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บทคัดย่อ 

  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ 70 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณก่อนเรียนและหลัง
เรียนและ  3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ 70  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ จังหวัดก าแพงเพชร ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2566 จ านวน 30 คน ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาการค านวณ 2) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการ
ค านวณและ    3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาการค านวณ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที  
  ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่ างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 และ 3) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชา
วิทยาการค านวณ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ค าส าคัญ: การใช้ปัญหาเป็นฐาน, ความสามารถในการแก้ปัญหา, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา   
        วิทยาการค านวณ 
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ABSTRACT 

  The objectives of this research were to 1) compare the problem-solving ability of 

grade 4 students after learning through problem-based learning in the computing science 

subject against the specified criteria of 70%, 2) compare the learning achievement of grade 4 

students before and after learning through problem-based learning in the computing science 

subject, and 3) compare the learning achievement of grade 4 students after learning through 

problem-based learning in the computing science subject against the specified criteria of 70%. 

The sample consisted of 30 grade 4 students from Darunanukullankrabue School, Kamphaeng 

Phet Province, studying in the first semester of the academic year 2023, obtained using the 

cluster sampling method. The research instruments consisted of 1) lesson plans utilizing 

problem-based learning in the computing science subject, 2) a problem-solving ability test in 

the computing science subject, and 3) a learning achievement test in the computing science 

subject. The statistics used to analyze date included mean scores, standard devications, and 

t-tests. 

  The results of the research showed that 1) the problem-solving ability of grade 4 

students after learning through problem-based learning in the computing science subject was 

higher than the specified criteria of 70% at a statistical significance level of .05, 2) the learning 

achievement of grade 4 students after learning through problem-based learning in the 

computing science subject was higher than before learning, at a statistical significance level 

of .05, and 3)  the learning achievement of grade 4 students after learning through problem-
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based learning in the computing science subject was higher than the specified criteria of 70% 

with statistical significance at the .05 level. 

Keywords: Problem-based leaning, Problem-solving ability, Learning achievement        
           in the computing science subject 
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ตลอดจนครูบาอาจารย์ทุกท่าน ที่ให้การสนับสนุนด้านการศึกษาอย่างดีเยี่ยมมาโดยตลอด ซึ่งเป็นพลังผลักดัน
ให้งานวิทยานิพนธ์ครั้งนี้เสร็จสมบูรณ์ได้  
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บทท่ี 1  
บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
  ในปัจจุบันการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีส่งผลกระทบในการ
ก าหนดทิศทางและการผลิตพัฒนาก าลังคนให้มีทักษะและสมรรถนะเฉพาะทางมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่ ง
ในภาคของการศึกษา ทั้งนี้การจัดการศึกษาในปัจจุบันมีมาตรฐานการศึกษาของชาติ คุณลักษณะที่ส าคัญและ
แผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 เป็นกรอบในการพัฒนาที่ครอบคลุมทุกระดับ (ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา , 2562) ซึ่ งมีการก าหนดทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่  21 ขึ้น ทักษะการ
แก้ปัญหา (Problem solving) เป็นหนึ่งในทักษะส่วนบุคคลที่มีความส าคัญในยุคปัจจุบันเป็นอย่างมาก ซึ่งจะ
ช่วยให้บุคคลสามารถท าความเข้าใจปัญหา คิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบขั้นตอน และน าไปสู่แนวทางแก้ไข
ปัญหาเหล่านั้น ทักษะนี้มีความจ าเป็นต่อทุกช่วงวัยของชีวิตตั้งแต่วัยเด็กจนถึงวัยที่เติบโตเป็นผู้ใหญ่ สามารถ
เรียกทักษะการแก้ปัญหาว่าเป็นทักษะในศตวรรษท่ี 21 ที่ส าคัญโดยจะต้องใช้ควบคู่ไปกับทักษะต่างๆอย่างการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking) คือ กระบวนการคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผลอย่างมี
จุดประสงค์เพ่ือตัดสินว่าสิ่งใดควรเชื่อหรือควรกระท า การคิดเชิงระบบ (System Thinking) คือ การคิดที่
แสดงให้เห็นโครงสร้างทั้งหมดที่เชื่อมโยงสัมพันธ์กันเป็นหนึ่งเดียวกันภายใต้ปัจจัยของสิ่งแวดล้อมที่เกิดปัญหา
นั้น ๆ อย่างลึกซึ้ง น าไปสู่การแก้ปัญหาที่รากเหง้าของปัญหาอย่างแท้จริง และการคิดสร้างสรรค์ (Creative 
Thinking) คือ การคิดที่หลากหลาย ริเริ่ม ประเมิน ปรับปรุง และพัฒนาต่อยอดความคิดการใช้ทักษะการ
แก้ปัญหาผนวกกับทักษะอ่ืนๆเหล่านี้จะส่งผลให้เราน าข้อมูลเหล่านั้นมาวิเคราะห์ กลั่นกรองและย่อยข้อมูลที่มี
อยู่มากมายในโลกดิจิทัลเพ่ือแก้ไขปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน จนถึงการน าไปพัฒนา ต่อยอด สร้างสรรค์เกิด
เป็นนวัตกรรมสิ่งใหม่เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองและสังคมได้อย่างไม่มีสิ้นสุด สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้ตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่ างมี
คุณภาพในศตวรรษที่ 21 จึงได้ปรับเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปสู่หลักสูตร
วิทยาการค านวณ โดยมีเป้าหมายที่ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนมีความสามารถใช้ทักษะการคิดเชิง
ค านวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือ
สารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา สามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นในการฝึกทักษะในการคิดแก้ปัญหาเพื่อเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการต่อยอดสู่การคิดขั้นอ่ืนๆ 
  ส าหรับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณในประเทศไทยมีเป้าหมายในการสอนให้คิด
เป็น ใช้เป็น และรู้เท่าทันเทคโนโลยี (สอนลูกเขียนโปรแกรม by Dek-D.com, 2561) โดยมีเป้าหมายในการ
เพ่ิมทักษะคิดเชิงค านวณส าหรับแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน สามารถมองได้ว่าปัญหาใดแก้ด้วยระบบอัตโนมัติ
ได้ ท าความเข้าใจว่าระบบอัตโนมัติเพ่ิมประสิทธิภาพงานได้ และท่ีสุดคือมีความรู้ที่จะควบคุมระบบอัตโนมัติได้
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ในเบื้องต้น ซึ่งทักษะที่ว่ามานี้ เป็นสิ่งจ าเป็นและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ ไม่ว่ าจะไปเป็นคนในสาย
วิทยาศาสตร์ ศิลปะ ดนตรี อย่างไรก็ตามจากการศึกษาสมรรถนะการศึกษาไทยในเวทีสากล ปี  2565 
(ส านักงานสภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ (สอวช.) , 2565) พบว่า 
คุณภาพของการศึกษาของประเทศไทยยังไม่ดีมากนัก ทั้งในระดับการศึกษาขั้น พ้ืนฐานไม่ว่าจะเป็น
ความสามารถของนักเรียนในด้านการอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ที่ต ่าลง (อันดับที่ 48) ซึ่งเห็นได้จาก
ผลการสอบ PISA  (อันดับที่ 49) ที่อยู่ในระดับต ่ากว่าเกือบทุกประเทศในภูมิภาคนี้และพบว่าอัตราการไม่รู้
หนังสือของไทยที่มีแนวโน้มเพ่ิมขึ้น ในขณะที่ประเทศในภูมิภาคเอเซียแปซิฟิกมีแนวโน้มลดลง ประเทศไทย
ต้องเร่งพัฒนาความรู้ ความสามารถด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ รวมทั้งความสามารถในการคิดวิเคราะห์
และการน าความรู้ไปใช้ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญในการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกยุค
ดิจิทัล (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2566)  อีกทั้งเมื่อพิจารณาข้อมูลผลการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) จากรายงานแนวทางการยกระดับผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้น
พ้ืนฐาน (O-NET) ในรอบ 5 ปี 2556 – 2560 พบว่า วิชาวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ภาษาอังกฤษและภาษาไทย
มีแนวโน้มลดลง (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562) สะท้อนให้เห็นถึงการจัดการศึกษายังขาดคุณภาพ
และมาตรฐานในทุกระดับท้ังนี้นโยบายด้านการศึกษาของภาครัฐและแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579
ได้ให้ความส าคัญกับการพัฒนาคนทุกช่วงวัย และการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ ที่มุ่งเน้นให้คนทุกช่วงวัย มี
ทักษะความรู้ความสามารถ และสมรรถนะตามมาตรฐานการศึกษา พัฒนาคุณภาพชีวิตได้ตาม  ศักยภาพ ซึ่งมี
ตัวชี้วัดที่ส าคัญ เช่น นักเรียนมีคะแนนผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) แต่ละวิชา
ผ่านเกณฑ์คะแนนร้อยละ 50 ขึ้นไปเพ่ิมขึ้น รวมถึงจากการรายงานผลประจ าปีการศึกษา 2556 ผู้อ านวยการ
สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ  (สทศ.) รายงานว่าผลคะแนน O-NET ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 คะแนนเฉลี่ยต่ ากว่าครึ่งซึ่งคะแนนเฉลี่ยรายวิชาวิทยาศาสตร์เท่ากับ 37.46 เป็นผลมาจาก
นักเรียนส่วนใหญ่ขาดทักษะในการคิดแก้ปัญหาเพราะการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่ยังเน้นไปที่เนื้อหา
ความรู้ความจ าและยังคงก าหนดทุกอย่างมากกว่าการฝึกปฏิบัติเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ท าให้้นักเรียน
ขาดทักษะที่ส าคัญในเรื่องความสามารถในการคิดแกป้ัญหา 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารเน้นการน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน และมีความรู้พ้ืนฐานด้านการเขียนโปรแกรมส าหรับการศึกษา
ต่อในระดับที่สูงขึ้น โดยจัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียนระดับ ม.1 ขึ้นไป แต่ในปัจจุบันซึ่งเป็นยุคเศรษฐกิจ
ดิจิทัลสังคมโลกเปลี่ยนไปจากเดิมมาก มีการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมการผลิต บริการ มีการ
น าเสนอข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อต่าง ๆ ดังนั้น เพ่ือพัฒนาประเทศให้     ก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลงนี้ สถาบัน
ส่ ง เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (สสวท. )  จึ ง เสนอหลักสูตรวิทยาการค านวณต่อ
กระทรวงศึกษาธิการ จนได้รับการประกาศใช้ในหลักสูตรอย่างเป็นทางการในปี พ.ศ. 2560 โดยมีจุดประสงค์
ให้เด็กมีความรู้และทักษะเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริงหรือพัฒนานวัตกรรมและใช้ทรัพยากรด้านไอชีที  ในการ
สร้างองค์ความรู้หรือสร้างมูลค่าได้อย่างสร้างสรรค์ อย่างไรก็ตามยังเกิดความเข้าใจผิดและสับสนเกี่ยวกับการ
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จัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ เช่น ถ้าเรียนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ นักเรียนคงต้องใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ทุกคาบแต่เป้าหมายแรกของวิทยาการค านวณคือ ให้เด็กแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ดังนั้นหนังสือเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา จึงเน้นไปที่กิจกรรมแบบ
Unplugged ที่ให้เด็กคิดแก้ปัญหาโดยไม่ต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ เช่นให้นักเรียนวางแผนเดินทางจาก
โรงเรียนไปบ้านเพ่ือนเป็นต้น (ศักดิ์ ภักเกลี้ยง, 2563) 
  ผู้วิจัยเห็นว่า  ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ถือเป็นทักษะพ้ืนฐานที่ส าคัญที่สุดของ
ความสามารถในการคิดทั้งมวลเนื่องจากการคิดแก้ปัญหาเป็นสิ่งส าคัญต่อวิถีการด าเนินชีวิตในสังคมซึ่งจะต้อง
ใช้การคิดเพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นตลอดเวลา ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเป็นความสามารถ ที่เกี่ยวข้อง
และมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตได้เป็นอย่างดี ผู้ที่มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาจะสามารถเผชิญกับภาวะ
สังคมที่เคร่งเครียดได้อย่างเข้มแข็ง ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาจึงไม่ใช่เป็นเพียงแค่การรู้จักคิดหรือมุ่ง
พัฒนาสติปัญญา แต่เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ยังเป็นความสามารถที่ช่วยพัฒนาทัศนคติ วิธีคิด และค่านิยม
อีกด้วย การพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนผ่านประสบการณ์จึงเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้ศึกษาหรือทดลอง
ใช้ความรู้กับสถานการณ์จริงส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างยั่งยืนและคงทนซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการ
จัดกระบวนการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยตีามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ที่กล่าวไว้ว่าวิทยาศาสตร์ท าให้คนได้พัฒนาชีวิตทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล             
คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหามีทักษะที่ส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้  มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ความสามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลอย่างหลากหลายและประจักษ์พยานที่ตรวจสอบ
ได้ จึงจ าเป็นจะต้องจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะให้สอดคล้องกับเป้าหมายดังกล่าว  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
  แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่น ามาใช้ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ผลสัมฤทธิ์ทางของการเรียนคือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึง่เป็นทางเลือกหนึ่งในการน ามาเป็น
ทฤษฎีหลักในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น
เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิดทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยให้นักเรียนสร้างความรู้
ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดข้ึนจริงในโลก เป็นบริบทของการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์
และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตนศึกษาไปพร้อมกัน การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการท างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก  ถ้าพัฒนาในแง่
ของยุทธศาสตร์การสอนกล่าวได้ว่าเป็นเทคนิคการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
เผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งจะท าให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดหลายรูปแบบ การจัดการเรียนการสอน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจงึเป็นวิธีการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ หรือการจ าลองสถานการณ์เป็นตัวเริ่มต้น
กระตุ้นในการเรียนรู้ กระตุ้นความสามารถในการคิดแก้ปัญหาในตัวนักเรียน ประเด็นจากปัญหาไปสู่การสืบค้น
จากข้อมูลต่างๆเพ่ือเรียนรู้เพ่ิมเติมและสร้างความเข้าใจของตัวปัญหารวมทั้งวิธีการแก้ปัญหา ดังนั้นการน า
รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
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คิดของนักเรียน โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนตั้งสมมติฐานและสาเหตุของการเกิดปัญหานั้นจะ
น าไปสู่การแก้ปัญหาเพื่อน ามาเป็นแนวคิดหรือเหตุผลในการตัดสินใจแก้ปัญหา (มัณฑรา ธรรมบุศย์, 2545) 
  ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ของการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ทั้งนี้เพ่ือน าผลการวิจัยไป
ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้นักเรียนเป็น
แนวทางในการฝึกกระบวนการคิดท่ีสามารถต่อยอดและพัฒนาได้  

1.2  ค าถามการวิจัย  
 1.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชา
วิทยาการค านวณ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 หรือไม่  
 2.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการ
ค านวณสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 
 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 มีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน                
วิชาวิทยาการค านวณสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 หรือไม ่

1.3  วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชา
วิทยาการค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชา
วิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

1.4  สมมติฐานการวิจัย  
 1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชา
วิทยาการค านวณสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการ
ค านวณสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 มีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน                
วิชาวิทยาการค านวณสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
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1.5  ขอบเขตการวิจัย  
1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

  ประชากรที่ใช้ในวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (สช.) เขตพ้ืนที่การศึกษาก าแพงเพชร เขต 1 ในอ าเภอลานกระบือ 
รวมเป็นนักเรียนทั้งหมด 123 คน ได้แก่ โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ จ านวน 87 คน และโรงเรียน
อุดมสุขเจริญวิทยา จ านวน 36 คน รวมทั้งสิ้น 4 ห้อง (ข้อมูลจากฝ่ายวิชาการโรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูล             
ลานกระบือ และโรงเรียนอุดมสุขเจริญวิทยา) 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้วิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลาน
กระบือ จังหวัดแพงเพชร ที่ก าลังศึกษาอยู่ ในภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2566 จ านวน 30 คน ซึ่งผู้วิจัยสุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random sampling)  
 2.  ตัวแปรที่ศึกษา  
  1)  ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการค านวณ 
  2)  ตัวแปรตาม ได้แก่  (1)  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
     (2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาการค านวณ 
      3. เนื้อหาการสอน 

        เนื้อหาที่ผู้วิจัยน ามาสอนในครั้งนี้คือ เนื้อหาวิชาวิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4
ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 5 แผน ระยะเวลา 15 ชั่วโมง ดังนี้ 

หน่วยที่ 1  การแก้ปัญหา   
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  การฝึกล าดับการคิด   เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  การเลือกวิธีแก้ปัญหา เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  แนวทางการแก้ปัญหา เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  การคาดการณ์ผลลัพธ์ของปัญหา เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่5 แก้ปัญหาอย่างไรดีนะ? เวลา 3 ชั่วโมง 

      4. ระยะเวลาการวจิยั 

        ผู้วิจัยท าการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น  
15 ชั่วโมง (พฤษภาคม – สิงหาคม 2566) 
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1.6  นยิามศัพท์เฉพาะ  
 1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การจัดสภาพการเรียนการสอนที่ครูผู้สอนให้ผู้เรียน
สร้างความรู้ใหม่จากการเรียนเชื่อมโยงความรู้เดิม โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นผ่านสถานการณ์ปัญหาจริงอีกทั้ง
ส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่มเพ่ือร่วมกันวิเคราะห์หาแนวทางในการแก้ปัญหา การวิจัยครั้งนี้ใช้การจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ผู้วิจัยสังเคราะห์ขึ้น ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี้  ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ท า
ความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้นที ่4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของ
ค าตอบ และข้ันที่  6  น าเสนอและประเมินผลงาน 

ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา คือ ขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่างๆกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และ
มองเห็นปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้และเกิดความสนใจที่จะค้นหา
ค าตอบ 

ขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา คือ ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหาที่ต้องการเรียนรู้
สามารถอธิบายและบอกสิ่งต่างๆท่ีเกิดข้ึนได้ 

ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า คือ ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียนหรือท าได้และด าเนินการด้วย
วิธทีี่หลากหลาย 

ขั้นที่ 4 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ คือ ขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมมือกัน
อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด เพียงพอกับการตรวจสอบ
สมมติฐานที่ตั้งไว้หรือไม่ แล้วน าข้อมูลที่ได้ไปตรวจสอบสมมติฐานและแก้ปัญหา ถ้าไม่เพียงพอจะต้องก าหนด
สิ่งที่ต้องเรียนรู้เพ่ิมเติม แผนการเรียนรู้และแหล่งข้อมูลแล้วด าเนินการศึกษาอีกครั้งหนึ่งเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่
สมบูรณ์ 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ คือ ผู้เรียนสรุปงานของตนเองประเมินผลงานว่าข้อมูลที่
ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ 
ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 

ขั้นที่  6 น าเสนอและประเมินผลงาน คือ ผู้เรียนน าความรู้ที่สรุปข้างต้นมาจัดระบบความรู้และ
น าเสนอด้วยรูปแบบที่หลากหลายเพื่อแสดงความคิดเห็นและปรับปรุงพัฒนา 
  2. ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถพ้ืนฐานในการคิดแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนให้
เข้าใจง่ายขึ้นด้วยการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผล และคิดอย่างเป็นระบบ สามารถใช้จินตนาการมอง
ความสัมพันธ์ของปัญหาด้วยแนวคิดเชิงนามธรรม รวมทั้งแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอนได้           
แบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
  1) การแยกส่วนปัญหา (Decomposition) คือ กระบวนการแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อยๆ ให้ง่ายต่อ
การแก้ไข และวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาได้ 
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  2) การหารูปแบบของปัญหา (Pattern Recognition) คือ กระบวนการหาความสัมพันธ์ของปัญหา 
ผ่านการเปรียบเทียบ หรือหาความเหมือน ความสอดคล้อง เพ่ือน าเงื่อนไขที่เกี่ยวข้องมาพิจารณาหาความ
เชื่อมโยงของปัญหา 
  3) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) คือ กระบวนการหาส่วนส าคัญของปัญหาและคัดกรองสิ่งที่ไม่
เกี่ยวข้องออกไป 
  4) การออกแบบล าดับการแก้ปัญหา (Algorithm) คือ กระบวนการแสดงล าดับขั้นตอนวิธีการ
แก้ปัญหา เช่น การเขียนด้วยข้อความ การเขียนด้วยสัญลักษณ์หรือการเขียนด้วยภาพ  
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
หรือผลส าเร็จที่ได้จากกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้ผู้ เรียนได้รับการ ฝึกฝนและ
ประสบการณ์ ทั้งทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และ ทักษะพิสัยซึ่งสามารถวัดได้จากการทดสอบด้วยวิธีการต่างๆ
หรือความรู้ของนักเรียนในด้านพุทธิพิสัย ได้แก่ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ และการวิเคราะห์ ตามแนวคิด
การจัดการเรียนรู้ของ Bloom et al. (1956) ที่เกิดจากการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานซึ่งวัดได้จากคะแนนการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น ซึ่งการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใช้แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ เรื่องการ
แก้ปัญหา  
 4. เกณฑ์ร้อยละ 70 หมายถึง ประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์ ค านวณได้จากการรวมคะแนนจากแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดที่ได้จาก
การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้หาค่าเฉลี่ยของคะแนนรวมคิดเป็นร้อยละ 70 

1.7  ประโยชน์ที่ได้รับ  
 1.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการ
ค านวณสูงขึ้น 
 2.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน วิชาวิทยาการ
ค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สูงขึ้น 
 3.  เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนในการพัฒนาและบูรณาการกิจกรรมการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบปัญหา          
เป็นฐานให้เข้ากับรายวิชาอ่ืนต่อไป 
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บทท่ี 2  
แนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
  การวิจัย เรื่องการพัฒนาความสามารถการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้             
ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการท าวิจัยซึ่งมีหัวข้อต่างๆดังนี้ 
  2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
   2.1.1  หลักการของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
   2.1.2  ความส าคัญของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 
   2.1.3  วัตถุประสงค์ในการจัดการศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
   2.1.4  หลักสูตรรายวิชาวิทยาการค านวณชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
  2.2  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
   2.2.1  ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   2.2.2  ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   2.2.3  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
   2.2.4  บทบาทหน้าที่ของผู้เรียนและครูผู้สอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
  2.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา   
   2.3.1  ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 
   2.3.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom (Bloom's Taxonomy) 
   2.3.3  องค์ประกอบการแก้ปัญหา 
   2.3.4 แนวทางในการวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

2.4  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
   2.4.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
  2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
   2.5.1  งานวิจัยในประเทศ  
   2.5.2  งานวิจัยต่างประเทศ  
  2.6  กรอบแนวคิดในการวิจัย  
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2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 

 2.1.1  หลักการของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2562) กล่าวว่า สถานการณ์ที่
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเริ่มเข้ามามีบทบาทกับการท างานและการด าเนินชีวิตประจ าวันมากขึ้น 
ปัจจุบันเศรษฐกิจ สังคมโลกเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมมาก มีการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
และใช้ในด้านอุตสาหกรรมการผลิต การบริการ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
วิถีชีวิต สังคม มีการท าธุรกรรมออนไลน์ การเข้าถึง ติดต่อสื่อสารน าเสนอข้อมูลข่าวสาร ผ่านสื่อต่าง ๆ ส่วน
การพัฒนาด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และการสื่อสารก็ได้รับการน าไปใช้เป็นเครื่องมือช่วยในการท างาน 
การศึกษา การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากขึ้น โดยในปี  พ.ศ. 2551 กระทรวงศึกษาธิการ
ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ซึ่งก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดชั้นปี ตัวชี้วัดช่วงชั้น 
และสาระการเรียนรู้แกนกลาง ให้สถานศึกษาและท้องถิ่นน าไปใช้เป็นแนวทางในการจัดท าหลักสูตร โดยสาระ
เทคโนโลยี สารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระที่ 3 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี             
การจัดท าตัวชี้วัดชั้นปีและตัวชี้วัดช่วงชั้นส าหรับสาระนี้ได้น ามาตรฐานการเรี ยนรู้ช่วงชั้นเดิมจากหลักสูตร              
ปีพ.ศ. 2544 มาพิจารณาและจัดแบ่งเนื้อหาแต่ละชั้นปีตามความยากง่ายและศักยภาพของเด็กในแต่ละช่วงวัย
เน้นให้ผู้เรียนน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน สามารถค้นหาข้อมูล
และสร้างชิ้นงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีจริยธรรม และมีความรู้พื้นฐานด้านการเขียนโปรแกรมเพ่ือการศึกษา
ต่อในระดับที่สูงขึ้น เพ่ือการพัฒนาประเทศให้ก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลง ต่อมาได้มีการปรับปรุงการใช้
หลักสูตร เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.  2560) ระดับ
ประถมศึกษา และมัธยมศึกษา โดยมีเป้าหมายในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ 
วิเคราะห์สังเคราะห์และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อ
ดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์
เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคมและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความ
รับผิดชอบมีจริยธรรม (สสวท., 2562) 

 2.1.2  ความส าคัญของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2562) กล่าวว่า นโยบายประเทศ
ไทย 4.0 ที่เน้นขีดความสามารถการแข่งขันของประเทศ เป็นโมเดลเศรษฐกิจที่จะน าพาประเทศไทย ให้เปลี่ยน
ผ่านไปสู่ “ประเทศในโลกที่หนึ่ง” ที่มีความม่ันคง มั่งค่ัง และยั่งยืน ในบริบทของการปฏิวัติอุตสาหกรรมยุคที่ 4 
อย่างเป็นรูปธรรม ตามแนวทางแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ด้วยการสร้างความเข้มแข็งจากภายใน ควบคู่ไปกับ
การเชื่อมโยงกับประชาคมโลก ตามแนวคิด “ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง”จะต้องท าการเตรียมพร้อม
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อนาคตของชาติโดยมีการวางรากฐานเพ่ือกระตุ้นและส่งเสริมทักษะที่ส าคัญและจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและเท่าทันการเปลี่ยนแปลง  

 2.1.3  วัตถุประสงค์ในการจัดการศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี               
(วิทยาการค านวณ) 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2562) กล่าวว่า การจัดการเรียน
การสอนวิชาวิทยาการค านวณ มีเป้าหมายที่ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียน ดังนี้         
  1) เพื่อใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและ เป็นระบบ                         

 2) เพ่ือให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์สังเคราะห์ และน า
สารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา  

 3) เพ่ือประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ และการ
สื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างเพ่ือประโยชน์ ต่อตนเองหรือสังคม  

 4) เพ่ือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบ             
มีจริยธรรม 
 2.1.4  หลักสูตรวิชาวิทยาการค านวณชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2562) ได้ก าหนดมาตรฐานการ
เรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ได้ก าหนดเวลาเรียนและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
  1) วัตถุประสงค์ 

เพ่ือศึกษาและฝึกทักษะเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการ
ท างาน หรือการคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย การตรวจหา 
ข้อผิดพลาดในโปรแกรม การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและการใช้ค าค้น การประเมินความน่าเชื่อถือ ของ
ข้อมูล การรวบรวมข้อมูล การประมวลผลอย่างง่าย การวิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือก การน าเสนอข้อมูล 
การสื่อสารอย่างมีมารยาทและรู้กาลเทศะ การปกป้องข้อมูลส่วนตัว 

2)  ตัวชี้วัด ว. 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
 1. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์             

จากปัญหาอย่างง่าย 
 2. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อและตรวจหาข้อผิดพลาด

และแก้ไข 
 3. ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
 4. รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลาย                

เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
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 5. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของ
ผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 

ตารางท่ี 2.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการค านวณ 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ 
1. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การ
อธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ จาก
ปัญหาอย่างง่าย 

- การใช้เหตุผลเชิงตรรกะเป็นการน ากฎเกณฑ์ 
หรือเงื่อนไข ที่ครอบคลุมทุกกรณีมาใช้พิจารณา
ในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน หรือ
การคาดการณ์ผลลัพธ์  
- สถานะเริ่มต้นของการท างานที่แตกต่างกันจะ
ให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน  
- ตัวอย่างปัญหา เช่น เกม OX โปรแกรมท่ีมีการ
ค านวณ โปรแกรมที่มีตัวละครหลายตัวและมี
การสั่งงานที่แตกต่าง หรือมีการสื่อสารระหว่าง
กัน การเดินทางไปโรงเรียนโดย วิธีการต่าง ๆ 

2. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดย
ใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด 
และแก้ไข 

- การออกแบบโปรแกรมอย่างง่าย เช่น การ
ออกแบบโดยใช้ storyboard หรือการออกแบบ
อัลกอริทึม  
- การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับของ
ค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ ท างาน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์
ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาด  ให้
ตรวจสอบการท างานทีละค าสั่ง เมื่อพบจุดที่ท า
ให้ผลลัพธ์ ไม่ถูกต้อง ให้ท าการแก้ไขจนกว่าจะ
ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง  
- ตัวอย่างโปรแกรมที่มีเรื่องราว เช่น นิทานที่มี
การโต้ตอบกับผู้ ใช้  การ์ตูนสั้น เล่ากิจวัตร
ประจ าวัน ภาพเคลื่อนไหว 
-  การฝึกตรวจหาข้อผิดพลาดจากโปรแกรมของ
ผู้ อ่ืนจะช่วย พัฒนาทักษะการหาสาเหตุของ
ปัญหาได้ดียิ่งข้ึน  
- ซอฟต์แวร์ที่ ใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น 
Scratch, logo 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ 

3. ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ และประเมิน
ความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

- การใช้ค าค้นที่ตรงประเด็น กระชับ จะท าให้
ได้ผลลัพธ์ที่รวดเร็วและตรงตามความต้องการ  
- การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล เช่น 
พิจารณาประเภท ของเว็บไซต์ (หน่วยงาน
ราชการ ส านักข่าว องค์กร) ผู้ เขียน  วันที่
เผยแพร่ข้อมูลการอ้างอิง 
-  เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการจากเว็บไซต์ต่าง ๆ 
จะต้องน าเนื้อหามาพิจารณาเปรียบเทียบ แล้ว
เลือกข้อมูลที่มีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน  
- การท ารายงานหรือการน าเสนอข้อมูลจะต้อง
น าข้อมูลมาเรียบเรียง สรุปเป็นภาษาของตนเอง
ที่ เหมาะสมกับกลุ่ ม เป้ าหมายและวิ ธี ก าร
น าเสนอ (บูรณาการกับวิชาภาษาไทย) 

4. รวบรวม ประเมิน  น า เสนอข้อมูลและ
สารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลาย เพ่ือ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

- การรวบรวมข้อมูล ท าได้โดยก าหนดหัวข้อที่
ต้องการ เตรียมอุปกรณ์ในการจดบันทึก  
- การประมวลผลอย่างง่าย เช่น เปรียบเทียบ 
จัดกลุ่ม เรียงล าดับ การหาผลรวม  
- วิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือกที่เป็นไปได้
ประเมินทางเลือก (เปรียบเทียบ ตัดสิน) 
-  การน าเสนอข้อมูลท าได้หลายลักษณะตาม
ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม  เ ช่ น  ก า ร บ อ ก เ ล่ า 
เอกสารรายงาน โปสเตอร์โปรแกรมน าเสนอ  
- ก า ร ใ ช้ ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ เ พ่ื อ แ ก้ ปั ญ ห า ใ น
ชีวิตประจ าวัน เช่น การส ารวจเมนูอาหาร
กลางวันโดยใช้ซอฟต์แวร์สร้าง แบบสอบถาม
และเก็บข้อมูล ใช้ซอฟต์แวร์ตารางท างาน เพ่ือ
ประมวลผลข้อมูล รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับคุณค่า
ทาง โภชนาการและสร้างรายการอาหารส าหรับ 
5 วัน ใช้ซอฟต์แวร์ น าเสนอผลการส ารวจ 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ 

 เพ่ือประมวลผลข้อมูล รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
คุณค่าทาง โภชนาการและสร้างรายการอาหาร
ส าหรับ 5 วัน ใช้ซอฟต์แวร์ น าเสนอผลการ
ส ารวจรายการอาหารที่เป็นทางเลือกและ ข้อมูล
ด้านโภชนาการ 

5. ใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของ
ผู้อ่ืน แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่
ไม่เหมาะสม 

- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของ
ผู้อื่น เช่น ไม่สร้างข้อความเท็จและส่งให้ผู้อื่น ไม่
สร้างความเดือดร้อนต่อผู้ อ่ืนโดยการส่งสแปม 
ข้อความลูกโซ่ ส่งต่อโพสต์ที่มีข้อมูลส่วนตัวของ
ผู้อ่ืน ส่งค าเชิญเล่นเกม ไม่เข้าถึงข้อมูลส่วนตัว
หรือการบ้านของบุคคลอ่ืนโดยไม่ได้รับอนุญาต 
ไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์/ชื่อบัญชีของผู้อื่น 
- การสื่อสารอย่างมีมารยาทและรู้กาลเทศะ 
- การปกป้องข้อมูลส่วนตัว เช่นการออกจาก
ระบบเมื่อเลิกใช้งานไม่บอกรหัสผ่าน ไม่บอกเลข
ประจ าตัวประชาชน 

 
  จากการวิเคราะห์เนื้อหาและผลการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้เลือกหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 มาใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  เนื่องจากผู้วิจัยพิจารณา
ความเหมาะสมระหว่างเรื่องที่ใช้สอนแบบการจัดกิจกรรมโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน   

ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ในหน่วยที่ 1 เรื่อง การแก้ปัญหาอีกทั้งได้ก าหนดสาระ
การเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้และจ านวนชั่วโมงในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้  

2.2  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 2.2.1  ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้

ผู้เรียนกล้าเผชิญปัญหาอุปสรรค ด้วยการท าความเข้าใจสถานการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างลุ่มลึก เป็นเหตุเป็นผล และ
แสวงหาแนวทางการแก้ไขปัญหาอุปสรรคอย่างตรงประเด็นและสร้างสรรค์ ทั้งนี้การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานยังกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้จากความสงสัย ซึ่งเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมายส าหรับผู้เรียน โดย
มีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
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Bond and Feletti (1997) กล่าวว่า ต้นก าเนิดของการใช้ปัญหาเป็นฐานตามที่ทราบกันทั่วไป
ได้รับการพัฒนามานัจจุบันจากหลักสูตรวิทยาศาสตร์สุขภาพเมื่อ 30 ปีในอเมริกาเหนือในการศึกษาทาง
การแพทย์โดยมีรูปแบบการบรรยายวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานตามด้วยโปรแกรมการสอนทางคลินิกที่ละเอียดถี่
ถ้วนแต่ไม่มีประสิทธิภาพ เนื่องจากข้อมูลทางการแพทย์และเทคโนโลยีใหม่ๆ ขยายตัวอย่างรวดเร็วและความ
ต้องการที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของการปฏิบัติในอนาคต คณะแพทย์ที่มหาวิทยาลัย McMaster ใน
แคนาดาได้แนะน ากระบวนการสอนไม่เพียงแต่เป็นวิธีการเรียนการสอนที่เฉพาะเจาะจงเท่านั้น (Barrows & 
Tamblyn, 1980) แต่ยังเป็นศูนย์กลางของปรัชญาของพวกเขาในการจัดโครงสร้างหลักสูตรทั้งหมดเพ่ือ
ส่งเสริมการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การศึกษาแบบสหสาขาวิชาชีพ และการเรียนรู้ตลอดชีวิตใน 

Barrows (2000) กล่าวว่า การสอนเนื้อหาเฉพาะสาขา โดยการบรรยายแบบดั้งเดิมไม่ได้ช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจบริบทของเนื้อหาหรือการน าไปประยุกต์ได้เพียงเล็กน้อย การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่าเป็น
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นหรือบริบทให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ แสวงหาและบูรณาการความรู้ใหม่ที่
เหมาะสมกับการน าไปใช้ในสภาพการณ์จริง โดยผู้เรียนอาจไม่จ าเป็นต้องมีความรู้หรือพ้ืนฐานเรื่องนั้นมาก่อน 

โฉมศรี ศักดิ์ยิ่งยง (2563) กล่าวว่า ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 
Learning) เป็นทฤษฎีที่มีอิทธิพลต่อการจัดการเรียนการสอนอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน เนื่องจากเป็นทฤษฎีที่
ให้ความส าคัญในตัวผู้เรียนซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส า คัญ          
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้โดยใช้ “ปัญหา” มาเป็นฐานในการ
แสวงหาความรู้  เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้วิ เคราะห์หาสาเหตุของปัญหาได้ด้วยตนเอง  John Dewey                      
นักการศึกษาชาว อเมริกันซึ่งเป็นผู้คิดค้นวิธีสอนแบบแก้ปัญหาและเป็นผู้เสนอแนวคิดที่ว่า การเรียนรู้เกิดจาก
การปฏิบัติ หรือ ได้ลงมือกระท าด้วยตนเอง จากแนวคิดนี้ได้น าไปสู่แนวคิดของการสอนในรูปแบบต่างๆ ดังที่ใช้
กันอยู่ ในปัจจุบัน ซึ่งแนวคิดของการใช้ปัญหาเป็นฐานก็มีรากฐานมาจากแนวคิดของ John Dewey 
เช่นเดียวกัน การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น จากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลก
เป็นบริบทของการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา 

