
การพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั5นแกล้งในโลกออนไลน์  

โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชัEนมธัยมศึกษาปีที5 2 

 

 

 

 

 

 

นิพาดา   นวนลนิ 

 

 

 

 

 

 

วทิยานิพนธ์นีEเป็นส่วนหนึ5งของการศึกษาตามหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑติ 

สาขาหลกัสูตรและการสอน วทิยาลยัครุศาสตร์ มหาวทิยาลยัธุรกจิบัณฑติย์ 

พ.ศ. 2564 
 



THE DEVELOPMENT OF PROBLEM SOLVING ABILITIES ABOUT 

CYBERBULLYING BY LEARNING ACTIVITIES BASED ON 

PROBLEM-BASED LEARNING OF EIGHTH GRADE STUDENTS 

 

 

 

 

 

 

NIPADA  NAVANALIN 

 

 

 

 

 

 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of Requirement 

For the Degree of Master of Education 

Department of Curriculum and Instruction 

College of Education Science, Dhurakij Pundit University 

2021 





 ฆ 

หวัขอ้วทิยานิพนธ์ การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั=นแกลง้ในโลก 

   ออนไลน์โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานของนกัเรียน 

   ชัIนมธัยมศึกษาปีที= 2 

ชื=อผูเ้ขียน  นิพาดา นวนลิน 

อาจารยที์=ปรึกษา  รองศาสตราจารย  ์ดร. ไสว ฟักขาว 

สาขาวชิา  หลกัสูตรและการสอน 

ปีการศึกษา  2564 

 

บทคดัย่อ 

 

  การวิจยัครัI งนีI มีวตัถุประสงค ์1) เพื=อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาการ

ถูกกลั=นแกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียนชัIนมธัยมศึกษาปีที= 2 ก่อน และหลงัการจดัการเรียนรู้โดย

ใชปั้ญหาเป็นฐาน และ2) เพื=อศึกษาความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานของ

นักเรียนชัIนมัธยมศึกษาปีที= 2 กลุ่มตัวอย่างที=ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชัIนมัธยมศึกษาปีที= 2 

โรงเรียนมธัยมวดันายโรง จงัหวดักรุงเทพมหานครที=กาํลงัศึกษาในภาคเรียนที= 2 ปีการศึกษา 2563 

โดยวิธีการสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม จาํนวน 1 ห้องเรียน รวม 30 คน เครื= องมือที=ใช้ในการวิจยั

ประกอบดว้ย แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา

การถูกกลั=นแกลง้ในโลกออนไลน์ และแบบสอบถามพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหา

เป็นฐาน สถิติที=ใชใ้นการวเิคราะห์ ไดแ้ก่ ค่าเฉลี=ย ส่วนเบี=ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที     

ผลวจิยัพบวา่ 

1.  ความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั=นแกลง้ในโลกออนไลน์ของนักเรียนชัIน

มธัยมศึกษาปีที= 2 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญั

ทางสถิติที=ระดบั 0.05 

2.  ความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานของนกัเรียนชัIนมธัยมศึกษา

ปีที= 2 อยูใ่นระดบัมากที=สุด ซึ= งสูงกวา่เกณฑที์=กาํหนด 
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ABSTRACT 

 

The purposes of this research aimed: 1) to compare the Problem Solving Abilities about 

cyberbullying of Mathayomsuksa II students before and after learning through Problem-Based 

Learning activities and 2) to study the students’ satisfaction toward in the Problem-Based Learning 

activities. The samples used for this study were 30 Mathayomsuksa II students in Matthayom 

Watnairong school, Bangkok metropolis, who were studying in the second semester of the 

academic year 2020, which were cluster random sampling. The research instruments includes 

Problem – Based Learning lesson plan, problem solving abilities and about cyberbullying test and 

the students’ satisfaction questionnaire toward the Problem-Based Learning activities.                      

The collected data was analyzed by means, standard deviation, and t – test for dependent samples. 

The research findings were summarized as follows:  

1.  The Problem-solving abilities of Mathayomsuksa II students on cyberbullying after 

learning through Problem–Based Learning were statistically higher than before at 0.05 level of 

significance. 

2.  The Satisfaction of Mathayomsuksa II students toward Problem-Based Learning 

activities was at a high level. 

 



 จ 

 

กติติกรรมประกาศ 

 

ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณผูที้=มีส่วนร่วมต่อความสําเร็จลุล่วงของวิทยานิพนธ์ เรื= อง 

“การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั=นแกลง้ในโลกออนไลน์โดยใช้การจดัการ

เรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานของนกัเรียนชัIนมธัยมศึกษาปีที= 2” ดงันีI  

ขอกราบขอบพระคุณอาจารยที์=ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย.์ดร. ไสว  ฟักขาว 

อยา่งสุดซึI งสาํหรับทุกสิ=งทุกอยา่งที=อาจารยไ์ดเ้สียสละทุ่มเท โดยเฉพาะอยา่งยิ=งคาํสอน คาํแนะนาํ

ของอาจารยที์=ทาํให้ผูว้ิจยักา้วเดินอยา่งมีจรรยาบรรณ ยึดมั=นในหลกัการ และเหตุผลความถูกตอ้งดี

งามทัIงในเรื=องของการทาํวิจยั ซึ= งอาจารยท์าํให้ผูว้ิจยัสามารถพฒันาตนเองไดดี้ขึIน รวมถึงทาํให้

ผูว้จิยัมีความรับผดิชอบมากยิ=งขึIน 

ขอกราบขอบพระคุณประธานกรรมการสอบ และคณะกรรมการสอบ สําหรับความ

อนุเคราะห์ในการสอบวิทยานิพนธ์ของผูว้ิจยั และการให้คาํแนะนาํเพื=อให้วิทยานิพนธ์ฉบบันีI มี

ความสมบูรณ์ 

ขอกราบขอบพระคุณ ดร. พจมาลย ์สกลเกียรติ, ดร.สุดคนึง นฤพนธ์จิรกลุ และนางสาว        

สุนิสา วงัทอง สาํหรับความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบคุณภาพเครื=องมือทาํวิทยานิพนธ์ของผูว้ิจยั

ฉบบันีI  

ขอขอบคุณโรงเรียนมธัยมวดันายโรงและผูที้=เกี=ยวขอ้ง ไม่ว่าจะเป็น ครู บุคลากร และ

นกัเรียนที=มีส่วนช่วยอาํนวยเรื=องสถานที= และการทาํกิจกรรมในชัIนเรียนเพื=อใหว้ทิยานิพนธ์ฉบบันีI มี

ความสมบูรณ์ 

สุดทา้ยนีIผูว้ิจยักราบขอบพระคุณพ่อ แม่ และพี= ที=คอยเป็นกาํลงัใจสนบัสนุนทุนทรัพย์

สําหรับการศึกษาให้ผูว้ิจยัมาโดยตลอด จนเป็นแรงผลกัดนัให้ผูว้ิจยัตดัสินใจที=จะศึกษาในระดบั

ปริญญาโท ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาหลกัสูตรและการสอนในครัI งนีI  

 

 

นิพาดา นวนลิน 

 



 ฉ 

สารบัญ  

  

 หน้า 

บทคดัยอ่ภาษาไทย .................................................................................................................  ฆ 

บทคดัยอ่ภาษาองักฤษ ............................................................................................................  ง 

กิตติกรรมประกาศ .................................................................................................................  จ 

สารบญัตาราง .........................................................................................................................  ซ 

สารบญัภาพ ...........................................................................................................................  ฌ 

บทที=  

        1.  บทนาํ ........................................................................................................................  1 

1.1  ความเป็นมาและความสาํคญั .............................................................................  1 

1.2  คาํถามในการวจิยั ..............................................................................................  4 

1.3  วตัถุประสงคใ์นการวจิยั ....................................................................................  4 

1.4  สมมติฐานในการวจิยั ........................................................................................  4 

1.5  ขอบเขตในการวจิยั ............................................................................................  4 

1.6  นิยามศพัทเ์ฉพาะ ...............................................................................................  5 

1.7  ประโยชน์ในการวจิยั .........................................................................................  7 

        2.  เอกสารและงานวจิยัที=เกี=ยวขอ้ง .................................................................................  8 

2.1  กิจกรรมแนะแนวตามหลกัสูตรพทุธศกัราช 2551 .............................................  10 

2.2 แนวคิดการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ..................................................  13 

2.3 แนวคิดเกี=ยวกบัการกลั=นแกลง้ในโลกออนไลน์ .................................................  29 

2.4 การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา ...........................................................  62 

2.5 ความพึงพอใจในการเรียน ..................................................................................  68 

2.6 งานวจิยัที=เกี=ยวขอ้ง .............................................................................................  75 

2.7 กรอบแนวคิดในการวจิยั ....................................................................................  80 

        3.  วธีิดาํเนินการวจิยั ......................................................................................................  81 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง .................................................................................  81 

3.2 เครื=องมือที=ใชใ้นการวจิยั ....................................................................................  82 

  



 ช 

สารบัญ (ต่อ) 

  

บทที8 หน้า 

3.3  การสร้าง และตรวจสอบคุณภาพเครื=องมือ ........................................................  82 

3.4  ขัIนตอนการเกบ็รวบรวมขอ้มูล ..........................................................................  90 

3.5  การวเิคราะห์ขอ้มูล ............................................................................................  91 

3.6  สถิติที=ใชว้เิคราะห์คุณภาพเครื=องมือ ..................................................................  91 

        4.  ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ...............................................................................................  94 

4.1  ตอนที= 1 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหา  

       การถูกกลั=นแกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียนชัIนมธัยมศึกษาปีที= 2 ก่อน และ   

        หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ....................................................  

 

 

95 

4.2  ตอนที= 2 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจของนกัเรียนชัIนมธัยมศึกษาปีที=  

       2 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน .........................................  

 

95 

        5.  สรุป อภิปราย และขอ้เสนอแนะ ...............................................................................  99 

5.1  วตัถุประสงคใ์นการวจิยั ....................................................................................  99 

5.2  สมมติฐานในการวจิยั ........................................................................................  99 

5.3  วธีิดาํเนินการวจิยั ..............................................................................................  99 

5.4  เครื=องมือที=ใชใ้นการวจิยั ...................................................................................  100 

5.5  การเกบ็รวบรวมขอ้มูล ......................................................................................  100 

5.6  สรุปผลการวจิยั .................................................................................................  101 

5.7  อภิปรายผล ........................................................................................................  101 

5.8  ขอ้เสนอแนะ .....................................................................................................  105 

บรรณานุกรม .........................................................................................................................  107 

ภาคผนวก ...............................................................................................................................  117 

ประวติัผูว้จิยั ...........................................................................................................................  223 

 

 

 



 ซ 

สารบัญตาราง  

  

ตารางที8 หน้า 

             2.1  แสดงความสมัพนัธ์แนวคิดของนกัการศึกษาในการจดัการเรียนรู้โดยใช ้ 

                    ปัญหาเป็นฐาน ...................................................................................................  

 

26 

             2.2  การวเิคราะห์ลกัษณะพฤติกรรมการกลั=นแกลง้ในโลกออนไลน์ ........................  49 

             3.1  ตารางเกณฑก์ารประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาดา้นผูถู้กกลั=นแกลง้ .....  84 

             3.2  ตารางเกณฑก์ารประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาดา้นผูก้ลั=นแกลง้ ..........  85 

             3.3  ตารางเกณฑก์ารประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาดา้นผูเ้ห็นเหตุการณ์ 

                    การถูกกลั=นแกลง้ในโลกออนไลน์ .....................................................................  

 

86 

              4.1  ตารางการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั=น 

                     แกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียนชัIนมธัยมศึกษาปีที= 2  .................................  

 

95 

              4.2  ตารางคะแนนความพึงพอใจของนกัเรียนชัIนมธัยมศึกษาปีที= 2 หลงัไดรั้บการ 

                     จดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ..................................................................  

 

96 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 ฌ 

 

สารบัญภาพ  

  

ภาพที8 หน้า 

           2.1  ภาพขัIนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ...........................................  23 

           2.2  ขัIนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ..................................................  28 

           2.3  ขัIนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื=อพฒันาความสามารถ 

                  ในการแกปั้ญหา ...................................................................................................  

 

67 

           2.4  ภาพแสดงกรอบแนวคิดในการวจิยั ......................................................................  80 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

บทที$ 1  

บทนํา 

 

1.1  ความเป็นมาและความสําคญั 

โลกปัจจุบนัเทคโนโลยีถือว่ากา้วหน้าและมีการพฒันาอยู่เสมอทาํให้ชีวิตของมนุษย์

ต้องพึI งพาเทคโนโลยีในการใช้ชีวิตประจาํวนัไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์ ระบบเครือข่ายสัญญาณ             

ซึI งเทคโนโลยไีดเ้ขา้มาเปลีIยนแปลงเขา้มามีบทบาทในการดาํเนินชีวิตกบัทุกคนในปัจจุบนัทุกอยา่ง

ลว้นกา้วหนา้เป็นสิIงของเครืIองใชที้Iอาํนวยความสะดวกของมนุษย ์ทุกคนต่างตอ้งพึIงพาเทคโนโลย ี

รวมถึงทางดา้นการศึกษา และอืIน ๆ ต่างก็ตอ้งพึIงพาเทคโนโลยีในดา้นการติดต่อสืIอสารในยุค

ปัจ จุบันมี ค่า นิยมติดต่อสืI อสารกับสังคมออนไลน์หรือสืI อสังคม  (Social Media)  คือสืI อ

อิเล็กทรอนิกส์ ซึI งเป็นสืIอกลางทีIให้บุคคลร่วมสร้างและเปลีIยนความคิดเห็นผ่านอินเทอร์เน็ต 

(ราชบัณฑิตยสถาน, 2556) โดยสืI อสังคมออนไลน์ทีI นิยมในปัจจุบัน ได้แก่ Youtube, LINE, 

Facebook, Instagram, Twitter และ  WhatsApp ในปัจ จุบันได้ รับความนิยม เ ป็นอย่ า งมาก                  

ส่วนอุปกรณ์ทีIใช้ในการติดต่อสืIอสารในสังคมออนไลน์ รวมถึงในการเขา้ถึงขอ้มูล การรับรู้

ข่าวสารและการประชาสมัพนัธ์ ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว (ธญันนัท ์กระดาษ, 2562) อุปกรณ์ทีIนิยมใช ้เช่น 

แท็บเล็ต (Tablet) แล็ปท็อป (Laptop) ส่วนทีIนิยมมากทีIสุดคือ สมาร์ตโฟน (Smartphone) เป็น

อุปกรณ์ทีIอาํนวยความสะดวกไดห้ลายดา้น รูปทรงมีความกะทดัรัด การใชง้านครอบคลุมหลายดา้น

ภายในอุปกรณ์การติดต่อสืIอสารกนัง่ายและรวดเร็วทาํให้พกติดตวัไดใ้นชีวิตประจาํวนัได ้(พินวา 

แสนใหม่, 2563)  

การติดต่อสืIอสังคมออนไลน์ (Social Media) ในปัจจุบนัพบว่าคนไทยนิยมใชบ้ริการ

อินเทอร์เน็ตเคลืIอนทีIมากผ่านผูบ้ริการเครือข่ายเพิIมขึWนโดยเยาวชนไทยทีIอายุตํIากว่า 20 ปีทัIว 

ประเทศ จาํนวน 1,495 คน ให้ความสําคญักบักิจกรรมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือเฉลีIยอยู่ใน

ระดบัสูง คือ 8.1 จาก 10 คะแนน (มหาวทิยาลยัเชียงใหม่, 2560) แมว้า่เทคโนโลยจีะมีประโยชน์มาก

แต่เหมือนเป็นดาบสองคมหากใชใ้หเ้กิดประโยชน์กจ็ะส่งผลไปทางบวก แต่ถา้หากนาํไปใชใ้นทาง

ทีIผิดจะส่งผลในทางลบ ซึI งมีส่วนส่งผลต่อดา้นอารมณ์รวมถึงดา้นพฤติกรรมไดห้ลายอย่าง เช่น 

ภาวะซึมเศร้า พฤติกรรมการกลัIนแกลง้ (Bullying) เป็นตน้ เมืIอเป็นยคุทีIคนนิยมใชอิ้นเตอร์เน็ตมาก

ส่งผลให้ปัญหาการถูกกลัIนแกลง้ไดเ้ปลีIยนไป โดยจากเดิมเป็นการถูกกลัIนแกลง้แบบตวัต่อตวั       
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ซึI งเปลีIยนมาเป็นการกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ หรือ การระรานทางไซเบอร์ (Cyberbullying) เป็น

การกลัIนแกลง้ การใหร้้าย การด่าวา่ ข่มเหงหรือการรังแกผูอื้IนทางสืIอสังคมออนไลน์ (ราชบณัฑิตย

สภา, 2562) โดยเป็นการกลัIนแกลง้ทีIเจาะจง และมีแนวโนม้ทีIจะกลัIนแกลง้ต่อเนืIองไม่ไดค้รัW งเดียว

จบ การกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์เกิดขึWนไดม้ากกว่าการกลัIนแกลง้ในรูปแบบธรรมดา (Bullying) 

ทาํให้มีอตัราโดนกลัIนแกลง้สูงกว่าปกติถือว่าเป็นการกลัIนแกลง้ในรูปแบบใหม่ การถูกกลัIนแกลง้

ในโลกออนไลน์ หรือการระรานทางไซเบอร์ (Cyberbullying) สามารถเกิดขึWนไดก้บัคนทุกเพศทุก

วยัทุกคนต่างกมี็โอกาสตกเป็นเหยืIอในการกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ได ้เช่นเดียวกนั โดยการกลัIน

แกลง้ในโลกออนไลน์ทีIเกิดขึWนบ่อยเป็นเยาวชนทีIมีอายตุ ํIากวา่ 17 ปี เป็นเดก็นกัเรียนระดบัชัWนมธัยม

ปีทีI 1-3 โดยในประเทศไทย เดก็ไทย 80% มีประสบการณ์โดนกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ 66% ถูก

แกลง้อยา่งนอ้ยสัปดาห์ละครัW ง  12% ถูกแกลง้ทุกวนั ยงัพบอีกว่าเด็กไทย 45% มีประสบการณ์การ

กลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์อยา่งนอ้ยหนึIงครัW ง (สุภาวดี เจริญวานิช, 2560) โดยในแต่ละปีอตัราการ

กลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์มีสถิติสูงขึWน การกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์จึงเป็นปัญหาทีIควรให้

ความสาํคญั ทุกคนตอ้งมีบทบาทในการช่วยเหลือ โดยใหรู้้เท่าทนัในการใชสื้Iออยา่งถูกตอ้งและเป็น

ประโยชน์  

จากการสํารวจพบว่าในมุมมองของผูก้ลัIนแกล้งนัW น มองว่าเป็นเรืI องสนุกสนาน        

ส่วนบุคคลอืIนมองว่าเป็นเรืIองปกติ แต่ในมุมมองของผูที้IถูกกลัIนแกลง้นัWนไดรั้บผลกระทบหลาย

อยา่ง ส่งผลต่อจิตใจ อารมณ์ และคุณภาพชีวิตในโลกจริงทัWงผูรั้งแก และผูถู้กรังแกเป็นความรุนแรง

อยา่งหนึIงทีIเป็นผลมาจากการขาดความสามารถในการจดัการปัญหา และความเครียดของวยัรุ่นบาง

รายถึงขัWนพยายามฆ่าตวัตายเพืIอใหห้ลุดพน้จากความเครียด และความทรมานทีIไดรั้บจากการรังแก

ผ่านโลกไซเบอร์ (Patchin and Hinduja, 2012) นอกจากนีW ยงัพบว่านักเรียนในประเทศไทยระดบั

มธัยมศึกษามีปัญหาเรืIองการกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ (มูลนิธิส่งเสริมเด็ก และ    

เยาชน, 2562) ซึI งอยู่ในช่วงในมัธยมตอนต้น ม.1-ม.3 อายุระหว่าง 13-15 ปีเป็นช่วงวัยทีIพบ

พฤติกรรมการกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์มากทีIสุด ตวัอยา่งเช่น การนินทา การด่าทอผ่านโลกไซ

เบอร์ (สุภาวดี เจริญวานิช, 2560) การคุกคามต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็น การเผยแพร่ความลบั การขู่ทาํร้าย                    

การหลอกลวง และการปลอมตวัเป็นคนอืIน (สรานนท์ อินทนนท์และพลินี เสริมสินสิริ, 2561)   

ผูว้ิจยัจึงไดท้าํการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เพืIอนาํมาประกอบในการจดัการเรียนรู้ พบว่าการจดัการ

เรียนรู้โดยใหน้กัเรียนฝึกทกัษะในการแกปั้ญหาซึI งเป็นทกัษะพืWนฐานทีIสาํคญัในการดาํรงชีวิต การ

ฝึกนักเรียนให้มีความสามารถในการแกปั้ญหาโดยการสอดแทรกกระบวนการแกปั้ญหาพบว่า

กระบวนการแกปั้ญหาโดยใชปั้ญหาเป็นฐานหรือการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem 

Based Learning : PBL)  คือ การเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานวา่เป็นการเรียนรู้ทีIนกัเรียนตอ้งเรียนรู้



 3 

จากการเรียน  (Learn  to  Learn)  โดยนกัเรียนจะทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่มเพืIอคน้หาวิธีการแกปั้ญหา

โดยจะบูรณาการความรู้ทีIตอ้งการใหน้กัเรียนไดรั้บกบัการแกปั้ญหาเขา้ดว้ยกนัปัญหาทีIใชมี้ลกัษณะ

เกีIยวกบัชีวิตประจาํวนัและมีความสัมพนัธ์กบันกัเรียน การเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานจะมุ่งเนน้

พฒันานกัเรียนในดา้นทกัษะการเรียนรู้มากกวา่ผลการเรียนรู้ทีIนกัเรียนจะไดรั้บเพืIอพฒันาไปสู่การ

เป็นผูที้Iสามารถเรียนรู้โดยการชีWนาํตนเองได ้ (Gallagher, 1997) ซึI งมีความเหมาะสมทีIจะนาํมา

จดัการเรียนรู้เกีIยวกบัความสามารถในการแกปั้ญหาจากสถานการณ์การถูกกลัIนแกลง้ในโลกออก

ไลน์ หรือ การระรานทางไซเบอร์ (Cyberbullying) ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทีI เรียนรู้เป็น

รูปแบบกลุ่มใชปั้ญหาทีIผูเ้รียนสนใจ หรือเป็นสถานการณ์ปัญหาทีIไดเ้กิดขึWนจริงในชีวิตประจาํวนั 

ปัญหาจะเป็นจุดเริIมตน้ของกระบวนการเรียนรู้ช่วยกระตุน้ผูเ้รียนในดา้นทกัษะการคิดวิเคราะห์ ฝึก

ให้ทาํความเขา้ใจปัญหาแบบเป็นขัWนตอนจนนําไปสู่แนวทางการแก้ปัญหาในสถานการณ์นัWน 

แบ่งเป็นขัWนในการเรียนรู้ 5 ขัWน ดงันีW  ขัWนทีI 1 การรับรู้ขอ้มูลจากปัญหา ขัWนทีI 2 การวิเคราะห์ปัญหา  

ขัWนทีI 3 การคดักรองปัญหา ขัWนทีI 4 การสรุปแนวการแกปั้ญหา และขัWนทีI 5 การเสนอแนวทางการ

แกปั้ญหา ประโยชน์ของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานมีดงันีW  1) ช่วยให้ผูเ้รียนปรับตวัดี

ยิIงขึW นต่อการเปลีIยนแปลงอย่างรวดเร็วในโลกปัจจุบัน 2) เสริมสร้างความสามารถในการใช้

ทรัพยากรของผูเ้รียนไดดี้ยิIงขึWน 3) สะสมการเรียนรู้และการคงรักษาขอ้มูลไวไ้ดดี้ขึWน 4) เมืIอใช้

แกปั้ญหาทาํใหส้นบัสนุนความร่วมมือมากกวา่การแข่งขนั และ5) ช่วยใหเ้กิดการตดัสินใจแบบองค์

รวม (ไพฑูรย ์สินลารัตน์, 2558)  

จากเหตุผลดงักล่าวขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงสนใจทีIจะพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการ

ถูกกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์โดยการจกัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานของนกัเรียนชัWนมธัยมศึกษา

ปีทีI 2  ซึI งเป็นกลุ่มนกัเรียนทีIพบพฤติกรรมการกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์มากทีIสุด และจากการ

สํารวจยงัพบผลกระทบทีIเกิดขึWนหลงัจากการพบกบัปัญหาการถูกกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ได้

หลายอย่างโดยแบ่งได ้6 ประเด็น ไดแ้ก่ 1) รู้สึกโมโห โกรธ เบืIอ รําคาญ 2) รู้สึกคบัขอ้งใจ วิตก

กังวล 3) รู้สึกเครียด 4) รู้สึกอบัอายมีอาการซึมเศร้า 5) มีผลกระทบต่อจิตใจการใช้ชีวิต และ            

6) กลายเป็นคนหนีปัญหาแยกตวัจากสังคม (ฉนัทนา ปาปัดถา และนภาพร ภู่เพช็ร์, 2562) รวมถึง

เมืIอพบปัญญานกัเรียนยงัขาดในเรืIองของการจดัการกบัปัญหาเมืIอตอ้งเผชิญกบัปัญหาการถูกกลัIน

แกลง้ในโลกออนไลน์ ดงันัWนการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลัIนแกลง้ในโลก

ออนไลน์โดยการจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานเพืIอช่วยให้นกัเรียนชัWนมธัยมศึกษาปีทีI 2 ไดฝึ้ก

การแกปั้ญหารวมถึงสามารถนาํมาประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ทีIคลา้ยคลึงกนั และเป็นการป้องกนั 

และรับมือกบัปัญหาทีIอาจจะเกิดขึWนจากการกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ไดอ้ยา่งเหมาะสม สามารถ

ดาํรงชีวติในสงัคมไดอ้ยา่งมีความสุขในต่อไป 
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1.2  คาํถามในการวจัิย 

1.  การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานสามารถพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการถูก

กลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียนชัWนมธัยมศึกษาปีทีI 2 หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนหรือไม่ 

2.  นกัเรียนชัWนมธัยมศึกษาปีทีI 2 มีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานใน

ระดบัใด 

 

1.3  วตัถุประสงค์ในการวจัิย 

        1.  เพืIอเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ของ

นกัเรียนชัWนมธัยมศึกษาปีทีI 2 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  

        2.  เพืIอศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชัW น

มธัยมศึกษาปีทีI 2 

  

1.4  สมมติฐานในการวจัิย 

       1.  นักเรียนชัWนมธัยมศึกษาปีทีI 2 มีความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลัIนแกลง้ในโลก

ออนไลน์หลงัจากไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน สูงกวา่ก่อนเรียน  

       2.  นกัเรียนชัWนมธัยมศึกษาปีทีI 2 มีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานใน

ระดบัมาก 

      

1.5  ขอบเขตการวจัิย 

       1.5.1  ประชากร/กลุ่มตวัอยา่ง 

                  1.5.1.1  ประชากร 

ประชากรทีIใชใ้นการศึกษาครัW งนีW  ไดแ้ก่นกัเรียนชัWนมธัยมศึกษาปีทีI 2 โรงเรียนในสงักดั

สํานกัเขตพืWนทีIการศึกษาเขต 1 กลุ่มทีI 3 จาํนวน 10,725 คน ประกอบดว้ย 1) โรงเรียนทวีธาภิเศก 

2,563 คน 2) โรงเรียนมธัยมวดันายโรง 1,113 คน 3) โรงเรียนวิมุตยารามพิทยากร 310 คน  4) 

โรงเรียนมธัยมวดัดุสิตาราม 1027 คน 5) โรงเรียนสตรีวดัระฆงั 1,731 คน  6) โรงเรียนสุวรรณาราม

พิทยาคม 610 คน 7) โรงเรียนอุบลรัตนราชกญัญาราชวิทยาลยั 508 คน 8) โรงเรียนสวนอนนัต ์224 

คน  9) โรงเรียนฤทธิณรงค์รอน  689 คน 10) โรงเรียนชิโนรสวิทยาลัย 1,950 คน มีห้องชัW น

มธัยมศึกษาปีทีI 2 รวมทัWงหมด 60 หอ้งเรียน (กลุ่มสารสนเทศ สาํนกังานแผนงาน, 2564) 
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1.5.1.2  กลุ่มตัวอย่าง  กลุ่มตัวอย่างทีI ใช้ในการวิจัยในครัW งนีW ได้แก่  นักเรียนชัW น

มธัยมศึกษาปีทีI 2/5 โรงเรียนมธัยมวดันายโรงทีIกาํลงัศึกษาอยูภ่าคเรียนทีI 2 ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 

30 คน ไดจ้ากการสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) 

 1.5.2  ตวัแปรทีIใชใ้นการศึกษา 

 1.5.2.1  ตวัแปรตน้   คือ  การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

 1.5.2.2  ตวัแปรตาม  คือ  1.  ความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลัIนในโลกออนไลน์ 

                        2.  ความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

1.5.3  ขอบเขตเนืWอหา  

           1.5.3.1  การฝึกแกปั้ญหาจากสถานการณ์การถูกกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ในบทบาท

ต่าง ๆ เกีIยวกบั 1) ผูถู้กกลัIนแกลง้ 2) ผูก้ลัIนแกลง้  3) ผูเ้ห็นเหตุการณ์กลัIนแกลง้  และ 4) สถานการณ์

ทีIหลากหลาย   

  1.5.3.2  ระยะเวลาในการวิจยัครัW งนีW อยู่ในช่วงภาคเรียนทีI 2 ปีการศึกษา 2563 โดยใช้

เวลา 18 ชัIวโมง โดยทาํการทดสอบก่อนเรียน 1 ชัIวโมง ดาํเนินการจดัการเรียนรู้ 16 ชัIวโมง สัปดาห์

ละ 1 ชัIวโมง และทดสอบหลงัเรียน 1 ชัIวโมง  

1.6  นิยามศัพท์เฉพาะ  

การจดัเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน หมายถึง การจดัการเรียนรู้ทีIเริIมตน้จากปัญหาทีIมา

จากสถานการณ์ทีIเกิดขึWนจริงซึI งจะช่วยกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดทกัษะในการแกปั้ญหาทีIเกิดจากการถูก

กลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์สาํหรับในการวิจยัในครัW งนีW ผูว้ิจยัไดส้ังเคราะห์จากนกัการศึกษาหลาย

ท่านแลว้สรุปขัWนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานให้เหมาะสมกบับริบทการจดัการ

เรียนรู้ในชัWนเรียนเป็น 5 ขัWนตอน คือขัWนทีI 1 การรับรู้ขอ้มูลจากปัญหา ขัWนทีI 2 การวิเคราะห์ปัญหา   

ขัWนทีI 3 การคดักรองปัญหา ขัWนทีI 4 การสรุปแนวการแก้ปัญหา ขัWนทีI 5 การเสนอแนวทางการ

แกปั้ญหา 

ความสามารถในการแกปั้ญหา หมายถึง ความสามารถในการแสวงหาวิธีการแกปั้ญหา

และอุปสรรค หรือการเปลีIยนจากสถานการณ์จากลบและเป็นบวก โดยการประยกุตค์วามรู้ต่างมาใช ้

แกปั้ญหาอยา่งเป็นลาํดบัขัWนตอนมองปัญหาทีIซบัซอ้นหลายดา้นหลายวิธีแลว้เลือกวิธีการแกปั้ญหา

ทีIดีทีIสุดโดยมีขัWนตอนในการแกปั้ญหาไดด้งันีW  ขัWนทีI 1 การระบุปัญหา ขัWนทีI 2 การหาสาเหตุของ

ปัญหา ขัWนทีI 3 เสนอปัญหาทีIควรแก ้ขัWนทีI 4 การตรวจสอบผล ขัWนทีI 5 เสนอแนวทางแกปั้ญหา  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพืIอพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหา 

หมายถึง การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพืIอพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นการ

จดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัขัWนตอนในการแกปั้ญหาซึIงสามารถสงัเคราะห์ออกมาได ้
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5 ขัWนตอนทีIมีความสอดคลอ้งกนั จนนาํไปสู่ความสามารถในการแกปั้ญหาต่อสถานการณ์การถูก

กลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียน ซึI งผูว้จิยันาํไปใชใ้นงานวจิยัครัW งนีW  ดงันีW  

 ขัWนทีI 1 การรับรู้ขอ้มูลจากปัญหา คือ การรับขอ้มูลจากสถานการณ์ทีIเป็นปัญหาซึI ง

เป็นปัญหาทีIนักเรียนสนใจ โดยครูเป็นผู ้กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ สอดคล้องกับ

ความสามารถในการแกปั้ญหา คือ ขัWนทีI 1 การระบุปัญหา  คือการรับรู้เกีIยวกบักบัปัญหา และสภาพ

ปัญหา 

 ขัWนทีI 2 การวิเคราะห์ปัญหา คือ การทาํความเขา้ใจเกีIยวกบัปัญหาผูส้อนจะกระตุน้

นกัเรียนดว้ยคาํถามหรืออาจเป็นการเสริมแรง และร่วมกนัแสวงหาขอ้มูลความรู้เพืIอตอบในปัญหาทีI

เกิดขึWน สอดคลอ้งกบัความสามารถในการแกปั้ญหาคือ ขัWนทีI 2 การหาสาเหตุของปัญหา คือบอกสิIง

ทีIเกิดขึWนในสถานการณ์ 

 ขัWนทีI 3 การคดักรองปัญหา คือการทีIผูเ้รียนร่วมกนัคดักรองปัญหาทีIควรแกไ้ขจาก

สถานการณ์ไดจ้ากการวิเคราะห์ในขัWนทีI 2 สอดคลอ้งกบัความสามารถในการแกปั้ญหา คือ ขัWนทีI 3 

เสนอปัญหาทีIควรแก ้คือ การบอกปัญหาทีIควรแกไ้ขหลงัจากทีIไดปั้ญหา และสาเหตุของปัญหา 

 ขัWนทีI 4 การสรุปแนวการแก้ปัญหาคือการทีIผูเ้รียนได้ขอ้สรุปร่วมกนั เกีIยวกับ

วิธีการในการแกปั้ญหา และเลือกวิธีการแกปั้ญหาสอดคลอ้งกบัความสามารถในการแกปั้ญหา คือ

ขัWนทีI 4 การตรวจสอบผล คือ การบอกแนวทางการแกปั้ญหาหรือการเลือกแนวทางแกปั้ญหา 

 ขัWนทีI 5 การเสนอแนวทางการแกปั้ญหาผูเ้รียนบอกแนวทางการแกปั้ญหาทีIไดจ้าก

การร่วมกนัพูดคุยหรือแสวงหาขอ้มูล และบอกผลทีIคาดวา่จะเกิดหลงัจากการแกปั้ญหา สอดคลอ้ง

กบัความสามารถในการแกปั้ญหา คือขัWนทีI 5 ประยกุตใ์ช ้คือ เสนอแนวทางการแกปั้ญหา และการ

ประยกุตใ์ช ้

การกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ หมายถึง เป็นพฤติกรรมการกลัIนแกลง้ทีIรุนแรงโดย

เจตนาโดยผา่นช่องทางอินเทอร์เน็ตและผา่นเครืIองมือประเภทต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน 

หรือเครืIองมืออืIน ๆ และสามารถเชืIอมต่ออินเทอร์เน็ตได ้มีลกัษณะสําคญั 4 ประการดงันีW  1) การ

กลัIนแกลง้เกินขึWนมากกวา่ 1 ครัW ง  2) ผูก้ระทาํมีเจตนาโดยมีการกระทาํเจาะจง 3) ผูถู้กกระทาํไดรั้บ

ผลกระทาํจากการรังแกมากกวา่ 1 ครัW ง 4) การถูกกลัIนแกลง้ส่งผลกระทบต่อจิตใจสังคมการดาํเนิน

ชีวติ และ5) ผูถู้กกระทาํสามารถเป็นไดท้ัWงผูถู้กรังแก หรือผูรั้งแก  

กลุ่มคนทีIมีส่วนร่วมในการกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ หมายถึง กลุ่มคนทีIมีลกัษณะ

พฤติกรรมการถูกกระทาํทีIแตกต่างกนัซึIงประกอบดว้ย 3 กลุ่มดงันีW   

  1)  กลุ่มผูก้ลัIนแกล้ง เป็นผูที้Iกระทาํร้ายจิตใจคนอืIนหรือกระทาํการรังแกใน

รูปแบบต่าง ๆ  
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  2)  กลุ่มผูถู้กกลัIนแกล้ง เป็นกลุ่มทีIกระทาํการกลัIนในรูปแบบต่าง ๆ หรืออาจ

เปลีIยนจากผูก้ลัIนแกลง้มาเป็นผูถู้กกลัIนแกลง้กเ็ป็นได ้

  3)  กลุ่มผูเ้ห็นคนอืIนถูกแกลง้เป็นกลุ่มคนทีIอยูใ่นเหตุการณ์หรือเป็นกลุ่มคนสาํคญั

ทีIสามารพช่วยเหลือผูถู้กกลัIนแกลง้ได ้

ลกัษณะการกลัIนแกลง้กนับนโลกออนไลน์ หมายถึง ลกัษณะการกลัIนแกลง้ทีIสามารถ

กระทาํไดห้ลายวิธีซึI งมีการกระทาํดงันีW เป็นการกระทาํทีIเกิดขึWนบ่อยและเป็นประจาํโดยผูว้ิจยัได้

เลือกศึกษาเกีIยวกบัประเภทในการกลัIนแกลง้ไวด้งันีW  1) การแสดงความคิดเห็น 2) การก่อกวน

คุกคาม 3) การนินทาหรือการติดแฮชแทก็ 4) การเผยแพร่ความลบั และ 5) การปลอมตวัเป็นคนอืIน 

เป็นตน้ 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกเป็นชอบ ถูกใจ  เห็นดว้ย ต่อการจดัเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานซึIงวดัโดยใชแ้บบสอบถามไดแ้บบสอบถามความพึงพอใจทีIผูว้ิจยัสร้างขึWนมีลกัษณะ

เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดบัตามแบบของลิเคิร์ตโดยแบ่งออกเป็น 3 ดา้นดงันีW  1) ดา้น

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 2) ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ และ3) ดา้นประโยชน์ในการ

เรียนรู้   

 

1.7  ประโยชน์ในการวจัิย 

1.  ไดแ้นวทางสาํหรับครูในการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานสาํหรับนกัเรียน

ชัWนมธัยมศึกษา 

2.  เป็นแนวทางสาํหรับนกัเรียนในการแกปั้ญหาการกลัIนแกลง้ในโลกออนไลน์ทีIเกิดขึWนกบั

นกัเรียน 

 



 
 

บทที$ 2  
เอกสาร และงานวจิยัที$เกี$ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื+ อง การพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั+นแกล้งในโลก

ออนไลน์โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานของนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 ผูว้ิจยัได้

ศึกษาเอกสารงานวจิยัที+เกี+ยวขอ้งในประเดน็ต่อไปนีG  

2.1  กิจกรรมแนะแนวตามหลกัสูตรพทุธศกัราช 2551  

       2.1.1  หลกัสูตรกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนกิจกรรมแนะแนว ตามตามหลกัสูตรพทุธศกัราช 2551 

       2.1.2  หลกัสูตรสถานศึกษากิจกรรมแนะแนว 

2.2  แนวคิดการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

       2.2.1  ความหมายของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน. 
       2.2.2  แนวคิดทฤษฎีที+เกี+ยวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
       2.2.3  ลกัษณะของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
       2.2.4  ลกัษณะของปัญหาในการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
       2.2.5  แนวทางการจดัเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  
       2.2.6  ขัGนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
2.3  แนวคิดเกี+ยวกบัการกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

       2.3.1  ความหมายของพฤติกรรมการรังแก  

       2.3.2  สาเหตุของพฤติกรรมการรังแก 

       2.3.3  ประเภทของพฤติกรรมการรังแก 

       2.3.4  ความเป็นมาของการกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

       2.3.5  ความหมายของพฤติกรรมการกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

       2.3.6  ลกัษณะพฤติกรรมการกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

       2.3.7  สาเหตุและผลกระทบของการกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

       2.3.8  ประเภทของการกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

       2.3.9  แนวคิดทฤษฎีที+เกี+ยวขอ้งกบัการถูกกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

       2.3.10  แนวทางการแกปั้ญหาการถูกกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์ 
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2.4  การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 

2.4.1  ความหมายของความสามารถในการแกปั้ญหา 
2.4.2  ขัGนตอนการแกปั้ญหา 
2.4.3  การวดัความสามารถในการแกปั้ญหา 
2.4.4  การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื+อพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 

2.5  ความพึงพอใจในการเรียน 

2.5.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
2.5.2  ทฤษฎีที+เกี+ยวกบัความพึงพอใจ 

2.5.3  การวดัความพึงพอ 
2.6  งานวจิยัที+เกี+ยวขอ้ง 

2.7  กรอบแนวคิดในการวจิยั 
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2.1  กจิกรรมแนะแนวตามหลกัสูตรพุทธศักราช 2551 
       2.1.1  หลกัสูตรกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนกิจกรรมแนะแนว ตามตามหลกัสูตรพทุธศกัราช 2551      

กระทรวงศึกษาธิการประเทศใชห้ลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัGนพืGนฐานพุทธศกัราช 

2551 เพื+อให้เขตพืGนที+การศึกษาและสถานศึกษานําไปใช้เป็นกรอบและทิศทางในการจัดทาํ

หลกัสูตรสถานศึกษา โดยมุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคนใหเ้ป็นมนุษยที์+มีความสมดุลทัGงคุน้ร่างกาย ความรู้   

คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทย และพลโลกจึงจาํเป็นตอ้งเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการ

เ รียนรู้  คือ  ภาษาไทย  คณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  สังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม 

ภาษาต่างประเทศ สุขศึกษา และพลศึกษาศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลย ีและกิจกรรมพฒันา

ผูเ้รียนกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน เป็นส่วนหนึ+งขอหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัGนพืGนฐานพุทธศกัราช 

2551 ที+ช่วยใหผู้เ้รียนไดน้าํองคค์วามรู้ทกัษะจาํเป็นการเรียน และประสบการณ์ของผูเ้รียนมาปฏิบติั

กิจกรรมพฒันาตนเองเพื+อเป็นคนดีมีคุณธรรมจริยธรรมมีวินยั และมีจิตสาํนึกสาธารณะที+ดีงาม เป็น

คนมีปัญญาในการใชท้กัษะชีวิต การคิด การสื+อสาร การแกปั้ญหา และการใชเ้ทคโนโลย ีและเป็น

คนมีความสุขในการดาํเนินชีวิตอย่างพอเพียงโดยอยู่ร่วมกบัผูอื้+นในสังคมได้อย่างสร้างสรรค์

กิจกรรมพฒันผูเ้รียนตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัGนพืGนฐานพุทธศกัราช 2551 ประกอบดว้ย

กิจกรรม 3 ลกัษณะ ดงันีG  

 กิจกรรมพฒันผูเ้รียนตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาชัGนพืGนฐาน พทุธศกัราช 

2551 ประกอบดว้ยกิจกรรม 3 ลกัษณะ ดงันีG  

  1  กิจกรรมแนะแนว 

  2  กิจกรรมนกัเรียน 

       2.1  กิจกรรมลูกเลือกเนตรนารี ยวุกาชาด ผูบ้าํเพญ็ประโยชน์ และนกัศึกษาวชิา

ทหาร 

        2.2  กิจกรรมชุมนุม ชมรม 

  3.  กิจกรรมเพื+อสงัคม และสาธารณประโยชน์  

2.2.1  หลกัสูตรสถานศึกษากิจกรรมแนะแนว 
       2.2.1.1  หลกัสูตรรายวชิาแนะแนว   

        1.  วิสัยทศัน์กิจกรรมแนะแนวในชัGนเรียน เป็นหนึ+ งในกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน

ตามหลกัสูตรการศึกษาขัGนพืGนฐานพุทธศกัราช 2551 เป็นกระบวนการพฒันา และส่งเสริมผูเ้รียน

ดว้ยการจดับริการ และกิจกรรมแนะแนวที+หลากหลายเป็นรายบุคคล และเป็นกลุ่มโดยมุ่งส่งเสริม

และเติมเต็มให้ผูเ้รียนสามารถจดัการชีวิตของตนไดต้ามความสนใจ ความถนดั และความสามารถ

บนพืGนฐานของความเชื+อวา่ทุกคนมีความแตกต่างกนั ทุกคนมีคุณค่า สามารถพฒันาตนเองใหเ้จริญ
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งอกงาม ไดเ้ต็มตามศกัยภาพของแต่ละบุคคล โดยผูส้อนทุกคนจะทาํหนา้ที+แนะแนวให้คาํปรึกษา

ดา้นชีวติการศึกษาต่อ และการพฒันาตนเองสู่โลกอาชีพ และการมีงานทาํดว้ยการพึ+งตนเอง 

2.  กิจกรรมแนะแนว มุ่งส่งเสริมพฒันาผูเ้รียนให้พฒันาตนเองอย่างเต็มตาม

ศกัยภาพรักและเห็นคุณค่าในตนเองและผูอื้+น พึ+งตนเองมีทกัษะในการเลือกแนวทางการศึกษา การ

งานและอาชีพ ชีวิตและสังคม มีสุขภาพจิตที+ดี มีจิตสาํนึกในการทาํประโยชน์ต่อครอบครัว สังคม 

และประเทศชาติ 

 2.2.1.2  จุดหมาย หลกัสูตรรายวิชาแนะแนวพุทธศกัราช 2563 มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้

เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุขมีทกัษะที+จาํเป็นในศตวรรษที+ 21 มีศกัยภาพในการศึกษาต่อ และ

ประกอบอาชีพ จึงกาํหนดเป็นจุดหมายเพื+อให้เกิดกบัผูเ้รียนเมื+อจบการศึกษาตามหลกัสูตรของ

รายวชิา ดงันีG  

      1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที+พึงประสงค ์เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย

และปฏิบติัตนตามหลกัธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที+ตนนับถือ ยึดหลกัปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง  

 2.  มีความรู้อันเป็นสากล มุ่งสู่สังคมเศรษฐกิจบนฐานการเพิ+มมูลค่า โดยใช้

นวตักรรมเป็นเครื+องมือ ตรงกบัความตอ้งการของการพฒันาประเทศ และมีความสามารถในการ

สื+อสารทัGงภาษาไทยและภาษาองักฤษ มีทกัษะและคุณลกัษณะที+สาํคญัจาํเป็นในศตวรรษที+ 21  

3.  มีความรักชาติ มีจิตสาํนึกในความเป็นพลเมืองไทย พลเมืองดิจิทลัและพลโลก 

ยดึมั+นในวถีิชีวติและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข 

4.  มีการอนุรักษแ์ละพฒันาสิ+งแวดลอ้ม มีจิตสาธารณะที+มุ่งทาํประโยชน์และสร้าง

สิ+งที+ดีงามในสงัคม และอยูร่่วมกนัในสงัคมอยา่งมีความสุข  

  2.2.1.3  สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รียน 

     1.  ความสามารถในการสื+ อสารเป็นความสามารถในการรับ และส่งสาร มี

วฒันธรรมในการใชภ้าษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเขา้ใจ ความรู้สึก และทศันะของตนเอง

เพื+อแลกเปลี+ยนขอ้มูลข่าวสาร และประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาตนเองและสงัคม 

รวมทัGงการเจราจาต่อรองเพื+อขจดั และลดปัญหาความขดัแยง้ต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับขอ้มูล

ข่าวสารดว้ยหลกัเหตุผล และความถูกตอ้ง ตลอดจนการเลือกใชว้ิธีการสื+อสารที+มีประสิทธิภาพโดย

คาํนึงถึงผลกระทบที+มีต่อตนเอง และสงัคม 

 2.  ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์  การคิด

สงัเคราะห์ การคิดอยา่งสร้างสรรค ์การคิดอยา่งมีวจิารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื+อนาํไปสู่การ

สร้างองคค์วามรู้หรือสารสนเทศเพื+อการตดัสินใจเกี+ยวกบัตนเองและสงัคมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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 3.  ความสามารถในการแกปั้ญหาเป็นความสามารถในการแกปั้ญหา และอุปสรรค

ต่าง ๆ ที+เผชิญไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสมบนพืGนฐานของหลกัเหตุผล คุณธรรม และขอ้มูลสารสนเทศ 

เขา้ใจความสัมพนัธ์ และการเปลี+ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคมแสวงหาความรู้ ประยกุต์

ความรู้มาใชใ้นการป้องกนั และแกไ้ขปัญหามีการตดัสินใจที+มีประสิทธิภาพโดยคาํนึงถึงผลกระทบ

ที+เกิดขึGนต่อตนเองสงัคม และสิ+งแวดลอ้ม 

 4.  ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติเป็นความสามารถในการนาํกระบวนการต่าง 

ๆ ไปใชใ้นการดาํเนินชีวติประจาํวนัการเรียนรู้ดว้ยตนเองการเรียนรู้อยา่งต่อเนื+อง การทาํงา และการ

อยู่ร่วมกนัในสังคมดว้ยการสร้างเสริมความสัมพนัธ์อนัดีระหว่างบุคคล การจดัการปัญหา และ

ความขัดแยง้ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี+ยนแปลงของสังคม และ

สภาพแวดลอ้ม และการรู้จกัหลีกเลี+ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงคที์+ส่งผลกระทบต่อตนเอง และผูอื้+น  

 5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเป็นความสามารถในการเลือก และใช้

เทคโนโลยดีา้นต่าง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลย ีเพื+อพฒันาตนเองและสังคมในดา้น

การเรียนรู้ การสื+อสารการทาํงานการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคถู์กตอ้งเหมาะสมและมีคุณธรรม 

2.2.1.4  คาํอธิบายรายวิชากิจกรรมแนะแนวชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 มีเนืGอหาวิชาให้

นกัเรียนไดเ้รียนรู้ และศึกษาเกี+ยวกบัทกัษะการตดัสินใจ และการแกไ้ขปัญหา การพฒันาจุดเด่น 

และความสามารถพิเศษ การปรับปรุงพฒันาทางดา้นการเรียน และบุคลิกภาพ การพฒันาส่วนดี 

และแกไ้ขขอ้บกพร่องของตนเองและชื+นชมในความดีงามของผูอื้+น การแสวงหาขอ้มูลจากแหล่ง

ต่าง ๆ การเลือกสรรขอ้มูลข่าวสารที+เป็นประโยชน์ต่อตนเอง การร่วมตดัสินใจและแกไ้ขปัญหาของ

ครอบครัว ความแตกแยกระหว่างบุคคล การใชภ้าษาไทยอยา่งถูกตอ้งชดัเจน การใชปั้ญญาแกไ้ข

ปัญหาใหต้นเอง การสร้างสัมพนัธภาพ หนา้ที+สาํคญั และการทาํงานเป็นทีม โดยมีวตัถุประสงคใ์ห้

นกัเรียนเกิดความรักเห็นคุณค่าของตนเอง และผูอื้+นสามารถคิดหาแนวทางในการพฒันาตนเองใน

ด้านต่าง ๆ สามารถร่วมตัดสินใจ และแก้ไขปัญหาครอบครัวรู้จักวิธีการแสวงหาข้อมูล และ

เลือกสรรขอ้มูลที+เป็นประโยชน์ มีความเสียสละเพื+อส่วนรวม และมีความสามารถในการทาํงานเป็น

ที+มา 

2.2.1.5  วตัถุประสงคกิ์จกรรมแนะแนว 

                  1.  การรู้จกั และเขา้ใจ รักและเห็นคุณค่าในตนเองและผูอื้+น 

                  2.  เพื+อใหผู้เ้รียนสามารถวางแผนดา้นการศึกษา อาชีพ รวมทัGงส่วนตวั

และสงัคม 

                  3.  ใหผู้เ้รียนสามารถปรับตวัไดอ้ยา่งเหมาะสม และอยูร่่วมกบัผูอื้+นอยา่ง

มีความสุข 
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2.2.1.6  การประเมิน การประเมินกิจกรรมแนะแนว มี 2 ลกัษณะ ดงันีG  

   ลกัษณะที+ 1 ประเมินเพื+อพฒันาผูเ้รียนเป็นการประเมินรายกิจกรรม ครูผู ้

จดักิจกรรมตอ้งวางแผนการประเมิน ดาํเนินการประเมินนาํผลการประเมินไปพฒันาผูเ้รียนอย่าง

ต่อเนื+อง โดยผูเ้รียนและผูป้กครองอาจมีส่วนร่วมในการประเมิน 

   ลกัษณะที+ 2 ประเมินเพื+อตดัสินผลการเรียนเป็นการประเมินเมื+อสิGนปี

การศึกษาสําหรับระดบัประถมศึกษาและสิGนภาคเรียนสําหรับระดบัมธัยมศึกษา ครูผูจ้ดักิจกรรม

ตอ้งตรวจสอบเวลาการขา้ร่วมกิจกรรม และประมินผลการปฏิบติักิจกรรม ตดัสินผลการประเมิน 

เป็น "ผา่น" และ "ไม่ผา่น" ดงันีG   

ผ่านหมายถึง ผู ้เรียนข้าร่วมกิจกรรม ปฏิบัติกิจกรรมและมีผลงาน

คุณลกัษณะตามเกณฑที์+สถานศึกษากาํหนด 

ไม่ผา่น หมายถึง ผูเ้รียนมีเวลาเขา้ร่วมกิจกรรมไม่ครบตามเกณฑ ์ไม่ผา่น

การปฏิบติักิจกรรม ผลงานคุณลกัษณะไม่เป็นไปตามเกณฑที์+สถานศึกษากาํหนด 

 

2.2  แนวคดิทฤษฎใีนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
        2.1.1  ความหมายของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

ในช่วงแรกของศตวรรษที+ 20 John Dewey นกัการศึกษาชาวอเมริกซึ+ งเป็นผูคิ้ดคน้วิธี

สอนแบบแกปั้ญหา และเป็นผูเ้สนอแนวคิดที+ว่าการเรียนรู้เกิดจากการปฏิบติั หรือไดล้งมือกระทาํ

ดว้ยตนเอง (Learning by doing) จากแนวคิดนีGไดน้าํไปสู่แนวคิดของการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ดงัที+

ใชก้นัอยูใ่นปัจจุบนัแนวคิดของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน(Problem Based Learning: 

PBL) ก็มีรากฐานมาจากแนวคิดของ Dewey เช่นเดียวกนั (ไพศาล สุวรรณน้อย, 2559) PBL ถูก

พัฒนาขึG นครัG งแรกในช่วงปลาย ค.ศ. 1969 โดยคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ (Faculty of Health 

Science) ของ Mc Master University ประเทศแคนนาดา ซึ+ งได้ใช้กบัการฝึกทกัษะของนักศึกษา

แพทยฝึ์กหัดโดยให้วิเคราะห์ถึงปัญหาทางการรักษาต่าง ๆ ก่อนที+ในปี ค.ศ. 1980 จะขยายไปสู่

มหาวิทยาลยั และสาขาวิชาอื+น ๆ อีกหลายแห่ง ทาํให้แนวการจดัการเรียนรู้รูปแบบนีG เป็นหนึ+ งใน

แนวการจดัการเรียนรู้ที+ไดรั้บความนิยมอยา่งมาก (นรรัชต ์ฝันเชียร, 2562) การจดัการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานมาจากภาษาองักฤษ Problem-Based Learning (PBL) ซึ+ งมีผูใ้หค้วามหมายไว ้ดงันีG  
Barell (1998) กล่าววา่การเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานเป็นกระบวนการของการสาํรวจ

เพื+อจะตอบคาํถามสิ+งที+อยากรู้อยากเห็นขอ้สงสัยและความมั+นใจเกี+ยวกบัปรากฏการณ์ธรรมชาติใน

ชีวิตจริงที+มีความซับซ้อน ปัญหาที+ใชใ้นกระบวนการเรียนรู้จะเป็นปัญหาที+ไม่ชดัเจนมีความยาก

หรือมีขอ้สงสยัมาก สามารถหาคาํตอบไดห้ลายคาํตอบสอดคลอ้งกบั 
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Gallagher (1997) ไดใ้หค้วามหมายการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็น ฐานว่าเป็นการเรียนรู้

ที+นักเรียนตอ้งเรียนรู้จากการเรียน (Learn  to  Learn)โดยนักเรียนจะทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่มเพื+อ

คน้หาวิธีการแกปั้ญหาโดยจะบูรณาการความรู้ที+ตอ้งการให้นักเรียนไดรั้บกบัการแกปั้ญหาเขา้ 

ดว้ยกนัปัญหาที+ใชมี้ลกัษณะเกี+ยวกบัชีวิตประจาํวนัและมีความสัมพนัธ์กบันกัเรียนการเรียนรู้แบบ

ใชปั้ญหาเป็นฐานจะมุ่งเนน้พฒันานกัเรียนในดา้นทกัษะการเรียนรู้มากกวา่การเรียนรู้ที+นกัเรียนจะ

ไดม้าและพฒันาสู่การเป็นผูที้+สามารถเรียนรู้โดยการชีGนาํตนเองไดข้ณะที+  

Edens (2000) ไดก้ล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้โดยใชปั้ญหา เป็นฐานวา่การเรียนรู้

โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบการสอนเผื+อให้ผูเ้รียนสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเองทาํให้ผูเ้รียน

เรียนรู้ที+จะคิดเป็นและแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาที+เกี+ยวขอ้งกับชีวิตประจาํวนัและปัญหามีความ

ซบัซอ้นซึ+งเป็นแรงกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ในเนืGอหา และเกิดทกัษะการแกปั้ญหา  

       ดุษฎี โยเหลา และคณะ (2557: 19-20) หมายถึง การจดัการเรียนรู้ที+มีครูเป็นผูก้ระตุน้

ความสนใจของนกัเรียนใหท้าํกิจกรรมคน้ควา้หาความรู้ดว้ยตนเองเป็นการเพิ+มความรู้ที+ไดจ้ากการ

ลงมือปฏิบติั การฟัง และการสังเกตจากผูเ้ชี+ยวชาญ โดยนักเรียนมีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ

ทาํงานเป็นกลุ่มที+จะทาํไปสู่การสรุปความรู้ใหม่ มีการเขียนกระบวนการจดัทาํ และไดผ้ลจากจดั

กิจกรรมเป็นรูปธรรม 

ทิศนา แขมมณี (2555) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นหลกัเป็นการจดั

สภาพการของการเรียนการสอนที+ใชปั้ญหาเป็นเครื+องมือในการช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ ตาม

เป้าหมาย โดยครูอาจนานักเรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือครูอาจจดัสภาพการณ์ให้ 

นกัเรียนเผชิญปัญหาหรือฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา และแกปั้ญหาร่วมกนัเป็นกลุ่มซึ+ งจะ

ช่วย ให้นกัเรียนเกิดความเขา้ใจในปัญหานัGนอยา่งชดัเจนไดเ้ห็นทางเลือก และวิธีที+หลากหลายใน

การ แกปั้ญหารวมทัGงช่วยให้นักเรียนเกิดความใฝ่รู้เกิดทกัษะกระบวนการคิด และกระบวนการ

แกปั้ญหาต่าง ๆ 

ประวิต เอราวรรณ์ (2560) กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หรือ 

Problem-Based Learning : PBL คือการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานโดยปัญหานัGนเป็นเรื+องที+

ใกลต้วั และเกี+ยวขอ้งสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนอาจเป็นเรื+องที+ผูเ้รียนสนใจ หรือมีความหมายกบัผูเ้รียนที+

สามารถนาํมาสร้างกระบวนการเรียนรู้ไดโ้ดยปัญหา  

ภทัราวดี มากมี  (2562) กล่าวว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 

Learning) หรือ PBL เป็นรูปแบบการสอนที+สามารถนาํมาใชใ้นการพฒันาคุณภาพการเรียนรู้ของ

ผูเ้รียนที+ ดีมากวิธีหนึ+ ง คือทาํให้ผูเ้รียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา และคิดอย่าง

สร้างสรรค ์ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียน และไดล้งมือปฏิบติัมากขึGนยงัมีโอกาสออกไปแสวงหา
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ความรู้ดว้ยตนเองทัGงภายใน และภายนอกสถานศึกษา ในส่วนของผูส้อนกล็ดบทบาทของการเป็นผู ้

ควบคุมในชัGนเรียนลง กนัผูเ้รียนมีอาํนาจในการจดัการควบคุมตนเองสามารถหาความรู้ใหม่ไดต้าม

ความประสงคผ์ูเ้รียนตอ้งทาํงานเป็นกลุ่ม  

กล่าวโดยสรุป การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการเรียนรู้จาก

ปัญหาที+เกี+ยวกบัสถานการณ์ในชีวิตจริงที+อาจมีความซบัซอ้น โดยเนน้ใหผู้เ้รียนไดว้ิเคราะห์ปัญหา

ที+เกี+ยวกบัการถูกกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์เขา้ใจเกี+ยวกบัปัญหา และหากระบวนการแกปั้ญหา

แบบต่าง ๆ โดยผา่นกระบวนการกลุ่ม ซึ+ งครูมีบทบาทถ่ายทอดความรู้ และช่วยอาํนวยความสะดวก

ให้กบัผูเ้รียนสามารถประเมินไดอ้ยา่งยืดหยุน่ เพื+อให้ผูเ้รียนเกิดการใฝ่รู้ใฝ่เรียนเพื+อให้มีทกัษะใน

การแกปั้ญหาในการถูกกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์ได ้

2.2.2  แนวคิดทฤษฎีที+เกี+ยวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

แนวคิดและทฤษฎีที+เกี+ยวขอ้งกบัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานแนวคิด และทฤษฎี

ที+เกี+ยวขอ้งกบัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานมีหลายทฤษฎีโดยนกัจิตวทิยาหลายท่านสนบัสนุน

ทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ ที+เกี+ยวขอ้งกบัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดงันีG  (วิชุดา วงเจริญ, 

2560) 

2.2.2.1  ทฤษฎีกลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้เชิงพฤติกรรมนิยม  (Behaviorist learning 

theory) ในกลุ่มนีG เชื+อว่าความรู้มีอยู่มากมายในโลก แต่ความรู้ที+สามารถถ่ายโยงมายงัผูเ้รียนอย่าง

เป็นรูปธรรมนัGนมีเพียงเลก็นอ้ยการเรียนรู้จะเกิดขึGนไดก้ต่็อเมื+อมีการเชื+อมโยงระหวา่งสิ+งเร้ากบัการ

ตอบสนองนกัจิตวทิยาที+ไดรั้บการยอมรับกนัในกลุ่มนีG  คือ Skinner 

2.2.2.2  ทฤษฎีกลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้เชิงพุทธิปัญญานิยม (Cognitive learning theory

) มีความเชื+อวา่ความรู้เกิดจากปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งโครงสร้างที+มีลกัษณะเฉพาะ(Particular Structure) 

กบัสิ+งแวดลอ้มทางจิตวิทยา (Psychological Environment) ของผูเ้รียนแต่ละบุคคลการเรียนรู้จะ

เกิดขึGนกต่็อเมื+อผูเ้รียนไดป้รับเปลี+ยนโลกภายในของตนโดยอาศยักระบวนการปฏิสมัพนัธ์ที+เกิดจาก

การรับความรู้ใหม่เข้าไปในสมองหรือจากการปรับเปลี+ยนความรู้เก่าให้เข้ากับความรู้ใหม่

นกัจิตวทิยาที+ไดรั้บการยอมรับแนวติมากที+สุดในกลุ่มนีG  คือ Piaget 

2.2.2.3  แนวคิดของ John Dewey  Dewey เป็นผูคิ้ดคน้วิธีสอนแบบแกปั้ญหา และ

เป็นผูเ้สนอแนวคิดที+ว่าการเรียนรู้เกิดจากการปฏิบติั หรือไดล้งมือกระทาํดว้ยตนเอง (Learning by 

doing) จากแนวคิดนีGไดน้าํไปสู่แนวคิดของการสอนในรูปแบบต่าง ๆ 

2.2.2.4  แนวคิดของ Delisle (1997) ไดก้ล่าวถึงการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานวา่มี

รากฐานมาจากทฤษฎีทางการศึกษาของ Dewey ซึ+ งเชื+อว่า การศึกษาแบบพิพฒันาการที+นัGนการ

เตรียมประสบการณ์เพื+อพฒันาผูเ้รียนในทุก ๆ ดา้นคน้โดยคาํนึงถึงความสนใจความถนัด ความ
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ตอ้งการทางคน้อารมณ์ และสังคมของผูเ้รียนเน้นให้ผูเ้รียนเห็นความสําคญัของกิจกรรม และ

ประสบการณ์ผูเ้รียนตอ้งลงมือกระทาํดว้ยตนเองผูส้อนเป็นเพียงผูชี้Gแนะแนวทางเท่านัGน 

2.2.2.5  แนวคิดของ Hmelo and Evenson (2000) ไดส้นบัสนุนว่าการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเกี+ยวขอ้งกบัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคนิ์ยม ซึ+ งมีรากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของ 

Piaget และ Vygotsky ที+เชื+อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการพฒันาทางสติปัญญาที+ผูเ้รียนเป็นผูส้ร้าง

ความรู้ดว้ยตนเอง กระบวนการสร้างความรู้เกิดจากการที+ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัสิ+งแวดลอ้ม และ

เกิดการซึมซบัหรือดูดซบัประสบการณ์ใหม่ และปรับโครงสร้างสติปัญญาให้เขา้กบัประสบการณ์

ใหม่นอกจากนัGนยงัมีทฤษฎีการเรียนรู้ดว้ยการคน้พบของ Bruner ซึ+ งเชื+อว่าการเรียนรู้ที+แทจ้ริงมา

จากการคน้พบของแต่ละบุคคล โดยผา่นกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ในกระบวนการเรียนรู้โคใช้

ปัญหาเป็นฐานเมื+อผูเ้รียนเผชิญกบัปัญหาที+ไม่รู้ทาํใหผู้เ้รียนเกิดความขดัแยง้ทางปัญหา และผลกัดนั

ใหผู้เ้รียนไปแสวงหาความรู้ และนาํความรู้ใหม่มาเชื+อมโยงกบัความรู้เดิมเพื+อแกปั้ญหา 

จากแนวคิดทฤษฎีสรุปไดว้่า การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานมีแนวคิดพืGนฐาน

มาจากกระบวนการสร้างความรู้ใหม่โดยอาศยัความรู้หรือประสบการณ์เดิมของตนเองจากการที+

ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัเรียนรู้ดว้ยตนเองจนสามารถคน้พบความรู้ขอ้มูลใหม่ ๆ และสามารถนาํสิ+งที+

คน้พบมาใชใ้นการแกปั้ญหาได ้ซึ+ งผูส้อนเป็นเพียงแค่คนคอยกระตุน้ผูเ้รียนเท่านัGน 

2.2.3  ลกัษณะของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

ลกัษณะของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานไดมี้ผูก้ล่าวไวด้งันีG  

McDonell (2007) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบหนึ+ ง Child-

Centered Approach ที+ เปิดโอกาสให้นักเรียนทํางานตามระดับทักษะที+ตนเองมีอยู่เป็นเรื+ องที+

น่าสนใจ และรู้สึกสบายใจที+จะทาํให้นักเรียนไดรั้บสิทธิในการเลือกว่าจะตัGงคาํถามอะไร และ

ต้องการผลผลิตอะไรจากการทํางานชิGนนีG  โดยครูทําหน้าที+ เป็นผูส้นับสนุนอุปกรณ์และจัด

ประสบการณ์ใหแ้ก่นกัเรียน สนบัสนุนการแกปั้ญหา และสร้างแรงจูงใจใหแ้ก่นกัเรียนโดยลกัษณะ

ของการเรียนโดยใชปั้ญหาเป็นฐานมีดงันีG  1) นกัเรียนกาํหนดการเรียนรู้ของตนเอง 2) เชื+อมโยงกบั

