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บทคัดย่อ 
  

งานวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายในการศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์  เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและศึกษา
ผลการจัดการเรียนรู้ที่มีต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา  เรื่อง พลังงานกับชีวิต ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน จำนวน 3 วงจรปฏิบัติ เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้  แบบสังเกตความสามารถใน
การแก้ปัญหา แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ผลการวิจัยพบว่า เป็นการจัดการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3  การจัดการเรียนการ
สอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้กระบวนการผ่าน
เกมทางวิทยาศาสตร์ จากนั้นนำความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชามาใช้ในกระบวนการแก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ที่ผู้วิจัยที่ได้กำหนดในแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนในแต่ละวงปฏิบัติการ
วิจัย ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน จากนี้พบว่านักเรียนมีพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหาเพ่ิมมากข้ึนอยู่ในระดับสูง ทั้งนี้จำเป็นต้องได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ทำให้นักเรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญามากยิ่งข้ึนไป 
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ABSTRACT 
  

The aim of research is study integrating design thinking management 
methods in conjunction with scientific games. Guideline for developing problem-
solving abilities and studying effect of learning management on development of 
problem-solving abilities on energy and life of grade 3 students, conducting 
classroom practice research with 3 cycles. Research tools were learning management 
plan. Reflection on learning management problem-solving ability form. It is a learning 
management that promotes problem-solving abilities for grade 3 students. Integrating 
design thinking and learning concepts combined with scientific games emphasize 
students' learning process through scientific games. Then apply knowledge and 
understanding of subject matter in process of problem-solving according to situation 
that the researcher has determined in each step of teaching and learning 
management in each research practice circle. The learning management process 
consists of 7 steps. It was also found that students improved their problem-solving 
abilities. This needs to be developed continuously. The experience it was also found 
that students improved their problem-solving abilities. This needs to be developed 
continuously. Reflecting on experience it was also found that students improved 
their problem-solving abilities. However, it needs to be developed continuously. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การค้นคว้าอิสระฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ด้วยความช่วยเหลือและสนับสนุนของผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.สกนธ์ชัย ชะนูนันท์ อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ และคณะกรรมการทุกท่านที่ได้
ให้คำแนะนำปรึกษาตลอดจนตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างยิ่ง จนการค้นคว้า
อิสระสำเร็จสมบูรณ์ได้ จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ ที่นี ้

กราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน อันประกอบไปด้วย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรีย์พร
สว่างเมฆ อาจารย์ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร นางนิภาพรณ์ แคนหนอง 
และนางวิภา จันทร์ปรุง  คุณครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ทุกท่าน ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ ตรวจสอบ
คุณภาพ เครื่องมือและให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาและปรับปรุงเครื่องมือวิจัยจนทำให้
การ ค้นคว้าอิสระครั้งนี้สมบูรณ์และมีคุณค่า 

ขอบพระคุณผู้อำนวยการโรงเรียน  และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3ที่ให้ความ อนุเคราะห์ 
อำนวยความสะดวกและให้ความร่วมมือเป็นอย่างดียิ่งในการเก็บข้อมูลวิจัย  เหนือสิ่งอ่ืนใดขอกราบ
ขอบพระคุณ บิดา มารดา ของผู้วิจัยที่ให้กำลังใจและให้การสนับสนุน ในทุก ๆ ด้านอย่างดีท่ีสุด เสมอมา 

คุณค่าและคุณประโยชน์อันพึงจะมีจากการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบและอุทิศแต่ผู้มี
พระคุณทุก ๆ ท่าน ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า การค้นคว้าอิสระนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 
1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 ความสามารถในการคิดเป็นปัจจัยที่สำคัญอย่างยิ่งสำหรับบุคคลในการใช้ชีวิตในสังคมได้
อย่างราบรื่น โดยการคิดที่สำคัญต่อการดำรงชีวิตและนำไปสู่การพัฒนาสังคม ได้แก่ การคิดแก้ปัญหา 
Eberle and Stanish (1996) แสดงความคิดเห็นว่าการคิดแก้ปัญหาเป็นสิ่งสำคัญต่อวิถีการดำเนิน
ชีวิตในสังคมของมนุษย์ ซึ่งผู้ที่มีความสามารถดังกล่าวจะสามารถเผชิญกับภาวะสังคมที่เคร่งเครียดได้
อย่างเข้มแข็ง และมั่นคง สอดคล้องกับ ฆนัท ธาตุทอง (2554) ที่ชี้ให้เห็นว่าผู้ที่มีทักษะการคิด
แก้ปัญหา จะเป็นผู้ที่รู้จักคิดอย่างมีเหตุผล มีความกระตือรือร้นใฝ่รู้ใฝ่เรียน สนใจสิ่งรอบด้าน กล้า
หาญเผชิญความจริง มีความคิดหลากหลาย และยืดหยุ่น สามารถปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ได้ดี 
ดังนั้นความสามารถในการแก้ปัญหาจึงเป็นสิ่งสำคัญที่ควรสร้างให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน เพ่ือให้สามารถคิด
แก้ปัญหาได้ และสามารถดำรงชีวิตในสังคมได้อย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ ดังที่ Kirkley (2003) 
ได้เน้นย้ำว่าระบบการศึกษาควรเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน  
 ซึ่งในระบบการศึกษาของประเทศไทย ความสามารถในการแก้ปัญหาได้ถูกบัญญัติไว้  
ในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ มาตราที่ 24 (2) ที่เน้นในเรื่องของ "การฝึกทักษะ กระบวนการ
คิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา" อีก
ทั้งยังได้ถูกกำหนดไว้เป็นส่วนหนึ่งในสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้น
พ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 อีกด้วย นอกจากนี้การตื่นตัวในเรื่องของความสามารถในการแก้ปัญหายังเห็นได้
จากการที่องค์กรระดับโลกได้กล่าวถึงเรื่องนี้เช่นเดียวกัน โดยเครือข่ายองค์กรความร่วมมือ เพ่ือทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ได้พัฒนากรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้ ซึ่งอธิบายถึงทักษะที่จำเป็นในการ
ดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 โดยระบุถึงการคิดแก้ปัญหาไว้เป็นส่วนหนึ่งใน"ทักษะด้านการเรียนรู้และ
นวัตกรรม" (Learning and Innovation skills) ที่ผู้เรียนต้องมี (วิจารณ์ พานิช, 2555) 
 สิ่งสำคัญที่จะทำให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาไปได้ตลอดชีวิตคือการศึกษา ผู้เรียนต้องเกิด
ความสามารถในการเรียนรู้ คิดเป็น และเกิดความเข้าใจในสาขาวิชานั้น ๆ การสร้างองค์ความรู้ให้เกิด
กับผู้เรียนจึงเป็นเหตุผลหลักในการพัฒนาตนเองของผู้เรียนอย่างยั่งยืน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดในการ
จัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามที่สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2554-2556:6) ได้แนะนำแนวคิดในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ไว้ว่าการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์มีวัตถุประสงค์ประการหนึ่งที่ เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกแก้ปัญหาต่าง  ๆ โดยผู้เรียนผ่าน
กระบวนการคิดและลงมือทำอย่างเป็นระบบซึ่งผลที่เกิดข้ึนจากการฝึกประสบการณ์ให้ผู้เรียนจะส่งผล
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ให้ผู้ เรียนเกิดความสามารถในการตัดสินใจของการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ด้วยวิธีการคิดอย่าง
สมเหตุสมผล โดยวิธีการ ความรู้ ทักษะต่าง ๆ และความเข้าใจในปัญหานั้นมาประกอบกันเพ่ือเป็น
ข้อมูลในการแก้ปัญหา ซึ่งจะสอดคล้องกับกระทรวงศึกษาธิการ (2551:4) ผู้เรียนต้องประสบปัญหา
อยู่เสมอทั้งที่ปัญหามาจากสิ่งแวดล้อม ร่างกาย และจิตใจ การจัดการเรียนรู้ต้องฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการ
แก้ปัญหาด้วยตนเองจึงช่วยให้ผู้ เรียนแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพด้วยตัวของผู้ เรียนเอง 
เพราะฉะนั้นการเรียนรู้จึงเป็นแนวทางช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดเพ่ือนำไปใช้ใน
การแก้ปัญหา 
 จากการประเมินคุณภาพทางการศึกษาสำหรับผู้เรียน โดยสำนักทดสอบทางการศึกษา 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ได้ดำเนินการประเมินคุณภาพผู้เรียน (NT) กับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งถือเป็นการประเมินความสามารถพ้ืนฐานเบื้องต้นที่สำคัญในการเรียนรู้ใน
ระดับที่สูงขึ้นและยังสะท้อนไปสู่การยกระดับผลการประเมินระดับชาติ (O-NET) และนานาชาติ 
(PISA) ผลการประเมินที่ได้จะเป็นข้อมูลสำคัญที่สะท้อนคุณภาพการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่
จำเป็นต้องมีข้อมูลผลการเรียนรู้ไปเตรียมความพร้อมของผู้เรียน และเป็นตัวบ่งชี้คุณภาพการศึกษา
พ้ืนฐานในภาพรวม (เฉลิม พันธ์เลิศ, 2562) เมื่อพิจารณาไปตามตัวชี้วัดแต่ละตัวทำให้ทราบว่าตัวชี้วัด
อีกหนึ่งตัวที่เป็นพ้ืนฐานสำคัญทั้งทางด้านการเรียนรู้และการใช้ชีวิต คือความสามารถในการแก้ปัญหา
ของผู้เรียน ที่จะต้องได้รับการพัฒนาเพ่ือยกระดับคะแนนด้านความสามารถในการแก้ปัญหาและเป็น
การเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนในการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ไม่ว่าจะเป็นระดับประเทศ ระดับ
เขตพ้ืนที่ และระดับโรงเรียน ผลคะแนนในส่วนของความสามารถตัดสินใจและแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล 
หรือให้ข้อสนับสนุนข้อโต้แย้งที่สมเหตุสมผล โดยคำนึงถึงคุณธรรมและจริยธรรม ค่านิยม ความเชื่อ 
ในกรณีที่มีสถานการณ์ที่ต้องการตัดสินใจหรือแก้ปัญหา ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญนี้จึงจะพัฒนา
ความสามารถด้านแก้ปัญหา โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน 
 การแก้ปัญหาเป็นองค์ประกอบทางสติปัญญาของบุคคลในการคิดอย่างไตร่ตรอง รอบคอบ มี
เป้าหมายเพ่ือหาวิธีการที่จะทำให้ปัญหาหรืออุปสรรคที่ขัดขวางการไปสู่เป้าหมายหมดไป การ
แก้ปัญหาเป็นระบบที่ครอบคลุมทั้งทางด้านพุทธิพิสัยและจิตพิสัย และจากแนวคิดเกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาจะเห็นได้ว่า การแก้ปัญหาของเด็กและเยาวชนยังขาดความสามารถในด้านเหล่านี้อยู่มาก 
สิ่งที่สะท้อนอย่างเด่นชัดได้แก่ ผลสำรวจสุขภาพเด็กไทย ในด้านอารมณ์ จิตใจ สังคม และจริยธรรม 
ของเด็กอายุ 1-14 ปี จำนวน 9,035 คน ใน 21 จังหวัด ครั้งที่ 4 ปี 2551-2552 ที่ได้รับการเปิดเผย
จาก วิชัย เอกพลากร (ทีมข่าวไทยรัฐออนไลน์ , 2551) ซึ่งพบว่าด้านการแก้ปัญหาของกลุ่มเด็กอายุ 
10-14 ปี เป็น 2 ใน 4 ด้านที่เด็กได้คะแนนต่ำ อีกทั้งการประเมินระดับชาติหรือระดับนานาชาติอย่าง 
TIMSS และ PISA ยังชี้ให้เห็นว่านักเรียนไทยขาดทักษะการคิด ไม่ว่าจะเป็นการคิดวิเคราะห์ การคิด
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อย่างมีวิจารณญาณการคิดสร้างสรรค์ และการคิดแก้ปัญหา ( IPST, อ้างถึงใน กัญญารัตน์ โคจร , 
2554) 
 นอกจากนี้ การจัดการเรียนการสอนของไทยในปัจจุบันยังไม่ได้พัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหานี้จะต้องจะฝึกฝนให้
นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหานี้จะต้องกำหนดสถานการณ์ที่เปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกฝนทักษะสำคัญ ๆ การจัดการ
เรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จะช่วยจัดประสบการณ์ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผู้สอน
ควรเลือกใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม และทำให้ผู้เรียนเกิดเป็นตะกอนความรู้ติดอยู่กับผู้เรี ยน
ตลอดไป เนื่องจากความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถที่จะทำให้ผู้เรียนผ่านปัญหาไปสู่
จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ได้ จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญในการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ จาก
แนวคิดของ Burnette (2005) ได้นำเสนอกระบวนการสอนการคิดเชิงออกแบบที่เรียกว่า รูปแบบ 
IDESIGN เพ่ือใช้ในการสอนสำหรับเด็กตั้งแต่วัยอนุบาลถึงมัธยมศึกษา พัฒนาบนพ้ืนฐานทฤษฎีทาง
การศึกษา 3 ทฤษฎี  ได้แก่  (1) จุดมุ่ งหมายทางการศึกษาของ Bloom ในการประยุกต์ เ พ่ือ
ตั้งเป้าหมายและวัตถุประสงค์ ในแต่ละขั้นตอน (2) ทฤษฎีพหุปัญญาของ Howard Gardner สำหรับ
ลักษณะของการคิดในแต่ละขั้น และ (3) ทฤษฎีแรงจูงใจของ Maslow เนื่องจากการคิดเชิงออกแบบ
นั้นต้องอาศัยแรงจูงใจเพ่ือก่อให้เกิดพฤติกรรมต่าง ๆ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
ประกอบด้วยขั้นการสอน 7 ขั้น ได้แก่ (1) I หรือ การตั้งเป้าหมาย (intending) (2) D หรือ การระบุ 
(defining) (3) E หรือ การค้นพบ (exploring)   (4) S หรือ การแนะนำ (suggesting) (5) I หรือ การ
คิดค้น  ( innovating) (6) G หรือ  การมุ่ งสู่ เป้ าหมาย (goal getting) และ (7) N หรือ  การรู้  
(knowing) Burnette (2005) อ้างถึงใน        (วาทินี บรรจง,2561) กล่าวว่า เป็นการคิดเริ่มต้นจาก
การระบุข้อมูลต่าง ๆที่เกี่ยวข้องกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ โดยพิจารณาจากทางเลือกต่าง ๆ ตัดสินใจสิ่งที่จะ
ทำ การลงมือทำ หลังจากนั้นจึงสะท้อนความคิดเห็นถึงผลลัพธ์ว่าเป็นที่พึงพอใจหรือไม่ หากยังไม่
สามารถบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้ต้องย้อนกลับไปทบทวนแนวคิดเดิมจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ตามที่
ต้องการ เหตุผลที่ทำให้การเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบเหมาะสมและสามารถใช้กับเด็กได้ดี 
เนื่องจากผู้เรียนเป็นผู้นำการเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถตัดสินใจและแสดงออกตามความคิดของตนเอง 
โดยใช้การสำรวจและทดลองอย่างอิสระผ่านการใช้จินตนาการและทักษะการคิดวิเคราะห์ นอกจากนี้
ยังสามารถผสมผสานอย่างเป็นธรรมชาติเข้ากับการเรียนรู้อย่างอ่ืนได้อย่างหลากหลาย 

ซึ่งจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (มัณฑรา ธรรมบุศย์.จิตวิทยาสำหรับ
ครู,502-204, Online.) พัฒนาการทางด้านสติปัญญาและความคิดของเด็กวัยนี้สามารถสร้าง
กฎเกณฑ์และตั้งเกณฑ์ในการแบ่งสิ่งแวดล้อมออกเป็นหมวดหมู่ได้ เด็กวัยนี้สามารถที่จะเข้าใจเหตุผล 
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รู้จักการแก้ปัญหาสิ่งต่าง ๆที่เป็นรูปธรรมได้ สามารถที่จะเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องความคงตัวของสิ่งต่าง ๆ 
โดยที่เด็กเข้าใจว่าของแข็งหรือของเหลวจำนวนหนึ่งแม้ว่าจะเปลี่ยนรูปร่างไปยังก็ยังมีน้ำหนัก หรือ
ปริมาตรเท่าเดิม สามารถที่จะเข้าใจความสัมพันธ์ของส่วนย่อย ส่วนรวม ลักษณะเด่นของเด็กวัยนี้ คือ 
ความสามารถในการคิดย้อนกลับ นอกจากนั้นความสามารถในการจำของเด็กในช่วงนี้มีประสิทธิภาพ
ขึ้น สามารถจัดกลุ่มหรือจัดการได้อย่างสมบูรณ์ สามารถสนทนากับบุคคลอ่ืนและเข้าใจความคิดของ
ผู้อ่ืนได้ดี จากทฤษฎีดังกล่าวจะสอดคล้องกับการนำเกมเข้ามาช่วยในการจัดกาเรียนการสอน ซึ่งการ
ใช้เกมดิจิทัลหรือเกมการแข่งขันในรูปแบบต่าง ๆที่นำมาใช้ในการเรียนการสอนจะทำให้ผู้เรียนเกิด
ความกระตือรืนร้น และมีการแสดงออกที่ดีขึ้นกว่าการสอนในรูปแบบเดิม ๆ เกมทางวิทยาศาสตร์ที่
ครูผู้สอนนำมานั้นจะต้องเป็นเกมที่มีรางวัลสำหรับผู้เรียน เพ่ือเป็นการสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมและดึงดูดผู้เรียนอยากที่จะกลับมาเล่นเกมอีก(สุพัชรี ผุดผ่อง , 
2553)จากแรงดึงดูดจึงนำมาสู่การฝึกฝนให้ผู้เรียนคิดหาคำตอบที่หลากหลายจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ทักษะการคิดเพ่ือหาทางเลือกได้หลากหลายมากขึ้น เด็กสามารถตัดสินใจเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสม 
ทักษะและความสามารถดังกล่าวจะทำให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการแก้ปัญหา และผู้เรียนได้รับ
การปลูกฝังและฝึกฝนทักษะกระบวนการคิดอย่างต่อเนื่องผู้เรียนจะกลายเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ  
 เนื่องจากเนื้อหาวิชาตามสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับ
ปรับปรุง 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ตามตัวชี้วัดที่
กล่าวถึงการทำความเข้าใจในความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจําวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์ที่
เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งนําความรู้ไปใช้ประโยชน์และพัฒนาสู้การนำมา
เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาและการตัดการ ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการ
แก้ปัญหา จากตัวชี้วัดดังกล่าวเป็นไปในรูปแบบของนามธรรม ซึ่ งจะทำให้ผู้ เรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่  3 ซึ่งตามหลักพัฒนาการด้านสติปัญญาตามหลักทฤษฎีของเพียเจต์ ไม่เกิด
ความสามารถที่จะนำความรู้ไปใช้ประยุกต์ใช้การแก้ปัญหาได้ 
 จากสภาพการศึกษาปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงเห็นความสำคัญของปัญหาดังกล่าวที่พบใน
โรงเรียน จึงเกิดความสนใจที่จะนำการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงาน
กับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามที่บัณฑิตยสถานได้ระบุไว้ว่าทักษะที่จำเป็น     
แห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งสอดคล้องกับสมรรถนะท่ีควรมีในผู้เรียนยุคใหม่ ซึ่งในระดับประถมศึกษาจะเน้น
ให้ครูผู้สอนส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาให้ผู้เรียนนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
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2. คำถามของการวิจัย  

 จุดประสงค์ของการวิจัยครั้งนี้ คือ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยคำถามการวิจัยในงานวิจัยนี้ 2 ข้อ คือ 
 1. แนวทางประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา     
ปีที่ 3 ควรเป็นอย่างไร 
 2. ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จากการเรียนรู้ โดยการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานกับชีวิต  
มีการพัฒนาหรือไม่ อย่างไร 
 
3.  จุดมุ่งหมายของการวิจัย  

 1. เพ่ือศึกษาแนวทางประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 
 2. เพ่ือศึกษาพัฒนาความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 จาก
การเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ไข
ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต 
 
4.  ขอบเขตการวิจัย 

 ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตของการศึกษาวิจัย ไว้ดังนี้ 
 1. ด้านเนื้อหา 
     เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่อง พลังงานกับชีวิต      
โดยเนื้อหาประกอบด้วย การหมุนรอบตัวเองของโลกที่ส่งผลให้เกิดปรากฏการณ์ต่าง  ๆ ความสำคัญ
ของดวงอาทิตย์ พลังงานกับการผลิตไฟฟ้า และการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดอย่างปลอดภัย ซึ่งการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ ที่ส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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2. ด้านแหล่งข้อมูล 
     ผู้เข้าร่วมวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนขนาดกลางที่ตั้งอยู่ในชุมชน
รอบนอกของตัวจังหวัด และเป็นโรงเรียนคุณภาพประจำตำบลเพราะฉะนั้นการจัดการเรียนการสอน
จะมีการได้รับในส่วนของเครื่องมืออุปกรณ์เป็นบางอย่างเท่านั้น หรือขณะที่ได้อุปกรณ์มานั้นก็ ไม่
เพียงพอต่อจำนวนนักเรียน การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จังวัดสุโขทัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษา สุโขทัย เขต1 จำนวน 15 คน 
 3. ด้านสิ่งท่ีศึกษา 
     3.1 การเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
     3.2 ความสามารถในการแก้ไขปัญหา 
 4. ด้านเวลา 
     4.1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
 
5. นิยามศัพท์เฉพาะ  

 1. ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง การที่ผู้เรียนสามารถระบุปัญหา โดยการตั้ง
คำถามและระบุปัญหาที่สำคัญ การวิเคราะห์ปัญหาโดยระบุสาเหตุของปัญหาได้หลากหลาย และ
วิธีการคัดเลือกสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง การเสนอวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นการเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
อธิบายขั้นตอนขั้นตอนของการแก้ปัญหา และการคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม พร้อมทั้ง
สามารถตรวจสอบผลลัพธ์ของการแก้ปัญหาผ่านการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่กำหนดเกี่ยวพลังงาน
และการดำเนินชีวิตประจำที่นักเรียนสามารถนำความรู้มาประยุกต์แก้ปัญหาได้ โดยสามารถบอกผลที่
คาดว่าจะเกิดขึ้นในการใช้วิธีการแก้ปัญหาที่เลือกได้  
 
 2. การเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง วิธีการคิดในการ
แก้ปัญหาของบุคคลที่สามารถเห็นความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งหนึ่งไปยังสิ่งอ่ืน ซึ่งเริ่มต้นตั้งแต่ขั้นระบุ
ปัญหาโดยผู้สอนนำเกมการตอบปัญหามากระตุ้นให้ผู้เรียนตอบว่าปัญหานั้นคืออะไร เป็นการ
ตั้งเป้าหมายในการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนได้ระบุไว้ข้างต้น และนำการคิดเชื่อมโยงกับความรู้ที่ได้จากการ
ค้นคว้าสู่การตัดสินใจในการลงมือปฏิบัติ ทดสอบและประเมินเพื่อปรับปรุงหลังจากที่ผู้เรียนได้เล่นเกม
ที่ผู้สอนได้กำหนดไว้ แล้วเกิดการประมวลความรู้ ใหม่ที่ ได้ เพ่ือนำไปต่อยอดความสามารถ                
ใน ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า  ซึ่ ง ก ร ะ บ ว น ก า ร คิ ด เชิ ง อ อ ก แ บ บ ร่ ว ม กั บ เก ม จ ะ มี ขั้ น ต อ น                                            
ในการจัดการเรียนรู้ 7 ขั้นตอนดังนี้  
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    1) การตั้งเป้าหมาย (Intending) หมายถึง การตั้งจุดประสงค์ โดยสื่อสารความรู้ผ่านเกม
กระดานทางวิทยาศาสตร์ ในสิ่งที่ผู้เรียนต้องการจะแก้ไขปัญหาหรือสิ่งที่ผู้เรียนได้จากการเรียนรู้จาก
ความรู้ในเกมกระดาน เพ่ือนำมาสร้างเป็นองค์ความรู้ 
    2) การระบุองค์ประกอบ (Defining) หมายถึง การระบุองค์ประกอบต่าง ๆที่เกี่ยวข้องและ
เป็นประโยชน์ ผ่านเกมกระดานในระดับที่ 2 ที่เกี่ยวข้องกับพลังงานกับชีวิตมามีส่วนช่วยในการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถระบุองค์ประกอบได้ 
    3) การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (Exploring) หมายถึง การคิดมองเห็นสามารถนำองค์
ความรู้มาเชื่อมโยงองค์ประกอบต่าง ๆที่ถูกระบุ จินตนาการถึงความเป็นไปได้เชื่อมโยงกับเป้าหมายที่
ได้ตั้งไว้โดยคิด วิเคราะห์ผ่านเกมทางวิทยาศาสตร์ ถึงแนวทางและวิธีการที่มีความเหมาะสมที่สุด โดย
นำเกมที่เกี่ยวข้องกับพลังงานกับชีวิตมามีส่วนช่วยในการคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบเพ่ือนำมาสู่การ
ออกแบบและวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหา 
    4) การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ (Suggesting) หมายถึง การนำเสนอรูปแบบของวิธีการ
แก้ปัญหา ผ่านการออกแบบโดยผู้เรียนเป็นผู้กำหนดแนวทางในการแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้จากการ
เกมกระดานที่กำหนดให้  
    5) การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (Innovating) หมายถึง การนำแผนการ
ตามแนวคิดที่ได้วางแผนนำมาสู่การปฏิบัติ และมีการปรับปรุงและพัฒนาทักษะความสามารถ 
    6) การตัดสินและประเมิน (Goal setting) หมายถึง การสังเกต ตัดสิน และประเมินว่า
เป้าหมายที่ได้ตั้งไว้นั้นประสบความสำเร็จเกิดองค์ความรู้ในเนื้อหาวิชาที่จะนำมาสู่การแก้ไขปัญหา 
    7) การสะท้อนประสบการณ์ (Knowing) หมายถึง การสะท้อนประสบการณ์ และสิ่งที่เกิด
จากการเรียนรู้ ประมวลความรู้ว่ามีสิ่งไหนที่เป็นความรู้เดิมและความรู้ใหม่ที่ได้รับ 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ในการวิจัยเรื่อง  การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์  
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา     
ปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารจากหนังสือและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องซึ่งนำเสนอเป็นแนวทางในการ
วิจัย ดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์หลักสูตรตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง  
    1.1 ทำไมต้องเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
    1.2 เรียนรู้อะไรในวิชาวิทยาศาสตร์ 
    1.3 คุณภาพของผู้เรียนจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
    1.4 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
    1.5 คำอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
    1.6 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่
เกี่ยวข้องกับเรื่อง พลังงานกับชีวิต 
    1.7 โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 2. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกม 
    2.1 ทฤษฎีพ้ืนฐานของแนวคิดเชิงออกแบบ 
    2.2 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
    2.3 จุดประสงค์ของการคิดเชิงออกแบบ 
    2.4 ขั้นตอนการสอนของแนวคิดเชิงออกแบบ 
 3. เกมทางวิทยาศาสตร์ 
    3.1 ความหมายเกมทางวิทยาศาสตร์ 
    3.2 ประเภทเกมทางวิทยาศาสตร์ 
    3.3 การเลือกเกมทางวิทยาศาสตร์ 
    3.4 ขั้นตอนการสอนของแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
 4. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
    4.1 ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 
    4.2 แนวคิดเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหา 
    4.3 องค์ประกอบของความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 
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    4.4 แนวทางการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
    4.5 การวัดและประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 
 5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
    5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศ 
    5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างประเทศ 
 
การวิเคราะห์หลักสูตรตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง  

 1. ทำไมต้องเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 

    วิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์
เกี่ยวข้องกับทุกคนทั้งในชีวิตประจำวันและการงานอาชีพต่าง  ๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือ 
เครื่องใช้และผลผลิตต่าง  ๆ ที่มนุษย์ได้ใช้เพ่ืออำนวยความสะดวกในชีวิตและการทำงาน เหล่านี้ล้วน 
เป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อ่ืน  ๆ วิทยาศาสตร์ช่วย 
ให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ มีทักษะ 
สำคัญในการค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดย
ใช้ข้อมูลที่หลากหลายและมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลก
สมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (K knowledge-based society)ดังนั้นทุกคนจึงจำเป็นต้อง
ได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือที่จะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์ 
สร้างสรรค์ข้ึน สามารถนำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม 
 
 2. เรียนรู้อะไรในวิชาวิทยาศาสตร์ 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการเชื่ อมโยง
ความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการ
สืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการทำ
กิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้นโดยกำหนดสาระสำคัญ ดังนี้ 
 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับ ชีวิตในสิ่งแวดล้อม องค์ประกอบของสิ่งมีชีวิตการ
ดำรงชีวิตของมนุษย์และสัตว์การดำรงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพและ
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
 วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้ เกี่ยวกับ ธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลงของสาร         
การเคลื่อนที่ พลังงาน และคลื่น 
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 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับ องค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ์ภายใน
ระบบสุริยะเทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการเปลี่ยนแปลง
ลมฟ้าอากาศ และผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
 เทคโนโลยี การออกแบบและเทคโนโลยีเรียนรู้เกี่ยวกับ เทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคม
ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์
อ่ืน  ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
 วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกับ การคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 3. คุณภาพของผู้เรียนจบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 คู่มือครูรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2560:ข)นักเรียนที่ เรียนจบชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ควรมีความรู้ ความคิด ทักษะ
กระบวนการ และจิตวิทยาศาสตร์ ดังนี้ 
 1. เข้าใจลักษณะทั่วไปของสิ่งมีชีวิตและการดำรงชีวิตของสิ่งมีชีวิตรอบตัว 
 2. เข้าใจลักษณะที่ปรากฏ ชนิดและสมบัติบางประการของวัสดุที่ ใช้ทำวัตถุและการ
เปลี่ยนแปลงของวัสดุรอบตัว 
 3. เข้าใจการดึง การผลัก แรงแม่เหล็ก และผลของแรงที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่
ของวัตถุพลังงานไฟฟ้า และการผลิตไฟฟ้า การเกิดเสียง แสงและการมองเห็น 
 4. เข้าใจการปรากฏของดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และดาว ปรากฏการณ์ขึ้นและตกของดวง
อาทิตย์การเกิดกลางวันกลางคืน การกำหนดทิศ ลักษณะของหิน การจำแนกชนิดดิน และการใช้
ประโยชน์ลักษณะและความสำคัญของอากาศ การเกิดลม ประโยชน์และโทษของลม 
 5. ตั้งคำถามหรือกำหนดปัญหาเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียนรู้ตามที่กำหนดให้หรือตามความสนใจ 
สังเกต สำรวจ ตรวจสอบโดยใช้เครื่องมืออย่างง่าย รวบรวมข้อมูล บันทึก และอธิบายผลการสำรวจ
ตรวจสอบด้วยการเขียนหรือวาดภาพ และสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่อง หรือด้วยการแสดง
ท่าทางเพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ 
 6. แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารเบื้องต้น รักษาข้อมูลส่วนตัว 
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 7. แสดงความกระตือรือร้น สนใจที่จะเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษา
ตามที่กำหนดให้หรือตามความสนใจ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น และยอมรับฟังความคิดเห็น
ผู้อื่น 
 8. แสดงความรับผิดชอบด้วยการทำงานที่ได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น รอบคอบ ประหยัด 
ซ่ือสัตย์จนงานลุล่วงเป็นผลสำเร็จ และทำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีความสุข 
 9. ตระหนักถึงประโยชน์ของการใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการดำรงชีวิต 
ศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม ทำโครงงานหรือสร้างชิ้นงานตามท่ีกำหนดให้หรือตามความสนใจ 
 
 4. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
 มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มีชีวิต 
กับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง  ๆ ในระบบนิเวศการถ่ายทอด
พลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มีต่อ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมแนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหา
สิ่งแวดล้อมรวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 มาตรฐาน ว 1.2  เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต การลำเลียงสารเข้า
และออกจากเซลล์ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่าง  ๆ ของสัตว์และมนุษย์ที่
ทำงานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะต่าง  ๆ ของพืชที่ทำงานสัมพันธ์
กัน รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 มาตรฐาน ว 1.3  เข้าใจกระบวนการและความสำคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรมสารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทาง
ชีวภาพและวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
 มาตรฐาน ว 2.1  เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ
ของ สสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
 มาตรฐาน ว 2.2  เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจำวัน ผลของแรงที่กระทำต่อวัตถุ  
ลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่าง  ๆ ของวัตถุรวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 มาตรฐาน ว 2.3  เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์ที่
เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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 สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 
 มาตรฐาน ว 3.1  เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ
กาแล็กซีดาวฤกษ์และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต และการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 
 มาตรฐาน ว 3.2  เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ
เปลี่ยนแปลง ภายในโลกและ บนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้า อากาศและ
ภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
 สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
 มาตรฐาน ว 4.1  เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน  ๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
 มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น 
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 
 5. คำอธิบายรายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 จากตัวชี้วัด สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560)  
ได้จัดทำคำอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รหัสวิชา ว13101 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
ของโรงเรียนวัดโบสถ์ ซึ่งการจัดทำหลักสูตรตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้   
 ศึกษา วิเคราะห์ สิ่งที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิต การเจริญเติบโตของมนุษย์และสัตว์  ประโยชน์
ของอาหาร น้ำ และอากาศ การดูแลตนเองและสัตว์อย่างเหมาะสม วัฏจักรชีวิตของสัตว์และคุณค่า
ของสัตว์ส่วนประกอบของวัตถุ การเปลี่ยนแปลงของวัสดุเมื่อทำให้ร้อนขึ้นหรือทำให้เย็นลง แรงที่มีต่อ
การเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุ แรงสัมผัสและแรงไม่สัมผัส แรงกับการเคลื่อนที่ของวัตถุ การ
ดึงดูดระหว่างแม่เหล็กกับวัตถุ ขั้วแม่เหล็ก การเปลี่ยนพลังงาน การทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
และแหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้า ประโยชน์และโทษของไฟฟ้า วิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและ
ปลอดภัย เส้นทางการขึ้นและตกของดวงอาทิตย์การเกิดกลางวันกลางคืน การกำหนดทิศ  
ความสำคัญของดวงอาทิตย์ต่อสิ่งมีชีวิต ส่วนประกอบของอากาศ ความสำคัญของอากาศ ผลกระทบ
ของมลพิษทางอากาศต่อสิ่งมีชีวิต การปฏิบัติตนในการลดมลพิษทางอากาศ การเกิดลม ประโยชน์
และโทษของลม โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การสืบเสาะหาความรู้ การสำรวจตรวจสอบ 
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การสืบค้นข้อมูล การเปรียบเทียบข้อมูลจากหลักฐานเชิงประจักษ์ การอธิบาย อภิปราย และการสร้าง
แบบจำลอง เพ่ือให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ สามารถสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ มีความสามารถใน
การตัดสินใจ นำความรู้ไปใช้ ในชีวิตประจำวัน มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยมที่
เหมาะสม ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา แสดงอัลกอริทึมในการทำงาน แก้ปัญหาอย่างง่าย  
โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ  ตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ รวบรวม ประเมิน นำเสนอข้อมูลและสารสนเทศ 
 
 6. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่

เกี่ยวข้องกับเรื่อง พลังงานกับชีวิต 

 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์(ฉบับปรับปรุง  พ.ศ.
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ได้กำหนดสาระการเรียนรู้
ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระที่ 3 
วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ และสาระที่ 4 เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ , 2560, หน้า 1-2 ) 
วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ ซึ่งกำหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางไว้ดังนี้ 
 สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
 มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์ที่
เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้ารวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 ตัวช้ีวัด 
 1. ยกตัวอย่างการเปลี่ยนพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งจากหลักฐานเชิงประจักษ์ 
 2. บรรยายการทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้าและระบุแหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้า จาก
ข้อมูลที่รวบรวมได้ 
 3. ตระหนักในประโยชน์และโทษของไฟฟ้า โดยนำเสนอวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด และ
ปลอดภัย 
 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 1. พลังงานเป็นปริมาณที่แสดงถึงความสามารถในการทำงาน พลังงานมีหลายแบบ เช่น
พลังงานกล พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสง พลังงานเสียง และพลังงานความร้อน โดยพลังงานสามารถ
เปลี่ยนจากพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งได้เช่น การถูมือจนรู้สึกร้อนเป็นการเปลี่ยนพลังงานกล
เป็นพลังงานความร้อน แผงเซลล์สุริยะเปลี่ยนพลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้า หรือเครื่องใช้ไฟฟ้า
เปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานอ่ืน 
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 2. ไฟฟ้าผลิตจากเครื่องกำเนิดไฟฟ้าซึ่งใช้พลังงานจากแหล่งพลังงานธรรมชาติหลายแหล่ง 
เช่น พลังงานจากลม พลังงานจากน้ำ พลังงานจากแก๊สธรรมชาติ 
 3. พลังงานไฟฟ้ามีความสำคัญต่อชีวิตประจำวันการใช้ไฟฟ้านอกจากต้องใช้อย่างถูกวิธี
ประหยัด และคุ้มค่าแล้ว ยังต้องคำนึงถึงความปลอดภัยด้วย 
 สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 
 มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ
กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต และการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 
 ตัวช้ีวัด 
 1. อธิบายแบบรูปเส้นทางการขึ้นและตก ของดวงอาทิตย์โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 
 2. อธิบายสาเหตุการเกิดปรากฏการณ์การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์การเกิดกลางวัน 
กลางคืน และการกำหนดทิศ โดยใช้แบบจำลอง 
 3. ตระหนักถึงความสำคัญของดวงอาทิตย์โดยบรรยายประโยชน์ของดวงอาทิตย์ต่อสิ่งมีชีวิต 
 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 1. คนบนโลกมองเห็นดวงอาทิตย์ปรากฏขึ้นทางด้านหนึ่งและตกทางอีกด้านหนึ่งทุกวัน
หมุนเวียนเป็นแบบรูปซ้ำ  ๆ 
 2. โลกกลมและหมุนรอบตัวเองขณะโคจรรอบดวงอาทิตย์ทำให้บริเวณของโลกได้รับแสง   
อาทิตย์ไม่พร้อมกัน โลกด้านที่ได้รับแสงจากดวงอาทิตย์จะเป็นกลางวันส่วนด้านตรงข้ามที่ไม่ได้รับแสง
จะเป็นกลางคืน นอกจากนี้คนบนโลกจะมองเห็นดวงอาทิตย์ปรากฏขึ้นทางด้านหนึ่ง ซึ่งกำหนดให้เป็น
ทิศตะวันออก และมองเห็นดวงอาทิตย์ตกทางอีกด้านหนึ่ง ซึ่งกำหนดให้เป็นทิศตะวันตกและเมื่อให้
ด้านขวามืออยู่ทางทิศตะวันออกด้านซ้ายมืออยู่ทางทิศตะวันตก ด้านหน้าจะเป็นทิศเหนือ และ
ด้านหลังจะเป็นทิศใต้ 
 3. ในเวลากลางวันโลกจะได้รับพลังงานแสงและพลังงานความร้อนจากดวงอาทิตย์ทำให้
สิ่งมีชีวิตดำรงชีวิตอยู่ได้ 
 7. โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 ซึ่งตามโครงสร้างรายวิชาของทางโรงเรียน กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รหัสวิชา  
ว13101 ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เวลา 80 ชั่วโมง จะแบ่งจำนวนชั่งโมงและน้ำหนักคะแนนได้ดัง 
ตารางที่ 1 แสดงโครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ต่อไปนี้    
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ตารางท่ี 1 แสดงโครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3                                      

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

มาตรฐาน/
ตัวช้ีวัด 

เนื้อหา 
จำนวน
(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก
คะแนน 

1. วัฏจักรชีวิต 
ของสัตว์ 

ว 1.2 ป.3/1  
ว 1.2 ป.3/2  
ว 1.2 ป.3/3  
ว 1.2 ป.3/4 

- สิ่งที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตและ 
การเจริญเติบโตของมนุษย์และสัตว์ 
- ประโยชน์ของน้ำและอาหาร 
- วัฏจักรชีวิตสัตว์  คุณค่าของสัตว์ 

10 9 

2. วัสดุรอบตัว ว 2.1 ป3/1 
ว 2.1 ป3/2  

- ส่วนประกอบของวัตถุ 
- การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ 

10 7 

3. ธรรมชาต ิ
ของแรง 

ว 2.2 ป3/1 
ว 2.2 ป3/2  
ว 2.2 ป3/3 
ว 2.2 ป3/4 

- แรงที่มีต่อการเปลี่ยนแปลง 
- การเคลื่อนที่ของวัตถุ 
- การดึงดูดกับแม่เหล็ก 
ขั้วแม่เหล็ก 

12 10 

4. พลังงาน 
และไฟฟ้า 

ว 2.3 ป3/1 
ว  2 . 3   ป
3/2,  
ว 2.3 ป3/3        

- การเปลี่ยนแปลงพลังงาน 
- เครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
- แหล่งพลังงานไฟฟ้า ประโยชน์และโทษ
ของไฟฟ้า วิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด 

6 8 

5. ปรากฏการณ์
ธรรมชาติ 

ว 3.1 ป3/1 
ว 3.1 ป3/2 
ว 3.1 ป3/3        

- การข้ึนและตกของดวงอาทิตย์ 
- การเกิดกลาวันกลางคืน 
- การกำหนดทิศ 

6 4 

6. อากาศ ว 3.2 ป3/1 
ว 3.2 ป3/2  
ว 3.2 ป3/3 
ว 3.2 ป3/4 

- ส่วนประกอบของอากาศ 
- ตวามสำคัญของอากาศ 
- ผลกระทบของมลพิษ 
- การเกิดลม ประโยชน์และโทษของลม 

12 10 
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ตารางท่ี 1 แสดงโครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ)                                 

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

มาตรฐาน/
ตัวช้ีวัด 

เนื้อหา 
จำนวน
(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก
คะแนน 

7. วิทยาการ
คำนวณ  

ว 4.2 ป3/1 
ว 4.2 ป3/2 
ว 4.2 ป3/3 
ว 4.2 ป3/4 
ว 4.2 ป3/5 

- แสดงอัลกอริทึมในการทำงาแก้ปัญหา 
-เขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
-การใช้อินเทอร์เน็ต 
-การใช้ซอฟแวร์นำเสนอข้อมูล 
-การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

20 10 

 
ตารางท่ี 2 แสดงโครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี (ว13101) ในงานวิจัยนี้ 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

ตัวช้ีวัด 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก 
คะแนน 

5 พลังงานกับ
ชีวิต 

1. อธิบายแบบรูปเส้นทางการขึ้นและตกของ
ดวงอาทิตย์โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์  
(ว 3.1 ป.3/1) 
2. อธิบายสาเหตุการเกิดปรากฏการณ์ข้ึนและ
ตกของดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวันกลางคืน 
และการกำหนดทิศ โดยใช้แบบจำลอง 
(ว 3.1 ป.3/2) 

4 4 

  1. ตะหนักถึงความสำคัญของดวงอาทิตย์  
โดยบรรยายประโยชน์ของดวงอาทิตย์ต่อ
สิ่งมีชีวิต 
 (ว 3.1 ป.3/3) 
2. ยกตัวอย่างการเปลี่ยนพลังงานหนึ่งไปเป็นอีก 
พลังงานหนึ่งจากหลักฐานเชิงประจักษ์ 
(ว 2.3 ป.3/1) 

4 4 
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ตารางท่ี 2 แสดงโครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี (ว13101) ในงานวิจัยนี้ (ต่อ) 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

ตัวช้ีวัด 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก 
คะแนน 

  1. บรรยายการทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้า
และระบุแหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้าจาก
ข้อมูลที่รวบรวมได้ (ว 2.3 ป.3/2) 
2. ตระหนักในประโยชน์และโทษของไฟฟ้า  
โดยนำเสนอวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่สงประหยัดและ
ปลอดภัย (ว 2.3 3/3) 

4 4 

 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิเชิงออกแบบร่วม 

การคิดเชิงออกแบบเป็นคิดเพ่ือที่จะไปหาเป้าหมายที่ได้กำหนด ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
เป้าหมาย วางแผน ขั้นตอนการดำเนินงาน ตรวจสอบกับผลลัพธ์ที่ ได้และหาทางแก้ไขจนกว่าจะถึง
เป้าหมาย (Burnette, 2005 , Website) ตามการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบเป็น
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ที่นำข้อมูลและความคิดในการตัดสินใจ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปลี่ยน
ข้อมูล ความเข้าใจไปยังสิ่งทีต่้องการหรือปรับปรุงหรือสร้างใหม่ซึ่งจะสามารถอธิบายได้ดังนี้ 
 1. ทฤษฎีพื้นฐานของแนวคิดเชิงออกแบบ  

การคิดเชิงออกแบบเป็นคิดเพ่ือที่จะไปหาเป้าหมายที่ได้กำหนด ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
เป้าหมาย วางแผน ขั้นตอนการดำเนินงาน ตรวจสอบกับผลลัพธ์ที่ได้และหาทางแก้ไขจนกว่าจะถึง
เป้าหมาย (Burnette, 2005, Online) การออกแบบเป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ที่นำข้อมูลและ
ความคิดในการตัดสินใจ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเปลี่ยนข้อมูล ความเข้าใจไปยังสิ่งที่ต้องการหรือ
ปรับปรุงหรือสร้างใหม่ 

แนวคิดเชิงออกแบบตามรูปแบบ ไอดีไซน์ (IDESIGN) เป็นกระบวนการที่ถูกออกแบบมาเพ่ือ
สอนเด็กให้คิดอย่างเป็นระบบ ดังนั้นกระบวนการเชิงออกแบบนี้จึงมีพ้ืนฐานจากความเชื่อในด้านการ
เรียนรู้ของเด็ก โดย เด็กเรียนรู้ได้ดีเมื่อใดและสิ่งใดมีผลต่อการเรียนรู้ เกิดจากการนำทฤษฎีทางการ
ศึกษา 3 ทฤษฎีในการประยุกต์เข้ากับการคิดเชิงออกแบบกลายเป็นกระบวนการ 7  ขั้นตอน คือ ขั้น  
I, D, E, S, I, G, และ N ซ่ึงแต่ละขั้นของการคิดประกอบด้วยรูปแบบการคิดที่ แตกต่างกันที่ มี
ลักษณะเฉพาะของแต่ละขั้นตอนเบอร์เน็ท (Burnette, 2005, Website) อธิบายว่า แนวคิดเชิง
ออกแบบถูกพัฒนาขึ้นจากทฤษฎีทางการศึกษา 3 ทฤษฎี ดังนี้  
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1. จุดมุ่งหมายทางการศึกษาของบลูม (Bloom) ในการตั้งเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย ด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ดังนี้ 

   1.1 เจตคติหรือค่านิยม หมายถึง ความรู้สึกหรือระดับของการยอมรับหรือปฏิเสธ มีความ
หลากหลายไปตามปรากฏการณ์ธรรมดา ความซับซ้อนที่ถูกเลือก ตามความสนใจ ทัศนคติความพึง
พอใจ คุณค่า ทางความรู้สึกหรืออคติ ขั้นการคิด คือ ขั้น I การคิดอย่างมีเป้าหมาย ซึ่งมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมในการทำเพ่ือบรรลุเป้าหมายและการรู้ 

   1.2 ความรู้ หมายถึง การจดจำข้อมูล ความคิดต่าง ๆ ในรูปแบบที่พวกเขาเรียนรู้ขั้นการ
คิด คือ ขั้น D การกำหนด การนิยามและคิดอย่างมีการอ้างอิง การระบุสัญลักษณ์ คำอธิบายการ
บรรยาย ข้อมูลจำเพาะ ทำให้เกิดความเข้าใจมากขึ้น ซึ่งเกี่ยวข้องกับการคิดอย่างใคร่ครวญและการ
เข้าใจผลลัพธ์ของการบูรณาการข้อมูลต่าง ๆ จากท้ังหมด 7 ขั้นตอนในการคิดมากกว่าการสร้างขึ้นมา
จากประสบการณ์ในมิติเดียว 

   1.3 การวิเคราะห์ หมายถึง กระบวนการทางความคิดในแง่ของการใช้และสามารถ
ตรวจสอบ จำแนก ตั้งสมมติฐาน รวบรวมข้อมูล และสรุปตามข้อเท็จจริงกับคำถาม ขั้นการคิด คือ ขั้น 
E การคิดเชิงสำรวจ การคิดเชื่อมโยง การวิเคราะห์มักขึ้นอยู่กับรูปแบบนามธรรมของความสัมพันธ์ 

   1.4 การสังเคราะห์ หมายถึง การคิดอย่างเป็นรูปธรรม บูรณาการ และผสานความคิดต่าง 
ๆ ลงในแผนการหรือข้อเสนอซึ่งเป็นสิ่งใหม่สำหรับตนเอง ขั้นการคิด คือ ขั้น S การนำเสนอหรือการ
คิดเชิงสร้างสรรค์ การสังเคราะห์ถูกแปลความหมายเช่นเดียวกับการตัดสินใจ การเป็นตัวแทน และ
การสื่อสารซึ้งรวมถึงการแปลความจากโลกนามธรรมของกรอบความคิดและความคิดไปยังโลก
รูปธรรมของรูปแบบ และการเข้าใจ 

   1.5 การประยุกต์ หมายถึง การคัดเลือก ถ่ายทอด และใช้ข้อมูลและหลักการต่าง  ๆเพ่ือ
ดำเนินการ ใช้เงื่อนไข การสาธิต แสดง ใช้งาน ขั้นการคิด คือ ขั้น I การคิดขึ้นใหม่หรือการคิดอย่างมี
ขัน้ตอนโดยการใช้ข้อมูล ปรับให้เข้ากับเงื่อนไขทีก่ำหนด 

   1.6 การประเมิน หมายถึง การประเมินค่าหรือวิจารณ์บนพ้ืนฐานของมาตรฐานที่จำเพาะ
และเกณฑ์ ซึ่งไม่รวมความคิดเห็นที่ไม่มีประโยชน์ ขั้นการคิด คือ ขั้น G การบรรลุเป้าหมายหรือการ
คิดอย่างประเมินค่า เป็นการคิดบนพ้ืนฐานประสบการณ์ทีเ่ป็นรูปธรรม 

   1.7 ความเข้าใจ หมายถึง การแปลความ เข้าใจหรือตีความของข้อมูลบนพ้ืนฐานของการ
เรียนรู้ก่อนหน้า ขั้นการคิด คือ ขั้น N การรู้และการคิดอย่างใคร่ครวญ เป็นที่เข้าใจเช่นเดียวกับข้อมูล
ข่าวสารที่ถูกรวบรวม บูรณาการและเข้าใจซึ่ งเกิดจากรูปแบบการคิดด้านอ่ืน ๆ เปรียบได้กับ
ความสามารถในการสร้างมุมมองต่อโลกของความเชื่อ คุณค่า ความชื่นชอบ ประเพณี และความรู้ 
ทางประวัติศาสตร์ที่ได้รับจากประสบการณ์ทั้งนามธรรมและรูปธรรมประสบการณ์ของพวกเขา 
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2. ทฤษฎีพหุปัญญาของโฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ (Howard Gardner) สำหรับลักษณะของการคิด
ในแต่ละข้ัน เชื่อมโยงความสามารถทางสติปัญญากับพฤติกรรมด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

   2.1 ปัญญาที่ถูกใช้เมือ่เกิดการตั้งใจหรือมุ่งหมายในขั้น I ซ่ึงเกี่ยวข้องกับแรงบันดาลใจส่วน
บุคคล การรับรู้ได้ การสมมติและการจำได้ คนใช้สติปัญญาด้านนี้ ซ่ึงขึ้นอยู่กับการหยั่งรู้ของตนเอง 
ความรู้ การรับรู้ทางตรง ทักษะส่วนตัว จัดเป็นหมวด ปัญญาด้านปฏิสัมพันธ์ต่อผู้อ่ืน(Interpersonal 
intelligence) 

   2.2 ปัญญาที่ถูกใช้เมื่อเกิดการระบุในขั้น D ซ่ึงเกี่ยวข้องกับการรับรู้ ความสามารถในการ
จัดหมวดหมู่ และความสามารถในการจดจำความสัมพันธ์ สิ่ งที่เป็นประโยชน์ และคุณค่า คนใช้
สติปัญญาด้านนี้ในการแยกแยะเอกลักษณ์ และคุณลักษณะของพวกเขา ในการสร้างข้อมูลข่าวสาร 

3. การคิดแก้ปัญหาตามแนวคิดของกิลฟอร์ด (ละไม ธานี , 2552, หน้า 44 อ้างถึงใน  
ณัฐกฤตา ไทยวงษ์ , 2562) กล่าวว่า การคิดแก้ปัญหามี 5 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 ตัวป้อนจากสิ่งแวดล้อม
ภายในและภายนอกเข้ามา ขั้นที่ 2 กลั่นกรองข้อมูลโดยกระตุ้นตั้งใจและกำหนดทิศทาง ขั้นที่ 3 
ความรู้เกิดความรู้สึกว่าเกิดปัญหาและจัดโครงสร้างของปัญหา ขั้นที่ 4 ผลผลิต คือคำตอบที่จะนำมา
แก้ปัญหาในการนำข้อมูล จาก 4 ขั้นตอนมาใช้จะต้องมีการประเมิน โดยนำเอาความรู้สึกที่เก็บไว้ ส่วน
ของความจำของสมองมาใช้ประกอบด้วย แล้วประเมินผลที่ออกมาในทุกขั้นตอน และขั้นที่ 5 การ
ประเมินผลคำตอบสุดท้ายเมื่อได้วิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 

จากทฤษฎีที่ได้กล่าวมาข้างต้น ล้วนเป็นเป็นทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดและการแก้ปัญหา 
ซ่ึงนักเรียนมีความจำกัดในด้านการคิดและการแก้ปัญหา ในการพัฒนานั้นจะต้องเริ่มจากสิ่งที่เป็น
รูปธรรมไปสู่สื่อที่มีความหมายทางสัญลักษณ์ต่อไป และเสริมประสบการณ์ท่ีเปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือ
กระทำและคิดด้วยตนเอง ลักษณะของกิจกรรมจะต้องสอดคล้องกับธรรมชาติการเรียนรู้ของนักเรียน 
 
 2. ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 

การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) (ฐานิตดา นัดที, 2563) เป็นกระบวนการคิดที่ใช้
การทำความเข้าใจในปัญหาต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง โดยมีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และนำเอาความคิดสร้างสรรค์
และมุมมองที่หลากหลายมาพัฒนาเป็นแนวในการแก้ไขปัญหา แนวคิดนี้กำลังได้รับความสนใจและถูก
นำไปใช้ในหลายบริบท ไม่ว่าเป็นภาคธุรกิจ การศึกษา เศรษฐกิจ และสังคมอย่างกว้างขวางถึงจะดู
เหมือนว่าเป็นสิ่งใหม่แต่อันที่จริงแล้วการคิดเชิงออกแบบมีจุดเริ่มต้นอย่างชัดเจนตั้งแต่ในทศวรรษที่ 
1960 ผ่านพัฒนาการมาอย่างต่อเนื่องจนกระทั่งกลายแนวคิดและเครื่องมือที่ได้รับการใช้อย่าง
แพร่หลายในปัจจุบันเพ่ือให้เข้าใจถึงภาพรวมวิวัฒนาการรวมถึงช่วงเวลาสำคัญ  ๆ ที่การคิดเชิง
ออกแบบถูกนำมาประยุกต์ใช้ในฐานะ "เครื่องมือ" "วิธีการ" หรือ "วิธีคิด" ในการแก้ไขปัญหาต่าง  ๆ
หากแต่กรอบวิธีคิดและการใช้งานหลาย ๆ อย่างล้วนเกิดขึ้นในช่วงเวลาใกล้เคียงกันโดยกลุ่มคน  
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หลาย ๆ กลุ่มและในหลากหลายแวดวงอุตสาหกรรม อย่างไรก็ตามในการอธิบาย  ข้างล่างพยายาม
แบ่งช่วงเวลาคร่าว  ๆ ของระบบวิวัฒนาการโดยจะไล่เรียงไปตาม เครื่องมือ หรือ วิธีคิดที่เกิดขึ้นใหม่
ภายใต้วิถีการออกแบบปัจจุบัน 

Carroll, et al (2010) กล่าวว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง วิธีการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น
การพัฒนาความมั่นใจในความคิดสร้างสรรค์ (Creative Confidence) ของนักเรียนผ่านกิจกรรมที่ให้
นักเรียนลงมือปฏิบัติ (Hands-on) โดยมุ่งเน้นในเรื่องของการเข้าใจผู้อ่ืนอย่างลึกซึ้ง (Empathy) การ
สนับสนุนให้ตัดสินใจลงมือกระทำ (Bias toward Action or Build to Think) และการกระตุ้นให้
นักเรียนสร้างความคิดที่หลากหลาย (Ideation) ตลอดจนส่งเสริมทักษะและความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียน 

Cheri Sturman (2015) กล่าวถึงการคิดเชิงออกแบบว่าเป็นกลยุทธ์สำหรับการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ที่ช่วยสนับสนุนการสร้างทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 และเป็นการเตรียมนักเรียน
ให้มีทักษะด้านความร่วมมือ การประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรม และการเป็นผู้ประกอบการ ซึ่ ง
กระบวนการคิดเชิงออกแบบนี้เป็นทั้งวงจร (Cycle) และการวนซ้ำ (Iteration) การสร้างความคิดที่
หลากหลายการสร้างภาพขึ้นในความคิด การทดลอง การค้นพบ และการประเมินเพ่ือสะท้อนตัวชี้วัด
ของวิธีการแก้ปัญหาในสถานการณีชีวิตจริง 

เบอร์เน็ท (Burnette, 2005, Website) อธิบายถึงการออกแบบ คือ การคิดอย่างมีเป้าหมาย
แต่ละคนต่างมุ่งคิดเพ่ือตอบสนองความพอใจและความต้องการของคนเองตามบริบทต่าง  ๆ การคิด
เริ่มต้นจากระบุข้อมูลต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ พิจารณาทางเลือกต่าง ๆ ตัดสินใจสิ่งที่จะ
ทำลงมือทำ หลังจากนั้นจึงสะท้อนว่าความคิดถึงผลลัพธ์ว่าเป็นที่พึงพอใจหรือไม่ หากยังไม่สามารถ
บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้ ต้องย้อนกลับไปทบทวนแนวคิดเดิมจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ
ขั้นตอนต่าง ๆ ของการคิด คือการออกแบบ 

คริสเดียน เบอร์กรอล (Birkholz, 2556, Online) กล่าวในการประชุมเชิงปฏิบัติการพัฒนา
กระชวนการคิดเพ่ือการออกแบบว่า " Design Thinking" หรือวิธีคิดในการออกแบบเป็นวิธีการที่ให้มี
ไม่เพียงเป็นแค่วิธีการแต่เป็นหลักปรัชญาคือ คิดด้วยมือใช้มือคิดไม่ใช้หัวคิด 

คีแลน อิงกอ แวนค้า (Vanada, 2011, Online) กล่าวว่า การคิดออกแบบเป็นกระบวนการ
แก้ไขปัญหาทางวินัยแบบผสมผสาน การคิควิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ และทักษะการปฏิบัติ
สอบถาม การแก้ปัญหา ตรวจสอบปรับปรุง สะท้อนความรู้ที่ได้ 

ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบ เป็นการคิดผสมผสาน การคิดสร้างสรรค์ การคิด
วิเคราะห์ การคิดเชื่อมโยง อย่างมีเป้าหมาย เริ่มจากการระบุข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเป้าหมายหาทาง
เลือกตัดสินใจลงมือทำและสะท้อนผลลัพธ์ที่ได้หากไม่บรรลุเป้าหมายที่ย้อนกลับไปทบทวนจนกว่าจะ
ได้เป้าหมายที่ต้องการ 
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 3. จุดประสงค์ของการคิดเชิงออกแบบ 

เบอร์เน็ต (Burnette 2005, Online) ให้เหตุผลของการสอนการคิดเชิงออกแบบสำหรับ
การศึกษา ว่า เป็นพ้ืนฐานที่ สำคัญ เพราะการคิดเชิงออกแบบทำให้เกิดการสร้างแรงบันดาลใจ การมี
ส่วนร่วม และการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ต่าง ๆ แนวคิดเชิงออกแบบเป็นการจัดวางประสบการณ์
ต่าง ๆ ที่ตอบสนองต่อความสนใจและการใช้ทักษะความสามารถด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน ซึ่งมีความ  
ท้าทายและมุ่งเน้นการคิคริเริ่มหรือการคิดอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม 
ความสำคัญของการสอนโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบแบ่งออกเป็น 7 ประการ ดังนี้ 

   1. เป็นศาสตร์ผสม และ สามารถประยุกต์ได้กับวิชาอ่ืน ๆ 
   2. เป็นการบูรณาการจินตนาการและการคิดเชิงวิเคราะห์ 
   3. ให้ความสำคัญและเน้นย้ำการคิดสร้างสรรค์เหนือการยึดหลักความจริง 
   4.เชื่อมโยงข้อมูลกับประสบการณ์และการกระทำ 
   5. ส่งเสริมการประเมินแบบมีเกณฑ์ที่ชัดเจนและประเมินค้านคุณค่า 
   6. ส่งเสริมการทำงานร่วมกันการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และความเข้าใจด้านมานุษยวิทยา 
   7. ส่งเสริมพัฒนาการทางสติปัญญาผ่านประสบการณ์การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ 
มาร์ฟา อาร์ดี (Marnfah Rd, 2017, Online) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ ไม่ใช่เรื่องของ

