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ชื่อเร่ือง การพฒันากจิกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่เสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างมีวจิารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบั
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อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สกุัญญา หะยีสาและ  

  
ความมุ่งหมายของการวิจัย ได้แก่ (1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา
ตอนต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 (2) เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ (3) เพื่อศึกษาบทบาทของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผ่านการเรียนเนือ้หาที่เกี่ยวข้องกับเรขาคณิตในระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น โรงเรียนรุ่งอรุณ ทัง้หมด 24 คน โดยการสุ่มแบบชัน้ภูมิ ผลการวิจัยพบว่า (1) กิจกรรมการเรียนการสอนทาง
เรขาคณิตที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์ 70/70 โดยมีค่าเท่ากับ 78.21/75.28 (2) นกัเรียนที่เรียน
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระยะก่อน  ระหว่าง และหลังการ
ทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 โดยมีคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนสูงขึน้ตามเป็นล าดับ และ (3) กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ 5 ขัน้ตอน ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  4 ด้าน โดยมีรายละเอียดดังนี  ้ เม่ือ
นกัเรียนได้เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ที่ 1 และขัน้ที่ 2 แล้ว นกัเรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา 
ระบุข้อมลู และตีกรอบปัญหาได้ดีขึน้ ท าให้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการพิจารณาประเด็น
ปัญหาอย่างละเอียดดีขึน้ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ขัน้ที่ 3 เป็นการสร้างความคิดให้นักเรียนค้นหาแนวทางในการ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย พิจารณาและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา พร้อมแสวงหาข้อมลูเพ่ิมเติมเกี่ยวกับแนวทางในการ
แก้ปัญหานัน้ ซึ่งส่งผลต่อด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ  ขัน้ที่ 4 เป็น
การแสดงวิธีการหาค าตอบและสร้างชิน้งานต้นแบบ ส่งผลให้นักเรียนด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางที่ตดัสินใจเลือก
ได้อย่างถูกต้องและเป็นล าดับมากขึน้  และในขัน้ที่ 5 เป็นการพิจารณาผลลัพธ์และปรับปรุงแก้ไขชิน้งานต้นแบบให้
สอดคล้องกับเง่ือนไขและความต้องการที่แท้จริงของปัญหา ซึ่งส่งผลต่อด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ 
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The purposes of this research are as follows: (1) to develop instructional activities in geometry 

to enhance critical problem-solving ability through a design thinking process for lower secondary students, 
which was effective according to the criteria of 70/70; (2) to study the critical problem-solving ability of students 
studying through a design thinking process; (3) to study the role of a design thinking process on the critical 
problem-solving ability of junior high school students. The sample consisted of 24 Mathayomsuksa Three 
students from Roong-Aroon School who studied geometry-related content at the junior high school level by 
stratified sampling. The results of this research revealed the following: (1) the instructional activities in geometry 
enhanced critically problem-solving through a design thinking process for lower secondary students with an 
efficiency was equal to 78.21/75.28, which was higher than the criteria; (2) students studying with the design 
thinking process had a critically problem-solving ability before, during and after the experiment had a 
statistically significant difference of .01; and (3) the design thinking process affected the critical problem-
solving ability of the participants. Once students had gone through the steps of the design thinking process of 
empathizing and defining, they were able to analyze problem situations, identify information, and define 
problems that enhanced their ability to consider issues more comprehensively. After ideating in the design 
thinking process, students thought about ways to solve various problems, selecting and seeking additional 
information about solutions to that problem, which affected planning, gathering information and choosing a 
solution carefully. After prototyping, which is a demonstration of how to find solutions and create a prototype, 
students proceeded to solve problems following the decision-making method more accurately and 
sequentially. The testing considered the results and improved the prototype to align with the actual conditions 
and requirements of the problem, and affected the ability of students to audit and improve results. 
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แนวคิด ค าปรึกษา ข้อเสนอแนะ และแนวทางการปรับปรุงแก้ไขอันเป็นประโยชน์ต่อปริญญานิพนธ์
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ศาสตราจารย์ ดร.ขวัญ เพียซ้าย และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณหทัย ฤกษ์ฤทัยรัตน์ กรรมการสอบ
ปากเปล่าปริญญานิพนธ์ รวมทัง้คณาจารย์สาขาคณิตศาสตร์ทุกท่านท่ีได้กรุณาตรวจสอบและให้
ค าแนะน าอนัเป็นประโยชน์ท่ีท าให้ปริญญานิพนธ์ฉบบันีส้มบูรณ์ยิ่งขึน้ 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านท่ีให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้ เชี่ยวชาญในการ
ตรวจสอบและให้ค าแนะน าในการปรับปรุงเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

ขอกราบขอบพระคุณ นางสาวสุวรรณา ชีวพฤกษ์ นางสาวสกุณี บุญญะบัญชา นายปิย
สิทธ์ิ เมินแก้ว คณะผู้บริหารโรงเรียนรุ่งอรุณ ท่ีให้ความเมตตา ช่วยหลือ และอนเุคราะห์สถานท่ีในการ
ท าวิจัยเป็นอย่างดี ขอขอบใจนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 และ 4 ปีการศึกษา 2565 ท่ีให้ความ
ร่วมมือในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมลูการวิจยัเป็นอย่างดี 

ขอกราบขอบพระคณุ รองศาสตราจารย์ ดร.ขวญัหญิง ศรีเสริฐภาพ ดร.กษิตธร ขวญัละมลู 
ดร.เขมจิรา เฑ่ียงอยู่ นายศุภชัย สิทธิชาติบูรณะ และ Mr. Frederik Jacobus le Roux ท่ีช่วยเหลือ
และให้ค าปรึกษาในการท าวิจยั 

ขอกราบขอบพระคณุ คณุพ่อสทุธิพงศ์ และคณุแม่อิสรีย์ ธนากูลกวีพงศ์ และครอบครัวที่ได้
ให้ก าลังใจและก าลังทรัพย์สนับสนุนการศึกษามาโดยตลอด ขอขอบคุณพี่ ๆ  น้อง ๆ และเพื่อน ๆ  ทุก
คนท่ีให้ก าลงัใจและช่วยเหลือจนท าให้ปริญญานิพนธ์ฉบบันีส้ าเร็จด้วยดี 

คุณค่าและประโยชน์ทัง้หลายของปริญานิพนธ์เล่มนี  ้ผู้วิจัยขอมอบเป็นเคร่ืองบูชาพระคณุ
บิดา มารดา และครูอาจารย์ทกุท่านท่ีได้อบรมสัง่สอนประสิทธ์ิประสาทความรู้ให้แก่ผู้วิจยัตัง้แต่อดีต
จนถึงปัจจบุนั และขอยกคณุงามความดีนีใ้ห้แก่ผู้ ท่ีเกี่ยวข้องในปริญญานิพนธ์นีท้กุ ๆ ท่าน 
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บทท่ี 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ทักษะแห่งอนาคตใหม่ในศตวรรษท่ี 21 (21st Century Skills) เป็นทักษะท่ีจ าเป็นต่อ 

การด ารงชีวิตของคนไทยในฐานะการเป็นพลเมืองของโลก ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ทัง้ด้านการเมือง เศรษฐกิจ สังคม การศึกษา รวมถึงการด ารงชีวิตท่ามกลางโลกแห่งเทคโนโลยี  
ท าให้ต้องมีการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ และพัฒนาทักษะ/กระบวนการเรียนรู้ใหม่ ๆ ท่ีจ าเป็น
ส าหรับศตวรรษท่ี 21 เพื่อให้ทนัต่อการเปล่ียนแปลงดังกล่าว ทกัษะเพื่อด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
ประกอบด้วย ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะชีวิตและอาชีพ และทักษะด้านสารสนเทศ  
ส่ือและเทคโนโลยี โดยส านกับริหารงานมธัยมศึกษาตอนปลาย ส านกังานคณะกรรมการการศึกษา
ขัน้พืน้ฐาน (2559, น. 12-13) อธิบายถึงทกัษะการเรียนรู้และนวตักรรม ประกอบด้วยทกัษะต่าง ๆ 
ดังนี ้(1) การส่ือสารและการร่วมมือ (Communication and Collaboration) เป็นทักษะในการ
ส่ือสารอย่างชัดเจนและทักษะความร่วมมือผู้อื่น รวมถึงเห็นคุณค่าของการท างานเป็นทีมอย่าง
ลึกซึง้ (2) การคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) เป็นการสร้างขัน้ตอน
กระบวนการโดยอิงความรู้เพื่อน าไปสู่การค้นพบส่ิงใหม่ผ่านการท างานร่วมกบัผู้อื่น โดยใช้การคิด
สร้างสรรค์ เพื่อการประยุกต์สู่นวัตกรรม ท่ีมีการลงมือปฏิบัติตามความคิดสร้างสรรค์ให้ได้ผล
ส าเร็จท่ีเป็นรูปธรรมท่ีใช้ตอบสนองความต้องการในการด ารงชีวิตท่ีลงตัว และ (3) การคิดอย่าง 
มีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) เป็นการสร้างทกัษะ
การคิดแบบต่าง ๆ เช่น การคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล การคิดกระบวนการ การคิดแบบใช้
วิจารณญาณและการตัดสินใจท่ีสามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ เปรียบเทียบ และประเมินข้อมูล
หลักฐานและความน่าเชื่อถือ รวมถึงการคิดแบบแก้ปัญหาท่ีไม่คุ้นเคย หลากหลาย จะเห็นว่า
ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม มุ่งเน้นการท างานเป็นทีม โดยประยุกต์ใช้ความรู้ ทฤษฎี ทักษะ
กระบวนการ หรือประสบการณ์ท่ีผ่านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อน าไปสู่การค้นพบใหม่หรือ
นวัตกรรมท่ีใช้ในการแก้ปัญหา หรือตอบสนองความต้องการในชีวิตท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่าง
รวดเร็ว นอกจากนีก้ารจดัการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 จ าเป็นต้องมีพืน้ฐานการเรียนรู้สาระวิชาหลัก 
ได้แก่ การอ่าน (Reading)  การเขียน (Writing) และการค านวณ (Arithmetic) ซึ่งถือเป็นทักษะ
พืน้ฐานท่ีมีความจ าเป็นต่อการเรียนรู้และความเข้าใจในสาระเนือ้หาทัง้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ได้แก่ ภาษาแม่และภาษาโลก ศิลปะ คณิตศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ 
ประวติัศาสตร์ และรัฐความเป็นพลเมืองดี  
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คณิตศาสตร์นับเป็นหน่ึงในสาระวิชาหลักของทักษะเพื่อด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21  
ท่ีมีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ ให้มนุษย์มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์  
คิดอย่างมีเหตุผล คิดเป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาได้อย่างรอบคอบ ถี่ถ้วน  
ช่วยให้คาดการณ์ ตัดสินใจ และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม (ชมนาด เชือ้สุวรรณทวี, 
2561, น. 2-3) โดยการแก้ปัญหานับเป็นกิจกรรมท่ีพบเจอและกระท าอยู่ เสมอ อาจเป็น 
การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้เพียงความรู้หรือประสบการณ์เดิม หรืออาจเป็นปัญหาท่ีมีความ
ยุ่งยากซับซ้อนท าให้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ในทันที จึงจ าเป็นต้องอาศัยความรู้ ทักษะและ
กระบวนการ ร่วมกบัเทคนิคท่ีหลากหลาย ตลอดจนประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เพื่อขจดัปัญหา
หรือบรรลุวัตถุประสงค์นัน้ได้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2555c, น. 
1,6-10) จากการศึกษาหลักสูตรคณิตศาสตร์ประเทศสหรัฐอเมริกา กล่าวว่า “การแก้ปัญหาเป็น
ส่วนส าคัญของการเ รียนรู้คณิตศาสตร์”  โดยหลักสูตรมุ่ ง เ น้นให้นัก เ รียนสร้างความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ผ่านการแก้ปัญหา ประยกุต์หรือปรับใช้กลยทุธ์ต่าง ๆ ท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหา 
รวมถึงการไตร่ตรองกระบวนการในการแก้ปัญหา ซึ่งความสามารถในการแก้ปัญหานีจ้ะสามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัและในการท างานได้ สอดคล้องกับสภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติประเทศ
สหรัฐอเม ริกา ไ ด้กล่าวไ ว้ ในหนัง สือประจ า ปี  ค.ศ.  1980 :  Problem Solving in School 
Mathematics ว่า “การแก้ปัญหาต้องเป็นจุดเน้นส าคัญของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์”  
ท่ีมุ่งพัฒนาทักษะด้านการท าความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ ความคิดคล่อง การให้เหตุผล และ
ทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งความสามารถเหล่านี ้จะช่วยให้นักเรียนตอบสนองต่อสถานการณ์ปัญหา
โดยเลือกใช้กลยุทธ์ทางคณิตศาสตร์อย่างเหมาะสมและแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส าหรับ
ทักษะการแก้ปัญหา นักเรียนจะได้พัฒนาการตีความสถานการณ์ปัญหา ก าหนดหรือออกแบบ
แนวทางในการแก้ปัญหา เลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ และตรวจสอบค าตอบอย่าง
สมเหตุสมผล ในด้านทักษะการให้เหตุผล นักเรียนจะได้พัฒนาความสามารถส าหรับความคิด  
เช่น การคิดวิเคราะห์ การประเมิน การอธิบาย การเปรียบเทียบแนวคิด และการอธิบายทางเลือก 
ส าหรับหลักสูตรคณิตศาสตร์ประเทศสิงคโปร์ เสนอกรอบแนวคิดทางคณิตศาสตร์ เพื่อก าหนด 
ทิศทางการเรียนการสอน และการประเมินทางคณิตศาสตร์ โดยจุดศูนย์กลางของกรอบแนวคิด  
คือ การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ขึน้อยู่กับองค์ประกอบท่ีสัมพันธ์กัน 5 ประการ ได้แก่ แนวคิด (Concept) ทักษะ (Skills) 
กระบวนการ (Processes) ทศันคติ (Attitudes) และอภิปัญญา (Metacognition) โดยด้านแนวคิด
ทางคณิตศาสตร์จะช่วยพัฒนาความเข้าใจอย่างลึกซึง้ของนักเรียนในด้านจ านวน พีชคณิต 
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เรขาคณิต ความน่าจะเป็นและสถิติ ด้านทักษะทางคณิตศาสตร์ เป็นขัน้ตอนในการค านวณเชิง
ตวัเลข พีชคณิต การวิเคราะห์ข้อมลู การวดั การใช้เคร่ืองมือทางคณิตศาสตร์ และการประมาณค่า  
ท่ีน ามาใช้ในการส ารวจและแก้ปัญหา รวมถึงการใช้ทักษะการคิดในการพัฒนาความสามารถ 
อีกด้วย ทางด้านกระบวนการทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์ใช้ความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ รวมถึงการให้เหตผุล การส่ือสาร การเชื่อมโยง การวิเคราะห์ การสร้างแบบจ าลอง 
และทักษะการคิด ซึ่งทักษะการคิด ประกอบด้วย การจ าแนก การเปรียบเทียบ และการวิเคราะห์
ส่วนต่าง ๆ ของปัญหา ทางด้านอภิปัญญา หมายถึง การควบคุมกระบวนการคิดโดยเฉพาะการ
เลือกและการประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา ส่วนด้านทัศนคติ หมายถึง แง่มุมทางอารมณ์ของการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ในประเทศไทย หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.  2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มี เป้าหมายให้นักเรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหา ส่ือสารส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ เชื่อมโยง ให้เหตผุล และมี
ความคิดสร้างสรรค์ โดยทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถท่ีจะน าความรู้
ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้ และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา คิด
วิเคราะห์ วางแผนแก้ปัญหา และเลือกใช้วิธีการท่ีเหมาะสม ค านึงถึงความสมเหตุสมผลของ
ค าตอบ พร้อมทัง้ตรวจสอบความถูกต้อง (Australian Curriculum, 2010, pp.4-5; Singapore 
Curriculum, 2007 , pp.2-4 ; 2013 , pp.16-19 ; 2020 , pp.5-11 ; The National Council of 
Teachers of  Mathematics, 2000, p.402; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
กระทรวง ศึกษา ธิการ , 2560 , น.  7 ,14)  นอกจากนี  ้อัมพร  ม้ าคนอง  (2559 , น.  39 )  
กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นทักษะท่ีมีความส าคัญยิ่งและเป็นทักษะท่ีสามารถรวมทักษะอื่น ๆ  เช่น  
การให้เหตุผล การส่ือสาร การเชื่อมโยง การน าเสนอ การคิดสร้างสรรค์ เข้าไว้ด้วย ซึ่งจะช่วยให้
ผู้ เรียนเชื่อมโยงความรู้ท่ีเรียนมาไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง เลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ จากข้อความข้างต้น นกัการศึกษาทัง้ในและต่างประเทศ ล้วนเห็นว่า 
การแก้ปัญหาเป็นทักษะท่ีส าคัญของการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์จ าเป็นต้องอาศัยทักษะทางด้านการคิดเข้ามามีส่วนร่วม เช่น การวิเคราะห์ข้อมูลหรือ
สถานการณ์ปัญหา การเปรียบเทียบ การอธิบายทางเลือกในการแก้ปัญหา การตัดสินใจ การลง
ข้อสรุปได้อย่างถูกต้อง และการไตร่ตรองกระบวนการแก้ปัญหา ซึ่งกระบวนการคิดลักษณะ
ดงักล่าวเรียกว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
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Paul (1992) กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณถือเป็นการคิดขัน้สูง โดยการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณมีความสัมพันธ์และเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการแก้ปัญหา และการแก้ปัญหา
ส่วนใหญ่ต้องใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณ สอดคล้องกับ Matthee & Turpin (2019, p.244) 
อธิบายหลักสูตร IS ในส่วนการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาว่าเป็นหลักสูตรท่ีมุ่ง
ส่งเสริมความรู้และทกัษะพืน้ฐาน ประกอบด้วย การวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิด
สร้างสรรค์ และการแก้ปัญหา รวมถึงการคิดอย่างมีวิจารณญาณาญเป็นส่วนหน่ึงของ 
การแก้ปัญหา เพราะการแก้ปัญหาต้องการความสามารถในการเข้าใจปัญหาและการใช้เหตุผลใน
การเลือกกลยุทธ์ ซึ่งการเข้าใจปัญหาและการให้เหตุผลเป็นส่วนหน่ึงของการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ นั่นหมายถึง การแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความสัมพันธ์กนัและ
สามารถน ามาผสานกันได้ โดย สุภัทรา ตันติวิทยมาศ (2554, น. 46-47) และ จิรันธนิน คงจีน 
(2560, น. 84) กล่าวถึงความเกี่ยวเน่ืองในท านองเดียวกันว่า การแก้ปัญหาและการคิดอย่างมี
วิจารณญาณมีความสัมพันธ์กันอย่างมากและเป็นไปในเชิงบวกส าหรับการพัฒนาการแก้ปัญหา 
โดยกระบวนการคิด จะประกอบด้วย กระบวนการสัง่งานและกระบวนการท างาน ซึ่งการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการสั่งงาน ท่ีประกอบด้วยขัน้ตอนการคิดต่าง ๆ มุ่งเน้น 
การคิดท่ีผ่านการไตร่ตรอง รอบคอบ และลงสรุปอย่างสมเหตุสมผล ในส่วนการแก้ปัญหา  
เป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการท างาน ซึ่งเน้นการปฏิบติังานเพื่อขจัดปัญหาและบรรลุวตัถปุระสงค์ 
ดังนัน้ การบูรณาการการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา หรือท่ีเรียกว่า “การแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ” จึงเป็นกิจกรรมทางความคิดท่ีมีจุดมุ่งหมายให้บรรลุผลในการแก้ปัญหา  
ท่ีผ่านการคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างละเอียดรอบคอบ มีระบบและถกูต้อง ซึ่งถือว่าการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณนับเป็นการส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหาได้อย่างสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึน้ นอกจากนีก้ารแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณเป็นทักษะท่ีมีความจ าเป็นท่ีนักเรียน  
ควรได้เรียนรู้และฝึกฝน เน่ืองจากปัญหาในปัจจุบันส่ิงท่ีส าคัญในการแก้ปัญหา ไม่เพียงแต่ 
การมีทักษะการแก้ปัญหาแต่จ าเป็นต้องมีกิจกรรมทางความคิดท่ีมีประสิทธิภาพเพียงพอ นั่นคือ
การคิดท่ีมีความละเอียดลึกซึง้ การพิจารณาตัดสินข้อมูลจากความน่าเชื่อถือ การสรุปอ้างอิง  
การวางแผน หรือการคาดคะเนส่ิงท่ีอาจเกิดขึน้ตามมาจากการกระท า ซึ่งนั่นคือการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ อีกทัง้ยงัเป็นการพฒันาทกัษะการคิดให้วยัรุ่นไทยได้น าไปปรับใช้ในการแก้ปัญหาได้
อย่างเหมาะสม รู้จักการคล่ีคลายปัญหาด้วยกระบวนการท่ีลึกซึง้ มีความเข้าใจเหตุและผลของ  
การกระท า ช่วยลดปัญหาท่ีจากผลของวิธีการแก้ปัญหาท่ีไม่ถูกต้อง ซึ่งนับเป็นการเพิ่มคุณภาพ
วยัรุ่นไทยและสงัคมไทยให้เจริญต่อไป (สภุทัรา ตนัติวิทยมาศ, 2554, น. 3)  
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การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นกระบวนการในการสร้างสรรค์งานโดย 
การประยุกต์ใช้ความรู้ ประสบการณ์ การวิเคราะห์ โดยให้บุคคลได้ศึกษา ค้นคว้า ออกแบบ และ  
สร้างแบบจ าลอง เพื่อตอบสนองความต้องการของสงัคมหรือบุคคล แก้ไขปัญหาท่ีมีความซับซ้อน 
หรือปัญหาในชีวิตจริง และธรรมชาติของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นการเปล่ียนจากความรู้
เป็นการกระท า หรือการเปล่ียนจากนามธรรมให้เห็นเป็นรูปธรรมโดยการออกแบบและสร้างชิน้งาน 
โดย มานิตย์ อาษานอก (2561, น. 1) กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นกระบวนการคิด
สร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ โดยยึด “คน” เป็นศูนย์กลางในการออกแบบเพื่อแก้ปัญหา 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีเป็นท่ีนิยมมาจาก  The Sandford d.school Bootcamp Bootleg 
(HP1) (2010) ท่ีเสนอขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขัน้ตอน ดังนี ้
ขัน้ท่ี 1 การเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) เป็นการท าความเข้าใจกลุ่มผู้ ใช้งาน ผ่านการน า
ปัญหาของผู้ ใช้งานมาเป็นจุดเร่ิมต้น ขัน้ท่ี 2 การตัง้กรอบปัญหา (Define) เป็นการสังเคราะห์ส่ิงท่ี
ค้นพบจากขัน้ตอนการเข้าใจกลุ่มเป้าหมายไปสู่ความเข้าใจท่ีลึกซึง้และความต้องการท่ีแท้จริงของ
กลุ่มเป้าหมาย ขัน้ท่ี 3 การระดมความคิด (Ideate) เป็นขัน้ตอนในกระบวนการออกแบบซึ่งเน้น 
ไปท่ีการสร้างสรรค์ไอเดียท่ีตอบโจทย์ปัญหาท่ีแตกต่างหลากหลายรวมไปถึงความคิดแปลกใหม่
จากไอเดียเดิม ๆ ขัน้ท่ี 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นการแปลงความคิดออกมาแสดงเป็น
รูปธรรม ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบทางกายภาพใดก็ได้ท่ีสามารถเห็นและสัมผัสได้ และขัน้ท่ี 5  
การทดสอบ (Test) เป็นการตรวจสอบเพื่อปรับปรุงและพัฒนาแนวคิดให้ดียิ่ งขึน้ รวมทัง้  
พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ (2560 , น. 7) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบจะช่วยพัฒนาทักษะท่ีจ าเป็นหลายประการ เช่น ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ทกัษะการแก้ปัญหา และการร่วมมือกนัท างาน เป็นต้น รวมถึงได้ท าการศึกษา การวิจยัปฏิบติัการ
เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ภาคตัดกรวย ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ท่ีส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า รายการ
ประเมินชิน้งานมีพัฒนาการดีขึน้ตามล าดับและส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนมีแนวโน้มท่ีสูงขึน้ สอดคล้องกับ Matthee & Turpin (2019, pp. 242-252) 
ท าการศึกษาทักษะคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการแก้ปัญหา ผ่านกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ หลกัสตูร IS ส าหรับนกัเรียนในอนาคต หน่ึงในค าสะท้อนของนกัเรียนต่อหลกัสูตร คือ 
“กระบวนการคิดเชิงออกแบบท าให้ฉันเป็นนักแก้ปัญหาหรือนวัตกร มันช่วยให้ฉัน คิดหาวิธี
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” โดยหลักสูตรจะเร่ิมจากการท าความเข้าใจปัญหาและก าหนดกรอบ
เป้าหมาย ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนรับมือกับการแก้ปัญหาได้ดียิ่งขึน้ และสามารถใช้กระบวนการคิด
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เชิงออกแบบกับสถานการณ์ปัญหาจริง ได้อีกด้วย นอกจากนี ้ผู้ วิจัยท าการ ศึกษาข้อมูล  
โดยสอบถามครูและนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนรุ่งอรุณ ท่ีเ รียนใน  
Digital Technology Studio และ Creative Media Studio ซึ่งผ่านการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ พบว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยส่งเสริมความสามารถในการคิดอย่างเป็น
ระบบ คิดเป็นเหตุเป็นผล คิดอย่างรอบคอบ เข้าใจปัญหาได้ลึกและตรงประเด็น มองเห็นวิธีการ
แก้ปัญหาใหม่ ๆ แต่กระบวนการนีอ้าจใช้เวลาค่อนข้างมาก และจ าเป็นต้องจัดหาเคร่ืองมือ วัสดุ
หรืออปุกรณ์ ให้แก่นกัเรียนในการออกแบบ  

เรขาคณิตเป็นสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์หน่ึงท่ีส าคัญ เพราะส่ิงท่ีพบเห็นไม่ว่าจะเกิด
จากธรรมชาติหรือส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึน้ ล้วนเป็นรูปแบบทางเรขาคณิตพืน้ฐานในลักษณะสองมิติ
สามมิติ หรือเป็นส่ิงท่ีอาศัยหลักทางเรขาคณิตในการสร้างสรรค์งานทัง้สิน้ ซึ่งพบเห็นโดยมากใน
สายงานด้านวิศวกร สถาปนิก จิตรกร รวมถึงสายงานท่ีใช้ความปราณีต หลักการเฉพาะทาง หรือ
งานท่ีใช้ในการออกแบบ เช่น ช่างไม้ ช่างกล ช่างก่อสร้าง ช่างประปา การส ารวจพืน้ท่ี สร้างผงัเมือง 
สร้างถนน การส ารวจโลกและอวกาศ เป็นต้น เรขาคณิตยังเป็นศาสตร์ท่ีมีความส าคัญในการ
พัฒนาคนให้มีความคิด การคิดวิเคราะห์ การวางแผน การตัดสินใจ การให้เหตุผล กา รคิด
สร้างสรรค์ และการแก้ปัญหา เป็นต้น (กมล นาคสุทธิ, 2559, น. 2; ชานันท์ ข่าขันมะลี, 2559, น. 
1; นันทชัย นวลสอาด, 2562, น. 18-19; สมวงษ์ แปลงประสพโชค, 2558, น. 9) นอกจากนี ้ 
นันทชัย นวลสอาด (2562, น. 56-58) ท าการศึกษาสภาพจริงในการจัดการเรียนการสอน
เรขาคณิตในปัจจุบัน จากผู้ เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนทางเรขาคณิต พบว่า เรขาคณิตเป็น
วิชาท่ีมีความจ าเป็นในการเรียนการสอน เน่ืองจากเรขาคณิตมีประโยชน์ในเร่ืองการคิด การแสดง
เหตุผล การเรียบเรียงอย่างเป็นระบบ อีกทัง้ยังเป็นส่วนหน่ึงของวิชาคณิตศาสตร์ภาคปกติท่ีเป็น
รูปธรรม และเป็นเนือ้หาส าหรับใช้ในการค้นหาความรู้ในระดบัท่ีสงูขึน้ นอกจากนี ้อารยา ช่อองัชญั 
(2553, น. 202) ท าการศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเ รียน  
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยกล่าวในข้อเสนอแนะส าหรับในการวิจยัครัง้ต่อไปว่าควรพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนในรายวิชาอื่น เช่น กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยมุ่งเน้นทัง้ความรู้และ  
ทักษะท่ีจ าเป็นของวิชานัน้ ๆ เพื่อให้ผลการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงสุด จะเห็นว่าเรขาคณิตเป็น
สาระหน่ึงท่ีมีความเหมาะสมและสอดคล้องกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบ เน่ืองจากเป็นเนือ้หาท่ี
สามารถแปลงให้อยู่ในรูปธรรมได้ อีกทัง้เรขาคณิตยงัมีส่วนเกี่ยวข้องกบัการออกแบบ เป็นส่ือกลาง 
ในการคิดและแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณอีกด้วย 
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ด้วยเหตุผลและความส าคัญดังท่ีกล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยสนใจท่ีจะพัฒนากิจกรรม
การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อศึกษา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน และเพื่อศึกษาบทบาทของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ
นักเรียน อีกทัง้ยังเป็นแนวทางหน่ึงในการจัดการเรียนการสอนของครู เพื่อช่วยเสริมสร้างทักษะ  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ หรือทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในด้านอื่น ๆ ต่อไป 

 

ค าถามการวิจัย 
1. กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
เป็นอย่างไร 

2. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นอย่างไร 

3. กระบวนการคิดเชิงออกแบบมีบทบาทอย่างไรในการส่งผลต่อความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

2. เพื่อ ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 
ระดบัมธัยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

3. เพื่อศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 
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สมมติฐานของการวิจัย 
1. กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
ท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพเป็นตามเกณฑ์ 70/70 

2. นักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณระยะก่อน ระหว่าง และหลงัการทดลองแตกต่างกนัอย่างน้อย 1 คู่ 
 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. ได้แนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

2. เป็นข้อมูลพืน้ฐานส าหรับครูในการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

3. เป็นข้อมูลพืน้ฐานส าหรับครูในการศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน 

4. เป็นแนวทางส าหรับครูหรือผู้ ท่ีสนใจในการสร้างกิจกรรมการเรียนการสอนในสาระอื่น
ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
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ขอบเขตของการวิจัย 
กลุ่มน าร่อง / กลุ่มตัวอย่าง 

ระยะที่ 1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

กลุ่มน าร่อง 
กลุ่มน าร่อง เป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 

โรงเรียนรุ่งอรุณ จ านวน 27 คน ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีผ่านการเรียนเนือ้หาท่ีเกี่ยวข้องกับเรขาคณิตใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยผู้ วิจัยท าการพิจารณาคะแนนของนักเรียนท่ีได้จากการท า
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แล้วแบ่งนักเรียน
ออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน คือ กลุ่มท่ีมีคะแนนในระดับสูง ปานกลาง และต ่า กลุ่มละ 9 
คน แล้วท าการทดลอง เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนยัและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 3 ครัง้ ดงันี ้ 

1. การหาประสิทธิภาพรายบุคคล เป็นนกัเรียนจ านวน 3 คน จากนกัเรียน
กลุ่มสูง 1 คน กลุ่มปานกลาง 1 คน และกลุ่มต ่า 1 คน เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัยและ 
หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเ รียน 
ระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

2. การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย เป็นนักเรียนจ านวน 6 คน จากนักเรียน
กลุ่มสูง 2 คน กลุ่มปานกลาง 2 คน กลุ่มต ่า 2 คน และไม่เป็นนักเรียนในกลุ่มรายบุคคล  
เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนยัและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ี
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  

3 .  การหาประสิท ธิภาพภาคสนาม  เป็นนักเรียนจ านวน 18 คน  
จากนักเรียนกลุ่มสูง 6 คน กลุ่มปานกลาง 6 คน กลุ่มต ่า  6 คน  และไม่ เป็นนักเรียนใน 
กลุ่มรายบุคคลและกลุ่มย่อยเพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพของกิจกรรม  
การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  
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ระยะที่  2 การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ของนักเรียนที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

ประชากร 
ประชากร ท่ีใช้ในการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ

ผ่านกระบวนการ คิดเชิ งออกแบบ  คือ  นัก เ รียนชั น้มัธยม ศึกษาปี ท่ี  3  ภาคเ รียน ท่ี  3  
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนรุ่งอรุณ จ านวน 4 ห้องเรียน ทัง้หมด 80 คน ซึ่งจะต้องเป็นนักเรียนท่ี
ผ่านการเรียนเนือ้หาท่ีเกี่ยวข้องกับเรขาคณิตในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น (ทัง้นีโ้รงเรียนรุ่งอรุณ  
เป็นโรงเรียนทางเลือกท่ีมีการจดัการเรียนการสอน 3 ภาคเรียนใน 1 ปีการศึกษา) 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใ ช้ ในการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณของนักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 
3 ภาคเรียนท่ี 3 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนรุ่งอรุณ ทัง้หมด 24 คน โดยการสุ่มแบบชัน้ภมูิ ซึ่งผู้วิจยั
ท าการพิจารณาคะแนนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แล้วแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม 
ตามระดับคะแนน คือ กลุ่มท่ีมีคะแนนในระดับสูง ปานกลาง และต ่า จากนัน้จับกลุ่มนักเรียน 
กลุ่มละ 3-4 คน แบบคละความสามารถในแต่ละกลุ่ม ซึ่งจะท าให้แต่ละกลุ่มมีคุณลักษณะท่ี
คล้ายคลึงกนั แล้วท าการสุ่มกลุ่มตวัอย่าง จากทัง้ 4 ห้อง ห้องละ 2 กลุ่ม 

นอกจากนีผู้้ วิจัยเลือกนักเรียนเป้าหมาย (Target Students) จ านวน 10 คน  
เพื่อท าการสัมภาษณ์บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถใน  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ประกอบกับแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ งานเขียนในใบกิจกรรมการเรียนการสอน และชิน้งานต้นแบบ
ของนกัเรียนเป้าหมาย โดยมีหลกัการเลือกนกัเรียนเป้าหมายดงันี ้

นักเรียนท่ีมีผลต่างมากสุดของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนกบัก่อนเรียน จ านวน 2 คน 

นักเรียนท่ีมีผลต่างสูงสุดของ ผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียนกบัก่อนเรียน “มากกว่า” ผลต่าง
ของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนกบั
ระหว่างเรียน จ านวน 2 คน 
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นักเรียนท่ีมีผลต่างสูงสุดของ ผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียนกับก่อนเรียน “น้อยกว่า” ผลต่าง
ของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนกบั
ระหว่างเรียน จ านวน 2 คน 

นักเรียนท่ีมีผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียนกับก่อนเรียน “เท่ากับ” ผลต่างของคะแนนจาก
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนกับระหว่างเรียน
จ านวน 2 คน 

นักเรียนท่ีมีผลต่างน้อยสุดของคะแนนจากแบบทดสอบวดัความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนกบัหลงัเรียน จ านวน 2 คน 

 
ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

เวลา ท่ีใ ช้ ศึกษาการวิจัย  ระยะ ท่ี  1  การพัฒนากิจกรรมการเ รียนการสอน 
ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565  
โรงเรียนรุ่งอรุณ จ านวน 11 คาบเรียน แบ่งเป็นกิจกรรมกลุ่ม 4 คาบเรียน คาบเรียนละ 150 นาที 
กิจกรรมรายบุคคล 4 คาบเรียน คาบเรียนละ 100 นาที และท าแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน แบบทดสอบละ 2 ข้อ  
รวม 3 คาบเรียน คาบเรียนละ 100 นาที โดยใช้ช่วงนอกเวลาเรียน  

เวลาท่ีใช้ศึกษาการวิจัย ระยะท่ี 2 การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนกัเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของกระบวนการคิด
เชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน  
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 3 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนรุ่งอรุณ  
จ านวน 11 คาบเรียน แบ่งเป็นกิจกรรมกลุ่ม 4 คาบเรียน คาบเรียนละ 150 นาที กิจกรรมรายบุคคล 
4 คาบเรียน คาบเรียนละ 100 นาที และท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน แบบทดสอบละ 1 ข้อ รวม 3 คาบเรียน คาบ
เรียนละ 50 นาที โดยใช้ช่วงในเวลาเรียน จากนัน้ท าการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายถึงบทบาท
ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ของนกัเรียน โดยใช้ช่วงนอกเวลาเรียน 
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เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย 
เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้ คือ เนือ้หาเรขาคณิต ท่ีไม่เกินระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

 
ตัวแปรที่ศึกษา  

ตัวแปรอิสระ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  

ตวัแปรตาม คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง การด าเนินการในการค้นหาผลเฉลย

และตอบสนองความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา โดยใช้ความรู้หรือแนวคิด 
ทางคณิตศาสตร์ท่ีผ่านการพิจารณา ไตร่ตรองอย่างรอบคอบ ตามขัน้ตอนดังนี ้(1) การพิจารณา
ประเด็นปัญหาอย่างละเอียด (2) การวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา
อย่างรอบคอบ (3) การด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก และ (4) การตรวจสอบ
และปรับปรุงผลลพัธ์ 

2. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง การแสดงออกของ
นกัเรียนในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ โดยพิจารณา 4 ด้าน ดงันี ้ 

1. ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด โดยวิเคราะห์ข้อมลูในสถานการณ์
ปัญหา พร้อมระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุส่วนท่ีเป็นเงื่อนไขหรือ 
มีความส าคญัหรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 
และระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ ทัง้นี ้ 

ความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา หมายถึง ส่ิงท่ีสถานการณ์นัน้
ต้องการให้เกิดขึน้ 

ปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ หมายถึง ข้อค าถามท่ีนักเรียนใช้ความรู้หรือ
แนวคิดทางคณิตศาสตร์ในหาผลลพัธ์หรือค าตอบ  
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2. ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมลูและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ 
โดยการระบุแผนการด าเนินการ ล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ 
ในการแก้ปัญหา พิจารณาความถูกต้องและความเพียงพอของข้อมูล พร้อมอธิบายเหตุผลใน 
การเลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหา ในกรณีท่ีนักเรียนระบุมากกว่า 1 แผนการด าเนินการ 
นกัเรียนจะท าการเลือกพร้อมอธิบายเหตผุลในการเลือกแผนการนัน้ 

3. ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก โดยการลงมือปฎิบัติ
ตามแผนท่ีวางไว้ในการแสดงค าตอบ พร้อมทัง้ตรวจสอบความถกูต้องในการแก้ปัญหาอยู่เสมอ  

4. ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ โดยการพิจารณาตรวจทานผลลัพธ์และ
ค าตอบกบัเงื่อนไขและความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา พร้อมปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์
และค าตอบให้ถกูต้อง  

โดยพิจารณาจากคะแนนการแสดงออกทัง้ 4 ด้าน ในแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลงัเรียน 

3. กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่ เสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง วิธีการใน 
การจัดการเรียนการสอนท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
โดยให้นักเรียนได้วิเคราะห์ สังเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ศึกษา ค้นคว้า และใช้ความรู้ทาง
เรขาคณิตในการออกแบบหรือสร้างชิน้งานต้นแบบ เพื่อแก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการท่ี
แท้จริงของสถานการณ์ปัญหานัน้ โดยด าเนินการ 5 ขัน้ตอน ต่อไปนี ้

ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) เป็นขัน้
เร่ิมต้นท่ีให้นักเรียนอ่าน ท าความเข้าใจ และพิจารณาสถานการณ์ปัญหา พร้อมระบุข้อมูลของ
สถานการณ์ปัญหา โดยใช้วิธีต่าง ๆ ในการระบุข้อมูล เช่น การวาดรูป การเขียนแผนภูมิ หรือ 
การเขียนสาระของปัญหาด้วยถ้อยค าของตนเอง เป็นต้น ลงในใบกิจกรรม Empathy Map 

ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define) เป็นการสังเคราะห์ข้อมูลของสถานการณ์ปัญหา 
ในขัน้ท่ี 1 โดยให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย แลกเปล่ียน แสดงความคิดเห็น พร้อมระบุประเด็น
ปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 

ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด ( Ideate) เป็นการระดมความคิดในการค้นหาแนวทาง 
ในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่าง หลากหลาย แปลกใหม่ โดยไม่จ ากัดความคิดของตนเองใน  
การแก้ปัญหา พิจารณาและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างสมเหตุสมผล ลงในใบกิจกรรม 
My Solution รวบรวม แสวงหาข้อมูลเพิ่มเติม และพิจารณาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับแนวทางใน 
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การแก้ปัญหา ลงในใบกิจกรรม About My Solution พร้อมจัดเตรียมอุปกรณ์ส าหรับการสร้าง
ชิน้งานต้นแบบต่อไป 

ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นการแสดงค าตอบของปัญหาลงในใบกิจกรรม 
About Prototype และแปลงความคิดจากการตัดสินใจเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาให้ออกมา
เป็นรูปธรรม พร้อมลงมือสร้างชิน้งานต้นแบบ ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบทางกายภาพใดก็ได้ท่ีสามารถ
เห็นและสัมผัสได้ เช่น การส่ือสารผ่านกระดาษโน๊ต การแสดงละคร การสร้างแบบจ าลอง  
วัตถุส่ิงของ อินเตอร์เฟต ภาพ 2 มิติ 3 มิติ หรือการเขียนสตอร่ีบอร์ด เป็นต้น โดยอาศัยความรู้ 
ข้อมลูท่ีเกี่ยวข้อง และประสบการณ์เพื่อแก้ปัญหาท่ีก าหนดไว้ 

ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Test) เป็นการพิจารณาผลลัพธ์ โดยการตรวจสอบค าตอบใน 
ใบกิจกรรม Recheck พร้อมตรวจสอบชิน้งานต้นแบบกับเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา  
ส่ิงท่ีสถานการณ์ปัญหาต้องการทราบ หรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหา รวมทัง้แก้ไขค าตอบ
ในใบกิจกรรมและปรับปรุงชิน้งานต้นแบบให้เกิดประสิทธิภาพสงูขึน้ 

4. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอน  หมายถึง คุณภาพของกิจกรรม 
การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เมื่อน ากิจกรรม 
การเรียนการสอนทางเรขาคณิตไปใช้แล้วท าให้นักเรียนสามารถบรรลุจุดมุ่งหมายของกิจกรรมท่ี
วางไว้ โดยมีเกณฑ์การตดัสิน ส าหรับการพิจารณาตรวจสอบ E1/E2 คือ 70/70 โดยท่ี 

E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการจากร้อยละของค่าเฉล่ียของคะแนนท่ี
นกัเรียนได้จากกิจกรรมรายบุคคลระหว่างเรียน จ านวน 4 กิจกรรม 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์จากร้อยละของค่าเฉล่ียของคะแนนนกัเรียนท่ี
ได้จากการท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียน  

5. บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  หมายถึง พฤติกรรมหรือการกระท า
อย่างหน่ึงของนักเรียนในกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต ผ่านกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 

การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจยัมีกรอบแนวคิด ดงันี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั

แนวคิดการแก้ปัญหาตามแนวคิดของ
โพลยา 4 ด้าน 

1. ด้านท าความเข้าใจปัญหา 

2. ด้านวางแผนแก้ปัญหา 

3. ด้านด าเนินการตามแผน 

4. ด้านตรวจสอบผล 

แนวทาง 
การวดั
ประเมินผล 
และการให้
คะแนน
แบบรูบริก 
 

แนวคิดการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 4 ด้าน  
1. ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด 
2. ด้านการรวบรวม วางแผนและเลือกแนวทางใน
การแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ 
3. ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางที่
ตดัสินใจเลือก 
4. ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ 

กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  

ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

ความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน 

โดยใช้การวิเคราะห์เชิงปริมาณ 

แนวการจดักิจกรรมตามกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ 5 ขัน้ตอน 
ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหาหรือ
กลุ่มเป้าหมาย (Empathy) 
ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define) 
ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) 
ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) 
ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Test) 

บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

ที่ส่งผลต่อความสามารถใน 

การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน 

โดยใช้การวิเคราะห์เชิงคณุภาพ 

แนวคิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 5 ด้าน 
1. ด้านพิจารณาประเด็นปัญหา 
2. ด้านรวบรวม วิเคราะห์ และจดัระบบข้อมลูที่เก่ียวข้องกบั
ประเด็นปัญหา 
3. ด้านตัง้สมมติฐานและตดัสินใจเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา 
4. ด้านด าเนินการแก้ปัญหา 
5. ด้านประเมินผล 



 
 

 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจยัได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยแบ่งประเด็นในการศึกษา
เป็นหวัข้อต่าง ๆ ดงันี ้

 
ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 

1.1 การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.1.1 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.1.2 ประเภทของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.1.3 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.1.4 ยทุธวิธีในการแก้ปัญหา 
1.1.5 แนวทางและองค์ประกอบในการส่ง เสริมความสามารถใน 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1.1.6 เกณฑ์การวดัประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

1.2 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
1.2.1 ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
1.2.2 องค์ประกอบและกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
1.2.3 แนวทางในการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
1.2.4 การวดัประเมินผลความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

1.3 การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
1.3.1 ความเกี่ยวเน่ืองของการแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
1.3.2 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
1.3.3 กระบวนการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
1.3.4 การวดัประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
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ตอนที่ 2 แนวคิดที่เก่ียวข้องกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
2.1 ความเป็นมาของการคิดเชิงออกแบบ 
2.2 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
2.3 ขัน้ตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
2.4 รูปแบบการสอนท่ีสอดคล้องกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
2.5 ประโยชน์ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
2.6 เกณฑ์การวดัประเมินผลท่ีสอดคล้องกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ตอนที่ 3 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
3.1 งานวิจยัภายในประเทศ 
3.2 งานวิจยัต่างประเทศ 

 

ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
พจนานุกรม ฉบับบัณฑิตยสถาน (2554) ให้ความหมายของค าว่า “ปัญหา” หมายถึง  

ข้อสงสัย ข้อขัดแย้ง ด้าน Lester (1977, p. 54) ได้ให้ค าจ ากัดความของปัญหา หมายถึง 
สถานการณ์ท่ีบุคคลหรือกลุ่มคนท่ีกระท าต่องานนัน้ เพื่อให้ได้ค าตอบ ซึ่ง อรรจน์ บณัฑิตย์ (2550, 
น. 92) และ สภุทัรา ตนัติวิทยมาศ (2554, น. 15) ได้ให้ความหมายของปัญหาคล้ายกนัว่า ปัญหา 
หมายถึง  สภาพการณ์ท่ียุ่ งยาก ไม่พึงประสงค์  ท่ีบุคคลต้องเผชิญและหาค าตอบไม่ได้  
ทัง้นี ้สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555c, น. 7) ให้ความหมายปัญหา 
หมายถึง สถานการณ์ท่ีเผชิญอยู่และต้องการค้นหาค าตอบ โดยท่ียงัไม่รู้วิธีการหรือขัน้ตอนท่ีจะได้
ค าตอบของสถานการณ์นัน้ในทันที ถ้าสถานการณ์นัน้ง่ายเกินไปจนรู้วิธีการค าตอบหรือรู้ค าตอบ
ทนัที แล้วสถานการณ์นัน้ไม่ใช่ปัญหาอีกต่อไป 

นอกจากความหมายของปัญหาแล้ว นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ค าจ ากัดความของ 
“การแก้ปัญหา” ดังนี ้Polya (1981, p. 4) ให้ค าจ ากัดความการแก้ปัญหา หมายถึง การค้นหา 
แนวทางการหลบหลีกความยากล าบากและอุปสรรค เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายท่ีไม่สามารถท า
ส าเร็จได้ในทันที มีความสอดคล้องกับ อัมพร ม้าคนอง (2559, น. 9,39) และ สุภัทรา ตันติวิทย
มาศ (2554, น. 15) ท่ีได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างคล้ายคลึงกัน สามารถสรุปได้ว่า 
การแก้ปัญหา หมายถึง กิจกรรมทางความคิดท่ีใช้ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ในการท าให้
สภาพท่ีเป็นอปุสรรคต่อการด ารงชีวิตหรือการท างานของมนษุย์หมดไป โดยมีเป้าหมายชดัเจนและ
กิจกรรมทัง้หมดจะยุติลงเมื่อบรรลุเป้าหมายนัน้  การแก้ปัญหายังเป็นการท างานโดยใช้
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กระบวนการท่ียังไม่ทราบมาก่อนล่วงหน้าในการหาค าตอบของปัญหา การแก้ปัญหาจึงเป็นทัง้
ทักษะ ซึ่งเป็นความสามารถพืน้ฐานในการท าความเข้าใจปัญหาและการหาค าตอบของปัญหา 
และเป็นกระบวนการ ซึ่งเป็นการแสดงวิธีการหรือขัน้ตอนการท างานท่ีมีการวิเคราะห์และวางแผน
โดยใช้เทคนิคต่าง ๆ ประกอบ 

1.1 การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
1.1.1 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ระดับโรงเรียนไว้ในหนังสือประจ าปี ค.ศ. 1980 : Problem Solving in School 
Mathematics โดย Krulik & Reys (1980) กล่าวว่า “การแก้ปัญหาต้องเป็นจดุเน้นส าคัญของการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์” ท าให้นักการศึกษาทั่วโลกหันมาสนใจศึกษาการแก้ปัญหาในทุก
ระดับชัน้ของหลักสูตรคณิตศาสตร์ ทัง้นี ้นักการศึกษาหลายท่านได้น าเสนอแง่คิดต่าง ๆ  เกี่ยวกบั
ความหมายของ ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดงันี ้ 

ส าหรับประเทศไทย สมเดช บุญประจักษ์ (2550, น. 71) กล่าวว่า ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์เป็นสถานการณ์ท่ีต้องใช้ความรู้และวิธีการทางคณิตศาสตร์ในการหาค าตอบ ซึ่ง
ปัญหาอาจอยู่ในรูปตัวเลข สัญลักษณ์ รูปภาพ ข้อความ หรือเป็นโจทย์ปัญหา ส าหรับสถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555c, น. 7) ให้ความหมายของ “ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์” หมายถึง สถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ ซึ่งเผชิญอยู่และต้องการค้นหา
ค าตอบ โดยยังไม่รู้วิ ธีการหรือขัน้ตอนท่ีจะได้ค าตอบของสถานการณ์นัน้ในทันที นอกจากนี ้
เรียมพร แสนซุ้ ง (2558, น. 8) และ พรทิพา เมืองโครต (2559, น. 7) ให้ความหมายคล้ายคลึงกนั
สรุปได้ว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ค าถามหรือสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งนักเรียน
เผชิญอยู่และต้องการผลเฉลย โดยท่ียังไม่รู้วิธีการหรือขัน้ตอนท่ีจะได้ผลเฉลยของสถานการณ์นัน้
ในทันที แต่ต้องใช้ความรู้ ประสบการณ์ และทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มาประมวล
เข้าด้วยกนั เพื่อก าหนดแนวทาง วิธีการ หรือยทุธวิธีในการหาค าตอบนัน้ 

ปรีชา เนาว์เย็นผล (2537 , น. 62) ให้ความหมายของ การแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ หมายถึง การหาวิธีการเพื่อให้ได้ค าตอบ ซึ่งผู้แก้ปัญหาจะต้องใช้ความรู้  ความคิด
และประสบการณ์เดิมประมวลเข้ากับสถานการณ์ใหม่ท่ีก าหนดให้ในปัญหา นอกจากนี  ้
 Rungfa Janjaruporn (2005, p. 5) และ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(2555c, น. 7) ให้ความหมายในท านองเดียวกันว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
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กระบวนการในการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขัน้ตอน/กระบวนการแก้ปัญหา ยุทธวิธี
แก้ปัญหา และประสบการณ์ท่ีมีอยู่ไปใช้ในการค้นหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์  

จากความหมายของ ปัญหาทางคณิตศาสตร์และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ในลกัษณะทัว่ไปสามารถสรุปได้ว่า 

ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งนักเรียน
เผชิญอยู่และต้องการค้นหาผลเฉลย โดยท่ียังไม่รู้วิธีการ แนวทาง หรือขัน้ตอนท่ีจะได้ผลเฉลย 
ของสถานการณ์นัน้ในทนัที 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การด าเนินการแก้ปัญหาโดย
ประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์  ศาสตร์อื่น ๆ วิ ธีการหรือแนวทางในการแก้ปัญหา  
ตามกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เพื่อใช้ในการค้นหาผลเฉลยของปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ 

ส าหรับงานวิจยันี ้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดงันี ้
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต หมายถึง 

สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับเรขาคณิต ซึ่งนักเรียนเผชิญอยู่ใน
กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต โดยนกัเรียนต้องการหาผลเฉลยและผลท่ีตอบสนองความ
ต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งนักเรียนเผชิญอยู่ใน
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ
หลังเรียน โดยนักเรียนต้องการหาผลเฉลยและผลท่ีตอบสนองความต้องการท่ีแท้จริงของ
สถานการณ์ปัญหา เพื่อวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 

ทัง้นี ้สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในงานวิจัยนีจ้ะมีลักษณะท่ีแตกต่าง
จากสถานการณ์ปัญหาทั่วไป โดยมีการเพิ่มข้อมูลท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 
ปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ และความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา เพื่อให้
นกัเรียนพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ต้องมีแนวทาง
ในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย เพื่อให้นักเรียนได้วางแผน รวบรวมข้อมูล และเลือกแนวทางใน 
การแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ รวมทัง้ด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก ตรวจสอบ
และปรับปรุงผลลพัธ์ให้ตรงตามเงื่อนไขและความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 

 



 20 
 

1.1.2 ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 ความหลากหลายของปัญหาท่ีขึน้อยู่กับหลักเกณฑ์ในการพิจารณาแบ่งออกได้

หลายรูปแบบ เช่น  รูปแบบท่ี 1 ปัญหามนุษย์ และปัญหาอื่นทัง้หลายท่ีไม่เกี่ยวกับมนุษย์  
รูปแบบท่ี 2 ปัญหาเบี่ยงเบนจากเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ และปัญหาปรับปรุงเชิงพัฒนา  
รูปแบบท่ี 3 ปัญหาเฉพาะหน้าเร่งด่วน และปัญหาส าคัญ ถ้าไม่เร่งแก้ไขจะส่งผลกระทบรุนแรง 
รูปแบบท่ี 4 ปัญหาต่อเน่ือง และปัญหาไม่ต่อเน่ือง เป็นต้น (ดษุฎี นรศาศวตั, 2562, น. 5)  

Polya (1981, pp. 118-121) ได้แบ่งประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดย
พิจารณาตามจดุประสงค์ของปัญหาออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

 1.  ปัญหาให้ค้นคว้า (Problem to Find) เป็นปัญหาท่ีอยู่ในรูปปริมาณ 
จ านวน โดยให้นกัเรียนหาวิธีการหรือเหตุผลในการค้นหาค าตอบ ทัง้นีล้กัษณะของปัญหาท่ีส าคัญ
แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่ิงท่ีต้องการหา ส่ิงท่ีก าหนดให้ และเงื่อนไขระหว่างส่ิงท่ีต้องการหากับ
ส่ิงท่ีก าหนดให้ หากบางปัญหาอาจไม่ได้มีการระบุเงื่อนไขระหว่างส่ิงท่ีต้องการหากับส่ิ งท่ี
ก าหนดให้อย่างชัดเจน ผู้แก้ปัญหาจะต้องใช้ความรู้ การเชื่อมโยง และประสบการณ์ของตนมา
ก าหนดเงื่อนไขจากลักษณะท่ีส าคัญทัง้ 3 ส่วน เพื่อจะช่วยให้ผู้แก้ปัญหามีความเข้าใจในปัญหา 
ได้ดีขึน้ ซึ่งจะน าไปสู่การก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหาได้  

2. ปัญหาให้พิสจูน์ (Problem to Prove) เป็นปัญหาท่ีต้องการให้ผู้ เรียนแสดง
เหตผุลว่า “ข้อความท่ีก าหนดให้เป็นจริงหรือเป็นเท็จ” ส่วนส าคญัของปัญหาให้พิสจูน์ประกอบด้วย 
2 ส่วน ได้แก่ ส่ิงท่ีปัญหาก าหนดหรือสมมติฐาน และส่ิงท่ีต้องการพิสจูน์หรือผลสรุป  

KEOVONGSA (2559, น. 72) กล่าวว่า ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์
ขึน้อยู่กบัปัญหาท่ีน ามาพิจารณา เช่น  

 1. พิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
ปัญหาให้ค้นหาและปัญหาให้พิสจูน์ 

2. พิจารณาจากตัวผู้ แก้ปัญหาและโครงสร้างของปัญหา แบ่งออกเป็น 2 
ประเภท ได้แก่ ปัญหาธรรมดาและปัญหาแปลกใหม่ 

3. พิจารณาตามลักษณะของปัญหา แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่   
ปัญหาปลายเปิด ปัญหาให้ค้นพบ และปัญหาท่ีก าหนดแนวทางในการค้นพบ 

4. พิจารณาตามเป้าหมายของการฝึก แบ่งออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่ 
ปัญหาท่ีใช้ฝึก ปัญหาข้อความอย่างง่าย ปัญหาท่ีข้อความซับซ้อน ปัญหาท่ีเป็นกระบวนการ 
ปัญหาการประยกุต์ และปัญหาปริศนา 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555b, น. 163-172) 
จ าแนกประเภทของโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยพิจารณาจากลักษณะของโจทย์ปัญหา  
มีรายละเอียด ดงันี ้

1. โจทย์ปัญหาอย่างง่ายหรือโจทย์ปัญหาท่ีเป็นพืน้ฐาน เป็นโจทย์ปัญหาท่ีใช้
การด าเนินการทางคณิตศาสตร์พืน้ฐานอย่างใดอย่างหน่ึง โดยเน้นการใช้ความรู้ ความจ า  
ความเข้าใจมาแก้ปัญหา เป็นโจทย์ปัญหาท่ีถามตรงไปตรงมา ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย อาจหมายถึง
โจทย์ปัญหาระคนท่ีเป็นโจทย์เลียนแบบตัวอย่างท่ีเคยเรียนรู้มาแล้ว โจทย์ท่ีนักเรียนเคยรู้หรือเคย
แก้ปัญหามาแล้ว เมื่อพบใหม่ก็ถือว่าเป็นโจทย์อย่างง่ายเช่นกนั 

2. โจทย์ปัญหาท่ีมีความซบัซ้อนหรือโจทย์ปัญหาหลายชัน้ เป็นโจทย์ปัญหาท่ี
ต้องการให้นักเรียนน าความรู้ ความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์ และการสังเคราะห์มาช่วยแก้ปัญหา 
เป็นปัญหาท่ีจะต้องประยกุต์เชื่อมโยงเนือ้หาหรือใช้การด าเนินการตัง้แต่สองการด าเนินการขึน้ไป 
โจทย์ปัญหาท่ีมีความซับซ้อนบางปัญหาอาจเป็นโจทย์ปัญหาอย่างง่ายของผู้ ท่ีมีทักษะ หรือ  
มีประสบการณ์ในการแก้โจทย์ปัญหาข้อนัน้มาก่อน หากน าโจทย์นัน้มาปรับเปล่ียนเงื่อนไขบ้าง 
หรือใช้ค าตอบของค าถามในโจทย์เดิมมาเป็นข้อมูลในโจทย์ใหม่ ปรับสถานการณ์โจทย์ให้ต้องคิด
พิจารณามากขึน้ โจทย์ปัญหานัน้ก็อาจถือว่ามีความซบัซ้อนได้ 

3. โจทย์ปัญหาเชิงบูรณาการ เป็นโจทย์ท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้น าความรู้
ทางคณิตศาสตร์มาเชื่อมโยงกับศาสตร์อื่น ๆ ในการแก้โจทย์ปัญหา อาจเน้นการน าไปใช้ในชีวิต
จริง ซึ่งจะท าให้นกัเรียนได้เห็นประโยชน์ และคณุค่าของคณิตศาสตร์กบัสถานการณ์จริง  

4. โจทย์ปัญหาท้าทาย เป็นโจทย์ปัญหาท่ีต้องการให้นกัเรียนใช้การวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์ และเทคนิคต่าง ๆ ท่ีลึกซึง้มาช่วยแก้โจทย์ปัญหา เป็นโจทย์ปัญหาท่ีมุ่งพัฒนา  
การคิดระดับสูง อาจเป็นโจทย์ปัญหาท่ีท าให้เกิดความสนุกสนานและมีความท้าทาย และเหมาะ
ส าหรับการน าไปใช้เพื่อแข่งขนั แต่ไม่เหมาะกบัการน ามาใช้วดัผลการเรียนรู้ 

จากประ เภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ข้าง ต้น  สามารถส รุปไ ด้ว่า  
ปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถพิจารณาตามจุดประสงค์ของปัญหา กล่าวคือ ปัญหานัน้ 
เป็นปัญหาท่ีต้องการให้ผู้ เรียนค้นหาค าตอบหรือปัญหานัน้เป็นปัญหาท่ีต้องการให้ผู้ เรียนแสดง
เหตุผล หรือสามารถพิจารณาจากลักษณะของโจทย์ปัญหา ได้แก่ โจทย์ปัญหาอย่างง่าย  
โจทย์ปัญหาท่ีมีความซบัซ้อน โจทย์ปัญหาเชิงบูรณาการ และโจทย์ปัญหาท้าท้าย ทัง้นีผู้้ วิจัยเห็น
ว่าในโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์หน่ึง ๆ สามารถผสมผสานโจทย์ปัญหาได้หลายลกัษณะ   
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1.1.3 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นทักษะกระบวนการอย่างหน่ึง และปัญหามี

รูปแบบท่ีหลากหลายจนไม่สามารถหาเกณฑ์จัดประเภทท่ีชัดเจนได้ การสร้างประสบการณ์หรือ
การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาให้แก่ผู้ เรียนจึงจ าเป็นต้องใช้กระบวนการแก้ปัญหาท่ีผู้ เรียน 
จะสามารถน าไปประกอบในการแก้ปัญหาได้ ผู้สอนจึงควรปลูกฝังให้ผู้ เรียนเข้าถึงกระบวนการใน
การแก้ปัญหาท่ีถูกต้อง สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555c, น. 8-11) 
เสนอ “กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา” ประกอบด้วย 

ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขัน้เร่ิมของการแก้ปัญหาให้ผู้ เรียนได้คิด
วิเคราะห์ข้อมูลในปัญหา ตัดสินและระบุส่ิงท่ีต้องการค้นหา โดยผู้ เรียนต้องท าความเข้าใจปัญหา
และระบุส่วนส าคัญของปัญหา ซึ่งได้แก่ ตัวไม่ทราบค่า ข้อมูล และเงื่อนไข โดยการพิจารณาส่วน
ส าคัญของปัญหาอย่างละเอียด ถี่ถ้วน ในทุกมุมมอง หรืออาจใช้วิธีต่าง ๆ ช่วยในการท าความ
เข้าใจปัญหา เช่น การวาดภาพประกอบ การเขียนแผนภูมิ หรือการเขียนสาระของปัญหาด้วย
ถ้อยค าของตนเอง เป็นต้น 

ขัน้ท่ี 2 วางแผนแก้ปัญหา เป็นขัน้ตอนท่ีให้ผู้ เรียนค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติม 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลและตัวไม่ทราบค่า แล้วน าความสัมพันธ์ เหล่านัน้มา
ผสมผสานกับประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เพื่อก าหนดแผนการด าเนินการหรือแนวทางในการ
แก้ปัญหา ตลอดจนการเลือกใช้แผนการหรือแนวทางในการแก้ปัญหานัน้ 

ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน ขัน้ตอนนีต้้องการให้ผู้ เรียนลงมือปฏิบัติตาม
แนวทางหรือแผนการท่ีวางไว้ โดยเร่ิมจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผนการแก้ปัญหา  
เพิ่มเติมรายละเอียดต่าง ๆ ให้ชัดเจน แล้วลงมือปฏิบัติจนกระทั่งสามารถหาค าตอบได้ ทัง้นีห้าก
แผนการด าเนินการ แนวทางในการแก้ปัญหาอ หรือยุทธวิธีท่ีเลือกไว้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 
ผู้ เรียนต้องค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาใหม่อีกครัง้  

ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบผล เป็นขัน้ท่ีให้ผู้ เรียนย้อนมองกลับไปตรวจสอบความ
ถูกต้อง ความสมเหตุสมผลของค าตอบ และแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีใช้ในการค้นหาค าตอบ 
แล้วพิจารณาว่ามีค าตอบหรือแนวทางในการแก้ปัญหาอื่นหรือไม่ หากพบข้อผิดพลาด ผู้ เรียนก็
สามารถท าการแก้ไขค าตอบหรือแนวทางในการแก้ปัญหานัน้ นอกจากนีผู้้ เรียนท่ีคาดการณ์
ค าตอบก่อนลงมือแสดงวิธีการแก้ปัญหา ก็สามารถท าการเปรียบเทียบหรือตรวจสอบค าตอบท่ีได้
จากการคาดการณ์ และแสดงค าตอบจริงในขัน้ตอนนีไ้ด้ 
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ต่อมาหลายคนมองว่ากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาจะต้อง
ด าเนินทีละขัน้เรียงตามล าดับขัน้เป็นแนวเส้นตรง โดย Rungfa Janjaruporn (2005, p. 14)  
ได้แสดงกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา ตามภาพประกอบ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการแก้ปัญหาเป็นแนวเส้นตรง 

สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555c, น. 10-11) ได้เสนอ
กรอบแนวคิดเกี่ยวกบักระบวนการแก้ปัญหาท่ีแสดงความป็นพลวตั มีล าดบัไม่ตายตวั สามารถวน
ไปเวียนมาได้ตามแนวคิดของวิลสนั และคณะ ตามภาพประกอบ 3 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 กระบวนการแก้ปัญหาท่ีเป็นพลวตัตามแนวคิดของวิลสนั และคณะ 

อ่านปัญหา 

ท าความเข้าใจปัญหา 

วางแผนแก้ปัญหา 

ด าเนินการแก้ปัญหา 

ตรวจสอบผล 

อ่านปัญหา 

ตดัสินใจ 

ด าเนินการแก้ปัญหา 

ตรวจสอบผล 

สถานการณ์ 

ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา 

ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบผล 

ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน 

ขัน้ท่ี 2 วางแผนแก้ปัญหา 
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จากภาพประกอบ 3 สามารถอธิบายได้ว่า เมื่อผู้ เรียนเผชิญสถานการณ์ปัญหา 
นักเรียนจะเร่ิมจากการท าความเข้าใจปัญหาก่อน จากนัน้วางแผนแก้ปัญหา ก าหนดยุทธวิธีท่ี
เหมาะสม แล้วด าเนินการแก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้ จนสามารถหาค าตอบได้ และตรวจสอบ
พิจารณาความถกูต้อง ความสมเหตสุมผลของค าตอบ และยทุธวิธีท่ีใช้แก้ปัญหา ทัง้นี ้ทิศทางของ
ลกูศร เป็นการแสดงการพิจารณา ตดัสินใจย้อนกลบัไปขัน้ตอนก่อนหน้าเมื่อเกิดข้อติดขดั ข้อสงสยั 
หรือเมือเกิดปัญหาในแต่ละขัน้ของการแก้ปัญหา โดยนกัเรียนไม่จ าเป็นต้องเร่ิมใหม่ในขัน้ท าความ
เข้าใจปัญหาเสมอไป จึงเรียกกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของวิลสัน และคณะว่าเป็น 
กระบวนการแก้ปัญหาท่ีเป็นพลวตั 

กระบวนการดงักล่าวมีความคล้ายกบั ปรีชา เนาว์เย็นผล (2556, น. 14) กล่าวว่า 
ปัญหาโดยทัว่ไปมกัจะก าหนดในรูปถ้อยค าจากค าพดูหรือการเขียน ในการแก้ปัญหาจะเร่ิมต้นจาก
การแปลงสถานการณ์ปัญหาเหล่านีใ้ห้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ในเชิงภาษาหรือสัญลักษณ์ 
ทางคณิตศาสตร์แล้วด าเนินการแก้ปัญหา เพื่อหาค าตอบจากสถานการณ์ปัญหานัน้ หลังจากนัน้
เป็นการแปลความหมายจากภาษาทางคณิตศาสตร์ น ากลับไปตรวจสอบและอธิบายค าตอบของ
ปัญหาเร่ิมต้นให้สอดคล้องและถกูต้องกบัสถานการณ์ปัญหา สามารถแสดงดงัภาพประกอบ 4  

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยภาพรวมของ ปรีชา เนาว์เย็นผล 

นอกจากนี ้อัมพร ม้าคนอง (2559, น. 42-43) เสนอกระบวนการแก้ปัญหา 
DAPIC ซึ่งเป็นกระบวนการแก้ปัญหาท่ีบูรณาการกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ
กระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์เข้าด้วยกนั ประกอบด้วย  

D - Define เป็นการท าความเข้าใจปัญหา ก าหนดหรือระบุปัญหาให้ชดัเจน 
A - Access เป็นการระบุหรือเข้าถึงข้อมลูท่ีเกี่ยวข้องในการแก้ปัญหา 
P - Plan เป็นการหาวิธีการท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหาและวางแผนการ

ด าเนินงานในการแก้ปัญหา 

ปัญหาเร่ิมต้น ปัญหาเชิงคณิตศาสตร์

ค าตอบของปัญหาเชิง

คณิตศาสตร์ 

ค าตอบของปัญหา

เร่ิมต้น 

แปล 

แก้ปัญหา 

ตีความ 

ตรวจสอบ 
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I - Implement เป็นการน าแผนการท่ีวางไว้มาปฏิบัติ รวมทัง้มีการปรับ
แผนการในการแก้ปัญหาให้ดีขึน้ 

C - Communicate เป็นการน าผลจากการด าเนินการมาวิเคราะห์ สรุป  
และส่ือสาร 

ทัง้นีส้ามารถแสดงกระบวนการแก้ปัญหา DAPIC ตามภาพประกอบ 5  
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 กระบวนการแก้ปัญหา DAPIC 

จะเห็นว่า กระบวนการแก้ปัญหา DAPIC เป็นกระบวนการท่ียืดหยุ่น ไม่ซับซ้อน 
ไม่มีการก าหนดว่าต้องเร่ิมจากองค์ประกอบใด และไม่จ าเป็นต้องท าตามล าดับขัน้ตอน  
ผู้แก้ปัญหาจึงต้องพิจารณาว่าควรเร่ิมจากองค์ประกอบใด และใช้องค์ประกอบใดบ้าง ซึ่งขึน้อยู่ท่ี
ลกัษณะของปัญหา  

จากกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น 
สามารถสรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหา หมายถึง ขัน้ตอนหรือวิธีการในการประยุกต์ใช้ความรู้
ทางคณิตศาสตร์ ศาสตร์อื่น ๆ และกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เพื่อใช้ 
ในการค้นหาผลเฉลยของสถานการณ์ปัญหา ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขัน้เร่ิมต้นของการแก้ปัญหา โดยให้ผู้ เรียน
ระบุส่วนท่ีเป็นข้อมูล เงื่อนไข และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ โดยการเขียน วาดภาพ แสดง
เคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์  

ขัน้ท่ี 2 วางแผนแก้ปัญหา เป็นการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับ
ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ โดยให้ผู้ เรียนระบุ ความรู้หรือทฤษฎีท่ีใช้ในการแก้ปัญหา สืบค้นข้อมูล
หรือประเด็นท่ีเป็นประโยชน์และเกี่ยวข้องท่ีจะใช้ในแก้ปัญหาเพิ่มเติม ก าหนดวิธีการหรือแนวทาง
ในการแก้ปัญหา พร้อมล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหา 

Define 

Implement 

Communicate Access 

Plan 
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ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน เป็นการลงมือปฏิบัติตามวิธีการหรือแนวทางท่ี
วางแผนไว้ในขัน้ท่ี 2 ทัง้นีห้ากวิธีการหรือแนวทางท่ีวางแผนไว้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ผู้ เรียน
สามารถท าการวางแผนแก้ปัญหาใหม่ได้  

ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบผล เป็นการพิจารณาความถกูต้อง และความสมเหตุสมผล
ของค าตอบ 

 
1.1.4 ยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 

ในแต่ละปัญหาอาจมีวิ ธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีแตกต่างกัน  
โดยกลยุทธ์หรือยุทธวิธีใช้ในการแก้ปัญหานับเป็นเคร่ืองมือท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนคิดและแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ได้ส าเร็จ อมัพร ม้าคนอง (2559, น. 44-45) สรุปกลวิธีในการแก้ปัญหา ดงันี ้

1. การลองผิดลองถูก (Trial and Error) เป็นวิธีท่ีนักเรียนมักใช้กับปัญหาท่ี
สามารถจะทดสอบค าตอบได้ เป็นวิธีท่ีสามารถท าได้สะดวก แม้จะเป็นวิธีท่ีไม่แน่นอนว่าจะได้
ค าตอบช้าหรือเร็ว 

2. การวาดภาพ (Picture) จะท าให้นักเรียนเข้าใจความซับซ้อนและบริบท
ของปัญหาได้ง่ายขึน้ หรือท าให้ปัญหาจากนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมากขึน้ 

3. การสร้างโมเดล (Model) เป็นวิธีแก้ปัญหาโดยใช้การจ าลองโมเดลของ
ปัญหา เช่น การใช้สมการหรือกราฟสร้างโมเดล เป็นต้น 

4. การค้นหาแบบรูป (Pattern) ปัญหาบางอย่างมีแบบรูป การค้นหารูปแบบ
ทัว่ไปอาจท าให้พบความสมัพนัธ์บางอย่าง และอาจมีประโยชน์ในการหาค าตอบ 

5. การสร้างรายการ ตาราง และแผนภูมิ (List Table and Chart) เป็น 
การจัดระบบหรือค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลโดยการใช้ตารางหรือแผนภูมิ อาจท าให้ผู้ เรียน
เข้าใจปัญหาชดัเจนขึน้ และอาจท าให้การแก้ปัญหาง่ายขึน้ 

6. การท างานย้อนกลับ (Working Backward) เป็นการแก้ปัญหาโดยเร่ิมต้น
จากค าตอบท่ีต้องการ แล้วท าการมองย้อนกลับไปหาข้อมลูหรือวิธีการแก้ปัญหาก่อนหน้า เพื่อจะ
ตดัสินว่าจะต้องหรือท าอะไรก่อน 

7. การใช้ปัญหาท่ีคุ้ นเคยและง่ายกว่า (Familiar and Simpler Problem)  
เป็นการท าปัญหาให้อยู่ในรูปแบบท่ีเคยแก้ได้ หรือสามารถใช้วิธีแก้ปัญหาอื่นท่ีง่ายกว่า 
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8. การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ (Logical Reasoning) เป็นการแก้ปัญหาโดยใช้
หลักการท่ีเป็นเหตุเป็นผลและไม่เกิดข้อขัดแย้ง เน่ืองจากปัญหาทางคณิตศาสตร์บางอย่าง 
ไม่เกี่ยวข้องกบัการค านวณ แต่ต้องใช้เหตผุลในการคิด  

ทัง้นียุ้ทธวิธีข้างต้นอาจเหมาะสมกับบางปัญหา แต่ไม่สามารถใช้ได้กับบาง
ปัญหา การเลือกใช้จึงควรพิจารณาว่า ยุทธวิธี ใดช่วยให้เข้าใจปัญหา และมองแนวทางใน 
การแก้ปัญหามากขึน้หรือไม่  

ส าหรับ สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555c, น. 11-36) 
กล่าวว่า การแก้ปัญหาหน่ึง ๆ นอกจากนักเรียนจะต้องมีความรู้พืน้ฐานท่ีเพียงพอและเข้าใจ
กระบวนการแก้ปัญหาให้ดีแล้ว การเลือกใช้ยทุธวิธีแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม และมีประสิทธิภาพสงูสุด 
ก็เป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีจะช่วยในการแก้ปัญหา ถ้านกัเรียนมีความคุ้นเคยกบัยุทธวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ  
ท่ีเหมาะสมและหลากหลายแล้ว นักเรียนจะสามารถเลือกยุทธวิธีเหล่านัน้มาใช้ได้ทันที ยุทธวิธี 
การแก้ปัญหาท่ีเป็นเคร่ืองมือส าคญัและสามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหาได้ดี มีรายละเอียด ดงันี ้ 

1. การค้นหาแบบรูป เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและค้นหาความสัมพันธ์ของ
ข้อมูลท่ีมีลักษณะเป็นระบบ ยุทธวิธีนีม้ักใช้ในการแก้ปัญหาท่ีเกี่ยวกับเร่ืองจ านวนและเรขาคณิต
ในสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ แล้วคาดเดาค าตอบ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนพัฒนาความรู้เชิงจ านวน 
และทักษะการส่ือสาร ซึ่งจะท าให้นักเรียนสามารถคาดคะเนค าตอบก่อนคิดค านวณจริง สามารถ
สะท้อนความรู้ ความเข้าใจในแนวคิดทางคณิตศาสตร์และกระบวนการคิดของตนเองได้  

2.  การสร้างตาราง เป็นการจัดระบบข้อมูลใส่ในตารางซึ่งจะช่วยใน 
การวิเคราะห์หาความสมัพนัธ์ น าไปสู่การค้นพบแบบรูป ข้อชีแ้นะอื่น ๆ ลดความหลงลืมหรือสบัสน
ในกรณีใดกรณีหน่ึง จนสามารถน าไปสู่ค าตอบได้ 

3. การเขียนภาพหรือแผนภาพ จะช่วยให้เข้าใจปัญหาได้ง่ายขึน้ โดยเป็น 
การอธิบายสถานการณ์และแสดงความสมัพนัธ์ของข้อมลูต่าง ๆ ของปัญหาด้วยภาพหรือแผนภาพ  

4. การแจงกรณีท่ีเป็นไปได้ทัง้หมด เป็นการจัดระบบข้อมูล โดยแยกเป็น 
กรณี ๆ ท่ีเกิดขึน้ทัง้หมด ยุทธวิธีนีจ้ะใช้ได้ดีถ้าปัญหานัน้มีจ านวนกรณีท่ี เป็นไปได้แน่นอน  
ซึ่งบางครัง้เราอาจใช้การค้นหาแบบรูปและการสร้างตารางมาช่วยในการแจงกรณีก็ได้ 

5.  การคาดเดาและตรวจสอบ เป็นการอาศัยข้อมูลและเงื่อนไขต่าง ๆ  
ท่ีปัญหาก าหนดมาผสมผสานกับประสบการณ์เดิมท่ีเกี่ยวข้อง น ามาสร้างข้อความคาดการณ์  
โดยการเดาต้องเดาอย่างมีเหตุผล มีทิศทาง เพื่อให้ส่ิงท่ีเดานัน้ใกล้เคียงกับค าตอบมากท่ีสุด  
แล้วตรวจสอบความถกูต้องของข้อความคาดการณ์นัน้  
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6. การเขียนสมการหรืออสมการ เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลท่ี
ก าหนดของปัญหาในรูปของสมการหรืออสมการก็ได้ ในการแก้สมการนักเรียนต้องวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหา เพื่อหาว่า ข้อมูลและเงื่อนไขท่ีก าหนดมามีอะไรบ้าง และส่ิงท่ีต้องการหาคือ
อะไร แล้วท าการก าหนดตัวแปรแทนส่ิงท่ีต้องการหาหรือแทนส่ิงท่ีเกี่ยวข้องกบัข้อมลูท่ีก าหนดมา
ให้ พร้อมเขียนและหาค าตอบของสมการหรืออสมการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลเหล่านัน้ 
จากนัน้ต้องตรวจค าตอบของสมการตามเงื่อนไขของปัญหา 

7. การคิดแบบย้อยกลับ เป็นการวิเคราะห์ปัญหาโดยเร่ิมจากข้อมูลท่ีได้ 
ในขัน้ตอนสุดท้าย แล้วคิดย้อนขัน้ตอนกลับมาสู่ขัน้ตอนท่ีได้ในตอนเร่ิมต้น ซึ่งใช้ได้ดีกับการ
แก้ปัญหาท่ีต้องการอธิบายขัน้ตอนการได้มาซึ่งค าตอบ  

8. การเปล่ียนมุมมอง เป็นการเปล่ียนการคิดหรือมุมมองให้แตกต่างไป 
จากเดิมเพื่อให้แก้ปัญหาได้ง่ายขึน้ ยทุธวิธีนีม้กัใช้ในกรณีท่ีแก้ปัญหาด้วยยทุธวิธีอื่นไม่ได้ผล 

9.  การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบ่งปัญหาใหญ่ท่ีมีความซับซ้อน 
หลายขัน้ตอนออกเป็นปัญหาย่อยหรือเป็นส่วน ๆ  ซึ่งในการแบ่งเป็นปัญหาย่อยนัน้นักเรียนจะลด
จ านวนข้อมลูลง ช่วยให้สามารถหาวิธีแก้ปัญหาได้ง่ายยิ่งขึน้ หรือเป็นการเปลี่ยนข้อมลูให้อยู่ในรูป
ท่ีคุ้นเคยหรือเคยแก้ปัญหามาก่อนหน้านี ้

10. การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายข้อความหรือข้อมูลท่ี
ปรากฏอยู่ในปัญหานัน้ว่าเป็นจริง โดยใช้เหตุผลทางตรรกศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหา ซึ่งใช้
บ่อยในปัญหาทางเรขาคณิตและพีชคณิต 

11. การให้เหตผุลทางอ้อม เป็นการอธิบายข้อความหรือข้อมลูท่ีปรากฎอยู่ใน
ปัญหานัน้ว่าเป็นจริง โดยการสมมติว่าข้อความท่ีต้องการแสดงนัน้เป็นเท็จ แล้วหาข้อขัดแย้ง 
ยุทธวิธีนีม้ักใช้กบัการแก้ปัญหาท่ียากแก่การแก้ปัญหาโดยตรง และง่ายท่ีในการหาข้อขัดแย้งเมื่อ
ก าหนดให้ข้อความท่ีต้องการแสดงเป็นเท็จ 

จากยุทธวิธีในการแก้ปัญหาข้างต้น แม้จะมีหลากหลายยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 
แต่ไม่มียทุธวิธีใดท่ีดีท่ีสดุ ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัสถานการณ์ปัญหาท่ีเผชิญอยู่ ปัญหาทางคณิตศาสตร์บาง
ปัญหา สามารถแก้ได้มากกว่าหน่ึงยุทธวิธีหรือใช้มากกว่าหน่ึงยุทธวิธีในการแก้ปัญหา เพื่อให้  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพ นกัเรียนควรต้องมีความรู้ ขัน้ตอน หรือกระบวนการ
แก้ปัญหาท่ีถูกต้อง การเลือกใช้ยุทธวิธีท่ีเหมาะสมและหลากหลาย ตลอดจนประสบการณ์ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเพียงพออีกด้วย  
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1.1.5 แนวทางในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
อัมพร ม้าคนอง (2559, น. 47) กล่าวถึงแนวทางในการพัฒนาความสามารถ 

ในการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถสรุปเป็น 3 แนวทาง ดังนี ้
1. การสอนผ่านการแก้ปัญหา เป็นการจดัการเรียนรู้ในการพฒันาความรู้หรือ

พัฒนาทักษะ โดยใช้ปัญหาเป็นส่ือหรือเคร่ืองมือในการเรียนรู้ เช่น การใช้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เพื่อให้ผู้ เรียนได้วิเคราะห์ วางแผนการ ลงมือแก้ปัญหา รวมถึงการเรียนรู้ส่ิงใหม่จากปัญหาทาง
คณิตศาสตร์นัน้  

2. การสอนให้แก้ปัญหา เป็นการจัดการเรียนการรู้ท่ีเน้นให้ผู้ เรียนฝึกใช้
กระบวนการแก้ปัญหาผ่านสถานการณ์ปัญหาท่ีหลากหลายและมีโครงสร้างของปัญหาท่ีแตกต่าง
กนั เพื่อให้เกิดประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีมากขึน้จะสามารถน าไปประยกุต์ใช้ในชีวิตจริงได้  

3. การสอนกระบวนการแก้ปัญหา เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีให้ผู้ เรียนเข้าใจ
และเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหา เทคนิค และกลยุทธ์หรือยุทธวิธีในการแก้ปัญหา เช่น 
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา หรือกระบวนการแก้ปัญหา DAPIC เป็นต้น 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555b, น. 175-176) 
กล่าวว่า นอกจากครูจะต้องวางรากฐานให้นักเรียนเข้าใจและใช้ขัน้ตอนของการแก้สถานการณ์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์แล้ว ครูต้องค านึงถึงเนือ้หาสาระในสถานการณ์ปัญหา ตลอดจนพืน้ฐาน
ต่าง ๆ ท่ีเป็นองค์ประกอบต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน ดงันี ้

1. องค์ประกอบเกี่ยวกบัภาษา ได้แก่ ค าและความหมายท่ีใช้ในคณิตศาสตร์ 
ความหมายของประโยคหรือข้อความท่ีก าหนดให้ในสถานการณ์ปัญหา เพราะค าท่ีใช้ใน
คณิตศาสตร์อาจมีความหมายต่างจากความหมายท่ีใช้ในการส่ือสารและส่ือความหมายกนัทัว่ไป 

2. องค์ประกอบท่ีเกี่ยวกับความเข้าใจ ได้แก่ ความรู้ ความสามารถใน  
การตีความและแปลความหมายของข้อความจากปัญหาทางคณิตศาสตร์ไปเป็นประโยค
สญัลกัษณ์ เพื่อน าไปสู่การหาค าตอบด้วยวิธีการหรือยทุธวิธีการในการหาค าตอบ  

3. องค์ประกอบเกี่ยวกบัการคิดค านวณ ได้แก่ ทกัษะในการบวก ลบ คณู หาร 
จ านวนต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็วและแม่นย า 

4. องค์ประกอบเกี่ยวกับการแสดงวิธีท า ได้แก่ ความสามารถในการเขียน
แสดงการแก้ปัญหาท่ีมีความสมบูรณ์ทัง้แนวคิด เหตผุล และล าดบัขัน้ตอน  

5. องค์ประกอบในการฝึกทกัษะ ได้แก่ ทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ครูจ าเป็นต้องศึกษายุทธวิธีให้หลากหลาย เพื่อน ามาถ่ายทอดประสบการณ์ให้นักเรียนได้คุ้นเคย
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และเลือกใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนีค้รูต้องให้สถานการณ์ปัญหาแก่นักเรียนได้ฝึกฝน
อย่างสม ่าเสมอ เพื่อเสริมสร้างทกัษะกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้ดียิ่งขึน้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555c, น. 143-158) 
กล่าวถึง แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีทักษะและกระบวนการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ เพื่อช่วยให้นกัเรียนบรรลมุาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีว้ดั มีรายละเอียด ดงันี ้ 

กิจกรรมการเรียนการสอนผ่านการแก้ปัญหา เป็นการเรียนการสอนเนือ้หา
ทางคณิตศาสตร์ผ่านสถานการณ์ปัญหาท่ีเหมาะสมกับวยัและพฒันาการของนกัเรียน ให้นกัเรียน
ได้มีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาด้วยตนเองตามขัน้ตอน ส ารวจสืบสวน สร้างข้อความคาดการณ์ 
อธิบาย และตดัสินข้อสรุป นบัเป็นการส่งเสริมการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ซึ่งเป็นทักษะพืน้ฐานท่ีนักเรียนสามารถน าติดตัวไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ นอกจากนี  ้
ลกัษณะท่ีดีของปัญหาท่ีส่งเสริมทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มีดงันี ้ 

1. ปัญหามีความน่าสนใจ ดึงดูดและท้าทายความสามารถของผู้ เรียน  
เป็นปัญหาท่ีไม่ง่ายหรือยากจนเกินความสามารถของผู้ เรียน เพราะหากปัญหามีความง่ายเกินไป
อาจท าให้ไม่ท้าทายความสามารถของผู้ เรียน แต่ถ้ายากจนเกินไป ผู้ เรียนอาจเกิดความรู้สึกท้อ
ก่อนแก้ปัญหาได้ส าเร็จ 

2. ปัญหามีความแปลกใหม่ ไม่คุ้ นเคย เป็นปัญหาท่ีผู้ เรียนไม่เคยมี
ประสบการณ์ในการแก้ปัญหานัน้มาก่อน เพราะหากนักเรียนมีประสบการณ์ในการแก้ปัญนัน้
มาแล้ว ปัญหานัน้จะไม่ใช่ปัญหาท่ีแปลกใหม่ส าหรับผู้ เรียนอีกต่อไป ผู้สอนควรท าการดัดแปลง
สถานการณ์ เปลี่ยนมมุมองของค าถาม เพื่อให้กลายเป็นปัญหาท่ีแปลกใหม่ส าหรับผู้ เรียน 

3. ปัญหาเชิงบูรณาการ (คณิตศาสตร์และบริบทอื่น ๆ) เป็นปัญหาเพื่อให้
นกัเรียนมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย มีประสบการณ์ในการเชื่อมโยงแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ เพื่อให้นักเรียนเห็นประโยชน์หรือคุณค่าของเนือ้หาทางคณิตศาสตร์ 
ตลอดจนสามารถเห็นหารประยกุต์ใช้บริบทหรือศาสตร์อื่นนอกเหนือจากคณิตศาสตร์ 

4. ปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาจริง ควรเป็นปัญหาท่ีมีสอดคล้องและ
เหมาะสมกับช่วงวยัหรือระดับพัฒนาการของผู้ เรียน ซึ่งผู้ เรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาและ
รับรู้ได้ ผ่านการลงมือแก้สถานการณ์ปัญหาจริง ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนได้ฝึกทักษะ/กระบวนการ 
ทางด้านการเชื่อมโยง ตลอดจนเห็นถึงคุณค่าและการประยุกต์ความรู้คณิตศาสตร์ในการแก้
สถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงได้  
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5. ปัญหาท่ีส่งเสริมทกัษะ/กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เพื่อให้
ผู้ เรียนรู้และเข้าใจขัน้ตอนในแต่ลขัน้ของกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถกูต้อง 

6. ปัญหาท่ีสามารถใช้แนวทางหรือยุทธวิธีในแก้ปัญหาได้มากกว่าหน่ึง
ยทุธวิธี เพื่อให้ผู้ เรียนได้เลือกใช้ ประยกุต์ความรู้และประสบการณ์ในการแก้ปัญหา รวมถึงปรับใช้
ยทุธวิธีในแก้ปัญหาท่ีหลากหลายได้อย่างเหมาะสม  

7. ปัญหาท่ีส่งเสริมการส ารวจ สืบสวน สร้างข้อความคาดการณ์ อธิบาย 
และตัดสินข้อสรุปในกรณีทั่วไป เพื่อเป็นการเสริมสร้างประสบการณ์ในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

8. ปัญหาท่ีส่งเสริมความคิดของผู้ เรียนเพื่อน าไปสู่การคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วย การคิดวิเคราะห์ การก าหนดปัญหาให้ชัดเจน แนวทางในการค้นหาค าตอบท่ี
แตกต่างหลากหลาย การคิดพิจารณา ไตร่ตรองอย่างละเอียดถี่ถ้วน รอบคอบและสมเหตุสมผล 
เพื่อให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์และคุ้นเคยกบักระบวนการคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 

9. ปัญหาท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด อธิบายและน าเสนอแนวคิดของ
ตนอย่างอิสระ เพื่อเสริมสร้างให้ผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะการคิด การให้เหตผุล การส่ือสารส่ือความหมาย
ทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ 

10. ปัญหาท่ีใช้ภาษาได้อย่างหมาะสมกับช่วงวัยและระดับพัฒนาการ
ของผู้ เรียน 

11. ปัญหาท่ีมีข้อมลูขาด มีข้อมูลเกิน มีข้อมูลท่ีขัดแย้งกันบ้างหรืออาจมี
ค าตอบมากกว่าหน่ึงค าตอบ หรือไม่มีค าตอบ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิดเกี่ยวกับปัญหา 
ตดัสินว่าอะไรคือส่ิงท่ีต้องการค้นหา อะไรคือส่ิงท่ีก าหนดมาให้ 

นอกจากผู้สอนจะต้องเตรียมปัญหาให้เหมาะสมและมีประสิทธิภาพแล้ว 
ผู้สอนควรมีแนวทางในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านการแก้ปัญหา ดงันี ้

 1. ผู้ สอนควรใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือหรือการท างานร่วมกัน 
(กลุ่มย่อย) เพื่อให้ผู้ เรียนได้ร่วมกันแลกเปล่ียน และแสดงความคิดเห็นร่วมกัน ได้ส่ือสารและ
น าเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาและกระบวนการแก้ปัญหาของตน ตลอดจนการรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนมีความมัน่ใจในการแก้ปัญหา เสริมสร้างความมัน่ใจและความ
กล้าแสดงออกต่อความเข้าใจในแนวคิดทางคณิตศาสตร์ได้อย่างลึกซึง้ 
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2. ผู้ สอนควรให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เพราะการแก้ปัญหาแต่ละครัง้จะช่วยให้ผู้ เรียนได้ฝึกกระบวนการของการแก้ปัญหา รวมทัง้เรียนรู้
ความรู้ทางคณิตศาสตร์และสร้างองค์ความรู้ใหม่ ๆ ผ่านการแก้ปัญหานัน้ 

3. ผู้ สอนควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด อธิบาย และน าเสนอแนวคิด
ของตนอย่างอิสระ โดยผู้สอนควรท าเป็นกิจกรรมกลุ่ม เพราะการแก้ปัญหาเป็นกลุ่มจะช่วยให้
ผู้ เรียนได้มีโอกาสฝึกทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อื่น ๆ ด้วย  

4. ผู้สอนควรฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้ เรียนทุกคนไม่ว่าถูกหรือ
ผิด เพราะทกุการแสดงความคิดเห็น หรือค าตอบท่ีผิดของผู้ เรียนจะท าให้ครูได้รู้ถึงจุดบกพร่องหรือ
ข้อผิดพลาดนัน้ นอกจากนีผู้้สอนควรซกัถามถึงแหล่งท่ีมาของค าตอบ ให้ผู้ เรียนได้อธิบายและเปิด
การอภิปรายในห้องเรียน เพื่อให้ผู้ เรียนเข้าใจแนวคิดและกระบวนการแก้ปัญหาท่ีถกูต้อง  

5. ผู้ สอนควรให้ผู้ เรียนคิดหาแนวทางหรือวิธีการในหารแก้ปัญหาด้วย
ตนเองก่อน  

6. ผู้สอนควรสนบัสนนุให้ผู้ เรียนคิดและลงมือตามขัน้ตอนในกระบวนการ
แก้ปัญหา โดยผู้สอนคอยให้ความรู้เกี่ยวกบัขัน้ตอนและกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แก่
นักเรียน ขณะด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนัน้ เพื่อให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์และคุ้นเคยกับ
ขัน้ตอนและกระบวนการแก้ปัญหาท่ีถกูต้อง 

7. ผู้สอนควรสนับสนุนให้ผู้ เรียนใช้ยทุธวิธีแก้ปัญหามากกว่าหน่ึงยทุธวิธี
ในการแสดงค าตอบ 

8. ผู้ สอนควรสนับสนุนให้ผู้ เ รียนได้ส ารวจ สืบค้น สร้างข้อความ
คาดการณ์ อธิบายและตดัสินเพื่อหาข้อสรุปหรือความรู้ของตนเอง  

9. ผู้ สอนควรสนับสนุนให้ผู้ เรียนใช้ช่องทางการส่ือสารมากกว่าหน่ึง
ช่องทาง ในการน าเสนอยุทธวิธีและกระบวนการแก้ปัญหา เพื่อให้นักเรียนเห็นว่า ในหน่ึง
สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถส่ือความหมายและน าเสนอได้มากกว่าหน่ึงช่องทาง
การส่ือสาร  

