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                     แบบ ว-1ด 
 

แบบเสนอโครงการวิจัย (research project) 
ประกอบการเสนอของบประมาณจากกองทุนวิจัยคณะศึกษาศาสตร์ 

ปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 
**************************** 

ส่วน ก  :  ลักษณะโครงการวิจัย               

     โครงการวิจัยใหม่ ท่ีมีระยะเวลาวิจัยส้ินสุดในปีงบประมาณท่ีเสนอขอ         

     โครงการวิจัยต่อเนื่องระยะเวลา……..ปี  ปีนี้เป็นปีท่ี…....  

     ความสอดคล้องของโครงการวิจัยกับประเด็นยุทธศาสตร์ของคณะศึกษาศาสตร์ 
(สามารถเลือกได้มากกว่า 1 ข้อ)  

   ยุทธศาสตร์ท่ี 1 การผลิตบัณฑิต 

  ยุทธศาสตร์ท่ี 2 การวิจัย 

  ยุทธศาสตร์ท่ี 3 การบริการวิชาการสู่สังคม 

  ยุทธศาสตร์ท่ี 4 การท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 

  ยุทธศาสตร์ท่ี 5 การบริหารจัดการท่ีดี 

ส่วน  ข  :       องค์ประกอบในการจัดท าโครงการวิจัย  

1. ชื่อโครงการวิจัย 
ผลของการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการใช้หลักสูตร

STEAM4INNOVATOR เพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  

"The Effects of Problem-Based Learning Combined with STEAM4INNOVATOR 
Curriculum on Developing Problem-Solving Skills and Creative Innovation Thinking 
Skills in 8th Grade Students" 
2. คณะผู้วิจัย และสัดส่วนที่ท าการวิจัย ระบุเปน็ (%) ของคณะผู้วิจัยแต่ละคน 

หัวหน้าโครงการ  
ช่ือ-สกุลผู้วิจัย   นางมนฑกาน  อรรถสงเคราะห์ สัดส่วน 70% 

 หน่วยงานท่ีสังกัด โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์(ฝ่ายมัธยมศึกษา) 
           คณะศึกษาศาสตร์   
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E-mail :         montakan.a@psu.ac.th  
 เบอร์โทรติดต่อ :        086 – 712 - 5060  

ผู้ร่วมวิจัย 
ช่ือ – สกุล  นายจารึก  อรรถสงเคราะห์    สัดส่วน 30 % 
หน่วยงานท่ีสังกัด  คณะศึกษาศาสตร์   
E-mail :    jareuck.a@psu.ac.th 
เบอร์โทรติดต่อ :   084-675-3010 
 

3. ประเภทของการวิจัย  :  งานวิจัยในช้ันเรียน  
4. ค าส าคัญ (keywords)  
  การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  หลักสูตร STEAM4INNOVATOR  
  ทักษะการคิดแก้ปัญหา   
  ทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 การสอนวิทยาศาสตร์ 
5. ความส าคัญและที่มาของปัญหาในท าการวิจัย   
   ในช่วงศตวรรษท่ี 21 โลกได้มีความผันผวน แปรเปล่ียนไปอย่างรวดเร็ว เกิดความไม่แน่นอน 
ท้ังจากสถานการณ์ความขัดแย้งระหว่างประเทศเศรษฐกิจ การเมือง ภัยพิบัติทางธรรมชาติ และวิกฤติ
การการแพร่ระบาดของโรค ท่ีมีความร้ายแรงอย่างยิ่ง ซึ่งมนุษย์เรานั้นไม่สามารถหลีกเล่ียงปัญหา
เหล่านี้ใด้ และยังคงต้องด าเนินชีวิตต่อไปข้างหน้า ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีมนุษย์จะต้องมี
ทักษะการเอาชีวิตรอด มีความสามารถในด้านการแก้ปัญหา มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์สามารถน า
ความคิดนี้ไปต่อยอด พัฒนาออกมาให้อยู่ในรูปของนวัตกรรมท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อตนเอง ต่อสังคม 
การส่งเสริมพัฒนาการสร้างสรรค์ทางด้านนวัตกรรม ให้มีความรุดหน้า ตรงความต้องการและทันต่อ
สถานการณ์นั้น สามารถเป็นเกราะป้องกันท่ีจะช่วยให้มนุษย์เรารับมือกับกระแสโลกาภิวัฒน์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
  นวัตกรรมทางด้านวิทยาศาสตร์ การแพทย์ อุตสาหกรรม สินค้าและบริการ การเกษตรอาหาร
และยา รวมถึงนวัตกรรมทางด้านการศึกษา การพัฒนาคิดค้นและสร้างสรรค์นวัตกรรมเหล่านี้เป็นส่ิง
ส าคัญท่ีช่วยให้ชุมชน องค์กร หรือประเทศสามารถยืนหยัด แข่งขันต่อสู้กับเวทีโลกได้อย่างมั่นคง 
เข้มแข็ง และยั่งยืน ดังนั้นการจัดการศึกษาจึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องมีการปรับปรุงพัฒนาการสอน 
หลักสูตรต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพ ทันสมัย ผู้เรียนควรมีทักษะการคิดริเริ่มอย่างสร้างสรรค์ รู้จักการ
ค้นคว้า ออกแบบ ลงมือปฏิบัติ ลองผิด ลองถูก เลือกใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีได้อย่างถูกต้ อง 
เหมาะสม รู้ทันต่อเหตุการณ์ สถานการณ์ต่าง ๆ ของโลก อีกท้ังกระตุ้นให้มีการแสวงหาความร่วมมือ 
แลกเปล่ียนเรียนรู้และประสบการณ์ระหว่างบุคคลอื่น เพื่อน าไปสู่การต่อยอดการสร้างสรรค์ทาง
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นวัตกรรม โดยนวัตกรรมอาจเป็นรูปแบบทางความคิด หรือส่ิงประดิษฐ์ท่ีคิดค้นขึ้นมาใหม่ หรืออาจมี
การปรับปรุงต่อยอดจากความรู้เดิม (มารุต พัฒผลและวิชัย วงษ์ใหญ่, 2562,หน้า2) 

ท้ังพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ และแผนการศึกษาแห่งชาติ ต่างก าหนดคุณลักษณะ
ของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ให้มีทักษะการคิดอย่างวิจารณญาณ ซึ่งเป็นทักษะท่ีส าคัญต่อการด าเนิน
ชีวิตภายใต้สถานการณ์โลกท่ีเต็มไปด้วยข้อมูลข่าวสารจ านวนมาก ความไม่ชัดเจนของข้อมูล  มีข้อ
โต้แย้งอยู่ตลอดเวลา มีการบิดเบือนข้อมูล การเช่ือข้อมูลจากรุ่นพี่ ท่ีถ่ายทอดมาเป็นรุ่น ๆ   มีการ
ประชาสัมพันธ์ข่าวปลอมหรือเฟคนิวส์ซึ่งพบได้มากในส่ือออนไลน์ เพื่อบิดเบือนข้อมูลให้คนหลงเช่ือ 
เข้าใจผิด เกิดความวุ่นวายในสังคม เหตุการณ์เหล่านี้เกิดขึ้นอยู่ทุกวันและนับวันจะเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ   
เนื่องจากมีคนอีกจ านวนหนึ่งท่ีรู้ไม่เท่าทัน ขาดการคิดคิดอย่างมีวิจารณญาณเกี่ยวกับข้อมูล ไม่
กล่ันกรองแหล่งข้อมูล ตัดสินใจเช่ือข้อมูลง่ายเกินไป  มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงความส าคัญของการคิด
อย่างมีวิจารณญาณต่อมนุษย์ในศตวรรษท่ี 21 ส่ีประการหลักคือ ประการท่ีหนึ่ง การคิดอย่างมี
วิจารณญาณมีความส าคัญต่อระบบเศรษฐกิจสมัยใหม่ท่ีใช้ความรู้ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศคนท่ี
มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณจะสามารถเปล่ียนแปลงตนเองได้รวดเร็วตามการเปล่ียนแปลงของความรู้
ในยุคข่าวสารข้อมูลและสามารถสกัดองค์ความรู้ท่ีหลากหลายได้ในเวลาอันรวดเร็ว ประการท่ีสอง การ
คิดอย่างมีวิจารณญาณส่งเสริมทักษะการส่ือสารและทักษะการน าเสนองาน เพราะคนท่ีสามารถจัดการ
กับการคิดได้อย่างเป็นระบบย่อมแสดงแนวคิดของตนเองได้ชัดเจนโดยผ่านการพูดหรือเขียนและยัง
สามารถฟังผู้อื่นได้อย่างเข้าใจ ประการท่ีสาม การคิดอย่างมีวิจารณญาณส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ เนื่องจากคนท่ีมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณจะเป็นผู้ท่ีสามารถประเมินความคิดเพื่อเลือก
ความคิดท่ีดีท่ีสุดมาใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ดังนั้น ในสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาผู้ท่ีมีการคิดอย่างมี
วิจารณญาณจึงสามารถแก้ปัญหาด้วยวิธีท่ีแปลกใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ ประการท่ีส่ี การคิด
อย่างมีวิจารณญาณมีความส าคัญต่อการก ากับตนเอง รู้จักไตร่ตรอง สะท้อนผลเพื่อประเมินตนเอง ซึ่ง
ส่ิงเหล่านี้เป็นเครื่องมือพัฒนาไปสู่การก ากับตนเอง (ธูปทอง กว้างสวาสด์ิ, 2561) การพัฒนาผู้เรียนใน
ศตวรรษท่ี 21 เพื่อให้มีทักษะเพื่อการด ารงชีวิตได้แก่ ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ซึ่ง
ประกอบด้วยความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) การคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinkingand Problem Solving) การส่ือสารและความ
ร่วมมือ (Communication and Collaboration)ทักษะสารสนเทศ ส่ือและเทคโนโลยี ประกอบด้วย
ทักษะด้านสารสน เทศ ( Information Literacy)ทักษะด้าน ส่ือ (Media Literacy) ทักษะด้าน
เทค โน โลยี ส ารสน เทศและการ ส่ื อสาร ( Information,Communications and Technology 
Literacy) (วิจารณ์ พานิช, 2555: 17) 

การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ซึ่งธรรมชาติชองวิชาวิทยาศาสตร์มุ่งให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด 
ฝึกปฏิบัติฝึกแก้ปัญหาให้มีทักษะการคิดแก้ปัญหาสามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลท่ีหลากหลาย เพื่อให้ 
เกิดทักษะท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้และการด ารงชีวิตในสังคมโลกดังนั้นการเรียนรู้วิทยาศาสตร์จึงเป็น 
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การให้ผู้เรียนได้รับรู้ทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหาในทางวิทยาศาสตร์ผู้เรียนทุกคนจึงควรได้รับการ
กระตุ้นส่งเสริมให้สนใจในส่ิงรอบตัว มีความมุ่งมั่นต้ังใจและมีความสุขท่ีจะค้นคว้าสืบเสาะหาความรู้ 
รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ผลเพื่อน าไปสู่การตอบค าถามและสามารถส่ือสารส่ิงท่ีค้นพบให้ผู้อื่นเข้าใจ 
ได้มากท่ีสุด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ดังนั้นจึงเห็นได้ว่าทักษะการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
เป็นส่ิงท่ีส าคัญ ซึ่งการด ารงชีวิตของมนุษย์ในสังคมจะต้องใช้ทักษะการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
ในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา สามารถเผชิญกับปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ มีการแก้ปัญหาอย่างเป็น 
ล าดับขั้นตอน เพราะฉะนั้นทักษะการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์จึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง
นอกจากนั้นทักษะการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์มิใช่เป็นเพียงการรู้จักคิดและรู้จักการใช้สมอง แต่ 
ยังมุ่งพัฒนาสติปัญญา ให้มีกระบวนการคิด ท่ีมีเหตุมีผล สามารถแสวงหาความรู้ ได้ด้วยตนเองและมี 
ความคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ ได้อีกด้วย 
 จากการรายงานของส านักรับรองมาตราฐานและการประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) เผย 
ผลประเมินคุณภาพภายนอกของโรงเรียนประมาณ 13,000 โรงเรียนท่ัวประเทศพบว่า นักเรียนมี 
ทักษะการคิดอยู่ในระดับดี เพียงประมาณ ร้อยละ 12.90 ส่ือถึงคุณภาพของนักเรียนไทยท่ียังด้อยใน 
ด้านการคิด ซึ่งตรงกับข้อมูลของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี พบว่าเด็กไทยท า 
ข้อสอบอัตนัยและข้อสอบอธิบายความเป็นเหตุเป็นผลไม่ค่อยได้เพราะปัญหาการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอน ยังเน้นเนื้อหาและการท่องจ ามากกว่าการพัฒนาทักษะการคิดให้อย่างเป็นระบบ สอดคล้อง 
กับข้อมูลจากโครงการ TIMSS (Third International Mathematics and Science Study) (สสวท, 
2560 พบว่านักเรียนไทยท าข้อสอบท่ีต้องให้เหตุผล ใช้ทักษะการคิดแก้ปัญหา วิเคราะห์ปัญหา ยก 
เหตุผลประกอบ หรือ เขียนอธิบายเป็นขั้นตอนไม่ได้เพราะการเรียนการสอนไม่เน้นกระบวนการคิด 
การเผชิญสถานการณ์ปัญหาให้ผู้เรียนฝึกทักษะการคิดและแก้ปัญหา จากผลการประเมินท่ีกล่าวมาจะ 
เห็นได้ว่า การพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ นอกจากนี้ 
ผู้วิจัยได้ศึกษา คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีควรมีในด้านทักษะการคิด
แก้ปัญหา พบว่าทักษะการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ มีความสอดคล้องในการพัฒนาคุณภาพชีวิต 
ของผู้เรียนและสอดคล้องกับหลักสูตรการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ (พิเชษฐ ยังตรง, 2560) 

แนวทางหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 คือการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ี
ให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางให้นักเรียนได้สร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็น
จริงเป็นบริบทของการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา (มัณฑรา 
ธรรมบุศย์, 2545, น. 13) มุ่งพัฒนานักเรียนในด้านทักษะและกระบวนการเรียนรู้และพัฒนานักเรียน
ให้สามารถเรียนรู้สร้างองค์ความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยการแก้ปัญหาอย่างมีความหมายปรับ 
เปล่ียนวิธีการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อให้บรรลุผลลัพธ์ท่ีส าคัญและจ าเป็นต่อตัวนักเรียนอย่างแท้จริง 
ให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยครูต้องไม่สอนหนังสือ ไม่ต้องบรรยายให้นักเรียนจดจ า
แล้วน าไปสอบ แต่เป็นการสอนให้นักเรียนเรียนรู้การใช้ทักษะเพื่อการด ารงชีวิต ครูมีบทบาทเป็น
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ผู้ออกแบบการเรียนรู้และอ านวยความสะดวก (Facilitate)  ในการเรียน ให้นักเรียนเรียนรู้จากการ
เรียนแบบลงมือท า โดยมีประเด็นค าถามเป็นตัวกระตุ้น สร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนอยากเรียน 
น าไปสู่การกระตือรือร้นท่ีจะสืบค้นรวบรวมความรู้จากแหล่งต่างๆ มาสนับสนุน หรือโต้แย้งสมมุติฐาน 
(ปรัชญนันท์นิลสุข, 2560) โดยปัญหาท่ีดีควรเป็นปัญหาท่ีกระตุ้นให้นักเรียนคิดมีหลากหลายแนวทาง 
แก้ปัญหาไม่จ ากัดแนวทางตอบ เป็นปัญหาท่ีชัดเจน ต้องมีขอบเขต หรือเป้าหมายของปัญหาและต้อง
เป็นปัญหาท่ีนักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาได้ (จันทร ติยะวงศ, 2559, น. 16-21)การจัดการ
เรียนรู้ด้วยรูปแบบปัญหาเป็นฐาน จึงเป็นการให้ปัญหาเป็นการกระตุ้นให้ ผู้เรียนอยากเรียนรู้และถ้า
แก้ปัญหาได้ก็จะมีส่วนท าให้ผู้เรียนจ าเนื้อหาความรู้นั้นได้ง่ายและนานขึ้น เพราะได้มีประสบการณ์ตรง
ในการแก้ปัญหา ท าให้นักเรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ เกิดการเรียนรู้อย่างบูรณาการ นอกจากนี้การ
เรียนรู้แบบเน้นปัญหาเป็นฐาน ยังเน้นถึงการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมจากกลุ่ม ท าให้ผู้เรียนได้พัฒนา
บุคลิกภาพท่ีมีความเป็นตัวเอง มีความคิดริเริ่มคิดเป็น มีความมั่นใจกล้าท่ีจะเผชิญปัญหา และใช้
หลักการแกปัญหาอย่างมีเหตุผล รวมท้ังเป็นการฝึกฝนนิสัยการศึกษาค้นคว้า ซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ี
จ าเป็นของการเรียนรู้ตลอดชีวิต กุลยา ตันติผลาชีวะ (2548,น. 79-80) จากการศึกษางานวิจัยของ 
วิไลรัตน์ วรรณทอง (2555) ท่ีพบว่าการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ช่วยให้นักเรียนสามารถ
แก้ปัญหาตามกระบวนการแก้ปัญหาได้ นักเรียนสามารถท าความเข้าใจกับปัญหาในประเด็นต่าง  ๆ 
สามารถวางแผนการแก้ปัญหา จากการศึกษาค้นคว้า เพื่อน าไปตอบปัญหาและสามารถน าความรู้และ
วิธีการแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้ได้จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานตอบสนอง
แนวทางการพัฒนาคนให้มีคุณภาพ ซึ่งสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 (Sari, 
2021) กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถท่ีจะน าความรู้
ท่ีได้อธิบายสถานการณ์ปัญหาท่ีได้รับ ช่วยพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา สามารถเขียนอธิบายสรุป
หลักการต่าง ๆ ท่ีได้จากการศึกษาสถานการณ์ปัญหาเพื่อเป็นแนวทางในการน าไปใช้แก้ปัญหาอื่น ๆ 
ในการด ารงชีวิต 

  จากการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานเป็น
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมส าหรับการพัฒนาและส่งเสริมทักษะการคิดแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนซึ่งรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานประกอบด้วยขั้น
กิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้น ได้แก่ ขั้นก าหนดปัญหา ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา ขั้นด าเนินการศึกษา
ค้นคว้า ขั้นสังเคราะห์ความรู้และสรุป ขั้นสรุปและประเมินค่าของค าตอบ ขั้นน าเสนอและประเมินผล
งาน โดยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาและศึกษาค้นคว้าหาแนวทางในการแก้ปัญหา
โดยมีผู้สอนคอยอ านวยความสะดวก สนับสนุนความรู้ให้กับ ผู้เรียน (วิชนีย์  ทศศะ, 2547) เพื่อให้
ผู้เรียนเผชิญปัญหาและฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหาร่วมกันจะช่วยให้เกิดความเข้าใจใน
ปัญหานั้นอย่างชัดเจนได้เห็นทางเลือกและวิธีการท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหานั้น (ทิศนา แขมมณี, 
2547) อีกท้ังยังสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง การท างานเป็นทีมสามารถส่ือสารกับผู้อื่น
ได้ดีและมีประสิทธิภาพ ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล จากการสืบค้นหาข้อมูลเพื่อ
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ท าความเข้าใจปัญหา รวมท้ังวิธีการแก้ปัญหาน ามาหาข้อสรุปสามารถประเมินผลจากการแก้ปัญหา
เพื่อหาแนวทางการแก้ไข พัฒนาต่อยอดองค์ความรู้ท่ีมีให้ดียิ่งขึ้น(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2550) พบว่าจากผลการคิดแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันหรือในชุมชนส่งผลให้เกิดพัฒนาการสร้างสรรค์
นวัตกรรมออกมามากมายท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อตนเอง ต่อสังคม แต่ก็พบว่ายังมีนวัตกรรมอีกหลาย
ผลงานกลับไม่แพร่หลายหรือไม่สามารถน ามาใช้แก้ปัญหาได้จริง 

จากการศึกษาหลักสูตร STEAM4INNOVATOR  เป็นหลักสูตรท่ีส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ 
(องค์การมหาชน)ได้ออกแบบกระบวนการสร้างนวัตกรรมโดยใช้รูปแบบ STEAM4INNOVATOR (สตีม
ฟอร์อินโนเวเตอร์) และองค์ความรู้การพัฒนาเศรษฐกิจแบบองค์รวม BCG Economy เพื่อน ามา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเพื่อให้นักเรียนสามารถคิดค้น ออกแบบ รวบรวม
และพัฒนาต่อยอดแนวความคิดของการสร้างนวัตกรรมท่ีผสมผสานทักษะด้าน Soft skill ท่ีจ าเป็น
ส าหรับเหล่านวัตกร น าเสนอในรูปแบบหลักสูตรการเรียนรู้ท่ีเข้าใจง่ายผ่านกระบวนการ 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั้นตอนท่ี 1 Insight รู้สึก รู้จริง ขั้นตอนท่ี 2 Wow! Idea คิดสร้างสรรค์ไอเดีย ขั้นตอนท่ี 3 
Business Model แผนพัฒนาธุรกิจ และขั้นตอนท่ี 4 Production & Diffusion การผลิตและการ
กระจาย น าไปสู่การสร้างนวัตกรรมและนวัตกร (ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ 2562)ท่ีสามารถ
แพร่หลายและน ามาใช้แก้ปัญหาได้จริงมากยิ่งขึ้นอีกท้ังยังสามารถพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรมของผู้เรียนอีกด้วย 
  ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยจึงใช้การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4 INNOVATOR 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชา
ออกแบบเทคโนโลยีและการแก้ปัญหา 1 ซึ่งเป็นรายวิชาพื้นฐานของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ (ฝ่ายมัธยมศึกษา) ซึ่งมีความมุ่งหวังให้ผู้เรียนเกิดความ
ตระหนักรู้ในการน าเทคโนโลยีมาแก้ปัญหาทางด้านส่ิงแวดล้อมไม่ว่าจะเป็นปัญหาท่ีเกิดจากขยะมูล
ฝอยหรือปัญหามลพิษต่าง ๆ ท่ีเกิดจากการด ารงชีวิตของมนุษย์ และส่งผลกระทบต่อส่ิงแวดล้อมและ
คุณภาพชีวิตของมนุษย์เอง อีกท้ังยังฝึกให้ผู้เรียนคิดและลองออกแบบนวัตกรรมใหม่ ๆ เพื่อแก้ปัญหา
รอบตัวและรับมือกับการเปล่ียนของสังคมโลกท่ีเราก าลังเผชิญอยูห่รือท่ีเรียกว่า VUCA World  

 
6.วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
  1.1 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับการใช้หลักสูตรSTEAM4INNOVATOR เพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและทักษะการคิด
สร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
   1.2 เพื่อศึกษาทักษะการคิดแก้ปัญหาจากการใช้การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับการใช้หลักสูตรSTEAM4INNOVATOR เพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและทักษะการคิด
สร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
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   1.3 เพื่อศึกษาทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมจากการใช้การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับการใช้หลักสูตรSTEAM4INNOVATOR เพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและทักษะ
การคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
   1.4 เพื่อศึกษาผลการสะท้อนคิดจากการใช้การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
การใช้หลักสูตรSTEAM4INNOVATOR เพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและทักษะการคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 
7. ขอบเขตของโครงการวิจัย 
 7.1 กลุ่มเป้าหมาย กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ (ฝ่ายมัธยมศึกษา) สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม อ าเภอเมือง จังหวัดปัตตานี ภาคเรียนท์่ี 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 
3 ห้องเรียน จ านวนนักเรียนท้ังส้ิน 120 คน 

 7.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
  ตัวแปรต้น      การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการใช้หลักสูตร  
             STEAM4INNOVATOR 
       ตัวแปรตาม  - ผลสัมฤทธิ์  
          - ทักษะการคิดแก้ปัญหา 
          - ทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 

7.3 เนื้อหาที่ใชใ้นการท าวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้ใช้เนื้อหาในรายวิชาพื้นฐาน คือ วิชาออกแบบเทคโนโลยีและการ
แก้ปัญหา 1 ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ (ฝ่ายมัธยมศึกษา) เป็นรายวิชาของหลักสูตรสถานศึกษาตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551(ฉบับปรับปรุง 2560) ตามตัวชี้วัด ว. 4.1 เทคโนโลยี 
(การออกแบบและเทคโนโลยี)      
ว 4.1 ม.2/2     ระบุปัญหาหรือความต้องการในชุมชนหรือท้องถิ่น สรุปกรอบของปัญหา รวบรวม 
วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
ว 4.1 ม.2/3     ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลท่ี
จ าเป็นภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรท่ีมีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน
ขั้นตอนการท างานและด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
     

7.4 ระยะเวลาในการท าวิจัย 
  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวมระยะเวลา 
7 สัปดาห์  
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8. นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการที่จะใช้ในงานวิจัย 
    8.1 การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน(Problem–based Learning: PBL) 
หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ สืบค้น วิเคราะห์ 
ตรวจสอบข้อมูล  สร้างองค์ความรู้ และทักษะต่าง ๆ ด้วยตนเองจากกิจกรรม และได้สอดแทรกทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เช่น การระบุปัญหา การตั้งสมมติฐาน การแสดงความคิดเห็น การพิจารณ
ความน่าเช่ือของข้อมูล การโต้แย้งอย่างมีเหตุผล การลงข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผล โดยมีข้ันตอนการ
จัดการเรียนการสอน 5 ขั้นคือ ให้ความรู้พื้นฐานกระตุ้นความสนใจ  ระบุและวิเคราะห์ปัญหา  ศึกษา
ค้นคว้าแสวงหาความรู้สรุปส่ิงท่ีเรียนรู้พร้อมน าเสนอผลงานและประเมินผลการเรียนรู้   
  8.2 หลักสูตร STEAM4INNOVATOR  เป็นหลักสูตรท่ีส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ 
(องค์การมหาชน)ได้ออกแบบกระบวนการสร้างนวตักรรมโดยใช้รูปแบบ STEAM4INNOVATOR (สตีม
ฟอร์อินโนเวเตอร์) และองค์ความรู้การพัฒนาเศรษฐกิจแบบองค์รวม BCG Economy เพื่อน ามา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเพื่อใหน้ักเรียนสามารถคิดค้น ออกแบบ รวบรวม
และพัฒนาต่อยอดแนวความคิดของการสร้างนวัตกรรมท่ีผสมผสานทักษะด้าน Soft skill ท่ีจ าเป็น
ส าหรับเหล่านวัตกร น าเสนอในรูปแบบหลักสูตรการเรียนรู้ท่ีเข้าใจง่ายผ่านกระบวนการ 4 ขัน้ตอน 
ได้แก่ ขั้นตอนท่ี 1 Insight รู้สึก รู้จริง ขั้นตอนท่ี 2 Wow! Idea คิดสร้างสรรค์ไอเดีย ขั้นตอนท่ี 3 
Business Model แผนพัฒนาธุรกิจ และขั้นตอนท่ี 4 Production & Diffusion การผลิตและการ
กระจาย น าไปสู่การสร้างนวัตกรรมและนวัตกร (ผู้สร้างนวัตกรรม)  
 8.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( Learning Achievement) หมายถึง ผลท่ีเกิดจากการ
จัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4INNOVATOR ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน
ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เปล่ียนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิ
พิสัยตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม ซึ่งมี 6 ระดับ ได้แก่ การจดจ า การท าความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ 
การวิเคราะห์ การประเมิน  และ การสร้างสรรค์  โดยในงานวิจัยในครั้งนี้จะมีการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ใน 3 เรื่อง ดังนี้ STEAM4INNOVATOR  ขยะมูลฝอย  และ มลพิษ 

