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เรียนรูก้ับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ห้องเรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร ์ภาค
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This study aims to develop a learning management plan for a chemistry and 

problem-solving learning unit using the design thinking process to create a board game 
centered on the Mayongchid’s Nakhon Nayok for Grade 12 students to enhance their 
higher thinking skills in problem-solving. The students were guided through a five-step 
design thinking process: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. The developed 
learning management plan and the assessment tools for measuring higher thinking skills 
in problem-solving were evaluated by experts. They concluded that students could learn 
chemistry content in line with the learning objectives. When implemented with Grade 12 
students in a science and mathematics classroom during the second semester of the 
2022 academic year, it was found that students who engaged in learning activities 
through the design thinking process to develop the Mayongchid’s Nakhon Nayok board 
game exhibited a high level of satisfaction with the learning activities and significantly 
improved their problem-solving skills post-instruction, as indicated by a statistical 
significance of .05. 
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บทท่ี 1 

บทน า 

ภูมิหลัง 
การจัดการเรียนรูใ้นยุคศตวรรษท่ี 21 ความทา้ทายท่ีตอ้งเผชิญคือ ความเจริญกา้วหน้า

ดา้นเทคโนโลยีทางการส่ือสาร รวมถึงความเจริญกา้วหนา้ทางด้านการอุปโภคและบริโภค ท าให้
มนุษยม์ีคุณภาพชีวิตท่ีดี ภายใตก้ระแสการเปล่ียนแปลงทางดา้นเศรษฐกิจ การเมือง เทคโนโลยี 
สังคม ส่ิงแวดลอ้ม และการเป็นโลกดิจิตอลท่ีสถานการณ์และการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ของโลกมี
การส่งผ่านขอ้มูลและเชื่อมต่อกันอย่างรวดเร็ว ปัจจัยดังกล่าวส่งผลต่อการวางแผนและก าหนด
แนวทางการพัฒนาประเทศเพื่อเพิ่มขีดความสามารถสูงสุดในการแข่งขัน การสรา้งความมั่นคง
และการพัฒนาท่ียั่งยืน (ส านักงานเลขานุการสภาการศึกษา, 2527) ดังนั้นการจัดการเรียนการ
สอนในปัจจุบัน จึงไม่ควรเน้นให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรูใ้นเชิงเนือ้หา ให้นักเรียน
จดจ า เขา้ใจหรือน าไปใชเ้ท่านั้น แต่การออกแบบกิจกรรมการจดัการเรียนรูต้อ้งมุ่งเนน้ใหน้กัเรียน
สามารถคิดวิเคราะห ์จนถึงสามารถสงัเคราะหอ์งคค์วามรูข้ึน้มาใหม่ไดซ้ึ่งจดัว่าเป็นทักษะการคิด
ขั้นสูง (Higher Order Thinking Skills: HOTS) ท่ีมีกระบวนการหรือขั้นตอนในการคิดท่ีมีความ
ซับซ้อนมากขึน้ เพื่อให้ได้ค าตอบหรือบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ เช่น การคิดตัดสินใจ การ
แกปั้ญหา (ราชบัณฑิตยสภา, 2558) เมื่อนกัเรียนไดเ้ผชิญกบัปัญหาหรือสถานการณท่ี์ทา้ทาย จะ
เกิดการเรียนรูท่ี้มีความหมาย ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น การคิดสรา้งสรรค์ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ กระบวนการแกปั้ญหา การตัดสินใจ การท างานเป็นทีม การร่วมมือร่วมใจ 
เป็นต้น (Kandemir & Gur, 2019, p.1628 อ้างถึงใน ชญาภรณ์ เอกธรรมสุทธิ์, 2559) เป็นการ
เตรียมนักเรียนให้เป็นผูท่ี้มีทักษะส าคัญในการด าเนินชีวิตในโลกท่ีมีกระแสของการเปล่ียนแปลง
อย่างรวดเร็ว จะท าใหน้ักเรียนเป็นผูท่ี้คิดเป็น ท าเป็น ตัดสินใจอย่างถูกตอ้ง สามารถแกปั้ญหาได้
โดยวิธีการท่ีเหมาะสมในทุกสถานการณ์อยู่ร่วมกับผูอ้ื่นในสังคมได้อย่างปกติสุขบนพืน้ฐานของ
การเป็นผูม้ีคณุธรรมจริยธรรม ร่วมกนัสรา้งสรรคแ์ละพัฒนาความเจริญในดา้นต่าง ๆ ใหแ้ก่สังคม
ทุกระดับตั้งแต่ครอบครวั โรงเรียน ชุมชน ประเทศชาติและโลก (กมลชนก จันทร, 2564) แต่ใน
ปัจจุบันสภาพการจัดการเรียนรูว้ิทยาศาสตรโ์ดยส่วนใหญ่ท่ีเกิดขึน้มักจะมีเป้าหมายส าคัญเพื่อ
การสอบแข่งขันและการเตรียมสอบเข้าเรียนต่อในมหาวิทยาลัย นักเรียนจึงเข้าใจว่าการเรียน
วิทยาศาสตรไ์ม่ต่างอะไรกับการเรียนเนื้อหาความรูไ้ว้ท่องจ าส าหรับการสอบ ท าให้การเรียน
วิทยาศาสตรไ์ม่มีความเป็นวิทยาศาสตร ์การจัดการเรียนรูแ้บบนีจ้ึงไม่ส่งเสริมการคิดอย่างมี
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เหตุผล และไม่ส่งเสริมทักษะการแกปั้ญหา (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
(สสวท.), 2548) 

การจัดการเรียนรูร้ายวิชาเคมีมีเป้าหมายใหน้กัเรียนเป็นผูรู้ม้ีความรูว้ิทยาศาสตรด์า้นเคมี 
การรูเ้คมีเป็นการเนน้ให้นักเรียนคิดอย่างนักเคมี คือการใชก้ระบวนการสืบเสาะหาความรูแ้ละน า
ความรูไ้ปใชอ้ธิบายปรากฏการณท์างเคมี รวมทัง้สามารถตัดสินประเด็นต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน
และสังคมได้ (ชาตรี ฝ่ายค าตา, 2558) การพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนเคมีในปัจจุบันของ
ประเทศไทย ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐานและสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีได้พัฒนาขึน้มาโดยการเนน้ทั้งด้านความรู ้ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ์และจิตวิทยาศาสตรข์องนักเรียนท่ีสอดคล้องกับทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21  โดย
หลักสูตรวิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 มีผลการเรียนรูว้ิชาเพิ่มเติมสาระเคมีท่ีนกัเรียน
สามารถ 1) ก าหนดปัญหา และน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้ทางเคมีจาก
สถานการณท่ี์เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวัน การประกอบอาชีพ หรืออุตสาหกรรม 2) แสดงหลักฐานถึง
การบูรณาการความรูท้างเคมีรว่มกับสาขาวิชาอื่น รวมทัง้ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรห์รือ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเนน้การคิดวิเคราะห ์การแกปั้ญหาและความคิดสรา้งสรรค ์
เพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์หรือประเด็นท่ีสนใจ 3) น าเสนอผลงานหรือชิ ้นงานท่ีได้จากการ
แกปั้ญหาในสถานการณ์หรือประเด็นท่ีสนใจโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 4) แสดงหลักฐานการ
เข้าร่วมการสัมมนา การเข้าร่วมประชุมวิชาการ หรือการแสดงผลงานส่ิงประดิษฐ์ในงาน
นิทรรศการ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สสวท.), 2563) เคมีเป็นวิชาท่ี
เนือ้หาสาระการเรียนรูถ้กูอธิบายดว้ยแนวคิดเชิงนามธรรม การจัดการเรียนรูต้อ้งไม่ใช่สถานการณ์
สมมติในหอ้งเรียน แต่ตอ้งออกแบบการเรียนรูใ้หไ้ดเ้รียนในสภาพท่ีใกลเ้คียงชีวิตจริงท่ีสดุ และควร
เป็นบริบทหรือสภาพแวดลอ้มในขณะเรียนรู ้เกิดการสั่งสมประสบการณ์ใหม่เอามาโตแ้ย้งความ
เชื่อหรือค่านิยมเดิมการเรียนรูต้อ้งไม่ใช่สถานการณส์มมติในหอ้งเรียน แต่ตอ้งออกแบบการเรียนรู้
ใหไ้ดเ้รียนในสภาพท่ีใกลเ้คียงชีวิตจริงท่ีสุด และควรเป็นบริบทหรือสภาพแวดลอ้มในขณะเรียนรู ้
เกิดการสั่งสมประสบการณ์ใหม่เอามาโต้แย้งความเชื่อหรือค่านิยมเดิม (ส านักบริหารงานการ
มัธยมศึกษาตอนปลาย สพฐ, 2560) ผูส้อนจะต้องคิดคน้ส่ือท่ีใชใ้นการจัดการเรียนรูแ้ก่นักเรียน 
เพื่อกระตุน้ใหน้ักเรียนเกิดทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ช่วยใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูท่ี้ชดัเจน 
เกิดประสบการณ ์และทกัษะเฉพาะตน สามารถน าองคค์วามรูท่ี้ไดจ้ากการเรียนรูไ้ปปรบัใชแ้ละต่อ
ยอดในการประกอบอาชีพในอนาคต 



  3 

ส่ือการสอนในปัจจุบันมีอิทธิพลต่อการกระตุน้ใหน้ักเรียนกลายเป็นผูแ้สวงหาความรูด้ว้ย
ตนเอง ส่ือมีมากมายและหลายรูปแบบ มีบทบาทและใหคุ้ณประโยชนต่์าง ๆ (วิไลวรรณ ทรงศิลป์ 
& ชาตรี ฝ่ายค าตา, 2017) เป็นหน่ึงในส่ือการเรียนรูท่ี้เมื่อน าไปใช้ในชั้นเรียนมักจะได้รับความ
สนใจจากนักเรียน การเรียนรูด้ว้ยเกมแสดงใหเ้ห็นว่าสามารถกระตุน้ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรูท้ัง้ดา้นความรูแ้ละทักษะการคิด เช่น การแกปั้ญหาและการตัดสินใจ (Chen et al., 2021) 
บอรด์เกมเป็นส่ือการสอนรูปแบบหน่ึงท่ีนักเรียนให้ความสนใจ เป็นวิธีการสอนท่ีช่วยกระตุน้ให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูสู้ง นักเรียนไดร้บัความสนุกสนานและเกิดการเรียนรูจ้ากการเล่น 
ขอ้ดีของบอรด์เกม คือมีความทา้ทาย เปิดโอกาสให้นักเรียนลองผิดลองถกู และมีอ านาจตดัสินใจ
ในการเล่น (นภาศรี สงสัย, 2563) จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งพบว่า Franco-Mariscal et 
al. (2015) ศึกษาผลกระทบของเกมการศึกษาในการเรียนรูว้ิชาเคมี โดยใหค้ าแนะน าว่าการน าเกม
มาใชเ้ป็นเครื่องมือทางการศึกษามีอิทธิพลเชิงบวกต่อความเขา้ใจของนกัเรียนเกี่ยวกบัแนวคิดและ
แรงจูงใจในการมีส่วนรว่มในการเรียนรูง้าน ในบรรดาเกมทัง้หมด บอรด์เกมเป็นส่วนท่ีช่วยส่งเสริม
และมีอิทธิพลต่อนักเรียนมากท่ีสุด จากงานวิจัยของ Eisenack (2013) ใชบ้อรด์เกมเพื่อส่งเสริม
การส่ือสารระหว่างนักเรียนเกี่ยวกับประเด็นการเปล่ียนแปลงสภาพภมูิอากาศ นักเรียนไดร้บัรูแ้ละ
เขา้ใจในปัญหา การโตแ้ยง้ปัญหาท่ีซบัซอ้น และสะทอ้นองคป์ระกอบของเกมจากความรูเ้ดิม เกม
ท าให้นักเรียนคุ้นเคยกับปัญหาต่างๆ ในปัจจุบันท่ีเกิดขึน้ทั่วโลก และใช้วิธีการท่ีเรียบง่ายและ
น่าสนใจเพื่อส่งเสริมการแบ่งปันความเข้าใจและการส่ือสารในการเผชิญปัญหา  Chen et al. 
(2021) ศึกษาผลของบอรด์เกมวิทยาศาสตรท่ี์ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรค ์โดยการออกแบบการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกมเพื่อการเรียนรูเ้คมีท่ีพัฒนาแนวคิด
ทางวิทยาศาสตรข์องนักเรียนตลอดจนทักษะการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ ผลการทดสอบ
หลังจากการเรียนรูผ่้านการเล่นเกม ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ของนักเรียนส่วนใหญ่
เพิ่มขึน้ แสดงให้เห็นว่าบอรด์เกมสามารถช่วยนักเรียนพัฒนามุมมององค์รวมเกี่ยวกับการใช้
ประโยชนจ์ากความรูท้างเคมี และจากการสัมภาษณน์ักเรียนเผยใหเ้ห็นความแตกต่างของมุมมอง
ทางความคิดท่ีต่างออกไปจากเดิมและมีความสรา้งสรรคเ์พิ่มมากขึน้หากมีการรวมประเด็นทาง
สงัคมท่ีเกี่ยวขอ้งกบัวิทยาศาสตรเ์ขา้กบักลไกของเกม เพื่อให้นกัเรียนสามารถใชป้ระสบการณจ์ริง
ได ้จะช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนมีทกัษะการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคเ์พิ่มมากขึน้ 

การออกแบบและพัฒนาบอรด์เกมให้เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีใช้ในการจ าลองสถานการณ์
ต่างๆ ใหน้ักเรียนไดท้ดลองแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์ตอ้งใชว้ิธีการและขั้นตอนของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ท่ีเป็นการคิดเพื่อสรา้งสรรค์ส่ิงต่าง ๆ ท่ีตอบโจทย์ความ
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ตอ้งการของนักเรียนหรือผูป้ระสบปัญหาโดยไม่จ ากัดรูปแบบปลายทาง เป็นการน าเอาความคิด
สรา้งสรรคแ์ละมมุมองจากผูค้นท่ีมีความแตกต่างหลากหลาย มาสรา้งแนวทางในการแกไ้ขปัญหา 
และน าเอาแนวทางต่าง ๆ นั้นมาทดสอบและพัฒนา โดยค านึงถึงความเป็นไปได้และการตอบ
โจทยค์วามตอ้งการของนักเรียน ซึ่งหลกัคิดเหล่านีส้ามารถปรบัใชก้ับการออกแบบบอรด์เกมเพื่อ
แกปั้ญหาสังคมและสารมารถสรา้งประสบการณก์ารเรียนรูท้างตรงใหก้บัเยาวชน ท าใหก้ารจดัการ
เรียนรูก้ลายเป็นกระบวนการเรียนรูท่ี้มีชีวิตชีวา ท าใหน้กัเรียนเกิดการจดจ าและมีความรูสึ้กรว่มกับ
ปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงได ้ท่ามกลางปัญหาสังคมท่ีรายลอ้มรอบตวั ดังนั้นกระบวนการท่ีอยู่เบือ้งหลัง
ในการออกแบบเกมเป็นส่วนหน่ึงเป็นการน าพานักเรียนไปสัมผัสประสบการณ์จริง ไปเรียนรูจ้าก
สภาพความเป็นจริงของสงัคมไดเ้ป็นอย่างดี (อนชุาติ พวงส าลี, 2562) 

นครนายกเป็นจังหวัดท่ีมีโครงสรา้งทางดา้นเศรษฐกิจท่ีมีรายไดห้ลักจากการเกษตร และ
การท่องเท่ียว มีการส่งเสริมการผลิตสินคา้เกษตรและผลิตภณัฑแ์ปรรูปใหม้ีความปลอดภยัตรงกับ
ความตอ้งการของตลาด  มะยงชิดจดัเป็นผลไมส้ าคญัท่ีสรา้งรายไดใ้หภ้าคเกษตรกรรมของจงัหวัด
นครนายก โดยไดร้บัการขึน้ทะเบียนส่ิงบ่งชีท้างภมูิศาสตรไ์ทย (Thai  Geographical Indication: 
GI) มะยงชิดนครนายกจะมีลักษณะสีเหลืองสม้ ผลใหญ่ รูปไข่ เนือ้หนา เนือ้แน่น กรอบ มีกล่ิน
หอม รสชาติหวานอมเปรีย้ว (กรมทรพัย์สินทางปัญญา, 2558) โดยกลุ่มเกษตรกรเกษตรกรส่วน
ใหญ่อายุเฉล่ีย 55.92 ปี ระดับการศึกษาชั้นประถมศึกษาหรือต ่ากว่า จึงจัดเป็นเกษตรกรในกลุ่ม
ผูสู้งอายุ (รตัมณี นาคคลา้ย et al., 2019)  ท าใหเ้กิดการจ าหน่ายกบัผูบ้ริโภคโดยตรงในสวนของ
ตนเองหรือพืน้ท่ีตัง้จ  าหน่ายเดิมทุกปี เน่ืองจากเกษตรกรเห็นว่าผลผลิตของตนเองเป็นผลผลิตท่ีมี
รสชาติอร่อย เป็นเหตใุหไ้ม่จ  าเป็นตอ้งพึ่งพาพ่อคา้คนกลางและดว้ยผลผลิตท่ีมีจ  านวนจ ากดั ท าให้
มะยงชิดของจังหวัดนครนายกเป็นท่ีต้องการอย่างมาก (อภิชาติ ศรีสอาด & จันทรา อู่สุวรรณ, 
2558) เกษตรกรส่วนใหญ่จึงอยากใหลู้กหลานกลับมารบัช่วงต่อในการท าสวนมะยงชิด ท่ีจะเป็น
พลังเยาวชนและสามารถพัฒนาการปลูกมะยงชิดให้ดีขึน้และยังอนุรกัษ์ใหสื้บต่อไปสู่คนรุ่นหลัง 
รวมทัง้เกษตรกรเริ่มมีการต่ืนตวัเร่ืองการตลาดออนไลนม์ากขึน้และมีความคิดจะจ าหน่ายมะยงชิด
ในตลาดสินค้าเกษตรออนไลน์ ลูกหลานจึงเป็นส่วนหน่ึงในการเข้ามาช่วยพัฒนาการตลาดของ
มะยงชิดในจังหวัดนครนายกใหเ้ป็นท่ีรูจ้ักมากขึน้ (รตัมณี นาคคลา้ย et al., 2019) เกษตรกรท่ีมี
อายุนอ้ยจะมีโอกาสในการปรบัตัวมากกว่าเกษตรกรท่ีมีอายมุาก เน่ืองจากอายมุีผลต่อการศึกษา
หาความรูเ้พิ่มเติมท่ีสามารถจะเป็นประโยชนใ์นการท าการเกษตร เพื่อความอยู่รอดและคงอาชีพนี้
ไว้ การสร้างองค์ความรูแ้ละความเข้าใจกับเยาวชนยุคใหม่ให้สามารถอธิบายคุณค่าทาง
โภชนาการ ปริมาณสารอาหารต่าง ๆ รวมทั้งขั้นตอนการใช้สารเคมีในการปลูกมะยงชิดเป็นส่ิงท่ี
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ส าคัญเป็นอย่างมาก เพื่อเป็นต่อยอดการผลิตมะยงชิด อีกทั้งยังสามารถถ่ายทอดข้อมูล
สารสนเทศเกี่ยวกบัมะยงชิดและสรา้งความเขา้ใจที่ถกูตอ้งกบักลุ่มผูบ้ริโภคในเป็นประเด็นปัญหาท่ี
เกิดขอ้วิพากษ์วิจารณถ์ึงความคุม้ค่าต่อราคาท่ีสงูในการซือ้รบัประทานทัง้ในดา้นคณุประโยชนข์อง
มะยงชิดท่ีมีต่อสุขภาพ และประเด็นสารเคมีตกคา้งจากการใช้สารเร่งการออกดอกเพื่อส่งผลต่อ
การเก็บเกี่ยวผลผลิตของมะยงชิด   

จากแนวคิดและปัญหาตามขา้งตน้ดงัท่ีกล่าวผูว้ิจยัจึงไดม้ีแนวคิดท่ีจะท าการจัดการเรียนรู้
ดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบบอรด์เกม เร่ืองมะยงชิดนครนายก เพื่อส่งเสริมการจัดการเรียนรู้
รายวิชาเคมี หน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตาม
ตัวชี ้วัดและสาระการเรียนรูแ้กนกลางกลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบับ
ปรบัปรุง พ.ศ.2560)  ตามหลักสตูรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 2551 เพื่อพฒันานกัเรียนใหม้ี
ทกัษะการคิดขัน้สงูดา้นการคิดแกปั้ญหา ส่งเสริมใหน้กัเรียนสามารถพฒันาความคิดท่ีมีความเป็น
เหตุเป็นผล คิดอย่างสรา้งสรรค์ คิดวิเคราะห์ คิดอบ่างมีวิจารณญาณ มีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรแ์ละทักษะในศตวรรษท่ี 21 สามารถน าความรูว้ิทยาศาสตรท์างด้านเคมีท่ีมีความ
ถูกต้องไปเชื่อมโยงกับศาสตรแ์ขนงอื่น ๆ ส่งผลให้นักเรียนสามารถน าความรูจ้ากห้องเรียนไป
ประยกุตใ์ชไ้ดจ้ริงในการด าเนินชีวิตในสงัคมไทยและสงัคมโลกต่อไป 

ความมุ่งหมายของงานวจิัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้

1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา ด้วยกิจกรรม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ส าหรบันักเรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อจัดการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหา 
ดว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ส าหรบันักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

3. เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูงดา้นการคิดแกปั้ญหา จากความสามารถในการ
ออกแบบบอรด์เกมดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

ความส าคัญของการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรูด้้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ภายใตป้ระเด็นวิทยาศาสตรก์ับสงัคมท่ีเกี่ยวขอ้งกบัมะยงชิดของจงัหวัดนครนายก โดยใหน้กัเรียน
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ไดอ้อกแบบบอรด์เกมดว้ยขั้นตอนแต่ละวิธีการของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งการวิจยัในครัง้
นีใ้ชใ้นการจดัการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา รายวิชาเคมี ระดับชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 
6 ควบคู่กับการใชแ้บบเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เคมีเล่ม 6 ท่ีสอดคลอ้ง
ตามตัวชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลางกลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบับ
ปรบัปรุง พ.ศ.2560)  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 2551 เพื่อสนับสนุนให้การ
เรียนรูเ้คมีของนักเรียนเกิดการบูรณาการเชื่อมโยงความรูเ้ข้ากับกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์
นักเรียนมีทักษะในการค้นคว้า เก็บรวบรวมข้อมูลและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเองและแก้ปัญหาท่ีหลากหลายผนวกกับการใช้ส่ือ
เทคโนโลยีในปัจจบุนั ผ่านการท ากิจกรรมดว้ยการลงมือปฏิบติัจริงอย่างหลากหลาย ท าใหน้กัเรียน
มีความสามารถในทักษะการคิดขั้นสูงด้านการคิดแกปั้ญหาท่ีค านึงถึงความเหมาะสมกับช่วงวัย 
และการส่งเสริมทกัษะในการด าเนินชีวิตของนกัเรียนได ้

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ในงานวิจัยนี้กลุ่มประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียน
มธัยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ สงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ีการศึกษามธัยมศึกษาปราจีนบุรี นครนายก 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ในงานวิจัยนีก้ลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หอ้งเรียนแผนการ

เรียนวิทยาศาสตร ์คณิตศาสตรข์องโรงเรียนมธัยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ สงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ี
การศึกษามัธยมศึกษาปราจีนบุรี นครนายก โดยได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง จ านวน  1 
หอ้งเรียน รวมทัง้สิน้ 40 คน 

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนรูห้น่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหา ด้วย

กิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
2. ตวัแปรตาม คือ ผลของนกัเรียนท่ีไดร้บัจากการจดัการเรียนรู ้ประกอบดว้ย  

2.1 ประสิทธิภาพของกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์
เกมมะยงชิดนครนายก ไดแ้ก่ ผลคะแนนการออกแบบบอรด์เกมของนกัเรียน และการวัด
ความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

2.2 ความสามารถในทักษะการคิดขั้นสูงด้านการแก้ปัญหา ได้แก่ ผล
คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน 
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เนือ้หา 
เป็นกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมสมรรถนะการคิดขัน้สงูดา้นการคิดแกปั้ญหาดงันี ้

1. สามารถน าความรูท้างเคมีไปใชป้ระโยชนห์รือแกปั้ญหาในการอธิบายเกี่ยวกบั
มะยงชิดในพืน้ท่ีจงัหวดันครนายกได ้

2. สามารถบูรณาการความรูท้างเคมีร่วมกับวิทยาศาสตร์แขนงอื่น รวมทั้ง
คณิตศาสตรเ์ทคโนโลยีและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ เน้นการคิดวิเคราะห์เพื่อ การ
แกปั้ญหา และคน้หาค าตอบท่ีเกี่ยวขอ้งกบัมะยงชิดในพืน้ท่ีจงัหวดันครนายกได้ 

3. สามารถแสดงทัศนคติต่อกรณีศึกษา สถานการณห์รือประเด็นปัญหาส าคัญ
ทางเคมีได ้

ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บข้อมลู 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
บอรด์เกมมะยงชิดนครนายก หมายถึง เกมกระดานประเภทการด์เกม โดยมีบัตรเกมและ

กติกาการเล่นเกมท่ีถูกออกแบบภายใต้ประเด็นปัญหาและข้อสงสัยเกี่ยวกับมะยงชิดจังหวัด
นครนายก ดา้นความรูเ้กี่ยวกบัองคป์ระกอบทางเคมีต่าง ๆ ท่ีอยู่ในผลมะยงชิด ปัจจยัทางดา้นเคมี
ท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโตของมะยงชิด การปลูกมะยงชิดและการใชส้ารเคมีต่าง ๆ เพื่อการผลิต
มะยงชิด 

เคมีกับการแกปั้ญหา หมายถึง หน่วยการเรียนรูร้ายวิชาเคมี ในแบบเรียนรายวิชาเพิ่มเติม
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เคมีเล่ม 6 ท่ีสอดคลอ้งตามตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลางกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551 

ทักษะการคิดขั้นสูงด้านการแก้ปัญหา หมายถึง การคิดวิเคราะห ์สังเคราะห ์ท่ีสามารถ
ตดัสินใจต่อปัญหานั้นอย่างมีวิจารญาณบนหลกัเหตุผลอย่างรอบดา้น สามารถระบุปัญหา นิยาม
ปัญหา รวบรวมข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา ออกแบบและเลือกทางเลือกในการแก้ปัญหา ด าเนินการ
แกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยประเมินนักเรียนจากการออกแบบบอรด์เกมด้วยเกณฑ์ท่ี
ชดัเจนและครอบคลุมทกุดา้น 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง วิธีการออกแบบท่ีท าใหเ้กิดแนวทางพืน้ฐานส าหรบั
การแก้ปัญหาต่าง ๆ และนักเรียนสามารถน ามามาออกแบบบอรด์เกมประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่ Empathize, Define, Ideate, Prototype และ Test 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. การจัดการเรียนรูด้้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิด

นครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหาส าหรบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 
นกัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดต้รงตามตวัชีว้ดัการเรียนรูแ้ละตามขอบเขตการวิจยัท่ีก าหนดไว ้

2. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบเพื่อพัฒนาบอร์ดเกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรู้เคมีกับการ
แกปั้ญหา นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบั ดี 

3. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิด ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหา มี
คะแนนแบบทดสอบทักษะการคิดขั้นสูงด้านการแก้ปัญหา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
 

การจดัการเรียนรูร้ายวิชาเคมี 6 
หน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา 

การจัดการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ  เรื่ อ ง  มะยงชิดนครนายก 
(นกัเรียนออกแบบบอรด์เกม) 

กา รจัด ก า ร เรี ย น รู้ เรื่ อ ง เค มี กั บ ก า ร
แกปั้ญหา 

1. ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ผลคะแนนการออกแบบ
บอรด์เกมและแบบประเมินความ
พึงพอใจของนกัเรียน 
2. ศึกษาผลทักษะการคิดขั้นสูง
ดา้นการคิดแกปั้ญหาท่ีเกิดขึน้กับ
นั ก เ รี ย น  ด้ ว ย ผ ล ค ะ แ น น
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนกัเรียน 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ในการวิครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง เพื่อเป็นพืน้ฐานของการวิจัย
และการตัง้สมมติฐานของการวิจยั และไดน้ าเสนอความรูท่ี้เกี่ยวขอ้งกบัการวิจยั ดงันี  ้

1. เอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งกบับอรด์เกม 
1.1 ความหมายและประเภทของบอรด์เกม 
1.2 ประเภทของบอรด์เกม 
1.3 ลกัษณะของบอรด์เกมประเด็นวิทยาศาสตรก์บัสงัคม 
1.4 งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการใชบ้อรด์เกมทางการศึกษาวิทยาศาสตร ์

2. เอกสารท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการคิดเชิงออกแบบ 
2.1 ความหมายและขัน้ตอนของการคิดเชิงออกแบบ 
2.2 ขัน้ตอนการคิดเชิงออกแบบกบัการสรา้งบอรด์เกม 

3. เอกสารท่ีเกี่ยวขอ้งกบัรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เคมี 6 
3.1 หลกัสตูรแกนกลาง 
3.2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลาง ท่ีเกี่ยวขอ้งกบั เคมีกบัการแกปั้ญหา 

4. เอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งกบัมะยงชิด 
4.1 ขอ้มลูและลกัษณะของมะยงชิด 
4.2 ประโยชนแ์ละสรรพคณุของมะยงชิด 
4.3 ปัญหาการปลกูและเก็บรกัษามะยงชิด 
4.4 การใชส้ารเคมีกบัการปลกูและเก็บรกัษามะยงชิด 
4.5 งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งกบัมะยงชิด 

5. เอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้งกบัทกัษะการคิดขัน้สงู 
5.1 ความหมายของทกัษะการคิดขัน้สงู 
5.2 ประเภทของทกัษะการคิดขัน้สงู 
5.3 ทฤษฎีการเรียนรูท้กัษะการคิดขัน้สงูดา้นการแกปั้ญหา 
5.4 แนวทางการจดัการเรียนรูท้กัษะการคิดขัน้สงูดา้นการแกปั้ญหา 
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1. เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้องกับบอรด์เกม 
1.1 ค าจ ากัดความและลักษณะของบอรด์เกม 

 Brathwaite and Schreiber (2009) ได้ให้ค าจ ากัดความไวว้่าบอรด์เกม (board 
games) หรือเกมกระดาน คือรูปแบบหน่ึงของเกมแบบดัง้เดิมท่ีมีเอกลักษณใ์นดา้นการละเล่นบน
พืน้ท่ีจริง บอรด์เกม (Board Games) จะมีแผ่นกระดานท่ีผูเ้ล่นสามารถเขา้รว่มเล่นกบัผูเ้ล่นคนอื่น 
ๆ ได้ โดยมักจะมีหมากนับแต้ม (token) หรือ ตัวเดินหมาก (avatar) แทนตัวผู้เล่น บอรด์เกม
ประกอบดว้ยกฎกติกาท่ีเฉพาะเจาะจงส าหรบับอรด์เกมนั้น ๆ เช่น จ านวนผูเ้ล่นท่ีสามารถเล่นได ้
จ านวนของพืน้ท่ีบนกระดาน หรือ ความเป็นไปไดใ้นการเคล่ือนต าแหน่งไปสู่การจบเกม บอรด์เกม
ส่วนใหญ่จะใชลู้กเต๋า หรือการด์ไพ่ ท่ีจะใหข้อ้มูลหรือผลลัพธ์ของเกม โดยมากบอรด์เกมมักใช้ผู้
เล่นตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป ซึ่งเป็นส่วนส าคญัท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้ล่นคนอื่น ๆ เพื่อการเรียนรู ้ 

 ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2021) ได้ให้ค าจ ากัดความไว้ว่า บอรด์เกมเป็นเกมท่ีถูก
สร่างขึน้เพื่อความบันเทิงอย่างหน่ึง มีหลายประเภท หลายรูปแบบ เป็นเกมท่ีใช้การด์ หรือใช้
ชิน้ส่วนหรือตวัหมากวางไวบ้นพืน้ท่ีเล่น เคล่ือนท่ีบนพืน้ท่ีเล่น หรือหยิบออกจากพืน้ท่ีเล่น มีทัง้แบบ
ท่ีมีกติกาง่ายๆ จนถึงเกมท่ีมีกติกาซับซอ้น ตอ้งใชแ้ผนการหรือยุทธวิธีเขา้ช่วยโดยพืน้ท่ีเล่นเปรียบ
ไดก้บักระดาน ซึ่งจะมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะส าหรบัเกมนัน้ ๆ 

 รกัชน พุทธรงัษี (2560) ไดใ้หค้ าจ ากัดความไวว้่า บอรด์เกม หมายความรวมเกม
ประเภทเทเบิลทอปทั้งหมด โดยอาจเล่นบนบอรด์หรือกระดาน หรือไม่มีก็ได้ เพราะพืน้ท่ีเล่นก็
เปรียบได้กับกระดาน เป็นเกมท่ีต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า มีอุปกรณ์การเล่นท่ี
ออกแบบสวยงาม เป็นรูปแบบเฉพาะส าหรบัเกมนัน้ ๆ บรรจมุาในกล่อง 

 พิมพพ์จี เย็นอุรา (2562) ไดใ้หค้ าจ ากัดความไวว้่า บอรด์เกม คือ เกมท่ีสรา้งขึน้
โดยมี “พืน้ท่ีเล่น” อาจเป็นกระดาน หรือไม่มีก็ได ้ในการใหผู้เ้ล่นมามีปฏิสมัพันธแ์บบเผชิญหนา้ใน
พืน้ท่ีเดียวกัน บอรด์เกมจะมีกฎกติกาของบอรด์เกมมาก ากับกระบวนการและมีอุปกรณ์การเล่น 
เช่น การด์ไพ่ ลูกเต๋า ตัวหมาก หรือชิ ้นส่วนใด ๆ เพื่อใช้ในการเล่นบนพื ้นท่ีเล่น บอร์ดเกมมี
วตัถปุระสงคเ์ฉพาะ เช่น เพื่อความบนัเทิง เพื่อการเรียนรู ้เพื่อละลาย พฤติกรรม ฯลฯ 

 จากค าจ ากัดความและลักษณะของบอรด์เกมขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดส้รุปไวด้ังนี ้บอรด์
เกมส ์เป็นเกมท่ีถูกสรา้งขึน้เพื่อให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้ากับผู้เล่นคนอื่น ๆ เพื่อการ
เรียนรู ้เพื่อความบันเทิง หรือเพื่อส่งเสริมพฤติกรรม เป็นตน้ โดยจะมีกติกาการเล่นโดยใชก้ารด์ 
หรือใชช้ิน้ส่วนหรือตัวหมากในการเล่นบนพืน้ท่ีเล่น อาจจะเป็นกระดานหรือไม่มีก็ได ้แต่ตอ้งมีการ
ก าหนดหรือจ ากดัพืน้ท่ีเล่นในเกมนัน้ ๆ 
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1.2 ประเภทของบอรด์เกม 
การแบ่งประเภทของบอร์ดเกมสามารถแบ่งได้เป็น 6 ประเภท  (Silverman, 2013) 

ดงัต่อไปนี ้
1.2.1 เกมแบบครอบครวั หรือบอรด์เกมแบบดั้งเดิม (Family Games and Classic 

Board Games) เป็นบอรด์เกมรุ่นแรกๆ ท่ีกติกาไม่ซับซอ้น มักจะเริ่มต้นเดินจากจุดเร่ิมต้นไปยัง
จดุสิน้สดุ โดยมีเร่ืองคะแนน และเร่ืองโชคเขา้มาเกี่ยวขอ้ง ซึ่งยงัไม่เนน้ในเร่ืองการวางแผนหรือการ
คิดท่ีมีความซบัซอ้น โดยอาจใชเ้ป็นกิจกรรมหน่ึงในการสรา้งความสมัพนัธก์บัครอบครวั หรือเพื่อน 
หรือใชเ้วลาว่างรว่มกนั ตวัอย่างบอรด์เกมประเภทนี ้ไดแ้ก่ เกมบนัไดงู เป็นตน้ 

1.2.2 เกมแบบยุโรป (Euro-style Games) เป็นเกมกระดานท่ีใช้เวลาเล่นไม่เกิน 1 
ชั่วโมง กฎกติกาไม่ซับซอ้น เนน้การปฏิสัมพันธก์ัน ไม่สรา้งความขัดแยง้ หรือไม่มีการก าจัด ผูเ้ล่น
คนหน่ึงคนใดออกจากเกม เป็นเกมท่ีตอ้งหาขอ้มูลและเลือกวิธีของแต่ละคนในการเล่นเกม หรือ
แกปั้ญหามีคะแนนในการเล่นแต่ละรอบ อุปกรณ์มีไม่มากโดยทั่วไปจะไม่ใช้ลูกเต๋า ตัวอย่างเกม
ประเภทนี ้ไดแ้ก่ เกมโรงงานไฟฟ้า (Power Grid) เป็นตน้ 

1.2.3 เกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมท่ีเล่นในลักษณะเกมไพ่
(Card game) ท่ีแต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตวัเองจ านวนหน่ึง และจะมีไพ่กองกลางทัง้หมด โดยท่ีผู้
เล่นแต่คนจะตอ้งออกแบบวางแผนในสรา้งไพ่ของตวัเองใหม้ีคะแนนมากท่ีสดุ ซึ่งไพ่แต่ละใบก็จะมี
ค าสั่ง หนา้ท่ี หรือคะแนนแตกต่างกนัไป โดยเกมจะยติุลงเมื่อไพ่กองกลางท่ีตอ้งการหมดลง หรือมี
ค าสั่งพิเศษท่ีเกิดขึน้ ตวัอย่างเกมประเภทนี ้ไดแ้ก่ เกม Dominion เป็นตน้ 

1.2.4 เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เกมนีเ้ป็นบอรด์เกม
ประเภทหน่ึงท่ีมกัแบ่งเป็นผูเ้ล่น 2 ฝ่ายโดยตอ้งใชค้วามคิด การวางแผน หรือกลยุทธ์ท่ีจะเอาชนะ
อีกฝ่ายหน่ึง เป็นเกมท่ีเล่นโดยไม่ตอ้งใชลู้กเต๋า หรือการด์ใดๆ รวมถึงไม่จ  าเป็นตอ้งใชก้ารส่ือสาร
กับผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม เกมนีจ้ะสิน้สุดลงเมื่อฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงชนะ ตัวอย่างบอรด์เกมประเภทนี ้
ไดแ้ก่ หมากรุกหมากฮอส  โกะ A-math Cross-word เป็นตน้ 

1.2.5 เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นบอรด์เกมท่ีค่อนขา้งได้รบัความนิยมใน
ปัจจุบันเพราะเป็นเกมท่ีอาศัยความร่วมมือระหว่างผูเ้ล่นตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป บางเกมเล่นไดถ้ึง 10 
คน ซึ่งมีทัง้แนวเกมที่ตอ้งรว่มมือกนั หรือเกมที่ตอ้งแข่งกนั ก าจดักนั มีทัง้แบบท่ีใชล้กูเต๋า หรือไม่ใช ้
ส่วนใหญ่เป็นเกมท่ีใช้เวลาเล่นค่อนข้างนาน เพราะต้องให้ผู้เล่นแต่ละคน หรือแต่ละฝ่ายคิด
วางแผน หากลยทุธ์หรือเจรจาต่อรอง หรือหาแนวทางร่วมกนัในเกม ตัวอย่างบอรด์เกมประเภทนี ้
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ไดแ้ก่ เกมสงคราม เกม Avalon เกม Settlers of Catan หรือบอรด์เกมสมยัใหม่ก็มักอยู่ในประเภท
นี ้

1.2.6 เกมวางแผนท่ีใช้ไพ่  (Card-Based Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมแนว
วางแผนอีกประเภทหน่ึงท่ีเนน้การใชไ้พ่ในการวางแผน โดยเป็นการสุ่มหรือโชคท่ีจะไดไ้พ่ และไพ่
จะน ามาซึ่งโอกาสต่างๆ และความสามารถท่ีเพิ่มขึน้ ท่ีช่วยใหเ้ราเขา้ใกลเ้ป้าหมายของเกมมากขึน้ 
โดยท่ีสามารถจะร่วมมือ หรือก าจัดคู่แข่งผ่านการใชไ้พ่ได ้ตวัอย่างบอรด์เกมประเภทนี ้ไดแ้ก่ เกม
สรา้งอารยธรรม (7 Wonders) 

1.3 ลักษณะของบอรด์เกมประเดน็วิทยาศาสตรกั์บสังคม 
ประเด็นวิทยาศาสตรก์บัสงัคม ค าว่า Socioscientific issues หรือ Socio -scientific 

issues นกัการศึกษาในประเทศไทยใชค้ าว่า ประเด็นวิทยาศาสตรก์บัสงัคมหรือประเด็นทางสังคม
ท่ีเกี่ ยวเน่ืองกับวิทยาศาสตร์ (อัศวิน ธะนะปัด et al., 2558) งานวิจัยนี้ใช้ค าว่า ประเด็น
วิทยาศาสตร์กับสังคม และจากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง นักการศึกษาหลายท่านได้ให้
ความหมายประเด็นวิทยาศาสตรก์บัสงัคมไวด้งัต่อไปนี ้

Ratcliffe and Grace (2003) กล่าวว่า ประเด็นวิทยาศาสตรก์ับสังคม เป็นประเด็นท่ี
ต้องใช้ความรูพ้ืน้ฐานในขอบเขตของวิทยาศาสตร ์ประกอบด้วย การสรา้งความคิดเห็น สรา้ง
ตัวเลือกระดับบุคคลและสังคม เป็นประเด็นท่ีมีวัตถุประสงค ์เพื่อใหเ้กิดความสนใจในประเด็นท่ี
น าเสนอ ประเด็นดังกล่าวเป็นประเด็นท่ียังหาข้อยุติไม่ได้ เน่ืองจากยังขัดแยง้กันหรือมีหลักฐาน
ทางวิทยาศาสตรไ์ม่สมบูรณ์ และไม่สามารถหลีกเล่ียงการรายงานแบบไม่สมบูรณ์ ท าใหเ้ห็นมิติ
ของทอ้งถิ่น ชนชาติ และโลก ในกรอบของสังคมและผูเ้ป็นพลเมือง รวมไปถึงการวิเคราะหค์วาม
เส่ียงและผลประโยชนท่ี์ไดร้บัการพฒันาอย่างยั่งยืน คณุค่าและการใหเ้หตผุลเชิงจริยธรรม ซึ่งตอ้ง
ใชค้วามเขา้ใจเกี่ยวกบัความน่าจะเป็น และความเส่ียง ซึ่งเป็นหวัขอ้ท่ีเกี่ยวกบัเราตัง้แต่เกิดจนตาย 

 Zeidler et al. (2009) ใหค้วามหมายประเด็นวิทยาศาสตรก์ับสังคมว่า เกี่ยวขอ้ง
กบัการใชห้วัขอ้วิทยาศาสตร ์เพื่อให้นักเรียนไดส้นทนา หาแนวทาง และอธิปรายร่วมกัน ประเด็น
ส่วนใหญ่เป็นประเด็นท่ีเกี่ยวกับความขัดแยง้ในธรรมชาติ โดยกระบวนการอภิปรายของนักเรียน
ตอ้งมีการใหเ้หตุผลเชิงจริยธรรม หรือประเมินค่าความกังวลเชิงจริยธรรม ในระหว่างกระบวนการ
หาแนวทางแกปั้ญหาเพื่อตัดสินใจ ประเด็นดังกล่าว มีเจตนาให้นักเรียนเห็นความส าคัญ และมี
ส่วนร่วมในการใช้เหตุผลตามหลักฐาน และต้องการให้นักเรียนเห็นบริบทของข้อมูลทาง
วิทยาศาสตร ์



  13 

ดงันั้นการจัดการเรียนการสอนตามแนวประเด็นวิทยาศาสตรก์บัสังคม คือการมุ่งให้
นักเรียนเข้าใจความหมายของวิทยาศาสตรท์ั้งในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน โดยครูสรา้งบริบท
การเรียนรูท่ี้นักเรียนได้ประสบพบเจอประเด็นต่าง ๆ ท่ีเป็นปัญหา และใช้ความรูพ้ืน้ฐานทาง
วิทยาศาสตรเ์พื่อหาหลกัฐานเชิงประจกัษ์ โดยพิจารณาความเส่ียง ผลกระทบ และคุณค่าต่อสงัคม 
ในการแกปั้ญหาและตดัสินใจในประเด็นปัญหานัน้ ๆ ส่งเสริมใหน้กัเรียนเป็นพลเมืองท่ีดี 

การประยุกต์ใช้บอรด์เกมกับการเรียนรูเ้ริ่มได้รบัความสนใจมากขึน้ โดยเฉพาะใน
แวดวงของนักออกแบบนวัตกรรมทางสังคม ดังเช่น โครงการพัฒนาบอร์ดเกมรุ่นเยาว ์
“THAMMASAT-BANPU Innovative Learning Program” หรือ ออกแบบเกมออกแบบสังคม ท่ี
เกิดขึน้โดยความร่วมมือของคณะวิทยาการเรียนรูแ้ละศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ์
(มธ.) และ บริษัท บา้นปู จ ากัด (มหาชน) เป็นโครงการพัฒนาศักยภาพเยาวชนในการออกแบบ
บอรด์เกมมาใชเ้ป็นเครื่องมือในการสรา้งการเรียนรูแ้ละสรา้งการเปล่ียนแปลงในประเด็นเชิงสังคม
ในหลากหลายมิ ติ  เช่ น  ป ระ เด็ นด้ าน ส่ิ งแ วด ล้อ ม  ป ระ เด็ นด้ านพ ลั ง งาน  เป็ นต้ น  
(มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร,์ 2562) 

 
1.4 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับการใช้บอรด์เกมทางการศึกษาวิทยาศาสตร ์