10. ผู้สอนควรสนับสนนุให้ผู้ เรียนแก้สถานการณ์ปัญหาท่ีหลากหลายทัง้
ในปัญหาทางคณิตศาสตร์และปัญหาในบริบทอื่น เพื่อให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์ในการเชื่อมโยง
และเห็นคุณค่าในการประยุกต์ใช้แนวคิดทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น  ๆ ขณะลงมือแก้
สถานการณ์ปัญหา  
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11. ผู้สอนควรสนับสนุนให้ผู้ เรียนสร้างปัญหาทางคณิตศาสตร์เพิ่มเติม 
เพื่อช่วยให้นกัเรียนได้เสริมสร้างความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ของตนเองอย่างเป็นอิสระ 

12. ผู้ สอนควรสนับสนุนให้ผู้ เ รียนรับ รู้กระบวนการคิดของตนเอง 
ตลอดจนให้ผู้ เรียนอธิบายหรือสะท้อนถึงกระบวนการแก้ปัญหาของตนเองออกมา 

13.  ผู้ สอนควรเปิดการอภิปรายร่วมกับนักเ รียนถึงยุทธวิ ธีและ
กระบวนการแก้ปัญหา เพื่อให้ผู้ เรียนได้ร่วมกนัพิจารณาและลงข้อสรุปในกระบวนการแก้ปัญหาท่ีมี
ความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพสงูสดุ 

นอกจากนี ้KEOVONGSA (2559, น. 88) สรุปองค์ประกอบของความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ องค์ประกอบเกี่ยวกับตัวผู้ แก้ปัญหาเอง ได้แก่ ระดับ
สติปัญญา ความรู้ในเนือ้หา ประสบการณ์ ความคิด ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และ 
เจตคติต่อการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และองค์ประกอบสภาพแวดล้อม ได้แก่ การพัฒนาท่ี
ส่งเสริมให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหา ทัง้นีส้ถานการณ์ปัญหาท่ีน ามาใช้เป็นส่ือ 
ในการพฒันาเป็นสถานการณ์ท่ีดีก่อให้เกิดการเรียนรู้ และพฒันาทักษะต่าง ๆ เป็นปัญหาน่าสนใจ 
ท้าทายความสามารถและความเหมาะสมกับวัยของผู้ เรียน พร้อมกับการจัดบรรยากาศท่ีท าให้
นกัเรียนมีอิสระในการคิด การส ารวจ สืบค้น และมีเวลาเพียงพอในการแก้ปัญหา  
 

1.1.6 เกณฑ์การวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2555b, น. 209)  

ให้ความหมายของการวัดผลและการประเมินผลว่า การวัดผล (measurement) หมายถึง  
การตรวจสอบหรือค้นหาส่ิงท่ีต้องการตรวจสอบว่ามีปริมาณและคุณภาพมากน้อยเพียงใด และ
การประเมิน (evaluation) หมายถึง การน าผลจากการวัดผลมาประมวลชีข้าดในขัน้สรุปหรือขัน้
การตัดสินใจ จึงถือว่าการวัดผลเป็นส่วนหน่ึงของการประเมินผล การประเมินผลจึงเป็นขัน้ตอน
หน่ึงของการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ครูทราบว่า นักเรียนได้เรียนรู้และบรรลุผลตาม
จุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้มากน้อยเพียงใด ตลอดจนน าผลของการประเมินมาช่วยพัฒนาและ
ปรับปรุงวิธีการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพหรือเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 
ไปในทางท่ีพึงปรารถนา 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555b, น. 220-225) 
กล่าวว่า  ในการประเมินผลเพื่ อ ให้มีประสิทธิภาพท่ีค า นึงถึ งทักษะและกระบวนการ  
ทางคณิตศาสตร์ ลักษณะข้อสอบจึงควรเป็นค าถามแบบเจาะลึกแนวคิด โดยครูไม่ควรมุ่งเน้น 
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การหาค าตอบเพียงอย่างเดียว แต่ควรรวมไปถึงการคิดวิเคราะห์ การเลือกใช้ยทุธวิธีแก้ปัญหาและ
กระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียน รวมถึงการอธิบายและการน าเสนอแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 
ตลอดจนการเชื่อมโยงแนวคิดต่าง ๆ  ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนด้วย นอกจากนีก้ารประเมินผล
จะต้องมีเกณฑ์การให้คะแนนท่ีเป็นระบบและชัดเจน เพื่อช่วยให้ครูสามารถพิจารณาและตัดสินว่า 
นักเรียนมีความรู้ แนวคิด ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับใด ซึ่งเกณฑ์การให้
คะแนนท่ียอมรับและน ามาใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน คือ “การให้คะแนนโดยใช้เกณฑ์ 
แบบรูบริก (Rubric scoring)” 

การให้คะแนนโดยใช้เกณฑ์แบบรูบริก เป็นการให้คะแนนท่ีไม่ได้พิจารณาท่ี
ค าตอบหรือผลลัพธ์สุดท้ายเพียงอย่างเดียว แต่ยังพิจารณาและตัดสินระดับความสามารถของ
นักเรียนด้านความรู้ แนวคิดทาง ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และการประยุกต์ใช้
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เพื่อน าผลท่ีได้มาใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพดี
ยิ่งขึน้ ตลอดจนมีการก าหนดระดับคะแนนพร้อมระบุรายละเอียดของผลงานหรือพฤติกรรม 
ของนกัเรียนไว้อย่างชดัเจนและเป็นรูปธรรม ส าหรับการให้คะแนนแบบรูบริกท่ีนิยมใช้มี 2 แบบ คือ  

1. การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ เป็นการให้คะแนนแบบรูบริกท่ีประเมินผล
งานท่ีนักเรียนท าหรือพฤติกรรมท่ีนักเรียนแสดงออก พร้อมระบุรายละเอียดของผลงานหรือ
พฤติกรรมของนักเรียนท่ีควรมีแยกแยะลงไปเป็นขัน้ ๆ ของการท างานในด้านท่ีพิจารณาถึง เช่น 
ด้านท่ีพิจารณาถึงการแก้ปัญหา ขัน้ของการท างาน ได้แก่ ขัน้ท าความเข้าใจปัญหา ขัน้วางแผน
แก้ปัญหา ขัน้ด าเนินการตามแผน และขัน้ตรวจสอบผล โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวินิจฉัยหาจุดเด่น
หรือจุดด้อย หรือใช้ในการประเมินผลท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนให้เหมาะสม
และมีประสิทธิภาพ 

2. การให้คะแนนแบบองค์รวม เป็นการให้คะแนนแบบรูบริกท่ีประเมินผลงาน
ของนักเรียน โดยก าหนดระดับคะแนนพร้อมระบุรายละเอียดของผลงานหรือพฤติกรรมของ
นักเรียนท่ีควรมี เป็นภาพรวมของการท างานทัง้หมด ไม่ต้องแยกแยะลงไปเป็นขัน้ ๆ ของการ
ท างาน ทัง้นีม้ักน ามาใช้ในการประเมินผลท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อตัดสินหรือสรุปผลการเรียนของ
นกัเรียน ท่ีต้องการผลเป็นภาพรวมกว้าง ๆ  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555a, น. 127-130)  
กล่าวว่า การประเมินผลการแก้ปัญหาทางคณิตสาสตร์ ควรมีรายการประเมินท่ีแสดงถึงขัน้ตอน
ของการแก้ปัญหา และจะต้องก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนท่ีมีรายะเอียดเพียงพอท่ีจะใช้ประเมิน
ผู้ เรียน โดยตรวจสอบขัน้ตอนการแก้ปัญหา วิธีแก้ปัญหาและค าตอบท่ีได้ ตลอดจนการขยายผล
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การแก้ปัญหาให้อยู่ในรูปของหลักการทั่วไปได้ เกณฑ์การประเมินผลการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ พิจารณาจากรายการประเมิน 4 ประเด็น ได้แก่ 1) ท าความเข้าใจปัญหา 2) การเลือก
ยุทธวิธีการแก้ปัญหา 3) การใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา และ 4) สรุปค าตอบ แสดงดังตาราง 1 และ
ตาราง 2 ดงันี ้

ตาราง 1 เกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์รวมของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

คะแนน เกณฑ์การพิจารณา 
4  

(ดีมาก) 
- เข้าใจปัญหาได้ถกูต้องชดัเจน 
- เลือกวิธีการท่ีสามารถแก้ไขปัญหาได้ถกูต้อง เหมาะสม สอดคล้องกับปัญหา น า
วิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างถกูต้อง และแสดงการแก้ปัญหาเป็นล าดบั ขัน้ตอนได้
อย่างชดัเจน 
- สรุปค าตอบถกูต้องสมบูรณ์ 

3  
(ดี) 

- เข้าใจปัญหาได้ถกูต้องชดัเจน 
- เลือกวิธีการท่ีสามารถแก้ไขปัญหาได้ถูกต้อง เหมาะสม สอดคล้องกับปัญหา  
น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างถูกต้อง แต่การแสดงล าดับขัน้ตอนการแก้ปัญหา
ยงัไม่ชดัเจน 
- สรุปค าตอบได้ถกูต้อง แต่ยงัไม่สมบูรณ์ 

2 
(พอใช้) 

- เข้าใจปัญหาบางส่วนไม่ถกูต้อง 
- เลือกวิธีการท่ีสามารถแก้ไขปัญหาได้ถูกต้อง แต่ไม่เหมาะสมหรือไม่ครอบคลุม
ประเด็นของเนือ้หา น าวิธีการแก้ไขปัญหาไปใช้ได้ถูกต้อง แต่การแสดงล าดับ
ขัน้ตอนการแก้ปัญหายงัไม่ชดัเจน 
- สรุปค าตอบได้ถกูต้องบางส่วน หรือสรุปค าตอบไม่ครบถ้วน 

     1  
(ปรับปรุง) 

- เข้าใจปัญหาบางส่วนไม่ถกูต้อง 
- เลือกวิธีการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง และน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไม่ถูกต้อง หรือไม่
แสดงล าดบัขัน้ตอนของการแก้ปัญหา 
- ไม่มีการสรุปค าตอบ หรือสรุปค าตอบไม่ถกูต้อง 
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ตาราง 2 เกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์ย่อยของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

รายการประเมิน คะแนน เกณฑ์การพิจารณา 

1. ความเข้าใจ

ปัญหา 

3 (ดี) 

       2 (พอใช้) 

1 (ต้องปรับปรุง) 

- เข้าใจปัญหาได้ถกูต้อง 

- เข้าใจปัญหาได้ถกูต้องเป็นบางส่วน 

- เข้าใจปัญหาน้อยมากหรือไม่เข้าใจปัญหา 

2. การเลือก 

ยทุธวิธีการ

แก้ปัญหา 

3 (ดี) 

 

  2 (พอใช้) 

 

1 (ต้องปรับปรุง) 

- เลือกวิธีการท่ีสามารถแก้ปัญหาได้ถกูต้อง 

เหมาะสม และสอดคล้องกบัปัญหา 

- เลือกวิธีการท่ีสามารถแก้ปัญหาได้ถกูต้อง แต่ยงั

ไม่เหมาะสมหรือไม่ครอบคลมุประเด็นของปัญหา 

- เลือกวิธีการแก้ปัญหาไม่ถกูต้อง หรือไม่สามารถ

เลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ 

3. การใช้ 

ยทุธวิธีการ

แก้ปัญหา 

3 (ดี) 

 

  

 2 (พอใช้) 

 

1 (ต้องปรับปรุง) 

- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างถกูต้อง และ

แสดงการแก้ปัญหาเป็นล าดบัขัน้ตอนได้อย่าง

ชดัเจน 

- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างถกูต้อง แต่การ

แสดงขัน้ตอนการแก้ปัญหายงัไม่ชดัเจน 

- น าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไม่ถกูต้อง หรือไม่แสดง

ล าดบัขัน้ตอนการแก้ปัญหา 

4. สรุปค าตอบ 3 (ดี) 

  2 (พอใช้) 

 

1 (ต้องปรับปรุง) 

- สรุปค าตอบได้ถกูต้อง สมบูรณ์ 

- สรุปค าตอบได้ถกูต้องสมบูรณ์บางส่วน หรือสรุป

ค าตอบไม่ครบถ้วน 

- ไม่มีการสรุปค าตอบ หรือสรุปค าตอบไม่ถกูต้อง 
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พรทิพา เมืองโครต (2559, น. 57) ท าการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก 
ส าหรับแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นแบบทดสอบอัตนัย 
แสดงดงัตาราง 3 

ตาราง 3  เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของพรทิพา  

การประเมิน คะแนน พฤติกรรมการแก้ปัญหา 
ท าความ

เข้าใจปัญหา 
0 ไม่มีการเขียน หรือเขียนข้อความทีไ่ม่แสดงถึงความเข้าใจในปัญหา 

1 
มีการเขียนข้อความหรือข้อมลูที่แสดงถึงความเข้าใจในปัญหาเพียงบางส่วน 
หรือมีบางส่วนเข้าใจไม่ถกูต้อง หรือแปลความหมายของปัญหาบางส่วนผิด 

2 
มีการเขียนข้อความหรือแสดงข้อมลูที่แสดงความเข้าใจปัญหาอย่างถกูต้อง
ครบถ้วน 

วางแผนการ
แก้ปัญหา 

0 
ไม่มีการวางแผนแก้ปัญหา หรือมีการเขียนแผนการแก้ปัญหา แต่ไม่ใช่แผน
ที่จะแก้ปัญหา 

1 มีการเขียนวางแผนแก้ปัญหาแต่ไม่เหมาะสมหรือส่ือความหมายไม่ชดัเจน 

2 
มีการเขียน วางแผนการแก้ปัญหา ซึ่งน าไปสู่การปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
และส่ือความหมายได้อย่างชดัเจน ครบถ้วน 

ด าเนินการ
แก้ปัญหา 

0 
ไม่มีการเขียนแสดงวิธีท าใดเลยหรือมีการเขียนแสดงวิธีท า แต่ไม่ใช่วิธีที่จะ
น าไปสู่ค าตอบที่ต้องการ 

1 

มีการเขียนแสดงวิธีท าท่ีเหมาะสมเกือบสมบูรณ์ หรือเขียน แสดงวิธีท าได้
อย่างสมบูรณ์ แต่มีการค านวณหรือเขียนสญัลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์
ผิดพลาดจนได้ค าตอบที่ผิดพลาดหรือแสดงวิธีการท าได้อย่างถกูต้อง
สมบูรณ์แต่ตอบค าถามผิดพลาด 

2 
มีการแสดงวิธีการท าอย่างเป็นขัน้ตอน ได้อย่างถกูต้องครบถ้วน ส่ือ
ความหมายชดัเจนสมบูรณ์ และแสดงค าตอบที่ถกูต้อง 

การ
ตรวจสอบผล 

0 
ไม่มีการเขียนหรือแสดงการตรวจค าตอบ หรือมีการเขียน แสดงการตรวจ
ค าตอบไม่เหมาะสม ไม่สามารถยืนยนัค าตอบที่ค านวณได้ 

1 
มีการเขียนหรือแสดงการตรวจค าตอบที่เหมาะสมถกูต้อง แต่ 
มีความผิดพลาดในการค านวณโดยเขียนสญัลกัษณ์ที่ผิดพลาด 

2 
มีการเขียนแสดงการตรวจสอบค าตอบที่เหมาะสมถกูต้องสมบูรณ์ไมม่ี
ข้อผิดพลาดใดเลย 
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Polya (1957 , p. 16)  ไ ด้ เสนอตัวชี ว้ัดความสามารถในการแ ก้ ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ไว้ ซึ่งประกอบด้วยขัน้ตอนตามตาราง 4  

ตาราง 4 ตวัชีว้ดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของโพลยา 

กระบวนการแก้ปัญหา 

ตามแนวคิดของโพลยา 

ตวัชีว้ดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

ตามแนวคิดของโพลยา ประกอบด้วย 

ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา - โจทย์ก าหนดเงื่อนไขอะไรบ้าง  

- โจทย์ต้องการทราบอะไร 

- แยกเงื่อนไขเป็นส่วนต่าง ๆ  

ขัน้ท่ี 2 วางแผนแก้ปัญหา - ระบุความรู้หรือทฤษฎีท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 

- สืบค้นข้อมลูหรือประเด็นท่ีเป็นประโยชน์และเกี่ยวข้องท่ีจะใช้

ในแก้ปัญหา 

- ก าหนดแนวทางหรือวิธีการในการแก้ปัญหา 

- ล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาได้ 

ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน - สามารถด าเนินการตามแผน โดยการตรวจสอบหรือพิสจูน์ทีละ

ขัน้ว่าถกูต้อง 

ขัน้ท่ี 4 ตรวจค าตอบ - ตรวจสอบผลลพัธ์ 

- พิจารณาความสมเหตสุมผลของค าตอบได้ 

 
จากเกณฑ์ในการวดัประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

ข้างต้น ผู้ วิจัยมีความประสงค์ในการยึดรูปแบบการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดของโพลยา เพื่อเป็นแนวทางในการวัดประเมินผลความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณในหวัข้อถดัไป 
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1.2 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
“การคิดเชิงวิจารณญาณ” “การคิดเชิงวิจารณ์” “การคิดเชิงวิพากษ์” หรือ “การคิดอย่างมี

วิจารณญาณ” (Critical Thinking) เป็นค าท่ีน ามาใช้ในวงการการศึกษานานพอสมควร จึงมีผู้ ใช้
เรียกค านีแ้ตกต่างกนั ในท่ีนีผู้้วิจยัขอใช้ค าว่า “การคิดอย่างมีวิจารณญาณ” 

1.2.1 ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
Sternberg (1985) ให้ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง  

การคิดท่ีอยู่ในส่วนของตัวควบคุมกระบวนการประมวลความรู้ ซึ่งนับเป็นกระบวนการคิดขัน้สูงท่ี
ใช้ในการวางแผน ติดตาม ก าหนด ประเมินและตัดสินใจให้การคิดด าเนินการไปได้อย่างถูกต้อง 
ทัง้นี ้Watson & Glaser (2010, p. 2) ให้ความหมายเพิ่มเติมว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ คือ
การผสมผสานของการคิดท่ีประกอบด้วย ทศันคติ ความรู้ และทกัษะ โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

1. ทัศนคติ (Attitude) หมายถึง ความสนใจในการแสวงหาความรู้ ตลอดจน
การค้นหาหลกัฐานมาใช้ในการสนบัสนนุส่ิงท่ีอ้างว่าเป็นจริง 

2. ความรู้ (Knowledge) หมายถึง ความสามารถในการอนุมาน การสรุป
ความส าคญั การสรุปนยัทัว่ไปโดยใช้หลกัฐานในการอ้างอิง และการใช้หลกัตรรกวิทยา 

3. ทักษะ (Skills) หมายถึง ความสามารถในการน าทัศนคติและความรู้ไป
ประยกุต์ใช้พิจารณาตดัสินปัญหา ข้อความหรือข้อสรุปต่าง ๆ ได้  
สอดคล้องกับ Warnick & Inch (1994) ท่ีกล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เกี่ยวข้องกับ
ความสามารถในการส ารวจปัญหา ค าถาม สภาวการณ์ เป็นการบูรณาการข้อมูลทัง้หมดท่ีมีอยู่
น ามาแก้ปัญหา ตัง้สมมติฐาน หรือพิสูจน์เหตุการณ์นัน้ ๆ และ Ennis (2011, p. 1) กล่าวว่า  
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตผุล เพื่อมุ่งการตดัสินใจในส่ิง
ท่ีควรเชื่อหรือควรท า  

ราชบัณฑิตยสภา (2558) กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นหลักคิด
ประเภทหน่ึงท่ีเน้นกระบวนการพิจารณาและประเมินข้อมูลหลักฐานท่ีเกี่ยวข้องกับเร่ืองท่ีคิด  
ทุกด้านอย่างรอบคอบ โดยใช้เกณฑ์ท่ีก าหนด หลักเหตุผล จนได้ค าตอบท่ีเหมาะสมหรือดีท่ีสุด  
เพื่อน าไปใช้ในการตดัสินใจ ประเมิน หรือแก้ปัญหาต่าง ๆ เป็นกระบวนการคิดท่ีมีปัญหาเป็นตวัน า  

จิ รันธนิน คงจีน (2560 , น.  73)  และ  อัมพร ม้าคนอง (2559 , น.  24)  
ให้ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คล้ายคลึงกันว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
เป็นการคิดอย่างรอบคอบของบุคคล ในสถานการณ์หรือปัญหา โดยใช้ความรู้ ประสบการณ์ของ
ตนเอง รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ ตีความ อาศัยทักษะหลาย ๆ ด้าน เช่น การวิเคราะห์ และ  
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การประเมินเพื่อตัดสินเกี่ยวกับสถานการณ์หรือปัญหาท่ีพบ สามารถสรุปผลและประเมินผล  
การคิดของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการคิดทบทวนกระบวนการแก้ปัญหาว่าถกูต้อง 
เหมาะสม หรือสมเหตสุมผลหรือไม่ อย่างไร ซึ่งสอดคล้องกบั พาสนา จลุรัตน์ (2564, น. 344) สรุป
ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการคิดเพื่อพิจารณาไตร่ตรองข้อมลู 
ปัญหา และสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างรอบคอบสมเหตุสมผล โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง
มาช่วยในการตดัสินใจหรือตรวจสอบด้วยเหตผุลว่าส่ิงใดควรเชื่อหรือไม่เชื่อ ดีหรือไม่ดีอย่างไร  

ทางด้าน สุวิทย์ มูลค า (2550, น. 9) และ ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551, น. 110) 
ให้ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีคล้ายคลึงกันว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
หมายถึง กระบวนการคิดระดบัสงู เพื่อพิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบเกี่ยวกบัสถานการณ์ท่ีเป็น
ปัญหา มีหลักเกณฑ์ มีหลักฐานท่ีเชื่อถือได้ เพื่อตัดสินใจว่าส่ิงใดควรเชื่อหรือไม่ควรเชื่อ ส่ิงใดควร
ท าหรือไม่ควรท า โดยใช้ความรู้ความคิดจากประสบการณ์ของตนจากข้อมูลรอบด้าน การคิด 
อย่างมีวิจารณญาณจึงประกอบด้วยทักษะย่อย ๆ เช่น ทักษะการรับรู้และการแสวงหาความรู้ 
ทักษะการประเมิน ทักษะการสรุปอ้างอิง ทักษะการวิเคราะห์ความคิด เพื่อน ามาช่วยใน 
การตดัสินใจได้ถกูต้องยิ่งขึน้  

จากความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า  
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง การคิด พิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบในข้อมูลหรือ
สถานการณ์ปัญหา โดยใช้ความรู้ และการแสวงหาข้อมูลท่ีน่าเชื่อถือเพิ่มเติม เพื่อน ามาใช้ใน 
การตดัสินใจและลงข้อสรุปได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

 
1.2.2 องค์ประกอบและกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

จากการศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ พบว่า องค์ประกอบและกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความเกี่ยวข้องกัน 
โดยองค์ประกอบจะเป็นส่วนประกอบหน่ึงของกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทัง้นีผู้้ วิจัย 
จึงรวมหวัข้อเป็นองค์ประกอบและกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

Dressel & Mayhew (1957, pp. 179-181) กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เป็นความสามารถเชิงการคิดของบุคคล ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ด้าน ดงันี ้

1. การนิยามปัญหา คือ การรับรู้หรือตระหนักถึงความเป็นไปได้ของ
สถานการณ์ปัญหา ได้แก่ การรับรู้เงื่อนไขต่าง ๆ  ของความสัมพนัธ์ท่ีเกิดขึน้ในสถานการณ์ปัญหา 
ความขัดแย้งและเร่ืองราวท่ีส าคัญในสถานการณ์ปัญหา การระบุจุดเชื่อมโยงท่ีขาดหายไป หรือ
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การรู้ถึงสภาพปัญหาท่ียังไม่มีค าตอบ โดยการระบุถึงธรรมชาติของปัญหา ความเข้าใจถึงส่ิงท่ี
เกี่ยวข้องและความจ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุองค์ประกอบท่ีส าคัญ ซึ่งมีความยุ่งยากจาก
นามธรรมให้เป็นรูปธรรม จัดจ าแนก แยกแยะ แบ่งองค์ประกอบของปัญหาท่ีมีความซับซ้อน
ออกเป็นส่วนประกอบท่ีสามารถกระท าได้  

2. การเลือกใช้ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องหรือเป็นประโยชน์ต่อการหาค าตอบของ
สถานการณ์ปัญหา คือ การตัดสินใจว่าข้อมูลมีความจ าเป็นต่อการแก้ปัญหาหรือไม่ การระบุว่า
ข้อมูลใดควรยอมรับหรือไม่ การจ าแนกความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล การเลือกตัวอย่างของ
ข้อมลูท่ีเชื่อถือได้และเพียงพอ ตลอดจนการจดัการข้อมลูอย่างเป็นระบบ  

3. การระบุข้อตกลงเบือ้งต้นประกอบด้วย การระบุข้อตกลงท่ีผู้ อ้างเหตุผล
ไม่ได้กล่าวไว้ ข้อตกลงเบือ้งต้นท่ีไม่เกี่ยวข้องกบัการอ้าง รวมถึงข้อตกลงท่ีคดัค้านการอ้างเหตผุล 

4. การก าหนดและเลือกสมมติฐาน ประกอบด้วย การค้นหาแนวทางในการ
แก้ปัญหา การชีแ้นะค าตอบของปัญหา การตัง้สมมติฐานโดยอาศัยข้อมูลท่ีจ าเป็นและข้อตกลง
เบือ้งต้น การเลือกสมมติฐานท่ีมีความเป็นไปได้สงูสดุมาท าการพิจารณาก่อน เพื่อตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างสมมติฐานกบัข้อมลูและข้อตกลงเบือ้งต้น  

5. การลงข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผล และการตัดสินความสมเหตุสมผลของ
การคิดหาเหตผุล ประกอบด้วย 

5.1 การลงสรุปอย่างสมเหตุสมผล โดยอาศัยข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง ข้อตกลง
เบือ้งต้น สมมติฐาน ได้แก่ การระบุความสัมพันธ์ระหว่างค ากับประพจน์ การระบุเงื่อนไขท่ีจ าเป็น 
เงื่อนไขที่เพียงพอ การระบุความสมัพนัธ์เชิงเหตผุล และการระบุข้อสรุป 

5.2 การพิจารณาตัดสินความสมเหตุสมผลของกระบวนการท่ีน าไปสู่
ข้อสรุป ได้แก่ การจ าแนกข้อสรุปท่ีสมเหตุสมผล ความพึงพอใจ และความล าเอียงตามค่านิยม 
การจ าแนกระหว่างการคิดเหตท่ีุมีข้อสรุปแน่นอนกบัการคิดเหตท่ีุไม่สามารถหาข้อสรุปได้ 

5.3 การประเมินข้อสรุปโดยอาศัยเกณฑ์การประยุกต์ใช้ ได้แก่ การระบุ
เงื่อนไขท่ีจ าเป็นต่อการพิจารณาข้อสรุป การระบุเงื่อนไขท่ีท าให้ข้อสรุปไม่สามารถน าไปลงมือ
กระท าได้ และการพิจารณาถึงความเพียงพอของข้อสรุปในลกัษณะท่ีเป็นค าตอบของปัญหา  

Kneedler (1988) ก าหนดความสามารถในกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ออกเป็น 3 กลุ่ม ดงันี ้

1. การนิยามและท าความกระจ่างชัดเจนของปัญหา ซึ่ งจ าแนกเป็น
ความสามารถย่อย ๆ ได้แก่  
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1.1 การระบุเร่ืองราวท่ีส าคัญหรือการระบุปัญหา เป็นความสามารถใน
การระบุความส าคญัในเร่ืองท่ีอ่าน การอ้างเหตผุล การใช้เหตผุล และข้อสรุปในการอ้างเหตผุล 

1.2 การเปรียบเทียบความเหมือนหรือความคล้ายและความแตกต่าง
ระหว่างคน วตัถ ุความคิด หรือผลลพัธ์ตัง้แต่สองอย่างขึน้ไป 

1.3 การก าหนดข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง เป็นความสามารถในการจ าแนกข้อมูล
ท่ีสามารถและไม่สามารถพิสจูน์ความถกูต้องได้ รวมทัง้การจ าแนกระหว่างข้อมลูท่ีเกี่ยวข้องและไม่
เกี่ยวข้องกบัเร่ืองสถานการณ์ปัญหาได้ 

1.4 การก าหนดค าถามท่ีเหมาะสม เป็นความสามารถในการก าหนด
ค าถาม ซึ่งจะน าไปสู่ความเข้าใจที่ลึกซึง้และชดัเจนท่ีเกี่ยวข้องกบัสถานการณ์ปัญหา 

2. การพิจารณาตัดสินข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กับสถานการณ์ปัญหา ซึ่ง
จ าแนกเป็นความสามารถย่อย ๆ ได้แก่ 

2.1 การจ าแนกหลกัฐาน ท่ีมีลกัษณะเป็นข้อเท็จจริงหรือข้อคิดเห็นท่ีผ่าน
การพิจารณาอย่างมีเหตผุล เป็นความสามารถในการประยกุต์เกณฑ์ต่าง ๆ เพื่อพิจารณาหลกัฐาน
ผ่านการสงัเกตและการให้เหตผุล 

2.2 การตรวจสอบความสอดคล้อง เป็นความสามารถในการตัดสินถึง
ความสอดคล้องระหว่าง ข้อความหรือสญัลกัษณ์กบับริบททัง้หมด  

2.3 การระบุข้อตกลงเบือ้งต้นท่ีไม่ได้กล่าวอ้าง เป็นความสามารถใน  
การระบุข้อตกลงเบือ้งต้นท่ีไม่ได้กล่าวไว้ในการอ้างเหตผุล 

2.4 การระบุภาพพจน์ เป็นความสามารถในการระบุความคิดเห็นส่วนตัว 
กบัความคิดเห็นของบุคคลตามค่านิยม 

2.5 การระบุความมีอคติปัจจัยทางอารมณ์และการโฆษณา เป็น
ความสามารถในการระบุความมีอคติในการอ้างหตผุลและตัดสินความเชื่อถือได้ของแหล่งข้อมลู 

2.6 การระบุความแตกต่างระหว่างระบบค่านิยมและอุดมการณ์ เป็น
ความสามารถในการระบุความเหมือน คล้าย หรือแตกต่างระหว่างระบบค่านิยมและอดุมการณ์ 

3. การแก้ปัญหาหรือการลงข้อสรุป ซึ่งจ าแนกเป็นความสามารถย่อย ได้แก่ 
3.1 การระบุความเพียงพอของข้อมลู เป็นความสามารถในการตัดสินใจ

ว่า ข้อมูลท่ีมีอยู่เพียงพอทัง้ด้านปริมาณและคุณภาพต่อการน าไปสู่ข้อสรุป การตัดสินใจ หรือการ
ก าหนดสมมติฐานท่ีเป็นไปได้หรือไม่  
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3.2 การคาดการณ์ผลลัพธ์ ท่ีอาจเป็นไปได้ เป็นความสามารถใน 
การคาดการณ์ผลท่ีอาจเป็นไปได้ของสถานการณ์หรือชดุสถานการณ์ต่าง ๆ 

Quellmalz (1985, pp. 29-34) ได้วิเคราะห์ความคล้ายคลึงกนัของทกัษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณระหว่างทฤษฎีของนักจิตวิทยากับทฤษฎีของนักปรัชญา สรุปได้ทัง้หมด 4 
ขัน้ตอนย่อย ดงันี ้

1. การนิยามปัญหา ประกอบด้วยการก าหนดค าถามและวิเคราะห์
องค์ประกอบของปัญหา  

2. การระบุข้อมุล เนือ้หา และกระบวนการท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา ตัดสิน
ความน่าเชื่อถือของข้อมลูท่ีน ามาสนบัสนนุ รวมทัง้ข้อมลูท่ีได้จากการสงัเกต 

3. การน าข้อมูลมาใช้ประกอบเพื่อแก้ปัญหา ประกอบด้วยการคิดหาเหตุผล
เชิงอนมุานและการคิดหาเหตผุลเชิงอปุมาน  

4. การประเมินความส าเร็จและการตดัสินความเพียงพอของค าตอบ  
สนีุย์ เหมะประสิทธ์ิ (2540, น. 137) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาการคิด

อย่างมีวิจารณญาณอนัจะน าไปสู่การแก้ปัญหาอย่างวิเคราะห์ มีกระบวนการดงันี  ้
1. ค้นหาปัญหา เป็นขัน้การค้นหาว่าส่ิงใดคือปัญหา โดยท่ีไม่รู้ว่าอะไร

เกี่ยวข้องกบัปัญหานัน้  
2. พิจารณาทางเลือก เป็นขัน้พยายามหาทางแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้มากท่ีสดุ 
3. วางแผนแก้ปัญหา เป็นขัน้พยายามวางแผนแก้ปัญหา ในแนวทางท่ีเลือก 
4. แก้ปัญหา เป็นขัน้แก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้ 
5. ขัน้วิเคราะห์ผลลัพธ์ เป็นขัน้ตรวจสอบและวิเคราะห์ผลลัพธ์ท่ีได้ว่ามี 

ความเท่ียงตรงเพียงใด และเป็นไปตามแผนท่ีวางไว้หรือไม่ 
สวุิทย์ มลูค า (2550, น. 11-12) กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นการคิด

อย่างมีเหตผุล ซึ่งองค์ประกอบ 7 ประการ ดงันี ้
1. จุดมุ่งหมาย คือ เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของการคิด ซึ่งเป็นการคิด 

เพื่อหาแนวทางแก้ปัญหาหรือคิดเพื่อหาความรู้ 
2. ประเด็นค าถาม คือ ปัญหาหรือค าตอบท่ีต้องการรู้ โดยผู้ คิดสามารถระบุ

ประเด็นส าคญัของปัญหาท่ีต้องการแก้ไข หรือค าถามส าคญัท่ีผู้ คิดต้องการรู้ค าตอบ 
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3. สารสนเทศ คือ ข้อมูล ข่าวสาร หรือความรู้ต่าง ๆ เพื่อใช้ประกอบการคิด 
โดยข้อมูลต่างท่ีได้มาควรมีความถูกต้อง กว้างขวาง ลึกซึง้ ชัดเจน และสามารถยืดหยุ่นต่อ
ประโยชน์ของปัญหาได้  

4. ข้อมูลเชิงประจักษ์ คือ ความเชื่อถือ ชัดเจน ถูกต้องของข้อมูล และขัอ้มูล
นัน้ต้องมีความเพียงพอต่อการใช้เป็นข้อมลูพืน้ฐานของการคิดอย่างมีเหตผุล 

5. แนวคิดอย่างมีเหตผุล คือ แนวคิด กฎ ทฤษฎี หลกัการ ท่ีมีความจ าเป็นต่อ
การคิดอย่างมีเหตุผล ซึ่งแนวคิดท่ีได้มานัน้จะต้องมีความถูกต้องและเกี่ยวข้องกับสถานการณ์
ปัญหาหรือค าถามท่ีต้องการหาค าตอบ 

6. สมมติฐาน คือส่ิงท่ีผู้ คิดคาดการณ์ว่าจะเกิดขึน้ โดยการตัง้สมมติฐาน
จะต้องมีความชดัเจน สามารถตดัสินได้เพื่อเป็นประโยชน์ในการค้นหาข้อมูลมาใช้ในการคิดอย่าง
มีเหตผุล 

7. การน าไปใช้และผลท่ีตามมา ผู้ ท่ีคิดต้องค านึงถึงผลกระทบ สามารถ 
มองการณ์ไกล มองถึงผลท่ีตามมารวมกบัการน าไปใช้ได้หรือไม่เพียงใด 

ทัง้นี ้สุวิทย์ มูลค า (2550, น. 13-14) กล่าวว่า สถานการณ์ปัญหาเป็นส่ิงเร้า
เร่ิมต้นของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วยขัน้ตอน 
ต่าง ๆ ดงันี ้

1. การก าหนดปัญหา หมายถึง การท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา  
โดยพิจารณารวบรวมประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา แยกแยะและจัดล าดับปัญหา เพื่อก าหนด
ปัญหา ระบุข้อโต้แย้งหรือข้อมูลท่ีคลุมเครือ รวมทัง้การนิยามความหมายของค า ข้อความ หรือ
ประโยคในสถานการณ์ปัญหา  

2. การรวบรวมข้อมูล หมายถึง การแสวงหาข้อมูลหรือส่ิงต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง
กบัสถานการณ์ปัญหาได้อย่างถกูต้อง ชดัเจน และทนัสมยัจากแหล่งต่าง ๆ รวมทัง้การเลือกข้อมูล
หรือความรู้จากประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่มาใช้ ด้วยวิธีการสงัเกต และการรวบรวมข้อมลู 

3. การจัดระบบข้อมูล หมายถึง การพิจารณาความเพียงพอและความ
น่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู การจดัระบบข้อมลู ประเมินความถกูต้องและความเพียงพอของข้อมูลท่ี
จะน าไปสู่การอ้างอิง แยกแยะความแตกต่างของข้อมูล คือจ าแนกความแตกต่างระหว่างข้อมลูท่ี
ชัดเจนกับข้อมูลท่ีคลุมเครือ ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับไม่เกี่ยวข้องกับปัญหา รวมถึงการระบุข้อตกลง
เบือ้งต้น เพื่อน าข้อมลูมาท าการจัดกลุ่ม การวางล าดบัความส าคญัของข้อมลู และใช้เป็นแนวทาง
ในการตัง้สมมติฐาน 
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4. การตัง้สมมติฐาน หมายถึง การคาดการณ์ข้อมูลท่ีมีการจัดระบบมา
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ท่ีผ่านการพิจารณาและสรุปอ้างอิงของแนวทางในการแก้ปัญหา เพื่อสรุป
แนวทางท่ีน่าจะเป็นไปได้สงูสดุ 

5. การสรุปอ้างอิงโดยใช้หลักตรรกศาสตร์ หมายถึง การพิจารณาและเลือก
แนวทางท่ีสมเหตสุมผลสงูสดุจากข้อมลูและหลกัฐานท่ีผ่านการตดัสินสรุป  

6. การประเมินสรุปอ้างอิง หมายถึง การประเมินถึง ความสมเหตสุมผลตาม
หลักตรรกศาสตร์ โดยประเมินว่าสมเหตุสมผลหรือไม่ สามารถน าไปใช้ประโยชน์ หรือประยกุต์ให้
เกิดประโยชน์ได้หรือไม่ และผลท่ีเกิดจะเป็นอย่างไรหากข้อมลูท่ีได้รับมีการเปลี่ยนแปลง 

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2555, น. 108-109,113-114) กล่าวถึงองค์ประกอบและ
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งมีความสอดคล้องกนัสามารถสรุปได้ ดงันี ้ 

1. การท าความเข้าใจปัญหา / ประเด็นส าคัญ / สถานการณ์ท่ีพบ นั่นคือ
ความสามารถในการพิจารณาข้อมูลหรือสถานการณ์ปัญหา พร้อมระบุความหมายของค าหรือ
ข้อความท่ีปรากฎ 

2. การรวบรวมข้อมูล ซึ่งเป็นข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการน ามาเป็นแนวทางใน
การแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการรวบรวมข้อมลูต่าง ๆ  ทัง้ทางตรงและทางอ้อม รวมทัง้การ
ดึงข้อมลูจากประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่  

3. การวิเคราะห์ข้อมูล พิจารณาข้อมลู เพื่อหาทางเลือกหรือค าตอบท่ีถูกต้อง 
อย่างรอบคอบ และประเมินทางเลือกหลาย ๆ ทางเลือก เป็นการวดัความสามารถในการพิจารณา 
ประเมิน ตรวจสอบ ตดัสินข้อมลูทัง้ในเชิงปริมาณและคณุภาพ โดยพิจารณาถึงท่ีมา รวมทัง้ความ
เพียงพอของข้อมลูท่ีจะน าไปสู่การลงข้อสรุปอย่างมีเหตผุล 

4.  การสรุปเพื่ อน าไปสู่การตัดสินใจ  เ ป็นการวัดความสามารถใน 
การลงข้อสรุปโดยใช้เหตุผล ซึ่งในการลงข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผลนัน้ อาจะใช้เหตุผลเชิงอุปนัย
หรือเชิงนิรนยั 

มัณฑนา พรมรักษ์ (2556, น. 80-84) สรุปองค์ประกอบและกระบวนการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณ โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

1. องค์ประกอบด้านการท าความเข้าใจปัญหาเพื่อระบุประเด็นส าคัญต่าง ๆ  
ปรากฎอยู่ในขัน้การนิยามปัญหา เป็นความสามารถในการวิเคราะห์ข้อความหรือสถานการณ์
ปัญหาต่าง ๆ โดยสามารถระบุองค์ประกอบท่ีส าคญัของปัญหา จดัองค์ประกอบของปัญหาให้เป็น
ล าดบัขัน้ตอนได้ชดัเจน  
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2. องค์ประกอบด้านกระบวนการรวบรวมข้อมลูหรือการหาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง
จากแหล่งต่าง ๆ ปรากฎอยู่ในขัน้การรวบรวมข้อมลู เป็นความสามารถในการรวบรวมรายละเอียด
ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกบัข้อมลู โดยสามารถแสวงหาข้อมลูประกอบปัญหานัน้จากแหล่งต่าง ๆ ได้มาก
ท่ีสดุ 

3. องค์ประกอบด้านการพิจารณาตัดสินความเชื่อถือได้ของแหล่งข้อมูล 
ปรากฎอยู่ในขัน้การวิเคราะห์ข้อมูล เป็นความสามารถในการตัดสินได้ว่าข้อมูลใดมีความจ าเป็น
ต่อการแก้ปัญหา การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู การจดัระบบข้อมลู รวมทัง้สามารถ
ระบุข้อตกลงเบือ้งต้นของข้อมลูได้  

4. องค์ประกอบด้านการก าหนดและตัง้สมมติฐาน เป็นความสามารถในการ
ก าหนดสมมติฐานต่าง ๆ จากข้อมูลท่ีได้จากการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้น และเลือก
สมมติฐานท่ีมีความเป็นไปได้มากท่ีสดุ  

5. องค์ประกอบด้านการลงข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผล ปรากฎอยู่ในขัน้ 
การลงข้อสรุปอ้างอิงโดยใช้หลักเหตุผลหรือตามหลักตรรกศาสตร์ โดยพิจารณาจากข้อตกลง
เบือ้งต้น สมมติฐานและข้อมลูท่ีเกี่ยวข้อง 

6. องค์ประกอบด้านการประเมินผล เป็นการประเมินความถูกต้องและ
ตรวจสอบความสมเหตสุมผลของผลลพัธ์หรือค าตอบท่ีได้ 

วิเชษฐ์ แสงดวงดี (2557, น. 73-76) ท าการสังเคราะห์ขัน้ตอนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ สามารถสรุปได้ 5 ขัน้ตอน มีรายละเอียดดงันี ้

1. การก าหนดปัญหา ประกอบด้วย การระบุประเด็นปัญหา รวมทัง้ข้อค าถาม 
ข้ออ้าง และให้ความหมายต่อปัญหาจากข้อมลูหรือสถานากรณ์ท่ีปรากฎ 

2. การท าความเข้าใจปัญหา ประกอบด้วย การพิจารณาองค์ประกอบของ
ปัญหา ก าหนดประเด็นหลักท่ีควรพิจารณา เป้าหมายการคิด และการท าความเข้าใจปัญหาและ
ความเป็นมาของปัญหา  

3. การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา ประกอบด้วย  
การส ารวจประเด็นและข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง การพิจารณาความน่าเชื่อถือ ความถูกต้องและความ
เพียงพอของข้อมูลในเชิงปริมาณและคุณภาพ การแยกแยะประเภทของข้อมูล จัดล าดับ
ความส าคัญ ประมวลและจัดระเบียบของข้อมูล และการสังเคราะห์และตัดสินใจเลือกใช้ข้อมลูท่ี
เกี่ยวข้องหรือจ าเป็นต่อการแก้ปัญหา  
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4. การประเมินทางเลือกและยทุธวิธีแก้ปัญหา ประกอบด้วย การก าหนดและ
เลือกสมมติฐานท่ีเป็นไปได้มากท่ีสุด การสะท้อนความคิด และสรุปทางเลือกหรือยุทธวิธีเพื่ อ
แก้ปัญหา/ค าตอบท่ีสมเหตุสมผล และการประเมินข้อสรุปและตัดสินใจเลือกยุทธวิธีแก้ปัญหา 
โดยพิจารณาถึงความเป็นไปได้ ผลท่ีตามมา ผลดีและผลเสียในระยะสัน้และยาวท่ีสมเหตสุมผล 

5. การแก้ปัญหาหรือสร้างความรู้ ประกอบด้วย การประยุกต์ใช้ยุทธวิธีเพื่อ
แก้ปัญหา เป็นการทดสอบข้อสรุปด้วยการน าไปปฏิบัติ และการสรุปความรู้ใหม่และน าเสนอ
ความเห็น 

จิรันธนิน คงจีน (2560 , น. 81) ท าการสังเคราะห์กระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณมีทัง้หมด 5 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

1. ระบุประเด็นปัญหา หรือข้อโต้แย้ง 
2. รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ จ าแนก จัดระบบข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับประเด็น

ปัญหา หรือข้อโต้แย้ง 
3. พิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมูล ตัดสินใจเลือกข้อมูลหรือทางเลือก 

แล้วตัง้สมมติฐาน เพื่อหาค าตอบหรือแก้ปัญหา 
4. ด าเนินการแก้ปัญหาหรือหาค าตอบ 
5. สรุปและประเมินผลโดยใช้เหตุผล ชั่งน า้หนัก ผลดี ผลเสีย ตีความหมาย

การอ้างอิง อธิบายความสมัพนัธ์ 
ผู้ วิจัยท าการสังเคราะห์กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักการศึกษา

ข้างต้นแสดงดงัตารางที่ 5  
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จากตาราง 5 แสดงการสังเคราะห์กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถ
สรุปความหมายของกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง ขัน้ตอนหรือวิธีการ ท่ีใช้ปัญหา
เป็นส่ิงเร้าเร่ิมต้นของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ท่ี 1 พิจารณา
ประเด็นปัญหา ขัน้ท่ี 2 รวบรวม พิจารณาและจัดระบบข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหา  
ขัน้ท่ี 3 ตัง้สมมติฐานและตดัสินใจเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา ขัน้ท่ี 4 ด าเนินการแก้ปัญหา และ 
ขัน้ท่ี 5 ประเมินผล โดยมีรายละเอียดในแต่ละขัน้ตอน ดงันี ้

 ขัน้ท่ี 1 พิจารณาประเด็นปัญหา เป็นขัน้เร่ิมต้นในการมองรายละเอียดของ
ปัญหา โดยระบุปัญหา ประเด็นส าคญัของปัญหา ข้อมลูหรือเงื่อนไขทีส่ถานการณ์ก าหนด 

ขัน้ท่ี 2 รวบรวม วิเคราะห์และจัดระบบข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหา  
เป็นการแสวงหาข้อมลูต่าง ๆ (ความรู้ ทฤษฎ ีแนวทางหรือวิธีการ) ท่ีเกี่ยวข้อง อนัจะเป็นประโยชน์
เพื่อน าไปใช้ในการแก้ปัญหา พร้อมพิจารณาความถูกต้อง ความเพียงพอของข้อมูล และ 
ความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

ขัน้ท่ี 3 ตัง้สมมติฐานและตัดสินใจเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา เป็นการ
สร้างข้อความท่ีเป็นไปได้จากการคาดคะเนผลลพัธ์ท่ีจะเกิดขึน้ในแต่ละแนวทาง และลงข้อสรุปใน 
การเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างสมเหตุสมผล 

ขัน้ท่ี 4 ด าเนินการแก้ปัญหา เป็นการลงมือปฏิบัติตามแนวทางท่ีตัดสินใจ  
พร้อมตรวจสอบความถกูต้องในแต่ละขัน้ตอน 

ขัน้ท่ี 5 ประเมินผล เป็นการตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผล
ของผลลพัธ์ 

 
1.2.3 แนวทางในการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

อุษณีย์ โพธิสุข (2537, น. 101-102) ได้เสนอแนวการสอนเพื่อให้เกิดการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณ สรุปได้ ดงันี ้ 

1.  ประสบการณ์ตรง โดยให้นัก เ รียนศึกษาเ ร่ืองชุมชนของตนเอง  
จดัให้นกัเรียนได้ไปทศันศึกษา หรือทดลองปฏิบติัส่ิงต่าง ๆ ด้วยตนเอง 

2. การท าวิจยั หรือการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง  
3. การใช้กิจกรรมเป็นส่ือกระตุ้นความคิด เช่น การพูดโต้วาที การอภิปราย  

ในหวัข้อต่าง ๆ เป็นต้น 
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4. การใช้สถานการณ์สมมติ เป็นกิจกรรมหรือวิธีสอนท่ีท าให้นักเรียน 
เกิดความรู้ความเข้าใจท่ีกระจ่างขึน้ และมองเห็นปัญหาท่ีเกิด รวมทัง้การพยายามคิดแนวทาง 
ในการแก้ปัญหา 

5. ให้นกัเรียนได้มีโอกาสในการน าเสนอผลงานให้ผู้อื่นฟัง 
6. กิจกรรมกลุ่ม เป็นการระดมสมอง ระดมความคิด ไตร่ตรองความคิดของ

ตนเองและกลุ่ม รวมถึงการพิจารณาอย่างมีเหตผุล   
Henningsen & Stein (1997, pp. 524-549) ได้สรุปว่า สถานการณ์ปัญหาท่ี

ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณควรมีลกัษณะ ดงันี ้
1. ควรสอดคล้องกบัเป้าหมายของหลกัสตูรคณิตศาสตร์ 
2. ผู้ เรียนมีความสนใจในการลงมือปฏิบัติจากส่ิงแวดล้อมใกล้ตัว พร้อมทัง้

สามารถน าไปประยกุต์ใช้ได้  
3. มีวิธีแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย น าเสนอได้หลายแบบ มีหลายค าตอบ 
4. เปิดโอกาสให้มีการส่ือสารทางคณิตศาสตร์ให้มากท่ีสดุ 
5. ค านึงถึงระดบัความสามารถและความรู้เดิมของนกัเรียน 

วรนิพิฎ พันธ์หนองหว้า (2559, น. 43) กล่าวถึง สมาคมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณท่ีอธิบายถึง วิธีการสอนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ท่ีจะช่วยให้นกัเรียนเข้าใจได้ดีขึน้
ว่า พวกเขาได้เรียนรู้อะไร นักเรียนใช้เหตุผลต่อการตัดสินใจอย่างแท้จริงต่อทุก ๆ แง่มุม  
ทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย  

1. สร้างกลยทุธ์เพื่อสร้างความรู้เชิงจ านวน และพืน้ฐานความจริง  
2. เลือกวิธีการสร้างปัญหา ส าหรับให้นกัเรียนอ่าน หาค าตอบ และด าเนินการ

หาค าตอบ 
3. เลือกวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสดุ เพื่อแสดงสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ 
4. ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหา และปรับเปลี่ยนถ้าจ าเป็น 
5. วิเคราะห์การตอบสนองของตนเอง และการถามว่า ส่ิงนีเ้ป็นไปได้หรือไม่  
6. ส่ือสารแนวคิดทางคณิตศาสตร์อย่างมีคณุภาพ 
7. เชื่อมโยงคณิตศาสตร์เข้ากบัชีวิตประจ าวนัของตนเอง และโลกท่ีกว้างไกล 

ทัง้นี ้การพัฒนาความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ท าได้โดย เตรียม
เงื่อนไข หรือ ข้อตกลงส าหรับให้นักเรียนส่ือสารกัน เพื่อสะท้อนความคิดร่วมกันจากค าตอบของ
ปัญหาท่ีได้ เงื่อนไขแรกส าหรับนักเรียน คือ นักเรียนมีอิสระในการแสดงความคิดของตนเอง  
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แล้วต้องสามารถฟังเพื่อนร่วมชัน้อย่างตัง้ใจ แสดงความคิดท่ีน่าสนใจ ส่งเสริมการเรียนรู้แบบเน้น
ผู้ เรียนเป็นส าคัญ กระตุ้ นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน และการเรียนรู้บนพืน้ฐานของ
สถานการณ์จริง การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสร้างตัวแทน และการส่ือสาร ซึ่งกระบวนการ
เหล่านีท้ าให้นักเรียนคิดอย่างมีวิจารณญาณเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ได้ (วรนิพิฎ พันธ์หนองหว้า, 
2559, น. 45) 

สคุนธ์ สินธพานนท์ (2555, น. 114-115) เสนอแนวทางการพฒันาความสามารถ
ในการคิดอย่างมีวิจารณญาณให้แก่นกัเรียน โดยผู้สอนมีส่วนส าคญัในการจดัการเรียนรู้ในรูปแบบ
ต่าง ๆ สามารถสรุปได้ ดงันี ้

1. ผู้สอนควรปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงกระบวนการจดัการเรียนการสอน โดย
จัดกิจกรรมท่ีเน้นกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างเป็นระบบ ให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมใน 
การเรียนรู้ ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนรู้จักวิเคราะห์ ตีความหมายในรายละเอียดหรือข้อมูล รู้จัก
ขยายผลหรือปรับส่ิงท่ีได้จากการคิด เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ ผู้สอนควรฝึกให้
ผู้ เรียนได้รู้ปัญหา แนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาบนพืน้ฐานของข้อมูลต่าง ๆ โดยน ามาวิเคราะห์ 
พิจารณาความน่าเชื่อถือก่อนการตัดสินใจ รวมถึงการฝึกให้ผู้ เรียนอธิบายส่ิงท่ีตนเองกระท าว่า 
มีเหตผุลอย่างไร  

2. ผู้สอนส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความกล้าในการตัดสินใจด้วยตนเอง เปิดโอกาส
ในการพัฒนาการคิด ให้ผู้ เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง มีความรู้สึกและความคิดท่ีเป็นอิสระ  
ซึ่งผู้สอนอาจจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ทัง้ในและนอกห้องเรียน เพื่อฝึกฝน
และส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณจากประสบการณ์ตรง 

3. ผู้สอนจัดท าส่ือการเรียนรู้รูปแบบต่าง ๆ  เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ เช่น หนังสือ E-Book บทความประเภทต่าง ๆ หนังสือพิมพ์ หรือนิทาน เป็นต้น 
จากนัน้ผู้สอนอาจใช้ค าถามฝึกการคิดอย่างมีวิจารณญาณแก่ผู้ เรียน เช่น เร่ืองนีค้ล้ายคลึงหรือ
แตกต่างกนัอย่างไร  

4. ผู้สอนฝึกให้ผู้ เรียนมีการอภิปรายร่วมกันในหัวข้อต่าง ๆ  จากเหตุการณ์ใน
ปัจจุบัน ข้อมูลข่าวสาร ความคิดเห็นของบุคคล หรือบทความท่ีน่าสนใจ ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้
ผู้ เ รียนมีทักษะในการอภิปรายเชิงวิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ รวมทัง้การลงข้อสรุป รับฟัง 
ความคิดเห็น รู้จกัการอ้างอิงเหตผุล และประเมินความคิดเห็นของผู้อื่น  

5. ส่งเสริมให้ผู้ เรียนรู้จักวางแผนการท างานหรือกิจกรรมต่าง ๆ โดยแนะน า
ให้ผู้ เรียนวางเป้าหมาย วางแผนและตรวจสอบขัน้ตอนการด าเนินงานว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมาย
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หรือไม่ โดยมีข้อมลูหลกัฐานในการพิจารณาตรวจสอบ อย่างมีเหตมุีผลประกอบการตัดสินใจ เพื่อ
ท าการปรับปรุงแก้ไขหรือด าเนินงานตามแผน รวมทัง้รู้จกัวิธีการในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
ตามแผนด าเนินงานหรือกิจกรรมต่าง ๆ พร้อมท าการประเมินการด าเนินงานนัน้ ซึ่งเป็นการส่งเสริม
ให้นกัเรียนได้ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการท างานนัน่เอง 

มัณฑนา พรมรักษ์ (2556, น. 91) สรุปแนวทางการพัฒนาความสามารถใน 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณของครูควรมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบกระบวนการจดัการเรียนการสอน
จากการเรียนการสอนแบบปกติ โดยน ากิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเน้นกระบวนการพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณอย่างเป็นระบบ เน้นการกระตุ้นความคิดของนักเรียน ใช้ส่ือหรือกิจกรรมรูปแบบ 
ต่าง ๆ เช่น การใช้สถานการณ์สมมติ การระดมพลังสมอง การฝึกวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา 
ต่าง ๆ ตามกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น 

วัชรา เล่าเรียนดี (2553, น. 31-32) ได้รวบรวมเทคนิคหรือยุทธวิธีการจัด 
การเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ดงันี ้

1. เทคนิค CATS (Classroom Assessment Techniques) เสนอวิธีสอนคิด
ด้วยวิธีการประเมินผลระหว่างเรียน เพื่อเป็นแนวทางในการติดตาม เสริมสร้าง และพัฒนาทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยการให้ผู้ เรียนแสดงตอบค าถามเชิงพรรณนาจากอธิบายค าถาม
นัน้สัน้ ๆ เช่น ส่ิงส าคญัท่ีสดุท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้ในวนันีคื้ออะไร เร่ืองท่ีเรียนมีอะไรบ้าง ผู้ เรียนเกิดข้อ
ติดขัดหรือข้อสงสัยใดบ้าง โดยผู้สอนจะท าการเลือกค าตอบของผู้ เรียนบางคนและน ามาอภิปราย
ร่วมกนัในชัน้เรียน 

2. เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning Strategics) เป็น
วิธีท่ีดีท่ีสุดวิธีหน่ึงท่ีจะส่งเสริมความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยให้ผู้ เรียนได้
ร่วมกันเรียนรู้ มีส่วนร่วมและมีความพยายามท่ีจะบรรลุเป้าหมายนัน้ ผ่านการแสดงความคิดเห็น
โดยการสนบัสนนุให้ข้อมลูย้อนกลบัระหว่างผู้ เรียนกบัผู้ เรียน และผู้สอนกบัผู้ เรียน อีกทัง้ยงัเป็นการ
ส่งเสริมการใช้ทกัษะการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างบุคคลและทกัษะการท างานกลุ่มย่อยอีกด้วย 

3. เทคนิคกรณีศึกษาและการอภิปราย (Case Study/Discussion Method) 
เทคนิคนีค้วรเร่ิมต้นโดยผู้สอนน าเสนอกรณีหรือสถานการณ์ปัญหาให้ผู้ เรียน โดยไม่มีการสรุป
ปัญหาก่อน ให้ผู้ เรียนเตรียมค าถามเพื่อร่วมกันอภิปราย ทัง้นีผู้้สอนจะเป็นผู้น าการอภิปรายและ
เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสรุปแต่ละกรณี 

4. เทคนิคการใช้ค าถาม (Using Question) เป็นการใช้ค าถามเพื่อส่งเสริม
การคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้ ดงันี ้
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4.1 ผลัดกันถามและตอบค าถามจากเร่ืองท่ีเรียน หลังจากการบรรยาย 
ผู้สอนจะตัง้ค าถามน า เช่น จุดแข็งและจุดอ่อนของเร่ืองท่ีเรียนคืออะไรบ้าง ข้อดีและข้อเสียจาก
เร่ืองท่ีเรียนมีอะไรบ้าง นอกจากนีผู้้สอนควรเลือกค าถามท่ีสนใจมากท่ีสดุมาอภิปราย  

4.2 ค าถามจากผู้ อ่าน (Reader's Questions) ให้ผู้ เรียนตัง้ค าถามจาก
เร่ืองท่ีอ่าน พร้อมส่งผู้สอนก่อนเรียนเร่ืองต่อไป โดยผู้สอนสามารถเลือกค าถามท่ีน่าสนใจหรือเป็น
ประโยชน์เพื่อน ามาอภิปรายในชัน้เรียน 

4.3 วิเคราะห์บทสนทนา (Written Dialogues) จัดกลุ่มผู้ เรียนประมาณ 
3-4 คน ให้แสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันผ่านบทสนทนาท่ีผู้สอนเตรียมไว้ในตอนแรก โดยผู้สอน
พยายามมองหาหลกัฐานส าคญั หลกัการตีความ การให้เหตุผล ว่าเหตผุลใดไม่ถูกต้องหรือไม่ตรง
ตามความเป็นจริงจากบทสนทนา พร้อมให้ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ฤธศราระว่าแนวคิด
ใดเป็นความจริงมากท่ีสดุ 

4.4 การแสดงบทบาทต่าง ๆ ของสมาชิกกลุ่ม (Spontaneous Group 
Dialogue) โดยการจดักลุ่มนกัเรียนกลุ่มหน่ึงให้แสดงบทบาทเป็นผู้น า ผู้ให้ข้อมลู ผู้ขอความเห็น ผู้
โต้แย้ง ก าหนดผู้สงัเกตเพื่อท าหน้าท่ีของแต่ละคนและน าสู่การอภิปรายภายหลงั 
 

1.2.4 การวัดประเมินความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
Facione & Facione (1992) สร้างแบบทดสอบ The California Critical Thinking 

Disposition Inventory เป็นแบบวัดการแสดงออกทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีลักษณะเป็น
แบบทดสอบหลายตวัเลือก ทัง้หมด 7 องค์ประกอบ ดงันี ้

1. การค้นหาข้อเท็จจริงจากข้อมูล เพื่อท าให้ปัญหากระจ่างขึน้ เป็นการสร้าง
ความเข้าใจในทกุสถานการณ์ท่ีพบเจอโดยใช้เหตุผลและหลกัฐานท่ีมีอยู่ เป็นผู้ ท่ีมีลกัษณะใส่ใจใน
รายละเอียดอย่างตรงไปตรงมา ไม่มีอคติหรือความคิดล่วงหน้าอย่างไม่มีเหตผุล 

2. การเปิดใจรับฟังความคิดเห็นของผู้ อื่น โดยเป็นผู้ ท่ีมีลักษณะใจกว้าง 
อดทนรับฟังความคิดเห็นท่ีแตกต่าง เพราะทุกคนล้วนมีความเชื่อจากมุมมองของตนเองเป็นหลัก 
ซึ่งนบัเป็นการสร้างความสามคัคีในสงัคม 

3. การวิเคราะห์ เป็นการเตรียมความพร้อมกบัส่ิงท่ีจะเกิดขึน้ ทัง้แง่ดีและไม่ดี
ของผลลพัธ์ท่ีตามมาจากเหตกุารณ์ ตวัเลือก โครงการ หรือแผนงาน 

4. การท างานอย่างเป็นระบบ เป็นการเข้าถึงปัญหาอย่างเป็นระเบียบ  
เป็นระบบ หรือเป็นขัน้ตอน 
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5. ความมั่นใจอย่างมีเหตุผล เป็นการเชื่อใจหลังจากท่ีได้คิดไตร่ตรองแล้ว 
น าไปสู่การแก้ปัญหาหรือการตดัสินใจ 

6. ความอยากรู้อยากเห็น เป็นความต้องการอยากรู้บางส่ิง แม้ว่าส่ิงท่ีอยากรู้
จะเกิดหรือไม่เกิดประโยชน์ท่ีชัดเจนหรือไม่ชัดเจนในทันที ซึ่งนับเป็นความกระตือรือร้นท่ีจะรับ
ความรู้หรือส่ิงใหม่ ๆ 

7. วุฒิภาวะในการตัดสินใจ เป็นความสามารถในการเห็นความซบัซ้อนของ
ปัญหาและตัดสินเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาในกรณี ท่ีมีแนวทางท่ีหลากหลาย แม้ว่าจะมี
ความรู้ไม่เพียงพอก็ตาม  

Watson & Glaser (2002, pp. 10-15) พฒันาแบบวดัการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
นั่นคือ Watson-Glaser Critical Thinking Appraisal (W-GTCA) โดยแบบทดสอบมีการพัฒนา
อย่างต่อเน่ือง และเผยแพร่ฉบับล่าสุดในปี ค.ศ.  2011 ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 
ปีท่ี 3 ถึงวยัผู้ ใหญ่ ในแบบทดสอบจะประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย จ านวน 80 ข้อ ใช้เวลาในการ
สอบ 50 นาที โดยมีรายละเอียดในแบบทดสอบ ดงันี ้

1. ความสามารถในการสรุปอ้างอิง (Inference) เป็นการวดัความสามารถใน
การตดัสินใจ จากการสงัเกต คาดคะเนความจริง คาดการณ์ความน่าจะเป็นของข้อสรุป ว่าข้อสรุป
ใดเป็นจริงหรือเป็นเท็จ โดยมีการก าหนดสถานการณ์ให้ และมีข้อสรุปของสถานการณ์ 3-5 ข้อสรุป 
จากนัน้ผู้ตอบต้องพิจารณาและตดัสินว่า ข้อสรุปเป็นเช่นใด โดยเลือกจากตวัเลือก 5 ตวัเลือก ดงันี ้

T - True ถ้าคิดว่าข้อสรุปนัน้เป็นจริงแน่นอน 
PT – Probability True ถ้าคิดว่าข้อสรุปนัน้อาจเป็นจริง คือมีแนวโน้ม 

จะเป็นจริงมากกว่าเป็นเท็จ 
ID – Insufficient Data ถ้าคิดว่าข้อมลูไม่เพียงพอ คือจากข้อเท็จจริงท่ีให้

มาไม่สามารถบอกได้ว่า ข้อสรุปเป็นจริงหรือเป็นเท็จ 
PF - Probability False ถ้าคิดว่าข้อสรุปอาจเป็นเท็จ คือมีแนวโน้มจะเป็น

เท็จมากว่าเป็นจริง  
F – False ถ้าคิดว่าข้อสรุปเป็นเท็จแน่นอน 

2. ความสามารถในการระบุข้อตกลงเบือ้งต้น (Recognition of Assumption) 
เป็นการวัดความสามารถในการจ าแนกว่า ข้อความใดเป็นข้อตกลงเบือ้งต้นหรือข้อใดไม่เป็น
ข้อตกลงเบือ้งต้น ลกัษณะของข้อสอบจะเป็นการก าหนดสถานการณ์มาให้ และมีข้อความตามมา 
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2-3 ข้อความ จากนัน้ผู้ตอบต้องพิจารณาตัดสินว่าข้อความท่ีตามมานัน้ ข้อใดเป็นหรือไม่เป็น
ข้อตกลงเบือ้งต้นของสถานการณ์ทัง้หมด 

3. ความสามารถในการนิรนัย (Deduction) เป็นการวัดความสามารถใน 
การหาข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผลจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ พิจารณาข้อสรุปว่าสมเหตุสมผล
หรือไม่ ถ้าสมเหตสุมผลตอบใช่ (Yes) ถ้าไม่สมเหตสุมผลตอบไม่ (No) 

4 .  ก า ร ตี ค ว ามจ าก ข้ อมูล  ( Interpreting Information)  เ ป็ นก า ร วั ด
ความสามารถในการให้น า้หนักข้อมูลหรือหลักฐานเพื่อตัดสินใจความเป็นไปได้ของข้อสรุป  
โดยในแบบวัดประกอบด้วย ข้อความท่ีสมมติว่าข้อความท่ีให้มานัน้เป็นจริง และตอบค าถามว่า 
แต่ละข้อสรุปใช่หรือไม่ใช่ โดยข้อสรุปเป็นไปตามข้อความท่ีให้มาอย่างมีเหตุผล แม้ว่าจะมี
ความส าคญัหรือไม่มีความส าคญัก็ตามให้ตอบ Yes แต่ถ้าข้อสรุปไม่เป็นไปตามท่ีให้มาให้ตอบ No  

5. การประเมินข้อสรุป (Evaluation of Arguments) เป็นการตัดสินข้อสรุป
จากค าถามท่ีก าหนดให้ ถ้าข้อสรุปมีความส าคญัและสอดคล้องโดยตรงกบัค าถาม จะเป็นข้อสรุปท่ี
ดีให้ตอบ Strong แต่ถ้าข้อสรุปไม่สอดคล้องกับข้อค าถามแม้ว่าจะมีความส าคัญก็ตาม  
จะเป็นข้อสรุปท่ีไม่ดีให้ตอบ Weak 

Ennis (1985) ได้พัฒนาแบบทดสอบ Cornell Critical Thinking Test: Level X 
and Z โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 

1. แบบทดสอบ Cornell Critical Thinking Test: Level X ใช้ส าหรับนักเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ถึง ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยวัดองค์ประกอบของความสามารถ
ทางการคิด 4 ด้าน ดงันี ้

1.1 ด้านความสามารถในการระบุข้อตกลงเบือ้งต้น (Assumption 
Identification) เป็นความสามารถในการพิจารณา ประเมิน ตัดสินว่าข้อความใดเป็นข้อตกลง
เบือ้งต้น นั่นคือต้องเป็นข้อความท่ีเกิดขึน้ก่อนข้อความหรือสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ เพื่อให้เกิด
ความน่าเชื่อถือและมีความสมเหตสุมผล  

1.2 ด้านความสามารถในการนิรนัย (Deduction) เป็นความสามารถใน
การหาข้อสรุปจากประโยคอ้าง หรือสถานการณ์เฉพาะท่ีก าหนด โดยอาศัยเหตุผลจากส่วนใหญ่
ไปสู่ส่วนย่อย ซึ่งข้อสรุปท่ีได้ต้องมีความสมเหตสุมผล 

1.3 ด้านความสามารถในการพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล
และการสังเกต (Credibility of Source and Observation) เป็นความสามารถในการพิจารณา
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ประเมิน ตัดสินความถูกต้องน่าเชื่อถือของข้อมูล ความเป็นไปได้ของข้อความ ค ากล่าว รายงาน
จากการสงัเกตของบุคคลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกบัสถานการณ์ 

1.4 ด้านความสามารถในการอุปนัย (Induction) เป็นความสามารถ 
ในการพิจารณา ประเมิน ตัดสินใจว่าข้อสรุปหรือข้อเท็จจริงท่ีก าหนดให้สนับสนุน คัดค้าน  
ไม่เกี่ยวข้องกบัสถานการณ์ เป็นข้อสงัเกต หรือเป็นข้อความท่ีก าหนดให้ 

2. แบบทดสอบ Cornell Critical Thinking Test: Level Z ใช้ส าหรับนักเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย จนถึงผู้ใหญ่ จ านวน 52 ข้อ โดยเป็นการวดัองค์ประกอบของการคิด 
7 ด้าน ได้แก่ การนิรนัย การให้ความหมาย ความน่าเชื่อถือของข้อมูล การสรุปโดยอ้างเหตุผลท่ี
สนบัสนนุด้วยข้อมลู การสรุปการทดสอบสมมติฐานและการท านาย การนิยามและการใช้เหตุผลท่ี
ไม่ปรากฎ และการระบุข้อตกลงเบือ้งต้น  

นอกจากนี ้ลดารัตน์ สงวรรณา (2553, น. 113-114) ระบุเกณฑ์การให้คะแนน
แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 
เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบือ้งต้น ดงัตาราง 6 

ตาราง 6 เกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ 
ลดารัตน์ สงวรรณา 

คะแนน คณุลกัษณะท่ีปรากฎให้เห็น 
5 สามารถแปลงสถานการณ์ท่ีก าหนดให้เป็นกราฟ ระบุปัญหา จ าแนกข้อเท็จจริงและ

ความคิดเห็น ตัง้สมมติฐาน และสามารถสรุปข้อความ/สถานการณ์นัน้ ๆ ได้ถกูต้อง
ชดัเจน 

4 สามารถแปลงสถานการณ์ท่ีก าหนดให้เป็นกราฟ ระบุปัญหา จ าแนกข้อเท็จจริงและ
ความคิดเห็น และตัง้สมมติฐานของข้อความ/สถานการณ์นัน้ๆ ได้ถกูต้องชดัเจน 

3 สามารถแปลงสถานการณ์ท่ีก าหนดให้เป็นกราฟ ระบุปัญหา และจ าแนกข้อเท็จจริง
และความคิดเห็น ของข้อความ/สถานการณ์นัน้ ๆ ได้ถกูต้องชดัเจน 

2 สามารถแปลงสถานการณ์ท่ีก า หนดให้เป็นกราฟ และระบุปัญหาของข้อความ/ 
สถานการณ์นัน้ ๆ ได้ถกูต้องชดัเจน 

1 สามารถแปลงสถานการณ์ท่ีก าหนดให้เป็นกราฟได้ 
0 ไม่มีร่องรอยในการท าแบบทดสอบ 
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สุชาติ ไชยวัณ (2556, น. 26-28) สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณทัง้ 5 ด้านมีคะแนนด้านละ 4 คะแนน ดงัตาราง 7-13 

ตาราง  7 เกณฑ์การใ ห้คะแนนการ คิดอย่ า งมี วิ จ ารณญาณใน ด้านการ ระบุ ปัญหา  
(ความกระจ่างชดัเบือ้งต้น) 

คะแนน ด้านการระบุปัญหา (ความกระจ่างชดัเบือ้งต้น) 
4 ระบุองค์ประกอบท่ีจ าเป็นของข้อมูลท่ีมีความเชื่อมโยงจากเหตุการณ์หรือ

ปรากฏการณ์ได้ชดัเจนและถกูต้อง 
3 ระบุองค์ประกอบท่ีจ าเป็นของข้อมูลท่ีมีความเชื่อมโยงจากเหตุการณ์หรือ

ปรากฏการณ์ได้ชดัเจนและถกูต้องบางส่วน 
2 ระบุองค์ประกอบท่ีจ าเป็นของข้อมูลท่ีมีความเชื่อมโยงจากเหตุการณ์หรือ

ปรากฏการณ์ได้ไม่ชดัเจนและถกูต้องบางส่วนน 
1 ระบุองค์ประกอบท่ีจ าเป็นของข้อมูลท่ีมีความเชื่อมโยงจากเหตุการณ์หรือ

ปรากฏการณ์ได้ไม่ชดัเจนและไม่ถกูต้อง 
0 ไม่มีการระบุข้อมลู 

 

ตาราง 8 เกณฑ์การให้คะแนนการ คิดอย่า งมีวิจารณญาณในด้านการนิยามปัญหา  
(ความกระจ่างในเชิงลึก)  

คะแนน ด้านการนิยามปัญหา (ความกระจ่างในเชิงลึก) 
4 สามารถระบุกรอบประเด็นปัญหาได้ชดัเจนและถกูต้อง ครบถ้วน 
3 สามารถระบุกรอบประเด็นปัญหาได้ชดัเจนและถกูต้อง แต่ไม่ครบถ้วนประเด็น 
2 สามารถระบุกรอบประเด็นปัญหาได้ไม่ชดัเจนแต่มีบางส่วนถกูต้อง 
1 สามารถระบุกรอบประเด็นปัญหาได้ไม่ชดัเจนและไม่ถกูต้อง 
0 ไม่มีการระบุข้อมลู 
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ตาราง 9 เกณฑ์การให้คะแนนการ คิดอย่า งมีวิจารณญาณในด้านการนิยามปัญหา  
(ความกระจ่างในเชิงลึก)  

คะแนน แนวการแก้ปัญหา ในด้านการนิยามปัญหา (ความกระจ่างในเชิงลึก) 
4 สามารถระบุแนวทางการแก้ปัญหาได้หลากหลาย ถกูต้องและมีเหตผุล 
3 สามารถระบุแนวทางการแก้ปัญหาได้หลากหลาย ถูกต้องบางส่วนและ 

มีเหตผุล 
2 สามารถระบุแนวทางการแก้ปัญหาได้หลากหลาย ไม่ถกูต้องแต่มีเหตผุล 
1 สามารถระบุแนวทางการแก้ปัญหาได้ไม่หลากหลาย ไม่ถกูต้องและไม่มีเหตผุล 
0 ไม่มีการระบุข้อมลู 

 

ตาราง 10 เกณฑ์การให้คะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณในด้านการส ารวจปัญหา (อปุนยั)  

คะแนน ด้านการส ารวจปัญหา (อปุนยั) 
4 น าข้อมูล หรือความรู้มาสร้างข้อความคาดเดาหรือข้อสรุปได้อย่างถกูต้อง ชัดเจน 

และมีเหตผุล 
3 น าข้อมลู หรือความรู้มาสร้างข้อความคาดเดาหรือข้อสรุปได้อย่างถกูต้องบางส่วน 

คือมีส่วนท่ีถกูและผิด แต่ถกูมากกว่าผิด 
2 น าข้อมลู หรือความรู้มาสร้างข้อความคาดเดาหรือข้อสรุปได้อย่างถกูต้องบางส่วน 

คือมีส่วนท่ีถกูและผิด แต่ถกูผิดพอ ๆ กนั 
1 น าข้อมูล หรือความรู้มาสร้างข้อความคาดเดาหรือข้อสรุปได้ถูกต้องบางส่วน  

คือมีทัง้ส่วนท่ีถูกและผิด แต่ผิดมากกว่าถูก หรือข้อความคาดเดาท่ีถกูต้องแต่ไม่มี
การอ้างอิงถึงข้อมลู 

0 ไม่มีการระบุข้อมลู 
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ตาราง 11 เกณฑ์การให้คะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณในด้านการส ารวจปัญหา (นิรนยั)  

คะแนน ด้านการส ารวจปัญหา (นิรนยั) 
4 แสดงเหตผุลหรือหลกัฐานเกี่ยวกบัผลลพัธ์หรือวิธีการครบและถกูต้อง 
3 แสดงเหตผุลหรือหลกัฐานเกี่ยวกบัผลลพัธ์หรือวิธีการมากและถกูต้อง 
2 แสดงเหตผุลหรือหลกัฐานเกี่ยวกบัผลลพัธ์หรือวิธีการน้อยและถกูต้อง 
1 แสดงเหตุผลหรือหลกัฐานเกี่ยวกบัผลลัพธ์หรือวิธีการน้อยและผิด หรือไม่แสดงเหตผุล 
0 ไม่มีการระบุข้อมลู  

 

ตาราง 12 เกณฑ์การให้คะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณในด้านการประเมินผล/ประยุกต์ใช้
ปัญหา (การตดัสินใจ) 

คะแนน ด้านการประเมิน/ประยกุต์ใช้ปัญหา (การตดัสินใจ) 
4 สรุปค าตอบ ตามข้อมลู ความรู้ และหลกัฐานท่ีมี ได้อย่างถกูต้อง 
3 สรุปค าตอบ ตามข้อมลู ความรู้ และหลกัฐานท่ีมีบางส่วน ได้อย่างถกูต้อง 
2 สรุปค าตอบ โดยใช้ความคิดเห็นส่วนตวั ได้ถกูต้อง 
1 สรุปค าตอบ โดยใช้ความคิดเห็นส่วนตวั ไม่ถกูต้องหรือสรุปค าตอบไม่ถกูต้อง 
0 ไม่มีการระบุข้อมลู  

 

ตาราง 13 เกณฑ์การให้คะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณในด้านการบูรณาการปัญหา (การสร้างกลยทุธ์) 

คะแนน ด้านการบูรณาการปัญหา (การสร้างกลยทุธ์) 
4 น าแนวทางหรือกลยทุธ์จากความรู้ท่ีได้ไปประยกุต์ใช้ได้อย่างหลากหลายและมีเหตผุล 
3 น าแนวทางหรือกลยุทธ์จากความรู้ท่ีได้ไปประยกุต์ใช้ได้อย่างหลากหลายแต่ไม่มีเหตุผล 
2 น าแนวทางหรือกลยทุธ์จากความรู้ท่ีได้ไปประยกุต์ใช้ได้ไม่หลากหลายและมีเหตผุล 
1 น าแนวทางหรือกลยุทธ์จากความรู้ท่ีได้ไปประยกุต์ใช้ได้ไม่หลากหลาย แต่ไม่มีเหตผุล 
0 ไม่มีการระบุข้อมลู 
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จากการวดัประเมินความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณข้างต้น สามารถ
สรุปได้ว่า การวดัความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีทัง้รูปแบบเลือกตอบ และการตอบ
แบบอัตนัยซึ่งใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก (Rubric Score) นอกจากนีก้ารประเมินจะขึน้อยู่
กับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดความสามารถในแต่ละด้าน ทัง้นี ้
ผู้ วิจัยท าการสังเคราะห์และสรุปตัวชี ว้ัดความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตามกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณข้างต้น เพื่อเป็นแนวทางในการวัดประเมินผล
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณในหวัข้อถดัไป แสดงดงัตาราง 14 

ตาราง 14 ตวัชีว้ดัความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

กระบวนการคิดอย่างมีวจิารณญาณ ตวัชีว้ดัความสามารถใน 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 

ขัน้ท่ี 1 พิจารณาประเด็นปัญหา - ระบุข้อมลูหรือเงื่อนไขทีส่ถานการณ์ปัญหาก าหนด 

- ระบุประเด็นปัญหา 
ขัน้ท่ี 2 รวบรวม วิเคราะห์ และ
จดัระบบข้อมลูท่ีเกี่ยวข้องกบัประเด็น
ปัญหา 

- รวบรวมข้อมลูท่ีเกี่ยวข้อง (ความรู้ ทฤษฎ ีแนวทาง 
หรือวิธีการ) เพื่อน ามาเป็นแนวทางการแก้ปัญหา 
- จดัประเภทของข้อมลู (ข้อเท็จจริงหรือข้อคิดเห็น) 
- พิจารณาความถกูต้อง ความเพียงพอ และความ
น่าเชื่อถือของแหล่งของข้อมลู 

ขัน้ท่ี 3 ตัง้สมมติฐานและตดัสินใจ
เลือกแนวทางในการแก้ปัญหา 

- สร้างข้อความ โดยการคาดคะเนผลลพัธ์ท่ีจะเกิดขึน้

ในแต่ละแนวทางกบัข้อมลูข้างต้น  

- ระบุเหตผุลในการเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาได้

อย่างสมเหตสุมผล 

ขัน้ท่ี 4 ด าเนินการแก้ปัญหา - สามารถด าเนินการตามแผนท่ีวางไว้โดยมีการ

ตรวจสอบทีละขัน้ตอนให้ถกูต้อง  

ขัน้ท่ี 5 ประเมินผล - ตรวจสอบความถกูต้องของผลลพัธ์ 

- ตรวจสอบความสมเหตสุมผลของผลลพัธ์ 
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1.3 การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการบูรณาการการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ 

การแก้ปัญหา ซึ่งนับเป็นกิจกรรมทางความคิดท่ีมีจุดมุ่ งหมายให้บรรลุในการแก้ปัญหา  
ด้วยความคิดท่ีผ่านการพิจารณาไตร่ตรองอย่างละเอียด รอบคอบ มีระบบและถูกต้อง ซึ่งถือว่า 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณนับเป็นการส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหาได้อย่างสมบูรณ์และ  
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

1.3.1 ความเก่ียวเน่ืองของการแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา

และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ท าให้กล่าวได้ว่า การแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ถือเป็นการคิดท่ีอยู่ในกลุ่มระดับสูงท่ีสามารถพัฒนาขึน้ได้จากการเรียนรู้และฝึกฝน ซึ่งการ
แก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีส่วนท่ีเหมือนหรือคล้ายกัน โดยนักการศึกษา 
นักวิชาการ หรือนักวิจัยหลายท่านกล่าวถึงความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหาและการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ดงันี ้

Bloom (1972) กล่าวว่า การแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็น 
การคิดท่ีอยู่ในกลุ่มของการคิดระดบัสงู ซึ่งการคิดถือเป็นส่วนส าคญัของการแก้ปัญหา โดยเฉพาะ
ปัญหาท่ีมีความซับซ้อนยิ่งมีความจ าเป็นต้องใช้กระบวนการคิดระดับท่ีสูงขึน้ สอดคล้องกับ  
Paul (1992) กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความสัมพันธ์กับการแก้ปัญหา คือ 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการแก้ปัญหา และการแก้ปัญหาส่วนใหญ่ต้อง
ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

Sternberg (1985) เสนอทฤษฎี เชาว์ ปัญญาสามเกลียว (Triatic theory of 
human intelligent) โดยอธิบายความสามารถทางปัญญาผ่าน 3 ทฤษฏีย่อย ประกอบด้วย  
1) ทฤษฎีย่อยด้านความสอดคล้องกับบริบทสังคม (Contextual subtheory) 2) ทฤษฎีด้าน
ประสบการณ์ (Exepriential subtheory) และ 3) ทฤษฎีย่อยด้านกระบวนการคิด (Componential 
subtheory) ซึ่งสามารถอธิบายองค์ประกอบและความสามารถทางสติปัญญาท่ีเกิดขึน้ในด้าน
ต่างๆ ดงัโครงสร้างตามทฤษฎีเชาว์ปัญญาสามเกลียว ดงัภาพประกอบ 6 
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ภาพประกอบ 6 โครงสร้างตามทฤษฎีเชาว์ปัญญาสามเกลียว 

จากแนวคิดตามทฤษฎีเชาว์ปัญญาสามเกลียวของ Sternberg ได้ระบุทฤษฎี
ย่อยด้านกระบวนการคิด ว่าเป็นกลไกท่ีอยู่เบือ้งหลังพฤติกรรมทางปัญญา และเชื่อว่าการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณเป็นการคิดท่ีอยู่ในส่วนของตัวควบคุม และเป็นการพิจารณาท่ีจะน าทักษะ  
การคิดไปใช้ในการแก้ปัญหา โดยมีรายละเอียดทฤษฎีย่อยด้านกระบวนการคิด ดงันี ้

ทฤษฎีย่อยด้านกระบวนการคิด เป็นความสามารถทางเชาว์ปัญญาท่ีเกี่ยวข้อง
กับกระบวนการคิด กระบวนการประมวลข้อมูล ( Information-processing component)  
เป็นหน่วยพืน้ฐานในการวิเคราะห์ถึงกลไก (Mechanism) ท่ีก่อให้เกิดพฤติกรรมทางปัญญา 
(Intelligence behavior) ซึ่งกระท าต่อโครงสร้างของส่ิงของหรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ  ท่ีอยู่ในการรับรู้
ในวิธีของการส่งผ่านข้อมูลจากการรับรู้แนวความคิดหรือปรับเปล่ียนจากแนวคิดหน่ึงเป็นอีก
แนวคิดหน่ึง นอกจากนีอ้งค์ประกอบของทฤษฎีย่อยด้านกระบวนการคิด จ าแนกเป็น 3 ส่วนส าคัญ 
โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. องค์ประกอบด้านการคิดขัน้สูง (Metacomponents) เป็นกระบวนการคิด
สั่งการท่ีใช้ในการวางแผนควบคุมการปฏิบัติงาน และออกค าสั่งไปยังองค์ประกอบทาง
ความสามารถชนิดอื่น ๆ ว่าควรท าอย่างไรและมีปัญหาในการปฏิบติังานอย่างไรบ้าง โดยตดัสินใจ

สติปัญญาสามเกลียว 
(Triatic theory of human intelligent) 

ทฤษฎีย่อยด้านความ

สอดคล้องกบับริบทสงัคม 
ทฤษฎีด้านประสบการณ์ 

ทฤษฎีย่อยด้าน 

กระบวนการคิด 

1. การปรับตวัให้เข้ากบั
ส่ิงแวดล้อม 

2. การเลือกสิ่งแวดล้อม 

3. การปรับส่ิงแวดล้อมให้
เข้ากบัตน 

1. ความสามารถใน 
การแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่  
2. ความสามารถด้าน
ความคล่องแคล่วใน 
การประมวลข้อมลู 

1. ด้านการคิดขัน้สงู 
2. ด้านการปฏิบติั 

3. ด้านการแสวงหา
ความรู้ 
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ว่าจะท าอย่างไรกับงานหรือปัญหานัน้ เพื่อให้งานหรือปัญหานัน้ด าเนินไปได้อย่างถูกต้อง ทัง้นี ้
องค์ประกอบด้านการคิดขัน้สงูประกอบด้วย 7 ขัน้ตอนย่อย ดงันี ้ 

1.1 การระบุปัญหา (Problem identification) 
1.2 การจ ากดัความปัญหา (Definition of problem) 
1.3 การสร้างกลวิธีในการแก้ปัญหา (Problem solving strategy) 
1.4 การจดัระบบข้อมลูท่ีเกี่ยวข้องกบัปัญหา (Organizing information) 
1.5 การจดัสรรทรัพยากรท่ีใช้ในการแก้ปัญหา (Allocation of resources) 
1.6 การตรวจสอบการแก้ปัญหา (Monitoring problem solving) 
1.7 การประเมินผลการแก้ปัญหา (Evaluation problem solving) 

2.  อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ด้ า น ก า ร ป ฏิ บั ติ  ( Performance components)  
เป็นกระบวนการลงมือปฏิบัติ หรือใช้กลวิธีต่าง ๆ ในการแก้ปัญหาท่ีผ่านการตัดสินใจใน
องค์ประกอบด้านการคิดขัน้สูง สามารถกล่าวได้ว่า ทัง้องค์ประกอบด้านการคิดขัน้สูงและ
องค์ประกอบด้านการปฏิบติัเป็นกระบวนการท่ีควบคู่กัน หากคิดอย่างเดียวโดยท่ีไม่ลงมือปฏิบติั 
ก็ไม่เกิดการแก้ปัญหา หรือหากปฏิบัติโดยไม่คิดก็ไม่เพียงพอ ทัง้นี ้องค์ประกอบด้านการปฏิบัติ
จ าแนกเป็นองค์ประกอบย่อย 3 ประการ ดงันี ้ 

2.1 การเข้ารหสั (Encoding components) 
2.2 การรวมและการเปรียบเทียบ (Combination and comparison 

components) 
2.3 การตอบสนอง (Response component) 

 3 .  อ ง ค์ประกอบด้านการแสวงหาความ รู้  (Knowledge acquisition 
components) เป็นกระบวนการท่ีใช้ในการแสวงหา ความรู้ใหม่ ๆ ซึ่งจ าแนกออกเป็นองค์ประกอบ
ย่อย 3 ประการ ดงันี ้

3.1 การเลือกเข้ารหสั 
3.2 การเลือกรวมข้อมลู 
3.3 การเลือกเปรียบเทียบข้อมลู 

นอกจากนี ้ทฤษฎีย่อยด้านประสบการณ์ เป็นการพิจารณาผลท่ีเกี่ยวกับ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ของบุคคลและองค์ประกอบในการประมวลผลข้อมูล กล่าวคือ 
เมื่อบุคคลเผชิญกับงานหรือสถานการณ์ต่าง ๆ  แต่ละคนจะมีประสบการณ์ในเร่ืองนีท่ี้แตกต่างกนั 
ดงันัน้ การแสดงออกของแต่ละบุคคลย่อมแตกต่างกนั ซึ่งสามารถจ าแนกเป็น 2 ความสามารถย่อย 
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คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ และความสามารถด้านความคล่องในการประมวล
ข้อมูล ส าหรับความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ เป็นความสามารถทางปัญญาท่ีเกิดขึน้
เมื่อเกิดการเรียนรู้มโนทัศน์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเน่ืองจากบุคคลต้องใช้การประมวลข้อมูลท่ี
แตกต่างไปจากเดิม ซึ่งความสามารถในการแก้ปัญหาหรือการเรียนรู้สภาพการณ์ท่ีแปลกใหม่นีม้ี
กระบวนการ 2 ประการ คือ การท าความเข้าใจในปัญหาและการด าเนินการแก้ปัญหาตาม 
ความเข้าใจ และเมื่อบุคคลเผชิญกับงานหรือสภาพการณ์เดิมหลาย ๆ ครัง้ จะเกิดความคุ้นเคย
หรือเกิดความช านาญ จนสามารถเป็นบุคคลท่ีคิดและแก้ปัญหาเฉพาะหน้าท่ีเกิดขึน้ได้อย่าง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

ส าหรับนักวิชาการในประเทศไทย พิชิต สนั่นเอื อ้  (2542 , น. 28) และ  
จิรันธนิน คงจีน (2560, น. 84) กล่าวในท านองเดียวกันว่า การแก้ปัญหาและการคิดอย่างมี
วิจารณญาณถือเป็นการคิดท่ีต่างกัน แต่มีความสัมพันธ์เกี่ยวเน่ืองและจ าเป็นต่อกัน โดยการฝึก
ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณต้องค านึงถึงองค์ประกอบเฉพาะ ตดัสินใจว่าอะไรควรเชื่อ อะไร
ควรท า แต่ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นการจดัระบบระเบียบ ความรู้ ความคิด หรือข้อมลูท่ีมี
อยู่ในปัญหา นั่นคือการแก้ปัญหาใด ๆ นัน้ จ าเป็นต้องผ่านกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
นั่นเอง นอกจากนี ้สุภัทรา ตันติวิทยมาศ (2554, น. 46-47) กล่าวเพิ่มเติมว่า การแก้ปัญหาเป็น
กระบวนการจัดการกับปัญหา ซึ่งอยู่ในส่วนของกระบวนการท างาน เมื่อน ามาพัฒนาร่วมกับ  
การคิดอย่างมีวิจารณญาณซึ่งอยู่ในกระบวนการสั่งงานท่ีควบคุมกระบวนการท างานใน 
การแก้ปัญหา โดยแสดงดงัแผนภาพองค์ประกอบกระบวนการคิด ดงัภาพประกอบ 7 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 องค์ประกอบกระบวนการคิด ของ สภุทัรา ตนัติวิทยมาศ 

จากองค์ประกอบกระบวนการคิด ของ สภุทัรา ตนัติวิทยมาศ สามารถอธิบายได้
ว่า กระบวนการคิดจะประกอบด้วยส่วนของกระบวนการควบคุมและกระบวนการท างาน  
ซึ่งการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการสั่งงาน ซึ่งเป็นกระบวนการท่ี
ประกอบด้วยขัน้ตอนการคิดต่าง ๆ ท่ีมุ่งเน้นการคิดท่ีผ่านการไตร่ตรอง รอบคอบ และลงสรุปอย่าง

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ กระบวนการสัง่งาน 

การแก้ปัญหา กระบวนการท างาน 

ควบคมุ 
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สมเหตุสมผล และในส่วนการแก้ปัญหา เป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการท างาน ซึ่ ง เน้น  
การปฏิบัติงานเพื่อขจัดปัญหาและบรรลุวัตถุประสงค์ ดังนัน้ การบูรณาการการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหา จึงเป็นการส่งเสริมให้เกิดกระบวนการคิดส าหรับแก้ปัญหา
ได้อย่างสมบูรณ์  

ธีรวดี ถังคบุตร (2552 , น. 120) กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เป็นการไตร่ตรองอย่างรอบคอบเกี่ยวกับส่ิงท่ีคิดหรือสถานการณ์ปัญหา โดยเร่ิมท่ีประเด็นท่ีเป็น
ปัญหา ข้อโต้แย้ง หรือความไม่แน่ใจ โดยอาศยัความรู้ ความคิด และประสบการณ์ในการท าความ
เข้าใจปัญหา ท่ีผ่านการรวบรวมและเชื่อมโยงข้อมลูท่ีมีอยู่ พิจารณาหลักฐานหรือข้อมูลท่ีปรากฎ 
ประกอบกับการตัดสินใจเพื่อน าไปสู่ ข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผล จะเห็นว่าการคิดอย่างมี
วิจารณญาณจะเป็นส่วนเติมเต็มให้กับการแก้ปัญหาให้มีความสมบูรณ์ สมเหตุสมผล สอดคล้อง
กับ พลกฤช ตันติญานุกูล (2547, น. 41) ท่ีอธิบายถึงกระบวนการของการแก้ปัญหาและการคิด
อย่างมีวิจารณญาณมีความคล้ายคลึงกันหลายขัน้ตอน เช่น การระบุปัญหา การรวบรวมข้อมูล 
การด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขัน้ตอนและการประเมิน ดังนัน้การฝึกการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเป็นส่วนท่ีสามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาได้ ดังนัน้ บุคคลจะใช้
กระบวนการคิด พิจารณา ไตร่ตรองอย่างรอบคอบเกี่ยวกบัข้อมลูท่ีปรากฎก่อนการคิดย่อมส่งผลให้
สามารถระบุสาเหตุปัญหาได้อย่างถูกต้อง ตรงประเด็นมากกว่าคนท่ีไม่มีความสามารถใน  
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (มยรีุ หรุ่นข า, 2544, น. 123)  