8.4 ทักษะการคิดแก้ปัญหา (Critical thinking and problem solving ) หมายถึง
ทักษะการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เป็นพฤติกรรมท่ี ผู้เรียนแสดงออกมาในขณะนั้นจาก
สถานการณ์ปัญหาท่ีผู้วิจัยก าหนดให้และจากแบบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียนหรือวิธีการทางวิทยาศาสตร์ท่ีน ามาใช้ โดยอาศัยหลักการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของเวียร์ 4 ขั้นตอน ซึ่งทักษะการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ีผู้เรียนแสดงออกมาไม่
จ าเป็นต้องสอดคล้องตามล าดับการคิดแต่เป็นพฤติกรรมท่ีผู้เรียนแสดงออกมาให้เห็นได้ทันทีใน
ขณะนั้น ซึ่งพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาให้เห็นได้ว่ามีทักษะการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เพื่อให้
บ รร ลุ จุ ดมุ่ ง ห มาย ท่ี ต้ อ งก ารมี  4 คุณ ลักษ ณ ะต าม แนว คิดขอ งเวี ย ร์  (Weir, 1974) ดั งนี้ 
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 1.1 การระบุปัญหา คือ ผู้เรียนจะต้องระบุปัญหา หรือ ต้ังค าถามเพื่อน าไปสู่วิธีการทาง
วิทยาศาสตร์จากสถานการณ์ท่ีครูได้ก าหนดว่าปัญหานั้นคืออะไร 

1.2 การวิเคราะห์ปัญหา คือ ผู้เรียนจะต้องหาสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึ้นว่าปัญหานั้นเกิดจาก
อะไร หรือ จากสถานการณ์ปัญหาท่ีครูก าหนดให้มีข้อมูลใดบ้าง 

1.3 วิธีการแก้ปัญหา คือ ผู้เรียนจะต้องหาวิธีการแก้ไขปัญหาโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์
ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพื่อสนับสนุนค าตอบนั้น เช่น ท าการสังเกต ทดลองหาค าตอบจนได้วิธีการ
แก้ปัญหานั้น 

1.4 ตรวจสอบผลลัพธ์ คือ ผู้เรียนจะต้องตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาท่ีตนเองได้ศึกษามาแล้ว
เพื่ออธิบายผลท่ีเกิดขึ้นจากการใช้วิธีการแก้ปัญหานั้นจากแบบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาท่ีผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น 

 8.5 ทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม หมายถึง พฤติกรรมท่ีผู้เรียนแสดงออกมาในการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ จินตนาการ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ตลอดจนความสามารถในการท างานร่วมกับ
ผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ จนท าให้เกิดนวัตกรรมท่ีอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด วิธีการหรือส่ิงประดิษฐ์ 
อาจเป็นส่ิงใหม่ท้ังหมดหรือเป็นการดัดแปลงต่อยอดจากความรู้ ประสบการณ์เดิม โดยทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมมีองค์ประกอบหลัก 3 ประการ ดังนี้ การคิดอย่างสร้างสรรค์ (Think creatively) 
การท างานร่วมกับบุคคลอื่นอย่างสร้างสรรค์ (Work creatively with others) การสร้างนวัตกรรมให้
เกิดผลส าเร็จ (Implement innovation)จากแบบประเมินตนเอง ประเมินสมาชิกในกลุ่ม ประเมิน
ผู้เรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 
9. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ และหน่วยงานที่น าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

9.1 ผู้เรียนได้รับการฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา 
9.2 ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น  กล้าคิด กล้าตัดสินใจ และมีทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
  นวัตกรรม 
9.3 ผู้สอนได้แบบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาและทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมไว้ใช้กับ 
     นักเรียนกลุ่มอื่น 
9.4 การเผยแพร่ผลงานวิจัยให้กับผู้อื่น หรือ หน่วยงานทางการศึกษา 

10. การทบทวนวรรณกรรม/ สารสนเทศที่เก่ียวข้อง  

ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร 
STEAM4INNOVATOR  การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน ทักษะการคิดแก้ปัญหา ทักษะ
การคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร ต ารา บทความทาง
วิชาการ และงานวิจัย ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อเป็น  กรอบแนวทางในการศึกษาดังนี้ 
   10.1 การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4INNOVATOR 
   10.2  การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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   10.3 ทักษะการคิดแก้ปัญหา 
   10.4 ทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 
   10.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   10.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 10.1 การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4INNOVATOR  
ความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4INNOVATOR 
หลักสูตรSTEAM4INNOVATOR เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ (STEAM) เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์และการ
แก้ปัญหาของนักเรียน หลักสูตรนี้เน้นการเรยีนรู้แบบท าโครงการท่ีนักเรียนสามารถน าความรู้จาก
หลายสาขาวิชามาใช้ร่วมกันเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงและสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ อย่างมี
ประสิทธิภาพ พัฒนาโดยส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) ในประเทศไทยเพื่อสร้างนัก
นวัตกรรมท่ีมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการเรียนรู ้ 4 
ขั้นตอนดังนี้ Insight (รู้ลึก รู้จริง), Wow! Idea (คิดสร้างสรรค์ไอเดีย), Business Model (แผนพัฒนา
ธุรกิจ) และ Production & Diffusion (การผลิตและการกระจาย) 
 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4INNOVATOR 
 กระบวนการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4INNOVATOR ท่ีส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ 
(องค์การมหาชน) ได้พัฒนาขึ้นมี 4 ขั้นตอนดังนี ้
  1. Insight (รู้ลึก รู้จริง): ขั้นตอนนี้เนน้การเข้าใจปัญหาและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย
อย่างลึกซึ้ง นักเรียนจะได้รับการฝึกในการสังเกต สัมภาษณ์ และการวิจัยเชิงชาติพันธุ์วรรณา เพื่อ
รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลอย่างละเอียด กิจกรรมหลักรวมถึงการเก็บรวบรวมข้อมูล การสังเกต และ
การวิเคราะห์เพื่อเข้าใจสาเหตุของปัญหาและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เครื่องมือเช่นแผนท่ี
ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy Maps) และบุคลิกภาพ (Personas) ถูกใช้เพื่อท าความเข้าใจใน
รายละเอียดของความต้องการและความท้าทายของกลุ่มเป้าหมาย (สถาบันวิทยาการนวัตกรรม 
ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน), 2562a) 
  2. Wow! Idea (คิดสร้างสรรค์ไอเดีย): ในขั้นตอนนี้ นักเรียนจะใช้ข้อมูลเชิงลึกจากขั้นตอน
แรกเพื่อสร้างสรรค์ไอเดียใหม่ๆ ผ่านการระดมสมองและการคิดเชิงออกแบบ นักเรียนจะได้ฝึกการคิด
นอกกรอบและการสร้างไอเและสร้างสรรค์ขั้นตอนนี้ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และการพัฒนาวิธีแก้ 
ปัญหาหลายวิธีเพื่อแก้ไขปัญหาท่ีพบ(สถาบันวิทยาการนวัตกรรมส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ 
(องค์การมหาชน), 2562b) 
  3. Business Model (แผนพัฒนาธุรกิจ): หลังจากท่ีได้ไอเดียท่ีดีในขั้นตอนท่ีสอง นักเรียน
จะได้เรียนรู้วิธีการพัฒนาไอเดียให้เป็นแผนธุรกิจท่ีสามารถด าเนินการได้จริง โดยใช้เครื่องมือวิเคราะห์
ธุรกิจเช่น Business Model Canvas เพื่อวางแผนธุรกิจ การวิเคราะห์ตลาด การประเมินความเส่ียง 
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แลพยากรต่างๆ เป้าหมายคือการเปล่ียนไอเดียสร้างสรรค์ให้เป็นโมเดลธุรกิจท่ียั่งยืน (สถาบันวิทยาการ
นวัตกรรม ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน), 2562c) 
  4. Production & Diffusion (การผลิตและการกระจาย): ขั้นตอนสุดท้ายนี้เน้นการปฏิบัติ
จริงในการสร้างผลงานนวัตกรรม นักเรียนจะได้เรยีนรู้เกี่ยวกับการผลิต การจัดการคุณภาพ การตลาด 
และการจัดจ าหน่ายเพื่อให้มั่นใจว่านวัตกรรมท่ีพัฒนาขึ้นสามารถเข้าถึงและเป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม 
เป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขั้นตอนนี้ครอบคลุมกระบวนการตั้งแต่การสร้างต้นแบบจนถึงตลาด
(สถาบันวิทยาการนวัตกรรมส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ(องค์การมหาชน),2562d) 
  
10.2  การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน(Problem Based Learning) 
 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎี 
การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหา 
ท่ีเกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริง เป็นบริบท (context) ของการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการ 
คิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาท่ีตนศึกษาด้วยการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จึงเป็นผลมาจากกระบวนการท างานท่ีต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ปัญหา 
เป็นหลัก (มัณฑรา ธรรมบุศย์, 2545 : 11-17) 
 ความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  ในช่วงแรกของศตวรรษท่ี 20 จอห์น ดิวอี้ John Dewey) นักการศึกษาชาวอเมริกันซึ่งเป็นผู้
ค้นคิดแบบวิธีสอนแบบแก้ปัญหา และเป็นผู้เสนอแนวคิดว่าการเรียนรู้เกิดจากการลงมือท าด้วยตนเอง 
(Learning by doing) แนวคิดของดิวอีไ้ด้น าไปสู่แนวคิดในการสอนรูปแบบต่าง ๆ ท่ีใช้กันอยู่ใน
ปัจจุบัน แนวคิดของ PBL มีรากฐานความคิดมาจากดิวอี้เช่นเดียวกัน PBL มีการพัฒนาขึ้นครั้งแรกโดย
คณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ (Faculty by Healthy Sciences) ของมหาวิทยาลัย McMaster ท่ีประเทศ
แคนาดา ได้น ามาใช้ในกระบวนการสอนเป็นกลุ่มย่อย ๆ ให้กับนักศึกษาแพทย์ฝึกหัด วิธีการดังกล่าวนี้
กลายเป็นรูปแบบท่ีท าให้มหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกาน าไปเป็นแบบอย่างบ้าง โดยเริ่มจากปลาย ค.ศ.
1960 มหาวิทยาลัย Case Western Reserve ได้น ามาใช้เป็นแห่งแรก และได้จัดต้ังเป็นห้องทดลอง
พหุวิทยาการ (Multidisplinary Laboratory) เพื่อท าเป็นห้องปฎิบัติการส าหรับทดลองรูปแบบการ
สอนใหม่ รูปแบบการสอนท่ีมหาวิทยาลัย Case Western Reserve พัฒนาขึ้นมานั้นได้กลายมาเป็น
พื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตรของโรงเรียนหลายแห่งในสหรัฐอเมริกาท้ังในระดับมัธยมศึกษา
ระดับอุดมศึกษา และบัณฑิตวิทยาลัย ในช่วงปลายทศวรรษท่ี 60 มหาวิทยาลัย McMaster ได้พัฒนา
หลักสูตรแพทย์ (medical  curriculum) ท่ีใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการสอนเป็น
ครั้งแรก ท าให้มหาวิทยาลัยแห่งนี้เป็นท่ียอมรับและรู้จักกันท่ัวโลกว่าเป็นผู้น า ในการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานมหาวิทยาลัยช้ันน าในสหรัฐอเมริกาท่ีน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานมาใช้ในการสอนมีหลายแห่งแต่ในยุคแรกๆได้น าไปใช้กับหลักสูตรของนักศึกษาแพทย์ซึ่งเป็น
หลักสูตรท่ีผู้เรียนต้องใช้ทักษะในการวิเคราะห์ปัญหาทางคลินิกสูงมาก โรงเรียนแพทย์ท่ีมีช่ือเสียง



12 
 

อย่างเช่น Harvard Medical School  และ Michigan State University, College of Human 
Medicine ก็ได้น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไปใช้ ด้วยเหตุนี้จึงท าให้โรงเรียน
แพทย์ในมหาวิทยาลัยอื่น ๆ ท่ียังใช้วิธีสอนแบบด้ังเดิมอยู่หันมายอมรับรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานในการสอนมากขึ้น จนกระท่ังกลาง ค.ศ. 1980 การสอนโดยใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จึงได้ขยายออกไปสู่การสอนในสาขาอื่น ๆ ทุกวงการวิชาชีพ เช่น 
วิศวกรรมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ภาษาศาสตร์ สังคมศาสตร์ พฤติกรรมศาสตร์ เป็นต้น การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นท่ีนิยมกันแพร่หลายและมีการน าไปใช้สอนตามมหาวิทยาลัย
ต่าง ๆ มากขึ้น นอกจากมหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกาแล้ว มหาวิทยาลัยของประเทศแทบทุกส่วนของ
โลกก็ให้ความสนใจในการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไปใช้สอนในโรงเรียน
แพทย์และโรงเรียนวิชาชีพ (Medical and professional school) ตัวอย่างเช่น มหาวิทยาลัย 
Maasstricht ท่ีเนเธอร์แลนด์, มหาวิทยาลัยNewcastle, Monash,Melbourne ท่ีออสเตรเลีย, 
มหาวิทยาลัย Aabors ท่ีเดนมาร์ก, มหาวิทยาลัยในประเทศแคนาดา อังกฤษ ฝรั่งเศส ฟินแลนด์ 
แอฟริกาใต้ สวีเดน ฮ่องกง และสิงค์โปร์ เป็นต้น ความนิยมในการน าการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานมาใช้ในการสอนท่ีต่างประเทศนั้น สามารถเห็นได้ชัดเจนจากการเช่ือมโยงเครือข่ายการเรียนรู้
ของมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ท่ีใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการสอนเหมือนกันทาง
อินเตอร์เน็ตและจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีการเผยแพร่ท้ังต ารา เอกสาร และบทความจ านวนมาก 
มีผสงานวิจัยท่ีเผยแพรเฉพาะส่วนบทคัดย่อและงานวิจัยท้ังฉบับเป็นร้อยเรื่องแต่จะเป็นผลการวิจัยทาง
สาขาแพทย์มากท่ีสุด (มัณฑรา ธรรมบุศย์, 2545 : 11-17) 
 ส าหรับในประเทศไทย การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเริ่มใช้เป็นครั้งแรกในหลักสูตร
แพทยศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปี พ.ศ. 2531 และประยุกต์ในหลักสูตรสาธารณะสุขศาสตร์ 
พยาบาลศาสตร์ ท้ังนี้การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งท่ีน ามาปรับ
ใช้ในหลายๆกลุ่มสาระการเรียนรู้ เช่น กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศาสนาและวัฒนธรรม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้ได้รับการ
ยอมรับว่าเป็นการเรียนการสอนท่ีให้ประสบการณ์ ท้าทายความคิดลักษณะนิสัย และการปฏิบัติ
ร่วมกับการแก้ปัญหา เป็นการจูงใจผู้เรียนให้เรียนรู้การแก้ปัญหาโดยผ่านการสืบเสาะหาความรู้และ
การเรียนด้วยการค้นพบด้วยตนเองและจากการท างานกลุ่ม(รัชนีกร หงส์พนัส,2547:45) 
   
แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีดังนี้ 
  รัชนีกร หงส์พนัส (2547 : 46) กล่าวว่า โดยท่ัวไปการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักมีแนวคิด
บนพื้นฐานของทฤษฎีจิตวิทยาพุทธิปัญญานิยม (Cognitive Psychology) เป็นการเรียนรู้โดยเน้นการ
ใช้กระบวนการคิด ความเข้าใจ การรับรู้ส่ิงเร้าท่ีมากระตุ้นผสมผสานกับประสบการณ์เดิมในอดีตท าให้
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เกิดการเรียนรู้ ซึ่งผสมผสาน ระหว่างประสบการณ์ปัจจุบันกับประสบการณ์ในอดีตโดยอาศัย
กระบวนการทางปัญญาเข้ามามีอิทธิพลในการเรียนรู ้
  บุญน า อินทนนท์ (2551 : 14) จิราวรรณ สอนสวัสด์ิ (2554 : 14) และ พิชามญช์  พันธุ์ยุลา 
(2554 : 18) กล่าวในท านองเดียวกันว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีแนวคิดพื้นฐานมา
จากกระบวนการสร้างความรู้ใหม่ โดยอาศัยพื้นฐานความรู้เดิมท่ีมีอยู่ด้วยตนเองจากการท่ีผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม ต้องลงมือกระท าด้วยตนเองจนค้นพบความรู้หรือข้อมูลใหม่และสามารถน า
ข้อมูลออกมาใช้ในการกระท าและการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้โดยครูเป็นเพียงผู้ช้ีแนะแนวทางเท่านั้น 
  กอบวิทย์ พิริยะวัฒน์ (2554 : 15) ได้สรุปแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีแนวคิดพื้นฐานมาจากกระบวนการสร้าง
ความรู้ใหม่บนพื้นฐานของความรู้เดิมท่ีมีอยู่ เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนจะสร้างความรู้ด้วยตนเอง
จากการท่ีผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงโครงสร้างทางปัญญาการเรียนรู้
เกิดจากการลงมือปฏิบัติ การค้นพบและสร้างความรู้ด้วยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มผู้เรียน 
และส่ิงแวดล้อม มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน อีกท้ังเนื้อหาสาระสถานการณ์ของ 
การเรียนจะต้องเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 
  เดลลีส (Delisle, 1997 : 1-2) กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่ามีรากฐานมา
จากทฤษฎีทางการศึกษาของ จอห์น ดิวอี้ ซึ่งมีช่ือว่า การศึกษาแบบพิพัฒนาการ(Progressive 
Education) ท่ีเน้นการเตรียมประสบการณ์ เพื่อพัฒนาผู้เรียนในทุกๆ ด้าน โดยค านึงถึง ความสนใจ 
ความถนัด ความต้องการทางด้านอารมณ์และสังคมของผู้เรียน เน้นให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของ
กิจกรรมและประสบการณ์ ผู้เรียนต้องลงมือกระท าด้วยตนเอง ผู้สอนเป็นเพียงผู้ขี้แนะแนวทางเท่านั้น 
  มิโลและเอฟเวนเซน (Hmelo & Evensen, 2000 : 4) ได้สนับสนุนว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) ซึ่งมีรากฐานมาจาก 
ทฤษฎีการเรียนรู้ของเพียเจต์และวีก็อทสกี้ เช่ือว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญาท่ี 
ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง กระบวนการสร้างความรู้เกิดจากการท่ีผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ
ส่ิงแวดล้อม และเกิดการซึมชับหรือดูดซึมประสบการณ์ใหม่ และปรับโครงสร้างสติปัญญาให้เข้ากับ 
ประสบการณ์ใหม่ นอกจากนั้นยังมีทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบของบรูเนอร์ ซึง่เช่ือว่าการเรียนรู้ 
ท่ีแท้จริงมาจากการค้นพบของแต่ละบุคคล โดยผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ในกระบวนการ 
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เมื่อผู้เรียนเผชิญกับปัญหาท่ีไม่รู้ท าให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
และผลักดันให้ผู้เรียนไปแสวงหาความรู้ และน าความรู้ใหม่มาเช่ือมโยงกับความรู้เดิมเพื่อแก้ปัญหา 
  พัชรี  นาคผง (2562: 48) ได้สรุปแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีแนวคิดพื้นฐานจากทฤษฎีจิตวิทยาพุทธิปัญญา
นิยม ( Cognitive Psychology) เป็นการเรียนท่ีเป็นกระบวนการสร้างความรู้ใหม่ บนพื้นฐานของ
ความรู้ท่ีมีอยู่เดิม เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองจากการมีปฏิสัมพันธ์กับ
ส่ิงแวดล้อม เกิดการซึมซับหรือดูดซึมประสบการณ์ใหม่ และปรับโครงสร้างสติปัญญาให้เข้ากับ
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ประสบการณ์ใหม่ การเรียนรู้ด้วยการค้นพบโดยผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ถือว่าเป็นการ
เรียนรู้อย่างมีความหมายของผู้เรียน 
  จากแนวคิดและทฤษฎีท่ีกล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานมีแนวคิดพื้นฐานมาจากกระบวนการสร้างความรู้ใหม่บนพื้นฐานของความรู้เดิมท่ีมีอยู่เกิดจากการ
ลงมือปฏิบัติ การค้นพบและสร้างความรู้ด้วยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มผู้เรียนและส่ิงแวดล้อม มีการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกันจนค้นพบความรู้หรือข้อมูลใหม่และสามารถน าข้อมูลออกมาใช้
ในการกระท าและการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้โดยครูเป็นเพียงผู้ช้ีแนะแนวทางเท่านั้น 

ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน มาจากค าภาษาอังกฤษ คือ Problem-Based 
Learning(PBL) ซึ่งนักการศึกษาหลายท่านได้เรียกช่ือแตกต่างกัน เช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
หลักการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก การจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ค าว่า การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน มีนักการศึกษาหลายท่านได้
ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
  วิชนีย์ ทศศะ (2547) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เป็นวิธีการเรียนรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนได้แสวงหาความรู้ใหม่ และใช้
ความรู้เดิมท่ีมีอยู่ในการแก้ไข ปัญหาในการค้นคว้าหาความรู้ใหม่ โดยผู้สอนเป็นผู้สนับสนุนในการเรียน
และคอยอ านวยความ สะดวกให้กับนักเรียน  
  วัชรา เล่าเรียนดี (2548) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เป็นการ จัดการเรียนการสอนท่ีเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ ท่ีช่วยส่งเสริมและพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหา เพื่อเป็นการกระตุ้น จูงใจ เร้าความสนใจ ให้นักเรียนได้เรียนรู้และสร้างความรู้ได้ด้วย
ตนเอง อีกท้ังค าถามต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาจะผลักดันและกระตุ้นนักเรียนให้ไปท าการสืบเสาะหา
ความรู้ 
  เบญจวรรณ อ่วมมณี (2549 : 49) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็น
กระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการท่ีจะแสวงหา 
วิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย เนั่นการท างานเป็นกลุ่ม การสร้างทักษะการเรียนรู้มากกว่าความรู้ท่ี 
นักเรียนจะได้มาเพื่อพฒันานักเรียนสู่การเป็นผู้ท่ีสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550 : 8) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน หมายถึง การเรียนรู้ท่ีเป็นผลของกระบวนการท างานกลุ่ม มุ่งสร้างความเข้าใจและหาทางแก้ 
ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้และเป็นตัวกระตุ้นในการพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาด้วยเหตุผลและสืบค้นข้อมูลท่ีต้องการเพื่อสร้างความเข้าใจกลไกของปัญหารวมท้ัง 
วิธีการแก้ปัญหา การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้เนน้การเรียนรู้โดยการช้ีน าตนเอง (self-directed 
(earning) และการเรียนรู้โดยใช้กลุ่มเล็ก (small group learning โดยครูมีบทบาทเป็นผู้เอื้ออ านวย 
ความสะดวกต่อการเรียนรู้ของนักเรียนตามข้ันตอนของส านักงานเลขาธิการ 
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  อรรณพ ชุ่มเพ็งพันธ์ (2550 : 56) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานหมายถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีนักเรียนมีบทบาทส าคัญในการก าหนดปัญหา และใช้ 
วิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการแสวงหาค าตอบ องค์ความรู้จะเกิดข้ึนจากกระบวนการสืบเสาะหา 
ค าตอบในบริบทของประเด็นปัญหา เน้นให้ผู้เรียนต้ังปัญหาและสืบค้นข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ด้วย 
ตนเองโดยใช้กระบวนการกลุ่มอภิปรายผลสรุปผลแล้วน าเสนอแลกเปล่ียนความรู้ 
  บุญน า อินทนนท์(2551) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ว่าเป็นลักษณะของการสอนโดยใช้ ปัญหาในชีวิตประจ าวันของนักเรียน ท่ีนักเรียนอาจพบ มาเป็นจุด
ต้ังต้นของกระบวนการเรียนรู้และกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผ โดยเน้นให้
นักเรียนเป็นคนตัดสินใจในส่ิงท่ีต้องการหาความรู้ด้วยตนเอง 
  มณฑนา บรรพสุทธิ์ (2553 : 16) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
หมายถึง ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้สถานการณ์จริง เพื่อให้ได้ปัญหาท่ีเป็นส่ือการเรียน 
ท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้และแสวงหาความรู้เพื่อน ามาแก้ปัญหา ให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ 
ปัญหานั้นอย่างชัดเจน โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนให้ผู้เรียนรวมกันเป็นกลุ่มและเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  กอบวิทย์ พิริยะวัฒน์ (2554 : 14) ได้สรุปความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่า 
เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์ปัญหา ท่ีมีแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลายเป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ คิดวิเคราะห์ปัญหานั้นให้เข้าใจอย่างชัดเจน ค้นคว้าหาความรู้
เพิ่มเติมเพื่อเป็นข้อมูลในการตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม การด าเนินกิจกรรมการ
เรียนรู้จะเน้นการเรียนรู้โดยการช้ีน้ าตนเองและการเรียนรู้โดยใช้กลุ่มเล็กผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้แนะน า
และอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ตลอดจนเป็นแหล่งเรียนรู้หนึ่งของผู้เรียนด้วย 
  วิภาณีย์ จิรธรภักดี (2554 : 11-12) พิชามญข์ พันธ์ยลา (2554 : 17) และจิราวรรณ 
สอนสวัสด์ิ (2554 : 13) ได้สรุปความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ท านองเดียวกันว่า 
หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีเริ่มจากการใช้ปัญหาหรือสถานการณ์เป็นตัวกระตุ้นในการพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาด้วยเหตุผล เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจในส่ิงท่ีต้องการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง รู้จัก 
ท างานร่วมกันเป็นทีม โดยครูมีส่วนร่วมน้อยท่ีสุด 
 ทิศนา แขมมณี (2557 : 137 - 138) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานไว้ว่า เป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนทึใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ 
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือ 
ผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหา 
ร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและ 
วิธีการท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหานั้น รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิด 
และกระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ 
  พัชรี  นาคผง (2562: 50) ได้สรุปความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็น 
กระบวนการเรียนรู้ โดยผู้สอนใช้ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน 
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เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ คิดวิเคราะห์ปัญหาและแสวงหาค าตอบของปัญหาหรือ 
สถานการณ์ปัญหานั้นจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆท่ีหลากหลายและน ามาสรุปเป็นองค์ความรู้ท่ีเป็นค าตอบ 
ของปัญหานั้นร่วมกนัโดยผู้สอนจะเป็นผู้แนะน าและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
  Woods et al. (1994) ได้ให้ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการใช้
ปัญหาเป็นฐานคือ การใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นแรงขับกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งอยู่บนพื้นฐานความ
ต้องการของนักเรียนท่ี เรียนรู้ 
 บาวด์ และเฟเลตติ (Boud and Feletti, 1996 :14) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้โดย 
ใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยสรุปว่า เป็นวิธีการพัฒนาหลักสูตรและวิธีการสอนท่ีใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นและ 
เน้นท่ีกิจกรรมของนักเรียน การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไม่ใช้การเรียนการแก้ปัญหาโดยเพิ่มเข้าไป 
ในหลักสูตรเดิมอย่างง่ายๆ แต่เป็นวิธีการจัดหลักสูตรให้มีกิจกรรมการเรียนรู้เกิดขึ้น โดยอาศัยปัญหาท่ี
เป็นจริงในการปฏิบัติของวิชาชีพนั้นเป็นตัวแกนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเริ่มต้นด้วยการใช้ 
ปัญหาท่ีเป็นสถานการณ์จริงให้แก่ผู้เรียนก่อนแทนท่ีจะให้ความรู้ของสาขาท่ีเกี่ยวข้องก่อนเพื่อ 
แก้ปัญหา ด้วยวิธีนี้หลักสูตรและการสอนจึงจะน านักเรียนไปสู่การแสวงหาความรู้ และทักษะด้วย 
ตนเอง โดยผ่านขั้นตอนการแก้ปัญหาท่ีจัดไว้ให้ โดยอาศัยวัสดุการเรียนการสอนและครูผู้สอน 
ก าหนดให้ตามหลักสูตร 
  แกลแลกเกอร์ (Gallagher, 1997  :332-362) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนโดยใช้ 
ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ท่ีนักเรียนต้องเรียนรู้จากการเรียน (learn to learn) โดยนักเรียนจะ 
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม เพื่อค้นหาวิธีแก้ปัญหา โดยจะบูรณาการความรู้ท่ีต้องการให้นักเรียนได้รับกบั 
การแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน ปัญหาท่ีใช้มีลักษณะเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันและมีความสัมพันธ์กับนักเรียน 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะมุ่งเน้นพัฒนานกัเรียนในด้านทักษะการเรียนรู้มากกว่าความรู้ 
ท่ีนักเรียนจะได้มาและพัฒนานักเรียนสู่การเป็นผู้ท่ีสามารถเรียนรู้โดยช้ีน าตนเองได้ 
  Duch et al (1998) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นการเรียนท่ีใช้ปัญหา เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียน
เกิดความต้องการอยากเรียนรู้และแก้ปัญหานั้นๆ ท าให้นักเรียนต้องค้นคว้า หาค าตอบผ่านปัญหา ท า
ให้เกิดทักษะต่างๆ เช่น การส่ือสาร การบูรณาการความรู้ เป็นกระบวนการท่ีคล้ายคลึงกับการสืบ
เสาะหาความรู้ทาง วิทยาศาสตร์ 
  คันนิ่งแฮม (Cunningham , 2003 : 332) กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหามาเป็นแบบฝึกหัดท่ีมีกระบวนการแสวงหาค าตอบท่ีลึกซึ้ง 
ตามแนวปรัชญาคอนสตรัคติวิสต์ โดยเริ่มจากการแก้ปัญหาท่ีนักเรียนมักจะพบในชีวิตจริงปัญหาจะถูก 
เลือกมาใช้อธิบายความคิดรวบยอดหลัก นักเรียนจะเรียนรู้จากบริบทโดยรอบของปัญหานั้น ๆ 
  จากความหมายดังกล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน
เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยผู้สอนใช้ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาท่ี
เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวันเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง สืบค้น 
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วิเคราะห์ ตรวจสอบข้อมูล  สร้างองค์ความรู้ และทักษะต่าง ๆ ด้วยตนเองจากกิจกรรมกระบวนการ
กลุ่ม และได้สอดแทรกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 
ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 จากการค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีนักวิชาการได้ 
เสนอขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550 : 5 - 8) ได้สรุปข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ไว้ดังนี้ 
 1. ข้ันก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ครูจัดสถานการณ์ต่าง ๆกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ 
และมองเห็นปัญหาสามารถก าหนดส่ิงท่ีเป็นปัญหาาท่ีนักเรียนอยากรู้อยากเรียนได้และเกิดความสนใจ
ท่ีจะค้นหาค าตอบ 
  2.ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหานักเรียนจะต้องท าความเข้าใจปัญหาท่ีต้องการเรียนรู้ซึ่งนักเรียน
จะต้องสามารถอธิบายส่ิงต่าง ๆท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
 3. ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้า นักเรียนก าหนดส่ิงท่ีต้องเรียน ด าเนินการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง ด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย 
  4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนน าความรู้ท่ีได้คันคว้ามาแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน 
อภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ท่ีได้มาว่า มีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 
  5. สรุปและประเมินค่าของค าตอบนักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเองและประเมิน 
ผลว่าข้อมูลท่ีศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่ม
ของตนเองอย่างอิสระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง 
 6. น าเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกัน 
ประเมินผลงาน 
  มณฑนา บรรพสุทธิ์ (2553 : 54) ได้สรุปข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน ดังนี้ 
 1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 2. ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ โดยครูเสนอสถานการณ์ปัญหาให้นักเรียนท ากิจกรรม 
6 ขั้นตอน คือ 
  2.1) ระบุปัญหา 
  2.2) ท าความเข้าใจและเลือกปัญหา 
  2.3) คิดหาแนวทางแก้ไขปัญหา 
  2.4) พิจารณาแนวทางแก้ไขปัญหา โดยใช้กณฑ์เพื่อประเมินแนวทางแก้ปัญหา 
  2.5) ประเมินแนวทางแก้ปัญหาเพื่อเลือกแนวทางท่ีดีท่ีสุดในการแก้ปัญหา 
  2.6) เสนอแนวทางแก้ปัญหาและพัฒนาแผนปฏิบัติงาน 
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 3. ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
 วัชรา เล่าเรียนดี (2555 :  111)ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน ว่าประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เผชิญกับปัญหา ได้แสวงหาค้นพบปัญหาด้วยตนเอง 

2. จัดกลุ่มนักเรียนร่วมมือกันเรียนรู้ ให้นักเรียนร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพื่อท าความ
เข้าใจกับปัญหาให้ชัดเจน 
 3. ให้นักเรียนถามค าถามในเรื่องท่ีเขาสงสัย ไม่รู้ หรือไม่เข้าใจในเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
 4. นักเรียนร่วมกนัคิดหวิธีแก้ปัญหา วางเผนเก้ปัญหา และระบุส่ือ วัสดุอุปกรณ์ท่ีต้องใช้ 
 5. นักเรียนร่วมกนัแสวงหาความรู้และเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา 
  6. นักเรียนร่วมกนัแก้ปัญหา หาค าตอบของปัญหาท่ีเลือก และน าเสนอผลการเรียนรู้หรือ 
ผลการแก้ปัญหาอาจน าเสนอในรูปโครงงาน การแสดงนิทรรศการ และผลการหาค าตอบของปัญหา 
  7. ร่วมกันประเมินผลการท างานกลุ่มและผลงานกลุ่ม น าเสนอข้อเสนอแนะในการ 
พัฒนาการเรียนรู้ต่อไป 
  เดลลีส (Delisle, 1997 : 26-36) ได้ก าหนดขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
  ขั้นที1่ การเช่ือมโยงปัญหา (Connecting with the Problem) เป็นขั้นตอนการเช่ือมโยง 
ความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมเข้ากับประสบการณ์ของนักเรียน หรือกิจกรรมในชีวิตประจ าวันท่ี 
นักเรียนต้องเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ ครูควรเลือกหรือออกแบบปัญหาให้สอดคล้องกับนักเรียน เพื่อให้ 
ผู้เรียนเห็นความส าคัญและคุณค่าของปัญหานั้นต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันในขั้นนี้ครูจะบอกประเด็น
ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาขึ้นมาร่วมกันอภิปรายก่อนซึง่ประเด็นท่ีครูยกมานั้นจะต้องมีความสัมพันธ์กับ
ความรู้ในเนื้อหาวิชาและทักษะท่ีต้องการให้นักเรียนได้รับ ครูต้องกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดและแสดง
ความคิดเห็นอย่างหลากหลายจากนั้นครู่และนักเรียนจึงร่วมกันสร้างปญัหา ท่ีนักเรียนสนใจขึ้นมา เพื่อ
น าไปเป็นปัญหาส าหรับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ขั้นที ่ 2 การก าหนดกรอบการศึกษา (Seting up the Structure) ในขั้นนี้นักเรียนร่วมกนั
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา แล้ววางแนวทางในการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติม เพื่อน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหา มีการแสดงความคิดเห็นเพื่อก าหนดกรอบการศึกษา ดังนี้ 

1. แนวคิดในการแก้ปัญหา 
2. ข้อเท็จจริงจากปัญหา 
3.ส่ิงท่ีต้องศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
4. วิธีการศึกษา 
ขั้นที่ 3 การศึกษาปัญหา (Msiting the Probem) ในช้ันนี้นักเรียนจะใช้กระบวนการกลุ่ม 

ในการส ารวจปัญหาตามกรอบการเรียนรู้ในขั้นตอนท่ี 2 นักเรียนในแต่ละกลุ่มจะร่วมกันเสนอแนวคิด 
ในการแก้ปัญหา จากนั้นนักเรียนร่วมกนัอภิปรายถึงข้อเท็จจริงจากปัญหา แล้วก าหนดส่ิงท่ีต้องศึกษา 
ค้นคว้าเพิ่มเติม เพื่อจะได้น ามาเป็นข้อมูลในการแก้ปัญหา พร้อมท้ังก าหนดวิธีการหาความรู้และแหล่ง 
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การเรียนรู้ต่าง ๆ เมื่อก าหนดทุกหัวข้อเสร็จแล้วสมาชิกในกลุ่มต้องไปศึกษาค้นคว้าตามแผนท่ีก าหนด 
ไว้ แล้วน าความรู้ท่ีได้จากการศึกษามาเสนอต่อกลุ่ม ท าเช่นนี้ไปเรื่อย ๆจนได้ความรู้เพียงพอส าหรับ 
การแก้ปัญหา ในขั้นนี้นักเรียนจะมีอิสระในการก าหนดแต่ละหัวข้อเอง ครูเพียงแต่คอยสังเกตและ 
อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้เท่านั้น 

ขั้นที่ 4 การทบทวน ตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหา (Revisiting the Problem)หลังจากท่ี
แต่ละกลุ่มได้ไปศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจนได้ข้อมูลครบถ้วนแล้ว นักเรียนจะร่วมกนัสังเคราะห์ความรู้ท่ี
ได้มานั้นว่าเพียงพอท่ีจะแก้ปัญหาหรือไม่ ถา้ความรู้นั้นไม่เพียงพอกลุ่มก็จะก าหนดส่ิงท่ีต้องศึกษา
ค้นคว้าเพิ่มเติมอีกครั้ง แล้วท าตามแผนท่ีก าหนดไว้จนกว่าจะได้ความรู้ท่ีจะสามารถน าไปแก้ปัญหาได้ 
เมื่อได้ความรู้ท่ีสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้ แต่ละกลุ่มร่วมกันตัดสินใจเลือกแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด
เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ รวมท้ัง
นกัเรียนจะค้นพบแนวทางในการแก้ปญัหาใหม่ๆจากการแลกเปล่ียนความรู้ความคิดเห็นซึ่งกันและกนั 

ขั้นที่ 5 การสร้างผลงาน หรือปฏิบัติตามทางเลือก (Producing a Product or 
Pefformance) ในขั้นนี้เมื่อนักเรียนตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหาแล้ว แต่ละกลุ่มสร้างผลงานหรือ 
ปฏิบัติตามแนวทางท่ีเลือกไว้ ซึ่งจะแตกต่างกันไปในแต่ละกลุ่ม 

ขั้นที่ 6 การประเมินผลการเรียนรู้และปัญหา (Evaluating Performance and the 
Problem) เมื่อข้ันตอนการสร้างผลงานเสร็จส้ินลง ท้ังครูและนักเรียนจะต้องท าการประเมินรว่มกัน 
โดยนักเรียนจะท าการประเมินผลการปฏิบัติงานของตนเองและของกลุ่ม ส่วนครูจะท าการประเมิน 
กระบวนการท างานกลุ่มของนกัเรียน รวมทั้งประเมินปัญหาท่ีใช้ในการเรียนรู้ด้วยว่ามีประสิทธิภาพ 
หรือไม ่
  จากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning : PBL) 
ของนักการศึกษาข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปเป็นขั้นตอนได้ 5 ขั้นตอน คือ 1. น าเสนอสถานการณ์
ปัญหาครูจัดเตรียมสถานการณ์ปัญหาท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาสาระท่ีจะเรียนรู้และเป็นเรื่องใกล้ตัว
นักเรียน เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนต้องการท่ีจะค้นหาค าตอบ 2. ระบุและวิเคราะห์ปัญหา ครูถามค าถาม
ให้นักเรียนคิดและกระตุ้นให้นักเรียนคิดต่อนักเรียนอธิบายสถานการณ์ของปัญหาและวิธีค้นหาค าตอบ 
3. ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลเพื่อหาแนวทางแก้ปัญหา นักเรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลด้วยวิธีการ
หลากหลาย เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางในการแก้ปัญหา 4. อภิปรายสรุปร่วมกัน และเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกันเกี่ยวกับความรูท่ี้ได้
ศึกษามา พร้อมท้ังเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม  และ 5. ประเมินผลการเรียนรู้ ครูและนักเรียน
ร่วมกันประเมนิผลการเรียนรู้และการปฏิบัติกิจกรรม ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท้ัง 5 ขั้นตอนไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยน าหลักสูตร 

STEAM4INNOVATOR มาประยุกต์ใช้ในขั้นที่ 3 ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลเพื่อหาแนวทางแก้ปัญหา 
และน ามาซึ่งนวัตกรรมท่ีสามารถแก้ปัญหาดังกล่าว 
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10.3 ทักษะการคิดแก้ปัญหา  
ความหมายของค าว่าทักษะ 
พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. ๒๕๕๒ ได้อธิบายว่า ทักษะ หมายถึง ความช านาญ 

มาจากค าภาษาอังกฤษว่า skill นอกจากนี้ คณะกรรมการจัดท าพจนานุกรมศัพท์ศึกษาศาสตร์ร่วมสมัย 
ยังได้ขยายความของค าว่า ทักษะ (skill) เพิ่มขึ้นว่าหมายถึง ความช านาญหรือความสามารถในการ
กระท าหรือการปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นทักษะด้านร่างกาย สติปัญญาหรือสังคม ท่ีเกิดขึ้น
จากการฝึกฝนหรือการกระท าบ่อย ๆ เช่น ครูมีทักษะการใช้ค าถาม การน าเข้าสู่บทเรียน การใช้ส่ือการ
สอน นักเรียนมีทักษะ การฟัง พูด อ่าน เขียน การคิดค านวณหรือทักษะทางสังคม ทักษะท่ีจะท าให้
บุคคลประสบความส าเร็จในการด าเนินชีวิตและการท างาน ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า ทักษะหมายถึง
พฤติกรรมหรือการกระท าท่ีแสดงออกมาให้เห็นถึงความช านาญหรือความสามารถ 

ความหมายของทักษะการคิด 
นักการศึกษาและนักวิชาการได้ให้ความหมายของทักษะการคิดไว้ดังนี้ 

  สุวิทย์ มูลค า(2549:90) ให้ความหมายของทักษะการคิดว่า หมายถึง ความสามารถ 
ย่อย ๆ ในการคิดลักษณะต่าง ๆ ซึ่งเป็นองค์ประกอบของกระบวนการคิดท่ีสลับซับซ้อน 

  วัชรา เล่าเรียนดี และคณะ(2560 : 29) ให้ความหมายของทักษะการคิดว่า หมายถึง 
ความสามารถ ความช านาญในการคิดทุกประเภท เริ่มต้ังแต่ความสามารถในการจัดการกับความรู้และ 
น าความรู้ไปใช้การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์และการประเมิน การคิดปัญหา การคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการคิดสร้างสรรค์ 

เดอโบโน (De Bono, 1976) และ ฟิชเชอร์ (Fisher,1990) ให้ความหมายของทักษะ 
การคิดไว้สอดคล้องกันว่าหมายถึง การท่ี รู้ว่า รู้อะไรหรือจะรูไ้ด้อย่างไร จะท าอะไร เมื่อไร และท า 
อย่างไร ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง และผลท่ีเกิดขึ้นคืออะไร 

จากข้างต้นผู้วิจัยสามารถสรุได้ว่า ทักษะการคิด หมายถึง การกระท าท่ีต้องใช้ความคิดหรือ
ความช านาญในการคิดลักษณะต่าง ๆ โดยการสังเกต การเปรียบเทียบ การจ าแนกแยกแยะ การแปล
ความ การตีความ และการสรุป 

ประเภทของทักษะการคิด 
สุวิทย์ มูลค า (2549 : 90 - 106) ได้จัดประเภทของทักษะการคิดเป็นประเภทใหญ่ๆ ได้ 2 

ประเภท คือ 
1. ทักษะการคิดพื้นฐาน (Basic Skills) หมายถึง ทักษะการคิดย่อยท่ีเป็นพื้นฐานเบ้ืองตัน

ต่อการคิดในระดับท่ีสูงขึ้นหรือซับซ้อน แบ่งได้เป็น 2 กลุ่มย่อย คือ 
1.1 ทักษะการส่ือความหมาย (Communication Skills) หมายถึง ทักษะการรับสารท่ีแสดง

ถึงความคิดของผู้อื่นเข้ามาเพื่อรับรู้ ตีความ/จดจ า เมื่อต้องการท่ีจะระลึกเพื่อน ามาเรียบเรียงและ
ถ่ายทอดความคิดของตนให้แก่ผู้อื่น โดยแปลงความคิดให้อยู่ในรูปของภาษาต่าง ๆ ท้ังท่ีเป็นข้อความ 
ค าพูด ศิลปะ ดนตรี คณิตศาสตร์ ฯลฯ ทักษะการส่ือความหมายประกอบด้วยทักษะย่อย ๆ ท่ีส าคัญ 
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คือ การฟัง การอ่าน การรับรู้ การจดจ า การจ า การคงส่ิงท่ีเรียนไปแล้วไว้ได้ภายหลังการเรียนนัน้ การ
บอกความรู้ได้จากตัวเลือกท่ีก าหนดให้ การบอกความรู้ออกมาด้วยตนเอง การใช้ข้อมูล การบรรยาย 
การอธิบาย การท าให้กระจ่าง การพูด การเขียน และการแสดงออกถึงความสามารถของตน 

1.2 ทักษะการคิดท่ีเป็นแกนหรือทักษะการคิดท่ัวไป (Core or General Thinking skills )
หมายถึง ทักษะการคิดท่ีจ าเป็นต้องใช้อยู่เสมอในชีวิตประจ าวันและเป็นพื้นฐานของการคิดขั้นสูงท่ีมี
ความสลับชับซ้อน ซึ่งคนเราจ าเป็นต้องใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาวิชาการต่าง ๆ ตลอดจนการใช้ชีวิตอย่าง
มีคุณภาพ ทักษะการคิดท่ีเป็นแกน ประกอบด้วยทักษะย่อย ๆ ท่ีส าคัญ ดังนี้คือ การสังเกต 
การส ารวจ การตั้งถาม การเก็บรวบรวมข้อมูล การระบุ การจ าแนก แยกแยะ การจัดล าดับ         การ
เปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ การสรุปอ้างอิง การแปล การตีความ การเช่ือมโยง การขยายความ 
การให้เหตุผล และการสรุปย่อ 

2.ทักษะการคิดชั้นสูงหรือทักษะการคิดที่ซับซ้อน( Higher-ordered/More Complicated 
Thinking skills) หมายถึง ทักษะการคิดท่ีมีข้ันตอนหลายช้ันและต้องอาศัยทักษะการส่ือความหมาย
และทักษะการคิดท่ีเป็นแกนหลายทักษะในแต่ละขั้นทักษะการคิดช้ันสูงจะพัฒนาได้ เมื่อเด็กได้พัฒนา
ทักษะการคิดพื้นฐานจนมีความช านาญพอสมควรแล้ว ทักษะการคิดช้ันสูงประกอบด้วยทักษะย่อย ๆท่ี
ส าคัญ ดังนี้ คือ การสรุปความ การให้ค าจ ากัดความ การวิเคราะห์ การผสมผสานข้อมูล การจัดระบบ
ความคิด การสร้างองค์ความรู้ใหม่ การก าหนดโครงสร้างความรู้ การแก้ไขปรับปรุงโครงสร้างความรู้
เสียใหม่ การค้นหาแบบแผน การหาความเช่ือพื้นฐาน การคาดคะเน/การพยกรณ์ การตั้งสมมติฐาน 
การทดสอบสมมติฐาน การตั้งเกณฑ์ การพิสูจน์ความจริง และการประยุกต์ใช้ 

วัชรา เล่าเรียนดี และคณะ (2560 : 30-32) ได้กล่าวถึงทักษะการคิดท่ีส าคัญ ดังนี้ 
1. ทักษะในการคิดวิเคราะห์ (Analytical  Thinking) หมายถึง ความสามารถในการแยก

ย่อยแนวคิด ข้อโต้แย้ง ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ให้เป็นส่วนย่อย ค าถามท่ีใช้เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
เช่น จริง ๆ แล้วเกิดอะไรขึ้น การฝึกปฏิบัติเพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เช่น การให้สังเกตเหตุการณ์ 
หรือวัตถุส่ิงของ การระบุส่วนประกอบต่าง ๆ ของข้อคิด ข้อโต้แย้ง การระบุข้อสันนิษฐาน การพัฒนา 
รูปแบบการท างาน การมองความแตกต่างระหว่างส่ิงของ 2 ส่ิง หรือแนวคิด การออกแบบวิธีการศึกษา 
และการวิเคราะห์ผลของการศึกษา 

2. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) หมายถึง ความสามารถในการ
คิดระดับสูง ซึ่งรวมถึง การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินผล จากการสังเกตจากประสบการณ์
ตรงการคิดไตร่ตรอง การให้เหตุผล และการพูดจาส่ือความหมาย เพื่อจะให้ได้แนวทางในการตัดสินว่า 
ควรเช่ือ ควรปฏิบัติตามหรือไม่ ความสารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นลักษณะท่ีจ าเป็นอย่างยิ่ง
ของชีวิตของมนุษย์ ซึ่งเป็นทักษะการคิดท่ีส าคัญท่ีต้องมีการส่งเสริมและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
ตลอดชีวิต 
  3. ทักษะในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) หมายถึง ความสามารถในการใช้
แนวคิดในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย การฝึกปฏิบัติเพื่อส่งเสริมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คือ 
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การแสดงความคิดเห็นต่อกรณีปัญหา การออกแบบผลงาน ผลผลิต การน าทฤษฎีไปใช้ในการตัดสินใจ 
การน าเสนอโครงการแนวคิดใหม่ๆ การออกแบบการเรียนรู้ และการเขียนโครงการเสนอเพื่อขอทุน 
ต่าง ๆ เป็นต้น 
  4. ทักษะการประเมินผล (Evaluative Thinking) หมายถึง ความสามารถในการประเมิน
จุดเด่นและจุดอ่อนของแนวคิดต่าง ๆ การออกแบบต่าง ๆหรือวัตถุต่าง ๆท่ีสร้างขึ้นการฝึกปฏิบัติเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิด ประเมินผล หรือการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คือ การให้แสวงหาวิธีการปรับปรุง
บางส่ิงบางอย่างเปรียบเทียบแนวคิดใหม่ๆแบบต่าง ๆ หรือวัตถุต่าง ๆ ท่ีมีมาตรฐาน การทดลองความ
ล้มเหลว การประเมินหลักฐานท่ีอยู่เบื้องหลังแนวคิด การแสดงความคิดเห็นต่อมุมมองของคนอื่น และ
การเขียนข้อจ ากัดในบทความต่าง ๆ เป็นต้น 
  5. ทักษะในการคิดแก้ปัญหา (Problem Thinking) หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจ
ปัญหา มองเห็นสาเหตุของปัญหาและผลท่ีจะเกิดข้ึนจากปัญหานั้น รวมทั้งสามารถคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหานั้น ๆ ได้อย่างมีเหตุผล ทักษะการแก้ไขปัญหาประกอบด้วย ทักษะการคิดหลายประเภท 
เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ การคาดคะเนเหตุและผล รวมทั้งทักษะในการประเมินผลซึ่ง
การด าเนินการแก้ปัญหานั้นต้องปฏิบัติตามล าดับขั้นตอน เช่น ท าความเข้าใจกับปัญหา น าแบบการ
แก้ปัญหา ทบทวนวิธีการแก้ปัญหา และประเมินผลการแก้ปัญหา เป็นต้น ซึ่งขั้นตอนในการแก้ปญัหา
อาจใช้ขั้นตอนการวิจัยหรือขั้นตอนแบบวิทยาศาสตร์ก็ได้ 
  6.ทักษะในการคิดแบบบูรณาการ (Integrative Thinking) เป็นความสามารถในการ
สังเคราะห์หลายมุมมองเข้าด้วยกัน สร้างข้อมูลใหม่จากข้อมูลเดิม และท าการวิเคราะห์หลายระดับช้ัน 
การฝึกปฏิบัติเพื่อพัฒนาทักษะนี้คือ เช่ือมโยงความรู้ใหม่กับความรู้ท่ีมีอยู่ก่อนอธิบายได้ว่า 2 ส่ิงนี้ 
แตกต่างกัน มีอะไรบ้างท่ีเหมือนกัน สร้างทฤษฎีตามหลักฐานหรือเหตุการณ์ท่ีปรากฏ เข้าใจบริบท 
ของการโต้วาที เขียนทบทวนบทความ เขียนค าน า หรือเขียนอภิปรายบทความ 
  7. ทักษะในการคิดไตร่ตรองและสะท้อนความคิด (Introspective/Reflective 
Thin king) ความสามารถในการเช่ือมโยงแนวคิดกับประสบการณ์ส่วนตัว หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น 
ภายนอก การฝึกปฏิบัติเพื่อพัฒนาทักษะนี้คือ การเขียนบันทึกประจ าวัน น าบทความท่ีเป็นส่ือ 
การเรียนมาเช่ือมโยงกับรายวิชาท่ีเรียน การอ้างอิงถึงเหตุการณ์ตัวอย่างท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบัน 