  Chen et al. (2021) ศึกษาผลของเกมกระดานวิทยาศาสตรท่ี์ส่งผลต่อ
การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ โดยการออกแบบการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกม
กระดานเพื่อการเรียนรูเ้คมีท่ีพัฒนาแนวคิดทางวิทยาศาสตรข์องนักเรียนตลอดจนทักษะการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์ผลการทดสอบหลงัจากการเรียนรูผ่้านการเล่นเกม ทกัษะการแกปั้ญหา
อย่างสรา้งสรรค์ ของนักเรียนส่วนใหญ่เพิ่มขึน้ แสดงให้เห็นว่าเกมกระดานสามารถช่วยนักเรียน
พัฒนามุมมององค์รวมเกี่ยวกับการใช้ประโยชน์จากความรูท้างเคมี และจากการสัมภาษณ์
นักเรียนเผยให้เห็นความแตกต่างของมุมมองทางความคิดท่ีต่างออกไปจากเดิมและมีความ
สรา้งสรรคเ์พิ่มมากขึน้หากมีการรวมประเด็นทางสงัคมท่ีเกี่ยวขอ้งกบัวิทยาศาสตรเ์ขา้กับกลไกของ
เกม เพื่อให้นักเรียนสามารถใช้ประสบการณ์จริงได้ จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคเ์พิ่มมากขึน้ 

  ธีรภาพ แซ่เชี่ย et al. (2560) ศึกษาการใชบ้อรด์เกมประเภทวางแผนเพื่อ
พฒันาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในนกัเรียนระดับมธัยมศึกษาชั้นปีท่ี 3 ในโรงเรียนขนาด
ใหญ่ สงักดัส านกังานเขตการศึกษาขัน้พืน้ฐาน จงัหวดัปทมุธานี โดยการด าเนินการวิจัยใชร้ะเบียบ
วิธีแบบผสมผสานแบบขั้นตอนเชิงอธิบาย (The Explanatory Sequential Design) โดยเป็นการ
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วิจยัเชิงทดลองแบบ Two Group Pre-test – Post-test design เพื่อศึกษาผลของเกมท่ีมีต่อทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และใชก้ารสังเกตและสัมภาษณ์ในการ อธิบายผลการทดลอง กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีใชใ้นงานวิจัยเป็นนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาชั้นปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 และ 2 ประจ าปี
การศึกษา 2560 ในโรงเรียนขนาดใหญ่ สงักัดส านกังานเขตการศึกษาขัน้พืน้ฐาน จงัหวดัปทมุธานี 
จ านวน 2 แห่ง และมีเครื่องมือในการวิจัย ไดแ้ก่ แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดย
วิเคราะหข์อ้มูลใชส้ถิติ Paired Sample t-test และไดใ้ชก้ารสังเกตและสัมภาษณน์ ามาประมวล
เพื่ออธิบายผลการทดลองในเชิงลึก ผลวิจยัพบกระบวนการท่ีเกิดขึน้หลงัจากการเล่นเกม 1) ทกัษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณไม่ไดแ้ตกต่างกนัจากก่อนเล่น  2) ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ของกลุ่มท่ีเล่นกับกลุ่มท่ีไม่ไดเ้ล่น ไม่ได้แตกต่างกันและ 3) การเปล่ียนแปลงระดับทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณในกลุ่มท่ีมีระดับสูงกับระดับต ่าอยู่แต่เดิมไม่ได้แตกต่างกัน ซึ่งแตกต่างจาก
งานวิจัยอื่นๆ ท่ีใกลเ้คียงกันแต่มีกระบวนการถอดบทเรียน ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณได้ ดังนั้นการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงจึงจ าเป็นต้องใช้ร่วมกับ
กระบวนการอื่น 

2. เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวกับการคิดเชิงออกแบบ 
2.1 ค าจัดกัดความและบริบททางการศึกษาของการคิดเชิงออกแบบ 

 ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา and ชูจิต ตรีรัตนพันธ์ (2560) ได้กล่าวถึงความ
เป็นมาของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นค าคิดขึน้มาโดย เดวิด เคลล่ี ทิม บราวน ์
และโรเจอร ์มารติ์น (IDEO) ในยุค 1990s และตีพิมพใ์น Harvard Business Review เมื่อปี 2008 
เพื่อใช้อธิบายเรื่องการออกแบบท่ีมีมนุษย์เป็นศูนย์กลางซึ่งมีการพัฒนามาอย่างยาวนาน ให้
องคก์รและผูท่ี้ไม่มีพืน้ฐานการออกแบบเขา้ใจไดโ้ดยง่าย 

 เดวิด เคลล่ี ผูร้่วมก่อตั้ง IDEO ไดใ้ห้ค าจ ากัดความว่า การคิดเชิงออกแบบเป็น
วิธีการสรา้งความคิดใหม่แบบก้าวกระโดดนอกเหนือรูปแบบเดิมโดยเฉพาะปัญหาท่ีมีความ
ซับซอ้น เป็นกระบวนการท่ีตอ้งใชค้วามช านาญในหลากหลายสาขาวิชา ท่ีจ าเป็นต้องสรา้งและ
ทดลองตน้แบบกบักลุ่มเป้าหมายจริง 

 ทิมบราวน์ ผู้บริหาร IDEO ไดใ้ห้ค าจ ากัดความว่า การคิดเชิงออกแบบน าส่ิงท่ี
มนุษยต์อ้งการ ส่ิงท่ีเทคโนโลยี เอือ้ใหเ้ป็นจริงได ้และส่ิงท่ีเป็นไปไดท้างเศรษฐกิจมารว่มกัน และ
เอือ้ใหผู้ท่ี้ไม่เคยฝึกเป็นนักออกแบบสามารถใช้นวัตกรรมใหม่ ๆ ท่ีเกิดจากการคิดสรา้งสรรคเ์พื่อ
ตอบปัญหาความทา้ทายแนวต่าง ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม 
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 Murray Cox (2016) ได้ให้ค าจ ากัดความว่าว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการ
ท างานท่ีมีมนุษยเ์ป็นศูนยก์ลางเนน้การลงมือปฏิบัติและความรว่มมือ ท่ีสรา้งความเขา้ใจ เปล่ียน
กรอบความคิดในการแกปั้ญหา การคิดเชิงออกแบบใหค้วามส าคัญกับการท าให้ผลิตภัณฑ ์และ
บริการท่ีตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายมากกว่ารูปรา่งหนา้ตา 

 จากค าจ ากัดความของการคิดเชิงออกแบบข้างต้น เป็นแนวคิดและจุดก าเนิด
เบือ้งตน้ในเชิงเศรษฐศาสตร ์กระบวนการคิดเชิงออกแบบไดถู้กน ามาใชใ้นองคก์รชั้นน าของโลก
มากมายทัง้ท่ีมีทัง้ขนาดใหญ่และขนาดเล็ก อาทิเช่น Google, Apple,Phillips, P&G และ Airbnb 
เป็นต้น โดยองค์กรต่าง ๆ เหล่านี้ ได้น า Design Thinking มาใช้เป็นเครื่องมือหลัก เพื่อสรา้ง
นวตักรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น Product and Service, Operational Process, Business Strategy 
และรวมไปถึง Business Model เป็นต้น (Space, 2017) ส่วนทางด้านการศึกษาได้ถูกน ามา
ประยุกต์ใช้ในศาสตร์ท่ีมุ่ ง เน้นการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ เช่นทางด้าน
วิศวกรรมศาสตรแ์ละสถาปัตยกรรมศาสตร ์แต่ยังไม่เป็นท่ีแพรห่ลายทางดา้นศึกษาศาสตร ์ท าให้
ผูว้ิจัยเกิดมุมมองหรือแนวคิดท่ีจะสรา้งสรรคก์ิจกรรมการเรียนรูท่ี้สอดคลอ้งกับแนวคิดขา้งตน้ จึง
ไดค้ดัสรรเนือ้หาเฉพาะในบริบททางการศึกษา เพื่อใหเ้ห็นมมุมองต่อการจดัการเรียนรูด้งันี ้

 Carroll et al. (2010) กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง วิธีการ
เรียนรูท่ี้มุ่งเนน้การพัฒนาความมั่นใจในความคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนผ่านกิจกรรมท่ีใหน้ักเรียน
ไดล้งมือปฏิบติั โดยมุ่งเนน้ในเร่ืองการเขา้ใจผูอ้ื่นอย่างลึกซึง้ 

 Razzouk and Shute (2012) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการเรียนรูท่ี้
เกี่ยวขอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยการลงมือกระท า ท่ีมุ่งเนน้การสืบเสาะหาความรูแ้ละการ
แกปั้ญหา รวมทัง้การส ารวจวิธีการแกปั้ญหาต่างๆ ท่ีเป็นไปได ้การรา่งและการสรา้งตน้แบบ ความ
รว่มมือและผลสะทอ้นกลับในการสร่างผลิตภณัฑห์รือความคิดท่ีหลากหลาย ตลอดจนการสะทอ้น
การเรียนรูแ้บบท าซ า้อีกครัง้เพื่อปรบัปรุง 

 Roffey et al. (2016) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ เป็นวิธีการแกปั้ญหา ซึ่งเป็น
รอ่งรอยหลักฐานท่ีแทจ้ริงของความคิดสรา้งสรรค ์การประยุกตใ์ช ้และการแก้ปัญหาโดยใชส่ิ้งท่ี
นักเรียนได้เรียนรูม้าแล้วและให้เหตุผลกับนักเรียนท่ีต้องเรียนรูเ้พิ่มเติม กระบวนการนี้จึงเป็น
ระเบียบวิธีท่ีช่วยกระตุน้ให้นักเรียนแกปั้ญหาท่ีซับซอ้นผ่านการสรา้งความคิดท่ีหลากหลายและ
การท าซ า้ 

 HGSE Teaching and Learning Lab of Harvard University (2014) กล่าวถึง 
การคิดเชิงออกแบบว่าเป็นทั้งกรอบคิดยึดติด (mindset) และวิธีการ (approach) ในการเรียนรู ้
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สรา้งความร่วมมือและการแกปั้ญหา ในทางปฏิบัติกระบวนการออกแบบนีเ้ป็นกรอบความคิดท่ีมี
โครงสรา้งเพื่อการระบุปัญหา การรวบรวมขอ้มลู อีกทัง้การสรา้งวิธีการเกปั้ญหาต่าง ๆ ท่ีเป็นไปได ้
และการตรวจสอบแนวความคิด รวมถึงการทดสอบวิธีการแกปั้ญหา 

 จากมมุมองการคิดเชิงออกแบบต่อการเรียนรูใ้นขา้งตน้ ผูว้ิจัยสามารถสรุปไดด้งันี ้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นการเรียนรูผ่้านการลงมือปฏิบติั การรวบรวม
ขอ้มูล การร่วมมือ ตลอดจนการพัฒนาแนวคิดใหม่  ๆ เพื่อแก้ไขปัญหาหรือตอบประเด็นท่ีตัง้ไว ้
ผ่านการสรา้งตน้แบบและการทดลองใชซ้  า้เพื่อท่ีจะหาวิถีทางท่ีดีท่ีสดุและเหมาะสมท่ีสดุ 

  
2.2 ขั้นตอนการคิดเชิงออกแบบกับการสร้างบอรด์เกมส ์

Stanford d.school Bootcamp Bootleg, 2010 น า เสน อก ระบ วนกา รคิ ด เชิ ง
ออกแบบ  5 ขั้นตอน  ป ระกอบ  ด้วย  empathize, define, ideate, prototype, และ  test มี
ความหมาย ดงันี ้ 

Empathy เป็นการท าความเขา้ใจต่อกลุ่มเป้าหมายใหไ้ดเ้ขา้ใจในขอ้มลูของกลุ่ม โดย
การเอาใจเขามาใส่ใจเราเป็นการเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายอย่างถ่องแท้ ท าให้ได้รบัข้อมูลท่ีมีความ
ถกูตอ้ง แม่นย าและชดัเจน 

Define การสังเคราะห ์ขอ้มูล การตัง้ค าถามท่ีเป็นรูปแบบปลายเปิดท่ีผลกัดันใหเ้กิด
การตอบค าถามอย่างสรา้งสรรค ์ท่ีมีความหลากหลายไม่จ ากดั หลงัจากการไดเ้รียนรูแ้ละท าเขา้ใจ
ต่อกลุ่มเป้าหมายแล้ว ก็ต้องวิเคราะห์ปัญหา ก าหนดกรอบของปัญหาให้ชัดเจนว่าจริง ๆ แล้ว 
ปัญหาท่ีเกิดขึน้และสาเหตขุองปัญหาคืออะไร จนสามารถสรุปแนวทางท่ีมีความเป็นไปได ้

Ideate การระดมความคิดท่ีเนน้การหาแนวคิดและแนวทางในการแกปั้ญหาใหม้ีแนว
ทางเลือกท่ีมีความหลากหลายและแปลกใหม่มากท่ีสุด หรือการคิดรูปแบบของนวตักรรมใหม่เพื่อ
ใชใ้นการแกปั้ญหานั้น ๆ ใหดี้ขึน้ โดยแนวความคิดต่าง ๆ ท่ีคิดขึน้มานั้นก็เพื่อตอบโจทยปั์ญหาท่ี
เกิดในขึน้ในขัน้ตอนของการ Define  

Prototype การสรา้งแบบตน้แบบหรือแบบจ าลอง ขึน้มาเพื่อใช้ในการทดสอบและ
ตอบค าถาม กระตุน้ใหเ้กิดแนวคิดการวิพากษ์วิจารณ ์จนท าใหเ้กิดความเขา้ใจสิ่งท่ีเราอยากรูม้าก
ยิ่งขึน้ เป็นการทดลองเพื่อหาขอ้ผิดพลาด  

Test หรือการทดสอบ การน าแบบจ าลองท่ีสรา้งขึน้มาใชท้ดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย
ตามกรอบของปัญหาท่ีตัง้ไว ้เพื่อทดสอบประสิทธิภาพการใชง้านจริง โดยน าผลการประเมินและ
ขอ้เสนอแนะต่าง ๆ จากผูท้ดสอบมาใชใ้นการพฒันาและปรบัปรุงใหม้ีประสิทธิภาพดีต่อไป 
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ในการวิจัยครัง้นีเ้ป็นการออกแบบและสรา้งบอรด์เกมเกี่ยวกับประเด็นวิทยาศาสตร์
กบัสังคมท่ีเกี่ยวขอ้งกับ ปัญหาและการใชส้ารเคมีในการปลูกมะยงชิด ในพืน้ท่ีจังหวัดนครนายก 
ผูว้ิจัยจึงไดอ้อกแบบและสรา้งบอรด์เกมผ่านขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ดงันี ้

Empathy ขั้นท าความเข้าใจปัญหา ด าเนินการสังเกตประกอบการสัมภาษณ์
เกษตรกรท่ีปลกูมะยงชิดในพืน้ท่ีจงัหวัดนครนายก ท่ีท าใหเ้ขา้ใจผูใ้ชง้านจริงและบริบทการใชง้าน
ทัง้หมด เป้าหมายของขั้นตอนนีคื้อตอ้งเขา้ใจเหตุผลคุณค่า (Value) และทศันคติเบือ้งลึกของการ
กระท า (Insights) และระบุคุณค่า (Value) ปัญหา (Problem) ใหม่ๆและความตอ้งการท่ียังไม่ได้
รบัการตอบสนอง (Unmet Needs) ซึ่งจะน าไปสู่การสรา้งโจทยแ์ละแนวคิดนวัตกรรมซึ่งมีคุณค่า
ต่อกลุ่มเป้าหมายอย่างแทจ้ริง 

Define ขัน้ก าหนดปัญหาใหช้ัดเจน เป็นขัน้ตอนในการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อระบุโอกาส
ในการพัฒนานวัตกรรม ซึ่งต่อเน่ืองมาจากขั้นตอนการสร้างความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย 
(Empathize) โดยจะน าข้อมูลท่ีได้ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย อย่างลึกซึง้ ( Insights) รวมถึง
บริบทท่ีเกี่ยวขอ้ง มาวิเคราะหเ์พื่อสรุปประเด็นส าคญัและเป้าหมายของการออกแบบ ใหไ้ดก้รอบ
โจทยท่ี์ชัดเจน มีคุณค่า มีความหมาย ทา้ทาย และครอบคลมุหลายมุมมอง น าไปสู่การสรุปโจทย์
ความตอ้งการการใชง้านและทิศทางการพัฒนางานออกแบบบอรด์เกม ท่ีตรงตามความตอ้งการ
ของกลุ่มเป้าหมาย 

Ideate ขั้นระดมความคิด การระดมสมองร่วมกับการใชเ้ครื่องมือและกรอบแนวคิด
แบบต่างๆมากมาย ท่ีช่วยกระตุน้ใหที้มสามารถหาค าตอบในมมุท่ีแตกต่าง เป็นการสรา้งความคิด
อันแตกต่างหลายหลายใหไ้ดเ้ป็นจ านวนมาก ผสานความคิดท่ีดีเขา้ดว้ยกันท า ใหไ้ดค้ าตอบหรือ
ทางเลือกใหม่ท่ีมีคุณภาพและสมบูรณ์ขึน้ พรอ้มส าหรับการคัดกรองหรือคัดสรร  เพื่อน าไปขึน้
ตน้แบบบอรด์เกมสเ์พื่อทดสอบต่อไป 

 Prototype ขั้นสรา้งแบบจ าลอง เป็นการสรา้งต้นแบบบอรด์เกม เพื่อการถ่ายทอด
ไอเดียใหเ้ป็นรูปเป็นร่างอย่างง่ายสุด ถูกสุด เร็วสุด ใหเ้ป็นตน้แบบ ไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย
ผูใ้ชง้าน ซึ่งเครื่องมือส าคญัท่ีช่วยในการระดมความคิดและสรา้งความชดัเจนในการส่ือสารช่วยจุด
ประกายใหเ้กิดบทสนทนาท่ีหลากหลายร่วมกับกลุ่มเป้าหมายการสรา้งตน้แบบอย่างง่ายขึน้มา
อย่างรวดเร็ว ช่วยใหส้ามารถทดสอบไอเดียจ านวนมากไดโ้ดยไม่เสียเวลาและเงินมากนักในช่วง
เร่ิมตน้ การสรา้งตน้แบบ (และบริบทแวดลอ้มของต้นแบบ) สามารถใชใ้นการพูดคุยกับผูใ้ชเ้พื่อ
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หาทางแกปั้ญหารว่มกับผูใ้ชร้วมถึงเก็บความคิดเห็นกลบัมา พัฒนาต่อ แลว้น า ไปทดสอบอีกครัง้
วนไปเร่ือย ๆ จนกว่าจะไดผ้ลิตภณัฑห์รือบริการที่ตอบสนองต่อความตอ้งการผูใ้ชง้านอย่างแทจ้ริง 

Test ขั้นการทดสอบ เป็นการทดสอบต้นแบบบอรด์เกม เพื่อพัฒนาและปรับแก้
แนวคิดให้ดีขึน้ การทดสอบกับผู้ใช้งานเป็นพื ้นฐานท่ี จะช่วยให้เข้าใจผู้ใช้ได้มากขึน้ และเป็น
โอกาสท่ีจะช่วยใหพ้ฒันาบอรด์เกมใหต้อบโจทยผ์ูใ้ชท้ัง้ดา้นคณุค่าการใชง้านและความชอบ 

4. เอกสารที่เก่ียวข้องกับรายวิชาเพิ่มเตมิวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เคมี 6 
4.1 หลักสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 

ตัวชี ้วัดและสาระการเรียนรูแ้กนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ (ฉบับ
ปรบัปรุง พ.ศ.2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 นีไ้ดก้ าหนด
สาระการเรียนรูอ้อกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระท่ี 1 วิทยาศาสตรช์ีวภาพ สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์
กายภาพสาระท่ี 3 วิทยาศาสตรโ์ลก และอวกาศ และสาระท่ี 4 เทคโนโลยีมีสาระเพิ่มเติม 4 สาระ 
ไดแ้ก่สาระชีววิทยา สาระเคมี สาระฟิสิกส ์และสาระโลกดาราศาสตรแ์ละอวกาศ ซึ่งองคป์ระกอบ
ของหลักสตูรทัง้ในดา้นของเนือ้หา การจดัการเรียนการสอน และการวดัและประเมินผลการเรียนรู้
นัน้มีความส าคญัอย่างยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรูว้ิทยาศาสตรข์องนักเรียนในแต่ละระดับชั้น 
ให้มีความต่อเน่ืองเชื่อมโยงกัน ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรไ์ดก้ าหนดตัวชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลาง ท่ี
นกัเรียนจ าเป็นตอ้งเรียนเป็นพืน้ฐาน เพื่อใหส้ามารถน าความรู้ทางวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีไป
ใชใ้นการด ารงชีวิตหรือศึกษาต่อในแต่ละสาขาวิชาชีพท่ีตอ้งการได ้โดยมีการเรียงล าดบัความยาก
ง่ายของเนือ้หาแต่ละสาระ ตามระดบัชั้นใหม้ีการเชื่อมโยงความรูสู้่กระบวนการเรียนรูแ้ละการจัด
กิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาความคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล 
ความคิดสรา้งสรรค์ ความคิดวิเคราะห์และวิจารณ์ มีทักษะท่ีส าคัญทั้งทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรแ์ละทักษะในศตวรรษท่ี  21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรูด้้วยตนเองผ่าน
กระบวนการสืบเสาะแสวงหาความรูจ้นสามารถแกปั้ญหาไดอ้ย่างเป็นระบบ มีขั้นตอนวิธีการท่ี
ถกูตอ้ง จนสามารถตดัสินใจโดยใชข้อ้มลูหลากหลายและประจกัษ์พยานท่ีตรวจสอบได ้

ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตรม์ุ่งเนน้ให้นักเรียนได้สรา้งองค์ความรูด้้วยตนเอง
มากท่ีสุดทั้งดา้นกระบวนการและความรูจ้ากการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ การทดลอง ผ่าน
กระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ลว้น าผลท่ีไดม้าจดัระบบเป็นหลกัการ แนวคิด และองคค์วามรู ้การ
จดัการเรียนรูว้ิชาวิทยาศาสตรจ์ึงมีเป้าหมาย ดงันี ้
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1. เพื่อส่งเสริมใหม้ีความเขา้ใจในหลกัการ ทฤษฎีและพืน้ฐานทางวิทยาศาสตร ์
2. เพื่อใหเ้ขา้ใจขอบเขตรวมทัง้ขอ้จ ากดัในการเรียนรูว้ิชาวิทยาศาสตร ์
3. เพื่อใหม้ีทกัษะในการศึกษาคน้ควา้และการใชเ้ทคโนโลยี 
4. เพื่ อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ สังคมและ

ส่ิงแวดลอ้มท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกนัและกนั 
5. เพื่อใหน้ าความรู ้ความเขา้ใจ ในวิชาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีไปใชใ้หเ้กิด

ประโยชนต่์อการด าเนินชีวิตในสงัคมและการด ารงชีวิตในฐานะพลโลกท่ีดี 
6. เพื่ อพัฒนากระบวนการคิด ท่ีสร้างสรรค์อย่างมีจินตนาการ รวมทั้ ง

ความสามารถในการแกปั้ญหา การจดัการ ทกัษะในการส่ือสาร และความสามารถในการตดัสินใจ 
7. เพื่อใหม้ีจิตวิทยาศาสตร ์ มีจิตสาธารณะ มีคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยมใน

การใชว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีท่ีมีความสรา้งสรรค ์
4.2 ตัวชีว้ัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ทีเ่ก่ียวข้องกับเคมีกับการแก้ปัญหา 

ค าอธิบายรายวิชาเพิ่ม เติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เคมี  เล่ม ท่ี 6 ศึกษา
สถานการณ์บางสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันเพื่อประมวลความรูท้างเคมีและน าไปใชป้ระโยชน์
หรือแก้ปัญหาได้ โดยใช้วิธีการบูรณาการความรูท้างเคมีร่วมกับวิทยาศาสตรแ์ขนงอื่น รวมทั้ง
คณิตศาสตรแ์ละเทคโนโลยี และทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรห์รือกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมโดยเนน้การคิดวิเคราะหแ์ละแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์เพื่อน าเสนอผลงานหรือแสดง
ผลงาน เปิดโอกาสให้มีผู้มีส่วนร่วมแลกเปล่ียนความคิดเห็น เพิ่มโอกาสการพัฒนางาน โดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศประกอบการน าเสนอ เพื่อประสิทธิภาพในการถ่ายทอดขอ้มลูความรูเ้พื่อให้
นกัเรียนสามารถประมวลความรูท้างเคมีทัง้หมด รวมทัง้ทกัษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร ์การ
สืบเสาะแสวงหาความรู้ การคิดค้นส ารวจตรวจสอบ สามารถน าความรูแ้ละหลักการไปใช้
ประโยชน์ น้อมน าเอาหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มาปรับประยุกต์ใช้เชื่อมโยง อธิบาย
ปรากฎการณ์หรือแกปั้ญหาท่ีเกิดขึน้จริงในการด าเนินชีวิตประจ าวัน มีความสามารถในการจัด
กระท าและวิเคราะห์ข้อมูล รวมทั้งสามารถส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู ้มีความสามารถในการตัดสินใจ 
แกปั้ญหา โดยมีจิตวิทยาศาสตร ์คณุธรรมและค่านิยมท่ีเหมาะสม 

จากการวิเคราะห์เอกสารหลักสูตรสามารถระบุผลการเรียนรูแ้ละสาระการเรียนรู้
เพิ่มเติมสาระเคมี ขอ้ท่ี 3 เข้าใจหลักในการท าปฏิบัติการเคมี การวัด หน่วยวัดและการเปล่ียน
หน่วยท่ีใชใ้นการค านวณปริมาณของสาร และการบูรณาการความรูแ้ละทักษะปฏิบัติการในการ
อธิบายปรากฏการณใ์นชีวิตประจ าวนัและการแกปั้ญหาทางดา้นเคมี ดงัแสดงในตารางที่ 1 
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ตาราง 1 ผลการเรียนรูเ้พิ่มเติมสาระเคมี ขอ้ท่ี 3 ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้เพิ่มเติม 
1. ก าหนดปัญหา และน า เสนอแนว
ทางการแก้ปัญหาโดยใช้ความรูท้างเคมี
จากสถานการณท่ี์เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั 
การประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม 

สถานการณ์บางสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันการ
ประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม สามารถน าความรู้
ทางเคมีไปใชป้ระโยชนห์รือแกปั้ญหาได ้

2. แสดงหลกัฐานถึงการบูรณาการความรู้
ทางเคมี ร่วมกับสาขาวิชาอื่น  รวมทั้ง
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรห์รือ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดย
เน้นการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ เพื่ อแก้ปัญหาใน
สถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 

การศึกษาและการแก้ปัญหาในสถานการณ์ หรือ
ประเด็นท่ีสนใจท าไดโ้ดยการบูรณาการความรูท้าง
เค มี ร่ ว ม กั บ วิ ท ย าศ าสต ร์แ ขน งอื่ น  รว ม ทั้ ง
คณิตศาสตร ์เทคโนโลยี และทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ห รือกระบวนการออกแบบ เชิ ง
วิศวกรรม โดยเน้นการคิดวิเคราะห์ แกปั้ญหาและ
ความคิดสรา้งสรรค ์

3. น าเสนอผลงานหรือชิ ้นงานท่ีได้จาก
การแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็น
ท่ีสนใจโดยใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

การน าเสนองานหรือแสดงผลงาน เป็นการเปิด
โอกาสใหผู้ม้ีส่วนร่วมไดแ้ลกเปล่ียนแนวคิดผลงาน 
รวมทั้ ง เพิ่ ม โอกาสในการพัฒ นางาน โดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือประกอบการ
น าเสนอ ซึ่งท าใหก้ารส่ือสารมีประสิทธิภาพมากขึน้ 

4. แสดงหลักฐานการเขา้ร่วมการสัมมนา 
การเขา้รว่มประชมุวิชาการ หรือการแสดง
ผลงานส่ิงประดิษฐ์ในงานนิทรรศการ 

การสัมมนา การประชุมวิชาการ หรือการร่วม
แสดงผลงาน ส่ิงประดิษฐ์ในงานนิทรรศการเป็นการ
เปิดโอกาสให้ผู้มีส่วนร่วมได้แลกเปล่ียนความคิด
และแสดงทัศนคติต่อกรณีศึกษา สถานการณ์หรือ
ประเด็นส าคัญทางเคมี ซึ่งช่วยส่งเสริมให้พัฒนา
กระบวนการคิด ทักษะการส่ือสารทักษะการใช้
เทคโนโลยี  เพื่อการค้นคว้าและการส่ือสาร ซึ่ ง
สามารถท าได้หลายระดับ โดยอาจเป็นระดับชั้น
เรียน โรงเรียน กลุ่มโรงเรียนชุมชน ระดับชาติ หรือ
นานาชาติ 



  21 

4. เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้องกับมะยงชิด 
4.1 ข้อมูลและลักษณะของมะยงชดิ  

ม ะ ย ง ชิ ด  (Plango) ชื่ อ วิ ท ย า ศ า ส ต ร์  Boueaburmanica Griff. อ ยู่ ใ น ว ง ค ์ 
Anacardiaceae เป็นผลไมท่ี้มีลักษณะคลา้ยกบัมะปราง เป็นผลไมย้ืนตน้ขนาดใหญ่ เป็นทรงพุ่ม
ทึบ ผลมีลักษณะรูปทรงไข่กลมรี โคนมนปลายรี ผิวเปลือกเกลีย้งเป็นมันหนากว่ามะปราง ผลมี
ขนาดใหญ่กว่ามะปราง ไม่มียาง ผลอ่อนมีสีเขียว มีรสชาติเปรีย้วจดั ผลสกุมีสีเหลืองอมสม้ เนือ้สกุ
มีสีเหลืองอมแดง หรือมีสีสม้อมแดง ตามสายพันธุ์ มีเนือ้นุ่มฉ ่าน า้ มีรสชาติหวานอมเปรีย้ว มีกล่ิน
หอม มีเมล็ดแข็งทรงรี สีขาวนวลหรือสีม่วงอมชมพู อยู่ขา้งในเนือ้ มีถิ่นก าเนิดในเอเชียตะวันออก
เฉียงใต ้มีการปลกูในหลายประเทศท่ีมีอากาศรอ้นเป็นผลไมท้อ้งถิ่นของไทย ท่ีนิยมปลกูกนัมีหลาย
สายพันธุ์ มีคุณประโยชนแ์ละมีสรรพคุณทางยาหลายอย่างน ามาเป็นผลไม้ใชร้บัประทาน ใชท้ า
เครื่องด่ืมต่าง ๆ ได ้(ส านกังานเกษตรจงัหวดันครนายก, 2562) 

ปัจจบุนัมะยงชิดถือเป็นไมผ้ลเศรษฐกิจท่ีส าคัญอีกชนิดหน่ึงท่ีเกษตรกรนิยมปลกูเพื่อ
การคา้โดยผลผลิตจะออกสู่ตลาดตัง้แต่เดือนกุมภาพันธจ์นถึงเดือนมีนาคมของทุกปี ซึ่งเป็นช่วงท่ี
ผลไมอ้ื่นออกสู่ตลาดนอ้ย ผลผลิตท่ีมีคุณภาพจะมีขนาด 10-12 ผลต่อกิโลกรมั จ าหน่ายในราคา
กิโลกรมัละ 200 บาทขึน้ไปจึงเป็นผลไมท่ี้นิยมใชเ้ป็นของฝากและของท่ีระลึก แหล่งปลูกท่ีส าคัญ
ไดแ้ก่ นครนายก ปราจีนบุรี พิจิต ก าแพงเพชร ฯลฯ ปัจจบุนัไดร้บัความนิยมอย่างมาก จึงเร่ิมมีการ
ขยายพืน้ท่ีปลูกในทุกพืน้ท่ี แต่พืน้ท่ีปลกูยงัขยายไม่มากเท่าท่ีควร เพราะตน้พนัธุย์งัคงมีราคาสงูท า
ใหผ้ลผลิตท่ีออกสู่ตลาดมีไม่เพียงพอต่อการบริโภคภายในประเทศ 

จังหวัดนครนายกเป็นแหล่งก าเนิดมะยงชิดหลายสายพันธุ์ เช่น พันธุ์ทูลเกลา้ พันธุ์
สาริกา และพันธุท์ูลถวาย เป็นจงัหวดัท่ีมีพืน้ท่ีเหมาะสมต่อการปลกูมะยงชิด มีพืน้ท่ีปลกูมากท่ีสุด
ถึง 12,000 ไร่ เป็นไมผ้ลท่ีมีศักยภาพและเป็นท่ีตองการของตลาด การจ าหน่ายมะยงชิดผลใหญ่
จากสวนท่ีมีคณุภาพผูซ้ือ้จะตองสั่งจองไวล่้วงหนา้ 

มะยงชิดนครนายกมะยงชิด เป็นไม้ผลเศรษฐกิจและเป็นสินค้าท่ีมีชื่อเสียงเป็นท่ี
ยอมรับอย่างแพร่หลายมีความเชื่อมโยงกับแหล่งภูมิศาสตรข์องจังหวัดนครนายก และได้รับ
ประกาศขึน้ทะเบียนเป็นส่ิงบ่งชีท้างภูมิศาสตรก์บักรมทรพัยสิ์นทางปัญญา กระทรวงพาณิชย ์เมื่อ
วนัท่ี 31 มีนาคม 2559  จงัหวดันครนายก จึงไดว้างแนวทางใหค้วามช่วยเหลือเกษตรกรซึ่งเป็นการ
สรา้งมลูค่าเพิ่มโดยน าเทคโนโลยีและนวัตรกรรมมาพฒันาการผลิตเป็นการสรา้งรายไดเ้พิ่มใหก้ับ
เกษตรกร ซึ่งมีแนวทางดงันี ้

1. ส่งเสริมการขอใช้ตราสัญลักษณ์ GI ให้เกษตรกรผูผ้ลิตท่ียังไม่ไดเ้ขา้สู่ระบบการ
ควบคุมมาตรฐาน GI ได้ท าเรื่องขออนุญาตให้ตราสัญลักษณ์ GI เพิ่มขึน้ เพื่อควบคุมการผลิต
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สินคา้มะยงชิดและมะปรางหวานใหไ้ดม้าตรฐาน และยังช่วยป้องกนัการปลอมปนและแอบอา้งใช้
ตราสญัลกัษณ ์GI 

2. สนบัสนนุ การรว่มกลุ่มและสรา้งเครือข่ายการท าการเกษตรแบบแปลงใหญ่ พรอ้ม
ทัง้ ถ่ายทอดความรูแ้ก่สมาชิกแปลงใหญ่มะยงชิด 

3. การสรา้งมูลค่าเพิ่มโดยการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรม ได้แก่ การน าเทคโนโลยี
หุ่นยนต์สมองกลตรวจวัดและอนุมานรสชาติมาใช้ในการตรวจวัดคุณภาพผลผลิต (Robot Fruit 
Tester) ,การยืดอายุการเก็บรักษาผลผลิตหลังการเก็บเกี่ยว (Post-harvest) , การตรวจสอบ
ยอ้นกลบั (Traceability) และการใชแ้สงไฟกระตุน้การออกดอก ติดผล 

 
4.2 ประโยชนแ์ละสรรพคุณของมะยงชิด 

4.2.1 ประโยชนข์องมะยงชิด  
จากข้อมูลจากกองโภชนาการ กรมอนามัย แสดงคุณค่าทางโภชนาการของ  

มะยงชิดปริมาณ 90 กรมั หรือมะยงชิดประมาณ 3 ผล ดงันี ้ พลงังาน 62 กิโลแคลอรี, น า้ 85 กรมั, 
ไขมัน 0.3 กรมั, ใยอาหาร 1.6 กรมั, โซเดียม 2 มิลลิกรมั, แมกนีเซียม 6 มิลลิกรมั, ฟอสฟอรสั 13 
มิลลิกรัม, สังกะสี 0.10 มิลลิกรมั, เบต้าแคโรทีน 207 ไมโครกรมั, น า้ตาล 13 กรัม,  โปรตีน 0.5 
กรมั, คารโ์บไฮเดรต 14.2 กรมั, เถา้ 0.3 กรมั, แคลเซียม 1 มิลลิกรมั, โพแทสเซียม 137 มิลลิกรมั,  
เหล็ก 1.28 มิลลิกรมั, ไอโอดีน 1.8 ไมโครกรมั และวิตามินซี 25 มิลลิกรมั 

4.2.2 สรรพคุณทางยาของมะยงชิด 
4.2.2.1 ตา้นอนมุลูอิสระ มะยงชิดปริมาณ 90 กรมั หรือราว ๆ 3 ผล มีเบตา้แคโร

ทีนอยู่มากถึง 207 ไมโครกรมั ซึ่งเบตา้แคโรทีน จดัเป็นสารตา้นอนมุลูอิสระในกลุ่มแคโรทีนอยด ์ซึ่ง
เป็นสารตา้นอนมุูลอิสระชนิดท่ีไดจ้ากผกัผลไมท่ี้มีสีสม้ สีเหลือง มะยงชิดจึงมีสรรพคณุตา้นอนมุูล
อิสระในตัวเอง อีกทัง้เบต้าแคโรทีนท่ีอยู่ในผลมะยงชิดยังมีส่วนช่วยกระตุน้ระบบภูมิคุม้กันของ
รา่งกายใหแ้ข็งแรงดว้ย 

4.2.2.2  บ ารุงสายตาเบต้าแคโรทีนเป็นสารตั้งต้นของวิตามินเอ กล่าวคือ เมื่อ
ร่างกายได้รบัเบต้าแคโรทีนเข้าไปร่างกายจะเปล่ียนเบต้าเคโรทีนเป็นวิตามินเอให้ เหมาะสมต่อ
ความตอ้งการของร่างกายมนุษย ์และสรรพคณุของวิตามินเอ มีคณุสมบัติช่วยบ ารุงสายตา ดงันั้น
มะยงชิดท่ีมีสารตัง้ตน้ของวิตามินเออยู่จ  านวนไม่นอ้ย จึงมีสรรพคณุช่วยบ ารุงสายตา 

4.2.2.3  ป้องกันเลือดออกตามไรฟันในผลมะยงชิดมีวิตามินซี ซึ่งมีคุณสมบัติ
ช่วยป้องกันการเกิดเลือดออกตามไรฟัน อีกทั้งวิตามินซียังมีส่วนช่วยบ ารุงระบบภูมิคุม้กันของ
รา่งกาย ท าใหไ้ม่เจ็บป่วยง่าย โดยเฉพาะโรคหวดัต่าง ๆ 
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4.2.2.4  ช่วยลดความเส่ียงโรคกระดูก ผลมะยงชิดมีทัง้แคลเซียมและฟอสฟอรสั
เป็นสารอาหารท่ีมีความส าคัญต่อกระดูก ช่วยบ ารุงกระดูกและฟันใหแ้ข็งแรง พรอ้มกันนั้นก็ช่วย
ลดความเส่ียงโรคกระดกูพรุน และโรคกระดกูเส่ือม 

 
4.3 การปลูกและเก็บรักษามะยงชิด 

มะยงชิดเป็นไมผ้ลท่ีสามารถปลกูไดใ้นดินหลายชนิดทัง้ดินเหนียวดินรว่นและดินรว่น
ปนทราย ปลูกไดท้ั่วทุกภาคของประเทศไทย มีอตัราการเจริญเติบโตชา้กว่าไมผ้ลหลาย ๆ ชนิด มี
อายยุืนยาว 80-100 ปี โดยวิธีการปลกูและการปฏิบติัดแูลรกัษามีดงันี ้

4.3.1 การเตรียมหลุม 
ในพืน้ท่ีราบและท่ีดอนสามารถเตรียมแปลงปลูกไดเ้ลย หรืออาจยกรอ่งเป็นแปลง

ลกูฟูกเพื่อป้องกันน า้ท่วมขังในช่วงฤดูฝน ส่วนพืน้ท่ีลุ่มและพืน้ท่ีท่ีมีน า้ขังควรปลกูแบบสวนยกรอ่ง 
โดยให้ร่องสูงจากระดับน า้ประมาณ 1 - 1.5 เมตร สันร่องกวา้ง 6 เมตร ร่องน า้กว้าง 1.5 เมตร 
ระยะปลูกสามารถเลือกปลูกไดต้ามความเหมาะของพืน้ท่ี โดยมีระยะระหว่างตน้ระหว่างแถวไม่
ควรนอ้ยกว่า 4 เมตรท่ีนิยม เช่น 4 x 4, 6 x 6, 8 x 8 เมตร เป็นตน้ ท าการขดุหลมุกวา้ง x ยาว x ลึก 
75 -100 เซนติเมตร อย่างนอ้ยท่ีสดุ 50 เซนติเมตร (1 ศอก) หลงัจากขดุหลมุแลว้ ควรตากดินทิง้ไว้
อย่างน้อย 1 สัปดาห์ จากนั้นใสปุ๋ ยคอกหรือปุ๋ ยหมักลงไปในหลุม ๆ ละ 2-3 ป๊ีบ ผสมกับดินให ้  
เขา้กนั 

4.3.2 การปฏิบัติดูแลรักษา 
การให้น า้โดยปกติมะยงชิดเป็นพืชท่ีมีความทนทานตอความแห้งแล้งได้ดี แต่

ก็เปนพืชท่ีชอบน า้ ควรรดน า้ทุก ๆ 2-3 วัน ในช่วงแรกหลังจากต้นเจริญเติบโตได้ดีแลว อาจยืด
ช่วงเวลาการให้น ้าออกไปได้ตามความเหมาะสม และเวลารดน ้าอย่าพยายามให้น ้าขังโคน 
เน่ืองจากจะท าใหร้ากเน่าและช่วงออกดอกติดผลตอ้งใหน้ า้อยางสม ่าเสมอ 

4.3.3 การใส่ปุ๋ ย 
ในช่วงท่ีตน้ยังเล็กหรือช่วงท่ียังไม่ออกดอกติดผล ควรใส่ปุ๋ ยท่ีมีไนโตรเจนสูงเช่น 

46-0-0 หรือ 15-15-15 เพื่อเรง่การเจริญเติบโตทางดา้นกิ่งใบ ส่วนระยะออกดอกติดผลใหลดปุ๋ ยท่ี
มีไนโตรเจนลงเช่น 12-24-12 หรือ 15-15-15 ก็ได ้ช่วงผลติดก่อนเก็บเกี่ยวประมาณ 1 เดือน ควร
ใชปุ้ยท่ีมีโพแทสเซียมสงู เช่น 13-13-21 เพื่อช่วยในการปรบัปรุงคุณภาพผลใหดีขึน้ นอกจากการ
ใชปุ้๋ ยเคมีแลว้ควรใส่ปุ๋ ยคอกหรือปุ๋ ยหมกัเพิ่มเติมเสมอ อย่างนอ้ยปีละ 1-2 ครัง้ 
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4.3.4 การปฏิบัติเพื่อเตรียมความสมบูรณข์องต้นหลังการเก็บเก่ียว 
ในเดือนเมษายน-พฤษภาคม เป็นช่วงหลงัเก็บเกี่ยวผลผลิต จึงตอ้งเรง่บ ารุงตน้ให้

สมบูรณ์ จึงเริ่มตน้จากการตัดแต่งกิ่ง โดยตัดกิ่งท่ีโรคแมลงท าลายเสียหาย เช่น กิ่งแห้ง กิ่งฉีกหัก 
กิ่งน า้คา้ง กิ่งซอ้นกนัออก การก าจดัวชัพืช โดยท าความสะอาดแปลงและก าจดัวชัพืช การใส่ปุ๋ ยจะ
ใส่เมื่อตัดแต่งกิ่งและก าจัดวัชพืชแล้ว ใส่ปุ๋ ยเพื่อเร่งการแตกยอดใหม่ โดยใส่ปุ๋ ยคอก อัตรา 1- 3 
ป๊ีป/ตน้ ใส่ปุ๋ ยเคมี สตูร 15-15-15 อตัรา 2 กิโลกรมั/ตน้ การใหน้ า้ คือ ใหน้ า้ตามปกติ อย่าปล่อยให้
ขาดน า้ในเดือนมิถนุายน-สิงหาคม เป็นระยะท่ีมะยงชิดแตกใบอ่อนและเจริญเติบโตทางใบ จึงเนน้
การป้องกันก าจดัโรคและแมลงโดยเฉพาะโรคแอนแทรคโนส ราด า ราแป้ง ซึ่งจะท าลายใบและกิ่ง 
ถา้มีการระบาดแนะน าใหใ้ชเ้บนโนมิลแคพแทน แมนโคเซป ส่วนแมลงท่ีท าลายใบและล าตน้ เช่น 
เพลีย้ไฟ เพลีย้หอย แมลงค่อมทอง เพลีย้จักจั่น ถ้ามีการระบาดแนะน าให้ใช้สารเคมีป้องกัน
จ าพวกคารบ์าริล การใหน้ า้ ถา้ฝนทิง้ช่วง อายุ 1 ปีขึน้ไป ใหน้ า้ 5 - 7 วนั/ครัง้ การก าจดัวชัพืช ดแูล
อย่าให้วัชพืชขึน้รก เพราะจะเป็นแหล่งสะสมโรคแมลง ให้น ้าถ้าฝนทิ้งช่วงในเดือนกันยายน -
ตลุาคม เป็นระยะท่ีใบเร่ิมแก่จัด ตน้มะยงชิดจะเขา้สู่ระยะฟักตวัและสะสมอาหาร การปฏิบัติดูแล
รกัษาช่วงนี ้ควรงดการใหน้ า้ถา้เป็นในท่ีลุ่ม ปลกูแบบยกรอ่ง ใหล้ดระดบัน า้ในรอ่ง เพื่อใหพ้ืชฟักตัว
สะสมอาหารและไม่แตกใบอ่อน การใส่ปุ๋ ยเพื่อช่วยในการสรา้งตาดอก ใชสู้ตร 12-24-12 และงด
การใส่ปุ๋ ยท่ีมีไนโตรเจนสูง ถ้าต้นมะยงชิดอายุ 4 - 5 ปี ใส่ปุ๋ ยอัตรา 0.5 กิโลกรมั/ต้น การก าจัด
วชัพืช ใหก้ าจดัวชัพืชใตท้รงพุ่มออกใหห้มด 

4.3.5 การปฏิบัติในช่วงการออกดอก ติดผลอ่อน 
ในเดือนพฤศจิกายน เป็นช่วงระยะเร่ิมแทงช่อดอกและดอกเร่ิมบานในช่วงปลาย

