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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำ 
 ในศตวรรษท่ี 21 มีเป้าหมายส าคัญในการพฒันาผูเ้รียนให้เกิดทักษะแห่งอนาคตใหม่              
เพื่อเป็นพื้นฐานส าคญัท่ีตอ้งการให้เกิดขึ้นกบัผูเ้รียนทุกคนตั้งแต่ชั้นอนุบาลไปจนถึงมหาวิทยาลยั
และตลอดชีวิต คือ 3Rs ประกอบไปดว้ย การอ่านออก (R1: Read) การเขียนได ้(R2: wRite) คิดเลขเป็น 
(R3: aRithmetics) นอกจากน้ียงัมีทกัษะ 8Cs ประกอบไปดว้ย ทกัษะดา้นการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และทกัษะในการแกไ้ขปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทกัษะดา้นการสร้างสรรค์
และนวตักรรม (Creativity and Innovation) ทกัษะดา้นความเขา้ใจต่างวฒันธรรม ต่างกระบวนทศัน์ 
(Cross-cultural Understanding) ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู ้น า 
(Collaboration, Teamwork and Leadership) ทกัษะดา้นการส่ือสาร สารสนเทศ และการรู้เท่าทนัส่ือ 
(Communications, Information and Media Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร (Computing and Information and Communication Technology Literac) 
ทักษะอาชีพ และทักษะเรียนรู้ (Career and Learning Skills) และความมีเมตตา กรุณา มีวินัย                    
มีคุณธรรม จริยธรรม (Compassion) การท่ีผูเ้รียนจะสามารถปรับตวัให้ด ารงชีวิตอยู่ไดท้่ามกลาง
กระแสความเปล่ียนแปลงในโลกยคุโลกาภิวตัน์ การพฒันาการจดัการศึกษาในปัจจุบนัจึงไดมุ้่งเนน้
ให้ผูเ้รียนรู้จกัคิด แกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัของตวัเองได ้ดงันั้นการจดัการเรียนรู้ครูผูส้อนจะตอ้ง
เปล่ียนบทบาทตวัเองให้มีทกัษะในการเป็นโคช้ และเป็น“คุณอ านวย” ครูต้องเลิกเป็น “ผูส้อน”              
ผ ันตัวเองมาเป็นโค้ช หรือ “คุณอ านวย” ของการเรียนของศิษย์ท่ีส่วนใหญ่เรียนแบบ PBL                  
นั่นหมายถึงโรงเรียนในศตวรรษท่ี 21 ต้องเลิกเน้นสอนหันมาเน้นเรียนซ่ึงตอ้งเน้นทั้งการเรียน              
ของศิษย์และของครู (วิจารณ์ พานิช. 2555 : 19 - 21) ดังนั้ นการปฏิรูปการศึกษาให้กับเด็กไทย                 
เพื่อก้าวเขา้สู่ยุค ไทยแลนด์ 4.0 จึงไม่ใช่เป็นเพียงการให้ความรู้กับคนหรือผูเ้รียนเท่านั้น แต่เป็น           
การเตรียมมนุษยใ์ห้เป็นมนุษย ์ซ่ึงในการเรียนรู้ใด ๆ ก็ตาม นอกจากผูเ้รียนจะได้รับความรู้แล้ว 
จะตอ้งไดรั้บการพฒันาทกัษะท่ีส าคญัในการด าเนินชีวิตไปดว้ยโดยเฉพาะดา้น “ความรู้คู่คุณธรรม
และมีทักษะในศตวรรษท่ี 21” ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค ์                 
การสร้างนวตักรรม การเรียนรู้ การท างานเป็นทีม การมีภาวะผูน้ าการส่ือสาร การใช้ขอ้มูลและ
สารสนเทศ การใชค้อมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์ การคิดค านวณ การสร้างอาชีพและการเรียนรู้
ดว้ยตนเอง (ดิเรก พรสีมา. ออนไลน.์ 2559) 
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 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม และ ฉบับท่ี 4 พ.ศ. 2562 
มาตรา 22 ระบุไวว้่า การจดัการศึกษาตอ้งยึดหลกัว่าผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันา
ตนเองได้ และถือว่าผูเ้รียนส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถ
พฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ และมาตรา 24 การจดักระบวนการเรียนรู้ ใหส้ถานศึกษา
และหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องด าเนินการดังต่อไปน้ี จัดเน้ือหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับ              
ความสนใจและความถนัดของผู ้เรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ 
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกัน                   
และแก้ไขปัญหา จัดกิจกรรมให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้              
คิดเป็น ท าเป็นและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ืองการ ส่งเสริมสนบัสนุนให้ผูส้อนสามารถจดับรรยากาศ 
สภาพแวดลอ้ม ส่ือการเรียน และอ านวยความสะดวกเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ 
ซ่ึงสอดคลอ้งตามมาตรฐานและตวัช้ีวดักลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)                          
ท่ีมุ่งหวงัให้ผูเ้รียนมีทกัษะส าคญัในการคน้ควา้หาความรู้ ใช้ความรู้และทกัษะเพื่อแกปั้ญหา หรือ
พฒันางานดว้ยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ 
รวมทั้ งสามารถค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ ประยุกต์ใช้ทักษ ะการคิด                     
เชิงค านวณ และความรู้ ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิทลั เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 6) โดยสถาบนัส่งเสริม                 
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ได้จดัท าตวัช้ีวดัและสาระ               
การเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เพิ่มเติมสาระ
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เข้าไปในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีเป้าหมายส าคัญ                   
ในการพฒันาผูเ้รียนให้ใชท้กัษะการคิดเชิงค านวณ สามารถคิดวิเคราะห์ แกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ สามารถคน้หาขอ้มูลหรือสารสนเทศ ประเมินจดัการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และน า
สารสนเทศไปใชใ้นการแกปั้ญหา ประยกุตใ์ชค้วามรู้ในการแกปั้ญหาในชีวิตจริงและท างานร่วมกนั
อย่างสร้างสรรค์ ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภยั รู้เท่าทนั มีความรับผิดชอบ                
มีจริยธรรมโดยเฉพาะมาตรฐานการเรียนรู้ ว .4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ในระดับ                  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มุ่งเน้นพฒันาทกัษะผูเ้รียนดา้นการคิดวิเคราะห์ แกปั้ญหาอย่างเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ มีทกัษะการคิดเชิงค านวณ และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดก ารณ์ผลลัพธ์               
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จากปัญหาอย่างง่ายไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
กระทรวงศึกษาธิการ. 2560 : 2 - 3)  
 ตามหลักสู ตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพื้ นฐาน พุ ทธศักราช  2551 (ฉบับปรับปรุง                                
พ.ศ. 2560) มุ่งให้ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะส าคญั 5 ประการ คือ 1) ความสามารถในการส่ือสาร ผูเ้รียน
สามารถรับและส่งสาร โดยใช้ภาษาในการถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก                      
และทศันะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร การเจรจาต่อรอง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการ
ส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ 2) ความสามารถในการคิด ผูเ้รียนสามารถคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์           
คิดอย่างสร้างสรรค์ และคิดอย่างเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศ                  
เพื่อการตดัสินใจเก่ียวกับตนเองและสังคมไดอ้ย่างเหมาะสม 3) ความสามารถในการแก้ปัญหา ผูเ้รียน
สามารถแกปั้ญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีเผชิญไดอ้ย่างถูกตอ้งเหมาะสมบนพื้นฐานของหลกัเหตุผล 
คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ รับรู้และเข้าใจในเหตุการณ์และการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ มาใช้                
ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบ                      
ท่ีเกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดลอ้ม 4) ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต ผูเ้รียนสามารถน า
กระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน รู้จักเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเน่ือง                    
การอยู่ร่วมกนัในสังคม ดว้ยสัมพนัธ์อนัดีต่อกนั รู้จกัปรับตวัให้ทนักบัการเปล่ียนแปลงของสังคม
และสภาพแวดลอ้ม 5) ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี ผูเ้รียนสามารถเลือก และใช ้เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ มีทักษะและกระบวนการทางเทคโนโลยีในการเรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน                        
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรมเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 6) จะเห็นได้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหาผูเ้รียนจึงเป็นทกัษะ                 
ท่ีส าคญั เพราะการแกปั้ญหาเป็นความสามารถในการรู้และเขา้ใจปัญหา มองเห็นสาเหตุของปัญหา
และผลท่ีจะเกิดขึ้นจากปัญหานั้น รวมทั้งสามารถคิดหาวิธีการแก้ปัญหานั้น ๆ ได้อย่างมีเหตุผล 
ทักษะการแก้ปัญหาประกอบด้วย ทักษะการคิดหลายประเภท เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์                       
คิดสังเคราะห์ การคาดคะเนเหตุผล รวมทั้งทกัษะการเขา้ใจกบัปัญหา คิดหาทางแกปั้ญหาท่ีเป็นไปได้
หลายแนวทาง ประเมินผลแนวทางการแกปั้ญหา น าแบบการแก้ปัญหา ทบทวนวิธีการแกปั้ญหา
และประเมินผลการแก้ปัญหา เป็นต้น ซ่ึงขั้นตอนในการแก้ปัญหาอาจใช้ขั้นตอนการวิจัย             
หรือขั้นตอนแบบวิทยาศาสตร์ก็ได ้(วชัรา เล่าเรียนดี. 2548 : 8) 
 ซ่ึงจากขอ้มูลของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข เผยถึงผลส ารวจความฉลาดทาง
อารมณ์ หรืออีคิว (Emotional Quotient) ของเด็กนักเรียนไทยอายุ 6 - 11 ปี มีคะแนนอีคิวเฉล่ีย
ระดบัประเทศอยู่ระดบัต ่ากว่าเกณฑ์ปกติ คือ มีค่าคะแนนอยู่ท่ี 45.12 จากค่าคะแนนปกติ 50 - 100 
ซ่ึงมีจุดอ่อนทั้ ง 3 ด้าน คือ ดี เก่ง สุข และเม่ือพิจารณาองค์ประกอบย่อยในแต่ละด้าน พบว่า             
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การปรับตวัต่อปัญหามีค่าคะแนน 46.65 การควบคุมอารมณ์มีค่าคะแนน 46.50 การยอมรับถูกผิด               