ความหมายการคิดแก้ปัญหา 
   นักการศึกษาหลายท่านได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาไว้ ดังนี้ 

เพียเจท์ (Piaget. 1962 : 120) ได้อธิบายถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาตาม
ทฤษฎีพัฒนาการในแง่ท่ีว่าความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเริ่มต้ังแต่เด็กอายุประมาณ7 - 11 ปี เริ่ม
มีความคิดในการแก้ปัญหาแบบง่าย ๆ ภายในขอบเขตจ ากัดต่อมาถึงระดับเมื่อเด็กอายุประมาณ  
12 - 15 ปี เด็กมีความสามารถคิดหาเหตุผลดีขึ้นและสามารถคิดแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนได้ เพียเจต์ ยัง
เช่ือว่า ล าดับข้ันของพัฒนาการทางสมองของเด็กไม่ว่าจะอยู่ในภาพของวัฒนธรรมใดก็ตามจะเป็นอย่าง
เดียวกันและพัฒนาการทางความคิดของบุคคลจากวัยเด็กถึงวัยที่มีพัฒนาการทางสติปัญญาท่ีสมบูรณ์ 
มีการพัฒนาเป็นล าดับข้ัน (Stage) ตามวุฒิภาวะและมีความต่อเนื่องกัน สภาพแวดล้อมมีส่วนช่วยใน
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การกระตุ้นเด็กให้ค้นพบความรู้ใหม่ท่ีจะน าเด็กไปสู่ขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่างสมบูรณ์ พัฒนาการทาง
สติปัญญาท่ีสมบูรณ์ เพียเจต์กล่าวว่าเด็กจะเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ รอบตัว โดยอาศัยขบวนการท างานท่ีส าคัญ
ของโครงสร้างทางสติปัญญาจะท าหน้าท่ีรับข้อมูลเข้ามาตีความหมายเท่าท่ีระดับสติปัญญาจะรับรู้ได้
โดยน าส่ิงใหม่มาปรับให้เข้ากับความรู้เดิมท่ีมีอยู่ (วยุภา จิตรสิงห,์ 2534) เพียเจต์ ได้แบ่งล าดับขั้น
ของพัฒนาการทางสติปัญญาเป็น 4 ขั้น คือ 

1. ระยะการแก้ปัญหาด้วยการกระท า (Sensorimotor stage) พัฒนาการ ช้ันนี้เริ่ม 
ต้ังแต่แรกเกิดถึง 2 ปี เด็กจะเกิดการเรียนรู้จากประสาทสัมผัส เด็กมักจะหยิบจับวัตถุมา ลูบคล า หรือ 
เคาะ ฯลฯ ในขั้นนี้ความคิดความเข้าใจของเด็กจะก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เช่น สามารถ ประสานงาน 
ระหว่างกล้ามเนื้อมือและสายตา สามารถรู้ว่าสสารไม่หายไปจากโลก สามารถค้นหาวัตถุ ท่ีเปล่ียนท่ีไป 
ตลอดจนสามารถ ส่ือสารโดยใช้ภาษาได้ เด็กวัยนี้ ชอบท าอะไรบ่อย ๆ ซ้ า ๆ เป็นการ เลียนแบบ 
พยายามแก้ปัญหาแบบลองผิดลองถูก เมื่อส้ินสุดระยะนี้เด็กจะมีการแสดงออกของ พฤติกรรมอย่างมี 
จุดมุ่งหมายและสามารถแก้ปัญหาโดยเปล่ียนวิธีการต่าง ๆ เพื่อให้ได้ส่ิงท่ีต้องการ แต่ความสามารถ ใน 
การวางแผนของเด็กยังอยู่ในขีดจ ากัด 
   2. ระยะการแก้ปัญหาด้วยการรับรู้และยังไม่รู้จักใช้เหตุผล (Proportional Stage) 
ระยะนี้อยู่ในช่วงอายุประมาณ 2-7 ปี ซึ่งแบ่งออกเป็นขั้นย่อย ๆ อีก 2 ขั้น คือ ในช่วงอายุ 2-4 ปี 
เป็นช่วงท่ีเด็กเริ่มมีเหตุผลเบื้องต้น สามารถจะโยงความสัมพันธ์ระหว่าง 2 เหตุการณ์หรือ มากกว่า มา
เป็นเหตุผลเกี่ยวโยงซึ่งกันและกันได้ แต่เหตุผลของเด็กวัยนี้ยังมีชอบเขตจ ากัด เพราะเด็ก ยังยึด ตนเอง 
เป็นศูนย์กลาง คือยึดความคิดของตนเองเป็นใหญ่ และมองไม่เห็นเหตุผลของคนอื่น ความคิด และ 
เหตุผลของเด็กวัยนี้จึงไม่ค่อยถูกต้องกับหลักความเป็นจริง ในช่วงท่ี 2 ของระยะนี้อยู่ ในช่วงอายุ 
ประมาณ 4-7 ปี เด็กจะมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงต่าง ๆ รอบตัวดีข้ึน รู้จักแยกแยะ ขึ้นส่วนของ 
วัตถุ เริ่มมีการพัฒนาการเกี่ยวกับการอนุรักษ์ แต่ยังไม่แจ่มชัด รู้จักแบ่งพวก แต่ยังคิด หรือ ตัดสินผล 
ของการกระท าต่าง ๆ จากส่ิงท่ีเห็นภายนอกเท่านั้น 

3. ระยะแก้ปัญหาด้วยเหตุผลกับส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม (Concrete-Operation Stage) 
อยู่ในช่วงอายุ 7-11 ปี เป็นระยะท่ีเด็กเข้าใจความคิดของผู้อื่นได้ดี เพราะเด็กเริ่มลดความคิด ยึด 
ตนเอง เป็นศูนย์กลาง โดยเริ่มน าเอาเหตุผลรอบ ๆ ตัวมาคิดประกอบในการตัดสินใจหรือแก้ปัญหา ใน 
ชีวิตประจ าวัน เด็กวัยนี้สามารถคิดทบทวนกลับได้ นอกจากนี้ความสามารถในการจ าของเด็ก ในช่วง 
อายุนี้มีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถจัดกลุ่มหรือจัดพวกได้อย่างสมบูรณ์สามารถสนทนากับ บุคคล 
อื่นและเข้าใจความคิดของผู้อื่นได้ดี 
   4. ระยะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลกับส่ิงท่ีเป็นนามธรรม (Formal-Operation) อยู่ 
ในช่วง อายุ 11 ปีข้ึนไป ขั้นนี้จะเป็นขั้นสุดท้ายของการพัฒนาทางสติปัญญาของเด็ก เพียเจต์ เช่ือว่า 
ความคิดความเข้าใจของเด็กในขั้นนี้จะเป็นขั้นที่สมบูรณ์ท่ีสุด คือเด็กจะสามารถคิดได้ แม้ส่ิงนั้นไม่ 
ปรากฎให้เห็น สามารถต้ังสมมติฐานและพิสูจน์ได้ สามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ โดยมีการคิด ก่อน 
แก้ปัญหานั้น  สามารถเข้าใจสูตรหรือกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ได้ดี พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็ก วัยนี้ 
จะเจริญเติบโตเต็มท่ีเช่นเดียวกับผู้ใหญ่ แต่อาจมีการตัดสินใจแก้ปัญหาต่างจากผู้ใหญ่อยู่บ้าง เพราะมี 
ประสบการณ์น้อยกว่า 

  กาเย่ (Gagne. 1970 :63 ได้อธิบายความสามารถในการคิดแก้ปัญหาว่าเป็นรูปแบบ
ของการเรียนรู้อย่างหนึง่ต้องอาศัยการเรียนรู้ประเภทหลักการท่ีมีความเกี่ยวข้องกันต้ังแต่สองประเภท
ขึ้นไปโดยการเรียนรู้ประเภทหลักต้องอาศัยความสามารถในการมองเห็นลักษณะร่วมกันของส่ิงเร้า 
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และใช้หลักการนั้นผสมผสานจนเป็นความสามารถชนิดใหม่ท่ีเรียกว่าความสามารถทางการคิด
แก้ปัญหา 
   เบิร์น,เอคสแตรนด์และดอมโนสกี่(Bourn,Ekstrand and Domnoski. 1971: 9) 
อธิบายความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นความสามารถในการใช้ประสบการณ์เดิมจากประสบการณ์
ทางตรงและทางอ้อม เป็นการแสดงความรู้ ความคิดของสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาในปัจจุบัน โดยน ามา
จัดเรียงล าดับใหม่เพื่อผลของความส าเร็จในจุดมุ่งหมายเฉพาะอย่าง 

กู๊ด (G๐๐d. 1973 : 518) การคิดแก้ปัญหาเป็นแบบแผนหรือวิธีด าเนินการซึ่งอยู่ใน
สภาวะยากล าบาก หรืออยู่ในสภาวะท่ีพยายามตรวจข้อมูล ท่ีหามาได้ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับปัญหา มี
การตั้งสมมติฐานและมีการตรวจสอบสมมติฐานภายใต้การควบคุมมีการรวบรวมเก็บข้อมูลจากการ 
ทดลอง เพื่อหาความสัมพันธ์ที่ทดแทนสมมติฐานนั้นว่าเป็นจริงหรือไม ่

เมเยอร์(http://www2.ups.edu/community/tofu/lev1f/intframe.htm อ้างอิง
จาก Mayer.1983) ให้นิยามการแก้ปัญหาว่าเป็นกระบวนการท่ีมีข้ันตอนหลากหลาย ซึ่งนักแก้ปัญหา
จะต้องหาความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ในอดีต และปัญหาเฉพาะหน้า และคิดหาทางออก เม
เยอร์เสนอแนะคุณลักษณะ3 ประการของการแก้ปัญหา 

1. การแก้ปัญหาเป็นความจ า แต่อนุมานว่ามาจากพฤติกรรม 
2. การแก้ปัญหาเป็นผลจากพฤติกรรมซึ่งน าไปสู่ทางออกของปัญหา 
3. การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการซึง่เกี่ยวข้องกับการจัดการกับความรู้เดิม 
ครูลิค และรูดนิค (Krulik &  Rudnick. 1993: 6) ให้ความหมายของความสามารถ

ในการแก้ปัญหาว่าเป็นกระบวนการท่ีบุคคลจะใช้ประสบการณ์ทักษะความรู้ท่ีได้เรียนรู้มาก่อนหน้า มา
ใช้เพื่อหาข้อสรุปเพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ โดยกระบวนการเริ่มต้นตั้งแต่การมองเห็นปัญหาไป
จนถึงการลงข้อสรุปได้มาจากการพิจารณาอย่างถี่ถ้วนและนักเรียนจะต้องวิเคราะห์ได้ว่าจะน าความรู้ท่ี
ได้เรียนมาไปแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ได้อย่างไร 

โซเดน (Soden. 1994: 27 ) กล่าวว่าความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นทักษะ
ด้านการคิดเช่นเดียวกับการเรียนรู้ท่ีเป็นทักษะทางด้านความคิดด้วยเช่นกัน นักเรียนจะต้องรู้วธิีการท่ี
จะกระท ากับข้อมูลใหม่ๆ ท่ีได้มาเพื่อการปัญหา และบุคคลท่ีจะเป็นผู้เรียนรู้ได้ดีนั้นจะต้องเป็นผู้ท่ีมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีดีด้วย 

ประสาท อิศรปรีดา(2523) ทฤษฎีของบรูเนอร์มีส่วนคล้ายคลึงกับทฤษฎีของเพีย
เจต์ค่อนข้างมากโดยบรูเนอร์เน้นท่ีความส าคัญของส่ิงแวดล้อมและวัฒนธรรมว่ามีอิทธิพลต่อการ
พัฒนาสติปัญญาและความคิดของเด็กและได้เสนอแนวคิดใหม่ๆ ได้แก่ หลักสูตรแบบเกลียว (Spiral 
Curiculum) และการเรียนรู้จากการค้นพบด้วยตนเอง (Discovery Learning) เป็นต้น บรูเนอร์ได้แบ่ง
การพัฒนาทางสติปัญญาออกเป็น 3 ขั้น คือ 

1. ขั้น Enactive stage ขั้นนี้เปรียบได้กับข้ันประสาทสัมผัสและการเคล่ือนไหว 
(Sensorimotor stage) ของเพียเจต์เป็นขั้นท่ีเด็กเรียนรู้จากการกระท า (Learning by Doing) มาก 
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ท่ีสุด 
2. ขั้น Iconic Stage ขั้นนี้เปรียบได้กับข้ันก่อนปฏิบัติการคิด (Preoperational 

stage) ซึ่งจะครอบคลุมข้ันก่อนปฏิบัติการคิด (Preconceptual Thought) และช้ันนึกออกเองโดยไม่ 
ต้องใช้เหตุผล ในวัยนี้เด็กเกี่ยวข้องกับความจริงมากขึ้น โดยจะเกิดจากความคิด การรับรู้เป็นส่วนใหญ่ 
อาจจะมีจินตนาการบ้างแต่ยังไม่สามารถคิดได้ลึกขี้งเหมือนขั้นปฏิบัติการคิดรูปธรรมของเพียเจต์ 

3. ขั้น Symbolic stage เป็นพัฒนาการขั้นสูงสุดของบรูเนอร์ เปรียบได้กับ 
ปฏิบัติการคิดด้วยรูปธรรม (Concrete Opertion) ของเพียเจต์ ขั้นนี้เด็กจะสามารถเข้าใจ
ความสัมพันธ์ของ ส่ิงของ สามารถคิดรวบยอด ในส่ิงต่าง ๆ ท่ีซับซ้อนได้มากขึ้น 

บรูเนอร์มีความคิดเห็นตรงข้ามกับเพียเจต์ โดยกล่าวว่า พัฒนาการด้านการคิด
อย่างมีเหตุผลของเด็กโดยเฉพาะอย่างยิ่งการคิดเพื่อแก้ปัญหาความคงท่ีในเชิงปริมาณของสสารนั้น
ย่อมขึ้นอยู่กับอิทธิพลของภาษาท่ีเป็นถ้อยค าหรือประสบการณ์ทางภาษาประเภทนี้ของเด็ก เป็นส าคัญ 
บรูเนอร์ยืนยันว่าการพฒันากระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลและสติปัญญานั้นขึ้นอยู่กับองค์ประกอบท้ัง
ภายในและภายนอก ส าหรับองค์ประกอบภายในนั้น หมายถึงกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลของเด็ก
ขึ้นอยู่กับปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับผู้อื่น และขึ้นอยู่กับความต้องการท่ีเด็กจะพัฒนาหรือเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมท่ัว ๆ ไปของเด็กด้วย ในส่วนท่ีเกี่ยวกับกระบวนการอนัเนื่องมาจากองค์ประกอบภายนอก 
ขึ้นอยู่กับอิทธิพลของส่ือมวลชนหรือความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท่ีเด็กเหล่านั้นมีประสบกรณ์ตรง 
นอกจากนี้กระบวนการในการคิดและสติปัญญาของเด็กยังขึ้นอยู่กับเทคนิคต่างๆ หลายอย่างซึ่งเทคนิค
แต่ละอย่างนั้นต้องอาศัยทักษะโดยใช้ภาษาท่ีเมีอยู่และวัฒนธรรมเป็นส่ือกลาง 

กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ (2528:  259) กล่าวว่าการคิดแก้ปัญหาเป็นความสามารถใน
การใช้ประสบการณ์เดิมจากการเรียนรู้มาแก้ปัญหาใหม่ท่ีประสบ 

สุวิทย์ มูลค า (2547: 15) ให้ความหมายการคิดแก้ปัญหา คือ ความสามารถทาง
สมองในการขจัดสภาวะความไม่สมดุลท่ีเกิดขึ้น โดยพยายามปรับตัวเองและส่ิงแวดล้อมให้ผสมผสาน
กลืนกลับเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสภาวะท่ีคาดหวัง 

สุดารัตน์ ไชยเลิศ(2553:10) ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเป็นแบบแผน
วิธีด าเนินการหรือพฤติกรรมท่ีต้องอาศัยความรู้ ความคิด วิธีการขั้นตอนท่ีต้องอาศัยกระบวนการคิด
เชิงวิทยาศาสตร์ ตลอดจนประสบการณ์เดิมจากการเรียนรู้ท้ังทางตรงและทางอ้อมมาใช้เพื่อให้บรรลุ
ถึงจุดมุ่งหมาย 

 
กระบวนการคิดแก้ปัญหา 
องค์ประกอบของกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
ความสามารถในการแก้ปัญหาต้องอาศัยองค์ประกอบหลายอย่างท่ีจะช่วยให้การแก้ปัญหา

บรรลุได้ตามจุดมุ่งหมายท่ีต้องการ นักการศึกษาได้กล่าวไว้หลายท่านดังนี้ 
จอห์นสัน และไรซิง (Johnson and Rising. 1969 : 107 - 110) ให้ความเห็นว่า 
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กระบวนการแก้ปัญหาเป็นกระบวนการทางสมองท่ีซับซ้อน ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้ 
1. การมองเห็นภาพ (Visualizing) 
2. การจินตนาการ (imagining) 
3. การจัดท าอย่างมีทักษะ (manipulation) 
4. การวิเคราะห์ (analyzing) 
5. การสรุปในเชิงนามธรรม (abstracting) 
6. การเช่ือมโยงความคิด (assosiation ideals) 
ออซูเบล (Ausubel. 1968 : 551) กล่าวว่าองค์ประกอบท่ีท าให้บุคคลแตกต่างกัน

ในการแก้ปัญหา แบ่งออกได้ 3 ประการคือ 
1. ความรู้ในเนื้อหาวิชาและความเคยชินในการคิดเกี่ยวกับเรื่องนั้น 
2. การใช้แบบความคิด ท่ีไวต่อการแก้ปัญหา และความรู้ท่ัว ๆ ไปเกี่ยวกับวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพ 
3. คุณลักษณะทางบุคลิกภาพ เช่น แรงขับ ความมั่นคงในอารมณ์ ความวิตกกังวล 

   กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ (2528 : 260-261) กล่าวว่า ในการแก้ปัญหาแต่ละครั้งจะส าเร็จ
หรือได้ผลดีขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่อไปนี้ 

1. ระดับความสามารถทางเชาวน์ปัญญา ผู้มีระดับเชาวน์ปัญญาสูงย่อมสามารถ
แก้ปัญหาได้ดีกว่าผู้มีระดับเชาวน์ปัญญาต่ า 

2. การเรียนรู้การแก้ปัญหาได้ส าเร็จรวดเร็ว เกิดจากการท่ีผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
อย่างแท้จริงสามารถจัดการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้อย่างถ่องแท้ เมื่อประสบปัญหาท่ีคล้ายคลึงกัน จะ
แก้ปัญหาได้รวดเร็วถูกต้อง 

3. การรู้จักคิดอย่างสมเหตุสมผล ซึ่งอาศัยส่ิงต่าง ๆ คือ 
3.1 ข้อเท็จจริงและความรู้จากประสบการณ์เดิม 

  3.2 จุดมุ่งหมายในการคิดแก้ปัญหา 
  3.3 ระยะเวลา 
สุวิทย์ มูลค า(2547: 24) กล่าวถึงลักษณะของกระบวนการคิดแก้ปัญหามีดังนี้ 
1.การแก้ปัญหา ต้องเป็นการกระท าท่ีมีจุดมุ่งหมาย การกระท าท่ีขาดจุดมุ่งหมาย 

ไม่นับว่าเป็นการแก้ปัญหา 
2.การแก้ปัญหามีวิธีการหลายวิธีผู้แก้ปัญหาจะต้องเลือกวิธีการท่ีมีความเหมาะสม

กับความต้องการและความสามารถของตน 
     3. วิธีแก้ปัญหาแต่ละปัญหาอาจจะใช้วิธีการท่ีแตกต่างกัน จะขึ้นอยู่กับความ 
เหมาะสมปัจจัยหรือบริบทท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ๆ 

4. การแก้ปัญหาจะต้องอาศัยความรู้แจ้งเห็นจริง คือ ในการแก้ปัญหาแต่ละครั้ง
นั้นจะต้องศึกษาปัญหาให้เข้าใจถ่องแท้เสียก่อนจึงจะสามารถแก้ปัญหานั้นได้ 
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5.การแก้ปัญหาเป็นการสร้างสรรค์ คือเมื่อแก้ปัญหานั้นได้ส าเร็จจะต้องได้ความรู้ 
ใหม่เกิดข้ึนและผู้แก้ต้องมีสติปัญญางอกงามข้ึนด้วย 

6.ปัญหาท่ีน ามาแก้ต้องไม่เป็นกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นเป็นประจ าเพราะกิจกรรมท่ี
เกิดขึ้นเป็นประจ านั้นไม่ถือว่าเป็นปัญหา 

7. กระบวนการท่ีกระท าไปโดยไม่มีแบบแผน ไม่ถือว่าเป็นกระบนการแก้ปัญหา 
8.กิจกรรมท่ีน ามาใช้ในการแก้ปัญหาเดิมไม่ได้ไม่ถือว่าเป็นกระบวนการแก้ปัญหา 
9. กิจกรรมท่ีท าไปเพื่อหลีกเล่ียงปัญหา ไม่ถือว่าเป็นกระบวนการแก้ปญัหา 
10. การแก้ปัญหาย่อมประกอบด้วยการวิพากษ์ วิจารณ์ วิเคราะห์และสังเคราะห์ 

  จากข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่าองค์ประกอบท่ีส าคัญและจ าเป็นท่ีจะต้องน ามาใช้ในการคิด
แก้ปัญหาของแต่ละบุคคลนั้น คือ คุณลักษณะทางบุคลิกภาพ วุฒิภาวะ ประสบการณ์ และระดับ
สติปัญญา ซึ่งจะท าให้บุคคลมีความสามารถในการแก้ปัญหาแตกต่างกัน 

ขั้นตอนการคิดแก้ปัญหา 
แนวคิดท่ีเกี่ยวกับความสามารถในการคิดแก้ปัญหาท่ีส าคัญ ได้แก่ 
เพียร์สันและจอห์น ดิวอี้(สุวิทย์ มูลค า. 2547: 26 ; อ้างอิงจาก Pearson-John 

Dewey) ได้เสนอขั้นตอนของกระบวนการคิดแก้ปัญหาดังนี ้
1. การก าหนดปัญหา 
2. การตั้งสมมติฐาน 
3. การค้นหาหลักฐานเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
4. การประเมินความถูกต้องของสมมติฐาน 
5. การปรับปรุงแก้ไขสมมติฐานถ้าจ าเป็น 
6. การน าข้อสรุปไปประยุกต์ใช้กับปัญหาท่ีคล้ายคลึงกัน 

บลูม (Bloom.1956:122)ได้เสนอว่าข้ันตอนในการคิดแก้ปัญหามีอยู่ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
1.เมื่อผู้เรียนพบปัญหาผู้เรียนจะคิดค้นหาส่ิงท่ีเคยพบเห็นและเกี่ยวข้องกับปัญหา 
2. ผู้เรียนจะใช้ผลจากขั้นท่ีหนึ่งมาสร้างรูปแบบของปัญหาใหม่ 
3. การจ าแนกแยกแยะปัญหา 
4. การเลือกใช้ทฤษฎี หลักการ ความคิด และวิธีการท่ีเหมาะสมกับปัญหา 
5. การใช้ข้อสรุปของวิธีการมาแก้ปัญหา 
6. ตรวจสอบผลท่ีได้รับจากการแก้ปัญหา 

กิลฟอร์ด(Guilford. 1971 : 130) เห็นว่า กระบวนการคิดแก้ปัญหาประกอบด้วย 
5 ข้ันตอนดังนี ้

1. การเตรียมการ (preparation) หมายถึงขั้นในการตั้งปัญหาหรือค้นหาว่าปัญหา
ท่ีแท้จริงของเหตุการณ์นั้นคืออะไร 



28 
 

2. การวิเคราะห์ปัญหา (analysis) หมายถึง ขั้นพิจารณาดูว่ามีส่ิงใดบ้างท่ี เป็น
สาเหตุส าคัญของปัญหา หรือส่ิงใดไม่ใช่สาเหตุส าคัญของปัญหา 

3. การเสนอแนวทางในการคิดแก้ปัญหา (production) หมายถึง การหาวิธีการ
คิดแก้ปัญหาให้ตรงกับสาเหตุปัญหาแล้วออกมาในรูปของวิธีการ สุดท้ายได้ผลลัพธ์ออกมา 

4. การตรวจสอบผล (verification) หมายถึงขั้นในการเสนอเกณฑ์ เพื่อตรวจสอบ
ผลลัพธ์ที่ได้จากการเสนอวิธีการคิดแก้ปัญหาถ้าผลลัพธ์ยังไม่ถูกต้องก็ต้องมีการเสนอวิธีการคิด
แก้ปัญหาใหม่ จนกว่าจะได้วิธีการท่ีดีท่ีสุด 

5. การน าไปประยุกต์ใหม่ (re - application) หมายถึง การวิธีการคิดแก้ปัญหาท่ี
ถูกต้องไปใช้ในโอกาสหน้า เมื่อพบกับเหตุการณ์ท่ีคล้ายคลึงกับปัญหาท่ีเคยประสบมาแล้วขั้นตอนการ
คิดแก้ปัญหาของ กิลฟอร์ดมีผู้ให้ความสนใจอย่างกว้างขวางและนักการศึกษาก็น าเอาขั้นตอนนี้ไป 
ดัดแปลง เพื่อใช้ในการวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องการคิดแก้ปัญหา แต่การดัดแปลงและปรับปรุงนั้นยังมี 
เค้าโครงส่วนใหญ่เหมือนเดิม 

เวียร์ (Weir. 1974 : 16-18) ได้เสนอขั้นตอนในการคิดแก้ปัญหาไว้ 4 ล าดับคือ 
1. ข้ันต้ังปัญหาหรือวิเคราะห์ประโยคท่ีเป็นปัญหา 
2. ข้ันนิยามสาเหตุของปัญหาโดยแยกแยะจากลักษณะท่ีส าคัญ 
3. ข้ันค้นหาแนวทางแก้ปัญหาและต้ังสมมติฐาน 
4. ข้ันพิสูจน์ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหา 
นอกจากนี้เวียร์ได้ให้หลักการแก้ปัญหา (Perception for Solution) 6 ประการ

ซึ่งจะสามารถช่วยในการแก้ไขปัญหาได้ ดังนี้ 
หลักการข้อท่ี 1 เริ่มต้นการวิเคราะห์ว่าปัญหาคืออะไร ทบทวนส่ิงท่ีเกี่ยวข้องกับ 

