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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัที่เกีย่วข้อง 

  
 การวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหา
เป็ น ฐาน เพื่ อ เส ริมส ร้างทักษะการแก้ ปั ญห า วิช าวิท ยาก ารค าน วณส าห รับนั ก เรียน                             
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผูวิ้จยัศึกษาเอกสาร บทความวิชาการและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งในประเทศ
และต่างประเทศ มีการจดัล าดบัเน้ือหาในประเด็นท่ีเก่ียวขอ้ง โดยน าเสนอตามล าดบัดงัน้ี 
 1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 
 2. ชุดกิจกรรม 
 3. กิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊     
 4. การเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน    
 5. ทกัษะการแกปั้ญหา    
 6. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 7. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
มุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคนให้เป็นมนุษยท่ี์มีความสมดุลทั้งทางดา้นร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึก
ในความเป็นพลเมืองไทย และพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย                         
อนัมีพระมหากษตัริยเ์ป็นประมุข บนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเอง               
ได้เต็มตามศักยภาพ ได้จัดท ามาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีว ัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์                    
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เพื่อให้เป็นกรอบและทิศทาง                   
ในการพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาผู ้เรียนให้ใช้ทักษะการคิด                  
เชิงค านวณสามารถคิด วิเคราะห์ แกปั้ญหา อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ สามารถคน้หาขอ้มูล
หรือสารสนเทศ ประเมิน จดัการ วิเคราะห์สังเคราะห์และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา
ประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงและท างานร่วมกนัอย่างสร้างสรรค์ ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบ และมีจริยธรรม สามารถ
ด ารงชีวิตอยูไ่ดอ้ยา่งมีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 มีประเด็นส าคญั ดงัน้ี 
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 1. สาระการเรียนรู้เทคโนโลย ี(วิทยาการค านวณ) 
 2. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 3. คุณภาพผูเ้รียน 
 4. ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้ 
 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มุ่งหวงัให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้และมีทกัษะ                
การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้                
ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริง 
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยไดก้ าหนดสาระส าคญัดงัน้ี  
 วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิด                    
เชิงค านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การบูรณาการกับวิชาอ่ืน การเขียนโปรแกรม                    
การคาดการณ์ผลลัพธ์การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงาน                  
อยา่งสร้างสรรคเ์พื่อแกปั้ญหาในชีวิตจริง 
 เทคโนโลยีส ารสน เทศและการส่ื อส าร การรวบรวมข้อมูล  ก ารประมวลผล                            
การประเมินผล การน าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง การค้นหาข้อมูล                
และแสวงหา ความรู้บนอินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้มูล การเลือกใชซ้อฟตแ์วร์
หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต ข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้ส่ือหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ                    
หลกัการท างานของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารส่ือสาร  
 การรู้ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย การจัดการ                 
อตัลักษณ์การรู้เท่าทนัส่ือ กฎหมายเก่ียวกับคอมพิวเตอร์การใช้ลิขสิทธ์ิของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม 
นวตักรรมและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม 
และวฒันธรรม 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ว 4.2 เขา้ใจ และใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน 
และเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน และการแกปั้ญหา 
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 
 คุณภาพผู้เรียน 
 จบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา มีทักษะ                    
ในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ และการส่ือสารเบ้ืองตน้ รักษาขอ้มูลส่วนตวั  
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 จบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 คน้หาขอ้มูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเช่ือถือ 
ตดัสินใจเลือกขอ้มูล ใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร
ในการท างาน ร่วมกนั เขา้ใจสิทธิและหนา้ท่ีของตน เคารพสิทธิของผูอ่ื้น 
 จบชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 น าขอ้มูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน 
น าเสนอขอ้มูลและสารสนเทศได้ตามวตัถุประสงค์ ใช้ทกัษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา                
ท่ีพบในชีวิตจริง และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อช่วยในการแกปั้ญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารอยา่งรู้เท่าทนัและรับผิดชอบต่อสังคม 
 จบชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวต้ิง ส่ือดิจิทัล เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร เพื่อรวบรวมขอ้มูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่าง ๆ และความรู้จากศาสตร์อ่ืน 
มาประยุกต์ใช้ สร้างความรู้ใหม่ เขา้ใจการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อการด าเนินชีวิต 
อาชีพ สังคม วฒันธรรม และใชอ้ยา่งปลอดภยั มีจริยธรรม 
 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ 
 สาระท่ี 4   เทคโนโลย ี
 มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง             
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน 
และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม โดยมีตัวช้ีวดัและสาระ                       
การเรียนรู้ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดงัตาราง 1 
 
ตาราง 1  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้เทคโนโลย ีวิชาวิทยาการค านวณ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
 

รหสัตวัช้ีวดั ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ว 4.2 ป 5/1 1. ใชเ้หตุผล                   

เชิงตรรกะ                       
ในการแกปั้ญหา 
การอธิบายการ
ท างาน                           
การคาดการณ์
ผลลพัธ์ จากปัญหา
อยา่งง่าย 

1.1 การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะเป็นการน ากฎเกณฑ ์                
หรือเง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใชพ้ิจารณา ในการ
แกปั้ญหา การอธิบายการท างาน หรือ การคาดการณ์
ผลลพัธ ์
1.2 สถานะเร่ิมตน้ของการท างานท่ีแตกต่างกนัจะให้
ผลลพัธ์ท่ีแตกต่างกนั 
1.3 ตวัอยา่งปัญหา เช่น เกม Sudoku, โปรแกรมท านาย
ตวัเลข, โปรแกรมสร้างรูปเรขาคณิตตามค่าขอ้มูลเขา้, 
การจดัล าดบัการท างานบา้นในช่วงวนัหยดุ, จดัวางของ
ในครัว 
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ตาราง 1  (ต่อ)  
 

รหสัตวัช้ีวดั ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ว 4.2 ป 5/2 2. ออกแบบและ

เขียนโปรแกรมท่ีมี
การใชเ้หตุผล                   
เชิงตรรกะอยา่งง่าย 
ตรวจหา
ขอ้ผิดพลาด              
และแกไ้ข 

2.1 การออกแบบโปรแกรมสามารถท าไดโ้ดยเขียน              
เป็นขอ้ความ หรือผงังาน 
2.2 การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการตรวจสอบ
เง่ือนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีเพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีถูกตอ้ง
ตรงตามความตอ้งการ 
2.3 หากมีขอ้ผิดพลาดให้ตรวจสอบการท างาน                      
ทีละค าสั่ง เม่ือพบจุดท่ีท าให้ผลลพัธ์ไม่ถกูตอ้ง                    
ใหท้ าการแกไ้ขจนกวา่จะไดผ้ลลพัธ์ท่ีถูกตอ้ง 
2.4 การฝึกตรวจหาขอ้ผิดพลาดจากโปรแกรมของผูอ่ื้น 
จะช่วยพฒันาทกัษะการหาสาเหตุของปัญหาไดดี้ยิง่ขึ้น 
2.5 ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่             
เลขคี่ โปรแกรมรับขอ้มูลน ้าหนกัหรือส่วนสูงแลว้
แสดงผลความสมส่วนของร่างกาย, โปรแกรมสั่งให ้ 
ตวัละครท าตามเง่ือนไขท่ีก าหนด 
2.6 ซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรม เช่น Scratch, 
Logo 

ว 4.2 ป 5/3 3. ใชอิ้นเทอร์เน็ต
คน้หาขอ้มูล 
ติดต่อส่ือสารและ
ท างานร่วมกนั 
ประเมินความ
น่าเช่ือถือของขอ้มูล 

3.1 การคน้หาขอ้มูลในอินเทอร์เน็ต และการพิจารณา            
ผลการคน้หา 
3.2 การติดต่อส่ือสารผา่นอินเทอร์เน็ต เช่น อีเมล 
บลอ็ก โปรแกรมสนทนา 
3.3 การเขียนจดหมาย (บูรณาการกบัวิชาภาษาไทย) 
3.4 การใชอิ้นเทอร์เน็ตในการติดต่อส่ือสารและท างาน
ร่วมกนั เช่น ใชน้ดัหมายประชุมกลุ่ม ประชาสัมพนัธ์
กิจกรรมในหอ้งเรียน การแลกเปลี่ยนความรู้                     
ความคิดเห็นในการเรียน ภายใตก้ารดูแลของครู 
3.5 การประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้มูล เช่น 
เปรียบเทียบความสอดคลอ้ง สมบูรณ์ของขอ้มูล 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

รหสัตวัช้ีวดั ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  จากหลายแหล่ง แหล่งตน้ตอของขอ้มูล ผูเ้ขียน วนัท่ี

เผยแพร่ขอ้มูล 
3.6 ขอ้มูลท่ีดีตอ้งมีรายละเอียดครบทุกดา้น เช่น ขอ้ดี 
และขอ้เสีย ประโยชน์และโทษ 

ว 4.2 ป 5/4 4. รวบรวม 
ประเมิน น าเสนอ 
ขอ้มูลและ
สารสนเทศ                   
ตามวตัถุประสงค์
โดยใชซ้อฟตแ์วร์
หรือบริการบน
อินเทอร์เน็ต                      
ท่ีหลากหลาย              
เพื่อแกปั้ญหา                  
ในชีวิตประจ าวนั 

4.1 การรวบรวมขอ้มูล ประมวลผล สร้างทางเลือก 
ประเมินผล จะท าใหไ้ดส้ารสนเทศเพื่อใช ้                           
ในการแกปั้ญหาหรือการตดัสินใจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
4.2 การใชซ้อฟตแ์วร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต                     
ท่ีหลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้าง
ทางเลือก ประเมินผล น าเสนอ จะช่วยใหก้ารแกปั้ญหา
ท าไดอ้ยา่งรวดเร็ว ถูกตอ้ง และแม่นย  า 
4.3 ตวัอยา่งปัญหา เช่น ถ่ายภาพและส ารวจแผนท่ี                   
ในทอ้งถ่ินเพื่อน าเสนอแนวทางในการจดัการพื้นท่ีวา่ง
ใหเ้กิดประโยชน์ ท าแบบส ารวจความคิดเห็นออนไลน์ 
และวิเคราะห์ขอ้มูล น าเสนอขอ้มูลโดยการใช ้Blog 
หรือ Web Page 

ว 4.2 ป 5/5 5. ใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศอยา่ง
ปลอดภยั มีมารยาท 
เขา้ใจสิทธิและ
หนา้ท่ีของตน 
เคารพในสิทธิของ
ผูอ่ื้น แจง้ผูเ้ก่ียวขอ้ง
เม่ือพบขอ้มูล                
หรือบุคคล                        
ท่ีไม่เหมาะสม 

5.1 อนัตรายจากการใชง้านและอาชญากรรม                       
ทางอินเทอร์เน็ต 
5.2 มารยาทในการติดต่อส่ือสารผา่นอินเทอร์เน็ต               
(บูรณาการกบัวิชาท่ีเก่ียวขอ้ง) 

 



 
 

16 

 จากตาราง 1 ตัวช้ีว ัดและสาระการเรียนรู้เทคโนโลยี วิชาวิทยาการค านวณ ระดับ                     
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดก้ าหนดเป้าหมายในการพฒันาผูเ้รียนให้เกิดทกัษะ
การคิดเชิงค านวณตามตวัช้ีวดั  
 ว 4.2 ป 5/1 การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย ในการระบุจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของผู ้เรียนในการเรียนรู้                  
ดว้ยชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทกัษะ
การแกปั้ญหา วิชาวิทยาการค านวณของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีรายละเอียดดงัตาราง 2 
 
ตาราง 2  สรุปตวัช้ีวดัและชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ 
 
ชั้น ตวัช้ีวดั จุดประสงค ์

ป. 5 1. ใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ                       
ในการแกปั้ญหา การอธิบาย                 
การท างาน การคาดการณ์ผลลพัธ์ 
จากปัญหาอยา่งง่าย 
 

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 

 
ตาราง 3  จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของผู ้เรียนด้วยชุดกิจกรรม ซีเอส อันปลั๊ก เพื่อให้ เห็น                     

ในรายละเอียดของจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของผูเ้รียน ตามตวัช้ีวดั ว 4.2 ป5/1  
 ผูวิ้จยัจึงขอน าเสนอจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของผูเ้รียน ดงัน้ี  
 

ชุดท่ี จุดประสงค ์ สาระ กิจกรรม ชัว่โมง 
1. การ
แกปั้ญหา 
ดว้ยเหตุผล 
เชิงตรรกะ 

1. อธิบายความหมายของ
การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ                 
ในการแกปั้ญหาได้
ถูกตอ้ง 
2. อธิบายขั้นตอนการ
แกปั้ญหาได ้ 

การใชเ้หตุผล 
เชิงตรรกะ ในการแกไ้ข
ปัญหา เป็นการแกไ้ข
ปัญหาโดยการน า
กฎเกณฑห์รือเง่ือนไข             
มาใชใ้นการพิจารณา  

การ
แกปั้ญหา
ดว้ยเหตุผล 
เชิงตรรกะ 

2 



 
 

17 

ตาราง 3  (ต่อ)  
 

ชุดท่ี จุดประสงค ์ สาระ กิจกรรม ชัว่โมง 
 3. เขยีนวิธีการแกปั้ญหา   

โดยใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ              
ไดถู้กตอ้ง 
4. เห็นความส าคญัและ
ประโยชน์ของการแกปั้ญหา
ดว้ยเหตุผลเชิงตรรกะ 

โดยจะใชเ้หตุผล                 
หรือใชป้ระสบการณ์ 
มาอธิบายวิธีการแกไ้ข
ปัญหา โดยคาดหวงัวา่
จะไดผ้ลลพัธ์ตามท่ี
คาดการณ์ไว ้

  

2. วิธีการ
แกปั้ญหา 

1. อธิบายขั้นตอน                         
การแกปั้ญหาได ้
2. อธิบายกระบวนการ                 
ในการแกปั้ญหาได ้
3. เขียนวิธีการแกปั้ญหาได ้
4. เห็นความส าคญัและ
ประโยชน์ของการแกปั้ญหา 

การแกปั้ญหาคือการหา
แนวทางในการ
แกปั้ญหาเพื่อใหบ้รรลุ
วตัถุประสงคห์รือส่ิงท่ี
เราตอ้งการ  
ประกอบดว้ย                        
4 ขั้นตอนส าคญั คือ 
1) การระบุปัญหา  
2) การวิเคราะห์ปัญหา  
3) การเสนอแนว
ทางการแกปั้ญหา  
4) การพิสูจน์ผลลพัธ์  

วิธีการ
แกปั้ญหา 

2 

3. การท านาย
ผลลพัธ์จาก
ปัญหาอยา่งง่าย 

1. อธิบายขั้นตอน                        
การแกปั้ญหาดว้ยเหตุผล          
เชิงตรรกะไดถู้กตอ้ง 
2. บอกแนวคิดในการท านาย
ผลลพัธ์ได ้
3. เขียนวิธีการแกปั้ญหา
อยา่งง่ายได ้

การท านายผลลพัธ์              
จากปัญหา เป็นการ
คาดการณ์ทางความคิด
ในลกัษณะขอ้ความ 
หรือแผนภาพ                      
มีการออกแบบขั้นตอน
อยา่งเป็นระบบ                        

การ
ท านาย
ผลลพัธ์
จาก
ปัญหา
อยา่งง่าย 

2 
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ตาราง 3  (ต่อ) 
 

ชุดท่ี จุดประสงค ์ สาระ กิจกรรม ชัว่โมง 
 4. เห็นความส าคญัและ

ประโยชน์ของการท านาย
ผลลพัธ์จากปัญหา               
อยา่งง่าย 
 

ในการแกปั้ญหา                
ท่ีเกิดขึ้น 
เช่น การน าบตัร
ค าสั่งมาเรียงต่อกนั
เป็นขั้นตอน         
เพื่อเรียบเรียงเป็น
โปรแกรมหรือ
ชุดค าสั่ง  หรือ
เรียกวา่ อลักอริทึม 
จะช่วยใหก้ารท างาน
มีความชดัเจนและ
เป็นล าดบัขั้นตอน
มากยิง่ขึ้น 

  

4. ทางเลือก             
ในการ
แกปั้ญหา 

1. บอกขอ้มูลท่ีจ าเป็น         
ในการแกปั้ญหาได้
ถูกตอ้ง 
2. สร้างทางเลือก               
ในการแกปั้ญหาได ้
3. เขียนวิธีการแกปั้ญหา
อยา่งง่ายได ้
4. เห็นความส าคญั                           
และประโยชน์ของ                         
การแกปั้ญหา 
 

ขอ้มูลเกิดขึ้น
ตลอดเวลารอบตวัเรา
ทุกคนเป็นทั้งผูผ้ลิต
และใชข้อ้มูล                    
ในเวลาเดียวกนั             
เม่ืออยูใ่นเหตุการณ์  
ท่ีตอ้งตดัสินใจ                  
จะมีขอ้มูลเกิดขึ้น
ตลอดเวลารอบตวัเรา
ทุกคนเป็นทั้งผูผ้ลิต
และใชข้อ้มูลในเวลา
เดียวกนั เม่ืออยูใ่น
เหตุการณ์ท่ีตอ้ง
ตดัสินใจ จะมี 

ทางเลือก                  
ในการแกปั้ญหา 

2 
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ตาราง 3  (ต่อ) 
 

ชุดท่ี จุดประสงค ์ สาระ กิจกรรม ชัว่โมง 
4. ทางเลือก              
ในการ
แกปั้ญหา 

 การน าขอ้มูลเหล่านั้น 
มาใช ้เพื่อใหเ้กิด
ผลลพัธ์ตรงตาม           
เป้าหมายมากท่ีสุด 
ซ่ึงประกอบดว้ย
ขั้นตอนส าคญัไดแ้ก่ 
1. ก าหนดเป ้ าหมาย
ของการตดัสินใจ 
2. รวบรวมขอ้มูล
และความรู้                       
ท่ีเก่ียวขอ้งต่อ             
การตดัสินใจ 
3. ก าหนดทางเลือกท่ี
เป็นไปได ้
4. ประเมินทางเลือก  
5. ตดัสินใจเลือก
ทางเลือกท่ีเหมาะสม
ท่ีสุด 

ทางเลือก             
ในการแกปั้ญหา 

 

5. การออกแบบ 
อลักอลิทึม 

1. อธิบายความหมาย            
และความส าคญัของ
อลักอริทึมได ้
2. ออกแบบและเขียน
อลักอริทึมในรูปแบบ             
ต่าง ๆ ได ้
3. เห็นความส าคญัและ
ประโยชน์ของอลักอริทึม 

การเขียนอลักอริทึม 
เป็นการวางแผน
เก่ียวกบั                           
การแกปั้ญหา โดย
อธิบายการท างาน             
ท่ีชดัเจนเพื่อเป็น
แนวทางในการเขียน
โปรแกรม ช่วยให้ 

การออกแบบ 
อลักอลิทึม 

2 
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ตาราง 3  (ต่อ) 
 

ชุดท่ี จุดประสงค ์ สาระ กิจกรรม ชัว่โมง 
  การเขียนโปรแกรม

ท าไดง้่ายขึ้น ช่วยให้
โปรแกรม                          
มีขอ้ผิดพลาดนอ้ยลง 
นอกจากน้ียงัช่วย
ตรวจสอบ                       
การท างานของ
โปรแกรม ท าให้
ทราบขั้นตอน                    
การท างานของ
โปรแกรมไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว โดยไม่ตอ้ง 
ดูจากโปรแกรมจริง 
เคร่ืองมือช่วย                 
ในการเขียนท่ีนิยม
ใช ้3 แบบ ไดแ้ก่ 
การบรรยาย ผงังาน 
และรหสัจ าลอง 