ชีวิตจริง 3) มีฐานจากการวิจยัหรือองคค์วามรู้ที+เคยมี 4) ใชแ้หล่งขอ้มูลหลายแหล่ง 5) ฝังตรึงดว้ย

ความรู้ และทกัษะบางอยา่ง (Embedded with Knowledge and skill) 6) ใชเ้วลามากพอในการสร้าง

ผลงาน และ 7) มีผลผลิต  

ทิศนา แขมมณี (2555) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะของปัญหาที+ใชใ้นการเรียนรู้โดยใช ้ปัญหา

เป็นฐานว่าปัญหาสามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดภาวะงุนงงสงสัย และความตอ้งการที+จะแสวงหา 

ความรู้เพื+อขจดัความสงสัยดงักล่าว การให้ผูเ้รียนไดเ้ผชิญปัญหาจริงหรือสถานการณ์ต่าง ๆ และ
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ร่วมกนัคิดหาทางแกปั้ญหานัGน ๆ จะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย และสามารถ 

พฒันาทกัษะกระบวนการต่าง ๆ อนัเป็นทกัษะที+จาเป็นต่อการดารงชีวติ และการเรียนรู้ตลอดชีวติ 

จารุมน หนูคง และพลัลภ พิริยะสุรวงศ ์(2558) ไดส้รุปลกัษณะสําคญัของการจดัการ

เรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานไวด้งันีG  

1.  ตอ้งมีสถานการณ์ที+เป็นปัญหา และเริ+มตน้การจดักระบวนการเรียนรู้ดว้ยการใช้

ปัญหาเป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู้                  

2.  ปัญหาที+นาํมาใชใ้นการจดักระบวนการเรียนรู้ควรเป็นปัญหาที+เกิดขึGนพบเห็นไดใ้น

ชีวติจริงของผูเ้รียน หรือมีโอกาสที+จะเกิดขึGนจริง                  

3.  ผูเ้รียนเรียนรู้โดยการนาํตนเองคน้หา และแสวงหาความรู้คาํตอบดว้ยตนเอง                        

4.  ผูเ้รียนเรียนรู้เป็นกลุ่มยอ่ยเพื+อประโยชน์ในการคน้หาความรู้ขอ้มูลรวมกนัเป็นการ

พฒันาทกัษะการแกปั้ญหาดว้ยเหตุและผลฝึกให้ผูเ้รียนมีทกัษะในการรับส่งขอ้มูล เรียนรู้เกี+ยวกบั

ความแตกต่างระหว่างบุคคล และฝึกการจดัระบบตนเองเพื+อพฒันาความสามารถในการทาํงาน

ร่วมกนัเป็นกลุ่ม ความรู้คาํตอบที+ไดมี้ความหลากหลายองคค์วามรู้จะผา่นการวิเคราะห์โดยผูเ้รียนมี

การสงัเคราะห์ และตดัสินใจร่วมกนัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานนัGนนอกจากจดัการเรียน

เป็นกลุ่มแลว้ยงัสามารถจดัให้ผูเ้รียนเรียนรู้เป็นรายบุคคลได ้แต่อาจทาํให้ผูเ้รียนขาดทกัษะในการ

ทาํงานร่วมกบัผูอื้+น  

ประวิต เอราวรรณ์ (2560) กล่าวว่า การเรียนรู้ดว้ย Problem-based Learning  มุ่งสร้าง

ประสบการณ์ตรงจึงเน้นให้ผูเ้รียนลงมือปฏิบัติฝึกทักษะการคิดเผชิญสถานการณ์ปัญหา วาง

แผนการเรียนรู้ และตรวจสอบกาํกบัการเรียนรู้ และนอกจากนีG  PBL ยงัช่วยสร้างแรงจูงใจในการ

เรียนให้กับผูเ้รียนได้อีกด้วยอาจกล่าวได้ว่า “ภาระงานที+ท้าท้าย ช่วยสร้างทักษะการคิด และ

แก้ปัญหาได้ดี ดงันัGนการเรียนรู้ด้วย Problem-based Learning  จึงเป็น “การใช้ปัญหา ทาํให้เกิด
ปัญญาโดย แบ่งของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเป็น 2 ลกัษณะ ดงันีG  

1.  ปัญหาไม่ซบัซอ้นสามารถคน้ควา้และคิดหาคาํตอบในระยะสัGน กระบวนการเรียนรู้

ดว้ย Problem-based Learning กจ็ะสามารถหาคาํตอบของปัญหาหรือประเดน็ที+สนใจ 

2.  ปัญหาที+ซับซ้อน ตอ้งศึกษาคน้ควา้ พฒันา ตรวจสอบ โดยใชร้ะยะเวลาที+ยาวนาน

กว่า อาจต้องสร้างชิGนงานเพื+อนําไปใช้ในการแก้ไขปัญหา ลักษณะนีG มักจะใช้ Project-based 

Learning เขา้มาช่วย 

จากการศึกษากล่าวโดยสรุปไดว้่าลกัษณะของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน

มกัจะเป็นปัญหาที+เกิดขึGนอยูจ่ริงเป็นปัญหาที+คลุมเครือนกัเรียนมีโอกาสเลือกปัญหา และร่วมการ

แกปั้ญหาแบบกลุ่มได ้และสามารถนาํไปประยกุตก์บัปัญหาอื+น ๆ ได ้ 
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2.2.4  ลกัษณะของปัญหาในการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

อนุชา โสมาบุตร (2556) ไดก้ล่าวลกัษณะของปัญหาที+ใชจ้ดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหา

เป็นฐานไวด้งันีG การจดัการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานสิ+งสาํคญัที+สุดคือปัญหาหรือสถานการณ์ที+

จะเป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู้ลกัษณะสาํคญัของปัญหามีดงันีG   

1.  เกิดขึGนในชีวิตจริง และเกิดจากประสบการณ์ของผูเ้รียนหรือผูเ้รียนอาจมีโอกาส

เผชิญกบัปัญหานัGน 

2.  เป็นปัญหาที+พบบ่อย มีความสาํคญัมีขอ้มูลประกอบเพียงพอสาํหรับการคน้ควา้ 

3.  เป็นปัญหาที+ยงัไม่มีคาํตอบที+ชดัเจนตายตวัเป็นปัญหาที+มีความซับซ้อนคลุมเครือ

หรือผูเ้รียนเกิดความสงสยั  

4.  ปัญหาที+เป็นประเดน็ขดัแยง้ขอ้ถกเถียงในสงัคมยงัไม่มีขอ้ยติุ  

5.  เป็นปัญหาที+อยูใ่นความสนใจ เป็นสิ+งที+อยากรู้ แต่ไม่รู้ 

6.  เป็นปัญหาที+สร้างความเดือดร้อนเสียหายเกิดโทษภยั และเป็นสิ+งไม่ดีหากใชข้อ้มูล

โดยลาํพงัเพียงคนเดียวอาจทาํใหต้อบปัญหาผดิพลาด  

7.  เป็นปัญหาที+มีการยอมรับว่าจริง ถูกตอ้งแต่ผูเ้รียนไม่เชื+อว่าจริง ไม่สอดคลอ้งกบั

ความคิดของผูเ้รียน 

8.  ปัญหาที+อาจมีคาํตอบหรือแนวทางในการแสวงหาคาํตอบไดห้ลายทาง ครอบคลุม

การเรียนรู้ที+กวา้งขวางหลากหลายเนืGอหา  

9.  เป็นปัญหาที+มีความยากความง่ายเหมาะสมกบัพืGนฐานของผูเ้รียน 

 10.  เป็นปัญหาที+ไม่สามารถหาคาํตอบได้ทนัที ตอ้งการการสํารวจคน้ควา้ และการ

รวบรวมขอ้มูลหรือทดลองดูก่อน จึงจะไดค้าํตอบไม่สามารถที+จะคาดเดาหรือทาํนายไดง่้าย ๆ ว่า

ตอ้งใชค้วามรู้อะไร ยุทธวิธีในการสืบเสาะหาจะเป็นอย่างไรหรือคาํตอบ หรือผลของความรู้เป็น

อยา่งไร 

11.  เป็นปัญหาที+ส่งเสริมความรู้ดา้นเนืGอหาทกัษะ สอดคลอ้งกบัสาํนกังานเลขาธิการสภา 

การศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2552) การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานสิ+งที+สาํคญัที+สุดคือ

ปัญหาหรือสถานการณ์ที+จะเป็นตวักระตุน้ให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ ลกัษณะสําคญัของปัญหามี

ดงันีG  

1.  เกิดขึGนในชีวติจริงและเกิดจากประสบการณ์ของผูเ้รียนหรือผูเ้รียนอาจมีโอกาสเผชิญ

กบัปัญหานัGน  

2.  เป็นปัญหาที+พบบ่อยมีความสาํคญัมีขอ้มูลประกอบเพียงพอสาํหรับการคน้คว ้
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3.  เป็นปัญหาที+ยงัไม่มีคาํตอบชดัเจนตายตวัเป็นปัญหาที+มีความซบัซอ้น คลุมเครือ หรือ

ผูเ้รียนเกิดความสงสยั  

4.  เป็นปัญหาที+เป็นประเดน็ขดัแยง้ ขอ้ถกเถียงในสงัคมยงัไม่มีขอ้ยติุ 

5.  เป็นปัญหาอยูใ่นความสนใจ เป็นสิ+งที+อยากรู้ แต่ไม่รู้    

6.  เป็นปัญหาที+สร้างความเดือดร้อนเสียหายเกิดโทษภยัและเป็นสิ+งไม่ดีหากใชข้อ้มูล

โดยลาํพงัคนเดียวอาจทาํใหต้อบปัญหาผดิพลาด  

7.  เป็นปัญหาที+มีการยอมรับว่าจริง ถูกตอ้ง แต่ผูเ้รียนไม่เชื+อว่าจริง ไม่สอดคลอ้งกบั 

ความคิดของผูเ้รียน 

8.  เป็นปัญหาที+อาจมีคาํตอบหรือมีแนวทางในการแสวงหาคาํตอบได้หลายทาง 

ครอบคลุมการเรียนรู้ที+กวา้งขวางหลากหลายเนืGอหา 

9.  เป็นปัญหาที+มีความยากความง่ายเหมาะสมกบัพืGนฐานของผูเ้รียน  

            10.  เป็นปัญหาที+ไม่สามารถหาคาํตอบได้ทันที ต้องการการสํารวจคน้ควา้และการ 

รวบรวมขอ้มูลหรือทดลองดูก่อนว่าตอ้งใช้ความรู้อะไรยุทธวิธีในการสืบเสาะหาความรู้จะเป็น

อยา่งไร หรือคาํตอบหรือผลของความรู้เป็นอยา่งไร  

11.  เป็นปัญหาส่งเสริมความรู้ดา้นเนืGอหาทกัษะสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรการศึกษา 

(สีนีนาถ วกิรมประสิทธิh ,  2558) 

กล่าวโดยสรุปลกัษณะของปัญหาที+ใชจ้ดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานมีสิ+งสําคญั  

ตอ้งเป็นปัญหาที+เกิดขึGนจริงมีความซบัซ้อน อาจจะเป็นปัญหาที+พบบ่อย หรือมีคาํตอบที+ไม่ตายตวั 

และไม่สามารถตอบได้ทนัทีรวมถึงเป็นปัญหาที+น่าสนใจสามารถหาได้หลายคาํตอบต้องการ

การศึกษาคน้ควา้รวมถึงเป็นการเสริมสร้างทกัษะ  

2.2.5  แนวทางการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

อนุชา โสมาบุตร (2556) กล่าวว่า สิ+งสาํคญัในการจดัการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐาน

คือ ปัญหาเพราะปัญหาที+ดีจะเป็นสิ+งกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจใฝ่แสวงหาความรู้ในการเลือก

ศึกษาปัญหาที+มีประสิทธิภาพ ผูส้อนจะต้องคาํนึงถึงพืGนฐานความรู้ความสามารถของผูเ้รียน 

ประสบการณ์ ความสนใจ และภูมิหลงัของผูเ้รียนเพราะคนเรามีแนวโน้มที+จะสนใจเรื+องใกลต้วั

มากกวา่เรื+องไกลตวั สนใจสิ+งที+มีความหมาย และมีความสาํคญัต่อตนเอง และเป็นเรื+องที+ตนเองใส่

ใจใคร่รู้ ดงันัGนการกาํหนดปัญหาจึงตอ้งคาํนึงถึงตวัผูเ้รียนเป็นหลกันอกจากนัGนปัญหาที+ดียงัตอ้ง

คาํนึงสภาพแวดลอ้มทัGงภายใน และภายนอกโรงเรียนที+เอืGออาํนวยต่อการแสวงหาความรู้ของผูเ้รียน

อีกดว้ย การกาํหนดปัญหาจึงตอ้งคาํนึงถึงตวัผูเ้รียนเป็นหลกั นอกจากนัGนปัญหาที+ดียงัตอ้งคาํนึง

สภาพแวดลอ้มทัGงภายใน และภายนอกโรงเรียนที+เอืGออาํนวยต่อการแสวงหาความรู้ของผูเ้รียนอีก
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ดว้ยการนาํแนวทางการจดัการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนนัGน 

ผูส้อนควรมีขัGนตอนพิจารณาประเด็นต่าง ๆ เพื+อประกอบการเลือกใชแ้นวทางการจดัการเรียนรู้ใน

แนวทางนีG  ซึ+ งมีประเดน็สาํคญัที+ควรดาํเนินการ ดงันีG   

 1)  พิจารณาหลักสูตรของสถานศึกษาโดยดูจากผลการเรียนรู้ที+คาดหวงัให้

เหมาะสมกบัวิธีการการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ทัGงทางดา้นทกัษะ และกระบวนการเรียนรู้ 

จากนัGน จึงเลือกเนืGอหาสาระมากาํหนดการสอน เช่น พิจารณาว่า ผูเ้รียน เรียนรู้ตามที+คาดหวงั

ตอ้งการใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะกระบวนการคน้หา และแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง เป็นตน้ 

 2)  กาํหนดแหล่งขอ้มูลเมื+อผูส้อนพิจารณาจากผลการเรียนรู้ที+คาดหวงัและกาํหนด

เนืGอหาสาระแลว้ ผูส้อนตอ้งกาํหนดแหล่งขอ้มูลต่าง ๆใหเ้พียงพอเพื+อใหผู้เ้รียนนาํมาแกปั้ญหาหรือ

คน้หาคาํตอบได ้ซึ+ งแหล่งขอ้มูลเหล่านีG  ไดแ้ก่ ตวัผูส้อน ห้องสมุด อินเทอร์เน็ต วิดิทศัน์ บุคลากร

ต่าง ๆ และแหล่งการเรียนรู้ทัGงในโรงเรียนและนอกโรงเรียน  

 3)  กาํหนด และเขียนขอบข่ายปัญหาที+เป็นตวักระตุน้ให้ผูเ้รียนตอ้งศึกษา คน้หา

คาํตอบ 

 4)  กาํหนดกิจกรรมการจดักระบวนการเรียนรู้ กิจกรรมการสอนที+ผูส้อนเลือกหรือ

สร้างขึGนมาจะตอ้งทาํใหผู้เ้รียนสามารถเห็นแนวทางในการคน้พบความรู้หรือคาํตอบไดด้ว้ยตนเอง  

สาํนกังานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2552) กล่าวว่า สิ+งสาํคญัใน

การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน คือปัญหาเพราะปัญหาที+ดีจะเป็นสิ+งกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิด

แรงจูงใจใฝ่แสวงหาความรู้ในการเลือกศึกษาปัญหาที+มีประสิทธิภาพ ผูส้อนจะต้องคาํนึงพืGน

ฐานความรู้ความสามารถผูเ้รียนประสบการณ์ความสนใจและภูมิหลงัของผูเ้รียน เพราะคนเรามี

แนวโนม้ที+จะสนใจเรื+องใกลต้วัมากกวา่เรื+องไกลตวั  สนใจสิ+งที+มีความหมาย และมีความสาํคญัต่อ

ตนเอง และเป็นเรื+องที+ตนเองสนใจใคร่รู้ โดยแบ่งไดด้งันีG   

 1.  บทบาทผูส้อน คือ ผูที้+มีบทบาทสาํคญัโดยตรงต่อการออกแบบและจดักิจกรรม    

การเรียนการสอนรวมไปถึงการประเมินผลการเรียนรู้ที+นาํไปสู่การปรับปรุงและพฒันาการศึกษา  

        1.1  มุ่งมั+น และรู้จกัแสวงหาความรู้เพื+อพฒันาตนเองอยา่งต่อเนื+อง 

        1.2  รู้จกัผูเ้รียนเป็นรายบุคคลเขา้ใจศกัยภาพของผูเ้รียน 

                     1.3  เขา้ใจขัGนตอนการจดัการเรียนรู้อยา่งถ่องแท ้

        1.4  มีทกัษะ และศกัยภาพสูงในการจดัการเรียนรู้ และติดตามประเมินผลการ

พฒันาของผูเ้รียน 

        1.5  อาํนวยความสะดวกในการจดัหา และสนบัสนุนสื+อ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 

ใหเ้หมาะสม และเพียงพอ  
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         1.6  มีจิตใจสร้างแรงจูงใจใหผู้เ้รียนเกิดการตื+นตวัที+จะเรียนรู้ตลอดเวลา  

2.  บทบาทผูเ้รียนผู ้เรียนตอ้งเป็นผูรู้้จดัการเรียนรู้แบบนาํตนเองและสร้างความรู้

ดว้ยตนเองผา่นปัญหาที+เป็นตวักระตุน้สาํคญัใหเ้กิดความงอกงามทางปัญญา  

  3.  ปรับทศันคติต่อบทบาท และหนา้ที+ในการเรียนรู้ของตนเอง 

  4.  ตอ้งพฒันาพืGนฐาน และทกัษะที+จาํเป็นในการเรียนรู้ 

       5.  มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน และรับผดิชอบต่อตนเองและสงัคม  

  6.  พฒันาทกัษะการสื+อสารให้มีประสิทธิภาพอาจกล่าวไดว้่าการเรียนรู้แบบนีGทัGง

ผูส้อน และผูเ้รียนมีบทบาทที+จะตอ้งกระทาํใหบ้รรลุตามแนวทางการเรียนการสอนไม่วา่จะเป็นการ

กาํหนดเนืGอหาสาระการใชค้าํถามการเตรียมความพร้อมทางการเรียนการจดัสรรเวลาการพฒันา

ทกัษะกระบวนการที+จาํเป็นสิ+งเหล่านีG จะช่วยเสริมสร้างศกัยภาพให้แก่ผูเ้รียนดว้ยการลงมือทาํเกิด

การจดจาํสิ+งที+เรียนไดน้านเปลี+ยนผา่นการเรียนรู้จากปัญหาสู่ปัญญา  

กล่าวโดยสรุป แนวทางการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ผูส้อน และผูเ้รียนตอ้ง

จดัการเรียนการสอนใหบ้รรลุตามการเรียนการสอน ตามขัGนตอนของการจดัการเรียนรู้ ไม่วา่จะเป็น

เนืGอหา กิจกรรมการเรียนรู้ ระยะเวลาของการจดักิจกรรม  รวมถึงการพฒันาทกัษะกระบวนการ

เพื+อใหเ้สริมสร้างศกัยภาพใหผู้เ้รียนไดล้งมือทาํนาํไปสู่การเรียนรู้จากปัญหา 

2.2.6  ขัGนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

 สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษากระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้กล่าวถึง

ขัGนตอนการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ดงันีG  

  ขัGนที+ 1 กาํหนดปัญหาเป็นขัGนที+ผูส้อนจดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิด

ความสนใจ และมองเห็นปัญหาสามารถกาํหนดสิ+งที+เป็นปัญหาที+ผูเ้รียนอยากรู้อยากเรียนไดแ้ละเกิด 

ความสนใจที+จะคน้หาคาํตอบ 

 ขัGนที+ 2  ทาํความเขา้ใจกบัปัญหา ผูเ้รียนจะตอ้งทาํความเขา้ใจปัญหาที+ตอ้งการ

เรียนรู้ซึ+ งผูเ้รียนจะตอ้งอธิบายถึงสิ+งต่าง ๆ ที+เกี+ยวขอ้งกบัปัญหาได ้

  ขัGนที+ 3 ดาํเนินการศึกษาคน้ควา้  ผูเ้รียนกาํหนดสิ+งที+ตอ้งเรียนดาํเนินการศึกษา

คน้ควา้ดว้ยวธีิที+หลากหลาย  

 ขัGนที+ 4 สงัเคราะห์ความรู้ เป็นขัGนที+ผูเ้รียนนาํความรู้ที+ไดค้น้ควา้มาแลกเปลี+ยนเรียน 

ร่วมกันอภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ที+ได้มาว่าเหมาะสมหรือไม่เพียงใดเพียงพอกับการ

ตรวจสอบสมมติฐานที+ตัGงไวห้รือไม่แลว้นาํขอ้มูลที+ไดไ้ปตรวจสอบสมมติฐาน และแกปั้ญหาถา้ไม่

เพียงพอกลุ่มจะตอ้งกาํหนดสิ+งที+ตอ้งเรียนรู้เพิ+มเติมแผนการเรียนรู้ และแหล่งขอ้มูลแลว้ดาํเนินการ

ศึกษาอีกครัG งหนึ+งเพื+อใหไ้ดข้อ้มูลที+สมบูรณ์ก่อน 
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 ขัGนที+ 5 สรุป และประเมินผลของคาํตอบผูเ้รียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่ม

ตัวเอง และประเมินผลงานว่าข้อมูลที+ ศึกษาค้นความเหมาะสมหรือไม่เพียงใดโดยพยายาม

ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอยา่งอิสระทุกกลุ่มช่วยกนัสรุปองคค์วามรู้ในภาพรวมของ

ปัญหาอีกครัG ง 

  ขัGนที+ 6 นาํเสนอ และประเมินผลงานผูเ้รียนนาํขอ้มูลที+ไดม้าจดัระบบองคค์วามรู้

และนาํเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที+หลากหลาย ผูเ้รียนทุกกลุ่มรวมทัGงผูเ้รียนที+เกี+ยวขอ้งกบัปัญหา

ร่วมกนัประเมินผลงานสอดคลอ้งกบั 

 อนุชา โสมาบุตร (2556) ขัGนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยมี

รายละเอียด ดงันีG   

 ขัGนที+ 1 กาํหนดปัญหาเป็นขัGนที+ผูส้อนจดัสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิด

ความสนใจและมองเห็นปัญหาสามารถกาํหนดสิ+งที+เป็นปัญหาที+ผูเ้รียนอยากรู้อยากเรียนได ้และเกิด

ความสนใจที+คน้หาคาํตอบ  

 ขัGนที+ 2 ทาํความเขา้ใจกบัปัญหาผูเ้รียนทาํความเขา้ใจปัญหาที+ตอ้งเรียนรู้ ซึ+ งผูเ้รียน

จะตอ้งอธิบายสิ+งต่าง ๆ ที+เกี+ยวขอ้งกบัปัญหาได ้

 ขัGนที+ 3 ดาํเนินการศึกษาคน้ควา้ ผูเ้รียนกาํหนดสิ+งที+ตอ้งเรียนดาํเนินการศึกษา

คน้ควา้ดว้ยตนเองดว้ยวธีิการหลากหลาย 

 ขัGนที+ 4 สังเคราะห์ความรู้สรุป และประเมินค่าของคาํตอบ ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มสรุป

ผลงานของกลุ่มตนเอง และประเมินผลงานวา่ขอ้มูลที+ศึกษาคน้ควา้มีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 

 ขัGนที+ 5 สรุป และประเมินค่าของคาํตอบ ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่ม

ตนเอง และประเมินผลงานว่าขอ้มูลที+ศึกษาคน้ควา้มีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายาม

ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอยา่งอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกนัสรุปองคค์วามรู้ในภาพรวมของ

ปัญหาอีกครัG ง 

 ขัGนที+ 6 นาํเสนอ และประเมินผลงาน ผูเ้รียนนาํขอ้มูลที+ไดม้าจดัระบบองคค์วามรู้

และนําเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที+หลากหลาย ผูเ้รียนทุกกลุ่มรวมทัGงผูที้+ เกี+ยวขอ้งกบัปัญหา

ร่วมกนัประเมินผลงาน ดงัภาพที+ 2.1 ดงันีG  
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ภาพทีJ 2.1  แผนภาพแสดงขัGนตอนการจดัการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐาน 

ทีJมา:  https://teacherweekly.wordpress.com/2013/09/25/problem-based-learning/ 
 

นรรัชต์ ฝันเชียร (2562) กล่าวว่า สําหรับการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานนัGน

ประกอบดว้ย 6 ขัGนตอน ดงันีG  
ขัGนที+ 1 กาํหนดปัญหาผูส้อนสร้างสถานการณ์ต่าง ๆ เพื+อกระตุน้ผูเ้รียน โดยอาจเป็นการ

แนะนาํแนวทาง ยกตวัอยา่งสถานการณ์ หรือถามคาํถามที+ให้คิดต่อ เพื+อให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ

และมองเห็นปัญหามีโอกาสเลือกเฟ้น และเสนอปัญหาที+หลากหลาย และสามารถแบ่งกลุ่มตาม

ความสนใจซึ+ งก่อนที+จะกาํหนดปัญหานัGน ครูผูส้อนควรทดสอบความรู้พืGนฐานของผูเ้รียนเสียก่อน 

เพื+อใชเ้ป็นขอ้มูลในการกาํหนดปัญหาซึ+งตอ้งเหมาะสมกบัความรู้พืGนฐานที+ผูเ้รียนมี 



 

  

24 

 ขัGนที+ 2 ทาํความเขา้ใจกบัปัญหาผูส้อนจะกระตุน้ผูเ้รียนดว้ยคาํถามหรือการเสริมแรง 

เพื+อใหผู้เ้รียนทาํความเขา้ใจกบัปัญหาที+อยากรู้ โดยเนน้ใหเ้กิดการระดมสมอง เพื+อหาแนวทาง และ

วธีิการในการหาคาํตอบ โดยมีครูผูส้อนคอยดูแลตรวจสอบเพื+อใหเ้กิดความถูกตอ้ง  

ขัGนที+ 3 ดาํเนินการศึกษาคน้ควา้ผูเ้รียนจะตอ้งดาํเนินการศึกษาคน้ควา้อย่างเป็นระบบ

ร่วมกนั โดยมีการกาํหนดกติกาวางเป้าหมาย และดาํเนินกิจกรรมตามระยะเวลาที+กาํหนดโดยมี

ครูผูส้อนคอยใหค้าํชีGแนะและอาํนวยความสะดวก  

ขัGนที+ 4 สังเคราะห์ความรู้ผูเ้รียนแต่ละคนสังเคราะห์ความรู้ที+ไดจ้ากการคน้ควา้ โดยมี

การนาํเสนอกนัภายในกลุ่ม เพื+อหาขอ้สรุปทบทวน และตรวจสอบความถูกตอ้ง โดยมีครูผูส้อนถาม

คาํถามกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีการแลกเปลี+ยนความคิดเห็น และเกิดความคิดรวบยอด 

ขัGนที+ 5 สรุป และประเมินค่าของคาํตอบผูเ้รียนแต่ละกลุ่มนาํขอ้สรุปที+ไดม้าสร้างเป็น

องคค์วามรู้ใหม่ และเลือกวิธีที+จะนาํเสนอสู่ภายนอก โดยผ่านความเห็นชอบจากครูผูส้อนในการ

ตรวจสอบความถูกตอ้ง และความเหมาะสมในการนาํเสนอ  

ขัGนที+ 6 นาํเสนอและประเมินผลงานผูเ้รียนแต่ละกลุ่มนาํองคค์วามรู้ที+ไดไ้ปนาํเสนอตาม

วิธีการที+ไดก้าํหนดไว ้เพื+อเผยแพร่ออกสู่สาธารณะ โดยครูผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้จากการ

ดาํเนินงานของผูเ้รียนตามสภาพจริง  

ในขณะที+ Schmidt (1993) ไดก้าํหนดขัGนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

ออกเป็น 3 ขัGนตอนดงันีG    

ขัG นตอนที+  1  เป็นการเรียนกลุ่มย่อยครัG งแรกนักเรียนได้รับโจทย์ปัญหาซึ+ งเป็น

สถานการณ์จริงที+เกิดในวิชาชีพ นักเรียนในกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์แยกแยะปัญหา แยกปัญหา

ออกเป็นประเด็นต่าง ๆ แลว้หยิบยกแต่ละปัญหามาพิจารณาแต่ละขอ้ว่ามีตน้เหตุความเป็นมา

อยา่งไรและควรแกไ้ขอยา่งไร ตัGงสมมติฐาน กาํหนดวตัถุประสงค ์การเรียนรู้เพื+อพิสูจน์สมมติฐาน

ผูส้อนควรดูแลชีGแนะใหผู้เ้รียนกาํหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ใหต้รงกบัวตัถุประสงคข์องหลกัสูตร 

ขัGนตอนที+ 2 นกัเรียนแยกยา้ยดว้ยไปคน้ควา้ตามวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ทุกคนคน้ควา้ 

ตามวตัถุประสงคเ์มื+อไดข้อ้มูลที+ถูกตอ้งครบถว้นจึงกลบัมารวมกลุ่มอีกครัG ง 

ขัGนตอนที+ 3 เป็นการเรียนกลุ่มยอ่ยครัG งที+ 2 นกัเรียนทุกคนจะร่วมกนัอภิปราย ถกเถียงถึง

หวัขอ้ ความรู้ที+ไดไ้ปคน้ควา้ มาวา่ตรงประเดน็การแกปั้ญหาหรือไม่สามารถเขา้ใจปัญหา เพิ+มขึGนได้

หรือไม่ พร้อมทัGงสรุปเป็นความรู้ที+ว่าไป ผูส้อนมีหนา้ที+ชีG แนะหากนกัเรียนมีขอ้มูลไม่ครบหรือไม่

ถูกตอ้ง แต่ไม่ไดเ้ป็นผูส้รุปใหน้กัเรียนซึ+งมีขัGนแตกต่าง  
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 ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2558) ได้กําหนดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ประกอบดว้ย 7 ขัGน ดงันีG  

ขัGนที+ 1 ร่วมกนักาํหนดปัญหา 

ขัGนที+ 2 ร่วมกนัหาวธีิแกไ้ขแลว้แสวงหาความรู้ขอ้มูลเพื+อตอบปัญหาที+กาํหนดในขัGนที+ 1 

ขัGนที+ 3 ใหผู้เ้รียนคดักรองวธีิการแกปั้ญหา  

ขัGนที+ 4 สรุปเป็นขอ้เสนอในการแกปั้ญหา 

ขัGนที+ 5 ผูเ้รียนวเิคราะห์ ตัGงคาํถามอยา่งละเอียด   

ขัGนที+ 6 วเิคราะห์ และแสวงหาวธีิต่าง ๆ ที+จะนาํไปใชใ้นสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ 

ขัGนที+ 7 ประเมินคาํตอบต่อปัญหาที+ไดแ้ละวธีิการแกปั้ญหาที+ไดม้า  

จากการศึกษาเกี+ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีนักการศึกษาได้

กาํหนดการจดัการเรียนรู้ไวห้ลากหลายซึ+ งผูว้ิจยัไดจ้าํแนกขัGนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหา

เป็นฐาน ดงัตารางที+ 2.1 
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ตารางที' 2.1  แสดงความสมัพนัธ์แนวคิดของนกัการศึกษาในการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
 

แนวคดิของนักการศึกษา 
ขั#นการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน 

สาํนกังานเลขาธิการสภา

การศึกษา

กระทรวงศึกษาธิการ 
อนุชา โสมาบุตร นรรัชต ์ ฝันเชียร  

 
Schmidt  ไพฑูรย ์สินลารัตน ์ 

ขั#นทีN 1 กาํหนดปัญหา กาํหนดปัญหา กาํหนดปัญหา รับโจทยปั์ญหา ร่วมกนักาํหนดปัญหา 
ขั#นทีN 2 ทาํความเขา้ใจกบัปัญหา ทาํความเขา้ใจกบัปัญหา ทาํความเขา้ใจกบัปัญหา คน้ควา้ตามวตัถุประสงค ์ ร่วมกนัหาวธีิแกไ้ข 

ขั#นทีN 3 ดาํเนินการศึกษาคน้ควา้ ดาํเนินการศึกษาคน้ควา้ ดาํเนินการศึกษาคน้ควา้

ผูเ้รียน 
อภิปราย ถกเถียงถึงหวัขอ้ 

สรุป ใหผู้เ้รียนคดักรองวธีิแกปั้ญหา 

ขั#นทีN 4 สงัเคราะห์ความรู้ สงัเคราะห์ความรู้ สงัเคราะห์ความรู้ - 
สรุปเป็นขอ้เสนอในการ

แกปั้ญหา 

ขั#นทีN 5 สรุปและประเมินคาํของ

คาํตอบ 
สรุปและประเมินค่า

ของคาํตอบ 
สรุปและประเมินค่า - ผูเ้รียนตั#งคาํถามอยา่งละเอียด 

ขั#นทีN 6 นาํเสนอและประเมินผล

งาน 
นาํเสนอและ

ประเมินผลงาน 
นาํเสนอและประเมินผล

งาน - วเิคราะห์และแสวงหาวธีิต่างๆ 

ขั#นทีN 7 - - - - 
ประเมินคาํตอบต่อปัญหาทีNได้

และวธีิการแกปั้ญหา 
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จากตารางที) 2.1 แสดงความสัมพนัธ์ทางแนวคิดของนกัการศึกษาในการจดัการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน สรุปไดว้า่การจดัการเรียนรู้ที)เริ)มตน้จากปัญหาที)มาจากสถานการณ์ที)เกิดขึLน
จริง ซึ) งจะช่วยกระตุ้นผูเ้รียนให้เกิดทกัษะในการแก้ปัญหาที)เกิดจากการถูกกลั)นแกลง้ในโลก
ออนไลน์ สําหรับในการวิจยัในครัL งนีL ผูว้ิจยัได้สังเคราะห์จากนักการศึกษาหลายท่านแลว้สรุป
ขัLนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานใหเ้หมาะสมกบับริบทการจดัการเรียนรู้ใน สาํหรับ
ในการวิจยัในครัL งนีL ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาจากนักการศึกษาผูว้ิจยัไดส้รุปความรู้และไดอ้อกแบบ
ขัLนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานใหเ้หมาะสมกบับริบทการจดัการเรียนรู้ในชัLนเรียน
ของผูว้จิยั โดยมีขัLนตอนดงัต่อไปนีL    

ขัLนที) 1 การรับรู้ขอ้มูลจากปัญหา คือ การรับรู้ปัญหาจากสถานการณ์ คือการรับรู้ขอ้มูล
จากสถานการณ์ที)เป็นปัญหา ซึ) งเป็นปัญหาที)นักเรียนสนใจ โดยครูเป็นผูก้ระตุน้ให้นักเรียนเกิด
ความสนใจ  

ขัLนที) 2 การวิเคราะห์ปัญหา  คือ การทาํความเขา้ใจเกี)ยวกบัปัญหาผูส้อนจะกระตุน้
นกัเรียนดว้ยคาํถามหรืออาจเป็นการเสริมแรง และร่วมกนัแสวงหาขอ้มูลความรู้เพื)อตอบในปัญหาที)
เกิดขึLน  

ขัLนที) 3 การคดักรองปัญหา คือ การที)ผูเ้รียนร่วมกนัคดักรองปัญหาที)ควรแกไ้ขจาก
สถานการณ์ไดจ้ากการวเิคราะห์ในขัLนที) 2   

ขัLนที) 4 การสรุปแนวการแกปั้ญหา คือ การที)ผูเ้รียนไดข้อ้สรุปร่วมกนั เกี)ยวกบัวธีิการใน
การแกปั้ญหา และเลือกวธีิการแกปั้ญหา  

ขัLนที) 5 การเสนอแนวทางการแกปั้ญหาผูเ้รียนบอกแนวทางการแกปั้ญหาที)ไดจ้ากการ
ร่วมกนัพดูคุยหรือแสวงหาขอ้มูล และบอกผลที)คาดวา่จะเกิดหลงัจากการแกปั้ญหา 
โดยสรุปเป็นแผนภาพขัLนตอนการจดัการเรียนรู้ ดงันีLภาพประกอบที) 2.2 
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ภาพที& 2.2  ขัLนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขัLนที) 1 การรับรู้ขอ้มูลจากปัญหา 

ขัLนที) 2 การวเิคราะห์ปัญหา 

ขัLนที) 3 การคดักรองปัญหา 
 

ขัLนที) 4 การสรุปแนวการแกปั้ญหา 

ขัLนที) 5 การเสนอแนวทางการ
แกปั้ญหา 
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2.3.  แนวคดิเกี&ยวกบัการกลั&นแกล้งในโลกออนไลน์ 
2.3.1  ความหมายของพฤติกรรมการรังแก 

เกษตรชยั และหีม (2554) การรังแกเป็นการแสดงพฤติกรรมของเดก็เกเรหรือพฤติกรรม
ของคนพาลซึ) งเป็นส่วนหนึ) งของพฤติกรรมกา้วร้าวที)เริ)มตน้ดว้ยการเขา้ไปควบคุมผูอื้)นอย่างไม่
ยติุธรรม ทัLงทางกาย ทางใจ และรวมถึงความรู้สึกโดยเป็นการแสดงพฤติกรรมที)ไปทาํร้าย และทาํ
ร้ายจิตใจโดยเจตนาจนทาํใหผู้อื้)นเกิดความกลวั เกิดความทุกข ์และไดรั้บบาดเจบ็ ซึ) งเป็นพฤติกรรม
ที)เหมาะสมของผูที้)มีพลงัอาํนาจมากกว่าโดยใชว้ิธีการบีบบงัคบัผูมี้อาํนาจนอ้ยกว่า และเป็นเหตุที)
เกิดขึLนระหวา่งเดก็คนเดียวกนัอยา่งต่อเนื)อง และสมํ)าเสมอ ซึ) งเป็นพฤติกรรมของคนส่วนนอ้ยที)ควร
พิจารณาเป็นกรณีพิเศษ และอาจเป็นส่วนหนึ)งของคนมีภาวะจิตใจไม่ปกติโดยมกัสร้างความรําคาญ 

ความลาํบากใจ ความเดือดร้อนต่อคนรอบขา้งทัLงจิตใจ อารมณ์ ความรู้สึก 

วินดัดา ปิยะศิลป์ และคณะ (2563) ไดใ้หค้วามหมายการรังแกเป็นความรุนแรงรูปแบบ
หนึ) งซึ) งผูรั้งแก (หนึ) งคนหรือหลายคน) กระทาํซํL า ๆโดยมีเจตนาทาํให้คนอื)น (ผูถู้กรังแก) ไดรั้บ
บาดเจบ็ทางร่างกาย และหรือทางจิตใจ โดยทั)วไปผูรั้งแกมกัจะมีกาํลงัหรือมีอาํนาจเหนือกวา่ทาํใหผู้ ้
ถูกรังแกไม่สามารถปกป้องตวัเองจากการกระทาํได ้

กรมสุขภาพจิต (2562) การกลั)นแกลง้ (Bullying) หมายถึง พฤติกรรมที)ไม่เป็นที)ยอมรับ
ในสังคม โดยพฤติกรรมนัLนเป็นความตัLงใจกระทาํให้ผูอื้)นไดรั้บความทุกขค์วามเจ็บปวด เพื)อให้
ตนเองรู้สึกมีอาํนาจ หรือมีพลงัเหนือกว่าผูอื้)น อีกทัL งการกระทาํดังกล่าวจะเกิดขึLนซํL า ๆ อย่าง
ต่อเนื)อง และมีระยะเวลายาวนาน 

มูลนิธิยวุพฒัน์ (2563)  การกลั)นแกลง้ หรือ Bullying คือพฤติกรรมหรือการกระทาํทัLง
ทางคาํพูด ร่างกาย และสังคมทาํให้ผูอื้)นเกิดความเดือดร้อน และเจ็บปวดทัLงทางร่างกาย และจิตใจ
โดยการกระทาํหรือพฤติกรรมเหล่านีLมกัเกิดขึLนจากความตัLงใจของผูก้ระทาํที)ตอ้งการใหผู้อื้)นดูดอ้ย
ค่า เพื)อที)ตวัเองจะไดรู้้สึกมีพลงัอาํนาจเหนือกวา่ ถือเป็นการกระทาํที)แสดงออกถึงความรุนแรง และ
ความกา้วร้าว ไม่เป็นที)ยอมรับในสังคม และจะเกิดขึLนซํL าไปซํL ามาอย่างต่อเนื)องจนมีผลทาํให้ทัLง
ผูถู้กกระทาํ และตวัผูก้ระทาํเองตอ้งเจอกบัปัญหาต่าง ๆ ตามมามากมาย 

กล่าวโดยสรุป พฤติกรรมการรังแกหมายถึง เป็นพฤติกรรมของบุคคลหนึ)งที)มีเจตนาทาํ
ร้ายคนอื)นไดรั้บความเดือดร้อน เกิดความหวาดกลวัทัLงร่างกาย และวาจา อารมณ์ความรู้สึกจนไปถึง
การละเมิดกฎระเบียบบรรทดัฐานทางสงัคม และเกิดซํL า ๆ ยาวนาน 
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2.3.2  สาเหตุพฤติกรรมการรังแก 
มีสาเหตุหลายประการที)กระตุน้ให้บางคนลุกขึLนมากลั)นแกลง้ผูอื้)น ซึ) งวิธีที)ดีที)สุด คือ

ไม่ตอบโตโ้ดยใชค้วามรุนแรงกลบัไปทาํความเขา้ใจผูที้)ชอบกลั)นแกลง้ผูอื้)น ดว้ยการมองยอ้นกลบั
ไปถึงตวัตนของเขาว่าเขาตอ้งเคยเผชิญอะไรมาจึงกลายเป็นคนที)ชอบกลั)นแกลง้ผูอื้)น และนี)คือ
สาเหตุบางประการที)ทาํใหเ้กิดการกลั)นแกลง้กนั (มูลนิธิยวุพฒัน์, 2563) 

1.  เคยถูกแกลง้มาก่อนคนที)ชอบกลั)นแกลง้ผูอื้)น หลายคนเคยถูกรังแกมาก่อน ไม่วา่จาก
เพื)อนหรือจากครอบครัวก็ตาม และพวกเขารู้สึกว่าตอ้งระบายความเกรีL ยวโกรธที)ตนเองไดรั้บ
ออกไปให้ผูอื้)น โดยเฉพาะอย่างยิ)ง หากพวกเขาเผชิญกบัประสบการณ์ร้ายๆ ในวยัเด็ก เมื)อเขา
เติบโตขึLนเขาจะเป็นผูใ้หญ่ที)ติดนิสยัชอบระบายความโกรธกบัผูอื้)น 

2.  แทจ้ริงแลว้รู้สึกโดดเดี)ยวความรู้สึกโดดเดี)ยว และไม่มีความสาํคญัอาจนาํไปสู่การ
กลั)นแกลง้ผูอื้)นไดทุ้ก ๆ คนตอ้งการความสนใจและหากไม่ไดรั้บความสนใจมากพอ การกลายเป็น
คนพาล คือ ทางเลือกที)ไดผ้ล เพราะนอกจากจะไดรั้บความสนใจแลว้ยงัช่วยใหพ้วกเขารู้สึกมีอาํนาจ
มากขึLน 

3.  มีความพึงพอใจในตนเองตํ)าหากใครสกัคนรู้สึกวา่ตนเองไม่ฉลาดพอหนา้ตาไม่ดีพอ 
หรือไม่รํ)ารวยมากพอคน ๆ นัLนอาจมองหาวธีิการใหต้นเองรู้สึกดีกวา่คนอื)นโดยการกดใหผู้อื้)นตํ)าลง
กวา่ตนเอง 

4.  ถือวา่ตนเองสาํคญับางคนที)ชอบกลั)นแกลง้ผูอื้)น มกัหยิ)งผยองในตนเอง และรู้สึกวา่
สิ)งที)พวกเขาทาํหรือสิ)งที)พวกเขาคิดนัLนดีที)สุด และการถือว่าตนเองสาํคญันีL จะแปรเปลี)ยนไปเป็น
ความโกรธเมื)อใครสกัคนทา้ทาย หรือพิสูจน์ใหเ้ห็นวา่เขาไม่ไดถู้กตอ้งไปเสียทุกอยา่ง 

5.  เพราะคุณแตกต่างบางครัL งการกลั)นแกลง้ก็มาจากเหตุผลง่าย ๆ เพียงเพราะเหยื)อ
แตกต่างจากผูอื้)นไม่วา่จะเป็น เชืLอชาติ เพศ สีผวิหรือแมแ้ต่ความพิการความแตกต่างนีLจะถูกหยบิยก
มาลอ้เลียนจนนาํไปสู่การปฏิบติักบัเหยื)อแบบที)ไม่เท่าเทียมกบัคนอื)น ๆ 

กาญจนา เตชารัตนกลู (2562) ไดบ้อกสาเหตุของการกลั)นแกลง้กนัมี 7 ประเดน็ดงันีL   

1.  ความเครียด คนเรามีวิธีการจดัการกบัความเครียดไดแ้ตกต่างกนั บางคนเมื)อเครียด
จะมีทางออกในการแกปั้ญหาเชิงบวก เช่น นั)งสมาธิ เล่นกีฬา ไปเจอเพื)อน หรือทาํกิจกรรมที)ชอบแต่
ก็จะมีบางประเภทหาทางออกดว้ยพฤติกรรมเชิงลบ คือ การกลั)นแกลง้คนอื)น แสดงความรุนแรง 
จนถึงพึ)งแอลกอฮอล์ ซึ) งเป็นการปกปิดปัญหาที)อยู่ในใจของบุคคลนัLน แต่เป็นการแกไ้ขปัญหา

ชั)วคราวแต่จะส่งผลเสียในระยะยาว   

2.  พฤติกรรมกา้วร้าวมีการวิจยัมาวา่ผูที้)กลั)นแกลง้ส่วนใหญ่ 66% เป็นผูช้าย และมกัจะ
มีพฤติกรรมที)กา้วร้าว หรือกลั)นแกลง้ผูอื้)นเพียงเพราะตวัเองนัLนมีปัญหาแลว้พยายามที)จะทาํร้าย
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ความรู้สึกของผูอื้)นเพื)อกลบเรื)องราวที)ตวัเองเผชิญมาจึงทาํใหเ้กิดการแสดงออกพฤติกรรมที)กา้วร้าว 
แนวโน้มของคนที)กลั)นแกลง้คนอื)น ในอนาคตมีความเสี)ยงที)จะเป็น โรคบุคลิกภาพผิดปกติแบบ
ต่อต้านสังคม  (Antisocial Personality Disorder) ซึ) งเป็นโรคที) เ กิดมาจากความมีอารมณ์ร้าย 
พฤติกรรมที)กา้วร้าวตัLงแต่เด็ก ชอบความรุนแรง ส่งผลใหเ้ป็นคนที)สร้างความเดือดร้อนใหผู้อื้)น ใจ
ร้อน ขีLโมโห ไม่มีการยบัย ัLงชั)งใจ เห็นเรื)องความรุนแรงเป็นเรื)องปกติ ก่อปัญหาอาชญากรรมได ้การ
ที)จะป้องกนัโรคนีL  คือ การปลูกฝังเรื)องที)ดี สร้างความมั)นคงทางอารมณ์ การมองโลกในแง่ดี การ

เห็นใจผูอื้)น เป็นตน้   

3.  เพิ)มความมั)นใจให้ตวัเอง บางครัL งคนที)ถูกแกลง้ อาจไม่ไดมี้ขอ้ดอ้ย แต่เป็นคนที)ดี 

เพียบพร้อม เรียนเก่ง หนา้ตาดี ซึ) งเหตุผลที)ผูก้ลั)นแกลง้ทาํกคื็อ ตอ้งการเพิ)มความมั)นใจใหก้บัตวัเอง 
พยายามหาขอ้เสียของคนคนนัLน เพื)อทาํใหต้วัเองรู้สึกเหนือกวา่คนอื)น กลบความรู้สึกในใจที)รู้สึกวา่
ตวัเองดอ้ยกว่าเขา ยกตวัอยา่ง เช่น ไปลอ้คนอื)นว่า “อว้น ๆ” แต่จริง ๆ ตวัเองก็ไม่ไดผ้อมขนาดนัLน

แต่ที)ลอ้เพราะ “เคา้อว้นกวา่เรา” เพื)อทาํใหต้วัเองรู้สึกวา่ “เราผอมกวา่นะ”   

4.  เคยถูกกลั)นแกลง้หรือถูกรังแกมาก่อน “เพราะเคยถูกแกลง้มาก่อนเราจึงตอ้งแกลง้คน
อื)นต่อ” แนวคิดนีL เป็นเสมือนกลไกในการป้องกนัตวัเอง และเป็นการส่งต่อความรุนแรงอยา่งไม่ถูก
ควร อีกกรณีหนึ)ง ก็คือ การแกลง้ตามเพื)อนเมื)อเห็นเพื)อนเราแกลง้ใคร เราอาจจะแกลง้ตาม เพราะมี

อารมณ์ร่วมต่อเหตุการณ์หรือกลวัจะไม่ไดรั้บการยอมรับ   

5.  มีปัญหาครอบครัว 1 ใน 3 ของผูที้)แกลง้ผูอื้)น บอกวา่ “ครอบครัวใหเ้วลาไม่เพียงพอ
ต่อพวกเขา” ซึ) งพวกเขามีแนวโนม้มาจากครอบครัวใหญ่ หรือครอบครัวที)ทาํงานมากจนพอ่แม่ไม่มี
เวลาให ้ทาํใหพ้วกเขารู้สึกวา่ “พวกเขาไม่ไดรั้บเวลา และความรักที)เพียงพอ” หรือ ที)ร้ายไปกวา่นัLน

บางคนมาจากครอบครัวที)ใชค้วามรุนแรง ส่งผลใหพ้วกเขาแสดงออกเป็นพฤติกรรมเชิงลบ   

6.  ความไม่รู้ บางคนอาจกลั)นแกลง้ผูอื้)นโดยไม่รู้ว่า คาํพูดหรือพฤติกรรมนัLนสามารถ
สร้างบาดแผล และความเสียใจใหแ้ก่คนอื)น เพราะไม่เคยไดรั้บการปลูกฝังที)ถูกตอ้งในเรื)องของการ
ใชค้าํพูด การเขา้ใจผูอื้)น หรือ การควบคุมพฤติกรรมของตนเอง ทาํให้พวกเขาไม่สามารถแยกแยะ

ไดว้า่ สิ)งที)ทาํลงไปเป็นเรื)องที)ไม่ดี   

7. รักษาความสัมพนัธ์เพื)อที)จะรักษาความสัมพนัธ์ที)ดีกบัเพื)อนจึงตอ้งกลั)นแกลง้คนอื)น
ดว้ย เพราะไม่อยา่งนัLน อาจจะเขา้กบัสังคมส่วนใหญ่หรือกลุ่มเพื)อนไม่ได ้หรือบางครัL งอาจโดนกีด
กนัและถูกกลั)นแกลง้เสียเอง 

 กล่าวโดยสรุป การกลั)นแกลง้นัLนเกิดขึLนไดห้ลายสาเหตุ อาจจะเป็นผลที)เกิดจากการถูก
กระทาํมาก่อน หรือความเครียดส่วนตวัรวมไปถึงปัญหาของครอบครัว เช่นครอบครัวใช้ความ
รุนแรง ซึ) งอาจส่งผลใหแ้สดงพฤติกรรมเชิงลบ ส่งผลไปถึงการสร้างความมั)นใจในตนเองแบบผดิ ๆ 
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ในบางครัL งการกลั)นแกลง้นัLนอาจจะเกิดดว้ยความไม่รู้หรือความไม่ไดต้ัLงใจของตนเอง ซึ) งบางคน
อาจแยกแยะไม่ไดว้า่อนันีL เป็นสิ)งที)ถูกตอ้งหรือผดิ 

 2.3.3  ประเภทพฤติกรรมการรังแก 
 โดยทั)วไปพฤติกรรมการรังแกออกเป็น 3 ประเภท ดงันีLพฤติกรรมการรังแกทาง

ร่างกาย พฤติกรรมการรังแกทางวาจา และพฤติกรรมการรังแกทางสงัคม  (เกษตรชยั และหีม, 2554) 

1.  การรังแกทางร่างกาย (Physical Bullying) เป็นการแสดงพฤติกรรมการรังแกดว้ย
คาํพดูที)ไปทาํร้ายอารมณ์ความรู้สึก และจิตใจของผูอื้)นไดรั้บบาดแผลทางร่างกาย อาทิเช่น การตบตี 

ชกเตะ ข่วนและขวา้งสิ)งของใส่เป็นตน้  

2.  การรังแกทางวาจา (Verbal Bullying) เป็นการแสดงพฤติกรรมการรังแกด้วย
คาํพูดที)ไปทาํร้ายอารมณ์ความรู้สึกและจิตใจของผูอื้)น อาทิเช่น การด่าเหน็บแนมโดยใช้วาจา    
หยาบคายสบประมาท ลอ้เลียนรูปร่าง หนา้ตา ผิวพรรณ ศาสนา ความพิการ จุดดอ้ย ผลการเรียน 

ฐานะทางสงัคม เศรษฐกิจ หรือโทรศพัทเ์พื)อรบกวนและส่งอีเมลเพื)อกล่าวหาหรือซุบซิบนินทา  
3.  การรังแกทางสงัคม (Social Bullying) เป็นพฤติกรรมที)แสดงใหเ้ห็นถึงการรุกราน

เกี)ยวกบัสัมพนัธภาพระหว่างบุคคลหรือระหว่างกลุ่มบุคคล ซึ) งเป็นลกัษณะของการทาํร้ายทาง
อารมณ์ทาํร้ายความรู้สึก ทาํร้ายจิตใจเช่นเดียวกบัการรังแกทางวาจา อาทิเช่น การแสดงการรังเกียจ 
กีดกัLนไม่ใหเ้ขา้ร่วมกลุ่มกิจกรรม กีดกัLนไม่ใหเ้ขา้กลุ่มไม่ใหค้วามสนใจเป็นตน้ 

    กรมสุขภาพจิต (2562) แนะนาํวธีิป้องกนัเดก็จากการถูกรังแก และช่วยใหเ้ดก็หยดุ
รังแกเพื)อนในโรงเรียน ซึ) งสามารถการกลั)นแกลง้ไดเ้ป็น 6 ประเภท ที)พ่อแม่ไม่ควรนิ)งนอนใจ 
เพราะการแกลง้กนัในโรงเรียนถือเป็นจุดเริ)มตน้ของความรุนแรงที)ส่งกระทบต่อร่างกาย และจิตใจ
ในระยะยาวการกลั)นแกล้งที)พบได้บ่อยที)สุดในโรงเรียน และผูป้กครองควรให้ความใส่ใจ
โดยสงัเขปมีประมาณ 6 ประเภท คือ 

1.  การแกลง้ทางร่างกาย เป็นการกลั)นแกลง้ที)เห็นไดช้ดัเจนที)สุดเกิดขึLนเมื)อเด็กใช้
กาํลงัทางกายเพื)อใหไ้ดอ้าํนาจ และการควบคุมเหนือเป้าหมายของพวกเขา ผูรั้งแกมกัจะมีขนาดตวั
ใหญ่กวา่ แขง็แรงกวา่ และกา้วร้าวกวา่ผูต้กเป็นเหยื)อ ตวัอยา่งของการกลั)นแกลง้ประเภทนีLไดแ้ก่การ
เตะ ตี ต่อย ตบ ผลกั และการกระทาํทางกายอื)น ๆ การรังแกประเภทนีL ไดรั้บความสนใจในเชิง
ประวติัจากทางโรงเรียนมากกวา่การกลั)นแกลง้ชนิดอื)น ๆ 

2.  การคุกคามในเชิงสัมพนัธภาพ (relational aggression) เป็นการคุกคามในเชิง
สัมพนัธภาพ เป็นการกลั)นแกลง้ที)ซ่อนเร้นและค่อยเป็นค่อยไป ผูป้กครองและครูมกัไม่ไดส้ังเกต 

และบางครัL งอาจเรียกวา่การกลั)นแกลง้ทางอารมณ์ ผูรั้งแกมกัจะแบ่งแยกผูอื้)นออกจากกลุ่ม กระจาย
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ข่าวลือ ควบคุมสถานการณ์ และทาํลายความมั)นใจ เป้าหมายเบืLองหลงัการกลั)นแกลง้ประเภทนีL คือ
การเพิ)มสถานะทางสงัคมของตนโดยการควบคุมหรือการแกลง้ผูอื้)น 

3.  การกลั)นแกลง้ทางไซเบอร์ (cyberbullying) การกลั)นแกลง้ประเภทนีL เป็นประเดน็
ที)กาํลงัขยายใหญ่ขึLนในกลุ่มคนอายนุอ้ย และยงัขยายวงกวา้งมากขึLนผูก้ลั)นแกลง้ดว้ยวิธีนีLมกัพูดวา่ 
พวกเขาไม่กลา้เผชิญหนา้โดยตรงเนื)องจากเทคโนโลยทีาํใหพ้วกเขารู้สึกไร้ตวัตนมีเกราะกาํบงั และ
ห่างเหินจากสถานการณ์จริงผลคือการกลั)นแกลง้ทางออนไลน์มกัจะโหดร้าย สาํหรับเหยื)อแลว้จะ
รู้สึกเหมือนถูกคุกคามไม่รู้จบสิLนการกลั)นแกลง้ทางไซเบอร์หากมีผูใ้หญ่มาเกี)ยวขอ้งดว้ยจะเรียกวา่ 
cyber-harassment หรือ ภาวะแอบเกาะติดชีวิตออนไลน์ตวัอยา่งของการกลั)นแกลง้ทางออนไลน์มี
ทัLงการโพสตรู์ปที)ทาํใหเ้กิดความเสียหาย การข่มขู่ทางออนไลน์ และการส่งอีเมลหรือขอ้ความที)ทาํ
ใหเ้กิดความเสียหาย 

4.  การกลั)นแกล้งทางเพศ ผูต้กเป็นเหยื)อจะเกิดความอบัอาย และความรําคาญ 

ตวัอยา่งเช่น การเรียกชื)อโดยมีนยัทางเพศ การแสดงความเห็นอยา่งหยาบคาย ท่าทางที)หยาบโลน 

การสัมผสัโดยที)ไม่ไดอ้นุญาต การยื)นขอ้เสนอโดยมีนยัทางเพศ และสื)อลามก เด็กผูห้ญิงมกัตกเป็น
เป้าหมายของการกลั)นแกลง้ชนิดนีLมากกวา่เดก็ผูช้าย 

5.  การกลั)นแกลง้โดยอคติ (prejudicial bullying) มกัเกิดขึLนกบัเด็กก่อนวยัรุ่นและ
วยัรุ่นมีต่อผูค้นที)ต่างเชืLอชาติ ศาสนา หรือรสนิยมทางเพศ การกลั)นแกลง้ประเภทนีLอาจร่วมกบัการ
กลั)นแกลง้ชนิดอื)น ๆ รวมทัLงการกลั)นแกลง้ทางออนไลน์ ทางคาํพูด ความสัมพนัธ์ ทางกาย และ
บางครัL งกเ็ป็นการกลั)นแกลง้ทางเพศดว้ย เมื)อเกิดการกลั)นแกลง้โดยอคติ เดก็จะพุง่เป้าไปยงัคนอื)นที)
แตกต่างจากพวกเขา และแบ่งแยกคนเหล่านัLนออกไป บ่อยครัL งที)การกลั)นแกลง้ประเภทนีL รุนแรง
และนาํไปสู่อาชญากรรมจากความเกลียดชงั (hate crime) ได ้เมื)อใดก็ตามที)เด็กถูกรังแกเนื)องจาก
เชืLอชาติ ศาสนา หรือรสนิยมทางเพศ การกลั)นแกลง้ดงักล่าวควรจะตอ้งถูกรายงานใหท้ราบ 

มูลนิธิยวุพฒัน์ (2563) ไดแ้บ่งลกัษณะของการกลั)นแกลง้โดยมีรายละเอียดดงันีL   
1.  การกลั)นแกลง้ทางร่างกาย เป็นลกัษณะของการทาํร้ายร่างกายการชกต่อย การ

ผลกัการตบตีการกลั)นแกลง้ทางสังคมหรือดา้นอารมณ์ เป็นลกัษณะของการใช้กลุ่มเพื)อน หรือ
สังคมกดดนัและทาํให้บุคคลแยกออกจากกลุ่ม เป็นผลทาํให้เกิดความรู้สึกเจ็บปวดหรือเสียใจจาก
การกระทาํดงักล่าว 

2.  การกลั)นแกลง้ทางคาํพูดเป็นลกัษณะการพูดที)ส่งผลกระทบต่อความรู้สึกหรือทาํ
ใหเ้จบ็ปวด จะเกิดขึLนในสถานการณ์ที)มีการย ั)วย ุเยา้แหย ่เยาะเยย้ ข่มขู่ การพดูจาดูถูก เสียดสีกนัใน
กลุ่มเพื)อน หรือการวิจารณ์ดว้ยคาํพูดในลกัษณะข่าวลือ คาํนินทา และการพูดจาโกหกบิดเบือน
ขอ้มูลที)ไม่เป็นจริงโดยมีวตัถุประสงคเ์พื)อใหเ้กิดความเจบ็ปวด 



 

  

34 

3.  การกลั)นแกลง้บนโลกออนไลน์ (Cyberbullying) เป็นประเภทหนึ)งของการกลั)น
แกลง้ที)เกิดขึLนใหม่ และเป็นประเด็นปัญหาสาํคญัในสังคม โดยใชเ้ครื)องมือสื)อสารเป็นเครื)องมือ
หลกั เช่น สมาร์ทโฟน แทบ็เลต็ คอมพิวเตอร์เชื)อมต่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ไม่วา่จะเป็น เฟซบุ๊ก 

ทวิตเตอร์ อินสตาแกรม หรือเครือข่ายทางสังคม ออนไลน์อื)น ๆ ในการโจมตี ขู่ทาํร้าย หรือใช้
ถอ้ยคาํหยาบคาย การคุกคามทางเพศแบบออนไลน์ การแอบอา้งตวัตนของผูอื้)น การนาํความลบั
ของอีกฝ่ายมาเปิดเผย การหลอกลวง การสร้างกลุ่มในโซเชียลมีเดียเพื)อโจมตีโดยเฉพาะ เพื)อใหอี้ก
ฝ่ายขายหนา้หรือทนไม่ไดจ้นกลายเป็นปัญหาบานปลาย 

กล่าวโดยสรุป การกลั)นแกลง้นัLนมีอยูห่ลายประเภทซึ)งจากการศึกษาแบ่งได ้4 ประเภท
ดงันีL  1) การกลั)นแกลง้ทางร่างกาย (Physical Bullying) เป็นการกลั)นแกลง้ที)เกิดขึLนโดยการใชก้าํลงั
ทางร่างกาย โดยการลงมือกระทาํ เช่น ชกต่อย ตบตี หรือการขวา้งสิ)งของใส่ ทาํให้ผูถู้กลั)นแกลง้
รู้สึกหวาดกลวั ไดรั้บบาดเจ็บ 2) การกลั)นแกลง้ทางคาํพูด Verbal Bullying เป็นการกลั)นแกลง้โดย
ใชค้าํพูด หรือวาจา เป็นการพูดข่มขู่ การดูถูก เยอะเยย้  ซุบซิบนินทา รวมไปถึงเรื)องของการปล่อย
ข่าวลือและให้ร้าย 3) การรังแกทางสังคม (Social Bullying) เป็นการกลั)นแกลง้โดยการทาํร้าย
ความรู้สึก หรือให้เสียความรู้สึก เช่น การกีดกนัออกจากกลุ่ม การไม่สนใจ เป็นตน้ 4) การกลั)น
แกลง้บนโลกออนไลน์ (Cyberbullying) เป็นการกลั)นแกลง้ที)เกิดขึLนใหม่ โดยการกลั)นแกลง้จะกลั)น
แกลง้ผ่านเครื)องมือสื)อสารสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต เป็นตน้ โดยผ่านสื)อสังคมออนไลน์ ในการกลั)น
แกลง้จะเป็นการใชท้ัLงวาจา การขู่ทาํร้ายหรือการคุกคามต่าง ๆ เป็นการกลั)นแกลง้ที)ไม่เผชิญหนา้
โดยตรงห่างจากสถานการณ์จริงซึ) งมีผลกระหลายอยา่ง จากการศึกษาเกี)ยวกบัประเภทของการกลั)น
แกลง้ ผูว้ิจยัไดส้นใจที)จะศึกษาเกี)ยวกบั แกลง้บนโลกออนไลน์ (Cyberbullying) ซึ) งเป็นการกลั)น
แกลง้รูปแบบใหม่ที)หลายคนต่างก็ให้ความสนใจ และมีประเด็นปัญหาที)น่าศึกษาผูว้ิจยัจึงเลือก
ทาํการศึกษา 

2.3.4. แนวคิดเกี)ยวกบัการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

2.3.4.1  ความเป็นมาของการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

ประวติัศาสตร์ที)สะทอ้นการพฒันาของวฒันธรรมโลกไซเบอร์ในเชิงนวตักรรมเกิดขึLน
เพราะการพฒันาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ และการสื)อสารในแต่ละยคุสมยั (Macek, 2014) อธิบายวา่
ยคุแรกวฒันธรรมโลกไซเบอร์กาํเนิดมาจากวฒันธรรมกลุ่มยอ่ยในกลุ่มแฮคเกอร์ซาวประกอบไป
ด้วยนักศึกษา โปรแกรมเมอร์ นักวิจยั นักวิชาการกลุ่มที)ศึกษาวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์โดยมี
จุดเริ)มตน้ครัL งสําคญัของกลุ่มแฮคเกอร์ที)สถาบนัเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ในปี 1959 ต่อมาใน.       