นอกจากนี ้มัฏฐวรรณ ลียุ้ทธานนท์ (2559 , น. 90) กล่าวว่า ขัน้ตอนส าคัญ 
ในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ คือความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการมอง
ปัญหา ข้อเร่ิมต้นจากปัญหาและจบท้ายการแก้ปัญหา แต่การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นการคิด
ท่ีครอบคลุมมากกว่าการคิดแก้ปัญหาเฉพาะเร่ืองและไม่จ าเป็นท่ีต้องเร่ิมท่ีปัญหา อาจเร่ิมจาก  
เร่ืองทั่วไป แต่เน้นการปรับปรุงอย่างต่อเน่ือง สามารถกล่าวโดยสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาต้องการ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีผ่านการพิจารณารับรู้อย่างดี จะไม่
ท าให้เกิดการผันแปรต่อค าตอบของปัญหานัน้ได้ และการแก้ปัญหาจะใช้การคิดอย่างมี
วิจารณญาณเป็นหลกั ดงันัน้การคิดอย่างมีวิจารณญาณจึงเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัในการแก้ปัญหา 
ด้วยเหตุนีก้ารแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณจึงเป็นส่ิงท่ีเกี่ยวเน่ืองกันและสามารถใช้
ร่วมกนัได้ 
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ความเกี่ยวเน่ืองของการแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณข้างต้น 
สามารถสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ถือเป็นการคิดท่ีมีรูปแบบต่างกัน 
แต่มีความเกี่ยวเน่ืองซึ่งกันและกัน เห็นได้จากกระบวนการแก้ปัญหาและกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณท่ีมีความคล้ายคลึงกันหลายขัน้ตอน นอกจากนีก้ระบวนการคิด ประกอบด้วย
กระบวนการท างานและกระบวนการสั่งงาน ซึ่งการแก้ปัญหาเป็นกระบวนท างานท่ีมุ่ งเน้น 
การปฏิบัติเพื่อขจัดปัญหาและบรรลุวัตถุประสงค์ ส่วนการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นส่วนหน่ึง
ของกระบวนการสั่งงาน มุ่งเน้นการคิดท่ีผ่านการไตร่ตรอง รอบคอบ และลงข้อสรุปอย่าง
สมเหตุสมผล ดังนัน้การคิดอย่างมีวิจารณญาณจึงเป็นการส่งเสริมให้เกิดกระบวนการคิดส าหรับ
แก้ปัญหาได้อย่างสมบูรณยิ่งขึน้ เพราะฉะนัน้ จึงมีความเหมาะสมอย่างยิ่งในการบูรณาการ  
การแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา  
อย่างมีวิจารณญาณให้แก่นกัเรียน เยาวชน และวงการการศึกษาต่อไป 

 

1.3.2 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
จากการศึกษาความเกี่ยวเน่ืองของการแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ข้างต้น พบว่า การแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นการคิดท่ีมีรูปแบบแตกต่างกัน  
แต่มีความสัมพันธ์กันอย่างมากและเป็นไปในทางบวกส าหรับการส่งเสริมให้เกิดกระบวนการ
แก้ปัญหาท่ีสมบูรณ์ยิ่งขึน้ ฉะนัน้ การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณจึงเป็นทักษะท่ีรวมจุดเน้นของ
การคิดทัง้สองรูปแบบ อันจะส่งผลให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามท่ีต้องการในการแก้ปัญหาท่ีผ่าน  
การไตร่ตรองอย่างรอบคอบ มีระบบระเบียบ และถกูต้องสมบูรณ์  

นอกจากนี ้สภุทัรา ตนัติวิทยมาศ (2554, น. 49) และ จิรันธนิน คงจีน (2560, น. 
84) ให้ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ท่ีคล้ายกันว่า การแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ หมายถึง การแก้ปัญหาท่ีพิจารณา ไตร่ตรองข้อมูลอย่างรอบคอบ ในการตัดสินใจ
ด้วยการประเมินข้อมูล จากความรู้ ประสบการณ์ และทักษะการคิดขัน้สูง เพื่อจัดการวางแผนใน
การแก้ปัญหา ด้วยความรู้ ความคิดและประสบการณ์ได้อย่างถกูต้องและบรรลวุตัถปุระสงค์ 

ดังนัน้ การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง การด าเนินการในการค้นหา
ผลเฉลยและตอบสนองความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา โดยต้องใช้ความรู้หรือ
แนวคิดทางคณิตศาสตร์ ท่ีผ่านการพิจารณา ไตร่ตรองอย่างรอบคอบ ตามขัน้ตอนดังนี  ้ 
(1) การพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด (2) การวางแผน รวบรวมข้อมลูและเลือกแนวทางใน
การแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ (3) การด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก และ  
(4) การตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ 
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1.3.3 กระบวนการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
ในส่วนแรกจากการสังเคราะห์เอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ

กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สามารถสรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหา หมายถึง 
ขัน้ตอนหรือวิธีการในการประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ศาสตร์อื่น ๆ และกระบวนการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เพื่อใช้ในการค้นหาผลเฉลยของสถานการณ์ปัญหา 
ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน ได้แก่  ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา ขัน้ท่ี 2 วางแผนแก้ปัญหา  
ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน และ ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบผล โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขัน้เร่ิมต้นของการแก้ปัญหา โดยให้ผู้ เรียน
ระบุ ส่วนท่ี เ ป็นข้อมูล  เงื่ อนไข และ ส่ิง ท่ี โจทย์ ต้องการทราบ  โดยการเขียน วาดภาพ  
แสดงเคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์  

ขัน้ท่ี 2 วางแผนแก้ปัญหา เป็นการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับ
ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ โดยให้ผู้ เรียนระบุ ความรู้หรือทฤษฎีท่ีใช้ในการแก้ปัญหา สืบค้นข้อมูล
หรือประเด็นท่ีเป็นประโยชน์และเกี่ยวข้องท่ีจะใช้ในแก้ปัญหาเพิ่มเติม ก าหนดวิธีการหรือแนวทาง
ในการแก้ปัญหา พร้อมล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหา 

ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน เป็นการลงมือปฏิบัติตามวิธีการหรือแนวทางท่ี
วางแผนไว้ในขัน้ท่ี 2 ทัง้นีห้ากวิธีการหรือแนวทางท่ีวางแผนไว้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ผู้ เรียน
สามารถท าการวางแผนแก้ปัญหาใหม่ได้  

ขัน้ท่ี 4 ตรวจสอบผล เป็นการพิจารณาความถกูต้อง และความสมเหตุสมผล
ของค าตอบ 

ส่วนต่อมา ผู้ วิจัยท าการวิเคราะห์เอกสาร ต าราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ 
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถสรุปได้ว่า กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
หมายถึง ขัน้ตอนหรือวิธีการ ท่ีใช้ปัญหาเป็นส่ิงเร้าเร่ิมต้นของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ท่ี 1 พิจารณาประเด็นปัญหา ขัน้ท่ี 2 รวบรวม พิจารณาและ
จัดระบบข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหา ขัน้ท่ี 3 ตัง้สมมติฐานและตัดสินใจเลือกแนวทางใน
การแก้ปัญหา ขัน้ท่ี 4 ด าเนินการแก้ปัญหา และ ขัน้ท่ี 5 ประเมินผล โดยมีรายละเอียดในแต่ละ
ขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 พิจารณาประเด็นปัญหา เป็นขัน้เร่ิมต้นในการมองรายละเอียดของ
ปัญหา โดยระบุปัญหา ประเด็นส าคญัของปัญหา ข้อมลูหรือเงื่อนไขทีส่ถานการณ์ก าหนด 
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ขัน้ท่ี 2 รวบรวม วิเคราะห์และจัดระบบข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหา  
เป็นการแสวงหาข้อมลูต่าง ๆ (ความรู้ ทฤษฎ ีแนวทางหรือวิธีการ) ท่ีเกี่ยวข้อง อนัจะเป็นประโยชน์
เพื่ อน าไปใช้ในการแก้ปัญหา พร้อมพิจารณาความถูกต้อง ความเพียงพอของข้อมูล  
และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

ขั น้ ท่ี  3  ตั ง้สมมติฐานและตัดสินใจเ ลือกแนวทางในการแก้ปัญหา  
เป็นการสร้างข้อความท่ีเป็นไปได้จากการคาดคะเนผลลัพธ์ท่ีจะเกิดขึน้ในแต่ละแนวทาง และ  
ลงข้อสรุปในการเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างสมเหตุสมผล 

ขัน้ท่ี 4 ด าเนินการแก้ปัญหา เป็นการลงมือปฏิบัติตามแนวทางท่ีตัดสินใจ  
พร้อมตรวจสอบความถกูต้องในแต่ละขัน้ตอน 

ขัน้ท่ี 5 ประเมินผล เป็นการตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผล
ของผลลพัธ์ 

นอกจากนี ้สุภัทรา ตันติวิทยมาศ (2554, น. 52-54) สรุปกระบวนการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ แบ่งออกเป็น 7 ขัน้ตอน โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหาและตัง้เป้าหมายของปัญหา เป็นการระบุปัญหา
และตัง้เป้าหมายในการแก้ปัญหาด้วยการพิจารณาปัญหาท่ีเกิดขึน้ ท าความเข้าใจธรรมชาติและ
ข้อจ ากดัของปัญหา และตัง้เป้าหมายในการคล่ีคลายปัญหาท่ีต้องการ  

ขัน้ท่ี 2 ประมวลข้อมลู ประกอบด้วย การพิจารณาข้อเท็จจริง ความน่าเชื่อถอื 
ความพอเพียงของข้อมลู แยกแยะข้อมูลและจัดหมวดหมู่ข้อมูล ในการลงข้อสรุปความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูล เพื่อตัดสินใจน ามาสร้างทางเลือกหรือการน าไปใช้ประโยชน์ในการตัดสินใจ  
อย่างรอบคอบและสมเหตสุมผล  

ขัน้ท่ี 3 วางแผนสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา เป็นการวางแผนสร้าง
ทางเลือกท่ีหลากหลายท่ีจะสามารถบรรลวุตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้เป็นเป้าหมายในการแก้ปัญหา 

ขัน้ท่ี 4 พิจารณาทางเลือก เป็นการน าทางเลือกแต่ละทางมาเข้ากระบวนการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณว่าทางเลือกใดมีความเหมาะสม เกิดประโยชน์ บรรลุจุดมุ่งหมาย 
ด้วยการไตร่ตรอง ประเมินอย่างรอบคอบถึงผลกระทบท่ีอาจเกิดขึน้จากการใช้ทางเลือกนัน้  
ว่ามีความเหมาะสมเพียงพอหรือไม่ จากการเปรียบเทียบข้อดีและข้อจ ากัดต่าง ๆ ของทางเลือก  
ท่ีได้สร้างขึน้เพื่อหาทางเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสดุ 
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ขัน้ท่ี 5 เลือกทางเลือกท่ีเหมาะสม จากการใช้หลักเหตุผล พิจารณาผลท่ี
ตามมาไตร่ตรองและทบทวนอย่างรอบคอบ ท าการเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสุดมาวางแผน 
ในการด าเนินการแก้ปัญหาด้วยความรอบคอบผ่านกระบวนการไตร่ตรองอย่างสมเหตสุมผลแล้ว 

ขัน้ท่ี 6 ด าเนินการแก้ปัญหา หมายถึง การด าเนินการแก้ปัญหาตามท่ี
วางแผนไว้ 

ขัน้ท่ี 7 ตรวจสอบผลลัพธ์ ว่าเป็นไปตามเป้าหมายท่ีวางไว้ของการแก้ปัญหา
หรือไม่ หากไม่เป็นไปตามเป้าหมายจะต้องกลบัไปท าความเข้าใจปัญหาท่ีเกิดขึน้ใหม่ และด าเนิน
ตามขัน้ตอนอีกครัง้ 

จิรันธนิน คงจีน (2560, น. 85-87) ท าการสังเคราะห์และสรุปกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ มี 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ระบุปัญหาหรือตัง้ค าถาม โดยวิเคราะห์ปัญหา เรียงล าดับปัญหา  
บอกสาเหตท่ีุเป็นไปได้ของปัญหา จากข้อเท็จจริงตามสถานการณ์ 

ขัน้ท่ี 2 รวบรวม/จดัการข้อมลู โดยวิเคราะห์ จ าแนก จดัระบบข้อมลูท่ีเกี่ยวกบั
ประเด็นปัญหา หรือข้อโต้แย้ง แล้วพิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมลู ตดัสินใจเลือกข้อมลู 

ขัน้ท่ี 3 วางแผนแก้ปัญหาหรือหาค าตอบ เป็นการหาแนวทางแก้ปัญหา 
วิเคราะห์แนวทางท่ีเหมาะสมเป็นไปได้ และตัดสินเลือกวิธีการแก้ปัญหา เพื่อหาค าตอบหรือ
แก้ปัญหา 

ขัน้ท่ี 4 ด าเนินการแก้ปัญหาหรือหาค าตอบ ตามวิ ธีการท่ีตัดสนใจและ
รวบรวมข้อมลู เพื่อสรุปผลการแก้ปัญหาหรือหาค าตอบ 

ขัน้ท่ี 5 ประเมินผลการแก้ปัญหาหรือหาค าตอบ ตรวจสอบผลโดยใช้เหตุผล  
ชั่งน า้หนัก ผลดี ผลเสีย ตีความหมาย การอ้างอิง อธิบายความสัมพันธ์และน าผลการแก้ปัญหา  
ไปประยกุต์ใช้กบัสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกนั 

จะเห็นว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการผนวกกันระหว่าง
กระบวนการแก้ปัญหาท่ีมุ่งเน้นการปฏิบัติเพื่อขจัดปัญหาหรือบรรลุวัตถุประสงค์กับกระบวนการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีมุ่งเน้นการคิดท่ีผ่านการไตร่ตรอง รอบคอบ และลงข้อสรุปอย่าง
สมเหตุสมผล ผู้วิจัยจึงมีความประสงค์ในการบูรณาการกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อ
ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการแก้ปัญหาท่ีสมบูรณ์ยิ่งขึน้ ท่ีเรียกว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ โดยแสดงการสงัเคราะห์กระบวนการดงัตาราง 15 
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ตาราง 15 การสงัเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 

กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ 

1. ท าความเข้าใจ
ปัญหา 
เป็นขัน้เร่ิมต้นของการ
แก้ปัญหา โดยให้ผู้ เรียน
ระบุส่วนท่ีเป็นข้อมลู 
เงื่อนไข และส่ิงท่ีโจทย์
ต้องการทราบ โดยการ
เขียน วาดภาพ แสดง
เคร่ืองหมายหรือ
สญัลกัษณ์ 

1. พิจารณาประเด็น
ปัญหา 
เป็นขัน้เร่ิมต้นในการมอง
รายละเอียดของปัญหา โดย
ระบุปัญหา ประเด็นส าคญั
ของปัญหา ข้อมลูหรือ
เงื่อนไขทีส่ถานการณ์ก าหนด 

1. พิจารณาประเด็นปัญหาอย่าง
ละเอียด  
โดยวิเคราะห์ข้อมลูในสถานการณ์
ปัญหา พร้อมระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้อง
หรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 
ระบุส่วนท่ีเป็นเงื่อนไขหรือมี
ความส าคญัหรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการ
แก้ปัญหา ระบุความต้องการที่
แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา และ
ระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่ิงท่ี
โจทย์ต้องการทราบ 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

กระบวนการแก้ปัญหา กระบวกนารคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

กระบวนการกแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ 

2. วางแผนการ
แก้ปัญหา 
เป็นการเชื่อมโยง

ความสมัพนัธ์ระหว่าง

ข้อมลูกบัส่ิงท่ีโจทย์

ต้องการทราบ โดยให้

ผู้ เรียนระบุ ความรู้หรือ

ทฤษฎีท่ีใช้ในการ

แก้ปัญหา สืบค้นข้อมลู

หรือประเด็นท่ีเป็น

ประโยชน์และเกี่ยวข้องท่ี

จะใช้ในแก้ปัญหาเพิ่มเติม 

ก าหนดวิธีการหรือ

แนวทางในการแก้ปัญหา 

พร้อมล าดบัขัน้ตอนใน

การแก้ปัญหา 

2. รวบรวม วิเคราะห์ และ
จัดระบบข้อมูลที่เก่ียวข้อง
กับปัญหา 
เป็นการแสวงหาข้อมลูต่าง ๆ 
(ความรู้ ทฤษฎ ีแนวทางหรือ
วิธีการ) ท่ีเกี่ยวข้อง อนัจะ
เป็นประโยชน์เพื่อน าไปใช้ใน
การแก้ปัญหา พร้อม
พิจารณาความถกูต้อง  
ความเพียงพอของข้อมลู 
และความน่าเชื่อถือของ
แหล่งข้อมลู 

2. วางแผน รวบรวมข้อมูลและ
เลือกแนวทางในการแก้ปัญหา
อย่างรอบคอบ 
โดยการระบุแผนการด าเนินการ 
ล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหา  
ระบคุวามรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ใน
การแก้ปัญหา พจิารณาความ
ถกูต้องและความเพียงพอของ
ข้อมลู พร้อมอธิบายเหตผุลในการ
เลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหา 
ในกรณีท่ีนกัเรียนระบุมากกว่า 1 
แผนการด าเนินการ นกัเรียนจะท า
การเลือกพร้อมอธิบายเหตผุลใน
การเลือกแผนการนัน้การเลือก
พร้อมอธิบายเหตผุลในการเลือก
แนวทางนัน้ 

3. ตัง้สมมติฐานและ
ตัดสนิใจเลือกแนวทางใน
การแก้ปัญหา 
เป็นการสร้างข้อความท่ี
เป็นไปได้จากการคาดคะเน
ผลลพัธ์ท่ีจะเกิดขึน้ในแต่ละ
แนวทาง และลงข้อสรุปใน
การเลือกแนวทางในการ
แก้ปัญหาได้อย่าง
สมเหตสุมผล 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ 

3. ด าเนนิการตามแผน 
เป็นการลงมือปฏิบติัตาม
วิธีการหรือแนวทางท่ี
วางแผนไว้ในขัน้ท่ี 2  

4. ด าเนนิการแก้ปัญหา 
เป็นการลงมือปฏิบติัตาม
แนวทางท่ีตดัสินใจ  
พร้อมตรวจสอบความ
ถกูต้องในแต่ละขัน้ตอน 

3. ด าเนนิการแก้ปัญหาตาม
แนวทางที่ตัดสินใจเลือก 
โดยการลงมือปฎิบติัตามแผนท่ีวาง
ไว้ในการแสดงค าตอบ พร้อมทัง้
ตรวจสอบความถกูต้องในการ
แก้ปัญหาอยู่เสมอ 

4. ตรวจสอบผลและ
สรุปค าตอบ 
เป็นการพิจารณาความ
ถกูต้อง และความ
สมเหตสุมผลของค าตอบ 

5. ประเมินผล 
เป็นการตรวจสอบความ
ถกูต้องและความ
สมเหตสุมผลของผลลพัธ์ 

4. ตรวจสอบและปรับปรุง
ผลลัพธ์ 
โดยการพิจารณาตรวจทานผลลพัธ์
และค าตอบกบัเงื่อนไขและ 
ความต้องการที่แท้จริงของ
สถานการณ์ปัญหา พร้อมปรับปรุง
แก้ไขผลลพัธ์และค าตอบให้ถกูต้อง 

 

จากการศึกษากระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการสังเคราะห์
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของผู้วิจัย สามารถสรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง ขัน้ตอนหรือวิธีการท่ีเป็นการบูรณาการกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพื่อส่งเสริมให้เกิดกระบวนการแก้ปัญหาท่ีสมบูรณ์ยิ่งขึน้ ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน 
ได้แก่ (1) พิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด (2) วางแผน รวบรวมข้อมลูและเลือกแนวทางใน
การแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ (3) ด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก และ  
(4) ตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์  
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1.3.4 การวัดประเมินผลความสามารถการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบขึน้จาก  

การวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และการวัดความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา จนสามารถสรุปตวัชีว้ดัความสามารถในการแก้ปัญหาประกอบไปด้วย 

1. ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา  
2. ความสามารถในการวางแผนแก้ปัญหา 
3. ความสามารถในการด าเนินการตามแผน 
4. ความสามารถในการตรวจสอบผลและสรุปค าตอบ  

ส่วนต่อมา ผู้ วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จนสามารถสรุปตัวชีว้ัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาประกอบไปด้วย 

1. ความสามารถพิจารณาประเด็นปัญหา  
2. ความสามารถในการรวบรวม วิเคราะห์และจดัระบบข้อมลูท่ีเกี่ยวข้องกบั

ประเด็นปัญหา 
3. ความสามารถในการตัง้สมมติฐานและตัดสินใจเลือกแนวทางใน 

การแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการด าเนินการแก้ปัญหา 
5. ความสามารถในการประเมินผล 

นอกจากนี ้สุภัทรา ตันติวิทยมาศ (2554 , น. 56) สรุปได้ว่า ตัวชีว้ัดทักษะ 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 

1. ความสามารถในการท าความเข้าใจและระบุปัญหา  
2. ความสามารถในการรวบรวมข้อมลูเพื่อสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 
3. ความสามารถในการพิจารณาข้อมลู 
4. ความสามารถในการตัง้สมมติฐานเพื่อใช้ในการประเมินทางเลือกและ

เป้าหมาย 
5. ความสามารถในการลงข้อสรุปอย่างสมเหตสุมผล 
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โดย สภุทัรา ตนัติวิทยมาศ ก าหนดแบบวดัท่ีมีลกัษณะเป็นข้อค าถามสถานการณ์แบบเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก ตัวชีว้ัดละ 6 ข้อ รวมจ านวนข้อค าถามทัง้สิน้ 30 ข้อ ให้คะแนนข้อท่ีตอบถูกให้ 1 คะแนน 
ตอบผิดให้ 0 คะแนน  

ส าหรับ จิรันธนิน คงจีน (2560 , น. 87-89) ประยุกต์ใช้แนวคิดการวัด
ความสามารถในการคิด มาสร้างแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ โดย
เน้นการมองเห็นปัญหา การค้นหาวิธีการและการตัดสินใจเลือกวิธีการเพื่อแก้ปัญหา เมื่อพบเห็น
ปัญหาในชีวิตประจ าวนั โดยแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณเป็นแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน ประกอบกับการประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ โดยก าหนดเป็นระดับพฤติกรรมท่ีสังเกตได้ 
และแบ่งระดับคะแนนพฤติกรรมในแต่ละขัน้ออกเป็น 3 ระดับ แสดงเป็นเกณฑ์การประเมิน  
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ดงันี ้ 

ระดบั 3 คะแนน หมายถึง มีพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณอยู่
ในระดบัมาก  

ระดบั 2 คะแนน หมายถึง มีพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณอยู่
ในระดบัปานกลาง 

ระดบั 1 คะแนน หมายถึง มีพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณอยู่
ในระดบัน้อย 
โดย จิรันธนิน คงจีน แสดงเกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ตามระดับคะแนนความสามารถในแต่ละกระบวนการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
แสดงรายละเอียดดงัตาราง 16 
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ตาราง 16 เกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ จิรันธนิน คงจีน  

กระบวนการแก้ปัญหา
อย่างมีวจิารณญาณ 

ระดบัคะแนน
ความสามารถ 

เกณฑ์การประเมิน 

ขัน้ท่ี 1 ระบุปัญหา
หรือตัง้ค าถาม 

3 คะแนน สามารถท าความเข้าใจปัญหาและระบุประเด็น
ปัญหาท่ีต้องการแก้ไขได้อย่างชดัเจน 4 ประเด็นขึน้ไป 

2 คะแนน สามารถท าความเข้าใจปัญหาและระบุประเด็น
ปัญหาท่ีต้องการแก้ไขได้อย่างชดัเจน 2-3 ประเด็น 

1 คะแนน สามารถท าความเข้าใจปัญหาและระบุประเด็น
ปัญหาท่ีต้องการแก้ไขได้อย่างชดัเจน 0-1 ประเด็น 

ขัน้ท่ี 2 รวบรวม/
จดัการข้อมลู 

3 คะแนน ระบุลกัษณะข้อมลู วิธีการเก็บ รวบรวมข้อมลูได้ 3 วิธี
ขึน้ไป และประเมินข้อมูลด้านความถูกต้อง ความ
น่าเชื่อถือ ความพอเพียงได้ 

2 คะแนน ระบุลกัษณะข้อมลู วิธีการเก็บ รวบรวมข้อมลูได้ 2 วิธี 
และประเมินข้อมลูด้านความถูกต้อง ความน่าเชื่อถือ 
ความพอเพียงได้ 

1 คะแนน ระบุลักษณะข้อมูล วิธีการเก็บ รวบรวมข้อมูลได้ 1-2 
วิธี และประเมิน/ไม่ประเมินข้อมูลด้านความถูกต้อง 
ความน่าเชื่อถือ ความพอเพียงได้ 

ขัน้ท่ี 3 วางแผน
แก้ปัญหาหรือค าตอบ 

3 คะแนน ระบุทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 3 แนวทางขึน้
ไป และประเมินทางเลือกได้โดยบอกข้อดี ข้อเสีย 
อย่างสมเหต ุสมผล 

2 คะแนน ระบุทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ 2 แนวทาง และ
ประเมินทางเลือกได้โดยบอกข้อดี ข้อเสีย อย่างสม
เหต ุสมผล 

1 คะแนน ระบุทางเลือกในการแก้ปัญหาได้1-2 แนวทางขึน้ไป 
และประเมิน/ไม่ประเมินทางเลือกได้โดยบอกข้อดี 
ข้อเสีย อย่างสมเหต ุสมผล 
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ตาราง 16 (ต่อ) 
กระบวนการแก้ปัญหา
อย่างมีวจิารณญาณ 

ระดบัคะแนน
ความสามารถ 

เกณฑ์การประเมิน 

ขัน้ท่ี 4 ด าเนินการ
แก้ปัญหาหรือหา
ค าตอบ  

3 คะแนน แก้ปัญหาหรือหาค าตอบได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม  
มีขัน้ตอนการแก้ปัญหาหรือหาค าตอบอย่าชัดเจน 
สอดคล้องกบัปัญหาหรือค าถาม 

2 คะแนน แก้ปัญหาหรือหาค าตอบได่อย่างถูกต้อง มีขัน้ตอน
การแก้ปัญหาหรือหาค าตอบอย่างชัดเจน หรือ
สอดคล้องกบัปัญหรือค าถาม อย่างใดอย่างหน่ึง 

1 คะแนน แก้ปัญหาหรือหาค าตอบได้อย่างถูกต้อง ไม่มีขัน้ตอน
กา ร แ ก้ ปัญหาห รื อหาค า ตอบ ท่ี ชั ด เ จ น  แ ละ 
ไม่สอดคล้องกบัปัญหาหรือค าถาม 

ขัน้ท่ี 5 ประเมินผล
การแก้ปัญหาหรือหา
ค าตอบ 

3 คะแนน ระบุระดับคุณภาพได้ ครอบคลุม และสอดคล้องกับ
การแก้ปัญหาหรือหาค าตอบชดัเจน 

2 คะแนน ระบุระดับคุณภาพได้ ครอบคลุม และสอดคล้องกับ
การแ ก้ ปัญหาหรือหาค าตอบชัด เจน อย่ า งใด 
อย่างหน่ึง 

1 คะแนน ระบุระดับคุณภาพได้ แต่ไม่ครอบคลุม และไม่
สอดคล้องกบัการแก้ปัญหาหรือหาค าตอบ 

 
อารยา ช่ออังชัญ (2553, น. 137-140) สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิด

แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณแบบอัตนัยจ านวน 2 ข้อ ข้อละ 25 คะแนน โดยใช้เกณฑ์การให้
คะแนนตาม Rubric Score เพื่อวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ก าหนดคะแนน 
ดงัตาราง 17 
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ตาราง 17 เกณฑ์การให้คะแนนทกัษะการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ อารยา ช่อองัชญั 

รายการประเมิน เกณฑ์การวดัประเมิน 
1. ระบุปัญหาได้
อย่างถกูต้อง
ชดัเจน 

5 หมายถึง ระบุปัญหาได้ชดัเจนถกูต้องทัง้หมด 
4 หมายถึง ระบุปัญหาได้ชดัเจน 
3 หมายถึง ระบุปัญหาได้แต่ไม่ชดัเจน 
2 หมายถึง ระบุปัญหาได้บ้าง แต่ยงัไม่ชดัเจน 
1 หมายถึง ระบุปัญหาได้เล็กน้อย 
0 หมายถึง ระบุปัญหาผิด ไม่ถกูต้อง 

2. ระบุสาเหตขุอง
ปัญหาอย่าง
รอบคอบและ
ชดัเจน 

5 หมายถึง ระบุสาเหตุของปัญหาได้เชื่อมโยงท าให้เกิดปัญหาได้ถูกต้อง
ชดัเจนตัง้แต่ 5 ประเด็นขึน้ไป 
4 หมายถึง ระบุสาเหตุของปัญหาได้เชื่อมโยงท าให้เกิดปัญหาได้ถูกต้อง
ชดัเจน 4 ประเด็น 
3 หมายถึง ระบุสาเหตุของปัญหาได้เชื่อมโยงท าให้เกิดปัญหาได้ถูกต้อง
ชดัเจน 3 ประเด็น 
2 หมายถึง ระบุสาเหตขุองปัญหาได้ถกูต้อง ชดัเจน 2 ประเด็น 
1 หมายถึง ระบุสาเหตขุองปัญหาได้ถกูต้อง ชดัเจน 1 ประเด็น 
0 หมายถึง ระบุสาเหตปัุญหา แหล่งท่ีมาของปัญหาไม่ได้ 

3. ระบุลกัษณะ
ข้อมลู วิธีการเก็บ
รวบรวมข้อมลู
และประเมินด้าน
ความถกูต้อง 
ความน่าเชื่อถอื 
และความ
เพียงพอ 

5 หมายถึง ระบุลักษณะข้อมูล วิธีการเก็บรวบข้อมูลได้ 5 วิธีขึน้ไป และ
ประเมินข้อมลูด้านความถกูต้อง ความน่าเชื่อถือ และความเพียงพอได้ทัง้หมด 
4 หมายถึง ระบุลักษณะข้อมูล วิธีการเก็บรวบข้อมูลได้ 4 วิธี และประเมิน
ข้อมลูด้านความถกูต้อง ความน่าเชื่อถือ และความเพียงพอได้ทัง้หมด 
3 หมายถึง ระบุลักษณะข้อมูล วิธีการเก็บรวบข้อมูลได้ 3 วิธี และประเมิน
ข้อมลูด้านความถกูต้อง ความน่าเชื่อถือ และความเพียงพอได้ทัง้หมด 
2 หมายถึง ระบุลักษณะข้อมูล วิธีการเก็บรวบข้อมูลได้ 2 วิธี และประเมิน
ข้อมลูได้ชดัเจนแต่ไม่ทัง้หมด 
1 หมายถึง ระบุลักษณะข้อมูล วิธีการเก็บรวบข้อมูลได้ 1 วิธี และประเมิน
ข้อมลูได้ 
0 หมายถึง ไม่สามารถระบุวิธีการเก็บรวบรวมข้อมลู และไม่สามารถประเมิน
ข้อมลูได้ 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
รายการประเมิน เกณฑ์การวดัประเมิน 
4. ระบุทางเลือก
ในการแก้ปัญหา
และประเมิน
ทางเลือกในด้าน
ผลดผีลเสียอย่าง
สมเหตสุมผล 

5 หมายถึง ระบุทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 5 แนวทางขึน้ไป และ
ประเมินทางเลือกได้ชดัเจนโดยบอกผลดีผลเสียอย่างสมเหตสุมผลได้ดีมาก 
4 หมายถึง ระบุทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 4 แนวทางขึน้ไป และ
ประเมินทางเลือกได้ชดัเจนโดยบอกผลดีผลเสียอย่างสมเหตสุมผลได้ดี 
3 หมายถึง ระบุทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 3 แนวทางขึน้ไป และ
ประเมินทางเลือกได้ชดัเจนโดยบอกผลดีผลเสียได้ 
2 หมายถึง ระบุทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 2 แนวทาง และประเมิน
ทางเลือกได้ชดัเจนแต่ยงัไม่ทัง้หมด 
1 หมายถึง ระบุทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 1 แนวทาง และประเมิน
ทางเลือกได้ 
0 หมายถึง ไม่สามารถระบุทางเลือกในการแก้ปัญหาและไม่สามารถประเมิน
ทางเลือกได้  

5. ตดัสินใจเลอืก
ทางเลือกในการ
แก้ปัญหาอย่างมี
เหตผุล 

5 หมายถึง ตดัสินใจเลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง ชดัเจน สมเหตุ 
สมผล 
4 หมายถึง ตัดสนใจเลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง เหตุผลดี  
แต่ยงัใม่ชดัเจน 
3 หมายถึง ตัดสินใจเลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง มีเหตุผล
ประกอบเล็กน้อย ไม่ชดัเจน 
2 หมายถึง ตัดสินใจเลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาได้แต่บอกเหตุผล  
ไม่ชดัเจน 
1 หมายถึง ตัดสินใจเลือกทางเลือกในการแก้ปัญหา แต่ไม่สามารถระบุ 
เหตผุลได้ 
0 หมายถึง ไม่สามารถตดัสินใจเลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาได้  
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ทัง้นี ้อารยา ช่อองัชญั ก าหนดระดบัทกัษะการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ดงัตาราง 18 

ตาราง 18 เกณฑ์การให้คะแนนระดับทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ของ  
อารยา ช่อองัชญั 

เกณฑ์การให้คะแนน ระดบัทกัษะการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวจิารณญาณ 
ร้อยละ 80 ขึน้ไปของคะแนนเต็ม สงู 
ร้อยละ 60-79 ของคะแนนเต็ม ปานกลาง 
ร้อยละ 50-59 ของคะแนนเต็ม ต ่า 
น้อยกว่าร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม ต ่ามากต้องปรับปรุง 

 
จากการศึกษาการวัดประเมินผลข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปการวัดประเมินผล

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ได้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ หมายถึง การแสดงออกของนักเรียนในการแก้ปัญหาอย่างมีวิ จารณญาณ  
โดยพิจารณา 4 ด้าน ดงันี ้

1. ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด โดยวิเคราะห์ข้อมูลใน
สถานการณ์ปัญหา พร้อมระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุส่วนท่ีเป็น
เงื่อนไขหรือมีความส าคัญหรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุความต้องการท่ีแท้จริงของ
สถานการณ์ปัญหา และระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ  

2. ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมลูและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบ โดยการระบุแผนการด าเนินการ ล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา ระบุความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา พิจารณาความถูกต้องและความเพียงพอของข้อมูล  
พร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหา ในกรณีท่ีนักเรียนระบุมากกว่า  
1 แผนการด าเนินการ นกัเรียนจะท าการเลือกพร้อมอธิบายเหตผุลในการเลือกแผนการนัน้ 

3. ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก โดยการลงมือ
ปฎิบติัตามแผนท่ีวางไว้ในการแสดงค าตอบ พร้อมทัง้ตรวจสอบความถูกต้องในการแก้ปัญหาอยู่เสมอ  

4. ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ โดยการพิจารณาตรวจทาน
ผลลัพธ์และค าตอบกับเงื่อนไขและความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา พร้อมปรับปรุง
แก้ไขผลลพัธ์และค าตอบให้ถกูต้อง  
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นอกจากนี ้ผู้วิจยัท าการสงัเคราะห์ตวัชีว้ัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ แสดงดงัตาราง 19 

ตาราง 19 การสงัเคราะห์ตวัชีว้ดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณแต่ละด้าน 

ตัวชีว้ัดความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

ตัวชีว้ัดความสามารถในการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ตัวชีว้ัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณ 
ด้านการท าความเข้าใจ
ปัญหา  
- โจทย์ก าหนดเงื่อนไข

อะไรบ้าง (เงื่อนไขที่ให้มา

เพียงพอหรือไม่ ใช้ได้

หรือไม่) 

- โจทย์ต้องการทราบอะไร 

- แยกเงื่อนไขเป็นส่วน 

ต่าง ๆ 

ด้านการพิจารณาประเด็น
ปัญหา 
- ระบุข้อมลูหรือเงื่อนไขที่

สถานการณ์ปัญหาก าหนด 

- ระบุประเด็นปัญหา 

ด้านการพิจารณาประเด็น
ปัญหาอย่างละเอียด 
- ระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิง
ท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

- ระบุส่วนท่ีเป็นเงื่อนไขหรือ
มีความส าคญัหรือจ าเป็นใน
การแก้ปัญหา 

- ระบุความต้องการที่แท้จริง
ของปัญหา 

- ระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือ
ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

ตัวชีว้ัดความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

ตัวชีว้ัดความสามารถในการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ตัวชีว้ัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณ 
ด้านการวางแผน
แก้ปัญหา 
- ระบุความรู้หรือทฤษฎีท่ีใช้

ในการแก้ปัญหา 

- สืบค้นข้อมลูหรือประเด็นท่ี

เป็นประโยชน์และเกี่ยวข้อง

ท่ีจะใช้ในแก้ปัญหา 

- ก าหนดแนวทางหรือ

วิธีการในการแก้ปัญหา 

- ล าดบัขัน้ตอนในการ
แก้ปัญหาได้ 

ด้านการรวบรวม พจิารณา 
และจดัระบบข้อมลูที่
เก่ียวข้องกับประเด็นปัญหา 
- รวบรวมข้อมลูท่ีเกี่ยวข้อง 
(ความรู้ ทฤษฎี แนวทาง หรือ
วิธีการ) เพื่อน ามาเป็นแนว
ทางการแก้ปัญหา 
- จดัประเภทของข้อมลู 
(ข้อเท็จจริงหรือข้อคิดเห็น) 
- พิจารณาความถกูต้อง ความ
เพียงพอ และความน่าเชือ่ถือของ
แหล่งของข้อมลู 
ด้านการตัง้สมมติฐานและ
ตัดสนิใจเลือกแนวทางในการ
แก้ปัญหา 
- สร้างข้อความ โดยการ

คาดคะเนผลลพัธ์ท่ีจะเกิดขึน้ใน

แต่ละแนวทางกบัข้อมลูข้างต้น  

- ระบุเหตผุลในการเลือกแนวทาง
ในการแก้ปัญหาได้อย่าง
สมเหตสุมผล 

ด้านการวางแผน รวบรวม
ข้อมูล และเลือกแนวทาง
ในการแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบ 
- ระบุแผนการด าเนินการท่ี
ใช้ในการแก้ปัญหา 
- ระบุขัน้ตอนในการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นล าดบั 
- ระบุความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหา 
- พิจารณาความถกูต้องและ
ความเพียงพอของข้อมลูท่ีใช้
ในการแก้ปัญหา 
- อธิบายเหตผุลในการ
เลือกใช้แนวทางในการ
แก้ปัญหา 

 

 

 



 82 
 

ตาราง 19 (ต่อ) 

ตัวชีว้ัดความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

ตัวชีว้ัดความสามารถในการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ตัวชีว้ัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณ 
ด้านการด าเนินการ
แก้ปัญหา 
- สามารถด าเนินการตาม
แผน โดยการตรวจสอบหรือ
พิสจูน์ทีละขัน้ว่าถกูต้อง 

ด้านการด าเนินการแก้ปัญหา 
- สามารถด าเนินการตามแผนท่ี
วางไว้โดยมีการตรวจสอบทีละ
ขัน้ตอนให้ถกูต้อง 

ด้านการด าเนินการ
แก้ปัญหาตามแนวทางที่
ตัดสนิใจเลือก 
- สามารถด าเนินการตาม
แผนท่ีวางไว้ พร้อม
ตรวจสอบการแสดงผลลพัธ์
หรือค าตอบให้ตรงตาม
เงื่อนไขอยู่เสมอ 

ด้านตรวจสอบผล 
- ตรวจสอบผลลพัธ์ 

- พิจารณาความ
สมเหตสุมผลของค าตอบได้ 

ด้านการประเมินผล 
- ตรวจสอบความถกูต้องของ

ผลลพัธ์ 

- ตรวจสอบความสมเหตสุมผล
ของผลลพัธ์ 

ด้านตรวจสอบและ
ปรับปรุงผลลพัธ์ 
- พิจารณาตรวจทานผลลพัธ์
และค าตอบกบัเงื่อนไขและ
ความต้องการที่แท้จริงของ
สถานการณ์ปัญหา 

- ปรับปรุงแก้ไขผลลพัธ์และ
ค าตอบให้ถกูต้องตรงตาม
เงื่อนไขและความต้องการ 
ท่ีแท้จริงของสถานการณ์
ปัญหา 
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ตอนที่ 2 แนวคิดที่เก่ียวข้องกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
2.1 ความเป็นมาและความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี (2560, 2-1 - 2-8) กล่าวถึงความเป็นมา
ของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) สรุปได้ดงันี ้ 

การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดท่ีได้รับความสนใจและถูกน าไปใช้ในหลาย
บริบท ไม่ว่าเป็นภาคธุรกิจ การศึกษา เศรษฐกิจ และสังคมอย่างกว้างขวาง แม้จะดูเหมือนว่าเป็น
แนวคิดในรูปแบบใหม่ แต่อันจริงแล้ว การคิดเชิงออกแบบมีจุดเร่ิมต้นอย่างชัดเจนตัง้แต่ใน 
ทศวรรษท่ี 1960 ท่ีผ่านการพัฒนาอย่างต่อเน่ืองจนถึงปัจจุบัน การคิดเชิงออกแบบจึงถูกน ามา
ประยุกต์ใช้ในฐานะ เคร่ืองมือ วิธีการ หรือวิธีคิด ในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ โดยกรอบวิธีคิดและ 
การใช้งานหลายอย่างล้วนเกิดขึน้ในช่วงเวลาใกล้เคียงกันในกลุ่มคนหลายกลุ่ม และในแวดวง
อตุสาหกรรมท่ีหลากหลาย  

ความเคล่ือนไหวในช่วงทศวรรษท่ี 1960 เป็นจุดเร่ิมต้นการถกเถียงทางแนวคิดท่ี
เกี่ยวกับกระบวนการและวิธีวิทยา (process and methodology) ของการออกแบบ โดยมีนักคิด
คนส าคัญในยุคนีป้ระกอบด้วย Herbert A. Simon, Horst Rittel และ Victor Papanek ท่ีน าเสนอ
ทฤษฎีรากฐานในการออกแบบท่ีแตกต่างกนั ดงันี ้

1. Herbert A. Simon “การออกแบบคือวิทยาศาสตร์” 
หนั ง สือ ขอ ง  Herbert A. Simon ชื่ อ  “ วิ ทยาศาสต ร์ และกา รประ ดิษ ฐ์   

(The Sciences of the Artificial)” เขาได้วิเคราะห์ถึง โลกประดิษฐ์ท่ีมนษุย์ออกแบบ ได้อย่างลึกซึง้ 
ครอบครุมประเด็นตัง้แต่ด้านเศรษฐศาสตร์จนถึงจิตวิทยา รวมถึงอธิบายว่าการออกแบบคือ 
กระบวนการท่ีมีจดุมุ่งหมายเพื่อปรับปรุงสภาพแวดล้อมในปัจจบุันให้เป็นท่ีน่าพึงพอใจยิ่งขึน้ และ
เขาเชื่อว่าโลกในปัจจบุันคือ ส่วนผสมของส่ิงประดิษฐ์และวตัถถุกูสร้างโดยมนษุย์  

Simon กล่าวว่า มนุษย์รู้จักส่ิงประดิษฐ์ท่ียิ่งใหญ่ท่ีสุดคือ “สมองของมนุษย์” 
เขาเปรียบเทียบการท างานของสมองกับคอมพิวเตอร์เพื่อจะน าไปสู่ข้อสรุปท่ีว่า สมองมีลักษณะ
การท างานแบบเดียวกับคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากไม่สามารถประมวลตัวแปรภายนอกซึ่งมีความชบั
ซ้อนมากได้ทัง้หมด นอกจากนีส่ิ้งท่ีดีท่ีสดุท่ีมนษุย์สามารถท าได้คือ ท าการออกแบบเพื่อสร้างความ
พึงพอใจให้มนุษย์ โดย Simon เน้นว่าปัจจยัส าคัญท่ีจะท าให้การออกแบบและการแก้ปัญหาใด ๆ  
ประสบความส าเ ร็จคือ ความเข้าใจท่ีตรงกันของผู้ เกี่ยวข้องทุกฝ่าย และเป้าหมายของ 
การแก้ปัญหาท่ีชับซ้อนจะเป็นลักษณะท่ีเปิดกว้างและสามารถพัฒนาได้เร่ือย ๆ ดังนัน้แล้วจึง  
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ไม่มีค าว่า “ค าตอบสุดท้าย” ในกระบวนการออกแบบเพื่อสังคมและส่ิงแวดล้อม เขาเสนอว่า  
การสร้างสถานการณ์จ าลองหรือตวัต้นแบบเป็นวิธีการเดียวท่ีจะท าให้ไปสู่ทางออกท่ีน่าพอใจที่สดุ  

2. Horst Rittel ผู้บญัญัติค าว่า “Wicked Problem (ปัญหาพยศ)” 
Horst Rittel เป็นนักทฤษฎีการออกแบบชาวเยอรมัน และเป็นอาจารย์ ท่ี  

University of California, Berkeley เขาเป็นผู้บัญญัติค าว่า Wicked Problem ซึ่งหมายถึงปัญหา
หรือโจทย์ท่ีมีโครงสร้างซับซ้อนเชิงรูปแบบ หรือมีฟังก์ชันมาก ๆ ปัญหาท่ีไม่มีความแน่นอน หรือ
ปัญหาไม่มีทางออกสดุท้ายท่ีแน่ชดั โดยการแก้ปัญหาหน่ึง ๆ ให้แล้วเสร็จก็คือการแก้ปัญหาล าดับ
ย่อย ๆ ซึ่งในกระบวนการแก้ปัญหาทัง้หมดนี ้ไม่มีใครตดัสินได้แน่นอนว่า ค าตอบใดถกูหรือค าตอบ
ใดผิด ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับแนวคิดของ Simon ท่ีว่า ไม่มีค าตอบสุดท้ายในกระบวนการ
ออกแบบ ทัง้นี ้Rittel ไม่เชื่อว่า วิทยาศาสตร์สามารถแก้ปัญหาปลายเปิดท่ีมีความไม่แน่นอนสูงได้ 
ดงันัน้ วิธีการแก้ปัญหาจ าเป็นท่ีจะต้องมีความเฉพาะตวัมาก ๆ 

3. Victor Papanek “อาจารย์คนแรกของการออกแบบเพื่อความยัง่ยืน” 
Victor Papanek เ ป็นนักออกแบบอุตสาหกรรม ท่ีทุ่ ม เทและผลัก ดัน ใ ห้ 

งานออกแบบแสดงบทบาทในเชิงสังคมและส่ิงแวดล้อมมาอย่างยาวนาน หนังสือของเขา Design 
for the Real World: Human Ecology and Social Change ตีพิมพ์ครัง้แรกในปี ค.ศ.1972 ยังคง
ได้รับการยกย่องในฐานะสดุยอดต าราแห่งการออกแบบเพื่อความยัง่ยืน ในหนงัสือเล่มนี ้Papanek 
แสดงจดุยืนว่า โลกแห่งการออกแบบนัน้มีหน้าท่ีและความรับผิดชอบต่อสงัคมเป็นประเด็นหลกั แต่
ท่ีน่าเศร้าคือ บทบาทในเชิงจริยธรรมนีก้ าลังถูกละเลยไป นักออกแบบส่วนมากอยู่กับ 
ความต้องการของผู้บริโภคเพียงชัว่คราวเท่านัน้ ในขณะท่ีความต้องการในระยะยาวกลับไม่มีใคร
สนใจ นอกจากนัน้หนังสือของ Papanek ยังแสดงทรรศนะต่อค าว่า นวัตกรรม (Innovation)  
ว่าหมายถึง ผลลัพธ์ของการท าเ ร่ืองยากให้เป็นเ ร่ืองง่าย (Simplifying complexity) ซึ่งใน
กระบวนการนีจ้ะต้องอาศัยทัง้ประสบการณ์ องค์ความรู้ และสัญชาตญาณประกอบกัน โดย
แนวคิดของ Papanek เหล่านีไ้ด้น าไปสู่การพฒันาองค์ความรู้ใหม่ ๆ ทัง้ทางด้าน Service Design, 
Human Centered, Design เป็นต้น 

แนวคิดในยุคท่ีสอง (1980s-1990s) การค้นหาตัวตน หลังจากการเปล่ียนแปลงทาง
ความคิดในยุคเร่ิมต้น (ในทศวรรษท่ี 1970-1980) ทฤษฎีการออกแบบเร่ิมเข้าสู่ช่วงของการ  
“คันหาตัวตน” โดยเร่ิมมีการตัง้ค าถามต่อแง่มุมเชิงลึกของการออกแบบ เช่น ความสร้างสรรค์คือ
อะไร สัญชาตญาณส าคัญแค่ใหน และกระบวนการออกแบบมีความเป็นส่วนบุคคลแค่ไหน ฯลฯ 
โดยมีนกัคิดคนส าคญัในยคุนีป้ระกอบด้วย Nigel Cross, Richard Buchanan และ Ennis Schon 



 85 
 

1. Nigel Cross “ผู้ เชื่อมัน่ในสญัชาตญาณ” 
Nigel Cross เป็นนักการศึกษา นักวิชาการ และนักวิจัยเร่ืองการออกแบบ  

Cross มองกระบวนการออกแบบว่าเป็นเร่ืองของความพิเศษเฉพาะ สญัชาตญาณ และทกัษะท่ีไม่
สามารถอธิบายเป็นค าพูดของแต่ละบุคคล เขาเชื่อว่างานออกแบบมีความเป็น งานฝีมือ  
ซึ่งสามารถด ารงอยู่ใด้โดยอิสระ ไม่จ าเป็นต้องพึ่งพาองค์ความรู้แขนงอื่นใด ด้วยค ากล่าวท่ีว่า  
เราเดินมาถึงจุดท่ีเรารู้ว่าการออกแบบไม่ใช่ภาพสะท้อนหรือผลผลิตของวิทยาศาสตร์ และใน
ขณะเดียวกนั มนัก็ไม่ใช่เร่ืองของศิลปะท่ีลึกลบัหรืออธิบายไม่ได้ ดีไชน์มีเหตผุล มีวฒันธรรม และมี
วิถีของมนัเอง ซึ่งนักออกแบบจะรู้ได้เองว่าอะไรคือส่ิงท่ีเขาต้องการรู้ และเขาจะรู้มันได้ด้วยวิธีการ
หรือหนทางใด 

Cross เชื่อว่า นกัออกแบบ คือหวัใจที่ส าคญัท่ีสดุในกระบวนการออกแบบ เพราะ
มันสมองของนักออกแบบคือส่ิงท่ีก าหนดชะตาของงานออกแบบทัง้หมดได้ น่ีคือ สัญชาตญาณ
เฉพาะบุคคลนั่นเอง แม้ Cross จะเชื่อในเร่ืองสัญชาตญาณเป็นอย่างสูง แต่ในยุคต่อมาเขาก็เร่ิม
เล็งเห็นว่า การก้าวกระโดดของความสร้างสรรค์ (Creative Leap) นัน้ ไม่ใช่สิ่งท่ีจะเป็นไปไม่ได้เลย
ส าหรับมนุษย์ท่ีไม่ได้เกิดมาเพื่อเป็นนักออกแบบ เขาได้ค้นพบว่าแท้จริงแล้ว การคิดเชิงออกแบบ 
เป็นเร่ืองของการสร้างสะพานเชื่อมโยงความคิด (Creative bridges) ท่ีอาจจะอาศัยการหยิบยืม
องค์ความรู้ และการคิดเชิงเปรียบเทียบ เข้ามาช่วยในการออกแบบได้เช่นกนั 

2. Richard Buchanan “ผู้ท าให้ค าว่า Wicked Problem เป็นท่ีรู้จกัทัว่ไป” 
Rchard Buchanan เป็นศาสตราจารย์ด้านการออกแบบ บริหาร และระบบ

จัดการข้อมูลท่ี Weather head of Management, Case Western Reserve University ในปี ค.ศ. 
1992 เขามีงานเขียนเ ร่ือง “Wicked Problems in Design Thinking”  ท่ีช่ วยผลักดันค าว่า 
“Wicked”  แ ละ  “Design Thinking”  เ ข้ า สู่ ก ร ะ แสหลั ก ข อ ง วัฒนธ ร รมก า ร อ อกแบบ  
ในยุค Buchanan มีนักออกแบบคนหน่ึงท่ีต่อการผูกโยงงานออกแบบเข้ากับวิทยาศาสตร์ เขามี
มุมมองต่อการคิดเชิงออกแบบว่าเป็นเหมือนศิลปศาสตร์ (Liberal Art) ท่ีสะท้อนให้เห็นถึง
วฒันธรรมร่วมสมยั และสามารถถกูใช้งานในฐานะข้อมูลเชิงลึก (Insight) ส าหรับการแก้ไขปัญหา
ต่าง ๆ ในสังคมได้ ทัง้นีห้น่ึงในสาเหตุส าคัญท่ีท าให้งานเขียนของ Buchanan มีอิทธิพลอย่างมาก
ในยุคนีเ้ป็นเพราะการท่ีเขาเชื่อมโยง Design Thinking เข้ากับเร่ืองนวัตกรรม ( Innovation)  
โ ดย  Buchanan เ ชื่ อ ว่ า  Design Thinking นั ้น เ ป็ น แนว คิ ด ท่ี มี ลั กษณะสหสา ข า วิ ช า
(Multidisciplinary) ซึ่งประกอบขึน้จากศาสตร์ท่ีหลากหลาย และจะพบได้เสมอ ๆ ในการท างาน
ของศาสตร์ 4 ด้าน ดงัตาราง 20 
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ตาราง 20 ศาสตร์ 4 ด้าน ตามข้อเสนอของ Buchanan 

ศาสตร์ 4 ด้าน ตามข้อเสนอของ Buchanan การออกแบบเชิงกราฟิกชื่อปัจจบุนั 
การส่ือสารเชิงสญัลกัษณ์และภาพ 
(Symbolic & Visual Communication) 

การออกแบบเชิงกราฟิก 
(Graphic Design) 

การออกแบบส่ิงท่ีเป็นวตัถ ุ
(Design of Material Objects) 

การออกแบบผลิตภณัฑ์ 
(Product Design) 

การจดักิจกรรมและงานบริการ 
(Activities & Organized Service) 

การออกแบบบริหาร 
(Service Design) 

การออกแบบระบบหรือสภาพแวดล้อมท่ีซับซ้อนของ
การอยู่อาศยั การท างาน การละเล่น และการเรียนรู้ 
(Design of Complex Systems or Environments for 
Living, Working, Playing and Learning) 

การออกแบบนโยบาย/ผงัเมือง 
(Policy/Urban Planning Design) 

 
3. Donald Schon 
Donald Schon เป็นนักปรัชญาและศาสตราจารย์ในสาขาการวางผังเมืองท่ี 

Massachusetts Institute of Technology งานเขียน The Reflective Practitioner Schon ของเขา 
ต่อต้านอย่างรุนแรงต่อแนวคิดท่ีว่า “งานออกแบบจ าเป็นต้องผูกโยงเข้ากับวิทยาศาสตร์เสมอ” 
Schon กล่าวชดัว่า ด้วยกระบวนการคิดและการอธิบายท่ีมีเหตมุีผลในตวัเอง งานออกแบบถือเป็น
ศาสตร์อีกประเภทหน่ึงซึ่งมีลักษณะเฉพาะ และไม่จ าเป็นต้องขึน้อยู่กบัชุดความรู้อื่นใด นอกจากนี ้
เขาอธิบายว่า “Problem setting”  คือองค์ประกอบส าคญัท่ีจะผกูโยงกระบวนการออกแบบทัง้หมด
เข้าด้วยกัน ซึ่งหากนักออกแบบให้ความส าคัญกับส่ิงนี ้ก็จะสามารถรู้ซึง้ถึงปัญหา และสามารถ
ระบุวิธีการแก้ใขได้อย่างมีประสิทธิภาพสงูสุด เขากล่าวว่า “เมื่อใดท่ีโครงหรือบริบทมีความชัดเจน
แน่นอน เมื่อนัน้ทางออกหรือหนทางแก้ปัญหาก็จะปรากฎขึน้เอง แต่ถ้าโครงหรือบริบทยงัคงสับสน 
ขัดแย้ง และไม่แน่นอน นั่นก็คือเรายังไม่มีข้อปัญหาจริง ๆ ให้แก้” จากข้อความข้างต้น Wicked 
Problem นัน่คือ ปัญหาท่ียงัสบัสน ชดัแย้ง และไม่มีทางออกอนัแน่ขดันัน่เอง 

นอกจากนี  ้Razzouk & Shute (2012 , pp. 330-348) ท าการศึกษา การคิด 
เชิงออกคืออะไรและการคิดเชิงออกแบบมีความส าคัญอย่างไร โดยกล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ 
คือกระบวนการวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ท่ีเปิดโอกาสให้บุคคลได้ทดลอง สร้างแบบจ าลอง 
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รวบรวมข้อเสนอแนะ และออกแบบใหม่ ซึ่งเป็นการส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนใน
ศตวรรษท่ี 21 โดยเขาได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับธรรมชาติของการคิดเชิงออกแบบ มีเนือ้ความโดย
สรุปว่า ในหลาย ๆ สายงาน สามารถเปล่ียนความรู้เป็นการกระท าได้ เช่น การสร้างชิน้งาน และคน
ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สามารถแบ่งออกได้ 2 ลักษณะ คือ คนท าและคนค้นคว้า โดยทัง้สอง
ลักษณะมีวิ ธีคิดท่ีต่างกัน แต่เมื่อน าคนสองลักษณะมาผสมกันน่ีคือธรรมชาติของการคิด 
เชิงออกแบบ ซึ่ งการออกแบบเป็นส่ือกลางในการคิดและการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  
โดยสามารถอธิบายแนวคิดหลกัของเนือ้หาและกระบวนการ แสดงดงัภาพประกอบ 8  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 แนวคิดหลกัของเนือ้หาและกระบวนการออกแบบ 

จากภาพประกอบ 8 สามารถอธิบายได้ว่า แกนด้านซ้ายเกี่ยวข้องกับการค้นหาหรือ
การค้นพบ แกนด้านขวาเกี่ยวข้องกับการประดิษฐ์ แกนด้านบนเป็นเชิงสัญลักษณ์หรือนามธรรม 
และแกนด้านล่างเป็นเร่ืองของโลกจริงหรือส่ิงประดิษฐ์ นอกจากนี ้ส าหรับจตุภาคท่ี 1 (วิเคราะห์/
สัญลักษณ์) เป็นการวิเคราะห์กระบวนการและเนือ้หาเชิงสัญลักษณ์ท่ีเป็นเชิงนามธรรมมากกว่า
เร่ืองจริง เช่น สาขาวิชาทางวิทยาศาสตร์ จตภุาคท่ี 2 (สงัเคราะห์/สญัลักษณ์) เป็นส่วนของเนือ้หา
เชิงสัญลักษณ์และกระบวนการสังเคราะห์อย่างกว้างขวาง เช่น สาขาวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้าง
กฎหมาย โดยเนือ้หาจะเกี่ยวกับนโยบายและความสัมพันธ์ทางสังคม จตุภาคท่ี 3 (วิเคราะห์/ 
ความจริง) เป็นเนือ้หาท่ีเกี่ยวข้องกับความเป็นจริงและมีการวิเคราะห์กระบวนการเป็นอย่างมาก 
เช่น สาขาวิชาท่ีเกี่ยวข้องกบัสุขภาพของมนุษย์หรือเภสัช เป็นต้น ส าหรับจตุภาคท่ี 4 (สังเคราะห์/
ความจริง) เป็นเนือ้หาท่ีเกี่ยวข้องกับเนือ้หาและกระบวนการสังเคราะห์เร่ืองจริง เช่น สาขาวิชา  

วิเคราะห/์ 

สญัลกัษณ์ 

สงัเคราะห์/ 
สญัลกัษณ์ 

วิเคราะห์/ 
ความจริง 

สงัเคราะห์/ 
ความจริง 

เชิงสญัลกัษณ์ 

ของจริง 

วิเคราะห์ สงัเคราะห์ 

ออกแบบ 
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การออกแบบ จะเห็นว่าการออกแบบไม่ได้เกิดขึน้ตามธรรมชาติ แต่มีความเกี่ยวข้องกับโลก
ภายนอกหรือความจริงท่ีอยู่รอบตัว การออกแบบจึงเป็นไปเพื่อตอบสนองความต้องการบางอย่าง 
ทัง้นีท้ัง้ส่ีจตุภาคมีความส าคัญส าหรับการศึกษาของนักเรียนเป็นอย่างมาก เพราะเราต้องการให้
นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดขัน้สูงและสามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ คิดค้น และแก้ปัญหาในโลก
แห่งความเป็นจริงได้อย่างง่ายดาย  

 
2.2 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 

Buchanan (1992, pp. 5-21) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ เป็นแนวคิดท่ีประกอบ
ขึน้มาจากสหสาขาวิชา เชื่อมโยงกันเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตมนุษย์ ได้แก่ 1) ปัญหาของการส่ือสาร
การมองเห็น (Symbolic and visual communications or graphic design) 2) ปัญหาเกี่ยวกับ
งานวัสดุ (Material objects or industrial design) 3) ปัญหาทางด้านการใช้บริการ (Activities 
and organizational services or service design) 4) ปัญหาด้านระบบและส่ิงแวดล้อม ควา
เป็นอยู่ การเรียนการสอน (Complex systems or environments for living or interaction design)  

Nigel (2006) และ Waloszek (2012) มีความเห็นตรงกนัว่า การคิดเชิงออกแบบเป็น
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ท่ีมีการเชื่อมโยงข้ามสาขาวิชา รวมถึงการคิดเชิงวิเคราะห์ 
การคิดเชิงสร้างสรรค์ ทักษะความเชี่ยวชาญทางการปฎิบัติ (Practical Skills) องค์ความรู้ 
ประสบการณ์และความสามารถของผู้ ท่ีมีความรู้เฉพาะทางในเร่ืองของปัญหานัน้ ๆ นอกจากนี ้
Cross มีความคิดเห็นว่า นกัออกแบบมกัใช้สญัชาตญาณในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานแต่ผู้ ท่ี
ไม่ได้เป็นนกัออกแบบก็สามารถออกแบบได้โดยการศึกษาองค์ความรู้ และความเข้าใจของผู้อื่นเข้า
มาช่วยในการคิดออกแบบ 

Simon (2020) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบคือ การสร้างสรรค์ส่ิงประดิษฐ์ท่ีเกิดจาก
ทักษะ ความช านาญในการสร้างงาน และเชื่อว่าส่ิงประดิษฐ์ทุกอย่างท่ีเกิดขึน้ในโลกล้วนเกิดขึน้
จากฝีมือและสมองในการสร้างสรรค์ของมนุษย์แทบทัง้ สิน้  อีกทัง้  Donald (1984) ได้ให้
ความส าคญัไปท่ีความรู้และกระบวนการของนกัออกแบบในการปฏิบติังาน เพราะนกัออกแบบเป็น
ผู้ ท่ีเผชิญหน้ากับปัญหาโดยตรง นอกจากนัน้ Simon และ Donald กล่าวในท านองเดียวกันว่า  
การคิดเชิงออกแบบ มีลักษณะเป็นกระบวนการแก้ปัญหาด้วยหลักการหาเหตุและผลทาง
วิทยาศาสตร์ ซึ่งกระบวนการจะแสดงให้เห็นผลสะท้อนของวิธีคิด ทัง้นีผ้ลจากการแก้ปัญหานัน้จะ
ประสบความส าเร็จได้ขึน้อยู่กับผู้ เกี่ยวข้องกับความเห็นชอบของผู้ ร่วมแก้ปัญหาทุกคน เช่น 
ผู้ออกแบบ ผู้ผลิตและผู้บริโภค  
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Brown (2009) ประธานเจ้าหน้าท่ีบริหารของบริษัท IDEO ได้ให้ความหมายของ  
การคิดเชิงออกแบบ ว่าเป็นวิธีการกระตุ้นความคิดท่ีหลากหลายอนัเป็นต้นก าเนิดของการพัฒนา
ให้เกิดส่ิงใหมขึน้หรือท่ีเรียกว่า นวัตกรรม ( innovation) ซึ่งจะอยู่ในลักษณะ สินค้า บริการ หรือ 
อาจแสดงให้เห็นเป็นรูปแบบอื่น ๆ เช่น กลยุทธ์หรือยุทธศาสตร์ อันจะเกี่ยวข้องกบัความพึงพอใจ
ในความรู้สึกของมนุษย์เป็นหลัก (Human-Centered Design) ซึ่งเป็นการศึกษาความหมาย  
ของส่ิงประดิษฐ์ และได้ให้ความส าคัญในการสร้างความหมายท่ีเกี่ยวข้องกับความรู้สึกใน
ส่ิงประดิษฐ์ หลักการนีจ้ึงเป็นการตีความหมายจากส่ิงประดิษฐ์ของนักออกแบบ แสดงให้เห็นว่า
ผลงานท่ีออกแบบเป็นส่ือกลางในการส่ือสาร ด้วยแนวคิดดังกล่าวจึงเกี่ยวโยงกับการใช้ภาษา 
(Linguistic) และระบบภาษาภาพ (Visual Systems) การตีความหมาย และสัญญะทางวัตถุ 
(Semantic) Krippendorff (2006) กล่าวเพิ่มเติมทางด้านการพฒันาให้เกิดส่ิงใหม่ หรือนวัตกรรม 
จ าเป็นต้องอาศยัการออกแบบวางแผนท่ีค านึงถึงมนษุย์เป็นหลกั อีกทัง้ การคิดเชิงออกแบบยงัเป็น
ส่ิงท่ีถ่ายทอดกันมาโดยตรงผ่านวัฒนธรรมของแต่ละแห่ง เป็นการขัดเกลาการใช้ความคิด 
ความรู้สึกและวิธีการแบบเดียวกบันกัออกแบบท่ีพร้อมจะผสมผสานผลงานออกมาให้ตรงกบัความ
ต้องการของบุคคล โดยการเลือกใช้เทคโนโลยีและการตลาดท่ีเหมาะสม โดย Brown เชื่อว่าการคิด
เชิงออกแบบจะเอือ้ประโยชน์มากต่อโลกธุรกิจในยุคปัจจุบัน เน่ืองจากความคิดด้านการจัดการ
และวิธีการปฏิบัติท่ีมีประสิทธิภาพส่วนใหญ่นัน้มีลักษณะเปิดกว้างและน าวิธีการมาใช้ได้อย่าง
อิสระ นอกจากนี ้Brown ยังกล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบนัน้เหมาะสมกับผู้ ท่ีไม่ใช่นักออกแบบ 
หรือผู้ ท่ีมีประสบการณ์ในการออกแบบน้อย เพราะขัน้ตอนในการคิดเชิงออกแบบจะส่งเสริมให้
ผู้ เรียนสามารถคิดได้เหมือนนักออกแบบ แนวคิดของ Brown จึงเน้นไปท่ี การท างานร่วมกับผู้อื่น 
เพื่อสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้จากผู้อื่น การเรียนรู้ด้วยท างานกลุ่มจะช่วยให้เกิดการสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ อนัจะน าไปสู่การสร้างส่ิงใหม่หรือนวตักรรมนัน่เอง 

Carroll et al. (2010, p. 38); Razzouk & Shute (2012, p. 330) ให้ความหมายท่ี
คล้ายกนัว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง วิธีการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นการพฒันาความมั่นใจใน
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยการลงมือกระท า 
นอกจากนี ้Harvard University (2014) เพิ่มเติมว่า การคิดเชิงออกแบบ เป็นวิธีการในการเรียน
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือและการแก้ปัญหา โดยมุ่งเน้นในเร่ืองของการเข้าใจส ารวจปัญหา การ
ระบุปัญหา การสืบเสาะหาความรู้ การรวบรวมข้อมูล การค้นหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
การสนบัสนนุให้ตัดสินใจลงมือกระท า (Bias toward Action or Build to Think) การร่างและสร้าง
ต้นแบบ การตรวจสอบความคิด รวมถึงการทดสอบวิธีการแก้ปัญหา 
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ส าหรับการศึกษาในประเทศไทย พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ (2560 , น. 34) ได้ให้
ความหมายของ การคิดเชิงออกแบบ หมายถึงวิธีการจัดการเรียนท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียนท าความ
เข้าใจปัญหาหรือความต้องการของบุคคลผ่านบทสัมภาษณ์ผู้ ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องในปัญหา 
การออกแบบหรือสถานการณ์ปัญหา แล้วสร้างชิน้งานเพื่อแก้ปัญหานัน้ สอดคล้องกับ มานิตย์ 
อาษานอก (2561, น. 7) และ ทรงเกียรติ วิโรจน์กูลทอง (2562, น. 121) ท่ีได้ให้ความหมายของ
การคิดเชิงออกแบบท่ีคล้ายคลึงกนั โดยมีความหมายว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิด
สร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านผลิตภณัฑ์ บริการใหม่ ๆ หรือแนวคิดท่ีนกัออกแบบน าไปประยุกต์ใช้เพื่อ
หาทางออกให้กับปัญหาต่าง ๆ ผ่านกิจกรรมท่ีให้นักเรียนท าความเข้าใจผู้อื่นอย่างลึกซึง้ ร่วมกัน
สร้างความคิดท่ีหลากหลาย และตัดสินใจลงมือปฏิบัติเพื่อทดลองสร้างต้นแบบ โดยการศึกษา
ค้นคว้า ประยกุต์ใช้ทกัษะและความคิดขัน้สงูในการแก้ปัญหาสถานการณ์ในชีวิตจริง 

จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง กระบวนการ
ในการประยุกต์ใช้ความรู้ ประสบการณ์ โดยให้บุคลได้วิเคราะห์ สังเคราะห์ ศึกษา ค้นคว้า 
ออกแบบ และสร้างแบบจ าลอง เพื่อแก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการท่ีแท้จริงของ
สถานการณ์ปัญหาท่ีมีความซบัซ้อนหรือปัญหาในชีวิตจริง 

 
2.3 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ (2560, น. 40-41) กล่าวถึงกระบวนการคิดเชิงออกแบบของ  
The Stanford d. school Bootcamp Bootleg (HPI) 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ ท่ี  1 ขัน้ท าความเข้าใจปัญหา (Understand) โดยให้นักเรียนเข้าไปมี
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกบัปัญหาในการออกแบบ (Design Challenge) ท่ีมี
ความยากและท้าทาย โดยศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ได้แก่ การสนทนากบัผู้ รู้ การศึกษา
ข้อมลูจากส่ือมลัติมีเดีย ต ารา เป็นต้น 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้การสังเกต (Observe) โดยให้นักเรียนสังเกตพฤติกรรมและปฏิกิริยา
ของบุคคล โดยการสนทนากับบุคคลอื่นและสะท้อนความคิดในส่ิงท่ีได้เห็นและได้ยิน เพื่อเป็น 
การช่วยพฒันาการท าความเข้าใจปัญหา ให้นกัเรียนเข้าใจความรู้สึกผู้อื่นอย่างลึกซึง้  

ขัน้ท่ี 3 ขัน้พิจารณามุมมองท่ีหลายหลาย (Point of View) โดยนักรียนจะต้อง
วิเคราะห์และสังเคราะห์ส่ิงท่ีได้เรียนรู้ในขัน้การท าความเข้าใจปัญหาและชัน้การสังเกต  
ซึ่งเป็นมุมมองท่ีหลายหลายจะพิจารณาข้อมลูเกี่ยวกับความต้องการของผู้ ใช้ (user needs) และ
การหยัง่รู้ (insight)  
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ขัน้ท่ี 4 ขัน้สร้างความคิด (Ideate) ในขัน้นีเ้ป็นการระดมความคิด เพื่อการกระตุ้น
ให้นกัเรียนสร้างความคิดในปริมาณท่ีมากและหลากหลาย โดยไม่มีการตดัสินว่าความคิดดงักล่าว
ดีหรือไม่ดี ถูกหรือไม่ถูก โดยทุกความคิดท่ีเสนอมานัน้จะถูกบนัทึกไว้ ทัง้นีก้ารด าเนินงานในเร่ือง
ของปัญหาการออกแบบ จะเปิดกว้างส าหรับความคิดท่ีคาดไม่ถึงและส่ิงใหม่ท่ีเป็นไปได้ 

ขัน้ท่ี 5 ขัน้สร้างต้นแบบ (Prototype) นักเรียนสามารถสร้างเป็นภาพร่างหรือ
รูปแบบงานท่ีเป็น 2 มิติหรือ 3 มิติ สามารถท าจากวัสดุท่ีหลากหลาย ซึ่งการสร้างต้นแบบนัน้จะ
เป็นวิธีการถ่ายทอดความคิดได้อย่างรวดเร็วโดยถือคติท่ีว่า “ยิ่งสร้างต้นแบบได้มากเท่าไร ยิ่งได้
เรียนรู้มากขึน้เท่านัน้” กล่าวคือทุกต้นแบบท่ีออกแบบมานัน้มีวัตถุประสงค์เพื่อการเรียนรู้ 
ความเฉพาะเจาะจงบางอย่าง โดยการทดสอบต้นแบบท่ีสร้างขึน้รวมถึงการเรียนรู้ข้ดผิดพลาดและ
ด าเนินการปรับปรุง 

ชั น้ ท่ี  6 ขั น้ทดสอบ (Test)  เ ป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการท าซ า้ ท่ี ไ ด้รับ 
การสะท้อนกลับ (Feedback) วัตถุประสงค์ของการทดสอบคือการเรียนรู้ส่ิงท่ีมีประสิทธิภาพและ 
ไม่มีประสิทธิภาพ แล้วด าเนินการท าซ า้อีกครัง้เพื่อปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า  

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 6 ขัน้ตอน ของ The Stanford d.school Bootcamp 
Bootleg (HPI),  2009 น าเสนอดงัภาพประกอบ 9 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ The Stanford d.school Bootcamp Bootleg 
(HPI), 2009 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ HPI 2009 ดงักล่าว สงัเกตได้ว่าขัน้ตอนการเรียนรู้ท่ี
ไม่จ าเป็นต้องด าเนินไปตามขัน้ตอนท่ีก าหนดไว้ อาจสามารถย้อนกลบักระบวนการได้ เมื่อมีปัญหา
หรือได้รับผลการสะท้อนกลับ เพื่อช่วยให้กระบวนการท าซ า้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ต่อมา HPI 
ได้ท าการปรับปรุงแบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบใหม่อีกครั ง้ในปี 2010 โดยมีวัตถุประสงค์ท่ี
ต้องการให้นักเรียนลงมือปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหาการออกแบบ (Design Challenges) ท่ีมุ่งเน้นใน
เร่ืองของการสร้างทกัษะผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
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The Stanford d.school (2010, pp.1-5) เสนอกระบวนการคิดเชิงออกแบบใน
Bootcamp Bootleg (HPI) 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) คือการท าความเข้าใจกลุ่มผู้ใช้งาน 
ผ่านการน าปัญหาของผู้ ใช้งานมาเป็นจุดเร่ิมต้น สามารถท าได้โดยการสังเกตการณ์ คือการสงัเกต
พฤติกรรมและชีวิตความเป็นอยู่ของกลุ่มเป้าหมายในสภาพแวดล้อมจริง การมีส่วนร่วมผ่าน 
การพูดคุย การนัดสัมภาษณ์ การร่วมประสบการณ์จริง เพื่อเป็นการเข้าไปสัมผัสประสบการณ์
เดียวกบักลุ่มเป้าหมาย 

ขัน้ท่ี 2 การตัง้กรอบปัญหา (Define) คือการสังเคราะห์ส่ิงท่ีค้นพบจากขัน้ตอน
การเข้าใจกลุ่มเป้าหมายไปสู่ความเข้าใจท่ีลึกซึง้และความต้องการท่ีแท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย  
เพื่อท าความเข้าใจบริบทของปัญหาให้ละเอียดมากยิ่งขึน้ และน าความเข้าใจท่ีลึกซึง้มาตัง้โจทย์
ปัญหาท่ีน าไปสู่การลงมือปฎิบติัในขัน้ต่อไป 

ขัน้ท่ี 3 การระดมความคิด (Ideate) คือขัน้ตอนในกระบวนการออกแบบซึ่งเน้น
ไปท่ีการสร้างสรรค์ไอเดียท่ีตอบโจทย์ปัญหาอย่างแตกต่างหลากหลาย รวมไปถึงความคิดแปลก
ใหม่จากไอเดียเดิม ๆ กระบวนการนีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีเน้นการเปิดกว้าง ไม่จ ากดัขอบเขตความคิดของ
ตนเอง ซึ่งการระดมสมอง คือการได้รับทัง้ “ปริมาณ” และ “ความหลากหลาย” ของความคิดในการ
แก้ปัญหาให้มากท่ีสุด ทัง้นีก้ารระดมสมองจึงมุ่งเน้นการท างานร่วมกันเป็นทีม ต่อยอดความคิด
ของสมาชิกในทีม แลกเปลี่ยนเรียนรู้และร่วมกันตัดสินใจเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุด หลงัจากนัน้สมาชิก
ในแต่ละทีมก็จะร่วมกนัวางแผนงานเพื่อน าไปปฏิบติัในขัน้ต่อไป 

ขัน้ท่ี 4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) คือการแปลงความคิดให้ออกมาเป็น
รูปธรรม ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบทางกายภาพใดก็ได้ท่ีสามารถเห็นและสมัผัสได้ เช่น การส่ือสารผ่าน
กระดาษโน๊ต การแสดงละคร พืน้ท่ี วัตถุส่ิงของ อินเตอร์เฟต หรือแม้แต่การเขียนสตอร่ีบอร์ด  
โดยความละเอียดของต้นแบบท่ีสร้างขึน้ควรล้อไปกบัความก้าวหน้าของโครงงานหรือกระบวนการ
ได้อย่างเหมาะสม ทัง้นีต้้นแบบจะประสบความส าเร็จท่ีสุดก็ต่อเมื่อผู้คนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กบั
ต้นแบบได้ และสามารถน าสู่หนทางแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพได้ 

ขัน้ท่ี 5 การทดสอบ (Test) คือโอกาสในการปรับปรุงและพฒันาไอเดียของเราให้
ดียิ่ งขึ น้  ขั น้ นี เ้ ป็นกระบวนการท่ี เกี่ ยวข้องกับการพัฒนาและปรับปรุงอย่างไม่หยุดน่ิง  
โดยการน าต้นแบบมาทดลองกับกลุ่มเป้าหมายในบริบทจริง หรือเสมือนจริงเพื่อทดสอบว่า 
ความเข้าใจของเราเกี่ยวกบักลุ่มเป้าหมายถกูต้องหรือไม่  
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กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ขัน้ตอน ของ The Stanford d.school Bootcamp 
Bootleg (HPI) (2010) น าเสนอดงัภาพประกอบ 10  

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 10 กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ The Stanford d.school Bootcamp Bootleg 
(HPI), 2010 

Toolkit (2012, pp. 13-15) บริษัทท่ีให้ค าปรึกษาเร่ืองการออกแบบท่ีใหญ่ท่ีสุดใน
สหรัฐอเมริกา ก่อตัง้ขึน้ในปี ค.ศ.1991 โดย Palo Alto ต่อมาในปี ค.ศ.2011  David Kelley 
ศาสตราจารย์แห่งมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดได้น ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในทาง
การศึกษา โดยมีขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้ 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ขัน้การส ารวจ (Discovery) ขัน้การส ารวจนีม้ีความตัง้ใจท่ีจะสร้าง 
ความเข้าใจเชิงลึกของส่ิงท่ีต้องการและส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา  

ขัน้ท่ี 2 ขัน้การตีความ (Interpretation) ขัน้นีเ้ปล่ียนจากข้อมูลท่ีได้รวบรวมหรือ
จากการสงัเกตเข้าไปสู่ทิศทางของการออกแบบ 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้การสร้างความคิด (Ideation) ขัน้นีเ้ป็นการสร้างความคิดท่ีหลากหลาย
และความคิดท่ีแตกต่างโดยปราศจากการตัดสินว่าถูกหรือผิด ดีหรือไม่ดี การประเมินผลงานหรือ
เงื่อนไขข้อจ ากดัใด ๆ 

ขัน้ ท่ี  4 ขัน้การทดลอง (Experimentation) ขัน้นี เ้ ป็นการน าเสนอต้นแบบ 
(Prototype) โดยความคิดจะมองเห็นได้ชัดเจนขึน้และเปล่ียนสภาพไปเป็นผลิตภัณฑ์ต้นแบบท่ี
สามารถทดสอบและประเมินค่าได้ 

ขั น้ ท่ี  5  ขั น้การประเมินผล (Evaluation)  ขั น้ นี เ้ ป็นการน า เสนอต้นแบบ 
กระบวนการ หรือการวางแผนส าหรับการพฒันาต่อไปและปรับปรุงความคิดให้ดียิ่งขึน้ 
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กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขัน้ตอน ของ IDEO Toolkit (2012)  น าเสนอดัง
ภาพประกอบ 11 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 11 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขัน้ตอน ของ IDEO Toolkit (2012) 

Ray (2012) ได้เสนอการท างานของนักเรียนในกลุ่มย่อยกลุ่มหน่ึง โดยเร่ิมกิจกรรม
การเรียนรู้จากการเสนอสถานการณ์ปัญหาให้กับนักเรียนในแต่ละกลุ่ม  โดยแต่ละกลุ่มจะต้อง
ร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและศึกษาค้นคว้าแนวคิดทางเลือกท่ีหลากหลาย ซึ่งเป็นส่ิงจ าเป็นในการ
สร้างต้นแบบ แล้วให้นักเรียนลงมือแก้ปัญหานัน้ โดยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย  
6 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ขัน้การระบุโอกาส (Identify opportunity) นักเรียนศึกษาสถานการณ์
ปัญหาท่ีครูก าหนดให้ ความจ าเป็นในการแก้ปัญหา รวมถึงส ารวจบุคคลท่ีได้รับผลประโยชน์จาก
การแก้ปัญหานี ้โดยนักเรียนไปสัมภาษณ์บุคคลท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องกับปัญหานัน้ จะท าให้นักเรียน
ได้รับประสบการณ์โดยตรง รวมถึงการเก็บรวบรวมข้อมลูเพื่อใช้ในการวิเคราะห์ในขัน้ต่อไป 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้การออกแบบ (Design) นักเรียนทบทวนข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมจากขัน้
แรกและท าการระดมสมองเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย เมื่อนกัเรียนระดมสมอง
เสร็จสิน้เป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว ให้นกัเรียนร่วมกันระบุแนวคิดหลกั (Main Themes) โดยมีครูเป็นผู้ ให้
ค าแนะน า เพื่อให้นกัเรียนเกิดความมัน่ใจในท่ีจะเร่ิมกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีในขัน้ต่อไป 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้การสร้างต้นแบบ (Prototype) นักเรียนทบทวนความคิดและร่วมกัน
เลือกต้นแบบเพียงหน่ึงต้นแบบเท่านัน้ โดยต้นแบบท่ีเลือกมานีต้้องสามารถแก้ปัญหาท่ีก าหนดให้  
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ขัน้ท่ี 4 ขัน้การรับผลสะท้อนกลับ (Get feedback) นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอ
วิธีการแก้ปัญหาให้กับผู้ เชี่ยวชาญ ครู หรือเพื่อนร่วมชัน้เรียน เพื่อรับผลสะท้อนกลับ ทัง้นีค้วรมี
ผู้ เชี่ยวชาญอย่างน้อย 2 ท่าน เพื่อประโยชน์ในการรับข้อมลูจากหลายฝ่ายท่ีเกี่ยวข้อง 

ขัน้ท่ี 5 ขัน้การปรับและขยาย (Scale and Spread) นกัเรียนท าการปรับปรุงตาม
ค าแนะน าในขัน้การรับผลสะท้อนกลับท่ีผ่านมา ซึ่งในขัน้ตอนนีน้ักเรียนท่ีได้รับค าแนะน าจาก
ผู้ เชี่ยวชาญในหลากหลายประเด็นสามารถแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยแล้วด าเนินการคิดวิธี
แก้ปัญหาตามประเด็นเล็ก ๆ ได้ แล้วให้กลุ่มย่อยมารวมกันอีกครัง้เพื่อท าความเข้าใจร่วมกันใน  
การน าเสนอ 

ขัน้ท่ี 6 ขัน้การน าเสนอ (Present) นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา
ของตนเอง โดยอาจเร่ิมจากการวางแผน การระดมสมอง การเลือกวิธีการแก้ปัญหา การสร้าง
ต้นแบบ และการปรับปรุงต้นแบบ เป็นต้น ทัง้นีน้ักเรียนอาจเชิญผู้ ได้รับการสัมภาษณ์ใน 
ขัน้ตอนแรกมารับฟังการน าเสนออีกครัง้ก็ได้  

จากการศึกษากระบวนการคิดเชิงออกแบบในประเทศไทย ผู้ วิจัยทางการศึกษา  
หลายท่านได้ดดัแปลงกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปใช้ สามารถสรุปได้ ดงันี ้ 

ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559, น. 18-19) ท าการศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียน 
การสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานท่ีปรากฏอตัลักษณ์ไทย ส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ท าการศึกษาขัน้ตอนและกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ
สามารถสรุปขัน้ตอนท่ีส าคญัมาใช้ในงานวิจยัได้ ดงันี ้ 

ขัน้ท่ี 1 เป็นการเข้าใจปัญหา นิยามปัญหา ก าหนดขอบเขตของปัญหา นิยามนี ้
เกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย ผู้บริโภค จุดประสงค์ในการออกแบบ และค้นหาข้อมูลเพื่อสร้างแรง
บันดาลใจ (Inspiration) เป็นขัน้ตอนในการสร้างแรงบันดาลใจในการท างาน และเป็นการค้นพบ
ปัญหา และการแก้ปัญหาจากแหล่งข้อมูล โดยเฉพาะอย่างยิ่งการร่วมกันท างานกลุ่ม การศึกษา
ข้อมูลจากผู้ เชี่ยวชาญและกลุ่มผู้มีความคิดต่าง เพื่อเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ หรือการน าตนเอง
เข้าไปท ากิจกรรมใหม่ ๆ เพื่อสร้างประสบการณ์ใหม่ 

ขัน้ท่ี 2 การสร้างความคิด เป็นการค้นหาวิธีการ ค้นหาค าตอบหลากหลายและ
เลือกค าตอบท่ีดีท่ีสุดก่อนท่ีจะท างานในขัน้ต่อไป ด้วยการจัดกลุ่ม คัดกรอง และวิเคราะห์ข้อมูล 
ขัน้ตอนของการคิดสร้างผลงานท่ีสร้างตัวเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสดุ ในขัน้นีม้ีการตีความข้อมูลท่ีได้มา
จากแหล่งข้อมลูน าไปสู่แนวทางการปฏิบติั ด้วยการระดมก าลงัสมอง 



 96 
 

ขัน้ท่ี 3 การสร้างผลผลิต เป็นการสร้างหุ่นต้นแบบ เป็นการด าเนินการสร้าง
ผลงานจริง จากการเลือกผลงานท่ีเหมาะสมท่ีสุดและแก้ไขจนแก้ปัญหาท่ีก าหนดไว้ ได้  
น าออกจ าหน่าย หรือน าเสนอสู่สาธารณะ ซึ่งอาจมีการตรวจสอบย้อนหลังสรุปโครงการ และอาจ
พบข้อบ่งชีถ้ึงความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือความสมัพนัธ์ของสมาชิกในกลุ่ม 

สอดคล้องกบั มานิตย์ อาษานอก (2561, น. 6) ท่ีได้ศึกษาการบูรณาการกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ เพื่อพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ มีกระบวนการท่ีส าคัญอยู่ 3 ระยะ คือ 
ระยะท่ี 1 ระยะท าความเข้าใจปัญหา (Understanding) คือ การท าความเข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง
กับประเด็นและความต้องการ ระยะท่ี 2 ระยะพัฒนาไอเดีย (Creating) คือ การพัฒนาความคิด
ริเร่ิมท่ีท าให้เกิดนวัตกรรม ไอเดียหรือแนวคิดใหม่ ๆ และระยะท่ี 3 ระยะส่งมอบนวัตกรรม 
(Delivering) คือการเปล่ียนไอเดียเป็นต้นแบบนวตักรรมก่อนท่ีจะน าไปทดลองใช้ 

ส าหรับ พนัธ์ยทุธ น้อยพินิจ (2560, น. 49-50) น าการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบโดยสถาบันการออกแบบ The Stanford Bootcamp Bootleg (HPI) (2010) 
ดดัแปลงและสรุปเป็นกระบวนการคิดเชิงออกแบบของการวิจยั ประกอบ 5 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

ขัน้ท่ี 1 ขัน้ท าความเข้าปัญหา (Empathy) โดยให้นักเรียนในแต่ละกลุ่มศึกษา
ปัญหาการออกแบบ (Design Challenge) ท่ีเกี่ยวข้องกับเร่ืองภาคตัดกรวย และบันทึกลงในใบ
กิจกรรมที่ครูมอบให้ 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้นิยามปัญหา (Define) เป็นขัน้ตอนในการร่วมกันอภิปรายและแสดง
ความคิดเห็นเพื่อวิเคราะห์ปัญหาท่ีระบุจากขัน้ท่ี 1 โดยประเด็นปัญหาท่ีเลือกมานัน้ต้องน าไปสู่  
การสร้างชิน้งานหรือกระบวนการแก้ปัญหาได้ 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้สร้างความคิด (Ideate) นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมความคิด 
แลกเปล่ียนเรียนรู้เกี่ยวกับแนวทางการสร้างชิน้งานหรือกระบวนการแก้ปัญหาให้มีความ
หลากหลาย และช่วยกนัจดักลุ่มความคิด จดัล าดบัความส าคญัและคดัเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสดุ 

ขัน้ท่ี 4 ขัน้สร้างต้นแบบ (Prototype) นักเรียนใช้ดินสอหรือปากกาในการร่าง
ต้นแบบชิน้งานลงในเอกสารท่ีครูจัดเตรียมไว้ และร่วมกันลงมือสร้างชิน้งานท่ีอาศัยความรู้เร่ือง
ภาคตดักรวยเป็นหลกั เพื่อแก้ไขสถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนดไว้  

ขัน้ท่ี 5 ขัน้ทดสอบ (Test) นักเรียนน าเสนอผลงานโดยมีครูและเพื่อนร่วมกัน
สะท้อนผล เพื่อน าไปสู่การปรับปรุงชิน้งานหรือกระบวนการ จนกระทัง่ได้ชิน้งานหรือกระบวนการท่ี
ดีหรือมีประสิทธิภาพสงูสดุ 
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สอดคล้องกับ นุชจรี กิจวรรณ (2561, น. 8-9) ท าการศึกษากระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ : มุมมองใหม่ของระบบสุขภาพไทย ได้ดัดแปลงกระบวนการคิดเชิงออกแบบของ HPI 
2010 และน าไปใช้ ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน คือ 1) การท าความเข้าใจเชิงลึก 2) การตีความปัญหา 
3) การระดมจินตนาการแบบไร้ขีดจ ากดั 4) การพฒันาต้นแบบ และ 5) การทดสอบต้นแบบ  

จากการศึกษาขัน้ตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบทัง้ในไทยและต่างประเทศ 
ผู้วิจยัได้แสดงการเปรียบเทียบขัน้ตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ดงัตาราง 21 

ตาราง 21 ตารางการเปรียบเทียบขัน้ตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ขัน้ที่ 
HPI 

(2009) 
HPI 

(2010) 
IDEO 
(2012) 

Ray 
(2012) 

ภุชงค์ 
(2559)  

& มานิตย์ 
(2561)  

พันธ์ยุทธ
(2560)   

& นุชจรี 
(2561) 

1 
ท าความ
เข้าใจปัญหา 

การเข้าใจ
กลุ่ม 
เป้าหมาย 

การส ารวจ การระบุ
โอกาส 

เข้าใจปัญหา ท าความ
เข้าใจปัญหา 

2 
การสงัเกต การตัง้กรอบ

ปัญหา 
การตีความ การออกแบบ สร้าง

ความคดิ 
นิยามปัญหา 

3 
พิจารณา
มมุมองท่ี
หลากหลาย 

สร้าง
ความคดิ 

สร้าง
ความคดิ 

สร้างต้นแบบ สร้างผลผลิต
หรือส่งมอบ
นวตักรรม 

สร้าง
ความคดิ 

4 
สร้าง
ความคดิ 

สร้างต้นแบบ การทดลอง รับผล
สะท้อนกลบั 

 สร้างหรือ
พฒันา
ต้นแบบ 

5 
สร้างต้นแบบ ทดสอบ ประเมินผล การปรับและ

ขยาย 
 ทดสอบ 

6 ทดสอบ   การน าเสนอ   
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จากการศึกษาข้างต้น ผู้วิจยัได้น าการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบของ 
HPI 2010 มาดัดแปลงและประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สามารถสรุปได้ว่า  
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง วิธีการ
ในการจดัการเรียนการสอนท่ีให้นกัเรียนได้วิเคราะห์ สงัเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ศึกษา ค้นคว้า 
และใช้ความรู้ทางเรขาคณิตในการออกแบบหรือสร้างชิน้งานต้นแบบ เพื่อแก้ปัญหาและตอบสนอง
ความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหานัน้ โดยด าเนินการ 5 ขัน้ตอน ต่อไปนี ้

ขั น้ ท่ี  1  ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่ม เป้าหมาย  (Empathy)  
เป็นขัน้เร่ิมต้นท่ีให้นักเรียนอ่าน ท าความเข้าใจ และพิจารณาสถานการณ์ปัญหา พร้อมระบุข้อมูล
ของสถานการณ์ปัญหา โดยใช้วิธีต่าง ๆ  ในการระบุข้อมูล เช่น การวาดรูป การเขียนแผนภูมิ หรือ 
การเขียนสาระของปัญหาด้วยถ้อยค าของตนเอง เป็นต้น ลงในใบกิจกรรม Empathy Map 

ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define) เป็นการสังเคราะห์ข้อมูลของสถานการณ์ปัญหา 
ในขัน้ท่ี 1 โดยให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย แลกเปล่ียน แสดงความคิดเห็น พร้อมระบุประเด็น
ปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 

ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด ( Ideate) เป็นการระดมความคิดในการค้นหาแนวทาง 
ในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่าง หลากหลาย แปลกใหม่ โดยไม่จ ากัดความคิดของตนเองใน  
การแก้ปัญหา พิจารณาและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างสมเหตุสมผล ลงในใบกิจกรรม 
My Solution รวบรวม แสวงหาข้อมูลเพิ่มเติม และพิจารณาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับแนวทางใน 
การแก้ปัญหา ลงในใบกิจกรรม About My Solution พร้อมจัดเตรียมอุปกรณ์ส าหรับการสร้าง
ชิน้งานต้นแบบต่อไป 

ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นการแสดงค าตอบของปัญหาลงในใบกิจกรรม 
About Prototype และแปลงความคิดจากการตัดสินใจเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาให้ออกมา
เป็นรูปธรรม พร้อมลงมือสร้างชิน้งานต้นแบบ ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบทางกายภาพใดก็ได้ท่ีสามารถ
เห็นและสัมผัสได้ เช่น การส่ือสารผ่านกระดาษโน๊ต การแสดงละคร การสร้างแบบจ าลอง  
วัตถุส่ิงของ อินเตอร์เฟต ภาพ 2 มิติ 3 มิติ หรือการเขียนสตอร่ีบอร์ด เป็นต้น โดยอาศัยความรู้ 
ข้อมลูท่ีเกี่ยวข้อง และประสบการณ์เพื่อแก้ปัญหาท่ีก าหนดไว้ 

ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Test) เป็นการพิจารณาผลลัพธ์ โดยการตรวจสอบค าตอบใน 
ใบกิจกรรม Recheck พร้อมตรวจสอบชิน้งานต้นแบบกับเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา  
ส่ิงท่ีสถานการณ์ปัญหาต้องการทราบ หรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหา รวมทัง้แก้ไขค าตอบ
ในใบกิจกรรมและปรับปรุงชิน้งานต้นแบบให้เกิดประสิทธิภาพสงูขึน้ 
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2.4 รูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559, น. 22) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการ 

ท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดและกระบวนการในการปฏิบัติเพื่อสร้างนวัตกรรม ซึ่งรูปแบบการสอนท่ี
สอดคล้องกับการคิดเชิงออกแบบจึงเป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นการพัฒนาทักษะและ
กระบวนการ (Process Skill) ท่ี เกี่ยวข้องกับวิ ธีด าเนินการต่าง ๆ อาจเป็นกระบวนการ 
ทางสติปัญญา เช่น การสืบสอบแสวงหาความรู้ หรือกระบวนการคิดต่าง ๆ อาทิ การวิเคราะห์  
การอปุนยั การนิรนยั การให้เหตผุล การคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ รวมถึงการ
สอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก การสอนโดยใช้โครงงานเป็นหลัก หรืออาจเป็นกระบวนการทางสงัคม 
เช่น กระบวนการท างานร่วมกัน เป็นต้น ทัง้นี ้ทิศนา แขมมณี (2559, น. 248) กล่าวถึงการจัดการ
เรียนรู้แบบเน้นทกัษะกระบวนการท่ีสอดคล้องกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีรายละเอียด ดงันี ้ 

2.4.1 การจดัการเรียนการสอนโดยกระบวนการสืบสอบ (ทิศนา แขมมณี, 2559, 
น. 144, 248-250)  

การจัดการเรียนการสอนโดยกระบวนการสืบสอบ หมายถึง การด าเนินการเรียน
การสอนโดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดค าถาม เกิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู้  
เพื่อน ามาประมวลหาค าตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง โดยผู้สอนคอยอ านวยความสะดวกในด้าน
ต่าง ๆ ให้แก่ผู้ เรียน เช่น การศึกษาหาข้อมูล การวิเคราะห์ การประเมินผล การอภิปราย และ  
การท างานร่วมกับผู้อื่น เป็นต้น ทัง้นีก้ารอาศัยการท างานเป็นกลุ่มซึ่งเป็นเคร่ืองมือทางสังคมช่วย
กระตุ้นความสนใจหรือความอยากรู้ และช่วยด าเนินการแสวงหาความรู้หรือค าตอบท่ีต้องการ ทัง้นี ้
การจดัเรียนการสอนโดยกระบวนการสืบสอบ มีขัน้ตอนดงันี ้ 

ขัน้ท่ี 1 ให้ผู้ เรียนเผชิญปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีชวนให้งุนงงสงสยั  
ขัน้ท่ี 2 ให้ผู้ เรียนแสดงความคิดเห็นต่อปัญหาหรือสถานการณ์นัน้ 
ขัน้ท่ี 3 ให้ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัวางแผนในการแสวงหาความรู้ 
ขัน้ท่ี 4 ให้ผู้ เรียนด าเนินการแสวงหาความรู้ 
ขัน้ท่ี 5 ให้ผู้ เรียนวิเคราะห์ข้อมลู สรุปผลข้อมลู น าเสนอและอภิปราย  
ขัน้ท่ี 6 ให้ผู้ เรียนก าหนดประเด็นปัญหาท่ีต้องการสืบเสาะหาค าตอบ  

ผู้ เรียนจะสามารถสืบสอบและเสาะแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง เกิดความใฝ่รู้
และมีความมั่นใจในตนเองมากขึ น้  และพัฒนาทักษะการสืบสอบ ทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ และทกัษะการท างานเป็นกลุ่ม  



 100 
 

2.4.2 การจัดการเรียนการสอนโดยกระบวนการอุปนัย (ทิศนา แขมมณี, 2559, 
น. 250-252)  

การจัดการเรียนการสอนโดยกระบวนการอุปนัย คือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ใน
การช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตุประสงค์ท่ีก าหนด เป็นวิธีการเรียนการสอนท่ีมุ่งช่วยให้
ผู้ เรียนได้ฝึกทักษะการวิเคราะห์ สามารถจับหลักการหรือประเด็นส าคัญได้ด้วยตนเอง ท าให้เกิด
การเรียนรู้ หลักการ แนวคิด สร้างมโนทัศน์ และประยุกต์ใช้มโนทัศน์ต่าง ๆ ได้อย่างเข้าใจ  
โดยการจดัการเรียนการสอนโดยกระบวนการคิดอปุนยั มีขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การสร้างมโนทศัน์ 
1.1 ให้ผู้ เรียนสังเกตส่ิงท่ีศึกษา และเขียนรายงานส่ิงท่ีสังเกตเห็น หรือ

อาจใช้วิธีอื่น ๆ 
1.2 ให้ผู้ เรียนจดัหมวดหมู่ของส่ิงเหล่านัน้  
1.3 ตัง้ชื่อหมวดหมู่ท่ีจัดขึน้ โดยพิจารณาว่าอะไรเป็นหัวข้อใหญ่หรือ

หวัข้อย่อย 
ขัน้ท่ี 2 การตีความและสรุปข้อมลู  

2.1 ระบุความสมัพนัธ์ของข้อมลู 
2.2 ส ารวจความสมัพนัธ์ของข้อมลู ผู้ เรียนศึกษาข้อมลูและความสมัพันธ์

ของข้อมลูในลกัษณะต่าง ๆ  
2.3 สรุปอ้างอิง โดยส่ิงท่ีค้นพบไปสู่สถานการณ์อื่น ๆ  

ขัน้ท่ี 3 การประยกุต์ใช้ข้อสรุปหรือหลกัการ 
3.1 น าข้อสรุปมาใช้ในการท านาย หรืออธิบายปรากฏการณ์อื่น ๆ  
3.2 อธิบายให้เหตผุลและข้อมลูสนบัสนนุการท านาย 

ผู้ เรียนจะสามารถสร้างมโนทัศน์และประยกุต์ใช้มโนทัศน์นัน้ด้วยกระบวนการคิด
แบบอปุนยั และสามารถน ากระบวนการคิดดงักล่าวไปใช้ในการสร้างมโนทศัน์อื่น ๆ ต่อไปได้  

2.4.3 การจัดการเรียนการสอนโดยกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (ทิศนา แขมมณี, 
2559, น. 252-253)  

การจัดการเรียนการสอนโดยกระบวนการคิดสร้างสรรค์ คือ การด าเนินการเรียน
การสอนโดยผู้สอนใช้รูปแบบ วิธีการ และเทคนิคท่ีกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความคิดขยายต่อเน่ือง  
เกิดความคิดเห็นท่ีสร้างสรรค์แตกต่างไปจากเดิม หลากหลาย และมีประสิทธภาพ จะช่วยให้เกิด
การแก้ปัญหาใหม่ ๆ ซึ่งการจดัการเรียนการสอนโดยกระบวนการคิดสร้างสรรค์ มีขัน้ตอน ดงันี ้
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ขัน้ท่ี 1 ขัน้น า ผู้สอนให้ผู้ เรียนท างานต่าง ๆ ท่ีต้องการให้ผู้ เรียนท า 
ขัน้ท่ี 2 ขัน้การสร้างอุปมาแบบตรงหรือการเปรียบเทียบแบบตรง โดยผู้สอน

เสนอค าคู่ให้ผู้ เรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่างของส่ิงของหรือค าต่าง ๆ  
ขัน้ท่ี 3 ขัน้การสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับส่ิงของ ผู้สอนให้

ผู้ เรียนสมมติตวัเองเป็นส่ิงใดส่ิงหน่ึงและแสดงความรู้สึกออกมา 
ขัน้ท่ี 4 ขัน้การสร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง ผู้ สอนให้ผู้ เรียนน าค าท่ีได้จากการ

เปรียบเทียบในขัน้ท่ี 2 และขัน้ท่ี 3 มาประกอบเป็นค าใหม่ 
ขัน้ท่ี 5 ขัน้การอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้ง ผู้ สอนให้ผู้ เรียนช่วยกัน

อธิบายความหมายของค าคู่ขดัแย้งท่ีได้ 
ขัน้ท่ี 6 ขัน้การน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งาน ผู้สอนให้ผู้ เรียนน าความคิด

ท่ีได้มาใหม่จากขัน้ท่ี 5 มาใช้ในงานของตน ท าให้งานของตนมีความคิดสร้างสรรค์มากขึน้ 
ผู้ เรียนจะเกิดความคิดใหม่ ๆ และสามารถน าความคิดใหม่ ๆ นัน้ไปใช้ในงาน 

ของตน ท าให้งานของตนมีความแปลกใหม่ น่าสนใจมากขึน้ และผู้ เรียนอาจเกิดความตระหนักใน
คณุค่าของการคิด และความคิดของผู้อื่นด้วย 

2.4.4 การจดัการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลกั (ทิศนา แขมมณี, 2559, น. 
137-138) 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นการจัดสภาพการณ์ของ  
การเรียนการสอนท่ีใช้ปัญหาเป็นเคร่ืองมือในการช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย  
โดยผู้สอนอาจน าหรือพาผู้ เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา
และแก้ปัญหาร่วมกนัเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานัน้อย่างชดัเจน ได้เห็น
ทางเลือกและวิธีการท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหานัน้ รวมทัง้ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความใฝ่ รู้  
เกิดทกัษะ กระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ  

ทัง้นีปั้ญหาควรเป็นปัญหาท่ีสามารถกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดภาวะงุนงงสงสัยและ
ความต้องการท่ีจะแสวงหาความรู้เพื่อขจัดความสงสัยดังกล่าว การให้ผู้ เรียนได้เผชิญปัญหาจริง
หรือสถานการณ์ต่าง ๆ และร่วมกนัคิดหาทางแก้ปัญหานัน้ ๆ จะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่าง
มีความหมาย และสามารถพฒันาทกัษะกระบวนการต่าง ๆ อนัเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต 
และการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
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2.4.5 การจดัการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นหลกั (ทิศนา แขมมณี, 2559, 
น. 138-140) 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นหลัก คือ การจัดสภาพการณ์ของ
การเรียนการสอน โดยให้ผู้ เรียนได้ร่วมกนัเลือกท าโครงงานท่ีตนสนใจ ร่วมกันส ารวจ สังเกต และ
ก าหนดเร่ืองท่ีตนสนใจ วางแผนในการท าโครงการร่วมกัน ศึกษาหาข้อมูล ความรู้ท่ีจ าเป็น และ  
ลงมือปฏิบัติงานตามแผนงานท่ีวางไว้จนได้ข้อค้นพบหรือส่ิงประดิษฐ์ใหม่ แล้วจึงเขียนรายงาน
และน าเสนอต่อสาธารณชน เก็บข้อมูล แล้วน าผลงานและประสบการณ์ทัง้หมดมาอภิปราย
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ความคิดค้น และสรุปผลการเรียนรู้ท่ีได้รับจากประสบการณ์ท่ีได้รับทัง้หมด ทัง้นี ้
การจดัการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นหลกัมีรายละเอียดของหลกัการ ดงันี ้ 

1. โครงการหรือโครงงาน เป็นกิจกรรมที่มีบริบทจริงเชื่อมอยู่ ดงันัน้การเรียนรู้
ท่ีเกิดขึน้จึงสัมพันธ์กับความเป็นจริง สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตจริง จึงเป็นการเรียนรู้ท่ี
เป็นประโยชน์ต่อผู้ เรียน 

2. การให้ผู้ เรียนท าโครงงานหรือโครงการ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เข้า
สู่กระบวนการสืบสอบ  

3. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงการเป็นหลัก ช่วยให้ผู้ เรียนได้ผลิต
งานท่ีเป็นรูปธรรมออกมา ผลผลิตท่ีแสดงออกถึงความรู้ ความคิดของผู้ เรียนนีส้ามารถน ามา
อภิปรายแลกเปลี่ยนและวิพากษ์ได้อย่างชดัเจน  

4. การแสดงผลต่อสาธารณชน สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และ  
การท างานให้แก่ผู้ เรียนได้ ซึ่งแรงจูงใจจะมีผลต่อความใส่ใจ ความกระตือรือร้น และความอดทน 
ในการแสวงหาความรู้ การศึกษาความรู้ และการใช้ความรู้ 

5. การให้ผู้ เรียนท าโครงงานหรือโครงการ จะช่วยให้ผู้ เรียนพัฒนาทักษะ
กระบวนการในการสืบสอบและการแก้ปัญหาแล้ว ยังสามารถช่วยดึงศักยภาพต่าง ๆ  ท่ีมีอยู่ในตวั
ของผู้ เรียนออกมาใช้ประโยชน์ได้อีกด้วย 
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2.5 ประโยชน์ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
มานิตย์ อาษานอก (2561 , น. 3) กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็น

กระบวนการคิดสร้างสรรค์นวตักรรมอย่างเป็นระบบ โดยยึด “คน” เป็นศูนย์กลางในการออกแบบ
เพื่อแก้ปัญหา ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้และพัฒนาทักษะต่าง ๆ ตลอดจนกระบวนการคิดและ 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง เป็นการเรียนรู้ท่ีมีความหมาย สร้างสรรค์
นวตักรรมเพื่อช่วยแก้ปัญหาผู้ เรียนและสังคม ช่วยเพิ่มคณุค่าและการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้ เรียน
ให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ นอกจากนีก้ระบวนการคิดเชิงออกแบบนีม้ีการน าไปประยุกต์ใช้ใน  
การออกแบบหลากหลายสาขา เช่น การออกแบบเชิงวิศวกรรม การออกแบบการบริการ  
การออกแบบองค์กร รวมถึงการออกแบบการเรียนการสอนด้วย สอดคล้องกบั ภชุงค์ โรจน์แสงรัตน์ 
(2559, หน้า 19-20) ท่ีอธิบายถึงประโยชน์ของการคิดเชิงออกแบบ สามารถสรุปได้ ดงันี ้

1. ความสามารถในการส่ือสาร (Communication) คือความสามารถในการท่ีจะ
ส่ือสารข้อมูลจากความคิดและจินตนาการของนักออกแบบไปสู่ผู้อื่น ด้วยการส่ือสารทางภาษา  
หรืออวัจนภาษา ได้ฝึกทักษะการส่ือสารโดยเฉพาะอย่างยิ่งการส่ือสารด้วยภาพ การสร้าง  
แบบร่างภาพ การน าเสนอ เพื่อให้เกิดความเข้าใจในการออกแบบผลงานได้อย่างถกูต้อง  

2. ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา (Problem and Solution) การคิดแก้ปัญหา
นัน้มีมิติความคิดหลายประเด็น เช่น ความสวยงามในการออกแบบ การใช้วัสดุในการผลิต 
กระบวนการผลิต จึงท าให้ผู้แก้ปัญหาได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ รวมถึงการคัดกรองและ
ประมวลความคิดในหลายระดบั ตลอดจนได้แนวทางในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสดุ 

3. ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) และ ความสามารถ
ในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นการสรุปปัญหา เลือกและตัดสินใจใน 
การแก้ปัญหา เพื่อน าไปสู่การคิดบูรณาการ ( Integrative Thinking) โดยการผสมผสานแบบ
กระบวนการ สหวิชา หรือเทคนิคในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย จนเกิดเป็นการค้นพบใหม่ ๆ  
เพื่อสร้างสรรค์นวตักรรมในการแก้ปัญหานัน้ 

4. การร่วมมือในการท างาน (Collaboration) หรือการร่วมมือในการแก้ปัญหา 
เกิดจากการระดมความคิดจากคนท่ีมีประสบการณ์หลากหลาย รวมถึงการเป็นผู้ ส่ือและรับฟังสาร
ท่ีดีในทกุ ๆ ขัน้ตอนท่ีมีการอภิปรายระหว่างการท างานหรือการแก้ปัญหา 

5. การรู้แจ้งท่ีเกิดจากการทดลองเชิงประจักษ์ (Experimentalism) เกิดสร้าง
ผลงานภายใต้หลกัตรรกะด้วยการทดลอง ผลของการทดลองจะแสดงให้เห็นเป็นเหตแุละผลในการ
ท างาน ทกัษะและความคิด จนเกิดให้เห็นเป็นรูปธรรมได้ โดยจ าเป็นต้องมีปัจจยัท่ีส าคญั ดงันี ้ 
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5.1 การท างานกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การท างานร่วมกัน  
การแลกเปล่ียนความคิด และการระดมก าลังสมอง โดยการเรียนรู้แบบร่วมมือมีองค์ประกอบท่ี
ส าคัญ 5 ประการ ไ ด้แก่  การพึ่ งพาและเกื อ้กูลกัน  การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด  
ความรับผิดชอบท่ีตรวจสอบได้ของสมาชิกแต่ละคน การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
และทักษะการท างานกลุ่มย่อย และการวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม ทัง้นีผ้ลดีของการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเพื่อพาให้สมาชิกได้บรรลเุป้าหมายท่ีตัง้ไว้อย่างมีประสิทธิภาพสงูสดุนัน่เอง  

5.2 ต้องมีระบบติดตามโครงการ คือการวางแผน โดยการติดตามความ
คืบหน้าในการท างานของสมาชิกในกลุ่มหรือกลุ่มย่อยในทุกขัน้ตอน นอกจากนีป้ระโยชน์ของการ
ติดตามการท างานจะท าให้เห็นถึงการข้อบกพร่องในโครงการ เพื่อจะได้ปรับปรุงและพฒันาต่อไป 

5.3 สร้างสภาพแวดล้อมท่ีเอือ้อ านวย คือการสร้างสภาพแวดล้อมและ
บรรยากาศท่ีสนับสนุนให้สมาชิกในกลุ่มได้สนทนาแลกเปล่ียนเรียนรู้ เข้าถึงการแลกเปล่ียนข้อมลู
ซึ่งกันและกันได้อย่างสะดวกและเป็นกันเองท่ีสุด นอกจากนีต้้องสนับสนุนอุปกรณ์หรือวัสดุท่ีใช้ 
เช่น เคร่ืองมือส่ือสาร กล้องถ่ายภาพ อปุกรณ์ส านกังาน เพื่อใช้ในการบนัทึกและน าเสนอข้อมลู 

 
2.6 เกณฑ์การวัดประเมินผลที่สอดคล้องกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

มานิตย์ อาษานอก (2561, น. 12) กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็น
กระบวนการคิดโดยยึดคนเป็นศูนย์กลางในการออกแบบเพื่อแก้ปัญหา ทัง้นีก้ระบวนการคิด  
เชิงออกแบบจะช่วยสร้างการเรียนรู้ พัฒนาทักษะต่าง ๆ กระบวนการคิดและการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ ผ่านการลงมือปฎิบติัจริง สร้างสรรค์นวตักรรมเพื่อช่วยแก้ปัญหาผู้ เรียนและสังคม 
ท าให้สอดคล้องกบัการประเมินตามสภาพจริง 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555a, น. 96) กล่าวว่า  
การประเมินตามสภาพจริงเป็นการประเมินจากผลงานหรือผลการปฎิบัติงานของผู้ เรียนตาม
หลกัฐาน ร่องรอยหรือผลท่ีเกิดจากการเรียนรู้ด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย ทัง้นีก้ารประเมินตามสภาพ
จริงควรให้ความส าคญักบัทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นความสามารถในการน า
ความรู้คณิตศาสตร์ไปใช้งาน และพัฒนาการเรียนรู้ของผู้ เรียนท่ีแสดงถึงความก้าวหน้าใน 
การเรียนรู้และท างานทางคณิตศาสตร์ สอดคล้องกับ เอกสารการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาของ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2557 , น. 4,18) อธิบายถึง 
กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานท่ีบูรณาการ
การเรียนรู้ และได้น าความรู้มาออกแบบชิน้งานหรือวิธีการ เพื่อตอบสนองความต้องการ หรือ
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แก้ปัญหา รวมทัง้อธิบาย การประเมินความสามารถท่ีแท้จริงของผู้ เรียน จากการแสดงออก  
การกระท าหรือผลงานเพื่อสร้างความรู้ด้วยตนเอง ในขณะท่ีผู้ เรียนแสดงออกในการท ากิจกรรม 
สะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการการคิด กระบวนการท างาน และความสามารถในการแก้ปัญหาหรือ
การแสวงหาความรู้  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2557 , น. 20-22) 
แสดงการประเมินตามสภาพจริงโดยมีแนวทางการประเมินท่ีมีการวัด 2 แบบ คือ 1. การประเมิน
เป็นภาพรวม (Holistic score) และ 2. การประเมินแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic score) มี
รายละเอียดดงันี ้

1. การประเมินเป็นภาพรวมในการประเมินโครงงานมีมาตรวดัแสดงดังตาราง 22  

ตาราง 22 มาตรวดัการประเมินภาพรวมในการประเมินโครงงาน 

มาตรวดัการประเมินโครงงาน ระดบัคะแนน 
- ไม่เข้าใจปัญหา การออกแบบและการทดลองใช้เทคนิคไม่ถกูต้อง  
ท าโครงงานได้แต่ไม่สมบูรณ์ การเขียนางงานต้องช่วยเหลือมาก 

1 

- เข้าใจปัญหาแต่ใช้เวลานานมาก ต้องอาศยัการแนะน าในการออกแบบ
การทอลอง มีความยากล าบากในการปฎิบติั ต้องได้รับค าแนะน าในการ
เขียนรายงาน 

2 

- แสดงถึงความเข้าใจปัญหาการออกแบบการทดลองและเทคนิควิธียงั 
ไม่ถกูต้อง งานประสบความส าเร็จบางส่วน การน าเสนองานเป็นล าดบั 

3 

- แสดงถึงความเข้าใจปัญหา สามารถออกแบบการทดลองและเทคนิคต่างๆ 
จนโครงงานประสบความส าเร็จ การน าเสนองานเป็นล าดบัดี 

4 

- แสดงถึงความเข้าใจปัญหา มีความคิดริเร่ิมในการออกแบบการทดลอง
และเทคนิควิธีต่าง ๆ จนประสบความส าเร็จ การน าเสนองานเป็นล าดบัดี  

5 
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2. การประเมินแบบแยกองค์ประกอบเป็นการวิเคราะห์ ผลงานของผู้ เรียน
สามารถประเมินอะไรได้บ้าง แสดงตัวอย่างการประเมินโครงงานและการประเมินการปฎิบัติการ 
ดงัตาราง 23 

ตาราง 23 การประเมินโครงงานและการประเมินการปฎิบติัการ 

ระดับ
คะแนน 

เกณฑ์การประเมิน 

การออกแบบการทดลอง การด าเนินการทดลอง การน าเสนอ 

4 เข้าใจปัญหา ตัง้สมมติฐาน
ได้สอดคล้องกบัปัญหาและ
ออกแบบการทดลองและใช้
เทคนิควธีิถกูต้องแสดง
ความคดิริเร่ิม 

การด าเนินการทดลอง มี
ขัน้ตอนครบถ้วนถกูต้อง 
มีการท าซ า้ และการเกบ็
ข้อมลูได้ละเอียด
รอบคอบ ครบถ้วนตามท่ี
ต้องการ  

ดงู่าย เหมาะสมกบัลกัษณะ
ของข้อมลู แสดงความคดิ
สร้างสรรค์ในการน าเสนอ
ข้อมลู การวิเคราะห์ข้อมลูได้
ครบถ้วนเหมาะสม การสรุป
การทดลองถกูต้อง และ
ความรู้มาอ้างอิงประกอบการ
สรุปการทดลอง  

3 เข้าใจปัญหา ตัง้สมมติฐาน
ได้ถกูต้อง ออกแบบการ
ทดลองและใช้เทคนิควิธี
ถกูต้อง 

การด าเนินการทดลอง มี
ขัน้ตอนครบถ้วนถกูต้อง 
แต่ไม่มีการท าซ า้ การ
เก็บข้อมลูครบถ้วน
ตามท่ีต้องการวดั 

การน าเสนอข้อมลูถกูต้อง
ครบถ้วน วิเคราะห์ข้อมลูได้
ครบถ้วน การสรุปการทดลอง
ถกูต้อง มีการน าเหตผุล และ
ความรู้มาอ้างอิงประกอบ 

2 เข้าใจปัญหา ตัง้สมมติฐาน
ได้ถกูต้อง การออกแบบการ
ทดลองและใช้เทคนิควิธียงั
ไม่ถกูต้อง 

การด าเนินการทดลอง มี
ขัน้ตอนถกูต้องเป็นส่วน
ใหญ่ แต่ไม่มีการท าซ า้ 
การเก็บข้อมลูครบถ้วน
ตามท่ีต้องการวดั 

การน าเสนอข้อมลูถกูต้อง 
วิเคราะห์ข้อมลูครบถ้วน  
การน าเสนอผลการทดลอง
ถกูต้อง 

1 เข้าใจปัญหา ตัง้สมมติฐาน
ถกูต้อง ต้องอาศยัการ
แนะน าในการออกแบบการ
ทดลอง  

การด าเนินการทดลอง 
ไม่ถกูต้องเป็นส่วนใหญ่ 
การเก็บข้อมลูไม่
ครบถ้วน 

การน าเสนอข้อมลูถกูต้อง 
การวิเคราะห์ข้อมลูไม่
ครบถ้วน การสรุปการทดลอง
ไม่ถกูต้อง 
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555a, น.132-135) อธิบาย
การประเมินผลการศึกษาค้นคว้าทางคณิตศาสตร์เป็นการศึกษาท่ีมีประเด็นหลากหลายทัง้ด้าน
ทฤษฎีและด้านส่ิงประดิษฐ์  โดยทั่ว ไปใช้ เกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์รวม ซึ่ งมี  
การประเมินผลการศึกษาค้นคว้าทางคณิตศาสตร์ด้านทฤษฎี มีรายการประเมิน 5 ประเด็น ได้แก่ 
(1) การวางแผน (2) การแสดงข้อมูล (3) การแสดงความเชื่อมโยง (4) การลงข้อสรุป และ  
(5) การน าเสนอผลงาน แสดงตวัอย่างเกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์ ดงัตาราง 24 

ตาราง 24 ตัวอย่างเกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์รวมของการศึกษาค้นคว้าทางคณิตศาสตร์
ด้านทฤษฎี 

คะแนน เกณฑ์การพิจารณา 
4 (ดีมาก) - วางแผนชดัเจนและท างานอย่างเป็นระบบ 

- แสดงข้อมลูท่ีละเอียดชดัเจน 
- แสดงความเชื่อมโยงระหว่างเนือ้หาวิชาได้ชดัเจน 
- ลงข้อสรุปท่ีถกูต้องชดัเจน     - น าเสนอผลงานได้อย่างเหมาสม 

3 (ดี) - วางแผนชดัเจน     - แสดงข้อมลูท่ีละเอียดชดัเจน 
- แสดงความเชื่อมโยงระหว่างเนือ้หาวิชาได้ชดัเจน 
- ลงข้อสรุปท่ีถกูต้อง แต่ยงัไม่สมบูรณ์     - น าเสนอข้อมลูได้ไม่ชดัเจน 

2 (พอใช้) - วางแผนไม่ชดัเจน     - แสดงข้อมลูไม่สมบูรณ์ 
- แสดงความเชื่อมโยงระหว่างเนือ้หาวิชาได้ไม่ชดัเจน 
- ลงข้อสรุปถกูต้องเพียงบางส่วน     - น าเสนอข้อมลูได้ไม่ชดัเจน 

1 (ต้องปรับปรุง) - วางแผนไม่ชดัเจนหรือไม่มีการวางแผน 
- แสดงข้อมลูท่ีไม่ถกูต้อง 
- แสดงความเชื่อมโยงเนือ้หาวิชาได้ไม่ชดัเจน 
- ลงข้อสรุปท่ีไม่ถกูต้อง      - น าเสนอข้อมลูได้ไม่ถกูต้อง  

 
การประเมินผลการศึกษาค้นคว้าท่ีมีผลงานเป็นส่ิงประดิษฐ์ อาจมีรายการท่ีต้อง

พิจารณาเพิ่มเติมจากการประเมินผลการศึกษาค้นคว้าทางคณิตศาสตร์ ด้านทฤษฎี ได้แก่  
การแก้ปัญหาและการตอบสนองความต้องการ ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ การดึงดูดความสนใจ 
ประสิทธิภาพในการท างาน และคู่มือในการใช้งาน หากในการท างานมีหลายชิน้งานอาจก าหนด
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น า้หนักคะแนนของงานแต่ละชิน้แตกต่างกัน แสดงดังตัวอย่างเกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์
รวมของการศึกษาค้นคว้าทางคณิตศาสตร์ท่ีมีผลงานเป็นส่ิงประดิษฐ์ แสดงดงัตาราง 25 

ตาราง 25 ตวัอย่างเกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์รวมของการศึกษาค้นคว้าทางคณิตศาสตร์ท่ีมี
ผลงานเป็นส่ิงประดิษฐ์ 

คะแนน  เกณฑ์การพิจารณา 
4 (ดีมาก) - มีการวางแผนการสร้าง และการแสดงรายละเอียดของชิน้งานแต่ละส่วน

ชดัเจน สมบูรณ์ 
- แก้ปัญหาและตอบสนองตามความต้องการ 
- มีความริเร่ิมสร้างสรรค์และดึงดดูความสนใจ 
- ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ปลอดภยั ประหยดั และคุ้มค่า 
- คู่มือแนะน าการใช้มีความชดัเจนและเข้าใจง่าย 

3 (ดี) - มีการวางแผนการสร้าง และการแสดงรายละเอียดของชิน้งานแต่ละส่วน
ชดัเจน สมบูรณ์ 
- แก้ปัญหาและตอบสนองตามความต้องการ 
- มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ แต่ขาดการดึงดดูความสนใจ 
- ใช้งานได้ แต่ยงัมีการปรับปรุงแก้ไข 
- คู่มือแนะน าการใช้ไม่ชดัเจน หรือไม่มีรายละเอียด ไม่ครบถ้วน 

2 (พอใช้) - มีการวางแผนการสร้าง แต่แสดงรายละเอียดของชิน้งานบางส่วนไม่สมบูรณ์ 
- แก้ปัญหาและตอบสนองตามความต้องการ 
- มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ แต่ขาดการดึงดดูความสนใจ 
- ใช้งานได้ แต่ยงัมีการปรับปรุงแก้ไข 
- คู่มือแนะน าการใช้ไม่ชดัเจน หรือไม่มีรายละเอียด ไม่ครบถ้วน 

1 (ต้องปรับปรุง) - ไม่มีการวางแผนการสร้าง และการแสดงรายละเอียดชิน้งานไม่ชัดเจน 
หรือไม่สมบูรณ์  
- ไม่ตอบสนองต่อการแก้ปัญหาและความต้องการ 
- ขาดความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
- ชิน้งานขดัข้อง หรือใช้งานไม่ได้ตามท่ีคาดหวงั 
- คู่มือแนะน าไม่ชดัเจน หรือไม่มีคู่มือแนะน าการใช้ 
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พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ (2560, น. 63-65) ท าการวิจัยปฏิบัติการเพื่อพัฒนาการจัด 
การเรียนรู้ เร่ือง ภาคตัดกรวย ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยแสดงเกณฑ์การให้คะแนนชิน้งานของนักเรียน มีรายการประเมิน
ชิน้งาน 5 รายการ พร้อมเกณฑ์การให้คะแนนชิน้งานแบบรูบริก 4 ระดบั แสดงดงัตาราง 26 

ตาราง 26 เกณฑ์การให้คะแนนชิน้งานของนกัเรียน 

รายการ
ประเมิน 

ดีมาก 
(4 คะแนน) 

ดี 
(3 คะแนน) 

พอใช้ 
(2 คะแนน) 

ควรปรับปรุง 
(1 คะแนน) 

ผลงาน  
20% 

ออกแบบชิน้งาน
ได้สอดคล้องกบั
ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการได้
ครบถ้วน 

ออกแบบชิน้งาน
ได้สอดคล้องกบั
ปัญหาหรือ
สนองตวามต้อง
การได้เป็นส่วน
ใหญ่  

ออกแบบชิน้งาน
ได้สอดคล้องกบั
ปัญหาหรือ
สนองตวามต้อง
การได้เป็นส่วน
น้อย 

ออกแบบชิน้งาน
ได้ไม่สอดคล้อง
กบัปัญหาหรือไม่
สนองความ
ต้องการ 

ความคิด
สร้างสรรค์  
20% 

สร้างชิน้งานได้
สวยงาม และมี
แนวคิดการ
ออกแบบท่ีแปลก
ใหม่ ตัง้แต่ 2 
แนวคิดขึน้ไป  

สร้างชิน้งานได้
สวยงาม และมี
แนวคิดการ
ออกแบบท่ีแปลก
ใหม่เพียงแนวคิด
เดียว 

สร้างชิน้งานได้
สวยงาม แต่ไม่มี
แนวคิดการ
ออกแบบท่ี
แปลกใหม่ 

สร้างชิน้งานได้
ไม่สวยงาม และ
ไม่มีแนวคิดการ
ออกแบบท่ีแปลก
ใหม่ 

การน าเสนอ 
20% 

น าเสนอผลงานได้
น่าสนใจ อธิบาย
ขัน้ตอนการ
ออกแบบชิน้งานท่ี
เข้าใจง่าย และ
ตอบค าถาม
ชดัเจน 

น าเสนอผลงาน
ได้ อธิบาย
ขัน้ตอนการ
ออกแบบชิน้งาน
ท่ีเข้าใจง่าย แต่
ตอนตอบค าถาม
ไม่ชดัเจน 

น าเสนอผลงาน
ได้น่าสนใจ แต่
อธิบายขัน้ตอน
การออกแบบ
ชิน้งานท่ีเข้าใจ
ยาก และอาจ
ตอบค าถาม
ชดัเจนหรือไม่
ชดัเจน 

น าเสนอผลงาน
ได้ไม่น่าสนใจ 
รวมทัง้อธิบาย
ขัน้ตอนการ
ออกแบบชิน้งาน
ท่ีเข้าใจยาก และ
ตอบค าถามไม่
ชดัเจน 
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ตาราง 26 (ต่อ) 
รายการ
ประเมิน 

ดีมาก 
(4 คะแนน) 

ดี 
(3 คะแนน) 

พอใช้ 
(2 คะแนน) 

ควรปรับปรุง 
(1 คะแนน) 

การใช้
กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ 
20% 

มีการใช้
กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ มี
การระดมแนวคิด 
และแสดงถึงการ
ใช้แนวคิดมาเป็น
พืน้ฐานการ
ตดัสินใจในการ
ออกแบบ  

มีการใช้
กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ มี
การระดม
แนวคิด แต่ไม่ได้
น าแนวคิดมาใช้
เป็นพืน้ฐานการ
ตดัสินใจในการ
ออกแบบ 

มีการใช้
กระบวนการคิด
เชิงออกแบบแต่
ไม่มีการระดม
แนวคิด 

ไม่มีการใช้
กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ  

การประยกุต์ใช้
ความรู้ 
20% 

น าความรู้ทาง
คณิตศาสตร์มา
ประยกุต์ใช้ในการ
ออกแบบชิน้งาน
ได้ชดัเจน และ
ถกูต้องตัง้แต่ 3 
องค์ความรู้ขึน้ไป 

น าความรู้ทาง
คณิตศาสตร์มา
ประยกุต์ใช้ใน
การออกแบบ
ชิน้งานได้ชดัเจน 
และถกูต้อง 2 
องค์ความรู้ขึน้ไป 

น าความรู้ทาง
คณิตศาสตร์มา
ประยกุต์ใช้ใน
การออกแบบ
ชิน้งานได้ชดัเจน 
และถกูต้องเพียง
องค์ความรู้เดียว 

ไม่น าความรู้ทาง
คณิตศาสตร์มา
ประยกุต์ใช้ใน
การออกแบบ
ชิน้งาน 

 
นอกจากนี ้ทิศนา แขมมณี (2559, น. 96-98) กว่าวว่า ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย

ตนเองโดยการสร้างชิน้งาน (Constructionism) เป็นทฤษฎีท่ีมีพืน้ฐานมาจากทฤษฎี พัฒนาการ
ทางสติปัญญาของเพียเจต์ เช่นเดียวกับทฤษฏีการสร้างความรู้  ผู้ ท่ีพัฒนาทฤษฎีนี คื้อ 
ศาสตราจารย์ ซีมัวร์ เพเพอร์ท และน าทฤษฎีนีม้าใช้ในวงการการศึกษานั่นเอง ซึ่งแนวคิดของ
ทฤษฎีนีคื้อ ผู้ เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ชิน้งานโดย
อาศยัส่ือและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม จะท าให้เห็นความคิดนัน้เป็นรูปธรรมท่ีชัดเจน และเมื่อผู้ เรียน
สร้างส่ิงใดส่ิงหน่ึงขึน้มาในโลก ก็หมายถึงการสร้างความรู้นัน้ด้วยตนเอง ซึ่ง Constructionism  
จะมีเอกลักษณ์ของตนในด้านการใช้ส่ือ เทคโนโลยี วัสดุ และอุปกรณ์ต่าง ๆ  ท่ีเหมาะสมในการให้
ผู้ เรียนสร้างสาระการเรียนรู้และผลงานต่าง ๆ ด้วย เพเพอร์ท และคณะ ได้ออกแบบสร้างโปรแกรม
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คอมพิวเตอร์โลโก้ขึน้ เพื่อให้เด็กใช้คณิตศาสตร์ในการสร้างรูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว ดนตรี เกม 
ฯลฯ และได้พัฒนา LEGO TC โดยเชื่อมโยงภาษาโลโก้กับเลโก้ ซึ่งเป็นของเล่นท่ีมีลักษณะเป็น
ชิน้ส่วนท่ีสามารถน ามาต่อกันเป็นรูปต่าง ๆ ได้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ดังกล่าวช่ วยให้ผู้ เรียน
สามารถควบคุมเลโก้ของเล่นในคอมพิวเตอร์ให้เคล่ือนไหว เดิน ฉายแสง หรือตอบสนองส่ิงเร้า  
ต่าง ๆ ได้ตามต้องการ เป็นการช่วยให้ผู้ เรียนได้สร้างความรู้เกี่ยวกบัวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์
ด้วยตนเองไป พร้อม ๆ กบัการฝึกคิด ฝึกแก้ปัญหา และฝึกความอดทน อีกด้วย ทัง้นีค้รูผู้สอนต้อง
ท าหน้าท่ีอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียน ให้ค าปรึกษา ชีแ้นะ เกือ้หนุนการเรียนรู้ 
ของผู้ เ รียนเป็นส าคัญ ในด้านการประเมินผลการเรียนรู้ นัน้ จ า เป็นต้องมีการประเมินทัง้  
ด้านผลงาน และด้านกระบวนการ นัน่เอง  

ทั ง้ นี ผู้้ วัยประยุก ต์ ใ ช้ เกณฑ์การประ เมินผล ท่ีสอดคล้องกับกระบวนการ 
คิดเชิงออกแบบข้างต้น ในการสร้างเกณฑ์การประเมินชิน้งาน แสดงดงัตาราง 27 

ตาราง 27 เกณฑ์การประเมินชิน้งาน 

ระดับคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
5 ชิน้งานสามารถตอบประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหา 

และตรงตามเงื่อนไขที่สถานการณ์ก าหนดทัง้หมด 
4 ชิน้งานสามารถตอบประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหา 

และตรงตามเงื่อนไขท่ีสถานการณ์ก าหนดมากกว่า 70% แต่ไม่ครบถ้วนตาม
เงื่อนไขท่ีสถานการณ์ก าหนด 

3 ชิน้งานสามารถตอบประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหา 
และตรงตามเงื่อนไขท่ีสถานการณ์ก าหนดมากกว่า 50% แต่ไม่ถึง 70% ตาม
เงื่อนไขที่สถานการณ์ก าหนดทัง้หมด 

2 ชิน้งานสามารถตอบประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหา 
และตรงตามเงื่อนไขท่ีสถานการณ์ก าหนดมากกว่า 30% แต่ไม่ถึง 50% ตาม
เงื่อนไขที่สถานการณ์ก าหนดทัง้หมด 

1 ชิน้งานสามารถตอบประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหา 
และตรงตามเงื่อนไขท่ีสถานการณ์ก าหนดมากกว่า 10% แต่ไม่ถึง 30% ตาม
เงื่อนไขที่สถานการณ์ก าหนดทัง้หมด 

0 ไม่มีชิน้งาน 
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ตอนที่ 3 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
มีนักการศึกษาทั ง้ ในประเทศและต่างประเทศหลายท่านให้ความสนใจและ  

ให้ความส าคญัเกี่ยวกบัการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ และกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยมี
รายละเอียดของผลงานวิจยั ดงันี ้ 

3.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
อารยา ช่อองัชญั (2553, น.27, 188-189) ศึกษาการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ กลุ่มสาระกาเรรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 การวิจยันีม้ีวตัถปุระสงค์ดังนี ้ (1) เพื่อพฒันาและ 
หาประสิทธิภาพของรุปแบบการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ (2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ท่ีสอน
ด้วยรูปแบบการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ก่อนเรียน
และหลังเรียน (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนด้วยรูปแบบการสอนเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ 
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนโรตาร่ีกรุงเทพ จ านวน 41 คน ผลการวิจยัพบว่า (1) รูปแบบ
การเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ น้มีชื่อเ รียกว่า “PLOASE Model” มีทัง้หมด 6 ขัน้ตอน ได้แก่ 
ขัน้เตรียมพร้อมและกระตุ้ นจูงใจในการเรียน ขัน้เรียนรู้กระบวนการคิดโดยการฝึกปฏิบัติ  
ขัน้จัดระเบียบความรู้ ขัน้ประยุกต์ใช้กระบวนการคิด ขัน้สรุป และขัน้ประเมินผล ค่าประสิทธิภาพ
ของรูปแบบการเรียนการสอนเท่ากับ 86.11/87.67 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ 80/80 ปรากฎว่ ามี
ประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ (2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ทกัษะการคิดแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณาญ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดับ .05 โดยความสามารในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสุงกว่าก่อนเรียน  
(3) ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
เพราะผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์และแสวงหาข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ผู้ เรียนเรียนรู้จาก
การปฏิบัติการคิดด้วยตนเองและร่วมกันเรียนรู้กับผู้ อื่น ครูเรียงเนือ้หาและกิจกรรมได้อย่าง
เหมาะสมและนกัเรียนสามารถสรุปความรู้เชื่องโยงน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ 
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สุชาติ ไชยวัณ (2556, น.67) ท าการวิเคราะห์การคิดอย่างมีวิจารณญาณในวิชา
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนในชัน้เรียนท่ีใช้วิธีการแบบเปิด โดยกลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 37 คน และนักเรียนกลุ่มเจาะลึกจ านวน 6 คน โรงเรียนชุมชน  
บ้านบวกครกน้อย การวิจยันีใ้ช้วิธีการวิจยัแบบผสมผสาน โดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนือ้หา และสถิติ
เชิงพรรณา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณทัง้ 5 ด้าน 
ประกอบด้วย (1) ด้านการระบุปัญหา (2) ด้านการนิยามปัญหา (3) ด้านการส ารวจปัญหา  
(4) ด้านการประเมิน/ประยุกต์ใช้ปัญหา และ (5) ด้านการบูรณาการปัญหา มีการคิดอย่างมี
วิจารณญาณภาพรวมอยู่ในระดับดี และกลุ่มเจาะลึกทัง้ 6 คน พบว่า นักเรียน 3 คน (เก่ง 2 คน 
ปานกลาง 1 คน) มีคะแนนเฉล่ียการคิดอย่างมีวิจารณญาณอยู่ในระดับดี นักเรียน 2 คน  
(เก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน) มีคะแนนเฉล่ียการคิดอย่างมีวิจารณญาณอยู่ในระดับพอใช้ และ
นกัเรียน 1 คน (อ่อน 1 คน) มีคะแนนเฉล่ียการคิดอย่างมีวิจารณญาณอยู่ในระดบัปรับปรุง 

มัณฑนา พรมรักษ์ (2556, น.6, 165-166) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเน้นกระบวนการก ากบัทางปัญญา ท่ีมี
ต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนหอวัง จ านวน 108 คน และเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการเก็บข้อมูลคือ แบบวัดความสามารถในการแก้ ปัญหาทางคณิตศาสตร์และแบบวัด
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยการวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์ดังนี ้ (1) เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการแก้ปัญหาท่ีเน้นกระบวนการก ากับทางปัญญา  
(2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับ 
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการแก้ปัญหาท่ีเน้นกระบวนการก ากับทางปัญญากบั
การเรียนแบบปกติ (3) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน
ก่อนและหลังการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการแก้ปัญหาท่ีเน้นกระบวนการ
ก ากับทางปัญญา (4) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการแก้ปัญหาท่ีเน้นกระบวนการก ากับทาง
ปัญญากบัการเรียนแบบปกติ และ (5) เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
และความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการแก้ปัญหาท่ีเน้นกระบวนการก ากับทางปัญญา ผลการวิจัยพบว่า  
(1) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
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เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถใน  
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดบั .05 (3) นกัเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (4) นกัเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการคิด
อย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และ (5) นักเรียนกลุ่มทดลองมีพัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณไปในทิศทางท่ีดีขึน้ 

ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559, น.170-174) ท าการศึกษาการพัฒนารูปแบบการสอน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน เพื่อสร้างสรรค์ผลงานท่ีเป็นปรากฎอตัลกัษณ์ไทย ส าหรับนิสิต
ระดับปริญญาบณัฑิต การวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อพฒันาและศึกษาผลของรูปแบบการสอนโดย
ใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานท่ีปรากฎอัตลักษณ์ไทย โดยการวิจัยแบ่ง
ออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะท่ี 1 ศึกษาความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญด้านการสอนออกแบบและ 
นักออกแบบจ านวน 10 ท่าน ระยะท่ี 2 พัฒนารูปแบบการสอน และระยะท่ี 3 ศึกษาผลการใช้
รูปแบบการสอน ผลการวิจัยสรุปว่า (1) องค์ประกอบของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐาน ประกอบด้วย โจทย์งานออกแบบ เนือ้หา ผู้สอน ผู้ เรียน ส่ือการสอน กิจกรรม
และเปลี่ยนเรียนรู้ และการประเมินผล (2) คะแนนผลงานการออกแบบท่ีปรากฎอตัลกัษณ์ไทยหลัง
เรียนด้วยรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดบั .05  

วรนิพิฎ พันธ์หนองหว้า (2559, น.6,96) ท าการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่สมบูรณ์ร่วมกบักลวิธีการเสริมต่อ
ความคิด ท่ีมีต่อความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 
โดยการวิจยัครัง้นีว้ตัถุประสงค์เพื่อ เปรียบเทียบความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างกลุ่มท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ กับกลุ่มท่ี
ได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่สมบูรณ์ร่วมกบักลวิธี
การเสริมต่อความคิด ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่สมบูรณ์ร่วมกบักลวิธีการเสริมต่อความคิด มีความสามารถ
ในการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีได้รับ  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นอกจากนี ้ยังศึกษา
พัฒนาการของความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนท่ีได้เรียนรู้โดยใช้
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กระบวนการแก้ปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่สมบูรณ์ร่วมกับกลวิธีการเสริมต่อความคิด ผลการศึกษา
พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้มีพัฒนาการของความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเปลี่ยนแปลงไปในทางท่ีดีขึน้ตามล าดบั  

จิรันธนิน คงจีน (2560, น.6-9, 163-166) ศึกษาการพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ตามแนวการจัดการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นและการช่วยเสริมสร้างศักยภาพ เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอน
ปลาย การวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวการ
เรียนรู้อย่างกระตือรือร้นและการช่วยเสริมศกัยภาพ โดยมีขัน้ตอนการวิจยั 3 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ท่ี 1 
ศึกษาการจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นท่ีส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ขัน้ท่ี 2 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการจัด  
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และขัน้ท่ี 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์กับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนเนินพิทยาคม จ านวน 32 คน ผลการวิจยัพบว่า (1) แนวคิด
การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นและการช่วยเสริมศักยภาพท่ี
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผู้สอนปรับเปล่ียนบทบาทเป็นผู้
อ านวยความสะดวกและชีแ้นะ ผู้ เรียนเป็นผู้ปฏิบัติในกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์อย่างหลากหลาย 
รับผิดชอบและก ากับการเรียนรู้ของตนเอง มีการสะท้อนคิดและปรับปรุงการเรียนรู้ให้ดีขึน้  
(2) รูปแบบการจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นและการช่วยเสริม
ศักยภาพ ท่ีสร้างขึน้มีชื่อว่า 2G-CPS Model มีกระบวนการเรียนรู้ ดังนี ้ขัน้ท่ี 1 ก าหนดเป้าหมาย
การเรียนรู้ ขัน้ท่ี 2 ชีน้ าประสบการณ์ ขัน้ท่ี 3 ร่วมมือแก้ปัญหา ประกอบด้วยการฝึกการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ 5 ขัน้ ได้แก่ ขัน้ท่ี 1 ระบุปัญหาหรือตัง้ค าถาม ขัน้ท่ี 2 รวบรวม/การจัดการ
ข้อมูล ขัน้ท่ี 3 วางแผนแก้ปัญหาหรือหาค าตอบ ขัน้ท่ี 4 ด าเนินการแก้ปัญหาหรือหาค าตอบ และ
ขัน้ท่ี 5 แบ่งปันสู่สาธารณะ โดยผลการตรวจสอบคณุภาพ พบว่า รูปแบบท่ีพฒันาขึน้มีคณุภาพอยู่
ในระดับดีมาก และ (3) นักเรียนมีความสาสมารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ นักเรียนมีความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดบั .05 และ นกัเรียนท่ีมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณกลุ่มเก่งมีแนวโน้น
เพิ่มขึน้ จ านวนนกัเรียนท่ีอยู่ในกลุ่มอ่อนมีแนวโน้มลดลง 

พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ (2560, น.8, 167-172) ได้ท าการวิจัยปฏิบติัการเพื่อพฒันาการ
จัดการเรียนรู้ เร่ือง ภาคตัดกรวย ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งเสริมความสามารถในการ
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แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยมีวตัถปุระสงค์ เพื่อศึกษาแนวทาง
และผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เร่ือง ภาคตัดกรวย ท่ีส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ นั่นหมายถึง ความสามารถของนักเรียนใน 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในรูปแบบของส่ิงประดิษฐ์ ชิน้งาน หรือกระบวนการ เร่ือง ถาคตัด
กรวย โดยพิจารณาจากความสามารถทัง้ 5 ด้าน ได้แก่ (1) ความสามารถในการค้นพบความจริง  
(2) ความสามารถในการค้นพบปัญหา (3) ความสามารถในการค้นพบแนวคิด (4) ความสามารถ
ในการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา และ (5) ความสามารถในการสร้างสรรค์ความรู้ ผลการวิจัย พบว่า  
(1) แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เร่ือง ภาคตัดกรวย มีประเด็นท่ี 
ควรเน้น ได้แก่ การทบทวนความรู้พืน้ฐานท่ีจ าเป็นให้แก่นักเรียน ส าหรับน าไปใช้ในการออกแบบ
ชิน้งานและแก้ปัญหา การเลือกใช้ปัญหาการออกแบบหรือสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง และ  
การออกแบบชิน้งานท่ีใช้องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในเร่ืองท่ีเรียนให้มีความหลากหลาย รวมถึง
กระตุ้นนักเรียนให้ท ากิจกรรมร่วมกันอย่างสม ่าเสมอ (2) นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาความสามารถรายด้าน พบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถด้านการค้นพบความจริง การค้นพบปัญหา และการค้นพบ
แนวคิด อยู่ในระดบัมาก ส าหรับความสามารถด้านการค้นพบวิธีการแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์
ความรู้ อยู่ในระดบัปานกลาง  

ณัฐกรวิจิตร อยู่วิริยา (2562 , น.6-8, 118-119) ศึกษาการพัฒนากระบวนการ
ฝึกอบรมโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผสมผสานระบบคลาวด์เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับผู้ เรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค์ 
(1) เพื่อพัฒนากระบวนการฝึกอบรมโดยใช้การคิดเชิงออกแบบผสานระบบคลาวด์เทคโนโลยี  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  
(2) เพื่อประเมินความตรงของกระบวนการฝึกอบรมท่ีพัฒนาขึน้ และ (3) เพื่อศึกษาผลการใช้
กระบวนการฝึกอบรมท่ีพัฒนาขึน้ รูปแบบการวิจัยนี ้แบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 พัฒนา
กระบวนการฝึกอบรม ระยะท่ี 2 ตรวจสอบความตรงของกระบวนการฝึกอบรม และระยะท่ี 3  
การใช้กระบวนการฝึกอบรม ผลการวิจัย พบว่า (1) กระบวนการฝึกอบรมโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบผสานระบบคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี 1 องค์ประกอบท่ีส าคัญ 
6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1. ผู้ ฝึกอบรม 2. ผู้ เข้ารับการฝึกอบรม 3. หลักสูตรในการอบรม 4. ระบบ
คลาวด์เทคโนโลยี 5. กิจกรรมการเรียนรู้ 6.การประเมินผล และส่วนท่ี 2 กระบวนการฝึกอบรม 
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ประกอบด้วย 7 ขัน้ตอน คือ 1.ขัน้การเตรียมความพร้อมส าหรับการด าเนินการ 2. ขัน้การสร้าง
ความสมัพนัธ์มีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาและท้าทายเป้าหมายท่ีจะเป็น 3. ขัน้การค้นหาความรู้ใน
ส่วนท่ีเกี่ยวข้อง 4. ขั น้การบ่มเพาะความคิดเชิงออกแบบ 5. ขั น้การทบทวนความ รู้เ ดิม  
6. ขัน้การท ากิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 7. ขัน้การประเมินผล (2) ผลการประเมินความตรง
กระบวนการฝึกอบรมท่ีพัฒนาขึน้เป็นท่ียอมรับจากผู้ เชี่ยวชาญ โดยมีระดับ IOC=1.00 และ  
(3) ผลการใช้กระบวนการฝึกอบรมที่พฒันาขึน้มีผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ด้วยตนเองอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.37 ผลการประเมินความสามารถรวมใน
การแก้ปัญหาเป็นกลุ่มอยู่ในระดับ ดี มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.48 และความพึงพอใจของผู้ เข้าร่วมการ
อบรมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.48 ทัง้นีผู้้ วิจัยกล่าวว่า กระบวนการฝึกอบรมท่ี
พฒันาขึน้ สามารถน าไปประยกุต์ใช้เป็นกิจกรรมพฒันาผู้ เรียน ด้วยการบูรณาการวิธีการฝึกอบรม 
การคิดเชิงออกแบบ และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้  

ชญาภรณ์ เอกธรรมสทุธ์ิ (2563, น.4-10) ท าการศึกษารูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิดการคิดเชิงออกแบบร่วมกับแนวคิดการสะท้อนคิดการปฏิบัติเพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การสร้างนวัตกรรมการพยาบาลของนักศึกษาพยาบาล โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนารูปแบบ 
การเรียนการสอนตามแนวคิดการคิดเชิงออกแบบร่วมกับแนวคิดการสะท้อนคิดการปฏิบัติเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาลของนักศึกษาพยาบาล ผู้ วิจัยได้แบ่ง  
การวิจัยออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะท่ี 1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพืน้ฐานในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอน โดยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและตรวจสอบการใช้ค า
นิยามและการก าหนดองค์ประกอบของความสามารในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาลโดย
ผู้ เชี่ยวชาญ และระยะท่ี 2 การสร้างและประเมินรูปแบบการเรียนการสอน ประกอบด้วย รูปแบบ
การเรียนการสอน คู่มือ และแผนการจดัการเรียนรู้ ผลการวิจัยสรุปว่า รูปแบบการเรียนการสอนท่ี
พัฒนาขึน้ มีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาล 
ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ (1) การเตรียมความพร้อมและสร้างแรงบนัดาลใจ (2) ศึกษาข้อมูล
และระบุประเด็นปัญหา (3) การสืบค้นข้อมลูและทวนสอบแนวทางการแก้ปัญหา (4) การสร้างและ
ตรวจสอบต้นแบบนวัตกรรมการพยาบาล และ (5) การเผยแพร่และสะท้อนการเรียนรู้ ผลการ
ประเมินพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.67 
นอกจากนีผู้้ วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะว่า ควรมีการวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนนการสอนท่ี
ส่งเสริมหรือพฒันาผลการเรียนรู้ในด้านอื่น ๆ เช่น การคิดเชิงนวตักรรม เป็นต้น 
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3.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
KIM, KWEK, MELTZER, & WONG (2013, pp.4-10) ท าการศึกษาโดยมีหวัข้อวิจยั 

“สถาปนิกห้องเรียน: บูรณาการระหว่างการคิดเชิงออกแบบและคณิตศาสตร์” งานวิจยันีศึ้กษากับ
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจ านวน 29 คน ในโรงเรียนระดับประถมศึกษาแห่งหน่ึงในประเทศ
แคลิฟอร์เนียตอนใต้ “สถาปนิกห้องเรียน” นีเ้ป็นหลกัสตูรท่ียึดการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเรียนรู้ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ เพื่อสร้าง
ห้องเรียนในอุดมคติรูปเสมือนจริง 3 มิติ โดยใช้ความรู้ เช่น การวัด รูป เรขาคณิต พืน้ท่ี เป็นต้น 
นอกจากนีย้ัง เ ป็นการสนับสนุนให้ผู้ เ รียนได้แลกเป ล่ียนเ รียนรู้  อภิปรายในห้องเ รียน  
อันจะน าไปสู่การแก้ปัญหาในชีวิตจริง โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้ในงานวิจัยนีม้ีการดัดแปลง
มาจาก กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ The Stanford d.school Bootcamp Bootleg (HPI) 
ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ท่ี 1 การค้นหาและความความต้องการของผู้ใช้ ขัน้ท่ี 2 การสร้าง
ความคิด ขัน้ท่ี 3 การสร้างต้นแบบ และขัน้ท่ี 4 การออกแบบซ า้ ผลการศึกษาพบว่า การจัด 
การเรียนรู้ “สถาปนิกห้องเรียน” สามารถให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจท่ีคงทนในกระบวนการคิดดเชิง
ออกแบบและความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ โดยมุ่งเน้นท่ีทักษะการรู้คิด เช่น การแก้ปัญหา 
การคิดยืดหยุ่น ผลลพัธ์วิธีการท่ีหลากหลาย การเชื่อมโยง การน าเสนอ รวมถึงทกัษะในการท างาน
เป็นทีมและการประยกุต์ใช้มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ 

Lloyd (2013, p.749) ได้ท าการศึกษาการจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ ท่ีเรียนรู้จากระยะทางไกล งานวิจยัอธิบายกระบวนการคิดเชิงออกแบบว่าคือการสอน
ในลกัษณะของการออกแบบและพัฒนาความรู้เชิงประสบการณ์ โดยมุ่งเน้นปัญหาและการมีส่วน
ในสังคม หรือการท างานเป็นทีมให้มากขึน้ โดยตัง้สมมติฐานว่าการสอนด้วยกระบวนการคิด  
เชิงออกแบบสามารถส่งเสริมทกัษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะความเป็นผู้น า 
จากงานวิจัยพบว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบนี ้ช่วยให้ผู้ เรียนมีทักษะทางความคิดสร้างสรรค์  
ท่ีน าไปพฒันาจิตส านึกและตระหนกัรู้ในการมีส่วนร่วมต่อโลก และก่อให้ผู้ เรียนมีวธีการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์และเป็นระบบ 

Henriksen (2017, p.524) ท าการศึกษา การสร้าง STEAM (การบูรณาการ STEM 
กับศิลปะ) ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ งานวิจัยนีช้ีใ้ห้ห็นถึงคุณค่าในมุมมองท่ีกว้างขึน้ของ 
STEAM ท่ีเป็นการบูรณาการระหว่างศิลปะ วิทยาศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อเป็นแนวทาง 
ในการออกแบบการเรียนการสอนส าหรับครู รวมทัง้เป็นการบูรณาการแง่มุมของการเรียนรู้ 
STEAM ของนักเรียน ผลการวิจัย สามารถสรุปได้ว่า STEAM มีลักษณะท่ีเป็นการบูรณาการ 



 119 
 

การเรียนรู้ของนักเรียน และการคิดเชิงออกแบบช่วยให้ครูสร้างสรรค์ส่ิงต่าง ๆ ได้มากขึน้ โดยครู
จ าเป็นต้องอาศัยภูมิหลัง ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ ในการท างานข้ามสาขาวิชา  
ซึ่งกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการสร้างสรรค์ของการแก้ปัญหา นอกจากนี ้ 
การสะท้อนผลของผู้ เข้าร่วมการวิจัยกล่าวว่า ตนเองรู้สึกเหมือนก าลังพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 
และรู้สึกว่าตนเองมีการเปล่ียนแปลงกระบวนการท างานของตนตัง้แต่ต้นจนจบ  

Li et al. (2019, pp.93,101) ท าการศึกษาการออกแบบและการคิดเชิงออกแบบใน
สะเต็มศึกษา ในงานวิจยักล่าวว่า การออกแบบและการคิดเชิงออกแบบมีความส าคญัต่อความคิด
สร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรมของนักเรียน และการบูรณาการสะเต็มศึกษาจะมีความส าคญั
ในการเคล่ือนไหวและพฒันาต่อการจดัการศึกษาเป็นอย่างมาก ซึ่งครูมีหน้าท่ีช่วยให้นักเรียนเห็น
ความส าคัญของกระบวนการออกแบบ การสร้างความคิด โดยเน้นท่ีกระบวนการแทนการมุ่งเน้น
ไป ท่ี ข้อ เ ท็จจ ริง เพียงอย่าง เ ดียว เช่น กิจกรรมการคิดเชิ งออกแบบเพื่อการแก้ปัญหา  
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2 เร่ือง การวัด ท่ีผ่านกระบวนการของการตัง้ค าถาม การระดม
ความคิด การวางแผน การสร้าง การปรับปรุง และการแบ่งปัน จะเห็นว่าการคิดเชิงออกแบบและ
สะเต็มศึกษาเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ และการคิดเชิงออกแบบเป็นต้นแบบของการคิดท่ีส าคญั
ต่อนกัเรียนทกุคน เน่ืองจากการศึกษามุ่งเน้นไปท่ีนกัออกแบบมืออาชีพ ความรู้ ความเข้าใจ ทกัษะ
กระบวนการท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบ นอกจากนี ้สะเต็มศึกษาจะเป็นรากฐานส าคัญในการ
พฒันาการเรียนการสอนท่ีดีอีกด้วย 



 
 

 

บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวจิัย 

การวิจัยเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น มีความมุ่งหมายของการวิจยั ได้แก่  

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเ รียน 
ระดบัมธัยมศึกษาตอนต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 
ระดบัมธัยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

3. เพื่อศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

ผู้วิจัยท าการศึกษาข้อมูลเบือ้งต้น ประกอบด้วย การศึกษาข้อมูลในการเรียนการสอน
ทางเรขาคณิตท่ีสามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของครูระดบั
มัยมศึกษาตอนต้น และ การศึกษาข้อมูลในการจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบของครูและนักเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย เพื่อน าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาข้อมลู
มาสร้างและพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น จากนัน้แบ่งการด าเนินการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ เพื่อตอบความมุ่งหมาย  
โดยมีรายละเอียดดงันี ้
 

การศึกษาข้อมูลในการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่ สามารถส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของครูระดับมัธยมศึกษาตอนต้น   
เ ป็นการ ศึกษาโดยการสอบถามจากผู้ เ ชี่ ยวชาญด้านการ เ รียนการสอน ท่ี เ ป็นค รูใน 
ระดับมัธยมศึกษา โรงเรียนรุ่งอรุณ เกี่ยวกับส่ิงท่ีสามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ มีขัน้ตอนการด าเนินการ ดงันี ้

1. สร้างแบบสอบถามอตันยัโดยมีค าถาม 1 ข้อ คือ ท่านมีวิธีการหรือแนวทางอย่างไร 
ท่ีจะส่งเสริมให้นักเรียนประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เพื่อเสริมสร้างความสามารถใน  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ พร้อมอธิบาย 
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2. ส่งแบบสอบถามไปยังผู้ เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนทางเรขาคณิต  
จ านวน 6 ท่าน โดยผู้วิจยัได้รับแบบสอบถามคืน 4 ฉบบั 

3. ผู้วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถาม สามารถสรุปได้ดงันี ้
3.1 ครูควรใช้สถานการณ์ปัญหาให้สอดคล้องกบัชีวิตจริงของนกัเรียนให้มากท่ีสดุ 
3.2 สร้างกิจกรรม หรือใช้ค าถามเพื่อให้นักเรียนเกิดการพิจารณาไตร่ตรองอย่าง

รอบคอบ ให้ครบทกุมมุมอง 
3.3 ให้นักเรียนร่วมกันแลกเปล่ียนแนวคิดซึ่งกันและกัน เพื่อให้เห็นมุมมองท่ี

แตกต่างหลากหลาย 
 

การศึกษาข้อมูลในการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบของครู
และนักเรียน เป็นการศึกษาข้อมูลจากนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 และ 5 โรงเรียนรุ่งอรุณ  
ท่ี เ รียนใน Digital Technology Studio และ Creative Media and Product Studio และครูท่ีมี
ความประสงค์ในการเข้าร่วมเรียนรู้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับนักเรียนทัง้สองสตูดิโอ  
ท าให้ครูและนกัเรียนมีประสบการณ์ในการเรียนรู้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ตลอดภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2564 โดยมี ดร. สทุศัน์ รงรอง ผู้ เชี่ยวชาญในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นผู้สอน 
ทัง้นีผู้้วิจยัแสดงขัน้ตอนในการด าเนินการศึกษาข้อมลู ดงันี ้

1. สร้างแบบสอบถามอตันยัจ านวน 3 ข้อ ดงันี ้ 
1.1 ท่านคิดว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบ ช่วยส่งเสริมความสามารถหรือทกัษะ

ในด้านใด พร้อมอธิบาย  
1.2 ท่านคิดว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีข้อดีหรือข้อเสีย อย่างไรบ้าง  

พร้อมอธิบาย  
1.3 หากท่านน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

ท่านจะปรับเปล่ียนหรือเพิ่มเติมส่ิงใดลงในกระบวนการ เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพท่ีดียิ่งขึน้ พร้อมอธิบาย (เฉพาะครู) 

2. ส่งแบบสอบถามไปยังครูและนักเรียนท่ีมีประสบการณ์ในการเรียนรู้กระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ให้ครูจ านวน 6 ฉบับ ส่งคืนมา 6 ฉบับ และนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 และ 5 
โรงเรียนรุ่งอรุณ ท่ีเรียนใน Digital Technology Studio และ Creative Media and Product Studio 
จ านวน 15 ฉบบั ส่งคืนมา 15 ฉบบั 
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3. ผู้วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถาม สามารถสรุปได้ ดงันี ้
3.1 ท่านคิดว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบ ช่วยเสริมสร้างความสามารถหรือ

ทกัษะในด้านใด พร้อมอธิบาย 
3.1.1 การคิดอย่างเป็นระบบ เน่ืองจากการคิดเชิงออกแบบมีการจัดระบบ

ข้อมลูและขัน้ตอนท่ีชดัเจน 
3.1.2 การคิดเป็นเหตุเป็นผล เน่ืองจากต้องการอธิบายเหตุผล และร่วมกัน

แลกเปลี่ยนอยู่เสมอ 
3.1.3 การท าความเข้าใจงาน เข้าใจปัญหา หรือจดุประสงค์ของงาน ได้อย่าง

ลึกซึง้มากขึน้ 
3.1.4 การแก้ปัญหาท่ีตรงจดุ 
3.1.5 การคิดวิเคราะห์ สงัเคราะห์จากการท างาน 

3.2 ท่านคิดว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีข้อดีหรือข้อเสีย อย่างไรบ้าง พร้อมอธิบาย 
3.2.1 ข้อดี 

1) ช่วยให้เข้าใจปัญหาในเร่ืองนัน้อย่างแท้จริง ท าให้งานท่ีออกมา  
ตรงตามเป้าหมายมากท่ีสดุ 

2) ได้วิธีการท่ีหลากหลาย แปลกใหม่ หรือเกิดนวตักรรม 
3.2.2 ข้อเสีย 

1) ใช้เวลาท ากิจกรรมค่อนข้างนาน (ในกรณีท่ีเป็นโครงงานใหญ่)  
2) อาจจะต้องใช้คนจ านวนมากในการขอค าปรึกษา เพื่อให้ได้แนวคิดท่ี

แตกต่าง หลากหลาย มากท่ีสดุ 
3) ต้องมีวสัดอุปุกรณ์ท่ีเหมาะสมและพร้อมส าหรับการออกแบบ 

3.3 หากท่านน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ท่านจะปรับเปล่ียนหรือเพิ่มเติมส่ิงใดลงในกระบวนการ เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพท่ีดียิ่งขึน้ พร้อมอธิบาย (เฉพาะครู) 

3.3.1 มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนกนัทกุขัน้ตอน เพื่อเห็นมมุมองท่ีหลากหลาย 
3.3.2 ใช้สถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง 
3.3.3 ค้นหา และคาดการณ์แนวทางในการแก้ปัญหา เพื่อจัดเตรียมวัสดุ 

อปุกรณ์ หรือเคร่ืองมือท่ีใช้ในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ขัน้สร้างชิน้งานต้นแบบ 
3.3.4 ให้เวลานกัเรียนเพิ่มเติมเมื่อต้องแก้ไข หรือปรับปรุงชิน้งาน 
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จากข้อความข้างต้น ผู้วิจยัน าข้อมลูท่ีได้จากการศึกษาข้อมลูมาสร้างและพฒันากิจกรรม
การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยแบ่ง  
การด าเนินการออกเป็น 2 ระยะดงันี ้

 
ระยะที่  1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่ เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

1.1 การก าหนดกลุ่มน าร่อง 
1.2 การก าหนดกรอบแนวคิดในการพฒันากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ี

เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

1.3 การสร้างและหาคณุภาพเคร่ืองมือ 
1.4 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

 
ระยะที่  2 การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 

ของนักเรียนที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

2.1 การก าหนดกลุ่มตวัอย่าง 
2.2 การก าหนดกรอบแนวคิดท่ีใช้ในการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา 

อย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาท 
ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ของนกัเรียน 

2.3 การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
ในระยะท่ี 1 และการเก็บรวบรวมข้อมลู 

2.4 การวิเคราะห์ข้อมลูและทดสอบสมมติฐาน 
โดยการด าเนินการวิจัยทัง้ 2 ระยะ สามารถแสดงความสัมพันธ์และรายละเอียดของ

ขัน้ตอนการวิจยั ดงัภาพประกอบ 12  
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ภาพประกอบ 12 ระยะและขัน้ตอนในการด าเนินการวิจยั 

ระยะที่ 1 

การพฒันากิจกรรม 

การเรียนการสอน 

ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางเรขาคณิต  

ผ่านกระบวนการคิด 

เชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียน

ระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

ระยะที่ 2 
การศึกษาความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณของนกัเรียน  

ท่ีเรียนผ่านกระบวนการ 

คิดเชิงออกแบบ  

และบทบาทของกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ  

ที่ส่งผลต่อความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณของนกัเรียน 

ขัน้ตอนในการด าเนินการวิจยั 
1.1 การก าหนดกลุ่มน าร่อง 
1.2 การก าหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนากิจกรรม
กา ร เ รี ยนกา รสอนทาง เรขาคณิต ท่ี เ ส ริมส ร้า ง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  ส าหรับนักเรียน 
ระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 
1.3 การสร้างและหาคณุภาพเคร่ืองมือ 
1.4 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอน
ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

ขัน้ตอนในการด าเนินการวิจยั 
2.1 การก าหนดกลุ่มตวัอย่าง 
2.2 การก าหนดกรอบแนวคิดท่ีใ ช้ ในการศึกษา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ของนักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
และบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผล
ต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ของนกัเรียน 
2.3 การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 ในระยะท่ี 1 และการ
เก็บรวบรวมข้อมลู 
2.4 การวิเคราะห์ข้อมลูและทดสอบสมมติฐาน 
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ระยะที่ 1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่เสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

ในระยะท่ี 1 มีขัน้ตอนในการด าเนินการ ดงันี ้ 
1.1 การก าหนดกลุ่มน าร่อง 
กลุ่มน าร่องท่ีใช้ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นักเ รียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เ ป็นนักเ รียนชั น้มัธยมศึกษาปี ท่ี  4  ภาคเ รียนท่ี  2  
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนรุ่งอรุณ จ านวน 27 คน ซึ่งเป็นนกัเรียนท่ีผ่านการเรียนเนือ้หาท่ีเกี่ยวข้อง
กบัเรขาคณิตในระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจยัท าการพิจารณาคะแนนของนักเรียนท่ีได้จากการ
ท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แล้วแบ่งนกัเรียน
ออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน คือ กลุ่มท่ีมีคะแนนในระดับสูง ปานกลาง และต ่า  กลุ่มละ  
9 คน แล้วท าการทดลอง เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนยัและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 3 ครัง้ ดงันี ้ 

1.1.1 การหาประสิทธิภาพรายบุคคล เป็นนกัเรียนจ านวน 3 คน จากนกัเรียนกลุ่ม
สูง 1 คน กลุ่มปานกลาง 1 คน และกลุ่มต ่า  1 คน เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัยและ 
หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเ รียน 
ระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

1.1.2 การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย เป็นนักเรียนจ านวน 6 คน จากนักเรียนกลุ่ม
สงู 2 คน กลุ่มปานกลาง 2 คน กลุ่มต ่า 2 คน และไม่เป็นนกัเรียนในกลุ่มรายบุคคล เพื่อตรวจสอบ
ความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

1.1.3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม เป็นนักเรียนจ านวน 18 คน จากนักเรียน
กลุ่มสูง 6 คน กลุ่มปานกลาง 6 คน กลุ่มต ่า 6 คน และท่ีไม่เป็นนักเรียนในกลุ่มรายบุคคลและ 
กลุ่มย่อย เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอน 
ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนกาคิด 
เชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  
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1.2 การก าหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน  
ทางเรขาคณิตที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

ผู้ วิจัยได้น าผลจากการศึกษาข้อมูลในการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของครูระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น และข้อมลูใน
การจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบของครูและนักเรียน รวมถึงแนวคิดของ
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ แนวคิดการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ และแนวทางการวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
มาท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อแสวงหาแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทาง
เรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนต้น โดยผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดในการพฒันา
กิจกรรมการเรียนการสอน ดงันี ้

1.2.1 จุดมุ่งหมายของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

กิจกรรมการ เ รียนการสอนทางเรขาคณิต ท่ี เส ริมส ร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น ท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้มีจุดมุ่ งหมายหลักเพื่อเสริมสร้างความสามารถใน  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วยความสามารถ 4 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านการพิจารณา
ประเด็นปัญหาอย่างละเอียด (2) ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางใน 
การแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ (3) ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก และ  
(4) ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ และเพื่อศึกษาบทบาทของกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ 5 ขัน้ตอน ประกอบด้วย ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย 
(Empathy) ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define)  ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate)  ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ 
(Prototype) ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Test) ท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ของนกัเรียน 
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1.2.2 ขอบเขตของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

กิจกรรมการ เ รียนการสอนทางเรขาคณิต ท่ี เส ริมส ร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณนี ้ ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผน ซึ่ง
แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ / 
แหล่งการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดประเมินผลการเรียนรู้ ใบกิจกรรมการเรียนรู้ และ 
ผลเฉลย โดยแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผนนี ้แบ่งเป็นกิจกรรมกลุ่มจ านวน 4 แผน  
แผนละ 150 นาที สลบักบั กิจกรรมรายบุคคลจ านวน 4 แผน แผนละ 100 นาที และท าแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
แบบทดสอบละ 2 ข้อ แบบทดสอบละ 100 นาที รวมทัง้สิน้ 11 คาบเรียน โดยกิจกรรมการเรียนการ
สอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้นท่ีเป็นกิจกรรมกลุ่ม นกัเรียน
จะได้มี ส่วนร่วมในการท างานแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) ซึ่ งในแต่ละกลุ่มจะ
ประกอบด้วยนกัเรียนจ านวน 3-4 คน แบบคละความสามารถ โดยพิจารณาคะแนนของนักเรียนท่ี
ได้จากการท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แล้ว
แบ่งนกัเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดบัคะแนน คือ กลุ่มท่ีมีคะแนนในระดบัสงู ปานกลาง และต ่า 

กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต นักเรียนจะได้เรียนรู้ถึงกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ โดยมีรายละเอียด  
ในแต่ละกระบวนการ ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) เป็นขัน้
เร่ิมต้นท่ีให้นักเรียนอ่าน ท าความเข้าใจ และพิจารณาสถานการณ์ปัญหา พร้อมระบุข้อมูลของ
สถานการณ์ปัญหา โดยใช้วิธีต่าง ๆ ในการระบุข้อมูล เช่น การวาดรูป การเขียนแผนภูมิ หรือ 
การเขียนสาระของปัญหาด้วยถ้อยค าของตนเอง เป็นต้น ลงในใบกิจกรรม Empathy Map 

ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define) เป็นการสงัเคราะห์ข้อมูลของสถานการณ์ปัญหา
ในขัน้ท่ี 1 โดยให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย แลกเปล่ียน แสดงความคิดเห็น พร้อมระบุประเด็น
ปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 

ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) เป็นการระดมความคิดในการค้นหาแนวทาง 
ในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่าง หลากหลาย แปลกใหม่ โดยไม่จ ากัดความคิดของตนเอ งใน 
การแก้ปัญหา พิจารณาและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างสมเหตุสมผล ลงในใบกิจกรรม 
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My Solution รวบรวม แสวงหาข้อมูลเพิ่มเติม และพิจารณาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับแนวทางใน 
การแก้ปัญหา ลงในใบกิจกรรม About My Solution พร้อมจัดเตรียมอุปกรณ์ส าหรับการสร้าง
ชิน้งานต้นแบบต่อไป 

ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นการแสดงค าตอบของปัญหาลงใน 
ใบกิจกรรม About Prototype และแปลงความคิดจากการตัดสินใจเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา
ให้ออกมาเป็นรูปธรรม พร้อมลงมือสร้างชิน้งานต้นแบบ ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบทางกายภาพใดก็ได้ 
ท่ีสามารถเห็นและสมัผสัได้ เช่น การส่ือสารผ่านกระดาษโน๊ต การแสดงละคร การสร้างแบบจ าลอง 
วัตถุส่ิงของ อินเตอร์เฟต ภาพ 2 มิติ 3 มิติ หรือการเขียนสตอร่ีบอร์ด เป็นต้น โดยอาศัยความรู้ 
ข้อมลูท่ีเกี่ยวข้อง และประสบการณ์เพื่อแก้ปัญหาท่ีก าหนดไว้ 

ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Test) เป็นการพิจารณาผลลพัธ์ โดยการตรวจสอบค าตอบในใบ
กิจกรรม Recheck พร้อมตรวจสอบชิน้งานต้นแบบกับเงื่ อนไขของสถานการณ์ปัญหา  
ส่ิงท่ีสถานการณ์ปัญหาต้องการทราบ หรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหา รวมทัง้แก้ไขค าตอบ
ในใบกิจกรรมและปรับปรุงชิน้งานต้นแบบให้เกิดประสิทธิภาพสงูขึน้ 

โดยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 4 ด้าน ประกอบด้วย 
1) ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด โดยวิเคราะห์ข้อมูลใน

สถานการณ์ปัญหา พร้อมระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุส่วนท่ีเป็น
เงื่อนไขหรือมีความส าคัญหรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุความต้องการท่ีแท้จริงของ
สถานการณ์ปัญหา และระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ 

2) ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบ โดยการระบุแผนการด าเนินการ ล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา ระบุความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา พิจารณาความถูกต้องและความเพียงพอของข้อมูล พร้อม
อธิบายเหตุผลในการเลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหา  ในกรณีท่ีนักเรียนระบุมากกว่า 1  
แผนการด าเนินการ นกัเรียนจะท าการเลือกพร้อมอธิบายเหตผุลในการเลือกแผนการนัน้ 

3) ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก โดยการลงมือปฎิบัติ
ตามแผนท่ีวางไว้ในการแสดงค าตอบ พร้อมทัง้ตรวจสอบความถกูต้องในการแก้ปัญหาอยู่เสมอ  

4) ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ โดยการพิจารณาตรวจทานผลลัพธ์
และค าตอบกับเงื่อนไขและความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา พร้อมปรับปรุงแก้ไข
ผลลพัธ์และค าตอบให้ถกูต้อง  
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นอกจากนีผู้้ วิจัยท าการสังเคราะห์ตัวชีว้ัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ เพื่อเป็นแนวทางในการก าหนดเกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณท่ีแบ่งระดับความสามารถในแต่ละด้าน ส าหรับการออกแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ รวมทัง้การสร้างข้อค าถามในแบบสัมภาษณ์
บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

ตาราง 28 ตัวชีว้ัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ท่ีเรียนผ่าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

ความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างมีวจิารณญาณ 

ตวัชีว้ดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวจิารณญาณ 

ประกอบด้วย 

ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหา

อย่างละเอียด 

- ระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 
- ระบุส่วนท่ีเป็นเงื่อนไขหรือมีความส าคัญหรือจ าเป็นใน
การแก้ปัญหา 
- ระบุความต้องการที่แท้จริงของปัญหา 
- ระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ 

ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมลู 
และเลือกแนวทางในการ
แก้ปัญหาอย่างรอบคอบ 
 

- ระบุแผนการท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
- ระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดบั 
- ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
- พิจารณาความถูกต้องและความเพียงพอของข้อมูลท่ีใช้
ในการแก้ปัญหา 
- อธิบายเหตผุลในการเลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหา 

ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตาม
แนวทางท่ีตดัสินใจเลือก 

- สามารถด าเนินการตามแผนท่ีวางไว้ พร้อมตรวจสอบ 
การแสดงผลลพัธ์หรือค าตอบให้ตรงตามเงื่อนไขอยู่เสมอ 

ด้านการตรวจสอบและปรับปรุง

ผลลพัธ์ 

- พิจารณาตรวจทานผลลัพธ์และค าตอบกับเงื่อนไขและ
ความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 
- ปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์และค าตอบให้ถูกต้องตรงตาม
เงื่อนไขและความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 
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ทัง้นี ้ผู้ วิจัยสร้างเกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ โดยการแบ่งระดบัความสามารถในแต่ละด้านโดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

ตาราง 29 เกณฑ์การประเมินด้านพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด 

ระดบัคะแนน
ความสามารถ 

เกณฑ์การประเมิน 

4 ระบุรายละเอียดของปัญหาในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็น ระบุส่วนท่ีเป็น
เงื่อนไขหรือมีความส าคัญหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุความต้องการท่ี
แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา และระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการ
ทราบได้อย่างถกูต้อง ครบถ้วน 

3 ระบุรายละเอียดของปัญหาในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็น ระบุส่วนท่ีเป็น
เงื่อนไขหรือมีความส าคญัหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหาได้ถกูต้อง แต่ไม่ครบถ้วน 
แต่ระบุความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา ระบุส่วนท่ีเป็นปัญหา
หรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ ได้ถกูต้อง ครบถ้วน 
หรือ 
ระบุรายละเอียดของปัญหาในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็น ระบุส่วนท่ีเป็น
เงื่อนไขหรือมีความส าคัญหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง ครบถ้วน แต่
ระบุความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา และระบุส่วนท่ีเป็นปัญหา
หรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ ได้ไม่ครบถ้วน หรือไม่ชดัเจน 

2 ระบุรายละเอียดของปัญหาในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็น ระบุส่วนท่ีเป็น
เงื่อนไขหรือมีความส าคัญหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุความต้องการท่ี
แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา และระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการ
ทราบ ได้อย่างถกูต้อง แต่ไม่ครบถ้วน 

1 ระบุข้อมลูเพียงส่วนใดส่วนหน่ึง 
0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 

 

 



 131 
 

ตาราง 30 เกณฑ์การประเมินด้านการวางแผน รวบรวมข้อมลูและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา
อย่างรอบคอบ 

ระดบัคะแนน
ความสามารถ 

เกณฑ์การประเมิน 

6 ระบุแผนการด าเนินการในการแก้ปัญหา ระบุรายละเอียดในการแก้ปัญหาได้
เป็นล าดบัขัน้ตอน และแสดงถึงความเป็นไปได้ในการค้นหาผลลพัธ์หรือค าตอบ
ของสถานการณ์ปัญหา ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาได้
ครบถ้วนและสอดคล้องกบัรายละเอียดในการแก้ปัญหาข้างต้น พร้อมพิจารณา
ความถูกต้องและความเพียงพอของข้อมูล และอธิบายเหตุผลในการเลือกใช้
แนวทางในการแก้ปัญหาได้ 

5 ระบุแผนการด าเนินการในการแก้ปัญหา ระบุรายละเอียดในการแก้ปัญหาท่ี
แสดงถึงความเป็นไปได้ในการค้นหาผลลัพธ์หรือค าตอบของสถานการณ์
ปัญหา แต่ยังไม่เป็นล าดับขัน้ตอน ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ใน 
การแก้ปัญหาได้ครบถ้วนและสอดคล้องกับรายละเอียดในการแก้ปัญหา
ข้างต้น พร้อมพิจารณาความถูกต้องและความเพียงพอของข้อมลู และอธิบาย
เหตผุลในการเลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหาได้ 

4 ระบุแผนการด าเนินการในการแก้ปัญหา ระบุรายละเอียดในการแก้ปัญหาได้
เป็นล าดบัขัน้ตอน และแสดงถึงความเป็นไปได้ในการค้นหาผลลพัธ์หรือค าตอบ
ของสถานการณ์ปัญหา แต่ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาได้
ไม่ครบถ้วนหรือไม่สอดคล้องกบัรายละเอียดในการแก้ปัญหาข้างต้น ท าให้ไม่
สามารถพิจารณาความถกูต้องและความเพียงพอของข้อมลู รวมทัง้การอธิบาย
เหตผุลในการเลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างสมเหตสุมผล 
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ตาราง 30 (ต่อ) 

ระดบัคะแนน
ความสามารถ 

เกณฑ์การประเมิน 

3 ระบุแผนการด าเนินการในการแก้ปัญหา ระบุรายละเอียดในการแก้ปัญหาท่ี
แสดงถึงความเป็นไปได้ในการค้นหาผลลัพธ์หรือค าตอบของสถานการณ์
ปัญหา แต่ยังไม่เป็นล าดับขัน้ตอน ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ใน 
การแก้ปัญหาได้ไม่ครบถ้วนหรือไม่สอดคล้องกบัรายละเอียดในการแก้ปัญหา
ข้างต้น ท าให้ไม่สามารถพิจารณาความถูกต้องและความเพียงพอของข้อมูล 
รวมทัง้การอธิบายเหตุผลในการเลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่าง
สมเหตสุมผล 

หรือ 

ระบุแผนการด าเนินการในการแก้ปัญหา รายละเอียดในการแก้ปัญหาท่ีแสดง
ถึงความเป็นไปได้ในการค้นหาผลลัพธ์หรือค าตอบของสถานการณ์ปัญหา  
แต่ยงัไม่เป็นล าดบัขัน้ตอน ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาได้
ครบถ้วนและสอดคล้องกบัรายละเอียดในการแก้ปัญหาข้างต้น แต่ไม่พิจารณา
ความถกูต้องและความเพียงพอของข้อมลู และไม่อธิบายเหตผุลในการเลือกใช้
แนวทางในการแก้ปัญหาได้ 

2 ระบุเพียงแผนการด าเนินการในการแก้ปัญหา และระบุรายละเอียดในการ
แก้ปัญหาท่ีแสดงถึงความเป็นไปได้ในการค้นหาผลลัพธ์หรือค าตอบของ
สถานการณ์ปัญหา แต่ยงัไม่เป็นล าดบัขัน้ตอน 

1 ระบุเพียงแผนการด าเนินการในการแก้ปัญหา 
0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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ตาราง 31 เกณฑ์การประเมินด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตดัสินใจเลือก 

ระดบัคะแนน
ความสามารถ 

เกณฑ์การประเมิน  

5 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถูกต้อง ตรงตามเงื่อนไข
ครบถ้วนหรือเป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหาท่ีแสดงถึงผลลัพธ์หรือค าตอบ
ของปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ  

4 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถูกต้อง ตรงตามเงื่อนไข
ครบถ้วนหรือเป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา ได้มากกว่า 70% แต่ยังไม่
ครบถ้วน 

3 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถกูต้อง ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 50% แต่ไม่ถึง 70% 

2 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถกูต้อง ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 30% แต่ไม่ถึง 50% 

1 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถกูต้อง ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 10% แต่ไม่ถึง 30% 

0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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ตาราง 32 เกณฑ์การประเมินด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์  

ระดบัคะแนน
ความสามารถ 

เกณฑ์การประเมิน 

5 แสดงการตรวจทานผลลัพธ์และค าตอบได้ถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไข
หรือเป็นล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด พร้อมสรุปค าตอบ หรือ  
แสดงการตรวจทานผลลัพธ์ได้ถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไขหรือเป็นล าดบั
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด และท าการปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์และค าตอบ
ให้ถกูต้องทัง้หมด พร้อมสรุปค าตอบ 

4 แสดงการตรวจทานผลลพัธ์หรือค าตอบได้ถกูต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด แต่ท าการปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์หรือ
ค าตอบแต่ไม่ถกูต้องทัง้หมด และสรุปค าตอบ หรือ 
แสดงการตรวจทานผลลัพธ์ได้ถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไขหรือเป็นล าดับ
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด แต่ไม่สรุปค าตอบ 

3 แสดงการตรวจทานผลลพัธ์ได้ถกูต้องเกินคร่ึงแต่ไม่ครบถ้วนตามเงื่อนไขหรือไม่
เป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา และปรับปรุงผลลัพธ์หรือค าตอบในส่วนท่ี
ตรวจทานให้ถกูต้อง และสรุปค าตอบ หรือ  
แสดงการตรวจทานผลลัพธ์และค าตอบได้ถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไข
หรือเป็นล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด แต่เมื่อพบข้อผิดพลาดแล้วไม่ท า
การปรับปรุงแก้ไขผลลพัธ์หรือค าตอบให้ถกูต้อง 

2 แสดงการตรวจทานผลลพัธ์ได้ถกูต้องเกินคร่ึงแต่ไม่ครบถ้วนตามเงื่อนไขหรือไม่
เป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา และปรับปรุงผลลัพธ์ในส่วนท่ีตรวจทาน  
ให้ถกูต้อง แต่ไม่สรุปค าตอบ 

1 สรุปเพียงค าตอบ โดยไม่ตรวจทานผลลพัธ์หรือค าตอบ 
0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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1.2.3 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางเรขาคณิต ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น 

กิจกรรมการ เ รียนการสอนทางเรขาคณิต ท่ี เส ริมส ร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผน แบ่งเป็นกิจกรรมกลุ่ม
จ านวน 4 แผน แผนละ 150 นาที สลับกับ กิจกรรมรายบุคคลจ านวน 4 แผน แผนละ 100 นาที 
และท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน 
และหลังเรียน แบบทดสอบละ 2 ข้อ แบบทดสอบละ 100 นาที รวมทัง้สิน้ 11 คาบเรียน ซึ่งผู้วิจยั
ท าหน้าท่ีเป็นครูผู้สอน เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และศึกษาบทบาทของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น แสดงล าดบัการจดักิจกรรมดงัตาราง 33 
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ตาราง 33 ล าดับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

ช่วง คาบที่ กิจกรรมที่ / หน่วยการเรียนรู้ (สาระการเรียนรู้) ประเภท เวลา  

Pre-test 1 
ท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณกอ่นเรียน 

รายบุคคล 100 

ช่วงที่ 1 

2 
กิจกรรมที่ 1 สานความตัง้ใจสดุท้ายของลุงเพียร  
(พืน้ท่ีของรูปเรขาคณิต) 

กลุ่ม 150 

3 
กิจกรรมที่ 2 งาด าชื่อดงัย่านบางรัก  
(ปริมาตรและพีทาโกรัส) 

รายบุคคล 100 

4 กิจกรรมที่ 3 Slip Slide Slider (อตัราส่วนตรีโกณมติิ) กลุ่ม 150 
5 กิจกรรมที่ 4 น า้ผึง้มะนาว (ปริมาตร) รายบุคคล 100 

Between-
test 

6 
ท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน 

รายบุคคล 100 

ช่วงที่ 2 

7 
กิจกรรมที่ 5 หลงัคาบ่อปลาคาร์ป  
(อตัราส่วนตรีโกณมิติ) 

กลุ่ม 150 

8 
กิจกรรมที่ 6 ส่งไม้คิวคว้าแชมป์ 
(ภาพคล่ีและพีทาโกรัส) 

รายบุคคล 100 

9 
กิจกรรมที่ 7 จดัโต๊ะให้ครูธี  
(มมุมองภาพเรขาคณิตสามมิติและพืน้ท่ี) 

กลุ่ม 150 

10 กิจกรรมที่ 8 กล่องเล็กในลงัใหญ่ (ปริมาตร) รายบุคคล 100 

Post-test 11 
ท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียน 

รายบุคคล 100 

 
จากนัน้ผู้วิจยัท าการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายหลังการทดลอง เพื่อศึกษาบทบาท

ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ของนกัเรียน 

ผู้วิจัยออกแบบแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น แสดงดงัภาพประกอบ 13 
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ภาพประกอบ 13 แนวทางการจดัการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

 เร่ิมต้น 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน 

ช่วงที่ 1 (กิจกรรมที่ 1-4) 

ครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 

นกัเรียนด าเนินการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขัน้ตอน 

ขัน้ท่ี 1 

Empathy 

ขัน้ท่ี 2 

Define 

ขัน้ท่ี 3 

Ideate 

ขัน้ท่ี 4 

Prototype 

ขัน้ท่ี 5 

Test 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน 

ช่วงที่ 2 (กิจกรรมที่ 5-8) 

ครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียน 

นกัเรียนใช้ความรู้

ทางด้านเรขาคณิต  

และศาสตร์อื่น ๆ ใน

การแก้สถานการณ์

ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณ 

ขัน้ท่ี 1 

Empathy 

ขัน้ท่ี 2 

Define 

ขัน้ท่ี 3 

Ideate 

ขัน้ท่ี 4 

Prototype 

ขัน้ท่ี 5 

Test 

ครูสมัภาษณ์นกัเรียนเป้าหมาย 

นกัเรียนด าเนินการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขัน้ตอน 
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1.3 การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

มีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
มีรายละเอียด ดงันี ้

1.3.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยเพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต 

ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วย  

1. เคร่ืองมือส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

เคร่ืองมือส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  คือ แผนการจัดการเ รียนรู้ จ านวน 8 แผน  
ซึ่งแผนการจดัการเรียนรู้ ประกอบด้วย จดุประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้/แหล่ง
การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดประเมินผลการเรียนรู้ ใบกิจกรรมการเรียนรู้ และผลเฉลย 
โดยแผนการจดัการเรียนรู้ จ านวน 8 แผนนี ้แบ่งเป็นกิจกรรมกลุ่มจ านวน 4 แผน แผนละ 150 นาที 
สลับกับ กิจกรรมรายบุคคลจ านวน 4 แผน แผนละ 100 นาที เนือ้หาท่ีใช้ในกิจกรรม 
การเรียนการสอนเป็นเนือ้หาในรายวิชาคณิตศาสตร์ท่ี เกี่ยวข้องกับเรขาคณิต และไม่เกิน 
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

2 เคร่ืองมือส าหรับการวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
มีวิจารณญาณของนักเรียน ที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

เคร่ืองมือส าหรับการวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนกัเรียน ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย แบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน และแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียน มีรายละเอียดดงันี ้ 
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2.1 แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน 
แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน 

เป็นสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทีผู้วิจัยสร้างขึน้ในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยท่ีไม่คุ้นเคย 
เพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนตอนต้น ก่อนท่ีจะ
เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไม่เกินชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) จ านวน 2 ข้อ (ใช้ในระยะท่ี 2 จ านวน 1 ข้อ) โดยแต่ละข้อมีเกณฑ์ 
การให้คะแนนแบบรูบริก  

2.2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ระหว่างเรียน 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ระหว่างเรียน เป็นสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ในรูปแบบของข้อสอบอตันยั
ท่ีไม่คุ้ นเคยและมีลักษณะเป็นคู่ขนาน เชิงโครงสร้างกับแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน เพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนกัเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ หลงัจากสิน้สดุกิจกรรมที่ 4 และ
ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไม่เกินชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์   
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  
จ านวน 2 ข้อ (ใช้ในระยะท่ี 2 จ านวน 1 ข้อ) โดยแต่ละข้อมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก 

2.3 แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียน 
แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน 

เป็นสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึน้ในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยท่ีไม่คุ้นเคย
และมีลักษณะเป็นคู่ขนานเชิงโครงสร้างกับแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณก่อนเรียนและระหว่างเรียน เพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ หลังสิน้สุดกิจกรรมท่ี 8 และ 
ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไม่เกินชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์   
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  
จ านวน 2 ข้อ (ใช้ในระยะท่ี 2 จ านวน 1 ข้อ)  โดยแต่ละข้อมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก  
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3. เคร่ืองมือส าหรับการศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน  

เคร่ืองมือส าหรับการศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน คือ แบบสัมภาษณ์บทบาทของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ
นกัเรียน จ านวน 20 ข้อ เพื่อสอบถามนกัเรียนกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ี
ส่งผลต่อการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบกบังานเขียนในแบบทดสอบวดัความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ใบกิจกรรมท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอน และชิน้งาน
ต้นแบบของนกัเรียนเป้าหมาย  

1.3.2 ขัน้ตอนในการสร้างเคร่ืองมือ 
ขัน้ตอนในการสร้างและหาคณุภาพเคร่ืองมือในการวิจยัระยะท่ี 1 การพฒันากิจกรรม

การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น มีรายละเอียดดงันี ้ 

1. ก าหนดจุดมุ่งหมายและขอบเขตของเคร่ืองมือแต่ละชนิด  
ก าหนดจุดมุ่งหมายและขอบเขตของเคร่ืองมือส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เคร่ืองมือส าหรับ 
การวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ท่ีเรียนผ่าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และเคร่ืองมือส าหรับการศึกษาบทบาทของกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน 

2. ด าเนินการสร้างเคร่ืองมือส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

หลังจากท่ีศึกษาข้อมูลในการจัดการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของครูระดบัมธัยมศึกษาตอนต้นและการเรียน
การสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบของครูและนักเรียน ผู้ วิจัยน าข้อมูลทัง้หมดมาท า 
การวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อน าข้อมูลเหล่านัน้มาสร้างความต้องการท่ีเป็นไปได้ ต่อมาผู้วิจัยท า
การรวบรวมสถานการณ์ปัญหาทางเรขาคณิตท่ีเกี่ยวข้องและน่าสนใจ และน ามาปรับเปล่ียน
เงื่อนไขให้เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน จนได้เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนทาง
เรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ จ านวน 8 กิจกรรม  
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แล้วแสดงกระบวนการในการค้นหาผลเฉลย รวมถึงแนวทางท่ีเป็นไปได้ แล้วจึงด าเนินการ
ออกแบบและสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ จ านวน 8 แผน แต่ละแผนการจดัการเรียนรู้ประกอบด้วย 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ /แหล่งการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้  
การวดัประเมินผลการเรียนรู้ ใบกิจกรรมการเรียนรู้ และผลเฉลย  

น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์  
เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข เมื่อปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าจนผ่านคณะกรรมการควบคุม
ปริญญานิพนธ์แล้ว จึงน าเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิง
เนือ้หาและความเหมาะสมทางภาษาท่ีใช้  โดยรายการประเมินในแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ี
ผู้ เชี่ยวชาญประเมินจะต้องมีค่าเฉล่ียตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไป ท่ีแปลความได้ว่าเหมาะสมมาก พร้อมท า
การปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้แผนการจดัการเรียนรู้ตามท่ีก าหนด 

3. ด าเนินการสร้างเคร่ืองมือส าหรับการวัดประเมินผลความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

 การสร้างเคร่ืองมือส าหรับการวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีรายละเอียด ดงันี ้

3.1 แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน 
สร้างแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อน

เรียน ซึ่งเป็นสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทีผู้วิจยัสร้างขึน้ในรูปแบบของข้อสอบอตันัยท่ีไม่
คุ้นเคย เพื่อตรวจสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนก่อนท่ีจะ
เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไม่เกินชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) จ านวน 2 ข้อ (ใช้ในระยะท่ี 2 จ านวน 1 ข้อ) โดยแต่ละข้อมีเกณฑ์ 
การให้คะแนนแบบรูบริก จากนัน้น าแบบทดสอบก่อนเรียนเสนอต่อคณะกรรมการควบคุม 
ปริญญานิพนธ์ เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข เมื่อปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าจนผ่านคณะกรรมการ
ควบคมุปริญญานิพนธ์แล้ว จึงน าเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรง
เชิงเนือ้หาและความเหมาะสมทางภาษาท่ีใช้ จากนัน้ผู้วิจยัคดัเลือกข้อท่ีมีค่าดชันีความสอดคล้อง 
IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป และน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้แบบทดสอบ
วดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนตามท่ีก าหนด 
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3.2 แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน 
สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  

ระหว่างเรียน ซึ่งเป็นสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึน้ในรูปแบบของข้อสอบ
อัตนัยท่ีไม่คุ้ นเคยและมีลักษณะเป็นคู่ ขนานกับแบบทดสอบก่อนเ รียน เพื่อตรวจสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ หลังจากสิน้สุดกิจกรรมท่ี 4 และใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไม่เกินชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) จ านวน 2 ข้อ (ใช้ในระยะท่ี 2 จ านวน 1 ข้อ) โดยแต่ละข้อมีเกณฑ์การ
ให้คะแนนแบบรูบริก จากนัน้น าแบบทดสอบระหว่างเรียนเสนอต่อคณะกรรมการควบคมุปริญญา
นิพนธ์ เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข เมื่อปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าจนผ่านคณะกรรมการควบคุม
ปริญญานิพนธ์แล้ว จึงน าเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิง
เนือ้หาและความเหมาะสมทางภาษาท่ีใช้ จากนัน้ผู้ วิจัยคัดเลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป และน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้แบบทดสอบ
วดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียนตามท่ีก าหนด 

3.3 แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียน 
สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  

หลงัเรียน เป็นสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ในรูปแบบของข้อสอบอตันยัท่ีไม่
คุ้ นเคยและมีลักษณะเป็นคู่ขนานกับแบบทดสอบก่อนเรียนและระหว่างเรียน เพื่อตรวจสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ หลังสิน้สุดกิจกรรมที่ 8 และใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไม่เกินชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบั
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) จ านวน 2 ข้อ (ใช้ในระยะท่ี 2 จ านวน 1 ข้อ) โดยแต่ละข้อมีเกณฑ์ 
การให้คะแนนแบบรูบริก จากนัน้น าแบบทดสอบหลงัเรียนเสนอต่อคณะกรรมการควบคมุปริญญา
นิพนธ์ เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข เมื่อปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าจนผ่านคณะกรรมการควบคุม
ปริญญานิพนธ์แล้ว จึงน าเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิง
เนือ้หาและความเหมาะสมทางภาษาท่ีใช้ จากนัน้ผู้ วิจัยคัดเลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป และน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้แบบทดสอบ
วดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนตามท่ีก าหนด 
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4. ด าเนินการสร้างเคร่ืองมือส าหรับการศึกษาบทบาทของกระบวนการคดิ
เชิงออกแบบที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน  

สร้างแบบสัมภาษณ์บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน  เพื่อศึกษาบทบาทของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ จ านวน 20 ข้อ จากนัน้
น าแบบสัมภาษณ์เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์ เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข  
เมื่อปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าจนผ่านคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์แล้ว จึงน าเสนอต่อ
ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาและความเหมาะสมทางภาษาท่ี
ใช้ จากนัน้ผู้วิจัยคัดเลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป และน ามาปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้แบบสัมภาษณ์บทบาทของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนตามท่ีก าหนด 

 
1.4 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่

เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนักเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองกบักลุ่มน าร่อง เป็นนักเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนรุ่งอรุณ จ านวน 27 คน  
ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีผ่านการเรียนเนือ้หาท่ีเกี่ยวข้องกับเรขาคณิตในระดับมธัยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัย
ท าการพิจารณาคะแนนของนกัเรียนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แล้วแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน คือ กลุ่มท่ีมี
คะแนนในระดับสูง ปานกลาง และต ่า  กลุ่มละ 9 คน แล้วท าการทดลอง โดยน าคะแนนจาก
กิจกรรมรายบุคคลและแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลัง
เรียน เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพ E1/E2 ซึ่ง E1 หมายถึง ประสิทธิของ
กระบวนการ และ E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ จ านวน 3 ครัง้ ดงันี ้

1.4.1 การหาประสิทธิภาพรายบุคคล  
เป็นนักเรียนจ านวน 3 คน ท่ีจากนักเรียนทัง้ 3 กลุ่ม กลุ่มละ 1 คน เพื่อตรวจสอบชดุ

ภาษา ความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ี
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
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ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น โดยนกัเรียนลงมือปฏิบัติตามกิจกรรมผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ จากนัน้น าข้อมลูมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกบัเกณฑ์ท่ีก าหนด หากไม่
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ผู้วิจยัด าเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้ในการหาประสิทธิภาพกลุ่มต่อไป 

1.4.2 การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย  
เป็นนกัเรียนจ านวน 6 คน จากนกัเรียนทัง้ 3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน และไม่เป็นนกัเรียนท่ี

อยู่ในกลุ่มรายบุคคล เพื่อตรวจสอบชุดภาษา ความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพของกิจกรรม
การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยนักเรียนลงมือ
ปฏิบัติตามกิจกรรมผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ จากนัน้น าข้อมลูมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 
แล้วเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนด หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุงแก้ไข
เพื่อใช้ในการหาประสิทธิภาพในกลุ่มต่อไป 

1.4.3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม  
เป็นนกัเรียนจ านวน 18 คน จากนกัเรียนทัง้ 3 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน และไม่เป็นนกัเรียน

ในกลุ่มรายบุคคลและกลุ่มย่อย เพื่อตรวจสอบชดุภาษา ความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพของ
กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยนักเรียนลงมือปฏิบัติตามกิจกรรมผ่าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ จากนัน้น าข้อมูลมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ท่ี
ก าหนด หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ผู้วิจยัด าเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้กิจกรรมการเรียน
การสอนทางเรขาคณิตมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีสามารถน าไปใช้ในการทดลองขัน้ต่อไป 

ในการศึกษาครัง้นี ้ผู้ วิจัยพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยใช้กลุ่มน าร่อง เพื่อตรวจสอบความเป็นประนัยและ 
หาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 3 ครัง้ ได้แก่ การหาประสิทธิภาพรายบุคคล การหาประสิทธิภาพกลุ่ม
ย่อย และการหาประสิทธิภาพภาคสนาม หลักจากท าการทดลอง จากนัน้ผู้วิจัยท าการปรับปรุง
แก้ไขกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสมมากขึน้ รวมทัง้ท าการวิเคราะห์หาค่าความ
ยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) เป็นรายข้อ โดยคัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีค่าความยากง่าย
ตัง้แต่ 0.2-0.8 ค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.3 ขึน้ไป จากนัน้หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ โดยการหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา  
(α - Coeffient) ก่อนน าเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัไปทดลองกบักลุ่มตวัอย่างในล าดบัต่อไป 
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ระยะที่ 2 การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่
เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

ในระยะท่ี 2 มีขัน้ตอนในการด าเนินการ ดงันี ้
2.1 การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณท่ีเรียน

ผ่านกระบวนการ คิดเชิ งออกแบบ คือ  นัก เ รียนชั น้มัธยม ศึกษาปี ท่ี  3  ภาคเ รียน ท่ี  3  
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนรุ่งอรุณ ทัง้หมด 24 คน โดยการสุ่มแบบชัน้ภมูิ ซึ่งผู้วิจยัท าการพิจารณา
คะแนนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แล้วแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน คือ 
กลุ่มท่ีมีคะแนนในระดับสูง ปานกลาง และต ่า จากนัน้จับกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 3-4 คน แบบคละ
ความสามารถในแต่ละกลุ่ม ซึ่งจะท าให้แต่ละกลุ่มมีคุณลักษณะท่ีคล้ายคลึงกัน แล้วท าการสุ่ม
กลุ่มตวัอย่างจากทัง้ 4 ห้อง ห้องละ 2 กลุ่ม (อิทธิพทัธ์ สวุทนัพรกูล, 2562, น.156-159)  

นอกจากนี ผู้้ วิ จัย เ ลือกนัก เ รียนเป้ าหมาย  (Target Students)  จ านวน 10  คน  
เพื่อท าการสัมภาษณ์ถึงบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถใน  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ประกอบกับแบบทดสอบวัดความสามารถใน  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ งานเขียนในใบกิจกรรมการเรียนการสอน และชิน้งานต้นแบบ
ของนกัเรียนเป้าหมาย โดยมีหลกัการเลือกนกัเรียนเป้าหมาย ดงันี ้

1. ผู้ วิจัยท าการเรียงล าดับนักเรียนตามผลต่างสูงสุดไปน้อยสุดของคะแนนจาก
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนกับหลังเรียน  
ทัง้นีก้รณีท่ีผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณก่อนเรียนกับหลังเรียนเท่ากนั ผู้วิจัยน าคะแนนจากแบบทดสอบวดัความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนท่ีน้อยกว่าขึน้ก่อน 

2. ผู้วิจยัท าการพิจารณาเลือกนกัเรียนเป้าหมายจากการเรียงล าดบันกัเรียน ดงันี  ้
นักเรียนท่ีมีผลต่างมากสุดของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนกบัก่อนเรียน จ านวน 2 คน 
นักเ รียนท่ีมีผลต่างสูงสุดของ  ผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัด

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียนกบัก่อนเรียน “มากกว่า” ผลต่าง
ของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนกบั
ระหว่างเรียน จ านวน 2 คน 
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นักเ รียนท่ีมีผลต่างสูงสุดของ  ผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียนกับก่อนเรียน “น้อยกว่า” ผลต่าง
ของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนกบั
ระหว่างเรียน จ านวน 2 คน 

นักเ รียนท่ีมีผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามา รถ ใน  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียนกับก่อนเรียน “เท่ากับ” ผลต่างของคะแนนจาก
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนกับระหว่างเรียน
จ านวน 2 คน 

นักเรียนท่ีมีผลต่างน้อยสุดของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนกบัหลงัเรียน จ านวน 2 คน 

 
2.2 การก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้ในการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาท
ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนักเรียน 

การก าหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่า งมี
วิจารณญาณของนักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผู้ วิจัยศึกษาแนวคิดของ 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ แนวคิดการจัดการเรียนการสอนผ่านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และแนวทางการวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
มาท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์ เพื่อน ามาก าหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ดงันี ้

2.2.1 จุดมุ่ งหมายของการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนักเรียน ที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนักเรียน ประกอบด้วย  

1. เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง การแสดงออกของนักเรียนในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ โดยพิจารณา 4 ด้าน ดงันี ้ 
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1) ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด โดยวิเคราะห์ข้อมูลใน
สถานการณ์ปัญหา พร้อมระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุส่วนท่ีเป็น
เงื่อนไขหรือมีความส าคัญหรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุความต้องการท่ีแท้จริงของ
สถานการณ์ปัญหา และระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ ทัง้นี ้ 

2) ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบ โดยการระบุแผนการด าเนินการ ล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา ระบุความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา พิจารณาความถูกต้องและความเพียงพอของข้อมูล พร้อม
อธิบายเหตุผลในการเลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหา ในกรณีท่ีนักเรียนระบุมากกว่า 1 แผนการ
ด าเนินการ นกัเรียนจะท าการเลือกพร้อมอธิบายเหตผุลในการเลือกแผนการนัน้ 

3) ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก โดยการลงมือ
ปฎิบัติตามแผนท่ีวางไว้ในการแสดงค าตอบ พร้อมทัง้ตรวจสอบความถูกต้องในการแก้ปัญหาอยู่
เสมอ  

4) ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ โดยการพิจารณาตรวจทาน
ผลลัพธ์และค าตอบกับเงื่อนไขและความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา พร้อมปรับปรุง
แก้ไขผลลพัธ์และค าตอบให้ถกูต้อง  

2. เพื่อศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนต้น หมายถึง พฤติกรรม
หรือการกระท าอย่างหน่ึงของนักเรียนในการเรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต  
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้การสมัภาษณ์นกัเรียนเป้าหมาย ประกอบกบัแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ งานเขียนในใบกิจกรรมการเรียนการสอน 
และชิน้งานต้นแบบของนกัเรียนเป้าหมาย 

2.3 การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
70/70 ในระยะที่ 1 และการเก็บรวบรวมข้อมูล 

การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70  
ในระยะท่ี 1 และการเก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ
บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนกัเรียน โดยมีแผนการวิจยั และการด าเนินการทดลอง ดงันี ้ 
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2.3.1 แบบแผนการวิจัย 
การ ศึกษาวิ จัยครั ้ง นี  ้ เ ป็นการวิ จัย เชิ งทดลอง  ซึ่ งท าการทดลองโดย ใ ช้  

แบบแผนการทดลองรูปแบบการวิเคราะห์ความแปรปรวน 1 ปัจจัย แบบวัดซ า้ (Single-factor 
Repeated Measure Design) ซึ่งมีรูปแบบการวิจยัดงันี ้ 

 

      R(E)           O1           X                O2           X               O3           Y 

 
สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการวิจยั  
E หมายถึง กลุ่มตวัอย่าง 
X หมายถึง การใช้กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ี 

                                                              เ ส ริ ม ส ร้ า ง ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า 
                                                             อย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

O1 หมายถึง การวัดประ เมินความสามารถในการแ ก้ปัญหา 
                                                             อย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน 

O2 หมายถึง การวัดประ เมินความสามารถในการแ ก้ปัญหา 
                                                             อย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน 

O3 หมายถึง การวัดประ เมินความสามารถในการแ ก้ปัญหา 
                                                             อย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียน 

Y หมายถึง การใช้แบบสัมภาษณ์บทบาทของกระบวนการคิด 
                                                              เชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา                                                               
      อย่างมีวิจารณญาณ 

 
2.3.2 การด าเนินการทดลอง  
ในการด าเนินการทดลอง ผู้ วิจัยใ ช้ เวลาในการด าเ นินการทดลองทั ง้หมด  

11 คาบเรียน แบ่งเป็นกิจกรรมกลุ่ม 4 คาบเรียน คาบเรียนละ 150 นาที กิจกรรมรายบุคคล  
4 คาบเรียน คาบเรียนละ 100 นาที และท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 3 คาบเรียน ใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ
ฉบบัละ 50 นาที โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการทดลอง ดงันี ้
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1. ผู้วิจยัทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน 
โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี วิจารณญาณ 
ก่อนเรียน 

2. ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเ รียน 
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 4 กิจกรรม (กิจกรรมท่ี 1-4) โดยผู้ วิจัย 
ท าหน้าท่ีเป็นผู้สอน 

3. ผู้วิจยัทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน 
โดยให้นกัเรียนท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน 

4. ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น กบักลุ่มตวัอย่าง จ านวน 4 กิจกรรม (กิจกรรมที่ 5-8) โดยผู้วิจยัท าหน้าท่ี
เป็นผู้สอน 

5. ผู้วิจยัทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน 
โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
หลงัเรียน 

6. ผู้วิจยัท าการหานกัเรียนเป้าหมายจ านวน 10 คน  
7. ผู้วิจัยท าการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมาย เพื่อศึกษาบทบาทของกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนระดบั
มัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบกับแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ งานเขียนในกิจกรรมการเรียนการสอน และชิน้งานต้นแบบของนกัเรียนเป้าหมาย 

 
2.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมติฐาน 
การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ

นักเรียน ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ี
ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน มีรายละเอียด ดงันี ้
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2.4.1 การวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ
นักเรียน ที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

มีขัน้ตอนในการวิเคราะห์ข้อมลู ดงันี ้
1.น าคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเ รียน  มาท าการค่าเฉล่ียเลขคณิตและ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. ทดสอบสมมติฐานว่า นักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางอย่างมีวิจารณญาณในระยะก่อน ระหว่าง และหลัง 
การทดลองแตกต่างกนั  

3. วิเคราะห์ความแตกต่างรายคู่ของข้อมูลจากแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน โดยใช้รูปแบบการ
วิเคราะห์ความแปรปรวน 1 ปัจจยั แบบวดัซ า้ 

ทัง้นี ้ผู้วิจัยใช้หลักการในการควบคุมความแปรปรวนในการวิจยัท่ีเรียกว่า “หลักการ
ขอ ง แมกซ์ - มิ น - คอน  (Max-Min-Con Principle) ”  Kerlinger (1986, pp.284-290) โ ดยมี
รายละเอียด ดงันี ้

การเพิ่มความแปรปรวนท่ีมีระบบให้มีค่าสูงสุด (Maximization of Systematic 
Variance) โดยผู้วิจัยท าการพิจารณาคะแนนของกลุ่มประชากรท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แล้วแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม 
ตามระดบัคะแนน คือ กลุ่มท่ีมีคะแนนสงู ปานกลาง และต ่า จากนัน้จบักลุ่มนกัเรียน 3-4 คน แบบ
คละความสามารถในแต่ละกลุ่ม ก่อนท าการสุ่มกลุ่มตวัอย่างจากทัง้ 4 ห้อง ห้องละ 2 กลุ่ม 

การลดความแปรปรวนท่ีเกิดขึน้จากความคลาดเคล่ือนให้เหลือน้อยท่ีสุด 
(Minimization of Error Variance) โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยทุกชิน้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
เคร่ืองมือจากคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์และผู้ เชี่ยวชาญในการตรวจเคร่ืองมือ จ านวน 
5 ท่าน อีกทัง้เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยยังผ่านการหาประสิทธิภาพรายบุคคล กลุ่มย่อย และ
ภาคสนาม ก่อนน ามาใช้ในการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นอีกด้วย 

การควบคุมความแปรปรวนท่ีเน่ืองมาจากอิทธิพลของตัวอแปรแทรกซ้อน 
(Control of Extraneous Variables) โดยผู้วิจยัใช้การสุ่มแบบชัน้ภมูิในการสุ่มกลุ่มตวัอย่าง 
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2.4.2 การวิเคราะห์บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ ส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน  

มีขัน้ตอนการวิเคราะห์ (ชาย โพธิสิตา, 2564, น. 248-270) ดงันี ้
1. จัดระเบียบข้อมูลจากการสัมภาษณ์บทบาทของกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนเป้าหมาย  
2 .  ใ ห้ รหัส ข้อมูล โดยการ  Coding ค าห รือประ โยคเกี่ ยว ข้อง  และ 

มีประโยชน์ต่องานวิจยั 
3. ก าหนดประเด็นส าคัญโดยการสร้าง Themes จากข้อมูลท่ีให้รหัสไว้ 

โดย Themes จะมีความสอดคล้องกบัตวัชีว้ดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
4. แสดงรายละเอียดของประเด็นส าคัญ โดยการเพิ่มหลักฐานท่ีเกี่ยวข้อง 

ประกอบด้วย แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ งานเขียนในใบ
กิจกรรมการเรียนการสอน และชิน้งานต้นแบบของนกัเรียนเป้าหมาย 

5. อธิบายข้อมูลถึงข้อค้นพบท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ท่ีผ่านการให้รหัสอย่าง
ความหมาย สอดคล้อง หรือเกี่ยวข้องกบัประเด็นท่ีก าหนด พร้อมเพิ่มหลกัฐานท่ีเกี่ยวข้อง 

2.4.3 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ ได้แก่ ค่าดัชนีความสอดคล้อง  

ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมันของแบบทดสอบโดยใช้วิธีการหาค่า
สมัประสิทธ์ิแอลฟา 

2. สถิติพืน้ฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ียเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
3. สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความแปรปรวน 1 ปัจจยั 

แบบวดัซ า้ (Single-factor Repeated Measure Design)  
 

 
 



 
 

 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น มีความมุ่งหมายของการวิจยั ได้แก่  

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนระดบั
มธัยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

3. เพื่อศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

โดยผู้วิจยัขอน าเสนอผลการวิจยัเป็น 2 ระยะ ได้แก่  
ระยะท่ี 1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  

ระยะท่ี 2 การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน 
ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน  

ผลการวิเคราะห์ข้อมลูในแต่ละระยะมีรายละเอียด ดงันี ้
 

ระยะที่ 1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่เสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถ  
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนต้นนี ้ผู้วิจยัได้น าเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า
ของผู้ เชี่ยวชาญไปด าเนินการทดลองกบักลุ่มน าร่อง โดยผู้วิจยัท าการพิจารณาคะแนนของนกัเรียน
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ท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน  
แล้วแบ่งนกัเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดบัคะแนน คือ กลุ่มท่ีมีคะแนนในระดบัสงู ปานกลาง และ
ต ่า ซึ่งผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนต้น แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1 การหาประสิทธิภาพรายบุคคล 
การหาประสิทธิภาพรายบุคคล มีความมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัยและ

หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนต้นกบันกัเรียนจ านวน 3 คน จากนกัเรียนกลุ่มสงู 1 คน กลุ่มปานกลาง 1 คน และ
กลุ่มต ่า 1 คน โดยผู้ วิจัยให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามล าดับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญฆาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จากนัน้น าคะแนนจากกิจกรรม
รายบุคคลและแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน  
มาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกบัเกณฑ์ 70/70 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูแสดงดงัตาราง 34 

ตาราง 34 ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพรายบุคคลของกิ จกรรมการเรียนการสอน 
ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
คะแนนเต็ม คะแนนรวม

ทัง้หมด 
E1 คะแนนเต็ม คะแนนรวม

ทัง้หมด 
E2 

140 320 76.19 40 89 74.17 
ประสิทธิภาพรายบุคคลของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต 76.19/74.17 

 
จากตาราง 34 พบว่า ประสิทธิภาพรายบุคคลของกิจกรรมการเรียนการสอน 

ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 
โดยมีค่าเฉล่ีย 76.19/74.17 แสดงว่ากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
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ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนัก เ รียนระดับมั ธยม ศึกษาตอนต้นมีป ระ สิท ธิภาพตาม เกณฑ์  โดยผลจาก 
การหาประสิทธิภาพรายบุคคลมีปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง แสดงดงัตาราง 35 

ตาราง 35 ปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง จากการหาประสิทธิภาพรายบุคคลของกิจกรรม 
การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

กิจกรรมที ่ หน่วยการเรียนรู้ ปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง 
1 สานความตัง้ใจ

สดุท้ายของลงุ
เพียร  

นกัเรียนใช้เวลาเกินท่ีก าหนด เน่ืองจาก ขัน้น าเข้าสู่บทเรียนนกัเรียน
ร่วมอภิปรายหลังดูวิดีทัศน์กันค่อนข้างนาน และในกิจกรรม  
มีเงื่อนไขค่อนข้างมาก ท าให้ไม่สามารถสร้างชิน้งานต้นแบบได้
เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 
นกัเรียนยงัไม่เข้าใจความหมายหรือส่ิงท่ีต้องระบุในใบกิจกรรม 
Empathy Map 

2 งาด าชื่อดังย่าน
บางรัก  

นักเ รียนใช้ เวลาในการระบุ ข้อมูลในขั น้  Empathy และ  
การระดมความคิดในขัน้ Ideate เกินกว่าท่ีก าหนด 

3 Slip Slide Slider นักเรียนเกิดความสับสนภาพท่ีใช้ในใบกิจกรรมท่ี 3 เน่ืองจาก
ภาพสไลเดอร์สร้างขึน้จากด้านข้าง (Side View) แต่ภาพขอบสระ
เป็นภาพท่ีสร้างจากด้านบน (Top View) 
นักเรียนใช้เวลาในการระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ในใบกิจกรรม 
About My Solution เกินกว่าท่ีก าหนด 
นั ก เ รี ย น ไ ม่ ส า ม า ร ถล งมื อ แ ก้ ปัญหา ใน ใบกิ จ ก ร รม  
About Prototype ได้ 

4 น า้ผึง้มะนาว นกัเรียนใช้เวลาทดลองผสมน า้ผึง้มะนาวในขัน้น าเข้าสู่บทเรียน
มากกว่าเวลาท่ีก าหนด 
เน่ืองจากกิจกรรม “น า้ผึง้มะนาว”มีความยืดหยุ่นของค าตอบ 
คือ 628.5 – 633.5 ลูกบาศก์เซนติเมตร ท าให้นักเรียนใช้
เวลานานในการออกแบบและสร้างบรรจภุณัฑ์  
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ตารางที่ 35 (ต่อ) 
กิจกรรมที ่ หน่วยการเรียนรู้ ปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง 

5 หลังคาบ่อปลา
คาร์ป  

นักเรียนไม่สามารถค านวณเพื่อหาส่วนต่าง ๆ  ของหลังคาคลมุ
บ่อปลาคาร์ปได้ 
นักเรียนสามารถสร้างชิน้งานต้นแบบได้ แต่เสาของหลังคา
คลุมบ่อปลาคาร์ปไม่แข็งแรงเท่าท่ีควร เน่ืองจาก นักเรียนใช้
อัตราส่วนในการสร้างชิ น้งานต้นแบบเป็น 1 เมตร ต่อ  
10 เซนติเมตร 

6 ส่ ง ไ ม้ คิ ว ค ว้ า
แชมป์ 

นักเรียนเกิดความสับสนความยาวของไม้คิวสนุ๊ กเกอร์จาก  
110 เซนติเมตร เป็น 120 เซนติเมตร 

7 จดัโต๊ะให้ครูธี  เน่ืองจากใบกิจกรรม About Prototype มีลักษณะเป็นช่อง
ตาราง ท าให้นักเรียนไม่สามารถวาดชิน้งานต้นแบบออกมาได้
ชดัเจนเท่าท่ีควร  
นักเรียนไม่ค านวณความหนาของกระดาษชานอ้อย ท าให้
บางส่วนของชิน้งานต้นแบบไม่สามารถประกอบเข้ากนัได้  

8 กล่องเ ล็กในลัง
ใหญ่  

นักเรียนใช้เวลาในการสร้างชิน้งานต้นแบบ (โมเดลกระดาษ) 
มากกว่าเวลาท่ีก าหนด 

 
จากตาราง 35 จะเห็นว่าในแต่ละกิจกรรมมีปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง  

ซึ่งผู้ วิจัยมีแนวทางในการปรับปรุงเพื่อให้กิจกรรมการเรียนการสอนมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึน้ 
รวมทัง้ส่ิงท่ีพบเห็นเพิ่มเติม โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

กิจกรรมท่ี 1 สานความตัง้ใจสุดท้ายของลุงเพียร ผู้วิจัยท าการตัดต่อวิดีทัศน์ใน
ส่วนท่ีส าคัญเพื่อให้มีเวลาในการอภิปรายเพิ่มขึน้ ลดเงื่อนไขในกิจกรรม จ านวน 1 เงื่อนไข  
จากห้องนอนของลูกแฝด 2 ห้อง เป็นลูกแฝดนอนห้องเดียวกัน และอธิบายความหมายหรือ 
ส่ิงท่ีต้องระบุใน Empathy Map เช่น What she see หมายถึง ส่ิงท่ีเธอเห็นว่าเป็นปัญหา 

 
 
 



 156 
 

กิจกรรม ท่ี  2 งาด าชื่ อดังย่านบางรัก  ผู้ วิ จัยขยายเวลาในขั น้  Empathy  
จาก 10 นาที เป็น 10-15 นาที และในขัน้ Ideate จาก 5-10 นาที เป็น 10-15 นาที ทัง้นี ้ในขัน้ 
Prototype นักเรียนสามารถสร้างชิน้งานต้นแบบ ได้เร็วกว่าเวลาท่ีก าหนด ประมาณ 10 นาที 
นอกจากนีผู้้ วิจัยพบเห็นเพิ่มเติมว่า นักเรียนจ านวน 1 คน ระบุขนาดของกล่องได้หลากหลาย
รูปแบบ แล้วท าการเลือกขนาดกล่องภายหลงั ก่อนน าขนาดท่ีเลือกไปสร้างชิน้งานต้นแบบ  

กิจกรรมท่ี 3 Slip Slide Slider ผู้วิจัยปรับภาพในใบกิจกรรม พร้อมอธิบายภาพ
ในใบกิจกรรมเพื่อให้นักเรียนเข้าใจมากยิ่งขึน้ ขยายเวลาในขัน้ Ideate จาก 10-15 นาที เป็น  
15-20 นาที และแสดงตัวอย่างเพื่อทบทวนการหาความยาวด้านของรูปสามเหล่ียมมุมฉาก  
โดยใช้หลกัการหาจากอตัราส่วนตรีโกณมิติ 

กิจกรรมท่ี 4 น า้ผึง้มะนาว  ผู้ วิจัยปรับขัน้น าเข้าสู่บทเรียนจากให้นักเรียน 
ผสมน า้ผึง้มะนาวเป็นการด่ืมน า้ผึง้มะนาวท่ีผู้ วิจัยเตรียมไว้ แล้วเฉลยตอนท้ายว่า “สูตรน า้ผึง้
มะนาวนีเ้ป็นของตี”้ และขยายเวลาในขัน้ Ideate จาก 5-10 นาที เป็น 10-15 นาที นอกจากนี ้
ผู้ วิจัยพบเห็นเพิ่มเติมว่า นักเรียนจ านวน 1 คน ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการออกแบบภาพ 
สามมิติและภาพคล่ี จากนัน้นกัเรียนค่อยน าภาพคล่ีมาใส่ขนาดในส่วนต่าง ๆ ภายหลงั 

กิจกรรมท่ี 5 หลังคาบ่อปลาคาร์ป ผู้ วิจัยแบ่งค าถามย่อย ให้นักเรียนคิดทีละ
ขัน้ตอน เช่น ความสูงของเสาด้านเตีย้เป็นเท่าไร ความสูงของเสาด้านยาวเป็นเท่าไร  และ 
ความกว้างของหลังคาเป็นเท่าไร และจัดเตรียมอปุกรณ์ในการท าเสา เช่น ตะเกียบ และดินน า้มนั
ส าหรับปักเสาหลังคาให้มีความแข็งแรงมากขึน้ หรือผู้ วิจัยควรแนะน าให้นักเรียนสร้างชิน้งาน
ต้นแบบเป็น 1 เมตร ต่อ 5 เซนติเมตร 

กิจกรรมท่ี 6 ส่งไม้คิวคว้าแชมป์ ผู้วิจัยควรอธิบายถึงท่ีมาของความยาวไม้คิวว่า 
จากไม้คิวยาว 110 เซนติเมตร เมื่อน าพลาสติกกันกระแทกมาพันรอบไม้คิวจะเกิดความหนาขึน้  
ท าให้ไม่สามารถใส่กล่องในแนวทะแยงได้ ทางร้านจึงให้คิดความยาวเผ่ือไว้ 10 เซนติเมตร รวม
เป็น 120 เซนติเมตร 

กิจกรรมท่ี 7 จัดโต๊ะให้ครูธี ผู้วิจัยจัดเตรียมกระดาษส าหรับการออกแบบชิน้งาน
ต้นแบบให้นกัเรียน และเน้นย า้ถึงความหนาของวสัดท่ีุใช้ในการสร้างชิน้งานต้นแบบ 

กิจกรรมท่ี 8 กล่องเล็กในลังใหญ่ ผู้ วิจัยควรให้นักเรียนท าชิน้งานต้นแบบ  
(โมเดลกระดาษ) เพียง 1 ชิน้ แต่เน้นย า้ให้นกัเรียนเขียนอธิบายการจดัวางในลงัใหญ่ให้ชดัเจน 
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ตอนที่ 2 การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย 
ในการหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย มีความมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัยและ

หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นกับนักเรียนจ านวน 6 คน จากนักเรียนกลุ่มสูง 1 คน กลุ่มปานกลาง 1 คน  
กลุ่มต ่า 1 คน และไม่เป็นนักเรียนท่ีอยู่ในกลุ่มรายบุคคล โดยผู้ วิจัยให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ
ตามล าดับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการ
แ ก้ ปัญฆาอย่ า งมี วิ จ ารณญาณ ผ่านกระบวนการ คิดเชิ งออกแบบ ส าหรับนัก เ รียน 
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จากนัน้น าคะแนนจากกิจกรรมรายบุคคลและแบบทดสอบ 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน มาหาประสิทธิภาพ E1/E2  
แล้วเทียบกบัเกณฑ์ 70/70 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูแสดงดงัตาราง 36 

ตาราง 36 ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อยของกิจกรรมการเรียนการสอน 
ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
คะแนนเต็ม คะแนนรวม

ทัง้หมด 
E1 คะแนนเต็ม คะแนนรวม

ทัง้หมด 
E2 

140 655 77.98 40 182 75.83 
ประสิทธิภาพกลุ่มย่อยของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต 77.98/75.83 

 
จากตาราง 36 พบว่า ประสิทธิภาพกลุ่มย่อยของกิจกรรมการเรียนการสอน 

ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 
โดยมีค่าเฉล่ีย 77.98/75.83 แสดงว่ากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนัก เ รียนระดับมัธยม ศึกษาตอนต้น  มีประ สิท ธิภาพตามเกณฑ์  โดยผลจาก 
การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อยมีปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง แสดงดงัตาราง 37 
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ตาราง 37 ปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง จากการหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อยของกิจกรรม 
การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

กิจกรรมที ่ หน่วยการเรียนรู้ ปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง 
1 สานความตัง้ใจ

สดุท้ายของลงุ
เพียร  

จากการสร้างชิน้งานต้นแบบของนักเรียนพบว่า ห้องนอนของ
ลกูแฝดเกิดความไม่สมจริงเน่ืองจากมีขนาดค่อนข้างเล็กเกินไป 

2 งาด าชื่อดังย่าน
บางรัก  

นักเรียนตัง้ค าถามว่า สามารถค านวณหรือสร้างเป็นรูปทรงอื่น
ได้หรือไม่ 

3 Slip Slide Slider นกัเรียน 1 คน ไม่สามารถตรวจสอบผลลพัธ์ในขัน้ Test ได้  
4 น า้ผึง้มะนาว นกัเรียนท่ีมีความต้องการออกแบบและสร้างชิน้งานต้นแบบใน

ลักษณะพีระมิด เกิดความสับสนระหว่าง ส่วนสูงหรือสูงตรง  
กบัสงูเอียงของพีระมิด  

5 หลังคาบ่อปลา
คาร์ป  

จากการสร้างชิน้งานต้นแบบพบว่า ความสูงขนาดของบ่อปลา
คาร์ปเกิดความไม่สมจริง 

6 ส่ ง ไ ม้ คิ ว ค ว้ า
แชมป์ 

นักเรียนเกิดความสับสนหรือหลงลืมความหนาของกล่องใส่ 
ไม้คิวสนุ๊กเกอร์ท่ีต้องมากกว่า 10 เซนติเมตร  

7 จดัโต๊ะให้ครูธี  - 
8 กล่องเ ล็กในลัง

ใหญ่  
                                             - 

 
จากตาราง 37 จะเห็นว่าในกิจกรรมมีปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง ซึ่งผู้วิจัยมี

แนวทางในการปรับปรุงเพื่อให้กิจกรรมการเรียนการสอนมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึน้ รวมทัง้ส่ิงท่ี  
พบเห็นเพิ่มเติม โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

กิจกรรมท่ี 1 สานความตัง้ใจสุดท้ายของลุงเพียร ผู้ วิจัยท าการแก้ขนาดของ
ห้องนอนลกูแฝด จาก 12 ตารางเซนติเมตร เป็น 24 ตารางเซนติเมตร 

กิจกรรมท่ี 2 งาด าชื่อดังย่านบางรัก ผู้วิจัยระบุในกิจกรรมให้ชดัเจนว่าเป็นกล่อง
ปริซึมส าหรับใส่งาด า 
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กิจกรรมที่ 3 Slip Slide Slider ผู้วิจยัได้ท าการแนะน าวิธีการตรวจค าตอบโดยใช้
ความรู้ เร่ือง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส นอกจากนีผู้้วิจยัพบเห็นว่า เมื่อนกัเรียนใช้ความรู้ เร่ือง อตัราส่วน
ตรีโกณมิติในการหาความยาวด้านของรูปสามเหล่ียมมมุฉากได้ด้านหน่ึงแล้ว นกัเรียนกลุ่มหน่ึง ใช้
ความรู้ทางทฤษฎีบทพีทาโกรัสในการหาความยาวด้านท่ีเหลือแทนการใช้ความรู้เร่ือง อัตราส่วน
ตรีโกณมิติ 

กิจกรรมท่ี 4 น า้ผึง้มะนาว ผู้ วิจัยท าการอธิบายวิธีการหาค่าสูงเอียง โดยใช้ส่ือ
พีระมิดในลกัษณะสามมิติช่วย เพื่อให้นกัเรียนเห็นภาพได้ชดัเจนมากยิ่งขึน้ 

กิจกรรม ท่ี  5  หลังคาบ่อปลาคา ร์ป  ผู้ วิ จัยปรับขนาดบ่อปลาคาร์จาก  
สูง 1 เมตร เป็น สูง 1.2 เมตร นอกจากนี ้นักเรียนทัง้สองกลุ่มต้องการออกแบบและสร้างชิน้งาน
ต้นแบบแตกต่างกัน โดยกลุ่มแรกสร้างหลังคาแบบเพิงหมาแหงน และอีกกลุ่มหน่ึงสร้างหลังคา
แบบหน้าจัว่ 

กิจกรรมท่ี 6 ส่งไม้คิวคว้าแชมป์ ผู้วิจัยอธิบายตัวอย่างภาพคล่ีกล่องของบริษัท 
paypoint service จาก 1 กล่องเป็น 2 กล่อง และก าชับถึงความหนาของกล่องจากภาพคล่ีท่ี
ยกตวัอย่าง 

กิจกรรมท่ี 7 จัดโต๊ะให้ครูธี เมื่อนักเรียนสร้างชิน้งานต้นแบบโดยใช้อตัราส่วนย่อ
ขนาดให้เล็กลงแล้ว ไม่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ด้านอื่น ๆ ได้อย่างสมจริง ซึ่งไม่ได้เป็นส่ิงท่ีผิด
หรือเป็นปัญหาในการสร้างชิน้งานต้นแบบ แต่ผู้ วิจัยเห็นว่า นักเรียนควรสร้างชิน้งานขนาดจริง  
เพื่อน าชิน้งานต้นแบบนัน้ไปใช้งานอย่างอื่นได้จริงต่อไป นอกจากนี ้ในกิจกรรมท่ี 7 นักเรียนจะใช้
เวลาในการอภิปราย ถกเถียง และร่วมกนัตกลงค่อนข้างนาน แต่ในขัน้สร้างชิน้งานต้นแบบนกัเรียน
สามารถแบ่งงาน เช่น วาด ตดั และประกอบชิน้งานต้นแบบได้เร็วขึน้ 

กิจกรรมท่ี 8 กล่องเล็กในลังใหญ่ ผู้วิจัยสร้างลังลูกบาศก์ขนาดตามสถานการณ์
ปัญหา เพื่อให้นักเ รียนเห็นภาพของลังใหญ่ และเพื่อให้นักเ รียนน าชิ น้งานต้นแบบมา  
ท าการตรวจสอบได้อีกด้วย 
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ตอนที่ 3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม 
ในการหาประสิทธิภาพภาคสนาม มีความมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัย

และหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นกับนักเรียนจ านวน 18 คน จากนักเรียนกลุ่มสูง 6 คน กลุ่มปานกลาง 6 คน 
กลุ่มสงู 6 คน และไม่เป็นนกัเรียนในกลุ่มรายบุคคลและกลุ่มย่อย โดยผู้วิจยัให้นกัเรียนลงมือปฏิบัติ
ตามล าดับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญฆาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น จากนัน้น าคะแนนจากกิจกรรมรายบุคคลและแบบทดสอบวดัความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน มาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ 
70/70 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูแสดงดงัตาราง 38 

ตาราง 38 การวิ เคราะห์การหาประสิทธิภาพภาคสนามของกิจกรรมการเรียนการสอน 
ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
คะแนนเต็ม คะแนนรวม

ทัง้หมด 
E1 คะแนนเต็ม คะแนนรวม

ทัง้หมด 
E2 

140 1971 78.21 40 542 75.28 
ประสิทธิภาพภาคสนามของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต 78.21/75.28 

 
จากตาราง 38 พบว่า ประสิทธิภาพภาคนามของกิจกรรมการเรียนการสอน 

ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 
โดยมีค่าเฉล่ีย 78.21/75.28 แสดงว่ากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ โดยผลจากการหา
ประสิทธิภาพภาคสนามมีปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง แสดงดงัตาราง 39 
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ตาราง 39 ปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง จากการหาประสิทธิภาพภาคสนามของกิจกรรม 
การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

กิจกรรมที ่ หน่วยการเรียนรู้ ปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง 
1 สานความตัง้ใจ

สดุท้ายของลงุ
เพียร  

นักเรียนจ านวน 2 กลุ่ม จาก 6 กลุ่ม ไม่สามารถสร้างชิน้งาน
ต้นแบบได้ตามเวลาท่ีก าหนด 

2 งาด าชื่อดังย่าน
บางรัก  

- 

3 Slip Slide Slider - 
4 น า้ผึง้มะนาว - 
5 หลังคาบ่อปลา

คาร์ป  
- 

6 ส่ ง ไ ม้ คิ ว ค ว้ า
แชมป์ 

นักเรียนสอบถามถึงความยาวของไม้คิวสนุ๊กเกอร์ พร้อมตัง้
ค าถามว่า สามารถค านวณได้มากกว่า 120 เซนติเมตร หรือไม่  

7 จดัโต๊ะให้ครูธี  นักเรียนกลุ่มหน่ึงสอบถามความกว้างและความยาวของโต๊ะ
ท างานครูธี ซึ่งจะส่งผลต่อการออกแบบและสร้างชิน้งาน
ต้นแบบของนกัเรียน 

8 กล่องเ ล็กในลัง
ใหญ่  

- 

 
จากตาราง 39 จะเห็นว่าในบางกิจกรรมมีปัญหาท่ีค้นพบ/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง ซึ่งผู้วิจยั

ได้มีแนวทางในการปรับปรุงเพื่อให้กิจกรรมการเรียนการสอนมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึน้ รวมทัง้ส่ิง
ท่ีพบเห็นเพิ่มเติม โดยมีรายละเอียด ดงันี ้
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กิจกรรมท่ี 1 สานความตัง้ใจสุดท้ายของลุงเพียร ผู้ วิจัยควรให้เวลาเพิ่มแก่
นักเรียนท่ียังสร้างชิน้งานต้นแบบไม่เสร็จ หรืออาจต้องคอยกระตุ้นเมื่อเห็นท่าทีของนักเรียนใน 
การท างานกับช่วงเวลาท่ีเหลือ นอกจากนีผู้้ วิจัยเห็นว่า การจัดกิจกรรมในครัง้นีม้ีจ านวนกลุ่ม  
มากขึน้ ท าให้นักเรียนเกิดแนวคิดในการแก้ปัญหาและแนวทางในการสร้างชิน้งานต้นแบบท่ี
หลากหลาย ซึ่งนบัเป็นห้องเรียนท่ีมีความสนกุสนานมากขึน้ 

กิจกรรมท่ี 2 งาด าชื่อดังย่านบางรัก ผู้ วิจัยพบเห็นว่า ร้อยละ 50 ของนักเรียน
ทัง้หมด สามารถค านวณและระบุขนาดของกล่องงาด าได้หลากหลายรูปแบบ ก่อนตัดสินใจเลือก
สร้างชิน้งานต้นแบบเพียง 1 ชิน้ และนักเรียนร่วมกันเรียนรู้ว่า ขนาดของกล่องท่ีแตกต่างกันจะท า
ให้หลอดมีความยาวท่ีแตกต่างกนั   

กิจกรรมที่ 4 น า้ผึง้มะนาว ผู้วิจยัพบเห็นว่านกัเรียนในห้องมีความพยายามในการ
ออกแบบบรรจภุณัฑ์ท่ีแตกต่างกัน รวมถึงการออกแบบบรรจภุณัฑ์ท่ีผสมผสานหลายรูปทรง ท าให้
ผู้วิจัยต้องช่วยมองบรรจุภัณฑ์ และกระตุ้นให้นักเรียนใช้ความคิดในการสร้างภาพคล่ี พร้อมระบุ
ขนาดอย่างละเอียด 

กิจกรรมท่ี 6 ส่งไม้คิวคว้าแชมป์ ผู้ วิจัยเพิ่มเงื่อนไขจากไม้คิวมีความยาว  
120 เซนติเมตร เป็น อย่างน้อย 120 เซนติเมตร  

กิจกรรมท่ี 7 จัดโต๊ะให้ครูธี ผู้ วิจัยเพิ่มขนาดโต๊ะครูธีมีความกว้าง 1 เมตร และ
ความยาว 1.2 เมตร 

กิจกรรมท่ี 8 กล่องเล็กในลังใหญ่ ผู้ วิจัยพบเห็นว่า นักเรียนมีความพยายาม
ออกแบบบรรจภุัณฑ์ท่ีแตกต่างกัน และมีนักเรียนท่ีออกแบบปริซึมฐานสามเหล่ียมซึ่งเป็นรูปทรงท่ี
ผู้วิจยัไม่ได้คาดการณ์ค าตอบไว้ในตอนแรก 

 
ทัง้นี ้ในระยะท่ี 1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นักเรียนระดับมัธมยมศึกษาตอนต้น พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพภาคสนามมีประสิทธิภาพสูง
กว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด แต่ยังคงพบปัญหา/ส่ิงท่ีควรปรับปรุงแก้ไข ผู้ วิจัยจึงท าการปรับปรุงแก้ไข
ข้อผิดพลาด แล้วจึงน าเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยไปใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยท า
การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพกลุ่มตวัอย่าง ซึ่งเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 24 คน ผล
การวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพกลุ่มตวัอย่าง แสดงดงัตาราง 40 
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ตาราง 40 การวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพกลุ่มตัวอย่างของกิจกรรมการเรียนการสอน 
ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
คะแนนเต็ม คะแนนรวม

ทัง้หมด 
E1 คะแนนเต็ม คะแนนรวม

ทัง้หมด 
E2 

140 2659 79.14 20 356 74.17 
ประสิทธิภาพกลุ่มตวัอย่างของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต 79.14/74.17 

 
จากตาราง 40 พบว่า ประสิทธิภาพกลุ่มตัวอย่างของกิจกรรมการเรียนการสอนทาง

เรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 79.14/74.17 
เพื่อเป็นการยืนยนัว่า เมื่อน ากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น มาใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนในชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 แล้ว เคร่ืองมือท่ี
ใช้ในการวิจยันีย้งัคงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 

ระยะที่ 2 การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่
เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนท่ีเรียนผ่าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ผู้ วิจัยน าข้อมูลท่ีได้จาก 
การเก็บรวบรวมมาวิเคราะห์ทัง้เชิงปริมาณและคุณภาพ จากนัน้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูเป็น 
2 ตอน ได้แก่ ตอนท่ี 1 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนท่ีเรียนผ่าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ตอนท่ี 2 บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลมี
รายละเอียด ดงันี ้
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ตอนที่ 1 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่เรียน
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

1.1 การวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ของนักเรียนที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ในการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนท่ี
เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผู้ วิจัยน าคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถใน  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน มาท าการหา  
ค่าเฉล่ียเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลในตาราง 41 

ตาราง 41 ค่าเฉล่ียเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน 

ด้าน
ท่ี 

คะแนน
เต็ม 

(คะแนน) 

แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน 

ค่าเฉล่ีย 
เลขคณิต 

(�̅�) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ค่าเฉล่ีย 
เลขคณิต 

(�̅�) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ค่าเฉล่ีย 
เลขคณิต 

(�̅�) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
1 4 1.63 0.49 2.42 0.50 2.92 0.41 
2 6 2.50 1.02 4.38 0.65 4.58 0.58 
3 5 1.50 0.96 2.50 1.22 4.00 0.88 
4 5 0.29 0.73 1.29 1.16 3.33 0.87 

รวม 20 5.92 2.06 10.58 2.45 14.83 1.95 

 
จากตาราง 41 พบว่า คะแนนจากแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนมีค่าเฉล่ียท่ีสูงขึน้ตามล าดับ  
โดยคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน  
มีค่าเฉล่ียเลขคณิตเท่ากับ 5.92 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.06 คะแนนจาก
แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียนมีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 
10.58 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.45 และคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถ
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ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนมี ค่าเฉล่ียเลขคณิต เท่ากับ 14.83 และ 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.95 นอกจากนีผู้้ วิจัยพบเห็นเพิ่มเติมว่า คะแนนจาก
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณรายด้านมีค่าเฉล่ียเลขคณิตท่ี
สงูขึน้อีกด้วย แสดงดงัภาพประกอบ 14 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 14 ค่าเฉล่ียเลขคณิตของแบบทดสอบวดัความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณรายด้าน 

จากภาพประกอบ 14 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณท่ีสงูขึน้ในทุกด้าน โดยนักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
จากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน 
และหลังเรียนน ในด้านท่ี 1 การพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด เท่ากับ 1.63, 2.42 และ 
2.92 ตามล าดับ ด้านท่ี 2 การวางแผน รวบรวมข้อมูล และเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบ เท่ากบั 2.50, 4.38 และ 4.58 ตามล าดบั ด้านท่ี 3 การด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทาง
ท่ีตดัสินใจเลือก เท่ากบั 1.50, 2.50 และ 4.00 ตามล าดบั และด้านท่ี 4 การตรวจสอบและปรับปรุง
ผลลพัธ์ เท่ากบั 0.29, 1.29 และ 3.33 ตามล าดบั 
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ค่า เฉ ล่ีย เลขคณิตของแบบทดสอบวัดความสามารถใน

การแก้ ปัญหาอย่ าง มีวิจารณญาณรายด้าน
ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลงัเรียน

        ด้านที่ 1     ด้านที่ 2                ด้านที่ 3          ด้านที่ 4 
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1.2 การทดสอบสมมติฐานของการวิจัย 
เพื่อทดสอบสมมติฐานของการวิจัยว่า นักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระยะก่อน ระหว่าง และหลังการ
ทดลองแตกต่างกัน ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวน 1 ปัจจัย  
แบบวดัซ า้ ภายใต้สมมติฐานการวิจยัทางสถิติท่ีว่า  

H0: μ1 = μ2 = μ3  
H1: มีค่าเฉล่ียท่ีแตกต่างกนัอย่างน้อย 1 คู่ 

โดยท่ี μ1 แทน คะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน 

μ2 แทน คะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณระหว่างเรียนเรียน 

μ3 แทน คะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณหลงัเรียน 
แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงัตาราง 42 

ตาราง 42 ผลการทดสอบสมมติฐานความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 

ผลการวิเคราะห์
ความสามารถ 

จ านวนนกัเรียน 
(คน) 

df F p-value 

กลุ่มตวัอย่าง 24 1.682 206.089 .000 

 
จากตาราง 42 พบว่า  นัก เ รียนท่ี เ รียนผ่านกระบวนการคิดเชิ งออกแบบ  

มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระยะก่อน ระหว่าง และหลังการทดลองท่ี
แตกต่างกนัอย่างน้อย 1 คู่ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 (p-value <0.001) นัน่คือปฏิเสธ 
H0 ยอมรับ H1 
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1.3 การวิเคราะห์ความแตกต่างรายคู่ 
ผู้วิจยัท าการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน เพื่อท าการเปรียบเทียบรายคู่ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิด  
เชิงออกแบบ แสดงผลการเปรียบเทียบดงัตาราง 43 

ตาราง 43 ผลเปรียบเทียบคะแนนรายคู่ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ของนกัเรียน ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

การประเมิน (I) ช่วงเวลา (J) ช่วงเวลา 
ความแตกต่าง
ของค่าเฉล่ีย 

ความคลาด
เคล่ือนมาตรฐาน 

p-value b 

ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา
อย่างมี

วิจารณญาณ 

หลงัการ
ทดลอง 

ก่อนการ
ทดลอง 

8.917* 0.414 .000 

ระหว่างการ
ทดลอง 

4.250* 0.366 .000 

ระหว่างการ
ทดลอง 

ก่อนการ
ทดลอง 

4.667* 0.542 .000 

 
จากตาราง 43 พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลัง 

การทดลองกับก่อนการทดลองมีความแตกต่างของค่าเฉล่ีย เท่ากับ 8.917* ความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังการทดลองกับระหว่างการทดลองมีความแตกต่างของ
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.250* และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่าง 
การทดลองกับก่อนการทดลองมีความแตกต่างของค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.667* อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดบั .01 (p-value <0.001) 

จากข้อความข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า นักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระยะก่อน ระหว่าง และ 
หลงัการทดลองแตกต่างกนั โดยมีคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียนสงูกว่าก่อนเรียน คะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวดัความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าระหว่างเรียน และคะแนนเฉล่ียจาก
แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน   
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ตอนที่ 2 บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ส่งผลต่อความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

ส าหรับการศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน ผู้วิจยัท าการเลือกนกัเรียนเป้าหมายจ านวน 10 คน 
โดยมีรายละเอียดในการเลือก ดงันี ้

นักเรียนคนท่ี 1 (นร.1) และ นักเรียนคนท่ี 2 (นร.2) เป็นนักเรียนท่ีมีผลต่างมากสุด
ของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนกบั
ก่อนเรียน 

นกัเรียนคนท่ี 3 (นร.3) และ นกัเรียนคนท่ี 4 (นร.4) เป็นนกัเรียนท่ีมีผลต่างสูงสุดของ
ผลต่างคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ระหว่างเรียนกับก่อนเรียน “มากกว่า” ผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนกบัระหว่างเรียน 

นกัเรียนคนท่ี 5 (นร.5) และ นกัเรียนคนท่ี 6 (นร.6) เป็นนกัเรียนท่ีมีผลต่างสูงสุดของ
ผลต่างคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ระหว่างเรียนกับก่อนเรียน “น้อยกว่า” ผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนกบัระหว่างเรียน 

นักเรียนคนท่ี 7 (นร.7) และ นักเรียนคนท่ี 8 (นร.8) เป็นนักเรียนท่ีมีผลต่างของ
คะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียนกับ
ก่อนเรียน “เท่ากับ” ผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณหลงัเรียนกบัระหว่างเรียน 

นกัเรียนคนท่ี 9 (นร.9) และ นกัเรียนคนท่ี 10 (นร.10) เป็นนกัเรียนท่ีมีผลต่างน้อยสุด
ของคะแนนจากแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนกบั
หลงัเรียน 

เมื่อได้นักเรียนเป้าหมาย ผู้วิจัยน าขัน้ตอนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพตามแนวคิด
ของ ชาย โพธิสิตา (2564 , น. 248-270) มาท าการวิเคราะห์บทบาทของกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน  
โดยท าการวิเคราะห์จากเทปบันทึกการสัมภาษณ์ ซึ่งท าการขออนุญาตนักเรียนเป้าหมายทุกคน
ก่อนการบันทึก ประกอบกับงานเขียนในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
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วิจารณญาณ ใบกิจกรรมการเรียนการสอน และชิ น้งานต้นแบบของนักเรียนเป้าหมาย  
ท่ีผ่านการจดัการเรียนการสอนในแต่ละช่วง ดงันี ้ 

ช่วง Pre-Test   คาบเรียนท่ี 1 
ช่วงท่ี 1   คาบเรียนท่ี 2 – 5 (กิจกรรมที่ 1 - 4) 
ช่วง Between-Test  คาบเรียนท่ี 6 
ช่วงท่ี 2    คาบเรียนท่ี 7 – 10 (กิจกรรมที่ 5 - 8) 
ช่วง Post-Test  คาบเรียนท่ี 11 

ผู้วิจยัท าการคดัเลือกส่ิงท่ีนกัเรียนกระท าในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 
ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา 
(Define) ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) และขัน้ท่ี 5 ทดสอบ 
(Test)  ท่ี ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 4 ด้าน ไ ด้แก่   
(1) ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด (2) ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและ 
เลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ (3) ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ี
ตดัสินใจเลือก และ (4) ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ แสดงดงัภาพปรกอบ 15  
 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ภาพประกอบ 15 กระบวนการคิดเชิงออกแบบในแต่ละขัน้ท่ีส่งผลต่อความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวจิารณญาณในแต่ละด้าน 

ทัง้นีผู้้วิจยัแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์ผลในแต่ละด้าน ดงันี ้
 

การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 

1.   ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด 
2.  ด้านการรวบรวม วางแผนและเลือกแนวทาง 
     ในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ 
3.  ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทาง 
     ท่ีตัดสินใจเลือก 
4.   ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ 

ขัน้ท่ี     ท าความเข้าใจปัญหาหรือ   
            กลุ่มเป้าหมาย (Empathy) 

ขัน้ท่ี 2  ตีกรอบปัญหา (Define) 

ขัน้ท่ี 3  สร้างความคิด  (Ideate) 

ขัน้ท่ี 4  สร้างต้นแบบ   (Prototype) 

ขัน้ท่ี 5  ทดสอบ         (Test) 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ขัน้ท่ี 1 

ขัน้ท่ี 2 

ขัน้ท่ี 4 

ขัน้ท่ี 5 

ขัน้ท่ี 3  
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2.1 ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด 
การศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจ

สถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) และขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define) ท่ีส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่าง
ละเอียด ผู้วิจยัท าการพิจารณาผลการสัมภาษณ์นกัเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิด
เชิงออกแบบในขัน้ท่ี 1-2 ประกอบกับงานเขียนหรือส่ิงท่ีนักเรียนกระท าในกระบวนการทัง้สองขัน้ 
และงานเขียนในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ทัง้นีผู้้ วิจัย 
ท าการจดัระเบียบข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์นกัเรียนเป้าหมายทัง้ 10 คน โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ผู้วิจัย: 1.1 เมื่ อนักเรียนเห็นสถานการณ์ปัญหาแล้ว นักเรียนมีความ
คิดเห็นอย่างไร 

นร.1:  งง ไม่ค่อยเข้าใจอยู่บ้าง บางทีข้อมูลท่ีอ่านอาจไม่ค่อยเชื่อมต่อกัน และ
เป็นสถานการณ์ปัญหาท่ียาวมาก หรือบทน าเร่ืองยาวไปกว่าท่ีจะเข้าสู่เนือ้หาจริง ๆ 

นร.2: ในตอนแรกรู้สึกว่าน่าจะไม่สนุกแน่ ๆ  เพราะเป็นวิชาคณิตศาสตร์ แต่พอ
ได้ลงมือปฏิบติัแล้วก็รู้สึกสนกุและเห็นว่าเป็นโจทย์ท่ีส าคญักบัชีวิตของเราในอนาคต 

นร.3: เป็นสถานการณ์ท่ียาวต้องอ่าน 2-3 รอบ เพื่อค่อย ๆ จบัใจความ 
นร.4: คิดว่าเป็นโจทย์ท่ี Base on to Story ดี เป็นโจทย์ท่ีใกล้เคียงความจริง 

และดเูชื่อมกบัชีวิตจริงได้ง่าย 
นร.5: รู้ สึกว่าเป็นโจทย์ท่ียาว มีความซับซ้อน และดูเป็นโจทย์ในชีวิตจริง

มากกว่าท่ีเคยพบเห็นมา 
นร.6: เป็นสถานการณ์ท่ีอยู่ในชีวิตจริง แต่บางเร่ืองอาจจะไม่ค่อยสมจริงเท่าไร 

และเป็นสถานการณ์ปัญหาท่ียาว ซึ่งปัญหาจริง ๆ อาจไม่ได้ยาวมาก เน่ืองจากมีเนือ้เร่ืองอื่น ๆ  
ท่ีไม่เกี่ยวข้อง แต่ก็ดเูข้ากนัได้ดี 

นร.7: เป็นโจทย์ท่ีทกุคนจะต้องพบเจอในชีวิตจริงอยู่แล้ว และเป็นโจทย์ท่ียาว 
นร.8: เป็นโจทย์ปัญหาท่ีอาจจะต้องเจอจริง ๆ  ในชีวิต แต่บางโจทย์ก็อาจจะไม่

สมจริงหรือดไูกลตวัไปนิดนึง 
นร.9: ไม่รู้สึกอะไร แต่รู้สึกว่าต้องหาค าตอบจากปัญหา 
นร.10: รู้สึกว่าเป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีซบัซ้อน 
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ผู้วิจัย: 1.2 เมื่อนักเรียนอ่านสถานการณ์ปัญหาแล้ว นักเรียนพบตัวลวง
หรือข้อมูลที่ไม่ต้องใช้บ้างหรือไม่ 

นร.1: พบเจอ 
นร.2: เห็นว่ามีบางอย่างท่ีไม่เกี่ยวข้อง เช่น โจทย์ถามหาตารางเมตรแต่ให้เวลา

มาซึ่งไม่ได้เกี่ยวข้อง 
นร.3: พบเจอในช่วงเกร่ินน าสถานการณ์ซึ่งไม่ได้เกี่ยวข้องกบัส่ิงท่ีเป็นปัญหา 
นร.4: มีบ้าง ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของเร่ืองราว แต่ไม่ได้เป็นส่วนในการแก้ปัญหา 
นร.5: ก็มี 
นร.6: พบเจออยู่เป็นจ านวนมาก 
นร.7: เจอ 
นร.8: พบเจอ 
นร.9: มีบ้างในช่วงแรก ๆ ของสถานการณ์ ซึ่งถ้าอ่านพลาดไปเพียงนิดเดียว  

ก็จะผิดได้ 
นร.10: ก็มี 
 
ผู้วิจัย: 1.3 ก่อนที่ นักเรียนจะระบุสิ่งที่ไม่เก่ียวข้อง/ส่วนที่ เป็นเงื่อนไข/ 

ส่วนที่เป็นปัญหา ลงใน Empathy Map หรือหลังจากที่นักเรียนอ่านสถานการณ์ปัญหา
เสร็จแล้ว นักเรียนท าอะไรกับสถานการณ์ปัญหานัน้ 

นร.1: อ่านสถานการณ์ปัญหา แล้วท าสญัลกัษณ์จ าเอง ไม่ค่อยได้ท าการไฮไลท์ 
แต่จะเป็นการเทียบใบสถานการณ์พร้อมใส่ข้อมลูลงใบกิจกรรม Empathy Map ไปเลย โดยมีสอง
ใบกิจกรรมสดุท้ายท่ีใช้ไฮไลท์ข้อความท่ีมีความส าคญั 

นร.2: อ่านว่าสถานการณ์ปัญหาเขาถามอะไร จะต้องใช้อะไรในการค านวณ
บ้าง แล้วไฮไลท์ส่ิงท่ีต้องการและเขียนส่ิงท่ีไม่ต้องการลงไป  

นร.3: ไฮไลท์ส่วนท่ีส าคญั และใช้ไฮไลท์อีกสีในส่วนท่ีเขาต้องการ เพื่อแยกแยะ
ข้อมลู และจะท าให้เขียนได้ง่ายขึน้ 

นร.4: อ่านให้ครบก่อน มีการขีดเส้นใต้ ดูว่าเขาต้องการอะไร มีอะไรท่ีจ าเป็น
บ้าง และขีดฆ่าส่ิงท่ีไม่ใช้ออกเลย 

นร.5: อ่านก่อนหน่ึงรอบเพื่อจับใจความ อ่านอีกหน่ึงรอบเพื่อจับประเด็น และ
ค่อยเร่ิมเขียนแต่ละอย่างลงในใบ Empathy Map ด้วยภาษาของตนเอง โดยมีการใช้ไฮไลท์บ้าง
เวลาท างานกลุ่ม แต่หากเป็นงานเด่ียวจะไม่ค่อยใช้ เน่ืองจากชอบให้หน้ากระดาษดสูะอาด 
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นร.6: ไฮไลท์ส่วนท่ีส าคญัและเอาปากกาขีดป้ายทิง้กรณีท่ีคิดว่าเส่ียงโดนหลอก 
นร.7: จะมีการขีดข้อความท่ีเขาต้องการให้ท า แต่รายละเอียดส าคัญจะน าไป

เขียนแยกต่างหากในใบ Empathy Map เลย 
นร.8: อ่านก่อนหน่ึงรอบ ขีดเส้นใต้อันท่ีต้องใช้ ขีดฆ่าอันท่ีไม่จ าเป็นออกก่อน 

และหากบางกรณีท่ีคิดไม่ออกก็จะวาดรูป หรือเขียนอะไรสกัอย่างเพื่อให้เข้าใจมากขึน้ 
นร.9: อ่านทัง้หมดก่อนหน่ึงรอบ น าดินสอหรือไฮไลท์ขีดส่ิงท่ีเชื่อมโยงกับส่ิงท่ี

โจทย์ถามมากท่ีสดุ และหากรู้สึกว่าส่ิงใดไม่เกี่ยวข้องก็จะขีดทิง้ไป  
นร.10: อย่างแรกก็ต้องอ่านให้เข้าใจก่อนว่า ปัญหาคืออะไร ต้องแก้ตรงจุด

ใดบ้าง และมีการขีดเส้นตรงช่วงท่ีจ าเป็นต่อการแก้ปัญหา 
จากค าถามข้อ 1.3 จะเห็นว่า นักเรียนแต่ละคนจะมีวิธีการในการวิเคราะห์ข้อมลูใน

สถานการณ์ปัญหาท่ีแตกต่างกัน โดยมีนักเรียนจ านวน 5 ใน 10 คน ใช้ไฮไลท์ท าสัญลักษณ์
ข้อความท่ีมีความจ าเป็นหรือส่ิงท่ีสถานการณ์ปัญหาต้องการ นกัเรียนจ านวน 4 ใน 10 คน ท าการ
ขีดเส้นใต้ข้อความท่ีมีความส าคญั ข้อความท่ีจ าเป็น หรือข้อความท่ีเกี่ยวข้องในการแก้ปัญหา และ
ท าการขีดฆ่าข้อความท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาออก โดยแสดงตัวอย่าง
ร่องรอยดงัภาพประกอบ 16-19 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 16 ร่องรอยการวิเคราะห์ข้อมลูสถานการณ์ปัญหาในใบกิจกรรมที่ 2  
ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) ของนกัเรียนคนท่ี 3 
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ภาพประกอบ 17 ร่องรอยการวิเคราะห์ข้อมลูสถานการณ์ปัญหาในใบกิจกรรมที่ 8  
ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) ของนกัเรียนคนท่ี 4 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 18 ร่องรอยการวิเคราะห์ข้อมลูสถานการณ์ปัญหาในใบกิจกรรมที่ 8  
ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) ของนกัเรียนคนท่ี 6 
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ภาพประกอบ 19 ร่องรอยการวิเคราะห์ข้อมลูสถานการณ์ปัญหาในใบกิจกรรมที่ 6  
ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) ของนกัเรียนคนท่ี 8 

ผู้วิจัย: 1.4 นักเรียนระบุส่วนต่าง ๆ ลงใน Empathy Map ด้วยวิธีการใด 
นร.1: เขียนจากส่ิงท่ีอ่านในใบโจทย์ 
นร.2: ระบุผ่านการเขียนลงในส่วนต่าง ๆ ในใบกิจกรรม Empathy Map ท่ีผ่าน

การวิเคราะห์เป็นภาษาของตนเอง 
นร.3: ระบุโดยการเขียน โดยบางข้อค าถามก็น าจากโจทย์มาเขียนเลย  

บางค าถามก็ต้องใช้การวิเคราะห์ 
นร.4: เขียนผ่านข้อความท่ีไฮไลท์ 
นร.5: เขียนผ่านโจทย์ท่ีเป็นภาษาของตนเอง 
นร.6: อ่านและระบุผ่านสถานการณ์ปัญหา 
นร.7: ดูจากสถานการณ์ว่า เขามีปัญหาอะไร เขาพูดว่าอะไร มีข้อก าหนด

อะไรบ้าง แล้วท าการระบุลงในกรอบในใบกิจกรรม Empathy Map 
นร.8: ขีดเส้นใต้ในใบโจทย์แล้วน ามาเขียนลงในใบกิจกรรม Empathy Map  
นร.9: เขียนตามท่ีไฮไลท์หรือขีดเส้นใต้ไว้ 
นร.10: ช่อง What he see / What he feel / What he see ระบุจากข้อความในโจทย์  
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ผู้วิจัย: 1.5 Empathy Map มีส่วนช่วยนักเรียนอย่างไร 
นร.1: แบ่งตัวโจทย์ออกมาให้เห็นได้ชดัว่าส่วนใดท่ีไม่เกี่ยวข้อง ส่วนใดคือสรุป

หรือต้องการอะไรกนัแน่ 
นร.2: เป็นตวัช่วยในการแบ่งแยกเพื่อแก้ปัญหาต่อไป เช่น รู้สึกอย่างไร หรือเห็น

ปัญหาแล้วต้องคิดแก้ปัญหาอย่างไร 
นร.3: ช่วยในขัน้การคิดวิธีแก้ปัญหา และแบ่งแยกส่วนต่าง ๆ เช่น ส่วนใด

น ามาใช้ได้บ้าง และโจทย์ต้องการให้หาอะไร 
นร.4: ท าให้รู้ว่าส่วนใดบ้างท่ีไม่ต้องใช้ และเขารู้สึกอย่างไร ซึ่งในส่วนความรู้สึก

นัน้จะเป็นส่วนท่ีท าให้รู้ถึงปัญหาหรือท่ีเขาต้องการจริง ๆ  
นร.5: ช่วยให้ก าหนดขอบเขตขอบข้อมลูได้ง่ายขึน้ จะได้รู้ว่า โจทย์ต้องการอะไร 

ส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องซึ่งเราจะได้ไม่ต้องกลับไปดูโจทย์อีกครัง้ มิเช่นนัน้มันจะท าให้เสียเวลาหากต้อง
กลบัไปอ่านใหม่ทัง้หมด  

นร.6: อาจจะไม่ได้ช่วยมาก เพราะกลัวเขียนใน Empathy Map ตกหล่น เลยดู
ในใบโจทย์มากกว่า 

นร.7: ท าให้รู้ว่าโจทย์ต้องการให้ท าอะไร และส่วนใดบ้างท่ีเราไม่ต้องไปยุ่ง 
นร.8: ท าให้คลายความสับสน ถ้าหากไม่มี Empathy Map อาจท าให้เกิด

ข้อผิดพลาดในบางประเด็น เช่น ของท่ีราคาถกูกว่าแต่จะต้องมองถึงความต้องการของเขาด้วย 
นร.9: ช่วยให้ไม่ต้องไปอ่านโจทย์ใหม่ เพราะระบุออกมาแล้วว่ามีเงื่อนไขใดบ้าง 
นร.10: ช่วยให้เห็นว่าอะไรบ้างท่ีจ าเป็นต่อการแก้ปัญหา 
จากค าถามข้อ 1.4-1.5 จะเห็นว่า นักเรียนจ านวน 7 ใน 10 คน ระบุส่วนต่าง ๆ ใน 

Empathy Map โดยการเขียนผ่านข้อมูลท่ีอยู่ในสถานการณ์ปัญหา หรือข้อความท่ีขีดเส้นใต้/ท า 
ไฮไลท์ไว้ในสถานการณ์ปัญหา และนักเรียนจ านวน 3 ใน 10 คน ให้ความเห็นว่า ในบางค าถาม
จะต้องท าการวิเคราะห์เป็นภาษาของตนเองก่อนระบุลงใน Empathy Map นอกจากนีน้ักเรียน
จ านวน 9 ใน 10 คน อธิบายถึงประโยชน์ของ Empathy Map ในท านองเดียวกันว่า เป็นส่วนช่วย
ในการแบ่งแยกส่วนต่าง ๆ เช่น ส่วนท่ีส าคัญหรือจ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหา และส่วนท่ีไม่
จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหา และนักเรียนจ านวน 2 ใน 10 คน กล่าวว่า Empathy Map มีส่วน
ช่วยให้คลายความสับสน และไม่เสียเวลาหากต้องกลับไปอ่านสถานการณ์ปัญหาอีกครัง้  
โดยแสดงตวัอย่างร่องรอยดงัภาพประกอบ 20-23 
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ภาพประกอบ 20 ร่องรอยการระบุข้อมลูลงในใบกิจกรรม Empathy Map “งาด าชือ่ดงัย่านบางรกั”  
ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) ของนกัเรียนคนท่ี 3 

 
 

ระบุตามส่ิงที่

ไฮไลท์ 
ระบุผ่าน 

การวิเคราะห์ 

ภาพรวมใน

สถานการณ์

ปัญหา 
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ภาพประกอบ 21 ร่องรอยการระบุข้อมลูลงในใบกิจกรรม Empathy Map “น า้ผึง้มะนาว”  
ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) ของนกัเรียนคนท่ี 4 

ระบุตามส่ิงที่

ขีดเส้นใต้ 
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ภาพประกอบ 22 ร่องรอยการระบุข้อมลูลงในใบกิจกรรม Empathy Map “กล่องเล็กในลงัใหญ่”  
ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) ของนกัเรียนคนท่ี 4 

 

ระบุผ่าน 

การวิเคราะห์

ข้อมลูจาก 

สถานการณ์ 

ระบุตามส่ิงที่

ขีดเส้นใต้ 
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ภาพประกอบ 23 ร่องรอยการระบุข้อมลูลงในใบกิจกรรม Empathy Map “กล่องเล็กในลงัใหญ่”  
ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) ของนกัเรียนคนท่ี 8 

 
 

ระบุตามส่ิงที่

ขีดเส้นใต้ 
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ผู้วิจัย: 2.1 นักเรียนท าการสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริง
ของปัญหาอย่างไร 

นร.1: จากใบสถานการณ์ปัญหา และกรอบ Empathy Map ด้านบน (เห็นอะไร
ท่ีเป็นปัญหา) แล้วท าการตีความผสมกนั 

นร.2: ดวู่าอะไรคือปัญหาท่ีเขาต้องการจะแก้ และดส่ิูงท่ีเขาต้องการจริง ๆ จาก
สถานการณ์ปัญหา 

นร.3: บางโจทย์ก็ระบุมาแล้วว่าต้องการให้เราหาอะไร ส่วนบางโจทย์ท่ีไม่บอก
ปัญหาหรือความต้องการก็จะต้องใช้การวิเคราะห์ว่าสรุปแล้วเขาต้องการอะไร  

นร.4: รู้สึกว่าการตีกรอบปัญหาด้านล่างกระดาษ จะเป็นการย่อจากกรอบ 
Empathy Map ด้านบน (รู้สึกอะไร เห็นอะไรท่ีเป็นปัญหา พูดอะไรท่ีเป็นปัญหา) แล้วตีความอีก
รอบนึงว่า จริง ๆ แล้วเขาต้องการอะไร  

นร.5: สรุปจากโจทย์ท่ีก าหนดมาให้ และจากภาษาของตนเองเพื่อความเข้าใจ
เวลากลบัมาอ่านอีกรอบหน่ึง 

นร.6: ดจูากโจทย์ในส่วนข้อมลูท่ีต้องการให้เราหา 
นร.7: วิเคราะห์จากความต้องการรวม ๆ ว่าแท้จริงแล้วเขาต้องการให้เราท า

อะไร 
นร.8: วิเคราะห์จาก กรอบ Empathy Map ด้านบน (เห็นอะไรที่เป็นปัญหา) ท า

ให้รู้ว่าเขาน่าจะต้องการอะไร 
นร.9: วิเคราะห์จากสถานการณ์ปัญหา ซึ่งเห็นว่าส่ิงท่ีเขาต้องการหาจะอยู่

ด้านล่างของโจทย์ 
นร.10: วิเคราะห์และประมวลโดยรวมว่าเขาต้องการแก้ปัญหาอะไรกนัแน่  
 
ผู้วิจัย: 2.2 นักเรียนและเพื่อนสังเคราะห์ และท าการสรุปประเด็นปัญหา

หรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหาจากไหน 
นร.1: สรุปจากกรอบ Empathy Map ด้านบน 
นร.2: สรุปจากโจทย์ ซึ่งสังเกตจากโจทย์สถานการณ์ปัญหาจะมีค าถามว่า  

“ถ้าเป็นนกัเรียน...” ประกอบกบักรอบ Empathy Map ด้านบน 
นร.3: ดูจากทัง้ 2 แหล่ง คือ จากโจทย์ และ ดูจากส่ิงท่ีเขาเห็นว่าเป็นปัญหา  

ส่ิงท่ีเขาพดูท่ีเป็นปัญหา ซึ่งจะท าให้รับรู้ว่าเขาต้องการอะไร 
นร.4: จาก Empathy Map มากกว่าเพราะโจทย์ค่อนข้างยาว 
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นร.5: จากทัง้สองท่ีแต่ส่วนมากจะมาจากโจทย์ เพราะว่าเราอาจจะไม่ได้ระบุ
ข้อมูลลงใน Empathy Map ทัง้หมดจริง ๆ ซึ่งบางโจทย์ก็เน้นมาให้เห็นแล้วว่าส่ิงท่ีต้องการจริง ๆ 
คืออะไร 

นร.6: ส่วนใหญ่จะสรุปจากใบโจทย์มากกว่า แต่เพื่อน ๆ คนอื่นอาจจะดจูากใบ 
Empathy Map 

นร.7: จากโจทย์และส่ิงท่ีวิเคราะห์ออกมาใน Empathy Map 
นร.8: จาก Empathy Map 
นร.9: จากโจทย์ด้วย และจาก Empathy Map บ้าง แต่ส่วนใหญ่มากจากโจทย์ 
นร.10: ประกอบกนัจากสองแหล่ง คือ จากใบโจทย์ และ Empathy Map 
 
จากค าถามข้อ 2.1-2.2 จะเห็นว่า นักเรียนจ านวน 9 ใน 10 คน ท าการสรุปประเด็น

ปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหาจากการวิเคราะห์/สังเคราะห์/ตีความ/ประมวลเป็น
ความเข้าใจของตนเอง โดยนักเรียนจ านวน 4 ใน 10 คนท าการสรุปประเด็นปัญหาหรือความ
ต้องการท่ีแท้จริงของปัญหา จากข้อมูลทัง้ 2 แหล่งร่วมกัน คือ การวิเคราะห์จากข้อมูลใน
สถานการณ์ปัญหา และการตีความจาก Empathy Map นักเรียนจ านวน 4 ใน 10 คน ท าการสรุป
ประเด็นปัญหาหรือความต้องท่ีแท้จริงผ่านกรอบ Empathy Map ด้านบนเพียงอย่างเดียว และ
นักเรียนจ านวน 2 ใน 10 คน ท าการสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหา  
ท่ีมาจากข้อมูลในสถานการณ์ปัญหาเพียงอย่าง เ ดียว  โดยแสดงตัวอย่าง ร่องรอยดัง 
ภาพประกอบ 24-27 
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ภาพประกอบ 24 ร่องรอยการสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา  
ในใบกิจกรรม Empathy Map “งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define)  

ของนกัเรียนคนท่ี 3  

วิเคราะห์จากส่ิง

ท่ีสถานการ

ปัญหาระบุ

(ไฮไลท์สีเหลือง) 
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ภาพประกอบ 25 ร่องรอยการสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา  
ในใบกิจกรรม Empathy Map “กล่องเล็กในลงัใหญ่” ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define)  

ของนกัเรียนคนท่ี4 
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ภาพประกอบ 26 ร่องรอยการสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา  
ในใบกิจกรรม Empathy Map “งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define)  

ของนกัเรียนคนท่ี 5 
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ภาพประกอบ 27 ร่องรอยการสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา  
ในใบกิจกรรม Empathy Map “น า้ผึง้มะนาว” ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define) ของนกัเรียนคนท่ี10 
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จากการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย และขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา รวมถึง
ตัวอย่าง ร่อยรอยการด าเนินการในแต่ละขัน้ตอนของนักเรียนข้างต้น ผู้ วิจัยท าการสรุป 
ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการพิจารณา
ประเด็นปัญหาอย่างละเอียด พร้อมรายละเอียดส าคญัของแต่ละประเด็น ดงัตาราง 44 

ตาราง 44 ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการ
พิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด พร้อมรายละเอียดส าคญัของแต่ละประเด็น 

ประเด็นส าคญั รายละเอียดส าคญั 

1. ลกัษณะของสถานการณ์ปัญหา 1.1 เป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีค่อนข้างยาว 
1.2 สถานการณ์ปัญหามีลักษณะท่ีใกล้เคียงความ
จริง มีความส าคญั หรืออาจพบเจอในชีวิตจริงมากขึน้ 

1.3 สถานการณ์ปัญหามีความซบัซ้อน 

1.4 เป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีมีตัวลวงหรือข้อมูลท่ี 
ไม่จ าเป็นต้องใช้ 

2. หลกัการวิเคราะห์ข้อมลูใน
สถานการณ์ปัญหา 

2.1 ไฮไลท์ส่วนท่ีส าคญัในการแก้ปัญหา 
2.2 ไฮไลท์ส่วนท่ีส าคัญในการแก้ปัญหา และใช้
ไฮไลท์อีกสีในส่วนท่ีสถานการณ์ปัญหาต้องการ 
2.3 ขีดเส้นใต้ส่ิงท่ีสถานการณ์ปัญหาต้องการ 
2.4 ขีดฆ่าส่ิงท่ีไม่จ าเป็น 

2.5 การเขียนด้วยภาษาของตนเอง 
2.6 วาดรูป 

3. วิธีการในการระบุส่วนต่าง ๆ ใน 
Empathy Map (What he/she feels, 
What he/she says, What he/she 
sees ส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่
จ าเป็นในการแก้ปัญหา และส่วนท่ีเป็น
เงื่อนไขหรือมีความส าคญัหรือส่ิงท่ี
จ าเป็นในการแก้ปัญหา) 

3.1 ระบุส่วนต่าง ๆ จากข้อมลูสถานการณ์ปัญหา 
3.2 ระบุผ่านการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาเป็น
ภาษาของตนเอง 
3.3 ระบุส่วนต่าง ๆ ผ่านร่องรอยการขีดเขียนใน
สถานการณ์ปัญหา เช่น ไฮไลท์ ขีดเส้นใต้ หรือท า
สญัลกัษณ์ 
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ตาราง 44 (ต่อ) 
ประเด็นส าคญั รายละเอียดส าคญั 

4. ประโยชน์ของ Empathy Map 4.1 แบ่งแยกส่วนต่าง ๆ ไ ด้อย่างชัดเจน เช่น 
สถานการณ์นัน้เขารู้สึกอย่างไร ส่วนใดท่ีไม่เกี่ยวข้อง 
ส่วนใดน ามาใช้ได้บ้าง ส่ิงท่ีจ าเป็นต่อการแก้ปัญหา 
หรือสถานการณ์ปัญหาต้องการให้อะไร  
4.2 ไม่ต้องกลับไปอ่านสถานการณ์ท่ีค่อนข้างยาวซ า้
อีกครัง้ 

5.หลกัการในการสรุปประเด็นปัญหา
หรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา 

5.1 ดจูากข้อมลูในสถานการณ์ปัญหา 
5.2 วิเคราะห์ / สังเคราะห์ / ตีความ จากสถานการณ์
ปัญหา หรือ Empathy Map 

6.แหล่งท่ีมาของการสรุปประเด็น
ปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของ
ปัญหา 

6.1 สรุปจากข้อมลูท่ีสถานการณ์ปัญหาก าหนดให้ 

6.2 สรุปจากกรอบ Empathy Map ด้านบน (What 
he/she feels, What he/she says, What he/she sees) 

6.3 สรุปจากข้อมูลทัง้สองแหล่ง คือ ข้อมูลจาก
สถานการณ์ปัญหาและส่ิงท่ีผ่านการวิเคราะห์ใน 
Empathy Map 

 
จากตาราง 44 ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณ ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด พร้อมรายละเอียดส าคัญของแต่ละ
ประเด็น ท่ีผ่านการวิเคราะห์ข้อมูลในการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย และขัน้ท่ี 2 ตีกรอบ
ปัญหา รวมถึงตัวอย่างร่องรอยการด าเนินการในแต่ละขัน้ตอนข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า นักเรียน
จ านวน 6 ใน 10 คน มีความคิดเห็นในท านองเดียวกันว่า สถานการณ์ปัญหาในแต่ละกิจกรรมมี
ลักษณะท่ีอยู่ในชีวิตจริง ใกล้เคียงความจริงมากขึน้ หรือสามารถเชื่อมกับชีวิตจริงได้ง่าย และ
นักเรียนจ านวน 5 ใน 10 คน มองเห็นว่า เป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีค่อนข้างยาว เน่ืองจาก
สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์นีจ้ะมีลกัษณะท่ีแตกต่างจากสถานการณ์ปัญหาทัว่ไป โดยจะ
มีการเพิ่มข้อมูลท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา ซึ่งนักเรียนทุกคนพบเจอข้อมูลท่ีไม่
จ าเป็นดงักล่าว 
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เมื่อนักเรียนอ่านสถานการณ์ปัญหาเสร็จเรียบร้อยแล้วนักเรียนจะมีวิ ธีการใน 
การวิเคราะห์ข้อมูลในสถานการณ์ปัญหาท่ีแตกต่างกัน โดยส่วนมากนักเรียนจะใช้ดินสอหรือ
ไฮไลท์ท าสญัลกัษณ์ ขีดเส้นใต้ หรือเน้นข้อความท่ีเป็นปัญหา ข้อความท่ีมีความส าคญั ข้อความท่ี
จ าเป็น หรือข้อความท่ีเกี่ยวข้องในการแก้ปัญหา และท าการขีดฆ่าข้อความท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือ 
ไม่จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหาออก ก่อนระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้อง/ส่วนท่ีเป็นเงื่อนไข/ส่วนท่ีเป็น
ปัญหา ลงในใบกิจกรรม Empathy Map ทัง้นี ้จากการตอบค าถาม ร่อยรอยหรือการกระท า
ดงักล่าวนบัเป็นส่ิงท่ีนกัเรียนได้ท าการวิเคราะห์ข้อมลูในสถานการณ์ปัญหานัน่เอง 

นักเรียนส่วนใหญ่ระบุส่วนต่าง ๆ ใน Empathy Map ประกอบด้วย What he/she 
feels, What he/she says, What he/she sees ส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 
และส่วนท่ีเป็นเงื่อนไขหรือมีความส าคญัหรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา โดยเขียนผ่านข้อมลูท่ีพบ
เห็นในสถานการณ์ปัญหา หรือเขียนจากข้อมูลท่ีนกัเรียนขีดเส้นใต้หรือท าไฮไลท์ไว้ในสถานการณ์
ปัญหา ซึ่งบางส่วนใน Empathy Map จ าเป็นต้องวิเคราะห์เป็นภาษาของตนเองก่อนระบุลงในใบ
กิจกรรม นอกจากนี ้นักเรียนสะท้อนถึงประโยชน์ของ Empathy Map ในท านองเดียวกันว่า 
Empathy Map มีส่วนช่วยในการแบ่งแยกส่วนต่าง ๆ เช่น เขารู้สึกอย่างไร อะไรคือปัญหา ส่วนท่ี
ส า คัญห รือจ า เ ป็ น ในกา รแ ก้ ปัญหา  และ ส่วน ท่ี ไม่ จ า เ ป็ น ต้อ ง ใ ช้ ในกา รแ ก้ ปัญหา  
อีกทัง้ยงัช่วยให้คลายความสบัสน และไม่เสียเวลาหากต้องกลบัไปอ่านสถานการณ์ปัญหาอีกครัง้  

ส าหรับการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนเป้าหมายกล่าวในท านองเดียวกันว่า การสรุป
ประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหา ได้มาจากการวิเคราะห์/สังเคราะห์/ตีความ/
ประมวลเป็นความเข้าใจของตนเอง โดยนักเรียนส่วนใหญ่ท าการสรุปประเด็นปัญหาหรือ 
ความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา จากข้อมูล 2 แหล่งร่วมกัน คือ การวิเคราะห์จาก
ข้อมลูในสถานการณ์ปัญหา และตีความจาก Empathy Map หรือ ท าการสรุปประเด็นปัญหาหรือ
ความต้องการท่ีแท้จริงผ่านกรอบ Empathy Map ด้านบนเพียงอย่างเดียว และนกัเรียนส่วนน้อยท่ี
จะท าการสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาเพียง
อย่างเดียว จะเห็นว่า ในขัน้ตีกรอบปัญหาเป็นการฝึกให้นักเรียนได้ท าการวิเคราะห์/สังเคราะห์ถึง
ความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา และตัง้ข้อค าถามท่ีต้องการหาค าตอบ ซึ่งนบัเป็นส่ิง
ท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหา
อย่างละเอียด ในการระบุความต้องการที่แท้จริง และส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ
นัน่เอง 
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จะเห็นว่าผลการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ขัน้ท่ี 1 และขัน้ท่ี 2 ประกอบกบังานเขียนหรือส่ิงท่ีนักเรียนกระท าในกระบวนการทัง้สอง
ขั น้มีความสอดคล้องกับตัว ชี ว้ัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจา รณญาณ  
ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด ประกอบด้วย  

การระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา การระบุส่วนท่ีเป็น
เงื่อนไขหรือมีความจ าเป็นในการแก้ปัญหา การระบุความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 
และการระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่วนท่ีโจทย์ต้องการทราบ ซึ่งนกัเรียนได้ฝึกฝนผ่านการวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาและระบุข้อมลูลงในใบกิจกรรม Empathy Map ตามบทสมัภาษณ์ของนกัเรียน
คนท่ี 3 และ 4 สรุปใจความได้ว่า “Empathy Map ช่วยแบ่งแยกส่วนต่าง ๆ เช่น ส่วนใดน ามาใช้ได้
บ้าง ส่วนใดบ้างท่ีไม่ต้องใช้ โจทย์ต้องการให้หาอะไร และเขารู้สึกอย่างไร ซึ่งในส่วนความรู้สึกนัน้
จะเป็นส่วนท่ีท าให้รู้ถึงปัญหาหรือส่ิงท่ีเขาต้องการจริง ๆ”  