 2 

 
ชุดกจิกรรม 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้นับเป็นส่ือการสอนท่ีส าคญัช่วยให้ผูส้อนหรือผูเ้รียนมีส่วนร่วม                 
ในการเรียนรู้ มุ่งให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้และฝึกปฏิบัติด้วยตนเองมากขึ้น ผูว้ิจัยได้ศึกษาและสรุป                    
เป็นประเด็นท่ีส าคญัเก่ียวกบัชุดกิจกรรม ดงัน้ี 
 ความหมายของชุดกจิกรรม   
 นกัการศึกษาหลายท่านไดน้ าเสนอนิยามความหมายเก่ียวกบั “ชุดกิจกรรม” ไวด้งัน้ี 
               แคปเฟอร์ และแคปเฟอร์ (Kapfer and Kapfer. 1972 : 3 - 10 ; อ้างถึงใน  เพลินจิตต ์                      
เวรุวรรณวรกุล. 2550 : 14) ให้ความหมายของชุดกิจกรรม หมายถึง รูปแบบการส่ือสารของครูกบั
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นักเรียน มีองค์ประกอบส าคญัได้แก่ ค  าแนะน าส าหรับให้นักเรียนปฏิบติัตามขั้นตอนการเรียนรู้                
จนบรรลุพฤติกรรมท่ีเป็นผลการเรียนรู้ และเน้ือหาสาระท่ีเป็นประเด็นส าคัญในการสร้าง                        
ชุดกิจกรรมตามขอบข่ายความรู้ของหลกัสูตรท่ีตรงประเด็นและชดัเจน ท่ีผูเ้รียนเขา้ใจและเรียนรู้ได้    
จนเกิดพฤติกรรมตามเป้าหมายของการเรียน 
 กู๊ด (Good. 1973 : 306; อ้างถึงใน  ชมทิศา ขันภักดี . 2553 : 10) ให้ความหมายของ                   
ชุดกิจกรรม หมายถึง โปรแกรมการสอนท่ีครูจดัไวอ้ย่างเฉพาะเจาะจง ซ่ึงนักเรียนสามารถศึกษา
ดว้ยตนเอง โดยมีครูเป็นผูแ้นะน าการเรียนรู้ ประกอบดว้ยอุปกรณ์ท่ีใช้ในการท ากิจกรรม เน้ือหา 
คู่มือครู แบบฝึกหดั มีการก าหนดจุดประสงคข์องการเรียนไวอ้ยา่งครบถว้น 
 บราวน์ และคณะ (Brown and et al. 1973 : 338; อา้งถึงใน ชมทิศา ขันภักดี. 2553 : 10) 
ให้ความหมายของชุดกิจกรรม หมายถึง ส่ือแบบประสมท่ีครูสร้างขึ้นให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง 
เพื่อใช้ในกิจกรรมการสอนให้เกิดประสิทธิภาพ ได้แก่ ภาพโปร่งใส ฟิล์มสตริป ภาพเหมือน 
โปสเตอร์สไลด ์เอกสาร บตัรค าสั่ง 
              ศรีสุดา จริยากุล (2551 : 672) ให้ความหมายของชุดกิจกรรม หมายถึง ระบบของการน าส่ือ 
การสอนหลาย ๆ ชนิดท่ีมีความสอดคล้องกันกับเน้ือหาวิชาและประสบการณ์ในแต่ละหน่วย                 
การเรียนรู้ มาช่วยในการเปล่ียนพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู ้เรียนให้บรรลุตามจุดประสงค์              
เชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้โดยการก าหนดหัวขอ้ เน้ือหา วิธีการจดัการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 
วสัดุอุปกรณ์ การวดัและประเมินผลเป็นหน่วย ๆ ไป  
 สุจิต เหมวลั (2555 : 33) ให้ความหมายของชุดกิจกรรม หมายถึง ส่ือประสมท่ีมีการน าส่ือ
และกิจกรรมหลากหลายมาประกอบกนั เพื่อใช้ในการจดัการเรียนรู้ โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้                
ท่ีชัดเจน มีความสมบูรณ์ในตัวเอง เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติกิจกรรม ฝึกทักษะ 
กระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์และการประยกุตค์วามรู้ 
 ภทัรลดา ประมาณพล (2560 : 16) ให้ความหมายของชุดกิจกรรม หมายถึง ส่ือประสม                
ท่ีรวบรวมกิจกรรมการฝึกปฏิบติัอย่างเป็นระบบชดัเจนและต่อเน่ือง โดยการจดัเรียงสาระการเรียนรู้
จากง่ายไปหายาก ใหน้กัเรียนเกิดความรู้ ความเขา้ใจ และบรรลุวตัถุประสงคต์ามเป้าหมาย 
 สุคนธ์ สินธพานนท์ (2561 : 14) ให้ความหมายของชุดกิจกรรม หมายถึง นวตักรรม                 
ท่ีครูผูส้อนน ามาใช้ประกอบการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั โดยให้ผูเ้รียนศึกษาและใช้             
ส่ือต่าง ๆ ในชุดกิจกรรมท่ีครูสร้างขึ้น ประกอบด้วยค าแนะน าการใช้ชุดกิจกรรมอย่างมีขั้นตอน                
ท่ีเป็นระบบชดัเจน ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้และศึกษาตามขั้นตอนจนบรรลุตามจุดประสงคท่ี์ก าหนดไว ้
 จากการศึกษาความหมายของชุดกิจกรรม กล่าวโดยสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง                    
ส่ือประสม โปรแกรม หรือกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีครูผูส้อนจดักระท าขึ้นอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอน
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ชดัเจนสอดคลอ้งกบัเน้ือหาวิชาและประสบการณ์ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้และฝึกปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง โดยมีครูเป็นผูแ้นะน าการเรียนรู้ 
 องค์ประกอบของชุดกจิกรรม 
  องคป์ระกอบท่ีส าคญัของ “ชุดกิจกรรม” มีนกัการศึกษาหลายท่านน าเสนอไวด้งัน้ี 
 เนลสัน  และโลเบอร์  (Nelson and Lobeer. 1975 : 247) กล่าวถึงองค์ประกอบของ                   
ชุดกิจกรรม มี 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
 1. ช่ือเร่ืองของกิจกรรม ท่ีระบุประเด็นปัญหาหรือส่ิงท่ีตอ้งการค าตอบ  
 2. วสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการท ากิจกรรม 
 3. วิธีด าเนินการจดัการเรียนรู้  
 4. ขอ้มูลอา้งอิง เช่น การอา้งอิงกฎเกณฑห์รือทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งและค าแนะน าต่าง ๆ 
 5. ประเด็นค าถามท้ายกิจกรรม เพื่อให้เกิดความจูงใจในการซักถามและคิดหาวิธีการ             
เพื่อหาค าตอบเหล่านั้น 
 สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2550 : 52) กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรม                    
มี 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
 1. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม เป็นคู่มือและแผนการจดัการเรียนรู้ส าหรับครูหรือนักเรียน 
ภายในคู่มือจะช้ีแจงถึงวิธีการใชชุ้ดกิจกรรม อาจจะท าเป็นเล่มหรือแผน่พบัก็ได ้
 2. บตัรค าสั่ง จะเป็นส่วนท่ีบอกให้นกัเรียนด าเนินการเรียนหรือประกอบ กิจกรรมแต่ละอย่าง
ตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้ประกอบดว้ย ค าอธิบายในเร่ืองท่ีจะศึกษา ค าสั่งใหน้กัเรียนด าเนินกิจกรรม 
และการสรุปบทเรียน 
 3. เน้ือหาสาระและส่ือ ท่ีบรรจุไวใ้นรูปของส่ือต่าง ๆ อาจประกอบดว้ย บทเรียนโปรแกรม 
สไลด ์เทปบนัทึกเสียง วีดีโอ แผน่ภาพโปร่งใส วสัดุกราฟิก หุ่นจ าลอง ของตวัอยา่ง รูปภาพ เป็นตน้ 
นกัเรียนจะศึกษาจากส่ือต่าง ๆ ท่ีบรรจุในชุดกิจกรรมตามท่ีก าหนดไวใ้ห้ 
 4. แบบประเมินผล นักเรียนจะท าการประเมินผลความรู้ด้วยตนเองก่อนและหลังท า
กิจกรรมการเรียนรู้ อาจเป็นแบบฝึกหดัใหเ้ติมค าลงในช่องวา่ง เลือกค าตอบท่ีถูก จบัคู่ เป็นตน้ 
 วรรณทิพา รอดแรงค้า และพิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2551 : 1 - 2) กล่าวถึงองค์ประกอบ               
ของชุดกิจกรรม มี 9 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
 1. ช่ือกิจกรรม เป็นส่วนท่ีบอกถึงลกัษณะท่ีตอ้งการพฒันาผูเ้รียน 
 2. ค าช้ีแจง โดยต้องอธิบายความมุ่งหมายและความส าคัญของการจัดกิจกรรม และ
อธิบาย หลกัหรือแนวทางในการฝึกทกัษะใหก้บัผูเ้รียน ใหเ้ห็นภาพของการจดักิจกรรมอยา่งคร่าว ๆ 
และมีประโยชน์ท่ีจะไดท้ราบวา่กิจกรรมนั้นมีลกัษณะตรงตามวตัถุประสงคห์รือไม่ 
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 3. จุดมุ่งหมาย เป็นส่วนท่ีระบุจุดมุ่งหมายส าคัญของกิจกรรมนั้ น ๆ ประกอบด้วย
จุดมุ่งหมาย 2 ประเภท คือ จุดมุ่งหมายทัว่ไป และจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม 
 4. แนวคิด เป็นส่วนท่ีระบุเน้ือหาหรือมโนมติของกิจกรรมนั้น เป็นการอธิบายเก่ียวกับ 
สาระส าคญัท่ีผูเ้รียนควรไดรั้บและเขา้ใจจากการเรียนตามกิจกรรมนั้น ซ่ึงสาระส าคญัควรจะไดรั้บ 
การย  ้าและเนน้ใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใจเป็นพิเศษ 
 5. ส่ือ เป็นส่วนท่ีระบุถึงวสัดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นในการด าเนินกิจกรรม เพื่อช่วยใหค้รูผูส้อน 
ทราบวา่จะตอ้งเตรียมอะไรไวล้่วงหนา้บา้ง 
 6. เวลาท่ีใช้ พิจารณาว่ากิจกรรมนั้นควรจะใช้เวลาเท่าใด อาจจ าเป็นต้องยืดหยุ่นตาม
ความจ าเป็น หากพบว่าผูเ้รียนมีความพร้อมมาก อาจลดเวลาลงได้ หรือผูเ้รียนมีความพร้อมน้อย 
จ าเป็นตอ้งเพิ่มเวลาขึ้น ส่ิงท่ีส าคญัคือ ครูผูส้อนไม่ควรขา้มขั้นตอน หรือลดเวลาในการอภิปราย 
เพราะการอภิปรายเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัต่อการพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 7. ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม เป็นส่วนท่ีระบุวิธีการจัดกิจกรรมเพื่อให้บรรลุตาม 
วตัถุประสงค์ท่ีตั้ งไว ้วิธีการจัดกิจกรรมให้จัดไว้เป็นขั้นตอน สะดวกต่อการด าเนินกิจกรรม         
โดยตอ้ง ค านึงถึงผูเ้รียนเป็นส าคญั เพื่อให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาความกา้วหนา้ในดา้นความรู้ ความเขา้ใจ 
มีทกัษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ดา้นต่าง ๆ 
 8. การประเมินผล เป็นการทดสอบผูเ้รียนหลงัจากได้ปฏิบัติกิจกรรมแลว้ ว่ามีความรู้ 
ความเขา้ใจมากน้อยเพียงใด โดยแบบทดสอบท่ีใช้ตอ้งสอดคลอ้งกับวตัถุประสงค์ แนวคิด และ
เน้ือหา สาระ นอกจากน้ีครูผูส้อนอาจประเมินโดยการสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนขณะปฏิบัติ
กิจกรรม เช่น การท างานกลุ่ม การแสดงความคิดเห็น การน าเสนอผลงาน 
 9. ภาคผนวก เป็นส่วนท่ีให้ความรู้กับครูผูส้อน ซ่ึงประกอบด้วย ค าเฉลยแบบทดสอบ 
แบบฝึกกิจกรรม ค าเฉลยแบบฝึกกิจกรรม ความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกบัทกัษะในกิจกรรมนั้น ๆ ความรู้ 
และข้อแนะน าเก่ียวกับการใช้ และการสร้างส่ือชนิดต่าง ๆ ท่ีใช้ประกอบกับชุดฝึกกิจกรรม                   
และขอ้เสนอแนะท่ีเป็นแนวทางในการด าเนินกิจกรรม 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ (2553 : 120) กล่าวถึง องค์ประกอบของชุดกิจกรรม                          
มี 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
 1. คู่มือการใช้งาน เป็นเอกสารส าหรับครูใช้ในการจดัการเรียนรู้และส าหรับนักเรียน             
ในการท ากิจกรรม 
 2. ส่ือการเรียนรู้ เป็นส่ือการเรียนรู้แบบประสมท่ีใช้ในกิจกรรมการเรียนแบบกลุ่ม              
หรือรายบุคคล ตามเป้าหมายการเรียนรู้  
 3. ค าช้ีแจง เป็นการบอกทิศทางการด าเนินกิจกรรมใหก้บัผูเ้รียน 
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 4. การประเมินผล เป็นการวดัและประเมินผลผูเ้รียนตลอดการท ากิจกรรม เช่น การท า
แบบฝึกหดั การท ารายงาน การทดสอบดว้ยแบบทดสอบ 
 ทิศนา แขมมณี (2556 : 10 - 12) กล่าวถึง องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม มี 9 องคป์ระกอบ 
ไดแ้ก่ 
 1. ช่ือชุดกิจกรรม คือ ช่ือกิจกรรมส่งเสริมศกัยภาพการเรียนรู้ 
 2. ช่ือหน่วย หมายถึง หวัขอ้ยอ่ยท่ีประกอบขึ้นเป็นชุดกิจกรรม 
 3. ค าช้ีแจง หมายถึงขอ้แนะน าส าหรับใหน้กัเรียนปฏิบติักิจกรรมในชุดกิจกรรม 
 4. สาระการเรียนรู้ หมายถึง เน้ือหารายละเอียดของหน่วยการเรียนรู้ในชุดกิจกรรม 
 5. ตวับ่งช้ีในการเรียนรู้ หมายถึง การระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ของเน้ือหาในหน่วยยอ่ย 
 6. เวลาท่ีใช ้หมายถึง ระยะเวลาท่ีก าหนดใหท้ ากิจกรรมในแต่ละหน่วยกิจกรรม 
 7. กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การก าหนดงานท่ีตอ้งการใหน้กัเรียนปฏิบติั 
 8. ส่ือและอุปกรณ์ หมายถึง วสัดุ หรืออุปกรณ์ท่ีน ามาใชใ้นการท ากิจกรรม 
 9. การประเมินผล หมายถึง การทดสอบความสามารถของนกัเรียนหลงัจากท ากิจกรรม 
 ภทัรลดา ประมาณพล (2560 : 21) กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรม มี 4 องค์ประกอบ 
ไดแ้ก่ 
 1. ส่วนหนา้ เป็นเป้าหมายหลกัท่ีตอ้งการใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ ไดแ้ก่ ค  าช้ีแจงการใช ้
ชุดกิจกรรม มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้และจุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 2. กิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียน ใบความรู้ แบบฝึกกิจกรรม 
แบบทดสอบหลงัเรียน  
 3. ส่วนหลงั ได้แก่ การอา้งอิงท่ีน่าเช่ือถือ เฉลยค าตอบท่ีชัดเจน รวมทั้ งปกหน้า-หลัง      
ค  าน า สารบญั เป็นตน้ 
 ศิริพร พรหมนา (2561 : 21) กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรม มี  4 องค์ประกอบ 
ไดแ้ก่ 
 1. คู่มือครู เป็นแผนการเรียนรู้ท่ีครูใช้เป็นคู่มือในการจดัการเรียนรู้และปฏิบติักิจกรรม 
เช่น การน าเขา้สู่บทเรียน การจดัชั้นเรียน เป็นตน้ 
 2. ค าสั่ง เป็นการมอบหมายงานใหน้กัเรียนปฏิบติักิจกรรมตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้
 3. เน้ือหาสาระ และส่ือ เป็นเน้ือหาบทเรียนส าหรับให้นักเรียนศึกษาค้นคว้า เช่น                  
ใบความรู้ 
 4. แบบประเมินผล เป็นการวดัและประเมินผลนักเรียนทั้ งก่อนและหลังเรียน เช่น 
แบบทดสอบทั้งชนิดจดัคู่ เลือกตอบ หรือกาถูกผิด  
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 กนัยารัตน์ พลอยศิริภูริช (2563 : 56) กล่าวถึง องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม มี 4 องคป์ระกอบ 
ไดแ้ก่ 
 1. คู่มือครู ส าหรับครูในการใชชุ้ดกิจกรรม 
 2. เน้ือหาสาระ หรือแผนการจดัการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยของชุดกิจกรรม มีการระบุ
กิจกรรมท่ีนกัเรียนตอ้งปฏิบติั 
 3. การวดัและประเมินผล เป็นการวดัดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับองค์ประกอบของชุดกิจกรรมตามแนวคิดของ เนลสัน 
และโลเบอร์ (Nelson and Lorbeer. 1975), สุวิทย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2550), วรรณทิพา รอดแรงคา้ 
และพิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2551), ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ (2553), ทิศนา แขมมณี (2556),                 
ภทัรลดา ประมาณพล (2560), ศิริพร พรหมนา (2561), กนัยารัตน์ พลอยศิริภูริช (2563) ผูว้ิจยัขอ
น าเสนอประเด็นแนวคิดท่ีสอดคลอ้งกนัดงัตาราง 4 
 
ตาราง 4  การสังเคราะห์องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
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  /  /    2 
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ตาราง 4  (ต่อ) 
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การประเมินผล 
- แบบประเมินก่อนและ
หลงัเรียน 
- แบบทดสอบ 
- ค  าถามทา้ยกิจกรรม 

/ / / / / / / / 8 

ขอ้มูลอา้งอิง 
- แนวคิด 

/  /      2 

ภาคผนวก   /      1 
 
 จากตาราง 4 การศึกษาองค์ประกอบของชุดกิจกรรม ผูว้ิจัยได้รวบรวม วิเคราะห์และ
สังเคราะห์ ท่ีแนวคิดท่ีสอดคล้องกับประเด็น ท่ี ศึกษา สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมประกอบด้วย                         
4 องค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ 1) คู่ มือการใช้งาน เป็นรายละเอียดส าหรับครูเพื่อใช้ในการจัด                    
การเรียน รู้และส าห รับนักเรียนในการท ากิจกรรมประกอบด้วย ค าช้ีแจงส าหรับครูและ                       
แผนการจัดการเรียนรู้ ค  าช้ีแจงส าหรับนักเรียนในการท ากิจกรรม  2) กิจกรรมการเรียน รู้                        
เป็นรายละเอียดเก่ียวกบัวิธีด าเนินกิจกรรมประกอบด้วย ใบความรู้ ใบกิจกรรม 3) ส่ือการเรียนรู้ 
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เป็นวสัดุอุปกรณ์ท่ีครูน ามาใช้ในกิจกรรมประกอบดว้ย แผนท่ี  บตัรภาพ อุปกรณ์ในการวดั บอร์ด
กิจกรรม 4) การประเมินผล เป็นการวดัความรู้และทักษะผูเ้รียนประกอบด้วย แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา 
 ข้ันตอนการสร้างชุดกจิกรรม 
 การสร้าง “ชุดกิจกรรม” มีขั้นตอนหลากหลายซ่ึงนกัการศึกษาไดน้ าเสนอแนวคิดไวด้งัน้ี 
 บทัส์ (Butts. 1974 : 85) เสนอแนวทางในการสร้างชุดกิจกรรมไวด้งัน้ี  
 1. การก าหนดโครงร่าง ดว้ยการวางแผน ระบุประเด็นล่วงหนา้ของการสร้างชุดกิจกรรม  
 2. ศึกษา คน้ควา้ขอ้มูลจากเอกสารหรือบทความต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง  
 3. ก าหนดวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการเชิงพฤติกรรมและเน้ือหาท่ีสอดคลอ้งกนั  
 4. แจกแจงวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมออกเป็นกิจกรรมย่อย ๆ โดยค านึงถึงความเหมาะสม
ของผูเ้รียนเป็นส าคญั  
 5. ก าหนดส่ือ วสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นกิจกรรมแต่ละขั้นตอนอยา่งเหมาะสม  
 6. ก าหนดเวลาท่ีใชใ้นการท ากิจกรรมแต่ละขั้นตอนใหเ้หมาะสม 
 7. ก าหนดรูปแบบ วิธีการวดัและประเมินผลผูเ้รียน เช่น ประเมินผลก่อนหรือหลงัเรียน 
 สุวิทย ์มูลค า และอรทัย มูลค า (2550 : 53 - 55) น าเสนอขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม                   
มี 11 ขั้นตอนดงัน้ี 
 1. ก าหนดประเด็นของเร่ืองเพื่อท าชุดกิจกรรม อาจจะแบ่งย่อยหัวข้อเป็นหั วข้อย่อย             
ขึ้นอยูก่บัลกัษณะของเน้ือหาและลกัษณะของการใชชุ้ดกิจกรรม 
 2. ก าหนดหมวดหมู่เน้ือหาและประสบการณ์ อาจมีการก าหนดเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
หรือบูรณาการใหเ้หมาะสมตามวยั 
 3. จัดหน่วยการเรียนรู้ให้เหมาะสมว่าจะมีการแบ่งเป็นหน่วยมีหัวข้อย่อยอะไรบ้ าง                 
ใชเ้วลานานเท่าไร ใหพ้ิจารณาใหเ้หมาะสมกบัวยัและระดบัชั้น  
 4. ก าหนดหัวข้อเร่ือง เพื่อสะดวกแก่นักเรียนท่ีจะได้รู้ว่าแต่ละหน่วยประกอบด้วย               
หวัขอ้ใดบา้ง 
 5. ก าหนดความคิดรวบยอดหรือหลักการ ต้องมีการก าหนดให้ชัดเจนว่านักเรียน                  
เกิดความคิด รวบยอด หรือหลกัการใดบา้ง 
 6. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ หมายถึง จุดประสงค์ท่ีแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้               
หรือจุดประสงคท์ัว่ไป รวมทั้งเกณฑก์ารตดัสินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 7. ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ ตอ้งก าหนดให้สอดคลอ้งกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
เพื่อเป็นแนวทางการผลิตส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และการออกแบบทดสอบ 
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 8. ก าหนดแบบประเมินผล ตอ้งออกแบบประเมินให้ตรงกบัจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
เพื่อทราบความเป็นไปของนกัเรียนวา่มีความกา้วหนา้ทางการเรียนเป็นอยา่งไร 
 9. เลือกและผลิตส่ือการเรียนรู้ ควรมีส่ือการเรียนรู้ในแต่ละหัวเร่ืองให้เรียบร้อย ควรจดั
ส่ือเหล่านั้นออกเป็นหมวดหมู่ในกล่องหรือแฟ้มท่ีเตรียมไวก่้อนน าไปหาประสิทธิภาพ เพื่อหา   
ความตรง ความเท่ียงก่อนน าไปใช ้
 10. สร้างขอ้ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ควรสร้างให้ครอบคลุมเน้ือหาและกิจกรรม
ท่ีก าหนดใหเ้กิดการเรียนรู้กบัผูเ้รียนโดยพิจารณาจากจุดประสงคก์ารเรียนรู้เป็นส าคญั 
 11. การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เม่ือสร้างชุดกิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว                   
ตอ้งน าไปทดสอบโดยวิธีการต่าง ๆ ก่อนน าไปใชจ้ริง 
 วรวิทย ์นิเทศศิลป์ (2551 : 272) น าเสนอขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมมี 10 ขั้นตอนดงัน้ี 
 1. การก าหนดหมวดหมู่ของเน้ือหาและประสบการณ์ สามารถก านหดเป็นหมวดวิชา
หรือบูรณาการแบบสหวิทยาการตามความเหมาะสม 
 2. ก าหนดหน่วยการสอน โดยการแบ่งเน้ือหาท่ีครูตอ้งการใหน้กัเรียนรู้ไดใ้นหน่ึงสัปดาห์ 
 3. ก าหนดหัวเร่ืองในการสอนแต่ละหน่วย ท่ีผูส้อนต้องการสร้างเสริมประสบการณ์
ใหก้บัผูเ้รียน 
 4. ก าหนดมโนทัศน์และหลักการ แนวคิดให้สอดคล้องตามหัวเร่ืองเพื่อเป็นแนวทาง               
ในการน าสอนใหก้บัผูเ้รียน 
 5. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ควรก าหนดเป็นจุดประสงค์ทั่วไปแล้วแปลงเป็น
จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมทุกคร้ัง 
 6. ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้สอดคล้องตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมโดยใช้
แบบทดสอบอิงเกณฑ ์
 7. ก าหนดแบบประเมินผล เพื่อตรวจสอบว่าผู ้เรียนมีพฤติกรรมเปล่ียนแปลงตาม
วตัถุประสงคห์รือไม่ 
 8. การผลิตส่ือการสอน มีการเลือกใชส่ื้อและจ าแนกเป็นหมวดหมู่ก่อนไปใช ้
 9. การหาประสิทธิภาพของชุดการสอน เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
 10. การน าชุดกิจกรรมไปใช้ โดยต้องให้ผูเ้รียนทดสอบก่อนเรียน มีการด าเนินตาม
ขั้นตอนกิจกรรม การสรุปมโนทศัน์และหลกัการท่ีส าคญั และการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 สุจิต เหมวลั (2555 : 41) น าเสนอขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมมี 14 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. ศึกษาหลกัสูตรและเอกสารประกอบการใชห้ลกัสูตร 
 2. วิเคราะห์หลกัสูตร 



 
 

30 

 3. วิเคราะห์นกัเรียน 
 4. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัการสร้างและพฒันาชุดกิจกรรม วิเคราะห์องคป์ระกอบ 
ของชุดกิจกรรม 
 5. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 6. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัจิตวิทยาพฒันาการและจิตวิทยาการเรียนรู้ 
 7. ออกแบบการสร้างชุดกิจกรรม 
 8. สร้างชุดกิจกรรม 
 9. น าชุดกิจกรรมไปให้ผู ้เช่ี ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องสาระการเรียน รู้ 
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ชุดฝึกกิจกรรม แบบทดสอบ โดยสอบถามความคิดเห็น
จากผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน 
 10. น าชุดกิจกรรม ใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) 
 11. ปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ 
 12. น าชุดกิจกรรมไปทดลองใช้คร้ังท่ี  1 กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเล็ก จ านวน  3 คน                    
แลว้น าไปวิเคราะห์ขอ้มูลหาประสิทธิภาพ 
 13. น าชุดกิจกรรมไปทดลองใช้คร้ังท่ี  2 กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มกลาง จ านวน  9 คน                   
แลว้น าไปวิเคราะห์ขอ้มูลหาประสิทธิภาพ 
 14. น าชุดกิจกรรมไปทดลองใช้คร้ังท่ี 3 กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มใหญ่ จ านวน 30 คน              
แลว้น าไปวิเคราะห์ขอ้มูลหาประสิทธิภาพ 
 ภทัรลดา ประมาณพล (2560 : 25) น าเสนอขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมมี 8 ขั้นตอน 
ดงัน้ี 
 1. วิเคราะห์ปัญหาจากการจดัการเรียนรู้ 
 2. ศึกษาและวิเคราะห์หลกัสูตร 
 3. ศึกษาทฤษฎี หลกัการ และแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างชุดกิจกรรม  
 4. ออกแบบกิจกรรม 
 5. ปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญแลว้ปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 
 6. น าไปทดลองใชเ้พื่อหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 7. ปรับปรุงแกไ้ขใหมี้ความสมบูรณ์ 
 8. น าไปใชส้อนจริง 
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 สุคนธ์ สินธพานนท ์(2561 : 18) น าเสนอขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมมี 7 ขั้นตอนดงัน้ี 
 1. เลือกหัวขอ้ ก าหนดขอบเขต และประเด็นส าคญัของเน้ือหา ซ่ึงไดจ้ากการวิเคราะห์ 
มาตรฐานการเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ของหลกัสูตรในระดบัชั้นท่ีสอนว่า หัวขอ้ใดเหมาะสม                  
ท่ีควรน าไปใชส้ร้างชุดกิจกรรม 
 2. ก าหนดเน้ือหาท่ีจะจดัท าชุดกิจกรรม โดยค านึงถึงความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน 
 3. เขียนจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เพื่อจะไดท้ราบวา่เม่ือศึกษาชุดกิจกรรมจบแลว้ ผูเ้รียน 
ตอ้งมีความสามารถอยา่งไร 
 4. สร้างแบบทดสอบเพื่อวดัความรู้พื้นฐานเดิมของผูเ้รียน แบบทดสอบย่อย เพื่อวดั
ความรู้ หลงัจากเรียนเน้ือหายอ่ยจบแลว้ และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 5. จดัท าชุดกิจกรรรม ท่ีประกอบดว้ย ค าสั่ง กิจกรรม เฉลยกิจกรรม เน้ือหา แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบและเฉลยแบบทดสอบ 
 6. วางแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั มีกิจกรรมท่ีหลากหลาย 
ฝึกทกัษะการคิด และการท างานกลุ่มใหก้บัผูเ้รียน 
 7. การรวบรวมและจัดท าส่ือการเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับเน้ือหา และจุดประสงค ์                  
การเรียนรู้ 
 จากแนวคิดเก่ียวกับขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมดังกล่าวข้างตน้ สรุปได้ว่า ขั้นตอน            
การสร้างชุดกิจกรรม ประกอบดว้ย 6 ขั้นตอนส าคญั ดงัน้ี  
 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างชุดกิจกรรม วิเคราะห์สภาพบริบท
การจดัการเรียนรู้ ศึกษาและวิเคราะห์หลกัสูตร วิเคราะห์นกัเรียน 
 2. วิเคราะห์ความสอดคลอ้งของมาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั เน้ือหาสาระ จุดประสงค์
การเรียนรู้ และเวลาท่ีใชใ้นการจดักิจกรรม 
 3. ศึกษาหลกัการและโครงสร้างของชุดกิจกรรม ประกอบดว้ย ช่ือชุดกิจกรรม ค าช้ีแจง 
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ใบความรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ และแบบทดสอบ 
 4. การออกแบบชุดกิจกรรม ประกอบดว้ย คู่มือครู แผนการจดัการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ 
แบบประเมินผล 
 5. การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม โดยการให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรง
เชิงเน้ือหา (IOC) แลว้ปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญจนครบสมบูรณ์ 
 6. การน าชุดกิจกรรมไปใช้ โดยต้องให้ผูเ้รียนทดสอบก่อนเรียน มีการด าเนินตาม
ขั้นตอนกิจกรรม การสรุปมโนทศัน์และหลกัการท่ีส าคญั และการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
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 การหาประสิทธิภาพของชุดกจิกรรม 
 การน า “ชุดกิจกรรม” ไปใชค้วรตอ้งมีการทดสอบหาประสิทธิภาพก่อน ซ่ึงนกัการศึกษา
ไดน้ าเสนอหลกัเกณฑแ์ละประเด็นท่ีส าคญัในการหาประสิทธิภาพไวด้งัน้ี 
 บุญชม ศรีสะอาด (2556 : 103 - 105) ได้อธิบายเก่ียวกับการหาประสิทธิภาพของ                  
ชุดกิจกรรม สามารถสรุปไดด้งัน้ี 
 1. เกณฑป์ระสิทธิภาพ 
  เกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม                
ท่ีช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ หากชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพถึงระดับ ท่ีก าหนดแล้วก็แสดงว่า                 
ชุดกิจกรรมนั้ น  มีคุณค่าพอท่ีจะน าไปใช้ได้ การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ กระท าได ้                            
โดยการก าหนดผลของพฤติกรรมผูเ้รียน 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
  1.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  1.2 ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย หรือประสิทธิภาพของผลลพัธ์  
 2. การก าหนดค่าประสิทธิภาพ 
  การก าหนดค่าประสิทธิภาพ หรือการก าหนดเกณฑ์/โดยปกติเน้ือหาท่ีเป็นความรู้
ความจ ามกัจะตั้งไวท่ี้ 80/80, 85/85 และ 90/90 ส่วนเน้ือหาท่ีเป็นทกัษะอาจจะตั้งไว ้ต ่ากว่าน้ี เช่น 
75/75 ประสิทธิภาพจึงเป็นร้อยละของค่าเฉล่ีย เม่ือเทียบกับคะแนนเต็ม ต้องมีค่าสูง จึงจะช้ีว่า                  
มีประสิทธิภาพ 
  เกณฑป์ระสิทธิภาพ เช่น 80/80 มีความหมายดงัน้ี 
  80 ตวัแรก เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ เป็นการน าคะแนนท่ีนักเรียนท าได้
ระหวา่งเรียนหรือระหวา่งการทดลองมาหาค่าเฉล่ียแลว้เทียบเป็นร้อยละซ่ึงตอ้งไดไ้ม่ต ่ากวา่ร้อยละ 80 
  80 ตัวหลัง เป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เป็นการน าคะแนนท่ีนักเรียนท าได้จาก               
การวดั เม่ือส้ินสุดการเรียนหรือการทดลอง มาหาค่าเฉล่ียแลว้เทียบเป็นร้อยละ ตอ้งไดไ้ม่ต ่ากว่า  
ร้อยละ 80 
 3. ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
  เม่ือสร้างชุดกิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว ต้องน านวัตกรรมไปหาประสิทธิภาพ              
ตามขั้นตอนดงัน้ี 
  3.1 ขั้น 1 : 1 หรือแบบเด่ียว คือ การทดลองกบัผูเ้รียน 1 คน โดยใชเ้ด็กอ่อน ปานกลาง 
และเก่ง โดยทดลองกบัเด็กอ่อนก่อน ท าการปรับปรุง แลว้ทดลองกบัเด็กปานกลาง แลว้จึงน าไป 
ทดลองกบัเด็กเก่ง โดยปกติคะแนนท่ีไดจ้ะต ่ากวา่เกณฑ ์
  3.2 ขั้น 1 : 10 หรือแบบกลุ่ม คือ ทดลองกับผู ้เรียน 6 - 10 คน คละผู ้เรียนทั้ งเก่ง           
และอ่อน ค านวณหาประมิทธิภาพแลว้ปรับปรุง ซ่ึงในคร้ังน้ีคะแนนจะเพิ่มขึ้นเกือบเท่าเกณฑ ์
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  3.3 ขั้น 1 : 100 หรือ ภาคสนาม คือทดลองกับผูเ้รียน 40 - 100 คน คละผูเ้รียนทั้งเก่ง 
และอ่อน ค านวณหาค่าประสิทธิภาพแลว้ท าการปรับปรุง ซ่ึงในคร้ังน้ี ผลท่ีได้ควรใกลเ้คียงกับ
เกณฑท่ี์ตั้งไว ้จึงจะสามารถน าไปใชจ้ริงไดต่้อไป 
 ในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมนั้น เม่ือทดลองภาคสนามแลว้ให้เปรียบเทียบกบั
เกณฑท่ี์ตั้งไวโ้ดยพิจารณาดงัน้ี 
 สูงกวา่เกณฑ ์แสดงวา่ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไวเ้กินร้อยละ 2.5 
 เท่าเกณฑ์ แสดงว่าชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพเท่ากับหรือสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้ งไวไ้ม่เกิน    
ร้อยละ 2.5 
 ต ่ากว่าเกณฑ์ แต่ยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ แสดงว่าชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพต ่ากว่า 
เกณฑท่ี์ตั้งไวแ้ต่ต ่ากวา่เกณฑไ์ม่เกินร้อยละ 2.5 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 7 - 12) ได้น าเสนอแนวทางการทดสอบประสิทธิภาพส่ือ              
หรือชุดการสอน ดงัน้ี 
 1. การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ 
  เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของส่ือท่ีครูผู ้สอนผลิตขึ้ น                       
ในการน าไปใช้กับนักเรียนเพื่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม หากระดับประสิทธิภาพมีค่า               
ตามเกณฑท่ี์ก าหนด แสดงวา่ส่ือนั้นมีคุณค่าเหมาะท่ีจะน าไปผลิตในจ านวนท่ีมากขึ้น ซ่ึงการก าหนด
เกณฑ์ประสิทธิภาพแบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่  การประเมินผลพฤติกรรมผู ้เรียนต่อเน่ือง 
(กระบวนการ) เป็นพฤติกรรมย่อยของผูเ้รียน เช่น การท าโครงการ การท ากิจกรรมตามมอบหมาย
ทั้งเด่ียวและกลุ่ม แทนค่าดว้ย E1 = Efficiency of Process อีกประเด็นคือ การประเมินผลพฤติกรรม
สุดท้าย หรือผลลัพธ์ เป็นการประเมินด้วยการสอบหลังเรียนหรือสอบไล่ แทนค่าด้วย E2 = 
Efficiency of Product 
  ในการก าหนดเกณฑ์นั้น ผูส้อนสามารถพิจารณาตามความเหมาะสมโดยพิจารณา     
พิสัยการเรียนท่ีจ าแนกเป็นวิทยพิสัย จิตพิสัย และทกัษะพิสัย  
 2. การตีความหมายของเกณฑป์ระสิทธิภาพ 
  เม่ือไดค้่าประสิทธิภาพ E1 และ E2 แลว้ให้ครูผูส้อนพิจารณาความหมายของผลลพัธ์ 
ดงัน้ี 
  2.1 ความคลาดเคล่ือนของผลลพัธ์ มีค่าไม่เกิน .05 (ร้อยละ 5) จากช่วงต ่าไปสูง โดยมี
ค่าต ่ากวา่เกณฑไ์ม่เกิน 2.5 เปอร์เซ็นต ์และมีค่าสูงกวา่เกณฑไ์ม่เกิน 2.5 เปอร์เซ็นต ์
  2.2 ความห่างของผลลพัธ์ E1 และ E2 ตอ้งไม่เกิน 5 เปอร์เซ็นต์ หาก E1 มากกว่า E2 
แสดงวา่ กิจกรรมหรืองานท่ีมอบหมายใหมี้ความง่ายกวา่การสอบ จึงตอ้งมีการปรับแกใ้หส้มดุล 
 3. ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
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  เม่ือไดส่ื้อออกมาแลว้จะตอ้งน าไปหาประสิทธิภาพ ตามขั้นตอนดงัน้ี 
  3.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1:1) โดยครูผูส้อน 1 คน กบัผูเ้รียน 1 - 3 คน 
โดยจ าแนกเป็นเด็กอ่อน ปานกลาง และเก่ง ในขณะทดสอบกิจกรรมจะประเมินผูเ้รียนทั้งพฤติกรรม
ท่ีอาจแสดงออกด้วยสีหน้าและท่าทางท่ียงัไม่เข้าใจ และการทดสอบหลังเรียน  เม่ือน าคะแนน                    
มาค านวณหาประสิทธิภาพ ค่าท่ีไดส่้วนใหญ่จะต ่ากวา่เกณฑม์าก ประมาณ E160/E260 ซ่ึงจะตอ้งมี
การปรับแกส่ื้อเพื่อใหเ้หมาะสมต่อไป 
  3.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) โดยครูผูส้อน 1 คน กบัผูเ้รียน 6 - 10 คน 
โดยคละเด็กเก่ง ปานกลาง และเด็กอ่อน ในขณะทดสอบกิจกรรมจะประเมินผูเ้รียนทั้งพฤติกรรม              
ท่ีอาจแสดงออกด้วยสีหน้าและท่าทางท่ียงัไม่เข้าใจ และการทดสอบหลังเรียน เม่ือน าคะแนน                   
มาค านวณหาประสิทธิภาพ ค่าท่ีได้ส่วนใหญ่จะสูงกว่าเกณฑ์ ประมาณ E170/E270 ซ่ึงจะต้องมี               
การปรับแกส่ื้อเพื่อใหเ้หมาะสมต่อไป 
  3.3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) โดยครูผู ้สอน 1 คน กับผู ้เรียน                
ทั้งชั้นเรียน ในขณะทดสอบกิจกรรมจะประเมินผูเ้รียนทั้งพฤติกรรมท่ีอาจแสดงออกด้วยสีหน้า               
และท่าทางท่ียงัไม่เข้าใจ และการทดสอบหลงัเรียน เม่ือน าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ                 
หากไม่ถึงเกณฑ์จะตอ้งมีการปรับแกเ้น้ือหาสาระและน าไปทดสอบซ ้ าอีกรอบกบันกัเรียนต่างกลุ่ม 
อาจตอ้งมีการทดสอบซ ้า 2 - 3 คร้ัง จนกวา่จะไดค้่าคะแนนถึงเกณฑข์ั้นต ่า ส่วนใหญ่ไม่เกิน 3 รอบ 
  จากขั้ นตอนการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมดังกล่าวข้างต้น  ส รุปได้ว่า                      
ชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นก่อนท่ีจะน าไปใช้จริงจะตอ้งทดสอบหาประสิทธิภาพก่อนโดยการน าไป
ทดลองกับกลุ่มทดลองซ่ึงมีทั้ งแบบเด่ียว แบบกลุ่มและแบบภาคสนาม ท่ีมีการคละเด็กเก่ง                  
ปานกลาง และอ่อนดว้ย การพิจารณาขนาดของกลุ่มให้ครูผูส้อนสามารถพิจารณาตามความเหมาะสม 
ส่ิงส าคญัคือ การทดสอบเพื่อค านวณค่าประสิทธิภาพนั้นผูส้อนจะตอ้งมีความละเอียดในการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลเน่ืองจากขอ้มูลท่ีไดมี้ทั้งขอ้มูลเชิงพฤติกรรมของผูเ้รียน ซ่ึงตอ้งใช้ความระมดัระวงั
ในการสรุปค่า ส่วนขอ้มูลการทดสอบหลงัเรียนนั้นตอ้งจดัท าแบบทดสอบให้ตรงตามจุดประสงค ์           
มีรูปแบบท่ีถูกตอ้งตามเกณฑก์ารสร้างของชุดทดสอบก่อนน าไปวดัและประเมินผลผูเ้รียน 
 ประโยชน์ของชุดกจิกรรม 