ปี 1960 มีแนวคิดการสร้างจกัรกลกึ)งสิ)งมีชีวติกึ)งหุ่นยนต ์(Cyborg) ขอ้ความไฮเปร์เทก็ซ์ (Hypertext) 

รวมทัLงยคุเริ)มตน้ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ในปี 1963 จนสิLนสุดปี 1968 ยคุที)สองอยูใ่นช่วงปี 1970-
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1978 เป็นช่วงที)วฒันธรรมการพฒันาโลกไซเบอร์เกิดขึLนนอกสถาบนัการศึกษาหรือมหาวิทยาลยั
เหตุการณ์สําคญัในยุคนีL คือการเติบโตครัL งยิ)งใหญ่ของเทคโนโลยี และคอมพิวเตอร์ที)มีไมโคร
โพรเซสเซอร์เป็นหน่วยประมวลผลกลาง เริ)มมีกลุ่มคนที)พฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที)บา้นไม่ได้
จาํกดัแค่ในองคก์รใหญ่ และต่อมาก็เกิดการใชค้อมพิวเตอร์ที)มีผูใ้ชร้ายบุคคลขึLนครัL งแรก ยคุที)สาม 

เป็นการปฏิวติัวฒันธรรมโลกไซเบอร์ที)กล่าวมาทัLงหมดกลายเป็นการใชค้อมพิวเตอร์เพื)อการทาํงาน
ในสาํนกังาน และที)บา้นเพื)อการบนัเทิงทั)วไป เกิดการพฒันาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะ
อย่างแพร่หลาย และยุคที)สี)  เป็นยุคที)เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กลายเป็นเครื) องมือจาํเป็นพืLนฐาน 

เกิดขึL นตัL งแต่ปี 1980- 1990 เป็นต้นมา และยงัไม่ถึงการสิLนสุดยุคที)แท้จริงเพราะยงัไม่มีการ
เปลี)ยนแปลงอย่างมีนยัสําคญัในการใชเ้ทคโนโลยีการกาํเนิดขึLนของเทคโนโลยีดงักล่าวเป็นที)มา
ของแนวคิดการศึกษาวฒันธรรมไซเบอร์ ซึ) งเป็นการนาํแนวคิดทางมนุษยว์ิทยาที)นาํมาประยกุตเ์พื)อ
ศึกษาสงัคมในโลกยคุดิจิทลั ถูกนาํมาใชใ้นแวดวงนกัวชิาการที)สนใจศึกษาอิทธิพลของอินเทอร์เน็ต
ต่อสังคมเป็นการบูรณาการศาสตร์ใหม่ที)มีการ วิเคราะห์ทางวฒันธรรมในการสื)อสาร และขอ้มูล
ข่าวสารผา่นเทคโนโลยทีี)ใดกต็ามที)มนุษยส์ร้างชุมชนขึLนมากย็อ่มสร้างวฒันธรรมขึLนมาดว้ยดงัเช่น 

วฒันธรรมไซเบอร์อนัหลากหลายที)ถูกพฒันาขึLนในพืLนที)โลกไซเบอร์ซึ) งประกอบไปดว้ยพฤติกรรม
ของบุคคลที)เขา้มาในฐานะสมาชิกของสั)งคมโลกเสมือน เช่น การแช็ต เครือข่ายสงัคมออนไลน์ การ
ส่งขอ้ความถึงกนั หรือชุมชนโลกเสมือนจริง (Henderson, 2009) วฒันธรรมในโลกไซเบอร์จึง
หมายถึง แนวคิดที)ศึกษาเกี)ยวกบัการปฏิสัมพนัธ์และการอยู่ร่วมกนัระหว่างผูค้น และเทคโนโลยี
ทางดิจิทลัวิถีชีวิตของคนในโลกไซเบอร์อิทธิพลของชีวิตในโลกจริงที)มีผลต่อโลกไซเบอร์ และ
ศึกษาการจาํลอง และชอ้นทบัของตวัตนของคนในพืLนที)โลกไซเบอร์ (Bell, 2007)   

การกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์เริ)มตน้ขึLนในปี 1990 เมื)อมีการเชื)อมต่ออินเทอร์เน็ต
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเริ)มแพร่หลายในกลุ่มผูบ้ริโภค ทาํให้การถูกกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์
เพิ)มขึLน โดย 92% ของการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ในปัจจุบนัมีสาเหตุมาจากโซเชียลมิเดีย การ
กลั)นแกลง้ทางอินเทอร์เน็ตไดก้า้วเขา้สู่ช่วงกลางปี 2000 เมื)อสมาร์ตโฟนกลายเป็นเทคโนโลยีใหม่ 

โดยวยัรุ่นหรือกลุ่มคนทั)วไปสามารถแชร์ขอ้ความ และรูปภาพอย่างง่ายดายแบบไม่เคยมีมาก่อน
โดยเอกสารที)ยืนยนัเกี)ยวกบัการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ครัL งแรก มาจากคดีของ Magan Taylor 

Meier ในปี 2007 ซึ) งเป็นคดีโศกนาฏกรรมโดย Megan Meier ไดเ้สียชีวิตจากการฆ่าตวัตายหลงัจาก
ที)ผกูมิตรกบัเพื)อนชายชื)อ Josh Evans ทาง MySpace โดยไม่เคยพบกนัมาก่อนซึ)งภายหลงัเพื)อนชาย
คนนีLไดเ้ปลี)ยนท่าทีจากที)เคยเป็นมิตร ใหก้าํลงัใจ ชมเชย Megan กลบัเปลี)ยนเป็นรําคาญ ส่งขอ้ความ
มาด่าทอ และไล่ใหไ้ปตาย สุดทา้ย Megan กต็ดัสินใจฆ่าตวัตายจริง ๆโดยกรณีนีL ถูกเปิดเผยภายหลงั
ว่า Josh Evans เป็นแอคเคาทป์ลอมที)ถูกสร้างขึLนมาโดยแม่ของคนร่วมชัLนกบั Megan โดยมีเจตนา
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เอาไวห้ลอกหาขอ้มูลของ Megan เพื)อเอาไปใชรั้งแกกนัภายหลงั คณะลูกขนุใหญ่ของรัฐบาลกลาง
พบว่าผูก้ระทาํความผิดมีความผิดฐานสมรู้ร่วมคิด และใช้คอมพิวเตอร์โดยไม่ไดรั้บอนุญาตแต่
ภายหลงัพวกเขาพน้ผิดคดีของเมแกน ก่อให้เกิดผลกระทบที)สะเทือนใจเป็นวงกวา้ง โดยเฉพาะ
อยา่งยิ)งในประเดน็ที)แมแ้ต่เจา้หนา้ที)รัฐเองกย็อมรับวา่ไม่มีบทกฎหมายใดที)จะนาํมาปรับใชก้บักรณี
ของเมแกนได ้จากเหตุการณ์ดงักล่าว ก่อให้เกิดการเปลี)ยนแปลงครัL งสาํคญัในเนืLอหาของกฎหมาย
อาญาประเทศสหรัฐอเมริกา  โดยมีการผลักดันให้มีการเสนอร่างกฎหมาย  Megan Meier 

Cyberbullying Prevention Act ขึLนในปี 2009 มีวตัถุประสงคเ์พื)อเป็นการแกไ้ขกฎหมายอาญาระดบั
สหพันธ์ (federal criminal code) โดยกําหนดให้คุ ้มครองการกลั)นแกล้งกันบนพืLนที)ไซเบอร์ 
(cyberbullying) และเพิ)มลกัษณะของการกระทาํผิด เช่น การบงัคบั (coerce) ขู่เข็ญ (intimidate) 

คุกคาม (harass) หรือการกระทาํที)เป็นสาเหตุในการก่อให้เกิดความหดหู่ทางอารมณ์แก่บุคคลใด
ดว้ยการใชอุ้ปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์เป็นเครื)องมือ ซึ) งในปัจจุบนัการกลั)นแกลง้ทางอินเทอร์เน็ตเกิดขึLน
บนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย และแอปพลิเคชนันบัไม่ถว้น การโพสต ์Snapchat 10 วินาที สามารถ
ออกจากแพลตฟอร์มในไม่กี)ชั)วโมง และแพร่กระจายผ่าน Facebook, Instagram และ Twitter ใน
เวลาไม่กี)ชั)วโมง ทุกคนในโลกสามารถดู และแสดงความคิดเห็นในวิดีโอสาธารณะที)โพสต์บน 

YouTube ได ้ในปี 2010 นกัศึกษามหาวิทยาลยั Rutgers ชื)อ Tyler Clementi กระโดดลงจากสะพาน 

George Washington หลงัจากเพื)อนร่วมห้องของเขาสตรีมวิดีโอของ Clementi จูบชายอีกคนหนึ) ง
บน Twitter และในปีเดียวกนัก็มีการเกิดเหตุจากหลายประเทศเช่นเดียวกนั ทาํใหใ้นแต่ละประเทศ
เริ)มมีการออกกฎหมายเกี)ยวกบัการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ (The Bark Team, 2017) ร่วมถึงมีการ
ก่อตัLงองคก์รเพื)อการช่วยเหลือ เช่น Bill Belsey เวบ็ไซต ์www.bullying.org โดยมีเป้าหมาย 1) เพื)อ
ช่วยให้ผูค้นโดยเฉพาะอยา่งยิ)งคนหนุ่มสาวเรียนรู้ว่าพวกเขาไม่ไดอ้ยูค่นเดียวในการจดัการกบัการ
กลั)นแกลง้ในชีวิต 2) เพื)อช่วยใหพ้วกเขาตระหนกัวา่การถูกรังแกไม่ใช่ความผดิของพวกเขา และ 3) 

สามารถทาํสิ) งที)ดีเกี)ยวกบัเรื) องนีL ได้ ซึ) งได้ผลการตอบรับเป็นอย่างต่อมาไม่นานได้มีการก่อตัL ง 
www.cyberbullying.ca ซึ) งเป็นปัญหาที)คนทั)วโลกต่างพูดถึงเป็นปัญหาการกลั)นแกล้งในโลก
อินเทอร์เน็ตจึงไดมี้การก่อตัLงขึLนมาช่วยเหลือ (Bill Belsey, 2019) 

2.3.5  ความหมายของการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

การกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ หรือการรังแกไซเบอร์ เป็นการนิยามการรังแกในไซ
เบอร์ถือวา่เป็นการรังแกในรูปแบบใหม่โดยใชโ้ทรศพัทมื์อถือเชื)อมต่อกบัอินเทอร์เน็ตรวมถึงไม่ได้
เป็นแค่เครื)องมือของวยัรุ่นเท่านัLน ซึ) งมีความแตกต่างกบัรูปแบบการรังแกรูปแบบดัLงเดิมที)ผูใ้หญ่เคย
รู้จกั โดยมีผูใ้หค้วามหมายไวด้งันีL  
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Strom & Strom (2005) ซึ) งกล่าวว่า “การคุกคามทางไซเบอร์” เป็นเรื)องที)เกี)ยวเนื)องกบั
การใชสื้)ออิเลก็ทรอนิกส์ ในการปฏิบติัหรือทาํร้ายกนั อีเมล ์แชตรูม โทรศพัทมื์อถือ ขอ้ความตอบ
กลบัอตัโนมติั เพจเจอร์ ขอ้ความตวัอกัษรการโหวตทางออนไลน์ หรือเครื)องมือที)ใชส้ร้างเพื)ออบั
อายขายหนา้ ความกลวั และความสิLนหวงั  

Smith, Peter K. et. al. (2008) กล่าวว่า การรังแกบนโลกไซเบอร์ หมายถึง พฤติกรรม
ก้าวร้าวของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลที)เจตนาใช้เครื) องมืออิเล็กทรอนิกส์ ทาํร้ายเหยื)อซึ) งยากที)จะ
ป้องกนัตนเอง โดยกระทาํอยา่งซํL า ๆ ซึ) งการรังแกบนโลกไซเบอร์นัLนเพิ)งเกิดขึLนในช่วงไม่กี)ปีที)ผา่น
มาโดยเกิดขึLนอยา่งมากมายโดยเฉพาะทางโทรศพัทมื์อถือ และอินเทอร์เน็ต 

Beuman (2013) โดยให้ความหมายการที)คนหรือกลุ่มคนใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ทาํ
ร้ายผูอื้)นโดยเจตนาหรือสนบัสนุนใหเ้กิดขึLนโดยอาจมีการกระทาํซํL า ๆ หลายครัL ง 

Patchin and Hinduja (2012) ได้ให้ความหมายของการรังแกผ่านไซเบอร์ว่า เป็น
พฤติกรรมใดก็ตามที)มีการข่มขู่ ทาํใหเ้จ็บปวดหรือลอ้เลียนผูอื้)นซํL า ๆ ผา่นทางช่อทางออนไลน์ มือ
ถือ หรืออุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์อื)น ๆ หลายรูปแบบโดยมีอยูก่บัเงื)อนไข 4 ประการ คือ  

1.  พฤติกรรมที)เกิดขึLนโดยเจตนาตัL งใจให้เกิดขึLนไม่ใช่เป็นเพียงความบงัเอิญหรือ
อุบติัเหตุ 

2.  พฤติกรรมเกิดขึLนซํL ามากกว่า 1 ครัL ง เงื)อนไขในขอ้นีL มาจากการนิยามการรังแก
ทั)วไป (Bullying) เป็นเงื)อนไขที)นกัวิชาการเห็นต่างกว่าควรมีหรือไม่ และสาํหรับการกระทาํซํL า ๆ 

หลายครัL ง หรือผูรั้งแกทาํเพียงครัL งเดียวแต่ผูรั้งแกเสมือนถูกกระทาํซํL าแบ่งได ้2 ลกัษณะคือ ผูล้งมือ
ทาํซํL าหลายครัL ง หรือผูรั้งแกเพียงครัL งเดียวแต่ผูรั้งแกเสมือนถูกกระทาํซํL าหลายครัL ง 

3.  ผูถู้กรังแกไดรั้บความทุกข ์ความเจ็บปวด เกิดผลกระทบต่อจิตใจ อารมณ์สังคม
หรือดา้นอื)น ๆ 

4.  เป็นการใชอิ้นเทอร์เน็ตหรือเทคโนโลยีการสื)อสารขอเครื)องมืออิเล็กทรอนิกส์ 

เช่น คอมพิวเตอร์ มือถือ แทบ็เลต็ เพื)อรังแกคนอื)น 

Sittichai and Smith (2013) ได้ให้ความหมายของการรังแกผ่านโลกไซเบอร์โดยมี
เงื)อนไขสาํคญั 3 ประการ ดงันีL   

1.  การมีเจตนาทาํร้ายผูอื้)น  

2.  การกระทาํผา่นช่องทางการสื)อสาร 
3.  ผูถู้กกระทาํรับความเจบ็ปวดทุกทรมานหรือผลกระทบอื)น ๆ จากความรุนแรงนัLน 

ส่วนในเงื)อนไขอื)น ๆ มกัเป็นการพิจารณาว่าเป็นการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ที)มีพฤติกรรมเกิดขึLน
มากกว่า 1 ครัL ง และผูรั้งแกมีอาํนาจเหนือผูรั้งแกจากการทบทวนพบว่าเงื)อนสองประการนีL เป็น
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ประเด็นที)ไม่เห็นพอ้งกนัอยู่ เช่น การรังแกผ่านโลกไซเบอร์อาจเกิดขึLนเพียงครัL งเดียว แต่มีผล
ต่อเนื)องยาวนานต่อผูถู้กรังแกควรนบัเป็นการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ หรือผูรั้งแกอาจไม่มีอาํนาจ
เหนือผูรั้งแกแต่เป็นใครกไ็ดที้)หลบซ่อนตวัเองในโลกไซเบอร์ และลกัลอบทาํร้ายผูอื้)น  

ณฐักานต ์จนัทรศิริพุทธ และทิพยน์ภา หวนสุริยา (2560) กล่าววา่การรังแกบนพืLนที)ไซ
เบอร์ มีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบเดิมซึ)งประกอบดว้ย องคป์ระกอบ 3 องคป์ระกอบคือ 1) ผูก้ระทาํ
มีความตัLงใจ 2) การกระทาํซํL า และ 3) ผูมี้อาํนาจกระทาํมากกวา่เหยื)อ พบวา่การกลั)นแกลง้บนพืLนไซ
เบอร์หมายถึง พฤติกรรมกา้วร้าวมีเจตนามุ่งร้ายหรือใหผู้อื้)นไดรั้บความเสียหายเป็นการกระทาํซํL า ๆ 

และผูก้ระทาํมีอาํนาจเหนือกวา่เหยื)อ ซึ) งอาจเป็นการรับรู้ของฝ่ายใด ฝ่ายหนึ)ง 
ทรงเกียรติ จรัสสันติจิต (2561) ใหค้วามหมาย การรังแกบนโลกไซเบอร์ คือการรังการ

กนัผ่านสื)อสังคมออนไลน์โดยผูก้ระทาํจะทาํการสื)อสาร ส่งสารขอ้มูลคอมพิวเตอร์ไปยงัผูก้ระทาํ 
ส่งผลกระทบต่อจิตใจในแง่อารมณ์ความเป็นส่วนตวั (Right to Privacy)  ใชรู้ปแบบใส่ร้ายป้ายสี 

การใชถ้อ้ยคาํหยาบคายต่อว่าผูอื้)น หรือการส่งขอ้มูลลบัอยา่งต่อเนื)อง เพื)อทาํใหผู้อื้)นเสียหายไดรั้บ
ความรู้สึกเจ็บปวด ส่งผลกระทบต่อจิตใจ จนนาํไปสู่การทาํร้ายตนเอง หรือการฆ่าตวัตาย ส่วน
สาเหตุการรังแกกนับนไซเบอร์ เกิดขึLนในไทยและต่างประเทศ 

สรานนท ์อินทนนท ์(2561) อธิบายความหมาย การกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์หมายถึง 
การกลั)นแกลง้ รังแก หรือคุกคามโดยเจตนาผ่านสื)อดิจิทลัหรือสื)อออนไลน์ เช่น โทรศพัท์มือถือ 
คอมพิวเตอร์ และแทบ็เลต็ ผูที้)กลั)นแกลง้จะส่งขอ้ความหรือรูปภาพผา่น SMS, กล่องขอ้ความ และ
แอปพลิเคชัน หรือส่งผ่านออนไลน์ในโซเชียลมีเดีย, กระดานสนทนาหรือเกมออนไลน์ที)ผูใ้ช้
สามารถเปิดดูมีส่วนร่วมหรือแบ่งปันเนืLอหาไดก้ารกลั)นแกลง้ลกัษณะนีL  มกักระทาํซํL า ๆ ไปยงัเหยื)อ
หรือผูที้)ถูกกลั)นแกลง้โดยผูรั้งแกจะเปิดเผยหรือปิดบงัตวัตนกไ็ด ้

มูลนิธิส่งเสริมสื)อเด็กและเยาวชน (2561) อธิบายความหมาย การกลั)นแกลง้บนโลกไซ
เบอร์ คือ การกลั)นแกล้ง รังแก หรือคุกคามโดยเจตนาผ่านสื) อดิจิทัล หรือสื) อออนไลน์ เช่น
โทรศพัทมื์อถือ คอมพิวเตอร์ และแท็บแล็ต ผูที้)กลั)นแกลง้จะส่งขอ้ความรูปภาพ ผ่าน SMS, กล่อง
ขอ้ความ และแอปพลิเคชัน หรือส่งผ่านออนไลน์ในโซเชียลมิเดีย กระดานสนทนา หรือเกมส์
ออนไลน์ที)ผูใ้ชส้ามารถเปิดดูมีส่วนร่วมหรือแบ่งปันเนืLอหาได ้การกลั)นแกลง้มกัจะกระทาํซํL า ๆ ไป
ยงัเหยื)อหรือผูที้)ถูกลั)นแกลง้ โดยผูรั้งแกจะเปิดเผยหรือปิดบงัตวัตนกไ็ด ้วธีิการคือส่งโพสตห์รือแชร์
ขอ้มูลดา้นลบเป็นเทจ็ หยาบคาย และทาํร้ายจิตใจผูอื้)น บางกรณีการกลั)นแกลง้บนโลกไซเบอร์อาจ
รวมถึงการแชร์ขอ้มูลส่วนตวัของผูอื้)นโดยไม่เจตนาโดยไม่สุภาพเพียงครัL งเดียวไม่อาจถือวา่เป็นการ
กลั)นแกลง้ไดคุ้ณลกัษณะประการสาํคญัของการกลั)นแกลง้บนโลกไซเบอร์คือเป็นการกระทาํสิ)งที)
จงใจ และกระทาํต่อผูถู้กกระทาํซํL า ๆ หลายครัL ง 
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สรวงมณฑ์ สิทธิสมาน (2563) อธิบายความหมาย การกลั)นแกล้งในโลกออนไลน์
หมายถึง การรังแกผูอื้)นผ่านทางโลกออนไลน์ โดยการรังแก เป็นไดท้ัLง การด่าทอ, กล่าวหา, ใช้
ถอ้ยคาํเสียดสี ต่อว่าผูอื้)นโดยเป็นการแกลง้ที)เจาะจงบุคคลเป้าหมาย และมีแนวโนม้ว่าจะเป็นการ
รังแกที)ต่อเนื)อง ไม่ใช่แค่ครัL งเดียวจบ ซึ) งการกระทาํนีL  จะเกิดขึLนไดบ่้อยกว่าการแกลง้กนัทั)วไป 

เพราะในโลกออนไลน์นัLน ผูรั้งแกไม่ไดเ้ผชิญหนา้กบัเป้าหมายจริง ๆ และสามารถเกิดขึLนไดต้ลอด
ทัLง 24 ชั)วโมง 

กล่าวโดยสรุป การกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์หมายถึง เป็นพฤติกรรมการกลั)นแกลง้ที)
รุนแรง โดยเจตนาโดยผา่นช่องทางอินเทอร์เน็ต และผา่นเครื)องมือประเภทต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ 
สมาร์ทโฟน หรือเครื)องมืออื)น ๆ และสามารถเชื)อมต่ออินเทอร์เน็ตได ้มีลกัษณะสาํคญั 4 ประการ
ดังนีL  1) การกลั)นแกล้งเกินขึLนมากกว่า 1 ครัL ง 2) ผูก้ระทาํมีเจตนาโดยมีการกระทาํเจาะจง 3) 

ผูถู้กกระทาํไดรั้บผลกระทาํจากการรังแกมากกวา่ 1 ครัL ง 4) การถูกกลั)นแกลง้ส่งผลกระทบต่อจิตใจ 
สงัคม และการดาํเนินชีวติ 5) ผูถู้กกระทาํสามารถเป็นไดท้ัLงผูถู้กรังแกหรือผูรั้งแก 

2.3.6  ลกัษณะพฤติกรรมการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

การกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์เกิดขึLนไดห้ลายช่องทางไม่ว่าจะโลกอินเทอร์เน็ต หรือ
อุปกรณ์สื)อสารต่าง ๆ ซึ) งจะมีลกัษณะที)แตกต่างดงันีL  

1.  การไร้ตวัตน หรือ ตวัปลอมดว้ยเทคโนโลยกีารสื)อสารในโลกไซเบอร์ที)สามารถ
หลบซ่อน ปลอมแปลงตวัตนไดง่้าย จึงถูกใชเ้ป็นเครื)องมือในการรังแกผูอื้)นผูรั้งแกอาจรู้สึกเป็น
อิสระจากแรงกดดันจากสังคมในโลกจริง จิตสํานึกทางจริยธรรมที)สังคมคาดหวงั และไม่ถูก
ตรวจสอบพบอตัลกัษณ์ไดง่้ายเหมือนการกระทาํในโลกจริงอยา่งไรก็ตามการไร้ตวัตนในโลกไซ
เบอร์นัLนไม่อาจปราศจากตวัตนไดโ้ดยสมบูรณ์ เนื)องจากยงัมีร่องรอย และหลกัฐานส่วนหนึ) งที)
สามารถแกะรอยได ้เช่น Interet protocol address (IP address) หรือ Digital footprint (การทิLงรอยเทา้
ทางดิจิทลั) ไวใ้นโลกอินเทอร์เน็ต ซึ) งกต็อ้งใชก้ารตรวจสอบอยา่งละเอียดต่อไป 

2.  การขาดความยบัย ัLงชั)งใจเมื)อในโลกไซเบอร์นัLนต่อการหลบซ่อนตวัตนประกอบ
กบัการไม่เห็นผลกระทบต่อที)รุนแรงผูถู้กกระทาํไดอ้ยา่งชดัเจนในทนัทีทนัใดเหมือนการกระทาํใน
โลกจริง จึงทาํให้ผูรั้งแกขาดความยบัย ัLงชั)งใจ และความอดกลัLนต่อการควบคุมความตอ้งการหรือ
ความวูว่ามของตนเอง 

3.  การขาดผูค้วบคุมดูแลผูค้วบคุมดูแลในโลกออนไลน์ เช่น ผูดู้แลเว็บไซต์ หรือ
บอร์ด ออนไลน์สาธารณะ ไม่สามารถดูแลไดท้ั)วถึงและมีโอกาสนอ้ยที)จะพบเห็นการรังแกผา่นโลก
ไซเบอร์โดยตรง หลายครัL งการรังแกผ่านโลกไซเบอร์เกิดขึLนผ่านช่องทางการสื)อสารส่วนตวั เช่น 
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อีเมล ขอ้ความในมือถือ โปรแกรม หรือ แอปพลิเคชนั แชทออนไลน์ที)ครอบครัว และคนนอกยาก
จะเขา้ถึง 

4.  การแพร่กระจายอยา่งรวดเร็วประเดน็สาํคญัอยา่งหนึ)งที)ทาํใหก้ารรังแกผา่นโลกไซ
เบอร์เป็นปัญหาอย่างมากก็คือ การก่อให้เกิดความเจ็บปวด และอบัอายต่อผูถู้กรังแกจากการ
แพร่กระจายหลกัฐานในวงกวา้งใหลุ้กลามอยา่งรวดเร็ว เช่น การส่งต่อกนัไปเรื)อย ๆ การเผยแพร่ให้
ผูค้นมากมายไดเ้ห็นทนัทีจากการโพสตเ์พียงแค่ครัL งเดียว เป็นตน้ 

5.  ความเสี)ยงในการตกเป็นเหยื)อในที)ไร้ขีดจาํกดั ในยคุที)เยาวชนส่วนใหญ่ใชมื้อถือ 
และเชื)อมต่ออินเทอร์เน็ต เช่นนีL ทุกคนต่างมีความเสี)ยงในการตกเป็นเหยื)อการรังแกผ่านโลกไซ
เบอร์ ซึ) งเกิดขึLนไดต้ลอดเวลา ไร้ขอ้จาํกดัดา้นสถานที) และระยะห่างกายภาพ ต่างจากการรังแกแบบ
ดัLงเดิม 

สมาคมผูบ้ริโภคสงขลา (2013) ไดก้ล่าวา่ลกัษณะของการรังแกกนับนโลกไซเบอร์โดย
สาํรวจจากผูป้กครองของเยาวชนสรุปวา่ ผูป้กครองส่วนใหญ่ทราบวา่บุตรหลานของตนเกี)ยวกบักบั
การรังแกผ่านอินเทอร์เน็ตโดยบุตรหลานของผูป้กครองส่วนใหญ่ และเคยตกเป็นเหยื)อการรังแก
ผ่านอินเทอร์เน็ต ต่อมาผูป้กครองรู้เห็นกบัการรังแกผ่านอินเทอร์เน็ต และยงัทราบถึงพฤติกรรมที)
บุตรหลานเป็นผูรั้งแกผูอื้)นผ่านอินเทอร์เน็ต โดยส่วนใหญ่นัLนปรากฏว่า เด็กผูห้ญิงมีอตัราตกเป็น
เหยื)อมากกว่าผูช้าย และสาํหรับช่องทางที)บุตรหลานส่วนใหญ่ถูกรังแก หรือเป็นผูรั้งแกผูอื้)นผ่าน
อินเทอร์เน็ต คือเครือข่ายสงัคมต่าง ๆ ที)สามารถพดูคุยตอบโตก้นัผา่นระบบออนไลน์ยงัมีอีเมล และ
โทรศพัทมื์อถือตามลาํดบั 

มูลนิธิส่งเสริมสื)อเดก็และเยาวชน (2561)ไดบ้อกลกัษณะการกลั)นแกลง้บนโลกไซเบอร์
ไว ้ดงันีL  

1.  ตวัตนที)ถูกปกปิด ผูถู้กกลั)นแกลง้ผูถู้กกลั)นแกลง้ทาํให้ผูก้ลั)นแกลง้มกัรู้สึกยา่มใจ
ในการกระทาํ เนื)องดว้ยลกัษณะของสื)อใหม่ที)ทาํให้ผูรั้งแกสามารถปกปิดตวัตนได ้ดงันัLนผูก้ลั)น
แกลง้จึงมกัไม่เปิดเผยตวัตนที)แทจ้ริงของตนเอง ผา่นการสร้างสื)อบญัชีปลอมหรือการสวมรอยเป็น
บญัชีผูอื้)น ซึ) งทาํใหผู้ก้ลั)นแกลง้รู้สึกไม่ปลอดภยั และกงัวลเนื)องจากเหยื)อไม่รู้วา่ไวใ้จใครได ้

2.  ขอบเขตการกลั)นแกลง้ในขณะที)การกลั)นแกลง้ทางกายภาพเกิดขึLนในสถานที)จาํกดั
ชดัเจน เช่น สนามเด็กเล่น หรือในห้องเรียน ที)ผูก้ลั)นแกลง้และเหยื)ออยูด่ว้ยกนั หรือบางช่วงเวลา
ของวนั แต่การกลั)นแกลง้ทางไซเบอร์สามารถเกิดขึLนไดทุ้กที)ทุกเวลา จึงทาํให้ผูก้ลั)นแกลง้ยากจะ
หลบเลี)ยงหรือซ่อนตวัได ้ยิ)งไปกวา่นัLน การกลั)นแกลง้บนโลกไซเบอร์กก็ระทาํโดยผูก้ลั)นแกลง้โดย
ไม่รู้ตวั ผูก้ลั)นแกลง้สามารถโพสต์ขอ้ความหรือรูปภาพสร้างความอบัอายให้แก่เหยื)อบนโลก
ออนไลน์ ไดทุ้กที)เวลาที)เขาตอ้งการ 



 

  

41 

3.  ขอบเขตการรับรู้ การกลั)นแกลง้ผา่นโลกไซเบอร์นัLนสามารถแพร่กระจายไดอ้ยา่ง
รวดเร็วจึง อาจมีผูรั้บรู้เป็นจาํนวนมาก ในขณะที)การกลั)นแกลง้ทางกายภาพมีจาํนวนผูรั้บรู้จาํกดั    

แต่การกลั)นแกลง้บนโลกไซเบอร์มีจาํนวนคนรับรู้ในระดบัที)มากกว่า ในบางกรณีอาจมีถึงลา้นคน 

การกลั)นแกล้งบนโลกไซเบอร์จึงสร้างความอับอายให้แก่ผู ้ถูกกระทําในระดับที)มากกว่า                    
ยิ)งไปกว่านัLน บ่อยครัL งที)ผูรั้บรู้ไม่ไดมี้บทบาทเพียงแค่การดู หรือชม แต่อาจจะมีส่วนร่วมในการ
กลั)นแกลง้โดยการส่งต่อ หรือแชร์เรื)องที)อบัอายนัLนไปสู่วงกวา้งยิ)งขึLนไปอีก 

4.  การายงานผูที้)ถูกกลั)นแกลง้บนโลกไซเบอร์มกัจะไม่บอกผูป้กครองหรือครู เพราะ
กลวัการถูกตาํหนิหรือลงโทษ หรือกลวัวา่พอ่แม่จะล่วงรู้ความลบัส่วนตวัที)น่าอบัอายของตวัตนเอง
ที)ถูกส่งต่อทางโลกออนไลน์ ยิ)งไปกว่านัLนในบางครัL ง ผูที้)ถูกกลั)นแกลง้ยงัเกรงว่า ถา้บอกผูใ้หญ่ที)
เกี)ยวขอ้งแลว้อุปกรณ์การสื)อสารของตนเอง เช่น คอมพิวเตอร์หรือโทรศพัทจ์ะถูกริบไปในช่วงของ
การรายงานต่อผูบ้ริการสื)อออนไลน์หรืออินเทอร์เน็ตกอ็าจใชเ้วลานานในการติดตามผล 

2.3.6.1  ลกัษณะของกลุ่มคนที)มีส่วนร่วมในการกลั)นแกลง้ 
  การกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์นัLน หากจะเกิดการกลั)นแกลง้ไดน้ัLนมีบุคคลที)เกี)ยว
การกลั)นแกลง้บนโลกออนไลน์ในแต่ละครัL งจะประกอบดว้ยบุคคล 3 บุคคล ไดแ้ก่ คนโดนแกลง้ 
คนแกลง้ และคนที)เห็นคนโดนแกลง้ ทาํให้เกิดการหมุนเวียนเป็นวงจรของการกลั)นแกลง้บนโลก
ออนไลน์ ผลกระทบที)ตามมาอาจจะไม่ใช่แค่ทาํร้ายจิตใจโดยแบ่งไดด้งันีL  (นรรัชต ์ฝันเชียร, 2561) 

  1)  ชอบแกลง้คนอื)น มีลกัษณะกาํลงัทาํร้ายจิตใจคนคนหนึ)งอยูย่งั หรืออาจจะรู้จกั
บุคคลนัLนไม่ดีพอ การกระทาํไม่วา่จะเป็นการโพสตค์อมเมนต ์หรือแชร์ 
  2)  เป็นคนโดนแกลง้ ซึ) งเป็นการเปลี)ยนสถานะจากเหยื)อกลายเป็นคู่ต่อสู้ ซึ) งอาจ
ทาํให้ถูกตดัสินว่ามีความผิดทัLงคู่ได ้หรือถูกกระทาํ 3)  เห็นคนโดนแกลง้ เป็นกลุ่มคนที)มีบทบาท
สาํคญัมากที)จะหยดุการกลั)นแกลง้ ยิ)งคนโดนแกลง้อายไุล่เลี)ยกนั คนที)ถูกกลั)นแกลง้จะมาขอความ
ช่วยเหลือเพราะบางครัL งคนที)โดนแกลง้อาจไม่มีความเขม้แขง็มากพอที)จะช่วยตวัเอง 

สุภาวดี เจริญวานิช (2560) ไดบ้อกลกัษณะของกลุ่มคนที)มีส่วนร่วมในการกลั)นแกลง้
ในโลกออนไลน์ไวด้งันีL  

1)  กลุ่มผูรั้งแกผูอื้)น (bully) ในกลุ่มนีL จะมีปัญหา ดา้นจิตใจและพฤติกรรม โดยมี
อาการวิตกกงัวล มี ภาวะซึมเศร้า มีความคิดที)จะฆ่าตวัตาย และมีปัญหาสุขภาพจิตจากการศึกษา
ระยะยาวพบวา่การที)เป็นผูรั้งแกผูอื้)นในช่วงเดก็ และวยัรุ่น 

2)  กลุ่มผูถู้กรังแก (victim) พฤติกรรมรังแกกนัจะส่งผลให้ผูถู้กรังแกมีความรู้สึก
กลวั รู้สึกไม่ปลอดภยัเมื)ออยู่ในโรงเรียนผลการเรียนตกตํ)า ไม่อยากไปโรงเรียน มีความรู้สึก
ภาคภูมิใจในตนเองต่างมีภาวะซึมเศร้า มีความคิดที)จะฆ่าตัวตายมีปัญหาสุขภาพจิต มีอาการ      
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สมาธิสัLน และจากการศึกษาระยะยาว พบวา่การที)ถูกรังแกในวยัเด็กจะส่งผลใหมี้โอกาสเกิดอาการ
ทางจิตในวยัผูใ้หญ่ได้นอกจากปัญหาด้าน จิตใจดังที)กล่าวมาแล้ว ผูถู้กรังแกอาจมีปัญหาด้าน
พฤติกรรมตามมา เช่น มีปัญหาผลการเรียนมีพฤติกรรมรุนแรง ใชส้ารเสพติด และมีพฤติกรรมเสี)ยง
ทางเพศ  

3)  กลุ่มที)เป็นทัLงผูรั้งแกผูอื้)นและถูกรังแก (bully victim) จากการศึกษาที)ผ่านมา
พบวา่กลุ่มนีLจดัเป็น กลุ่มที)มีปัญหาดา้นจิตใจ และพฤติกรรมมากกวา่กลุ่มอื)น ๆ โดยมีแนวโนม้ที)จะ
มีปัญหาพฤติกรรมได้แก่ oppositional defiant disorder และ conduct disorder เป็นต้น มีอาการ
เจ็บป่วยทางกายโดยมี สาเหตุมาจากจิตใจ (psychosomatic complaint) เช่น ปวดทอ้ง ปวดศีรษะ 
และถูกส่งให้เขา้รับการ รักษาทางดา้นจิตเวชมากที)สุด ผลการศึกษาระยะยาวในประเทศองักฤษ
พบว่าการที)มีประสบการณ์พฤติกรรมรังแกกนัไม่ว่าจะเป็นผูรั้งแกผูอื้)น ผูถู้กรังแก หรือเป็นทัLงผู ้
รังแกผูอื้)น และผูถู้กรังแกในช่วงประถมศึกษาสามารถทาํนายการเกิดอาการทางจิต 

กล่าวโดยสรุปเกี)ยว กบักลุ่มคนที)มีส่วนร่วมในการกลั)นแกลง้ คือ กลุ่มคนที)มีลกัษณะ
พฤติกรรมการถูกกระทาํที)แตกต่างกนัซึ)งประกอบดว้ย 3 กลุ่มดงันีL   

1)  กลุ่มผูก้ลั)นแกลง้ เป็นผูที้)กระทาํร้ายจิตใจคนอื)นหรือกระทาํการรังแกในรูปแบบ
ต่าง ๆ 

2)  กลุ่มผูถู้กกลั)นแกล้ง เป็นกลุ่มที)กระทาํการกลั)นในรูปแบบต่าง ๆ หรืออาจ
เปลี)ยนจากผูก้ลั)นแกลง้มาเป็นผูถู้กกลั)นแกลง้กเ็ป็นได ้

3)  กลุ่มผูเ้ห็นคนอื)นถูกแกลง้เป็นกลุ่มคนที)อยูใ่นเหตุการณ์หรือเป็นกลุ่มคนสาํคญั
ที)สามารพช่วยเหลือผูถู้กกลั)นแกลง้ได ้

2.3.7  สาเหตุของการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

สาเหตุของการเกิด Cyberbullying มีทัLงเริ) มจากความขดัแยง้เล็ก ๆ ความหมั)นไส้กนั 

หรือ มีกรณีพิพาทเรื)องชูส้าวอนัเป็นชนวนของการรังแกกนัต่อในโลกออนไลน์ เนื)องจากพืLนที)บน
โลกออนไลน์ไม่ตอ้งเปิดเผยตวัตนดว้ยเหตุนีL จึงมีความกลา้ที)จะรังแกกนัมากขึLนนอกจากนีLคนส่วน
ใหญ่ยงัเขา้ใจว่าโซเชียลมีเดีย คือ พืLนที)ระบายความรู้สึก ถอ้ยคาํที)ใชโ้พสต ์หรือพฤติกรรมในการ
กลั)นแกลง้กนัออกแนวรุนแรง แสดงอารมณ์ออกมาไดอ้ยา่งเตม็ที) อีกทัLงเทคโนโลยยีงัเอืLอใหก้ารทาํ
ร้ายกนัผา่นโซเชียลมีเดีย เป็นเรื)องง่ายแค่พิมพข์อ้ความไปไม่ตอ้งเสียกาํลงัอะไรกโ็พสตเ์สียดสีหรือ
สร้างความเสียหายใหอี้กฝ่ายไดแ้ลว้ (สาํนกังานปลดับญัชีกองทพับก,  2561) 

มูลนิธิยวุพฒัน์ (2563) กล่าวว่า สาเหตุของการเกิด cyberbullying เกือบทัLงหมดมกัเริ)ม
ก่อตวัจากความขดัแยง้ ความเห็นต่าง หรือมีกรณีพิพาทระหวา่ง 2 คนลุกลามจนเป็นชนวนของการ
กลั)นแกลง้กนัในโลกออนไลน์นอกจากนีLผูค้นยงัเขา้ใจวา่โซเชียลมีเดีย คือพืLนที)ส่วนตวั สามารถใช้
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ระบายความรู้สึกได ้ถอ้ยคาํที)ใชโ้พสตจึ์งออกแนวรุนแรง โพสตเ์สียดสี หรือสร้างความเสียหายให้
อีกฝ่าย และแสดงอารมณ์แง่ลบออกมาไดอ้ยา่งเตม็ที)โดยไม่ตอ้งเกรงใจ ในมุมมองของผูก้ลั)นแกลง้
มกัจะมีความคิดที)วา่ทาํไปแค่เพราะความสนุกของตวัเอง โดยไม่ไดนึ้กถึงความรู้สึกหรือผลกระทบ
ที)จะเกิดขึLนกบัอีกฝ่าย และถึงแมจ้ะทาํไปเพราะความสนุก แต่ในความสนุกนัLนกลบัซ่อน “สาเหตุ” 
อนัน่าสลดที)ทาํใหผู้ก้ระทาํเกิดความรู้สึกอยากแกลง้คนดงันีL  

1.  เคยเป็นผูถู้กกระทาํสาเหตุหลกั ๆ ที)มีส่วนสาํคญัในการกระตุน้ใหเ้ขาเหล่านัLนคิด
แกลง้ผูอื้)นก็คือความรุนแรงที)ตนเคยไดรั้บในอดีตทัLงจากสังคมรอบขา้งเพื)อนหรือคนในครอบครัว 
ยิ)งถา้เติบโตมาในสภาพแวดลอ้มที)มีแต่ความรุนแรง ครอบครัวมีปัญหา กย็ิ)งเป็นตวักระตุน้ใหเ้ขาซึม
ซบัพฤติกรรมความรุนแรงเหล่านัLน และตอ้งการที)จะระบายความโกรธแคน้ออกมาโดยการแกลง้
ผูอื้)นนั)นเอง 

2.  ตอ้งการให้ตวัเองเป็นใหญ่ เป็นศูนยก์ลางของจกัรวาล คนเหล่านีLมกัคิดว่าตวัเอง
คือผูย้ิ)งใหญ่ คือศูนยก์ลางของจกัรวาลที)มีอาํนาจเหนือคนอื)น คิดวา่ตวัเองอยูเ่หนือกฎทุกอยา่ง จะคิด
จะทาํอะไรก็ถูกตอ้งไปหมด และถา้มีใครคิดมาขวางหรือมาแสดงตวัว่าเหนือกว่าก็จะทาํให้เขา
เหล่านัLนรู้สึกโกรธ และจะทาํใหเ้กิดการกลั)นแกลง้เพื)อย ํLาใหอี้กฝ่ายรู้วา่ไม่อาจเทียบเขาได ้

3.  ตอ้งการเรียกร้องความสนใจ ใครจะรู้ว่า คนที)ชอบแกลง้คนอื)นแทจ้ริงแลว้เป็น
คนโดดเดี)ยว คิดวา่ตวัเองไม่สาํคญั ไม่มีใครสนใจ ทาํใหต้อ้งคอยเรียกร้องความสนใจจากคนอื)นอยู่
เสมอ และเมื)อไม่ได้รับความสนใจ จากการเรียกร้องความสนใจธรรมดา ๆ ก็จะกลายเป็นการ
แสดงออกที)รุนแรง กลั)นแกลง้ผูอื้)น ซึ) งนอกจากจะทาํใหเ้ป็นที)สนใจแลว้ยงัทาํใหรู้้สึกมีอาํนาจเหนือ
ผูอื้)นอีกดว้ย 

4.  ไม่เห็นค่าในตวัเอง เป็นธรรมดาที)มนุษยเ์ราจะรู้สึกไม่ชอบใจเมื)อเห็นคนอื)นมี
ขอ้ดีมากกว่า ไม่ว่าจะเป็นเรื)องหนา้ตา ฐานะ หรือความสามารถ ซึ) งการจดัการกบัความไม่ชอบใจ
ของแต่ละคนก็จะไม่เหมือนกนั แต่สาํหรับบางคนที)ไม่รู้จกัวิธีการจดัการที)ถูกตอ้ง ก็เลือกที)จะเอา
ขอ้ดอ้ยของตวัเองไปเปรียบเทียบกบัขอ้ดีของคนอื)นทาํใหรู้้สึกอิจฉา โกรธแคน้ จนถึงกบักลั)นแกลง้
เพื)อกดใหอี้กฝ่ายตํ)ากวา่ตวัเอง 

5.  ตอ้งการเหยียดคนที)แตกต่างจากตวัเอง นอกเหนือจากสาเหตุทัL งหมดที)กล่าว
มาแลว้ อีกสาเหตุหนึ) งที)ทาํให้เกิดการกลั)นแกลง้ก็เพียงแค่เพราะอีกฝ่าย “แตกต่าง” อาจจะเป็นเชืLอ
ชาติ สีผิว ความพิการ หรือเพศ โดยจะเริ)มจากการลอ้เลียนไปเรื)อย ๆ จนเปลี)ยนไปเป็นการกลั)น
แกลง้ หรือการปฏิบติัที)ไม่เท่าเทียมกบัคนอื)น ทาํเหมือนกบัวา่คนที)มีความแตกต่างไม่ใช่คน เป็นตน้ 

มูลนิธิส่งเสริมสื)อเดก็ และเยาวชน (2561) ไดก้ล่าวไวเ้กี)ยวกบัสาเหตุของการกลั)นแกลง้
ในโลกออนไลน์ไวด้งันีL  1) ความเป็นนิรนามของพืLนที)ไซเบอร์ 2) พืLนที)ไซเบอร์เป็นพืLนที)ของการ
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ระบายความรู้สึก เยาวชนใชพื้Lนที)ในการระบายอารมณ์จนก่อให้เกิดการทาํร้ายผูอื้)น 3) ความง่าย 
และสะดวกในการรังแก 4) พืLนที)ไซเบอร์สามารถเรียกร้องความสนใจไดม้าก 5) การรังแกกนัใน
พืLนที)ไซเบอร์เป็นผลมาจากการกระทาํในชีวิตจริง เช่น การหมั)นไส้ส่วนบุคคล จึงใชพื้Lนที)ในแก้
แคน้ 

ทรงเกียรติ จรัสสันติจิต (2561) ใหเ้ห็นผลของสาเหตุของการกลั)นแกลง้ในไซเบอร์ คือ 
เพื)อนไม่ชอบหนา้อิจฉากนั และใชอุ้ปกรณ์การกลั)นแกลง้ผา่นอุปกรณ์มือถือ และคอมพิวเตอร์ดว้ย
การโพสขอ้ความหรือการด่าทอ และโพสภาพอนาจารทางเพศ เพื)อทาํให้คู่กรณีเกิดความอบัอาย 
ความมั)นใจในตวัเองตํ)า 

กล่าวโดยสรุป สาเหตุของการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์นัLน มีสาเหตุมากจากการไม่
ชอบกนั อิจฉากนั รวมไปถึงอาจจะเป็นผูที้)ถูกกระทาํมาก่อน หรืออาจจะเป็นการที)มีความคิดเห็นที)
แตกต่างกนั หรือการนาํเอาพืLนที)ในโลกไซเบอร์ใชเ้ป็นที)ระบายความรู้สึก หรือใชเ้รียกร้องความ
สนใจจากผูอื้)นหรือเป็นการกระทาํซํL า ๆ ตนเคยชินจนนาํไปสู่การกลั)นแกลง้ขึLน 

2.3.7.1  ผลกระทบของการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

เยาวชนต่างก็รับรู้เกี)ยวกบัการกลั)นแกลง้ในโลกไซเบอร์ จะส่งผลต่อผูถู้กกลั)นแกลง้ 
และผูถู้กกลั)นแกลง้แต่จะกระทบมากหรือนอ้ยขึLนอยูแ่ต่ละบุคคล และวิธีการรับมือของแต่ละบุคคล 
โดยผลกระทบของดา้นของผูก้ลั)นแกลง้นัLนอาจทาํให้รู้สึกไม่สบายใจ หรือสํานึกผิดในภายหลงั 
ส่วนผูถู้กกลั)นแกลง้นัLนไดรั้บผลกระทบอาจมีไดร้ะดบัตัLงแต่ผลกระทบต่อตนเอง และผลกระทบใน
ระดบัสมัพนัธ์ทางสงัคม โดยมีลายละเอียดดงันีL  

ณัฐรัชต ์สาเมาะ และคณะ (2557) ไดพู้ดถึงผลกรทบเกี)ยวกบัการกลั)นแกลง้ในโลกไซ
เบอร์ไวด้งันีL   

1.  ผลกระทบในระดบัตวับุคคล การถูกกระทาํในลกัษณะการรังแกในพืLนที)ไซเบอร์
ไม่ว่าจะอยูใ่นรูปแบบไหนก็ตาม อยา่งนอ้ยที)สุดก็จะส่งผลกระทบต่อตวัเยาวชนเองโดยเฉพาะใน
ดา้นของอารมณ์จิตใจ เนื)องจากการถูกรังแกในพืLนที)ไซเบอร์จะทาํให้เยาวชนรู้สึกรําคาญ รู้สึกเบื)อ 

และรู้สึกแย่ เพราะการกระทาํดงักล่าวถือเป็นการคุกคามพืLนที)ส่วนตวัของพวกเขา ผลกระทบ
ดงักล่าวยงัส่งผลในมิติทางสุขภาพอีกดว้ย ซึ) งมีตัLงแต่ทาํให้เกิดความเครียด ความวิตกกงัวล และ
ร้ายแรงที)สุดคืออาจเสียชีวติจากการฆ่าตวัตาย 

2.  ผลกระทบในระดบัการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม เยาวชนมองว่าการรังแกในพืLนที)ไซ
เบอร์จะส่งผลกระทบต่อพวกเขาเป็นอยา่งมากโดยเฉพาะในมิติทางสังคม เนื)องจากทาํให้พวกเขา
เสื)อมเสีย หรือดูไม่ดีในสายตาคนอื)น ในบางกรณีที)เกิดการทะเลาะกนันาํไปสู่การมองหนา้กนัไม่ติด 
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หรือเกิดการแบ่งกลุ่มกนั และร้ายแร้งที)สุดคือการรังแกบางอยา่ง อาจทาํใหพ้วกเขาเสียหายถึงขนาด
ไม่กลา้ออกไปเจอผูค้นกเ็ป็นได ้ 

NDC Security Review (2563) ไดก้ล่าวเกี)ยวกบัผลกระทบของการถูกกลั)นแกลง้ในโลก
ออนไลน์ไวด้งันีL   

1.  สาํหรับผูถู้กกลั)นแกลง้ผลกระทบทางจิตใจ เช่น อบัอาย หวาดกลวั หวาดระแวงหด
หู่ รู้สึกโดดเดี)ยว เศร้าหมอง ทอ้แท ้สิLนหวงั ไร้ผลกระทบต่อร่างกาย เช่น นอนไม่หลบั อ่อนเพลีย
เรืLอรัง เจบ็ปวด เจบ็ป่วย ทาํร้ายตนเอง และอาจรุนแรงถึงขัLนพยายามฆ่าตวัตาย 

2.  สาํหรับผูก้ลั)นแกลง้คนอื)นอาจไดรั้บผลกระทบในภายหลงัได ้เช่น เกิดความรู้สึก
ผิดกบัสิ)งที)เคยกระทาํผูอื้)น ลงโทษตวัเองหรืออาจจะเป็นอีกดา้นหนึ) ง คือ เสพติดความรุนแรงจน
กลายเป็นอาชญากรในอนาคต ซึ) งผลกระทบกบัเหยื)อ และผูก้ระทาํจะมากน้อยเพียงใดขึLนอยู่กบั
ความรุนแรงของการระราน และทกัษะในการรับมือกบัการระราน รวมทัLงสนบัสนุนดา้นกาํลงัใจ 
และความช่วยเหลือจากคนรอบขา้งดว้ย 

มูลนิธิส่งเสริมสื)อเด็ก และเยาวชน (2561) ไดก้ล่าวเกี)ยวกบัผลกระทบของการกลั)น
แกลง้ในโลกออนไลน์แบ่งได ้2 ประเภทดงันีL   

1.  ผลกระทบในระดบัตวับุคคล โดยจะส่งผลกระทบดา้นอารมณ์ และจิตใจ ทาํให้
รู้สึกแยเ่กิดความเครียด และอาจหาทางออกโดยฆ่าตวัตาย โดยมีลายละเอียดดงันีL  
  1.1 อบัอาย และรู้สึกถูกลว้งลํLาเกิดจากการถูกกระทาํซํL าแลว้ซํL าอีกผ่านการแชร์ยิ)ง
เป็นขอ้ความหรือรูปภาพที)นาํมากลั)นแกลง้ถูกทาํให้เห็นมากเท่าไหร่ ยิ)งเพิ)มความรู้สึกเจ็บปวดอบั
อาย 
  1.2 ไม่ปลอดภยั การกลั)นแกลง้ในโลกไซเบอร์สามารถลุกลํLาเขา้มาในที)ปลอดภยั
ที)สุดผา่นคอมพิวเตอร์หรือโทรศพัทไ์ดต้ลอดเวลา ไม่สามารถหลีกหนีได ้ยิ)งไม่สามารถระบุตวัตน
ผูก้ระทาํยิ)งเพิ)มความหวาดกลวั 
  1.3 โกรธ และอยากแกแ้คน้ อาจเริ)มจินตนาการถึงการแกแ้คน้คนที)มากลั)นแกลง้ 
และนั)นเป็นสญัญาณอนัตรายของวงจรการกลั)นแกลง้ 
  1.4 กงัวล และซึมเศร้าตกอยูใ่นสภาวะเครียดกงัวล และซึมเศร้า เพราะวา่การกลั)น
แกลง้นัLนได้กัดกร่อนความเชื)อมั)น และการนับถือของตวัเอง และอาจทาํให้เกิดภาวะเจ็บปวด       

ทางกายตามมา 
2.  ระดบัปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม การรังแกในพืLนที)ไซเบอร์ ทาํใหเ้หยื)อดูไม่ดีในสายตา

คนอื)น และอาจทาํใหพ้วกเขาไม่กลา้ออกไปเจอผูค้นดงันีL  
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2.1  โดดเดี)ยวและแยกตวัออกห่างการกลั)นแกลง้บนโลกออนไลน์ส่งผลทาํใหเ้ด็ก
แยกตวัออกห่างจากเพื)อน และคนที)รู้จกัซึ) งผลเสียต่อพฒันาการในวยันีL เนื)องจากเพื)อนเป็นกลุ่มที)มี
อิทธิพลมากที)สุดต่อวยัรุ่นตอนตน้โดยเฉพาะเด็กชัLนม.ตน้ ที)ตอ้งการยอมรับจากกลุ่มเพื)อน และเริ)ม
ออกห่างจากพอ่แม่ เมื)อขาดเพื)อนเสียแลว้เดก็มีโอกาสมากขึLนที)จะโดนคนอื)นกลั)นแกลง้มากขึLนอีก 

2.2  ไม่อยากไปโรงเรียน เด็กที)ถูกกลั)นแกลง้มีแนวโนม้ที)จะหยดุเรียนมากกวา่เด็ก
ปกติ การที)เด็กไม่อยากออกไปโรงเรียนอาจมีสาเหตุมาจากพวกเขาในโลกไซเบอร์หรือเดก็รู้สึกอบั
อายเพราะขอ้ความ และรูปภาพที)ถูกส่งต่อในโลกออนไลน์ 

2.3  อยากฆ่าตวัตายการถูกกระทาํซํL า ๆ และเนื)องจากโพสต ์และแชร์ขอ้ความหรือ
รูปภาพในสังคมออนไลน์ทาํใหเ้ด็กรู้สึกสิLนหวงั หากไม่สามารถจดัการกบัความรู้สึกไดเ้ด็กรู้สึกวา่
หนทางเดียวที)จะหลุดพน้จากความเจบ็ปวดนีL  คือ การฆ่าตวัตาย 

ฉนัทนา ปาปัดถา และนภาพร ภู่เพช็ร์ (2562) จากการสาํรวจยงัพบผลกระทบที)เกิดขึLน
หลงัจากการพบกบัปัญหาการถูกกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ไดห้ลายอย่างโดยแบ่งได ้6 ประเด็น 

ไดแ้ก่ 1) รู้สึกโมโห โกรธ เบื)อ รําคาญ 2) รู้สึกคบัขอ้งใจ วิตกกงัวล 3) รู้สึกเครียด 4) รู้สึกอบัอายมี
อาการซึมเศร้า 5) มีผลกระทบต่อจิตใจการใชชี้วติ และ 6) กลายเป็นคนหนีปัญหาแยกตวัจากสงัคม 

 กล่าวโดยสรุป ผลการะทบที)เกิดขึLนจากการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์นัLนสามารถแบ่งได ้

2) ประเภทดงันีL  1) ผลกระทบของตวับุคคล ซึ) งส่งผลทางดา้นของอารมณ์ความรู้สึก ทาํใหเ้กิดความ
หวาดกลวั อบัอาย ความทอ้แท  ้รวมถึงกระทบไปถึงร่างกาย 2) ผลกระทบทางสังคม ทาํให้ไม่
แยกตวัออกจากสงัคมไม่อยากเขา้สงัคมซึ)งส่งผลไปสู่การฆ่าตวัตาย    

   2.3.8 ประเภทของการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

  อมรทิพย ์อมราภิบาล (2559) อธิบายลกัษณะพฤติกรรมการกลั)นแกลง้ทางโลก
ออนไลน์ ไดแ้ก่ 1) ละเมิดความเป็นส่วนตวัและคุกคามผูอื้)นในลกัษณะส่อไปทางเพศ 2) ทาํใหผู้อื้)น
รู้สึกขุ่นเคือง อบัอาย สูญเสียความเป็นตวัของตวัเอง และ 3) ปลอมตวัเป็นคนอื)น ปกปิดตวัเอง  

       ธัญยากร ตุดเกืLอ และนันทนัช สงศิริ (2557)  อธิบายลกัษณะของพฤติกรรมการ
กลั)นแกลง้ทางโลกออนไลน์โดยเพิ)มลกัษณะของพฤติกรรมแบ่งออกเป็น 5 องค์ประกอบ คือ 
องคป์ระกอบที) 1 การนินทาหรือด่าทอผูอื้)นบนโลกไซเบอร์ องคป์ระกอบที) 2 การหมิ)นประมาท
ผูอื้)นบนโลกไซเบอร์ องคป์ระกอบที) 3 การแอบอา้งชื)อผูอื้)นในดา้นลบบนโลกไซเบอร์องคป์ระกอบ
ที) 4 การที)นําความลบัที)เป็นขอ้มูลส่วนตวัหรือขอ้มูลของผูอื้)นไปเปิดเผยบนโลกไซเบอร์ และ
องคป์ระกอบที) 5 การลบหรือบลอ็กผูอื้)นที)ไม่ชอบออกจากลุ่มบนโลกไซเบอร์ขอ้มูลผูอื้)น  

วรัลญา นิ)มนวลศรี (2561) กล่าววา่ การกลั)นแกลง้บนโลกออนไลน์มีหลายรูปแบบที)ทาํ
กนัจนเป็นเรื)องปกติคือ โดยสามารถจาํแนกไดด้งันีL แสดงความคิดเห็นเกลียดชงั (Hate Speech) การ
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แสดงความคิดเห็นที)เตม็ไปดว้ยความเกลียดชงั ดูถูก เหยยีดหยามผูอื้)น ลอ้เลียนปมดอ้ย พดูจาเสียดสี
ไปจนถึงการทาํใหค้นคนหนึ)งกลายเป็นตวัตลกในโลกออนไลน์โดยไม่สนใจวา่เขาจะรู้สึกเสียใจแค่
ไหนการตีตราคนอื)น (Public Humiliation) พูดเรื)องอดีตที)น่าอาย ขดุเรื)องราวอืLอฉาวที)ส่อไปในทาง
เพศ หรือทาํให้คนอื)น ๆ จดจาํเขาในทางที)ไม่ดี ทัLงที)เรื) องเหล่านัLนเกิดขึLน และจบการกลั)นแกลง้
ลกัษณะนีL มกัเกิดขึLนกบัคนใกลต้วั เช่น การแคปขอ้ความที)คุยกนัมาเผยแพร่สร้างความเสียหาย      
โพสตภ์าพหลุดเพื)อนเพื)อใหค้นมาคอมเมนตล์อ้ เป็นตน้ แชร์ต่อ (Sharing) แมเ้ราจะรู้ทัLงรู้วา่นั)นเป็น
การกลั)นแกลง้ แต่ก็ยงัส่งต่อขอ้มูลนัLนไปสู่คนอื)น รวมถึงการแชร์เพราะเห็นใจคนในคลิปก็ถือเป็น
การรังแกทางออ้ม เพราะหมายความว่าเรากาํลงัสนบัสนุนใหก้ารกลั)นแกลง้นัLนรุนแรงขึLน กระจาย
ออกไปมากขึLนทุกการแชร์ทาํใหค้นโดนแกลง้รู้สึกแยม่ากขึLน เพราะการแชร์สามารถปลุกระดมให้
เกิดความรุนแรงและความเกลียดชงัตามมาไดท้างที)ดีควรใหม้นัจบที)เราก็พอไม่ตอ้งแชร์ต่อ การติด
แฮชแท็ก (Hashtag) แฮชแท็กเป็นช่องทางอนัดบัตน้ ๆ ที)คนในโซเชียลใชเ้พื)อรังแกคนอื)น การติด
แฮชแทก็ ครัL งหนึ)งก็เหมือนการเขา้ไปร่วมวงทาํร้ายคนคนหนึ)งดว้ย หรือแมก้ระทั)งการรีโพสตแ์ฮช
แท็กนัLนต่อก็ถือเป็นการสนบัสนุน ยิ)งนาํขอ้มูลส่วนตวั รูปภาพ คลิปของผูอื้)นมาติดแฮชแท็กโดย
ไม่ไดรั้บอนุญาตเพื)อชีLนาํความรุนแรงถือเป็นเรื)องที)ผิดกฎหมายการปล่อยข่าวลือ (Rumor)หรือการ
ปล่อยข่าวปลอมเกี)ยวกบัคนอื)น แต่งเรื)องราวขึLนตามความเขา้ใจของตวัเองใชค้วามรู้สึกเชื)อมโยง
เหตุการณ์ต่าง ๆ ส่วนมากมกัจะอา้งว่าตวัเองเป็นคนใกลชิ้ดเป็นเพื)อน เป็นคนรู้จกั ทัLงที)ไม่ไดรู้้
เรื)องราวที)แทจ้ริงเลยแต่กลบัสร้างความเสียหายใหค้นอื)นอยา่งมหาศาล    

สรานนท์ อินทนนท์ และพลินี เสริมสินสิริ (2561) กล่าวว่าการกล่นแกลง้ในโลก
ออนไลน์มีรูปแบประเภทต่าง ๆ ไดแ้ก่ การแกลง้แหย ่(Trolling) การแอบอา้งชื)อหรือตวัตนของผูอื้)น
( Impersonation/Fraping)  การใส่ความ  (Denigration/Dissing)  การกีดกันผู ้อื) นออกจากกลุ่ม 

(Exclusion) การแพร่ความลบั (Outing) การล่อลวง (Trickery) การคุกคามข่มขู่ อย่างจริงจงั และ
รุนแรง ออนไลน์ ผ่านสื)อดิจิทลั (Cyberstalking) การก่อกวน คุกคาม (Harassment) การขโมยอตั
ลกัษณ์ดิจิทลั (Catfish) และกาสร้างบญัชีปลอมเพื)อรังแกผูอื้)น (Fake profiles)    

มูลนิธิยุวพฒัน์ (2561) กล่าว่า cyber bullying แบ่งเป็น 7 ประเภท คือ การส่งขอ้ความ
นินทาผูอื้)นให้เขาเสียหายการไล่บางคนออกจากกลุ่มออนไลน์ เช่น กลุ่มไลน์หรือเฟซบุ๊กกรุ๊ปการ
แอบเขา้ไปในใชเ้ฟซบุ๊กของคนอื)น และโพสตข์อ้ความให้เจา้ของบญัชีเฟซบุ๊กเสียหาย และทาํให้
คนรอบตวัเขา้ใจผดิการวา่กล่าว ด่าทอ ดว้ยถอ้ยคาํหยาบคาย ตอกย ํLาปมดอ้ยทาํใหเ้สียความมั)นใจส่ง
ขอ้ความ รูป วิดีโอ หรืออะไรก็ตามที)ทาํให้คนอื)นอบัอายบนอินเทอร์เน็ต รวมถึงข่มขู่หยอกลอ้ ยั)ว
โมโหจนอีกฝ่ายเผยความลับที)น่าอายของตัวเองบนโลกออนไลน์เห็นการกลั)นแกล้งบนโลก
ออนไลน์แลว้เขา้ไปร่วมดว้ย 



 

  

48 

จากการศึกษาลกัษณะของพฤติกรรมการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ ทัLงงานวิจยั และ
บทความในเวบ็ไซต ์ผูว้จิยัไดจ้าํแนกพฤติกรรมที)มีความคลา้ยคลึงกนั ดงันีL
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ตารางที' 2.2  การวเิคราะห์ลกัษณะพฤติกรรมการกลั3นแกลง้ในโลกออนไลน์ 
 

ผูว้จิยั / ปี 
ชื3องานวจิยั / 
แหล่งขอ้มูล 

ลกัษณะของพฤติกรรมการกลั3นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

การแสดง
ความคิดเห็น 

การปลอม
ตวัเป็นคน
อื6น 

 

การตีตรา
คนอื6น 

 

การก่อกวน
การคุกคาม 

 

การกีดกนั
ผูอื้6นออก
จากกลุ่ม 

 

การ
เผยแพร่
ความลบั 

 

การนินทา
หรือการติด
แฮชแทก็ 

 

อื6นๆ 
ที6เกี6ยวขอ้ง 

 

อมรทิพย ์
อมราภิบาล 
(2559) 

เหยื3อการรังแกผา่นโลกไซเบอร์ใน

กลุ่มเยาวชน : ปัจจยัเสี3ยง ผลกระทบ
ต่อสุขภาพจิตและการปรึกษาบุคคล 
ที3 3 

ü ü - - - ü - ü 

ธญัยากรและ

ตุดเกืQอ (2557) 

พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์

ของเยาวชนในสามจงัหวดัชายแดน

ภาคใต ้
ü ü - - ü ü ü ü 

วลัญา นิ3มนวล
ศรี(2561) 

Stop Cyberbullying, Start 
Empathizing หยดุแกลง้รังแกกนับน
โลกออนไลน์ 

ü ü ü ü ü ü ü ü 
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ตารางที' 2.2  (ต่อ)  
 

ผูว้จิยั / ปี 
ชื3องานวจิยั / 
แหล่งขอ้มูล 

ลกัษณะของพฤติกรรมการกลั3นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

การแสดง
ความ
คิดเห็น 

การปลอม
ตวัเป็นคน
อื6น 

 

การตีตรา
คนอื6น 

 

การก่อกวน
การคุกคาม 

 

การกีดกนั
ผูอื้6นออก
จากกลุ่ม 

 

การ
เผยแพร่
ความลบั 

 

การนินทา
หรือการติด
แฮชแทก็ 

 

อื6นๆ 
ที6เกี6ยวขอ้ง 

 

สรานนท ์ 
อินทนนท ์
(2561)  

การกลั3นแกลง้ในโลกไซเบอร์ 
Cyberbullying ü ü ü ü ü ü ü ü 

มูลนิธิยวุพฒัน์ 
(2562) 

การกลั3นแกล่ง (Bullying) ความ
รุนแรงในสงัคม 

ü ü ü ü ü ü ü ü 
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จากตารางที) 2  สรุปไดว้า่ ลกัษณะการกลั)นแกลง้กนับนโลกออนไลน์สามารถกระทาํได้
หลายวิธี ซึ) งมีการกระทาํดงันีF เป็นการกระทาํที)เกิดขึFนบ่อย และเป็นประจาํโดยผูว้ิจยัไดเ้ลือกศึกษา
เกี)ยวกบัประเภทในการกลั)นแกลง้ไวด้งันีF  1) การแสดงความคิดเห็น 2) การก่อกวนคุกคาม 3) การ
นินทาหรือการติดแฮชแทก็ 4) การเผยแพร่ความลบั และ 5) การปลอมตวัเป็นคนอื)น เป็นตน้ 

2.3.9  แนวคิดทฤษฎีที)เกี)ยวขอ้งกบัการถูกกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

2.3.9.1  ทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญหาสงัคม (social cognitive theory) 

เดิมชื)อว่าจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social learning theory) โดยแบนดูราเชื)อว่า
การเรียนรู้ของมนุษยส่์วนใหญ่มาจากการสงัเกต และเลียนแบบใหเ้กิดพฤติกรรม การเรียนรู้จากการ
สังเกตเพื)อเลียนแบบ (Observational learning for imitation) เป็นการเรียนรู้เกิดจากการสังเกต หรือ
เลียนแบบบุคคลที)เป็นตวัแบบ ซึ) งอาจเป็นบุคคลในชีวิตจริง หนงัสือ สื)อ โทรทศัน์ ฯลฯ โดยการ
เรียนรู้นัFนจะเป็น พฤติกรรมถาวรไดห้ากไดรั้บการเสริมแรงให้ทาํพฤติกรรมซํF าอีก กระบวนการ
สาํคญัที)ทาํใหเ้กิดการเรียนรู้มี 4 ขัFนตอน คือ 

ขัFนแรกกระบวนการความเอาใจใส่ (Attention) ผูส้ังเกตตอ้งสนใจที)จะสังเกตตวัแบบ
ก่อนจึงอยากจะทาํตาม การสังเกตทาํให้เกิดการทาํงานในระบบความรู้ ความคิด การจดจํา 
(cognitive process) ซึ) งตวัแบบจะตอ้งมีลกัษณะเด่น มีชื)อเสียง น่าสนใจหรือมีลกัษณะคลา้ยกบัผู ้
สงัเกตนอกจากนีFกขึ็Fนอยูก่บับุคลิกภาพของผูส้งัเกต และปัจจยัสงัคมที)ทาํใหเ้กิดความสนใจ และเมื)อ
ตวัแบบที)ไดรั้บการเสริมแรงจะทาํให้อยากทาํตามแต่ถา้ถูกลงโทษ ผูที้)สังเกตก็จะไม่อยากทาํตาม 