มีค่าคะแนน 45.65 ความพอใจในตนเองมีค่าคะแนน 45.65 ความใส่ใจและเข้าใจอารมณ์ผูอ่ื้น                  
มีค่าคะแนน 45.42 การรู้จกัปรับใจมีค่าคะแนน 45.23 และท่ีเป็นจุดอ่อนมาก ได้แก่ ความมุ่งมั่น
พยายามซ่ึงมีค่าคะแนน 42.98 รองลงมาคือ ความกลา้แสดงออกมีค่าคะแนน 43.48 และความร่ืนเริง
เบิกบานมีค่าคะแนน 44.53 เม่ือพิจารณาประเด็นด้านการปรับตัวต่อปัญหาพบว่ายงัมีค่าเฉล่ีย               
ต ่ากว่าเกณฑ์ (กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข. ออนไลน์. 2563) ดังนั้ นการพัฒนาทักษะ                       
การแก้ปัญหาของผูเ้รียนสามารถท าได้โดยผูส้อนตอ้งจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม                 
ซ่ึงผูส้อนตอ้งหาวิธีช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการคิดหรือรู้จกัคิดเพื่อน าไปสู่การแกปั้ญหา โดยเลือกปัญหา 
ท่ี มีความเหมาะสม มาใช้ในการฝึก กล่าวคื อ เป็นปัญหาท่ีท้าทายความสนใจของผู ้เรียน                                
มีความเก่ียวพนักบัส่ิงท่ีเรียนหรือชีวิตประจ าวนัของผูเ้รียนและควรเป็นปัญหาท่ีผูเ้รียนไม่สามารถ
ตอบไดใ้นตอนเร่ิมตน้ แต่อยูใ่นความสามารถของผูเ้รียนท่ีจะแสวงหาค าตอบได ้นอกจากนั้นปัญหา
ท่ีฝึกให้ผูเ้รียนคิดควรเร่ิมจากง่ายไปสู่ระดับท่ียากขึ้น การเลือกปัญหาท่ีไม่มีค  าตอบท่ีถูกต้อง                    
จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถตัดสินใจ แก้ปัญหาได้ตามความคิดของตนเองอย่างเต็มท่ี นอกจาก                  
การเลือกปัญหาให้ผูเ้รียนไดฝึ้กผูส้อนตอ้งฝึกให้ผูเ้รียนเป็นคนช่างสังเกต เกิดความสงสัยและอยากรู้
ค าตอบและฝึกให้ผูเ้รียนรวบรวมข้อมูล โดยใช้วิธีการต่าง ๆ เช่น การคิดคาดคะเน การอ้างอิง                  
การพิจารณาขอ้มูล การทดลอง และการใช้หลกัเหตุผลในการสรุป (ทิศนา แขมมณี.  2553 : 2 - 5) 
และท่ีส าคัญ อีกประการห น่ึงคื อ  ผู ้สอนต้องส ร้างบรรยากาศในการเรียนให้ผู ้เรียน เกิด                           
ความกระตือรือร้น อยากรู้อยากสืบเสาะเพื่อค้นหาค าตอบจนเป็นท่ีพอใจและผู ้สอนต้อง                      
ใหก้ารเสริมแรงและใหก้ าลงัใจแก่ผูเ้รียนดว้ย (สุคนธ์ สินธพานนท.์ 2561 : 22) 
 ชุดกิจกรรมเป็นนวตักรรมส าคญัอย่างหน่ึงท่ีครูใชป้ระกอบการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
โดยเน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ ช่วยให้ผูเ้รียนมีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองท่ีเรียนได้ชัดเจนมากขึ้ น 
สามารถพฒันาผูเ้รียนให้มีทกัษะคิดเป็น ท าเป็น แกปั้ญหาเป็น ตามจุดประสงคข์องการเรียนสร้าง
ความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนซ่ึงจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จ าแบบถาวรไดดี้กว่า
การเรียนจากการอ่านต ารา (สุคนธ์ สินธพานนท์. 2561 : 14) เน่ืองจากผูเ้รียนได้ใช้ความสามารถ              
ในการศึกษาความรู้ในชุดกิจกรรมดว้ยตนเอง เป็นการฝึกทกัษะการรู้จกัแสวงหาความรู้  มีการท า
แบบฝึกทกัษะการเรียนรู้ทา้ยชุดการเรียนรู้ ท าให้ผูเ้รียนรู้จกัคิดแกปั้ญหาเป็น โดยใช้ทกัษะการคิด
แก้ปัญหา (สุคนธ์ สินธพานนท์. 2561 : 32)  ส่วนกิจกรรมซีเอส อันปลั๊ก เป็นแนวคิดการจัด          
การเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างความเขา้ใจหลกัการพื้นฐานของคอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์ 