 การออกแบบและสร้างชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ท่ีมีประสิทธิภาพ ย่อมท าให้ผูเ้รียนเกิด 
การเรียนรู้ไดเ้ตม็ศกัยภาพและบรรลุจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ ซ่ึงมีนกัการศึกษากล่าวถึงประโยชน์ 
ของชุดกิจกรรม ในแง่มุมต่าง ๆ ดงัน้ี 
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 บุญ เก้ือ  ควรหาเวช  (2546 : 110 - 111) กล่ าวถึ งประโยชน์ของชุดกิจกรรม ท่ี ใช ้                     
ในการจดัการเรียนรู้ ดงัน้ี 
 1. ชุดกิจกรรมจะช่วยกระตุ้นความสนใจของผู ้เรียน เน่ืองจากผู ้เรียนท่ี เรียนด้วย                 
ชุดกิจกรรม ไดมี้โอกาสประกอบกิจกรรมท่ีสนใจในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 2. ชุดกิจกรรมช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดี สามารถเรียนไดต้ามความสนใจ 
และศกัยภาพของตนเอง 
 3. ชุดกิจกรรมช่วยส่งเสริมและฝึกทกัษะให้ผูเ้รียน รู้จกัการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
และมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
 4. ชุดกิจกรรมช่วยให้การเรียนเป็นอิสระจากครูผู ้สอน เน่ืองจากการเรียนโดยใช้                      
ชุดกิจกรรม ครูผูส้อนจะเปล่ียนบทบาทจากผูบ้รรยาย มาเป็นผูแ้นะน า ช่วยเหลือ และใชชุ้ดกิจกรรม   
ท าหนา้ท่ีถ่ายทอดความรู้ต่าง ๆ แทนครู 
 5. ชุดกิจกรรมช่วยแก้ปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะชุดกิจกรรมสามารถ                 
ช่วยให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจ และตามโอกาสท่ีเอ้ือต่อ                 
ความแตกต่างของผูเ้รียน 
 6. ชุดกิจกรรมช่วยสร้างความพร้อมและความมั่นใจให้แก่ครู เพราะในการผลิต                    
ชุดกิจกรรมนั้น ได้จัดระบบการใช้ส่ือการเรียนรู้ ทั้ งการผลิตส่ือการเรียนรู้ กิจกรรม ตลอดจน
ขอ้แนะน าการใช ้ส าหรับครูผูส้อนสามารถน าไปใชไ้ดท้นัที 
 7. ชุดกิจกรรมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบต่อเน่ือง หรือการศึกษาตลอดชีวิต เพราะ
สามารถ น าไปใชใ้นการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองทุกเวลา และทุกสถานท่ี 
 8. ชุดกิจกรรมช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ เพราะได้ผลิตขึ้นอย่างเป็นระบบ                
มีการทดลองใชจ้นแน่ใจวา่ใชไ้ดผ้ลดี มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
 นิตยา ไพรสันต ์(2555 : 29) กล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมไวด้งัน้ี 
 1. เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ใช้ความสามารถตามความต้องการของตน ช่วยให้ทุกคน 
ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ไดท้ั้งส้ิน ตามอตัราการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 2. ฝึกการตดัสินใจการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองและท าให้ผูเ้รียนมีความรับผิดชอบต่อ 
ตนเองและสังคม 
 3. ช่วยให้ผูส้อนสามารถถ่ายทอดเน้ือหาและประสบการณ์ท่ีซับซ้อนและมีลักษณะ               
เป็นนามธรรมสูงซ่ึงไม่สามารถถ่ายทอดดว้ยการบรรยายได ้
 4. ท าใหก้ารเรียนรู้เป็นอิสระจากอารมณ์และบุคลิกของครูผูส้อน  
 5. ช่วยสร้างความพร้อมและความมัน่ใจใหก้บัผูเ้รียน  
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 6. เร้าความสนใจของผูเ้รียนไม่ท าใหเ้บ่ือหน่ายในการเรียน  
 7. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความคิดสร้างสรรคเ์พื่อใหเ้กิดการพฒันาในทุก ๆ ดา้น 
 จะเห็นไดว้า่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประโยชน์ทั้งต่อตวัผูเ้รียนและครูผูส้อนซ่ึงประโยชน์
ต่อผูเ้รียนคือช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ กระตือรือร้น สามารถเรียนรู้และลงมือปฏิบติัจริง
ด้วยตนเองได้ ส่งเสริมทักษะกระบวนการคิด การแก้ปัญหา การส่ือสาร การแสวงหาค าตอบ                  
อย่างเป็นระบบ ส่วนประโยชน์ต่อครูผูส้อนนั้นคือช่วยสร้างความพร้อมและความมัน่ใจให้แก่ครู              
ในการจัดการเรียนรู้เพราะมีการวางแผนการสอนไวล้่วงหน้าและมีการปรับปรุงชุดกิจกรรม                   
การเรียนรู้ให้เหมาะสมตามศกัยภาพผูเ้รียนท าให้ครูสามารถแก้ปัญหาผูเ้รียนและการจดักิจกรรม  
การเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
กจิกรรมซีเอส อนัปลัก๊   

 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มุ่งหวงัให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้และมีทกัษะ 
การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้                   
ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้ 
จึงมีการก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวดัให้ผูเ้รียนได้เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณ                   
ในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ          
และการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมี
จริยธรรม เพื่อใหก้ารจดัการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการค านวณเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพและส่งเสริม 
พัฒนาทักษะผูเ้รียนตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวดั ผูวิ้จัยจึงน าแนวคิดการจัดการเรียนรู้
วิทยาการค านวณแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Computer Science Unplugged) หรือ ซีเอส อันปลั๊ก     
จากการศึกษาแนวคิด และหลกัการต่าง ๆ ของกิจกรรมซีเอส อนัปลั๊ก มีรายละเอียดในประเด็น
ส าคญัดงัน้ี 
 ความหมายของกจิกรรมซีเอส อนัปลัก๊ 

 กิจกรรมซีเอส อันปลั๊กเป็นรูปแบบกิจกรรมท่ีครูออกแบบขึ้นเพื่อให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้
เน้ือหาสาระตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ มีนกัการศึกษาไดน้ าเสนอนิยามความหมายไวด้งัน้ี 
 ฟี ส เทอ ร่ี  และคณ ะ (Feastery and et al. 2011 : 29) ให้ ความหมายของกิจกรรม                       
ซีเอส อนัปลัก๊ หมายถึง ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกท่ีออกแบบมาเพื่อแนะน าหลักการพื้นฐาน              
ของวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยไม่ตอ้งการใชค้อมพิวเตอร์  
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 เบล และวาห์เรนโฮลด์ (Bell and Vahrenhold. 2018 : 499) ให้ความหมายของกิจกรรม    
ซีเอส อนัปลัก๊ หมายถึง แนวคิดหรือชุดกิจกรรมการสอนเก่ียวกบัวิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยไม่ตอ้ง
เรียนรู้การเขียนโปรแกรมหรือใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลั 
 พิชชากร เสียงลา้ (ออนไลน์. 2562) ให้ความหมายของกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ หมายถึง 
แนวคิดการจดัการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างความเขา้ใจหลกัการพื้นฐานของคอมพิวเตอร์
และตรรกศาสตร์ ผ่านกิจกรรมการเล่นเพื่อเป็นส่ือในการเรียนรู้หลกัการของคอมพิวเตอร์โดยไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ เช่นกระดานเกม การล าดบัขั้นตอน การเรียนโคด้ด้ิงผา่นกระดาษ  
 ชฎารัตน์ พิพัฒนนันท์ (ออนไลน์. 2563) ให้ความหมายของกิจกรรมซีเอส อันปลั๊ก
หมายถึง แนวคิดการเรียนการสอนเพื่อสร้างความเข้าใจในหลักการพื้นฐานของวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ดว้ยการใช้กิจกรรม เช่น การเล่นสนุก บตัรค า ปริศนา เกม กระดาน ดินสอสี อุปกรณ์ 
และส่ิงรอบตวัมาประกอบกันเพื่อเป็นส่ือในการแก้ปัญหา ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และเขา้ใจ           
ในหลกัการพื้นฐานของวิทยาการคอมพิวเตอร์และวิทยาการค านวณ 
 อาทร นกแก้ว และสุภารัตน์ เช้ือโชติ (2563 : 7) ให้ความหมายของกิจกรรม CS unplugged  
หมายถึง เทคนิคการจัดการเรียนรู้การคิดเชิงค านวณวิทยาการคอมพิวเตอร์ท่ีเน้นพัฒนาทักษะ                  
การคิดและความเข้าใจโดยตัดส่วนท่ีเก่ียวข้องกับการสั่งงานคอมพิวเตอร์ออกไปเป็นกิจกรรม               
ท่ีมีอุปกรณ์ท่ีเป็นรูปธรรมจบัตอ้งได ้
 ส านักงานศึกษาธิการภาค  8 (2563 : 6) ให้ความหมายของกิจกรรมซีเอส อันปลั๊ก 
หมายถึง การจัดการศึกษาให้ผูเ้รียนเกิดการพัฒนาทักษะการคิดแบบมีเหตุผลและเป็นขั้นตอน 
ทกัษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอยา่งเป็นระบบ และการคิดสร้างสรรค ์โดยไม่ใชค้อมพิวเตอร์ 
 จากการศึกษาเก่ียวกับความหมายของกิจกรรมซีเอส อันปลั๊ก กล่าวโดยสรุปได้ว่า 
กิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ หมายถึง การเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์โดยไม่จ าเป็นตอ้งใชค้อมพิวเตอร์ 
แต่เป็นการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมการเล่น การใชบ้ตัรค า ปริศนา เกมสลาก เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้
และฝึกปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง 
 ความส าคัญของกจิกรรมซีเอส อนัปลัก๊  
 กิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ มีความส าคญัและไดรั้บความสนใจเป็นอย่างมาก ดว้ยสภาพ  ของ
การเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีการศึกษาท่ีก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว และการจัดการความรู้              
ของผู ้เรียนท่ีมี เป้าหมายส าคัญในการพัฒนาทักษะส าคัญของผู ้เรียนด้านการคิดวิ เคราะห์                
การแกปั้ญหา การส่ือสาร ซ่ึงมีนกัวิชาการกล่าวถึงความส าคญัของกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ ไวด้งัน้ี 
 ลี และจูโน (Lee and Junoh. 2019 : Abstract) กล่าวถึงความส าคัญเก่ียวกับกิจกรรม                  
ซีเอส อันปลั๊ก ว่าในการพัฒนาผูเ้รียนระดับปฐมวยัท่ีเหมาะสมนั้ น ควรให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม            
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ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน ซ่ึงมีความส าคญัต่อการคิด การใช้งานและการจดั
กิจกรรมท่ีเป็นรูปธรรม เช่น การเรียนเขา้รหัสจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถจดัการกับการเขา้รหัสได ้
นอกจากน้ีแลว้การใช้ค  าท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเขา้รหัสในระดับปฐมวยัจะช่วยให้เด็กรับรู้และเขา้ใจ
เง่ือนไข ของความหมายของค าสั่งท่ีแม่นย  า เน้นการก ากับทิศทางและล าดับ เพื่อการเช่ือมต่อ                
การเขา้รหัสกบักิจวตัรประจ าวนัของเด็ก เพื่อให้กิจกรรมมีความหมายต่อตวัเด็ก เม่ือมีความหมายแล้ว
พฤติกรรมหรือทกัษะนั้น ๆ จะคงอยูใ่นตวัเด็กไดดี้และยัง่ยนื 
 ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2562. ออนไลน์) กล่าวถึงความส าคัญของกิจกรรมซีเอส อนัปลั๊ก               
ว่าเป็นแนวคิดการจดัการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างความเข้าใจหลักการพื้นฐานของ
คอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์ ทักษะและความรู้ท่ีได้จากการท ากิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ น าไปสู่   
การแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน เป็นหลักการท่ีมีประโยชน์ สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับ
สถานการณ์ทั้งในชีวิตประจ าวนัหรือกิจกรรมอ่ืนท่ีไดรั้บมอบหมาย และสามารถน าไปต่อยอดไปสู่
แนวคิดในการพัฒนาโปรแกรมหรือเรียกว่าแนวคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบคือ  
 1. การแยกย่อยปัญหา (Decomposition) เป็นการย่อยปัญหาหรือระบบท่ีซับซ้อนออก 
เป็นส่วนย่อย เพื่อให้ง่ายต่อการจดัการและแกปั้ญหาไดง้่ายขึ้น เช่น หากตอ้งการเขา้ใจวา่ระบบของ
พดัลมว่ามีการท างานอย่างไร ท าได้โดยการแยกพดัลมออกเป็นส่วน ๆ แลว้สังเกตและทดสอบ                
การท างานของแต่ละองคป์ระกอบ จะเขา้ใจไดง้่ายกวา่วิเคราะห์จากระบบใหญ่ท่ีซบัซอ้น 
 2. การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) เม่ือเรายอ่ยปัญหาออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ขั้นตอน
ต่อไปคือ การหารูปแบบความสัมพนัธ์ท่ีเก่ียวขอ้งกนั หรืออาจเป็นลกัษณะท่ีเหมือนกนัหรือต่างกนั
ของปัญหาส่วนเล็ก ๆ ท่ีได้ถูกย่อยออกมา เช่น หากต้องการสร้างยานพาหนะ ยานพาหนะย่อม            
มีลกัษณะบางอยา่งท่ีเหมือนกนั คือมีลอ้ จ านวนท่ีนัง่ สี และสามารถขบัเดินหนา้ ถอยหลงั และเบรคได ้
ลกัษณะท่ีมีร่วมกนัน้ี เราเรียกว่ารูปแบบ เม่ือเราสามารถอธิบายยานพาหนะหน่ึงคนัได ้เราจะอธิบาย
ลกัษณะของยานพาหนะคนัอ่ืน ๆ ได ้ตามรูปแบบท่ีเหมือนกนันัน่เอง เช่น รถยนต ์รถเมล ์รถกระบะ 
รถจกัรยาน รถตุ๊ก ๆ 
 3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) เป็นกระบวนการคดัแยกคุณลกัษณะท่ีส าคญัออกจาก
รายละเอียดในโจทย์ปัญหา หรืองานท่ีก าลังพิจารณาเพื่อให้ได้องค์ประกอบท่ีจ าเป็นเพียงพอ                 
และกระชบัท่ีสุด มุ่งความคิดไปท่ีขอ้มูลส าคญั และคดักรองส่วนท่ีไม่เก่ียวขอ้งออกไป เพื่อให้ได้
องคป์ระกอบท่ีกระชบัและจ าเป็นเพียงพอในการแกปั้ญหา ผลลพัธ์ของการคิดเชิงนามธรรม เรียกว่า 
แบบจ าลอง (Model) เช่น แม้ว่ายานพาหนะแต่ละคันจะมีลักษณะเหมือนกัน แต่ก็มีลักษณะ
เฉพาะตัวท่ีต่างกัน เช่น รถยนต์สีขาว  4 ล้อ 7 ท่ีนั่ง ความคิดด้านนามธรรมจะคัดกรองลักษณะ                    
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ท่ีไม่ได้ร่วมกันกับรถคันอ่ืน ๆ ออกไป เพราะรายละเอียดท่ีไม่เก่ียวขอ้งเหล่าน้ี ไม่ได้ช่วยให้เรา
อธิบายลกัษณะพื้นฐานในการสร้างยานพาหนะออกมาได ้กระบวนการคดักรองส่ิงท่ีไม่เก่ียวขอ้ง
ออกไป และมุ่งท่ีรูปแบบซ่ึงช่วยให้เราแกปั้ญหาไดเ้รียกว่าแบบจ าลอง (Model) เม่ือเรามีความคิด
ด้านนามธรรม ช่วยให้รู้ว่าไม่จ าเป็นท่ียานพาหนะทุกคันต้องสีขาวและมี 4 ประตู หรือท าให้มี
แบบจ าลองความคิดท่ีชดัเจนขึ้นนัน่เอง 
 4. ขั้นตอนวิธี (Algorithm) คือ การพฒันาแนวทางแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน หรือ
สร้างหลักเกณฑ์ขึ้นมาเพื่อด าเนินตามทีละขั้นตอนในการแก้ไขปัญหา เช่น เม่ือเราต้องการสั่ง
คอมพิวเตอร์ให้ท างานบางอย่าง เราต้องเขียนโปรแกรมค าสั่งเพื่อให้ท างานไปตามขั้นตอน                  
การวางแผนเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างานตอบสนองความตอ้งการน้ีเรียกว่าขั้นตอนวิธี คอมพิวเตอร์
จะท างานได้ดีเพียงใด ขึ้นอยู่กับชุดค าสั่งท่ีเราก าหนดให้ท างานนั่นเอง การออกแบบขั้นตอนวิธี            
ยงัเป็นประโยชน์ต่อการค านวณ การประมวลผลขอ้มูลและการวางระบบอตัโนมติัต่าง ๆ 
 กลัยา โสภณพนิช (ออนไลน์. 2562) กล่าวถึงความส าคญัเก่ียวกบักิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ 
วา่เป็นแนวคิดของการเรียนรู้ท่ีจะท าใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการอ่าน เกิดทกัษะการเขียน พฒันาความคิด
สร้างสรรค์ ฝึกฝนทักษะคิดค านวณ และมีตรรกะแก้ปัญหาด้วยตัวเอง และยงัช่วยให้ครูผูส้อน
สามารถจดัการจดัการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสมกับบริบทพื้นท่ีของโรงเรียน จ าเป็นตอ้งมี               
การส่งเสริมการสอนภาษาคอมพิวเตอร์ (Coding) โดยบรรจุเป็นนโยบายเร่งด่วนของรัฐบาล มุ่งเนน้
ให้มีการเรียนตั้งแต่ระดับประถมศึกษา เน้นการปูพื้นฐานกระบวนการคิดของนักเรียน เพื่อสร้าง
นักวิจยัรุ่นใหม่และนวตักร การจดัการเรียนวิชาวิทยาการค านวณ หรือ Coding เป็นส่ิงท่ียงัไม่มี               
ในหลกัสูตรการศึกษา จึงอาจไม่ง่ายท่ีจะท าให้ผูบ้ริหารสถานศึกษา คุณครู และผูป้กครอง เขา้ใจ
เร่ืองน้ีได้อย่างชัดเจน จึงมีความจ าเป็นและพยายามพฒันา และออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้              
วิชาวิทยาการค านวณแบบไม่ใชค้อมพิวเตอร์ หรือ CS unplugged  Coding ต่อไป 
 พีระ รัตนวิจิตร (ออนไลน์. 2562) กล่าวถึงความส าคญัเก่ียวกบักิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ว่า  
ควรมีการเรียนรู้ตั้ งแต่ปฐมวยั เน่ืองจากการเรียนรู้พัฒนาการด้านต่าง ๆ ในช่วงปฐมวัยนั้ น                               
มีความส าคญัท่ีสุด เพราะสมองเปิดรับการเรียนรู้ หากวางรากฐานปฐมวยัไดดี้ เด็ก ๆ เยาวชนไทย 
จะมีพัฒนาการท่ีดีไปด้วย ซ่ึงการเรียนรู้วิทยาการค านวณของเด็กปฐมวัยไม่ใช่เรียนรู้ผ่าน
คอมพิวเตอร์ แต่เป็นการเรียนรู้แบบอันปลั๊ก ให้เด็กเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ผ่านการเล่น              
แบบเป็นคอนเซปต์ตามรูปแบบของวิทยาการค านวณ การเรียนโคด้ด้ิง คือ การวางแผน ออกแบบ         
ในการท างานอย่างเป็นระบบ สามารถให้เด็กเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม โดยไม่ตอ้งใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
โดยโคด้ด้ิงไม่ใช่เพียงแค่การเขียนโปรแกรมเท่านั้น แต่ยงัช่วยพฒันาความคิดของเด็กให้คิดเป็น
ระบบ มีความเช่ือมโยง มองและแกปั้ญหาไดอ้ย่างเป็นระบบ เป็นขั้นเป็นตอน เพื่อกระตุน้ศกัยภาพ
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การคิดเชิงระบบและคิดเชิงสร้างสรรค์ในวยัเด็ก ซ่ึงจะน าไปสู่การพฒันาในด้านอ่ืน ๆ ของเด็ก
ต่อไป 
 ส านักงาน ศึกษาธิการภาค 8 (2563 : 12) กล่ าวถึ งความส าคัญ เก่ียวกับ กิจกรรม                   
ซีเอส อนัปลัก๊ว่าเป็นเร่ืองส าคญัอย่างยิ่งเพราะจะช่วยท าให้ผูเ้รียนมีกระบวนการคิดท่ีเป็นระบบ                
คิดเป็นเหตุเป็นผล ซ่ึงจะส่งผลท าใหเ้กิดทกัษะการแกไ้ขปัญหาไดดี้ เช่น สามารถแตกปัญหาออกมา
เป็นส่วน ๆ เพื่อหาสาเหตุและวิธีการแก้ไขในแต่ละส่วนได้อย่างเป็นระเบียบ แม่นย  า นอกจากน้ี              
ยงัช่วยท าให้สามารถเรียนรู้วิธีการวางแผนอย่างเป็นระบบ ฝึกการจบัประเด็นส าคญัไดย้ิง่ขึ้นตามไปดว้ย 
น าไปสู่การสร้างเทคโนโลยีหรือนวตักรรมใหม่ๆ การเขียนโปรแกรมพัฒนาซอฟต์แวร์ต่าง ๆ 
แอพพลิเคชั่น บนโทรศพัท์มือถือซอฟต์แวร์ในรูปของเว็บไซต์ เกม หรือแอพพลิเคชั่นท่ีประสบ
ความส าเร็จ เช่น Facebook, Instagram, LINE 
 จากการศึกษาเก่ียวกับความส าคัญของกิจกรรมซีเอส อันปลั๊ก กล่าวโดยสรุปได้ว่า 
กิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ เป็นการเรียนรู้หลกัการพื้นฐานคอมพิวเตอร์ผ่านการเล่น ซ่ึงเป็นกิจกรรม             
ท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจริง ฝึกการแกปั้ญหาอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน ช่วยพฒันาความคิด
ของผูเ้รียนให้คิดเป็นระบบ มีความเช่ือมโยง มองและแกปั้ญหาไดอ้ย่างเป็นระบบเป็นขั้นเป็นตอน 
เพือ่เป็นการเตรียมความพร้อมสู่การต่อยอดตามความสนใจของผูเ้รียนในอนาคต 
 รูปแบบกจิกรรมซีเอส อนัปลัก๊  

 กิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ เป็นการเรียนรู้เก่ียวกับหลกัการพื้นฐานของคอมพิวเตอร์และ
ตรรกศาสตร์ โดยไม่ใชค้อมพิวเตอร์ มีผูเ้สนอแนวคิดรูปแบบของกิจกรรมอยา่งหลากหลาย ดงัน้ี  
 นิรมิต เพียรประเสริฐ (ออนไลน์ . 2561) น าเสนอรูปแบบกิจกรรมซีเอส อันปลั๊ก                        
ท่ีมุ่งพฒันาผูเ้รียนดา้นการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทกัษะในการแกปั้ญหาดว้ยกิจกรรมโรโบแกว้ 
ดงัภาพประกอบ 2  
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ภาพประกอบ 2  ตวัอยา่งกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ : กิจกรรมโรโบแกว้ 
ท่ีมา : นิรมิต เพียรประเสริฐ. ออนไลน์. 2561 
 
 ชฎารัตน์ พิพฒันนันท์ (ออนไลน์. 2562) น าเสนอรูปแบบกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ ท่ีมุ่ง
พัฒนาผู ้เรียนด้านการเขียนโปรแกรมส าหรับเด็กประถมศึกษา ด้วยกิจกรรมวางไข่ ระดับ                   
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดงัภาพประกอบ 3   
 

 
 
ภาพประกอบ 3  ตวัอยา่งกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ : กิจกรรมวางไข่ 
ท่ีมา : ชฎารัตน์ พิพฒันนนัท.์ ออนไลน์. 2562 
 



 
 

42 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2564 : 16 - 25) รวบรวมและน าเสนอรูปแบบ กิจกรรม                     
ซีเอส อันปลั๊ก เพื่อพัฒนาทักษะส าคัญของผูเ้รียน เช่น ทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหา ทักษะ               
การเขียนค าสั่งหรือเง่ือนไข ทกัษะการเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย และอลักอริทึม ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
 1. โคด้ด้ิง บา้นถ่ินเกิด โรงเรียนบา้นหนองม่วง สพป.ระยอง เขต 2  
  โค้ดด้ิง บ้านถ่ินเกิด โรงเรียนบ้านหนองม่วง สพป.ระยอง เขต  2 เป็นกิจกรรม                   
ซี เอส อันปลั๊ก  ฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบเพื่อแก้ปัญหาเฉพาะหน้าเม่ือเจอปัญหา                            
ฝึกการวางแผน และฝึกกระบวนการท างานเป็นทีม ผ่านกิจกรรมบทบาทสมมุติ โดยก าหนด
สถานการณ์ให้นกัเรียนเดินทางจากจุดเร่ิมตน้ไปถึงโรงเรียนไดอ้ย่างปลอดภยั มีวิธีการเล่นกิจกรรม
โดยแบ่งนักเรียนทีมละ 4 คน ซ่ึงจะแบ่งหน้าท่ีให้คือ 1 คน ตอ้งเป็นหุ่นยนต์เดินในกระดาน 1 คน
อ่านใบกิจกรรมและ 2 คนจะวางค าสั่งลงบนกระดาน นักเรียนอ่านใบกิจกรรม เพื่อเดินไปสถานท่ี
ต่าง ๆ ท่ีก าหนดให้ในตาราง โดยต้องหลบอุปสรรคและท าภารกิจตามท่ีค าสั่งในสถานการณ์ 
นักเรียนจะไดบ้ตัรค าสั่งจ ากดั เพียง 22 ใบ ฝ่ายไหนไปถึงจุดหมายและใช้บตัรค าสั่งน้อยท่ีสุดฝ่ายนั้น                    
เป็นฝ่ายชนะ ดงัภาพประกอบ 4 

 

 
 

ภาพประกอบ 4  ตวัอยา่งกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ : โคด้ด้ิง บา้นถ่ินเกิด 
ท่ีมา : กระทรวงศึกษาธิการ. 2564 : 24 - 25 

 
 2. โคด้ด้ิง เร่ืองกลว้ย ๆ โรงเรียนบา้นนามัง่ สพป.อุดรธานี เขต 1 
  โค้ด ด้ิง เร่ืองกล้วย ๆ โรงเรียนบ้านนามั่ง สพป.อุดรธานี เขต  1 เป็นกิจกรรม                   
ซีเอส อันปลั๊ก การเขียนค าสั่งในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวนัของนักเรียนอย่างเป็นระบบ                     
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จากศูนยก์ารเรียนรู้ตามหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ซ่ึงทางโรงเรียนไดมี้การจดัการเรียนรู้                 
ท่ีน้อมน าหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มาสอดแทรกในการจดัการเรียนรู้ในชั้นเรียน นอกจากน้ี  
ในชุมชนยงัไดรั้บรางวลัหมู่บา้นตวัอยา่งเศรษฐกิจพอเพียง โดยกิจกรรมจะให้นกัเรียน 2 คน จะเป็น
ผู ้เขียนชุดค าสั่งตามกิจกรรมและให้นักเรียน  1 คน เป็นหุ่นยนต์ปฏิบัติตามชุดค าสั่งท่ีได้รับ                    
โดยผูเ้ขียนชุดค าสั่งช่วยกนัเขียนชุดค าสั่งเพื่อให้หุ่นยนตป์ฏิบติักิจกรรมการปลูกกลว้ย เม่ือทุกกลุ่ม
เขียนเสร็จแล้ว ให้ผูเ้ขียนชุดค าสั่งอ่านค าสั่งให้หุ่นยนต์เดินตาม ถ้าเดินผิดให้ผูเ้ขียนชุดค าสั่ง
ออกแบบชุดค าสั่งใหม่จนสามารถเขียนชุดค าสั่งไดถู้กตอ้ง ดงัภาพประกอบ 5  

 

 
 

ภาพประกอบ 5  ตวัอยา่งกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ : โคด้ด้ิง เร่ืองกลว้ย ๆ 
ท่ีมา : กระทรวงศึกษาธิการ. 2564 : 20 - 21 

 
 3. โคด้ด้ิง ชายทุ่ง โรงเรียนร่วมจิตประสาท สพป.ปทุมธานี เขต 2 
  โค้ดด้ิง ชายทุ่ง โรงเรียนร่วมจิตประสาท สพป.ปทุมธานี เขต  2 เป็นกิจกรรม                      
ซีเอส อันปลั๊ก การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย จากแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียนตามโครงการด้วยรัก                  
และห่วงใยตามพระราชด าริ สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา                   
สยามบรมราชกุมารี ปี พ.ศ. 2536 โดยมุ่งเน้นการฝึกทกัษะอาชีพ ไดแ้ก่ กิจกรรมการเล้ียงไก่เน้ือ - 
ไก่ไข่ การเล้ียงปลากินพืชในบ่อดิน การเพาะเห็ดนางฟ้าภูฐาน การปลูกผกัปลอดสารพิษ กิจกรรม
สหกรณ์นักเรียน การฝึกอาชีพตัดผมเป็นต้น ทางโรงเรียนจึงออกแบบกิจกรรม ซีเอส อันปลั๊ก                       
ในการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรม และสร้างการตระหนักถึงความส าคัญของอาชีพเกษตรกรรม
ให้กับนักเรียนและชุมชน ผ่านเร่ืองเล่าในใบความรู้ และปราชญ์ชาวบ้านท่ีมีความเช่ียวชาญ             
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ในกิจกรรมนั้น ๆ โดยการใช้บตัรค าสั่ง 5 ประเภท กบัผงัตารางการเดินของหุ่นยนต์สมมุติเรียนรู้
วิธีการปลูกหญา้ หรือการท านาหญา้ 6 ขั้นตอน จากใบความรู้เร่ืองเฮฮา ชายทุ่ง หมายมุ่ง ฟ. ฟาร์ม 
และทดลองออกแบบค าสั่งอย่างง่าย ให้หุ่นยนต์ช่ือ ฟ.ฟาร์ม เดินในผงัตาราง เพื่อให้ ฟ.ฟาร์ม              
ไปหยดุท่ีภารกิจ ทั้ง 6 ขั้นตอน ดงัภาพประกอบ 6 

 

 
 

ภาพประกอบ 6  ตวัอยา่งกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ : โคด้ด้ิง ชายทุ่ง 
ท่ีมา : กระทรวงศึกษาธิการ. 2564 : 16 - 17 

 
 4. โคด้ด้ิง สมุนไพรใชป้ระคบ โรงเรียนชุมชนบา้นซาง สพป.บึงกาฬ 
  โค้ดด้ิง สมุนไพรใช้ประคบ โรงเรียนชุมชนบ้านซาง สพป.บึงกาฬ เป็นกิจกรรม                  
ซีเอส อนัปลัก๊ การฝึกอลักอริทึมอย่างง่าย เป็นการยกตวัอยา่งสถานการณ์ใกลต้วัในชุมชน โดยการเขียน 
บอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลกัษณ์ ผ่านเร่ืองราวของชุมชนบา้นซาง ท่ีมีความอุดมสมบูรณ์ของ
แม่น ้ า และป่าไมน้านาพนัธุ์ เรียนรู้ภูมิปัญญาของทอ้งถ่ินดา้นการใช้สมุนไพรรักษาอาการต่าง ๆ 
โดยใช้บตัรค าสั่ง 5 ประเภท กบัผงัตารางการเดินของหุ่นยนต์สมมุติ ในกิจกรรม คุณครูจะอธิบาย
เก่ียวกับสรรพคุณของสมุนไพรแต่ละชนิดท่ีน ามาใช้ท าลูกประคบ เพื่อให้นักเรียนไดเ้กิดความรู้
ความเขา้ใจ จากนั้นจึงให้ทดลองวางบตัรค าสั่งให้หุ่นยนต ์เดินไปตามช่องเพื่อท าตามภารกิจต่าง ๆ 
ท่ีคุณครูออกแบบไว ้ดงัภาพประกอบ 7  
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ภาพประกอบ 7  ตวัอยา่งกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ : โคด้ด้ิง สมุนไพรใชป้ระคบ 
ท่ีมา : กระทรวงศึกษาธิการ. 2564 : 18 - 19 
 
 จากตัวอย่างกิจกรรมซีเอส อนัปลั๊ก จะเห็นได้ว่า เป็นกิจกรรมท่ีจะสามารถฝึกทักษะ              
การแก้ปัญหา การคิดอย่างเป็นระบบของผูเ้รียนใช้กระบวนการท างานเป็นทีมในการเรียนรู้เพื่อ
ความเขา้ใจหลกัการพื้นฐานของคอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์ โดยไม่ใชค้อมพิวเตอร์ ส่งเสริมให้
ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้อย่างสนุกสนาน เกิดความสนใจและกระตือรือร้น ในการท ากิจกรรมได ้                 
เป็นอยา่งดี 
 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

 กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมุ่งให้ให้ผูเ้รียนได้
เผชิญกับสภาพปัญหา เป็นการส่งเสริมและพฒันาผูเ้รียนให้เกิดทักษะการคิดและการแก้ปัญหา                
และสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวนัได ้ซ่ึงมีนักวิชาการกล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานไวด้งัน้ี 
 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 การเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เป็นแนวคิดท่ีครูผูส้อนน ามาพฒันาผูเ้รียนให้เกิดทกัษะ
ส าคญัท่ีตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ มีนกัการศึกษาไดใ้หนิ้ยามความหมายไวด้งัน้ี 
 แบโรว์ และเทมบลีน (Barrows and Tamblyn. 1980 : 18) ให้ความหมายของการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้จากกระบวนการท างานท่ีมุ่งสร้างความเขา้ใจ
หรือหาทางแกปั้ญหาสถานการณ์ปัญหาท่ีเป็นจริงเป็นจุดเร่ิมตน้ของกระบวนการเรียนรู้และกระตุน้
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ให้เกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล การสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ เพิ่มเติมเพื่อสร้าง                   
ความเขา้ใจในตวัปัญหารวมทั้งวิธีการแกไ้ขปัญหา  
 แอลเลน และคณะ (Allen and et al. 1996 : 45) ให้ความหมายของ การเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การสอนท่ีเน้นให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้จากการกระตุน้ความสนใจโดยใช้
ปัญหาเป็นจุดเร่ิมต้น ให้ผูเ้รียนมีความสนใจใฝ่รู้ท่ีจะศึกษาคน้ควา้หาความรู้ด้วยตนเอง ผูเ้รียน
สามารถตดัสินใจไดอ้ยา่งมีวิจารณญาณ รวมถึงมีการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวิต 
 ทิศนา แขมมณี (2556 : 136) ใหค้วามหมายของการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน หมายถึง 
การจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นเคร่ืองมือในการช่วยให้ผูเ้รียนเกิด                 
การเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผูส้อนอาจน าผูเ้รียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริงหรือผูส้อนอาจจดั
สภาพการณ์ให้ผูเ้รียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหาร่วมกัน                
เป็นกลุ่ม ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจในปัญหานั้นอย่างชดัเจนไดเ้ห็นทางเลือกและวิธีการ            
ท่ีหลากหลายในการแกปั้ญหานั้น  
 ยุทธชัย ไชยค าภา (2557 : 22) ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
หมายถึง การจดัสภาพการณ์ของการเรียนการสอนท่ีใชปั้ญหาท่ีพบในชีวิตประจ าวนัเป็นตวักระตุน้
ให้นักเรียนเกิดความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้และเกิดทกัษะในการให้เหตุผลคิดแก้ปัญหาซ่ึงสามารถ
เรียน รู้จากการท างาน เป็นกลุ่มห รือการเรียน รู้โดยใช้กลุ่ม เล็กรวมทั้ งการน าทักษะท่ีได ้                            
ในการแกปั้ญหาไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดโ้ดยครูท าหนา้ท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
 ชนิการ์ ผนัผ่อน (2562 : 6) ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน หมายถึง 
การเรียนรู้ท่ีใชปั้ญหาจากสถานการณ์จริงหรือจ าลองมาเป็นส่ือกระตุน้ให้นกัเรียนเกิดกระบวนการ
ต่าง ๆ จากการสืบเสาะขอ้มูลการคิดวิเคราะห์การสังเคราะห์และการประยุกตไ์ปสู่การแกปั้ญหาจาก
สถานการณ์จริงและแกปั้ญหาร่วมกนั ซ่ึงจะช่วยใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจในปัญหานั้นอยา่งชดัเจน 
ไดเ้ห็นทางเลือกและวิธีการท่ีหลากหลายในการแกปั้ญหานั้น 
 จากการศึกษานิยามความหมายของการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน กล่าวโดยสรุปไดว้่า 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นจุดเร่ิมต้น                          
ในการกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจ รู้จักคิด และแสวงหาค าตอบ มีวิธีการท่ีหลากหลาย                       
ในการแกปั้ญหาดว้ยการศึกษาคน้ควา้และน าความรู้จากประสบการณ์เดิมมาใชแ้กปั้ญหา 
 แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีหน่ึงท่ีท าให้ผู ้เรียนเกิดทักษะการคิดอย่าง
สร้างสรรค์ น าไปสู่การแก้ปัญหา ซ่ึงมีนักวิชาการได้กล่าวถึงหลกัการของการเรียนรู้การเรียนรู้                
แบบปัญหาเป็นฐาน ดงัน้ี 
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 ส มิท  (Schmidt. 1993 : 428) ได้กล่ าว ถึ งหลักก ารส าคัญ ของก ารเรียน รู้โดยใช ้                      
ปัญหาเป็นฐานไว ้3 องคป์ระกอบ คือ 
 1. ความรู้เดิมของผูเ้รียน (Prior Knowledge) เป็นความรู้ท่ีผูเ้รียนได้เรียนรู้ ฝึกฝนและ
ปฏิบัติจนเกิดความเข้าใจพร้อมท่ีจะน าความรู้เดิมนั้ นมาใช้พัฒนาต่อยอดทุกเม่ือหากได้รับ                   
แรงกระตุน้จากปัจจยัภายนอก 
 2. การเสริมความรู้ใหม่ (Encoding Specificity) การสร้างความรู้ใหม่นั้น ประสบการณ์              
ท่ีครูผูส้อนจดัให้ผูเ้รียนเป็นส่ิงส าคญัมาก เพราะจะน าไปสู่การเรียนรู้ส่ิงใหม่ การฝึกฝนและพฒันา
ความรู้ใหม่มากขึ้น หากความรู้เดิมและความรู้ใหม่มีความคลา้ยคลึงกนัจะยิง่น าไปสู่การประยุกตใ์ช้
ไดดี้มากขึ้นเท่านั้น  
 3. การต่อเติมความเข้าใจให้สมบูรณ์ (Elaboration of Knowledge) ความเข้าใจข้อมูล                 
ต่าง ๆ จะสมบูรณ์ได้ถ้าหากผูเ้รียนมีการต่อเติมความเข้าใจด้วยการพูดคุยแลกเปล่ียนความรู้                
ดว้ยการอภิปรายกบัผูอ่ื้นซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยท าใหเ้ขา้ใจและจดจ าไดง้่ายขึ้น 
 กิซเซเลอร์ (Gijselaers. 1996 : 4) ไดก้ล่าวถึงหลกัการส าคญัของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานไว ้3 ประเด็น ดงัน้ี 
 1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างไม่ใช่กระบวนการรับ การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการสร้าง
ความรู้ เช่ือมโยงกันเป็นเครือข่ายมโนทัศน์ท่ีมีความหมาย จะช่วยในการจ าและระลึกข้อมูล                   
ซ่ึงความรู้เดิมน้ีจะเป็นพื้นฐานในการ เรียนรู้ส่ิงใหม่  
 2. เมตาค๊อกนิชัน่ (Metacognition) เป็นองคป์ระกอบของทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียน
มีผลกบัการเรียนการตั้งเป้าหมายวา่จะท าส่ิงใดการเลือกวิธีการว่าจะท าอย่างไร และการประเมินผล
วา่ส่ิงนั้นไดผ้ลหรือไม่ เป็น การตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเอง  
 3. ปัจจัยทางสังคมและสภาพแวดล้อมท าให้ผูเ้รียนได้ประสบปัญหาท่ีเป็นจริง หรือ             
การไดล้งมือปฏิบติัเก่ียวกบัทกัษะการประกอบอาชีพจะท าให้ผูเ้รียนไดใ้ช้ความรู้เก่ียวกบัการรู้คิด
ไปใชใ้นการแกปั้ญหา ปัจจยัทางสังคมมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล การท างานเป็นกลุ่ม
ท าใหมี้การแสดงและแลกเปล่ียนความคิดก่อใหเ้กิดทางเลือกหลายแนวทาง 
 วิจารณ์ พานิช (2555 : 12) กล่าวถึงหลกัการส าคญัของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ดงัน้ี 
 1. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based Learning) ผูเ้รียนจะได้รับโจทย์
ปัญหา จากนั้นจึงตั้งค  าถามหรือปัญหาจากโจทย ์ซ่ึงจะเป็นตวักระตุ้นให้ผูเ้รียนไปสืบค้นข้อมูล 
ความรู้มาเพื่อตอบค าถามหรือเพื่ออธิบายปัญหานั้น ๆ ทั้งน้ีจะไม่มีการปูพื้นผูเ้รียนไม่ว่าจะเป็น               
การสอนโดยการบรรยายหรือวิธีอ่ืนใดเก่ียวกับข้อมูลความรู้ท่ีต้องการเพื่อน ามาอธิบายปัญหา              
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หรือค าถามในโจทยด์ังนั้นการจดัการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลกัน้ีเดิมผูเ้รียนมีความรู้                
ในเร่ืองท่ีก าลงัจะศึกษาน้อยหรือไม่มีเลยแต่เม่ือผ่านกระบวนการการเรียนการสอนน้ีแลว้ ผูเ้รียน           
จะได้ความรู้เหล่านั้ นจากการสืบค้นเอง และการอภิปรายแลกเปล่ียนความรู้กับเพื่อนโดยมีครู               
ใหก้ารสนบัสนุนการเรียน  
 2. การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) โดยผู ้เรียนจะต้องสามารถก าหนด
ความตอ้งการในการเรียนรู้ของตนเองได้ว่า ยงัขาดความรู้อะไรบา้งท่ีตอ้งการในการตอบปัญหา
หรือโจทยท่ี์ก าหนด รู้และระบุแหล่งท่ีจะสืบคน้ขอ้มูลนั้น ๆ ได ้ก าหนดวิธีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบั
ตนเองและลงมือศึกษา สุดทา้ยตอ้งประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองไดโ้ดยจะตอ้งมีเวลาส าหรับให้
ผูเ้รียนไดศึ้กษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง  
 3. การเรียนรู้ในกลุ่มย่อย (Small Group Learning) ผู ้เรียนจะเรียนรู้โดยการอภิปราย
ถกเถียงในกลุ่มยอ่ย ซ่ึงเป็นโอกาสในการท าใหเ้กิดการขยายความใหก้ระจ่างชดัในเน้ือหาท่ีไดศึ้กษา 
พร้อมไดมี้โอกาสเรียนรู้จากการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพื่อนในกลุ่มและไดฝึ้กทกัษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ เน่ืองจากตอ้งอธิบายค าตอบให้กบัเพื่อนในกลุ่มอย่างชดัเจนตามความคิดเห็น            
ท่ีตนได้เสนอไวแ้ละเป็นโอกาสท่ีผูเ้รียนได้ฝึกทักษะการส่ือสาร ทั้งในฐานะผูพู้ดหรือถ่ายทอด
ข้อมูล  และในฐานะผู ้ฟั ง ฝึกการท างานเป็นทีม มีการแบ่ งบทบาทหน้าท่ีในกลุ่มชัดเจน                         
โดยผลัดเปล่ียนหมุนเวียนกัน เพื่อให้ทุกคนได้มีโอกาสในการท าหน้าท่ีเป็น ผู ้น าและผู ้ตาม                
ส่งผลใหส้ามารถท างานเป็นทีมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
 จากการศึกษาแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  กล่าวโดยสรุปได้ว่า การจัด               
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ เฉพาะบุคคลและแบบกลุ่ม โดยอาศัยพื้นฐาน                
ความรู้เดิมและความรู้ใหม่จากการคน้ควา้เพิ่มเติมดว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิด
ทกัษะการส่ือสาร การเป็นผูน้ าและผูต้าม การท างานเป็นทีมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  
 ลกัษณะส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีต้องอาศัยปัญหา                    
เป็นจุดเร่ิมตน้ มีลกัษณะส าคญัตามแนวคิดของนกัการศึกษา ดงัน้ี 
 แบร์โรว์ และทิมบลีน (Barraws and Tamblyn. 1980 : 191 - 192) กล่าวถึง ลักษณะ                
ของการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ดงัน้ี 
 1. ขั้นแรกของการเรียนรู้คือการน าเสนอปัญหาใหก้บัผูเ้รียน 
 2. สถานการณ์ปัญหาท่ีใชใ้นการเรียนรู้จะเป็นปัญหาท่ีเหมือนกบัปัญหาท่ีผูเ้รียนสามารถ
พบในชีวิตจริง 
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 3. ผู ้เรียนจะท างานเป็นกลุ่มในการแก้ปัญหา  โดยมี อิสระในการแสดงเหตุผล                       
การประยุกต์ใช้ความรู้และการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีเหมาะสมกับขั้นตอนของ                   
การเรียนรู้ในแต่ละขั้นของกิจกรรม 
 4. เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ท่ี มีขั้นตอนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นแนวทาง                     
ในการก าหนดกระบวนการท างานเพื่อแกปั้ญหา 
 5. ความรู้และทกัษะท่ีตอ้งการให้นกัเรียนไดรั้บจะเกิดหลงัการแกปั้ญหาหรือการท างาน
ท่ีใชค้วามรู้และทกัษะเหล่านั้น 
 6. การเรียนรู้จะประกอบดว้ยการท างานในการแกปั้ญหาและการศึกษาดว้ยตนเองโดยมี
ลกัษณะท่ีบูรณาการทั้งความรู้ท่ีนกัเรียนมีและทกัษะกระบวนการเขา้ดว้ยกนั 
 วิลเคอร์สัน และกิจซีเลียส (Wilkerson and Gijselears. 1996 : 5 - 6) กล่าวถึง ลักษณะ 
ของการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ดงัน้ี 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลางในการเรียนรู้ 
 2. การเรียนรู้เกิดขึ้นในรูปแบบของกลุ่มผูเ้รียนท่ีมีขนาดเลก็ 
 3. ผูส้อนมีบทบาทในการอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้หรือผูใ้หค้  าแนะน า 
 4. รูปแบบของปัญหาท่ีก าหนดขึ้นมุ่งเนน้ไปท่ีกระบวนการจดัการและกระตุน้การเรียนรู้ 
 5. ปัญหาหรือสถานการณ์ ท่ีก าหนดเป็นตัวขับ เค ล่ือนให้ เกิดการพัฒนาทักษะ                  
การแกปั้ญหา 
 6. ขอ้มูลหรือองคค์วามรู้ใหม่ท่ีไดม้าจากการสืบคน้และเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 ภทัราวดี มากมี (2555 : 12) กล่าวถึงลกัษณะของการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ดงัน้ี 
 1. การยดึผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้(เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั) (Student-centered)  
 2. ในการเรียนรู้แบ่งผูเ้รียนเป็นกลุ่มยอ่ย (Small Group Tutorial)  
 3. มีการใชปั้ญหาจริงเป็นตวักระตุน้ความสนใจ (Problem-solving Based)  
 4. การจดัการบูรณาการของเน้ือหาความรู้ (Integration)โดยผูเ้รียนเป็นผูด้  าเนินการ 
 จิรานุตม์ ถ่ินคาเชิด (2557 : 25) กล่าวถึงลักษณะของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ดงัน้ี 
 1. เป็นการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 2. กระบวนการเรียนรู้ใชปั้ญหาเป็นจุดเร่ิมตน้ของการเรียนรู้ 
 3. ปัญหาท่ีใช้เป็นปัญหาท่ีนักเรียนสนใจ เป็นปัญหาท่ีมีความคลุมเครือ ไม่ชัดเจน                  
มีค  าตอบหรือวิธีการแกปั้ญหาไดห้ลายทาง 
 4. เป็นการเรียนรู้ท่ีบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ เขา้สู่ชีวิตจริง 



 
 

