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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์ 1) เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์
ของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน และ 2) เพ่ื่�อศึึกษาความพึงพอใจ
ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยเป็็นนักเรีียน
ช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนมัธยมวัดนายโรง จัังหวััดกรุุงเทพมหานคร ที่่�กำำ�ลังศึึกษาในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 
โดยวิิธีีการสุ่่�มกลุ่่�มตัวอย่่างแบบกลุ่่�ม จำำ�นวน 1 ห้้องเรีียน รวม 30 คน เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วยแผน        
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน แบบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์และ 
แบบสอบถามพึงพอใจต่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็็นฐาน สถิิติทิี่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี    										        
	 ผลวิิจััยพบว่่า											         
			   1. ความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์ของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2      
หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนโดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05			 
			   2. ความพึงพอใจต่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 อยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุุด

คำำ�สำำ�คััญ : การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน,   การถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์   

         1  นัักศึึกษาปริิญญาโท สาขาหลัักสููตรและการสอน วิิทยาลััยครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิจบััณฑิิตย์์					   
     2 รองศาสตราจารย์ สาขาหลัักสููตรและการสอน วิิทยาลััยครุุศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธุุรกิจบััณฑิิตย์์			             	
     1 Master’s degree student, Curriculum and Instruction Program, College of Education Sciences, Dhurakij Pundit 	
University																             
      2 Assoc.Prof. in Curriculum and Instruction Program, College of Education Sciences, Dhurakij Pundit University



ปีที่ 4 ฉบับที่ 12 กันยายน-ธันวาคม 2564
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

96

Abstract

	 The purposes of this research aimed: 1) to compare the Problem Solving Abilities about cyber-
bullying 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 les-
son plan, problem solving abilities and about cyberbullying test and the students’ satisfaction ques-
tionnaire 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.

Keywords:  Problem-Based Learning,   Cyberbullying 

บทนำำ�									      
		  โลกปััจจุบัันเทคโนโลยีีถืือว่่าก้้าวหน้้าและ            
มีีการพััฒนาอยู่่� เสมอทำำ�ให้้ชีี วิิตของมนุษย์์ต้้องพึ่่�งพา
เทคโนโลยีีในการใช้้ชีีวิิตประจำำ�วันไม่่ว่่าจะเป็็นอุปกรณ์์ 
ระบบเครืือข่่ายสััญญาณ ซึ่่�งเทคโนโลยีีได้้เข้้ามาเปลี่่�ยนแปลง
เข้้ามามีีบทบาทในการดำำ�เนิินชีีวิิตกัับทุุกคนในปัจจุบััน       
ทุุกอย่่างล้้วนก้้าวหน้้าเป็็นสิ่่� งของเคร่ื่�องใช้้ที่่�อำำ�นวย         
ความสะดวกของมนุษย์์ ทุุกคนต่างต้้องพึ่่�งพาเทคโนโลยีี 
รวมถึึงทางด้้านการศึึกษา และอื่่�น ๆ ต่่างก็็ต้้องพึ่่�งพา
เทคโนโลยีีในด้านการติิดต่่อส่ื่�อสารในยุคปััจจุบัันมีีค่านิิยม
ติิดต่่อส่ื่�อสารกัับสัังคมออนไลน์์หรืือส่ื่�อสัังคม (Social      
Media) คืือส่ื่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์ ซ่ึ่�งเป็็นสื่�อกลางที่่�ให้้บุุคคล   
ร่่วมสร้้างและเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นผ่านอินเทอร์์เน็็ต 
(ราชบัณฑิิตยสถาน, 2556) โดยส่ื่�อสัังคมออนไลน์ที่่�นิิยม     
ในปัจจุบััน ได้้แก่่ Youtube, LINE, Facebook, Instagram, 
Twitter และ WhatsApp ในปัจจุบัันได้้รัับความนิยม      
เป็็นอย่่างมาก ส่่วนอุปกรณ์์ที่่�ใช้้ในการติิดต่่อส่ื่�อสารใน   
สัังคมออนไลน์ รวมถึงในการเข้้าถึึงข้้อมููล การรัับรู้้�ข่าวสาร
และการประชาสััมพันธ์ ๆ ได้้อย่่างรวดเร็็ว (ธััญนัันท์ 
กระดาษ, 2562) อุุปกรณ์์ที่่�นิิยมใช้้ เช่่น แท็็บเล็็ต (Tablet) 
แล็็ปท็็อป (Laptop) ส่่วนที่่�นิิยมมากที่่�สุุดคืือ สมาร์์ตโฟน 
(Smartphone) เป็็นอุปกรณ์์ที่่�อำำ�นวยความสะดวกได้้  

