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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ภัทรี สุรโรจน์ประจักษ์ : การพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา (DEVELOPMENT OF PROBLEM SOLVING PROCESS BY 
INTEGRATING THE CONCEPTS OF CHALLENGE-BASED LEARNING AND STRATEGIC PLANNING 
PROCESS TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING ABILITY OF PRIMARY SCHOOL 
STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ผศ. ดร.วลัย อิศรางกูร ณ อยุธยา, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ร่วม: รศ. ดร.ส าลี ทองธิว{, 355 หน้า. 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการ
เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา และเพื่อศึกษาประสิทธิผลของกระบวนการแก้ปัญหาที่
พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคการศึกษาต้น ปีการศึกษา 2558 ของ
โรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่ง ในจังหวัดนครราชสีมา จ านวน 35 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้
เก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยเป็นแบบรูบริควัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สถิติในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละ  

ผลการวิจัยพบว่า  

1) กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายผสมผสานแนวคิดกระบวนการ
วางแผนกลยุทธ์ เป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงเพื่อแก้ปัญหาในบริบทที่ผู้เรียนอาศัยอยู่บน
ประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลกและมีความเกี่ยวข้องกับผู้เรียน ภายใต้การท างานเป็นทีมร่วมกับเพื่อน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญต่างๆ และการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีทุกๆ ขั้นตอน ผู้เรียนจะต้องใช้ทั้งความคิดสร้างสรรค์ร่วมไปกับ
กับการคิดอย่างเป็นระบบ มีการวาดภาพอนาคตในสิ่งที่ต้องการให้เกิดและตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน รวมถึงต้องมีการ
ประเมินข้อมูลอย่างรอบด้านเพื่อใช้ในการตัดสินใจต่างๆ จนน าไปสู่การแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ กระบวนการ
แก้ปัญหานี้ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน คือ ก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน ก าหนดภาพในอนาคต
ที่ต้องการให้เกิดขึ้น สร้างภารกิจที่เป็นสิ่งท้าทายที่ต้องการท า พัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหา วางแผนงานและลงมือ
ปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหา และเผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน 

2) ประสิทธิผลของกระบวนการ พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนระหว่างการทดลองสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องทุกระยะ โดยคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองในระยะที่ 3 (ระยะสุดท้าย) 
สูงกว่า ร้อยละ 80 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5384461127 : MAJOR CURRICULUM AND INSTRUCTION 
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PATTAREE SURAROCHPRAJAK: DEVELOPMENT OF PROBLEM SOLVING PROCESS BY 
INTEGRATING THE CONCEPTS OF CHALLENGE-BASED LEARNING AND STRATEGIC PLANNING 
PROCESS TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING ABILITY OF PRIMARY SCHOOL 
STUDENTS. ADVISOR: ASST. PROF. WALAI ISARANKURA NA AYUDHAYA, Ph.D., CO-ADVISOR: 
ASSOC. PROF. SUMLEE THONGTHEW, Ph.D. {, 355 pp. 

This study was Research and Development with the purposes to develop problem 
solving process by integrating the concepts of challenge-based learning and strategic planning 
process to enhance creative problem solving ability of primary school students and to study the 
effectiveness of the problem solving process which was developed. The sample of the research 
consisted of thirty five students in sixth grade of private school in Nakhonratchasima province, in 
first semester of the academic year of 2015. The sample of the research was purposively selected. 
The instrument used in this research was a rubric for assessing creative problem solving ability. The 
statistics used for data analysis were mean, standard deviation, and percentage.  

The research results were as follows: 

1) This problem solving process was focused on solving the real world problems in local 
context by working in team and using technology in every step. Students had to think creatively 
and systematically, set the expected future scenario and goals, and evaluate all situations in order 
to make decision. The whole process led to creative problem solving. This problem solving process 
was comprised of six steps, which were identifying the main problem issue that related to students, 
defining the expected future scenario, setting the challenging mission, developing the strategies, 
planning and solving the problem, and publicizing and evaluating the task.  