การออกแบบแต่เป็นการนำกระบวนในการคิดที่ให้ความสำคัญกับบุคคลประกอบกับการใช้เครื่องมือ
ต่าง ที่เหมาะสมมาใช้ในการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ นวัตกรรมต่าง  ๆ ปัญหาต่าง  ๆ ที่เราเผชิญ
กันอยู่สามารถนำหลักพ้ืนฐานของแนวคิดเชิงออกมาปรับใช้ในการแก้ปัญหานั้นและ การคิดเชิง
ออกแบบสามารถนำมาปรับใช้ได้อย่างหลากหลาย 

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า จุดประสงค์ของแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ คือ การ
นำกระบวนการคิดหาคำตอบจากหลากหลายซึ่งจะมีเกมทางวิทยาศาสตร์ มาเป็นส่วนช่วยให้ผู้เรียนได้
ทบทวนความรู้เดิมสู่การหาทางเลือกเพ่ือแก้ปัญหาที่ตนเองกำลังเผชิญอยู่ เริ่มต้นจากการตั้งเป้าหมาย
หรือปัญหา จากนั้รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง คิดและวิเคราะห์ทางเลือก แล้วทดลองและตัดสิน
เพ่ือให้ใด้มาซึ่งตัวเลือกที่ดีและเหมาะสมที่สุด แนวคิดเชิงออกแบบสามารถปรับใช้ใด้กับการเรียนรู้ใน
ศาสตร์อื่น ๆ เนื่องจากเป็นแนวคิดท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ทั้งจินตนาการและการคิดเชิงวิเคราะห์ 

 
 4. ข้ันตอนการสอนของแนวคิดเชิงออกแบบ 

การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบเบอร์เน็ท (Burnette, 2005, Website) 
กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมประสบการณ์ที่เน้นเด็กเป็นผู้นำการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ตัดสินใจและแสดงออกตามความคิดของตนเองผ่านการออกแบบการวางแผนตามขั้นตอนที่ได้วางไว้ 
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ตามหน่วยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิดของรูปแบบ IDESIGN สามารถแบ่ง
ออกเป็นขั้นการจัดการเรียนรู้ต่าง ๆ ประกอบด้วยกระบวนการคิด 7 ขั้นตอน ดังนี้การจัดการเรียนรู้ที่
ช่วยส่งเสริมประสบการณ์ตามแนวคิดเชิงออกแบบ หมายถึง การจัดประสบการณ์ที่เน้นเด็กเป็นผู้นำ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ตัดสินใจและแสดงออกตามความคิดของตนเองผ่านการออกแบบการวางแผน
ตามขั้นตอนที่ได้วางไว้ (วาทินี บรรจง ,2561) ตามหน่วยที่ช่วยส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้  
ผ่านขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แนวคิดเชิงออกแบบ 7 ขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 1 การตั้งเป้าหมาย เป็นขั้นที่ครูสร้างแรงกระตุ้นให้เด็กมีความต้องการสร้างชิ้นงาน 
กำหนดเป้าหมายว่าจะทำอะไรในหน่วยการเรียนรู้แต่ละหน่วย 

ขั้นตอนที้ 2 การระบุ คือ เป็นขั้นที่เด็กและครูร่วมกันสรุปถึงเป้าหมายที่เด็กต้องการจะทำว่า 
มีองค์ประกอบอะไรบ้าง 

ขั้นตอนที่ 3 การสำรวจ คือ เป็นขั้นที่เด็กนำองค์ประกอบที่ได้สรุปแล้วมาวาดออกแบบถึง
เป้าหมายที่เด็ก ๆ อยากทำโดยกำหนดวัสดุที่ใช้ในการสร้างชิ้นงานออกมา 

ขั้นตอนที่ 4 การนำเสนอ คือ เป็นขั้นที่เด็ก ๆ ออกมานำเสนอผลงานการออกแบบของเด็ก ๆ 
ขั้นตอนที่ 5 การสร้างสรรค์ คือ เป็นขั้นที่เด็ก ๆ สร้างผลงานตามที่ตนเองได้ออกแบบไว้ โดย

ครูจะเป็นผู้เตรียมวัสดุอุปกรณ์ตามที่เด็กได้กำหนดเอาไว้ 
ขั้นตอนที่ 6 การเข้าสู่เป้าหมาย คือ เป็นขั้นที่เด็ก ๆ ออกมานำเสนออีกครั้ง โดยนำชิ้นงานที่

สร้างเสร็จและแบบที่ตนเองได้ออกแบบไว้เพ่ือประเมินตนเองได้สร้างชิ้นงานตามที่ตนเองกำหนดไว
หรือไม ่

ขั้นตอนที่ 7 การสะท้อนคิด คือ เป็นขั้นที่เด็กได้เล่าประสบการณ์ในการทำงาน และเรียนรู้
อะไรบ้างในการทำงาน หรือเจอปัญหาอะไรและแก้ปัญหาได้อย่างไร 
 ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปกระบวนการคิดในการแก้ปัญหาของบุคคลคนนึงที่สามารถเห็น
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งหนึ่งไปยังสิ่งอ่ืน ๆ (วาทินี บรรจง ,2561) ซึ่งเริ่มต้นตั้งแต่ขั้นระบุปัญหาโดย
ผู้สอนนำเกมการตอบปัญหามากระตุ้นให้ผู้เรียนตอบว่าปัญหานั้นคืออะไร การตั้งเป้าหมายในการ
แก้ปัญหาที่ผู้เรียนได้ระบุไว้ข้างต้น และนำการคิดเชื่ อมโยงกับความรู้ที่ได้จากการค้นคว้าสู่การ
ตัดสินใจในการลงมือปฏิบัติ ทดสอบและประเมินเพ่ือปรับปรุงหลังจากที่ผู้เรียนได้เล่นเกมทาง
วิทยาศาสตร์ที่ผู้สอนได้กำหนดไว้ แล้วเกิดการประมวลความรู้ใหม่ที่ได้เพ่ือนำไปต่อยอดความสามารถ
ในการแก้ปัญหา ซึ่ งกระบวนการคิด เชิ งออกแบบร่วมกับ เกมจะมีขั้นตอนในการจัดการ             
เรียนรู้ 7 ขั้นตอน ตามแนวคิดของเบอร์เน็ต 
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เกมทางวิทยาศาสตร์ 

เกมวิทยาศาสตร์ (สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช) , 2350  
อ้างถึงใน วารุณี ไชยรงศรี, 2557)  ได้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับเกมวิทยาศาสตร์ไว้ ดังนี้  
 1. ความหมายเกมทางวิทยาศาสตร์ 

สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2549 : 8) เกมวิทยาศาสตร์ หมายถึง 
การเล่นที่มีผู้เล่น 1 คน หรือ มากกว่า 1 คน มีกฎกติกาในการเล่น หรือมีการแข่งขันและเกี่ยวข้องกับ
การใช้ทักษะหรือกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หรือมีเนื้อหาสาระท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ 

ประภากร โล่ห์ทองคำ (2522: 57) กล่าวถึงเกมทางวิทยาศาสตร์สรุปได้ว่าเป็นสถานการณ์ใน
การสอนอย่างหนึ่งที่กำหนดกติกาการเล่น กำหนดกระบวนการเล่นเพ่ือให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมทางอารมณ์
มีความสนุกสนานและในขณะเดียวกันก็จะนำเอาแง่คิด ทักษะหรือความเห็นจากการเล่นนำไป
วิเคราะห์วิจารณ์ในชั้นทำให้เกิดการเรียนรู้ต่อไป การเล่นเกมจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาบุคลิกภาพของ
ตนเอง ช่วยให้ผู้สอนทราบพฤติกรรมของผู้เรียน 

สุนันท์ สังข์อ่อง (2533: 2) ได้กล่าวถึงเกมทางวิทยาศาสตร์สรุปได้ว่า หมายถึง “การเล่นใดที่
ผู้เล่นต้องเล่นตามกติกาที่กำหนดไว้และผู้เล่นต้องได้เรียนรู้กฎเกณฑ์ แนวคิดทางวิทยาศาสตร์
นอกจากนี้ต้องมีการประเมินผลสำเร็จของผู้เล่น การเล่นเกมทางวิทยาศาสตร์ อาจมีการแข่งขัน แพ้ 
ชนะหรือไม่มีการแข่งขันก็ได้ ” 

ลัดดาวัลย์ กัณหสุวรรณ (2539: 6) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมทางวิทยาศาสตร์สรุปได้ว่า 
การเล่นที่ผู้เล่นต้องเล่นตามกติกาที่กำหนดและผู้เล่นได้เรียนรู้หลักความจริง กฎเกณฑ์แนวความคิด
ทางวิทยาศาสตร์และเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ซึ่งอาจ มีการแข่งขันแพ้ ชนะหรือไม่ก็ได้ 
แต่จะต้องมีกติกาและมีการประเมินผลความสำเร็จของการเล่นแต่ละครั้ง 

วราภรณ์ ถิรสิริ และคณะ (2551: 8) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมวิทยาศาสตร์ คือ  
“การเล่นที่มีผู้เล่น 1 หรือมากกว่า 1 เกมที่เล่นมีกฎหรือกติกาในการเล่น หรือมีการแข่งขันและเกมที่
เล่นเกี่ยวข้องกับการใช้ทักษะหรือทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หรือ มีเนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้อง
กับวิทยาศาสตร์ ” 

สิริวรรณ ใจกระเสน (2554) ได้กล่าวถึงความหมายว่า เกมวิทยาศาสตร์ หมายถึง 
สถานการณ์ในการสอนอย่างหนึ่งที่กำหนดกติกาการเล่นมีระเบียบ กฎเกณฑ์ มีเงื่อนไข หรือข้อตกลง
ร่วมกันที่ทำให้ผู้เล่นมีความสนุกสนาน มุ่งพัฒนาทักษะ ความคิดสร้างสรรค์ และผู้เล่นได้เรียนรู้หลัก
ความจริง กฎ เกณฑ์ แนวความคิดทางวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติ
ทางวิทยาศาสตร์นอกจากนั้นจะต้องมีการประเมินผลสำเร็จของผู้เล่นการเล่นเกมทางวิทยาศาสตร์อาจ
มีการแข่งขันแพ้ชนะหรือไม่มีการแข่งขันก็ได้ 
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จากความหมายข้างต้นเกมทางวิทยาศาสตร์สามารถสรุปได้ว่า เกมวิทยาศาสตร์ หมายถึง  
กิจกรรมการเล่นที่ใช้ประกอบการเรียนวิทยาศาสตร์ เพ่ือให้นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับเนื้อทาง
วิทยาศาสตร์ และเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสคร์ มีความสนุกสนานและความพ่ึงพอใจใน
การเริยน มีการแบ่งขันท้ังแบบกลุ่ม และรายบุคคล โดยอาศัยกฎ กติกา ตลอดจนแนวคิดและหลักการ
ทางวิทยาศาสตร์ 

 
 2. ประเภทเกมทางวิทยาศาสตร์ 

ลัดดาวัลย์ กัณหาสุวรรณ (2547:31-32) เกมเกือบทุกชนิดสามารถนำมาใช้ได้กับบทเรียนทาง
วิทยาศาสตร์ โดยเกมดังกล่าวจะฝึกให้ผู้เล่นรู้จักใช้เหตุผล ให้เป็นคนใจกว้าง ยอมรับฟังเหตุผลรู้แพ้  
รู้ชนะ ขณะเดียวกันจะได้ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลและหลักการทางวิทยาศาสตร์ หรือที่เรียกว่าฝึกให้มี
เจตคติทางวิทยาศาสตร์ เกมที่เล่นโดยมีของเล่นเป็นอุปกรณ์ เกมประเภทนี้ผู้เล่นจะเล่นของเล่นตาม
คำแนะนำในการเล่นและกติกา ซึ่งคำแนะนำและกติกานี้จะสามารถประเมินผลสำเร็จของผู้เล่นได้ 
การเล่นเกมประเภทนี้อาจมีการแข่งขันหรือไม่มีก็ได้ แต่จะต้องมีการประเมินผลสำเร็จของผู้เล่น ถ้าผู้
เล่นสามารถเล่นได้ตามคำแนะนำในการเล่น ถือว่าประสบความสำเร็จ ตัวอย่างเกมวิทยาศาสตร์ 5 
ประเภท ได้แก่ 

เกมโดมิโน (dominoes) เป็นเกมที่หลายคนคุ้นเคยกันดี ทั้งผู้สอนและผู้เรียน เป็นเกมที่
สามารถนำมาใช้เป็นเกมวิทยาศาสตร์ได้ในหลายเรื่องโดยเหมาะกับเรื่องทางวิทยาศาสตร์ที่แบ่งเป็น
กลุ่ม และการจับคู่สิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน การจัดจำแนกประเภท การจัดกลุ่มหรือ การแยกประเภท 
เช่น สิ่งของกับประเภทของวัตถุ (ระฆัง-โลหะ) สัตว์กับประเภทของสัตว์(เป็ด-สัตว์ปีก) สารกับสถานะ
ของสาร (น้ำ-ของเหลว) สัตว์กับที่อยู่อาศัย (ปะการัง-ทะเล) และสามารถนำมาใช้เมื่อจบบทเรียน  
เพ่ือต้องการเน้นประเด็นสำคัญที่ต้องการให้เรียนรู้ เมื่อสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ หรือ เมื่อทบทวนสิ่งที่
ต้องการเรียนรู้ 

เกมทายปัญหา (quizzes) เกมทายปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ทำได้ทั้งในระดับโรงเรียน  
ระดับภูมิภาค หรือ ระดับชาติ หรือแม้แต่กับรายการโทรทัศน์ ทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือรั้น 
และมีแรงจูงในการเรียนรู้ได้ เกมทายปัญหา ใช้ได้ดีกับการเรียนการสอนในช่วงท้ายของบทเรียน เพ่ือ
เป็นการวัดประเมินผลผู้ เรียนทั้งชั้น หรือเป็นรายคน หรือเมื่อต้องการเน้นประเด็นที่ต้องการให้ผู้
เรียนรู้ หรือ เป็นกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ทบทวนในสิ่งที่ได้เรียนรู้ไป เกมทายปัญหาทำได้หลายรูปแบบ 
เช่น เกมแข่งขัน บิงโก วงล้อแห่งโชก run-around blockbusters โดยคำถามที่นำมาใช้อาจเป็น
คำถามท่ีเคยมีการใช้แล้ว คำถามของข้อสอบก่อน ๆ แล้วนำมาปรับแต่งคำถามใหม่ 

เกมกระดาน (board games) เป็นกิจกรรมที่ผู้เล่นเคลื่อนที่ตัวเดินไปบนกระดานตามแต้มที่
ได้จากการทอดลูกเต๋า เกมกระดานที่ใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ เช่น เกมบันไดงู เกมเศรษฐี 
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เกมกระดานเหมาะในการเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการต่าง ๆ โดยผู้เล่นเคลื่อนตัวเดินไปตามขั้นตอน
กระบวนการซึ่งเมื่อผู้เล่นเคลื่อนตัวเคินไป ผู้เล่นจะได้เรียนรู้และเข้าใจขั้นตอนต่าง ๆ ในกระบวนการ 
ในขณะเดี๋ยวกันผู้เล่นจะได้พบกับกำถามท้าทายความคิดด้วยในบางช่วงของการเดินทางไปบน
กระดานเกม ซึ่งผู้เล่นต้องตอบคำถามก่อนเดินต่อไป และในการเล่นเกม บางกรณี ผู้เล่นอาจได้บัตร
พิเศษที่ทำให้ผู้เล่นต้องเดินถอยหลัง เดินก้าวกระโดดไปข้างหน้าหรือถูกหยุดการเคลื่อนที่ หรือถูกให้
ผ่านการเล่นรอบนั้น การออกแบบเกมกระดานสู่การสอนอาจใช้ต้นแบบกระดานเกมเดียวกันโดยทำ
ให้ถาวรด้วยการเคลือบพลาสติก และเปลี่ยนแปลงส่วนอ่ืน เช่นเปลี่ยนแปลงบัตรคำถามให้สัมพันธ์กับ
เรื่องทางวิทยาศาสตร์ที่เล่นเกม และสามารถทำให้ถาวรนำมาใช้เล่นซ้ำได้หลายครั้ง และปรับใช้ได้กับ
หลายเรื่องในหลายโอกาส 

เกมบัตร (card games) เกมบัตรเหมาะกับการเรียนการสอนเกี่ยวกับ การจัดกลุ่ ม  
การจำแนกสิ่งมีชีวิต การแยกประเภท โดยผู้เล่นได้รับบัตรคำ หรือ บัตรภาพจำนวนหนึ่งพ่ือให้ผู้เล่น
ทำการจัดกลุ่ม หรือจำแนกประเภท เช่น จัดภาพสัตว์ทะเลไว้ด้วยกัน และจัดภาพสัตว์บกไว้ด้วยกัน 
เกมบัตรต้องการความรู้ความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ แต่โคยธรรมชาติของเกมบัตร ผู้เล่นสามารถดึง
ความรู้ออกมาใช้ได้ จึงมักใช้เกมบัตรในช่วงท้ายบทเรียนเพื่อเน้นทบทวน สรุป และวัดประเมินผลสิ่งที่
ได้เรียนรู้ไปแล้ว เกมบัตรทำได้ง่าย เมื่อผู้สอนออกแบบเกมแล้ว อาจให้ผู้รียนช่วยทำ หรือให้ผู้เรียนทำ
ให้ก็ได้ โดยอาจทำให้เป็นบัตรถาวร โดยการเคลือบด้วยพลาสติกเพ่ือให้ใช้ซ้ำได้หลายครั้งในหลาย
โอกาส เกมบัตรมีหลายแบบ เช่น เกมครอบครัวสุขสันต์ เกมบัตร snap และเกมจับคู่บัตร เป็นต้น 

เกมปริศนาคำ (puzzles) เป็นเกมเกี่ยวกับคำ ซึ่งเกมประเภทนี้นำมาใช้ใด้ดีในการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร์ เกมปริศนาคำสามารถใช้เป็นเครื่องมือเร้าความสนใจผู้เรียนในการทำกิจกรรมใน
บทเรียน ใช้ได้ดีกับผู้เรียนหลายระดับชั้น และหลายระดับความสามารถ และยังสามารถนำมาใช้ได้
ในช่วงต่าง ๆ ของแผนการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ สามารถออกแบบให้ครอบคลุมเนื้อหาใน
บทเรียน ใช้เน้นประเด็นสำคัญ หรือ ทบทวนสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ในบทเรียนใช้เป็นกิจกรรมขยายผล
การเรียนรู้ และสามารถใช้เป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมการเรียนที่ใช้สื่อวีดิโอหรือดีวีดี โดยเกมปริศนาคำท่ี
ให้ผลดีในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ คือ เกมออกแบบเพื่อให้ผู้เรียนนำคำศัพท์ที่ได้มาใช้ประโยชน์
ในการทำงานชิ้นอื่น เช่น นำคำศัพท์ที่หาได้ มาใช้ประโยชน์ในการกระทำไดอะแกรม หรือ ทำรายงาน 
นำคำศัพท์หลาย ๆ คำที่คัดหาได้มาต่อเติมลงในตารางหรือไดอะแกรม หรือ เติมลงในเนื้อเรื่องที่เขียน
ไว้ไม่สมบูรณ์ หรือนำคำศัพท์ที่ค้นหาได้ มาเดิมลงในชิ้นส่วนภาพ เพ่ือแสดงความหมายภาพ เป็นต้น 
เกมปริศนาคำแบ่งออกเป็นหลายชนิด เช่น เกมอักษรไขว้ หรือ crosswords เกมค้นหาคำ หรือ 
wordsearches เกมอักษรสลับ หรือ anagram กิจกรรมจับคู่คำกับความหมายของคำและกิจกรรม
ค้นหาคำศัพท์ปริศนา จากการค้นหาคำศัพท์หลาย ๆ คำมาใช้ในการเฉลยคำศัพท์ปริศนาที่ให้ไว้ 
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จากข้อมูลข้างต้นทำให้ทราบว่าการใช้เกมประกอบการสอนนั้นผู้สอนควรจะเลือกเกมให้
เหมาะสมกับเนื้อหา และสิ่งที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน มีขั้นตอนการดำเนินการต่าง  ๆ ที่เหมาะสม
เหมาะกับผู้เรียน โดยเฉพาะเกมวิทยาศาสตร์นั้น ควรเป็นเกมที่จะช่วยพัฒนาผู้เรียนในด้านการคิ ด 
การแก้ปัญหา การฝึกทักษะในด้านต่าง ๆ และช่วยให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนด้วย 

 
 3. การเลือกเกมทางวิทยาศาสตร์ 

พงษ์เทพ บุณศรีโรจน์ (2533 : 9) ได้เสนอว่า การเลือกเกมมาประกอบการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์นั้นครูควรคำนึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

   1. เลือกใช้เกมท่ีเหมาะสมกับความมุ่งหมายหรือเนื้อหาที่ต้องการจะสอน 
   2. เลือกใช้เกมให้เหมาะกับขั้นตอนการสอนและเวลาที่มีอยู่ เช่น การใช้เกมในการนำเข้าสู่

บทเรียน ขั้นสอน ขั้นสรุป ขั้นวัดผลหรือใช้ทบทวนบทเรียน 
   3. ครูควรศึกษาและทำความคุ้นเคยกับเกมต่าง ๆ ก่อนนำไปใช้ประกอบการเรียนการสอน

โดยการอ่านกติกาการเล่นหลาย ๆ ครั้งเพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ถูกต้องศึกษาปัญหาต่าง ๆที่อาจ
เกิดข้ึนเตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ต้องใช้ให้พร้อม 

   4. ครูควรศึกษาข้อเสนอแนะของเกมให้ละเอียด บางครั้งอาจดัดแปลงเนื้อหาและวิธีการ
เล่น เพื่อให้เหมาะสมสอดคล้องกับสภาพการเรียนการสอน 

   5. เกมที่นำมาใช้ประกอบการเรียนการสอนหรือเสริมบทเรียนวิทยาศาสตร์นั้นควรเน้น  
การพัฒนาตัวผู้เล่น ให้ผู้เล่นได้คิดแก้ปัญหาฝึกทักษะด้วยตนเอง 

   6. เกมที่เลือกใช้ประกอบการเรียนการสอนควรมีความยากง่ายเหมาะสมกับเพศ วัย ระดับ
ความสามารถของผู้เรียนและเหมาะสมกับเวลาและสถานที่ 

   7. ควรเป็นเกมท่ีมีลักษณะกระตุ้น เร้าใจ ให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในการปฏิบัติ 
   8. ควรเลือกเกมที่ทุกคนในชั้นเรียนหรือนักเรียนส่วนมากในการเล่น ถ้าจำนวนนักเรียนมี

มากเกินไปควรมอบหมายหน้าที่ท่ีอ่ืนให้ทำ เช่น กรรมการ ผู้นำเกมหรือผู้ช่วยครู 
   9. ถ้าเกมประกอบด้วยผู้ เล่นเป็นกลุ่มย่อย ครูพยายามจัดกลุ่มผู้ เรียนให้แต่ละกลุ่ม

ประกอบด้วย ผู้เล่นมีความสามารถคละกัน เพ่ือเสริมบรรยากาศการเล่นที่น่าตื่นเต้นยิ่งขึ้น 
   10. ในการเล่นควรปฏิบัติตามกติกาที่กำหนดไว้ในแต่ละเกมอย่างเคร่งคัดไม่ควรมีการ

ยกเว้นให้ผู้เรียนคนใดคนหนึ่งเป็นกรณีพิเศษ ครูไม่ควรเน้นผลของการแพ้ – ชนะให้มากนักควรมีการ
แทรกคุณธรรมด้านต่าง ๆ ไว้ด้วย เช่น ความมีระเบียบวินัย ความเป็นผู้นำความรับผิดชอบ 

สมจิต สวธนไพบูลย์ (2534 : 134) ได้นำเกมมาใช้ประกอบการสอนวิทยาศาสตร์ซึ่งมีหลักใน
การใช้ดังนี้ 

   1. ครูควรสร้างบรรยากาศที่ดีให้กับนักเรียนในขณะเล่นเกม 
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   2. ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความมั่นใจและเพลิดเพลิน 
   3. หากไม่จำเป็นไม่ควรมีการให้คะแนน เพราะอาจเป็นการสร้างความกังวลใจให้กับ

นักเรียน 
   4. ตรวจสอบภาพและจัดเตรียมเกมและอุปกรณ์ในการเล่นแต่ละครั้งให้เรียบร้อย 
   5. ชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจการเล่นและกติกา 
   6. ครูคอยให้คำแนะนำตลอดระยะเวลาการเล่น 
ลัดดาวัลย์ กัณหสุวรรณ (2537 : 35) ได้ให้แนวคิดในการเลือกเกมทางวิทยาศาสตร์ไว้ดังนี้ 
   1. สามารถกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียน 
   2. สามารถส่งเสริมให้รู้จักคิดแบบวิทยาศาสตร์ 
   3. สามารถฝึกทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ 
   4. สามารถสอนแนวคิดหลักทางวิทยาศาสตร์ 
   5. สามารถสร้างเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
   6. สามารถปลูกฝังเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 

 
จากที่อธิบายเกี่ยวกับการเลือกเกมมาประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ สรุปได้ว่า  ใน

การคัดเลือกเกมควรคำนึงถึง อายุและวุฒิภาวะของผู้เล่น จุดมุ่งหมายในการเล่น วิธีการเล่นและกติกา
ในการเล่นจะต้องชัดเจนซึ่งผู้เล่นต้องปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด เวลาและจำนวนผู้เล่นต้องเหมาะสมใน
การเล่นครูต้องควบคุมชั้นได้เกมควรมีลักษณะกระตุ้น เร้าใจให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในการปฏิบัติ
และสามารถสอนความรู้หลักการ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ อีกท้ังยังสามารถพัฒนาเจตคติ
ต่อวิทยาศาสตร์และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ได้ 
 4. ขั้นตอนการใช้เกมวิทยาศาสตร์ในการเรียนการสอน 

วารุณี ไชยรงศรี (2557) ในการจัดการเรียนการสอนในการใช้เกมวิทยาศาสตร์ในการเรียน
การสอนแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมการ เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนต้องเตรียมสื่อต่าง ๆ ที่จำเป็นต้องการในการเล่นเกม 
รวมทั้งกำหนดกติกาการเล่นเกม โคยที่ผู้สอนมีข้อดวรคำนึงถึงหลายข้อ ได้แก่ สาระวิทยาศาสตร์
อะไรบ้างที่กิจกรรมการเล่นเกมจะต้องครอบคลุม จุดประสงค์การเรียนรู้ของการใช้เกมในการเรียน
การสอน ผู้เรียนต้องทำอะไรบ้างในการเล่นเกม ผู้เรียนต้องการะไรบ้าง ในการเล่นเกมกฎหรือกติกาใน
การเล่นเกมคืออะ ไร ระยะเวลาที่ใช้เล่นเกม การเริ่มต้นและ การสิ้นสุดของการเล่นเกมเป็นอย่างไร 

2. ขั้นกล่าวนำ เป็นขั้นที่ผู้สอนต้องบอกข้อมูลต่าง ๆ แก่ผู้เรียน ได้แก่ เกมที่เล่นเกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร์ในเรื่องใด วิธีเล่นเกมเป็นอย่างไร กฎ/กติกาในการเล่นเกมเป็นเช่นไร การเริ่มต้น และ
การสิ้นสุดของการเล่นเกมเป็นอย่างไร และเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม โคยสิ่งสำคัญท่ีผู้สอนควรรู้คือ 
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   2.1 ผู้สอนต้องแน่ใจว่า มีวิธีอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจในกฎกติกาในการเล่นเกม และสิ่งที่ต้อง
ใช้ในการเล่นเกม 

   2.2 ผู้สอนต้องมีวัสดุอุปกรณ์ทุกอย่างที่ใช้ในการเล่นเกม อย่างเพียงพอก่อนเข้าห้องเรียน 
   2.3 ก่อนให้ผู้เรียนเล่นเกม ผู้สอนต้องกล่าวนำเกี่ยวกับความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่ต้องการให้

ผู้เรียนได้รับจากการเล่นเกม 
   2.4 สาธิตวิธีการเล่นเกม และอธิบาย กฎ/กติกาในี่การเถ่นเกม โดยเฉพาะเกมที่เล่นยาก 

และมีความสลับซับซ้อน ผู้สอนต้องสาธิตให้ผู้รียนเข้าใจวิธีเล่นอย่างกระจ่างจัดก่อน 
   2.5 ผู้สอนต้องอธิบายให้ผู้รียนเข้าใจทุกขั้นตอนของกฎกติกา ในการเล่นเกมเพ่ือให้แน่ใจ

ว่าผู้เล่นเข้าใจกติกา ในการเล่นอย่างกระจ่างชัด และเมื่อมีปัญหาในการเล่นเกมผู้เรียนรู้ว่าควรทำ
อย่างไร 

 
 
3. ขั้นเล่นเกม เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกฎและกติกา ผู้สอนมีคำถามที่ควร

นึกถึง คือ ถ้าผู้เรียนต้องการให้ผู้สอนช่วย ผู้เรียนควรทำอย่างไร เมื่อไรที่ผู้สอนควรเข้าไปร่วมกิจกรรม
ที่ผู้เล่นเกมอยู่ และผู้เรียนเล่นเกมตามกฎและกติกาของเกมหรือไม่ และสิ่งสำคัญที่ผู้สอนควรรู้ คือ 

   3.1 ขณะที่ผู้เรียนเล่นเกม ผู้สอนควรสนับสนุนให้ความร่วมมือ และดูแลความเรียบร้อย 
   3.2 ขณะที่ผู้เรียนเล่นเกม ผู้สอนควรปล่อยให้ผู้เรียนทำกิจกรรมเอง 
   3.3 ผู้สอนเข้าไปเกี่ยวข้องในการทำกิจกรรมของผู้ เรียนในขอบเขตอันจำกัด เช่น  

เมื่อผู้เรียนมีปัญหา เมื่อผู้เรียนต้องการความกระจ่างในการเล่นเกม หรือเมื่อผู้เรียนต้องการ คำแนะนำ 
   3.4 ขณะที่ผู้เรียนเล่นเกม ผู้สอนอาจตัดสินใจว่าควรเข้าไปเกี่ยวข้องกับการทำกิจกรรมของ

ผู้เรียนเมื่อไร เช่น ผู้สอนเข้าร่วมโคยการเล่นเกมกับผู้เรียน เพื่อพัฒนาความสัมพันธ์ ระหว่างผู้สอนกับ
ผู้เรียน สร้างบรรยากาศให้ผ่อนคลาย และมีมิตรภาพ 

   3.5 ผู้สอนเข้าไปร่วมโคยเป็นผู้ตั้งคำถามให้ผู้เรียนคิด 
   3.6 ผู้สอนต้องกำหนดเวลาในการเล่นเกม และเป็นผู้ควบคุมการเล่นเกมของผู้เรียนให้อยู่

ในเวลาที่กำหนด ผู้สอนไม่ควรให้เล่นเกมนานเกินไป เพราะเวลาเล่นที่นานเกินไปจะลดแรงจูงใจใน
การเล่นเกม 

4. ขั้นสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ เมื่อผู้เรียนเล่นเกมเสร็จแล้ว ผู้สอนกวรแนะนำให้ผู้เรียนตรวจสิ่งของ
ที่ได้รับให้ครบ และเก็บของให้เรียบร้อยเพ่ือส่งคืน จากนั้นให้ผู้เรียนช่วยกันสรุปผลการทำกิจกรรม  
โดยเร็วที่สุด โคยผู้เรียนสรุปประสบการณ์การเรียนรู้ที่ได้จากการเล่นเกมความรู้ที่ได้เรียนรู้ โคยการให้
ผู้เรียนนำเสนอกัน เพ่ือให้ผู้เรียนรู้ว่าการเล่นเกม เป็นการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์และผู้เรียนได้เรียนรู้
สาระทางวิทยาศาสตร์นั้น มีคำถามที่ผู้สอนควรคำนึงถึงคือ 
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   4.1 การเล่นเกมของผู้เรียนเป็นอย่างไร ดีมากน้อยเพียงใด 
   4.2 ผู้เรียนคนใดชนะเกมบ้าง 
   4.3 ผู้เรียนได้เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์อะไรบ้าง 
   4.4 ผู้เรียนได้เรียนรู้วัตถุประสงค์การเรียนรู้ของการเรียนการสอนหรือไม่ 
   4.5 ผู้เรียนได้เรียนรู้มากขึ้นอย่างไร 
   4.6 ผู้เรียนมีความเข้าใจอะไรผิด ไปบ้างจากการเล่นเกม (หากมีผู้สอนต้องแก้ไขความ

เข้าใจให้ถูกต้อง) 
5. ขั้นทำกิจกรรมประเมินผลความเข้าใจ หลังจากผู้เรียนสรุปความรู้ที่ได้ผู้สอนต้องคันหาสิ่งที่

ผู้เรียนเข้าใจผิดหรือคลาดเคลื่อน เพ่ือแก้ไขความเข้าใจให้ถูกและต้องให้ผู้ เรียนทำกิจกรรมวัด
ประเมินผลความเข้าใจหลังการเล่นเกมเสร็จ โดยใช้กิจกรรมรูปแบบอ่ืนโดยที่ผู้สอนต้องเน้นประเด็น
สำคัญที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และควรมีประเด็นนั้นในกิจกรรมวัดประเมินผลหลังเล่นเกม 

จากข้ันตอนในการจัดกิจกรรมจะสามารถสรุปได้เป็นทั้งหมด 5 ขั้นตอนในการทำกิจกรรมขั้น
เตรียมการ ขั้นกล่าวนำ ขั้นเล่นเกม ขั้นสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ และขั้นทำกิจกรรมประเมินผลความเข้าใจ  
 
 5. ขั้นตอนการสอนของแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 

กระบวนการคิดในการแก้ปัญหาของบุคคลนึงที่สามารถเห็นความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งหนึ่งไป
ยังสิ่งอ่ืน ๆ Burnette (2005) อ้างถึงใน (วาทินี บรรจง ,2561) ซึ่งเริ่มต้นตั้งแต่ขั้นระบุปัญหาโดย
ผู้สอนนำเกมมิฟิเคชันเชิงเนื้อหา (Content Gamification) เป็นการใช้องค์ประกอบของเกม และการ
คิดในรูปแบบของเกม เพ่ือปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้มีความคล้ายเกมมากขึ้น หรือเป็นการเพ่ิม
องค์ประกอบทำให้เนื้อหามีความใกล้เคียงกับเกมแต่ไม่ใช่เกม เพียงแต่เป็นการเพิ่มบริบทหรือกิจกรรม
ที่ใช้ภายในเกมไปสู่เนื้อหาการสอน (Kapp et al.,2014 อ้างถึงใน นครินทร์ สุกใส , 2561) การ
ตั้งเป้าหมายในการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนได้ระบุไว้ข้างต้น และนำการคิดเชื่อมโยงกับความรู้ที่ได้จากการ
ค้นคว้าสู่การตัดสินใจในการลงมือปฏิบัติ ทดสอบและประเมินเพื่อปรับปรุงหลังจากที่ผู้เรียนได้เล่นเกม
ที่ผู้สอนได้กำหนดไว้ แล้วเกิดการประมวลความรู้ใหม่ที่ได้ เพ่ือนำไปต่อยอดความสามารถในการ
แก้ปัญหา ซึ่งกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิมยาศาสตร์จะมีขั้นตอนในการจัดการ
เรียนรู้ 7 ขั้นตอน ตามแนวคิดของ Burnette (2005) อ้างถึงใน (วาทินี บรรจง,2561)  

ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน จะประสบความสำเร็จ นอกจาก
ประเด็นประเด็นที่กล่าวมาข้างต้น ในแต่ละขั้นตอนครูต้องแสดงบทบาทของตนเองดังตารางที่ 3
บทบาทครูในกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
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ตารางที่ 3 บทบาทครูในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 

ขั้นตอนการ
จัดการเรียนการ
สอนตามแนวคิด

เชิงออกแบบ 

สิ่งท่ีครูควรทำ 

การจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิงออกแบบ 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 

1.การตั้งเป้าหมาย 
(Intending) 

การตั้งเป้าหมายถึงสิ่งที่
ต้องการจะทำให้ระบุ
เป้าหมายในการจัดการ
เรียนรู้ 

ครูแจกเกมบิงโก๊ะ โดยกำหนดว่าในเกม 1 
กระดานสามารถเล่นได้สองคน โดยได้ระบุว่า
ภายใต้เกมบิงโก๊ะจะมีคำถามที่เก่ียวกับความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์โดยครูอธิบายว่าเมื่อวางตัวที่ครูจับได้
แล้วนั้นจะมีคำถามซ้อนอยู่ภายใต้ตัวบิงโกคู่ของ
ตนเองผลัดกันตอบคำถาม ถ้าคนไหนตอบคำถาม
ถูกต้องจะสามารถวางตัวโก๊ะได้หนึ่งตัว 

2.การระบุ
องค์ประกอบ 
(Defining) 

การระบุองค์ประกอบ
ต่างๆ ที่เก่ียวข้องและ
เป็นประโยชน์ 

ครูทบทวนความรู้พ้ืนฐาน โดยภายใต้บิงโกจะมี
คำถามเพ่ือระบุองค์ประกอบของความรู้พื้นฐาน 

3.การคิดเชื่อมโยง
องค์ประกอบ 
(Exploring) 

การคิดมองเชื่อมโยง
องค์ประกอบต่างๆที่ถูก
ระบุ จินตนาการถึง
ความเป็นไปได้เชื่อมโยง
กับเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้ 
โดยคิดวิเคราะห์ถึง
แนวทางและวิธีการที่
ความเหมาะสมที่สุด 

1. ครูนำบัตรคำเพ่ือทบทวนความเข้าใจ  
2. ครูตรวจสอบความรู้เดิมเกี่ยวกับความรู้ 
โดยกำหนดสถานการณ์เก่ียวกับเนื้อหาความรู้ 

4.การนำเสนอ
รูปแบบและวิธีการ 
(Suggesting) 

การนำเสนอรูปแบบ
ของวิธีการแก้ปัญหา 
เพ่ือวางแผน และ
ดำเนินการติดตามผล 

ครูให้นักเรียนสังเกตรูปและอ่านเนื้อเรื่อง  
โดยครูฝึกทักษะการอ่านตามวิธีการอ่านที่
เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน จากนั้น
ครูใช้คำถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจจากการ
อ่านหลังจากนั้นนำเสนอความคิดในการแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ที่ครูกำหนดขึ้น 
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ตารางที่ 3 บทบาทครูในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ (ต่อ) 

ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอนตาม

แนวคิดเชิง
ออกแบบ 

สิ่งท่ีครูควรทำ 

การจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิงออกแบบ 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 

5.การนำแผนการมา
ลงมือปฏิบัติและ
ปรับปรุง 
(Innovating) 

การนำแผนการตาม
แนวคิดท่ีได้วางแผน
นำมาสู่การปฏิบัติ และมี
การปรับปรุง และพัฒนา
ทักษะ 

1. ครูอาจขยายความรู้เพิ่มเติม 
2. นักเรียนทำสำรวจความรู้ก่อนเรียนในแบบ
บันทึกกิจกรรม ครูตรวจสอบความเข้าใจ ของ
นักเรียนจนแน่ใจว่านักเรียนสามารถทำได้ด้วย
ตนเอง จึงให้ นักเรียนตอบคำถาม โดยคำตอบ
ของแต่ละคนอาจแตกต่างกัน และ คำตอบอาจ
ถูกหรือผิดก็ได้ 
3. ครูเชื่อมโยงเข้าสู่หน่วยการเรียนรู้เรื่อง
พลังงานกับชีวิต โดยกล่าวว่านักเรียนจะรู้ว่า
คำตอบของตนเองถูกต้องเพียงใดเม่ือเรียนจบ
หน่วยนี้  
4.  ครูให้นักเรียนอ่านคำถามและตอบคำถาม
ตามความเข้าใจของ ตนเอง โดยยังไม่ต้องเฉลย
คำตอบ แต่จะให้นักเรียนย้อนกลับมา ตอบอีก
ครั้งหลังจากเรียนจบหน่วยนี้แล้ว 
5. ความสำคัญของดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวัน 
กลางคืน การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ และ
การกำหนดทิศ 
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ตารางที่ 3 บทบาทครูในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ (ต่อ) 

ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอนตาม

แนวคิดเชิง
ออกแบบ 

สิ่งท่ีครูควรทำ 

การจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิงออกแบบ 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 

6.การตัดสินและ
ประเมิน 
 (Goal getting) 

การสังเกต ตัดสินและ
ประเมินว่าเป้าหมายที่
ได้ตั้งไว้นั้นประสบ
ความสำเร็จหรือไม่ 

1. ครูกระตุ้นนักเรียนให้มีจุดมุ่งหมายในการรับรู้ 
วัดผลและประเมิน โดยกำหนดสถานการณ์ที่
เกี่ยวความรู้เบื้องต้นที่ครูสอน ปัจจัยสำคัญใน
สถานการณ์จริง อํานวยความสะดวกในการใช้
รางวัลเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนตอบคำถามซึ่ง
นักเรียนที่มีสิทธิในการตอบคำถามคือคนที่เป็น
ฝ่ายชนะเกมจากการเล่นโก๊ะ หรือสามารถ
ช่วยเหลือการตอบคำถามจากคู่ของตนเอง 
2. ครูประเมินการเรียนรู้จากคำตอบของ
นักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้และจากแบบ
บันทึกกิจกรรม  

7.การสะท้อน
ประสบการณ์ 
(Knowing) 

การสะท้อน
ประสบการณ์ และสิ่งที่
เกิดจากการเรียนรู้ 
ประมวลความรู้ว่ามีสิ่ง
ไหนที่เป็นความรู้เดิม 
และความรู้ใหม่ที่ได้รับ 

ครูสังเกตการตอบคำถามของนักเรียนเกี่ยวกับ
สถานการณ์เพ่ือนำมาสู่การพัฒนาความสารถใน
การแก้ปัญหาโดยตรวจสอบว่านักเรียนมี 
แนวคิดเก่ียวกับความรู้พื้นฐานหรืออาจสุ่มให้
นักเรียน 2-3 คน นำเสนอคำตอบของตนเอง 
โดยครู ยังไม่ต้องเฉลยคำตอบ แต่จะให้นักเรียน
ย้อนกลับมาตรวจสอบ อีกครั้งหลังจากเรียนจบ
บทนี้แล้วทั้งนี้ครูอาจบันทึกแนวคิด 
คลาดเคลื่อนหรือแนวคิดที่น่าสนใจของนักเรียน
แล้วนำมาออกแบบ การจัดการเรียนการสอน
เพ่ือแก้ไขแนวคิดคลาดเคลื่อนให้ถูกต้อง และต่อ
ยอดแนวคิดที่จะนำมาใช้ในการพัฒนาความสา
รถในการแก้ปัญหา 
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ความสามารถในการแก้ปัญหา 

การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการคิดที่ซับซ้อน และจำเป็นต้องใช้ความรู้ ประกอบกับ
ประสบการณ์เพ่ือหาทางออกของปัญหา จึงได้มีการสรุป ความหมายของความสามารถในการ
แก้ปัญหา แนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหา  องค์ประกอบและกระบวนการของ
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา  แนวทางการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา  และการวัดและ
ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา ได้ดังต่อไปนี้ 
 1. ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 

ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาการแก้ปัญหา จากที่ได้กล่าวมาว่าการ
แก้ปัญหาเป็นกระบวนการคิดที่ซับซ้อน และจำเป็นต้องใช้ความรู้ประกอบกับประสบการณ์เพ่ือหาทาง
ออกของปัญหา จึงได้มีการให้ความหมายของการคิดแก้ปัญหามีผู้ ให้ความหมายไว้หลายท่าน 
ดังต่อไปนี้ 

เพียเจท์ (Piaget, 1962: 44 อ้างถึงใน ศศิธร พงษ์โภคา, 2557) ได้อธิบายถึงการคิดแก้ปัญหา
ตามทฤษฎีพัฒนาการในแง่ที่ว่าความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเริ่มตั้งแต่เด็กอายุประมาณ 7-11 ปี 
เริ่มมีความคิดในการแก้ปัญหาแบบง่ายๆภายในขอบเขตจำกัดต่อมาถึงระดับเมื่ อเด็กอายุประมาณ  
12-15 ปีเด็กมความสามารถคิดหาเหตุผลดีขึ้นและสามารถคิดแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ 

บรุนเนอร์ และคณะ (Buner and other, 1971: 201 ) ได้ ให้ความหมายของการคิด
แก้ปัญหาไว้ว่า เป็นความสามารถในการใช้ประสบการณ์เดิมจากการเรียนรู้ทั้ งทางตรงและทางอ้อม 
เป็นการแสดงความรู้ ความคิดของสถานการณ์ที่ เป็นปัญหาในปัจจุบันโดยนำมาจัดเรียงใหม่ เพ่ือผล
ความสำเร็จในจุดมุ่งหมายเฉพาะอย่าง 

กู๊ด (Good, 1973 : 518 อ้างถึงใน ศศิธร พงษ์โภคา, 2557)  ได้ให้ความหมายของการคิด
แก้ปัญหาว่าเป็นแบบแผนหรือวิธีการ ซึ่ งอยู่ในสภาวะที่มีความยุ่งยากลำบาก หรืออยู่ในสภาวะที่
พยายามตรวจข้อมูลที่ทำมาได้ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับปัญหา มีการตั้งสมมติฐานและการตรวจสอบ
สมมติฐาน ภายใต้การควบคุมมีการเก็บข้อมูลจากการทดลองเพ่ือหาความสัมพันธ์นั้ นว่าจริงหรือไม่ 
เป็นไปในทางเดียวกับกาเย่ (Gagne, 1970) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาไว้ว่า เป็นรูปแบบของ
การเรียนรู้อย่างหนึ่งที่ต้องอาศัยความคิดรวบยอดเป็นพ้ืนฐานการเรียนเป็นการกระทำที่มีจุดมุ่งหมาย
เป็นการเลือกเอาวิธีการหรือกระบวนการทีเหมาะสมเพ่ือนำไปสู่จุดมุ่งหมายที่ต้องการนั้นโดยอาศัย
ความรู้แจ้งหรือความหยั่ง เห็นในปัญหาอย่างถ่องแท้กรมวิชาการ (2546) ได้ให้ความหมายการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่า เป็นรูปแบบการแก้ปัญหาด้วยวิธีวางโครงสร้างไว้เป็นอย่างดีมีความมุ่ง
หมายให้บุคคลสามารถแก้ปัญหาที่ยุ่งยากโดยมีทางออกในรูปแบบใหม่และมีประสิทธิภาพ 
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ชะลอ จีนตง (2552) ได้ให้ความหมายการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการ
ปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอน มีการประยุกต์ใช้จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ สัญชาตญาณแนวคิดใหม่ๆ 
ร่วมกับข้อเท็จจริงที่มีอยู่มาใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือค้นหาทางเลือกที่มีคุณค่าในการแก้ปัญหานั้นๆ ใน
การแก้ปัญหาใดๆ ก็ตามจะประสบผลสำเร็จได้นั้น ผู้ที่แก้ปัญหาจะต้องทราบสาเหตุที่แท้จริงของ
ปัญหา และจะต้องตั้งจุดประสงค์ในการแก้ปัญหาไว้อย่างชัดเจนในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก็
เช่นเดียวกันคือมีการตั้งจุดมุ่งหมายของกรแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เอาไว้ทุกครั้งที่ทราบสาเหตุของ
ปัญหา 

สิทธิชัย ชมพูนาท (2554) ได้ให้ความหมายการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่าเป็นกระบวนการ
มุ่งหาคำตอบและแก้ปัญหา รวมถึงการพัฒนาสภาวะที่เป็นอยู่ให้ดีขึ้นโดยการทำงานร่วมกันระหว่าง
การคิดสร้างสรรค์ และการคิดวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ทำได้โดยให้คิดลึกและหลากหลายที่สุด
ปราศจากการตัดสอนความคิดต่างๆ ว่าดีหรือไม่จนถึงระยะหนึ่งจึงพิจารณาความคิดเหล่านั้นด้วยการ
คิดวิจารณญาณ ในการเลือกและประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้วิธีที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา วาง
แผนการแก้ปัญหาและนำไปแก้ปัญหาโดยเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาได้และควบคุมตนเองได้
เพ่ือที่จะแก้ปัญหาด้วยความรอบคอบและสมบูรณ์ 

โกวิท วรพิพัฒน์ (2544) ได้กล่าวถึง การคิดเพ่ือแก้ปัญหา เป็นการใช้อำนาจแห่งความนึกคิด
และสติปัญญาของบุคคลวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆและแสวงหาทางเลือกและหนทางเพ่ือจะตัดสินใจ
กระทำหรือไม่กระทำได้ ดังนั้นลักษณะการวิเคราะห์ปัญหาและแสวงหาทางเลือกเพ่ือแก้ปัญหาแทน
การจำนนต่อโชคชะตาจึงเป็นเอกลักษณ์ที่สำคัญของปรัชญา “คิดเป็น”สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2545 : 72) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาสรุปได้ว่า คือการ
พิจารณาหาเทคนิคท่ีนำมาใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายตามที่ต้องการ 

ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551 : 153) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นการคิดพิจารณาไตร่ตรอง
อย่างพินิจพิเคราะห์สิ่งต่างๆที่เป็นประเด็นสำคัญของเรื่องหรือสิ่งต่างๆที่คอยก่อกวน สร้างความ
รำคาญสร้างความยุ่งยากสับสนและความวิตกกังวล และพยายามหาหนทางคลี่คลายสิ่งเหล่านั้น”จาก
การศึกษาความหมายของการแก้ปัญหา สรุปได้ว่า การแก้ปัญหา เป็นกระบวนการในการใช้ความรู้ 
ความคิดและประสบการณ์ ในการหาทางออกของปัญหา โดยมีข้ันตอนหรือกระบวนการในการศึกษา
ทำความเข้าใจกับปัญหาจนสามารถค้นพบทางออกของปัญหาได้ 

จากความหมายของการคิดแก้ปัญหาข้างต้น สรุปได้ว่า การแก้ปัญหา หมายถึง วิธีการแบบ
หนึ่งที่ต้องอาศัยความรู้ความคิดรวบยอด และประสบการณ์เดิมที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัจจุบันที่เป็นปัญหา เพ่ือให้ได้คำตอบและการแก้ไขปัญหาอย่างมีข้ันตอนความสามารถใน
การแก้ปัญหา และความสามารถในการคิดหาคำตอบของปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลายและมีความ
แปลกใหม่แตกต่างจากเดิม 
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 2. แนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

การแก้ปัญหาเป็นพฤติกรรมพ้ืนฐานของมนุษย์ ทุกขณะที่มนุษย์มีสติสัมปชัญญะจะต้อง
เกี่ยวข้องกับปัญหา ทั้งนี้เพราะว่าการที่มนุษย์ฐสึกตัวอยู่นั้น สมองจะคิดอยู่ตลอดเวลาและถ้าการคิดที่
ต้องการให้บรรลุตามเป้าหมายได้นั้น มนุษย์จะต้องมีการแก้ปัญหา และการที่บุคคลจะประสบ
ความสำเร็จในชีวิต ก็จะต้องเป็นบุคคลที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างชาญฉลาดและ
รวดเร็ว ซึ่ งธอร์นไดด์ (Thorndike, 1950 , อ้างถึงใน ธัชกร สุวรรณจรัส , 2540) ได้กล่าวว่า
สถานการณ์ที่จะเป็นปัญหาให้บุคคลแก้นั้นประกอบด้วย 3 ส่วนคือ 1) มีการกระตุ้นให้เกิดการศึกษา
ลู่ทางที่จะไปสู่เป้าหมาย 2) กระบวนการที่จะไปสู่ เป้าหมายนั้นมีอุปสรรค และ 3) วิธีการหรือ
กระบวนการตอบสนองที่เคยชินของแต่ละบุคคลไม่เพียงพอที่จะผ่านอุปสรรคไปได้ 

เพียเจท์ (Piaget, 1962 อ้างถึงใน สุกัญญา คงทัน ,2563) ได้ธิบายถึงความสามารถในการ
แก้ปัญหาตามทฤษฎีทางด้านพัฒนาการว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของมนุษย์ะเมพัฒนามา
ตั้งแต่เมื่อนักเรียนมีอายุ7-10 ปี โดยเริ่มมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาแบบง่าย 1 ภายใน
ขอบเขตจำกัด ต่อมาเมื่อนักเรียนมีอาย 11-15 ปี นักเรียนจะมีความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผลดี
ขึ้น และสามารถคิดแก้ปัญหาแบบซับซ้อนได้ สามารถเรียนรู้ในสิ่งที่เป็นนามธรรมชนิดสลับชับซ้อนได้
มากขึ้นตามลำดับหนึ่ง โดยกู๊ด (Go๐d. 1973) กล่าวถึงการแก้ปัญหาว่าวิธีการทางวิทยาศาสตร์คือ
วิธีการแก้ปัญหา กล่าวคือเป็นแบบแผนวิธีดำเนินการซึ่งอยู่ในสภาวะที่มีความยากลำบาก เกิดปัญหา 
มีการตั้งสมมติฐาน มีการตรวจสอบสมมติฐานภายใต้การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการทดลองเพ่ือหา
ความสัมพันธ์ และเพ่ือทดสอบสมมติฐานนั้นว่าเป็นจริงหรือไม่ 

Torrance (1986, PP. 153-156 อ้างถึงใน สุกัญญา คงทัน ,2563) ได้กล่าวถึงรูปแบบของ
การแก้ปัญหาว่ามีโครงสร้างของกระบวนการใช้จินตนาการ เข้าเน้นถึงการคิดหาทางเลือกหลายๆ 
แบบก่อนที่จะนำไปเลือกใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ชั้นตอนสรุปได้ ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การค้นพบความจริง (Fact -Finding) ในชั้นนี้เริ่มตั้งแต่เกิดความรู้สึกกังวลใจมีความ
สับสนวุ่นวาย (Mess) เกิดขึ้นในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติ และ
พิจารณาดูว่าความยุ่งยาก วุ่นวายสับสน หรือสิ่งสิ่งที่ทำให้เกิดความกังวลใจคืออะไร 

ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem -Finding) ขั้นนี้เกิดต่อจากขั้นที่ 1 เป็นการระบุปัญหา
ที่เกิดขึ้นจากความยุงยาก วุ่นวาย สับสนหรือสิ่งที่ทำให้เกิดความกังวลใจ 

ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea -Finding) ชั้นนี้กิดต่อจากชั้นที่ 2 เมื่อรู้วามีปัญหาเกิดขึ้นก็
จะพยายามคิดและตั้งสมมดิฐานขึ้น และววบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือนำไปใช้ทคสอบ สมมติฐานในขั้น
ต่อไป 
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ขั้นที่ 4 การค้นพบคำตอบ (Solution -Finding) ในขั้นนี้จะพบคำตอบจากการทดสอบ
สมมติฐานในชั้นที่ 3 

ขั้นที่ 5 ยอมรับการค้นพบ (Acceptance -Finding) ชั้นนี้จะเป็นการยอมรับคำตอบที่ได้จาก
การพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้สำเร็ได้อย่างไร และต่อจากจุดนี้การแก้ปัญหาหรือการ
ค้นพบยังไม่จบตรงนี้ แต่ผลที่ได้จากการค้นพบจะไปสู่หนทางที่จะทำให้เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหม่ที่
เรียกว่า New Challenges 

สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554, น. 1-257) ได้สังเคราะห์แนวคิดการแก้ปัญหาของนักวิชาการทั้ง
ในและต่างประเทศ และได้สรุปเป็นขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งมีทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การเข้าถึงปัญหา คือ การทำความเข้าใจ ทำความรู้จักกบสถานการณ์ที่เป็น
ปัญหา โดยศึกษารายละเอียดของสถานการณ์อย่างรอบด้าน เพ่ือระบุปัญหาที่จะต้องแก้ไขสำรวจ
ข้อมูลจากแหล่งข้อมูล กำหนดกรอบของปัญหา ประกอบด้วย 1) เห็นความสำคัญ คือ ระบุและ
อธิบายความสำคัญของปัญหาทั้งในความคิดของตนเองและผู้อ่ืน รวมถึงมีความคิดที่เหมาะสมต่อ
ปัญหา 2) การสำรวจข้อมูลคือการสำรวจข้อมูลที่ เกี่ยวข้องกับปัญหาเพ่ือทำความเข้าใจกับ
สถานการณ์อยางรอบด้าน 3) การระบุปัญหาคือการตัดสินว่าปัญหาที่เกิดขึ้นทั้งหมดนั้นปัญหาใดคือ
ปัญหาที่แท้จริงที่ต้องนำมาแก้ไข และมีความคิดท่ีเหมาะสมต่อการแก้ปัญหา 

ขั้นตอนที่ 2 การคิดวิธีการแก้ปัญหา คือ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการหาวิธีแก้ปัญหาให้
มากที่สุดโดยไม่มีการตัคสินว่าความคิดที่ผิดหรือถูก ยึดปริมาณรองความคิดว่าเป็นสิ่งที่สำคัญสำหรับ
การแก้ปัญหารวมถึงการสร้างวิธีการแก้ปัญหาใหม่จากวิธีการเดิมท่ีมี 

ชั้นตอนที่ 3 การเลือกและเตรียมการ คือ การประเมินวิธีการแก้ปัญหาด้วยเกณฑ์ที่สร้างขึ้น
จนไฮวชที่ดีที่สุด จากนั้นจึงพิจารณาสิ่งสนับสนุนและอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นในกระบวนการ
แก้ปัญหาและการวางแผนใหม่โดยมีขั้นตอนได้แก่ 1) การเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยการสร้างเกณฑ์
คัด เลือกวิธีแก้ปัญหาที่ ดีที่ สุดทำการประเมินวิธีการแก้ปัญหาและเลือกวิธีการแก้ปัญหา  
2) การคาดการณ์ผลกระทบ เป็นการระบุสิ่งสนับสนุนและอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นในกระบวนการ
แก้ปัญหา ระบุทรัพยากรที่ใช้ในการแก้ปัญหา 

ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนการแก้ปัญหา คือ การวางแผนการแก้ปัญหา เป็นการประกันความ
เป็นไปใด้ของวิธีการแก้ปัญหา ตรวจสอบ ติดตาม ปรับปรุงกิจกรรมต่างๆ ที่ใช้ในการแก้ปัญหา การ
วางแผนการแก้บัญหาโดยใช้ความสามารถและข้อจำกัดของบุคคล บริบททรัพยากร และอุปสรรค ซึ่ง
มีขั้นตอนคือ 1) การประเมินทรัพยากร คือการระบุแนวทางและรัพยากรที่ต้องใช้ในการแก้ปัญหา 2) 
การออกแบบกระบวนการ เป็นการวางชั้นตอนและกิจกรรมการแบ่งหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่มพร้อม
กบระบุชั้นตอนการทำงานให้เกิดประสิทธิภาพ 
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ขั้นตอนที่ 5 การลงมือปฏิบัติ คือ การนำแผนที่วางไว้ไปปฏิบัติจริง การกำกับและติดตามการ
แก้ปัญหาเปรียบเทียบกับผลลัพธ์หรือเป้าหมายที่วางไว้ มีการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการ
แก้ปัญหา เมื่อเป็นไปตามที่วางแผนไว้ที่ให้การเสริมแรงตนเองในชั้นตอนนี้ประกอบด้วย1) การลงมือ
ปฏิบัติเป็นการลงมือปฏิบัติตามแผนสังเกต และละท้อนและปรับปรุงกระบวนการแก้ปัญหา 2) การ
เผชิญปัญหา คือการจัดการกับความรู้สึกรองตนเองระหว่างการแก้ปัญหาประกอบด้วยการสังเกตและ
บันทึกพฤติกรรมของตน เปรียบเพียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ การควบคุมตนและเสริมแรงตนเองแนวคิดใน
การแก้ปัญหา เป็นรูปแบบที่ใช้สำหรับการแก้ปัญหา จะมีวิธีการค้นหาคำาตอบที่แตกต่างกนออกไป 
ซึ่งเป็นแนวทางแก้ปัญหาที่เป็นไปใด้ และเหมาะสมที่สุดในสภาพแวดล้อมขณะนั้น โดยเริ่มจากการ
เข้าใจปัญหา จากนั้นการใช้ความสามารถในการหาวิธีแก้ปัญหา การประเมินวิธีการแก้ไขปัญหา  
การวางแผนการแก้ไขปัญหา และการวางแผนการแก้ไขปัญหา 

จากแนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาข้างต้น จึงสามารถสรุปได้ดังนี้ แนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาของนักวิชาหลายท่านสามาทรถสรุปแนวคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาได้
ทั้งหมด 5 ขั้นตอนหลักๆ ดังต่อไปนี้ การเข้าถึงปัญหา การคิดวิธีการแก้ปัญหา  การเลือกและ
เตรียมการ  การวางแผนการแก้ปัญหา  และการลงมือปฏิบัติ และการควบคุมตนและเสริมแรงตนเอง
แนวคิดในการแก้ปัญหา เป็นรูปแบบที่ใช้สำหรับการแก้ปัญหา จะมีวิธีการค้นหาคำาตอบที่แตกต่างกน
ออกไป ซึ่งเป็นแนวทางแก้ปัญหาที่เป็นไปใด้ และเหมาะสมที่สุดในสภาพแวดล้อมขณะนั้น โดยเริ่ม
จากการเข้าใจปัญหา จากนั้นการใช้ความสามารถในการหาวิธีแก้ปัญหา การประเมินวิธีการแก้ไข
ปัญหา การวางแผนการแก้ไขปัญหา และการวางแผนการแก้ไขปัญหา 

 
 3. องค์ประกอบและกระบวนการของความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 