เดือน ดังนั้น การให้น า้จะต้องระมัดระวัง โดยเร่ิมให้น า้เล็กน้อย เมื่อแทงช่อดอกยาวประมาณ 7 
เซนติเมตร ใหน้ า้แค่พอหนา้ดินเปียกและใหอ้ย่างต่อเน่ือง เพื่อใหด้อกมีความสมบูรณ ์ซึ่งจะท าให้
ติดผลดี การป้องกนัก าจดัโรคแมลง ควรป้องกันก าจัดแมลงประเภทเพลีย้ไฟ เพลีย้หอย แมลงค่อม
ทอง ในช่วงท่ีมะยงชิดเร่ิมแทงช่อดอก ใหน้ าปุ๋ ยคอกสด ๆ มากองในสวนเพื่อเลีย้งแมลงวนั ส าหรบั
ช่วยในการผสมเกสรในเดือนธันวาคม เป็นระยะท่ีดอกทยอยบานและติดผลขนาดเล็ก จึงต้อง
ปฏิบัติดูแลรกัษาเป็นกรณีพิเศษ โดยการใหน้ า้ เมื่อติดผลแลว้ใหเ้พิ่มปริมาณน า้มากขึน้ท่ีละนอ้ย 
อย่าใหแ้บบทนัที ท าใหเ้กิดการรว่งของผลอ่อน การใส่ปุ๋ ยเมื่อติดผลอ่อนขนาดหัวไมข้ีด ใหใ้ส่ปุ๋ ยเร่ง
การเจริญเติบโตของผล คือ ใส่ปุ๋ ยเคมีท่ีมีตัวท้ายสูง เช่น 13-13-21 อัตรา 1 - 2 กิโลกรัม/ต้น 
(ประมาณตามอายุ/ขนาดของทรงพุ่ม) การป้องกันก าจัดโรคแมลง เมื่อดอกบาน ให้หยุดพ่น
สารเคมีป้องกนัก าจดัโรคแมลงทุกชนิดทนัที ระยะผลโตขนาดหวัไมข้ีด ฉีดพ่นสารเคมีป้องกนัก าจัด
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แมลง เช่น เพลีย้ไฟ เพลีย้หอย โดยใชค้ารบ์าริล และผสมสารเคมีป้องกนัก าจดัโรครา เช่น เบนโน
บิล ไธอะเบนดาโซล ป้องกนัโรคแอนแทรคโนส ราด า ราแป้ง 

4.3.6 การปฏิบัติในช่วงผลก าลังเจริญเติบโต 
ในเดือนมกราคม เป็นระยะท่ีผลก าลังเจริญเติบโต การให้น า้ ควรให้น า้อย่าง

สม ่าเสมอ 3-5 วนั/ครัง้ การป้องกนัก าจดัโรคแมลง ฉีดพ่นสารเคมีป้องกนัก าจดัแมลง เช่น เพลีย้ไฟ 
เพลีย้หอย โดยใชค้ารบ์าริล และผสมสารเคมีป้องกันก าจัดโรคราเช่น เบนโนบิล ไธอะเบนดาโซล 
ป้องกันโรคแอนแทรคโนส ราด า ราแป้ง ใหห่้อผลเมื่อผลอายุ 3 อาทิตย ์เพื่อป้องกนัแมลงวันผลไม ้
และเพื่อเพิ่มคณุภาพผล 

4.3.4 การปฏิบัติในช่วงผลแก่และเก็บเก่ียว 
ในเดือนกุมภาพันธ ์เป็นระยะผลเร่ิมแก่และเก็บเกี่ยว นบัเวลาจากดอกบานถึงผล

แก่ ประมาณ 75 วัน ขึน้กับพันธุ์และส่ิงแวดล้อม (อุณหภูมิความชืน้) การใหน้ า้ ควรใหน้ า้อย่าง
สม ่าเสมอและลดปริมาณใหน้อ้ยลงเมื่อผลเริ่มแก่ แต่ตอ้งสม ่าเสมอเพื่อป้องกันผลแตก เมื่อมีฝน
หลงฤดกูาล ใส่ปุ๋ ยในระยะท่ีมะยงชิดเร่ิมเขา้ไคล ควรใส่ปุ๋ ยเพิ่มคุณภาพของผล คือใส่ปุ๋ ยเคมี สูตร 
13-13-21 อัตรา 1-2 กิโลกรัม/ ตัน และปุ๋ ยทางใบ สูตร 13-0-64 หรือ 10-20-30 อัตรา 2-3 ช้อน
แกงต่อน า้ 20 ลิตร ฉีด 2 ครัง้ ห่างกัน 1 สัปดาห ์การป้องกันและก าจดัโรคแมลง มีการห่อผลเพื่อ
ป้องกนัแมลงวนัผลไมแ้ละนกจิกกิน 

ในเดือนกุมภาพันธ์-มีนาคม เป็นระยะการเก็บเกี่ยวผลผลิต การเก็บเกี่ยว ควร
เก็บเกี่ยวผลท่ีแก่ คือมีลักษณะบริเวณขั้วของผลจะมีสีเหลืองเขม้ โดยใชเ้ครื่องมือท่ีเหมาะสม เก็บ
ผลใหม้ีกา้นติดมาดว้ยอย่างนอ้ย 4 - 5 เซนติเมตร แลว้น ามาไวท่ี้รม่ ระวังจะช า้เน่ืองจากมะยงชิด
เป็นผลไมผิ้วบาง 

 
4.4 การใช้สารเคมีกับการปลูกและเก็บรักษามะยงชิด 

การป้องกนัและก าจดัโรคและแมลงศตัรูพืชท่ีจะมารบกวนมะยงชิดย่อมท าใหผ้ลผลิต
ท่ีดีมีคุณภาพ ท าใหต้น้มะยงชิดเหล่านั้นมีอายุยืน ใหผ้ลไดน้านซึ่งโรคและแมลงศัตรูพืชท่ีส าคัญ
ของมะยงชิด มีดงันี ้

4.4.1 โรคแอนแทรคโนส 
สาเหตุของโรคแอนแทรคโนสเกิดจากเชือ้รา Colletotrichum sp. ซึ่งสามารถ

ท าลายไดเ้กือบทกุส่วนของมะยงชิด ไม่ว่าจะเป็นตน้กลา้เล็ก ๆ ยอดอ่อน ใบอ่อน กิ่งอ่อน ช่อดอก 
ดอก ผลอ่อน จนถึงผลแก่และผลมะยงชิดหลงัการเก็บเกี่ยว โรคนีจ้ะระบาดมากในช่วงฤดูฝนหรือ
ช่วงท่ีมีความชืน้สูง อณุหภูมิท่ีเหมาะสมของโรคนีจ้ะอยู่ระหว่าง 27 - 32 องศาเซลเซียส ซึ่งถา้โรค
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แอนแทรคโนสระบาดรุนแรงก็จะท าใหเ้กิดอาการใบแหง้ ใบบิดเบีย้วรว่งหล่น ช่อดอกแหง้ไม่ติดผล 
ผลอาจจะร่วงหรือผลเน่าหลังการเก็บเกี่ยวโรคแอนแทรคโนสสามารถป้องกันก าจัดได้โดยการใช้
สารเคมีป้องกันก าจัดโรคพืชหลายชนิด เช่น สารเบนโนมิค แมนโคเซ็พ แคปแทนคอปเปอรอ์อกซี
คลอไรด ์เป็นตน้ ในช่วงท่ีมีอากาศชืน้โดยเฉพาะในฤดูฝน เชือ้โรคจะระบาดไดม้าก ควรมีการพ่น
สารดังกล่าวอย่างใดอย่างหน่ึง หรือใชว้ิธีการพ่นสลับกนับา้งตามความเหมาะสม นอกจากนีค้วรมี
การตดัแต่งกิ่งหรือส่วนท่ีเป็นโรคเอาไปเผาไฟ และถา้เป็นไปไดค้วรคดัเลือกแต่กิ่งหรือยอดพนัธุท่ี์ไม่
มีอาการของโรคแอนแทรคโนส มาขยายพนัธุ์ 

4.4.2 โรคราด า 
โรคนีจ้ะพบทั่ว ๆ ไปในแหล่งปลูกมะม่วง มะปราง และมะยงชิด สาเหตุของโรค

เกิดจากเชือ้ราด า ซึ่งเชื ้อราด าเหล่านีไ้ม่ได้ดูดกินน ้าเลีย้งจากพืชโดยตรง แต่อาจมีผลต่อการ
เจริญเติบโต โดยเฉพาะอย่างยิ่งในฤดท่ีูมะยงชิดออกดอก หากมีราด าขึน้ปกคลมุดอก ก็จะส่งผลให้
มะยงชิดไม่สามารถผสมเกสรได้ เน่ืองจากเชือ้ราด าขึน้ปกคลุมปลายเกสรตัวเมียไวก้ารป้องกัน
ก าจัดจึงควรมีการป้องกันก าจัดแมลงพวกเพลีย้จักจั่นหรือแมลงชนิดปากดูดอื่น ๆ ในช่วงท่ีมะยง
ชิดเร่ิมแทงช่อดอกดว้ยสารเคมีพวกสารคารบ์าริล 85% หรือสารคารโ์บซลัแฟน อย่างใดอย่างหน่ึง 
ท าการพ่นสารเคมีป้องกันก าจัดแมลงเหล่านีใ้นช่วงก่อนท่ีมะยงชิดจะออกดอกครัง้หน่ึงก่อน หาก
พบว่ามีการท าลายจากแมลงปากดูดอีก ควรพ่นสารเคมีอีกครัง้ในระยะดอกตมู ส่วนราด าควรพ่น
พวกแคปแทน แมนโคเซ็พ หรือคอปเปอรอ์อกซีคลอไรด ์

4.4.3 โรคขอบใบแห้ง 
โรคนีจ้ะพบในช่วงฤดูแลง้ ลักษณะอาการเริ่มแรกของโรคนั้น ปลายใบหรือขอบ

ใบของมะยงชิดจะมีสีน า้ตาลอ่อน ขอบแผลจะเรียบหรือมีคล่ืนเล็กนอ้ย สาเหตขุองโรคอาจเกิดจาก
หลายสาเหตุดว้ยกัน เช่นในช่วงฤดแูลง้อากาศรอ้น หากมะยงชิดขาดน า้หรือไดร้บัน า้ไม่เพียงพอก็
จะท าใหใ้บมีการคายน า้มากเกินไปบริเวณปลายใบและขอบใบก็จะเกิดอาการแหง้ได ้นอกจากนี้
อาจเกิดจากรากมะยงชิดถูกท าลายโดยแมลงในดิน หรืออาจมีเพลีย้ไฟมาดูดกินน า้เลีย้งในช่วง
มะยงชิดแตกใบอ่อน สามารถแกไ้ขไดโ้ดยการปรบัสภาพแวดลอ้มในการปลกูมะยงชิดใหเ้หมาะสม
กับการเจริญเติบโตตามปกติของมะยงชิด โดยค านึงถึงสาเหตุท่ีเกิดอาการขอบใบแหง้ เช่น ถ้า
มะยงชิดขาดน า้ ก็ควรมีการใหน้ า้อย่างเพียงพอต่อความตอ้งการของมะยงชิด เป็นตน้ 

4.4.4 โรคผลเน่า 
ลักษณะอาการผลเน่านี้ มักจะพบหลังจากผลมะยงชิดถูกแมลงวันทองเจาะ

ท าลาย หรือผลมะยงชิดไดร้บัความกระทบกระเทือนในช่วงการเก็บเกี่ยว หรือช่วงขนส่ง บริเวณท่ี
เป็นโรคนั้นผลจะน่ิมและมีสีด าหรือเทา การป้องกันก าจัด ควรมีการพ่นสารเคมีป้องกันก าจัด
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แมลงวันทองหรือใชว้ิธีการห่อผล มีการเก็บเกี่ยวและขนส่งดว้ยความระมัดระวงั อย่าใหผ้ลมะยง
ชิดกระทบกระเทือนมากนกั 

4.4.5 เพลีย้ไฟ (Thrips) 
ตัวอ่อนและตัวเต็มวัยใชป้ากดูดเจาะและดูดกินน า้เลีย้งจากเซลลพ์ืชบริเวณใบ

อ่อน ยอดอ่อน ตาใบ ตาดอก โดยเฉพาะฐานรองดอกและขั้วของผลอ่อน ท าใหเ้ซลลบ์ริเวณนั้นถูก
ท าลาย เช่น ใบมะยงชิด ถา้ถกูเพลีย้ไฟไปท าลาย จะพบว่าใบที่แตกใหม่จะแคระแกร็น ขอบใบและ
ปลายใบไหม ้ใบอาจจะรว่งตัง้แต่ยงัเล็ก ๆ ส าหรบัใบที่มีขนาดใหญ่แลว้ เพลีย้ไฟมกัเขา้ท าลายตาม
ขอบใบท าใหใ้บมว้นงอ มีอาการปลายใบไหม ้ถา้เป็นการท าลายท่ียอด จะท าใหย้อดแหง้ ไม่แทง
ช่อ และถา้เป็นการท าลายตัง้แต่ระยะติดผล จะท าใหช้่อดอกหงิกงอ ดอกร่วงไม่ติดผล หรือติดผล
น้อยและเป็นผลท่ีไม่สมบูรณ์ การป้องกันใช้สารเคมี ได้แก่ สารคารโ์บซัลแฟน เช่น พอสซ์ ใน
อัตราส่วน 30 มิลลิลิตรต่อน า้ 20 ลิตรหรือใชส้ารคารบ์าริล เช่น เซฟวิน 85 ในอัตราส่วน 45 กรมั
ต่อน า้ 20 ลิตร หรือใชแ้มลงท่ีเป็นศตัรูธรรมชาติของเพลีย้ไฟเขา้ก าจดั ไดแ้ก่ แมงมมุ 

4.4.6 เพลีย้จักจั่น (Hopper) 
ตัวอ่อนและตัวเต็มวัยจะท าลายใบอ่อน ยอดอ่อนและช่อดอก ซึ่งช่วงระยะท่ีท า

ความเสียหายแก่มะยงชิดมากท่ีสุดจะเป็นช่วงท่ีมะยงชิดก าลังออกดอก โดยเพลีย้จักจั่นจะดูดกิน
น า้เลีย้งจากช่อดอกท าใหช้่อดอกแหง้ ดอกร่วง ติดผลนอ้ยหรือไม่ติดผลเลย ระหว่างท่ีเพลีย้จกัจั่น
ดดูกินน า้เลีย้งจากมะยงชิดอยู่นั้น จะถ่ายสารท่ีมีลกัษณะเป็นน า้เหนียว ๆ คลา้ยน า้หวานติดตาม
ใบ ช่อดอก และบริเวณรอบ ๆ ต่อมาใบและช่อดอกเหล่านีจ้ะมีราด าปกคลุมมาก ๆ ก็จะส่งผลต่อ
การสงัเคราะหแ์สงของพืช ใบอ่อนท่ีถูกดูดกินน า้เลีย้งจะบิดโคง้งอส่วนดา้นใตใ้บตามขอบใบจะมี
อาการปลายใบแหง้การป้องกันในแหล่งท่ีปลูกมะยงชิดไม่มากและตน้ไม่สูงใหญ่เกินไปนัก ควรมี
การเผาเศษหญา้หรือกาบมะพรา้วใตต้น้มะยงชิดในช่วงท่ีมะยงชิดเร่ิมออกดอก เพื่อใหค้วนัไฟช่วย
ไล่เพลีย้จกัจั่นออกไปจากตน้มะยงชิด ส่วนในแหล่งท่ีปลูกมะยงชิดเป็นจ านวนมากควรใชส้ารเคมี 
ไดแ้ก่ สารคารบ์าริล เช่น เซฟวิน 85% WPในอตัราส่วน 60 กรมัต่อน า้ 20 ลิตร หรือใชส้ารเฟอรม์า
วิน เช่น แอมบุช ในอตัราส่วน 20 มิลลิลิตรต่อน า้ 20 ลิตร พ่นในระยะก่อนมะยงชิดออกดอก 1 ครัง้ 
และเมื่อมะยงชิดเร่ิมแทงช่อดอกอีก 1 ครัง้ เมื่อดอกบานแลว้ไม่ควรพ่นสารเคมีป้องกันก าจดัแมลง
อีก เพราะอาจเป็นอนัตรายต่อแมลงผสมเกสร หมั่นตรวจดูช่อมะยงชิด หากพบตัวอ่อนหรือตัวเต็ม
วยัอีก ควรมีการพ่นสารเคมีอีก 1 - 2 ครัง้หลงัจากมะยงชิดเร่ิมติดผล 
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4.4.7 แมลงค่อมทอง (Leaf eating weevil) 
แมลงชนิดนีเ้มื่อเป็นตัวเต็มวยัสามารถท าลายพืชไดห้ลายชนิด ทัง้มะยงชิดและ

มะม่วงโดยเฉพาะมะยงชิดนั้น จะกัดกินใบพืชช่วงแตกใบอ่อน ลักษณะใบท่ีถูกท าลายจะเวา้  ๆ 
แหว่ง ๆ ถา้รุนแรงจะเหลือแค่กา้นใบ การป้องกนัตวัเต็มวยัของแมลงค่อมทองมีจดุอ่อน คือ ชอบทิง้
ตวัเมื่อไดร้บัความกระทบกระเทือน ควรใชส้วิงรองอยู่ใตก้ิ่งหรือใตใ้บแลว้เขย่าตวัเต็มวยัใหต้กลงใน
สวิง จากนั้นจึงน าไปท าลาย  กรณีท่ีพบการระบาดรุนแรงใหพ้่นสารเคมี ไดแ้ก่ สารคารบ์าริล เช่น 
เซฟวิน 85% WP ในอตัราส่วน 60 กรมัต่อน า้ 20 ลิตร หรือสารเมธา ไมโดฟอส เช่น ทามารอน600 
56% SL ในอัตราส่วน 30 มิลลิลิตรต่อน า้ 20 ลิตร หรือใช้สารโมโนโครโตฟอส เช่น อะโซดริน ใน
อตัราส่วน 20 มิลลิลิตรต่อน า้ 20 ลิตร อย่างใดอย่างหน่ึง ควรพ่นในช่วงท่ีแตกใบอ่อนหรือช่วงท่ีมี
แมลงค่อมทองระบาด 

4.4.8 แมลงวันทอง (Fruit fly) 
แมลงวันทองเป็นแมลงศัตรูท่ีส าคัญของผลไมใ้นเขตรอ้นและกึ่งรอ้นในประเทศ

ไทย แมลงวันทองท าความเสียหายกับผลไม้หลายชนิด ส าหรับมะยงชิดนั้น โดยปกติจะติดผล
ในช่วงฤดูหนาวหรืออุณหภูมิต ่าซึ่งช่วงดังกล่าวจะมีแมลงวนัทองระบาดนอ้ย แต่เน่ืองจากปัจจุบัน
สภาพแวดลอ้มเปล่ียนแปลงไปมาก พืน้ท่ีปลกูมะยงชิดบางแห่งในบางปีมีอุณหภูมิต ่าในระยะสัน้ 
โดยเฉพาะช่วงมะยงชิดใกล้สุก ประกอบกับแมลงวันทองมีพืชอาหารหลายชนิด นอกจากจะ
ท าลายผลไมห้ลายชนิดแลว้ยังท าลายผลมะยงชิดดว้ย โดยแมลงวนัทองจะมาวางไข่ท่ีผลมะยงชิด
ในช่วงท่ีมะยงชิดใกลส้กุจนถึงผลมะยงชิดสกุสีเหลือง ท าใหภ้ายในผลมะยงชิดมีหนอนจนเกิดผล
เน่าและรว่งหล่นในท่ีสดุ การป้องกนั เก็บผลไมช้นิดอื่น ๆ ท่ีอยู่ใกลส้วนมะยงชิด รวมทัง้ผลมะยงชิด
ท่ีถูกแมลงวันทองท าลาย มาเผาหรือขุดหลมุฝังแลว้ราดดว้ยสารฆ่าแมลง ใชส้ารล่อแมลงวันทอง 
เช่น สารเมธิลยูจีนอลผสมสารฆ่าแมลง เช่น มาลาไธออน ในอัตราส่วน เมธิลยูจีนอนต่อสารฆ่า
แมลงอัตรา 1:1 โดยหยอดสารล่อและสารฆ่าแมลงลงบนส าลีและใส่ในกับดัก และเติมสาร
ดงักล่าวทุก ๆ 1 เดือน ใน 1 ไร่ จะใชก้ับดกั 5 - 10 จุด โดยวางกลางทรงพุ่มของมะยงชิดก่อนและ
หลังช่วงแมลงวนัทองท าลายผลมะยงชิด 1 เดือน และป้องกันดว้ยการห่อผล โดยใชถุ้งกระดาษสี
ขาวหรือถงุกระดาษฟางสีขาวห่อผลมะยงชิดก่อนท่ีจะสกุ 20 - 30 วนั ซึ่งนอกจากจะป้องกนัก าจัด
แมลงวนัทองไดดี้แลว้ยงัท าใหผิ้วของมะยงชิดสวยอีกดว้ย 
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4.4.9 เพลีย้หอย (Scale insects) 
เพลีย้หอยจะดูดกินน า้เลีย้งตามยอดใบ ช่อดอกและผลอ่อนของมะยงชิด เพลีย้

หอยจะเกาะอยู่เป็กลุ่ม ๆ ท าใหเ้ป็นรอยยุบเล็กนอ้ย ถา้ถกูท าลายมากจะท าใหม้ะยงชิดชะงกัการ
เจริญเติบโต หรือผลมะยงชิดเจริญเติบโตผิดปกติ ท าใหผิ้วมะยงชิดไม่สวย การป้องกนั พ่นสารฆ่า
แมลงประเภทดดูซึม ไดแ้ก่ สารโมโนโครโตฟอส เช่น อะโซดรินในอตัราส่วน 20 มิลลิลิตรต่อน า้ 20 
ลิตร ในช่วงเพลีย้หอยระบาด 

 
4.5 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับมะยงชดิ 

รตัมณี นาคคล้าย, พัชราวดี ศรีบุญเรือง และ พิชัย ทองดีเลิศ (2563) ได้ศึกษา 1) 
ปัจจยัพืน้ฐานส่วนบุคคลและดา้นเศรษฐกิจของเกษตรกรในอ าเภอเมืองนครนายก 2) ความคิดเห็น
เกี่ยวกบัการปลกูมะยงชิด และ 3) ความสัมพันธร์ะหว่างปัจจัยดา้นเศรษฐกิจกบัการปลกูมะยงชิด
ในพืน้ท่ีอ  าเภอเมืองนครนายก โดยใชแ้บบสัมภาษณ์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผลการวิจัย พบว่า
เกษตรกรส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุเฉล่ีย 55.92 ปี ระดับการศึกษาชั้นประถมศึกษาหรือต ่ากว่า 
จ านวนสมาชิกครวัเรือน 3–4 คนประสบการณ์ในการปลูกมะยงชิดเฉล่ีย 11.83 ปี จ านวนพืน้ท่ี
ปลูกมะยงชิดเฉล่ีย 2.33 ไร่ ตน้ทุนในการปลูกมะยงชิดเฉล่ีย 1,508.78 บาทต่อไรต่่อปี ใช้เงินทุน
ของตนเอง ในปี 2561 มีปริมาณผลผลิตจากการปลูกมะยงชิดเฉล่ีย 25.27 กิโลกรมัต่อไร ่รายได้
จากการจ า หน่ายเฉล่ีย 4,138.87 บาทต่อไร่ต่อปี ในภาพรวมของปัจจยัเศรษฐกิจท่ีมีความสมัพนัธ์
ต่อการปลูกมะยงชิด และความคิดเห็นเกี่ยวกับการปลูกมะยงชิดของเกษตรกรในดา้นการเตรียม
พนัธุ ์การเก็บเกี่ยว การตลาดและการจ าหน่ายอยู่ในระดับมาก ส่วนแนวโนม้การปลูกมะยงชิดอยู่
ในระดับปานกลาง ปัจจัยด้านเศรษฐกิจส่วนใหญ่มีความสัมพันธ์ต่อการปลูกมะยงชิดของ
เกษตรกร ไดแ้ก่ พืน้ท่ีปลกู จ านวนผลผลิต ตน้ทุนในการปลูก และแหล่งเงินทุน ท่ีระดับนัยส าคัญ 
0.01 

ศศิมา ฟักคง et al. (2564) ไดศึ้กษาการปรบัตวัของเกษตรกรและวิเคราะหปั์จจัยท่ีมี
ผลต่อการปรับตัวของเกษตรกรผู้ปลูกมะยงชิดจังหวัดนครนายกต่อการเปล่ียนแปลงสภาพ
ภมูิอากาศ ผลการวิจัย พบว่าเกษตรกรผูป้ลูกมะยงชิดจงัหวัดนครนายกมีลักษณะการปรบัตัวต่อ
การเปล่ียนแปลงของสภาพภูมิอากาศ แบ่งเป็น 3 ดา้น ได้แก่ 1) ด้านเศรษฐกิจ เกษตรกรมีการ
ปรบัตัวโดยเนน้การผลิตมะยงชิดใหม้ีคุณภาพขึน้ การหารายไดเ้สริมเพิ่มเติมจากการท าไรน่าสวน
ผสม และมีการศึกษาความต้องการของตลาด 2) ด้านสังคม เกษตรกรมีการปรับตัว โดยเป็น
สมาชิกกลุ่มและสถาบนัเกษตรกร มีการเขา้รว่มอบรมเพื่อเพิ่มพนูความรูแ้ละเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวขอ้ง
กับการผลิตมะยงชิด ประยุกตใ์ชภู้มิปัญญา เพิ่มการประชาสัมพันธใ์หข้อ้มูลเกี่ยวกับการเป็นส่ิง
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บ่งชีท้างภมูิศาสตร ์(GI) ของมะยงชิดนครนายก เป็นตน้ และ 3) ดา้นส่ิงแวดลอ้ม เกษตรกรมีการ
ปรบัตัวในการตัดแต่งกิ่ง ดูแล ระยะท่ีเหมาะสม ช่วยใหท้รงพุ่มโปร่ง อากาศถ่ายเทไดดี้ ท าใหก้าร
ออกดอกติดผลกระจายได้ทั่วต้นอย่างสม ่าเสมอ และยังป้องกันการสะสมของโรคและแมลง
ศัตรูพืช สืบค้นหาข้อมูลการแจ้งเตือนเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศ ปรับเปล่ียน
รูปแบบการผลิตแบบเดิมเป็นการปฏิบัติทางการเกษตรท่ีดี (GAP) เพื่อเพิ่มคุณภาพของผลผลิต
และเป็นการเพิ่มมูลค่ามะยงชิด เกษตรกรมีการตรวจวิเคราะห์ดิน/ธาตุอาหาร/ความชืน้ อย่าง
สม ่าเสมอ และสรา้งแหล่งกกัเก็บน า้ในพืน้ท่ีเพื่อป้องกนัภาวะขาดแคลนน า้ในช่วงเดือนเมษายนถึง
กนัยายน ซึ่งเป็นช่วงการตดัแต่งกิ่งและการแตกใบอ่อนของมะยงชิด 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งกับมะยงชิด ผูว้ิจัยพบปัญหาในการ
น ามาสรา้งสถานการณ์ในเกมคือ เกษตรกรผู้ปลูกมะยงชิดรุ่นใหม่จะต้องมีการปรบัตัวต่อการ
เปล่ียนแปลง โดยมีการปรบัตัวของเกษตรกรท่ีเน้นคุณภาพ คุณค่าทางโภชนาการของมะยงชิด
มากกว่าปริมาณ  เพิ่มพูนความรู ้ประยกุตใ์ชภู้มิปัญญา และการประชาสัมพนัธใ์หข้อ้มูลเกี่ยวกับ
การเป็นส่ิงบ่งชีท้างภูมิศาสตร ์(GI) เปล่ียนรูปแบบการผลิตแบบเดิมเป็นการปฏิบติัทางการเกษตร
ท่ีดี (GAP) มีการตรวจวิเคราะหดิ์น/ธาตุอาหาร/ความชืน้ อยู่เสมอ มีการเตรียมพันธุ์ในการปลูก
เพื่อให้ได้ผลผลิตท่ีมีคุณภาพดี ผลผลิตสูง ปราศจากโรคและแมลงรบกวน ส่งผลให้ผลผลิตมี
รสชาติอร่อย และเป็นเอกลักษณข์องมะยงชิดจงัหวดันครนายก งดการใชปุ้๋ ยเคมีและยาฆ่าแมลง 
มีการเก็บเกี่ยวเมื่อมะยงชิดสุก คือ ผิวจะเปล่ียนจากสีเขียวเป็นสีเหลืองอมส้มซึ่งเป็นระยะท่ี
เหมาะสมในการเก็บเกี่ยวจะใหร้สชาติท่ีอรอ่ยไม่เปรีย้วจนเกินไป เนือ้สัมผัสเป็นไปตามมาตรฐาน
มะยงชิดนครนายก 

5. เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้องกับทักษะการคิดขั้นสูง 
5.1 ความหมายของทักษะการคิดขัน้สงู 

ทิศนา แขมมณี (2543) ใหค้วามหมายว่า เป็นทกัษะการคิดท่ีมีขั้นตอนหลายชัน้ ตอ้ง
อาศยัการส่ือความหมายและทักษะการคิดท่ีเป็นแกนหลายทักษะในแต่ละขัน้ เรียกว่ากระบวนการ
คิด ทักษะการคิดขั้นสูงประกอบด้วยทักษะย่อย ๆ ท่ีส าคัญเช่น การสรุปความ การให้ค าจ ากัด
ความ การวิเคราะห์ การผสมผสานขอ้มูล การจัดระบบทางความคิดรวมทัง้การสรา้งองคค์วามรู้
ใหม่ เป็นตน้ 

ทักษินันท์ หิรัญเกิด (2543) กล่าวว่า การคิดมีลักษณะเป็นทั้งกระบวนการและ
ผลผลิตซึ่งมีลกัษณะท่ีต่อเน่ืองกนัแยกออกจากกนัโดยเด็ดขาดไม่ได ้แต่อาจน ามาใชอ้ธิบายต่างกัน
ในกรณีท่ีกล่าวถึงกระบวนการภารกิจจะใชว้ิธีการคิดซึ่งเป็นผลท่ีเกิดจากการคิดมาแกปั้ญหา หรือ
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ท างานในการจัดการศึกษานั้นมุ่งใหน้ักเรียนเกิดทักษะการคิดทัง้ในลกัษณะของกระบวนการหรือ
วิธีการคิดท่ีดี เพื่อให้ได้ผลผลิตของการคิดท่ีมีคุณภาพและเหมาะสมสามารถน าไปใช้ในการ
แกปั้ญหาตลอดจนสรา้งคณุลกัษณะประจ าตวัใหเ้ป็นไปตามจดุมุ่งหมายทางการศึกษา 

ราชบัณฑิตยสภา (2558)  ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า ทักษะการคิดท่ีมีความซับซอ้น มี
กระบวนการหรือขัน้ตอนในการคิดท่ีมากและซับซอ้นขึน้ เพื่อใหไ้ดค้ าตอบหรือบรรลวุตัถปุระสงคท่ี์
ตอ้งการ เช่น การตดัสินใจ การแกปั้ญหาต่าง ๆ ส่วนใหญ่จะตอ้งใชท้กัษะการคิดทั่วไปหลายทกัษะ
ผสมผสานกัน เป็นทักษะท่ีส่งผลต่อความสามารถในการกระท า การตัดสินใจ การแกปั้ญหา การ
คิดสร้างสรรค์  ทักษะการคิดขั้นสูงมีหลายทักษะ เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิด
สรา้งสรรค ์การคิดแกปั้ญหา การคิดเชิงระบบ ทักษะการนิยาม การวิเคราะห ์การสังเคราะห ์ การ
ประยกุต ์การสรา้ง การจดัระบบ การหาแบบแผน การพิสจูน์  เป็นตน้ 

กมลพร ทองธิยะ and กิตติชัย สุธาสิโนบล (2564) กล่าวว่า การคิดขั้นสูง เป็น
ความสามารถทางสติปัญญาของแต่ละบุคคล ในการแสวงหาขอ้มูลโดยใชก้ารคิดในหลายขัน้ตอน 
ตอ้งอาศัยการคิดขัน้พืน้ฐาน การเชื่อมโยง และการใหเ้หตุผล ในการจัดกระท าขอ้มูล เพื่อน าไปใช้
ในการแก้ปัญหา หรือใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ รวมทั้งการคิดท่ีมีความยืดหยุ่น มองเห็นได้
หลากหลายแง่มุม ซึ่งอาจท าใหเ้กิดเป็นแนวคิดใหม่ นวัตกรรมใหม่ ๆ อันเป็นประโยชน์ต่อตนเอง 
สงัคม และประเทศชาติ 

จากค าจ ากดัความของทักษะการคิดขัน้สูงขั้นตน้ ผูว้ิจัยสามารถสรุปไดด้ังนี ้ ทกัษะ
การคิดขั้นสูงเป็นการคิดท่ีมีองคป์ระกอบหลายขั้นทั้งวิธีการและขั้นตอนในการใช้ทักษะหลายๆ 
ประการร่วมกัน ทั้งการบูรณาการการคิดวิเคราะห์กับการคิดสังเคราะห์และการให้เหตุผลจาก
ประสบการณเ์พื่อน าไปสู่การสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ 

 
5.2 ประเภทของทักษะการคิดขั้นสงู 

กระทรวงศึกษาธิการ (2564) ได้ให้นิยามของทักษะการคิดขั้นสูง คือ สามารถคิด
วิเคราะห ์สงัเคราะห ์และตดัสินใจอย่างมีวิจารญาณบนหลกัเหตผุลอย่างรอบดา้น โดยใชค้ณุธรรม
ก ากับการตัดสินใจได้อย่างมีวิจารณญาณ มีความสามารถคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลด้วยความ
เขา้ใจถึงความเชื่อมโยงของสรรพส่ิงท่ีอยู่ร่วมกันอย่างเป็นระบบ ใชจ้ินตนาการและความรูส้รา้ง
ทางเลือกใหม่ เพื่อแกปั้ญหาท่ีมีความซบัซอ้นไดอ้ย่างมีเป้าหมายมีองคป์ระกอบ ดงันี ้

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking : HOT-CTC) หมายถึง การคิดท่ีถี่
ถว้น มีการพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผล มีจุดประสงคช์ัดเจนเพื่อตัดสินว่าส่ิงใดควรเชื่อหรือ
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ควรกระท า โดยอาศยัการใชท้กัษะหรือกลยุทธ์ต่าง ๆ เพื่อเพิ่มความเป็นไปไดข้องผลลพัธ์จากการ
ตัดสินใจท่ีดี เช่น ทักษะการตีความ ประเมิน วิเคราะห์ สรุปความ และอธิบาย ตามหลักฐาน 
แนวคิด วิธีการ กฎเกณฑ์ หรือบริบทต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกับขอ้มูลท่ีรวบรวมหรือขอ้มูลจากการสังเกต 
ประสบการณ ์การใชเ้หตผุล การสะทอ้นคิด การส่ือสาร และการโตแ้ยง้ 

การคิดเชิงระบบ (System Thinking : HOT-STM) หมายถึง การคิดท่ีแสดงให้เห็น
โครงสรา้งทัง้หมดท่ีเชื่อมโยงสมัพันธก์ันเป็นหน่ึงเดียวกนัภายใตบ้ริบท/ปัจจยัของส่ิงแวดลอ้มท่ีเกิด
ปัญหานั้น ๆ โดยมองปัญหาให้ลึกลงไปกว่าเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้ ให้เห็นถึงแบบแผนหรือรูปแบบ
พฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ใหเ้ห็นรากเหงา้ของสถานการณ์และปัจจัยต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้งกับสถานการณ์  
นัน้ ๆ จนเกิดความเขา้ใจในสถานการณข์องระบบนั้นอย่างลึกซึง้ น าไปสู่การแกปั้ญหาท่ีรากเหงา้
ของปัญหาอย่างแทจ้ริง 

การคิดสรา้งสรรค ์(Creative Thinking : HOT-CRT) หมายถึง การคิดท่ีหลากหลาย 
ริเริ่ม ประเมิน ปรับปรุง และพัฒนาต่อยอดความคิด เพื่อการแก้ปัญหาหรือสรา้งทางเลือกท่ีมี
ประสิทธิภาพ การสรา้งความก้าวหน้าในความรู ้หรือการแสดงออกอย่างสรา้งสรรค์ โดยอาศัย
จินตนาการและทักษะขั้นพื ้นฐานด้านการคิดริเริ่ม คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดละเอียด คิดอย่าง
หลากหลาย เป็นการคิดเพื่อให้ได้กระบวนการหรือแนวคิดใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิม มีประโยชน ์
และมีคณุค่าต่อตนเอง ผูอ้ื่น และสงัคม 

การคิดแก้ปัญหา (Problem Solving Thinking : HOT-PRB) หมายถึง การคิดของ
บุคคลในการระบุปัญหา นิยามปัญหา รวบรวมข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 
เลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาและด าเนินการแกปั้ญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีเกณฑ์ท่ี
ชดัเจนและครอบคลุมทกุมิติ  

 
กมลพร ทองธิยะ และ กิตติชัย สุธาสิโนบล (2564) ไดอ้า้งอิงประเภทของการคิดขั้น

สงูหลายทศันะ โดยมีการแบ่งประเภทท่ีคลา้ยคลึงกนั (Bloom, B.S., 1956; Anderson and other, 
2001; Khammani, 2001; Susaorat, 2013; Ministry of Education, 2019) สรุปไดด้งัตารางที่ 2 
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ตาราง 2 การเปรียบเทียบการแบ่งประเภทของการคิดขัน้สงู 

ที่ ประเภท
ของการคิด

ขั้นสงู 

นักวิชาการที่เสนอประเภทของการคิดขั้นสูง 
Bloom, 
B.S. 

(1956) 

Anderson, 
L.W.(Ed.) 

&Krathwohl
, D.R.(Ed.) 

(2001) 

Khammani 
(2001) 

Susaorat 
(2013) 

Ministry of 
Education 

(2019) 

1 การคิด
วิจารณญาณ 

การ
วิเคราะห ์

การ
วิเคราะห ์

- การสรุป
ความ 
- การใหค้ า
จ ากดัความ 
- การวิเคราะห ์
- การ
ผสมผสาน
ขอ้มลู 
- การจดัระบบ
ความคิด 
- การคน้หา
แบบแผน 

- การ
วิเคราะห ์
- การนิยาม 
- การจดัระบบ
ความคิด 
- การสรุป
ความ 

- คิด
พิจารณา
เร่ืองต่าง ๆ 
วิเคราะห ์
วิพากษ์ 
ประเมิน
ขอ้มลูดว้ย
เหตผุล 

2 การตดัสินใจ การ
ประเมิน
ค่า 

การ
ประเมินค่า 

- การหาความ
เชื่อพืน้ฐาน 
- การคาดคะเน
หรือการ
พยากรณ ์
- การตัง้เกณฑ ์

- การ
คาดคะเน 
- การ
พยากรณ ์

- ตดัสินใจ
โดยใช้
วิจารณญา
ณ พิจารณา
อย่างรอบ
ดา้น 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ที่ ประเภท
ของการคิด

ขั้นสงู 

นักวิชาการที่เสนอประเภทของการคิดขั้นสูง 
Bloom, 
B.S. 

(1956) 

Anderson, 
L.W.(Ed.) 

&Krathwohl
, D.R.(Ed.) 

(2001) 

Khammani 
(2001) 

Susaorat 
(2013) 

Ministry of 
Education 

(2019) 

3 การ
แกปั้ญหา 

  - การตัง้/
ทดสอบ
สมมติฐาน 
- การพิสจูน์
ความจริง 

- การวางแผน 
- การตัง้/
ทดสอบ
สมมติฐาน 
- การพิสจูน์
ความจริง 

- ระบุ
ปัญหา และ
มีมมุมองต่อ
ปัญหา
ทางบวก 
แกปั้ญหา
อย่างเป็น
ระบบ 
- แกปั้ญหา
ดว้ยตนเอง
และรว่มมือ
กบัผูอ้ื่นได ้

4 การคิด
สรา้งสรรค ์

การ
สงัเคราะ
ห ์

การ
สรา้งสรรค ์

- การสรา้งองค์
ความรูใ้หม่ 
- การก าหนด
โครงสรา้ง
ความรู ้
- การปรบัปรุง
แกไ้ขโครงสรา้ง
ความรูใ้หม่ 
- การประยกุต์
ความรู ้

- การประยกุต์
ความรู ้
- การแกไ้ข
ปรบัปรุง 

- มีความ
ยืดหยุ่นทาง
ความคิด 
คิดได้
หลากหลาย
แง่มมุ 
- คิดริเริ่มสิ่ง
ใหม่ ๆ 
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จากนิยามสมรรถนะทักษะการคิดขั้นสูงและตารางท่ี 2 ประเภทของการคิดขั้นสูง 
สามารถสรุปประเภททกัษะการคิดขัน้สงูได ้4 ประเภทดงันี ้

1. การคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking) หมายถึง ความสามารถในการคิด
โดยใชเ้หตผุล จากการคน้ควา้ขอ้มลู หลกัฐาน วิเคราะหข์อ้มูลนั้นว่าเป็นขอ้เท็จจริง โดยอาศัยการ
ใชท้ักษะหรือกลยุทธ์ต่าง ๆ พิจารณาแหล่งข้อมูลและความน่าเชื่อถือของข้อมูล เพื่อเพิ่มความ
เป็นไปไดข้องผลลัพธ์จากการตัดสินใจท่ีดี ว่าควรเชื่อส่ิงใดและควรท าส่ิงใด ผูท่ี้มีการคิดอย่างมี
วิจารณญาณจะเป็นผูท่ี้มีความกระตือรือรน้ในการแสวงหาขอ้มูลและความรู ้เป็นผูท่ี้มีเหตุผล  มี
ทักษะการตีความ ประเมิน วิเคราะห์ สรุปความ และอธิบาย ตามหลักฐาน แนวคิด วิธีการ 
กฎเกณฑ ์หรือบริบทต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกบัขอ้มลูท่ีรวบรวมหรือขอ้มลูจากการสังเกต ประสบการณ ์การ
ใชเ้หตผุล การสะทอ้นคิด การส่ือสาร และการโตแ้ยง้ 

2. การคิดเชิงระบบ (System Thinking) เป็นการคิดเพื่อการตัดสินใจ ท่ีแสดงให้
เห็นโครงสรา้งทัง้หมดท่ีเชื่อมโยงสมัพนัธก์นัเป็นหน่ึงเดียวกนัภายใตบ้ริบท/ปัจจยัของส่ิงแวดลอ้มท่ี
เกิดปัญหานัน้ ๆ โดยมองปัญหาใหลึ้กลงไปกว่าเหตุการณท่ี์เกิดขึน้ ใหเ้ห็นถึงแบบแผนหรือรูปแบบ
พฤติกรรมที่เกิดขึน้ในสถานการณน์ัน้ ๆ จนเกิดความเขา้ใจในสถานการณข์องระบบนัน้อย่างลึกซึง้ 
แล้วเลือกทางเลือกท่ีดีและเหมาะสมท่ีสุด พิจารณาผลกระทบท่ีอาจเกิดขึน้ ส่งผลให้เกิดการ
ตดัสินใจไดอ้ย่างสมเหตสุมผล น าไปสู่การแกปั้ญหาท่ีรากเหงา้ของปัญหาอย่างแทจ้ริง   

3. การคิดแก้ปัญหา (Problem Solving Thinking) ความสามารถในการแก้ไข
ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในทุกดา้นให้เป็นไปตามท่ีคาดหวัง โดยใช้ความรู ้ทักษะ และประสบการณ์ของ
บุคคล ในการหาแนวทางให้บรรลุตามเป้าหมายท่ีคาดหวังอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มต้นจากการ
รวบรวมข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา เลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาและ
ด าเนินการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งแนวทางในการแก้ปัญหาของแต่ละบุคคลจะมี
ความแตกต่างกัน ขึน้อยู่กับความรู ้ประสบการณ์ และความแตกต่างระหว่างบุคคล ( Individual 
Differences) 

4. การคิดสรา้งสรรค์ (Creative Thinking) หมายถึง ความสามารถในการคิดท่ี
หลากหลาย ริเริ่ม และเป็นส่ิงแปลกใหม่จากเดิม มีความยืดหยุ่นในการคิดท่ีแตกต่าง มีการ
ประยุกตใ์ชค้วามรูห้รือหลักการไดอ้ย่างรอบคอบและมีความถูกตอ้ง จนสามารถพัฒนาต่อยอด
ความคิด เพื่อการแก้ปัญหาหรือสรา้งทางเลือกท่ีมีประสิทธิภาพ น าไปสู่การคิดค้นและสรา้ง
ส่ิงประดิษฐ์ท่ีแปลกใหม่หรือรูปแบบความคิดใหม่ สรา้งนวัตกรรมท่ีสามารถใชง้านได้จริงในการ
ด าเนินชีวิต มีคณุค่าต่อตนเอง ผูอ้ื่น และสงัคมมากกว่าเดิม 
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5.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ทักษะการคิดขั้นสูงด้านการคิดแก้ปัญหา 
5.3.1 ทฤษฎีของบลูม (Bloom’s Taxonomy) 

กระบวนการคิดเป็นส่ิงท่ีมีความซับซ้อนและละเอียดอ่อน เบนจามิน บลูม 
(Benjamin Bloom) ไดจ้ัดระดับความสามารถของมนุษยด์า้นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ซึ่ง
เกี่ยวข้องกับระดับการเรียนรูก้ารท างานของสมองหรือความซับซ้อนในกระบวนการคิดโดย 
Anderson and Krathwohl (2001) และ Reilly and Oermann (1999) ได้มีการปรับปรุงทฤษฎี
การเรียนรูข้อง Bloom โดยแบ่งเป็น 6 ระดบัสามารถอธิบายไดด้งันี ้

ขั้น ท่ี  1 การจ า (Remembering) เป็นระดับพื ้นฐานของการเรียน รู้ท่ี เน้น
กระบวนการน าเอาความรูจ้ากการสืบคน้และความจ าท่ีไดจ้ากความจ าระยะยาวของคนออกมา
เพื่อก าหนดการเรียนรูใ้หพ้ฒันาต่อไปในระดบัท่ีสงูขึน้จากความรูเ้ดิม  