2) The effectiveness of the process was that mean scores of creative problem solving 
ability of primary students were developed in higher direction and post mean score was higher 
than 80 percent based on established criterion. 
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บทที ่1 
บทน า 

ความส าคัญและความเป็นมาของปัญหา  

การที่บุคคลจะสามารถใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างราบรื่นนั้น ความสามารถในการคิดเป็นปัจจัยที่
ส าคัญอย่างยิ่ง De Bono (1996) กล่าวไว้ว่า ทักษะพ้ืนฐานหนึ่งของมนุษย์นั้นคือ ทักษะการคิด ซึ่งเป็น
ทักษะที่จะน าบุคคลไปสู่ความสุขและความส าเร็จในชีวิตได้ เพราะเนื่องจากการคิดเป็นตัวช่วยในการ
วางแผน การริเริ่ม และการแก้ปัญหา ท าให้คนมีโอกาสมากข้ึนและเป็นหนทางสู่ความก้าวหน้ามากข้ึน 
การที่โลกของเราเจริญรุดหน้าไปด้วยวิทยาการต่างๆ มากมาย ล้วนแต่มีสาเหตุมาจากการคิด เพราะ
เนื่องจากความคิดเป็นพื้นฐานส าคัญของการกระท า ซึ่งความเจริญก้าวหน้าและความเปลี่ยนแปลงใน
ปัจจุบันเหล่านั้น เป็นผลมาจากความคิดและการกระท าทั้งสิ้น (ยุดา รักไทย, 2542) และถ้าหากการ
สอนของครูไม่ได้ส่งเสริมให้เด็กคิดเป็นแล้ว เมื่อเด็กเติบโตขึ้นจะส่งผลให้เป็นคนที่คิดไม่เป็นและแก้ไข
ปัญหาให้กับตนเองไม่ได้ (ฆนัท ธาตุทอง, 2554) 

การคิดในปัจจุบันมีมากมายหลากหลายรูปแบบ แต่การคิดที่ส าคัญต่อการด ารงชีวิตของคนใน
ปัจจุบันที่ต้องเผชิญทั้งความเปลี่ยนแปลงและความสลับซับซ้อนของสังคมและสามารถน าพาสังคม
ไปสู่การพัฒนา ได้แก่ การคิดแก้ปัญหา เพราะในการด าเนินชีวิตประจ าวันของเรานั้น มักจะมองเห็น
ปัญหาอยู่รอบๆ ตัว ซึ่งทุกๆ วันบุคคลจะต้องท าการแก้ปัญหาหนึ่งๆ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาส่วนตัวและ
ปัญหาส่วนรวม Eberle and Stanish (1996) แสดงความคิดเห็นว่าการคิดแก้ปัญหาเป็นสิ่งส าคัญต่อ
วิถีการด าเนินชีวิตในสังคมของมนุษย์ ซึ่งผู้ที่มีความสามารถดังกล่าวจะสามารถเผชิญกับภาวะสังคมท่ี
เคร่งเครียดได้อย่างเข้มแข็งและมั่นคง สอดคล้องกับ ฆนัท ธาตุทอง (2554) ที่ชี้ให้เห็นว่าผู้ที่มีทักษะ
การคิดแก้ปัญหา จะเป็นผู้ที่รู้จักคิดอย่างมีเหตุผล มีความกระตือรือร้น ใฝ่รู้ใฝ่เรียน สนใจสิ่งรอบด้าน 
กล้าหาญเผชิญความจริง และมีความคิดหลากหลายและยืดหยุ่น สามารถปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์
ได้ดี  

การแก้ปัญหาของบุคคลแต่ละคนนั้นจะมีลักษณะแตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับความรู้ 
ความสามารถ และประสบการณ์ที่บุคคลมี ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551) กล่าวว่า มนุษย์มีการใช้สมอง
เพ่ือแก้ปัญหาที่แตกต่างกัน บางคนสามารถคิดแก้ปัญหาได้รวดเร็ว ในขณะที่บางคนต้องใช้เวลานานจึง
จะคิดและค้นพบหาทางในการแก้ปัญหาได้ บางคนหลีกเลี่ยงปัญหา หรือบางคนอาจหนีปัญหาทั้งๆ ที่
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แท้จริงแล้วปัญหาทุกปัญหามีหนทางแก้ไขและมีค าตอบอยู่ในตัวเอง หากรู้จักคิดและแก้ปัญหาอย่าง
ถูกวิธีก็จะสามารถแก้ได้โดยง่าย  