การแก้ปัญหาเป็นพฤติกรรมพ้ืนฐานของมนุษย์ ทุกขณะที่มนุษย์มีสติสัมปชัญญาจะต้อง
เกี่ยวข้องกับปัญหา ทั้งนี้เพราะว่าการที่มนุษย์รู้สึกตัวอยู่นั้น สมองจะคิดอยู่ตลอดเวลาและถ้าการคิดที่
ต้องการให้บรรจุตามเป้าหมายได้นั้น มนุษย์จะต้องมีการแก้ปัญหา และการที่บุคคลจะประสบ
ความสำเร็จในชีวิต ก็จะต้องเป็นบุคคลที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างชาญฉลาดและ
รวดเร็ว ซึ่ งธอร์นไดด์ (Thorndike, 1950 , อ้างถึงใน ธัชกร สุวรรณจรัส , 2540) ได้กล่าวว่า
สถานการณ์ที่จะเป็นปัญหาให้บุคคลแก้นั้นประกอบด้วย 3 ส่วนคือ 1) มีการกระตุ้นให้เกิดการศึกษา
ลู่ทางที่จะไปสู่เป้าหมาย 2 กระบวนการที่จะไปสู่ เป้าหมายนั้นมีอุปสรรค และ 3) วิธีการหรือ
กระบวนการตอบสนองที่เคยชินของแต่ละบุคคลไม่เพียงพอที่จะผ่านอุปสรรคไปได้ ในการแก้ปัญหามี
องค์ประกอบของความสามารถที่สำคัญดังนี้ ซึ่งสามารถระบุ องค์ประกอบของความสามารถในการ
แก้ปัญหา ประกอบไปด้วย 2 ส่วน คือความสามารถในการแก้ปัญหา และการวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา 
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1. ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา กรอสซินิเกิดและบรูกเนอร์ (Grossinickle and 
Brueckner 1959 , อ้างถึงใน สุภามาศ เทียนทอง 2553 : 48-49) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ
ความสามารถในการแด้ปัญหา ดังนั้ 1) สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นจะต้องมีความสัมพันธ์หรือเกี่ยวข้องกับ
เด็ก 2) เป็นปัญหาที่สามารถคิดหาแนวทางแก้ไขได้ 3) ปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นต้องอยู่ในขอบเขตที่ชัดเจน 
4)เด็กจะสามารถเสนอแนะวิธีการที่สามารถเป็นไปได้ 5) เด็กจะได้รับการแนะนำจากครูในการวาง
แผนการแก้ปัญหา 6) การเก็บรวบรวมข้อมูล การจัดกระทำข้อมูลและการประเมินผล  โดยใช้วิธีการ
ต่าง ๆ และ 7) เด็กจะนำขั้นตอนการแก้ปัญหาที่เคยประสบมาแล้วใช้ในสถานการณ์ที่เป็นต้นกำเนิด
ของปัญหาที่เกิดขึ้นต่อไป 

2. การวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ลล์มอลซ์ (Quelmal 1985, อ้างถึงใน สุภามาศ 
เทียนทอง 2553: 48-49) กล่าวว่า การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาควรมีลักษณะดังนี้ 1) ปัญหา
ที่นำมาใช้ถามควรเป็นปัญหาที่สำคัญและเกิดขึ้นได้บ่อย  2) กำหนดปัญหาที่มีทางเลือกหรือวิธีการแก้
หลาย ๆ วิธี 3) กำหนดรูปแบบคำถามที่ให้นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลได้  4) กำหนดคำถามให้มี
การเชื่อมโยงความคิดและสรุปได้ทั่วไป และ 5) วัดทักษะความสามารถในการคิดแก้ปัญหาแบบรวม ๆ 
ทิพย์วรรณ มูลทองชุน (ทิพย์วรรณ มูลทองชุน 2535, อ้างถึงใน  สุภามาศ เทียนทอง 2553 : 48-49) 
ได้พัฒนาแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาที่เรียกว่า แบบสอบ เอ็ม อี คิว เป็นเครื่องมือที่
ใช้ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาในกรณีที่ใช้สถานการณ์จริงไม่ได้ โดยเสนอเป็นกรณีศึกษา
ตามลำกับเหตุการณ์แล้วมีคำถามที่เป็นปลายเปิดแทรกเป็นระยะ ๆ โดยผู้ตอบต้องตอบในหน้านั้น
และไม่อนุญาตให้เปิดไปดูหน้าถัดไปหรือกลับไปทำหน้าเดิม ลักษณะของแบบสอบ เอ็ม อี วี ของ
มหาวิทยาลัยนิวคลาสเซิล มี 3 ประการ ดังต่อไปนี้ 1) เป็นถามปลายเปิด โดยให้ผู้ตอบให้เหตุผล
สนับสนุน 2) การบริหารเวลาในการตอบจะต้องทำอย่างดี เพ่ือที่จะได้ทำข้อสอบทุกข้อที่สำคัญคือไม่
อนุญาตให้กลับไปแก้ข้อที่ทำผ่านมาแล้ว และ 3) การตรวจให้คะแนนยึดโมเดลคำตอบและเกณฑ์
ความสามารถในการเรีขนรู้ (Mandatory Level of Competence LC)โดยกำหนดว่าตอบอย่างไรให้
ผ่านได้  1 คะแนน ตอบอย่างไรไม่ให้ผ่านได้รวมทั้งหมดกี่คะแนนจึงจะถือว่าผ่านวิชานั้น 

บลูม และคณะ (Bloom and Oihers, 1974) ได้จัดระดับความสามารถทางสมองของมนุษย์
ออกเป็น 6 ระดับคือ ความรู้ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน
ค่าและแม้ต่อมาภายหลังเดวิด แครทโวท์ล (David Krathwohl) และโล่ริน แอนเดอร์สัน (Lorin 
Anderson)ได้เป็นผู้ประสานงานในการปรับปรงการแบ่งระดับความสามารถทางสมองใหม่ แต่ก็ยัง
คล้ายคลึง 
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พัชรา พุ่มพชาติ (2552, น. 76) ได้กล่าวไว้ว่า ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ผู้ที่แก้ปัญหา
จำเป็นต้องมีความสามารถในการแก้ปัญหา โดยมีองค์ประกอบที่สำคัญ ดังนี้ 

1. ความสามารถในการทำความเข้าใจปัญหา นักเรียนรับรู้ปัญหาได้จากการอ่านและการฟัง 
นักเรียนต้องทำความเข้าใจปัญหา ซึ่งต้องอาศัยองค์ความรู้เกี่ยวกับศัพท์ บทนิยามมโนมติและข้อเท็จ
ริงต่างๆ ทางวิทยาศาสตร์ที่เก่ียวข้องกับปัญหา ซึ่งแสดงถึงศักยภาพทางสมองของนักเรียนในการรำลึก
ถึงและความสามารถในการนำมาเชื่องโยงกับปัญหาที่กำลังเผชิญอยู่การจักเลือกใช้กลวิธีมาช่วยในการ
ทำความเข้าใจปัญหา 

2. ทักษะในการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนได้ฝึกแก้ปัญหาอยู่เสมอ ทำให้ได้พบปัญหาต่างๆหลาย
รูปแบบ มีประสบการณ์ในการเลือกใช้ยุทธวิธีต่างๆ เพ่ือนำไปใช้ได้เหมาะสมกับปัญหาลามารถน ำ
ปัญหาที่คุ้นเคยมาเทียบเคียงกับปัญหาใหม่ นักเรียนมีทักษะในการแก้ปัญหาจะสามารถวางแผนเพ่ือ
กาหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและเหมาะสม 

3. ความสามารถในการคิดคำนวณและความสามารถในการให้เหตุผล ในขั้นตอนการลงมือ
ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ในการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องใช้การคิดคำนวณและการอธิบายให้เหตุผล  
ซึ่งถือว่าเป็นปัจจัยที่สำคัญในการแก้ปัญหาอย่างหนึ่ง 

4. ความยืดหยุ่น นักแก้ปัญหาที่อาจต้องมีการยืดหยุ่นในความคิดไม่ยึดติดในรูปแบบที่ตนเอง
คุ้นเคย แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ๆ เสมอ 

5. ความรู้พ้ืนฐาน ผู้แก้ปัญหาต้องมีความรู้พ้ืนฐานที่ดีพอและสามารถนำความรู้พ้ืนฐานมา
ใช้ได้อย่างสอดคล้องกับสาระของปัญหา จึงจะแก้ปัญหาได้ 

6. ระดับสติปัญญา นักเรียนที่มีระดับสติปัญญาสูงมีความสามารถในการแก้ปัญหาดีกว่า
นักเรียนที่มีระดับสติปัญญาต่ำ  

7. วิธีสอนของครู กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นตัวนักเรียน โดยเปิดโอกาสนักเรียนคิด
อย่างอิสระ มีเหตุผล ย่อมจะส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการแกปัญหาดีกว่ากิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบที่ครูเป็นผู้บอกให้องค์ประกอบของการแก้ปัญหาป็นส่วนสำคัญที่นักเรียนต้องได้รับ
การส่งเสริมและพัฒนา เพื่อนำไปสู่ความสามารถในการแก้ปัญหาซึ่งองค์ประกอบดังกล่าวเกี่ยวข้องกับ
พัฒนาการและความสามารถตามวัย นักเรียนรับรู้ปัญหาได้จากการอ่านและการฟัง นักเรียนจากการ
รับฟังแนวคิดของผู้อื่น ในขั้นนี้จะช่วยให้บุคคลได้หลุดจากกรอบ ที่เป็นข้อจำกัดทางความคิด 

จากแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบและกระบวนการของความสามารถในการคิดแก้ปัญหา จึง
สามารถสรุปแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบและกระบวนการของความสามารถในการคิดแก้ปัญหาได้
ดังนี้ การแก้ปัญหามีองค์ประกอบของความสามารถที่สำคัญดังนี้ ซึ่งสามารถระบุ องค์ประกอบของ
ความสามารถในการแก้ปัญหา ประกอบด้วยความสามารถในการแก้ปัญหา และการวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นองค์ประกอบหลักท่ีเป็นการยืนยันว่าการแก้ปัญหานั้นสำเร็จ 



 40 

 4. แนวทางการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 

ครูผู้สอนเป็นผู้มีบทบาทสำคัญต่อการส่งเสริมความสามารถในกการคิดแก้ปัญหา ที่ช่วยยั่วยุ
ให้นักเรียนคิด ตัดสินใจ สื่อสาร และทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มได้ประสบผลสำเร็จ นอกจากนี้การ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จำเป็นต้องมีการจัดเตรียมสภาพแวดล้อม สื่อและแหล่งเรียนรู้ที่
เหมาะสม เพ่ือให้นักเรียนได้คันหาคำตอบที่ถูกต้อง สามารถจดจำความจริงได้การจัดสภาพแวดล้อม
เพ่ือพัฒนาความสารถในการคิดแก้ปัญหา ประกอบด้วยลักษณะดังนี้ (Isaksen. 1991,pp.89-93) 

   1. จัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่อิสระ เพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนสร้างงานใหม่ โดยมีการ
ติดตามและสนับสนุนให้นักเรียนได้ประบผลสำเร็จตามสถานการณ์และวิธีการให้เป็นไปตามศักยภาพ
ของนักเรียนแต่ละคน สนับสนุนให้นักเรียนเยนรู้ด้วยการคิดที่หลากหลาย โดยจัดเตรียมข้อมูลและ
ห้องเรียนให้อยู่ในสภาพบรรยากาศที่อิสระ ไม่มีข้อจำกัด 

   2. จัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่เปิดกว้างและปลอดภัยที่จะชวยสนับสนุน และสร้างแรงเสริม
ความคิดนอกกรอบ โดยนักเรียนสามารถสำรวจ สร้างสรรค์ และพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

   3. จัดเตรียมกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ปฏิบัติอย่างหลากหลายเลือกปฏิบัติหรือทำ
ตามความถนัด ความสนใจที่แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล 

   4.สนับสนุนการเรียนรู้และการนำไปใช้ของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่เหมาะสม
ทั้งชั้นเรียนและกิจกรรมอื่น ๆ 

   5. สนับสนุนให้มีการจัดกิจกรรมที่นักเรียนมีโอกาสเลือกและมีส่วนร่วมในการกำหนด
เป้าหมาย และชั้นตอนที่ใช้ในการตัดสินใจจะช่วยสร้างความรู้สึกของแต่ละบุคคลให้สามารถกำหนด
ตนเองได้ว่าเขาจะทำอะไร และทำอย่างไรให้ดีที่สุด 

   6. จัดเตรียมเวลาให้เหมาะสมกบงานเพ่ือให้สามารถปฏิบัติได้สำเร็จ จัดเตรียมภาระงานให้
เหมาะสมกับเวลา เพ่ือให้ปฏิบัติได้ตามความจริง 

   7. จัดเตรียมสิ่งแวดล้อมให้อยู่ในสภาพสบาย ไม่มีการลงโทษ มีการแนะนำสนทนากับ
นักเรียนให้เกิดความมั่นใจในตนเอง มีการให้กำลังใจ ความห่วงใย แม้มีการทำงานผิดพลาดหรือ
ล้มเหลว 

   8. ให้อิสระและทางเลือกที่หลากหลายแก่นักเรียนในการแก้ปัญหาและสร้างงานด้วย
วิธีการใหม ่ๆ 

   9. สนับสนุนให้มีการทำกิจกรรมเดี่ยวและกิจกรรมกลุ่ม 
   10. ความยุ่งยากและความวุ่นวายจะเกิดน้อยที่สุด เมื่อมีการวางแผนที่ชัดเจนในการ

กำหนดเป้าหมาย และมีความยืดหยุ่นในบางครั้ง 
   11. การสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นจากการเคารพที่มีต่อกันและการยอมรับระหว่างบุคคลจึงควร

ให้นักเรียนได้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และร่วมมือในการทำกิจกรรม 
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   12. สนับสนุนให้มีการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน มีการเอาใจใส่ ดูแล เปิดใจกว้าง 
ยอมรับวิธีการแก้ปัญหา แม้มีการขัดแย้งบ้างแต่ก็จะทำให้เกิดความคิดใหม่ข้ึนมา 

ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า แนวทางในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา จะสามารถ
ปฏิบัติตามแนวทางจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่อิสระ จัดเตรียมสภาพแวดล้อมท่ีเปิดกว้างและปลอดภัย
จัดเตรียมกิจกรรมที่เปิดโอกาส ความสนใจที่แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล สนับสนุนการเรียนรู้และ
การนำไปใช้ การสนับสนุนให้มีการจัดกิจกรรม และการจัดเตรียมเวลาให้เหมาะสมกบงานเพ่ือให้
สามารถปฏิบัติได้สำเร็จ 

 
 5. การวัดและประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นสิ่งจำเป็นเพราะเมื่อนักเรียนได้รับการฝึกฝนแล้ว
จะต้องมีการวัดผลที่เหมาะสมเพ่ือที่จะบอกได้ว่านักเรียนที่ผ่านการสอนในรูปแบบที่วางไว้แล้วนั้นเกิด
ความสามารถในการแก้ปัญหาหรือไม่ ซึ่งการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาได้ถูกนำเสนอโดย
นักวิชาการต่อไปนี้ 

วรรณทิพา รอดแรงค้า (2540 : 46-48 อ้างถึงใน อังคณา ลังกาวงศ์) ได้กล่าวถึงการประเมิน
ความสามารถในการแก็ปัญหาว่าปกติแล้วการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์เกิดขึ้นในบริบทของการ
สืบเสาะหาความรู้หรือในบริบทของวิทยาศาสตร์ที่มีการปฏิบัติจริง ดังนั้นการทำนายเกี่ยวกับ
ความสามารถ ในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ได้รับจากการสังเกตการลงมือปฏิบัติ
ในการแก้ปัญหาของนักเรียน การใช้แบบทดสอบสามารถประหยัดทรัพยากรต่างๆ ทั้งในตัวบุคคลและ
อุปกรณ์ด่างๆมากกว่าการประหยัดด้วยการสังเกต เราอาจใช้วิธีการประเมินแบบอ่ืนๆ นอกเหนือจาก
การสังเกตพฤดิกรรมการลงมือปฏิบัติของนักเรียน การใช้แบบทดสอบในการประเมินความสามารถใน
การแก้ปัญหาเป็นเพียงการประเมินส่วนหนึ่งของหลักสูตร ดังนั้นเพ่ือให้สอดคล้องกับหลักสูตร
วิทยาศาสตร์ที่เนั้นการแก้ปัญหา ควรมีการประเมินการแก้ปัญหาด้วยการปฏิบัติจริงๆ เพราะฉะนั้น
การประเมินควรมีควรประเมินทั้งการประเมินทักษะการลงมือปฏิบัติและการประเมินรูปแบบอื่นๆการ
ประเมินทักษะการลงมือปฏิบัติกิจกรรมในการแก้ปัญหาสามารถทำได้  2 วิธี คือ การสังเกตพร้อมทั้ง
ถามคำถามเพ่ือให้เกิดความชัดเจนว่านักเรียนกำลังทำอะไรหรือวิธีการให้นักเรียนอ่านงานที่จะต้องลง
มือปฏิบัติ หรือบอกงานที่นักเรียนจะต้องทำให้นักเรียนทราบแล้วให้นักเรียนลงมือทำและตอบคำถาม
ลงในสมุดทดสอบ การสังเกตของครูเหมาะสำหรับการประเมินนักเรียนเป็นรายบุคคล ขณะที่การลง
มือปฏิบัติกิจกรรมสามารถประเมินกับนักเรียนเป็นกลุ่มได้ ซึ่งนักเรียนทั้งกลุ่มนี้จะต้องถูกประเมินด้วย
กิจกรรมที่เหมือนกัน 

พนารัคน์ วัดไทยสง (2544) ได้กล่าวถึง การวัดความสามารถในการแก้โจทข์ปัญหาของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีลักษณะของแบบทคสอบเป็นชนิดอัตนัยซึ่งกำหนดเป็นสถานการณ์
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ปัญหา แล้วให้ผู้เรียนดำเนินการแก้ปัญหาตามรูปแบบการแก้ปัญหาของ Polya ซึ่งมี 4 ขั้นตอน คือ 1) 
ขั้นทำความเข้าใจปัญทา 2) ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา 3) ขั้นคำเนินการตามแผน 4) ขั้นการตรวจสอบ 
สำหรับการตรวจให้คะแนนจะกำหนดแนวคำตอบของแด่ละข้อไว้ชัดเจน 

Guilford (1973. pp. 167-188) กล่าวว่า กระบวนการคิดแก้ปัญหามีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์
กันอย่างใกลัชิด และผลของความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นผลผลิตใหม่นั้น นับเป็นผลลัพธ์สุดท้ายของ
กระบวนการแก้ปัญหา ด้วยเหตุนี้ในการอธิบายการประเมินผลผลิตของการคิดแก้ปัญหา  

Quellmalz (1985. pp. 29-34) กล่าวว่า การสอบแบบเลือกตอบเป็นการวัดทักษะเฉพาะ
ด้าน ไม่สามารถวัดความสามารถในการแก้ปัญหาได้ และเสนอแนะลักษณะเครื่องมือที่ ใช้วัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาซึ่งเป็นทักษะการคิดระดับสูง ไว้ดังนี้ 

   1.ปัญหาที่ถามเป็นปัญหาสำคัญและเกิดได้บ่อย 
   2. วัดทักษะรวมไม่แยกวัดทักษะเป็นส่วนๆ 
   3. กำหนดปัญหาที่มีทางเลือกหรีอวิธีแก้ปัญหาหลายๆ อย่าง 
   4. กำหนดรูปแบบคำถามที่ให้นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลได้ 
   5. พัฒนางานที่เกี่ยวกบการประเมินการคิดระดับสูงให้มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 
   6. พัฒนางานที่เกี่ยวกบการประเมินการคิดระดับสูงให้มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 
เวียร์ (Weir. 1974, p. 18 อ้างถึงใน วิชชุตา อ้านศรีเมือง , 2554, หน้า 41) ได้เสนอแนะ

ขั้นตอนในการคิดแก้ปัญหา ไว้ 4 ลำดับ คือ 
   1. ขั้นระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการระบุประเด็นปัญหาที่สำคัญที่สุดภายใน

ขอบเขตของสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ 
   2. ขั้นการวิเคราะห์ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกสาเหตุที่แท้จริงหรือสาเหตุที่

เป็นไปได้ของปัญหาจากสถานการณ์ 
   3. ขั้นนำเสนอวิธีการคิดแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการหาวิธีการคิดแก้ปัญหาให้

ตรงกับสาเหตุของปัญหา 
   4. ขั้นการตรวจสอบผลลัพธ์ หมายถึง ความสามารถบอกได้ถึงผลที่เกิดจากการแก้ปัญหา

ตามวิธี ที่เสนอรามไปถึงข้อมูล หลักฐานที่ใช้ประกอบการพิจารณาแนวทางดังกล่าว 
จากการศึกษาเอกสารสำหรับการประเมินการคิดแก้ปัญหาผู้วิจัยพิจารณาจาก 1. การสังเกต 

ในขณะที่นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมทั้งรายบุคคลและกลุ่มเพ่ือเป็นข้อมูลสำหรับการวิเคราะห์พฤติกรรม
และผลงาน 2. ใบกิจกรรมและแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา นำข้อมูลจากใบกิจกรรมและ
แบบวัดการแก้ปัญหา ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยตนเองเป็นแบบ
สถานการณ์ที่มีลักษณะเป็นแบบการออกข้อสอบแบบ 2-Tier Test System (ทู เทียร์ เทส ซิทเท็ม) 
หรือการผสมระหว่างข้อสอบปรนัย และอัตนัย มาไว้ในข้อเดียวกัน เพื่อให้ครูผู้สอนสามารถตรวจสอบ
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ความเข้าใจของเด็กได้ และทราบข้อบกพร่องในการออกข้อสอบของตน โดยให้นิยามของแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาว่า หมายถึง แบบวัดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เพ่ือใช้วัคความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีลักษณะเป็นแบบวัดเชิงสถานการณ์ที่เป็นปัญหาที่ พบ
ในชีวิตประจำวันตามสื่อต่างๆเช่น อินเทอร์เนต หนังสือพิมพ์ วารสาร นิตยสาร และแต่ละสถานการณ์
ประกอบด้วยคำถาม 4 คำถาม เป็นแบบปรนัย โดยให้ผู้เรียนคำเนินการแก้ปัญหา ดามขั้นตอนการ
แก้ปัญหาของ Weir ซึ่งประกอบด้วย 4 ชั้น คือขั้นระบุปัญหา ขั้นวิเคราะห์ปัญหา ขั้นค้นหาแนวทาง
แก้ปัญหา และข้ันพิสูจน์คำตอบ 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 1. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศ 

สุพัตรา เชื้อสะอาด (2542) ได้ศึกษาการพัฒนาเกมวิทยาศาสตร์เพ่ือใช้ในการฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สอนโดยทำการสอบก่อนเรียน และ
สอนโดยการใช้เกมวิทยาศาสตร์ และทำการสอบหลังเรียนเรื่อง สารเคมีและเชื้อเพลิง พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.01 
จากผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกมในวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่าการสอนโดยใช้เกมทำให้ การเรียน
การสอนของนักเรียนเกิดความสนุกสนาน ตื่นเต้น ตื่นตัว นอกจากนี้การสอนโดยใช้ เกมวิทยาศาสตร์
ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนสูงขึ้น ดังนั้นหากครู สามารถจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนได้อย่างถูกทางเหมาะสมกับความต้องการของนักเรียน ก็สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนได้ เพราะการใช้เกมนั้นมีความสอดคล้องกับธรรมชาติ ของเด็กซึ่งชอบเล่น ชอบ
เคลื่อนไหว ไม่ชอบอยู่นิ่งนานๆ ดังนั้นครูสามารถนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ได้ 

ผ่องศรี กองสิงห์ (2551) ได้ศึกษาการพัฒนาเกมวิทยาศาสตร์ที่ใช้เสริมในการจัดการเรียนรู้
โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือหาประสิทธิภาพเกมวิทยาศาสตร์ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
คิดเห็นของนักเรียนที่ใช้เกมวิทยาศาสตร์ เสริมในการจัดการเรียนรู้แบบกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ เรื่องสารและสมบัติของสาร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสามัคคีวิทยาคม 
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาเชียงรายเขต 1 ผลการศึกษาพบว่า เกมวิทยาศาสตร์ที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพเฉลี่ย 91.72/89.99 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด (80/80) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้มีคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและนักเรียนมีความคิดเห็นต่อเกมวิทยาศาสตร์ที่ใช้เสริม
ในการจัดการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 

อังคณา ลังกาวงศ์ (2556) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความสามารถในการ
แก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่  3 ที่ ได้รับการสอนโดยเสริมเกม
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วิทยาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนบ้าน
โป่งน้อย อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2551 จำนวน 30 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย เกมวิทยาศาสตร์ แผนการจัดการเรียนรู้โดยเสริมเกมวิทยาศาสตร์ แบบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาที่มีค่าความเชื่อมั่น 0.7842 และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิทยาศาสตร์ในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของสาร ที่มีค่า
ความเชื่อมั่น 0.8097 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่าที แบบ
สองกลุ่มสัมพันธ์กัน ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป ผลการวิจัยสรุปได้  ดังนี้  คะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้รับการสอนโดยเสริมเกมวิทยาศาสตร์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่ได้รับการสอน โดยเสริมเกมวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

เวทิสา ตุ้ยเขียว (2560) การวิจัยปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เรื่อง 
ปฏิกิริยาเคมี งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษา 1) แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี ที่ส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมืออย่างสร้างสรรค์ 2) ผลการพัฒนา
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมืออย่างสร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เรื่องปฏิกิริยาเคมี ผลปรากฎว่าการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานช่วยพัฒนา
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมืออย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยนักเรียนมีระดับสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมืออย่างสร้างสรรค์สูงขึ้นจากวงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 2 และวงจร
ปฏิบัติการที่ 3 ตามลำดับ 

วาทินี บรรจง (2561) การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) ศึกษาผลการจัดประสบการณ์
ศิลปะโดยบูรณาการแนวคิดเชิงออกแบบที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็กอนุบาลกลุ่มทดลองก่อน
และหลังการทดลอง 2) ศึกษาผลการจัดประสบการณ์ศิลปะที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็กอนุบาล
หลังการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองที่ใช้แผนการจัดประสบการณ์ศิลปะโดยบูรณาการแนวคิดเชิง
ออกแบบกับกลุ่มควบคุมที่ใช้แผนการจัดประสบการณ์ศิลปะแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
คือ เด็กอนุบาลชั้นปีที่ 3 ที่กำลังศึกษาภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนอินทโมลี
ประทาน อาเภอเมือง จังหวัดสิงห์บุรี สังกัดสานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน จำนวน 40 คน 
โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จำนวน 20 คนและกลุ่มควบคุม จานวน 20 คน ระยะเวลาที่ใช้การวิจัย 12 
สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP วิเคราะห์ข้อมูลโดย
หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัย พบว่า 1) หลังการทดลอง กลุ่ม
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ทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 2) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่า 

อารีวรรณ ทองสุ, พัฒนสุข ชำนินอก และ เสนอ ภิรมจิตรผ่อง.(2562) การวิจัยในครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ประชากรคือครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 จากโรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 1 
ตัวอย่างคือครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 90 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบ
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์
สำหรับครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 2) เพ่ือวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ประชากรคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จาก
โรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 1 กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 355 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขั้นต่อน เครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลคือแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 สถิติที่ใช้ในการ์วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า
เปอร์เซนต์ไทล์และค่า T- score ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ของ
ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง คำเฉลี่ยความคิดเห็นด้านที่ต่ำที่สุดคือ ด้าน
เป้าหมายของการจัดการเรียนรู้  2) ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนั กเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า อยู่ในระดับพอใช้จนถึงอ่อนมาก 

ฐานิตดา นัดที (2563) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาด้วยกระบวนการคิดเริงออกแบบที่พัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน 
เรื่องวัสดุและการใช้ประโยชน์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และเพ่ือศึกษาการพัฒนา
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานหลังการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดนครสวรรค์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
จำนวน 40 คน การวิจัยนี้ใช้รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการ 3 วงจรปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาด้วยกระบวนการคิดเริงจอกแบบ แบบสะท้อนผล
การจัดการเรียนรู้ แบบประเมินการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน และแบบวัดความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงาน วิเคราะห์ข้อมูลเริงเนื้อหาและตรจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลด้วยวิธีการแบบ
สามเส้าผลการวิจัย พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบที่พัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ควรมีลักษณะดังนี้ 1) ครูควรให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในสถานการณ์ปัญหาเพ่ือสอบถามชัอมูลและเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง 2) ครูและนักเรียน
จะต้องร่วมกันอภิปรายเสนอความคิดเห็นถึงประเด็นปัญหาเพ่ือกำหนดเป้าหมายในการสร้างชิ้นงาน 
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3) นักเรียนระดมความคิดและบูรณาการความรู้มาตัดสินเลือกแนวคิดในการวางแผนสร้างชิ้นงาน 1) 
นักเรียนเขียนแบบร่างชิ้นงานที่มีรูปร่างและลวดลายที่สร้างสรรค์และสามารถสร้างชิ้นงานได้ตรงตาม
แบบ 5) นักเรียนทดสอบชิ้นงานอย่างถูกต้องตรงตามเงื่อนไขและปรับปรุงแก้ไขชิ้นงานเพ่ือนำเสนอ
ผลงานตามประเด็นที่กำหนด และผลการพัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานหลังการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบพบว่า นักเรียนมีความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานเพิ่มสูงขึ้น 

จากการศึกษางานวิจัย การใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของเด็กท่ีชอบ
เล่น ชอบเคลื่อนไหว ไม่ชอบอยู่นิ่งนานๆ และนอกจากนี้ยังมีรูปแบบการจัดการเรียนการสอนตาม
แนวคิดเชิงออกแบบ มามีส่วนช่วยในการพัฒนาทางด้านการคิดความสามารถในการแก้ปัญหา 
 2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างประเทศ 

Eric Zhi Feng Liumb , Po-Kuang Chen (2013).การศึกษาก่อนหน้านี้จำนวนมากได้
แสดงให้เห็นว่าแรงจูงใจ ในการเรียนรู้และประสิทธิภาพสามารถเกิดขึ้นได้ปรับปรุงผ่านเกมการศึกษา
และการแนะนำองค์ประกอบเกมที่ได้รับการเสริมสมรรถนะล่าสุด เกมเป้นที่นิยมมากขึ้น จุดประสงค์
หลักของการศึกษานี้คือช่วยเหลือนักเรียนชั้นประถมศึกษาเรียนรู้แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์
โดยเข้าร่วมในเกมไพ่เพ่ือการศึกษาที่ชื่อว่า Conveyance Go ผู้สอนจะได้ตรวจสอบการรับรู้ของ
นักเรียนเกี่ยวกับประสิทธิภาพการเรียนรู้ แบบทดสอบกลุ่มเดียว การออกแบบหลังการทดสอบ ใช้กับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สิบแปดจากโรงเรียนประถมศึกษาแห่งเดียวในภาคเหนือในไต้หวัน 
นักเรียนแสดงทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้เกมไพ่เพ่ือการศึกษาในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ผลลัพธ์ของเรา
ยังแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของเกมไพ่การศึกษาที่เสนอในการพัฒนาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนเกี่ยวกับการขนส่งและพลังงาน 

Guy M. Robinson, Michael Hardman, Robert J. Matley (2021). การใช้เกมในการ
สอนทางภูมิศาสตร์ รวมทั้งก่อนการเกิดขึ้นของคอมพิวเตอร์เกม (ดิจิทัล) ตามความนิยมที่เพ่ิมขึ้นของ
การเล่นเกมแบบจริงจัง และความบันเทิงได้รับการกล่าวถึงโดยเน้นที่ประโยชน์ที่ได้รับจากการสอนใน
ห้องเรียน ความไม่ชัดเจนระหว่างเกมดิจิทัล เพื่อการศึกษาวัตถุประสงค์ และเกมเพ่ือความบันเทิงเป็น
หลักสะท้อนถึงความนิยมของ SimCity และศักยภาพของเกมเหล่านี้ เพ่ือการเรียนรู้เกี่ยวกับการวาง
ผังเมือง การวิเคราะห์เกมแชมเปี้ยนนี้ทำให้นักเรียนสามารถเล่นบทบาทที่แตกต่างกันและสร้าง
ผลลัพท์  ชีวิตจริง ที่สมจริง สองตัวอย่างของเกมกระดานที่ ไม่ ใช่ดิจิทั ล Participology และ 
Geogopoly แสดงให้เห็นว่าการแสดงบทบาทสมมติขยายความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับการ
วางแผนของมนุษย์ในการสร้างผังเมืองภูมิศาสตร์ 

Kristin L. Cook (2018 อ้างถึงใน ฐานิตดา นัดที, 2563) ได้ศึกษาเรื่องกระบวนออกแบบเชิง
ความคิดด้วยการบูรณาการแบบสะตีม  โดยสำรวจภาคสนามและสำรวจตัวอย่างในระดับชั้น
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ประถมศึกษา เพ่ือสังเคราะห์การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบในห้องเรียน K-12 ที่ใช้สอนในระดับ
เกรด 3-5 ด้วยการสอนแบบสะตีม ผลการวิจัยพบว่า การสอนแบบ STEAM ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ เป็นกลยุทธ์และกรอบการสอนที่ดีที่สุด สำหรับเตรียมความพร้อมในการประกอบอาชีพใน
อนาคต อีกทั้งเป็นการสร้างประสบการณ์เรียนรู้ที่หลากหลายสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาให้
สามารถบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ทั้งด้านเนื้อหาและการปฏิบัติในขั้นสำรวจ
ปัญหา เป็นลักษณะพิเศษของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ที่เป็นตัวจุดประกายความคิดให้นักเรียน
ทราบสาเหตุ, องค์ประกอบ, และสร้างวิธีการแก้ปัญหา 

Wood (2006, pp. 96-113 อ้างถึงใน วิพรพรรณ ศรีสุธรรม ,2562) ที่ได้พัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียน และศึกษาผลการคิดเเก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยการให้นักเรียนร่วมกันกำหนดปัญหา
เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์และเคมีแล้วให้นักเรียนทำความเข้าใจกับปัญหาแล้วหาแนวทางการแก้ไขจาก
การเรียนรู้แบบร่วมมือผลปรากฎว่า นักเรียนมีแนวคิดในการแก้ปัญหามีความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาและความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 

Cetinkaya (2014) ได้ทำการศึกษาผลของการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนแบบแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยแบ่งกลุ่ม 2 กุล่ม คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
ผลการวิจับพบว่า คะแนนสอบก่อนเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุ่มไม่มีความแตกต่างกันที่ระดับ
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วน ส่วนคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง
มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

Sharon (2005) ได้ศึกษาการนำเอาเกมมาใช้ในการสอนนักเรียนแพทย์ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ
การศึกษากรณีการตั้งครรภ์ ซึ่งเกมที่ใช้จะเป็นเกมจำลองโดยใช้คอมพิวเตอร์ โดยกลุ่มตัวอย่างจะถูก
ทดสอบก่อนและหลังการเรียนโดยใช้เกม ผลการวิจัยถูกประมวลโดยใช้ค่าสถิติพบว่านักเรียนจำนวน 
104 คน มีผลการเรียนที่ดีขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ และยังพบว่าเกมที่ใช้สอนนั้นช่วยกระตุ้น ความสนใจใน
การเรยีนและทำให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกในการเรียนด้วยเกมอีกด้วย 

Martin และAndreas (2005) ได้ศึกษาการนำเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนของ
นักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ โดยงานวิจัยได้แบ่งนักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม โดยทั้งสองกลุ่มจะถูกทดสอบ
ก่อนเรียน แต่ได้รับการสอนแตกต่างกันคือกลุ่มที่เรียนโดยใช้การสอนแบบเดิมและ กลุ่มที่ใช้การสอน
โดยใช้เกม จากนั้นจะทำการทดสอบหลังเรียน ผลจะถูกเปรียบเทียบกันระหว่าง ทั้งสองกลุ่ม พบว่า
กลุ่มที่เรียนโดยใช้เกมจะมีผลคะแนนที่ดีกว่า และยังได้สำรวจความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับการใช้
เกมในการสอน พบว่าเกมมีส่วนช่วยในการกระตุ้นการเรียนการสอน ได้เป็นอย่างดีและไม่น่าเบื่อ  

Parnes (1976, หน้า 87) ได้ทดลองใช้วิธีการระดมสมองในการหาวิธีการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา โดยวิธีทดลองเปรียบเทียบกลุ่มที่หนึ่งใช้วิธีระดมสมอง โดย
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ให้ทุกคนเสนอวิธีการแก้ปัญหามากที่สุดเท่าที่จะคิดได้ โดยไม่ต้องคำนึงถึงว่าเป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ดี
ที่สุด กลุ่มท่ีสองให้เสนอวิธีการแก้ปัญหาที่คิดว่าเป็นวิธีที่ดีที่สุด อยู่ในเกณฑ์ 
 Charles Burnette (2556) ความคิดสร้างสรรค์ถือเป็นจุดเด่นของกระบวนการคิดเธอ
ออกแบบมาอย่างยาวนานยังไม่มีข้อกำหนดและโครงสร้างแนวคิดเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาและ
ประยุกต์ใช้จริงของความคิดสร้างสรรค์บทความนี้พยายามเชื่อมโยงลักษณะต่างๆของการคิดถึง
ออกแบบโฆษณาการคิดด้วยรูปแบบการคิดอย่างมีจุดมุ่งหมายที่ระบุไว้ในทฤษฎีการออกแบบการคิด
แนวคิดที่ได้จากการวิจัยและวรรณกรรมเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ถูกแยกวิเคราะห์ตามโหมดระบุ
ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ที่เหมาะสมกับข้อมูลระบุโดยแต่ละโหมดเพ่ือแสดงให้เห็นว่าการคิด  
เชิงออกแบบสามารถนำมาซึ่งความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างไรสู่ความคิดอย่างมีจุดมุ่งหมายลักษณะของ
คนสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์เป็นอย่างไรกำหนดจะหารือรูปแบบการปฏิบัติเพ่ือเป็นแนวทาง
ในการดำเนินการและการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ที่มีจุดมุ่งหมาย 

 จากการศึกษางานวิจัย ในการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์เกมสามารถเข้ามามีส่วนช่วย
ในการพัฒนาความรู้ความเข้าใจในเนื้อหารายวิชามากยิ่งขึ้น และรูปแบบการจัดการเรียนการสอนตาม
แนวคิดเชิงออกแบบจะเข้ามาพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งในการแก้ปัญหาจะค้นพบ
แนวทางในการแก้ปัญหาที่หลากหลายมากยิ่งข้ึน 
ก(Best, 1981) ก(Burnette, 2013) ก(Day, 1997) ก(Hazen, 1975) ก(Kuslan & Stone, 1968) ก(Liu & Chen, 2013) ก(Martin & Andreas, 2005) ก(Sharon, 2005) ก(Sun 
& Gao, 2016) ก(Trollinger, 1978) ก(Vanada, 2015) ก(กมลวรรณ มิตรกระจ่าง, 2556) ก(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ก(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ก(กุณฑรี เพ็ชรทวีพร
เดช และคณะ, 2552) ก(ดวงจันทร์ แก้วกงพาน, 2552) ก(นวัช ปานสุวรรณ, 2012) ก(บุญชม ศรีสะอาด, 2545) ก(ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2550) ก(ผ่องศรี กองสิงห์, 2551) ก(พัชรา
พรรณ เม่าน้ำพราย, 2546) ก(พันธ์ ทองชุมนุม, 2547) ก(พิราวุฎ พิมพ์รอด, 2553) ก(ภณิดา ชัยปัญญา, 2541) ก(ภัทรี สุรโรจน์ประจักษ์ และคณะ, 2561) ก(มนตรี ธิแก้ว, 2546) 
ก(มานิตย์ อาษานอก, 2561) ก(ยุพา วีระไวทยะ และปรียา นพคุณ, 2544) ก(เยาวรัตน์ จันทราวิสุทธิ์, 2546) ก(ลัดดาวัลย์ กัณหสุวรรณ, 2539) ก(วัฒนา เพีชรวงศ์, 2542) ก(วาทินี 
บรรจง, 2561) ก(ศิวพร พวงสมบัติ, 2549) ก(ศุภฤทธิ์ ไชยเลิศ, 2558) ก(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) ก(สิริวรรณ ใจกระเสน, 2554) ก(สุพัตรา เชื้อ
สะ อ าด , 2542 ) ก (อ รัญ ญ า  ด ำยน ต์ , 2550 ) ก (อ รัญ ญ า ป ระ สารกล าง , 2549 ) ก (อั งคณ า  ลั งก าวง ศ์ , 2552 ) ก (อ ารี ว รรณ  ท อ งสุ  แ ล ะ คณ ะ , 2562 )



บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. รูปแบบการวิจัย 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
3. บริบทของการวิจัย 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
7. ความน่าเชื่อถือของงานวิจัยเชิงคุณภาพ 
 

รูปแบบการวิจัย 

การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research) เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยใช้ขั้นตอนการทำวิจัยเชิงปฏิบัติการซ้ำต่อเนื่องกัน 3 
วงจร ตามแนวคิดของ Kemmis, & Schmuck (อ้างถึงใน สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2557. น. 149-152) 
ประกอบด้วย 4 ชั้นตอนในวงจรปฏิบัติการ (PAOR cycle) ได้แก่ ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติ (Act) 
ขั้นสังเกต (Observe) และขั้นสะท้อนผล (Reflect) โดยผู้วิจัยดำเนินการตามขั้นตอนการวิจัยในชั้น
เรียน โดยมีรายละเอียดในแต่ละข้ัน ดังนี้ 

1. ขั้นวางแผนการดำเนินงาน (Plan, P) เป็นขั้นที่ผู้วิจัยวางแผนการทำวิจัย โดยศึกษาจาก
สภาพปัญหาจากแบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหา จากนั้นศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง การตั้งจุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้ การจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกม เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหา  เรื่อง พลังานกับชีวิต สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้  
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2. ขั้นปฏิบัติ (Act, A) เป็นขั้นตอนการนำแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกม เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหานำมาใช้ในห้องเรียน 
 3. ขั้นสังเกด (Observe, O) เป็นขั้นตอนการดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้เครื่องมือ
วิจัย ได้แก่ แบบบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ แบบบันทึกการสะท้อนผล แบบวัดความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหา และแบบบันทึกกิจกรรม ซึ่งทำการเก็บข้อมูลโดยผู้วิจัยเอง เพื่อนำไปสู่การได้ข้อสรุป
ว่าวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ปฏิบัตินั้นได้ผลดีหรือไม่ และควรทำการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ในครั้ง
ต่อไปอย่างไร 
 4. ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect, R) เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยจะต้องนำเอาข้อมูลที่ได้จาก
ขั้นตอนที่ 3 มาวิเคราะห์ ตรวจสอบและประเมิน เพื่อพิจารณาว่าการจัดการเรียนรู้นั้นบรรลุเป้าหมาย
ที่วางไว้หรือไม่ ควรจะปรับปรุงวิธีการจัดการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้อย่างไรเพ่ือให้มี
ประสิทธิภาพมากที่สุด  
 ในการทำวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนจะทำซ้ำเป็นวงรอบทั้งหมด 3 รอบ ตามขั้นตอน ทั้ง 4 ขั้น 
คือ 1) ชั้นวางแผน (Plan) 2) ชั้นปฏิบัติการ (Act) 3) ขั้นสังเกต (Observe) และ 4) ชั้นสะท้อนผล
การปฏิบัติ (Reflect) แสดงดังภาพที่ 1 
 

 
 
ภาพที่ 1 วงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการตามแนวคิดของ Kemmis (1988) & Schmuck (2006) 
ที่มา: Kemmis, 1988 & Schmuck, 2006 อ้างถึงใน สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2557. หน้า 152 
 
 จากวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการตามแนวคิดของ Kemmis (1988) & Schmuck (2006) 
กระบวนการที่สำคัญในการทำวิจัยนั้นคือการสะท้อนผลต่อการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากการที่ผู้วิจัย
สะท้อนผลเกี่ยวกับปัญหาหรือข้อบกพร่องในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ทำให้ผู้วิจัยจะต้องพิจารณา
ถึงสาเหตุของปัญหาที่ผ่านมาเพ่ือวางแผน (ขั้นการวางแผน) จึงนำมาสู่การรั บฟังผลสะท้อนจาก
กลุ่มเป้าหมายที่ผู้ร่วมวิจัยและผู้ที่เข้ามาสังเกตการจัดการเรียนการสอน (ข้ันการสังเกต) และสุดท้าย
เป็นการสะท้อนผลที่ผู้วิจัยและกลุ่มผู้ที่เข้าร่วมงานวิจัยได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
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โดยภาพรวม (ขั้นสะท้อนผล) ซึ่งการวิจัยปฏิบัติการจำเป็นต้องทำเป็นวงรอบอย่างน้อย 3 วงรอบ 
เนื่องจากในการทำวิจัยปฏิบัติการในวงรอบที่ 1 จะช่วยให้ผู้ทำงานวิจัยปฏิบัติการในครั้งนี้ทราบถึง
ปัญหาที่เกิดขึ้นในห้องเรียน ในวงรอบการวิจัยปฏิบัติรอบที่ 2 ผู้ทำวิจัยได้มีโอกาศดำเนินการปรับปรุง
และแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจากการจัดการเรียนรู้ และในการทำวิจัยปฏิบัติการรอบที่ 3 นำไปสู่
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาในชั้นเรียน หรือจนกว่าจะได้ข้อมูลที่ผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยยอมรับ 
 
กลุ่มเป้าหมาย 

ผู้เข้าร่วมวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประศึกษาปีที่ 3 อำเภอกงไกรลาศ จังวัดสุโขทัย ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา สุโขทัย เขต1 จำนวน 15 คน 
เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยครูประจำชั้นที่ทำการสอนผู้เรียนตลอดทุกรายวิชา 

บริบทของผู้เข้าร่วมวิจัย คือ ผู้เข้าร่วมงานวิจัยในครั้งนี้เป็นผู้เรียนที่อาศัยอยู่ในจังหวัดสุโขทัย 
ซึ่งส่วนใหญ่จะอาศัยอยู่กับผู้ปกครองที่จัดว่าเป็นผู้สูงอายุเป็นส่วนใหญ่ ผู้เรียนจะสาสมารถเข้าถึง
การศึกษาได้จากการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเป็นหลัก ผู้เรียนให้ความร่วมมือในการจัดการ
เรียนการสอนในห้องเรียนเป็นอย่างดี เนื่องจากเป็นเด็กวัยกำลังเล่นปนเรียนครูผู้สอนจะต้องมีการจัด
กิจกรรมกระตุ้นเพื่อเป็นการเสริมแรง โดยมีการแข่งขันกันภายในห้องเรียน  

บทบาทของผู้วิจัย คือ เป็นครูประจำชั้นของผู้ร่วมในการวิจัยครั้งนี้ ซึ่งมีหน้าที่ในการจัดการ
เรียนการสอนทุกรายวิชาให้กับผู้ร่วมวิจัย เพราะฉะนั้นรูปแบบการสอนหรือจำนวนชั่วโมงที่ใช้สอนจึง
สามารถกำหนดให้เป็นไปตามแผนการจัดการเรียนรู้ได้เพราะผู้วิจัยสามารถดำเนินการในการบริหาร
จัดการได ้

 
บริบทของการวิจัย 

โรงเรียนของผู้ทำงงานวิจัยในครั้งนี้เป็นโรงเรียนขนาดกลางที่ตั้งอยู่ในชุมชนแถบรอบนอกของ
ตัวจังหวัด และเป็นโรงเรียนคุณภาพประจำตำบลเพราะฉะนั้นการจัดการเรียนการสอนจะมีการได้รับ
ในส่วนของเครื่องมืออุปกรณ์เป็นบางอย่างเท่านั้น หรือขณะที่ได้อุปกรณ์มานั้นก็ไม่เพียงพอต่อจำนวน
นักเรียน การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 นั้น
จะเป็นการประยุกต์ใช้อุปกรณ์ต่างๆที่ครูผู้สอนจัดเตรียมมาให้ กล่าวคือ นักเรียนจะสามารถจำจด
เนื้อหาจากในแบบเรียนได้และรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ครูผู้สอนออกแบบขึ้น จึงเล็งเห็นว่า
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ จะทำให้นักเรียน
เกิดความเข้าใจในเนื้อหาที่เป็นในส่วนของนามธรรมมากยิ่งข้ึน  
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีทั้งหมด 4 เครื่องมือ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์  แบบสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหา (แบบสังเกตกึ่ง
โครงสร้าง) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ใบกิจกรรม และ แบบสะท้อนผลการเรียนรู้ 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง แบ่งออกเป็น 2 ส่วนตามจุดมุ่งหมายของการศึกษาใน
ครั้งนี ้

1. เครื่องมือสำหรับคำถามวิจัย "แนวทางประยุกต์ใช้การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงาน
กับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ควรเป็นอย่างไร" ประกอบด้วย 

   1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานกับชีวิต 

   1.2 แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
2. เครื่องมือสำหรับคำถามวิจัย "ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 3 จากการเรียนรู้ โดยการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานกับชีวิต มีการพัฒนาหรือไม่ อย่างไร" ประกอบด้วย 

   2.1 แบบสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหา  
   2.2 แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
   2.3 ใบกิจกรรม 
 

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 

กาสร้างเครื่องมือ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์  แบบสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหา แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา      
ใบกิจกรรม และ แบบสะท้อนผลการเรียนรู้ มีข้ันตอนการสร้าง และหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 

1.แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง พลังงานกับชีวิต ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตาม
หลักสูตรสถานศึกษาของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโลโลยีจำนวน 3 แผนการจัดการ
เรียนรู้ ซึ่งจะมีรายละเอียดในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 

   1.1 ศึกษาทฤษฎี แนวคิด หลักการ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
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   1.2 ศึกษาเนื้อหาบทเรียน เรื่อง พลังงานกับชีวิต กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551  

   1.3 กำหนดเนื้อหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต จำนวน 3 เรื่อง ในการเขียนแผนการจัดการ
เรียนรู้ จำนวน 3 แผน ได้แก่ เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก  การเปลี่ยนแปลงพลังงานและการผลิตไฟฟ้า 
การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย  

   1.4 ศึกษาและคัดเลือกปัญหาที่เกี่ยวข้องเรื่องพลังงานกับชีวิต และสอดคล้องกับเนื้อหาใน
แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

   1.5 กำหนดมาตรฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนยี ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์
ปัญหาทเรื่อง พลังงานกับชีวิตที่เลือกไว้ในขั้นที่ 1.4 

   1.6 แบ่งเนื้อหาสำหรับการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พลังงานกับชีวิต ออกเป็น 3 เรื่องได้แก่ 
        - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก   
        - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเปลี่ยนแปลงพลังงานและการผลิตไฟฟ้า 
        - แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย  
   1.7 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกม เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3            
จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาเรียนทั้งหมด 12 ชั่วโมง ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย ส่วนหัวแผนการจัดการเรียนรู้ สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง กระบวนการจัดการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
และแบบบันทึกแผนการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ครั้งนี้ แบ่งเป็น 3 วงจรปฏบัติการ 
ดังนี้ 

         1.7.1 วงจรปฏิบั ติการที่  1 จำนวน 1 แผน  คือ แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1            
เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก   

         1.7.2 วงจรปฏิบัติการที่  2 จำนวน 1 แผน คือ แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2                   
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงพลังงานและการผลิตไฟฟ้า 

         1.7.3 วงจรปฏิบัติก ารที่  3 จำนวน 1 แผน คือ แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3             
เรื่อง การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย 
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ตารางที่ 4 แสดงลำดับของแผนจัดการเรียนรู้พัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต ใน
แต่ละวงจรปฏิบัติการ 

วงจร
ปฏิบัติกา

ร 

ลำดับ
แผน 

แผนการจัดการเรียนรู้ สถานการณ์ปัญหา 
เวลาเรียน 
(ชั่วโมง) 

วงจร
ปฎิบัติการ

ที่ 1 
1 ดวงอาทิตย์และโลก 

ถ้าไม่มีดวงอาทิตย์โลกของเราจะ
เป็นอย่างไร 

4 

วงจร
ปฎิบัติการ

ที่ 2 
2 

การเปลี่ยนแปลงพลังงาน
และการผลิตไฟฟ้า 

พลังงานใดบ้างที่สามารถ
นำมาใช้ในการผลิตไฟฟ้า 

4 

วงจร
ปฎิบัติการ

ที่ 3 
3 

การใช้ไฟฟ้าอย่าง
ประหยัดและปลอดภัย 

การประหยัดไฟฟ้าใน
ชีวิตประจำวันสามารถทำ

อย่างไรได้บ้าง 
4 

 
    1.8 นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกม เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่
ปรับปรุงแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ซึ่งประกอบด้วย อาจารย์ในระดับอุดมศึกษา สาขา
วิทยาศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ในระดับอุดมศึกษา 
สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ ตรวจสอบคุณภาพและให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง
แก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ 
    1.9 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
    1.10 นำแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่
ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแล้วไปใช้จัดการเรียนรู้กับกลุ่มเป้าหมาย 
 
 



 55 

 2. แบบบันทึกการสะท้อนผล 
    มีลักษณะเป็นแบบบันทึกที่ใช้สะท้อนผลของรูปแบบการจัดการเรียนที่นำมาใช้พัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาว่ามีลักษณะอย่างไร และสะท้อนในส่วนของครูผู้สอนว่าจัดการเรียนรู้
เป็นไปตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่วางไว้หรือไม่ อย่างไร รวมถึงข้อเสนอแนะต่ างๆ ในการจัดการ
เรียนรู้ แบบบันทึกการสะท้อนผลมีขั้นตอนในการสร้าง ดังต่อไปนี้ 
    2.1 กำหนดขอบข่ายสิ่งที่จะทำการบันทึกในการสะท้อนผล กำหนดไว้ 2 ด้าน คือ  
1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ สะท้อนให้เห็นถึงขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้เป็นไปตามรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์หรือไม่ อย่างไร ในแต่ละขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ นั้นมีจุดเด่น ปัญหา/อุปสรรค 
รวมถึงข้อเสนอแนะในการแก้ปัญหา และสิ่งที่ควรปรับปรุงในการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป และ  
2)ครูผู้สอน สะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้เป็นไปตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่วางไว้หรือไม่ 
อย่างไร และสิ่งที่ต้องปรับปรุงสำหรับตัวครูผู้สอน เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้บรรลุตามวัตถุประสงค์ 
    2.2 สร้างแบบบันทึกการสะท้อนผลตามขอบข่ายที่กำหนดไว้ 
    2.3 นำแบบบันทึกการสะท้อนผลที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิ 
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม จากนั้นทำการปรับปรุงและแก้ไขตามคำแนะนำของ
อาจารย์ที่ปรึกษา 
    2.4 นำไปใช้เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับสะท้อนผลการปฏิบัติ 
 3. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน 

   การสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับใช้ทดสอบกลุ่มที่ศึกษา ผู้วิจัยได้
ดำเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

   3.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

   3.2 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาให้ครอบคลุมตามการแก้ปัญหา
ของเวียร์ 4 ขั้นตอน (Weir, 1974 , p. 18 อ้างถึงใน วิชชุตา อ้วนศรีเมือง, 2554 ,หน้า 41) ดังนี้   
1) ขั้นระบุปัญหา 2) ขั้นการวิเคราะห์ปัญหา 3) ขั้นการเสนอวิธีการคิดแก้ปัญหา 4) ขั้นการตรวจสอบ
ผลลัพธ์  โดยแบบทดสอบดังกล่าวประกอบด้วย  สถานการณ์ที่ เกี่ยวข้องในชีวิตประจำวัน               
จำนวน 3 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์ หัวข้อที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นนั้นเป็นข้อสอบสองโดยจะมี
เลือกตอบพร้อมแสดงเหตุผลประกอบ และกำหนดลักษณะของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาให้เป็นแบบอัตนัย โดยมีสถานการณ์ให้นักเรียนอ่านแล้วตอบคำถาม ซึ่งเกณฑ์การให้คะแนน
แสดงใน ตาราง 5 ตามข้ันตอนการแก้ปัญหาของเวียร์ 
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   3.3 นำแบบทดสอบเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 
เชิงเนื้อหา และแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

   3.4 นำแบบทดสอบเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบลักษณะการใช้คำถาม
ตัวเลือกของภาษาที่ใช้  และคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) โดยใช้เกณฑ์การประเมิน  
    3.5 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจพิจารณาความเหมาะสมของเกณฑ์การประเมิน 
พร้อมกับให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไข 
 
 4. แบบสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหา  
    แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นแบบสังเกตที่ใช้ในการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้
ของแต่ละวงจร โดยผลการสังเกตจะอธิบายว่าการจัดการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสมต่อการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาหรือไม่ โดยผู้สังเกต จะเป็นผู้เชี่ยวชาญ 1 ท่าน คือ ครูประจำการที่มี
ประสบการณ์การสอนหน่วยการเรียนรู้เกี่ยวกับพลังงานกับชีวิต และตัวผู้วิจัยเอง บันทึกผลการสังเกต
แบบกึ่งโครงสร้างเพ่ือจะทำให้กรอบโครงสร้างการประเมินตรงกับคำถามของการวิจัยในครั้งนี้ โดย
ดำเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 
    ขั้นที่ 1 ศึกษาหลักการ และ แนวทางการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้จาก
งานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
    ขั้นที่ 2 กำหนดประเด็นของแบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ครูมีการใช้
สถานการณ์ปัญหาที่เหมาะสมเพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาหรือไม่ กิจกรรมในแต่ละขั้นของ
การจัดการเรียนรู้สามารถส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาได้หรือไม่อย่างไร ครูได้มีการประเมินการรู้
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้ตรงตามจุดประสงค์หรือไม่อย่างไร 
    ขั้นที่ 3 สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ โดยขอบข่ายของข้อมูลที่ต้องการ
ทราบคือ แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา โดยข้อคำปถามจะ
เป็นการบรรยายถึงลักษณะการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย และให้ผู้สังเกตเป็นผู้บันทึกข้อมูล 
    ขั้นที่ 4 นำแบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ เสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบต้องและ
นามาปรับปรุงแก้ไข 
    ขั้นที่ 5 ปรับปรุงแก้ไขแบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ ตามท่ีผู้ทรงคุณวุฒิแนะนขั้น
ที่ 6 นำแบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ ไปใช้จริงเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับใช้สะท้อนผล
การจัดการเรียนรู้ 
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5. ใบกิจกรรม 
    ใบกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่ใช้สำหรับเก็บข้อมูลทักษะการแก่ปัญหาของผู้เรียน
ในระหว่างการจัดการเรียนการสอน หน่วยการเรียนรู้เกี่ยวกับพลังงานกับชีวิต โดยมีลักษณะเป็นข้อ
คำถามแบบเขียนตอบหรือตอบคำถามเป็นการวาดภาพแสดงถึงแนวคิดในการตอบคำถามเกี่ยวกับ
ความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งนักเรียนทุกคนต้องอธิบายด้วยการเขียนบรรยายหรือวิธีการอ่ืนที่
ผู้สอนเป็นคนกำหนด โดยในคำถามภายในใบกิจกรรมแต่ละวงจรปฏิบัติการ จะแตกต่างกันไปจะ
ขึ้นอยู่กับ ปัญหา สถานการณ์ เนื้อหา และพฤติกรรมของนักเรียน โดยดำเนินการสร้างและพัฒนา
เครื่องมือตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 
    ขั้นที่ 1 ศึกษาพฤติกรรมที่สามารถแสดงถึงทักษะการแก้ปัญหา 
    ขั้นที่ 2 ศึกษาหลักการ และแนวทางการสร้างใบกิจกรรมการเรียนรู้ จากเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
    ขั้นที่ 3 สร้างใบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้คำถามในลักษณะเขียนบรรยายหรือการตอบ
คำถามแบบการวาดภาพแสดงถึงแนวคิดในการตอบคำถามเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหา ใบ
กิจกรรมการเรียนรู้จะมีข้อคำถาม เช่น การระบุปัญหาจากสถานการณ์ที่ผู้วิจัยเป็นผู้กำหนด การ
ออกแบบและวาดแผนภาพจากองค์ความรู้ที่นักเรียนได้จาการศึกษาค้นคว้าข้อมูล เป็นต้น 
    ขั้นที่ 4 นำใบกิจกรรมการเรียนรู้ เสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ เพ่ือตรวจสอบความ
ถูกต้องและนำมาปรับปรุงแก้ไข ตามความเหมาะสม 
    ขั้นที่ 5 ปรับปรุงแก้ไขใบกิจกรรมการเรียนรู้ตามคำแนะนำที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
    ขั้นที่ 6 นำใบกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ผ่านการตรวจสอบมาปรับปรุงแก้ไขมาแล้วในขั้นตอน  
ที่ 5 นำไปใช้จริง เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับใช้สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือนำไปวิเคราะห์ความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน และการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ซึ่งใช้เครื่องมือและการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูลดังตารางที่ 6 
ตารางท่ี 5 แสดงคำถามวิจัย เครื่องมือ ผู้ให้ข้อมูล และเวลาที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

คำถามวิจัย เครื่องมือ ผู้ให้ข้อมูล เวลาที่ใช้ 

1. แนวทางประยุกต์ใช้การ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหา 
เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ควรเป็นอย่างไร 

- แผนการจัดการ เรียนรู้
ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์  
- แบบสะท้อนการจัดการ
เรียนรู้ 

- ผู้วิจัยและ
ผู้เชี่ยวชาญ 
 
 
-ผู้วิจัยและผู้ร่วม
สังเกตการวิจัย 

- หลังจบแต่
ละวงจรการ
วิจัย 
 
 
- หลังจบการ
จัดการเรียน
การสอน 

2. ความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จากการ
เรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เกมทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
พลังงานกับชีวิต มีการพัฒนา
หรือไม่ อย่างไร 
 