หลายด้้าน รููปทรงมีีความกะทััดรััด การใช้้งานครอบคลุุม
หลายด้้านภายในอุปกรณ์์การติิดต่่อส่ื่�อสารกัันง่ายและ
รวดเร็็วทำำ�ให้้พกติิดตััวได้้ในชีีวิิตประจำำ�วันได้้ (พิินวา       
แสนใหม่่, 2563) 							   
	 	 การติิดต่่อส่ื่�อสัังคมออนไลน์ (Social Media) 
ในปัจจุบัันพบว่่าคนไทยนิิยมใช้้บริิการอิินเทอร์์เน็็ตเคล่ื่�อนที่่�
มากผ่่านผู้้�บริิการเครืือข่่ายเพิ่่�มขึ้้�นโดยเยาวชนไทยที่่�อายุุ   
ต่ำำ��กว่่า 20 ปีีทั่่�วประเทศ จำำ�นวน 1,495 คน ให้้ความสำำ�คัญ
กัับกิิจกรรมออนไลน์ผ่่านโทรศััพท์มืือถืือเฉลี่่�ยอยู่่� ใน      
ระดัับสููง คืือ 8.1 จาก 10 คะแนน (มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่, 
2560) แม้้ว่่าเทคโนโลยีีจะมีีประโยชน์มากแต่่เหมืือน       
เ ป็็นดาบสองคมหากใช้้ให้้ เ กิิดประโยชน์ก็็จะส่่งผล                  
ไปทางบวก แต่่ ถ้้าหากนำำ�ไปใช้้ในทางที่่� ผิิดจะส่่งผล               
ในทางลบ ซ่ึ่� งมีีส่ ่ วนส่่ งผลต่อด้้านอารมณ์์รวมถึง                     
ด้้านพฤติิกรรมได้้หลายอย่า่ง เช่่น ภาวะซึึมเศร้า้ พฤติิกรรม
การกล่ั่�นแกล้้ง (Bullying) เป็็นต้น เม่ื่�อเป็็นยุุคที่่�คนนิยมใช้้
อิินเตอร์์เน็็ตมากส่่งผลให้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งได้้เปลี่่�ยน
ไป โดยจากเดิิมเป็็นการถููกกล่ั่�นแกล้้งแบบตััวต่อตััวซ่ึ่�ง
เปลี่่�ยนมาเป็็นการกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ หรืือการระราน
ทางไซเบอร์์ (Cyberbullying) เป็็นการกล่ั่�นแกล้้ง การให้้
ร้้าย การด่่าว่่า ข่่มเหงหรืือการรัังแกผู้้�อื่�นทางส่ื่�อสัังคม
ออนไลน์ (ราชบัณฑิิตยสภา, 2562) โดยเป็็นการกล่ั่�นแกล้้ง
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ที่่�เจาะจงและมีีแนวโน้้มที่่�จะกลั่่�นแกล้้งต่่อเน่ื่�องไม่่ได้้        
ครั้้�งเดีียวจบ การกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์เกิิดขึ้้�นได้้
มากกว่่าการกล่ั่�นแกล้้งในรูปแบบธรรมดา (Bullying) ทำำ�ให้้
มีีอัตราโดนกล่ั่�นแกล้้งสููงกว่่าปกติิถืือว่่าเป็็นการกล่ั่�นแกล้้ง
ในรููปแบบใหม่่ การถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์ หรืือ      
การระรานทางไซเบอร์์ (Cyberbullying) สามารถเกิิดขึ้้�น
ได้้กัับคนทุกเพศทุกวััยทุุกคนต่างก็็มีีโอกาสตกเป็็นเหย่ื่�อใน
การกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ได้้ เช่่นเดีียวกัน โดยการ     
กล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ที่่�เกิิดขึ้้�นบ่อยเป็็นเยาวชนที่่�มีี    
อายุุต่ำำ��กว่่า 17 ปีี เป็็นเด็็กนัักเรีียนระดัับช้ั้�นมัธยมปีที่่� 1-3 
โดยในประเทศไทย เด็็กไทย 80% มีีประสบการณ์์            
โดนกลั่่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์ 66% ถููกแกล้้งอย่่างน้้อย
สััปดาห์์ละครั้้�ง  12% ถููกแกล้้งทุุกวััน ยัังพบอีีกว่่าเด็็กไทย 
45% มีีประสบการณ์์การกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์       
อย่่างน้้อยหนึ่่�งครั้้�ง (สุุภาวดีี เจริญวานิิช, 2560) โดยใน   
แต่่ละปีีอััตราการกลั่่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์มีีสถิิติิสููงขึ้้�น 
การกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์จึึงเป็็นปัญหาที่่�ควรให้้      
ความสำำ�คัญ ทุุกคนต้องมีีบทบาทในการช่่วยเหลืือ โดย       
ให้้รู้้�เท่่าทัันในการใช้้ส่ื่�ออย่่างถููกต้้องและเป็็นประโยชน์ 		
		จ  ากการสำำ�รวจพบว่่าในมุมมองของผู้้�กล่ั่�นแกล้้ง
นั้้�น มองว่่าเป็็นเร่ื่�องสนุุกสนาน ส่่วนบุคคลอื่�นมองว่่าเป็็น
เร่ื่�องปกติิ แต่่ในมุมมองของผู้้�ที่่�ถููกกล่ั่�นแกล้้งนั้้�นได้้รัับผล  
กระทบหลายอย่่าง ส่่งผลต่อจิิตใจ อารมณ์์ และคุุณภาพ
ชีีวิิตในโลกจริิงทั้้�งผู้้�รังแกและผู้้�ถููกรัังแกเป็็นความรุุนแรง
อย่่างหนึ่่�งที่่�เป็็นผลมาจากการขาดความสามารถในการ
จััดการปััญหาและความเครีียดของวััยรุ่่�นบางรายถึึงขั้้�น
พยายามฆ่่าตััวตายเพ่ื่�อให้้หลุุดพ้้นจากความเครีียดและ
ความทรมานที่่�ได้้รัับจากการรัังแกผ่่านโลกไซเบอร์์ (Patchin 
and Hinduja, 2012) นอกจากน้ี้�ยัังพบว่่านัักเรีียนใน
ประเทศไทยระดัับมััธยมศึึกษามีีปัญหาเร่ื่�องการกล่ั่�นแกล้้ง
ในโลกออนไลน์เป็็นส่วนใหญ่่ (มููลนิธิิส่่งเสริิมเด็็กและ
เยาวชน, 2562) ซ่ึ่�งอยู่่�ในช่วงในมัธยมตอนต้น ม.1-ม.3     
อายุุระหว่่าง 13-15 ปีีเป็็นช่วงวััยที่่�พบพฤติิกรรม                
การกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์มากที่่�สุุด ตััวอย่่างเช่่น        
การนิินทา การด่่าทอผ่่านโลกไซเบอร์์ (สุุภาวดีี เจริญวานิิช, 
2560) การคุุกคามต่าง ๆ ไม่่ว่่าจะเป็็น การเผยแพร่         
ความลับ การขู่่�ทำำ�ร้าย การหลอกลวง และการปลอมตัว   
เป็็นคนอื่่�น (สรานนท์์ อิินทนนท์์และพลิินีี เสริิมสินสิริิ, 
2561)   ผู้้�วิิจััยจึึงได้้ทำำ�การศึึกษาแนวคิด ทฤษฎีี เพ่ื่�อนำำ�มา
ประกอบในการจััดการเรีียนรู้้� พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�      
โดยให้้นัักเรีียนฝึึกทัักษะในการแก้้ปััญหาซ่ึ่�งเป็็นทักษะ       

พื้้�นฐานที่่�สํําคััญในการดํํารงชีีวิิต การฝึึกนัักเรีียนให้้มีี     
ความสามารถในการแก้้ ปััญหาโดยการสอดแทรก
กระบวนการแก้้ปััญหาพบว่่ากระบวนการแก้้ปััญหาโดยใช้้
ปััญหาเป็็นฐานหรืือการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน 
(Problem Based Learning : PBL)  คืือ การเรีียนรู้้�        
แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐานว่่าเป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�นัักเรีียนต้อง    
เรีียนรู้้�จากการเรีียน  (Learn  to  Learn)  โดยนัักเรีียนจะ
ทำำ�งานร่วมกันเป็็นกลุ่่�มเพ่ื่�อค้้นหาวิิธีีการแก้้ปััญหาโดยจะ
บููรณาการความรู้้�ที่่ � ต้้ อ งการ ใ ห้้ นััก เรีี ยน ไ ด้้ รัับ กัับ                      
การแก้้ปััญหาเข้้าด้้วยกัันปัญหาที่่�ใช้้มีีลักษณะเกี่่�ยวกับ      
ชีีวิิตประจำำ�วันและมีีความสัมพันธ์กัับนัักเรีียน การเรีียนรู้้�
แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐานจะมุ่่�งเน้้นพัฒนานัักเรีียนในด้าน
ทัักษะการเรีียนรู้้�มากกว่่าผลการเรีียนรู้้�ที่่�นัักเรีียนจะได้้รัับ
เพ่ื่�อพััฒนาไปสู่่�การเป็็นผู้้�ที่่�สามารถเรีียนรู้้�โดยการช้ี้�นำำ�
ตนเองได้้  (Gallagher,  1997) ซ่ึ่�งมีีความเหมาะสมที่่�จะนำำ�
มาจััดการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกับความสามารถในการแก้ปั้ัญหาจาก
สถานการณ์์การถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออกไลน์ หรืือ             
การระรานทางไซเบอร์์ (Cyberbullying)  ในการจััด
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เรีียนรู้้�เป็็นรูปแบบกลุ่่�มใช้้ปััญหาที่่�       
ผู้้�เรีียนสนใจ หรืือเป็็นสถานการณ์์ปััญหาที่่�ได้้เกิิดขึ้้�นจริง     
ในชีีวิิตประจำำ�วัน ปััญหาจะเป็็นจุดเริ่่�มต้นของกระบวนการ
เรีียนรู้้�ช่วยกระตุ้้�นผู้้�เรีียนในด้านทักษะการคิิดวิิเคราะห์์     
ฝึึกให้้ทำำ�ความเข้้าใจปัญหาแบบเป็็นขั้้�นตอนจนนำำ�                 
ไปสู่่�แนวทางการแก้้ปััญหาในสถานการณ์์นั้้�น แบ่่งเป็็น       
ขั้้�นในการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�น ดัังน้ี้� ขั้้�นที่่� 1 การรัับรู้้�ข้อมููลจาก
ปััญหา ขั้้�นที่่� 2 การวิิเคราะห์์ปััญหา  ขั้้�นที่่� 3 การคััดกรอง
ปััญหา ขั้้�นที่่� 4 การสรุุปแนวการแก้้ปััญหา และขั้้�นที่่� 5      
การเสนอแนวทางการแก้้ปััญหา ประโยชน์ของการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานมีีดังน้ี้�    1) ช่่วยให้้ผู้้�เรีียน      
ปรัับตััวดีียิ่่�งขึ้้�นต่อการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วในโลก
ปััจจุบััน 2) เสริิมสร้้างความสามารถในการใช้้ทรัพยากรของ
ผู้้�เรีียนได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น 3) สะสมการเรีียนรู้้�และการคงรัักษาข้้อมููล
ไว้้ได้้ดีีขึ้้�น 4) เม่ื่�อใช้้แก้้ปััญหาทำำ�ให้้สนัับสนุุนความร่วมมืือ
มากกว่่าการแข่่งขััน และ5) ช่่วยให้้เกิิดการตััดสิินใจ        
แบบองค์์รวม (ไพฑูรย์์ สิินลารััตน์์, 2558) 			 
	 	 จากเหตุุผลดังกล่่าวข้างต้้น ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจที่่�จะ
พััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้ง      
ในโลกออนไลน์โดยการจัักการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน
ของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2  ซ่ึ่�งเป็็นกลุ่่�มนักเรีียน        
ที่่�พบพฤติิกรรมการกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์มากที่่�สุุด และ
จากการสำำ�รวจยังพบผลกระทบที่่� เ กิิดขึ้้�นหลัังจาก                



