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บทที่ 5

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ

การพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะตามลำดับต่อไปนี้


1.
สรุปผล


2.
อภิปรายผล



3.
ข้อเสนอแนะ
5.1
สรุปผล

5.1.1
บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีขั้นตอนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการเข้าใจความท้าทาย ขั้นการสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา ขั้นเตรียมการเพื่อนำไปสู่การปฏิบัติ และขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิดผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด 
(
[image: image1.wmf]X

= 4.70, S.D. = 0.48)  

5.1.2
บทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ โดยพบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.19 ซึ่งมีค่ามากกว่า 1.00 จึงกล่าวได้ว่าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์

5.1.3
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

5.1.4
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียน
ที่เรียนแบบปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
บนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ

5.1.5
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05


5.1.6
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ([image: image4.wmf]X


= 4.34, S.D. = 0.28)
5.2
อภิปรายผล

5.2.1
ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ พบว่า บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น มีขั้นตอนการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นเข้าใจความ
ท้าทาย ขั้นการสร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา ขั้นเตรียมการเพื่อนำไปสู่การปฏิบัติ และ
ขั้นวางแผนแล้วปฏิบัติตามแนวคิด ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเว็บ แบ่งการประเมินออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคและวิธีการ ซึ่งประเมินบทเรียนโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด โดยค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.70 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.48 ทั้งนี้ เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนอย่างมีระบบ โดยยึดหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างบทเรียนตามแนวคิดเชิงระบบ ADDIE ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นวิเคราะห์ ขั้นออกแบบ ขั้นพัฒนา ขั้นทดลองใช้และขั้นประเมินผลสอดคล้องกับมนต์ชัย เทียนทอง (2554, น. 91-94) กล่าวว่า ADDIE สามารถนำไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากครอบคลุมกระบวนการทั้งหมด ซึ่งแต่ละขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียนได้ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ บทเรียนที่พัฒนาขึ้นจึงมีการนำเสนอที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ มีรูปแบบที่น่าสนใจ นำเสนอเนื้อหาเป็นลำดับขั้นตอน ทำให้ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อบทเรียนบนเว็บอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ สิทธิชัย ลายเสมา (2557, น. 266) ที่ได้วิจัยระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการทำงานร่วมกัน ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ([image: image6.wmf]X


=4.63, S.D.=0.44) ด้านการออกแบบการเรียนการสอนมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ([image: image8.wmf]X


=4.53, S.D. = 0.51) และผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบบริหารจัดการเรียนรู้
มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ([image: image10.wmf]X


=4.69, S.D. = 0.34) สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพมีประสิทธิภาพในระดับมากที่สุดในทุกด้าน และสอดคล้องกับงานวิจัยของมัทธิกา ชิดชอบ (2559, น. 282) ที่ได้พัฒนาสื่อนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ต โดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.67 แสดงว่าสื่อมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมีความเหมาะสมที่จะนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้
เป็นอย่างดี

5.2.2
ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น พบว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 1.68 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด คือ มีค่ามากกว่าเกณฑ์ 1.00 หมายความว่า นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงว่าบทเรียนบนเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานของเมกุยแกนส์ ถือเป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสามารถนำไปใช้ในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บผู้วิจัยได้นำหลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามขั้นตอนของ ADDIE ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งได้ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียนบนเว็บแล้วนำไปปรับปรุงให้เหมาะสม ถูกต้อง ส่งผลให้บทเรียน
มีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533, น. 127) ที่กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของบทเรียน เป็นการประเมินหรือพิจารณาคุณค่าด้านต่าง ๆ ของบทเรียนนั้น ๆ เพื่อจะได้แก้ไข ปรับปรุง ให้ได้ผลตามจุดมุ่งหมายก่อนที่จะนำไปใช้ในระบบการเรียนการสอนและเผยแพร่ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ชุลีรัตน์ ประกิ่ง (2558, น. 119 ) ได้พัฒนาบทเรียนบนเว็บตามกระบวนการสอนแบบซินเนคติกส์ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ วิชาการสร้างงานแอนิเมชัน พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ เท่ากับ 1.22 และสอดคล้องกับ ฉัตรอนงค์ คำดีราช (2559, น. 151) ที่ทำการวิจัยเรื่องการบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบที่ส่งเสริมความสามารถ
ในการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์เมกุยแกนส์ เท่ากับ 1.09