พัฒนาการของการคิดแก้ปัญหาของบุคคลจะมีการเจริญขึ้นตามวัย โดยต้องอาศัยทั้งปัญญา 
ความคิด และประสบการณ์เดิมมาเป็นพ้ืนฐานในการคิดแก้ปัญหาให้บรรลุเป้าหมาย ซึ่งตามทฤษฎี
ล าดับขั้นพัฒนาการของเพียเจต์ แสดงให้เห็นว่า การคิดแก้ปัญหาของเด็กนั้นเริ่มมีการพัฒนามาตั้งแต่
ล าดับขั้นพัฒนาการที่ 3 นั่นคือ เด็กที่มีอายุ 7-10 ปี จะเริ่มมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาแบบง่าย
โดยมีขอบเขตท่ีจ ากัด และเมื่อมีอายุ 11-15 ปี ซึ่งระดับพัฒนาการอยู่ในล าดับขั้นที่ 4 เด็กจะมี
ความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผลดีขึ้นและสามารถคิดแก้ปัญหาแบบซับซ้อนได้ (Piaget, 1970) 
ดังนั้นจะเห็นได้ว่าการฝึกฝนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล ควรเร่งฝึกตั้งแต่ในช่วงวัย
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา นั่นคือช่วงอายุประมาณ 7-12 ปี เพ่ือให้บุคคลมีพ้ืนฐานการคิดที่ดีเป็น
ผู้ที่รู้จักการคิดและมีความสามารถในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนด้วยวิธีการที่ถูกต้องและเป็นรูปธรรม
ต่อไปในอนาคต  

อย่างไรก็ตามการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหานี้ไม่สามารถด าเนินการได้โดยล าพัง 
แต่จ าเป็นต้องได้รับความร่วมมือจากหลายๆ ฝ่าย ซึ่งสถาบันการศึกษาเองถือได้ว่าเป็นหนึ่งในสถาบัน
หลักของสังคมจ าต้องมีส่วนรับผิดชอบในการเสริมสร้างและพัฒนาความสามารถดังกล่าวให้กับเด็กผู้
ต้องเติบโตไปเป็นอนาคตของชาติอย่างปฏิเสธไม่ได้ ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551) ได้กล่าวถึงบทบาท
ของการศึกษาที่มีต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเอาไว้ว่า การคิดแก้ปัญหาเป็นทักษะ
กระบวนการที่ส าคัญและจ าเป็นในภาวะสังคมปัจจุบัน ซึ่งในระบบการศึกษาทั้งในและนอกโรงเรียน
จ าเป็นต้องให้ความส าคัญอย่างมาก รวมถึงต้องเปิดโอกาสให้เด็กและเยาวชนฝึกการคิดแก้ปัญหาให้
มาก  

Kirkley (2003) ย้ าถึงการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในระบบการศึกษาว่า การ
แก้ปัญหาเป็นทักษะพ้ืนฐานที่ผู้เรียนในปัจจุบันต้องการ ทั้งนี้ Kirkley ได้ระบุว่า งานวิจัยต่างๆ ได้
สะท้อนให้นักการศึกษาหรือผู้ฝึกอบรมต้องมีการปรับปรุงหลักสูตรของตน โดยการบูรณาการ
บรรยากาศในการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ทักษะการคิดขึ้นสูงโดยเฉพาะการคิดแก้ปัญหาเข้าไปใน
หลักสูตรด้วย สอดคล้องกับ Jonassen (2011) ที่ชี้ให้เห็นว่า การแก้ปัญหาเป็นเป้าหมายด้านพุทธิ
ปัญญาที่ส าคัญที่สุดของการศึกษาทั้งในระบบ นอกระบบ และในทุกบริบทของการจัดการศึกษา ไม่ว่า
จะเป็นในโรงเรียน ในมหาวิทยาลัย และในการอบรมของบริษัทต่างๆ เป็นต้น 
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จากข้อความข้างต้นจะเห็นได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหานี้เป็นสิ่งส าคัญท่ีครูในฐานะผู้
ขับเคลื่อนพลังทางการศึกษาควรเร่งสร้างให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน เพ่ือให้คิดเป็น แก้ปัญหาเป็น และ
สามารถด ารงชีวิตในสังคมได้อย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ ซึ่งในปัจจุบันจะพบว่าทั้งในประเทศไทย
และองค์กรส าคัญต่างๆ ของโลกเริ่มมีการตื่นตัวที่จะพัฒนาความสามารถในด้านนี้ให้กับผู้เรียนเป็น
อย่างมาก 