50 

 5. กิจกรรมการเรียนรู้แบ่งผูเ้รียนเป็นกลุ่มเลก็โดยสมาชิกในกลุ่มแบ่งหนา้ท่ีอยา่งชดัเจน 
 6. ผูส้อนเป็นเพียงผูใ้หค้  าปรึกษาหรือใหค้  าแนะน าเท่านั้น 
 ไพศาล สุวรรณน้อย (2559 : 14) กล่าวถึงลกัษณะของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ดงัน้ี 
 1. ใหผู้เ้รียนเป็นศูนยก์ลางในการเรียนรู้อยา่งแทจ้ริง (Student-centered Learning) 
 2. มีการจดัผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มยอ่ย ๆ และมีจ านวนกลุ่มละประมาณ 5 - 8 คน 
 3. ผูส้อนท าหนา้ท่ี เป็นผูอ้  านวยความสะดวก (Facilitator) หรือผูใ้หค้  าแนะน า (Guide) 
 4. ใชปั้ญหาเป็นตวักระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน (ส่ิงเร้า) ใหเ้กิดการเรียนรู้ 
 5. ลกัษณะของปัญหาท่ีน ามาใช ้มีลกัษณะคลุมเครือ ไม่ชดัเจน อาจมีค าตอบไดห้ลายค าตอบ 
สามารถหาวิธีแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งหลากหลาย  
 6. ผู ้เรียนเป็นผู ้แก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่  ๆ ด้วยตนเอง (Self-directed 
Learning) 
 7. มีการประเมินผลจากสถานการณ์จริง (Authentic Assessment) โดยดูจากความสามารถ
ในการปฏิบัติของนักเรียนในขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Process) และพิจารณาจาก
ผลงานท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ (Learning Product) 
 จากการศึกษาเก่ียวกับลกัษณะท่ีส าคญัของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  กล่าวโดย
สรุปได้ว่า เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของกลุ่มย่อยโดยยึดผูเ้รียนเป็นศูนย์กล าง                    
มีสถานการณ์ปัญหาเป็นจุดเร่ิมตน้ในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึงปัญหาท่ีน ามาใช ้มีลกัษณะคลุมเครือ 
ไม่ชัดเจน อาจมีค าตอบได้หลายค าตอบ สามารถหาวิธีแก้ไขปัญหาได้อย่างหลากหลาย  มีครู               
เป็นผูใ้หค้  าปรึกษาและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
 ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 กระบวนการจัดการเรียน รู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู ้สอนควรออกแบบกิจกรรม                        
โดยก าหนดขั้นตอนอย่างเป็นระบบเพื่อให้เกิดความชดัเจน ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้และเขา้ใจไดง้่ายขึ้น 
ซ่ึงมีนกัวิชาการเสนอขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ไวด้งัน้ี 
 กู๊ด (Good. 1973 : 25 - 30) เสนอขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน             
ไว ้7 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. การเข้าใจค าศัพท์ เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนร่วมกันท าความเข้าใจกับค าศัพท์ ข้อความ                  
ท่ีปรากฎในสถานการณ์ปัญหา โดยอาศยัความรู้พื้นฐานเดิมของสมาชิกกลุ่มหรือการคน้ควา้จากส่ือ
ต าราอ่ืน 
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 2. การระบุปัญหาหรือข้อมูลส าคัญ เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนในกลุ่มร่วมกันระบุปัญหา              
หรือขอ้มูลส าคญัในประเด็นปัญหา 
 3. การระดมสมอง เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนในกล่มร่วมกนัระดมสมองเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูล 
เช่ือมโยงและอธิบายในประเด็นปัญหา 
 4. การก าหนดและจดัล าดบัความส าคญัของสมมติฐาน เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนพยายามหา
เหตุผลในการอธิบายปัญหาหรือขอ้มูลท่ีพบโดยใช้ความรู้เดิมแสดงความเห็นก าหนดและจดัล าดบั
สมมติฐานอยา่งสมเหตุสมผล 
 5. การก าหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนสามารถระบุและอธิบายไดว้่า
ส่วนใดรู้แลว้ ส่วนใดท่ีตอ้งกลบัไปทบทวน และส่วนใดท่ีตอ้งไปคน้ควา้เพิ่มเติม 
 6. การศึกษาค้นควา้ข้อมูล เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนลงมือศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล
สารสนเทศจากส่ือต่าง ๆ และแหล่งเรียนรู้อ่ืนเพื่อหาค าตอบ 
 7. การอภิปรายและลงขอ้สรุป เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนน าขอ้มูลสารสนเทศท่ีไดม้าอภิปราย 
วิเคราะห์และสังเคราะห์ตามสมมติฐานท่ีก าหนดไว ้สรุปและประเมินผลการเรียนรู้ท่ีได ้
 สมิธ  (Schmidt. 1993 : 422 - 432) ก าหนดขั้ นตอนของการจัดการเรียน รู้โดยใช ้                         
ปัญหาเป็นฐาน ไว ้3 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. การระบุปัญหาการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนร่วมกันวิเคราะห์ แยกแยะในแต่ละ
ปัญหาออกเป็นประเด็นต่าง ๆ แลว้พิจารณาว่าแต่ละประเด็นมีความเป็นมาอย่างไรและควรแกไ้ข
อยา่งไร  
 2. การศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนแต่ละคนไปศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลให้ครบ
ทุกวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ แลว้น าขอ้มูลท่ีศึกษาไดม้ารวมกลุ่มกนัอีกคร้ัง 
 3. การอภิปรายและสรุปผล เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนร่วมกนัอภิปรายหัวขอ้ความรู้จากการไป
คน้ควา้มาว่าครบถว้น ถูกตอ้งสอดคลอ้งกับค าตอบของปัญหาหรือไม่พร้อมทั้งสรุปเป็นความรู้
ร่วมกนั โดยผูส้อนคอยดูแล แนะน าขอ้มูล 
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2550 : 6 - 8) ก าหนดขั้นตอน
ของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ไว ้6 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. การก าหนดปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนเกิดความสนใจ สงสัยและอยากรู้ค าตอบ             
จนสามารถระบุปัญหาท่ีอยากรู้ ในสถานการณ์ท่ีครูผูส้อนก าหนดขึ้น 
 2. การเข้าใจปัญหา ขั้นตอนน้ีผูเ้รียนระดมสมองพยายามท าความเข้าใจและอธิบาย              
ส่ิงต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาท่ีอยากรู้ เพื่อน าไปสู่แนวทางการหาค าตอบ 
 3. การศึกษาคน้ควา้ เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนสามารถระบุส่ิงท่ีตอ้งการศึกษาและด าเนินการ
หาขอ้มูลของค าตอบดว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย 
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 4. การสังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนน าขอ้มูลท่ีศึกษาไดม้าแลกเปล่ียนเรียนรู้
ร่วมกนั มีการอภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้อยา่งเหมาะสมกบัค าตอบ 
 5. การสรุปและประเมินค่าค าตอบ ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มลงข้อสรุปร่วมกันจากการศึกษา
ขอ้มูล และมีการประเมินแนวคิดค าตอบอยา่งเป็นอิสระ 
 6. การน าเสนอและประเมินผล เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนน าข้อมูลท่ีสรุปได้มาจัดระบบ                   
องค์ความรู้และน าเสนอผลงานด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย โดยมีผูเ้รียนกลุ่มอ่ืนและผูท่ี้เก่ียวข้อง
ร่วมกนัประเมินผลงานจากการน าเสนอ 
 วลยัพร เพ็งกรูด (2554 : 21) ก าหนดขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ไว ้6 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. ก าหนดปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีผูส้อนจดัสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิด
ความสนใจและมองเห็นปัญหาจนสามารถก าหนดส่ิงท่ีเป็นปัญหาท่ีผูเ้รียนอยากหาค าตอบ 
 2. ระบุปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนท าความเขา้ใจกบัปัญหาและสามารถอธิบายส่ิงต่าง ๆ 
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา 
 3. ด าเนินการศึกษาคน้ควา้ เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนลงมือคน้ควา้ขอ้มูลดว้ยตนเองในวิธีการ
ท่ีหลากหลาย  
 4. สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนน าขอ้มูลมาร่วมแลกเปล่ียนกนั มีการอภิปราย
ผลและสังเคราะห์ความรู้ท่ีไดว้า่มีความเหมาะสมเพียงใด 
 5. สรุปและประเมินค่าค าตอบ เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนในกลุ่มร่วมกันสรุปผลงานกลุ่ม
ตนเอง มีการตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มอยา่งอิสระ ทุกกลุ่มมีการสรุปภาพรวมของปัญหาอีกคร้ัง 
 6. น าเสนอและประเมินผลงาน ผูเ้รียนมีการสรุปจดัระบบองคค์วามรู้และน าเสนอผลงาน
ของกลุ่มในรูปแบบท่ีหลากหลายและประเมินผลงานร่วมกนั 
 กมลฉัตร กล่อมอ่ิม (2560 : 184 - 185) ก าหนดขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ไว ้6 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. การก าหนดปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีผูส้อนสร้างสถานการณ์เพื่อกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิด
ความสนใจอยากเรียนรู้และสนใจท่ีจะหาค าตอบ 
 2. การเขา้ใจปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนอภิปรายประเด็นท่ีเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหา            
ท่ีก าหนดเสนอแนวทางการหาค าตอบเบ้ืองตน้ 
 3. การศึกษาค้นคว้าข้อมูล ผูเ้รียนด าเนินการศึกษาค้นควา้ด้วยตนเอง โดยใช้วิธีการ                 
ท่ีหลากหลาย 
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 4. การสังเคราะห์ความรู้ ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มมีการแลกเปลี่ยนขอ้มูลในกลุ่มตนเองและสรุป
องคค์วามรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษา 
 5. การสรุปและประเมินค่าค าตอบ แต่ละกลุ่มสรุปองค์ความรู้พร้อมกับเรียบเรียง                
เป็นความรู้ตนเองอีกคร้ัง 
 6. การน าเสนอและประเมินผลงาน ผูเ้รียนมีการน าเสนอผลงานในรูปแบบท่ีหลากหลาย 
มีการประเมินผลร่วมกนัทั้งผูเ้รียนกลุ่มอ่ืน 
 จากแนวคิดเก่ียวกบัขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานตามรายละเอียด
ขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดส้ังเคราะห์ประเด็นแนวคิดท่ีสอดคลอ้งกนั ดงัตาราง 5 
 
ตาราง 5  การสังเคราะห์ขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
 
                                     
                            แหล่งขอ้มูล 
 
      
 
     ขั้นตอนของ 
     การจดัการเรียนรู้ 
     โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
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การส ารวจปัญหา 
- เขา้ใจค าศพัท ์

/     1 

การก าหนดปัญหา 
- นิยามปัญหา 

/ / / / / 5 

การเขา้ใจปัญหา 
- การระดมสมอง 
- คน้หาแนวทาง 
- ระบุปัญหา 

/  / / / 4 

การก าหนดและจดัล าดบัความส าคญั
ของสมมติฐาน 

/     1 
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ตาราง 5  (ต่อ) 

 

                                     
                            แหล่งขอ้มูล 
 
      
 
     ขั้นตอนของ 
     การจดัการเรียนรู้ 
     โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
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การก าหนดวตัถุประสงค์ /     1 
การศึกษาคน้ควา้ / / / / / 5 
การสังเคราะห์ความรู้ 
- จดัระบบความรู้ 

  / / / 3 

การอภิปรายและลงขอ้สรุป 
- สรุปและประเมินค่าค าตอบ 
- ตรวจสอบและทบทวนการแกปั้ญหา 

/ / / / / 5 

การน าเสนอ สรุปและประเมินผล   / / / 3 
 
 จากตาราง 5 การศึกษาขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปได้ว่า  
การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ประกอบดว้ย 6 ขั้นตอนส าคญั ไดแ้ก่ 1) การก าหนดปัญหา  
2) การเขา้ใจปัญหา 3) การศึกษาคน้ควา้ 4) การสังเคราะห์ความรู้ 5) การอภิปรายและลงขอ้สรุป                 
6) การน าเสนอ สรุปและประเมินผล 
 ข้อดีและข้อจ ากดัของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 กฤษฎา หัดหรอ และคณะ (2560 : 50) กล่าวถึงข้อจ ากัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช ้ 
ปัญหาเป็นฐาน ดงัน้ี 
 1. ควรจดัระยะเวลาใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาในการท ากิจกรรมการแต่ละกิจกรรม 



 
 

55 

 2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเลือกสถานการณ์ในการส่งเสริม
ความรู้ด้านเน้ือหา ทักษะ สอดคล้องกับหลกัสูตรการศึกษาอาจไม่สามารถใช้กับทุกเน้ือหาวิชา              
และนกัเรียนทุกระดบั  
 3. มีความส้ินเปลืองในด้านงบประมาณ เพราะต้องจัดหาอุปกรณ์ในการท าช้ินงาน                
ของนกัเรียน  
 4. กิจกรรมการเรียนรู้ไม่ควรให้ภาระงานกบัผูเ้รียนมากเกินไปเพราะจะท าให้ผูเ้รียนรู้สึก
กดดนั เครียด ส่งผลต่อการปฏิบติักิจกรรมของผูเ้รียนได ้
 5. ควรจัดแหล่งเรียนรู้ทั้ งภายในและภายนอกโรงเรียน ท่ีอาจพบเจอและเผชิญกับ
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาจริงและเกิดขึ้นในทอ้งถ่ิน 
 สิรีวฒัน์ อายุวฒัน์ (2560 : 26) กล่าวถึงข้อดีและข้อจ ากัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ดงัน้ี 
 1. ขอ้ดีของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
      1.1 เกิดกระตือรือร้นในการเรียนรู้ มีการคิดอยู่ตลอดเวลาสร้างความสนุกสนานให้
ผูเ้รียนไม่ท าใหเ้บ่ือหน่าย  
      1.2 มีความน่าสนใจในการเรียนเพราะผูเ้รียนได้มีการออกแบบและวางแผนหา
แนวทางในการแกปั้ญหา  
      1.3 เกิดกระบวนการเรียนรู้ดว้ยตนเองมากขึ้น กระตุน้ใหผู้เ้รียน ไดค้ิดวิเคราะห์จริง  
      1.4 ใช้กระบวนการกลุ่มและการท างานเป็นทีม ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนั สนทนา
และพูดคุยกันในประเด็นปัญหาได้แลกเปล่ียนเรียนรู้กับเพื่อนตลอดเวลา มีส่วนร่วมในกิจกรรม 
มากขึ้น และฝึกการเป็นผูน้ าและผูต้ามท่ีดี 
      1.5 มีกิจกรรมเรียนรู้แบบใหม่ ๆ เป็นการเรียนรู้ท่ีเปิดกวา้งมากขึ้น  
 2. ขอ้จ ากดัของการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
  2.1 กระบวนการเรียนรู้มีการคิดวิเคราะห์ ถกประเด็นปัญหา อาจไม่เหมาะกบัผูเ้รียน
บางคน ท่ีไม่กล้าคิดกล้าแสดงออกท าให้ เกิ ดความรู้สึกกังวลขาดความมั่นใจและเครียด                    
จากการเรียนรู้ 
      2.2 ผูเ้รียนอาจไม่เขา้ใจวตัถุประสงคข์องรายวิชา เป้าหมายของการเขา้กลุ่มแต่ละคร้ัง
วา่คืออะไร ท าใหต้อ้งใชเ้วลานานในการท ากิจกรรม 
      2.3 ผูส้อนมีการแนะน าท่ีไม่ชดัเจนท าใหผู้เ้รียนเกิดความสับสนในการหาค าตอบ 
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      2.4 การท างานกลุ่ม อาจมีผูเ้รียนบางคนยงัไม่เขา้ใจในบทบาทของตนเองและเพื่อน  
ในกลุ่ม ท าใหไ้ม่สามารถช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่มไดเ้ตม็ท่ี 
 วรวิทย ์ตันฑนะเทวินทร์ และคณะ (2563 : 34 - 35) กล่าวถึงข้อดีและข้อจ ากัดในการจัด             
การเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ดงัน้ี  
 1. ขอ้ดีในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิด             
การเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างลุ่มลึก สถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนดในการเรียนรู้ช่วยให้ผูเ้รียนเห็น
ความส าคญัของส่ิงท่ีเรียนกับการปฏิบติังานในอนาคต ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้สามารถ
จดจ าได้ดีขึ้น เกิดบรรยากาศท่ีดีในชั้นเรียน ส่งเสริมสนับสนุนการท างานเป็นทีม มีการฝึกทกัษะ
การส่ือสาร การแกปั้ญหา การคิดอยา่งมีวิจารญาณ และการหาขอ้สรุป เป็นตน้  
 2. ข้อจ ากัดในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ ผู ้ เรียนอาจเกิด              
ความไม่มัน่ใจในขอ้มูลท่ีคน้ควา้มา ตอ้งใชเ้วลาเพิ่มมากขึ้นทั้งฝ่ายผูเ้รียนและผูส้อน ซ่ึงตอ้งติดตาม
ให้ค  าแนะน าอย่างใกล้ชิดและต่อเน่ือง อาจไม่เหมาะกับผูเ้รียนท่ีไม่ชอบการอภิปราย ถกเถียง               
หรือผูเ้รียนท่ีมีพื้นฐานความรู้อ่อน  
 จากการศึกษาเก่ียวกับข้อดีและข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
กล่าวโดยสรุปได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  มีทักษะ                 
ในการคิดวิเคราะห์ การส่ือสาร การท างานเป็นทีม การมีปฏิสัมพนัธ์กับเพื่อนในการแลกเปล่ียน
เรียนรู้ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้สามารถจดจ าได้ดีขึ้ น เกิดบรรยากาศท่ีดีในชั้นเรียน                 
แต่กิจกรรมอาจไม่เหมาะสมกับผู ้เรียนท่ีไม่ชอบการถกเถียงหรือการคิดวิเคราะห์ไม่กล้าคิด                
กลา้แสดงออก ท าใหเ้กิดความรู้สึกกงัวลขาดความมัน่ใจและเครียดจากการเรียนรู้  
 
ทักษะการแก้ปัญหา  
 กระบวนการเรียนรู้ท่ีส าคญัของผูเ้รียนนอกจากเป็นการเพิ่มพูนความรู้ความเขา้ใจเน้ือหา
สาระการเรียนแลว้ จะตอ้งมีส่วนช่วยพฒันาให้ผูเ้รียนมีทกัษะความสามารถในการคิดแก้ปัญหา       
คิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อนน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี
รายละเอียดดงัน้ี 
 ความหมายของการแก้ปัญหา  
 การแก้ปัญหาเป็นแนวทางส าคัญในการหาค าตอบ ซ่ึงนักการศึกษาได้ให้ความหมาย              
การแกปั้ญหาไว ้ดงัน้ี 
 กู๊ ด  (Good. 1973 : 439) ให้ ความหมายของการแก้ปัญหาว่า เป็น แบบแผนห รือ
วิธีด าเนินการในสภาวะท่ีบุคคลมีความยุง่ยาก ดว้ยวิธีการตรวจสอบขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง ตั้งสมมติฐาน
และเก็บรวบรวมขอ้มูล เพื่อการตรวจสอบวา่สมมติฐานนั้นเป็นจริงหรือไม่ 
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 กาเย่ (Gagne. 1977 : 63) ให้ความหมายของการแกปั้ญหาว่า เป็นรูปแบบของการเรียนรู้ 
อย่างหน่ึงท่ีตอ้งอาศยัมโนทศัน์เป็นพื้นฐานการเรียน เป็นการกระท าท่ีมีจุดมุ่งหมาย เป็นการเลือก
เอาวิธีการหรือกระบวนการท่ีเหมาะสมเพื่อน าไปสู่จุดมุ่งหมายท่ีตอ้งการนั้น โดยอาศยัการหยัง่รู้ 
(Insight) ในปัญหาอยา่งถ่องแทเ้สียก่อนจึงจะแกปั้ญหา 
 จี และเกลเซอร์ (Chi and Glaser. 1982 : 4) กล่าวว่า การแกปั้ญหาเป็นกิจกรรมท่ีตอ้งใช้
ความรู้เฉพาะด้าน และกลยุทธ์ทางปัญญา เป็นความฉลาดดา้นหน่ึงของมนุษยท่ี์อาศยัองค์ความรู้                
ท่ีซับซ้อนมาใช้ในการแกปั้ญหา เพื่อเผชิญกบัสถานการณ์ท่ีมีจุดมุ่งหมายชดัเจนแต่ยงัไม่มีวิธีการ             
ท่ีจะไปสู่จุดมุ่งหมาย 
 เมเยอร์ (Mayer. 1992 : 445 - 447) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการในการใช้
สติปัญญาของผูแ้ก้ไขปัญหาในการมุ่งไปสู่จุดหมายท่ีต้องการแก้ไข เม่ือผูแ้ก้ปัญหาไม่มีวิธีการ
แกไ้ขปัญหาท่ีชดัเจน ซ่ึง การแกปั้ญหามีค าจ ากดัความท่ีมีลกัษณะเฉพาะ 4 ประการ คือ 
 1. การแก้ปัญหาเป็นพุทธิปัญญา (Cognitive) ซ่ึงปรากฏขึ้นภายในระบบการคิดของ             
ผูแ้กปั้ญหาและสามารถเห็นไดโ้ดยตรงจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูแ้กปั้ญหา 
 2. การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการ (Process) ซ่ึงเก่ียวข้องกับการน าเสนอและความรู้  
ความช านาญในระบบการคิดของผูแ้กปั้ญหา 
 3. การแก้ปัญหาเป็นการตรงไปสู่เป้าหมาย (Directed) การเข้าสู่การแก้ปัญหาของ                  
ผูแ้กปั้ญหาเกิดจากการน าไปสู่เป้าหมาย 
 4. การแก้ปัญหาเป็นเร่ืองเฉพาะตวั (Personal) ซ่ึงเป็นความรู้และทักษะเฉพาะตัวของ                   
ผูแ้กปั้ญหา ท่ีจะช่วยตดัสินใจเร่ืองท่ียากหรือส่ิงท่ีขดัขวางการแกปั้ญหา 
 ครูลิค และรูดนิค (Krulik and Rudnick. 1996 : 3) ให้ความหมายของการแกปั้ญหาไวว้่า 
ปัญหา คือ กระบวนการหรือวิธีการท่ีบุคคล ใช้ความรู้ ทกัษะและความเขา้ใจท่ีมีอยู่เพื่อจดัการกบั
สถานการณ์ท่ีไม่คุน้เคยนั้น กระบวนการ แกปั้ญหาเร่ิมตน้จากการเผชิญกบัปัญหาและยุติลงเม่ือได้
ค  าตอบท่ีบรรลุวตัถุประสงค์ ซ่ึงผูเ้รียนจะสังเคราะห์ส่ิงท่ีได้เรียนรู้และสามารถน าไปประยุกต์ใช ้             
ในสถานการณ์อ่ืนได ้
 สมิท และเรแกน (Smith and Ragan. 2005 : 218) ให้ความหมายของการแก้ปัญหาว่า             
เป็นทกัษะเฉพาะ ในขอบข่ายความรู้ใดความรู้หน่ึง มากกว่าท่ีจะเป็นทกัษะทัว่ไปท่ีสามารถใช้ได ้  
ในเน้ือหาท่ี หลากหลาย การแกปั้ญหาเป็นความสามารถในการเช่ือมโยง หลกัการ วิธีการ ความรู้
เชิงบรรยาย (Declarative Knowledge) และกลยุทธ์ทางปัญญา (Cognitive Strategies) ท่ีได้เรียนรู้
มาแลว้ ดว้ยวิธีการเฉพาะในขอบข่ายเน้ือหานั้น เพื่อแกปั้ญหาท่ียงัไม่สามารถจดัการไดม้าก่อน 
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 ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2553 : 103) ให้ความหมายของการแก้ปัญหา หมายถึง การคิด
พิจารณาไตร่ตรองอย่างพินิจพิเคราะห์ส่ิงต่าง ๆ ท่ีเป็นปมประเด็นส าคญัของเร่ืองราวหรือส่ิงต่าง ๆ 
ท่ีสร้างความร าคาญ ความยุ่งยากสับสน โดยพยายามหาหนทางคล่ีคลายส่ิงเหล่านั้นให้ปรากฏ และ
หาหนทางขจดัปัดเป่าส่ิงท่ีเป็นปัญหาท่ีก่อความร าคาญ ความวิตกกงัวล ใหห้มดไปอยา่งมีขั้นตอน 
 ศศิธร พงษ์โภคา (2557 : 28) ให้ความหมายของการแกปั้ญหา หมายถึง วิธีคิดแบบหน่ึง            
ท่ีตอ้งอาศยัความรู้ความคิดรวบยอด และประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่มาประยุกต์ใช้ให้สอดคลอ้งกับ
สถานการณ์ปัจจุบนัท่ีเป็นปัญหา เพื่อใหไ้ดค้  าตอบและการแกไ้ขปัญหาอยา่งมีขั้นตอน 
 ชนิการ์ ผนัผ่อน (2562 : 33) ให้ความหมายของการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถ            
ในการคิดวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้ประสบการณ์ท่ีผ่านมาแลว้น ามาปรับแกไ้ขปัญหาใหม่ ท าให้เกิด
ทกัษะในการแกไ้ขปัญหาอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับความหมายของการแก้ปัญหา กล่าวโดยสรุปได้ว่า                  
การแก้ปัญหา หมายถึง กระบวนการหรือวิธีการท่ีบุคคลน าความรู้ ทักษะและความเขา้ใจท่ีมีอยู่               
มาจดัการกบัสถานการณ์ท่ียงัไม่ทราบค าตอบอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน  
 ลกัษณะของปัญหาที่ดี 
 การจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมุ่งพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาของผูเ้รียนนั้น ครูผูส้อน             
ควรเลือกปัญหาอยา่งเหมาะสม มีผูเ้สนอแนวคิดการเลือกปัญหาท่ีดีดงัน้ี 
 แอลเลน (Allen.1996 : 47) กล่าวถึงลกัษณะของปัญหาท่ีดี มีดงัน้ี  
 1. เป็นปัญหาท่ีสามารถบอกเร่ืองราวท่ีดึงดูดใจในสภาพแวดล้อมของผู ้เรียนท่ีมี                
ความเก่ียวขอ้ง และเช่ือมโยงกนั  
 2. เป็นปัญหาปลายเปิดท่ีมีความท้าทายและสามารถแสดงเหตุผลอย่างเหมาะสม                       
ในการวินิจฉยัและการสันนิษฐาน  
 3. เป็นปัญหาท่ีก่อใหเ้กิดการโตแ้ยง้หรือการอภิปรายร่วมกนั  
 4. เป็นปัญหาท่ีมีความซบัซอ้นไม่มากนกั เหมาะสมกบัสภาพผูเ้รียน  
 ดอล์แมน และสเนลแลน (Dolmans and Snellen. 1997 : 185) เสนอหลกัการของปัญหา              
ท่ีมีประสิทธิภาพ ดงัน้ี  
 1. เป็นปัญหาท่ีเช่ือมโยงกบัความรู้เดิมของนกัเรียน  
 2. เป็นปัญหาท่ีมีแนวทางการหาค าตอบหลากหลาย สามารถกระตุน้ให้นักเรียนเพิ่มเติม
ในรายละเอียดได ้ 
 3. เป็นปัญหาในบริบทท่ีเก่ียวขอ้งกบัการด าเนินชีวิตในอนาคตของผูเ้รียน 
 4. มีการน าเสนอมโนทศัน์พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งในบริบทของปัญหาเพื่อ
สนบัสนุนการเรียนรู้  
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 5. ปัญหาท่ีก าหนดขึ้นควรกระตุน้การเรียนรู้ของผูเ้รียนด้วยตวัเอง ส่งเสริมให้นักเรียน
สร้างประเด็นการเรียนและด าเนินการคน้ควา้ในทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง  
 6. ควรเพิ่มคุณค่าความสนใจของผู ้เรียนในเน้ือหาวิชาโดยสนับสนุนการอภิปราย 
เก่ียวกบัความเป็นไปไดข้องค าตอบและช่วยอ านวยความสะดวกใหผู้เ้รียนส ารวจทางเลือก  
 7. ปัญหานั้นควรส่งเสริมการสร้างประเด็นการเรียนให้เขา้กบัจุดประสงคข์องผูส้อนดว้ย 
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2550 : 59) กล่าวถึงลกัษณะ
ส าคญัของปัญหา ดงัน้ี 
 1. เกิดขึ้ นในชีวิตจริง เกิดจากประสบการณของนักเรียนหรือนักเรียนอาจมีโอกาส             
เผชิญกบัปัญหานั้น 
 2. เป็นปัญหาท่ีพบบ่อย มีความส าคญั มีขอ้มูลประกอบเพียงพอสาหรับการคน้ควา้ 
 3. เป็นปัญหาท่ียงัไม่มีค  าตอบชดัเจนตายตวั หรือไม่มีความซับซ้อนคลุมเครือจนท าให้
นกัเรียนเกิดความสงสัย 
 4. เป็นปัญหาเก่ียวกบัประเด็นขดัแยง้ขอ้ถกเถียงในสังคมยงัไม่มีขอ้ยติุ 
 5. เป็นปัญหาท่ีสร้างความเดือดร้อน เสียหาย เกิดโทษภยัและเป็นส่ิงไม่ดีหากใชข้อ้มูลนอ้ย 
อาจท าใหต้อบปัญหาผิดพลาด 
 6. เป็นปัญหาท่ีมีการยอมรับว่าจริง ถูกตอ้ง แต่นักเรียนไม่เช่ือว่าจริง ไม่สอดคลองกับ
ความคิดของนกัเรียน 
 7. เป็นปัญหาท่ีอาจมีค าตอบหรือมีแนวทางในการแสวงหาค าตอบได้หลายทาง 
ครอบคลุมการเรียนรูท่ีกวา้งขวางหลากหลายเน้ือหา 
 8. เป็นปัญหาท่ีมีความยากความง่ายเหมาะสมกบัพื้นฐานของนกัเรียน 
 9. เป็นปัญหาท่ีไม่สามารถหาค าตอบไดท้นัทีตอ้งการการส ารวจคน้ควา้และการรวบรวม
ขอ้มูลหรือทดลองดูก่อน จึงจะได้คาตอบไม่สามารถท่ีจะคาดเดาหรือท านายได้ง่าย ๆ ว่าต้องใช้
ความรู้อะไร ยุทธวิธีในการสืบเสาะหาความรู้จะเป็นอย่างไรหรือค าตอบ หรือผลของความรู้              
เป็นอยา่งไร 
 10.  เป็นปัญหาส่งเสริมความรูดา้นทกัษะสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรการศึกษา 
 บุญน า อินทนนท ์(2551 : 48) กล่าวถึงปัญหาท่ีดีในการเรียนรู้ ดงัน้ี 
 1. เป็นปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวนัของนกัเรียน หรือเป็นปัญหาท่ีนกัเรียนอาจมี
โอกาสพบไดใ้นชีวิตประจ าวนั 
 2. เป็นปัญหาท่ีนกัเรียนเกิดความสงสัย หรือใหค้วามสนใจท่ีตอ้งการหาค าตอบ 
 3. เป็นปัญหาท่ีมีความยากง่ายเหมาะสมกบัพื้นฐานของนกัเรียน 
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 4. เป็นปัญหาท่ีผูเ้รียนสามารถหาค าตอบไดโ้ดยใชก้ระบวนการกลุ่ม 
 5. เป็นปัญหาท่ีมีค าตอบไม่ตายตวั หรือมีแนวทางวิธีการหาค าตอบไดห้ลายแนวทาง 
 6. เป็นปัญหาท่ีไม่สามารถหาค าตอบได้ทันที ตอ้งใช้กระบวนการในการสืบเสาะหา
ความรู้ในการหาค าตอบของปัญหานั้น 
 ชนิการ์ ผนัผอ่น (2562 : 21) ปัญหาท่ีดีควรมีลกัษณะ ดงัน้ี 
 1. เป็นปัญหาท่ีมีความทา้ทาย ท าให้นกัเรียนเกิดความอยากรู้ อยากคน้ควา้เพื่อแกปั้ญหา
หรือไดม้าซ่ึงค าตอบ  
 2. มีความยากง่ายเหมาะสมกับพื้นฐานของนักเรียนเพื่อไม่ให้นักเรียนเกิดความท้อ              
ในการแกปั้ญหา 
 3. เป็นปัญหาท่ีสร้างให้นักเรียนเกิดทักษะในกระบวนการกลุ่มและน าแนวทาง                    
การแกปั้ญหาไปปรับใชใ้หเ้กิดประโยชน์ได ้
 จากแนวคิดเก่ียวกบัลกัษณะท่ีดีของปัญหาดงักล่าวขา้งตน้ กล่าวโดยสรุปไดว้่า ปัญหาท่ีดี
ควรมีความทา้ทายกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดสงสัยอยากรู้อยากหาค าตอบ มีความเหมาะสมกับสภาพ
ผูเ้รียนทั้งความรู้และประสบการณ์เดิม มีแนวทางการหาค าตอบท่ีหลากหลายและจะตอ้งอาศัย             
การค้นคว้าเพิ่มเติมอย่างเป็นระบบด้วยกระบวนกลุ่ม เป็นปัญหาท่ีใกล้ตัวหรือเก่ียวข้องกับ
ชีวิตประจ าวนัเพื่อสร้างแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียนมากขึ้น  
 กระบวนการและขั้นตอนการแก้ปัญหา 