ปีที่ 4 ฉบับที่ 12 กันยายน-ธันวาคม 2564
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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การพบกัับปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ได้้    
หลายอย่่างโดยแบ่่งได้้ 6 ประเด็็น ได้้แก่่ 1) รู้้�สึกโมโห โกรธ 
เบ่ื่�อ รำำ�คาญ 2) รู้้�สึกคัับข้้องใจ วิิตกกัังวล 3) รู้้�สึกเครีียด     
4) รู้้�สึกอัับอายมีีอาการซึึมเศร้า 5) มีีผลกระทบต่่อจิิตใจ    
การใช้้ชีีวิิต และ 6) กลายเป็็นคนหนีีปัญหาแยกตััวจากสัังคม 
(ฉัันทนา ปาปััดถาและนภาพร ภู่่�เพ็็ชร์, 2562) รวมถึง       
เม่ื่�อพบปััญญานัักเรีียนยัังขาดในเร่ื่�องของการจััดการ         
กัับปััญหาเม่ื่�อต้้องเผชิิญกัับปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้ง           
ในโลกออนไลน์์  ดัังนั้้�นการพััฒนาความสามารถในการ      
แก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์โดยการจััด      
การเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานเพ่ื่�อช่่วยให้้นัักเรีียน                
ช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ได้้ฝึึกการแก้้ปััญหารวมถึงสามารถนำำ�
มาประยุุกต์์ใช้้ในสถานการณ์์ที่่�คล้้ายคลึึงกััน และเป็็น      
การป้้องกััน และรัับมืือกัับปััญหาที่่�อาจจะเกิิดขึ้้�นจากการ   
กล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ได้้อย่่างเหมาะสม สามารถดำำ�รง
ชีีวิิตในสังคมได้้อย่่างมีีความสุขในต่อไป

 วััตถุุประสงค์์ในการวิิจััย					  
	   	 1. เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการ          
แก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์ของนัักเรีียน     
ช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
ปััญหาเป็็นฐาน							    
		  2. เพ่ื่�อศึึกษาความพึงพอใจต่อการจััดการ     
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษา      
ปีีที่่� 2

สมมุุติิฐานในการวิิจััย					   
	   	 1. นัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีความสามารถ
ในการแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์หลัังจาก
ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน สููงกว่่า       
ก่่อนเรีียน 									     
		  2. นัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีความพึงึพอใจ
ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานในระดัับมาก

ขอบเขตการวิิจััย					   
	 1. ประชากร/กลุ่่�มตัวอย่่าง				  
	 	 ประชากรที่่�ใช้้ในการศึึกษาครั้้�งน้ี้� ได้้แก่่นัักเรีียน
ช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนในสังกััดสำำ�นักเขตพื้้�นที่่�       
การศึึกษาเขต 1 กลุ่่�มที่่� 3 จำำ�นวน 10,725 คน ประกอบ
ด้้วย 1) โรงเรีียนทวีีธาภิิเศก 2,563 คน 2) โรงเรีียนมัธยม
วััดนายโรง 1,113 คน  3) โรงเรีียนวิิมุุตยารามพิทยากร     
310 คน  4) โรงเรีียนมัธยมวัดดุุสิิตาราม 1,027 คน              

5) โรงเรีียนสตรีีวัดระฆััง 1,731 คน  6) โรงเรีียนสุวรรณาราม
พิิทยาคม 610 คน 7) โรงเรีียนอุบลรัตนราชกัญญา           
ราชวิิทยาลััย 508 คน  8) โรงเรีียนสวนอนัันต์ 224 คน      
9) โรงเรีียนฤทธิิณรงค์์รอน  689 คน และ10) โรงเรีียน
ชิิโนรสวิิทยาลััย 1,950 คน มีีห้องช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2     
รวมทั้้�งหมด 60 ห้้องเรีียน					   
		    กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งน้ี้�ได้้แก่่ 
นัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2/5 โรงเรีียนมัธยมวัดนายโรงที่่�
กำำ�ลังศึึกษาอยู่่�ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 จำำ�นวน     
30 คน ได้้จากการสุ่่�มกลุ่่�มตัวอย่่างแบบกลุ่่�ม (Cluster 
Random Sampling)					   
		  2. ตััวแปรที่่�ใช้้ในการศึึกษา ประกอบด้้วย		
		  ตััวแปรต้้น คืือ การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหา
เป็็นฐาน									      
		ตั  วแปรตาม คืือ    				  
				    1. ความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููก
กล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์				              	
				    2. ความพึงพอใจต่อการจััดการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้ปััญหาเป็็นฐาน							   
	 	 3. ขอบเขตเนื้้�อหา 				  
	      	 ก า ร ฝึึ ก แ ก้้ ปัั ญ ห า จ า ก ส ถ า น ก า ร ณ์์                    
การถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ในบทบาทต่าง ๆ  เกี่่�ยวกับ
ผู้้�ถูกกล่ั่�นแกล้้ง ผู้้�กล่ั่�นแกล้้ง ผู้้�เห็็นเหตุุการณ์์กล่ั่�นแกล้้ง และ
สถานการณ์์ที่่�หลากหลาย   