โดยไม่ใชค้อมพิวเตอร์ ผ่านกิจกรรมการเล่น เช่น กระดานเกม การล าดบัขั้นตอน การเรียนโคด้ด้ิง
ผ่านกระดาษ เพื่อเป็นส่ือในการเรียนรู้หลกัการของคอมพิวเตอร์ โดยกระบวนการเรียนรู้เป็นแบบ
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กิจกรรมกลุ่ม มีการท างานเป็นทีม ท าให้ผูเ้รียนมีการส่ือสารกบัเพื่อนร่วมชั้นเรียน เพิ่มการมีส่วนร่วม
ของผูเ้รียนผ่านการเล่น การมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกันทั้งระหว่างผูเ้รียนและผูส้อน ท าให้เด็กรู้สึก
สนุกสนานน าไปสู่บรรยากาศท่ีดีในการเรียนรู้ พฒันาทกัษะการคิดแกปั้ญหาและคิดอยา่งเป็นระบบ 
ทกัษะและความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ ซ่ึงเป็นส่ือประสมท่ีครูสร้างขึ้น
อย่างเป็นระบบ มีขั้ นตอนท่ีชัดเจนสอดคล้องกับเน้ือหาวิชาและประสบการณ์ในแต่ละ                            
หน่วยการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้และฝึกปฏิบัติไดด้ว้ยตนเอง จะน าไปสู่การแกปั้ญหา
อย่างเป็นล าดับขั้นตอน เป็นหลักการท่ีมีประโยชน์ สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์                    
ทั้ งในชีวิตประจ าว ันหรือกิจกรรมอ่ืนท่ีได้รับมอบหมาย และสามารถต่อยอดไปสู่แนวคิด                            
ในการพฒันาโปรแกรมหรือเรียกว่าแนวคิดเชิงค านวณ (ชฎารัตน์ พิพฒันนันท์. ออนไลน์. 2563) 
เหมาะส าหรับคนทุกวยัโดยเฉพาะนักเรียนระดับประถมศึกษาและยงัเป็นกิจกรรมท่ีดีส าหรับ
โรงเรียนท่ีขาดแคลนในดา้นทรัพยากรเทคโนโลยี  
 รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning : PBL)        
เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเร่ิมตน้จากปัญหาท่ีเกิดขึ้นโดยสร้างความรู้จากกระบวนการท างานกลุ่ม 
เพื่อแกปั้ญหาหรือสถานการณ์เก่ียวกบัชีวิตประจ าวนัและมีความส าคญัต่อผูเ้รียน ตวัปัญหาจะเป็น
จุดตั้งตน้ของกระบวนการเรียนรู้ และเป็นตัวกระตุน้การพฒันาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล             
และการสืบคน้หา ขอ้มูลเพื่อเขา้ใจกลไกของตวัปัญหา รวมทั้งวิธีการแกปั้ญหา การเรียนรู้แบบน้ี
มุ่งเน้นพฒันาผูเ้รียนในด้านทักษะและกระบวนการเรียนรู้ และพัฒนาผูเ้รียนให้สามารถเรียนรู้                
โดยการช้ีน าตนเองซ่ึงผู ้เรียนจะได้ฝึกฝน การสร้างองค์ความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดด้วย                     
การแกปั้ญหาอย่างมีความหมายต่อผูเ้รียน (ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. 
2550 : 1) ตลอดจนเป็นเคร่ืองมือในการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดต้ามเป้าหมาย ผูส้อนอาจน า
ผูเ้รียนเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริงหรือผูส้อนอาจจดัสภาพการณ์ให้ผูเ้รียนเผชิญ ปัญหาและฝึก
กระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหา แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ช่วยให้ผู ้เรียนเข้าใจปัญหานั้ น                    
อย่างชัดเจนได้เห็นทางเลือกและวิธีการท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหานั้นรวมทั้ งให้ผูเ้รียนเกิด           
ความใฝ่รู้เกิดทกัษะกระบวนการคิดและกระบวนการแกปั้ญหาต่าง ๆ (ทิศนา แขมมณี. 2553 : 137 - 