ขั้น ท่ี  2 การเข้าใจ  (Understanding) กระบวนการท่ีสร้างความ รู้อย่างมี
ความหมาย จากส่ือ จากการอธิบาย การพูด การเขียน การแยกแยะ การเปรียบเทียบ การจัด
หมวดหมู่ ท่ีจะน าไปสู่ความเขา้ใจในส่ิงท่ีก าลงัเรียนรูอ้ย่างชดัเจน 

ขัน้ท่ี 3 การประยกุตใ์ช ้(Applying) เป็นการน าความรูค้วามเขา้ใจไปประยุกตใ์ช้
หรือน าไปใช้ท่ีก่อให้เกิดประโยชน์ ด้วยกระบวนการหรือวิธีการด าเนินการอย่างเป็นระบบเป็น
ขัน้ตอน มีความถกูตอ้งชดัเจน  

ขัน้ท่ี 4 การวิเคราะห ์(Analyzing) เป็นการคิดท่ีน าส่วนต่าง ๆ ของการเรียนรู ้มา
ประกอบให้เกิดเป็นโครงสรา้งใหม่ ท่ีผ่านการพิจารณาว่ามีส่วนใดสัมพันธ์กับส่วนอื่นอย่างไร 
พิจารณาโครงสรา้งโดยรวมของส่ิงท่ีเรียนรู ้สามารถแยกแยะวัตถุประสงค์ท่ีมีความแตกต่างผ่าน
กระบวนการท่ีมีความเป็นระบบ  

ขัน้ท่ี 5 การประเมินผล (Evaluating) การตดัสินใจในการเลือกการตรวจสอบ ส่ิง
ท่ีได้รบัจากการเรียนรูด้้วยตนเอง และตัดสินได้อย่างมีความถูกต้องสมเหตุผลบนเงื่อนไขและ
มาตรฐานท่ีสามารถวัดประเมินและตรวจสอบได้ บนพื ้นฐานของเหตุผลและเกณฑ์ท่ีมีความ
แม่นย าและถกูตอ้ง 

ขั้น ท่ี  6 การสร้างสรรค์ (Creating) เป็นการเรียนรู้ระดับสูงสุด เพื่ อ ให้ได้
องค์ประกอบของส่ิงท่ีเรียนรูร้่วมกัน ด้วยการสังเคราะห์ เพื่อเชื่อมโยงเป็นรูปแบบใหม่ของส่ิงท่ี
เรียนรูห้รือโครงสรา้งของความรูท่ี้ผ่านการวางแผนและการผลิตท่ีมีความเหมาะสม 

ดงันั้นการท่ีบุคคลจะมีทักษะในการแกปั้ญหาและการตดัสินใจ บุคคลนัน้จะตอ้ง
สามารถวิเคราะหแ์ละเขา้ใจสถานการณใ์หม่หรือขอ้ความจริงใหม่ได ้ดงันั้นการจะใหน้ักเรียนเกิด
การเรียนรู้ในแต่ละระดับหรือหลายระดับนั้นขึ ้นอยู่กับเนื้อหาสาระท่ีเป็นองค์ความรู้ เช่น 
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จุดมุ่งหมายการเรียนรูเ้ป็นเรื่องเกี่ยวกับข้อมูลเศรษฐกิจเสนอในรูปแบบกราฟ เพื่อให้นักเรียนมี
ความเขา้ใจในข้อมูลดังกล่าว อาจต้องผสานขอ้มูลความรูใ้นลักษณะรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจัด
กลุ่ม การแปลและการตีความ การประยุกต์ การวิเคราะห์ส่วนย่อยและความสัมพันธ์เพื่อสรา้ง
ความรู้ ความเข้าใจ การน าไปใช้ สู่การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินผลตาม
จุดมุ่งหมายการศึกษาของบลูม โดยเฉพาะอย่างยิ่งความสามารถในการวิเคราะห์จะส่งผลให้
นักเรียนสามารถน าไปประยุกตใ์ชก้ับสถานการณ์ใหม่ในเชิงสรา้งสรรค์เพราะเป็นการพัฒนาขีด
ความสามารถในระดับการมีเหตุผลและเป็นการเรียนรูท่ี้คงทน แมจ้ะจ ารายละเอียดของความรู้
ไม่ได ้นักเรียนจึงตอ้งเรียนวิธีการวิเคราะห์และภายใตส้ภาวะใดท่ีตอ้งน าความสามารถด้านการ
วิเคราะหม์าใช ้

 
5.3.2 ทฤษฎีการคิดวิเคราะหข์องมารซ์าโน (Marzano’s Taxonomy) 

Marzano (2001) อธิบายว่า รูปแบบพฤติกรรมการเรียนรู้มีอยู่ 3 ระบบ ได้แก่ 
ระบบแห่งตน ระบบการบูรณาการ และระบบสติปัญญา ระบบแห่งตนตดัสินการยอมรบัการเรียนรู้
เรื่องใหม่ เมื่อระบบแห่งตนรับการเรียนรูเ้รื่องใหม่ ระบบบูรณาการจะเข้ามาเกี่ยวข้องกับการ
ก าหนดเป้ าหมายของการเรียนรูน้ั้น โดยการออกแบบกลยุทธต่์าง ๆ เพื่อการบรรลุเป้าหมายแห่ง
การเรียนรูแ้ละระบบสติปัญญาซึ่งท าหนา้ท่ีจัดกระท าข้อมูลในลักษณะของการวิเคราะห ์ดังนั้น 
ปริมาณองคค์วามรูข้องนักเรียนแต่ละคนจึงมีผลต่อความส าเร็จอย่างสูงในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ซึ่ง
ความรูใ้หม่สามารถต่อยอดจากความรูเ้ดิมได้เป็นอย่างดี โดยมีการจัดกระท ากับขอ้มูล 6 ระดับ 
ดงันี ้

ระดับท่ี 1 การรวบรวมขอ้มูล ดว้ยการทบทวนความรูเ้ดิม รบัขอ้มลูใหม่และเก็บ
เป็นคลงัขอ้มูลไว ้แลว้ถ่ายโยงความรูจ้ากความจ าถาวรสู่ความจ าน าไปใชใ้นการปฏิบัติการโดยไม่
จ าเป็นตอ้งเขา้ใจโครงสรา้งของความรูน้ัน้ 

ระดับท่ี 2 การเข้าใจข้อมูล เป็นการเข้าใจสาระท่ีเรียนรู้ สู่การเรียนรู้ใหม่ใน
รูปแบบการใชส้ญัลกัษณ ์เป็นการสงัเคราะหโ์ครงสรา้งพืน้ฐานของความรูน้ัน้โดยเขา้ใจในประเด็น
ท่ีมีส าคญั 

ระดับท่ี 3 การวิเคราะหข์้อมูล เป็นการจ าแนกความเหมือนและความแตกต่าง
อย่างมีหลักการ การจัดหมวดหมู่ท่ีสัมพันธ์กับความรู้อย่างสมเหตุสมผล โดยสามารถบ่งชี ้
ขอ้ผิดพลาดได้ มีการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ โดยใช้องค์ความรูแ้ละการคาดการณ์ผลท่ี
ตามมาบนพืน้ฐานของขอ้มลู 
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ระดับท่ี 4 การใชค้วามรูใ้หเ้ป็นประโยชน ์เป็นการตัดสินใจในสถานการณ์ท่ีไม่มี
ค าตอบชัดเจน การแก้ไขปัญหาท่ีมีความยุ่งยาก การอธิบายปรากฏการณ์ท่ีแตกต่างและการ
พิจารณาหลักฐานสู่การสรุปสถานการณ์ท่ีมีความซับซอ้น การตั้งขอ้สมมติฐานและการทดลอง
สมมติฐานนัน้บนพืน้ฐานของความรู ้

ระดับท่ี 5 การบูรณาการความรู้ เป็นการจัดระบบความคิดเพื่อการบรรลุ
เป้าหมายในการเรียนรูท่ี้ก าหนด การก ากบัติดตามการเรียนรูแ้ละการจดัขอบเขตการเรียนรู ้

ระดบัท่ี 6 การจัดระบบองคค์วามรู ้เป็นการสรา้งระดบัแรงจงูใจต่อการเรียนรูแ้ละ
ภาระงานท่ีไดร้บัมอบหมายในการเรียนรูท่ี้ตระหนกัในความสามารถของการเรียนรูท่ี้ตนเองวมี 

 
5.3.4 ทฤษฎีของดิวอี ้(John Dewey) 

ดิวอี ้ (John Dewey, 1993  ; อ้างถึ งใน  (Guiford & Ralph., 1971) เห็นว่า
กระบวนการคิดแกปั้ญหาควรประกอบดว้ย 5 ขัน้ ตอนดงันี ้

ขั้นท่ี 1 เตรียมการ (Preparation) เป็นการตัง้ปัญหาหรือคน้พบปัญหาท่ีแทจ้ริง
ของสถานการณน์ัน้ ๆ  

ขัน้ท่ี 2 วิเคราะหปั์ญหา (Analysis) เป็นการพิจารณาถึงสาเหตุแทจ้ริงท่ีก่อใหเ้กิด
ปัญหา หรือส่ิงใดท่ีไม่ใช่สาเหตทีุไม่ใช่ที่มาของปัญหา 

ขัน้ท่ี 3 การน าเสนอแนวทางและวิธีการในการแกปั้ญหา (Production) เป็นการ
หาวิธีการแกปั้ญหาใหต้รงสาเหตขุองปัญหาในรูปของวิธีการอย่างเป็นระบบและมีขัน้ตอนท่ีชดัเจน 

ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบผล (Verification) เป็นการเสนอเกณฑเ์พื่อการตรวจสอบ
ผลลพัธ ์ท่ีไดจ้ากการเสนอแนวทางแกปั้ญหา เมื่อพบว่าผลลพัธน์ั้นยงัไม่ไดผ้ลท่ีถูกตอ้งสมบูรณ ์ก็
ตอ้งมีการคิดคน้และเสนอแนวทางการแกปั้ญหาใหม่ จนกว่าจะไดแ้นวทางท่ีมีความเหมาะสมและ
ถกูตอ้งท่ีสดุ 

ขัน้ท่ี 5 การน าไปปรบัประยกุตใ์หม่ (Reapplication) เป็นการน าวิธีการแกปั้ญหา
ท่ีถกูตอ้งไปใชใ้นโอกาสท่ีเกิดสถานการณท่ี์มีความคลา้ยคลึงกบัปัญหาท่ีเคยพบเจอมาแลว้ 

ขั้นตอนการแก้ปัญหาของดิวอีน้ับว่ามีผู้ให้ความสนใจอย่างกว้างขวาง และ
นกัการศึกษาก็น า เอาขั้นตอนนีไ้ปดดัแปลง เพื่อใชใ้นการวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งกับเรื่องการแกปั้ญหาแต่
การดดัแปลงและปรบัปรุงนัน้ ยงัมีเคา้โครงส่วนใหญ่เหมือนเดิม 
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5.4 แนวทางการจดัการเรียนรู้ทักษะการคิดขั้นสงูด้านการแก้ปัญหา 

การจดัการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาทกัษะการคิดขัน้สูงมีหลากหลายวิธี ซึ่งเป็นกระบวนการ
ท่ีเนน้ระบบการคิดและเชื่อมโยงเนือ้หาสาระในบทเรียนกบัการฝึกการคิดของนกัเรียน ดงันี ้

5.4.1 การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้5 ขัน้ตอน (The 
5 E’s of Inquiry-Based Learning) เป็นรูปแบบของการเรียนรูท่ี้เนน้ใหน้ักเรียนเกิดประสบการณ์
ตรงในการเรียนรู ้โดยการแสวงหาและศึกษาค้นคว้า เพื่อสรา้งองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้
กระบวนการทางวิทยศาสตร ์ซึ่งมีครูผูส้อนคอยอ านวยการและสนับสนุน ท าให้นักเรียนสามารถ
ค้นพบความรูห้รือแนวทางแก้ปัญหาได้ตัวเอง และสามารถน ามาใช้ในชีวิตประจ าวัน (สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี , 2561) ได้นิยามความหมายในแต่ละขั้นตอนการ
เรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้5 ขัน้ไวด้งันี ้

ขัน้ท่ี 1 ขัน้สรา้งความสนใจ (Engagement) คือ ขัน้การสรา้งแรงจงูใจในการเรีย
นิ เป็นการน าเขา้สู่บทเรียนหรือเรื่องท่ีสนใจ ท่ีเกิดขึน้เองจากความเขา้ใจผิดหรือความสงสัยของ
นกัเรียนหรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่ม 

ขั้นท่ี 2 ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration) คือ ขั้นตอนการวางแผนเพื่อก าหนด
แนวทางในการส ารวจตรวจสอบ การตั้งสมมติฐานและก าหนดแนวทางเลือกส าหรับการลงมือ
ปฏิบติัเพื่อเก็บรวบรวมขอ้มลูขอ้สนเทศหรือปรากฎการณต่์าง ๆ 

ขั้นท่ี 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) คือ ขั้นตอนการน าข้อมูล  
สารสนเทศท่ีไดจ้ากแหล่งต่าง ๆ มาท าการวิเคราะห ์แปลผล สรุปผล อภิปรายและน าเสนอผลท่ีได ้

ขัน้ท่ี 4 ขั้นขยายความรู ้(Elaboration) คือ ขั้นการน าความรูท่ี้ไดไ้ปเชื่อมโยงกับ
ความรูเ้ดิมหรือแนวคิดท่ีไดสื้บคน้หาความรูเ้พิ่มเติม หรือเป็นการสรา้งแบบจ าลองและน าขอ้สรุปท่ี
ไดไ้ปใชอ้ธิบายสถานการณอ์ื่น ๆ ไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

ขั้นท่ี 5 ขั้นประเมินความรู้ (Evaluation) คือ ขั้นตอนประเมินการเรียนรูด้้วย
กระบวนการต่าง ๆ ท่ีท าใหท้ราบว่านกัเรียนมีความรูอ้ะไรบา้ง มีมากนอ้ยเพียงใด 

 
5.4.2  การจัดการเรียนรู ้5 ขั้นตอน (5 Steps) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรูใ้น

ศตวรรษท่ี 21 ท่ีเน้นพัฒนานักเรียนในเรื่องการคิดและการสรา้งความรูด้้วยขั้นตอนการจัดการ
เรียนรูต้ามทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเองโดยการสรา้งสรรค์ชิ ้นงาน ผ่านกระบวนการ 5S 
(5Steps to Constructionism) (โสภาพรรณ ชื่นทองค า, 2555) มีขัน้ตอนดงันี ้
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ขัน้ท่ี 1 จุดประกายความคิด (Sparkling)ผูส้อนใชก้ิจกรรม วิธีการหรือส่ือกระตุน้
ให้นักเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น เป็นการส่งเสริมให้เกิดประกายความคิดในการแสวงหา
ความรูเ้พื่อน าไปสู่การท าความเขา้ใจในเนือ้หาสาระการเรียน 

ขั้นท่ี 2 สะกิดให้ค้นคว้า (Searching) ใช้กิจกรรมหรือหัวข้อเรื่องราวท่ีน่าสนใจ
ชวนใหศึ้กษาคน้ควา้หาค าตอบดว้ยตนเอง 

ขัน้ท่ี 3 น าพาสู่การปฏิบติั (Studying) ฝึกใหน้ักเรียนไดเ้กิดการปฏิบติัเรียนรูด้ว้ย
ตนเองทัง้เป็นกลุ่ม เป็นรายบุคคลจนเกิดทกัษะและเรียนรูก้ารแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

ขั้นท่ี 4 จัดการองค์ความรู ้(Summarizing) มุ่งเน้นให้นักเรียนมีความรูค้วาม
เขา้ใจจากการเรียนรูแ้ละฝึกปฏิบัติการการแกปั้ญหารวมถึงประยุกตใ์ช ้จนสามารถสรุปเป็นองค์
ความรูข้องตนเองไดอ้ย่างเป็นระบบ 

ขัน้ท่ี 5 น าเสนอควบคู่การประเมิน (Show and Sharing) เป็นการฝึกนักเรียนให้
วางแผนในการน าเสนอความรู ้ผลงานของตนเองอย่างมีความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยเทคนิควิธีต่าง ๆ 
เช่น การแสดงละคร บทบาทสมมติ นิทรรศการ เกมการใชค้อมพิวเตอร์ เป็นตน้ ทัง้ฝึกใหน้ักเรียน
ไดแ้ลกเปลี่ยนเรียนรูใ้นดา้นผลงาน ความคิดวิธีการและขอ้เสนอแนะระหว่างกนั 

 
5.4.3 การจดัการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning: PBL) 

เป็นกระบวนการจัดการรูท่ี้มุ่งใหน้กัเรียนไดเ้ชื่อมโยงประสบการณจ์ากชีวิตจริงสู่
การเรียนรูค้น้หาค าตอบดว้ยการลงมือ คน้ควา้และปฏิบติัจริง การจัดการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงาน มี
ขัน้ตอนแตกต่างกันตามแนวคิดของนักวิชาการหลายท่าน ตามโมเดลจักรยานแห่งการเรียนรูข้อง
วิจารณ ์พาณิช (2555) มี 5 ขัน้ตอนดงันี ้

ขั้นท่ี 1 Define เป็นขั้นตอนการท าให้นักเรียนและผู้สอนมีความชัดเจนร่วมกัน
ว่าค าถาม ปัญหาประเด็นความทา้ทายของโครงงานคืออะไรและเพื่อใหเ้กิดการเรียนรูอ้ะไร 

ขั้นท่ี 2 Plan เป็นการวางแผนการท างานโครงงาน ผู้สอน วางแผน ก าหนด
แนวทางในการท าหนา้ท่ีโคช้ เตรียมเครื่องอ านวยความสะดวกในการท าโครงงานแก่นักเรียน และ
ท่ีส าคัญเตรียมค าถามนักเรียนเพื่อกระตุ้นให้คิดประเด็นส าคัญบางประเด็นท่ีนักเรียนมองข้าม 
นักเรียนท่ีเป็นทีมงานก็ต้องร่วมกันวางแผนงานของตน แบ่งหน้าท่ีกันรบัผิดชอบ ปรึกษาหารือ 
แลกเปลี่ยนขอ้คน้พบ แลกเปลี่ยนค าถาม แลกเปลี่ยนวิธีการและท าความเขา้ใจรว่มกนัใหช้ดัเจน 

ขั้นท่ี 3 Do เป็นการลงมือท า นักเรียนจะได้เรียนรูท้ักษะในการแก้ปัญหา การ
ประสานงานการท างานร่วมกันเป็นทีม การจัดการความขัดแย้ง ทักษะในการท างานภายใต้
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ทรพัยากรจ ากัด ทักษะในการคน้ควา้หาความรูเ้พิ่มเติม ทักษะในการท างานในสภาพท่ีทีมงานมี
ความแตกต่างหลากหลาย ทักษะการท างานในสภาวะกดดัน ทักษะในการจดบันทึกผลเขียน
รายงาน ทกัษะในการวิเคราะหผ์ลและแลกเปลี่ยนขอ้วิเคราะหก์บัเพื่อนรว่มทีม เป็นตน้ 

ขั้นท่ี 4 Review เป็นการท่ีนักเรียนจะทบทวนการเรียนรูว้่าโครงงานได้ผลตาม
ความมุ่งหมายหรือไม่ทบทวนว่างานหรือกิจกรรมหรือพฤติกรรมแต่ละขั้นตอนได้ให้บทเรียน
อะไรบา้งทัง้ขั้นตอนท่ีเป็นความส าเร็จและความลม้เหลวมาท าความเขา้ใจ และก าหนดวิธีท างาน
ใหม่ท่ีถกูตอ้งเหมาะสม รวมทัง้เอาเหตกุารณท่ี์ภาคภมูิใจ น่าประทบัใจมาแลกเปลี่ยนเรียนรูก้นั 

ขัน้ท่ี 5 Presentation เป็นการน าเสนอผลของโครงงานต่อชั้นเรียน เป็นขัน้ตอนท่ี
ท าให้เกิดการทบทวนขั้นตอนของงานและการเรียนรูท่ี้เกิดขึน้อย่างเขม้ข้นแล้วเอามาน าเสนอใน
รูปแบบท่ีเรา้ใจใหอ้ารมณแ์ละใหค้วามรู ้(ปัญญา) ทีมงานของนักเรียนอาจสรา้งนวัตกรรมในการ
น าเสนอก็ไดโ้ดยอาจเขียนเป็นรายงานและน าเสนอเป็นการรายงานหนา้ชัน้เรียน 

ดังนั้นจะแสดงให้เห็นว่าแนวทางการจัดการเรียนรูท้ักษะการคิดขั้นสูงดา้นการ
แก้ปัญหา นักเรียนจะต้องศึกษาหาความรูแ้ละลงมือคน้หาค าตอบหรือค าอธิบายในสถาการณ์
ปัญหานัน้ ๆ ดว้ยตนเอง สรา้งองคค์วามรูอ้ย่างเป็นระบบ สามารถอธิบายหรือน าองคค์วามรูไ้ปใช้
ใหก้่อประโยชนไ์ดต่้อไป 
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บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวจิัย 

ในการวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยไดพ้ัฒนาการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อ
พัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรู้เคมีกับการแก้ปัญหา ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  ใช้ประกอบการเรียนรู้ควบคู่กับหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติม
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เคมี เล่ม 6 ตามผลการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ.2560) หลักสตูรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 
โดยในการด าเนินการวิจยัไดแ้บ่งออกเป็น 5 ขัน้ตอน ตามล าดบัดงันี ้

1. การออกแบบงานวิจยั 
2. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอย่าง 
3. การสรา้งเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
4. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
5. การวิเคราะหข์อ้มลู 

1. การออกแบบงานวิจัย 
งานวิจยันีเ้ป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดยเป็นแบ่งเป็น 2 

ขัน้ตอนดงันี ้
1.1 การวิจัยเชิงปริมาณ  

1.1.1 ผลประเมินความสามารถในการออกแบบบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
ดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ของนกัเรียนกลุ่มทดลองตามเกณฑก์ารประเมินท่ีตัง้ไว ้

1.1.2 วัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ เพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 

1.1.3  ใช้แบบแผนการวิจัยการทดลองขั้นต้น (Pre – Experimental Design) 
รูปแบบ One Group Pretest Posttest Design มุ่งเน้นการด าเนินการทดลองกับนักเรียนกลุ่ม
ทดลองเพียงกลุ่มเดียว ด าเนินการทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลงัเรียน  ดงัตารางที่ 3 
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ตาราง 3 แบบแผนการทดลอง One Group Pretest Posttest Design 

สอบก่อน ใหส่ิ้งทดลอง สอบหลงั 
T1 X T2 

 
เมื่อ T1 แทน  การสอบก่อนการทดลอง 
 T2 แทน การสอบหลงัการทดลอง 

  X แทน  การจดักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
เพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 

 
1.2 การวิจัยเชิงคุณภาพ  

เพื่อช่วยในการอธิบายผลการทดลองให้กระจ่างยิ่งด้วยการสัมภาษณ์นักเรียน
เกี่ยวกับความพึงพอใจในการจัดการเรียนรูแ้ละเป็นการประเมินทักษะการคิดขั้นสูงด้านการ
แกปั้ญหาท่ีนกัเรียนไดร้บั เพื่อเปรียบเทียบหรือสนบัสนนุขอ้มลูเชิงปริมาณ 

2. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ในงานวิจยันีก้ลุ่มประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียนมธัยมศึกษา

ขนาดใหญ่พิเศษ สงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ีการศึกษามธัยมศึกษาปราจีนบุรี นครนายก 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี 6 ห้องเรียนแผนการเรียน
วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์ของโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ สังกัดส านักงานเขตพืน้ท่ี
การศึกษามัธยมศึกษาปราจีนบุรี นครนายก โดยได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง จ านวน 1 
หอ้งเรียน รวมทัง้สิน้ 40 คน โดยด าเนินการเลือกดงันี ้

การเลือกโรงเรียน 
เป็นโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ ท่ีมีการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ์ตามผลการเรียนรูก้ลุ่มสาระการ
เรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ.2560) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 ท่ีมีหลักสตูรสถานศึกษา สภาพแวดลอ้มและส่ิงอ านวยความสะดวกท่ี
เอือ้ต่อการจดัการเรียนรู ้โรงเรียนมีความพรอ้มและยินดีใหเ้ก็บขอ้มลูในการวิจยัครัง้นี ้

 



  44 

การเลือกห้องเรียน 
เป็นห้องเรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  6 ภาค

เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 ซึ่งโรงเรียนมีหอ้งเรียนวิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์จ านวน 3 หอ้งเรียน 
เลือกโดยใชห้อ้งเรียนพิเศษ (Science Mathematics and Technology : SMT) เป็นกลุ่มทดลอง 

3. เคร่ืองมือทีใช้ในการวิจัย 
3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจดัการเรียนรูนี้ ้ออกแบบตามผลการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน 
พทุธศักราช 2551 โดยใชข้ั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นหัวขอ้
ในการก าหนดกิจกรรมการเรียนรูใ้นแต่ละแผนการจัดการเรียนรู ้ เพื่อใหน้ักเรียนใชก้ระบวนการนี้
ในการน าไปออกแบบบอรด์เกม โดยแบ่งออกทัง้สิน้เป็น 7 แผนการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้

การเตรียมความรู้ของนักเรียนก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยหัวข้อของขั้นตอน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 1 เร่ือง การแก้ปัญหาด้านเคมีดว้ยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ 

การจัดการเรียนรู้ด้วยหัวข้อของขั้นตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
เพื่อให้นักเรียนสามารถน าความรูท้ั้ง 5 ขั้นตอนของกระบวนการไปใช้ในการ

ออกแบบบอรด์เกมที่ถกูก าหนดหวัขอ้เกี่ยวกบัมะยงชิดนครนายกได ้ประกอบดว้ย 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 เร่ือง Empathy ปัญหาเก่ียวกับมะยงชิด

นครนายก 
การจัดการเรียนรูท่ี้เนน้ใหน้ักเรียนไดศึ้กษาปัญหาหรือปัจจัยท่ีมีผลต่อมะยงชิด

นครนายก โดยใชว้ิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) ในกลุ่มเกษตรกรผูป้ลูกมะยงชิด
และนักวิชาการดา้นการเกษตร ร่วมกับการวิเคราะหเ์อกสาร (document analysis) ในขั้นตอนนี้
รวบรวมขอ้มลูจากแหล่งขอ้มลู 2 ประเภท ไดแ้ก่ ขอ้มลูท่ีเป็นเอกสารและขอ้มลูท่ีเป็นบุคคล ดงันี ้

แหล่งขอ้มลูท่ีเป็นเอกสาร  
รวบรวมขอ้มูลท่ีเกี่ยวขอ้งกับปัจจัยดา้นเคมีท่ีส่งผลต่อมะยงชิดจากแหล่งขอ้มูล

ปฐมภูมิ ได้แก่ หนังสือ ต าราท่ีเป็นฉบับตีพิมพ์ รวมถึงข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องจากอินเทอรเ์น็ต และ
แหล่งขอ้มลูทติุยภมูิ ไดแ้ก่ เอกสารท่ีเกี่ยวขอ้ง งานวิจยั บทความวิชาการ และบทความวิจยัท่ีมีการ
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ตีพิมพเ์ผยแพรใ่นวารสารวิชาการทัง้ในและต่างประเทศ ตลอดจนเอกสารออนไลนท่ี์เกี่ยวขอ้งจาก
อินเทอรเ์น็ต 

แหล่งขอ้มลูท่ีเป็นบุคคล 
นักเรียนคัดเลือกผูใ้หข้อ้มูลบุคคล โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

(Purposive Sample) ท่ีมีคณุสมบติัตามเกณฑ ์ไดแ้ก่ เป็นเกษตรกรผูป้ลกูมะยงชิดและนกัวิชาการ
ดา้นการเกษตรผู้มีประสบการณ์การหรือมีผลงานทางวิชาการท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาในการปลูก 
การดแูลรกัษา รวมทัง้การจัดจ าหน่ายมะยงชิดในจังหวัดนครนายก โดยมีประสบการณใ์นงานใด
งานหน่ึงไม่นอ้ยกว่า 2 ปี 

เครื่องมือท่ีใชคื้อ ประเด็นค าถามสมัภาษณเ์ชิงลึก เร่ือง ปัจจยัดา้นเคมีท่ีส่งเสริม
หรือเป็นอุปสรรคต่อการปลกู การดูแลรกัษา รวมทัง้การจัดจ าหน่ายมะยงชิด และขอ้เสนอแนะต่อ
การออกแบบส่ือเพื่อสรา้งความเขา้ใจเรื่องมะยงชิดส าหรบันกัเรียน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 เร่ือง Define ระบุปัญหาเก่ียวกับมะยงชิด
นครนายก 

แผนการจดัการเรียนรูท่ี้เนน้ใหน้ักเรียนวิเคราะหแ์ละสรุปขอ้มลูจากแหล่งขอ้มลูท่ี
เป็นเอกสารและแหล่งขอ้มลูท่ีเป็นบุคคล ใชก้ารจ าแนกชนิดขอ้มลู (Typological analysis) โดยน า
ข้อมูลท่ีได้มาจ าแนกดังนี้ ข้อมูลและลักษณะของมะยงชิด  (สี กล่ิน รสชาติ ประโยชน์ทาง
โภชนาการ)  ปัญหาการปลูกและเก็บรกัษามะยงชิด การใช้สารเคมีกับการปลูกและเก็บรกัษา
มะยงชิด และการจดัจ าหน่ายมะยงชิด หรือในประเด็นอื่น ๆ เพิ่มเติมท่ีไดจ้ากการเก็บขอ้มลู 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง Ideate ออกแบบวิธีการแก้ปัญหามะยง
ชิดนครนายก 

เป็นแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ใหน้ักเรียนออกแบบตน้แบบวิธีการแกปั้ญหาโดยใช้
บอรด์เกมจากข้อมูลเกี่ยวกับมะยงชิดนครนายก ท่ีได้ในขั้นตอนท่ี 1 และขั้นตอนท่ี 2 ท่ีมีความ
สอดคลอ้งกบัประเด็นวิทยาศาสตรก์บัสังคม โดยการน าเสนอขอ้มลู ใชรู้ปแบบการพรรณนา แสดง
แนวคิด วตัถปุระสงค ์แก่นของเกม กระบวนการและวิธีการเล่นบอรด์เกม องคป์ระกอบต่าง ๆ ของ
บอรด์เกม ตลอดจนภาพตวัอย่างบอรด์เกม พรอ้มน าขอ้มลูท่ีไดป้รกึษาคณุครูผูส้อน 

โดยขั้นตอนการออกแบบบอรด์เกม เป็นกระบวนการท่ีนักเรียนต้องท าการ
สอดแทรกเนือ้หาเขา้ไปภายในเกมอย่างแนบเนียน  ในการพัฒนาบอรด์เกม (board game) ควร
ตัง้ค าถามท่ีส าคัญเพื่อช่วยให้ผู้ออกแบบไม่หลงลืมเป็นหลักการส าคัญในการพัฒนาบอรด์เกม 
(Silverman, 2013) โดยผู้วิจัยได้รวบรวมค าถามส าคัญท่ีควรถามเพื่อพัฒนาบอรด์เกม (board 
game) มาใชเ้ป็นตน้แบบในการออกแบบของนกัเรียน สามารถน าเสนอดงัตารางที่ 4 
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ตาราง 4 การวิเคราะหแ์ละน าเสนอแนวทางการออกแบบบอรด์เกมเพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดขัน้สงู
ดา้นการแกปั้ญหา 

ประเด็นเร่ืองตามหลักการตั้งค าถาม
ของ Silverman (2013) 

ตัวอย่างลักษณะบอรด์เกมเพื่อส่งเสริม 
ทักษะการคิดขั้นสูง ด้านการแก้ปัญหา 

ผูเ้ล่นบอรด์เกมมีจ านวนทัง้หมดเท่าไร เป็นบอรด์เกมประเภท เกมวางแผน มีผู้เล่น 4 คน 
ขึน้ไป 

ระย ะ เวลา ใน ก า รเล่ น บ อ ร์ด เกม ใช้
เวลานานเท่าใด 

ใชเ้วลาในการเล่น 1 ชั่วโมงต่อ 1 รอบ 

มีทางเลือกอะไรให้แก้ผูเ้ล่นเกมบ้าง และ
เมื่ อ ใด ท่ีผู้ เล่ นมี โอกาส ใช้ท างเลื อ ก
เหล่านัน้ 

นักเรียนต้องแก้ปัญหา จากสถานการณ์ต่างๆ ท่ี
ไดร้บั เพื่อเปิดโอกาสในการลงทนุในสวนมะยงชิด 

ผูเ้ล่นเกมจะเลือกทางเลือกนัน้ไดอ้ย่างไร นักเรียนต้องใช้ความสามารถของตนเองตั้งแต่
ขั้นตอนการระบุปัญหา การวิเคราะห์ข้อมูล การ
ตัดสินใจหลากหลายทางเลือก และการสรุป เพื่อ
น าไปใชใ้นการแกปั้ญหาอย่างเหมาะสม 

ผู้เล่นบอรด์เกมจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น
คนอื่นอย่างไร 

นักเรียนทุกคนจะคอยเป็นผู้สนับสนุน /โต้แย้ง
แนวคิด ของนกัเรียนท่ีเป็นผูเ้ล่นในขณะนัน้ 

ความคืบหน้าของเกมเป็นอย่างไร เป็น
การสลบัผูเ้ล่น หรือเป็นไปตามต าแหน่งใน
การนั่งเล่นเกม 

ใชว้ิธีการผลดักนัทอดลูกเต๋า 2 ลูก และเดินไปตาม
ช่องนับจ านวนตามท่ีทอดเต๋าได้ ระหว่างการเดิน
แต่ละช่อง แต่ละรอบของผูเ้ล่น ก็อาจจะเดินไปตก
ตามสวนมะยงชิดต่าง ๆ และจะเจอสถานการณ์
อะไร ซึ่งจะรูไ้ดจ้ากการเปิดการด์ (Card) หลังจาก
เดินไปตกท่ีช่องเหล่านัน้ 

การแสดงออกใดบ้างท่ีผู้ เล่นสามารถ
กระท าได ้

นกัเรียนทกุคนตอ้งใชก้ารคิดขัน้สูงในการแกปั้ญหา 
โดยใชก้ารนบัเสียงส่วนใหญ่ถา้ใหผ่้าน จะมีสิทธิใน
การลงทุนในการท าสวนมะยงชิด  แต่หากว่าเสียง
ส่วนใหญ่ไม่ใหผ่้าน (หรือคะแนนโหวตเท่ากนั ก็ถือ
ว่าไม่ใหผ่้าน) จะหมดสิทธิลงทนุในสวนในพืน้ท่ีนัน้ 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ประเด็นเร่ืองตามหลักการตั้งค าถาม
ของ Silverman (2013) 

ตัวอย่างลักษณะบอรด์เกมเพื่อส่งเสริม 
ทักษะการคิดขั้นสูง ด้านการแก้ปัญหา 

เป้าหมายของผูเ้ล่นคืออะไร พยายามสร้างธุรกิจสวนมะยงชิด ให้ตอบสนอง
ตามความตอ้งการของผูบ้ริโภคมะยงชิด 

ผูเ้ล่นจะสามารถชนะไดอ้ย่างไร จ านวนเงินท่ีได ้ในแต่ละรอบของเกม 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เร่ือง Prototype สร้างแบบจ าลองบอร์ดเกม
มะยงชิดนครนายก 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ออกแบบให้นักเรียนได้สรา้งแบบจ าลองบอรด์เกมเพื่อ
ทดสอบจริงก่อนท่ีจะน าไปผลิต โดยการใชท้ดลองเล่นภายในกลุ่มของนักเรียนดว้ยวิธีการสนทนา
กลุ่ม (focus group)  และน าไปเล่นกับกลุ่มเกษตรกรและนักวิชาการด้านการเกษตร เก็บขอ้มูล
เพื่อน ามาลงขอ้สรุปและตรวจสอบรว่มกบัครูผูส้อนในการพฒันาบอรด์เกมใหม้ีประสิทธิภาพสงูขึน้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  6 เร่ือง Test ทดสอบบอร์ดเกมมะยงชิด
นครนายก 

เป็นแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ให้นักเรียนน าบอรด์เกมท่ีพัฒนาขึน้ไปทดสอบกับ
นกัเรียนกลุ่มเพื่อนในชั้นเรียน มีการเปิดใหอ้ภิปรายในชั้นเรียน เก็บขอ้มลูผ่านแบบประเมินความ
พึงพอใจต่อการใชบ้อรด์เกม และแบบการใหค้ะแนนนกัเรียนรายบุคคล 

 
การสรุปและประมวลผลความรู้ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยหัวข้อของ

ขั้นตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 7 เร่ือง บอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 

 
3.2 แบบทดสอบสมรรถนะการคิดขั้นสูง 

แบบทดสอบสมรรถนะการคิดขั้นสูงของนักเรียนท่ีผูว้ิจัยพัฒนาขึน้ ส าหรบันักเรียน
ระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชข้อ้ค าถามเชิงสถานการณ ์และพฤติกรรมบ่งชีส้มรรถนะการคิด
ขั้นสูงของนักเรียน จ านวน 4 ขอ้ท่ีสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู ้เคมีกับการแกปั้ญหา รายวิชา
เพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เคมี  เล่ม 6 ตามผลการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้
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วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 

 
3.3 แบบประเมินความพึ งพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียน รู้ ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
เป็นแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หลังจาก

ได้รบัการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิด
นครนายก 

 
3.4 แบบประเมินชิ้นงานการออกแบบบอร์ดเกมมะยงชิดนครนายก ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน 
เป็นการให้คะแนนชิ ้นงานบอร์ด เกมของนักเรียน  เพื่ อพิ จารณ าถึงความ รู้

ความสามารถท่ีเกิดขึน้ของนักเรียนหลังได้รบัการจัดการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ เพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 

 
3.5 แบบสัมภาษณนั์กเรียน 

การสัมภาษณเ์ป็นการส ารวจแนวความคิดเกี่ยวกบัค าตอบท่ีนกัเรียนตอบ และความ
พึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพื่อพัฒนา
บอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 

จากเครื่องมือทัง้หมดท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นีส้ามารถจ าแนกตามวตัถปุระสงคข์องงานวิจยัดัง
แสดงในตารางท่ี 5 

ตาราง 5 ความสมัพนัธร์ะหว่างจดุมุ่งหมายของงานวิจยัและเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

จุดมุ่งหมายงานวจิัย เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. เพื่อพฒันาการจดัการเรียนหน่วยการเรียนรู้
เคมีกบัการแกปั้ญหา ดว้ยกจิกรรม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์
เกมมะยงชิดนครนายก ส าหรบันกัเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

1. แผนการจดัการเรียนรู ้7 แผนการจดัการ
เรียนรู ้
2. แบบประเมินชิน้งานการออกแบบบอรด์เกม
มะยงชิดนครนายก ดว้ยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบของนกัเรียน 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

จุดมุ่งหมายงานวจิัย เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อจดัการเรียน
หน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา ดว้ย
กิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพือ่
พฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ส าหรบั
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

1. แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนต่อ
การจดัการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ 
2. แบบสมัภาษณน์กัเรียน 

3. เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดขัน้สงูดา้นการคิด
แกปั้ญหา จากความสามารถในการออกแบบ
บอรด์เกมดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

1. แบบทดสอบสมรรถนะการคิดขัน้สงู 

4. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
4.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรูห้น่วยการเรียนรูเ้คมกับการแกปั้ญหาจ านวน 7 แผน โดยมีวิธี
การศึกษาและพฒันาดงันี ้ 

4.1.1 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรต์ามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระเคมี และ
หลกัสตูรสถานศึกษา 

4.1.2 ศึกษาหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติม เคมีเล่ม 6 ของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ 

4.1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ
ทกัษะการคิดขัน้สงู 

4.1.4 จัดท าแผนการเรียนรูห้น่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหา ท่ีใช้ขั้นตอนของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นหัวข้อในการจัดท า โดยเน้นกิจกรรมการเรียนรูแ้บบ Active 
Learning โดยมีขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 น าเขา้สู่บทเรียน   ขัน้ท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู ้และขัน้ท่ี 3 สรุปและประเมินผล 
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จัดท าขึน้จ านวน 7 แผนๆ ละ 3 ชั่วโมง รวมเวลาในการจัดการเรียนรูท้ั้งหมด 21 
ชั่วโมง ซึ่งสามารถแบ่งเนือ้หาการจดัการเรียนรูด้งัตารางท่ี 6 

ตาราง 6 ความสมัพนัธร์ะหว่างแผนการจดัการเรยีนรูห้น่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหากบัเวลา
ในการจดัการเรียนรู ้

แผนที่ เร่ือง เวลา (นาที) 
1 การแกปั้ญหาดา้นเคมี ดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 150 
2 Empathy ปัญหาเกี่ยวกบัมะยงชิด 150 
3 Define สรุปขอ้มลูเกี่ยวกบัมะยงชิด 150 
4 Ideate สรา้งสรรคบ์อรด์เกม 150 
5 Prototype สรา้งแบบจ าลองบอรด์เกม 150 
6 Test ทดสอบบอรด์เกม 150 
7 บอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 150 

 
4.1.5 น าแผนการจดัการเรียนรูท่ี้ออกแบบไวเ้สนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อ

ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู ้โดยใหผู้้เชี่ยวชาญแสดง
ความคิดเห็นลงในแบบประเมินของแต่ละแผน ท่ีเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั (Rating 
Scale) ตามแบบของ Likert ประเมินตามความเหมาะสมโดยเทียบกบัเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้

 เหมาะสมมากท่ีสดุ ได ้ 5 คะแนน 
 เหมาะสมมาก  ได ้ 4 คะแนน 
 เหมาะสมปานกลาง ได ้ 3 คะแนน 
 เหมาะสมนอ้ย  ได ้ 2  คะแนน 
 เหมาะสมนอ้ยท่ีสดุ ได ้ 1 คะแนน 
แลว้น าผลการประเมินความเหมาะสมในแต่ละแผนทัง้ 7 แผนมาค านวณหาค่าเฉล่ีย

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในแต่ละรายการประเมิน แล้วเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปล
ความหมาย (รตันะ บวัสนธ,์ 2556) ดงันี ้

ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00   หมายถึง   แผนการจดัการเรียนรูม้ีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 
ค่าเฉล่ีย 3.50 - 4.49   หมายถึง   แผนการจดัการเรียนรูม้ีความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49   หมายถึง   แผนการจดัการเรียนรูม้ีความเหมาะสมปานกลาง 
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ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49   หมายถึง   แผนการจดัการเรียนรูม้ีความเหมาะสมนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.49   หมายถึง   แผนการจดัการเรียนรูม้ีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสดุ 
ซึ่งเกณฑเ์พื่อตัดสินผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรูท่ี้มีความเหมาะสมในการ

น าไปจัดกิจกรรมการเรียนรู ้คือ เกณฑค่์าเฉล่ียไม่ต ่ากว่า 3.50 คะแนน  ซึ่งไดผ้ลการประเมินความ
เหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูด้งัตารางท่ี 7 

ตาราง 7 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ดา้นมาตรฐานการเรียนรู/้ตวัชีว้ดั/สมรรถนะส าคญัของนกัเรียนและ
คณุลกัษณะอนัพึงประสงคม์ีความเชือ่มโยงกนัอย่างเหมาะสม 

4.67 

ดา้นความสอดคลอ้งของสาระส าคญักบัมาตรฐานการเรียนรู/้ตวัชีว้ดั/
สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด/สาระการเรียนรูแ้ละกิจกรรมการเรียนรู ้

4.33 

ความเชื่อมโยงสมัพนัธก์นัระหว่างชือ่หน่วยการเรียนรู ้มาตรฐานการเรียนรู/้
ตวัชีว้ดั/สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด/สาระการเรียนรูแ้ละกิจกรรม 

4.33 

กิจกรรมการเรียนรูส้อดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู ้ มาตรฐานการเรียนรู/้ตวัชีว้ดั 4.67 

กิจกรรมการเรียนรูค้รอบคลมุใหน้กัเรียนมีความรู ้ทกัษะ/กระบวนการ/
สมรรถนะท่ีส าคญัและคณุลกัษณะท่ีพึงประสงค์ 

4.67 

กิจกรรมการเรียนรูม้ีความเหมาะสม สามารถน านกัเรียนไปสู่การสรา้งชิน้งาน 
หรือภาระงานได ้

4.00 

ประเมินผลตามสภาพจริงและสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู/้ตวัชีว้ดั 4.33 
ประเด็นและหลกัเกณฑก์ารประเมินสามารถสะทอ้นคณุภาพนกัเรียนตาม
มาตรฐานการเรียนรู/้ตวัชีว้ดั/ผลการเรียนรู ้

4.00 

ส่ือการเรียนรูใ้นแต่ละกิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลาและน าไปประยกุตใ์ช้
ไดจ้ริง 

4.00 

ค่าเฉล่ียรวม 4.33 

 
 จากตาราง 7 ผลการประเมินความถูกต้องและเหมาะสมของการออกแบบ

แผนการจัดการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา ดว้ยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อ
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พฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก พบว่าค่าเฉล่ียรวมของประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้ทัง้ 
7 แผน เท่ากบั 4.33 มีคณุภาพอยู่ในระดบัท่ีเหมาะสมมาก  สามารถน าไปใชไ้ด ้

4.1.6 ท าการปรบัปรุงตามค าแนะน าเพิ่มเติมของผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ในแต่ละช่วง
กิจกรรมของการคิดเชิงออกแบบใหน้ักเรียนรายงานความคืบหนา้ของการท ากิจกรรมนั้น ๆ  การ
น าเสนอผลงานบอรด์เกมใหม้ีการใหค้ะแนนโดยนกัเรียนในชัน้เรียนรว่มดว้ย   

4.1.7 น าแผนการจัดการเรียนรูท่ี้มีถูกต้องและสมบูรณ์ไปใช้ในการจัดการเรียนรู ้
(ตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรูแ้สดงในภาคผนวก ข)  
 

4.2 แบบทดสอบสมรรถนะการคิดขั้นสูง 
แบบทดสอบสมรรถนะการคิดขั้นสูงของนักเรียนท่ีผูว้ิจัยพัฒนาขึน้ ส าหรบันักเรียน

ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีขัน้ตอนการสรา้งแบบทดสอบดงันี ้
4.2.1 ศึกษาทบทวน และวิเคราะหก์รอบสมรรถนะหลกันกัเรียน 6 ดา้นของส านกังาน

คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
4.2.2 วิเคราะหนิ์ยามทักษะการคิดขั้นสงูและก าหนดตวับ่งชี ้เพื่อใหส้ามารถก าหนด

สถานการณท่ี์มีโอกาสเกิดขึน้กบันกัเรียนตามสภาพจริงในชีวิตประจ าวัน (Real Life Situation) ใน
แต่ละตัวบ่งชี ้ของสมรรถนะ โดยการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง รวมทั้งสัมภาษณ์ครูท่ีสอนใน
โรงเรียน เพื่อท าการตรวจสอบยืนยนัความเหมาะสมของสถานการณแ์ละใหข้อ้เสนอแนะเกี่ยวกับ
สถานการณ ์

4.2.3 เขียนขอ้ค าถามเชิงสถานการณ ์และพฤติกรรมบ่งชีส้มรรถนะการคิดขัน้สงูของ
นกัเรียน จ านวน 8 ขอ้สถานการณท่ี์สอดคลอ้งกบัหน่วยการเรียนรู ้เคมีกับการแกปั้ญหา รายวิชา
เพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เคมี  เล่ม 6 ตามผลการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 

4.2.4 พิจารณาทบทวนขอ้ค าถามเชิงสถานการณ์ทุกขอ้เพื่อตรวจสอบความชัดเจน
ของขอ้ค าถามและความซบัซอ้นกนัของขอ้ค าถาม 

4.2.5 ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่านตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบ
ทกัษะการคิดขัน้สงู โดยพิจารณาความสอดคลอ้งของความสอดคลอ้งของค าถามเชิงสถานการณ์
กบัสมรรถนะการคิดขัน้สงูของนกัเรียน และหน่วยการเรียนรู ้เคมีกับการแกปั้ญหา รายวิชาเพิ่มเติม
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เคมี เล่ม 6 ตามผลการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละ
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เทคโนโลยี (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 
2551 โดยมีขอ้เสนอแนะในภาพรวม ดงันี ้ 

 (1) ปรบัปรุงการใชภ้าษาเหมาะสมกับระดับของนักเรียน ตรวจสอบระดบัความ
ยากของค าและค าพืน้ฐาน 

 (2) ปรับปรุงข้อสอบสถานการณ์ใหส้ั้นกระชับชัดเจน เพื่อให้นักเรียนสามารถ
อ่านท าความเขา้ใจง่ายต่อการตอบท่ีตรงกบักบัพฤติกรรมที่แทจ้ริงของตนเอง 

 (3) ปรบัปรุงขอ้ค าถามใหใ้กลเ้คียงกับสถานการณจ์ริงในชีวิตประจ าวัน เพื่อให้
นักเรียนได้ตอบขอ้สอบได้ตรงกับพฤติกรรมท่ีแท้จริงของตนเอง เพื่อใหส้ามารถบ่งบอกถึงการมี
สมรรถนะ โดยมีเป้าหมายคือต้องปฏิบัติงานหรือภารกิจบรรลุตามเป้าหมายท่ีก าหนดในแต่ละ
สถานการณท่ี์ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ 

4.2.6 ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ 
4.2.7 น าไปทดลองใช้กับกลุ่ม ท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างท่ีจะใช้

แบบทดสอบในการเก็บรวบรวมขอ้มลู เพื่อตรวจสอบคณุภาพในดา้นความยากง่าย  
4.2.8 เลือกแบบทดสอบจ านวน 4 ข้อจัดท าต้นฉบับส าหรับใช้ในการทดลองเก็บ

รวบรวมขอ้มลูกบักลุ่มตวัอย่าง 
 
4.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
4.3.1  ศึกษาวิธีการสรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อเป็นกรอบในการสรา้ง

ค าถาม 
4.3.2  สรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจโดยใชข้อ้ค าถามแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า (Rating Scale) ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิรท์ (Likert) และก าหนดเกณฑ์
มาท าขอ้มลูในการประเมินดงันี ้

ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00  หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสดุ 
ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49  หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49  หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49  หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสดุ 
โดยจัดท าข้อค าถามจ านวน 10 ขอ้ ซึ่งประกอบดว้ยความคิดเห็นใน 3 ด้าน ได้แก่ 

ดา้นเนือ้หา ดา้นการจดัการเรียนรูแ้ละดา้นพฤติกรรมการเรียนรู ้
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4.3.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอผู้ต่อเชี่ยวชาญ เพื่อตรวจความถูกตอ้ง
และเหมาะสมของแบบสอบถาม จากนัน้ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะท่ีไดจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญ 

4.3.4 จดัท าตน้ฉบบัส าหรบัใชใ้นการเก็บขอ้มลูกบันกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง 
 
4.4 แบบประเมินชิน้งานการออกแบบบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน 
4.4.1 ศึกษาวิธีการสรา้งเกณฑก์ารใหค้ะแนน 
4.4.2 วิเคราะห์นิยามทักษะการคิดขั้นสูงด้านการแก้ปัญหา กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ และเนือ้หาสาระที่ตอ้งการใหน้กัเรียนไดใ้ชใ้นการออกแบบบอรด์เกม 
4.4.3 จดัท ากรอบการประเมินท่ีคลอบคลมุทกุประเด็นท่ีจะน ามาประเมิน 
4.4.4 เขียนอธิบายการแสดงออกถึงระดับความสามารถตามประเด็นท่ีก าหนดเป็น

ระดบั ๆ 
4.4.5 น าแบบประเมินท่ีได้เสนอผู้เชี่ยวชาญ เพื่อพิจารณาความชัดเจนและความ

เหมาะสมของแบบประเมิน 
4.4.6 น ามาใหน้กัเรียนไดท้ดลองท าความเขา้ใจแบบประเมิน จากนัน้หาขอ้ดี ขอ้เสีย 

พรอ้มปรบัปรุงใหม้ีความชดัเจน ใชไ้ดอ้ย่างสะดวกกบันกัเรียนทกุกลุ่ม 
 
4.5 แบบสัมภาษณนั์กเรียน 

การสัมภาษณเ์ป็นการส ารวจแนวความคิดเกี่ยวกบัค าตอบท่ีนกัเรียนตอบ และความ
พึงพอใจของนักเรียนต่อการใชบ้อรด์เกมในการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูง โดย
ด าเนินการดงันี ้

4.5.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกบัเร่ืองท่ีจะสมัภาษณใ์หช้ดัเจน 
4.5.2 นิยามหรือใหค้วามหมายพฤติกรรมท่ีจะสัมภาษณ์ แยกเป็นรายละเอียดท่ีจะ

สรา้งเป็นขอ้กระทงค าถามท่ีจะสมัภาษณไ์ด ้โดยเรียงล าดบัค าถามดงันี ้
- การเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบนกัเรียนชอบวิธีการขัน้ตอนใดมากท่ีสดุ 
- ประสบการณ/์ความรูสึ้กท่ีไดร้บัในการเรียนรู ้
- ปัญหาและอปุสรรคท่ีพบในการจดัการเรียนรู ้
- สรุปความรูสึ้กและความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู ้
4.5.3 ในระหว่างการสัมภาษณ์รายบุคคล ผู้วิจัยได้ท าการจดบันทึกและถอดเป็น

ค าพดูบนัทึกลงในคอมพิวเตอร ์
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4.5.4 จัดกลุ่มค าตอบท่ีใหค้วามหมายในลักษณะคลา้ยหรือเหมือนกัน เพื่อพิจารณ
ถึงความถี่ในการตอบต่อไป 

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5.1 ด าเนินการขอจริยธรรมวิจยัในมนษุย ์
5.2 ผูว้ิจัยจะเป็นผูข้อค ายินยอมการเขา้ร่วมงานวิจัยกับนักเรียนดว้ยตัวเอง โดยอธิบาย

กระบวนการให้ชัดเจนซึ่งนักเรียนมีอิสระท่ีจะตัดสินใจเขา้ร่วม หรือไม่เข้าร่วมในงานวิจัยนี ้และ
สามารถซกัถามขอ้สงสยักบัทางผูว้ิจยัไดท้กุเรื่อง 

5.3 ทดสอบทกัษะการคิดขัน้สงูดา้นการแกปั้ญหาก่อนทดลอง 
5.4 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรูร้ายวิชาเคมี  6 เรื่องเคมีกับการ

แกปั้ญหา ดว้ยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก เป็นแผนการ
จดัการเรียนรูท่ี้จัดกิจกรรมการเรียนรูส้ัปดาหล์ะ 3 ชั่วโมง เป็นเวลา 7 สปัดาห ์รวมระยะเวลาการ
จดักิจกรรมทัง้สิน้ 21 ชั่วโมง โดยแบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็นกลุ่มละ 5 คน 

5.5 จดักิจกรรมการเรียนรูใ้หน้ักเรียนไดร้ว่มกันอภิปรายหลงัจากเรียนรูด้ว้ยบอรด์เกมใน
ชัน้เรียน 

5.6 ทดสอบสมรรถนะการคิดขัน้สงูดา้นการแกปั้ญหาหลงัทดลอง 
5.7 นกัเรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการใชบ้อรด์เกมในการจดัการเรียนรู ้
5.8 สมัภาษณน์กัเรียนรายบุคคล 

6. การจดักระท าข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูล 
วิเคราะหข์อ้มลูเชิงปริมาณ ของคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบสมรรถนะการคิดขั้นสงูก่อน

ทดลองและหลังทดลอง โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการ
สมัภาษณ ์โดยมีการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้

6.1 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถในทักษะการคิดขั้นสูงก่อนและหลงัการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมประเด็นวิทยาศาสตรก์ับสังคมโดยใชค้ะแนนจากแบบแบบทดสอบ
ทักษะการคิดขั้นสูงท่ีผูว้ิจัยสรา้งขึน้ น ามาค านวณหาค่าเฉล่ียเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
การทดสอบค่าที t-test dependent ท่ีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

6.2 วิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้บอรด์เกมในการ
จดัการเรียนรู ้วิเคราะหข์อ้มูลเชิงปริมาณ  ขอ้มูลทั่วไป  ความพึงพอใจโดยใชร้อ้ยละค่าเฉล่ียและ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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6.3 วิเคราะหข์อ้มูลในเชิงคุณภาพท่ีได้จากการสัมภาษณ์นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทั้ง
ดา้นทกัษะการคิดขัน้สงู รวมทัง้การสะทอ้นจากการเล่นบอรด์เกม เพื่ออธิบายเชิงลึกเกี่ยวกบับริบท
ของการเล่นเกมมาประกอบผลท่ีไดจ้ากขอ้มูลเชิงปริมาณ โดยใชก้ารวิเคราะหข์อ้มูลโดยผูว้ิจัยใช้
วิธีการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content analysis) เป็นเครื่องมือในการสังเคราะหข์อ้มูลเชิงคณุภาพท่ีได ้
ซึ่งใช้หลักการนับใจความ ค า ประโยค ท่ีปรากฏขึน้บ่อย ๆ หรือมีความถี่จ  านวนมาก (เอือ้มพร 
หลินเจริญ, 2555) 

6.4 สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 
6.4.1 การหาค่าเฉล่ีย (Mean) โดยมีสตูรดงันี ้

   สตูร X  = 
n

fx  

   เมื่อ X  = ค่าเฉล่ีย 
    fx  = ผลรวมของผลคณูระหว่างความถี่กบัคะแนน 
   n      = จ านวนกลุ่มตวัอย่าง 

6.4.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยมีสตูร ดงันี ้

   สตูร  S.D. = 
2

2

n
fx

n
fx







−

  

   เมื่อ S.D. = ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     fx  = ผลรวมของผลคณูระหว่างความถี่กบัคะแนน 

    
2fx  = ผลรวมของผลคูณระหว่างความถี่  กับคะแนนแต่ละ

จ านวนท่ียกก าลงัสอง 
  n    = จ านวนกลุ่มตวัอย่าง 
6.4.3 สถิติท่ีใช้เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการสอนโดยสูตร t-test แบบ 

Dependent โดยมีสตูรดงันี ้

สตูร 
( )
1

22

−

−

=

 



N

DDN

D
t

 
เมื่อ t  แทน ค่าสถิติท่ีใชใ้นการพิจารณาใน t – distribution 
 D  แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
 N  แทน จ านวนคู่ของคะแนนหรือจ านวนนกัเรียน 
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บทท่ี 4 

ผลการด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการท าวิจัยแบบผสมผสาน ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูง ของนักเรียน
ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ดว้ยกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกม
มะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรู้เคมีกับการแก้ปัญหา จากการท่ีผู้วิจัยได้
ด าเนินการศึกษาตามกระบวนการและขัน้ตอนต่าง ๆ ซึ่งสามารถสรุปสาระส าคญัไดด้งันี ้

1. พัฒนาและศึกษาผลของการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบเพื่อพัฒนาบอร์ดเกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรู้เคมีกับการ
แกปั้ญหา ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6  

2. ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมกระบวนการคิด
เชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการ
แกปั้ญหา ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

3. ศึกษาผลการเรียนรูท้ักษะการคิดขั้นสูงดา้นการแกปั้ญหา ของนักเรียนก่อนและ
หลังการเรียนรู้ด้วยด้วยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอร์ดเกมมะยงชิด
นครนายกในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหาของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

การวิเคราะหข์้อมูลและแปรผลข้อมูล  
ผูว้ิจยัเสนอผลการศึกษาตามสรุปสาระส าคญัควบคู่กบัสมมติฐาน ดงันี ้
1. พัฒนาและศึกษาผลของการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

เพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา ของ
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

สมมติฐานขอ้ท่ี 1 การจัดการเรียนรูด้้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์
เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 6 นกัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดต้รงตามตัวชีว้ดัการเรียนรูแ้ละตามขอบเขตการวิจัยท่ี
ก าหนดไว ้

ตอนท่ี 1  การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องเคมีกับการแก้ปัญหา ด้วยกิจกรรม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
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ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา ทบทวนและวิเคราะห์หลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา และผลการ
เรียนรูร้ายวิชาเคมี 6 ตามผลการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบับ
ปรบัปรุง พ.ศ.2560) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียน พบว่าผลการเรียนรูท่ี้ควรเกิดขึน้กับนักเรียนคือ การใหน้ักเรียนน าเสนอ
แนวทางการแกปั้ญหาโดยใชค้วามรูท้างเคมีจากสถานการณท่ี์เกิดขึน้ในสังคมชีวิตจริงของนกัเรียน 
การประกอบอาชีพหรืออุตสาหกรรม โดยเน้นการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาและความคิด
สรา้งสรรค์ สามารถน าเสนอผลงานหรือชิน้งานท่ีได้จากการแกปั้ญหาในสถานการณ์ต่าง  ๆ ได ้
ผูว้ิจยัจึงสนใจที่จะน ามะยงชิดซึ่งเป็นผลไมข้ึน้ชื่อของจงัหวดันครนายก ท่ีมีคณุภาพและเอกลกัษณ์
โดดเด่นจนไดร้บัการขึน้ทะเบียนเป็นส่ิงบ่งชีท้างภมูิศาสตร ์หรือ GI ของจงัหวดันครนายก มาสรา้ง
เป็นหวัขอ้ในการจดัการเรียนรู ้ โดยท าการสมัภาษณป์ระชาชนในจงัหวัดนครนายกจ านวน 50 คน 
ดงัแสดงในตารางท่ี 8 เกี่ยวกับปัญหาของมะยงชิดจงัหวดันครนายก ส าหรบัน ามาตัง้เป็นประเด็น
ปัญหาในการก าหนดหวัขอ้ในการจดักิจกรรมการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา 

ตาราง 8 ผลการสมัภาษณป์ระชาชนในจงัหวดันครนายกจ านวน 50 คน เกี่ยวกบัปัญหาของมะยง
ชิดจงัหวดันครนายก 

ความคิดเห็น 
จ านวนผู้ตอบ 

(คน) 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

การใชส้ารเคมีเขา้มาช่วยในการผลิตมะยงชิด ไม่เป็นมะยง
ชิดเกษตรอินทรีย ์

21 42.00 

นกัท่องเท่ียวไม่สามารถแยกระหว่างมะยงชิดและมะปราง
ได ้ท าใหถ้กูหลอกขายในราคาท่ีเท่ากนั 

15 30.00 

มะยงชิดเน่าเสียง่าย เก็บรกัษายาก 9 18.00 
มะยงชิดเป็นผลไมต้ามฤดกูาลไม่สามารถหาทานไดต้ลอด
ทัง้ปี 

3 6.00 

มะยงชิดมีราคาสงู 1 2.00 
มะยงชิดขนส่งยากง่ายต่อการช า้ของผล 1 2.00 
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จากตาราง 8 ผลการสัมภาษณ์ประชาชนในจังหวัดนครนายกจ านวน 50 คน เกี่ยวกับ
ปัญหาของมะยงจังหวดันครนายก พบประเด็นปัญหาท่ีเกี่ยวขอ้งกับมะยงชิดดังนี ้ การใชส้ารเคมี
เขา้มาช่วยในการผลิตมะยงชิดท าใหไ้ม่เป็นมะยงชิดเกษตรอินทรีย ์ นักท่องเท่ียวไม่สามารถแยก
ระหว่างมะยงชิดและมะปรางได ้ท าให้ถูกหลอกขายในราคาท่ีเท่ากัน  มะยงชิดเน่าเสียง่าย เก็บ
รกัษายาก  มะยงชิดเป็นผลไม้ตามฤดูกาลไม่สามารถหาทานได้ตลอดทั้งปี  มะยงชิดมีราคาสูง 
และมะยงชิดขนส่งยากง่ายต่อการช า้ของผล  ดังนั้นจึงท าใหผู้ว้ิจัยทราบปัญหาเกี่ยวกับมะยงชิดท่ี
ประชาชนในจังหวดันครนายกยังขาดความรู้ท่ีถูกตอ้งเกี่ยวกับมะยงชิดของจงัหวัดตนเอง รวมทัง้
วิธีการในการแก้ปัญหาหรือการตอบค าถามท่ีเกิดขึน้เกี่ยวกับมะยงชิด เป็นขอ้มูลเบือ้งตน้ในการ
จดัท าแผนการจดัการเรียนรู ้

ผูว้ิจยัไดท้ าการเขียนแผนการจดัการเรียนรูร้ายวิชาเคมี 6 เร่ืองเคมีกบัการแกปั้ญหา ดว้ย
กิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิด เป็นแผนการจดัการเรียนรูท่ี้จดักิจกรรม
การเรียนรูส้ปัดาหล์ะ 3 ชั่วโมง เป็นเวลา 7 สัปดาห ์รวมระยะเวลาการจดักิจกรรมทัง้สิน้ 21 ชั่วโมง 
จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรูไ้ปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนนรู้
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  หัวหน้างานหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน  และครูช านาญ
การพิเศษสาขาเคมี  ตรวจสอบความเหมาะสมในการน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้  ทั้งด้าน
กิจกรรมการเรียนรูแ้ละเครื่องมือท่ีใชใ้นการวัดผล โดยมีค าแนะน าท่ีได้จากผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อท าให้
แผนการจดัการเรียนรูม้ีความถกูตอ้ง อา้งอิงจากตาราง 7 จะพบว่าผลการประเมินความเหมาะสม
ของการออกแบบแผนการจดัการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา ดว้ยกิจกรรมการคิด
เชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก มีคุณภาพอยู่ในระดับท่ีเหมาะสมมาก  
สามารถใชง้านไดต้รงตามตวัชีว้ดัการเรียนรูแ้ละตามขอบเขตการวิจยัท่ีก าหนดไว ้  

 
ตอนท่ี 2  การจัดกิจกรรมการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา ด้วยกิจกรรม

การคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
ผูว้ิจัยสามารถสรุปแนวทางในการจัดการเรียนรูร้ายวิชาเคมี เร่ืองเคมีกับการแกปั้ญหา

ด้วยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ส าหรบันักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ประกอบด้วย 3 ระยะ ไดแ้ก่ ระยะท่ี 1 การเตรียมความพรอ้มก่อนการจัดการ
เรียนรู ้ระยะท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู ้ และระยะท่ี 3 กิจกรรมถอดบทเรียน  โดยขัน้ตอนการเรียนการ
สอนในแต่ละส่วนมีรายละเอียดดงันี ้
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ระยะท่ี 1 การเตรียมความพรอ้มก่อนการจดัการเรียนรู ้
1) ชีแ้จงการเขา้ร่วมการเก็บขอ้มูลของนักเรียน วัตถุประสงค์ ผลการเรียนรูท่ี้คาดว่าจะ

เกิดขึน้กับนักเรียน การเตรียมความพรอ้มของนักเรียน  การท าความเข้าใจเกี่ยวกับการคิดเชิง
ออกแบบและประเด็นปัญหาของมะยงชิดในจงัหวดันครนายก 

2) นกัเรียนท าแบบทดสอบทกัษะการคิดขัน้สงูดา้นการแกปั้ญหาก่อนเรียน  
3) แบ่งกลุ่มนักเรียนตามความสมัครใจของนักเรียนกลุ่มละ 5 คน แต่ละกลุ่มก าหนด

บทบาทหนา้ท่ีของสมาชิกภายในกลุ่ม 
 
ระยะท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู ้
1) ครูผู้สอนเตรียมความรูข้องนักเรียนก่อนการจัดการเรียนรูด้้วยหัวข้อของขั้นตอน

กระบวนการคิดเชิงออกแบบดว้ย 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 1 การแกปั้ญหาดา้นเคมี ดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
2) ครูผู้สอนอธิบายเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบขั้นตอนการเรียนรู ้และเปิดประเด็น

ปัญหาของมะยงชิดในจงัหวดันครนายกและจดัการเรียนรูด้ว้ย 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 2  Empathy ปัญหาเกี่ยวกบัมะยงชิด 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 3 Define สรุปขอ้มลูเกี่ยวกบัมะยงชิด 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 4 Ideate สรา้งสรรคบ์อรด์เกม 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 5 Prototype สรา้งแบบจ าลองบอรด์เกม 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 6 Test ทดสอบบอรด์เกม 
3) ครูผูส้อนสรุปและประมวลผลความรูข้องนักเรียนหลังการจดัการเรียนรูด้ว้ยหวัขอ้ของ

ขัน้ตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบดว้ย 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 7 เร่ือง บอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
 
จากกิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูล ผลท่ีเกิดจากการปฏิบัติของนักเรียนและ

บทบาทของผูส้อนรวมทัง้ปัญหาท่ีพบในการจดัการเรียนรูแ้ละแนวทางการพฒันาแกไ้ขโดยสรุปได้
ดงัตาราง 9 
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ตาราง 9 ผลท่ีเกิดจากการปฏิบติัของนกัเรียนและบทบาทของผูส้อนในการจดัการเรียนหน่วยการ
เรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา ดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบแผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 2 – 6 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการปฏิบัติ ปัญหาที่พบ การแก้ไขปัญหา 

Empathy 
ปัญหา
เกี่ยวกบัมะยง
ชิดนครนายก 

- นกัเรียนสามารถระบุ
ปัญหาท่ีก าลงัพยายาม
แกไ้ขได ้
 
 
 
 
- นกัเรียนสามารถตัง้
ค าถาม 
ท่ีจะช่วยใหเ้ขา้ถึงขอ้มลู
ของผูใ้หส้มัภาษณไ์ด ้
 
- นกัเรียนส่วนใหญ่ให้
ความสนใจในกิจกรรม 
และใหค้วามรว่มมือ
ภายในกลุ่ม 

- นกัเรียนใชค้ าพดูหรือ
ประโยคท่ีช่วยในการ 
แนวโนม้ใหเ้กิดการ
สนทนาในการ 
สมัภาษณไ์ม่ถกูตอ้งอาจ
ท าใหไ้ดก้ารตอบค าถามท่ี
ไม่ชดัเจน 
- นกัเรียนบางกลุ่มไม่มี
สถานท่ีในการเก็บขอ้มลู
จากการสมัภาษณ์
เกษตรกรผูป้ลกูมะยงชิด 
 
- นกัเรียนไม่เก็บขอ้มลูท่ี
เป็นเอกสาร ต าราหรือ
งานวิจยั 

- ผูส้อนใชก้ารตัง้
ค าถามเป็นตวัอย่างใน
ชัน้เรียน และใหม้ีการ
สมมติสถานการณ์
จ าลองการสมัภาษณ์
ในชัน้เรียน 
 
- ผูส้อนมีการติดต่อ
ประสานงานสถานท่ี
เก็บขอ้มลูใกลโ้รงเรียน 
ใหน้กัเรียนสามารถลง
เก็บขอ้มลูไดส้ะดวก 
- ผูส้อนใหน้กัเรียน
ตรวจสอบความ
ถกูตอ้ง และการ
อา้งอิงขอ้มลูท่ีไดจ้าก
เอกสารต่างๆ 

Define ระบุ
ปัญหา
เกี่ยวกบัมะยง
ชิดนครนายก 

- นกัเรียนสามารถแสดง
ความคิดเห็นและ 
อภิปรายในกลุ่มได้
อย่างเต็มท่ี 
- นกัเรียนสามารถสรุป
ขอ้มลูและระบุปัญหา
ใหผู้อ้ื่นฟังเขา้ใจได ้

- นกัเรียนบางกลุ่มไม่สรุป
ขอ้มลู ออกมาไดต้รงตาม
ประเด็นปัญหาท่ีตัง้ไว ้
 
- นกัเรียนไม่อา้งอิง
แหล่งท่ีมาของขอ้มลู 

- ผูส้อนใหน้กัเรียน
ช่วยกนัระดมความคิด 
ปรกึษาเพื่อนต่างกลุ่ม 
 
- ผูส้อนใหค้วามรูแ้ละ
เนน้ย า้การอา้งอิง
แหล่งท่ีมาของขอ้มลู 
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ตาราง 9 (ต่อ) 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

ผลการปฏิบัติ ปัญหาที่พบ การแก้ไขปัญหา 

Ideate 
ออกแบบ
วิธีการ
แกปั้ญหา
มะยงชิด
นครนายก 

- นกัเรียนสามารถน า
ขอ้มลูมาออกแบบ
บอรด์เกมได ้

- นกัเรียนบางกลุ่มยึดและ
เลียนแบบการเล่นบอรด์
เกมที่เคยเล่น เลยท าให้
ปิดกัน้ความคิดสรา้งสรรค์
และรูปแบบของเกมที่
แตกต่าง เน่ืองจากเวลา
การคิดท่ีจ ากดั 

- ผูส้อนขยายเวลาใน
การส่งงาน เพื่อเพิ่ม
โอกาสในการ
สรา้งสรรคแ์นวคิด 
รูปแบบวิธีการเล่นเกม
ท่ีแปลกใหม่ยิ่งขึน้ 

Prototype 
สรา้ง
แบบจ าลอง
บอรด์เกม
มะยงชิด
นครนายก 

- นกัเรียนสามารถ
ด าเนินการสรา้งบอรด์
เกมมะยงชิดตามท่ี
ออกแบบไวไ้ด ้
- นกัเรียนสามารถเขียน
กติกาหรือกฎของการ
เล่นเกมของตนเอง ให้
ผูอ้ื่นเขา้ใจได ้

- - 

Test ทดสอบ
บอรด์เกม
มะยงชิด
นครนายก 

- นกัเรียนสามารถ
น าเสนอเกี่ยวกบับอรด์
เกมของตนเองไดแ้ละ
แลกเปลี่ยนบอรด์เกม
กนัเพื่อทดลองเล่น
ระหว่างกลุ่มได ้
สามารถใหค้ะแนน
บอรด์เกมกลุ่มตนเอง 
และกลุ่มอื่นได ้

- นกัเรียนบางคนเกิด
ความสบัสน และไม่เขา้ใน
รูปแบบ วธีิการเล่น และ
กติกาของบอรด์เกมเพื่อน
กลุ่มอื่น เกิดการถกเถียง
กนัขึน้ในชัน้เรียน 

- ผูส้อนเปิดใหน้กัเรียน
อธิบายแนวคิดและ
รูปแบบของบอรด์เกม
อีกครัง้ รวมทัง้คอยให้
ค าแนะน า ชีแ้นะ
แนวทางท่ีถกูตอ้ง 
เพื่อใหน้กัเรียนยอม
รบัค าวิจารณ ์หรือขอ้ติ
ชมจากเพือ่นกลุ่มอื่น
ได ้
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จากตาราง 9 ผลท่ีเกิดจากการปฏิบัติของนักเรียนและบทบาทของผู้สอนในการจัดการ
เรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา ดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอร์ดเกม
มะยงชิดนครนายกในแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 2 – 6  ท าให้เห็นถึงผลท่ีเกิดจากการเรียนรูแ้ละ
ปฏิบัติของนักเรียน ปัญหาท่ีพบในแต่ละขั้นตอนของกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ
บทบาทของผูส้อนแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดขึน้ขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ โดยบอรด์เกมท่ีนักเรียนสรา้ง
ขึน้จากกิจกรรมการเรียนรูด้้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอร์ดเกมมะยงชิด
นครนายกท่ีนกัเรียนไดอ้อกแบบและพัฒนาขึน้ทัง้สิน้ 8 ชิน้งาน เมื่อไดท้ าการวิเคราะหก์ารจัดการ
เรียนรูต้ามแผนการจัดการเรียนรูร้่วมกับบอรด์เกมท่ีนักเรียนสรา้งขึน้พบความสัมพันธ์ระหว่าง
กระบวนการคิดเชิงออกแบบกบับอรด์เกมมะยงชิดนครนายกท่ีนกัเรียนสรา้งขึน้ดงัตารางที่ 10 

ตาราง 10 ความสมัพนัธร์ะหว่างกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขัน้ Empathy และ Define กบัการ
ออกแบบบอรด์เกมมะยงชิดนครนายกในขัน้ Ideate และ Prototype 

กลุ่มท่ี ผลลพัธท่ี์ไดจ้ากการเรียนรู ้
Empathy และ Define Ideate และ Prototype 

1 การใชปุ้๋ ย และสารเคมีในการเพาะปลกูและผลผลิต
มะยงชิด 

บอรด์เกมตะลยุแดนมะยงชิด 

2 การจดัการสวนมะยงชิดใหส้ามารถสรา้งรายไดใ้หส้งู
ท่ีสดุ คุม้ค่าต่อการลงทุน 

บอรด์เกมมะยงชิดจ๋า ขา้
มาแลว้ 

3 การใชปุ้๋ ย และสารเคมีในการเพาะปลกูและผลผลิต
มะยงชิด 

บอรด์เกมมะยงชิดพนัลา้น 

4 ศตัรูพืช ท่ีท าใหเ้กิดการใชส้ารเคมีในสวนมะยงชิด
แทนการปลกูแบบอินทรีย ์

บอรด์เกมมะยงชิดพาเพลิน 

5 การดแูลสวนมะยงชิดใหไ้ดผ้ลผลิตท่ีคุม้ต่อเงินลงทนุ บอรด์เกมสวนมะยงชิด     
คณุยาย 

6 ในการปลกูมะยงชิดการใชส้ารเคมีใดบา้ง และในผล
มะยงชิดมีสารเคมีและคณุค่าทางโภชนาการอย่างไร 

บอรด์เกม Where Bug 

7 การดแูลรกัษาตน้มะยงชิดใหแ้ข็งแรงและไดผ้ลผลิต
ออกดอกและติดผลดี 

บอรด์เกมมะยงชิดก็ตอ้งขาย 
สปายก็ตอ้งจบั 

8 การปลกูตน้มะยงชิดใหเ้จริญเติบโต บอรด์เกม The Finding Traitor 
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จากตาราง 10 ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขั้น Empathy และ 
Define กับการออกแบบบอรด์เกมมะยงชิดนครนายกในขั้น Ideate และ Prototype พบว่าการตัง้
ค าถาม การเก็บรวบรวมขอ้มลูและการสรุปองคค์วามรูเ้กี่ยวกับมะยงชิดนครนายกของนักเรียนใน
ขั้น Empathy และ Define ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบสามารถท าใหเ้กิดการออกแบบและ
สรา้งสรรคต์น้แบบบอรด์เกมมะยงชิดนครนายกในขัน้ Ideate และ Prototype ของกระบวนการคิด
เชิงออกแบบได้ด้วยกระบวนการเรียนรูด้้วยตนเองของนักเรียน โดยสามารถวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คณุลกัษณะบอรด์เกมมะยงชิดนครนายกไดด้งัตารางท่ี 11 

ตาราง 11 แสดงการวิเคราะหข์อ้มลูคณุลกัษณะของบอรด์เกมที่นกัเรียนสรา้งขึน้ดว้ยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ 

ชื่อ
ผลงาน 

ภาพบอรด์เกม จ านวน
ผู้เล่น
สูงสดุ 

เวลา
ที่ใช้ 

สาระ 
ส าคัญ
(Theme) 

ความ
น่าสนใจ

(Gimmick) 
ตะลยุ
แดน
มะยงชิด 

 

 

2 คน
ขึน้ไป 

30 
นาที 

การ
แลกเปลีย่น
ความคิด
เกี่ยวกบัการ
ใชปุ้๋ ยในการ
ปลกูมะยง
ชิดและการ
ซือ้ขาย 

ลกัษณะของ
กระดานเกม
คลา้ยเกม
บนัไดง ูโดยมี
การเพิ่มการจั่ว
การด์ปริศนา
การซือ้ขายปุ๋ ย 
และ
สถานการณ์
การซือ้ขาย
มะยงชิดให้
เกมสนกุยิ่งขึน้ 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

ชื่อ
ผลงาน 

ภาพบอรด์เกม จ านวน
ผู้เล่น
สูงสดุ 

เวลา
ที่ใช้ 

สาระ 
ส าคัญ
(Theme) 

ความ
น่าสนใจ

(Gimmick) 
มะยงชิด
จ๋า ขา้
มาแลว้ 

 

 

3 – 6 
คน 

40 
นาที 

การปลกู
และดแูล
รกัษามะยง
ชิด จนได้
ผลผลิตท่ีท า
ก าไรให้
ไดม้ากท่ีสดุ
จากการ
ขายผล
มะยงชิด 

ผูเ้ล่นไดส้วม
บทเป็น
เจา้ของสวน
มะยงชิด มี
การแข่งขนั
ผ่านการท า 
Action ต่างๆ 
รว่มกบัผูเ้ล่น
ในทีม ท าให้
เกมมีความ
ซบัซอ้นและ
ความสนกุ 

มะยงชิด
พนัลา้น 

 

 

2 – 6 
คน 

40 
นาที 

การ
แลกเปลี่ยน
ความคิด
เกี่ยวกบัการ
ใชปุ้๋ ยในการ
ปลกูมะยง
ชิดและการ
ซือ้ขาย 

ลกัษณะคลา้ย
เกมเศรษฐี มี
การเพิ่ม
กระดานแปลง
ปลกูมะยงชิด
ใหผู้เ้ล่นไดเ้ร่ิม
ตัง้แต่การปลกู
จนเก็บผลผลิต 
ท่ีเป็นไปตาม 
Action ต่าง ๆ 
ท่ีทอยลกูเต๋า
แลว้เดินใน
กระดานหลกั 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

ชื่อ
ผลงาน 

ภาพบอรด์เกม จ านวน
ผู้เล่น
สูงสดุ 

เวลา
ที่ใช้ 

สาระ 
ส าคัญ
(Theme) 

ความ
น่าสนใจ

(Gimmick) 
มะยงชิด
พาเพลิน 

 

 

4 คน
ขึน้ไป 

40 
นาที 

การก าจดั
ศตัรูพืช ใน
การดแูล
รกัษาตน้
และผล
มะยงชิด 

ผูเ้ล่นทอย
ลกูเต๋าเพื่อเดิน
บนกระดาน
เกมมีการ
ก าหนดช่องสี
ต่าง ๆ ท่ีเมื่อผู้
เล่นเดินไป 
ตอ้งท าภารกิจ
นัน้ ๆ พรอ้ม
กบัปลกูตน้
มะยงชิดให้
เจริญเติบโต 

สวน
มะยงชิด
คณุยาย 

 

 

4 คน
ขึน้ไป 
แบ่ง 2 
ทีม ๆ 
ละ 2 – 
3 คน 

40 
นาที 

การดแูล
สวนมะยง
ชิดโตเต็มท่ี 
ใหไ้ดผ้ล
มะยงชิดท่ีมี
คณุภาพ 
ภายใตง้บท่ี
จ ากดั 

ผูเ้ล่นสุ่มการด์
และตอบ
ค าถามให้
ไดร้บัสิทธิ์ใน
การซือ้หรือ
ขายไอเท็ม 
ต่าง ๆ ในการ
ดแูลตน้มะยง
ชิด โดยตน้
มะยงชิดใน
เกมมีลกัษณะ
สามมิติ มี
ความน่าสนใจ 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

ชื่อ
ผลงาน 

ภาพบอรด์เกม จ านวน
ผู้เล่น
สูงสดุ 

เวลา
ที่ใช้ 

สาระ 
ส าคัญ
(Theme) 

ความ
น่าสนใจ

(Gimmick) 
Where 
Bug 

 

 

5 คน
ขึน้ไป 

40 
นาที 

ชนิดและ
โครงสรา้ง
ของสารเคมี
ต่างๆ ท่ี
เกี่ยวขอ้ง
กบัมะยงชิด 

ลกัษณะการ
เล่นเหมือนเกม 
Werewolf  
การด์เกมเนน้
การใชอ้งค์
ความรูด้า้น
เคมี ท าใหผู้้
เล่นสามารถ
น าองคค์วามรู้
มาใชใ้นการ
เล่นเกมได ้

มะยงชิด
ก็ตอ้ง
ขาย 
สปายก็
ตอ้งจบั 

 

 

6 – 8 
คน 
แบ่ง
ออกเป็
น 2 ทีม
เท่า ๆ 
กนั 

40 
นาที 

การดแูล
รกัษาตัง้แต่
ราก ,ล าตน้ 
,ใบ ,ดอก 
และผลของ
มะยงชิด 

ลกัษณะคลา้ย
เกม Spyfall 
แอคชั่นในเกม
เป็นการตัง้
ค าถาม
สลบักนัไปมา 
ผูเ้ล่น Spy 
จะตอ้งท าการ
ถามและตอบ
ค าถามโดย
ไม่ใหท้กุคนจบั
ได ้และมีการ
ซือ้ขายไอเท็ม
ในแต่ละรอบ 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

ชื่อ
ผลงาน 

ภาพบอรด์เกม จ านวน
ผู้เล่น
สูงสดุ 

เวลา
ที่ใช้ 

Theme Gimmick 

The 
Finding 
Traitor 

 

 

5 คน
ขึน้ไป 

40 
นาที 

การปลกูตน้
มะยงชิด 

ใชก้ารด์เกม 
ในการก าหนด
บทบาทผูเ้ล่น
เป็นฝ่ายดีและ
ผูร้า้ย แลว้ใช้
การถามตอบ
ค าถามและ
รว่มกนัลง
ความคิดเห็น
เพื่อจบัผูร้า้ย 

 
จากตาราง 11 การวิเคราะหข์อ้มลูคุณลักษณะของบอรด์เกมท่ีนักเรียนไดอ้อกแบบและ

พัฒนาขึ ้นจากกระบวนการคิดเชิงออกแบบพบว่าบอร์ดเกมท่ีนักเรียนสร้างขึน้มีข้อมูลเชิง
คณุลกัษณะดงันี ้

จ านวนผูเ้ล่น แบ่งออกไดเ้ป็น 2 เภท ไดแ้ก่ผูเ้ล่นเด่ียวจ านวน 6 เกมโดยใชผู้เ้ล่นตัง้แต่
จ านวน 2 คนขึน้ไป และผูเ้ล่นแบบทีมจ านวน 2 เกม โดยใชผู้เ้ล่นตัง้แต่ 4 คนขึน้ไป 

ระยะเวลาท่ีใชเ้ล่น ทกุเกมใชเ้วลาในการเล่น 30 – 40 นาที 
Theme (สาระส าคัญ) เนือ้หาสาระส าคัญในเกมจะเกี่ยวขอ้งกับมะยงชิดนครนายก 

ท่ีเกิดจากการตัง้ค าถามของนักเรียนไดแ้ก่ การปลกูและการดแูลรกัษาตน้มะยงชิด การท าใหอ้อก
ดอกและมะยงชิดติดผล รวมถึงการขายและสรา้งรายไดจ้ากการขายผลมะยงชิด 

Gimmick (ความน่าสนใจของบอรด์เกม) เป็นการเล่นเกมผ่านบทบาทสมมติ เกิดการ
สนทนากันระหว่างนักเรียน มีการด์เกมและอุปกรณต์ัวช่วยท่ีทา้ทายต่อความคิดในการแกปั้ญหา
รว่มกนัเกี่ยวกบัมะยงชิดนครนายกของนกัเรียน  
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จากการวิเคราะหล์ักษณะของบอรด์เกมท่ีนักเรียนได้ออกแบบและพัฒนาขึน้สามารถ
ประเมินคณุภาพทัง้ 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเนือ้หา ดา้นรูปแบบการน าเสนอ ดา้นกราฟิกตวัอกัษรและสี 
และดา้นผลลพัธก์ารใชง้าน ผลปรากฏดงัตารางที่ 12 

ตาราง 12 ผลการประเมินคณุภาพของบอรด์เกมท่ีนกัเรียนไดอ้อกแบบและพฒันาขึน้ดว้ย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ชื่อผลงาน ผลการประเมิน ระดับ
คุณภาพ เนือ้หา รูปแบบ

การ
น าเสนอ 

กราฟฟิก 
ตัวอักษร
และส ี

ผลลัพธ์
การใช้งาน 

เฉลี่ย 

ตะลยุแดน
มะยงชิด 

4 4 5 4 4.25 ดี 

มะยงชิดจ๋า 
ขา้มาแลว้ 

4 5 5 5 4.75 ดีท่ีสดุ 

มะยงชิด
พนัลา้น 

4 5 5 4 4.50 ดี 

มะยงชิดพา
เพลิน 

4 5 5 4 4.50 ดี 

สวนมะยงชิด
คณุยาย 

4 5 5 4 4.50 ดี 

WhereBug 4 4 5 4 4.25 ดี 
มะยงชิดก็ตอ้ง
ขาย สปายก็
ตอ้งจบั 

4 4 5 4 4.25 ดี 

The Finding 
Traitor 

4 4 5 4 4.25 ดี 

 
จากตาราง 12 พบว่าคุณภาพของบอรด์เกมดา้นเนือ้หา ดา้นรูปแบบการน าเสนอ ดา้น

กราฟิกตัวอักษรและสี และด้านผลลัพธ์การใช้งาน ท่ีนักเรียนได้ออกแบบและพัฒนาขึน้ด้วย
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กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ระดบัคณุภาพทกุบอรด์เกมอยู่ในระดบัท่ีดีขึน้ แสดงใหเ้ห็นว่านกัเรียน
สามารถพฒันาบอรด์เกมขึน้ไดอ้ย่างมีคณุภาพ สามารถใชง้านไดจ้ริง 

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้นแต่ละขัน้ตอนของกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
และบทบาทของผู้สอนแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ ในขั้นตอนนีผู้้วิจัยได้
ประเมินผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรูด้ังตาราง 7 ดว้ยการเก็บคะแนนของนกัเรียนระหว่างท า
กิจกรรมทัง้ 5 ขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และประเมินคุณภาพชิน้งานบอรด์เกมท่ี
เกิดขึน้หลงัจากกิจกรรมการเรียนรู ้โดยแสดงคะแนนในภาพรวมดงัตารางที่ 13 

ตาราง 13 ผลการใหค้ะแนนการปฏิบติัระหว่างเรียนและชิน้งานบอรด์เกม จากกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบเพื่อพฒันาบอรเ์กมมะยงชิดนครนายก 

 คะแนนการปฏิบัติระหว่างเรียน คะแนนรวม 
(25) 

คะแนนบอร์ด
เกม (20) ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 4 ขั้นที่ 5 

�̅� 3.5 4.3 4.05 4.8 4.6 21.25 17.75 
S.D. 0.51 0.46 0.68 0.41 0.50 

ร้อยละ 85.00 88.75 

 
จากตาราง 13 การศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนหน่วยการเรียนรู้เคมีกับการ

แก้ปัญหา ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอร์เกมมะยงชิดนครนายกพบว่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 81.28/83.86 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 หมายความว่านักเรียนสามารถฝึกปฏิบัติตามกระบวนการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบระหว่างเรียนไดอ้ย่างต่อเน่ืองมีผลเฉล่ียท่ีสูงกว่ารอ้ยละ 80 และเมื่อประเมินดว้ยบอรด์
เกมชิน้งานส าเร็จท่ีไดจ้ากกระบวนการเรียนรูม้ีผลเฉล่ียท่ีสงูกว่ารอ้ยละ 80  

เมื่อวิเคราะหก์ระบวนการจัดการเรียนรูโ้ดยภาพรวมทั้งหมด จะพบว่าผลท่ีเกิดจากการ
ปฏิบัติของนักเรียนและบทบาทของครูผู้สอนในการจัดการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการ
แกปั้ญหา ดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรเ์กมมะยงชิดนครนายก  แสดงใหเ้ห็นว่า
เป็นไปตามสมมติฐานท่ีว่า การจัดการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกม
มะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรู้เคมีกับการแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 6 นกัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดต้รงตามตัวชีว้ดัการเรียนรูแ้ละตามขอบเขตการวิจัยท่ี
ก าหนดไว ้
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ระยะท่ี 3 กิจกรรมถอดบทเรียน 
1) นกัเรียนท าแบบประเมินพึงพอใจของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมการคิด

เชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการ
แกปั้ญหา 

2) นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบทักษะการคิดขั้นสูงด้านการ
แกปั้ญหา ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา 

3) สัมภาษณ์นักเรียนเกี่ยวกับความพึงพอใจ ความรูสึ้กท่ีมีต่อพึงพอใจของนักเรียนต่อ
การจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา 
 

2. ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบเพื่อพัฒนาบอร์ดเกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรู้เคมีกับการ
แกปั้ญหา ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

สมมติฐานท่ี 2  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรู้
เคมีกบัการแกปั้ญหา นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบั ดี 

ผูว้ิจยัไดน้ าคะแนนจากแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิด ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการ
แก้ปัญหา หลังจากนักเรียนได้เรียนรูม้าท าการวิเคราะห์ผล ดังแสดงในตารางท่ี 14  และการ
สมัภาษณจ์ากนกัเรียนจ านวน 40 คน 