ส าหรับระบบการศึกษาของประเทศไทยนั้น ความสามารถในการแก้ปัญหาได้ถูกบัญญัติไว้ใน
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ มาตราที่ 24 (2) ซึ่งเน้นในเรื่องของ “การฝึกทักษะ กระบวนการคิด 
การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา” 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) อีกท้ังยังได้ถูกก าหนดไว้เป็นส่วนหนึ่งในสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 อีกด้วย ซึ่งหลักสูตรดังกล่าวได้มุ่งให้ผู้เรียนเกิด
สมรรถนะส าคัญ 5 ประการได้แก่ 1) ความสามารถในการสื่อสาร 2) ความสามารถในการคิด 3) 
ความสามารถในการแก้ปัญหา 4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และ 5) ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) 

นอกจากนี้ การตื่นตัวในเรื่องของความสามารถในการแก้ปัญหาจะเห็นได้จากการที่องค์กร
ระดับโลกได้กล่าวถึงเรื่องนี้เช่นเดียวกัน โดยเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 (Partnership for 21st Century Skills) ได้พัฒนากรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้ ซึ่ง
อธิบายถึงทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 โดยระบุถึงการคิดแก้ปัญหาไว้เป็นส่วนหนึ่ง
ใน “ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม” (Learning and Innovation skills) ที่ผู้เรยีนต้องมี ซึ่ง
ทักษะในด้านการเรียนรู้และนวัตกรรมนี้ประกอบไปด้วย ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
(Creativity and Innovation) การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical Thinking and 
Problem Solving) และ การสื่อสารและการร่วมมือ (Communication and collaboration) 
(Partnership for 21st Century Learning, 2007; วิจารณ์ พาณิช, 2555) ส่วนองค์กรเพื่อความ
ร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา หรือ OECD (Organization for Economic Co-operation and 
Development) นั้น ได้ก าหนดให้การแก้ปัญหาเป็นหนึ่งในสมรรถนะที่ถูกประเมินในการประเมิน 
PISA (The Programme for International Student) ซึง่เป็นการประเมิน นักเรียนวัย 15 ปี ทั่วโลก 
ว่ามีความรู้และทักษะที่จ าเป็นในการเป็นส่วนหนึ่งของสังคมโลกหรือไม่ โดย PISA จะเน้นการประเมิน
สมรรถนะด้านการอ่าน คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นการประเมินในรูปแบบ
ของการประยุกต์ใช้สิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาไปสู่สถานการณ์ต่างๆ ที่อาจเกิดขึ้นในชีวิต (OECD, 2014) 
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อย่างไรก็ตาม ในการด าเนินชีวิตของผู้คนในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ที่ต้องเผชิญทั้งความ
เปลี่ยนแปลงและความสลับซับซ้อนของสังคม การแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการเดิมๆ ที่เคยปฏิบัติมา อาจจะ
ไม่มีประสิทธิภาพหรือเหมาะสมอีกต่อไป กล่าวคือ ไม่สามารถน ามาใช้ปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือ
พัฒนาความเป็นอยู่ให้ดีขึ้นได้ ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2546) กล่าวว่า ในสภาพการณ์ปัจจุบัน 
โลกและสังคมของมนุษย์ก าลังเผชิญความเปลี่ยนแปลงและปัญหาต่างๆ อย่างรวดเร็วแบบที่ไม่เคยพบ
มาก่อน เป็นผลผลักดันให้มนุษย์ตกอยู่ในภาวะจ าเป็นที่ต้องอาศัยแนวคิดและวิธีการใหม่ๆ ที่แตกต่าง
ไปจากเดิมมาช่วยแก้ปัญหาทั้งด้านกายภาพและด้านจิตใจ ซึ่งความคิดดังกล่าวเป็นไปในท านอง
เดียวกันกับ Lumsdaine and Lumsdaine (1995) ที่อธิบายไว้ว่า ปัจจุบันเราอาศัยอยู่บนโลกที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยในระหว่างช่วงเวลาของการเปลี่ยนแปลงเช่นนี้ วิธีการเดิมๆ อย่างที่เคย
ปฏิบัติมาเป็นประจ าอาจไม่เพียงพอส าหรับการแก้ปัญหาและการน ามาซึ่งนวัตกรรมที่เหมาะสม ซึ่ง 
“ความคิดสร้างสรรค”์ จะเป็นกุญแจดอกส าคัญท่ีน าพาเราให้สามารถรับมือ ปรับตัว และประสบ
ความส าเร็จกับการอาศัยอยู่บนโลกใบนี้ได้ Lumsdaine and Lumsdaine ยังกล่าวอีกด้วยว่า ระบบ
การศึกษาตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จนถึงระดับมหาวิทยาลัยมีแนวโน้มในการเน้นการใช้สมองของ
เราในการเก็บข้อมูล แทนที่จะใช้เพื่อพัฒนาพลังในการสร้างแนวคิดใหม่ๆ และเปลี่ยนแนวคิดเหล่านั้น
ไปสู่ความเป็นจริง เราถูกสอนให้ใช้วิธีการที่เรียกว่า “ต าราอาหาร” หรือ “เครื่องจักรกล” ในการ
แก้ปัญหา แต่ส าหรับภาวการณ์ปัจจุบ้นแล้ว เราอาศัยอยู่ในโลกแห่งการเปลี่ยนแปลง โลกที่
สลับซับซ้อน และโลกที่เผชิญกับปัญหาต่างๆ มากมาย ดังนั้นเราต้องการกรอบความคิดท่ีสนับสนุนการ
ส ารวจ การสืบค้น การยืดหยุ่น ไปพร้อมๆ การสังเคราะห์ความคิด และการตัดสินใจที่เป็นไปอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่ง “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” เป็นกรอบความคิดท่ีถูกกล่าวถึงนั้น (Lumsdaine & 
Lumsdaine, 1995) 