 1. กระบวนการแกปั้ญหา 
  การแกปั้ญหาเป็นกิจกรรมทางสมองของมนุษยท่ี์มีลกัษณะเป็นกระบวนการเม่ือตอ้ง 
เผชิญกับปัญหา จะมีการท าความเขา้ใจปัญหาจนกว่าจะหาทางออกของปัญหาได้ นักการศึกษา                
ไดอ้ธิบายกระบวนการแกปั้ญหา ดงัน้ี 
  กิค (Gick. 1986 : 101) อธิบายกระบวนการแกปั้ญหาว่า จะเร่ิมจากการสร้างตวัแทน
ของปัญหาเพื่อท าความเข้าใจปัญหา ในกรณีท่ีผูแ้ก้ปัญหาเคยพบโครงสร้างปัญหานั้นมาก่อน                       
ก็จะด าเนินการแกปั้ญหาตามวิธีการท่ีเคยใช้มา และจะท าการประเมินผลการด าเนินการแกปั้ญหา 
จนไดรั้บค าตอบของปัญหา ถา้ผูแ้กปั้ญหายงัไม่ไดค้  าตอบตามท่ีปัญหาตอ้งการจ าเป็นตอ้งยอ้นกลบั 
ไปพิจารณาท่ีวิธีการและตวัแทนปัญหาอีกคร้ังหน่ึงว่ามีขอ้บกพร่องตรงไหน เพื่อจะไดด้ าเนินการ 
แก้ไขให้ถูกต้องต่อไป เม่ือได้ค  าตอบตามท่ีตอ้งการก็ถือว่าประสบความส าเร็จ ในทางกลับกัน                     
ถา้ผูแ้กไ้ขปัญหาไม่เคยพบโครงสร้างปัญหาเช่นน้ีมาก่อน หลงัจากสร้างตวัแทนปัญหาขึ้นมาแลว้                 
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ผูแ้กปั้ญหาจะท าการคิดวิธีการเพื่อใช้ในการแกปั้ญหา จากนั้นจะด าเนินการแกปั้ญหาตามวิธีการ             
ท่ีเลือกไวแ้ละประเมินผลการด าเนินการแกปั้ญหาวา่เป็นอยา่งไร 
  จากแนวคิดดงักล่าว กระบวนการแกปั้ญหาประกอบดว้ย ขั้นตอนท่ีส าคญั 2 ประการ 
คือ 
  1. การสร้างตัวแทนปัญหา (Construct Problem Representation) ผูแ้ก้ปัญหาพยายาม
ท าความเขา้ใจปัญหาโดยเช่ือมโยงปัญหากบัความรู้เดิมท่ีมีอยูแ่ละสร้างเป็นตวัแทนของปัญหาขึ้น 
  2. กระบวนการแก้ปัญหา (Solution Process) เป็นการค้นหาแนวทางการแก้ปัญหา                
ซ่ึงเป็นการใช้ความเข้าใจ การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงท่ีก าหนดมาให้ในปัญหานั้ น                 
และการสร้างรูปแบบในการแกปั้ญหา ด าเนินการแกปั้ญหา ประเมินผลกระบวนการและผลลพัธ์  
จ าแนกเป็นขั้นตอนไดด้งัน้ี 
   2.1 การสร้างตัวแทนปัญหา โดยใช้การสร้างสัญลักษณ์  วาดรูป ท าแผนผัง                     
หรือแผนภูมิ เพื่อใหเ้ขา้ใจปัญหาไดดี้ยิง่ขึ้น 
   2.2 การคิดวิธีการแก้ปัญหา เป็นการรวบรวมวิธีการต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา 
เพื่อน าไปสู่ค าตอบ รวมไปถึงการวางแผนและจดัล าดบัขั้นตอนในการด าเนินการแกปั้ญหา 
   2.3 การด าเนินการแกปั้ญหา เป็นการปฏิบติัตามแผนและขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้
   2.4 การประเมินผลการด าเนินการแกปั้ญหา ว่ามุ่งไปสู่ค าตอบหรือเป้าหมายท่ีวางไว้
หรือไม่ ถา้ไม่เป็นไปตามเป้าหมายอาจทบทวนวิธีการคิดตั้งแต่ตน้ใหม่ ว่าผิดพลาดหรือบกพร่อง              
ในจุดใด เพื่อการปรับปรุงกระบวนการแกปั้ญหาใหบ้รรลุเป้าหมาย 
  เมเยอร์ (Mayer. 1992 : 448 - 449) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหา ซ่ึงมี 4 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่  
  1. การสร้างตวัแทนปัญหา เป็นการแปลงปัญหาเช่ือมโยงเขา้สู่ตวัแทนปัญหาภายใน  
  2. การวางแผน เป็นการก าหนดวิธีการแกปั้ญหา  
  3. การก ากบัการแกปั้ญหา 
  4. การควบคุมโดยใช้กระบวนการ เมตาคอคนชัน (Metacognition Process) ก ากับ             
ให้เป็นไปตามวิธีการและมีการปรับถา้ไม่ได้ผล ซ่ึงผูเ้รียนส่วนใหญ่มีปัญหาในการสร้างตวัแทน
ปัญหา ขาดวิธีการวางแผนและก ากับกระบวนการแกปั้ญหา ดงันั้นการเรียนการสอนในโรงเรียน
ควรสอนทกัษะเหล่าน้ีดว้ย 
  ทิศนา แขมมณี (2556 : 142) กล่าวถึงกระบวนการแกปั้ญหาว่า ประกอบดว้ยขั้นตอน
ในการคิดและด าเนินการแก้ปัญหา ซ่ึงสามารถช่วยให้บุคคลด าเนินการได้อย่างเป็นระเบียบ                 
ไม่สับสน และสามารถแกปั้ญหาไดผ้ล ซ่ึงมีขั้นตอนหลกั ดงัน้ี 
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  1. ระบุปัญหา  
  2. วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา  
  3. แสวงหาทางแกปั้ญหาหลาย ๆ ทาง  
  4. เลือกทางแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุด  
  5. ลงมือด าเนินการแกปั้ญหาตามวิธีการท่ีเลือกไว ้ 
  6. รวบรวมขอ้มูล  
  7. ประเมินผล 
  จากกระบวนการแกปั้ญหาดงักล่าวสรุปไดว้า่ เม่ือบุคคลเผชิญกบัปัญหา จะพยายามท า
ความเขา้ใจปัญหาโดยเช่ือมโยงปัญหานั้นกบัความรู้เดิมท่ีมีอยู่และสร้างเป็นตวัแทนของปัญหาขึ้น
โดยใช้สัญลักษณ์ รูปภาพ แผนผังหรือแผนภูมิ เพื่อให้เข้าใจปัญหาได้ดียิ่งขึ้ น มีการค้นหา              
แนวทางการแก้ปัญหาด้วยการรวบรวมวิธีการต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับปัญหาเพื่อน าไปสู่ค าตอบ              
รวมไปถึงการวางแผนและจัดล าดับขั้นตอนในการด าเนินการแก้ปัญหา การปฏิบัติตามแผน              
และขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้รวมถึงการประเมินผลการด าเนินการแก้ปัญหาว่ามุ่งไปสู่ค าตอบหรือ
เป้าหมายท่ีวางไวห้รือไม่ อาจจ าเป็นตอ้งทบทวนวิธีการเพื่อการปรับปรุงกระบวนการแก้ปัญหา             
ใหบ้รรลุเป้าหมายอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 2.  ขั้นตอนการแกปั้ญหา 
  ขั้นตอนการแก้ปัญหาเป็นกระบวนการในการจัดการกับปัญหาท่ีเผชิญอยู่เพื่อให้
สภาวะของปัญหานั้นหมดไป ซ่ึงนกัการศึกษาไดอ้ธิบายขั้นตอนในการแกปั้ญหาไวด้งัน้ี 
  พอลยา่ (Polya. 1973 : 40) ไดเ้สนอขั้นตอนการแกปั้ญหาซ่ึงมี 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  1. การเขา้ใจปัญหา ตอ้งท าความเขา้ใจว่าส่ิงท่ีตอ้งการคน้หา อะไรคือขอ้มูล อะไรคือ 
เง่ือนไข และเง่ือนไขนั้นจะเป็นตวัน าไปสู่ส่ิงท่ีคน้หาหรือไม่ จากนั้นเป็นการวาดแผนผงัเพื่อแสดง 
ใหเ้ห็นจุดส าคญัและแยกเง่ือนไขออกเป็นตอน ๆ 
  2. การคิดวางแผนในการแกปั้ญหา เป็นการหาความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูลกับส่ิงท่ี 
ต้องการค้นหา แต่หากไม่สามารถหาพบได้ในทันทีทันใดต้องรู้จักพิจารณาปัญหาข้างเคียง 
ประกอบการวางแผนในการคิดวางแผนน้ีตอ้งพิจารณาวา่ เคยเห็นปัญหามาก่อนหรือไม่ ทราบขอ้มูล
ท่ีเก่ียวขอ้งหรือทฤษฎีท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อการแกปั้ญหาหรือไม่ ถา้ไม่สามารถแกปั้ญหา ทั้งหมด
ได้ก็พยายามแก้ปัญหาบางส่วนก่อนและพิจารณาว่าปัญหานั้นเป็นปัญหาทั่วไปหรือเป็น ปัญหา               
ท่ีเฉพาะเจาะจง 
  3. ด าเนินการตามแผน ในการลงมือแก้ปัญหานั้นต้องมีการทบทวนขั้นตอนแต่ละ
ขั้นตอน ดูวา่เป็นขั้นตอนท่ีถูกตอ้งหรือไม่ สามารถทดสอบไดว้า่ถูกตอ้งหรือไม่ 
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  4. การตรวจสอบการด าเนินการ เป็นการทบทวนผลลพัธ์จากการด าเนินการแกปั้ญหา
และพิจารณาวา่สามารถใชวิ้ธีการน้ีกบัปัญหาอ่ืน ๆ ไดห้รือไม่ 
  เวียร์ (Weir. 1974 : 18) ไดเ้สนอแนวทางในการแกปั้ญหา ประกอบดว้ยขั้นตอนดงัน้ี  
  1. การระบุปัญหา เป็นการวิเคราะห์ส่ิงท่ีเป็นปัญหาภายในขอบเขตของสถานการณ์              
ท่ีก าหนดให ้
  2. การวิเคราะห์ปัญหา เป็นการระบุสาเหตุของปัญหาท่ีอาจเป็นไปได้ของปัญหา            
จากสถานการณ์ 
  3. การเสนอแนวทางหรือวิธีการในการแก้ปัญหา เป็นการหาวิธีการหรือก าหนด
ทางเลือกการแกปั้ญหาใหต้รงกบัสาเหตุของปัญหา 
  4. การพิสูจน์ค  าตอบหรือผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการแกปั้ญหา เป็นผลท่ีเกิดจากการแกปั้ญหา
ตามวิธีท่ีเสนอรวมไปถึงขอ้มูล หลกัฐานท่ีใชป้ระกอบการพิจารณาแนวทางการแกปั้ญหา 
  คลาสไมร์ (Klausmier. 1985 : 73 - 75) ได้อธิบายกระบวนการแก้ปัญหาตามทฤษฎี
การประมวลผล ขอ้มูล (Information Processing) สรุปเป็นขั้นตอนไดด้งัน้ี 
  1. การสร้างตวัแทนปัญหา (Construct a Representation) อาจใช้การสร้างสัญลักษณ์ 
วาดรูป ท าแผนผงั หรือแผนภูมิเพื่อท าใหเ้ขา้ใจปัญหาไดช้ดัเจนยิง่ขึ้น 
  2. การคิดวิธีการแก้ปัญหา (Search for Solution) เป็นการรวบรวมวิธีการต่าง ๆ                   
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาเพื่อน าไปสู่ค าตอบ รวมไปถึงการวางแผนและจดัล าดบัขั้นตอนในการด าเนินการ
แกปั้ญหา 
  3. การลงมือแก้ปัญหา (Try Solution) เป็นการปฏิบัติตามแผนและขั้นตอนในการ 
ด าเนินการแกปั้ญหา 
  4. การประเมินผลการด าเนินการแก้ปัญหา (Evaluate) เป็นการตรวจสอบว่า                    
การแกปั้ญหานั้นมุ่งไปสู่ค าตอบหรือเป้าหมายท่ีวางไวห้รือไม่ ถา้ไม่อาจทบทวนวิธีการตั้งแต่ตน้ใหม่ 
วา่ผิดพลาดหรือบกพร่องในจุดใด เพื่อปรับปรุงกระบวนการแกปั้ญหาใหบ้รรลุเป้าหมาย 
  จากแนวคิดเก่ียวกับขั้นตอนการแก้ปัญหา กล่าวโดยสรุปได้ว่าการแก้ปัญหาท่ีดีนั้น
อันดับแรก คือ 1) การระบุ ปัญหา ด้วยการวิเคราะห์  ท าความเข้าใจ และออกแบบเก่ี ยวกับ
สถานการณ์ปัญหาดว้ยการก าหนดเป็นสัญลกัษณ์หรือแผนภูมิเพื่อท าใหเ้ขา้ใจปัญหาไดช้ดัเจนยิง่ขึ้น 
2) การวิเคราะห์ปัญหา เป็นการหาสาเหตุของปัญหาท่ีอาจเป็นไปได้ เป็นการรวบรวมวิธีการ 
จดัล าดบัขั้นตอนในการด าเนินการแกปั้ญหา 3) การเสนอแนวทางการแกปั้ญหา เป็นการหาวิธีการ
หรือก าหนดทางเลือกการแก้ปัญหาให้ตรงกับสาเหตุของปัญหา  4) การพิ สูจน์ ผลลัพธ์                        



 
 

64 

เป็นการตรวจสอบว่าการแก้ปัญหานั้นมุ่งไปสู่ค าตอบหรือเป้าหมายท่ีวางไวห้รือไม่ ถ้าไม่อาจ
ทบทวนวิธีการตั้งแต่ตน้ใหม่เพื่อปรับปรุงกระบวนการแกปั้ญหาใหบ้รรลุเป้าหมาย 
 แนวทางการพฒันาทักษะการคิดแก้ปัญหา 
 การคิดแกปั้ญหา เป็นกระบวนการหรือวิธีการท่ีบุคคลน าความรู้ ทกัษะและความเขา้ใจ             
ท่ีมีอยู่ มาจัดการกับสถานการณ์ท่ียงัไม่ทราบค าตอบอย่างเป็นล าดับขั้นตอน มีนักการศึกษาได้
กล่าวถึงแนวทางการพฒันาทกัษะการคิดแกปั้ญหา ดงัน้ี 
 จินดารัตน์ โพธ์ินอก (ออนไลน์. 2557) กล่าวถึงแนวทางการพฒันาทกัษะการคิดขั้นสูง
เพื่อการแกปั้ญหาซ่ึงตอ้งด าเนินการคิดท่ีซบัซ้อนเพื่อใหไ้ดค้  าตอบหรือบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ 
โดยส่วนใหญ่ท่ีนิยมใชก้นัคือ การใชโ้ปรแกรม หลกัสูตร หรือชุดฝึกส าเร็จรูป เพื่อฝึกทกัษะการคิด
โดยตรง และการพฒันาทกัษะการคิดโดยบูรณาการในการสอนเน้ือหาสาระต่าง ๆ ซ่ึงเป็นการสอนคิด
ท่ีตอ้งเป็นอิสระนอกเหนือจากการสอนตามเน้ือหาสาระท่ีหลกัสูตรก าหนด 
 กมลพร ทองธิยะ และกิตติชยั สุธาสิโนบล (2564 : 34) กล่าวถึงแนวทางการพฒันาทกัษะ
การคิดขั้นสูงเพื่อน าไปสู่การคิดแกปั้ญหา มี 5 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
 1. การเสริมสร้างความสมบูรณ์ของร่างกายและจิตใจ มีการพักผ่อนออกก าลังกาย                     
ท่ีเหมาะสม มีโภชนาการท่ีครบถว้น ซ่ึงลว้นเป็นปัจจยัส าคญัต่อการพฒันาทางสมอง 
 2. สภาพแวดลอ้มท่ีดีของครอบครัว มีการยอมรับฟังความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนัน าไปสู่
ความเช่ือมัน่ในตนเอง จดัเป็นบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการพฒันาทกัษะการคิด 
 3. ฝึกนิสัยให้เป็นผูส้ังเกตและตั้ งค  าถามเม่ือพบเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้ น มีการคาดคะเน                
และจินตนาการในค าตอบ 
 4. ใชส่ื้อกระตุน้การคิดอยา่งสร้างสรรค ์เช่น เกม แอพพลิเคชนัต่าง ๆ  
 5. ส่งเสริมการคิดตามหลักแห่งความถูกต้องทางศีลธรรมและจริยธรรม ระเบียบ                 
ทางสังคม 
 จากแนวคิดเก่ียวกับการพฒันาทักษะการคิดแก้ปัญหา กล่าวโดยสรุปได้ว่า การพฒันา
ทกัษะการแกปั้ญหานั้นควรมีการส่งเสริมตั้งแต่ระดบัครอบครัว ซ่ึงตอ้งให้ความส าคญัทั้งในดา้น
สุขภาพร่างกาย จิตใจ และอารมณ์  การส่งเสริมด้านสภาพแวดล้อมความเป็นอยู่ การสร้าง
ปฏิสัมพนัธ์ท่ีดี นอกจากน้ีด้านการส่งเสริมทางการศึกษา ควรมีการจดัหาส่ือ อุปกรณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง              
ในการส่งเสริมทกัษะการคิดแกปั้ญหา อาจบูรณาการกบักิจกรรมภายในสถานศึกษาดว้ย  
 การเรียนการสอนเพ่ือพฒันาทักษะการแก้ปัญหา  
 ทกัษะในการแก้ปัญหาของแต่ละบุคคลนั้นแตกต่างกนัออกไป เพราะบุคคลจะมีทกัษะ 
ในการแก้ปัญหาได้ดีหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับเชาว์ปัญญา ความรู้ ประสบการณ์ ตลอดจนแรงจูงใจ               
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ซ่ึงเป็นปัจจยัส าคญัต่อการแกปั้ญหา การจดัการเรียนรู้ท่ีดี นับเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะช่วยพฒันาทกัษะ
การคิดแก้ปัญหาของผูเ้รียนได้ การตระหนักในบทบาทส าคญัของครูผูส้อนในการจดัการเรียนรู้                 
จึงมีส่วนส าคัญอย่างมากในการพัฒนาทักษะของผูเ้รียนเพื่อให้ผูเ้รียนเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข 
น าไปสู่ผลสัมฤทธ์ิท่ีดีทางการเรียน 
 บทบาทของครูผู้สอน 
 นกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงบทบาทส าคญัของครูผูส้อนในการจดัเรียนรู้เพื่อพฒันา
ทกัษะการแกปั้ญหา ไวด้งัน้ี 
 เคซ่ี และทคัเกอร์ (Casey and Tucker. 1994 : 139 - 143) ไดก้ล่าวถึงบทบาทของครูผูส้อน
เก่ียวกบัแนวทางในการพฒันาทกัษะการคิดแกปั้ญหาของผูเ้รียน ไวด้งัน้ี 
 1. ผูส้อนต้องใช้ปัญหาและค าถามแบบปลายเปิดเพื่อพัฒนาความสามารถในการใช้
เหตุผลของผูเ้รียน และสอนใหผู้เ้รียนรู้จกัล าดบัขั้นของการคิด  
 2. ผูส้อนตอ้งบูรณาการการแก้ปัญหาไวใ้นหลกัสูตรหรือบทเรียน และจดักิจกรรมให้
สอดคลอ้งกบัความสนใจของผูเ้รียน  
 3. ผูส้อนตอ้งจดัส่ืออุปกรณ์ในการเรียนรู้ใหพ้ร้อมส าหรับการแกปั้ญหาใหผู้เ้รียน  
 4. สร้างบรรยากาศให้ผูเ้รียนสนใจปัญหาและใช้ค  าถามให้ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้น   
ในการแกปั้ญหา 
 ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2550 : 9 - 13) กล่าวถึงบทบาท
ของผูส้อนในการจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาของผูเ้รียน ไวด้งัน้ี  
 1. ผูส้อนตอ้งมุ่งมัน่ ตั้งใจสูง รู้จกัแสวงหาความรู้เพื่อพฒันาตนเองอยูเ่สมอ  
 2. ผู ้สอนต้องรู้จักผู ้เรียนเป็นรายบุคคลเข้าใจศักยภาพของผู ้เรียน เพื่อส ามารถให้
ค  าแนะน าช่วยเหลือผูเ้รียนไดทุ้กเม่ือทุกเวลา  
 3. ผูส้อนตอ้งเขา้ใจแนวทางการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาอยา่งถ่องแท้
ชดัเจนทุกขั้นตอน เพื่อแนะน าและใหค้  าปรึกษาแก่ผูเ้รียนไดถู้กตอ้ง  
 4. ผูส้อนตอ้งมีทกัษะและศกัยภาพสูงในการจดัการเรียนรู้ และการติดตามประเมินผล
การพฒันาของผูเ้รียน  
 5. ผูส้อนตอ้งเป็นผูอ้  านวยความสะดวก รวมทั้งการจดัหา สนับสนุน ส่ืออุปกรณ์เรียนรู้
ให ้เหมาะสมเพียงพอ จดัเตรียมแหล่งเรียนรู้อยา่งเหมาะสม  
 6. ผูส้อนต้องมีจิตวิทยาสร้างแรงจูงใจแก่ผูเ้รียน เพื่อกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดการต่ืนตัว             
ในการเรียนรู้ตลอดเวลา 
 7. ผูส้อนตอ้งช้ีแจงและปรับทศันคติของผูเ้รียนให้เขา้ใจและเห็นคุณค่าของการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
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 8. ผูส้อนตอ้งมีความรู้ความสามารถดา้นการวดัและประเมินผลผูเ้รียนตามสภาพจริงให้
ครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการและเจตคติใหค้รบทุกขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้ 
 สุวิทย ์มูลค า (2551 : 19) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูผูส้อนในการส่งเสริมการฝึกทกัษะ
การคิดแกปั้ญหา ไวด้งัน้ี 
 1. การคดัเลือกปัญหา ปัญหาท่ีจะน ามาให้ผูเ้รียนศึกษาควรเป็นปัญหาใกลต้วัน่าสนใจ  
ทา้ทาย เหมาะสมกับวยัและเป็นประโยชน์กบัผูเ้รียน เช่น ปัญหาสุขภาพ ปัญหาการเรียน ปัญหา
เก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้ม เป็นตน้ 
 2. การสร้างความตระหนักและเห็นคุณค่าในปัญหา ผูส้อนจะตอ้งกระตุน้ให้ผูเ้รียนเห็น
คุณค่าและตระหนักในปัญหา จนสามารถช้ีน าความคิดให้ผูเ้รียนได้ โดยอาจใช้เทคนิคการถาม
ค าถาม การเล่าเร่ือง การยกตวัอยา่ง เป็นตน้ 
 3. การเตรียมเน้ือหาและแหล่งเรียนรู้ ผูส้อนควรศึกษาข้อมูล แหล่งค้นคว้าความรู้                 
ในการรวบรวมและจดัเตรียมเน้ือหาท่ีเก่ียวกับการสอน ตลอดจนส่ืออุปกรณ์ท่ีจ าเป็นในการจัด              
การเรียนรู้ใหพ้ร้อม รวมถึงการคาดการณ์เก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหาใหก้บัผูเ้รียน 
 4. การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ ผูส้อนควรเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ให้ผูเ้รียน                
มีอิสระในการเรียนรู้ กลา้คิดกลา้แสดงออกอยา่งเตม็ท่ี 
 5. การดูแลช่วยเหลือ ผู ้สอนต้องคอยก ากับ แนะน าแนวทางการคิดการแสดงออก               
อย่างสร้างสรรค์ มีการทบทวนความรู้เดิมท่ีจ าเป็นแก่ผูเ้รียน ให้ก าลังใจและมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี
ระหวา่งครูผูส้อนกบัผูเ้รียน 
 จากบทบาทของครูผูส้อนในการส่งเสริมการฝึกทกัษะการคิดแกปั้ญหาดงักล่าวขา้งตน้ 
กล่าวโดยสรุปไดว้่า ครูผูส้อนมีการวางแผนการสอนท่ีบูรณาการสอดคลอ้งตามหลกัสูตร ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมหรือเลือกสถานการณ์ปัญหาท่ีใกลต้วักบัชีวิตประจ าวนัของผูเ้รียน 
เป็นปัญหาท่ีท้าทายความคิด กระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ จุดประกายความคิด                        
สร้างบรรยากาศการเรียนรู้โดยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง                     
ใช้กระบวนการท างานเป็นทีมและมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีในการจดักิจกรรม จะท าให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะ               
ในการเรียนรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี 
 บทบาทของผู้เรียน 
 นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงบทบาทส าคัญของผูเ้รียนในการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ทกัษะการแกปั้ญหา ดงัน้ี 
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 แบโรว ์และแทมบลีน (Barrows and Tamblyn. 1980 : 82) กล่าวถึงบทบาทของผูเ้รียนว่า 
ผูเ้รียนเป็นผูก้ระท าโดยตรงหมายถึงผูเ้รียนต้องสนใจใฝ่รู้ มีการซักถามมีส่วนร่วมในกิจกรรม              
ดว้ยการแสดงความคิดเห็นอยา่งเปิดเผยและเรียนรู้ดว้ยความมุ่งมัน่ตั้งใจ 
 ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2550 : 13) กล่าวถึงบทบาทของ
ผูเ้รียนในการจดัการเรียนการสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐานไวด้งัน้ี  
 1. ผูเ้รียนตอ้งปรับทศันคติในบทบาทหนา้ท่ีและการเรียนรู้ของตนเอง  
 2. ผูเ้รียนตอ้งมีคุณลกัษณะใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มีความรับผิดชอบสูง รู้จกัการท างานร่วมกนั  
 3. ผูเ้รียนต้องได้รับการวางพื้นฐาน และฝึกทักษะท่ีจ าเป็นในการเรียนรู้ตามรูปแบบ             
การเรียนรู้ท่ี เน้นผู ้เรียนเป็นส าคัญ เช่น กระบวนการคิด การสืบค้นข้อมูล การท างานกลุ่ม               
การอภิปราย การสรุป การน าเสนอผลงาน และการประเมินผล  
 4. ผูเ้รียนตอ้งมีทกัษะการส่ือสารท่ีดีในการเรียนรู้ 
 นัจญ์มีย ์สะอะ (2551 : 32) กล่าวถึงบทบาทของผูเ้รียนในการจดัการเรียนการสอนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานว่า ผูเ้รียนตอ้งเรียนรู้ปัญหาและตอ้งแก้ปัญหาดว้ยตนเองโดยผ่านกระบวนการ 
แกปั้ญหา การเรียนเป็นกลุ่มย่อย การสืบเสาะหาความรู้ การคิดและการตดัสินใจท่ีส่งผลให้ผูเ้รียน
เกิดการเรียนรู้และแกปั้ญหาดว้ยตนเองอยา่งแทจ้ริง 
 ซาฟีนา หลกัแหล่ง (2552 : 33) กล่าวถึงบทบาทของผูเ้รียนในการจดัการเรียนการสอน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานว่า ผูเ้รียนมีบทบาทเป็นผูท้  ากิจกรรมการเรียนดว้ยตนเอง สามารถตดัสินใจ
ได้ว่าอะไรท่ีส าคัญจะต้องเรียนด้วยวิธีการอย่างไร ผูเ้รียนจะต้องมีความรับผิดชอบ เรียนรู้ด้วย
ความคิดริเร่ิมของตนเองตั้งแต่การวางแผน การด าเนินการและการประเมินผล บทบาทของผูเ้รียน 
จึงเปรียบเสมือนผูแ้กปั้ญหาดว้ยตนเองอยา่งแทจ้ริง  
 จากบทบาทของผูเ้รียนในการจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาทกัษะการคิดแกปั้ญหานั้น 
กล่าวโดยสรุปได้ว่า ผูเ้รียนจะตอ้งเป็นผูป้ฏิบติัในกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีปัญหาเป็นตวักระตุน้                
มีความใฝ่รู้มุ่งมัน่ตั้งใจรับผิดชอบสูง รู้จกัการท างานร่วมกนัอย่างเป็นระบบผ่านกระบวนการกลุ่ม  
มีการวางแผนการท ากิจกรรมท่ีดี ส ารวจและคน้ควา้ขอ้มูลเพิ่มเติมเพื่อน ามาวิเคราะห์และสังเคราะห์
เป็นองค์ความรู้ใหม่จนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะเพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา                
ในอนาคตได ้
 การวัดทักษะการแก้ปัญหา 
 การวดัทักษะการแก้ปัญหา เป็นการวดัพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนจากการเรียนรู้                 
โดยใช้เคร่ืองมือในการวดัท่ีเหมาะสม เพื่อพฒันาและตดัสินผูเ้รียน มีนักการศึกษาหลายท่านได้
กล่าวถึงลกัษณะส าคญัในการวดัทกัษะการแกปั้ญหาของผูเ้รียน ดงัน้ี 