เครื่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการวิิจััย				  
	 	 1. แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน
ในรายวิิชาแนะแนว จำำ�นวน 4 แผน จััดการเรีียนรู้้� ประกอบ
ด้้วย 										       
     	  แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 Cyberbullying 1		
 ผู้้�ถูกกล่ั่�นแกล้้ง 							    
    	  แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 2 Cyberbullying 2 		
ผู้้�กล่ั่�นแกล้้ง     							    
   	  แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 Cyberbullying 3 		
ผู้้�เห็็นเหตุุการณ์์กล่ั่�นแกล้้ง  					  
   	  แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4 Cyberbullying 4 	
สถานการณ์์ที่่�หลากหลาย   					  
		  ได้้รัับการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน          
มีีค่าดััชนีีความสอดคล้้องอยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 ถืือว่่า         
มีีความสอดคล้้องอยู่่�ในเกณฑ์ที่่�ยอมรับได้้			 
		  2. แบบวััดความสามารถการในแก้้ปััญหา        
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กา ร ถูู กก ล่ั่� น แก ล้้ ง ใ น โ ลกออน ไลน์ขอ ง นัั ก เรีี ย น                             
ช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จากการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหา
เป็็นฐาน เป็็นแบบอััตนััยจำำ�นวน 15 ข้้อ  ซ่ึ่�งได้้รัับการ     
ตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน มีีค่าดััชนีีความสอดคล้้อง
อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 ถืือว่่ามีีความสอดคล้้องอยู่่�ในเกณฑ์
ที่่�ยอมรับได้้ และจากการนำำ�แบบวััดความสามารถ                
ในแก้้ปััญหาการกลั่่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์นำำ�ไปทดลองใช้้ 
(Try-out) กัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตัวอย่่างจำำ�นวน 30 คน 
พ บ ว่่ า แ บ บ วัั ด ค ว า ม ส า ม า ร ถ ก า ร ใ น แ ก้้ ปัั ญ ห า                               
การถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์มีีค่าความยากง่่าย (p)      
อยู่่�ในช่วงระหว่่าง 0.20-0.80 ค่่าอำำ�นาจจำำ�แนก (r) อยู่่�ใน
ช่่วงระหว่่าง 0.27-0.78  และค่่าความเช่ื่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 
0.89										       
		  3. แบบสอบถามความพึึงพอใจต่อการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษา      
ปีีที่่� 2 ประกอบด้้วยประเด็็นประเมิิน 3 ประเด็็น 1) ด้้าน
การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน 2) ด้้านพฤติิกรรม   
การเรีียนรู้้� 3) ด้้านประโยชน์ในการเรีียนรู้้� จำำ�นวน 17 ข้้อ 
ลัักษณะของแบบสอบถามเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณ
ค่่า(Rating Scale) 5 ระดัับ ซ่ึ่�ง 				  
	 5 หมายถึึง มีีความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด		
	 4 หมายถึึง มีีความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก 		
	 3 หมายถึึง มีีความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับปานกลาง 	
	 2 หมายถึึง มีีความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับน้้อย		
	 1 หมายถึึง มีีความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับน้้อยที่่�สุุด 		
	 เกณฑ์ในการแปลความหมายของความพึงพอใจเป็็น
ดัังน้ี้� (บุุญชม ศรีีสะอาด, 2553)				  
	 ค่่าเฉลี่่�ย 4.50 – 5.00 หมายถึึง  มีีความพึงพอใจใน
ระดัับมากที่่�สุุด							    
	ค่ าเฉลี่่�ย   3.50 – 4.49 หมายถึึง มีีความพึงพอใจใน
ระดัับมาก 									     
	ค่ าเฉลี่่�ย  2.50 – 3.49 หมายถึึง มีีความพึงพอใจใน
ระดัับปานกลาง							    
	ค่ าเฉลี่่�ย  1.50 – 2.49 หมายถึึง มีีความพึงพอใจใน
ระดัับน้้อย									     
	ค่ าเฉลี่่�ย  1.00 – 1.49  หมายถึึง มีีความพึงพอใจใน
ระดัับน้้อยที่่�สุุด							    
	 	จ ากการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน เม่ื่�อ
นำำ�มาหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องพบว่่าอยู่่�ระหว่่าง 0.67-
1.00 ซึ่่�งถืือว่่ามีีความสอดคล้อ้งอยู่่�ในเกณฑ์ท์ี่่�ยอมรับได้้และ
จากการนำำ�แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจััดการเรีียน

รู้้�โดยใช้้ปััญหาไปทดลอง (Try-Out) ใช้้กัับนัักเรีียนที่่�       
ไ ม่่ใช่่กลุ่่�มตัวอย่่างจำำ�นวน 30 คน แล้้วนำำ�ผลที่่� ไ ด้้                     
มาหาค่่าความค่าความเช่ื่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับได้้เท่่ากัับ 0.87

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 การวิิจััยครั้้� ง น้ี้�ผู้้� วิิ จััยได้้ดำำ�เนิินการวิิจััยโดยใช้้
แบบแผนวิิจััยแบบ One group pretest -posttest design 
(ล้้วน ลายยศ และอัังคณา,  2558 : 200-201) ดัังน้ี้�

	        O
1
              X               O

2

	 เม่ื่�อ   O
1
    แทน	 การวััดความสามารถการในแก้้

ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ก่่อนเรีียน		
	         	X     แทน   	การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหา
เป็็นฐาน									      
			    O

2
    แทน	 การวััดความสามารถการในแก้้

ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์หลัังเรีียน

		  การเก็็บรวบรวมข้อมููลการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
ปััญหาเป็็นฐานที่่�มีีต่อความสามารถในการแก้้ปััญหา        
การถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ของกลุ่่�มตัวอย่่างซ่ึ่�งเป็็น
นัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียนมัธยมวััดนายโรง     
ช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่�  2/5 มีีนักเรีียนจำำ�นวน 30 คน                     
ปีีการศึึกษา 2563 มีีขั้้�นตอนดังน้ี้�				  
			   1. ผู้้�วิิจััยอธิิบายกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้
ปััญหาเป็็นฐาน และช้ี้�แจงวััตถุุประสงค์์ในการจััดการเรีียนรู้้�
จำำ�นวน 4 แผนการจััดการเรีียนรู้้� 				  
		  	 2. ผู้้�วิิจััยได้้ทำำ�การทดสอบความสามารถใน
การแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ของนัักเรีียน
ช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนเรีียน โดยใช้้แบบวััดความสามารถ
การในแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ซ่ึ่�งเป็็น 
แบบอััตนััย 15 ข้้อ 					   
	 	 3. ผู้้�ดำำ�เนิินการสอนตามแผนจััดการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้ปััญหาเป็็นฐานจำำ�นวน 4 แผนการจััดการเรีียนรู้้� ใช้้เวลา 
16 ชั่่�วโมง 									     
	 	 4. เม่ื่�อสิ้้�นสุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแผน     
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานจำำ�นวน 4 แผน ผู้้�วิิจััยได้้
ทดสอบความสามารถในการแก้ปั้ัญหาการถูกูกล่ั่�นแกล้ง้ใน
โลกออนไลน์ของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 หลัังการ
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานโดยใช้้แบบวััดความ
สามารถการในแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์
ซ่ึ่�งเป็็นแบบอััตนััย 15 ข้้อ ซ่ึ่�งเป็็นฉบัับเดีียวกับก่่อนเรีียน



ปีที่ 4 ฉบับที่ 12 กันยายน-ธันวาคม 2564
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		  5. ผู้้�วิิจััยให้้นัักเรีียนทำำ�แบบสอบถามความพึง
พอใจต่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานจำำ�นวน        
17 ข้้อ										      
		  6. นำำ�ข้อมููลที่่�ได้้จากการเก็็บรวบรวมข้อมููลไป
วิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิต่่อไป

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล					   
	 	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้จากการดำำ�เนิินการ
รวบรวมข้อมููล  ผู้้�วิิจััยได้้ทำำ�การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ดัังน้ี้�

		  1. เปรีียบเทีียบความสามารถการแก้้ปััญหา      
การถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยม     
ช้ั้�นศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนเรีียน (pretest) และหลัังเรีียน 
(posttest) โดยหาค่่าเฉลี่่�ย ()  ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และทดสอบค่่าทีี (t-test for dependent          
samples)									     
			   2. วิิเคราะห์์ความพึงพอใจต่อการจััดการเรีียน
รู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 
โดยหาค่่าเฉลี่่�ย ()  ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

ผลการวิิจััย

	 การพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหา       
เป็็นฐานของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2  ปรากฏผลดังน้ี้� 							     
		  1. ความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์ของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2               
หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานสูงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซ่ึ่�งเป็็นไปตาม
สมมติฐานข้อที่่� 1	

ตารางท่ี่� 1  แสดงผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์		
		    ของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน

คะแนน n คะแนนเต็ม S.D. df t p

ก่อนเรียน 30 30 11.86 6.90
29 13.74* .000

หลังเรียน 30 30 25.36 1.99
      *p<.05

	จ ากตารางที่่�  1 พบว่่า คะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์ของนัักเรีียนช้ั้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 หลัังจากได้้รับัการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็็นฐานมีีคะแนนความสามารถในการแก้้ปัญัหาหลัังเรีียน 
( = 25.36, S.D. = 1.99) สููงกว่่าก่่อนเรีียน ( = 11.86 , S.D. = 6.90) เม่ื่�อทดสอบสมมติฐานโดยการหาค่่า t  พบว่่า 
ได้้ค่่า t = 13.74 โดยค่่า  p = .000  แสดงว่่า คะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์
ของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 หลัังจากได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานหลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี
นััยสำำ�คัญทางสถิิติิ .05  ซ่ึ่�งเป็็นไปตามสมมติฐานข้อที่่� 1   
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		  2 .  ความพึึงพอใจต่อการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่�  2                                
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดซ่ึ่�งสููงกว่่าเกณฑ์ที่่�กำำ�หนด ซ่ึ่�งเป็็นไปตามสมมติฐานข้อที่่� 2

ตารางท่ี่� 2   ความพึงพอใจของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน  

 (n = 30) 

รายการประเมิน S.D. ระดับความเห็น

1. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 4.65 0.49 มากที่สุด

2. ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ 4.95 0.19 มากที่สุด

3. ด้านประโยชน์ในการเรียนรู้ 4.84 0.35 มากที่สุด

รวมทั้ง 3 ด้าน 4.81 0.34 มากที่สุด

		จ  ากตารางที่่� 2 พบว่่า หลัังจากนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน
นัักเรีียนมีีค่าเฉลี่่�ยของคะแนนความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( = 4.81, S.D.= 0.34) ซ่ึ่�งสููงกว่่าเกณฑ์    
ที่่� ตั้้�งไว้้ในสมติฐานในข้อที่่� 2  										        
			   เม่ื่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึงพอใจในแต่่ละด้้านในระดัับมากที่่�สุุด เรีียงลำำ�ดับตาม
ค่่าเฉลี่่�ยได้้ดัังน้ี้� ด้้านพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� (  = 4.95, S.D.= 0.19) รองลงมาคืือด้้านประโยชน์ในการเรีียนรู้้� (  = 4.81, 
S.D.= 0.05) และ ด้้านกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ( = 4.65, S.D.= 0.49) ตามลำำ�ดับ

สรุปและอภิิปรายผล					   
		  จากการวิิจััย เร่ื่�อง การพััฒนาความสามารถใน
แก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์โดยการจััด     
การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษา
ปีีที่่� 2  ผู้้�วิิจััยมีีประเด็็นที่่�จะอภิิปรายผลการวิิจััย ดัังน้ี้�		
		  1 . ความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููก        
กล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 
หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานสูงกว่่า
ก่่อนเรีียน ซ่ึ่�งผลการวิิจััยเป็็นไปตามสมมติิฐานข้อที่่� 1      
เน่ื่�องมาจากการจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐานสามารถ
กระตุ้้�นความสนใจของนัักเรีียนในประเด็็นปัญหาการถููก
กล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ที่่�เกิิดขึ้้�นจริงในชีีวิิตประจำำ�วันหรืือ
เป็็นประเด็็นปัญหาที่่�นัักเรีียนได้้เผชิิญอยู่่� ซ่ึ่�งจะเป็็นประเด็็น
อยู่่�ในขั้้�นของการสอนรวมถึึงพััฒนาความสามารถในการ   
แก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์ของนัักเรีียน     
ซ่ึ่�งพฤติิกรรมการกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ที่่�เกิิดขึ้้�นบ่อย 
และนัักเรีียนมักจะพบเห็็นหรืือต้้องเผชิิญประกอบไปด้้วย 
1) การแสดงความคิิดเห็็น 2) การนิินทาหรืือการติิด         
แฮชแท็็ก 3) การเผยแพร่ความลับ 4) การปลอมตัวเป็็นคน
อ่ื่�น และ5) การขู่่�และการคุุกคาม และแบ่่งประเภทของกลุ่่�ม

คนได้้ดัังน้ี้� 1) ผู้้�ถูกกล่ั่�นแกล้้ง 2) ผู้้�กล่ั่�นแกล้้ง และ3) ผู้้�เห็็น
เหตุุการณ์์การถููกกล่ั่�นแกล้้ง โดยผู้้�วิิจััยได้้นำำ�มาปรัับเข้้ากัับ
เนื้้�อหาในการสอนรวมถึึงขั้้�นกิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�    
โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานสอดคล้้องในเร่ื่�องของการพััฒนา           
ความสามารถในการแก้้ปััญหา โดยในก่อนเรีียนรู้้�ได้้มีีการ
ทดสอบก่่อนเรีียนพบว่่าคะแนนความสามารถในการแก้้
ปััญหาของนัักเรีียนในก่่อนเรีียนนั้้�นอยู่่�ในระดัับพอใช้้ และ
ไม่่สามารถแก้ปั้ัญหาในสถานการณ์์ได้ ้หลัังจากนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึง
ดำำ�เนิินการสอนขั้้�นตอนสำำ�คัญในการจััดการเรีียนรู้้� คืือ      
การทำำ�งานเป็็นกลุ่่�ม โดยในแต่่ละกลุ่่�มจะได้้รัับหััวข้อ หรืือ
ประเด็็นปัญหาจากสถานการณ์์การถููกกล่ั่�นแกล้้งใน         
โลกออนไลน์ที่่�น่า่สนใจ โดยประเด็็นปัญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้ง
ในโลกออนไลน์ท์ี่่�สำำ�คัญคืือ 1) ปััญหาของคนที่่�ถููกกล่ั่�นแกล้้ง 
2) ปััญหาของคนที่่�กล่ั่�นแกล้้ง และ3) คนที่่�เห็็นเหตุุการณ์์
การถููกกล่ั่�นแกล้้ง ซ่ึ่�งในกิจกรรมการเรีียนรู้้�นักเรีียนแต่่ละ
กลุ่่�มจะได้้ร่่วมกันวิิเคราะห์์เกี่่�ยวกับประเด็็นปัญหาสาเหตุุ
ผล และกระทบต่่าง ๆ  ที่่�จะเกิิดขึ้้�นจนนำำ�ไปสู่่�การหาแนวทาง
ในการแก้ปั้ัญหาตามขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหา
เป็็นฐานและเป็็นไปตามลำำ�ดับขั้้�นตอนการพััฒนาความ
สามารถในการแก้้ปััญหา ซ่ึ่�งประกอบด้้วย 5 ขั้้�นดังน้ี้� 



ปีที่ 4 ฉบับที่ 12 กันยายน-ธันวาคม 2564
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