ปรียานุช พรหมภาสิต (2557) กล่าวว่า การใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นการเรียนรู้ ฝึกกระบวนการ
คิดหาหนทางแก้ปัญหาใช้กระบวนการกลุ่ม ช่วยกันหาทางออก การใช้เครื่องมือสื่อสารเป็นเครื่องมือการเรียน 
และต้องมีผลงานเชิงประจักษ์ จะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ 

จิรัชญา นวนกระโทก (2560) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การจัด
สภาพการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการเชื่อมโยงความรู้เดิมโดยใช้ปัญหาเป็นตั วกระตุ้นให้
ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ด้วยวิธีต่างๆและน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 

วราภรณ์ ไทยมิตร (2560) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจาก
กระบวนการสร้างความรู้ใหม่โดยอาศัยพื้นฐานความรู้เดิมที่มีอยู่ด้วยตนเองจากการที่ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
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สิ่งแวดล้อมต้องลงมือกระท าด้วยตนเอง จนการค้นพบความรู้ใหม่โดยมีครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ชี้แนะแนวทางคอย
ให้การสนับสนุนนักเรียนให้เกิดแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ 

ประสาท เนืองเฉลิม (2557) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรู้อีกรูปแบบ
หนึ่งที่ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นเพ่ือน าทางให้มีความอยากรู้อยากเห็นกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ทักษะการคิดแก้ปัญหา
และน าไปสู่การตัดสินใจที่ถูกต้องด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการกลุ่มจากการลงมือปฏิบัติจริงก่อนที่จะเผชิญ
กับปัญหาและการแก้ปัญหามุ่งพัฒนาทักษะการเรียนรู้มากกว่าความรู้ที่ได้มา 

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2553) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่า การสอนที่มุ่งสร้าง
ความเข้าใจและหาทางแก้ปัญหาโดยปัญหานั้นจะเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้และจะเป็นตัวกระตุ้น
ในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล สืบค้นข้อมูลที่ต้องการเพ่ือสร้างความเข้าใจในกลไกของปัญหา
รวมถึงวิธีการแก้ปัญหาและแนวทาง  

ทิศนา แขมมณี (2555) กล่าวว่า การจัดเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดสภาพการเรียน
การสอนที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน านักเรียนไป
เผชิญสถานการณ์ปัญหาจริงหรือผู้สอนอาจจะสร้างสภาพการเรียนให้ผู้เรียนเผชิญกับปัญหาโดยฝึกกระบวน
การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจนได้เห็น
ทางเลือกและแนวทางหรือวิธีการที่มากมายขึ้นในการให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ และเกิดทักษะกระบวนการคิด
แก้ปัญหาต่างๆ 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานไว้ว่า เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดขึ้นโดยสร้างความรู้จักกระบวนการ
ท างานกลุ่มเพ่ือแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ตัวอย่างเกี่ยวกับชี วิตประจ าวันที่มีความส าคัญต่อนักเรียน                    
ปัญหาจะเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้และเป็นตัวกระตุ้นพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 

ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานการส่งเสริมให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียน การสอนอย่างทั่วถึง โดยการตั้งค าถามสามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
สนใจ อีกทั้งครูสามารถตรวจสอบและรู้พื้นฐานประสบการณ์เดิมของนักเรียนได้อีกทั้งพัฒนาความคิดรวบยอด
ของนักเรียนฝึกให้นักเรียนรู้จักร่วมกันท างานเป็นกลุ่ม ช่วยให้ครูสามารถประเมินความรู้ความเข้าใจของ
นักเรียน ทบทวนหรือสรุป สิ่งที่เรียนมาแล้วขยายแนวคิดแนวทางในการเรียนรู้เพ่ือช่วยแนะแนวทางให้นักเรียน
ได้น าความรู้ไปใช้เกิดการอภิปราย ต่อเนื่อง 

สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ การจัดสภาพการเรียนการสอนที่ครูผู้สอน
ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการเรียนเชื่อมโยงความรู้เดิม โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นผ่านสถานการณ์ปัญหา
จริงอีกทั้งส่งเสริมการท างานเป็นกลุ่มเพ่ือร่วมกันวิเคราะห์หาแนวทางในการแก้ปัญหา   

 2.2.2  ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีลักษณะส าคัญหลายประการที่ต้องน าไปปรับใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนเพ่ือให้เป็นไปตามรูปแบบและเป้าหมายที่ก าหนดซึ่งในหลักการเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหา
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เป็นฐานนั้นมีสองประการที่ควรยึดถือคือหนึ่ง นักเรียนคือผู้ถูกกระตุ้นให้มีการสร้างความรู้ในการท างานร่วมกัน
เป็นกลุ่ม และสองบทบาทของนักเรียนและครูในการ เรียนรู้ร่วมกันและช่วยแนะน ากระบวนการเรียนรู้ผ่านการ
ออกแบบค าถามปลายเปิดและปิด 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เป็นฐานเป็นกระบวน
การจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดขึ้นโดยสร้างความรู้จักกระบวนการท างานกลุ่มเพ่ือแก้ปัญหาหรือ
สถานการณ์เก่ียวกับชีวิตประจ าวันและมีความส าคัญต่อตัวนักเรียนเองปัญหาจะเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการ
เรียนรู้และเป็นตัวกระตุ้นการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล การสืบค้นข้อมูลอีกทั้งยังมุ่งพัฒนาให้
ผู้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการเรียนรู้โดยการชี้น าตนเอง ฝึกฝนการสร้างองค์ความรู้ผ่านกระบวนการคิด
อย่างมีระบบและต่อเนื่อง โดยมีลักษณะส าคัญ ดังนี้ 

1) ต้องมีสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและเริ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหาเป็น
ตัวกระตุ้นท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

2) ปัญหาที่น ามาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ควรเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นหรือพบเห็นได้ในชีวิตจริง
ของผู้เรียนหรือมีโอกาสที่จะเกิดข้ึนจริง 

3) นักเรียนเรียนรู้โดยการน าตนเองแสวงหาความรู้และค้นหาค าตอบด้วยตนเองจึงต้องมีการวาง
แผนการเรียนบริหารเวลาและคัดเลือกวิธีการแนวทางแก้ปัญหาจากประสบการณ์เรียนรู้รวมทั้งประเมินผลการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

4) นักเรียนเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยเพ่ือประโยชน์ในการค้นหาความรู้และแบ่งปันข้อมูลร่วมกันเป็นการ
พัฒนาการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล ฝึกให้นักเรียนมีทักษะในการรับส่งข้อมูล เรียนรู้เกี่ยวกับความแตกต่างระหว่าง
บุคคลและจัดระบบตนเองความสามารถในการท างานร่วมกันเป็นทีม 

5) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานควรบูรณาการความรู้และทักษะกระบวนการต่างๆ
เพ่ือให้นักเรียนได้รับความรู้และค าตอบที่กระจ่างชัดเจน 

6) ความรู้ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้จะได้มาภายหลังการผ่านกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานเท่านั้น 

7) การประเมินผลตามสภาพจริงพิจารณาจากการปฏิบัติงานและความก้าวหน้าของนักเรียน 
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษาแห่งชาติยังกล่าวถึงลักษณะของปัญหาว่าควรเป็นปัญหาที่

เกิดขึ้นในชีวิตจริง เกิดจากประสบการณ์ของผู้เรียนหรือผู้เรียนมีโอกาสจะเผชิญกับปัญหาเหล่านั้น เป็นปัญหา
ที่พบบ่อยมีความส าคัญและมีข้อมูลประกอบเพียงพอส าหรับการค้นคว้าเป็นปัญหาที่อยู่ในความสนใจและเป็น
สิ่งที่อยากรู้เป็นปัญหาที่มีการยอมรับว่าจริงถูกต้อง แต่ผู้เรียนไม่เชื่อว่าจริงไม่สอดคล้องกับความคิดของผู้เรียน 
ปัญหาที่อาจมีค าตอบหรือแนวทางในการแสวงหาค าตอบได้หลายทางครอบคลุมการเรียนรู้ที่กว้างขวางและ
หลากหลายเนื้อหา 

ศุภมาส แสนโคก (2565) กล่าวว่า ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นการสร้างสถานการณ์ปัญหาให้ผู้เรียนได้เผชิญ โดยปัญหานั้นสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา
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ที่เรียนและปัญหาต้องมีความไม่สมบูรณ์เพ่ือให้ผู้เรียนต้องการส ารวจค้นคว้าและการรวบรวมข้อมูล แสวงหา
ความรู้ด้วยตนเองโดยผ่านกระบวนการกลุ่ม ซึ่งผู้สอน ท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก ได้สรุปลักษณะของ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังนี้ 

1. เป็นปัญหาที่เน้นให้ผู้เรียนได้เผชิญกับการจ าลองสถานการณ์ท่ีแท้จริง หรือได้เกิดข้อขัดแย้งจาก
โครงสร้างที่เป็นปัญหา ผู้เรียนจะเกิดทักษะการเรียนรู้และความรู้ในเนื้อหาวิชานั้น ๆ คือมีการจัดการแก้ไข
ปัญหาเป็นล าดับขั้นตอนตามหัวข้อของปัญหาเพ่ือให้มีความสัมพันธ์กัน องค์ความรู้ต่าง ๆ จะเกิดขึ้นจากการที่
ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นและถูกน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 

2. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเพราะผู้สอนไม่สามารถก าหนดสิ่งที่จะเรียนรู้ได้ 
3. นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลและได้ร่วมกันรับผิดชอบงานภายในกลุ่มเพ่ือเป็นการ

สร้างการเรียนรู้ในประเด็นปัญหาและผ่านกระบวนการประเมินของตนเองและเพ่ือนในกลุ่ม 
4. เป็นการได้สะท้อนไปในตัวของผู้เรียนว่ามีความเข้าใจมากเพียงใดและจะปรับเปลี่ยนวิธีการ

อย่างไรในวิธีการเรียน 
5. ผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวก ไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้ คอยให้การสนับสนุน อ านวยความ

สะดวกในขั้นตอนกระบวนการกลุ่ม ใช้ค าถามกระตุ้นและตรวจสอบความรู้ของผู้เรียน แทนที่จะเป็นการป้อน
เนื้อหาให้และตอบค าถามโดยตรง 

Center for Problem-Based Learning at Samford University (2548) ได้เสนอ ลักษณะของ
ปัญหาที่ใช้ในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

1. เป็นปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง 
2. เป็นปัญหาที่มีโครงสร้างไม่สมบูรณ์และมีความซับซ้อน 
3. เป็นปัญหาที่สามารถสร้างสมมติฐานได้หลากหลาย 
4. เป็นปัญหาที่สมาชิกในกลุ่มต้องใช้ความพยายามในการแก้ปัญหาเป็นอย่างมาก 
5. เป็นปัญหาที่มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่ต้องการ 
มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545) ได้สรุปลักษณะของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังนี้ 
1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้อย่างแท้จริง 
2. เป็นการเรียนรู้โดยใช้กลุ่มผู้เรียนที่มีขนาดเล็ก 
3. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกหรือเป็นผู้ให้ค าแนะน า 
4. น าปัญหามาใช้เป็นตัวกระตุ้น 
5. ลักษณะปัญหาที่น ามาใช้ก าหนดสถานการณ์ควรมีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน ซึ่งปัญหานั้นไม่

จ าเป็นต้องมีค าตอบเดียว แต่อาจมีค าตอบได้หลายค าตอบหรือแก้ไขปัญหาได้หลายทาง 
6. เมื่อผู้สอนก าหนดสถานการณ์หรือปัญหาแล้ว จากนั้นผู้เรียนต้องเป็นคนแก้ปัญหา โดยการ

ด าเนินการค้นคว้าหาข้อมูลใหม่ๆ ด้วยตนเอง 
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7. เมื่อผู้เรียนด าเนินการแก้ปัญหาได้เสร็จสิ้น ผู้สอนท าการประเมินผลจากสภาพจริง โดยดูจาก
ความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรม 

ไพศาล สุวรรณน้อย (2559) กล่าวว่า รูปแบบของการจัดการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
หรือ PBL มีลักษณะส าคัญดังนี้  

1. ให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้อย่างแท้จริง (student-centered learning)  
2. จัดผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย ๆ ให้มีจ านวนกลุ่มละประมาณ 5–8 คน  
3. ผู้สอนท าหน้าที่ เป็นผู้อ านวยความสะดวก (facilitator) หรือผู้ให้ค าแนะน า (guide)  
4. ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้น (สิ่งเร้า) ให้เกิดการเรียนรู้  
5. ลักษณะของปัญหาที่น ามาใช้ต้องมีลักษณะคลุมเครือไม่ชัดเจนมีวิธีแก้ไขปัญหาได้อย่าง 

หลากหลาย อาจมีค าตอบได้หลายค าตอบ  
6. ผู้เรียนเป็นผู้แก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ ๆ ด้วยตนเอง (self-directed learning)  
7.การประเมินผลใช้การประเมินผลจากสถานการณ์จริง (authentic assessment) ดูจาก 

ความสามารถในการปฏิบัติของผู้เรียนในขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้ (Learning process) และพิจารณาจาก 
ผลงานที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ (Learning product) 
  สรุปได้ว่า ลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีความส าคัญและจ าเป็นในการ
ก าหนดตัวปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องโดยลักษณะของปัญหาจะต้องเป็นปัญหาที่
มีความสอดคล้องกับชีวิตประจ าวันของผู้เรียน หรือเป็นปัญหาที่ผู้เรียนอาจจะเผชิญโดยปัญหามีความส าคัญ
และมีข้อมูลประกอบที่เพียงพอต่อการศึกษาค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติม 

 2.2.3  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  จากการศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ทั้งในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและ
ระดับอุดมศึกษาทั้งในประเทศและต่างประเทศที่อาศัยลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ มีนักวิชาการได้อธิบายกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้
หลากหลายดังนี้  

 ไพศาล สุวรรณน้อย (2559) กล่าวว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ มีการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่แตกต่างกันตามขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ เริ่มจากรูปแบบพื้นฐานรูปแบบที่ 1 ที่ม ี7 ขั้นตอนหลัก
ได้แก่ 

 1. Clarifying unfamiliar terms กลุ่มผู้เรียนท าความเข้าใจค าศัพท์ ข้อความที่ปรากฏอยู่ใน
ปัญหาให้ชัดเจน โดยอาศัยความรู้พ้ืนฐานของสมาชิกในกลุ่มหรือการศึกษาค้นคว้าจากเอกสารต า ราหรือสื่อ
อ่ืนๆ  

 2. Problem definition กลุ่มผู้เรียนระบุปัญหาหรือข้อมูลส าคัญร่วมกันโดยทุกคนในกลุ่มเข้าใจ
ปัญหา เหตุการณ์ หรือปรากฏการณ์ใดท่ีกล่าวถึงในปัญหานั้น  
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 3. Brainstorm กลุ่มผู้เรียนระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ และหาเหตุผลมาอธิบายโดยอาศัย
ความรู้เดิมของสมาชิกกลุ่ม เป็นการช่วยกันคิดอย่างมีเหตุมีผล สรุปรวบรวมความรู้และแนวคิดของกลุ่ม
เกี่ยวกับ กลไกการเกิดปัญหาเพ่ือน าไปสู่การสร้างสมมติฐานที่สมเหตุสมผลเพื่อใช้แก้ปัญหานั้น  

 4. Analyzing the problem กลุ่มผู้เรียนอธิบายและตั้งสมมติฐานที่เชื่อมโยงกันกับปัญหาตามที่
ได้ระดมสมองกันแล้วน าผลการวิเคราะห์มาจัดล าดับความส าคัญ โดยใช้พื้นฐานความรู้เดิมของผู้เรียนการแสดง
ความคิดอย่างมีเหตุผล  

 5. Formulating learning issues กลุ่มผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เพ่ือค้นหาข้อมูลที่
จะอธิบายผลการวิเคราะห์ที่ตั้งไว้ ผู้เรียนสามารถบอกได้ว่าความรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใดต้องกลับไปทบทวน          
ส่วนใดยังไม่รู้หรือจ าเป็นต้องไปค้นคว้าเพิ่มเติม  

 6. Self-study ผู้เรียนค้นคว้ารวบรวมสารสนเทศจากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed learning)  

 7. Reporting จากรายงานข้อมูลสารสนเทศใหม่ที่ได้เข้ามากลุ่มผู้เรียนน ามาอภิปราย วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ แล้วน ามาสรุปเป็นหลักการและแนวทางเพ่ือน าไปใช้โอกาสต่อไป 

 อย่างไรก็ตามมีการปรับขยายหรือเพ่ิมขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้จนมีถึง 11 ขั้นตอนเพ่ือจะได้
เลือกใช้ให้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียนและลักษณะเฉพาะของเนื้อหาวิชาที่จะจัดการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น
ฐาน 

 ไพศาล สุวรรณน้อย (2559) กล่าวว่า รูปแบบที่ 2 แบบ 9 ขั้นตอน ลักษณะส าคัญของกิจกรรมการ
เรียนรู้ในแต่ละข้ันตอนมีดังนี้  

 1. อ่านสถานการณ์โดยละเอียด ท าความเข้าใจกับค าและความหมายของค าในสถานการณ์ โดย 
อาศัยความรู้พ้ืนฐานของสมาชิกภายในกลุ่ม หรือเอกสารต ารา  

 2. นิยามปัญหาหรือระบุสถานการณ์ โดยแสวงหาความคิดเห็นแบบระดมสมองอย่างมีเหตุผล และ
วิจารณญาณ  

 3. วิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ โดยแสวงหาความคิดเห็นแบบระดมสมองอย่างมีเหตุผล  และ
วิจารณญาณ  

 4. ตั้งสมมติฐานโดยพยายามตั้งสมมติฐานให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้  
 5. จัดล าดับความส าคัญของสมมติฐาน พิจารณาข้อยุติส าหรับสมมติฐานที่ปฏิเสธได้  
 6. ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้จากสมมติฐานที่ได้เลือกไว้  พิจารณาว่าต้องหาความรู้เรื่อง 

อะไรบ้าง  
 7. ศึกษาค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมจากภายนอกกลุ่ม เช่น เอกสาร ต ารา ผู้เชี่ยวชาญ  
 8. สังเคราะห์ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมจากภายนอกกลุ่ม เช่น เอกสาร ต ารา ผู้เชี่ยวชาญ  
 9. สรุปการเรียนรู้หลักการและแนวคิดจากการแก้ปัญหาโดยน าความรู้มาเสนอต่อสมาชิก 
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 ไพศาล สุวรรณน้อย (2559) กล่าวว่า รูปแบบที่ 3 แบบ 10 ขั้นตอน ลักษณะส าคัญของกิจกรรม
การเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนมีดังนี้  

 1. ผู้เรียนเผชิญปัญหาที่คลุมเครือ  
 2. ผู้เรียนถามค าถามในสิ่งที่สนใจจากสถานการณ์โดยใช้ IPF question  
 3. การด าเนินการค้นหา เริ่มจากค าถาม IPF บทบาทครู แนะน าวิธีการค้นปัญหา เช่น การเขียน

ปัญหา การใช้ค าถาม “ท าไม” การเขียนแผนผังการเชื่อมโยงสถานการณ์ต่างๆ  
 4. เขียนแผนผังการค้นปัญหา และจัดล าดับความส าคัญ บทบาทครู แนะน า อ านวยความสะดวก 

(แต่ไม่ตัดสินใจให้)  
 5. การส ารวจปัญหา/สืบเสาะ เพ่ือช่วยก าหนดกลยุทธ์ของกลุ่มบทบาทครู ครูจะวางระบบแผนงาน

โดยรวมอย่างไร สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มจะรับผิดชอบอะไรบ้าง บทบาทครู ใช้ค าถามแนะน าการสืบเสาะ 
ตามท่ีกลุ่มได้ตัดสินใจใช้วิธีสัมภาษณ์ คุณจะสัมภาษณ์ใคร คุณจะพบผู้ให้สัมภาษณ์ได้อย่างไร ต้องการข้อมูลใด
จากผู้ที่ให้สัมภาษณ์ คุณจะบันทึกอะไร  

 6. การวิเคราะห์ ผู้เรียนรับผิดชอบต่อการวิเคราะห์ผลบทบาทครู  
     1) ใช้ค าถามแนะน าเช่น การเปรียบเทียบผลการสัมภาษณ์จะมีประโยชน์หรือไม่ คุณจะแสดงผล

การเปรียบเทียบอย่างไร  
     2) แนะน าวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล  
 7. การเรียนรู้ซ้ า เสนอสิ่งที่ได้เรียนรู้ต่อกัน เกิดความเข้าใจใหม่และน าไปใช้แก้ปัญหาและนิยาม

ปัญหา ถ้าไม่ชัดเจนไปเรียนรู้เพิ่มบทบาทครูการใช้ค าถามให้คิดใคร่คราญ  
 8. การสร้างแนวค าตอบและข้อแนะน า  
 9. สื่อความหมายผลลัพธ์ที่ได้ บทบาทครู เรื่องที่ค้นพบได้จากไหน ได้ข้อสรุปอะไรบ้าง ใครได้รับ

ประโยชน์จากเรื่องนี้ และได้อะไร  
 10. การประเมินผล-โดยครู ผู้เรียน และเพ่ือน บทบาทครู การประเมินปฏิบัติการโดยประเมินการ

ใช้ข้อมูลร่วมกันการค้นหาและนิยามปัญหาการได้มาซึ่งความรู้  การน าตนเองทักษะการเรียนแบบร่วมมือและ
การแก้ปัญหา 

 สุนีตา โฆษิตชัยวัฒน์ (2555) กล่าวว่ากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเริ่มต้นด้วยการให้
นักเรียนท างานเป็นกลุ่ม ช่วยกันแก้ปัญหาที่ครูผู้สอนก าหนดหรืออาจจะเป็นปัญหาที่ถูกก าหนดตามความสนใจ
ของคนในกลุ่ม ปัญหาจะเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยควรมีลักษณะของค าถามที่ดี เหมาะสมกับ
การเรียนรู้ และสอดคล้องกับชีวิตจริงหรือสังคมมีความส าคัญ เป็นปัญหาปลายเปิด จะท าให้เกิดการบูรณาการ
ความรู้ใหมเ่ชื่อมโยงกับความรู้เก่าและน าความรู้ทั้งหมดมาสรุปเพื่อหาแนวทางและแก้ปัญหาเหล่านั้น 

อานุภาพ เลขากุล (2557) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะจัดผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย
ขนาดประมาณ โดยมีครูผู้สอนประจ าท าหน้าที่เป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆดังนี้ 
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1) เมื่อผู้เรียนได้รับโจทย์ปัญหาจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหาเหล่านั้น เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่
ตรงกันในการวิเคราะห์โจทย์ 

2)  ผู้เรียนจะต้องจับประเด็นข้อมูลที่ส าคัญหรือระบุปัญหาในโจทย์ 
3) ระดมสมองเพ่ือวิเคราะห์ปัญหาอภิปรายค าอธิบาย ว่าปัญหาเกิดขึ้นได้อย่างไร มีความเป็นมา

อย่างไรโดยอาศัยพื้นฐานความรู้เดิมของผู้เรียน 
4) ตั้งสมมติฐานเพ่ือหาค าตอบปัญหาประเด็นต่างๆ พร้อมจัดล าดับความส าคัญของสมมติฐานให้

เป็นไปอย่างมีเหตุผล 
5) ก าหนดประเด็นการเรียนรู้หรือวัตถุประสงค์เพ่ือที่จะน าข้อมูลไปศึกษาเพ่ิมเติม 
6)  ค้นคว้าข้อมูลและศึกษาเพ่ิมเติมจากทรัพยากรการบรรลุต่างๆเช่นหนังสือ วารสาร สื่อการเรียน

การสอน ปรึกษาคุณครู ในเนื้อหาต่างๆเป็นต้น 
7) น าเสนอหรือความรู้ที่ได้มาอธิบายพิสูจน์สมมติฐาน และประยุกต์ให้เหมาะกับโจทย์ปัญหาพร้อม

สรุปเป็นแนวคิดหรือหลักการทั่วไป 
จุไรรัตน์ สุริยงค์ (2551) กล่าวว่าการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นความสามารถที่จะท าให้เกิดการพัฒนา

ทางปัญญาเป็นการปรับปรุงและประยุกต์ใช้ความรู้สู่สถานการณ์ไม่ยอมรับกับความเปลี่ยนแปลงและจัด
ประสบการณ์จากการบรรลุด้วยตนเองผ่านการลงมือปฏิบัติ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1) ขั้นท าความเข้าใจสถานการณ์ หมายถึงการประเมินความรู้ที่สัมพันธ์กับสถานการณ์ปัญหา 
2) ขั้นสร้างประเด็นการเรียนหมายถึงขั้นตอนที่นักเรียนแต่ละกลุ่มจะช่วยกันระบุปัญหาจาก

สถานการณ์ท่ีก าหนด 
3) ขั้นด าเนินการวางแผนเพ่ิมเติม หมายถึงนักเรียนศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองตามกรอบที่ก าหนด

ไว้ด้วยการสอบถามการค้นคว้าการทดลองโดยมีครูช่วยก ากับทิศทางและสนับสนุนการแก้ปัญหา 
4) ขั้นความรู้ใหม่ในการแก้ปัญหาหมายถึงนักเรียนร่วมกันปฏิบัติงานเป็นกลุ่มเพ่ือสร้างชิ้นงานหรือ

ด าเนินการตามแนวทางที่ก าหนดไว้จะเป็นการใช้ความรู้ที่ได้ลงมือไปแก้ปัญหาตามก าหนด 
5) ขั้นไตร่ตรองเมื่อพบเป้าหมายหมายถึงการประเมินวิธีการแก้ปัญหาและผลที่ได้มีความสัมพันธ์

หรือถูกต้องอย่างไร 
ส านักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้ (2550) กล่าวว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้

ปัญหาเป็นฐานมี ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 เชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหาเป็นขั้นที่คุณครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้

ผู้เรียนเกิดความสนใจและมองเห็นความส าคัญของปัญหา สามารถระบุสิ่งที่เป็นปัญหาที่นักเรียนอยากรู้และ
เกิดความสนใจที่จะหาค าตอบ 

ขั้นที่ 2 ก าหนดแนวทางที่เป็นไปได้ นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการศึกษาค้นคว้าท าความเข้าใจ
เกี่ยวกับปัญหาเพื่อหาวิธีและแนวทางมีครูคอยให้ความช่วยเหลือกระตุ้นให้เกิดการอภิปรายภายในกลุ่ม เพ่ือให้
นักเรียนเกิดความเข้าใจแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
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ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า เป็นขั้นที่นักเรียนต้องก าหนดการค้นคว้าด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลในการสรุปผลต่อไป 

ขั้นที ่4 น าข้อมูลมาสังเคราะห์ร่วมกันและอภิปรายผลว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ 
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของตนเอง พยายาม

ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มอย่างอิสระ ช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมอีกครั้ง 
ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน โดยน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบความรู้ มีการน าเสนอผลงานใน

รูปแบบที่หลากหลาย 
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) กล่าวว่า กระบวนการเรียนรู้โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้สร้าง

โจทย์ปัญหาให้กับผู้เรียน ซึ่งจะเป็นกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจและแสดงถึงทักษะ
ต่างๆ รวมทั้งเจตคติของผู้เรียนที่เป็นผู้สร้างปัญหาและเสาะแสวงหาวิธีการในการแก้ไขปัญหาโดยจะแสดงผ่าน
สถานการณ์หรือปัญหาที่ผู้สอนก าหนดและยังสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการประเมินผลผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีทั้งหมด 6 ขั้นตอน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา คือ เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่างๆกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
และมองเห็นปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้และเกิดความสนใจ 

ขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา คือ ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหาที่ต้องการเรียนรู้
สามารถอธิบายและบอกสิ่งต่างๆท่ีเกิดข้ึนได้ 

ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า คือ ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียนหรือท าได้และด าเนินการด้วย
วีธีที่หลากหลาย 

ขั้นที่ 4 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ คือ ขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมมือกัน
อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด เพียงพอกับการตรวจสอบ
สมมติฐานที่ตั้งไว้หรือไม่แล้วน าข้อมูลที่ได้ไปตรวจสอบสมมติฐานและแก้ปัญหา ถ้าไม่เพียงพอจะต้องก าหนดสิ่ง
ที่ต้องเรียนรู้เพ่ิมเติม แผนการเรียนรู้และแหล่งข้อมูลแล้วด าเนินการศึกษาอีกครั้งหนึ่งเพื่อให้ได้ข้อมูลที่สมบูรณ์ 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ คือ ผู้เรียนสรุปงานของตนเองประเมินผลงานว่าข้อมูลที่
ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ 
ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 

ขั้นที่  6 น าเสนอและประเมินผลงาน คือ ผู้เรียนน าความรู้ที่สรุปข้างต้นมาจัดระบบความรู้และ
น าเสนอด้วยรูปแบบที่หลากหลายเพื่อแสดงความคิดเห็นและปรับปรุงพัฒนาต่อไป 
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ภาพที่ 2.1 กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งสรุปได้ ดังนี้ เริ่มต้นจาก
การก าหนดปัญหาโดยครูผู้สอนเป็นผู้เตรียมสถานการณ์ปัญหาและให้นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหาแล้ว
ด าเนินการศึกษาหรือหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง น าข้อมูลมาสังเคราะห์ความรู้และตัดสินใจหาทางแก้ปัญหา สรุปและ
ประเมินค่าของค าตอบ จากนั้นน าเสนอผลงานในรูปแบบที่หลากหลายและร่วมกันประเมินผลงาน 
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 2.2.4  บทบาทหน้าที่ของผู้เรียนและผู้สอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
จิรัชญา นวนกระโทก (2560) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผู้สอนและผู้เรียนมี

บทบาทหน้าที่ที่จะต้องกระท าให้บรรลุตามแนวทางการเรียนการสอน ไม่ว่าจะเป็นการก าหนดเนื้อหาสาระ 
การตั้งค าถาม การเตรียมความพร้อมทางการเรียน การจัดสรรหา การพัฒนาทักษะกระบวนการที่จ าเป็น เช่น
ทักษะการคิดแก้ปัญหาสิ่งเหล่านี้จะช่วยส่งเสริมศักยภาพให้แก่ผู้เรียนด้วยการลงมือกระท าและเกิดการจดจ าสิ่ง
ที่เรียนได้นานยิ่งขึ้น  

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) กล่าวว่า ความส าคัญในการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานนั้น บทบาทหน้าที่ของผู้สอนและผู้เรียนมีความส าคัญเป็นอย่างมาก โดยผู้สอนมีบทบาทโดยตรง
ต่อการจัดการเรียนรู้ ดังนั้นลักษณะของผู้สอนต้องเอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

บทบาทของผู้สอนมีลักษณะดังนี้ 
1)  ผู้สอนต้องมุ่งม่ันตั้งใจสูง รู้จักแสวงหาความรู้เพื่อพัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
2)  ผู้สอนต้องรู้จักผู้เรียนเป็นรายบุคคล เข้าใจศักยภาพของผู้เรียน เพ่ือสามารถให้ค าแนะน าและ

สนับสนุนให้ผู้เรียนแต่ละคนได้อย่างเหมาะสม 
3) ผู้สอนต้องเข้าใจขั้นตอนของแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานอย่างถ่องแท้ทุก

ขั้นตอนเพื่อที่จะน ากระบวนการไปปรับใช้ให้ถูกต้องในการจัดการเรียนรู้ 
4)  ผู้สอนจะต้องมีทักษะในการจัดการเรียนรู้และการติดตามเพ่ือประเมินผลพัฒนาการของ

ผู้เรียนแต่ละคน 
5) ผู้สอนต้องเป็นผู้อ านวยความสะดวกด้วยการจัดหาสนับสนุนซื้ออุปกรณ์การเรียนรู้ ให้

เหมาะสมและเพียงพอจัดเตรียมแหล่งเรียนรู้ต่างๆเพ่ือพัฒนาให้เกิดทักษะตามเป้าประสงค์ 
6) ผู้สอนต้องมีจิตวิทยาสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนเพ่ือให้กระตุ้นเกิดการตื่นตัวในการเรียนรู้

ตลอดเวลา 
7) ผู้สอนต้องท าความเข้าใจกับผู้เรียนในการให้เห็นถึงคุณค่าของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
8) ผู้สอนต้องมีความรู้ความสามารถในด้านของการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 
บทบาทหน้าที่ของผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีดังนี้ 
1)  ผู้เรียนต้องปรับทัศนคติในบทบาทหน้าที่และการเรียนรู้ของตนเอง 
2)  ผู้เรียนต้องมีคุณลักษณะการใฝ่รู้ใฝ่เรียน มีความรับผิดชอบสูงรู้จักการท างานร่วมกันอย่างมี

ระบบ 
3) ผู้เรียนต้องได้รับการวางพ้ืนฐานและทักษะที่จ าเป็นในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้

ปัญหาเป็นฐาน 
4)  ผู้เรียนมีทักษะการสื่อสารที่ดี  
ประสาท เนืองเฉลิม (2557) กล่าวว่า ครูผู้สอนมีบทบาทส าคัญโดยตรงต่อการออกแบบและจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนรวมไปถึงการประเมินผลการเรียนรู้ที่น าไปสู่การปรับปรุงและพัฒนาการศึกษา  



25 

จากการศึกษาสามารถสรุปบทบาทหน้าที่ของผู้สอนและผู้เรียนไว้ได้ดังนี้  
บทบาทหน้าที่ของผู้สอน  
1) ผู้สอนควรมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นอย่างดีและเลือก

เนื้อหาสาระได้เหมาะสม โดยค านึงถึงศักยภาพของผู้เรียนเป็นหลัก 
2) ผู้สอนควรมีความตั้งใจและแสวงหาความรู้เพื่อพัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
3) ผู้สอนต้องเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
4) ผู้สอนต้องมีความสามารถในการสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัวในการเรียนรู้และเห็น

คุณค่าของการเรียนรู้ในลักษณะการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
5)  ผู้สอนสอนมีความสามารถในการประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง 
บทบาทหน้าที่ของผู้เรียน  
1) ผู้เรียนต้องมีความใฝ่รู้ใฝ่เรียนมีความรับผิดชอบและรู้จักท างานร่วมกันเป็นทีม 
2) ผู้เรียนต้องมีพ้ืนฐานในการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
3) ผู้เรียนต้องมีทักษะในการสื่อสารที่ดี 
4) ผู้เรียนต้องส ารวจค้นคว้าข้อมูลที่ต้องการด าเนินการส ารวจอย่างมีเหตุผล 
5) นักเรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียนและเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ 
6)  ผู้เรียนต้องตระหนักถึงความส าคัญของปัญหาและความส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นพืน้ฐาน 
จุไรรัตน์ สุริยงค์ (2551) กล่าวว่าบทบาทหน้าที่ของผู้สอนต้องท าหน้าที่สร้างสภาพแวดล้อมที่ให้

โอกาสนักเรียนเสนอความคิดเห็นและผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน าย้อนกลับต่อผลงานของนักเรียน  นักเรียนจะ
ได้รับการประเมินการท างานของตนเองจากเพ่ือนๆและครูผู้สอน ครูผู้สอนจะต้องค านึงถึงนักเรียนเป็น
รายบุคคล ต้องมีความรู้รอบด้าน ใจกว้าง และปฏิบัติตนตามบทบาทของตนให้ถูกต้อง ไม่ออกค าสั่ง ไม่น าการ
อภิปรายเลือกและไม่ใช่ผู้จัดกิจกรรมระหว่างการเรียนการสอนก าลังด าเนินการ  มีหน้าที่สร้างเลือกและ
จัดล าดับกิจกรรมให้เหมาะสมกับนักเรียน 

สรุปได้ว่า บทบาทหน้าที่ของผู้สอนมีความส าคัญโดยตรงต่อการออกแบบและจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนรวมไปถึงการประเมินผลการเรียนรู้ที่น าไปสู่การปรับปรุงและพัฒนาการศึกษา  ดังนั้นลักษณะ
ของผู้สอนต้องมีความรู้รอบด้าน ใจกว้างและปฏิบัติตนตามบทบาทของตนให้ถูกต้องเหมาะสม และสามารถ
เป็นผู้ให้ค าแนะน าย้อนกลับต่อผลงานของนักเรียนนักเรียนจะได้รับการประเมินการท างานของตนเองจาก
เพ่ือนๆและครูผู้สอน  