ทัง้นีผู้้ วิจัยท าการคัดเลือกตัวอย่างร่องรอยท่ีชีว้ัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
อย่างมีวิจารณญาณ ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด ดงัภาพประกอบ 28-30 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 190 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 28 ร่องรอยการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา และการแสดงวิธีการแก้ปัญหา 
อย่างมีวจิารณญาณ ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด  

ในแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวจิารณกอ่นเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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ภาพประกอบ 29 ร่องรอยการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา และการแสดงวิธีการแก้ปัญหา 
อย่างมีวจิารณญาณ ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด  

ในแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวจิารณระหว่างเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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ภาพประกอบ 30 ร่องรอยการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา และการแสดงวิธีการแก้ปัญหา 
อย่างมีวจิารณญาณ ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด  

ในแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวจิารณหลงัเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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จากภาพประกอบ 28-30 จะเห็นว่า นกัเรียนคนท่ี 4 มีความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียดท่ีดีขึน้อย่างเป็นล าดบั เร่ิมจาก
การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณก่อนเรียน นักเรียนไม่ได้ท าสัญลักษณ์หรือไฮไลท์ข้อมูลท่ีอยู่ในสถานการณ์ปัญหา 
ส่วนในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน นักเรียน
ท าการขีดเส้นใต้ ท าสญัลกัษณ์ หรือขีดฆ่าตวัลวงหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหา และใน
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน นักเรียนขีดเส้นใต้
ข้อความท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหา ขีดฆ่าส่ิงท่ีไม่จ าเป็น และวาดรูปคร่าว ๆ เพื่อ ใช้ใน 
การค้นหาค าตอบ ทัง้นีท้ าให้นักเรียนสามารถระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการ
แก้ปัญหา ระบุเงื่อนไขหรือมีความส าคัญหรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหาได้ถกูต้อง ครบถ้วนมาก
ขึน้ อีกทัง้นกัเรียนยงัระบุสามารถความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา สามารถวิเคราะห์ 
สังเคราะห์และระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ โดยการตัง้ค าถามให้สอดคล้อง
กบัความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหาได้อย่างชดัเจนมากขึน้ด้วย 

 
2.2 ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา 

อย่างรอบคอบ 
การศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate)  

ท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูล
และเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ ผู้วิจยัท าการพิจารณาผลการสมัภาษณ์นกัเรียน
เป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ท่ี 3 ประกอบกับงานเขียนหรือส่ิงท่ี
นักเรียนกระท าในกระบวนการ และงานเขียนในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ ทัง้นีผู้้ วิจัยท าการจดัระเบียบข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมาย
ทัง้ 10 คน โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

ผู้วิจัย: 3.1 เมื่อนักเรียนสรุปได้แล้วว่า ประเด็นปัญหาที่แท้จริงคืออะไร 
และมีเงื่อนไขอะไรบ้างแล้ว นักเรียนท าอะไรต่อ 

นร.1:  หาวิธีการแก้ปัญหาว่าสามารถแก้ปัญหาด้วยวิธีใดได้บ้าง เช่น การท า
กล่องสบู่จะท าเป็นโมเดลหรือภาพคล่ีก็ได้ 

นร.2:  คิดวิธีการแก้ปัญหา โดยนึกถึงตนเองว่า หากเราเจอปัญหานีจ้ริง ๆ เราจะ
แก้ปัญหานีอ้ย่างไร และต้องใช้ข้อมูลส่วนใดในการแก้ปัญหานีบ้ัาง จึงจะได้ค าตอบตามท่ีโจทย์
ต้องการมากท่ีสดุ 
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นร.3:  ดูว่าเราจะใช้วิธีไหนในการแก้ปัญหานีไ้ด้บ้าง โดยการระบุวิธีในการ
แก้ปัญหาออกมาหลาย ๆ แบบ 

นร.4:  หาวิธีในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย เช่น การท าโมเดลจ าลอง วาดรูป 
วาดรูปคล่ี  

นร.5:  ค้นหาวิ ธี การในการแ ก้ปัญหา  แ ล้วดูว่ าควร เ ลือกวิ ธี การใดใน 
การแก้ปัญหา และใช้ข้อมลูหรือตวัช่วยใดในการแก้ปัญหา 

นร.6:  เขียนวิธีท่ีใช้ในการแก้ปัญหา โดยระบุให้มากไว้ก่อน 
นร.7:  ค้นหาแนวทางในแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีแตกต่างกัน เช่น การวาดรูป  

การท าโมเดล หรือการท า 3D 
นร.8:  หาแนวทางในการแก้ปัญหาตามท่ีโจทย์ต้องการ 
นร.9:  คิดวิธีการแก้ปัญหา โดยลองคิดว่ามนัจะเป็นอย่างไรได้บ้าง แบบท่ีแปลก 

ใหม่เลยก็ได้ 
นร.10:  ต้องดกู่อนว่าใช้วิธีอะไรได้บ้าง 
 
ผู้วิจัย:  3.2 นักเรียนคิดว่า ค าพูด “มันจะเป็นไปได้ไหม ถ้าเราจะ…”  

ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนคิดค้นแนวทางในการแก้ปัญหาได้มากขึน้หรือไม่ อย่างไร 
นร.1:  ช่วย โดยค าว่า “มันจะเป็นไปได้ไหม” เหมือนเป็นค าให้เราได้ลองคิดว่า 

มนัมีอีกหลายอย่างท่ีหากเราลองท ามันอาจจะเป็นไปได้ ไม่เหมือนเมื่อก่อนท่ี หากเราคิดว่าอาจจะ
เป็นไปไม่ได้เราก็จะตดัทิง้ออกไปเลย 

นร.2:  คิดว่าช่วย แต่ต้องค านึงถึงบริบทของโจทย์ท่ีก าหนดด้วย 
นร.3:  ช่วย เพราะมันเป็นค าถามให้เราได้ฉุคิดว่ามันท าได้จริงหรือไม่ แล้วมัน

ตอบตามท่ีโจทย์ต้องการจริงหรือไม่ 
นร.4:  มากขึน้ เพราะค าว่า เป็นไปได้ไหม มันเหมือนตัง้ค าถามกับเราให้คิด

วิธีการแก้ปัญหาได้มากขึน้ เช่น หากเราคิดวิธีการวาดรูป 3D printing หรือปัน้ดิน ก็จะคิดต่อว่า 
สามารถท าแบบอื่นได้มากขึน้อีกหรือไม่ 

นร.5:  มนัช่วย เพราะเหมือนเป็นการทบทวนตนเองว่าความรู้ท่ีเรามีอยู่สามารถ
ท าอะไรได้บ้าง และเป็นค าท่ีท าให้เราหาตวัเลือกได้เพิ่มมากขึน้ จึงท าให้สามารถเลือก และท าส่ิงนี ้
ให้ได้ตามท่ีโจทย์ต้องการมากท่ีสดุ 

นร.6:  ช่วยได้ แต่เกิดจากการท่ีได้ลองท าโมเดลครัง้แรก และมันท าให้เราคิดว่า
ยงัมีแบบอื่นท่ีสามารถท าได้เลยเพราะในครัง้แรกโมเดลก็เคยท าได้ 
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นร.7:  ช่วย แต่อาจจะไม่ได้หลากหลายหรือมากมายสักเท่าไร ซึ่งมีไอเดียผุด
ออกมามากขึน้แต่ยงัต้องอยู่ในกรอบท่ีเราสามารถท าเองได้ ณ ตอนนัน้ด้วย 

นร.8:  ช่วย เพราะเมื่อพดูอย่างนีม้นัเหมือนมีไฟกระตุ้นความคิดของเรา 
นร.9:  มากขึน้เพราะเป็นค าถามท่ีจะท าให้เราได้คิดออกไปเร่ือย ๆ  
นร.10:  ช่วย แต่ก็ต้องค านึงถึงข้อจ ากัดว่ามีอะไรบ้าง เช่น ความถนัดของตนเอง 

และเวลาในการท างาน 
จากค าถามข้อ 3.2 สรุปได้ว่า ค าพูด “มันจะเป็นไปได้ไหม ถ้าเราจะ…” เป็น Key 

Word ส าคัญท่ีคอยช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคิด ค้นหาแนวทางท่ีแตกต่าง หลากหลาย 
แปลกใหม่ โดยไม่จ ากดัความคิดของตนเอง 

 
ผู้วิจัย:  3.3 การท ากิจกรรมกลุ่ม หรือ การท ากิจกรรมรายบุคคล ส่งผลให้

นักเรียนคิดค้นแนวทางในการแก้ปัญหาได้มากกว่ากัน เพราะเหตุใด 
นร.1:  กลุ่มน่าจะมากกว่า เพราะหน่ึงคนหน่ึงสมอง ถ้าเป็นกิจกรรมกลุ่มก็จะมี

หลายสมองในการคิด 
นร.2:  กิจกรรมกลุ่มมากกว่า เพราะจะมีการระดมและแชร์ไอเดียกันว่า แต่ละ

คนคิดไอเดียแบบใด จะใช้วิธีนีเ้พราะอะไร ถ้ากิจกรรมรายบุคคลก็จะต้องคิดคนเดียว ไม่มีความคิด
ของคนอื่นมาร่วมแชร์ 

นร.3:  กิจกรรมกลุ่ม เพราะจะมีความคิดของหลาย ๆ คน มาร่วมกันแชร์ถึง 
มุมมองในการแก้ปัญหาท่ีเราไม่ได้มองซึ่งมันเป็นการท าให้เรามองเห็นปัญหาได้กว้างขึน้ด้วย  
หากเป็นกิจกรรมรายบุคคลมนัจะมีแต่ความคิดและมมุมองจากเราเพียงคนเดียว 

นร.4:  กิจกรรมกลุ่มก่อนค่อยเป็นกิจกรรมรายบุคคล เพราะเมื่อเป็นกิจกรรม
กลุ่มตนเองจะไม่ค่อยได้ช่วยสมาชิกในกลุ่มเท่าท่ีควร เพราะเพื่อน ๆ จะแย่งและแบ่งงานกนัท า 

นร.5:  เ ป็นกลุ่ ม  เพราะจะมีหลากหลายไอเ ดียในการคิด แนวทางใน 
การแก้ปัญหา 

นร.6:  แบบกลุ่ม  เพราะเราจะต้องมานั่ งคุยกับ เพื่อน ๆ ว่า คิดอย่างไร  
คิดเหมือนกนัหรือไม่ จะเป็นงานท่ีผ่านการคิดมามากกว่า ซึ่งจะท าให้งานออกมาสมบูรณ์มากกว่า 

นร.7:  กิจกรรมกลุ่ม เพราะได้ไอเดียเพิ่มจากเพื่อน ซึ่งหลายหัวก็ดีกว่าหัวเดียว
อยู่แล้ว 

นร.8:  กิจกกรมกลุ่ม เพราะเพื่อนอาจจะมองจุดท่ีเราไม่ได้มอง ทัง้ในตอนคิด 
และตอนลงมือท า 
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นร.9:  กิจกกรมกลุ่มดีกว่า เพราะได้ร่วมปรึกษากับเพื่อนถึงส่ิงท่ีเราคิดนัน้มันใช่
หรือไม่ เพื่อนคิดอย่างไร ท าให้รู้สึกว่ามัน่ใจมากขึน้ 

นร.10:  กิจกรรมกลุ่ม เพราะมีหลายสมองในการช่วยกนัคิด 
จากค าถามข้อ 3.3 จะเห็นว่า นกัเรียนเป้าหมายทกุคนแสดงความคิดเห็นว่า กิจกรรม

กลุ่มเป็นกิจกรรมท่ีส่งผลให้นักเรียนค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาได้มากกว่ากิจกรรมรายบุคคล 
เน่ืองจาก กิจกรรมกลุ่มเป็นกิจกรรมท่ีมีหลากหลายความคิด ได้ร่วมกนัแชร์แนวคิดหรือมมุมองท่ีใช้
ในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน และอาจท าให้รู้สึกมัน่ใจในการแก้ปัญหามากขึน้ โดยแสดงตวัอย่าง
ร่องรอยการค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาดงัภาพประกอบ 31 - 34 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 31 ร่องรอยการค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม My Solution  
“จดัโต๊ะให้ครูที” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของกลุ่มนกัเรียนคนท่ี 1 
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ภาพประกอบ 32 ร่องรอยการค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม My Solution  
“สานความต้องการสดุท้ายของลงุเพียร” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของกลุ่มนกัเรียนคนท่ี 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 33 ร่องรอยการค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม My Solution  
“หลงัคาบ่อปลาคาร์ป” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของกลุ่มนกัเรียนคนท่ี 4 
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ภาพประกอบ 34 ร่องรอยการค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม My Solution  
“Slip Slide Slider” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของกลุ่มนกัเรียนคนท่ี 8 

ผู้วิจัย:  3.4 เมื่อนักเรียนคิดค้นแนวทางในการแก้ปัญหาได้หลากหลาย
แล้ว นักเรียนมีวิธีการเลือกแนวทางที่จะใช้อย่างไร 

นร.1:  ดคูวามเป็นไปได้มากท่ีสดุก่อน ค านึงว่าต้องท าได้จริงและต้องท าภายใน
เวลาท่ีก าหนดได้ 

นร.2:  ต้องดูว่าวิธีใดเหมาะกับส่ิงท่ีโจทย์ต้องการมากท่ีสุด นึกถึงส่ิงท่ีต้องท า
ออกมาแล้วจะต้องเห็นภาพมากท่ีสุด ค านึงถึงวัสดุท่ีใช้ และความเหมาะสมของช่วงเวลาท่ีใช้ใน
การท า 

นร.3:  ระบุเปอร์เซ็นต์ว่าแนวทางใดมีความเหมาะสมและสามารถแก้ปัญหาท่ี
จะตอบความต้องการของโจทย์ได้มากท่ีสดุ และต้องเห็นภาพท่ีชดัเจนมากท่ีสดุหรือไม่ 

นร.4:  คิดเปอร์เซ็นต์ท่ีเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา แล้วเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี
เป็นหน่ึงร้อยเปอร์เซ็นต์ก่อน แล้วจึงคิดว่ามนัง่าย เป็นไปได้ท่ีสดุ และอยู่ในเวลาท่ีก าหนดได้หรือไม่ 

นร.5:  เลือกแนวทางท่ีเหมาะสม และตอบโจทย์มากท่ีสุด เห็นภาพได้ชัดเจน
ท่ีสดุ โดยมีการระบุเปอร์เซ็นต์ และเลือกแนวทางท่ีเป็น 100% ก่อน ซึ่งมนัจะท าให้เรามัน่ใจว่าส่ิงท่ี
เราเลือกมานัน้คือทางท่ีดีท่ีสดุแล้วจริง ๆ 



 199 
 

นร.6:  เลือกจากส่ิงท่ีคิดว่ามันดีท่ีสุด เป็นไปได้ท่ีจะท าได้ส าเร็จค่อนข้างมาก
ตามท่ีโจทย์ต้องการ โดยการระบุเป็นเปอร์เซ็นต์ออกมา 

นร.7:  เลือกแนวทางท่ีท าแล้วเหมือนของจริงมากท่ีสดุ โดยการเปรียบเทียบข้อดี
ข้อเสีย 

นร.8:  เลือกแนวทางท่ีท าให้ทุกคนเข้าใจได้ตรงกันมากท่ีสุด เห็นภาพได้ชัดเจน 
สามารถส่ือสารออกมาได้ดีท่ีสุดและท าออกมาเป็นรูปธรรมมากท่ีสุด โดยการระบุเปอร์เซ็นต์ เช่น 
ท าโมเดล 80% วาดรูป 30% เพราะอาจเห็นภาพไม่ชดัเจน ปัน้ดินก็อาจจะไม่ชดัเจน พร้อมอธิบาย
เหตผุลก่อนตดัสินใจเลือกอีกครัง้ 

นร.9:  เลือกอันท่ีเป็นไปได้มากท่ีสุด ไม่ยากเกินไป และค านึงถึงอุปกรณ์ใน 
การใช้ด้วย 

นร.10:  ค านึงถึงเวลา ความถนดัของสมาชิกในกลุ่มและตนเอง 
จากค าถามข้อ 3.4 จะเห็นว่า มีนกัเรียนจ านวน 5 ใน 10 คน ท าการระบุเปอร์เซ็นต์ท่ี

เป็นไปได้ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหา นักเรียนจ านวน 4 ใน 10 คน ค านึงถึงความเป็นไปได้
ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหา เวลาท่ีใช้ในการปัญหา วัสดุ/อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  
ความถนัดของตนเองและสมาชิกในกลุ่ม และนักเรียนจ านวนหน่ึงคนท าการเปรียบเทียบข้อดี 
ข้อเสียของแนวทางในการแก้ปัญหานัน้ โดยแสดงร่องรอยการระบุแนวทางในการแก้ปัญหาดัง 
ภาพประกอบ 35-38 
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ภาพประกอบ 35 ร่องรอยการค้นหาและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม 
 My Solution “ส่งไม้คิวคว้าแชมป์” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของนกัเรียนคนท่ี 1 
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ภาพประกอบ 36 ร่องรอยการค้นหาและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม 
 My Solution “น า้ผึง้มะนาว” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของนกัเรียนคนท่ี 2 



 202 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 37 ร่องรอยการค้นหาและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม 
 My Solution “งาด าชือ่ดงัย่านบางรัก” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของนกัเรียนคนท่ี 3 
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ภาพประกอบ 38 ร่องรอยการค้นหาและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม 
 My Solution “กล่องเล็กในลงัใหญ่” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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ผู้วิจัย:  3 .5  นักเ รียนสามารถลงมือแก้ ปัญหาในใบกิจกรรมและ 
สร้างชิน้งานต้นแบบหลังจากได้แนวทางในการแก้ปัญหาเลยหรือไม่ อย่างไร 

นร.1:  ยังไม่สามารถแก้ปัญหาได้ โดยจะต้องวางแผนก่อนว่าต้องท าอะไรบ้าง 
ระบุความรู้ หรือส่วนต่าง ๆ ก่อนแก้ปัญหา 

นร.2:  ยัง ไม่ สามารถท า ไ ด้  ต้อ ง ค้นหา ข้อมูล เพิ่ ม เ ติมทั ง้ ด้ านความ รู้ 
ทางคณิตศาสตร์ หรือความรู้อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องในการแก้ปัญหา 

นร.3:  ก่อนจะลงมือก็ต้องวางแผนก่อนว่าจะเร่ิมจากส่วนใด ต้องใช้อะไรบ้าง 
และเมื่อถึงเวลาลงมือแก้ปัญหาแล้วก็จะสามารถท าตามล าดับขัน้ตอนนัน้ได้เลย และจะได้ไม่
สบัสนในตอนแก้ปัญหา 

นร.4:  ต้องเร่ิมคิดเป็นล าดับก่อน ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ว่ามีความรู้ใน
เร่ืองอะไรบ้าง เพื่อให้ตนเองไม่ลืมว่าจะใช้ความรู้อะไรในการแก้ปัญหา 

นร.5:  ไม่สามารถลงมือแก้ปัญหาได้ เพราะต้องวางแผน ล าดับขัน้ตอนใน 
การแก้ปัญหาก่อน 

นร.6:  ไม่ได้ เราจะต้องระบุว่าจะใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์อะไรบ้างใน 
การสร้างชิน้งานหรือแก้ปัญหา เช่น พีทาโกรัส การด าเนินการบวก ลบ คณู หาร หรือตรีโกณมิติ 

นร.7:  ย้อนกลบัไปดเูงื่อนไขท่ีใช้ในการแก้ปัญหาอีกครัง้ 
นร.8:  จะต้องมีการวางแผนก่อนว่าต้องใช้ความรู้หรืออปุกรณ์ในการแก้ปัญหา 
นร.9:  ต้องมาคิดวางแผนเกี่ยวกับแนวทางท่ีเราจะท าว่าต้องเตรียมอะไรบ้าง  

มีรายละเอียด ขัน้ตอนอย่างไร และจะต้องแบ่งหน้าท่ีหรือแบ่งงานกนั 
นร.10:  ไม่ได้ ต้องระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหา ระบุความรู้และส่ิงท่ีต้องใช้ใน 

การแก้ปัญหา 
 

ผู้วิจัย:  3.6 ถ้าไม่สามารถลงมือแก้ปัญหาได้ นักเรียนท าอย่างไรต่อเพื่อให้
แก้ปัญหาได้ 

นร.1:  ลองคิดใหม่อีกรอบ และปรึกษาเพื่อนหรือครู 
นร.2:  ลองกลับไปดู ส่ิง ท่ี โจทย์ก าหนดให้  เงื่ อนไข  ความต้องการของ

สถานการณ์ปัญหา รวมถึงอาจจะต้องหาแนวทางในการแก้ปัญหาใหม่อีกครัง้ 
นร.3:  จะต้องย้อนกลับไปดูว่าเราน าข้อมูลส่วนใดมาใช้บ้าง ต้องตัดหรือเพิ่ม

อะไรกบัส่ิงท่ีโจทย์ต้องการ 
นร.4:  หาวิธีการอื่นท่ีอาจจะพอเป็นไปได้ เช่น วาดรูปก่อนท าโมเดล 
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นร.5:  ปรึกษาสมาชิกภายในกลุ่มและหาแนวทางในการแก้ปัญหารูปแบบใหม่ 
นร.6:  ลองกลบัไปอ่านปัญหาอีกครัง้หน่ึง เพราะอาจตกหล่นประเด็นใดไป และ

ลองเปล่ียนแนวทางในการแก้ปัญหา 
นร.7:  ปรึกษาเพื่อน ใช้ข้อมูลหรือประสบการณ์เดิมท่ีเคยเรียนมาเพื่อใช้ใน 

การแก้ปัญหา เช่น การท าโมเดลจากคาบเรียนก่อนหน้า 
นร.8:  ลองใช้แนวทางในการแก้ปัญหาอื่นท่ีเขียนไว้ 
นร.9:  ลองใช้แนวทาางในการแก้ปัญหาอื่นท่ีมีความเป็นไปได้น้อยลง ท่ีสามารถ

ลงมือท าได้ ณ เวลานัน้ 
นร.10:  ดูว่า ณ ตอนนัน้ขาดความรู้หรืออุปกรณ์อะไรไป หากพบแล้วก็ต้องไป 

หาข้อมลูเพิ่มเติม หรือจดัเตรียมอปุกรณ์เพิ่ม 
 

ผู้วิจัย:  3.7 นักเรียนทราบได้อย่างไรว่า ข้อมูลที่ค้นมานัน้มีความถูกต้อง 
เพียงพอ และน่าเชื่อถือ 

นร.1:  คิดวิเคราะห์และตดัสินใจร่วมกบัเพื่อนในกลุ่ม 
นร.2:  วิเคราะห์ด้วยตนเองตามสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้ว่า ข้อมูลท่ีหานัน้สามารถ

แก้ปัญหาได้จริงหรือไม่ 
นร.3:  วิเคราะห์จากข้อมูลว่าสามารถน าไปแก้ปัญหาได้จริงหรือไม่ ถ้าหาก  

ลงมือแก้ปัญหาแล้วส าเร็จแสดงว่าข้อมลูมีความน่าเชื่อถือ 
นร.4:  นึกถึงผลส าเ ร็จของชิ น้งานหรือการแก้ปัญหานั น้ว่า เป็นอย่า งไร  

หากคิดว่าสามารถท าได้ก็ระบุลงไปว่ามีความถกูต้อง เพียงพอและน่าเชื่อถือ 
นร.5:  ร่วมกนัคิดกบัเพื่อนว่ามีข้อตกหล่นหรือข้อบกพร่องบ้างไหม  
นร.6:  ต้องลองท าจริง ซึ่งจะกลบัมาเพิ่มข้อมลูหากข้อมลูท่ีหามานัน้ไม่เพียงพอ 
นร.7:  อาจจะยังไม่ทราบในทันทีว่ามีความเพียงพอแล้วหรือไม่ เมื่อเร่ิมลงมือ

ปฏิบติัแล้วจะท าให้รู้ว่าต้องใช้ข้อมลูหรือความรู้อะไรเพิ่มบ้าง 
นร.8:  ต้องย้อนกลับไปดูสถานการณ์ปัญหาอีกครัง้ว่าข้อมูลท่ีระบุมีความ

ถูกต้องกับสถานการ์ปัญหาแล้วหรือไม่ ความเพียงพอดูจากชิน้งานต้นแบบว่าสามารถท าออกมา
ได้หรือไม่ หากไม่เพียงพอก็กลบัมาระบุข้อมลูเพิ่มเติม 

นร.9:  วิเคราะห์ข้อมลูอีกครัง้ว่าข้อมลูท่ีหามานัน้มีความเพียงพอหรือไม่ 
นร.10:  ดูแหล่งอ้างอิงว่ามีความถูกต้อง น่าเชื่อถือหรือไม่ และถามจากคนอื่น

เพิ่มเติม 
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จากค าถามข้อ 3.5 - 3.7 จะเห็นว่า นักเรียนจ านวน 9 ใน 10 คน แสดงความคิดเห็น
ในทิศทางเดียวกันว่า ก่อนการลงมือแก้ปัญหาจ า เป็นต้องวางแผนในการแก้ปัญหาก่อน  
โดยนักเรียนจ านวน 7 ใน 10 คน กล่าวถึงการระบุข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปัญหา เช่น ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ วัสดุ/อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา และความรู้อื่น ๆ นักเรียนจ านวน 5 ใน 10  คน 
กล่าวถึงการระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหา และนักเรียนจ านวน 1 คน แสดงความคิดเห็นว่า  
ก่อนการลงมือแก้ปัญหานัน้จะต้องย้อนกลบัไปดเูงื่อนไขที่ใช้ปัญหาอีกครัง้  

ทัง้นีห้ากนักเรียนไม่สามารถลงมือแก้ปัญหาได้ นักเรียนจ านวน 6 ใน 10 คน จะท า
การค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาใหม่ ใช้แนวทางในการแก้ปัญหาอื่นท่ีระบุไว้หรือใช้แนวทางใน
การแก้ปัญหาท่ีมีความเป็นไปได้น้อยลง นักเรียนจ านวน 3 ใน 10 คน จะท าการย้อนกลับดขู้อมลู 
เงื่อนไข หรือความต้องการของสถานการณ์ปัญหาอีกครัง้ นักเรียนจ านวน 3 ใน 10 คน 
ปรึกษาเพื่อนหรือครู และนักเรียนจ านวน 1 คน ท าการค้นคว้าหาข้อมูลหรือจัดเตรียมอุปกรณ์
เพิ่มเติมท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  

นอกจากนี ้เพื่อให้แน่ใจว่าข้อมูลท่ีระบุนัน้มีความถูกต้อง เพียงพอ และน่าเชื่อถือ 
นกัเรียนจ านวน 5 ใน 10 คน ท าการวิเคราะห์ พิจารณา หรือย้อนมองข้อมลูท่ีตนเองหรือสมาชิกใน
กลุ่มหามาอีกครัง้ นกัเรียนจ านวน 3 ใน 10 คน ท าการร่วมกนัตัดสินใจกบัเพื่อนหรือสอบถามจาก
ครู และนักเรียนจ านวน 2 ใน 10 คน แสดงข้อคิดเห็นท่ีน่าสนใจว่า อาจจะยังไม่ทราบโดยทันทีว่า
ถูกต้องหรือเพียงพอหรือไม่ ต้องลงมือปฏิบัติจริงก่อนถึงจะทราบได้ว่า ข้อมูลท่ีหามานัน้มี 
ความถกูต้องและเพียงพอหรือไม่ แสดงดงัภาพประกอบ 39-42 
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ภาพประกอบ 39 ร่องรอยการระบุและพจิารณาข้อมลูท่ีใช้ในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม  
About My Solution “น า้ผึง้มะนาว” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของนกัเรียนคนท่ี 2 
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ภาพประกอบ 40 ร่องรอยการระบุและพจิารณาข้อมลูท่ีใช้ในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม  
About My Solution “’งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของนกัเรียนคนท่ี 3 
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ภาพประกอบ 41 ร่องรอยการระบุและพจิารณาข้อมลูท่ีใช้ในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม  
About My Solution “กล่องเล็กในลงัใหญ่” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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ภาพประกอบ 42 ร่องรอยการระบุและพจิารณาข้อมลูท่ีใช้ในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม  
About My Solution “ส่งไม้คิวคว้าแชมป์” ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ของนกัเรียนคนท่ี 8 
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จากการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด รวมถึงตวัอย่างร่องรอยการด าเนินการของนกัเรียนข้างต้น ผู้วิจยัท าการสรุป
ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการวางแผน 
รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ พร้อมรายละเอียดในแต่ละ
ประเด็น ดงัตาราง 45  

ตาราง 45 ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ พร้อม
รายละเอียดส าคญัของแต่ละประเด็น 

ประเด็นส าคญั รายละเอียดส าคญั 

1. ลกัษณะกิจกรรมท่ีส่งผลให้นกัเรียน
ค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหา พร้อม
เหตผุล 

1.1 กิจกรรมกลุ่ม 

  1.1.1 หลายสมองหลายความคิด 

  1.1.2 ระดมความคิด / ระดมไอเดีย / แชร์ไอเดีย / 
แชร์มมุมองในการแก้ปัญหา 
  1.1.3 ร่วมปรึกษา / อภิปรายร่วมกบัสมาชิกในกลุ่ม 

2. วิธีการในการเลือกแนวทางใน 
การแก้ปัญหา  

2.1 ระบุเปอร์เซ็นต์ 

2.2 ด/ูค านึงถึงความเป็นไปได้ 

  2.2.1 ค านึงถึงเวลาท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
  2.2.2 ค านึงถึงวสัด/ุอปุกรณ์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
  2.2.3 ค านึงถึงความถนดัของตนเองและสมาชิก 

2.3 เปรียบเทียบข้อดีข้อเสีย 
3. หลกัการวางแผนก่อนการแก้ปัญหา 3.1 ล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหา 

3.2 ระบุข้อมลูท่ีเกี่ยวข้องในการแก้ปัญหา 
  3.2.1 ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
  3.2.2 วสัด/ุอปุกรณ์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
  3.2.3 ความรู้อื่น ๆ  
3.3 ค้นคว้าหาข้อมลูเพิ่มเติม 

3.3 ตรวจสอบเงื่อนไขที่ใช้ในการแก้ปัญหาอีกครัง้ 
3.4 แบ่งหน้าท่ีหรือแบ่งงานกนัในกลุ่ม 
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ตาราง 45 (ต่อ) 
ประเด็นส าคญั รายละเอียดส าคญั 

4. วิธีการในการแก้ปัญหาเมื่อไม่
สามารถลงมือแก้ปัญหาต่อได้ 

4.1 เปลี่ยนแนวทางในการแก้ปัญหา 
4.2 ย้อนกลบัไปตรวจสอบข้อมลูเพื่อหาข้อผิดพลาด 

4.3 ปรึกษาเพื่อนหรือครู 
4.4 หาข้อมลูเพิ่มเติม 

5. วิธีการตรวจสอบข้อมลู 5.1 วิเคราะห์/พิจารณา/ย้อนมองข้อมลูอีกครัง้ 
5.2 ร่วมกนัตดัสินใจกบัเพื่อน 

5.3 สอบถามครู 

 
จากตาราง 45 ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณ ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ 
พร้อมรายละเอียดส าคัญของแต่ละประเด็น ท่ีผ่านการวิเคราะห์ข้อมูลในการสัมภาษณ์นักเรียน
เป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ขัน้ท่ี 3  สร้างความคิด รวมถึงตัวอย่าง
ร่องรอยการด าเนินการข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เมื่อนักเรียนระบุส่วนท่ีเป็นเงื่อนไขหรือมี
ความส าคัญหรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา และสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริง
ของปัญหาแล้ว นักเรียนจะท าการค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหา โดย  Key Word ส าคัญของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้สร้างความคิด คือ “มนัจะเป็นไปได้ไหม ถ้าเราจะ…” ซึ่งเป็นค าท่ี
คอยช่วยกระตุ้ นให้นักเรียนสร้างความคิด ค้นหาแนวทางท่ีแตกต่าง หลากหลาย แปลกใหม่  
โดยไม่จ ากัดความคิดของตนเอง แต่อาจจะต้องค านึงถึงบริบทของสถานการณ์ ความถนัด 
ของตนเองหรือสมาชิกในกลุ่มและเวลาท่ีใช้ในการท างาน 

การท ากิจกรรมกลุ่มส่งผลให้นักเรียนค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาได้มากกว่า
กิจกรรมรายบุคคล เน่ืองจากกิจกรรมกลุ่มเป็นกิจกรรมท่ีมีสมาชิกมากกว่า 1 คน ท าให้เกิด
หลากหลายความคิด นกัเรียนได้ร่วมกันแชร์แนวคิดหรือมมุมองท่ีใช้ในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน 
และอาจท าให้รู้สึกมัน่ใจในการแก้ปัญหามากขึน้  

เมื่อนักเรียนค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลายแล้ว นักเรียนส่วน
ใหญ่ท าการระบุเปอร์เซ็นต์ถึงความเป็นไปได้ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึง 
ความเป็นไปได้ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหา เวลาท่ีใช้ในการแก้ปัญหา วัสดุ/อุปกรณ์ท่ีใช้ใน 
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การแก้ปัญหา ความถนัดของตนเองและสมาชิกในกลุ่ม เพื่อให้ได้แนวทางในการแก้ปัญหาท่ี
เหมาะสม เห็นภาพได้ชดัเจน และตรงตามความต้องการของสถานการณ์ปัญหาให้มากท่ีสดุ 

หลังจากได้แนวทางในการแก้ปัญหา นักเรียนจ าเป็นต้องวางแผนในการแก้ปัญหา 
เช่น การระบุข้อมลูท่ีใช้ในการแก้ปัญหา ประกอบด้วย ความรู้ทางคณิตศาสตร์ วัสดุ/อุปกรณ์ท่ีใช้
ในการแก้ปัญหา และความรู้อื่น ๆ ระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหา รวมทัง้อาจต้องย้อนกลับไปดู
เงื่อนไขท่ีใช้ ปัญหาอีกครั ง้  เพื่อให้ตนเองไม่หลงลืมว่าจะใช้ความรู้ใดในการแก้ปัญหา  
ลดความสับสนในการแก้ปัญหา และสามารถท าตามล าดับขัน้ตอนท่ีวางแผนไว้ได้อย่างถูกต้อง 
ทัง้นีห้ากนักเรียนไม่สามารถลงมือแก้ปัญหาได้ นักเรียนจะท าการค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหา
ใหม่ ใช้แนวทางในการแก้ปัญหาอื่นท่ีระบุไว้หรือใช้แนวทางในการแก้ปัญหาท่ีมีความเป็นไปได้
น้อยลง ย้อนกลับไปพิจารณาข้อมูล เงื่อนไข หรือความต้องการของสถานการณ์ปัญหาอีกครัง้ 
ปรึกษาเพื่อนหรือครู และท าการค้นคว้าหาข้อมูลหรือจัดเตรียมอุปกรณ์เพิ่มเติมท่ีใช้ใน 
การแก้ปัญหา  

นอกจากนี ้นักเรียนส่วนใหญ่จะท าการวิเคราะห์ พิจารณา หรือย้อนมองข้อมูล 
(ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ความรู้ด้านอื่น ๆ และวัสดุ/อุปกรณ์) ท่ีตนเองหรือสมาชิกในกลุ่มหามา 
อีกครัง้ เพื่อให้มั่นใจว่าข้อมูลท่ีหามานัน้สามารถแก้ปัญหาได้ หรือร่วมกันตัดสินใจกับเพื่อนหรือ
สอบถามจากครู เพื่อให้แน่ใจว่าข้อมูลท่ีระบุนัน้มีความถูกต้อง เพียงพอ และน่าเชื่อถือ และ
นักเรียนจ านวน 2 คน แสดงข้อคิดเห็นท่ีน่าสนใจว่า อาจจะยังไม่ทราบโดยทันทีว่าถูกต้องหรือ
เพียงพอหรือไม่ ต้องลงมือปฏิบัติจริงก่อนถึงจะทราบได้ว่า ข้อมูลท่ีหามานัน้มีความถูกต้องและ
เพียงพอหรือไม่ หากไม่เพียงพอก็สามารถกลบัมาระบุข้อมลูเพิ่มเติมได้ภายหลงั 

จะเห็นว่าผลการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ขัน้ท่ี 3 ประกอบกับงานเขียนหรือส่ิงท่ีนักเรียนกระท าในกระบวนการมีความสอดคล้อง
กับตัวชีว้ัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูล
และเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ ประกอบด้วย  

การระบุแผนการท่ีใช้ในการแก้ปัญหา ท่ีนกัเรียนได้ฝึกฝนจากการค้นหาแนวทาง
ในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย  

การระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับ จากการฝึกระบุเงื่อนไข/ล าดบั
ในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม About Prototype ก่อนการลงมือแก้ปัญหา ตามผลสัมภาษณ์ของ
นักเรียนคนท่ี 9 กล่าวว่า “ต้องวางแผนเกี่ยวกับแนวทางท่ีเราจะท าว่าต้องเตรียมอะไรบ้าง  
มีรายละเอียด ขัน้ตอนอย่างไร”  
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การระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา ท่ีนักเรียนได้ฝึกฝนจาก 
การระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ ความรู้ด้านอื่น ๆ และวัสดุ/อุปกรณ์ ในใบกิจกรรม About My 
Solution ตามบทสัมภาษณ์ของนักเรียนคนท่ี 4 กล่าวว่า “ต้องระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ว่าใช้
ความรู้ในเร่ืองอะไรบ้าง เพื่อให้ตนเองไม่ลืมว่าจะใช้ความรู้อะไรในการแก้ปัญหา” 

การพิจารณาความถูกต้องและความเพียงพอของข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  
ท่ีนักเรียนได้ฝึกฝนผ่านการร่วมกันวิเคราะห์หรือพิจารณาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับแนวทางใน 
การแก้ปัญหา ตามผลสัมภาษณ์ของนักเรียนคนท่ี 1 และ 2 กล่าวในท านองเดียวกันว่า  
คิดวิเคราะห์และตัดสินใจร่วมกับเพื่อนในกลุ่ม หรือวิเคราะห์ด้วยตนเองตามสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้
ว่าข้อมลูท่ีหานัน้สามารถแก้ปัญหาได้จริงหรือไม่ 

การอธิบายเหตุผลในการเลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหา ท่ีนักเรียนได้ฝึกฝน
จากระบุเปอร์เซ็นต์และการอธิบายเหตผุลในใบกิจกรรม My Solution  

ทัง้นีผู้้วิจยัท าการคดัเลือกตวัอย่างร่องรอยชีว้ดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ 
ดงัภาพประกอบ 43-45 
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ภาพประกอบ 43 ร่องรอยการแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมวีิจารณญาณ ด้านการวางแผน 
รวบรวมข้อมลู และเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ ในแบบทดสอบ 

วดัความสามารถในการแก้ปัญหาการแก้ปัญหาอย่างมีวจิารณกอ่นเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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ภาพประกอบ 44 ร่องรอยการแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมวีิจารณญาณ ด้านการวางแผน 
รวบรวมข้อมลู และเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ ในแบบทดสอบ 

วดัความสามารถในการแก้ปัญหาการแก้ปัญหาอย่างมีวจิารณระหวา่งเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 



 217 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 45 ร่องรอยการแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมวีิจารณญาณ ด้านการวางแผน 
รวบรวมข้อมลู และเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ ในแบบทดสอบ 

วดัความสามารถในการแก้ปัญหาการแก้ปัญหาอย่างมีวจิารณหลงัเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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จากภาพประกอบ 43-45 จะเห็นว่า นกัเรียนคนท่ี 4 มีความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูล และเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบได้ดีขึน้อย่างเป็นล าดบั เห็นได้จากในแบบทดสอบก่อนเรียนและระหว่างเรียน นกัเรียนท า
การระบุปัญหาในช่องแผนการด าเนินการซึ่งไม่ถูกต้อง แต่ในแบบทดสอบหลังเรียนนัน้ นักเรียน
สามารถระบุแผนการด าเนินการ (วาดรูป และ ค านวณ) ได้อย่างถกูต้อง  

ประเด็นในการการระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับและการระบุความรู้
ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาท่ีผู้วิจัยพบเห็นมีรายละเอียด ดงันี ้ประเด็นท่ี 1 นกัเรียนระบุ
ข้อมูลท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหาลงในแบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งไม่พบเห็นการระบุข้อมูลท่ีไม่
จ าเป็นในการแก้ปัญหาในแบบทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียน ประเด็นท่ี 2 นักเรียนสามารถ
ระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขัน้ตอนชัดเจนและสามารถน าพาไปถึงค าตอบท่ี
ต้องการได้ในแบบทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียนได้ และประเด็นท่ี 3 นักเรียนสามารถระบุ
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและชดัเจนมากขึน้อย่างเป็นล าดบั 

นอกจากนีน้ักเรียนท าการพิจารณาด้านความถูกต้องของข้อมูล ความเพียงพอของ
ข้อมูล และระบุเหตุผลในการเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาทุกแบบทดสอบได้ ส าหรับความ
สอดคล้องของขัน้ตอนกบัวิธีการด าเนินการแก้ปัญหาจะแสดงตวัอย่างและอธิบายในหวัข้อถดัไป 

 
2.3 ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางที่ตัดสินใจเลือก 
การศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ 

(Prototype) ท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการด าเนินการ
แก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก ผู้วิจัยท าการพิจารณาผลการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมาย
ในบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ท่ี 4 ประกอบกับงานเขียนหรือส่ิงท่ีนักเรียน
กระท าในกระบวนการ และงานเขียนในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ ทัง้นีผู้้ วิจัยท าการจัดระเบียบข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายทัง้  
10 คน โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ผู้วิจัย:  4.1 เมื่อนักเรียนได้แนวทางในการแก้ปัญหา และข้อมูลที่เก่ียวข้อง
ในการแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว นักเรียนลงมือท าอะไร 

นร.1:  ลงมือแก้ปัญหา โดยการค านวณก่อนไปท าโมเดลหรือชิน้งานต้นแบบ 
นร.2:  เร่ิมคิดค านวณในส่ิงท่ีสอดคล้องกับการสร้างโมเดลและสอดคล้องกับ

เงื่อนไขต่าง ๆ  เช่น การคิดอตัราส่วน 
นร.3:  ลงมือแก้ปัญหา 
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นร.4:  ลงมือแก้ปัญหาในใบกิจกรรมก่อนสร้างชิน้งาน 
นร.5:  เร่ิมออกแบบชิน้งานต้นแบบว่าจะให้มีรูปร่างหรือลกัษณะเป็นอย่างไร  
นร.6:  ลงมือท าชิน้งานต้นแบบ โดยท าแบบร่างและประกอบชิน้งาน 
นร.7:  วาดกรอบแนวคิดลงในกระดาษและสร้างโมเดลขึน้มา 
นร.8:  ออกแบบโมเดล โดยค านึงถึงเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา เช่น กล่อง

จะต้องมีขนาดเท่าไรจึงจะสอดคล้องกบัปริมาตรท่ีโจทย์ก าหนด 
นร.9:  ระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหาและลงมือแก้ปัญหา 
นร.10:  เร่ิมแก้ปัญหา 
จากค าถามข้อ 4.1 จะเห็นว่า เมื่อนักเรียนได้แนวทางในการแก้ปัญหาแล้ว นักเรียน

จะเร่ิมลงมือแก้ปัญหา โดยมีวิธีการด าเนินการท่ีแตกต่างกัน เช่น เร่ิมจากการค านวณให้สอดคล้อง
กบัชิน้งานต้นแบบแล้วสร้าง หรือออกแบบ วาดกรอบแนวคิดชิน้งานต้นแบบแล้วสร้าง นอกจากนีม้ี
นกัเรียนจ านวน 1 คน แสดงความคิดเห็นว่า “ระบุแนวทางในการแก้ปัญหา” ก่อนลงมือแก้ปัญหา  
 

ผู้วิจัย:  4.2 นักเรียนได้ใช้ความรู้ที่หาเพิ่มเติมหรือไม่ อย่างไร 
นร.1:  ใช้เร่ืองหลกัการออกแบบ 
นร.2:  ใช้ เ ร่ืองหลักการตัดโมเดล รวมถึงการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า เช่น  

การตดัโมเดลอย่างไรให้ออกมาสวยไม่เป็นขลยุ 
นร.3:  ความรู้ด้านอื่น ๆ  ท่ีใช้ คือ การท าโมเดล ซึ่งมันไม่ได้อยู่ในชีวิตประจ าวนั

มากขนาดนัน้ 
นร.4:  ใช้ เช่น วิธีการตัดกระดาษชานอ้อยอย่างไรให้ไม่เป็นขลุย เมื่อหาวิธีการ

ได้และท าได้ส าเร็จแล้วรู้สึกว่าภมูิใจมาก 
นร.5:  ได้ใช้ความรู้เร่ืองการแปลงหน่วยมากขึน้ รวมถึงได้ดึงความรู้เก่าท่ีเคย

เรียนมา เช่น บญัญัติไตรยางค์ มาใช้ในการแก้ปัญหา 
นร.6:  ใช้ เช่น โจทย์ท่ีจะมีการแปลงหน่วยท่ีไม่เคยพบเห็น (ช้อนโต๊ะอเมริกัน) 

จึงจ าเป็นต้องหาความรู้เพิ่มเติมมาใช้ประกอบการแก้ปัญหา 
นร.7:  ไม่ค่อยได้หาข้อมูลเพิ่มเติมเท่าไร โดยส่วนใหญ่จะเป็นการวิเคราะห์จาก

บทความมากกว่า 
นร.8:  ในช่วงแรกได้ใช้ความรู้ท่ีหามาเพิ่มเติม เช่น การตัดโมเดล หรือความรู้

ทางคณิตศาสตร์ ท าให้ในกิจกรรมช่วงหลงัจะใช้ความรู้จากข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้  
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นร.9:  ใช้ เมื่อเกิดความไม่แน่ใจก็จะท าการสืบค้นข้อมูลและน ามาประยุกต์เข้า
ไปด้วยกนั เช่น เร่ืองการแปลงหน่วย 

นร.10:  ใช้ เช่น จดัโต๊ะให้ครูธีจะต้องไปหาขนาดส่ิงของจริง ๆ เพื่อท าโมเดล 
 
ผู้วิจัย:  4.3 ถ้าหาข้อมูลไม่เพียงพอ นักเรียนท าอย่างไรต่อ 
นร.1:  กลบัไปอ่านข้อมลูเพิ่มเติม และจึงสามารถท าการแก้ปัญหาต่อไปได้ 
นร.2:  หาข้อมลูเพิ่มเติมเพื่อให้เพียงพอและสอดคล้องกบัเงื่อนไขที่โจทย์ก าหนด 
นร.3:  หาข้อมลูเพิ่มเติมว่าสถานการณ์ปัญหาต้องการอะไรเพิ่มเติม 
นร.4:  กลบัไปหาข้อมลูเพิ่มเติมให้ครบ แล้วค่อยท าการแก้ปัญหาต่อไป 
นร.5:  สอบถามจากผู้ ท่ีมีความรู้ เช่น ครู หรือหาข้อมลูจากอินเทอร์เน็ตเพิ่มเติม 
นร.6: ต้องหาข้อมลูเพิ่มเติม 
นร.7:  ช่วยกนัหาวิธีท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเพิ่มเติม 
นร.8:  พยายามดัดแปลง ประยุกต์ข้อมูลหรือความรู้ท่ีเคยศึกษามา รวมถึง

ย้อนกลบัไปส ารวจข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ และหาข้อมลูเพิ่มเติม 
นร.9:  ค้นคว้าเพิ่มเติม 
นร.10:  ต้องหาเพิ่ม 
จากค าถามข้อ 4.2 -4.3 จะเห็นว่า นักเรียนจ านวน 5 ใน 10 คน ท าการหาและใช้

ความรู้เพิ่มเติมท่ีเกี่ยวข้องกับการท าโมเดล เช่น การออกแบบโมเดล หลักการตัดโมเดล เป็นต้น 
และนักเรียนจ านวน 5 ใน 10 คน หาความรู้เพิ่มเติมท่ีเกี่ยวข้องกับหลักการทางคณิตศาสตร์ เช่น 
การแปลงหน่วย พีทาโกรัส อัตราส่วนตรีโกณมิติ หรือการวัดส่ิงของต่าง ๆ  เพื่อใช้ในการออกแบบ
และสร้างชิน้งานต้นแบบต่อไป นอกจากนีห้ากข้อมูลท่ีค้นหามาไม่เพียงพอนัน้ นักเรียนจ านวน 9 
ใน 10 คน จะท าการหาข้อมูลเพิ่มเติม และนักเรียนจ านวน 2 ใน 10 คน จะท าการย้อนกลับไป
ส ารวจข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ในขัน้ตอนก่อนหน้า ดดัแปลง ประยกุต์ข้อมลูหรือความรู้ท่ีเคยเรียนมา
เพื่อแก้ปัญหาต่อไป ทัง้นีก้ารแสวงหาข้อมูลเพิ่มเติมจะอยู่ในขัน้ ท่ี 3 สร้างความคิด ของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งสอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์ข้อ 3.7 ของนักเรียนคนท่ี 5 และ 
คนท่ี 6 ท่ีกล่าวในท านองเดียวกันว่า “ต้องลงมือปฏิบัติแล้วจึงจะท าให้รู้ว่า ข้อมูลท่ีหามานัน้
เพียงพอหรือไม่” 
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ผู้วิจัย:  4.4 ในใบกิจกรรม My About Prototype ฝ่ังซ้ายเป็นการระบุเงื่อนไข 
และแสดงวิธีท าในฝ่ังขวา ช่วยให้นักเรียนแสดงค าตอบและสร้างชิน้งานต้นแบบได้ดีขึน้
หรือไม่ อย่างไร 

นร.1:  โอเค เพราะ ปกติจะท าการค านวณอย่างไม่เป็นล าดับ เมื่อมีตารางจะ
สามารถแบ่งชดัเจนว่าค าตอบในแต่ละช่องคือค าตอบของเงื่อนไข หรือล าดบัใด 

นร.2:  ดีขึน้ เพราะ สามารถคิดวิเคราะห์ได้เป็นขัน้ตอนมากขึน้  
นร.3:  ช่วยก่อนการท าโมเดล เน่ืองจากจะท าให้เห็นว่ามีล าดับในการสร้าง

อย่างไร ประกอบด้วยอะไรบ้าง มีหน้าตาอย่างไร  เพราะในโมเดลหน่ึงชิน้อาจมีหลายส่วนประกอบ 
และท าให้ลดข้อผิดพลาดในการตดักระดาษตอนประกอบโมเดลมากขึน้ 

นร.4:  ช่วยให้มีล าดบัในการแก้ปัญหาและท าให้แบ่งงานกนัในกลุ่มได้ชดัเจนขึน้ 
นร.5:  ใบกิจกรรมแบบนัน้ มีทัง้ข้อดีและข้อเสีย โดยข้อดีคือช่วยให้คิดเป็นล าดับ

ขัน้ตอน และลดข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดขึน้ได้ ส่วนข้อเสีย คือ เสียเวลาในการสร้างชิน้งาน เพราะ
จะต้องเขียนค่อนข้างเยอะ หากออกแบบไม่ชดัเจน 

นร.6:  ก็ดี เพราะช่วยให้เห็นล าดับและเงื่อนไข แต่ช่องค่อนข้างเล็ก เลยชอบ
เขียนในใบออกแบบเพื่อให้เห็นภาพรวมมากกว่า 

นร.7:  ช่วย เพราะเห็นล าดบัว่าควรท าอะไรก่อนหลงั และสอดคล้องกบัโมเดลท่ี
เราจะท าหรือไม่ 

นร.8:  ดีขึน้ เพราะ เห็นเป็นล าดับ และสามารถตรวจสอบได้ว่าเราท าถึงส่วนใด
แล้วและส่วนใดบ้างท่ียงัไม่ได้ท า 

นร.9:  ช่วยให้เห็นเป็นล าดบัขัน้ตอนดี 
นร.10:  ดี เพราะ ช่วยให้คิดเป็นล าดบัขัน้ตอนมากขึน้  
จากค าถามข้อ 4.4 จะเห็นว่า นักเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นในเชิงบวกถึง  

ใบกิจกรรม My About Prototype เน่ืองจากใบกิจกรรมนีท้ าให้นักเรียนเห็นถึงล าดับขัน้ตอนใน 
การแก้ปัญหาท่ีสอดคล้องในการสร้างชิน้งานต้นแบบ และนักเรียนจ านวน 2 ใน 10 คน ระบุ
เพิ่มเติมว่าใบกิจกรรมนีท้ าให้เห็นถึงเงื่อนไขตามท่ีสถานการณ์ปัญหาก าหนดได้มากขึน้อีก  
นอกจากนี ้นักเรียนจ านวน 2 ใน 10 คน แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมว่า ใบกิจกรรมนีจ้ าเป็นต้อง
เขียนค่อนข้างมาก ท าให้เสียเวลาในการสร้างชิน้งานต้นแบบ และใบกิจกรรมมีช่องท่ีค่อนข้างเล็ก 
อาจท าให้ไม่สามารถเห็นถึงภาพรวมของการแก้ปัญหา จึงท าให้ต้องไปแสดงในใบออกแบบเพื่อให้
เห็นภาพรวมมากขึน้ โดยแสดงตัวอย่างร่องรอยการแสดงค าตอบและชิน้งานต้นแบบของนักเรียน
ดงัภาพประกอบ 46-53 
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ภาพประกอบ 46 ร่องรอยการแสดงค าตอบในใบกิจกรรม About Protoype “น า้ผึง้มะนาว”  
ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) ของนกัเรียนคนท่ี 2 

ภาพคล่ีกล่องน า้ผึง้มะนาว 
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ภาพประกอบ 47 ชิน้งานต้นแบบ “น า้ผึง้มะนาว”  
ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) ของนกัเรียนคนท่ี 2 
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ภาพประกอบ 48 ร่องรอยการแสดงค าตอบในใบกิจกรรม About Protoype  
“งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) ของนกัเรียนคนท่ี 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 49 ชิน้งานต้นแบบ “งาด าชือ่ดงัย่านบางรัก”  
ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) ของนกัเรียนคนท่ี 3 
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ภาพประกอบ 50 ร่องรอยการแสดงค าตอบในใบกิจกรรม About Protoype “กล่องเล็กในลงัใหญ่”  
ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) ของนกัเรียนคนท่ี 4 

การเรียงกล่องเล็กในลงัใหญ่ 

ภาพคล่ีกล่องเล็ก 
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ภาพประกอบ 51 ชิน้งานต้นแบบ “กล่องเล็กในลังใหญ่”  
ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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ภาพประกอบ 52 ร่องรอยการแสดงค าตอบในใบกิจกรรม About Protoype “ส่งไม้คิวคว้าแชมป์”  
ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) ของนกัเรียนคนท่ี 8 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 53 ชิน้งานต้นแบบ “ส่งไม้คิวคว้าแชมป์”  
ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) ของนกัเรียนคนท่ี 8 
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จากการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ รวมถึงตัวอย่างร่องรอยการด าเนินการของนักเรียนข้างต้น ผู้วิจัยท าการสรุป
ประเด็นส าคญัท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการด าเนินการ
แก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตดัสินใจเลือก พร้อมรายละเอียดในแต่ละประเด็น ดงัตาราง 46 

ตาราง 46 ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตดัสินใจเลือก พร้อมรายละเอียดในแต่ละประเด็น 

ประเด็นส าคญั รายละเอียดส าคญั 

1. ลกัษณะการแก้ปัญหา 1.1 การค านวณ 

1.2 การสร้างชิน้งานต้นแบบหรือการท าโมเดล 
2. ลกัษณะของการค้นหาข้อมลู
เพิ่มเติม 

2.1 ข้อมลูท่ีใช้ในการสร้างชิน้งานต้นแบบหรือการ
สร้างโมเดล 

  2.1.1 หลกัการออกแบบ 

  2.1.2 หลกัการตดัโมเดล 

2.2 ข้อมลูทางคณิตศาสตร์ 
  2.2.1 การแปลงหน่วย 

  2.2.2 การวดัขนาดส่ิงของ 
3. วิธีการแก้ปัญหาเมือ่ข้อมลูไม่
เพียงพอ 

3.1 แสวงหาข้อมลูเพิ่มเติม 

3.2 ย้อนส ารวจข้อมลูเพื่อตรวจสอบข้อผิดพลาด 
4. ผลการใช้ใบกิจกรรม My About 
Prototype ในการแก้ปัญหา 

4.1 ข้อดี  
  4.1.1 เป็นล าดบัขัน้ตอน 

  4.1.2 เห็นเงื่อนไขในการแก้ปัญหา 
4.2 ข้อเสีย 

  4.2.1 เสียเวลาในการสร้างชิน้งานต้นแบบ 

  4.2.2 ชอ่งเล็ก 
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จากตาราง 46 ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ ด้านการด าเนินการตามแนวทางท่ีตดัสินใจเลือก พร้อมรายละเอียดส าคญัของแต่ละ
ประเด็น ท่ีผ่านการวิเคราะห์ข้อมูลในการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ รวมถึงตัวอย่างร่องรอยการด าเนินการข้างต้น สามารถสรุป
ได้ว่า เมื่อนักเรียนได้แนวทางในการแก้ปัญหาแล้ว นักเรียนจะเร่ิมลงมือแก้ปัญหา โดยใช้วิธีการ
ด าเนินการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน เช่น เร่ิมจากการค านวณให้สอดคล้องกับชิน้งานต้นแบบ  
วาดกรอบแนวคิด ออกแบบ แล้วสร้างชิน้งานต้นแบบ เป็นต้น  

ทัง้นีน้ักเรียนส่วนใหญ่หาและใช้ความรู้เพิ่มเติมท่ีเกี่ยวข้องกับการท าโมเดล เช่น  
การออกแบบโมเดล หลักการตัดโมเดล รวมทัง้หาความรู้เพิ่มเติมท่ีเกี่ยวข้องกับหลักการ 
ทางคณิตศาสตร์ เช่น การแปลงหน่วย พีทาโกรัส อัตราส่วนตรีโกณมิติ หรือการวัดส่ิงของต่าง ๆ 
เพื่อใช้ในการออกแบบและสร้างชิน้งานต้นแบบอีกด้วย และหากข้อมูลท่ีค้นหามาไม่เพียงพอ 
นักเรียนส่วนใหญ่จะท าการหาข้อมูลเพิ่มเติม ท าการย้อนกลับไปส ารวจข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ใน
ขัน้ตอนก่อนหน้า ดดัแปลง ประยกุต์ข้อมลูหรือความรู้ท่ีเคยเรียนมาเพื่อแก้ปัญหาต่อไป  

นักเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นในเชิงบวกถึงการแสดงค าตอบในใบกิจกรรม  
My About Prototype 2 ประเด็น ได้แก่ ใบกิจกรรมนีท้ าให้นักเรียนเห็นถึงล าดับขัน้ตอนใน 
การแก้ปัญหาท่ีสอดคล้องในการสร้างชิน้งานต้นแบบ และเห็นถึงเง่ือนไขตามท่ีสถานการณ์ปัญหา
ก าหนดอยู่เสมอ นอกจากนี ้นกัเรียนจ านวน 2 ใน 10 คน แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมว่า ใบกิจกรรม
นีจ้ าเป็นต้องเขียนค่อนข้างมาก ท าให้เสียเวลาในการสร้างชิน้งานต้นแบบ และใบกิจกรรมมีช่องท่ี
ค่อนข้างเล็ก อาจท าให้ไม่สามารถเห็นถึงภาพรวมของการแก้ปัญหา จึงท าให้ต้องไปแสดงในใบ
ออกแบบเพื่อให้เห็นภาพรวมมากขึน้ 

จะเห็นว่าผลการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ ขัน้ท่ี 4 ประกอบกับงานเขียนหรือส่ิงท่ีนักเรียนกระท าในกระบวนการมีความ
สอดคล้องกับตัวชีว้ัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการด าเนินการ
แก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก คือ การด าเนินการตามแผนท่ีวางไว้ พร้อมตรวจสอบ 
การแสดงผลลัพธ์หรือค าตอบให้ตรงตามเงื่อนไขอยู่เสมอ จากการฝึกแสดงวิธีคิด ให้สอดคล้องกับ
เงื่อนไข/ล าดบัในการแก้ปัญหา ในใบกิจกรรม About Prototype ตามผลสมัภาษณ์ของนกัเรียนคน
ท่ี 1 กล่าวว่า “เมื่อมีตารางจะสามารถแบ่งได้ชดัเจนว่า ค าตอบในแต่ละช่องคือค าตอบของเงื่อนไข 
หรือล าดบัใด” ทัง้นีผู้้วิจยัท าการคดัเลือกตัวอย่างร่องรอยชีว้ัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
มีวิจารณญาณ ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตดัสินใจเลือก ดงัภาพประกอบ 54-56 
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ภาพประกอบ 54 ร่องรอยการแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมวีิจารณญาณ  
ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก ในแบบทดสอบ 

วดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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ภาพประกอบ 55 ร่องรอยการแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมวีิจารณญาณ  
ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก ในแบบทดสอบ 

วดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 

 

x 
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ภาพประกอบ 56 ร่องรอยการแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมวีิจารณญาณ  
ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก ในแบบทดสอบ 

วดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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จากภาพประกอบ 54-56 จะเห็นว่า นกัเรียนคนท่ี 4 มีความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือกได้ดีขึน้อย่างเป็น
ล าดับ ซึ่งเห็นได้อย่างชัดเจนจากงานเขียนในแบบทดสอบก่อนเรียนท่ีนักเรียนสามารถด าเนินการ
แก้ปัญหาได้เพียงเ ล็กน้อยและยังไม่ เ ป็นไปตามขัน้ตอนท่ีระบุ ในขั น้ก่อนหน้าอีกด้วย  
ในแบบทดสอบระหว่างเรียน นักเรียนสามารถแสดงวิธีการแก้ปัญหาได้ตรงตามขัน้ตอนแต่ยังพบ
ข้อผิดพลาด และในบางส่วนนักเรียนไม่ระบุหน่วยหรือท าสัญลักษณ์ในการเปรียบเทียบตาม
ขัน้ตอนท่ีตนเองระบุ ส าหรับแบบทดสอบหลังเรียน นักเรียนด าเนินการแก้ปัญหาตามแผน  
การด าเนินการท่ีตนเองระบุ สามารถแสดงวิธีการค านวณได้อย่างถูกต้องเป็นล าดับขัน้ตอน ระบุ 
ส่ิงท่ีต้องการหาค าตอบ ระบุหน่วยท่ีใช้ในการแสดงค าตอบ รวมถึงแสดงค าตอบของปัญหาหรือส่ิง
ท่ีโจทย์ต้องการทราบตามท่ีตนเองระบุได้อย่างชดัเจน 

 
2.4 ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ 
การศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Test) ท่ีส่งผล

ต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ 
ผู้ วิจัยท าการพิจารณาผลการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบในขัน้ท่ี 5 ประกอบกบังานเขียนหรือส่ิงท่ีนักเรียนกระท าในกระบวนการ และงานเขียนใน
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ทัง้นีผู้้ วิจัยท าการจัดระเบียบ
ข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์นกัเรียนเป้าหมายทัง้ 10 คน โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

ผู้วิจัย:  5.1 นักเรียนคิดว่าการตรวจค าตอบมีความส าคัญหรือจ าเป็น 
ในการแก้ปัญหาหรือไม่ อย่างไร 

นร.1:  จ าเป็น เพราะ ถ้าแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง ก็จะถือว่าไม่ใช่การแก้ปัญหา 
เหมือนเป็นการสร้างปัญหามากขึน้กว่าเดิม 

นร.2:  มีความส าคัญ เพราะเป็นการตรวจสอบส่ิงท่ีเราคิดและค านวณว่า 
มีความถกูต้องหรือไม่ 

นร.3:  มีความส าคัญและมีความจ าเป็น เพราะการตรวจสอบท าให้เราทราบว่า
ส่ิงท่ีเราค านวณนัน้ถกูต้องหรือไม่ หากไม่มีการตรวจสอบอาจจะท าให้ชิน้งานออกมาได้ไม่สมบูรณ์
หรืออาจจะประกอบชิน้งานไม่ได้ 

นร.4:  จ าเป็น เพราะขณะท่ีเราท างาน อาจจะเห็นรายละเอียดของงานไม่ชดัเจน 
นร.5:  ส าคัญมาก เพราะเราจะไม่ทราบเลยว่าส่ิงท่ีเราแก้ปัญหาไปนัน้ถูกต้อง

หรือไม่ 
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นร.6:  จ าเป็น เพราะ หากไม่ตรวจสอบอาจจะพลาดหรือตกหล่นไปบางจดุ และ
ค าตอบท่ีเราคิดเพียงรอบเดียวนัน้อาจจะเป็นค าตอบท่ีไม่ถกูต้อง 

นร.7:  จ าเป็นเพราะเป็นการตรวจสอบอีกครัง้หน่ึงให้ถกูต้องครบถ้วน 
นร.8:  จ าเป็น เพราะหากมีข้อผิดพลาดเพียงเล็กน้อย ท่ีอาจจะส่งผลต่อค าของ

เราได้ หากไม่มีการตรวจสอบ และการตรวจค าตอบก็เป็นการท าให้เรามัน่ใจมากขึน้ด้วย 
นร.9:  จ าเป็น เพราะหากเราท าผิดแล้วมีการตรวจสอบ จะได้กลบัไปแก้ไขได้ทนั 
นร.10:  จ าเป็น เพราะการท ารอบเดียวนัน้ก็มีโอกาสผิดพลาด และเป็นการดีท่ี

การตรวจสอบก็ท าให้เราได้แก้ตวัทนั 
 

ผู้วิจัย:  5.2 นักเรียนได้ชิน้งานต้นแบบที่สมบูรณ์ในรอบแรกเลยหรือไม่ 
หากชิน้งานต้นแบบออกมาไม่สมบูรณ์ นักเรียนท าอย่างไร พร้อมยกตัวอย่าง 

นร.1:  ไม่ได้เชิงสมบูรณ์ 100% เช่น ไม่ได้ตดัลิน้เพื่อท ากล่องในการสร้างชิน้งาน
ต้นแบบ เลยแก้ปัญหาโดยการน ากาวมาใช้เพื่อให้ประกอบเป็นกล่องได้ 

นร.2:  แล้วแต่โจทย์ ซึ่งบางทีอาจเกิดจากการวางแผนไม่มากพอ แต่เมื่อเร่ิมมี
ประสบการณ์แล้วจะท าให้เกิดความรอบคอบมากขึน้ และสดุท้ายชิน้งานก็ออกมาอย่างไม่สมบูรณ์ 

นร.3: ไม่สมบูรณ์ก็ต้องกลับไปตรวจสอบข้อผิดพลาดว่าเกิดจากส่วนใด  
เช่น หากพบว่าค านวณพลาดไปก็กลบัไปแก้ไขท่ีจดุนัน้ 

นร.4:  ไม่สมบูรณ์ก็ท าการแก้ไขให้ดีขึน้ท่ีสุด แต่หากคิดว่าการแก้ไขนัน้ไม่
ทนัเวลาท่ีก าหนดแล้ว ก็อาจจะต้องปล่อยไป และท าให้ดีขึน้ในครัง้ถดัไป 

นร.5:  ถ้าไม่สมบูรณ์ก็ปรับปรุงชิน้งานให้ตรงตามท่ีโจทย์ต้องการมากท่ีสดุ 
นร.6:  อาจจะยังไม่สมบูรณ์ เช่น การค านวณผิดพลาด ก็ปรับเฉพาะจุด เพราะ

หากแก้ทัง้หมดก็อาจจะเสียเวลา 
นร.7:  ไม่สมบูรณ์ เช่น ในกิจกรรมแรก ๆ ก็จะต้องสอบถามกบัครูและปรับปรุง

แก้ไขให้ถกูต้อง 
นร.8:  ไม่สมบูรณ์ ก็ดูว่าผิดส่วนใดบ้าง ท าการแก้ไข แต่หากไม่ทันเวลาหรือ

อาจจะไม่สามารถแก้ไขได้แล้วก็จะแก้ไขในชิน้งานต่อไป 
นร.9:  ยังไม่สมบูรณ์ เช่น สับสนในเร่ืองสัดส่วน ภาพคล่ี และการสร้างโมเดล  

ในช่วงแรกกระดาษก็จะยบัไม่เรียบร้อย แต่พอมีประสบการณ์ชิน้งานก็จะมีความสมบูรณ์มากขึน้ 
นร.10:  ยังไม่สมบูรณ์ เช่น การท าเสาเพื่อสร้างหลังคาบ่อปลาคาร์ป มีการตัด

โมเดลผิดไปในครัง้แรก และท าการปรับแก้ใหม่ให้สมบูรณ์ยิ่งขึน้ 
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จากค าถามข้อ 5.1 –  5.2 จะเห็นว่า นักเ รียนทุกคนแสดงความคิดเห็นว่า  
การตรวจค าตอบมีความส าคัญหรือมีความจ าเป็น โดยนักเรียน 9 ใน 10 คน ให้ความเห็นว่า  
เป็นการตรวจสอบความถูกต้องในส่ิงท่ีคิดหรือการแสดงค าตอบอีกครัง้ หากพบข้อผิดพลาดจะได้
ท าการแก้ไขได้ทัน ซึ่งหากไม่ท าการตรวจสอบอาจส่งผลต่อชิน้งานต้นแบบหรือค าตอบได้ และ  
เมื่อได้ชิน้งานต้นแบบในรอบแรก นักเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นในท านองเดียวกันว่า ชิน้งาน
ต้นแบบนัน้อาจยังไม่สมบูรณ์ โดยนักเรียนจ านวน 8 ใน 10 คน กล่าวว่า เมื่อชิน้งานต้นแบบท่ี
ออกมายังไม่สมบูรณ์จึ งควรท าการปรับป รุงแ ก้ไขใ ห้สมบูรณ์ยิ่ งขึ น้  นัก เ รียนจ านวน  
2 ใน 10 คน กล่าวว่า ให้ย้อนกลับไปตรวจสอบข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดขึน้ในแต่ละส่วนก่อน  
ท าการปรับปรุงแก้ไขชิน้งานต้นแบบให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึน้ เช่น ตดัโมเดลท าเสาเพื่อสร้างหลังคา
บ่อปลาคาร์ปผิด จึงท าให้ต้องมีการปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึน้ ไม่ได้ตัดลิน้เพื่อท ากล่องงาด า 
ท าให้ต้องแก้ปัญหาโดยการใช้กาวเพื่อประกอบเป็นกล่องให้ได้ โดยแสดงร่องรอยการตรวจสอบ
ผลลพัธ์ในใบกิจกรรมและชิน้งานต้นแบบดงัภาพประกอบ 57-60 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 57 ร่องรอยการแสดงค าตอบในใบกิจกรรม Recheck  
“น า้ผึง้มะนาว” ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Recheck) ของนกัเรียนคนท่ี 2 
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ภาพประกอบ 58 ร่องรอยการแสดงค าตอบในใบกิจกรรม Recheck  
“งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Recheck) ของนกัเรียนคนท่ี 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 59 ร่องรอยการแสดงค าตอบในใบกิจกรรม Recheck  
“กล่องเล็กในลงัใหญ่” ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Recheck) ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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ภาพประกอบ 60 ร่องรอยการแสดงค าตอบในใบกิจกรรม Recheck  
“ส่งไม้คิวคว้าแชมป์” ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Recheck) ของนกัเรียนคนท่ี 8 

จากการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ รวมถึงตัวอย่างร่องรอยการด าเนินการของนักเรียนข้างต้น ผู้ วิจัยท าการสรุป
ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการตรวจสอบ
และปรับปรุงผลลพัธ์ พร้อมรายละเอียดในแต่ละประเด็น ดงัตาราง 47 

ตาราง 47 ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ พร้อมรายละเอียดในแต่ละประเด็น 

ประเด็นส าคญั รายละเอียดส าคญั 

1. เหตผุลในการตรวจค าตอบ 1.1 ตรวจสอบความถกูต้องในส่ิงท่ีคิดหรือแสดง
ค าตอบ 

1.2 เพื่อปรับปรุงแก้ไข 
1.3 หากไม่ตรวจสอบค าตอบอาจส่งผลต่อชิน้งาน
ต้นแบบหรือค าตอบ 

1.4 เพื่อเสริมสร้างความมัน่ใจในการตอบ 
2. แนวทางปฏิบติัเมื่อชิน้งานไม่
สมบูรณ์ 

2.1 ปรับปรุงแก้ไข 
2.2 ตรวจสอบ/ย้อนมองข้อผิดพลาดในแต่ละส่วน 

2.3 สอบถามครู 
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จากตาราง 47 ประเด็นส าคัญท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ พร้อมรายละเอียดส าคญัของแต่ละประเด็น 
ท่ีผ่านการวิเคราะห์ข้อมูลในการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ รวมถึงตัวอย่างร่องรอยการด าเนินการข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า 
นักเรียนทุกคนเห็นความส าคัญหรือความจ าเป็นในการตรวจค าตอบ เน่ืองจากการตรวจค าตอบ
เป็นการตรวจทานความคิดหรือส่ิงท่ีแสดงค าตอบอีกครัง้ ซึ่งอาจพบเห็นข้อผิดพลาดหรือข้อตกหล่น
ท่ีอาจเกิดขึน้ เสริมสร้างความมัน่ใจในการแสดงค าตอบ ทัง้นีเ้มื่อชิน้งานต้นแบบออกมาไม่สมบูรณ์
นกัเรียนจะท าการปรับปรุงแก้ไขชิน้งานต้นแบบให้มีความสมบูรณ์มากขึน้ หรือตรวจสอบ/ย้อนมอง
ข้อผิดพลาดในขัน้ก่อนหน้า เช่น การค านวณ ทัง้ นี จ้ะท าให้นักเรียนเกิดความรอบคอบ  
มีประสบการณ์ และสามารถสร้างชิน้งานต้นแบบท่ีมีความสมบรูณ์มากขึน้ในครัง้ถดั ๆ ไป 

จะเห็นว่าผลการสัมภาษณ์นักเรียนเป้าหมายในบทบาทของกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ ขัน้ท่ี 5 ประกอบกับงานเขียนหรือส่ิงท่ีนักเรียนกระท าในกระบวนการมีความ
สอดคล้องกับตัวชีว้ัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการตรวจสอบและ
ปรับปรุงผลลัพธ์ คือ การพิจารณาตรวจทานผลลัพธ์และค าตอบกับเงื่อนไขและความต้องการท่ี
แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา และ การปรับปรุงผลลพัธ์และค าตอบให้ถกูต้องตรงตามเงื่อนไขและ
ความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา ท่ีนกัเรียนได้ฝึกฝนจากการตรวจสอบผลลพัธ์ให้ตรง
ตามเงื่อนไข/ล าดบัในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม Recheck ตามผลสมัภาษณ์ของนกัเรียนคนท่ี 2 
กล่าวว่า “การตรวจค าตอบมีความส าคัญ เพราะเป็นการตรวจสอบส่ิงท่ีเราคิดและค านวณว่า  
มีความถูกต้องหรือไม่” และนักเรียนคนท่ี 5 กล่าวว่า “ถ้าชิน้งานไม่สมบูรณ์ ก็ปรับปรุงชิน้งานให้
ตรงตามท่ีโจทย์ต้องการมากท่ีสุด” ทัง้นีผู้้ วิจัยท าการคัดเลือกตัวอย่างร่องรอยชีว้ัดความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ ดังภาพประกอบ  
61-63 
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ภาพประกอบ 61 ร่องรอยการแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมวีิจารณญาณ  
ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ ในแบบทดสอบวดัความสามารถใน 

การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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ภาพประกอบ 62 ร่องรอยการแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมวีิจารณญาณ  
ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ ในแบบทดสอบวดัความสามารถใน 

การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 

x 
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ภาพประกอบ 63 ร่องรอยการแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมวีิจารณญาณ  
ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ ในแบบทดสอบวดัความสามารถใน 

การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียน ของนกัเรียนคนท่ี 4 
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จากภาพประกอบ 61-63 จะเห็นว่า นกัเรียนคนท่ี 4 มีความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ได้ดีขึน้อย่างเป็นล าดับ ซึ่งเห็นได้
อย่างชัดเจนจากงานเขียนในแบบทดสอบก่อนเรียนท่ีนักเรียนไม่สามารถด าเนินการตรวจสอบ
ผลลพัธ์และการเขียนตอบได้ เน่ืองจากนกัเรียนไม่สามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ ในแบบทดสอบ
ระหว่างเรียน นักเรียนสามารถแสดงตรวจสอบผลลัพธ์ได้ดีขึน้ แต่ยังด าเนินการตรวจสอบผลลพัธ์
ผิด ซึ่งเกิดจากข้อท่ีค านวณผิดพลาดในขัน้ด าเนินการแก้ปัญหา และระบุค าตอบได้ไม่ตรงตาม
ปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบตามท่ีตนเองระบุได้ ส าหรับแบบทดสอบหลังเรียน นักเรียน
สามารถด าเนินการตรวจสอบผลลัพธ์ได้ถูกต้อง ท าสญัลกัษณ์เมื่อตนท าการตรวจสอบผลลัพธ์นัน้
แล้ว และสามารถเขียนตอบปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบตามท่ีตนเองระบุในการพิจารณา
ประเด็นปัญหาอย่างละเอียดได้ 



 
 

 

บทท่ี 5  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมาย สมมติฐาน และวิธีการด าเนินการวิจัยโดยสังเขป 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 

การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

2. เพื่อ ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 
ระดบัมธัยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

3. เพื่อศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

สมมติฐานของการวิจัย 
1. กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
ท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพเป็นตามเกณฑ์ 70/70 

2. นักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณระยะก่อน ระหว่าง และหลงัการทดลองแตกต่างกนัอย่างน้อย 1 คู่ 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
การวิจยันีแ้บ่งการด าเนินการวิจยัออกเป็น 2 ระยะ ดงันี ้

ระยะที่ 1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

1.1 การก าหนดกลุ่มน าร่อง 
กลุ่มน าร่อง เป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 

โรงเรียนรุ่งอรุณ จ านวน 27 คน ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีผ่านการเรียนเนือ้หาท่ีเกี่ยวข้องกับเรขาคณิตใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยผู้ วิจัยท าการพิจารณาคะแนนของนักเรียนท่ีได้จากการท า
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แล้วแบ่งนักเรียน
ออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน คือ กลุ่มท่ีมีคะแนนในระดับสูง ปานกลาง และต ่า  กลุ่มละ  
9 คน แล้วท าการทดลอง เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนยัและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 3 ครัง้ ดงันี ้ 
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1.1.1 การหาประสิทธิภาพรายบุคคล เป็นนักเรียนจ านวน 3 คน จาก
นกัเรียนกลุ่มสูง 1 คน กลุ่มปานกลาง 1 คน และกลุ่มต ่า 1 คน เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัยและ
หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนต้น 

1.1.2 การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย เป็นนักเรียนจ านวน 6 คน จาก
นักเรียนกลุ่มสูง 2 คน กลุ่มปานกลาง 2 คน กลุ่มต ่า 2 คน และไม่เป็นนักเรียนในกลุ่มรายบุคคล 
เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนยัและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ี
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  

1.1.3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม เป็นนักเรียนจ านวน 18 คน จาก
นักเรียนกลุ่มสูง 6 คน กลุ่มปานกลาง 6 คน กลุ่มต ่า 6 คน และไม่เป็นนักเรียนในกลุ่มรายบุคคล
และกลุ่มย่อย เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอน
ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  

 
1.2 การก าหนดกรอบแนวคิด 
ผู้ วิจัยน าผลจากการศึกษาข้อมูลในการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีสามารถ

ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของครูระดับมยัมศึกษาตอนต้น และ
ศึกษาข้อมลูในการจดัการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบของครูและนกัเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย แนวคิดของการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ท่ีมีส่วนประกอบหลัก คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวของโพลยา 5 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจปัญหา  
ขัน้ท่ี 2 วางแผนแก้ปัญหา ขัน้ท่ี 3 ด าเนินการตามแผน และขัน้ท่ี 4 ตรวจค าตอบ และกระบวนการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีผ่านการสังเคราะห์จากนักวิชาการหลายท่าน ได้แก่ ขัน้ท่ี 1 พิจารณา
ประเด็นปัญหา ขัน้ท่ี 2 รวบรวม วิเคราะห์และจดัระบบข้อมลูท่ีเกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหา ขัน้ท่ี 3 
ตัง้สมมติฐานและตดัสินใจเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา ขัน้ท่ี 4 ด าเนินการแก้ปัญหา และขัน้ท่ี 5 
ประเมินผล รวมถึงความเกี่ยวเน่ืองของการแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จนเกิดเป็น
แนวคิดท่ีเรียกว่า การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ แนวคิดการจัดการเรียนการสอนตาม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยผู้วิจยัท าการสงัเคราะห์และประยกุต์กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
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ของ The Stanford d.school Bootcamp Bootleg (2010) ท่ีประกอบด้วย ขัน้ท่ี 1 การเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมาย (Empathy) ขัน้ท่ี 2 การตัง้กรอบปัญหา (Define) ขัน้ท่ี 3 การระดมความคิด 
(Ideate) ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) และขัน้ท่ี 5 การทดสอบ (Test) รวมทัง้แนวทาง 
การวดัประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ และน าข้อมลูทัง้หมดมาท า 
การวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อแสวงหาแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน 
ทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น 

กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณนี ้ ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผน ซึ่ง
แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ / 
แหล่งการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดประเมินผลการเรียนรู้ ใบกิจกรรมการเรียนรู้ และ 
ผลเฉลย โดยแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผนนี ้แบ่งเป็นกิจกรรมกลุ่มจ านวน 4 แผน  
แผนละ 150 นาที สลบักบั กิจกรรมรายบุคคลจ านวน 4 แผน แผนละ 100 นาที และท าแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
แบบทดสอบละ 2 ข้อ แบบทดสอบละ 100 นาที รวมทัง้สิน้ 11 คาบเรียน โดยกิจกรรมการเรียนการ
สอนทางเรขาคณิต ท่ี เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเป็นกิจกรรมกลุ่ม 
นักเรียนจะได้มีส่วนร่วมในการท างานแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) ซึ่งในแต่ละกลุ่มจะ
ประกอบด้วยนกัเรียนจ านวน 3-4 คน แบบคละความสามารถ โดยพิจารณาคะแนนของนักเรียนท่ี
ได้จากการท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แล้ว
แบ่งนกัเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดบัคะแนน คือ กลุ่มท่ีมีคะแนนในระดบัสงู ปานกลาง และต ่า
ทัง้นีก้ิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้มีจุดมุ่งหมายหลักเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ทัง้ 4 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านการพิจารณา
ประเด็นปัญหาอย่างละเอียด (2) ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการ
แก้ปัญหาอย่างรอบคอบ (3) ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก และ  
(4) ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขัน้ตอน 
ประกอบด้วย ขัน้ ท่ี  1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy)  
ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define)  ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate)  ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) 
และขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Test)  
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1.3 การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วย (1) เคร่ืองมือส าหรับการจดักิจกรรม

การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น คือ แผนการจัดการ
เรียนรู้ จ านวน 8 แผน แบ่งเป็นกิจกรรมกลุ่มจ านวน 4 แผน แผนละ 150 นาที สลับกับ กิจกรรม
รายบุคคลจ านวน 4 แผน แผนละ 100 นาที เนือ้หาท่ีใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นเนือ้หาใน
รายวิชาคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับเรขาคณิต และไม่เกินระดับมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื น้ฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) (2) เคร่ืองมือส าหรับการวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณผ่านของนักเรียน ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน และแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน (3) เคร่ืองมือส าหรับการศึกษา
บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนักเรียน คือ แบบสัมภาษณ์บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน เพื่อสอบถามนักเรียนกลุ่ม
เป้าหมายเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ประกอบกบัใบกิจกรรมที่ใช้ในการจดัการเรียนการสอน และชิน้งานต้นแบบของนกัเรียนเป้าหมาย 

หลังจากการสร้างเคร่ืองมือเสร็จเรียบร้อย ผู้ วิจัยน าเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข เมื่อปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าจนผ่านคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์แล้ว จึงน าเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญจ านวน  
5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาและความเหมาะสมทางภาษาท่ีใช้ โดยรายการ
ประเมินในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้ เชี่ยวชาญประเมินจะต้องมีค่าเฉล่ียตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไป  
ท่ีแปลความได้ว่า เหมาะสมมาก ส าหรับในแบบทดสอบและแบบสมัภาษณ์ ผู้วิจยัท าการคดัเลือก
ข้อท่ีมีค่าดชันีความสอดคล้อง IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป รวมทัง้น าเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัมาปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้คุณภาพตามท่ีก าหนด แล้วจึงน าเคร่ืองมือ 
ไปท าการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพกบักลุ่มน าร่อง 
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1.4 การหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
ในการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจยัแบ่งการหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 3 ครัง้ ดงันี  ้

การหาประสิทธิภาพรายบุคคล เป็นนักเรียนจ านวน 3 คน จากนักเรียนทัง้  
3 กลุ่ม กลุ่มละ 1 คน เพื่อตรวจสอบชุดภาษา ความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพของกิจกรรม
การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยนักเรียนลงมือ
ปฏิบัติตามกิจกรรมผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ จากนัน้น าข้อมลูมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 
แล้วเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนด หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุงแก้ไข
เพื่อใช้ในการหาประสิทธิภาพในกลุ่มต่อไป 

การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย เป็นนักเรียนจ านวน 6 คน จากนักเรียนทัง้ 3 กลุ่ม  
กลุ่มละ 2 คน และไม่เป็นนักเรียนท่ีอยู่ในกลุ่มรายบุคคล เพื่อตรวจสอบชดุภาษา ความเป็นปรนยั
และหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น โดยนักเรียนลงมือปฏิบัติตามกิจกรรมผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
จากนัน้น าข้อมลูมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกบัเกณฑ์ท่ีก าหนด หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีก าหนด ผู้วิจยัด าเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้ในการหาประสิทธิภาพในกลุ่มต่อไป 

การหาประสิทธิภาพภาคสนาม เป็นนักเรียนจ านวน 18 คน จากนักเรียนทัง้ 3 กลุ่ม  
กลุ่มละ 6 คน และไม่เป็นนักเรียนในกลุ่มรายบุคคลและกลุ่มย่อย เพื่อตรวจสอบชุดภาษา  
ความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยนกัเรียน
ลงมือปฏิบัติตามกิจกรรมผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ จากนัน้น าข้อมูลมาหาประสิทธิภาพ 
E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนด หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุง
แก้ไขเพื่อให้กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีสามารถน าไปใช้
ในการทดลองขัน้ต่อไป 
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ระยะที่ 2 การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ
นักเรียนที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

2.1 การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใ ช้ ในการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณ ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3  
ภาคเรียนท่ี 3 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนรุ่งอรุณ จ านวน 27 คน โดยการสุ่มแบบชัน้ภมูิ 

นอกจากนีผู้้ วิจัยเลือกนักเรียนเป้าหมาย (Target Students) จ านวน 10 คน  
เพื่อท าการสัมภาษณ์ถึงบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถใน  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน  

 
2.2 การก าหนดกรอบแนวคิด 
การก าหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณของนักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผู้ วิจัยศึกษาแนวคิดของ 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ แนวคิดการจัดการเรียนการสอนผ่านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และแนวทางการวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ  
มาท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์ เพื่อน ามาก าหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ 
เพื่อศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
มีวิจารณญาณของนกัเรียน  

 
2.3 การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

70/70 ในระยะที่ 1 และการเก็บรวบรวมข้อมูล 
การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70  

ในระยะท่ี 1 และเกบ็รวบรวมข้อมูล เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นการวิจัยเชิง
ทดลอง โดยใช้แบบแผนการทดลองรูปแบบการวิเคราะห์ความแปรปรวน 1 ปัจจัย แบบวัดซ า้ 
(Single-factor Repeated Measure Design) ผู้ วิจัยใช้เวลาในการด าเนินการทดลองทัง้หมด  
11 คาบเรียน แบ่งเป็นกิจกรรมกลุ่ม 4 คาบเรียน คาบเรียนละ 150 นาที กิจกรรมรายบุคคล  
4 คาบเรียน คาบเรียนละ 100 นาที และท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
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วิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 3 คาบเรียน ใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ
ฉบับละ 50 นาที โดยเร่ิมจากให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณก่อนเรียน ผู้ วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จ านวน 4 กิจกรรม  
(กิจกรรมที่ 1-4) ให้นกัเรียนท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ระหว่างเรียน และผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จ านวน 4 กิจกรรม (กิจกรรมท่ี  
5-8) แล้วจึงให้นกัเรียนท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลัง
เรียน ส าหรับการศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน ผู้วิจยัท าการคดัเลือกนกัเรียนเป้าหมายจ านวน 10 คน 
มาท าการสัมภาษณ์ เพื่อศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ประกอบกับแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ งานเขียนในใบกิจกรรมการเรียนการสอน และชิน้งานต้นแบบ
ของนกัเรียนเป้าหมาย 

 
2.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมติฐาน 
การวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน  

ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผู้ วิจัยน าคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน มาท าการค่าเฉล่ีย 
เลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วท าการทดสอบสมมติฐานว่า นักเรียนท่ีเรียนผ่าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางอย่างมีวิจารณญาณในระยะ
ก่อน ระหว่าง และหลังการทดลองแตกต่างกัน จากนัน้ท าการวิเคราะห์ความแตกต่างรายคู่ของ
ข้อมูลจากแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่าง
เรียน และหลงัเรียน โดยใช้รูปแบบการวิเคราะห์ความแปรปรวน 1 ปัจจยั แบบวดัซ า้  

ส าหรับการศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิ งออกแบบท่ีส่งผลต่ อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ผู้วิจัยวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ 
โดยเร่ิมจากการจัดระเบียบข้อมูลจากการสัมภาษณ์ ใส่รหัสข้อมูล ก าหนดประเด็นส าคัญ  
แสดงรายละเอียดของประเด็นส าคัญ เพิ่มหลักฐานท่ี เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย แบบทดสอบ 
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ งานเขียนในใบกิจกรรมการเรียนการสอน 
และชิน้งานต้นแบบของนกัเรียนเป้าหมาย และอธิบายข้อมลู  
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สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัยเร่ือง “การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น” ผู้วิจยัสรุปและอภิปรายผลการวิจยั แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดงันี  ้

ระยะที่  1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่ เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

ผู้ วิจัยได้น ากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนต้น ไปทดลองกบักลุ่มน าร่อง จ านวน 3 ครัง้ เพื่อท าการหาประสิทธิภาพรายบุคคล 
กลุ่มย่อย และภาคสนาม และท าการทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณหลงัเรียน โดยน าคะแนนจากกิจกรรมรายบุคคลและแบบทดสอบวดัความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน มาท าการค านวณหาประสิทธิภาพ E1/E2 ซึ่ง  
E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการจากร้อยละของค่าเฉล่ียของคะแนนท่ีนักเรียนได้จาก
กิจกรรมรายบุคคลระหว่างเรียน จ านวน 4 กิจกรรม และ E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์จาก
ร้อยละของค่าเฉล่ียของคะแนนนักเรียนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียน สรุปผลได้ว่า 

ผลการหาประสิทธิภาพรายบุคคลของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ี
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 โดยมีค่าเฉล่ีย 
76.19/74.17 นอกจากนีผู้้ วิจัยค้นพบปัญหา/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง สามารถสรุปประเด็นหลักได้ ดังนี ้ 
(1) นักเรียนใช้เวลาเกินกว่าท่ีก าหนดในหลายกิจกรรม เช่น ขัน้น าเข้าสู่บทเรียนในกิจกรรมท่ี 1  
 สานความตัง้ใจสุดท้ายของลุงเพียร ท่ีนักเรียนร่วมอภิปรายหลังดูวิดีทัศน์กันค่อนข้างนาน และมี
เงื่อนไขค่อนข้างมาก ท าให้นกัเรียนไม่สามารถสร้างชิน้งานต้นแบบได้เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด ผู้วิจยัจึงท า
การตัดต่อวิดีทัศน์ในส่วนท่ีส าคัญเพื่อให้มีเวลาในการอภิปรายเพิ่มขึน้ ลดเงื่อนไขในกิจกรรม 
จ านวน 1 เงื่อนไข จากห้องนอนของลูกแฝด 2 ห้อง เป็นลูกแฝดนอนห้องเดียวกัน กิจกรรมท่ี 4 
น า้ผึง้มะนาว เน่ืองจากในกิจกรรมนีม้ีความยืดหยุ่นของค าตอบ คือ  628.5-366.5 ลูกบาศก์
เซนติเมตร ท าให้นักเรียนใช้เวลาในการออกแบบและสร้างบรรจุภัณฑ์มากกว่าเวลาท่ีก าหนด 
ผู้ วิจัยจึงท าการขยายเวลาในขัน้ Ideate จาก 5-10 นาที เป็น 10-15 นาที รวมทัง้ปรับเวลาใน
กิจกรรมรายบุคคล ขัน้ Empathy จาก 10 นาที เป็น 10-15 นาที และปรับเวลาในกิจกรรมกลุ่ม  
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ขัน้ Ideate จาก 10-15 นาที เป็น 15-20 นาที (2) นักเรียนเกิดความสับสนจากใบกิจกรรม  
เช่น นักเรียนไม่เข้าใจความหมายหรือส่ิงท่ีต้องระบุใน Empathy Map ผู้ วิจัยจึงควรอธิบาย
ความหมายหรือส่ิงท่ีต้องระบุใน Empathy Map เช่น What she see หมายถึง ส่ิงท่ีเธอเห็นว่าเป็น
ปัญหา ภาพท่ีใช้ในใบกิจกรรม เช่น ใบกิจกรรมที่ 3 เน่ืองจากภาพสไลเดอร์สร้างขึน้จากด้านข้าง  
(Side View) แต่ภาพขอบสระเป็นภาพท่ีสร้างจากด้านบน (Top View) ผู้วิจยัจึงท าการปรับภาพและท า
การอธิบายภาพประกอบเพื่อให้นกัเรียนเข้าใจง่ายขึน้ เป็นต้น (3) วสัดหุรืออปุกรณ์ท่ีใช้ในการสร้าง
ชิน้งานต้นแบบ เช่น ใบกิจกรรม About Prototype มีลักษณะเป็นช่องตาราง ท าให้นักเรียนออก
แบบชิน้งานต้นแบบออกมาได้ไม่ชัดเจนเท่าท่ีควร ผู้ วิจั ยจึงจัดเตรียมกระดาษส าหรับ 
การออกแบบชิน้งานต้นแบบให้นักเรียน และเน้นย า้ถึงความหนาของวัสดอุปุกรณ์ท่ีใช้ในการสร้าง
ชิน้งานต้นแบบ รวมถึงนกัเรียนท่ีไม่ได้ค านวณความหนาของกระดาษชานอ้อย ท าให้บางส่วนของ
ชิน้งานต้นแบบไม่สามารถประกอบเข้ากันได้ ผู้วิจยัจึงเน้นย า้ถึงความหนาของวสัดอุปุกรณ์ท่ีใช้ใน
การสร้างชิน้งานต้นแบบด้วย 

ผลการหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อยของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ี
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 โดยมีค่าเฉล่ีย 
77.98/75.83 นอกจากนีผู้้ วิจัยค้นพบปัญหา/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง สามารถสรุปประเด็นหลักได้ ดังนี ้  
(1) ความไม่สมจริงจากการสร้างชิน้งานต้นแบบ เช่น กิจกรรมท่ี 5 หลังคาบ่อปลาคาร์ป เมื่อ
นักเรียนสร้างชิน้งานต้นแบบเสร็จเรียบร้อย พบว่า ความสูงของบ่อปลาคาร์ปเกิดความไม่สมจริง 
ผู้วิจยัจึงปรับความสงูของบ่อปลาคาร์ปจาก 1 เมตร เป็น 1.2 เมตร (2) ความสบัสนในการออกแบบ
หรือสร้างชิน้งานต้นแบบ เช่น กิจกรรมท่ี 6 ส่งไม้คิวคว้าแชมป์ นักเรียนสับสนหรือหลงลืมเงื่อนไข
ของกล่องต้องมีความหนาอย่างน้อย 10 เซนติเมตร ผู้วิจยัจึงควรอธิบายตวัอย่างภาพคล่ีกล่องจาก 
1 กล่องเป็น 2 กล่อง และก าชบัให้เห็นถึงความหนาของกล่องจากภาพคล่ีท่ียกตวัอย่าง  

ผลการหาประสิทธิภาพภาคสนามของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ี
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 โดยมีค่าเฉล่ีย 
78.21/75.28 นอกจากนีผู้้ วิจัยค้นพบปัญหา/ส่ิงท่ีควรปรับปรุง สามารถสรุปประเด็นหลักได้ว่า 
นักเรียนสอบถามถึงความไม่แน่ชัดของเงื่อนไข เช่น นักเรียนสอบถามถึงความยาวของไม้คิวว่า 
สามารถค านวณความยาวของไม้คิวได้มากกว่า 120 เซนติเมตร หรือไม่ และนักเรียนสอบถาม
ความกว้างและความยาวของโต๊ะท างานครูธี ซึ่งจะส่งผลต่อการออกแบบและสร้างชิน้งานต้นแบบ



 252 
 

ของนักเรียน ผู้ วิจัยจึงระบุเงื่อนไขจากไม้คิวมีความยาว 120 เซนติเมตร เป็น อย่างน้อย 120 
เซนติเมตร และเพิม่ขนาดโต๊ะครูธีมีความกว้าง 1 เมตร และยาว 1.2 เมตร  

จากการแสดงผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ี
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพรายบุคคล กลุ่มย่อย และ
ภาคสนาม เท่ากบั 76.19/74.17  77.98/75.83  และ 78.21/75.28 ตามล าดบั ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
70/70 ทัง้นี ้ประสิทธิภาพภาคสนามของผลลัพธ์ (75.28) จะน้อยกว่าประสิทธิภาพภาคสนามของ
กระบวนการ (78.21) อยู่ร้อยละ 2.93 ซึ่งสอดคล้องกับ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, หน้า 11) ท่ี
กล่าวถึงความคลาดเคล่ือนหรือความแปรปรวนผลลัพธ์ได้ไม่เกินร้อยละ 5 แสดงว่ากิจกรรมการ
เรียนการสอนทางเรขาคณิต ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น มีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ทัง้นี ้
อาจเน่ืองมาจาก  

1. ผู้ วิจัยท าการศึกษาข้อมูลในการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีสามารถส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของครูระดับมัยมศึกษาตอนต้น และศึกษา
ข้อมูลในการจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบของครูและนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ผลจากการศึกษาพบว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบจะช่วยส่งเสริม 
การคิดอย่างเป็นระบบ คิดเป็นเหตเุป็นผล คิดอย่างรอบคอบ เข้าใจปัญหาได้ลึกซึง้และตรงประเด็น 
มองเห็นวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ๆ โดยครูควรใช้สถานการณ์ปัญหาให้สอดคล้องกับชีวิตจริงของ
นักเรียน ใช้ค าถามให้นักเรียนเกิดการพิจารณาไตร่ตรองให้ครบทุกมุมมอง รวมถึงการร่วมกัน
แลกเปล่ียนแนวคิดซึ่งกันและกัน จากนัน้ผู้ วิจัยน าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาข้อมูลมาสร้างและ
พฒันากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
สอดคล้องกบั ธีรเชษฐ์ เรืองสขุอนนัต์ (2561) ท่ีมีการศึกษาสภาพการเรียนการสอนทางเรขาคณิต
ท่ีเกี่ยวข้องกบัการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของครูและนักเรียน เพื่อใช้เป็นกรอบ
แนวคิดในการศึกษาพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และเป็นแนวทางในการสร้างเกณฑ์
คะแนนแบบวิเคราะห์รายด้านของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งช่วยให้กิจกรรมการเรียนการ
สอนท่ีพฒันาขึน้สามารถเสริมสร้างความสามารถและพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ 
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2. กิจกรรมการเ รียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน 
การแก้ปัญหาทางอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น ท่ีผู้วิจัยสร้างขึน้และแบบทดสอบทุกชุดได้ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญ เพื่อให้เคร่ืองมือวิจัยมีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ของ นันทชัย นวลสอาด (2562, น. 60-71) ท่ีได้วางแผน
แนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีบูรณาการแบบเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงในชีวิต  
โดยเร่ิมจากการก าหนดเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยและขัน้ตอนในการพัฒนาเคร่ืองมือ การก าหนด
ขอบเขตเนือ้หา ออกแบบ สร้าง พัฒนา และปรับปรุงเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยตามค าแนะน าของ
ผู้ เชี่ยวชาญ เพื่อน าไปทดลองกับกลุ่มน าร่องเป็นรายบุคคล กลุ่มย่อย และได้ร่างกิจกรรมท่ี
พฒันาขึน้มาไปใช้ในการทดลองภาคสนามได้ 

 
ระยะที่  2 การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ

นักเรียนที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

ผู้ วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 ใน
ระยะท่ี 1 และเก็บรวบรวมข้อมูลกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 24 คน จากนัน้น าข้อมูลมาท า
การวิเคราะห์และทดสอบสมมติฐาน เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ของนักเ รียนท่ี เ รียนผ่านกระบวนการคิดเชิ งออกแบบ และบทบาทของกระบวนการ  
คิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน  
สรุปผลได้ว่า 

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีใช้กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต  
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระยะก่อน
การทดลอง ระหว่างการทดลอง และหลังการทดลองท่ีแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ท่ีระดับ .01 โดยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างการทดลองแตกต่าง
กับก่อนการทดลอง ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังการทดลองแตกต่าง
กับระหว่างการทดลอง และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังการทดลอง
แตกต่างกับก่อนการทดลอง ซึ่งนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน หระหว่างเรียน และหลังเรียน เท่ากับ 5.92  10.85  
และ 14.83 ตามล าดับ และหากพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
รายด้าน พบว่า ด้านท่ี 1 การพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด เท่ากบั 1.63, 2.42 และ 2.92 
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ตามล าดบั ด้านท่ี 2 การวางแผน รวบรวมข้อมลู และเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ 
เท่ากบั 2.50, 4.38 และ 4.58 ตามล าดบั ด้านท่ี 3 การด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตดัสินใจ
เลือก เท่ากับ 1.50, 2.50 และ 4.00 ตามล าดับ และด้านท่ี 4 การตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ 
เท่ากบั 0.29, 1.29 และ 3.33 ตามล าดบั นัน่หมายถึงเมื่อนกัเรียนใช้กิจกรรมการเรียนการสอนทาง
เรขาคณิตผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบแล้ว นกัเรียนจะมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
มีวิจารณญาณท่ีสูงขึน้ สอดคล้องกับ ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559, น. 19-20) ท่ีกล่าวถึงประโยชน์
ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบว่า เมื่อมีการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผู้ เรียนจะเกิด
ความสามารถในหลายด้าน เช่น ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา (Problem and Solution)  
การคิดแก้ปัญหานัน้มีมิติความคิดหลายประเด็น เช่น ความสวยงามในการออกแบบ การใช้วสัดใุน
การผลิต กระบวนการผลิต จึงท าให้ผู้แก้ปัญหาได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ รวมถึงการคดั
กรองและประมวลความคิดในหลายระดับ ตลอดจนได้แนวทางในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสดุ 
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) และ ความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นการสรุปปัญหา เลือกและตัดสินใจในการแก้ปัญหา  
เพื่อน าไปสู่การคิดบูรณาการ (Integrative Thinking) โดยการผสมผสานแบบกระบวนการ สหวิชา 
หรือเทคนิคในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย จนเกิดเป็นการค้นพบใหม่ ๆ เพื่อสร้างสรรค์นวตักรรมใน
การแก้ปัญหา อีกทัง้ยังสอดคล้องกับ พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ (2560) ได้ท าการวิจัยปฏิบัติการ 
เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ภาคตัดกรวย ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า  
หลังการทดลองนักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ใน
ระดบัมาก 

ส าหรับบทบาทกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ มีรายละเอียดการสรุปผลดงันี ้เมื่อนกัเรียนได้เรียนผ่านกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบในขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) และ
ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define) แล้ว นักเรียนจะสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ระบุข้อมูล
ต่าง ๆ และตีกรอบปัญหาได้ ท าให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียดได้ดีขึน้ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ขัน้ท่ี 3 สร้าง
แนวคิด (Ideate) เป็นการสร้างความคิดให้นักเรียนค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่าง 
หลากหลาย พิจารณาและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาผ่านการระบุเปอร์เซ็นต์และค านึงถึงความ
ถึงความเป็นไปได้ในแต่ละแนวทาง พร้อมแสวงหาข้อมลูเพิ่มเติมเกี่ยวกบัแนวทางในการแก้ปัญหา
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นัน้ ซึ่งส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการวางแผน รวบรวม
ข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ ส าหรับกระบวนการคิดเชิงออกแบบขัน้ท่ี 
4 สร้างต้นแบบ (Prototype)  เป็นการแสดงวิธีการหาค าตอบและสร้างชิน้งานต้นแบบ โดย
ตรวจสอบความถูกต้องในการแก้ปัญหาให้ตรงตามเงื่อนไขและเป็นล าดับขัน้ตอนอยู่ เสมอ ส่งผล
ต่อความสามารถในการแ้้กปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตาม
แนวทางท่ีตัดสินใจเลือก และในขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Test) ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นการ
พิจารณาผลลัพธ์ ตรวจสอบความถูกต้องในการแสดงวิธีการหาค าตอบ และปรับปรุงแก้ไขชิน้งาน
ต้นแบบให้มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกบัเงื่อนไขและความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 
ซึ่งส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการตรวจสอบและปรับปรุง
ผลลัพธ์ สอดคล้องกับ Matthee & Turpin (2019) ท าการศึกษาทักษะคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ทักษะการแก้ปัญหา ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ หลักสูตร IS ส าหรับนักเรียนในอนาคต ซึ่ง
วตัถปุระสงค์หน่ึงของหลกัสูตรท่ีใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ คือ การสอนให้นกัเรียนแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ โดยการแก้ปัญหา จะมุ่งเน้นเพื่อการท าความเข้าใจปัญหา จ าแนกประเภทของ
ปัญหา และแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม ส่วนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จะมุ่งเน้นไปท่ี
การวิเคราะห์ การประเมิน และการตอบสนองต่อข้อเท็จจริง ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาหลังใช้หลักสูตร IS และนักเรียน
สะท้อนถึงกระบวนการคิดเชิงออกแบบว่า “กระบวนการคิดเชิงออกแบบท าให้ฉันเป็นนกัแก้ปัญหา
หรือนวัตกร ซึ่งช่วยให้ฉันคิดหาวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” นอกจากนีก้ระบวนการคิดเชิง
ออกแบบจะช่วยให้นกัเรียนรับมือกบัการแก้ปัญหาได้ดียิ่งขึน้ และสามารถประยกุต์ใช้กระบวนการ
คิดเชิงออกแบบกบัสถานการณ์ปัญหาจริงได้อีกด้วย 

จากการสรุปผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ
นักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ี
ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ข้างต้น จะเห็นว่า
นักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบมีคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลงัเรียน สงูขึน้อย่างเป็นล าดับ 
อีกทัง้ยังพบว่านักเรียนมีคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณท่ีสงูขึน้ในทกุด้าน ทัง้นีเ้น่ืองมาจาก 
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1. บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
1.1 บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ท่ี 1 ท าความใจสถานการณ์

ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy)  และขั น้ ท่ี  2  ตีกรอบปัญหา (Define)  ท่ี ส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่าง
ละเอียด มีรายละเอียดดงันี ้

ในขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) 
หลงัจากนกัเรียนอ่านสถานการณ์ปัญหาท่ีมีลกัษณะเป็นบทสนทนาเสร็จเรียบร้อยแล้ว นกัเรียนจะ
มีวิธีการในการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาท่ีแตกต่างกัน เช่น การขีดเส้นใต้หรือท าไฮไลท์ข้อความ
ท่ีมีความเกี่ยวข้อง/จ าเป็นในการแก้ปัญหา หรือท าการขีดฆ่าข้อความท่ีไม่เกี่ยวข้อง/ไม่จ าเป็นต้อง
ใช้ในการแก้ปัญหาออก ก่อนระบุข้อมูลท่ีประกอบด้วย What he/she feels, What he/she says, 
What he/she sees ส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา และส่วนท่ีเป็นเงื่อนไขหรือ
มีความส าคัญหรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหาลงในใบกิจกรรม Empathy Map ผ่านการเขียน
ข้อมูลท่ีพบเห็นในสถานการณ์ปัญหา เขียนจากข้อมูลท่ีขีดเส้นใต้หรือท าไฮไลท์ หรือเขียนด้วย
ถ้อยค าของตนเอง ซึ่ง Empathy Map มีส่วนช่วยในการแบ่งแยกส่วนต่าง ๆ เช่น เขารู้สึกอย่างไร 
อะไรคือปัญหา ส่วนท่ีส าคญัหรือจ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหา และส่วนท่ีไม่จ าเป็นต้องใช้ในการ
แก้ปัญหา รวมทัง้มีส่วนช่วยให้คลายความสบัสน และไม่เสียเวลาหากต้องกลบัไปอ่านสถานการณ์
ปัญหาอีกครัง้ สอดคล้องกับ ทรงเกียรติ วิโรจน์กูลทอง (2562, น.127) ท าการศึกษาการพัฒนา
อาจารย์เกือ้หนนุผ่านการจดัการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยอภิปรายผลการศึกษา
ในขัน้ Empathy พบว่า อาจารย์เกือ้หนุนสามารถเข้าใจในปัญหาได้อย่างลึกซึง้ โดยใช้การ
สัมภาษณ์และการตัง้ค าถามเชิงบวก สามารถจ าแนก พยายามเข้าใจปัญหากับลักษณะของ
ปัญหา และอธิบายปัญหาท่ีพบเห็นได้อย่างเป็นขัน้ตอนและชดัเจนขึน้ และสอดคล้องกบั พนัธ์ยทุธ 
น้อยพินิจ (2560, น.10) ระบุว่า Empathy เป็นการให้นักเรียนในแต่ละกลุ่มศึกษาปัญหาการ
ออกแบบ (Design Challenge) ท่ีเกี่ยวข้องกบัเร่ืองภาคตดักรวยท่ีครูก าหนดให้ โดยสมาชิกในกลุ่ม
ร่วมกันศึกษาบทสัมภาษณ์ผู้ ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องและค าชีแ้จงให้เข้าใจ แล้วบันทึกลงในใบกิจกรรม 
Empathy Map ท่ีครูจัดเตรียมไว้ โดยส่ิงท่ีต้องระบุลงใน Empathy Map ประกอบด้วย ค าพูด การ
กระท า ความคิด ความรู้สึก ความต้องการ ลักษณะของบุคคลด้วยภาษาในเชิงเข้าใจผู้อื่นอย่าง
ลึกซึง้ และส่ิงท่ีได้เรียนรู้จากข้อมลูการสมัภาษณ์  

ในขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define) คือ การสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการ
ท่ีแท้จริงของปัญหา ท่ีได้มาจากการวิเคราะห์/สังเคราะห์/ตีความ/ประมวลเป็นความเข้าใจของ
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ตนเอง โดยนักเรียนส่วนใหญ่ท าการสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของ
สถานการณ์ปัญหา จากข้อมูลในสถานการณ์ปัญหาและจากข้อมูลใน  Empathy Map ร่วมกัน 
สอดคล้องกบั ทรงเกียรติ วิโรจน์กูลทอง (2562, น.127) อภิปรายผลการศึกษาในขัน้ Define พบว่า 
อาจารย์เกือ้หนุนสามารถชีปั้ญหาท่ีเกิดขึน้ได้อย่างชัดเจนและมีแนวทางการแก้ไขปัญหาอย่างมี
ทิศทางเดียวกัน โดยขัน้ตอนนีเ้ป็นการวิเคราะห์ข้อมูลและบริบทท่ีเกี่ยวข้องของการสร้างความ
เข้าใจกับกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึง้ เพื่อสรุปประเด็นส าคัญและเป้าหมายของการออกแบบอัน
น ามาซึ่งโจทย์ท่ีชัดเจน สอดคล้องกับ มานิตย์ อาษานอก (2561, น.10) ศึกษาการบูรณาการ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพื่อพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ พบว่า การก าหนดประเด็น
ปัญหาท่ีจะแก้ไข (Define Problem) เป็นหน่ึงในข้อก าหนดส าหรับการออกแบบกิจกรรมในขัน้ท่ี 2 
สร้างโจทย์ (Define)  

ทัง้นีก้ารระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา การระบุส่วนท่ี
เป็นเงื่อนไขหรือมีความจ าเป็นในการแก้ปัญหา การระบุความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์
ปัญหา และการระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่วนท่ีโจทย์ต้องการทราบ ท่ีนักเรียนได้ฝึกฝนผ่านการ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาและระบุข้อมูลลงในใบกิจกรรม Empathy Map การตีกรอบปัญหา
เป็นการฝึกให้นักเรียนได้ท าการวิเคราะห์/สังเคราะห์ถึงประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริง
ของสถานการณ์ปัญหาและตัง้ข้อค าถามท่ีต้องการหาค าตอบ นับเป็นส่ิงส่งท่ีผลต่อความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด โดยวิเคราะห์
ข้อมูลในสถานการณ์ปัญหา พร้อมระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุ
ส่วนท่ีเป็นเงื่อนไขหรือมีความส าคัญหรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา ระบุความต้องการท่ีแท้จริง
ของสถานการณ์ปัญหา และระบุส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ สอดคล้องกับ 
มานิตย์ อาษานอก (2561) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการออกแบบเพื่อแก้ปัญหา 
โดยมีกระบวนการท่ีส าคัญอยู่ 3 ระยะ คือ 1) ระยะเข้าใจปัญหา (Understanding) คือการท า
ความเข้าใจปัญหาให้ถูกต้องตรงกับประเด็นและความต้องการ โดยผู้ สอนจะต้องก าหนด
สถานการณ์ปัญหาให้ผู้ เรียนได้ใช้เวลาเพื่อท าความเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึง้ (Empathy) และ
ก าหนดประเด็นหรือทิศทางในการแก้ปัญหาท่ีชดัเจน (Define) ถกูต้องตรงประเด็น 2) ระยะพฒันา
ไอเดีย (Creating) และ 3) ระยะส่งมอบนวตักรรม (Delivering)  

1.2 บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) ท่ี
ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมลูและ
เลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ มีรายละเอียดดงันี ้
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ในขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate)  เป็นการระดมความคิดในการค้นหาแนวทาง
ในการแก้ปัญหาท่ี โดย Key Word ส าคัญ “มันจะเป็นไปได้ไหม ถ้าเราจะ…” นับเป็นค าส าคัญท่ี
ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคิด ค้นหาแนวทางท่ีแตกต่าง หลากหลาย แปลกใหม่ โดยไม่
จ ากัดความคิดของตนเอง เมื่อนักเรียนค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลายแล้ว 
นักเรียนส่วนใหญ่ท าการระบุเปอร์เซ็นต์ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงความ
เป็นไปได้ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหา เวลาท่ีใช้ในการแก้ปัญหา วัสดุ/อุปกรณ์ท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหา ความถนดัของตนเองและสมาชิกในกลุ่ม เพื่อให้ได้แนวทางในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 
เห็นภาพได้ชัดเจน และตรงตามความต้องการของสถานการณ์ปัญหาให้มากท่ีสุด หลังจากนัน้
นกัเรียนจะวางแผนในการแก้ปัญหา โดยการระบุข้อมลูท่ีใช้ในการแก้ปัญหา ประกอบด้วย ความรู้
ทางคณิตศาสตร์ วัสดุ/อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา และความรู้อื่น ๆ รวมถึงระบุขัน้ตอนในการ
แก้ปัญหา แล้วท าการวิเคราะห์ พิจารณา หรือย้อนมองข้อมลู (ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ความรู้ด้าน
อื่น ๆ และวสัด/ุอปุกรณ์) ท่ีตนเองหรือสมาชิกในกลุ่มหามาอีกครัง้ เพื่อให้มัน่ใจว่าข้อมลูท่ีหามานัน้
สามารถแก้ปัญหาได้ สอดคล้องกับ นุชจรี กิจวรรณ (2561, น.8-9) กล่าวว่า เป้าหมายของการ
ระดมจินตนาการแบบไร้ขีดจ ากดั (Ideate) คือต้องการความคิดท่ีหลากหลายท่ีจะน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหา โดยหัวใจส าคัญของขัน้ตอนนีคื้อการระดมความคิดของกลุ่มให้เกิดความสร้างสรรค์
อย่างต่อเน่ืองด้วยการใช้ค าพูดเชิงบวก เช่น “ใช่ค่ะ และ...” จากนัน้จัดกลุ่มความคิด และร่วมกัน
เลือกแนวทางเพื่อจะน าไปสู่การแก้ปัญหาในอันดับต่อไป นอกจากนีย้ังสอดคล้องกับ มานิตย์ 
อาษานอก (2561, น.11) กล่าวว่า ขัน้ท่ี 3 หาแนวคิด (Ideate) เป็นวิธีการประชุมระดมสมอง 
ศึกษาตวัอย่าง หลกัฐาน หรือแหล่งข้อมลูอื่น ซึ่งอยู่ในระยะท่ี 2 พฒันาไอเดีย (Create) เป็นระยะท่ี
สร้างไอเดียหรือต่อยอดไอเดียจากหลากหลายมมุมอง เพื่อน าไปสู่การสร้างสรรค์นวตักรรมที่แปลก
ใหม่และโจทย์การแก้ปัญหา 

ทัง้นีก้ารระบุแผนการท่ีใช้ในการแก้ปัญหา ท่ีนักเรียนได้ฝึกฝนจากการค้นหา
แนวทางในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย การอธิบายเหตผุลในการเลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหา 
ท่ีได้จากการฝึกจากการระบุเปอร์เซ็นต์และการอธิบายเหตผุลในการเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา
ในใบกิจกรรม My Solution จากนัน้นักเรียนได้ฝึกการระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ ความรู้ด้านอื่น 
ๆ และวัสดุ/อุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับแนวทางในการแก้ปัญหา พร้อมพิจารณาความถูกต้อง ความ
เพียงพอ และความน่าเชื่อถือของข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม About My Solution 
รวมถึงการระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับ จากการฝึกระบุเงื่อนไข/ล าดับในการ
แก้ปัญหาในใบกิจกรรม About Prototype ก่อนการลงมือแก้ปัญหา นับเป็นส่ิงท่ีส่งผลต่อ
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ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูล และเลือก
แนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ โดยการระบุแผนการด าเนินการ ล าดับขัน้ตอนในการ
แก้ปัญหา ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา พิจารณาความถูกต้องและความ
เพียงพอของข้อมูล พร้อมอธิบายเหตุผลในการเลือกใช้แนวทางในการแก้ปัญหา สอดคล้องกับ 
พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ (2560, น.10) สามารถสรุปได้ว่า ขัน้ท่ี 3 ขัน้สร้างความคิด (Ideate) เป็นการ
ร่วมกันระดมสมองและแลกเปล่ียนเรียนรู้เกี่ยวกับแนวทางการสร้างชิน้งานหรือกระบวนการ
แก้ปัญหาให้มีความหลากหลาย จัดกลุ่มความคิด จัดล าดับความส าคัญ คัดเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสดุ 
ประยุกต์ใช้องค์ความรู้ในการแก้ปัญหา ร่วมกันวางแผน เตรียมอุปกรณ์ส าหรับการสร้างชิน้งาน
ต่อไป 

1.3 บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Ideate) ท่ี
ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตาม
แนวทางท่ีตดัสินใจเลือก มีรายละเอียดดงันี ้

ในขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) นกัเรียนจะเร่ิมลงมือแก้ปัญหาตามแนวทาง
ท่ีตดัสินใจเลือกในขัน้ท่ี 3 โดยนกัเรียนจะใช้วิธีการด าเนินการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน เช่น เร่ิมจาก
การค านวณให้สอดคล้องกับชิน้งานต้นแบบ วาดกรอบแนวคิด ออกแบบแล้วจึงสร้างชิน้งาน
ต้นแบบ เป็นต้น จะเห็นว่านักเรียนแสดงค าตอบของปัญหาก่อนลงมือสร้างชิน้งานต้นแบบให้
ออกมาเป็นรูปธรรม สอดคล้องกับ นุชจรี กิจวรรณ (2561, น.9) สามารถสรุปได้ว่า ขัน้พัฒนา
ต้นแบบ (Prototype) เป็นการน ากลุ่มความคิดท่ีเขียนในกระดาษมาสร้างเป็นชิน้งานท่ีจับต้องได้ 
เปรียบเสมือนกบัการน าส่ิงท่ีเป็นนามธรรมพฒันาเป็นรูปธรรมนัน่เอง 

นอกจากนีน้กัเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นในเชิงบวกถึงการแสดงค าตอบในใบ
กิจกรรม My About Prototype ท่ีอยู่ในขัน้ท่ี 4 ในท านองเดียวกันว่าท าให้นักเรียนเห็นถึงล าดับ
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหาท่ีสอดคล้องในการสร้างชิน้งานต้นแบบ และเห็นถึงเงื่อนไขตามท่ี
สถานการณ์ปัญหาก าหนดอยู่เสมอ จะเห็นว่านกัเรียนได้ฝึกการแสดงค าตอบพร้อมลงมือการสร้าง
ชิน้งานต้นแบบ ซึ่งนับเป็นส่ิงท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้าน
การด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก โดยลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ในการ
แสดงค าตอบ พร้อมทัง้ตรวจสอบความถูกต้องในการแก้ปัญหาอยู่เสมอ สอดคล้องกับ พันธ์ยุทธ 
น้อยพินิจ (2560, น.10) สามารถสรุปได้ว่า ขัน้ท่ี 4 ขัน้สร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นการร่าง
ต้นแบบชิน้งานลงในเอกสารท่ีครูจัดเตรียมไว้ และร่วมกันลงมือสร้างชิน้งานท่ีอาศัยความรู้เร่ือง
ภาคตดักรวยเป็นหลกั เพื่อแก้ไขสถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนด  
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1.4 บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Test) ท่ีส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ มี
รายละเอียดดงันี ้

นักเรียนทุกคนเห็นความส าคัญหรือความจ าเป็นในการตรวจค าตอบ ซึ่งอยู่ใน 
ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Test) เน่ืองจากการตรวจค าตอบเป็นการตรวจทานความคิดหรือส่ิงท่ีแสดง
ค าตอบอีกครัง้ ซึ่งอาจพบเห็นข้อผิดพลาดหรือข้อตกหล่นท่ีอาจเกิดขึน้แล้วท าการแก้ไข รวมถึง
เสริมสร้างความมัน่ใจในการแสดงค าตอบ ทัง้นีห้ากชิน้งานต้นแบบออกมาไม่สมบูรณ์นักเรียนจะ
ท าการตรวจสอบ/ย้อนมองข้อผิดพลาดในขัน้ก่อนหน้า พร้อมปรับปรุงแก้ไขชิน้งานต้นแบบให้มี
ความสมบูรณ์มากขึน้ สอดคล้องกับ นุชจรี กิจวรรณ (2561, น.9) สามารถสรุปได้ว่า การทดสอบ
ต้นแบบ (Test) คือขัน้ตอนสุดท้ายของกระบวนการ โดยการน าต้นแบบท่ีสร้างขึน้ไปใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายเพื่อขอค าแนะน า และน าไปสู่การปรับปรุงแก้ไขให้มีประสิทธิภาพสงูขึน้  

จะเห็นว่าการตรวจสอบและการแก้ไขค าตอบในใบกิจกรรม Recheck รวมทัง้การ
ปรับปรุงชิน้งานต้นแบบให้มีประสิทธิภาพสูงขึน้นัน้ นับเป็นส่ิงท่ีส่งผลต่อความสามารถใน  
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์ โดยการพิจารณา
ตรวจทานผลลพัธ์และค าตอบกบัเงื่อนไขและความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา พร้อม
ปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์และค าตอบให้ถูกต้อง สอดคล้องกับ พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ (2560, น.10) 
สามารถสรุปได้ว่า ขัน้ท่ี 5 ขัน้ทดสอบ (Test) เป็นการน าเสนอผลงานเพื่อน าไปสู่การปรับปรุง
ชิน้งานหรือกระบวนการ จนกระทั่งได้ชิน้งานหรือกระบวนการท่ีดีและมีประสิทธิภาพสอดคล้อง
ตามเกณฑ์ท่ีครูก าหนด 

2. ในระยะท่ี 1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 ตามท่ีตัง้ไว้ แต่ยังคงพบ
ปัญหา/ส่ิงท่ีควรปรับปรุงแก้ไข ผู้วิจัยจึงท าการปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาด แล้วจึงน าเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวิจยัไปทดลองกบันกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง ซึ่งเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 24 คน 
โดยผลการหาประสิทธิภาพกลุ่มตวัอย่างของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 79.14/74.17 เพื่อเป็นการยืนยัน
ว่า เมื่อผู้วิจัยน าเคร่ืองมือมาใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นแล้ว 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยันีย้ังคงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด สอดคล้องกับ ชัยยงค์ พรหม
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วงศ์ (2556, หน้า 11) ท่ีกล่าวว่า ความแปรปรวนผลลพัธ์มีได้ไม่เกินร้อยละ 5 แสดงว่ากิจกรรมการ
เรียนการสอนทางเรขาคณิต ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น มีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 

3. ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนและในแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณนัน้ จะมีลักษณะท่ีแตกต่างจากสถานการณ์
ปัญหาทั่วไป โดยมีการเพิ่มข้อมูลท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา ปัญหาหรือส่ิงท่ี
โจทย์ต้องการทราบ และความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา เพื่อให้นักเรียนพิจารณา
ประเด็นปัญหาอย่างละเอียด สถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ต้องมีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ี
หลากหลาย เพื่อให้นักเรียนได้วางแผน รวบรวมข้อมูล และเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบ รวมทัง้ด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตัดสินใจเลือก ตรวจสอบและปรับปรุงผลลัพธ์
ให้ตรงตามเงื่อนไขและความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา นอกจากนีจ้ากการสะท้อน
การเรียนรู้ของนกัเรียนเป้าหมาย สรุปได้ว่า สถานการณ์ปัญหามีความท้าทาย ใกล้กบัชีวิตจริงของ
นกัเรียนและสามารถน าไปประยกุต์ใช้ในอนาคตได้ ตามผลการสมัภาษณ์ของนกัเรียนคนท่ี 4 และ 
10 กล่าวว่า “ได้รู้ว่าคณิตศาสตร์อยู่ตรงไหนของชีวิตเรามากกว่าท่ีคิดและสามารถน าความรู้มา
ประยุกต์ใช้ในโจทย์ปัญหาท่ีจะเข้ากับชีวิตจริงมากขึน้” สอดคล้องกับ สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555c, น. 143-158) ท่ีกล่าวถึงลักษณะท่ีดีของปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ท่ีส่งเสริมทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ว่า ควรเป็นปัญหาท่ีดึงดูดความ
สนใจ ท้าทายความสามารถ แปลกใหม่ และไม่คุ้ นเคย เป็นสถานการณ์จริง ท่ีให้นักเรียนได้
ประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการลงมือแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง เป็นปัญหาท่ี
เหมาะสมกับวันและพัฒนาการของนักเรียน และเป็นปัญหท่ีมีข้อมูลขาด มีข้อมูลเกิน และใช้
ยทุธวิธีแก้ปัญหาได้มากกว่าหน่ึงยทุธวิธีในการค้นหาค าตอบ 

4. ผู้วิจัยมีแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขัน้ตอน โดยในแต่ละขัน้ตอนมี
การใช้ค าถามกระตุ้น เช่น หากนักเรียนคิดไม่ออกแล้ว ให้นักเรียนลองใช้ keyword ว่า “จะเป็นไป
ได้ไหมถ้า...” หรือ “จะเป็นอย่างไร ถ้าเราลอง...” เพือ่ช่วยกระตุ้นความคิดในการค้นหาแนวทางใน
การแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย แปลกใหม่ และไม่จ ากัดความคิด ผู้วิจัยเปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกนั
อภิปราย แลกเปลี่ยน และค้นคว้าหาข้อมลูเพิ่มเติมแนวทางในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นไปตามผลการ
สมัภาษณ์นกัเรียนเป้าหมายในค าถามข้อ 3.2 สรุปได้ว่า ค าพดู “มนัจะเป็นไปได้ไหม ถ้าเราจะ…” 
เป็น Key Word ส าคัญท่ีคอยช่วยกระตุ้ นให้นักเรียนสร้างความคิด ค้นหาแนวทางท่ีแตกต่าง 
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หลากหลาย แปลกใหม่ โดยไม่จ ากดัความคิดของตนเอง และ ค าถามข้อ 3.3 ว่า กิจกรรมกลุ่มเป็น
กิจกรรมที่ส่งผลให้นกัเรียนค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหาได้มากกว่ากิจกรรมรายบุคคล เน่ืองจาก 
กิจกรรมกลุ่มเป็นกิจกรรมท่ีมีหลากหลายความคิด ได้ร่วมกันแชร์แนวคิดหรือมุมมองท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหาท่ีแตกต่างกนั และอาจท าให้รู้สึกมัน่ใจในการแก้ปัญหามากขึน้ ซึ่งแนวทางในการจดัการ
เรียนการสอนนีส้อดคล้องกับ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555c, น. 
143-158) ท่ีกล่าวถึงแนวทางในการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านสถานการณ์
ปัญหาว่า ครูควรใช้กิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือ เพื่อให้นักเรียนได้ร่วมกันแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน อธิบาย ส่ือสารและเสนอยทุธวิธีในการแก้ปัญหาของตนเอง ตลอดจน
รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น ร่วมกันพิจารณาและสรุปว่ายุทธวิธีหรือกระบวนการแก้ปัญหาใดท่ี
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงสุด อีกทัง้ผู้ วิจัยยังเปิดโอกาสให้นักเรียนลงมือแก้ปัญหาและ
ปรับปรุงชิน้งานต้นแบบของตนเองให้มีประสิทธิภาพสงูสดุในช่วงหลงัเลิกเรียนอีกด้วย 

5. นักเรียนส่วนใหญ่เกิดความรู้สึกชอบในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทาง
เรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ส าหรับนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น เห็นได้จากการสะท้อนการเรียนรู้ของนกัเรียน
เป้าหมาย สรุปได้ว่า “รู้สึกว่าการเรียนการสอนแบบนีดี้กว่าการคิดโจทย์ท่ีเป็นตัวเลขเฉย ๆ  เพราะ
ได้ลงมือท าจริง ได้ลองผิดลองถูก รู้สึกสนุก และได้เจอปัญหาของคนอื่นซึ่งอาจสอดคล้องหรือ
เทียบเคียงกับปัญหาท่ีตนเองอาจพบเจอได้” นอกจากนีน้ักเรียนยังให้ความร่วมมือในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นอย่างดี นกัเรียนเกิดความไว้วางใจเพื่อนและครู เน่ืองจากเป็นกิจกก
รมนกัเรียนชอบ ได้ลงมือท าจริง ได้ประดิษฐ์ ได้ลองตดัโมเดล ครูไม่จ ากดัความคิดของนกัเรียน รับ
ฟังและสนบัสนุนแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างหลากหลายของนักเรียน และให้เวลาเพิ่มเติม
หากนกัเรียนต้องการปรับปรุงชิน้งานต้นแบบให้มีสิทธิภาพสงูสดุ  
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะส าหรับการจัดการเรียนการสอน 

1.1 กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิต ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ คือ 
วิธีการจดัการเรียนการสอนท่ีให้นักเรียนได้วิเคราะห์ สงัเคราะห์สถานการณ์ปัญหา ค้นคว้า และใช้
ความรู้ทางเรขาคณิตในการออกแบบหรือสร้างชิน้งานต้นแบบ เพื่อแก้ปัญหาและตอบสนองความ
ต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหานัน้ ดังนัน้ ผู้ สอนจึงควรทบทวนความรู้พืน้ฐานทาง
เรขาคณิตท่ีจ าเป็นและเพียงพอต่อการออกแบบและแก้สถานการณ์ปัญหานัน้ 
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1.2 การจดัการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริม
ให้ผู้ เรียนได้ลงมือแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ในการด าเนินการค้นหาผลเฉลยและตอบสนอง
ความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา ผู้ สอนควรจัดเตรียมสถานการณ์ปัญหาท่ีมี  
ความท้าทาย เป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีนักเรียนอาจหรือเคยพบเห็นในชีวิตจริง หรือมีลักษณะ
ใกล้เคียงความจริงกบัชีวิตมากขึน้ 

1.3 หน่ึงในขัน้ตอนท่ีส าคัญของการจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ คือ การสร้างชิน้งานต้นแบบ (Prototype) ท่ีเป็นการแปลงความคิดในการแก้ปัญหาให้
ออกมาเป็นรูปธรรมในรูปแบบทางกายภาพใดก็ได้ท่ีสามารถเห็นและสัมผัสได้ ผู้ สอนจึงควร
จัดเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ให้มีความหลากหลาย และเพียงพอต่อการสร้างชิน้งานต้นแบบของ
นกัเรียน 

1.4 การจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ อาจใช้เวลามากใน
การท ากิจกรรม เน่ืองจากมีขัน้การสร้างชิน้งานต้นแบบและขัน้ทดสอบ หากนักเรียนสร้างชิน้งาน
ต้นแบบเกินกว่าเวลาท่ีก าหนด หรือต้องการแก้ไขชิน้งานต้นแบบ ผู้สอนควรเปิดโอกาสหรือให้เวลา
เพิ่มแก่นกัเรียนในการพฒันาชิน้งานของตน 

 
2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครัง้ต่อไป 

2.1 เน่ืองจากกระบวนการคิดเชิงออกแบบจะมุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ 
ออกแบบ และสร้างชิน้งาน เพื่อแก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์
ปัญหา ผู้วิจัยควรศึกษาแนวทางการแก้ปัญหารูปแบบอื่นพร้อมบูรณาการกบักระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ เช่น การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการผ่านแนวคิดของสะเต็มกับกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ หรือการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการผ่านการใช้โครงงานเป็นฐานกับ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

2.2 ผู้วิจัยควรน าแนวการจัดการเรียนการสอนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบไป
ประยกุต์ใช้เพื่อเสริมสร้างความสามารถหรือทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 เช่น ความสามารถใน
การเชื่อมโยงกับสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
หรือความสามารถในการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ เป็นต้น  

2.3 ผู้ วิจัยควรศึกษาและต่อยอดการจัดการเรียนการสอนผ่านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบให้สอดคล้องกบัแนวทางการประเมินบนฐานสมรรถนะ 
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การหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
1. เคร่ืองมือส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตที่

เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณผ่านกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

เคร่ืองมือส าหรับการจดัการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น คือ แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผน ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ กิจกรรม  
การเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ใบกิจกรรมการเรียนรู้ และผลเฉลย โดยแผน 
การจดัการเรียนรู้ จ านวน 8 แผนนี ้แบ่งเป็นกิจกรรมกลุ่มจ านวน 4 แผน แผนละ 150 นาที สลบักบั 
กิจกรรมรายบุคคลจ านวน 4 แผน แผนละ 100 นาที เนือ้หาท่ีใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนเป็น
เนือ้หาในรายวิชาคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกบัเรขาคณิต และไม่เกินระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) ผู้วิจยัด าเนินการหาคณุภาพของเคร่ืองมือในการวิจยั ดงันี ้

1.1 น าคะแนนประเมินจากแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้ เชี่ยวชาญ
ประเมินมาแล้วโดยมีระดับการประเมิน 5 ระดับ ตามแบบวัดวิธีของ likert (อดิศักด์ิ พงษ์พูลผล
ศกัด์ิ, 2558, น.92) ได้แก่ 

ระดบัการประเมิน 5 หมายถึง มีความสอดคล้อง/ครอบคลมุ/เหมาะสมมากท่ีสดุ 
ระดบัการประเมิน 4 หมายถึง มีความสอดคล้อง/ครอบคลมุ/เหมาะสมมาก 
ระดบัการประเมิน 3 หมายถึง มีความสอดคล้อง/ครอบคลมุ/เหมาะสมปานกลาง 
ระดบัการประเมิน 5 หมายถึง มีความสอดคล้อง/ครอบคลมุ/เหมาะสมน้อย 
ระดบัการประเมิน 5 หมายถึง มีความสอดคล้อง/ครอบคลมุ/เหมาะสมน้อยท่ีสดุ 

1.2 ประเมินคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ โดยการหาค่าเฉล่ียเปรียบเทียบ
เกณฑ์ค่าเฉล่ียได้แก่ 

ค่าเฉล่ีย  4.51 - 5.00 แปลความว่า เหมาะสมมากท่ีสดุ 
ค่าเฉล่ีย 3.51 - 4.50 แปลความว่า  เหมาะสมมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.51 - 3.50 แปลความว่า เหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.51 - 2.50 แปลความว่า เหมาะสมน้อยท่ีสดุ 
ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.50 แปลความว่า ไม่เหมาะสม 

สามารถแสดงผลการประเมิน ดงัตาราง 48-55 



  277 

ตาราง 48 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 “หน่วยการเรียนรู้ สานความตัง้ใจสดุท้ายของ
ลงุเพียร” 

รายการ
ประเมินข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

1.1 4 5 4 5 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.3 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.2 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.2 5 5 4 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.3 5 5 5 4 4 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.4 4 5 5 5 4 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.5 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.6 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.7 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.2 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.3 4 5 5 5 4 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.4 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.5 4 5 4 4 5 4.4 เหมาะสมมาก 
5.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.2 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.3 5 5 4 4 4 4.4 เหมาะสมมาก 

รวมเฉล่ีย 4.65 5 4.8 4.45 4.75 4.73 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
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ตาราง 49 ผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 “หน่วยการเรียนรู้ งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” 

รายการ
ประเมินข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
1.1 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.3 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.2 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.2 5 5 4 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.3 4 5 5 5 4 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.4 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.5 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.6 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.7 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.2 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.3 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.4 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.5 4 5 4 4 5 4.4 เหมาะสมมาก 
5.1 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.2 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.3 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 

รวมเฉล่ีย 4.6 5 4.9 4.3 4.9 4.74 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
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ตาราง 50 ผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 “หน่วยการเรียนรู้ Slip Slide Slider” 

รายการ
ประเมินข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
1.1 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.3 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.2 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.3 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.4 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.5 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.6 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.7 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.3 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.4 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.5 4 5 4 4 5 4.4 เหมาะสมมาก 
5.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.2 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.3 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 

รวมเฉล่ีย 4.7 5 4.95 4.3 4.9 4.77 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
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ตาราง 51 ผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 “หน่วยการเรียนรู้ น า้ผึง้มะนาว” 

รายการ
ประเมินข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
1.1 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.3 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.2 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.3 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.4 4 5 5 5 4 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.5 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.6 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.7 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.3 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.4 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.5 4 5 4 4 5 4.4 เหมาะสมมาก 
5.1 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.2 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.3 5 5 4 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 

รวมเฉล่ีย 4.65 5 4.9 4.3 4.8 4.73 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
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ตาราง 52 ผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5 “หน่วยการเรียนรู้ หลงัคาบ่อปลาคาร์ป” 

รายการ
ประเมินข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
1.1 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.3 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.1 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.2 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.1 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.2 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.3 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.4 4 5 5 5 4 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.5 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.6 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.7 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.1 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.2 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.3 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.4 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.5 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.1 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.2 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.3 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 

รวมเฉล่ีย 4.65 5 5 4.75 4.65 4.81 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
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ตาราง 53 ผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 6 “หน่วยการเรียนรู้ ส่งไม้คิวค้วาแชมป์” 

รายการ
ประเมินข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
1.1 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.3 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.3 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.4 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.5 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.6 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.7 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.3 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.4 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.5 4 5 4 4 5 4.4 เหมาะสมมาก 
5.1 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.2 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.3 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 

รวมเฉล่ีย 4.7 5 4.95 4.2 5 4.77 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
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ตาราง 54 ผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 7 “หน่วยการเรียนรู้ จดัโต๊ะให้ครูธี” 

รายการ
ประเมินข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
1.1 4 5 4 5 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.2 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.3 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.1 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.2 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.1 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.2 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.3 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.4 4 5 5 5 4 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.5 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.6 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.7 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.1 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.2 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.3 5 5 5 5 4 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.4 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.5 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.1 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.2 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.3 5 5 4 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 

รวมเฉล่ีย 4.65 5 4.9 5 4.8 4.87 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
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ตาราง 55 ผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 8 “หน่วยการเรียนรู้ กล่องเล็กในลงัใหญ่” 

รายการ
ประเมินข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ 
ค่าเฉล่ีย แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
1.1 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
1.3 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
2.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.3 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.4 5 5 5 5 5 5 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.5 4 5 5 5 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.6 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
3.7 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.1 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.2 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.3 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.4 5 5 5 4 5 4.8 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
4.5 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.1 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.2 4 5 5 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
5.3 5 5 4 4 5 4.6 เหมาะสมมากท่ีสดุ 

รวมเฉล่ีย 4.75 5 4.95 4.2 5 4.78 เหมาะสมมากท่ีสดุ 
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2. เคร่ืองมือส าหรับการวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนักเรียน ที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

เคร่ืองมือส าหรับการวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนกัเรียน ท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย แบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน และแบบทดสอบวัดความสามารถใน 
การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน ผู้วิจยัด าเนินการหาคณุภาพของเคร่ืองมือในการวิจัย 
ดงันี ้

2.1 วิเคราะห์ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา ความแหมาะสมของภาษาท่ีใช้ และ
ความชดัเจนของค าตอบ โดยใช้ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวดัความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งมี 

คะแนน  +1 ส าหรับแบบทดสอบท่ีผู้ เชี่ยวชาญเห็นว่ามีความ
เท่ียงตรงชิงเนือ้หา 

คะแนน  0 ส าหรับแบบทดสอบท่ีผู้ เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่ามีความ
เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา 

คะแนน  -1 ส าหรับแบบทดสอบท่ีผู้ เชี่ยวชาญเห็นว่าไม่มีความ
เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา  

2.2 น าคะแนนท่ีผู้ เชี่ยวชาญประเมินมาท าการค านวณค่า IOC ของแต่ละ
แบบทดสอบ แล้วเลือกแบบทดสอบท่ีมีค่า IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป โดยใช้สูตรการค านวณค่า IOC 

(ชานนท์ จนัทรา, 2554, น. 14-56 - 14-57) คือ IOC =
∑ R

N
 

เมื่อ  IOC  คือ ดชันีความสอดคล้อง 
                      ∑ R คือ ผลรวมของคะแนนท่ีได้จากการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ    
                    N คือ จ านวนของผู้ เชี่ยวชาญทัง้หมด 

สามารถแสดงผล ดงัตาราง 56 
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ตาราง 56 ดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณของนกัเรียน 

แบบทดสอบวดั
ความสามารถ 

ผลการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ 
รวม IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ก่อนเรียน 1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ก่อนเรียน 2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ระหว่างเรียน 1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ระหว่างเรียน 2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
หลงัเรียน 1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
หลงัเรียน 2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

 

3. เคร่ืองมือส าหรับการศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่
ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

เคร่ืองมือส าหรับการศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน คือ แบบสัมภาษณ์บทบาทของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของ
นกัเรียน เพื่อสอบถามนกัเรียนเป้าหมาย โดยด าเนินการหาคณุภาพเคร่ืองมือ ดงันี ้

3.1 วิเคราะห์ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาและความแหมาะสมของภาษาท่ีใช้ 
โดยใช้ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของข้อค าถามในแบบสมัภาษณ์บทบาทของกระบวนการคิด
เชิงออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน ซึ่งมี 

คะแนน  +1 หมายถึง ใช้ได้ 
คะแนน  0 หมายถึง ไม่แน่ใจ 
คะแนน  -1 หมายถึง ใช้ได้ 
3.2 น าคะแนนท่ีผู้ เชี่ยวชาญประเมินมาท าการค านวณค่า IOC ของแต่ละข้อ

ค าถามในแบบสมัภาษณ์ แล้วเลือกข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป โดยใช้สตูรการค านวณ

ค่า IOC คือ IOC =
∑ R

N
 

เมื่อ  IOC  คือ ดชันีความสอดคล้อง 
                      ∑ R คือ ผลรวมของคะแนนท่ีได้จากการพิจารณาของผู้ เชี่ยวชาญ    
                    N คือ จ านวนของผู้ เชี่ยวชาญทัง้หมด 
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สามารถแสดงผล ดงัตาราง 57 

ตาราง 57 ดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามในแบบสัมภาษณ์บทบาทของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน 

ข้อค าถามใน
แบบสมัภาษณ์ 

ผลการพจิารณาของผู้ เชี่ยวชาญ 
รวม IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
1.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
1.3 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
1.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
1.5 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
2.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3.3 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
3.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3.5 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
3.6 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
3.7 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
4.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
4.3 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
4.4 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
5.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
5.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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การหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
1. การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองกับกลุ่มน าร่อง กับนักเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนรุ่งอรุณ จ านวน 27 คน  
ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีผ่านการเรียนเนือ้หาท่ีเกี่ยวข้องกับเรขาคณิตในระดับมธัยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัย
ท าการพิจารณาคะแนนของนกัเรียนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน แล้วแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ตามระดับคะแนน คือ กลุ่มท่ีมี
คะแนนในระดับสูง ปานกลาง และต ่า กลุ่มละ 9 คน แล้วท าการทดลอง เพื่อตรวจสอบความเป็น
ปรนัยและหาประสิทธิภาพ E1/E2 ซึ่ง E1 หมายถึง ประสิทธิของกระบวนการ และ E2 หมายถึง 
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ จ านวน 3 ครัง้ 

1.1 การหาประสิทธิภาพรายบุคคล เป็นนักเรียนจ านวน 3 คน จากนักเรียนทัง้  
3 กลุ่ม กลุ่มละ 1 คน เพื่อตรวจสอบชุดภาษา ความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพของกิจกรรม
การเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยนักเรียนลงมือ
ปฏิบัติตามกิจกรรมผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ จากนัน้น าข้อมลูมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 
แล้วเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนด หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุงแก้ไข
เพื่อใช้ในการหาประสิทธิภาพในกลุ่มต่อไป 

1.2 การหาประสิทธิภาพกลุ่มย่อย เป็นนักเรียนจ านวน 6 คน จากนักเรียนทัง้  
3 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน และไม่เป็นนกัเรียนท่ีอยู่ในกลุ่มรายบุคคล เพื่อตรวจสอบชดุภาษา ความเป็น
ปรนยัและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น โดยนักเรียนลงมือปฏิบัติตามกิจกรรมผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
จากนัน้น าข้อมลูมาหาประสิทธิภาพ E1/E2 แล้วเทียบกบัเกณฑ์ท่ีก าหนด หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีก าหนด ผู้วิจยัด าเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้ในการหาประสิทธิภาพในกลุ่มต่อไป 

1.3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม เป็นนักเรียนจ านวน 18 คน จากนักเรียนทัง้  
3 กลุ่ม กลุ่มละ 6 และไม่เป็นนักเรียนในกลุ่มรายบุคคลและกลุ่มย่อย เพื่อตรวจสอบชุดภาษา 
ความเป็นปรนัยและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยนกัเรียน
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ลงมือปฏิบัติตามกิจกรรมผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ จากนัน้น าข้อมูลมาหาประสิทธิภาพ 
E1/E2 แล้วเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนด หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุง
แก้ไขเพื่อให้กิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีสามารถน าไปใช้
ในการทดลองขัน้ต่อไปซึ่งสตูรการค านวณหาประสิทธิภาพ (ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น. 10) คือ  

สตูรท่ี 1  

𝐸1 =
(

∑ 𝑥
𝑁

)

𝐴
× 100 

เมื่อ 𝐸1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

 ∑ 𝑥 คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบติักิจกรรมหรืองานท่ีท าระหว่าง
เรียน ทัง้ท่ีเป็นกิจกรรมในห้องเรียน นอกห้องเรียนหรือออนไลน์ 

 𝐴 คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกปฎิบติัทกุชิน้รวมกนั 

 𝑁 คือ จ านวนผู้ เรียน 
 

สตูรท่ี 2  

𝐸2 =
(

∑ 𝐹
𝑁

)

𝐵
× 100 

เมื่อ 𝐸2 คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

 ∑ 𝐹 คือ คะแนนรวมของผลลพัธ์ของการประเมินหลงัเรียน 

 𝐵 คือ คะแนนเต็มของการประเมินหลงัเรียน 

 𝑁 คือ จ านวนผู้ เรียน 
สามารถแสดงผล ดงัตาราง 58 
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ตาราง 58 คะแนนการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  

การหา
ประสิทธิภาพ 

จ านวน
นกัเรียน 
(คน) 

การหาประสิทธิภาพ 
ของกระบวนการ 

การหาประสิทธิภาพ 
ของผลลพัธ์ 

คะแนน
เต็ม 

คะแนนรวม
ทัง้หมด 

E1 
คะแนน
เต็ม 

คะแนนรวม
ทัง้หมด 

E2 

รายบุคคล 3 140 320 76.19 40 89 74.17 
กลุ่มย่อย 6 140 655 77.98 40 182 75.83 
ภาคสนาม 18 140 1971 78.21 40 542 75.28 

 
2.  วิ เคราะห์หาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  

วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน เป็นรายข้อ โดยผู้ วิจัย
ด าเนินการน าแบบทดสอบท่ีผ่านการคัดเลือกจากการหาประสิทธิภาพ และทดลองกับนักเรียน
ภาคสนามมาค านวณหาค่าความยากง่าย (Difficulty index: P)  และค่าอ านาจจ าแนก 
(Discrimination index: D) ซึ่งใช้เกณฑ์การแปลผลค่าความยากง่าย ดงันี ้

0.00 – 0.19  หมายถึง  ยาก 
0.20 – 0.39  หมายถึง ค่อนข้างยาก 
0.40 - 0.60 หมายถึง ยากปานกลาง 
0.61 – 0.80  หมายถึง ค่อนข้างง่าย 
0.81 – 1.00 หมายถึง  ง่าย 
 

ส าหรับเกณฑ์การแปลผลค่าอ านาจจ าแนก ดงันี ้
มากกว่า 0.04 หมายถึง จ าแนกได้ดีมาก 
0.30 – 0.39 หมายถึง จ าแนกได้ดี 
0.20 – 0.29 หมายถึง จ าแนกได้พอใช้ 
0.04 – 0.19 หมายถึง จ าแนกได้ต ่า 
น้อยกว่า 0.04 หมายถึง จ าแนกไม่ได้ 
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จากนัน้ผู้ วิจัยท าการคัดเลือกข้อสอบท่ีมีความยากง่ายตัง้แต่ 0.20 -0.80 และ 
มีค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป จ านวน 3 ข้อ ซึ่งใช้สูตรในการค านวณ (ชานนท์ จันทรา, 
2554, น.14-56 - 14-57) คือ  

สตูรการหาค่าความยากง่าย  

𝑝 =
𝑆𝑢 + 𝑆𝑙 − (2𝑁𝑋𝑚𝑖𝑛)

2𝑁(𝑋𝑚𝑎𝑥 − 𝑋𝑚𝑖𝑛)
 

เมื่อ  𝑝 คือ ค่าความยากง่าย 
 𝑆𝑢 คือ ผลรวมของคะแนนนกัเรียนในกลุ่มสงู 
 𝑆𝑙 คือ ผลรวมของคะแนนนกัเรียนในกลุ่มต ่า 

 𝑁 คือ จ านวนนกัเรียนทัง้หมดในกลุ่มสงูหรือกลุ่มต ่า 
 𝑋𝑚𝑎𝑥   คือ คะแนนท่ีนกัเรียนท าได้สงูสดุ 

 𝑋𝑚𝑖𝑛  คือ คะแนนท่ีนกัเรียนท าได้ต ่าสดุ 
 

สตูรการหาค่าอ านาจจ าแนก  

𝑟 =
𝑆𝑢 − 𝑆𝑙

𝑁(𝑋𝑚𝑎𝑥 − 𝑋𝑚𝑖𝑛)
 

เมื่อ  𝑟 คือ ค่าอ านาจจ าแนก 
 𝑆𝑢 คือ ผลรวมของคะแนนนกัเรียนในกลุ่มสงู 
 𝑆𝑙 คือ ผลรวมของคะแนนนกัเรียนในกลุ่มต ่า 

 𝑁 คือ จ านวนนกัเรียนทัง้หมดในกลุ่มสงูหรือกลุ่มต ่า 
 𝑋𝑚𝑎𝑥   คือ คะแนนท่ีนกัเรียนท าได้สงูสดุ 

 𝑋𝑚𝑖𝑛  คือ คะแนนท่ีนกัเรียนท าได้ต ่าสดุ 
สามารถแสดงผล ดงัตาราง 59 
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ตาราง 59 ค่าความยากง่าย (𝑝) และค่าอ านาจจ าแนก (𝑟) ของแบบทดสอบ 

แบบทดสอบวดั
ความสามารถ 𝑝 แปลผล 𝑟 แปลผล 

ก่อนเรียน 1 0.38 ค่อนข้างยาก 0.49 จ าแนกได้ดีมาก 
ก่อนเรียน 2 0.31 ค่อนข้างยาก 0.27 จ าแนกได้พอใช้ 

ระหว่างเรียน 1 0.33 ค่อนข้างยาก 0.36 จ าแนกได้ดี 
ระหว่างเรียน 2 0.44 ยากปานกลาง 0.39 จ าแนกได้ดี 
หลงัเรียน 1 0.55 ยากปานกลาง 0.49 จ าแนกได้ดีมาก 
หลงัเรียน 2 0.59 ยากปานกลาง 0.31 จ าแนกได้ดี 

 
3. วิเคราะห์หาความเชื่อมันของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

อย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งใช้เกณฑ์การแปลผลค่าความเชื่อมัน่ ดงันี ้ 
0.01 – 0.40  หมายถึง  ค่าความเชื่อมัน่มีค่าระดบัต ่า 
0.41 - 0.70 หมายถึง ค่าความเชื่อมัน่มีค่าระดบัปานกลาง 
0.71 – 0.90  หมายถึง ค่าความเชื่อมัน่มีค่าระดบัสงู 
0.91 – 1.00 หมายถึง  ค่าความเชื่อมัน่มีค่าระดบัสงูมาก 

ซึ่งใช้สตูรในการค านวณ (ชานนท์ จนัทรา, 2554, น. 14-57) คือ 
 

𝛼 =
𝑘

𝑘 − 1
(1 −

∑ 𝑠𝑖
2𝑘

𝑖=1

𝑠2
) 

เมื่อ  𝛼 คือ สมัประสิทธ์ค่าความเชื่อมัน่ 
 𝑘 คือ จ านวนข้อในแบบทดสอบ 
 𝑠𝑖

2 คือ ความแปรปรวนของข้อมลูในแต่ละข้อ 
 𝑠2 คือ ความแปรปรวนของข้อมลูทัง้หมด 
 

โดยค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณ มีค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค เท่ากับ 0.86 นั่นหมายถึง ค่าความเชื่อมั่น
ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ อยู่ในระดบัสงู 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       ภาคผนวก ข ข้อมูลที่ได้จากการวิจัย และการทดสอบสมมติฐานของการวิจัย 
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ตาราง 60 คะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณและ
คะแนนรวมจากกิจกรรมรายบุคคลของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง  

คน
ที ่

คะแนนจาก
แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

(เต็ม 20 คะแนน) 

คะแนนจาก
แบบทดสอบ 
ระหว่างเรียน 

(เต็ม 20 คะแนน) 

คะแนนจาก
แบบทดสอบ 
หลงัเรียน 

(เต็ม 20 คะแนน) 

คะแนนรวม 
จากกิจกรรม
รายบุคคล 

(เต็ม 140 คะแนน) 
1 9 13 16 108 
2 4 10 16 109 
3 2 8 12 106 
4 6 10 17 125 
5 5 10 16 113 
6 4 12 13 106 
7 10 11 17 115 
8 5 7 13 101 
9 4 8 14 105 
10 10 14 18 123 
11 6 8 13 105 
12 5 14 16 113 
13 9 10 16 113 
14 5 10 11 105 
15 3 8 13 100 
16 8 10 16 117 
17 5 13 16 118 
18 5 11 14 110 
19 7 9 14 107 
20 6 13 16 110 
21 6 9 12 105 
22 7 16 18 121 
23 5 13 14 116 
24 5 7 15 108 
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สถิติพืน้ฐาน 
1. ค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) (ชยัวิชิต เชียรชนะ, 2560, น.52) ค านวณจากสตูร 

 

�̅� =
∑ 𝑥

𝑛
 

 
เมื่อ  �̅� แทน ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

 ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของข้อมลู 
 𝑛 แทน จ านวนข้อมลูทัง้หมดจากกลุ่มตวัอย่าง 

 
2. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (ชัยวิชิต เชียรชนะ, 2560, น.74) 

ค านวณจากสตูร 
 

𝑆. 𝐷. = √
∑(𝑥𝑖 − �̅�)2

𝑛 − 1
 

 
เมื่อ 𝑆. 𝐷. แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 𝑥 แทน ค่าคะแนน 
�̅� แทน ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

 𝑛 แทน จ านวนข้อมลูทัง้หมดจากกลุ่มตวัอย่าง 
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สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ า้ (ชัยวิชิต เชียรชนะ , 2560, น.203)   

ค านวณจากสตูร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เมื่อ 𝑋 แทน คะแนน 

 𝐺 แทน คะแนนรวมทัง้หมด (Grand total) 
𝑇 แทน คะแนนรวมแต่ละกลุ่ม 

 𝑃 แทน คะแนนรวมแต่ละบุคคล (Person totals) 

𝑀𝑆 แทน ค่าเฉล่ียเบี่ยงเบนก าลงัสอง 

 𝑁 แทน จ านวนตวัอย่างทัง้หมด 

𝑛 แทน จ านวนตวัอย่างแต่ละกลุ่ม 

 𝑘 แทน จ านวนกลุ่ม 
 

𝑆𝑆𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 = ∑ 𝑋2 −
𝐺2

𝑁
 

df = N-1 

𝑆𝑆𝑏𝑒𝑡𝑤𝑒𝑒𝑛 𝑡𝑟𝑒𝑎𝑡𝑚𝑒𝑛𝑡𝑠 = ∑
𝑇2

𝑛
−

𝐺2

𝑁
 

df = N-1 

𝑀𝑆𝑏𝑒𝑡𝑤𝑒𝑒𝑛 𝑡𝑟𝑒𝑎𝑡𝑚𝑒𝑛𝑡𝑠 =
𝑆𝑆

𝑑𝑓
 

𝑆𝑆𝑤𝑖𝑡ℎ𝑖𝑛 𝑡𝑟𝑒𝑎𝑡𝑚𝑒𝑛𝑡𝑠

= ∑ 𝑆𝑆𝑖𝑛𝑠𝑖𝑑𝑒−𝑒𝑎𝑐ℎ 𝑡𝑟𝑎𝑡𝑚𝑒𝑛𝑡 

df = N-1 

𝑆𝑆𝑒𝑟𝑟𝑜𝑟 

= 𝑆𝑆𝑤𝑖𝑡ℎ𝑖𝑛 𝑡𝑟𝑒𝑎𝑡𝑚𝑒𝑛𝑡𝑠 − 𝑆𝑆𝑏𝑒𝑡𝑤𝑒𝑒𝑛 𝑠𝑢𝑏𝑗𝑒𝑐𝑡𝑠 

df = N-1 

𝑀𝑆𝑒𝑟𝑟𝑜𝑟 =
𝑆𝑆

𝑑𝑓
 

 

𝑆𝑆𝑏𝑒𝑡𝑤𝑒𝑒𝑛 𝑠𝑢𝑏𝑗𝑒𝑐𝑡𝑠 = ∑
𝑃2

𝑘
−

𝐺2

𝑁
 

df = n-1 

 

ขัน้ที่   1 

ขัน้ที่   2 



 
 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

                            ภาคผนวก ค ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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               แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
รายวิชา   คณิตศาสตร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ งาด าชื่อดังย่านบางรัก (กิจกรรมรายบุคคล)   
ปีการศึกษา   2565  ภาคเรียนที่ 3 เวลา  100  นาท ี

 
1.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.1 ด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์: นกัเรียน 
1.1.1 ระบุความยาวแต่ละด้านของฐาน และส่วนสงูของปริซึมตามปริมาตรท่ี

ก าหนดได้ 
1.1.2  ระบุความยาวของด้านตรงข้ามมมุฉากได้ 

1.2 ด้านทกัษะและกระบวนการ: นกัเรียน 
1.2.1 ลงมือแก้ปัญหาอยา่งมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

1.3 ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค์: นกัเรียน 
1.3.1 มีส่วนร่วมในกิจกรรมในชัน้เรียน 
1.3.2 ส่งงานตรงตามเวลาท่ีก าหนด 

 
2.  สาระการเรียนรู้  

2.1 ความรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ 
2.1.1  ความรู้เร่ืองปริมาตรของปริซึม 

   รูปเรขาคณิตสามมิติท่ีฐานทัง้สองเป็นรูปเหล่ียมท่ีเท่ากันทุกประการ  
ฐานทัง้สองอยู่บนระนาบท่ีขนานกัน และด้านข้างแต่ละด้านเป็นรูปส่ีเหล่ียมด้านขนาน เรียกว่า 
ปริซึม  

- ส่วนต่าง ๆ ของปริซึม 
 
 
 
 
 
 

- สตูรปริมาตรของปริซึม 

ด้านข้าง 
ด้านข้าง 

หน้าตดัหรือฐาน 

ส่วนสงู 
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ปริมาตรของปริซมึใด ๆ = พืน้ท่ีฐาน × ส่วนสงู 
 โดยการหาพืน้ท่ีฐาน จะต้องพิจารณาว่าปริซึมนัน้เป็นปริซึมฐานแบบใด ดงันี ้
  1.  ปริซึมฐานส่ีเหล่ียมมมุฉาก สามารถหาพืน้ท่ีฐานจากสตูร 

   พืน้ท่ีฐาน = ความกว้าง × ความยาว 
  2.  ปริซึมฐานสามเหล่ียม สามารถหาพืน้ท่ีฐานจากสตูร 

   พืน้ท่ีฐาน = 1
2
 × ความยาวฐาน × ความสงู 

      
- ภาพคล่ีของปริซึม 

 
 
 
 
 
 
 
 

2.1.2  ความรู้เร่ือง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
ก าหนดให้ สามเหล่ียม ABC เป็นรูปสามเหล่ียมมมุฉาก ท่ีมีมมุ ACB เป็นมมุฉาก 

ดงัรูป 
 
 
 
 
     

ความสัมพันธ์ระหว่างความยาวด้านทัง้สามของรูปสามเหล่ียมมมุฉากเป็นไปตามสมบติั
ของรูปสามเหล่ียมมมุฉากท่ีกล่าวว่า “ส าหรับรูปสามเหล่ียมมมุฉากใด ๆ  ก าลังสองของความยาว
ของด้านตรงข้ามมุมฉาก เท่ากับผลบวกของก าลังสองของความยาวด้านประกอบมุมฉาก”  
โดยเรียกสมบติันีว้่า ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
 

โดยท่ี  c แทนความยาวด้านตรงข้ามมมุฉาก 

 a และ b แทนความยาวของด้านประกอบมมุฉาก 

จะเห็นว่า c2 = a2 + b2 
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3.  สื่อการเรียนรู้ / แหล่งการเรียนรู้ 
3.1  ใบกิจกรรมที่ 2 “งาด าชือ่ดงัย่านบางรัก” 

 3.2  Empathy Map “งาด าชือ่ดงัย่านบางรัก” 
 3.3   My Solution “งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” 
 3.4   About My Solution “งาด าชือ่ดงัย่านบางรัก” 
 3.5   About Prototype “งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” 
 3.6  Recheck “งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” 
 
4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 ขัน้น า (ขัน้นีใ้ช้เวลาประมาณ 5 นาที) 
4.1.1 ครูน าเข้าสู่บทเรียน เร่ือง งาด าชื่อดังย่านบางรัก โดยการเปิดวิดีทัศน์ 

ร้านจี๊หม่าวู๋ (https://www.youtube.com/watch?v=0AdG1zEOLCI) ให้นักเรียนดู เพื่อให้เห็น
ภาพของงาด าท่ีส่ือในใบกิจกรรม 

4.1.2  ตรวจสอบส่ิงนักเรียนท่ีดูวิดีทัศน์ ครูตัง้ค าถามให้นักเรียนตอบ โดยมี
ประเด็นค าถาม ดงันี ้
   1) ร้านจี๊หม่าวู๋นี ้ตัง้อยู่ท่ีใด 
    [นกัเรียนควรตอบ ซ.เจริญเวียง ตรงข้างโรบินสนับางรัก] 
   2)  ร้านจี๊หม่าวู๋นี ้เปิดมานานเท่าไรแล้ว 
    [นกัเรียนควรตอบ 40 ปี] 
   3)  ร้านจี๊หม่าวู๋นี ้ขายอะไรบ้าง   
    [นกัเรียนควรตอบ งาด า ถัว่แดง และบ๊ะจ่าง] 
   4)  ร้านจี๊หม่าวู๋นี ้ขายงาด าและถัว่แดงราคาเท่าไร 
    [นกัเรียนควรตอบ ราคาถ้วยละหรือถงุละ 20 บาท]  

4.2 ขัน้กิจกรรม 
ในขัน้นีเ้ป็นการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (ใช้เวลาประมาณ 80-90 นาที) มีขัน้ตอน
ดงันี ้

4.2.1 ครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหา โดยแจกใบกิจกรรมท่ี 2 “งาด าชื่อดังย่าน
บางรัก” ให้นักเรียนแต่ละคนอ่าน พร้อมกล่าวว่า “ขณะท่ีนักเรียนอ่าน ครูต้องการให้นักเรียนสวม

https://www.youtube.com/watch?v=0AdG1zEOLCI
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บทบาทของตัวเองเป็นมล เพื่อท าความเข้าอกเข้าใจซกหล่ิมหรือพ่อของเขา และสถานการณ์
ปัญหานีม้ากท่ีสดุ” 

4.2.2 ขัน้ที่  1 Empathy (ใช้เวลาประมาณ 10-15 นาที) ครูแจกใบกิจกรรม 
Empathy Map “งาด าชื่อดังย่านบางรัก” และครูใช้ค าถามกระตุ้นเพื่อให้นักเรียนระบุรายละเอียด
ของปัญหา ตลอดจนสร้างแรงจงูใจให้นกัเรียนอยากแก้ปัญหา ดงันี ้
   1) เมื่อนักเรียนอ่านและวิเคราะห์สถานการณ์แล้ว นักเรียนคิดว่า 
จากสถานการณ์นีซ้กหล่ิมน่าจะรู้สึกอย่างไรบ้าง พร้อมเขียนอธิบายความรู้สึกของซกหล่ิมลงในใบ
กิจกรรม “Empathy Map งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” ช่อง What he feels 
   [นกัเรียนควรตอบ ซกหล่ิมน่าจะอยากหาช่องทางในการหารายได้เพิ่ม]  
   2)  นักเรียนคิดว่า ค าพูดเชิงปัญหาใดบ้างท่ีซกหล่ิมพูดออกมา 
พร้อมให้นกัเรียนเขียนอธิบายลงในใบกิจกรรม Empathy Map “งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” ช่อง What 
he says 
   [นกัเรียนควรตอบ ต้องท ากล่องขนาดเท่าไร] 
   3) นักเรียนคิดว่า อะไรคือความต้องการหรือส่ิงท่ีเห็นว่าเป็นปัญหา
ของสถานการณ์ดงักล่าว พร้อมเขียนอธิบายลงในใบกิจกรรม Empathy Map “งาด าชื่อดงัย่านบาง
รัก” ช่อง What he sees 
   [นกัเรียนควรตอบ   
    - ซกหล่ิมไม่รู้ว่าต้องท ากล่องขนาดเท่าไร  
    - หลอดท่ีใช้ดดูงาด ามีความยาวเท่าไร] 
   4) ส่วนใดบ้างท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็นในการแก้สถานการณ์
ปัญหา 
   [นกัเรียนควรตอบ อายขุองซกหล่ิม ราคาในการท ากล่อง สรรพคณุงาด า]
  
   5)  ส่วนใดบ้างท่ีเป็นเงื่อนไข มีความส าคัญ หรือจ าเป็นท่ีต้องใช้ใน
การแก้สถานการณ์ปัญหา 
   [นกัเรียนควรตอบ ปริมาตรของงาด า 3 กระบวย กระบวยละประมาณ 80 
ลกูบาศก์เซนติเมตร และหลอดดดูงาด าแบบตรง ไม่พบั] 
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  4.2.3  เ มื่ อ นั ก เ รี ยนระบุ ร ายละ เอี ยดของ ปัญหา เส ร็ จ เ รี ยบ ร้อยแ ล้ว  
ขัน้ที่  2 Define (ใช้เวลาประมาณ 5 นาที) เป็นการสังเคราะห์ข้อมูลจากขัน้ท่ี 1 โดยให้นักเรียน
ร่วมกันอภิปรายแล้วตีกรอบปัญหา พร้อมระบุประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของ
ปัญหา โดยครูใช้ค าถามกระตุ้น คือ 
   นักเรียนต้องบอกให้ได้ว่า สถานการณ์ปัญหาดังกล่าวนัน้เป็นใคร 
ต้องการอะไร เพื่ออะไร บนเงื่อนไขอะไร 
   [นักเรียนควรตอบ ซกหล่ิมต้องการเพิ่มมูลค่าโดยท ากล่องงาด าและ
สามารถใช้หลอดดดูได้] 

4.2.4  ขั ้นที่  3 Ideate (ใช้เวลาประมาณ 10-15 นาที) ครูแจกใบกิจกรรม  
My Solution “งาด าชื่อดังย่านบางรัก” ให้นักเรียนหาแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่าง
หลากหลาย แปลกใหม่ ไม่จ ากดัขอบเขตความคิดของตน โดยมีค าถามช่วยกระตุ้นความคิด ดงันี ้
   1)  นกัเรียนมีแนวคิดอย่างไร ในการแก้ปัญหานี ้ 
   [นกัเรียนควรตอบ 

- สร้างกล่องตามปริมาตรของงาด า และสร้างหลอดตามขนาด 
ของกล่องงาด า 
- หาขนาดกล่องงาด าตามปริมาตรท่ีต้องการ และหาหลอกท่ีมี 
ขนาดตามกล่อง 

    - สร้างโมเดลกราฟฟิก] 
   2)  หากนักเรียนคิดไม่ออกแล้ว ให้นักเรียนลองใช้ keyword ว่า “จะ
เป็นไปได้ไหมถ้า...” หรือ “จะเป็นอย่างไร ถ้าเราลอง...” 
   3) แนวทางท่ีนักเรียนคิดค้นนัน้ สามารถตอบประเด็นปัญหาหรือ
ความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหาหรือไม่  
  4.2.5 เมื่อนักเรียนระบุแนวทางในการแก้ปัญหาเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียน
ร่วมกันพิจารณาและระบุความเป็นไปได้ (เปอร์เซ็นต์/ข้อดี -ข้อเสีย) ในแต่ละแนวทางในการ
แก้ปัญหานัน้ ๆ พร้อมร่วมกันเลือกและอธิบายเหตุผลในการเลือกแนวทางลงในใบกิจกรรม My 
Solution “งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” ส่วนท่ีเป็นแนวทางท่ีตดัสินใจเลือก 
  4.2.6 เมื่อนักเรียนตัดสินใจเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
ครูแจกใบกิจกรรม About My Solution “งาด าชื่อดังย่านบางรัก” ให้นักเ รียนร่วมกันระบุ
รายละเอียด ต่อไปนี ้ 
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   1)  ความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีนักเรียนใช้ในการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง 
พร้อมให้ระบุแนวคิดหลกัของแต่ละเร่ือง และแหล่งท่ีมาในการหาความรู้ 
   [นกัเรียนควรตอบ   
    - ปริมาตรของปริซึม  
    - ภาพคล่ี   
    - ทฤษฎีบทพีทาโกรัส] 
   2) ความรู้อื่น ๆ ท่ีใช้ในการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง พร้อมระบุ
แหล่งท่ีมาในการหาความรู้ 
   [นกัเรียนควรตอบ   
    - การท าลิน้ของภาพคล่ี 
    - โปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบ] 
   3) วสัด/ุอปุกรณ์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  
   [นกัเรียนควรตอบ   
    - กระดาษร้อยปอนด์ 
    - กาว เทปกาว  
    - คตัเตอร์ กรรไกร 
    - โปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบ] 
  4.2.7 เมื่อนกัเรียนระบุรายละเอียดท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเสร็จเรียบร้อยแล้ว เพื่อ
เป็นการตรวจสอบรายละเอียดก่อนการด าเนินการแก้ปัญหา ครูให้นักเรียนร่วมกันประเมินข้อมลู
ด้านความถกูต้อง ความเพียงพอ และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู ลงในใบกิจกรรม About My 
Solution “งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” ในส่วนท่ีเป็นการพิจารณาข้อมลู (ขณะครูเดินดนูกัเรียนทุกกลุ่ม 
หากมีรายละเอียดใดตกหล่น ครูจะช่วยแนะแนวทางในการเพิ่มรายละเอียดเหล่านัน้) 
  4.2.8  ขัน้ที่  4 Prototype (ใช้เวลาประมาณ 50-60 นาที) ครูแจกใบกิจกรรม 
About Prototype “งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” ให้นกัเรียนลงมือแก้ปัญหา พร้อมสร้างชิน้งานต้นแบบ
(Prototype) โดยครูเดินส ารวจการแก้ปัญหาของนักเรียน ตลอดจนใช้ค าถามกระตุ้ น และให้
ค าแนะน า ดงันี ้
   1) นักเรียนลงมือแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางไว้หรือไม่ ถ้าไม่ จะ
ปรับเปลี่ยนแนวทางในการแก้ปัญหาเป็นอย่างไร 
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   2) ครูตัง้ค าถามจากผลงานของนักเรียนว่า “ในแต่ละส่วนคิด
อย่างไร” และให้ระบุวิธีคิด ส่วนนัน้ของการออกแบบลงในใบกิจกรรม About Prototype “งาด าชื่อ
ดงัย่านบางรัก”  
   3) ขณะท่ีครูเดินส ารวจ หากพบข้อผิดพลาด ครูตัง้ค าถามว่า “ท าไม
จึงเป็นเช่นนี”้ ให้นกัเรียนอธิบายเหตผุล และให้นกัเรียนขึน้ไปตรวจสอบกบัความรู้ท่ีหาในขัน้ท่ี 3 ว่า
ถกูต้องหรือไม่  
  4.2.9 ขัน้ที่  5 Test (ใช้เวลาประมาณ 5 นาที) ครูแจกใบกิจกรรม Recheck 
“งาด าชื่อดังย่านบางรัก” ให้นักเรียนตรวจสอบผลลัพธ์กับเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา และ
ความต้องการที่แท้จริงของปัญหา โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นในการตรวจสอบผลลพัธ์ เช่น 
   1) ผลลพัธ์ท่ีปรากฎถกูต้องตรงตามเงื่อนไขหรือไม่ 
   2) ผลลพัธ์ท่ีปรากฎครบถ้วนตามเงื่อนไขหรือไม่ 
  4.2.10 ครูให้นักเรียนตรวจสอบและพัฒนาชิน้งานต้นแบบ (Prototype) ให้
ครบถ้วนและตรงตามเงื่อนไขที่ปัญหาก าหนด เพื่อให้ได้ชิน้งานต้นแบบท่ีมีประสิทธิภาพสงูสดุ 

 
4.3 ขัน้สรุป 

4.3.1 ในขัน้นีเ้ป็นการสรุปความรู้เร่ือง ปริมาตรของปริซึมและทฤษฎีบทพีทา
โกรัส โดยครูตัง้ค าถามให้นกัเรียนในห้องร่วมกนัตอบ (ใช้เวลาประมาณ 5 นาที) ดงันี  ้ 
   1)  ให้นกัเรียนบอกสตูรปริมาตรของปริซึม 

   [นกัเรียนควรตอบ พืน้ท่ีฐาน × ส่วนสงู] 
   2) ครูให้นักเรียนลองยกตัวอย่างกล่องท่ีนักเรียนสร้าง พร้อมบอก
ขนาดในส่วนต่าง ๆ ของกล่องท่ีนกัเรียนสร้าง  
   [ให้นกัเรียนยกตวัอย่างท่ีแตกต่างประมาณ 2 คน] 
   3)  ให้นกัเรียนบอกสตูรของพีทาโกรัส  

   [นกัเรียนควรตอบ c2 = a2 + b2] 
   4) ครูให้นกัเรียนลองยกตวัอย่างความยาวของหลอด พร้อมอธิบาย
หลกัการหาความยาวนัน้ 
   [ให้นกัเรียนยกตวัอย่างท่ีแตกต่างประมาณ 2 คน] 
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5.  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
เพื่อให้สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้  การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี ้มีดงันี  ้
  

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ที่ต้องการวัดและประเมินผล 

การวัดผล การประเมินผล 

ด้านความรู้ทางคณติศาสตร์:  
1. นกัเรียนระบุความยาวแตล่ะ
ด้านของฐาน และส่วนสงูของ
ปริซึมตามปริมาตรท่ีก าหนดได้ 
2. นกัเรียนระบุความยาวของ
ด้านตรงข้ามมมุฉากได้ 
 

วิธีวัดผล :    
พิจารณาความถกูต้องใน
การระบุความยาวแตล่ะ
ด้านของฐาน และส่วนสงู
ของปริซึมตามปริมาตรท่ี
ก าหนด ท่ีใช้ในการ
ออกแบบกลอ่งงาด า และ
การหาความยาวของด้าน
ด้านตรงข้ามมมุฉากท่ีใช้ใน
การท าหลอด จากใบ
กิจกรรม About Prototype 
“งาด าชือ่ดงัย่านบางรัก” 
เคร่ืองมือวัดผล :    
ใบกิจกรรม About 
Prototype “งาด าชื่อดงัย่าน
บางรัก” 

เกณฑ์การให้คะแนน: 
ในแต่ละข้อค าถามในใบ
กิจกรรม About Prototype “งา
ด าชือ่ดงัย่านบางรัก” ถ้า
นกัเรียนตอบถกู จะได้คะแนน 
1 คะแนน และถ้านกัเรียนตอบ
ได้ไม่ถกูต้อง จะได้ 0 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล: 
ถ้านกัเรียนได้คะแนนมากกว่า 
70% ของคะแนนเต็ม ถือวา่
ผ่าน   
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ที่ต้องการวัดและประเมินผล 

การวัดผล การประเมินผล 

ด้านทักษะและ
กระบวนการ:  
นกัเรียนแสดงวิธีแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ ผ่าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

วิธีวัดผล:  
พิจารณาความถกูต้องในการ
แสดงค าตอบจากใบกิจกรรม  
- Empathy Map 
- My Solution 
- About My Solution  
- About Prototype 
- Recheck 
“สานความตัง้ใจสดุท้ายของลุง
เพียร” และชิน้งานต้นแบบ 
เคร่ืองมือวัดผล :    
ใบกิจกรรม Empathy Map, 
My Solution, About My 
Solution,  About Prototype, 
Recheck  
สานความตัง้ใจสดุท้ายของลุง
เพียร และชิน้งานต้นแบบ 

เกณฑ์การให้คะแนน: 
เกณฑ์การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ 
(Rubric Score) แบ่งออกเป็น  
1. ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหา
อย่างละเอียด 7 คะแนน  
2. ด้านการวางแผนและเลือก
แนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบ 13 คะแนน 
3. ด้านการด าเนินการแก้ปัญหา
ตามแนวทางที่ตัดสินใจเลือก 5 
คะแนน 
4. ด้านการตรวจสอบและปรับปรุง
ผลลพัธ์ 5 คะแนน 
5. ชิน้งานต้นแบบ 5 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล: 
ถ้านกัเรียนได้ 25 คะแนน ขึน้ไป
จากคะแนนเต็ม 35 คะแนน ถือว่า
ผ่าน 

ด้านคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. นกัเรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมในชัน้เรียน 
2. นกัเรียนส่งงานตรงตาม
เวลาที่ก าหนด 

วิธีวัดผล :    
พิจารณาพฤติกรรม หรือการ
แสดงออกของนกัเรียน ขณะ
ตอบค าถาม หรือท างานท่ีได้รับ
มอบหมาย และการส่งงานของ
นกัเรียน 
เคร่ืองมือวัดผล :    
แบบสังเกตคณุลกัษณะอนัพึง
ประสงค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน : 
ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม ถ้านกัเรียนแสดงออกให้
เห็นอย่างชดัเจน ได้ 2 คะแนน  
ถ้านกัเรียนแสดงออกให้เห็นเพียง
เล็กน้อย ได้ 1 คะแนน และ 
ถ้านกัเรียนไม่แสดงออกเลย จะได้ 0 
คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล :   
ถ้านกัเรียนได้ 2 คะแนน ขึน้ไป ถือ
ว่าผ่าน 

 



  307 

เกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

เกณฑ์การประเมินด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
7 ระบุ What he feels   What he sees   What he says   ระบุรายละเอียดของปัญหา

ในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็น ระบุส่วนท่ีเป็นเง่ือนไขหรือมีความส าคญัหรือ
จ าเป็นในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน และสรุปประเด็นปัญหาหรือ
ความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหาได้ถกูต้อง 

6 ระบุ What he feels   What he sees   What he says   ระบุรายละเอียดของปัญหา
ในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็นได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน และสรุปประเด็น
ปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง แต่ระบุส่วนท่ี
เป็นเง่ือนไขหรือมีความส าคญัหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหาได้ยงัไม่ครบถ้วน 

5 ระบุรายละเอียดของปัญหาในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็น ระบุส่วนท่ีเป็น
เง่ือนไขหรือมีความส าคัญหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน 
และสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหาได้
ถกูต้อง แต่ระบุ What he feels   What he sees   What he says   ได้ไม่ครบถ้วน 

4 ระบุรายละเอียดของปัญหาในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็น ระบุส่วนท่ีเป็น
เง่ือนไขหรือมีความส าคัญหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน 
และสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหาได้
ถกูต้อง แต่ไม่ระบุ What he feels   What he sees   What he says   

3 ระบุเพียง What he feels   What he sees   What he says   หรือ  
ระบุรายละเอียดของปัญหาในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็นได้อย่างถูกต้อง 
ครบถ้วน และสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์
ปัญหาได้ถูกต้อง แต่ระบุส่วนท่ีเป็นเง่ือนไขหรือมีความส าคัญหรือจ าเป็นในการ
แก้ปัญหาได้ยงัไม่ครบถ้วน 

2 ระบุเพียงส่วนท่ีเป็นเง่ือนไขหรือมีความส าคญัหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหาได้อย่าง
ถกูต้อง ครบถ้วน 

1 ระบุเพียงประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา  
0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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เกณฑ์การประเมินด้านการวางแผน รวบรวมข้อมลูและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบ (ประเด็นการค้นหาแนวทางและประเมินทางเลือกในการแก้ปัญหาได้อย่างสมเหตสุมผล) 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
6 ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 3 แนวทางขึน้ไป ประเมินความเป็นไปได้

ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม ครบถ้วนทุกแนวทาง และ
ระบุเหตผุลในแนวทางท่ีเลือกได้อย่างสมเหตสุมผล 

5 ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ 2 แนวทาง ประเมินความเป็นไปได้ในแต่ละ
แนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม ครบถ้วนทุกแนวทาง และระบุ
เหตผุลในแนวทางท่ีเลือกได้อย่างสมเหตสุมผล หรือ  
ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 3 แนวทางขึน้ไป แต่ประเมินความเป็นไป
ได้ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหาได้ไม่ครบถ้วนทุกแนวทาง และระบุเหตผุล
ในแนวทางท่ีเลือกได้อย่างสมเหตสุมผล 

4 ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ 2 แนวทาง ประเมินความเป็นไปได้ในแต่ละ
แนวทางในการแก้ปัญหาได้ครบถ้วนทุกแนวทาง และระบุเหตุผลในแนวทางท่ี
เลือกได้อย่างสมเหตสุมผล 

3 ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ 2 แนวทาง แต่ประเมินความเป็นไปได้ในแต่ละ
แนวทางในการแก้ปัญหาได้ไม่ครบถ้วนทุกแนวทาง และระบุเหตุผลในแนวทาง
ท่ีเลือกใช้แนวทางนัน้ได้อย่างสมเหตสุมผล 

2 ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ 1 แนวทาง และระบุเหตุผลในแนวทางนัน้ได้
อย่างสมเหตสุมผล 

1 ระบุทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ 1 แนวทาง และเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา
นัน้โดยไม่อธิบายเหตผุล 

0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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เกณฑ์การประเมินด้านการวางแผน รวบรวมข้อมลูและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่าง
รอบคอบ (ประเด็นการรวบรวมและพิจารณาข้อมลู) 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
7 ระบุข้อมลูด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ ด้านความรู้อื่น ๆ และด้านวสัดอุปุกรณ์ท่ี

ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน และประเมินข้อมูลด้านความ
ถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมลู และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

6 ระบุข้อมลูด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ ด้านความรู้อื่น ๆ และด้านวสัดอุปุกรณ์ท่ี
ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน แต่ไม่ประเมินข้อมูลด้านความ
ถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมลู และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

5 ระบุข้อมลูด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ ด้านความรู้อื่น ๆ และด้านวสัดอุปุกรณ์ท่ี
ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง แต่ยังไม่ครบถ้วน และประเมินข้อมูลด้าน
ความถูกต้อง ความเพียงพอของข้อมูล และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลูได้ 
หรือ 
ระบุข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเพียงสองด้านได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วนและ
ประเมินข้อมูลด้านความถูกต้อง ความเพียงพอของข้อมลู และความน่าเชื่อถือ
ของแหล่งข้อมลูไ 

4 ระบุข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเพียงสองด้าน และไม่ประเมินข้อมูลด้านความ
ถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมลู และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

3 ระบุข้อมลูด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ ด้านความรู้อื่น ๆ และด้านวสัดอุปุกรณ์ท่ี
ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถกูต้อง แต่ยงัไม่ครบถ้วน และไม่ประเมินข้อมูลด้าน
ความถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมลู และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลูได้  

2 ระบุข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเพียงด้านใดด้านหน่ึงได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน 
แต่ไม่ครบถ้วน และไม่ประเมินข้อมลูด้านความถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมูล 
และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

1 ระบุข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเพียงด้านใดด้านหน่ึงได้อย่างถูกต้อง แต่ไม่
ครบถ้วน และไม่ประเมินข้อมลูด้านความถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมูล และ
ความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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เกณฑ์การประเมินด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตดัสินใจเลือก 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
5 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถูกต้อง ตรงตามเงื่อนไข

ครบถ้วนหรือเป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหาท่ีแสดงถึงผลลัพธ์หรือค าตอบ
ของปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ  

4 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถูกต้อง ตรงตามเงื่อนไข
ครบถ้วนหรือเป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา ได้มากกว่า 70% แต่ยังไม่
ครบถ้วน 

3 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถกูต้อง ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาได้มากกว่า 50% แต่ไม่ถึง 70% 

2 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถกูต้อง ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาได้มากกว่า 30% แต่ไม่ถึง 50% 

1 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถกูต้อง ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาได้มากกว่า 10% แต่ไม่ถึง 30% 

0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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เกณฑ์การประเมินด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
5 แสดงการตรวจทานผลลพัธ์หรือค าตอบได้ถกูต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไขหรือ

เป็นล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด หรือ  
แสดงการตรวจทานผลลัพธ์ได้ถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไขหรือเป็นล าดบั
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด พร้อมปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์หรือค าตอบไม่
ถกูต้องทัง้หมด 

4 แสดงการตรวจทานผลลัพธ์ได้ถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไขหรือเป็นล าดบั
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด พร้อมปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์หรือค าตอบแต่ไม่
ถกูต้องทัง้หมด 

3 แสดงการตรวจทานผลลพัธ์ได้ถกูต้องเกินคร่ึงแต่ไม่ครบถ้วนตามเงื่อนไขหรือไม่
เป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา และปรับปรุงผลลัพธ์หรือค าตอบในส่วนท่ี
ตรวจทานให้ถกูต้อง หรือ  
แสดงการตรวจทานผลลพัธ์หรือค าตอบได้ถกูต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด แต่เมื่อพบข้อผิดพลาดแล้วไม่ท าการ
ปรับปรุงแก้ไขผลลพัธ์หรือค าตอบให้ถกูต้อง 

2 แสดงการตรวจทานผลลัพธ์ได้ถูกต้องไม่เกินคร่ึงตามเงื่อนไขหรือไม่เป็นล าดับ
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหา และปรับปรุงผลลพัธ์หรือค าตอบในส่วนท่ีตรวจทานให้
ถกูต้อง หรือ  
แสดงการตรวจทานผลลพัธ์ได้ถกูต้องเกินคร่ึงแต่ไม่ครบถ้วนตามเงื่อนไขหรือไม่
เป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา และไม่ปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์หรือค าตอบใน
ส่วนท่ีตรวจทานให้ถกูต้อง 

1 แสดงการตรวจทานผลลัพธ์ได้ถูกต้องไม่เกินคร่ึงตามเงื่อนไขหรือไม่เป็นล าดับ
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหา และไม่ปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์หรือค าตอบในส่วนท่ี
ตรวจทานให้ถกูต้อง 

0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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เกณฑ์การประเมินชิน้งาน 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
5 ชิน้งานต้นแบบสามารถตอบประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของ

ปัญหา ตรงตามเงื่อนไขท่ีสถานการณ์ก าหนดทัง้หมด สวยงามและดึงดูดความ
สนใจ 

4 ชิน้งานต้นแบบสามารถตอบประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของ
ปัญหา ตรงตามเงื่อนไขท่ีสถานการณ์ก าหนดทัง้หมด แต่ไม่สวยงามหรือไม่
ดึงดดูความสนใจ  
หรือ  
ชิน้งานต้นแบบมีความสวยงาม ดึงดดูความสนใจ และชิน้งานตรงตามเงื่อนไขท่ี
สถานการณ์ก าหนดมากกว่า 70% แต่ยงัไม่ครบถ้วนทัง้หมด 

3 ชิน้งานต้นแบบมีความสวยงาม ดึงดูดความสนใจ และชิน้งานต้นแบบตรงตาม
เงื่อนไขที่สถานการณ์ก าหนดมากกว่า 70% แต่ไม่ถึง 50%  

2 ชิน้งานต้นแบบตรงตามเงื่อนไขที่สถานการณ์ก าหนดมากกว่า 30%  
แต่ไม่ถึง 50% 

1 ชิน้งานต้นแบบตรงตามเงื่อนไขที่สถานการณ์ก าหนดมากกว่า 10%  
แต่ไม่ถึง 30% 

0 ไม่มีชิน้งาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  313 

แบบสังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 
วนัท่ี:  __________________________________ เวลา _____________________ 
ชื่อกิจกรรม: ________________________________________________________________ 
การให้คะแนน: ถ้าแสดงพฤติกรรมให้เห็นอย่างเด่นชดั จะได้  คะแนน  2  คะแนน 
  ถ้าแสดงพฤติกรรมให้เห็นเพียงเล็กน้อย   จะได้  คะแนน  1  คะแนน 
  ถ้าไม่แสดงพฤติกรรมเลย    จะได้  คะแนน  0  คะแนน 

 
พฤติกรรมที่ต้องการวัด

และประเมนิผล 
นักเรียนคนที่ 1 -25 

01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 
1. นกัเรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมในชัน้เรียน 

          
 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
 
 

         

21 22 23 24 25      
 
 

         

 
พฤติกรรมที่ต้องการวัด

และประเมนิผล 
นักเรียนคนที่ 1 -25 

01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 
2. นกัเรียนส่งงานตรง
ตามเวลาท่ีก าหนด 

          
 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
 
 

         

21 22 23 24 25      
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6.  บันทึกหลังการจดัการเรียนรู้ 
6.1 ด้านนกัเรียน  
(ระบุ ความรู้ /ทกัษะและกระบวนการ/คณุลกัษณะอนัพึงประสงค์ของนกัเรียนท่ีพบ) 

_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 

6.2 ด้านผู้สอน 
(ระบุ ปัญหาหรือผลการจดัการเรียนรู้/ข้อเสนอแนะส าหรับการจัดการเรียนรู้ครัง้ต่อไป) 

_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 

6.3 ด้านอื่นๆ (ถ้ามี) 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
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7.  สื่อการจัดการเรียนรู้ 
 

ใบกิจกรรมที่ 2 งาด าชื่อดังย่านบางรัก 
 
ซกหล่ิม เจ้าของร้านงาด า ย่านบางรัก ก าลงัเค่ียวงาด าเพื่อเตรียมออกขาย  
มล ลกูสาววยั 14 ปี เข้าไปซกัถามซกหล่ิม พอ่ของเขาว่า 
 มล : ป๊าคะ ป๊าขายงาด ามากีปี่แล้วหรอคะ 
 ซกหล่ิม : ป๊าขายตัง้แต่อาย ุ24 ปี จนตอนนีป๊้าอาย ุ56 ปีแล้ว 
 มล : ท าไมป๊าเลือกขายงาด าล่ะคะ 
 ซกหล่ิม : จริง ๆ ท ามาตัง้แต่รุ่นอาม่าแล้วน่ะ  
   ป๊าก็รับมอืต่อจากอามา่เช่นกนั และงาด าเน่ีย 
   มีสรรพคณุมาก ๆ เช่น ช่วยบ ารุงผิวพรรณ ซอ่มแซม  
   เสริมสร้างภมูิคุ้มกนั เผาผลาญ สลายไขมนั ป้องกนั 
   การเหน็บชา ตะคริว บ ารุงกระดกู หลบัง่าย หลบัสบาย และอีกหลายอย่างเลยลกู 
 มล : สรรพคณุเยอะขนาดนี ้ถงุนึงมีปริมาตรเท่าไหร่หรอคะ 
 ซกหล่ิม : ป๊าตกั 3 กระบวย กระบวยละประมาณ 80 ลกูบาศก์เซนติเมตร นะ 
 มล : แล้วป๊าคิดราคาเท่าไหร่หรอคะ 
 ซกหล่ิม : แรก ๆ  ป๊าขายถงุละ 10 บาท แล้วก็ขึน้มาเป็น 15 บาท จนตอนนี ้ขายถงุละ 20 บาท 
 มล : แล้วป๊าจะขึน้ราคาอีกไหมคะ 
 ซกหล่ิม : จริง ๆ มนัจะขึน้ราคาเมื่อของแพงขึน้ แต่ตอนนีป๊้าหาทางเพิ่มมลูค่างานด าอยู่ 

มีคนติดต่อป๊ามาว่า ถ้าป๊าท าใส่กล่องเขาจะรับไปวางขายต่อ เราจะได้มีรายได้
เพิ่มขึน้ด้วย 

 มล : แล้วใช้หลอดดดูได้ใช่ไหมคะ 
 ซกหล่ิม : ได้ ๆ ป๊าลองไปถามร้านท ากล่องปริซึมมาแล้ว ถ้าปริมาตรงาด าประมาณนีเ้ขา 
   คิดค่ากล่องพร้อมกบัหลอดตรงไม่พบั ราคา 3.50 บาท แต่ป๊ายงัคิดไม่ออกเลยว่า  
   ป๊าต้องท ากล่องขนาดท่าใด ถ้าท าเป็นกล่องขึน้มาได้ ป๊ากจ็ะส่งให้คนท่ีมาติดต่อ 
   ราคา 25 บาท และวางขายหน้าร้านกล่อง 30 บาท ได้สบาย ๆ เลยหล่ะ 
 
ถ้านกัเรียนจ าลองตนเองเป็นมล นกัเรียนจะมีวิธีการช่วยเหลือพ่อจากเหตกุารณ์นีอ้ย่างไร 
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Empathy Map “’งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตีกรอบปัญหา 
 
 

ระบุส่ิงที่ไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงที่ไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 

ระบุส่วนที่เป็นเงื่อนไขหรือมีความส าคญัหรือส่ิงที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

ประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา 

 

ซกหล่ิม 

What he feels What he says 

What he sees 
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My Solution “’งาด าชื่อดังย่านบางรัก” 
 
 
 

ให้นักเรียนระดมความคิดเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างหลากหลาย  
แปลกใหม่ ไม่จ ากดัความคิด พร้อมระบุเหตผุลถึงความเป็นไปได้ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหา
นัน้ แล้วร่วมกนัสรุปเพื่อเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาและอธิบายเหตผุลในการเลือกอีกครัง้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา ..................................................................... 