นอกจากนีFสภาวะของผูส้งัเกตกมี็ผลต่อการใหค้วามสนใจตวัแบบดว้ย เช่น ผูส้งัเกตจะสนใจตวัแบบ
ถา้อยูใ่นภาวะตื)นตวั ไม่ถูกสิ)งเร้าอื)นกระตุน้ความสนใจ 

ขัFนที)สอง กระบวนการจดจาํ (Retention) พฤติกรรมของตวัแบบไดใ้นระยะยาวหรือ
เห็นพฤติกรรมนัF นบ่อย ๆ ก็จะทาํให้คุ ้นชิน และเลียนแบบได้ง่ายขึF น โดยเฉพาะหากลองทาํ
พฤติกรรมนัFนทนัที 

ขัFนที)สาม หลงัจากสังเกตและจดจาํพฤติกรรมตวัแบบไดก้็จะทาํให้เกิดการลองทาํตาม 

คือกระบวนการแสดงพฤติกรรมเหมือนตวัแบบ (Reproduction) และเปรียบเทียบว่าทาํถูกตอ้ง
หรือไม่ ถา้ไม่ถูกจะแกไ้ขอยา่งไร ทัFงนีF ขึFนอยูก่บัความสามารถ และทกัษะในการแสดงพฤติกรรม
นัFนดว้ย 

ขัFนที)สี)  กระบวนการการจูงใจ (Motivation) ซึ) งหลงัจากลองแสดงพฤติกรรมแลว้หาก
ไดรั้บแรงเสริมหรือรางวลั มีปฏิกิริยาโตต้อบระหว่างคน-สิ)งแวดลอ้ม แรงจูงใจภายนอก-แรงจูงใจ
ภายใน เช่น คาํชม การยอมรับจากสงัคม ความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง หรือรางวลัอื)น ๆ ที)พึงพอใจ 
ก็ทาํให้อยากทาํพฤติกรรมนัFนอีก แต่ถา้ก็ลงโทษก็จะลดพฤติกรรมนัFนลงเยาวชนไม่เพียงแต่เรียนรู้
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จากการเสริมแรงหรือการถูกลงโทษเท่านัFน แต่เรียนรู้จากการสังเกต และเลียนแบบร่วมดว้ย ทฤษฎี
การเรียนรู้ทางสังคมเป็นแนวคิดสาํคญัที)มีพลงัในการอธิบายอิทธิพลจากสังคมรอบขา้งต่อเยาวชน 

เยาวชนที)ปรับตวัไดดี้ทัFงการเรียน และการใชชี้วิตในโรงเรียนหรือแมแ้ต่เยาวชนที)มีพฤติกรรมเสี)ยง
ต่าง ๆ อาจไดรั้บอิทธิพลจากการเลียนแบบคนในครอบครัว เพื)อน รวมทัFงสื)อต่าง ๆ (Steinberg , 

2008)  

กล่าวโดยสรุป แนวคิดดงักล่าวสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

อาจมาจากการเลียนแบบ จากสื)อรวมถึงการกลั)นแกลง้ที)ไดเ้ห็นในทั)วไปในโลกออนไลน์ ซึ) งเป็น
ตวักระตุน้ และเป็นที)มาของสาเหตุการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ ที)มาจากการจดจาํ และการลอง
ทาํพฤติกรรม ซึ) งมีความง่าย และรวดเร็วการนาํทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมมาใชใ้นการวิจยั
ครัF งนีF จะช่วยเสริมให้เขา้ใจกระบวนการเกิดขึFนเกี)ยวกบัการถูกกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ รวมทัFง
สาเหตุ และเงื)อนไขที)เกี)ยวขอ้ง 

2.3.9.2  ทุนทางจิตวทิยาเชิงบวก (Positive psychological capital) 

ทุนทางจิตวิทยาเชิงบวก (Positive psychological capital) หรือเรียกโดยย่อว่า PsyCap 

เป็นแนวคิดที)กล่าวถึงสุขภาพจิตของบุคคลที)เกี)ยวขอ้งกบัการแกปั้ญหา การนาํตนเองไปสู่เป้าหมาย 
ยืนหยดั และเยียวยาตนเองเมื)อประสบเหตุการณ์วิกฤตหรือเป็นทุกข์ องค์ประกอบของทุนทาง
จิตวทิยาเชิงบวกมี 4 องคป์ระกอบ (Luthans and Youssef, 2004) ไดแ้ก่ 

1.   Self-efficacy (ความเชื) อมั)นในความสามารถตน)  หมายถึงความเชื) อมั)นใน
ความสามารถของตนเองที)จะขบัเคลื)อนแรงจูงใจ กระบวนการทางความคิด และการกระทาํให้
เกิดขึFนไดภ้ายใตบ้ริบทที)มีอยู ่คนที)มีความเชื)อมั)นในความสามารถของตนเองจะรู้สึกทา้ทายเมื)อตอ้ง
ทาํสิ)งที)ใชค้วามพยายาม มีแรงจูงใจทาํใหส้าํเร็จตามเป้าหมาย และยดึหยดัเมื)อตอ้งเจอกบัอุปสรรค 

2.  Hope (ความหวงั) ความหวงั เป็นสภาวะแรงจูงใจที)เกิดจากการเชื)อมโยงกนัระหวา่ง
เป้าหมาย หนา้ที) และแนวทางโดยบุคคลจะมีแรงขบัในการบรรลุเป้าหมายไดด้ว้ยการรับรู้หนา้ที)ซึ) ง
เป็นเจตจาํนงภายใน และมีสภาพจิตใจทีแน่วแน่ในการใชพ้ลงั และทรัพยากรที)จาํเป็นในการไปถึง
จุดมุ่งหมาย การที)บุคคลมีความหวงั ส่วนหนึ)งเกิดจากการรับรู้ความสามารถตนที)จะพฒันาวิธีการ
ไปสู่ที)สิ)งตอ้งการ และมองเห็นทางเลือกอื)น ๆ ที)จะไปสู่จุดหมาย หากเส้นทางเดิมไม่บรรลุผล 

3.  Optimism (การมองโลกในแง่ดี) การมองโลกในแง่ดีเป็นสภาวะทางจิตใจในเชิงบวก 

ประกอบดว้ยการนอ้มนาํแง่มุมเชิงบวก เขา้มาสู่ภายใน มีลกัษณะคงทนยาวนาน และเกิดขึFนไดใ้น
เรื)องราวต่าง ๆ ของชีวิตในขณะที)แง่มุมเชิงลบเกิดขึFนเพียงชั)วคราว เป็นสิ)งที)ละวางจากภายในได ้

และเกิดขึFนเพียงบางสถานการณ์เท่านัFน การมองโลกในแง่ดีทาํให้บุคคลชื)นชมสิ)งดี ๆ ที)เกิดขึFนใน
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ชีวิต เพิ)มพูนความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง นําตนเองออกจากความทุกข์ ปกป้องตนเองจาก      

ความเศร้า ความรู้สึกผดิ เพง่โทษตนเอง หรือความสิFนหวงัได ้

4.  Resiliency (พลงัทางจิตใจ) พลงัทางจิตใจเป็นความสามารถในการนาํตนเองออก
จากความทุกข์ ความไม่มั)นคง ความ ล้มเหลว หรือเหตุการณ์ที)มีทิศทางเชิงบวกแต่เป็นการ
เปลี)ยนแปลงอยา่งกะทนัหนัยากที)จะรับมือ การฟืF นฟูตนเองทาํใหบุ้คคลใชก้ลไกการปกป้องตนเอง
ตามธรรมชาติเพิ)มสิ)งที)มีคุณค่า หรือลดปัจจยัเสี)ยง การฟืF นคืนจากภาวะวิกฤตไม่ใช่เพียงการกลบัมา
อยู่ในสภาวะปกติ หากแต่ยงัเพิ)มระดับความสามารถของตน และอาจคน้พบความหมายหรือ
อุดมการณ์ในชีวิต โดยองคป์ระกอบที)สาํคญัของกระบวนการฟืF นฟูตนเอง ไดแ้ก่ การยอมรับความ
จริงอยา่งเด็ดเดี)ยวกลา้หาญ การมีความเชื)ออยา่งลึกซึF งในความหมายของชีวิต และความสามารถใน
การปรับตวัสู่การเปลี)ยนแปลงครัF งสาํคญัในชีวิต โดยเป็นความสามารถที)ไม่เคยไดฝึ้กฝนหรือเตรียม
ตวัมาก่อน 

จากหลกัการของทุนทางจิตวิทยาเชิงบวกทัFง 4 ประการ ที)เนน้ความสามารถปรับตวัเพื)อ
บรรลุเป้าหมาย แกปั้ญหาอุปสรรคในชีวติ และยนืหยดัในการใชชี้วติไดอ้ยา่งมีความสุขนัFน ปัจจุบนั
การกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์เป็นปัญหาที)เกิดขึFนไดทุ้กเพศทุกวยั และอาจเป็นปัญหาสาํคญั ที)ตอ้ง
นาํ ตน้ทุนทางจิตใจกา้วผา่งปัญหานีF ไปดว้ยตนเองก็มีความสอดคลอ้ง กบัองคป์ระกอบของทุนทาง
จิตวิทยาเชิงบวกทัFง 4 ประการ การมีความหวงัสาํหรับการแกปั้ญหา การมองโลกในมุมบวก และ
การฟืF นฟูตนเองเองกลบัสู่สภาวะปกติหลงัจากตอ้งเผชิญการถูกกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์  

2.3.9.3  แนวคิดเกี)ยวกบัความฉลาดทางดิจิทลั (Digital intelligence or DQ) 

ความฉลาดทางดิจิทลัเป็นแนวคิดที)สหพนัธ์ความฉลาดทางดิจิทลั (The DQ Alliance) 

ซึ) งเป็นหน่วยงานนานาชาติที)ร่วมมือกนัระหวา่งผูเ้ชี)ยวชาญสาขาต่าง ๆ เพื)อพฒันาสภาพแวดลอ้มที)
ดีในโลกไซเบอร์โดยขบัเคลื)อนในกลุ่มเยาวชนเป็นหลกั และไดนิ้ยามความฉลาดทางดิจิทลัว่า 
หมายถึงความสามารถทางสังคม อารมณ์ และปัญญาของบุคคล ที)จะเผชิญความทา้ทายและปรับตวั
กบัชีวติดิจิทลั โดยแบ่งเป็น 8 องคป์ระกอบ ที)เชื)อมโยงกนั ดงันีF  (The DQ Alliance, 2016) 

1.  ตวัตนดิจิทลั (Digital identity) คือ ความสามารถในการสร้างและจดัการตวัตนบน
โลกออนไลน์ ความตระหนักในการมีตัวตนของบุคคลในโลกออนไลน์ และการจัดการกับ
ผลกระทบระยะสัFน และระยะยาวของการปรากฏตวัออนไลน์ 

2.  การใช้สื)อดิจิทลั (Digital use) คือ ความสามารถใช้สื)อ และเครื)องมือ รวมถึงการ
ควบคุมความสมดุลระหวา่งโลกออนไลน์ และออฟไลน์ 

3.  ความปลอดภยัทางดิจิทลั (Digital safety) คือ ความสามารถในการจดัการ หลีกเลี)ยง
ความเสี)ยงในโลกออนไลน์ (เช่น การรังแกผ่านโลกไซเบอร์, การสร้างความสัมพนัธ์กบัเด็กเพื)อ
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ละเมิด หรือล่อลวงทางเพศ, การก่อการร้าย) และความเสี)ยงทางเนืFอหา (เช่น เนืFอหารุนแรง, ลามก
อนาจาร)  

4.  ความมั)นคงทางดิจิทลั (Digital security) คือ ความสามารถในการตรวจจบัทกัษะการ 
จดัการภยัคุกคามทางไซเบอร์ เช่น การแฮ็ก การหลอกลวง ซอฟตแ์วร์ที)เป็นอนัตราย เพื)อปกป้อง
ขอ้มูลของตนเอง 

5.   ความฉลาดทางอารมณ์ในโลกดิ จิทัล  ( Digital emotional intelligence)  คือ 
ความสามารถที)จะเห็นอกเห็นใจและสร้างความสมัพนัธ์ที)ดีกบัผูอื้)นในโลกออนไลน์ 

6.  การสื)อสารดิจิทลั (Digital communication) คือ ความสามารถในการติดต่อ ร่วมมือ
กบัผูอื้)นผา่นสื)อเทคโนโลยดิีจิทลั 

7.  ความรู้ทางดิจิทลั (Digital literacy) คือ ความสามารถในการคน้หา ประเมิน ใชง้าน
แบ่งปัน และสร้างเนืFอหา รวมทัFงความสามารถในการคิดเชิงประมวลผลทางเทคโนโลย ี

8.  สิทธิทางดิจิทลั (Digital rights) คือ ความเขา้ใจ สิทธิทางกฎหมาย สิทธิส่วนตวั 
ทรัพยสิ์นทางปัญญา เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น และการปกป้องตนเองจากคาํพดูประทุษร้าย 
กล่าวโดยสรุป ความฉลาดทางดิจิทลันัFนเกี)ยวขอ้งกบัการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ของสังคมใน
ปัจจุบนัในทุกองคป์ระกอบ ซึ) งมีความสอดคลอ้งกบัการวิจยัในครัF งนีF ที)ทาํการศึกษาเกี)ยวกบัการ
แกปั้ญหาการถูกกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ ซึ) งในเรื)อการใชสื้)อของเยาวชนในแต่ละบุคคลมีความ
แตกต่างกนั ทาํให้เกิดสถานการณ์การถูกกลั)นแกลง้ที)แตกต่างกนัไปในแต่ละสถานการณ์ เช่น 

เยาวชนเมื)อถูกกลั)นแกลง้จะมีวิธีป้องกนั หรือหาแนวทางแกปั้ญหาไดอ้ย่างไร (พินวา แสนใหม่, 

2563) 

2.3.9.4 แนวคิดของ George Herbert Mead 

George Herbert Mead เป็นนกัสังคมวิทยา และนกัจิตวิทยาสังคมที)สนใจพฤติกรรมเชิง
สังคมของมนุษยที์)เชื)อว่ามนุษยเ์ป็นผูก้ระทาํ และควบคุมพฤติกรรมของตนเองเมื)อระบุว่ามนุษยมี์
กลไกทางความคิดที)แตกต่างจากสัตว ์คือรู้จกัวางแผนปรับพฤติกรรมให้เขา้กบัสถานการณ์ และ
เป้าหมายที)วางไว ้และสื)อสารกบัผูอื้)นผ่านการใชส้ัญลกัษณ์ต่าง ๆ ซึ) งสัญลกัษณ์ที)สาํคญัที)สุดก็คือ 
ภาษาที)มนุษยรู้์จกั ขอ้ความ สิ)งที)ผูอื้)นพูด และโตต้อบรวมทัFงมีสํานึกว่าผูอื้)นย่อมมีความรู้สึกและ
ความคิดเห็นเป็นของเขาเอง Mead จึงเชื)อวา่บุคคลมีกระบวนการโตต้อบกบัคนอื)น ๆ ในสงัคมที)ต่าง
คนก็ต่างส่งผา่นความหมาย และตีความซึ) งกนั และกนัเป็นความหมายที)เปลี)ยนไปตามสถานการณ์
และบริบทกลายเป็นการต่อรองความหมายและความสัมพนัธ์ในชีวิตประจาํวนั หรือกลายเป็นกล
ทางสังคม (Social world) ที)โตต้อบกนัผ่านสัญลกัษณ์โดยเฉพาระภาษามนุษยต์อ้งรับรู้ความหมาย



 

 

55 

ของสัญลกัษณ์ร่วมกนั และสวมบทบาทต่าง ๆ เพื)อกระทาํโตต้อบกนั กล่าวคือการปฏิสัมพนัธ์ชิง
สญัลกัษณ์ คือการกระทาํโตต้อบกนัโดยอาศยักระบวนการทางความคิด ความหมาย และสญัลกัษณ์ 

ส่วนตวัตนที)มนุษยส์ร้างขึFนเกิดขึFนจากกระบวนการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมกับผูอื้)น 

กล่าวคือ สังคมมีบทบาทในการควบคุมพฤติกรรมของคน ทาํให้เกิดตวัตน 2 ส่วน คือ ส่วนที)เป็น
ความคิดของตนเอง หรือฉันเป็นประธาน (I) และส่วนที)เป็นตวัตนตามความคิดของคนอื)น หรือ 
"ฉนัเป็นกรรม" (Me)เป็นตวัตนที)เป็นประธาน (Subject) เป็นการตอบสนองในฐานะเป็นผูก้ระทาํ
ต่อกรรม (Object) ส่วนตวัตนที)เป็นกรรมเป็นการที)บุคคลคิดถึงตวัตนของตนเองในฐานะเป็นกรรม
ในสถานการณ์นัFน (Hewitt) ในโลกไซเบอร์ เมื)อคนมีกิจกรรมต่าง ๆ ในพืFนที)เหล่านัFน ตวัตนในโลก
จริงจึงขยายไปในโลกไซเบอร์ดว้ย กลายเป็น Cyberself หรือตวัตนในโลกไซเบอร์ซึ) งเกิดจากการ
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม และตวัตนดงักล่าวจะสร้าง I/Me ในโลกเสมือน เช่น เมื)อบุคคลออนไลน์ใน
เวบ็ไซตก์็จะทาํหนา้ที)แสดงสร้างตวัตนต่อคนอื)นในโลกไซเบอร์ ผา่นการเลือกใชข้อ้ความ รูปภาพ 

ขอ้มูลดิจิทลัต่าง ๆ และเมื)อไดรั้บการตอบสนองจากผูอื้)นในโลกไซเบอร์ ก็จะสะทอ้นถึง Me ที)เป็น 

Cyberme ออกมา กลายเป็นปฏิสมัพนัธ์ที)ต่อเนื)อง และแสดงบทบาท Cyber "I" และ Cyber "Me" ต่อ
กนัและกนัในโลกไซเบอร์ (Robinson, 2007) 

ในโลกไซเบอร์ เมื)อคนมีกิจกรรมต่าง ๆ ในพืFนที)เหล่านัFนตวัตนในโลกจริง จึงขยายไป
ในโลกไซเบอร์ดว้ยกลายเป็น Cyberself หรือตวัตนในโลกไซเบอร์ซึ) งเกิดจากการปฏิสัมพนัธ์ทาง
สงัคม และตวัตนดงักล่าวจะสร้าง I/Me ในโลกเสมือน เช่น เมื)อบุคคลออนไลน์ในเวบ็ไซต ์I กจ็ะทา
หนา้ที)แสดง สร้างตวัตนต่อคนอื)นในโลกไซเบอร์ผา่นการเลือกใชข้อ้ความรูปภาพขอ้มูลดิจิทลัต่าง 
ๆ และเมื)อไดรั้บ การตอบสนองจากผูอื้)นในโลกไซเบอร์กจ็ะสะทอ้นถึง Me ที)เป็น Cyberme ออกมา
กลายเป็น ปฏิสัมพนัธ์ที)ต่อเนื)อง และแสดงบทบาท Cyber “I” และ Cyber “Me” ต่อกนั และกนัใน
โลกไซเบอร์ (Robinson, 2007) 

2.3.9.5 แนวคิดของ Charles Cooley  

Charles Cooley เป็นนกัสังคมวิทยารุ่นแรกคนหนึ) งที)สนใจเรื)องตวั ตน และไดเ้สนอ
แนวคิดสําคญัที)รู้จกั กนัดีว่า “ตวัตนที)เห็นจากกระจกเงา” (Looking-glass self) ซึ) งหมายถึง วิธีที)
บุคคลสร้าง และดาํรงตนผ่านภาพสะทอ้นที)เกิดจากการประเมินจากผูอื้)น แนวคิดให้ความสําคญั
ของอิทธิพลทางสังคมที)กาํหนด ตวัตนของบุคคลเพราะภาพสะทอ้นจากผูอื้)นส่งผลต่อการรับรู้
ตนเองของบุคคลหรือตวัตนเกิดขึFนเพราะ อาศยัสายตาผูอื้)นที)จอ้งมองมาเป็นเกณฑ์แลว้ค่อยปรับ
เป็นตัวตนของบุคคล  Cooley ได้กล่าวถึงการสร้างแนวคิดเกี) ยวกับตัวตน(Self- idea)ตาม
ประสบการณ์ของบุคคลนัFน วา่เป็นการเฝ้าสังเกตมุมมองของผูอื้)นที)มีต่อตนเองอยา่งต่อเนื)อง (Self-

monitoring) 
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 ซึ) งเป็นกระบวนการทางจิตสังคมที)มีหลกัการ 3 ประการ คือ 1) การจินตนาการถึง
ภาพลกัษณ์ของตนใน มุมมองของคนอื)น 2) การจินตนาการว่าผูอื้)นจะตดัสินภาพลกัษณ์ดงักล่าว
อยา่งไร และ 3) การเกิดความรู้สึกเกี)ยวกบัตวัตนของตวัเอง (Self-feeling) เช่น ภูมิใจ, อบัอายเป็น
ตน้ซึ)งเป็นความรู้สึกที) Cooley ใหค้วามสาํคญัเป็นหลกั 

บุคคลจะให้ความสาํคญัต่อมุมมองของผูอื้)นไม่เหมือนกนั มีแค่คนบางกลุ่มที)สาํคญัต่อ
การ อา้งอิงภาพลกัษณ์ (Reference groups) เช่น พอ่แม่, เพื)อน, กลุ่มคนที)มีสิ)งสนใจใกลเ้คียงกนั, คน 

ตน้แบบที)ใฝ่ฝันอยากจะเป็น อยา่งไรก็ตาม Cooley เสนอวา่คนเราไม่ไดเ้ป็นฝ่ายรับรู้ตนจากมุมมอง
ของ ผูอื้)นอย่างเดียว แต่บางครัF งเป็นฝ่ายควบคุมหรือปรับการรับรู้ของผูอื้)นให้สอดคลอ้งกบัการ
แสดงออกของตนดว้ย (Cushen, 2014) ซึ) งหากเทียบกบัตวัตนในโลกไซเบอร์จะ พบวา่การสร้างตวั 
ตนในโลกไซ เบอร์สามารถสร้างไดอ้ย่างอิสระ และหลากหลายโดยไม่จาเป็นตอ้งรู้ตวัตนคนที)
ปฏิสัมพนัธ์ดว้ยมาก่อน ทาให้ไม่ตอ้งอา้งอิงว่าคนเหล่านัFนแต่ละคนชอบหรือไม่ชอบอะไร แต่เรา
สามารถควบคุมภาพลกัษณ์ในโลกไซเบอร์ใหมี้อิทธิพลต่อคนอื)น ๆ ในแบบที)ตอ้งการได ้ 

หากพิจารณาใช้ตวัตนทัFง 2 ส่วนในแนวคิดของ Mead  มามองตวัตนของเยาวชนที)
เกี)ยวขอ้งกบั การรังแกในโลกไซเบอร์จะมีส่วน I ที)เป็นตวัตนตามความคิดของตนเองและ Me ซึ) ง
เป็นตวัตนที)ถูกผูอื้)น รอบขา้งมองมายงัตนเอง เมื)อเกิดเหตุการณ์การรังแกผา่นโลกไซเบอร์ เยาวชน
ที)เป็นผูรั้งแกอาจมีส่วนของ I ที)แสดงอาํนาจเหนือกวา่ผูถู้กรังแก และมีส่วนของ Me ที)รับรู้ผา่นโลก
ไซเบอร์ผ่านการสนับสนุนหรือลงโทษจากคนในโลกไซเบอร์ส่วนเยาวชนผูที้)ถูกรังแกที)อาจถูก
รังแกในรูปแบบถูกด่าทอประจาน ประณามใส่ร้าย ทาํใหอ้บัอาย ฯลฯ ส่งผลกระทบต่อภาพลกัษณ์
และตวัตนทางสังคมในสายตาผูอื้)นที)อาจถูกตดัสินผ่านขอ้ความภาพถ่ายคลิปวีดีโอยิ)งเรื)องราวการ
ถูกรังแกถูกแพร่กระจายผา่นโลกไซ เบอร์มากขึFน เท่าใดก็อาจกระทบต่อตวั  Me ของผูถู้กรังแกได้
มากขึFน เท่านัFนเช่น เดียวกบัแนวคิดเรื)อง Looking-glass self ของ Cooley ที)ตวัตนของผูถู้กรังแกผา่น
โลกไซเบอร์อาจไดรั้บผลกระทบจากมุมมอง และการตอบสนองของผูอื้)นที)สะทอ้นมายงัตนเองไม่
วา่จะเป็นคนรอบขา้งหรือคนที)ไม่รู้จกัในโลกไซเบอร์แต่เป็นผูรั้บรู้เหตุการณ์ และอาจแสดงปฏิกิริยา
การตอบสนองบางอย่างในทางลบ เช่น การร่วมประฌาม การตีตรา การมองเป็นเรื) องตลก
สนุกสนาน หรือในทางบวกเช่น การใหก้าํลงัใจ สนบัสนุน อาจนาํไปสู่การก่อเกิดตวัตนที)เห็นจาก
กระจกเงาของผูถู้กรังแกผา่นโลกไซเบอร์ (พินวา แสนใหม่, 2563) 

จาการแนวคิดทฤษฎีที)เกี)ยวขอ้งกบัการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ สรุปไดว้า่ การกลั)น
แกลง้ในโลกออนไลน์นัFนเกิดขึFนไดห้ลายปัจจยัไม่วา่จะเป็นสภาพแวดลอ้มรอบตวั สภาพสังคมจน
ไปถึงในดา้นพฤติกรรมการรับรู้ต่าง ๆ ของตนเองจนไปถึงคนรอบขา้งซึ) งสามารถส่งผลให้เกิด
พฤติกรรมการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ ซึ) งมนุษยทุ์กคนต่างก็มีวิธีในการปรับตวัต่อสถานการณ์
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นัFน ๆ ซึ) งจากทฤษฎีที)ผูว้จิยัไดศึ้กษามีความสอดคลอ้งเกี)ยวกบัปัญหาการแกปั้ญหาการถูกกลั)นแกลง้
ในโลกออนไลน์เพื)อเป็นขอ้มูลในการประกอบการศึกษาต่อในไป  

2.3.10 แนวทางการแกปั้ญหาการถูกกลั)นแกลง้ 
  Fuzion  Communication  (2013) ไดน้าํเสนอวธีิการจดัการกบัปัญหาดงักล่าวไดแ้ก่ 

การตัFงค่าความปลอดภยัในการใชง้านอุปกรณ์สื)อสาร เวบ็ไซต ์หรือแอพพลิเคชั)นต่าง ๆ  ของตนเอง 
ไม่บอกรหัสผ่านให้ผูอื้)นรู้ติดต่อสื)อสารกับคนที)เป็นเฉพาะเพื)อนหรือคนรู้จักเท่านัFนคิด  และ
ทบทวนให้ดี ก่อนโพสต์ปฏิบติักบัคนอื)นอย่างเหมาะสม และถา้ถูกรังแกมาอย่าตอบโตแ้ต่ให้ใช้
วิธีการบล็อกหรือลบผูรั้งแกออกจากความเป็นเพื)อนโดยเก็บหลกัฐานที)เกี)ยวขอ้งกบัการรังแกผ่าน
โลกไซเบอร์ รายงานผูดู้แลระบบฯลฯ นอกจากนีFหากเด็กมีพฤติกรรมรังแกผูอื้)นผ่านโลกไซเบอร์
ผูป้กครองตอ้งอธิบายใหเ้ดก็เขา้ใจวา่การกระทาํดงักล่าวไม่เหมาะสม และยงัผดิกฎหมาย  ส่วนกรณี
ถา้เดก็เป็นผูถู้กรังแก ผูป้กครองตอ้งใหก้าํลงัใจ และใหค้วามช่วยเหลือในการแกไ้ขปัญหา 
  ณฐัรัชต ์สาเมาะ และคณะ (2557) ไดก้ล่าววธีิการจดัการปัญหาการังแกกนัในพืFนที)
ไซเบอร์เมื)อพบกบัเหตุการณ์ในลกัษณะของการรังแกในพืFนที)ไซเบอร์ โดยมีวธีิการรับมือ ดงันีF  

1.  การจดัการกบัตนเอง เยาวชนรับรู้ว่าใชสื้)อออนไลน์ในปัจจุบนั ตอ้งมีสติ และดุลย
พินิจในการใชเ้ป็นอยา่งมาก ตอ้งมีการใชอ้ยา่งระวงัมากขึFน และตอ้งพยายามไม่ส่งต่อความรุนแรง 
เพื)อไม่ให้ตนเองตกเป็นเครื)องมือในการทาํร้ายกนั วิธีการรับมือกบัปัญหาในการรังแกในโลกไซ
เบอร์ของบางคนจึงเป็นลกัษณะของการทาํใจยอมรับ และเงียบเฉยไม่ตอ้งสนใจกบัเหตุการณ์ โดย
มองวา่เวลาผา่นไปเรื)องราวจะผา่นไปเอง 

2.  การจดัการกบัเทคโนโลยี หากเป็นการรังแกในลกัษณะที)ตวัเองสามารถจดัการได้
ดว้ยตนเองเยาวชนเลือกที)จะจดัการกบัตนเอง เช่นหากถูกล่าวดว้ยคาํหยาบคายในเครือข่ายสังคมก็
ลบขอ้ความนัFนได ้แลว้ก็บล็อกคนเขียนขอ้ความดงักล่าว หรือไม่ก็เลือกที)จะเอาตวัเองออกจาก
เครือข่ายสังคมอีก หรือหยดุเล่นไปก่อนแลว้ แลว้ค่อยกลบัมาเล่นใหม่ในบางกรณีที)เยาวชนพบเห็น
แลว้รู้สึกวา่ไม่ดีก็จะรายงานไปยงัผูดู้แลระบบ เพื)อดูแลระบบจดัการใหด้ว้ยการบลอ็กหรือลบบญัชี
ผูใ้ช ้

3.  การจดัการกบัผูรั้งแก วิธีการรังแกโตต้อบกลบัก็คือเป็นการจดัการวิธีการหนึ) งที)
เยาวชนจะเลือกใชโ้ดยเฉพาะ โดยพวกเขามองว่าเราไม่ควรเป็นฝ่ายถูกกระทาํเพียงอย่างเดียว ถา้
เรื)องใดไม่จริงก็ควรจะโตแ้ยง้กลบัไป เพราะหากเราเงียบนัFนก็หมายความว่าเรายอมรับว่าเราเป็น
แบบนัFน ฉะนัFนเราตอ้งปกป้องสิทธิของตนเองโดยชีF แจงและอธิบายขอ้เท็จจริง ในหลายกรณีจะ
เลือกการแกแ้คน้กลบัไป เช่นถา้มีคนตดัต่อรูปของตนเองมีลกัษณะที)ไม่ดี ถา้รู้วา่เป็นใครเป็นคนทาํ
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กจ็ะแกแ้คน้กลบั ถึงแมว้า่พวกเขาจะรู้ดีกวา่การทาํแบบนัFนจะนาํไปสู่การรังแกกลบัไป กลบัมา อยา่ง
ไม่สิFนสุด แต่กไ็ม่สนใจเพราะมองวา่คนอื)นทาํได ้เราตอ้งทาํได ้เช่นเดียวกนั 

4.  การจดัการโดยการปรึกษาเพื)อนเมื)อตอ้งประสบกบัการกระทาํในลกัษณะของการ
รังแกในพืFนที)ไซเบอร์ กลุ่มเยาวชนมกัเลือกที)จะปรึกษาเพื)อน ๆ ในวยัเดียวกนั เนื)องจากมองว่า 
เพื)อน ๆ ที)อยูใ่นช่วงวยัเดียวกนั สามารถให้คาํปรึกษาได ้คุยภาษาเดียวกนั เพื)อน ๆ เหล่านีFสามารถ
ให้กาํลงัใจพวกเขาได ้ทาํให้เขารู้สึกสบายใจมากกว่าการปรึกษาผูป้กครองทาํให้เยาวชนส่วนใหญ่
ไม่ค่อยปรึกษาเรื)องราวเหล่านีFกบัผูใ้หญ่ เพราะมองวา่ผูใ้หญ่ไม่สามารถแกไ้ขปัญหาเหล่านีF ใหพ้วก
เขาได ้อยา่งไรก็ตามในกรณีที)เป็นเรื)องที)ร้ายแรงมาก เยาวชนก็อาจปรึกษาผูป้กครองบา้ง แต่ทัFงนีF
ขึFนอยูก่บัความสมัพนัธ์ภายในครอบครัวดว้ย วา่คนในครอบครัวจะเขา้ใจไดม้ากนอ้ยแค่ไหน 

สุภาวดี เจริญวานิช (2560) ไดอ้ธิบายวิธีการจดัการกบัการแกปั้ญหาการป้องกนัการ
รังแกกนัผา่นพืFนที)ไซเบอร์สาํหรับวยัรุ่น ปัจจยัที)สาํคญัที)สุดที)จะช่วยป้องกนัปัญหาการรังแกกนัผา่น
พืFนที)ไซเบอร์ของวยัรุ่นไดน้ัFน คือ ตวัของวยัรุ่นเอง วยัรุ่นควรที)จะมีการเรียนรู้มารยาทของการใช้
การสื)อสารผา่นทางพืFนที)ไซเบอร์ ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเฟซบุ๊ค ทวิตเตอร์ ไลน์ ยทููบ อีเมล ์หรือพืFนที)
ออนไลน์อื)น ๆ เพื)อป้องกนัปัญหา และผลกระทบที)อาจเกิดขึFนกบัทัFงตวัผูก้ระทาํเองหรือผูถู้กกระทาํ
เองหลงัการลงรูป วดิีโอ หรือขอ้ความที)อาจไม่เหมาะสมทัFงที)ตัFงใจ และไม่ตัFงใจกต็ามโดยวยัรุ่นควร
ปฏิบติัดงันีF   

1)  สร้างความตระหนัก วยัรุ่นตอ้งตระหนักถึงมารยาทในการสื)อสารกบับุคคลอื)น 

ถึงแมว้า่จะเป็นการสื)อสารผา่นกลุ่มที)เป็นกลุ่มเฉพาะบุคคล พึงตระหนกัเสมอวา่จงปฏิบติัต่อบุคคล
อื)น ใหเ้หมือนกบัที)เราอยากใหค้นอื)นปฏิบติักบัเราทัFงการสื)อสารในโลกของความเป็นจริง และการ
สื)อสาร ผา่นโลกไซเบอร์  

2)  คิดก่อนโพสตไ์ม่ว่าจะโพสตข์อ้ความใด ๆ ก็ตาม เช่น รูปภาพ วีดิโอ หรือขอ้ความ 

ต่าง ๆ ใหคิ้ดถึงผลกระทบทัFงผลดี และผลเสียที)อาจจะเกิดขึFนตามมาก่อนทุกครัF ง เพราะเมื)อโพสตล์ง 
ไปในพืFนที)ไซเบอร์แลว้ ขอ้ความ รูปภาพ หรือวีดิโอดงักล่าวอาจยอ้นกลบัมาทาํร้ายทัFงตวัผูโ้พสต์
เองและผูที้)ถูกโพสต์ถึงซํF าแลว้ซํF าอีกจนอาจก่อให้เกิดบาดแผลลึกทางจิตใจของทัFงตวัผูโ้พสต์เอง
และผูที้)ถูกโพสตถึ์งเอง แผลทางกายเมื)อเกิดขึFนอาจจะง่ายที)จะรักษาให้เหมือนเดิม แต่แผลทางใจ
เมื)อเกิดขึFนแลว้มนัยากนกัที)จะรักษา และยิ)งถา้มีผูน้าํโพสตด์งักล่าวที)เคยทาํร้ายจิตใจผูอื้)นมาโพสต์
ซํF าแลว้ซํF าอีกกย็ิ)ง เป็นการกรีดย ํFาไปที)แผลทางใจของผูน้ัFนอยา่งไม่มีวนัจบสิFน  

3)  ใหค้วามสาํคญักบัภาษาที)ใชก้ารติดต่อสื)อสารกนัผา่นสื)อสังคมออนไลน์นัFนทัFงผูรั้บ
สารและผูส่้งสารจะไดเ้ห็นเพียงแต่ขอ้ความ หรือรูปภาพที)ใชใ้นการสื)อสารกนั แต่ขาดความเขา้ใจ
ถึงอารมณ์ และความรู้สึกของผูส่้งสารว่าในขอ้ความหนึ) ง ๆ ผูส่้งสารตอ้งการสื)อสารให้ผูรั้บสาร
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ทราบนัFน จริง ๆ แลว้ผูส่้งสารตอ้งการสื)อสารอะไรบ่อยครัF งที)เราตอ้งทะเลาะกนัเพราะการสื)อสาร
ผ่านทางสื)อ สังคมออนไลน์ ดงันัFนก่อนที)จะโพสตสิ์)งใดก็ตาม หรือตอ้งการจะสื)อสารสิ)งใดก็ตาม
ควรให้ความสําคญัถึงภาษาที)จะใช้ เพื)อป้องกนัความเขา้ใจผิดที)อาจเกิดขึFนจากการสื)อสารที)ไม่
สามารถเห็นหนา้ หรือเห็นความรู้สึกของกนั และกนัได ้ 

4)  ขอ้มูลส่วนตวัควรเป็นเรื)องส่วนตวั การโพสต์ขอ้มูลที)มีความเป็นส่วนตวัผิดที)ผิด
เวลา สามารถนาํมาซึ) งปัญหาที)ร้ายแรงต่อตวัผูโ้พสตเ์องได ้จะเห็นไดจ้ากข่าวตามหนา้หนงัสือพิมพ์
หรือข่าว ตามสังคมออนไลน์หลายครัF งที)การโพสต์ขอ้มูลส่วนตวัของวยัรุ่นเองนาํมาซึ) งปัญหาที)
ร้ายแรงกับตัว วยัรุ่น ไม่ว่าจะเป็นการถูกนําข้อมูลไปแอบอ้างในการกระทาํความผิดต่าง ๆ
เพราะฉะนัFนวยัรุ่นตอ้งพึงตระหนกัไวว้า่เมื)อไรกต็ามที)โพสตข์อ้มูลบางอยา่งที)มีความเป็นส่วนตวัใน
สื)อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเฟซบุ๊ค ทวิตเตอร์ ไลน์ และอื)น ๆ เป็นการจาํกดัความเป็น
ส่วนตวัของตวัวยัรุ่นเองมากขึFน เท่านัFน  

5)  จาํกดัเวลา สิ)งสาํคญัอีกอยา่งหนึ)งที)วยัรุ่นควรทาํคือ การจาํกดัเวลาในการใชพื้Fนที)ไซ
เบอร์ หรือการสื)อสารผ่านสังคมออนไลน์ วยัรุ่นควรพยายามจาํกดัเวลาหรือลดเวลาในการเล่นสื)อ 
สังคมออนไลน์ และเพิ)มเวลาในการสื)อสารซึ) งกนัและกนัในโลกของความเป็นจริง เช่น การทาํ
กิจกรรมกลางแจง้ต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็น การออกกาํลงักาย หรือการไปทาํกิจกรรมต่าง ๆ กบัเพื)อนหรือ 
ครอบครัวแทนการใชเ้วลาส่วนใหญ่ไปกบัสังคมออนไลน์ โดยเฉพาะอยา่งยิ)งเมื)อเกิดอารมณ์โกรธ
หรือ กาํลงัรู้สึกไม่พอใจกบัสิ)งใดสิ)งหนึ) งหรือบุคคลใดบุคคลหนึ)ง วยัรุ่นไม่ควรระบายอารมณ์ของ
ตนเองผา่น ทางพืFนที)ไซเบอร์ในทนัที แต่ควรหากิจกรรมอื)น ๆ ที)ไม่เกี)ยวขอ้งกบัสื)อสังคมออนไลน์
ทาํเพื)อช่วยเพิ)มเวลาในการคิด และไตร่ตรองก่อนที)จะโพสต์ขอ้ความ รูปภาพ วีดิโอ หรือขอ้มูล
อะไรต่าง ๆ ที)อาจ ยอ้นกลบัมาทาํร้ายทัFงตนเองและคนอื)นไดใ้นภายหลงั 

การป้องกนัการรังแกกนัผ่านพืFนที)ไซเบอร์ของวยัรุ่นสําหรับพ่อแม่ นอกจากตวัวยัรุ่น
เองแลว้บุคคลที)สาํคญัอีกบุคคลหนึ)งที)สามารถช่วยป้องกนัวยัรุ่นจาก ปัญหาการรังแกกนัผา่นพืFนที)
ไซเบอร์ คือ พ่อแม่ ดงันัFน พ่อแม่ตอ้งรู้เท่าทนัปัญหาที)กาํลงัเกิดขึFน และทราบถึงวิธีการป้องกนั
ปัญหาดงักล่าว โดยพอ่แม่ควรปฏิบติัดงันีF   

1)  เปิดโลกกวา้งและรู้เท่าทนัโลกออนไลน์ ไม่วา่ปัญหาอะไรก็ตามที)เกิดขึFนในชีวิตสิ)ง
สาํคญัที)สุดที)จะช่วยใหเ้ราสามารถแกไ้ขปัญหาและสามารถป้องกนัปัญหานัFนไม่ใหเ้กิดขึFน คือ การ
ที)เรา รู้เท่าทนัปัญหานัFน ๆ ปัญหาการรังแกกนัผ่านพืFนที)ไซเบอร์ก็เช่นกนั หากพ่อแม่ตอ้งการเป็น
บุคคลที)จะ ช่วยใหลู้กๆ สามารถรอดพน้จากปัญหาดงักล่าวซึ)งมีมากในปัจจุบนัพอ่แม่กต็อ้งทาํความ
เขา้ใจและ ทาํความรู้จักกับรูปแบบและช่องทางต่าง ๆ ที)กาํลงัเป็นที)นิยมในสังคมออนไลน์ที)
สามารถใชใ้นการรังแกกนัผา่นพืFนที) ไซเบอร์ ไม่วา่จะเป็น เฟซบุ๊ค ทวิตเตอร์ ไลน์ ยทููบ อีเมล ์หรือ
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พืFนที)ออนไลน์อื)น ๆ เพราะช่องทางต่าง ๆ เหล่านีFสามารถเป็นช่องทางที)ลูกของเราถูกทาํร้าย หรือใช้
ในการทาํร้ายผูอื้)นไดท้ัFงสิFน และสิ)งสาํคญัพ่อแม่ตระหนกัว่าปัญหาดงักล่าวอยูใ่กลต้วัมาก และมนั
สามารถเกิดขึFนกบัลูกของเราเมื)อไรกไ็ดจึ้งตอ้งคอยดูแลอยา่งใกลชิ้ด และสมํ)าเสมอ 

2)  หนักแน่นและเป็นตัวอย่างที)ดี ต้นเหตุของการใช้สื)อสังคมออนไลน์แบบไม่มี
ขอ้จาํกดั ก็มกัจะมาจากครอบครัว ผลจากการศึกษาเกี)ยวกบัปัญหาการใชอิ้นเตอร์เน็ตของเด็ก และ
วยัรุ่นทัFงใน และต่างประเทศยนืยนัไดว้า่พ่อแม่เป็นบุคคลกลุ่มหนึ)งที)มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้
อินเตอร์เน็ตของลูก ดงันัFนสิ)งที)สําคญัสําหรับพ่อแม่อีกอย่างหนึ) งนอกจากการหารายไดเ้พื)อเลีF ยงดู
บุตร คือ การเป็นตวัอยา่งที)ดีในการใชเ้ครื)องมือสื)อสารออนไลน์ต่าง ๆ ควรมีการตัFงกฎกติกาการใช้
อินเตอร์เน็ตหรือ เครื)องมือสื)อสารออนไลน์ภายในบา้นให้เป็นเวลา ที)สาํคญัเมื)อพ่อแม่เป็นผูส้ร้าง
กฎขึFนมาแลว้ก็ตอ้ง รักษากฎกติกาให้เป็นอย่างดี และการสอนทัFงของพ่อและแม่ตอ้งเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกนั เพื)อป้องกนัไม่ใหเ้ดก็ และวยัรุ่นเกิดความสบัสนในกฎกติกาที)สร้างขึFนในบา้น  

3)  เพิ)มการสื) อสารเพื)อป้องกันปัญหาเมื)อไรก็ตามที)พ่อแม่เห็นลูกกําลังท่องโลก
อินเตอร์เน็ตหรือมีการใชสื้)อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ใหถื้อวา่ช่วงเวลานีF เป็นเวลาทองของพ่อแม่ที)จะ
ใชใ้นการสอน และฟังความคิดเห็นของลูกถึงเรื)องเกี)ยวกบัการใชอิ้นเตอร์เน็ตในช่องทางต่าง ๆ
ตัFงแต่เหตุผลของการใชสื้)อสงัคมออนไลน์ต่าง ๆ ไม่วา่เพื)อความบนัเทิง เช่น ดูหนงั ฟังเพลง หรือใช้
เพื)อการสื)อสารระหว่างบุคคลหรือกลุ่มคนพ่อแม่ตอ้งเปิดใจรับฟัง และสนุกไปกบัการแลกเปลี)ยน
ขอ้มูลกบัลูก ขณะเดียวกนัก็ควรพูดคุยถึงอนัตรายต่าง ๆ ที)แอบแฝงมากบัสื)อสังคมออนไลน์ใน
รูปแบบต่าง ๆ ดว้ย คาํพดูง่าย ๆ ใหเ้หมาะสมกบัช่วงวยั และลกัษณะนิสยัของลูก 

ฉนัทนา ปาปัดถาและนภาพร ภู่เพช็ร์ (2562) กล่าววา่การป้องกนั และการแกไ้ขปัญหา
การกลั)นแกลง้ทางไซเบอร์แบ่งเป็น 10 ประเด็น ไดแ้ก่ 1) ปรึกษาเพื)อนสนิท 2) การบลอ็ก และกีด
กนัออกจากรายชื)อผูติ้ดต่อ 3) สื)อสารให้ผูป้กครองทราบ 4) การโตก้ลบัทนัที 5) ให้ความรู้ไม่ให้
สร้างความเสียหายแก่ผูอื้)น 6) ตอ้งมีสติในการใชสื้)อสังคมออนไลน์ 7) การเจรจาต่อรองให้หยุด
พฤติกรรม 8) อดทนไม่โตต้อบ 9) ป้องกนัปัญหาก่อนจะลุกลามใหญ่โต และ10) รายงานไปยงัผูดู้แล
ระบบ  

กรมสุขภาพจิต (2562) ไดก้ล่าวถึงเกี)ยวกบัขอ้แนะนาํวิธีการกบัการถูกระรานหรือกลั)น
แกลง้ทางไซเบอร์โดยเริ)มตน้ดว้ยการประเมินการใชง้านในโซเชียลมีเดียของตนเอง ปรับเวลาการ
ใชง้านใหเ้หมาะสม ใชเ้วลากบัผูอื้)นในชีวิตจริงมากขึFนหากเมื)อเกิดการระรานขึFนกบัตวัเอง สามารถ
ปฏิบติัไดด้งันีF  

1.  อยา่ตอบสนองขอ้ความการกลั)นแกลง้ไม่ว่าขอ้ความนัFนจะรุนแรงต่อเราขนาดไหน 

กอ็ยา่เขียนตอบโต ้เพราะอาจทาํใหส้ถานการณ์แยล่ง และนั)นเป็นสิ)งผูร้ะรานตอ้งการใหเ้กิดขึFน 
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2.  ไม่เอาคืนการแกเ้คน้หรือตอบโตว้ิธีเดียวกนัจะทาํให้ไม่ต่างจากคนที)กลั)นแกลง้เรา 
อาจทาํใหเ้รากระทาํความผดิ และเป็นจาํเลยของสงัคมแทน 

3.  เก็บหลกัฐานบนัทึกภาพ และขอ้ความที)ทาํร้ายคุณ เพื)อรายงานต่อผูป้กครองหรือผู ้
บงัคบัใชก้ฎหมาย 

4.  รายงานความรุนแรง ส่งขอ้มูลรายงาน ความรุนแรงที)เกิดขึFนกบัโซเชียลมีเดีย 
5.  ตดัช่องทางการติดต่อ โดยลบ แบน บลอ็ก ทุกช่องทางการเชื)อมต่อกบัคนที)มาระราน 

ระมดัระวงัการติดต่อกบัคนกลุ่มนีF ในอนาคต 

สาํนกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพหรือ สสส. (2563) ไดใ้ห้คาํแนะนาํ
เกี)ยวกบัการรับมือการ Cyberbully ไวด้ว้ยหลกัการดงันีF  

1.  STOP หยุดระรานกลบัดว้ยวิธีการเดียวกนัหยุดตอบโตเ้พื)อไม่ให้เกิดการกระทาํ
ซํF าหรือเพิ)มความรุนแรงของเหตุการณ์มากยิ)งขึFน 

2.  BLOCK ปิดกัFนผูที้)ระราน ไม่ให้เขาสามารถติดต่อ โพสต์ หรือระรานเราไดอี้ 

3.  TELL บอกพ่อแม่ ครู หรือบุคคลที)ไวใ้จ เพื)อขอความช่วยเหลือ หากเป็นเรื) องที)
ผิดกฎหมายหรือถูกข่มขู่คุกคาม ให้เก็บรวบรวมขอ้มูลของผูก้ระทาํและเหตุการณ์ระรานรังแก
ไปแจง้เจา้หน้าที) 

4.  REMOVE ลบภาพหรือขอ้ความระรานรังแกออกทนัที โดยอาจติดต่อผูดู้แล
ระบบหากเป็นพืFนที)สาธารณะบนโลกออนไลน์ 

5.  BE STRONG เขม้แข็ง อดทน ยิFมสู้ อย่าไปให้คุณค่ากบัคนหรือคาํพูดที)ทาํร้าย
เรา ควรใช้เป็นแรงผลกัดนัให้เราดีขึFน กา้วขา้มปัญหา และอุปสรรคต่าง ๆ  

จากการศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาพฤติกรรมการกลั)นแกลง้บนโลกออนไลน์ 

สรุปไดว้่าเป็นการแสวงหาวิธีการแกปั้ญหาหรือหาวิธีการป้องกนัพฤติกรรมการถูกกลั)นแกลง้บน
โลกออนไลน์ของผูเ้รียนโดยการแสวงหาความรู้ และการทาํความเขา้ใจในการเผชิญปัญหาอุปสรรค
ในสถานการณ์ต่าง ๆ สามารถพิจารณาระบุประเด็นปัญหาการรวบรวมขอ้มูลการดาํเนินการแกไ้ข 

และการประเมินผลการแกไ้ข บนพืFนฐานของ หลกัเหตุ และผลเพื)อนาํไปสู่การตดัสินใจในการ
ป้องกนั และแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสมโดยเริ)มจากการสร้างจิตสาํนึกใหว้ยัรุ่นตระหนกั
ถึงพฤติกรรมในโลกออนไลน์การกระทาํต่าง ๆ ทัFงตวัเอง และผูอื้)นใหรู้้จกัสิ)งไหนพึงปฏิบติั สิ)งไหน
ไม่ควรปฏิบติั เพื)อลดปัญหาการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ และสร้างสังคมออนไลน์ใหน่้าอยูม่าก
ยิ)งขึFน 
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2.4.  การพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหา 
2.4.1  ความหมายของความสามารถในการแกปั้ญหา 

เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ  ที) เผชิญได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสมบนพืFนฐานของหลกัเหตุผล คุณธรรม และขอ้มูลสารสนเทศเขา้ใจความสัมพนัธ์ และการ
เปลี)ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสงัคมแสวงหาความรู้ประยกุตค์วามรู้มาใชใ้นการป้องกนั และ
แกไ้ขปัญหา และมีการตดัสินใจที)มีประสิทธิภาพโดยคาํนึงถึงผลกระทบที)เกิดขึFนต่อตนเอง สังคม
และสิ)งแวดลอ้ม (สุภามาศ เทียนทอง, 2553) 

แคทรียา มุขมาลี และวิมล สําราญวานิช (2554) ให้ความหมายความสามารถในการ
แกปั้ญหา (Problem Solving Ability) คือ เป็นทกัษะพืFนฐานที)สาํคญัในการดาํรงชีวติการฝึกนกัเรียน
ให้มีความสามารถในการแกปั้ญหาโดยการสอดแทรกกระบวนการฝึกเขา้ไปในเนืFอหาเนน้การฝึก
ทกัษะกระบวนการมากกวา่เนืFอหา 

สิทธิชยั ชมพูพาทย ์(2554) การแกปั้ญหา เป็นความสามารถในการเปลี)ยนดา้นลบให้
เป็นดา้นบวก กล่าวคือ เป็นการใชส้มองในการ คิด เรียนรู้และยงัเป็นกระบวนการลดความเบี)ยงเบน 

(ดา้นลบ) ของปัญหาใหเ้ป็นวตัถุประสงค ์(ดา้นบวก) และลด ความเบี)ยงเบน (ดา้นลบ) ของสาเหตุ 

ให้เป็นเป้าหมาย (ด้านบวก) โดยประกอบด้วยกิจกรรมหลายอย่างต่อเนื)องกนั ผูแ้ก้ปัญหาตอ้ง
พยายามปรับปรุงตวัเองและสิ)งแวดลอ้มให้ผสมกลมกลืนกลบัเขา้สู่สภาวะสมดุลหรือสภาวะที)เรา 
คาดหวงัเพื)อใหส้ามารถบรรลุถึงเป้าหมายที)ตัFงไว ้ 

ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ (2556) ไดก้ล่าววา่ “การคิดแกปั้ญหาเป็นกระบวนการคิดพิจารณา 
ไตร่ตรองอยา่งพินิจพิเคราะห์สิ)งต่าง ๆ ที)เป็นประเด็นสาํคญัของเรื)องหรือสิ)งต่าง ๆ ที)คอยก่อกวน 

และสร้างความรําคาญ สร้างความยุ่งยากสับสน และความวิตกกังวล และพยายามหาหนทาง
คลี)คลายสิ)งเหล่านัFนใหป้รากฏ และหาหนทางขจดัปัดเป่าสิ)งที)เป็นปัญหาก่อความรําคาญ ความวิตก
กงัวล ความยุง่ยากสบัสนให ้หมดไป” 

กระทรวงศึกษาธิการ (2552) เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที)
เผชิญไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสมบนพืFนฐานของหลกัเหตุผลคุณธรรม และขอ้มูลสารสนเทศ เขา้ใจ
ความสมัพนัธ์และการเปลี)ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสงัคมแสวงหาความรู้ ประยกุตค์วามรู้มา
ใชใ้นการป้องกนั และแกไ้ขปัญหา และมีการตดัสินใจที)มีประสิทธิภาพโดยคาํนึงถึงผลกระทบที)
เกิดขึFนต่อตนเองสงัคมและสิ)งแวดลอ้ม 

กล่าวโดยสรุป ความสามารถในการแสวงหาวิธีการแกปั้ญหาและอุปสรรค หรือการ
เปลี)ยนจากสถานการณ์จากลบ และเป็นบวกโดยการประยกุตค์วามรู้ต่างมาใช ้แกปั้ญหาอยา่งเป็น
ลาํดบัขัFนตอน มองปัญหาที)ซบัซอ้นหลายดา้นหลายวธีิแลว้ แลว้เลือกวธีิการแกปั้ญหาที)ดีที)สุด 
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2.4.2  ขัFนตอนในการแกปั้ญหา 
ในการแกปั้ญหามีผูเ้สนอขัFนตอนในการแกปั้ญหาไวด้งันีF  
สมจิต สวธนไพบูลย ์(2551) ไดเ้สนอ การแกปั้ญหามีวิธีการที)ใชใ้นการคน้หาคาํตอบ

มากมายหลายวิธี เช่น การลองผิด-ลองถูก วิธีคิดกลบัไปกลบัมาแต่นิยมนาํมาใช้ ในการฝึกฝน 

นักเรียนให้เป็นคนแสวงหาความรู้เยี)ยงนักวิทยาศาสตร์ ได้แก่ วิธีการทางวิทยาศาสตร์มีลาํดบั
ขัFนตอนใหญ่ ๆ ดว้ยกนัดงันีF  

ขัFนที) 1 ขัFนการระบุปัญหา 
ขัFนที) 2 ขัFนตัFงสมมติฐาน 

ขัFนที) 3 ขัFนพิสูจน์หรือการทดลอง 
ขัFนที) 4 ขัFนฝึกฝนและการนาํไปใช ้

กรมวชิาการ (2551) ไดเ้สนอกระบวนการแกปั้ญหาไว ้4 ขัFนตอนดงันีF  
1.  ทาํความเขา้ใจปัญหา 
2.  วางแผนแกปั้ญหา 
3.  ดาํเนินการแกปั้ญหาและประเมินผล 
4  ตรวจสอบการแกปั้ญหา 
Weir (1974 อา้งถึงใน กนก จนัทรา, 2556) ไดเ้สนอกระบวนการดงันีF   
1.  การระบุปัญหา และการวิเคราะห์สิ)งที)เป็นปัญหา เป็นการบอกหรืออธิบายสภาพ

ปัญหาจากสถานการณ์ 

2.  การวิเคราะห์ปัญหาหรือระบุสาเหตุของปัญหา โดยแยกประเด็นที)เกี)ยวขอ้งกับ
สาเหตุของปัญหาได ้

3.  การเสนอแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหา การบอกวิธีการที)เหมาะสมสําหรับการ
นาํมาใชแ้กปั้ญหา 

4.  พิสูจน์คาํตอบหรือผลลพัธ์ที)ไดจ้ากการแกปั้ญหา เป็นการบอกหรืออธิบายผลที)จะ
เกิดขึFนที)มาจากการวเิคราะห์  

Guilford (1967 อา้งถึงใน กนก จนัทรา, 2556) อธิบายกระบวนการแกปั้ญหาได ้5 ขัFนตอน
ดงันีF  

1.  ขัFนเตรียมการ เป็นขัFนตอนในการแกปั้ญหา และคน้วา่ปัญหานัFนคืออะไร 
2. ขัFนวิเคราะห์ปัญหา เป็นขัFนตอนในการพิจารณาสาเหตุที)สาํคญัของปัญหา และอะไรที)

ไม่ใช่สาเหตุของปัญหา 
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3.  ขัFนเสนอแนวทางแกปั้ญหา เป็นขัFนตอนในการหาวธีิในการแกปั้ญหาใหต้รงกบัสาเหตุที)
คน้พบมาแกปั้ญหา 

4.  ขัFนตรวจสอบผล เป็นขัFนตอนเสนอเกณฑเ์พื)อตรวจสอบผลลพัธ์ที)ไดจ้ากการนาํเสนอ
แนวทางการแกไ้ขปัญหาโดยพิจารณาจากผลลพัธ์กบัสิ)งที)ตอ้งการหรือไม่ ถา้ไม่ตรงกต็อ้งหาวธีิใหม่
จนกวา่จะประสบความสาํเร็จ 

5.  ขัFนนาํไปประยกุตใ์ชเ้ป็นขัFนตอนในการนาํวธีิแกปั้ญหาไปใชก้บัปัญหาที)คลา้ยคลึงกนั   

กล่าวโดยสรุป กระบวนการแกปั้ญหาการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์เป็นกระบวนการ
ในการแกปั้ญหาเป็นลาํดบัขัFนโดยฝึกใหผู้เ้รียนไดฝึ้กการแกปั้ญหาเป็นลาํดบัขัFนตอนการแกปั้ญหาที)
ดี มีระเบียบแบบแผนมองปัญหาที)ซับซ้อนหลายดา้นหลายวิธีแลว้ และเลือกวิธีการแกปั้ญหาที)ดี
ที)สุด โดยในแต่ละขัFนตอนการแกปั้ญหานัFนจะมีความสาํคญัที)แตกต่างกนัออกไป โดยผูว้ิจยัไดส้รุป
ขัFนตอนในการแกปั้ญหาไดด้งันีF  ขัFนที) 1 การระบุปัญหา  ขัFนที) 2 การหาสาเหตุของปัญหา ขัFนที) 3 

เสนอปัญหาที)ควรแก้ ขัFนที) 4 การตรวจสอบผล ขัFนที) 5 เสนอแนวทางแก้ปัญหา ผูว้ิจยัได้สรุป
ขัFนตอนในการแกปั้ญหา ดงัตารางที) 2.3 

 

ตารางที7 2.3  การวเิคราะห์ขัFนตอนความสามารถในการแกปั้ญหา 
 

ขัFนที) 
ความสามารถในการแกปั้ญหาการ
กลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

รายละเอียด 

1 การระบุปัญหา การรับรู้เกี)ยวกบัปัญหา และสภาพปัญหา 
2 การหาสาเหตุของปัญหา บอกสิ)งที)เกิดขึFนในสถานการณ์ 

3 เสนอปัญหาที)ควรแก ้
การบอกปัญหาที)ควรแกไ้ขหลงัจากที)บอกปัญหา 
และ สาเหตุของปัญหา 

4 การตรวจสอบผล การบอกแนวทางการแกปั้ญหา หรือการเลือกแนว
ทางการแกปั้ญหา 

5 การประยกุต ์ เสนอแนวทางการแกปั้ญหาและการประยกุตใ์ช ้
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2.4.3  การวดัความสามารถในการแกปั้ญหา 
2.4.3.1 ความหมายการวดัความสามารถในการแกปั้ญหา 

  การวดัความสามารถในการแก้ปัญหาการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ เป็นการ
ตรวจสอบวา่ผูเ้รียนมีความสามารถในแกปั้ญหาพฤติกรรมการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์มากนอ้ย
เพียงใด จากการศึกษาศึกษาเอกสารรูปแบบการประวดัเกี)ยวกบัการแกปั้ญหาไว ้ดงันีF  
  ส.วาสนา ประวาลพฤกษ ์(2558 : 48) กล่าวว่า การแกปั้ญหาเป็นกระบวนการทาง
ความคิดที)สาํคญัมากกระบวนการหนึ)ง ซึ) งหลกัสูตรในระดบัประถมศึกษา และระดบัมธัยมศึกษาใน
ปัจจุบนัจะเนน้ให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสฝึกฝนแกปั้ญหาอยูเ่สมอ อยา่งไรก็ตามในการจดัการเรียนการ
สอนอาจจะยงัไม่เนน้ผูเ้รียนใชก้ระบวนการคิดแกปั้ญหามากนกัมีวิธีอยา่งหนึ) งกระตุน้ให้นกัเรียน
ไดตื้)นตวัคือการใช้แบบทดสอบกระตุน้โดยใช้ขอ้สอบประกอบดว้ยขอ้คาํถามที)ผูส้อบพิจารณา
คาํตอบเองโดยจะตอ้งประยกุตค์วามรู้จากแหล่งต่าง ๆ มาวางแผนการแกปั้ญหา ลกัษณะของปัญหา
จะเป็นปัญหาที)เลียนแบบปัญหาที)พบในชีวิตประจาํวนั กล่าวคือจะตอ้งมีความสมจริง และเป็นไป
ได ้เพื)อใหก้ารฝึกฝนนัFนมีสภาพคลา้ยชีวิตจริงอนัเป็นแนวทางการวดัที)เรียกวา่การวดัจากสภาพจริง 
(Authentic Performance Measurement)  การสร้างข้อคําถามอาจได้โดยเสนอสถานการณ์ที)
ประกอบด้วยขอ้มูล และขอ้จาํกัดต่าง ๆ ให้นักเรียนพิจารณาแก้ปัญหาโดยพิจารณาตามความ
สมบูรณ์ของคาํตอบประเด็นนัFน ๆ ในแบบสอบถามวดัการคิดแกปั้ญหานัFนจะเน้นความสามารถ
ของนกัเรียนในหวัขอ้ 

1. ความเขา้ใจปัญหา 
2. กระบวนการ และกลยทุธ์ในการแกปั้ญหา 
3. การสื)อสารอยา่งมีเหตุผลในการแกปั้ญหา 
4. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
กล่าวโดยสรุป การวดัความสามารถในการแกปั้ญหานัFนตอ้งเป็นการกระตุน้ให้ผูเ้รียน

ให้แกปั้ญหาดว้ยตนเองโดยการวดัจากสภาพจริง ลกัษณะปัญหาอาจจะเป็นเลียนแบบหรือการนาํ
สถานการณ์จริงมาประยกุต ์โดยผูว้ิจยัจะเนน้ในการวดัความสามารถในการแกปั้ญหา โดยใชเ้ป็น
แบบวดัเชิงสถานการณ์ 

2.4.3.2  แบบวดัเชิงสถานการณ์ 

สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) ไดก้ล่าวว่า แบบวดัเชิง
สถานการณ์ เป็นการยกเหตุการณ์หรือเรื)องราว ที)คลา้ยคลึง หรือเลียนแบบสถานการณ์จริง และมี
ความเกี)ยวขอ้งกบัพฤติกรรมการแสดงออกหรือบ่งชีF คุณลกัษณะเจตคติที)ตอ้งการประเมินโดยให้
ผูเ้รียนพิจารณา และตอบคาํถามในลกัษณะการแสดงอารมณ์ ความรู้สึก ความคิดเห็น เพื)อสะทอ้น
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ใหเ้ห็นถึงพฒันาการทางดา้นเจตคติของผูเ้รียนโดยแบบวดัเชิงสถานการณ์ประกอบดว้ยส่วนสาํคญั 

2 ส่วน คือสถานการณ์ และคาํถามซึ)งขัFนตอนการสร้างแบบวดัเชิงสถานการณ์  เป็นดงันีF   
ขัFนตอนที)  1 การวิเคราะห์และเลือกพฤติกรรมบ่งชีF : เป็นการวิเคราะห์นิยามของ

คุณลกัษณะเจตคติที)ตอ้งการวดัวา่จะแสดงออกใหเ้ห็นในลกัษณะใดบา้ง เพื)อกาํหนดเป็นพฤติกรรม
บ่งชีFของคุณลกัษณะเจตคตินัFน ๆ และเลือกพฤติกรรมบ่งชีF ที)มีความสําคญัหรือจะเป็นตวัแทนที)ดี
ของคุณลกัษณะของเจตคติที)ตอ้งการวดั  

ขัFนตอนที) 2 การสร้างแบบวดัเชิงสถานการณ์ : เป็นการนาํพฤติกรรมบ่งชีF ที)เลือกไวม้า
สร้างเป็นสถานการณ์และคาํถาม   

อนุวติั คูณแกว้ (2558) กล่าวว่า ขอ้ดีของแบบวดัเชิงสถานการณ์ คือ กระตุน้ความรู้สึก 

หรือเร้าใจผูต้อบ เพราะไดอ่้านเรื)องราวที)น่าสนใจ ไดมี้โอกาสสร้างจินตนาการ ส่วนขอ้จาํกดัของ
แบบวดัสถานการณ์ คือสร้างสถานการณ์ และตวัเลือกไดย้าก รวมทัFงการกาํหนดเกณฑใ์นการให้
คะแนน ทาํไดย้ากดว้ย  

พิชิต ฤทธิn จรูญ (2552) แบบวดัเชิงสถานการณ์เป็นการจาํลอง หรือสร้างเหตุการณ์
เรื) องราว ต่าง ๆ ขึFน แลว้ให้บุคคลแสดงความรู้สึกว่าตนเองกระทาํ หรือมีความเห็นอย่างไรต่อ
สถานการณ์ที)กาํหนดขึFน โดยปกติแลว้การตอบสนองต่อสถานการณ์นัFนอาจไดต้อบสนองวา่ตวัเอง
จะทาํอยา่งไร หรือใหเ้ขา้แสดงความคิดเห็นวา่ตวับุคคลในสถานการณ์นัFน ๆ จะทาํอยา่งไร การตอบ
อาจจะให้ผูต้อบเขียน หรือบอกขอ้ความคิดเห็นของตนเองหรืออาจจะเลือกตวัเลือกที)กาํหนดให้
ตอบกไ็ด ้