2.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 2.3.1  ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 
  การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการแก้ไขสถานการณ์ที่ไม่พึงประสงค์หรือเป็นขั้นตอนของการบรรลุ
ความต้องการโดยใช้ความคิดแก้ปัญหาและความคิดวิจารณญาณ การใช้ความคิดทั้งสองแบบผู้แก้ไขปัญหาจะ
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ใช้ความคิดในการคิดวิธีการแก้ปัญหาให้ลึกและมีความหลากหลายโดยปราศจากการตัดสินว่าดีหรือถูกต้อง
หรือไม่จากนั้นจึงประเมินและเลือกวิธีแก้ปัญหาโดยใช้การคิดวิจารณญาณเพ่ือให้ได้ วิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด
พร้อมทั้งน าวิธีการแก้ปัญหานั้นมาวางแผนการแก้ปัญหาบนเงื่อนไขบริบทและทรัพยากรที่มีอยู่ และน า
แผนการแก้ปัญหาไปปฏิบัติโดยเชื่อมั่นว่าสามารถแก้ปัญหาและก ากับตนเองขณะท าการแก้ปัญหาได้ เพ่ือ
สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) โดยนักวิชาการทั้งชาวไทยและ
ต่างประเทศได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหา ไว้ดังนี้ 
  วนัสนันท์ ชูรัตน์ (2564) ได้ให้ความหมาย ของทักษะการแก้ปัญหาอย่าง (Creative Problem 
Solving: CPS) ว่าหมายถึง กระบวนการปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอนที่มีประยุกต์ใช้จินตนาการ ความคิด
สัญชาตญาณ แนวคิดใหม่ๆ ร่วมกับข้อเท็จจริงที่มีอยู่มาใช้ในการแก้ไขสถานการณ์ที่ไม่พึงประสงค์เพ่ือค้นหา 
ทางเลือกท่ีมีคุณค่าในการแก้ปัญหานั้น ๆ 
  วนัสนันท์ ชูรัตน์ (2564) กล่าวว่า กระบวนการมุ่งหาค าตอบและแก้ปัญหาของบุคคลที่มีการรับรู้
ท าความเข้าใจข้อเท็จจริงที่เกี่ยวกับปัญหา โดยใช้กระบวนการปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอน เป็นระบบมีการ
ประยุกต์ใช้ความคิด เพ่ือค้นหาแนวคิดใหม่ ๆ ร่วมกับข้อเท็จจริงที่มีอยู่ มาใช้ในการแก้ปัญหาเพ่ือหาค าตอบ
และทางเลือกที่มีคุณค่า โดยเริ่มต้นจากการพิจารณาสถานการณ์ ที่เป็นปัญหาประกอบกับการสืบค้นหาข้อมูล
ความรู้ที่เก่ียวกับปัญหาเพ่ือให้ได้ซึ่งสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา จากนั้นคิดหาวิธีการต่าง ๆ ที่หลากหลายในการ
แก้ปัญหาก่อนจะตัดสินใจเลือกวิธีการ ที่ดีที่สุดแล้วน าไปใช้ในการแก้ปัญหา สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ให้
ความหมายของการแก้ปัญหาว่าหมายถึง กระบวนการมุ่งหาค าตอบและแก้ปัญหา รวมถึงการพัฒนาสภาวะที่
เป็นอยู่ให้ดีขึ้น โดยการท างานร่วมกันระหว่างการคิดและการคิดวิจารณญาณ การคิดท าได้ โดยให้คิดลึกและ
หลากหลายที่สุดปราศจากการตัดสินความคิดต่าง ๆ ว่าดีหรือไม่จนถึงระยะหนึ่ง จึงพิจารณาความคิดเหล่านั้น
ด้วยการคิดวิจารณญาณในการเลือกและประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้วิธีที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา วางแผนการ
แก้ปัญหา และน าไปแก้ปัญหาโดยเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาได้และควบคุมตนเองได้เพ่ือที่จะได้
แก้ปัญหาด้วยความรอบคอบและสมบูรณ์ 
  ยุดา รักษ์ไทย และ ธนิกานต์ มาฆะศิรานนท์ (2542) กล่าวว่า การแก้ปัญหา หมายถึง ศาสตร์และ
ศิลป์เป็นกระบวนการที่ต้องใช้ทั้งความคิดริเริ่ม สัญชาติญาณและการหยั่งรู้ จินตนาการ การคิดเชิงวิเคราะห์ 
การวินิจฉัย การตัดสินใจและการจัดท าแผนการปฏิบัติอย่างเป็นระบบ 
 วนัสนันท์ ชูรัตน์ (2564) ได้ระบุว่า การแก้ปัญหาเป็นการแก้ปัญหาที่ใช้ทั้งความคิดและความคิด
วิจารณญาณโดยใช้ความคิดเพ่ือคิดหาวิธีการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย และใช้ความคิดวิจารณญาณ เพ่ือ
พิจารณาวิธีการแก้ปัญหา 
 วนัสนันท์ ชูรัตน์ (2564) ได้กล่าวว่าการแก้ปัญหาเป็นรูปแบบที่ใช้ส าหรับการแก้ปัญหาและจัดการ
เปลี่ยนแปลงเพ่ือไปสู่เป้าหมายและความฝันที่เป็นจริง 
 จากความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้วิจัยสามารถสรุปความหมายของ
ความสามารถในการแก้ปัญหาได้ว่า หมายถึง ความสามารถพ้ืนฐานในการคิดแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนให้
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เข้าใจง่ายขึ้นด้วยการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีเหตุผล และคิดอย่างเป็นระบบ สามารถใช้จินตนาการมอง
ความสัมพันธ์ของปัญหาด้วยแนวคิดเชิงนามธรรม รวมทั้งแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอนได้  

2.3.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom (Bloom's Taxonomy) 
 จากการศึกษาความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาแล้วนั้นจะเห็นได้ว่าการมีความเข้าใจ
ข้อมูลหรือสถานการณ์เป็นสิ่งส าคัญในการต่อยอดความคิดในขั้นต่อๆไป ดังนั้นการรับรู้มีผลต่อการต่อยอดการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ดังนั้นการเรียนการสอนที่จะประสบความส าเร็จและมีประสิทธิภาพนั้น ผู้สอนจะต้องก าหนด
จุดมุ่งหมายทางการศึกษาให้ชัดเจน ซึ่งมีทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวพฤติกรรมนิยมและจิตวิทยาพ้ืนฐานของ
มนุษย์เป็นพ้ืนฐานตามค ากล่าวของ Bloom โดยผู้วิจัยได้ศึกษารายละเอียดของทฤษฏีการเรียนรู้ของ Bloom 
ได้ดังนี้ 
 Bloom ได้กล่าวว่า การเรียนรู้หมายถึง กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากเดิมไปสู่พฤติกรรม
ใหม่ที่ค่อนข้างถาวรและพฤติกรรมใหม่นี้เป็นผลมาจากประสบการณ์หรือการฝึกฝนไม่ได้เป็นผลจากการ
ตอบสนองตามธรรมชาติหรือสัญชาตญาณ วุฒิภาวะ หรือความบังเอิญ พฤติกรรมที่เปลี่ยนไปจะต้องเปลี่ยนไป
อย่างค่อนข้างถาวร จึงจะถือว่าเกิดการเรียนรู้ขึ้น หากเป็นการเปลี่ยนแปลงชั่วคราวก็ยังไม่ถือว่าเป็นการเรียนรู้
หากบุคคลเกิดการเรียนรู้จะเกิดการเปลี่ยนแปลงดังนี้ 
 1. การเปลี่ยนแปลงทางด้านความรู้ความเข้าใจ และความคิด (Cognitive Domain) หมายถึง การ
เรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาสาระใหม่ก็จะท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ได้มากขึ้นเป็นการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนในสมอง  
 2. การเปลี่ยนแปลงทางด้านอารมณ์ ความรู้สึก ทัศนคติค่านิยม (Affective Domain) หมายถึง 
เมื่อบุคคลได้เรียนรู้สิ่งใหม่ก็ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกทางด้านจิตใจ ความเชื่อ ความสนใจ  
 3. ความเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกาย (Psychomotor Domain) หมายถึง การที่บุคคลได้เกิดการ
เรียนรู้ทั้งในด้านความคิด ความเข้าใจ และเกิดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ความสมใจ ด้วยแล้วได้น าเอาสิ่งที่ได้
เรียนรู้ไปปฏิบัติจึงท าให้เกิดทักษะและความช านาญมากข้ึน เช่น การใช้มือ การใช้ร่างกาย เป็นต้น 
 ในช่วงปี 1950-1959 Bloom แบ่งการเรียนรู้ของผู้เรียนออกเป็น 3 ด้านคือ 1.ด้านพุทธิพิสัย              
2.ด้านจิตพิสัยและ 3.ด้านทักษะพิสัยและจ าแนกเป็นจุดมุ่งหมายทางการศึกษาเรียกว่า Taxonomy of 
Educational objectives และช่วงปี 1990 มีนักจิตวิทยากลุ่มใหม่น าโดย Lorin Anderson ซึ่งเป็นศิษย์ของ 
Bloom ได้ปรับปรุง Bloom’s Taxonomy เพ่ือให้สอดคล้องกับการเรียนในศตวรรษที่ 21 โดยน าเสนอ The 
Revised Bloom’s Taxonomy ดังภาพที่ 2.2  
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ภาพที่ 2.2 ล าดับการเรียนรู้ของผู้เรียน (Anderson & Krathwohl, 2001) 
 
ตารางท่ี 2.2 The Revised Bloom’s Taxonomy สามารถอธิบายรายละเอียดได้ดังนี้ 

มิติด้านความรู้ 
(Knowledge Dimension) 

มิติด้านกระบวนการทางปัญญา 
(Cognitive Processes) 

ความรู้-ความจ า  
   1. ความรู้เชิงข้อเท็จจริง  
   2. ความรู้เชิงมโนทัศน์  
   3. ความรู้เชิงวิธีด าเนินการ  
   4. ความรู้พุทธิปัญญาเชิงอภิมาน 

1. ขั้นจ า  
1.1 การจดจ าได้  
1.2 การระลึกได้  

2. ขั้นเข้าใจ  
2.1 การอธิบายยกตัวอย่างได้  
2.2 การจ าแนกประเภทได้  
2.3 การสรุปความได้  
2.4 การสรุปอ้างอิงได้  
2.5 การสามารถเปรียบเทียบได้  
2.6 การอธิบายได้      
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 

มิติด้านความรู้ 
(Knowledge Dimension) 

มิติด้านกระบวนการทางปัญญา 
(Cognitive Processes) 

 3. ขั้นประยุกต์  
    3.1 การกระท า  
    3.2 การด าเนินงาน  
4. ขั้นวิเคราะห์  
    4.1 การจ าแนกแยกแยะ การแยกจ านวน แยก
ย่อยได้  
    4.2 การจัดระบบการจัดองค์กรได้  
    4.3 การให้ความเห็นให้เหตุผลได้  
5. ขัน้ประเมินค่า  
    5.1 การตรวจสอบ  
    5.2 การวิพากษ์ใช้วิจารณญาณ  
6. ขั้นสร้างสรรค์  
    6.1 การสร้าง, ก่อก าเนิด  
    6.2 การวางแผน  
    6.3 การผลิต การประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ ๆ 

   
การประเมินการเรียนรู้ Revised Bloom’s Taxonomy  
  1. ขั้นความจ า คือ การที่ผู้เรียนน าความรู้จากความทรงจ ามาใช้ในการบอกความหมายของค า
นิยาม ข้อเท็จจริง รายการข้อมูลหรือการที่ผู้เรียนสามารถท่องจ าหรือน าข้อมูลจากความทรงจ ามาใช้ได้ 
  2. ขั้นความเข้าใจ คือ การที่ผู้เรียนสามารถสร้างความหมายจากสื่อความเรียงและสื่อที่ไม่ใช่ความ
เรียง โดยการตีความ การยกตัวอย่าง การแยกแยะ การสรุป การอนุมาน การเปรียบเทียบ และการอธิบาย  
  3. ขั้นน าไปใช้ คือ การน าสิ่งที่เรียนมาปฏิบัติหรือการน าข้อมูลที่ได้เรียนมาประยุกต์ใน สถานการณ์
ต่าง ๆ โดยออกมาในรูปของแบบจ าลอง การน าเสนอ การสัมภาษณ์ หรือการยกตัวอย่าง  
  4. ขั้นวิเคราะห์ คือ การที่ผู้เรียนสามารถย่อยข้อมูลหรือความคิดเป็นส่วนๆ และพิจารณาว่าแต่ละ
ส่วนมีความเก่ียวข้องระหว่างกันหรือเกี่ยวข้องกับโครงสร้างทั้งหมด  
  5. ขั้นประเมินค่า คือ ความสามารถในการตัดสินสิ่งต่าง ๆ ตามเกณฑ์ และมาตรฐานโดยผ่านการ
ตรวจสอบและวิพากษ์วิจารณ์ให้เห็นข้อดีข้อเสียบทวิจารณ์รายงานและข้อเขียนลักษณะ Recommendations  
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  6. ขั้นสร้างสรรค์ คือ การที่ผู้เรียนสามารถน าข้อมูลที่เรียนมารวมกันในแนวทางหรือวิธีการใหม่ 
เพ่ือสร้างข้อสรุปหรือแนวทาง หรือวิธีการหรือสิ่งผลิตใหม่กระบวนการนี้จึงเป็นกระบวนการที่มีระดับความยาก
มากที่สุด 
   
  ประสาท เนืองเฉลิม และ ฤทธิไกร ไชยงาม (2561) กล่าวว่า การตั้งค าถามตามแนวคิด           
ของ Bloom’s Taxonomy ซึ่ งประกอบไปด้วยการเรียนรู้ตามพุทธิพิสัย 6 ขั้นตอน ขั้นที่  1 การจ า 
(Remembering) เป็นการระลึก ข้อมูลและความคิดเห็นได้ ผู้สอนควรน าเสนอข้อมูลสารสนเทศต่างๆแก่
ผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถระลึกค าตอบได้จากประสบการณ์เดิมหรือข้อมูลสารสนเทศที่ได้รับจาก
กระบวนการเรียนการสอน ทั้งนี้อาจให้ตอบค าถามด้วยการเขียนหรือการพูดโต้ตอบ ขั้นที่ 2 การเข้าใจ 
(Understanding) เป็นแนวคิดหลักที่ผู้เรียนได้รับมาจากการฟัง การอ่าน การเกิดมุมมองใหม่ๆ มีการวิเคราะห์
และสรุปแนวคิดนั้นๆ เป็นของตนเอง ผู้สอนควรถามค าถามที่ผู้เรียนสามารถตอบได้โดยเริ่มจากข้อความง่ายๆ 
เพ่ือให้ผู้เรียนจ าแนกแนวคิดหลัก ขั้นที่ 3 การประยุกต์ใช้ (Applying) เป็นการประยุกต์แนวคิดท่ีเป็นนามธรรม
ไปสู่ความรูปธรรมมากขึ้นเพ่ือน ามาใช้แก้ปัญหาหรือเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิม ผู้สอนควรให้โอกาสผู้เรียน
ได้ใช้แนวคิด ทฤษฎี หรือการคิดแก้ปัญหาด้วยตนเองในสถานการณ์ใหม่ๆ โดยท างานเดี่ยวและกลุ่ม การตั้ง
ค าถามระดับนี้มุ่งเน้นให้ผู้ เรียนได้รู้จักการอธิบายปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา  ขั้นที่ 4 การวิเคราะห์ 
(Analyzing) เป็นการจ าแนกแยกแยะมโนทัศน์หรือแนวคิดของผู้เรียน และสามารถแสดงความสัมพันธ์ของสิ่ง
ต่างๆ ได้ ผู้สอนควรให้เวลาแก่ผู้เรียนในการบ่มเพาะความคิด การพูดคุยแลกเปลี่ยนร่วมกันเพ่ือให้เกิดการ
วิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศ ผู้เรียนควรอธิบายได้ว่าท าไมวิธีการแก้ปัญหาเหล่านั้นจึงส าเร็จโดยการอธิบายอย่าง
มีหลักการ มีแนวคิดหรือทฤษฎีรองรับ ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluating) เป็นการตัดสินคุณค่าจากความ
คิดเห็น โดยใช้เกณฑ์และมาตรฐานมาสนับสนุน ผู้สอนควรให้ผู้เรียนมีโอกาสสร้างกติกาการตัดสินใจร่วมกัน 
โดยมีเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ทั้งนี้ผู้เรียนต้องอภิปรายวิเคราะห์น าเสนอและสรุปร่วมกันบนพ้ืนฐานของเกณฑ์และ
มาตรฐานที่ก าหนดขึ้น และขั้นที่  6 การสร้างสรรค์ (Creating) เป็นการน าความรู้ต่างๆ ทั้งหลายทั้งปวงมา
สร้างเป็นสิ่งใหม่โดยอาศัยหลักการเชื่อมโยงต่างๆ ผู้สอนควรให้ โอกาสผู้เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
การแก้ปัญหาร่วมกัน ทั้งนี้สนใจกระบวนการหาค าตอบที่แปลกใหม่และสามารถอธิบายได้อย่างมีหลักการ
รวมทั้งให้ผู้เรียนได้น า เสนอแนวคิดของ ตนเองตามสถานการณ์ที่เหมาะสม 
  สรุปได้ว่า ทฤษฏีการเรียนรู้ของ Bloom มีความส าคัญต่อการออกแบบการเรียนรู้ของครูเพ่ือ
พัฒนาผู้ เรียนให้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่คาดหวัง โดยสามารถแบ่งผลการเรียนรู้ เป็น 3 ด้าน ได้แก่                 
1.พุทธิพิสัย 2.ทักษะพิสัย และ 3.จิตพิสัย 
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 2.3.3  องค์ประกอบการแก้ปัญหา 

  Mitchell & Kowalik (1999) ได้พัฒนาโมเดล Creative Problem Solving เป็นกรอบแนวคิดใน
การพัฒนาโมเดลการวัดทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน โดยเป็นกระบวนการที่มีระบบ 6 ขั้นตอน ได้แก่ 
  1. การอธิบายสภาพ ลักษณะของสถานการณ์ (Mess Finding) หมายถึง การระบุสถานการณ์ที่ท า
ให้เกิดความท้าทาย สถานการณ์ท่ีไม่พึงประสงค์หรือเกิดปัญหา 

2. การระบุข้อเท็จจริง (Data Finding) หมายถึง ความพยายามที่จะระบุหรืออธิบายข้อมูลส าคัญ
ที่เก่ียวข้อง กับสถานการณ์ที่ไม่พึงประสงค์ 

3. การระบุปัญหา (Problem Finding) หมายถึง การอธิบายสถานการณ์ที่ ไม่พึงประสงค์                  
ทุกอย่างที่เป็นไปได้และแบ่งแยกล าดับความส าคัญ 

4. การเสนอทางเลือกในการแก้ปัญหา (Idea Finding) หมายถึง การค้นหาหรือเสนอวิธี แก้ปัญหา
ให้มากที่สุดเท่าที่จะสามารถท าได้ โดยไม่มีการ ตัดสินว่าความคิดนั้นผิดหรือถูก 

5. การประเมินและเลือกวิธีการแก้ปัญหา (Solution Finding) หมายถึง การท าให้วิธีการ 
แก้ปัญหามีความชัดเจนในการปฏิบัติมากยิ่งขึ้นเป็นการก าหนดเกณฑ์ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหาและ
เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 

6. การยอมรับและวางแผนการปฏิบัติ (Acceptance Finding) หมายถึง การท าให้แนวทาง 
แก้ปัญหาที่เลือกได้รับการยอมรับ จนน าไปสู่การวางแผนในการแก้ปัญหาและการลงมือปฏิบัติ 

Isaksen et al. (2010) ได้เสนอขั้นตอนในการแก้ปัญหาอย่างไว้ 4 องค์ประกอบ หลัก และ 8 
ขั้นตอนที่เฉพาะเจาะจง (ศิริเดช สุชีวะ และคณะ, 2559) ดังนี้ 

 องค์ประกอบที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the challenge) ซึ่งเกี่ยวข้องกับ
การตรวจสอบเป้าหมาย โอกาส หรืออุปสรรค/ความท้าทายในภาพรวม รวมถึง การสร้างความคิด มุ่งเน้น 
และท าความคิดให้กระจ่างชัดเพ่ือก าหนดทิศทางหลักในการแก้ปัญหา โดยอาจใช้เพียงขั้นตอนเดียวหรือใช้ทั้ง 
3 ขั้นตอนในการท าความเข้าใจกับปัญหาซึ่งขึ้นอยู่กับเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และทิศทางที่บุคคลต้องการ
บรรลุ ซึ่งข้ันตอนทั้ง 3 มีดังนี้ 

1) ขั้นตอนการสร้างโอกาส (constructing opportunities) เป็นการระบุโอกาสในภาพรวม 
โอกาสที่เป็นประโยชน์ และเป้าหมาย พิจารณาโอกาสและอุปสรรคที่เป็นไปได้ และระบุเป้าหมาย ที่ต้องการ
บรรลุ 

2) ขั้นตอนการส ารวจข้อมูล (Exploring Data) เป็นการส ารวจข้อมูลจากหลายแหล่ง ด้วยมุมมอง
ที่แตกต่างกัน และมุ่งเน้นไปที่ข้อมูลที่ส าคัญที่สุดของงานหรือสถานการณ์ท่ีก าลังเผชิญ เพ่ือพิจารณาว่าอะไรที่
รู้อยู่แล้ว อะไรที่จ าเป็นต้องรู้หรือต้องการรู้ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เป็นหัวใจของเรื่อง 

3) ขั้นตอนการวางกรอบของปัญหา (Framing Problems) เป็นการสร้างแนวทางหรือประเด็นที่
ก่อให้เกิดปัญหาขึ้นซึ่งอาจมีความหลากหลายและจ านวนมาก จากนั้นจึงมุ่งเน้นไปที่การคิด หาแนวคิดที่เพ่ือ
หาวิธีการแก้ปัญหาและอะไรเป็นปัญหาที่สามารถแก้ไขได้ 
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องค์ประกอบที่ 2 การสร้างแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหา (Generating Ideas) ประกอบด้วย
ขั้นตอนย่อยเพียงขั้นตอนเดียว ซึ่งเกี่ยวข้องกับการหา/สร้างแนวทางที่มีความเป็นไปได้ ใหม่ ๆ หลาย ๆ 
แนวทาง จากมุมมองความคิดเชิงออกแบบของคนหลายคนและจากการระดมสมอง ซึ่งมีทั้งคิดคล่อง คิด
ยืดหยุ่น คิดริเริ่ม จากนั้นจึงพิจารณาแนวทาง/แนวคิดท่ีได้สร้างขึ้นและระบุแนวทางที่น่าสนใจหรือมีแนวโน้มที่
อาจจะน าไปปรับ พัฒนา และน าไปใช้ด าเนินการแก้ปัญหาได้ 

องค์ประกอบที่ 3 การเตรียมความพร้อมเพ่ือด าเนินการ (Preparing for action) เป็นขั้นตอนที่
เกี่ยวข้องกับการส ารวจหาวิธีการแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มจะสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้จริง และเตรียมความ
พร้อมส าหรับการด าเนินการให้ประสบความส าเร็จ ซึ่งจะช่วยให้เราสามารถพัฒนาแนวทางหรือวิธีการ
แก้ปัญหานั้นให้มีความแข็งแกร่งมากยิ่งขึ้น และท าการพิจารณาเลือก แนวทางหรือวิธีการที่สามารถสร้าง
โอกาสในการแก้ปัญหาได้ประสบความส าเร็จสูงที่สุด โดยอาจใช้เพียงขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งหรือทั้งสอง
ขั้นตอนดังนี้ 

1) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (Developing solutions) เป็นการประยุกต์ใช้กลยุทธ์ และ
เครื่องมือเพ่ือวิเคราะห์ พัฒนา และปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหาที่มีความเป็นไปได้ เพ่ือน าไปสู่วิธีการ แก้ปัญหาที่
ดีที่สุดและแก้ปัญหาได้จริง 

2) การสร้างการยอมรับ (building acceptance) เป็นการพิจารณาแนวทางหรือวิธีการ ที่
สนับสนุนและเอาชนะอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้นได้เพ่ือให้การแก้ปัญหาบรรลุผลส าเร็จ และวางแผน เลือกวิธีการ
เฉพาะเพ่ือด าเนินการปฏิบัติและประเมินผลลัพธ์และประสิทธิภาพของวิธีการ 

องค์ประกอบที่ 4 การวางแผนการปฏิบัติ (Planning Your approach) เป็นการพิจารณาแนวคิด
วิธีการแก้ปัญหาเพ่ือน าไปสู่การก าหนดวิธีการปฏิบัติจริงให้ได้ทิศทางตามที่ต้องการซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกใช้เมื่อ
จ าเป็นต้องมีการตัดสินใจ ก ากับติดตาม โดยมี 2 ขั้นตอนย่อยดังนี้ 

  1.การประเมินภาระงาน (appraising tasks) เป็นการพิจารณาว่าวิธีการแก้ปัญหา อย่างที่ได้
เลือกจากขั้นตอนการสร้างการยอมรับนั้น มีแนวโน้มในการจัดการกับปัญหาได้หรือไม่  มีพันธะ ข้อจ ากัด และ
เงื่อนไขใดที่ต้องพิจารณาหรือไม่ เพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ผู้คนที่เกี่ยวข้อง , ผลลัพธ์ที่
ปรารถนา, บริบทแวดล้อมในการท างาน และวิธีการ ที่สามารถใช้ได้) 

  2.การออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา (Designing Process) เป็นการใช้ความรู้ที่เกี่ยวข้อง
กับภาระงานและความต้องการของบุคคล เพ่ือวางแผนองค์ประกอบ ขั้นตอน หรือเครื่องมือ ของการแก้ปัญหา
ให้มีความเหมาะสมที่สุด เพ่ือน าไปสู่การบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ในการแก้ปัญหา 

จากการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และแนวทางการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหา จะเห็นความสัมพันธ์กันอย่างมากซึ่งสามารถน าเสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้
ทั้งสองแบบมาสังเคราะห์เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาดังตาราง 
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ตารางที่ 2.3 การสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความสามารถ             
ในการแก้ปัญหา 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานของส านักงาน

เลขาธิการสภาการศึกษา
ทั้งหมด 6 ขั้น 

การส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาของศิริเดช สุชีวะ และ

คณะ ทั้งหมด 4 ขั้น 

สังเคราะห์เป็นการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

1. ขั้นก าหนดปัญหา 1. การท าความเข้าใจปัญหา 1 ขั้นก าหนดปัญหา 
2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 2 ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 

3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 2. การสร้างแนวทางหรือวิธีการ
แก้ปัญหา 

 
3 ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
4 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ 3. การเตรียมความพร้อมเ พ่ือ

ด าเนินการ 
4.การวางแผนการปฏิบัติ 

5. ขั้นสรุปและประเมินค่าของ
ค าตอบ 

 5 สรุปและประเมินค่ าของ
ค าตอบ 

6. ขั้นน าเสนอและประเมินผล
งาน 

 6 น าเสนอและประเมินผลงาน 

 
ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามแนวทางของส านักงานเลขาธิการ

สภาการศึกษา (2550)  มีทั้งหมด 6 ขั้น น ามาประยุกต์รวมกับแนวทางการส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาของศิริเดช สุชีวะ และคณะ (2559) ซึ่งมีทั้งหมด 4 ขั้น แล้วสังเคราะห์เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  มี
รายละเอียด ดังนี้ ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ขั้น
ที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ และ ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน 

ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา คือ เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่างๆกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
และมองเห็นปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้และเกิดความสนใจที่จะ
ค้นหาค าตอบ 

ขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา คือ ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหาที่ต้องการเรียนรู้
สามารถอธิบายและบอกสิ่งต่างๆท่ีเกิดข้ึนได้ 

ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า คือ ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียนหรือท าได้และด าเนินการด้วย
วิธทีี่หลากหลาย 



34 

ขั้นที่ 4 ขั้นสังเคราะห์ความรู้ คือ ขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมมือกัน
อภิปรายผลและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด เพียงพอกับการตรวจสอบ
สมมติฐานที่ตั้งไว้หรือไม่แล้วน าข้อมูลที่ได้ไปตรวจสอบสมมติฐานและแก้ปัญหา ถ้าไม่เพียงพอจะต้องก าหนดสิ่ง
ที่ต้องเรียนรู้เพ่ิมเติม แผนการเรียนรู้และแหล่งข้อมูลแล้วด าเนินการศึกษาอีกครั้งหนึ่งเพื่อให้ได้ข้อมูลที่สมบูรณ์ 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ คือ ผู้เรียนสรุปงานของตนเอง ประเมินผลงานว่าข้อมูลที่
ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ 
ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 

ขั้นที่  6 น าเสนอและประเมินผลงาน คือ ผู้เรียนน าความรู้ที่สรุปข้างต้นมาจัดระบบความรู้และ
น าเสนอด้วยรูปแบบที่หลากหลายเพื่อแสดงความคิดเห็นและปรับปรุงพัฒนาต่อไป 
2.3.4  แนวทางการวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
  จากการศึกษาแนวทางการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาผู้วิจัยเลือกใช้แนวทาง การวัด
ประเมินผลจากงานวิจัยของ ศิริเดช สุชีวะ และคณะ (2559) พบว่าในการสร้างแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหามีรูปแบบของแบบวัดประกอบด้วย 4 ส่วน คือ สถานการณ์ ค าถาม ค าตอบ และการให้คะแนน ดังนี้ 
  1. สถานการณ์ เป็นการเสนอสถานการณ์และข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือให้นักเรียนพิจารณา ซึ่ง
เป็นการประยุกต์มาจากรูปแบบการทดสอบของ cla (collegiate learning assessment) และรูปแบบ
ข้อสอบอัตนัยที่ ใช้ ในการทดสอบนักเรียนระดับนานาชาติ (Programme for international student 
assessment: Pisa) โดยแบบวัดจะประกอบไปด้วย 1 สถานการณ์ พร้อมเอกสารประกอบให้นักเรียนอ่าน 3 
เรื่อง ใช้เวลาในการท า 60 นาที  
  2. ค าถาม รูปแบบค าถามเป็นข้อค าถามเพ่ือให้นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ที่เกิดขึ้นตาม
ตามกรอบแนวคิดการแก้ปัญหาอย่าง Creative Problem Solving: cPs ของ Isaksen, Dorval และ 
Treffinger (ศิริเดช สุชีวะ และคณะ, 2559) 6 ขั้น โดยในแบบวัดแต่ละฉบับ แต่ละสถานการณ์ปัญหาจะ
ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวนสถานการณ์ละ 5 ข้อ ที่มีโครงสร้างของแบบวัดและลักษณะเฉพาะของข้อ
ค าถาม (Item specification)  
  3. ค าตอบ รูปแบบการตอบจ าแนกตามลักษณะของข้อสอบได้ ดังนี้ ส าหรับข้อสอบปรนัยแบบ
เลือกตอบหลายตัวเลือก จ านวน 3 ข้อ 

ข้อที่ 1 – 2 ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุด 3 ตัวเลือก จาก 7 ตัวเลือก 
ข้อที่ 3 ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว จาก 5 ตัวเลือก 
ส าหรับข้อสอบอัตนัยมีจ านวน 2 ข้อเป็นการประยุกต์จากข้อสอบอัตนัยที่ใช้ในการทดสอบ

นักเรียนระดับนานาชาติ (Programme for International student assessment: PIsa) 
ข้อที่ 4 แบบสร้างค าตอบแบบปิด ให้ผู้สอบเขียนตอบซึ่งค าตอบที่มีลักษณะเฉพาะและชัดเจน 
ข้อที่ 5 แบบเขียนตอบสั้นให้ผู้สอบเขียนตอบแบบสั้น ๆ และแบบสร้างค าตอบอิสระ ให้ผู้สอบ

เขียนอธิบายค าตอบ ให้เหตุผลประกอบ 
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สรุปได้ว่า แนวทางในการวัดความสามารถในการแก้ปัญหามีหลากหลายวิธีไม่ว่าจะเป็น ในรูปแบบ
ของสถานการณ์ ข้อค าถามหรือค าตอบ โดยครูผู้สอนต้องพิจารณาถึงความเหมาะสมของช่วงวัยของผู้เรียนและ
หน่วยการเรียนรู้ที่เก่ียวข้องเมื่อน าไปปรับใช้ 

2.4  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.4.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  Eysenck et al. (1972) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า  หมายถึง ขนาด ของ
ความส าเร็จที่ได้จากการเรียน โดยอาศัยความสามารถเฉพาะตัวของบุคคลใช้ความสามารถทางสติปัญญาหรือ
ความสามารถทางด้านร่างกาย ทดสอบได้จากการสังเกต การตรวจการบ้านหรือเกรด ของการเรียน 
  ภพ เลาหไพบูลย์ (2540) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง พฤติกรรมที่
แสดงออกถึงความสามารถในการกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง จากที่ไม่เคยกระท าหรือกระท าน้อย ก่อนที่จะมีการเรียน
การสอน และเป็นพฤติกรรมที่วัดได้ 
  สุชาดา ทองอินทร (2551) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง ความรู้ความ
เข้าใจ ทักษะ และสมรรถภาพทางสมองของนักเรียนที่ได้จากการเรียนรู้การศึกษา ค้นคว้า อบรม การสั่งสอน 
หรือได้จากประสบการณ์ที่ได้รับจากทางโรงเรียน บ้าน และแหล่งอ่ืน ๆ 
  นิตยา เดวิเลาะ (2551) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง ความสามารถหรือ
ผลส าเร็จที่ได้จากกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนได้รับการฝึกฝนและประสบการณ์ ทั้ง
ทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และ ทักษะพิสัย ซึ่งสามารถวัดได้จากการทดสอบด้วยวิธีการต่างๆ 
  พิมพ์ประภา อรัญมิตร (2552) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะ
และความรู้ความสามารถที่แสดงถึงความส าเร็จที่ได้จากการเรียนการสอนในวิชาต่าง ๆ ซึ่งสามารถวัดเป็น
คะแนนได้จากแบบทดสอบทางภาคทฤษฎีหรือภาคปฏิบัติหรือทั้งสองอย่าง 
  โดยสรุปแล้ว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการ
กระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือผลส าเร็จที่ได้จากกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนได้รับการ 
ฝึกฝนและประสบการณ์ ทั้งทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และ ทักษะพิสัยซึ่งสามารถวัดได้จากการทดสอบด้วย
วิธีการต่างๆ  
 2.4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ศิริชัย กาญจนวาสี (2556) กล่าวถึงความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น
เครื่องมือส าคัญที่ท าให้ครูผู้สอนทราบถึงพัฒนาการของผู้เรียนและเป็นการวัดความรู้ของนักเรียนหลังจากเรียน
ไปแล้ว 

สมนึก ภัททิยธนี (2546) กล่าวถึงความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า เป็น
แบบทดสอบสมรรถภาพทางสมองต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว 

เยาวดี วิบูลย์ศรี (2549) กล่าวถึงความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า เป็น
แบบทดสอบที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือใช้วัดผลการเรียนรู้ด้านเนื้อหาวิชาและทักษะต่างๆ ของแต่ละวิชา โดยเฉพาะ
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สาขาวิชาที่จัดสอนในระดับต่างๆของแต่ละโรงเรียน ลักษณะของแบบทดสอบมีทั้งที่เป็นข้อเขียนและท่ีเป็นภาค
ปฎิบัติจริง 

ชวาล แพรัตกุล (2552) กล่าวถึงความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า เป็น
แบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนที่ได้เรียนไปแล้วซึ่งมักเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและ
ดินสอ 

บุญชม ศรีสะอาด (2556) กล่าวถึงความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า เป็น
แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ความสามารถของบุคคลในด้านวิชาการ ซึ่งเป็นผลจากการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระและ
ตามจุดประสงค์ของวิชาหรือเนื้อหาที่สอบนั้น โดยทั่วไปจะวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชาต่างๆ ที่เรียนในโรงเรียน 
วิทยาลัย มหาวิทยาลัย หรือ สถาบันการศึกษาต่างๆ 

จากการศึกษาความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว ใช้วัดผลการเรียนรู้ด้าน
เนื้อหาวิชาและทักษะต่างๆ ของแต่ละวิชาโดยเฉพาะ ตามเนื้อหาสาระและตามจุดประสงค์ของวิชา 

 2.4.3  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   สมนึก ภัททิยธนี (2546) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ครูสร้างขึ้นที่นิยมใช้ 
มี 6 แบบ ดังนี้ 

1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or Essay Test) เป็นข้อสอบที่มีเฉพาะ 
ค าถาม แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้และข้อคิดเห็นของแต่ละคน 

2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด (True-false Test) เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ 
ตัวเลือกเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือนกัน- ต่างกัน เป็น
ต้น 

3. ข้อสอบแบบเติมค า (Completion Test) เป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยคหรือข้อความที่
ยังไม่สมบูรณ์และถูกต้อง แล้วให้เติมค าหรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้นั้น เพ่ือให้มีใจความ
สมบูรณ์และถูกต้อง 

4. ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ (Short Answer Test) ข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบเติมค า 
แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบสั้นๆ มีการเขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็นประโยคหรือ
ข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบที่ต้องการโดยการตอบอย่างสั้น และกะทัดรัดได้
ใจความสมบูรณ์ ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

5. ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching Test) เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่ง โดยมีค าหรือข้อความ 
แยกออกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะจับคู่กับค าหรือ
ข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์อย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผู้ออกข้อสอบก าหนดไว้ 

6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ค าถามแบบเลือกตอบโดยทั่ว ไปจะ 
ประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนน าค าถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในส่วนของตอนเลือกนี้จะ 
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ประกอบด้วย ตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือกท่ีเป็นตัวลวง มีค าถามให้นักเรียนพิจารณา แล้วหาตัวเลือก
ที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืนๆ 

ชวาล แพรัตกุล (2552) ได้กล่าวถึงการจ าแนกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถ
จ าแนกได้ 2 ประเภท ดังนี้ 