ปัญหาหลายๆครั้ง จนกระท่ังได้รูปแบบท่ีครอบคลุมเรื่องท้ังหมด ต่อไปคือการแยกแยะปัญหาท่ีแท้จริง 
จากส่ิงท่ีเห็นได้ง่าย จากนั้นให้โยงปัญหาท่ีใกล้ตัวเข้ากับปัญหาท้ังหมดซึ่งบางครั้งอาจเป็นเพียงส่วน 
หนึ่งเท่านั้นท่ีแฝงอยู่ในปัญหา กล่าวโดยสรุปหลักการข้อนี้ก็คือการหาความสัมพันธ์ของเหตุการณ์ 
ย่อย ๆ ต่าง ๆ และความเหมาะสมในกลุ่มของเหตุการณ์นั้น ๆ 

หลักการข้อท่ี 2 การตัดสินในการนิยามปัญหา ซึ่งหลักการข้อนี้จะคล่ีคลายข้อ
สงสัยท่ีติดอยู่ในใจซึ่งลักษณะของปัญหาส่วนใหญ่คือเรื่องการให้ความหมายของค าคือการให้
ความหมายท่ีค านึงถึงความเหมาะสมของข้อความมากกว่าความเป็นจริง หลีกเล่ียงได้โดยระมัดระวัง
การนิยามความหมายของค าศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 

หลักการข้อท่ี 3 การเรียบเรียงเหตุการณ์ต่าง ๆ ของปัญหา 
หลักการข้อท่ี 4 ถ้าพบว่าไม่มีทางหาค าตอบจากวิธีการเดิมให้หาวิธีหารใหม่ 
หลักการข้อท่ี 5 หยุดเมื่อติดขัดหรือพบอุปสรรค 
หลักการข้อท่ี 6 ปรึกษาปัญหาากับผู้อื่น ซึ่งจะท าให้เกิดแง่คิดต่าง ๆ 
จากการศึกษาข้ันตอนการแก้ปัญหาของเวียร์จะเห็นว่าได้พัฒนาขั้นตอนการ 
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แก้ปัญหามาจากกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
พาเนส (มานพ เด้ียมแก้ว. 2545: 19; อ้างอิงจาก Parnas. 1977,) ได้เสนอขั้นตอน

ในการแก้ปัญหาไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้คือ 
1. การเก็บข้อมูล (face finding) ได้แก่ การเก็บข้อมูลไว้ส าหรับเตรียมการ

พิจารณาว่าอะไรคือปัญหา 
2. การวิเคราะห์ปัญหา (problem finding) ได้แก่ การวิเคราะห์สถานการณ์ 

ส่ิงแวดล้อมข้อมูลต่าง ๆ ท่ีให้ไว้ในขั้นแรก เพื่อจะได้ช้ีขาดว่าอะไรคือ ตัวปัญหาอันแท้จริง 
3. การระดมความคิด (idea finding) ได้แก่ การช่วยกันพิจารณาทุกแง่ทุกมุม 

เพื่อค้นหาว่ามีวิธีการ หรือความคิดอ่านอันใดท่ีจะน าไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
4. การทดสอบ (solution finding) ได้แก่ การพิจารณาค้นหาดูว่าจะใช้หนทาง

หรือวิธีการแก้ไข (Potential  Solution) อันใดมาใช้แก้ปัญหาได้ อาศัยหลักเกณฑ์ในการประเมินผล
การพิสูจน์ และการทดสอบ 

5. การยอมรับข้อเสนอ (acceptance finding) ได้แก่ การยอมรับข้อเสนอแนะ
และการวางแผนเพื่อน าข้อเสนอมาปฏิบัติจริง 

บราวว์ และนอร์แมน (Brown. N.D.and Norman D.A. 1972: 53) ได้สรุปถึงขั้นตอนในการ
คิดแก้ปัญหาให้กับนักเรียนไว้ 4 ขั้นตอนดังนี้ คือ Wait - Think - See - So ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. สะกิดใจให้หยุดคิด (Wai!) คือเป็นขั้นที่ท าความรู้จักเข้าใจในปัญหา 
2. พิจารณา (Think) เป็นขั้นที่ค านึงถึงความเป็นไปได้ในการคิดแก้ปัญหา และ

เลือกดูว่าวิธีใดท่ีเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุด แล้วจึงปฏิบัติตามวิธีการนั้น 
3. เห็น (See) เห็นว่าการด าเนินการคิดแก้ปัญหานั้นเป็นอย่างไร เพื่อให้สัมฤทธิ์

ผลตรงตามเป้าหมาย 
     4. เช่นนั้น (S0) เมื่อได้ข้อมูลจาก 3 ขั้นแรกแล้ว ก็มาถึงขั้นการตัดสินใจท่ีจะหา

เช่นนั้น 
จอห์น ดิวอี้ (John Dewey ได้เสนอวิธีการคิดแก้ปัญหาท่ีปัจจุบันถือว่าเป็นวิธีการแสวงหา

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไว้ 5 ขั้นตอน (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2536: 4-5)ดังนี้ 
1. ก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ปรากฎความยุ่งยากเกิดเป็นปัญหาข้ึน 
2. จ ากัดขอบเขตของปัญหาและนิยามความยุ่งยาก เป็นขั้นของการสังเกต เก็บ 

รวบรวมข้อเท็จจริงและหาสาเหตุเพื่อช่วยให้ปัญหาชัดเจนขึ้น 
3. เสนอแนะการแก้ปัญหา จากการเก็บรวบรวมข้อมูลข้างต้นท าให้สามารถเดา 

ค าตอบเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นการเดาค าตอบนี้จะต้องสอดคล้องกับข้อเท็จจริงท่ีเป็นสาเหตุ 
ของปัญหา 

  4. อนุมานเหตุผลในการแก้ปัญหาเป็นขั้นของการเก็บรวบรวมข้อมูลหรือหลักฐานต่าง 
ๆเพื่อน าไปใช้พิจารณาหาสาเหตุของปัญหาได้ 
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   5. ทดสอบสมมติฐาน เป็นขั้นของการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบดูว่า ข้อเท็จจริงท่ี 
ได้เก็บรวบรวมข้อมูลมา และวิธีแก้ปัญหาดังกล่าว เช่ือถือได้หรือไม่ 

Peter Tugwell (1983)อ้างถึงในhttp:llcai.md.chula.ac.th ทฤษฎีการแก้ปัญหาแบ่ง
ออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การประเมินสถานการณ์ 
ขั้นที่ 2 การค้นหาต้นเหตุของปัญหา 
ขั้นที่ 3 การค้นหาวิธีแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 4 การด าเนินการแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 5 การควบคุมก ากับการด าเนินการ 

 
ความหมายของการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 

เพียเจต์ (Piaget, 1962) ได้อธิบายถึง การคิดแก้ปัญหาตามทฤษฎีพัฒนาการทางปัญญาว่า 
ความสามารถด้านนี้จะเริ่มพัฒนาการมาต้ังแต่ขั้น 3 คือ Stage of Concrete Operation 7-11 ปี จะ 
เริ่มมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างง่ายๆ ภายในขอบเขตจ ากัด ต่อมาในระดับ พัฒนาการขั้น 
ท่ี 4 คือ Stage of formal Operation นักเรียนมีอายุ 11-15 ปี นักเรียนจะมีความสามารถ ในการ 
คิดอย่างมีเหตุผลขึ้นและสามารถคิดแก้ปัญหาความซับซ้อนได้สามารถเรียนรู้ได้ในส่ิงเป็นนามธรรม 
ชนิดซับซ้อนได้ 

กาเย่ (Gagne, 1970) ให้ความหมายของการคิดแก้ปัญหาว่า เป็นรูปแบบของการเรียนรู้อย่าง 
หนึ่งท่ีต้องอาศัยการเรียนรู้ประเภทหลักการท่ีมีความเกี่ยวข้องกันต้ังแต่สอง ประเภทขึ้นไป และใช้
หลักการนั้นประสมประสานกันจนเป็นความสามารถชนิดใหม่ท่ีเรียกว่า ความสามารถทางด้านการคิด 
แก้ปัญหาโดยอาศัยการเรียนรู้ ประเภทหลักการนี้ต้องอาศัยหลักการ เรียนรู้ประเภทสังคม
กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาไว้ว่า การแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนการ
เผชิญฝ่าฟันอุปสรรคและแก้ไขสถานการณ์เพื่อให้ปัญหานั้นหมดไป 
  อังคณา ลังกาวงศ์ (2552) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการในการใช้ความรู้ ความคิด 
ประสบการณ์ในการหาทางออกของปัญหา โดยมีข้ันตอนหรือกระบวนการในการศึกษาท าความเข้าใจ 
กับปัญหาจนสามารถค้นพบทางออกของปัญหาได้ 
  ศิริพิมล หงษ์เหม (2551) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นการเรียนนรู้อีกรูปแบบหนึ่งต้องใช้ 
สติปัญญา ทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ ความคิด การรับรู้ พฤติกรรมต่างๆ รวมทั้งประสบการณ์เดิม 
ของผู้เรียนมาประมวลรวมเข้ากับประสบการณ์ใหม่แล้วน ามาคิดวิเคราะห์กับสถานการณ์ปัญหาท่ี 
ปรากฏจากนั้นจึงด าเนินการแก้ไขสถานการณ์ท่ีพบให้ปัญหานั้นหมดไปและบรรลุถึงจุดมุ่งหมายท่ี 
ต้องการ 
  สุดารัตน์ ไชยเลิศ (2553) ได้กล่าวถึง ความหมายของการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า 
เป็นแบบแผนวิธีด าเนินการหรือพฤติกรรมท่ีต้องอาศัยความรู้ความคิดวิธีขั้นตอนท่ีต้องอาศัย
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กระบวนการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ ตลอดจนประสบกรณ์เดิมจากการเรียนรู้ ท้ังทางตรงและทางอ้อมมา
ใช้ เพื่อให้บรรลุถึงจุดมุ่งหมาย 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553) กล่าวถึงความหมายของ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า เป็นความสามารถในการเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหา 
ให้ถูกต้องและเหมาะสม ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียด 
ของ 2) การเลือกเครื่องมือและการออกแบบขั้นตอนวิธีในการแก้ปัญหา 3) การด าเนินการแก้ปัญหา 
และ 4) การตรวจสอบและปรับปรุง 

วรรณภา เหล่าไพศาลพงษ์ (2554) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นการจัดการเรียนการสอนโดย
การน าปัญหามาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ โดยนักเรียนจะได้พบกับปัญหา แล้วผ่านกระบวนการคิด 
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์คิดเหตุผลและวิธีเพื่อแก้ปัญหาจนกระท่ัง 
สรุปประเมินผลได้ 
  ศิริพร ทิพย์คงและคณะ (2553) ให้ความหมายของทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหาว่า เป็น 
วิธีการสอนท่ีเป็นไปตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ คือ การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อมี ปัญหาเกิดข้ึน จึงเป็น 
วิธีสอนให้เกิดการเรียนรู้วิธีแก้ปัญหา ซึ่งเกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ความรู้เดิมรวมกับความรู้ใหม่และ 
กระบวนการต่าง ๆ เพื่อใช้แก้ปัญหาให้ผู้เรียนคิดเป็นแก้ปัญหาเป็นและน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหา 
  ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ คือ การคิดแก้ปัญหาโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเผชิญปัญหา 2) การพิจารณาปัญหา 
3) การด าเนินการแก้ปัญหา 4) การประเมินผล จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า ทักษะการคิดแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์เป็นการแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้จากความเข้าใจปัญหาท่ีเกิดขึ้น โดยวิเคราะห์ 
สาเหตุของปัญหาและผลท่ีเกิดขึ้น จากองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ หลักการ ประสบการณ์เดิมจาก 
การเรียนรู้ของบุคคล น ามาคิดและลงมือแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น เพื่อหาแนวทางแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้โดย 
พิจารณาวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลและน าความรู้ท่ีเกิดขึ้นไปใช้ หรือ ลงมือปฏิบัติจริงตามล าดับ 
ขั้นตอน เพื่อให้บรรลุผลส าเร็จตามท่ีก าหนดไว้จากการศึกษา 
 
  การวัดทักษะการคิดแก้ปัญหา 

ความหมายของแบบวัดทักษะ 
ศฤงคาร แป้นกลาง (2558, น. 23) ได้สรุปความหมายของแบบวัดทักษะไว้ว่าแบบวัดทักษะ

เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหาเฉพาะทักษะ ช่วยพัฒนานักเรียนให้เกิดความช านาญและเสริมสร้าง
ความเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียน มีลักษณะคล้ายแบบทดสอบย่อย แต่มีลักษณะท่ีเฉพาะเจาะจงมากกว่า 

ถวัลย์ มาศจรัส (2558,  น. 151) ได้ให้ค าจ ากัดความของแบบวัดทักษะว่าเป็นกิจกรรมพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ท่ีให้นักเรียนเกิดการเรียนรูไ้ด้อย่างเหมาะสมมีความหลากหลายและปริมาณเพียงพอ
ท่ีสามารถตรวจสอบและพัฒนาทักษะ กระบวนความคิด กระบวนการเรียนรู้ สามารถน านักเรียนสู่การ
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สรุปความคิดรวบยอดและหลักการส าคัญของสาระการเรียนรู้รวมทั้งท าให้นักเรียนสามารถตรวจสอบ
ความเข้าใจบทเรียนด้วยตนเองได้ 

ราชบณัฑิตยสถาน (2548 , น. 483) แบบวัดทักษะ หมายถึง แบบทดสอบหรือชุดการสอนท่ี
ใช้เป็นตัวอย่างปัญหาหรือค าส่ังท่ีต้ังขึ้นให้นักเรียนตอบ 

ถวัลย์ มาศจรัส (2548, น. 151) ได้ให้ค าจ ากัดความของแบบฝึกทักษะว่า เป็นกิจกรรม 
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมมีความหลากหลายและปริมาณ 
เพียงพอท่ีสามารถตรวจสอบและพัฒนาทักษะ กระบวนความคิด กระบวนการเรียนรู้ สามารถน า 
ผู้เรียนสู่การสรุปความคิดรวบยอดและหลักการส าคัญของสาระการเรียนรู้ รวมทั้งท าให้ผู้เรียน 
สามารถตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนด้วยตนเองได้ 
  จากความหมายข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่าแบบวัดทักษะหมายถึงส่ิงท่ีสร้างขึ้นเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะให้แก่นักเรียน มีลักษณะเป็นแบบทดสอบให้นักเรียนได้กระท ากิจกรรมโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อ
พัฒนาความสามารถของนักเรียนให้ดีขึ้น 
ความส าคัญของแบบวัดทักษะ 
  จินตนา ชูเชิด (2547, น. 28) กล่าวว่า เป็นส่ิงท่ีมีความส าคัญส าหรับการเรียนวิทยาศาสตร์ 
ครูควรสร้างแบบวัดทักษะให้เหมาะสมกับนักเรียน โดยการสร้างแบบวัดทักษะให้สอดคล้องกับ
จิตวิทยาการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน 

ประภาพร ถิ่นอ่อง (2553, น. 29) กล่าวว่า แบบวัดทักษะเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีสร้างขึ้น
เพื่อให้นักเรียนได้วัดความสามารถด้วยตนเอง ครอบคลุมเนื้อหาท่ีเรียนไปแล้วท าให้นักเรียน มีความรู้
และทักษะมากขึ้น เพราะมีรูปแบบหรือลักษณะท่ีหลากหลาย 

ประภาพร ถิ่นอ่อง (2553, น. 29) กล่าวว่า แบบวัดทักษะเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีสร้างขึ้น
เพื่อให้นักเรียนได้วัดความสามารถด้วยตนเอง ครอบคลุมเนื้อหาท่ีเรียนไปแล้วท าให้นักเรียน มีความรู้
และทักษะมากขึ้น เพราะมีรูปแบบหรือลักษณะท่ีหลากหลาย 

สมพร ตอยยีบี (2554, น. 32) กล่าวว่า แบบวัดทักษะเป็นแบบทดสอบท่ีช่วยให้ นักเรียนได้
พัฒนาทักษะและความรู้ต่าง ๆ จนเกิดความช านาญ และสามารถน าความรู้ไปใช้ได้อย่างถูกต้อง 

จากความส าคัญของแบบวัดทักษะข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่าแบบวัดทักษะเป็นเครื่องมือท่ีช่วย
พัฒนาทักษะในเรื่องท่ีนกัเรียน ได้เรียนรู้ให้มากขึน้โดยอาศัยการฝึกฝนหรือปฏิบัติด้วยตนเอง ลักษณะ
ปัญหาในแบบวัดทักษะจะเป็นปัญหาท่ีเสริมทักษะพื้นฐานโดยก าหนดขึ้นให้นักเรียนตอบเรียงล าดับ
จากง่ายไปยาก ปริมาณของปัญหาต้องเพียงพอท่ีสามารถตรวจสอบและพัฒนาทักษะ กระบวนการคิด 
กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อน าไปใช้ในการแก้ปัญหา 

ประเภทของแบบวัดทักษะ 
เครื่องมือในการวัดการปฏิบัติซึ่งเป็นขั้นตอนของการวัดทักษะการคิดแก้ปัญหา แบ่งได้ดังนี ้
3.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการวัดกระบวนการปฏิบัติใช้ในการประเมินความสามารถในการท างาน 

ความถูกต้องของการปฏิบัติ ล าดับข้ันตอนการท างาน วิธีการวัดท่ีมีความตรง คือ การใช้การสังเกต
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ประเมินพฤติกรรมการท างาน โดยใช้เครื่องมือในการสังเกต ได้แก่ แบบตรวจสอบรายการ(check list) 
ระเบียนพฤติการณ์ (anecdotal record) มาตราส่วน ประมาณค่า (rating scale)แผนภูมิการมีส่วน
ร่วม (participation chart) 

3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวัดผลงานใช้ในการประเมินคุณภาพของผลงานท่ีนักเรียนท าส่งไม่ว่า
จะเป็น ผลงาน รายงาน การทดลอง หรือ โครงงานสามารถประเมินได้โดยใช้แบบประเมินหรือแบบ
ตรวจสอบคุณภาพโดยจะเป็นมาตราส่วนประมาณค่าแบบวัดท่ีน ามาใช้วัดความสามารถท่ีนิยมคือ แบบ
ตรวจสอบรายการ (Check list มาตราส่วน ประมาณค่า (rating scale) ระเบียน
พฤติการณ์(anecdotal record) แบบสอบด้วยข้อเขียน (paper-pencil test) 

อุไร จักษตรีมงคล (2558, น. 13) แบบวัดทักษะการคิดตามแนวทางของมหาวิทยาลัย 
แคมบริดส์ เป็นการวัดการคิดสองชนิด ได้แก่ การคิดแกป้ัญหา (Problem Solving)และการคิด
วิเคราะห์ (Critical Thinking) 

1. การคิดแกป้ัญหา (Problem Solving) ทักษะการคิดแก้ปัญหาเป็นการอธิบายเหตุผลด้วย
ทักษะทางการค านวณและมิติสัมพันธ์ ปัญหาส่วนใหญ่ท่ีพบ ในวิชาการและวิชาชีพนั้นมีความแตกต่าง
และหลากหลาย ไม่มีสูตรส าเร็จตายตัว ดังนั้นจึงต้องพยายามหาทางแก้ปัญหาให้ได้ การคิดแกป้ัญหา 
(Problem Solving) ค าถามในส่วนนี้มี 3 ชนิด ได้แก ่

1.1 การเลือกข้อมูลท่ีจ าเป็น (Relevant Selection) ปัญหาท่ีเกิดขึ้นมักจะมีข้อมูลสารสนเทศ
เกินความจ าเป็น ขั้นตอนแรกของการแกปัญหาก็คือการตัดสินใจวาข้อมูลใดท่ีเป็นประโยชนหรือมี
ความส าคัญ โจทย์อาจจะให้ข้อมูลท่ีไม่มีความส าคัญ ฟุ่มเฟือยท าให้ข้อค าถามท่ีต้องการให้ผู้ตอบเลือก
ข้อมูลท่ีจ าเป็น มักจะเป็นโจทย์ท่ีให้หาข้อมูลท่ีจ าเป็นและมีประโยชน์ในการแก้ปัญหา 

1.2 ค้นหากระบวนการ (Finding Procedures) บางครั้งเมื่อส ารวจข้อมูลท่ีมีอยู่แล้วก็ยังไม่
พบวิธีการแก้ปัญหา เพราะยังไม่ค้นพบวิธีการหรือกระบวนการท่ีจะ ใช้ในการเช่ือมโยงวิธีการแก้ปัญหา 
 1.3 หาความเหมือน (Identifying Similarity) โจทย์ลักษณะนี้จะก าหนดสถานการณมาให้
แล้วถามหาสถานการณท่ีมีโครงสร้างคล้ายคลึงกับโจทย์ หรือหาค าตอบจากสถานการณ์ 

2. การคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) ทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นพื้นฐานในการศึกษาและ
น าไปใช้ในการแสดงมุมมองของบุคคล นักประวติัศาสตร์ใช้ ทักษะนี้เมื่อต้องบันทึกเหตุการณในอดีต 
นักวิทยาศาสตร์ใช้เพื่อให้เหตุผลกับส่ิงท่ีค้นพบในการทดลองประเด็นหลักก็คือความเข้าใจในส่ิงท่ี
ต้องการน าเสนอท่ีตรงกันระหว่างผู้ส่ือสารและผู้รับสาร 

Quellmalz (1985) ได้กล่าวถึง การวัดทักษะการคิดแก้ปัญหา ว่า การใช้แบบทดสอบแบบ
เลือกตอบเป็นการวัดทักษะเฉพาะด้าน ไม่เหมาะกับการน ามาใช้กับการวัดการคิดแก้ปัญหาและได้
เสนอลักษณะของเครื่องมือวัดท่ีเหมาะสม ดังนี้ 

1. ก าหนดปัญหา ควรเป็นปัญหาท่ีส าคัญและน ามาใช้บ่อย ๆ 
2. การก าหนดปัญหา ควรมีทางเลือกหรือวิธีแก้ปัญหาหลายๆ วิธี 
3. การก าหนดรูปแบบค าถาม ควรให้นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลได้ 
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4. การก าหนดค าถาม ควรให้สามารถมีการเช่ือมโยงความคิดและข้อสรุได้ 
สุวิมล ว่องวานิช (2546) เสนอวิธีการวัดการลงมือปฏิบัติงาน ไว้ดังนี้ 
1. การให้เขียนตอบ การวัดแบบนี้จะขึ้นอยู่กับประเภทของงานท่ีให้ท า เช่น การสร้างข้อสอบ 

การวาดภาพ ฯลฯ งานบางประเภทท่ีต้องท าการวัดความรู้ด้วยการสอบข้อเขียน ก่อนท่ีจะให้นักเรียน
ไปปฏิบัติจริง เพื่อตรวจสอบความสามารถในงานท่ีท าโดยเฉพาะงานท่ีเส่ียงอันตราย เช่น การด าน้ า 
เป็นต้น 

2. การให้นักเรียนดูสถานการณ์จ าลองหรือสถานการณ์จริง เช่น ในห้องเรียน ในโรงเรียนไม่ว่า
จะเป็นสถานท่ีใด การวัดความสามารถนั้นนักเรียนอาจรู้ตัวหรือไม่รู้ตัวก็ได้ กล่าวคือให้นักเรียนปฏิบัติ
ตนตามปกติแล้วผู้ทดสอบบันทึกพฤติกรรม 

3.การวัดตัวอย่างของงานท่ีได้จากการลงมือปฏิบัติจริง ใช้พิจารณาจากขึ้นส่วนของงานท่ี
นักเรียนต้องส่งโดยอาจอยู่ในรูปของการเขียนตอบ รายงานผลการทดลองงานฝีมืองานศิลปะเป็นต้น   
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) ได้เสนอเครื่องมือและวิธีในการ
วัดทักษะการคิดแก้ปัญหาไว้ 4 ประเภท ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. การสังเกตเป็นเครื่องมือท่ีใช้ในระหว่างการสอนของครู โดยจะสามารถสะท้อนความ 
สามารถของนักเรียนช่วยให้เห็นการพัฒนาด้านการคิดอย่างชัดเจน มี 2 วิธี คือ การสังเกต

แบบไม่ต้ังใจและการสังกตแบบต้ังใจ การสังเกตแบบไม่ต้ังใจจะ สามารถเกิดขึ้นได้ตลอดเวลา ส่วนการ
สังเกตแบบต้ังใจจะมีการบันทึกข้อมูลอย่างเป็นระบบและมีการจัดท าแบบสังเกตล่วงหน้า 

2. การประเมินตนเอง คือ การให้นักเรียนได้ประเมินตนเองเกี่ยวกับพฤติกรรมในเรื่องท่ี
เกี่ยวกับการแก้ปัญหาเมื่อได้พบกับปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่งซึง่จะสะท้อนให้เห็นกระบวนการ
พัฒนาการในการแก้ปัญหาของแต่ละบุคคล 

3. แบบส ารวจรายการ เป็นการประเมินพฤติกรรมนักเรียนในการคิดแก้ปัญหา ซึ่งเป็น
ประโยชน์ต่อการเก็บข้อมูลท่ีเป็นกระบวนการท่ีแยกการกระท าต่าง ๆ ไว้อย่างชัดเจน 

4. แบบทดสอบแบบอัตนัย เป็นการสะท้อนให้เห็นถึงทักษะกระบวนการคิดแก้ปัญหาโดยมี
การก าหนดสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาและนักเรียนเขียนอธิบายข้ันตอนการแก้ปัญหาแต่ละช้ันและมีการ
ก าหนดเกณฑ์อย่างชัดเจน 

ผู้วิจัยสามารถสรุปแนวทางในการวัดทักษะการคิดแก้ปัญหา ได้ดังนี้ 
แนวทางในการวัดทักษะการคิดแก้ปัญหา หมายถึง แนวทางในการวัดทักษะการคิดแก้ปัญหา 

4 ด้านได้แก่ 
1. การระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการอธิบายว่าอะไรคือปัญหาจากสถานการณ์ท่ี

ก าหนดให้ 
2. การวิเคราะห์ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการระบุสาเหตุของ ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
3. การน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา หมายถึง ความสามารถในการน าเสนอทางเลือกและวิธีการ

ท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหา 
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4. ขั้นตอนการตรวจสอบผลลัพธ์ หมายถึง อธิบายผลท่ีเกิดขึ้นจากการใช้วิธีการแก้ปัญหาท่ี
แตกต่างกันและมีทางเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยก าหนดการวัดและประเมินผลทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้แบบวัด
ทักษะการคิดแก้ปัญหาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง จ านวน 20 สถานการณ์ โดยแบ่งเป็นสถานการณ์ละ 4 ข้อ 
และแบ่งแบบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาออกเป็น 4 ชุด ชุดละ 5 สถานการณ์ ซึ่งอาศัยหลักการ
แก้ปัญหา 4 ขั้นตอนของ (Weir,1974) ดังนี้ ขั้นระบุปัญหา (Statement of the Problem) ขั้น
วิเคราะห์ปัญหา (Defining the Problem or Distinguishing Essential Features) ขัน้วิธีการ
แก้ปัญหา (Searching for and Formulating a Hypothesis) และ ขั้นตรวจสอบผลลัพธ์ (Verifying 
the Solution) 
10.4 ทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ความหมายและแนวคิดที่เก่ียวกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
10.4.1 นวัตกรรม 