กล่าวโดยสรุป แบบวดัเชิงสถานการณ์ เป็นแบบวดัที)สามารถนาํมาใชป้ระเมินผลการ
แกปั้ญหาการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ได ้โดยการสร้างแบบวดันัFนไดม้าจากพฤติกรรมที)บ่งชีF  
และนาํมาสร้างเป็นสถานการณ์ซึ) งพฤติกรรมนัFนเป็นพฤติกรรมที)เกิดขึFนจริง มาสร้างเป็นรูปแบบ
สถานการณ์ และคาํถามโดยผูว้ิจยัไดน้าํแบบวดัเชิงสถานการณ์มาใชใ้นการวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

2.4.4  ขัFนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื)อพฒันาความสามารถในการ
แกปั้ญหา 

ขัFนตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับพัฒนาความสามารถในการ
แกปั้ญหาเป็นการนาํเอาวิธีการสอนโดยใชปั้ญหาเป็นฐานกบักระบวนการในการแกปั้ญหานาํมา
ผนวกเขา้ดว้ยกนัเพื)อใชใ้นการดาํเนินการจดัการเรียนรู้ ดงัภาพที) 2.3 
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ภาพที7 2.3  ขัFนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานและขัFนตอนในการแกปั้ญหา 
 

 การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื)อพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 
เป็น การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัขัFนตอนในการแกปั้ญหาซึ) งสามารถสังเคราะห์
ออกมาได้ 5 ขัFนตอนที) มีความสอดคล้องกัน จนนําไปสู่ความสามารถในการแก้ปัญหาต่อ
สถานการณ์การถูกกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียน ซึ) งผูว้จิยันาํไปใชใ้นงานวจิยัครัF งนีF  ดงันีF  

ขัFนที) 1 การรับรู้ขอ้มูลจากปัญหา คือ การรับขอ้มูลจากสถานการณ์ที)เป็นปัญหา ซึ) งเป็น
ปัญหาที)นกัเรียนสนใจ โดยครูเป็นผูก้ระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความสนใจ  สอดคลอ้งกบัความสามารถ
ในการแกปั้ญหา คือ ขัFนที) 1 การระบุปัญหา คือการรับรู้เกี)ยวกบักบัปัญหา และสภาพปัญหา 

ขัFนที) 2 การวิเคราะห์ปัญหา คือการทาํความเขา้ใจเกี)ยวกับปัญหาผูส้อนจะกระตุ้น
นกัเรียนดว้ยคาํถามหรืออาจเป็นการเสริมแรง และร่วมกนัแสวงหาขอ้มูลความรู้เพื)อตอบในปัญหาที)
เกิดขึFน สอดคลอ้งกบัความสามารถในการแกปั้ญหา คือ ขัFนที) 2 การหาสาเหตุของปัญหา คือบอกสิ)ง
ที)เกิดขึFนในสถานการณ์ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ขัFนที) 1 การรับรู้ขอ้มูลจากปัญหา 
ขัFนที) 2 การวเิคราะห์ปัญหา 
ขัFนที) 3 การคดักรองปัญหา 
ขัFนที) 4 การสรุปแนวทางแกปั้ญหา 
ขัFนที) 5 การเสนอแนวทางการแกปั้ญหา 

กระบวนการในการแก้ปัญหา 
ขัFนที) 1 การระบุปัญหา 
ขัFนที) 2 การหาสาเหตุของปัญหา 
ขัFนที) 3 เสนอปัญหาที)ควรแก ้

ขัFนที) 4 การตรวจสอบ 

ขัFนที) 5 การประยกุตใ์ช ้



 

 

68 

ขัFนที) 3 การคดักรองปัญหา คือ การที)ผูเ้รียนร่วมกนัคดักรองปัญหาที)ควรแกไ้ขจาก
สถานการณ์ไดจ้ากการวิเคราะห์ในขัFนที) 2 สอดคลอ้งกบัความสามารถในการแกปั้ญหา คือ ขัFนที) 3 

เสนอปัญหาที)ควรแก ้คือ การบอกปัญหาที)ควรแกไ้ขหลงัจากที)ไดปั้ญหา และสาเหตุของปัญหา 
ขัFนที) 4 การสรุปแนวการแกปั้ญหา คือการที)ผูเ้รียนไดข้อ้สรุปร่วมกนั เกี)ยวกบัวิธีการใน

การแกปั้ญหา และเลือกวิธีการแกปั้ญหาสอดคลอ้งกบัความสามารถในการแกปั้ญหา คือ ขัFนที) 4 

การตรวจสอบผล คือ การบอกแนวทางการแกปั้ญหาหรือการเลือกแนวทางแกปั้ญหา 
ขัFนที) 5 การเสนอแนวทางการแกปั้ญหาผูเ้รียนบอกแนวทางการแกปั้ญหาที)ไดจ้ากการ

ร่วมกนัพูดคุยหรือแสวงหาขอ้มูล และบอกผลที)คาดว่าจะเกิดหลงัจากการแกปั้ญหา สอดคลอ้งกบั
ความสามารถในการแกปั้ญหา คือขัFนที) 5 ประยุกต์ใช้ คือ เสนอแนวทางการแกปั้ญหา และการ
ประยกุตใ์ช ้

 

2.5  ความพงึพอใจในการเรียน 
2.5.1  ความหมายของความพึงพอใจ 

จิราภรณ์ อุปภา (2554) อธิบายความหมายของความพึงพอใจวา่ ความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรู้สึกนึกคิด หรือเจตคติของบุคคลที)มีต่อการทาํงานหรือการปฏิบติักิจกรรมในเชิงบวก ดงันัFน
ความพึงพอใจในการเรียนจึงหมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจในการร่วมปฏิบติักิจกรรมการเรียน
การสอน และตอ้งการดาํเนินกิจกรรมนัFน ๆ จนบรรลุผลสาํเร็จ ซึ) งถือเป็นสิ)งที)สาํคญัที)จะกระตุน้ให้
ผูเ้รียนทาํงานที)ไดรั้บมอบหมายหรือตอ้งการปฏิบติัใหบ้รรลุตามวตัถุประสงค ์ 

ลิขิต พวงประโคน (2552) กล่าววา่ ความพึงพอใจหมายถึง ความรู้สึก เห็นดว้ย ยนิดีของ
บุคคลที)มีต่อการทาํงานในทางบวกเป็นความสุขของบุคคลที)เกิดจากการปฏิบติังาน และไดรั้บ
ผลตอบแทนซึ)งเป็นปัจจยัสาํคญัอีกประการหนึ)ง ที)ช่วยใหก้ารเรียนรู้ประสบผลสาํเร็จสอดคลอ้งกบั  

รดาณฐั เด่นศกัดิn ตระกูล (2553) กล่าววา่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที)ทาํใหเ้กิด
การแสดงออกของบุคคล ซึ) งมีสาเหตุมาจากความคาดหวงัในผลิตภณัฑ์หรือบริการที)ตอ้งการจะ
ได้รับ โดยบุคคลจะประเมินจากที)ได้รับผลิตภณัฑ์หรือบริการจริงกับผลิตภณัฑ์หรือบริการที)
คาดหวงัไว ้

อานนท ์จรวิเศษ (2554) กล่าววา่ ความพึงพอใจจะเกิดขึFนกบัประสบการณ์ที)ผา่นมาใน
อดีต เป็นความรู้สึกหรือทศันคติในทางบวก ซึ) งความรู้สึกหรือทศันคติดา้นบวกจะแสดงให้เห็น
สภาพความพึงพอใจในสิ)งนัFน 

สุวิมล คําย่อย (2555) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลซึ) ง
แสดงออกในดา้นบวกที)มีความสัมพนัธ์กบัการไดรั้บการตอบสนองต่อสิ)งที)ตอ้งการ ซึ) งความรู้สึก
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พึงพอใจจะเกิดขึFน เมื)อบุคคลไดรั้บหรือบรรลุจุดหมายในสิ)งที)ตอ้งการในระดบัหนึ)งและความรู้สึก
ดงักล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดขึFนหากความตอ้งการหรือจุดหมายนัFนไม่ไดรั้บการตอบสนอง 

กล่าวโดยสรุป ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบ ถูกใจ  เห็นดว้ย ต่อสิ)งใดสิ)งหนึ)ง
ที)ไดรั้บหรือไดป้ฏิบติัในกิจกรรมนัFน ๆ 

2.5.2  ทฤษฎีที)เกี)ยวขอ้งกบัพึงพอใจ  
 อรพิน คาํพนัธ์ (2555) ไดก้ล่าวถึง กฎการเรียนรู้ของ Thorndike ไวด้งันีF  
 1.  กฎการเรียนรู้หลกัมี 3 ขอ้ 

1.1  กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) กล่าวว่าเมื)อบุคคลมีความพร้อมหรือไม่
พร้อมที)จะเรียนหรือกระทาํสิ)งใด ๆ จะมีพฤติกรรมหรือความรู้สึกดงันีF  

 - ถา้ไม่ไดเ้รียนหรือไม่ไดก้ระทาํจะเกิดความรู้สึกไม่พอใจ ไม่สบายใจ 
 - ถา้ไดเ้รียนหรือไดก้ระทาํจะเกิดความรู้สึกพอใจ สบายใจ 
 - เมื)อบุคคลไม่มีความพร้อม แลว้ถูกบงัดบัใหเ้รียนหรือใหก้ระทาํจะเกิดความรู้สึ 

1.2  กฎแห่งการใชแ้ละไม่ใช ้(Law of Use and Disuse) หรือกฎแห่งการฝึกฝน (Law of 

Practice) กล่าวว่าการกระทาํใด ๆ หรือพฤติกรรมใด ๆ ถา้ไดท้าํอยู่สมํ)าเสมอจะทาํให้เกิดความ
ชาํนาญ คล่องแคล่ว และมีทกัษะมากยิ)งขึFนยอ่มจะทาํสิ)งนัFนไดดี้ ส่วนการกระทาํใด ๆ ถา้ทิFงช่วงห่าง
นานเกินไปหรือไม่ไดก้ระทาํเลยการกระทาํสิ)งนัFนมกัไม่ไดผ้ลดีเหมือนเดิม 

1.3  กฎแห่งผลที)ไดรั้บหรือกฎแห่งผลตอบสนอง (Law of Effect) กล่าววา่ พฤติกรรมใด
ที)ก่อให้เกิดความสุข ความสําเร็จ จะไดรั้บความพึงพอใจ และย่อมจะเกิดพฤติกรรมนัFนอีกต่อไป 

ส่วนพฤติกรรมใดที)ทาํใหเ้กิดความผดิหวงั ไม่สบายใจ พฤติกรรมนัFนกจ็ะถูกขจดัไป 
2.  กฎแห่งการเรียนรู้ยอ่ยของ Thorndike (Subordinate Law) เช่น กฎแห่งเจตคติความโนม้

เอียง ความเชื)อ (Law of Attitude) กล่าวว่าเจตคติ และความเชื)อเป็นเครื) องมือในการช่วยตัF ง
จุดมุ่งหมายวา่อะไรเป็นที) พอใจ หรือไม่พอใจ ประสบการณ์เดิมมีส่วนทาํใหเ้กิดความพร้อมในการ
กระทาํสิ)งใด ๆ ซึ) งเป็นเครื)องชีFบอกถึงความพึงพอใจ 

Kotler and Armstrong (2002) รายงานว่าพฤติกรรมของมนุษยเ์กิดขึFนต้องมีสิ) งจูงใจ 
(motive) หรือแรงขับดัน (drive) เป็นความต้องการที)กดดันจนมากพอที)จะจูงใจให้บุคคลเกิด
พฤติกรรมเพื)อตอบสนองความต้องการของตนเอง  ซึ) งความต้องการของแต่ละคนไม่
เหมือนกนั  ความตอ้งการบางอยา่งเป็นความตอ้งการทางชีววิทยา (biological) เกิดขึFนจากสภาวะตึง
เครียด  เช่น  ความหิวกระหายหรือความลําบากบางอย่าง  เป็นความต้องการทางจิตวิทยา 
(psychological) เกิดจากความตอ้งการการยอมรับ (recognition) การยกยอ่ง (esteem) หรือการเป็น
เจา้ของทรัพยสิ์น (belonging) ความตอ้งการส่วนใหญ่อาจไม่มากพอที)จะจูงใจให้บุคคลกระทาํใน
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ช่วงเวลานัFน ความตอ้งการกลายเป็นสิ)งจูงใจ เมื)อไดรั้บการกระตุน้อย่างเพียงพอจนเกิดความตึง
เครียด โดยทฤษฎีที)ไดรั้บความนิยมมากที)สุด มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของ Maslow และทฤษฎีของ 
Freud (ประเสริฐ, 2012) 
 1.  ทฤษฎีแรงจูงใจของ Maslow (Maslow’s theory motivation) 

        Maslow คน้หาวิธีที)จะอธิบายว่าทาํไมคนจึงถูกผลกัดนัโดยความตอ้งการบางอย่าง ณ 

เวลาหนึ)งทาํไมคนหนึ)งจึงทุ่มเทเวลาและพลงังานอยา่งมากเพื)อใหไ้ดม้าซึ)งความปลอดภยัของตนเอง
แต่อีกคนหนึ)งกลบัทาํสิ)งเหล่านัFน เพื)อให้ไดรั้บการยกยอ่งนบัถือจากผูอื้)น คาํตอบของ Maslow คือ 
ความตอ้งการของมนุษยจ์ะถูกเรียงตามลาํดบัจากสิ)งที)กดดนัมากที)สุดไปถึงน้อยที)สุด ทฤษฎีของ 
Maslow ไดจ้ดัลาํดบัความตอ้งการตามความสาํคญั คือ 

1.1.  ความตอ้งการทางกาย (physiological needs) เป็นความตอ้งการพืFนฐาน คือ อาหาร 
ที)พกั อากาศ ยารักษาโรค 

1.2.  ความตอ้งการความปลอดภยั (safety needs) เป็นความตอ้งการที)เหนือกว่า ความ
ตอ้งการเพื)อความอยูร่อด เป็นความตอ้งการในดา้นความปลอดภยัจากอนัตราย 

1.3.  ความตอ้งการทางสงัคม (social needs) เป็นการตอ้งการการยอมรับจากเพื)อน 

1.4.  ความตอ้งการการยกย่อง (esteem needs) เป็นความตอ้งการการยกย่องส่วนตวั 
ความนบัถือ และสถานะทางสงัคม 

1.5.  ความต้องการให้ตนประสบความสําเร็จ (self – actualization needs) เป็นความ
ตอ้งการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความตอ้งการทาํทุกสิ)งทุกอยา่งไดส้าํเร็จ 

บุคคลพยายามที)สร้างความพึงพอใจให้กบัความตอ้งการที)สําคญัที)สุดเป็นอนัดบัแรก
ก่อนเมื)อความตอ้งการนัFนไดรั้บความพึงพอใจ ความตอ้งการนัFนก็จะหมดลงและเป็นตวักระตุน้ให้
บุคคลพยายามสร้างความพึงพอใจใหก้บัความตอ้งการที)สาํคญัที)สุดลาํดบัต่อไป ตวัอยา่ง เช่น คนที)
อดอยาก (ความตอ้งการทางกาย) จะไม่สนใจต่องานศิลปะชิFนล่าสุด (ความตอ้งการสูงสุด) หรือไม่
ตอ้งการยกย่องจากผูอื้)น หรือไม่ตอ้งการแมแ้ต่อากาศที)บริสุทธิn  (ความปลอดภยั) แต่เมื)อความ
ตอ้งการแต่ละขัFนไดรั้บความพึงพอใจแลว้กจ็ะมีความตอ้งการในขัFนลาํดบัต่อไป 

 2.  ทฤษฎีแรงจูงใจของ Freud 

Freud ตัFงสมมุติฐานว่าบุคคลมกัไม่รู้ตวัมากนกัว่าพลงัทางจิตวิทยามีส่วนช่วยสร้างให้
เกิดพฤติกรรม Freud พบวา่บุคคลเพิ)ม และควบคุมสิ)งเร้าหลายอยา่ง สิ)งเร้าเหล่านีFอยูน่อกเหนือการ
ควบคุมอย่างสิFนเชิงบุคคลจึงมีความฝัน พูดคาํที)ไม่ตัF งใจพูด มีอารมณ์อยู่เหนือเหตุผลและมี
พฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวติกจริตอยา่งมาก 
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กล่าวโดยสรุป ทฤษฎีที)เกี)ยวขอ้งกบัความพึงพอใจของผูเ้รียนนัFนเกี)ยวกบัการแสดงออก
จากสิ)งที)ไดรั้บซึ) งอาจเป็นไดท้ัFงทางบวก และลบโดยมาจากสิ)งรอบตวัของนกัเรียน และส่งผลต่อใน
ดา้นความรู้สึกของผูเ้รียนโดยตรง 

2.5.3  การวดัความพึงพอใจ 
จารุชา เมฆะสุวรรณ (2555) กล่าวว่า การวดัความพึงพอใจกระทาํไดห้ลายวิธีไดแ้ก่ 1.

การใชแ้บบสอบถาม โดยผูส้อบถามจะออกแบบสอบถามเพื)อตอ้งการทราบความคิดเห็น สามารถ
ทาํไดใ้นลกัษณะที)กาํหนดคาํตอบให้เลือกหรือตอบคาํถามอิสระ คาํถามดงักล่าวอาจถามความพึง
พอใจในดา้นต่าง ๆ โดยทั)วไปนิยมใชว้ิธีจดัอนัดบัคุณภาพ 5 ระดบัและประเด็นวดัความพึงพอใจ
เป็นทัFงทางบวกคะแนนจะเป็นดงันีF  

ระดบั 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที)สุด 

ระดบั 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

ระดบั 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ยที)สุด 

      2.  การสมัภาษณ์เป็นวธีิวดัความพึงพอใจทางตรงทางหนึ)งซึ) งตอ้งอาศยัเทคนิค และ
วธีิการ ที)ดีจึงจะทาํใหไ้ดข้อ้มูลที)เป็นจริง   

     3.  การสังเกต เป็นวิธีการวดัความพึงพอใจโดยอาศยัสังเกตพฤติกรรมของบุคคล ไม่ว่า
จะเป็นการแสดงออกทางการพูดกิริยาท่าทาง วิธีนีFตอ้งอาศยัการกระทาํอยา่งจริงจงัและสังเกตอยา่ง
มีระเบียบแบบแผน 

การกําหนดเกณฑ์ที)ใช้วดัความพึงพอใจอาจมีความคลาดเคลื)อนเกิดขึF นได้ถ้าบุคคล
เป้าหมายแสดงความคิดเห็นไม่ตรงกบัความรู้สึกที)แทจ้ริง ดงันัFนการใชม้าตราส่วนประมาณค่า 5 

ระดบั Likert scale เป็นการวดัแบบหนึ)งที)สามารถใชก้บัสถานการณ์ไดอ้ยา่งกวา้งขวางดว้ยการให้
คะแนนความพึงพอใจแต่ละปัจจยัจากคะแนน 1 ถึง 5 โดย คือ พึงพอใจมากที)สุด 4 คือ พึงพอใจมาก 
3 คือ พึงพอใจปานกลาง 2 คือ พึงพอใจน้อย และ 1 คือ พึงพอใจน้อยที)สุด นอกจากนีF ยงัมีการใช้
มาตราส่วนประมาณค่าแบบ 1 ถึง 3 โดย 3 คือ พึงพอใจมาก 2 คือ พึงพอใจปานกลาง 1 คือ พึงพอใจ
นอ้ย แต่ปัญหาของการเลือกใชม้าตราส่วนประมาณค่าแบบ 1 ถึง 3 นัFน ถา้ผูป้ระเมินใหค้ะแนนแบบ
เป็นกลางอยูใ่นช่วง 2เกินร้อยละ 70 ค่าเฉลี)ยของแต่ละปัจจยัจะไม่มีความแตกต่างกนัมาก แต่ถา้ใช้
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบัช่วงห่างของคะแนน 5 ระดบัเพียงพอในการแสดงค่าความพึงพอใจ
ที)แตกต่างกนัไดแ้ละไม่ทาํใหค้ะแนนสูงหรือตํ)าเกินไปที)จะมีผลต่อค่าเฉลี)ยของความพึงพอใจอยา่ง
มีนยัสําคญัทางสถิติ หลงัจากนัFนจึงกาํหนดวิธีการวดัความพึงพอใจรวมถึงการกาํหนดขนาดของ
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ตวัอยา่งซึ) งวิธีวดัความพึงพอใจของผูบ้ริโภคสามารถทาํไดห้ลายวิธีทัFงการใชแ้บบสอบถามสามารถ
ทาํไดโ้ดยการกาํหนดคาํตอบแบบใหเ้ลือกตอบหรือตอบคาํถามอิสระ ส่วนการสมัภาษณ์เป็นวิธีการ
วดัความพึงพอใจทางตรงตอ้งอาศยัเทคนิค และวิธีการที)ดีจึงจะไดข้อ้มูลที)เป็นจริงส่วนการสังเกต
เป็นวิธีวดัความพึงพอใจ โดยการสังเกตจากพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมายการแสดงออกทางการ
พดูกิริยาท่าทาง ซึ) งวธีินีFตอ้งอาศยัการสงัเกตอยา่งจริงจงั และมีระเบียบแบบแผน  

  2.1.4  วิธีการประมาณค่ารวมตามวิธีการของลิเคิร์ต (สมชาย, 2554)วิธีการประมาณค่ารวม 

(The method of summated rating) ตามแนวคิดของลิเคิร์ตที)มีความเชื)อพืFนฐานว่า "เชาวปั์ญญาของ
มนุษยจ์ะมีการแจกแจงแบบโคง้ปกติ"โดยใชห้น่วยความเบี)ยงเบนมาตรฐานเป็นเกณฑ์ในการวดั
ประมาณความเขม้ของความคิดเห็นที)มีต่อสิ)งต่าง ๆ สรุปไดว้า่ การใชห้น่วยเบี)ยงเบนมาตรฐานเป็น
เกณฑใ์นการวดัที)มีความสัมพนัธ์กบัการวดัที)ใช ้0 1 2 3 4 (หรือ 1 2 3 4 5) เป็นเกณฑ ์เท่ากบั 0.99 

(Neuman, 1997) จึงสรุปวา่วธีิการประมาณค่ารวมที)กาํหนดสเกลเป็น 0 1 23 4 จะดีกวา่การใชว้ธีิการ
วเิคราะห์หาค่าประจาํขอ้ที)ซบัซอ้นของThurstone ดงันีF  
   1.1)  ไม่ตอ้งหากลุ่มที)พิจารณาตดัสินเพื)อกาํหนดค่าประจาํขอ้ 
     1.2)  ไม่ตอ้งคาํนวณค่าประจาํขอ้ 
     1.3)  มีความเชื)อมั)นสูงกวา่ในจาํนวนขอ้ที)เท่ากนักบัการใชว้ธีิการอื)น ๆ 

    1.4)  ผลที)ไดมี้ความเท่าเทียมกบัผลที)ไดจ้ากวธีิการวดัค่าประจาํขอ้ของThurstone 

2)  ขัFนตอนการสร้างแบบวดัมาตรการวดัเจตคติของลิเคิร์ต ในการสร้างแบบวดั
มาตรการวดัเจตคติของลิเคิร์ต มีขัFนตอนการสร้างดงันีF   
     2.1)  กาํหนดขอ้ความเกี)ยวกบัเจตคติที)ตอ้งการให้มากที)สุดจากเอกสารผูร่้วมงาน
ผูท้รงคุณวุฒิ หรือจากปรากฏการณ์ ทัFงเชิงบวก และเชิงลบที)มีลิขสิทธิn ความชดัเจน หรือไม่แปล
ความหมายที)กาํกวม และหนึ)งขอ้ความควรมีเจตคติเดียว เป็นตน้ 

  2.2)  การตรวจสอบขอ้ความที)กาํหนดขึFนที)ว่าสอดคลอ้งกบั เกณฑ์การพิจารณา
หรือไม่ 

  2.3)  การทดสอบข้อความโดยการนําไปให้ผูเ้ชี)ยวชาญได้พิจารณาเพื)อแก้ไข
ปรับปรุง แลว้นาํไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่างที)มีลกัษณะคลา้ยคลึงกบักลุ่มตวัอย่างที)ตอ้งการนาํ
มาตรการวดัไปใช ้แลว้นาํขอ้มูลมาคาํนวณหาค่าสถิติเพื)อใชเ้ป็นดชันีบ่งชีF คุณภาพของขอ้ความ ดงันีF  

2.3.1)  คาํนวณหาค่าสัมประสิทธิn สหสัมพนัธ์ (') ของขอ้ความแต่ละขอ้กบั
คะแนนรวม แลว้นาํมาพิจารณาว่าถา้ขอ้ความใดมีค่าสัมประสิทธิn สหสัมพนัธ์สูงแสดงว่าขอ้ความ
นัFนเป็นขอ้ความที)ดี มีความเชื)อมั)น 
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2.3.2)  คาํนวณหาค่าอาํนาจจาํแนกของขอ้ความแต่ละขอ้ โดยการทดสอบค่าที)
และกดัเลือกขอ้ความที)มีค่าที) ตัFงแต่ 1.75 ขึFนไปที)เป็นค่าที)มีอาํนาจจาํแนกอยูใ่นเกณฑดี์ (Edward, 

1987) เกณฑก์ารพิจารณาคะแนนเฉลี)ยของมาตรการวดัของลิเคิร์ต ในการพิจารณาตดัสินคะแนน
เฉลี)ยที)ไดรั้บจากการใหข้อ้มูลมีดงันีF  (Best, 1977)  

ช่วงคะแนนเฉลี)ยความหมาย 
  4.20-5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดบัมากที)สุด 

3.40-4.19  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดบัมาก 

  2.60-3.39  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดบัปานกลาง 
  1.80-2.59   หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดบันอ้ย 
  1.00-1.79   หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดบันอ้ยที)สุด 

บุญชม ศรีสะอาด (2553) ได้กล่าวถึงเครื) องมือที)ใช้วดัความพึงพอใจว่าการใช้แบบ 

(Questionnaire) เป็นเครื)องมือที)ใชใ้นการรวบรวมขอ้มูล ซึ) งจะประกอบดว้ยชุดขอ้คาํถามที)ตอ้งการ
ให้กลุ่มตวัอยา่งตอบโดยให้กาเครื)องหมายหรือเขียนตอบ ส่วนในกรณีที)กลุ่มตวัอยา่งอ่านหนงัสือ
ไม่ได้หรือมีความลาํบากในการอ่าน อาจใช้วิธีการสัมภาษณ์จากแบบสอบถาม นิยามเกี)ยวกับ 

ขอ้เทจ็จริง และความคิดเห็นของบุคคล สรุปไดด้งันีF  
1. โครงสร้างแบบสอบถาม มีส่วนประกอบโครงสร้างของแบบสอบถาม 3 ส่วน คือ 

  1.1 คาํชีF แจงในการตอบแบบสอบถามเป็นส่วนแรกของการสอบถาม โดยระบุ
จุดมุ่งหมายและความสาํคญัเกี)ยวกบัการตอบแบบสอบถามมีคาํอธิบายลกัษณะของแบบสอบถาม
และวิธีตอบ พร้อมยกตวัอยา่งประกอบใหเ้ขา้ใจไดง่้ายเละตอนสุดทา้ยจะกล่าวขอบคุณ แลว้ระบุชื)อ
เจา้ของแบบสอบถาม 

  1.2 สถานภาพทั)วไป เป็นรายละเอียดขอ้มูลส่วนตวัของผูต้อบแบบสอบถาม เช่น 

อายเุพศ การศึกษา เป็นตน้ 

  1.3 ขอ้คาํถามเกี)ยวกบัพฤติกรรมที)จะวดั ซึ) งสามารถแยกเป็นพฤติกรรมยอ่ย ๆ แลว้ 

สร้างขอ้คาํถามที)ตอ้งการวดัพฤติกรรมยอ่ย ๆ นัFน 

        2.  รูปแบบของแบบสอบถาม ขอ้คาํถามในแบบสอบถามอาจมีลกัษณะเป็นปลายเปิด
หรือแบบปลายปิด แบบสอบถามหนึ)งฉบบัอาจเป็นแบบปลายเปิดทัFงหมดหรือแบบผสมกไ็ด ้ดงันีF  

2.1 ข้อคําถามปลายเปิด  (Open-ended form or unstructured questionnaire) เป็น
คาํถามที)ไม่ไดร้ะบุคาํตอบไวใ้หเ้ลือกตอบ แต่เป็นการเปิดโอกาสใหผู้ต้อบแบบสอบถามตอบโดยใช ้

คาํพดูของตนเอง 
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  2.2  ขอ้คาํถามปลายปิด (Closed form or unstructured questionnaire) เป็นคาํถามที)
มีการระบุคาํตอบให้ผูเ้ขียนเขียนเครื)องหมายลงหนา้ขอ้ความ หรือตรงกบัช่องที)เป็นความจริงหรือ
ความเห็นของตนมีหลายแบบ ประกอบดว้ย แบบให้เลือกตอบคาํตอบที)ตรงกบัความเป็นจริงหรือ
ความคิดเห็นของตนเพียงคาํตอบเดียวจาก 2 คาํตอบ แบบให้เลือกตอบคาํตอบที)ตรงกบัความเป็น
จริงหรือความคิดเห็นของตน เพียงคาํตอบเดียวจากหลายคาํตอบ แบบใหเ้ลือกตอบคาํตอบที)ตรงกบั
ความเป็นจริงหรือความคิดเห็นของตนไดห้ลายคาํตอบ แบบมาตราส่วนประมาณค่า โดยให้ผูต้อบ
ตอบตามระดับความคิดเห็นของตนอาจอยู่ในรูปแบบของตารางแบบผสม  หมายถึง  เป็น
แบบสอบถามที)มีหลายรูปแบบอยูใ่นชุดเดียวกนัแบบใหเ้รียงลาํคบัความสาํคญั โดยเขียนเรียงลาํดบั
ความชอบต่อสิ)งนัFน ๆ และแบบเดิมคาํสัFน ๆ ลงในช่องวา่งซึ)งสิ)งที)เติมจะมีความเฉพาะเจาะจง 

บุญชม ศรีสะอาด (2553) กล่าวว่าแบบสอบถามควรมีลกัษณะ ที)มีภาษาชดัเจน เขา้ใจ
ง่ายไม่ไม่กาํกวม ไม่มีความซบัซ้อน ใชข้อ้ความที)สัFน กระชบั เป็นขอ้คาํถามที)เหมาะสมกบัผูต้อบ
โดยคาํนึงถึงวยั ระดบัสติปัญญา ระดบัทางการศึกษา และความชื)นชอบของผูต้อบ แต่ละขอ้คาํถาม
ควรถามเพียงปัญหาหรือประเด็นคาํถามเดียว และไม่ถามในเรื)องที)เป็นความลบั หรือเรื)องราว 4 

มาตราส่วนประมาณค่า เป็นมาตราวดัชนิดหนึ) งที)ใช้เป็นเครื) องมือในการประเมิน การปฏิบติั
กิจกรรม ทกัษะต่าง ๆ และพฤติกรรมดา้นเจตพิสยั เช่น เจตคติ แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิn  ความพึงพอใจ มี
ลกัษณะสําคญั คือ มีระดบัความเขม้ขน้ให้ผูต้อบเลือกตอบตามความคิดเห็น สภาพความเป็นจริง
และเหตุผล ตัFงแต่ 3 ระดบัขึFนไป ระดบัที)เลือกตอบอาจเป็นชนิดที)มีดา้นบวกและดา้นลบในขอ้
เดียวกนั หรือมี เฉพาะดา้นใดด้านหนึ) ง โดยที)อีกด้านหนึ) งจะเป็นศูนยห์รือระดบัน้อยมาก และ
สามารถแปลงผลตอบเป็นคะแนนได ้

จากการศึกษาเอกสารที)เกี)ยวขอ้งเกี)ยวกบัความพึงพอใจการสร้างแบบวดัความพึงพอใจ 
เป็นการประเมิน ความรู้สึกชอบ ความต้องการ ความพอใจ ความสุขเนื)องจากผลงานที)ได้รับ
ผลสําเร็จตามมุ่งหมายโดยแบบวดัความพึงพอใจที)ผูว้ิจยัสร้างขึFนมีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ซึ) งกาํหนดค่าออกเป็น 5 ระดบั  ตามวธีิของลิเคิร์ต (Likert) โดยพิจารณา
เนืFอหา 3 ดา้นดงันีF    

1.  ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ไดแ้ก่ นกัเรียนมีความเขา้ใจในการ
จดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน รวมถึงกิจกรรมมีความน่าสนใจ ส่งเสริมทกัษะการคิดแกปั้ญหา
รวมถึงส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองจากการลงมือปฏิบติั กระตุน้
ใหผู้เ้รียนแสวงหาความรู้ขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลต่าง ทาํใหน้กัเรียนไดค้น้หาปัญหา และสาเหตุของ
ปัญหาฝึกการหาแนวทางในการแกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเอง ทาํใหน้กัเรียนไดท้าํงานร่วมกนัเป็นกลุ่ม 
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2.  ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ ไดแ้ก่ หลงัจากนกัเรียนไดเ้รียนรู้นกัเรียนทราบดีว่าการ
กลั)นแกล้งในโลกออนไลน์ไม่ใช่เรื) องล้อเล่นรวมถึงผูเ้รียนได้ทราบว่าการกลั)นแกล้งในโลก
ออนไลน์ถือเป็นเรื)องที)ส่งผลเสียต่อผูอื้)น และหากนักเรียนเป็นคนแกลง้ผูอื้)นนักเรียนพร้อมที)จะ
ปรับปรุงตนเอง รวมหากนกัเรียนโดนกลั)นแกลง้นกัเรียนมีแนวทางการแกปั้ญหาไดใ้นเบืFองตน้ 

3.  ดา้นประโยชน์ในการเรียนรู้ ไดแ้ก่ การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานช่วยทาํให้
นกัเรียนไดฝึ้กความสามารถในการแกปั้ญหา และนกัเรียนสามารถหาแนวทางในการแกปั้ญหาได้
หลากหลาย นักเรียนสามารถนําขัFนตอนจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวติประจาํวนัได ้

กล่าวโดยสรุป ความพึงพอใจคือ ความรู้สึกเป็นชอบ ถูกใจ  เห็นดว้ย ต่อการจดัเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ซึ) งวดัโดยใชแ้บบสอบถามไดแ้บบสอบถามความพึงพอใจที)ผูว้ิจยัสร้างขึFนมี
ลกัษณะเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดบัตามแบบของลิเคิร์ตโดยแบ่งออกเป็น 3 ดา้นดงันีF  1) 

ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 2) ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ และ3) ดา้นประโยชน์ใน
การเรียนรู้   

 
2.6  งานวจัิยที7เกี7ยวข้อง 

2.6.1  งานวจิยัในประเทศ 
2.6.1.1 งานวจิยัที)เกี)ยวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

วลยัพร เพง็กรูด (2554) ศึกษาผลสัมฤทธิn ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้เทคโนโลยเีพื)อ
ชีวิตพฤติกรรมความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนชัFนมธัยมศึกษาปีที) 2 โดย
การใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL)  ผลการวิจัยพบว่า 1.ผลสัมฤทธิn ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ 
เทคโนโลยีเพื)อชีวิตของนกัเรียนชัFนมธัยมศึกษาปีที) 2 ที)เรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL) หลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที)ระดบั .05 และหลงัเรียนสูงกว่าเกณฑร้์อยละ 70 

อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที)ระดบั .05  

มณฑนา บรรสุทธิn  (2554) ศึกษาการพฒันาความสามารถในการคิดแกปั้ญหาทกัษะชีวิต
ของนักเรียนชัFนมธัยมศึกษาปีที) 2 ด้วยการจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ผลการวิจยัพบว่า           
1. ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาทกัษะชีวิตของนกัเรียนชัFนมธัยมศึกษาปีที) 2 ก่อนและหลงั การ
จดัการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที) ระดบั .01 โดยค่าเฉลี)ย
ของคะแนน การคิดแกปั้ญหาทกัษะชีวติของนกัเรียนหลงัการจดัการเรียนรู้ มีค่าเฉลี)ยของคะแบนสูง
กว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ 2. ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทักษะชีวิตของนักเรียนชัF น
มัธยมศึกษาปีที)  2 ที)จัดการเรียนรู้ แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีค่าเฉลี)ยของคะแนนอยู่ในระดับ          
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ปานกลาง และพฒันาการของความสามารถในการคิด แกปั้ญหาทกัษะชีวิตดว้ยการจดัการเรียนรู้
แบบปัญหาเป็นฐานของนกัเรียนเพิ)มสูงขึFนในแต่ละแผนกิจกรรมแนะแนวโดยนกัเรียนมีพฒันาการ
อยู่ในระดบัปานกลาง คือ พิจารณาแนวทางแกไ้ขปัญหาโดยกาํหนดเกณฑ์เพื)อประเมินแนวทาง
แกปั้ญหา และเสนอแนวทางแกปั้ญหาและพฒันาแผนปฏิบติังานอยูใ่นระดบัตํ)าเป็น อนัดบัสุดทา้ย 
3. ความคิดเห็นของนกัเรียนชัFนมธัยมศึกษาปีที) 2 ที)มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานอยูใ่น 

ระดบัเห็นดว้ยมากทัFง 3 ดา้น โดยนกัเรียนเห็นดว้ยมากเป็นอนัดบัที) 1 คือ ดา้นบรรยากาศการเรียนรู้ 
รองลงมาคือ ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และดา้นประโยชน์ที)ไดรั้บตามลาํคบั 

วาสนา ภูมี (2555) ไดศึ้กษา ผลของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem – 
Based Learning) เรื)อง อตัราส่วน และร้อยละที)มีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
และความสามารถในการใหเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัFนมธัยมศึกษาปีที) 2 โรงเรียนสตรี
วิทยาเขตพระนคร กรุงเทพมหานคร ที)เรียนวิชาคณิตตาสตร์ในภาคเรียนที) 1 ปีการศึกษา 2555

ผลการวิจยัพบวา่ 1) ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัFนมธัยมศึกษาปีที) 
2 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เรื)อง อตัราส่วนและร้อยละ สูงกว่าก่อนไดรั้บ
การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที)ระดบั .01 2) ความสามารถใน
การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัFนมธัยมศึกษาปีที) 2 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน เรื)องอตัราส่วน และร้อยละสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที)ระดบั 

.01 3) ความสามารถในการใหเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัFนมธัยมศึกษาปีที) 2 หลงัไดรั้บ
การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เรื)องอตัราส่วน และร้อยละสูงกว่าก่อนไดรั้บการ จดัการ
เรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที)ระดบั.01 4) ความสามารถในการใหเ้หตุผล
ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัFนมธัยมศึกษาปีที) 2 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

เรื)อง อตัราส่วน และร้อยละสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที)ระดบั .01 
โสภา ชอ้ยชด  (2560) ไดศึ้กษาผลการจดัการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาโดยใชปั้ญหาเป็นฐาน

และทฤษฎีประมวลสารสนเทศทางสังคมที)มีต่อผลสัมฤทธิn ทางการเรียนและความสามารถในการ
แกปั้ญหาพฤติกรรม การกลั)นแกลง้ทางโลกออนไลน์ของนักเรียนมธัยมศึกษาปีที) 2 ผลการวิจยั
พบว่า 1) ค่าเฉลี)ยของคะแนนผลสัมฤทธิn ทางการเรียนด้านความรู้ เจตคติ การปฏิบัติ และ
ความสามารถในการแกปั้ญหาพฤติกรรมการกลั)นแกลง้ทางโลกออนไลน์หลงัการทดลองของ
นักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที)ระดับ.05 ค่าเฉลี)ยของ
คะแนนผลสัมฤทธิn ทางการเรียนดา้นความรู้ เจตคติ การปฏิบติั และความสามารถในการแกปั้ญหา
พฤติกรรมการกลั)นแกลง้ทางโลกออนไลน์หลงัการทดลองของนกัเรียนกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างจาก
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที)ระดบั .05 2) ค่าเฉลี)ยของคะแนนผลสัมฤทธิn ทางการ
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เรียนดา้นความรู้ เจตคติ การปฏิบติั และความสามารถในการแกปั้ญหาพฤติกรรมการกลั)นแกลง้ทาง
โลกออนไลน์หลงัการทดลองของนกัเรียนกลุ่มทดลองสูงกวา่นกัเรียนกลุ่ม ควบคุมอยา่งมีนยัสาํคญั
ทางสถิติที)ระดบั .05  
 2.6.1.2 งานวจิยัที)เกี)ยวขอ้งเกี)ยวกบัการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

 บุษยรัต รุ่งสาคร (2554) ไดศึ้กษารังแกผา่นโลกไซเบอร์เยาวชนหญิงในดา้นทศันคติต่อการ
รังแกผา่นโลกไซเบอร์ และแนวแกไ้ขปัญหาโดยศึกษาในเยาวชนหญิงที)ศึกษาชัFนมธัยมศึกษาตอน
ปลาย ในกรุงเทพมหานคร อาย ุ14-20 ปี จาํนวน 400 คน พบวา่เยาวชนเห็นวา่การรังแกผา่นโลกไซ
เบอร์ที)ร้ายแรงที)สุดคือ การเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัหรือการปิดเผยความลบั โดยประสบการณ์ความ
รุนแรงในครอบครัว และการขาดการเอาใจใส่ส่งผลต่อการมีทศันคติที)ไม่ถูกตอ้งต่อการรังแกผา่น
โลกไซเบอร์ นอกจากนีF ยงัพบว่าเยาวชนที)เห็นคุณค่าในตนเองสูงจะมีทศันคติที)ถูกตอ้ง ส่วนการ
แกปั้ญหาเยาวชนส่วนใหญ่ร้อยละ 63 จะบอกให้ผูอื้)นทราบหากตอ้งถูกรังแกโดยเห็นว่าพ่อแม่จะ
ช่วยเหลือไดดี้ที)สุด และการบลอ็กจะสามารถป้องกนัการคุกคามได ้

 ชินดนัย ศิริสมฤทัย (2560) ได้ศึกษาในการรับรู้ ทัศนคติ และความตัF งใจในการเกิด
พฤติกรรมการกลั)นแกลง้บนโลกไซเบอร์ผลการวิจยัพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีการรับรู้ เกี)ยวกบัการกลั)น
แกลง้บนโลกไซเบอร์ ในระดบัมาก (Mean = 3.99) โดยใน ส่วนการรับรู้เกี)ยวกบัการกลั)นแกลง้บน 

โลกไซเบอร์ กลุ่มตวัอยา่งเห็นดว้ยมากที)สุดวา่ การกลั)นแกลง้บนโลกไซเบอร์เป็นเรื)องที)ละเมิดสิทธิn  
ส่วนบุคคล (M = 4.63) ในส่วนทศันคติต่อ การกลั)นแกลง้บนโลกไซเบอร์ กลุ่มตวัอยา่งเห็นดว้ยมาก 

ที)สุดวา่ พฤติกรรมการกลั)นแกลง้ บนโลกไซเบอร์เป็นสิ)งที)ไม่สมควรกระทาํ (Mean = 4.37)  และใน
ส่วน ของความตัFงใจในการเกิด พฤติกรรมการกลั)นแกลง้บนโลกไซเบอร์ ผลการวิจยัยงัชีF ใหเ้ห็นวา่ 
กลุ่มตวัอย่างมีแนวโนม้ที)จะไม่ แสดงพฤติกรรมการกลั)นแกลง้บนโลกไซเบอร์อย่างแน่นอนมาก
ที)สุด (Mean = 4.45) ซึ) งจากผลการวิจยัในขา้งตน้สะทอ้นให้เห็นว่าการรับรู้ และทศันคติมกัจะมี
ความสมัพนัธ์กบัความตัFงใจในการเกิดพฤติกรรม 

วรพงษ ์วิไล และเสริมศิริ นิลดาํ (2561) ไดศึ้กษาพฤติกรรมการรังแกกนัผ่านโลกไซ
เบอร์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาในจงัหวดัเชียงราย:กรณีศึกษาโรงเรียนเทศบาล 6 นครเชียงราย
ผลการวจิยัพบวา่ ลกัษณะทางประชากรที)แตกต่างกนัของนกัเรียนจะมีระดบัพฤติกรรมการรังแกกนั
ผา่นโลกไซเบอร์แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที)ระดบั 0.05 นอกจากนีFทศันคติของนกัเรียน
ที)มีต่อการเล่นอินเทอร์เน็ตกบัพฤติกรรมการรังแกกนั ผ่านโลกไซเบอร์กบัระดบัพฤติกรรมของ
นกัเรียนที)มีต่อการรังแกกนัผ่านโลกไซเบอร์ มีความสัมพนัธ์กนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที)ระดบั 

0.01  
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ฉนัทนา ปาปัดถา และนภาพร ภู่เพช็ร์ (2562) ไดศึ้กษาการสังเคราะห์สาเหตุผลกระทบ
การป้องกนั และการแกไ้ขปัญหา การกลั)นแกลง้ทางไซเบอร์ในกลุ่มวยัรุ่นไทย ผลการวิจยัพบว่า 
สาเหตุของการกลั)นแกลง้ ทางไซเบอร์เกิดจาก 6 สาเหตุ ไดแ้ก่ 1) พืFนที)ทางไซเบอร์มีลกัษณะเป็น. 

นิรนาม 2) มีจุดเริ)มตน้มาจากการกระทาํในโลก จริง 3) ไดรั้บการเลีFยงดูแบบตามใจ และปล่อยปละ
ละเลย 4) ความสะดวกจากการใชเ้ทคโนโลยี 5) อารมณ์ชั)ววูบ อยากเอาคืน และ 6) ความสนุก คึก
คะนองระหวา่งเพื)อน ไม่คิดวา่จะส่งผลกระทบต่อผูถู้กกระทาํส่วนผลกระทบจาก การกลั)นแกลง้กนั
ทางไซเบอร์แบ่งเป็น 6 ประเด็น ไดแ้ก่ 1) รู้สึกโมโห โกรธ เบื)อและรําคาญ 2) รู้สึกคบัขอ้งใจ และ 
วิตกกงัวล 3) รู้สึกเครียด 4) รู้สึกอบัอาย และมีอาการซึมเศร้า 5) มีผลกระทบต่อจิตใจและการใช้
ชีวิต และ 6) กลายเป็นคนหนีปัญหา และแยกตวัจากสังคม และการป้องกนั และการแกไ้ขปัญหา
การกลั)นแกลง้ทางไซเบอร์ แบ่งเป็น 10 ประเด็น ไดแ้ก่ 1) ปรึกษาเพื)อนสนิท 2) การบลอ็ก และกีด
กนัออกจากรายชื)อผูติ้ดต่อ 3) สื)อสารให้ผูป้กครองทราบ 4) การโตก้ลบัทนัที 5) ให้ความรู้ไม่ให้
สร้างความเสียหายแก่ผูอื้)น 6) ตอ้งมีสติในการใชสื้)อสังคมออนไลน์ 7) การเจรจา ต่อรองให้หยุด
พฤติกรรม 8) อดทนไม่โตต้อบ 9) ป้องกนัปัญหาก่อนจะลุกลามใหญ่โต และ10) รายงานไปยงัผูดู้แล
ระบบ 

2.6.2  งานวจิยัต่างประเทศ  
William (2003) ไดท้าํการวิจยัเรื) องการเขียนตามขัFนตอนกระบวนการแกปั้ญหาเพื)อ

ปรับปรุงประสิทธิภาพการแกปั้ญหาของ ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนที)กาํลงัเริ)มตน้เรียน
พีชคณิต จาํนวน 42 คนในประเทศสหรัฐอเมริกา แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 22 คน และกลุ่มควบคุม  20  
คน  กลุ่มทดลองเรียนโดยใชก้ารเขียนตามขัFนตอนของกระบวนการแกปั้ญหาส่วนกลุ่มควบคุมเรียน
โดยใช้การแก้ปัญหาตามขัFนตอนแต่ไม่ต้องฝึกเขียน มีการทดสอบทัFงก่อนเรียนและหลงัเรียน  

ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มทดลองสามารถทาํงานแกปั้ญหาไดดี้กว่ากลุ่มควบคุม และนักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีการเขียนตามขัFนตอนกระบวนการแกปั้ญหาไดเ้ร็วกวา่นกัเรียนกลุ่มควบคุม 

Guo (2016) ไดส้ังเคราะห์ปัจจยัที)เกี)ยวขอ้งกบัการรังแกหรือถูกรังแกผ่านโลกไซเบอร์
ดว้ยการวิเคราะห์อภิมาน (Meta-analysis) จากงานวิจยัจาํนวน 77 เรื) อง ตัFงแต่ปี 2004-2013 รวม
จาํนวนเยาวชนวยั 9-24 ปีที)ถูกศึกษาจากงานวิจยัเหล่านัFน 129,278 คน พบว่าปัจจยัที)เกี)ยวขอ้งกบั
เป็นผูรั้งแกผา่นโลกไซเบอร์มากที)สุดคือเคยเป็นผูรั้งแกในโลกจริง และเป็นผูที้)มีปัญหาพฤติกรรม 

ส่วนปัจจยัที)เกี)ยวขอ้งกบัการเป็นผูถู้กรังแกผา่นโลกไซเบอร์มากที)สุดคือการเป็นผูถู้กรังแกในโลก
จริง และการมีปัญหาสุขภาพจิตเรืF อรังแสดงการรังแกผ่านโลกไซเบอร์มีความเกี)ยวข้องกับ
ประสบการณ์การรังแกในโลกจริงอย่างมากและทัF งรังแกและถูกรังแกมักเป็นคนที)มีปัญหา
พฤติกรรมหรือสุขภาพจิตไม่ดี   
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Catacutan and Marie (2017)  ศึกษาเรื)องการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานในการ
สอนรายวิชาสังคมศึกษา ระดบัชัFนมธัยมศึกษาปีที) 2 จงัหวดัแซมบาเลส ประเทศฟิลิปปินส์ กลุ่ม
ตวัอยา่งที)ใชใ้นการวิจยัคือ ครูในรายวิชาสงัคมศึกษา 132 คน ผลวิจยัพบวา่ การศึกษาสรุปวา่การใช้
แนวทาง PBL ในการสอนสงัคมศึกษาช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะ และความสามารถ เช่น การทาํงาน
เป็นทีม การทาํงานร่วมกนั แรงจูงใจที)เพิ)มขึFน ความนบัถือตนเอง และวินยัในตนเอง ส่วนปัญหาใน
การใชแ้นวทาง PBL คือดา้นความสามารถของครูโดยเฉพาะอยา่งยิ)งการปรับมุมมองการเรียนรู้ที)ไม่
คุน้เคยโดยสิFนเชิงซึ) งมุ่งเนน้ไปที)กระบวนการเรียนรู้ของนกัเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัและรับรู้ถึงความ
พึงพอใจต่อกลยทุธ์ที)เนน้ครูเป็นหลกั ผลการวิเคราะห์พบวา่มีความแตกต่างอยา่งมีนยัสาํคญัในการ
รับรู้ถึงความทา้ทายในความสามารถของครูในการใช ้PBL ในดา้นความเชี)ยวชาญเฉพาะทางของครู
และระยะเวลาในการใหบ้ริการ มีความสาํคญัต่อความทา้ทายในการจดัการหอ้งเรียน 

Quoc Tien Le (2020) ไดศึ้กษาความสัมพนัธ์ระหว่างการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์
และการเผชิญปัญหาของนกัเรียนมธัยมในเวียดนาม ประชากรนกัเรียนทัFงหมด 763 ชัFนมธัยมศึกษา
ตอนตน้ และตอนปลาย ช่วงอายุระหว่าง 13-15 ปี  ในโรงเรียนในฮานอย ไฮฟอง และไฮเดือง 
ประเทศเวียดนาม ผลวิจยัพบวา่ การกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ นกัเรียนที)ตกเป็นเหยื)อการถูกกลั)น
แกลง้ในโลกออนไลน์สูงโดยเหยื)อมกัจะกระทาํการกลั)นแกลง้เพียงเลก็นอ้ยแต่จะตระหนกัถึงความ
ร้ายแรงของการกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ซึ) งส่งผลต่อสุขภาพ และรวมไปถึงชีวิตประจาํวนั ผูถู้ก
กลั)นแกลง้จะมีวธีิการป้องกนัการถูกกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ที)แตกต่างกนั เช่น การรับคาํแนะนาํ
จากเพื)อน คาํแนะนาํจากผูใ้หญ่ เป็นตน้ ซึ) งถือว่ามีประสิทธิภาพในการจดัการเมื)อถูกกลั)นแกลง้ใน
โลกออนไลน์ รวมไปถึงในเรื)องของปัจจยัต่าง ๆ เช่น ความถี)ของการกลั)นแกลง้ภูมิภาคที)พาํนัก 

ระดบัการศึกษา ปีเกิด เพศ การใชอิ้นเทอร์เน็ต เป็นปัจจยัอิสระที)คาดการณ์ความถี)ของกลุ่มผูก้ลั)น
แกลง้ 

จาการศึกษาเอกสารงานวจิยัที)ที)เกี)ยวขอ้งในประเทศและต่างประเทศ กล่าวโดยสรุปการ
จดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานนัFน สามารถนาํผนวกใชก้บักิจกรรมการเรียนรู้ หรือประกอบ
การจดัการเรียนรู้ตามความสนใจของแต่ละรายวิชา ซึ) งการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานนัFน
เป็นการกระตุน้ให้ผูเ้รียน มีแรงจูงใจในการแสวงหาความรู้จากกิจกรรมหรือปัญหาที)เกี)ยวขอ้งกบั
การถูกกลั)นแกล้งในโลกออนไลน์ที)ได้เรียนรู้ ซึ) งในเรื) องของปัญหาการถูกลั)นแกล้งในโลก
ออนไลน์สามารถเป็นปัญหาที)เกิดขึFนจริง หรืออยูร่อบตวั รวมถึงการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานยงัเป็นการส่งเสริมให้จดักระบวนการกลุ่ม ให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการทาํกิจกรรม รวมถึง
เป็นตวัช่วยในการพฒันาการจดัการเรียนรู้ที)เหมาะสมกบัยคุศตวรรษที) 21 
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2.7  กรอบแนวคดิในการวจัิย 
 การศึกษาวิจยัในครัF งนีF  ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสาร ตาํรา และงานวิจยัที)เกี)ยวขอ้งเกี)ยวกบัการ
จดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานที)มีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั)นแกลง้ในโลก
ออนไลน์ จึงไดส้รุปเขียนเป็นแผนภาพแสดงกรอบแนวคิดในการวจิยั ดงัภาพที) 2.4 

 

ตัวแปรต้น     ตัวแปรตาม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที7 2.4  กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

ขัFนที) 1 การรับรู้ขอ้มูลปัญหา 
ขัFนที) 2 การวเิคราะห์ปัญหา 
ขัFนที) 3 การคดักรองปัญหา 
ขัFนที) 4  การสรุปแนวทางการแกปั้ญหา 
ขัFนที) 5 การเสนอแนวทางการแกปั้ญหา 

1. ความสามารถในการแกปั้ญหา      
การถูกกลั)นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

2. ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน 



 

 

 

 

 

บทที$  3  

วธีิดาํเนินการวจิยั 

ในการวิจยัเรื-อง เรื-องการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้ในโลก

ออนไลน์  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชัG นมัธยมศึกษาปีที-  2 

วตัถุประสงคใ์นการศึกษา คือ 1) เพื-อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้

ในโลกออนไลน์ของนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2 ก่อน และหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็น

ฐาน 2) เพื-อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชัGน

มธัยมศึกษาปีที- 2 ผูว้จิยัดาํเนินการดงันีG  
3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง             

3.2  เครื-องมือที-ใชใ้นการวจิยั 

3.3  การสร้างเครื-องมือ และหาคุณภาพเครื-องมือที-ใชใ้นการวจิยั 

3.4  ขัGนตอนการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

3.5  การวเิคราะห์ขอ้มูล 

3.6  สถิติที-ใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

3.1.1  ประชากร 

ประชากรที-ใชใ้นการศึกษาครัG งนีG  ไดแ้ก่นกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2 โรงเรียนในสงักดั

สาํนกัเขตพืGนที-การศึกษาเขต 1 กลุ่มที- 3 10 โรงเรียน จาํนวน 10,725 คน ประกอบดว้ย 1) โรงเรียน

ทวีธาภิเศก 2,563 คน 2) โรงเรียนมธัยมวดันายโรง 1,113 คน 3) โรงเรียนวิมุตยารามพิทยากร 310 

คน 4) โรงเรียนมธัยมวดัดุสิตาราม 1,027 คน 5) โรงเรียนสตรีวดัระฆงั 1,731 คน 6) โรงเรียน

สุวรรณารามพิทยาคม 610 คน 7) โรงเรียนอุบลรัตน์ราชกญัญาราชวิทยาลยั 508 คน 8) โรงเรียน

สวนอนนัต์ 224 คน 9) โรงเรียนฤทธิณรงคร์อน  689 คน 10) โรงเรียนชิโนรสวิทยาลยั  1,950 คน    

มีหอ้งชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2 รวมทัGงหมด 60 หอ้งเรียน (กลุ่มสารสนเทศ สาํนกังานแผนงาน, 2564) 
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3.1.2  กลุ่มตวัอยา่ง 

กลุ่มตวัอย่างที-ใชใ้นการวิจยัในครัG งนีG ไดแ้ก่ นกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2/5 โรงเรียน

มธัยมวดันายโรงที-กาํลงัศึกษาอยูภ่าคเรียนที- 2 ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 30 คน ไดจ้ากการสุ่มกลุ่ม

ตวัอยา่งแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยแบ่งขัGนตอนการสุ่ม ดงัต่อไปนีG  

3.1.2.1  สุ่มโรงเรียนในสงักดัสาํนกัเขตพืGนที-การศึกษาเขต 1 กลุ่มที- 3 มีจาํนวนโรงเรียน

ทัGงหมด 10 โรงเรียน มา 1 โรงเรียน ผลการสุ่มไดโ้รงเรียนมธัยมวดันายโรง 

3.1.2.2  สุ่มหอ้งเรียนในระดบัชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2 โรงเรียนมธัยมวดันายโรง จาํนวน 6 

หอ้งเรียน มา 1 หอ้งเรียน ผลการสุ่มไดน้กัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2/5 จาํนวน 30 คน 

 

3.2  เครื5องมือที5ใช้ในการวจัิย 

3.2.1  แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานในรายวชิาแนะแนว จาํนวน 4 แผน   

3.2.2  แบบวดัความสามารถการในแกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียน

ชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2 จากการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  

3.2.3  แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  

 

3.3  การสร้าง และการตรวจสอบคุณภาพเครื5องมือ 

3.3.1  แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ในรายวิชาแนะแนว จาํนวน 4 แผน โดย

ผูว้จิยัไดด้าํเนินการดงันีG  

3.3.1.1  ศึกษาหลกัการ และวิธีการสอนโดยใชปั้ญหาเป็นฐานจากเอกสารตาํราและวิจยั

ที-เกี-ยวขอ้งเพื-อนาํมาสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ที-มีขัGนตอนการจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน

รวมกบักิจกรรมแนะแนว หลงัจากนัGน  

3.3.1.2  ผู ้วิจัยจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจํานวน  4 แผน 

ระยะเวลา 16 ชั-วโมง แบ่งตามแผนการจดัการเรียนรู้ไดด้งันีG  

 แผนการจดัการเรียนรู้ที- 1  Cyberbullying 1 ผูถู้กกลั-นแกลง้     4 ชั-วโมง 

 แผนการจดัการเรียนรู้ที- 2  Cyberbullying 2 ผูก้ลั-นแกลง้     4 ชั-วโมง 

 แผนการจดัการเรียนรู้ที- 3  Cyberbullying 3 ผูเ้ห็นเหตุการณ์การกลั-นแกลง้  4 ชั-วโมง 

 แผนการจดัการเรียนรู้ที- 4  Cyberbullying 4 สถานการณ์ที-หลากหลาย  4  ชั-วโมง 
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โดยแต่ละแผนจดัการเรียนรู้ประกอบดว้ยขัGนตอนจดัการเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 5 ขัGนตอนดงันีG  

 ขัGนที- 1 การรับรู้ขอ้มูลจากปัญหา คือการรับรู้ขอ้มูลโดยใชปั้ญหาจากสถานการณ์ 

คือการรับรู้ขอ้มูลจากสถานการณ์ที-เป็นปัญหาซึ-งเป็นปัญหาที-นกัเรียนสนใจโดยครูเป็นผูก้ระตุน้ให้

นกัเรียนเกิดความสนใจ  

ขัGนที- 2 การวิเคราะห์ปัญหา คือการวิเคราะห์ปัญหาการทาํความเขา้ใจเกี-ยวกบั

ปัญหาผูส้อนจะกระตุน้นกัเรียนดว้ยคาํถามหรืออาจเป็นการเสริมแรง และร่วมกนัแสวงหาขอ้มูล

ความรู้เพื-อตอบในปัญหาที-เกิดขึGน  

 ขัGนที- 3 การคดักรองปัญหา คือ การที-ผูเ้รียนร่วมกนัคดักรองปัญหาที-ควรแกไ้ขจาก

สถานการณ์ไดจ้ากการวเิคราะห์ในขัGนที- 2   
 ขัGนที-  4 การสรุปแนวการแกปั้ญหา คือการที-ผูเ้รียนไดข้อ้สรุปร่วมกนั เกี-ยวกบั

วธีิการในการแกปั้ญหา และเลือกวธีิการแกปั้ญหา  

 ขัGนที- 5 การเสนอแนวทางการแกปั้ญหาผูเ้รียนเสนอแนวทางการแกปั้ญหาที-ไดจ้าก

การร่วมกนัพดูคุยหรือแสวงหาขอ้มูล และบอกผลที-คาดวา่จะเกิดหลงัจากการแกปั้ญหา 

3.3.1.3  โดยแต่ละแผนจดัการเรียนรู้ใช้เวลา 1 คาบเรียน ต่อสัปดาห์ซึ- งประกอบดว้ย

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ กิจกรรมการเรียน การสอนการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้  

3.3.1.4  ผูว้ิจัยนําแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมแนะแนวโดยใช้ปัญหาเป็นฐานทัG ง

แผนการจดัการเรียนรู้ เสนอต่ออาจารยที์-ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื-อพิจารณาความเหมาะสม และให้

ขอ้เสนอแนะ และปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํ 

3.3.1.5  ผูว้ิจยันาํแผนการจดัการเรียนรู้กิจกรรมแนะแนวโดยใช้ปัญหาเป็นฐานทัGง 4 

แผนการจดัการเรียนรู้ เสนอต่อผูเ้ชี-ยวชาญจาํนวน 3 คน เพื-อใหป้ระเมินตรวจสอบความสอดคลอ้ง

ขององค์ประกอบต่าง ๆ ในแผนการจดัการเรียนรู้ (Index of Congruence หรือ IOC) พิจารณาขอ้

คาํถามที-มีค่าดชันีความสอดคลอ้งความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.67-1.00 ถือวา่มีความสอดคลอ้งอยู่

ในเกณฑที์-ยอมรับได ้จึงไดแ้ผนจดัการเรียนรู้ที-จะนาํไปทดลองใชจ้าํนวน 4 แผน   

3.3.1.6  ปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้ตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี-ยวชาญเพื-อทดลองใช้

กบันกัเรียนที-ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง  

3.3.1.7  นาํแผนการจดัการเรียนรู้โดยนาํไปทดลองใชใ้นกบักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 

3.3.2  แบบวดัความสามารถการในแกปั้ญหาการกลั-นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

ในการสร้างแบบวดัความสามารถในแกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้ในโลกออนไลน์ของ

นกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2 ผูว้จิยัดาํเนินการดงันีG  
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 3.3.2.1  ศึกษาเอกสารงานวจิยัที-เกี-ยวขอ้งกบัแบบวดัความสามารถในแกปั้ญหาการ

กลั-นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

 3.3.2.2  สร้างแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั-นแกล้งในโลก

ออนไลน์ โดยกาํหนดสถานการณ์ จาํนวน 3 สถานการณ์เป็นแบบอตันยัรวมทัGงหมด 15 ขอ้ คะแนน

เตม็ 30 คะแนนโดยมีเกณฑก์ารวดัความสามารถในการแกปั้ญหา 3 ดา้นดงันีG  1.ดา้นผูถู้กกลั-นแกลง้ 

2.ผูก้ลั-นแกลง้ 3.ผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกกลั-นแกลง้ โดยใชเ้กณฑ์การประเมินแบบรูบริก (Rubric) 

แบ่งเกณฑค์ะแนนไดด้งันีG  2 หมายถึง  สามารถบอกขัGนตอนการแกปั้ญหาได ้ 

  1 หมายถึง  สามารถบอกขัGนตอนในการแกปั้ญหาไดเ้มื-อไดรั้บคาํแนะนาํ 

  0 หมายถึง  ไม่สามารถบอกขัGนตอนแกปั้ญหาได ้หรือไม่ตอบ 

โดยมีรายละเอียดดงัตารางที- 3.1-3.3  ดงันีG  

 

      ตารางที5 3.1  ตารางเกณฑก์ารประเมินความสามารถในการแกไ้ขปัญหา ดา้นผูถู้กกลั-นแกลง้ 

 

 

 

 

 

ความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดนการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

ขั#นที' 1 การรับรู้ขอ้มูลจาก

ปัญหา (การระบุปัญหา) 

สามารถระบุปัญหาจาก 

2 ประเดน็สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูถู้กกลั'น

แกลง้ 

สามารถระบุปัญหาจาก

สถานการณ์ได ้1 ประเดน็

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูถู้กกลั'นแกลง้ 

ไม่สามารถระบุปัญหา

จากสถานการณ์ได ้หรือ

ปัญหาไม่สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูถู้กกลั'น

แกลง้ หรือไม่ตอบ 

ขั#นที' 2 การวเิคราะห์ปัญหา 

(การบอกสาเหตุของปัญหา) 

สามารถบอกสาเหตุของ

ปัญหาพร้อมอธิบาย

เหตุผลประกอบได้

สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูถู้กกลั'น

แกลง้ ขั#นที' 1 

สามารถบอกสาเหตุของ

ปัญหาได ้สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูถู้กกลั'น

แกลง้ขั#นที' 1 

ไม่สามารถบอกสาเหตุ

ของปัญหาและไม่

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูถู้กกลั'นแกลง้ขั#นที' 1 

หรือไม่ตอบ 
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ตารางที5 3.1 (ต่อ) 

 

ความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดนการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

ขั#นที' 3 การคดักรองปัญหา 

(เสนอปัญหาที'ควรแก)้ 

สามารถบอกแนวทาง

แกปั้ญหาได ้3 แนวทาง 

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูถู้กกลั'นแกลง้ในขั#นที' 1 

และ 2 

สามารถบอกแนวทางการ

แกปั้ญหาได ้1 แนวทาง 

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูถู้กกลั'นแกลง้ ในขั#นที' 1 

และ 2 

แนวทางการแกปั้ญหาไม่

สอดคลอ้งผูถู้กกลั'นแกลง้

ขั#นที' 1 และ2 หรือไม่
ตอบ 

ขั#นที' 4 การสรุปแนวการ

แกปั้ญหา (การตรวจสอบ

ผล) 

สามารถเลือกแนวทางใน

การแกปั้ญหา และอธิบาย

เหตุผลประกอบได้

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูถู้กกลั'นแกลง้ ขั#นที' 3 

สามารถเลือกแนวทางใน

การแกปั้ญหาได้

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูถู้กกลั'นแกลง้ ขั#นที' 3 

แนวทางไม่สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูถู้กกลั'น

แกลง้ ขั#นที' 3 หรือไม่

ตอบ 

ขั#นที' 5 การเสนอแนว

ทางการแกปั้ญหา 

(ประยกุตใ์ช้) 