- แบบสังเกต
ความสามารถในการ
แก้ปัญหา  
 
- แบบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 
 
- ใบกิจกรรม 
 
 

- ผู้วิจัยและผู้ร่วม
สังเกตการวิจัย 
 
 
- ผู้วิจัย 
 
 
- ผู้วิจัย 
 

- ก่อนและ
หลังการ
ดำเนินการ
วิจัย 
 
- ระหว่างและ
หลังแต่ละ
วงจรการวิจัย 
- ระหว่างการ
จัดการเรียน
การสอน 
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ตารางท่ี 6 แสดงความสอดคล้องของคำถามวิจัยและเครื่องมือวิจัยในการทำการวิจัยครั้งนี้ 
 

คำถามวิจัย เครื่องมือ 
ช่วงเวลาที่
เก็บรวบรวม

ข้อมูล 

ผู้ให้ข้อมูล
ในการทำ

วิจัย 

การ
วิเคราะห์
ข้อมูล 

ความ
น่าเชื่อถือ 

1.แนวทาง
ประยุกต์ใช้การ
จัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับ
เกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อ
พัฒนาความ 
สามารถในการ
แก้ปัญหา เรื่อง 
พลังงานกับชีวิต  
สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 ควรเป็น
อย่างไร 
 

1.แผนการ
จัดการ 
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกม
ทาง
วิทยาศาสตร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. แบบ
บันทึกการ
สะท้อนผล 

ระหว่างการ
จัดการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หลังสอน
นักเรียนจบ
การจัดการ
เรียนรู้ในแต่
ละข้ันของ
วงรอบการ
วิจัย 
 

ผู้วิจัยและ 
ผู้ร่วม
สังเกตใน
การทำวิจัย 

การหา
ค่าเฉลี่ย
จากแบบ
ประเมิน
แบบมาตรา
ส่วน
ประเมินค่า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การ
วิเคราะห์
ข้อมูลเชิง
เนื้อ 
 

การตรวจสอบ
แบบสามเส้า
ด้านแหล่ง 
ข้อมูล 
(Resource 
Triangulation) 
มากกว่า 1 
แหล่ง โดยใช้
เครื่องมือชนิด
เดียวกัน 
(ผู้วิจัย ผู้ร่วม 
งานวิจัย และผู้
สังเกตการ
จัดการเรียน
การสอน) 
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ตารางท่ี 7 แสดงความสอดคล้องของคำถามวิจัยและเครื่องมือวิจัยในการทำการวิจัยครั้งนี้ (ต่อ) 

2.ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 
3 จากการเรียนรู้ 
โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับ
เกมทาง
วิทยาศาสตร์ 
เรื่อง พลังงานกับ
ชีวิต มีการพัฒนา
หรือไม่ อย่างไร 

3. แบบ
สังเกต
ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

ระหว่างและ
หลังการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผู้วิจัยและผู้
ร่วมสังเกต
การจัดการ
เรียนการ
สอน 

ตรวจให้
คะแนน
ตามเกณฑ์
การ
ประเมิน
ชนิด
เดียวกัน 

การตรวจสอบ
แบบสามเส้า
ด้านวิธีการ
(Method 
Triangulation) 
มากกว่า 1 
ชนิด โดยเก็บ
ข้อมูลชนิด
เดียวกัน (ผู้วิจัย 
ผู้ร่วมงานวิจัย 
และผู้สังเกต
การจัดการ
เรียนการสอน) 
 

4. แบบวัด
ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

หลังการ
จัดการ
เรียนรู้ 

นักเรียน ตรวจให้
คะแนน
ตามเกณฑ์
การ
ประเมิน
ชนิด
เดียวกัน 

5. ใบ
กิจกรรม
ระหว่าง
จัดการเรียนรู้ 

ระหว่างการ
จัดการ
เรียนรู้ 

นักเรียน ตรวจให้
คะแนน
ตามเกณฑ์
การ
ประเมิน 
 

 
ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยโดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง

วิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรั บนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ซ่ึงดำเนนิการเก็บข้อมูลดังนี้ 

1. ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 4 ขั้นตอน ได้แก่  
1) ชั้นวางแผน 2) ขั้นปฏิบัติการ 3) ขั้นสังเกต และ 4) ขั้นสะท้อนผล เป็นวงจรต่อเนื่อง จำนวน 3 
วงจร ตามแนวคิดของ Kemmis (1988) และ Schmuck (2008) (อ้างถึงใน สิรินภา กิจเก้ือกูล, 2557 
น. 149 - 152) 
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วงจรที่ 1  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก 
ขั้นที่ 1 ข้ันวางแผน 
ผู้วิจัยสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์  

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต  ทั้ง 3 แผนการจัดการเรียนรู้ และ
สร้างเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลอีก 3 เครื่องมือ ได้แก่ แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้สำหรับผู้วิจัย
และผู้เชี่ยวชาญ แบบวัดความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานสำหรับผู้วิจัย และแบบประเมินการ
สร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนสำหรับผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญ 

ขั้นที่ 2 ข้ันปฏิบัติการ และขั้นที่ 3 ขั้นสังเกต 
ผู้วิจัยดำเนินการวัดความสามารถของนักเรียน ด้วยแบบวัดความสามารถในการแก้ไขปัญหา

ฉบับก่อนเรียน จากนั้นผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้เป็นเวลา 4 ชั่วโมง 
โดยหลังการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญเขียนแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 4 ข้ันสะท้อนผล 
ผู้วิจัยวิเคราะห์และประเมินผลการปฏิบัติทั้งจุดเด่น จุดควรพัฒนา และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

ของการจัดการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก จากแบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ เพื่อนําผลการวิเคราะห์มาตอบคําถามวิจัยข้อที่ 1 และเพ่ือหาแนวทางการจัดการเรียนรู้
ที่เหมาะสมและนําไปใช้วางแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรที่ 2 ต่อไป อีกทั้งผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญ ยัง
ประเมินความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักเรียนเพื่อตอบคำถามวิจัยในข้อที่ 2 

วงจรที่ 2  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเปลี่ยนแปลงพลังงานและการผลิตไฟฟ้า 
ขั้นที่ 1 ข้ันวางแผน 
ผู้วิจัยนำผลการสะท้อนในวงจรที่ 1 มาปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ดวงอาทิตย์

และโลก และเตรียมเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลอีก 2 เครื่องมือ ได้แก่ แบบสะท้อนผลการจัดการ
เรียนรู้ สำหรับผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญ และแบบประเมินความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักเรียน 
สำหรับผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญ 

ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ และข้ันที่ 3 ขั้นสังเกต 
ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเปลี่ยนแปลงพลังงาน

และการผลิตไฟฟ้า เป็นเวลา 4 ชั่วโมง โดยหลังการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญ ได้เขียนแบบ
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
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ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผล 
ผู้วิจัยวิเคราะห์และประเมินผลการปฏิบัติทั้งจุดเด่น จุดควรพัฒนา และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

ของการจัดการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเปลี่ยนแปลงพลังงานและการผลิตไฟฟ้า 
จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ เพ่ือนําผลการวิเคราะห์มาตอบคําถามวิจัยข้อที่ 1 และเพ่ือหา
แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมและนําไปใช้วางแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรที่ 3 ต่อไป อีกทั้ง
ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญยังประเมินความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักเรียนเพ่ือตอบคําถามวิจัยใน
ข้อที่ 2 

วงจรที่ 3  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย  
ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน 
ผู้วิจัยปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ ตามผลการสะท้อนในวงจรที่ 2 และเตรียมเครื่องมือ

เก็บรวบรวมข้อมูลอีก 3 เครื่องมือ ได้แก่ แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ไขปัญหา สำหรับผู้วิจัยและ
ผู้เชี่ยวชาญ แบบวัดความสามารถในการแก้ไขปัญหา สำหรับผู้วิจัย และแบบประเมินการสร้างสรรค์
ผลงานของนักเรียน สำหรับผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญ 

ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ และข้ันที่ 3 ขั้นสังเกต 
ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 เรื่อง การใช้ไฟฟ้าอย่าง

ประหยัดและปลอดภัย เป็นเวลา 4 ชั่วโมง โดยหลังการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญ จะต้อง
เขียนแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ จากนั้นผู้วิจัยดำเนินการวัดความสามารถของนักเรียน ด้วย
แบบวัดความสามารถในการแก้ไขปัญหาของผู้ เรียนฉบับหลังเรียน และวิเคราะห์ผลเพ่ือใช้
เปรียบเทียบกับผลการวัดความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานฉบับก่อนเรียนที่ได้ทำการทดสอบไว้
ในวงจรที่ 1 

ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผล 
ผู้วิจัยวิเคราะห์และประเมินผลการปฏิบัติทั้งจุดเด่น จุดควรพัฒนา และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

ของการจัดการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย 
จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ เพื่อนําผลการวิเคราะห์มาตอบคําถามวิจัยข้อที่ 1 รวมทั้งผู้วิจัย
และผู้เชี่ยวชาญ ยังประเมินการแก้ไขปัญหาของนักเรียนเพ่ือตอบคําถามวิจัยในข้อที่ 2 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือในการวิจัยแต่ละประเภทมาทำการวิเคราะห์ข้อมูล  
โดย แบ่งเป็น 2 ส่วน เพ่ือตอบคำถามวิจัย คือ 1.แนวทางประยุกต์ใช้การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงาน
กับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ควรเป็นอย่างไรและ 2.ความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จากการเรียนรู้ โดยการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับเกม เรื่อง พลังงานกับชีวิต มีการพัฒนาหรือไม่ อย่างไร ซึ่งจะเน้นข้อมูลเชิง 
คุณภาพ โดยผู้วิจัยมีการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

1. เพ่ือศึกษาแนวทางประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เกม ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 จากการวิเคราะห์แบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญซึ่งผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล
โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) (สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2557 น. 177-178) ดังนี้ 

   1.1 อ่านข้อมูลที่ได้จากการบันทึกการจัดการเรียนรู้ทั้งหมดแล้วทำการเน้นข้อความ  
เพ่ือคัดเลือกข้อมูลที่สำคัญและง่ายต่อการวิเคราะห์และอภิปรายผล 

   1.2 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ รวบรวมข้อมูล และจัดให้อยู่หมวดหมู่เดียวกัน จากการจัดการ
เรียนรู้ใน 5 ขั้นตอน ที่ผู้วิจัยได้ปฏิบัติตนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน 

   1.3 ผู้วิจัยทำการตีความข้อมูลที่ได้คัดเลือกมาแล้วใช้ตอบคําถามวิจัย เช่น ในแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 1 ทั้ง 5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ คือ ขั้นทำความเข้าใจปัญหา , ขั้นนิยามปัญหา  
ขั้นสร้างความคิด, ขั้นสร้างต้นแบบ และขั้นทดสอบ ผู้วิจัยได้ลงข้อสรุปทั้งจุดเด่น จุดควรพัฒนา และ 
ข้อเสนอแนะของแต่ละขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ครบทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการ 

   1.4 ผู้ วิจัยยืนยันความน่ าเชื่ อถือของข้อมูล โดยใช้การตรวจสอบแบบสามเส้ า 
ด้านแหล่งข้อมูล (Source Triangulation) คือมีผู้ให้ข้อมูล 2 แหล่ง ได้แก่ ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญเพ่ือ 
ดูผล สรุปว่ามีทิศทางเดียวกันหรือไม่ 

   1.5 วิเคราะห์ในภาพรวมว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ควรมีการจัดการเรียนรู้ในแต่ละ
ขั้นตอนอย่างไร 
 2. เพ่ือศึกษาพัฒนาการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จากการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกม เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับ
ชีวิต โดยวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
    2.1 แบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้และแบบบันทึกการจัดการเรียนรู้ของ
นักเรียน ผู้วิจัยจะวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือปรับปรุง และแก้ไขการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการ
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แก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง พลังงานกับชีวิต โดยผู้วิจัยจะวิเคราะห์ข้อมูลจาก
เครื่องมือทั้ง 2 เครื่องมือ ที่มีลักษณะข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) ที่มีข้ันตอนการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 
         2.1.1 อ่านเนื้อหา วิเคราะห์และตีความข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการ
เรียนรู้และแบบบันทึกการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน 
         2.1.2 ทำการใสรหัสของข้อมูล เพ่ือใช้ในการจัดกลุ่มข้อความจากแบบสังเกต
พฤติกรรมการจัดการเรียนรู้และแบบบันทึกการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน 
         2.1.3 จากนั้นวิเคราะห์แยกข้อความที่อยู่ในหมวดเดียวกัน โดยระบุแหล่งที่มาของ
ข้อมูลว่ามาจากเครื่องมือใด รวมทั้งรายละเอียดในเรื่อง วัน เวลา สถานที่ของข้อมูล 
         2.1.4 ทำการลงข้อสรุปเพ่ือสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ สรุปผลออกมาเป็นความ
เรียงว่ามีข้อปรับปรุงแก้ไขอย่างไร เพ่ือนำไปสู่แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ดี (Best practice) 
    2.2 ใบกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยจะวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง พลังงานกับชีวิต โดยผู้วิจัยจะวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยวิธี
วิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือตีความและสรุปข้อมูลที่ได้ ว่านักเรียนมีการแสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับ
ทักษะการแก้ปัญหาหรือไม่ และให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยกำหนด โดยแบ่งออกเป็น 2 ระดับคือ 1 
คะแนน เมื่อนักเรียนสามารถแสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับทักษะการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง และ 
0 คะแนนเมื่อนักเรียนไม่ตอบคำถามหรือตอบคำถามไม่ถูกต้อง 
    2.3 แบบวัดทักษะการแก้ปัญหา ผู้วิจัยจะวิเคราะห์หลังจากการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้
วิเคราะห์ข้อมูล โดยการตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่กาหนด จากนั้นรวบรวมคะแนนของนักเรียนแต่
ละคน และข้อมูลมาวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ความน่าเชื่อถือของงานวิจัยเชิงคุณภาพ  

 ในการสรุปผลการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนนั้น ผู้วิจัยได้ยืนยัน
ความน่าเชื่อถือ (Crecibiแil) ของงานวิจัย โดยการตรวจสอบข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยวิธีสามเส้า 
(Tiangulation) ทั้ ง 2 วิธี  คื อวิ ธีการตรวจสอบแบบ สามเส้ าด้ าน เครื่องมือวิจั ย  (Method 
Triangulation) และวิธีการตรวจสอบแบบสามเส้าด้านแหล่งข้อมูล (Source Trangulation) อีกทั้ง
ยังใช้การตรวจสอบกับผู้เชี่ยวชาญ (Peer Debrioling) ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

1. วิธีการตรวจสอบแบบสามเส้าด้านเครื่องมือวิจัย จากงานวิจัย ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือจำนวน 
3 เครื่องมือในการศึกษาทักษะการแก้ปัญหา ได้แก่ แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ใบกิจกรรม
การเรียน และแบบสะท้อนคิดการจัดการเรียนรู้ จากนั้นนาข้อมูลมาวิเคราะห์และพิจารณาถึงผลสรุป
ของการดาเนินงานว่าให้ข้อมูลในประเด็นที่ตรงกันหรือเป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่ 
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2. วิธีการตรวจสอบแบบสามเส้าด้านแหล่งข้อมูล จากงานวิจัย ผู้วิจัยจะใช้แบบสังเกต
พฤติกรรมการจัดการเรียนรู้กับผู้ให้ข้อมูล 2 แหล่งด้วยกัน ได้แก่ ครูประจำการที่มีประสบการณ์การ
สอนเรื่อง พลังงานกับชีวิต และตัวผู้วิจัยเอง ในการเก็บรวบรวมข้อมูล จากนั้นนำข้อมูลมาวิเคราะห์
และพิจารณาถึงผลสรุปของการดำเนินงานว่าให้ข้อมูลในประเด็นที่ตรงกันหรือเป็นไปในทิศทาง
เดียวกันหรือไม่ 

ผู้วิจัยได้สรุปผลของข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือเดียวกันว่าข้อมูลนั้นมีทิศทางเดียวกันหรือไม่ซึ่ง
ผลของข้อมูลที่ได้จากท้ังแบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดความสามารถในการแก้ไขปัญหา และ
แบบสังเกตความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักเรียน ให้ผลที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน นั่นแสดง
ให้เห็นถึงความน่าเชื่อถือของข้อมูลและหมายความว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ ที่พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้จริง 
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บทที่ 4  
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ( Classroom Action Research ) โดยผู้วิจัย
ได้ทำการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ปี
การศึกษา 2564 

ผู้วิจัยนำเสนอข้อมูลเชิงคุณภาพของผลการวิจัย 2 ส่วนคือ 1) เพ่ือศึกษาแนวทางประยุกต์ใช้
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ ที่ส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ2) เพ่ือศึกษาพัฒนา
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จากการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ไขปัญหา เรื่อง พลังงานกับ
ชีวิต โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ รายวิชาวิทยาศาสตร์
ระดับพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง 
พลังงานกับชีวิต ซึ่งดำเนินการวิจัยตามแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 3 แผน แต่ละแผน แบ่งเป็น
วงจรปฏิบัติ  ประกอบด้วย 4 ขั้ นตอน ได้แก่ ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติ  (Act) ขั้นสังเกต 
(Observe) และขั้นสะท้อนผล (Reflect) ทั้งหมด 3 วงจรปฏิบัติการ รวมทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง ซึ่ง
แผนการจัดการเรียนการสอนแผนที่ 1 การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 
แผนการจัดการเรียนการสอนแผนที่ 2 ดวงอาทิตย์กับการเปลี่ยนแปลงพลังงาน และแผนการจัดการ
เรียนการสอนแผนที่ 3 ผลิตไฟฟ้าและการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย การเก็บข้อมูลต่างๆ 
จากผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ประจำปีการศึกษา 2564 จำนวน 
15 คน ที่มีความสามารถในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน มีความรับผิดชอบในการทำงานที่ได้รับมอบหมาย 
และนักเรียนไม่เคยเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนงคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
ใช้เครื่องมือที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวซาญ จากนั้นนำข้อมูลที่ได้จากบันทึกหลังสอนของ
ผู้วิจัย แบบบันทึกการสะท้อนผล แบบสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหา  แบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหา และใบกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาซึ่งในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยขอ
นำเสนอผลการวิจัยออกเป็น 2 ส่วนตามจุดมุ่งหมายของการวิจัยออกเป็น 2 ตอน ตามจุดประสงค์ของ
การวิจัยและเพ่ือตอบคำถามวิจัย ดังนี้ 
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คำถามการวิจัยข้อที่ 1 แนวทางประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกม
ทางวิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ควรเป็นอย่างไร 
 ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดการเรียนรู้เป็น
จำนวน 3 วงจรปฏิบัติการ ซึ่งแสดงผลการวิจัยได้ดังนี้ 
วงจรปฏิบัติการที่ 1 เรื่อง การหมุนรอบตวัเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 
 1.ขั้นวางแผน (Plan)  

 ผู้วิจัยได้วางแผนในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต ไว้
จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 
ดวงอาทิตย์กับการเปลี่ยนแปลงพลังงาน ผลิตไฟฟ้าและการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด และปลอดภัย ซึ่ง
แต่ละแผนใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แผนละ 4 ชั่วโมง ตั้งแต่วันที่ 24 มกราคม 2565 ถึง
วันที่ 28 กุมภาพันธ์ 2565 โดยรายละเอียดกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การหมุนรอบตัวเอง
ของโลก ทำให้ เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง โดยนักเรียนจะต้องเข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ 
กระบวนการเกิดปรากฏการณ์ต่างๆ ระหว่างดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และโลก เนื่องจากปฏิสัมพันธ์
ภายในระบบระบบสุริยะจะส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 ดวงอาทิตย์กับการ
เปลี่ยนแปลงพลังงาน นักเรียนเข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลง และการถ่ายโอน
พลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสาร และพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน และการนำความรู้ไปใช้
ประโยชน์ยกตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็นพลังงานหนึ่งจากหลักฐานเชิงประจักษ์ และ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การผลิตไฟฟ้าและการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด และปลอดภัยโดยนักเรียน
สามารถเขียนอธิบายวิธีการผลิตกระไฟฟ้าได้ พร้อมทั้งเขียนอธิบายวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและ
ปลอดภัยได้ ซึ่งการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ สามารถแบ่ง
ออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ประกอบด้วยกระบวนการคิดท้ังหมด 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่  1 การตั้งเป้าหมาย (I)  
ขั้นที่  2 การระบุองค์ประกอบ (D) 
ขั้นที่  3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (E)  
ขั้นที่  4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ (S) 
ขั้นที่  5 การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (I)  
ขั้นที่  6 การตัดสินและประเมิน (G)  
ขั้นที่  7 การสะท้อนประสบการณ์  (N)  
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โดยกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ที่  1 การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้ เกิด
ปรากฏการณ์อะไรบ้าง เป็นการกล่าวถึง กิจกรรมที่ให้นักเรียนร่วมกัน อธิบายแบบรูปเส้นทางการขึ้น
และตกของดวงอาทิตย์จึงสามารถนำความรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ นักเรียน
อธิบายสาเหตุการเกิดปรากฏการณ์การขึ้น และตกของดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวัน กลางคืน และ
การกำหนดทิศสามารถ นำความรู้มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ และนักเรียน
บรรยายประโยชน์ของดวงอาทิตย์ต่อสิ่งมีชีวิตที่สามารถ นำมาใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ 

2.ขั้นปฏิบัติ (Act) 
ในขั้นการจัดการเรียนการสอนในครั้งนี้ ผู้วิวิจัยได้จัดการเรียนการสอนในรูปแบบการสอน

ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
ซึ่งผู้วิจัยได้ปฏิบัติตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้ โดยจะมีรายละเอียดแยกตาม
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 2.1 การตั้งเป้าหมาย (I)  
การตั้งจุดประสงค์ โดยสื่อสารความรู้ผ่านเกมกระดานทางวิทยาศาสตร์ ในสิ่งที่ผู้เรียน

ต้องการจะแก้ปัญหาหรือสิ่งที่ผู้เรียนได้จากการเรียนรู้จากความรู้ในเกมกระดาน เพ่ือนำมา
สร้างเป็นองค์ความรู้ โดยครูให้นักเรียนดูสื่อวีดิโอ หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 พลังงานกับชีวิต เรื่อง 
ดวงอาทิตย์และโลก จาก PROJECT 14  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนเรียนรู้เนื้อหา
ที่นักเรียนจะต้องเรียนรู้ผ่านสื่อวิดีโอ และเกมกระดานบิงโก โดยในชั้นเรียนผู้วิจัยได้ทำการ
แจกเกมทางวิทยาศาสตร์ที่ได้จัดทำขึ้น หลังจากนั้นครูอธิบายขั้นตอนในการเล่นเกมดัง
กล่าวคือเกมบิงโกที่มีเนื้อหาเป็นเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ หลังจากนักเรียนเล่นเกมบิงโกทาง
วิทยาศาสตร์เพื่อเป็นการตั้งเป้าหมายในการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้ 

 2.2 การระบุองค์ประกอบ (D)  
การระบุองค์ประกอบต่างๆที่เกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์ ผ่านเกมกระดานในระดับที่ 2 ที่

เกี่ยวข้องกับพลังงานกับชีวิตมามีส่วนช่วยในการกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถระบุองค์ประกอบ
ได ้โดยครูได้ทำการระบุคำถามที่เก่ียวกับหน่วยที่ 5 พลังงานกับชีวิต และหลังจากที่เล่นบิงโก
เป็นทีเ่รียบร้อยแล้วนั้น ครูจะมีคำถามเพ่ือให้นักเรียนได้ตอบเพ่ือวางตัวบิงโกคู่ของตนเองโดย
ตอบคำถาม ถ้าคนไหนตอบคำถามถูกต้องจะสามารถวางตัวของหมากได้หนึ่งตัว เพื่อเป็นการ
หาผู้ที่ชนะในการเล่นเกม เพ่ือชิงรางวัลจากครูผู้สอน 

โดยเมื่อครูแสดงข้อคำถาม ให้นักเรียนตอบคำถามใส่กระดาษก่อนที่จะนำมาตรวจ 
เพ่ือเป็นการระบุองค์ประกอบความรู้สู่การนำมาใช้ในการแก้ปัญหา ตามสถานการณ์ที่ครู
กำหนด การใช้ข้อคำถามจากเกมบิงโก เพ่ือเป็นการระบุองค์ประกอบเกี่ยวกับความรู้ความ
เข้าใจในการนำองค์ความรู้มาใช้ในการแก้ไขปัญหา 
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 2.3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (E)  
 การคิดมองเห็นสามารถนำองค์ความรู้มาเชื่อมโยงองค์ประกอบต่างๆที่ถูกระบุ จินตนาการ
ถึงความเป็นไปได้เชื่อมโยงกับเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้โดยคิด วิเคราะห์ผ่านเกมทางวิทยาศาสตร์ 
ถึงแนวทางและวิธีการที่มีความเหมาะสมที่สุด โดยนำเกมที่เกี่ยวข้องกับพลังงานกับชีวิตมามี
ส่วนช่วยในการคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบเพ่ือนำมาสู่การออกแบบและวิธีการที่จะใช้ในการ
แก้ปัญหา โดยครูนำเหตุการณ์ผ่านการทำใบกิจกรรมเพ่ือเป็นการเชื่อมโยงองค์ประกอบ
ความรู้จากขั้นการจัดการเรียนการสอน นอกจากนี้ใบกิจกรรมจะมีทั้งในส่วนของการคิด
ทบทวนความรู้กระทั่งมาสู่การนำความรู้เดิมมาใช้ในการการแก้ปัญหาในรูปแบบของปัญหา
เดิม เพ่ือเป็นการเชื่อมโยงองค์ประกอบของความรู้ และนำความรู้ที่ได้รับนั้นมาใช้ในการ
แก้ปัญหาจากใบกิจกรรมและกิจกรรมที่ครูได้กำหนดขึ้น เพ่ือเป็นการทดสอบความรู้ความ
เข้าใจว่านักเรียนนั้นสามารถเชื่อมโยงองค์ประกอบที่จะนำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้หรือไม่ 

 2.4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ (S)  
การนำเสนอรูปแบบของวิธีการแก้ปัญหา ผ่านการออกแบบโดยผู้เรียนเป็นผู้กำหนด

แนวทางในการแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้จากการเกมกระดานที่กำหนดให้ ผู้วิจัยให้นักเรียน
จัดทำแผนผังความคิดเกี่ยวกับรูปแบบการใช้ประโยชน์ จากเหตุการณ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น 
โดยก่อนที่นักเรียนจะลงมือทำแผนผังความคิด ครูได้ใช้คำถามในการกระตุ้นให้นักเรียนได้คิด
และทบทวนเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น ผู้วิจัยให้นักเรียนได้ศึกษานักเรียนจะมี
วิธีการสร้างนำมาใช้ประโยชน์ ในแต่ละเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นนักเรียนจะประพฤติตัวอย่างไร 

 2.5 การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (I)  
การนำแผนการตามแนวคิดที่ได้วางแผนนำมาสู่การปฏิบัติ และมีการปรับปรุงและพัฒนา

ทักษะความสามารถ ผู้วิจัยให้นักเรียนออกมานำเสนอวิธีการว่าเพราะเหตุใดจึงเลือกวิธีปฏิบัติ
ตน พร้อมกับให้เพ่ือนร่วมชั้นและผู้วิจัยซักถามที่เลือกวิธีการดังกล่าว ก่อนจะนำไปปรับปรุง
เพ่ือให้ได้แนวทางที่หลากหลาย ผู้วิจัยและนักเรียนที่ร่วมวิจัยร่วมกันซักถาม เพ่ือที่ผู้ที่
นำเสนอจะได้นำข้อคำถาม ไปปรับเกี่ยวกับประโยชน์ ข้อดี และข้อเสียที่นักเรียนร่วมวิจัย
ยังคงสามารถตอบเพิ่มเติมได้ หลังจากที่นักเรียนที่ร่วมวิจัยนำเสนอวิธีการแล้วนั้น ให้นักเรียน
ที่ร่วมวิจัยและคู่ของตนเองบอกว่าเพราะสาเหตุใดจึง เลือก เพิ่มเติมแนวทางดังกล่าว 

 2.6 การตัดสินและประเมิน (G)  
 ผู้วิจัยและนักเรียนที่ร่วมวิจัย สังเกต ตัดสิน และประเมินว่าเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้

นั้นประสบความสำเร็จเกิดองค์ความรู้ในเนื้อหาวิชาที่จะนำมาสู่การแก้ปัญหาที่ผู้วิจัยได้
กำหนดขึ้นหรือไม่ ผู้วิจัยและนักเรียนที่ร่วมการวิจัยในชั้นเรียนร่วมกันตัดสิ้นว่าคู่ใด จะได้รับ
รางวัล ตามเกณฑ์ที่ครูได้กำหนดไว้ ผู้วิจัยจะได้ให้นักเรียนที่ร่วมวิจัยได้ทบทวนความเข้าใจ
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ผ่านเกณฑ์ที่ได้แจกนักเรียนไป เพ่ือประเมินและตัดสินว่านักเรียนมีความเข้าใจมากน้อย
เพียงใด ผู้วิจัยได้แจกเกณฑ์การประเมินว่าในการประเมินนั้น นักเรียนควรจะพิจารณางาน
ของเพ่ือนอย่างไร โดยการประเมินจะเป็นแบบสามเส้า โดยคู่นักเรียนประเมินกันเอง คู่ของ
เพ่ือนประเมิน และครูประเมินผู้วิจัยทำการรวมคะแนน พร้อมแจ้งว่าแต่ละกลุ่มได้คะแนน
เท่าไร และมอบรางวัลให้แก่ผู้ชนะ 

 2.7 การสะท้อนประสบการณ์  (N)  
ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนที่ร่วมวิจัยทำการสะท้อนประสบการณ์ และสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู้ 

ประมวลความรู้ว่ามีสิ่งไหนที่เป็นความรู้เดิมและความรู้ใหม่ที่ได้รับ ผ่านสถานการณ์ที่ผู้วิจัย
ได้ทำการค้นคว้าและกำหนดขึ้นโดยจะใช้ความรู้และความเข้าใจจากการจัดการเรียนการสอน
ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสร์ ผู้วิจัยใช้คำถามเพ่ือกระตุ้นถาม เพ่ือ
ตรวจสอบว่านักเรียนเกิดความรู้ที่สามารถไปนำบูรณาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน
ได้หรือไม่ จากตัวอย่างคำถามที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น ดังนี้ ผู้วิจัยตั้งคำถามกระตุ้นว่านักเรียน
สามารถนำความรู้ที่ได้เรียนในวันนี้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้อย่างไรบ้างผู้วิจัยตั้ง
คำถามกระตุ้นว่าเมื่อนักเรียนไปเดินกิจกรรมทางไกลเข้าค่ายลูกเสือแล้วหลงทางนักเรียนจะ
ประยุกต์ใช้ความรู้นี้ได้อย่างไร ผู้วิจัยตั้งคำถามกระตุ้นว่าถ้าโลกไม่มีกลางวันเลยนักเรียนจะมี
วิธีการในการเอาตัวรอดได้อย่าง และผู้วิจัยตั้งคำถามกระตุ้นว่าถ้าโลกไม่มีกลางคืนเลย
นักเรียนจะมีวิธีการในการเอาตัวรอดได้อย่าง    

3. ข้ันสังเกต ( Observe )  

ขั้นนี้ผู้วิจัยและครูชำนาญการพิเศษ ทำการสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน
ผู้ร่วมวิจัย ผ่านการตอบคำถามที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้นในแต่ละขั้นการจัดการเรียนการสอน โดยการ
เรียนรู้ของผู้เรียนว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาหรือไม่ และสังเกตว่าการจัดการเรียนรู้นั้นมีจุดเด่น จุดด้อย ที่จะต้อง
แก้ไขปรับปรุงอย่างไร ซึ่งข้อมูลที่ได้จากการสังเกตมาจากแบบสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหา  
แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ และใบกิจกรรมที่ใช้ในการวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา โดยผู้วิจัยและครูชำนาญการพิเศษทำการบันทึกลงในเครื่องมือวิจัยแต่ละครั้งหลังจบการ
จัดการเรียนรู้ ในขั้นนี้ผู้วิจัยสังเกตตามข้ันการจัดการเรียนรู้ ดังนี้  

3.1 การตั้งเป้าหมาย (I)  
 จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า ขั้นการตั้งจุดประสงค์ โดยสื่อสารความรู้ผ่านเกม

กระดานทางวิทยาศาสตร์ ในสิ่งที่ผู้เรียนต้องการจะแก้ปัญหาหรือสิ่งที่ผู้เรียนได้จากการ
เรียนรู้จากความรู้ในเกมบิงโก เรื่อง ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปฏิสัมพันธ์ เพ่ือนำมาสร้าง
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เป็นองค์ความรู้ จากการดูสื่อวีดิโอ หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 พลังงานกับชีวิต เรื่อง ดวงอาทิตย์
และโลก จาก PROJECT 14  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนเรียนรู้เนื้อหาที่นักเรียน
จะต้องนำมาใช้ในการแก้ปัญหาผ่านการเรียนรู้ผ่านสื่อวิดีโอ  โดยผู้วิจัยมีการชี้แจงให้นักเรียน
ได้ฟังว่าก่อนที่นักเรียนจะเล่นเกมบิงโกได้นั้น นักเรียนจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับตัวในบิงโกก่อน 
เพ่ือที่จะได้วางถูกตัวตามที่ผู้วิจัยได้หยิบขึ้นมาบอก เนื่องจากถ้านักเรียนวางผิดช่องก็จะทำให้
นักเรียนไม่ชนะ และเกมกระดานบิงโก ช่วยให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเล่มเกมบิงโก 
โดยในชั้นเรียนผู้วิจัยได้ทำการแจกเกมทางวิทยาศาสตร์ที่ได้จัดทำขึ้น หลังจากนั้นครูอธิบาย
ขั้นตอนในการเล่นเกมดังกล่าวคือเกมบิงโกที่มีเนื้อหาเป็นเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์  หลังจาก
นักเรียนเล่นเกมบิงโกทางวิทยาศาสตร์เพ่ือเป็นการตั้งเป้าหมายในการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้ 

  ...การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ใหม่สำหรับนักเรียน จึงทำให้ขั้นการ
ตั้งเป้าหมายนี้นักเรียนจึงยังไม่สามารถตั้งเป้าในเนื้อหาที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ทั้งหมด
ในการคิดกำหนดเป้าโดยเฉพาะเจาะลงไปว่าผู้วิจัยต้องการให้นักเรียนนำความรู้ที่ได้นั้นไปใช้
ในการแก้ปัญหาได้อย่างไร โดยผู้วิจับใช้เกมทางวิทยาศาสตร์บิงโกมาใช้ในการตั้งเป้าหมาย
นั้นนักเรียนเล่นสนุกสนาน แต่ยังคงไม่เข้าใจในเนื้อหาในตัวบิงโกว่ามีที่มาของเหตุการณ์ในตัว
บิงโกตัวต่าง ๆ ได้อย่างไร 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 26 มกราคม 2565) 
3.2 การระบุองค์ประกอบ (D)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า การระบุองค์ประกอบต่างๆที่เกี่ยวข้องและเป็น
ประโยชน์ ผ่านเกมกระดานในระดับที่ 2 ที่เกี่ยวข้องกับพลังงานกับชีวิตมามีส่วนช่วยในการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถระบุองค์ประกอบได้ โดยครูได้ทำการระบุคำถามที่เกี่ยวกับหน่วย   
ที่ 5 พลังงานกับชีวิต เรื่องปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปฏสัมพันธ์รัหว่างดวงอาทิตย์ โลก 
และดวงจันทร์ และหลังจากที่เล่นบิงโกเป็นที่เรียบร้อยแล้วนั้น ผู้วิจัยจะมีคำถามเพ่ือให้
นักเรียนได้ตอบเพ่ือวางตัวบิงโกคู่ของตนเองโดยตอบคำถาม ซึ่งในการอ่านข้อคำถามแล้ว
ตอบนั้น จะมีนักเรียนบางคนในชั้นเรียนที่ยังอ่านหนังสือไม่ค่อยคล่อง หรืออ่านหนังสือได้ช้า
จึงทำให้เกิดการล่าช้าในการตอบคำถาม ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดไว้ว่าถ้าคู่การตอบคำถามของ
นักเรียนที่ร่วมวิจัยตอบคำถามถูกต้องจะสามารถวางตัวของหมากได้หนึ่งตัว เพื่อเป็นการหาผู้
ที่ชนะในการเล่นเกม เพื่อชิงรางวัลจากครูผู้สอน จากการตอบคำถามในขั้นนี้จะทำให้นักเรียน
ที่ร่วมวิจัยสามารถระบุองค์ประกอบที่จะใช้ในการแก้ปัญหาจากสิ่งที่ผู้วิจัยได้กำหนด
สถานการณ์ปัญหาให้นักเรียนได้แก้ปัญหา เพ่ือเป็นการระบุองค์ประกอบความรู้สู่การนำมาใช้
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ในการแก้ปัญหา ตามสถานการณ์ที่ครูกำหนด การใช้ข้อคำถามจากเกมบิงโก มาใช้เป็นการ
ระบุองค์ประกอบเกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจในการนำองค์ความรู้มาใช้ในการแก้ไขปัญหา 

  ...ผู้เรียนยังไม่ค่อยเข้าใจเกมที่นำมาเพ่ิมเติมในขั้นการระบุองค์ประกอบ 
เนื่องจากเกมที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนนั้น มีความซับซ้อนจึงทำให้ผู้เรียนนำ
ความรู้ที่ได้นั้นมาประยุกต์ใช้ในการตอบคำถามได้ยังไม่ค่อยถูกต้อง เนื่องจากนักเรียนมีความ
กังวลเกี่ยวกับลำดับขั้นตอนในการเล่นเกม จึงทำให้มีความกังวลในการตอบคำถามและเล่น
เกมจึงทำให้ขั้นการจัดการเรียนการสอนในขั้นการระบุองค์ประกอบของเนื้อหาเกิดความ
ล่าช้า จึงทำให้เวลาที่ได้กำหนดไว้ในข้างต้นเกิดการเปลี่ยนแปลง ผู้วิจัยจึงต้องมีการอธิบาย
เพ่ิมเติม หรือใช้คำถามกระตุ้นคิดให้กับนักเรียนที่ร่วมวิจัย ในบางคำถามอาจจะส่งเสริมแนว
การตอบคำถามของนักเรียนมากจนเกินไป  

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 26 มกราคม 2565) 
3.3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (E)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า  การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบจะเข้าใจในเนื้อหา
มากยิ่งขึ้น พร้อมทั้งสามารถนำองค์ความรู้มาเชื่อมโยงองค์ประกอบต่างๆที่ถูกระบุมาใช้ใน
การแก้ปัญหา สามารถคาดคะเนวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหารวมถึงความเป็นไปได้เชื่อมโยง
กับเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้โดยคิด วิเคราะห์ผ่านเกมทางวิทยาศาสตร์ ถึงแนวทางและวิธีการที่มี
ความเหมาะสมที่สุด โดยนำเกมที่เกี่ยวข้องกับพลังงานกับชีวิตมามีส่วนช่วยในการคิด
เชื่อมโยงองค์ประกอบ เพื่อนำมาสู่การออกแบบและวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหา โดยผู้วิจัย
นำเหตุการณ์ที่จะใช้ในการวิเคราะห์เชื่อมโยงองค์ประกอบผ่านการทำใบกิจกรรม เพ่ือเป็น
การเชื่อมโยงองค์ประกอบความรู้จากขั้นการจัดการเรียนการสอน และคำถามที่ผู้วิจัยได้
กำหนดขึ้นนั้นนอกจากนี้ใบกิจกรรมจะมีทั้งในส่วนของการคิดทบทวนความรู้กระทั่งมาสู่การ
นำความรู้เดิมมาใช้ในการการแก้ปัญหาในรูปแบบของปัญหาเดิม เพ่ือเป็นการเชื่อมโยง
องค์ประกอบของความรู้ และนำความรู้ที่ได้รับนั้นมาใช้ในการแก้ปัญหาจากใบงานและ
กิจกรรมที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น เพ่ือเป็นการทดสอบความรู้ความเข้าใจว่านักเรียนนั้นสามารถ
เชื่อมโยงองค์ประกอบที่จะนำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้หรือไม่ 
   ...ผู้วิจัยควรคำนวณเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมทางวิทยาศาสตร์ให้ดี
เนื่องจากอาจจะส่งผลให้เกิดการคาดเคลื่อน เนื่องจากนักเรียนจะเกิดความเข้าใจในการเล่น
เกมล่าช้า หลังจากเกิดความเข้าใจในวิธีการเล่นเกมทางวิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยกำหนดขึ้นแล้ว
นั้นจึงเกิดความเพลิดเพลินในการเล่นเกมจึงส่งผลให้การใช้เวลาจะต้องเพ่ิมจำนวนชั่วโมงมาก
ยิ่งขึ้น เกมการเดินทางของนักผจญภัยเป็นเกมที่ดึงเนื้อหาความรู้มาใช้ได้ดีแต่ก่อนที่นักเรียน
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จะเข้าใจในการเล่นเกมนั้นใช้เวลาค่อนข้างยาวนาน ผู้วิจัยควรออกแบบเกมที่มีลักษณะคำ
บรรยายน้อยแต่เน้นส่งเสริมให้นำความรู้มาใช้ได้อย่างหลากหลาย 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 26 มกราคม 2565) 
3.4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ (S)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า  การนำเสนอรูปแบบของวิธีการแก้ปัญหา ผ่าน
การออกแบบโดยผู้เรียนเป็นผู้กำหนดแนวทางในการแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้จากการเกม
กระดานที่กำหนดให้ ผู้วิจัยให้นักเรียนจัดทำแผนผังความคิดเกี่ยวกับรูปแบบการใช้ประโยชน์ 
จากเหตุการณ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น โดยก่อนที่นักเรียนจะลงมือทำแผนผังความคิด ผู้วิจัยได้
ใช้คำถามในการกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดและทบทวนเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น 
ผู้วิจัยให้นักเรียนได้ศึกษานักเรียนจะมีวิธีการสร้างนำมาใช้ประโยชน์ ในแต่ละเหตุการณ์ที่
เกิดขึ้นนักเรียนจะประพฤติตัวอย่างไร การใช้คำถามกระตุ้นของผู้วิจัยเป็นการส่งเสริมให้
นักเรียนแยกความรู้จากสถานการณ์ต่างๆ 
   ...ผู้วิจัยควรฝึกฝนด้านความกล้าแสดงออกให้กับนักเรียน เนื่องจาก
ขณะที่เพ่ือนหรือคู่เพ่ือนของนักเรียนออกมานำเสนอหน้าชั้นเรียน และนักเรียนที่ออกมา
นำเสนอวิธีการแก้ปัญหายังไม่สามารถดึงวิธี การแก้ปัญหาที่หลากหลายได้ ผู้วิจัยจึง
จำเป็นต้องใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิดเชื่อมโยงสู่ แนวทางการแก้ปัญหาใหม่ๆ 
จากความรู้จากเกมกระดานบิงโกและเกมทางเดินทางนักผจญภัย เนื่องจากนักเรียนบางส่วน
ยังคงต้องอาศัยการตั้งคำถามกระตุ้นจากผู้วิจัยจึงจะสามารถนำเสนอแนวทางที่หลากหลายได้ 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 26 มกราคม 2565) 
3.5 การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (I)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า การนำแผนการตามแนวคิดที่ได้วางแผนนำมาสู่
การปฏิบัติ และมีการปรับปรุงและพัฒนาทักษะความสามารถ ผู้วิจัยให้นักเรียนออกมา
นำเสนอวิธีการว่าเพราะเหตุใดจึงจึงเลือกวิธีปฏิบัติตน พร้อมกับให้เพ่ือนร่วมชั้นและผู้วิจัย
ซักถามที่เลือกวิธีการดังกล่าว ก่อนจะนำไปปรับปรุงเพ่ือให้ได้แนวทางที่หลากหลาย ผู้วิจัย
และนักเรียนที่ร่วมวิจัยร่วมวิจัยช่วยกันซักถาม เพ่ือที่ผู้ที่นำเสนอจะได้นำข้อคำถาม ไปปรับ
เกี่ยวกับประโยชน์ ข้อดี และข้อเสียที่นักเรียนที่ร่วมวิจัยยังคงสามารถตอบเพ่ิมเติมได้  
หลังจากที่นักเรียนที่ร่วมวิจัยนำเสนอวิธีการแล้วนั้น ให้นักเรียนที่ร่วมวิจัยและคู่ของตนเอง
บอกว่าเพราะสาเหตุใดจึง เลือก เพิ่มเติมแนวทางดังกล่าว 
   ...ผู้วิจัยต้องให้นักเรียนเขียนแสดงวิธีการ พร้อมทั้งปรับปรุงหรือค้นหา
แนวทางใหม่ๆในการนำเสนอ หรือนักเรียนสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้จากการเล่นเกมผ่าน
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การแสดงความคิดในการแก้ปัญหานอกเหนือจากสถานการณ์ที่ครูกำหนด โดยสามารถแยก
วิธีการว่าสถานการณ์แต่ละสถานการณ์ควรที่จะใช้วิธีการไหนในการแก้ปัญหาจึงจะเหมาะสม 

 (แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 26 มกราคม 2565) 
3.6 การตัดสินและประเมิน (G)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า ผู้วิจัยและนักเรียนที่ร่วมวิจัย สังเกต ตัดสิน และ
ประเมินว่าเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้นั้นประสบความสำเร็จเกิดองค์ความรู้ในเนื้อหาวิชาที่จะนำมาสู่
การแก้ปัญหาที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้นหรือไม่ ผู้วิจัยและนักเรียนที่ร่วมการวิจัยในชั้นเรียนร่วมกัน
ตัดสิ้นว่าคู่ใด จะได้รับรางวัล ตามเกณฑ์ที่ครูได้กำหนดไว้ ผู้วิจัยจะได้ให้นักเรียนที่ร่วมวิจัยได้
ทบทวนความเข้าใจผ่านเกณฑ์ที่ได้แจกนักเรียนไป เพ่ือประเมินและตัดสินว่านักเรียนมีความ
เข้าใจมากน้อยเพียงใด ผู้วิจัยได้แจกเกณฑ์การประเมินว่าในการประเมินนั้น นักเรียนควรจะ
พิจารณางานของเพ่ือนอย่างไร โดยการประเมินจะเป็นแบบสามเส้า โดยคู่นักเรียนประเมิน
กันเอง คู่ของเพ่ือนประเมิน และครูประเมินผู้วิจัยทำการรวมคะแนน พร้อมแจ้งว่าแต่ละกลุ่ม
ได้คะแนนเท่าไร และมอบรางวัลให้แก่ผู้ชนะ 
   ...ผู้วิจัยควรแจกเกณฑ์การประเมินให้กับนักเรียนที่ร่วมชั้นเรียนทุกคน 
พร้อมทั้งอธิบายเกณฑ์การตัดสินให้ชัดเจน เนื่องจากนักเรียนจะได้ไม่สอบถามเกี่ยวกับเกณฑ์
การประเมิน ขณะที่เพ่ือนกำลังนำเสนอ ผู้วิจัยควรอธิบายลักษณะเกณฑ์การประเมินถึง
พฤติกรรม เนื่องจากจะมีนักเรียนบางคนถามว่าครูถ้าเพ่ือนตอบแบบนี้เราต้องใส่คะแนนให้
เพ่ือนเท่าไหร่คะ และการอธิบายคำตอบของเพ่ือนอาจจะไม่ตรงคำอธิบายที่ใส่ไว้ในเกณฑ์แต่
สื่อความหมายไปในทางเดียวกันผู้วิจัยจะต้องอธิบายให้นักเรียนเข้าใจเพ่ือที่จะได้ประเมินผล
งานชิ้นงานการตอบคำถามเก่ียวกับการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 26 มกราคม 2565) 
3.7 การสะท้อนประสบการณ์ (N)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า  ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนที่ร่วมวิจัยทำการสะท้อน
ประสบการณ์ และสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู้ ประมวลความรู้ว่ามีสิ่งไหนที่เป็นความรู้เดิมและ
ความรู้ใหม่ที่ได้รับ ผ่านสถานการณ์ที่ผู้วิจัยได้ทำการค้นคว้าและกำหนดขึ้นโดยจะใช้ความรู้
และความเข้าใจจากการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง    
วิทยาศาสร์ ผู้วิจัยใช้คำถามเพ่ือกระตุ้นถาม เพื่อตรวจสอบว่านักเรียนเกิดความรู้ที่สามารถไป
นำบูรณาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้หรือไม่ จากตัวอย่างคำถามที่ผู้วิจัยได้
กำหนดขึ้น ดังนี้  นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้เรียนในวันนี้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน
ได้อย่างไรบ้าง  เมื่อนักเรียนไปเดินกิจกรรมทางไกลเข้าค่ายลูกเสือแล้วหลงทางนักเรียนจะ
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ประยุกต์ใช้ความรู้นี้ได้อย่างไร  ถ้าโลกไม่มีกลางวันเลยนักเรียนจะมีวิธีการในการเอาตัวรอด
ได้อย่าง และ ถ้าโลกไม่มีกลางคืนเลยนักเรียนจะมีวิธีการในการเอาตัวรอดได้อย่าง 
   ...ผู้วิจัยควรกำหนดบริบทที่จะใช้ในการทดสอบความรู้ให้ชัดเจน เพ่ือ
นักเรียนที่จะมาทำแบบทดสอบนั้นจะได้ใช้ความรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่าง
ถูกต้องตามบริบทที่ผู้วิจัยได้กำหนดเอาไว้ เพ่ือเป็นการวัดว่านักเรียนสามารถสะท้อน
ประสบการณ์ผ่านสถานการณ์ที่ที่ตนเองไม่คุ้นเคย หรือสถานการณ์ใหม่ ๆ ที่พบเจอนั้น 
นักเรียนจะสามารถประยุกต์ใช้ความรู้จากประสบการณ์ที่ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรม และความรู้ที่
ผู้วิจัยได้จัดทำขึ้นในรูปแบบของใบความรู้ และผ่านเกมกระดานบิงโกที่ตัวบิงโกนั้นเป็นความรู้
เกี่ยวกับปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และโลก 

 (แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 26 มกราคม 2565) 
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4.ขั้นสะท้อนผล (Reflect) 
ผู้วิจัยได้สรุปจุดเด่น  ปัญหา/อุปสรรคที่พบในการจัดการเรียนรู้ นำมาใช้เป็นแนวทางในการ

พัฒนาการจัดการเรียนรู้ ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 เพ่ือนำไปปรับใช้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ดังแสดงใน
ตาราง 7 ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัย 

 
ตารางที่ 8 แสดงผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัย ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ วงจรปฏิบัติการที่ 1 
 
 

 
การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ

ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 

 
 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ

จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 1 การ
ตั้งเป้าหมาย 
(Intending) 

นักเรียนสามารถ
มองเห็นและเข้าใจ
เนื้อหาได้ทั้งหมดจาก
เกมบิงโกเกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติเช่นการเกิด
กลางวันกลางคืน 

นักเรียนสนใจในการเล่น
เกมเพียงอย่างเดียวจึงทำ
ให้ไม่สามารถคิด
วิเคราะห์เชื่อมโยงว่าแต่
ละเหตุการณ์เกิดขึ้นได้
อย่างไร 

 
 
ผู้วิจัยควรทดสอบความ
เข้าใจในเนื้อหาโดยการ
ให้นักเรียนลองอธิบาย
การเกิดปรากฏการณ์หรือ
ตัวบิงโกท่ีผู้วิจัยจัดขึ้นลอง
ให้นักเรียนอธิบายว่ามี
ความสัมพันธ์ในเนื้อหา
การจัดการเรียนการสอน
ในครั้งนี้อย่างไร 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ

ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 

 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ

จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 2 การ
ระบุ
องค์ประกอบ 
(Defining) 

 
 
 
 
 
ผู้วิจัยใช้คำถามจาก
การกำหนดตัวชี้วัดที่
นักเรียนจะต้องมี
ความเข้าใจใน
เนื้อหาวิชาเกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์ผู้วิจัย
ได้กำหนดข้อคำถาม
ที่เจาะจงที่จึงทำให้
นักเรียนได้รับความรู้
มาสู่การนำความรู้มา
ใช้ได้อย่างเจาะจง
และสามารถเชื่อมโยง
มาใช้ในสถานการณ์
การแก้ปัญหาได้ 
 
 
 

 
 
 
จากข้อคำถามท่ีผู้วิจัยได้
จัดทำในรูปแบบของการ
นำเสนองานจึงทำให้
นักเรียนที่เรียนอ่อนจึงไม่
สามารถอ่านได้ทันจึงทำ
ให้นักเรียนไม่สามารถ
ตอบคำถามได้ทันเวลา
ตามท่ีครูกำหนดในแต่ละ
ข้อของข้อคำถาม จึงทำ
ให้นักเรียนที่อ่านไม่
คล่องแต่เข้าใจในเนื้อหา
ไม่สามารถตอบคำถามนี้
ได้ทันเวลา 
 

ผู้วิจัยควรอ่านข้อคำถาม
ในแต่ละข้อให้นักเรียนได้
คิดพิจารณาแล้วตอบ
คำถามเนื่องจากจะมี
นักเรียนบางส่วนเข้าใจใน
เนื้อหาวิชาแต่มีปัญหา
อุปสรรคในการอ่าน 



 78 

 
 

การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ

ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 

 
 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ

จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 3 การคิด
เชื่อมโยง
องค์ประกอบ 
(Exploring) 

 
 
ผู้วิจัยได้นำเหตุการณ์
ที่เก่ียวข้องกับ
ปรากฏการณ์ที่เกิด
จากปฏิสัมพันธ์
ระหว่างดวงอาทิตย์ 
ดวงจันทร์ และโลก
มาให้นักเรียนได้
ศึกษาถึงการเกิด
เหตุการณ์ต่างๆผ่าน
การชมวิดีทัศน์ ซึ่งมี
การอธิบายลักษณะ
การเกิดที่ชัดเจนจึง
ทำให้นักเรียน
สามารถเชื่อมโยง
ความรู้ที่จะนำมาใช้
ในการแก้ปัญหาได้ 
 
 

ผู้วิจัยใช้เกมการเดินทาง
ของนัก     ผจญภัยมาใช้
เป็นตัวกระตุ้นให้
นักเรียนได้ทบทวน
ความรู้ในขั้นของการคิด
เชื่อมโยงองค์ประกอบซึ่ง
เป็นเกมท่ีจะช่วยส่งเสริม
เชื่อมโยงความคิดนำมาสู่
การแก้ปัญหาเป็นเกมที่
ใช้เวลาในการเล่นนานจึง
ทำให้เกิดการล่าช้าใน
การจัดการเรียนการสอน
ในขั้นต่อไป 

ผู้วิจัยควรอธิบายการเล่น
เกมในแต่ละข้ันตอนให้
ชัดเจน เพ่ือที่นักเรียนจะ
ได้นำความรู้ที่ได้จากการ
เล่นเกมมาใช้ในการ
แก้ปัญหา จากปัญหานี้
ทำให้ทราบว่านักเรียนจะ
กังวลกับกติกาการเล่น
เกมจนทำให้เกิดการ
สนใจเกมมากจนเกินไป
จนลืมเชื่อมโยงความรู้ที่
จะใช้ในการแก้ปัญหาที่
ผู้วิจัยจะกำหนดเป็น
สถานการณ์ในขั้นต่อไป
ได้ 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 
 
 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ
จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 4  การ
นำเสนอ
รูปแบบและ
วิธีการ
(Suggesting) 

 
 
ผู้วิจัยเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้นำเสนอ
แนวทางการ
แก้ปัญหาที่นักเรียน
ได้เขียนไว้ใน
แบบฝึกหัดจึงทำให้
เพ่ือนร่วมชั้นเรียน
ทราบแนวคิดในการ
แก้ปัญหาแบบใหม่ๆ 
นอกเหนือจากคู่ของ
ตนเองได้ตอบคำถาม
แทนการส่งเป็นใบ
งานที่มีผู้วิจัยเพียงคน
เดียวที่จะทราบถึง
แนวทางการ
แก้ปัญหาดังกล่าว 
 
 

ผู้วิจัยใช้เวลาในการ
จัดการเรียนการสอนใช้
เวลานานและเกณฑ์การ
ให้คะแนนครูผู้สอน
จะต้องอธิบายให้ชัดเจน
เพ่ือที่ขณะที่ให้คะแนน
การประเมินจะทำให้
เป็นไปอย่างยุติธรรม
เนื่องจากคำสำคัญบาง
คำสามารถใช้คำที่มี
ความหมายเดียวกันแทน
ได้ 
 

ผู้วิจัยควรฝึกให้นักเรียน
ร่วมชั้นเรียนใช้คำถามใน
การกระตุ้นการจัดการ
เรียนรู้โดยจะเป็นการฝึก
ให้นักเรียนได้คิดและตก
ผลึกความรู้ที่จะนำมาใช้
ในการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ดังกล่าวมาสู่
สถานการณ์ใหม่ได้ 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ

ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 

 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ

จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 5  การนำ
แผนการมาลง
มือปฏิบัติและ
ปรับปรุง 
(Innovating) 

 
 
 
 
ผู้วิจัยมีการเปิด
โอกาสให้เพ่ือนร่วม
ฉันเรียนได้ซักถาม
เพ่ิมเติมจึงนำมาสู่
การลงมือปฏิบัติและ
ปรับปรุงโดยจะมาใน
รูปแบบของการเขียน
อธิบายและนำเสนอ
แนวทางในการ
แก้ปัญหาว่ายัง
สามารถมีวิธีการอ่ืนๆ
อีกหรือไม่ที่จะ
นำมาใช้ในการ
แก้ปัญหาดังกล่าว 
 
 

 
 
นักเรียนของผู้วิจัยยังอยู่
ในช่วงวัยที่ยังไม่สามารถ
คิดหาคำถามได้ด้วย
ตนเองจึงทำให้เกิดความ
ล่าช้าและผู้วิจัยจะเป็นผู้
ที่มีบทบาทหลักในการ
ซักถามจึงทำให้จะกลับ
เข้าสู่การเรียนการสอน
แบบเดิมคือครูจะมี
บทบาทหลักในการ
จัดการเรียนการสอน 

 
 
 
 
 
ผู้วิจัยควรกำหนดคำถาม
ที่จะให้นักเรียนร่วมชั้น
เรียนถามเพ่ือนที่ออกไป
นำเสนอว่าจะมีการ
พัฒนาแนวทางการ
แก้ปัญหาอย่างไรจากการ
ใช้คำถามกระตุ้น
เพราะฉะนั้นผู้วิจัยควร
กำหนดคำถามตัวอย่าง
หรือคำสำคัญที่จะใช้ใน
การตั้งเป็นคำถามไว้
ให้กับนักเรียนที่ไม่ได้
ออกไปนำเสนอหน้าชั้น
เรียน 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 
 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ

จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 6 การ
ตัดสินและ
ประเมิน 
(Goal 
getting) 

 
ผู้วิจัยและเพ่ือนร่วมชั้น
เรียนร่วมกันตัดสิ้นว่าคู่
ใด จะได้รับรางวัล ตาม
เกณฑ์ที่ครูได้กำหนดไว้  
และให้นักเรียนทบทวน
ความเข้าใจผ่านเกณฑ์ท่ี
ได้แจกนักเรียนไป เพ่ือ
ประเมินและตัดสินว่า
นักเรียนมีความเข้าใจ
มากน้อยเพียงใด และ
นอกจากนี้ผู้วิจัยได้แจก
เกณฑ์การประเมินว่าใน
การประเมินนั้น นักเรียน
ควรจะพิจารณางานของ
เพ่ือนอย่างไร โดยการ
ประเมินจะเป็นแบบสาม
เส้า โดยคู่นักเรียน
ประเมินกันเอง คู่ของ
เพ่ือนประเมิน และครู
ประเมิน 
 

ผู้วิจัยจะใช้เวลาในการ
รวบรววมคะแนนล่าช้า 

เนื่องจากเป็นการ
ประเมินในลักษณะสาม
เส้า และในการประเมิน
เนื่องจากนักเรียนยังคง
อยู่ในช่วงวัยที่ต้องการ
เอาชนะเพ่ือนร่วมชั้น

อาจจะเกิดปัญหาการให้
คะแนนที่คาดเคลื่อนได้ 

ผู้วิจัยสามารถกำหนดผู้
ร่วมสังเกตการจัดการ
เรียนการสอนเข้ามามี
ส่วนช่วยในการตัดสิน
และประเมินในการ

จัดการเรียนการสอนได้ 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ

ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 

 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ

จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 7 การ
สะท้อน
ประสบการณ์ 
(Knowing) 

ผู้วิจัยมีการใช้คำถาม
เพ่ือกระตุ้นถาม ใน
การตรวจสอบว่า

นักเรียนเกิดความรู้ที่
สามารถไปนำบูรณา

เกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาใน จึงทำให้
นักเรียนสามารถคิด
เชื่อมโยงความรู้ที่ได้
จากการจัดการเรียน

การสอน 
  

 
ผู้วิจัยจะต้องใช้คำถามที่

เป็นแนวทางท่ีจะนำ
ความรู้มาใช้ในการ

แก้ปัญหาเนื่องจากผู้วิจัย
ใช้ภาษาท่ีเป็นทางการ

มากจนเกินไปอาจจะทำ
ให้นักเรียนไม่สามารถ

เข้าถึงวิธีการแก้ปัญหาได้ 
หรืออาจจะนำความรู้มา
แก้ปัญหาได้ไม่ครบถ้วน
ตามข้อคำถามที่ควรจะ

ตอบได้ครบทุกแนว
ทางการแก้ปัญหา 

 

ผู้วิจัยควรกำหนดการ
ตอบคำถามที่หลากหลาย 
เช่น การเขียนตอบ การ
วาดภาพสื่อความหมาย 
และมีการเปิดโอกาศให้