1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อค าถามที่ครูเป็นผู้สร้างขึ้น เป็นข้อค าถามที่เกี่ยวกับ
ความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียน เป็นการทดสอบว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหน บกพร่องในส่วนใดจะได้
สอนซ่อมเสริม หรือเป็นการวัดเพื่อดูความพร้อมที่จะเรียนในเนื้อหาใหม่ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความต้องการของครู 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่สร้างขึ้นจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละสาขาวิชา 
หรือจากครูที่สอนวิชานั้น แต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้ง จนมีคุณภาพดีจึงสร้างเกณฑ์ปกติของ
แบบทดสอบนั้น สามารถใช้หลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของการเรียนการสอนในเรื่องใดๆ ก็ได้            
จะใช้วัดความงอกงามของเด็กแต่ละวัยในแต่ละกลุ่มแต่ละภาคก็ได้ จะใช้ส าหรับครูวินิจฉัยผลสัมฤทธิ์ระหว่าง
วิชาต่างๆ ในเด็กแต่ละคนก็ได้ ข้อสอบมาตรฐานนอกจากจะมีคุณภาพของแบบทดสอบสูงแล้วยังมีมาตรฐานใน
ด้านวิธีการด าเนินการสอบด้วย 

บุญชม ศรีสะอาด (2556) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจแบ่งออกได้เป็น  
2 ประเภท คือ 

1. แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่สร้างขึ้น ตาม
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑ์ ส าหรับใช้ตัดสินว่าผู้สอบมีความรู้ ตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้หรือไม่ การวัดตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบในแบบทดสอบประเภทนี้ 

2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งสร้างเพ่ือวัดให้
ครอบคลุมหลักสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร ความสามารถในการจ าแนกผู้สอบตามความเก่ง  
อ่อนได้ดี เป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบประเภทนี้ การรายงานผลการสอบอาศัยคะแนน มาตรฐาน ซึ่งเป็น
คะแนนที่สามารถให้ความหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคลนั้นเมื่อเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืน ๆ 
ที่ใช้เป็นกลุ่มเปรียบเทียบ โดยทั่วไปจะวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชาต่าง ๆที่เรียน ตามโรงเรียน วิทยาลัย มหาวิทยาลัย
หรือสถาบันการศึกษาต่าง ๆ 

จากการศึกษาประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า สามารถแบ่งออก
ได้หลายประเภทตามเกณฑ์การจ าแนก หากแบ่งตามการสร้างจะได้แบบทดสอบของครูและ แบบทดสอบ
มาตรฐาน โดยแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นจะแบ่งได้เป็น 6 แบบ คือ ข้อสอบแบบอัตนัย หรือความเรียงข้อสอบ
แบบกาถูก-ผิด ข้อสอบแบบเติมค า ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ ข้อสอบแบบจับคู่ และข้อสอบแบบเลือกตอบ และ
หากแบ่งตามลักษณะการประเมินจะจ าแนกได้เป็นแบบทดสอบอิงเกณฑ์ โดยในงานวิจัยเรื่องนี้เป็นการทดสอบ
แบบองิเกณฑ์ เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเพ่ือวัดความรู้ว่ามีความรู้ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้หรือไม่ แบบทดสอบอิง 
กลุ่มเป็นแบบทดสอบวัดความรู้ของแต่ละบุคคลว่ามีความรู้อยู่ระดับใดเมื่อเทียบกับบุคคลอ่ืน 
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2.5  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
  จากการศึกษาการวิจัยในประเทศและต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความสามารถการ
แก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ได้ข้อมูลดังนี้  
 2.5.1  งานวิจัยในประเทศ  

รุสดา จะปะเกีย (2558) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนชีววิทยาและความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มที่ศึกษา 
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนพัฒนาวิทยา 
อ าเภอเมือง จังหวัดยะลา จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียนรวม 38 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 12 ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องมนุษย์กับความยั่งยืนของสิ่งแวดล้อม 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา แบบวัดความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน แบบบันทึกภาคสนาม และแบบสัมภาษณ์นักเรียน ซึ่งด าเนินการทดลองแบบกลุ่มทดลองหนึ่งกลุ่ม วัดผล
ก่อนและหลังการทดลอง (One group Pretest-Posttest Design) วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบน มาตรฐาน การทดสอบค่าทีชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test dependent group) และ 
หาค่าคะแนนพฒันาการ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 คะแนน พัฒนาการของ
นักเรียนร้อยละ 68.42 มีพัฒนาการระดับสูง และนักเรียนร้อยละ 31.58 มีพัฒนาการระดับกลางระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาอยู่ในระดับดี  

มนัสนิต ใจดี และคณะ (2565) ศึกษาเรื่องผล m-Learning วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) 
เพ่ือพัฒนา m-Learning วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย m-Learning วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วย m-Learning วิชา เทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบ one 
group pretest-posttest design ผลการวิจัยพบว่า 1) m-Learning วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 86.45/81.18 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วย m-Learning ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
เรียนด้วย m-Learning ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
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กิตติญา ปัตถาลี และคณะ (2566) ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรม CS unplugged ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรม CS unplugged ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการ
แก้ปัญหาก่อนและหลังการเรียนด้วยชุดกิจกรรม CS unplugged ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน และ 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยชุดกิจกรรม CS unplugged 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนชุมชนนิคมสร้างตนเอง จังหวัดระยอง จ านวน 31 คน โดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) ชุดกิจกรรม CS unplugged ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน  2) แผนการจัดการเรียนรู้ 3) แบบวัดทักษะการแก้ปัญหา 4)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ
ทดสอบค่าที  ผลการวิจัยพบว่า  1) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม CS unplugged  ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีค่าเท่ากับ 80.32/83.01 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด 80/80 2) นักเรียนที่เรียน
โดยใช้ชุดกิจกรรม CS unplugged  ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีทักษะการแก้ปัญหาหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่ เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม CS 
unplugged  ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พัชรี สวัสดิ์เอ้ือ และ จิตราภรณ์ วงศ์ค าจันทร์ (2565) ศึกษาเรื่องการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคแผนผังความคิดของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ร้อยละ 70 โดยผู้วิจัยเน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม การเสนอแนวคิด มีการอภิปรายประเด็น
ต่างๆร่วมกัน นักเรียนได้ฝึกความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยตนเองและท างานร่วมกับผู้อ่ืน เพ่ือท าความ
เข้าใจปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆในชีวิตประจ าวัน นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาผ่านเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้ 70 คิดเป็นร้อยละ 80 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด พบว่าผู้สอนได้ให้ความส าคัญกับการสร้าง
บรรยากาศให้ก าลังใจ ค าแนะน า มีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดและรู้สึกไม่กดดัน และนักเรียนมีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 70 จ านวน 25 คนคิดเป็นร้อยละ 100 ของจ านวน
นักเรียนทั้งหมด เมื่อแยกผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นรายด้านนั้นพบว่าความสามารถ
ระบุปัญหามีนักเรียนผ่านเกณฑ์ 91.33 ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหามีนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
91.33 ด้านความสามารถในการเสนอวิธีการแก้ไขปัญหามีนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ  81.67 และด้าน
ความสามารถในการตรวจสอบผลลัพธ์มีนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ91.67 พบว่าเกิดทักษะในการท างานร่วมกัน
มีสัมพันธภาพที่ดีทั้งตนเองและผู้อ่ืน 

วิลาสินี ภุมรินทร์ (2564) ศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ สารและสมบัติของสาร                
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หน่วยการเรียนรู้สารและสมบัติ
ของสาร ชั้นประถมศึกษาปีที่  6 มีประสิทธิภาพ  81.03/80.37 ซึ่ งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่  80/80                 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หน่วยการเรียนรู้สารและสมบัติของสาร ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05            
3. ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน หน่วยการเรียนรู้สารและสมบัติของสาร ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุริสา ไวแสน และ สุวัฒน์ จุลสุวรรณ์ (2565) ศึกษาการพัฒนาแนวทางเสริมสร้างทักษะการ
จัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของครูในสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 24 
ผลการวิจัยพบว่าล าดับความต้องการจ าเป็นของการพัฒนาแนวทางเสริมสร้างทักษะการจัดการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 ของครูในสถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 24 เรียงล าดับความ
ต้องการจ าเป็นจากมากไปน้อย ได้แก่ ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ ทักษะด้านการสื่อสาร ทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะด้านการร่วมมือ ทักษะ
ด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรมต่างกระบวนทัศน์ และทักษะอาชีพ ตามล าดับ 

 2.5.2  งานวิจัยต่างประเทศ  
Akinoglu and Tandogan (2007) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนและการเรียนรู้ความคิดรวบยอด ในการศึกษาทั้งสองใช้วิธีการวิจัยเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ ข้อมูลเชิงปริมาณได้จากรูปแบบการทดสอบกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการทดลอง 
ข้อมูลเชิงคุณภาพได้จากการวิเคราะห์เอกสาร การศึกษาวิจัยได้ด าเนินการกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปี
การศึกษา 2547-2548 จ านวน 50 คน เวลาเรียน 30 ชั่วโมง ในการวิจัยใช้เครื่องมือวัด 3 แบบคือ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ค าถามปลายเปิดและแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนมีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.78 และค่าความเชื่อมั่นโดยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์ของแบบวัดเจตคติต่อวิชา
วิทยาศาสตร์เท่ากับ 0.89 จากการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานส่งผลดีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนและเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า การประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีผลต่อการ พัฒนาแนวคิดเชิงบวกของนักเรียนและท าให้ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนของ
นักเรียนอยู่ในระดับต่ าสุดเชิงบวกของนักเรียนและท าให้ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนของนักเรียนอยู่ในระดับ
ต่ าสุด 

Sagala et al. (2017) ได้ศึกษาผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานเปรียบเทียบกบัการจัดการเรียนการสอนแบบเดิม ประชากรที่ศึกษาคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองจ านวน 37 คน และกลุ่มควบคุม
จ านวน 31 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยการทดสอบทักษะกระบวนการทดลองทางวิทยาศาสตร์ 
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จ านวน 10 ข้อ และความสามารถในการแก้ปัญหา จ านวน 5 ข้อ ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานมีคะแนนเฉลี่ยของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และมีความสามารถในการแก้ปัญหาสูง
กว่านักเรียนที่เรียนแบบเดิม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  จากการสังเคราะห์งานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศพบว่า การใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีการ
ส าคัญที่สามารถช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนได้ รวมถึงพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ในรายวิชานั้นให้ดียิ่งขึ้น 

2.6  กรอบแนวคิดในการวิจัย  
  จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความสามารถการแก้ปัญหา
และผลสัมฤทธิ์ของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
สังเคราะห์ออกเป็นตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการค านวณของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 และตัวแปรตาม คือ (1) ความสามารถในการแก้ปัญหา และ (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาวิทยาการค านวณ สามารถก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังต่อไปนี้  
 
 
 

ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 
ภาพที่ 2.3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
วิชาวิทยาการค านวณของนกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่4 

 

1. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการค านวณ 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 
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บทท่ี 3  
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
  การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้             
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3  การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5  การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.6  สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 3.1.1 ประชากร  
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 โรงเรียนในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (สช.) เขตพ้ืนที่การศึกษาก าแพงเพชร เขต 1 ในอ าเภอลานกระบือ 
ได้แก่ โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ 3 ห้องเรียน จ านวน 87 คน และโรงเรียนอุดมสุขเจริญวิทยา 1 
ห้องเรียนจ านวน 36 คน รวมทั้งสิ้น 4 ห้อง จ านวนนักเรียนทั้งหมด 123 คน (ข้อมูลจากฝ่ายวิชาการโรงเรียน
อนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ และโรงเรียนอุดมสุขเจริญวิทยา) 
 
ตารางที่ 3.1 แสดงจ านวนโรงเรียนและจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนในสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 

โรงเรียน จ านวน (คน) 

โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ 87 
โรงเรียนอุดมสุขเจริญวิทยา 36 

 รวม  123 

            ข้อมูล ณ วันที่ 16 พฤษภาคม 2566  
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 3.1.2  กลุ่มตัวอย่าง  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลาน
กระบือ จังหวัดแพงเพชร ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2566 จ านวน 30 คน ซึ่งผู้วิจัยสุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random sampling) ดังนี้ 
  (1) ผู้วิจัยสุ่มโรงเรียนจากโรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ และโรงเรียนอุดมสุขเจริญวิทยา
อ าเภอลานกระบือ ที่เป็นโรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (สช.) ได้โรงเรียน
อนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ จ านวน 3 ห้องเรียน 
  (2) จากนั้นผู้วิจัยท าการสุ่มนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ 
จากจ านวน 3 ห้องเรียนได้มา จ านวน 1 ห้องเรียน เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 30 คน 

3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
3.2.1  แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 5 แผน รวมเวลาเรียน 

15 ชั่วโมง 
3.2.2 แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

วิชาวิทยาการค านวณ แบบอัตนัย จ านวน 1 สถานการณ์ โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนตามเกณฑ์ Rubic 
Score   

3.2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  เรื่อง การแก้ปัญหา 
วิชาวิทยาการค านวณ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

3.3  การสร้างเครื่องมือในการวิจัย  
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
วิชาวิทยาการค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีการด าเนินการสร้างเครื่องมือโดยมีรายละเอียดดังนี้  

3.3.1  แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณ จ านวน  5 แผน รวมเวลาเรียน 
15 ชั่วโมง ผู้วิจัยได้ท าการสร้างตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 

  (1)  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) รวมถึงศึกษา 
เอกสารประกอบการใช้หลักสูตรเพ่ือศึกษาเกี่ยวกับวิสัยทัศน์ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้
แกนกลาง ค าอธิบายรายวิชา การวัดและประเมินผลเพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

  (2)  ศึกษาและคัดเลือกเนื้อหาที่จะน ามาใช้ในการทดลองให้ตรงความสนใจและ ความสามารถของ
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

  (3)  สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 5 แผน รวม
เวลาเรียน 15 ชั่วโมง 

  (4)  น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณจ านวน 5 แผน ให้
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบคุณภาพด้านความชัดเจนของแผนการจัดการเรียนรู้ ความสอดคล้องกับ
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จุดประสงค์การเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล ความถูกต้องด้านภาษาและให้ข้อเสนอแนะ 
จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 

  (5)  น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 5 แผน 
ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบพิจารณาความถูกต้องด้านภาษาและครอบคลุมของเนื้อหา ใช้วิธี
ค านวณหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตาม
วิธีของลิเคิร์ท (Likert) ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560)  

ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

   ส าหรับการแปลความหมายของค่าที่วัดได้ ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ท่ีใช้ในการให้ความหมาย โดยก าหนด
เกณฑ์เฉลี่ย ดังนี้ 

4.51 – 5.00   หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.51 – 4.50   หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
2.51 – 3.50   หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51 – 2.50   หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.50   หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

โดยก าหนดให้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณมีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 
3.51 ขึ้นไปถึงจะผ่านเกณฑ์และสามารถน าไปใช้ได้ ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณ ที่ได้รับการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของ
ทุกแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ระหว่าง 4.53 - 4.72 ดังตารางที่ 3.1 ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด สามารถ
น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ได้ 

ตารางที่ 3.2 ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณที่ได้รับการประเมินคุณภาพ
จากผู้เชี่ยวชาญ 

แผนการจัดการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม แปลผล 
แผนการจัดการเรียนรู้ 1 4.56 เหมาะสมมากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ 2 4.53 เหมาะสมมากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ 3 4.72 เหมาะสมมากที่สุด 
แผนการจัดการเรียนรู้ 4 4.56 เหมาะสมมากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ 5  4.53 เหมาะสมมากที่สุด 
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   (6)  น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการค านวณที่แก้ไขแล้วจ านวน            
1 แผน ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 จ านวน 29 คน เพื่อดู
ความเหมาะสมของเนื้อหา กิจกรรม และเวลาที่ใช้  

   (7)  น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการค านวณที่แก้ไขเรียบร้อยแล้วไป
ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3.2  แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้เป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชา
วิทยาการค านวณ แบบอัตนัย (สถานการณ์) มีข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือดังนี้  

 (1)  ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณ 

 (2)  ศึกษาวิธีการออกข้อค าถาม และก าหนดจุดประสงค์หรือประเด็นที่ใช้ในการประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของแต่ละองค์ประกอบ ตามแนวคิดของ สสวท. (2562) 
โดยแบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1. การแยกส่วนปัญหา (นักเรียนระบุปญหาจากสถานการณที่ก าหนด
ได้) 2. การหารูปแบบของปัญหา 3. การคิดเชิงนามธรรม (นักเรียนเขียนแผนภาพและเรียงล าดับขั้นตอนจาก
สถานการณได้)  และ 4. การออกแบบล าดับการแก้ปัญหา (นักเรียนเขียนแนวทางการแกปญหาจากสถานกา
รณไดอยางมีข้ันตอน) 

 (3)  ด าเนินการเลือกประเด็นที่ต้องการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดย
วิเคราะห์เลือกประเด็นที่ใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาของแต่ละสถานการณ์ 

 (4)  ด าเนินการสร้างแบบประเมินวัดความสามารถในการแก้ปัญหาจ านวน 1 สถานการณ์ โดยใช้
สถานการณ์ที่ครอบคลุม การใช้กระบวนการคิดและแนวคิดการแก้ปัญหาทุกองค์ประกอบ แปลผลเป็นระดับ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นรายบุคคลทั้งหมด 4 ระดับ คือ ดีมาก ดี ก าลังพัฒนา (พอใช้) และเริ่มต้น 
(ปรับปรุง) ซึ่งเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละองค์ประกอบคือ 4 3 2 และ 1 ตามล าดับ ท าให้คะแนนที่ได้อยู่
ระหว่าง 1 – 12 คะแนน  

 
ตารางท่ี 3.3 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้แบบประเมินการวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

รายการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 
นักเรียนระบุ
ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดได้ 

นักเรียนสามารถ
ระบุปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดได้อย่างน้อย
2 ปัญหา 

นักเรียนสามารถ
ระบุปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดได้ 1 
ปัญหา 

นักเรียนสามารถ
ระบุปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดได้โดยมี
ครูผู้สอนชี้แนะ 

นักเรียนไม่สามารถ
ระบปุัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนด
ได้  
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ตารางท่ี 3.3 (ต่อ) 

รายการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

นักเรียนเขียน
แผนภาพจาก
สถานการณ์และ
เรียงล าดับ
ขั้นตอนได้ 

นักเรียนสามารถ
เขียนแผนภาพจาก
สถานการณ์ได้
ครบถ้วน มีการใช้
สัญลักษณ์ในการ
เชื่อมโยงถูกต้องและ
เรียงล าดับขั้นตอน
ได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนแผนภาพ
จากสถานการณ์
ได้ครบถ้วนมีการ
ใช้สัญลักษณ์ใน
การเชื่อมโยง
ถูกต้องเรียงล าดับ
ขั้นตอนได้
บางส่วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนแผนภาพจาก
สถานการณ์ได้
บางส่วน มีการใช้
สัญลักษณ์ในการ
เชื่อมโยงถูกต้อง
และเรียงล าดับ
ขัน้ตอนได้บางส่วน
โดยมีครูชี้แนะ 

นักเรียนไม่สามารถ
เขียนแผนภาพจาก
สถานการณ์ได้ 

นักเรียนเขียนแนว
ทางการแก้ปัญหา
จากสถานการณ์
ได้อย่างมีข้ันตอน 

นักเรียนสามารถ
เขียนแนวทางการ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ได้อย่าง
มีข้ันตอนครบถ้วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนแนวทางการ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ได้
อย่างมีขั้นตอนได้
บางส่วน 

นักเรียนสามารถ
เขียนแนวทางการ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ได้โดย
มีครูผู้สอนชี้แนะ
แนวทาง 

นักเรียนไม่สามารถ
เขียนแนวทางการ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ได้ 

 
 

 ตารางท่ี 3.4 ระดับความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ช่วงคะแนน 
ช่วงคะแนน 

(ร้อยละของคะแนนเต็ม) 
ความหมาย 

10-12 75-100 ดีมาก 
7-9 50-74 ดี 

4-6 25-50 ก าลังพัฒนา (พอใช้) 

1-3 ต่ ากว่า 25 เริ่มต้น (ปรับปรุง) 
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  (5)  น าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณา ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของแบบวัดความสามารถของการแก้ปัญหา
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ความครอบคลุมของเนื้อหา ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และความถูกต้อง 
จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ โดยน าแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน แก้ไขในส่วนของความเหมาะสมของจ านวนข้อ  ระยะเวลาที่จะให้นักเรียนท า
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ก าหนดโจทย์หรือข้อค าถามให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น 
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และให้สอดคล้องกับประเด็นที่ต้องการส่งเสริมการแก้ปัญหา 
  (6)  น าแบบวัดความสามารถที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับพฤติกรรมที่ต้องการวัด ความชัดเจนของค าถาม และความถูกต้อง
ด้านภาษา จากนั้นจะน าข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Objective Congruence หรือ IOC) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนความคิดเห็นในการพิจารณาดังนี้ 
   +1    หมายถึง แน่ใจว่าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน                
มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    0     หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   -1     หมายถึง  แน่ใจว่าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไม่มี
ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence หรือ IOC) เท่ากับ 1.00 
ถือว่าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานน าไปใช้ได้ 
  (7)  น าแบบวัดความสามารถที่แก้ไขแล้วไปทดลอง (Try out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 จ านวน 29 คน เพ่ือน าผลมาหาค่าความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  (8)  น าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณ ไปใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณ 
แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ มีข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือดังนี้  
  (1)  ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณ 
  (2)  ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้เรื่องการ
แก้ปัญหาชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
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เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชาวิทยาการค านวณ และการออกแบบล าดับการแก้ปัญหาและการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางของ Bloom ที่มีการปรับปรุงใหม่ตามแนวคิดของ Anderson and Krathwohl  
  (3) ด าเนินการเลือกประเด็นที่ต้องการวัดการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เนื้อหา จุดประสงค์การ
เรียนรู้ และพฤติกรรมการเรียนรู้เพ่ือเป็นข้อมูลในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และก าหนดจ านวน
ข้อสอบ 
  (4)  ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
ในรายวิชาวิทยาการค านวณ แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
 
ตารางที่ 3.5 จ านวนข้อค าถามของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่วัดระดับพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย

ตามการจ าแนกการเรียนรู้ของ Bloom ที่มีการปรับปรุงใหม่ตามแนวคิดของ Anderson and 
Krathwohl (2001) 

จดุประสงคก์ารเรียนรู้ ระดบัพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพทุธิพิสยัท่ีต้องการวดั รวม 

ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ 
1.บอกขั้นตอนในการ 
   แก้ปัญหาได้ 

2 - - -  

2.นักเรียนเรียงล าดับและ 
   ขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ 

- 3 1 -  

3.นักเรียนเลือกวิธีการ 
  แก้ปัญหา และใช้เหตุผล 
  เชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

- - 3 -  

4.นักเรียนเขียนล าดับความ 
  คิดในการแก้ปัญหาได้ 

2 2 - -  

5.นักเรียนเลือกวิธีการแก้ 
  ปัญหา ฝึกล าดับความคิด 
  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะและ 
  คาดการณ์ผลลัพธ์อย่าง 
  ง่ายได้ 

- 1 3 -  

6.นักเรียนเสนอแนวทางการ 
  แก้ปัญหาและวิเคราะห์ 
  โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
  ในการแกป้ัญหา 

- - 1 2  

รวม 4 6 8 2 20 
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  (5) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ในรายวิชา
วิทยาการค านวณ ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณา  ตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสมของแบบวัดความสามารถของการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ความครอบคลุมของเนื้อหาและ
ความถูกต้อง จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ โดยน าแบบทดสอบ แก้ไข
ในส่วนของความเหมาะสมของจ านวนข้อ ระยะเวลาที่จะให้นักเรียนท าแบบทดสอบก าหนดโจทย์หรือข้อ
ค าถามให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และให้สอดคล้องกับประเด็นที่ต้องการส่งเสริมการ
แก้ปัญหา 
  (6)  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับพฤติกรรมที่ต้องการวัด ความชัดเจนของค าถาม และความถูกต้อง
ด้านภาษา จากนั้นจะน าข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Objective Congruence หรือ IOC) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนความคิดเห็นในการพิจารณาดังนี้ 
   +1    หมายถึง แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการแก้ปัญหามีความสอดคล้องระหว่าง
จุดประสงค์การเรียนรู้กับพฤติกรรม 
    0     หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการแก้ปัญหามีความสอดคล้อง
ระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับพฤติกรรม 
   -1     หมายถึง  แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการแก้ปัญหาไม่มีความสอดคล้อง
ระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับพฤติกรรม 
   โดยก าหนดให้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการแก้ปัญหามีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไปถึงจะ
ผ่านเกณฑ์และสามารถน าไปใช้ได้เมื่อวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ในการแก้ปัญหาที่ได้รับการประเมิน
คุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ซึ่งอยู่ใน
ระดับท่ีเหมาะสมสามารถน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ 
  (7)  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการแก้ปัญหาที่แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับ
นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 จ านวน 29 คน เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข 
และหาค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และหาค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 ขึ้นไป 
จากนั้นน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการแก้ปัญหาและพิจารณาว่าจะน าไปใช้ต่อหรือตัดทิ้ง  
  เมื่อวิเคราะห์ผลของการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการแก้ปัญหาพบว่า 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการแก้ปัญหามีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.50 – 0.79 มีค่าอ านาจจ าแนก 
(r) อยู่ระหว่าง 0.29 – 0.57  
  (8)  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการแก้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชา
วิทยาการค านวณ ไปใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
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ตารางท่ี 3.6 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการหาคุณภาพเครื่องมือ 

เครื่องมือ ลักษณะเครื่องมือ การหาคุณภาพ ผลการหาคุณภาพ 

1.แผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
วิชาวิทยาการค านวณ 

- แผนการจัดการเรียนรู้ 
จ านวน 5 แผน 
แผนละ 3 ชั่วโมง 
- รวม 15 ชั่วโมง 

ผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ท่ า น  ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม
เหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยการหา
ค่าเฉลี่ย 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม
ของแผนการจั ด ก า ร
เรียนรู้ ได้แก่  
- แผนฯ ที่ 1 = 4.56 
- แผนฯ ที่ 2 = 4.53 
- แผนฯ ที่ 3 = 4.72 
- แผนฯ ที่ 4 = 4.56 
- แผนฯ ที่ 5 = 4.53 
ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้
ทั้ ง  5 แผนมี ค่ า เ ฉ ลี่ ย
เ ท่ า กั บ  4.58 มี ค ว าม
เหมาะสมอยู่ ในระดับ
มากที่สุด 
 

2. แบบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน 

- แ บ บ ท ด ส อ บ แ บ บ 
อั ต นั ย  จ า น ว น  1
สถานการณ์  รวม  12 
คะแนน  

-ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ท่ า น  ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม
สอดคล้อง (IOC)  
 
 

- ดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) เท่ากับ 1.00  
 
 
 
 

3. แ บ บ ท ด ส อ บ            
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เ รี ยน  วิ ช าวิ ทยาการ
ค านวณ 

- แบบปรนัย 4 ตัวเลือก  
- รวม 20 ข้อ 20 คะแนน 

-ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ท่ า น  ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม
สอดคล้อง (IOC)  
- ค่าความยากง่าย (p) 
- ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
 

- ดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) เท่ากับ 0.67-1.00 
สามารถน าไปใช้ได้ 
- ค่าความยากง่าย (p) 
อยู่ระหว่าง 0.50 – 0.79 
- ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
อยู่ระหว่าง 0.29 – 0.57 
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3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยลักษณะ Pre-experimental Research ซึ่งด าเนินการทดลองตามแบบแผน
แบบ One group Pretest-Posttest Design โดยมีรายละเอียดดังตารางต่อไปนี้  

ตารางท่ี 3.7 แบบการวิจัย One group Pretest - Posttest 

การทดสอบก่อนทดลอง การทดลอง การทดสอบหลังการทดลอง 

1O  X 2O  

โดยที่ 

1O       หมายถึง  การทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
 X  หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

2O  หมายถึง  การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองสอนกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูล
ลานกระบือ โดยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้ 
   3.4.1 ผู้ วิจัยส่งเค้าโครงวิทยานิพนธ์เข้าสู่การพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ของ
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

 3.4.2 ผู้วิจัยท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงผู้อ านวยการโรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ
เพ่ือขอท าการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักเรียน เพ่ือให้โรงเรียนส่งหนังสือขออนุญาตผู้ปกครองของ
นักเรียนที่เป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

 3.4.3 แนะน านักเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยอธิบายรูปแบบของการเรียนรู้และชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แก่นักเรียน
   3.4.4 อธิบายและชี้แจงกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนเข้าใจ  

 3.4.5 ด าเนินการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระยะเวลา 15 ชั่วโมง แบ่งตามแผนการเรียนรู้ ดังนี้ 

หน่วยที่ 1  การแก้ปัญหา  
ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 5 แผน ระยะเวลา 15 ชั่วโมง  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  การฝึกล าดับการคิด   เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  การเลือกวิธีแก้ปัญหา เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  แนวทางการแก้ปัญหา เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  การคาดการณ์ผลลัพธ์ของปัญหา เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่5 แก้ปัญหาอย่างไรดีนะ? เวลา 3 ชั่วโมง 
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  3.4.6  นักเรียนท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้เป็นฐาน เป็นแบบอัตนัย โดยเป็น
การก าหนดหรือจ าลองสถานการณ์ 
  3.4.7  นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบปรนัย 20 ข้อ   
  3.4.8  เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดน าไปประมวลผลและวิเคราะห์ทางสถิติ 

3.5  การวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

 3.5.1 เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานรายวิชาวิทยาการค านวณ           
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยสถิติทดสอบสมมติฐาน  t-test for one sample กับเกณฑ์ร้อยละ 70   

 3.5.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานรายวิชาเทคโนโลยี
วิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) และทดสอบโดยใช้สถิติทดสอบค่า Paired-Sample t-test  
 3.5.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาเทคโนโลยีวิทยาการ
ค านวณกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ชั้นประถมศึกษาปีที ่4 โดยสถิติทดสอบสมมติฐาน t-test for one sample  

3.6  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 3.6.1 สถิติพ้ืนฐาน  

   1)  ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2560)  

     100
N

f
P  

        เมื่อ  P  แทน  ร้อยละ 
       f  แทน  คะแนนที่ต้องการแปลงร้อยละ 
       N  แทน  คะแนนทั้งหมด 

   2)  ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

X
X

N

  

          เมื่อ  X      แทน  ค่าเฉลี่ย 
      X  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
    N      แทน  จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
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  3)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation) โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

 
22

. .
( 1)

N X X
S D

N N






   

  เมื่อ  . .S D  แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     X  แทน  คะแนนแต่ละตัว 
   X  แทน  ผลรวม 

 N      แทน  จ านวนคะแนนในกลุ่ม  

 3.6.2   สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  

  1) หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยหาดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
item Objective Congruence: IOC) (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

     R
IOC

N

  

    เมื่อ   IOC   แทน  ดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ 
         R   แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
          N      แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

  2) ค่าอ านาจจ าแนก (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

 
 

เมื่อ   แทน  ค่าอ านาจจ าแนก 
  แทน  จ านวนผู้สอบผ่านเกณฑ์ที่ตอบถูก 
  แทน  จ านวนผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
  แทน  จ านวนผู้รอบรู้หรือผู้สอบผ่านเกณฑ์ 
  แทน  จ านวนผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 

              3) ค่าความยากง่าย (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
 
 

เมื่อ   แทน  ค่าความยากของแบบทดสอบ 
  แทน  จ านวนคนตอบถูกทั้งหมด 
   แทน  จ านวนคนทั้งหมด 
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   เกณฑ์การพิจารณาระดับค่าความยากของข้อสอบแต่ละข้อที่ได้จากการค านวณจากสูตรที่มี
อยู่ระหว่าง 0.00 ถึง 1.00 ที่มีรายละเอียดของเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

 หมายถึง เป็นข้อสอบที่ง่ายมาก ควรตัดทิ้งหรือน าไปปรับปรุง 
 หมายถึง เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างง่ายใช้ได้ 
 หมายถึง เป็นข้อสอบที่ความยากง่ายปานกลาง 
 หมายถึง เป็นข้อสอบที่ยากมาก ควรตัดทิ้งหรือน าไปปรับปรุง 

   โดยข้อสอบที่สามารถน าไปใช้ในการวัดผลได้อย่างมีประสิทธิภาพจะมีค่าความยากอยู่ที่ 
0.20–0.80 

  4) ค่าความเชื่อม่ันโดยใช้สูตร KR-20 ตามวิธีของ Richardson (บุญชม ศรีสะอาด, 2560)  

 
      

เมื่อ          แทน  ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 แทน  จ านวนข้อ 
 แทน  สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
 แทน  สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
 แทน  ความแปรปรวนของคะแนน 
 

 3.6.3 สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบสมมติฐาน 

1) เปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหา โดยใช้ t-test for one sample กับเกณฑ์ร้อย
ละ 70  โดยการทดสอบค่า t-test for one sample (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2553) 

        ใช้ t- test    สูตร     t = 
x−̅μ0

S

√n

    โดยมี  df = n -1  

          เมื่อ   x ̅   แทน  ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

μ0  แทน  ค่าเฉลี่ยของกลุ่มประชากร หรือ เกณฑ์ท่ีตั้งขึ้น 
S    แทน  ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
n    แทน  ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
df   แทน  ชั้นแห่งความเป็นอิสระ (degree of freedom) 
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2) เปรียบเทียบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนก่อนและหลังเรียน 
โดยการทดสอบค่าที (t-test  dependent) (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2553) 

                                    
 

22

( 1)

D
t

n D D

n









 

 
 
            เมื่อ     t          แทน  ค่าท่ีใช้ในการพิจารณาของการแจกแจงแบบที 

    D        แทน  ผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
    n         แทน  จ านวนนักเรียน 
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บทท่ี 4  
ผลการวิจัย 

 
  การวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณ
หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน และ3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับ
เกณฑ์ร้อยละ 70 โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ปีที่ 4/1 ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 30 คน โดยแบ่งผลการวิจัยออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 
  4.1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
  4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียน                              
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน  
  4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

4.1  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 4 วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

ตารางที่ 4.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4        

วิชาวิทยาการค านวณ ระหว่างหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

สภาพการณ์ N คะแนนเต็ม ร้อยละ 70 X ̅ S.D. t p 

หลังเรียน 30 12 8.4 9.67 1.56 4.44* 0.00 

* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  จากตารางที่ 4.1 พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4/1 วิชาวิทยาการค านวณ มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
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4.2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
วิชาวิทยาการค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน 

ตารางที ่ 4.2 การ เปร ียบ เท ียบผลส ัมฤทธิ ์ท า งการ เ ร ียน โดย ใช ้ป ัญหา เป ็น ฐ านของน ัก เ ร ียน                                

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

สภาพการณ์ N คะแนนเต็ม X ̅ S.D. t p 

หลังเรียน 30 20 15.00 1.39 13.51* 0.00 
ก่อนเรียน 30 20 11.37 1.71 

 * มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถม                              
ศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 

 
4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

ตารางที่ 4.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษา      
ปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

สภาพการณ์ N คะแนนเต็ม ร้อยละ 70 X ̅ S.D. t p 

หลังเรียน 30 20 14 15 1.39 3.94* 0.00 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  จากตารางที่  4.3 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณ มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
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บทท่ี 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
  การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้             
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สรุปผลการศึกษาตามล าดับดังนี้ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4         
วิชาวิทยาการค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4        
วิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

สมมติฐานการวิจัย 
 1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชา
วิทยาการค านวณสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน               วิชา
วิทยาการค านวณสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 มีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐ าน                
วิชาวิทยาการค านวณสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  

ขอบเขตการวจิัย 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
     ประชากรที่ใช้ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนในสังกัด
ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (สช.) เขตพ้ืนที่การศึกษาก าแพงเพชร เขต 1 ในอ าเภอลาน
กระบือ จ านวน 2 โรงเรียน รวมเป็นนักเรียนทั้งหมด 123 คน รายละเอียดดังนี้ 1. โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูล
ลานกระบือ จ านวน 3 ห้องเรียน จ านวน 87 คน 2. โรงเรียนอุดมสุขเจริญวิทยา จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 
36 คน  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2566 โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ จังหวัดก าแพงเพชร จ านวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่ม
แบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
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 2.  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรต้น  ได้แก่  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ตัวแปรตาม  ได้แก่  1. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
            2. ผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิชาวิทยาการค านวณ 

 3.  ขอบเขตเนื้อหา 
เนื้อหาที่ผู้วิจัยน ามาสอนในครั้งนี้เนื้อหาในวิชา วิทยาการค านวณชั้นประถมศึกษาปีที่4 ประกอบด้วย

แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 5 แผน ระยะเวลา 15 ชั่วโมง ดังนี้ 
หน่วยที่ 1  การแก้ปัญหา  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  การฝึกล าดับการคิด   เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  การเลือกวิธีแก้ปัญหา เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  แนวทางการแก้ปัญหา เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4  การคาดการณ์ผลลัพธ์ของปัญหา เวลา 3 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 แก้ปัญหาอย่างไรดีนะ? เวลา 3 ชั่วโมง 

 4.  ระยะเวลาการวิจัย 
      ด าเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น  15 
ชั่วโมง (พฤษภาคม – สิงหาคม 2566) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการค านวณชั้นประถมศึกษาปีที่  4 

ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 5 แผน ระยะเวลา 15 ชั่วโมง  
2. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4          