สามารถอธิบายการ

ประยกุตใ์ชแ้นวทางการ

แกปั้ญหาสอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูถู้กกลั'น

แกลง้ในขั#นที' 4 ได ้2 
ประเดน็ 

สามารถอธิบายการ

ประยกุตใ์ชแ้นวทางการ

แกปั้ญหาสอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูถู้กกลั'น

แกลง้ในขั#นที' 4 ได ้

1 ประเดน็ 

ไม่สามารถอธิบายการ

ประยกุตใ์ชแ้นวทางการ

แกปั้ญหาหรือไม่

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูถู้กกลั'นแกล ้ขั#นที' 4 

และ ไม่ตอบ 
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 ตารางที5 3.2 ตารางเกณฑก์ารประเมินความสามารถในการแกไ้ขปัญหา ดา้นผูก้ลั-นแกลง้ 

 

ความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดนการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

ขั#นที' 1 การรับรู้ขอ้มูลจาก

ปัญหา (การระบุปัญหา) 

สามารถระบุปัญหาจาก 2 

ประเดน็สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูก้ลั'นแกลง้ 

สามารถระบุปัญหาจาก

สถานการณ์ได ้1 ประเดน็

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ผู ้

กลั'นแกลง้ 

ไม่สามารถระบุปัญหาจาก

สถานการณ์ได ้หรือปัญหาไม่

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ผู ้

กลั'นแกลง้ หรือไม่ตอบ 

ขั#นที' 2  การวเิคราะห์ปัญหา 

(การบอกสาเหตุของปัญหา) 

สามารถบอกสาเหตุของ

ปัญหาพร้อมอธิบายเหตุผล

ประกอบได ้สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูก้ลั'นแกลง้ขั#น

ที' 1 

สามารถบอกสาเหตุของ

ปัญหาได ้สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูก้ลั'นแกลง้ขั#น

ที' 1 

ไม่สามารถบอกสาเหตุของ

ปัญหาและไม่สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูก้ลั'นแกลง้ขั#นที' 

1 หรือไม่ตอบ 

ขั#นที' 3 การคดักรองปัญหา 

(เสนอปัญหาที'ควรแก)้ 

สามารถบอกแนวทาง

แกปั้ญหาได ้3 แนวทาง 

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ผู ้

กลั'นแกลง้ในขั#นที' 1 และ 2 

สามารถบอกแนวทางการ

แกปั้ญหาได ้1 แนวทาง 

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ผู ้

กลั'นแกลง้ในขั#นที' 1 และ 2 

แนวทางการแกปั้ญหาไม่

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ผู ้

กลั'นแกลง้ในขั#นที' 2หรือไม่

ตอบ 

ขั#นที' 4 การสรุปแนวการ

แกปั้ญหา (การตรวจสอบ

ผล) 

สามารถเลือกแนวทางใน

การแกปั้ญหา และอธิบาย

เหตุผลประกอบได้

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ผู ้

กลั'นแกลง้ ขั#นที' 3 

สามารถเลือกแนวทางใน

การแกปั้ญหาได ้สอดคลอ้ง

กบัสถานการณ์ผูก้ลั'นแกลง้ 

ขั#นที' 3 

แนวทางไม่สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูก้ลั'นแกลง้ ขั#นที' 

3 หรือไม่ตอบ 

ขั#นที' 5 การเสนอแนว

ทางการแกปั้ญหา 

(ประยกุตใ์ช้) 

สามารถอธิบายการ

ประยกุตใ์ชแ้นวทางการ

แกปั้ญหาสอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูก้ลั'นแกลง้ ใน

ขั#นที' 4 ได ้2 ประเดน็ 

สามารถอธิบายการ

ประยกุตใ์ชแ้นวทางการ

แกปั้ญหาสอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูก้ลั'นแกลง้ ใน

ขั#นที' 4 ได ้1 ประเดน็ 

ไม่สามารถอธิบายการ

ประยกุตใ์ชแ้นวทางการ

แกปั้ญหาหรือไม่สอดคลอ้ง

กบัสถานการณ์ผูก้ลั'นแกลง้ 

ขั#นที' 4 และไม่ตอบ 
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      ตารางที5 3.3  ตารางเกณฑก์ารประเมินความสามารถในการแกไ้ขปัญหา ดา้นผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกกลั-น    

                           แกลง้ในโลกออนไลน์ 

 

ความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดนการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

ขั#นที' 1 การรับรู้ขอ้มูลจาก

ปัญหา (การระบุปัญหา) 

สามารถระบุปัญหาจาก 2 

ประเดน็สอดคลอ้งกบั 

สถานการณ์ผูเ้ห็นเหตุการณ์

การถูกกลั'นแกลง้ในโลก

ออนไลน ์

 

สามารถระบุปัญหาจาก

สถานการณ์ได ้1 ประเดน็

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์ 

ผูเ้ห็นเหตุการณ์ การถูกกลั'น

แกลง้ในโลกออนไลน ์

ไม่สามารถระบุปัญหาจาก

สถานการณ์ได ้หรือปัญหา

ไม่สอดคลอ้งกบั 

สถานการณ์ผูเ้ห็นเหตุการณ์

การถูกกลั'นแกลง้ในโลก

ออนไลน ์หรือไม่ตอบ 

ขั#นที' 2  การวเิคราะห์ปัญหา 

(การบอกสาเหตุของปัญหา) 

สามารถบอกสาเหตุของ

ปัญหาพร้อมอธิบายเหตุผล

ประกอบได ้สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูเ้ห็นเหตุการณ์

การถูกกลั'นแกลง้ในโลก

ออนไลน ์ขั#นที' 1 

สามารถบอกสาเหตุของ

ปัญหาไดส้อดคลอ้งกบั 

สถานการณ์ผูเ้ห็นเหตุการณ์

การถูกกลั'นแกลง้ในโลก

ออนไลนข์ั#นที' 1 

ไม่สามารถบอกสาเหตุของ

ปัญหาและไม่สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูเ้ห็นเหตุการณ์

การถูกกลั'นแกลง้ในโลก

ออนไลนข์ั#นที' 1 หรือไม่

ตอบ 

ขั#นที' 3 การคดักรองปัญหา 

(เสนอปัญหาที'ควรแก)้ 

สามารถบอกแนวทาง

แกปั้ญหาได ้3 แนวทาง 

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกกลั'น

แกลง้ในโลกออนไลนใ์น

ขั#นที' 1 และ 2 

สามารถบอกแนวทางการ

แกปั้ญหาได ้1 แนวทาง 

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกกลั'น

แกลง้ในโลกออนไลนใ์น

ขั#นที' 1 และ 2 

แนวทางการแกปั้ญหาไม่

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกกลั'น

แกลง้ในโลกออนไลนข์ั#นที' 

2หรือไม่ตอบ 

ขั#นที' 4 การสรุปแนวการ

แกปั้ญหา (การตรวจสอบ

ผล) 

สามารถเลือกแนวทางใน

การแกปั้ญหา และอธิบาย

เหตุผลประกอบได้

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกกลั'น

แกลง้ในโลกออนไลน ์ขั#นที' 

3 

สามารถเลือกแนวทางใน

การแกปั้ญหาได ้สอดคลอ้ง

กบัสถานการณ์

ผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกกลั'น

แกลง้ในโลกออนไลนข์ั#นที' 

3 

แนวทางไม่สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูเ้ห็นเหตุการณ์

การถูกกลั'นแกลง้ในโลก

ออนไลนข์ั#นที' 3 หรือไม่

ตอบ 
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 ตารางที5 3.3  (ต่อ) 

 

ความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดนการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

ขั#นที' 5 การเสนอแนว

ทางการแกปั้ญหา 

(ประยกุตใ์ช้) 

สามารถอธิบายการ

ประยกุตใ์ชแ้นวทางการ

แกปั้ญหาสอดคลอ้งกบั

สถานการณ์

ผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูก

กลั'นแกลง้ในโลก

ออนไลนใ์นขั#นที' 4 ได ้2 

ประเดน็ 

สามารถอธิบายการ

ประยกุตใ์ชแ้นวทางการ

แกปั้ญหาสอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ผูเ้ห็นเหตุการณ์

การถูกกลั'นแกลง้ในโลก

ออนไลนใ์นขั#นที' 4 ได ้1 

ประเดน็ 

ไม่สามารถอธิบายการ

ประยกุตใ์ชแ้นวทางการ

แกปั้ญหา หรือ ไม่

สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูก

กลั'นแกลง้ในโลก

ออนไลนข์ั#นที' 4 และไม่

ตอบ 

 

เกณฑใ์นการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหา 

คะแนนเฉลี-ย ระดบัความสามารถในการแกปั้ญหา 

25-30 ความสามารถในการแกปั้ญหาดีมาก 

16-20 ความสามารถในการแกปั้ญหาดี 

10-15 ความสามารถในการแกปั้ญหาพอใช ้

                 ตํ-ากวา่ 10 คะแนน ไม่สามารถแกไ้ขปัญหาได ้

 

  3.3.2.3  นําแบบวัดความสามารถการในแก้ปัญหาการถูกกลั-นแกล้งในโลก

ออนไลน์เสนอต่ออาจารยที์-ปรึกษาวทิยานิพนธ์เพื-อพิจารณาความเหมาะสมและใหข้อ้เสนอแนะ 

  3.3.2.4  นําแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั-นแกล้งในโลก

ออนไลน์ เสนอต่อผูเ้ชี-ยวชาญจาํนวน 3 คน เพื-อตรวจความเที-ยงตรงเชิงเนืGอหา (Content Validity) 

ความถูกตอ้งเหมาะสมของภาษาที-ใชแ้ละนาํขอ้มูลที-รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ชี-ยวชาญมา

คํานวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง(Index of Item- Objective Congruence:IOC) (Rovinelli & 

Hambleton, 1977: 49-60) โดยใหผู้เ้ชี-ยวชาญใหค้ะแนนความคิดเห็น ในการพิจารณา ดงันีG     

 ใหค้ะแนน  +1   หมายถึง   แน่ใจคาํถามมีความสอดคลอ้ง  

 ใหค้ะแนน    0   หมายถึง   ไม่แน่ใจวา่คาํถามมีความสอดคลอ้ง 

 ใหค้ะแนน   -1   หมายถึง   คาํถามไม่มีความสอดคลอ้ง 
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3.3.2.5  นําแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั-นแกล้งในโลก

ออนไลน์ที-ไดรั้บการตรวจสอบจากผูเ้ชี-ยวชาญ 3 ท่าน มีค่าดชันีความสอดคลอ้งอยูร่ะหว่าง 0.67-

1.00 ถือวา่มีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑที์-ยอมรับได ้

 3.3.2.6  ปรับปรุงแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้ในโลก

ออนไลน์ตามคาํแนะนาํของผูเ้ชี-ยวชาญ 

  3.3.2.7  เมื-อปรับปรุงแกไ้ขนาํแบบวดัความสามารถในแกปั้ญหาการกลั-นแกลง้ใน

โลกออนไลน์นาํไปทดลองใช ้(Try-out) กบันกัเรียนที-ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 30 คน  

  3.3.2.8 นาํผลจากการทดลองใช ้(Try-out) กบันกัเรียนที-ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 

30 คน มาหาค่าความยากง่าย (p)ได ้0.20-0.80 และค่าอาํนาจจาํแนก (r)ได ้ 0.20-0.78 และค่าความ

เชื-อมั-นทัGงฉบบัโดยการหาค่าสมัประสิทธิ_ แอลฟาของครอนบาค(Cronbach’s Alpha Coefficient) ผล

การวิเคราะห์ค่าความเชื-อมั-นเท่ากบั 0.89  จึงไดแ้บบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั-น

แกลง้ในโลกออนไลน์จาํนวน 15 ขอ้  

  3.3.2.9  นําแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั-นแกล้งในโลก

ออนไลน์ ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจริงต่อไป 

3.3.3  แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาฐาน 

โดยผูว้จิยัมีขัGนตอนการสร้าง ดงันีG  

 3.3.3.1  ศึกษาเอกสารที-เกี-ยวขอ้งเกี-ยวกบัการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

      3.3.3.2  สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการ

จดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานที-มีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้ในโลก

ออนไลน์ของนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2 มีลกัษณะของรูปแบบการวดัแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า (Rating Scale) 5 ระดบัตามวิธีของลิเคิร์ต (Likert Scale) จาํนวน 20 ขอ้ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน 

ประกอบดว้ย 1) ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 2) ดา้นพฤติกรมการเรียนรู้ และ3) 

ดา้นประโยชน์ในการเรียนรู้ โดยมีระดบัคะแนน ดงันีG  

   5 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดบัมากที-สุด 

   4 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดบัมาก  

   3 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดบัปานกลาง 

   2 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดบันอ้ย 

   1 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดบันอ้ยที-สุด 
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สาํหรับเกณฑก์ารแปลความหมายใชเ้กณฑต์ามแนวของบุญชม ศรีสะอาด (2553) ดงันีG  

 เกณฑแ์บบสอบถามความพึงพอใจ  

คะแนนเฉลี5ย ความหมาย 

4.51-5.00 มีความพึงพอใจระดบัมากที-สุด 
3.51-4.50 มีความพึงพอใจระดบัมาก    
2.51-3.50 มีความพึงพอใจระดบัปานกลาง    
1.51-2.50 มีความพึงพอใจระดบันอ้ย    
1.00-1.50 มีความพึงพอใจระดบันอ้ยที-สุด   

 

 3.3.3.3  นาํแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน

ใหอ้าจารยที์-ปรึกษาวทิยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมและใหข้อ้เสนอแนะ 

 3.3.3.4  นําแบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาที-

ปรับปรุงแลว้ เสนอต่อผูเ้ชี-ยวชาญจาํนวน 3 คน เพื-อตรวจสอบความเที-ยงตรงเชิงเนืGอหา (Content 

Validity) ความถูกต้องเหมาะสมของภาษาที-ใช้และนําข้อมูลที-รวบรวมจากความคิดเห็นของ

ผูเ้ชี-ยวชาญมาคาํนวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) (Rovinelli and Hambleton, 1977: 49-60) 

โดยใหผู้เ้ชี-ยวชาญใหค้ะแนนความคิดเห็น ในการพิจารณา ดงันีG     

  ใหค้ะแนน  +1    หมายถึง    แน่ใจวา่ขอ้คาํถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์  

  ใหค้ะแนน     0   หมายถึง    ไม่แน่ใจวา่คาํถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 

  ใหค้ะแนน    -1    หมายถึง    คาํถามไม่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์

  ซึ- งดชันีความสอดคลอ้งที วดัไดต้อ้งมีค่ามากกวา่ 0.50 ขึGนไป   

ผลการประเมินมีค่าดชันีความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.67-1.00 ถือวา่มีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑที์-

ยอมรับได ้จึงไดแ้บบสอบถามพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน จาํนวน 17 ขอ้ 

 3.3.3.5  นําแบบสอบถามความถามความถึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานแกไ้ขปรับปรุงตามคาํแนะนาํของผูเ้ชี-ยวชาญ 

 3.3.3.6  นําแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาไป

ทดลอง (Try-Out) ใชก้บันกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2 ที-ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 30 คน แลว้นาํผล

ที-ได้มาหาค่าความเชื-อมั-นของแบบสอบถามโดยการหาค่าสัมประสิทธิ_ แอลฟาของครอนบาค 

(Cronbach’s Alpha Coefficient) พบวา่แบบสอบถามมีค่าความเชื-อมั-นเท่ากบั 0.87 

 3.3.3.8  นาํแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน

ที-พฒันาคุณภาพเป็นไปตามเกณฑที์-กาํหนด จาํนวน 17 ขอ้ ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 
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3.4  ขัEนตอนการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

3.4.1  กาํหนดแบบแผนการวจิยั 

  การวิจยัครัG งนีGผูว้ิจยัไดด้าํเนินการวิจยัโดยใชแ้บบแผนวิจยัแบบ One group pretest 

-posttest design (ลว้น ลายยศและองัคณา , 2558 : 200-201) แสดงดงัรูปแบบวจิยัดงันีG  

 

 
  

สญัลกัษณ์ที-ใชรู้ปแบบวจิยั 

𝑂! หมายถึง  การสอบก่อนเรียน 

					X   หมายถึง  การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

        																									𝑂! หมายถึง  การสอบหลงัเรียน 

3.4.2  การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

การเก็บรวบรวมขอ้มูลการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานที-มีต่อความสามารถใน

การแกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้ในโลกออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่งซึ- งเป็นนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที- 

2 โรงเรียนมธัยมวดันายโรง ชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2/5 มีนกัเรียนจาํนวน 30 คน ปีการศึกษา 2563 มี

ขัGนตอนดงันีG  

3.4.2.1  ผู ้วิจัยอธิบายกิจกรรมการเ รียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  และชีG แจง

วตัถุประสงคใ์นการจดัการเรียนรู้จาํนวน 4 แผนจดัการเรียนรู้  

3.4.2.2  ผูว้ิจยัไดท้าํการทดสอบความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้ใน

โลกออนไลน์ของนักเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2 ก่อนเรียน โดยใช้แบบวดัความสามารถในการ

แกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้ซึ-งเป็นแบบ อตันยั 15 ขอ้ 

3.4.2.3  ผูด้าํเนินการสอนตามแผนจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจาํนวน 4 

แผนการจดัการเรียนรู้ ใชเ้วลา 16 ชั-วโมง  

3.4.2.4  เมื-อสิGนสุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน

จาํนวน 4 แผน ผูว้ิจยัไดท้ดสอบความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้ในโลกออนไลน์

ของนักเรียนชัG นมัธยมศึกษาปีที-  2 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นโดยใช้แบบวัด

ความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้ในโลกออนไลน์ซึ- งเป็นแบบ อตันยั 15 ขอ้ ซึ- งเป็น

ฉบบัเดียวกบัก่อนเรียน 

3.4.2.5  ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนทาํแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานจาํนวน 17 ขอ้ 

𝑂!         X   𝑂" 
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3.4.2.6  นาํขอ้มูลไดจ้ากการเก็บรวบรวมขอ้มูลทัGงหมดไปวิเคราะห์ดว้ยวิธีการทาง

สถิติต่อไป 

 

3.5  การวเิคราะห์ข้อมูล 

3.5.1  การวเิคราะห์ขอ้มูลที-ไดจ้ากการดาํเนินการรวบรวมขอ้มูลผูว้จิยัไดท้าํการวเิคราะห์ขอ้มูล 

ดงันีG  

3.5.1.1 เปรียบเทียบความสามารถการแกปั้ญหาการถูกกลั-นแกลง้ในโลกออนไลน์ของ

นกัเรียนชัGนมธัยมชัGนศึกษาปีที- 2 ก่อนเรียน (pretest) และหลงัเรียน (posttest) โดยหาค่าเฉลี-ย ( 𝑥)  

ส่วนเบี-ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบค่า (t-test for Dependent samples) 

3.5.1.2  วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็น

ฐานของนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที- 2 โดยหาค่าเฉลี-ย ( 𝑥)  ส่วนเบี-ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

3.6  สถติทิี5ใช้หาคุณภาพเครื5องมือ 

3.6.1  สถิติพืGนฐาน 

3.6.1.1  หาค่าเฉลี-ย (Mean) (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

 

     

 

   เมื-อ              𝑋"        แทน    คะแนนเฉลี-ย 

                  แทน    ผลรวมของคะแนนทัGงหมด 

             N        แทน    จาํนวนคนในกลุ่มตวัอยา่ง 

3.6.1.2  ค่าเบี-ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) โดยใชสู้ตร หาค่าเฉลี-ย (Mean)  

(บุญชม ศรีสะอาด, 2556)    

          

    

  เมื-อ              S.D.     แทน    ค่าเบี-ยงเบนมาตรฐาน 

                X        แทน    ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกกาํลงัสอง 

           .          แทน    ผลรวมของคะแนนทัGงหมดยกกาํลงัสอง 

             N        แทน    จาํนวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

X = ∑ X
N

∑ X

S . D . = N ∑ ×2 − (∑ x)2

N(N − 1)

∑
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3.6.2  สถิติที-ใชใ้นการหาคุณภาพเครื-องมือ 

3.6.2.1  ค่าความยากง่าย  (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

 

𝑃 =
𝑅
𝑁

 

 

  เมื-อ  P  แทน ความยากง่ายของคาํถาม 

   R แทน จาํนวนคนที-ตอบถูก 

   N แทน จาํนวนคนทัGงหมด 

  เมื-อพิจารณาการหาค่าความยาก (Difficulty) แบบวดัความสามารถการ

แกปั้ญหาการกลั-นแกลง้ในโลกออนไลน์ระดบัความยากของขอ้สอบแต่ละขอ้ที-ไดจ้าก

การคาํนวณจากสูตรที-มีค่าอยู่ระหว่าง 0.00 ถึง 1.00 ที-มีรายละเอียดเกณฑ์ของเกณฑ์

การพิจารณา ดงันีG  

  ได ้0.80 -1.00  เป็นขอ้สอบที-ง่ายมาก ควรตดัทิGง หรือนาํไปปรับปรุง 

        0.60-0.79  เป็นขอ้สอบที-ค่อนขา้งง่ายใชไ้ดดี้ 

        0.40-0.59  เป็นขอ้สอบที-มีความง่ายปานกลาง ดีมาก 

        P<0.20.      เป็นขอ้สอบที-ยากมาก ควรตดัทิGงหรือนาํไปปรับปรุง 

  โดยขอ้สอบที-สามารถนาํไปใชใ้นการวดัผลมีประสิทธิภาพจะมีค่าความ

ยากอยูร่ะหวา่ง 0.20 ถึง 0.80 

 3.6.2.2  ค่าอาํนาจจาํแนก (บุญชม ศรีสะอาด 2556) 

     

            

    

    เมื-อ       r     แทน    ค่าอาํนาจจาํแนกขอ้สอบ 

                H     แทน    จาํแนกคนในกลุ่มสูงตอบถูก 

                L      แทน    จาํนวนคนในกลุ่มตํ-าตอบถูก 

 

 

 

 

r = H − L
N
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3.6.2.4  สมัประสิทธิ_ แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 

(Cronbach, 1984) 

   

 
    เมื$อ   แทน ค่าสมัประสิทธิ3 แอลฟ่า 

     แทน จาํนวนขอ้คาํถาม 

     แทน  ความแปรปรวนของคะแนนขอ้ที$ 

     แทน  ความแปรปรวนของคะแนนขอ้ที$ 

3.6.2.5  ค่าความเที$ยงตรง (Validity) ของแบบวดัความสามารถการแกปั้ญหา 

การถูกกลั$นแกลง้ในโลกออนไลน์และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานโดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง(IOC: index of item - objective congruence) พิจารณาหา

ค่าความตรงเชิงเนืPอหา  

      

  เมื$อ       IOC     แทน     ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 

                 แทน   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี$ยวชาญ 

   N        แทน    จาํนวนผูเ้ชี$ยวชาญ 

          3.6.3  สถิติที$ใชท้ดสอบสมมติฐาน 

การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี$ยคะแนนแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา

การถูกกลั$นแกลง้ในโลกออนไลน์ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน โดยใชสู้ตร

การทดสอบค่าที  (t - test for dependent samples) (ชูศรี วงศรั์ตนะ ,  2553) ดงันีP  

 

      

     เมื$อ      t    แทน  ค่าสถิติใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวกิฤติ 

               D   แทน  ความแตกต่างระหวา่งคะแนนแต่ละคู่ 

                            N   แทน   จาํนวนคู่ 

               df   แทน    ความเป็นอิสระเท่ากบั N-1  
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บทที$ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

การวิจัยเรื+ อง การพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั+นแกล้งในโลก

ออนไลน์โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานของนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 ผูว้ิจยันาํ

ขอ้มูลที+ไดจ้ากการวจิยัครัG งนีGมาวเิคราะห์ และนาํเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลออกเป็น 2 ตอน ดงันีG  

ตอนที+ 1  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั+นแกลง้ในโลก

ออนไลน์ของนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน

      ตอนที+ 2  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 หลงัไดรั้บ

การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

 

สัญลกัษณ์ที+ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 n  แทน จาํนวนนกัเรียน 

 x" แทน ค่าเฉลี+ยคะแนน 

 S.D. แทน ค่าส่วนเบี+ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 

 df แทน ชัGนความเป็นอิสระ 

 t   แทน ค่าสถิติทดสอบสมมติฐานที+มีการแจกแจงแบบ t-distribution 

 p  แทน ค่าความน่าจะเป็นของผลการทดสอบสมมติฐาน 

 * แทน ค่านยัสาํคญัทางสถิติที+ระดบั .05  
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ตอนที+ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์ของ

นกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

 ผูว้ิจยัวดัความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียนชัGน

มธัยมศึกษาปีที+ 2 ดว้ยขอ้สอบอตันยั แบบเขียนตอบ จาํนวน 15 ขอ้ โดยการวดัก่อนและหลงัเรียน 

จากนัGนนาํคะแนนมาหาค่าเฉลี+ย ค่าเบี+ยงเบนมาตรฐาน และทาํการทดสอบสมมติฐานขอ้ที+ 1 โดยใช้ 

(t – test for dependent sample) ไดผ้ลดงัตารางที+ 4.1  

  

ตารางที+ 4.1  แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั+นแกลง้ใน 

                    โลกออนไลน์ของนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 ก่อน และหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใช ้ 

                    ปัญหาเป็นฐาน 

 

คะแนน n คะแนนเตม็ 𝐱" S.D. df t p 

ก่อนเรียน 30 30 11.86 6.90 
29 13.74* .000 

หลงัเรียน 30 30 25.36 1.99 

*p<.05 

 จากตารางที+ 4.1 พบว่า คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั+นแกลง้ในโลก

ออนไลน์ของนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 หลงัจากไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ .05 ซึ+ งเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ที+ 1  

 

ตอนที+ 2  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 หลงัไดรั้บการจดัการ

เรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

ผูว้ิจยัวดัความพึงพอใจของนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดว้ยแบบสอบถามความพึงพอใจโดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั 

(Rating Scale) จาํนวน 17  ขอ้ โดยทาํการทดสอบหลงัเรียนจากนัGนนาํคะแนนมาหาค่าเฉลี+ย ค่าส่วน

เบี+ยงเบนมาตรฐาน และทาํการทดสอบสมมติฐานขอ้ที+ 2  ไดผ้ลดงัตารางที+ 4.2  
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ตารางที+ 4.2  ความพึงพอใจของนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใช ้

                     ปัญหาเป็นฐาน (n=30)  

 

รายการประเมิน 𝐱" S.D. ระดบัความเห็น 

ด้านกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1. นักเรียนเขา้ใจขัGนตอนการจักการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน 

4.53 0.62 มากที+สุด 

2. กระบวนการสอนส่งเสริมให้ผูเ้รียนฝึกทกัษะการ
คิดแกปั้ญหาแบบกลุ่ม 

4.73 0.44 มากที+สุด 

3. กิจกรรมทําให้นักเรียนได้ใช้ความคิดในการ
แกปั้ญหาและคน้หาสาเหตุของปัญหา 

4.66 0.47 มากที+สุด 

4. นักเรียนฝึกหาวิธีในการเลือกแนวทางในการ
แกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

4.63 0.49 มากที+สุด 

5. นักเรียนสามารถประเมินและเลือกแนวทางการ
แกปั้ญหาที+ดีที+สุดได ้

4.53 0.50 มากที+สุด 

6. นกัเรียนวางแผนการทาํงานเป็นกลุ่ม 4.70 0.46 มากที+สุด 

7. กิจกรรมในการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 4.76 0.43 มากที+สุด 

 รวมด้านกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 4.65 0.49 มากที+สุด 

ด้านพฤตกิรรมการเรียนรู้ 

8. เมื+อนักเรียนถูกกลั+นแกลง้ นักเรียนมีสามารถบอก
แนวทางในการแกปั้ญหาไดเ้บืGองตน้ 

4.93 0.25 มากที+สุด 

9. การกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์เรื+ องที+ทุกคนตอ้ง
ตระหนกัรู้ 

4.96 0.18 มากที+สุด 

10. หากฉันเหตุการณ์การกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์
ฉันสามารถบอกแนวทางในการช่วยคนที+ถูกกลั+น

แกลง้ได ้

4.96 0.18 มากที+สุด 
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ตารางที+ 4.2  (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 𝐱" S.D. 
ระดบั

ความเห็น 

11. การใชสื้+อสงัคมออนไลน์ ควรใชอ้ยา่งมีสติ และ

รอบคอบ 
4.96 0.18 มากที+สุด 

รวมด้านพฤตกิรรมการเรียนรู้ 4.95 0.19 มากที+สุด 

ด้านประโยชน์ที+ได้รับจากการเรียนรู้ 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยพฒันาทกัษะการคิดแกปั้ญหา 4.83 0.37 มากที+สุด 

13. นกัเรียนสามารถคิดหาแนวทางสาํหรับการแกปั้ญหา
ไดห้ลายแนวทาง 

4.80 0.40 มากที+สุด 

14. นกัเรียนสามารถนาํความรู้ที+ไดจ้ากการเรียนรู้ไปปรับ
ใชใ้นชีวติประจาํวนัได ้

4.76 0.43 มากที+สุด 

15. นกัเรียนไดรั้บความรู้มากกวา่เรียนแบบปกติ 4.90 0.30 มากที+สุด 

16. นกัเรียนมีเหตุผล มีสติมากยิ+งขึGนในการใชสื้+อสงัคม
ออนไลน์ 

4.83 0.37 มากที+สุด 

17. ทาํใหน้กัเรียนใชสื้+อสงัคมออนไลน์ไดอ้ยา่งระวงัมาก
ยิ+งขึGน 

4.93 0.25 มากที+สุด 

รวมด้านประโยชน์ในการเรียนรู้ 4.84 0.35 มากที+สุด 

รวมทัKง 3 ด้าน 4.81 0.34 มากที+สุด 

 

จากตารางที+ 4.2 พบว่า หลงัจากนกัเรียนชัGนมธัยมศึกษาปีที+ 2 ไดรั้บการจดัการเรียนรู้

โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน นกัเรียนมีค่าเฉลี+ยของคะแนนความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก

ที+สุด (x" = 4.81, S.D.= 0.34) ซึ+ งสูงกวา่เกณฑที์+ตัGงไวใ้นสมติฐานในขอ้ที+ 2   

เมื+อพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในแต่ละดา้นในระดบัมาก

ที+สุด เรียงลาํดบัตามค่าเฉลี+ยไดด้งันีG  ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ ( x" = 4.95, S.D.= 0.19) รองลงมาคือ
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ดา้นประโยชน์ในการเรียนรู้ ( x" = 4.81, S.D.= 0.05) และ ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็น

ฐาน ( x" = 4.65, S.D.= 0.49) ตามลาํดบั 

 



 

 

 

บทที$ 5 

สรุป อภปิราย และข้อเสนอแนะ 

 

  การศึกษาวิจยั เรื.อง การพฒันาความสามารถในแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลก

ออนไลน์ โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานของนกัเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2  ผูว้ิจยัได้

นาํเสนอขอ้สรุปจากการทาํการวจิยั การอภิปรายผล และขอ้เสนอแนะตามลาํดบั ดงันีJ  

 

5.1  วตัถุประสงค์ในการวจัิย 

1.  เพื.อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ของ

นกัเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาแบบเป็นฐาน  

2.  เพื.อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชัJน

มธัยมศึกษาปีที. 2 

  

5.2 สมมุตฐิานในการวจัิย 

1.  นักเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2 มีความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลก

ออนไลน์ หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน สูงกวา่ก่อนเรียน  

2.  นกัเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2 มีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานใน

ระดบัมาก 

  

5.3  วธีิดาํเนินการวจัิย 

5.3.1  ประชากรที.ใชใ้นการศึกษาครัJ งนีJ  ไดแ้ก่นกัเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2 โรงเรียนในสังกดั

สาํนกัเขตพืJนที.การศึกษาเขต 1 กลุ่มที. 3 10 โรงเรียน จาํนวน 10,725 คน ประกอบดว้ย 1) โรงเรียน

ทวีธาภิเศก 2,563 คน 2) โรงเรียนมธัยมวดันายโรง 1,113 คน 3) โรงเรียนวิมุตยารามพิทยากร 310 

คน  4) โรงเรียนมธัยมวดัดุสิตาราม 1027 คน 5) โรงเรียนสตรีวดัระฆงั 1,731 คน 6) โรงเรียน

สุวรรณารามพิทยาคม 610 คน 7) โรงเรียนอุบลรัตน์ราชกญัญาราชวิทยาลยั 508 คน 8) โรงเรียน

สวนอนันต์ 224 คน 9) โรงเรียนฤทธิณรงคร์อน 689 คน 10) โรงเรียนชิโนรสวิทยาลยั 1,950 คน      

มีหอ้งชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2 รวมทัJงหมด 60 หอ้งเรียน (กลุ่มสารสนเทศ สาํนกังานแผนงาน, 2564) 
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5.3.2  กลุ่มตวัอย่างที.ใชใ้นการวิจยัในครัJ งนีJ ไดแ้ก่ นักเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2/5 โรงเรียน

มธัยมวดันายโรงที.กาํลงัศึกษาอยูภ่าคเรียนที. 2 ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 30 คน ไดจ้ากการสุ่มกลุ่ม

ตวัอยา่งแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยมีขัJนตอนการสุ่ม ดงัต่อไปนีJ  

5.3.2.1  สุ่มโรงเรียนในสงักดัสาํนกัเขตพืJนที.การศึกษาเขต 1 กลุ่มที. 3 มีจาํนวนโรงเรียน

ทัJงหมด 10 โรงเรียน มา 1 โรงเรียน ผลการสุ่มไดโ้รงเรียนมธัยมวดันายโรง 

5.3.2.2  สุ่มหอ้งเรียนในระดบัชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2 โรงเรียนมธัยมวดันายโรง จาํนวน 6 

หอ้งเรียนมา 1 หอ้งเรียนผลการสุ่มไดน้กัเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2/5 จาํนวน 30 คน เครื.องมือที.ใช้

ในการวจิยั 

   

5.4  เครื<องมือที<ใช้ในการวจัิย ประกอบด้วย 

5.4.1  แผนการจดัการเรียนรู้แบบหาเป็นฐานในรายวิชาแนะแนว จาํนวน 4 แผน โดยมีค่าดชันี

ความสอดคลอ้ง 0.67 – 1.00 ขึJนไป 

5.4.2  แบบวดัความสามารถการในแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียน

ชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2 จากการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน โดยมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง 0.67 

– 1.00 ขึJนไป ความเชื.อมั.นเท่ากบั 0.89 มีค่าความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.20 – 0.80 และมีค่าอาํนาจ

จาํแนกอยูใ่นช่วง 0.20 – 0.78 

5.4.3  แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานโดยมีค่าดชันี

ความสอดคลอ้ง 0.67 – 1.00 ขึJนไป และมีค่าความเชื.อมั.น 0.87 

 

5.5  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมขอ้มูลการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานที.มีต่อความสามารถใน

การแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่งซึ. งเป็นนกัเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 

2 โรงเรียนมธัยมวดันายโรง ชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2/5 มีนกัเรียนจาํนวน 30 คน ปีการศึกษา 2563 มี

ขัJนตอนดงันีJ   

5.5.1  ผูว้ิจยัอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน และชีJ แจงวตัถุประสงคใ์นการ

จดัการเรียนรู้จาํนวน 4 แผนจดัการเรียนรู้  

5.5.2  ผูว้จิยัไดท้าํการทดสอบความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์

ของนกัเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2 ก่อนเรียน โดยใชแ้บบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาการถูก

กลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ซึ.งเป็นแบบ อตันยั 15 ขอ้ 
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5.5.3  ผูว้จิยัดาํเนินการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานจาํนวน 4 แผนการ

จดัการเรียนรู้ ใชเ้วลา 16 ชั.วโมง  

5.5.4  เมื.อสิJนสุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานจาํนวน 4 

แผน ผูว้ิจยัไดท้ดสอบความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียน

ชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2 หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นโดยใชแ้บบวดัความสามารถในการ

แกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ซึ.งเป็นแบบ อตันยั 15 ขอ้ ซึ. งเป็นฉบบัเดียวกบัก่อนเรียน 

5.5.5  ผูว้ิจยัให้นกัเรียนทาํแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็น

ฐานจาํนวน 17 ขอ้ 

5.5.6  นาํขอ้มูลไดจ้ากการเกบ็รวบรวมขอ้มูลทัJงหมดไปวเิคราะห์ดว้ยวธีิการทางสถิติต่อไป 

 

5.6  สรุปผลการวจัิย 

 การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์โดยใช้การ

จดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานของนกัเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2  สรุปไดด้งันีJ   

5.6.1  ความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั.นแกล้งในโลกออนไลน์ของนักเรียนชัJน

มัธยมศึกษาปีที. 2 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นยัสาํคญัทางสถิติที.ระดบั .05 ซึ. งเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ที. 1 

5.6.2  ความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานของนกัเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 

2 อยูใ่นระดบัมากที.สุดซึ.งสูงกวา่เกณฑที์.กาํหนด ซึ. งเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ที. 2 

  

5.7  อภิปรายผล 

 จากการวิจยั เรื+อง การพฒันาความสามารถในแกปั้ญหาการถูกกลั+นแกลง้ในโลกออนไลน์โดย

การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานของนกัเรียนชัFนมธัยมศึกษาปีที+ 2  ผูว้ิจยัมีประเด็นที+จะอภิปราย

ผลการวจิยั ดงันีF  

        5.7.1  ความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั.นแกล้งในโลกออนไลน์ของนักเรียนชัJน

มธัยมศึกษาปีที. 2 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานสูงกวา่ก่อนเรียน ซึ. งผลการวิจยั

เป็นไปตามสมมติฐานขอ้ที. 1 เนื.องมาจากการจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานสามารถกระตุน้

ความสนใจของนักเรียนในประเด็นปัญหาการถูกกลั.นแกล้งในโลกออนไลน์ที.เกิดขึJนจริงใน

ชีวิตประจาํวนัหรือเป็นประเด็นปัญหาที.นกัเรียนไดเ้ผชิญอยู่ ซึ. งจะเป็นประเด็นอยู่ในขัJนของการ

สอนรวมถึงพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียน ซึ. ง

พฤติกรรมการกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ที.เกิดขึJนบ่อย และนกัเรียนมกัจะพบเห็นหรือตอ้งเผชิญ
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ประกอบไปด้วย 1) การแสดงความคิดเห็น 2) การนินทาหรือการติดแฮชแท็ก 3) การเผยแพร่

ความลบั 4) การปลอมตวัเป็นคนอื.น และ5) การขู่ และการคุกคาม และแบ่งประเภทของกลุ่มคนได้

ดงันีJ  1) ผูถู้กกลั.นแกลง้ 2) ผูก้ลั.นแกลง้ และ3) ผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกกลั.นแกลง้ โดยผูว้ิจยัไดน้าํมา

ปรับเขา้กบัเนืJอหาในการสอนรวมถึงขัJนกิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานสอดคลอ้ง

ในเรื.องของการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา โดยในก่อนเรียนรู้ไดมี้การทดสอบก่อนเรียน

พบว่าคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียนในก่อนเรียนนัJนอยู่ในระดบัพอใช ้และ  

ไม่สามารถแกปั้ญหาในสถานการณ์ได ้หลงัจากนัJนผูว้ิจยัจึงดาํเนินการสอนขัJนตอนสาํคญัในการ

จดัการเรียนรู้ คือ การทาํงานเป็นกลุ่ม โดยในแต่ละกลุ่มจะไดรั้บหัวขอ้ หรือประเด็นปัญหาจาก

สถานการณ์การถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ที.น่าสนใจ โดยประเด็นปัญหาการถูกกลั.นแกลง้ใน

โลกออนไลน์ที.สําคญัคือ 1) ปัญหาของคนที.ถูกกลั.นแกลง้ 2) ปัญหาของคนที.กลั.นแกลง้ และ          

3) คนที.เห็นเหตุการณ์การถูกกลั.นแกลง้ ซึ. งในกิจกรรมการเรียนรู้นกัเรียนแต่ละกลุ่มจะไดร่้วมกนั

วิเคราะห์เกี.ยวกบัประเดน็ปัญหาสาเหตุผล และกระทบต่าง ๆ ที.จะเกิดขึJนจนนาํไปสู่การหาแนวทาง

ในการแกปั้ญหาตามขัJนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน และเป็นไปตามลาํดบัขัJนตอน

การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาซึ.งประกอบดว้ย 5 ขัJนดงันีJ    1) ขัJนการรับรู้จากปัญหา (การ

ระบุปัญหา) นกัเรียนรับรู้ขอ้มูลปัญหาจากสถานการณ์การถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ ซึ. งเป็น

ปัญหาที.มีความน่าสนใจ และเกิดขึJนจริงในชีวิตประจาํวนั โดยครูจะเป็นผูก้ระตุน้ให้นกัเรียนเกิด

ความสนใจ เพื.อให้นกัเรียนในแต่ละกลุ่มร่วมกนัอภิปรายแลกเปลี.ยนความคิดเห็นจนนาํไปสู่การ

ระบุปัญหาสําคัญจากสถานการณ์ได้  2) การวิเคราะห์ปัญหา (การบอกสาเหตุของปัญหา)                

เมื.อกาํหนดปัญหาสาํคญัจากสถานการณ์แลว้ นกัเรียนในแต่ละกลุ่มร่วมกนัระดมความคิด และทาํ

ความเข้าใจปัญหา โดยผูส้อนจะใช้คาํถามหรือหรือกิจกรรมเสริมกระตุ้นให้นักเรียนร่วมกัน

แสวงหาขอ้มูลเพื.อบอกสาเหตุปัญหาของสถานการณ์ได ้ซึ. งมีความสอดคลอ้งกบัปัญหาที.ระบุใน  

ขัJนที. 1  3) การคดักรองปัญหา (เสนอปัญหาที.ควรแก)้ เมื.อนกัเรียนสามารถบอกสาเหตุของปัญหา

ไดจ้ากขัJนที. 2 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัเสนอแนวทางการแกปั้ญหาจากสถานการณ์ 3 แนวทาง 

โดยการร่วมแลกเปลี.ยนความคิดเห็นในความเหมาะสมของแนวทางการแก้ปัญหา ซึ. งมีความ

สอดคลอ้งกบัขัJนที. 1 และ 2  4) การสรุปแนวการแกปั้ญหา (การตรวจสอบผล) เมื.อนกัเรียนแต่ละ

กลุ่มสามารถเสนอแนวทางในการแกปั้ญหาได ้3 แนวทางแลว้ หลงัจากนัJนนักเรียนแต่ละกลุ่ม

ร่วมกนัปรึกษาพดูคุยเกี.ยวกบัแนวทางการแกปั้ญหาโดยร่วมกนัประเมินแนวทางที.ดีที.สุด 1 แนวทาง 

พร้อมสามารถอธิบายเหตุผลประกอบในการตดัสินใจเลือกไดอ้ยา่งสมเหตุ สมผล  และ 5) การเสนอ

แนวทางการแกปั้ญหา (ประยกุตใ์ช)้ นกัเรียนแต่ละกลุ่มนาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหาที.ไดจ้ากการ
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ร่วมปรึกษาพูดคุย แสวงหาขอ้มูลเพิ.มเติม พร้อมนาํเสนอวิธีการประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์ปัญหา

การกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ที.เกิดขึJนในชีวติประจาํวนัอยา่งสร้างสรรคแ์ละเกิดประโยชน์  

จากการจดักิจกรรมการเรียนรู้พบว่าความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียนดีขึJน

ตามลาํดับ จากนักเรียนที.ไม่สามารถแก้ปัญหาได้เลย นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้ดีขึJน ส่วน

นกัเรียนที.พอจะแกปั้ญหาไดห้ลงัจากการเรียนรู้ไดพ้ฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยูใ่นระดบั

ดีมาก ซึ. งทัJงหมดที.กล่าวมาเกิดจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยในกิจกรรมจะมีการอธิบายสอดแทรก

ความรู้เข้าไปด้วยในแต่ละขัJนตอนในการจัดการเรียนรู้ ซึ. งในสถานการณ์ปัญหาจะเริ. มจาก

สถานการณ์ 1) ปัญหาคนที.ถูกกลั.นแกล้ง 2) ปัญหาคนที.กลั.นแกล้ง และ 3) ปัญหาคนที. เห็น

เหตุการณ์การถูกลั.นแกลง้จนไปถึงสถานการณ์ที.หลากหลาย พร้อมใหน้กัเรียนนาํเสนอแนวทางการ

แกปั้ญหาของแต่ละสถานการณ์ นกัเรียนสามารถระบุปัญหาของแต่ละสถานการณ์ได ้รวมถึงสาเหตุ

จนนําไปสู่แนวทางในการแก้ปัญหาพร้อมอธิบายเหตุผลประกอบได้ และสามารถบอกวิธี

ประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจาํวนัไดอ้ยา่งสร้างสรรค ์และเป็นไปในทางบวก การจดักิจกรรมการเรียนรู้

ดงักล่าวขา้งตน้จึงส่งผลใหค่้าเฉลี.ยคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลก

ออนไลน์หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน เป็นไปตามสมมติฐานที.ตัJง

ไวใ้นขอ้ที. 1  ซึ. งสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎี ทุนทางจิตวิทยาเชิงบวก (Positive Psychological 

Capital) สุขภาพจิตของบุคคลที.เกี.ยวขอ้งกบัการแกปั้ญหา การนาํตนเองไปสู่เป้าหมาย ยนืหยดัและ

เยยีวยาตนเองเมื.อประสบเหตุการณ์วิกฤตหรือเป็นทุกข ์ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ (Luthans and 

Youssef, 2004) 1) ความเชื.อมั.นในความสามารถตน (Self-efficacy) 2) ความหวงั (Hope) 3) การมอง

โลกในแง่ดี (Optimism) 4) พลงัทางจิตใจ (Resiliency) ซึ. งสอดคลอ้งกับแนวคิดของ Gallagher 

(1997) ที.กล่าวว่า การเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานว่าเป็นการเรียนรู้ที.นกัเรียนตอ้งเรียนรู้จากการ

เรียน  (Learn to  Learn)  โดยนกัเรียนจะทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่มเพื.อคน้หาวิธีการแกปั้ญหาโดยจะ

บูรณาการความรู้ที.ตอ้งการให้นักเรียนได้รับกับการแก้ปัญหาเขา้ด้วยกันปัญหาที.ใช้มีลกัษณะ

เกี.ยวกบัชีวิตประจาํวนัและมีความสัมพนัธ์กบันกัเรียน การเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นฐานจะมุ่งเนน้

พฒันานกัเรียนในดา้นทกัษะการเรียนรู้มากกวา่การเรียนรู้ที.นกัเรียนจะไดม้า และพฒันาสู่การเป็นผู ้

ที.สามารถเรียนรู้โดยการชีJนาํตนเองได ้รวมถึงแนวคิดของกระทรวงศึกษาธิการ (2552) ที.กล่าวว่า 

ความสามารถในการแกปั้ญหา และอุปสรรคต่าง ๆ ที.เผชิญไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสมบนพืJนฐานของ

หลักเหตุผล คุณธรรม และข้อมูลสารสนเทศเข้าใจความสัมพนัธ์ และการเปลี.ยนแปลงของ

เหตุการณ์ต่าง ๆ ในสงัคมแสวงหาความรู้ประยกุตค์วามรู้มาใชใ้นการป้องกนั และแกไ้ขปัญหา และ

มีการตดัสินใจที.มีประสิทธิภาพโดยคาํนึงถึงผลกระทบที.เกิดขึJนต่อตนเองสังคม และสิ.งแวดลอ้ม 

และยงัสอดคล้องกับผลการวิจัยของ โสภา ช้อยชด  (2560) ที.ได้ศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้             
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วิชาสุขศึกษาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และทฤษฎีประมวลสารสนเทศทางสังคมที.มีต่อผลสัมฤทธิe

ทางการเรียน และความสามารถในการแกปั้ญหาพฤติกรรมการกลั.นแกลง้ทางโลกออนไลน์ของ

นักเรียนมธัยมศึกษาปีที. 2 ผลการวิจยัพบว่า 1) ค่าเฉลี.ยของคะแนนผลสัมฤทธิe ทางการเรียนดา้น

ความรู้ เจตคติ การปฏิบติั และความสามารถในการแกปั้ญหาพฤติกรรมการกลั.นแกลง้ทางโลก

ออนไลน์หลงัการทดลองของนกัเรียนกลุ่มทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ

ที.ระดับ.05 ค่าเฉลี.ยของคะแนนผลสัมฤทธิe ทางการเรียนด้านความรู้ เจตคติ การปฏิบัติ และ

ความสามารถในการแกปั้ญหาพฤติกรรมการกลั.นแกลง้ทางโลกออนไลน์หลงัการทดลองของ

นกัเรียนกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างจากก่อนการทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที.ระดบั .05 และ 2) 

ค่าเฉลี.ยของคะแนนผลสมัฤทธิe ทางการเรียนดา้นความรู้ เจตคติ การปฏิบติั และความสามารถในการ

แกปั้ญหาพฤติกรรมการกลั.นแกลง้ทางโลกออนไลน์หลงัการทดลองของนกัเรียนกลุ่มทดลองสูง

กว่านักเรียนกลุ่ม ควบคุมอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที.ระดบั .05 และยงัสอดคลอ้งกบัผลการวิจยั

เกี.ยวกบัการกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ของ ฉนัทนา ปาปัดถา และนภาพร ภู่เพช็ร์ (2562) ไดศึ้กษา

การสงัเคราะห์สาเหตุผลกระทบการป้องกนัและการแกไ้ขปัญหาการกลั.นแกลง้ทางไซเบอร์ในกลุ่ม

วยัรุ่นไทย ผลการวิจยัพบว่าสาเหตุของการกลั.นแกลง้ทางไซเบอร์เกิดจาก 6 สาเหตุ ไดแ้ก่ 1) พืJนที.

ทางไซเบอร์มีลกัษณะเป็นนิรนาม 2) มีจุดเริ.มตน้มาจากการกระทาํในโลกจริง 3) ไดรั้บการเลีJยงดู

แบบตามใจ และปล่อยปละละเลย 4) ความสะดวกจากการใชเ้ทคโนโลยี 5) อารมณ์ชั.ววบูอยากเอา

คืน และ 6) ความสนุกคึกคะนองระหว่างเพื.อนไม่คิดว่าจะส่งผลกระทบต่อผูถู้กกระทาํส่วน

ผลกระทบจากการกลั.นแกลง้กนัทางไซเบอร์ แบ่งเป็น 6 ประเด็น ไดแ้ก่ 1) รู้สึกโมโห โกรธ เบื.อ 

และรําคาญ 2) รู้สึกคบัขอ้งใจ วิตกกังวล 3) รู้สึกเครียด 4) รู้สึกอบัอาย มีอาการซึมเศร้า 5) มี

ผลกระทบต่อจิตใจ การใชชี้วิต และ 6) กลายเป็นคนหนีปัญหาแยกตวัจากสังคม ส่วนการป้องกนั

และการแกไ้ขปัญหาการกลั.นแกลง้ทางไซเบอร์ แบ่งเป็น 10 ประเดน็ ไดแ้ก่ 1) ปรึกษาเพื.อนสนิท 2) 

การบล็อกและกีดกนัออกจากรายชื.อผูติ้ดต่อ 3) สื.อสารให้ผูป้กครองทราบ 4) การโตก้ลบัทนัที 5) 

ให้ความรู้ไม่ให้สร้างความเสียหายแก่ผูอื้.น 6) ตอ้งมีสติในการใชสื้.อสังคมออนไลน์ 7) การเจรจา

ต่อรองให้หยุดพฤติกรรม 8) อดทนไม่โตต้อบ 9) ป้องกนัปัญหาก่อนจะลุกลามใหญ่โต และ10) 

รายงานไปยงัผูดู้แลระบบ  
5.7.2  ความพึงพอใจในการจดัการเรียนรู้ใชปั้ญหาเป็นฐานของนกัเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2 

อยู่ในระดับมากที. สุดซึ. งสูงกว่าเกณฑ์ที.ตัJ งไว้ในสมมติฐาน ซึ. งถือว่าผลการวิจัยเป็นไปตาม

สมมติฐานในข้อที. 2 เนื.องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนักเรียนได้เรียนรู้ผ่าน

กิจกรรมกระบวนการกลุ่ม รวมถึงการเรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาที.หลากหลาย มีการนําเอา

เทคโนโลยี และแอปพลิเคชันหรือสื.อต่าง ๆ เช่นวิดีโอที.ใช้เป็นสถานการณ์ให้นักเรียนได้ฝึก
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แกปั้ญหา และน่าสนใจที.ทนัโลกในปัจจุบนัมาเป็นตวัช่วยในการทาํกิจกรรม โดยใหน้กัเรียนแสดง

ความคิดเห็นการร่วมกนัทาํกิจกรรมกลุ่มที.สามารถให้นกัเรียนสมาชิกกลุ่มไดมี้ส่วนร่วมในการทาํ

กิจกรรม หรือแสดงความคิดเห็นมากยิ.งขึJนโดยยงัอยูใ่นขัJนการจดัการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐาน จึง

ทาํใหน้กัเรียนสนใจที.จะทาํกิจกรรมรวมถึงเนืJอหาของการสอน เพื.อนาํไปสู่การพฒันาความสามารถ

ในการแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์มากยิ.งขึJน ส่งผลให้นกัเรียนมีความพึงพอใจใน

การจดัการเรียนรู้ และเล็งเห็นถึงความสําคญัเกี.ยวกบัเรื.องการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์มาก

ยิ.งขึJน โดยนกัเรียนมีขอ้เสนอแนะในการจดัการเรียนรู้ในแต่ละดา้น ดงันีJ  1) ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 

“…กระบวนการสอนมีความน่าสนใจ…”  2) ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ “…เมื.อเราโดนกลั.นแกลง้ 

เราก็ไม่ควรกลั.นแกลง้คืน ควรหาวิธีการแกปั้ญหา…” และ “…ไดส้าํรวจตนเอง ว่าตนเองเคยกลั.น

แกลง้ใครหรือไม่ …” 3) ดา้นประโยชน์ในการเรียนรู้ “…เขา้ใจเกี.ยวกบัประเด็นในเรื.องการกลั.น

แกลง้ในโลกออนไลน์มากยิ.งขึJน…” และ “…ทาํใหมี้สติมากขึJน กบัการเล่นโซเชียล…” จึงส่งผลให้

นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที.สุด สอดคล้องกับแนวคิดของ ดุลยวิทย  ์ภูมิมา (2551)            

ที.กล่าววา่ ความพึงพอใจ หมายถึง  ความรู้สึกชอบ   ดีใจ  พอใจ   มีความรู้สึกดี และมีความสุขที.ได้

ปฏิบติักิจกรรมนัJน ๆ และสง่า ภู่ณรงค ์(2551) ที.ไดใ้หค้วามหมายความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึก

ที. เกิดขึJ นเมื.อได้ผลสําเร็จตามความมุ่งหมายหรือความรู้สึกขัJนสุดท้ายที.ได้รับผลสําเร็จตาม

วตัถุประสงค ์รวมถึง วิชุดา วงศเ์จริญ (2560) ที.กล่าววา่ความพึงพอใจไม่สามารถมองเห็นรูปร่างได้

การที.เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่  สามารถสังเกตไดโ้ดยการแสดงออกที.ค่อนขา้ง

สลบัซับซ้อนจึงเป็นการยากที.จะวดัความพึงพอใจโดยตรง แต่สามารถวดัไดท้างออ้มโดยการวดั

ความคิดเห็นส่วนบุคคลเหล่านัJน และการแสดงความคิดเห็นนัJนจะตอ้งตรงกบัความรู้สึกที.แทจ้ริงจึง

สามารถวดัความพึงพอใจได ้และยงัสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของสุภามาส  เทียนทอง  (2553) ที.ได้

ทาํการวจิยัพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียนชัJนประถมศึกษาปีที.  5  ที.จดัการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลวิจัยพบว่านักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง              

มีผลการเรียนดีขึJน และมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ในระดบัมาก  

 

5.8  ข้อเสนอแนะ 

 จากการศึกษาการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

โดยการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานของนกัเรียนชัJนมธัยมศึกษาปีที. 2  ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะ

สาํหรับนาํผลวจิยัไปใช ้และขอ้เสนอแนะสาํหรับทาํวจิยัในครัJ งต่อไป ดงันีJ   
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        5.8.1  ขอ้เสนอแนะสาํหรับนาํผลวจิยัไปใช ้

  การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์โดย

การจดัการเรียนรู้ใชปั้ญหาเป็นฐานเพื.อใหเ้กิดประสิทธิภาพแก่นกัเรียน ผูส้อนควรดาํเนินการดงันีJ  

1)  สถานการณ์การถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ตอ้งมีส่วนที.ใกลเ้คียงกบัสภาพปัญหา

จริง ตอ้งมีการเชื.อมโยงโดยตอ้งพูดถึง ผูถู้กกลั.นแกลง้ ผูก้ลั.นแกลง้ และผูเ้ห็นเหตุการณ์ จะช่วย

กระตุน้ให้นกัเรียนสามารถบอกแนวทางการแกปั้ญหาแต่ละสถานการณ์ไดส้มเหตุ สมผล มีความ

สอดคลอ้งกนัตามลาํดบัขัJนตอนการแกปั้ญหาไดดี้ 

2)  การนาํแอพพลิเคชั.นมาใชร่้วมในการจดัการเรียนรู้ หากไม่เคยใช ้ควรทาํการศึกษา

หาขอ้มูล วิธีการใชเ้พิ.มเติม และนาํไปทดลองใชก่้อนเพื.อตรวจสอบให้แน่ใจว่าแอพพลิเคชั.นนัJน

เหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้ หรือ สภาพแวดลอ้มนัJน ๆ หรือไม่  

3)  การจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน สามารถจดักิจกรรมการเรียนรู้ไดห้ลายรูปแบบ 

หากมีสิ. งกระตุ้น เช่น คลิปวิดีโอ แอพพลิเคชั.น หรือ การเล่นเกม มีส่วนช่วยในการพัฒนา

ความสามารถของนกัเรียนดีมากยิ.งขึJน  

4)  เนื.องจากมีสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชืJอ Covid – 19 ผูส้อนควรปรับรูปแบบ

การจดัการเรียนรู้ใหเ้หมาะสมกบัสถานการณ์ แต่ยงัคงตามลาํดบัขัJนตอนในเทคนิคการสอนโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเหมือนเดิม เช่นการจดักิจกรรมกลุ่ม ตอ้งมีการเขา้กลุ่มเหมือนเดิมและตอ้งมีกระตุน้

ใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้นในการทาํกิจกรรมกลุ่ม ร่วมกนัแสดงความคิดเห็น 

5.8.2  ขอ้เสนอแนะสาํหรับวจิยัครัJ งต่อไป 

1)  ควรมีการสาํรวจขอ้มูลในเบืJองตน้ เกี.ยวกบัปัญหาการถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ 

ควรเนน้ปัญหาที.นกัเรียนกาํลงัประสบปัญหา หรือพบเจออยูใ่นขณะนัJน อาจเป็นปัญหาที.นกัเรียน

ใหค้วามสนใจในวงกวา้ง หรือ เกิดขึJนในสงัคมในช่วงเวลานัJน ๆ เพื.อสามารถจดักิจกรรมการเรียนรู้

ไดเ้หมาะสมกบัสภาพแวดลอ้ม และพฒันาความสามารถนกัเรียน รวมถึงควรมีการศึกษาปัญหาการ

ถูกกลั.นแกลง้ในโลกออนไลน์ของนกัเรียนในระดบัชัJนอื.น ๆ เพิ.มเติม  

2)  ควรมีการศึกษาผลการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานที.มีต่อความสามารถดา้น

อื.น ๆ ของผูเ้รียน เช่น ความสามารถในการนาํตนเองความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ความสามารถในการรู้คิด (metacognition) และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์     

เป็นตน้ 
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 สถาบันการศึกษา   มหาวทิยาลยัขอนแก่น 

      มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์

 ตําแหน่งวชิาการ    อาจารย ์

 สถานทีAทาํงาน    มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์

 

 

2. ดร.สุดคนึง นฤพนธ์จิรกลุ 

 วุฒิการศึกษา    ศศ.บ. (ภาษาองักฤษ)  

      ศษ.ม  (ภาษาศาสตร์ประยกุต)์  

      ศษ.ด (หลกัสูตรและการสอน)  

 สถาบันการศึกษา   มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

      มหาวทิยาลยัมหิดล 

      มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์

 ตําแหน่งวชิาการ    อาจารย ์

 สถานทีAทาํงาน    มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์

 

 

3. นางสาวสุนิสา วงัทอง 

 วุฒิการศึกษา    กศ.บ. (จิตวทิยาและการแนะแนว)   

 สถาบันการศึกษา   มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

 ตําแหน่งวชิาการ    ครู 

 สถานทีMทาํงาน    โรงเรียนมธัยมวดันายโรง  
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รายการเครืAองมือทีAผู้เชีAยวชาญตรวจสอบ 

 

1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาแบบปัญหาเป็นฐาน 

- ดร. พจมาลย ์สกลเกียรติ  

- ดร.สุดคนึง นฤพนธ์จิรกลุ 
- นางสาวสุนิสา วงัทอง 

 

 

2. แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลัAนแกล้งในโลกออนไลน์ 

- ดร. พจมาลย ์สกลเกียรติ  

- ดร.สุดคนึง นฤพนธ์จิรกลุ 
- นางสาวสุนิสา วงัทอง 

 

 

3. แบบสอบถามพงึพอใจในการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 

- ดร. พจมาลย ์สกลเกียรติ  

- ดร.สุดคนึง นฤพนธ์จิรกลุ 
- นางสาวสุนิสา วงัทอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

ตวัอย่างเครื-องมือ 
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แผนการจดัการเรียนรู้ที, 1 

แผนจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที,มต่ีอความสามารถในการแก้ปัญหา 

การถูกกลั,นแกล้งในโลกออนไลน์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้  กิจกรรมแนะแนว  รายวชิาแนะแนว   ชัQนมธัยมศึกษาปีทีM 2 

ภาคเรียนทีM   2     ปีการศึกษา  2563   

หน่วยการเรียนรู้ ดา้นส่วนตวัและสงัคม  เรืMอง Cyberbullying 1 (ผูถู้กกลัMนแกลง้)  

เวลา  4 ชัMวโมง           ผูส้อน นางสาวนิพาดา นวนลิน       

 
 
1.สาระสําคญั 

 ในยคุสมยัเทคโนโลยมีีบทบาทในชีวติ การสืMอสารบนโลกออนไลน์เป็นอีกช่องทางหนึMงใน

การปฏิสมัพนัธ์ของผูค้น และโลกออนไลน์เป็นอีกพืQนทีMหนึMงซึM งเกิด “การรังแกกนั” ขึQน จึงเป็นเรืMอง

สาํคญัทีMตอ้งเรียนรู้ความสัมพนัธ์บนโลกออนไลน์ใหรู้้เท่าทนัพฤติกรรมทีMเป็นการรังแก รวมถึงการ

สืMอสารทีMสะทอ้นการเคารพใหเ้กียรติกนับนโลกออนไลน์ 

 

2.สมรรถนะการแนะแนว : ดา้นส่วนตวัและสงัคม 

 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้  

  ด้านความรู้ (K)  

   1. นกัเรียนสามารถระบุพฤติกรรมการกลัMนแกลง้ พฤติกรรมทีMเหมาะสม หรือไม่

เหมาะสม ความเสีMยงของสถานการณ์ในการสืMอสารบนโลกออนไลน์ได ้

  2. นกัเรียนสามารถบอกปัญหา สาเหตุของปัญหาและคนทีMเกีMยวขอ้งในสถานการณ์

ในการสืMอสารบนโลกออนไลน์ได ้

  3. นกัเรียนเสนอแนวทางการแกปั้ญหา เลือกแนวทางในการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุดและ

บอกแนวทางการประยกุตใ์ชใ้นการสืMอสารบนโลกออนไลน์ได ้

 ด้านทกัษะ (P) 

  4. นกัเรียนมีทกัษะการสืบคน้และการนาํเสนอ 

 ด้านเจตคต ิ(A)  

  5. นกัเรียนสนใจเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในการแกปั้ญหาจากสถานการณ์อยา่ง

กระตือรือร้น  
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4. สาระการเรียนรู้ 

1. ประเภทของการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ 

 2. กลุ่มคนทีMเกีMยวขอ้งในการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ 

 3. สถานการณ์การกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ (ผูถู้กกลัMนแกลง้)  

 (ขอ้มูลจาก http://www.trueplookpanya.com) 

  

5. ขัSนการสอน 

 ชัAวโมงทีA 1 

ขัSนทีA 1 รับรู้ข้อมูลปัญหา/การระบุปัญหา (20 นาที) 

 1.1 ครูแจ้งจุดประสงค์ในการเรียนรู้ในนักเรียนทราบและให้นักเรียนศึกษา

กระบวนการแกปั้ญหา  

  1.2  นักเรียนตอบคาํถามว่านักเรียนแต่ละคนใช้อะไรในการติดต่อสืMอสารกับ

เพืMอนๆ ในโลกออนไลน์ รวมถึงคนอืMนผา่นโปรแกรม Mentimerter 

  1.3 นักเรียนช่วยกันตอบคาํถามเกีMยวกับประเภทของการกลัMนแกล้งในโลก

ออนไลน์ทีMเคยเห็นผา่นโปรแกรม Mentimeter 

  1.3 นกัเรียนร่วมกนัทาํแบบประเมิน “คุณเคยทาํแบบนีQกบัใครหรือเปล่า” 

  1.5 นกัเรียนศึกษาเกีMยวกบัประเภทของการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์และกลุ่มคน

ทีMเกีMยวขอ้งในการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ผา่น Mentimeter (ขอ้มูลจาก 

http://www.trueplookpanya.com) 

  1.6 นักเรียนดูสถิติประเภทของการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ทีMเกิดขึQนบ่อยใน

โรงเรียน 

  1.7 ครูจดักลุ่มนกัเรียน กลุ่มละ 5 คน โดยใชโ้ปรแกรมสุ่ม  

  1.8 นกัเรียนดูคลิป “เคยถูกเกลียดเพราะติดโซเชียลไหม”  แลว้ใหน้กัเรียนแยกกนั

เขา้กลุ่ม ตอบคาํถามต่อไปนีQ  

   - จากสถานการณ์เป็นการกลัMนแกลง้ประเภทใด 

   - เป็นพฤติกรรมเหมาะสม หรือไม่เหมาะสม  

  - ก่อให้เกิดความเสี1ยงมากน้อยเพียงใด (น้อย/ปานกลาง/มาก) 

1.9 นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 1 

เรืMองCyberbullying 1 ในขัQนทีM 1  
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ชัAวโมงทีA  2  

ขัSน 2 การวเิคราะห์ปัญหา/การหาสาเหตุของปัญหา  

 2.1 นกัเรียนเขา้หอ้งประชุมใน Google Meet และทบทวนเกีMยวกบัสถานการณ์

ปัญหาทีMชัMวโมงทีM 1 “เคยถูกเกลียดเพราะติดโซเชียลไหม”  (15 นาที)  

2.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มแยกกันเข้าห้องประชุมใน  Google Meet แล้วร่วมกัน

วิเคราะห์เกีMยวกบัคลิปวีดีโอ “เคยถูกเกลียดเพราะติดโซเชียลไหม”  โดยมีหัวขอ้ดงันีQ   (20 

นาที) 

 - ปัญหาคืออะไร 

 - สาเหตุของปัญหาคืออะไร 

 2.3 หลงัจากนกัเรียนร่วมกนัวิเคราะห์เกีMยวกบัสถานการณ์ปัญหานกัเรียน นกัเรียน

แต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 1 เรืMองCyberbullying 1 ในขัQนทีM 2 

(15 นาที)   

 

ชั#วโมงที#  3      

 ขัSนทีA 3 ขัSนการคดักรองปัญหา/การเสนอปัญหาทีAควรแก้ (20 นาที) 

 3.1.นกัเรียนทบทวนกิจกรรมทีMไดท้าํไปในชัMวโมงทีM 2 เกีMยวกบัสถานการณ์ปัญหา

และสาเหตุของปัญหา  

3.2 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัสรุปเกีMยวกบัปัญหาจากสถานการณ์และสิMงทีMควรแก้

โดยมีหวัขอ้ดงันีQ   

 - ใครเกีMยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง 

 - ปัญหาสาํคญัทีMควรตอ้งแกไ้ขคือเรืMองอะไร  

  3.3 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัปรึกษาเกีMยวกบัปัญหาจากสถานการณ์ทีMได้

จากการวิเคราะห์และวิธีการช่วยเหลืออย่างไร โดยเสนอแนวทางการช่วยเหลือ ผูถู้กกลัMนแกลง้ 3 

แนวทาง  นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปข้อมูลทีMได้จากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM  1 เรืM อง

Cyberbullying 1 ในขัQนทีM 3 

 

 ขัSนทีA 4 การสรุปแนวทางการแก้ปัญหา/การตรวจสอบผล (25 นาที) 

  4.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปแนวทางการแก้ปัญหา โดยให้แต่ละกลุ่ม

ประเมินและเลือกแนวทางทีMดีทีMสุดอย่างละ 1 แนวทาง พร้อมอธิบายเหตุผลให้สอดคล้องกับ

สถานการณ์  
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4.2 นกัเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 1 เรืMองCyberbullying 

1 (ผูถู้กกลัMนแกลง้) ในขัQนทีM 4  เพืMอใชใ้นการนาํเสนอใน Padlet.com ในต่อไป 

  

ชัAวโมงทีA 4  

 ขัSนทีA 5 นําเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา/การประยุกต์ใช้  

 5.1 นักเรียนทบทวนกิจกรรมทีMได้ทาํไปในชัMวโมงทีM 3 ในเรืM องของการเสนอ

แนวทางในการแก้ปัญหา โดยสรุปข้อมูลทีMได้จากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 1 เรืM อง

Cyberbullying 1 (ผูถู้กกลัMนแกลง้) ในขัQนทีM 5 (5 นาที)  

  5.2 นกัเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลจากใบงานทีM ใบงานทีM 1 เรืMองCyberbullying 1 (ผู ้

ถูกกลัMนแกลง้)  ผา่นโปรแกรม Padlet.com (10 นาที) 

  5.3 นกัเรียนแต่ละกลุ่มนาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหารวมถึงการประยุกตใ์ชจ้าก

ใบงานทีM 1 เรืMองCyberbullying 1 (ผูถู้กกลัMนแกลง้) ผา่นโปรแกรม Pldlet.com  และนกัเรียนกลุ่มอืMน

ร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเกีMยวกบัแนวทางและการประยกุตใ์ชห้ลงัจากแต่ะกลุ่มนาํเสนอเสร็จ (30 

นาที)  

  5.2 นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปเกีMยวกบัเนืQอหาสถานการณ์ในการกลัMนแกลง้ (ผูถู้ก

กลัMนแกลง้) (5 นาที)  

 

6. สืAอ/วสัดุ/อุปกรณ์  

 1. คลิปวดีีโอ เรืMอง  เคยถูกเกลียดเพราะติดโซเชียลไหม 

 2. แอปพลิเคชัMน Mentimeter 

 3. แอปพลิเคชัMนPadlet    

 4.แอปพลิเคชัMนGoogle Meet  

 5.ใบงานทีM 1 เรืMอง Cyberbullying 1 (ผูถู้กกลัMนแกลง้) 
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7. การวดัผลประเมนิการเรียนรู้ 

 

สิAงทีAวดัผล วธีิการวดั เครืAองมือวดั เกณฑ์การประเมนิ 

1. ดา้นความรู้ (K) 1. นกัเรียนทาํใบงาน

ทีM 1 เรืMองการ

แกปั้ญหาการกลัMน

แกลง้ในโลก

ออนไลน์สถานการณ์

ทีM 1 

1. แบบประเมินใบงานทีM 1 

เรืMอง การแกปั้ญหาการ

กลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์สถานการณ์ทีM 1  

นกัเรียนร้อยละ 75  ทาํใบงานได้

ถูกตอ้งในระดบัดี  

2.ดา้นทกัษะ (P) ประเมินการนาํเสนอ

กิจกรรมการเรียนรู้ใน 

Padlet.com  

 แบบประเมินการนาํเสนอ 

กิจกรรมการเรียนรู้ใน 

Padlet.com 

นกัเรียนร้อยละ 75  นาํเสนอ

กิจกรรมการเรียนรู้ไดใ้น 

Padlet.com ในระดบัดี  
3. ดา้นเจตคติ (A)  สงัเกตความสนใจใน

เขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม

ในการการแกปั้ญหา

อยา่งกระตือรือร้น  

แบบสงัเกตความสนใจใน

เขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มใน

การการแกปั้ญหา   

นกัเรียนร้อยละ 80  มีความสนใจ

และกระตือรือร้นในเขา้ร่วม

กิจกรรมกลุ่มในการการแกปั้ญหา

ในระดบัดี  
 
 
หมายเหตุ :  แผนจดัการเรียนรู้นีQ จดัทาํขึQนเพืMอจดัการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์และใน

รูปแบบปกติ เพืMอรับมือกบัสถานการณ์ Covid – 19 กรณีโรงเรียนสามารถมาเปิดไดต้ามปกติชิQนงาน

จะปรับเป็นใบงานหรือกิจกรรมในชัQนเรียนทนัที 
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ใบงานทีA 1 

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 1 (ผู้ถูกกลัAนแกล้ง)  

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 
คาํชีSแจง : ให้นักเรียนดูคลปิวดีโีอดงัต่อไปนีS และตอบคาํถามดงัต่อไปนีS 

 

เคยถูกเกลยีดเพราะตดิโซเชียลไหม 

 
 

ขัSนทีA 1 รับรู้ข้อมูลปัญหา/การระบุปัญหา  
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1. จากในสถานการณ์พบวา่เป็นการกลัMนแกลง้ประเภท
ใด…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 
2. เป็นพฤติกรรมเหมาะสม หรือไม่ เพราะเหตุใด 

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 

3. ก่อใหเ้กิดความเสีMยงมากนอ้ยเพียงใด (นอ้ย/ปานกลาง/มาก) พร้อมอธิบายเหตุผล 

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 

 

ขัSนทีA 2 การวเิคราะห์ปัญหา/การหาสาเหตุของปัญหา  

1. ปัญหาคืออะไร 
……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

2. สาเหตุของปัญหาคืออะไร 
……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

ขัSนทีA 3 ขัSนการคดักรองปัญหา/การเสนอปัญหาทีAควรแก้ 
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1. ใครเกีMยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง 
……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

2. ปัญหาสาํคญัทีMควรตอ้งแกไ้ขคืออะไร เพราะเหตุใด 

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

3. แนวทางการแกปั้ญหาหากเราเป็นผูถู้กกลัMนแกลง้คนอืMน 3  แนวทาง 

 ตารางประเมินผลวธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด  

1. ……………………………………………………………………………………… 

 2. ……………………………………………………………………………………… 

 3.……………………………………………………………………………………… 

 

 

เกณฑ์ในการประเมนิแนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางทีA 1 แนวทางทีA 2 แนวทางทีA 3 

1.แนวทางการแกปั้ญหาเหมาะสมต่อสถานการณ์ 
   

2.เป็นแนวทางการแกปั้ญหาส่งเสริมทาํใหส้ถานการณ์

เป็นไปทางทีMดีมากยิMงขึQน 

   

3.สามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ทีMไกลเ้คียงได ้ 
   

รวม    
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ขัSนทีA 4 สรุปแนวทางการแก้ปัญหา 

9.วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุดคือ ……………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………................. 