102

	 	 1) ขั้้�นการรัับรู้้�จากปััญหา (การระบุุปััญหา) 
นัักเรีียนรับรู้้�ข้อมููลปัญหาจากสถานการณ์์การกลั่่�นแกล้้ง     
ในโลกออนไลน์ ซ่ึ่�งปััญหาที่่�มีีความน่าสนใจและเกิิดขึ้้�นจริง
ในชีีวิิตประจำำ�วัน โดยครููจะเป็็นผู้้�กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนเกิิด
ความสนใจ เพ่ื่�อให้้นัักเรีียนในแต่่ละกลุ่่�มร่วมกันอภิิปราย
แลกเปลี่่�ยนความคิดเห็็นจนนำำ�ไปสู่่�การระบุุปััญหาสำำ�คัญ
จากสถานการณ์์ได้้ 					   
	 	 2) การวิิเคราะห์์ปััญหา (การบอกสาเหตุุของ
ปััญหา) เมื่่�อกำำ�หนดปััญหาสำำ�คัญจากสถานการณ์์แล้้ว 
นัักเรีียนในแต่่ละกลุ่่�มร่วมกันระดมความคิด และทำำ�ความ
เข้้าใจปัญหา โดยผู้้�สอนจะใช้้คำำ�ถามหรืือหรืือกิิจกรรมเสริิม
กระตุ้้�นให้้นัักเรีียนร่วมกันแสวงหาข้้อมููลเพ่ื่�อบอกสาเหตุุ
ปััญหาของสถานการณ์์ได้้ ซ่ึ่�งมีีความสอดคล้้องกัับปััญหาที่่�
ระบุุในขั้้�นที่่� 1								    
		  3) การคััดกรองปััญหา (เสนอปััญหาที่่�ควรแก้้) 
เม่ื่�อนัักเรีียนสามารถบอกสาเหตุุของปััญหาได้้จากขั้้�นที่่� 2 
นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มร่วมกันเสนอแนวทางการแก้้ปััญหาจาก
สถานการณ์์ 3 แนวทาง โดยการร่่วมแลกเปลี่่�ยน                
ความคิดเห็็นในความเหมาะสมของแนวทางการแก้้ปััญหา 
ซ่ึ่�งมีีความสอดคล้้องกัับขั้้�นที่่� 1 และ 2 			 
		  4) การสรุุปแนวการแก้้ปััญหา (การตรวจสอบ
ผล) เม่ื่�อนัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มสามารถเสนอแนวทางใน         
การแก้้ปััญหาได้้ 3 แนวทางแล้้ว หลัังจากนั้้�นนักเรีียนแต่่ละ
กลุ่่�มร่วมกันปรึึกษาพููดคุุยเกี่่�ยวกับแนวทางการแก้้ปััญหา
โดยร่่วมกันประเมิินแนวทางที่่�ดีีที่่�สุุด 1 แนวทาง พร้อม
สามารถอธิิบายเหตุุผลประกอบในการตััดสิินใจเลืือกได้้
อย่่างสมเหตุุ สมผล					   
	 	 5) การเสนอแนวทางการแก้้ปััญหา (ประยุุกต์์
ใช้้) นัักเรีียนแต่่ละกลุ่่�มนำำ�เสนอแนวทางการแก้้ปััญหาที่่�ได้้
จากการร่่วมปรึึกษาพููดคุุย แสวงหาข้้อมููลเพิ่่�มเติิม พร้อม  
นำำ� เสนอ วิิธีี การประยุุ ก ต์์ ใช้้ ในสถานการณ์์ ปััญหา                 
การกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ที่่�เกิิดขึ้้�นในชีีวิิตประจำำ�วัน
อย่่างสร้้างสรรค์์และเกิิดประโยชน์ 				  
		จ  ากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�พบว่่าความ
สามารถในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนดีีขึ้้�นตามลำำ�ดับ จาก
นัักเรีียนที่่�ไม่่สามารถแก้้ปััญหาได้้เลย นัักเรีียนสามารถ      
แก้้ปััญหาได้้ดีีขึ้้�น ส่่วนนักเรีียนที่่�พอจะแก้้ปััญหาได้้หลัังจาก
การเรีียนรู้้�ได้้พััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาอยู่่�ใน
ระดัับดีีมาก ซ่ึ่�งทั้้�งหมดที่่�กล่่าวมาเกิิดจากกิิจกรรมการเรีียน
รู้้�โดยในกิจกรรมจะมีีการอธิิบายสอดแทรกความรู้้�เข้้าไป
ด้้วยในแต่่ละขั้้�นตอนในการจััดการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งในสถานการณ์์