นักเรียนใช้สื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ

การศึกษาหาความรู้หรือ
หาแนวทางในการ
แก้ปัญหาจากแหล่ง

ความรู้อื่นๆ
นอกเหนือจากสิ่งที่ผู้วิจัย

ได้นำเสนอ 
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วงจรปฏิบัติการที่ 2 เรื่อง ดวงอาทิตย์กับการเปลี่ยนแปลงพลังงาน 
 1.ขั้นวางแผน (Plan)  

 ผู้วิจัยได้วางแผนในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต ไว้
จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 
ดวงอาทิตย์กับการเปลี่ยนแปลงพลังงาน ผลิตไฟฟ้าและการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด และปลอดภัย ซึ่ง
แต่ละแผนใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แผนละ 4 ชั่วโมง ตั้งแต่วันที่ 24 มกราคม 2565 ถึง
วันที่ 28 กุมภาพันธ์ 2565 โดยรายละเอียดกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การหมุนรอบตัวเอง
ของโลก ทำให้ เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง โดยนักเรียนจะต้องเข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ 
กระบวนการเกิดปรากฏการณ์ต่างๆ ระหว่างดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และโลก เนื่องจากปฏิสัมพันธ์
ภายในระบบระบบสุริยะจะส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 ดวงอาทิตย์กับการ
เปลี่ยนแปลงพลังงาน นักเรียนเข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลง และการถ่ายโอน
พลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสาร และพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน และการนำความรู้ไปใช้
ประโยชน์ยกตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็นพลังงานหนึ่งจากหลักฐานเชิงประจักษ์ และ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การผลิตไฟฟ้าและการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด และปลอดภัยโดยนักเรียน
สามารถเขียนอธิบายวิธีการผลิตกระไฟฟ้าได้ พร้อมทั้งเขียนอธิบายวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและ
ปลอดภัยได้ ซึ่งการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ สามารถแบ่ง
ออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ประกอบด้วยกระบวนการคิดท้ังหมด 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่  1 การตั้งเป้าหมาย (I)  
ขั้นที่  2 การระบุองค์ประกอบ (D) 
ขั้นที่  3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (E)  
ขั้นที่  4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ (S) 
ขั้นที่  5 การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (I)  
ขั้นที่  6 การตัดสินและประเมิน (G)  
ขั้นที่  7 การสะท้อนประสบการณ์  (N)  
โดยกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ดวงอาทิตย์กับการเปลี่ยนแปลงพลังงาน เป็น

การกล่าวถึง นักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของดวงอาทิตย์ โดยบรรยายประโยชน์ของดวงอาทิตย์
ต่อสิ่งมีชีวิตและนำประโยชน์มาใช้ในการแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องได้  นักเรียนสามารถเขียนยกตัวอย่าง
การเปลี่ยนพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งจากนั้นนำประโยชน์มาใช้ในการแก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น และนักเรียนสามารถบรรยายการทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
และระบุแหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้า และนำประโยชน์มาใช้ในการแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องได้ 
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นักเรียนสามารถเขียนอธิบายความรู้ที่จะนำมาใช้ในการประยุกต์ใช้ความรู้เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง
และการถ่ายโอนพลังงาน  มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ 

2.ขั้นปฏิบัติ (Act) 
ในขั้นการจัดการเรียนการสอนในครั้งนี้ ผู้วิวิจัยได้จัดการเรียนการสอนในรูปแบบการสอน

ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
ซึ่งผู้วิจัยได้ปฏิบัติตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้ โดยจะมีรายละเอียดแยกตาม
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 2.1 การตั้งเป้าหมาย (I)  
 ในขั้นของการตั้งเป้าหมาย ผู้วิจัยได้มอบหมายให้นักเรียนร่วมกันเล่นเกมบิงโก 

โดยก่อนเล่นนั้นผู้วิจัยได้ทำการแนะนำก่อนเล่นว่าภาพต่อไปนี้คือภาพอะไร ผู้วิจัยแจกเกมบิง
โกพร้อมบอกกติกาของเกมที่จะใช้ในการจัดกิจกรรมนำเด็กเล่นบิงโก  เพ่ือให้เห็นภาพ
องค์ประกอบของความรู้ทั้งหน่วยเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจ และเห็นองค์ประกอบของความรู้ทั้ง
หน่วยการเรียนรู้ที่จะใช้ในการจัดกิจกรรม เรื่อง พลังงานกับชีวิต โดยกำหนดว่าในเกม 1 
กระดานสามารถเล่นได้ 2 คน ( เนื่องจากนักเรียนหาคนเดียวอาจเกิดความล่าช้าในการตัด
การเรียนการสอน ) 

 2.2 การระบุองค์ประกอบ (D)  
 ในขั้นของการระบุองค์ประกอบ ผู้วิจัยให้นักเรียนชมสื่อวิดิทัศน์ เกี่ยวกับ     

ประโยนช์และความสำคัญของดวงอาทิตย์  ผู้วิจัยให้นักเรียนตอบคำถามต่อไปนี้ เพ่ือเป็นการ
ทดสอบว่านักเรียนสามารถระบุองค์ความรู้ว่าประโยชน์ของดวงอาทิตย์นั้นมีอะไรบ้าง และจะ
สามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้อย่างไร พลังงานแสงจากดวงอาทิตย์มีประโยชน์ต่อสิ่งมีชีวิต
อย่างไรบ้าง และสามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้อย่างไร พลังงานความร้อนจากดวงอาทิตย์มี
ประโยชน์ต่อสิ่งมีชีวิตอย่างไรบ้าง และสามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้อย่างไร  จากสื่อวิดิทัศน์ 
เกี่ยวกับประโยชน์และความสำคัญของดวงอาทิตย์ นักเรียนจะนำประโยชน์ของดวงอาทิตย์
มาใช้ในชีวิตประจำวันของนักเรียนอย่างไร 

 2.3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (E)  
 ในขั้นของการคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนเล่นเกม แยกถูก 

อธิบายได้ ให้ลุกขึ้นตอบ โดยตัดภาพบิงโก เพ่ือแยกจัดหมวดหมู่ว่าภาพเหตุการณ์ใดใน
กระดานบิงโกนั้น แสงจากดวงอาทิตย์ได้มีประโยชน์อย่างไรบ้าง พร้อมทั้งสามารถยกตัวอย่าง
สถานการณ์ในชีวิตประจำวันได้ว่ามีประโยชน์อย่างไร  ผู้วิจัยเฉลยว่านักเรียนสามารถเยกได้
ถูกต้องหรือไม่ หลังจากนั้น แจกใบกิจกรรมให้นักเรียนประกอบชิ้นส่วนการผลิตพลังงาน
ไฟฟ้าจากโซล่าเซลล์ และการใช้ประโยชน์จากดวงอาทิตย์ 
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 2.4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ (S)  
 ในขั้นของการนำเสนอรูปแบบ และวิธีการ ผู้วิจัยให้นักเรียนแก้ปัญหา          

ใบกิจกรรม เรื่อง ประกอบถูก อธิบายได้ ให้สอดคล้องกับสิ่งแวดล้อม โดยใบกิจกรรมนี้
นักเรียนจะต้องช่วยกันออกแบบ โดยใบกิจกรรมนี้จะสามารถเชื่อมโยงกับตัวบิงโก โดย
นักเรียนตัดภาพมาแปะ ในแผ่นที่ 2 เพ่ือนำอุปกรณ์และลักษณะของกิจกรรมที่นำประโยชน์
ของดวงอาทิตย์มาใช้งาน และนักเรียนตอบคำถามโดยการเขียนอธิบายคำตอบเกี่ยวกับ
สถานการณ์ที่คู่ของนักเรียนช่วยกันออกแบบ ผู้วิจัยให้นักเรียนออกมานำเสนอหน้าชั้นเรียน 
โดยผู้วิจัยและเพ่ือนร่วมชั้นเรียน เป็นผู้ซักถามเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการแก้ปัญหาที่ เพ่ือนออกมา
นำเสนอหน้าชั้นเรียน พร้อมทั้งพิจารณาว่าแล้วคู่ของตัวเองและของเพ่ือนร่วมชั้นเรียน
แตกต่างกันอย่างไร และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ด้วยกันได้ หรือไม่ อย่างไร 

2.5 การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (I)  

  ในขั้นของการนำแผนการลงมือปฏิบัติ และปรับปรุง ผู้วิจัยหลังจากที่คู่ของ
นักเรียนออกมานำเสนอวิธีการว่าเพราะเหตุใดจึงจึงเลือกวิธีปฏิบัติตน พร้อมกับให้เพ่ือนร่วม
ชั้นและครูซักถามที่ เลือกวิธีการดังกล่าว ก่อนจะนำไปปรับปรุงเพ่ือให้ได้แนวทางที่
หลากหลาย นักเรียนคิดว่าคู่ของนักเรียนใช้ประโยชน์ได้ครอบคุมหรือไม่ และนักเรียนคิดว่า
ตัวบิงโก๊ะที่นักเรียนเลือกมาอธิบายประกอบนั้นครบถ้วนและสามารถใช้ประโยชน์จากดวง
อาทิตย์ และพลังงานจากไฟฟ้าได้หรือไม่อย่างไร  ครูและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนร่วมกันซักถาม 
เพ่ือที่ผู้ที่นำเสนอจะได้นำข้อคำถาม ไปปรับเกี่ยวกับประโยชน์ของการเปลี่ยนแปลงพลังงาน 
ประโยชน์ของดวงอาทิตย์ เพ่ือให้นักเรียนได้มีโอกาศกลับไปสืบค้นว่าประโยชน์ที่ได้กล่าวมา
ในข้างต้นนั้นคู่ของตนเองค้นหาได้ครบถ้วนหรือม่ และหลังจากที่นักเรียนนำเสนอวิธีการแล้ว
นั้น ให้นักเรียนและคู่ของตนเองบอกว่าเพราะสาเหตุใดจึง เลือก เพ่ิมเติมแนวทางดังกล่าว 

2.6 การตัดสินและประเมิน (G) 

  ในขั้นการตัดสิน และประเมิน ผู้วิจัยและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนร่วมกันตัดสิ้นว่าคู่ใด 
จะได้รับรางวัล ตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดไว้  ผู้วิจัยจะได้ให้นักเรียนทบทวนความเข้าใจ
ผ่านเกณฑ์ที่ได้แจกนักเรียนไป เพ่ือประเมินและตัดสินว่านักเรียนมีความเข้าใจมากน้อย
เพียงใด โดยครูผู้ได้แจกเกณฑ์การประเมินว่าในการประเมินนั้น นักเรียนควรจะพิจารณางาน
ของเพ่ือนอย่างไร โดยการประเมินจะเป็นแบบสามเส้า โดยคู่นักเรียนประเมินกันเอง คู่ของ
เพ่ือนประเมิน และครูประเมิน หลังจากนั้นครูรวมคะแนน พร้อมแจ้งว่าแต่ละกลุ่มได้คะแนน
เท่าไร และมอบรางวัลให้แก่ผู้ชนะ  
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 2.7 การสะท้อนประสบการณ์  (N) 
ในขั้นการสะท้อนประสบการณ์ ผู้วิจัยให้นักเรียนอธิบายถึงการนำประโยชน์จากดวง

อาทิตย์มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันของนักเรียน โดยครูให้นักเรียนเป็นคนกำหนด
สถานการณ์ขึ้นมาเองสั้นๆ เป็นเรื่องราวอธิบายสั้นๆ 5-9 บรรทัด เพ่ือเป็นการอธิบายว่าจำนำ
ประโยชน์ของดวงอาทิตย์มาใช้ในกิจกรรมดังกล่าวเพราะเหตุใด และนำมาใช้อย่างไร 

3. ข้ันสังเกต ( Observe )  

ขั้นนี้ผู้วิจัยและครูชำนาญการพิเศษ ทำการสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน
ผู้ร่วมวิจัย ผ่านการตอบคำถามที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้นในแต่ละขั้นการจัดการเรียนการสอน โดยการ
เรียนรู้ของผู้เรียนว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาหรือไม่ และสังเกตว่าการจัดกาเรียนรู้นั้นมีจุดเด่น จุดด้อย ที่จะต้ อง
แก้ไขปรับปรุงอย่างไร ซึ่งข้อมูลที่ได้จากการสังเกตมาจากแบบสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหา   
แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ และใบกิจกรรมที่ใช้ในการวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา โดยผู้วิจัยและครูชำนาญการพิเศษทำการบันทึกลงในเครื่องมือวิจัยแต่ละครั้งหลังจบการ
จัดการเรียนรู้ ในขั้นนี้ผู้วิจัยสังเกตตามข้ันการจัดการเรียนรู้ ดังนี้  

3.1 การตั้งเป้าหมาย (I)  
 จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า ขั้นการตั้งจุดประสงค์ นักเรียนร่วมกันเล่นเกม

บิงโก โดยก่อนเล่นนั้นครูได้ทำการแนะนำก่อนเล่นว่าภาพต่อไปนี้คือภาพอะไรครูแจกเกม  
บิงโก พร้อมบอกกติกาของเกมที่จะใช้ในการจัดกิจกรรมนำเด็กเล่นบิงโก  เพ่ือให้เห็นภาพ
องค์ประกอบของความรู้ทั้งหน่วยเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจ และเห็นองค์ประกอบของความรู้ทั้ง
หน่วยการเรียนรู้ที่จะใช้ในการจัดกิจกรรม เรื่อง ดวงอาทิตย์กับการเปลี่ยนแปลงพลังงาน โดย
กำหนดว่าในเกม 1 กระดานสามารถเล่นได้ 2 คน ( เนื่องจากนักเรียนหาคนเดียวอาจเกิด
ความล่าช้าในการตัดการเรียนการสอน ) 

  ...ผู้วิจัยควรจับคู่นักเรียนที่ เรียนเก่งกับเรียนอ่อนให้แยกจากกัน
เนื่องจากขณะที่เล่นเกมจะทำให้นักเรียนที่เรียนเก่งเป็นฝ่ายตอบถูกอยู่ฝ่ายเดียวส่วนนักเรียน
ที่เรียนอ่อนก็จะไม่สามารถมีโอกาสได้วางหมากและในส่วนของการตั้งเป้าหมายนี้ครูผู้สอน
จะต้องกำกับการวางมากให้เรียบร้อยเนื่องจากนักเรียนอาจจะวางผิดได้เนื่องจากตัวบิงโกเป็น
เรื่องใหม่สำหรับนักเรียน 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 09 กุมภาพันธ์ 2565) 
3.2 การระบุองค์ประกอบ (D)  
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 จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า การระบุองค์ประกอบต่างๆ โดยผู้วิจัยให้
นักเรียนชมสื่อ     วิดิทัศน์ เกี่ยวกับประโยนช์และความสำคัญของดวงอาทิตย์  ผู้วิจัยให้
นักเรียนตอบคำถามต่อไปนี้ เพ่ือเป็นการทดสอบว่านักเรียนสามารถระบุองค์ความรู้ว่า
ประโยชน์ของดวงอาทิตย์นั้นมีอะไรบ้าง และจะสามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้อย่างไร 
นักเรียนสามารถเขียนอธิบายพลังงานแสงจากดวงอาทิตย์มีประโยชน์ต่อสิ่งมีชีวิตอย่างไรบ้าง 
และสามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้อย่างไร พลังงานความร้อนจากดวงอาทิตย์มีประโยชน์ต่อ
สิ่งมีชีวิตอย่างไรบ้าง และสามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้อย่างไร  จากสื่อวิดิทัศน์ เกี่ยวกับ
ประโยชน์และความสำคัญของดวงอาทิตย์ ผู้วิจัยใช้คำถามกระตุ้นว่านักเรียนจะนำประโยชน์
ของดวงอาทิตย์มาใช้ในชีวิตประจำวันของนักเรียนอย่างไร 

  ...ผู้วิจัยควรมีการแนะนำเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่จะใช้ในการผลิต
กระแสไฟฟ้าว่าแต่ละส่วนมีส่วนช่วยในการผลิตกระแสไฟฟ้าได้อย่างไร และแต่ละเครื่องมือมี
ขั้นตอนในการทำงานอย่างไร ผู้วิจัยควรจะแนะนำว่าอุปกรณ์แต่ละชนิดมีการผลิต
กระแสไฟฟ้าได้อย่งไร ควรจัดวางอุปกรณ์ที่จะจัดเปลี่ยนพลังงานดังกล่าวไว้บริเวณใดจึงจะ
เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 09 กุมภาพันธ์ 2565) 
3.3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (E)  
 จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า  การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ โดยผู้วิจัยให้

นักเรียนเล่นเกม แยกถูก อธิบายได้ ให้ลุกขึ้นตอบ โดยตัดภาพบิงโก เพ่ือแยกจัดหมวดหมู่ว่า
ภาพเหตุการณ์ใดในกระดานบิงโกนั้น แสงจากดวงอาทิตย์ได้มีประโยชน์อย่างไรบ้าง พร้อม
ทั้งสามารถยกตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตประจำวันได้ว่ามีประโยชน์อย่างไร   ผู้วิจัยเฉลยว่า
นักเรียนสามารถแยกได้ถูกต้องหรือไม่ หลังจากนั้น แจกใบกิจกรรมให้นักเรียนประกอบ
ชิ้นส่วนการผลิตพลังงานไฟฟ้าจากโซล่าเซลล์ และการใช้ประโยชน์จากดวงอาทิตย์ 
   ...ผู้วิจัยในขั้นของการคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ จะทำให้ เห็นว่า       
ใบกิจกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนซึ่งจะเชื่อมโยงกับการเล่นเกม แยกถูกอธิบายได้ให้
รู้คำตอบโดยตัดภาพบิงโกมาวางนั้นจะทำให้ใช้เวลาในการจัดการเรียนการสอนนานเกินไปจะ
เกิดความล่าช้าในการจัดการเรียนการสอน หลังจากที่ผู้วิจัยเฉลยจะส่งผลทำให้เกิดการ
นักเรียนตีกรอบทางความคิดโดยไม่สามารถคิดแก้ปัญหาสถานการณ์ในรูปแบบอ่ืน ๆ ได้อีก 
ซึ่งในขั้นของการจัดการเรียนการสอนในส่วนของการเฉลยนี้ผู้วิจัยสามารถใช้เทคโนโลยีให้
นักเรียนหาคำตอบได้ด้วยตนเอง 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 09 กุมภาพันธ์ 2565) 
3.4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ (S)  
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  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า  การนำเสนอรูปแบบของวิธีการแก้ปัญหา ผู้วิจัย
ให้นักเรียนแก้ปัญหา ใบกิจกรรม เรื่อง ประกอบถูก อธิบายได้ ให้สอดคล้องกับสิ่งแวดล้อม 
โดยใบกิจกรรมนี้นักเรียนจะต้องช่วยกันออกแบบ โดยใบกิจกรรมนี้จะสามารถเชื่อมโยงกับตัว
บิงโก โดยนักเรียนตัดภาพมาแปะ ในแผ่นที่ 2 เพ่ือนำอุปกรณ์และลักษณะของกิจกรรมที่นำ
ประโยชน์ของดวงอาทิตย์มาใช้งาน และนักเรียนตอบคำถามโดยการเขียนอธิบายคำตอบ
เกี่ยวกับสถานการณ์ที่คู่ของนักเรียนช่วยกันออกแบบ ผู้วิจัยให้นักเรียนออกมานำเสนอหน้า
ชั้นเรียน โดยผู้วิจัยและเพ่ือนร่วมชั้นเรียน เป็นผู้ซักถามเพ่ิมเติมเก่ียวกับการแก้ปัญหาที่เพ่ือน
ออกมานำเสนอหน้าชั้นเรียน พร้อมทั้งพิจารณาว่าแล้วคู่ของตัวเองและของเพ่ือนร่วมชั้นเรียน
แตกต่างกันอย่างไร และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ด้วยกันได้ หรือไม่ อย่างไร   
    ...ผู้วิจัยกำหนดให้นักเรียนอาจเลือกบริบทหรือกำหนดบริบทไม่
ตรงตามจุดประสงค์ที่ครูได้กำหนดไว้เพราะฉะนั้นครูควรออกแบบบริบทให้ชัดเจนที่จะให้
นักเรียนเลือกวิธีการในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ต่างๆอย่างเหมาะสม ผู้วิจัยควรกำหนด
กรอบคำถามที่จะมุ่งสู่การแก้ไขปัญหาที่หลากหลายและตรงตามบริบทของการผลิต
กระแสไฟฟ้า 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 09 กุมภาพันธ์ 2565) 
3.5 การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (I)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า การนำแผนการตามแนวคิดที่ได้วางแผนนำมาสู่
การปฏิบัติ และมีการปรับปรุงและพัฒนาทักษะความสามารถ ผู้วิจัยให้นักเรียนออกมา
นำเสนอวิธีการว่าเพราะเหตุใดจึงเลือกวิธีปฏิบัติตน พร้อมกับให้เพ่ือนร่วมชั้นและผู้วิจัย
ซักถามที่เลือกวิธีการดังกล่าว ก่อนจะนำไปปรับปรุงเพ่ือให้ได้แนวทางที่หลากหลาย ผู้วิจัย
และนักเรียนที่ร่วมวิจัยร่วมวิจัยช่วยกันซักถาม เพ่ือที่ผู้ที่นำเสนอจะได้นำข้อคำถาม ไปปรับ
เกี่ยวกับประโยชน์ ข้อดี และข้อเสียที่นักเรียนที่ร่วมวิจัยยังคงสามารถตอบเพ่ิมเติมได้  
หลังจากที่นักเรียนที่ร่วมวิจัยนำเสนอวิธีการแล้วนั้น ให้นักเรียนที่ร่วมวิจัยและคู่ของตนเอง
บอกว่าเพราะสาเหตุใดจึง เลือก เพิ่มเติมแนวทางดังกล่าว 
   ...ผู้วิจัยเปิดโอกาศให้เพ่ือนร่วมชั้นเรียนเป็นคนตั้งคำถามเกี่ยวกับสิ่งที่
เพ่ือนนำเสนอหน้าชั้นเรียนนั้นอาจไม่เป็นไปตามจุดประสงค์ท่ีครูได้ตั้งไว้เพราะฉะนั้นในการตี
กรอบคำถามเพ่ือให้ตรงไปตามจุดประสงค์ครูควรกำหนดลักษณะของข้อคำถามเพ่ือให้
นักเรียนได้คิดและตกผลึกความรู้ว่าจากข้ันการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมานั้นนำความรู้มา
ใช้ ในการแก้ปัญหาได้อย่างไรและมีวิธีการอ่ืนอีกหรือไม่ที่จะสามารถแก้ปัญหาได้อย่าง
หลากหลายและเหมาะสมกับบริบทต่าง ๆ ตามสถานการณ์ท่ีผู้วิจัยได้กำหนด 

 (แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 09 กุมภาพันธ์ 2565) 



 89 

3.6 การตัดสินและประเมิน (G)  
  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า ผู้วิจัยและนักเรียนที่ร่วมวิจัย สังเกต ตัดสิน และ
ประเมินว่าเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้นั้น ผู้วิจัยและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนร่วมกันตัดสิ้นว่าคู่ใด จะได้รับ
รางวัล ตามเกณฑ์ท่ีครูได้กำหนดไว้  ผู้วิจัยจะได้ให้นักเรียนทบทวนความเข้าใจผ่านเกณฑ์ท่ีได้
แจกนักเรียนไป เพ่ือประเมินและตัดสินว่านักเรียนมีความเข้าใจมากน้อยเพียงใด โดยครูผู้ได้
แจกเกณฑ์การประเมินว่าในการประเมินนั้น นักเรียนควรจะพิจารณางานของเพ่ือนอย่างไร 
โดยการประเมินจะเป็นแบบสามเส้า โดยคู่นักเรียนประเมินกันเอง คู่ของเพ่ือนประเมิน และ
ผู้วิจัยประเมิน หลังจากนั้นผู้วิจัยรวมคะแนน พร้อมแจ้งว่าแต่ละกลุ่มได้คะแนนเท่าไร และ
มอบรางวัลให้แก่ผู้ชนะ 
   ...ผู้วิจัยควรกำหนดให้นักเรียนที่ออกไปนำเสนอมีส่วนในการอธิบาย
เกี่ยวกับการแก้ปัญหาที่คู่ของตนเองนั้นได้เลือกออกมาหลังจากที่ได้ตั้งคำถามว่าจะมีวิธีใน
การแก้ปัญหาอย่างไรเพราะเหตุใดจึงเลือกวิธีการดังกล่าวในการแก้ปัญหา นอกจากนี้เกณฑ์
ในการตัดสินและประเมินควรมีคะแนนในส่วนของการอธิบายเพ่ิมเติมหลังจากที่เพ่ือนได้
ซักถามเกี่ยวกับวิธีการในการแก้ปัญหา เพ่ือนำคะแนนมาใช้ในการตัดสิน 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 09 กุมภาพันธ์ 2565) 
3.7 การสะท้อนประสบการณ์ (N)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า  ผู้วิจัยให้นักเรียนอธิบายถึงการนำประโยชน์
จากดวงอาทิตย์มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันของนักเรียน โดยผู้ วิจัยให้นักเรียนเป็นคน
กำหนดสถานการณ์ขึ้นมาเองสั้นๆ เป็นเรื่องราวอธิบาย สั้นๆ 5 -9 บรรทัด เพ่ือเป็นการ
อธิบายว่าจะนำประโยชน์ของดวงอาทิตย์มาใช้ในกิจกรรมดังกล่าวเพราะเหตุใด และนำมาใช้
อย่างไร    
   ...จากการจัดการเรียนการสอนของผู้วิจัยในขั้นนี้เป็นส่วนของการ
สะท้อนประสบการณ์นั้นครูได้ให้นักเรียนเขียนประโยชน์จากดวงอาทิตย์และพลังงานความ
ร้อนในรูปแบบต่างๆจะทำให้สะท้อนถึงประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนว่านักเรียน
สามารถนำความรู้มาประยุกต์ใช้หรือนำมาต่อยอดความรู้ที่จะใช้ในการแก้ปัญหาซึ่งสามารถดู
ได้จากการเขียนบรรยายเป็นเรื่องราวว่านักเรียนจะเลือกบริบทใดและจะมีวิธีการใดที่จะใช้
ประโยชน์จากดวงอาทิตย์ได้อย่างหลากหลาย 

 (แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 09 กุมภาพันธ์ 2565) 
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4.ขั้นสะท้อนผล (Reflect) 
ผู้วิจัยได้สรุปจุดเด่น  ปัญหา/อุปสรรคที่พบในการจัดการเรียนรู้ นำมาใช้เป็นแนวทางในการ

พัฒนาการจัดการเรียนรู้ ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 เพ่ือนำไปปรับใช้ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 ดังแสดงใน
ตาราง ที่ 8 แสดงผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัย 
ตารางที่ 9 แสดงผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัย ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ วงจรปฏิบัติการที่ 2 

การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ

ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ

จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 1 การ
ตั้งเป้าหมาย 
(Intending) 

ผู้วิจัยทำให้นักเรียน 
เข้าใจในเนื้อหา
รายวิชาตั้งแต่เริ่มเกม
บิงโก แต่ละมีจะเรียน
ส่วนหนึ่งที่สามารถ
เชื่อมโยงได้ทันที
หลังจากท่ีนักเรียนได้
เห็นตัวบิงโก 

ผู้วิจัยต้องบอก
รายละเอียดให้ชัดเจน
ในการเกมบิงโก และ
นักเรียนบางส่วนไม่
สามารถบอกได้ว่าตัว 
บิงโกดังกล่าว มี
ความสามารถในการ
ผลิตกระแสไฟฟ้าได้
อย่างไร 

ผู้วิจัยควรอธิบายให้
ละเอียดชัดเจนว่าตัวบิงโก
แต่ละตัวนั้นคืออะไร และ
แต่ละตัวสามารถนำมาใช้
ในการผลิตกระแสไฟฟ้า
ได้อย่างไร 

ขั้นที่ 2 การระบุ
องค์ประกอบ 
(Defining) 

ผู้วิจัยมีการใช้คำถาม
ในการกระตุ้นคิดให้
นักเรียนได้ทบทวน
ความรู้จากขั้นการ
จัดการเรียนการสอน 

ผู้วิจัยต้องหมั่นสังเกตว่า
จะมีนักเรียนบางกลุ่มที่
ไม่ตอบคำถาม หรือไม่
สามารถตอบคำถามได้ 

ผู้วิจัยควรตั้งคำถามที่
หลากหลายและมีการ
ระบุการตอบคำถาม
สำหรับนักเรียน เพื่อที่
นักเรียนที่เรียนอ่อนจะ
สามารถมีโอกาศตอบ
คำถาม และแสดงความ
คิดเหน็ร่วมกับเพ่ือนร่วม
ชั้นเรียน 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 
 
 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ

จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 3 การคิด
เชื่อมโยง
องค์ประกอบ 
(Exploring) 

ผู้วิจัยสามารถ
ตรวจสอบความรู้
ความเข้าในเนื้อหา
จากการทำใบ
กิจกรรม ซึ่งจะ
สามารถวัดได้ว่า
นักเรียนแต่ละคนมี
ความเข้าในเนื้อหาที่
ได้ชมจากวิดิทัศน์
หรือไม่  

ผู้วิจัยควรจัดทำเป็นสื่อ
เป็นชุดเพ่ือจะได้สะดวก
ในการนำมาเล่นเกม 
เพ่ือช่วยในการ
ประหยัดเวลาที่จะทำให้
ขั้นการสอนดังกล่าวนำ
นักเรียนเข้าสู่
เนื้อหาวิชามากยิ่งขึ้น 

 
 
 
 
ผู้วิจัยควรเพิ่มเติม
เทคโนโลยีที่จะสามารถ
เปิดโอกาศให้นักเรียนได้
ศึกษาหาความรู้ เพิ่มเติม
เพ่ือนนำมาใช้ในการตอบ
คำถาม นอกจากนี้การ
จัดทำใบกิจกรรมให้เข้า
ชุดเป็นการอำนวยความ
สะดวกให้กับนักเรียน 
เพ่ือที่จะได้นำเวลามาใช้
ในการศึกษาหาแนวทาง
ในการแก้ปัญหาที่
หลากหลายมากขึ้น 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 
 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ
จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 4  การ
นำเสนอรูปแบบ
และวิธีการ
(Suggesting) 

 
ผู้วิจัยมอบหมายใบ
กิจกรรมโดยการ
กำหนด
สภาพแวดล้อมให้
เหมาะสมหรือเป็นไป
ในทางทิศเดียวกันจะ
ทำให้สามารถวัด
แนวคิดเก่ียวกับการ
แก้ปัญหาของ
นักเรียนได้เนื่องจาก
จะทำให้นักเรียน
แสดงวิธีการ
แก้ปัญหาใน
สถานการณ์เดียวกัน
จึงสามารถตัดสินได้
ว่านักเรียนคนใดยัง
ต้องอาศัยการพัฒนา
ทัง้ทางด้านความรู้
และการนำความรู้มา
ประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหา 

การนำเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ของนักเรียน
โดยรูปแบบการออก
นำเสนอหน้าชั้นเรียน
นั้นจะทำให้นักเรียนเกิด
การเขินอายและไม่
สามารถแสดงแนวคิด
ในการแก้ปัญหาได้
อย่างครบถ้วนจึงอาศัย
การตั้งคำถามจากผู้วิจัย
และเพ่ือนร่วมชั้นเรียน
จึงทำให้การนำเสนอ
แนวทางในการ
แก้ปัญหาใช้เวลานาน 

ผู้วิจัยควรกำหนดคำถาม
ที่ต้องการใช้ในการ
ซักถามเป็นแนวทางที่จะ
ให้เพ่ือนร่วมชั้นเรียนถาม
เพ่ือนที่ออกไปนำเสนอ
เพราะฉะนั้นผู้วิจัยควร
กำหนดกรอบหรือคำท่ีจะ
ใช้ในการตั้งคำถาม
เพ่ือที่จะให้แสดงแนวคิด
ในการแก้ปัญหาไปใน
ทิศทางเดียวกับใบ
กิจกรรมที่ผู้วิจัยได้
กำหนดขึ้น 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 
 
 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ
จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 5  การนำ
แผนการมาลงมือ
ปฏิบัติและ
ปรับปรุง 
(Innovating) 

 
 
นักเรียนในชั้นเรียน
ของผู้วิจัยมีโอกาสได้
ออกมานำเสนอ
วิธีการที่ตัวเองใช้ใน
การแก้ปัญหาหลัง
จากนั้นมีการตั้ง
คำถามเพ่ือเป็นการ
ทบทวนแนวทางใน
การแก้ปัญหาว่ายังมี
วิธีการอ่ืนอีกหรือไม่ที่
ใช้ในการแก้ปัญหาจะ
ทำให้นักเรียนเกิด
การคิดทบทวนใน
รูปแบบของการ
แก้ปัญหา 
 
 
 

นักเรียนมีความไม่กล้า
แสดงออกจึงทำให้การ
จัดการเรียนการสอน
ล่าช้าส่งผลให้ไม่มี
โอกาสทบทวนวิธีการ
และความรู้ที่
หลากหลายที่จะ
นำมาใช้ในการ
แก้ปัญหา 

ผู้วิจัยควรมีการเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับเทคโนโลยีในด้าน
การสืบค้นโดยเปิดโอกาส
ให้นักเรียนศึกษาหา
ความรู้ต่างๆจาก
เทคโนโลยีเช่น Google 
เพ่ือเป็นการหาความรู้ว่า
จะมีวิธีการอ่ืนๆอีกหรือไม่
นอกเหนือจากสิ่งที่ผู้วิจัย
ได้เคยสอนไปในข้างต้น 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ
จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 6 การ
ตัดสินและ
ประเมิน  
(Goal getting) 

 
ผู้วิจัยจัดการเรียน
การสอนโดยการ
ตัดสินใจและประเมิน
นี้จะทำให้นักเรียน
ร่วมชั้นเรียนคนอ่ืนๆ
มองเห็นแนวทางใน
การแก้ปัญหาที่
หลากหลายมาก
ยิ่งขึ้นช่วยส่งเสริม
การสร้าง
ประสบการณ์
เพ่ือที่จะนำมาใช้ใน
ขั้นสะท้อน
ประสบการณ์ได้เมือ่
เจอสถานการณ์ที่
แปลกใหม่นักเรียนจะ
มีโอกาสได้ใช้ความรู้
ทั้งจากของตัวเอง
และของเพ่ือนน่วม
ชั้นเรียนมา
ประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหา 
 

การตัดสินและประเมิน
ควรจะเป็นการร่วมกัน
โหวตหาผู้ชนะจากการ
แก้ปัญหาว่าคู่ของใคร
ในชั้นเรียนมีวิธีการ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย
มากที่สุดพร้อมทัง้ให้ผู้ที่
ชนะออกมาอธิบาย
เหตุผลว่าเพราะเหตุใด
จึงมีวิธีการที่
หลากหลายที่คิดว่า
นำมาใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ 

ผู้วิจัยควรมีวิธีการที่
หลากหลายในการ
นำเสนอการประเมินการ
ตัดสินใจว่าความสามารถ
ในการแก้ปัญหานี้
สามารถแก้ปัญหาได้จริง
หรือไม่ให้นักเรียนอธิบาย
เหตุผลเพิ่มเติมพร้อมทั้ง
ให้นักเรียนหาหลักฐานมา
อ้างอิงว่าปัญหานี้สามารถ
แก้ปัญหาได้โดยวิธีการ
ดังกล่าวจริงการตัดสินใจ
ประเมินชิ้นงานดังกล่าว
สามารถให้ผู้ร่วมสะท้อน
การจัดการเรียนการสอน
มามีส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจได้เพ่ือความ
น่าเชื่อถือของการตัดสิน
และและประเมิน 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการพัฒนาการ
จัดการเรียนรู ้

ขั้นที่ 7 การ
สะท้อน
ประสบการณ์ 
(Knowing) 

ครูเป็นผู้กำหนด
บริบทจะทำให้
สามารถวัดว่า
นักเรียนคนใด
สามารถเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาได้อย่าง
หลากหลายและ
สามารถเชื่อมโยง
ระหว่างความรู้เก่า
และความรู้ใหม่มาใช้
ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่างๆได้
พร้อมทั้งยังมีการให้
แสดงเหตุผลว่า
เพราะเหตุใดจึงเลือก
วิธีการในการ
แก้ปัญหาดังกล่าว
  

นักเรียนบางคนยังมี
ปัญหาเกี่ยวกับการ
เขียนเรียบเรียงซึ่ง
บางครั้งในสถานการณ์
ปัญหาจะต้องอาศัย
ลำดับขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาที่ชัดเจนจึงทำ
ให้การตอบคำถาม
อาจจะเป็นการเรียง
สลับกันไปมาซึ่งทำให้
การแก้ปัญหานั้นไม่
ต่อเนื่อง 

ผู้วิจัยสามารถดึงตัวบิงโก
มาอธิบายเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับลำดับในการผลิต
ไฟฟ้าจากพลังงาน
ทดแทนแหล่งต่างๆได้โดย
ครูผู้สอนอาจจะ
เรียงลำดับโดยการแยก
และนำมารียงว่าแต่ละ
พลังงานทดแทนนั้นมี
วิธีการในการผลิต
กระแสไฟฟ้าได้อย่างไร 
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วงจรปฏิบัติการที่ 3 เรื่อง ดวงอาทิตย์กับการเปลี่ยนแปลงพลังงาน 
 1.ขั้นวางแผน (Plan)  

 ผู้วิจัยได้วางแผนในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต ไว้
จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 
ดวงอาทิตย์กับการเปลี่ยนแปลงพลังงาน ผลิตไฟฟ้าและการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด และปลอดภัย ซึ่ง
แต่ละแผนใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แผนละ 4 ชั่วโมง ตั้งแต่วันที่ 24 มกราคม 2565 ถึง
วันที่ 28 กุมภาพันธ์ 2565 โดยรายละเอียดกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การหมุนรอบตัวเอง
ของโลก ทำให้ เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง โดยนักเรียนจะต้องเข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ 
กระบวนการเกิดปรากฏการณ์ต่างๆ ระหว่างดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และโลก เนื่องจากปฏิสัมพันธ์
ภายในระบบระบบสุริยะจะส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 ดวงอาทิตย์กับการ
เปลี่ยนแปลงพลังงาน นักเรียนเข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลง และการถ่ายโอน
พลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสาร และพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน และการนำความรู้ไปใช้
ประโยชน์ยกตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็นพลังงานหนึ่งจากหลักฐานเชิงประจักษ์ และ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การผลิตไฟฟ้าและการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด และปลอดภัยโดยนักเรียน
สามารถเขียนอธิบายวิธีการผลิตกระไฟฟ้าได้ พร้อมทั้งเขียนอธิบายวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและ
ปลอดภัยได้ ซึ่งการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ สามารถแบ่ง
ออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ประกอบด้วยกระบวนการคิดท้ังหมด 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่  1 การตั้งเป้าหมาย (I)  
ขั้นที่  2 การระบุองค์ประกอบ (D) 
ขั้นที่  3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (E)  
ขั้นที่  4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ (S) 
ขัน้ที่  5 การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (I)  
ขั้นที่  6 การตัดสินและประเมิน (G)  
ขั้นที่  7 การสะท้อนประสบการณ์  (N)  
โดยกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การผลิตไฟฟ้าและการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด 

และปลอดภัย เป็นการกล่าวถึง ผู้วิจัยให้นักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของดวงอาทิตย์ โดยบรรยาย
ประโยชน์ของดวงอาทิตย์ต่อสิ่งมีชีวิตและนำประโยชน์มาใช้ในการแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องได้  ผู้วิจัยให้
นักเรียนสามารถเขียนยกตัวอย่างการเปลี่ยนพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งจากนั้นนำประโยชน์
มาใช้ในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น และนักเรียนสามารถบรรยายการทำงาน
ของเครื่องกำเนิดไฟฟ้า และระบุแหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้า และนำประโยชน์มาใช้ในการ
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แก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องได้ และผู้วิจัยให้นักเรียนสามารถเขียนอธิบายความรู้ที่จะนำมาใช้ในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน  มาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา
ในสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ได้ 

2.ขั้นปฏิบัติ (Act) 
ในขั้นการจัดการเรียนการสอนในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดการเรียนการสอนในรูปแบบการสอน

ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
ซึ่งผู้วิจัยได้ปฏิบัติตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้ โดยจะมีรายละเอียดแยกตาม
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 2.1 การตั้งเป้าหมาย (I)  
 ในขั้นของการตั้งเป้าหมาย ผู้วิจัยแจกเกมบิงโก พร้อมบอกกติกาของเกมที่ จะใช้ใน
การจัดกิจกรรมนำเด็กเล่นบิงโก  เพ่ือให้เห็นภาพองค์ประกอบของความรู้ทั้งหน่วยเพ่ือให้
นักเรียนเข้าใจ และเห็นองค์ประกอบของความรู้ทั้งหน่วยการเรียนรู้ที่จะใช้ในการจัดกิจกรรม 
เรื่อง พลังงานกับชีวิต โดยกำหนดว่าในเกม 1 กระดานสามารถเล่นได้ 2 คน ผู้วิจัยให้นำตัว 
บิงโกออกมา วิเคราะห์เพ่ือหาคำตอบว่า การเปลี่ยนพลังงานหนึ่งไปยังพลังงานอ่ืนๆ มี
อะไรบ้างโดยนักเรียนทำใบงาน เรื่อง เหมือนต่างสร้างไฟฟ้า พร้อมกับระบุว่าจากตัวบิงโกดัง
กล่าวมีเนื้อที่ ครูจัดสอนใน เรื่องนี้คือ การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด 

 2.2 การระบุองค์ประกอบ (D)  
 ในขั้นของการระบุองค์ประกอบ ผู้วิจัยให้นำตัว บิงโกออกมา วิเคราะห์เพ่ือหา
คำตอบว่า การเปลี่ยนพลังงานหนึ่งไปยังพลังงานอ่ืนๆ มีอะไรบ้างโดยนักเรียนทำใบกิจกรรม 
เรื่อง เปลี่ยนๆ ไปได้อะไรบ้างผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันทำใบกิจกรรมกับคู่ของตนเอง เพ่ือดู
จากกระดานบิงโกว่า การเปลี่ยนแปลงในรูปแบบใดที่สามารถนำมาใช้ในการผลิต
กระแสไฟฟ้าได้บ้าง  หลังจากที่นักเรียนทำใบกิจกรรมเป็นที่เรียบร้อยแล้วนั้นครูผู้สอน เฉลย
ใบงานที่นักเรียนทำทันที เนื่องจากเป็นการสร้างความเข้าใจในเนื้อหาสาระการเรียนรู้มาก
ยิ่งขึ้น ผู้วิจัยให้นักเรียนทำกิจกรรม เล่นเกมแยกว่า แหล่งพลังงานใดเป็นพลังงานหมุนเวียน 
และแหล่งพลังงานที่มีจำกัด ตามใบกิจกรรม เรื่อง แยกฉันหน่อยว่าหมุนเวียนหรือหมดไป 
โดยผู้วิจัยกำหนดคู่ไหนสามารถตอบได้เร็วและถูกต้องก็จะเป็นผู้ชนะ ผู้วิจัยให้ใช้คำถาม
กระตุ้นคิดเพ่ือให้นักเรียนเห็นภาพองค์ประกอบของเนื้อหาสาระโดยผู้วิจัยมีมีใช้คำถาม
ดังต่อไปนี้การผลิตไฟฟ้าในประเทศไทยใช้พลังงานจากแหล่งพลังงานใดบ้าง และใช้จากแหล่ง
ใดมากท่ีสุด และ ผู้วิจัยให้พลังงานไฟฟ้าเปลี่ยนเป็นพลังงานใดได้บ้าง  

 2.3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (E)  
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 ในขั้นของการคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์
สถานการณ์เกี่ยวกับภาพรวมของพลังงานในปี 2563 ว่าจากประชากรทั้งประเทศการใช้
พลังงานของประเทศไทยเป็นอย่างไร หลังจากนั้นนักเรียนร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์
เกี่ยวกับพลังงานไฟฟ้า และการผลิตไฟฟ้าจากแหล่งต่างๆ โดยผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกัน
ออกแบบกับคู่ของตนเอง ซึ่งการเลืออกท่ีจะผลิตไฟฟ้าได้นั้นนักเรียนเลือกจากตัวบิงโก มาจัด
วางตามพ้ืนที่คู่ของตนเองกำหนด พร้อมแสดงเหตุผลในการผลิตตามที่ใบงานกำหนดไว้ เมื่อ
จะต้องผลิตไฟฟ้าจากพลังงาน 4 แหล่งที่ตนเองเลือกมานั้น คู่ของนักเรียนจะเลือกผลิตไฟฟ้า
จากแหล่ง และผู้วิจัยให้นักเรียนกำหนดว่าจะใช้อะไรในการผลิตกระไฟฟ้าบ้าง ใบกิจกรรม 
เรื่อง จัดวางให้ถูกที่ดูดีๆจะเกิดประโยชน์ 

 2.4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ (S)  
 ในขั้นของการนำเสนอรูปแบบ และวิธีการ ผู้วิจัยมอบหมายให้นักเรียนทำใบ
กิจกรรมเป็นที่เรียบร้อยแล้วนั้น ให้นักเรียนและคู่ของตนเองออกมานำเสนอวิธีการที่ใช้ใน
การผลิตกระแสไฟฟ้า โดยเลือกว่าแต่ละพ้ืนที่นั้นจะใช้วิธีการใดในการผลิตกระแสไฟฟ้าและ
จะสอดคล้องกับวิธีการผลิตกับสิ่งที่เลือกใช้ในการผลิตใช่หรือไม่ พร้อมกับอธิบายเหตุผลให้
เพ่ือนร่วมชั้นเรียนทราบเกี่ยวกับวิธีการที่คู่ของตนเองเลือกใช้ หลังจากนั้นผู้วิจัยให้อธิบาย
เพ่ือเติมเกี่ยวกับการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย โดยผู้วิจัยตั้งคำถามกระตุ้นชวนคิด 
ดังนี้  ผู้วิจัยถามว่านักเรียนคิดว่าไฟฟ้าที่ใช้ภายในบ้านเรือนผลิตมาจากแหล่งพลังงานใดได้
บ้าง ผู้วิจัยถามว่านักเรียนอธิบายประโยชน์ของไฟฟ้าตามความเข้าใจได้อย่างไรบ้าง ผู้วิจัย
ถามว่านักเรียนอธิบายอันตรายของไฟฟ้าตามความเข้าใจได้อย่างไร ผู้วิจัยถามว่าจาก
สถานการณ์ที่นักเรียนเลือกมานั้น นักเรียนคิดว่าระบบการผลิตไฟฟ้าของพ้ืนที่ของนักเรียนมี
ความประหยัดพลังงานและปลอดภัยในชีวิตมากน้อยเพียงใด  ผู้วิจัยถามว่าจากเกมบิงโก
นักเรียนจะเห็นวิธีการในการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัยนักเรียนคิดว่าจะมีวิธีการ
อ่ืนๆ ในการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย อีกหรือไม่ และถ้ามีสามารถทำอย่างไรได้
บ้าง และผู้วิจัยถามว่านักเรียนคิดว่าวิธีการของนักเรียนนั้นดีกว่าของเพ่ือนอย่างไร และจะ
สามารถนำไปพัฒนาให้ดีขึ้นกว่านี้ได้หรือไม่ 

  
2.5 การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (I)  

ในขั้นของการนำแผนการลงมือปฏิบัติ และปรับปรุง ผู้วิจัยให้นักเรียนนำเอาสิ่งที่ได้
จากข้อคำถามจากการนำเสนอมาเพ่ือปรับปรุงวิธีการที่คู่ของตนเองได้เลือก เพ่ือเป็นการ
พัฒนากระบวนการที่ใช้ในการผลิตกระแสไฟฟ้า พร้อมทั้งให้นักเรียนได้ลำดับกระบวนการใน
การผลิตไฟฟ้า นอกจากนี้นักเรียนจะต้องบอกวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดละปลอดภัยได้
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อย่างครบถ้วน เมื่อนักเรียนจะต้องนำพลังงานไฟฟ้ามาใช้ในชีวิตประจำวัน ผู้วิจัยให้นักเรียน
นำวิธีการมาเชื่อมโยงกับตัวบิงโกพร้อมบอกเขียนเชื่อมโยงถึงกระบวนการและขั้นตอนต่างๆ 
ที่ใช้ในการผลิตไฟฟ้าโดยการนำตัวบิงโกมาเชื่อมโยงนั้นจะต้องมีลูกศรแสดงลำดับให้ชัดเจน 
พร้อมแทรกองค์ประกอบหรือขั้นตอนที่ไม่มีในเกมบิงโกมา เพ่ิมเติมระหว่างขั้นตอนเพ่ือให้
ขั้นตอนในการผลิตมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้นและเป็นการเติมกระบวนการผลิตให้สมบูรณ์ 
  2.6 การตัดสินและประเมิน (G) 
            ในขั้นการตัดสิน และประเมิน ผู้วิจัยมอบหมายให้ นักเรียนนำผลงานการทำ      
ใบกิจกรรมที่ได้เรียงลำดับทำเป็นใบความรู้แจกให้นักเรียนได้ใช้ เพ่ือให้เพ่ือนร่วมฉันเรียนได้
พิจารณาว่าคู่ของใครที่จะสามารถชนะเลิศและได้รับของรางวัลเนื่องจากการประเมินผลงาน
ของนักเรียนจะแบ่งออกเป็นสามเส้าได้แก่ครูประเมินชิ้นงานเพ่ือนประเมินชิ้นงานและ
นักเรียนประเมินชิ้นงานของนักเรียนเองโดยให้คะแนนแล้วจะคิดคะแนนเฉลี่ยหาพูดชนะเลิศ 
ผู้วิจัยให้นักเรียนแสดงเหตุผลว่าเพราะเหตุใดจึงให้ดังกล่าวแก่ใบกิจกรรมของเพ่ือน เนื่องจาก
จะเป็นการประเมินความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับกระบวนการในการผลิตพลังงานไฟฟ้าและ
การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย และผู้วิจัยตั้งคำถามกระตุ้นชวนคิด เพ่ือใช้ในการวัด
ละประเมินเกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับการเกิดไฟฟ้า และการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด
และปลอดภัย ดังนี้ กิจกรรมใดบ้างในชีวิตประจำวันที่มีการใช้ประโยชน์จากไฟฟ้า และใช้เกิด
ประโยชน์อย่าง กิจกรรมใดบ้างในชีวิตประจำวันที่อาจทำให้เราได้รับอันตรายจากไฟฟ้าได้ 
การใช้เครื่องใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดทำได้อย่างไร และการใช้เครื่องใช้ไฟฟ้าให้ปลอดภัยทำได้
อย่างไร 

 2.7 การสะท้อนประสบการณ์  (N) 
ในขั้นการสะท้อนประสบการณ์ ผู้วิจัยนักเรียนสามารถอธิบายวิธีการที่จะใช้ในการ

ผลิตกระแสไฟฟ้าที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม และนอกเหนือจากตัวอย่างและเหตุการณ์ที่
ครูเคยกำหนดให้ได้ และสามารถกำหนดบริเวณที่จะใช้ในการผลิตกระแสไฟฟ้าอย่าง
เหมาะสม ทำใบกิจกรรม เรื่อง ออกแบบจัดวางนำมาสร้างสรรค์ได้อย่างเหมาะสม  

 

3. ข้ันสังเกต ( Observe )  

ขั้นนี้ผู้วิจัยและครูชำนาญการพิเศษ ทำการสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน
ผู้ร่วมวิจัย ผ่านการตอบคำถามที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้นในแต่ละขั้นการจัดการเรียนการสอน โดยการ
เรียนรู้ของผู้เรียนว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาหรือไม่ และสังเกตว่าการจัดกาเรียนรู้นั้นมีจุดเด่น จุดด้อย ที่จะต้อง
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แก้ไขปรับปรุงอย่างไร ซึ่งข้อมูลที่ได้จากการสังเกตมาจากแบบสังเกตความสามารถในการการ
แก้ปัญหา  แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ และใบกิจกรรมที่ใช้ในการวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหา โดยผู้วิจัยและครูชำนาญการพิเศษทำการบันทึกลงในเครื่องมือวิจัยแต่ละครั้งหลังจบ
การจัดการเรียนรู้ ในขั้นนี้ผู้วิจัยสังเกตตามข้ันการจัดการเรียนรู้ ดังนี้  

3.1 การตั้งเป้าหมาย (I)  
 จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า ผู้วิจัยแจกเกมบิงโก พร้อมบอกกติกาของเกมที่

จะใช้ในการจัดกิจกรรมนำเด็กเล่นบิงโก  เพ่ือให้เห็นภาพองค์ประกอบของความรู้ทั้งหน่วย
เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจ และเห็นองค์ประกอบของความรู้ทั้งหน่วยการเรียนรู้ที่จะใช้ในการจัด
กิจกรรม เรื่อง ดวงอาทิตย์กับการเปลี่ยนแปลงพลังงาน โดยกำหนดว่าในเกม 1 กระดาน
สามารถเล่นได้ 2 คน ผู้วิจัยให้นำตัว บิงโกออกมา วิเคราะห์เพ่ือหาคำตอบว่า การเปลี่ยน
พลังงานหนึ่งไปยังพลังงานอ่ืนๆ มีอะไรบ้างโดยนักเรียนทำใบงาน เรื่อง เหมือนต่างสร้าง
ไฟฟ้า พร้อมกับระบุว่าจากตัวบิงโก ดังกล่าวมีเนื้อที่ ครูจัดสอนใน เรื่องนี้คือ การใช้ไฟฟ้า
อย่างประหยัด 

  ...ผู้วิจัยจะต้องกระชับและบอกกติกาในการเล่นเกมบิงโกให้ชัดเจน
เนื่องจากนักเรียนบางคนจะได้เข้าใจและวางตัวบิงโกที่ครูหยิบขึ้นมาได้อย่างถูกต้องการบอก
อธิบายรายละเอียดของตัวบิงโกนั้นจะช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาความรู้ที่จะ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหามากยิ่งขึ้นและจากแผ่นบิงโก ผู้วิจัยควรจะทำใบความรู้ที่อธิบาย
รายละเอียดในแต่ละตัวให้ชัดเจนแจกนักเรียนเพ่ือที่นักเรียนจะได้อ่านและเป็นการทบทวน
ความรู้ที่จะนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 23 กุมภาพันธ์ 2565) 
3.2 การระบุองค์ประกอบ (D)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า ผู้วิจัยให้นำตัว บิงโกออกมา วิเคราะห์เพ่ือ
หาคำตอบว่า การเปลี่ยนพลังงานหนึ่งไปยังพลังงานอ่ืนๆ มีอะไรบ้างโดยนักเรียนทำ         
ใบกิจกรรม เรื่อง เปลี่ยนๆ ไปได้อะไรบ้างผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันทำใบงานกับคู่ของตนเอง 
เพ่ือดูจากกระดานบิงโกว่า การเปลี่ยนแปลงในรูปแบบใดที่สามารถนำมาใช้ในการผลิต
กระแสไฟฟ้าได้บ้าง  หลังจากที่นักเรียนทำใบงานเป็นที่เรียบร้อยแล้วนั้นครูผู้สอน เฉลยใบ
งานที่นักเรียนทำทันที เนื่องจากเป็นการสร้างความเข้าใจในเนื้อหาสาระการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
ผู้วิจัยให้นักเรียนทำกิจกรรม เล่นเกมแยกว่า แหล่งพลังงานใดเป็นพลังงานหมุนเวียน และ
แหล่งพลังงานที่มีจำกัด ตามใบกิจกรรม เรื่อง แยกฉันหน่อยว่าหมุนเวียนหรือหมดไป โดย
ผู้วิจัยกำหนดคู่ไหนสามารถตอบได้เร็วและถูกต้องก็จะเป็นผู้ชนะ ผู้วิจัยให้ใช้คำถามกระตุ้น
คิดเพ่ือให้นักเรียนเห็นภาพองค์ประกอบของเนื้อหาสาระโดยผู้วิจัยมี ใช้คำถามดังต่อไปนี้การ
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ผลิตไฟฟ้าในประเทศไทยใช้พลังงานจากแหล่งพลังงานใดบ้าง และใช้จากแหล่งใดมากที่สุด 
และ ผู้วิจัยให้พลังงานไฟฟ้าเปลี่ยนเป็นพลังงานใดได้บ้าง  

  ...ผู้วิจัยได้จัดการเรียนการสอนโดยยึดใบกิจกรรมเป็นหลักเพราะฉะนั้น
ผู้วิจัยจะต้องเตรียมใบความรู้ที่จะใช้สำหรับให้นักเรียนตอบคำถามจากใบกิจกรรมเพ่ิมเติม
เนื่องจากนักเรียนจะเดินถามหรือเรียกถามผู้วิจัยอยู่เสมอเนื่องจากนักเรียนยังไม่สามารถ
เชื่อมโยงองค์ความรู้จากตัวบิงโกมาสู่การแก้ปัญหาหรือแยกได้ว่าสถานการณ์ดังกล่าวจะใช้
วิธีการใดในการแก้ปัญหา สิ่งที่ผู้วิจัยควรคำนึงถึงคือระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม และใบ
กิจกรรมมีส่วนช่วยในการส่งเสริมให้เกิดความรู้ที่จะนำไปสู่วิธีการในการแก้ปัญหาเหมาะสมดี
อยู่แล้ว  

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 23 กุมภาพันธ์ 2565) 
3.3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (E)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า  ผู้ วิจัยให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์
สถานการณ์เกี่ยวกับภาพรวมของพลังงานในปี 2563 ว่าจากประชากรทั้งประเทศการใช้
พลังงานของประเทศไทยเป็นอย่างไร หลังจากนั้นนักเรียนร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์
เกี่ยวกับพลังงานไฟฟ้า และการผลิตไฟฟ้าจากแหล่งต่างๆ โดยผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกัน
ออกแบบกับคู่ของตนเอง ซึ่งการเลืออกท่ีจะผลิตไฟฟ้าได้นั้นนักเรียนเลือกจากตัวบิงโก มาจัด
วางตามพ้ืนที่ที่คู่ของตนเองกำหนด พร้อมแสดงเหตุผลในการผลิตตามที่ใบกิจกรรมกำหนดไว้ 
เมื่อจะต้องผลิตไฟฟ้าจากพลังงาน 4 แหล่งที่ตนเองเลือกมานั้น คู่ของนักเรียนจะเลือกผลิต
ไฟฟ้าจากแหล่ง และผู้วิจัยให้นักเรียนกำหนดว่าจะใช้อะไรในการผลิตกระไฟฟ้าบ้าง ใบ
กิจกรรม เรื่อง จัดวางให้ถูกที่ดูดีๆจะเกิดประโยชน์ 
   ...ผู้วิจัยส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการวิเคราะห์สถานการณ์และการดูสถิติ
เกี่ยวกับการใช้พลังงานนั้นจะทำให้ผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วมในการที่จะลดใช้พลังงานและรู้จัก
การใช้พลังงานอย่างประหยัดนอกจากนี้ยังจะส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการมองหาสิ่งที่จะมา
ทดแทนวิธีการแบบเดิมที่ใช้ในการผลิตพลังงานไฟฟ้าจากใบกิจกรรมจัดวางให้ถูกที่ดูดีๆจะ
เกิดประโยชน์ นักเรียนจะสามารถจำแนกวิธีการต่างๆที่จะนำมาใช้ในการผลิตกระแสไฟฟ้าได้ 
ทำให้นักเรียนมองเห็นวิธีการต่างๆที่หลากหลายที่จะนำมาใช้ในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับวิธีการ
ในการผลิตกระแสไฟฟ้า 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 23 กุมภาพันธ์ 2565) 
3.4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ (S)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า ผู้วิจัยมอบหมายให้นักเรียนทำใบกิจกรรม
เป็นที่เรียบร้อยแล้วนั้น ให้นักเรียนและคู่ของตนเองออกมานำเสนอวิธีการที่ใช้ในการผลิต
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กระแสไฟฟ้า โดยเลือกว่าแต่ละพ้ืนที่นั้นจะใช้วิธีการใดในการผลิตกระแสไฟฟ้าและจะ
สอดคล้องกับวิธีการผลิตกับสิ่งที่ เลือกใช้ในการผลิตใช่หรือไม่ พร้อมกับอธิบายเหตุผลให้
เพ่ือนร่วมชั้นเรียนทราบเกี่ยวกับวิธีการที่คู่ของตนเองเลือกใช้ หลังจากนั้นผู้วิจัยให้อธิบาย
เพ่ือเติมเกี่ยวกับการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย โดยผู้วิจัยตั้งคำถามกระตุ้นชวนคิด 
ดังนี้  ผู้วิจัยถามว่านักเรียนคิดว่าไฟฟ้าที่ใช้ภายในบ้านเรือนผลิตมาจากแหล่งพลังงานใดได้
บ้าง ผู้วิจัยถามว่านักเรียนอธิบายประโยชน์ของไฟฟ้าตามความเข้าใจได้อย่างไรบ้าง ผู้วิจัย
ถามว่านักเรียนอธิบายอันตรายของไฟฟ้าตามความเข้าใจได้อย่างไร ผู้วิจัยถามว่าจาก
สถานการณ์ที่นักเรียนเลือกมานั้น นักเรียนคิดว่าระบบการผลิตไฟฟ้าของพ้ืนที่ของนักเรียนมี
ความประหยัดพลังงานและปลอดภัยในชีวิตมากน้อยเพียงใด  ผู้วิจัยถามว่าจากเกมบิงโก
นักเรียนจะเห็นวิธีการในการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัยนักเรียนคิดว่าจะมีวิธีการ
อ่ืนๆ ในการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย อีกหรือไม่ และถ้ามีสามารถทำอย่างไรได้
บ้าง และผู้วิจัยถามว่านักเรียนคิดว่าวิธีการของนักเรียนนั้นดีกว่าของเพ่ือนอย่างไร และจะ
สามารถนำไปพัฒนาให้ดีขึ้นกว่านี้ได้หรือไม่ 
       ...ผู้วิจัยมีการใช้คำถามกระตุ้นหลังจากที่นักเรียนของ
ตนเองได้นำเสนอจะเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้ เรียนมีการเกิดความคิดต่อยอดนอกเหนือจาก
วิธีการที่ตนเองได้นำเสนอและจะทำให้ เกิดความหลากหลายในการเลือกที่จะผลิต
กระแสไฟฟ้าหรือมีวิธีการที่จะทำให้ใช้ไฟฟ้าอย่างไรให้เกิดประโยชน์มากที่สุดและปลอดภัย
มากที่สุดเพราะฉะนั้นคำถามที่ผู้วิจัยตั้งขึ้นนั้นจะมีส่วนช่วยในการคิดต่อยอดความรู้สู่การ
แก้ปัญหาด้วยวิธีการที่แตกต่างกลากกลายมากยิ่งขึ้น การนำเสนอจะช่วยกระตุ้นให้นักเรียน
ได้คิดว่ายังคงมีวิธีการต่างๆอีกนอกเหนือจากท่ีคู่ของตนเองร่วมกันนำเสนอ 