138) ดังตวัอย่างขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของส านักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา ก าหนดเป็น 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นก าหนดปัญหา 2) ขั้นท าความเข้าใจปัญหา                 
3) ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 4) ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน 5) ขั้นสรุปและประเมินค่าของค าตอบ 
6) ขั้ นพัฒนาทักษะ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. 2550 : 6 - 15)     
สอดคลอ้งกบักมลฉัตร กล่อมอ่ิม (2560 : บทคดัย่อ) ศึกษาการจดัการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
รายวิชาการออกแบบและพฒันาหลกัสูตรส าหรับนกัศึกษาวิชาชีพครู โดยน าแนวคิดขั้นตอนการจดั
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กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา ทั้ง 6 ขั้นตอน 
พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนผูเ้รียนสามารถจดจ าไดดี้ ทั้งครูและนกัศึกษาสนุกกบัการเรียน 
ส่งเสริมสนับสนุนการท างานเป็นทีม ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง คน้พบดว้ยตนเองสามารถ             
น าความรู้ไปใช้ได้จริง ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากกว่าการรับฟังเน้ือหาจากผู ้สอน                      
เพียงฝ่ายเดียวโดยมีครูเป็นผูอ้  านวยความสะดวก ท าใหก้ารจดัการเรียนรู้บรรลุเป้าหมายไดเ้ป็นอยา่งดี  
 ผูว้ิจยัเป็นครูผูส้อนในรายวิชาวิทยาการค านวณ ระดบัประถมศึกษาปีท่ี 5 มีความมุ่งหมาย
ในการพฒันาให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหาและการปรับตวัต่อปัญหา 
มีความมุ่งมั่นพยายามท่ีจะจดัการกับปัญหาท่ีอาจพบได้ในชีวิตประจ าวนั รวมทั้งส่งเสริมผูเ้รียน             
ให้เกิดคุณลกัษณะพึงประสงค์สอดคลอ้งกบัทกัษะผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 เช่น ทกัษะดา้นการคิด
อยา่งมีวิจารณญาณ และทกัษะในการแกไ้ขปัญหา ทกัษะดา้นความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และ
ภาวะผูน้ า ทกัษะการคิดวิเคราะห์คิดสร้างสรรค ์เป็นตน้ จึงสนใจท่ีจะศึกษาและพฒันาชุดกิจกรรม  
ซีเอส อนัปลัก๊ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ในการเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา 
วิชาวิทยาการค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เพื่อให้ผูเ้รียนพัฒนาตนเองอย่างเต็ม
ศกัยภาพ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้สูงยิ่งขึ้น นอกจากน้ีการเรียนดว้ยชุดกิจกรรมยงัช่วยให้
ครูได้รับความสะดวก ประหยดัเวลา ในการเตรียมการสอน ผูเ้รียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน
เพลิดเพลินและมีส่วนร่วมในการเรียนของตน ทั้ งยงัได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาแก่ผู ้เรียน                 
เม่ือผูเ้รียนมีทกัษะการแกปั้ญหาท่ีสูงขึ้น ก็จะส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาการค านวณ
ของผูเ้รียนสูงขึ้นดว้ย 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1. เพื่อพฒันาชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการแกปั้ญหาของนักเรียนก่อนและหลงัการเรียนดว้ยชุดกิจกรรม       
ซีเอส อนัปลัก๊ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการเรียน                      
ดว้ยชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
 