ปััญหาจะเริ่่�มจากสถานการณ์์ 1) ปััญหาคนที่่�ถููกกล่ั่�นแกล้้ง 
2) ปััญหาคนที่่�กล่ั่�นแกล้ง้ และ 3) ปััญหาคนที่่�เห็็นเหตุกุารณ์์
การถููกล่ั่�นแกล้้ง  จนไปถึึงสถานการณ์์ที่่�หลากหลาย      
พร้อมให้้นัักเรีียนนำำ�เสนอแนวทางการแก้้ปััญหาของแต่่ละ
สถานการณ์์ นัักเรีียนสามารถระบุุปััญหาของแต่่ละ
สถานการณ์์ได้้ รวมถึงสาเหตุุจนนำำ�ไปสู่่�แนวทางใน             
การแก้ปั้ัญหาพร้อมอธิิบายเหตุุผลประกอบได้ ้และสามารถ
บอกวิิธีีประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วันได้้อย่่างสร้้างสรรค์์และ
เป็็นไปในทางบวก 						   
		  การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ดังกล่่าวข้างต้้น         
จึึงส่่งผลให้้ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหา
การถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้ปััญหาเป็็นฐานสูงกว่่าก่่อนเรีียน เป็็นไปตามสมมติฐานที่่�
ตั้้� ง ไ ว้้ ในข้อที่่�  1  ซ่ึ่� ง สอดค ล้้อง กัับแนวคิดทฤษฎีี                            
ทุุนทางจิิตวิิทยาเชิิงบวก (Positive Psychological       
Capital) สุุขภาพจิติของบุคุคลที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการแก้ปั้ัญหา 
การนำำ�ตนเองไปสู่่�เป้้าหมาย ยืืนหยัดัและเยีียวยาตนเองเมื่่�อ
ประสบเหตุุการณ์์วิิกฤตหรืือเป็็นทุกข์์ ประกอบด้้วย 4 องค์์
ประกอบ (Luthans and Youssef, 2004) 1) ความเช่ื่�อมั่่�น
ในความสามารถตน (Self-efficacy) 2) ความหวััง (Hope) 
3) การมองโลกในแง่่ดีี (Optimism) 4) พลังทางจิิตใจ    
(Resiliency) ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดของ Gallagher 
(1997) ที่่�กล่่าวว่า การเรีียนรู้้�แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐานว่า
เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�นัักเรีียนต้องเรีียนรู้้�จากการเรีียน  (Learn 
to  Learn)  โดยนัักเรีียนจะทำำ�งานร่่วมกัันเป็็นกลุ่่�ม          
เพ่ื่�อค้้นหาวิิธีีการแก้้ปััญหาโดยจะบููรณาการความรู้้�             
ที่่�ต้้องการให้้นัักเรีียนได้้รัับกัับการแก้้ปััญหาเข้้าด้้วยกััน
ปััญหาที่่�ใช้้มีีลักษณะเกี่่�ยวกับชีีวิิตประจำำ�วันและมีีความ
สััมพันธ์กัับนัักเรีียน การเรีียนรู้้�แบบใช้้ปััญหาเป็็นฐาน         
จะมุ่่�งเน้้นพัฒนานัักเรีียนในด้านทักษะการเรีียนรู้้�มากกว่่า
การเรีียนรู้้�ที่่�นัักเรีียนจะได้้มาและพััฒนาสู่่�การเป็็นผู้้�ที่่�
สามารถเรีียนรู้้�โดยการช้ี้�นำำ�ตนเองได้้ รวมถึงแนวคิดของ
กระทรวงศึึกษาธิิการ (2552) ที่่�กล่่าวว่า ความสามารถ        
ในการแก้้ปััญหาและอุุปสรรคต่่าง ๆ  ที่่�เผชิิญได้้อย่า่งถููกต้้อง
เหมาะสมบนพื้้�นฐานของหลัักเหตุุผล คุุณธรรมและข้้อมููล
สารสนเทศเข้้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่่�ยนแปลงของ
เหตุุการณ์์ต่่าง ๆ ในสังคมแสวงหาความรู้้�ประยุุกต์์ความรู้้�
มาใช้้ในการป้้องกัันและแก้้ไขปััญหา และมีีการตััดสิินใจที่่�มีี
ประสิิทธิภาพโดยคำำ�นึงถึึงผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�นต่อตนเอง
สัังคมและสิ่่�งแวดล้้อม และยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ 
โสภา ช้้อยชด  (2560) ที่่�ได้้ศึึกษา ผลการจััดการเรีียนรู้้�วิิชา
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สุุขศึึกษาโดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานและทฤษฎีีประมวล
สารสนเทศทางสัังคมที่่�มีีต่อผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและ
ความสามารถในการแก้้ปััญหาพฤติิกรรม การกล่ั่�นแกล้้ง   
ทางโลกออนไลน์ของนัักเรีียนมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ผลการวิิจััย
พบว่่า 1) ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน     
ด้้านความรู้้� เจตคติิ การปฏิิบััติิ และความสามารถในการ  
แก้้ปััญหาพฤติิกรรมการกล่ั่�นแกล้้งทางโลกออนไลน์         
ห ลัั งการทดลองของ นััก เรีี ยนกลุ่่�มท ดลอง สูู งก ว่่ า                     
ก่่อนการทดลองอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ.05         
ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนด้านความรู้้� 
เจตคติิ การปฏิิบััติิ และความสามารถในการแก้้ปััญหา
พฤติิกรรมการกลั่่�นแกล้้งทางโลกออนไลน์์หลัังการทดลอง
ของนัักเรีียนกลุ่่�มควบคุุมไม่่แตกต่่างจากก่่อนการทดลอง
อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และ 2) ค่่าเฉลี่่�ยของ
คะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนด้านความรู้้�  เจตคติิ          
การปฏิิบััติิ และความสามารถในการแก้้ปััญหาพฤติิกรรม       
การ  กล่ั่�นแกล้้งทางโลกออนไลน์หลัังการทดลองของ
นััก เรีี ยนกลุ่่�มท ดลองสูู งก ว่่า นััก เรีี ยนกลุ่่�ม ควบคุุม                  
อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05  และยัังสอดคล้้อง   
กัับผลการวิิจััยเกี่่�ยวกับการกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์       
ของ ฉัันทนา ปาปััดถาและนภาพร ภู่่�เพ็็ชร์ (2562) ได้้ศึึกษา
การสัังเคราะห์์สาเหตุุผลกระทบการป้้องกัันและการแก้้ไข
ปััญหาการกล่ั่�นแกล้้งทางไซเบอร์์ในกลุ่่�มวัยรุ่่�นไทย               
ผลการวิิจััยพบว่่า สาเหตุุของการกลั่่�นแกล้้งทางไซเบอร์์   
เกิิดจาก 6 สาเหตุุ ได้้แก่่ 1) พื้้�นที่่�ทางไซเบอร์์มีีลักษณะ    
เป็็นนิรนาม 2) มีีจุดเริ่่�มต้นมาจากการกระทำำ�ในโลกจริง      
3) ได้้รัับการเล้ี้�ยงดููแบบตามใจ และปล่่อยปละละเลย         
4) ความสะดวกจากการใช้้เทคโนโลยีี 5) อารมณ์์ชั่่�ววูบอยาก
เอาคืืน และ 6) ความสนุุกคึึกคะนองระหว่่างเพ่ื่�อนไม่่คิิดว่่า
จะส่่งผลกระทบต่่อผู้้�ถูกกระทำำ�ส่วนผลกระทบจาก           
การกล่ั่�นแกล้้งกัันทางไซเบอร์์ แบ่่งเป็็น 6 ประเด็็น ได้้แก่่    
1) รู้้�สึกโมโห โกรธ เบื่่�อ และรำำ�คาญ 2) รู้้�สึกคัับข้้องใจ       
วิิตกกัังวล 3) รู้้�สึกเครีียด 4) รู้้�สึกอัับอาย มีีอาการซึึมเศร้า 
5) มีีผลกระทบต่่อจิิตใจ การใช้้ชีีวิิต และ 6) กลายเป็็นคน
หนีีปัญหาแยกตััวจากสัังคม ส่่วนการป้้องกัันและการแก้้ไข
ปััญหาการกล่ั่�นแกล้้งทางไซเบอร์์ แบ่่งเป็็น 10 ประเด็็น 
ได้้แก่่ 1) ปรึึกษาเพ่ื่�อนสนิิท 2) การบล็็อกและกีีดกัันออก
จากรายช่ื่�อผู้้�ติดต่่อ 3) ส่ื่�อสารให้้ผู้้�ปกครองทราบ 4) การโต้้
กลัับทัันทีี 5) ให้้ความรู้้�ไม่่ให้้สร้้างความเสีียหายแก่่ผู้้�อื่�น      
6) ต้้องมีีสติิในการใช้้ส่ื่�อสัังคมออนไลน์ 7) การเจรจาต่่อรอง
ให้้หยุุดพฤติิกรรม 8) อดทนไม่่โต้้ตอบ 9) ป้้องกัันปัญหา

ก่่อนจะลุุกลามใหญ่่โต และ10) รายงานไปยัังผู้้�ดูแลระบบ	
		  2. ความพึงพอใจในการจััดการเรีียนรู้้�ใช้้ปััญหา
เป็็นฐานของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 อยู่่�ในระดัับ       
มากที่่�สุุดซ่ึ่�งสููงกว่่าเกณฑ์ที่่�ตั้้�งไว้้ในสมมติฐาน ซ่ึ่�งถืือว่่า       
ผลการวิิจััยเป็็นไปตามสมมติฐานในข้อที่่� 2 เน่ื่�องจาก       
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานนักเรีียนได้้เรีียนรู้้�
ผ่่านกิจกรรมกระบวนการกลุ่่�ม รวมถึงการเรีียนรู้้�จาก
สถานการณ์์ปััญหาที่่�หลากหลาย มีีการนำำ�เอาเทคโนโลยีี
และแอปพลิเคชัันหรืือส่ื่�อต่่าง ๆ เช่่นวิิดีีโอที่่� ใช้้เป็็น
สถานการณ์์ให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกแก้้ปััญหาและน่่าสนใจที่่�        
ทัันโลกในปัจจุบัันมาเป็็นตัวช่วยในการทำำ�กิจกรรม โดยให้้
นัักเรีียนแสดงความคิิดเห็็น การร่่วมกันทำำ�กิจกรรมกลุ่่�มที่่�
สามารถให้้นัักเรีียนสมาชิิกกลุ่่�มได้้มีีส่วนร่วมในการทำำ�
กิิจกรรม หรืือแสดงความคิิดเห็็นมากยิ่่�งขึ้้�น โดยยัังอยู่่�ใน     
ขั้้�นการจััดการเรีียนรู้้�โดยปััญหาเป็็นฐาน จึึงทำำ�ให้้นัักเรีียน
สนใจที่่�จะทำำ�กิจกรรมรวมถึงเนื้้�อหาของการสอน เพ่ื่�อนำำ�   
ไปสู่่�การพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาการถููก       
กล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์มากยิ่่�งขึ้้�น ส่่งผลให้้นัักเรีียนมีี
ความพึงพอใจในการจััดการเรีียนรู้้� และเล็็งเห็็นถึงความ
สำำ�คัญเกี่่�ยวกับเร่ื่�องการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์มาก  
ยิ่่�งขึ้้�น โดยนัักเรีียนมีีข้อเสนอแนะในการจััดการเรีียนรู้้�        
ในแต่่ละด้้าน ดัังน้ี้� 1) ด้้านกิจกรรมการเรีียนรู้้�  “…
กระบวนการสอนมีีความน่าสนใจ…”  2) ด้้านพฤติิกรรม
การเรีียนรู้้� “…เม่ื่�อเราโดนกล่ั่�นแกล้้ง เราก็็ไม่่ควรกล่ั่�นแกล้้ง
คืืน ควรหาวิิธีีการแก้้ปััญหา…” และ “…ได้้สำำ�รวจตนเอง   
ว่่าตนเองเคยกล่ั่�นแกล้้งใครหรืือไม่่ …” 3) ด้้านประโยชน์  
ในการเรีียนรู้้�  “…เข้้าใจเกี่่�ยวกับประเด็็นในเร่ื่�องการ         
กล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์มากยิ่่�งขึ้้�น…” และ “…ทำำ�ให้้มีี   
สติิมากขึ้้�น กัับการเล่่นโซเชีียล…” จึึงส่่งผลให้้นัักเรีียน          
มีีความพึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด สอดคล้้องกัับแนวคิดของ 
ดุุลยวิิทย์ ์ภููมิิมา (2551) ที่่�กล่่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึึง  
ความรู้้�สึกชอบ   ดีีใจ  พอใจ   มีีความรู้้�สึกดีี และมีีความสุข
ที่่�ได้้ปฏิิบััติิกิิจกรรมนั้้�น ๆ และสง่่า ภู่่�ณรงค์์ (2551) ที่่�ได้้ให้้
ความหมายความพึงพอใจ หมายถึึงความรู้้�สึกที่่�เกิิดขึ้้�นเม่ื่�อ
ได้้ผลสำำ�เร็็จตามความมุ่่�งหมายหรืือความรู้้�สึกขั้้�นสุดท้้าย      
ที่่�ได้้รัับผลสำำ�เร็็จตามวัตถุุประสงค์์ รวมถึง วิิชุุดา วงศ์์เจริญ 
(2560) ที่่�กล่่าวว่าความพึงพอใจไม่่สามารถมองเห็็นรูปร่่าง
ได้้การที่่�เราจะทราบว่่าบุุคคลมีีความพึึงพอใจหรืือไม่่  
สามารถสังเกตได้้โดยการแสดงออกที่่�ค่่อนข้างสลัับซัับซ้้อน
จึึงเป็็นการยากที่่�จะวััดความพึงพอใจโดยตรง แต่่สามารถ
วััดได้้ทางอ้้อมโดยการวััดความคิดเห็็นส่วนบุคคลเหล่่านั้้�น
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และการแสดงความคิดเห็็นนั้้�นจะต้้องตรงกัับความรู้้�สึก   
ที่่�แท้้จริงจึึงสามารถวัดความพึงพอใจได้้ และยัังสอดคล้้อง
กัับผลการวิิจััยของสุุภามาส  เทีียนทอง  (2553) ที่่�ได้้ทำำ�  
การวิิจััยพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน       
ช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  5  ที่่�จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหา       
เป็็นฐาน ผลวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนมีีความสามารถในการ       
แก้้ปััญหาอยู่่�ในระดัับสููง มีีผลการเรีียนดีีขึ้้�น และมีีความ        
พึึงพอใจต่อการจััดการเรีียนรู้้�ในระดัับมาก 