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีคุณค่าต่อการด าเนินชีวิตของบุคคลเป็นอย่างมาก Isaksen et 
al. (2011) กล่าวว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะน าไปสู่การวางแผนแก้ปัญหาและลงมือท าโดย
เชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาและควบคุมตนเองได้ เพ่ือที่จะได้แก้ปัญหาด้วยความรอบคอบและ
สมบูรณ์ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นมีคุณค่าทั้งต่อผู้ใหญ่และเด็กในการส่งเสริมให้บุคคลได้มีการ
คิดอย่างสร้างสรรค์และคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถเผชิญกับปัญหาที่ซับซ้อนและมีลักษณะ
ปลายเปิดได้เป็นอย่างดี อีกท้ังยังช่วยในการจัดการความเปลี่ยนแปลงอย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ 
(Treffinger, 2007) ได้กล่าวอีกว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ยังมีบทบาทในการส่งเสริม
พัฒนาการและการรู้จ าของเด็กท่ีมีความสามารถพิเศษอีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ (Eberle & Stanish, 
1996) ที่ได้อธิบายถึง “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ไว้ว่าเป็นทักษะพ้ืนฐานทางการคิดและการ
ปฏิบัติ อีกท้ังยังเป็นวิธีการที่หลักแหลมส าหรับการด าเนินชีวิตและการเรียนรู้ การแก้ปัญหาอย่าง
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สร้างสรรค์ท าหน้าที่เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้เด็กๆ เข้าถึง รับมือ และจัดการกับแรงกดดันทางสังคมและ
อิทธิพลทางด้านลบ ซึ่งการสอนกระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับเด็กๆ จะน าไปสู่
พัฒนาการทางด้านพุทธิปัญญาและด้านเจตคติของพวกเขาได้  

อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่าระบบการศึกษาไทยเริ่มตื่นตัวกับความส าคัญของทักษะที่จ าเป็นใน
ศตวรรษท่ี 21 การประเมินผล PISA และให้ความส าคัญกับความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” แต่ดูเหมือนว่าการจัดการศึกษาของไทยจะยังไม่
สามารถพัฒนาความสามารถดังกล่าวให้เกิดขึ้นจริงในทางปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม เพราะเด็กและ
เยาวชนไทยก็ยังขาดความสามารถในด้านเหล่านี้อยู่ สิ่งที่สะท้อนอย่างเด่นชัดได้แก่ ผลส ารวจสุขภาพ
เด็กไทย ในด้านอารมณ์ จิตใจ สังคม และจริยธรรม ของเด็กอายุ 1-14 ปี จ านวน 9,035 คน ใน 21 
จังหวัด ครั้งที่ 4 ปี 2551-2552 ที่ได้รับการเปิดเผยจากรศ.นพ.วิชัย เอกพลากร คณะแพทยศาสตร์ 
โรงพยาบาลรามาธิบดี ในฐานะนักวิจัยโครงการส ารวจสุขภาพประชาชนไทย เครือข่ายการวิจัย
สถาบันวิจัยระบบสาธารณสุข (สวรส.) ซึ่งพบว่าคะแนนด้านความคิดสร้างสรรค์และด้านการแก้ปัญหา
ของกลุ่มเด็กอายุ 10-14 ปี เป็น 2 ใน 4 ด้านที่เด็กได้คะแนนต่ า (ทีมข่าวไทยรัฐออนไลน์, 2554) 
นอกจากนี้ การประเมินระดับชาติหรือระดับนานาชาติอย่าง TIMSS และ PISA ยังชี้ให้เหน็ว่านักเรียน
ไทยยังขาดความรู้ความเข้าใจเชิงลึกในมโนทัศน์ ไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
และพบว่านักเรียนไทยขาดทักษะการคิด ไม่ว่าจะเป็นการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การ
คิดสร้างสรรค์ และการคิดแก้ปัญหา (NIET, 2008; IPST, 2009, อ้างถึงในกัญญารัตน์ โคจร, 2554) 
นอกจากนี้ การประเมินผล PISA ในปี 2012 ซึ่งเป็นปีที่เริ่มการประเมินการคิดแก้ปัญหาในลักษณะที่
เป็น “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” (Creative Problem Solving) ซึ่งถึงแม้นักเรียนไทยจะไม่ได้
ประเมินสมรรถนะทางด้านนี้ แต่จากผลการศึกษา พบว่า ผลการทดสอบในรายวิชาคณิตศาสตร์ การ
อ่าน และวิทยาศาสตร์ มีความสัมพันธ์ทางบวกกับผลทดสอบด้านการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้ 
ซึ่งคะแนนของนักเรียนไทยในรายวิชาคณิตศาสตร์ การอ่าน และวิทยาศาสตร์ ต่ ากว่าค่าเฉลี่ยในทุก
รายวิชา ดังนั้นอาจเชื่อมโยงได้ว่า การประเมินด้านการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนไทย
น่าจะได้คะแนนไม่สูงนักเช่นเดียวกัน (OECD, 2014) 

ดังนั้นจากความส าคัญ การตื่นตัว และสภาวการณ์ของเด็กไทยในเรื่องของการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ท่ีกล่าวมาข้างต้นนี้จะเห็นได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มี
ความส าคัญเป็นอย่างมากแต่ยังเป็นปัญหาและมีความจ าเป็นที่จะต้องพัฒนาให้เกิดในเด็กไทยอย่าง
เร่งด่วน 
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การแก้ปัญหาโดยทั่วไป เป็นกระบวนทางสติปัญญาของบุคคลในการคิดอย่างไตร่ตรอง
รอบคอบ มีเป้าหมายเพ่ือหาวิธีการที่จะท าให้ปัญหาหรืออุปสรรคที่ขัดขวางการไปสู่เป้าหมายที่
คาดหวังนั้นหมดไป แต่การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือ Creative Problem Solving (CPS) จะเน้น
การเข้าถึงปัญหาด้วยวิธีทางจินตนาการ (Noller, 1979 อ้างถึงใน Isaksen et al., 2011) ซึ่งมีจุดเน้น
ในการใช้ความคิด 2 ลักษณะผสานกันในการแก้ปัญหา นั่นคือ ความคิดอเนกนัย (Divergent 
Thinking) และความคิดเอกนัย (Convergent Thinking) (Puccio et al., 2007) โดยความคิดแบบ
อเนกนัย จะช่วยส่งเสริมให้คิดถึงวิธีการแก้ปัญหาอย่างหลากหลายสร้างสรรค์ (Lee & Lee, 2007) 
ในขณะที่ความคิดแบบเอกนัย เป็นทักษะที่ช่วยในการก าหนดวิธีการแก้ปัญหาโดยการมุ่งเน้นไปที่
แนวคิดท่ีเป็นไปได้อย่างรอบคอบ (Kim, 2008) นอกจากนี้นักวิชาการท่านอื่นได้อธิบายว่า การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นระบบที่ครอบคลุมทั้งทางด้านพุทธิพิสัย (cognitive) และจิตพิสัย 
(affective) ที่ตั้งอยู่บนกระบวนการที่สร้างสรรค์ ซึ่งจะจุดประกายความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดข้ึน และ
น ามาซึ่งผลลัพธ์ คือ วิธีการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ จนน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงในที่สุด (Puccio et al., 
2007) 