 

ขัSนทีA 5 นําเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา/การประยุกต์ใช้ 

10. เสนอแนวทางการแกปั้ญหา 

 1.แนวทางการแกปั้ญหา 

 ……………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 

 2.อธิบายเหตุผล  

 ……………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 

 

 3.การประยกุตใ์ช ้ 

 ……………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมนิใบงานความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวั และสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 1 (ผู้ถูกกลัAนแกล้ง) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… หอ้ง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 

ตารางการประเมนิความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยมี

คาํถาม 10 ข้อรวม 20 คะแนน ดงัตารางดงันีS  

 

รายการประเมิน ระดบัความสามารถ 

2 1 0 

ขัSนทีA 1 การรับรู้จากปัญหา (การระบุปัญหา) 

1.จากในสถานการณ์พบวา่เป็นการกลัMนแกลง้ประเภทใด    

2.เป็นพฤติกรรมเหมาะสม หรือไม ่เพราะเหตใุด    

3.ก่อใหเ้กิดความเสีMยงมากนอ้ยเพียงใด (นอ้ย/ปานกลาง/

มาก) พร้อมอธิบายเหตุผล 

   

ขัSนทีA 2  การวเิคราะห์ปัญหา (การบอกสาเหตุของปัญหา) 

4. ปัญหาคืออะไร     

5. สาเหตุของปัญหาคืออะไร    

ขัSนทีA 3 การคดักรองปัญหา (เสนอปัญหาทีAควรแก้) 

6. ใครเกีMยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง    

7. ปัญหาสาํคญัทีMควรตอ้งแกไ้ขคือเรืMองอะไร    

8. แนวทางการแกปั้ญหาหากเราเป็นผูก้ลัMนแกลง้คนอืMน 3 

แนวทาง  
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ขัSนทีA 4 การสรุปแนวการแก้ปัญหา (การตรวจสอบผล)    

9.วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด    

ขัSนทีA 5 การเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (ประยุกต์ใช้)    

10.เสนอแนวทางการแกปั้ญหา     

รวม  

 

เกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลัAนแกล้งในโลกออนไลน์แบบกลุ่มด้านผู้

กลัAนแกล้ง 

 

ความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

ขัQนทีM 1 การรับรู้ขอ้มูลจาก

ปัญหา (การระบุปัญหา) 

สามารถบอกปัญหาของ

ผูก้ลัMนแกลง้สอดคลอ้ง

กบัสถานการณ์ปัญหา 

สามารถบอกปัญหาของ

ผูก้ลัMนแกลง้ได ้

ไม่สามารถบอกปัญหา

ได ้หรือไม่ตอบ 

ขัQนทีM 2  การวเิคราะห์ปัญหา 

(การบอกสาเหตุของปัญหา) 

สามารถบอกสาเหตุทีMผู ้

กลัMนแกลง้ได ้กระทาํ

การกลัMนแกลง้คนอืMน

สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ปัญหา 

สามารถบอกสาเหตุทีMผู ้

กลัMนแกลง้ได ้กระทาํ

การกลัMนแกลง้คนอืMน 

ไม่สามารถบอกสาเหตุ

ทีMผูก้ลัMนแกลง้ได ้

กระทาํการกลัMนแกลง้

คนอืMนหรือไม่ตอบ 

ขัQนทีM 3 การคดักรองปัญหา 

(เสนอปัญหาทีMควรแก)้ 

สามารถบอกแนว

ทางการแกปั้ญหาของผู ้

กลัMนแกลง้ไดม้ากกวา่ 3 

แนวทาง สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ปัญหา 

สามารถบอกแนว

ทางการแกปั้ญหาพฤติ

ของผูก้ลัMนแกลง้ได ้1

แนวทางขึQนไป 

ไม่สามารถเสนอแนว

ทางการแกปั้ญหาพฤติ

ของผูก้ลัMนแกลง้ได ้

หรือไม่ตอบ 

ขัQนทีM 4 การสรุปแนวการ

แกปั้ญหา (การตรวจสอบผล) 

สรุปแนวทางในการ

แกปั้ญหาทางเลือกดี

ทีMสุด 1 แนวทาง

สรุปแนวทางในการ

แกปั้ญหาทางเลือกดี

ทีMสุด 1 แนวทาง 

ไม่สามารถสรุปแนว

ทางการแกปั้ญหาได ้

หรือไม่ตอบ 
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สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ 

ขัQนทีM 5 การเสนอแนวทางการ

แกปั้ญหา (ประยกุตใ์ช)้ 

สามารถเสนอแนวทาง

ในการแกปั้ญหาพร้อม

อธิบายเหตุผลสอดคลอ้ง

กบัสถานการณ์สามารถ

วธีิการประยกุตใ์ชใ้น

สถานการณ์ใกลเ้คียงได ้

สามารถเสนอแนวทาง

ในการแกปั้ญหาได้

พร้อมอธิบายเหตุผล

ประกอบได ้

ไม่สามารถเสนอแนว

ทางการแกปั้ญหาได ้

หรือไม่ตอบ 

 

เกณฑ์ในการประเมนิความสามารถในการแก้ปัญหา 

คะแนนเฉลีAย ระดบัความสามารถในการแก้ปัญหา ผ่าน/ไม่ผ่าน 

16-20 ความสามารถในการแกปั้ญหาดีมาก ผา่น หมายถึง นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

สามารถบอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้11-15 ความสามารถในการแกปั้ญหาดี 

6-10 ความสามารถในการแกปั้ญหาพอใช ้

ไม่ผา่น หมายถึง นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

บอกแนวทางการแกปั้ญหาอยูใ่น

ระดบัพอใช ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 
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แบประเมนิการนําเสนอในแอพพลเิคชัน Padlet.com 

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 1 (ผู้ถูกกลัAนแกล้ง) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

คาํชีSแจง : ใหผู้้สอน ประเมินการนาํเสนอผลงานของนกัเรียนตามรายการทีMกาํหนด แลว้ ü ใน

ช่องวา่งทีMกาํหนดให ้

 

รายการประเมิน ระดบัการปฏิบัต ิ

4 3 2 1 

1. เนืQอหาละเอียดชดัเจน     

2. ความถูกตอ้งของเนืQอหา     

3. ความน่าสนใจในการนาํเสนอ     

4. การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม     

5. ประโยชน์และความถูกตอ้งของงานนาํเสนอ     

รวมคะแนน  

 

เกณฑ์การประเมนิ 

 

4 3 2 1 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานสมบูรณ์ชดัเจน

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีขอ้บกพร่อง

ในบางส่วน ตาม

รายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีขอ้บกพร่อง

เป็นส่วนใหญ่ตาม

รายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีความ

บกพร่องมากตาม

รายการประเมิน 
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เกณฑ์การตดัสินคุณภาพ  

 

คะแนนเฉลีAย ระดบัคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 

14-17 ดี 

10-13 พอใช ้

ตํMากวา่ 10  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
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แบบสังเกตความสนใจในเข้าร่วมกจิกรรมกลุ่มในการการแก้ปัญหา    

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 1 (ผู้ถูกกลัAนแกล้ง) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 

ชีSแจง : ใหผู้ส้อน ประเมินความสนใจในเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในการการแกปั้ญหาของนกัเรียนตาม

รายการทีMกาํหนด แลว้ ü ในช่องวา่งทีMกาํหนดให ้

รายการประเมิน ระดบัการปฏิบัต ิ

4 3 2 1 

1. มีการวางแผนการทาํงาน     

2. การปฏิบติังานตามบทบาทหนา้ทีM     

3. การใหค้วามร่วมมือในการทาํงาน     

4. การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่มในดา้นการ

แสดงความคิดเห็น 

    

5.การแกไ้ขปัญหาหรือปรับปรุงผลงานกลุ่ม     

รวมคะแนน  

 

เกณฑ์การประเมนิ 

4 3 2 1 

นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

ปฏิบติัหรือแสดง

พฤติกรรมสมํMาเสมอ 

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

ปฏิบติัหรือแสดง

พฤติกรรมบ่อยครัQ ง

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนเขา้ร่วม

กิจกรรมกลุ่มและ

ปฏิบติัตาม 2 รายการ 

ในระดบันอ้ย 

นกัเรียนเรียนเขา้ร่วม

กิจกรรมกลุ่มและ

ปฏิบติัตาม 1 รายการ 

ในระดบัพอใช ้
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เกณฑ์การตดัสินคุณภาพ  

คะแนนเฉลีAย ระดบัคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 

14-17 ดี 

10-13 พอใช ้

ตํMากวา่ 10  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
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บันทกึหลงัการสอน 

ผลการสอน  

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 

ปัญหา/อุปสรรค  

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.  

ข้อเสนอแนะแนวทางแก้ไข 

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................  

ลงชืMอ.......................................................  

(    )  

วนัทีM..................................................... 
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แผนการจดัการเรียนรู้ที, 2 

แผนการจดัการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐานที,มต่ีอความสามารถในการแก้ปัญหา 

การถูกกลั,นแกล้งในโลกออนไลน์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้  กิจกรรมแนะแนว  รายวชิาแนะแนว   ชัQนมธัยมศึกษาปีทีM 2 

ภาคเรียนทีM   2     ปีการศึกษา  2563   

หน่วยการเรียนรู้ ดา้นส่วนตวัและสงัคม  เรืMอง Cyberbullying 2 (ผูก้ลัMนแกลง้)  

เวลา  4  ชัMวโมง           ผูส้อน นางสาวนิพาดา นวนลิน      

  

1.สาระสําคญั 

 การกลัMนแกลง้กนัไม่ว่าจะเป็นทางร่างกาย วาจา หรือโลกออนไลน์ ลว้นเป็นพฤติกรรมทีM

สร้างประสบการณ์ไม่ดีต่อผูก้ระทาํ บางครัQ งอาจส่งผลรุนแรงเกินกว่าทีMคาดคิด และอาจทาํให้เกิด

การตอบโตก้ลบัรุนแรงดว้ย สาเหตุพืQนฐานของการกลัMนแกลง้คือ ความแตกต่างทีMหลากหลายทัQง

ดา้นบุคลิกนิสยั การพดูจา การแต่งตวั  ตวัตน หรือการแสดงออกทางเพศโดยเฉพาะเมืMอรู้สึกวา่ตนมี

อาํนาจ เหนือกวา่คนทีMมีลกัษณะทีMแตกต่างกวา่  เราอาจเคยเป็นผูก้ระทาํ หรือผูถู้กกระทาํ โดยเจตนา

และมิไดเ้จตนา การทบทวนถึงประสบการณ์และความรู้สึกของตนเองในการถูกกลัMนแกลง้ จะทาํให้

เราเรียนรู้เอาใจเขามาใส่ใจเรา และไม่ทาํสิMงทีMเราเองกรู้็สึกไม่ดีเมืMอถูกกระทาํ  
 

2.สมรรถนะการแนะแนว : ดา้นส่วนตวัและสงัคม 
 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้  

 ด้านความรู้ (K)  

   1. นกัเรียนสามารถระบุพฤติกรรมการกลัMนแกลง้ พฤติกรรมทีMเหมาะสม หรือไม่

เหมาะสม ในการสืMอสารบนโลกออนไลน์ ความเสีMยง ของสถานการณ์การถูกกลัMนแกลง้ดา้นผูก้ลัMน

แกลง้ 

  2. นกัเรียนสามารถบอกปัญหา สาเหตุของปัญหาและคนทีMเกีMยวขอ้งในสถานการณ์

ในการสืMอสารบนโลกออนไลน์ ดา้นผูก้ลัMนแกลง้ได ้

  3. นกัเรียนเสนอแนวทางการแกปั้ญหา เลือกแนวทางในการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุดและ

บอกแนวทางการประยกุตใ์ชใ้นการสืMอสารบนโลกออนไลน์ได ้ดา้นผูก้ลัMนแกลง้ได ้

 ด้านทกัษะ (P) 

  4. นกัเรียนมีทกัษะการสืบคน้และการนาํเสนอ 
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ด้านเจตคต ิ(A)  

  5. นกัเรียนสนใจเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในการแกปั้ญหาจากสถานการณ์ของผูก้ลัMน

แกลง้อยา่งกระตือรือร้น  

 

4. สาระการเรียนรู้  

 1. กลุ่มคนทีMผูก้ลัMนแกลง้มีลกัษณะทีMแตกต่าง หรือเป็นกลุ่มทีMถูกอคติ ส่วนมากคนทีMรังแกคน

อืMน มกัตอ้งการแสดงอาํนาจเพืMอให้เกิดการยอมรับ และมกัใชค้วามรุนแรงกบัผูที้Mอ่อนแอกว่า หรือ

อาจมีประสบการณ์ของการถูกกระทาํมาก่อนการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ไม่ใช่เรืMองปกติ แต่เป็น

พฤติกรรมการใชค้วามรุนแรงทีMไม่ควรเกิดขึQนกบัใคร เราแต่ละคนอาจเป็นผูก้ระทาํ หรือเป็นฝ่าย

กระทาํเช่นกนั ดงันัQน หากตระหนกัถึงอคติทีMเรามีต่อผูอื้Mน เขา้ใจถึงผลทีMเกิดขึQนเมืMอถูกรังแก และไม่

อยากใหใ้ครมากลัMนแกลง้เราไม่ควรกระทาํกบัผูอื้Mนเช่นกนั 

 2. กลุ่มคนทีMมกัจะถูกกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ หรือกลุ่มคนทีMผูก้ลัMนแกลง้มกัจะเรียก  

  - Nerd พวกเดก็เรียนหรือบา้เรียน 

  - Airhead พวกไร้สมอง 

  - Weird พวกเพีQยน พวกแปลก 

  - Dark พวกเอ๋อ พวกเบอ๊ะ เปิM น 

  

5. ขัSนการสอน 

 ชัAวโมงทีA 1 

ขัSนทีA 1 รับรู้ข้อมูลปัญหา/การระบุปัญหา (20 นาที) 

  1.1 ครูกล่าวทกัทายนกัเรียน เพืMอใหน้กัเรียนเตรียมความพร้อมในการเรียน 

  1.2 ครูและนกัเรียนร่วมทบทวนเนืQอหาและกิจกรรมทีMไดท้าํในคาบทีMผา่นมาโดยใช้

การถาม ตอบเกีMยวกบัประเดน็ปัญหาและแนวทางการแกปั้ญหาผา่น Canva.com 

  1.3 ครูใหน้กัเรียนแต่ละคนทบทวนประสบการณ์โดยตอบคาํถามผา่น Padlet โดย

มีหวัขอ้ดงันีQ  

   - ลกัษณะของคนทีMทาํใหเ้ราอยากแกลง้หรือเคยแกลง้เป็นอยา่งไร 

   - หากเราเคยถูกกลัMนแกลง้คิดวา่เป็นเพราะเหตุใด 

   - เราเคยใชว้ธีิใดบา้งในการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์กบัผูอื้Mน 

   - เราเคยถูกกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ หรือไม่อยา่งไร 
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           - นกัเรียนคิดวา่พฤติกรรมการกลัMนแกลง้มีความเหมาะสมหรือไม่ และส่งผล

กระทบอยา่งไร  

  1.4 แบ่งกลุ่มนกัเรียนกลุ่มละ 5 คน ทัQงหมด 5 กลุ่ม  

  1.3 นกัเรียนดูคลิปวดีีโอ Thank you for sharing ครูตัQงคาํถามและนกัเรียนร่วมกนั

อภิปรายใน Padlet.com ประเดน็ดงัต่อไปนีQ  

   - จากในสถานการณ์พบวา่เป็นการกลัMนแกลง้ประเภทอะไรบา้ง 

 

- เป็นพฤติกรรมเหมาะสม หรือไม่ เพราะเหตุใด 

   - ก่อใหเ้กิดความเสีMยงมากนอ้ยเพียงใด (นอ้ย/ปานกลาง/มาก) และอธิบาย

เหตุผล  

   

ขัSนทีA 2 การวเิคราะห์ปัญหา/การหาสาเหตุของปัญหา  (25 นาที) 

 2.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มแยกกันเข้าห้องประชุม Google Meet ร่วมกันวิเคราะห์

เกีMยวกบัคลิปวดีีโอ โดยมีหวัขอ้ดงันีQ   

 - ปัญหาคืออะไร 

 - สาเหตุของปัญหาคืออะไร 

 2.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 2 

เรืMอง Cyberbullying 2 (ผูก้ลัMนแกลง้) ในขัQนทีM 1-2  

  

 ชัAวโมงทีA  2    

ขัSนทีA 3 ขัSนการคดักรองปัญหา/การเสนอปัญหาทีAควรแก้ (50 นาที)  

 3.1  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัทบทวนเกีMยวเนืQอหาในชัMงโมงทีM 1 ในเรืM องของ

สถานการณ์(การกลัMนแกลง้) Thank you for sharing  

 3.2 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัวเิคราะห์เกีMยวกบัสถานการณ์ปัญหา ดงันีQ   

  - ใครเกีMยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง 

  - ปัญหาทีMตอ้งแกไ้ขคืออะไร 

  3.3 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัปรึกษาเกีMยวกบัปัญหาจากสถานการณ์ทีMไดจ้ากการ

วเิคราะห์และวธีิการช่วยเหลืออยา่งไร โดยเสนอแนวทางการช่วยเหลือ 3 แนวทาง โดยมีดงันีQ  

   - แนวทางการแกปั้ญหาหากเราเป็นผูก้ลัMนแกลง้คนอืMน 3 แนวทาง 
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3.4 นกัเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลง 

 

ชัAวโมงทีA  3-4  

ขัSนทีA 4 การสรุปแนวทางการแก้ปัญหา/การตรวจสอบผล (5 นาที) 

  4.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปแนวทางการแก้ปัญหา โดยให้แต่ละกลุ่ม

ประเมินและเลือกแนวทางทีMดีทีMสุดอย่างละ 1 แนวทาง พร้อมอธิบายเหตุผลให้สอดคล้องกับ

สถานการณ์  

  4.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 2 

เรืMอง Cyberbullying 2 (ผูก้ลัMนแกลง้) ขัQนทีM 4 – 5 เพืMอใชใ้นการนาํเสนอใน Padlet.com ในต่อไป 

 

 ขัSนทีA 5 นําเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา/การประยุกต์ใช้ (45นาที)  

  5.1 นกัเรียนแต่ละกลุ่มออกมานาํเสนอผา่นโปรแกรม Padlet.com จากการร่วมกนั

วเิคราะห์โดยอธิบายเหตุผลประกอบ 

  5.2 นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเกีMยวกับการแก้ปัญหา รวมถึงดูคลิปสรุปจาก 

Thank you for sharing หากเราเป็นคนทีMกลัMนแกลง้คนอืMนเราสามารถหยุดจากตวัเราไดเ้พืMอลดการ

กลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์  

 

6. สืAอ/วสัดุ/อุปกรณ์  

 1. คลิปวดีีโอ เรืMอง Thank you for sharing 

 2. แอปพลิเคชัMน Canva  

 3. แอปพลิเคชัMน Padlet  

 4.แอปพลิเคชัMน Google Meet  

 5. ใบงานทีM 2 เรืMอง Cyberbullying 2 (ผูก้ลัMนแกลง้) 
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7. การวดัผลประเมนิการเรียนรู้ 

 

สิAงทีAวดัผล วธีิการวดั เครืAองมือทีAใช้ในการ

ประเมิน 

เกณฑ์การประเมนิ 

1. ดา้นความรู้ (K) 1. นกัเรียนทาํใบงานทีM 

2 เรืMองการแกปั้ญหา

การกลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์สถานการณ์ทีM 

2   

1. แบบประเมินใบงานทีM 

2 เรืMอง การแกปั้ญหาการ

กลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์สถานการณ์ทีM 2  

นกัเรียนร้อยละ 75  ทาํใบ

งานไดถู้กตอ้งในระดบัดี  

2.ดา้นทกัษะ (P) ประเมินการนาํเสนอ

กิจกรรมการเรียนรู้ใน 

Padlet.com  

 แบบประเมินการ

นาํเสนอ 

กิจกรรมการเรียนรู้ใน 

Padlet.com 

นกัเรียนร้อยละ 75 นาํเสนอ

กิจกรรมการเรียนรู้ไดใ้น 

Padlet.com ในระดบัดี  

3. ดา้นเจตคติ (A)  สงัเกตความสนใจใน

เขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม

ในการการแกปั้ญหา

อยา่งกระตือรือร้น  

แบบสงัเกตความสนใจ

ในเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม

ในการการแกปั้ญหา   

นกัเรียนร้อยละ 75  มีความ

สนใจและกระตือรือร้นใน

เขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในการ

การแกปั้ญหาในระดบัดี  

 

หมายเหตุ :  แผนจดัการเรียนรู้นีQ จดัทาํขึQนเพืMอจดัการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์และใน

รูปแบบปกติ เพืMอรับมือกบัสถานการณ์ Covid – 19 กรณีโรงเรียนสามารถมาเปิดไดต้ามปกติชิQนงาน

จะปรับเป็นใบงานหรือกิจกรรมในชัQนเรียนทนัที 
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แบบประเมนิใบงานความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 2 (ผู้กลัAนแกล้ง) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 

ตารางการประเมนิความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยมี

คาํถาม 10 ข้อรวม 20 คะแนน ดงัตารางดงันีS  

 

รายการประเมิน ระดบัความสามารถ 

2 1 0 

ขัSนทีA 1 การรับรู้จากปัญหา (การระบุปัญหา) 

1.จากในสถานการณ์พบวา่เป็นการกลัMนแกลง้ประเภทใด    

2.เป็นพฤติกรรมเหมาะสม หรือไม ่เพราะเหตใุด    

3.ก่อใหเ้กิดความเสีMยงมากนอ้ยเพียงใด (นอ้ย/ปานกลาง/

มาก) พร้อมอธิบายเหตุผล 

   

ขัSนทีA 2  การวเิคราะห์ปัญหา (การบอกสาเหตุของปัญหา) 

4. ปัญหาคืออะไร     

5. สาเหตุของปัญหาคืออะไร    

ขัSนทีA 3 การคดักรองปัญหา (เสนอปัญหาทีAควรแก้) 

6. ใครเกีMยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง    

7. ปัญหาสาํคญัทีMควรตอ้งแกไ้ขคือเรืMองอะไร    

8. แนวทางการแกปั้ญหาหากเราเป็นผูก้ลัMนแกลง้คนอืMน 3 

แนวทาง  
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ขัSนทีA 4 การสรุปแนวการแก้ปัญหา (การตรวจสอบผล)    

9.วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด    

ขัSนทีA 5 การเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (ประยุกต์ใช้)    

10.เสนอแนวทางการแกปั้ญหา     

รวม  

 

เกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลัAนแกล้งในโลกออนไลน์แบบกลุ่มด้านผู้

กลัAนแกล้ง 

 

ความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

ขัQนทีM 1 การรับรู้ขอ้มูลจาก

ปัญหา (การระบุปัญหา) 

สามารถบอกปัญหาของ

ผูก้ลัMนแกลง้สอดคลอ้ง

กบัสถานการณ์ปัญหา 

สามารถบอกปัญหาของ

ผูก้ลัMนแกลง้ได ้

ไม่สามารถบอกปัญหา

ได ้หรือไม่ตอบ 

ขัQนทีM 2  การวเิคราะห์ปัญหา 

(การบอกสาเหตุของปัญหา) 

สามารถบอกสาเหตุทีMผู ้

กลัMนแกลง้ได ้กระทาํ

การกลัMนแกลง้คนอืMน

สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ปัญหา 

สามารถบอกสาเหตุทีMผู ้

กลัMนแกลง้ได ้กระทาํ

การกลัMนแกลง้คนอืMน 

ไม่สามารถบอกสาเหตุ

ทีMผูก้ลัMนแกลง้ได ้

กระทาํการกลัMนแกลง้

คนอืMนหรือไม่ตอบ 

ขัQนทีM 3 การคดักรองปัญหา 

(เสนอปัญหาทีMควรแก)้ 

สามารถบอกแนว

ทางการแกปั้ญหาของผู ้

กลัMนแกลง้ไดม้ากกวา่ 3 

แนวทาง สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ปัญหา 

สามารถบอกแนว

ทางการแกปั้ญหาพฤติ

ของผูก้ลัMนแกลง้ได ้1

แนวทางขึQนไป 

ไม่สามารถเสนอแนว

ทางการแกปั้ญหาพฤติ

ของผูก้ลัMนแกลง้ได ้

หรือไม่ตอบ 

ขัQนทีM 4 การสรุปแนวการ

แกปั้ญหา (การตรวจสอบผล) 

สรุปแนวทางในการ

แกปั้ญหาทางเลือกดี

ทีMสุด 1 แนวทาง

สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ 

สรุปแนวทางในการ

แกปั้ญหาทางเลือกดี

ทีMสุด 1 แนวทาง 

ไม่สามารถสรุปแนว

ทางการแกปั้ญหาได ้

หรือไม่ตอบ 
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ขัQนทีM 5 การเสนอแนวทางการ

แกปั้ญหา (ประยกุตใ์ช)้ 

สามารถเสนอแนวทาง

ในการแกปั้ญหาพร้อม

อธิบายเหตุผลสอดคลอ้ง

กบัสถานการณ์สามารถ

วธีิการประยกุตใ์ชใ้น

สถานการณ์ใกลเ้คียงได ้

สามารถเสนอแนวทาง

ในการแกปั้ญหาได้

พร้อมอธิบายเหตุผล

ประกอบได ้

ไม่สามารถเสนอแนว

ทางการแกปั้ญหาได ้

หรือไม่ตอบ 

 

 

เกณฑ์ในการประเมนิความสามารถในการแก้ปัญหา 

คะแนนเฉลีAย ระดบัความสามารถในการแก้ปัญหา ผ่าน/ไม่ผ่าน 

16-20 ความสามารถในการแกปั้ญหาดีมาก ผา่น หมายถึง นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

สามารถบอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้11-15 ความสามารถในการแกปั้ญหาดี 

6-10 ความสามารถในการแกปั้ญหาพอใช ้

ไม่ผา่น หมายถึง นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

บอกแนวทางการแกปั้ญหาอยูใ่น

ระดบัพอใช ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 
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แบประเมนิการนําเสนอในแอพพลเิคชัน Padlet.com 

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 2 (ผู้กลัAนแกล้ง) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 

คาํชีSแจง : ใหผู้้สอน ประเมินการนาํเสนอผลงานของนกัเรียนตามรายการทีMกาํหนด แลว้ ü ใน

ช่องวา่งทีMกาํหนดให ้

รายการประเมิน ระดบัการปฏิบัต ิ

4 3 2 1 

1. เนืQอหาละเอียดชดัเจน     

2. ความถูกตอ้งของเนืQอหา     

3. ความน่าสนใจในการนาํเสนอ     

4. การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม     

5. ประโยชน์และความถูกตอ้งของงานนาํเสนอ     

รวมคะแนน  

 

เกณฑ์การประเมนิ 

4 3 2 1 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานสมบูรณ์ชดัเจน

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีขอ้บกพร่อง

ในบางส่วน ตาม

รายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีขอ้บกพร่อง

เป็นส่วนใหญ่ตาม

รายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีความ

บกพร่องมากตาม

รายการประเมิน 
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เกณฑ์การตดัสินคุณภาพ  

 

คะแนนเฉลีAย ระดบัคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 

14-17 ดี 

10-13 พอใช ้

ตํMากวา่ 10  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
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แบบสังเกตความสนใจในเข้าร่วมกจิกรรมกลุ่มในการการแก้ปัญหา    

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 2 (ผู้กลัAนแกล้ง) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 

ชีSแจง : ใหผู้ส้อน ประเมินความสนใจในเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในการการแกปั้ญหาของนกัเรียนตาม

รายการทีMกาํหนด แลว้ ü ในช่องวา่งทีMกาํหนดให ้

รายการประเมิน ระดบัการปฏิบัต ิ

4 3 2 1 

1. มีการวางแผนการทาํงาน     

2. การปฏิบติังานตามบทบาทหนา้ทีM     

3. การใหค้วามร่วมมือในการทาํงาน     

4. การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่มในดา้นการ

แสดงความคิดเห็น 

    

5.การแกไ้ขปัญหาหรือปรับปรุงผลงานกลุ่ม     

รวมคะแนน  

 
เกณฑ์การประเมนิ 

 

4 3 2 1 

นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

ปฏิบติัหรือแสดง

พฤติกรรมสมํMาเสมอ 

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

ปฏิบติัหรือแสดง

พฤติกรรมบ่อยครัQ ง

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนเขา้ร่วม

กิจกรรมกลุ่มและ

ปฏิบติัตาม 2 รายการ 

ในระดบันอ้ย 

นกัเรียนเรียนเขา้ร่วม

กิจกรรมกลุ่มและ

ปฏิบติัตาม 1 รายการ 

ในระดบัพอใช ้
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เกณฑ์การตดัสินคุณภาพ  

คะแนนเฉลีAย ระดบัคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 

14-17 ดี 

10-13 พอใช ้

ตํMากวา่ 10  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
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ใบงานทีA 2 

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 2 (ผู้กลัAนแกล้ง)  

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 
คาํชีSแจง : ให้นักเรียนดูคลปิวดีโีอดงัต่อไปนีS และตอบคาํถามดงัต่อไปนีS 

Thank you for sharing (1)  

 
 
 

ขัSนทีA 1 รับรู้ข้อมูลปัญหา/การระบุปัญหา  
1. จากในสถานการณ์พบวา่เป็นการกลัMนแกลง้ประเภท  (2 คะแนน)  

อะไรบา้ง……………………………………………………………………………………
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……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 
2. เป็นพฤติกรรมเหมาะสม หรือไม่ เพราะเหตุใด (2 คะแนน)   

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

3. ก่อใหเ้กิดความเสีMยงมากนอ้ยเพียงใด (นอ้ย/ปานกลาง/มาก) พร้อมอธิบายเหตุผล  (2 

คะแนน)   

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 

ขัSนทีA 2 การวเิคราะห์ปัญหา/การหาสาเหตุของปัญหา  

1. ปัญหาคืออะไร (2 คะแนน)   

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

2. สาเหตุของปัญหาคืออะไร (2 คะแนน)   

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 
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ขัSนทีA 3 ขัSนการคดักรองปัญหา/การเสนอปัญหาทีAควรแก้ 

1. ใครเกีMยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง (2 คะแนน)   

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

2. ปัญหาสาํคญัทีMควรตอ้งแกไ้ขคืออะไร เพราะเหตุใด (2 คะแนน)   

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………….………… 

3. แนวทางการแกปั้ญหาหากเราเป็นผูก้ลัMนแกลง้คนอืMน 3  แนวทาง. (2 คะแนน)   

 ตารางประเมินผลวธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด  

1. ………………………………………………………………………………………… 

 2. ………………………………………………………………………………………… 

 3.…………………………………………………………………………………………… 

 

 

เกณฑ์ในการประเมนิแนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางทีA 1 แนวทางทีA 2 แนวทางทีA 3 

1.แนวทางการแกปั้ญหาเหมาะสมต่อสถานการณ์ 
   

2.เป็นแนวทางการแกปั้ญหาส่งเสริมทาํใหส้ถานการณ์

เป็นไปทางทีMดีมากยิMงขึQน 

   

3.สามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ทีMไกลเ้คียงได ้ 
   

รวม    
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ขัSนทีA  4 สรุปแนวทางการแก้ปัญหา  (2 คะแนน)   

 9.วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุดคือ ……………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………................. 

 

ขัSนทีA 5 นําเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา/การประยุกต์ใช้ 

10. เสนอแนวทางการแกปั้ญหา (2 คะแนน)   

 1. แนวทางการแกปั้ญหา 

 ……………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 

 2. อธิบายเหตุผล  

 ……………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………………. 

 3. การประยกุตใ์ช ้ 

 ……………………………………………………………………………………………

 ……………………………………………………………………………………………

 …………………………………………………………………………………… 
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บันทกึหลงัการสอน 

ผลการสอน  

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 

ปัญหา/อุปสรรค  

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.  

ข้อเสนอแนะแนวทางแก้ไข 

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................  

ลงชืMอ.......................................................  

(    )  

วนัทีM...................................................... 
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แผนการจดัการเรียนรู้ที, 3 

แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที,มต่ีอความสามารถในการแก้ปัญหา 

การถูกกลั,นแกล้งในโลกออนไลน์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้  กิจกรรมแนะแนว  รายวชิาแนะแนว   ชัQนมธัยมศึกษาปีทีM 2 

ภาคเรียนทีM   2     ปีการศึกษา  2563   

หน่วยการเรียนรู้ ดา้นส่วนตวัและสงัคม  เรืMอง Cyberbullying 3 (ผูเ้ห็นเหตุการณ์การกลัMน

แกลง้)  

เวลา  4  ชัMวโมง           ผูส้อน นางสาวนิพาดา นวนลิน       

 
 
1.สาระสําคญั 

 คนเห็นเหตุการณ์ในการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ มีบทบาทสาํคญัในการช่วยยติุการกลัMน

แกลง้ และช่วยเหลือผูถู้กกลัMนแกลง้ได ้ดว้ยวิธีทีMจะไม่ทาํให้ตวัเองเดือดร้อน และไม่เลือกใชค้วาม

รุนแรงในการจดัการตอบโตก้ลบั จึงเป็นเรืMองสาํคญัทีMแต่ละคนคระหนกัถึงบทบาทสาํคญั และการ

เตรียมช่วยเหลือ หากพบเห็นการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ ตลอดจนแนวทางการป้องการกลัMน

แกลง้ในโลกออนไลน์ 

 

2.สมรรถนะการแนะแนว : ดา้นส่วนตวัและสงัคม 

 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้  

 ด้านความรู้ (K)   

   1. นกัเรียนสามารถระบุพฤติกรรมการกลัMนแกลง้ พฤติกรรมทีMเหมาะสม หรือไม่

เหมาะสม ความเสีMยงของสถานการณ์ในการสืMอสารบนโลกออนไลน์ ดา้นผูเ้ห็นการณ์การถูกกลัMน

แกลง้ได ้

  2. นกัเรียนสามารถบอกปัญหา สาเหตุของปัญหาและคนทีMเกีMยวขอ้งในสถานการณ์

ในการสืMอสารบนโลกออนไลน์ ดา้นผูเ้ห็นการณ์การถูกกลัMนแกลง้ได ้

  3. นกัเรียนเสนอแนวทางการแกปั้ญหา เลือกแนวทางในการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุดและ

บอกแนวทางการประยกุตใ์ชใ้นการสืMอสารบนโลกออนไลน์ดา้นผูเ้ห็นการณ์การถูกกลัMนแกลง้ได ้

 ด้านทกัษะ (P) 

  4. นกัเรียนมีทกัษะการสืบคน้และการนาํเสนอ 
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ด้านเจตคต ิ(A)  

  5. นกัเรียนสนใจเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในการแกปั้ญหาจากสถานการณ์อยา่ง

กระตือรือร้น  

 

4. สาระการเรียนรู้  

 บทบาทของคนเห็นเหตุการณ์การกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ในสถานการณ์การกลัMนแกลง้  

 คนเห็นเหตุการณ์ คือคนทีMอยูร่่วมในเหตุการณ์การรังแกกนั อาจเป็นคนทีMเชียร์คนทีMกาํลงั

กลัMนแกลง้คนอืMนอยู่ หรือคนทีMดูอย่างเงียบๆ หรือคนทีMเดินหนีไปจากสถานการณ์นัQน ซึM งไม่ได้

ช่วยเหลือคนทีMคนทีMถูกกลัMนแกลง้ หรือช่วยหยดุพฤติกรรมไม่ใหเ้กิดขึQน จากการวจิยัพบวา่ 

• ส่วนมาก 85% จะมีคนเห็นเหตุการณ์อยูด่ว้ย และแทบจะไม่มีผูใ้หญ่ 

• เด็กส่วนใหญ่รู้สึกไม่ค่อยสบายใจทีMเห็นเหตุการณ์การกลัMนแกลง้กนั แต่จะมีเด็ก

นอ้ยคนทีMจะรู้วา่ตอ้งทาํอยา่งไรทีMจะไม่ใหเ้กิดการกลัMนแกลง้ขึQน 

• พฤติกรรมการกลัMนแกลง้ จะเกิดมากยิMงขึQนเมืMอมีคนเห็นเหตุการณ์/มุงดู แต่ไม่มีใคร

ทาํอะไร 

• เมืMอมีคนเห็นเหตุการณ์เขา้มาขดัขวางการรังแก ส่วนใหญ่การรังแกจะหยุดอย่าง

รวดเร็วเหตุผลของคนทีMเห็นเหตุการณ์ไม่ทาํอะไรเลย เมืMออยู่ในสถานการณ์การ

กลัMนแกลง้  

• รู้สึกสนุกไปกบัการกลัMนแกลง้ 
• มีเพียงคนเดียวทีMอยากช่วย ทาํใหก้งัวลเรืMองความปลอดภยั 
• กลวัวา่ตนเองจะเป็นเป้าหมายคนต่อไป หรือกลวัถูกลูกหลง 

• หากช่วยคนทีMถูกกลัMนแกลง้ อาจถูกมองวา่เป็นคนทีMอ่อนแอไปดว้ย 
• คิดวา่ไม่ใช่เรืMองของตนเอง 

 

อยา่งไรก็ดี การไม่ทาํอะไรเลย ทาํใหส้ถานการณ์การกลัMนแกลง้ยงัคงดาํเนินต่อไป แต่หาก

คนทีMเห็นเหตุการณ์พูดคาํวา่ “หยดุ” หรือหาวิธีการหยดุการกลัMนแกลง้นัQน ๆ หรือช่วยเหลือ

จะทาํใหส้ถานการกลัMนแกลง้นัQนค่อยหยดุลง 
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บทบาทของคนเห็นเหตุการณ์ 

 การช่วยเหลือวธีิการทีMคนเห็นหตุการณ์จะสามารถช่วยคนทีMถูกรังแกใหป้ลอดภยัทัQงตนเอง

และคนทีMถูกรังแกสามารถทาํไดด้งันีQ  

• ชวนเพืMอนๆ เขา้ไปช่วยคนทีMถูกรังแก (ใชพ้ลงักลุ่ม) 

• พาคนทีMถูกรังแก ออกจกสถานการณ์ใหเ้ร็วทีMสุด 

• พดูกบัคนทีMรังแกวา่ "หยดุ" การกระทาํ หรือหากเป็นไปไดค้วรพดูก่อนทีMการรังแกจะ

เกิดขึQน หรือพดูเสียงดงัวา่ "ครูมาแลว้" 

•  ไม่สนใจ หรือเพิกเฉยคนทีMรังแกคนอืMน และใหค้วามสาํคญักบัคนทีMถูกรังแก 

•  บอกผูใ้หญ่ทีMอยูใ่กลส้ถานการณ์มากทีMสุด เพืMอใหรี้บมาช่วยยติุการรังแก 

• หากโรงเรียนมีจุดแจง้เหตุ ใหรี้บแจง้เหตุตามช่องทางนัQน ๆ โดยด่วนทีMสุด 

 การป้องกนั: นอกจากคนเห็นหตุการณ์จะสามารถช่วยยติุการรังแกไดแ้ลว้ยงัมีส่วนช่วย

ป้องกนัการรังแกไดด้ว้ย เช่น 

• ไม่ร่วมหวัเราะ หรือยิQม เมืMอเห็นคนถูกรังแก 

• เป็นเพืMอนกบัคนทีMถูกรังแก เพืMอไม่ใหเ้ขาอยูค่นเดียว หรือทาํใหมี้โอกาสถูกรังแกไดอี้ก 

• คอยสงัเกตเพืMอนๆ วา่มีใครบางคนกาํลงัถูกทอดทิQงใหอ้ยูค่นเดียวหรือไม่ และใหก้าํลงัใจ

เพืMอน 

• ทีMถูกรังแก 

•  ไม่ควรนิMงดูดายกบัเหตุการณ์กรรังแก ไม่วา่คนทีMถูกรังแกจะเป็นใครกต็าม และรู้วา่จะ

สามารถ 

• ขอความช่วยเหลือจากใครหรือทีMไหนไดบ้า้งในโรงเรียน 

 

5. ขัSนการสอน 

 ชัAวโมงทีA 1  

ขัSนทีA 1 รับรู้ข้อมูลปัญหา/การระบุปัญหา (20 นาที) 

  1.1 ครูกล่าวทกัทายนกัเรียน นกัเรียนเตรียมความพร้อมในการเรียน 

  1.2นกัเรียนร่วมทบทวนเนืQอหาและกิจกรรมทีMไดท้าํในคาบทีMผา่นมาโดยการใชก้าร

ถาม ตอบเกีMยวกบัประเดน็ปัญหาของผูก้ลัMนแกลง้   

  1.3 นกัเรียนร่วมกนัศึกษาเกีMยวกบัผูเ้ห็นเหตุการณ์ในการถูกกลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์ผา่น Canva.com  
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  1.4 แบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน  

  1.3 นกัเรียนแต่ละกลุ่มดูตวัอยา่งสถานการณ์ถูกกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ เรืMอง 

Cyberbullying เป็นเรืMองปกติ  

 และร่วมกนัตอบคาํถามในหวัขอ้ดงัต่อไปนีQ  

   - ปัญหาของสถานการณ์การกลัMนแกลง้นีQ คืออะไร 

   - มีการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ประเภทใด 

   - ก่อให้เกิดความเสีM ยงมากน้อยเพียงใด (น้อย/ปานกลาง/มาก) พร้อม

อธิบายเหตุผล 

 

 ขัSน 2 การวเิคราะห์ปัญหา/การหาสาเหตุของปัญหา (25 นาที) 

 2.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มแยกกันเข้าห้องประชุ่ม Google Meet ร่วมกันวิเคราะห์

เกีMยวกบัคลิปวดีีโอโดยพิมพส์รุปเนืQอหาลงใน Padlet โดยมีหวัขอ้ดงันีQ    

- เหตุการณ์นีQ มีสาเหตุมาจากอะไร  

  - ใครเกีMยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง 

  - การกระทาํของเพืMอนสนิทของจูนมีผลกระทบอะไรกบัจูน 

 2.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 3 

เรืMองCyberbullying 3 (ผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกลัMนแกลง้) ในขัQนทีM  1-2  

 

ชัAวโมงทีA  2    

ขัSนทีA 3 ขัSนการคดักรองปัญหา/การเสนอปัญหาทีAควรแก้ (50 นาที)  

 3.1นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัสรุปเกีMยวกบัปัญหาจากสถานการณ์ เกีMยวกบัปัญหาทีM

ควรแกโ้ดยมีหวัขอ้ดงันีQ  

 - หากนักเรียนเป็นผูเ้ห็นเหตุการณ์สิM งทีMทาํให้อยากช่วยเหลือ เหตุผลอะไรทีM

นกัเรียนอยากช่วยเหลือจูน  

  3.2 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัปรึกษาเกีMยวกบัปัญหาจากสถานการณ์ทีMไดจ้ากการ

วิเคราะห์และวิธีการช่วยเหลืออย่างไร โดยเสนอแนวทางการช่วยเหลือเพืMอนในมุมมองของ

ผูเ้ห็นเหตุการณ์ 3 แนวทาง โดยมีดงันีQ  

  - แนวทางการช่วยเหลือของผูเ้ห็นเหตุการณ์การกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ 3

แนวทาง 
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 3.3 นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 3 

เรืMองCyberbullying 3 (ผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกลัMนแกลง้) ในขัQนทีM  3   

 

 ชัAวโมงทีA  3  

ขัSนทีA 4 การสรุปแนวทางการแก้ปัญหา/การตรวจสอบผล (50 นาที) 

  4.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปแนวทางการแก้ปัญหา โดยให้แต่ละกลุ่ม

ประเมินและเลือกแนวทางทีMดีทีMสุดอย่างละ 1 แนวทาง พร้อมอธิบายเหตุผลให้สอดคล้องกับ

สถานการณ์  

  4.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 3 

เรืM อง Cyberbullying 3 (ผูเ้ห็นเหตุการณ์การกลัMนแกลง้) เพืMอใช้ในการนาํเสนอใน Padlet.com ใน

ต่อไป 

 

6. สืAอ/วสัดุ/อุปกรณ์  

 1. วดีีโอ Cyberbullying เป็นเรืMองปกติหรือ  

 2. Padlet.com 

 3.Google Meet  

 4.ใบงานทีM 3 Cyberbullying 3 (ผูเ้ห็นเหตุการณ์การกลัMนแกลง้) 
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7. การวดัผลประเมนิการเรียนรู้ 

 

สิAงทีAวดัผล วธีิการวดั เครืAองมือทีAใช้ในการ

ประเมิน 

เกณฑ์การประเมนิ 

1. ดา้นความรู้ (K) 1. นกัเรียนทาํใบงานทีM 

3 เรืMองการแกปั้ญหา

การกลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์สถานการณ์ทีM 

3   

1. แบบประเมินใบงานทีM 

3 เรืMอง การแกปั้ญหาการ

กลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์สถานการณ์ทีM 3  

นกัเรียนร้อยละ 75 ทาํใบ

งานไดถู้กตอ้งในระดบัดี  

2.ดา้นทกัษะ (P) ประเมินการนาํเสนอ

กิจกรรมการเรียนรู้ใน 

Padlet.com  

 แบบประเมินการ

นาํเสนอ 

กิจกรรมการเรียนรู้ใน 

Padlet.com 

นกัเรียนร้อยละ 75  นาํเสนอ

กิจกรรมการเรียนรู้ไดใ้น 

Padlet.com ในระดบัดี  

3. ดา้นเจตคติ (A)  สงัเกตความสนใจใน

เขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม

ในการการแกปั้ญหา

อยา่งกระตือรือร้น  

แบบสงัเกตความสนใจ

ในเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม

ในการการแกปั้ญหา   

นกัเรียนร้อยละ 75  มีความ

สนใจและกระตือรือร้นใน

เขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในการ

การแกปั้ญหาในระดบัดี  
 
 
หมายเหตุ :  แผนจดัการเรียนรู้นีQ จดัทาํขึQนเพืMอจดัการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์และใน

รูปแบบปกติ เพืMอรับมือกบัสถานการณ์ Covid – 19 กรณีโรงเรียนสามารถมาเปิดไดต้ามปกติชิQนงาน

จะปรับเป็นใบงานหรือกิจกรรมในชัQนเรียนทนัที 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

161 

แบบประเมนิใบงานความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 3 (ผู้เห็นเหตุการณ์การถูกกลัAนแกล้ง) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 

ตารางการประเมนิความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยมี

คาํถาม 10 ข้อรวม 20 คะแนน ดงัตารางดงันีS  

รายการประเมิน พฤติกรรมบ่งชีS 

2 1 0 

ขัSนทีA 1 การรับรู้จากปัญหา (การระบุปัญหา) 

1.ปัญหาของสถานการณ์การกลัMนแกลง้นีQ คืออะไร    

2.เป็นพฤติกรรมเหมาะสม หรือไม่ เพราะเหตุใด    

3.มีการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ประเภทอะไรบา้ง    

4.ก่อใหเ้กิดความเสีMยงมากนอ้ยเพียงใด(นอ้ย/ปานกลาง/

มาก) พร้อมอธิบายเหตุผล 

   

ขัSนทีA 2  การวเิคราะห์ปัญหา (การบอกสาเหตุของปัญหา) 

5. เหตุการณ์นีQ มีสาเหตุมาจากอะไร    

6. ใครเกีMยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง    

ขัSนทีA 3 การคดักรองปัญหา (เสนอปัญหาทีAควรแก้) 

7.หากนักเ รียนเป็นผู ้เ ห็นเหตุการณ์สิM งทีMทําให้อยาก

ช่วยเหลือ เหตุผลอะไรทีMนกัเรียนอยากช่วยเหลือจูน  

   

8.แนวทางการแกปั้ญหาหากเราเป็นผูก้ลัMนแกลง้คนอืMน 3 

แนวทาง 
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ขัSนทีA 4 การสรุปแนวการแก้ปัญหา (การตรวจสอบผล) 

9.วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด    

ขัSนทีA 5 การเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (ประยุกต์ใช้) 

10.เสนอแนวทางการแกปั้ญหา    

รวม  

 

เกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลัAนแกล้งในโลกออนไลน์แบบกลุ่มด้าน

ผู้เห็นเหตุการณ์กลัAนแกล้ง 

 

ความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

ขัQนทีM 1 การรับรู้ขอ้มูลจาก

ปัญหา (การระบุปัญหา) 

สามารถบอกปัญหาของ

เหตุการณ์การกลัMนแกลง้

ไดถู้กตอ้ง สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ 

สามารถบอกปัญหา

ของเหตุการณ์การ

กลัMนแกลง้ได ้

ไม่สามารถบอกปัญหา

ของเหตุการณ์การกลัMน

แกลง้ได ้หรือไม่ตอบ 

ขัQนทีM 2  การวเิคราะห์ปัญหา 

(การบอกสาเหตุของปัญหา) 

สามารถบอกสาเหตุของ

ปัญหาทีMเกิดขึQน

สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์  

สามารถบอกสาเหตุ

ของปัญหาทีMเกิดขึQนใน

สถานการณ์ได ้

ไม่สามารถบอกสาเหตุ

ของปัญหาทีMเกิดขึQนใน

สถานการณ์ได ้หรือไม่

ตอบ 

ขัQนทีM 3 การคดักรองปัญหา 

(เสนอปัญหาทีMควรแก)้ 

สามารถบอกแนว

ทางการช่วยแกปั้ญหา

มากกวา่ 3 วธีิ 

สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ปัญหา 

สามารถบอกแนว

ทางการช่วยแกปั้ญหา

ได ้1 แนวทางขึQนไป 

สามารถบอกแนว

ทางการช่วยแกปั้ญหา

ไดห้รือไม่ตอบ 

ขัQนทีM 4 การสรุปแนวการ

แกปั้ญหา (การตรวจสอบผล) 

สรุปแนวทางในการ

แกปั้ญหาทางเลือกดี

ทีMสุด 1 แนวทาง

สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ 

สรุปแนวทางในการ

แกปั้ญหาทางเลือกดี

ทีMสุด 1 แนวทาง 

ไม่สามารถสรุปแนว

ทางการแกปั้ญหาได ้

หรือไม่ตอบ 
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ขัQนทีM 5 การเสนอแนวทางการ

แกปั้ญหา (ประยกุตใ์ช)้ 

สามารถเสนอแนวทาง

ในการแกปั้ญหาพร้อม

อธิบายเหตุผลสอดคลอ้ง

กบัสถานการณ์สามารถ

วธีิการประยกุตใ์ชใ้น

สถานการณ์ใกลเ้คียงได ้

สามารถเสนอแนวทาง

ในการแกปั้ญหาได้

พร้อมอธิบายเหตุผล

ประกอบได ้

ไม่สามารถเสนอแนว

ทางการแกปั้ญหาได ้

หรือไม่ตอบ 

 

เกณฑ์ในการประเมนิความสามารถในการแก้ปัญหา 

คะแนนเฉลีAย ระดบัความสามารถในการแก้ปัญหา ผ่าน/ไม่ผ่าน 

16-20 ความสามารถในการแกปั้ญหาดีมาก ผา่น หมายถึง นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

สามารถบอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้11-15 ความสามารถในการแกปั้ญหาดี 

6-10 ความสามารถในการแกปั้ญหาพอใช ้ ไม่ผา่น หมายถึง นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

บอกแนวทางการแกปั้ญหาอยูใ่น

ระดบัพอใช ้
0-5 ไม่สามารถแกไ้ขปัญหาได ้

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 
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แบบประเมนิการนําเสนอในแอพพลเิคชัAน Padlet.com 

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 3 (ผู้เห็นเหตุการณ์การกลัAนแกล้ง) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

  

คาํชีSแจง : ใหผู้้สอน ประเมินการนาํเสนอผลงานของนกัเรียนตามรายการทีMกาํหนด แลว้ ü ใน

ช่องวา่งทีMกาํหนดให ้

รายการประเมิน ระดบัการปฏิบัต ิ

4 3 2 1 

1. เนืQอหาละเอียดชดัเจน     

2. ความถูกตอ้งของเนืQอหา     

3. ความน่าสนใจในการนาํเสนอ     

4. การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม     

5. ประโยชน์และความถูกตอ้งของงานนาํเสนอ     

รวมคะแนน  

 

เกณฑ์การประเมนิ 

4 3 2 1 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานสมบูรณ์ชดัเจน

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีขอ้บกพร่อง

ในบางส่วน ตาม

รายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีขอ้บกพร่อง

เป็นส่วนใหญ่ตาม

รายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีความ

บกพร่องมากตาม

รายการประเมิน 
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เกณฑ์การตดัสินคุณภาพ  

 

คะแนนเฉลีAย ระดบัคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 

14-17 ดี 

10-13 พอใช ้

ตํMากวา่ 10  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
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แบบสังเกตความสนใจในเข้าร่วมกจิกรรมกลุ่มในการการแก้ปัญหา    

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

 เรืAอง Cyberbullying 3 (ผู้เห็นเหตุการณ์การถูกกลัAนแกล้ง) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 

ชีSแจง : ใหผู้ส้อน ประเมินความสนใจในเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในการการแกปั้ญหาของนกัเรียนตาม

รายการทีMกาํหนด แลว้ ü ในช่องวา่งทีMกาํหนดให ้

รายการประเมิน ระดบัการปฏิบัต ิ

4 3 2 1 

1. มีการวางแผนการทาํงาน     

2. การปฏิบติังานตามบทบาทหนา้ทีM     

3. การใหค้วามร่วมมือในการทาํงาน     

4. การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่มในดา้นการ

แสดงความคิดเห็น 

    

5.การแกไ้ขปัญหาหรือปรับปรุงผลงานกลุ่ม     

รวมคะแนน  

 
เกณฑ์การประเมนิ 

4 3 2 1 

นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

ปฏิบติัหรือแสดง

พฤติกรรมสมํMาเสมอ 

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

ปฏิบติัหรือแสดง

พฤติกรรมบ่อยครัQ ง

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนเขา้ร่วม

กิจกรรมกลุ่มและ

ปฏิบติัตาม 2 รายการ 

ในระดบันอ้ย 

นกัเรียนเรียนเขา้ร่วม

กิจกรรมกลุ่มและ

ปฏิบติัตาม 1 รายการ 

ในระดบัพอใช ้
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เกณฑ์การตดัสินคุณภาพ  

 

คะแนนเฉลีAย ระดบัคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 

14-17 ดี 

10-13 พอใช ้

ตํMากวา่ 10  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
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ใบงานทีA 3  

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 3 (ผู้เห็นเหตุการณ์การกลัAนแกล้ง) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 
คาํชีSแจง : ให้นักเรียนดูคลปิวดีโีอดงัต่อไปนีS และตอบคาํถามดงัต่อไปนีS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขัSนทีA 1 รับรู้ข้อมูลปัญหา/การระบุปัญหา  
1. ปัญหาของสถานการณ์การกลัMนแกลง้นีQ คืออะไร 
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……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

4. เป็นพฤติกรรมเหมาะสม หรือไม่ เพราะเหตุใด (2 คะแนน)   

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

 

5. มีการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ประเภทใด 

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

6. ก่อใหเ้กิดความเสีMยงมากนอ้ยเพียงใด (นอ้ย/ปานกลาง/มาก) พร้อมอธิบายเหตุผล 

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

 

ขัSนทีA 2 การวเิคราะห์ปัญหา/การหาสาเหตุของปัญหา  

1. เหตุการณ์นีQ มีสาเหตุมาจากอะไร  
……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………
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……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 

2. ใครเกีMยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง 
……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 

 

ขัSนทีA 3 ขัSนการคดักรองปัญหา/การเสนอปัญหาทีAควรแก้ 

1. หากนกัเรียนเป็นผูเ้ห็นเหตุการณ์สิMงทีMทาํใหอ้ยากช่วยเหลือ เหตุผลอะไรทีMนกัเรียนอยาก
ช่วยเหลือจูน  

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

 

2. แนวทางการแกปั้ญหาหากเราเป็นผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ 

3  แนวทาง  

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

ตารางประเมินผลวธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด   (2 คะแนน)   

1. ………………………………………………………………………………………… 

2. ………………………………………………………………………………………… 

3. ………………………………………………………………………………………… 
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เกณฑ์ในการประเมนิแนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางทีA1 แนวทางทีA 2 แนวทางทีA 3 

1.แนวทางการแกปั้ญหาเหมาะสมต่อสถานการณ์ 
   

2.เป็นแนวทางการแกปั้ญหาส่งเสริมทาํใหส้ถานการณ์เป็นไป

ทางทีMดีมากยิMงขึQน 

   

3.สามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ทีMไกลเ้คียงได ้ 
   

รวม    

 

ขัSนทีA  4 สรุปแนวทางการแก้ปัญหา  (2 คะแนน)   

9. วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุดคือ ……………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………................. 

 

ขัSนทีA 5 นําเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา/การประยุกต์ใช้  (2 คะแนน)   

10. เสนอแนวทางการแกปั้ญหา 

 1.แนวทางการแกปั้ญหา 

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………… 

 2.อธิบายเหตุผล  

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………

………………………………. 

 3.การประยกุตใ์ช ้ 
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 ……………………………………………………………………………………………

 ……………………………………………………………………………………………

 ……………………………………………………………………………………………

 …………………………………………………………………………………… 
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บันทกึหลงัการสอน 

ผลการสอน  

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 

ปัญหา/อุปสรรค  

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................  

ข้อเสนอแนะแนวทางแก้ไข 

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.  

ลงชืMอ.......................................................  