ประโยชน์ของกำรวิจัย 
 ผลจากการวิจัยในคร้ังน้ี ท าให้ได้ชุดกิจกรรมซีเอส อันปลัก๊ร่วมกับการจดัการเรียนรู้     
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาของผูเ้รียน ส่งผลให้ผูเ้รี ยนเกิดทักษะ             
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การแกปั้ญหาและสามารถน าไปปรับใชก้บัสภาพปัญหาท่ีเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว เพื่อกา้วทนั
วิกฤตปัญหา และรองรับการเปล่ียนแปลงของสังคมในชีวิตประจ าวนั ให้สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้
อย่างมีความสุข อีกทั้งยงัท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาวิทยาการค านวณของผูเ้รียนสูงขึ้นดว้ย 
และเป็นแนวทางให้ผูส้อนสามารถน าไปเป็นแนวทางในการปรับรูปแบบกระบวนการเรียนการสอน
รายวิชาวิทยาการค านวณ เพื่อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหาให้กับนักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 
และประสิทธิผลมากยิง่ขึ้น 
 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
 ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 

 กิจกรรมการเรียนรู้ วิชาวิทยาการค านวณ ประกอบดว้ย 6 ชุดกิจกรรม คือ  

  ชุดท่ี 1 เร่ือง การแกปั้ญหาดว้ยเหตุผลเชิงตรรกะ 

  ชุดท่ี 2 เร่ือง วิธีการแกปั้ญหา 

  ชุดท่ี 3 เร่ือง การท านายผลลพัธ์จากปัญหาอยา่งง่าย 

  ชุดท่ี 4 เร่ือง ทางเลือกในการแกปั้ญหา 

  ชุดท่ี 5 เร่ือง การออกแบบอลักอลิทึม 

  ชุดท่ี 6 เร่ือง การแกปั้ญหากบัคอมพิวเตอร์ 

 ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนชุมชนนิคมสร้างตนเอง จงัหวดัระยอง 7 ต าบลมะขามคู่ อ  าเภอนิคมพฒันา จงัหวดัระยอง 
ซ่ึงมีการจดัห้องเรียนเป็น 3 ห้องเรียน โดยใชค้ะแนนสอบในปีการศึกษา 2564 แบ่งนกัเรียนคละกนั 
โดยมีทั้งกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน จ านวน 3 หอ้ง รวมทั้งส้ิน 93 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนชุมชนนิคมสร้างตนเอง จงัหวดัระยอง 7 ต าบล มะขามคู่ อ  าเภอนิคมพฒันา จงัหวดัระยอง 
ใช้การสุ่มตวัอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจบัสลาก เน่ืองจากนักเรียนทั้ง 3 
ห้องได้คละนักเรียนทั้งกลุ่มเก่ง ปานกลาง อ่อนไวด้้วยกัน ซ่ึงจบัไดห้้องชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5/2 
จ านวน 31 คน 
 ขอบเขตด้ำนตัวแปรท่ีศึกษำ 
 1. ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่  
  ชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
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 2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  
  2.1 ทกัษะการแกปั้ญหา วิชาวิทยาการค านวณ ดว้ยชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ร่วมกบั
การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
  2.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาวิทยาการค านวณ ด้วยชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลั๊ก
ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 ขอบเขตด้ำนระยะเวลำ 
 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย คือ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 6 แผน ใช้เวลา                 
ในการทดลอง 12 ชัว่โมง 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 ชุดกิจกรรมซีเอส อันปลั๊กร่วมกับกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน หมายถึง                 
การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์โดยไม่จ าเป็นตอ้งใช้คอมพิวเตอร์ แต่เป็นการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรม
การเล่น การใช้บัตรค า ปริศนา เกมสลาก ท่ีครูผูส้อนจัดกระท าขึ้ นอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอน                 
ท่ีชดัเจนสอดคลอ้งกบัเน้ือหาวิชาและประสบการณ์ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถ
เรียนรู้และฝึกปฏิบัติได้ด้วยตนเอง โดยใช้ปัญหากระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ 
สามารถระบุปัญหาไดถู้กตอ้ง เขา้ใจและออกแบบวางแผนวิธีการแกปั้ญหา มีการคิดและแสวงหา
ค าตอบดว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย น าขอ้มูลท่ีไดม้าสังเคราะห์โดยใช้กระบวนการแลกเปล่ียนเรียนรู้
ร่วมกนั มีการสรุปและประเมินค่าค าตอบท่ีสอดคลอ้งตามสมมติฐานไดอ้ย่างถูกตอ้งและน าเสนอ