ตาราง 14 ผลระดบัความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
เพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา ของ
นกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง 

รายการประเมิน �̅� S.D. ระดับความพงึพอใจ 
ด้านเนือ้หา 
สอดคลอ้ง ครอบคลมุเนือ้หาการใชค้วามรูท้าง
เคมีกบัการแกปั้ญหา 

4.80 0.40 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

รายการประเมิน �̅� S.D. ระดับความพงึพอใจ 
ด้านเนือ้หา 
สอดคลอ้ง ครอบคลมุเนือ้หาการบูรณาการ
ความรูใ้นการแกปั้ญหา 

4.93 0.26 มากท่ีสดุ 

รวมดา้นเนือ้หา 4.86 0.33 มากท่ีสดุ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ 
นกัเรียนมีส่วนรว่มในการท ากิจกรรมรว่มกนั 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
มีล าดบัขัน้ตอนท่ีเขา้ใจง่าย 

4.48 0.74 มาก 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
ช่วยใหไ้ดบ้อรด์เกมที่น่าสนใจ 

4.70 0.56 มากท่ีสดุ 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
ช่วยส่งเสริมทกัษะการแกปั้ญหา 

4.93 0.26 มากท่ีสดุ 

กิจกรรมการเรียนรูช้่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจบทเรียน
และบูรณาการความรู ้ ไดดี้ขึน้ 

4.88 0.33 มากท่ีสดุ 

รวมดา้นการจดัการเรียนรู ้ 4.80 0.38 มากท่ีสดุ 
ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ 
นกัเรียนมีความสขุ สนกุในการเรียน 4.88 0.33 มากท่ีสดุ 
นกัเรียนสามารถคน้ควา้หาค าตอบไดด้ว้ยตนเอง 4.95 0.22 มากท่ีสดุ 

นกัเรียนกลา้แสดงออก 4.88 0.33 มากท่ีสดุ 

รวมดา้นพฤติกรรมการเรียนรู ้ 4.90 0.29 มากท่ีสดุ 
ภาพรวม 4.85 0.33 มากท่ีสดุ 

 
จากตาราง 14 พบว่าคะแนนจากแบบสอบถามวดัความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้

ดว้ยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการ
เรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา หลงัเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6  ความพึงพอใจดา้นเนือ้หา
มีค่าคะแนนเฉล่ียและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.86 และ 0.33 ตามล าดับ ความพึง
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พอใจดา้นการจัดการเรียนรูม้ีค่าคะแนนเฉล่ียและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.80 และ 
0.38 ตามล าดับ ความพึงพอใจดา้นพฤติกรรมการเรียนรู ้มีค่าคะแนนเฉล่ียและค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 4.90 และ 0.29 ตามล าดับ ส าหรับคะแนนโดยภาพรวมจากแบบสอบถามวัด
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิด
นครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหา มีค่าคะแนนเฉล่ียและค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.85 และ 0.33 ตามล าดับ แสดงว่านักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรู้
รายวิชาเคมี ดว้ยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียน
หน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา มีประสิทธิผลการเรียนรูด้า้นความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ท่ีสดุ 

ผูว้ิจัยไดท้ าการสัมภาษณน์กัเรียนเพื่อประกอบการศึกษาประสิทธิผลการเรียนรูข้อง
นกัเรียนดา้นความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อ
พัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก จากการตรวจสอบแบบสัมภาษณ์จากนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 40 คน สามารถสรุปไดด้งัตารางท่ี 15 

ตาราง 15 ผลการสมัภาษณเ์พื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก  ของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง 

รายการสัมภาษณ ์ ความคิดเห็นของนักเรียน จ านวน
นักเรียน 

ความถ่ี 
ร้อยละ 

ขัน้ตอนของกิจกรรม
การคิดเชิงออกแบบท่ี
ชอบท่ีสดุ พรอ้มเหตผุล 

Prototype การสรา้งแบบจ าลองบอรด์เกม 
เพราะเป็นขัน้ตอนท่ีไดป้รบัเปลี่ยนชิน้งาน 
ใหส้ามารถใชไ้ดจ้ริงตามขอ้มลูและแนวคิด 
ไดล้องผิดลองถกู ไดเ้รียนรูว้่าบอรด์เกมของ
กลุ่มตนเองมีจดุเด่นจดุดอ้ยอย่างไรดว้ย
ตนเอง 

16 40.00 

Prototype การสรา้งแบบจ าลองบอรด์เกม 
เพราะเป็นขัน้ท่ีไดช้ิน้งานออกมาจริง 
มองเห็นความส าเร็จท่ีจะก าลงัจะเกิดขึน้ 

12 30.00 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

รายการสัมภาษณ ์ ความคิดเห็นของนักเรียน จ านวน
นักเรียน 

ความถ่ี 
ร้อยละ 

ขัน้ตอนของกิจกรรม
การคิดเชิงออกแบบท่ี
ชอบท่ีสดุ พรอ้มเหตผุล 

Test  การทดสอบประสิทธิภาพบอรด์เกม 
เพราะเป็นขัน้ตอนท่ีบรรยากาศในหอ้ง
ชลุมนุวุ่นวาย แต่สนกุ ไม่เบื่อท่ีจะเล่นบอรด์
เกมของเพื่อนต่างกลุ่ม ไดแ้ลกเปลี่ยนและ
ถกเถียงในประเด็นท่ีไม่เขา้ใจ 

12 30.00 

ประสบการณ/์
ความรูสึ้กท่ีไดร้บัใน
การเรียนรู ้

สนกุในการเรียน ไดท้ ากิจกรรมรูปแบบใหม่
ทัง้ในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน 

26 65.00 

ไดค้วามรูเ้ร่ืองมะยงชิด อย่างถกูตอ้ง 
เพราะบางครัง้ในฐานะคนนครนายกก็ไม่
สามารถตอบค าถามหรือขอ้สงสยัไดอ้ย่าง
ถกูตอ้ง 

8 20.00 

รูจ้กัการตัง้ค าถาม และพยายามท่ีจะหา
ค าตอบจากหลากหลายท่ี เพื่อไดข้อ้มลูท่ี
ถกูตอ้งท่ีสดุ 

8 20.00 

เป็นครัง้แรกท่ีไดท้ าบอรด์เกมเล่นเอง 5 12.50 

เป็นการเล่นบอรด์เกมอย่างจริงจงัครัง้แรก 2 5.00 

ท าใหเ้ขา้ใจว่าการสรา้งบอรด์เกมตอ้งใชท้ัง้
ความคิดและเวลา ท าใหบ้อรด์เกมมีราคา
สงู 

1 2.50 

ปัญหาและอปุสรรคท่ี
พบในการจดัการ
เรียนรู ้

การเดินทางไปสมัภาษณท่ี์ไม่สะดวก 12 30 

การระดมความคิดเวลาไม่พอ ตอ้งไป
พดูคยุกนันอกเวลาเรียน 

3 7.50 

ไม่พบปัญหา 25 62.50 
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จากตาราง 15 พบว่าผลด้านความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก  จากความเห็นของนกัเรียน
จ านวน 28 คน คิดเป็นความถี่รอ้ยละ 70 ของนกัเรียนกลุ่มตัวอย่าง  ชอบขั้นตอน Prototype การ
สรา้งแบบจ าลองบอรด์เกม ในกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบมากท่ีสุด   ความเห็นของนักเรียน
จ านวน 26 คน คิดเป็นความถี่รอ้ยละ 65 ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง  มีความรูสึ้กสนุกในการเรียน 
ไดร้บัประสบการณใ์นการท ากิจกรรมรูปแบบใหม่ทัง้ในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน   ความเห็นของ
นักเรียนจ านวน 12 คน คิดเป็นความถี่รอ้ยละ 30 ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง  พบปัญหาและ
อปุสรรคในการเดินทางไปสมัภาษณท่ี์ไม่สะดวก  

จากผลระดับความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรูด้้วยกิจกรรมการคิดเชิง
ออกแบบเพื่อพัฒนาบอร์ดเกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรู้เคมีกับการ
แกปั้ญหา ท่ีพบว่านักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อ
พฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก มีผลการเรียนรูด้า้นความพึงพอใจอยู่ในระดบั มากท่ีสุด  และ
ผลจากการสัมภาษณ์เพื่อศึกษาประสิทธิผลการเรียนรูข้องนักเรียนด้านความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก  
พบว่านักเรียนเรียนส่วนใหญ่รูสึ้กดีกบัการจัดกิจกรรม สามารถตอบค าถามการสมัภาษณท่ี์เกิดขึน้
จากการเรียนรูจ้ริงด้วยประสบการณ์ท่ีได้พบด้วยตนเอง เป็นไปตามสมมติฐานท่ีว่า นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนา
บอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา นกัเรียนมีความพึง
พอใจต่อการจดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบั ดี 
 

3. ศึกษาผลการเรียนรูท้ักษะการคิดขั้นสูงด้านการแก้ปัญหา ของนักเรียนก่อนและหลัง
การเรียนรูด้ว้ยดว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

สมมติฐานข้อท่ี 3  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรูด้้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิด ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการ
แกปั้ญหา มีคะแนนแบบทดสอบทกัษะการคิดขัน้สูงดา้นการแกปั้ญหา หลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ผูว้ิจัยไดน้ าคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการคิดขั้นสูงดา้นการแก้ปัญหา รายวิชา
เคมี หน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรูก้ารสรา้ง
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บอรด์เกมดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ท่ีส่งเสริมการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา  มาท าการ
วิเคราะห์และเปรียบเทียบผลต่างของคะแนนโดยใช้วิ ธีทางสถิติแบบ t-test for dependent 
samples ไดผ้ลดงัแสดงในตารางท่ี 16 

ตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบผลต่างของคะแนนสมรรถนะการคิดขั้นสงูดา้นการแกปั้ญหา ก่อน
เรียนและหลงัเรียนดว้ยการเรียนรูก้ารคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิด ในการเรียน
หน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา ของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง 

การทดสอบ n คะแนน
เต็ม 

x S.D. t df p 

ก่อนเรียน 40 48 21.28 18.90 24.685* 39 .000 
หลังเรียน 40 48 35.13 9.10 

* ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตาราง 16 พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทักษะการคิดขั้นสูงดา้นการแก้ปัญหา รายวิชา
เคมี หน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา ก่อนเรียนของนักเรียนมีค่าเฉล่ียคะแนนเฉล่ียและค่า
ความเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 21.28 และ 18.90  ตามล าดับ เมื่อนักเรียนไดเ้รียนรูด้ว้ยกิจกรรม
การคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์สมรรถนะ
การคิดขั้นสูงดา้นการแก้ปัญหา หลังเรียนของนักเรียนมีค่าคะแนนเฉล่ียและค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 35.13 และ 9.10  ตามล าดับ เมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลต่างของคะแนนโดยใช้
วิธีการทางสถิติแบบ t-test for dependent samples ได้ค่าเท่ากับ 24.685 ค่าองศาความเป็น
อิสระเท่ากับ 39 มีเลขนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .000 ซึ่งนอ้ยกว่า .05 แสดงว่านักเรียนท่ีเรียนรู้
ดว้ยกิจกรรมการเรียนรูก้ารสรา้งบอรด์เกมดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  มีประสิทธิภาพการ
เรียนรูด้้านผลการทดสอบสมรรถนะการคิดขั้นสูงดา้นการแกปั้ญหา หน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการ
แกปั้ญหา หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมติฐาน
ท่ีตั้งไว้  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรูด้้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิด ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหา มี
คะแนนแบบทดสอบทักษะการคิดขั้นสูงด้านการแก้ปัญหา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี   ระดบั .05 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยแบบผสมผสาน ในการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมทกัษะการคิดขั้น
สงูดา้นการแกปั้ญหา ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ดว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
เพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้
1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา ด้วยกิจกรรม

กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ส าหรบันักเรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อจัดการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหา 
ดว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ส าหรบันักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

3. เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูงดา้นการคิดแกปั้ญหา จากความสามารถในการ
ออกแบบบอรด์เกมดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

 
สมมติฐานในการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้สมมติฐานไวด้งันี ้
1. การจัดการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิด

นครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหาส าหรบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 
นกัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดต้รงตามตวัชีว้ดัการเรียนรูแ้ละตามขอบเขตการวิจยัท่ีก าหนดไว ้

2. นักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการ
แกปั้ญหา นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบั ดี 

3. นักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิด ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหา มี
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คะแนนแบบทดสอบทักษะการคิดขั้นสูงด้านการแก้ปัญหา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
ขอบเขตการวิจัย 

งานวิจยันีเ้ป็นการพัฒนากระบวนการจดัการเรียนรูท่ี้นกัเรียนไดอ้อกแบบบอรด์เกม ดว้ย
ขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ภายใต้ประเด็นปัญหาเรื่องมะยงชิด ใช้ในการจัดการ
เรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา รายวิชาเคมี ระดบัชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ควบคู่กับการ
ใชแ้บบเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เคมีเล่ม 6 ท่ีสอดคลอ้งตาม ตัวชีว้ดัและ
สาระการเรียนรูแ้กนกลางกลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.
2560) ตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551 

กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั 
ในงานวิจัยนีก้ลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ห้องเรียนแผนการเรียน

วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตรข์องโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ สังกัดส านักงานเขตพืน้ท่ี
การศึกษามัธยมศึกษาปราจีนบุรี นครนายก โดยได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง จ านวน  1 
หอ้งเรียน รวมทัง้สิน้ 40 คน 

ตวัแปรท่ีศึกษา 
1. ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา ดว้ยกิจกรรม

กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
2. ตวัแปรตาม คือ ผลของนกัเรียนท่ีไดร้บัจากการจดัการเรียนรู ้ประกอบดว้ย  

2.1 ประสิทธิภาพของกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกม
มะยงชิดนครนายก ไดแ้ก่ การวดัความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

2.2 ความสามารถในทักษะการคิดขัน้สูงดา้นการแกปั้ญหา ไดแ้ก่ ผลคะแนนการ
ออกแบบบอรด์เกมของนกัเรียน และผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
เนือ้หา 
เป็นกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมทกัษะการคิดขัน้สงูดา้นการคิดแกปั้ญหาดงันี ้
1. สามารถน าความรูท้างเคมีไปใชป้ระโยชนห์รือแกปั้ญหาในการอธิบายเกี่ยวกบัมะยงชิด

ในพืน้ท่ีจงัหวดันครนายกได ้
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2. สามารถบูรณาการความรูท้างเคมีรว่มกับวิทยาศาสตรใ์นแขนงอื่น รวมทัง้คณิตศาสตร์
เทคโนโลยีและทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ เนน้การคิดวิเคราะหเ์พื่อแกปั้ญหา และคน้หา
ค าตอบท่ีเกี่ยวขอ้งกบัมะยงชิดพืน้ท่ีจงัหวดันครนายกได ้

3. สามารถแสดงทศันคติต่อกรณีศึกษา สถานการณห์รือประเด็นปัญหาส าคญัทางเคมีได้ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการศึกษาขอ้มลู เอกสาร งานวิจยัและเก็บขอ้มูล

เบือ้งตน้ เพื่อน ามาจัดท าแผนการจัดการเรียนรูแ้ละไดด้ าเนินการทดลองและเก็บขอ้มูลดว้ยตนเอง
กับกลุ่มตัวอย่าง โดยด าเนินการดังนี ้(1) จัดท าแผนการจัดการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการ
แกปั้ญหา ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดขัน้สงูดว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์
เกมมะยงชิดนครนายก พร้อมทั้งเครื่องมือในการวัดประเมินผลต่าง ๆ  (2) ให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกต้องและปรับแก้ไข  (3) ด าเนินการทดสอบสมรรถนะการคิดขั้นสูงด้านการ
แกปั้ญหาก่อนเรียนดว้ยแบบทดสอบจ านวน 4 ขอ้ (4) จดัการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรูด้ว้ย
การคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน เพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก (5) สรุปผลชิน้งานบอรด์
เกมท่ีได ้(6) ด าเนินการทดสอบทักษะการคิดขั้นสูงดา้นการแกปั้ญหาหลังเรียนด้วยแบบทดสอบ
จ านวน 4 ขอ้  (7) นกัเรียนประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้ (8) สมัภาษณน์ักเรียนเพื่อ
ประกอบการศึกษาประสิทธิผลดา้นความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้ (9) ด าเนินการรวบรวม
ขอ้มูลทัง้หมดน ามาวิเคราะหข์อ้มูลทางสถิติเพื่อทดสอบ สมมติฐาน และน าเสนอขอ้มูลเพื่อตอบ
วตัถปุระสงคก์ารวิจยั โดยท าการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปริมาณและขอ้มลูเชิงคณุภาพ 

สรุปผลการวิจัย 
จากการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิด ใน

การเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งันี ้
1. การจัดการเรียนรูด้้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิด

นครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหาส าหรบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 
นกัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดต้รงตามตวัชีว้ดัการเรียนรูแ้ละตามขอบเขตการวิจยัท่ีก าหนดไว้ 

2. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกม
มะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา มีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรูอ้ยู่ในระดบั ดีมาก 
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3. นักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิด
นครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา  มีผลคะแนนทกัษะการคิดขั้นสงูดา้น
การแกปั้ญหาหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากการพฒันาพฒันาการจดัการเรียนรูร้ายวิชาเคมี หน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา 

ดว้ยกิจกรรมการเรียนรูก้ารสรา้งบอรด์เกมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สามารถอภิปราย
ผลการวิจยัไดด้งันี ้

1. พัฒนาและศึกษาผลของการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
เพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา ของ
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

สมมติฐานขอ้ท่ี 1 การจดัการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกม
มะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรู้เคมีกับการแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 6 นกัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดต้รงตามตวัชีว้ัดการเรียนรูแ้ละตามขอบเขตการวิจัยท่ี
ก าหนดไว ้

ผลการวิจยัพบว่า กิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ใน
การเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 สามารถใชง้าน
ไดต้รงตามตัวชีว้ดัการเรียนรูแ้ละตามขอบเขตการวิจัยท่ีก าหนดไว ้ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 1 
ทัง้นีอ้าจเป็นผลสืบเน่ืองมาจาก 

กิจกรรมการเรียนรูท่ี้พัฒนาขึน้มีความสอดคลอ้งและเหมาะสมกับนักเรียน เน่ืองจากการ
พฒันากิจกรรมการเรียนรูไ้ดน้ าขอ้มลูจากการวิเคราะหต์วัชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลางกลุ่ม
สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพืน้ฐาน 2551 รวมทั้งหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียน ท่ีมีความจ าเพาะเจาะจง
เหมาะส าหรบันกัเรียนกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นประชาชนในจงัหวดันครนายก มีการศึกษาทัง้ขอ้มลูท่ีเป็น
เอกสารและข้อมูลบุคคลด้วยการสัมภาษณ์เพื่อเก็บผลข้อมูลเบือ้งต้น จากนั้นพัฒนาแผนการ
จดัการเรียนรูท่ี้น าขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นหัวขอ้ในการจัดการเรียนรู ้จากนั้น
น ากิจกรรมการเรียนรูท่ี้พัฒนาขึน้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบพบว่ามีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ท่ีดี 
สามารถใชใ้นการจดัการเรียนรูไ้ด ้และเมื่อน าไปทดลองใชก้บันกัเรียนพบว่าการจดัการเรียนรูท้ าให้
นกัเรียนไดส้รา้งสรรคช์ิน้งาน 1 ชิน้จากกระบวนการเรียนรู ้ไดแ้ก่ บอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ซึ่ง
มะยงชิดจัดเป็นสินคา้ทางการเกษตรส าคัญของจงัหวัดนครนายก ท่ียังพบว่ามีขอ้มูลท่ีนักเรียนยัง        
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ไม่ทราบอยู่ เป็นจ านวนมาก ปัญหาหรือแนวคิดท่ีคลาดเคล่ือนบางอย่างเกี่ยวกับมะยงชิด
นครนายก ยังไม่มีขอ้มูลท่ีมีความถูกต้องและน่าเชื่อถือเพียงพอในการใชแ้กไ้ขหรือตอบค าถาม 
ต่าง ๆ ได ้การจัดกิจกรรมการเรียนรูนี้จ้ึงไดฝึ้กการตัง้ปัญหาจากการส ารวจตรวจสอบขอ้มูลจริงใน
ชีวิตประจ าวันผ่านสภาพชุมชนและสังคมท่ีนักเรียนอาศัยอยู่  มีขั้นตอนการวางแผนการท างาน
อย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอน มีการสืบค้นข้อมูลโดยให้นักเรียนเขา้ไปสังเกต สัมภาษณ์ เก็บ
ขอ้มูลหรือมีส่วนร่วมกับประเด็นปัญหาท่ีต้องการจะศึกษาจากสถานท่ีจริง ฝึกการค้นหาข้อมูล
สาเหตุ ข้อจ ากัดต่าง ๆ จากแหล่งเรียนรูท่ี้หลากหลาย รวมถึงการอ้างอิงท่ี มีความถูกต้องและ
น่าเชื่อถือ เพิ่มโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและอภิปรายกับเพื่อน ๆ ในกลุ่ม เพื่อหา
แนวทางและวิธีการสรา้งต้นแบบจากแนวคิดไดอ้ย่างเหมาะสม และสามารถเชื่อมโยงความรู้กับ
ประสบการณท่ี์แตกต่างในการคน้หาวิธีการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างหลากหลาย สามารถแลกเปล่ียน
เรียนรูร้วมทั้งให้ค าชี ้แนะกับเพื่อนต่างกลุ่มได้ ซึ่งสอดคล้องกับ พิชญา กล้าหาญ (2564) ท่ีใช้
กิจกรรมการเรียนรูต้ามกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็น
ฐาน ท าใหน้ักเรียนไดฝึ้กฝนจากการลงมือปฏิบัติไดต้ัง้ค าถาม สังเกต เกิดการปฏิสัมพันธ์กับผูอ้ื่น 
เกิดการเชื่อมโยงความรูแ้ละประสบการณท่ี์หลากหลายจากการพูดคุยกับเพื่อนภายในกลุ่มและ
จากผูใ้ชง้าน สมุิตรา บูชา (2563) ท่ีไดพ้ฒันากิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชก้ารคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
แนวคิดการเรียนรูแ้บบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียน พบว่านักเรียนมี
บทบาทในการท ากิจกรรมเป็นอย่างดี มีกระบวนการคิด การร่วมกันท างานเป็นกลุ่มท าใหเ้กิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูท่ี้ดี รวมไปถึงการรว่มกนัสรา้งสรรคช์ิน้งานใหส้ าเร็จตามท่ีนกัเรียนไดอ้อกแบบไว้ 

 
2. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบเพื่อพัฒนาบอร์ดเกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรู้เคมีกับการ
แกปั้ญหา ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

สมมติฐานท่ี 2  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรู้
เคมีกบัการแกปั้ญหา นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบั ดี 

ผลการวิจัยพบว่า  นักเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อ
พัฒนาบอรด์เกมมะยงชิด ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหา มีประสิทธิผลการ
เรียนรูด้า้นความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรูอ้ยู่ในระดบั ดีมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน
ขอ้ท่ี 2 ทัง้นีอ้าจเป็นผลสืบเน่ืองมาจาก 
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การจดัการเรียนรูร้ายวิชาเคมี เร่ืองเคมีกบัการแกปั้ญหา ดว้ยกิจกรรมการเรียนรูก้ารสรา้ง
บอรด์เกมดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เร่ืองมะยงชิดนครนายก  เป็นการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุก 
(Active learning)  ผู้วิจัยได้ด าเนินการสรา้งและพัฒนากิจกรรมตามส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน (2562)  ใหเ้ป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนมีส่วนรว่ม
ในชั้นเรียน สรา้งปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับนักเรียนในชั้นเรียน มุ่งให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู ้ โดยมีครูเป็นผู้ใหค้ าชีแ้นะอ านวยความสะดวก (Facilitator) สรา้งแรงบันดาล
ใจ ให้ค าปรึกษา ดูแล แนะน า ท าหนา้ท่ีเป็นโค้ชและพี่เลีย้ง (Coach & Mentor) แสวงหาเทคนิค
วิธีการจัดการเรียนรู ้และแหล่งเรียนรูท่ี้หลากหลาย  โดยผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวขอ้งกบักระบวนการจดัการเรียนรูท้ัง้ภายในประเทศและต่างประเทศ รวบรวมและวิเคราะหผ์ล
จนไดก้ระบวนการจัดการเรียนรูแ้บบการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ท่ีสนองตอบนกัเรียน
ในมิติการคิด และมิติในทางการปฏิบติั  ซึ่งเหมาะกบัการจัดการเรียนรูใ้หค้รอบคลมุกบัเนือ้หาและ
จุดประสงคร์ายวิชาเคมี หน่วยการเรียนรู ้เคมีกับการแกปั้ญหา ตามตัวชีว้ัดและสาระการเรียนรู้
แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ.2560) หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน จากการศึกษาขั้นตอนการด าเนินการของการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking)  สามารถสรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ได้เป็น 5 กระบวนการ ได้แก่ 1) 
Empathize ขัน้ท าความเขา้ใจปัญหา  2) Define ขัน้ก าหนดปัญหาใหช้ัดเจน  3) Ideate ขัน้ระดม
ความคิด  4) Prototypeขั้นสรา้งแบบจ าลอง  5) Test ขั้นทดสอบ งานวิจัยของ Lloyd (2013) 
พบว่าการเรียนการสอนดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบท าใหน้ักเรียนมีความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ นอกจากนี ้งานวิจัยของ Choueiri and Mhanna (2013) ยังแสดงให้
เห็นว่าการสอนการคิดเชิงออกแบบก่อเกิดทักษะทางความคิดสรา้งสรรค์และความคิดอย่างมี
วิจารณญาณควบคู่กัน สอดคลอ้งกับ มานิตย ์อาษานอก (2563) ท่ีไดท้ าการศึกษาถึงการบูรณา
การการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู ้พบว่า การคิดเชิงออกแบบช่วย
สรา้งการเรียนรูข้องนิสิตและพัฒนาทักษะต่าง ๆ ตลอดจนกระบวนการคิดและการแกปั้ญหาเชิง
สรา้งสรรค์ผ่านการลงมือปฏิบัติ เป็นการเรียนรูท่ี้มีความหมาย สรา้งสรรค์นวัตกรรมเพื่อช่วย
แก้ปัญหานักเรียนและสังคมช่วยเพิ่มคุณ ค่าและการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนให้มี
ประสิทธิภาพมากขึน้  จากท่ีกล่าวมาจะเห็นว่าการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มีความ
เหมาะสม เป็นกระบวนการจัดการเรียนรูท่ี้มีล าดบัขัน้ตอนเหมาะสมในการจดัการเรียนรู ้หน่วยการ
เรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา 2551 ท่ีเนน้ส่งเสริมใหก้ารเรียนรูเ้คมีของนักเรียนมีการเชื่อมโยงองค์
ความรูก้ับกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์นักเรียนเกิดทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสรา้งองค์
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ความรูอ้ย่างเป็นระบบไดด้ว้ยตนเอง มีกระบวนการขั้นตอนในการสืบเสาะแสวงหาองคค์วามรูแ้ละ
วิธีการแกปั้ญหาท่ีมีความหลากหลาย นักเรียนไดป้ฏิบัติจริงมีส่วนร่วมในการเรียนรูใ้นทกุขั้นตอน 
ผ่านรูปแบบท่ีหลากหลาย ท าใหน้ักเรียนมีความสามารถทักษะการคิดแก้ปัญหา โดยไดค้ านึงถึง
ความเหมาะสมกับช่วงวัย และความสามารถในการน าไปใช้ประโยชน์ในการด าเนินชีวิตของ
นกัเรียน ส่งเสริมใหก้ารจัดการเรียนรูใ้นชั้นเรียนกระตุน้ใหน้ักเรียนคิดเป็นและปฏิบัติเป็น จึงท าให้
นกัเรียนมีระดบัความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัพึงพอใจมากท่ีสดุ 

 
3. ศึกษาผลการเรียนรูท้ักษะการคิดขั้นสูงด้านการแก้ปัญหา ของนักเรียนก่อนและหลัง

การเรียนรูด้ว้ยดว้ยกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก  
ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา   ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

สมมติฐานข้อท่ี 3  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรูด้้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพฒันาบอรด์เกมมะยงชิด ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกบัการ
แกปั้ญหา มีคะแนนแบบทดสอบทกัษะการคิดขัน้สูงดา้นการแกปั้ญหา หลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนท่ีเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบ
เพื่อพัฒนาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ในการเรียนหน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแกปั้ญหา หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 3 ทัง้นี ้
อาจเป็นผลสืบเน่ืองมาจาก 

กิจกรรมการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบเปิดโอกาสให้นักเรียนแต่ละบุคคลได้แสดง
ศักยภาพของตนเองผ่านกระบวนการ 5 ขั้นตอน ท าให้เกิดทักษะการตั้งค าถาม การสังเกต           
เกิดความเขา้ใจสถานการณ์และส่ิงแวดลอ้ม ณ ขณะนั้น โดยใชป้ระสบการณข์องตนเอง เน้นให้
นกัเรียนไดล้งมือปฏิบัติคน้พบและสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง นักเรียนเกิดการเชื่อมโยงความรู้
และประสบการณท่ี์ไดร้บั น าไปสู่การสรา้งผลงานหรือชิน้งาน รวมทัง้การก าหนดประเด็นท่ีเกี่ยวกับ
มะยงชิด ซึ่งเป็นท่ีน่าสนใจและเกิดขึน้จริงในสังคมใกลต้ัว นักเรียนได้ส ารวจปัญหาท่ีเป็นบริบท
เร่ืองราวในชีวิตประจ าวนั หรือประเด็นในชมุชนหรือสงัคมจริงของตนเองเป็นการทา้ทายและแปลก
ใหม่ส าหรับนักเรียน ท าให้เห็นคุณค่าของการท ากิจกรรมท่ีนักเรียนเป็นส่วนหน่ึงในการเสนอ
แนวคิดและวิธีการแกปั้ญหาใหก้ับผูใ้ชง้าน ตลอดจนส่งเสริมการกลา้แสดงออก ท าใหน้ักเรียนเกิด
การลองผิดลองถูก มีความเชื่อมั่นในตนเอง สามารถสรา้งผลงานหรือชิน้งานไดอ้ย่างส าเร็จลุล่วง
จากทักษะการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ ฐิติยา เนตรวงษ์ (2023) ท่ีได้ศึกษา
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การบูรณาการการเรียนแนวดิจิทัลและการคิดเชิงออกแบบเพื่อเอาชนะความทา้ทายโควิด-19 การ
ออกแบบการเรียนการสอนในโลกดิจิทัลเป็นกระบวนการท่ีสรา้งสรรค ์มุ่งแกปั้ญหาการเรียนการ
สอน และสรา้งศกัยภาพการเรียนรูห้าทางแกปั้ญหาต่าง ๆ ผ่านการออกแบบดว้ยมุมมองความคิด
ท่ีมีความหลากหลายและการสะทอ้นคิดโดยใชเ้หตุผล ซึ่งกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) สามารถน ามาประยกุตใ์ชเ้พื่อเพิ่มทกัษะความสามารถในการแกปั้ญหาและสรา้งสรรค์
นวัตกรรม ซึ่งมีความสอดคลอ้งกับ  Rhinow et al. (2012) ท่ีไดพ้ิจารณาและตัง้ขอ้สรุปไว้ว่าการ
คิดเชิงออกแบบมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ผ่านการ
ประยุกตใ์ชใ้นแนวคิดท่ีมีความซับซอ้นและหลากหลายในลักษณะคอน-สตรคัติวิสต ์ และ วาทินี 
บรรจง (2561) ท่ีได้กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบส่งเสริมให้เด็กมีพัฒนาการทางด้าน
ความคิดสรา้งสรรคท่ี์ดี สามารถฝึกฝนใหเ้กิดทักษะการคิดแกปั้ญหาอย่างไดอ้ย่างเป็นระบบ เกิด
เจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู ้ท าใหน้ักเรียนอยากท่ีจะเรียนรูแ้ละคน้หาแนวทางเพื่อแกปั้ญหาต่าง ๆ ท่ี
เกิดขึน้ ก่อใหเ้กิดการศึกษาอย่างยั่งยืน  จากท่ีกล่าวมาจะเห็นไดว้่าการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) เร่ิมมีการน ามาปรบัใชใ้นการจดัการเรียนรูก้ับนักเรียนในชัน้เรียนเพิ่มมากขึน้ในปัจจบุัน 
จึงท าใหน้ักเรียนท่ีไดผ่้านการน ากระบวนการการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มาใชใ้นการ
จดัการเรียนรู ้มีทักษะการคิดขั้นสูงดา้นการแกปั้ญหา ท่ีส่งผลใหน้ักเรียนสามารถน าไปปรบัใชไ้ด้
จริงในการเรียนและการด าเนินชีวิตประจ าวนั 

 

ข้อเสนอแนะ 
จากการศึกษาและด าเนินการวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะซึ่งอาจจะเป็นประโยชนต่์อ

การจดัการเรียนรูแ้ละศึกษาวิจยัต่อไป ดงันี ้
1. ขอ้เสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจยัไปใช ้

1.1 ควรจัดใหม้ีการใหค้วามรูพ้ืน้ฐานเกี่ยวกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบก่อนการ
จัดการเรียนรูจ้ริง เช่น การจัดค่าย การจัดกิจกรรมการโดยใชใ้บงาน แบบฝึกหัดเรียนรูใ้นชั่วโมง
เรียน เป็นตน้ เน่ืองจากนกัเรียนส่วนใหญ่ไม่เคยเรียนรูด้ว้ยกระบวนการนีม้าก่อน ท าใหอ้าจเขา้ใจ
คลาดเคล่ือนในบางขัน้ตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

1.2 กิจกรรมการคิดเชิงออกแบบใช้เวลาในการเรียนรูแ้ละสรา้งชิ ้นงานเป็นระยะ
เวลานาน การเรียนรูเ้กิดทัง้ในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียน ครูตอ้งพรอ้มในการแนะน าและชีแ้นะ
อยู่ตลอดเวลา 
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2. ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ถดัไป 
2.1 เน่ืองจากการจดัการเรียนรูเ้คมีกบัการแกปั้ญหา เป็นเร่ืองใหม่ส าหรบัการเรียนใน

ระดบัชัน้มัธยมศึกษาจึงควรมีการวิจัยและพฒันาเพื่อใหน้กัเรียนสามารถบูรณาการความรูเ้คมีเขา้
ไดก้ับทุกศาสตรท์ั้งวิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร ์ตามท่ีหลักสูตร
แกนกลางก าหนด โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบรว่มกับ
แนวทางการจดัการเรียนรูอ้ื่น ๆ เพื่อส่งเสริมการเรียนรูแ้ละการสรา้งสรรคช์ิน้งานหรือนวตักรรมของ
นกัเรียน 
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ตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู ้   วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี    รหสัวิชา   ว30226       รายวิชา   เคมี 6   . 
ระดบัชัน้  มธัยมศึกษาปีท่ี 6   หน่วยการเรียนรูท่ี้  1  ชื่อหน่วยการเรียนรู ้ เคมีกบัการแกปั้ญหา    . 
เร่ือง  การแกปั้ญหาดา้นเคมีดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ   
ระยะเวลา     150    นาที    1.5    หน่วยกิต 
                                                                                                   
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการเรียนรู้ 

1. ก าหนดปัญหาและน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาโดยใชค้วามรูท้างเคมีจาก
สถานการณท่ี์เกิดขึน้ใน 
ชีวิตประจ าวนั การประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม 

2. แสดงหลกัฐานถึงการบูรณาการความรูท้างเคมี รว่มกบัสาขาวิชาอื่น รวมทัง้ทกัษะ
กระบวนการทาง 
วิทยาศาสตรห์รือกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเนน้การคิดวิเคราะห ์การ
แกปั้ญหาและความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 

3. น าเสนอผลงาน หรือชิน้งานท่ีไดจ้ากการแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 
โดยใชเ้ทคโนโลยี 
สารสนเทศ 

4. แสดงหลกัฐาน การเขา้รว่ม การสมัมนา การเขา้รว่มประชมุวิชาการ หรือการแสดง
ผลงานส่ิงประดิษฐ์ในงานนิทรรศการ 

  

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 สถานการณ์บางสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน การประกอบอาชีพหรืออุตสาหกรรม
สามารถน าความรูท้างเคมีไปใชป้ระโยชนห์รือแกปั้ญหาได ้

 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

1. นกัเรียนสามารถวิเคราะหส์ถานการณปั์ญหาในชีวิตประจ าวนัดว้ยความรูท้างเคมีได้ 

2. นกัเรียนสามารถอธิบายความหมายและขัน้ตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบได ้
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   ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. นกัเรียนสามารถน าความรูท้างเคมีรว่มกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบไปใชใ้นการแก้

สถานการณปั์ญหาในชีวิตประจ าวนั 

 

ด้านคุณลักษณะ (A)  
1. นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรูส้ามารถใชเ้หตผุลรว่มกนัผ่านกระบวนการท างานเป็นทีม 

 
4. สาระการเรียนรู้ 

ในชีวิตประจ าวันของเราจะตอ้งเกี่ยวขอ้งกบัสารหลายชนิดซึ่งมีลกัษณะแตกต่างกัน สารท่ี
ใชใ้นชีวิตประจ าวนัจะมีสารเคมีเป็นองคป์ระกอบ เราอาจไม่สามารถหลีกเล่ียงการใชส้ารเคมีหรือ
การไดร้บัผลกระทบจากสารเคมีดงักล่าวได้ โดยเราสามารถแกไ้ขปัญหาหรือสถานการณต่์าง ๆ ท่ี
เกิดขึน้โดยน าความรูด้า้นวิทยาศาสตรส์าระเคมี มาประยุกตใ์ช้กับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

(design thinking) ท่ีเป็นวิธีท่ีท าใหเ้กิดแนวทางพืน้ฐานส าหรบัการแกปั้ญหาต่าง ๆ ประกอบดว้ย 
5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ Empathize, Define, Ideate, Prototype และ Test 

 
5. สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 
  

สมรรถนะส าคญัของนกัเรียน 
 ความสามารถในการส่ือสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 ความสามารถในการใชท้กัษะ

ชีวิต 
 ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยี 

สมรรถนะหลกั (core competency) 
 การจดัการตนเอง 
 การคิดขัน้สงู 
 การส่ือสาร 
 การรวมพลงัท างานเป็นทีม 
 การเป็นพลเมืองท่ีเขม้แข็ง 
 การอยู่รว่มกบัธรรมชาติและวิทยาการ

อย่างยั่งยืน 
6. คุณลักษณะอนัพึงประสงค ์

6.1  ใฝ่เรียนรู ้
6.2  มุ่งมั่นในการเรียน 
 

7. ทักษะจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
7.1  Critical thinking and problem solving (มีทกัษะการคิดวิเคราะห ์การคิดอย่างมี

วิจารณญาณและสามารถแกไ้ขปัญหาได)้ 
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8. ชิน้งาน / ภาระงาน 
    8.1  แผนผงัความคิดรูปแบบ Road map “การแกไ้ขปัญหาและสรา้งนวตักรรมดว้ย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ” 
 

9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (20 นาที) 
- ครูน าเขา้สู่กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยการใหน้กัเรียนช่วยกนัพดูชื่อสารเคมีท่ีเกี่ยวขอ้งใน

ชีวิตประจ าวนั (แนวทางค าตอบ : ชือ่สารเคมีหรือผลิตภณัฑข์องสารเคมีเกี่ยวขอ้งใน
อาหาร สารเคมีผลิตภณัฑค์วามสะอาด สารเคมีเกี่ยวกบัยา เป็นตน้) 

- ครูใหน้กัเรียนยกประเด็นปัญหาทางดา้นเคมีท่ีสามารถพบเจอไดใ้นพืน้ท่ีจงัหวดั
นครนายก 

- นกัเรียนรว่มกนัตอบปัญหาผ่านแพลตฟอรม์ lino - Sticky and Photo Sharing 
- ครูแสดงค าตอบของนกัเรียนขึน้บนกระดาน พรอ้มใหน้กัเรียนช่วยกนัอภิปรายถึง

ปัญหาต่าง ๆ 
- ครูกล่าวถึงวิธีการต่างๆ ท่ีใชใ้นกระบวนการแกปั้ญหา และยกตวัอย่าง กระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ (design thinking) ใหน้กัเรียนรูจ้กั 
ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (100 นาท)ี 
- นกัเรียนสืบคน้หาความหมายของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ พรอ้มร่วมกนัอภิปราย

ความหมายในแต่ละขั้นตอน ได้แก่ Empathize, Define, Ideate, Prototype และ 
Test 

- นักเรียนเลือกหัวขอ้ประเด็นปัญหาด้านเคมีท่ีพบเจอในจังหวัดนครนายก ท่ีนักเรียน
อยากแกไ้ขหรือสรา้งนวตักรรม 

- นักเรียนร่วมกันสรา้งแผนผังความคิดในรูปแบบ Road Map เพื่อแก้ปัญหาหรือ
สถานการณ์ท่ีกลุ่มนักเรียนเลือกมาโดยใช้ขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Road Map คือ แผนขั้นตอนการด าเนินการ เสมือนแผนท่ีน าทางท่ีจะตอ้งเดินทางไป
แต่ละขัน้ก่อนท่ีจะถึงปลายทาง) 

- นักเรียนน าเสนอผลงานแนวคิดใน Road Map ของกลุ่มตนเอง (กลุ่มละ 3 นาที) 
พรอ้มรว่มกนัเสนอและอภิปรายเกี่ยวแนวคิดของเพื่อนในชัน้เรียน 
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ขั้นสรุปและประเมินผล (30 นาท)ี 
- ครูพดูสรุปองคค์วามรูท่ี้ไดจ้ากกิจกรรมการแกปั้ญหาดา้นเคมีดว้ยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ เพื่อทบทวนความรูท่ี้ถกูตอ้งใหก้บันกัเรียน 
- ครูใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น และขอ้ซกัถามท่ีเกิดขึน้ในการจดัการเรียนรูท้ัง้เรื่อง

ปัญหาดา้นเคมี และกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
- นกัเรียนใหค้ะแนนผลงานกลุ่มตนเองและประเมินกลุ่มเพื่อน 
- ครูนดัหมายการเรียนรูใ้นครัง้ถัดไปดว้ยการตัง้ประเด็นค าถาม “ปัญหาท่ีเกี่ยวขอ้งกบั

มะยงชิด” 
 

11. สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
11.1   สไลดเ์อกสาร เร่ือง กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) 
11.2   กระดาษชารท์แผ่นใหญ่ 
11.3   แพลตฟอรม์ lino - Sticky and Photo Sharing 

 

12. การวัดและประเมินผล 
12.1  การประเมินระหว่างจดักิจกรรมการเรยีนรู้ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การประเมินผล 
นกัเรียนสามารถวิเคราะห์
สถานการณปั์ญหาใน
ชีวิตประจ าวนัดว้ยความรู้
ทางเคมีได ้

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน 

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 

นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรู้
สามารถใชเ้หตผุลรว่มกนั
ผ่านกระบวนการท างาน
เป็นทีม 

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน 

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 
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➢ แนวทางการประเมนิพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน 

จดุประสงค์
การประเมิน 

พฤติกรรมของนกัเรียน 
ระดบัคะแนน 

ดี 
(3) 

ปานกลาง 
(2) 

ปรบัปรุง 
(1) 

ความใฝ่
เรียนรู ้

1. ความสนใจในการท ากิจกรรมในชัน้เรียน    
2. การตอบค าถามในชัน้เรียน    

กระบวนการ
ท างานเป็น
ทีม 

3. การมีส่วนรว่มในการแสดงความคิดเห็น    
4. การยอมรบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น    
5. ท างานตามท่ีไดร้บัมอบหมายใหค้วาม
รว่มมือในกิจกรรมกลุ่ม 

   

เกณฑก์ารประเมินผล     
คะแนน 15 -13 = ดี (3)     คะแนน 12 - 9 = พอใช ้(2)     คะแนน 8 - 5 = ควรปรบัปรุง 
(1) 

 
12.2  การประเมินเมื่อสิน้สุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การ
ประเมินผล 

นกัเรียนสามารถอธิบาย
ความหมายและขัน้ตอน
ของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบได ้

แผนผงัความคิด
รูปแบบ Road map 
“การแกไ้ขปัญหา
และสรา้งนวตักรรม
ดว้ยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ” 

แบบประเมิน ไดร้บัคะแนน 
รอ้ยละ 60 ขึน้
ไป “ผ่าน” 

นกัเรียนสามารถน าความรู้
ทางเคมีรว่มกบั
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบไปใชใ้นการแก้
สถานการณปั์ญหาใน
ชีวิตประจ าวนัประเภท 
ต่าง ๆ ได ้
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➢ แนวทางการให้คะแนนแผนผงัความคิดรูปแบบ Road map “การแก้ไขปัญหาและ
สร้างนวตักรรมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ” 
ประเด็นการ
ประเมิน 

ดีมาก 
(4)  

ดี 
(3)  

พอใช ้
(2) 

ปรบัปรุง 
(1)  

1. การสรุป
ปัญหาและใช้
ขัน้ตอน
กระบวนการ
คิดเชิง
ออกแบบ 

สามารถสรุปปัญหา
และใชข้ัน้ตอน
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบไดถ้กูตอ้ง 
ครบถว้น ตรง
ประเด็น ไดถ้กูตอ้ง
ทกุประเด็น 

สามารถสรุปปัญหา
และใชข้ัน้ตอน
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบไดถ้กูตอ้ง 
ครบถว้น ตรง
ประเด็น ไดถ้กูตอ้ง 
80% 

สามารถสรุปปัญหา
และใชข้ัน้ตอน
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบไดถ้กูตอ้ง 
ครบถว้น ตรง
ประเด็น ไดถ้กูตอ้ง 
50%  

ไม่สามารถสรุป
ปัญหาและใช้
ขัน้ตอน
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบหลกัได้
ถกูตอ้ง หรือ นอ้ย
กว่า 50% 