วิชาวิทยาการค านวณ แบบอัตนัย โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนตามเกณฑ์ Rubic Score   
3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  

4  ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อโดยอิงเกณฑ์โครงสร้างเนื้อหาและระดับพฤติกรรม ด้านพุทธิพิสัยตามการจ าแนกการ
เรียนรู้ของ Bloom ที่มีการจ าแนกออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ 1) ความจ า 2) ความเข้าใจ 3) การน าไปใช้และ 4) การ 
วิเคราะห์ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยในครั้งนี้ด าเนินการวิจัยโดยน าเครื่องมือที่สร้างขึ้นไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 4/1 

โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ โดยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้ 
  1. ผู้วิจัยส่งเค้าโครงวิทยานิพนธ์เข้าสู่การพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ของคณะกรรมการ

จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
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  2. ผู้วิจัยท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงผู้อ านวยการโรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือเพ่ือ
ขอท าการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักเรียน เพ่ือให้ทางโรงเรียนส่งหนังสือขออนุญาตผู้ปกครองของ
นักเรียนที่เป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

  3. ผู้สอนแนะน านักเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยอธิบายรูปแบบของการเรียนรู้และชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แก่นักเรียน 

  4. อธิบายและชี้แจงกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนเข้าใจ  
  5. ด าเนินการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ส าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระยะเวลา 15 ชั่วโมง  
  6. ให้นักเรียนท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ในรายวิชาวิทยาการค านวณเป็นแบบอัตนัย โดยเป็นการก าหนดหรือจ าลองสถานการณ์ 
  7. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการแก้ปัญหาโดยใช้เป็นฐานของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 วิชาวิทยาการค านวณ  
  8. เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดน าไปประมวลผลและวิเคราะห์ทางสถิติ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  1. เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานรายวิชาวิทยาการค านวณ                  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังเรียน โดยสถิติทดสอบสมมติฐาน t-test for one sample กับเกณฑ์        
ร้อยละ 70   

  2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานรายวิชาเทคโนโลยี
วิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังเรียน โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) และทดสอบโดยใช้สถิติทดสอบค่า Paired-Sample t-test  

  3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานรายวิชาเทคโนโลยี
วิทยาการค านวณกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยสถิติทดสอบสมมติฐาน t-test for one 
sample กับเกณฑ์ร้อยละ 70   

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน              
วิชาวิทยาการค านวณสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการ
ค านวณสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการ
ค านวณสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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5.2 อภิปรายผล 
 จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนโดยใช้             
ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถอภิปรายผลการวิจัยตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ดังนี้ 

5.2.1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการ
ค านวณหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน             
วิชาวิทยาการค านวณ มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการวิจัยครั้งนี้ เป็น
การจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นโดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้น โดยปัญหานั้นเป็นเรื่องที่ใกล้ตัวและมีความสอดคล้องกับ
นักเรียน เช่น เรื่องสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน การซื้อของและสภาพแวดล้อมบริเวณโรงเรียน เช่น แหล่ง
น้ ามันสิริกิตต์ เป็นต้น นักเรียนสามารถสร้างกระบวนการเรียนรู้ได้โดยใช้ปัญหา นักเรียนจะเป็นผู้ก าหนด
ปัญหาเอง จะเรียนรู้ในลักษณะการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งแต่ละคนจะต้องช่วยกันในการก าหนดปัญหา 
และค้นคว้าหาค าตอบและหาวิธีการแก้ปัญหา ด้วยตนเอง สอดคล้องกับสุริสา ไวแสน และ สุวัฒน์ จุลสุวรรณ์ 
(2565) ที่กล่าวว่า หากต้องการกระตุ้นและให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ครูผู้สอนจ าเป็นจะต้องออกแบบการ
จัดการเรียนรู้ให้มีความใกล้เคียงและสอดคล้องกับบริบทผู้เรียน รวมถึงใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือเพ่ือให้ผู้เรียน
ต้องการศึกษา ค้นคว้าข้อมูลเพ่ือน าไปสู่การแก้ไขปัญหา ซึ่งครูอาจจัดสภาพการณ์ให้นักเรียนได้เผชิญปัญหา
และฝึกกระบวนการคิด วิเคราะห์และแก้ปัญหาเพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจปัญหาอย่างชัดเจนและสามารถ
ใช้ทักษะกระบวนการ ที่น าไปสู่การแก้ปัญหาได้ และยังสอดคล้องกับ Torp & Sage (2002) ที่ท าการศึกษา
เกี่ยวกับ Problem as possibilities: Problem – based Learning for K-16 กล่าวว่า ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการจัดการเรียนรู้ที่เน้นประสบการณ์ที่ได้จากการส ารวจค้นคว้า
และแก้ปัญหาซึ่งมีความสัมพันธ์กับชีวิตประจ าวันของนักเรียน การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีที่ใช้ใน
การเรียนการสอนและเป็นแนวทางในการจัดหลักสูตร มีลักษณะดึงดูดให้นักเรียนได้เข้าไปแก้ปัญหาโดยมี
ครูผู้สอนคอยให้ค าแนะน าและจัดสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้สนับสนุนให้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและ
บูรณาการสิ่งต่างๆที่ได้เรียนรู้ในโรงเรียนกับชีวิตประจ าวันเข้าด้วยกัน ในขณะที่เรียนรู้ผู้เรียนจะถูกท าให้เป็นนัก
แก้ปัญหาและพัฒนาไปสู่การเป็นผู้ที่สามารถเรียนรู้โดยการชี้น าตนเองได้ในกระบวนการเรียนรู้วิธีนี้ครูจะเป็นผู้
ร่วมแก้ปัญหามีหน้าที่ในการสร้างแรงกระตุ้นความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนรู้กับนักเรียนเป็นผู้คอยให้
ค าแนะน าและอ านวยความสะดวกให้กับนักเรียนเกิดการพัฒนาได้อย่างสมบูรณ์ รวมถึงมนัสนิต ใจดี และคณะ 
(2565) ที่ท าการศึกษาเรื่องผลการใช้ m-Learning วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสงวนหญิง 
ผลการวิจัยพบว่า 1) m-Learning วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 86.45/81.18 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนด้วย m-Learning ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย m-Learning ร่วมกับ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

5.2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
รายวิชาวิทยาการค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนหลัง
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในรายวิชาวิทยาการค านวณสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 โดยผู้วิจัยใช้ค าถามตามทฤษฎีของ Bloom ในบางระดับเพ่ือให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ท่ีตั้งขึ้นและเหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยสอดแทรกไว้ ในกิจกรรมการเรียนการ
สอนในขั้นก าหนดปัญหาร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถาม ซึ่งจะใช้ค าถามเพ่ือให้นักเรียน  ก าหนดประเด็นปัญหา
จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ และขั้นท าความเข้าใจกับปัญหาร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถาม  ซึ่งนักเรียนจะใช้
ค าถามเพ่ือท าความเข้าใจกับประเด็นปัญหาที่นักเรียนก าหนดขึ้นเอง ท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิด สอดคล้อง
กับประสาท เนืองเฉลิม และ ฤทธิไกร ไชยงาม (2561) ในการให้แนวคิดเกี่ยวกับการตั้งค าถามตามแนวคิดของ 
Bloom’s Taxonomy ซึ่งประกอบไปด้วยการเรียนรู้ตามพุทธิพิสัย 6 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 การจ า (Remembering) 
เป็นการระลึก ข้อมูลและความคิดเห็นได้ ผู้สอนควรน าเสนอข้อมูลสารสนเทศต่างๆแก่ผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถระลึกค าตอบได้จากประสบการณ์เดิมหรือข้อมูลสารสนเทศที่ได้รับจากกระบวนการเรียนการสอน 
ทั้งนี้อาจให้ตอบค าถามด้วยการเขียนหรือการพูดโต้ตอบ ขั้นที่ 2 การเข้าใจ (Understanding) เป็นแนวคิด
หลักที่ผู้เรียนได้รับมาจากการฟัง การอ่าน การเกิดมุมมองใหม่ๆ มีการวิเคราะห์และสรุปแนวคิดนั้นๆ เป็นของ
ตนเอง ผู้สอนควรถามค าถามที่ผู้เรียนสามารถตอบได้โดยเริ่มจากข้อความง่ายๆ  เพ่ือให้ผู้เรียนจ าแนกแนวคิด
หลัก ขั้นที่ 3 การประยุกต์ใช้ (Applying) เป็นการประยุกต์แนวคิดที่เป็นนามธรรมไปสู่ความรูปธรรมมากขึ้น
เพ่ือน ามาใช้แก้ปัญหาหรือเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิม ผู้สอนควรให้โอกาสผู้เรียนได้ใช้แนวคิด ทฤษฎี หรือ
การคิดแก้ปัญหาด้วยตนเองในสถานการณ์ใหม่ๆ โดยท างานเดี่ยวและกลุ่ ม การตั้งค าถามระดับนี้มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้รู้จักการอธิบายปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา  ขั้นที่ 4 การวิเคราะห์ (Analyzing) เป็นการจ าแนก
แยกแยะมโนทัศน์หรือแนวคิดของผู้เรียน และสามารถแสดงความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ได้ ผู้สอนควรให้เวลาแก่
ผู้เรียนในการบ่มเพาะความคิด การพูดคุยแลกเปลี่ยนร่วมกันเพ่ือให้เกิดการวิเคราะห์ข้อมูลสารสนเทศ ผู้เรียน
ควรอธิบายได้ว่าท าไมวิธีการแก้ปัญหาเหล่านั้นจึงส าเร็จโดยการอธิบายอย่างมีหลักการ มีแนวคิดหรือทฤษฎี
รองรับ ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluating) เป็นการตัดสินคุณค่าจากความคิดเห็น โดยใช้เกณฑ์และ
มาตรฐานมาสนับสนุน ผู้สอนควรให้ผู้เรียนมีโอกาสสร้างกติกาการตัดสินใจร่วมกัน โดยมีเกณฑ์ที่ยอมรับได้ 
ทั้งนี้ผู้เรียนต้องอภิปรายวิเคราะห์น าเสนอและสรุปร่วมกันบนพ้ืนฐานของเกณฑ์และมาตรฐานที่ก าหนดขึ้น  
และขั้นที่  6 การสร้างสรรค์ (Creating) เป็นการน าความรู้ต่างๆ ทั้งหลายทั้งปวงมาสร้างเป็นสิ่งใหม่โดยอาศัย
หลักการเชื่อมโยงต่างๆ ผู้สอนควรให้ โอกาสผู้เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาร่วมกัน ทั้งนี้
สนใจกระบวนการหาค าตอบที่แปลกใหม่และสามารถอธิบายได้อย่างมีหลักการรวมทั้งให้ผู้เรียนได้น า เสนอ
แนวคิดของ ตนเองตามสถานการณ์ที่เหมาะสม สอดคล้องกับประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556) ที่กล่าวว่า การ
ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนอย่างทั่วถึง โดยการตั้งค าถามสามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิด
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ความสนใจ อีกทั้งครูสามารถตรวจสอบความรู้พ้ืนฐานประสบการณ์เดิมของนักเรียนได้ อีกทั้งพัฒนาความคิด
รวบยอดของนักเรียน ฝึกให้นักเรียนรู้จักร่วมกันท างานเป็นกลุ่ม ช่วยให้ครูสามารถประเมินความรู้ความเข้าใจ
ของนักเรียน ทบทวนหรือสรุปสิ่งที่เรียนมาแล้ว ขยายแนวคิด แนวทางในการเรียนรู้ เพ่ือช่วยแนะแนวทางให้
นักเรียนได้น าความรู้ไปใช้ เกิดการอภิปรายต่อเนื่อง 

5.2.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาวิทยาการค านวณ
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 3 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก การจัดการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดสภาพการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้
ตามความสามารถและตามศักยภาพ นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ และยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
แสดงความคิดเห็นของตนเองโดยผ่านกระบวนการกลุ่ม ผู้เรียนสามารถก าหนดวางแผนการศึกษาในประเด็นที่
สนใจ เพ่ือไปศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมในสิ่งที่ได้รับมอบหมาย แล้วมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกับเพ่ือนสมาชิกใน
กลุ่ม ในการที่จะลงข้อสรุปเพื่อที่จะน าเสนอต่อไป ซึ่งการเรียนในลักษณะนี้ท าให้ผู้เรียนได้ข้อค้นพบค าตอบด้วย
ตนเอง ส่งผลให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงการเรียนรู้เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียน ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับ
ความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง และผู้เรียนสามารถค้นคว้าสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองสู่การพัฒนาทักษะการคิด ทักษะทางสังคม และ
ทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิต ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญจึงต้องจัดเนื้อหาและกิจกรรมให้
สอดคล้องกับการด ารงชีวิตตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผู้เรียน การจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้จากปัญหาหรือสถานการณ์ที่ใกล้เคียงและ
เหมาะสมกับผู้เรียน ผ่านกระบวนการทั้งกลุ่มและเดี่ยว โดยมีการสืบค้นกระบวนการท าความเข้าใจและแก้ไข
ปัญหาด้วยเหตุผล ซึ่งสอดคล้องกับ พัชรี สวัสดิ์เอ้ือ และ จิตราภรณ์ วงศ์ค าจันทร์ (2565) ศึกษาเรื่องการ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคแผนผัง
ความคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โดยผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 70 โดยผู้วิจัยเน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถามการเสนอ
แนวคิด มีการอภิปรายประเด็นต่างๆร่วมกัน นักเรียนได้ฝึกความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยตนเองและ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืน เพ่ือท าความเข้าใจปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆในชีวิตประจ าวัน  นักเรียนมีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 70 คิดเป็น ร้อยละ 80 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด และ
งานวิจัยของอัมพร จ าเริญพานิช (2556) ที่ท าการศึกษาเรื่องผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเรื่อง
ปัญหาธรรมชาติสิ่งแวดล้อม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
เทศบาลวัดก าแพง (อุ้ดมพิทยากร) จังหวัดชลบุรี พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่า ก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 



64 

5.3 ข้อเสนอแนะ  

 5.3.1  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1. ครูผู้สอนเป็นหัวใจส าคัญในการออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้โดยจะต้อง
ค านึงถึง การเลือกสถานการณ์ ที่จะมากระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียนได้ ซึ่งสถานการณ์ที่มีความสอดคล้องและ
เชื่อมโยงกับผู้เรียนจะมีแนวโน้มท าให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้และสนใจที่จะค้นหาค าตอบ 
  2. บรรยากาศการจัดการเรียนรู้ต้องเอ้ือต่อการพัฒนา เพ่ือให้นักเรียนกล้าเสนอความคิดเห็น มี
การแลกเปลี่ยนความรู้ในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม  
  3. แผนการจัดการเรียนรู้ ต้องมีความเหมาะสมและสอดคล้องและมีขั้นตอนที่เหมาะสมกับเวลา 
ซึ่งครูจะต้องควบคุมเวลาในการด าเนินกิจกรรมเมื่อลงไปสู่แผนการสอนตามหน่วยแล้วจะสามารถด าเนิน
กิจกรรมได้ต่อเนื่อง  

 5.3.2  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการศึกษาถึงการน าแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

เทคนิคการสอนหรือโปรแกรมช่วยสอน อ่ืนๆ เพ่ือน าไปใช้พัฒนาสมรรถนะส าคัญของนักเรียน เช่น 
ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยี เป็นต้น  

 2. ควรมีการศึกษาการน าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในระดับชั้นอื่นหรือในกลุ่มสาระ
อ่ืน และปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับช่วงวัย เพ่ือศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ในแต่ละ
ระดับชั้นว่าแตกต่างกันหรือไม่ 
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ภาคผนวก ก  
รายนามผู้เชีย่วชาญในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
 
 1. อาจารย์ ดร.สุดคนึง นฤพนธ์จิรกุล อาจารย์ประจ าสาขาหลักสูตรและการสอน  
      วิทยาลัยครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
 2.  ดร.นาถศจี สงค์อินทร์  หัวหน้าศูนย์ปฐมวัยต้นแบบ 
      โรงเรียนอนุบาลสุพรรณบุรี 
 3.  ดร.นวชล สมบูรณ์สิน  ผู้อ านวยการโรงเรียน  
      โรงเรียนอนุบาลดรุณานุกูลลานกระบือ 
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ภาคผนวก ข  

เอกสารขอความอนุเคราะห์ทดลองใช้เครือ่งมือการวิจัย
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ภาคผนวก ค  
หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์
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ภาคผนวก ง  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในรายวิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 5 แผน 
รวมเวลาเรียน 15 ชั่วโมง เนื้อหาในรายวิชาวิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
หน่วยที ่1 การแก้ปัญหา 

ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 5 แผน ระยะเวลา 15 ชั่วโมง  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  การฝึกล าดับการคิด (3 ชั่วโมง) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  การเลือกวิธีการแก้ปัญหา (3 ชั่วโมง) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 แนวทางการแก้ปัญหา (3 ชั่วโมง) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การคาดการณ์ผลลัพธ์ผลของปัญหา(3 ชั่วโมง) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 แก้ปัญหาอย่างไรดีนะ? (3 ชั่วโมง) 
 
 
 
 

          นายสารัมภ์ จันทุมมี 
นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 
      สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน วิทยาลัยครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
      ผูว้ิจัย 
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        แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  

หน่วยการเรียนรู้ที่  1  การแก้ปัญหา     เรื่อง การฝึกล าดับการคิด 
ชื่อรายวิชา วิทยาการค านวณ        กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี              
รหัสวิชา ว14101 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4        ภาคเรียนที่  1           ปีการศึกษา 2566 
เวลาเรียน  3  ชั่วโมง                     ผู้สอน  นายสารัมภ์ จันทุมมี 

1. มาตรฐานและตัวชี้วัด 
มาตรฐานการเรียนรู้         
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน 
  และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน  
  และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตัวชี้วัด 
ว 4.2 ป.4/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
  จากปัญหาอย่างง่าย 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนอธิบายกระบวนการในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 
(K) 

2.  นักเรียนเขียนล าดับความคิดในการแก้ปัญหาได้ (P) 
3.  นักเรียนมีความใฝ่รู้และเห็นความส าคัญของการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา (A) 

3. สาระการเรียนรู้ 
1. การฝึกล าดับความคิด ท าให้มองเห็นปัญหาแต่ละปัญหา แล้วตัดสินใจแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ

ในการแก้ปัญหา 
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

5. กระบวนการจัดการเรียนรู้  
การจัดการเรียนรู้ การล าดับความคิด 
ขั้นที่ 1 ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (40 นาที) 

1. นักเรียนร่วมกันสังเกตซองบะหมี่กึ่งส าเร็จรูป แล้วร่วมกันสนทนา โดยตอบค าถาม ดังนี้ 
 
 



83 
 

  • สิ่งที่นักเรียนสังเกตเห็นคืออะไร (ซองบะหมี่กึ่งส าเร็จรูป) 
  • นักเรียนรับประทานบะหมี่กึ่งส าเร็จรูปบ่อยหรือไม่ (ไม่บ่อย/เป็นประจ า) 
  • บะหมี่กึ่งส าเร็จรูปต้องผ่านขั้นตอนใดจึงจะรับประทานได้ (ตัวอย่างค าตอบ วิธีการต้ม) 

2. นักเรียนร่วมกันดูตัวอย่างการปรุงบะหมี่กึ่งส าเร็จรูปเพ่ือรับประทาน จากภาพความคิดการ
ปรุงบะหมี่ก่ึงส าเร็จรูปโดยใช้หม้อไฟฟ้า และการใช้กระติกน้ าร้อนไฟฟ้า ดังนี้ 

 
                       วิธีที่ 1          วิธีที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. นักเรียนร่วมกันสนทนาและตอบค าถามกระตุ้นความสนใจ โดยใช้ค าถาม ดังนี้ 
 •  นักเรียนมีวิธีการปรุงบะหมี่กึ่งส าเร็จรูปเพ่ือรับประทานวิธีใดอีกบ้าง วิธีการของนักเรียนดีอย่างไร 
(ตัวอย่างค าตอบ ต้มโดยใช้เตาไมโครเวฟ เพราะมีความสะดวก ง่าย และรวดเร็ว) 
4. นักเรียนร่วมกันฟังค าอธิบายเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาว่ าแต่ละปัญหามีวิธีการ
แก้ปัญหาที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับการใช้เหตุผลในการตัดสินใจ หรือเลือกวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคน 

5. นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา จากแหล่งการ
เรียนรู้นอกชั้นเรียน เช่น Internet, สื่อ Social Media (TikTok, YouTube, Facebook) และสรุปเป็น Mind 
map ในโปรแกรม Canva ร่วมกัน  
ขั้นที่ 2 ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (40 นาที) 
 6.ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน แบ่งโดยการจับสลากภาพที่อยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน เช่น 
(หมวดสัตว์ หมวดผลไม้ หมวดสิ่งของ หมวดผัก และหมวดอาชีพ) โดยให้แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ ฝึกล าดับ
ความคิดโดยบอกวิธีการชงนมช็อคโกแลตเป็นล าดับขั้นตอนมา 2-3 วิธี โดยเขียนเป็นภาพความคิด ดังตัวอย่าง 

ใส่น้ าในหม้อ 

วางหม้อบนเตา หรือใช้หม้อไฟฟ้า 
ต้มน้ าให้เดือด 

น าบะหมี่กึ่งส าเร็จรูปใส่ลงในหม้อแล้ว
ปิดฝา 

ต้มต่ออีก 2 นาที 

ใส่น้ าในกระติกน้ าร้อนไฟฟ้า 

เสียบปลั๊กไฟกระติกน้ าร้อนไฟฟ้า 
รอจนน้ าเดือด 

น า บ ะ ห มี่ กึ่ ง ส า เ ร็ จ รู ป ใ ส่ ช า ม  
เทน้ าร้อนลงไปปิดฝา 

ตั้งทิ้งไว้ 3 นาที 
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       วิธีที่ 1       วิธีที่ 2 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

7. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์เก่ียวกับวิธีการชงนม โดยตอบค าถาม ดังนี้ 
  •   วิธีการที่นักเรียนเสนอวิธีใดดีที่สุด เพราะเหตุใด (ตัวอย่างค าตอบ วิธีที่ 2 เพราะส่วนผสม 
จะละลายเข้ากันเร็วกว่า) 

8. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเก่ียวกับการฝึกล าดับความคิด ดังนี้ 
        การฝึกล าดับความคิด ท าให้มองเห็นปัญหาแต่ละปัญหา แล้วตัดสินใจแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะในการแก้ปัญหา 
 
ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังปฏิบัติ (60 นาที)  

9. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเล่นเกมรอดชีวิต โดยมีสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ ดังนี้ 
สถานการณ์ตัวอย่าง สมมุติว่านักเรียนได้โดยสารไปกับเรือ Titanic และเกิดประสบอุบัติเหตุ เรือก าลังจะล่ม
กลางมหาสมุทร เรือไม่ระเบิดและร่างกายของนักเรียนก็ไม่ได้เป็นอะไร แต่สิ่งแวดล้อมภายนอกเลวร้ายที่สุด 
คือ อากาศเย็นมาก โดยรอบเต็มไปน้ า มองไปไกลสุดสายตาก็มีแต่มหาสมุทร การติดต่อสื่อสารโดยเครื่องมือ
ทางอิเล็กทรอนิกส์ก็ท าไม่ได้ จากสถานการณ์นักเรียนจะเอาชีวิตรอดได้ยาก แต่ก็พบว่าในซากเรือมีสิ่งของอยู่ 
12 อย่าง  
 
 
 
 

ตักนมผงช็อคโกแลตใส่แก้ว 

           เติมน้ าร้อน 

     คนส่วนผสมให้เข้ากัน 

                 เติมน้ าร้อนใส่แก้ว 

  ตักนมผงช็อคโกแลตใส่ในแก้วที่มีน้ า
ร้อน 
          คนส่วนผสมให้เข้ากัน 

จบ จบ 

เริ่มต้น เริ่มต้น 
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10.  นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกสิ่งของที่มีความจ าเป็นมากที่สุดมา 5 อย่าง โดยเขียนเป็นภาพ

ความคิด เรียงล าดับความส าคัญของสิ่งของที่เลือกและการน าไปใช้เพื่อเอาชีวิตรอดจากสถานการณ์ดังกล่าว 
11. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้  ในชีวิตประจ าวันเราพบปัญหาที่

แตกต่างกัน ปัญหาบางปัญหาอาจมีวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ขึ้นอยู่กับการใช้เหตุผลในการตัดสินใจ หรือ
การเลือกวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคน 

 
ขั้นที่ 4 ขั้นสื่อสารและน าเสนอ (30 นาที) 

12. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอภาพความคิดของกลุ่มตนเอง พร้อมอธิบายเหตุผลในการ
เลือกสิ่งของแต่ละอย่างหน้าชั้นเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 

13. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการเลือกและล าดับการคิดที่มีแบบแผน 
 

ขั้นที่ 5  ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า (10 นาที) 
14. นักเรียนน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในการคิดแก้ปัญหาของตนเองในชีวิตประจ าวัน โดยครูผู้สอนสุ่ม

เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเช่น นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและ
หลังการท ากิจกรรม 

 
 
 

1. กระดาษช าระ 
2. พลุ 

3. ผ้าใบ 1 ผืน 4. ขวานเล็ก ๆ 

6. แผนที่ 5. ไฟแช็ก 7. เสื้อผ้าส ารอง 8. ฝอยขัดหม้อ 

2. พลุ 

10. ขี้ผึ้ง 1 กระป๋อง 9. เข็มทิศ 11.ช็อคโกแลต 12.หนังสือพิมพ์ 
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6. การวัดและประเมินผล 
 

รายการวัดและประเมินผล วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 
นักเรียนอธิบายกระบวนการใน
การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ
แก้ปัญหาได ้

ประเมินความรู้ด้วย
ใบงาน 

ใบงานที่ 1 สถานการณ์เกม
รอดชีวิตเรื่องการฝึกล าดับ
ความคิดในการแก้ปัญหา 

3 คะแนนขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
นักเรียนสามารถเขียนล าดับ
ความคิดในการแก้ปัญหาได ้

ประเมินความรู้ด้วย
ใบงาน 

ใบงานที่ 1 สถานการณ์เกม
รอดชีวิตเรื่องการฝึกล าดับ
ความคิดในการแก้ปัญหา 

3 คะแนนขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
กระบวนการท างานกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตกระบวนการ
ท างานกลุ่ม 

3 คะแนน (ระดับด)ี ขึ้นไป 

ด้านเจตคติ (A) 
นักเรียนมีความใฝ่รู้และเห็น
ความส าคัญของการใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม 3 คะแนน (ระดับด)ี ขึ้นไป 
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6.1 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 
รายการวัดและ

ประเมินผล 
เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

ดีมาก  
(5คะแนน) 

ดี  
(4 คะแนน) 

พอใช้  
(3 คะแนน) 

ปรับปรุง 
(2คะแนน) 

แก้ไข 
(1คะแนน) 

นักเรียนสามารถ
ระบุสถานการณ์
และปัญหาได ้
 

นั ก เ รี ย น
ส า ม า ร ถ ร ะ บุ
สถานการณ์ได้
ครบถ้วน 
- อ า ก า ศ เ ย็ น
มาก  
- โดยรอบเต็ม
ไปน้ า  
- มองไปไกลมี
แต่มหาสมุทร  
- ไม่ได้สามารถ
ติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร
โดยเครื่องมือได ้

นั ก เ รี ย น
ส า ม า ร ถ ร ะ บุ
สถานการณ์ได้3 
ใน 4 เหตุกาณ์นี้  
- อ า ก า ศ เ ย็ น
มาก  
- โดยรอบเต็ม
ไปน้ า  
- มองไปไกลมี
แต่มหาสมุทร  
- ไม่ได้สามารถ
ติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร
โดยเครื่องมือได ้

นักเรียนสามารถ
ระบุสถานการณ์
ไ ด้ 2 ใ น 3 เ ห ตุ
กาณ์นี้  
- อากาศเย็นมาก  
- โดยรอบเต็มไป
น้ า  
- มองไปไกลมีแต่
มหาสมุทร  
- ไม่ ได้สามารถ
ติดต่อสื่อสารโดย
เครื่องมือได ้

นักเรียนสามารถ
ระบุสถานการณ์
ไ ด้1 ใ น3 เ ห ตุ
กาณ์นี้  
- อ า ก า ศ เ ย็ น
มาก  
- โดยรอบเต็มไป
น้ า  
- มองไปไกลมี
แต่มหาสมุทร  
- ไม่ได้สามารถ
ติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร
โดยเครื่องมือได ้

นักเรียนสามารถ
ระบุสถานการณ์
ไ ด้ 1 ใ น 3 เ ห ตุ
กาณ์นี้ โดยได้รับ
ก า ร ช่ ว ย เ ห ลื อ
หรื อค าแนะน า
จากคุณครู 
 

นักเรียนสามารถ
ร ะ บุ สิ่ ง ข อ ง ที่ มี
ค ว า ม จ า เ ป็ น ไ ด้
พ ร้ อ ม บ อ ก เ ห ตุ
ผลได้ 

นั ก เ รี ย น
ส า ม า ร ถ ร ะ บุ
สิ่ ง ข อ ง ที่ มี
ค ว า ม จ า
เป็นมากที่สุด 5 
อย่างพร้อมเหตุ
ผ ล ไ ด้ อ ย่ า ง
ครบถ้วน 

นั ก เ รี ย น
ส า ม า ร ถ ร ะ บุ
สิ่ ง ข อ ง ที่ มี
ค ว า ม จ า
เป็นมากที่สุด 5 
อ ย่ า ง แ ล ะ
ส ามา รถบ อก
เหตุผลได้แต่ไม่
ค ร บ ถ้ ว น
สมบูรณ์ 

นักเรียนสามารถ
ระบุสิ่ งของที่ มี
ความจ าเป็นมาก
ที่สุดได้ 5 อย่าง
แ ล ะ บ อ ก          
เหตุผลได้โดยมี
ครูผู้สอนชี้แนะ 

นักเรียนสามารถ
ระบุสิ่ งของที่มี
ค ว า ม จ า
เป็นมากที่สุดได้ 
5 อ ย่ า ง โ ด ย มี
ครูผู้สอนชี้แนะ
แ ล ะ ช่ ว ย
พิจารณาเหตุผล 

นักเรียนสามารถ
ระบุ สิ่ ง ของที่ มี
ความจ าเป็นมาก
ที่สุดได้ 5 แต่ไม่
สามารถระบุเหตุ
ผลได้ 
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6.2 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

ระดับ
คะแนน 
ประเด็น 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง ( 1คะแนน) 

กระบวนการ
ท างานกลุ่ม 

มี ก า ร ก า ห น ด
บ ท บ า ท ส ม า ชิ ก
ชัดเจนมีการชี้แจง
เป้าหมายการท างาน  
มี ก า ร ป ฏิ บั ติ ง า น
ร่วมกันอย่างร่วมมือ
ร่วมใจมีความพร้อม
กับการประเมินเป็น
ร ะ ย ะ  ๆ มี น้ า ใ จ
ช่วยเหลือแบ่งปัน 
 

มีการก าหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน  
มีการชี้แจงเป้าหมาย
อ ย่ า ง ชั ด เ จ น แ ล ะ
ปฏิบัติงานร่วมกัน มี
น้ า ใ จ ช่ ว ย เ ห ลื อ
แบ่งปันแต่ไม่มีความ
พร้อมในการประเมิน
เป็นระยะ 

มีการก าหนดบทบาท
เฉพาะหัวหน้า 
ไ ม่ มี ก า ร ชี้ แ จ ง
เป้าหมายอย่างชัดเจน 
ปฏิบัติงานร่วมกันไม่
ครบทุกคน 

มีการก าหนดบทบาท
เฉพาะหั วหน้ า โ ด ยมี
ครูผู้สอนก ากับ 
ไม่มีการชี้แจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจน 
ปฏิบั ติ ง านร่ วมกัน ไม่
ครบทุกคน 

 
6.3 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านเจตคติ (A) 

รายการวัด
และ

ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง ( 1คะแนน) 

มี ค ว า ม ใ ฝ่ รู้
แ ล ะ เ ห็ น
คว ามส า คัญ
ข อ ง ก า ร ใ ช้
เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง
ตรรกะในการ
แก้ปัญหา 

นัก เรี ยนมีความตั้ ง ใจ
เรี ยน เอาใจใส่ ในการ
เ รี ย น  มี ค ว า ม เ พี ย ร
พยายามในการเรียนและ
บันทึกความรู้ วิเคราะห์ 
ตรวจสอบบางสิ่งที่เรียนรู้ 
สรุปเป็นองค์ความรู้ 

นักเรียนมีความตั้งใจ
เรียนเอาใจใส่ ในการ
เ รี ยน  มี ค ว าม เ พี ย ร
พยายามในการเรียน
แ ล ะ บั น ทึ ก ค ว า ม รู้  
ต ร ว จสอบบา งสิ่ ง ที่
เรียนรู้  

นักเรียนมีความ
ตั้งใจเรียนเอาใจ
ใส่ในการเรียน มี
ครูคอยชี้แนะการ
เรียนและบันทึก
ความรู้ ตรวจสอบ
บางสิ่งที่เรียนรู้ 

นัก เรี ยนต้อง ได้ รั บการ
กระตุ้นจากกครู มีครูคอย
ชี้แนะการเรียนและบันทึก
ความรู้ ตรวจสอบบางสิ่งที่
เรียนรู้ 
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7. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
1. หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
2. รูปภาพหรือซองบะหมี่กึ่งส าเร็จรูปหลากหลายแบบ 
3. สถานการณ์ตัวอย่างเกมรอดชีวิต  
4. แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 
5. โปรแกรม Canva 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิความรู้และความเข้าใจ 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการท่ีท่ีนักเรียนปฏิบัติได ้

 
เกณฑ์การตัดสิน   
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
      ............../.................../............. 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

ระบุสถานการณ์และปัญหาได้ ระบุสิ่งของที่มีความจ า
เป็นได้พร้อมบอกเหตุได้ 

สรุปผลการ
ประเมิน 

              ระดับคะแนน ระดับคะแนน ผ่าน ไม่
ผ่าน 

ดีมาก ดี พอใ
ช้ 

ปรับ
ปรุง 

ดี
มาก 

ดี พอใช้ ปรับ
ปรุง 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิกระบวนการท างานกลุ่ม 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การตัดสิน  
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
      ............../.................../............... 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

กระบวนการท างานกลุ่ม สรุปผลการประเมิน 

ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง ผ่าน ไม่ผ่าน 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิด้านเจตคติ (A) 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การตัดสิน   
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
      ............../.................../.............. 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

นักเรียนมีความใฝ่รู้และเห็นความส าคัญของการ
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

สรุปผลการประเมิน 

        ระดับคะแนน 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง ผ่าน ไม่ผ่าน 

       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       



93 
 
 

 
ใบงานที่ 1 เรื่อง “ เกมรอดชีวิต” 

  
ชื่อกลุ่ม_________________________________________เลขที_่______ชั้น______ 

 สมมุติว่านักเรียนได้โดยสารไปกับเรือ Titanic และเกิดประสบอุบัติเหตุ เรือก าลังจะล่มกลางมหาสมุทร 
เรือไม่ระเบิดและร่างกายของนักเรียนก็ไม่ได้เป็นอะไร แต่สิ่งแวดล้อมภายนอกเลวร้ายที่สุด คือ อากาศเย็นมาก 
โดยรอบเต็มไปน้ า มองไปไกลสุดสายตาก็มีแต่มหาสมุทร การติดต่อสื่อสารโดยเครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส์ก็ท า
ไม่ได้ จากสถานการณ์นักเรียนจะเอาชีวิตรอดได้ยาก แต่ก็พบว่าในซากเรือมีสิ่งของอยู่ 12 อย่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถาม ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกสิ่งของที่มีความจ าเป็นมากที่สุดมา 5 อย่าง โดยเขียนเป็นภาพความคิด 
เรียงล าดับความส าคัญของสิ่งของที่เลือกและการน าไปใช้เพ่ือเอาชีวิตรอดจากสถานการณ์ดังกล่าว 
 
 
 
 

ได้__________คะแนน 
คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

1. กระดาษช าระ 2. พลุ 3. ผ้าใบ 1 ผืน 4. ขวานเล็ก ๆ 

6. แผนที่ 5. ไฟแช็ก 7. เสื้อผ้าส ารอง 8. ฝอยขัดหม้อ 

9. เข็มทิศ 10. ขี้ผึ้ง 1 กระป๋องใหญ่ 11. ช็อกโกแลต 12. หนังสือพิมพ์ 

2. พลุ 
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เฉลย ใบงานที่ 1 เรื่อง “ เกมรอดชีวิต” 
  

ชื่อกลุ่ม_________________________________________เลขที_่____ชั้น______ 
 สมมุติว่านักเรียนได้โดยสารไปกับเรือ Titanic และเกิดประสบอุบัติเหตุ เรือก าลังจะล่มกลางมหาสมุทร 
เรือไม่ระเบิดและร่างกายของนักเรียนก็ไม่ได้เป็นอะไร แต่สิ่งแวดล้อมภายนอกเลวร้ายที่สุด คือ อากาศเย็นมาก 
โดยรอบเต็มไปน้ า มองไปไกลสุดสายตาก็มีแต่มหาสมุทร การติดต่อสื่อสารโดยเครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส์ก็ท า
ไม่ได้ จากสถานการณ์นักเรียนจะเอาชีวิตรอดได้ยาก แต่ก็พบว่าในซากเรือมีสิ่งของอยู่ 12 อย่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค าถาม ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกสิ่งของที่มีความจ าเป็นมากที่สุดมา 5 อย่าง โดยเขียนเป็นภาพความคิด 
เรียงล าดับความส าคัญของสิ่งของที่เลือกและการน าไปใช้เพ่ือเอาชีวิตรอดจากสถานการณ์ดังกล่าว 
 