  ราชบัณฑิตสถาน (2554) ได้ให้ความหมายของค าว่านวัตกรรมว่า "เป็นการกระท า
หรือส่ิงท่ีท าขึ้นใหม่หรือแปลกจากเดิมซึ่งอาจจะเป็นความคิด วิธีการ หรืออุปกรณ์ เป็นต้น" 

Everette M. Rogers (1983) ได้ให้ความหมายของค าว่า นวัตกรรม (Innovation)  
ว่านวัตกรรมคือ ความคิด การกระท า หรือวัตถุใหม่ ๆ ซึ่งถูกรับรู้ว่าเป็นส่ิงใหม่ๆ ด้วยตัวบุคคลแต่ละ 
คนหรือหน่วยอื่น ๆ ของการยอมรับในสังคม(Innovation is a new idea, practice or object, that 
is perceived as new by the individual or other unit of adoption)ดังนั้น นวัตกรรมอาจ
หมายถึงส่ิงใหม่ๆ ดังต่อไปนี้ 

1. ส่ิงใหม่ท่ีไม่เคยมีผู้ใดเคยท ามาก่อนเลย 
2. ส่ิงใหม่ท่ีเคยท ามาแล้วในอดีตแต่ได้มีการ์รื้อฟื้นขึ้นมาใหม่ 
3. ส่ิงใหม่ท่ีมีการพัฒนามาจากของเก่าท่ีมีอยู่เดิม 

  สุจารี  ส าอางค์ (2564) ได้ให้ความหมายของค าว่านวัตกรรมหมายถึง รูปแบบ
แนวคิด หรือส่ิงประดิษฐ์ท่ีมีการริเริ่ม ค้นพบข้ึนมาใหม่ ท่ีไม่เคยมีมาก่อน หรือเป็นการพัฒนาปรับปรุง 
เปล่ียนแปลงจากส่ิงเดิมท่ีมีมาก่อนแล้วให้ดี มีประสิทธิภาพ และทันสมัยมากยิ่งขึ้น 

ส านักนวัตกรรมแห่งชาติ ได้ให้ค านิยามค าว่า "นวัตกรรม" ไว้ว่า ส่ิงใหม่ท่ีเกิดจากการ
ใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม 

ศศิมา สุขสว่าง  ได้ให้ความหมายของค าว่า "นวัตกรรม (Innovation)"  คือ การใช้
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาหรือประดิษฐ์ส่ิงใหม่ๆ เช่น บริการ ผลิตภัณฑ์ หรือกระบวนการใหม่ๆ 
(Service, Product, Process) เป็นต้น ท่ีมีคุณค่า(Value Creation) และมีประโยชน์ต่อผู้อื่น 
เศรษฐกิจและสังคม ซึ่งเมื่อมีคุณค่าและมีประโยชน์แล้วจะสามารถขยายผลต่อได้เชิงพาณิชย์ หรือขาย
ได้นั่นเอง 
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สรุปได้ว่า นวัตกรรม หมายถึงผลของการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาหรือ
สร้างใหม่ ในรูปแบบผลิตภัณฑ์ กระบวนการ การบริการ ท่ีมีคุณค่าสามารถขยายต่อในเชิงธุรกิจต่อไป
ได้ 

มารุต พัฒผลและวิชัย วงษ์ใหญ่ (2562,หน้า 1) ได้ให้ความหมายของ ทักษะการ
สร้างสรรค์,นวัตกรรมเป็นหนึ่งในทักษะทักษะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีผู้เรียนจ าเป็นต้องได้รับการ
พัฒนา เพื่อให้สามารถประกอบอาชีพและด ารงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ จัดเป็นทักษะเชิงประยุกต์ 
(Apply skills) ท่ีต้องผสมผสานทักษะต่าง ๆ เข้าด้วยกันทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็น
ความสามารถในการใช้ความรู้ (Knowledge) จินตนาการ (Imagination) ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative thinking) ความร่วมมือ (Collaborative)ท าให้เกิดนวัตกรรมท่ีอาจอยู่ในรูปแบบของ
ความคิด วิธีการหรือส่ิงประดิษฐ์ต่าง ๆ โดยอาจเป็นส่ิงใหม่ท้ังหมดหรือใหม่เพียงบางส่วน และอาจใหม่
ในบริบทใดบริบทหนึ่ง หรือในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง  

การคิดสร้างสรรค์เป็นพื้นฐานของนวัตกรรม(มารุต พัฒผลและวิชัย วงษ์ใหญ่, 2562, หน้า 
2) นวัตกรรมเกิดขึ้นได้จากการใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นพื้นฐาน ซึ่งมีกระบวนการคิด  ขั้นตอน (คิด
ก่อนท า) ได้แก่ 

1) วิเคราะห์ความต้องการนวัตกรรม 
2) สังเคราะห์ความคิดท่ีน าไปสู่นวัตกรรม 
3) แสวงหาความร่วมมือในการพัฒนานวัตกรรม 
4) สะท้อนความคิดร่วมกัน 
5) ลงสรุปความคิด 
6) ประเมินความคิด 
จิตนวัตกรรม (Innovative mind) (มารุต พัฒผลและวิชัย วงษ์ใหญ่, 2562, หน้า 3)idea 

เป็นผลลัพธ์จากการใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
ผู้ท่ีมีจิตนวัตกรรมจะมีนิสัยชอบคิดหาวิธีการใหม่ๆ ท่ีดีกว่าเดิมอยู่เสมอเป็นส่ิงท่ีนวัตกรต้องมีอยู่ใน
ตนเองผู้เรียนท่ีมีจิตนวัตกรรมจะมีคุณลักษณะท่ีส าคัญคือ 

1) มองกิจกรรมต่าง ๆ ว่าเป็นโอกาสของการเรียนรู้ 
2) มองเห็นปัญหาท่ีต้องได้รับการแก้ไขด้วยนวัตกรรม 
3) เช่ือมโยงความคิดได้ดี 
4) ต้ังเป้าหมายท่ีท้าทายความสามารถของตนเอง 
5) มีวินัยในตนเอง (self - discipline) 

  ผู้สอนควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนมีจิตนวัตกรรมต้ังแต่วัยเด็กและเสริมสร้าง
ให้มีความเข้มแข็งมากขึ้นในการจัดการเรียนรู้ทุกระดับโดยเปิดพื้นท่ีความคิดและจินตนาการให้กับ
ผู้เรียนเป็นอันดับแรก (ขอให้คิดก่อนจะผิดจะถูก หรือเป็นไปได้หรือไม่ค่อยว่ากันอีกที) แล้วใช้ความรู้
มาพิจารณาตกแต่งความคิดให้มีเหตุผล มีความเป็นไปได้ทีหลัง 
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องค์ประกอบของทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม (มารุต พัฒผลและวิชัย วงษ์ใหญ่, 
2562, หน้า 4) ได้แบ่งองค์ประกอบของทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมไว้ 3 ประการ ได้แก ่

1) การคิดอย่างสร้างสรรค์ (Think creatively) 
2) การท างานร่วมกับบุคคลอื่นอย่างสร้างสรรค์ (Work creatively with others) 
3) การสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ(Implement innovation) 

(สุจารี  ส าอาง, 2564,หน้า6 โดยแต่ละองค์ประกอบมีพฤติกรรมบ่งช้ีดังต่อไปนี ้
  1. การคิดอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการทางสมองในการมุ่งหาช่องทางในการ 
ต่อยอดพัฒนาจินตนาการ ความรู้ ประสบการณ์มาจัดกระท าให้อยู่ในรูปแบบใหม่ หรือเกิดจาก 
การเรียนรู้ศึกษารวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวร้อง จนสามารถคิดค้นส่ิงประดิษฐ์ หรือรูปแบบความคิดท่ี 
แปลกใหม่ หลากหลาย ไม่ซ้ าใครท่ีเป็นผลดีต่อตนเองและผู้อื่น 
   1.1 มองเห็นโอกาสมากกว่าปัญหา หมายถึง ความสามารถในการมุ่งหา 
ช่องทางในการสร้างสรรค์ ดัดแปลง ต่อยอดการพัฒนาทางความคิด หรือส่ิงประดิษฐ์ มากกว่าการ 
มองปัญหาและอุปสรรค 
   1.2 ริเริ่มส่ิงใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยซน์ หมายถึง ความสามารถในการค้นพบส่ิงใหม่ 
ไม่ซ้ ากับใคร หรือการต่อยอดทางความคิดจากความรู้ประสบการณ์เดิม จนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
การสร้างนวัตกรรมท่ีเป็นผลดีต่อตนเองและผู้อื่น 
   1.3 ใช้วิธีการคิดและมุมมองอย่างหลากหลาย หมายถึง ความสามารถของ 
กระบวนการทางสมอง ในการแสวงหาแนวทางรูปแบบ เทคนิค ท่ีมีความสร้างสรรค์ และบูรณาการ 
ความรู้จากหลากหลายแหล่ง หลากหลายศาสตร์เข้าด้วยกัน 
   1.4ท างานด้วยวิธีการหลากหลายและยืดหยุ่นหมายถึงความสามารถในการ
ปรับเปล่ียน ดัดแปลง วิธีการท างานได้หลากหลายสามารถประยุกต์ปรับใช้งานการสร้างนวัตกรรมตาม
บริบทท่ีมี  
   1.5 ประเมินและปรับเปล่ียนความคิดของตนเอง หมายถึง ความสามารถในการ 
ติดตามผล และตัดสินผลความก้าวหน้าของรูปแบบความคิดในการสร้างนวัตกรรมของตนเองได้ 
อย่างเป็นเหตุผล โดยการเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน หรือเกณฑ์ท่ีได้ก าหนดไว้ เพื่อน าผลไป 
ปรับปรุง แก้ไข และพัฒนารูปแบบความคิด หรือส่ิงประดิษฐ์ให้มีประสิทธิภาทมากยิ่งขึ้น 
  2. การท างานร่วมกับบุคคลอื่นอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง การด าเนินการปฏิบัติงานร่วมกับ
บุคคลอื่นด้วยความเต็มใจ รับผิดชอบต่อหน้าท่ีของตนเองได้อย่างเต็มความสามารถ และเต็มศักยภาพ 
มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น แลกเปล่ียนเรียนรู้กับบุคคลอื่นได้อย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งเปิดใจรับ
ฟังความคิดเห็น มุมมองใหม่ๆท่ีทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ เข้าใจถึงความแตกต่างทางความคิดของแต่
ละบุคคล 

2.1 เคารพความคิดของคนอื่น หมายถึง การยอมรับให้เกียรติ เข้าใจถึงความ 
แตกต่างระหว่างบุคคล เปิดใจรับฟังความคิดเห็นของแต่ละบุคลคลอย่างต้ังใจ 
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   2.2 เปีดรับความคิดเห็นใหม่ๆ ท่ีทันสมัย หมายถึง ความสามารถในการเปิดโอกาส 
ทางความคิดโดยการเปิดรับข้อมูลใหม่ เพื่อน าไปสู่การเปล่ียนแปลงทางความคิด และส่ิงประดิษฐ์ท่ี 
ก้าวล้ าและทันต่อสถานการณ์โลก 

2.3 น าเสนอความคิดของตนเองกับผู้อื่น หมายถึง ความสามารถในการการส่ือสาร 
ถ่ายทอดข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การสนทนาแลกเปล่ียนเรียนรู้ อภิปราย อธิบายยกตัวอย่าง 
การให้เหตุผล ได้อย่างเหมาะสม ซัดเจน และมีประสิทธิภาพ 

2.4 แลกเปล่ียนเรียนรู้กับบุคคลอื่นอยู่เสมอ หมายถึง ความสามารถในการเลือก 
เข้าร่วมแลกเปล่ียนประสบการณ์ ข้อคิดเห็น กับบุคคลอื่นท่ีมีความสนใจในเรื่องสร้างสรรค์ 
นวัตกรรมร่วมกนัอยู่เป็นประจ า เพื่อให้ได้ข้อมูล รูปแบบแนวคิดวิธีแก้การปัญหาอื่น ๆ น าไปสู่การ 
ต่อยอดพัฒนาความคิด หรือส่ิงประดิษฐ์ 
   2.5 ท างานร่วมกับบุคคลอื่นด้วยความร่วมมือร่วมใจ หมายถึง ความสามารถใน 
การเข้าร่วมปฏิบัติงาน แสดงออกความคิดเห็นร่วมกับบุคลอื่นอย่างสร้างสรรค์ ให้ความร่วมมือกัน 
แก้ปัญหา ช่วยเหลือพึ่งพา ด้วยความเต็มใจ เพื่อให้เกิดผลส าเร็จ 

3. การสร้างสรรค์นวัตกรรมให้ส าเร็จ หมายถึง ความสามารถในการใช้ความรู้ จินตนาการ 
ในการสร้างผลงาน ผ่านการวางแผนก่อนเริ่มปฏิบัติงานอย่างเป็นระบบ ติดตามผลความก้าวหน้า 
ประเมิน ตรวจสอบผลงานของตนเองระหว่างการด าเนินงาน เพื่อน าผลไปปรับปรุง แก้ไขนวัตกรรม 
ให้มีประสิทธิภาพ และสามารถบรรลุตามเป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ รวมถึงสามารถ 
เลือกใช้เทคโนโลยี หรืออุปกรณ์ในการน าเสนอนวัตกรรมได้อย่างน่าสนใจ และเหมาะสม 
    3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรมอย่างเป็นระบบ หมายถึง ความสามารถในการใช้
กระบวนการเกี่ยวกับการคิดจินตนาการและการตัดสินใจ โดยแสดงถึงรายละเอียดปัจจัยต่าง ๆท่ีต้อง
ใช้ ระยะเวลาเริ่มและส้ินสุดก่อนลงมือปฏิบัติออกมาเป็นขั้นตอนท่ีชัดเจนเพื่อก าหนดแนวทางการ
ปฏิบัติงานประเมินและปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม และก าหนดทางเลือกส ารองเพื่อจัดการส่ิงท่ีเกินความ
คาดหมาย เป็นการคาดคะเนสถานการณ์ไว้ล่วงหน้าให้ได้ผลส าเร็จท่ีตรงตามเป้าหมาย 

  3.2 พัฒนานวัตกรรมและประเมินระหว่างการพฒันา หมายถึง การติดตามผลงาน
ระหว่างการด าเนินงาน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม ข้อพกพร่วงต่าง ๆ น าไปสู่การแก้ไข 
ปรับปรุงนวัตกรรมให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นและเป้นการตรวจสอบกระบวนการด าเนินงานว่าเป็นไป
ตามแผนงานท่ีได้ก าหนดไว้หรือไม ่

  3.3 ประเมินสรุปประสิทธิผลของนวัตกรรมท่ีพัฒนา หมายถึง ความสามารถในการ
รวบรวมผลของนวัตกรรมท่ีเกิดขึ้นมาเทียบกับเป้าหมายท่ีได้ก าหนดไว้ว่าเป็นไปตามท่ีก าหนดไว้มาก
น้อยเพียงใด รวบรวมข้อมูลท่ีได้จากการปฏิบัติ และข้อมูลทางทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องมาจัดกระท า 
ตีความหมาย และสรุปผล 
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3.4 ปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่องของนวัตกรรมให้ดีขึ้น หมายถึง ความสามารถในการแก้ไข
ข้อผิดพลาดของนวัตกรรมเพื่อพัฒนารูปแบบความคิดหรือส่ิงประดิษฐ์ให้เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 

3.5 ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส่ือสารนวัตกรรมสู่สังคม หมายถึง ความสามารถในการเลือกใช้
อุปกรณ์ เครื่องมือในการน าเสนอข้อมูล เพื่อเผยแพร่รูปแบบความคิด หรือส่ิงประดิษฐ์ ได้อย่างชัดเจน 
หลากหลาย เข้าใจง่าย น่าสนใจ และเหมาะสมกับนวัตกรรม 

องค์ประกอบท้ัง 3 สามารถพัฒนาให้เกิดกับผู้เรียนไปพร้อม ๆ กับการจัดการเรียนรู้ประจ าวัน 
แนวทางการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ผู้สอนสามารถพัฒนาทักษะการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมของผู้เรียนผ่านการจัดการเรียนรู้ ตามแนวทางต่อไปนี้ 
 1. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ท้าทายความคิดตอบสนองธรรมชาติ ความต้องการ และ

ความสนใจของผู้เรียนเมื่อผู้เรียนเกิดความรู้สึกท้าทาย และเป็นส่ิงท่ีเขาอยากเรียนรู้ จะท าให้ใช้
ความคิดของตนเองอย่างเต็มความสามารถ 

2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ความคิดของตนเองให้มากท่ีสุดโดยผู้สอนไม่น าความคิดหรือ
ประสบการณ์ของตนเองไปตัดสินความคิดของผู้เรียน แต่จะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนหาเหตุผลมา
สนับสนุนความคิดของตนเอง 

3. ช้ีแนะวิธีการแสวงหาความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ท่ีหลากหลายให้กับผู้เรียน และโค้ชให้
ผู้เรียนให้น าความรู้ต่าง ๆ มาสังเคราะห์และน าไปใช้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเทคโนโลยี AI(Artificial Intelligence Technology) 
มาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์นวัตกรรม ท าให้เกิดแนวคิด (Idea) ในการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ท่ีมี
ประโยชน์ต่อส่วนรวม 

5. สร้างโอกาสให้ผู้เรียนน าเสนอนวัตกรรมของตนเองผ่านเทคโนโลยีดิทัล เพื่อให้ผู้เรียนมี
ประสบการณ์ในการส่ือสารนวัตกรรมสู่สังคม คุณลักษณะจิตอาสา แบ่งปันนวัตกรรมกับบุคคลอื่น 

6. ประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของผู้เรยีนอย่างต่อเนื่อง ด้วยวิธีการประเมินอย่าง
หลากหลาย ในลักษณะของการประเมินท่ีเสริมพลังตามสภาพจริง และให้ข้อมูลย้อนกลับอย่าง
สร้างสรรค์ เพื่อให้ผู้เรียนน าไปต่อยอดทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของตนเอง 
  ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นทักษะท่ีส าคัญและจ าเป็นท่ีผู้เรียนทุกคนต้องได้รับการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้สามารถประกอบอาชีพได้อย่างสร้างสรรค์ ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่าง
สร้างสรรค์ ผู้สอนมีภารกิจพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการจัดการเรียนรู้และ
การประเมินผลอย่างสร้างสรรค์ 
  การวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม (สมชาย รัตนทองค า , 2556, หน้า 154-158) ได้
ให้รายละเอียดการวัดและประเมินผลด้านทักษะ ไว้ดังนี้ 
    1.  การวัดด้านทักษะพิสัย ทักษะพิสัยเป็นความสามารถในเชิงปฏิบัติการหรือการ
กระท าให้เกิดผลอย่างใดอย่างหนึ่ง ทักษะพิสัย สามารถจ าแนกออกเป็น 7 ระดับ 
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   1. การรับรู้เป็นขั้นแสดงอาการรับรู้ท่ีจะเคล่ือนไหวโดยอาศัยประสาทสัมผัสรับรู้ท้ัง 5 
ได้แก่ หู ตา จมูก ล้ิน และสัมผัสทางร่างกาย แม้จะมีส่ิงเร้ามากระตุ้นโดยผ่านทางประสาทสัมผัส 
พร้อม ๆกัน บุคคลก็สามารถเลือกรับรู้ และมีการแปลความหมายต่อส่ิงเร้านั้น ๆ เพื่อการตอบสนอง 
   2. เตรียมความพร้อม เป็นความพร้อมของบุคคลท่ีจะแสดงพฤติกรรมออกมาสภาพ
ความพร้อมมี 3 ด้าน คือ ความพร้อม 1.) ด้านร่างกาย หมายถึงความพร้อมท่ีจะเคล่ือนไหวอวัยวะของ
ร่างกาย 2.) ด้านสมอง หมายถึง ความพร้อมท่ีระลึกถึงระเบียบกฎเกณฑ์ต่าง ๆในการแสดง 
พฤติกรรม 3.) ด้านอารมณ์ความพร้อมด้านจิตใจ ให้ อยู่ในทิศทางท่ีพึงปรารถนาหรือไม่พึงปรารถนา 
   3. การตอบสนองตามแนวทางท่ีก าหนดให้เป็นการแสดงออกในลักษณะของการ 
เลียนแบบและการลอง ผิดลองถูก 
  4. ความสามารถด้านกลไก เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้กระท าตามท่ีเรียนมา และพัฒนาขึ้น
จนมีความสัมฤทธิ์ผล สามารถสร้างเทคนิควิธีการเฉพาะส าหรับตนเองขึ้นมา เพื่อฝึกปฏิบัติต่อไป 
   5. การตอบสนองท่ีซับซ้อน เป็นความสามารถในการปฏิบัติในส่ิงท่ียุ่งยากซับซ้อน
มากขึ้น และสามารถกระท าได้อย่างมั่นใจ ไม่ลังเล และท าได้ดีจนเป็นอัตโนมัติ 
   6. ความสามารถในการดัดแปลง เป็นขั้นท่ีสามารถปฏิบัติได้จนช านาญ จึงคิดหา
วิธีการใหม่ๆ มาลองท าให้แตกต่างไปจากเดิม เพื่อให้เกิดผลดียิ่งๆขึ้น 
   7. ความสามารถในการริเริ่ม เป็นความสามารถต่อยอดจากการดัดแปลง กล่าวคือ
เมื่อบุคคลสามารถ ดัดแปลงวิธีการใหม่ๆ และมีการทดลงท าดูแล้ว ก็น าวิธีการนั้นมาประยุกต์ท าให้เกิด
ส่ิงใหม่ๆข้ึน 
 
   1.1 การวัดพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย การวัดทักษะพิสัย เป็นการวัดความสามารถ
ในการท างานหรือการท ากิจกรรม อาจเรียกว่า การวัดภาคปฏิบัติ ซึ่งการวัดพฤติกรรมดังกล่าวมักเป็น
การประสานสัมพันธ์ระหว่าง พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ลักษณะส าคัญ ของการวัดทักษะพิสัย
คือ 1.) สามารวัดได้ท้ังรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม 2. ลักษณะงานท่ีแตกต่างกันต้องใช้วิธีการวัดหรือ 
กระบวนการท่ีต่างกันตัวอย่างเช่น วัดทักษะด้านดนตรี กีฬาต้องใช้วิธีการวัดต่างกัน 3.) สามารถแบ่ง
วัดเป็น กระบวนงานหรือทักษะย่อย ๆ เช่น การรักษาทางกายภาพบ าบัด สามารถวัด ขั้นการตรวจ
ร่างกาย การประมวลผล การสรุประเด็นปัญหา และการให้การรักษา เป็นต้น 4.) ลักษณะการวัดแยก
ได้เป็น 3 ระดับ (1)ระดับพฤติกรรมโดยการสังเกตพฤติกรรมขณะปฏิบัติ(2)ระดับผลลัพธ์ พิจารณาจาก
ผลจากพฤติกรรมย่อยท่ีปรากฏซึ่งพิจารณาได้ท้ังเชิง ปริมาณและคุณภาพ (3)ระดับประสิทธิผล เป็น
การวัดผลงานเฉพาะท่ีเกี่ยวของกับวัตถุประสงค์ หรือเป้าหมายการ วัดโดยตรง 
   1.2 เคร่ืองมือวัดด้านทักษะพิสัย วิธีการและเครื่องท่ีนิยมวัดทักษะพิสัยท่ีนิยม 
ใช้ได้แก่ การทดสอบ แบบสังเกต แบบส ารวจรายการ และมาตราส่วนประมาณค่า ซึ่งแต่ละประเภท 
มีความเหมาะสมแตกต่างกัน ซึ่งการวัดหนึ่งๆ เพื่อความเหมาะสมและเกิด ความชัดเจนในการวัด 
อาจประยุกต์ใช้เครื่องมือหลายชนิดแตกต่างกัน 
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   1.2.1 การทดสอบ (testing) การทดสอบเป็นวิธีที่นิยมใช้มากในการวัดผลด้าน 
ทักษะพิสัยสามารถใช้ได้ท้ังการทดสอบแบบปากเปล่าหรือการสอบข้อเขียน  
   - การสอบข้อเขียนนั้น เหมาะส าหรับเนื้อหาท่ีเป็นทฤษฎี ผู้สอบกลุ่มใหญ่ เป็นการ 
   ตรวจสอบความรู้ก่อนปฏิบัติจริงเพื่อลดความเส่ียงท่ีจะเกิดความเสียหายหากสอบ 
   ปฏิบัติจริง  
   - การสอบปากเปล่า เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถรายบุคคล ซึ่งมีความ 
   หลากหลายมีข้อเสียของความได้เปรียบเสียบเปรียบโดยเฉพาะ ผู้สอบทีหลังมีโอกาส 
   ในการเตยมตัวได้มากกว่า 