5.2.3
ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นจากการวัดซ้ำ 4 ครั้งพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการวัดครั้งที่ 1 2 3 และ 4 เท่ากับ 38.31 49.31 66.44 และ 74.56 ตามลำดับ โดยมีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นอย่างชัดเจนในการวัดช่วงที่ 3 (ระหว่างการวัดครั้งที่ 3 และ 4) 
มีคะแนนพัฒนาการเท่ากับ 17.13 รองลงมาคือการวัดช่วงที่ 2 (ระหว่างการวัดครั้งที่ 2 กับ 3) มีคะแนนพัฒนาการเท่ากับ 11.00 และช่วงการวัดที่ 1 (ระหว่างการวัดครั้งที่ 1 กับ 2) มีคะแนนพัฒนาการเท่ากับ 8.13 ตามลำดับ เนื่องจาก



ประการที่ 1 บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งเป็นเทคนิคที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มากที่สุด (Maraviglia and Kvanshny, 2006) เพราะกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกันระดมความคิด ความสามารถอย่างอิสระ กระตุ้นให้เด็กแก้ปัญหาหลาย ๆ แบบ นักเรียนได้ฝึกคิดและลงมือปฏิบัติจริงสอดคล้องกับ อารี รังสินันท์ (2527, น. 108-111) ที่กล่าวว่า การสอนให้เด็กคิดจินตนาการ ลงมือปฏิบัติ และฝึกคิดสร้างสรรค์จริง ๆ ตลอดจนการฝึกระดมพลังสมอง ระดมความคิดและการปรุงแต่งความคิด เทคนิคการสอนเช่นนี้ทำให้ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กพัฒนาขึ้น สอดคล้องกับ อรวรรณ ตันสุวรรณรัตน์ (2552) ได้ทำการศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหา
และความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ค่อย ๆ เปลี่ยนแปลงและดีขึ้น และมีความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05



ประการที่ 2 การเรียนการสอนบนเว็บที่ประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนนักเรียนสามารถเข้าถึงกิจกรรมการเรียนได้ตลอดเวลา สามารถแสดงความคิดเห็น อภิปรายหรือระดมความคิดได้ทันที ทำให้ความคิดของนักเรียนไม่ถูกจำกัดจากสถานที่และเวลา จึงช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ขึ้นได้ สอดคล้องกับ Anderson et al., (1970, p. 93) ที่กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ทุกระดับอายุ ด้วยการจัดสิ่งแวดล้อมที่ส่งเสริมและเอื้ออำนวยให้เด็กได้ใช้ความคิด ความสามารถอย่างอิสระ และกระตุ้นให้เด็กแก้ปัญหาหลาย ๆ แบบดังนั้นเมื่อนักเรียนได้รับการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มศักยภาพ สอดคล้องกับ วิลาวัณย์ จินวรรณ (2554, น. 148) ได้ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการสอนบนเว็บแบบลดภาระทางปัญญาโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อการรู้คิดและความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นมีผลคะแนนการทดสอบการรู้คิดและความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นั่นเป็นเพราะการใช้กิจกรรมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส่งเสริมให้สมาชิกในกลุ่มพูดคุย ปรึกษา โต้แย้งระหว่างความคิดกัน และการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีสนับสนุน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ สิทธิชัย ลายเสมา (2557, น. 267) ได้ทำการวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนรู้ร่วมกัน
ด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการทำงานร่วมกัน พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการสอนที่พัฒนามีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

5.2.4
ผลของการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บกับนักเรียนที่เรียนแบบปกติจากการวัดซ้ำ 4 ครั้ง พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นและนักเรียนที่เรียนแบบปกติมีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น ที่เป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากการทำแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ซ้ำหลายครั้งอาจส่งผลให้นักเรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้จากการทำแบบทดสอบ แต่เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติ พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละครั้งค่อนข้างใกล้เคียงกันมาก ส่วนค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีแนวโน้มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยมีพัฒนาการสูงขึ้นอย่างชัดเจนในช่วงที่ 3 (ครั้งที่ 3 กับ ครั้งที่ 4) และค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นในการวัดครั้งที่ 2, 3 และ 4 
สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจาก ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ด้วยการสอน การฝึกฝนและการปฏิบัติอย่างถูกวิธี (Torrance, 1965) ดังนั้น วิธีการจัดการเรียนการสอนที่แตกต่างกันย่อมส่งผลให้ความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน เด็กที่ได้รับการส่งเสริมและอยู่ในบรรยากาศที่พร้อมย่อมมีโอกาสเอื้ออำนวยให้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้เร็วและมากกว่าเด็กที่ไม่ได้รับการส่งเสริม (Gale, อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557, น. 85) การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้ร่วมมือกันช่วยกันคิดหาคำตอบจากสถานการณ์ปัญหา นักเรียนได้ร่วมกันระดมสมอง สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์และประเมินผล ส่งผลให้ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนพัฒนาขึ้นสอดคล้องกับ อารี รังสินันท์ (2527, น. 108-111) ที่กล่าวว่า การฝึกระดมพลังสมอง ระดมความคิดและการปรุงแต่งความคิด เทคนิคการสอนเช่นนี้ทำให้ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กพัฒนาขึ้นสอดคล้องกับ นฤมล จันทร์สุขวงค์ (2551, น. 121) ที่ได้พัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ
การทำงานกลุ่ม และคุณภาพผลงานของนักเรียน พบว่า นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการทำงานกลุ่ม และคุณภาพผลงาน สูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากนักเรียนได้ระดมสมองอย่างเป็นประจำและต่อเนื่องในการทำกิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จึงทำให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าการทำกิจกรรมโครงงานแบบปกติ