 

 

 

1. กระดาษช าระ 2. พลุ 3. ผ้าใบ 1 ผืน 4. ขวานเล็ก ๆ 

6. แผนที่ 5. ไฟแช็ก 7. เสื้อผ้าส ารอง 8. ฝอยขัดหม้อ 

9. เข็มทิศ 10. ขี้ผึ้ง 1 กระป๋องใหญ่ 11. ช็อกโกแลต 12. หนังสือพิมพ์ 

2. พลุ 

ได้__________คะแนน 
คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       

           

               

          

    

ตัวอย่างค าตอบ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

หน่วยการเรียนรู้ที่  1  การแก้ปัญหา                 เรื่อง การเลือกวิธีแก้ปัญหา 
ชื่อรายวิชา วิทยาการค านวณ            กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี           
รหัสวิชา ว14101   ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4  ภาคเรียนที่  1.     ปีการศึกษา 2566 
เวลาเรียน  3  ชั่วโมง                           ผู้สอน  นายสารัมภ์ จันทุมมี  

1. มาตรฐานและตัวชี้วัด 
มาตรฐานการเรียนรู้         
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน 
  และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน  
  และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตัวชี้วัด 
ว 4.2 ป.4/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
  จากปัญหาอย่างง่าย 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนนักเรียนระบุปัญหาและอธิบายการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน (K) 
2.  นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหา และใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา (P) 
3.  นักเรียนมีความใฝ่รู้และเห็นความส าคัญของการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา (A) 

3. สาระการเรียนรู้ 
1. การเลือกวิธีการแก้ปัญหาในแต่ละปัญหา ควรพิจารณาเงื่อนไขของปัญหาที่พบเจอในชีวิตประจ าวันโดย

ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

5. กระบวนการจัดการเรียนรู้  
การจัดการเรียนรู้ (การเลือกวิธีแก้ปัญหา) 
ขั้นที่ 1 ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (40 นาที) 

1. นักเรียนร่วมกันสนทนาและบอกปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน โดยเขียนบันทึกค าตอบของ
นักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน ดังนี้ 
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2. นักเรียนร่วมกันสนทนาและตอบค าถาม ดังนี้ 

• ปัญหาที่นักเรียนพบ มีวิธีการแก้ปัญหาหรือไม่ (มี/ไม่มี) 
• การแก้ปัญหาคืออะไร (ตัวอย่างค าตอบ การค้นหาค าตอบ หาวิธีแก้ปัญหาหรือท างานนั้นให้ส าเร็จ 
• การให้เหตุผลคืออะไร (ตัวอย่างค าตอบ การคิดและอธิบายความคิด วิธีการแก้ปัญหาที่ท าให้มองเห็นการ
แก้ปัญหา) 
 3.  นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการแก้ปัญหาและการให้เหตุผล จากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ  และสรุป
เป็น Minก Map ร่วมกันในโปรแกรม Canva 
ขั้นที่ 2 ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (40 นาที) 

4. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบค าถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 
  • การเลือกวิธีการแก้ปัญหาควรพิจารณาอย่างไร (ตัวอย่างค าตอบ ควรพิจารณาจากข้อจ ากัดหรือ
เงื่อนไขของปัญหานั้น ๆ)  
  • นักเรียนจะมีแนวทางในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างไร (ตัวอย่างค าตอบ เลือกวิธีการแก้ปัญหาให้
เหมาะสมกับปัญหามากที่สุด อาจน าเครื่องมือต่าง ๆ ที่มีอยู่มาช่วยในการแก้ปัญหา เพ่ือให้แก้ปัญหานั้นได้
ส าเร็จ)  

5. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา จากสถานการณ์ตัวอย่าง ดังนี้  สถานการณ์
ตัวอย่าง 
การวัดความกว้างและความยาวของห้องเรียนโดยใช้เครื่องมือช่วยให้สามารถวัดได้รวดเร็วและแม่นย า ได้แก่ 
 
 
 
 

 
 
 

ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวัน 

ท าการบ้านไม่เสร็จ 
สอบได้คะแนนน้อย 

ทะเลาะกับเพ่ือน 

คิดเลขช้า มาโรงเรียนสาย 

นอนตื่นสาย 

ไม้บรรทัด สายวัด ตลับเมตร 
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6. นักเรียนช่วยกันจ าแนกการใช้งานที่เหมาะสมของเครื่องมือแต่ละชนิด แล้วอธิบายดังนี้ 
  • ไม้บรรทัด (ตัวอย่างค าตอบ ใช้วัดความกว้างและความยาวของสมุด) 
  • สายวัด (ตัวอย่างค าตอบ ใช้วัดสัดส่วนของร่างกาย) 
  • ตลับเมตร (ตัวอย่างค าตอบ ใช้วัดความกว้างและความยาวของกระดานหน้าชั้น เรียน  
ความกว้างของห้องเรียน) 
 7. นักเรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลือกเครื่องมือเพ่ือวัดห้องเรียน 
แล้วตอบค าถาม ดังนี้ 
  •นักเรียนจะเลือกใช้ไม้บรรทัดวัดความกว้างและความยาวของห้องเรียนหรือไม่ เพราะเหตุใด  

                     (ตัวอยา่งค าตอบ ไม่ เพราะไม้บรรทัดมีความยาวในการวัดในระยะสั้น ๆ ไม่เหมาะกับการวัดใน
ระยะยาว ๆ จะเสียเวลาในการน าค่าในการวัดมารวมกัน และอาจเกิดข้อผิดพลาดได้) 

  • นักเรียนจะเลือกใช้สายวัดวัดความกว้างและความยาวของห้องเรียนหรือไม่ เพราะเหตุใด    
                     (ตวัอย่างค าตอบ ไม่ เพราะสายวัดไม่เหมาะสมกับการวัดความกว้างและความยาวของ
ห้องเรียน ถึงจะมีค่าการวัดที่ระยะยาว ๆ แต่ก็ท าให้เกิดความผิดพลาดได้ ถ้าวัดสายวัดหย่อน ค่าที่ได้ก็จะไม่มี
ความแม่นย า) 
ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังปฏิบัติ  (60 นาที) 

8. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน แบ่งโดยการนับเลข 1-5 และให้นักเรียนที่นับเลข
เดียวกันอยู่กลุ่มเดียวกัน ให้แต่ละกลุ่มร่วมกันท ากิจกรรมจากสถานการณ์ที่ก าหนดดังนี้  มีขวดน้ าเปล่า
หลากหลายรูปแบบ (ขวดน้ าอัดลมขนาด 1.5 ลิตร, ขวดน้ าเปล่า ขนาด 800 มิลลิลิตร, และขวดแก้ว) ให้แต่ละ
กลุ่มเลือกรูปแบบขวดมา 1 ใบ ต้องการเติมน้ าใส่ขวดให้เต็มขวด จะเลือกใช้อุปกรณ์หรือภาชนะชนิดใด (กรวย, 
แก้ว, บีกเกอร์, และถ้วย) ในการเติมน้ าใส่ขวดให้เต็ม  

9. จากสถานการณ์ที่ก าหนด นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระบุปัญหาที่เกิดขึ้น และร่วมกันคิดว่าจะ
ใช้อุปกรณ์หรือภาชนะชนิดใดที่ใช้ในการเติมน้ าใส่ขวดให้เต็ม พร้อมอธิบายเหตุผลของการเลือกอุปกรณ์หรือ
ภาชนะแต่ละชนิด 

10. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้ การเลือกวิธีการแก้ปัญหาในแต่ละ
ปัญหา ควรพิจารณาข้อจ ากัดหรือเงื่อนไขของปัญหานั้น ๆ โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม 
ขั้นที่ 4 ขั้นสื่อสารและน าเสนอ (30 นาที) 

11. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลการเลือกอุปกรณ์หรือภาชนะแต่ละชนิดที่เลือกพร้อม
บอกเหตุผลหน้าชั้นเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 

12. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการท างานให้เห็นการเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแบบแผน 
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ขั้นที่ 5  ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า (10 นาที) 
14. นักเรียนน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในการคิดแก้ปัญหาของตนเองในชีวิตประจ าวัน โดยครูผู้สอนสุ่ม

นักเรียน 1-2 คนเพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนพร้อมทั้งให้ยกตัวอย่างที่เคยเกิดขึ้นหรืออาจจะเกิดขึ้น
ร่วมกัน 
6. การวัดและประเมิน 

รายการวัดและประเมินผล วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 
นั ก เ รี ยนระบุปัญหาอย่ า ง เป็ น
ขั้นตอนได ้

ประเมินความรู้ด้วย
ใบงาน 

ใบงานที่ 1 สถานการณ์ขวดน้ า 3 คะแนนขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาและ
ใ ช้ เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง ต ร ร ก ะ ใ น ก า ร
แก้ปัญหาได ้

ประเมินความรู้ด้วย
ใบงาน 

ใบงานที่ 1 สถานการณ์ขวดน้ า 3 คะแนนขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
กระบวนการท างานกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตกระบวนการท างาน
กลุ่ม 

3 คะแนน (ระดับดี ) 
ขึ้นไป 

ด้านเจตคติ (A) 
นั ก เ รี ย นมี ค ว าม ใ ฝ่ รู้ แ ล ะ เ ห็ น
ความส าคัญของการใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะในการแก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม 3 คะแนน (ระดับดี ) 
ขึ้นไป 
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6.1 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 
รายการวัด

และ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก  

(5คะแนน) 
ดี  

(4 คะแนน) 
พอใช้  

(3 คะแนน) 
ปรับปรุง 

(2คะแนน) 
แก้ไข 

(1คะแนน) 

นักเรียนระบุ
ปัญหาอย่ า ง
เป็นขั้นตอนได ้

นักเรียนสามารถ
ระบุปัญหาจาก
การเลือกภาชนะ
ที่ใช้ในการเติมน้ า
ใส่ขวดไดทุ้กชิ้น 

นักเรียนสามารถ
ระบุปัญหาจาก
การเลือกภาชนะ      
2-3 ชนิดที่ ใช้ ใน
การเติมน้ า 

นักเรียนสามารถ
ระบุปัญหาจาก
การเลือกภาชนะ      
1-3 ชนิดที่ ใช้ ใน
การเติมน้ า 

นักเรียนสามารถ
ระบุปัญหาจาก
การเลือกภาชนะ
1-3 ชนิดที่ ใช้ ใน
การ เติ มน้ า โ ดย
ได้รับค าแนะน า
จากครู 

นั ก เ รี ย น ร ะ บุ
ปัญหาจากการ
เ ลื อ ก ไ ด้ รั บ
ค าแนะน าภาชนะ
โ ด ย ต้ อ ง ไ ด้ รั บ
ค าแนะน าจากครู 

 
6.2.1 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
รายการวัดและ

ประเมินผล 
เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

ดีมาก  
(5คะแนน) 

ดี  
(4 คะแนน) 

พอใช้  
(3 คะแนน) 

ปรับปรุง 
(2คะแนน) 

แก้ไข 
(1คะแนน) 

นั ก เ รี ย น เ ลื อ ก
วิธีการแก้ปัญหา
และใช้เหตุผลเชิง
ต ร ร ก ะ ใ น ก า ร
แก้ปัญหาได ้

นักเรียนสามารถ
เ ลื อ ก ภ า ช น ะ
พ ร้ อ ม บ อ ก
เ ห ตุ ผ ล ไ ด้
มากกว่ า  3 ข้อ
ขึ้นไป 

นักเรียนสามารถ
เ ลื อ ก ภ า ช น ะ
พร้ อมบอก เหตุ
ผลได้อย่างน้อย 2 
ข้อ  

นักเรียนสามารถ
เ ลื อ ก ภ า ช น ะ
พร้ อมบอก เหตุ
ผลได้1 ข้อ 

นักเรียนสามารถ
เ ลื อ ก ภ า ช น ะ
พร้ อมบอก เหตุ
ผลได้อย่างน้อย 1 
ข้ อ โ ด ย ไ ด้ รั บ
ค าแนะน าจากครู 

นักเรียนไม่
ส า ม า ร ถ
เลือกภาชนะ
พร้ อมบอก
เหตุผลและ
ต้ อ ง ไ ด้ รั บ
ค า แ น ะ น า
จากครู 
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6.2.2 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

ระดับ
คะแนน 
ประเด็น 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง ( 1คะแนน) 

กระบวนการ
ท างานกลุ่ม 

มี ก า ร ก า ห น ด
บ ท บ า ท ส ม า ชิ ก
ชัดเจน 
มีการชี้แจงเป้าหมาย
การท างาน  
มี ก า ร ป ฏิ บั ติ ง า น
ร่วมกันอย่างร่วมมือ
ร่วมใจมีความพร้อม
กับการประเมินเป็น
ระยะ ๆ 
มี น้ า ใ จ ช่ ว ย เ หลื อ
แบ่งปัน 
 

มีการก าหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน  
มีการชี้แจงเป้าหมาย
อ ย่ า ง ชั ด เ จ น แ ล ะ
ปฏิบัติงานร่วมกัน มี
น้ า ใ จ ช่ ว ย เ ห ลื อ
แบ่งปันแต่ไม่มีความ
พร้อมในการประเมิน
เป็นระยะ 

มีการก าหนดบทบาท
เฉพาะหัวหน้า 
ไ ม่ มี ก า ร ชี้ แ จ ง
เป้าหมายอย่างชัดเจน 
ปฏิบัติงานร่วมกันไม่
ครบทุกคน 

มีการก าหนดบทบาท
เฉพาะหั วหน้ า โ ด ยมี
ครูผู้สอนก ากับ 
ไม่มีการชี้แจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจน 
ปฏิบั ติ ง านร่ วมกัน ไม่
ครบทุกคน 

 
6.3 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านเจตคติ (A) 

รายการวัด
และ

ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง ( 1คะแนน) 

มี ค ว า ม ใ ฝ่ รู้
แ ล ะ เ ห็ น
คว ามส า คัญ
ข อ ง ก า ร ใ ช้
เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง
ตรรกะในการ
แก้ปัญหา 

นักเรียนมีความตั้งใจ
เรียนเอาใจใส่ในการ
เรียน มีความเพียร
พยายามในการเรียน
และบันทึกความรู้  
วิเคราะห์ ตรวจสอบ
บางสิ่งที่เรียนรู้ สรุป
เป็นองค์ความรู้ 

นักเรียนมีความตั้งใจ
เรียนเอาใจใส่ในการ
เ รี ยน  มี ค ว าม เ พี ย ร
พยายามในการเรียน
แ ล ะ บั น ทึ ก ค ว า ม รู้  
ต ร วจสอบบา งสิ่ ง ที่
เรียนรู้  

นักเรียนมีความตั้งใจ
เรียนเอาใจใส่ในการ
เรียน มีครูคอยชี้แนะ
การเรียนและบันทึก
ความรู้  ตรวจสอบ
บางสิ่งที่เรียนรู้ 

นักเรียนต้องได้รับการ
กระตุ้นจากกครู มีครู
คอยชี้แนะการเรียน
และบั นทึ ก ค ว า ม รู้  
ต รวจสอบบางสิ่ งที่
เรียนรู้ 
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7. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
1. หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
2. สถานการณ์ตัวอย่างเครื่องมือในการวัดความกว้างและความยาวของห้องเรียน 
3. สถานการณ์ตัวอย่างขวดน้ าเปล่า 
4. แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 
5. โปรแกรม Canva 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิความรู้และความเข้าใจ 
      ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเครื่องหมาย    ลงในช่องรายการที่ท่ีนักเรียนปฏิบัติได้ 

เกณฑ์การตัดสิน  5   คะแนน   ดีมาก    2   คะแนน   ปรับปรุง     
    4   คะแนน   ดี       1   คะแนน   แก้ไข 
    3   คะแนน   พอใช้                 

 
 

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
       ............./.................../............. 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

นักเรียนระบุปัญหาและอธิบายการแก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอนได้ 

สรุปผลการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน ผ่าน ไม่ผ่าน 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง แก้ไข 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิผลการเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
        ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเครื่องหมาย    ลงในช่องรายการที่ท่ีนักเรียนปฏิบัติได ้

เกณฑ์การตัดสิน  5   คะแนน   ดีมาก    2   คะแนน   ปรับปรุง     
    4   คะแนน   ดี        1   คะแนน   แก้ไข 
    3   คะแนน   พอใช้  
               
 ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
        ............./.................../.............  
 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาและใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้ 

สรุปผลการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน ผ่าน ไม่ผ่าน 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง แก้ไข 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิกระบวนการท างานกลุ่ม 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การตัดสิน   
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
      ............../.................../............... 
 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

กระบวนการท างานกลุ่ม สรุปผลการประเมิน 

        ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง ผ่าน ไม่ผ่าน 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิด้านเจตคติ (A) 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การตัดสิน   
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
      ............../.................../.............. 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

นักเรียนมีความใฝ่รู้และเห็นความส าคัญของการ
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

สรุปผลการประเมิน 

        ระดับคะแนน 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง ผ่าน ไมผ่่าน 
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เกณฑ์การประเมินใบงานที่ 1 เร่ือง “สถานการณ์ขวดน้ า” 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
 
สถานการณ์ตัวอย่าง: นักเรียนมีขวดน้ าเปล่า 1 ใบ ต้องการเติมน้ าใส่ขวดให้เต็มขวด โดยมีประเภทของขวด
ดังนี้ 
ประเภทขวดน้ า  ขวดน้ าอัดลมขนาด 1.5 ลิตร อุปกรณ์หรือภาชนะ (กรวย, แก้ว, บีกเกอร์, และถ้วย)  

ขวดน้ าเปล่า ขนาด 800 มิลลิลิตร 
ขวดแกว้ ขนาด 800 มิลลิลิตร 

เกณฑ์การให้คะแนน 
คะแนนในส่วนการตอบภาชนะ 

          5 4 3 2 1 

นักเรียนสามารถระบุ
ภาชนะที่ใช้ในการเติม
น้ าใส่ขวดได้ 

นักเรียนสามารถระบุ
ภาชนะที่ ใช้ ในการ
เติมน้ าใส่ขวดได้ 

นักเรียนสามารถระบุ
ภาชนะที่ ใช้ ในการ
เติมน้ าใส่ขวดได ้

นักเรียนสามารถระบุ
ภาชนะที่ ใช้ ในการ
เติมน้ าใส่ขวดได้โดย
ได้รับค าแนะน าจาก
คร ู

นั ก เ รี ยนสามา รถ
ระบุภาชนะที่ใช้ใน
การเติมน้ าใส่ขวดได้
โดยได้รับค าแนะน า
จากครู 

คะแนนในส่วนการให้เหตุผล 
5 4 3 2 1 

นักเรียนสามารถบอก
เหตุผลได้มากกว่า 3 ข้อ
ขึ้นไป 

นักเรียนสามารถบอก
เหตุผลได้อย่างน้อย 
2 ข้อ  

นักเรียนสามารถบอก
เหตุผลได้1 ข้อ 

นักเรียนสามารถบอก
เหตุผลได้อย่างน้อย 
1 ข้ อ โ ด ย ไ ด้ รั บ
ค าแนะน าจากคร ู

นักเรียนไม่สามารถ
บอกเหตุผลและต้อง
ได้รับค าแนะน าจาก
คร ู

 
คะแนนที่ได้………….เต็ม…10…คะแนน 

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
                                                                                ............../.................../................ 
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ใบงานที่ 1 เรื่อง  “สถานการณ์ขวดน้ า” 
  

ชื่อกลุ่ม_________________________________________เลขที_่_________ชั้น______ 
สถานการณ์ตัวอย่าง: นักเรียนมีขวดน้ าเปล่า 1 ใบ ต้องการเติมน้ าใส่ขวดให้เต็มขวด โดยมีประเภทของขวด
ดังนี้ 
ประเภทขวดน้ า  ขวดน้ าอัดลมขนาด 1.5 ลิตร อุปกรณ์หรือภาชนะ (กรวย, แก้ว, บีกเกอร์, และถ้วย)  

ขวดน้ าเปล่า ขนาด 800 มิลลิลิตร         ขวดแกว้ ขนาด 800 มิลลิลิตร 
ค าถาม นักเรียนจะเลือกใช้อุปกรณ์หรือภาชนะชนิดใดโดยไม่ซ้ ากันในการเติมน้ าใส่ขวดให้เต็มพร้อมอธิบาย
เหตุผลของการเลือกอุปกรณ์หรือภาชนะแต่ละชนิด 

       

นักเรียนคนที่ 1 นักเรียนคนที่ 2 นักเรียนคนที่ 3 นักเรียนคนที่ 4 นักเรียนคนที่ 5 

ระบุปัญหา 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
ภาชนะท่ีเลือก 
 

 

ระบุปัญหา 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
ภาชนะท่ีเลือก 
 

ระบุปัญหา 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
ภาชนะท่ีเลือก 
 

ระบุปัญหา 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
_____________
ภาชนะท่ีเลือก 
 

ระบุปัญหา 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
_____________ 
ภาชนะท่ีเลือก 
 

เพราะ เพราะ เพราะ เพราะ เพราะ 

1. 
 
2. 
 
3. 
 

 

1. 
 
2. 
 
3. 

 

1. 
 
2. 
 
3. 

 

1. 
 
2. 
 
3. 

 

1. 
 
2. 
 
3. 

 

ได้__________คะแนน 
คะแนนเต็ม 10 คะแนน 
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 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

หนว่ยการเรียนรู้ที่  1  การแก้ปัญหา                   เรื่อง แนวทางการแก้ปัญหา 
ชื่อรายวิชา วิทยาการค านวณ กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี            รหัสวิชา ว14101 
ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4                ภาคเรียนที่  1                     ปีการศึกษา 2566 
เวลาเรียน  3  ชั่วโมง                    ผู้สอน  นายสารัมภ์ จันทุมมี 

1. มาตรฐานและตัวชี้วัด 
มาตรฐานการเรียนรู้         
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน 
  และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน  
  และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตัวชี้วัด 
ว 4.2 ป.4/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
  จากปัญหาอย่างง่าย 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนอธิบายแนวทางการแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา (K) 
2.  นักเรียนเสนอแนวทางการแก้ปัญหาและวิเคราะห์โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา (P) 
3.  นักเรียนเห็นความส าคัญของการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา (A) 

3. สาระการเรียนรู้ 
1. ปัญหาบางปัญหามีวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายวิธี ควรให้ความส าคัญกับการแก้ปัญหาแต่ละวิธีเพ่ือหา

แนวทางการแก้ปัญหา แล้วใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
5.1 (แนวทางการแก้ปัญหา) 

ขั้นที่ 1 ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (40 นาที) 
1.นักเรียนร่วมกันสนทนาและตอบค าถามเก่ียวกับการเดินทางไปโรงเรียน โดยใช้ค าถาม ดังนี้ 

 • นักเรียนเดินทางไปโรงเรียนด้วยวิธี ใดบ้าง เขียนค าตอบของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิ ด 
บนกระดาน 
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 • ระหว่างทางนักเรียนพบปัญหาใดบ้าง (ตัวอย่างค าตอบ รถเสีย ฝนตก) 
 • นักเรียนคิดว่าปัญหาต่าง ๆ มีวิธีการแก้ปัญหาหรือไม่ (มี) 

2. นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลผ่าน Internet และหนังสือเรียนเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะใน
การแก้ปัญหาแล้วสรุปร่วมกันผ่าน Mind map ในโปรแกรม Canva 
ขั้นที่ 2 ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (40 นาที) 
 3. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับอุปสรรคที่พบระหว่างทางไปโรงเรียน
พร้อมระบุผลที่เกิดขึ้น เขียนบันทึกเป็นแผนภาพความคิดบนกระดานหน้าชั้นเรียน ดังตัวอย่าง 
 
 
 
   
 
4. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบค าถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 
 •  นักเรียนมีแนวทางในการแก้ปัญหาการมาโรงเรียนสายของตนเองอย่างไร (ตัวอย่างค าตอบ  
ตื่นให้เร็วขึ้น ออกจากบ้านให้เร็วขึ้น และเลือกใช้เส้นทางอ่ืนเลี่ยงเส้นทางท่ีมีการจราจรติดขัด) 
5. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหา ดังนี้  ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน 
ปัญหาแต่ละปัญหามีวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายและแตกต่างกัน ควรเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม
กับปัญหานั้น ๆ  
 
 
 
 

การเดินทางไป
โรงเรียน 

ผู้ปกครองขับรถไปส่ง 

             เดิน 

ขึ้นรถรับ-ส่งนักเรียน             ขึ้นรถตู ้

ปั่นจักรยาน 

 
 
ไปถึงโรงเรียนสาย เข้าเรียนช้า 

อุปสรรคที่พบระหว่าง 
ทางที่ไปโรงเรยีน 

รถติด ฝนตก 

ตื่นสาย รถเสีย 

ผลที่เกิดขึ้น 

สาเหตุ 
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ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังปฏิบัติ  (60 นาที) 

6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน แบ่งโดยการจับสลากภาพที่อยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน 
เช่น (หมวดสัตว์ หมวดผลไม้ หมวดสิ่งของ หมวดผัก และหมวดอาชีพ ) ร่วมกันตอบค าถามในใบงานเรื่อง 
“เส้นทางไหนดีนะ? “โดยครูก าหนดจุดและสถานที่ต่าง ๆ ดังรูปภาพ ใครจะไปถึงโรงเรียนก่อนกันตอนที่ 1 
สถานการณ์สมมุติ โดยสังเกตภาพเส้นทางการไปโรงเรียน 2 เส้นทาง ตอบค าถาม ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
• เส้นทางในเมือง  เป็นเส้นทางตรงระหว่างบ้านกับโรงเรียน มีการจราจรหนาแน่น ผู้คนมักใช้ในการ 

เดินทางเป็นหลัก 
• เ ส้ น ท า งนอก เ มื อ ง  เ ป็ น เ ส้ นท า ง เ ลี่ ย ง จ ากชุ ม ชน  ร ะยะทา งค่ อนข้ า ง ไ กล  แต่ ก า ร จ ร า จ ร 
                                   ไม่หนาแน่น 

• นักเรียนมีวิธีการเดินทางไปโรงเรียนวิธีใดบ้าง 
(ตัวอย่างค าตอบ เดินไปโรงเรียน ถีบจักรยาน ผู้ปกครองขับรถไปส่ง โดยสารรถประจ าทางไป

โรงเรียน) 
• วิธีเดินทางวิธีใดรวดเร็วที่สุด เพราะเหตุใด  
(ตัวอย่างค าตอบ ผู้ปกครองขับรถไปส่ง เพราะยานพาหนะเดินทางได้รวดเร็วและไม่ต้องจอดรับ

นักเรียนหลายคน) 
• วิธีเดินทางวิธีใดประหยัดที่สุด เพราะเหตุใด 
(ตัวอย่างค าตอบ ถีบจักรยาน เพราะไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเดินทาง) 

• วิธีเดินทางวิธีใดปลอดภัยที่สุด เพราะเหตุใด 
(ตัวอย่างค าตอบ ผู้ปกครองขับรถไปส่ง เพราะผู้ปกครองดูแลระหว่างการเดินทางไปโรงเรียน) 

โรงเรียน 

เส้นทางในเมือง 

เส้นทางนอกเมือง         บ้าน 
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• หากวันนี้นักเรียนตื่นเช้า นักเรียนจะเดินทางไปโรงเรียนด้วยวิธีใดและเลือกเส้นทางใดเพราะ

เหตุใด 
 (ตัวอย่างค าตอบ ถีบจักรยานไปโรงเรียนและเลือกเส้นทางนอกเมือง เพราะเลี่ยงสถานการณ์

รถติดและปลอดภัยในการเดินทาง) 
• หากวันนี้นักเรียนตื่นสาย นักเรียนจะเดินทางไปโรงเรียนด้วยวิธีใด และเลือกเส้นทางใดจึงจะ

ไปถึงโรงเรียนได้ทันเวลา เพราะเหตุใด 
 (ตัวอย่างค าตอบ ให้ผู้ปกครองขับรถไปส่งเส้นทางนอกเมือง เพราะรวดเร็วและการจราจรไม่

ติดขัด) 
 7. นักเรียนแต่ละคนปฏิบัติกิจกรรมที่ 1.2 ใครจะไปถึงโรงเรียนก่อนกัน  
    ตอนที่ 2 สถานการณ์จริงโดยใช้ค าถาม ดังนี้ 

 • นักเรียนส ารวจเส้นทางการเดินทางจากบ้านไปโรงเรียนของตนเองแล้วอธิบายระยะทาง และ
สภาพของแต่ละเส้นทาง  

 (ตัวอย่างค าตอบเส้นทางที่ 1 เส้นทางจากบ้านไปโรงเรียน มีระยะทางประมาณ 2 กิโลเมตร 
ถนนเป็นหลุมเป็นบ่อ และการจราจรติดขัด เส้นทางที่ 2 เส้นทางจากบ้านไปโรงเรียน มี
ระยะทางประมาณ 3 กิโลเมตร ถนนเรียบ สองข้างทางของถนนเป็นทุ่งโล่งกว้าง) 

 • นักเรียนวางแผนการเดินทางไปโรงเรียนให้ทันเวลาโดยค านึ งถึงความรวดเร็ว ประหยัด 
ปลอดภัย และเหมาะสมกับสภาพของตนเอง  

 (ตัวอย่างค าตอบ เดินทางโดยผู้ปกครองไปส่ง ใช้เส้นทางที่  2 เพราะสะดวก รวดเร็ว 
ประหยัดเวลา และปลอดภัยในการเดินทาง) 

 8 .  นั ก เ รี ย น ร่ ว ม กั น คิ ด วิ เ ค ร า ะ ห์ แ ล ะ อ ภิ ป ร า ย ผ ล ห ลั ง ก า ร ป ฏิ บั ติ กิ จ ก ร ร ม ต อ น ที่  2  
สถานการณจ์ริง โดยตอบค าถาม ดังนี้ 
  • นักเรียนพบปัญหาใดบ้างในการเดินทางไปโรงเรียน 
   (ตัวอย่างค าตอบ ถนนเป็นหลุมเป็นบ่อการจราจรติดขัด) 
  • นักเรียนมีวิธีการแก้ปัญหานั้นอย่างไร  

  (ตัวอย่างค าตอบ ใช้เส้นทางไปโรงเรียนเส้นทางอ่ืน เพ่ือหลีกเลี่ยงรถติดหรือการจราจรที่
ติดขัด หรือเริ่มออกจากบ้านแต่เช้า) 

9. นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้ ปัญหาบางปัญหามีวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย
วิธี ควรให้ความส าคัญของการแก้ปัญหาแต่ละวิธี เพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา แล้วใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ
แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
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ขัน้ที่ 4 ขั้นสื่อสารและน าเสนอ (30 นาที) 

10. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอค าตอบของกลุ่มตนเอง พร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือก
เส้นทางแต่ละเส้นหน้าชั้นเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 

11. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับแนวทางการแก้ปัญหาและวิเคราะห์โดยใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะในการแก้ปัญหาที่มีแบบแผน 
ขั้นที่ 5  ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า (10 นาที) 

12. นักเรียนน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในการคิดแก้ปัญหาของตนเองในชีวิตประจ าวัน โดยครูผู้สอนสุ่ม
นักเรียน 1-2 คน เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนพร้อมทั้งให้ยกตัวอย่างที่เคยเกิดขึ้นหรืออาจจะเกิดขึ้น
ร่วมกัน 
6. การวัดและประเมินผล 

รายการวัดและประเมินผล วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
ด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 
นักเรียนอธิบายแนวทางการ
แก้ปัญหาโดยใช้ เหตุผลเชิ ง
ตรรกะในการแก้ปัญหาได ้

ประเมินความรู้ด้วย
ใบงาน 

ใบงานที่ 1 เรื่อง “เส้นทาง
ไหนดีนะ?” 

3 คะแนนขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
นัก เรี ยนสามารถเสนอแนว
ทางการแก้ปัญหาและวิเคราะห์
โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ
แก้ปัญหา  

ประเมินความรู้ด้วย
ใบงาน 

ใบงานที่ 1 เรื่อง “เส้นทาง
ไหนดีนะ?” 

3 คะแนนขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
กระบวนการท างานกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตกระบวนการ
ท างานกลุ่ม 

3 คะแนน (ระดับด)ี ขึ้นไป 

ด้านเจตคติ (A) 
นักเรียนมีความใฝ่รู้และเห็น
ความส าคัญของการใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม 3 คะแนน (ระดับด)ี ขึ้นไป 
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6.1 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 

รายการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก  

(5คะแนน) 
ดี  

(4 คะแนน) 
พอใช้  

(3 คะแนน) 
ปรับปรุง 

(2คะแนน) 
แก้ไข 

(1คะแนน) 

นักเรียนอธิบาย
แ น ว ท า ง ก า ร
แก้ปัญหาโดยใช้
เหตุผลเชิงตรรกะ
ในการแก้ปัญหา
แ ล ะ ก า ร
ค า ด ก า ร ณ์
ผ ล ลั พ ธ์ จ า ก
ปัญหาอย่างง่าย
ได ้

นั ก เ รี ย น
สามารถบอก
ปั ญ ห า แ ล ะ
ค า ด ก า ร ณ์
ผ ล ลั พ ธ์ จ า ก
ปั ญ ห า ไ ด้
ครบถ้ วนด้ วย
ตนเอง 

นักเรียนสามารถ
บอกปัญหาแต่
ไ ม่ ส า ม า ร ถ
ค า ด ก า ร ณ์
ผ ล ลั พ ธ์ จ า ก
ปัญหานั้นได้ 

นักเรียนสามารถ
บอกปัญหาและ
ค า ด ก า ร ณ์
ผ ล ลั พ ธ์ จ า ก
ปั ญ ห า โ ด ย มี
ครูผู้สอนชี้แนะ 

นักเรียนสามารถ
บอกปัญหาแต่
ไ ม่ ส า ม า ร ถ
ค า ด ก า ร ณ์
ผ ล ลั พ ธ์ จ า ก
ปัญหาจะต้องมี
ครูผู้สอนชี้แนะ 

นั ก เ รี ย น ไ ม่
สามารถบอก
ปั ญ ห า แ ล ะ
ค า ด ก า ร ณ์
ผ ล ลั พ ธ์ จ า ก
ปั ญ ห า ไ ด้
จ ะ ต้ อ ง มี
ครูผู้สอนชี้แนะ 

 
 
6.2.1 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

รายการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก  

(5คะแนน) 
ดี  

(4 คะแนน) 
พอใช้  

(3 คะแนน) 
ปรับปรุง 

(2คะแนน) 
แก้ไข 

(1คะแนน) 

นั ก เ รี ย น
สามารถเสนอ
แ น ว ท า ง ก า ร
แก้ปัญหาและ
วิเคราะห์โดยใช้
เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง
ตรรกะในการ
แก้ปัญหา 

นั ก เ รี ย น
ส า ม า ร ถ ต อบ
ค า ถ า ม ไ ด้
ครบถ้วนพร้อม
เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง
ตรรกะทั้ง 5 ข้อ 

นั ก เ รี ย น
ส า ม า ร ถ ต อบ
ค าถามได้พร้อม
เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง
ตรรกะ  อย่ า ง
น้อย 4  ข้อ 

นั ก เ รี ย น
ส า ม า ร ถ ต อบ
ค าถามได้พร้อม
เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง
ตรรกะ 3 ข้อ 

นั ก เ รี ย น
ส า ม า ร ถ ต อบ
ค าถามได้พร้อม
เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง
ตรรกะ 2 ข้อ 

นั ก เ รี ย น
ส า ม า ร ถ ต อบ
ค าถามได้พร้อม
เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง
ตรรกะ  อย่ า ง
น้อย 1 ข้อ 
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6.2.2 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

ระดับคะแนน 
ประเด็น 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง ( 1คะแนน) 

ก ร ะ บ ว น ก า ร
ท างานกลุ่ม 

มี ก า ร ก า ห น ด
บ ท บ า ท ส ม า ชิ ก
ชัดเจนมีการชี้แจง
เ ป้ า ห ม า ย ก า ร
ท า ง า น  มี ก า ร
ปฏิบัติงานร่วมกัน
อย่างร่วมมือร่วมใจ
มี ความพร้ อมกั บ
การประเมิน เป็ น
ระยะ ๆ 

มีการก าหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน มีการ
ชี้แจงเป้าหมายอย่าง
ชั ด เ จ น แ ล ะ
ปฏิบัติงานร่วมกัน มี
น้ า ใ จ ช่ ว ย เ ห ลื อ
แบ่งปันแต่ไม่มีความ
พร้อมในการประเมิน
เป็นระยะ 

มีการก าหนดบทบาท
เฉพาะหัวหน้าไม่มี
การชี้แจงเป้าหมาย
อ ย่ า ง ชั ด เ จ น
ปฏิบัติงานร่วมกันไม่
ครบทุกคน 

มีการก าหนดบทบาท
เฉพาะหัวหน้า โดยมี
ครูผู้ สอนก ากับ  ไม่มี
การชี้ แจง เป้ าหมาย
อ ย่ า ง ชั ด เ จ น 
ปฏิบัติงานร่วมกันไม่
ครบทุกคน 

 
6.3 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านเจตคติ (A) 

รายการวัด
และ

ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง ( 1คะแนน) 

มี ค ว า ม ใ ฝ่ รู้
แ ล ะ เ ห็ น
คว ามส า คัญ
ข อ ง ก า ร ใ ช้
เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง
ตรรกะในการ
แก้ปัญหา 

นักเรียนมีความตั้งใจ
เรียนเอาใจใส่ในการ
เรียน มีความเพียร
พยายามในการเรียน
และบันทึกความรู้  
วิเคราะห์ ตรวจสอบ
บางสิ่งที่เรียนรู้ สรุป
เป็นองค์ความรู้ 

นักเรียนมีความตั้งใจ
เรียนเอาใจใส่ในการ
เ รี ยน  มี ค ว าม เ พี ย ร
พยายามในการเรียน
แ ล ะ บั น ทึ ก ค ว า ม รู้  
ต ร วจสอบบา งสิ่ ง ที่
เรียนรู้  

นักเรียนมีความตั้งใจ
เรียนเอาใจใส่ในการ
เรียน มีครูคอยชี้แนะ
การเรียนและบันทึก
ความรู้  ตรวจสอบ
บางสิ่งที่เรียนรู้ 

นักเรียนต้องได้รับการ
กระตุ้นจากกครู มีครู
คอยชี้แนะการเรียน
และบั นทึ ก ค ว า ม รู้  
ต รวจสอบบางสิ่ งที่
เรียนรู้ 

7. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
1. หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
2. ภาพเส้นทางการไปโรงเรียน  
3. แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิความรู้และความเข้าใจ 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการท่ีท่ีนักเรียนปฏิบัติได ้

เกณฑ์การตัดสิน    5   คะแนน   ดีมาก    2   คะแนน   ปรับปรุง     
4   คะแนน   ดี       1   คะแนน   แก้ไข 
3   คะแนน   พอใช้  
                

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
       ............./.................../............. 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

อธิบายแนวทางการแก้ปัญหาได้ สรุปผลการ
ประเมิน 

                        ระดับคะแนน ผ่าน ไม่ผ่าน 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง แก้ไข 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิผลการเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
        ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเครื่องหมาย    ลงในช่องรายการที่ท่ีนักเรียนปฏิบัติได ้

เกณฑ์การตัดสิน  5   คะแนน   ดีมาก    2   คะแนน   ปรับปรุง     
    4   คะแนน   ดี        1   คะแนน   แก้ไข 
    3   คะแนน   พอใช้  
               
 ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
        ............./.................../.............  