1.2.2. การสังเกต เป็นการสังเกตการปฏิบัติจริงของผู้สอบ เครื่องมือท่ีใช้ 
ประกอบการสังเกตได้แก่ แบบบันทึกข้อมูล แบบส ารวจแบบ check Iist และมาตราส่วนประมาณ 
ค่า ซึ่งเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุด ผู้สอบมีโอกาสเห็นกระบวนการล าดับข้ันตอน ท างานของผู้เรียน เห็น 
พฤติกรรมต่าง ๆในสภาพจริง เพื่อเป็นการลดความกังวลผู้ประเมินอาจมอบหมายให้ผู้เรียนอื่น หรือ 
ผู้ร่วมสอนช่วยประเมินก็ได้ 
  1.2.3. แบบส ารวจรายการ (checkist) มักใช้เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบรายการกิจกรรม 
และพฤติกรรมในการปฏิบัติงานว่า มีรายการ และ หากมี มีมากน้อยเพียงใดคุณภาพเป็นอย่างไร หรือ
ขั้นตอนท่ีผู้สอบปฏิบัตินั้น ครบตามจุดประสงค์ของการประเมิน หรือไม่ข้ันตอนของการสร้างและการ
ตรวจสอบเครื่องมือ ก็ไม่แตกต่างจากเครื่องมือท่ีใช้วัดจิตพิสัย ดังท่ีได้กล่าว มาแล้ว 
  1.2.4. มาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) เป็นเครื่องมือท่ีใช้ได้ท้ังให้ผู้ถูกวัดประเมิน
ตนเอง และผู้อื่นประเมิน การตอบ กระท าโดยให้ผู้ตอบหรือผู้สังเกตประเมินค่าของคุณลักษณะออกมา
เป็นระดับต่าง ๆ มากน้อยตามปริมาณหรือความ เข้มของความรู้สึกหรือพฤติกรรมท่ีแสดงออก มาตรา
ส่วนประมาณค่ามีหลายลักษณะ ท่ีนิยมใช้และสร้างได้ง่ายคือมาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท 
(Likert rating scale) และมาตราส่วนประมาณค่าแบบซีแมนติก ดิฟเฟอเรเชียล (Semantic 
differential rating scale)มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert rating scale) ลักษณะของ 
มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ  
   1.2.4.1 ส่วนท่ีเป็นข้อความค าถามหรือสถานการณ์ท่ีก าหนด มักจะมีลักษณะ
สอบถามความคิดเห็น ความรู้สึก หรือทัศนคติหรือพฤติกรรมท่ีแสดงออกของบุคคลท่ีต้องการวัด ซึ่ง
ข้อความดังกล่าวอาจเป็นได้ท้ังทางบวกหรือทางลบ เช่น กายภาพบ าบัดมี ประโยชน์ส าหรับประชาชน
ระดับใด ขณะเดินท่านมีความรู้สึกป่วยระดับ-ใด เป็นต้น  
   1.2.4.2 ส่วนท่ีเป็นค าตอบ มักเป็นการก าหนดค่าระดับความรู้สึก ความคิดเห็น 
ทัศนคติหรือพฤติกรรมท่ีแสดงออก แบบลิเคิร์ทจะก าหนดค าตอบเป็น 5 ระดับ ในระดับสนับสนุนถึง
ระดับไม่สนับสนุน ระดับเห็นด้วยถึงระดับไม่เห็นด้วย เป็นต้น ซึ่งมาตราสวนลิเคิรัท อาจใช้ตัวเลขแสดง
การจ าแนกระดับพฤติกรรมได้ 5 ระดับคือ 5, 4, 3. 2, 1 โดยให้ 5 หมายถึง ความรู้สึกหรือพฤติกรรมท่ี
แสดงออกมาในระดับมาก และลดลงเรื่อย ๆจนถึงระดับ 1 ซึ่งหมายถึงระดับน้อย 
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แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่าแบบลิเคิร์ท ท่ีดีควรมีลักษณะ  
   1) ข้อความท่ีสอบถามพฤติกรรมไม่ ควรเป็นข้อความท่ีเกี่ยวช้องส าหรับบุคคลท่ัวไป 
หรือเป็นหลักวิชาการมากเกินไป เพราะผู้ตอบจะไม่ใช้ความรู้สึกนึก คิดของตนเองในการตอบ แต่จะใช้
ความจริง หรือสามัญส านึกของคนท่ัวไปตอบ ตัวอย่างเช่น การไม่รับผิดชอบ ผู้ป่วยของตนเองจัดเป็น
การกระท าท่ีถูกต้องระดับใด  
   2) ข้อความท่ีสอบถามไม่ควรยาวเกินไป 
   3) ควรใช้ภาษาท่ี ชัดเจน เข้าใจง่าย ไม่ต้องตีความ 
   4) หลีกเล่ียงข้อความท่ีเป็นปฏิเสธ เพราะอาจท าให้เกิดการตีความหมายผิดไป  
   5) ไม่ควรใช้ข้อความท่ีทุกคนตอบตรงกัน เพราะไม่มีประโยชน์ในการสอบถาม  
   6) มักนิยมเขียนสวนท่ีเป็นค าตอบ 5 ระดับเป็น 2 ลักษณะคือ ตัวเลข และข้อความ 
   มาตราส่วนประมาณค่าแบบแมนติก ดิฟเฟอเรเชียล (Semantic differential rating scale) 
มาตราส่วนประมาณค่าแบบซีแมนติก ดิฟเฟอเรนเชียล มีองค์ประกอบ เป็น 2 ส่วน ส าคัญคือ    
  1) ข้อความแสดงความรู้สึก คิดเห็น หรือพฤติกรรมของการแสดงออกของบุคคลท่ีต้องการวัด 
ซึ่งเป็นเป้าหมายของการวัด  
  2) ค าคุณศัพท์หรือตัวเลขท่ีแสดงออกระดับของความรู้สึกหรือพฤติกรรมท่ีต้องการวัด 
โดยท่ัวไปค าคุณศัพท์ท่ีใช้ในแต่ละข้อจะมีลักษณะเป็นความหมายตรงข้ามกัน โดยมีค าหรือตัวเลขแสดง
ระดับพฤติกรรมต้ังแต่ระดับต่ าสุดไปถึงสูงสุด เช่น ยาก-ง่าย ชอบ-เกลียด ดี-เลว เป็นต้น 
  2.  การประเมินตนเอง (อรนุช ศรีสะอาด. 2554, หน้า 3-7 ได้ให้รายละเอียดการประเมิน
ตนเองไว้ดังนี ้
  Boud (1995) ได้ให้ความหมายของการประเมินตนเองว่า เป็นการอธิบายถึงมาตรฐาน 
หรือเกณฑ์ เพื่อใช้ในการประเมินการปฏิบัติงานและตัดสินใจเกี่ยวกับขอบเขตซึ่งนักเรียนสามารถ 
ปฏิบัติได้ตามเกณฑ์และ มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ 
  เครือข่ายการประเมินเคมบริด (The Cambridge Assessment Network) ให้ความหมาย 
การประเมินตนเอง (Self-assessment) ว่าเป็นกระบนการซึง่นักเรียนประเมินระดับความสามารถ 
ของตนเอง โดยการท าแบบทดสอบท่ีจัดการด้วยตนเองหรือโดยวิธีการอื่นเช่น แบบสอบถามหรือ 
แบบตรวจสอบรายการ 
  Klenowski (1995 ; อ้างถึงใน John A. Ross, 2006) ได้ให้นิยามว่า "การประเมินตนเอง 
เป็นการประเมินหรือตัดสินคุณค่าของการปฏิบัติของบุคคลคนหนึ่งและอธิบายภาพจุดแข็ง จุดอ่อน 
เพื่อการปรับปรุง ผลการเรียนรู้ของบุคคลนั้น" 
  อรนุช ศรีสะอาด (2554) การประเมินตนเอง หมายถึง กระบนการประเมนิหรือตัดสินใจ 
ของผู้เรียนว่าตนเองสามารถ ปฏิบัติได้ตามเกณฑ์และมาตรฐานท่ีก าหนดไว้หรือไม่ เพื่อการ 
ปรับปรุงและพัฒนาจุดอ่อนของตนเองให้ดีขึ้น 
 John A. Ross (2006) ได้ให้เหตุผลการประเมินตนเองของนักเรียนไว้ 5 ประการคือ 
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   1.ความต้องการเกี่ยวกับการประเมินงานของนักเรยีนมีมากขึ้น โดยเฉพาะการให้
โอกาสนักเรียน สร้างเกณฑ์การตัดสินผลงาน มีข้อตกลงของนักเรียนในการประเมินงานเพิ่มขึน้ 
   2.มีความสัมพันธ์กันในข้อคิดเห็นว่าการประเมินตนเองให้วิธีการประเมินท่ีหลาก 
หลายซึ่งเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญในความสนใจและต้ังใจของนักเรียน 
   3.การประเมินตนเองมีลักษณะเด่นเฉพาะเพื่อช่วยในการวิเคราะห์ ปรับปรุงและ
พัฒนาตนเอง 
   4. ครูบางคนอภิปรายว่าการประเมินตนเองมีประสิทธิผลมากกว่าเทคนิคอื่น ๆ 
   5.นักเรียนมีการเรียนรู้มากกว่าเมื่อนักเรียนรู้ว่านักเรียนจะประเมินอะไรท่ีนักเรียนได้ 
เรียนรู้ Ross และคนอื่นๆ (2002-a) แนะน าว่าการประเมินตนเองให้ผลสัมฤทธิ์และปรับปรุง 
พฤติกรรมของ นักเรียนสูงขึ้น โดยอธิบายการค้นพบบนฐานทฤษฎีความคิดทางสังคมของ 
Bandura (1997)  
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินตนเอง ท่ีได้รับความนิยมและใช้มากในปัจจุบันมี 6 
ประเภท ได้แก่ 
   1. มาตรประมาณค่า (Rating Scale) 
   2. แฟ้มผลงาน (Portfolios) 
   3. แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) 
   4. อนุทิน (Joural) 
   5. แบบสอบถามปลายเปิด (Open-end Questionnaire) 

6. การให้คะแนนแบบรูบริคส์ (Scoring Rubrics) 
  การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวัดท้ังหมด 3 องค์ประกอบ (มารุต พัฒผลและวิชัย วงษ์ใหญ่ : 2562)
ได้แก่ 1. การคิดอย่างสร้างสรรค์ 2. การท างานร่วมกับบุคคลอื่นอย่างสร้างสรรค์ 3. การสร้าง 
นวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ ซึ่งเป็นการวัดในลักษณะรูปแบบความคิด ลักษณะระดับพฤติกรรมของ 
นักเรียนท่ีแสดงออกในเรื่องสร้างสรรค์นวัตกรรมเลือกจัดท าแบบวัดมาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท 
(Likert rating scale) 5 ระดับ  
 
10.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากระบวนการเรียนการสอนท่ีท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดได้โดยการแสดงออกทั้ง  3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย  ด้านทักษะ
พิสัย และ ด้านจิตพิสัย 

Bloom(1976) ได้จ าแนกจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย  
(Cognitive Domain)  ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)  และ ด้านจิตพิสัย (Affective 
Domain) 
 พุทธิพิสัยเป็นพฤติกรรมเกี่ยวกับสติปัญญา ความรู้ ความคิด ความเฉลียวฉลาด ความสามารถ
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ในการคิดเรื่องราวต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญา พฤติกรรมทางพุทธิ
พิสัยมี  6 ระดับ ได้แก่ 

1) ความรู้ความจ า  ความสามารถในการเก็บรักษามวลประสบการณ์ต่าง ๆ จากการท่ีได้ 
รับรู้ไว้และระลึกส่ิงนัน้ได้เมื่อต้องการเปรียบดังเทปบันทึกเสียงหรือวีดิทัศน์ท่ีสามารถเก็บเสียงและภาพ
ของเรื่องราวต่าง ๆ ได้  สามารถเปิดฟังหรือ ดูภาพเหล่านั้นได้เมื่อต้องการ 

2) ความเข้าใจเป็นความสามารถในการจับใจความส าคัญของส่ือ และสามารถแสดงออกมา 
ในรูปของการแปลความ การตีความ การคาดคะเน การขยายความ หรือ การกระท าอื่น ๆ  

3) การน าความรู้ไปใช้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนสามารถน าความรู้ประสบการณ์ไปใช้ใน 
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ซึ่งจะต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจ จึงจะสามารถน าไปใช้ได้ 

4)   การวิเคราะห์ ผู้เรียนสามารถคิด หรือ แยกแยะเรื่องราวส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย เป็น 
องค์ประกอบท่ีส าคัญได้และมองเห็นความสัมพันธ์ของส่วนท่ีเกี่ยวข้องกันความสามารถในการวิเคราะห์
จะแตกต่างกันไปแล้วแต่ความคิดของแต่ละคน 
 5) การสังเคราะห์ ความสามารถในการท่ีผสมผสานส่วนย่อย ๆ เข้าเป็นเรื่องราวเดียวกันอย่าง
มีระบบ เพื่อให้เกิดส่ิงใหม่ท่ีสมบูรณ์และดีกว่าเดิม อาจเป็นการถ่ายทอดความคิดออกมาให้ผู้อื่นเข้าใจ
ได้ง่ายการก าหนดวางแผนวิธีการด าเนินงานขึ้นใหม่หรืออาจจะเกิดความคิดในอันท่ีจะสร้าง
ความสัมพันธ์ของส่ิงท่ีเป็นนามธรรมข้ึนมาในรูปแบบหรือแนวคิดใหม่ 
    6) การประเมินค่า เป็นความสามารถในการตัดสิน ตีราคา หรือ สรุปเกี่ยวกับคุณค่าของส่ิงต่าง 
ๆ ออกมาในรูปของคุณธรรมอย่างมีกฎเกณฑ์ท่ีเหมาะสม ซึ่งอาจเป็นไปตามเนื้อหาสาระในเรื่องนั้น ๆ 
หรืออาจเป็นกฎเกณฑ์ท่ีสังคมยอมรับก็ได้ 

พุทธิพิสัยตามการจัดจ าแนกของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ซึ่งต่อมาได้ถูกปรับเปล่ียน 
เป็นดังนี ้

1) การจดจ า (Remembering)  ใช้ความจ าเพื่อสร้างหรือค้นหานิยาม ข้อเท็จจริง หรือ 
ทบทวนข้อมูลท่ีเรียนมาก่อนหน้านี ้

2) การท าความเข้าใจ (Understanding) สร้างความหมายจากรูปแบบการใช้หลายประเภท 
อาจจะเป็นข้อความ ภาพ หรือกิจกรรม เช่น การแปลความ การสร้างตัวอย่าง การจ าแนก การสรุป 

3) การประยุกต์ใช้ (Applying) สามารถใช้เนื้อหาท่ีเรียนมาเพื่อน าไปปฏิบัติผ่านส่ือ เช่น 
แบบจ าลอง การน าเสนอ การสัมภาษณ์ และการเลียนแบบ 

4) การวิเคราะห์ (Analyzing) แบ่งเนื้อหาหรือแนวคิดออกเป็นส่วนย่อย ระบุความเช่ือมโยงซึ่ง
กันและกันของแต่ละส่วน และความเช่ือมโยงต่อโครงสร้างในภาพรวม 

5) การประเมิน (Evaluating) ใช้กฎเกณฑ์และมาตรฐานเพื่อพิจารณาผ่านการตรวจสอบและ
การวิจารณ์ 

6) การสร้างสรรค์ (Creating) รวบรวมองค์ประกอบและสร้างให้เป็นส่ิงท่ีสมบูรณ์ เรียบเรียง
ให้เกิดรูปแบบหรือโครงสร้างใหม่ผ่านการสร้างวางแผนและการผลิต 
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 ทักษะพิสัย เป็นพฤติกรรมด้านกล้ามเนื้อประสาท พฤติกรรมท่ีบ่งถึงความสามารถในการ
ปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่วช านิช านาญ  ซึ่งแสดงออกมาได้โดยตรงโดยมีเวลาและคุณภาพของงาน
เป็นตัวชี้ระดับของทักษะพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย ประกอบด้วย พฤติกรรมย่อย ๆ 5 ขั้น ดังนี้ 

1) การรับรู้เป็นการให้ผู้เรียนได้รับรู้หลักการปฏิบัติท่ีถูกต้องหรือเป็นการเลือกหาตัวแบบท่ี
สนใจ 
 2) กระท าตามแบบ หรือ เครื่องช้ีแนะ  เป็นพฤติกรรมท่ีผู้เรียนพยายามฝึกตามแบบท่ีตนสนใจ
และพยายามท าซ้ า เพื่อท่ีจะให้เกิดทักษะตามแบบท่ีตนสนใจให้ได้ หรือ สามารถปฏิบัติงานได้ตาม
ข้อแนะน า 
 3) การหาความถูกต้อง พฤติกรรมสามารถปฏิบัติได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องอาศัยเครื่องช้ีแนะ 
เมื่อได้กระท าซ้ าแล้วก็พยายามหาความถูกต้องในการปฏิบัติ 
 4) การกระท าอย่างต่อเนื่องหลังจากตัดสินใจเลือกรูปแบบท่ีเป็นของตัวเองจะกระท าตามรูป 
แบบนั้นอย่างต่อเนื่อง จนปฏิบัติงานท่ียุ่งยากซับซอ้นได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง คล่องแคล่ว  การท่ีผู้เรียน
เกิดทักษะได้ต้องอาศัยการฝึกฝนและกระท าอย่างสม่ าเสมอ 
 5) การกระท าได้อย่างเป็นธรรมชาติ พฤติกรรมท่ีได้จากการฝึกอย่างต่อเนื่องจนสามารถ
ปฏิบัติได้คล่องแคล่วว่องไวโดยอัตโนมัติ เป็นไปอย่างธรรมชาติ  ซึ่งถือเป็นความสามารถของการปฏิบัติ
ในระดับสูง 

จิตพิสัย  เป็นพฤติกรรมด้านจิตใจ ค่านิยม ความรู้สึก ความซาบซึ้ง  ทัศนคติ    ความเช่ือ 
ความสนใจและคุณธรรม  พฤติกรรมด้านนี้อาจไม่เกิดขึ้นทันที ดังนั้น การจัดกิจกรรม    การเรียนการ
สอนโดยจัดสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม และสอดแทรกส่ิงท่ีดีงามอยู่ตลอดเวลา จะท าให้พฤติกรรมของ
ผู้เรียนเปล่ียนไปในแนวทางท่ีพึงประสงค์ได้  จะประกอบด้วย พฤติกรรมย่อย  5 ระดับ ได้แก่ 
 1) การรับรู้เป็นความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นต่อปรากฎการณ์หรือส่ิงเร้าอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งเป็นไปใน 
ลักษณะของการแปลความหมายของส่ิงเร้านั้นว่าคืออะไร แล้วจะแสดงออกมาในรูปของความรู้สึกท่ี
เกิดขึ้น 
 2) การตอบสนอง เป็นการกระท าท่ีแสดงออกมาในรูปของความเต็มใจ ยินยอม และพอใจต่อ
ส่ิงเร้านั้นซึ่งเป็นการตอบสนองท่ีเกิดจากการเลือกสรรแล้ว 
 3) การเกิดค่านิยม การเลือกปฏิบัติในส่ิงท่ีเป็นท่ียอมรับกันในสังคมการยอมรับนับถือในคุณค่า
นั้นๆหรือปฏิบัติตามในเรื่องใดเรื่องหนึ่งจนกลายเป็นความเช่ือแล้วจึงเกิดทัศนคติท่ีดีในส่ิงนั้น 
 4) การจัดระบบ  การสร้างแนวคิด จัดระบบของค่านิยมท่ีเกิดขึ้นโดยอาศัยความสัมพันธ์ถ้า
เข้ากันได้ก็จะยึดถือต่อไปแต่ถ้าขัดกันอาจไม่ยอมรับอาจจะยอมรับค่านิยมใหม่โดยยกเลิกค่านิยมเก่า 
 5) บุคลิกภาพ  การน าค่านิยมท่ียึดถือมาแสดงพฤติกรรมท่ีเป็นนิสัยประจ าตัว ให้ประพฤติ
ปฏิบัติแต่ส่ิงท่ีถูกต้องดีงามพฤติกรรมด้านนี้ จะเกี่ยวกับความรู้สึกและจิตใจ ซึ่งจะเริ่มจากการได้รับรู้
จากส่ิงแวดล้อม แล้วจึงเกิดปฏิกิริยาโต้ตอบ ขยายกลายเป็นความรู้สึกด้านต่าง ๆจนกลายเป็นค่านิยม 
และยังพัฒนาต่อไปเป็นความคิด อุดมคติ ซึ่งจะเป็นการควบคุมทิศทางพฤติกรรมของคน 
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ประเภทของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) ได้จัดประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ออกเป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นเอง และแบบทดสอบมาตรฐาน ซึ่งท้ัง 2 ประเภท
จะถามเนื้อหาเหมือนกัน คือ ถามส่ิงท่ีผู้เรียนได้รับจากการเรียนการสอนซึ่งจัดกลุ่มพฤติกรรมได้       6 
ระดับ คือ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และ 
การประเมิน ดังนี้  

1) แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นเป็นแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นเองเพื่อใช้ในการทดสอบผู้เรียนใน
ช้ันเรียน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 

1.1 แบบทดสอบปรนัย (Objective tests) ได้แก่แบบถูก – ผิด (True-false)  
แบบจับคู่ (Matching) แบบเติมค าให้สมบูรณ์ (Completion) หรือแบบค าตอบส้ัน (Short 
answer) และแบบเลือกตอบ (Multiple choice)  

1.2 แบบอัตนัย (Essay tests) ได้แก่ แบบจ ากัดค าตอบ  และแบบไม่จ ากัด 
ค าตอบ หรือ ตอบอย่างเสรี  

2) แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) เป็นแบบทดสอบท่ีสร้างโดยผู้เช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ในเนื้อหา และมีทักษะการสร้างแบบทดสอบ มีการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ มีค า
ช้ีแจงเกี่ยวกับการด าเนินการสอบ การให้คะแนนและการแปลผล มีความเป็นปรนัย (Objective) มี
ความเท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือมั่น (Reliability) แบบทดสอบมาตรฐาน ได้แก่ California 
Achievement Test, Iowa Test of Basic Skills, Standford Achievement Test และ the 
Metropolitan Achievement tests เป็นต้น 

พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543)  ได้จัดประเภทแบบทดสอบไว้ 3 ประเภท ดังนี้ 
1)  แบบปากเปล่า เป็นการทดสอบท่ีอาศัยการซักถามเป็นรายบุคคล ใช้ได้ผลดีถ้ามีผู้เข้าสอบ

จ านวนน้อย เพราะต้องใช้เวลามาก ถามได้ละเอียด เพราะสามารถโต้ตอบกันได้ 
2) แบบเขียนตอบ เป็นการทดสอบท่ีเปล่ียนแปลงมาจากการสอบแบบปากเปล่า เนื่องจาก

จ านวนผู้เข้าสอบมากและมีจ านวนจ ากัด แบ่งได้เป็น 2 แบบ คือ 
2.1 แบบความเรียง หรืออัตนัย เป็นการสอบท่ีให้ผู้ตอบได้รวบรวมเรียบเรียงค าพูดของ

ตนเองในการแสดงทัศนคติ ความรู้สึก และความคิดได้อย่างอิสระภายใต้หัวเรื่องท่ีก าหนดให้ เป็น
ข้อสอบท่ีสามารถ วัดพฤติกรรมด้านการสังเคราะห์ได้อย่างดี แต่มีข้อเสียท่ีการให้คะแนน ซึ่งอาจไม่
เท่ียงตรง ท าให้มีความเป็นปรนัยได้ยาก 

2.2 แบบจ ากัดค าตอบ เป็นข้อสอบ ท่ีมีค าตอบถูกใต้เงื่อนไขท่ีก าหนดให้อย่างจ ากัด 
ข้อสอบแบบนี้แบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ แบบถูกผิด แบบเติมค า แบบจับคู่ และ แบบเลือกตอบ 

3)  แบบปฏิบัติ เป็นการทดสอบท่ีผู้สอบได้แสดงพฤติกรรมออกมาโดยการกระท าหรือลงมือ
ปฏิบัติจริง ๆ เช่น การทดสอบทางดนตรี ช่างกล พลศึกษา เป็นต้น 
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สรุปได้ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบ่งได้ 2 ประเภท คือแบบทดสอบมาตรฐาน 
ซึ่งสร้างจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านวัดผลการศึกษามีการหาคุณภาพอย่างดี ส่วนอีกประเภท
หนึ่ง คือแบบทดสอบท่ีผู้สอนสร้างขึ้นเพื่อใช้ในการทดสอบในช้ันเรียน  ส าหรับในการออกแบบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผ่านการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานครั้งนี้ ผู้วิจัยจะใช้แบบวัดท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย      ตามทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบใหม่ของบลูม ซึ่งมี 6 ระดับ ได้แก่ การจดจ า การท าความเข้าใจ การประยุกต์ใช้            
การวิเคราะห์  การประเมิน  และ การสร้างสรรค์ ส่วนด้านทักษะพิสัยและจิตพิสัยจะวัดโดยใช้แบบการ
สังเกตและมาตราส่วนประเมินค่า  5 ระดับ ส่วนนี้จะเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพส าหรับประกอบการ
อภิปรายผล ดังนั้นคะแนนท่ีน าไปใช้ในการวิเคราะห์ทางสถิติจะเป็นคะแนนด้านพุทธิพิสัยอย่างเดียว 

 
 10.6 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4INNOVATOR 
  สุภาณี เส็งศรี และ ธงชัย เส็งศรี (2023)ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านกิจกรรมด้วย
กระบวนการ STEAM4INNOVATOR เพื่อส่งเสริมทักษะนวัตกรรมของนิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ ผล
การศึกษาพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนนี้สามารถพัฒนาทักษะนวัตกรรมของนักเรียนได้อย่างมี
นัยส าคัญ โดยเฉพาะในด้านการคิดเชิงออกแบบและการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์  

สมพร ปานด า (2564) ได้เน้นถึงความส าคัญของการพัฒนาทักษะนวัตกรรมส าหรับผู้เรียน
อาชีวศึกษา โดยหลักสูตรSTEAM4INNOVATOR ได้รับการออกแบบมาเพื่อเสริมสร้างทักษะท่ีจ าเป็น
ในการสร้างสรรค์และน านวัตกรรมไปใช้ในภาคอาชีพ ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่าผู้เรียนท่ีผ่านการอบรม
ด้วยหลักสูตรนี้มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนมากขึ้น 

 เพียรพิมพ์ ยาระนะ (2564) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ
STEAM4INNOVATOR ในการส่งเสริมการเป็นนวัตกรในรายวิชาการออกแบบกราฟิกส าหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร พบว่าการใช้หลักสูตรนี้ช่วยให้นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดเชิงนวัตกรรมและสร้างสรรค์งานออกแบบกราฟิกท่ีมีคุณภาพสูงขึ้น นอกจากนี้
นักเรียนยังแสดงความพึงพอใจในกระบวนการเรียนรู้และความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ใน
สถานการณ์จริง 
  งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเปน็ฐาน 
  เจษฎายุทธ ไกรกลาง (2560, น. 71) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐาน
ต่อการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่าคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการ 
เรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 และ คะแนนเฉล่ียของความสามารถใน 
การคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานสูงกว่า 
เกณฑ์ร้อยละ 80 
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 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทักษะการคิดแก้ปัญหา 
 นพฤทธิ์ ศรีเท่ียง และคณะ (2566) ได้ศึกษา การพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา รายวิชาการ
ออกแบบและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่าการใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ช่วยพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ โดยนักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
เพิ่มขึ้นในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ซึ่งแสดงถึงการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างชัดเจน 
 เกศรา คณฑา และอรพิณ ศิริสัมพันธ์ (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง กฎหมายน่ารู้ ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า 
การจัดการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดแก้ปัญหาของ
นักเรียนได้อย่างมนีัยส าคัญ  
 ปิยะพงษ์ ทวีพงษ์ และคณะ (2566) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาในการจัดการ
การเรียนรู้ดิจิทัลพบว่าการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับโปรแกรมแบบจ าลอง 
(Interactive Simulations) ในรายวิชาฟิสิกส์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ส่งผลให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดแก้ปัญหาสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 

อวัศยา สันคม และ รุ่งทิวา กองสอน (2566) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม และเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอน
ปลาย พบว่าการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ช่วยพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรมของนกัเรียนได้อย่างมนีัยส าคัญโดยนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