จากสิ่งที่กล่าวมาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นอาจกล่าวได้ว่า การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เป็นการใช้ประโยชน์จากความคิดสร้างสรรค์ท่ีน ามาช่วยในกระบวนการแก้ปัญหาเพื่อ
ด าเนินการแก้ไขปัญหาให้ส าเร็จลุล่วง เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดที่ช่วยในการน าไปสู่
การค้นพบสิ่งใหม่ๆ ซึ่งยังประโยชน์ให้แก่ตนเองและประเทศชาติมากมาย ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถทางสมองของบุคคลในการคิดหลายทิศทางและในการเชื่อมโยงสิ่งต่างๆ เพ่ือคิดค้นสิ่งที่
แปลกใหม่ ซึ่งต้องเป็นสิ่งที่มีประโยชน์  มีคุณค่า  เหมาะสมต่อการน าออกมาใช้การด้วย ดังที ่ อุษณีย์ 
อนุรุทธ์วงศ์ (โพธิ์สุข) (2545) อธิบายไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางปัญญาระดับสูงที่ใช้
กระบวนการทางความคิดหลายๆ อย่างมารวมกัน เพื่อสร้างสิ่งใหม่หรือแก้ปัญหาที่มีอยู่ให้ดีขึ้น  

ดังนั้นจะเห็นได้ว่า “การแกป้ัญหาอย่างสร้างสรรค์” เป็นการใช้ประโยชน์จากความคิด
สร้างสรรค์มาช่วยแก้ปัญหา จะท าให้เกิดเปลี่ยนแปลงและพัฒนา และสามารถท าให้บุคคลก้าวผ่าน
ปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการที่เด็กและเยาวชนจะสามารถด ารงชีวิตในโลกแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเป็นสังคมที่ซับซ้อน รายล้อมไปด้วยกระแสแห่งทุนนิยมและการเปลี่ยนแปลงเช่นนี ้
จ าเป็นต้องอาศัยความสามารถในการคิดโดยเฉพาะการคิดแก้ปัญหาและต้องเป็นการคิดแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้สามารถสนองตอบต่ออุปสรรคหรือปัญหาที่ต้องเผชิญตลอดเวลาใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 
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อย่างไรก็ตามเป็นที่น่าเสียดายว่าการจัดการเรียนการสอนของไทยในปัจจุบันยังไม่ได้พัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อย่างชัดเจน เนื่องจากในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
ฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้จะต้องจะฝึกฝนให้นักเรียนมีความสามารถทั้งการ
แก้ปัญหาและการใช้ความคิดสร้างสรรค์ไปพร้อมๆ กัน ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือฝึกการคิด
แก้ปัญหานี้จะต้องก าหนดสถานการณ์ท่ีเปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกฝนทักษะส าคัญๆ ที่สอดคล้องกับ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงและควรเป็นสถานการณ์ที่จ าเป็นต่อการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน 
(ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2551) ส่วนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นั้น ควรเป็น
ลักษณะของการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด ได้ท าสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง โดยครูมีหน้าที่ส่งเสริมให้เด็ก
ค้นพบ และกระตุ้นให้เด็กคิดตลอดเวลา มีการสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนที่ดี ช่วยเหลือเกื้อกูลกัน 
(Morris, 2006; สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์, 2535; อารี พันธ์มณี, 2546)  