2. การ
เชื่อมโยง
ล าดบัขัน้
ความสัมพนัธ์ 

สามารถเชื่อมโยง
ความคิดรวบยอด
หลกัและย่อยได้
ถกูตอ้งตาม ล าดบั
ขัน้ความสมัพนัธไ์ด้
ถกูตอ้งทกุประเด็น 

สามารถเชื่อมโยง
ความคิดรวบยอด
หลกัและย่อยได้
ถกูตอ้งตาม ล าดบั
ขัน้ความ สมัพนัธ ์
ไดถ้กูตอ้ง 80% 

สามารถเชื่อมโยง
ความคิดรวบยอด
หลกัและย่อยได้
ถกูตอ้งตาม ล าดบั
ขัน้ความ สมัพนัธ ์
ไดถ้กูตอ้ง 50%   

ไม่สามารถ
เชื่อมโยงความคิด
รวบยอดหลกัและ
ย่อยตามล าดบัขัน้
ความสัมพนัธ ์ได้
ถกูตอ้ง หรือ < 
50% 

3. ความคิด
สรา้งสรรคใ์น
การเขียนผงั
ความคิด 

มีความคิด
สรา้งสรรคใ์นการ
เขียนผงัความคิดได้
ถกูตอ้ง 

มีความคิด
สรา้งสรรคใ์นการ
เขียนผงัความคิดได้
ถกูตอ้ง 80% 

มีความคิด
สรา้งสรรคใ์นการ
เขียนผงัความคิดได้
ถกูตอ้ง 50%  

ความคิด
สรา้งสรรคใ์นการ
เขียนผงัความคิด
ไม่ถกูตอ้ง หรือ < 
50% 

4. การใช้
เครื่องหมาย 
หรือ 
สญัลกัษณ ์ 

สามารถใช้
เครื่องหมาย รูปภาพ 
เสน้ หรือ สญัลกัษณ ์
ไดถ้กูตอ้งและ
ครบถว้นทกุประเด็น 

สามารถใช้
เครื่องหมาย รูปภาพ 
เสน้ หรือ สญัลกัษณ ์
ไดถ้กูตอ้งและ
ครบถว้น 80% 

สามารถใช้
เครื่องหมาย รูปภาพ 
เสน้ หรือ สญัลกัษณ ์
ไดถ้กูตอ้ง 50% 

ใชเ้ครื่องหมาย 
รูปภาพ เสน้ หรือ 
สญัลกัษณ ์ไม่
ถกูตอ้ง หรือ < 
50% 

5. ความ
สวยงาม 
สะอาด 
ประณีต 

สามารถเขียนได้
สวยงาม สะอาด 
ประณีต ถกูตอ้งตาม
รูปแบบ 

สามารถเขียนได้
สวยงาม สะอาด 
ประณีต ถกูตอ้งเป็น
ส่วนใหญ่ 

สามารถเขียนได้
สวยงาม สะอาด 
ประณีต ถกูตอ้งตาม
รูปแบบเป็นบางส่วน 

ไม่สามารถเขียนได้
สวยงาม สะอาด 
ประณีต  

                                                                 คะแนนรวม (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู ้   วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี    รหสัวิชา   ว30226       รายวิชา   เคมี 6   . 
ระดบัชัน้  มธัยมศึกษาปีท่ี 6   หน่วยการเรียนรูท่ี้  1  ชื่อหน่วยการเรียนรู ้ เคมีกบัการแกปั้ญหา    . 
เร่ือง  Empathy ปัญหาเกี่ยวกบัมะยงชิดนครนายก 
ระยะเวลา     150    นาที    1.5    หน่วยกิต 
                                                                                                   
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการเรียนรู้ 

1. ก าหนดปัญหาและน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาโดยใชค้วามรูท้างเคมีจาก
สถานการณท่ี์เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั การประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม 

2. แสดงหลกัฐานถึงการบูรณาการความรูท้างเคมี รว่มกบัสาขาวิชาอื่น รวมทัง้ทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรห์รือกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเนน้การคิด
วิเคราะห ์การแกปั้ญหาและความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อแกปั้ญหาในสถานการณห์รือ
ประเด็นท่ีสนใจ 

3. น าเสนอผลงาน หรือชิน้งานท่ีไดจ้ากการแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 
โดยใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

4. แสดงหลกัฐาน การเขา้รว่ม การสมัมนา การเขา้รว่มประชมุวิชาการ หรือการแสดง
ผลงานส่ิงประดิษฐ์ในงานนิทรรศการ 

  

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 มะยงชิด ผลไม้เศรษฐกิจจังหวัดนครนายก ท่ีพบปัญหาด้านการเพาะปลูก การสรา้ง
ผลผลิต และการบ่งบอกเอกลักษณ์ โดยสามารถน าความรูท้างเคมีและกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบไปใชป้ระโยชนห์รือแกปั้ญหาได ้

 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

1. นกัเรียนสามารถวิเคราะหส์ถานการณปั์ญหาดา้นเคมีท่ีเกี่ยวกบัมะยงชิดจงัหวดั

นครนายกได ้

   ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. นกัเรียนสามารถเก็บรวบรวมขอ้มลูและท าความเขา้ใจเกี่ยวกบัปัญหาท่ีพบในมะยง

ชิดนครนายกได ้
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ด้านคุณลักษณะ (A)  
1. นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรูส้ามารถใชเ้หตผุลรว่มกนัผ่านกระบวนการท างานเป็นทีม 

 
4. สาระการเรียนรู้ 

Empathize การท าความเขา้ใจปัญหา โดยเจาะจงไปท่ีกลุ่มเป้าหมายโดยตรงไดแ้ก่ 
เกษตรกรผูป้ลกูมะยงชิด ส านกังานเกษตรจงัหวัดนครนายก และประชาชนในจงัหวดันครนายก 
เป็นการสรา้งความเขา้ใจและตีความปัญหามะยงชิดท่ีเกิดขึน้ 

 
5. สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 
สมรรถนะส าคญัของนกัเรียน 
 ความสามารถในการส่ือสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 ความสามารถในการใชท้กัษะ

ชีวิต 
 ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยี 

สมรรถนะหลกั (core competency) 
 การจดัการตนเอง 
 การคิดขัน้สงู 
 การส่ือสาร 
 การรวมพลงัท างานเป็นทีม 
 การเป็นพลเมืองท่ีเขม้แข็ง 
 การอยู่รว่มกบัธรรมชาติและวิทยาการ

อย่างยั่งยืน 
6. คุณลักษณะอนัพึงประสงค ์

6.1  ใฝ่เรียนรู ้
6.2  มุ่งมั่นในการเรียน 
 

7. ทักษะจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
7.1  Critical thinking and problem solving (มีทกัษะการคิดวิเคราะห ์การคิดอย่างมี

วิจารณญาณและสามารถแกไ้ขปัญหาได)้ 
8. ชิน้งาน / ภาระงาน 
    8.1  การตัง้ค าถามและหลกัฐานการรวบรวมปัญหา จากขอ้มลูแหล่งต่าง ๆ 
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9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (20 นาที) 
- ครูน าเขา้สู่กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยการกล่าวทบทวนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

(design thinking) พรอ้มใหน้กัเรียนช่วยกนัอภิปราย 
- ครูตัง้ประเด็นในหวัขอ้ “มะยงชิดนครนายก” แลว้ใหน้กัเรียนช่วยกนักล่าวถึงปัญหา 

(แนวทางค าตอบ : ประเด็นการใชส้ารเคมีในการปลกู  คณุค่าทางโภชนาการ  ราคา
ขายในทอ้งตลาด การพิสจูนเ์อกลกัษณว์่าเป็นผลผลิตจากจงัหวดันครนายก เป็นตน้) 

- ครูตัง้ค าถามใหน้กัเรียนตอบว่า “นกัเรียนเคยเล่นบอรด์เกมหรือไม่” พรอ้มอธิบายและ
ยกตวัอย่างบอรด์เกม เช่น เกมเศรษฐี บิงโก เป็นตน้ 

- ครูตัง้ผลลพัธช์ิน้งาน “บอรด์เกมมะยงชิดนครนายก” ท่ีช่วยแกปั้ญหาหรือส่งเสริม
ความเขา้ใจที่ถกูตอ้งเกี่ยวกบัมะยงชิดนครนายก โดยใชข้ัน้ตอนกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (100 นาท)ี 
- นักเรียนในแต่ละกลุ่มวางแผนการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเกี่ยวขอ้งกับปัจจัยด้านเคมีท่ี

ส่งผลต่อมะยงชิดทัง้จากแหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ ไดแ้ก่ หนังสือ ต าราท่ีเป็นฉบับตีพิมพ ์
รวมถึงข้อมูลท่ีเกี่ยวขอ้งจากอินเทอรเ์น็ต และแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ ได้แก่ เอกสารท่ี
เกี่ยวข้อง งานวิจัย บทความวิชาการ และบทความวิจัยท่ีมีการตีพิมพ์เผยแพร่ใน
วารสารวิชาการทั้งในและต่างประเทศ ตลอดจนเอกสารออนไลน์ท่ีเกี่ยวข้องจาก
อินเทอรเ์น็ต 

- นกัเรียนคัดเลือกผูใ้หข้อ้มูลบุคคล ไดแ้ก่ เป็นเกษตรกรผูป้ลูกมะยงชิดและนกัวิชาการ
ดา้นการเกษตรผูม้ีประสบการณก์ารหรือมีผลงานทางวิชาการท่ีเกี่ยวขอ้งกบัปัญหาใน
การปลกู การดูแลรกัษา รวมทัง้การจดัจ าหน่ายมะยงชิดในจงัหวดันครนายก เพื่อการ
ลงเก็บขอ้มลูในสถานท่ีจริง 

- นกัเรียนสรา้งประเด็นค าถามสมัภาษณเ์ชิงลึก เร่ือง ปัจจยัดา้นเคมีท่ีส่งเสริมหรือเป็น
อปุสรรคต่อการปลกู การดแูลรกัษา รวมทัง้การจดัจ าหน่ายมะยงชิด และขอ้เสนอแนะ
ต่อการออกแบบส่ือเพื่อสรา้งความเขา้ใจเรื่องมะยงชิดส าหรบันกัเรียน 

- น าค าถามท่ีสรา้งขึน้แลกเปล่ียนและทดลองถามในชั้นเรียนก่อนลงพืน้ท่ีจริง (โดยการ
ลงพืน้ท่ีจริงใชเ้วลานอกชัน้เรียน) 
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ขั้นสรุปและประเมินผล (30 นาท)ี 
- ครูใหน้กัเรียนช่วยกนัสรุปความหมายและความส าคญัของขัน้ตอน Empathize 

ยกตวัอย่างวิธีการเก็บรวบรวมขอ้มลู เช่น การจดบนัทึก การบนัทึกเสียง การถ่ายภาพ 
เป็นตน้ 

- ครูใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น และขอ้ซกัถามท่ีเกิดขึน้ในการจดัการเรียนรู ้
- ครูนดัหมายการเรียนรูใ้นครัง้ถัดไปดว้ยการตัง้ประเด็นค าถาม “ปัญหาท่ีแทจ้ริงของ

มะยงชิดนครนายกคืออะไร” 
 

11. สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
11.1   สไลดเ์อกสาร เร่ือง กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) 
11.2   กลุ่มเกษตรกรผูป้ลกูมะยงชิด/นกัวิชาการเกษตร จงัหวดันครนายก 

 

12. การวัดและประเมินผล 
12.1  การประเมินระหว่างจดักิจกรรมการเรยีนรู้ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การประเมินผล 
นกัเรียนสามารถวิเคราะห์
สถานการณปั์ญหาดา้น
เคมีท่ีเกี่ยวกบัมะยงชิด
จงัหวดันครนายกได ้

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน 

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 

นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรู้
สามารถใชเ้หตผุลรว่มกนั
ผ่านกระบวนการท างาน
เป็นทีม 

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน 

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 

 
 

➢ แนวทางการประเมนิพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน 

จดุประสงค์
การประเมิน 

พฤติกรรมของนกัเรียน 
ระดบัคะแนน 

ดี 
(3) 

ปานกลาง 
(2) 

ปรบัปรุง 
(1) 

ความใฝ่
เรียนรู ้

1. ความสนใจในการท ากิจกรรมในชัน้
เรียน 

   

2. การตอบค าถามในชัน้เรียน    
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จดุประสงค์
การประเมิน 

พฤติกรรมของนกัเรียน 
ระดบัคะแนน 

ดี 
(3) 

ปานกลาง 
(2) 

ปรบัปรุง 
(1) 

กระบวนการ
ท างานเป็น
ทีม 

3. การมีส่วนรว่มในการแสดงความ
คิดเห็น 

   

4. การยอมรบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น    
5. ท างานตามท่ีไดร้บัมอบหมายใหค้วาม
รว่มมือในกิจกรรมกลุ่ม 

   

เกณฑก์ารประเมินผล     
คะแนน 15 -13 = ดี (3)     คะแนน 12 - 9 = พอใช ้(2)     คะแนน 8 - 5 = ควรปรบัปรุง 
(1) 

 
12.2  การประเมินเมื่อสิน้สุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การ
ประเมินผล 

นกัเรียนสามารถเก็บ
รวบรวมขอ้มลูและท า
ความเขา้ใจเกี่ยวกบั
ปัญหาท่ีพบในมะยงชิด
นครนายกได ้

การตัง้ค าถามและ
หลกัฐานการ
รวบรวมปัญหา 
จากขอ้มลูแหล่ง
ต่าง ๆ 

แบบประเมิน ไดร้บัคะแนน 
รอ้ยละ 60 ขึน้
ไป “ผ่าน” 

 
 

➢ แนวทางการให้คะแนนการตัง้ค าถามและหลักฐานการรวบรวมปัญหา จากข้อมูล
แหล่งต่าง ๆ 
รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบายและคะแนน 
5 4 3 2 1 

การใชห้ลกั
กระบวนการ
คิดเชิง
ออกแบบขัน้ 

มีการใช้
หลกัการที่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 

ใชห้ลกัการ 
 ในประเด็นที่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 

มีการใชใ้น
ประเด็นที่
ส าคญัของการ
พฒันาชิน้งาน 

มีรอ่งรอยการใช้
หลกัการแต่เป็น
การใชใ้น
ประเด็นที่ไม่

แสดง
เพียง
รอ่งรอย
บางส่วนที่
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบายและคะแนน 
5 4 3 2 1 

Empathize และมีความ
เขา้ใจที่ถกูตอ้ง 
พรอ้มมีการ
พิจารณาใน
รายละเอียด 

และมีความ
เขา้ใจที่ถกูตอ้ง 
แต่ ยงัขาดการ
พิจารณาใน
รายละเอียด 

แต่ยงัมีความ
เขา้ใจที่
คลาดเคล่ือน 

ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และยงัมีความ
เขา้ใจที่
คลาดเคล่ือน 

ไม่มีความ
ชดัเจน 

การวางแผน
และการ
ท างาน
รว่มกนัใน
การเก็บ
รวบรวม
ขอ้มลูในขัน้ 
Empathize 

มีการประชุม
เพ่ือการวาง
แผนการท างาน 
แบ่งหนา้ที่ 
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการอภิปราย
และลงขอ้สรุป
รว่มกนัใน
ประเด็น 

ไม่มีการวาง
แผนการท างาน
รว่มกนั แต่มี
การแบ่งหนา้ที่
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการระดม
ความคิด 
อภิปรายและ
ลงขอ้สรุป 

ไม่มีการวาง
แผนการท างาน
รว่มกนั ไม่มี
การแบ่งหนา้ที่
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการระดม
ความคิด 
อภิปรายและลง
ขอ้สรุป 

ลงมือปฏิบตัิ
โดยไม่มีการ
วางแผน ระดม
ความคิด และ
อภิปรายของ
กลุ่มไม่มีการ
แบ่งหนา้ที่
รบัผิดชอบของ
สมาชิก 

ลงมือ
ปฏิบตัิแต่
เกิดความ
ขดัแยง้
และไม่
สามารถ
ท างาน
รว่มกนัได้
ภายใน
กลุ่ม 

ความส าเร็จ
ของงานขัน้ 
Empathize 

สามารถท างาน
ส าเร็จและ
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
ภายในเวลาที่ 
ก าหนด 

สามารถท างาน
ส าเร็จและ
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
แต่ใชเ้วลาเกิน
เวลาที่ก าหนด
เล็กนอ้ย 

สามารถท างาน
ส าเร็จแต่ไม่
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
โดยใชเ้วลา
ตามที่ก าหนด 

สามารถท างาน
ส าเร็จแต่ไม่เป็น
ตามเงื่อนไข
ทัง้หมด และใช้
เวลาเกินกว่าที่
ก าหนด 

มีการ
เร่ิมตน้
การ
ท างานแต่
ไม่
สามารถ
ท างานให้
ส าเร็จ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู ้   วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี    รหสัวิชา   ว30226       รายวิชา   เคมี 6   . 
ระดบัชัน้  มธัยมศึกษาปีท่ี 6   หน่วยการเรียนรูท่ี้  1  ชื่อหน่วยการเรียนรู ้ เคมีกบัการแกปั้ญหา    . 
เร่ือง  Define ระบปัุญหาเกี่ยวกบัมะยงชิดนครนายก 
ระยะเวลา     150    นาที    1.5    หน่วยกิต 
                                                                                                   
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการเรียนรู้ 

1. ก าหนดปัญหาและน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาโดยใชค้วามรูท้างเคมีจาก
สถานการณท่ี์เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั การประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม 

2. แสดงหลกัฐานถึงการบูรณาการความรูท้างเคมี รว่มกบัสาขาวิชาอื่น รวมทัง้ทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรห์รือกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเนน้การคิด
วิเคราะห ์การแกปั้ญหาและความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อแกปั้ญหาในสถานการณห์รือ
ประเด็นท่ีสนใจ 

3. น าเสนอผลงาน หรือชิน้งานท่ีไดจ้ากการแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 
โดยใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

4. แสดงหลกัฐาน การเขา้รว่ม การสมัมนา การเขา้รว่มประชมุวิชาการ หรือการแสดง
ผลงานส่ิงประดิษฐ์ในงานนิทรรศการ 

  

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 มะยงชิด ผลไม้เศรษฐกิจจังหวัดนครนายก ท่ีพบปัญหาด้านการเพาะปลูก การสรา้ง
ผลผลิต และการบ่งบอกเอกลักษณ์ โดยสามารถน าความรูท้างเคมีและกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบไปใชป้ระโยชนห์รือแกปั้ญหาได ้

 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

1. นกัเรียนสามารถวิเคราะหร์ะบุประเด็นปัญหาดา้นเคมีท่ีเกี่ยวกบัมะยงชิดจงัหวดั

นครนายกได ้

   ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. นกัเรียนสามารถจดักระท าขอ้มลูเกี่ยวกบัปัญหาท่ีพบในมะยงชิดนครนายกใหต้รง

ตามประเด็นปัญหาท่ีตัง้ไวไ้ด ้
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ด้านคุณลักษณะ (A)  
1. นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรูส้ามารถใชเ้หตผุลรว่มกนัผ่านกระบวนการท างานเป็นทีม 

 
4. สาระการเรียนรู้ 

Define สรุปขอ้มลูเกี่ยวกบัมะยงชิด โดยการตัง้ประเด็นปัญหา แลว้เจาะจงไปท่ีขอ้มลูท่ี
เกี่ยวขอ้ง เพื่อจดักระท าขอ้มลูท่ีมีความสอดคลอ้งกบัประเด็นปัญหาท่ีตัง้ไว้ 

 
5. สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 
สมรรถนะส าคญัของนกัเรียน 
 ความสามารถในการส่ือสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 ความสามารถในการใชท้กัษะ

ชีวิต 
 ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยี 

สมรรถนะหลกั (core competency) 
 การจดัการตนเอง 
 การคิดขัน้สงู 
 การส่ือสาร 
 การรวมพลงัท างานเป็นทีม 
 การเป็นพลเมืองท่ีเขม้แข็ง 
 การอยู่รว่มกบัธรรมชาติและวิทยาการ

อย่างยั่งยืน 
6. คุณลักษณะอนัพึงประสงค ์

6.1  ใฝ่เรียนรู ้
6.2  มุ่งมั่นในการเรียน 
 

7. ทักษะจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
7.1  Critical thinking and problem solving (มีทกัษะการคิดวิเคราะห ์การคิดอย่างมี

วิจารณญาณและสามารถแกไ้ขปัญหาได)้ 
8. ชิน้งาน / ภาระงาน 
    8.1  การตัง้กรอบประเด็นปัญหาท่ีเกี่ยวขอ้งกบัมะยงชิดนครนายก 
 8.2  ขอ้มลูท่ีไดร้บัการจดักระท าใหต้รงตามกรอบประเด็นปัญหาท่ีตัง้ขึน้ 
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9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (20 นาที) 
- ครูน าเขา้สู่กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยการกล่าวทบทวนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

(design thinking) ขัน้ Empathize กล่าวถึงขอ้ผิดพลาดต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้จากการเรียน
ในขัน้นั้น 

- ครูตัง้ค าถามใหน้กัเรียนตอบว่า “ปัญหาหลกัท่ีพบในมะยงชิดคืออะไร” พรอ้มเขียน
แสดงปัญหาบนกระดานชัน้เรียน 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (100 นาท)ี 
- นักเรียนในแต่ละกลุ่มตกลงร่วมกันโดยเลือกกรอบปัญหาหลักท่ีพบเจอในมะยงชิด

นครนายกจากขัน้ตอนการ Empathize ท่ีผ่านมา 
- นกัเรียนวิเคราะหแ์ละสรุปขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นเอกสารและแหล่งขอ้มลูท่ีเป็น

บุคคล ใชก้ารจ าแนกชนิดขอ้มลู (Typological analysis) โดยน าขอ้มลูท่ีไดม้าจ าแนก
ใหต้รงกบักรอบประเด็นปัญหาท่ีตัง้ไว ้

- นกัเรียนแต่ละกลุ่มรว่มกนัจดักระท าขอ้มลูในรูปแบบแผนผงัความคิด 
- น าเสนอแลกเปล่ียนเรียนรูก้ับเพื่อนทุกกลุ่มในชั้นเรียนเพื่อเป็นการตรวจเช็คความ

ถกูตอ้ง หรือการไดร้บัขอ้มลูเพื่อใชเ้พิ่มเติมใหก้ลุ่มของตนเองมากขึน้ 
 

ขั้นสรุปและประเมินผล (30 นาท)ี 
- ครูใหน้กัเรียนช่วยกนัสรุปความหมายและความส าคญัของขัน้ตอน Define  
- ครูใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น และขอ้ซกัถามท่ีเกิดขึน้ในการจดัการเรียนรู  ้
- ครูนดัหมายการเรียนรูใ้นครัง้ถัดไปดว้ยการตัง้ประเด็นค าถาม “ถา้ตอ้งสรา้งบอรด์เกม

ใหส้ามารถใชใ้นการเรียนรูไ้ด ้จะตอ้งท าอย่างไร” 
 

11. สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
11.1  สไลดเ์อกสาร เร่ือง กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) 
11.2  กลุ่มเกษตรกรผูป้ลกูมะยงชิด/นกัวิชาการเกษตร จงัหวดันครนายก 

 

12. การวัดและประเมินผล 
12.1  การประเมินระหว่างจดักิจกรรมการเรยีนรู้ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การประเมินผล 
นกัเรียนสามารถวิเคราะห์
ระบุประเด็นปัญหาดา้น

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
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เคมีท่ีเกี่ยวกบัมะยงชิด
จงัหวดันครนายกได ้

กิจกรรมในชัน้
เรียน 

กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 

นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรู้
สามารถใชเ้หตผุลรว่มกนั
ผ่านกระบวนการท างาน
เป็นทีม 

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน 

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 

 
 

➢ แนวทางการประเมนิพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน 

จดุประสงค์
การประเมิน 

พฤติกรรมของนกัเรียน 
ระดบัคะแนน 

ดี 
(3) 

ปานกลาง 
(2) 

ปรบัปรุง 
(1) 

ความใฝ่
เรียนรู ้

1. ความสนใจในการท ากิจกรรมในชัน้
เรียน 

   

2. การตอบค าถามในชัน้เรียน    
กระบวนการ
ท างานเป็น
ทีม 

3. การมีส่วนรว่มในการแสดงความ
คิดเห็น 

   

4. การยอมรบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น    
5. ท างานตามท่ีไดร้บัมอบหมายใหค้วาม
รว่มมือในกิจกรรมกลุ่ม 

   

เกณฑก์ารประเมินผล     
คะแนน 15 -13 = ดี (3)     คะแนน 12 - 9 = พอใช ้(2)     คะแนน 8 - 5 = ควรปรบัปรุง 
(1) 
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12.2  การประเมินเมื่อสิน้สุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การ

ประเมินผล 
นกัเรียนสามารถจดักระท า
ขอ้มลูเกี่ยวกบัปัญหาท่ีพบ
ในมะยงชิดนครนายกให้
ตรงตามประเด็นปัญหา
ท่ีตัง้ไวไ้ด ้

การตัง้กรอบ
ประเด็นปัญหาและ
จดักระท าขอ้มลู 

แบบประเมิน ไดร้บัคะแนน 
รอ้ยละ 60 ขึน้
ไป “ผ่าน” 

 
 

➢ แนวทางการให้คะแนนการตัง้กรอบประเดน็ปัญหาและจดักระท าข้อมูล 
รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบายและคะแนน 
5 4 3 2 1 

การใชห้ลกั
กระบวนการ
คิดเชิง
ออกแบบขัน้ 
Define 

มีการใช้
หลกัการที่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และมีความ
เขา้ใจที่ถกูตอ้ง 
พรอ้มมีการ
พิจารณาใน
รายละเอียด 

ใชห้ลกัการ 
 ในประเด็นที่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และมีความ
เขา้ใจที่ถกูตอ้ง 
แต่ ยงัขาดการ
พิจารณาใน
รายละเอียด 

มีการใชใ้น
ประเด็นที่
ส าคญัของการ
พฒันาชิน้งาน 
แต่ยงัมีความ
เขา้ใจที่
คลาดเคล่ือน 

มีรอ่งรอยการใช้
หลกัการแต่เป็น
การใชใ้น
ประเด็นที่ไม่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และยงัมีความ
เขา้ใจที่
คลาดเคล่ือน 

แสดง
เพียง
รอ่งรอย
บางส่วนที่
ไม่มีความ
ชดัเจน 

การวางแผน
และการ
ท างาน
รว่มกนัใน
ขัน้ Define 

มีการประชุม
เพ่ือการวาง
แผนการท างาน 
แบ่งหนา้ที่ 
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการอภิปราย
และลงขอ้สรุป
รว่มกนัใน
ประเด็น 

ไม่มีการวาง
แผนการท างาน
รว่มกนั แต่มี
การแบ่งหนา้ที่
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการระดม
ความคิด 
อภิปรายและ
ลงขอ้สรุป 

ไม่มีการวาง
แผนการท างาน
รว่มกนั ไม่มี
การแบ่งหนา้ที่
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการระดม
ความคิด 
อภิปรายและลง
ขอ้สรุป 

ลงมือปฏิบตัิ
โดยไม่มีการ
วางแผน ระดม
ความคิด และ
อภิปรายของ
กลุ่มไม่มีการ
แบ่งหนา้ที่
รบัผิดชอบของ
สมาชิก 

ลงมือ
ปฏิบตัิแต่
เกิดความ
ขดัแยง้
และไม่
สามารถ
ท างาน
รว่มกนัได้
ภายใน
กลุ่ม 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบายและคะแนน 
5 4 3 2 1 

ความส าเร็จ
ของงานขัน้ 
Define 

สามารถท างาน
ส าเร็จและ
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
ภายในเวลาที่ 
ก าหนด 

สามารถท างาน
ส าเร็จและ
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
แต่ใชเ้วลาเกิน
เวลาที่ก าหนด
เล็กนอ้ย 

สามารถท างาน
ส าเร็จแต่ไม่
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
โดยใชเ้วลา
ตามที่ก าหนด 

สามารถท างาน
ส าเร็จแต่ไม่เป็น
ตามเงื่อนไข
ทัง้หมด และใช้
เวลาเกินกว่าที่
ก าหนด 

มีการ
เร่ิมตน้
การ
ท างานแต่
ไม่
สามารถ
ท างานให้
ส าเร็จ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู ้   วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี    รหสัวิชา   ว30226       รายวิชา   เคมี 6   . 
ระดบัชัน้  มธัยมศึกษาปีท่ี 6   หน่วยการเรียนรูท่ี้  1  ชื่อหน่วยการเรียนรู ้ เคมีกบัการแกปั้ญหา    . 
เร่ือง  Ideate ออกแบบวิธีการแกปั้ญหามะยงชิดนครนายก 
ระยะเวลา     150    นาที    1.5    หน่วยกิต 
                                                                                                   
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการเรียนรู้ 

1. ก าหนดปัญหาและน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาโดยใชค้วามรูท้างเคมีจาก
สถานการณท่ี์เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั การประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม 

2. แสดงหลกัฐานถึงการบูรณาการความรูท้างเคมี รว่มกบัสาขาวิชาอื่น รวมทัง้ทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรห์รือกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเนน้การคิด
วิเคราะห ์การแกปั้ญหาและความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อแกปั้ญหาในสถานการณห์รือ
ประเด็นท่ีสนใจ 

3. น าเสนอผลงาน หรือชิน้งานท่ีไดจ้ากการแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 
โดยใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

4. แสดงหลกัฐาน การเขา้รว่ม การสมัมนา การเขา้รว่มประชมุวิชาการ หรือการแสดง
ผลงานส่ิงประดิษฐ์ในงานนิทรรศการ 

  

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 Board Game (บอร์ดเกม) ท่ีออกแบบโดยใช้ข้อมูลและประเด็นปัญหาของมะยงชิด
จงัหวดันครนายก 

 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

1. นกัเรียนสามารถบอกลกัษณะของบอรด์เกมที่จะน ามาเป็นตน้แบบใชใ้นการออกแบบ

บอรด์เกมมะยงชิดนครนายกได ้

   ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. นกัเรียนสามารถการออกแบบบอรด์เกมมะยงชดินครนายกใหส่้งเสริมความรูต้าม

ประเด็นปัญหาท่ีตัง้ไวไ้ด ้
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ด้านคุณลักษณะ (A)  
1. นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรูส้ามารถใชเ้หตผุลรว่มกนัผ่านกระบวนการท างานเป็นทีม 

 
4. สาระการเรียนรู้ 

Ideate ขัน้ตอนในการใชค้วามคิดสรา้งสรรคแ์ละมมุมองจากหลาย ๆ คนในทีมเพื่อสรา้ง
ค าตอบหรือทางเลือกวิธีแกปั้ญหาใหมท่ีมีความสอดคลอ้งกบัประเด็นปัญหาท่ีตัง้ไว ้โดยแสดงผล
ออกมาในรูปแบบของบอรด์เกม ท่ีเป็นกิจกรรมการเรียนรูบ้นเกมกระดาน พืน้ท่ีสันทนาการท่ี
เปลี่ยนการเล่นใหเ้ป็นทกัษะ 

 
5. สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 
สมรรถนะส าคญัของนกัเรียน 
 ความสามารถในการส่ือสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 ความสามารถในการใชท้กัษะ

ชีวิต 
 ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยี 

สมรรถนะหลกั (core competency) 
 การจดัการตนเอง 
 การคิดขัน้สงู 
 การส่ือสาร 
 การรวมพลงัท างานเป็นทีม 
 การเป็นพลเมืองท่ีเขม้แข็ง 
 การอยู่รว่มกบัธรรมชาติและวิทยาการ

อย่างยั่งยืน 
6. คุณลักษณะอนัพึงประสงค ์

6.1  ใฝ่เรียนรู ้
6.2  มุ่งมั่นในการเรียน 
 

7. ทักษะจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
7.1  Critical thinking and problem solving (มีทกัษะการคิดวิเคราะห ์การคิดอย่างมี

วิจารณญาณและสามารถแกไ้ขปัญหาได)้ 
8. ชิน้งาน / ภาระงาน 
    8.1  ออกแบบบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
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9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (20 นาที) 
- ครูน าเขา้สู่กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยการกล่าวทบทวนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

(design thinking) ขัน้ Define กล่าวถึงขอ้ผิดพลาดต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้จากการเรียนใน
ขัน้นัน้ 

- ครูตัง้ค าถามใหน้กัเรียนตอบว่า “นกัเรียนรูจ้กัหรือเคยเล่นบอรด์เกมใดบา้ง” พรอ้ม
เขียนแสดงบนกระดานชัน้เรียน 

- ครูใหน้กัเรียนรว่มกนัอภิปรายถึงขอ้ดีขอ้เสียของการเล่นบอรด์เกม 
- ครูมอบหมายงานใหน้กัเรียนน า ขอ้มลูเกี่ยวกบัมะยงชิดท่ีไดใ้นขัน้ตอนท่ีผ่านมา มา

ออกแบบจดัท าเป็นบอรด์เกม ท่ีสามารถช่วยแกปั้ญหาการเขา้ใจที่ไม่ถกูตอ้ง หรือ
เพิ่มเติมความรูแ้ก่ผูเ้ล่นใหม้ีความเขา้ใจที่ถกูตอ้งเพื่อไม่ใหเ้กิดปัญหา 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (100 นาท)ี 
- นักเรียนออกแบบต้นแบบบอรด์เกมโดยใช้กรอบประเด็นปัญหาท่ีตั้งไว้และข้อมูล

เกี่ยวกับมะยงชิดนครนายก ท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 1 และ 2 โดยการน าเสนอขอ้มูล ใช้
รูปแบบการพรรณนา แสดงแนวคิด วัตถุประสงค์ แก่นของเกม กระบวนการและ
วิธีการเล่นบอรด์เกม องคป์ระกอบต่าง ๆ ของบอรด์เกม ตลอดจนภาพตัวอย่างบอรด์
เกม พรอ้มน าขอ้มลูท่ีไดป้รกึษาคณุครูผูส้อน 

- ขัน้ตอนการออกแบบบอรด์เกมการออกแบบบอรด์เกม เป็นกระบวนการท่ีนกัเรียนตอ้ง
ท าการทรอดแทรกเนื้อหาเข้าไปภายในเกมใช้การตั้งค าถามท่ีส าคัญเพื่อช่วยให้
สามารถออกแบบไดเ้ร็วขึน้ เช่น 

▪ ผูเ้ล่นบอรด์เกมมีจ านวนทัง้หมดเท่าไร 
▪ ระยะเวลาในการเล่นบอรด์เกมใชเ้วลานานเท่าใด 
▪ มีทางเลือกอะไรให้แก้ผู้เล่นเกมบ้าง และเมื่อใดท่ีผู้เล่นมีโอกาสใช้

ทางเลือกเหล่านัน้ 
▪ ผูเ้ล่นเกมจะเลือกทางเลือกนัน้ไดอ้ย่างไร 
▪ ผูเ้ล่นบอรด์เกมจะมีปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้ล่นคนอื่นอย่างไร 
▪ ความคืบหน้าของเกมเป็นอย่างไร เป็นการสลับผู้เล่น หรือเป็นไปตาม

ต าแหน่งในการนั่งเล่นเกม 
▪ การแสดงออกใดบา้งท่ีผูเ้ล่นสามารถกระท าได ้
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ขั้นสรุปและประเมินผล (30 นาท)ี 
- ครูใหน้กัเรียนช่วยกนัสรุปความหมายและความส าคญัของขัน้ตอน Ideate และ

ลกัษณะบอรด์เกมที่ดี 
- ครูใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น และขอ้ซกัถามท่ีเกิดขึน้ในการจดัการเรียนรู  ้
- ครูนดัหมายการเรียนรูใ้นครัง้ถัดไปดว้ยการตัง้ประเด็นค าถาม “ถา้ตอ้งสรา้งบอรด์เกม

ใหส้ามารถใชใ้นการเรียนรูไ้ด ้จะตอ้งท าอย่างไร” 
 

11. สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
11.3  สไลดเ์อกสาร เร่ือง กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) 
11.4  ตวัอย่างบอรด์เกม เช่น เกมเศรษฐี  เกมบนัไดง ู เกมบิงโก เป็นตน้ 

 

12. การวัดและประเมินผล 
12.1  การประเมินระหว่างจดักิจกรรมการเรยีนรู้ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การประเมินผล 
นกัเรียนสามารถบอก
ลกัษณะของบอรด์เกมที่
จะน ามาเป็นตน้แบบใชใ้น
การออกแบบบอรด์เกม
มะยงชิดนครนายกได ้

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน 

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 

นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรู้
สามารถใชเ้หตผุลรว่มกนั
ผ่านกระบวนการท างาน
เป็นทีม 

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน 

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 

 
 

➢ แนวทางการประเมนิพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน 

จดุประสงค์
การประเมิน 

พฤติกรรมของนกัเรียน 
ระดบัคะแนน 

ดี 
(3) 

ปานกลาง 
(2) 

ปรบัปรุง 
(1) 

ความใฝ่
เรียนรู ้

1. ความสนใจในการท ากิจกรรมในชัน้
เรียน 

   

2. การตอบค าถามในชัน้เรียน    
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จดุประสงค์
การประเมิน 

พฤติกรรมของนกัเรียน 
ระดบัคะแนน 

ดี 
(3) 

ปานกลาง 
(2) 

ปรบัปรุง 
(1) 

กระบวนการ
ท างานเป็น
ทีม 

3. การมีส่วนรว่มในการแสดงความ
คิดเห็น 

   

4. การยอมรบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น    
5. ท างานตามท่ีไดร้บัมอบหมายใหค้วาม
รว่มมือในกิจกรรมกลุ่ม 

   

เกณฑก์ารประเมินผล     
คะแนน 15 -13 = ดี (3)   คะแนน 12 - 9 = พอใช ้(2)   คะแนน 8 - 5 = ควรปรบัปรุง (1) 

 

12.2  การประเมินเมื่อสิน้สุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การ

ประเมินผล 
นกัเรียนสามารถการ
ออกแบบบอรด์เกมมะยง
ชิดนครนายกใหส่้งเสริม
ความรูต้ามประเด็นปัญหา
ท่ีตัง้ไวไ้ด ้

ออกแบบบอรด์เกม
มะยงชิดนครนายก 

แบบประเมิน ไดร้บัคะแนน 
รอ้ยละ 60 ขึน้
ไป “ผ่าน” 

 
 

➢ แนวทางการให้คะแนนการออกแบบบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบายและคะแนน 
5 4 3 2 1 

การใชห้ลกั
กระบวนการ
คิดเชิง
ออกแบบขัน้ 
Ideate 

มีการใช้
หลกัการที่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และมีความ
เขา้ใจที่ถกูตอ้ง 
พรอ้มมีการ
พิจารณาใน
รายละเอียด 

ใชห้ลกัการ 
 ในประเด็นที่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และมีความ
เขา้ใจที่ถกูตอ้ง 
แต่ ยงัขาดการ
พิจารณาใน
รายละเอียด 

มีการใชใ้น
ประเด็นที่
ส าคญัของการ
พฒันาชิน้งาน 
แต่ยงัมีความ
เขา้ใจที่
คลาดเคล่ือน 

มีรอ่งรอยการใช้
หลกัการแต่เป็น
การใชใ้น
ประเด็นที่ไม่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และยงัมีความ
เขา้ใจที่
คลาดเคล่ือน 

แสดง
เพียง
รอ่งรอย
บางส่วนที่
ไม่มีความ
ชดัเจน 
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รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบายและคะแนน 
5 4 3 2 1 

การวางแผน
และการ
ท างาน
รว่มกนัใน
ขัน้ Ideate 

มีการประชุม
เพ่ือการวาง
แผนการท างาน 
แบ่งหนา้ที่ 
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการอภิปราย
และลงขอ้สรุป
รว่มกนัใน
ประเด็น 

ไม่มีการวาง
แผนการท างาน
รว่มกนั แต่มี
การแบ่งหนา้ที่
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการระดม
ความคิด 
อภิปรายและ
ลงขอ้สรุป 

ไม่มีการวาง
แผนการท างาน
รว่มกนั ไม่มี
การแบ่งหนา้ที่
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการระดม
ความคิด 
อภิปรายและลง
ขอ้สรุป 

ลงมือปฏิบตัิ
โดยไม่มีการ
วางแผน ระดม
ความคิด และ
อภิปรายของ
กลุ่มไม่มีการ
แบ่งหนา้ที่
รบัผิดชอบของ
สมาชิก 

ลงมือ
ปฏิบตัิแต่
เกิดความ
ขดัแยง้
และไม่
สามารถ
ท างาน
รว่มกนัได้
ภายใน
กลุ่ม 

ความส าเร็จ
ของงานขัน้ 
Ideate 

สามารถท างาน
ส าเร็จและ
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
ภายในเวลาที่ 
ก าหนด 

สามารถท างาน
ส าเร็จและ
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
แต่ใชเ้วลาเกิน
เวลาที่ก าหนด
เล็กนอ้ย 

สามารถท างาน
ส าเร็จแต่ไม่
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
โดยใชเ้วลา
ตามที่ก าหนด 

สามารถท างาน
ส าเร็จแต่ไม่เป็น
ตามเงื่อนไข
ทัง้หมด และใช้
เวลาเกินกว่าที่
ก าหนด 

มีการ
เร่ิมตน้
การ
ท างานแต่
ไม่
สามารถ
ท างานให้
ส าเร็จ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
กลุ่มสาระการเรียนรู ้   วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี    รหสัวิชา   ว30226       รายวิชา   เคมี 6   . 
ระดบัชัน้  มธัยมศึกษาปีท่ี 6   หน่วยการเรียนรูท่ี้  1  ชื่อหน่วยการเรียนรู ้ เคมีกบัการแกปั้ญหา    . 
เร่ือง  Prototype สรา้งแบบจ าลองบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
ระยะเวลา     150    นาที    1.5    หน่วยกิต 
                                                                                                   
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการเรียนรู้ 

1. ก าหนดปัญหาและน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาโดยใชค้วามรูท้างเคมีจาก
สถานการณท่ี์เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั การประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม 

2. แสดงหลกัฐานถึงการบูรณาการความรูท้างเคมี รว่มกบัสาขาวิชาอื่น รวมทัง้ทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรห์รือกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเนน้การคิด
วิเคราะห ์การแกปั้ญหาและความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อแกปั้ญหาในสถานการณห์รือ
ประเด็นท่ีสนใจ 

3. น าเสนอผลงาน หรือชิน้งานท่ีไดจ้ากการแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 
โดยใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

4. แสดงหลกัฐาน การเขา้รว่ม การสมัมนา การเขา้รว่มประชมุวิชาการ หรือการแสดง
ผลงานส่ิงประดิษฐ์ในงานนิทรรศการ 

  

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 Board Game (บอร์ดเกม) ท่ีออกแบบโดยใช้ข้อมูลและประเด็นปัญหาของมะยงชิด
จงัหวดันครนายก 

 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

1. นกัเรียนสามารถบอกลกัษณะของบอรด์เกมมะยงชิดนครนายกท่ีการออกแบบไวไ้ด ้

   ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. นกัเรียนสามารถสรา้งบอรด์เกมมะยงชิดนครนายกตามท่ีออกแบบไวไ้ด ้

 

ด้านคุณลักษณะ (A)  
2. นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรูส้ามารถใชเ้หตผุลรว่มกนัผ่านกระบวนการท างานเป็นทีม 
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4. สาระการเรียนรู้ 
Prototype พฒันาตน้แบบเพื่อใหไ้ดแ้นวทางหรือนวตักรรมที่มีคณุภาพและมีคณุค่าต่อ

กลุ่มเป้าหมายอย่างแทจ้ริง มีความสอดคลอ้งกบัประเด็นปัญหาท่ีตัง้ไว ้โดยชิน้ส่วนหรือ
องคป์ระกอบต่าง ๆ ของบอรด์เกมสามารถใชใ้นการทดลองเล่นได้ 

 
5. สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 
สมรรถนะส าคญัของนกัเรียน 
 ความสามารถในการส่ือสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 ความสามารถในการใชท้กัษะ

ชีวิต 
 ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยี 

สมรรถนะหลกั (core competency) 
 การจดัการตนเอง 
 การคิดขัน้สงู 
 การส่ือสาร 
 การรวมพลงัท างานเป็นทีม 
 การเป็นพลเมืองท่ีเขม้แข็ง 
 การอยู่รว่มกบัธรรมชาติและวิทยาการ

อย่างยั่งยืน 
6. คุณลักษณะอนัพึงประสงค ์

6.1  ใฝ่เรียนรู ้
6.2  มุ่งมั่นในการเรียน 
 

7. ทักษะจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
7.1  Critical thinking and problem solving (มีทกัษะการคิดวิเคราะห ์การคิดอย่างมี

วิจารณญาณและสามารถแกไ้ขปัญหาได)้ 
 

8. ชิน้งาน / ภาระงาน 
    8.1  ตน้แบบบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
 

9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (20 นาที) 
- ครูน าเขา้สู่กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยการกล่าวทบทวนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

(design thinking) ขัน้ Ideate กล่าวถึงขอ้ผิดพลาดต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้จากการเรียนใน
ขัน้นัน้ 

- ครูตัง้ค าถามใหน้กัเรียนตอบว่า “นกัเรียนคิดว่าสี ลกัษณะ กราฟฟิกต่างๆ มีผลต่อการ
เล่นบอรด์เกมหรือไม่” พรอ้มใหน้กัเรียนรว่มกนัอภิปรายในชัน้เรียน 
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- ครูมอบหมายงานใหน้กัเรียนสรา้งองคป์ระกอบของบอรด์เกมตามท่ีออกแบบไวแ้บบ
ครา่ว โดยใชก้ารสรา้งดว้ยการวาดมือบนกระดาษในเบือ้งตน้ 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (110 นาท)ี 
- นักเรียนสรา้งแบบจ าลองบอรด์เกมเพื่อทดสอบจริงก่อนท่ีจะน าไปผลิต โดยการใช้

ทดลองเล่นภายในกลุ่มของนกัเรียนดว้ยวิธีการสนทนากลุ่ม (focus group) 

- นกัเรียนเก็บรวบรวมขอ้มูลหือปัญหา จากการทดลองเล่น แลว้น าไปปรกึษาครูผูส้อน 
หรือกลบัไปถามผูเ้ชี่ยวชาญ 

- นกัเรียนเร่ิมสรา้งและออกแบบจริงในคอมพิวเตอร  ์

ขั้นสรุปและประเมินผล (20 นาท)ี 
- ครูใหน้กัเรียนช่วยกนัสรุปความหมายและความส าคญัของขัน้ตอน Prototype และ