 
 

ชื่อ-สกุล 

นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาและใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหาได้ 

สรุปผลการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน ผ่าน ไม่ผ่าน 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง แก้ไข 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิกระบวนการท างานกลุ่ม 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การตัดสิน   
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
      ............../.................../............... 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

กระบวนการท างานกลุ่ม สรุปผลการประเมิน 

        ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง ผ่าน ไม่ผ่าน 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิด้านเจตคติ (A) 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การตัดสิน   
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
      ............../.................../.............. 

 
 

ชื่อ-สกุล 

นักเรียนมีความใฝ่รู้และเห็นความส าคัญของการ
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

สรุปผลการประเมิน 

        ระดับคะแนน 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง ผ่าน ไม่ผ่าน 
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 ใบงานที่ 1 เรื่อง “เส้นทางไหนดีนะ?” 
ชื่อกลุ่ม_________________________________________เลขที_่_____ชั้น______ 

ให้นักเรียนสังเกตภาพเส้นทางการไปโรงเรียน 2 เส้นทางต่อไปนี้แล้วตอบค าถาม 
เส้นทางในเมือง เป็นเส้นทางตรงระหว่างบ้านกับโรงเรียน มีการจราจรหนาแน่น ผู้คนมักใช้ในการเดินทางเป็น
หลัก 
เส้นทางนอกเมือง เป็นเส้นทางเลี่ยงจากชุมชน ระยะทางค่อนข้างไกล แต่การจราจรไม่หนาแน่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนมีวิธีการเดินทางไปโรงเรียนวิธีใดบ้าง 
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………… 
2. วิธีเดินทางวิธีใดรวดเร็วที่สุด เพราะเหตุใด  
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………… 
3. วิธีเดินทางวิธีใดประหยัดที่สุด เพราะเหตุใด 
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………… 
4. วิธีเดินทางวิธีใดปลอดภัยที่สุด เพราะเหตุใด 
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………… 
5. หากวันนี้ นั ก เ รี ยนตื่ น เช้ า  นั ก เ รี ยนจะ เดิ นทา ง ไป โ ร ง เ รี ยนด้ ว ยวิ ธี ใ ดและ เลื อก เส้ นทา ง ใด  
เพราะเหตุใด 
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………… 
6.หากวันนี้ นั ก เ รี ยนตื่ นสาย  นั ก เ รี ยนจะ เดิ นทาง ไป โ ร ง เ รี ยนด้ วยวิ ธี ใ ด  และ เลื อก เส้ นทาง ใด  
จึงจะไปถึงโรงเรียนได้ทันเวลา เพราะเหตุใด 
 ……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………… 

2. พลุ 

ได้__________คะแนน 
คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

โรงเรียน 

เส้นทางในเมือง 

        บ้าน 
เส้นทางนอกเมือง 
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                          แนวทางการตอบ ใบงานที่ 1 เรื่อง “เส้นทางไหนดีนะ?” 

ชื่อกลุ่ม_________________________________________เลขที_่___ชั้น______ 
ให้นักเรียนสังเกตภาพเส้นทางการไปโรงเรียน 2 เส้นทางต่อไปนี้แล้วตอบค าถาม 
เส้นทางในเมือง เป็นเส้นทางตรงระหว่างบ้านกับโรงเรียน มีการจราจรหนาแน่น ผู้คนมักใช้ในการเดินทางเป็น
หลัก 
เส้นทางนอกเมือง เป็นเส้นทางเลี่ยงจากชุมชน ระยะทางค่อนข้างไกล แต่การจราจรไม่หนาแน่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. นักเรียนมีวิธีการเดินทางไปโรงเรียนวิธีใดบ้าง 
(ตัวอย่างค าตอบ เดินไปโรงเรียน ถีบจักรยาน ผู้ปกครองขับรถไปส่ง โดยสารรถประจ าทางไปโรงเรียน) 
2. วิธีเดินทางวิธีใดรวดเร็วที่สุด เพราะเหตุใด  
(ตัวอย่างค าตอบ ผู้ปกครองขับรถไปส่ง เพราะยานพาหนะเดินทางได้รวดเร็วและไม่ต้องจอดรับนักเรียนหลาย
คน) 
3. วิธีเดินทางวิธีใดประหยัดที่สุด เพราะเหตุใด 
(ตัวอย่างค าตอบ ถีบจักรยาน เพราะไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเดินทาง) 
4. วิธีเดินทางวิธีใดปลอดภัยที่สุด เพราะเหตุใด 
(ตัวอย่างค าตอบ ผู้ปกครองขับรถไปส่ง เพราะผู้ปกครองดูแลระหว่างการเดินทางไปโรงเรียน) 
5. หากวันนี้ นั ก เ รี ยนตื่ น เช้ า  นั ก เ รี ยนจะ เดิ นทา ง ไป โ ร ง เ รี ยนด้ ว ยวิ ธี ใ ดและ เลื อก เส้ นทา ง ใด  
เพราะเหตุใด 
(ตัวอย่างค าตอบ ถีบจักรยานไปโรงเรียนและเลือกเส้นทางนอกเมือง เพราะเลี่ย งสถานการณ์รถติดและ
ปลอดภัยในการเดินทาง) 
6.หากวันนี้ นั ก เ รี ยนตื่ นสาย  นั ก เ รี ยนจะ เดิ นทาง ไป โ ร ง เ รี ยนด้ วยวิ ธี ใ ด  และ เลื อก เส้ นทาง ใด  
จึงจะไปถึงโรงเรียนได้ทันเวลา เพราะเหตุใด 
 (ตัวอย่างค าตอบ ให้ผู้ปกครองขับรถไปส่งเส้นทางนอกเมือง เพราะรวดเร็วและการจราจรไม่ติดขัด) 

2. พลุ 

ได_้_________คะแนน 
คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

โรงเรียน 

เส้นทางในเมือง 

        บ้าน 
เส้นทางนอกเมือง 
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   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 

หน่วยการเรียนรู้ที่  1  การแก้ปัญหา                เ รื่ อ ง  การคาดการณ์ผลลัพธ์ ผลของปัญหา             
ชื่อรายวิชา วิทยาการค านวณ    กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี     รหัสวิชา ว14101 
ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4  ภาคเรียนที่  1                   ปีการศึกษา 2566 
เวลาเรียน  3  ชั่วโมง                         ผู้สอน  นายสารัมภ์ จันทุมมี  

1. มาตรฐานและตัวชี้วัด 
มาตรฐานการเรียนรู้         
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน 
  และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน  
  และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตัวชี้วัด 
ว 4.2 ป.4/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
  จากปัญหาอย่างง่าย 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถการคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่ายได้ (K) 
2. นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหา ฝึกล าดับความคิด ใช้เหตุผลเชิงตรรกะและคาดการณ์ผลลัพธ์อย่างง่ายได้ 

(P) 
3. นักเรียนเห็นความส าคัญของการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา (A) 

3. สาระการเรียนรู้ 
1. ปัญหาบางปัญหาต้องพิจารณาให้รอบคอบ หรือคาดการณ์ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้น การแก้ปัญหาด้วยวิธีที่

แตกต่างกันจะท าให้ผลลัพธ์ที่ได้แตกต่างกันไปด้วย 
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

5. การจัดการเรียนรู้  
ขั้นที่ 1 ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (40 นาที) 
 1. นักเรียนร่วมกันสนทนาและตอบค าถาม ดังนี้ 

• นักเรียนคิดว่าในชีวิตประจ าวันมีคนที่ไม่เคยพบปัญหาหรือไม่ (มี/ไม่มี) 
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• เราสามารถพบปัญหาต่าง ๆ ได้จากที่ใดบ้าง (ตัวอย่างค าตอบ รอบ ๆ ตัวเรา และการใช้
ชีวิตประจ าวันในแต่ละวัน) 
• นักเรียนคิดว่าตนเองสามารถคาดการณ์ผลลัพธ์หรือปัญหาที่จะเกิดข้ึนกับตนเองได้หรือไม่ (ได้/ไม่ได้) 

2. นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเกม OX แล้วตอบค าถาม ดังนี้ 
• นักเรียนเคยเล่นเกม OX หรือไม่ (เคย/ไม่เคย) 
• เกม OX ใช้ผู้เล่นกี่คน (2 คน) 

3. ครูขออาสาสมัครนักเรียนที่เคยมีประสบการณ์การเล่นเกม OX จ านวน 2 คน ออกมาสาธิตการเล่น
เกม OX หน้าชั้นเรียนให้เพื่อน ๆ ในชั้นเรียนดู 

4.นักเรียนร่วมกันฟังความรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับเกม OX ว่า การเล่นเกม OX หากนักเรียนต้องการเล่นให้
ชนะจะต้องเขียน O หรือ X ให้เรียงต่อกัน 3 ตัว ได้ก่อนที่คู่แข่งของนักเรียนจะท าได้ก่อน การเล่นเกม OX 
ปัญหาของเกม คือ จะท าอย่างไรให้เป็นฝ่ายชนะ โดยผู้เล่นจะต้องคิดหาวิธีการแก้ปัญหา คาดการณ์ผลลัพธ์จาก
การเล่นถึงโอกาสที่จะเป็นฝ่ายชนะ ต้องคาดเดาสิ่งที่คู่แข่งของฝ่ายตรงข้ามก าลังคิดด้วย 

5.นักเรียนร่วมกันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการคาดการณ์ผลลัพธ์ผลของปัญหาจาก Internet หนังสือเรียน
แล้วสรุปร่วมกันเป็น Mind Map ในโปรแกรม Canva 
ขั้นที่ 2 ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (40 นาที) 
 6. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็น โดยตอบค าถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 
• เมื่อนักเรียนพบปัญหา เพราะเหตุใดจึงต้องมีการแก้ปัญหา (ตัวอย่างค าตอบ เพ่ือให้การท างานต่าง ๆ ส าเร็จ
ตามเป้าหมาย) 
• การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหามีประโยชน์อย่างไร (ตัวอย่างค าตอบ ท าให้แก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสมกับปัญหาหรือการท างานนั้น ๆ) 
 7. นักเรียนร่วมกันสังเกตตารางตัวอย่างเกม OX บนกระดาน แล้วตอบค าถาม ดังนี้ 
     • ถ้านักเรียนเป็นผู้เล่นฝ่าย X จะเลือกเขียน X ลงในช่องใด เพราะอะไร (ตัวอย่างค าตอบ แถวที่ 

2 ช่องที่ 2 เพราะไม่ให้ผู้เล่นฝ่าย O สามารถเขียน O ได้ 3 
ตัวติดกัน ปิดโอกาสไม่ให้ O เป็นฝ่ายชนะก่อน) 
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     • ถ้านักเรียนเป็นผู้เล่นฝ่าย O จะเลือกเขียน O ลงในช่องใด เพราะอะไร  

         (ตัวอย่างค าตอบ แถวที่ 1 ช่องที่ 2 เพราะไม่ให้ผู้เล่นฝ่าย 
X สามารถเขียน X ได้ 3 ตัวติดกัน  
ปิดโอกาสไม่ให้ X เป็นฝ่ายชนะก่อน) 

 
     • ถ้านักเรียนเป็นผู้เล่นฝ่าย X จะเลือกเขียน X ลงในช่องใด เพื่อให้มีโอกาสชนะมากท่ีสุด 

เพราะอะไร  
(ตัวอย่างค าตอบ แถวที่ 1 ช่องที่ 2 เพราะเป็นต าแหน่งที่มี
โอกาสชนะได้ถึง 2 แบบ) 

 
     • ถ้านักเรียนเป็นผู้เล่นฝ่าย O จะเลือกเขียน O ลงในช่องใดเพ่ือให้มีโอกาสชนะมากที่สุด 

เพราะอะไร  
(ตัวอย่างค าตอบ แถวที่ 1 ช่องที่ 3 เพราะเป็นต าแหน่งที่มี
โอกาสชนะได้ถึง 2 แบบ) 

 

 8. นักเรียนสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการคาดการณ์ผลลัพธ์จากปัญหา ดังนี้  เมื่อเจอปัญหา เลือก
วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา และคาดการณ์ผลลัพธ์ของวิธีการ
แก้ปัญหาที่เลือกได ้  

ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังปฏิบัติ  (60 นาที) 
9. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 2 กลุ่ม แบ่งโดยใช้เกณฑ์เลขคู่ เลขคี่ของเลขที่นักเรียน แล้วส่งตัวแทนกลุ่มละ     5 

คน ออกมาแข่งขันเล่นเกม OX หน้าชั้นเรียน กลุ่มใดชนะ 3 ใน 5 เกม เป็นฝ่ายชนะ 
10. นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนท าใบงานกิจกรรมเรื่อง “การคาดการณ์ผลลัพธ์ผลของปัญหา“    วัดของฉัน 

สถานที่อ่ืนๆ ของ เธอ ” โดยใช้หลักการเดียวกับการเล่นเกม OX โดยครั้งแรกให้เพื่อนเริ่มเล่นก่อนและครั้งที่ 2 
นักเรียนเป็นฝ่ายเริ่มเล่นก่อน จากนั้นตอบค าถามลงในใบงาน 

11.นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้  ปัญหาบางปัญหาต้องพิจารณาให้รอบคอบ 
หรือคาดการณ์ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้น การแก้ปัญหาด้วยวิธีที่แตกต่างกัน จะท าให้ผลลัพธ์ที่ได้แตกต่างกันไปด้วย 

ขั้นที่ 4 ขั้นสื่อสารและน าเสนอ (30 นาที) 
12. นักเรียนแต่ละคู่ออกมาน าเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรม“การคาดการณ์ผลลัพธ์ผลของปัญหา

“ วัดของฉัน สถานที่อ่ืนๆ ของ เธอ ” เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 
13. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการคาดการณ์ผลลัพธ์ผลของปัญหา 
 



124 
 

 
ขั้นที่ 5  ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า (10 นาที) 

14. นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม น าความรู้ที่ได้ไปสร้างเกมการแก้ปัญหาแล้วน ามาทดลองให้เพ่ือนอีกกลุ่ม
ในชั้นเรียนเล่นเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาต่อไป 

 
6. การวัดและประเมินผล 

รายการวัดและประเมินผล วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 
นักเรียนสามารถการคาดการณ์
ผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่ายได้  

ประเมินความรู้ด้วย
ใบงาน 

ใบงานที่ 1 เรื่อง การคาดการณ์
ผลลัพธ์ผลของปัญหา“ วัดของฉัน 
สถานที่อ่ืนๆ ของ เธอ ”   

 4 คะแนนขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
กระบวนการท างานกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตกระบวนการท างาน
กลุ่ม 

3 คะแนน (ระดับดี ) 
ขึ้นไป 

ด้านเจตคติ (A) 
นักเรียนมีความใฝ่รู้และเห็น
ความส าคัญของการใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม 3 คะแนน (ระดับดี ) 
ขึ้นไป 

 
6.1 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 
รายการวัดและ

ประเมินผล 
เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

ดีมาก  
(4 คะแนน) 

ดี  
(3 คะแนน) 

พอใช้  
(2 คะแนน) 

ปรับปรุง 
 (1 คะแนน) 

นั ก เ รี ย น ส า ม า ร ถ ก า ร
คาดการณ์ผลลัพธ์จาก
ปัญหาอย่างง่ายได้ 

พิ จ า ร ณ า แ ล ะ
คาดการณ์ผลลัพธ์ของ
การเล่นเกม OX โดย
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
ในการแก้ปัญหา ได้
ในทนัที  
ระบุวิธีการแก้ไข 
ในสถานการณ์ 
ที่หลากหลายและ 
สามารถแนะน าผู้อื่นได ้

พิ จ า ร ณ า แ ล ะ
คาดการณ์ผลลัพธ์ของ
การเล่นเกม OX โดย
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะใน
การแก้ปัญหาได้อย่าง
ร ว ด เ ร็ ว  แ ล ะ ร ะ บุ
วิ ธี ก า ร แ ก้ ไ ข
สถานการณ์ได้อย่าง
เหมาะสม 

พิจารณาและคาดการณ์
ผลลัพธ์ของการเล่นเกม 
OX โดยใช้ เหตุผลเชิง
ตรรกะในการแก้ปัญหา 
และระบุ 
วิธ๊การแกไ้ขสถานการณ์
ไ ด้   เ มื่ อ ให้ เ ว ล าคิ ด
พอสมควร 

พิ จ า ร ณ า แ ล ะ
คาดการณ์ผลลัพธ์ของ
การเล่นเกม OX โดยใช้
เหตุผลเชิงตรรกะใน
การแก้ปัญหาได้ช้า 
และอาจต้องมี 
ผู้คอยแนะน า 
จึ ง ส า ม า ร ถ แ ก้ ไ ข
สถานการณ์ได้ 
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รายการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก  

(4 คะแนน) 
ดี  

(3 คะแนน) 
พอใช้  

(2 คะแนน) 
ปรับปรุง 

 (1 คะแนน) 
นัก เ รี ยนสามารถ เลือก
วิธีการแก้ปัญหา ฝึกล าดับ
ความคิด ใช้เหตุผลเ ชิง
ตรรกะและคาดการณ์
ผลลัพธ์อย่างง่าย 

นักเรียนสามารถระบุ
วิธีแก้ปัญหาฝึกล าดับ
ความคิดได้ครบถ้วน 

นักเรียนสามารถระบุ
วิธีแก้ปัญหาฝึกล าดับ
ความคิดได้อย่างน้อย 
2 วิธี 

นักเรียนสามารถระบุวิธี
แ ก้ ปั ญ ห า ฝึ ก ล า ดั บ
ค ว า ม คิ ด ไ ด้  โ ด ย มี
ครูผู้สอนเป็นผู้ช้ีแนะ 

นัก เ รี ยนไม่ สามารถ
ระบุ วิ ธี แก้ ปัญหาได้
จะต้องมีครูผู้สอนเป็นผู้
ช้ีแนะ 

 
6.2 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

ระดับ
คะแนน 
ประเด็น 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง ( 1คะแนน) 

กระบวนการ
ท างานกลุ่ม 

มีการก าหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน 
มีการช้ีแจงเป้าหมาย
การท างาน  
มีการปฏิบัติงานร่วมกัน
อย่างร่วมมือร่วมใจมี
ค ว า ม พร้ อ ม กั บ ก า ร
ประเมินเป็นระยะ ๆ 
มี น้ า ใ จ ช่ ว ย เ ห ลื อ
แบ่งปัน 
 

มี ก ารก าหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน  
มี ก าร ช้ีแจง เป้ าหมาย
อ ย่ า ง ชั ด เ จ น แ ล ะ
ปฏิบัติงานร่วมกัน มีน้ าใจ
ช่วยเหลือแบ่งปันแต่ไม่มี
ค ว า ม พ ร้ อ ม ใ น ก า ร
ประเมินเป็นระยะ 

มีการก าหนดบทบาทเฉพาะ
หัวหน้า 
ไม่มีการ ช้ีแจงเป้ าหมาย
อย่างชัดเจน 
ปฏิบัติงานร่วมกันไม่ครบทุก
คน 

มี ก า ร ก า ห น ด บทบาท
เ ฉ พ า ะ หั ว ห น้ า โ ด ย มี
ครูผู้สอนก ากับ 
ไม่มีการช้ีแจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจน 
ปฏิบัติงานร่วมกันไม่ครบ
ทุกคน 
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6.3 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านเจตคติ (A) 
รายการวัด

และ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง ( 1คะแนน) 

มีความใฝ่รู้และ
เห็นความส าคัญ
ข อ ง ก า ร ใ ช้
เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง
ตรรกะ ในการ
แก้ปัญหา 

นักเรี ยนมีความตั้ งใจ
เรี ยนเอาใจใส่ ในการ
เ รี ย น  มี ค ว า ม เ พี ย ร
พยายามในการเรี ยน
แ ล ะ บั น ทึ ก ค ว า ม รู้  
วิเคราะห์ ตรวจสอบบาง
สิ่งที่เรียนรู้ สรุปเป็นองค์
ความรู้ 

นักเรียนมีความตั้งใจเรียน
เอาใจใส่ในการเรียน มี
ความเพียรพยายามในการ
เรียนและบันทึกความรู้  
ตรวจสอบบางสิ่งที่เรียนรู้  

นักเรี ยนมีความตั้ งใจ
เรี ยนเอาใจใส่ ในการ
เรียน มีครูคอยช้ีแนะ
การ เ รี ยนและบันทึก
ความรู้ ตรวจสอบบางสิ่ง
ที่เรียนรู้ 

นักเรียนต้องได้รับการ
กระตุ้นจากกครู มีครูคอย
ช้ี แ น ะ ก า ร เ รี ย น แ ล ะ
บันทึกความรู้ ตรวจสอบ
บางสิ่งที่เรียนรู้ 

 
7. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 

1. หนังสือเรียน รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
2. ตารางตัวอย่างเกม OX 
3. แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 
4. โปรแกรม Canva 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิความรู้และความเข้าใจ 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการท่ีท่ีนักเรียนปฏิบัติได ้

เกณฑ์การตัดสิน   
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
      ............../.................../............ 

 
 

ชื่อ-สกุล 

สามารถการคาดการณ์ผลลัพธ์
จากปัญหาอย่างง่ายได ้

สามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหา ฝึก
ล าดับความคิด ใช้เหตผุลเชิงตรรกะ

และคาดการณ์ผลลัพธ์อย่างง่าย 

สรุปผลการ
ประเมิน 

          ระดับคะแนน ระดับคะแนน ผ่าน ไม่
ผ่าน ดี

มาก 
ดี พอใ

ช้ 
ปรับปรุ

ง 
ดี

มาก 
ดี พอใช้ ปรับปรุง 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิกระบวนการท างานกลุ่ม 
ค าชีแ้จง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การตัดสิน   
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
      ............../.................../............... 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

กระบวนการท างานกลุ่ม สรุปผลการ
ประเมิน         ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง ผ่าน ไม่ผ่าน 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิด้านเจตคติ (A) 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การตัดสิน   
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
      ............../.................../............. 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

นักเรียนมีความใฝ่รู้และเห็นความส าคัญของการ
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

สรุปผลการประเมิน 

        ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง ผ่าน ไม่ผ่าน 
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     ใบงานที่ 4 เรื่อง การคาดการณ์ผลลัพธ์ผลของปัญหา“ วัดของฉัน สถานที่อ่ืนๆ ของ เธอ ”   
  

วันที่________เดือน_______________พ.ศ.___________ 
ชื่อ__________________________________________________เลขที่________ชั้น______ 

 
ค าสั่ง: ให้นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนแล้วเล่นเกม “วัดของฉัน สถานที่อ่ืนๆของเธอ ” กับเพ่ือน โดยก าหนดให้
นักเรียนคนที่ 1 ใส่ชื่อวัดด้วยปากกาสีน้ าเงิน และคนที่ 2 ใส่ชื่อสถานที่ด้วย ปากกาสีแดง ครั้งแรกให้เพ่ือนเริ่ม
เล่นก่อน และครั้งที่ 2 นักเรียนเริ่มเล่นก่อน ด้วยการใส่ชื่อวัดและสถานที่ต่างๆ ในอ าเภอลานกระบือ และ
อ าเภอเมืองก าแพงเพชร จากนั้นตอบค าถาม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. ในการเล่นเกม “ วัดของฉัน สถานที่ อ่ืนๆ ของเธอ ”  (OX) ฝ่ายที่เล่นก่อนหรือหลังจะได้เปรียบหรือ
เสียเปรียบอย่างไร 
 
2. ในการเล่นเกม “ วัดของฉัน สถานที่อ่ืนๆ ของเธอ ”  (OX)  เป็นไปได้หรือไม่ที่เขียนเต็มทุกช่องแล้วยังไม่มีผู้
ชนะ 
  

 
ครั้งที่ 1 

ครั้งที่ 2 
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แนวทางการตอบใบงานที่ 4 การคาดการณ์ผลลัพธ์ผลของปัญหาวัดของฉัน สถานที่อ่ืนๆ ของ เธอ  
  

วันที่________เดือน_______________พ.ศ.___________ 
     ชื่อ_____________________________________เลขที่________ชั้น______ 

ค าสั่ง: ให้นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนแล้วเล่นเกม “วัดของฉัน สถานที่อ่ืนๆของเธอ ” กับเพ่ือน โดยก าหนดให้
นักเรียนคนที่ 1 ใส่ชื่อวัดด้วยปากกาสีน้ าเงิน และคนที่ 2 ใส่ชื่อสถานที่ด้วย ปากกาสีแดง ครั้งแรกให้เพ่ือนเริ่ม
เล่นก่อน และครั้งที่ 2 นักเรียนเริ่มเล่นก่อน ด้วยการใส่ชื่อวัดและสถานที่ต่างๆ ในอ าเภอลานกระบือ และ
อ าเภอเมืองก าแพงเพชร จากนั้นตอบค าถาม  

ตัวอย่างค าตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. ในการเล่นเกม “ วัดของฉัน สถานที่ อ่ืนๆ ของเธอ ”  (OX) ฝ่ายที่เล่นก่อนหรือหลังจะได้เปรียบหรือ
เสียเปรียบอย่างไร 
 
2. ในการเล่นเกม “ วัดของฉัน สถานที่อ่ืนๆ ของเธอ ”  (OX)  เป็นไปได้หรือไม่ที่เขียนเต็มทุกช่องแล้วยังไม่มีผู้
ชนะ  

ครั้งที่ 1 

ครั้งที่ 2 

วัดแก้วสุริย์ฉาย 

วัดหนองหลวง 

วัดลาน
กระบือ 

วัดป่า
ไทรงาม 

โรบินสัน
ก าแพงเพชร 

อุทยาน
ประวัติศาสตร์ 

โรงงานเฉาก๊วย
ชากังราว 

วัดช้างรอบ 

วัดช้างรอบ 

โรงงานเฉาก๊วย
ชากังราว 

โรบินสัน
ก าแพงเพชร 

อุทยาน
ประวัติศาสตร์ 

Big C 
ก าแพงเพชร 

วัดป่า
ไทรงาม 

วัดลานกระบือ 

วัดหนองหลวง 

วัดแก้วสุริย์
ฉาย 

ฝ่ายที่เริ่มเล่นก่อนได้เปรียบเนื่องจากได้วางแผน 

เป็นไปได้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 

หน่วยการเรียนรู้ที่  1  การแก้ปัญหา                 เรื่อง แก้ปัญหาอย่างไรดีนะ ? 
ชื่อรายวิชา วิทยาการค านวณ        กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี            รหัส
วิชา ว14101              ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4  ภาคเรียนที่  1           ปีการศึกษา 2566 
เวลาเรียน  3  ชั่วโมง                   ผู้สอน  นายสารัมภ์ จันทุมมี 

1. มาตรฐานและตัวชี้วัด 
มาตรฐานการเรียนรู้         
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน 
  และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน  
  และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
ตัวชี้วัด 
ว 4.2 ป.4/1  ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์ 
  จากปัญหาอย่างง่าย 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนระบุข้ันตอนการแก้ปัญหาและอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง (K) 
 2. นักเรียนวิเคราะห์ปัญหาและเขียนวิธีการแก้ปัญหาของตนเองได้ตามข้ันตอนการแก้ปัญหา (P) 
 3. นักเรียนเห็นความส าคัญของขั้นตอนการแก้ปัญหาในการน าไปแก้ไขปัญหาของตนเอง (A) 
3. สาระการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการแก้ปัญหาเป็นหลักการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพและให้ผลลัพธ์ที่ดี ซึ่งประกอบด้วย 
การระบุปัญหา การรวบรวมข้อมูล การวางแผนการแก้ปัญหา การแก้ปัญหา การทดสอบและประเมินผล 
น าไปใช้แก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
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5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ (40 นาที) 
ขั้นที่ 1 ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล 

1. นักเรียนร่วมกันอ่านสถานการณ์ตัวอย่างที่ก าหนด จากแผ่น Power point แล้วตอบค าถาม ดังนี้ 
 
 
 
 
 

 จากสถานการณ์ ปัญหาคืออะไร  (ตัวอย่างค าตอบ นอนดูการ์ตูนและเล่นเกมตอนกลางคืน) 

 ส่งผลกระทบอย่างไรบ้าง (ตัวอย่างค าตอบ ท าให้นอนดึก ตื่นสาย เดินทางไปโรงเรียนไม่ทัน)  

 ในสถานการณ์มีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร (ตัวอย่างค าตอบ ปรับเวลานอน แล้วตื่นให้เช้ากว่าเดิม) 
2. นักเรียนร่วมกันสนทนาทบทวนประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

ดังนี้ 

 ตอนนี้นักเรียนมีปัญหาเกี่ยวกับอะไร (ตัวอย่างค าตอบ สอบได้คะแนนน้อย)  

 นักเรียนคิดว่าปัญหาดังกล่าวมีวิธีการแก้ปัญหาหรือไม่ (มี/ไม่มี) 

 นักเรียนเคยลองหาวิธีแก้ปัญหาดังกล่าวหรือไม่ (เคย/ไม่เคย) 

 ถ้ า เ ค ย  นั ก เ รี ย น แ ก้ ปั ญ ห า ดั ง ก ล่ า ว ส า เ ร็ จ ห รื อ ไ ม่  ( ส า เ ร็ จ / ไ ม่ ส า เ ร็ จ ) 
  3. นักเรียนร่วมกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหาว่ามีกี่ขั้นตอน อะไรบ้าง โดยคุณครูขอ
อาสาสมัครนักเรียน 1 คน ออกมาเขียนเป็นภาพความคิดบนกระดาน ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                              สถานการณ์ตัวอย่าง 
กล้าชอบนอนดูการ์ตูนและเล่นเกมตอนกลางคืน ท าให้นอนดึกเป็นประจ าส่งผลให้ กล้าตื่นสาย และ
เดินทางไปโรงเรียนไม่ทันเวลาเข้าเรียน โดนหักคะแนนความประพฤติ กล้าจึงปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
ของตนเอง โดยปรับเวลานอนให้เร็วขึ้น แล้วตื่นให้เช้ากว่าเดิมเพ่ือไปโรงเรียนได้ทันเวลาเข้าเรียน  

1.  ระบุปัญหา 

2.  รวบรวมข้อมูล 

3.  วางแผนการแก้ปัญหา 

4.  แก้ปัญหา 

5.  ทดสอบและประเมินผล 
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ขั้นที่ 2 ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (40 นาที) 
  5.นักเรียนร่วม กันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับขั้นตอนการแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอน 
ว่ามีลักษณะอย่างไร โดยเขียนสรุปความคิดรวบยอดเป็นภาพความคิดบนกระดาน แล้วตอบค าถาม ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ก่อนที่นักเรียนจะลงมือแก้ปัญหา นักเรียนท าอย่างไร (ตัวอย่างค าตอบ หาที่มาหรือสาเหตุของปัญหา หา
วิธีการแก้ปัญหา หรือการรวบรวมข้อมูลการแก้ปัญหาว่ามีวิธีการแก้ปัญหาวิธีใดบ้าง และเลือกวิธีการแก้ปัญหา)  

 หลังจากท่ีนักเรียนลงมือแก้ปัญหาแล้ว นักเรียนท าอย่างไร (ตัวอย่างค าตอบ ตรวจสอบผลลัพธ์หรือประเมินผล
ว่าสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่) 
ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังปฏิบัติ (60 นาที) 
6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม 6 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คนแบ่งโดยการจับสลากภาพที่อยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน เช่น (หมวดสัตว์ 
หมวดผลไม้ หมวดสิ่งของ หมวดผัก และหมวดอาชีพ) แต่ละกลุ่มร่วมกันมท าใบงานวิเคราะห์ตัวอย่างปัญหา เรื่อง 

1.   ระบุปัญหา  เป็นการท าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาว่าต้องการอะไร 
                         ทราบอะไร 

2.   รวบรวมข้อมูล  เป็นการรวบรวมข้อมูล น าความรู้ที่มีอยู่หรือหาความรู้ 
 เพ่ิมเติมมาแก้ปัญหานั้น 

3. ว า ง แ ผ น ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า  เ ป็ น ก า ร อ อ ก แ บ บ วิ ธี ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า  
                                             ซึ่งอาจมีหลายวิธี โดยเลือกวิธีการที่เหมาะสมกับ 
                                             สถานการณ์ของตนเอง 
 

4. แก้ปัญหา           เป็นการเริ่มแก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือก 
 

 5.  ทดสอบและประเมินผล เป็นการตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ว่าสามารถ 
    แก้ปัญหาที่ต้องการได้หรือไม ่
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“พาเด็กน้อยไปขึ้นจรวด” โดยให้นักเรียนหาเส้นทางที่พาเด็กเดินทางผ่านด่านไปขึ้นจรวดได้อย่างไรให้เสีย
ค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันตอบค าถาม ดังนี้ 

สถานการณ์ตัวอย่าง 
เด็กคนหนึ่งจะเดินทางผ่านด่านไปข้ึนจรวดที่อยู่อีกด้านหนึ่ง แต่การเดินทางนั้นจะต้องเสีย ค่าใช้จ่ายตามที่
ก าหนดในตาราง นักเรียนจะหาเส้นทางที่พาเด็กเดินผ่านไปได้อย่างไรโดยให้เสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด และการ
เดินทางนั้นจะต้องเดินทางขึ้นหรือลง ไปทางซ้ายหรือขวา ไม่สามารถเดินทางในแนวทแยงหรือแนวเฉียงได้ 

 
• ปัญหาของสถานการณ์ดังกล่าวคืออะไร  
 (ตัวอย่างค าตอบ วิธีการพาเด็กเดินทางผ่านด่านไปขึ้นจรวดได้อย่างไรโดยเสียค่าใช้จ่ายในการเดินทางน้อยที่สุด)  
• ปัญหาดังกล่าวอยู่ในขั้นตอนใดของขั้นตอนการแก้ปัญหา 
 (ตัวอย่างค าตอบ ขั้นระบุปัญหา) 
• จากสถานการณ์นี้ต้องรวบรวมข้อมูลอะไร 
 (ตัวอย่างค าตอบ จากสิ่งที่โจทย์ให้มา คือ ทางเข้าของเด็ก ทางออกไปยังจรวด และค่าใช้จ่ายในการเดินทางผ่าน
ด่านแต่ละด่าน) 
• ขั้นวางแผนการแก้ปัญหามีวิธีการอย่างไร 
 (ตัวอย่างค าตอบ อาจทดลองเดินเข้าไปในด่านที่เสียเงินน้อยที่สุดก่อน แล้วพิจารณาว่าเป็นไปตามที่เงื่อนไข
ก าหนดหรือไม่) 
• ขั้นแก้ปัญหาของสถานการณ์เป็นอย่างไร 
 (ตัวอย่างค าตอบ การทดลองเดินไปแต่ละเส้นทางที่วางแผนเอาไว้ แล้วเลือกเส้นทางที่เสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด
ตามที่เงื่อนไขก าหนด)  
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7. นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวอย่างปัญหา โดยตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
ดังนี้ 
  • จากตัวอย่างพาเด็กน้อยไปข้ึนจรวด จงบอกจ านวนครั้งของด่านที่ต้องผ่าน 
(ตัวอย่างค าตอบ 6 ครั้ง คือ 1 + 2 +1 +3+ 1 +2 =8) 
  • มีเส้นทางทีส่ั้นกว่านี้หรือไม่ ถ้ามีท าไมจึงไม่เลือกเส้นทางนั้น 
(ตัวอย่างค าตอบ มีเส้นทางอ่ืนที่สั้นกว่า แต่ต้องเสียค่าใช้จ่ายมากขึ้น) 
   8. นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดจากการท ากิจกรรม ดังนี้ 
  ขั้นตอนการแก้ปัญหาเป็นหลักการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพและให้ผลลัพธ์ที่ดี ซึ่งประกอบด้วย 
ระบุปัญหา รวบรวมข้อมูล วางแผนการแก้ปัญหา แก้ปัญหา ทดสอบและประเมินผล 
ขั้นที่ 4 ขั้นสื่อสารและน าเสนอ (30 นาที) 