 
 

68 

 อุไร จกัษ์ตรีมงคล (2556 : 195 - 206) กล่าวถึงการวดัทกัษะการคิดแกปั้ญหาของผูเ้รียน 
ดงัน้ี 
 1. การสร้างแบบวัดทักษะการคิด ควรเป็นแบบทดสอบท่ีใช้ว ัดการคิดแก้ปัญหา 
(Problem Solving) และการคิดวิ เคราะห์  (Critical Thinking) โดยการคิดแก้ปัญหา (Problem 
Solving) ผูเ้รียนสามารถอธิบายเหตุผลหรือการหาค าตอบโดยใช้ทกัษะการค านวณ การเช่ือมโยง
เหตุผล และการมองภาพมิติสัมพนัธ์ ส่วนการคิดวิเคราะห์  (Critical Thinking) เป็นการท่ีผูเ้รียน                 
ลงข้อสรุปท่ีเหมาะสมจากเง่ือนไขท่ีมีอยู่เป็นการหาค าตอบโดยใช้ทักษะการส่ือสารอย่ างมี
ประสิทธิภาพ 
 2. คุณภาพของแบบวดั ควรออกแบบใหมี้ความสมเหตุสมผลของแบบวดัและตอบสนอง
ความตอ้งการในการวดั ทั้งดา้นค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเช่ือมัน่ ค่าความเท่ียงตรง  
 ประภัสสร เพชรสุ่ม, อภิณห์พร สถิตภาคีกุล, กตัญญุตา บางโท (2560 : 85) กล่าวถึง             
การวดัทกัษะการคิดแกปั้ญหาของผูเ้รียน มีล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 
 1. ผูเ้รียนสามารถอ่านสถานการณ์ปัญหาท่ีครูก าหนดแล้วสามารถแสดงพฤติกรรม                   
ท่ีพึงประสงค ์เช่น การสังเกตค าส าคญั และการระบุปัญหาของตนเอง 
 2. ผูเ้รียนสามารถออกแบบเพื่อหาแนวทางท่ีอาจเป็นไปไดใ้นการแกปั้ญหา เช่น การวาด
แผนภาพเพื่อน าไปสู่ค าตอบ 
 3. ผูเ้รียนสามารถก าหนดยทุธวิธี ท่ีไดจ้ากการออกแบบแนวทางไว ้
 4. ผูเ้รียนสามารถด าเนินการแกปั้ญหาตามวิธีการท่ีตนเองไดเ้ลือกไว ้
 5. ผูเ้รียนมีการทบทวนและขยายผลแนวทางการแกปั้ญหาและค าตอบ รวมทั้งการขยาย
แนวคิดด้วยการน าเสนอหน้าชั้นเรียน การอภิปรายร่วมกันระหว่างนักเรียนกับนักเรียน นักเรียน                
กบัครู จนไดข้อ้สรุปของชั้นเรียน 
 จากการศึกษาเก่ียวกับแนวคิดการวดัทักษะการแก้ปัญหา กล่าวโดยสรุปได้ว่า การวดั
ทกัษะการแกปั้ญหาของผูเ้รียนนั้น ส่ิงส าคญัคือผูส้อนควรออกแบบเคร่ืองมือวดัท่ีเหมาะสมและมี
การหาคุณภาพของเคร่ืองมือ มีการออกแบบการวดัท่ีหลากหลายโดยวดัจากผลงานและการท า
กิจกรรม นอกจากน้ีในการวดัผลผูเ้รียนควรจ าแนกผลจากการวดัให้สอดคลอ้งในแต่ละกิจกรรม
หรือขั้นตอนดว้ยการใชแ้บบวดัทกัษะเป็นเคร่ืองมือในการประเมินผูเ้รียน 
 แนวทางการประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา 
 ทกัษะการคิดแกปั้ญหาสามารถวดัไดรู้ปแบบท่ีหลากหลายแตกต่างกนัตามความเหมาะสม 
มีนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงแนวทางการประเมินทกัษะการคิดแกปั้ญหา ดงัน้ี 
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 ชาร์ลส์ เลสเตอร์ และโอดาฟเฟอร์ (Charles Lester and O Daffer. 1987 : 15 - 16; อ้างถึงใน 
นฤมล อ ามะรา และคณะ. 2561 : 257) กล่าวถึงแนวทางการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหา 
ดงัน้ี 
 1. การสังเกตและการสอบถาม เป็นการประเมินความสามารถของผูเ้รียนในขณะลงมือ
ด าเนินการแกปั้ญหา โดยครูจะมีการจดบนัทึกจากขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสอบถามและสังเกตพฤติกรรม
ทนัที ดว้ยแบบบนัทึก หรือแบบตรวจรายการ 
 2. การประเมินตนเองของนักเรียน เป็นการประเมินความสามารถของผูเ้รียนโดยให้
นักเรียนประเมินผลงานของตนเองด้วยการสะท้อนผลท่ีเกิดขึ้ นจากการแก้ปัญหา ซ่ึงสามารถ
ประเมินไดท้ั้งแบบใหน้กัเรียนเขียนเล่าในส่ิงท่ีเกิดขึ้นและเป็นแบบทดสอบความรู้ 
 3. การใหค้ะแนนแบบรูบริค เป็นการประเมินโดยอาศยัเกณฑท่ี์มีรายละเอียดของคุณภาพ
การเรียนรู้ตั้งแต่ระดบัยอดเยีย่มไปจนถึงระดบัท่ีตอ้งพฒันา 
 4. การใช้แบบทดสอบ เป็นการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยให้ผูเ้รียน                
ท าแบบทดสอบ เช่น แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ แบบทดสอบอตันยั แบบทดสอบชนิดเติมค า 
 อมัพร มา้คนอง (2554 : 173 - 174) กล่าวถึงการประเมินทกัษะการคิดแกปั้ญหา ดงัน้ี  
 1. การคิดแก้ปัญหา เป็นความสามารถของผูเ้รียนในการค้นหาค าตอบเพื่อน าไปสู่                 
แนวทางการแกปั้ญหา  
 2. การก าหนดประเด็นปัญหา เป็นความสามารถของผูเ้รียนในการเช่ือมโยงข้อมูล                  
เพื่อน าไปสู่การสร้างโจทยปั์ญหา  
 3. การแสวงหาวิธีการหาค าตอบ เป็นความสามารถของผูเ้รียนในการค้นหาแนวทาง                 
ท่ีหลากหลายเพื่อน าไปสู่ค าตอบของปัญหา  
 4. การตรวจสอบค าตอบ เป็นความสามารถของผูเ้รียนในการพิจารณาขอ้มูลค าตอบว่า               
มีความเหมาะสมหรือไม่  
 5. การอภิปรายผลจากการแก้ปัญหา เป็นความสามารถของผูเ้รียนในการคิดขยายผล             
หรือมองเห็นแนวทางการแกปั้ญหาอ่ืนท่ีอาจจะเกิดขึ้น 
  ชรินทร์ สงสกุล (2559 : 40) กล่าวถึงการประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา โดยก าหนด
เกณฑก์ารวดั ดงัน้ี  
 ขั้นท่ี 1 การท าความเขา้ใจปัญหา (2 คะแนน) 
 คะแนน  2 หมายถึง ระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให้และส่ิงท่ีโจทยต์้องการได้ต้อง ถูกต้อง 
ครบถว้น  
 คะแนน  1 หมายถึง ระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดใหแ้ละส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการไดบ้างส่วน 
 คะแนน  0 หมายถึง ไม่แสดงระบุส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดใหแ้ละส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการ 
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 ขั้นท่ี 2 การวางแผนแกปั้ญหา (2 คะแนน) 
 คะแนน  2 หมายถึง เลือกวิธีการแกปั้ญหาไดเ้หมาะสม และเขียนสูตรท่ีใชใ้นการค านวณ
ไดถู้กตอ้ง 
 คะแนน  1 หมายถึง เลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีน าไปสู่ค าตอบได้ แต่อาจจะเขียน สูตร                  
ท่ีใช้ได้ไม่ถูกตอ้งหรือเขียนสูตรท่ีใช้ในการค านวณไดถู้กตอ้งแต่เลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีน าไปสู่ 
ค าตอบไดไ้ม่ ถูกตอ้ง 
 คะแนน  0 หมายถึง เลือกวิธีการแกปั้ญหาไม่ถูกตอ้งเขียนสูตรท่ีใชไ้ดไ้ม่ ถูกตอ้ง 
 ขั้นท่ี 3 การด าเนินการแกปั้ญหา (2 คะแนน) 
 คะแนน  2 หมายถึง แทนค่าในสูตรท่ีใชไ้ดถู้กตอ้งสมบูรณ์ แสดงการค านวณ ตามยทุธวิธี
ท่ีเลือกไดถู้กตอ้งและชดัเจนครบถว้น  
 คะแนน  1 หมายถึง แทนค่าในสูตรท่ีใช้ไดถู้กตอ้ง แสดงการค านวณตามยุทธวิธีท่ีเลือก
ไดถู้กตอ้งเป็นบางส่วน 
 คะแนน  0 หมายถึง ไม่แสดงการค านวณหรือแสดงแต่ไม่ถูก  
 ขั้นท่ี 4 การสรุปค าตอบ (2 คะแนน) 
 คะแนน  2 หมายถึง สรุปค าตอบได้ถูกต้องสมบูรณ์  และสามารถตรวจค าตอบได ้                  
ตามยทุธวิธีท่ีเลือกไดถู้กตอ้งและชดัเจนครบถว้น  
 คะแนน  1 หมายถึงสรุปค าตอบได้ถูกตอ้งเพียงบางส่วนหรือค านวณผิดพลาด ตอบได้
ถูกตอ้งบางส่วน 
 คะแนน  0 หมายถึง สรุปค าตอบไดไ้ม่ถูกตอ้งหรือไม่มีค  าตอบ  
 จากแนวคิดเก่ียวกบัการประเมินทกัษะการคิดแกปั้ญหา กล่าวโดยสรุปไดว้่า การประเมิน
ควรใชว้ิธีการท่ีหลากหลายและเหมาะสมกบัสถานการณ์ท่ีก าหนดและเหมาะสมตามบริบทผูเ้รียน
ด้วย อาจสอดแทรกแนวทางการประเมินด้วยการให้ผูเ้รียนได้สะท้อนตนเองออกมาจากการท า
กิจกรรม นอกจากน้ียงัสามารถใชเ้กณฑ์การประเมินแบบรูบิคแต่ควรมีการตรวจสอบค าตอบอย่าง
เป็นระบบเพื่อใหค้รอบคลุมกบัค าตอบมากท่ีสุด 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นเป้าหมายส าคญัในการตรวจสอบผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน             
ท่ีเกิดจากการจดัการเรียนการสอนของครูผูส้อนว่าผูเ้รียนมีพฒันาการทางความรู้ความสามารถ 
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ทกัษะและประสบการณ์ หรือองค์ความรู้ใหม่จากการเรียนรู้ในแต่ละเน้ือหารายวิชา มีรายละเอียด                 
แต่ละประเด็นส าคญัดงัน้ี 

 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 นกัการศึกษาไดใ้หค้วามหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวห้ลากหลาย ดงัน้ี 
 กู๊ด (Good. 1973 : 7) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง การเข้าถึง
ความรู้หรือการพฒันาทกัษะในการเรียน ซ่ึงอาจพิจารณาไดจ้ากคะแนนสอบท่ีก าหนดให้คะแนน            
ท่ีไดจ้ากงานท่ีครูมอบหมายใหห้รือทั้งสองอยา่ง 
 จนัทิมา เมยประโคน (2555 : 26) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 
ความสามารถทางดา้นการเรียนของแต่ละบุคคลท่ีประเมินจากการท าแบบทดสอบหรือการท างาน
ตามท่ีไดรั้บมอบหมาย โดยวดัจากการทดสอบภาคปฏิบติั การทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิดา้นเน้ือหา 
 สมฤดี พิพิธกุล (2559 : 28) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 
คุณลกัษณะความรู้ความสามารถของบุคคลอนัเป็นผลมาจากการเรียนการสอนและเป็นผลให้บุคคล
เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพทางสมองในการจัดการเรียน                  
มีการก าหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้เพื่อใหมี้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง 
 จากการศึกษานิยามความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กล่าวโดยสรุปได้ว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของแต่ละบุคคลในการเขา้ถึงความรู้ ทกัษะ และ
สมรรถภาพอ่ืน ๆ จากการเรียนรู้ โดยสามารถวดัได้จากการทดสอบในภาคปฏิบติั และทดสอบ            
ดา้นเน้ือหา 
 แนวทางการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 นกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงแนวทางการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดงัน้ี 
 สมบูรณ์ ตนัยะ (2545 : 19)  ไดน้ าเสนอแนวทางการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดงัน้ี 
 1. ก าหนดส่ิงท่ีประเมินและวดัไดโ้ดยตอ้งระบุใหช้ดัเจนวา่ จะประเมินในดา้นใด  
 2. วางแผนการประเมินให้รัดกุม สะดวก ประหยดั และเป็นไปได้โดยการวางแผน              
การเก็บขอ้มูลวา่จะเก็บขอ้มูลอะไรโดยวิธีใดจึงจะไดข้อ้มูลท่ีเทียงตรงและเช่ือมัน่ได ้ 
 3. ควรใช้เทคนิคหลาย ๆ ด้านท่ีสามารถวัดให้ครอบคลุม ทั้ งด้านความสามารถ 
สติปัญญา ทกัษะการน าความรู้ไปใชแ้ละเจตคติต่อวิชาท่ีเรียนรู้  
 4. เกณฑท่ี์ใชต้อ้งมีความสัมพนัธ์กบัส่ิงท่ีวดัและจุดมุ่งหมายของการวดั 
 5. เลือกใชเ้คร่ืองมือท่ีมีคุณภาพ มีความเท่ียงตรง และมีความเช่ือมัน่ในระดบัสูง  
 6. เลือกใชเ้ทคนิคในการวดัใหต้รงกบัจุดมุ่งหมายและปราศจากความล าเอียง 
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 กระทรวงศึกษาธิการ (2552 : 77) ได้น าเสนอแนวทางการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
สามารถสรุปไดด้งัน้ี  
 1. การวดัตอ้งสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั หรือผลการเรียนรู้ เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลในการปรับปรุง
แกไ้ขนกัเรียนท่ีไม่ผา่นตวัช้ีวดั 
 2. การวดัต้องมีขั้นตอนอย่างเป็นระบบ เร่ิมจากการเลือกใช้เคร่ืองมือให้เหมาะสม                 
การสร้างเคร่ืองมือ การวดัผล และน าผลท่ีไดไ้ปตดัสินผลการเรียน 
 จากการศึกษานิยามแนวทางการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กล่าวโดยสรุปไดว้่า การวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนจะตอ้งสอดคลอ้งตามตวัช้ีวดัหรือผลการเรียนรู้ท่ีตอ้งการให้เกิด
กบัผูเ้รียน มีขั้นตอนการวดัอย่างเป็นระบบ มีการเลือกใช้และสร้างเคร่ืองมือท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ ์
รวมถึงการวดัและประเมินผลเพื่อน าไปใชใ้นการตดัสินผลการเรียน 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 การวดัและประเมินผลผูเ้รียนในการจดัการเรียนรู้นั้น จะใช้เคร่ืองมือชนิดใดขึ้นอยู่กับ
ลกัษณะจุดประสงค์การเรียนรู้ และแนวทางการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ นักการศึกษาไดส้รุป
ลกัษณะของเคร่ืองมือท่ีใชว้ดัและประเมินผลการเรียนรู้ มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 ภทัรา นิคมานนท์ (2553 : 61) กล่าวถึงประเภทของแบบทดสอบท่ีใช้วดัด้านพุทธิพิสัย 
โดยส่วนใหญ่มี 2 รูปแบบ ได้แก่ แบบทดสอบอตันัย และแบบทดสอบปรนัย โดยแบบทดสอบ
อตันัยตอ้งการให้ผูต้อบเขียนค าตอบหรือแสดงความคิดเห็นไดอ้ย่างกวา้งขวาง ส่วนแบบทดสอบ
ปรนัย มีลักษณะการสร้างท่ีหลากหลาย เช่น แบบเติมค า แบบเลือกตอบ แบบจับคู่ และแบบ              
กาถูก-ผิด ซ่ึงมีหลกัการส าคญัในการสร้างแบบทดสอบ ดงัน้ี 
 1. จ าแนกตามกระบวนการสร้าง แบ่งเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
  1.1 แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้ น เป็นแบบทดสอบท่ีใช้ทดสอบในประเด็นเน้ือหา     
หรือตามจุดประสงค ์เพื่อทดสอบผลสัมฤทธ์ิและความสามารถทางวิชาการของผูเ้รียน 
  1.2 แบบทดสอบมาตรฐาน เป็นแบบทดสอบท่ีมีการสร้างขึ้ นด้วยกระบวนการ                
ท่ีซับซ้อน จะต้องมีการทดลองใช้แบบทดสอบก่อนและน าผลมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ                
เพื่อปรับปรุงแบบทดสอบใหมี้คุณภาพตามมาตรฐาน 
 2. จ าแนกตามลกัษณะและโอกาสในการใช ้แบ่งเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
  2.1 แบบทดสอบย่อย เป็นแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นเพื่อปรับปรุงการเรียนเป็นส าคญั
จ านวนขอ้ค าถามท่ีใช้มีจ านวนน้อย ใช้ประเมินผลผูเ้รียนเม่ือเสร็จส้ินการเรียนการสอนในแต่ละ
หน่วยยอ่ย 



 
 