ข้้อเสนอแนะ							    
	 จากการศึึกษาการพััฒนาความสามารถในการ         
แก้้ปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ โดยการจััด     
การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานของนัักเรีียนช้ั้�นมัธยมศึึกษา
ปีีที่่� 2  ผู้้�วิิจััยมีีข้อเสนอแนะสำำ�หรัับนำำ�ผลวิิจััยไปใช้้ และ    
ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับทำำ�วิิจััยในครั้้�งต่่อไป ดัังน้ี้� 			 
	 1. ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับนำำ�ผลวิิจััยไปใช้้		
	 	 การพัฒันาความสามารถในการแก้ปั้ัญหาการถูกู
กล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์์โดยการจััดการเรีียนรู้้�ใช้้ปััญหา
เป็็นฐานเพ่ื่�อให้้เกิิดประสิิทธิภาพแก่่นัักเรีียน ผู้้�สอนควร
ดำำ�เนิินการดัังน้ี้�							    
	 	 1 .1 สถานการณ์์การถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลก
ออนไลน์์ต้้องมีีส่วนที่่�ใกล้้เคีียงกัับสภาพปััญหาจริง ต้้องมีี
การเช่ื่�อมโยงโดยต้้องพููดถึึง ผู้้�ถูกกล่ั่�นแกล้้ง ผู้้�กล่ั่�นแกล้้ง 
และผู้้�เห็็นเหตุกุารณ์์ จะช่ว่ยกระตุ้้�นให้นั้ักเรีียนสามารถบอก
แนวทางการแก้้ปััญหาแต่่ละสถานการณ์์ได้้สมเหตุุ สมผล   
มีีความสอดคล้้องกัันตามลำำ�ดับขั้้�นตอนการแก้้ปััญหาได้้ดีี		
		  1.2 การจััดการเรีียนรู้้�แบบปััญหาเป็็นฐาน
สามารถจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ได้้หลายรููปแบบ หากมีี        
สิ่่�งกระตุ้้�น เช่่น คลิิปวิิดีีโอ แอปพลิเคชััน หรืือการเล่่นเกม
จะมีีส่วนช่วยในการพััฒนาความสามารถของนัักเรีียน          
ดีียิ่่�งขึ้้�น 									      

	 	 1.3 การนำำ�แอปพลิเคชัันมาใช้้ร่่วมในการจััด   
การเรีียนรู้้� หากไม่่เคยใช้้ ควรทำำ�การศึึกษาหาข้้อมููล           
วิิธีีการใช้้เพิ่่�มเติิม และนำำ�ไปทดลองใช้้ก่่อนเพ่ื่�อตรวจสอบให้้
แน่่ใจว่าแอปพลิเคชัันนั้้�นเหมาะสมกับกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 
หรืือ สภาพแวดล้้อมนั้้�น ๆ หรืือไม่่				  
		  1.4 เน่ื่�องจากมีีสถานการณ์์ Covid – 19 ผู้้�สอน
ควรปรัับรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ใ ห้้ เหมาะสมกัับ
สถานการณ์์ แต่่ยัังคงตามลำำ�ดับขั้้�นตอนในเทคนิิคการสอน
โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานเหมืือนเดิิม เช่่นการจััดกิิจกรรมกลุ่่�ม 
ต้้องมีีการเข้้ากลุ่่�มเหมืือนเดิิมและต้้องมีีการกระตุ้้�นให้้
นัักเรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นในการทำำ�กิจกรรมกลุ่่�ม ร่่วมกัน
แสดงความคิดเห็็น 					   
	 2 ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
	 		  2 .1 ควรมีีการสำำ�รวจข้อมููลในเบื้้�องต้้น      
เกี่่�ยวกับปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ ควรเน้้น
ปััญหาที่่�นัักเรีียนกำำ�ลังประสบปััญหา หรืือพบเจออยู่่�           
ในขณะนั้้�น อาจเป็็นปัญหาที่่� นัักเรีียนให้้ความสนใจ            
ในวงกว้้าง หรืือ เกิิดขึ้้�นในสังคมในช่วงเวลานั้้�น ๆ เพ่ื่�อ
ส ามารถ จััด กิิ จกรรมการ เรีี ยนรู้้� ไ ด้้ เ หมาะสมกับ                      
สภาพแวดล้้อม และพััฒนาความสามารถนักเรีียน รวมถึง
ควรมีีการศึึกษาปััญหาการถููกกล่ั่�นแกล้้งในโลกออนไลน์ข์อง
นัักเรีียนในระดัับช้ั้�นอื่�น ๆ เพิ่่�มเติิม				  
		  2.2 ควรมีีการศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
ปััญหาเป็็นฐานที่่�มีีต่อความสามารถด้้านอื่�น ๆ ของผู้้�เรีียน 
เช่่น ความสามารถในการนำำ�ตนเอง ความสามารถในการคิดิ
อย่่างมีีวิิจารณญาณ ความสามารถในการรู้้�คิด (Meta    
cogn i t ion )  และความสามารถในการแก้้ปััญหา                    
อย่่างสร้้างสรรค์์ เป็็นต้น
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