    10. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอแบบบันทึกการแก้ปัญหาหน้าชั้นเรียน 
เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 
    11. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัญหาและเขียนวิธีการแก้ปัญหาได้ตาม
ขั้นตอนการแก้ปัญหา  
ขั้นที่ 5  ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า (10 นาที) 

12. นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการท ากิจกรรม  
ในประเด็นต่อไปนี้ 
  • สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร 
  • นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
  • เพ่ือนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
  • นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด 
  • นักเรียนจะน าความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไปได้
อย่างไร  
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6. การวัดและประเมินผล 

รายการวัดและประเมินผล วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

ด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 
นักเรียนสามารถระบุขั้นตอน
การแก้ปัญหาและวิ เคราะห์
ปัญหา พร้อมอธิบายขั้นตอน
การแก้ปัญหาได้ถูกต้อง  

ประเมินความรู้ ด้วย
ใบงาน 

ใบงาน ที่ 1 สถานการณ์
ตัวอย่างเกมรอดชีวิต 

3 คะแนนขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
กระบวนการท างานกลุ่ม 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตกระบวนการ
ท างานกลุ่ม 

3 คะแนน (ระดับด)ี ขึ้นไป 

ด้านเจตคติ (A) 
นักเรียนมีความใฝ่รู้และเห็น
ความส าคัญของการใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม 3 คะแนน (ระดับด)ี ขึ้นไป 

6.1 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านความรู้ความเข้าใจ (K) 

รายการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก  

(5คะแนน) 
ดี  

(4 คะแนน) 
พอใช้  

(3 คะแนน) 
ปรับปรุง 

 (2คะแนน) 
แก้ไข 

(1คะแนน) 

นักเรียนสามารถ
ระบุขั้นตอนการ
แ ก้ ปั ญ ห า แ ล ะ
วิ เคราะห์ปัญหา 
พ ร้ อ ม อ ธิ บ า ย
ขั้ น ต อ น ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า ไ ด้
ถูกต้อง 

นั ก เ รี ย น
ส า ม า ร ถ ร ะ บุ
สถานกาณ์และ
กร ะบวน ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า ไ ด้
อย่างครบถ้วน 
5 ขั้นตอนและ
ค านวณเส้นทาง
ที่ถูกท่ีสุดได้ 

นั ก เ รี ย น
สามารถระบุ
สถานกาณ์และ
กระบวนการ
แ ก้ ปั ญ ห า ไ ด้
อย่างอย่างน้อย 
4 ขั้นตอนและ
ค า น ว ณ
เส้ นทางที่ ถู ก
ที่สุดได ้

นั ก เ รี ย น
สามารถระบุ
สถานกาณ์และ
กระบวนการ
แ ก้ ปั ญ ห า ไ ด้
อย่างอย่างน้อย 
3 ขั้นตอนและ
ค า น ว ณ
เส้ นทางที่ ถู ก
ที่สุดได ้

นักเรียนสามารถ
ร ะบุ ส ถ า น ก า ณ์
และกระบวนการ
แก้ปัญหาได้อย่าง
อ ย่ า ง น้ อ ย  2 
ขั้ น ต อ น แ ล ะ
ค านวณเส้นทางที่
ถูกที่สุดได้โดยมีครู
ให้ค าแนะน า 

นักเรียนสามารถ
ร ะบุ ส ถ า น ก า ณ์
และกระบวนการ
แก้ปัญหาได้อย่าง
อ ย่ า ง น้ อ ย  1 
ขั้ น ต อ น แ ล ะ
ค านวณเส้นทางที่
ถูกที่สุดได้โดยมีครู
ให้ค าแนะน า 

 
 
 
 
 



138 
 

6.2 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

ระดับ
คะแนน 
ประเด็น 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง ( 1คะแนน) 

กระบวนการ
ท างานกลุ่ม 

มี ก า ร ก า ห น ด
บ ท บ า ท ส ม า ชิ ก
ชัดเจนมีการชี้แจง
เป้าหมายการท างาน  
มี ก า ร ป ฏิ บั ติ ง า น
ร่วมกันอย่างร่วมมือ
ร่วมใจมีความพร้อม
กับการประเมินเป็น
ร ะ ย ะ  ๆ มี น้ า ใ จ
ช่วยเหลือแบ่งปัน 

มีการก าหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน  
มีการชี้แจงเป้าหมาย
อ ย่ า ง ชั ด เ จ น แ ล ะ
ปฏิบัติงานร่วมกัน มี
น้ า ใ จ ช่ ว ย เ ห ลื อ
แบ่งปันแต่ไม่มีความ
พร้อมในการประเมิน
เป็นระยะ 

มีการก าหนดบทบาท
เฉพาะหัวหน้า 
ไ ม่ มี ก า ร ชี้ แ จ ง
เป้าหมายอย่างชัดเจน 
ปฏิบัติงานร่วมกันไม่
ครบทุกคน 

มีการก าหนดบทบาท
เฉพาะหั วหน้ า โ ด ยมี
ครูผู้สอนก ากับ 
ไม่มีการชี้แจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจน 
ปฏิบั ติ ง านร่ วมกัน ไม่
ครบทุกคน 

6.3 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านเจตคติ (A) 

รายการวัด
และ

ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง ( 1คะแนน) 

มี ค ว า ม ใ ฝ่ รู้
แ ล ะ เ ห็ น
คว ามส า คัญ
ข อ ง ก า ร ใ ช้
เ ห ตุ ผ ล เ ชิ ง
ตรรกะในการ
แก้ปัญหา 

นักเรียนมีความตั้งใจ
เรียนเอาใจใส่ในการ
เรียน มีความเพียร
พยายามในการเรียน
และบันทึกความรู้  
วิเคราะห์ ตรวจสอบ
บางสิ่งที่เรียนรู้ สรุป
เป็นองค์ความรู้ 

นักเรียนมีความตั้งใจ
เรียนเอาใจใส่ในการ
เ รี ยน  มี ค ว าม เ พี ย ร
พยายามในการเรียน
แ ล ะ บั น ทึ ก ค ว า ม รู้  
ต ร วจสอบบา งสิ่ ง ที่
เรียนรู้  

นักเรียนมีความตั้งใจ
เรียนเอาใจใส่ในการ
เรียน มีครูคอยชี้แนะ
การเรียนและบันทึก
ความรู้  ตรวจสอบ
บางสิ่งที่เรียนรู้ 

นักเรียนต้องได้รับการ
กระตุ้นจากกครู มีครู
คอยชี้แนะการเรียน
และบั นทึ ก ค ว า ม รู้  
ต รวจสอบบางสิ่ งที่
เรียนรู้ 

7. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
1. หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
2. รูปภาพหรือซองบะหมี่กึ่งส าเร็จรูปหลากหลายแบบ 
3. สถานการณ์ตัวอย่างเกมรอดชีวิต  
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิความรู้และความเข้าใจ 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการท่ีท่ีนักเรียนปฏิบัติได ้

เกณฑ์การตัดสิน    5   คะแนน   ดีมาก    2   คะแนน   ปรับปรุง    
4   คะแนน   ดี       1   คะแนน   แก้ไข 
3   คะแนน   พอใช้         
         

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
  ............./.................../............. 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

ระบุข้ันตอนการแก้ปัญหาและวิเคราะห์ปัญหา 
พร้อมอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 

สรุปผลการ
ประเมิน 

                        ระดับคะแนน ผ่าน ไม่ผ่าน 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง แก้ไข 
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แบบบันทกึคะแนนประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม 

ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การตัดสิน   
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
      ............../.................../............... 
 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

กระบวนการท างานกลุ่ม สรุปผลการประเมิน 

        ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง ผ่าน ไม่ผ่าน 
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แบบบันทึกคะแนนประเมนิด้านเจตคติ (A) 
ค าชี้แจง: ใหค้รทู าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องรายการสังเกตพฤติกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติ 

เกณฑ์การตัดสิน   
4  คะแนน   ดีมาก  3  คะแนน   ดี 
2  คะแนน   พอใช้  1  คะแนน   ปรับปรุง 
 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน  
      ............../.................../.............. 
 
 

 
 

ชื่อ-สกุล 

นักเรียนมีความใฝ่รู้และเห็นความส าคัญของการ
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา 

สรุปผลการประเมิน 

        ระดับคะแนน 
ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง ผ่าน ไม่ผ่าน 
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ใบงานที่ 5 เรื่อง เรื่อง “พาเด็กน้อยไปขึ้นจรวด” 
กลุ่มท่ี _______ วันที่________เดือน_______________พ.ศ.___________ 

สถานการณ์ตัวอย่าง 
เด็กคนหนึ่งจะเดินทางผ่านด่านไปข้ึนจรวดที่อยู่อีกด้านหนึ่ง แต่การเดินทางนั้นจะต้องเสีย ค่าใช้จ่ายตามที่
ก าหนดในตาราง นักเรียนจะหาเส้นทางที่พาเด็กเดินผ่านไปได้อย่างไรโดยให้เสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด และการ
เดินทางนั้นจะต้องเดินทางขึ้นหรือลง ไปทางซ้ายหรือขวา ไม่สามารถเดินทางในแนวทแยงหรือแนวเฉียงได้ 

 
1. ปัญหาของสถานการณ์ดังกล่าวคืออะไร  
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………… 
2. ปัญหาดังกล่าวอยู่ในขั้นตอนใดของขั้นตอนการแก้ปัญหา 
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………… 
3. จากสถานการณ์นี้ต้องรวบรวมข้อมูลอะไร 
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………… 
4. ขั้นวางแผนการแก้ปัญหามีวิธีการอย่างไร 
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..………………………..
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..… 
5. ขั้นแก้ปัญหาของสถานการณ์เป็นอย่างไร 
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………………………
………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………… 
6. จงบอกจ านวนครั้งของด่านที่ต้องผ่าน 
……………………………………………..…..………………………..………………………..………………………..…………… 
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         สถานการณ์ 
เฉลยใบงานที่ 5 เรื่อง เรื่อง “พาเด็กน้อยไปขึ้นจรวด” 

กลุ่มท่ี _______ วันที่________เดือน_______________พ.ศ.___________ 
ตัวอย่าง 

เด็กคนหนึ่งจะเดินทางผ่านด่านไปข้ึนจรวดที่อยู่อีกด้านหนึ่ง แต่การเดินทางนั้นจะต้องเสีย ค่าใช้จ่ายตามที่
ก าหนดในตาราง นักเรียนจะหาเส้นทางที่พาเด็กเดินผ่านไปได้อย่างไรโดยให้เสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด และการ
เดินทางนั้นจะต้องเดินทางขึ้นหรือลง ไปทางซ้ายหรือขวา ไม่สามารถเดินทางในแนวทแยงหรือแนวเฉียงได้

 
1. ปัญหาของสถานการณ์ดังกล่าวคืออะไร  
 (ตัวอย่างค าตอบ วิธีการพาเด็กเดินทางผ่านด่านไปขึ้นจรวดได้อย่างไรโดยเสียค่าใช้จ่ายในการเดินทางน้อยที่สุด)  
2. ปัญหาดังกล่าวอยู่ในขั้นตอนใดของขั้นตอนการแก้ปัญหา 
 (ตัวอย่างค าตอบ ขั้นระบุปัญหา) 
3. จากสถานการณ์นี้ต้องรวบรวมข้อมูลอะไร 
 (ตัวอย่างค าตอบ จากสิ่งที่โจทย์ให้มา คือ ทางเข้าของเด็ก ทางออกไปยังจรวด และค่าใช้จ่ายในการเดินทางผ่าน
ด่านแต่ละด่าน) 
4. ขั้นวางแผนการแก้ปัญหามีวิธีการอย่างไร 
 (ตัวอย่างค าตอบ อาจทดลองเดินเข้าไปในด่านที่เสียเงินน้อยที่สุดก่อน แล้วพิจารณาว่าเป็นไปตามที่เงื่อนไข
ก าหนดหรือไม่) 
5. ขั้นแก้ปัญหาของสถานการณ์เป็นอย่างไร 
 (ตัวอย่างค าตอบ การทดลองเดินไปแต่ละเส้นทางที่วางแผนเอาไว้ แล้วเลือกเส้นทางที่เสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด
ตามท่ีเงื่อนไขก าหนด)  
6. จงบอกจ านวนครั้งของด่านที่ต้องผ่าน 
(ตัวอย่างค าตอบ 6 ครั้ง คือ 1 + 2 +1 +3+ 1 +2 =
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ภาคผนวก จ 
ผลการวเิคราะหค์ุณภาพเครือ่งมอืที่ใช้ในการวจิัย 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 



145 
 ตารางท่ี จ.1ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องการฝึกล าดับการคิด 

 

 

ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วนครอบคลุม 5 5 5 5 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีความ

ชัดเจนเข้าใจง่าย 

5 5 5 5 มากที่สุด 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3. วัตถุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรูปแบบ

การเรียนการสอน 

5 4 4 4.33 มาก 

4. วัตถุประสงค์การเรียนรู้แสดงสิ่งที่มุ่งหวังให้เกิดกับผู้เรียนได้

ชัดเจน 

5 4 4 4.33 มาก 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

5.ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับแนวการ

สอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4 4 4 4 มาก 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียนบรรลุวัตุประสงค์

ของการเรียนรู้ได้  

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

7.กิจกรรมในแต่ละข้ันตอนชัดเจนและสามารถปฏิบัติได้จริง 5 4 5 4.67 มากที่สุด 

8.กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา 5 4 5 4.67 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ 

9.เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้  5 4 5 4.67 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความความเหมาะสมและช่วยให้ผู้เรียนบรรลุ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

การวัดและประเมินผล 

11.การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 4 4 4.33 มาก 

12. เครื่องมือและเกณฑ์ที่ใช้ในการวัดผลมีความเหมาะสม 5 4 4 4.33 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.56 มากที่สุด 
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ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วน

ครอบคลุม 

5 5 4 4.67 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มี

ความชัดเจนเข้าใจง่าย 

5 5 4 4.67 มากที่สุด 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3. วัตถุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ

รูปแบบการเรียนการสอน 

5 5 4 4.67 มากที่สุด 

4. วัตถุประสงค์การเรียนรู้แสดงสิ่งที่มุ่งหวังให้เกิดกับผู้เรียน

ได้ชัดเจน 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

5.ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับแนว

การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียนบรรลุวัตุ

ประสงค์ของการเรียนรู้ได้  

4 3 5 4 มาก 

7.กิจกรรมในแต่ละข้ันตอนชัดเจนและสามารถปฏิบัติได้จริง 4 4 5 4.33 มาก 

8.กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา 5 5 4 4.67 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ 

9.เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่

ก าหนดไว้  

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความความเหมาะสมและช่วยให้ผู้เรียน

บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

การวัดและประเมินผล 

11.การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 4 4 4.33 มาก 

12. เครื่องมือและเกณฑ์ที่ใช้ในการวัดผลมีความเหมาะสม 5 4 4 4.33 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.53 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การเลือกวิธีแก้ปัญหา 
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ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วนครอบคลุม 5 5 5 5 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มี

ความชัดเจนเข้าใจง่าย 

5 5 5 5 มากที่สุด 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3. วัตถุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ

รูปแบบการเรียนการสอน 

5 5 5 5 มากที่สุด 

4. วัตถุประสงค์การเรียนรู้แสดงสิ่งที่มุ่งหวังให้เกิดกับผู้เรียนได้

ชัดเจน 

5 5 5 5 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

5.ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับแนว

การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียนบรรลุวัตุ

ประสงค์ของการเรียนรู้ได้  

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

7.กิจกรรมในแต่ละข้ันตอนชัดเจนและสามารถปฏิบัติได้จริง 4 4 5 4.33 มาก 

8.กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา 5 5 5 5 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ 

9.เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่

ก าหนดไว้  

5 5 5 5 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความความเหมาะสมและช่วยให้ผู้เรียนบรรลุ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 4 4.33 มาก 

การวัดและประเมินผล 

11.การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 4 4 4.33 มาก 

12. เครื่องมือและเกณฑ์ที่ใช้ในการวัดผลมีความเหมาะสม 5 4 4 4.33 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.72 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 แนวทางการแก้ปัญหา 
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ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วนครอบคลุม 5 5 5 5 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มี

ความชัดเจนเข้าใจง่าย 

5 5 5 5 มากที่สุด 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3. วัตถุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ

รูปแบบการเรียนการสอน 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

4. วัตถุประสงค์การเรียนรู้แสดงสิ่งที่มุ่งหวังให้เกิดกับผู้เรียนได้

ชัดเจน 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

5.ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับแนว

การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียนบรรลุวัตุ

ประสงค์ของการเรียนรู้ได้  

5 4 4 4.33 มาก 

7.กิจกรรมในแต่ละข้ันตอนชัดเจนและสามารถปฏิบัติได้จริง 4 4 5 4.33 มาก 

8.กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา 5 4 4 4.33 มาก 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ 

9.เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่

ก าหนดไว้  

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

10. สื่อการสอนมีความความเหมาะสมและช่วยให้ผู้เรียนบรรลุ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 4 4.33 มาก 

การวัดและประเมินผล 

11.การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4 4 5 4.33 มาก 

12. เครื่องมือและเกณฑ์ที่ใช้ในการวัดผลมีความเหมาะสม 4 5 4 4.33 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.56 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การคาดการณ์ผลลัพธ์ของปัญหา 
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ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วนครอบคลุม 5 5 5 5 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มี

ความชัดเจนเข้าใจง่าย 

5 5 5 5 มากที่สุด 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3. วัตถุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ

รูปแบบการเรียนการสอน 

5 5 5 5 มากที่สุด 

4. วัตถุประสงค์การเรียนรู้แสดงสิ่งที่มุ่งหวังให้เกิดกับผู้เรียนได้

ชัดเจน 

4 4 5 4.33 มาก 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

5.ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับแนว

การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

5 4 5 4.67 มากที่สุด 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียนบรรลุวัตุ

ประสงค์ของการเรียนรู้ได้  

4 4 5 4.33 มาก 

7.กิจกรรมในแต่ละข้ันตอนชัดเจนและสามารถปฏิบัติได้จริง 4 4 5 4.33 มาก 

8.กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา 5 4 5 4.67 มากที่สุด 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ 

9.เนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่

ก าหนดไว้  

5 4 4 4.33 มาก 

10. สื่อการสอนมีความความเหมาะสมและช่วยให้ผู้เรียนบรรลุ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

5 4 4 4.33 มาก 

การวัดและประเมินผล 

11.การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4 4 4 4 มาก 

12. เครื่องมือและเกณฑ์ที่ใช้ในการวัดผลมีความเหมาะสม 5 4 4 4.33 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.53 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 แก้ปัญหาอย่างไรดีนะ? 
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ตารางท่ี จ.2 ดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ตามตัวชี้วัดของแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 
ข้อที่ ประเด็นพิจารณา ผู้เชี่ยวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3 

1 ระดับพฤติกรรมที่แสดงออกโดยให้คะแนน 4 
ระดับมีความเหมาะสมกับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

2 รายการประเมินทั้ง 5 ด้าน (ด้านขอบเขต       
ด้านความถูกต้อง ด้านความคล่องแคล่ว         
ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ และด้านการเชื่อมโยง) 
สามารถประเมินได้ครอบคลุมพฤติกรรมการพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียน  

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

3 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านขอบเขต (Range) 
สามารถน าไปประเมินได้จริง 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

4 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านความถูกต้อง 
(Accuracy) สามารถน าไปประเมินได้จริง 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

5 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านความคล่องแคล่ว 
(Fluency) สามารถน าไปประเมินได้จริง 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

6 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านการมีปฏิสัมพันธ์ 
(Interaction) สามารถน าไปประเมินได้จริง 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

7 เกณฑ์ในรายการประเมินด้านการเชื่อมโยง 
(Coherence) สามารถน าไปประเมินได้จริง 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

8 เกณฑ์ในการแปลความหมายมีความแหมาะสม 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี จ.3 ดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ตามตัวชี้วัดในแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

1.บอกขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาได ้

1. ขั้นตอนในข้อใดท าให้ทราบว่าการแก้ปัญหา
บรรลุผล  

ก. ขั้นระบุปัญหา  
ข. ขัน้รวบรวมข้อมูล  
ค. ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา  
ง. ขั้นทดสอบและประเมินผล 
 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

2.นักเรียนเรียงล าดับ
แ ล ะ ขั้ น ต อ น ก า ร
แก้ปัญหาได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.นักเรียนเรียงล าดับ
แ ล ะ ขั้ น ต อ น ก า ร
แก้ปัญหาได ้

ค าชี้แจง : จงพิจารณาข้อมูลต่อไปนี้ แล้วตอบ
ค าถามข้อ 2-3 
 
 
 
 
 
 
2.จากข้อมูลข้างต้น ข้อใดเรียงล าดับขั้นตอน
การล้างจานได้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
3. ขั้ น ตอนกา รล้ า ง จ าน ในข้ อ ใ ด อ า จ ไ ม่
จ าเป็นต้องท าก็ได ้
 
 

+1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 

+1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 

+1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 

ใช้ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

ก. เทเศษอาหาร  
ข. ล้างน้ าให้สะอาด  
ค. ล้างคราบมันด้วยน้ า 
ง. ท าความสะอาดด้วยน้ ายาล้างจาน 
 

4.นักเรียนเลือกวิธีการ
แ ก้ ปั ญ ห า  แ ล ะ ใ ช้
เหตุผลเชิงตรรกะใน
การแก้ปัญหา 

4. ถ้าต้องการวัดความยาวของห้องเพ่ือจัดวาง
โต๊ะและตู้ ควรเลือกใช้อุปกรณ์ในข้อใดจึงจะ
เหมาะสมที่สุด 
 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 1 
 
 
 
 
 
 
 

ใช้ได้ 

5.นักเรียนเขียนล าดับ
ค ว า ม คิ ด ใ น ก า ร
แก้ปัญหาได ้

5. ขณะที่นักเรียนนั่งรถไปกับผู้ปกครองแล้วรถ
เกิดยางรั่ว จะบอกให้ผู้ปกครองแก้ปัญหานี้ตาม
ข้อใดเป็นล าดับแรก 

ก. ให้ผู้ปกครองจอดรถข้างทางในที่ท่ีปลอดภัย  
ข. ให้ผู้ปกครองจอดรถทันทีแล้วรีบลงจากรถ  
ค. รีบโทรแจ้งช่างซ่อมรถยนต์หรือต ารวจ  
ง. วางแผนในการเปลี่ยนยาง 

 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

6.นักเรียนเลือกวิธีการ
แ ก้ ปั ญ ห า  แ ล ะ ใ ช้
เหตุผลเชิงตรรกะใน
การแก้ปัญหา 

6. ผลบวกของตัวเลขท่ีเป็นจ านวนคู่ 10 จ านวน 
จะได้ผลลัพธ์ตามข้อใด 

ก. เป็นจ านวนคี่แน่นอน  
ข. เป็นจ านวนคู่แน่นอน  
ค. มีโอกาสเป็นจ านวนคู่มากกว่า  
ง. มีโอกาสเป็นจ านวนคี่มากกว่า 

 
 

+1 +1 +1 1 
 
 
 
 
 
 
 

ใช้ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

7.นักเรียนเลือกวิธีการ
แ ก้ ปั ญ ห า  แ ล ะ ใ ช้
เหตุผลเชิงตรรกะใน
การแก้ปัญหา 

7. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได ้

 
8.นักเรียนเลือกวิธีการ
แก้ปัญหา ฝึกล าดับ
ความคิด ใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะและคาดการณ์
ผลลัพธ์อย่างง่ายได ้

 
8. 
 
 
 
จากตารางการเล่นเกม OX ต่อไปเป็นฝ่าย X ที่
จะต้องเล่นเกมนี้ โอกาสชนะจะเป็นของฝ่ายใด 

ก. ฝ่าย O 
ข. ฝ่าย X 
ค. เสมอกัน 
ง. ไม่สามารถบอกได้ 

 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได ้

9.นักเรียนเลือกวิธีการ
แก้ปัญหา ฝึกล าดับ
ความคิด ใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะและคาดการณ์
ผลลัพธ์อย่างง่ายได้ 
 
 
 

9. 
 
 
 
จากตารางการเล่นเกม OX ต่อไปเป็นฝ่าย X ที่จะต้อง
เล่น ดังนั้น X ควรเลือกวางในต าแหน่งใด 
จึงจะชนะ 
 

+1 
 
 
 
 
 
 
 

+1 
 
 
 
 
 
 
 

0 
 
 
 
 
 
 
 

0.67 
 
 
 
 
 
 
 

ใช้ได ้
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

 
 
 

10.นั ก เ รี ย น เ ลื อ ก
วิธีการแก้ปัญหา ฝึก
ล า ดั บ ค ว ามคิ ด  ใ ช้
เหตุผลเชิงตรรกะและ
ค า ด ก า ร ณ์ ผ ล ลั พ ธ์
อย่างง่ายได ้

ก. ต าแหน่งหมายเลข 1 
ข. ต าแหน่งหมายเลข 2 
ค. ต าแหน่งหมายเลข 3 
ง. ต าแหน่งหมายเลข 4 

10.  พิจารณารูปภาพต่อไปนี้แล้วตอบค าถาม 
 
 
 
 
 
 
 
รูปภาพที่หายไปคือข้อใด 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
1 

 
 
ใช้ได ้

11.นักเรียนเสนอแนว
ทางการแก้ปัญหาและ
วิเคราะห์โดยใช้เหตุผล
เ ชิ ง ต ร ร ก ะ ใ น ก า ร
แก้ปัญหา 

11. จากบทสนทนา ใครไม่ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ
ในการวิเคราะห์ปัญหา (ตอบข้อ 11-12) 
 
 
 

ก.มานพ 
ข. สมศักดิ์ 
ค. ณที 
ง. ประสพ 

+1 +1 +1 1 ใช้ได ้
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

12.นักเรียนเสนอแนว
ทางการแก้ปัญหาและ
วิเคราะห์โดยใช้เหตุผล
เ ชิ ง ต ร ร ก ะ ใ น ก า ร
แก้ปัญหา 
 
13.นั ก เ รี ย น เ ลื อ ก
วิธีการแก้ปัญหา และ
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะใน
การแก้ปัญหา 

12. จากบทสนทนา ใครแก้ปัญหาด้วยเหตุผล
เชิงตรรกะ 

ก. มานพ 
ข. สมศักดิ์ 
ค. ณที 
ง. ประสพ 

13. จากตารางที่ก าหนดให้  ข้อใดกล่ าวได้
ถูกต้อง 
 
 
 
 

 ก.  A มีค่าน้อยกว่า B 
 ข.  E มีค่าน้อยท่ีสุด 
 ค.  B และ F มีค่าเท่ากัน 
 ง.  D มีค่ามากว่า E 

 

+1 
 
 
 
 
 
0 

+1 
 
 
 
 
 

+1 

+1 
 
 
 
 
 

+1 

1 
 
 
 
 
 
0.67 

ใช้ได ้
 
 
 
 
 
ใช้ได ้

14.นั ก เ รี ย น เ ลื อ ก
วิธีการแก้ปัญหา และ
ใช้เหตุผลเชิงตรรกะใน
การแก้ปัญหา 

14. ค่าของ A , B , C , D , E และ F ตามล าดับ 
เป็นดังข้อใด 

 ก.  A มีค่าน้อยกว่า B 
 ข.  E มีค่าน้อยท่ีสุด 
 ค.  B และ F มีค่าเท่ากัน 
 ง.  D มีค่ามากว่า E 

 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได ้

15.นั ก เ รี ย น เ ขี ย น
ล าดับความคิดในการ
แก้ปัญหาได ้

15. พิจารณาข้อความข้างล่างแล้วเรียงล าดับ
ขั้นตอนในการแก้ปัญหาการต้มไข่ให้ถูกต้อง 
 1.เติมน้ าในหม้อ ใส่ไข่ลงไป 
 2.น าหม้อตั้งบนเตา เปิดไฟ 
 3.เตรียมส่วนประกอบและอุปกรณ์ 
 4.เมื่อน้ าเดือดจับเวลาอีก 5 นาที ปิดไฟ 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได ้
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

 5.น าไข่ทีต่้มสุกแล้วออกจากหม้อ 
 

ก. 12345 
ข. 21345  
ค. 41253 
ง. 31245 

 

16.นั ก เ รี ย น เ ขี ย น
ล าดับความคิดในการ
แก้ปัญหาได ้

16. อัลกอริทึม (Algorithm) มีกระบวนการกี่
ขั้นตอน 

ก. 4 
ข. 5  
ค. 3 
ง. 6 

+1 +1 +1 1 ใช้ได ้

17.นั ก เ รี ย น เ ขี ย น
ล าดับความคิดในการ
แก้ปัญหาได ้

17.ข้อใดเรียงล าดับวิธีการในการแก้ไขปัญหา
อย่างเป็นขั้นเป็นตอนถูกต้อง 
--------------------------------------- 
A: ท ำควำมเข้ำใจปัญหำ 
B: เรียงล ำดับขั้นตอนก่อนและหลังในแต่ละ
วิธีกำร 
C: คิดวิธีกำรแก้ปัญหำ 
D: ทบทวนขั้นตอนในแต่ละวิธีกำร 
E: ตรวจสอบควำมถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้
จำกขั้นตอนในแต่ละวิธีกำร 
F: เลือกวิธีกำรที่ให้ผลลัพธ์ดีที่สุด 
--------------------------------------- 

ก. A, B, C, D, E, F 
ข. A, C, B, E, D, F 
ค. A, C, B, D, E, F 
ง. A, B, D, C, E, F 
 

+1 +1 +1 1 ใช้ได ้
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จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อสอบ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
18.นั ก เ รี ย น เ ขี ย น
ล าดับความคิดในการ
แก้ปัญหาได ้
 

ค าชี้แจ้ง : จงเรียงล าดับอัลกอริทึมในการเข้า
ใช้เว็บไซต์ค้นหาข้อมูล 
ข้อ (18-20) 
 

 
 
 

 
 
18. อักษร A อยู่ในล าดับที่ 

ก. 1 
ข. 2  
ค. 3 
ง. 4 

+1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 

+1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 

+1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 

ใช้ได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ใช้ได ้

19. นั ก เ รี ย น เ ขี ย น
ล าดับความคิดในการ
แก้ปัญหาได ้
 

19. อักษร B อยู่ในล าดับที่ 
ก. 1 
ข. 2  
ค. 3 
ง. 4 

+1 +1 +1 1 ใช้ได ้

20. นั ก เ รี ย น เ ขี ย น
ล าดับความคิดในการ
แก้ปัญหาได ้

20. อักษร C อยู่ในล าดับที่ 
ก. 1 
ข. 2  
ค. 3 
ง. 4 

+1 +1 +1 1 ใช้ได ้

รวม 0.95 ใช้ได้ 

 
 
 
 

A 

B 

C 

1 

5 
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ตารางท่ี จ.4 ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ค่าความยากง่าย แปลผล 

อยู่ระหว่าง 0.50 – 0.79 ใช้ได้ 
ค่าอ านาจจ าแนก (r)  

อยู่ระหว่าง 0.29 – 0.57 ใช้ได้ 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางแสดงคะแนนของนักเรียน 
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ตารางที ่ ฉ .1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ในรายวิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70  (รายบุคคล) 

นักเรียนคน
ที ่

 หลังเรียน  เกณฑ์ร้อยละ 70 

คะแนน (12) คะแนนร้อยละ  ผ่านเกณฑ์ ไม่ผ่านเกณฑ์ 

1  11 91.67  1 0 
2  11 91.67  1 0 
3  12 100.00  1 0 
4  8 66.67  0 1 
5  10 83.33  1 0 
6  7 58.33  0 1 
7  6 50.00  0 1 
8  8 66.67  0 1 
9  7 58.33  0 1 
10  11 91.67  1 0 
11  10 83.33  1 0 
12  7 58.33  0 1 
13  11 91.67  1 0 
14  10 83.33  1 0 
15  8 66.67  0 1 
16  10 83.33  1 0 
17  10 83.33  1 0 
18  11 91.67  1 0 
19  10 83.33  1 0 
20  11 91.67  1 0 
21  10 83.33  1 0 
22  11 91.67  1 0 
23  10 83.33  1 0 
24  10 83.33  1 0 
25  9 75.00  1 0 
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นักเรียนคน
ที ่

 หลังเรียน  เกณฑ์ร้อยละ 70 

คะแนน (12) คะแนนร้อยละ  ผ่านเกณฑ์ ไม่ผ่านเกณฑ์ 

26  11 91.67  1 0 
27  8 66.67  0 1 
28  11 91.67  1 0 
29  11 91.67  1 0 
30  10 83.33  1 0 

รวม    22 8 
ร้อยละ    73.33 26.67 
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ตารางที่ ฉ.2 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมารตรฐานและร้อยละ จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในรายวิชาวิทยาการค านวณก่อนเรียนและ หลังเรียน  

นักเรียน
คนที่ 

 ก่อนเรียน  หลังเรียน  ผลต่าง 

คะแนน 
(20) 

คะแนน ร้อยละ 
(100) 

 คะแนน 
(20) 

คะแนน ร้อยละ 
(100) 

 คะแนน 
(20) 

คะแนน ร้อยละ 
(100) 

1  12 60  17 85  5 25 
2  15 75  18 90  3 15 
3  13 65  17 85  4 20 
4  11 55  14 70  3 15 
5  14 70  16 80  2 10 
6  12 60  13 65  1 5 
7  11 55  13 65  2 10 
8  12 60  14 70  2 10 
9  11 55  14 70  3 15 
10  12 60  15 75  3 15 
11  14 70  16 80  2 10 
12  11 55  13 65  2 10 
13  10 50  14 70  4 20 
14  12 60  15 75  3 15 
15  11 55  14 70  3 15 
16  12 60  14 70  2 10 
17  10 50  14 70  4 20 
18  12 60  15 75  3 15 
19  8 40  14 70  6 30 
20  9 45  16 80  7 35 
21  11 55  15 75  4 20 
22  10 50  16 80  6 30 
23  11 55  15 75  4 20 
24  9 45  15 75  6 30 
25  8 40  14 70  6 30 
26  11 55  15 75  4 20 
27  10 50  14 70  4 20 
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นักเรียน
คนที่ 

 ก่อนเรียน  หลังเรียน  ผลต่าง 

คะแนน 
(20) 

คะแนน ร้อยละ 
(100) 

 คะแนน 
(20) 

คะแนน ร้อยละ 
(100) 

 คะแนน 
(20) 

คะแนน ร้อยละ 
(100) 

28  12 60  15 75  3 15 
29  14 70  18 90  4 20 
30  13 65  17 85  4 20 

X ̅  11.37 56.83  15.00 75.00  3.63 18.17 

S.D.  1.71 8.56  1.39 6.95  1.47 7.37 
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ตารางท่ี ฉ.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ในรายวิชาวิทยาการค านวณหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 (รายบุคคล) 

นักเรียนคน
ที ่

 หลังเรียน  เกณฑ์ร้อยละ 70 

คะแนน (20) คะแนนร้อยละ  ผ่านเกณฑ์ ไม่ผ่านเกณฑ์ 

1  17 85  1 0 
2  18 90  1 0 
3  17 85  1 0 
4  14 70  1 0 
5  16 80  1 0 
6  13 65  0 1 
7  13 65  0 1 
8  14 70  1 0 
9  14 70  1 0 
10  15 75  1 0 
11  16 80  1 0 
12  13 65  0 1 
13  14 70  1 0 
14  15 75  1 0 
15  14 70  1 0 
16  14 70  1 0 
17  14 70  1 0 
18  15 75  1 0 
19  14 70  1 0 
20  16 80  1 0 
21  15 75  1 0 
22  16 80  1 0 
23  15 75  1 0 
24  15 75  1 0 
25  14 70  1 0 
26  15 75  1 0 
27  14 70  1 0 
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นักเรียนคน
ที ่

 หลังเรียน  เกณฑ์ร้อยละ 70 

คะแนน (20) คะแนนร้อยละ  ผ่านเกณฑ์ ไม่ผ่านเกณฑ์ 

28  15 75  1 0 
29  18 90  1 0 
30  17 85  1 0 

รวม   27 3 
ร้อยละ   90 10 
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