กัญญ์รัชการย์ เลิศอมรศักดิ์ (2567) ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ มร.สส. 
พบว่าการใช้แผนการสอนการออกแบบการจัดการเรียนรู้และนวัตกรรมแห่งการเรียนรู้ช่วยพฒันา
ทักษะการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนกัศึกษาได้อย่างมีนัยส าคัญโดยนักศึกษามีทักษะการคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมเพิ่มขึ้นในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 77.84 
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11. กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย หรือการออกแบบการทดลอง 
ผลของการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการใช้หลักสูตร

STEAM4INNOVATORเพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งมีกรอบแนวคิดดังนี ้

 
   ตัวแปรอิสระ           ตัวแปรตาม 
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13. วิธีการด าเนินการวิจัย และสถานที่ท าการทดลอง/ เก็บข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อใช้เป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัย 
ดังต่อไปนี ้
 1.ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท้ังในประเทศและต่างประเทศท่ีเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  2. ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท้ังในประเทศและต่างประเทศท่ีเกี่ยวกับหลักสูตร 
STEAM4INNOVATOR 
 3. ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท้ังในประเทศและต่างประเทศท่ีเกี่ยวกับการ
ประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา 
 4. ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท้ังในประเทศและต่างประเทศท่ีเกี่ยวกับการ
ประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 
 13.1 กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 3 ห้อง รวมเป็น 120 คน ก าลังศึกษา
อยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567  ท่ีเรียนในรายวิชาพื้นฐานคือ รายวิชาออกแบบเทคโนโลยีเพื่อ
การแก้ปัญหา 1 
  การวิจัยนี้มีวิธีการชักชวนอาสาสมัครท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างเข้าสู่โครงการวิจัย โดย 

http://www.ssa.tn.nic.in/Docu%20/ABL-Report-byDr.Anandhalakshmi.pdf
http://www.ssa.tn.nic.in/Docu%20/ABL-Report-byDr.Anandhalakshmi.pdf
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  1) ผู้วิจัยให้ข้อมูลการวิจัย ก่อนท่ีจะตัดสินใจเข้าร่วมในการวิจัยว่า มีความจ าเป็นท่ีอาสาสมัคร
ควรท าความเข้าใจว่า งานวิจัยนี้ท าเพราะเหตุใด และเกี่ยวข้องกับอะไร ประโยชน์ทางตรงและทางออ้ม
เกี่ยวกับการพัฒนาความตระหนักรู้ทางวฒันธรรมท่ีอาสาสมัครจะได้รับจากการเข้าร่วมการวิจัย และ
การขอข้อมูลเพิ่มเติมได้หากค าช้ีแจงหรือข้อมูลท่ีให้ไม่ชัดเจน 
  2) ผู้วิจัยช้ีแจงถึงวิธีการเก็บรักษาความลับเมื่อเข้าร่วมวิจัย คือ ผลการวิจัยและข้อมูลท่ีได้จาก
การท าแบบวัด แบบสะท้อนคิดและแบบสัมภาษณ์  ผู้วิจัยจะขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลไว้เพื่อ
น ามาใช้รายงานผลการวิจัยในภาพรวมเท่านั้น  ข้อมูลท่ีได้และข้อมูลส่วนตัวของอาสาสมัครท้ังหมด 
ข้อมูลท้ังหมดท่ีได้จะถูกเก็บรักษาไว้เป็นความลับ ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็นรายบุคคล  ผู้ท่ีมีสิทธิ์
เข้าถึงข้อมูลของอาสาสมัครจะมีเฉพาะผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัยนี้ และคณะกรรมการจริยธรรมการวจัิย
ในคนเท่านั้น และจะด าเนินการท าลายข้อมูลท้ังฉบับเอกสาร ไฟล์ข้อมูล ตลอดจนข้อมูล อื่น ๆ ท้ังหมด
ท่ีเกี่ยวข้องกับอาสาสมัครภายหลังเสร็จส้ินการวิจัยไปแล้วอย่างถาวร 
   3) ผู้วิจัยใช้แบบช้ีแจงข้อมูลส าหรับอาสาสมัครโครงการวิจัย ผู้วิจัยให้เวลาอาสาสมัคร
พิจารณาข้อมูลและตัดสินใจด้วยตนเอง 1 สัปดาห์  โดยให้แบบช้ีแจงข้อมูลส าหรับอาสาสมัคร
โครงการวิจัย  และเอกสารแสดงความยินยอมอาสาสมัครวิจัยโดยได้รับการบอกกล่าวไปศึกษาด้วย
ตนเองอีกครั้ง และหากตัดสินใจเข้าร่วม/ไม่เข้าร่วมโครงการวิจัย อาสาสมัครสามารถลงนาม/ไม่ลงนาม
ในเอกสารแสดงความยินยอมอาสาสมัครวิจัยได้ด้วยตนเอง  และค่อยน าเอกสารมาให้ผู้วิจัยเมื่อสะดวก 
หรือเมื่อถึงเวลานัดหมาย 
  4) ในกรณีท่ีอาสาสมัครยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัย ผู้วิจัยจะปฐมนิเทศการเข้าร่วมวิจัย  
ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย และวิธีการเตรียมเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนในการวิจัยอีกครัง้ 
รวมถึงเปิดโอกาสให้อาสาสมัครซักถามข้อสงสัยต่าง ๆ ได้ตามอัธยาศัย 
  กลุ่มตัวอย่างได้รับการพิทักษ์สิทธิตามจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ โดยมีเกณฑ์ต่าง ๆ ดังนี้ 
   เกณฑ์การคัดเข้าของกลุ่มตัวอย่าง คือ เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ี
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาออกแบบเทคโนโลยีเพื่อการแก้ปัญหา 1  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 
   เกณฑ์การคัดออกของกลุ่มตัวอย่าง คือ 1) กลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการวิจัยแล้ว                   
ไม่สามารถร่วมได้ครบตามเวลาเรียน 80% ขึ้นไป ผู้วิจัยจะไม่น าข้อมูลท่ีไม่สมบูรณ์เหล่านี้มาใช้ในการ
วิเคราะห์ร่วมกับตัวอย่างท่ีเข้าร่วมการทดลองครบ และ 2)  กลุ่มตัวอย่างและผู้ให้ข้อมูลขอยุติการให้
ข้อมูลด้วยเหตุสุดวิสัยใด ๆ ก็ตามท่ีอาจจะเกิดขึ้นระหว่างการเก็บข้อมูล 
   เกณฑ์ในการถอนตัวของผู้เข้าร่วมการวิจัย คือ 1) กลุ่มตัวอย่างไม่ต้องการจะให้ข้อมูล 
ไม่มีเวลาในการมาให้ข้อมูล  และ 2) กลุ่มตัวอย่างไม่สบายใจในการให้ข้อมูล อาจเพราะผู้วิจัยท าให้เกิด
ความล าบากในการตอบค าถาม  
   เกณฑ์การยุติการวิจัย ในกรณีท่ีผู้เข้าร่วมวิจัยไม่ยินยอมเป็นผู้ให้ข้อมูลในการวิจัย 
สามารถขอยุติการเข้าร่วมวิจัยได้ตลอดเวลา ซึ่งหลังการตัดสินใจขอยุติการเข้าร่วมการวิจัย กลุ่ม
ตัวอย่างสามารถแจ้งหัวหน้าโครงการวิจัยได้โดยตรง ตลอดเวลาตามเบอร์ติดต่อและอีเมล์ท่ีให้ไว้  
  ทางเลือกอื่นหากไม่เข้าร่วมโครงการวิจัย  กลุ่มตัวอย่างสามารถเลือกท่ีจะเข้าร่วมหรือมีสิทธิ
ปฏิเสธไม่เข้าร่วมโครงการวิจัยก็ได้  อีกท้ัง กลุ่มตัวอย่างท่ียินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัยแล้วสามารถ
ถอนตัวออกจากโครงการได้ทุกเวลาด้วยเหตุผลใดก็ตาม ในกรณีท่ีกลุ่มตัวอย่างไม่ยินยอมให้ข้อมูลก็
สามารถเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนได้ตามปกติ และได้รับการปฏิบัติอย่างเท่าเทียมกันกับกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีเข้าร่วมโครงการวิจัยทุกประการ ตลอดจนกลุ่มเป้าหมายท่ีเกี่ยวข้องในโครงการวิจัยนี้ 
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13.2 รูปแบบการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการศึกษากลุ่มเดียววัดหลายครั้งแบบอนุกรมเวลา (One Group 
Time-series Design) ซึ่งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทักษะการคิดแก้ปัญหาและทักษะการคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรมจากการใช้การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4INNOVATOR ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  โดยวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า 
(Repeated Measurement) 
 

T1  XA T2       XB T3 XB T4 
 
  XA = การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4INNOVATOR  

XB = การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4INNOVATOR ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดย
การใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 T1 = การประเมินแบบทดสอบนวัตกรรมและกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ครั้งท่ี 1  ,
แบบทดสอบบทปฏิบัติการท้ัง 2 บทปฏิบัติการ,การประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหาและการประเมิน
ทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม ครั้งท่ี 1  
  T2 = การประเมินแบบทดสอบนวัตกรรมและกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ครั้งท่ี 2  ,
การประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหาและการประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม ครั้งท่ี 2 
  T3 = การประเมินแบบทดสอบบทปฏิบัติการท่ี 1,การประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหาและการ
ประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม ครั้งท่ี 3,การสะท้อนคิด ครั้งท่ี 1 
  T4 = การประเมินแบบทดสอบนวัตกรรมและกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ครั้งท่ี 3 ,
แบบทดสอบบทปฏิบัติการท่ี 2,การประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหาและการประเมินทักษะการคิด
สร้างสรรค์นวัตกรรม ครั้งท่ี 4, การสะท้อนคิด ครั้งท่ี 2 
 
  13.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการท าวิจัย  
   เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้มี 2 ประเภท คือ 
   1. เครื่องท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มี 4 อย่าง ได้แก่ 
    1.1 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ชุด 
     - แบบทดสอบนวัตกรรมและกระบวนการ STEAM4INNOVATOR จ านวน 

10 ข้อ(ผ่านการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน  มีค่า CVI  เท่ากับ 1.0) 
   - แบบทดสอบบทปฏิบัติการท่ี 1 จ านวน10 ข้อ(ผ่านการประเมินโดย
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน มีค่า CVI  เท่ากับ 1.0 ค่าความยากง่ายอยู่ในช่วงต้ังแต่ 0.2 - 0.8 ค่า
อ านาจจ าแนกอยู่ในช่วง 0.21-1.00 ค่าความเช่ือมั่น KR20 เท่ากับ 0.8) 

     - แบบทดสอบบทปฏิบัติการท่ี 2  จ านวน10 ข้อ(ผ่านการประเมินโดย
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน มีค่า CVI  เท่ากับ 1.0 ค่าความยากง่ายอยู่ในช่วงต้ังแต่ 0.2 - 0.8 ค่า
อ านาจจ าแนกอยู่ในช่วง 0.21-1.00 ค่าความเช่ือมั่น KR20 เท่ากับ 0.8) 
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    1.2 แบบประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา เป็นแบบทดสอบทักษะการคิดแก้ปัญหาซึ่ง
มี 4 ชุดแต่ละชุดมี 5 สถานการณ์ รวมจ านวน 20 ข้อ (ผ่านการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 
 5 ท่าน มีค่า CVI  เท่ากับ 1.0 ค่าความยากง่ายอยู่ในช่วงต้ังแต่ 0.2- 0.8 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่
ในช่วง 0.21-1.00 ค่าความเช่ือมั่น KR20 เท่ากับ 0.8) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

    - ชุดท่ี 1 สถานการณ์เกี่ยวกับส่ิงรอบตัว 
    - ชุดท่ี 2 สถานการณ์เกี่ยวกับขยะมูลฝอย 
    - ชุดท่ี 3 สถานการณ์เกี่ยวกับมลพิษ 
    - ชุดท่ี 4 สถานการณ์ท่ัวไป 
     
    1.3 แบบประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งมี 3 แบบประเมิน 
     - แบบประเมินตนเอง(ของผู้เรียน)จ านวน 15 ข้อ ผ่านการประเมินโดย

ผู้เช่ียวชาญจ านวน  5 ท่าน มีค่า CVI  เท่ากับ 1.0 
     - แบบประเมินผู้อื่น(ของผู้เรียน)จ านวน 15 ข้อ ผ่านการประเมินโดย

ผู้เช่ียวชาญจ านวน  5 ท่าน มีค่า CVI  เท่ากับ 1.0 
     - แบบประเมินผู้เรียน(ของผู้สอน)จ านวน 15 ข้อ ผ่านการประเมินโดย

ผู้เช่ียวชาญจ านวน  5 ท่าน มีค่า CVI  เท่ากับ 1.0 
    1.4  แบบสะท้อนคิดจ านวน 3 ข้อผ่านการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน  มี

ค่า CVI  เท่ากับ 1.0 
    เครื่องมือท้ัง 4 อย่าง  มีการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยผู้เช่ียวชาญ
จ านวน 5 ท่าน และมีการปรับแก้ไขให้เครื่องมือมีคุณภาพตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
 

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ แผนจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นตามแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร STEAM4INNOVATOR ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
จ านวน 3 แผนการสอน เวลา 7 สัปดาห์ จ านวน 14 ช่ัวโมง แผนการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น
มีการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน  5 ท่าน  และมีการปรับแก้ไขให้
เครื่องมือมีคุณภาพตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
13.4 ขั้นตอนและวิธีการเก็บข้อมูล  
   การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยน าไปจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนการสอนท่ี
พัฒนาขึ้นและเก็บรวบรวมข้อมูล ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
  13.4.1 ขั้นเตรียมนักเรียนก่อนด าเนินการทดลอง   

    ก่อนการทดลองผู้วิจัยช้ีแจงท าความเข้าใจวิธีการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร
STEAM4INNOVATOR ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานในประเด็นดังต่อไปนี้ 

     1) ลักษณะและขั้นตอนการจัดการเรียนเรียนรู้ตามหลักสูตรSTEAM4INNOVATOR 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน 

    2) บทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอน 
    3) เงื่อนไข กฎ และกติกาท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน 
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  13.4.2 ขั้นด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ในระยะเวลา 7 สัปดาห์ผู้วิจัยจะมีการ
เก็บข้อมูลท้ังหมด 4 ครั้ง ดังนี้ 

    13.4.2.1 ครั้งท่ี 1 ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 3 ชุด(แบบทดสอบนวัตกรรม
และกระบวนการ STEAM4INNOVATOR,แบบทดสอบบทปฏิบัติการท่ี 1 และแบบทดสอบบท
ปฏิบัติการท่ี 2) แบบประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา 1 ชุด (แบบทดสอบทักษะการคิดแก้ปัญหา) และ
แบบประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 2 ชุด(แบบประเมินตนเองและแบบประเมินผู้อื่น) 

    ผู้สอนประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา และแบบประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรมของผู้เรียนก่อนเรียน 

    13.4.2.2 ครั้งท่ี 2 ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 1 ชุด(แบบทดสอบนวัตกรรม
และกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ) แบบประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา 3 ชุด (แบบทดสอบ
ทักษะการคิดแก้ปัญหา,แบบประเมินตนเองและแบบประเมินผู้อื่น) และแบบประเมินทักษะการคิด
สร้างสรรค์นวัตกรรม 2 ชุด(แบบประเมินตนเองและแบบประเมินผู้อื่น)   
 ผู้สอนประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา และแบบประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม
ของผู้เรียนหลังเรียน 

    13.4.2.3 ครั้งท่ี 3 ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 1 ชุด(แบบทดสอบบท
ปฏิบัติการท่ี 1) แบบประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา 3 ชุด (แบบทดสอบทักษะการคิดแก้ปัญหา,แบบ
ประเมินตนเองและแบบประเมินผู้อื่น) แบบประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 2 ชุด(แบบ
ประเมินตนเองและแบบประเมินผู้อื่น)และแบบบันทึกสะท้อนคิด 

     ผู้สอนประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา และแบบประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรมของผู้เรียนหลังเรียน 

    13.4.2.4 ครั้งท่ี 4 ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 2 ชุด(แบบทดสอบนวัตกรรม
และกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ,แบบทดสอบบทปฏิบัติการท่ี 2) แบบประเมินทักษะการคิด
แก้ปัญหา 3 ชุด (แบบทดสอบทักษะการคิดแก้ปัญหา,แบบประเมินตนเองและแบบประเมินผู้อื่น) แบบ
ประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 2 ชุด(แบบประเมินตนเองและแบบประเมินผู้อื่น)และแบบ
บันทึกสะท้อนคิด  

    ผู้สอนประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา และแบบประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรมของผู้เรียนหลังเรียน 

   ใช้เวลาท าแบบทดสอบและแบบประเมินชุดละ 10 นาที โดยให้ท าตามล าดับ แบบวัดใดท่ีมี
ผลกระทบกับอาสาสมัครท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย รู้สึกเป็นภาระ ไม่มีเวลา อาสาสมัครมีสิทธิขอยุติ   การ
สอบได้ และไม่มีผลใดต่อการประเมินผลการเรียนในรายวิชา 

  13.4.3  วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ เพื่อสรุป และ อภิปรายผลการวิจัย 
 

  13.5 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลการวิเคราะห์ข้อมูล 
   13.5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ  ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการทดลอง  
  - แบบทดสอบ 
  - แบบประเมินทักษะการคิดแก้ปัญหา 
  - แบบประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 
  ด้วย One sample T-test และ One-way Repeated Measure ANOVA 
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  13.5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากแบบบันทึก 
   การสะท้อนคิดด้วย One-way MANOVA(ภาพถ่าย ร่องรอยหลักฐานเชิงประจักษ์)c 
            และ Content Analysis 

  
 13.6 สถานที่ท าการเก็บข้อมูล 
  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  (ฝ่ายมัธยมศึกษา) 
 
 
14. ระยะเวลาท าการวิจัย และแผนการด าเนินงานตลอดโครงการวิจัย  

การด าเนินงาน 
เดือนที ่

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
1. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเพื่อเขียน

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร 
STEAM4INNOVATOR ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหา
เป็นฐาน สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน แบบวัดทักษะการ
คิดแก้ปัญหาและทักษะการคิด
สร้างสรรค์นวัตกรรม 

 

           
2. ส่งแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบ

วัดให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ 
ปรับปรุงแก้ไขและน าไปทดลองใช้
กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย  

 

          
3. ทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย             
4. วิเคราะห์ข้อมูล             
5. เขียนรายงานวิจัย             
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15. งบประมาณของโครงการวิจัย 
15.1 หมวดค่าตอบแทน  

1) ค่าปฏิบัติงานนอกเวลาราชการ (30 วัน/วันละ 2 ชม./ชม.ละ 50 บาท) 3,000 บาท 
        2) ค่าผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย  

ค่าผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวัดทักษะการคิดแก้ปัญหา  
5 คน ๆ ละ 500 บาท 
ค่าผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม  
5 คน ๆ ละ 500 บาท 
ค่าผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5 คน ๆ ละ 500 บาท 
ค่าผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร 
STEAM4INNOVATORร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน  
5 คน ๆ ละ 500 บาท 

   
2,500 บาท 
 
2,500 บาท 
 
2,500 บาท 
 
2,500 บาท 

1)  ค่าตอบแทนท่ีปรึกษาโครงการวิจัย  5,000 บาท 
15.2 หมวดค่าใช้สอย  

1) ค่าวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วยคอมพิวเตอร์  5,000 บาท 
2) ค่าบริการสืบค้นออนไลน์  4,000 บาท 
3) ค่าจัดท ารูปเล่มรายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์  5,000 บาท 

15.3 หมวดค่าวัสดุ  
1) ค่าวัสดุส านักงาน 5,000 บาท 
2) ค่าถ่ายเอกสาร  5,000 บาท 
3) ค่าวัสดุและอุปกรณ์การท ากิจกรรม 8,000  บาท 
   รวมทั้งโครงการ 50,000บาท 

                                                                  (ห้าหม่ืนบาทถ้วน)  
              (*ถัวเฉล่ียจ่ายทุกรายการ) 
16. ค าช้ีแจงอื่น ๆ (ถ้ามี)    

การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มเป้าหมาย 
   แม้ว่ากลุ่มเป้าหมายจะเป็นผู้ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา ว 22109 การออกแบบเทคโนโลยีเพื่อ
การแก้ปัญหา 1 ท้ังหมด แต่กลุ่มเป้าหมายมีสิทธิปฏิเสธไม่เข้าร่วมโครงการวิจัยในช้ันเรียนครั้งนี้ได้ 
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และหากสมัครใจเป็นอาสาสมัครแล้วก็สามารถขอยุติการให้ข้อมูลได้ตลอดเวลา ในกรณีท่ี
กลุ่มเป้าหมายไม่ยินยอมเป็นผู้ให้ข้อมูลในการวิจัย ยังคงสามารถร่วมการเรียนการสอนและได้รับการ
ปฏิบัติอย่างเท่าเทียมกันกับกลุ่มเป้าหมาย 
  
17. ลงลายมือชื่อหัวหน้าโครงการ  ผู้ร่วมวิจัย ที่ปรึกษาโครงการ  และวันเดือนปีที่เสนอขอ 

 
 

ลงช่ือ.................................................................... 
              (นางมนฑกาน  อรรถสงเคราะห์ ) 
                        หัวหน้าโครงการ 
                  ………/…………………/……………   
 
ลงช่ือ.................................................................. 
               (นายจารึก อรรถสงเคราะห์.) 
                         ผู้ร่วมวิจัย 

       ………/…………………/……………   
 

ลงช่ือ..................................................................... 
        (รองศาสตราจารย์ ดร.อาฟีฟี ลาเต๊ะ) 
                      ท่ีปรึกษาโครงการ   

    ………/…………………/……………   
 

18. ค าอนุมัติและลายมือช่ือของผู้บังคับบัญชาระดับคณะ ให้ใช้เวลา สถานท่ีอุปกรณ์การวิจัยและอื่นๆ       
ท่ีจ าเป็นแก่การด าเนินการวิจัย และกรณีเป็นการท าวิจัยร่วมกันหลายคณะ/หน่วยงาน  จะต้องมีค า
อนุมัติและลายมือช่ือทุกคณะ/หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ค าอนุมัติและลายมือช่ือของผู้บังคับบัญชาระดับคณะ 

..................................................................................................................................................... 

..................................................................................................................................................... 

..................................................................................................................................................... 
 
ลงช่ือ.................................................................... 
        (รองศาสตราจารย์ ดร.อาฟีฟี ลาเต๊ะ) 
                  คณบดีคณะศึกษาศาสตร์   

    ………/ …………………/……………   
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ส่วน  ค  :       ประวัติคณะผู้วิจัย 

หัวหน้าโครงการ 

1.    ช่ือ - นามสกุล(ภาษาไทย)    นางมนฑกาน  อรรถสงเคราะห์   
       ช่ือ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ)  Mrs Montakan Atthasongkhro 
2.  ต าแหน่งปัจจุบัน    อาจารย์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
            โร ง เรี ย น ส า ธิ ต ม ห า วิ ท ย า ลั ย ส ง ข ล าน ค ริ น ท ร์ 
      (ฝ่ายมัธยมศึกษา) 
3. หน่ วยงานท่ีอยู่ ท่ี สามารถติดต่อได้สะดวก    โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
  (ฝ่ายมัธยมศึกษา)  หมายเลขโทรศัพท์  0867125060  e-mail montakan.a@psu.ac.th 
4. ประวัติการศึกษา  
 -ปริญญาโท สาขาวิชา การสอนวิทยาศาสตร์(ฟิสิกส์)  สถาบัน มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ    
  พ.ศ. 2549  
  -ปริญญาตรี สาขาวิชา  ศึกษาศาสตร์(ฟิ สิกส์)  สถาบัน มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
  พ.ศ. 2540 
5. สาขาวิชาการท่ีมีความช านาญพิเศษ  การสอนฟิสิกส์ การสอนโครงงานวิทยาศาสตร ์
6. ประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัยท้ังภายในและภายนอกประเทศ โดยระบุสถานภาพ
ในการท าการวิจัย ได้แก่  ผู้อ านวยการแผนงานวิจัย  หรือหัวหน้าโครงการวิจัย หรือผู้ร่วมวิจัย ในแต่ละ
ข้อเสนอการวิจัย (อาจมากกว่า 1 เรื่อง ในรอบปีล่าสุด) 

6.1 งานวิจัยท่ีท าเสร็จแล้ว: หัวหน้าโครงการวิจัย  เรื่องการประเมินประสิทธิภาพแพลตฟอร์ม
หลักสูตรท่ีประยุกต์ใช้เพื่อการเรียนรู้ด้านการแพทย์ฉุกเฉิน ส าหรับโรงเรียนมัธยมศึกษาใน
จังหวัดปัตตานี(Evaluation Of Modified Learning Platform Model In Emergency 
Medical Operation For Secondary Schools In Pattani Province) 
แหล่งทุน ส านักงานวิจัยแห่งชาติ  

 
 
ผู้ร่วมวิจัย 
1.   ช่ือ - นามสกุล (ภาษาไทย)   นายจารึก อรรถสงเคราะห์ 
      ช่ือ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ)  Mr. Jaruek Atthasongkhro          
2. ต าแหน่งปัจจุบัน    อาจารย์  
3. หน่วยงานท่ีอยู่ท่ีสามารถติดต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร และ e-mail  
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต(ศึกษาศาสตร์)คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์จังหวัด  
ปัตตานี   รหัสไปรษณีย์ 94000 โทรศัพท์ (+66)073-331-301 #1630 หรือ 084-6753010 อีเมล 
jareuck.a@psu.ac.th 
4. ประวัติการศึกษา 

-ปริญญาโท สาขาวิชา ฟิสิกส์ สถาบัน มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์   พ.ศ. 2551  
-ปริญญาตรี สาขาวิชา ศึกษาศาสตร์(ฟิสิกส์)  สถาบัน มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ พ.ศ.  

  2537  
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5. สาขาวิชาการท่ีมีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ 
การสอนฟิสิกส์ การสอนวิทยาศาสตร์ ส่ือการสอนวิทยาศาสตร์ วิทยาการค านวณ วิทยาการวิจัย สถิติ  
6. ประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัยท้ังภายในและภายนอกประเทศ โดย  
    ระบุสถานภาพในการท าการวิจัยว่าเป็นผู้อ านวยการแผนงานวิจัย หัวหน้าโครงการวิจัย  
    หรือผู้ร่วมวิจัยในแต่ละข้อเสนอการวิจัย  
6.1 งานวิจัยท่ีท าเสร็จแล้ว : ช่ือผลงานวิจัย ปีท่ีพิมพ์ การเผยแพร่ และแหล่งทุน (อาจมากกว่า 1 
เรื่อง) 
อัญชลี อุดมศิลป์ คณิตา นิจจรัลกุล และจารึก อรรถสงเคราะห์. (2559). ผลการใช้ชุดการสอนตาม
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