73 

  2.2 แบบทดสอบรวม เป็นแบบทดสอบท่ีใชเ้ปรียบเทียบแข่งขนัระหวา่งผูส้อบดว้ยกนั
มุ่งประเด็นค าถามในลกัษณะหลาย ๆ เร่ือง จ านวนขอ้ค าถามท่ีใชมี้จ านวนมาก ใชป้ระเมินผลผูเ้รียน
ปลายภาคเรียนหรือปลายปี 
 3. จ าแนกตามเกณฑก์ารน าผลจากการสอบไปวดัประเมิน แบ่งเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
  3.1 แบบทดสอบอิงเกณฑ์ มีจุดมุ่งหมายเพื่อวดัระดับความรู้พื้นฐานและความรู้               
ท่ีจ าเป็นของผูเ้รียน เพื่อวดัความรอบรู้ของนกัเรียนตามจุดประสงค์ 
  3.2 แบบทดสอบอิงกลุ่ม เป็นแบบทดสอบท่ีมุ่งน าผลการสอบไปเปรียบเทียบกับ
บุคคลอ่ืนในกลุ่มท่ีใช้ข้อสอบเดียวกัน เหมาะส าหรับใช้เพื่อการสอบท่ีมีการแข่งขันมากกว่า                    
เพื่อการเรียนการสอน 
 สมชาย รัตนทองค า (2554 : 142) ได้น าเสนอรูปแบบของเค ร่ืองมือท่ีใช้ว ัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ประเภทแบบทดสอบท่ีใชว้ดัดา้นพุทธิพิสัย จ าแนกเป็น 3 รูปแบบ ดงัน้ี  
 1. แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Achievement Test) เป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัความรู้
ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์สังเคราะห์ และการประมาณค่า ซ่ึงแบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้อาจเป็นประเภทท่ีผูส้อนสร้างขึ้นเอง เช่น ขอ้สอบปลายภาค หรือเป็น
แบบทดสอบมาตรฐาน ท่ีมีผูส้ร้างไว้แลว้ ใช้การทดสอบเป็น 3 ลกัษณะ คือ แบบสอบปากเปล่า   
แบบเขียนตอบ และแบบปฏิบติั 
 2. แบบทดสอบวัดความถนัดหรือทักษะ (Aptitude Test) เป็นแบบทดสอบท่ีใช้ว ัด
ศกัยภาพระดับสูงของผูเ้รียนว่ามีสมรรถภาพในการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด มีความถนัดทางด้านใหน              
เพื่อใชเ้ป็นเกณฑพ์ยากรณ์ในการศึกษาหรือเรียนรู้ต่อยอดใหสู้งขึ้น  
 3. แบบทดสอบวดัความสัมพนัธ์ของบุคคล เป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัเก่ียวกบับุคลิกภาพ
หรือการปรับตนเองของบุคคลในสังคม วดัความสนใจต่อส่ิงต่าง ๆ ในรูปแบบทดสอบวดัลกัษณะ
บุคคล เช่น แบบทดสอบความเกรงใจ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์เป็นตน้ 
 บุญชม ศรีสะอาด (2556 : 53) ได้กล่าวถึงรูปแบบของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ                
ทางการเรียน จ าแนกได ้2 ประเภท ดงัน้ี 
 1. แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) มีหลกัการส าคญัในการสร้าง คือ 
เน้ือหาของแบบทดสอบจะต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ซ่ึงเป็นการวัดผู ้เรียน                         
เชิงพฤติกรรม เม่ือน าแบบทดสอบไป Try Out และมีคะแนนจุดตดัหรือคะแนนท่ีตดัสินว่าผูส้อบ             
มีความรู้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไวห้รือไม่ ซ่ึงหัวใจส าคญัของขอ้สอบในแบบทดสอบประเภทน้ี คือ 
การวดัท่ีตรงตามจุดประสงค ์ 
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 2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งสร้างเพื่อวดั
ให้ครอบคลุมหลักสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์ของหลักสูตร ความสามารถในการจ าแนก
ผูส้อบตามความเก่ง หรืออ่อน ซ่ึงเป็นหัวใจส าคัญของแบบทดสอบประเภทน้ี การรายงานผล                
การสอนอาศัยคะแนนมาตรฐานซ่ึงเป็นคะแนนท่ีสามารถให้ความหมายแสดงถึงสถานภาพ
ความสามารถของบุคคลเม่ือเปรียบเทียบกบับุคคลอ่ืน ๆ ท่ีใชก้ลุ่มเปรียบเทียบ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้เก่ียวกบัแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กล่าวโดยสรุปไดว้่า 
ในการวดัและประเมินผลผูเ้รียนนั้นอนัดบัแรกควรก าหนดเป้าหมายท่ีตอ้งการให้เกิดขึ้นกบัผูเ้รียน
ก่อนว่าตอ้งการวดัความรู้ท่ีเป็นดา้นพุทธพิสัย หรือความถนดัทางดา้นทกัษะบุคคล หากเป็นการวดั
ความรู้ท่ีเป็นดา้นพุทธพิสัยควรใช้เคร่ืองมือชนิดแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพื่อเน้นความจ า 
ความเขา้ใจ การน าไปใช้ ฯลฯ ส่วนการวดัความถนดัหรือการวดัทกัษะใชว้ดัศกัยภาพระดบัสูงของ
ผูเ้รียนวา่มีสมรรถภาพในการเรียนรู้มากนอ้ยเพียงใด 
 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 การสร้างแบบทดสอบเพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนนอกจากมีจุดมุ่งหมาย 
ในการวัดและประเมินผลผู ้เรียนแล้วย ังต้องพิจารณาในด้านคุณภาพของแบบทดสอบด้วย                            
มีนกัวิชาการหลายท่านไดใ้หแ้นวทางการสร้างแบบทดสอบไว ้ดงัน้ี 
 กรอนลนัด ์(Gronlund. 1993 : 8 - 11) เสนอหลกัการสร้างแบบทดสอบไว ้ดงัน้ี  
 1. ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีระบุพฤติกรรมท่ีชดัเจน สามารถวดัและสังเกตได ้ 
 2. แบบทดสอบท่ีสร้างขึ้ นความครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทางด้านสติปัญญา                   
ทุกระดบั  
 3. สร้างแบบทดสอบท่ีวดัพฤติกรรมหรือจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีการเรียนรู้โดยก าหนด
ตวัช้ีวดั และขอบเขตของจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีจะวดั แลว้จึงเขียนขอ้สอบ  
 4. แบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นควรประกอบดว้ยขอ้สอบชนิดต่าง ๆ ท่ีเหมาะสม สอดคลอ้งกับ
การวดัพฤติกรรมหรือจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีก าหนดไวใ้หม้ากท่ีสุด 
 5. แบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นตอ้งค านึงถึงแผนหรือวตัถุประสงคข์องการน าผลการทดสอบ
ไปใช้ประโยชน์ จะได้เขียนขอ้สอบให้มีความสอดคลอ้งกับวตัถุประสงค์ และทันใช้ตามแผนท่ี
ก าหนดไว ้เช่น แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ใชส้ าหรับตรวจสอบพื้นฐานความรู้เดิมของผูเ้รียน 
แบบทดสอบระหว่างเรียน (Formative Test) เพื่อน าผลไปใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอน               
และแบบทดสอบหลงัเรียน (Summative Test) เพื่อน าผลไปใชใ้นการตดัสินผลการเรียน 
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 สมชาย รัตนทองค า (2554 : 147) กล่าวถึงหลักการสร้างแบบทดสอบปรนัยชนิด
เลือกตอบ ไวด้งัน้ี 
 1. ใชค้  าถามสั้นและค าตอบใหเ้ลือกเพียงขอ้เดียว  
 2. ค าถามควรอยู่ในรูปประโยคค าถามท่ีสมบูรณ์เจาะจง สั้น และชดัเจนตรงจุด อาจน า
ค าตอบท่ีไดม้าเช่ือมต่อกบัค าถาม  
 3. หลีกเล่ียงค าถามปฏิเสธซอ้นปฏิเสธ หากจ าเป็นตอ้งใชค้วรเนน้หรือขีดเส้นใหช้ดั  
 4. ขอ้เดียวควรมีค าตอบเดียว  
 5. ควรมีตวัถูกและตวัลวงท่ีมีความเป็นไปไดต้ามหลกัวิชา 
 พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2557 : 97 - 98) เสนอแนวการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ ไวด้งัน้ี 
 1. วิเคราะห์หลกัสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลกัสูตร เพื่อวิเคราะห์เน้ือหาสาระและ
พฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั ในตารางวิเคราะห์หลกัสูตรจะใช้เป็นกรอบในการออกขอ้สอบ โดยระบุ 
จ านวนขอ้สอบในแต่ละเร่ืองและพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดัไว ้   
 2. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อสะท้อนพฤติกรรมท่ีเป็นผลการเรียนรู้ท่ีผูส้อน
มุ่งหวงัให้เกิดกบัผูเ้รียน ผูส้อนจะตอ้งก าหนดไวล้่วงหน้าส าหรับเป็นแนวทางในการจดัการเรียน
การสอน และการสร้างขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
 3. ก าหนดชนิดของขอ้สอบและศึกษาวิธีการสร้าง โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์หลกัสูตร
และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ผูอ้อกขอ้สอบตอ้งพิจารณาและตดัสินใจว่าจะใช้ขอ้สอบแบบใด โดยให้
สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้และเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน แลว้ศึกษาวิธีการเขียนขอ้สอบ
ชนิดนั้น ใหมี้ความรู้ความเขา้ใจในหลกัและวิธีการเขียนขอ้สอบ  
 4. เขียนข้อสอบ เป็นการลงมือเขียนข้อสอบตามรายละเอียดท่ีก าหนดไว้ในตาราง
วิเคราะห์หลกัสูตรและสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ โดยอาศยัหลกัและวิธีการเขียนขอ้สอบ 
ท่ีถูกตอ้ง 
 5. ตรวจทานข้อสอบ เพื่อให้ข้อสอบมีความถูกต้องตามหลักวิชา มีความสมบูรณ์
ครบถ้วนตามรายละเอียดท่ีก าหนดไวใ้นตารางวิเคราะห์หลักสูตร ผูอ้อกข้อสอบต้องทบทวน
ตรวจทานขอ้สอบก่อนท่ีจะจดัพิมพแ์ละน าไปใชต่้อไป  
 6. จดัพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เม่ือตรวจทานขอ้สอบเสร็จแลว้ให้พิมพ์ขอ้สอบ
ทั้งหมด เป็นแบบทดสอบฉบบัทดลองโดยมีค าช้ีแจงหรือค าอธิบายวิธีตอบแบบทดสอบ และจดัวาง
รูปแบบการพิมพใ์หเ้หมาะสม 
 7. ทดลองสอบและวิเคราะห์ขอ้สอบ เป็นวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบก่อน
น าไปใชจ้ริง โดยทดลองสอบกบักลุ่มท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลึงกนักบักลุ่มท่ีตอ้งการสอบจริง แลว้น า 
ผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงขอ้สอบใหมี้คุณภาพ 
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 8. จดัท าแบบทดสอบฉบบัจริง จากผลการวิเคราะห์ขอ้สอบ หากพบว่าขอ้สอบขอ้ใดไม่มี
คุณภาพหรือมีคุณภาพไม่ดีพอ อาจตอ้งตดัทิ้งหรือปรับปรุงแกไ้ขให้มีคุณภาพดีขึ้น แลว้จึงจดัท า 
เป็นแบบทดสอบฉบบัจริงท่ีจะน าไปทดสอบกบักลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 สุมาลี จนัทร์ชะลอ (2557 : 50) เสนอแนวการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ ไวด้งัน้ี 
 1. ขอ้สอบควรใช้ประเมินจุดประสงคท่ี์ส าคญัของการสอนท่ีสามารถสอบวดัไดโ้ดยใช้
แบบทดสอบท่ีเป็นขอ้เขียน 
 2. ข้อสอบควรสะท้อนให้เห็นทั้ งจุดประสงค์ท่ี เป็นเน้ือหาและจุดประสงค์ท่ี เป็น
กระบวนการส าคญัท่ีเนน้ในหลกัสูตร 
 3. ขอ้สอบควรจะสะทอ้นให้เห็นทั้งจุดประสงคใ์นการวดั เช่น วดัประเมินความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคลหรือวดัเพื่อจ าแนกผูท่ี้ไดเ้รียนรู้ 
 4. ข้อสอบควรมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถของผู ้อ่านและมีความยาว                       
ท่ีพอเหมาะ 
 กันต์กนิษฐ์ พลพิพฒัน์ (2560 : 50) เสนอขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ไวด้งัน้ี 
 1. การวิเคราะห์หลกัสูตร  
 2. ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ เน้ือหาวิชา  
 3. ก าหนดชนิดขอ้สอบและศึกษาวิธีการสร้างตอ้งวดัผลได้ถูกตอ้งตรงกับจุดมุ่งหมาย               
มีความคงท่ีในการวดั ใช้ค  าถามท่ีชัดเจนครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ และมีความยากง่าย
พอเหมาะ  
 4. เขียนขอ้สอบ 
 5. ตรวจทาน และทดลองใชแ้ลว้จึงน าไปใชจ้ริง 
 จากแนวคิดเก่ียวกับแนวทางการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กล่าวโดย
สรุปไดว้่า การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ครูผูส้อนควรมีการวิเคราะห์หลกัสูตร
และก าหนดเป้าหมายส าคญัท่ีต้องการให้เกิดขึ้นกับผูเ้รียนให้ชัดเจน มีการระบุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ท่ี เหมาะสมกับความสามารถของผู ้เรียน  เพื่อน าไปออกแบบการวัดและประเมินผล                           
ท่ีสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ เม่ือจดัเตรียมแบบวดัแลว้ควรตอ้งมีการตรวจสอบคุณภาพ
ของแบบทดสอบก่อนน าไปใชจ้ริง 
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งานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
 อะคิโนกลู และแทนโดแกน (Akınoglu and Tandogan. 2007 : 71 - 81) ไดศึ้กษาเก่ียวกบั
ผลของการจดัการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชปั้ญหาเป็นฐานกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนและ
ทศันคติในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ใชว้ิธีการวิจยัทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ขอ้มูลเชิงปริมาณ
ได้จากการวิเคราะห์จากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพได้จาก                   
การวิเคราะห์เชิงเน้ือหา เคร่ืองมือท่ีใช้มี 3 รูปแบบ คือ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ แบบค าถาม
ปลายเปิด และแบบวดัเจตคติ พบว่ารูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลในเชิงบวก
ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทศันคติของนักเรียนต่อหลกัสูตรวิทยาศาสตร์นอกจากน้ียงัพบว่า
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ปัญหาเป็นฐานส่งผลต่อพัฒนาการทางความคิดของนักเรียน                     
ในเชิงบวกทั้งดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทศันคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ 
 อบัดุลลาฮา และคณะ (Abdullaha and et al. 2010 : 370 - 376) ไดศึ้กษาผลของการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับประสิทธิภาพและแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน                
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 เพื่อศึกษาผลของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีน าไปสู่กลยุทธ์ทางเลือก               
ในการเรียนคณิตศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ส่วนกลุ่มควบคุมเรียนรู้ตามพื้นฐานปกติ พบว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน               
มีประสิทธิภาพเทียบเท่ากับกลยุทธ์การสอนแบบเดิมในการเสริมสร้างนักเรียน แม้ว่านักเรียน                  
ทั้งกลุ่มทดลองและกล่มควบคุมจะแสดงความเขา้ใจในเชิงบวกต่อการท างานเป็นกลุ่ม แต่กลุ่ม
นักเรียนท่ีมีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานก็มีความสนใจต่อวิชาคณิตศาสตร์และการรับรู้ต่อ
ประสบการณ์การเรียนรู้ สามารถแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและมีประสิทธิภาพมากขึ้นแสดงทักษะ              
การส่ือสารทางคณิตศาสตร์ท่ีดีขึ้นและแสดงใหเ้ห็นถึงการท างานเป็นทีมท่ีดี 
 ฟีส เทอร์ และคณะ (Feaster and et al. 2011 : 21 - 29) ได้ศึกษาแนวทางการสอน                    

ซี เอส อันปลั๊กในโรงเรียนมัธยมปลาย พบว่า นัก เรียนขาดความสนใจในการเรียน ไม่ มี                       

ความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม อาจเป็นเพราะนกัเรียนมีการเรียนรู้เก่ียวกบัเน้ือหาและคุน้เคย

กบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์และมีประสบการณ์ในการเรียนรู้อยู่แลว้จึงท าใหส้นใจนอ้ยลง นอกจากน้ี

อาจมองวา่เป็นกิจกรรมธรรมดาท่ีไม่มีรางวลัดึงดูดใจจึงท าใหค้วามสนใจในกิจกรรมลดลง 

 คาเดอร์ และคณะ (Kadir and et al. 2016 : 166 - 172) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานในการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาของกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื่อก าหนด              
แนวทางการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ด้วยแบบทดสอบ                  
ก่อนเรียนและหลังการทดสอบ แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ในกลุ่มทดลองจะได้รับ
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ประเด็นปัญหาท่ีตอ้งแกไ้ขทั้งหมด 4 ประเด็น ผลการศึกษาพบว่านักเรียนในกลุ่มทดลองมีทกัษะ
การแกปั้ญหาท่ีดีขึ้นและช้ีใหเ้ห็นวา่การเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอน
เพื่อพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียนได ้
 ลี  และจูโน (Lee and Junoh. 2019 : 7 - 9) ได้ศึกษาเก่ียวกับการเรียนรู้แบบอันปลั๊ก              
ในการเรียนรู้ของเด็กปฐมวยั และเสนอแนวทางท่ีเหมาะสมให้กับครูผูส้อนในระดับปฐมวยั
น าไปใช้ในการเรียนรู้การเข้ารหัส ท่ีไม่ เก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์หรือการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และน าเสนอตัวอย่างเชิงปฏิบัติการด้วยการออกแบบอัลกอริทึมรวมถึงชุดค าสั่ง                     
ทีละขั้นตอนโดยละเอียดส าหรับการแกปั้ญหาการเขียนรหัสท่ีเก่ียวขอ้งในชีวิตประจ าวนัของเด็ก 
โดยผสมผสานค าสั่งตามล าดับและทิศทางและตารางการเขา้รหัส พบว่า การเขา้รหัสในลกัษณะ                  
ท่ี เหมาะสมต่อพัฒนาการและการท าให้ เด็กมีส่วนร่วมในการเขียนโค้ดอย่างสนุกสนาน                             
เป็นส่ิงส าคัญท่ีช่วยให้เด็กสามารถจัดการกับรหัสได้ นอกจากน้ีการใช้ค  าศัพท์การเข้ารหัส                   
ท่ีเก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวนัของเด็กจะช่วยให้พวกเขารับรู้และเข้าใจเง่ือนไขด้วยความหม าย                 
ท่ีถูกตอ้งของค าสั่ง (ทิศทางและล าดบั) เช่ือมต่อการเขียนโคด้กบักิจวตัรประจ าวนัได ้
 บัสซูททิล และฟอร์โมซา (Busuttil and Formosa. 2020 : 569 - 587) ได้ศึกษากลยุทธ์              
การสอนหลกัการของคอมพิวเตอร์แบบอนัปลัก๊ ให้กับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 9 ของมอลตา 
เพื่อทดสอบหาประสิทธิผลของการสอนตลอดจนผลกระทบต่อการเตรียมบทเรียนของครู                   
โดยก าหนดการสอนแบบอนัปลัก๊ 5 กิจกรรม มีการติดตามและวิเคราะห์ผูเ้รียนท่ีเขา้ร่วมกิจกรรม 
พบว่าการสอนหลักการคอมพิวเตอร์แบบอันปลั๊กท าให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดีมีส่วนร่วม                   
ในกิจกรรม มีการท างานเป็นทีมและการท างานร่วมกันในระดับสูง สามารถเช่ือมโยงบูรณาการ              
เขา้กบัชีวิตจริงได ้อยา่งไรก็ตามการเรียนแบบอนัปลัก๊ควรใชร่้วมกบัการสอนดว้ยวิธีการอ่ืน ๆ ดว้ย
เพื่อใหส้ามารถครอบคลุมวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีคาดหวงัทั้งหมดของหลกัสูตร 
 มูนอส และคณะ (Munoz and et al. 2020 : 1 - 19) ได้ศึกษาเก่ียวกับทักษะการคิด                   
เชิงค านวณของนักเรียนประถมศึกษาด้วยกิจกรรมอันปลั๊ก เพื่อประเมินว่ากิจกรรมการเรียนรู้                 
แบบอนัปลัก๊สามารถพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน เป็นการศึกษาก่ึงทดลองโดยมี      
การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบอนัปลัก๊และแบบเสียบปลัก๊ในระดับประถมศึกษาปีท่ี 2 ออกแบบ
กิจกรรมโดยการเลือกจากหลักสูตรของ Code.org มีการทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียนและ                   
หลงัเรียน พบว่าการทดสอบก่อนเรียนทั้งสองกลุ่มยงัมีค่าเฉล่ียคะแนนทกัษะการคิดเชิงค านวณ                     
ไม่ดีเท่าท่ีควร เน่ืองจากมีจุดบกพร่องในการเรียนรู้เพราะปัจจุบันยงัไม่มีการสอนกระบวนการ
แก้ปัญหาในโรงเรียน เม่ือทั้ งสองกลุ่มได้รับการปรับปรุงการออกแบบกิจกรรมพบว่า กลุ่มท่ี               
เสียบปลัก๊มีผลการพฒันาค่าเฉล่ียระหว่างเรียนและหลงัเรียนน้อยกว่ากลุ่มอนัปลัก๊ ซ่ึงจากการจดั
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กิจกรรมแบบอนัปลัก๊นั้นมีจุดเด่นคือเป็นกิจกรรมท่ีกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนท าใหเ้กิดแรงจูงใจ
ต่อการเรียนรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี  
 เดเมอร์ (Demir. 2021 : 12 - 13) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของกิจกรรมอนัปลัก๊ โคด้ด้ิง ส าหรับ
นักเรียนการศึกษาพิเศษเพื่อส่งเสริมทกัษะการแกปั้ญหา เน่ืองจากนักเรียนการศึกษาพิเศษถือเป็น
ผูด้อ้ยโอกาสทางการเรียนรู้ด้านแพลตฟอร์ม โดยมีจ านวนนักเรียนการศึกษาพิเศษเขา้ร่วมทั้งส้ิน             
34 คน มีการทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน ผลการศึกษาพบว่าการทดสอบหลงัเรียนดว้ยกิจกรรม
อันปลั๊ก โค้ดด้ิง ผู ้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาท่ีดีขึ้ น ทั้ งน้ีทักษะการแก้ปัญหาท่ีได้นักเรียน                       
จะสามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัและแกปั้ญหาท่ีเกิดขึ้นใหใ้หทุ้เลาลงได ้ 
 งานวิจัยในประเทศ 
 พิมพใ์จ เกตุการณ์ และคณะ (2558 : 77 - 89) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลการจดัการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ความสามารถในการแกปั้ญหา
และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ                  
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ กบัความสามารถในการแกปั้ญหาและเจตคติทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้การจดัการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน                   
มีการวัดผลก่อนและหลังการเรียน พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช ้                   
ปัญหาเป็นฐาน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เน่ืองจากการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานช่วยให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้อย่างมีความหมายมากกว่าการเรียนโดยการฟังบรรยายและ
ฝึกให้นักเรียนสามารถค้นหาความรู้ ด้วยตนเองและเกิดทักษะด้านการแก้ปัญหา ซ่ึงผูว้ิจยัได้ใช้
ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนัจากสถานการณ์จริงเป็นตวักระตุน้ใหผู้เ้รียนไป
สืบคน้ขอ้มูลความรู้มาเพื่อตอบค าถาม หรือเพื่ออธิบายปัญหานั้น ๆ อย่างมีส่วนร่วมและน าความรู้ 
ท่ีได้จากการสืบค้นไปอธิบายปัญหา มีการจัดล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา และสรุปเป็น                 
องค์ความรู้ใหม่ ท าให้นักเรียนได้คน้พบจากการเรียนรู้ดว้ยตนเอง และจากการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม
รวมถึงการเรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาใกลต้วัในชีวิตประจ าวนัท าให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนาน                    
และมีแรงจูงใจต่อการเรียนท่ีดี 
 นนทกร อรุณพฤกษากุล และคณะ (2559 : 361 - 370) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 
ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถ
ในการแก้ปัญหาของนักเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า  ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน                   
มีการน าเสนอสถานการณ์ปัญหาเพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความใฝ่รู้และสนใจท่ีจะคน้หาความรู้           
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ด้วยตนเอง ท าให้ผู ้เรียนได้รับความรู้อย่างเต็มท่ี นอกจากน้ีความสามารถในการแก้ปัญหา                     
ยงัมีแนวโน้มเพิ่มสูงขึ้ นในแต่ละหัวข้อเน้ือหา เน่ืองจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน              
เป็นการเรียนท่ีเน้นให้ผูเ้รียนไดเ้ผชิญกบัปัญหา และส่งเสริมให้ผูเ้รียนคน้ควา้หาความรู้เพื่อน ามา
แก้ไขปัญหาเหล่านั้ น ดังนั้ นผูเ้รียนจะได้รับการพัฒนาทักษะต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะ                  
ในการแกปั้ญหา 
 กฤษฎา หัดหรอ และคณะ (2560 : 46 - 51) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลการจดัการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเร่ือง ส่ิงแวดลอ้ม ท่ีมีต่อทกัษะการแกปั้ญหาและทกัษะการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จงัหวดัภูเก็ต พบว่า การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผูเ้รียนมีทักษะ                
การแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ ท่ีเป็นเช่นน้ีเพราะอาจมาจากขั้นตอน                 
การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แบ่งเป็น 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ก าหนดปัญหา 2) ท าความเขา้ใจ   
กับปัญหา 3) ด าเนินการศึกษาค้นควา้ 4) สังเคราะห์ความรู้ 5) สรุปและประเมินค่าของค าตอบ              
6) น าเสนอและประเมินผลงาน เร่ิมตั้งแต่การใชปั้ญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวนัในทอ้งถ่ินของ
นกัเรียนมาสร้างสถานการณ์ไดอ้ย่างเหมาะสมกบับริบทส่ิงแวดลอ้ม สร้างความคุน้เคยให้นกัเรียน 
กระตุน้ความสนใจ ท าให้นกัเรียนกระตือรือร้นท่ีจะเรียน มองเห็นปัญหาและบอกปัญหาท่ีพบจาก
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวนัไดต้รงประเด็น เม่ือน าปัญหามาขบคิด ฝึกแยกแยะปัญหา พิจารณา
ปัญหาย่อย ๆ ในเหตุการณ์ ช่วยให้มองเห็นส่ิงท่ีตนเองไม่เขา้ใจ ดว้ยการฝึกตั้งค  าถามส าคญัท่ีตนเอง
สนใจจะศึกษา จะน าไปสู่การคน้หาความจริงได ้ผ่านการฝึกคิดวางแผน แบ่งหน้าท่ีและภาระงาน             
ท่ีจะศึกษาค้นควา้ฝึกการลงมือกระท าด้วยตนเอง ภายในกลุ่มโดยครูเป็นผูแ้นะน าแนวทางให้
นักเรียนเกิดการสืบคน้ แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกันน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ จนได้ขอ้สรุป
วิธีการแกปั้ญหา เพื่อจดัการกบัปัญหาเหล่านั้นอยา่งมีขั้นตอน  
 ภาสกร เรืองรอง และมะยุรีย ์พิทยาเสนีย (2564 : 1 - 16) ได้ศึกษาแนวคิดเชิงค านวณ
ร่วมกับการเรียนรู้ Coding เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ พบว่ารูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโคด้ด้ิงในระดบัประถมศึกษานั้น ควรเร่ิมตน้จากการน าแนวคิดเชิงค านวณ
ท่ีมีลกัษณะเป็นนามธรรมมาวิเคราะห์รายละเอียดของปัญหาก่อนน าสู่การเรียนรู้ในรูปแบบโคด้ด้ิง 
ซ่ึงมีลักษณะเป็นรูปธรรมขึ้นด้วยการแบ่งกลุ่มนักเรียน เพื่อร่วมกันคิดและแก้ปัญหาร่วมกัน                       
มีกระบวนการแลกเปล่ียนเรียนรู้ การท างานเป็นทีม อีกทั้งจะตอ้งมีการน าเทคโนโลยีเขา้มาช่วย
สนับสนุนการเรียนรู้ไปด้วย จะส่งผลให้ผู ้เรียนเรียนรู้ได้อย่างมีความสุขเกิดประสิทธิภาพ                      
ในการเรียนรู้และประสิทธิภาพการแกปั้ญหาไดจ้ริงในชีวิตประจ าวนัได ้
 สุวิมล นิลพันธ์ และธิติยา บงกชเพชร (2564 : 208 - 223) ได้ศึกษาการจัดกิจกรรม              
การเรียนรู้แบบอนัปลัก๊ เพื่อพฒันาทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
จ านวน 36 คน โดยใชวิ้ธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ แผนการจดักิจกรรม
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การเรียน รู้แบบอันปลั๊ก ท่ี ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ แบบสังเกตการจัดการเรียน รู้                
ใบกิจกรรม และแบบสัมภาษณ์ทกัษะการคิดเชิงค านวณ พบว่าแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้
แบบอันปลั๊ก ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ส่ิงท่ีควรเน้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                  
4 ขั้นตอน คือ 1) การใช้ค  าถามส าคญั ครูควรเน้นย  ้านักเรียนว่าจะตอ้งค านึงถึงเง่ือนไขย่อย ๆ ของ
ปัญหาใหญ่ด้วย 2) พิจารณาโครงสร้าง ควรยกตวัอย่างการเขียนสาระส าคัญของปัญหาก่อนให้
นักเรียนท าด้วยตนเอง 3) ออกแบบ การแก้ปัญหา ควรยกตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึมก่อนให้
นักเรียนออกแบบดว้ยตนเอง 4) ทบทวน ขั้นตอนในการแกปั้ญหา การประเมินผลและตรวจสอบ
การแก้ปัญหาด้วยตนเองเป็นส่ิงส าคัญครูควร เน้นย  ้ าให้นักเรียนตรวจสอบก่อนน าเสนอ                          
ในการปฏิบติักิจกรรมในแต่ละขั้นตอนตอ้งให้เวลาท่ีเหมาะสม นักเรียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณ
จากการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบอนัปลัก๊ ร้อยละ 57.14 โดยมีทกัษะการคิดเชิงค านวณ โดยรวม 
อยูใ่นระดบัดี 
 จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งในประเทศและต่างประเทศพบว่า ความสามารถ                
ในการคิดแกปั้ญหาเป็นทกัษะส าคญัของผูเ้รียนท่ีใช้ในการตดัสินใจเพื่อการด ารงชีวิตในประจ าวนั 
ซ่ึงการจดัการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมซีเอส อนัปลัก๊ร่วมกบัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน นับว่า
เป็นรูปแบบการสอนท่ีมุ่งพัฒนาและเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงค านวณเพื่อให้นักเรียนรู้จัก                    
การแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีเผชิญได้อย่างถูกตอ้งเหมาะสมบนพื้นฐานของหลกัเหตุผล               
โดยค านึงถึงผลกระทบท่ีจะเกิดขึ้ นกับตนเองและสังคม ทั้ งน้ีครูผู ้สอนควรมีการออกแบบ                     
ชุดกิจกรรมให้มีความเหมาะสม มีล าดบัขั้นตอนท่ีเป็นระบบ ใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้และปฏิบติัได้
ดว้ยตนเองน าไปสู่การสร้างองคค์วามรู้ใหม่สามารถตดัสินใจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

 
 

  