(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 23 กุมภาพันธ์ 2565) 
3.5 การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (I)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า ผู้วิจัยให้นักเรียนนำเอาสิ่งที่ได้จากข้อคำถาม
จากการนำเสนอมาเพ่ือปรับปรุงวิธีการที่ คู่ของตนเองได้ เลือก เพ่ือเป็นการพัฒนา
กระบวนการที่ใช้ในการผลิตกระแสไฟฟ้า พร้อมทั้งให้นักเรียนได้ลำดับกระบวนการในการ
ผลิตไฟฟ้า นอกจากนี้นักเรียนจะต้องบอกวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดละปลอดภัยได้อย่าง
ครบถ้วน เมื่อนักเรียนจะต้องนำพลังงานไฟฟ้ามาใช้ในชีวิตประจำวัน ผู้วิจัยให้นักเรียนนำ
วิธีการมาเชื่อมโยงกับตัวบิงโกพร้อมบอกเขียนเชื่อมโยงถึงกระบวนการและขั้นตอนต่างๆ ที่ใช้
ในการผลิตไฟฟ้าโดยการนำตัวบิงโกมาเชื่อมโยงนั้นจะต้องมีลูกศรแสดงลำดับให้ชัดเจน 
พร้อมแทรกองค์ประกอบหรือขั้นตอนที่ไม่มีในเกมบิงโกมา เพ่ิมเติมระหว่างขั้นตอนเพ่ือให้
ขั้นตอนในการผลิตมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้นและเป็นการเติมกระบวนการผลิตให้สมบูรณ์ 
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   ...ผู้วิจัยจะให้นักเรียนนำตัวบิงโกมาวางนั้นเป็นการแสดงถึงความเข้าใจ
ของการจัดการเรียนรู้ที่ดี เพราะนักเรียนจะมีโอกาศได้แสดงถึงความเข้าใจในกระบวนการ
และขั้นตอนในการผลิตกระแสไฟฟ้า ซึ่งสามารถดูได้จากนักเรียนจะได้เรียงลำดับได้อย่าง
ถูกต้องนอกเหนือจากนี้การได้เขียนเพ่ิมเติมจะเป็นการปรับปรุงให้ขั้นตอนการผลิต
กระแสไฟฟ้า นำมาสู่การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดนั้นมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นเนื่องจาก
นักเรียนจะได้เพ่ิมเติมสิ่งที่จะใช้ในการผลิตกระแสไฟฟ้าให้สมบูรณ์ นอกจากนี้ยังทำให้เห็นว่า
นักเรียนคนใดมีความเข้าใจมากน้อยเพียงใดจากการเติมลงในช่องว่างของลูกศรตามที่ผู้วิจัย
ได้กำหนดเอาไว้ 

 (แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 23 กุมภาพันธ์ 2565) 
3.6 การตัดสินและประเมิน (G)  

  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า ผู้วิจัยมอบหมายให้ นักเรียนนำผลงานการทำ 
ใบกิจกรรมที่ได้เรียงลำดับขั้นตอนในการผลิตกระแสไฟฟ้าทั้ง 4 บริเวณมาแปะหน้าชั้นเรียน
เพ่ือให้เพ่ือนร่วมฉันเรียนได้พิจารณาว่าคู่ของใครที่จะสามารถชนะเลิศและได้รับของรางวัล
เนื่องจากการประเมินผลงานของนักเรียนจะแบ่งออกเป็นสามเส้าได้แก่ครูประเมินชิ้นงาน
เพ่ือนประเมินชิ้นงานและนักเรียนประเมินชิ้นงานของนักเรียนเองโดยให้คะแนนแล้วจะคิด
คะแนนเฉลี่ยหาพูดชนะเลิศ ผู้วิจัยให้นักเรียนแสดงเหตุผลว่าเพราะเหตุใดจึงให้ดังกล่าวแก่ใบ
กิจกรรมของเพ่ือน เนื่องจากจะเป็นการประเมินความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับกระบวนการใน
การผลิตพลังงานไฟฟ้าและการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย และผู้วิจัยตั้งคำถาม
กระตุ้นชวนคิด เพ่ือใช้ในการวัดละประเมินเกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับการเกิดไฟฟ้า 
และการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย ดังนี้ กิจกรรมใดบ้างในชีวิตประจำวันที่มีการใช้
ประโยชน์จากไฟฟ้า และใช้เกิดประโยชน์อย่าง กิจกรรมใดบ้างในชีวิตประจำวันที่อาจทำให้
เราได้รับอันตรายจากไฟฟ้าได้ การใช้เครื่องใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดทำได้อย่างไร และการใช้
เครื่องใช้ไฟฟ้าให้ปลอดภัยทำได้อย่างไร 
   ...ผู้วิจัยได้ฝึกให้นักเรียนประเมินชิ้นงานไม่ว่าจะเป็นของตนเองและ
กลุ่มเพ่ือนเนื่องจากจะได้ฟังเสียงสะท้อนจากคนอ่ืนที่ร่วมชั้นเรียนว่าเพราะเหตุใดเราจึงได้
คะแนนตามที่แสดงไว้ในข้างต้นการใช้คำถามเป็นการทบทวนความรู้ความเข้าใจ เพ่ือที่จะ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ครูกำหนดขึ้นนอกจากนี้ การใช้คำถามจะเป็นการ
ทบทวนความรู้และเป็นการต่อยอดความรู้ให้นักเรียนได้ฝึกคิดได้อย่างแตกต่างและ
หลากหลาย เนื่องจากการแก้ปัญหานั้นไม่ได้มีวิธีการเพียงวิธีเดียวที่จะสามารถใช้ในการ
แก้ปัญหาได้แต่การแก้ปัญหานั้นสามารถทำได้อย่างหลากหลายและจะมีวิธีการที่เหมาะสมที่
แตกต่างกันออกไป 
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(แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 23 กุมภาพันธ์ 2565) 
 

3.7 การสะท้อนประสบการณ์ (N)  
  จากการสังเกตของผู้วิจัยพบว่า  นักเรียนสามารถอธิบายวิธีการที่จะใช้ในการ
ผลิตกระแสไฟฟ้าที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม และนอกเหนือจากตัวอย่างและเหตุการณ์ที่
ครูเคยกำหนดให้ได้ และสามารถกำหนดกำหนดบริเวณที่จะใช้ในการผลิตกระแสไฟฟ้าอย่าง
เหมาะสม ทำใบกิจกรรม เรื่อง ออกแบบจัดวางนำมาสร้างสรรค์ได้อย่างเหมาะสม 
  
   ...ผู้วิจัยส่งเสริมให้นักเรียนค้นหาวิธีการในการแก้ปัญหาที่เหมาะสม
นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการที่จะออกแบบสภาพแวดล้อมและลำดับ
ขั้นตอนในการผลิตกระแสไฟฟ้าหลังจากนั้นจะนำมาสู่การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและ
ปลอดภัยผ่านการสะท้อนคิดของนักเรียนว่านักเรียนจะสามารถมีวิธีการอย่างไรที่จะนำมาใช้
ในชีวิตประจำวันเกี่ยวกับการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย หลังจากที่นักเรียนคิด
เชื่อมโยงได้แล้วนั้นก็จะนำมาสู่ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังจากที่นักเรียนได้รับทั้ง
ความรู้ใหม่และความรู้เดิมจากแผ่นบิงโกและจากใบกิจกรรมที่ผู้วิจัยให้นักเรียนทำร่วมกับคู่
ของตนเอง 

 (แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 23 กุมภาพันธ์ 2565) 
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4.ขั้นสะท้อนผล (Reflect) 
ผู้วิจัยได้สรุปจุดเด่น  ปัญหา/อุปสรรคที่พบในการจัดการเรียนรู้ นำมาใช้เป็นแนวทางในการ

พัฒนาการจัดการเรียนรู้ ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 เพ่ือนำไปปรับใช้ในในการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ ดังแสดงในตาราง  
 
ตารางที่ 10 แสดงผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัย ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ วงจรปฏิบัติการที่ 3 

 

 
การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ

ร่วมกับเกม
ทาง

วิทยาศาสตร์ 
 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการ

พัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 การ
ตั้งเป้าหมาย 
(Intending) 

 
ผู้วิจัยมีการอธิบายตัวบิงโก
อย่างละเอียดก่อนที่จะจับ
ตัวต่อไปจึงทำให้นักเรียนมี
ความเข้าใจในเนื้อหาข้างต้น
มากยิ่งขึ้นเพราะฉะนั้น
นักเรียนจะสามารถ
เชื่อมโยงกับขั้นต่อไปได้ง่าย
เนื่องจากมีความรู้พ้ืนฐานที่
จะดึงความรู้มาใช้ในการ
แก้ปัญหาในขั้นของการระบุ
องค์ประกอบ 
 

ผู้วิจัยจะต้องอธิบาย
อย่างละเอียดจึงทำให้
การกำหนดเวลาหนึ่ง
ขั้นการจัดการเรียนการ
สอนอาจไม่เพียงพอจึง
ทำให้ใช้ระยะเวลาใน
การจัดการเรียนการ
สอนนาน 

ผู้วิจัยจัดทำ
คำอธิบายตัวบิงโก
แต่ละตัวให้นักเรียน
จับคู่ของตนเองได้ดู
เพ่ือที่จะได้นำความรู้
มาใช้ทบทวนก่อนที่
จะนำมาใช้ในการ
แก้ปัญหา 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกม
ทาง
วิทยาศาสตร์ 
 
 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการ
พัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ 

ขั้นที่ 2 การ
ระบุ
องค์ประกอบ 
(Defining) 

ผู้วิจัยให้นักเรียนเล่นเกม
เพ่ือเป็นการตรวจสอบ
ความรู้ว่ามีวิธีการใดบ้าง
จากพลังงานทดแทนที่
สามารถนำมาใช้ในการผลิต
กระแสไฟฟ้าได้นอกจากนี้
รูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนจะเป็นการจับคู่ดูจาก
กระดานบิงโกก็จะช่วยให้
เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็ก
นักเรียนในชั้นเรียน 

 
 
 
ผู้วิจัยสังเกตเห็นว่าเกิด
การระบาดของโรค โค
วิด-19 จึงทำให้การ
จัดการเรียนการสอนจึง
รถเป็นแบบทำงานเป็น
คู่จึงทำให้ความคิดใน
การแก้ปัญหายังไม่ค่อย
หลากหลายหรือ
นักเรียนยังไม่สามารถ
กำหนดวิธีการในการ
แก้ปัญหาได้อย่าง
ครบถ้วนตรงตาม
จุดประสงค์ของใบ
กิจกรรม 
 
 

 
 
ผู้วิจัยควรวางใบ
ความรู้ในการผลิต
กระแสไฟฟ้าจาก
พลังงานทดแทนใน
รปูแบบต่างๆโดย
นักเรียนจะได้
สามารถมองเห็น
ภาพและเลือกการ
ผลิตไฟฟ้าจากสาร
ตั้งต้นดังกล่าวได้
อย่างถูกต้อง 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกม
ทาง
วิทยาศาสตร์ 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการ
พัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ 

ขั้นที่ 3 การ
คิดเชื่อมโยง
องค์ประกอบ 
(Exploring) 

ผู้วิจัยเปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้วิเคราะห์สถานการณ์โดย
นำวารสารพลังงานรายงาน
สถิติการใช้พลังงานจึงทำให้
นักเรียนรู้สึกตื่นเต้นและมี
ส่วนร่วมในการที่จะช่วยกัน
ลดพลังงานหรือลดการใช้
ไฟฟ้านอกจากนี้ยังเปิด
โอกาสให้นักเรียนร่วมกันกับ
คู่ของตนเองเลือก
สถานการณ์ที่จะใช้ในการ
ผลิตกระแสไฟฟ้าจึงทำให้
เกิดความสนุกสนานในการ
จัดการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยต้องคอยกำกับ
และดูแลนักเรียนที่ทำ
ใบงานอย่างใกล้ชิด
เนื่องจากจะมีนักเรียนที่
เรียนอ่อนหรือนักเรียน
ที่ต้องอาศัยการ
ช่วยเหลือจากผู้วิจัยใน
การที่จะจัดทำใบ
กิจกรรม 

ผู้วิจัยต้องทำการ
แยกนักเรียนที่เรียน
เก่งกลับเรียนอ่อนให้
มาอยู่คู่กันเนื่องจาก
นักเรียนที่เรียนเก่ง
จะสามารถช่วยดึง
หรือเป็นการอธิบาย
ให้เพ่ือนที่เรียนอ่อน
ได้เข้าใจในการที่จะ
นำความรู้มาใช้ใน
การแก้ปัญหา
เกี่ยวกับการใช้
พลังงานอย่าง
ประหยัดและการ
ผลิตกระแสไฟฟ้า
นอกจากนี้การสอน
แบบเพ่ือนช่วยเพื่อน
อาจจะช่วยส่งเสริม
ให้นักเรียนมีความ
เข้าใจในเนื้อหา
รายวิชามากยิ่งขึ้นที่
จะนำมาใช้ในการ
แก้ปัญหาได้อย่าง
หลากหลาย 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกม
ทาง
วิทยาศาสตร์ 
 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการ
พัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ 

ขั้นที่ 4  การ
นำเสนอ
รูปแบบและ
วิธีการ
(Suggesting) 

 
 
จากการออกมานำเสนอใบ
กิจกรรมที่ได้ทำไปนั้นจะทำ
ให้นักเรียนได้แสดงเหตุผล
ในการตอบคำถามจากการ
นำเสนอโดยคำถามนั้นจะ
มาจากผู้วิจัยและเพ่ือนร่วม
ชั้นเรียนเป็นคนสอบถามว่า
เพราะเหตุใดจึงคิดว่าวิธีการ
ผลิตกระแสไฟฟ้าโดยวิธี
ดังกล่าวจะเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด
นอกจากนี้ผู้วิจัยยังมีคำถาม
กระตุ้นชวนคิดเพ่ือให้
นักเรียนได้มีโอกาสได้
ทบทวนว่ามีวิธีการใดบ้างใน
การแก้ปัญหาหรือส่งเสริม
ให้เกิดการใช้ไฟฟ้าอย่าง
ประหยัดและปลอดภัย 
 

จากคำถามของผู้วิจัย
จะทำให้เป็นการชีท
แนวทางในการตอบ
คำถามของเพื่อนกลุ่ม
อ่ืนๆที่ยังไม่ได้นำเสนอ
และขณะที่เพ่ือนกลุ่ม
อ่ืนออกมานำเสนอนั้นก็
จะมีการตีกรอบ
ความคิดของเพ่ือนที่ยัง
ไม่ได้เสนอแนวทางใน
การแก้ปัญหา
เพราะฉะนั้นการ
แก้ปัญหาจึงเกิดความ
ซ้ำซ้อนหรือไม่มีวิธีการ
ทีแ่ตกต่างไปจากเพ่ือน
กลุ่มแรกที่ออกไป
นำเสนอ 

ผู้วิจัยควรให้นักเรียน
ทำใบกิจกรรมให้
ครบทุกกลุ่มก่อน
ออกไปนำเสนอ
เนื่องจากเวลาที่
ผู้วิจัยได้กำหนดนั้น
จะกินเวลาการเรียน
การสอนในขั้นอ่ืนๆ
ผู้วิจัยจึงเลือกกลุ่มท่ี
เสร็จออกมานำเสนอ
ซึ่งไม่ถูกต้องจะทำให้
นักเรียนลอกคำตอบ
ของเพ่ือนที่ออกมา
นำเสนอได้ 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกม
ทาง
วิทยาศาสตร์ 
 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการ
พัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ 

ขั้นที่ 5  การ
นำแผนการมา
ลงมือปฏิบัติ
และปรับปรุง 
(Innovating) 

 
ผู้วิจัยนำแผ่นบิงโกมาให้
นักเรียนเลือกเพ่ือที่จะดูว่า
คำตอบของตัวเองนั้นที่ใช้ใน
การผลิตกระแสไฟฟ้านั้นมี
ความถูกต้องหรือไม่และ
สามารถนำมาใช้แก้ปัญหา
ได้อย่างไรและการแสดง
ลำดับขั้นตอนในการผลิต
กระแสไฟฟ้าจากพลังงาน
ทดแทนอ่ืนๆนักเรียน
สามารถเขียนได้อย่าง
ถูกต้องหรือไม่เนื่องจากแผ่น
บิงโกนั้นครูผู้สอนได้วาง
สลับสับเปลี่ยนเพราะฉะนั้น
ในขั้นการลงมือปฏิบัตินี้จะ
เป็นการเรียงลำดับในการใช้
ผลิตกระแสไฟฟ้าจาก
พลังงานทดแทนในรูปแบบ
ต่างๆ 
 

นักเรียนยังลำดับ
ขั้นตอนในการดูลูกศร
ในขั้นตอนของการผลิต
ยังไม่ถูกต้องจึงทำให้
เกิดความสับสนในการ
เรียงลำดับว่าลำดับใน
การผลิตนั้นควรจะเริ่ม
จากสิ่งไหนหรือเริ่มจาก
เครื่องเปลี่ยนแปลง
พลังงานจากรูปแบบอ่ืน
มาเป็นพลังงานไฟฟ้า 

ผู้วิจัยควรที่จะนำ
ลำดับขั้นตอนมา
กระจายเรียงให้
นักเรียนเป็นแนว
เส้นตรงเนื่องจาก
นักเรียนในวัย
ดังกล่าวยังไม่
สามารถแยกแยะหัว
ลูกศรได้ว่าจะเลียง
ลำดับเริ่มจาก
จุดเริ่มต้นไปยังจุด
สุดท้ายของการผลิต
ที่จะนำมาใช้ในการ
ผลิตกระแสไฟฟ้า
เพ่ือจะนำมา
แก้ปัญหาใน
สถานการณ์ที่ผู้วิจัย
กำหนดได้อย่างไร 
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การจัดการ
เรียนรู้ตาม
แนวคิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับเกม
ทาง
วิทยาศาสตร์ 

ข้อดี ปัญหา/อุปสรรค 
แนวทางการ
พัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ 

ขั้นที่ 6 การ
ตัดสินและ
ประเมิน 
(Goal 
getting) 

ผู้วิจัยเลือกรูปแบบการ
ตัดสินและประเมินที่
ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการ
ประเมินและรู้จักเชื่อมโยง
ความรู้กับความสามารถใน
การแก้ปัญหาจึงทำให้เห็น
ว่าสิ่งที่นักเรียนเข้าใจนั้นมี
ความถูกต้องมากน้อย
เพียงใดและการใช้คำถาม
กระตุ้นนั้นจะทำให้นักเรียน
ชวนคิดเก่ียวกับการใช้
กระแสไฟฟ้าในแต่ละ
กิจวัตรประจำวันอย่างไรให้
ประกยัดและคุ้มค่ามากที่สุด 

ผู้วิจัยต้องคอยอธิบาย
เพราะเหตุใดนักเรียน
กลุ่มนี้จึงได้รับรางวัล
เนื่องจากจะมีนักเรียน
บางกลุ่มท่ียังไม่ยอมรับ
การตัดสินใจแม้จะเป็น
การประเมินแบบสาม
เศร้านักเรียนยังเกิดข้อ
สงสัยซึ่งผู้วิจัยจะต้อง
อธิบายซ้ำจนเกิดความ
ชัดเจนจึงอาจเกิดความ

ล่าช้าในการจัดการ
เรียนการสอนในการทำ
ใบกิจกรรมในขั้นต่อไป 

ผู้วิจัยจะต้องกำหนด
คำสำคัญหรือบริบท
ให้ชัดเจนที่จะนำ

ความรู้ความสามารถ
มาใช้ในการ

แก้ปัญหาและมีการ
ใช้เทคโนโลยีมาให้
นักเรียนได้ศึกษา

ค้นคว้าว่าคำตอบที่
เพ่ือนได้นำเสนอมา
นั้นถูกต้องมากน้อย
เพียงใดและเป็นที่

นิยมในการ
แก้ปัญหาหรือไม่มี

ความเหมาะสมที่จะ
ใช้ในการแก้ปัญหา
ในแต่ละพ้ืนที่มาก
น้อยเพียงใดเมื่อ

นักเรียนมีโอกาสได้
ศึกษาด้วยตนเองก็

จะเกิดความ
น่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น
หลังจากท่ีผู้วิจัยได้
อธิบายเพิ่มเติม 
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ขั้นที่ 7 การ
สะท้อน
ประสบการณ์ 
(Knowing) 

ผู้วิจัยเปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้ใช้ความรู้ความเข้าใจใน
การแก้ปัญหาจากการทำใบ
กิจกรรมออกแบบจัดวาง
นำมาสร้างได้อย่าง
เหมาะสมโดยครูผู้สอนจะ
เป็นพูดให้นักเรียนออกแบบ
สภาพแวดล้อมหรือบริบทที่
คิดว่าสามารถนำการผลิต
พลังงานไฟฟ้าได้จาก
พลังงานทดแทน 

ผู้วิจัยจะต้อง
กำหนดเวลาในการทำ
ใบกิจกรรมให้ชัดเจน
เนื่องจากผู้ผู้เรียน
จะต้องกำหนดทั้งบริบท
และวิธีการในการผลิต
กระแสไฟฟ้าได้ด้วย
ตนเองและจะมี
แนวทางอย่างไรในการ
ใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด
เนื่องจากขั้นสะท้อน
ประสบการณ์นี้จะต้อง
ใช้ระยะเวลานานใน
การทำใบงานเนื่องจาก
นักเรียนจะต้องนำ
ความรู้เดิมมาใช้ในการ
แก้ไขสถานการณ์ที่
ตนเองกำหนดขึ้นใน
บางครั้งนักเรียนยังยึด
ติดกับสถานการณ์เดิมๆ
ที่ครูได้กำหนดขึ้นมา
เพราะฉะนั้นผู้วิจัยควร
กำหนดให้นักเรียนห้าม
ใช้สถานการณ์ที่ผู้วิจัย
ได้กำหนดไปในข้างต้น 

ผู้วิจัยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนการสอน
ที่ส่งเสริมให้เกิด
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาแต่สิ่งที่จะ
ช่วยให้นักเรียน
พัฒนาความรู้ได้
อย่างถูกต้องคือ
ผู้วิจัยจะต้องมีใบ
ความรู้และขั้นตอน
ในการผลิต
กระแสไฟฟ้าและใช้
ไฟฟ้าอย่างประหยัด
ได้อย่างไรมาเป็นใบ
ความรู้ให้นักเรียนใน
การทำกิจกรรมและ
จะต้องกำหนดอย่าง
ชัดเจนว่าจะใช้
ความรู้จากใบความรู้
ได้ แต่นักเรียน
จะต้องมีการ
ประยุกต์ใช้ความรู้
โดยห้ามคัดลอกตาม
ใบความรู้มาตอบ
คำถาม เพ่ือเป็นการ
กระตุ้นให้นักเรียนได้
ค้นหาแนวทางใหม่ๆ
ที่จะนำมาใช้ในการ
แก้ปัญหา 
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ตารางท่ี 11 จากวงจรปฏิบัติการที่ 1-3 เพื่อตอบคำถามการวิจัยข้อที่ 1 ดังตาราง 

การจัดการเรียน
การสอนตาม
แนวคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับ
เกมทาง

วิทยาศาสตร์ 

วงจรปฏิบัติการ 

แนวทางการ
พัฒนาการ

จัดการเรียนรู ้
1 2 3 

1. การ
ตั้งเป้าหมาย 
(Intending) 

ผู้วิจัยควรทดสอบ
ความเข้าใจใน
เนื้อหาโดยการให้
นักเรียนลอง
อธิบายการเกิด
ปรากฏการณ์หรือ
ตัวบิงโกท่ีผู้วิจัย
จัดขึ้นลองให้
นักเรียนอธิบาย
ว่ามีความสัมพันธ์
ในเนื้อหาการ
จัดการเรียนการ
สอนในครั้งนี้
อย่างไร 

ผู้วิจัยควรอธิบาย
ให้ละเอียด
ชัดเจนว่าตัวบิง
โกแต่ละตัวนั้น
คืออะไร และแต่
ละตัวสามารถ
นำมาใช้ในการ
ผลิต
กระแสไฟฟ้าได้
อย่างไร 

ผู้วิจัยจัดทำ
คำอธิบายตัวบิง
โกแต่ละตัวให้
นักเรียนจับคู่ของ
ตนเองได้ดู
เพ่ือที่จะได้นำ
ความรู้มาใช้
ทบทวนก่อนที่
จะนำมาใช้ใน
การแก้ปัญหา 

ผู้วิจัยควรจัดทำ
แผ่นอธิบายตัว
บิงโก เพ่ือ
นักเรียนจะได้
นำความรู้มาใช้
ในการพฒันา
ต่อยอดความรู้ 
และมีความ
เข้าใจที่จะ
นำมาสู่
ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

2. การระบุ
องค์ประกอบ 
(Defining) 

ผู้วิจัยควรอ่านข้อ
คำถามในแต่ละ
ข้อให้นักเรียนได้
คิดพิจารณาแล้ว
ตอบคำถาม
เนื่องจากจะมี
นักเรียนบางส่วน
เข้าใจใน
เนื้อหาวิชาแต่มี

ผู้วิจัยควรตั้ง
คำถามที่
หลากหลายและ
มีการระบุการ
ตอบคำถาม
สำหรับนักเรียน 
เพ่ือที่นักเรียนที่
เรียนอ่อนจะ
สามารถมีโอกาศ

ผู้วิจัยควรวางใบ
ความรู้ในการ
ผลิต
กระแสไฟฟ้าจาก
พลังงานทดแทน
ในรูปแบบต่าง ๆ 
โดยนักเรียนจะ
ได้สามารถ
มองเห็นภาพ 

ผู้วิจัยควร
กำหนดข้อ
คำถามที่ชัดเจน
และสามารถ
นำมาสู่วิธีการ
แก้ปัญหาใน
สถานการณ์
ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม และ
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ปัญหาอุปสรรคใน
การอ่าน 

ตอบคำถาม และ
แสดงความ
คิดเห็นร่วมกับ
เพ่ือนร่วมชั้น
เรียน 

และเลือกการ
ผลิตไฟฟ้าจาก
สารตั้งต้น
ดังกล่าวได้อย่าง
ถูกต้อง 

ข้อคำถามความ
ชี้เฉพาะเรื่องที่
จะนำมาใช้ใน
การแก้ปัญหา 

3. การคิด
เชื่อมโยง
องค์ประกอบ 
(Exploring) 

ผู้วิจัยควรอธิบาย
การเล่นเกมในแต่
ละข้ันตอนให้
ชัดเจน เพ่ือที่
นักเรียนจะได้นำ
ความรู้ที่ได้จาก
การเล่นเกมมาใช้
ในการแก้ปัญหา 
จากปัญหานี้ทำให้
ทราบว่านักเรียน
จะกังวลกับกติกา
การเล่นเกมจนทำ
ให้เกิดการสนใจ
เกมมากจนเกินไป
จนลืมเชื่อมโยง
ความรู้ที่จะใช้ใน
การแก้ปัญหาที่
ผู้วิจัยจะกำหนด
เป็นสถานการณ์
ในขั้นต่อไปได้ 

ผู้วิจัยควร
เพ่ิมเติม
เทคโนโลยีที่จะ
สามารถเปิด
โอกาศให้
นักเรียนได้ศึกษา
หาความรู้ 
เพ่ิมเติมเพ่ือน
นำมาใช้ในการ
ตอบคำถาม 
นอกจากนี้การ
จัดทำใบกิจกรรม
ให้เข้าชุดเป็น
การอำนวยความ
สะดวกให้กับ
นักเรียน 
เพ่ือที่จะได้นำ
เวลามาใช้ใน
การศึกษาหา
แนวทางในการ
แก้ปัญหาที่
หลากหลายมาก
ขึ้น 

ผู้วิจัยต้องทำการ
แยกนักเรียนที่
เรียนเก่งกลับ
เรียนอ่อนให้มา
อยู่คู่กันเนื่องจาก
นักเรียนที่เรียน
เก่งจะสามารถ
ช่วยดึงหรือเป็น
การอธิบายให้
เพ่ือนที่เรียน
อ่อนได้เข้าใจใน
การที่จะนำ
ความรู้มาใช้ใน
การแก้ปัญหา
เกี่ยวกับการใช้
พลังงานอย่าง
ประหยัดและ
การผลิต
กระแสไฟฟ้า
นอกจากนี้การ
สอนแบบเพ่ือน
ช่วยเพื่อนอาจจะ
ช่วยส่งเสริมให้
นักเรียนมีความ
เข้าใจในเนื้อหา
รายวิชามาก

ผู้วิจัยควรมีการ
อธิบาย
รายละเอียด
เกี่ยวกับตัวบิง
โกเพ่ือที่จะ
นำมาใช้ในการ
แก้ปัญหาใน
สถานการณ์
ต่างๆ
นอกจากนี้
สามารถเปิด
โอกาสให้
นักเรียนนำ
เทคโนโลยีมาใช้
เป็นตัวช่วยใน
การค้นหา
ความรู้เกี่ยวกับ
เรื่องพลังงานที่
นักเรียนจะต้อง
นำมาใช้ในการ
แก้ปัญหาใน
สถานการณ์ที่
ครูกำหนด หรือ
สถานการณ์
ใหม่ที่พบเจอ
นอกเหนือจาก
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ยิ่งขึ้นที่จะ
นำมาใช้ในการ
แก้ปัญหาได้
อย่างหลากหลาย 

ตัวบิงโก 

4. การนำเสนอ
รูปแบบและ
วิธีการ
(Suggesting) 

ผู้วิจัยควรฝึกให้
นักเรียนร่วมชั้น
เรียนใช้คำถามใน
การกระตุ้นการ
จัดการเรียนรู้โดย
จะเป็นการฝึกให้
นักเรียนได้คิด
และตกผลึก
ความรู้ที่จะ
นำมาใช้ในการ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์
ดังกล่าวมาสู่
สถานการณ์ใหม่
ได้ 

ผู้วิจัยควร
กำหนดคำถามที่
ต้องการใช้ใน
การซักถามเป็น
แนวทางท่ีจะให้
เพ่ือนร่วมชั้น
เรียนถามเพ่ือนที่
ออกไปนำเสนอ
เพราะฉะนั้น
ผู้วิจัยควร
กำหนดกรอบ
หรือคำท่ีจะใช้ใน
การตั้งคำถาม
เพ่ือที่จะให้แสดง
แนวคิดในการ
แก้ปัญหาไปใน
ทิศทางเดียวกับ
ใบกิจกรรมที่
ผู้วิจัยได้กำหนด
ขึ้น 

ผู้วิจัยควรให้
นักเรียนทำใบ
กิจกรรมให้ครบ
ทุกกลุ่มก่อน
ออกไปนำเสนอ
เนื่องจากเวลาที่
ผู้วิจัยได้กำหนด
นั้นจะกินเวลา
การเรียนการ
สอนในขั้นอ่ืน ๆ 
ผู้วิจัยจึงเลือก
กลุ่มท่ีเสร็จ
ออกมานำเสนอ
ซึ่งไม่ถูกต้องจะ
ทำให้นักเรียน
ลอกคำตอบของ
เพ่ือนที่ออกมา
นำเสนอได้ 

ผู้วิจัยควรมีการ
กำหนดใบ
กิจกรรมใน
รูปแบบการ
นำเสนอ
รูปแบบและ
วิธีการในการ
แก้ปัญหาต่าง 
ๆ ตาม
สถานการณ์ที่
ผู้วิจัยได้กำหนด
เอาไว้ หรือเป็น
การเลือกตัวบิง
โกมาใช้ในการ
แก้ปัญหาอย่าง
หลากหลาย ตัว
บิงโกจะเป็น
แนวทางในการ
กำหนดว่าจะ
สามารถ
แก้ปัญหา
เกี่ยวกับ
พลังงานได้ด้วย
วิธีการใดบ้าง 
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5. การนำแผนการ
มาลงมือปฏิบัติ
และปรับปรุง 
(Innovating) 

ผู้วิจัยควรกำหนด
คำถามที่จะให้
นักเรียนร่วมชั้น
เรียนถามเพ่ือนที่
ออกไปนำเสนอว่า
จะมีการพัฒนา
แนวทางการ
แก้ปัญหาอย่างไร
จากการใช้คำถาม
กระตุ้น
เพราะฉะนั้น
ผู้วิจัยควรกำหนด
คำถามตัวอย่าง
หรือคำสำคัญที่จะ
ใช้ในการตั้งเป็น
คำถามไว้ให้กับ
นักเรียนที่ไม่ได้
ออกไปนำเสนอ
หน้าชั้นเรียน 

ผู้วิจัยควรมีการ
เพ่ิมเติมเก่ียวกับ
เทคโนโลยีใน
ด้านการสืบค้น
โดยเปิดโอกาส
ให้นักเรียนศึกษา
หาความรู้ต่างๆ
จากเทคโนโลยี
เช่น Google 
เพ่ือเป็นการหา
ความรู้ว่าจะมี
วิธีการอ่ืนๆอีก
หรือไม่
นอกเหนือจากสิ่ง
ที่ผู้วิจัยได้เคย
สอนไปในข้างต้ 

ผู้วิจัยควรที่จะ
นำลำดับขั้นตอน
มากระจายเรียง
ให้นักเรียนเป็น
แนวเส้นตรง
เนื่องจาก
นักเรียนในวัย
ดังกล่าวยังไม่
สามารถแยกแยะ
หัวลูกศรได้ว่าจะ
เลียงลำดับเริ่ม
จากจุดเริ่มต้นไป
ยังจุดสุดท้ายของ
การผลิตที่จะ
นำมาใช้ในการ
ผลิต
กระแสไฟฟ้าเพ่ือ
จะนำมา
แก้ปัญหาใน
สถานการณ์ที่
ผู้วิจัยกำหนดได้
อย่างไร 

ผู้วิจัยเปิด
โอกาสให้
นักเรียนลงมือ
ปฏิบัติซึ่ง
เชื่อมโยงมา
จากข้ันการ
นำเสนอ
รูปแบบและ
วิธีการ
เนื่องจากจะมี
การตั้งคำถาม
จากผู้วิจัยและ
เพ่ือนร่วมชั้น
เรียนจึงทำให้
นักเรียนนำข้อ
คำถามนั้นมาสู่
การปรับปรุง
วิธีการที่ตนเอง
ได้เลือกเอาไว้ 

6. การตัดสินและ
ประเมิน (Goal 
getting) 

ผู้วิจัยสามารถ
กำหนดผู้ร่วม
สังเกตการจัดการ
เรียนการสอนเข้า
มามีส่วนช่วยใน
การตัดสินและ
ประเมินในการ
จัดการเรียนการ
สอนได้ 

ผู้วิจัยควรมี
วิธีการที่
หลากหลายใน
การนำเสนอการ
ประเมินการ
ตัดสินใจว่า
ความสามารถใน
การแก้ปัญหานี้
สามารถ

ผู้วิจัยจะต้อง
กำหนดคำสำคัญ
หรือบริบทให้
ชัดเจนที่จะนำ
ความรู้
ความสามารถมา
ใช้ในการ
แก้ปัญหาและมี
การใช้เทคโนโลยี

ผู้วิจัยควร
กำหนดเกณฑ์
การประเมิน
และตัดสินให้
ขัดเจน
นอกจากนี้ควร
อธิบายเกณฑ์
และคำที่สื่อ
ความหมายไป
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แก้ปัญหาได้จริง
หรือไม่ให้
นักเรียนอธิบาย
เหตุผลเพิ่มเตมิ
พร้อมทั้งให้
นักเรียนหา
หลักฐานมา
อ้างอิงว่าปัญหา
นี้สามารถ
แก้ปัญหาได้โดย
วิธีการดังกล่าว
จริงการตัดสินใจ
ประเมินชิ้นงาน
ดังกล่าวสามารถ
ให้ผู้ร่วมสะท้อน
การจัดการเรียน
การสอนมามี
ส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจได้เพ่ือ
ความน่าเชื่อถือ
ของการตัดสิน
และและประเมิน 

มาให้นักเรียนได้
ศึกษาค้นคว้าว่า
คำตอบที่เพ่ือน
ได้นำเสนอมานั้น
ถูกต้องมากน้อย
เพียงใดและเป็น
ที่นิยมในการ
แก้ปัญหาหรือไม่
มีความเหมาะสม
ที่จะใช้ในการ
แก้ปัญหาในแต่
ละพ้ืนที่มากน้อย
เพียงใดเมื่อ
นักเรียนมีโอกาส
ได้ศึกษาด้วย
ตนเองก็จะเกิด
ความน่าเชื่อถือ
มากยิ่งขึ้น
หลังจากท่ีผู้วิจัย
ได้อธิบาย
เพ่ิมเติม 

ในทิศทาง
เดียวกัน 
เนื่องจากการ
ทำใบกิจกรรม
นั้นนักเรียนไม่
สามารถใช้คำ
ได้ตรงตาม
คำตอบที่ผู้วิจัย
ได้กำหนดไว้ 
ผู้วิจัยสามารถ
เชิญผู้
สังเกตการณ์
สอนร่วมให้
คะแนนใบงาน
และการ
นำเสนอเพ่ือ
ความน่าเชื่อถือ
และเด็ก
นักเรียนจะได้
ไม่เกิดข้อสงสัย
ในการให้
คะแนน 

7. การสะท้อน
ประสบการณ์ 
(Knowing) 

ผู้วิจัยควร
กำหนดการตอบ
คำถามที่
หลากหลาย เช่น 
การเขียนตอบ 
การวาดภาพสื่อ
ความหมาย และ
มีการเปิดโอกาศ
ให้นักเรียนใช้สื่อ

ผู้วิจัยสามารถดึง
ตัวบิงโกมา
อธิบายเพิ่มเติม
เกี่ยวกับลำดับใน
การผลิตไฟฟ้า
จากพลังงาน
ทดแทนแหล่ง
ต่างๆได้โดย
ครูผู้สอนอาจจะ

ผู้วิจัยใช้รูปแบบ
การจัดการเรียน
การสอนที่
ส่งเสริมให้เกิด
ความสามารถใน
การแก้ปัญหาแต่
สิ่งที่จะช่วยให้
นักเรียนพัฒนา
ความรู้ได้อย่าง

ผู้วิจัยควร
กำหนด
สถานการณ์ให้
ชัดเจนโดยจะ
ได้ตดัสินได้ว่า
การจัดการ
เรียนการสอน
ในครั้งนี้บรรลุ
ตามจุดประสงค์
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อิเล็กทรอนิกส์
ต่างๆการศึกษา
หาความรู้หรือหา
แนวทางในการ
แก้ปัญหาจาก
แหล่งความรู้อ่ืนๆ
นอกเหนือจากสิ่ง
ที่ผู้วิจัยได้
นำเสนอ 

เรียงลำดับโดย
การแยกและ
นำมาเลี้ยงว่าแต่
ละพลังงาน
ทดแทนนั้นมี
วิธีการในการ
ผลิต
กระแสไฟฟ้าได้
อย่างไร 

ถูกต้องคือผู้วิจัย
จะต้องมีใบ
ความรู้และ
ขั้นตอนในการ
ผลิต
กระแสไฟฟ้า
และใช้ไฟฟ้า
อย่างประหยัดได้
อย่างไรมาเป็นใบ
ความรู้ให้
นักเรียนในการ
ทำกิจกรรมและ
จะต้องกำหนด
อย่างชัดเจนว่า
จะใช้ความรู้จาก
ใบความรู้ได้ แต่
นักเรียนจะต้องมี
การประยุกต์ใช้
ความรู้โดยห้าม
คัดลอกตามใบ
ความรู้มาตอบ
คำถาม เพ่ือเป็น
การกระตุ้นให้
นักเรียนได้ค้นหา
แนวทางใหม่ๆที่
จะนำมาใช้ใน
การแก้ปัญหา 

ที่ได้ตั้งไว้
หรือไม่ 
เนื่องจากถ้าให้
นักเรียนเป็นคน
กำหนด
สถานการณ์เอง
นักเรียนก็จะใช้
ความรู้เดิมมา
ใช้ในการตอบ
คำถามโดยขาด
การเชื่อมโยง
กับสถานการณ์
ปัญหาใหม่ๆ 
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 หลังจากที่ผู้วิจัยได้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ปีการศึกษา 2564 ครบทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการแล้ว พบว่า ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ สามารถ
ดำเนินงาน ตามแผนที่วางไว้ได้ แต่ยังพบปัญหาเกี่ยวกับการใช้ข้อคำถามและการลำดับขั้นตอนในการ
จัดการเรียนรู้ ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ผู้วิจัยจึงปรับเปลี่ยน วิธีการจัดการเรียนการสอนในวงจร
ปฏิบัติการที่ 2 และ 3 อีกทั้งยังพบปัญหาเกี่ยวกับการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนที่ยังไม่ชัดเจน 
ปัญหาในการออกมานำเสนอหน้าชั้นเรียนที่นักเรียนยังคงเกิดความไม่กล้าแสดงออก รวมถึงการแสดง
ความคิดเห็นของเพ่ือนร่วมชั้นเรียน อีกทั้งยังพบปัญหาเกี่ยวกับ การสรุป ใจความสำคัญ ปัญหาใน
การศึกษาสถานการณ์  ผู้วิจัยจึงมีการปรับเปลี่ยนแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้แต่ละขั้นของการ
จัดการเรียนรู้นั้นเป็นไปตามจุดมุ่งหมายของงานวิจัยให้ได้มากที่สุด  ผู้วิจัยได้สรุปผลการจัดการเรียนรู้
ทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการและแนวทางการการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 3                       

ตอนที่ 2 ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 

คำถามวิจัย ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จากการ
เรียนรู้ โดยการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
พลังงานกับชีวิต มีการพัฒนาหรือไม่ อย่างไร 

เมื่อผู้วิจัยได้จัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โดยได้ดำเนินการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นวงจรการ
ปฏิบัติการจำนวน 3 วงจรปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสังเกต
ความสามารถในการแก้ปัญหา (ซึ่งสามารถพิจารณาได้จากการตอบคำถาม)  แบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหา และใบกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา มาวิเคราะห์ด้วยการ
วิเคราะห์ประเภทการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ซึ่งผลการประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาของเวียร์ แสดงดังตาราง 

จากการทำใบกิจกรรม และการทำกิจกรรมในชั้นเรียนนั้น ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์
แนวทางในการในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาจากการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือศึกษาว่าวิธีการจัดการเรียนการสอนดังกล่าวยสามารถ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาได้จริง หรือหลังจากที่จัดการเรียนการสอนไปแล้วนั้นนักเรียน
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เกิดความสามารถในในการพัฒนยาความสามารถในการแก้ปัญหา ดังตารางที่ผู้วจัยจะทำการนำเสนอ 
ดังต่อไปนี้ 
 เมื่อผู้วิจัยได้จัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โดยได้ดำเนินการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และในการตอบ
คำถามของนักเรียน ซึ่งได้มีการวิเคราะห์ถึงพฤติกรรมและการตอบคำถามของนักเรียน ดังนั้นจึง
สามารถแสดงผลกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้ดังตางราง 12 
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ตารางท่ี 12 แสดงผลกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

เล
ขท่ี 

พฤติกรรมที่สังเกต 

การระบุปัญหา การวิเคราะห์ปัญหา การเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
การตรวจสอบ

ผลลัพธ์ 
การ
ตั้ง
คำถา
มจาก
สถาน 
การ
ณ์
การที่
กำห
นด 

ระบุ
ปัญหา
ที่
สำคัญ
จาก
สถาน  
การณ์ที่
กำหนด 

ระบุ
สาเหตุ
ของ
ปัญหาได้
หลาก  
หลายจาก
สถาน  
การณ์ที่
กำหนด 

วิธีการ
คัดเลือ
ก
สาเหตุ
ของ
ปัญหา
ที่
แท้จริง 

เสนอ
วิธีการ
แก้  
ปัญหา
ที่หลาก  
หลาย 

การ
อธิบาย
ขั้นตอน
ของ
การ
แก้ปัญ
หา 

การ
คัดเลื
อก
วิธีกา
รแก้ 
ปัญห
าที่
เหมา
ะ สม 

ตรวจ
สอบ
วิธีกา
ร
แก้ปั
ญหา 

บอกผล
ที่คาด
ว่าจะ
เกิดขึ้น
ในการ
ใช้
วิธีการ
แก้ปัญ
หาที่
เลือก 

1 4.67 4.67 4.67 4.67 2.20 4.67 4.67 4.67 4 

2 4.67 2.60 4.67 4.67 3.67 4.67 4.67 4.67 4 
3 4 4 4.33 4.33 3.33 4 4 4 3.67 

4 5 4 4.33 3.67 4.67 4 4.67 4.67 4.67 

5 5 5 5 4.67 5 5 5 4.67 4.67 
6 5 5 5 4.67 4.67 5 5 4.67 4.67 

7 5 5 5 4 4.67 5 5 5 4.67 

8 5 5 5 4.67 5 5 5 5 4 
9 4.67 5 5 4.67 5 5 5 5 4.67 

10 4 4.67 4.33 4 4 4.67 4 4.67 4 

11 5 5 5 4.67 5 5 5 5 4.67 
12 5 5 5 4.67 5 5 5 5 4.67 

13 4.67 4.67 4.67 3.67 4.67 5 5 5 4.67 
14 4 4 4 3.67 4.33 4.67 4.67 4.67 3.67 

15 4.33 4.33 4 3.33 3.33 4.3 4 4 3.33 

 



 121 

 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างการตอบคำถามจากใบกิจกรรมที่ใช้ในการวัดการแก้ปัญหา 
จากการทำกิจกรรมนักเรียนจะสามารถวิเคราะห์หาแนวทาง ที่จะนำไปใช้ในการแก้ปัญหา

และสามารถนำวิธีการดังกล่าวในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดไว้ในใบกิจกรรม 
 
 เมื่อผู้วิจัยทำการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และในการ
ตอบคำถามของนักเรียน ซึ่งได้มีการวิเคราะห์ถึงพฤติกรรมและการตอบคำถามของนักเรียน ดังนั้นจึง
สามารถแสดงผลกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะสามารถวิเคราะห์
ระดับพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกตามกระบวนการแก้ปัญหา ซึ่งจัดแบ่งตามกระบวนการ
ต่างๆท่ได้วิเคราะห์และแบ่งรายละเอียดของการแก้ปัญหาได้ดังตาราง 13 แสดงผลกระบวนการคิด
แก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ตารางที่ 13 แสดงผลกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

กระบวนการแก้ปัญหา 
ระดับของพฤติกรรม 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.การระบุปัญหา 
    ตั้งคำถามจากสถานการณ์ที่กำหนด 7 8 - - - 

    ระบุปัญหาที่สำคัญจากสถานการณ์ที่กำหนด 7 7 - 1 - 
2.การวิเคราะห์ปัญหา 

    ระบุสาเหตุของปัญหาได้หลากหลายจาก
สถานการณ์ท่ีกำหนด 

7 8 - - - 

    วิธีการคัดเลือกสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง - 11 4 - - 

3.การเสนอวิธีการแกปัญหา 
    เสนอวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 5 6 3 1 - 

    การอธิบายขั้นตอนของการแก้ปัญหา 8 7 - - - 

    การคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 8 7 - - - 
4.การตรวจสอบผลลัพธ์ 

    ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา 6 9 - - - 

    บอกผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในการใช้วิธีการ
แก้ปัญหาที่เลือก 

3 12 - - - 

 
จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และในการตอบ

คำถามของนักเรียน ซึ่งได้มีการวิเคราะห์ถึงพฤติกรรมและการตอบคำถามของนักเรียน ดังนั้นจึง
สามารถแสดงผลกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะสามารถวิเคราะห์
ระดับพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกตามกระบวนการแก้ปัญหา ซึ่งจากการนับจำนวนตาม
กระบวนการแก้ปัญหา ที่ได้ทำการแยกกระบวนการการแก้ปัญหานั้นจะแบ่งระดับของพฤติกรรม
สามารถแยกออกตามความสามารถในการแก้ปัญหาจะแบ่งระดับของพฤติกรรมได้ออกเป็น 4 ระดับ 
ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง และน้อย ดังที่ตาราง 13 แสดงผลกระบวนการคิดแก้ปัญหาของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยแยกออกเป็นตามจำนวนรายการของกระบวนการแก้ปัญหา 
 เมื่อผู้วิจัยทำการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และในการ
ตอบคำถามของนักเรียน ซึ่งได้มีการวิเคราะห์ถึงพฤติกรรมและการตอบคำถามของนักเรียน ดังนั้นจึง
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สามารถแสดงผลกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะสามารถวิเคราะห์
ระดับพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกตามกระบวนการแก้ปัญหา ซึ่งจัดแบ่งตามกระบวนการ
ต่างๆท่ได้วิเคราะห์และแบ่งรายละเอียดของการแก้ปัญหาได้ดังตาราง 14 แสดงผลกระบวนการคิด
แก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อนำมาจัดทำเป็นรายละเอียดคิดเป็นร้อยละสามารถ
นำมาวิเคราะห์ได้ดังตาราง 
  
ตารางท่ี 14 แสดงผลกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

กระบวนการแก้ปัญหาของเวียร์ 
ระดับของพฤติกรรม 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.การระบุปัญหา 

    ตั้งคำถามจากสถานการณ์ที่กำหนด 46.67 53.33 - - - 

    ระบุปัญหาที่สำคัญจากสถานการณ์ที่กำหนด 46.67 53.33 - 6.67 - 
2.การวิเคราะห์ปัญหา 

    ระบุสาเหตุของปัญหาได้หลากหลายจาก
สถานการณ์ท่ีกำหนด 

46.67 53.33 - - - 

    วิธีการคัดเลือกสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง - 73.33 26.67 - - 

3.การเสนอวิธีการแกปัญหา 
    เสนอวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 33.33 40.00 20.0 6.67 - 

    การอธิบายขั้นตอนของการแก้ปัญหา 53.33 46.67 - - - 

    การคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 53.33 46.67 - - - 
4.การตรวจสอบผลลัพธ์ 

    ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา 40.00 60.00 - - - 
    บอกผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในการใช้วิธีการ
แก้ปัญหาที่เลือก 

20.00 80.00 - - - 

 
จากการจัดกิจกรรมเมื่อผู้วิจัยได้จัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง

วิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อทำการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และใน
การตอบคำถามของนักเรียน ซึ่งได้มีการวิเคราะห์ถึงพฤติกรรม และการตอบคำถามของนักเรียน 
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ดังนั้นจึงสามารถแสดงผลกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะสามารถ
วิเคราะห์ระดับพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกตามกระบวนการแก้ปัญหา ซึ่งจัดแบ่งตาม
กระบวนการต่างๆที่ได้วิเคราะห์ และแบ่งรายละเอียดของการแก้ปัญหาได้ดังต่อไปนี้      1.การระบุ
ปัญหา จะสามารถวิเคราะห์ การตั้งคำถามจากสถานการณ์ที่กำหนด ซึ่งพบว่าระดับของพฤติกรรมอยู่
ในระดับมากที่สุด ร้อยละ 46.67 และ มาก ร้อยละ 53.33 และยังสามารถวิเคราะห์ระบุปัญหาที่
สำคัญจากสถานการณ์ที่กำหนด ซึ่งพบว่าระดับของพฤติกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด ร้อยละ 46.67 
มาก ร้อยละ 53.33 และ น้อย ร้อยละ 6.67  2.การวิเคราะห์ปัญหา จะสามารถวิเคราะห์ การระบุ
สาเหตุของปัญหาได้หลากหลายจากสถานการณ์ที่กำหนด ซึ่งยังสามารถวิเคราะห์ระดับของพฤติกรรม
อยู่ในระดับมากที่สุด ร้อยละ 46.67 และ มาก ร้อยละ  53.33  และยังสามารถวิเคราะห์วิธีการ
คัดเลือกสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง ระดับของพฤติกรรมอยู่ในระดับ มาก ร้อยละ73.33 และ น้อย 
ร้อยละ 26.67 3.การเสนอวิธีการแกปัญหา จะสามารถวิเคราะห์ การเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่
หลากหลาย ระดับของพฤติกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด ร้อยละ 33.33 มาก ร้อยละ 40.00      ปาน
กลาง ร้อยละ 20.00 และ น้อย ร้อยละ 6.67 ซึ่งยังสามารถวิเคราะห์การอธิบายขั้นตอนของการ
แก้ปัญหา ระดับของพฤติกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด ร้อยละ 53.33  และ มาก ร้อยละ 46.67  และ
นอกจากนี้ยังสามารถวิเคราะห์การคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม ระดับของพฤติกรรมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ร้อยละ 53.33  มาก ร้อยละ 46.67  และ 4.การตรวจสอบผลลัพธ์ จะสามารถ
วิเคราะห์ การตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา ระดับของพฤติกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด ร้อยละ 46.67 
มาก ร้อยละ 53.33 และ น้อย ร้อยละ 6.67 ซึ่งยังสามารถวิเคราะห์บอกผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในการ
ใช้วิธีการแก้ปัญหาที่เลือก ระดับของพฤติกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด ร้อยละ 46.67 มาก ร้อยละ 
53.33 และ น้อย ร้อยละ 6.67  
 

เมื่อพิจารณาพัฒนาการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และในการ
ตอบคำถามของนักเรียน ซึ่งการวิเคราะห์ถึงพฤติกรรม และการตอบคำถามของนักเรียน จะสามารถ
แสดงผลพัฒนาการกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะสามารถวิเคราะห์
ระดับพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกตามกระบวนการแก้ปัญหาผ่านแผนภูมิจะสามารถแสดง
พัฒนาการดังต่อไปนี้   
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ภาพที่ 3 .แสดงพัฒนาการการสังเกตกระบวนการคิดแก้ปัญหาของยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 จากวงปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 จากการทำใบกิจกรรมท่ีผู้วิจัยกำหนด 

 
จากการประเมินการวิเคราะห์กระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 

พิจารณาพัฒนาการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และในการตอบคำถาม
ของนักเรียน ซึ่งการวิเคราะห์ถึงพฤติกรรม และการตอบคำถามของนักเรียน จะสามารถแสดงผล
พัฒนาการกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะสามารถวิเคราะห์ระดับ
พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกตามกระบวนการแก้ปัญหาผ่านแผนภูมิจะสามารถแสดงพัฒนาการ
วงปฏิบัติการที่หนึ่ง การระบุปัญหา ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับการตั้งคำถามจากสถานการณ์ที่กำหนด 
คิดเป็นร้อยละ 89.33 และระบุปัญหาที่สำคัญจากสถานการณ์ที่กำหนด คิดเป็นร้อยละ 89.33  การ
วิเคราะห์ปัญหา ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับการระบุสาเหตุของปัญหาได้หลากหลายจากสถานการณ์ที่
กำหนด คิดเป็นร้อยละ 89.33 และวิธีการคัดเลือกสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง คิดเป็นร้อยละ 73.33 
การเสนอวิธีการแกปัญหา ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับการเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย คิดเป็น
ร้อยละ 80.00 การอธิบายขั้นตอนของการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 90.67 และการคัดเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสม คิดเป็นร้อยละ 90.67 และการตรวจสอบผลลัพธ์ ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับการ
ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 88.00 และบอกผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในการใช้วิธีการ
แก้ปัญหาที่เลือก คิดเป็นร้อยละ 73.33 และในวงปฏิบัติการที่สองการระบุปัญหา ซึ่งมีรายละเอียด

1 2 3 4 5 6 7 8 9
ปฏิบัติการวงรอบที่ 1 89.33 89.33 89.33 73.33 80.00 90.67 90.67 88.00 73.33

ปฏิบัติการวงรอบที่ 2 94.67 93.33 93.33 89.33 90.67 96.00 96.00 96.00 89.33

ปฏิบัติการวงรอบที่ 3 96.00 96.00 97.33 93.33 93.33 97.33 96.00 97.33 93.33
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แบบสัง เกตกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่  3

ปฏิบัติการวงรอบที่ 1

ปฏิบัติการวงรอบที่ 2

ปฏิบัติการวงรอบที่ 3
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เกี่ยวกับการตั้งคำถามจากสถานการณ์ที่กำหนด คิดเป็นร้อยละ 94.67 และระบุปัญหาที่สำคัญจาก
สถานการณ์ที่กำหนด คิดเป็นร้อยละ 93.33  การวิเคราะห์ปัญหา ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับการระบุ
สาเหตุของปัญหาได้หลากหลายจากสถานการณ์ที่กำหนด คิดเป็นร้อยละ 93.33 และวิธีการคัดเลือก
สาเหตุของปัญหาที่แท้จริง คิดเป็นร้อยละ 89.33  การเสนอวิธีการแกปัญหา ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับ
การเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย คิดเป็นร้อยละ 90.67 การอธิบายขั้นตอนของการแก้ปัญหา 
คิดเป็นร้อยละ 96.00 และการคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม คิดเป็นร้อยละ 96.00 และการ
ตรวจสอบผลลัพธ์ ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับการตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 96.00 และ
บอกผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในการใช้วิธีการแก้ปัญหาที่เลือก คิดเป็นร้อยละ 89.33และในวงปฏิบัติการ
ที่สามการระบุปัญหา ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวการตั้งคำถามจากสถานการณ์ที่กำหนด คิดเป็นร้อยละ 
96.00 และระบุปัญหาที่สำคัญจากสถานการณ์ที่กำหนด คิดเป็นร้อยละ 96.00  การวิเคราะห์ปัญหา 
ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับการระบุสาเหตุของปัญหาได้หลากหลายจากสถานการณ์ที่กำหนด คิดเป็น
ร้อยละ 97.33 และวิธีการคัดเลือกสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง คิดเป็นร้อยละ 93.33 การเสนอวิธีการ
แกปัญหา ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับการเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย คิดเป็นร้อยละ 90.67 การ
อธิบายขั้นตอนของการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 96.00 และการคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 
คิดเป็นร้อยละ 96.00 และการตรวจสอบผลลัพธ์ ซึ่งมีรายละเอียดเกี่ยวกับการตรวจสอบวิธีการ
แก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 96.00 และบอกผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในการใช้วิธีการแก้ปัญหาที่เลือก คิด
เป็นร้อยละ 93.33 ดังภาพการแสดงแผนภูมิพัฒนาการซึ่งจากการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ จะสามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาในแต่ละ
องคป์ระกอบด้านอ่ืนให้สูงขึ้นตามลำดับ 
 

 
ภาพที่ 4 ตัวอย่างการตอบคำถามจากใบกิจกรรมที่ใช้ในการวัดกระบวนการคิดแก้ปัญหาของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
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ตารางที่ 15 แสดงผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาของ
เวียร์ในแต่ละรายการประเมิน 

เลขที่ 

รายการประเมิน 
การคิด

วิเคราะห์การ
แก้ปัญหา 

การเขียนคำตอบ
สื่อความหมาย
เกี่ยวกับปัญหา 

มีความสามารถใน
การแก้ปัญหาจาก

สถานการณ ์

การนำเสนอประโชยน์
จากข้อมูลที่ได้มาใช้ใน

การแก้ปัญหา 

1 2.67 2.33 2.67 3 

2 2.67 3 2.67 3 
3 2 2 2 2 

4 3 3 2.33 2.33 
5 3 3 3 3 

6 3 3 3 3 

7 3 3 3 3 
8 3 2.33 2.67 3 

9 2.33 2.64 2.33 2.67 

10 2 2.33 2 2.33 
11 3 3 3 3 

12 3 3 3 3 

13 2.67 3 2 2 
14 2.33 2.67 2.33 3 

15 2 2 2 2 
 เมื่อผู้วิจัยได้จัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โดยได้ดำเนินการวิเคราะห์จากใบกิจกรรมในส่วนของรายการประเมิน ซึ่งแบ่งออกเป็น การคิด
วิเคราะห์ การเขียนคำตอบสื่อความหมายเกี่ยวกับปัญหา ความสามารถในการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ และการนำเสนอประโยชน์จากข้อมูลที่ได้มาใช้ในการแก้ปัญหา จะสามารถวิเคราะห์การ
ตอบคำถามในแต่ละรายการประเมินได้ดังตาราง 15 แสดงผลการประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาของเวียร์ในแต่ละรายการประเมิน 
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาของเวียร์ใน
แต่ละรายการประเมิน หลังจากนั้นจะนำการตอบ 

 
เมื่อผู้วิจัยทำการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยได้ดำเนินการวิเคราะห์จากใบกิจกรรมในส่วนของรายการ
ประเมินจะสามารถแสดงผลได้ดังตาราง 16 แสดงผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดการแก้ปัญหาของเวียร์ในแต่ละด้าน 

 
ตารางที่ 16 แสดงผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาของ
เวียร์ในแต่ละด้าน 

การตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรม 
ระดับคะแนน 

ดี พอใช้ ปรับปรุง 

1.การคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา 7 8 - 
2.การเขียนคำตอบสื่อความหมายเกี่ยวกับปัญหา 8 7 - 