(    )  

       วนัทีM...................................................... 
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แผนการจดัการเรียนรู้ที, 4 

แผนจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที,มต่ีอความสามารถในการแก้ปัญหา 

การถูกกลั,นแกล้งในโลกออนไลน์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้  กิจกรรมแนะแนว  รายวชิาแนะแนว   ชัQนมธัยมศึกษาปีทีM 2 

ภาคเรียนทีM   2     ปีการศึกษา  2563   

หน่วยการเรียนรู้ ดา้นส่วนตวัและสงัคม  เรืMอง Cyberbullying 4 (สถานการณ์ทีM

หลากหลาย)  

เวลา  4 ชัMวโมง           ผูส้อน นางสาวนิพาดา นวนลิน       

 
 
1.สาระสําคญั 

 ในยคุสมยัเทคโนโลยมีีบทบาทในชีวติ การสืMอสารบนโลกออนไลน์เป็นอีกช่องทางหนึMงใน

การปฏิสมัพนัธ์ของผูค้น และโลกออนไลน์เป็นอีกพืQนทีMหนึMงซึM งเกิด “การรังแกกนั” ขึQน จึงเป็นเรืMอง

สาํคญัทีMตอ้งเรียนรู้ความสมัพนัธ์บนโลกออนไลน์ ใหรู้้เท่าทนัพฤติกรรมทีMเป็นการรังแก รวมถึงการ

สืMอสารทีMสะทอ้นการเคารพใหเ้กียรติกนับนโลกออนไลน์ 

 

2.สมรรถนะการแนะแนว : ดา้นส่วนตวัและสงัคม 

 

3.จุดประสงค์การเรียนรู้  

 ด้านความรู้ (K)   

  1. นกัเรียนสามารถระบุพฤติกรรมการกลัMนแกลง้ พฤติกรรมทีMเหมาะสม หรือไม่

เหมาะสม ความเสีMยงของสถานการณ์ในการสืMอสารบนโลกออนไลน์ได ้

  2. นกัเรียนสามารถบอกปัญหา สาเหตุของปัญหาและคนทีMเกีMยวขอ้งในสถานการณ์

ในการสืMอสารบนโลกออนไลน์ได ้

  3. นกัเรียนเสนอแนวทางการแกปั้ญหา เลือกแนวทางในการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุดและ

บอกแนวทางการประยกุตใ์ชใ้นการสืMอสารบนโลกออนไลน์ได ้

 ด้านทกัษะ (P) 

  4. นกัเรียนมีทกัษะการสืบคน้และการนาํเสนอ 

 ด้านเจตคต ิ(A)  
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 5. นกัเรียนสนใจเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในการแกปั้ญหาจากสถานการณ์อยา่งกระตือรือร้น  

 
4. สาระการเรียนรู้ 

 1. ปัจจุบนัการกลัMนแกลง้กนัในโลกออนไลน์เกิดขึQนบ่อย และถีMมาก สามารถเกิดขึQนไดทุ้ก

เวลา ซึM งทุกคนสามารถตกเป็นเหยืMอในการถูกกลัMนแกลง้ไดห้รือกลายเป็นผูก้ลัMนแกลง้คนอืMนโดย

เจตนาและไม่เจตนาหรือมีส่วนเห็นในการกลัMนแกลง้ ซึM งในแต่ละสถานการณ์นัQนจะแตกต่างกนัไป 

สิMงทีMทุกคนตอ้งตระหนกัรู้เราตอ้งมีจิตสาํนึก คิดเป็นและเขา้ใจถึงสิMงทีMเกิดขึQน รวมถึงหากเราเป็นผู ้

ถูกกลัMนแกลง้เราจะทาํอยา่งไรกบัสิMงทีMเกิดขึQน ซึM งทกัษะทีMควรจะมีคือการคิด การแกปั้ญหา เพืMอให้

สามารถป้องกนัตนเองเบืQองตน้โดยไม่นาํไปสู่การฆ่าตวัตาย หรือปัญหาอืMน ๆ ทีMเกิดขึQนตามมาใน

สงัคม 

 

5. ขัSนการสอน 

 ชัAวโมงทีA 1 

ขัSนทีA 1 รับรู้ข้อมูลปัญหา/การระบุปัญหา (20 นาที) 

  1.1 นกัเรียนร่วมกนัทบทวนเกีMยวกบัเรืMองการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์  

   - ประเภทของการกลัMนแกลง้ทีMเกิดขึQนในโรงเรียน 

   - กลุ่มคนทีMมีส่วนเกีMยวขอ้ง และช่วยเหลือ  

  1.2 นกัเรียนเล่นเกมส์ “คาํพดูทีMทาํใหจี้iด”  ผา่นโปรแกรม Jam Board 

   - ใหน้กัเรียนแต่ละคนนึกถึงประโยค ทีMมีคนมาพดูมาใส่แลว้ทาํ ใหเ้รารู้สึก

เสียใจหรือ ไม่พอใจ ใหเ้ขียนลงไปในกระดาษ คนละ 1 คาํ หรือ 1 ประโยค เช่น “เธอมนัขีQแพ”้ 

“อว้น”  

   - เปิดอ่าน พร้อมสาํรวจความรู้สึกของตวัเองว่ารู้สึกอยา่งไรแลว้เขียนลง

ไปใน Jam Board  อีกหน้า ถา้โดนกระทาํแบบนีQบา้ง จะบอกตวัเองว่าอย่างไร หรือจะให้กาํลงัใจ

เพืMอนทีMโดนคาํพดูวา่อะไร  

   - ครูสุ่มถาม มีใครตอ้งการเล่า ให้คิดคาํพูดทีMตนเองรับทาํให้จิiดทีMสุด เมืMอ

นกัเรียนพดูออกมา ครูถามนกัเรียน หากเราบอกตนเองอยา่งไร หรือจะใหก้าํลงัใจเพืMอนอยา่งไร 

  1.3 นกัเรียนช่วยกนัสรุปเกีMยวกบักิจกรรมทีMไดท้าํไป โดยมีคาํถามดงันีQ  

   - รู้สึกอยา่งไร  

   - สิMงทีMไดเ้รียนรู้จากกิจกรรม 
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  1.5 แบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน  

  1.6 ตวัแทนกลุ่มออกมาสุ่มตวัเลข เพืMอสุ่มสถานการณ์การถูกกลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์โดยเป็นการ์ดสถานการณ์ 5 สถานการณ์ โดยมีขอ้คาํถามดงันีQ   

   - ปัญหาของสถานการณ์การกลัMนแกลง้นีQ คืออะไร 

   - มีการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ประเภทใดบา้ง 

   -ก่อใหเ้กิดความเสีMยงมากนอ้ยเพียงใด (นอ้ย/ปานกลาง/มาก) พร้อมอธิบาย

เหตุผล 

   

2.ขัSนการวเิคราะห์ปัญหา/การหาสาเหตุของปัญหา (25 นาที) 

 2.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มแยกกันเข้าห้องประชุม Google Meet ร่วมกันวิเคราะห์

เกีMยวกบัคลิปวดีีโอ โดยมีหวัขอ้ดงันีQ   

 - ใครเกีMยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง 

 - เหตุการณ์นีQ มีสาเหตุมาจากอะไร  

 2.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 4 

เรืMองCyberbullying 4 (สถานการณ์ทีMหลากหลาย) ในขัQนทีM  1-2  

 

 ชัAวโมงทีA  2    

ขัSนทีA 3 ขัSนการคดักรองปัญหา/การเสนอปัญหาทีAควรแก้ (50 นาที)  

 3.1 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัสรุปเกีMยวกบัปัญหาจากสถานการณ์ เกีMยวกบัปัญหา

ทีMควรแก ้

  3.2 นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัปรึกษาเกีMยวกบัปัญหาจากสถานการณ์ทีMไดจ้ากการ

วเิคราะห์และวธีิการช่วยเหลืออยา่งไร โดยเสนอแนวทางการช่วยเหลือ โดยมีดงันีQ  

   - แนวทางการช่วยเหลือ  (คนกลัMนแกลง้ใน/คนถูกกลัMนแกลง้/คนเห็น

เหตุการณ์)   

3.3  นกัเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 4 

เรืMองCyberbullying 4 (สถานการณ์ทีMหลากหลาย) ในขัQนทีM  3  
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ชัAวโมงทีA  3 

ขัSนทีA 4 การสรุปแนวทางการแก้ปัญหา/การตรวจสอบผล (50นาที) 

  4.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปแนวทางการแก้ปัญหาโดยให้แต่ละกลุ่ม

ประเมินและเลือกแนวทางทีMดีทีMสุดอย่างละ 1 แนวทาง พร้อมอธิบายเหตุผลให้สอดคล้องกับ

สถานการณ์  

  4.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปขอ้มูลทีMไดจ้ากการปรึกษาภายในกลุ่มลงใบงานทีM 4 

เรืMอง Cyberbullying 4 (สถานการณ์ทีMหลากหลาย) ในขัQนทีM 4 เพืMอใชใ้นการนาํเสนอใน Padlet.com

ในต่อไป 

 

 ชัAวโมงทีA  4 

 ขัSนทีA 5 นําเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา/การประยุกต์ใช้ (45นาที)  

  5.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานาํเสนอผ่าน Padlet.com และร่วมกนัแลกเปลีMยน

ความเห็น รวมถึงฟังขอ้เสนอแนะเพิMมเติมจากกลุ่มอืMน ๆ ผา่น Padlet.com  

  5.2 นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปเกีMยวกบัเนืQอหาสถานการณ์ในการกลัMนแกลง้ใน

โลกออนไลน์ในแต่ละกลุ่ม  

 

6. สืAอ/วสัดุ/อุปกรณ์  

 1. การ์ดสถานการณ์การกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ 

 2. Jam Board  

 3. Padlet.com 

 4.Google Meet  

 5. ใบงานทีM 4 เรืMอง Cyberbullying 4 (สถานการณ์ทีMหลากหลาย)  
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7. การวดัผลประเมนิการเรียนรู้ 

 

สิAงทีAวดัผล วธีิการวดั เครืAองมือทีAใช้ในการ

ประเมิน 

เกณฑ์การประเมนิ 

1. ดา้นความรู้ (K) 1. นกัเรียนทาํใบงานทีM 

4 เรืMองการแกปั้ญหา

การกลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์สถานการณ์ทีM 

4   

1. แบบประเมินใบงานทีM 4 

เรืMอง การแกปั้ญหาการ

กลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์สถานการณ์ทีM 4 

นกัเรียนร้อยละ 75  ทาํ

ใบงานไดถู้กตอ้งใน

ระดบัดี  

2.ดา้นทกัษะ (P) ประเมินการนาํเสนอ

กิจกรรมการเรียนรู้ใน 

Padlet.com  

 แบบประเมินการนาํเสนอ 

กิจกรรมการเรียนรู้ใน 

Padlet.com 

นกัเรียนร้อยละ 75

นาํเสนอกิจกรรมการ

เรียนรู้ไดใ้น Padlet.com 

ในระดบัดี 

3. ดา้นเจตคติ (A)  สงัเกตความสนใจใน

เขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม

ในการการแกปั้ญหา

อยา่งกระตือรือร้น  

แบบสงัเกตความสนใจใน

เขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มใน

การการแกปั้ญหา   

นกัเรียนร้อยละ 75  มี

ความสนใจและ

กระตือรือร้นในเขา้ร่วม

กิจกรรมกลุ่มในการการ

แกปั้ญหาในระดบัดี  
 
 
หมายเหตุ :  แผนจดัการเรียนรู้นีQ จดัทาํขึQนเพืMอจดัการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์และใน

รูปแบบปกติ เพืMอรับมือกบัสถานการณ์ Covid – 19 กรณีโรงเรียนสามารถมาเปิดไดต้ามปกติชิQนงาน

จะปรับเป็นใบงานหรือกิจกรรมในชัQนเรียนทนัที 
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แบบประเมนิใบงานความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 4 (สถานการณ์ทีAหลากหลาย)  

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 

รายการประเมนิ พฤตกิรรมบ่งชี3 

2 1 0 

ขั3นที7 1 การรับรู้จากปัญหา (การระบุปัญหา) 

1.ปัญหาของสถานการณ์การกลั1นแกลง้นี5 คืออะไร    

2. มีการกลั1นแกลง้ในโลกออนไลนป์ระเภทอะไรบา้ง    

3.ก่อใหเ้กิดความเสี1ยงมากนอ้ยเพียงใด (นอ้ย/ปานกลาง/มาก) 

พร้อมอธิบายเหตุผล 

   

ขั3นที7 2  การวเิคราะห์ปัญหา (การบอกสาเหตุของปัญหา) 

4.ใครเกี1ยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง    

5.เหตุการณ์นี5 มีสาเหตุมาจากอะไร    

ขั3นที7 3 การคดักรองปัญหา (เสนอปัญหาที7ควรแก้) 

6.แนวทางการช่วยเหลือคนกลั1นแกลง้    

7.แนวทางการช่วยเหลือคนถูกกลั1นแกลง้    

8.แนวทางการช่วยเหลือของผูเ้ห็นเหตุการณ์การกลั1นแกลง้    

ขั3นที7 4 การสรุปแนวการแก้ปัญหา (การตรวจสอบผล) 

9.วธีิการแกปั้ญหาที1ดีที1สุด    

ขั3นที7 5 การเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (ประยุกต์ใช้) 

10.เสนอแนวทางการแกปั้ญหา    

รวม  

 



 

 
 

180 

เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลัAนแกล้งในโลกออนไลน์ 

 

 

ความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

ขัQนทีM 1 การรับรู้ขอ้มูลจาก

ปัญหา (การระบุปัญหา) 

สามารถระบุปัญหาจาก

สถานการณ์ไดต้รง

ประเดน็ถูกตอ้งชดัเจน 

สามารถระบุปัญหา

จากสถานการณ์ได ้  

ไม่สามารถระบุปัญหา

จากสถานการณ์ได ้

หรือไม่ตอบ 

ขัQนทีM 2  การวเิคราะห์ปัญหา 

(การบอกสาเหตุของปัญหา) 

สามารถบอกสาเหตุของ

ปัญหาได ้ตรงประเดน็

สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ปัญหา 

สามารถบอกสาเหตุ

ของปัญหาได ้

ไม่สามารถบอกสาเหตุ

ของปัญหาได ้หรือไม่

ตอบ 

ขัQนทีM 3 การคดักรองปัญหา 

(เสนอปัญหาทีMควรแก)้ 

สามารถบอกวธีิการ

แกปั้ญหาได ้ 3แนวทาง 

สอดคลอ้งกบัสถาน

การณปัญหา 

สามารถบอกวธีิการ

แกปั้ญหาได ้1 

แนวทางขึQนไป 

ไม่สามารถบอกวธีิการ

แกปั้ญหาได ้หรือไม่

ตอบ 

ขัQนทีM 4 การสรุปแนวการ

แกปั้ญหา (การตรวจสอบผล) 

สรุปแนวทางในการ

แกปั้ญหาทางเลือกดี

ทีMสุด 1 แนวทาง

สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์ 

สรุปแนวทางในการ

แกปั้ญหาทางเลือกดี

ทีMสุด 1 แนวทาง 

ไม่สามารถสรุปแนว

ทางการแกปั้ญหาได ้

หรือไม่ตอบ 

ขัQนทีM 5 การเสนอแนวทางการ

แกปั้ญหา (ประยกุตใ์ช)้ 

สามารถเสนอแนวทาง

ในการแกปั้ญหา 

พร้อมอธิบายเหตุผล

สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์สามารถ

วธีิการประยกุตใ์ชใ้น

สถานการณ์ใกลเ้คียงได ้

สามารถเสนอแนวทาง

ในการแกปั้ญหาได้

พร้อมอธิบายเหตุผล

ประกอบได ้

ไม่สามารถเสนอแนว

ทางการแกปั้ญหาได ้

หรือไม่ตอบ 
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เกณฑ์ในการประเมนิความสามารถในการแก้ปัญหา 

คะแนนเฉลีAย ระดบัความสามารถในการแก้ปัญหา ผ่าน/ไม่ผ่าน 

16-20 ความสามารถในการแกปั้ญหาดีมาก ผา่น หมายถึง นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

สามารถบอกแนวทางการแกปั้ญหาได ้11-15 ความสามารถในการแกปั้ญหาดี 

6-10 ความสามารถในการแกปั้ญหาพอใช ้ ไม่ผา่น หมายถึง นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

บอกแนวทางการแกปั้ญหาอยูใ่น

ระดบัพอใช ้
0-5 ไม่สามารถแกไ้ขปัญหาได ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 
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แบบประเมนิการนําเสนอในแอพพลเิคชัน Padlet.com 

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 4 (สถานการณ์ทีAหลากหลาย) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.……………………………………………………………………………………………………  

 

คาํชีSแจง : ใหผู้้สอน ประเมินการนาํเสนอผลงานของนกัเรียนตามรายการทีMกาํหนด แลว้ ü ใน

ช่องวา่งทีMกาํหนดให ้

รายการประเมิน ระดบัการปฏิบัต ิ

4 3 2 1 

1. เนืQอหาละเอียดชดัเจน     

2. ความถูกตอ้งของเนืQอหา     

3. ความน่าสนใจในการนาํเสนอ     

4. การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม     

5. ประโยชน์และความถูกตอ้งของงานนาํเสนอ     

รวมคะแนน  

 

เกณฑ์การประเมนิ 

4 3 2 1 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานสมบูรณ์ชดัเจน

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีขอ้บกพร่อง

ในบางส่วน ตาม

รายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีขอ้บกพร่อง

เป็นส่วนใหญ่ตาม

รายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนนาํเสนอ

ผลงานมีความ

บกพร่องมากตาม

รายการประเมิน 

 



 

 
 

183 

เกณฑ์การตดัสินคุณภาพ  

คะแนนเฉลีAย ระดบัคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 

14-17 ดี 

10-13 พอใช ้

ตํMากวา่ 10  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
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แบบสังเกตความสนใจในเข้าร่วมกจิกรรมกลุ่มในการการแก้ปัญหา    

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

เรืAอง Cyberbullying 4 (สถานการณ์ทีAหลากหลาย)  

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

5.…………………………………………………………………………………………………… 

 

ชีSแจง : ใหผู้ส้อน ประเมินความสนใจในเขา้ร่วมกิจกรรมกลุ่มในการการแกปั้ญหาของนกัเรียนตาม

รายการทีMกาํหนด แลว้ ü ในช่องวา่งทีMกาํหนดให ้

รายการประเมิน ระดบัการปฏิบัต ิ

4 3 2 1 

1. มีการวางแผนการทาํงาน     

2. การปฏิบติังานตามบทบาทหนา้ทีM     

3. การใหค้วามร่วมมือในการทาํงาน     

4. การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่มในดา้นการ

แสดงความคิดเห็น 

    

5.การแกไ้ขปัญหาหรือปรับปรุงผลงานกลุ่ม     

รวมคะแนน  

 
เกณฑ์การประเมนิ 

4 3 2 1 

นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

ปฏิบติัหรือแสดง

พฤติกรรมสมํMาเสมอ 

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนแต่ละกลุ่ม

ปฏิบติัหรือแสดง

พฤติกรรมบ่อยครัQ ง

ตามรายการประเมิน 

นกัเรียนเรียนเขา้ร่วม

กิจกรรมกลุ่มและ

ปฏิบติัตาม 2 รายการ 

ในระดบันอ้ย 

นกัเรียนเรียนเขา้ร่วม

กิจกรรมกลุ่มและ

ปฏิบติัตาม 1 รายการ 

ในระดบัพอใช ้
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เกณฑ์การตดัสินคุณภาพ  

 

คะแนนเฉลีAย ระดบัคุณภาพ 

18-20 ดีมาก 

14-17 ดี 

10-13 พอใช ้

ตํMากวา่ 10  ปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชืMอ…………….………….ผูป้ระเมิน 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
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ใบงานทีA 4  

หน่วยการเรียนรู้ทีA ส่วนตวัและสังคม 

 เรืAอง Cyberbullying 4 (สถานการณ์ทีAหลากหลาย) 

 

สมาชิกกลุ่ม………………………………… ห้อง…………………………………… 

1…………………………………………………………………………………………………… 

2…………………………………………………………………………………………………… 

3…………………………………………………………………………………………………… 

4.…………………………………………………………………………………………………… 

 5.…………………………………………………………………………………………………… 

 

คาํชีSแจง : ให้นักเรียนอ่านการ์ดสถานการณ์ต่อไปนีS และตอบคาํถามดงัต่อไปนีS 

ขัSนทีA 1 รับรู้ข้อมูลปัญหา/การระบุปัญหา  
1. ปัญหาของสถานการณ์การกลัMนแกลง้นีQ คืออะไร 

 ……………………………………………………………………………………………

 ……………………………………………………………………………………………

 ……………………………………………………………………………………………

 …………………………………………………………………………………………… 

2.มีการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ประเภทใด 

 ……………………………………………………………………………………………

 ……………………………………………………………………………………………

 ……………………………………………………………………………………………

 …………………………………………………………………………………………… 

3. ก่อใหเ้กิดความเสีMยงมากนอ้ยเพียงใด (นอ้ย/ปานกลาง/มาก) พร้อมอธิบายเหตุผล  

 ……………………………………………………………………………………………

 ……………………………………………………………………………………………

 …………………………………………………………………………………………… 
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ขัSนทีA 2  การวเิคราะห์ปัญหา (การบอกสาเหตุของปัญหา) 

4. ใครเกีMยวขอ้งในเหตุการณ์บา้ง (อธิบายบทบาท คนกลัMนแกลง้ / คนถูกกลัMนแกลง้ / คนเห็น

เหตุการณ์) 

 ……………………………………………………………………………………………

 ……………………………………………………………………………………………

 ……………………………………………………………………………………………

 …………………………………………………………………………………………… 

5.เหตุการณ์นีQ มีสาเหตุมาจากอะไรจงอธิบาย. 

 ……………………………………………………………………………………………

 ……………………………………………………………………………………………

 …………………………………………………………………………………………… 

 

ขัSนทีA 3 การคดักรองปัญหา (เสนอปัญหาทีAควรแก้) 

7.แนวทางการช่วยเหลือผูก้ลัMนกลัMนแกลง้ 

ตารางประเมินผลวธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด   

1. …………………………………………………………………………………… 

2. …………………………………………………………………………………… 

  3. …………………………………………………………………………………… 

 

เกณฑ์ในการประเมนิแนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางทีA 1 แนวทางทีA 2 แนวทางทีA 3 

1.แนวทางการแกปั้ญหาเหมาะสมต่อสถานการณ์ 
   

2.เป็นแนวทางการแกปั้ญหาส่งเสริมทาํใหส้ถานการณ์

เป็นไปทางทีMดีมากยิMงขึQน 

   

3.สามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ทีMไกลเ้คียง

ได ้ 

   

รวม    
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7.แนวทางการช่วยเหลือคนถูกกลัMนแกลง้ 

ตารางประเมินผลวธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด   

1.…………………………………………………………………………………………… 

2.…………………………………………………………………………………………… 

3.…………………………………………………………………………………………… 

 

 

เกณฑ์ในการประเมนิแนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางทีA 1 แนวทางทีA 2 แนวทางทีA 3 

1.แนวทางการแกปั้ญหาเหมาะสมต่อสถานการณ์ 
   

2.เป็นแนวทางการแกปั้ญหาส่งเสริมทาํใหส้ถานการณ์

เป็นไปทางทีMดีมากยิMงขึQน 

   

3.สามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ทีMไกลเ้คียงได ้ 
   

รวม    

 

8.แนวทางการช่วยเหลือของผูเ้ห็นเหตุการณ์การถูกกลัMนแกลง้ 

ตารางประเมินผลวธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด   

1.…………………………………………………………………………………………… 

2.…………………………………………………………………………………………… 

3.…………………………………………………………………………………………… 
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เกณฑ์ในการประเมนิแนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางทีA 1 แนวทางทีA 2 แนวทางทีA 3 

1.แนวทางการแกปั้ญหาเหมาะสมต่อสถานการณ์ 
   

2.เป็นแนวทางการแกปั้ญหาส่งเสริมทาํใหส้ถานการณ์

เป็นไปทางทีMดีมากยิMงขึQน 

   

3.สามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ทีMไกลเ้คียงได ้ 
   

รวม    

 

ขัSนทีA  4 สรุปแนวทางการแก้ปัญหา  (2 คะแนน)   

9. วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุดคือ 

 9.1 ผูก้ลัMนแกลง้ คือ ………………………………………………………………………… 

 9.2 ผูถู้กกลัMนแกลง้คือ. …………………………………………………………………… 

 9.3 ผูเ้ห็นเหตุการณ์การกลัMนแกลง้. ………………………………………………………… 

  

ขัSนทีA 5 นําเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา/การประยุกต์ใช้  (2 คะแนน)   

10. เสนอแนวทางการแกปั้ญหา 

 10.1 ผูก้ลัMนแกลง้คือ ……………………………………………………………………… 

  อธิบายเหตุผล…………………………………………………………………… 

  การประยกุตใ์ช…้……………………………………………………………… 

 10.2 ผูถู้กกลัMนแกลง้คือ. …………………………………………………………………… 

  อธิบายเหตุผล…………………………………………………………………… 

  การประยกุตใ์ช…้………………………………………………………………… 

 10.3 ผูเ้ห็นเหตุการณ์การกลัMนแกลง้. ……………………………………………………… 

  อธิบายเหตุผล…………………………………………………………………… 

  การประยกุตใ์ช…้………………………………………………………………… 
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บันทกึหลงัการสอน 

ผลการสอน  

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 

ปัญหา/อุปสรรค  

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................  

ข้อเสนอแนะแนวทางแก้ไข 

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................  

ลงชืMอ.......................................................  

(    )  

       วนัทีM...................................................... 
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ตวัอย่างแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั:นแกล้งในโลกออนไลน์ 
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แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั,นแกล้งในโลกออนไลน์ 

 

 คาํชีSแจง 1. แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นขอ้สอบ อตันยัจาํนวน 15 ขอ้  

  2. เวลาการทาํแบบวดัความสามารถ 50 นาที  

  3.ใหน้กัเรียนอ่านสถานการณ์การถูกกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ 3 สถานการณ์   

พร้อมตอบคาํถามทีMกาํหนดใหด้งัต่อไปนีQ  

 

สถานการณ์ทีA 1 เมล่อน (ผู้ถูกกลัAนแกล้ง) 

 เมล่อนเป็นเด็กนักเรียนทีMน่ารัก มีเพืMอนสนิท 2 คน คือนํQ าหวาน และอีฟ  ทัQง 3 คนนีQ เป็น

เพืMอนรักรวมถึงสนิทกนัมาก  ทัQง 3 คนไม่มีความลบัต่อกนั เวลามีเรืMองอะไรก็จะคอยบอกกนัเสมอ 

หากพูดถึงเมล่อนแลว้ เมล่อนเป็นผูห้ญิงทีMบุคลิกภาพน่ารัก เรียนเก่ง เป็นทีMชืMนชอบของบรรดา

นกัเรียนชายในโรงเรียน เพราะเมล่อนเป็นผูห้ญิงน่ารัก ในต่อมาไดเ้กิดเรืMองกบัเมล่อน เมล่อนไดถู้ก

แฮกเฟซบุ๊ก ในส่วนของผูที้Mแฮกขอ้มูลนัQนไดส้วมรอยเป็นเมล่อน และไดเ้ปิดเผยเรืMองส่วนตวัของเม

ล่อน รวมถึงไดท้าํการทกัเฟซบุ๊ก ไปพูดคุยกบัแฟนของนกัเรียนในโรงเรียน จึงทาํให้ทัQงรุ่นพีM รุ่น

น้องหลาย ๆ คน ต่างไม่พอใจกบัการกระทาํของเมล่อน ซึM งหลงัจากเกิดเรืMองนีQ เมล่อนไดถู้กกลัMน

แกลง้ทางโลกออนไลน์หลายอยา่ง ไม่ว่าจะเป็นการคุกคามโดยการ การคอมเมน้ตใ์นทางเสียหาย 

การติดแฮชแทก็ การนินทาในทางเสียหาย , การโดนขู่ทาํร้ายร่างกาย การถูกตดัต่อรูป ทา้ยทีMสุดคือ

การทีMเมล่อนโดนแฮกเฟซบุก๊  

 เวลาผ่านไปเหตุการณ์เริMมร้ายแรง มีรุ่นพีMคนหนึM งไดเ้ขา้มาหาเรืMองเมล่อนในห้องนํQ าหญิง 

และใหเ้พืMอนในกลุ่มของรุ่นพีMคนดงักล่าวไดถ่้ายคลิปวีดีในการกลัMนแกลง้เมล่อนลงในเฟซบุ๊ก โดย

การเอานํQ ามาราดใส่รวมถึงรุมว่าดว้ยคาํหยาบคาย เหตุการณ์ในครัQ งนีQ ยติุลงเพราะ นํQ าหวานและอีฟ

มาช่วย ทาํใหเ้หตุการณ์ยติุลง ข่าวลือไดแ้พร่กระจาย เมล่อนไดพ้ยายามอธิบายกบัทุกคน เมล่อนนัQน

โดนแฮกเฟซบุ๊ก แต่ก็ไม่มีใครเชืMอ และน่าเชืMอเลยในโรงเรียนจะมีนกัเรียนบางส่วนไม่ชอบเมล่อน 

อาจจะเป็นเพราะเมล่อนเป็นบุคคลทีMนกัเรียนในโรงเรียนใหค้วามสนใจ จึงกลายเป็นวา่ทุกคนพากนั

เชืMอสิMงกบัทีMเกิดขึQนทัQงหมด เป็นฝีมือของเมล่อน ส่วนคนทีMกลัMนแกลง้เมล่อนก็ไม่ยอมหยุดแกลง้        

เมล่อนกงัวลมากขึQน เพราะการกลัMนแกลง้เริMมทวคีวามรุนแรงมากยิMงขึQน  
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จากเหตุการณ์ดงักล่าวจะมแีนวทางการแก้ปัญหาในเบืSองต้นอย่างไรในมุมมองของนักเรียน  

ขัSนทีA 1 การรับรู้จากปัญหา (การระบุปัญหา) 

1. ปัญหาคืออะไร จงอธิบายดงัต่อไปนีQ  (2 คะแนน) 

 1.1 มีรูปแบบการถูกกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ ประเภทใด จงอธิบาย 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 1.2  ปัญหาสาํคญัของสถานการณ์นีQ คืออะไร เพราะเหตุใด 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

ขัSนทีA 2  การวเิคราะห์ปัญหา (การบอกสาเหตุของปัญหา) 

2. สาเหตุของการถูกกลัMนแกลง้มาจากอะไร พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ (2 คะแนน) 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

ขัSนทีA 3 การคดักรองปัญหา (เสนอปัญหาทีAควรแก้) (สําหรับนักเรียนประเมนิ) 

3. แนวทางการแกปั้ญหา 3 แนวทาง (2 คะแนน) 

 1. ……………………………………………………………………………… 

 2. ……………………………………………………………………………… 

 3. ………………………………………………………………………………… 
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เกณฑ์ในการประเมนิแนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางการแก้ปัญหา 

การให้คะแนน 

แนวทางที1 1 แนวทางที1 2 แนวทางที1 3 

1.แนวทางการแกปั้ญหาเหมาะสมต่อสถานการณ์    

2.เป็นแนวทางการแกปั้ญหาส่งเสริมทาํใหส้ถานการณ์

เป็นไปทางทีMดีมากยิMงขึQน 

   

3.สามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ทีMใกลเ้คียงได ้    

รวม    

 

ขัSนทีA 4 การสรุปแนวการแก้ปัญหา (การตรวจสอบผล) 

4.วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด จาก 3 แนวทางในขัQนทีM 3 พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ (2 คะแนน) 

 4.1 วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด.…………………………………………………………………… 

 4.2 เหตุผลในการเลือกแนวทางการแกปั้ญหา………………………………………………….. 

 

ขัSนทีA 5 การเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (ประยุกต์ใช้) 

5. แนวทางการแกปั้ญหาจากขัQนทีM 4 สามารถนาํไปประยกุตใ์ช ้ในสถานการณ์ในการถูกกลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์ในชีวติประจาํวนัไดอ้ยา่งไร ยกตวัอยา่งมา 2 ขอ้ พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ  

 5.1……………………………………………………………………………………………………

………....................…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………

 5.2……………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………… 
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สถานการณ์ที+ 2 นํ.าหวาน ผู้เห็นเหตุการณ์ในการกลั+นแกล้ง (ต่อจากสถานการณ์ที+ 1)   

 เมล่อนหายไปจากหอ้งเรียน นํQาหวานจึงไดโ้ทรหาเมล่อน ซึM งเมล่อนไม่ไดรั้บสาย นํQาหวานจึง

ไดเ้ปิดไลน์กลุ่มโรงเรียนเพราะมีแจง้เตือนขอ้ความเขา้ หัวขอ้มีข่าวเด็ดให้ทุกคนดู ซึM งเป็นถ่ายคลิป

วีดีโอผา่นเฟซบุ๊ก เป็นคลิปวีดีโอของเมล่อนทีMกาํลงัโดนกลุ่มรุ่นพีMรุมกลัMนแกลง้และทาํร้ายในหอ้งนํQ า 

ในห้องนํQ ากมีคนเขา้มาเชียร์รุมว่าเมล่อนด้วยคาํหยาบคาย นํQ าหวานจึงรีบไปช่วยยุติเหตุการณ์ใน

ห้องนํQ า จึงไดช้วนอีฟไปดว้ย แต่อีฟไม่ไดอ้ยู่ในห้องเรียน นํQ าหวานจึงรีบไปทีMห้องนํQ าเพืMอไปช่วยเม

ล่อน เมืMอถึงห้องนํQ า นํQ าหวานเห็นอีฟทีMยืนอยู่ในเหตุการณ์และเพืMอนนกัเรียนคนอืMน ๆ นํQ าหวานรู้สึก

ประหลาดใจ เพราะไดเ้ห็นแววตาของอีฟ เป็นแววตาทีMนํQ าหวานไม่เคยเห็นมาก่อน เป็นแววตาทีMอีฟไม่

ควรจะมอง (การมองแบบเหยยีดหยาม และสะใจ)  ในขณะนัQนนํQ าหวานยงัคงคิดในแง่ดีวา่อาจไม่เป็น

อยา่งทีMตนเองคิด เพราะทัQงอีฟ นํQ าหวาน และเมล่อนทัQงสามคนสนิทกนัมาก เป็นเพืMอนทีMไม่มีความลบั

ต่อกนั สนิทกนัขนาดทีMว่าทุกคนรู้รหสัเฟซบุ๊ก   นํQ าหวานจึงคิดไม่มีเหตุผลอะไรทีMอีฟจะกลัMนแกลง้เม

ล่อนได ้ 

 ในต่อมานํQ าหวานเริMมสงสัยในตวัของอีฟ  ซึM งในความรู้สึกลึก ๆ คิดว่าตอ้งเป็นอีฟ แต่ยงัมี

ความไม่แน่ใจ ขอ้สงัเกตทีMสาํคญั อีฟไม่มีท่าทีทีMห่วงเพืMอนและอีฟอยูใ่นทุก ๆ เหตุการณ์ทีMเกิดขึQนกบัเม

ล่อน แต่อีฟไดแ้ต่นิMงเฉย สิMงทีMยนืยนัเพิMมเติมวา่เป็นอีฟทีMกลัMนแกลง้เมล่อน เมืMอนํQาหวานไดเ้จอไมลแ์ฟน

ของอีฟ ไมลบ์อกวา่กบันํQ าหวาน วา่อีฟไม่ยอมคุยกบัไมลม์าซกัพกัแลว้ โดยอีฟไม่ยอมบอกเหตุผลได้

แต่เงียบหายไป ในต่อมานํQ าหวานไดม้าพดูคุยกบัไมลเ์กีMยวกบัอีฟ ไมลจึ์งไดอ้ธิบายอยา่งละเอียด “เหตุ

เกิดจากในเมื/อวันก่อนที/ตนไปซ้อมฟุตบอล โดยปกติอีฟจะมานั/งรอกลบับ้านพร้อมไมล์ แต่ในวันนัEน

ไมล์หันมากลับมาอีกทีอีฟก็หายไปแล้ว” นํQ าหวานจึงสัญนิตฐานความเป็นไปได ้อีฟอาจจะแอบดู

โทรศพัท์ของไมล์ เพราะไมล์มกัจะฝากโทรศพัท์ไวที้Mอีฟ เรืM องนีQ เกิดขึQนก่อนทีMเมล่อนจะโดนกลัMน

แกลง้ โดยอีฟอาจจะเขา้ใจวา่ไมลแ์อบคบหากบัเมล่อน ซึM งเป็นการคบซอ้นกบัอีฟอีกที ซึM งนํQ าหวานคิด

ว่า อีฟตอ้งเขา้ใจแบบนัQน “ความเป็นจริงไมลม์าขอคาํปรึกษาเรืMองจะซืQอของขวญัให้อีฟ แต่ไมลไ์ม่

ทราบวา่จะซืQออะไรใหก้บัอีฟ จึงไดม้าขอคาํปรึกษาจากเมล่อน และนํQาหวาน” ความเป็นไปได ้คือ อีฟ

เป็นตวัตัQงตวัตีในการกลัMนแกลง้เมล่อน 

 นํQาหวานจึงเริMมทาํการสืบโดยสร้างขอ้มูลปลอมขึQนมาทีMเกีMยวกบัเบาะแสของคนทีMแกลง้เมล่อน 

หลงัจากนัQนนํQาหวานไดน้ดัเจอเมล่อนและอีฟทีMบา้นของเมล่อน เพืMอจะใหช่้วยดูเบาะแส รวมถึงขอ้มูล

ของบุคคลคนทีMอาจจะเป็นคนเริMมการกลัMนแกลง้เมล่อน นํQาหวานไดส้งัเกตอีฟในกและตัQงคาํถาม 

ทาํไมอีฟถึงยงัทาํดีและยงัเป็นเพืMอนกบัเมล่อนอยู ่ควรจะจดัการอยา่งไรกบัอีขณะทีMพดูคุย ปรึกษา อีฟ

พฤติกรรมไม่สบตาเมล่อนและมีอาการรนราน อีฟจึงไดข้อกลบัก่อน ภายหลงันํQาหวาน 

 

สถานการณ์ที+ 2 นํ.าหวาน ผู้เห็นเหตุการณ์ในการกลั+นแกล้ง (ต่อจากสถานการณ์ที+ 1)   

 เมล่อนหายไปจากหอ้งเรียน นํQาหวานจึงไดโ้ทรหาเมล่อน ซึM งเมล่อนไม่ไดรั้บสาย นํQาหวานจึง

ไดเ้ปิดไลน์กลุ่มโรงเรียนเพราะมีแจง้เตือนขอ้ความเขา้ หัวขอ้มีข่าวเด็ดให้ทุกคนดู ซึM งเป็นถ่ายคลิป

วีดีโอผา่นเฟซบุ๊ก เป็นคลิปวีดีโอของเมล่อนทีMกาํลงัโดนกลุ่มรุ่นพีMรุมกลัMนแกลง้และทาํร้ายในหอ้งนํQ า 
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ไดป้ลอมตวัเป็นคนอืMนเพืMอทีMจะไดพ้ดูคุยกบัอีฟ โดยใหอี้ฟใชเ้ฟซบุก๊ของเมล่อนคุยกบันํQาหวานทีMปลอม

ตวัเป็นคนอืMน ในทา้ยทีMสุด สรุปเป็นฝีมือของอีฟทีMทาํการกลัMนแกลง้เมล่อนในโลกออนไลน์จนบาน

ปลายมาในชีวติจริง เกิดจากความเขา้ใจผดิเรืMองทีMไมลคุ์ยกบัเมล่อนในเฟซบุก๊ สิMงทีMนํQ าหวานรู้สึฟ 

 

 

 

 

 

จากเหตุการณ์ดงักล่าวจะมแีนวทางการแก้ปัญหาในเบืSองต้นอย่างไรในมุมมองของนักเรียน  

ขัSนทีA 1 การรับรู้จากปัญหา (การระบุปัญหา) 

1.ปัญหาคืออะไร จงตอบคาํถามต่อไปนีQ  (2 คะแนน) 

 1.1 ปัญหาสาํคญัของสถานการณ์นีQ คืออะไร จงอธิบาย 

 ……………………………………………………………………………………………

 …………………………………………………………………………………………… 

 1.2 ใครเกีMยวขอ้งในสถานการณ์นีQบา้ง เพราะอะไร 

      ……………………………………………………………………………………………

 …………………………………………………………………………………………… 

 

ขัSนทีA 2  การวเิคราะห์ปัญหา (การบอกสาเหตุของปัญหา) 

2. สาเหตุของปัญหา จงอธิบายดงัต่อไปนีQ   (2 คะแนน) 

 2.1 หากนกัเรียนเป็นนํQาหวาน นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรต่อการกระทาํของอีฟ 

 …………………………………………………………………………………………….    

 ……………………………………………………………………………………………

 …………………………………………………………………………………………… 

 2.2 สาเหตุของเหตุการณ์ครัQ งเกิดขึQนจากอะไร จงอธิบาย 

 .…………………………………………………………………………………………… 

 ……………………………………………………………………………………………

 …………………………………………………………………………………………… 

 

ขัSนทีA 3 การคดักรองปัญหา (เสนอปัญหาทีAควรแก้) (นักเรียนประเมนิ) 

3. แนวทางการแกปั้ญหา 3 แนวทาง (2 คะแนน) 

 1. ………………………………………………………………………………………… 

 2. ………………………………………………………………………………………… 
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3. ……………………………………………………………………………………… 

 

เกณฑ์ในการประเมนิแนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางการแก้ปัญหา 

การให้คะแนน 

แนวทางทีA 1 แนวทางทีA 2 แนวทางทีA 3 

1.แนวทางการแกปั้ญหาเหมาะสมต่อสถานการณ์    

2.เป็นแนวทางการแกปั้ญหาส่งเสริมทาํให้

สถานการณ์เป็นไปทางทีMดีมากยิMงขึQน 

   

3.สามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ทีM

ใกลเ้คียงได ้

   

รวม    

 

ขัSนทีA 4 การสรุปแนวการแก้ปัญหา (การตรวจสอบผล) 

4.วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด จาก 3 แนวทางในขัQนทีM 3 พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ (2 คะแนน) 

 4.1 วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด.……………………………………………………………. 

 4.2 เหตุผลในการเลือกแนวทางการแกปั้ญหา…………………………………………… 

 

ขัSนทีA 5 การเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (ประยุกต์ใช้) 

5. แนวทางการแกปั้ญหาจากขัQนทีM 4 สามารถนาํไปประยกุตใ์ช ้ในสถานการณ์ในการถูกกลัMนแกลง้

ในโลกออนไลน์ในชีวติประจาํวนัไดอ้ยา่งไร ยกตวัอยา่งมา 2 ขอ้ พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ (2 

คะแนน) 

 5.1…………………………………………………………………………………………

…………………....................………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………

 5.2…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 
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สถานการณ์ทีA 3  อฟี ผู้กลัAนแกล้ง (ต่อจากสถานการณ์ทีA 2)  

  หลงัจากทีMนํQ าหวานจับได้ว่าอีฟเป็นคนกลัMนแกลง้เมล่อน นํQ าหวานได้มาพูดคุยกับอีฟ โดย

นํQาหวานไดพ้ดูกบัอีฟ  “นํEาหวานพอจะรู้ตัEงแต่แรกแล้วว่า อีฟเป็นคนกลั/นแกล้งเมล่อน ทาํให้บานปลาย” 

สิMงทีMนํQ าหวานรู้สึกติดใจและไดต้ัQงคาํถามกบัอีฟว่า  “ทาํไมอีฟยังทาํตัวเป็นปกติทาํดีกับเมล่อน ทัEง ๆ ที/

ตนเองต่างกรู้็ดีอยู่แก่ใจตัEงแต่แรก ว่าเป็นคนแฮกเฟซบุ๊ก รวมถึงเป็นตัวตัEงตัวตีในการกลั/นแกล้งไม่ว่าจะ

เป็น การคุกคาม การติดแฮชแทก็ การนินทาในทางเสียหาย   การคอมเม้นต์ในทางเสียหาย , การขู่ทาํร้าย

ร่างกาย การตัดต่อรูป” อีฟจึงไดอ้ธิบบายเหตุผลกบันํQ าหานว่า ตน้เหตุของเรืMองทุกอย่างนัQนก็คือ ตวัเม

ล่อนเป็นคนเริMมก่อน      เมล่อนแอบคุยกบัไมล ์นํQ าหวานไดถ้ามอีฟต่อ เหตุผลเพียงเท่านีQ เองหรือทีMทาํให้

ถึงกบัตอ้งกลัMนแกลง้เมล่อนได ้รวมถึงนํQ าหวานยงัถามอีฟต่ออีก อีฟไปเอาข่าวนีQมาจากใคร อีฟไดต้อบ

นํQาหวานวา่ ตนเองดูมาจากโทรศพัทข์องไมล ์ถา้ตนเองไม่ดู กจ็าํไม่รู้เลยวา่เมล่อนและไมลคุ์ยถึงขัQนไหน

แลว้ รวมถึงในโรงเรียนต่างกพ็ดูกนัเกีMยวกบัพฤติกรรมของเมล่อน นํQาหวานจึงพดูกบัอีฟต่ออีกวา่ “ทาํไม

อีฟถึงไม่ถามสาเหตุ” นํQาหวานไดอ้ธิบายความจริงใหอี้ฟฟัง แทจ้ริงแลว้ “ไมล์ต้องการจะซืEอของขวัญให้

อีฟ แต่ไม่รู้จะซืEออะไรให้ เลยมาขอคาํปรึกษากับเมล่อนและนํEาหวานรวมถึงขอรบกวนให้ช่วยพาไปซืEอ 

แต่เรื/ องได้เกิดขึ/นก่อน ไมล์เลยไม่ได้เอาของขวัญมาให้อีฟ รวมถึงอีฟกไ็ม่ยอมรับโทรศัพท์และไม่ยอม

คุยกับไมล์เพราะความเข้าใจผิด” เรืMองทัQงหมดมีเพียงเท่านีQ  นํQาหวานยงับอกอีฟอีกวา่ ถา้เมล่อนรู้คงเสียใจ 

ถา้หากรู้ว่าคนทีMกลัMนแกลง้ทุกอยา่ง กลายเป็นเพืMอนสนิททีMไวว้างใจมาก   ไวว้างใจขนาดใหร้หสัเฟซบุ๊ก 

แต่อีฟกบัเอาความไวว้างใจมาทาํแบบนีQ   

 หลงัจากทีMอีฟไดฟั้งนํQ าหวานอธิบาย อีฟจึงพูดไปทัQงนํQ าตา ว่า ตนเองเขา้ใจมาตลอดว่าเมล่อนทาํ

หนา้ตาไสซืMอ มองวา่อีฟเป็นไม่รู้เรืMองอะไร แลพจะเอาทุกอยา่งไปจากตนเอง เพราะเมล่อนเป็นค่อนขา้ง

เป็นทีMชืMนชอบของนกัเรียนในโรงเรียน แมว้า่จะมีคนไม่ชอบเป็นบางส่วนหนึMงกต็าม อีฟจึงคิดอยากจะเอา

คืนเมล่อน นํQ าหวานจึงบอกอีฟ ว่าอีฟควรจะสาํนึกผิดต่อการกระทาํของตนเอง และหาวิธีทีMทาํใหทุ้กคน

เลิกเขา้ใจเมล่อนแบบผดิ ๆ เสียที รวมถึงควรไปขอโทษเมล่อน  
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จากเหตุการณ์ดงักล่าวจะมแีนวทางการแก้ปัญหาในเบืSองต้นอย่างไรในมุมมองของนักเรียน  

ขัSนทีA 1 การรับรู้จากปัญหา (การระบุปัญหา) 

1. ปัญหาคืออะไร จงอธิบายดงัต่อไปนีQ  (2 คะแนน) 

 1.1 ปัญหาสาํคญัของสถานการณ์นีQ คืออะไร จงอธิบาย 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 1.2  พฤติกรรมของอีฟส่งผลกระทบต่อเมล่อน อยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

ขัSนทีA 2  การวเิคราะห์ปัญหา (การบอกสาเหตุของปัญหา) 

2. สาเหตุปัญหามาจากอะไร จงอธิบาย (2 คะแนน) 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

ขัSนทีA 3 การคดักรองปัญหา (เสนอปัญหาทีAควรแก้) (นักเรียนประเมนิ) 

3. แนวทางการแกปั้ญหา 3 แนวทาง (2 คะแนน) 

 1. …………………………………………………………………………………… 

 2. ……………………………………………………………………………………… 

 3. ……………………………………………………………………………………… 
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เกณฑ์ในการประเมนิแนวทางการแก้ปัญหา 

แนวทางการแก้ปัญหา 

การให้คะแนน 

แนวทางทีA 1 แนวทางทีA 2 แนวทางทีA 3 

1.แนวทางการแกปั้ญหาเหมาะสมต่อสถานการณ์    

2.เป็นแนวทางการแกปั้ญหาส่งเสริมทาํให้

สถานการณ์เป็นไปทางทีMดีมากยิMงขึQน 

   

3.สามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ทีM

ใกลเ้คียงได ้

   

รวม    

 

ขัSนทีA 4 การสรุปแนวการแก้ปัญหา (การตรวจสอบผล) 

4.วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด จาก 3 แนวทางในขัQนทีM 3 พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ (2 คะแนน) 

 4.1 วธีิการแกปั้ญหาทีMดีทีMสุด.………………………………………………………… 

 4.2 เหตุผลในการเลือกแนวทางการแกปั้ญหา……………………………………….. 

 

ขัSนทีA 5 การเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (ประยุกต์ใช้) 

5. แนวทางการแกปั้ญหาจากขัQนทีM 4 สามารถนาํไปประยกุตใ์ช ้ในสถานการณ์ในการถูกกลัMนแกลง้

ในโลกออนไลน์ในชีวติประจาํวนัไดอ้ยา่งไร ยกตวัอยา่งมา 2 ขอ้ พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ (2 

คะแนน) 

 5.1…………………………………………………………………………………………

…………………....................………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………

 5.2…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………… 

 

 



 

 
 

201 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่างแบบสอบถามพงึพอใจต่อการจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 
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แบบสอบความพงึพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที,มต่ีอการพฒันา

ความสามารถในการแก้ปัญหาการถูกกลั,นแกล้งในโลกออนไลน์ 
 
คําชีSแจง โปรดแสดงความเห็นของนกัเรียน โดยใชเ้ครืMองหมายถูก üลงในช่องระดบัความคิดเห็น
ทีมีต่อการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้ป็นฐานทีMมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลัMนแกลง้ใน

โลกออนไลน์ ของนกัเรียนชัQนมธัยมศึกษาปีทีM 2 

 ตวัเลขในระดบัความคิดเห็นในแบบสอบถาม มีความหมายดงันีQ  

   ระดบั 5 หมายถึง  นกัเรียนมีความพึงพอใจมากทีMสุด 

   ระดบั 4 หมายถึง  นกัเรียนมีความพอใจมาก 

   ระดบั 3 หมายถึง   นกัเรียนมีความพึงพอใจปานกลาง 

   ระดบั 2 หมายถึง    นกัเรียนมีความพึงพอใจนอ้ย 

   ระดบั 1 หมายถึง  นกัเรียนมีความพึงพอใจนอ้ยทีMสุด  

  

ความคดิเห็น 

ระดบัความคดิเห็น 

มากทีAสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปาน 

กลาง 

(3) 

น้อย 

(2) 

น้อย 

ทีAสุด 

(1) 

ด้านกจิกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 

1.นกัเรียนเขา้ใจขัQนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน 

     

2.กระบวนการสอนส่งเสริมใหผู้เ้รียนฝึกทกัษะ

การคิดแกปั้ญหาแบบกลุ่ม 

     

3.ทาํให้นักเรียนได้ใช้ความคิดในการแก้ปัญหา 

และคน้หาสาเหตุของปัญหา 

     

4.นักเรียนฝึกหาวิธีการในเลือกแนวทางในการ

แกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

     

5.ทําให้นักเ รียนประเมินเลือกวิ ธีการในการ

แกปั้ญหา  

     

6.นกัเรียนไดว้างแผน การทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่ม      

7. กิจกรรมในการเรียนรู้มีความน่าสนใจ       
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ด้านพฤตกิรรการเรียนรู้ 

8. เมืMอนกัเรียนถูกกลัMนแกลง้ นกัเรียนมีสามารถ

บอกแนวทางในการแกปั้ญหาไดเ้บืQองตน้  
     

9.การกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์เรืMองทีMทุกคน

ตอ้งตระหนกัรู้ 

     

10.หากฉนัเหตุการณ์การกลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์ฉนัสามารถบอกแนวทางในการช่วยคน

ทีMถูกกลัMนแกลง้ได ้

     

11. การใชสื้Mอสงัคมออนไลน์ ควรใชอ้ยา่งมีสติ 

และรอบคอบ  

     

ด้านประโยชน์ทีAได้รับจากการเรียนรู้ 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยพฒันาทกัษะการคิด

แกปั้ญหา 

     

13. นกัเรียนสามารถคิดหาแนวทางสาํหรับการ

แกปั้ญหาไดห้ลายแนวทาง 

     

14.นกัเรียนสามารถนาํความรู้ทีMไดจ้ากการเรียนรู้

ไปปรับใชใ้นชีวติประจาํวนัได ้

     

15. นกัเรียนไดรั้บความรู้มากกวา่เรียนแบบปกติ      

16. ทาํใหน้กัเรียนมีเหตุผล มีสติมากยิMงขึQนในการ

ใชสื้Mอสงัคมออนไลน์ 

     

17. ทาํใหน้กัเรียนใชสื้Mอสงัคมออนไลน์ไดอ้ยา่ง

ระวงัมากยิMงขึQน 
     

 

ขอ้เสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ภาพกจิกรรมการเรียนรู้ 
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ภาพกจิกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 

 

การแบ่งกลุ่ม และใหน้กัเรียนเขา้กลุ่มเพืMอฝึกการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 

 

 
 

การร่วมสรุปเกีMยวกบัปัญหา ในแต่ละขัQนของนกัเรียนในแต่ละกลุ่ม  
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การทาํแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลั7นแกลง้ในโลกออนไลน ์
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หมายเหตุ เนืMองจากเกิดสถานการณ์โรคระบาด Covid – 19 จึงทาํใหต้อ้งจดัการเรียนการสอน

รูปแบบออนไลน์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื-องมือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

209 

ง-1: ตารางทีA 1  แสดงผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนจดัการเรียนรู้ทีM 1 เรืMอง Cyberbullying 1  

                         (ผูถู้กกลัMนแกลง้) โดยผูเ้ชีMยวชาญ 

 

ข้อทีA รายการประเมิน 
ความคดิเห็น 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้ย

เหมาะสมและสอดคลอ้งสมัพนัธ์กนั 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

2. เนืQอหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

3. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคลอ้งการพฒันา

ความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลัMนแกลง้

ในโลกออนไลน์ โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ

ปัญหาเป็นฐาน 

0 +1 +1 0.67 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกับความสามารถ

ของผูเ้รียน 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์าร

เรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

7. สืMอการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

8. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค ์

การเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

ค่าเฉลีMยทัQงฉบบั 0.83 ใชไ้ด ้
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ง-1: ตารางทีA 2  แสดงผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนจดัการเรียนรู้ทีM 2 เรืMอง Cyberbullying  2  

                         (ผูก้ลัMนแกลง้) โดยผูเ้ชีMยวชาญ 

 

ขอ้ทีM รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้ยเหมาะสม

และสอดคลอ้งสมัพนัธ์กนั 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

2. เนืQอหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

3. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคลอ้งการพฒันา

ความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลัMนแกลง้

ในโลกออนไลน์ โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ

ปัญหาเป็นฐาน 

0 +1 +1 0.67 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบัความสามารถของ

ผูเ้รียน 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์าร

เรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

7. สืMอการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

8. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค ์

การเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

ค่าเฉลีMยทัQงฉบบั 0.83 ใชไ้ด ้
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-1: ตารางทีA 4  แสดงผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนจดัการเรียนรู้ทีM 4 เรืMอง Cyberbullying  4  

                        (สถานการณ์การกลัMนแกลง้ทีMหลากหลาย) โดยผูเ้ชีMยวชาญ 

 

ขอ้ทีM รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้ยเหมาะสม

และสอดคลอ้งสมัพนัธ์กนั 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

2. เนืQอหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

3. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคลอ้งการพฒันา

ความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลัMนแกลง้

ในโลกออนไลน์ โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ

ปัญหาเป็นฐาน 

0 +1 +1 0.67 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบัความสามารถของ

ผูเ้รียน 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์าร

เรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

7. สืMอการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

8. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค ์

การเรียนรู้ 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

ค่าเฉลีMยทัQงฉบบั 0.83 ใชไ้ด ้
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ง-2: ตารางทีA 5  แสดงผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา 

                          การถูกกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ เป็นขอ้สอบอตันยั โดยผูเ้ชีMยวชาญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

สถานการณ์

ปัญหา 

ข้อ ความคดิเห็นของผู้เชีAยวชาญ คนทีA IOC แปลผล 

1 2 3 

1 1.1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 1.2 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 2 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 3 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

 4 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 5.1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 5.2 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 5.3 +1 0 +1 1.00 ใชไ้ด ้

2 1.1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 1.2 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 2.1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 2.2 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

 3 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 4 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

 5.1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 5.2 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

 5.3 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้
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ง-2: ตารางทีA 5 (ต่อ)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สถานการณ์

ปัญหา 

ข้อ ความคดิเห็นของผู้เชีAยวชาญ คนทีA IOC แปลผล 

1 2 3 

3 1.1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 1.2 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 2 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 3 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

 4 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 5.1 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 5.2 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

 5.3 +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

รวม 0.95 ใชไ้ด ้
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ง-3: ตารางทีA 6  แสดงผลการประเมินความสอดคลอ้งเกณฑแ์บบสอบถามพึงพอใจในการการ      

                         จดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

 

ข้อทีA 

ความคดิเห็นของ

ผู้เชีAยวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3 

ด้านกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1.นักเรียนเขา้ใจขัQนตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

2.กระบวนการสอนส่งเสริมใหผู้เ้รียนฝึกทกัษะการคิด

แกปั้ญหาแบบกลุ่ม 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

3.ทาํใหน้กัเรียนไดใ้ชค้วามคิดในการแกปั้ญหา และคน้หา

สาเหตุของปัญหา 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

4. นกัเรียนไดใ้ชค้วามคิดในการหาแนวทางการแกปั้ญหา

ดว้ยตนเอง 
+1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

5.ทาํใหน้กัเรียนประเมินเลือกวธีิการในการแกปั้ญหาได ้ +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

6.นกัเรียนไดว้างแผน การทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่ม +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

7. กิจกรรมในการเรียนรู้มีความน่าสนใจ  +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

ด้านพฤตกิรรการเรียนรู้ 

8. นกัเรียนทราบดีวา่ การกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ไม่ใช่

เรืMองลอ้เล่น 
-1 0 +1 0 ตดัทิQง 

9. การกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ถือเป็นเรืMองส่งเสียต่อ

ผูอื้Mน  -1 0 +1 0 ตดัทิQง 

10.นกัเรียนพร้อมจะปรับปรุงตนเอง ถา้นกัเรียนตอ้งตกไป

อยูใ่นกลุ่มคนทีMเป็นผูก้ลัMนแกลง้คนอืMน 
0 0 0 0 ตดัทิQง 

11. เมืMอนกัเรียนถูกกลัMนแกลง้ นกัเรียนมีสามารถบอก

แนวทางในการแกปั้ญหาไดเ้บืQองตน้  
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

12.การกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์เรืMองทีMทุกคนตอ้ง

ตระหนกัรู้ 
+1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้
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ง-3: ตารางทีA 6 (ต่อ) 

 

ข้อ 

ความคดิเห็นของ

ผู้เชีAยวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3 

13.หากฉนัเหตุการณ์การกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ฉนั

สามารถบอกแนวทางในการช่วยคนทีMถูกกลัMนแกลง้ได ้
0 +1 +1 0.67 ใชไ้ด ้

14. การใชสื้Mอสงัคมออนไลน์ ควรใชอ้ยา่งมีสติ และ

รอบคอบ  
+1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

ด้านประโยชน์ทีAได้รับจากการเรียนรู้ 

15. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยพฒันาทกัษะการคิดแกปั้ญหา +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

16. นกัเรียนสามารถคิดหาแนวทางสาํหรับการแกปั้ญหา

ไดห้ลายแนวทาง 
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

17.นกัเรียนสามารถนาํความรู้ทีMไดจ้ากการเรียนรู้ไปปรับ

ใชใ้นชีวติประจาํวนัได ้
+1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

18. นกัเรียนไดรั้บความรู้มากกวา่เรียนแบบปกติ +1 +1 +1 1.00 ใชไ้ด ้

19. นกัเรียนมีเหตุผล มีสติมากยิMงขึQน  +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

20. นกัเรียนใชสื้Mอสงัคมออนไลน์ไดอ้ยา่งระวงัมากยิMงขึQน +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

รวม 0.78 ใชไ้ด ้
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ง-4: ตารางทีA 7  แสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) และค่าความเชืMอมัMนของแบบวดั 

                          ความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์ (n = 30)  

 1.  ค่าความเชืMอมัMนของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลัMนแกลง้ในโลก

ออนไลน์ทัQงฉบบัมีค่าเท่ากบั 0.89 

 2.  ค่า P (ความยากง่าย) อยูใ่นช่วง 0.20 – 0.80  

 3.  ค่า r  (ค่าอาํนาจจาํแนก) อยูใ่นช่วง 0.20 – 0.78 

 

สถานการณ์ทีA ข้อทีA 
ค่าความยากง่าย 

(p) 

ค่าอาํนาจจําแนก 

(r) 
แปลผล 

1 1 0.70 0.33 คดัเลือกไว ้

 2 0.63 0.25 คดัเลือกไว ้

 3 0.80 0.27 คดัเลือกไว ้

 4 0.80 0.48 คดัเลือกไว ้

 5 0.67 0.40 คดัเลือกไว ้

2 1 0.63 0.74 คดัเลือกไว ้

 2 0.53 0.55 คดัเลือกไว ้

 3 0.43 0.77 คดัเลือกไว ้

 4 0.53 0.69 คดัเลือกไว ้

 5 0.40 0.70 คดัเลือกไว ้

3 1 0.63 0.68 คดัเลือกไว ้

 2 0.67 0.62 คดัเลือกไว ้

 3 0.63 0.78 คดัเลือกไว ้

 4 0.63 0.78 คดัเลือกไว ้

 5 0.20 0.27 คดัเลือกไว ้
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ง-5: ตารางทีA 8  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลัMนแกลง้ใน 

                         โลกออนไลน์ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน เพืMอหาผลต่าง (D)   

                          และผลต่างกาํลงัสอง (D!) 

 

นักเรียนคนทีA ก่อนเรียน หลงัเรียน D 𝐃𝟐 

1 0 24 24 576 

2 7 23 16 256 

3 17 24 7 49 

4 14 25 21 441 

5 11 24 13 169 

6 11 25 14 196 

7 5 25 20 400 

8 4 25 21 441 

9 9 23 14 196 

10 5 25 20 400 

11 12 24 12 144 

12 9 24 15 255 

13 4 24 20 400 

14 10 24 14 196 

15 2 23 21 441 

16 20 27 7 49 

17 8 25 17 289 

18 1 23 22 484 

19 10 24 14 196 

20 18 27 9 81 

21 17 30 13 169 

22 21 27 6 36 

23 19 28 9 81 

24 20 27 7 49 
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ง-5: ตารางทีA 8  (ต่อ)  

 

นักเรียนคนทีA ก่อนเรียน หลงัเรียน D 𝐃𝟐 

25 19 27 8 64 

26 22 28 6 36 

27 4 23 19 361 

28 18 27 9 81 

29 22 29 7 49 

30 17 27 10 100 

รวม 356 761 415 6685 

x" 11.86 25.36 13.33 222.22 

S.D. 6.90 1.99 5.66 162.07 

 

ง-6: การทดสอบสมตฐิานข้อทีA 1  

Paired Samples Test 

  
N Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean t df Sig. (2-tailed) 

Pair  

1 

ก่อนเรียน 

หลงัเรียน 
30 13.50000 5.38036 .98231 13.743 29 .000 

 

 

 Mean N Std. Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 หลงัเรียน 25.3667 30 1.99107 .36352 

ก่อนเรียน 11.8667 30 6.90194 1.26012 

 

 t = ∑ D
N ∑ D2 − (∑ D)2

N − 1
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   เมืMอ       t    แทน  ค่าสถิติใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวกิฤติ 

   D   แทน  ความแตกต่างระหวา่งคะแนนแต่ละคู่ 

                N   แทน   จาํนวนคู่ 

            df   แทน    ความเป็นอิสระเท่ากบั N-1  

 

ง-6: ตารางทีA 9  แสดงคะแนนพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลัMนแกลง้ในโลก 

                          ออนไลน์ในแต่ละแผนจดัการเรียนรู้ จาํนวน 4 แผน เพืMอยนืยนัในสมมติฐาน 

                          ในขอ้ทีM 1 

 

กลุ่ม 

แผนการจัดการเรียนรู้/

คะแนน x" S.D. 
ระดบั

ความสามารถ 

การ

ประเมินผล 
1 2 3 4 

กลุ่มทีM 1 12 18 18 19 16.75 3.20 ดีมาก ผา่น 

กลุ่มทีM 2 12 15 18 20 16.25 3.50 ดีมาก ผา่น 

กลุ่มทีM 3 14 15 19 19 16.75 2.62 ดีมาก ผา่น 

กลุ่มทีM 4 16 17 19 20 17.75 1.70 ดีมาก ผา่น 

กลุ่มทีM 5 15 17 19 20 17.75 2.00 ดีมาก ผา่น 

 

ง-6: ตารางทีA 9 (ต่อ)  แสดงคะแนนรวมพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาการถูกกลัMนแกลง้ใน 

                                  โลกออนไลน์ในแต่ละแผนจดัการเรียนรู้ จาํนวน 4 แผน เพืMอยนืยนัใน        

                                   สมมติฐานในขอ้ทีM 1 

 

แผนการจดัการเรียนรู้ 1 2 3 4 

คะแนน (100)  69 82 91 98 
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ง-7: การทดสอบสมตฐิานข้อทีA 2  

ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 30 3.00 5.00 136.00 4.5333 .62881 

ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 30 4.00 5.00 142.00 4.7333 .44978 

ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 30 4.00 5.00 140.00 4.6667 .47946 

ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 30 4.00 5.00 139.00 4.6333 .49013 

ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 30 4.00 5.00 136.00 4.5333 .50742 

ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 30 4.00 5.00 141.00 4.7000 .46609 

ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 30 4.00 5.00 143.00 4.7667 .43018 

Valid N (listwise) 30      

 

ระดบัความพึงพอใจ 

 x-bar sd 

N Valid 7 7 

Missing 0 0 

Mean 4.6524 .4919 

Std. Deviation .09203 .06199 

 

ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ 30 4.00 5.00 4.9333 .25371 

ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ 30 4.00 5.00 4.9667 .18257 

ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ 30 4.00 5.00 4.9667 .18257 

ดา้นพฤติกรรามการเรียนรู้ 30 4.00 5.00 4.9667 .18257 

Valid N (listwise) 30     
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ระดบัความพึงพอใจ 

 x-bar SD 

N Valid 4 4 

Missing 0 0 

Mean 4.9525 .1975 

Std. Deviation .01500 .03500 

 

ดา้นประโยชน์ในการเรียนรู้ 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 

ดา้นประโยชน์ในการเรียนรุ้ 30 4.00 5.00 145.00 4.8333 .37905 

ดา้นประโยชน์ในการเรียนรุ้ 30 4.00 5.00 144.00 4.8000 .40684 

ดา้นประโยชน์ในการเรียนรุ้ 30 4.00 5.00 143.00 4.7667 .43018 

ดา้นประโยชน์ในการเรียนรุ้ 30 4.00 5.00 147.00 4.9000 .30513 

ดา้นประโยชน์ในการเรียนรุ้ 30 4.00 5.00 145.00 4.8333 .37905 

ดา้นประโยชน์ในการเรียนรุ้ 30 4.00 5.00 148.00 4.9333 .25371 

Valid N (listwise) 30      

 

ระดบัความพึงพอใจ 

 

 X-bar SD 

N Valid 6 6 

Missing 0 0 

Mean 4.8417 .3533 

Std. Deviation .06306 .06653 
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ผลการวเิคราะห์เชิงคุณภาพ 

ผูว้ิจัยนําข้อมูลทีMได้จากการบันทึกหลังเรียนรู้ ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของ

นักเรียนต่อการจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานทัQง 4 แผนจดัการเรียนรู้ โดยพิจารณาจาก ดา้น

กิจกรรมการเรียนรู้ ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ และ ประโยชน์ในทีMไดจ้ากการเรียนรู้ 

จากความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะของนกัเรียนทีMมีต่อการจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็น

ฐาน ผูว้จิยัไดแ้ยกความคิดเห็น ดงันีQ  

 1.  ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 

  “…กระบวนการสอนมีความน่าสนใจ…” 

  “…ไดฝึ้กพฒันาทกัษะในการแกปั้ญหามากขึQน…” 

  “…แอพพลิเคชัMนทีMมาใชช่้วยสอนน่าสนใจมาก ทาํใหตื้Mนเตน้…” 

  

2.  ดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้ 

  “…การกลัMนแกลง้ในโลกออกไลน์เป็นเรืMองทีMตอ้งใหค้วามสาํคญั…” 

  “…เมืMอเราโดนกลัMนแกลง้ เรากไ็ม่ควรกลัMนแกลง้คืน ควรหาวธีิการแกปั้ญหา…” 

  “…ไดส้าํรวจตนเอง วา่ตนเองเคยกลัMนแกลง้ใครหรือไม่ …”   

  

  3.  ดา้นประโยชน์ในการเรียนรู้ 

  “…เขา้ใจเกีMยวกบัประเดน็ในเรืMองการกลัMนแกลง้ในโลกออนไลน์มากยิMงขึQน…” 

  “…ทาํใหมี้สติมากขึQน กบัการเล่นโซเชียล…” 

  “…ทาํใหเ้ล่นสืMอสงัคมออนไลน์ ไดอ้ยา่งระมดัระวงัมากยิMงขึQน…” 
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