ค าตอบของปัญหาดว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย ซ่ึงชุดกิจกรรมท่ีครูสร้างขึ้นประกอบดว้ย 1) คู่มือการใชง้าน 
เป็นค าช้ีแจงส าหรับครูและแผนการจัดการเรียนรู้ ค  าช้ีแจงส าหรับนักเรียนในการท ากิจกรรม              
2) กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นรายละเอียดเก่ียวกับวิธีด าเนินกิจกรรม เช่น ใบความรู้ ใบกิจกรรม                 
3) ส่ื อก าร เรียน รู้  เป็ น วัส ดุ อุปกรณ์ ท่ี ค รูน าม าใช้ ใน กิ จกรรมประกอบด้วย  บัตรภาพ                              
4) การประเมินผล เป็นการวดัความรู้และทกัษะผูเ้รียนประกอบด้วย แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน แบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา แบ่งออกเป็น 6 ชุดกิจกรรม คือ  
 ชุดท่ี 1 เร่ือง การแกปั้ญหาดว้ยเหตุผลเชิงตรรกะ 
 ชุดท่ี 2 เร่ือง วิธีการแกปั้ญหา 
 ชุดท่ี 3 เร่ือง การท านายผลลพัธ์จากปัญหาอยา่งง่าย 
 ชุดท่ี 4 เร่ือง ทางเลือกในการแกปั้ญหา 
 ชุดท่ี 5 เร่ือง การออกแบบอลักอลิทึม 
 ชุดท่ี 6 เร่ือง การแกปั้ญหากบัคอมพิวเตอร์ 
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 ประสิทธิภำพของชุดกิจกรรมซี เอส อันปลั๊ก ร่วมกับกำรจัดกำรเรียน รู้โดยใช้                   
ปัญหำเป็นฐำน หมายถึง ค่าคะแนนในขั้นทดลองภาคสนาม (1 : 100) โดยการวดัและประเมินผล
ผูเ้รียนระหว่างท ากิจกรรม (E1) เปรียบเทียบกบัหลงัเรียน (E2) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 ซ่ึงเป็นกลุ่มเทียบเคียงกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 31 คน  
 ทักษะกำรแก้ปัญหำ  หมายถึง กระบวนการท่ีผู ้เรียนสามารถจัดการณ์กับปัญหา                       
อย่างเป็นระบบ ดังน้ี 1) การระบุปัญหา ด้วยการวิเคราะห์ ท าความเขา้ใจ และออกแบบเก่ียวกับ
สถานการณ์ปัญหาดว้ยการก าหนดเป็นสัญลกัษณ์หรือแผนภูมิเพื่อท าใหเ้ขา้ใจปัญหาไดช้ดัเจนยิง่ขึ้น                     
2) การวิเคราะห์ปัญหา เป็นการหาสาเหตุของปัญหาท่ีอาจเป็นไปได้ เป็นการรวบรวมวิธี การ 
จดัล าดบัขั้นตอนในการด าเนินการแกปั้ญหา 3) การเสนอแนวทางการแกปั้ญหา เป็นการหาวิธีการ
หรือก าหนดทางเลือกการแก้ปัญหาให้ตรงกับสาเหตุของปัญหา  4) การพิ สูจน์ ผลลัพธ์                              
เป็นการตรวจสอบว่าการแก้ปัญหานั้นมุ่งไปสู่ค าตอบหรือเป้าหมายท่ีวางไวห้รือไม่ ถ้าไม่อาจ
ทบทวนวิธีการตั้งแต่ตน้ใหม่เพื่อปรับปรุงกระบวนการแกปั้ญหาให้บรรลุเป้าหมาย วดัโดยแบบวดั
ทกัษะการแกปั้ญหา รูปแบบอตันยั จ านวน 20 ขอ้ ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น 
 ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน วิชำวิทยำกำรค ำนวณ หมายถึง ความสามารถของแต่ละบุคคล
ในการเขา้ถึงความรู้ ทกัษะ และสมรรถภาพอ่ืน ๆ จากการเรียนรู้ โดยสามารถวดัไดจ้ากการทดสอบ
ในภาคปฏิบติั และทดสอบดา้นเน้ือหา วดัโดยแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบเลือกตอบ 
4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น 
 นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนชุมชนนิคมสร้างตนเอง 

จงัหวดัระยอง 7 ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษาศึกษา 2565 จ านวน 31 คน 
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กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ผูว้ิจัยได้เสนอกรอบแนวคิดท่ีแสดง
ความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตน้ และตวัแปรตาม ดงัภาพประกอบ 1 

 

 

 

 
 
 
 

ภำพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 
สมมติฐำนในกำรวิจัย 
 1. นักเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ร่วมกบัการจดัการจดัการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน มีทกัษะการแกปั้ญหาหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 2. นักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมซีเอส อันปลั๊กร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้              
ปัญหาเป็นฐาน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

ตัวแปรตำม 

 

ตัวแปรต้น 

ชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ 
ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้               
โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

 
1. ทกัษะการแกปั้ญหาวิชาวิทยาการค านวณ  
2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาการค านวณ  
 