3.มีความสามารถในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ 5 10 - 

4.การนำประโยชน์จากข้อมูลที่ได้มาใช้ในการแก้ปัญหา 9 6 - 
 
จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยได้ดำเนินการวิเคราะห์จากใบกิจกรรมในส่วนของรายการประเมิน 
ซึ่งแบ่งออกเป็น การคิดวิเคราะห์ การเขียนคำตอบสื่อความหมายเกี่ยวกับปัญหา ความสามารถในการ
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แก้ปัญหาจากสถานการณ์ และการนำเสนอประโยชน์จากข้อมูลที่ได้มาใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งระดับใน
การตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมจะสามารถแบ่งออกเป็น ระดับ ดี พอใช้ และปรับปรุง จะ
สามารถวิเคราะห์การตอบคำถามในแต่ละรายการประเมินได้ดังตาราง 16 แสดงผลการประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาของเวียร์ในแต่ละรายการประเมิน หลังจาก
นั้นจะนำการตอบ 

 
เมื่อผู้วิจัยทำการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยได้ดำเนินการวิเคราะห์จากใบกิจกรรมในส่วนของรายการ
ประเมินจะสามารถแสดงผลการประเมินเป็นค่าร้อยละได้ดังตาราง  15 แสดงผลการประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาในแต่ละด้าน 

 
ตารางที่ 17 แสดงผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาของ
เวียร์ในแต่ 

การตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรม 
ระดับคะแนน 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1.การคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา 46.67 53.33 - 

2.การเขียนคำตอบสื่อความหมายเกี่ยวกับปัญหา 53.33 46.67 - 
3.มีความสามารถในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ 33.33 66.67 - 

4.การนำประโยชน์จากข้อมูลที่ได้มาใช้ในการแก้ปัญหา 60.00 40.00 - 
 
จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยได้ดำเนินการวิเคราะห์จากใบกิจกรรมในส่วนของรายการประเมิน
จะสามารถแสดงผลการประเมินเป็นค่าร้อยละได้ดังตาราง  17 แสดงผลการประเมินความสามารถใน
การแก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาของเวียร์ในแต่ละด้าน จะสามารถวิเคราะห์การตอบคำถาม
จากการทำใบกิจกรรม จึงสามารถวิแคราะห์ระดับคะแนน เป็นค่าร้อยละในแต่ละระดับการตอบ
คำถามได้ดังนี้ 1.การคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา สามารถวิเคราะห์ระดับการตอบคำถามจากการทำใบ
กิจกรรมได้เป็นระดับดี ร้อยละ 46.67 และระดับพอใช้ ร้อยละ 53.33 2.การเขียนคำตอบสื่อ
ความหมายเกี่ยวกับปัญหา สามารถวิเคราะห์ระดับการตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมได้เป็นระดับ
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เป็นดี ร้อยละ 53.33และระดับพอใช้ ร้อยละ 46.67 3.มีความสามารถในการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ สามารถวิเคราะห์ระดับการตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมได้เป็นระดับเป็นดี ร้อยละ 
33.33และระดับพอใช้ ร้อยละ 66.67 และ4.การนำประโยชน์จากข้อมูลที่ได้มาใช้ในการแก้ปัญหา 
สามารถวิเคราะห์ระดับการตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมได้เป็นระดับดี ร้อยละ 60.00 และระดับ
พอใช้ ร้อยละ 40.00 

 
เมื่อพิจารณาพัฒนาการตามแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา จากการตอบคำถาม

จากการทำใบกิจกรรมในขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนจะสามารถแสดงผลพัฒนาการ
กระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะสามารถวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมของ
นักเรียนที่แสดงออกตามกระบวนการแก้ปัญหาผ่านแผนภูมิจะสามารถแสดงพัฒนาการดังต่อไปนี้   

 

 
ภาพที่ 6 แสดงกสนพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา จากการตอบคำถามจากการทำใบ

กิจกรรมในขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอน 
 

จากแผนภูมิแสดงการประเมินการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาจากการตอบคำถามจาก
การทำ   ใบกิจกรรมในขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ในวงปฏิบัติการที่หนึ่งเกี่ยวกับประเด็นการ

1 2 3 4
ปฏิบัติการวงรอบที่ 1 61.67 63.33 58.33 65.00

ปฏิบัติการวงรอบที่ 2 66.67 66.67 61.67 66.67

ปฏิบัติการวงรอบที่ 3 70.00 71.67 68.33 70.00
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แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา จากการตอบค าถามจาก
การท าใบกิจกรรมในขั้ นตอนของการจัดการเ รียนการสอน

ปฏิบัติการวงรอบที่ 1

ปฏิบัติการวงรอบที่ 2

ปฏิบัติการวงรอบที่ 3
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คิดวิเคราะห์การแก้ปัญหาจากการตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมในขั้นตอนของการจัดการเรียน
การสอน  วงปฏิบัติการที่หนึ่ง การคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 61.67 การเขียนคำตอบ
สื่อความหมายเกี่ยวกับปัญหา คิดเป็นร้อยละ 63.33 มีความสามารถในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ 
คิดเป็นร้อยละ 58.33 และการนำประโยชน์จากข้อมูลที่ได้มาใช้ในการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 65.00 
และในวงปฏิบัติการที่สอง 1.การคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 66.67 การเขียนคำตอบ
สื่อความหมายเกี่ยวกับปัญหา คิดเป็นร้อยละ 66.67 มีความสามารถในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ 
คิดเป็นร้อยละ 61.67 และการนำประโยชน์จากข้อมูลที่ได้มาใช้ในการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 66.67 
และในวงปฏิบัติการที่สาม 1.การคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 70.00 การเขียนคำตอบ
สื่อความหมายเกี่ยวกับปัญหา คิดเป็นร้อยละ 71.67 มีความสามารถในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ 
คิดเป็นร้อยละ 68.33 และการนำประโยชน์จากข้อมูลที่ได้มาใช้ในการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 70.00 
ดังภาพการแสดงแผนภูมิพัฒนาการซึ่งจากการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เกมทางวิทยาศาสตร์ จะสามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาในแต่ละองค์ด้านให้สูงขึ้น
ตามลำดับ 

 
 

ภาพที่ 7 แสดงตัวอย่างนักเรียนได้ชมจากชมวิดีทัศน์เพื่อนำมาใช้ในการตั้งสถานการณ์ปัญหา 

 
 

ภาพที่ 8 แสดงตัวอย่างเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหา  
การนำความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์ในการดำเนินชีวิต 

 เมื่อพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหาผ่านการทำใบกิจกรรมจากการออกแบบ
กิจกรรมของผู้วิจัย โดยใช้กระบวนการในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
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เกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒาความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งมีประเด็นรายการประเมินเกี่ยวกับ
ด้านการตอบคำถามที่ตรงจุดประสงค์ที่กำหนด ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของคำตอบ ด้านความคิด
สร้างสรรค์ และด้านความเป็นระเบียบ เมื่อพิจารณาการตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรม 
สามารถแสดงผลดัง ตาราง 18 สดงผลการประเมินผลงานใบกิจกรรมที่นักเรียนได้ลงมือทำ 

ตารางท่ี 18 แสดงผลการประเมินผลงานใบกิจกรรมท่ีนักเรียนได้ลงมือทำ 

เลขที่ 

รายการประเมิน 

ด้านการตอบ
คำถามตรง

จุดประสงค์ที่
กำหนด 

ด้านความถูกต้อง
สมบูรณ์ของ

คำตอบ 

ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 

ด้านความ
เป็นระเบียบ 

1 3.67 3.67 3 3.67 

2 3.67 3.67 3.67 3.67 

3 3 3 3.67 3 

4 3.33 3.33 3 3.33 

5 4 3.67 3.67 3.67 

6 4 3.33 3 3.67 

7 4 3 4 3 

8 4 4 4 4 

9 3 3 4 4 

10 4 3.33 3 4 

11 4 4 3.67 4 

12 4 4 3 3.33 

13 3.67 3.67 3.67 3.33 

14 3 3.33 3 3 

15 3 3 3.33 3 
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ภาพที่ 9 ตัวอย่างแสดงการตอบคำถามจากการใบกิจกรรมประกอบถูก อธิบายได้ ให้สอดคล้อง
กับสิ่งแวดล้อม ซึ่งจะกล่าวถึงการนำประโยชน์ของพลังงานทดแทนมาใช้ให้เกิดประโยชน์มากที่สุด 
  

 เมื่อผู้วิจัยทำการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับ
ชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยได้ดำเนินการวิเคราะห์จากใบกิจกรรมถึงแนวทางที่
นักเรียนได้ตอบคำถาม ในส่วนของรายการประเมินจะสามารถแสดงผลได้ดังตาราง  19 แสดงผล
การประเมินผลงานใบกิจกรรมที่นักเรียนได้ลงมือทำ 
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ตารางท่ี 19 แสดงผลการประเมินผลงานใบกิจกรรมท่ีนักเรียนได้ลงมือทำ 

การตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรม 
ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ 

1.ด้านการตอบคำถามตรงจุดประสงค์ที่
กำหนด 

7 8 - - 

2.ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของคำตอบ 4 11 - - 
3.ด้านความคิดสร้างสรรค์ 3 12 - - 

4.ด้านความเป็นระเบียบ 4 11 - - 

 
จากการประเมินผลงานใบกิจกรรมที่นักเรียนได้ลงมือทำใบกิจกรรมจากการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง
พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยได้ดำเนินการวิเคราะห์จากใบกิจกรรมใน
ส่วนของรายการประเมิน ดังต่อไปนี้ การตอบคำถามได้ตรงจุดประสงค์ที่กำหนด ด้านความถูกต้อง
ครบถ้วนสมบูรณ์ของคำตอบ ด้านความคิดสร้างสรรค์ในการตอบคำถาม และด้านความมีระเบียบใน
การทำใบกิจกรรม ซึ่งระดับในการตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมจะสามารถแบ่งออกเป็น ระดับดี
มาก ระดับดี ระดับปานกลาง และระดับพอใช้ จะสามารถวิเคราะห์การตอบคำถามในแต่ละรายการ
ประเมินได้ดัง ตาราง 19  แสดงผลการประเมินผลงานใบกิจกรรมที่นักเรียนได้ลงมือทำ 
 
 เมื่อผู้วิจัยทำการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับ
ชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยได้ดำเนินการวิเคราะห์จากใบกิจกรรมถึงแนวทางที่
นักเรียนได้ตอบคำถาม ในส่วนของรายการประเมินจะสามารถแสดงผลได้ดังตาราง   20 แสดงผล
การประเมินเป็นจำนวนร้อยละจากผลงานใบกิจกรรมที่นักเรียนได้ลงมือทำ 
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ตารางท่ี 20 แสดงผลการประเมินเป็นจำนวนร้อยละจากผลงานใบกิจกรรมท่ีนักเรียนได้ลงมือทำ 

การตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรม 
ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ 

1.ด้านการตอบคำถามตรงจุดประสงค์ท่ีกำหนด 46.67 53.33 - - 

2.ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของคำตอบ 26.67 73.33 - - 
3.ด้านความคิดสร้างสรรค์ 20.00 80.00 - - 

4.ด้านความเป็นระเบียบ 26.67 73.33 - - 
 
จากการประเมินผลงานใบกิจกรรมที่นักเรียนได้ลงมือทำใบกิจกรรมจากการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง
พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยได้ดำเนินการวิเคราะห์จากใบกิจกรรมใน
ส่วนของรายการประเมิน ดังต่อไปนี้ การตอบคำถามได้ตรงจุดประสงค์ที่กำหนด ความถูกต้อง
ครบถ้วนสมบูรณ์ของคำตอบ การมีความคิดสร้างสรรค์ในการตอบคำถาม และความมีระเบียบในการ
ทำใบกิจกรรม ซึ่งระดับในการตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมจะสามารถแบ่งออกเป็น ระดับดีมาก 
ระดับดี ระดับปานกลาง และระดับพอใช้ จะสามารถวิเคราะห์การตอบคำถามในแต่ละรายการ
ประเมินได้ดังตาราง....แสดงผลการประเมินเป็นจำนวนร้อยละจากผลงานใบกิจกรรมที่นักเรียนได้ลง
มือทำจะสามารถวิเคราะห์การตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรม จึงสามารถวิแคราะห์ระดับคะแนน 
เป็นค่าร้อยละในแต่ละระดับการตอบคำถามได้ดังนี้ 1.ด้านการตอบคำถามตรงจุดประสงค์ที่กำหนด 
สามารถวิเคราะห์ระดับการตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมได้เป็นระดับดีมากร้อยละ 46.67 และ
ระดับดี ร้อยละ53.33 2.ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของคำตอบ สามารถวิเคราะห์ระดับการตอบคำถาม
จากการทำใบกิจกรรมได้เป็นระดับระดับดีมากร้อยละ 26.67 และ ระดับดี ร้อยละ 73.33 3.ด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ สามารถวิเคราะห์ระดับการตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมได้เป็นระดับระดับดี
มากร้อยละ20.00 และ ระดับดี ร้อยละ 80.00 และ4.ด้านความเป็นระเบียบ สามารถวิเคราะห์ระดับ
การตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมได้เป็นระดับระดับดีมากร้อยละ 26.67 และระดับดี ร้อยละ 
73.33  
 เมื่อพิจารณาพัฒนาการตามแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา จากการตอบ
คำถามจากการทำใบกิจกรรมที่นักเรียนแสดงผลพัฒนาการกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะสามารถวิเคราะห์ระดับความสามารถในกระบวนการแก้ปัญหาผ่าน
แผนภูมิจะสามารถแสดงพัฒนาการดังต่อไปนี้                
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ภาพที่ 10 แสดงพัฒนาการประเมินผลงานใบกิจกรรมที่นักเรียนได้ลงมือทำ 
 

จากการประเมินผลงานในการทำใบกิจกรรมแสดงพัฒนาการตามแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหา จากการตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมที่นักเรียนผ่านแผนภูมิ แสดงผลพัฒนาการ
กระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะสามารถวิเคราะห์ระดับความสามารถ
ในกระบวนการแก้ปัญหาผ่านแผนภูมิจะสามารถแสดงพัฒนาการในการแก้ปัญหา ในวงปฏิบัติการที่
หนึ่งเกี่ยวกับประเด็นการคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหาจากการตอบคำถามจากการทำใบกิจกรรมใน
ขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอน  วงปฏิบัติการที่หนึ่ง ด้านการตอบคำถามตรงจุดประสงค์ที่
กำหนด คิดเป็นร้อยละ 86.67 ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของคำตอบ คิดเป็นร้อยละ 80.00 ด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ คิดเป็นร้อยละ 80.00 และ ด้านความเป็นระเบียบ คิดเป็นร้อยละ 81.67 ในวง
ปฏิบัติการที่สอง ด้านการตอบคำถามตรงจุดประสงค์ที่กำหนด คิดเป็นร้อยละ  91.67 ด้านความถูก
ต้องสมบูรณ์ของคำตอบ คิดเป็นร้อยละ 86.67 ด้านความคิดสร้างสรรค์ คิดเป็นร้อยละ 86.67 และ 
ด้านความเป็นระเบียบ คิดเป็นร้อยละ 88.33 และในวงปฏิบัติการที่สาม ด้านการตอบคำถามตรง
จุดประสงค์ที่กำหนด คิดเป็นร้อยละ 93.33 ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของคำตอบ คิดเป็นร้อยละ 
93.33 ด้านความคิดสร้างสรรค์ คิดเป็นร้อยละ 90.00 และด้านความเป็นระเบียบ คิดเป็นร้อยละ 
93.33  ซึ่งจากการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ จะ
สามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาในแต่ละองค์ด้านให้สูงขึ้นตามลำดับ 

 

ปฏิบัติการวงรอบ
ที่ 1

ปฏิบัติการวงรอบ
ที่ 2

ปฏิบัติการวงรอบ
ที่ 3

ตรงจุดประสงค์ที่ก าหนด 86.67 91.67 93.33

มีความถูกต้องสมบูรณ์ 80.00 86.67 93.33

มีความคิดสร้างสรรค์ 80.00 86.67 90.00

มีความเป็นระเบียบ 81.67 88.33 93.33

86
.67 91

.67

93
.33

80
.00 86

.67 93
.33

80
.00 86

.67 90
.00

81
.67 88

.33 93
.33

ร้อ
ยล

ะ
แบบประเ มินผลงานใบกิจกรรมที่นัก เรียนได้ลงมือท า

ตรงจุดประสงค์ที่ก าหนด

มีความถูกต้องสมบูรณ์

มีความคิดสร้างสรรค์

มีความเป็นระเบียบ
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ภาพที่ 11 การทำกิจกรรมในการจัดการเรียนการสอน 

 
 

ภาพที่ 12 แสดงตัวอย่างเกี่ยวการทำใบกิจกรรมที่นักเรียนได้ลงมือทำเกี่ยวกับการแก้ปัญหา 
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บบท่ี 5 

 
บทสรุป 

 
 

 การวิจัยเพ่ือศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
มีจุดมุ่งหมายในการวิจัย เพ่ือศึกษาแนวทางประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ เพื่อศึกษาพัฒนาความสามารถในการแก้ไขปัญหาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จากการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ไขปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ รายวิชาวิทยาศาสตร์ระดับพื้นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต ซึ่งดำเนินการวิจัยในภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โดยมีผู้เข้าร่วมวิจัยจำนวน 15 คน ดำเนินการวิจัยแบบวิจัยปฏิบัติการในชั้น
เรียน ทั้งหมด 3 วงจรปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 3 
แผน รวม 12 ชั่วโมง 2) แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้  3) แบบสังเกตความสามารถในการ
แก้ปัญหา 4) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา และ  5) ใบกิจกรรม โดยแบ่งการสรุป และ
อภิปรายผลตามคำถามการวิจัย ดังนี้ 
 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 
 คำถามการวิจัยข้อที่ 1 แนวทางประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ควรเป็นอย่างไร 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกม
ทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง  พลังงานกับชีวิต ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 3 แผน ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ดวงอาทิตย์และ
โลก  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเปลี่ยนแปลงพลังงานและการผลิตไฟฟ้า และแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย โดยในแต่ละวงปฏิบัติการวิจัยจะได้
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กำหนดไว้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นวางแผน (Plan) (2) ขั้นปฏิบัติ (Act) (3) ขั้นสังเกต และ (4) ขั้น
สะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) ซึ่งการจัดการเรียนการสอน จะประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน คือ 1) 
การตั้งเป้าหมาย 2) การระบุองค์ประกอบ 3) การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ 4) การนำเสนอรูปแบบ
และวิธีการ 5) การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง 6) การตัดสินและประเมิน และ 7) การ
สะท้อนประสบการณ์ โดยอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 
ขั้นที่ 1 การตั้งเป้าหมาย  
 ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้กำหนดการตั้งจุดประสงค์ ผ่านการเล่นเกมกระดานบิงโกซ่ึงเป็น
เกมทางวิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยนำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนร่วมกับการจัดการเรียนการสอนตาม
แนวคิดเชิงออกแบบ โดยกำหนดว่าในหนึ่งแผ่นกระดานสามารถมีผู้เล่นได้สองคน โดยได้ระบุว่าภายใต้
เกมบิงโกจะมีคำถามที่เก่ียวกับความรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยผู้วิจัยอธิบายเกี่ยวกับเกมบิงโก และการนำ
ความรู้จากแผ่นกระดานบิงโกมาใช้ในการตั้งเป้าหมายในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ผู้วิจัยกำหนด 
ซึ่งสอดคล้องกับTorrance (1986, PP. 153-156 อ้างถึงใน สุกัญญา คงทัน ,2563) รูปแบบของการ
แก้ปัญหาว่ามีโครงสร้างของกระบวนการใช้จินตนาการ เข้าเน้นถึงการคิดหาทางเลือกหลายๆ แบบ
ก่อนที่จะนำไปเลือกใช้ในการแก้ปัญหา 
 ดังนั้น ขั้นการสอนนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนมองเห็นแนวทางในการแก้ปัญหามากยิ่งขึ้น โดย
ผู้วิจัยมีการกำหนดเป้าหมายในการศึกษาผ่านเกมทางวิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยได้กำหนด และนำแนวทาง
วิธีการ สถานการณ์ปัญหามาจัดอยู่ในแผ่นกระดานบิงโกนักเรียนจะสามารถมองเห็นสถานการณ์
ปัญหาและนำความรู้ความเข้าใจสู่การค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาต่อไป  
  
 
ขั้นที่ 2 การระบุองค์ประกอบ  
 ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้ทำการทบทวนความรู้พ้ืนฐาน โดยภายใต้บิงโกจะมีคำถามเพ่ือ
ระบุองค์ประกอบของความรู้พ้ืนฐาน ซึ่งสอดคล้องกับ สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554, น. 1-257) นักเรียน
จะสามรถสังเคราะห์แนวคิดการแก้ปัญหา และได้สรุปเป็นขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
เกี่ยวกับ การเข้าถึงปัญหา คือ การทำความเข้าใจ ทำความรู้จักกบสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา โดยศึกษา
รายละเอียดของสถานการณ์อย่างรอบด้าน เพ่ือระบุปัญหาที่จะต้องแก้ไขสำรวจข้อมูลจากแหล่งข้อมูล 
กำหนดกรอบของปัญหา 
 ดังนั้นขั้นการสอนนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนสามารถระบุองค์ประกอบของแนวทางในการ
แก้ปัญหามากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยนำเกมทางวิทยาศาสตร์ที่มีรูปแบบกระดานประยุกต์สู่การระบุองค์ประกอบ
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ของสถานการณ์ และการใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดพิจารณาถึง แนวทางการนำความรู้มา
ประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา  
ขั้นที่ 3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ  
 ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้นำบัตรคำเพ่ือทบทวนความเข้าใจ และผู้วิจัยทำการตรวจสอบ
ความรู้เดิมเก่ียวกับความรู้ที่จะนำมาใช้ในการแก้ปํญหา โดยกำหนดสถานการณ์เกี่ยวกับเนื้อหาความรู้ 
ซ่ึงจะสอดคล้องกับ Burnette (2005) การรับรู้ถึงกระบวนการทางความคิดในแง่ของการนำไปใช้ 
และสามารถทดสอบ แยกประเภท ตั้งสมมติฐาน สะสมข้อมูล และสรุปตามข้อเท็จจริงกับคำถามขั้น
การคิดคือขั้นการคิดเชื่อมโยง การวิเคราะห์มักขึ้นอยู่กับรูปแบบนามธรรมของความสัมพันธ์ และถูก
มองเป็นส่วนหนึ่งของการค้นหาอย่างสร้างสรรค์ถึงความสัมพันธ์ระหว่างกัน เพ่ือนำมาสู่การออกแบบ 
และวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหา โดยผู้วิจัยนำสถานการณ์ปัญหาที่จะทบสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาผ่านการทำใบกิจกรรมเพ่ือเป็นการเชื่อมโยงองค์ประกอบความรู้จากขั้นการจัดการเรียนการ
สอน นอกจากนี้ใบกิจกรรมจะมีทั้งในส่วนของการคิดทบทวนความรู้กระทั่งมาสู่การนำความรู้เดิมมา
ใช้ในการการแก้ปัญหาในรูปแบบของปัญหาเดิม เพ่ือเป็นการเชื่อมโยงองค์ประกอบของความรู้ และ
นำความรู้ที่ได้รับนั้นมาใช้ในการแก้ปัญหาจากใบงานและกิจกรรมที่ครูได้กำหนดขึ้น 
 ดังนั้นขั้นการสอนนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบของแนวทางในการ
แก้ปัญหามากยิ่งขึ้น โดยผู้วิจัยได้จัดเป็นบัตรคำ เกมทางวิทยาศาสตร์ที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมองเห็น
แนวทางสู่การนำมาเชื่อโยงองค์ประกอบในการแก้ปัญหา 
 
ขั้นที่ 4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ  
 ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้ มอบหมายให้นักเรียนสังเกตรูปและอ่านเนื้อเรื่อง โดยผู้วิจัยใช้
คำถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจจากการอ่าน พร้อมให้นักเรียนนำเสนอความคิดในการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น ซึ่งจะสอดคล้องกับ สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554 ,น.1-257) โดย
นักเรียนจะเลือกและเตรียมการ ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหาด้วยเกณฑ์ที่สร้างขึ้นและค้นพบ
แนวทางที่ดีที่สุด จากนั้นจึงพิจารณาสิ่งสนับสนุนและอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นในกระบวนการ
แก้ปัญหาและการวางแผนใหม่ผ่านการออกแบบโดยผู้เรียนเป็นผู้กำหนดแนวทางในการแก้ปัญหาโดย
ใช้ความรู้จากการเกมกระดานที่กำหนดให้ ผู้วิจัยให้นักเรียนจัดทำแผนผังความคิดเกี่ยวกับรูปแบบการ
ใช้ประโยชน์ จากเหตุการณ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น โดยก่อนที่นักเรียนจะลงมือทำแผนผังความคิด ครูได้
ใช้คำถามในการกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดและทบทวนเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น ผู้วิจัยให้
นักเรียนได้ศึกษานักเรียนจะมีวิธีการสร้างนำมาใช้ประโยชน์ ในแต่ละเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นนักเรียนจะ
ประพฤติตัวอย่างไร 
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 ดังนั้นขั้นการสอนนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการนำเสนอรูปแบบและวิธีการที่จะนำมาใช้
ในการแก้ปัญหา โดยการอ่านสถานการณ์พร้อมทั้งดูภาพประกอบว่านักเรียนจะเลือกใช้วิธีการใดใน
การแก้ปัญหาที่สอดคล้องกับบริบทของสถานการณ์ปัญหา 
ขั้นที่ 5 การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง  
 ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้ ทำการขยายความรู้เพ่ิมเติม และนักเรียนทำสำรวจความรู้ก่อน
เรียนในแบบบันทึกกิจกรรม ครูตรวจสอบความเข้าใจ ของนักเรียนจนแน่ใจว่านักเรียนสามารถทำได้
ด้วยตนเอง จึงให้ นักเรียนตอบคำถาม โดยคำตอบของแต่ละคนอาจแตกต่างกัน และ คำตอบอาจถูก
หรือผิดก็ได้ หลังจากนั้นผู้วิจัยเชื่อมโยงเข้าสู่หน่วยการเรียนรู้เรื่องพลังงานกับชีวิต ซึ่งจะสอดคล้องกับ
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา กรอสซินิเกิดและบรูกเนอร์ (Grossinickle and Brueckner 1959 
, อ้างถึงใน สุภามาศ เทียนทอง 2553 : 48-49) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความสามารถในการ
แก้ปัญหา ว่าเป็นปัญหาที่สามารถคิดหาแนวทางแก้ไขได้ และปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นต้องอยู่ในขอบเขตที่
ชัดเจน สุดท้ายนักเรียนจะสามารถเสนอแนะวิธีการที่สามารถเป็นไปได้ นำขั้นตอนการแก้ปัญหาที่เคย
ประสบมาแล้วใช้ในสถานการณ์ที่เป็นต้นกำเนิดของปัญหาที่เกิดข้ึนต่อไป 
 ดังนั้นขั้นการสอนนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนได้วิเคราะห์ถึงแผนการที่จะนำมาใช้ในการ
แก้ปัญหาว่ามีความเหมาะสมกับสถานการณ์บริบทหรือไม่ และสามารถปรับปรุงไปสู่แนวทาง
แก้ปัญหาที่ดีที่สุดได้อย่างไร 
 
ขั้นที่ 6 การตัดสินและประเมิน  
 ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้ กระตุ้นนักเรียนให้มีจุดมุ่งหมายในการรับรู้ วัดผลและประเมิน 
โดยกำหนดสถานการณ์ที่เกี่ยวความรู้เบื้องต้นที่ครูสอน ปัจจัยสำคัญในสถานการณ์จริง และประเมิน
การเรียนรู้จากคำตอบของนักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้และจากแบบบันทึกกิจกรรม ซึ่งจะ
สอดคล้องกับการวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ลล์มอลซ์ (Quelmal 1985, อ้างถึงใน สุภามาศ 
เทียนทอง 2553: 48-49) สามารถวัดความสามารถในการแก้ปัญหาควรมีลักษณะดังนี้ 1) ปัญหาที่
นำมาใช้ถามควรเป็นปัญหาที่สำคัญและเกิดขึ้นได้บ่อย  2) กำหนดปัญหาที่มีทางเลือกหรือวิธีการแก้
หลาย ๆ วิธี 3) กำหนดรูปแบบคำถามที่ให้นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลได้     4) กำหนดคำถามให้
มีการเชื่อมโยงความคิดและสรุปได้ทั่วไป  
 ดังนั้นขั้นการสอนนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนการตัดสินและนักเรียนรู้จักการประเมิน โดยขั้น
ตอนนี้ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนรู้จักการประเมินชิ้นงานของตนเองและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนว่ามีความ
เหมาะสมหรือไม ่
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ขั้นที่ 7 การสะท้อนประสบการณ์   
 ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้สังเกตการตอบคำถามของนักเรียนเกี่ยวกับสถานการณ์เพ่ือ
นำมาสู่การพัฒนาความสารถในการแก้ปัญหาโดยตรวจสอบว่านักเรียนมี  แนวคิดเกี่ยวกับความรู้
พ้ืนฐานหรือไม่ผ่านการนำเสนอคำตอบของตนเอง โดยผู้วิจัยยังไม่ต้องเฉลยคำตอบ แต่จะให้นักเรียน
ย้อนกลับมาตรวจสอบ อีกครั้งหลังจากเรียนจบบทนี้แล้วทั้งนี้ผู้วิจัยอาจบันทึกแนวคิด คลาดเคลื่อน
หรือแนวคิดที่น่าสนใจของนักเรียนแล้วนำมาออกแบบ การจัดการเรียนการสอนเพ่ือแก้ไขแนวคิด
คลาดเคลื่อนให้ถูกต้อง และต่อยอดแนวคิดที่จะนำมาใช้ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
ซึ่งสอดคล้องกับ Burnette (2005) นักเรียนสามารถสะท้อนสิ่งประสบการณ์และสิ่งที่เกิดจากการ
เรียนรู้ ประมวลความรู้มีสื่งไหนที่เป็นความรู้เดิม และความรู้ ใหม่ที่ได้รับจากประสบการณ์การเรียนรู้ 
พ้ืนฐานการคิด คือ การคิดอย่างใคร่ครวญ (Reflective thinking) การเรียนรู้จากการมองย้อนกลับ
ทบทวนประสบการณ์และจดจำประโยชน์ที่ได้จากกระบวนการ 
 ดังนั้นขั้นการสอนนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนสะท้อนประสบการณ์ที่ได้จากการจัดการเรียน
การสอนในแต่ละขั้นมาสู่การคิดวิเคราะห์สู่การนำความรู้มาแก้ปัญหาสถานการณ์ใหม่ที่ผู้วิจัยได้
กำหนดขึ้น เพ่ือเป็นการพิจารณาว่านักเรียนสามารถนำความรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาได้ครบถ้วน
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 

ตอนที่ 2 ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 

คำถามวิจัย ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จากการ
เรียนรู้ โดยการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เ รื่อง 
พลังงานกับชีวิต มีการพัฒนาหรือไม่ อย่างไร 

เมื่อผู้วิจัยได้จัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โดยได้ดำเนินการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นวงจรการ
ปฏิบัติการจำนวน 3 วงจรปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสังเกต
ความสามารถในการแก้ปัญหา (ซึ่งสามารถพิจารณาได้จากการตอบคำถาม)  แบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหา และใบกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา มาวิเคราะห์ด้วยการ
วิเคราะห์ประเภทการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)  รายงานตามวงจรปฏิบัติการที่ 1 ถึง 3 
โดยพิจารณาจากแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาของเวียร์  ได้
ข้อสรุปดังนี้ 
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วงปฏิบัติการที่ 1 พิจารณาจจากการระบุปัญหา ซึ่งมีรายละอียดในการพิจารณาเกี่ยวกับตั้ง
คำถามจากสถานการณ์ที่กำหนด 4.47 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี และสามารถระบุปัญหาที่
สำคัญจากสถานการณ์ที่กำหนด 4.47 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี การวิเคราะห์ปัญหา ซึ่งมีราย
ละอียดในการพิจารณาเกี่ยวกับระบุสาเหตุของปัญหาได้หลากหลายจากสถานการณ์ที่กำหนด 4.47 
อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี และสามารถวิธีการคัดเลือกสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง 3.67 อยู่ใน
เกณฑ์การประเมินระดับปานกลาง การเสนอวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งมีรายละอียดในการพิจารณาเกี่ยวกับ
เสนอวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 4.00 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี และ การอธิบายขั้นตอน
ของการแก้ปัญหา 4.53 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี นอกจากนี้ยังสามารถการคัดเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสม 4.53 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี การตรวจสอบผลลัพธ์ ซึ่งมีรายละอียดใน
การพิจารณาเกี่ยวกับตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา 4.40 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี และสามารถ
บอกผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในการใช้วิธีการแก้ปัญหาที่เลือก 3.67 เมื่อวิเคราะห์การตอบคำถามจาก
สถานการณ์ที่กำหนดโดยใช้การพิจารณาจากแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาตามแนวคิด
การแก้ปัญหาของเวียร์นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดี จะมีนักเรียนบางส่วนที่อยู่ในระดับปานกลาง 

วงปฏิบัติการที่ 2 พิจารณาจจากการระบุปัญหา ซึ่งมีรายละอียดในการพิจารณาเกี่ยวกับตั้ง
คำถามจากสถานการณ์ที่กำหนด 4.73 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี และสามารถระบุปัญหาที่
สำคัญจากสถานการณ์ที่กำหนด 4.67 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี การวิเคราะห์ปัญหา ซึ่งมีราย
ละอียดในการพิจารณาเกี่ยวกับ ระบุสาเหตุของปัญหาได้หลากหลายจากสถานการณ์ที่กำหนด 4.67 
อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี และสามารถวิธีการคัดเลือกสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง 4.47 อยู่ใน
เกณฑ์การประเมินระดับดี การเสนอวิธีการแกปัญหา ซึ่งมีรายละอียดในการพิจารณาเกี่ยวกับเสนอ
วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 4.53 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี และ การอธิบายขั้นตอนของการ
แก้ปัญหา 4.80 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี นอกจากนี้ยังสามารถการคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่
เหมาะสม 4.80 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี การตรวจสอบผลลัพธ์ ซึ่งมีรายละเอียดในการ
พิจารณาเกี่ยวกับ ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา 4.80อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี และสามารถบอก
ผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในการใช้วิธีการแก้ปัญหาที่เลือก 4.47 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี  เมื่อ
วิเคราะห์การตอบคำถามจากสถานการณ์ที่กำหนดโดยใช้การพิจารณาจากแบบประเมินความสามารถ
ในการแก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหาของเวียร์ นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีทั้งหมดในส่วนของ
ความสามารถในการแก้ปัญหา 

วงปฏิบัติการที่ 3 พิจารณาจจากการระบุปัญหา ซึ่งมีรายละอียดในการพิจารณาเกี่ยวกับตั้ง
คำถามจากสถานการณ์ที่กำหนด 4.80 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี และระบุปัญหาที่สำคัญจาก
สถานการณ์ที่กำหนด 4.80 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี การวิเคราะห์ปัญหา ซึ่งมีรายละอียดใน
การพิจารณาเกี่ยวกับ ระบุสาเหตุของปัญหาได้หลากหลายจากสถานการณ์ที่กำหนด 4.87 อยู่ใน
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เกณฑ์การประเมินระดับดี วิธีการคัดเลือกสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง 4.67 อยู่ในเกณฑ์การประเมิน
ระดับดี การเสนอวิธีการแกปัญหา ซึ่งมีรายละอียดในการพิจารณาเกี่ยวกับ เสนอวิธีการแก้ปัญหาที่
หลากหลาย 4.67 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี และการอธิบายขั้นตอนของการแก้ปัญหา 4.87 อยู่
ในเกณฑ์การประเมินระดับดี นอกจากนี้การคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 4.80 อยู่ในเกณฑ์
การประเมินระดับดี การตรวจสอบผลลัพธ์ ซึ่งมีรายละอียดในการพิจารณาเกี่ยวกับ ตรวจสอบวิธีการ
แก้ปัญหา 4.87 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี และบอกผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในการใช้วิธีการ
แก้ปัญหาที่เลือก 4.67 อยู่ในเกณฑ์การประเมินระดับดี เมื่อวิเคราะห์การตอบคำถามจากสถานการณ์
ที่กำหนดโดยใช้การพิจารณาจากแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาตามแนวคิดการแก้ปัญหา
ของเวียร์ นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีเม่ือเฉลี่ยคะแนนออกมาแล้วมีระดับคะแนนเฉลี่ยเพิ่มมากขึ้น 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการดำเนินการศึกษาวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกม
ทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถอภิปรายผลการวิจัย ได้รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1 แนวทางประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3  
 ขั้นที่ 1 การตั้งเป้าหมาย ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้กำหนดการตั้งจุดประสงค์ ผ่านการเล่น
เกมกระดานบิงโกซ่ึงเป็นเกมทางวิทยาศาสตร์ ขั้นการสอนนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนมองเห็นแนวทางใน
การแก้ปัญหามากยิ่งขึ้น โดยผู้วิจัยมีการกำหนดเป้าหมายในการศึกษาผ่านเกมทางวิทยาศาสตร์ และ
นำแนวทางวิธีการ สถานการณ์ปัญหามาจัดอยู่ในแผ่นกระดานบิงโกนักเรียนจะสามารถมองเห็น
สถานการณ์ปัญหาและนำความรู้ความเข้าใจสู่การค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาต่อไป  
 จากเกมกระดานบิงโกนั้นจะทำให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์และเชื่อมโยง ปัญหาและ
แนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม หลังจากเล่นเกมกระดานบิงโกแล้วนั้นผู้วิจัยค้นพบว่าการ
ใช้สื่อวิดีทัศน์มาเป็นส่วนช่วยในการอธิบายเนื้อวิชาความรู้เพื่อให้เข้าใจมากขึ้น  
 ขั้นที่ 2 การระบุองค์ประกอบ ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้ทำการทบทวนความรู้พ้ืนฐาน 
โดยภายใต้บิงโกจะมีคำถามเพ่ือระบุองค์ประกอบของความรู้พื้นฐาน  ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถระบุ
องค์ประกอบของแนวทางในการแก้ปัญหามากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยนำเกมทางวิทยาศาสตร์ที่มีรูปแบบ
กระดานประยุกต์สู่การระบุองค์ประกอบของสถานการณ์  
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 จากการใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดพิจารณาถึง แนวทางการนำความรู้มาประยุกต์ใช้
ในการแก้ปัญหาผู้วิจัยค้นพบว่าการใช้คำถามกระตุ้นจะทำให้นักเรียนสามารถคิดหาแนวทางในการ
แก้ปัญหาได้อย่างหลากหลายมากยิ่งข้ึน 
 ขั้นที่ 3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้นำบัตรคำเพ่ือทบทวน
ความเข้าใจ โดยผู้วิจัยนำสถานการณ์ปัญหาที่จะทบสอบความสามารถในการแก้ปัญหาผ่านการทำ   
ใบกิจกรรมเพ่ือ เป็ นการเชื่ อมโยงองค์ประกอบความรู้จากขั้นการจัดการเรียนการสอน         
นอกจากนี้ใบกิจกรรมจะมีทั้งในส่วนของการคิดทบทวนความรู้กระทั่งมาสู่การนำความรู้เดิมมาใช้ใน
การแก้ปัญหาในรูปแบบของปัญหาเดิม เพื่อเป็นการเชื่อมโยงองค์ประกอบของความรู้ และนำความรู้ที่
ได้รับนั้นมาใช้ในการแก้ปัญหาจากใบกิจกรรมและกิจกรรมที่ครูได้กำหนดขึ้นขั้นการสอนนี้จะส่งเสริม
ให้นักเรียนคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบของแนวทางในการแก้ปัญหามากยิ่งขึ้น  
 จากการใช้ใบกิจกรรม บัตรคำ และเกมทางวิทยาศาสตร์ที่จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียน
มองเห็นแนวทางสู่การนำมาเชื่อโยงองค์ประกอบของปัญหาและแนวทางที่จะนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 
 ขั้นที่ 4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ ในขั้นการสอนนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการ
นำเสนอรูปแบบและวิธีการที่จะนำมาใช้ในการแก้ปัญหา โดยการอ่านสถานการณ์พร้อมทั้งดู
ภาพประกอบว่านักเรียนจะเลือกใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหาที่สอดคล้องกับบริบทของสถานการณ์
ปัญหา 
 จากการออกมานำเสนอรูปแบบและวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหานั้นจะทำให้เพ่ือนร่วมชั้น
เรียนร่วมกันถามถึงแนวทางวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหาว่าเพราะเหตุใดจึงเลือกวิธีการดังกล่าวในการ
แก้ปัญหาจึงทำให้นักเรียนได้ฝึกคิดทบทวนและทำให้ได้แนวทางที่ใช้ในการแก้ปัญหาได้หลากหลาย
มากยิ่งขึ้น 
 ขั้นที่ 5 การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้ ทำการ
ขยายความรู้เพ่ิมเติม และนักเรียนทำสำรวจความรู้ก่อนเรียนในแบบบันทึกกิจกรรม ครูตรวจสอบ
ความเข้าใจ ของนักเรียนจนแน่ใจว่านักเรียนสามารถทำได้ด้วยตนเอง จึงให้ นักเรียนตอบคำถาม โดย
คำตอบของแต่ละคนอาจแตกต่างกัน และ คำตอบอาจถูกหรือผิดก็ได้  
 จากการสอนนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนได้วิเคราะห์ถึงแผนการที่จะนำมาใช้ในการแก้ปัญหาว่า
มีความเหมาะสมกับสถานการณ์บริบทหรือไม่ และสามารถปรับปรุงไปสู่แนวทางแก้ปัญหาที่ดีที่สุดได้
อย่างไร ซึ่งผู้วิจัยได้ค้นพบว่าสามารถเพ่ิมเติมการจัดการเรียนรู้โดยเปิดโอกาศได้เป็นผู้ศึกษาหาความรู้
เพ่ิมจากอินเตอร์เน็ตด้วยตนเองเพราะนักเรียนจะได้ทราบถึงวิธีการที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น 
 ขั้นที่ 6 การตัดสินและประเมิน กระตุ้นนักเรียนให้มีจุดมุ่งหมายในการรับรู้ วัดผลและ
ประเมิน โดยกำหนดสถานการณ์ที่เกี่ยวความรู้เบื้องต้นที่ครูสอน ปัจจัยสำคัญในสถานการณ์จริง และ
ประเมินการเรียนรู้จากคำตอบของนักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้และจากแบบบันทึกกิจกรรม 



 146 

 จากการจัดการเรียนการสอนส่งเสริมให้นักเรียนการตัดสินและนักเรียนรู้จักการประเมิน 
โดยขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนรู้จักการประเมินชิ้นงานของตนเองและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนว่ามีความ
เหมาะสมหรือไม่ ซึ่งข้อค้นพบในขั้นการจัดการเรียนการสอนนี้ค้นพบว่าคำที่ใช้ในเกณฑ์การตัดสิ้นนั้น
ควรเป็นคำที่สื่อความและเข้าใจได้อย่างชัดเจน 
 ขั้นที่ 7 การสะท้อนประสบการณ์  ในการจัดกิจกรรมผู้วิจัยได้สังเกตการตอบคำถามของ
นักเรียนเกี่ยวกับสถานการณ์เพ่ือนำมาสู่การพัฒนาความสารถในการแก้ปัญหาโดยตรวจสอบว่า
นักเรียนมี แนวคิดเกี่ยวกับความรู้พื้นฐานหรือไม่ผ่านการนำเสนอคำตอบของตนเอง นักเรียนสามารถ
สะท้อนสิ่งประสบการณ์และสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู้  ประมวลความรู้มีสื่งไหนที่เป็นความรู้เดิม และ
ความรู้ใหม่ที่ได้รับจากประสบการณ์การเรียนรู้พื้นฐานการ ส่งเสริมให้นักเรียนสะท้อนประสบการณ์ที่
ได้จากการจัดการเรียนการสอนในแต่ละขั้นมาสู่การคิดวิเคราะห์สู่การนำความรู้มาแก้ปัญหา
สถานการณ์ใหม่ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น เพ่ือเป็นการพิจารณาว่านักเรียนสามารถนำความรู้มาใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ครบถ้วนสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 จากการจัดการเรียนการสอนในขั้นตอนนี้พบว่านักเรียนสามารถใช้การตอบคำถามได้
หลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการเขียนอธิบายหรือการวาดภาพในการตอบคำถาม และการเปิด
โอกาศหรือการกำหนดบริบทจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการตอบคำถามมาก
ยิ่งขึ้น 

2 ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพื่อ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

จากการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์สามารถ
พัฒนาการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง พลังงานกับชีวิต มีการพัฒนาไปใน
แนวทางที่พัฒนาขึ้น เมื่อผู้วิจัยได้จัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา โดยได้ดำเนินการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นวงจรการปฏิบัติการจำนวน 3 วงจรปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหา แบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหา และใบกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

จากข้อคำถามของงานวิจัยผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่องพลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จากรูปแบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบนั้นสามารถพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาได้ นอกจากนี้ยังค้นพบว่าจะมีแนวทางในการแก้ปัญหาจะหลากหลาย
มากยิ่งขึ้น ถ้าผู้วิจัยได้ใช้คำถามกระตุ้นจะทำให้นักเรียนได้ฝึกการคิดหาแนวทางใหม่ๆ ในการ
แก้ปัญหา และทำให้มีแนวทางในการแก้ปัญหาที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น 
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ข้อเสนอแนะ 
 1.ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 ผู้วิจัยควรเน้นย้ำความรู้ในเนื้อหาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้แก่นักเรียน
เรียนมีการวัด และประเมินผลความรู้ที่ชัดเจนแน่นอนว่าผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาที่ผู้วิจัยอย่าง
เพียงพอก่อนเข้าสู่กระบวนการการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
  1.2 ผู้วิจัยควรจัดหาวิดีทัศน์ที่สื่อความหมายอธิบายตัวอย่างของเนื้อหาให้นักเรียน
เห็นก่อนเนื่องจากช่วงวัยดังกล่าวอธิบายอย่างเดียวนักเรียนอาจจะเป็นการจำแล้วนำไปตอบแต่อาจจะ
ยังไม่ถึงขั้นการนำความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
  1.3 ผู้วิจัยจะต้องมีความรู้ความเข้าใจตัวนักเรียนและความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน ผู้วิจัยจะต้องศึกษาและทำความเข้าใจถึงจุดประสงค์ของแต่ละ
ขั้นตอน ที่จะสามารถนำการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวจะสามารถนำมาพัฒนาในการจัดการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  1.4 ผู้วิจัยควรเลือกเนื้อหาเกี่ยวกับการประดิษฐ์หรือการได้ลงมือปฏิบัติชิ้นงาน 
เพ่ือที่จะใช้ได้การจัดการเรียนรู้ในแต่ละขั้นได้เต็มประสิทธิภาพ  
  1.5 ผู้วิจัยควรเลือกเกมทางวิทยาศาสตร์ที่มีความหลากหลาย เพ่ือจะได้กระตุ้นให้
นักเรียนได้คิดหาวิธีการและนำวิธีการจากเกมมาใช้ ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
  

2.ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 การนำกระบวนการคิดจากขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ และรูปแบบวิธีการที่
ร่วมกับเกมสามารถนำไปใช้จัดบูรณาการในการเรียนร่วมกับรายวิชาอ่ืนๆที่สามารถนำเนื้อหามา
จัดเป็นการเรียนการสอนในครั้งเดียวกันได้ 
  2.2 การนำรูปแบบวิธีการเรียนการสอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ไปพัฒนาความสามารถในด้านอ่ืนๆของนักเรียน เช่น ความสามารถด้านคิดสร้างสรรค์ 
ความสามารถด้านการสื่อสาร และทักษะชีวิตในด้านอ่ืนๆ เป็นต้น  
  2.3 การนำเกมที่หลากหลายและเหมาะสมเข้ามาอยู่ในแต่ละข้ันของการจัดการเรียน
การสอน ซึ่งมีรูปแบบการเล่นของเกมที่สอดคล้องกับข้ันตอนของการจัดการเรียนการสอนในขั้นนั้นๆ 
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ภาคผนวก ก รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรีย์พร สว่างเมฆ  

อาจารย์ทางวิทยาศาสตร์ศึกษา การศึกษาดุษฎีบัณฑิต วิทยาศาสตร์ศึกษา 
 

2. นางนิภาพรณ์ แคนหนอง  
ครูวิทยาศาสตร์ที่มีประสบการณ์สอนวิทยาศาสตร์มากกว่า 5 ปี 
ตำแหน่ง ครู ระดับชำนาญการพิเศษ โรงเรียนอุดมดรุณี จังหวัดสุโขทัย 
การศึกษาครุศาสตร์มหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

3. นางวิภา จันทร์ปรุง  
ครูวิทยาศาสตร์ที่มีประสบการณ์สอนวิทยาศาสตร์มากกว่า 5 ปี 
ตำแหน่ง ครู ระดับชำนาญการพิเศษ โรงเรียนวัดโบสถ์ จังหวัดสุโขทัย 
การศึกษาวิทยาศาสตร์บัณฑิต 
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ภาคผนวก ข ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนที่ 1 การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชา วิทยาศาสตร์ รหัสวิชา ว13101 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3             ภาคเรียนที่ 2   ปีการศึกษา 2564 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5  พลังงานกับชีวิต  
เรื่อง การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง              เวลา  4 ช่ัวโมง 
วันที่...........เดือน...........................พ.ศ. ....................  ครูผู้สอน................................................ 
 
1.มาตรฐานและตัวชี้วัด 

มาตรฐาน ว 3.1 
เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และ
ระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
อวกาศ 

ตัวช้ีวัด 
ว 3.1 ป. 3/1 อธิบายแบบรูปเส้นทางการขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 
ว 3.1 ป. 3/2 อธิบายสาเหตุการเกิดปรากฏการณ์การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวัน 
กลางคืน และการกำหนดทิศ โดยใช้แบบจำลอง 
ว 3.1 ป.3/3 ตระหนักถึงความสำคัญของดวงอาทิตย์ โดยบรรยายประโยชน์ของดวงอาทิตย์ต่อ
สิ่งมีชีวิต 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1) นักเรียนสามารถใช้ความรู้ระบุปัญหาที่เกิดข้ึนเกี่ยวกับเส้นทางการขึ้นและตกของดวง
อาทิตย์ โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ได้  
2) นักเรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นจากความรู้จากเกิดปรากฏการณ์การข้ึน และ 

ตกของ     ดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวัน กลางคืน และการกำหนดทิศ มาใช้ในการแก้ปัญหา
ได้  
3) นักเรียนสามารถเสนอวิธีการใช้ความรู้แก้ปัญหาจากเกิดปรากฏการณ์การข้ึน และ ตก
ของดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวัน กลางคืน และการกำหนดทิศ  
4) นักเรียนสามารถตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนเกี่ยวกับการนำความรู้จากเกิด

ปรากฏการณ์    การข้ึน และ ตกของดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวัน กลางคืน และการกำหนด
ทิศ มาใช้ในการแก้ปัญหาได้  
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3. สาระสำคัญ  
ดวงอาทิตย์และโลกมีลักษณะคล้ายทรงกลม ดวงอาทิตย์เป็นแหล่งพลังงานแสงและพลังงาน

ความร้อนท่ีสำคัญของโลก การหมุนรอบตัวเองของโลกขณะที่โคจรรอบดวงอาทิตย์ ทำให้เกิดกลางวัน 
กลางคืน การขึ้น ตกของดวงอาทิตย์ และการกำหนดทิศ 
4. สาระการเรียนรู้ 

โลกมีลักษณะคล้ายทรงกลม หมุนรอบตัวเองในทิศทางทวนเข็มนาฬิกาเม่ือมองจากบริเวณ
เหนือขั้วโลกเหนือขณะที่โคจรรอบดวงอาทิตย์ในทิศทางเดียวกัน การหมุนรอบตัวเองของโลกทำให้
เกิดกลางวัน กลางคืน โดยโลกด้านที่ได้รับแสงจากดวงอาทิตย์จะเป็นเวลากลางวัน ส่วนด้านตรงข้ามที่
ไม่ได้รับแสงจะเป็นเวลากลางคืน และยังทำให้เกิดปรากฏการณ์การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ โดยคน
บนโลกจะมองเห็นดวงอาทิตย์ปรากฏขึ้นทางขอบฟ้าด้านหนึ่งและตกลับทางขอบฟ้าอีกด้านหนึ่งทุกวัน 
ซึ่งการเกิดกลางวัน กลางคืน และการขึ้นและตกของดวงอาทิตย์เป็นปรากฏการณ์ที่หมุนเวียนเป็น
แบบรูปซ้ำ ๆ เป็นวัฏจักร นอกจากนี้การหมุนรอบตัวเองของโลกยังทำให้เกิดการกำหนดทิศ โดยคน
บนโลกกำหนดให้ด้านที่มองเห็น ดวงอาทิตย์ปรากฏขึ้นทางขอบฟ้าด้านหนึ่งเป็นทิศตะวันออก และ
ด้านที่มองเห็นดวงอาทิตย์ตกลับทางขอบฟ้า อีกด้านหนึ่งเป็นทิศตะวันตก เมื่อให้ด้านขวามือเป็นทิศ
ตะวันออก ด้านซ้ายมือเป็นทิศตะวันตก ด้านหน้าจะเป็นทิศเหนือ และด้านหลังจะเป็นทิศใต้ 
5. กิจกรรมการเรียนรู้  

1)การตั้งเป้าหมาย (Intending) 45 นาที 
 1.1 ครูให้นักเรียนดูสื่อวีดิโอ เรื่อง ดวงอาทิตย์และโลก จาก PROJECT 14                         

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

 
ที่มา : https://proj14.ipst.ac.th/p3/p3-sci-book-2/sci-p3b2-011/ 

1.2 ครูแจกเกมบิงโกพร้อมบอกกติกาของเกมที่จะใช้ในการจัดกิจกรรมนำเด็กเล่นบิง
โก  

https://proj14.ipst.ac.th/p3/p3-sci-book-2/sci-p3b2-011/
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2) การระบุองค์ประกอบ (Defining) 30 นาที 
2.1 ครูได้ทำการระบุคำถามที่เกี่ยวกับดวงอาทิตย์และปรากฏการณ์ของโลก และหลังจากที่

เล่นบิงโกเป็นทีเรียบร้อยแล้วนั้น ครูจะมีคำถามเพ่ือให้นักเรียนได้ตอบเพื่อวางตัวบิงโกคู่ของตนเองโดย
ตอบคำถาม ถ้าคนไหนตอบคำถามถูกต้องจะสามารถวางตัวของหมากได้หนึ่งตัว เพ่ือเป็นการหาผู้ที่
ชนะในการเล่นเกม เพ่ือชิงรางวัลจากครูผู้สอน 

2.2 โดยเมื่อครูแสดงข้อคำถาม ให้นักเรียนตอบคำถามใส่กระดาษก่อนที่จะนำมาตรวจ เพ่ือ
เป็นการระบุองค์ประกอบความรู้สู่การนำมาใช้ในการแก้ปัญหา ตามสถานการณ์ที่ครูกำหนด 

 
2.3 การใช้ข้อคำถามจากเกมบิงโก เพ่ือเป็นการระบุองค์ประกอบเกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจ

ในการนำองค์ความรู้มาใช้ในการแก้ไขปัญหา 
3) การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (Exploring) 60 นาที 
3.1 ครูนำเหตุการณ์มานักเรียนวิเคราะห์ว่า เหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์ ได้แก่ วันเหมายัน วัน

ครีษมายัน และการที่โลกของเราหมุนเร็วกว่าปกติ นั้นเกิดขึ้นได้อย่างไร โดยเมื่ออ่านและดูเหตุการณ์
ทั้ง 3 เหตุการณ์นี้ที่ครูได้จัดทำเป็นใบความรู้สำหรับศึกษา 
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3.2 นักเรียนทำใบกิจกรรม เกี่ยวข้อง เชื่อมโยง ส่งต่อใช้งานได้หรือไม่ วันเหมายัน วัน
ครีษมายัน และเหตุการณ์ท่ีโลกหมุนเร็วกว่าเดิม ทำลายสถิติสูงสุดในรอบ 50 ปี

  

 

 
 3.3 หลังจากนักเรียนทำใบกิจกรรมเป็นที่เรียบร้อยครู นำ Power Point เกี่ยวกับการเกิด
ปรากฏการณ์มาอธิบาย เพ่ือเป็นการทบทวนความรู้ เกี่ยวกับปรากฏการณ์ต่างๆ   
หลังจากนั้น นักเรียนร่วมกันเล่นเกมส์ การเดินทางของนักผจญภัย เพื่อเป็นการเชื่อมโยงองค์ความรู้
และนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 
4) การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ(Suggesting) 15 นาที 

4.1 ครูให้นักเรียนจัดทำแผนผังความคิดเกี่ยวกับรูปแบบการใช้ประโยชน์ จากเหตุการณ์ทั้ง 3 
เหตุการณ์ พร้อมทั้งบอกข้อดี และข้อเสียของเหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์ (วันเหมายัน วันครีษมายัน 
และเหตุการณ์ท่ีโลกหมุนเร็วกว่าเดิม ทำลายสถิติสูงสุดในรอบ 50 ปี) ตามความเข้าใจ โดยก่อนที่

ที่มา :https://news.thaipbs.or.th/content/310863 
 

ที่มา : 
https://www.sanook.com/horoscope/142217/ 

ที่มา: https://www.bbc.com/thai/international-
55587250?fbclid=IwAR0txil28Z18d4MgwnpLiS
UcRqxD14WOJq9ittSAmNGrNHCutGHrtTJ7thU 

 

https://news.thaipbs.or.th/content/310863
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นักเรียนจะลงมือทำแผนผังความคิด ครูได้ใช้คำถามในการกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดและทบทวน
เกี่ยวกับเหตุการณ์ท้ัง 3 เหตุการณ์ดังต่อไปนี้  

4.2 ครูสอบถามนักเรียนจากเหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์ (วันเหมายัน วันครีษมายัน และ
เหตุการณ์ที่โลกหมุนเร็วกว่าเดิม ทำลายสถิติสูงสุดในรอบ 50 ปี) ที่ครูให้นักเรียนได้ศึกษานักเรียนจะมี
วิธีการสร้างนำมาใช้ประโยชน์ ในแต่ละเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนนักเรียนจะประพฤติตัวอย่างไร 

4.3 ในแต่ละเหตุการณ์ที่จะทำให้เหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์ (วันเหมายัน วันครีษมายัน และ
เหตุการณ์ที่โลกหมุนเร็วกว่าเดิม ทำลายสถิติสูงสุดในรอบ 50 ปี) นี้มีประโยชน์ต่อตัวนักเรียนอย่างไร 

4.4 นักเรียนควรจะปฏิบัติตนอย่างไรเมื่อต้องอยู่ในเหตุการณ์ท้ัง 3 เหตุการณ์ (วันเหมายัน 
วันครีษมายัน และเหตุการณ์ที่โลกหมุนเร็วกว่าเดิม ทำลายสถิติสูงสุดในรอบ 50 ปี) ในแต่ละวันจึงจะ
ใช้ช่วงเวลาระหว่างวันนั้นได้คุ้มค่าที่สุด 

4.5 ครูผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นเรียน เป็นผู้ซักถามว่าแล้วคู่ของตัวเองและของเพ่ือนร่วมชั้น
เรียนแตกต่างกันอย่างไร และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ด้วยกันได้ หรือไม่ 

5) การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (Innovating) 30 นาที 
5.1 ครูให้นักเรียนออกมานำเสนอวิธีการว่าเพราะเหตุใดจึงจึงเลือกวิธีปฏิบัติตน พร้อมกับให้

เพ่ือนร่วมชั้นและครูซักถามที่เลือกวิธีการดังกล่าว ก่อนจะนำไปปรับปรุงเพ่ือให้ได้แนวทางที่
หลากหลาย 

5.2 ครูและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนร่วมกันซักถาม เพ่ือที่ผู้ที่นำเสนอจะได้นำข้อคำถาม ไปปรับ
เกีย่วกับประโยชน์ ข้อดี และข้อเสียที่นักเรียนยังสามารถเพ่ิมเติมได้ 

5.3 หลังจากท่ีนักเรียนนำเสนอวิธีการแล้วนั้น ให้นักเรียนและคู่ของตนเองบอกว่าเพราะ
สาเหตุใดจึง เลือก เพ่ิมเติมแนวทางดังกล่าว 

6) การตัดสินและประเมิน (Goal getting) 30 นาที 
 6.1 ครูและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนร่วมกันตัดสิ้นว่าคู่ใด จะได้รับรางวัล ตามเกณฑ์ท่ีครูได้

กำหนดไว้  
6.2 ครูจะได้ให้นักเรียนทบทวนความเข้าใจผ่านเกณฑ์ท่ีได้แจกนักเรียนไป เพ่ือ

ประเมินและตัดสินว่านักเรียนมีความเข้าใจมากน้อยเพียงใด  
6.3 โดยครูผู้ได้แจกเกณฑ์การประเมินว่าในการประเมินนั้น นักเรียนควรจะพิจารณา

งานของเพื่อนอย่างไร โดยการประเมินจะเป็นแบบสามเส้า โดยคู่นักเรียนประเมินกันเอง คู่
ของเพ่ือนประเมิน และครูประเมิน 
 6.4 ครูรวมคะแนน พร้อมแจ้งว่าแต่ละกลุ่มได้คะแนนเท่าไร และมอบรางวัลให้แก่ผู้