 

นักเรียนเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาคอื ……………………………………………………………………….……… 

เพราะ ............................................................................................................................. ................... 
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About My Solution “’งาด าชื่อดังย่านบางรัก” 
 
 
 
 ให้นกัเรียนระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ ความรู้ด้านอื่น ๆ และวสัด/ุอปุกรณ์ท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหา พร้อมระบุแนวคิดหลกัในแต่ละเร่ือง และแหล่งท่ีมาในการหาความรู้ 
ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ความรู้ด้าน
อื่นๆ  

 
 
 
 
 
 
 

วัสดุ/อุปกรณ์  
 
 
 
 
 
 
 

  
ถูกต้อง เพียงพอ ความน่าเชื่อถือ 

 

 

แนวทางในการแก้ปัญหา คือ ............................................................................. ................................. 
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About Prototype “’งาด าชื่อดังย่านบางรัก” 
 ให้นกัเรียนระบุเงื่อนไข/ล าดบัในการแก้ปัญหา และวิธีการในการหาค าตอบ 
เงื่อนไข/ล าดบัในการ

แก้ปัญหา 
วิธีคิด 
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Recheck “’งาด าชื่อดังย่านบางรัก” 
 ให้นกัเรียนตรวจสอบผลลพัธ์ว่าตรงตามเงื่อนไข/ล าดบัในการแก้ปัญหาหรือไม่  
เงื่อนไข/
ล าดับ 

วิธีคิด 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
             ตรวจสอบกบัเงื่อนไขครบถ้วนในใบกิจกรรม         ตรวจสอบกบัเงื่อนไขครบถ้วนในชิน้งานต้นแบบ 
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Empathy Map “งาด าชื่อดังย่านบางรัก” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตีกรอบปัญหา 
 
 

ระบุส่ิงที่ไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงที่ไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 

ระบุส่วนที่เป็นเงื่อนไขหรือมีความส าคญัหรือส่ิงที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

ประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา 

 

อยากหาช่องทางในการหารายได้เพ่ิม ต้องท ากล่องขนาดเท่าไร 

- ซกหล่ิมไม่รู้ว่าต้องท ากล่องขนาดเท่าไร 
- หลอดท่ีใช้ดดูงาด ามีความยาวเท่าไร 

- ปริมาตรของงาด า 3 กระบวย กระบวยละประมาณ 80 ลกูบาศก์เซนติเมตร 
- ใช้หลอดดดูงาด าแบบตรง ไม่พบั 

- อายขุองซกหล่ิม  - ราคาในการท ากล่อง   - สรรพคณุของงาด า 

ต้องการเพ่ิมมูลค่างาด าโดยท ากล่องใส่งาด าและสามารถใช้หลอดดดูได้ 

What he says 

What he sees 

 

ซกหล่ิม 

What he feels 
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My Solution “งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” 
 
 
 

ให้นักเรียนระดมความคิดเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างหลากหลาย แปลก
ใหม่ ไม่จ ากัดความคิด พร้อมระบุเหตุผลถึงความเป็นไปได้ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหานัน้ 
แล้วร่วมกนัสรุปเพื่อเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาและอธิบายเหตผุลในการเลือกอีกครัง้ 
 
 
- สร้างกล่องงาด าตามปริมาตรของงาด า และสร้างหลอดตามขนาดของกล่องงาด า  
(สามารถท าได้เลยและบอกขนาดได้อย่างชดัเจน) 
 
- หาขนาดกล่องงาด าตามปริมาตรท่ีต้องการ และหาหลอกท่ีมีขนาดตามกล่อง 
   (เป็นไปได้ค่อนข้างยาก เน่ืองจากอาจจะไม่มีกล่องตามปริมาตรท่ีต้องการ) 
 
- สร้างโมเดลกราฟฟิก  
  (ท าได้ยาก เน่ืองจากไม่ค่อยมีความถนดัในการท าโปรแกรม) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา ..................................................................... 

 

นักเรียนเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาคอื ………………………………………………………………………………… 

เพราะ ................................................................................................................. ............................... 

 

ท ากล่องใส่งาด าและสามารถใช้หลอดดูดได้ 

สร้างกล่องนมตามปริมาตรที่ต้องการและหลอดดดู 

สามารถท าได้ และรู้ขนาดตามที่ต้องการ 
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About My Solution “งาด าชื่อดังย่านบางรัก” 
 
 
 
 ให้นกัเรียนระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ ความรู้ด้านอื่น ๆ และวสัด/ุอปุกรณ์ท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหา พร้อมระบุแนวคิดหลกัในแต่ละเร่ือง และแหล่งท่ีมาในการหาความรู้ 
ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 

ความรู้ด้าน
อื่นๆ  

 
 
 
 
 
 
 

วัสดุ/อุปกรณ์  
 
 
 
 
 
 
 
 

  
ถูกต้อง เพียงพอ ความน่าเชื่อถือ 

 

 

แนวทางในการแก้ปัญหา คือ ...........................................................................................................  

- ปริมาตรของปริซึม = พืน้ที่ฐาน X ส่วนสงู 

- ภาพคล่ี 

- พีทาโกรัส จากสตูร 𝑎2 + 𝑏2 = 𝑐2 

- การท าลิน้ของภาพคล่ี 

- กระดาษ 100 ปอนด์ 

- กรรไกร 

- เทปกาวสองหน้า 

- กาว 

✓ ✓ ✓ 

สร้างกล่องนมตามปริมาตรที่ต้องการและหลอดดดู 
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About Prototype “งาด าชื่อดงัย่านบางรัก” 
 ให้นกัเรียนระบุเงื่อนไข/ล าดบัในการแก้ปัญหา และวิธีการในการหาค าตอบ 
เงื่อนไข/ล าดบัในการ

แก้ปัญหา 
วิธีคิด 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 

 

 
 

1. หาปริมาตรของ 

งาด า 3 กระบวย 
ปริมาตรของงาด า = 80 X 3 = 240 ลบ.ซม. 

2. สร้างภาพคล่ี   
3 8 3 8 

3 

10 

3. หาความยาวของหลอด 

8 

10 
หลอด 

ก าหนดให้ 𝑐 แทนความยาวหลอด 

102 + 82 = 𝑐2 

100 + 64 = 𝑐2 

164 = 𝑐2 

𝑐 = √164 , −√164 

𝑐 = 2√41 , −2√41 

𝑐 ≈ 2(6.4) , −2(6.4) 

𝑐 ≈ 12.8 , −12.8 

 เพราะฉะนัน้ หลอดยาว 12.8 เซนติเมตร 
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Recheck “งาด าชื่อดังย่านบางรัก” 
 ให้นกัเรียนตรวจสอบผลลพัธ์ว่าตรงตามเงื่อนไข/ล าดบัในการแก้ปัญหาหรือไม่  
เงื่อนไข/
ล าดับ 

วิธีคิด 

 
1 
 

 
240

3
= 80 

 
2 
 

ปริมาตรของปริซมึ = พืน้ท่ีฐาน × ส่วนสงู 

                            = 8 × 3 × 10 = 240 ลบ.ซม. 

 
3 
 

(12.8)2 ≈ 102 + 82 
163.84 ≈ 164 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

                
ตรวจสอบค าตอบในใบกิจกรรมกับเงื่อนไข ตรวจสอบความถกูต้องของชิน้งานต้นแบบกบัเงื่อนไข ✓ ✓ 
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                     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7  
รายวิชา   คณิตศาสตร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีที่  3 
หน่วยการเรียนรู้ จัดโต๊ะให้ครูท ี (กิจกรรมกลุ่ม) 
ปีการศึกษา   2565  ภาคเรียนที่ 3 เวลา  150  นาท ี

 
1.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.1 ด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์: นกัเรียน 
1.1.1 ระบุความกว้างและความยาวของรูปเรขาคณิตสองมิติได้ 

1.2 ด้านทกัษะและกระบวนการ: นกัเรียน 
1.2.1 แสดงวิธีแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

1.3 ด้านคณุลกัษณะอนัพึงประสงค์: นกัเรียน 
1.3.1 มีส่วนร่วมในกิจกรรมในชัน้เรียน 
1.3.2 ส่งงานตรงตามเวลาท่ีก าหนด 

 
2.  สาระการเรียนรู้  

2.1 ความรู้ทางด้านคณิตศาสตร์ 
2.1.1  ความรู้เร่ืองภาพท่ีได้จากการมองทางด้านหน้า ด้านข้าง และด้านบนของ

รูปเรขาคณิตสามมิติ 
  ภาพสองมิติท่ีได้จากการมองด้านหน้า( front view) ด้านข้าง(side view) และ
ด้านบน(top view) โดยพิจารณาการมองรูปเรขาคณิตสามมิติในทิศทางหรือแนวตัง้ฉากกับ
ด้านหน้า ด้านข้าง หรือด้านบน ดงัตวัอย่าง 
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3.  สื่อการเรียนรู้ / แหล่งการเรียนรู้ 
3.1  ใบกิจกรรมที่ 7 “จดัโต๊ะให้ครูที” 

 3.2  Empathy Map “จดัโต๊ะให้ครูที” 
 3.3   My Solution “จดัโต๊ะให้ครูที” 
 3.4   About My Solution “จดัโต๊ะให้ครูที” 
 3.5   About Prototype “จดัโต๊ะให้ครูที” 
 3.6  Recheck “จดัโต๊ะให้ครูที” 
 
4.  กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 ขัน้น า (ขัน้นีใ้ช้เวลาประมาณ 5 นาที) 
4.1.1 ครูน าเข้าสู่บทเรียน เร่ือง จดัโต๊ะให้ครูที โดยการขึน้ภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
พร้อมถามนกัเรียนว่า “นกัเรียนคิดว่า ถ้าเราจะสร้างกล่องใส่เคร่ืองเขียนชิน้นี ้จะใช้ไม้ทัง้หมดกี่ชิน้” 
   [นกัเรียนควรตอบ 8 ชิน้] 

10 

8 30 

7 
4 

8 
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4.1.2  ครูตัง้ค าถามให้นกัเรียนในห้องร่วมกนัตอบ “ไม้ทัง้ 8 แผ่น มาจากส่วนใด
ของกล่องใส่เคร่ืองเขียน และแต่ละส่วนมีขนาดเท่าใด โดยก าหนดความหนาของไม้ คือ 1 
เซนติเมตร” โดยครูเขียนค าตอบของนกัเรียนขึน้กระดาน  

4.2 ขั ้น กิจกรรม  ในขั น้ นี เ้ ป็นการจัดการเ รียน รู้ใ ห้นัก เ รียนเพื่ อ เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (ใช้เวลา
ประมาณ 130 นาที) มีขัน้ตอนดงันี ้

4.2.1  ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็น 7 กลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
4.2.2 ครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหา โดยแจกใบกิจกรรมท่ี 7 “จัดโต๊ะให้ครูที” 

ให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มอ่าน พร้อมกล่าวว่า “ขณะท่ีนกัเรียนอ่าน ครูต้องการให้นกัเรียนสวมบทบาท
ของตวัเองเป็นชินเพื่อให้เข้าอกเข้าใจครูที และสถานการณ์ปัญหานีม้ากท่ีสดุ” 

4.2.3 ขั ้นที่  1 Empathy (ใช้เวลาประมาณ 15 นาที) ครูแจกใบกิจกรรม 
Empathy Map “จัดโต๊ะให้ครูที” และครูใช้ค าถามกระตุ้นเพื่อให้นักเรียนระบุรายละเอียดของ
ปัญหา ตลอดจนสร้างแรงจงูใจให้นกัเรียนอยากแก้ปัญหา ดงันี ้
   1) เมื่อนักเรียนอ่านและวิเคราะห์สถานการณ์แล้ว นักเรียนคิดว่า 
จากสถานการณ์นีค้รูธีน่าจะรู้สึกอย่างไรบ้าง พร้อมเขียนอธิบายความรู้สึกของครูธีลงในใบกิจกรรม 
Empathy Map “จดัโต๊ะให้ครูที” ช่อง What he feels 
   [นกัเรียนควรตอบ ดีใจที่นกัเรียนนึกถึง และจะสร้างชิน้งานให้]  
   2)  นักเรียนคิดว่า ค าพูดเชิงปัญหาใดบ้างท่ีป้าเพ็ญพูดออกมา 
พร้อมให้นักเรียนเขียนอธิบายลงในใบกิจกรรม Empathy Map “จัดโต๊ะให้ครูที” ช่อง What he 
says 
   [นกัเรียนควรตอบ  
    - มีเอกสารเต็มโต๊ะไปหมด 
    - โต๊ะครูธีค่อนข้างรก] 
   3) นักเรียนคิดว่า อะไรคือความต้องการหรือส่ิงท่ีเห็นว่าเป็นปัญหา
ของสถานการณ์ดงักล่าว พร้อมเขียนอธิบายลงในใบกิจกรรม Empathy Map “จดัโต๊ะให้ครูที” ช่อง 
What he sees 
   [นกัเรียนควรตอบ โต๊ะรก เพราะมีเอกสาร ปากกาเยอะ] 
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   4) ส่วนใดบ้างท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็นในการแก้สถานการณ์
ปัญหา 
   [นกัเรียนควรตอบ  
    - ครูธีสอน ม.2 และ ม.3 
    - ช่วงเวลาในการปิดเทอม] 
   5)  ส่วนใดบ้างท่ีเป็นเงื่อนไข มีความส าคัญ หรือจ าเป็นท่ีต้องใช้ใน
การแก้สถานการณ์ปัญหา 
   [นกัเรียนควรตอบ  
    - ของท่ีต้องจดัการได้แก่ 
    - Note book 15 นิว้ 1 เคร่ือง 
    - ปากกาไวท์บอร์ด และเคร่ืองเขียน 
    - Post it 
    - เอกสารขนาด A4  

    - ไม้บลัซา ขนาด 1.5 × 1.5 เมตร] 
  4.2.4  เ มื่ อ นั ก เ รี ยนระบุ ร ายละ เอี ยดของ ปัญหา เส ร็ จ เ รี ยบ ร้อยแ ล้ว  
ขัน้ที่  2 Define (ใช้เวลาประมาณ 5 นาที) เป็นการสังเคราะห์ข้อมูลจากขัน้ท่ี 1 โดยให้นักเรียน
ร่วมกันอภิปรายแล้วตีกรอบปัญหา พร้อมระบุประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของ
ปัญหา โดยครูใช้ค าถามกระตุ้น คือ 
   นักเรียนต้องบอกให้ได้ว่า สถานการณ์ปัญหาดังกล่าวนัน้เป็นใคร 
ต้องการอะไร เพื่ออะไร บนเงื่อนไขอะไร 
   [นักเรียนควรตอบ สร้างชิน้งานเพื่อช่วยครูธีจัดโต๊ะ จากไม้บัลซา 

1.5 × 1.5 เมตร ท่ีครูทดัดาวให้] 
4.2.5  ขัน้ที่  3 Ideate (ใช้เวลาประมาณ 10-20 นาที) ครูแจกใบกิจกรรม My 

Solution “จัดโต๊ะให้ครูที” ให้นักเรียนระดมความคิดเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่าง
หลากหลาย แปลกใหม่ ไม่จ ากดัขอบเขตความคิดของตน โดยมีค าถามช่วยกระตุ้นความคิด ดงันี ้
   1)  นกัเรียนมีแนวคิดอย่างไร ในการแก้ปัญหานี ้ 
   [นกัเรียนควรตอบ  

- สร้างชิน้งานเก็บของบนโต๊ะครูธี 
    - ทิง้เอกสาร]  
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   2)  หากนักเรียนคิดไม่ออกแล้ว ให้นักเรียนลองใช้ keyword ว่า “จะ
เป็นไปได้ไหมถ้า...” หรือ “จะเป็นอย่างไร ถ้าเราลอง...” 
   3) แนวทางท่ีนักเรียนคิดค้นนัน้ สามารถตอบประเด็นปัญหาหรือ
ความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหาหรือไม่  
  4.2.6 เมื่อนักเรียนระบุแนวทางในการแก้ปัญหาเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียน
ร่วมกันพิจารณาและระบุความเป็นไปได้ (เปอร์เซ็นต์/ข้อดี -ข้อเสีย) ในแต่ละแนวทางในการ
แก้ปัญหานัน้ ๆ พร้อมร่วมกันเลือกและอธิบายเหตุผลในการเลือกแนวทางลงในใบกิจกรรม My 
Solution “จดัโต๊ะให้ครูที” ส่วนท่ีเป็นแนวทางท่ีตดัสินใจเลือก 
  4.2.7 เมื่อนักเรียนตัดสินใจเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
ครูแจกใบกิจกรรม About My Solution “จัดโต๊ะให้ครูที” ให้นักเรียนร่วมกันระบุรายละเอียด 
ต่อไปนี ้ 
   1)  ความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีนักเรียนใช้ในการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง 
พร้อมให้ระบุแนวคิดหลกัของแต่ละเร่ือง และแหล่งท่ีมาในการหาความรู้ 
   [นกัเรียนควรตอบ  
    - การมองทางด้านหน้า ด้านข้าง และด้านบน 
    - พืน้ท่ี 
    - การแปลงหน่วย] 
   2) ความรู้อื่น ๆ ท่ีใช้ในการแก้ปัญหามีอะไรบ้าง พร้อมระบุ
แหล่งท่ีมาในการหาความรู้ 
   [นกัเรียนควรตอบ  
    - ความกว้าง และความยาวของโน๊ตบุ๊ค ขนาด 15 นิว้ 
    - ขนาดของกระดาษ A4  
- ความสงูของปากา] 
   3) วสัด/ุอปุกรณ์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  
   [นกัเรียนควรตอบ  
    - กระดาษส าหรับออกแบบ 
    - กาว เทปกาว 
    - คตัเตอร์/กรรไกร 
    - ตะปลูม] 
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  4.2.8 เมื่อนกัเรียนระบุรายละเอียดท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเสร็จเรียบร้อยแล้ว เพื่อ
เป็นการตรวจสอบรายละเอียดก่อนการด าเนินการแก้ปัญหา ครูให้นักเรียนร่วมกันประเมินข้อมลู
ด้านความถกูต้อง ความเพียงพอ และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู ลงในใบกิจกรรม About My 
Solution “จัดโต๊ะให้ครูที” ในส่วนท่ีเป็นการพิจารณาข้อมลู (ขณะครูเดินดูนักเรียนทุกกลุ่ม หากมี
รายละเอียดใดตกหล่น ครูจะช่วยแนะแนวทางในการเพิ่มรายละเอียดเหล่านัน้) 
  4.2.9  ขัน้ที่ 4 Prototype (ใช้เวลาประมาณ 80-100 นาที) ครูแจกใบกิจกรรม 
About Prototype “จัดโต๊ะให้ครูธี” ให้นักเรียนลงมือแก้ปัญหา พร้อมสร้างชิน้งานต้นแบบ
(Prototype) โดยครูเดินส ารวจการแก้ปัญหาของนักเรียน ตลอดจนใช้ค าถามกระตุ้ น และให้
ค าแนะน า ดงันี ้
   1) นักเรียนลงมือแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางไว้หรือไม่ ถ้าไม่ จะ
ปรับเปลี่ยนแนวทางในการแก้ปัญหาเป็นอย่างไร 
   2) ครูตัง้ค าถามจากผลงานของนักเรียนว่า “ในแต่ละส่วนคิด
อย่างไร” และให้ระบุวิธีคิด ส่วนนัน้ของการออกแบบลงในใบกิจกรรม “About Prototype” 
   3) ขณะท่ีครูเดินส ารวจ หากพบข้อผิดพลาด ครูตัง้ค าถามว่า “ท าไม
จึงเป็นเช่นนี”้ ให้นกัเรียนอธิบายเหตผุล และให้นกัเรียนขึน้ไปตรวจสอบกบัความรู้ท่ีหาในขัน้ท่ี 3 ว่า
ถกูต้องหรือไม่  
  4.2.10 ขัน้ที่  5 Test (ใช้เวลาประมาณ 5 นาที) ครูแจกใบกิจกรรม Recheck 
“จดัโต๊ะให้ครูธี” ให้นกัเรียนตรวจสอบผลลพัธ์กบัเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา และความต้องการ
ท่ีแท้จริงของปัญหา โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นในการตรวจสอบผลลพัธ์ เช่น 
   1) ผลลพัธ์ท่ีปรากฎถกูต้องตรงตามเงื่อนไขหรือไม่ 
   2) ผลลพัธ์ท่ีปรากฎครบถ้วนตามเงื่อนไขหรือไม่ 
  4.2.11 ครูให้นักเรียนตรวจสอบและพัฒนาชิน้งานต้นแบบ (Prototype) ให้
ครบถ้วนและตรงตามเงื่อนไขที่ปัญหาก าหนด เพื่อให้ได้ชิน้งานต้นแบบท่ีมีประสิทธิภาพสงูสดุ 

4.3 ขัน้สรุป 
4.3.1 ในขัน้นีเ้ป็นการสรุปความรู้เร่ือง อัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยครูตัง้ค าถาม

ให้นกัเรียนในห้องร่วมกนัตอบ (ใช้เวลาประมาณ 10 นาที) ดงันี ้
   ครูให้นักเรียนลองยกตัวอย่างชิน้งานท่ีสร้างขึน้ พร้อมบอกขนาดในส่วน

ต่าง ๆ บนชิน้งานและวิธีการจดัเรียนบนไม้บลัซาขนาด 1.5 × 1.5 เมตร 
   [ให้นกัเรียนยกตวัอย่างท่ีแตกต่างประมาณ 2 กลุ่ม] 
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5.  การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
เพื่อให้สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้  การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี ้มีดงันี ้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ที่ต้องการวัดและประเมินผล 

การวัดผล การประเมินผล 

ด้านความรู้ทางคณติศาสตร์:  
1. นกัเรียนระบุความกว้างและ
ความยาวของรูปเรขาคณิตสอง
มิติได้ 
 
 

วิธีวัดผล :    
พิจารณาความถกูต้องใน
การระบุความกว้างและ
ความยาวของรูปเรขาคณิต
สองมติิท่ีใช้ในการออกแบบ
บนเง่ือนไขท่ีก าหนด จากใบ
กิจกรรม About Prototype 
“จดัโต๊ะให้ครูที” 
เคร่ืองมือวัดผล :    
ใบกิจกรรม “About 
Prototype จดัโต๊ะให้ครูที” 

เกณฑ์การให้คะแนน: 
ในแต่ละข้อค าถามในใบกจิกรรม 
About Prototype “จดัโต๊ะให้ครู
ที” ถ้านกัเรียนตอบถกู จะได้
คะแนน 1 คะแนน และถ้า
นกัเรียนตอบได้ไม่ถกูต้อง จะได้ 
0 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล: 
ถ้านกัเรียนได้คะแนนมากกว่า 
70% ของคะแนนเต็ม ถือวา่ผ่าน   
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ที่ต้องการวัดและ

ประเมินผล 
การวัดผล การประเมินผล 

ด้านทักษะและ
กระบวนการ:  
นกัเรียนแสดงวิธีแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณ ผ่าน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

วิธีวัดผล:  
พิจารณาความถกูต้องในการ
แสดงค าตอบจากใบกิจกรรม  
- Empathy Map 
- My Solution 
- About My Solution  
- About Prototype 
- Recheck 
“สานความตัง้ใจสดุท้ายของลุง
เพียร” และชิน้งานต้นแบบ 
เคร่ืองมือวัดผล :    
ใบกิจกรรม Empathy Map, 
My Solution, About My 
Solution,  About Prototype, 
Recheck  
สานความตัง้ใจสดุท้ายของลุง
เพียร และชิน้งานต้นแบบ 

เกณฑ์การให้คะแนน: 
เกณฑ์การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ 
(Rubric Score) แบ่งออกเป็น  
1. ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหา
อย่างละเอียด 7 คะแนน  
2. ด้านการวางแผนและเลือก
แนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบ 13 คะแนน 
3. ด้านการด าเนินการแก้ปัญหา
ตามแนวทางที่ตัดสินใจเลือก 5 
คะแนน 
4. ด้านการตรวจสอบและปรับปรุง
ผลลพัธ์ 5 คะแนน 
5. ชิน้งานต้นแบบ 5 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล: 
ถ้านกัเรียนได้ 25 คะแนน ขึน้ไปจาก
คะแนนเต็ม 35 คะแนน ถือว่าผ่าน 

ด้านคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. นกัเรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมในชัน้เรียน 
2. นกัเรียนส่งงานตรงตาม
เวลาที่ก าหนด 

วิธีวัดผล :    
พิจารณาพฤติกรรม หรือการ
แสดงออกของนกัเรียน ขณะ
ตอบค าถาม หรือท างานท่ีได้รับ
มอบหมาย และการส่งงานของ
นกัเรียน 
เคร่ืองมือวัดผล :    
แบบสังเกตคณุลกัษณะอนัพึง
ประสงค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน : 
ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม ถ้านกัเรียนแสดงออกให้
เห็นอย่างชดัเจน ได้ 2 คะแนน  
ถ้านกัเรียนแสดงออกให้เห็นเพียง
เล็กน้อย ได้ 1 คะแนน และ 
ถ้านกัเรียนไม่แสดงออกเลย จะได้ 0 
คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล :   
ถ้านกัเรียนได้ 2 คะแนน ขึน้ไป ถือ
ว่าผ่าน 
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เกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ที่เรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

เกณฑ์การประเมินด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอียด 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
7 ระบุ What he feels   What he sees   What he says   ระบุรายละเอียดของปัญหา

ในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็น ระบุส่วนท่ีเป็นเง่ือนไขหรือมีความส าคญัหรือ
จ าเป็นในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน และสรุปประเด็นปัญหาหรือ
ความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหาได้ถกูต้อง 

6 ระบุ What he feels   What he sees   What he says   ระบุรายละเอียดของปัญหา
ในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็นได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน และสรุปประเด็น
ปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง แต่ระบุส่วนท่ี
เป็นเง่ือนไขหรือมีความส าคญัหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหาได้ยงัไม่ครบถ้วน 

5 ระบุรายละเอียดของปัญหาในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็น ระบุส่วนท่ีเป็น
เง่ือนไขหรือมีความส าคัญหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน 
และสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหาได้
ถกูต้อง แต่ระบุ What he feels   What he sees   What he says   ได้ไม่ครบถ้วน 

4 ระบุรายละเอียดของปัญหาในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็น ระบุส่วนท่ีเป็น
เง่ือนไขหรือมีความส าคัญหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน 
และสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหาได้
ถกูต้อง แต่ไม่ระบุ What he feels   What he sees   What he says   

3 ระบุเพียง What he feels   What he sees   What he says   หรือ  
ระบุรายละเอียดของปัญหาในส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือไม่จ าเป็นได้อย่างถูกต้อง 
ครบถ้วน และสรุปประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์
ปัญหาได้ถูกต้อง แต่ระบุส่วนท่ีเป็นเง่ือนไขหรือมีความส าคัญหรือจ าเป็นในการ
แก้ปัญหาได้ยงัไม่ครบถ้วน 

2 ระบุเพียงส่วนท่ีเป็นเง่ือนไขหรือมีความส าคญัหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหาได้อย่าง
ถกูต้อง ครบถ้วน 

1 ระบุเพียงประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของสถานการณ์ปัญหา  
0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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เกณฑ์การประเมินด้านการวางแผน รวบรวมข้อมลูและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบ (ประเด็นการค้นหาแนวทางและประเมินทางเลือกในการแก้ปัญหาได้อย่างสมเหตสุมผล) 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
6 ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 3 แนวทางขึน้ไป ประเมินความเป็นไปได้

ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม ครบถ้วนทุกแนวทาง และ
ระบุเหตผุลในแนวทางท่ีเลือกได้อย่างสมเหตสุมผล 

5 ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ 2 แนวทาง ประเมินความเป็นไปได้ในแต่ละ
แนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม ครบถ้วนทุกแนวทาง และระบุ
เหตผุลในแนวทางท่ีเลือกได้อย่างสมเหตสุมผล หรือ  
ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ตัง้แต่ 3 แนวทางขึน้ไป แต่ประเมินความเป็นไป
ได้ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหาได้ไม่ครบถ้วนทุกแนวทาง และระบุเหตผุล
ในแนวทางท่ีเลือกได้อย่างสมเหตสุมผล 

4 ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ 2 แนวทาง ประเมินความเป็นไปได้ในแต่ละ
แนวทางในการแก้ปัญหาได้ครบถ้วนทุกแนวทาง และระบุเหตุผลในแนวทางท่ี
เลือกได้อย่างสมเหตสุมผล 

3 ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ 2 แนวทาง แต่ประเมินความเป็นไปได้ในแต่ละ
แนวทางในการแก้ปัญหาได้ไม่ครบถ้วนทุกแนวทาง และระบุเหตุผลในแนวทาง
ท่ีเลือกใช้แนวทางนัน้ได้อย่างสมเหตสุมผล 

2 ระบุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ 1 แนวทาง และระบุเหตุผลในแนวทางนัน้ได้
อย่างสมเหตสุมผล 

1 ระบุทางเลือกในการแก้ปัญหาได้ 1 แนวทาง และเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา
นัน้โดยไม่อธิบายเหตผุล 

0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 

 
 
 
 
 
 



  336 

เกณฑ์การประเมินด้านการวางแผน รวบรวมข้อมลูและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่าง
รอบคอบ (ประเด็นการรวบรวมและพิจารณาข้อมลู) 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
7 ระบุข้อมลูด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ ด้านความรู้อื่น ๆ และด้านวสัดอุปุกรณ์ท่ี

ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน และประเมินข้อมูลด้านความ
ถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมลู และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

6 ระบุข้อมลูด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ ด้านความรู้อื่น ๆ และด้านวสัดอุปุกรณ์ท่ี
ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน แต่ไม่ประเมินข้อมูลด้านความ
ถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมลู และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

5 ระบุข้อมลูด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ ด้านความรู้อื่น ๆ และด้านวสัดอุปุกรณ์ท่ี
ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง แต่ยังไม่ครบถ้วน และประเมินข้อมูลด้าน
ความถูกต้อง ความเพียงพอของข้อมูล และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลูได้ 
หรือ 
ระบุข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเพียงสองด้านได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วนและ
ประเมินข้อมูลด้านความถูกต้อง ความเพียงพอของข้อมลู และความน่าเชื่อถือ
ของแหล่งข้อมลูไ 

4 ระบุข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเพียงสองด้าน และไม่ประเมินข้อมูลด้านความ
ถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมลู และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

3 ระบุข้อมลูด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ ด้านความรู้อื่น ๆ และด้านวสัดอุปุกรณ์ท่ี
ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถกูต้อง แต่ยงัไม่ครบถ้วน และไม่ประเมินข้อมูลด้าน
ความถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมลู และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลูได้  

2 ระบุข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเพียงด้านใดด้านหน่ึงได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน 
แต่ไม่ครบถ้วน และไม่ประเมินข้อมลูด้านความถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมูล 
และความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

1 ระบุข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเพียงด้านใดด้านหน่ึงได้อย่างถูกต้อง แต่ไม่
ครบถ้วน และไม่ประเมินข้อมลูด้านความถกูต้อง ความเพียงพอของข้อมูล และ
ความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมลู 

0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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เกณฑ์การประเมินด้านการด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีตดัสินใจเลือก 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
5 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถูกต้อง ตรงตามเงื่อนไข

ครบถ้วนหรือเป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหาท่ีแสดงถึงผลลัพธ์หรือค าตอบ
ของปัญหาหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ  

4 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถูกต้อง ตรงตามเงื่อนไข
ครบถ้วนหรือเป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา ได้มากกว่า 70% แต่ยังไม่
ครบถ้วน 

3 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถกูต้อง ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาได้มากกว่า 50% แต่ไม่ถึง 70% 

2 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถกูต้อง ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาได้มากกว่า 30% แต่ไม่ถึง 50% 

1 แสดงการแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีวางแผนได้อย่างถกูต้อง ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาได้มากกว่า 10% แต่ไม่ถึง 30% 

0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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เกณฑ์การประเมินด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
5 แสดงการตรวจทานผลลพัธ์หรือค าตอบได้ถกูต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไขหรือ

เป็นล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด หรือ  
แสดงการตรวจทานผลลัพธ์ได้ถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไขหรือเป็นล าดบั
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด พร้อมปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์หรือค าตอบไม่
ถกูต้องทัง้หมด 

4 แสดงการตรวจทานผลลัพธ์ได้ถูกต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไขหรือเป็นล าดบั
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด พร้อมปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์หรือค าตอบแต่ไม่
ถกูต้องทัง้หมด 

3 แสดงการตรวจทานผลลพัธ์ได้ถกูต้องเกินคร่ึงแต่ไม่ครบถ้วนตามเงื่อนไขหรือไม่
เป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา และปรับปรุงผลลัพธ์หรือค าตอบในส่วนท่ี
ตรวจทานให้ถกูต้อง หรือ  
แสดงการตรวจทานผลลพัธ์หรือค าตอบได้ถกูต้อง ครบถ้วน ตรงตามเงื่อนไขหรือ
เป็นล าดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหาทัง้หมด แต่เมื่อพบข้อผิดพลาดแล้วไม่ท าการ
ปรับปรุงแก้ไขผลลพัธ์หรือค าตอบให้ถกูต้อง 

2 แสดงการตรวจทานผลลัพธ์ได้ถูกต้องไม่เกินคร่ึงตามเงื่อนไขหรือไม่เป็นล าดับ
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหา และปรับปรุงผลลพัธ์หรือค าตอบในส่วนท่ีตรวจทานให้
ถกูต้อง หรือ  
แสดงการตรวจทานผลลพัธ์ได้ถกูต้องเกินคร่ึงแต่ไม่ครบถ้วนตามเงื่อนไขหรือไม่
เป็นล าดับขัน้ตอนในการแก้ปัญหา และไม่ปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์หรือค าตอบใน
ส่วนท่ีตรวจทานให้ถกูต้อง 

1 แสดงการตรวจทานผลลัพธ์ได้ถูกต้องไม่เกินคร่ึงตามเงื่อนไขหรือไม่เป็นล าดับ
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหา และไม่ปรับปรุงแก้ไขผลลัพธ์หรือค าตอบในส่วนท่ี
ตรวจทานให้ถกูต้อง 

0 ไม่แสดงวิธีท าหรือไม่ตอบ 
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เกณฑ์การประเมินชิน้งาน 

ระดบัคะแนน เกณฑ์การประเมิน 
5 ชิน้งานต้นแบบสามารถตอบประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของ

ปัญหา ตรงตามเงื่อนไขท่ีสถานการณ์ก าหนดทัง้หมด สวยงามและดึงดูดความ
สนใจ 

4 ชิน้งานต้นแบบสามารถตอบประเด็นปัญหาหรือความต้องการท่ีแท้จริงของ
ปัญหา ตรงตามเงื่อนไขท่ีสถานการณ์ก าหนดทัง้หมด แต่ไม่สวยงามหรือไม่
ดึงดดูความสนใจ  
หรือ  
ชิน้งานต้นแบบมีความสวยงาม ดึงดดูความสนใจ และชิน้งานตรงตามเงื่อนไขท่ี
สถานการณ์ก าหนดมากกว่า 70% แต่ยงัไม่ครบถ้วนทัง้หมด 

3 ชิน้งานต้นแบบมีความสวยงาม ดึงดูดความสนใจ และชิน้งานต้นแบบตรงตาม
เงื่อนไขที่สถานการณ์ก าหนดมากกว่า 70% แต่ไม่ถึง 50%  

2 ชิน้งานต้นแบบตรงตามเงื่อนไขที่สถานการณ์ก าหนดมากกว่า 30%  
แต่ไม่ถึง 50% 

1 ชิน้งานต้นแบบตรงตามเงื่อนไขที่สถานการณ์ก าหนดมากกว่า 10%  
แต่ไม่ถึง 30% 

0 ไม่มีชิน้งาน 
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แบบสังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 
วนัท่ี:  __________________________________ เวลา _____________________ 
ชื่อกิจกรรม: ________________________________________________________________ 
การให้คะแนน: ถ้าแสดงพฤติกรรมให้เห็นอย่างเด่นชดั จะได้  คะแนน  2  คะแนน 
  ถ้าแสดงพฤติกรรมให้เห็นเพียงเล็กน้อย   จะได้  คะแนน  1  คะแนน 
  ถ้าไม่แสดงพฤติกรรมเลย    จะได้  คะแนน  0  คะแนน 

 
พฤติกรรมที่ต้องการวัด

และประเมนิผล 
นักเรียนคนที่ 1 -25 

01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 
1. นกัเรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมในชัน้เรียน 

          
 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
 
 

         

21 22 23 24 25      
 
 

         

 
พฤติกรรมที่ต้องการวัด

และประเมนิผล 
นักเรียนคนที่ 1 -25 

01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 
2. นกัเรียนส่งงานตรง
ตามเวลาท่ีก าหนด 

          
 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
 
 

         

21 22 23 24 25      
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6.  บันทึกหลังการจดัการเรียนรู้ 
6.1 ด้านนกัเรียน  
(ระบุ ความรู้ /ทกัษะและกระบวนการ/คณุลกัษณะอนัพึงประสงค์ของนกัเรียนท่ีพบ) 

_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 

6.2 ด้านผู้สอน 
(ระบุ ปัญหาหรือผลการจดัการเรียนรู้/ข้อเสนอแนะส าหรับการจัดการเรียนรู้ครัง้ต่อไป) 

_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 

6.3 ด้านอื่นๆ (ถ้ามี) 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
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7.  สื่อการจัดการเรียนรู้ 
ใบกิจกรรมที่ 7 จัดโต๊ะให้ครูท ี

 ทัดดาว ครูท่ีปรึกษาชมรมงานประดิษฐ์ โรงเรียนสถาปติยกรณ์ ให้ไม้บัลซาขนาด 
1.5 × 1.5 เมตร แก่นกัเรียน พร้อมปล่อยโจทย์ให้นกัเรียนสร้างชิน้งาน 1 ชิน้ก่อนจบภาคเรียนนี ้โดย
ชิน้งานจะต้องไม่เป็นขยะ มีประโยชน์ต่อตนเองท่ีได้เรียนรู้กระบวนการสร้างชิน้งาน และเป็น
ประโยชน์ต่อผู้อื่นท่ีได้รับชิน้งานของนกัเรียน หากใครไม่ท าจะตกวิชาชมรมทนัที   
 นายชิน หน่ึงในนกัเรียนชมรมงานประดิษฐ์ คิดไว้ในใจแล้วว่าจะท าส่ิงประดิษฐ์ให้ครูธี เขา
จึงเดินไปหาครูธี เพื่อสอบถามความต้องการจากครูธี 
 ชิน : สวสัดีครับครูธี เทอมนีผ้มไม่ค่อยได้เจอครูเลยนะครับ 
 ครูธี : คาบสอนครูเยอะมากเพราะเทอมนีค้รูสอนทัง้ ม.2 และ ม.3 แล้วเดินมาหาครูมีอะไร
หรือป่าว 
 ชิน : มีครับ ผมเรียนชมรมงานประดิษฐ์ ครูทัดดาวให้สร้างชิน้งานท่ีเป็นประโยชน์ต่อผู้รับ 
ผมเลยเลือกท่ีจะสร้างให้ครูครับ 
 ครูธี : หยูยยย ดีใจตายเลย 
 ชิน : แล้วใกล้ปิดเทอมแล้ว ครูไปเท่ียวไหนไหมครับ 
 ครูธี : ปิดเทอม 2 สัปดาห์เอง ครูคงไม่ได้ไปไหน ต้องมาโรงเรียนตรวจข้อสอบ มีเอกสาร
เต็มโต๊ะไปหมด เราเห็นไหมเน่ีย  
 ชิน : อ่อ ครับ โต๊ะครูค่อนข้างรกนะครับ  
 ครูธี : ใช่ ๆ ท าไงได้ล่ะ ของครูเยอะน่ีหน่า เราพอจะมีวิธีช่วยได้ไหมละ  
 ชิน : แล้วครูมีอะไรบนโต๊ะบ้างครับ 
 ครูธี : ท่ีครูใช้ประจ ามี Note book 15 นิว้ 1 เคร่ือง ปากกาไวท์บอร์ด/เคร่ืองเขียนอื่น ๆ 
Post it และเอกสาร A4 ต่าง ๆ ส่วนพวกข้อสอบครูต้องเก็บไว้อีกท่ีน่ะ 
 ชิน : ได้ครับครู ผมขออนุญาตวัดโต๊ะครูนะครับ (โต๊ะครูทีมีความกว้าง 1 เมตร  
ยาว 1.2 เมตร)และเด๋ียวผมจะช่วยครูจดัโต๊ะเองครับ  
จากเหตุการณ์ข้างต้น ถ้านักเรียนเป็นชิน นักเรียนจะมีวิธีการช่วยเหลือครูธี และท าให้ตนเองผ่าน
วิชาชมรมได้อย่างไร 
 
 
 

 

จัดการอย่างไรดี 
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Empathy Map “’จัดโต๊ะให้ครูที” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตีกรอบปัญหา 
 
 

ระบุส่ิงที่ไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงที่ไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 

ระบุส่วนที่เป็นเงื่อนไขหรือมีความส าคญัหรือส่ิงที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

ประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา 

 

ซกหล่ิม 

What he feels What he says 

What he sees 
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My Solution “’จดัโต๊ะให้ครูที” 
 
 
 

ให้นักเรียนระดมความคิดเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างหลากหลาย  
แปลกใหม่ ไม่จ ากดัความคิด พร้อมระบุเหตผุลถึงความเป็นไปได้ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหา
นัน้ แล้วร่วมกนัสรุปเพื่อเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาและอธิบายเหตผุลในการเลือกอีกครัง้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา ..................................................................... 

 

นักเรียนเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาคอื ……………………………………………………………………….……… 

เพราะ ............................................................................................................................. ................... 
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About My Solution “จัดโต๊ะให้ครูที” 
 
 
 
 ให้นกัเรียนระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ ความรู้ด้านอื่น ๆ และวสัด/ุอปุกรณ์ท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหา พร้อมระบุแนวคิดหลกัในแต่ละเร่ือง และแหล่งท่ีมาในการหาความรู้ 
ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ความรู้ด้าน
อื่นๆ  

 
 
 
 
 
 
 

วัสดุ/อุปกรณ์  
 
 
 
 
 
 
 

  
ถูกต้อง เพียงพอ ความน่าเชื่อถือ 

 

 

แนวทางในการแก้ปัญหา คือ ............................................................................. ................................. 



  346 

About Prototype “จัดโต๊ะให้ครูที” 
 ให้นกัเรียนระบุเงื่อนไข/ล าดบัในการแก้ปัญหา และวิธีการในการหาค าตอบ 
เงื่อนไข/ล าดบัในการ

แก้ปัญหา 
วิธีคิด 
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Recheck “’จัดโต๊ะให้ครูที” 
 ให้นกัเรียนตรวจสอบผลลพัธ์ว่าตรงตามเงื่อนไข/ล าดบัในการแก้ปัญหาหรือไม่  
เงื่อนไข/
ล าดับ 

วิธีคิด 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
             ตรวจสอบกบัเงื่อนไขครบถ้วนในใบกิจกรรม         ตรวจสอบกบัเงื่อนไขครบถ้วนในชิน้งานต้นแบบ 
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Empathy Map “จัดโต๊ะให้ครูที” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตีกรอบปัญหา 
 

ระบุส่ิงที่ไม่เกี่ยวข้องหรือส่ิงที่ไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 

ระบุส่วนที่เป็นเงื่อนไขหรือมีความส าคญัหรือส่ิงที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

ประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา 

 

ดีใจที่นกัเรียนนึกถึง และจะสร้างชิน้งานให้ 

- มีเอกสารเต็มโต๊ะไปหมด 

- โต๊ะครูธีค่อนข้างรก 

 

- โต๊ะรก เพราะมีเอกสาร ปากกา เยอะ 

- Note book 15 นิว้ 1 เคร่ือง 
- ปากกาไวท์บอร์ด และเคร่ืองเขียน 
- Post it 
- เอกสารขนาด A4 
- ไม้บลัซา ขนาด 1.5 × 1.5 เมตร 

ครูธีสอน ม.2 และ ม.3 

ช่วงเวลาในการปิดเทอม  

สร้างชิน้งานเพ่ือช่วยครูธีจดัโต๊ะ จากไม้บลัซา 1.5 × 1.5 เมตร ที่ครูทดัดาวให้ 

ครูธี 

What he feels What he says 

What he sees 
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My Solution “จัดโต๊ะให้ครูที” 
 
 
 

ให้นกัเรียนระดมความคิดเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างหลากหลาย แปลก
ใหม่ ไม่จ ากดัความคิด พร้อมระบุเหตผุลถึงความเป็นไปได้ในแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหานัน้ 
แล้วร่วมกนัสรุปเพื่อเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาและอธิบายเหตผุลในการเลือกอีกครัง้ 
 
 
- สร้างชิน้งานเก็บของบนโต๊ะครูธี  
   (ท าได้เลย เน่ืองจากมอีปุกรณ์ และต้องท าเพื่อผ่านวิชาชมรม) 
 
- ทิง้เอกสาร (ท าไม่ได้) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ประเด็นปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงของปัญหา .................................................................... 

 

นักเรียนเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาคอื ………………………..……………………………………………………… 

เพราะ ............................................................................................................................. ................... 

 

สร้างชิน้งานช่วยจดัโต๊ะครูธี 

สร้างชิน้งานเก็บของบนโต๊ะครูธี 

ท าให้โต๊ะครูธีหายรก และผ่านวิชาชมรม 
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About My Solution “จัดโต๊ะให้ครูที” 
 
 
 
ให้นกัเรียนระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ ความรู้ด้านอื่น ๆ และวสัด/ุอปุกรณ์ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
พร้อมระบุแนวคิดหลกัในแต่ละเร่ือง และแหล่งท่ีมาในการหาความรู้ 
ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ 

 
 
 
 
 
 
 

ความรู้ 
ด้านอื่น ๆ  

 
 
 
 
 
 
 
 

วัสดุ/อุปกรณ์  
 
 
 
 
 
 
 
 

  
ถูกต้อง เพียงพอ ความน่าเชื่อถือ 

 

 

แนวทางในการแก้ปัญหา คือ ...........................................................................................................  
สร้างชิน้งานเก็บของบนโต๊ะครูธี 

- การมองทางด้านหน้า ด้านข้าง และด้านบน 

- พืน้ที ่

- การแปลงหน่วย 

 

- ความกว้าง และความยาวของโน๊ตบุ๊ค ขนาด 15 นิว้ 
 
- ขนาดของกระดาษ A4 
 
- ความสงูของปากา 

- กระดาษส าหรับออกแบบ 

- ตะปลูม 

- ไม้บลัซา 

- คตัเตอร์/กรรไกร  

- กาว เทปกาว 

 

✓ ✓ ✓ 
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About Prototype “จัดโต๊ะให้ครูที” 
ให้นกัเรียนระบุเงื่อนไข/ล าดบัในการแก้ปัญหา และวิธีการในการหาค าตอบ 
เงื่อนไข/ล าดบัในการ

แก้ปัญหา 
วิธีคิด 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

3. มีชอ่งใส่ Post it 

1. ใส่โน๊ตบุ๊คขนาด 15 นิว้ 

4. มีชอ่งใส่เอกสาร 
ขนาด A4 

5. ไม้บลัซาขนาด  
1.5 × 1.5 เมตร 

2. มีชอ่งใส่เคร่ืองเขียน   

40 ซม.  

35 ซม. 

ช่องใส่เคร่ืองเขียน 10 เซนติเมตร 

Post it ขนาด 7 × 7 ซม. 

35 ซม.  

21 ซม. ขนาดกระดาษ A4 ประมาณ 

ด้านข้าง 

ด้านข้าง 

ด้านหลงั 

ด้านข้างใส่ปากกา 

แผ่นรอง 

แผ่นรอง 
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Recheck “จัดโต๊ะให้ครูที” 
ให้นกัเรียนตรวจสอบผลลพัธ์ว่าตรงตามเงื่อนไข/ล าดบัในการแก้ปัญหาหรือไม่  
เงื่อนไข/
ล าดับ 

วิธีคิด 

 
1 
 

 

 
2 
 

 

 
3 
 

 

 
4 
 

 

 
5 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
              ตรวจสอบค าตอบในใบกิจกรรมกบัเงื่อนไข          ตรวจสอบความถกูต้องของชิน้งานต้นแบบกบัเงื่อนไข✓ ✓ 

มีช่องใส่โน๊ตบุ๊คขนาด 15 นิว้ ได้ 

 

มีช่องใส่ไวท์บอร์ด และเคร่ืองเขียนได้ 

 

มีช่องใส่ Post it  

 

มีช่องใส่กระดาษขนาด A4 ได้ 

 

✓ 

✓ 

✓ 

✓ 



 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       ภาคผนวก ง แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
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แบบทดสอบวัดความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน 1 

 

 

   ช่ือ - นามสกลุ ________________________________________ 

 

ช่ือเล่น___________________  ชัน้ __________  เลขที่ _______ 

 
 

 
ค าชีแ้จง 

 
 

1. เวลาที่ใช้ในการสอบ 50 นาที 

2. ใช้ปากกาสีน า้เงินหรือด าในการเขียนตอบเท่านัน้ 

3. เขียนด้วยลายมือที่อ่านง่ายเป็นระเบียบ และตอบค าถามให้ครบถ้วน 
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน 1 

 
 

ตาอ๋า นั่งมองประตูรัว้ท่ีห่างจากตัวบ้าน เพื่อรอการกลับมาของ

ลูกหลานในวันสงกรานต์ หลังสถานการณ์โควิดดีขึน้ร่วม 2 ปี โดยตาอ๋า

เพิ่งทราบข่าวว่า ลูกชายของเขา คือ เจ้าออฟ จะพาลูก ชื่ออาฟเตอร์ 

(หลานตาอ๋า) อายุประมาณขวบนิด ๆ ท่ีเพิ่งเดินเป็นและคาดว่าต้องซน

มากมาหาเขาด้วย 
 

อนัลกูชายอีกคนของตาอ๋า เลยถามว่า “พ่ออ๋า พอ่นัง่มองอะไรทกุวนั ๆ เน่ีย”  
 

ตาอ๋าตอบกลบัว่า “พ่ออยากปทูางเดินจากหน้าประตไูปรัว้หน้าบ้าน  

เพราะอาฟเตอร์มาด้วย  ถ้าอาฟเตอร์วิ่งพืน้ลกูรัง ขรุขระแบบนี ้ 

กลวัจะล้มหวัแตกเอาง่าย ๆ อนัลองไปถาม 

ร้านลงุชายทีว่าจะปทูางเดินเน่ีย ใช้เงินเท่าไร  

ขอแบบไม่ล่ืนและเอาราคาถกู ๆ นะ” 

 

              อนั : สวสัดีครับ ลงุชาย พ่อจะปทูางเดินหน้าบ้าน มีแบบไหนบ้างครับลงุ 

ลงุชาย : แล้วทางเดินกว้างและยาวเท่าไรละ อนั 

อนั : จากตวับ้านยาวถึงประตรูัว้บ้านยาว 24 เมตร หน้ากว้าง 3 เมตร 

ครับ 

ลงุชาย : อ่อ... ลองเอาแค็ตตาล็อก (ดงัหน้าถดัไป) ไปดกู่อนแล้วกนันะ 

   อนั : ได้เลยครับลงุ 

ลงุชาย : ส าหรับอนัแล้ว ลงุจะลดค่าช่างปแูละค่าช่างตดัให้ 10%  

อนั : ขอบคณุครับ 
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อนั : ลงุครับ ท าไมอฐิปทูางความหนาต่างกนัครับ 
           

  ลุงชาย : จริง ๆ แล้วปูทางเดินหน้าบ้านใช้ความหนาเพียง 4 เซนติเมตรก็พอ แต่
ยิ่งหนาก็ยิ่งดีนะ ท าให้รับแรงได้มากขึน้ด้วย 
 

อนัจะเลือกปทูางเท้าแบบใดท่ีตรงตามความต้องการของพ่อและคุ้มค่ามากท่ีสดุด้วยราคาเท่าใด 

เพ่ิมค่าช่างปอูิฐ 2 คน 

รวม 1,500 บาท 
เพ่ิมค่าช่างปอูิฐ 1 คน 

1,000 บาท 

อิฐปทูาง กว้าง x ยาว x หนา 
30 × 30 × 5 ซม. 

ก้อนละ 10 บาท 

อิฐปทูาง กว้าง x ยาว x หนา 
40 × 50 × 6 ซม. 

ก้อนละ 20 บาท 

เพ่ิมค่าช่างปอูิฐ 1 คน 

1,000  บาท 

ไม่เสียค่าช่างถมทาง 

หินถมทาง  
1 กระสอบปไูด้ 50 ตร.ม.

ราคา 45 บาท 

เพ่ิมค่าช่างปอูิฐ 2 คน 

 รวม 1,500 บาท 

อิฐปทูาง กว้าง x ยาว x หนา 
50 × 60 × 7 ซม. 

ก้อนละ 30 บาท 

หมายเหต ุ  หากมีการปรบัแต่งขนาด จะคิดค่าช่างตดัเพิ่ม 1,000 บาท 

กระเบือ้งลายหินอ่อน 
กว้าง x ยาว x หนา 
30 × 30 × 1 ซม. 
แผ่นละ 5 บาท 

กระเบือ้งลายแตก 
 กว้าง x ยาว x หนา 

30 × 30 × 1 ซม. 
แผ่นละ 5 บาท 
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ให้นักเรียนแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอยีด 

ระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือ 
ส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 

ระบุส่วนท่ีเป็นเงื่อนไข 
หรือมีความส าคญั 
หรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระบุความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 
 
 
 
ระบุส่วนท่ีเป็นปัญหา 
หรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ 
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ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ 

ระบุแผนการด าเนินการ.......................................................................................................... 

ระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดบั 
 

ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

พิจารณาข้อมลู    

ด้านความถกูต้องของข้อมลู  ด้านความเพียงพอของข้อมลู 

ระบุเหตผุลในการเลือกใช้แนวทางข้างต้น

.............................................................................................................................................. 
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ด้านการด าเนินการแก้ปัญหา 
ตามแนวทางที่ตดัสินใจเลือก 

 

 

ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ 
 

แสดงการค านวณ 
 

ตรวจสอบผลลพัธ์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ตอบ 
.............................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………….……… 

………………………………………………………………………………………………….…… 
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ให้นักเรียนแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ    (ตัวอย่างผลเฉลย) 

ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอยีด 

ระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือ 
ส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 

ระบุส่วนท่ีเป็นเงื่อนไข 
หรือมีความส าคญั 
หรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระบุความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 
 
 
ระบุส่วนท่ีเป็นปัญหา 
หรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ 

 
 
 
 
 
 
 

 

- ข้อมลูของหินถมทาง  

- ข้อมลูของกระเบือ้งลายหินออ่นและกระเบือ้งลายแตก 

- ค่าช่างตดั 1,000 บาท 

- จากตวับ้านยาวถึงประตรูัว้บ้านยาว 24 เมตร  

หน้ากว้าง 3 เมตร  

-            ขนาด 30 × 30 × 5 เซนติเมตร  

                   ก้อนละ 10 บาท ค่าช่างป ู1,000 บาท 
 

-                         ขนาด 40 × 50 × 6 เซนติเมตร  

                      ก้อนละ 20 บาท ค่าช่างป ู1,500 บาท 
 

-                         ขนาด 50 × 60 × 7 เซนติเมตร  

                      ก้อนละ 30 บาท ค่าช่างป ู1,500 บาท 

- ลดค่าช่างป ู10% 

 

- เลือกปอูิฐทางหน้าบ้านแบบไหน  

- ใช้อิฐทางเท้ากี่ก้อน  

- เสียค่าใช้จ่ายทัง้หมดเท่าใด 

 

ตาอ๋าต้องการปทูางเท้าให้เรียบเพื่อให้อาฟเตอร์มาวิ่งแล้วไม่ล่ืน ไม่หกล้มง่าย และราคาถกูท่ีสดุ 
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ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ 

ระบุแผนการด าเนินการ.......................................................................................................... 

ระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดบั 
 

ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
 

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

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

พิจารณาข้อมลู 

   ด้านความถกูต้องของข้อมลู  ด้านความเพียงพอของข้อมลู 

ระบุเหตผุลในการเลือกใช้แนวทางข้างต้น 

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

2. หาพืน้ท่ีทางเดินหน้าบ้าน 

 3. หาพืน้ท่ีของอิฐปทูางแต่ละแบบ 

 

 

4. หาจ านวนอฐิท่ีใช้ของอิฐปทูางแต่ละแบบ 

 

 

สามารถค านวณป็นล าดบัขัน้ตอนและเห็นค าตอบหรือผลลพัธ์ได้ 

ค านวณอิฐแต่ละแบบแล้วหาผลต่าง    

5. ค านวณราคาอฐิปทูางแต่ละแบบ 

 

 

6. ค านวณค่าแรง 

 

 

7. ค านวณราคาอฐิรวมกบัค่าแรง 

 

 

พืน้ท่ีของรูปเรขาคณิต / พืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า 

พืน้ท่ีของรูปเรขาคณิต / พืน้ท่ีของรูปส่ีเหล่ียมจตัรุัส 

 การหาร 

 การคณู 

เปอร์เซ็นต์ 

 

 

การบวก 

 

 

✓ ✓ 

1. แปลงหน่วยขนาดทางเดินหน้าบ้าน การแปลงหน่วย 
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ด้านการด าเนินการแก้ปัญหา 
ตามแนวทางที่ตดัสินใจเลือก 

 

 

ด้านการตรวจสอบ 
และปรับปรุงผลลัพธ์ 

 

แสดงการค านวณ 
 

ตรวจสอบผลลพัธ์ 
 

 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

............. 
ตอบ 
............................................................................................................................................. อนัจะให้ตาอ๋าเลือกปทูางเท้าขนาด 50 × 60 × 7 เซนติเมตร  

โดยใช้อิฐปทูางจ านวน 240 และเสียค่าใช้จ่ายทัง้หมด 8,550 บาท 

2. พืน้ที่หน้าบ้าน = กว้าง × ยาว 
  = 300 × 2400  = 720000 ตร.ซม. 

800 × 900 = 720000 
 

360 × 2000 = 720000 
 

240 × 3000 = 720000 

8000

10
= 800 

7200

20
= 360 

7200

30
= 240 

900+(1000)10% = 1000 
 

1350+(1500)10% = 1500 
 

1350+(1500)10% = 1500 

 

720000

2400
= 300 

 

(800 × 10) + 900 = 8900 
 

(360 × 20) + 13500 = 8550 
 

(240 × 30) + 1350 = 8550 
 

1.  1 เมตร = 100 เซนติเมตร  
เพราะฉะนัน้ 3 เมตร = 300 เซนติเมตร 
และ 24 เมตร = 2400 เซนติเมตร 
  

3.1 พืน้ที่อฐิปทูางขนาด 30 × 30 = 900 ตร.ซม. 

3.2 พืน้ที่อฐิปทูางขนาด 40 × 50 = 2000 ตร.ซม. 

3.3 พืน้ที่อฐิปทูางขนาด 50 × 60 = 3000 ตร.ซม. 

4.1 ใช้อิฐปทูางขนาด 30 × 30 = 720000

900
 = 800 ก้อน 

4.2 ใช้อิฐปทูางขนาด 40 × 50 = 720000

2000
 = 360 ก้อน 

4.3 ใช้อิฐปทูางขนาด 50 × 60 = 720000

3000
 = 240 ก้อน 

5.1 ราคาอิฐปทูางขนาด 30 × 30 = 800 × 10 = 8000 บาท 

5.2 ราคาอิฐปทูางขนาด 40 × 50 = 360 × 20 = 7200 บาท 

5.3 ราคาอิฐปทูางขนาด 50 × 60 = 240 × 30 = 7200 บาท 

 
6.1 ค่าช่างปอูฐิขนาด 30 × 30 = 1000 - 10% = 900 บาท 

6.2 ค่าช่างปอูฐิขนาด 40 × 50 = 1500 - 10% = 1350 บาท 

6.3 ค่าช่างปอูฐิขนาด 50 × 60 = 1500 - 10% = 1350 บาท 

7.1 ค่าช่างปอูฐิขนาด 30 × 30 = 8000+900 = 8900 บาท 

7.2 ค่าช่างปอูฐิขนาด 40 × 50 = 7250+1350 = 8550 บาท 

7.3 ค่าช่างปอูฐิขนาด 50 × 60 = 7200+1350 = 8550 บาท 
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แบบทดสอบวัดความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณระหว่างเรียน 1 

 

 

   ช่ือ - นามสกลุ ________________________________________ 

 

ช่ือเล่น___________________  ชัน้ __________  เลขที่ _______ 

 
 

 
ค าชีแ้จง 

 
 

1. เวลาที่ใช้ในการสอบ 50 นาที 

2. ใช้ปากกาสีน า้เงิน ด า หรือดินสอในการเขียนตอบเท่านัน้ 

3. เขียนด้วยลายมือที่อ่านง่ายเป็นระเบียบ และตอบค าถามให้ครบถ้วน 
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมวีิจารณญาณระหว่างเรียน 1 

 
 

ไฮดี ้: ฮลัโหล ชาลอท ตอนนีเ้ราอยู่ SENAFEST ห้างแถวบ้านเธออะ่ 

• ชาลอท : อ้าว...เธอมาท าอะไรแถวนี ้ฉันก็ก าลงัจะไปซือ้ชานมไข่มกุอยู่พอดี 
ไฮดี ้: ฉันมาซือ้กระเป๋าแบรนด์เนมให้ชาติชายแฟนเรา เป็นของขวัญวนัรับปริญญาในวนั

พรุ่งนีน่้ะ ถ้าเธอจะมาอยู่แล้วก็ดีนะ ออกมาช่วยฉันเลือกกระเป๋าหน่อย 
 

“15 นาทีต่อมา ณ SENAFEST ชัน้ 2 โซนของใช้แบรนด์แนม” 

• ชาลอท : เธออยากได้แบรนด์อะไร รุ่นไหนหรอ 
ไฮดี ้: เร่ืองแบรนด์เราไม่ติดใจนะ แต่เราอยากได้สีด า ท่ีสามารถสะพายข้าง 
(Crossbody)ได้ และสามารถถือได้ด้วย 

“ไฮดี ้และ ชาลอท เดินไปร้าน Band Name of the Day โดยหน้าร้านติดป้ายลดราคา ดงันี”้ 
 

 

 

 

 

o พนกังาน : สวสัดีค่ะ Band Name of the Day วนันีท้างร้านจะขายเฉพาะ Louis 
Vuitton ค่ะ เชิญชมสินค้าด้านในได้เลยค่ะ (รายการสินค้าดงัหน้าถดัไป) 
 

o พนักงาน : ตอนนี ้ทางร้านมีบริการท ากล่องส าหรับใส่กระเป๋าของคุณลูกค้านะคะ 
พร้อมสลกัชื่อบนหน้ากล่องให้ฟรีด้วยค่ะ โดยขนาดของกล่องจะเพิ่มจากขนาดกระเป๋า 
Length × Height × Width ด้านละ 5 เซนติเมตร และมีราคาตามปริมาตรกล่องดังนี ้
ค่ะ (ราคากล่องดงัหน้าถดัไป) 

 

• ชาลอท : แกจะเอาด้วยไหม 
 

ไฮดี ้: เอานะเธอ มีกล่องก็จะดดีู ไม่ต้องห่อ และก็จะดพูิเศษขึน้ด้วย  
จากเหตกุารณ์ข้างต้น ไฮดีจ้ะเลือกสินค้าชิน้ใดท่ีคุ้มค่าและตรงตามความต้องการมากท่ีสดุ 

Hermes, Chanel, Dior ลด 30% 
Louis Vuitton, Prada, Celine ลด 20% 

Gucci, Balenciaga ลด 25% 
จากราคาสินค้าตามป้าย 

 

BAND NAME OF THE DAY 
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ให้นักเรียนแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ    (ตัวอย่างผลเฉลย) 

ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอยีด 

ระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือ 
ส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 

ระบุส่วนท่ีเป็นเงื่อนไข 
หรือมีความส าคญั 
หรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 

ระบุความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 
 

 
 
ระบุส่วนท่ีเป็นปัญหา 
หรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ 

 
 
 
 
 
 

 

- Hermes, Chanel, Dior ลด 30% จากราคาตามป้าย 

- Prada, Celine ลด 20% จากราคาตามปา้ย 

- Balenciaga ลด 25% จากราคาตามป้าย 

- กระเป๋าใบที่ 1 และ 2 เพราะเป็นกระเป๋าผู้หญิง และ

ไม่ใช่ดีด า 

- กระเป๋าใบที่ 3 เพราะเป็นเป้ 

- กระเป๋าใบที่ 7-9 เพราะไม่สามารถถือได้ 

 - Louis Vuitton ลด 20% จากราคาตามป้าย 

- ท ากล่องส าหรับใส่กระเป๋าโดยขนาดกล่องจะเพิ่มจาก

ขนาดกระเป๋า Length × Height × Width ด้านละ 5 ซม. 

- ราคาตามปริมาตรกล่อง 

- กระเป๋าใบที่ 4 รุ่น VERTICAL TOTE 

- กระเป๋าใบที่ 5 รุ่น SAC PLAT CROSS 

- กระเป๋าใบที่ 6 รุ่น SAUMUR TOTE 

-  

- รุ่นของกระเป๋าท่ีจะซือ้ 

- กระเป๋าท่ีซือ้ราคาเท่าไร 

- ค่ากล่องใส่กระเป๋า 

- เงินท่ีเสียทัง้หมดในการซือ้ 

ไฮดีต้้องการซือ้กระเป๋าสีด า สะพายข้างได้ และถือได้  

พร้อมกล่องใส่กระเป๋าให้แฟนเป็นของขวญัวนัรับปริญญา 



  367 

ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ 

ระบุแผนการด าเนินการ........................................................................................................ 

ระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดบั 
 

ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
 

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

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

พิจารณาข้อมลู 

   ด้านความถกูต้องของข้อมลู  ด้านความเพียงพอของข้อมลู 

ระบุเหตผุลในการเลือกใช้แนวทางข้างต้น

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

 

1.1 หาราคากระเป๋าใบที่ 4 

1.2 หาราคากระเป๋าใบที่ 5 

1.3 หาราคากระเป๋าใบที่ 6 

 

เปอร์เซ็นต์หรือร้อยละและ การบวก 

2.1 หาปริมาตรของกล่องใส่กระเป๋าใบที่ 4 

2.2 หาปริมาตรของกล่องใส่กระเป๋าใบที่ 5 

2.3 หาปริมาตรของกล่องใส่กระเป๋าใบที่ 6 

 

 

การบวกและ ปริมาตร  

3.1 รวมราคากระเป๋าใบที่ 4 และค่ากล่อง 

3.2 รวมราคากระเป๋าใบที่ 5 และค่ากล่อง 

3.3 รวมราคากระเป๋าใบที่ 6 และค่ากล่อง 

 

การบวก 

สามารถค านวณและน ามาเปรียบเทียบเพื่อเห็นค าตอบหรือผลลพัธ์ได้ 

หาราคากระเป๋า ปริมาตรกล่อง แล้วเปรียบเทียบ 

✓ ✓ 
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ด้านการด าเนินการแก้ปัญหา 
ตามแนวทางที่ตดัสินใจเลือก 

 

 

ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ 
 

แสดงการค านวณ 
 

ตรวจสอบผลลพัธ์ 
 

 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 
 
 

 

 

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

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

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

...... 
 

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

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

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 
 

 

 

ตอบ 
............................................................................................................................................. 

1.1  14700 − (
20

100
× 14700) 

= 14700 − 2940 = 11760 บาท 

1.2  17000 − (
20

100
× 17000) 

= 17000 − 3400 = 13600 บาท 

1.3  15300 − (
20

100
× 15300) 

= 15300 − 3060 = 12240 บาท 

 

 

ไฮดีเ้ลือกซือ้กระเป๋ารุ่น SAC PLAT CROSS ด้วยราคา 13,600 บาท  

และรวมค่ากล่องราคา 1,500 บาท รวมเสียค่าใช้จ่ายทัง้หมด 15,100 บาท 

2.1  47 × 52 × 21 = 51324 ลบ.ซม. 

ค่ากล่อง 4000 บาท 

2.2  31 × 33 × 11 = 11253 ลบ.ซม. 

 ค่ากล่อง 1500 บาท 

2.3  53 × 52 × 28 = 77168 ลบ.ซม. 

 ค่ากล่อง 4000 บาท 

 

 
3.1  11760 + 4000 = 15760 บาท 

3.2  13600 + 1500 = 15100 บาท 

3.3  12240 + 4000 = 16240 บาท 

 

 

11760 + (
20

100
× 14700) 

= 11760 + 2940 = 14700 

13600 + (
20

100
× 17000) 

= 13600 + 3400 = 17000 

 

12240 + (
20

100
× 15300) 

= 12240 + 3060 = 15300 
 

 

 

15360 − 4000 = 11760 

 

15100 − 1500 = 13600 

 
16240 − 4000 = 12240 
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แบบทดสอบวัดความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน 1 

 

 

   ช่ือ - นามสกลุ ________________________________________ 

 

ช่ือเล่น___________________  ชัน้ __________  เลขที่ _______ 

 
 

 
ค าชีแ้จง 

 
 

1. เวลาที่ใช้ในการสอบ 50 นาที 

2. ใช้ปากกาสีน า้เงิน ด า หรือดินสอในการเขียนตอบเท่านัน้ 

3. เขียนด้วยลายมือที่อ่านง่ายเป็นระเบียบ และตอบค าถามให้ครบถ้วน 
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน 1 

 
แม่หญิงถือกระดาษแปลนบ้านชัน้เดียวของเธอ  
ท่ีมีขนาด 4 ห้องนอน 2 ห้องน า้ มากางท่ีโต๊ะ  
พร้อมเรียก เรเน่ ลกูสาวของเทอให้มาหา 
แม่ชีไ้ปตรงบนัไดก่อนขึน้บ้านว่าต้องการ 
ปกูระเบือ้งตรงหน้าบนัไดก่อนขึน้บ้าน 2 ขัน้ ตรงนี ้
   
 
 
 
เรเน่ งงว่าแม่จะเอาแปลนบ้านมากางเพื่ออะไร พร้อมจงูมอืแม่ไปดขูองจริงหน้าบ้าน 
 

      เรเน่ ชีไ้ปตรงหน้าบนัได สีขาว 
  พร้อมถามวา่  
“แม่ต้องการปลูายกระเบือ้งตรงนีใ้ช่ไหมคะ” 
 

แม่ : ใช่ ๆ แม่ต้องการปตูรงนีแ้หละ เพราะ 
แม่ไปดดูวงมา หมอดบูอกวา่ ถ้าปกูระเบือ้ง 
ลายดอกไม้สีฟ้าตรงขัน้บนัได จะท าให้ 
บ้านของเรามีความร่มร่ืน คนในบ้านก็จะ 
อยู่เย็นเป็นสขุ 
 

เรเน่ : เข้าใจได้ค่ะแม่ หนวู่าปกูไ็ด้ ลองท าตามหมอดขูองแม่ก็ไม่เสียหายอะไร เป็นปนู
เปลือยแบบนี ้
         มนัดโูล่งไป แต่ถ้าดอกไม้รก ๆ หนไูม่เอานะคะ 

• แม่ : โอเค แม่คิดลายไว้แล้ว แม่ต้องการลายดอกไม้เรียบ ๆ (ดงัรูป) ไปเร่ือย ๆ จนเต็มหน้า
บนัได เราลองไปดกูระเบือ้งท่ีร้านลงุชาติแล้วกนั ว่ามีตามท่ีแม่ต้องการหรือเปล่า  

 
 

บนัไดขึน้บ้าน 

... 
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ณ ร้านลงุชาติ 
 

เรเน่ : สวสัดีค่ะลงุชาติ หนมูาซือ้กระเบือ้งปหูน้าบนัไดค่ะ 
 

o ลงุชาติ : แล้วบนัไดบ้านหนกูว้าง ยาว เท่าไรละลกู 
 

o เรเน่ : กว้าง 20 เซนติเมตร ยาว 1.5 เมตร ค่ะ 
o ลงุชาติ : หนลูองเอาลายไปดนูะว่าต้องการแบบไหน พร้อมยื่นรายละเอียดกระเบือ้งสีฟา้ให้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
o ลงุชาติ : หนมูาหาลงุทัง้ที ลงุให้โปรโมชัน่ ซือ้ 5 แผ่น แถมฟรี 1 แผ่น ท่ีราคาเท่ากนัให้หนนูะ 

 

เรเน่ : ขอบคณุค่ะลงุ 
 
 เรเน่ จะเลือกปกูระเบือ้งหน้าบนัไดแบบใดท่ีตรงตามความต้องการของแม่และคุ้มค่ามากท่ีสดุด้วย
ราคาเท่าใร 
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ให้นักเรียนแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ    (ตัวอย่างผลเฉลย) 

ด้านการพิจารณาประเด็นปัญหาอย่างละเอยีด 

ระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้องหรือ 
ส่ิงท่ีไม่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 

ระบุส่วนท่ีเป็นเงื่อนไข 
หรือมีความส าคญั 
หรือส่ิงท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา 

 
 
 
 
 
 
 
 

ระบุความต้องการที่แท้จริงของสถานการณ์ปัญหา 
 
 
 
ระบุส่วนท่ีเป็นปัญหา 
หรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ 

 
 
 
 
 
 

 

- กระดาษแปลนบ้าน 

- การไปดดูวง 

- กระเบือ้งลาย D E และ F 

- กระเบือ้งลายดอกไม้สีฟ้า 

- กระเบือ้งลาย A B และ C ขนาด 10 × 10 × 0.5 ซม. 

ราคาแผ่นละ 10 บาท 

- ซือ้กระเบือ้ง 5 แผ่น แถมฟรี 1 แผ่น 

- หน้าบนัได กว้าง 20 ซม. และยาว 150 ซม. 

- ใช้กระเบือ้งลายใดบ้าง  

- ใช้กระเบือ้งทัง้หมดกี่แผ่น  

- ซือ้กระเบือ้งทัง้หมดกี่แผ่น และจะแถมฟรีกี่แผ่น 

- เสียเงินทัง้หมดเท่าไร 

แม่และเรเน่ต้องการปกูระเบือ้งลายดอกไม้สีฟ้าหน้าบนัได 2 ขัน้ 
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ด้านการวางแผน รวบรวมข้อมูลและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ 

ระบุแผนการด าเนินการ........................................................................................................ 

ระบุขัน้ตอนในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดบั 
 

ระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
 

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

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

พิจารณาข้อมลู 

   ด้านความถกูต้องของข้อมลู  ด้านความเพียงพอของข้อมลู 

ระบุเหตผุลในการเลือกใช้แนวทางข้างต้น

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

 

ต้องหมนุลายกระเบือ้ง การวาดรุปน่าจะมีความเหมาะสมในการหาผลลพัธ์ท่ีสดุ 

วาดรูป วางลาย และค านวณเงิน 

✓ ✓ 

2. วาดรูปหน้าบนัได 

 3. เลือกกระเบือ้งและวางลาย 

 

 

4. ค านวณจ านวนกระเบือ้งท่ีวางหน้าบนัได

ทัง้สองขัน้ 

 

 
5. ค านวณกระเบือ้งท่ีต้องซือ้ 

 

 

6. ค านวณค่าใช้จา่ย 

 

 

1. แปลงหน่วยจากเมตรเป็นเซนติเมตร 

พืน้ท่ี 

มมุมองและการหมนุจตัรุัส 

 การบวกและการคณู 

การบวก 

 

 

การคณู 

 

 

การแปลงหน่วย 
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ด้านการด าเนินการแก้ปัญหา 
ตามแนวทางที่ตดัสินใจเลือก 

 

 

ด้านการตรวจสอบและปรับปรุงผลลพัธ์ 
 

แสดงการค านวณ 
 

ตรวจสอบผลลพัธ์ 
 

 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

..... 

 

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

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

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

...... 
 

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

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

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

...... 
 

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

.................................................................. 
ตอบ 
.............................................................................................................................................. 

1.5 × 100 = 150 

 

 

30

2
= 15 

 

60

2
= 30 

 

เรเน่ต้องใช้กระเบือ้งลาย B จ านวน 4 แผ่น ลาย C จ านวน 4 แผ่น และลาย A จ านวน 52 แผ่น 

แต่เรเน่ต้องซือ้กระเบือ้งทัง้หมด 50 แผ่น โดยเสียค่าซือ้ทัง้หมด 500 บาท 

1.  1 เมตร = 100 เซนติเมตร  
เพราะฉะนัน้ 1.5 เมตร = 150 เซนติเมตร 
  
2. 
  แ 

20 ซม. 
  150 ซม. 

  
3. 
  10  
  10  
  10 

  150  
  

4.  ใช้กระเบือ้งลาย B จ านวน 2 แผ่น ต่อขัน้ 
 ใช้กระเบือ้งลาย C จ านวน 2 แผ่น ต่อขัน้ 
 ใช้กระเบือ้งลาย A จ านวน 13 แผ่น ต่อขัน้ 
จะใช้กระเบือ้งทัง้หมด 30 แผ่น ต่อขัน้  
เพราะฉะนัน้จะใช้ทัง้หมด 60 แผ่น ต่อสองขัน้ 

5.  ซือ้ 5 ฟรี 1  
 ซือ้ 10 ฟรี 2  
 ... 
 ซือ้ 50 ฟรี 10  รวม 60 แผ่น 

6. ซือ้กระเบือ้ง 50 แผ่น แผ่นละ 10 บาท  
 50 × 10 = 500 บาท 

ซือ้กระเบือ้ง 50 แผ่น แผ่นละ 10 บาท  
50 + 10 = 60 แผ่น 

500

10
= 50 

 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ แบบสัมภาษณ์บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ ส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
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แบบสัมภาษณ์บทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

ค าชีแ้จง 

1. แบบสัมภาษณ์ฉบบันีจ้ดัท าขึน้เพ่ือศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ส่งผลต่อ

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนเป้าหมาย 

2. แบบสัมภาษณ์ฉบบันีแ้บ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 

• ส่วนที่ 1 ข้อมลูทัว่ไปของผู้ ให้สมัภาษณ์หรือนกัเรียนเป้าหมาย 

• ส่วนที่ 2 ข้อค าถามในการสมัภาษณ์เพ่ือศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 

ขัน้ตอน ที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณทัง้ 4 ด้าน ของนกัเรียน 

3. ลกัษณะการสมัภาษณ์เป็นการสัมภาษณ์รายบุคคล  

4. ผู้ วิจยัท าการบนัทึกบทสนทนาระหว่างสัมภาษณ์ โดยบอกผู้ให้สมัภาษณ์ล่วงหน้าทกุครัง้ 

ส่วนที่ 1  

ชื่อนกัเรียน ....................................................................นามแฝง............................................ 

วนัท่ี .................................................. เวลา.............................. สถานท่ี.................................. 

ประเภทของนกัเรียนเป้าหมาย 

นักเรียนที่มีผลต่างมากสุดของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณก่อนเรียนกบัหลงัเรียน 

นกัเรียนที่มีผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ก่อนเรียนกบัระหว่างเรียน มากกว่า ผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
มีวิจารณญาณระหว่างเรียนกบัหลงัเรียน  

นกัเรียนที่มีผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ก่อนเรียนกบัระหว่างเรียน น้อยกว่า ผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
มีวิจารณญาณระหว่างเรียนกบัหลงัเรียน 

นกัเรียนที่มีผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ก่อนเรียนกบัระหว่างเรียน เท่ากบั ผลต่างของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี
วิจารณญาณระหว่างเรียนกบัหลงัเรียน  

นักเรียนที่มีผลต่างน้อยสุดของคะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมี

วิจารณญาณก่อนเรียนกบัหลงัเรียน  
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ขัน้ท่ี 1 ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาหรือกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) 
ข้อค าถาม ค าตอบของนกัเรียน 

1.1 เมื่อนกัเรียนเห็นสถานการณ์ปัญหา
แล้ว นกัเรียนมีความคิดเห็นอย่างไร 

1.1 เป็นสถานการณ์ปัญหาท่ียาวมาก ๆ  
 
 

1.2 เมื่อนกัเรียนอ่านสถานการณ์ปัญหา
แล้ว นกัเรียนพบตวัลวงหรือข้อมลูท่ีไม่
ต้องใช้บ้างหรือไม ่

1.2 พบข้อมลูท่ีไม่เกี่ยวข้องอยูบ้่าง 
 
 

1.3 ก่อนท่ีนกัเรียนจะระบุส่ิงท่ีไม่
เกี่ยวข้อง / ส่วนท่ีเป็นเงื่อนไข / ส่วนท่ี
เป็นปัญหา ลงใน Empathy map หรือ 
หลงัจากท่ีนกัเรียนอ่านสถานการณ์
ปัญหาเสร็จแล้ว นกัเรียนท าอะไรกบั
สถานการณ์ปัญหานัน้ 

1.3 ท าการไฮไลท์ / ขีดเส้นส่วนท่ีเกี่ยวข้อง วงกลมในส่วนท่ี
เป็นค าถาม /  
โยงเส้น / เขียนแผนถมูิ หรือ อื่น ๆ  
(การกระท าท่ีเกิดขึน้ในขัน้ Empathy ในเชิงการพิจารณา
ประเด็นปัญหา)  

1.4 Empathy Map มีส่วนช่วยนกัเรียน
อย่างไร 

1.4 ช่วยให้แยก หรือ ระบุส่วนต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ใน
สถานการณ์ปัญหาได้ง่ายขึน้ (ระบุส่ิงท่ีไม่เกี่ยวข้อง / ส่วนท่ี
เป็นเงื่อนไข / ส่วนท่ีเป็นปัญหา)  

1.5 นกัเรียนระบุส่วนต่าง ๆ  
ด้วยวิธีการใด 

1.3 ท าการไฮไลท์ / ขีดเส้นส่วนท่ีเกี่ยวข้อง วงกลมในส่วนท่ี
เป็นค าถาม / โยงเส้น / เขียนแผนถมูิ หรือ อื่น ๆ  

ขัน้ท่ี 2 ตีกรอบปัญหา (Define) 
ข้อค าถาม ค าตอบของนกัเรียน 

2.1 นกัเรียนท าการสรุปประเด็นปัญหา
หรือระบุความต้องการที่แท้จริงของ
สถานการณ์ปัญหา อย่างไร 

2.1 ร่วมกนัสงัเคราะห์กบัสมาชิกในกลุ่มว่า อะไรคือส่ิงท่ี
เป็นปัญหาจริงๆ 
 

2.2 นกัเรียนและเพื่อนสงัเคราะห์และท า
การสรุปประเด็นปัญหาจากไหน 

2.2 ท าการสงัเคราะห์จากข้อมลูในขัน้ท่ี 1 หรือ ใน 
Empathy map 
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ขัน้ท่ี 3 สร้างความคิด (Ideate) 
ข้อค าถาม ค าตอบนกัเรียน 

3.1 เมื่อนกัเรียนสรุปได้แล้วว่าปัญหาท่ี
แท้จริงคืออะไรและมีเงื่อนไขอะไรบ้างท่ี
ต้องการใช้แล้ว นกัเรียนท าอะไรต่อ 

3.1 ค้นหาแนวทางในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงเงื่อนไขอยู่
เสมอ 
 
 

3.2 นกัเรียนคิดว่า ค าพดู “มนัจะเป็นไป
ได้ไหม ถ้าเราจะ...” ช่วยกระตุ้นให้
นกัเรียนคิดค้นแนวทางในการแก้ปัญหา
ได้มากขึน้ หรือไม่ อย่างไร 

3.2 ช่วยมาก ๆ  
 
 

3.3 การท ากิจกรรมกลุ่ม หรือ การท า
กิจกรรมเด่ียว ส่งผลให้นกัเรียนคิดค้น
แนวทางได้มากกว่ากนั เพราะเหตใุด 

3.3 กิจกรรมเด่ียว เน่ืองจาก ในขัน้ Ideate เป็นการระดม
ความคิด ซึ่งต้องใช้หลายหวัในการคิดค้นแนวทาง 
 

3.4 เมื่อนกัเรียนคิดค้นแนวทางในการ
แก้ปัญหาได้อย่างหลากหลายแล้ว 
นกัเรียนมีวิธีการเลือกแนวทางท่ีจะใช้
อย่างไร 

3.4 ให้เปอร์เซ็นต์ถึงความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหานัน้ ๆ / 
ระบุข้อดี-ข้อเสีย ในแต่ละแนวทาง / พิจารณาศกัยภาพของ
เพื่อนในกลุ่มกบัแนวทางในการแก้ปัญหานัน้ ๆ  

3.5 นกัเรียนสามารถลงมือแก้ปัญหาใน
ใบกิจกรรมและ 
สร้างชิน้งานต้นแบบหลงัจากได้แนวทาง
ในการแก้ปัญหาเลยหรือไม่ อย่างไร 

3.5 อาจจะสามารถแก้ปัญหาได้เลย เน่ืองจากมคีวามรู้ทาง
คณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกบัเรขาคณิตอยู่บ้าง แต่อาจจะไม่
สามารถสร้างชิน้งานต้นแบบได้ เน่ืองจากข้อมลูท่ีใช้ในการ
สร้างไม่เพียงพอ เช่น ยงัไม่ได้จดัเตรียมอปุกรณ์ในการสร้าง
ชิน้งานต้นแบบนัน่เอง 

3.6 ถ้าไม่สามารถลงมือแก้ปัญหาได้
นกัเรียนท าอย่างไรต่อเพื่อให้แก้ปัญหาได้ 

3.6 ร่วมกนัหาข้อมลูเพิ่มเติมเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาในใบ
กิจกรรมกรือใช้ในกา 
รสร้างชิน้งานต้นแบบ  

3.7 นกัเรียนทราบได้อย่างไรว่า ข้อมลูท่ี
ค้นหามานัน้เพียงพอ ถกูต้อง หรือ
น่าเชื่อถือ 

3.7 ท าการตรวจสอบให้มัน่ใจ (อาจแบ่งกนัตรวจสอบในแต่
ละประเด็น) 
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ขัน้ท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) 
ข้อค าถาม ค าตอบนกัเรียน 

4.1 เมื่อนกัเรียนได้แนวทางในการ
แก้ปัญหา และได้ข้อมลูท่ีเกี่ยวข้องในการ
แก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว นกัเรียนลงมือท า
อะไร 

4.1 แสดงวิธีท า หรือ ขัน้ตอนในการหาค าตอบในใบ
กิจกรรม รวมทัง้ร่วมกนัสร้างชิน้งานต้นแบบในแต่ละส่วน 
แล้วน ามาประกอบกนัในตอนท้าย 

4.2 นกัเรียนได้ใช้ความรู้ท่ีหาเพิ่มเติม
หรือไม่ อยา่งไร 

4.2 ได้ / ไม่ได้ 

4.3 ถ้าหาข้อมลูไม่เพียงพอ นกัเรียนท า
อย่างไรต่อ 

4.3 หาข้อมลูเพิ่มเติม และเขียนลงในใบกิจกรรมก่อนกน้า
เพิ่มเติม  
(ท าให้เห็นว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมีความเป็นพลวตั 
สามารถย้อนกลบัไปแก้ไขหรือปรบัปรุงขัน้ตอนก่อนหน้าได้) 

4.4 ใบกิจกรรมตารางที่ ฝ่ังซ้าย เป็นการ
ระบุเงื่อนไข และแสดงวิธีท าในช่องขวา 
ช่วยให้นกัเรียนแสดงค าตอบและสร้าง
ชิน้งานต้นแบบได้ดีขึน้หรือไม่ อย่างไร 

4.4 ดีขึน้ เน่ืองจากเห็นเงื่อนไขอยุ่เสมอ ท าให้สามารถ
ตรวจสอบใบกิจกรรมและชิน้งานต้นแบบกบัเงือ่นไขได้อยู่
เร่ือย ๆ และสามารถตรวจสอบได้ว่า ชิน้งานต้นแบบท่ีท าอยู่
นัน้ ถึงเง่ือนไขไหน 

ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ (Test) 
ข้อค าถาม ค าตอบนกัเรียน 

5.1 นกัเรียนคิดว่าการตรวจสอบมี
ความส าคญัหรือจ าเป็นในการแก้ปัญหา
หรือไม่ อยา่งไร 

5.1 จ าเป็นและส าคญั เน่ืองจากท าให้เห็นข้อผิดพลาดท่ี
เกิดขึน้ เพื่อจะได้ท าการแก้ไขในส่ิง ๆ นัน้ 
 

5.2 แล้วในรอบแรก นกัเรียนได้ชิน้งาน
ต้นแบบออกมาอย่างสมบูรณ์เลยหรือไม่ 
หากชิน้งานต้นแบบออกมาไม่สมบูรณ์ 
นกัเรียนท าอย่างไร พร้อมยกตวัอยา่ง 

5.2 ยงัไม่ได้ชิน้งานต้นแบบท่ีดี มีการปรับปรุงส่วนต่าง ๆ 
เช่น ... 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

 
รายนามผู้ เชี่ยวชาญท่ีให้ความอนุเคราะห์ตรวจเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ซึ่งได้แก่ 

เคร่ืองมือส าหรับการจดัการเรียนการสอนทางเรขาคณิตท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างมีวิจารณญาณผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
คือ แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผน แบ่งเป็นกิจกรรมกลุ่มจ านวน 4 แผน สลับกับกิจกรรม
รายบุคคลจ านวน 4 แผน เคร่ืองมือส าหรับการวัดประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
มีวิจารณญาณของนักเรียนท่ีเรียนผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย แบบทดสอบ  
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
แบบทดสอบละ 2 ข้อ และเคร่ืองมือส าหรับการศึกษาบทบาทของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน มีรายนามดงัต่อไปนี  ้

1) รองศาสตราจารย์ ดร.ชานนท์ จนัทรา 
    ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 
2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรรณภร ศิริพละ 
    คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปริญญา เสงี่ยมสนุทร 
    ภาควิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
4) ดร.สทุศัน์ รงรอง 
    ผู้ก่อตัง้และประธานเจ้าหน้าท่ีบริหาร บริษัท ดอูินไทย จ ากดั 
5) ครู พสัราภรณ์ ขวญัพิกุล 
    ครูคณิตศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนรุ่งอรุณ 
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