5.2.5
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบกระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาผลคะแนนเฉลี่ย
ของนักเรียนแล้วปรากฏว่า หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 23.06 สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ 8.00 ทั้งนี้เนื่องจาก บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น มีการจัดการเรียนรู้บนเว็บที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสวงหาความรู้เพื่อให้เกิดองค์ความรู้และกระตุ้นแนวคิดใหม่ ๆ สามารถดำเนินกิจกรรมการเรียนได้ด้วยตนเอง และยังเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถเข้าไปศึกษาเนื้อหาบทเรียนได้ทุกสถานที่และทุกเวลา สอดคล้องกับ ชุลีรัตน์ ประกิ่ง (2558, น. 118) ที่ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามกระบวนการสอนแบบซินเนคติกส์ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ วิชาการสร้างงานแอนิเมชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับ ฉัตรอนงค์ คำดีราช (2559) ที่ทำการวิจัยเรื่องการบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ
ที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

5.2.6
ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น โดยใช้แบบสอบถามวัดความถึงพอใจ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนอยู่ในระดับมาก เนื่องจากบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นได้นำหลักการออกแบบ ADDIE มาใช้ในการพัฒนา โดยทุกขั้นตอนผ่านการประเมินผลจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ได้บทเรียนที่มีกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้มีความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน มีขั้นตอนการเรียนรู้ที่ง่าย ไม่ซับซ้อน มีสถานการณ์ปัญหาให้คิดและท้าทายความสามารถของนักเรียนนักเรียนได้ระดมความคิดร่วมกันผ่านสื่อที่ได้เตรียมไว้ นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อน ได้ทำงานร่วมกัน ฝึกการทำงานกลุ่ม ฝึกการแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผลและรู้จักรับฟังความคิดเห็นผู้อื่น อีกทั้งยังมีรูปแบบน่าสนใจ 
มีการใช้ภาพ สื่อมัลติมีเดีย ที่ดึงดูดความสนใจ นักเรียนเกิดความรู้สึกสนุกกับการทำกิจกรรม สอดคล้องกับ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 12) ที่กล่าวว่า บทเรียนบนเว็บที่ได้รับการออกแบบมาอย่างดีถูกต้องตามหลักการออกแบบ สามารถจูงใจให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ สิทธิชัย ลายเสมา (2557, น. 268) ได้ทำการวิจัยระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการทำงานร่วมกัน ผลการวิจัยพบว่านักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควันตภาพโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และสอดคล้องกับงานวิจัยของ มัทธิกา ชิดชอบ (2559, น. 277) ที่ได้พัฒนาสื่อนิตยสารดิจิทัลบน
แท็บเล็ต โดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากสื่อนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก 

5.3
ข้อเสนอแนะ

ผลการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการศึกษาอันเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่จะศึกษาหรือผู้ที่สนใจในรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามเทคนิคกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้

5.3.1
ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้



5.3.1.1
ควรฝึกทักษะของการใช้คอมพิวเตอร์พื้นฐานเพื่อให้นักเรียนมีทักษะ และความพร้อมในการใช้บทเรียนบนเว็บ



5.3.1.2
การกำหนดสถานการณ์ปัญหาควรมีความซับซ้อนเพิ่มขึ้น เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนได้แสวงหาวิธีการในการแก้ปัญหา

5.3.2
ข้อเสนอแนะเพื่อทำการวิจัยครั้งต่อไป



5.3.2.1
ควรมีการพัฒนาบทเรียนบนเว็บที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยวิธีการสอนแบบอื่น ๆ เปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์



5.3.2.2
ควรทำการวิจัยที่นำเทคนิคการเรียนรู้แบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปใช้ในการจัดกิจกรรม การเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เนื้อหาอื่น ๆ หรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ในรายวิชาอื่น ๆ
_1600584130.unknown

_1600584150.unknown