กล่าวถึงปัญหาท่ีพบเจอในการทดลองเล่นบอรด์เกมตามท่ีออกแบบ 
- ครูใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น และขอ้ซกัถามท่ีเกิดขึน้ในการจดัการเรียนรู ้

- ครูนดัหมายการเรียนรูใ้นครัง้ถัดไป 

 

11. สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
11.5  สไลดเ์อกสาร เร่ือง กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) 
11.6  ตวัอย่างบอรด์เกม เช่น เกมเศรษฐี  เกมบนัไดง ู เกมบิงโก เป็นตน้ 

 

12. การวัดและประเมินผล 
12.1  การประเมินระหว่างจดักิจกรรมการเรยีนรู้ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การประเมินผล 
นกัเรียนสามารถบอก
ลกัษณะของบอรด์เกม
มะยงชิดนครนายกท่ีการ
ออกแบบไวไ้ด ้

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน 

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 

นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรู้
สามารถใชเ้หตผุลรว่มกนั
ผ่านกระบวนการท างาน
เป็นทีม 

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน 

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 
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➢ แนวทางการประเมนิพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน 

จดุประสงค์
การประเมิน 

พฤติกรรมของนกัเรียน 
ระดบัคะแนน 

ดี 
(3) 

ปานกลาง 
(2) 

ปรบัปรุง 
(1) 

ความใฝ่
เรียนรู ้

1. ความสนใจในการท ากิจกรรมในชัน้
เรียน 

   

2. การตอบค าถามในชัน้เรียน    
กระบวนการ
ท างานเป็น
ทีม 

3. การมีส่วนรว่มในการแสดงความ
คิดเห็น 

   

4. การยอมรบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น    
5. ท างานตามท่ีไดร้บัมอบหมายใหค้วาม
รว่มมือในกิจกรรมกลุ่ม 

   

เกณฑก์ารประเมินผล     
คะแนน 15 -13 = ดี (3)   คะแนน 12 - 9 = พอใช ้(2)   คะแนน 8 - 5 = ควรปรบัปรุง (1) 

 
12.2  การประเมินเมื่อสิน้สุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การ
ประเมินผล 

นกัเรียนสามารถสรา้ง
บอรด์เกมมะยงชิด
นครนายกตามท่ีออกแบบ
ไวไ้ด ้

ออกแบบบอรด์เกม
มะยงชิดนครนายก 

แบบประเมิน ไดร้บัคะแนน 
รอ้ยละ 60 ขึน้
ไป “ผ่าน” 
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➢ แนวทางการให้คะแนนต้นแบบบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบายและคะแนน 
5 4 3 2 1 

การใชห้ลกั
กระบวนการ
คิดเชิง
ออกแบบขัน้ 
Prototype 

มีการใช้
หลกัการที่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และมีความ
เขา้ใจที่ถกูตอ้ง 
พรอ้มมีการ
พิจารณาใน
รายละเอียด 

ใชห้ลกัการ 
 ในประเด็นที่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และมีความ
เขา้ใจที่ถกูตอ้ง 
แต่ ยงัขาดการ
พิจารณาใน
รายละเอียด 

มีการใชใ้น
ประเด็นที่
ส าคญัของการ
พฒันาชิน้งาน 
แต่ยงัมีความ
เขา้ใจที่
คลาดเคล่ือน 

มีรอ่งรอยการใช้
หลกัการแต่เป็น
การใชใ้น
ประเด็นที่ไม่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และยงัมีความ
เขา้ใจที่
คลาดเคล่ือน 

แสดง
เพียง
รอ่งรอย
บางส่วนที่
ไม่มีความ
ชดัเจน 

การวางแผน
และการ
ท างาน
รว่มกนัใน
ขัน้ 
Prototype 

มีการประชุม
เพ่ือการวาง
แผนการท างาน 
แบ่งหนา้ที่ 
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการอภิปราย
และลงขอ้สรุป
รว่มกนัใน
ประเด็น 

ไม่มีการวาง
แผนการท างาน
รว่มกนั แต่มี
การแบ่งหนา้ที่
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการระดม
ความคิด 
อภิปรายและ
ลงขอ้สรุป 

ไม่มีการวาง
แผนการท างาน
รว่มกนั ไม่มี
การแบ่งหนา้ที่
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการระดม
ความคิด 
อภิปรายและลง
ขอ้สรุป 

ลงมือปฏิบตัิ
โดยไม่มีการ
วางแผน ระดม
ความคิด และ
อภิปรายของ
กลุ่มไม่มีการ
แบ่งหนา้ที่
รบัผิดชอบของ
สมาชิก 

ลงมือ
ปฏิบตัิแต่
เกิดความ
ขดัแยง้
และไม่
สามารถ
ท างาน
รว่มกนัได้
ภายใน
กลุ่ม 

ความส าเร็จ
ของงานขัน้ 
Prototype 

สามารถท างาน
ส าเร็จและ
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
ภายในเวลาที่ 
ก าหนด 

สามารถท างาน
ส าเร็จและ
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
แต่ใชเ้วลาเกิน
เวลาที่ก าหนด
เล็กนอ้ย 

สามารถท างาน
ส าเร็จแต่ไม่
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
โดยใชเ้วลา
ตามที่ก าหนด 

สามารถท างาน
ส าเร็จแต่ไม่เป็น
ตามเงื่อนไข
ทัง้หมด และใช้
เวลาเกินกว่าที่
ก าหนด 

มีการ
เร่ิมตน้
การ
ท างานแต่
ไม่
สามารถ
ท างานให้
ส าเร็จ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
กลุ่มสาระการเรียนรู ้   วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี    รหสัวิชา   ว30226       รายวิชา   เคมี 6   . 
ระดบัชัน้  มธัยมศึกษาปีท่ี 6   หน่วยการเรียนรูท่ี้  1  ชื่อหน่วยการเรียนรู ้ เคมีกบัการแกปั้ญหา    . 
เร่ือง  Test ทดสอบบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก 
ระยะเวลา     150    นาที    1.5    หน่วยกิต 
                                                                                                   
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ / ผลการเรียนรู้ 

1. ก าหนดปัญหาและน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาโดยใชค้วามรูท้างเคมีจาก
สถานการณท่ี์เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั การประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม 

2. แสดงหลกัฐานถึงการบูรณาการความรูท้างเคมี รว่มกบัสาขาวิชาอื่น รวมทัง้ทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรห์รือกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเนน้การคิด
วิเคราะห ์การแกปั้ญหาและความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อแกปั้ญหาในสถานการณห์รือ
ประเด็นท่ีสนใจ 

3. น าเสนอผลงาน หรือชิน้งานท่ีไดจ้ากการแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 
โดยใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

4. แสดงหลกัฐาน การเขา้รว่ม การสมัมนา การเขา้รว่มประชมุวิชาการ หรือการแสดง
ผลงานส่ิงประดิษฐ์ในงานนิทรรศการ 

  

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การทดสอบ Board Game (บอรด์เกม) ท่ีออกแบบโดยใชข้อ้มูลและประเด็นปัญหาของ
มะยงชิดจงัหวดันครนายก 

 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 

1. นกัเรียนสามารถสรุปองคค์วามรูจ้ากการเล่นบอรด์เกมมะยงชิดนครนายกได ้

   ด้านทักษะ/กระบวนการ (P)  
1. นกัเรียนสามารถทดสอบเล่นบอรด์เกมมะยงชิดนครนายกของของเพื่อนสมาชิกในชัน้

เรียนพรอ้มระบุปัญหาจากการเล่นหรือขอ้เสนอแนะได  ้

 

ด้านคุณลักษณะ (A)  
1. นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรูส้ามารถใชเ้หตผุลรว่มกนัผ่านกระบวนการท างานเป็นทีม 
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4. สาระการเรียนรู้ 

Test ขัน้ตอนทดสอบแนวคิดจากการออกแบบและพฒันาบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก ให้
สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริงกบักลุ่มเปา้หมายในสงัคม ชมุชนพืน้ท่ีจงัหวดันครนายก 

 
5. สมรรถนะส าคัญของนักเรียน 
สมรรถนะส าคญัของนกัเรียน 
 ความสามารถในการส่ือสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 ความสามารถในการใชท้กัษะ

ชีวิต 
 ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยี 

สมรรถนะหลกั (core competency) 
 การจดัการตนเอง 
 การคิดขัน้สงู 
 การส่ือสาร 
 การรวมพลงัท างานเป็นทีม 
 การเป็นพลเมืองท่ีเขม้แข็ง 
 การอยู่รว่มกบัธรรมชาติและวิทยาการ

อย่างยั่งยืน 
6. คุณลักษณะอนัพึงประสงค ์

6.1  ใฝ่เรียนรู ้
6.2  มุ่งมั่นในการเรียน 
 

7. ทักษะจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
7.1  Critical thinking and problem solving (มีทกัษะการคิดวิเคราะห ์การคิดอย่างมี

วิจารณญาณและสามารถแกไ้ขปัญหาได)้ 
 

8. ชิน้งาน / ภาระงาน 
    8.1  แบบสรุปการเล่นบอรด์เกม 
 

9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (20 นาที) 
- ครูน าเขา้สู่กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยการกล่าวทบทวนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

(design thinking) ขัน้ Prototype กล่าวถึงขอ้ผิดพลาดต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้จากการเรียน 
- ครูตัง้ค าถามใหน้กัเรียนตอบว่า “บอรด์เกมที่นกัเรียนออกแบบแตกต่างจากท่ีพบเห็น

โดยทั่วไปอย่างไร” ใหน้กัเรียนน าเสนอขอกลุ่มตวัเองสัน้ๆ กลุ่มละ 1 นาที (ลกัษณะ
กิจกรรมเหมือนโฆษณาในส่ือต่าง ๆ เพื่อน าเสนอบอรด์เกมกลุ่มของตนเอง) 
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- ครูมอบหมายงานใหน้กัเรียนรว่มกนัทดสอบเล่นบอรด์เกมของเพื่อนรว่มชัน้โดย 
จดัเป็นฐานการเล่นบอรด์เกมละ 10 นาที 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ (100 นาท)ี 
- นกัเรียนนกัเรียนน าบอรด์เกมที่พฒันาขึน้ไปทดสอบเล่นกบักลุ่มเพื่อนในชัน้เรียน  
- นกัเรียนจดบนัทึกขอ้ดี ขอ้เสียท่ีพบในการเล่นเกม 

- นักเรียนรว่มกันอภิปรายถึงบอรด์เกมมะยงชิดท่ีไดท้ดสอบเล่นในชั้นเรียน และโหวต
บอรด์เกมที่คิดว่าดีท่ีสดุในชัน้เรียน 

ขั้นสรุปและประเมินผล (30 นาที) 
- ครูใหน้กัเรียนช่วยกนัสรุปความหมายและความส าคญัของขัน้ตอนต่าง ๆ ของ

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
- อภิปรายรว่มกนัในชัน้เรียนว่า การสรา้งบอรด์เกมมะยงชิดนครนายก เกี่ยวขอ้ง

สมัพนัธก์บัการเรียนเคมีกบัการแกปั้ญหาหรือไมอ่ย่างไร สามารถสรา้งคอ์งคค์วามรูท่ี้
ช่วยในการแกปั้ญหามะยงชิดนครนายกไดห้รือไม่อย่างไร 

- ครูใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น และขอ้ซกัถามท่ีเกิดขึน้ในการจดัการเรียนรู  ้
 

11. สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 
11.1  สไลดเ์อกสาร เร่ือง กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) 
11.2  บอรด์เกมมะยงชิดนครนายกท่ีนกัเรียนแต่ละกลุ่มสรา้งขึน้ 

 

12. การวัดและประเมินผล 
12.1  การประเมินระหว่างจดักิจกรรมการเรยีนรู้ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การประเมินผล 
นกัเรียนสามารถสรุปองค์
ความรูจ้ากการเล่นบอรด์
เกมมะยงชิดนครนายกได ้

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน 

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 

นกัเรียนมีความใฝ่เรียนรู้
สามารถใชเ้หตผุลรว่มกนั
ผ่านกระบวนการท างาน
เป็นทีม 

สงัเกตการตอบ
ค าถามและรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน 

แบบใหค้ะแนน
พฤติกรรมการรว่ม
กิจกรรมในชัน้
เรียน  

ไดร้บัการ
ประเมินระดบั
ปานกลางขึน้ไป 
“ผ่าน” 
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➢ แนวทางการประเมนิพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน 

จดุประสงค์
การประเมิน 

พฤติกรรมของนกัเรียน 
ระดบัคะแนน 

ดี 
(3) 

ปานกลาง 
(2) 

ปรบัปรุง 
(1) 

ความใฝ่
เรียนรู ้

1. ความสนใจในการท ากิจกรรมในชัน้
เรียน 

   

2. การตอบค าถามในชัน้เรียน    
กระบวนการ
ท างานเป็น
ทีม 

3. การมีส่วนรว่มในการแสดงความ
คิดเห็น 

   

4. การยอมรบัฟังความคิดเห็นผูอ้ื่น    
5. ท างานตามท่ีไดร้บัมอบหมายใหค้วาม
รว่มมือในกิจกรรมกลุ่ม 

   

เกณฑก์ารประเมินผล     
คะแนน 15 -13 = ดี (3)   คะแนน 12 - 9 = พอใช ้(2)   คะแนน 8 - 5 = ควรปรบัปรุง (1) 

 
12.2  การประเมินเมื่อสิน้สุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ วิธีการวดัผล เครื่องมือวดั การ
ประเมินผล 

นกัเรียนสามารถทดสอบ
เล่นบอรด์เกมมะยงชิด
นครนายกของของเพื่อน
สมาชิกในชัน้เรียนพรอ้ม
ระบุปัญหาจากการเล่น
หรือขอ้เสนอแนะได ้

แบบสรุปการเล่น
บอรด์เกม 

แบบประเมิน ไดร้บัคะแนน 
รอ้ยละ 60 ขึน้
ไป “ผ่าน” 
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➢ แนวทางการให้คะแนนแบบสรุปการเลน่บอรด์เกม 
รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบายและคะแนน 
5 4 3 2 1 

การใชห้ลกั
กระบวนการ
คิดเชิง
ออกแบบขัน้ 
Test 

มีการใช้
หลกัการที่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และมีความ
เขา้ใจที่ถกูตอ้ง 
พรอ้มมีการ
พิจารณาใน
รายละเอียด 

ใชห้ลกัการ 
 ในประเด็นที่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และมีความ
เขา้ใจที่ถกูตอ้ง 
แต่ ยงัขาดการ
พิจารณาใน
รายละเอียด 

มีการใชใ้น
ประเด็นที่
ส าคญัของการ
พฒันาชิน้งาน 
แต่ยงัมีความ
เขา้ใจที่
คลาดเคล่ือน 

มีรอ่งรอยการใช้
หลกัการแต่เป็น
การใชใ้น
ประเด็นที่ไม่
ส าคญักบัการ
พฒันาชิน้งาน 
และยงัมีความ
เขา้ใจที่
คลาดเคล่ือน 

แสดง
เพียง
รอ่งรอย
บางส่วนที่
ไม่มีความ
ชดัเจน 

การวางแผน
และการ
ท างาน
รว่มกนัใน
ขัน้ Test 

มีการประชุม
เพ่ือการวาง
แผนการท างาน 
แบ่งหนา้ที่ 
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการอภิปราย
และลงขอ้สรุป
รว่มกนัใน
ประเด็น 

ไม่มีการวาง
แผนการท างาน
รว่มกนั แต่มี
การแบ่งหนา้ที่
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการระดม
ความคิด 
อภิปรายและ
ลงขอ้สรุป 

ไม่มีการวาง
แผนการท างาน
รว่มกนั ไม่มี
การแบ่งหนา้ที่
ความ
รบัผิดชอบ 
มีการระดม
ความคิด 
อภิปรายและลง
ขอ้สรุป 

ลงมือปฏิบตัิ
โดยไม่มีการ
วางแผน ระดม
ความคิด และ
อภิปรายของ
กลุ่มไม่มีการ
แบ่งหนา้ที่
รบัผิดชอบของ
สมาชิก 

ลงมือ
ปฏิบตัิแต่
เกิดความ
ขดัแยง้
และไม่
สามารถ
ท างาน
รว่มกนัได้
ภายใน
กลุ่ม 

ความส าเร็จ
ของงานขัน้ 
Test 

สามารถท างาน
ส าเร็จและ
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
ภายในเวลาที่ 
ก าหนด 

สามารถท างาน
ส าเร็จและ
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
แต่ใชเ้วลาเกิน
เวลาที่ก าหนด
เล็กนอ้ย 

สามารถท างาน
ส าเร็จแต่ไม่
เป็นไปตาม
เงื่อนไขทัง้หมด 
โดยใชเ้วลา
ตามที่ก าหนด 

สามารถท างาน
ส าเร็จแต่ไม่เป็น
ตามเงื่อนไข
ทัง้หมด และใช้
เวลาเกินกว่าที่
ก าหนด 

มีการ
เร่ิมตน้
การ
ท างานแต่
ไม่
สามารถ
ท างานให้
ส าเร็จ 
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ภาคผนวก ค 

แบบทดสอบสมรรถนะการคิดขัน้สงู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  131 

แบบทดสอบประเมินทักษะการคิดขัน้สงู 
1. ชั้นมัธยมศึกษาปีที่      6     ข้อที่        1       . 
2. ผลการเรียนรู้ 
   2.1 ก าหนดปัญหา และน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาโดยใชค้วามรูท้างเคมีจากสถานการณท่ี์เกิดขึน้
ในชีวิตประจ าวนั การประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม 
   2.2 แสดงหลกัฐานถึงการบูรณาการความรูท้างเคมีรว่มกบัสาขาวิชาอื่น รวมทัง้ทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรห์รือกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเนน้การคิดวิเคราะห ์การแกปั้ญหาและ
ความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 

3. รูปแบบข้อสอบ   เขียนตอบอิสระ 

4. สถานการณแ์บบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ข้อค าถาม  จากข้อมูลนักเรียนเป็นนักเคมีในโรงงานผลิตเส้นแหง่หนึ่งที่ได้รับมอบหมายให้
ปรับปรุงการผลิตเสน้ที่มีวนัหมดอายุที่นานขึน้ โดยไมต่้องใช้วัตถุกันเสีย  โดยด าเนินการตอบ
ค าถามต่อไปนี ้

1. ปัญหา 
2. ค าถาม 
3. สืบค้นข้อมลู 
4. สมมติฐาน 
5. ตัวแปร 
6. แนวทางการตรวจสอบสมมติฐาน 

 

อาหารประเภทเสน้กับวัตถุกันเสีย 
เสน้ใหญ่ เสน้เล็ก เสน้หมี่ เสน้ก๋วยจั๊บ เสน้บะหมี่  เสน้อดุง้ วุน้เสน้ ราเมน พาสตา้ และ 

สปาเก็ตตี ้เป็นเมนเูสน้ยอดนิยมท่ีเราน ามาประกอบอาหาร แต่จากการสุ่มตรวจของส านกังาน
คณะกรรมการอาหารและยา พบว่าการผลิตอาหารประเภทเสน้ บางชนิดมีการใชว้ตัถกุนัเสีย เพื่อ
ช่วยยบัยัง้การเจรญิเติบโต หรือท าลายเชือ้จลิุนทรียท่ี์เป็นสาเหตใุหอ้าหารเน่าเสีย หากใชใ้น
ปริมาณท่ีมากเกินไปอาจส่งผลกระทบต่อสขุภาพ โดยเฉพาะกรดเบนโซอิกท าใหเ้กิดอาการ
คล่ืนไส ้อาเจียน ปวดทอ้ง และทอ้งเสีย แต่หากไดร้บัในปริมาณนอ้ยรา่งกายสามารถขบัออกไปได้ 
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5. ตัวอย่างแนวทางการตอบค าถาม 
1. ปัญหา 

การใชว้ตัถกุนัเสียเกินขนาดในการผลิตอาหารประเภทเสน้ เมื่อรบัประทานเขา้ไปจะส่งผลต่อ

รา่งกาย 

2. ค าถาม 

เสน้ก๋วยเต๋ียวส่วนใหญ่มีแป้งเป็นส่วนประกอบหลกั หากเก็บรกัษาในท่ีท่ีมีความชืน้สงู ไม่

สะอาด อาจท าใหม้ีจลิุนทรียป์นเปื้อน และเสน้ก๋วยเต๋ียวก็จะเน่าเสีย บูด ขึน้รา ไม่สามารถเก็บ

ไวไ้ดน้าน แต่หากเลือกวิธีการเก็บท่ีถกูตอ้งก็ไม่จ  าเป็นตอ้งเติมวตัถกุนัเสียลงไปในเสน้ก๋วยเต๋ียว 

3. สืบค้นข้อมลู 

(ขอ้มลูมีการอา้งอิงแหล่งท่ีมา และชว่ยสนบัสนนุปัญหาและค าถามท่ีตัง้ขึน้) 
4. สมมติฐาน 

บรรจภุณัฑท่ี์ใชห่้อหุม้เสน้ก๋วยเต๋ียว ส่งผลใหเ้สน้มีอายกุารเก็บรกัษาท่ีต่างกนั 

5. ตัวแปร 

ตวัแปรตน้   :   ลกัษณะบรรจภุณัฑท่ี์ใชห่้อหุม้เสน้ก๋วยเต๋ียว 

ตวัแปรตาม   :   การเน่าเสียของเสน้ก๋วยเต๋ียว 

ตวัแปรควบคมุ   :   วธีิการทดสอบ  ชนิดของเสน้   อณุหภมูิ 

6. แนวทางการตรวจสอบสมมติฐาน 
1. คน้หาขอ้มลูบรรจภุณัฑท่ี์ช่วยป้องกนัความชืน้ ควบคมุอณุหภมูิไดดี้ 
2. ทดสอบเปรียบเทียบลกัษณะทางกายภาพ สี กล่ิน เนือ้สมัผสั รสชาติ ท่ีเปลี่ยนไปของเสน้

ก๋วยเต๋ียว 
 

6. เกณฑก์ารให้คะแนน 
ส่ิงท่ีตอ้งการประเมิน เกณฑก์ารประเมิน ระดบั

คะแนน 
การก าหนดปัญหาและ
ตัง้ค าถาม 

ก าหนดปัญหาไดช้ดัเจน ตัง้ค าถามไดส้อดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามช่วยก าหนดขอบเขตของ
การออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 

3 

ก าหนดปัญหาไดช้ดัเจน แต่ตัง้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามไม่ช่วยก าหนดขอบเขต

2 
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ของการออกแบบวธีิการแกปั้ญหา 

ก าหนดปัญหาไดไ้ม่ชดัเจน และตัง้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามไม่ช่วยก าหนดขอบเขต
ของการออกแบบวธีิการแกปั้ญหา 

1 

การสืบคน้และศึกษา
ขอ้มลูท่ีเกี่ยวขอ้งกบั
ปัญหา 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีเกี่ยวขอ้งกบัปัญหาและเพียงพอในการแกปั้ญหา 

3 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีเกี่ยวขอ้งกบัปัญหาแต่ไม่เพียงพอในการแกปั้ญหา 

2 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีไม่เกี่ยวขอ้งกบัปัญหาเป็นส่วนใหญ่ 

1 

การตัง้สมมติฐานและ
การ 
ระบุตวัแปร 

ตัง้สมมติฐานสอดคลอ้งกบัค าถามและระบุตวัแปรไดถ้กูตอ้ง 3 
ตัง้สมมติฐานสอดคลอ้งกบัค าถามแต่ระบุตวัแปรไดไ้ม่
ถกูตอ้ง 

2 

ตัง้สมมติฐานไม่สอดคลอ้งกบัค าถามและระบุตวัแปรไดไ้ม่
ถกูตอ้ง 

1 

การออกแบบวิธีการ
ตรวจสอบสมมติฐาน 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้
และวิธีด าเนินการเป็นล าดบัขัน้ตอน 

3 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้
แต่วิธีด าเนินการไม่เป็นล าดบัขัน้ตอน 

2 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้
ไว ้และวิธีด าเนินการไม่เป็นล าดบัขัน้ตอน 

1 
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แบบทดสอบประเมินทักษะการคิดขัน้สงู 
1. ชั้นมัธยมศึกษาปีที่      6     ข้อที่        2       . 
2. ผลการเรียนรู้ 
   2.1 ก าหนดปัญหา และน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาโดยใชค้วามรูท้างเคมีจากสถานการณท่ี์เกิดขึน้
ในชีวิตประจ าวนั การประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม 
   2.2 แสดงหลกัฐานถึงการบูรณาการความรูท้างเคมีรว่มกบัสาขาวิชาอื่น รวมทัง้ทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรห์รือกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเนน้การคิดวิเคราะห ์การแกปั้ญหาและ
ความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 

3. รูปแบบข้อสอบ   เขียนตอบอิสระ 

4. สถานการณแ์บบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ข้อค าถาม  นักเรียนในฐานะชาวอ าเภอบ้านนา หากนักเรียนได้มีโอกาสเปิดร้านนักเรียนจะมี
วิธีการปรุงไส้กุ้ยช่ายอย่างไรให้มีความอร่อยและน่ารับประทานเป็นเอกลักษณเ์ฉพาะรา้น  โดย
ด าเนินการตอบค าถามต่อไปนี ้

1. ปัญหา 
2. คำถาม 
3. สืบค้นข้อมลู 
4. สมมติฐาน 
5. ตัวแปร 
6. แนวทางการตรวจสอบสมมติฐาน 

 

ขนมกุยช่ายของดีบ้านนา 
 "ขนมกุยช่าย" จดัว่าเป็นของดีอ าเภอบา้นนา จงัหวดันครนายก ท่ีอาจจะเป็นทัง้ของว่าง
และอาหารมือ้หลกัท่ีมีรสชาติเหนียวนุ่มจากแป้ง และรสชาติกลมกล่อมท่ีมีกล่ินเป็นเอกลกัษณ์
ของ "ใบกุยช่าย"  และเน่ืองดว้ยใบกุยชา่ยนัน้ค่อนขา้งมีความเหนียวและเสน้ใยแข็งค่อนขา้งเยอะ 
แต่ละรา้นจึงมีสตูรท่ีแตกต่างกนัออกไปเพื่อใหไ้ดร้สสมัผสัของใบกุยช่ายท่ีมีความนุ่ม ความหอม
และสีสนัของใบท่ีเขียวสดน่ารบัประทาน 
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5. ตัวอย่างแนวทางการตอบค าถาม 
1. ปัญหา 

ใบกุยช่ายมีความแข็งและเหนียว แต่ตอ้งใหม้ีความนุ่ม รบัประทานง่าย สีสนัเขียวสด 

2. ค าถาม 

สารชนิดใด ช่วยท าใหใ้บกุยช่ายนุ่มลง และคงความสด สีสนัน่ารบัประทาน 

3. สืบค้นข้อมลู 

(ขอ้มลูมีการอา้งอิงแหล่งท่ีมา และชว่ยสนบัสนนุปัญหาและค าถามท่ีตัง้ขึน้) 
4. สมมติฐาน 

สารเบคกิง้โซดา มีฤทธิ์เป็นด่างช่วยท าใหใ้บกุยช่ายนุ่ม และคงความเขียวสด 

5. ตัวแปร 

ตวัแปรตน้   :   ปริมาณเบคกิง้โซดาท่ีผสมลงไปในใบกุยช่าย 

ตวัแปรตาม   :   ความนุ่มและสีเขียวสดของใบกุยช่าย 

ตวัแปรควบคมุ   :   วธีิการทดสอบ  ขนาดการหั่นใบกุยช่าย   อณุหภมูิ  อายใุบกุยชา่ย 

6. แนวทางการตรวจสอบสมมติฐาน 
1. ผลิตไสกุ้ยช่ายจากใบกุยช่ายท่ีไม่มีการเติมเบคกิง้โซดา 
2. ผลิตไส้กุยช่ายท่ีมีอัตราส่วนท่ีแตกต่างกันออกไป เปรียบเทียบความนุ่ม ความคงสีเขียวสด 

และรสชาติท่ีอร่อยของแต่ละอัตราส่วน และเปรียบเทียบกับไส้ท่ีไม่ได้มีการเติมเบคกิ้งโซดา 
6. เกณฑก์ารให้คะแนน 
ส่ิงท่ีตอ้งการประเมิน เกณฑก์ารประเมิน ระดบั

คะแนน 
การก าหนดปัญหาและ
ตัง้ค าถาม 

ก าหนดปัญหาไดช้ดัเจน ตัง้ค าถามไดส้อดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามช่วยก าหนดขอบเขตของ
การออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 

3 

ก าหนดปัญหาไดช้ดัเจน แต่ตัง้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามไม่ช่วยก าหนดขอบเขต
ของการออกแบบวธีิการแกปั้ญหา 

2 

ก าหนดปัญหาไดไ้ม่ชดัเจน และตัง้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามไม่ช่วยก าหนดขอบเขต
ของการออกแบบวธีิการแกปั้ญหา 

1 
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การสืบคน้และศึกษา
ขอ้มลูท่ีเกี่ยวขอ้งกบั
ปัญหา 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีเกี่ยวขอ้งกบัปัญหาและเพียงพอในการแกปั้ญหา 

3 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีเกี่ยวขอ้งกบัปัญหาแต่ไม่เพียงพอในการแกปั้ญหา 

2 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีไม่เกี่ยวขอ้งกบัปัญหาเป็นส่วนใหญ่ 

1 

การตัง้สมมติฐานและ
การ 
ระบุตวัแปร 

ตัง้สมมติฐานสอดคลอ้งกบัค าถามและระบุตวัแปรไดถ้กูตอ้ง 3 
ตัง้สมมติฐานสอดคลอ้งกบัค าถามแต่ระบุตวัแปรไดไ้ม่
ถกูตอ้ง 

2 

ตัง้สมมติฐานไม่สอดคลอ้งกบัค าถามและระบุตวัแปรไดไ้ม่
ถกูตอ้ง 

1 

การออกแบบวิธีการ
ตรวจสอบสมมติฐาน 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้
และวิธีด าเนินการเป็นล าดบัขัน้ตอน 

3 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้
แต่วิธีด าเนินการไม่เป็นล าดบัขัน้ตอน 

2 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้
ไว ้และวิธีด าเนินการไม่เป็นล าดบัขัน้ตอน 

1 
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แบบทดสอบประเมินทักษะการคิดขัน้สงู 
1. ชั้นมัธยมศึกษาปีที่      6     ข้อที่        3       . 
2. ผลการเรียนรู้ 
   2.1 ก าหนดปัญหา และน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาโดยใชค้วามรูท้างเคมีจากสถานการณท่ี์เกิดขึน้
ในชีวิตประจ าวนั การประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม 
   2.2 แสดงหลกัฐานถึงการบูรณาการความรูท้างเคมีรว่มกบัสาขาวิชาอื่น รวมทัง้ทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรห์รือกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเนน้การคิดวิเคราะห ์การแกปั้ญหาและ
ความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 

3. รูปแบบข้อสอบ   เขียนตอบอิสระ 

4. สถานการณแ์บบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ข้อค าถาม  จากข้อมูลนักเรียนในฐานะผู้บริโภค นักเรียนจะมีวิธีการพิสจูนห์รือไขข้อสงสัยนี้
อย่างไร  โดยด าเนินการตอบค าถามต่อไปนี ้

1. ปัญหา 
2. คำถาม 
3. สืบค้นข้อมลู 
4. สมมติฐาน 
5. ตัวแปร 
6. แนวทางการตรวจสอบสมมติฐาน 

 
 

ท าไมน ้าเปล่ามีรสชาต ิ
 น า้เปล่าซึ่งหมายถึง H2O ในทางสตูรเคมีนัน้ไม่มีรสชาติ หวาน ฝาด อย่างท่ีใครหลายคน
พยายามจินตนาการแน่นอน ทว่าการท่ีลิน้เราสามารถรบัรสต่างๆ ได ้ก็ไม่ไดเ้กิดจากการมโนไป
เองอีกเช่นกนั หากลองตกัน า้จากธรรมชาติในแหล่งต่างๆ มาลองด่ืมเปรียบเทียบกนั จะพบว่า
ความรูสึ้กขณะท่ีน า้สมัผสัลิน้นัน้มีความแตกต่างกนัอย่างชดัเจน  หรือแมก้ระทั่งน า้ด่ืมบรรจขุวด
ยี่หอ้ดงัหลากหลายยี่หอ้ท่ีท าเอาหลายคนชอบน ามาเปรียบเทียบกนัว่ายี่หอ้นัน้อรอ่ยกว่ายี่หอ้นี ้
การท่ีเรารบัรสของน า้ด่ืมว่าฝาด หรือหวาน ไม่ไดแ้ปลว่าน า้ไม่สะอาด แต่เป็นเพราะมีแรธ่าตใุน
ปริมาณท่ีต่างกนัจากแหล่งน า้ รวมทัง้การเติมเขา้ไปเพิ่มเติมในกระบวนการผลิต 
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5. ตัวอย่างแนวทางการตอบค าถาม 
1. ปัญหา 

แรธ่าตท่ีุอยู่ในน า้ ท าใหน้ า้เปล่ามีรสชาติท่ีแตกต่างกนั 

2. ค าถาม 

แรธ่าตใุดท าใหน้ า้เปล่ามีรสชาติหวานหรือฝาด และมีประโยชนต่์อรา่งกาย 

3. สืบค้นข้อมลู 

(ขอ้มลูมีการอา้งอิงแหล่งท่ีมา และชว่ยสนบัสนนุปัญหาและค าถามท่ีตัง้ขึน้) 
4. สมมติฐาน 

แรธ่าตแุมกนีเซียมและแคลเซียมท าใหน้ า้มีรสชาติฝาด 

5. ตัวแปร 

ตวัแปรตน้   :   น า้จากแหล่งต่างๆ ท่ีมีรสชาติต่างกนั 

ตวัแปรตาม   :   การท าปฏิกิริยากบัสารทดสอบสารแมกนีเซียมและแคลเซียม 

ตวัแปรควบคมุ   :   วธีิการทดสอบ  ปริมาณน า้   อณุหภมูิ  

6. แนวทางการตรวจสอบสมมติฐาน 
1. เตรียมน า้ตวัอย่างจากแหล่งต่างๆ ในปริมาตรท่ีเท่ากนั 
2. หยดสารทดสอบสารแมกนีเซียมและแคลเซียม ลงในน า้ตวัอย่างสงัเกตการ

เปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึน้ 
3. วัดค่า pH ของน้ำตัวอย่างเพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบเพิ่มเติมกับการทดสอบสาร

แมกนีเซียมและแคลเซียม 
6. เกณฑก์ารให้คะแนน 
ส่ิงท่ีตอ้งการประเมิน เกณฑก์ารประเมิน ระดบั

คะแนน 
การก าหนดปัญหาและ
ตัง้ค าถาม 

ก าหนดปัญหาไดช้ดัเจน ตัง้ค าถามไดส้อดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามช่วยก าหนดขอบเขตของ
การออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 

3 

ก าหนดปัญหาไดช้ดัเจน แต่ตัง้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามไม่ช่วยก าหนดขอบเขต
ของการออกแบบวธีิการแกปั้ญหา 

2 
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ก าหนดปัญหาไดไ้ม่ชดัเจน และตัง้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามไม่ช่วยก าหนดขอบเขต
ของการออกแบบวธีิการแกปั้ญหา 

1 

การสืบคน้และศึกษา
ขอ้มลูท่ีเกี่ยวขอ้งกบั
ปัญหา 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีเกี่ยวขอ้งกบัปัญหาและเพียงพอในการแกปั้ญหา 

3 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีเกี่ยวขอ้งกบัปัญหาแต่ไม่เพียงพอในการแกปั้ญหา 

2 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีไม่เกี่ยวขอ้งกบัปัญหาเป็นส่วนใหญ่ 

1 

การตัง้สมมติฐานและ
การ 
ระบุตวัแปร 

ตัง้สมมติฐานสอดคลอ้งกบัค าถามและระบุตวัแปรไดถ้กูตอ้ง 3 
ตัง้สมมติฐานสอดคลอ้งกบัค าถามแต่ระบุตวัแปรไดไ้ม่
ถกูตอ้ง 

2 

ตัง้สมมติฐานไม่สอดคลอ้งกบัค าถามและระบุตวัแปรไดไ้ม่
ถกูตอ้ง 

1 

การออกแบบวิธีการ
ตรวจสอบสมมติฐาน 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้
และวิธีด าเนินการเป็นล าดบัขัน้ตอน 

3 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้
แต่วิธีด าเนินการไม่เป็นล าดบัขัน้ตอน 

2 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้
ไว ้และวิธีด าเนินการไม่เป็นล าดบัขัน้ตอน 

1 
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แบบทดสอบประเมินทักษะการคิดขัน้สงู 
1. ชั้นมัธยมศึกษาปีที่      6     ข้อที่        4       . 
2. ผลการเรียนรู้ 
   2.1 ก าหนดปัญหา และน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาโดยใชค้วามรูท้างเคมีจากสถานการณท่ี์เกิดขึน้
ในชีวิตประจ าวนั การประกอบอาชีพ หรืออตุสาหกรรม 
   2.2 แสดงหลกัฐานถึงการบูรณาการความรูท้างเคมีรว่มกบัสาขาวิชาอื่น รวมทัง้ทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรห์รือกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเนน้การคิดวิเคราะห ์การแกปั้ญหาและ
ความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อแกปั้ญหาในสถานการณห์รือประเด็นท่ีสนใจ 

3. รูปแบบข้อสอบ   เขียนตอบอิสระ 

4. สถานการณแ์บบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ข้อค าถาม  หากนักเรียนทานเจในช่วงเทศกาลกินเจ นักเรียนจะเลือกทานอาหารเจทีเ่ลยีนแบบ
เนือ้สัตวอ์ย่างไรให้ได้โปรตนีต่อร่างกายอย่างเพียงพอ โดยด าเนนิการตอบค าถามต่อไปนี ้

1. ปัญหา 
2. ค าถาม 
3. สืบค้นข้อมลู 
4. สมมติฐาน 
5. ตัวแปร 
6. แนวทางการตรวจสอบสมมติฐาน 

 
 

อาหารเจ 
 การกินเจจะมีการละเวน้การท ากรรมกบัสตัว ์โดยการ “ไม่กินเนือ้สตัว”์ รวมถึงผลิตภณัฑ์
ท่ีท าจากเนือ้สตัวท์ัง้หมด คนท่ีกินเจแลว้รูสึ้กหิวเกิดจากการกิน “โปรตีน” ไม่เพียงพอ เน่ืองจาก
โปรตีนเป็นส่วนส าคญักบัรา่งกาย ปกติเราจะไดร้บัโปรตีนจากสตัว ์แต่ในช่วงกินเจท่ีตอ้งละเวน้
นัน้จะเนน้กินโปรตีนจากพืชผกัสดหลายชนิด หรือโปรตีนจากสินคา้ทางการเกษตรแปรรูป ดงันัน้ 
หากตอ้งการกินเจแลว้ไม่รูสึ้กหิว ควรเนน้อาหารท่ีมีโปรตีนสงู โดยการรบัประทานอาหารเจท่ี
เลียนแบบเนือ้สตัวน์ัน้ ก็อาจจะท าใหเ้ราไดร้บัโปรตีนท่ีไม่เพียงพอหรืออาจจะไม่ไดร้บัโปรตีนเลยก็
เป็นได ้
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5. ตัวอย่างแนวทางการตอบค าถาม 
7. ปัญหา 

แรธ่าตท่ีุอยู่ในน า้ ท าใหน้ า้เปล่ามีรสชาติท่ีแตกต่างกนั 

8. ค าถาม 

แรธ่าตใุดท าใหน้ า้เปล่ามีรสชาติหวานหรือฝาด และมีประโยชนต่์อรา่งกาย 

9. สืบค้นข้อมลู 

(ขอ้มลูมีการอา้งอิงแหล่งท่ีมา และชว่ยสนบัสนนุปัญหาและค าถามท่ีตัง้ขึน้) 
10. สมมติฐาน 

แรธ่าตแุมกนีเซียมและแคลเซียมท าใหน้ า้มีรสชาติฝาด 

11. ตัวแปร 

ตวัแปรตน้   :   น า้จากแหล่งต่างๆ ท่ีมีรสชาติต่างกนั 

ตวัแปรตาม   :   การท าปฏิกิริยากบัสารทดสอบสารแมกนีเซียมและแคลเซียม 

ตวัแปรควบคมุ   :   วธีิการทดสอบ  ปริมาณน า้   อณุหภมูิ  

12. แนวทางการตรวจสอบสมมติฐาน 
4. เตรียมน า้ตวัอย่างจากแหล่งต่างๆ ในปริมาตรท่ีเท่ากนั 
5. หยดสารทดสอบสารแมกนีเซียมและแคลเซียม ลงในน า้ตวัอย่างสงัเกตการ

เปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึน้ 
6. วัดค่า pH ของน้ำตัวอย่างเพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบเพิ่มเติมกับการทดสอบสาร

แมกนีเซียมและแคลเซียม 
6. เกณฑก์ารให้คะแนน 
ส่ิงท่ีตอ้งการประเมิน เกณฑก์ารประเมิน ระดบั

คะแนน 
การก าหนดปัญหาและ
ตัง้ค าถาม 

ก าหนดปัญหาไดช้ดัเจน ตัง้ค าถามไดส้อดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามช่วยก าหนดขอบเขตของ
การออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 

3 

ก าหนดปัญหาไดช้ดัเจน แต่ตัง้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามไม่ช่วยก าหนดขอบเขต
ของการออกแบบวธีิการแกปั้ญหา 

2 
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ก าหนดปัญหาไดไ้ม่ชดัเจน และตัง้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบั
สถานการณท่ี์ก าหนดใหแ้ละค าถามไม่ช่วยก าหนดขอบเขต
ของการออกแบบวธีิการแกปั้ญหา 

1 

การสืบคน้และศึกษา
ขอ้มลูท่ีเกี่ยวขอ้งกบั
ปัญหา 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีเกี่ยวขอ้งกบัปัญหาและเพียงพอในการแกปั้ญหา 

3 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีเกี่ยวขอ้งกบัปัญหาแต่ไม่เพียงพอในการแกปั้ญหา 

2 

มีการศึกษาคน้ควา้ความรูท้างเคมีและความรูห้รือขอ้เท็จจริง
อื่นๆท่ีไม่เกี่ยวขอ้งกบัปัญหาเป็นส่วนใหญ่ 

1 

การตัง้สมมติฐานและ
การ 
ระบุตวัแปร 

ตัง้สมมติฐานสอดคลอ้งกบัค าถามและระบุตวัแปรไดถ้กูตอ้ง 3 
ตัง้สมมติฐานสอดคลอ้งกบัค าถามแต่ระบุตวัแปรไดไ้ม่
ถกูตอ้ง 

2 

ตัง้สมมติฐานไม่สอดคลอ้งกบัค าถามและระบุตวัแปรไดไ้ม่
ถกูตอ้ง 

1 

การออกแบบวิธีการ
ตรวจสอบสมมติฐาน 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้
และวิธีด าเนินการเป็นล าดบัขัน้ตอน 

3 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้ไว ้
แต่วิธีด าเนินการไม่เป็นล าดบัขัน้ตอน 

2 

วิธีการตรวจสอบสมมติฐานไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้
ไว ้และวิธีด าเนินการไม่เป็นล าดบัขัน้ตอน 

1 
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ภาคผนวก ง 

แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

การตอบแบบประเมินความพึงพอใจฉบับนี้  เพื่อเป็นการส ารวจความพึงพอใจของ
นักเรียนต่อการเรียนรูด้้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ หน่วยการเรียนรูเ้คมีกับการแก้ปัญหา 
รายวิชาเคมี และน าผลการประเมินมาใชพ้ัฒนาการจัดการเรียนรูใ้หม้ีคุณภาพยิ่งขึน้ ซึ่งการตอบ
แบบสอบถามนีจ้ะไม่มีผลกระทบต่อนกัเรียนท่ีตอบแบบประเมินใดๆ ทัง้สิน้ 
ค าชีแ้จง  :    ขอ้มลูนีจ้ะถกูเก็บเป็นความลบัเฉพาะ กรุณาตอบใหต้รงกบัความเป็นจริงท่ีสดุ 
โปรดพิจารณาความพึงพอใจในดา้นต่างๆ ของการใหบ้ริการโดยท าเครื่องหมาย ( / ) ในช่อง  
ระดบัความพึงพอใจ ดงันี ้

5 = มากท่ีสดุ , 4 = มาก , 3 = ปานกลาง , 2 = นอ้ย , 1 = นอ้ยท่ีสดุ 

 

รายการประเมิน ระดับความพงึพอใจ 
5 4 3 2 1 

ด้านเนือ้หา 
สอดคลอ้ง ครอบคลมุเนือ้หาการใชค้วามรูท้างเคมีกบัการแกปั้ญหา      
สอดคลอ้ง ครอบคลมุเนือ้หาการบูรณาการความรูใ้นการแกปั้ญหา      
ด้านการจัดการเรียนรู้ 
นกัเรียนมีส่วนรว่มในการท ากิจกรรมรว่มกนั      
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มีล าดบัขัน้ตอนท่ี   
เขา้ใจง่าย 

     

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ชว่ยใหไ้ดบ้อรด์
เกมที่น่าสนใจ 

     

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ชว่ยส่งเสริมทกัษะ
การแกปั้ญหา 

     

กิจกรรมการเรียนรูช้่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจบทเรียนและบูรณาการ
ความรู ้ ไดดี้ขึน้ 

     

ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ 
นกัเรียนมีความสขุ สนกุในการเรียน      
นกัเรียนสามารถคน้ควา้หาค าตอบไดด้ว้ยตนเอง      
นกัเรียนมีความกลา้แสดงออก      



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ภมูิ  ทคู าม ี
วัน เดือน ปี เกิด 12 กนัยายน 2536 
สถานที่เกิด ปราจีนบุร ี
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2560    

การศึกษาบณัฑิต สาขาเคมี (กศ.บ.เคมี)  
มหาวิทยาลยันเรศวร 

ที่อยู่ปัจจุบัน 43 หมู่ 6  ต าบลบา้นนา อ าเภอบา้นนา จงัหวดันครนายก 26110   
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