ชนะ 
7) การสะท้อนประสบการณ์ (Knowing) 30 นาที 



 162 

7.1 ครูผู้สอนและนักเรียนร่วมกันอ่านข่าวก่อนที่จะทำทำใบกิจกรรมของตัวเอง 

  
7.2 ครูใช้คำถามเพ่ือกระตุ้นถาม เพ่ือตรวจสอบว่านักเรียนเกิดความรู้ที่สามารถไป

นำบูรณาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้หรือไม่ 
- นักเรียนสามารถนความรู้ที่ได้เรียนในวันนี้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้อย่างไรบ้าง 

- เมื่อนักเรียนไปเดินกิจกรรมทางไกลเข้าค่ายลูกเสือแล้วหลงทางนักเรียนจะประยุกต์ใช้ความรู้นี้ได้
อย่างไร 

- ถ้าโลกไม่มีกลางวันเลยนักเรียนจะมีวิธีการในการเอาตัวรอดได้อย่าง  

- ถ้าโลกไม่มีกลางคืนเลยนักเรียนจะมีวิธีการในการเอาตัวรอดได้อย่าง   

6.สื่อการเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
1.บอร์ดเกม บิงโก เรื่อง พลังงานกับชีวิต  
2. บอร์ดเกม การเดินทางของนักผจญภัย 
3.ใบความรู้ เกี่ยวกับเหตุการณ์ท้ังสามเหตุการณ์ 
4.หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
5.PowerPoint การเกิดปรากฏการณ์ต่างๆตามการโคจร  

7.การวัดและการประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เครื่องมือวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์วัดและ
ประเมินผล 

1) นักเรียนสามารถใช้ความรู้ระบุ
ปัญหาที่ เกิดขึ้นเกี่ยวกับเส้นทาง
การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์  
โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ได้  

ตรวจใบกิจกรรม 
1 . เ กี่ ย ว ข้ อ ง 
เชื่อมโยง ส่งต่อใช้
งานได้หรือไม ่
2 .รู้ ร อบ ต อบ ได้
สร้างความเข้าใจใน
เหตุการณ ์

ประเมินผลงาน  
( ใ บ บั น ทึ ก
กิจกรรม) 

เก ณ ฑ์ ก า ร ให้
คะแนนผลงาน  
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
วิ ธี ก า ร วั ด แ ล ะ
ประเมินผล 

เครื่องมือวัดและ
ประเมินผล 

เกณ ฑ์ วัดและ
ประเมินผล 

2) นั ก เรียนสามารถวิ เคราะห์
ปัญหาที่เกิดขึ้นจากความรู้จากเกิด
ปรากฏการณ์การขึ้น และ ตกของ
ดวงอาทิ ตย์  การเกิ ดกลางวัน 
กลางคืน และการกำหนดทิศ มาใช้
ในการแก้ปัญหาได้  

สังเกตกระบวนการ
คิดแก้ปัญหาของ
นั ก เ รี ย น ชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 3  

แ บ บ สั ง เ ก ต
กระบวนการคิด
แก้ ปั ญ ห าขอ ง
นั ก เ รี ย น ชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 
3  

เ ก ณ ฑ์ ก า ร
ป ร ะ เมิ น ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

3) นักเรียนสามารถเสนอวิธีการใช้
ค ว า ม รู้ แ ก้ ปั ญ ห า จ า ก เกิ ด
ปรากฏการณ์การขึ้น และ ตกของ
ดวงอาทิ ตย์  การเกิ ดกลางวัน 
กลางคืน และการกำหนดทิศ  

ประเมินเจตคติทาง
วิ ท ย าศ า ส ต ร์ ที่
น ำ ม า ใช้ ใน ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า โ ด ย
สังเกต 

แบบประเมินเจต
ค ติ ท า ง
วิทยาศาสตร์ที่
นำมาใช้ ในการ
แ ก้ ปั ญ ห า โด ย
สังเกต 

เ ก ณ ธ์ ก า ร
ประเมินเจตคติ
ทางวิทยาศาสตร์
ที่นำมาใช้ในการ
แ ก้ ปั ญ ห า โด ย
สังเกต 

4) นักเรียนสามารถตรวจสอบ
วิธีการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับ
ก า ร น ำ ค ว า ม รู้ จ า ก เ กิ ด
ปรากฏการณ์การขึ้น และ ตกของ
ดวงอาทิ ตย์  การเกิ ดกลางวัน 
กลางคืน และการกำหนดทิศ มาใช้
ในการแก้ปัญหาได้  

ประเมินเจตคติทาง
วิ ท ย าศ า ส ต ร์ ที่
น ำ ม า ใช้ ใน ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า โ ด ย
สังเกต 

แบบประเมินเจต
ค ติ ท า ง
วิทยาศาสตร์ที่
นำมาใช้ ในการ
แ ก้ ปั ญ ห า โด ย
สังเกต 

เ ก ณ ธ์ ก า ร
ประเมินเจตคติ
ทางวิทยาศาสตร์
ที่นำมาใช้ในการ
แ ก้ ปั ญ ห า โด ย
สังเกต 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
1. ผลการจัดการเรียนรู้  
1.1 ด้านความรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.2 ด้านทักษะกระบวนการ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
1.3 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
2. ปัญหาและอุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. แนวทางการแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ………………………………………………  
(นางสาวกัลยา มั่นประสงค์)                                                                                                                 

………../…………/………… 
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การเดินทางของนักผจญภัย 
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แบบสังเกตกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
คำชี้แจง โปรดพิจารณาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด

เชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับ
ชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และลงผลการสังเกตความสามารถในการแก้ปัญหาให้
สอดคล้องในด้านต่างๆ โดยเขียนเครื่องหมาย / ลงในช่องว่างระดับความคิดเห็น ตามความผลการ
สังเกตของท่าน ซึ่งมี 5 ระดับดังนี้ 

5 คะแนน หมายถึง มีผลความสามารถในระดับมากท่ีสุด 
4 คะแนน หมายถึง มีผลความสามารถในระดับมาก 
3 คะแนน หมายถึง มีผลความสามารถในระดับปานกลาง 
2 คะแนน หมายถึง มีผลความสามารถในระดับน้อย 
1 คะแนน หมายถึง มีผลความสามารถในระดับน้อยที่สุด 

กระบวนการคิดแก้ปัญหา
ของเวียร์ 

พฤติกรรมที่สังเกต 
ผลผการสังเกต 

5 4 3 2 1 

1.การระบุปัญหา ตั้งคำถามจากสถานการณ์ท่ีกำหนด      

ระบุปัญหาที่สำคัญจากสถานการณ์ที่
กำหนด 

     

2.การวิเคราะห์ปัญหา ระบุสาเหตุของปัญหาได้หลากหลายจาก
สถานการณ์ที่กำหนด 

     

วิธีการคัดเลือกสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง      

3.การเสนอวิธีการแก้ปัญหา เสนอวิธีการแก้ปัญหาที่หลาหหลาย      

การอธิบายขั้นตอนของการแก้ปัญหา      

การคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม      

4.การตรวจสอบผลลัพธ์ ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา      

บอกผลที่คาดว่าจะเกิดข้ึนในการใช้วิธีการ
แก้ปัญหาที่เลือก 

     

รวมคะแนน  

ระดับกระบวนการคิดแก้ปัญหา  
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงระดับคะแนน    37 - 45   ระดับกระบวนการคิดแก้ปัญหา  ดีมาก 
ช่วงระดับคะแนน    28 - 36   ระดับกระบวนการคิดแก้ปัญหา  ดี 
ช่วงระดับคะแนน    19 - 27   ระดับกระบวนการคิดแก้ปัญหา  ปานกลาง 
ช่วงระดับคะแนน    10 - 18   ระดับกระบวนการคิดแก้ปัญหา  พอใช้ 
ช่วงระดับคะแนน    น้อยกว่า 10 เป็นต้นไป  ระดับกระบวนการคิดแก้ปัญหา  ปรับปรุง 

เกณฑ์การประเมินกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
กระบวนการ

คิด
แก้ปัญหา
ของเวียร์ 

ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1.การระบุ
ปัญหา 

สมาชิกทุกคน
ในกลุ่มมีส่วน
ร่วมในการ
กำหนด
ประเด็นปัญหา
ทำให้ได้
ประเด็นปัญหา
ที่หลากหลายมี
วิธีการในการ
คัดเลือก
ประเด็นปัญหา
ที่เป็นที่ยอมรับ
ของสมาชิกใน
กลุ่ม 

สมาชิกทุกคน
ในกลุ่มมีส่วน
ร่วมในการ
กำหนด
ประเด็น
ปัญหาทำให้
ได้ประเด็น
ปัญหาค่อน
หลากหลายมี
วิธีการในการ
คัดเลือก
ประเด็น
ปัญหาที่เป็นที่
ยอมรับของ
สมาชิกใน
กลุ่ม 
 
 
 
 

สมาชิก
บางส่วนมีส่วน
ร่วมในการ
กำหนด
ประเด็นปัญหา
ได้ประเด็น
ปัญหา แต่ไม่
หลากหลาย
เลือกประเด็น
ปัญหาได้ เป็น
ทีย่อมรับของ
รับของสมาชิก 

สมาชิก
บางส่วนมี
ส่วนร่วมใน
การกำหนด
ประเด็น
ปัญหาได้
ประเด็น
ปัญหา แต่ไม่
หลากหลาย 

สมาชิก
ภายในกลุ่ม
ไม่ค่อยให้
ความ
ร่วมมือใน
การกำหนด
ประเด็น
ปัญหา ทำ
ให้กำหนด
ประเด็น
ปัญหาไม่
ตรง 
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กระบวนการ
คิด

แก้ปัญหา
ของเวียร์ 

ระดับคุณภาพ 
กระบวนการ
คิดแก้ปัญหา

ของเวียร์ 
ระดับคุณภาพ 

กระบวนการ
คิดแก้ปัญหา

ของเวียร์ 

ระดับ
คุณภาพ 

2.การ
วิเคราะห์
ปัญหา 

สมาชิกภายใน
กลุ่มทุกคน
ร่วมกันคิดหา
สาเหตุของ
ปัญหาได้
หลากหลาย
และสามารถ
เลือกสาเหตุ
ของปัญหาได้
อย่าง
เหมาะสม 

สมาชิกภายใน
กลุ่มส่วนใหญ่
มีส่วนร่วมใน
การคิดหา
สาเหตุของ
ปัญหาได้
หลากหลาย
เลือกสาเหตุ
ได้สอดคล้อง
กับประเด็น
ปัญหา 

สมาชิกภายใน
กลุ่มบางส่วนมี
ส่วนร่วมในการ
คิดหาสาเหตุ
ของปัญหา
สาเหตุไม่
หลากหลาย
เลือกสาเหตุได้
ค่อนข้าง
สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา 

สมาชิก
ภายในกลุ่ม
บางส่วนมี
ส่วนร่วมใน
การคิดหา
สาเหตุของ
ปัญหาทำให้
สาเหตุไม่
หลากหลาย
เลือกสาเหตุ
ไม่สอดคล้อง
กับปัญหา 

สมาชิก
ภายในกลุ่ม
ไม่ค่อยมี
ส่วนร่วมใน
การคิดหา
สาเหตุของ
ปัญหา ทำ
ให้สาเหตุ
ไม่
หลากหลาย
เลือก
สาเหตุไม่
สอดคล้อง
ปัญหา 

3.การเสนอ
วิธีการ
แก้ปัญหา 

สมาชิกภายใน
กลุ่มทุกคนมี
ส่วนร่วมใน
การเสนอ
วิธีการ
แก้ปัญหาที่
หลากหลาย
อธิบายขั้นตอน
การแก้ปัญหา
ได้ชัดเจน และ
คัดเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาที่

สมาชิกภายใน
กลุ่มส่วนใหญ่
มีส่วนร่วมใน
การระบุ
วิธีการ
แก้ปัญหา
สามารถ
อธิบาย
ขั้นตอนการ
แก้ปัญหาได้
และเลือก
วิธีการ

สมาชิกภายใน
กลุ่มบางส่วนมี
ส่วนร่วมในการ
ระบุวิธีการ
แก้ปัญหา
สามารถ
อธิบายขั้นตอน
ในการ
แก้ปัญหาได้
และเลือก
วิธีการ
แก้ปัญหาได้ 

สมาชิก
ภายในกลุ่ม
บางส่วนมี
ส่วนร่วมใน
การระบุ
วิธีการ
แก้ปัญหาแต่
ไม่สามารถ
อธิบาย
ขั้นตอนใน
การ
แก้ปัญหาได้ 

สมาชิก
ภายในกลุ่ม
ไม่ค่อยมี
ส่วนร่วมใน
การระบุ
วิธีการ
แก้ปัญหา
ไม่สามารถ
อธิบาย
ขั้นตอนใน
การ
แก้ปัญหา
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เหมาะสม แก้ปัญหาที่
เหมาะสมได้ 

ได้ 

4.การ
ตรวจสอบ
ผลลัพธ์ 

สมาชิกทุกคน
ในกลุ่มมีส่วน
ร่วมในการ
บอกวิธีการ
ตรวจสอบ
วิธีการ
แก้ปัญหา
สามารถบอก
ผลที่คาดว่าจะ
เกิดข้ึนในการ
ใช้วิธีการ
แก้ปัญหาที่
เลือก 

สมาชิกส่วน
ใหญ่ในกลุ่มมี
ส่วนร่วมใน
การบอก
วิธีการ
ตรวจสอบ
วิธีการ
แก้ปัญหา
สามารถบอก
ผลที่คาดว่าจะ
เกิดข้ึนในการ
ใช้วิธีการ
แก้ปัญหาที่
เลือกได้ 

สมาชิก
บางส่วนใน
กลุ่มมีส่วนร่วม
ในการบอก
วิธีการ
ตรวจสอบ
วิธีการ
ตรวจสอบ
วิธีการ
แก้ปัญหา
สามารถบอก
ผลที่คาดว่าจะ
เกิดข้ึนในการ
ใช้วิธีการ
แก้ปัญหาได้ 

สมาชิก
บางส่วนใน
กลุ่มไม่ค่อยมี
ส่วนร่วมใน
การบอกวิธี
ตรวจสอบ
วิธีการ
แก้ปัญหา
บอกผลที่
คาดว่าจะ
เกิดข้ึนใน
การใช้วิธีการ
แก้ปัญหาที่
เลือกได้ 

สมาชิก
ภายในกลุ่ม
ไม่ค่อยมี
ส่วนร่วมใน
การบอก
วิธีการ
ตรวจสอบ
วิธีการ
แก้ปัญหา 
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ประเมินผลงาน (ใบบันทึกกิจกรรม) 
คำชี้แจง: ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน  

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

1 ความถูกต้องของข้อมูล     
2 การจัดทำข้อมูล     

3 การนำเสนอข้อมูล     

4 ความสะอาดสวยงาม     
5 ความถูกต้องสมบูรณ์ของคำตอบ     

เกณฑ์การประเมิน 
รายการ
ประเมิน 

4 3 2 1 

ความถูกต้อง
ของข้อมูล 

บันทึกข้อมูล
ถูกต้อง      

ครบถ้วน 

บันทึกข้อมูล
ครบถ้วน              

มีผิดพลาดเล็กน้อย 

บันทึกข้อมูล       
ไม่ครบและมี

ผิดพลาด 

บันทึกข้อมูล      
ไม่ครบมี

ข้อผิดพลาด 
การจัดทำข้อมูล จัดทำข้อมูลมี

ขั้นตอน           
เข้าใจง่าย 

จัดทำข้อมูล         
ไม่เป็นขั้นตอน   
แต่เข้าใจง่าย 

จัดทำข้อมูลมี
ขั้นตอน              

แต่ไม่เหมาะสม 

ข้อมูลไม่มีระบบ
ไม่เข้าใจ 

การนำเสนอ
ข้อมูล 

นำเสนอข้อมูล
เข้าใจง่าย
เหมาะสม 

นำเสนอข้อมูล
เข้าใจได้ 

นำเสนอข้อมูล
สับสนบ้าง
เล็กน้อย 

นำเสนอข้อมูล    
ไม่ครบ              
ไม่เข้าใจ 

ความสะอาด
สวยงาม 

สะอาด 
สวยงาม 

สะอาดแต่ขาด
ความสวยงาม 

สกปรกบ้าง
เล็กน้อย 

มีการขูดลบ       
ขีดฆ่าสกปรกมาก 

ความถูกต้อง
สมบูรณ์ของ
คำตอบ 

มีความถูกต้อง
สมบูรณ์ของ

คำตอบ
ครบถ้วน 

มีความถูกต้อง
สมบูรณ์ของ

คำตอบบางส่วน 

ขาดความถูกต้อง
สมบูรณ์ของ

คำตอบ 

ไม่ความถูกต้อง
สมบูรณ์ของ
คำตอบเลย 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
ช่วงเกณฑ์คะแนน 16 – 20  อยู่ในระดับ   ดีมาก         
ช่วงเกณฑ์คะแนน 11 – 15  อยู่ในระดับ   ดี 
ช่วงเกณฑ์คะแนน  6 – 10  อยู่ในระดับ    ปานกลาง      
ช่วงเกณฑ์คะแนน 1 – 5  อยู่ในระดับ     พอใช้ 
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แบบประเมินผลงาน 

ชื่อ - นามสกุล ................................................................ ชั้น …..…………………................... 
หน่วยการเรียนรู้ที่ ..........................................................กิจกรรม ….…………………….......... 
คำชี้แจง: ให้ผู้ประเมินขีด ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน (ดูเกณฑ์ให้คะแนนหน้าต่อไป)  

ประเด็นที่ประเมิน 

ผู้ประเมิน 

ตนเอง เพื่อน ครู 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1. ตรงจุดประสงค์ที่กำหนด  
           

2. มีความถูกต้องสมบูรณ์  
           

3. มีความคิดสร้างสรรค์  
           

4. มีความเป็นระเบียบ  
           

รวม    

รวมทุกรายการ  

เฉลี่ย  

 
   ผู้ประเมิน .......................................(ตนเอง)  ผู้ประเมิน................................................(เพ่ือน)  
         (................................................)             (............................................................) 
   ผู้ประเมิน ....................................... (ครู)          ลงชื่อ...............................................ผูป้ระเมิน 
         (................................................)                 (..................................................) 
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เกณฑ์การให้คะแนนผลงาน 

ประเด็นที่
ประเมิน 

คะแนน 

4 3 2 1 

1. ผลงานตรง
กับ
จุดประสงค์ที่
กำหนด 

ผลงานสอดคล้อง
กับจุดประสงค์  
ทุกประเด็น 

ผลงานสอดคล้อง
กับจุดประสงค์   
เป็นส่วนใหญ่ 

ผลงานสอดคล้อง
กับจุดประสงค์
บางประเด็น 

ผลงานไม่
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

2. ผลงานมี
ความถูกต้อง
สมบูรณ์ 

เนื้อหาสาระของ
ผลงานถูกต้อง
ครบถ้วน 

เนื้อหาสาระของ
ผลงานถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ่ 

เนื้อหาสาระของ
ผลงานถูกต้องเป็น
บางประเด็น 

เนื้อหาสาระ
ของผลงานไม่
ถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ 

3. ผลงานมี
ความคิด
สร้างสรรค์ 

ผลงานแสดงออก
ถึงความคิด
สร้างสรรค์   
แปลกใหม่     
และเป็นระบบ 

ผลงานมีแนวคิด
แปลกใหม่แต่ยัง
ไม่เป็นระบบ 

ผลงานมีความ
น่าสนใจ แต่ยัง ไม่
มีแนวคิดแปลก
ใหม่ 

ผลงานไม่
แสดงแนวคิด
ใหม่ 

4. ผลงานมี
ความเป็น
ระเบียบ 

ผลงานมีความเป็น
ระเบียบแสดงออก
ถึงความประณีต 

ผลงานส่วนใหญ่มี
ความเป็น
ระเบียบแต่ยังมี
ข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ผลงานมีความ
เป็นระเบียบแต่มี
ข้อบกพร่อง
บางส่วน 

ผลงานส่วน
ใหญ่ไม่เป็น
ระเบียบ และ
มีข้อ บกพร่อง
มาก 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
14 - 16 ดีมาก 

10 - 13 ดี 
6 - 9 ปานกลาง 

4 - 5 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนผลงาน และการทำงานร่วมสมาชิก 
วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

หน่วยการเรียนรู้ที่ ……………………………………… เรื่อง............................................................ 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ดี 
(3 คะแนน) 

พอใช้ 
(2 คะแนน) 

ปรับปรุง 
(1 คะแนน) 

ด้านผลงาน 
1. ความถูกต้องของ

ผลงาน 
ผ ล ง า น ข อ งนั ก เรี ย น
ถูกต้องตามวัตถุประสงค์
ของงานครบถ้วน 

ผลงานของนั ก เรียน
ถู ก ต้ อ ง ต า ม
วัตถุประสงค์ของงาน
เป็นส่วนใหญ่ 

ผ ล ง า น ข อ ง
นั ก เรี ย น ถู ก ต้ อ ง
ตามวัตถุประสงค์
ของงานบางส่วน 

2. การน ำความรู้
จากผลงานไปใช้
ในชีวิตประจำวัน 

อธิบายการนำความรู้ 
ที่ได้จากการทำผลงานไป
ใช้ 
ในชีวิตประจำวัน 
ไดต้รงประเด็น 

อธิบายการนำความรู้ 
ที่ได้จากการทำผลงาน   
ไปใช้ในชีวิตประจำวัน 
ได้ ต ร งป ระ เด็ น เป็ น     
ส่วนใหญ่ 

อ ธิ บ า ย ก า ร น ำ
ความรู้ 
ที่ ได้ จ าก ก ารท ำ
ผลงานไปใช้ 
ในชีวิตประจำวัน 
ได้ ต ร งป ร ะ เด็ น
บางส่วน 

ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
3. ก าร ใช้ เห ตุ ผ ล

ประกอบการทำ
ผลงาน 

อธิบ าย เห ตุ ผล ใน การ
เลื อ ก ใช้ แ น ว คิ ด ข อ ง
ตนเองไปสร้างผลงานได้
ชัดเจน ตรงประเด็น 

อธิบายเหตุผลในการ
เลื อก ใช้ แน วคิ ดของ
ตนเองไปสร้างผลงาน
ได้ตรงประเด็นเป็นส่วน
ใหญ ่

อธิบายเหตุผลใน
การเลือกใช้แนวคิด
ของตนเองไปสร้าง
ผ ล ง า น ไ ด้ ต ร ง
ประเด็นบางส่วน 

4. ก า ร เชื่ อ ม โย ง
ความรู้ที่เรียนมา
เข้ ากั บ ก ารท ำ
ผลงาน 

สามารถอธิบายความรู้ที่
เรียนมาเชื่อมโยงกับการ
ทำผลงานได้ตรงประเด็น 

สามารถอธิบายความรู้
ที่เรียนมาเชื่อมโยงกับ
การทำผลงานได้ตรง
ประเด็นเป็นส่วนใหญ่  

ส าม ารถอธิ บ าย
ความรู้ที่ เรียนมา
เชื่อมโยงกับการทำ
ผ ล ง า น ไ ด้ ต ร ง
ประเด็นบางส่วน  

ด้านการคิดสร้างสรรค์ 
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รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ดี 
(3 คะแนน) 

พอใช้ 
(2 คะแนน) 

ปรับปรุง 
(1 คะแนน) 

5. ความส วย งาม
แ ล ะ ค ว า ม
น่ า ส น ใจ ข อ ง
ผลงาน 

ผลงานมีความสวยงาม     
ไม่ซ้ำแบบใคร และโดด
เด่น 

ผลงานมีความสวยงาม  
ไม่ซ้ำแบบใคร แต่ ไม่     
โดดเด่น 

ผ ล ง า น มี ค ว า ม
ส ว ย ง า ม  แ ต่
ค ล้ า ย ค ลึ ง กั บ
ผลงานของผู้อื่น 

ด้านการสื่อสาร 

6. ระดับเสียงและ
ท่าทางประกอบ   
ก า ร น ำ เส น อ
ผลงาน 

พูดเสียงดัง ชัดเจน และใช้
ท่ า ท า ง ป ร ะ ก อ บ ก า ร
นำเสนอสม่ำเสมอ 

พู ด เสี ย งดั ง  ชั ด เจ น 
แ ล ะ ใ ช้ ท่ า ท า ง
ประกอบการนำเสนอ
เป็นส่วนใหญ่ 

พู ด เสี ย ง เบ า ไม่
ชัด เจน  และไม่มี
ก า ร ใ ช้ ท่ า ท า ง
ป ร ะ ก อ บ  ก า ร
นำเสนอ 

ด้านการสื่อสาร 

7. ก า ร ถ่ า ย ท อ ด
ความรู้ความเข้าใจ 

พูดถ่ายทอดความรู้ความ
เข้ า ใจ ข อ งต น เอ ง ได้
ถูกต้องตรงประเด็นอย่าง
ชัดเจน 

พู ดถ่ ายทอดความรู้
ความเข้าใจของตนเอง
ได้ถูกต้องตรงประเด็น
เป็นส่วนใหญ่ 

พูดถ่ายทอดความรู้
ค ว าม เข้ า ใจขอ ง
ต น เ อ ง ไ ด้ ต ร ง
ประเด็นบางส่วน 

ด้านการมีส่วนร่วมในการทำงาน 

8. การมีส่วนร่วมใน
การทำงาน 

มีส่วนร่วมในการทำงาน
กับเพ่ือนด้วยความตั้งใจ
อย่างสม่ำเสมอ 

มีส่วนร่วมในการทำงาน
กับเพ่ือนเป็นส่วนใหญ่ 

สามารถให้ความ
ร่ ว ม มื อ ใ น ก า ร
ท ำ ง า น ร่ ว ม กั บ
เพ่ือนเป็นบางครั้ง  

9. การปรับตัวและ
การแบ่งหน้าที่ใน
การทำงาน 

สามารถปรับตัวเข้ากับ
บทบาทและหน้าที่ที่ได้รับ
ในการทำงานได้ดีอย่าง
สม่ำเสมอ 

สามารถปรับตัวเข้ากับ
บทบาทและหน้าที่ที่
ได้รับในการทำงานได้ดี
เป็นส่วนใหญ่ 

สามารถปรับตัวเข้า
กั บ บ ท บ าท แล ะ
หน้ าที่ ที่ ได้ รั บ ใน
ก า รท ำ งาน เป็ น
บางครั้ง ต้องได้รับ
คำแนะนำจากครู 
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
คะแนน ระดับคุณภาพ 
21-27 ดี 
14-20 พอใช้ 

ต่ำกว่า 14 ปรับปรุง 
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แบบประเมินผลงาน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่...........................................เรื่อง............................................................ 
ชื่อสมาชิกคู่การทำงาน ............................................................................ชั้น ป.3 เลขที่ ............. 

รายการประเมิน 
ดี 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ควร
ปรับปรุง 

(1) 

1.การคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา    

2.การเขียนคำตอบสื่อความหมายเก่ียวกับปัญหา    
3.มีความสามารถในการแก้ไขปัญหาจาก
สถานการณ์ 

   

4.การนำประโยชน์จากข้อมูลที่ได้มาใช้ในการ
แก้ปัญหา 

   

คะแนนที่ได้  
ผลการประเมิน  

 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
1.การคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา 

3 คะแนน เท่ากับ มีการจับประเด็นสำคัญ ขยายความ ยกตัวอย่าง เปรียบเทียบ และสรุป
ความคิดรวบยอดได้ดี 
2 คะแนน เท่ากับ มีการจับประเด็นสำคัญได้ แต่ขยายความหรือยกตัวอย่างไม่ได้ 
1 คะแนน เท่ากับ มีการจับประเด็นสำคัญได้น้อย 

2.การเขียนคำตอบสื่อความหมายเกี่ยวกับปัญหา 
3 คะแนน เท่ากับ เขียนสื่อความหมายในการแก้ปัญหาได้ถูกต้องตามวิธีการ ตรงประเด็น

และเข้าใจง่าย 
2 คะแนน เท่ากับ เขียนสื่อความหมายในการแก้ปัญหาไม่ถูกต้องตามวิธีการ 1-2 วิธีการ ตรง

ประเด็น 
1 คะแนน เท่ากับ เขียนสื่อความหมายในการแก้ปัญหาได้น้อย และไม่ตรงประเด็น 
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3.มีความสามารถในการแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ 
3 คะแนน เท่ากับ วิธีการการแก้ปัญหาน่าสนใจ มีความสัมพันธ์กับเรื่องและไปในทิศทาง
เดียวกับสถานการณ์ปัญหา มีความแปลกใหม่ 
2 คะแนน เท่ากับ วิธีการการแก้ปัญหาน่าสนใจ มีความสัมพันธ์กับเรื่องและไปในทิศทาง
เดียวกับสถานการณ์ปัญหา ไม่มีความแปลกใหม่ 
1 คะแนน เท่ากับ ไม่มีความสัมพันธ์กับเรื่อง และไม่สามารถนำไปใช้ในสถานการณ์ปัญหาได้  

4.การนำประโยชน์จากข้อมูลที่ได้มาใช้ในการแก้ปัญหา 
3 คะแนน เท่ากับ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน
ได้อย่างเหมาะสม 
2 คะแนน เท่ากับ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน
ได้บางเป็นบางส่วน 
1 คะแนน เท่ากับ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน

ได้น้อยมาก 
เกณฑ์การประเมินผล 

คะแนน 12 – 9 มีผลการประเมิน เท่ากับ ดี  
คะแนน 8 – 5   มีผลการประเมิน เท่ากับ พอใช้ 
คะแนน 4 – 1   มีผลการประเมิน เท่ากับ ปรับปรุง 

ลงชื่อผู้ประเมิน......................................................................... 
ตนเอง      เพ่ือน                 คร ู
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ภาคผนวก ค ตัวอย่างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบประเมินความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเกมทางวิทยาศาสตร์ 

แผนที่ 1 การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 
การประเมินบอร์ดเกมที่นำมาใช้ร่วมกับแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์  
คำชี้แจง : โปรดทำเครื่องหมาย ( √ ) ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านว่ารายการประเมินนี้     
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับใด ซึ่งมี   5 ระดับ คือ 

 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  ให้คะแนน  5 คะแนน 
 มีความเหมาะสมมาก   ให้คะแนน  4 คะแนน 
 มีความเหมาะสมปานกลาง   ให้คะแนน  3 คะแนน 
 มีความเหมาะสมน้อย    ให้คะแนน  2 คะแนน 

   มีความเหมาะสมน้อยที่สุด   ให้คะแนน  1 คะแนน 

ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. ลักษณะของบอร์ดเกม 
1.1 ออกแบบสวยงาม ดึงดูดความสนใจ 

     

1.2 ขนาดรูปภาพเหมาะสมกับวัย      

1.3 ขนาดของบอร์ดเกมพอดีเหมาะแก่การใช้งาน      
1.4 สามารถนำกลับมาบูรณาการและประยุกต์ใช้ได้      

2. ลักษณะภาพที่ใช้ในการสร้างเกม 
2.1 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 

     

2.2 ภาพปรพกอบสวยงาม      

2.3 ภาพประกอบสื่อความหมายทางความรู้ที่ชัดเจน      
2.4 การจัดภาพกระจายไม่รวมเป็นหมวดหมู่ที่สื่อความ
หมายถึงคำตอบมากเกินไป 

     

3. ลักษณะเนื้อหาที่ใช้ในบอร์ดเกม 
3.1 เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

     

3.2 มีความถูกต้องตามหลักสูตร      
3.3 สาระของเรื่องมีความชัดเจน      

3.4 คำถามมีความสอดคล้องกับเนื้อหา      
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3.5 เนื้อหาสาระสามารถพัฒนาสู่การแก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ที่ครุกำหนดในแผนการจัดการเรียนรู้ 

     

4. ลักษณะความสอดคล้องของเกมกับกิจกรรม 
4.1 เกมมีความสอดคล้องกับรูปแบบของกิจกรรม 

     

4.2 เกมส่งเสริมให้เกิดความรู้ตามข้ันที่นำมาใช้      

รวม      

ผลรวมเฉลี่ย  
ระดับคุณภาพ  

 
โดยภาพรวมคุณภาพของเกมทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับ 

มากที่สุด  มาก  ปานกลาง   น้อย  น้อยที่สุด  
 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 

 
ลงชื่อ...........................................................ผู้ประเมิน 

(........................................................) 
ตำแหน่ง.................................................... 
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ภาคผนวก ง ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3   

ลำดับ รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย SD. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คน
ที่ 
1 

คน
ที่ 
2 

คน
ที่ 
3 

1. ลักษณะของบอร์ดเกม 
1.1 ออกแบบสวยงาม ดึงดูดความสนใจ 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4.67 

 
0.58 

 
มาก 

1.2 ขนาดรูปภาพเหมาะสมกับวัย 4 5 4 4.33 0.58 มาก 
1.3 ขนาดของบอร์ดเกมพอดีเหมาะแก่
การใช้งาน 

3 4 4 3.67 0.58 ปานกลาง 

1.4 สามารถนำกลับมาบูรณาการและ
ประยุกต์ใช้ได้ 

3 3 4 3.33 0.58 ปานกลาง 

2. ลักษณะภาพที่ใช้ในการสร้างเกม 
2.1 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.00 

 
0.00 

 
มาก 

2.2 ภาพประกอบสวยงาม 4 5 5 4.67 0.58 มาก 
2.3 ภาพประกอบสื่อความหมายทาง
ความรู้ที่ชัดเจน 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

2.4 การจัดภาพกระจายไม่รวมเป็น
หมวดหมู่ที่สื่อความหมายถึงคำตอบมาก
เกินไป 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

3. ลักษณะเนื้อหาที่ใช้ในบอร์ดเกม 
3.1 เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4.33 

 
0.58 

 
มาก 

3.2 มีความถูกต้องตามหลักสูตร 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
3.3 สาระของเรื่องมีความชัดเจน 4 4 5 4.33 0.58 มาก 

3.4 คำถามมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4 4 4 4.00 0.00 มาก 

3.5 เนื้อหาสาระสามารถพัฒนาสู่การ
แก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่ครุกำหนดใน

4 4 4 4.00 0.00 มาก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

4. ลักษณะความสอดคล้องของเกมกับ
กิจกรรม 
4.1 เกมมีความสอดคล้องกับรูปแบบของ
กิจกรรม 

 
 
4 

 
 
4 

 
 
5 

 
 
4.33 

 
 
0.58 

 
 
มาก 

4.2 เกมส่งเสริมให้เกิดความรู้ตามข้ันที่
นำมาใช้ 

3 3 4 3.33 0.58 ปานกลาง 

ผลรวมเฉลี่ย 4.09 0.35 มาก 
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ภาคผนวก จ แสดงตัวอย่างแบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนที่ 1 การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 

แบบประเมินความคิดเห็นของผ้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต     
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
คำชี้แจง โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นสำหรับเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขการเรียนรู้ 

โดยทำเครื่องหมาย ( ∕ ) ลงในช่องว่างตรงความเห็นของท่านซึ่งมี 5 ระดับ คือ 
มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  ให้ 5 คะแนน 
มีความเหมาะสม มาก   ให้ 4 คะแนน 
มีความเหมาะสมปานกลาง  ให้ 3 คะแนน 
มีความเหมาะสมน้อย   ให้ 2 คะแนน 
มีความเหมาะสมน้อยที่สุด  ให้ 1 คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. สาระสำคัญ 
 1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ในหลักสูตร 

     

 1.2 มีประโยชน์ต่อชีวิตประจำวัน      
 1.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน      

 1.4 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย      
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

 2.2 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน      
 2.3 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย      

3. เนื้อหา 
 3.1 มีความชัดเจนเข้าใจง่ายน่าสนใจ 

     

 3.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

 3.3 เหมาะสมกับระดับชั้น      

 3.4 เหมาะสมกับเวลา      
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4.การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 4.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

 4.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

 4.3 เหมาะสมกับเวลาที่สอน      

 4.4 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน      
 4.5 เร้าความสนใจ      

 4.6 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม      

5. สื่อการเรียนการสอน 
 5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

 5.2 สอดคล้องกับเนื้อหา      

 5.3 เร้าความสนใจกับผู้เรียน      

 5.4 ประหยัดเวลาในการสอน      

 5.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้      
6. การวัดประเมินผล 
 6.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

 6.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

 6.3 ส่งเสริมการวัดพุทธิพิสัย จิตพิสัย ทักษะพิสัย      

 6.4 การวัดที่ระบุไว้สามารถประเมินได้      
 6.5 ใช้เครื่องมือวัดผลได้เหมาะสม      

รวม  

ผลรวมเฉลี่ย  

ระดับคุณภาพ  
โดยภาพรวมคุณภาพของเกมทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับ 

 มากที่สุด      มาก  ปานกลาง     น้อย    น้อยที่สุด    
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 

ลงชื่อ......................................................... ..ผู้ประเมิน 
                                         (........................................................) 
                                     ตำแหน่ง.................................................... 



 188 

ภาคผนวก ฉ แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มี
ต่อแผนการจัดการเรียนรู้แผนการจัดการเรียนตามแนวคดิเชิงออกแบบร่วมกับเกมทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3  

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย SD. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 

คน
ที่ 
1 

คน
ที่ 
2 

คน
ที่  
3 

1. สาระสำคัญ 
 1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ใน
หลักสูตร 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4.33 

 
0.58 

 
มาก 

 1.2 มีประโยชน์ต่อชีวิตประจำวัน 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
 1.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 4 5 4.67 0.58 มาก 

 1.4 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4.33 

 
0.58 

 
มาก 

 2.2 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
 2.3 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4 5 5 4.67 0.58 มาก 

3. เนื้อหา 
 3.1 มีความชัดเจนเข้าใจง่ายน่าสนใจ 

 
3 

 
4 

 
4 

 
3.67 

 
0.58 

 
ปานกลาง 

 3.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 3 4 3 3.33 0.58 ปานกลาง 
 3.3 เหมาะสมกับระดับชั้น 3 4 4 3.67 0.58 ปานกลาง 

 3.4 เหมาะสมกับเวลา 3 5 4 4.00 1.00 มาก 

4.การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 4.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4.33 

 
0.58 

 
มาก 

 4.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 5 4 4.33 0.58 มาก 
 4.3 เหมาะสมกับเวลาที่สอน 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

 4.4 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 4 4 4.33 0.58 มาก 

 4.5 เร้าความสนใจ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

 4.6 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 5 5 4 4.67 0.58 มาก 
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5. สื่อการเรียนการสอน 
 5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.00 

 
0.00 

 
มาก 

 5.2 สอดคล้องกับเนื้อหา 4 4 5 4.33 0.58 มาก 

 5.3 เร้าความสนใจกับผู้เรียน 5 5 4 4.67 0.58 มาก 
 5.4 ประหยัดเวลาในการสอน 3 4 4 3.67 0.58 ปานกลาง 

 5.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
6. การวัดประเมินผล 
 6.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.00 

 
0.00 

 
มาก 

 6.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 4 5 4.33 0.58 มาก 
 6.3 ส่งเสริมการวัดพุทธิพิสัย จิตพิสัย ทักษะ
พิสัย 

4 5 5 4.67 0.58 มาก 

 6.4 การวัดที่ระบุไว้สามารถประเมินได้ 3 4 3 3.33 0.58 ปานกลาง 

 6.5 ใช้เครื่องมือวัดผลได้เหมาะสม 4 4 4 4.00 0.00 มาก 

ผลรวมเฉลี่ย  4.31 0.38 มาก 
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ภาคผนวก ช แสดงตัวอย่างแบบประเมินความเหมาะสมของใบกิจกรรมที่นำมาใช้ในแผนการ
จัดการเรียนรู ้

แบบประเมินความเหมาะสมของใบกิจกรรมที่นำมาใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนที่ 1 การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 

พิจารณาความถูกต้องด้านความเท่ียงตรงของเนื้อหา ด้านภาษาและด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนของใบกิจกรรม เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

5 คะแนน เมื่อเห็นว่าองค์ประกอบมีความ เหมาะสมมากท่ีสุด 
4 คะแนน เมื่อเห็นว่าองค์ประกอบมีความ เหมาะสมมาก 
3 คะแนน เมื่อเห็นว่าองค์ประกอบมีความ เหมาะสมปานกลาง 
2 คะแนน เมื่อเห็นว่าองค์ประกอบมีความ เหมาะสมน้อย 
1 คะแนน เมื่อเห็นว่าองค์ประกอบมีความ เหมาะสมน้อยที่สุด 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1 ใบกิจกรรมมคีวามสอดคล้องกับจดุประสงค์การเรียนรู้      
2. ใบกิจกรรมสะท้อนการส่งเสริมใหน้ักเรียนมีความสามารถในการ

แก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต  
     

2.1 ส่งเสริมใหผู้้เรียนเลือกแหล่งขอ้มูล และรู้วิธีการค้นหา      
2.2 ส่งเสริมใหผู้้เรียนตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล      

2.3 ส่งเสริมใหผู้้เรียนเข้าใจมโนทศัน์ด้านเนื้อหาวิชาที่จะนำมาใช้
เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกป้ัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต 

     

2.4 ส่งเสริมใหผู้้เรียนมีความสนใจ การรับรู้ถึงปัญหา เกี่ยวกับ
พลังงานท่ีจำเป็นในชีวิตประจำวันเพื่อให้นักเรียนสามารถนำความรู้
มาพัฒนาความสามารถในการแกป้ัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต 

     

3. ใบกิจกรรมมคีวามเหมาะสมกับการเรียนรู้ของผู้เรียนข้อมูล      

4. ใบกิจกรรมมีการลำตับคำถามและขั้นตอนท่ีเข้าใจง่าย      
5. ใบกิจกรรมมีขนาดตัวอักษรและภาพประกอบท่ีเหมาะสม      

รวมคะแนน  
ผลรวมเฉลี่ย  
ระดับคุณภาพ  
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โดยภาพรวมคุณภาพของเกมทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับ 
      
         มากที่สุด              มาก    ปานกลาง          น้อย    น้อยที่สุด 
   
 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 

ลงชื่อ...........................................................ผู้ประเมิน 
(........................................................) 

ตำแหน่ง.................................................... 
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ภาคผนวก ซ แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มี
ต่อใบกิจกรรมที่นำมาใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย SD. 

ระดับ
ความ
เหมา
ะสม 

คน
ที่ 
1 

คน
ที่ 
2 

คน
ที ่
3 

1 ใบกิจกรรมมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2. ใบกิจกรรมสะท้อนการส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับ
ชีวิต  
2.1 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเลือกแหล่งข้อมูล และรู้
วิธีการค้นหา 

3 4 4 3.67 0.58 ปาน
กลาง 

2.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนตรวจสอบความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล 

3 4 4 3.67 0.58 ปาน
กลาง 

2.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจมโนทัศน์ด้าน
เนื้อหาวิชาที่จะนำมาใช้เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงาน
กับชีวิต 

4 5 5 4.67 0.58 มาก 

2.4 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนใจ การรับรู้ถึง
ปัญหา เกี่ยวกับพลังงานที่จำเป็นใน
ชีวิตประจำวันเพ่ือให้นักเรียนสามารถนำ
ความรู้มาพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

3. ใบกิจกรรมมีความเหมาะสมกับการเรียนรู้
ของผู้เรียนข้อมูล 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

4. ใบกิจกรรมมีการลำตับคำถามและข้ันตอนที่
เข้าใจง่าย 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

5. ใบกิจกรรมมีขนาดตัวอักษรและภาพประกอบ
ที่เหมาะสม 

3 4 4 3.67 0.58 ปาน
กลาง 

ผลรวมเฉลี่ย 4.13 0.58 มาก 
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ภาคผนวก ด แสดงตัวอย่างแบบประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามในใบกิจกรรม เกี่ยวข้อง 
เชื่อมโยง ส่งต่อใช้งานได้หรือไม่ 
แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงาน
กับชีวิต กับข้อคำถามในแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต ด้วย
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาความสามารถ

ในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
แผนที่ 1 การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 

แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำชี้แจง 
1. แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความ

สอดคล้องระหว่างองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหากับแบบประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหา ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

2. แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหา กับข้อ
คำถามในแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

ส่วนที่ 1 รายการประเมินเกี่ยวกับความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหา กับข้อคำถามในแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 
แบ่งตามระดับค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่อง “คะแนน
พิจารณาความสอดคล้อง” ดังนี้ 
-1 คือ แน่ใจ   ว่าข้อคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหา 
0 คือ ไม่แน่ใจ ว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหา 
+1 คือ แน่ใจ  ว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหา  

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม หากมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม กรุณา
เขียนลงในช่องว่างที่กำหนด 
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กระบวนการคิดแก้ปัญหาของ
เวียร์ 

คำถาม 
คะแนน 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ใบกิจกรรม เกี่ยวข้อง เชื่อมโยง ส่งต่อใช้งานได้หรือไม่ 
1.การระบุปัญหา 
 1.1 ตั้งคำถามจากสถานการณ์ที่
กำหนด 
 1.2 ระบุปัญหาที่สำคัญจาก
สถานการณ์ที่กำหนด 

จากเหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์นี้ 
นักเรียนคิดวา่ที่เกิดเหตุการณ์
ดังกล่าวขึ้นนั้นเป็นเพราะสาเหตุใด 
และมสี่วนประกอบของอะไรบ้างที่
ทำให้เกิดเหตุการณ์ดังกล่าว 

 
 

   

2.การวิเคราะห์ปัญหา 
 2.1 ระบุสาเหตุของปัญหาได้
หลากหลายจากสถานการณ์ที่
กำหนด 
 2.2 วิธีการคัดเลือกสาเหตุของ
ปัญหาที่แท้จริง 

จากเหตุการณ์ทั้ง  3 เหตุการณ์นี้ 
นักเรียนสามารถเชื่อมโยง ความ
เกี่ยวข้องของทั้ง 3 เหตุการณ์นีไ้ด้
หรือไม ่
 

 
 

   

3.การเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
 3.1 เสนอวิธีการแก้ปัญหาที่
หลากหลาย 
 3.2 การอธิบายขั้นตอนของการ
แก้ปัญหา 
 3.3 การคัดเลือกวิธีการแก้ปญัหา
ที่เหมาะสม 

จากเหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์นี้ 
นักเรียนคิดวา่มีความเหมือนหรือ
แตกต่างกันอย่างไร และสามารถ
จำแนกบอกความแตกตา่งกันได้
อย่างไร 

 
 

   

4.การตรวจสอบผลลัพธ์ 
 4.1 ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา 
 4.2 บอกผลที่คาดว่าจะเกิดขึ้นใน
การใช้วิธีการแก้ปัญหาที่เลือก 
 

จากเหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์ 
นักเรียนสามารถนำไปใช้ประโยชน์
ในการดำเนินชีวิตประจำวันได้
อย่างไร 
จากเหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์นี้ ถ้า
ให้นักเรียนเลือกเหตุการณ์ที่คิดว่ามี
ประโยชน์ต่อนักเรียน และนักเรียน
เองจะต้องอาศัยอยู่กับเหตุการณ์นัน้
ตลอดไปนักเรยีนจะเลือกเหตุการณ์
ใดเพราะเหตุใด 

 
 
 

   

ลงชื่อ..................................................ผู้ประเมิน 

(....................................................) 
ตำแหน่ง............................................................ 
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ภาคผนวก ต แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามในใบกิจกรรม เกี่ยวข้อง เชื่อโยง 
ส่งต่อใช้งานได้หรือไม่  

กระบวนการคิด
แก้ปัญหาของเวียร์ 

คำถาม 

คะแนน 

รวม 
ค่า 
IOC 

สรุปผ
ล 

คน
ที่  
1 

คน
ที่  
2 

คน
ที ่
 3 

ใบกิจกรรม เกี่ยวข้อง เชื่อมโยง ส่งต่อใช้งานได้หรือไม่   
1.การระบุปัญหา 
 1.1 ตั้งคำถามจาก
สถานการณ์ที่กำหนด 
 1.2 ระบุปัญหาที่สำคัญ
จากสถานการณ์ที่
กำหนด 

จากเหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์นี้ 
นักเรียนคิดวา่ที่เกิดเหตุการณ์
ดังกล่าวขึ้นนั้นเป็นเพราะเหตุใด 
และมสี่วนประกอบของอะไรบ้างที่
ทำให้เกิดเหตุการณ์ดังกล่าว 

 
+1 
 
0 
 

 
+1 
 
+1 

 
+1 
 
+1 

 
3 
 
2 

 
1 
 

0.67 

 
สอดค
ล้อง 
 
สอดค
ล้อง 

2.การวิเคราะห์ปัญหา 
 2.1 ระบุสาเหตุของ
ปัญหาได้หลากหลาย
จากสถานการณ์ที่
กำหนด 
 2.2 วิธีการคัดเลือก
สาเหตุของปัญหาที่
แท้จริง 

จากเหตุการณ์ทั้ง  3 เหตุการณ์นี้ 
นักเรียนสามารถเชื่อมโยง ความ
เกี่ยวข้องของทั้ง 3 เหตุการณ์นีไ้ด้
หรือไม ่
 

 
+1 
 
 
0 

 
0 
 
 
+1 

 
+1 
 
 
+1 

 
2 
 
 
2 

 
0.67 

 
 

0.67 

 
สอดค
ล้อง 
 
 
สอดค
ล้อง 

3.การเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา 
 3.1 เสนอวิธีการ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย 
 3.2 การอธิบายขั้นตอน
ของการแก้ปัญหา 
 3.3 การคัดเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสม 

จากเหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์นี้ 
นักเรียนคิดวา่มีความเหมือนหรือ
แตกต่างกันอย่างไร และสามารถ
จำแนกบอกความแตกตา่งกันได้
อย่างไร 

 
-1 
 
+1 
 
0 

 
+1 
 
+1 
 
+1 

 
+1 
 
+1 
 
+1 

 
1 
 
3 
 
2 

 
0.33 

 
1 
 

0.67 

 
สอดค
ล้อง 
 
สอดค
ล้อง 
 
สอดค
ล้อง 

4.การตรวจสอบ
ผลลัพธ ์
 4.1 ตรวจสอบวิธีการ
แก้ปัญหา 
 4.2 บอกผลที่คาดว่าจะ

จากเหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์ 
นักเรียนสามารถนำไปใช้ประโยชน์
ในการดำเนินชีวิตประจำวันได้
อย่างไร 
จากเหตุการณ์ทั้ง 3 เหตุการณ์นี้ 

 
+1 
 
0 

 
+1 
 
+1 

 
+1 
 
+1 

 
3 
 
2 

 
1 
 

0.67 

 
สอดค
ล้อง 
 
สอดค
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เกิดขึ้นในการใช้วิธีการ
แก้ปัญหาที่เลือก 
 

ถ้าให้นักเรียนเลือกเหตุการณ์ที่คิด
ว่ามีประโยชน์ต่อนักเรยีน และ
นักเรียนเองจะต้องอาศัยอยู่กับ
เหตุการณ์นั้นตลอดไปนักเรียนจะ
เลือกเหตุการณ์ใดเพราะเหตุใด 

ล้อง 
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ภาคผนวก ถ แสดงตัวอย่างแบบประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามในใบกิจกรรมใบ
กิจกรรม รู้รอบตอบได้สร้างความเข้าใจในเหตุการณ์  
แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงาน
กับชีวิต กับข้อคำถามในแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต ด้วย
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาความสามารถ

ในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
แผนที่ 1 การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 

แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำชี้แจง 
1. แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความ

สอดคล้องระหว่างองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหากับแบบประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหา ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง พลังงานกับชีวิต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

2. แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหา กับข้อ
คำถามในแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

ส่วนที่ 1 รายการประเมินเกี่ยวกับความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหา กับข้อคำถามในแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 
แบ่งตามระดับค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่อง “คะแนน
พิจารณาความสอดคล้อง” ดังนี้ 
-1 คือ แน่ใจ   ว่าข้อคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหา 
0 คือ ไม่แน่ใจ ว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหา 
+1 คือ แน่ใจ  ว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับองค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหา  

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม หากมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม กรุณา
เขียนลงในช่องว่างที่กำหนด 
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แผนที่ 1 การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 
 

กระบวนการคิด
แก้ปัญหาของเวียร์ 

 

คำถาม 
คะแนน ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ใบกิจกรรม รู้รอบตอบได้สร้างความเข้าใจในเหตุการณ์ 

1.การระบุปัญหา 

 1.1 ตั้งคำถามจาก
สถานการณ์ที่กำหนด 

 1.2 ระบุปัญหาที่
สำคัญจากสถานการณ์
ที่กำหนด 

ถ้านักเรียนต้องการหาทิศในช่วง
เที่ยงของวันที่ 16 สิงหานักเรียน
ควรจะปฏิบัติตัวอย่างไร 

 

    

2.การวิเคราะห์ปัญหา 

 2.1 ระบุสาเหตุของ
ปัญหาได้หลากหลาย
จากสถานการณ์ท่ี
กำหนด 

 2.2 วิธีการคัดเลือก
สาเหตุของปัญหาที่
แท้จริง 

นักเรียนคิดว่าดวงอาทิตย์จะอยู่
ตำแหน่งใดจึงทำให้มองไม่เห็นเงา
ของตัวเองขณะที่ยืนอยู่กลางแจ้ง 

    

3.การเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา 

 3.1 เสนอวิธีการ
แก้ปัญหาที่
หลากหลาย 

 3.2 การอธิบาย
ขั้นตอนของการ
แก้ปัญหา 

 3.3 การคัดเลือก
วิธีการแก้ปัญหาที่
เหมาะสม 

 

จากข่าวดังกล่าวนักเรียนคิดว่า
สภาพอากาศในวันนั้นจะเป็นเช่น
ไรและมีผลอย่างไรกับอุณหภูมิของ
วันนั้น 

 

จากข่าวดังกล่าวนักเรียนคิดว่าทุก
จังหวัดในประเทศไทยจะเกิด
เหตุการณ์เดียวกันทุกจังหวัด
หรือไม่และเพราะเหตุใดจึงเป็น
เช่นนั้น 
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4.การตรวจสอบ
ผลลัพธ์ 
 4.1 ตรวจสอบวิธีการ
แก้ปัญหา 

 4.2 บอกผลที่คาดว่า
จะเกิดขึ้นในการใช้
วิธีการแก้ปัญหาที่
เลือก 

 

การที่ดวงอาทิตย์ตั้งฉากกับพ้ืนโลก
ทำให้ได้รับพลังงานจากดวง
อาทิตย์อย่างเต็มที่นักเรียนคิดว่า
อุณหภูมิในวันนั้นจะเป็นอย่างไร 
และนักเรียนจะมีวิธีการปฏิบัติตน
อย่างไร 

    

 

ลงชื่อ..................................................ผู้ประเมิน 

(....................................................) 
ตำแหน่ง............................................................ 
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ภาคผนวก ท แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามในใบกิจกรรมใบ
กิจกรรม รู้รอบตอบได้สร้างความเข้าใจในเหตุการณ์  

 
กระบวนการคิด

แก้ปัญหาของเวียร์ 

 
คำถาม 

ความเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ค่า 
IOC 

สรุปผล คน
ที ่
1 

คน
ที ่
2 

คน
ที ่
3 

ใบกิจกรรม รู้รอบตอบได้สร้างความเข้าใจในเหตุการณ์   
1.การระบุปัญหา 
 1.1 ตั้งคำถามจาก
สถานการณ์ที่กำหนด 
 1.2 ระบุปัญหาที่
สำคัญจากสถานการณ์
ที่กำหนด 

ถ้านักเรียนต้องการหา
ทิศในช่วงเที่ยงของ
วันที่ 16 สิงหานักเรียน
ควรจะปฏิบัติตัว
อย่างไร 
 

 
+1 
 
0 
 

 
+1 
 
+1 

 
+1 
 
+1 

 
3 
 
2 

 
1 
 

0.67 

 
สอดคล้อง 
 
สอดคล้อง 

2.การวิเคราะห์ปัญหา 
 2.1 ระบุสาเหตุของ
ปัญหาได้หลากหลาย
จากสถานการณ์ท่ี
กำหนด 
 2.2 วิธีการคัดเลือก
สาเหตุของปัญหาที่
แท้จริง 

นักเรียนคิดว่าดวง
อาทิตย์จะอยู่ตำแหน่ง
ใดจึงทำให้มองไม่เห็น
เงาของตัวเองขณะที่ยืน
อยู่กลางแจ้ง 

 
+1 
 
 
0 

 
0 
 
 
+1 

 
+1 
 
 
+1 

 
2 
 
 
2 

 
0.67 

 
 

0.67 

 
สอดคล้อง 
 
 
สอดคล้อง 

3.การเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา 
 3.1 เสนอวิธีการ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย 
 3.2 การอธิบาย
ขั้นตอนของการ
แก้ปัญหา 
 3.3 การคัดเลือก

 
จากข่าวดังกล่าว
นักเรียนคิดว่าสภาพ
อากาศในวันนั้นจะเป็น
เช่นไรและมีผลอย่างไร
กับอุณหภูมิของวันนั้น 
จากข่าวดังกล่าว
นักเรียนคิดว่าทุก

 
-1 
 
+1 
 
0 

 
+1 
 
+1 
 
+1 

 
+1 
 
+1 
 
+1 

 
1 
 
3 
 
2 

 
0.33 

 
1 
 

0.67 

 
สอดคล้อง 
 
สอดคล้อง 
 
สอดคล้อง 
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วิธีการแก้ปัญหาที่
เหมาะสม 
 

จังหวัดในประเทศไทย
จะเกิดเหตุการณ์
เดียวกันทุกจังหวัด
หรือไม่และเพราะเหตุ
ใดจึงเป็นเช่นนั้น 

4.การตรวจสอบ
ผลลัพธ์ 
 4.1 ตรวจสอบวิธีการ
แก้ปัญหา 
 4.2 บอกผลที่คาดว่า
จะเกิดขึ้นในการใช้
วิธีการแก้ปัญหาที่เลือก 
 

การที่ดวงอาทิตย์ตั้ง
ฉากกับพ้ืนโลกทำให้
ได้รับพลังงานจากดวง
อาทิตย์อย่างเต็มที่
นักเรียนคิดว่าอุณหภูมิ
ในวันนั้นจะเป็นอย่างไร 
และนักเรียนจะมี
วิธีการปฏิบัติตน
อย่างไร 

 
+1 
 
0 

 
+1 
 
+1 

 
+1 
 
+1 

 
3 
 
2 

 
1 
 

0.67 

 
สอดคล้อง 
 
สอดคล้อง 
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ภาคผนวก น แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 

แผนที่ 1 การหมุนรอบตัวเองของโลก ทำให้เกิดปรากฏการณ์อะไรบ้าง 
(สำหรับครูผู้สอนและผู้สังเกตการสอน) 

ผู้บันทึก…………………………………………………………………………ตำแหน่ง……………………………………….. 
วัน/เดือน/ปี ที่บันทึก………………………………เวลาเริ่มต้น………………......เวลาสิ้นสุด………………..……… 
หน่วยการเรียนรู้ที่………………..………เรื่อง………………..………………………..………………………..…………… 
คำชี้แจง ให้ผู้บันทึกสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้โดยแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 
1. ความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้ 
1.1 นักเรียนได้บรรจุจุดประสงค์ที่ได้กำหนดไว้หรือไม่ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.2 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ส่งเสริมจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.3 ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมทางวิทยาศาสตร์ 

1.3.1 ) การตั้งเป้าหมาย (Intending) การตั้งจุดประสงค์ในสิ่งที่ต้องการที่จะให้นักเรียน
แก้ปัญหาผ่านสถานการณ์ที่จะกำหนดและผ่านการเล่นเกมทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือนำมาสร้างเป็นองค์
ความรู้ 
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.3.2 การระบุองค์ประกอบ (Defining) การระบุองค์ประกอบต่างๆที่เก่ียวข้องและเป็นประโยชน์ 
ผ่านเกมกระดานในระดับที่ 2 ที่เกี่ยวข้องกับพลังงานกับชีวิตมามีส่วนช่วยในการกระตุ้นให้ผู้เรียน
สามารถระบุองค์ประกอบได้ 
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.3.3 การคิดเชื่อมโยงองค์ประกอบ (Exploring) การคิดมองเชื่อมโยงองค์ประกอบต่างๆที่ถูกระบุ 
จินตนาการพร้อมบอกเหตุผลที่เลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการดังกล่าว โดยบอกความ
เป็นไปได้เชื่อมโยงกับเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้ 
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.3.4 การนำเสนอรูปแบบและวิธีการ (Suggesting) การนำเสนอรูปแบบของวิธีการแก้ปัญหาจาก
แนวทางท่ีนักเรียนได้เลือกไว้ในขั้นที่ 3 ผ่านการออกแบบโดยผู้เรียนเป็นผู้กำหนดแนวทางในการ
แก้ปัญหาโดยใช้ความรู้จากการเกมกระดานที่กำหนดให้ 
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.3.5 ) การนำแผนการมาลงมือปฏิบัติและปรับปรุง (Innovating) หลังจากนักเรียนได้แนวทางในการ
จัดแก้ปัญหา การนำแผนการตามแนวคิดที่ได้วางแผนนำมาสู่การปฏิบัติ และมีการปรับปรุงและพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหา 
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
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……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.3.6 ) การตัดสินและประเมิน (Goal setting) การสังเกต ตัดสิน และประเมินว่าเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้
ในการแก้ปัญหานั้นประสบความสำเร็จเกิดองค์ความรู้ใหม่ในเนื้อหาวิชาที่จะนำมาสู่การแก้ไขปัญหา
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.3.7 ) การสะท้อนประสบการณ์ (Knowing) การสะท้อนประสบการณ์ และสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู้ 
ประมวลความรู้ว่ามีสิ่งไหนที่เป็นความรู้เดิมและความรู้ใหม่ที่ได้รับ เพ่ือนำความรู้ที่ได้รับสู่การบูรณา
การในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวันต่อไป 
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.4 ระยะเวลาในการใช้ในการจัดการเรียนรู้แต่ละขั้นการสอนมีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.5 สื่อที่ใช้การจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม และเพียงพอหรือไม่ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ……………………………….ผู้สังเกต 
                                                                                       (…………………………………..) 
                                                                                      ตำแหน่ง............................ 
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