นอกจากนี้ OECD (2014) ยังให้ทัศนะเกี่ยวกับลักษณะการจัดการศึกษาที่สามารถพัฒนา 
“การแก้ปัญหาอย่างสรรค์” ไว้อีกด้วยว่า ควรจะมีวิธีการสอนในลักษณะของการลงมือปฏิบัติจริง 
(progressive teaching methods) เช่น การเรียนรู้แบบสืบสอบ (inquiry) การทดลอง 
(experimentation) การท าโครงงาน (project) การใช้เครื่องมือต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์ การ
อภิปราย/ การโต้แย้ง (discussion/ debate) การท างานเป็นทีม (groupwork) การค้นคว้าวิจัย 
(research) เป็นต้น ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่สนับสนุนในเกิดการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง (Self-regulated 
learning) และการรู้คิด (metacognition) และแทรกซึมคุณลักษณะนิสัยของการคิด (thinking 
habits) ทีละเล็กละน้อย อีกท้ังควรเป็นการสอนที่ให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาที่ผู้เรียนไม่คุ้นเคย ซึ่งเป็น
ปัญหาที่อยูในชีวิตจริง หรือเป็นปัญหาที่นอกเหนือไปจากบริบทที่มีในหลักสูตร และควรเป็นการเรียนรู้
ในลักษณะของการบูรณาการ  

แต่อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนของประเทศไทยในปัจจุบันมักเป็นแบบเน้นเนื้อหา
วิชาการและการท่องจ าเสียเป็นส่วนใหญ่ จึงส่งผลให้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของเด็กไม่ได้รับการพัฒนาเท่าที่ควร เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2545) ให้ทัศนะไว้ว่า ระบบการศึกษา
ไทย “สอนให้จ า” มากกว่า “สอนให้คิด” ระบบการศึกษาบอกว่าเราจะเป็นคนเก่งก็ต่อเมื่อเราท า
คะแนนสอบได้ดี และข้อสอบส่วนใหญ่ที่เราจะท าได้ดีมักเป็นข้อสอบท่องจ า ยิ่งเราจ าได้มากเท่าไร เรา
ยิ่งได้คะแนนมากเท่านั้น การเรียนรู้ในระบบท่องจ าท าให้ผู้เรียนรับรู้และเชื่อถือข้อมูลนั้นอย่างง่ายๆ 
โดยปราศจากการตั้งข้อสงสัย ซึ่งเป็นการปิดกั้นการคิดในมุมที่แตกต่างจากเดิม ยิ่งกว่านั้นการที่ระบบ
การศึกษาไม่ได้บ่มเพาะให้ผู้เรียนรักท่ีจะคิดและได้สอนวิธีการคิด ส่งผลให้เด็กไม่มีนิสัยช่างคิด คิดไม่
เป็น ไม่สามารถแข่งขันกับคนในสังคมอ่ืนในที่สุด 
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ผู้วิจัยได้ศึกษาและพบว่า กระบวนการเรียนการสอนที่พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนนั้นอาจจะท าได้หลากหลายแนวทาง แต่แนวคิดหนึ่งที่น่าสนใจคือ แนวคิด
เรื่องการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน (Challenge-Based Learning, CBL)  ของบริษัท Apple 
ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีถูกคิดค้นขึ้นเมื่อไม่นานมานี้และเหมาะสมกับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 โดยตรง อีก
ทั้งยังสามารถเชื่อมโยงไปสู่การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ 
กล่าวคือ แนวคิดนี้เป็นการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบพหุวิทยาการ (multidisciplinary 
approach) ที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนท างานเป็นทีมและใช้เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งเป็นทักษะ
ส าคัญในศตวรรษที่ 21    โดยมีจุดเน้นส าคัญอยู่ที่การท้าทายให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงเพื่อแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลกและเป็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียน นอกจากนี้ยังสนองต่อการคิดถึง
แนวทางแก้ปัญหาที่เป็นไปได้อย่างหลากหลายและน าไปสู่การลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือแก้ปัญหาในบริบท
ที่ตนอาศัยอยู่ ท าให้ผู้เรียนมุ่งมั่นท่ีจะคคิดสร้างสรรค์แนวทางการแก้ปัญหาและลงมือแก้ไขปัญหา
เหล่านั้นให้ได้ (Apple, 2011) ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนี้สามารถน าไปใช้กับผู้เรียนใน
ทุกช่วงอายุ ดังที่ บริษทัท Apple กล่าวเอาไว้ว่า 

 
“The interdisciplinary, cooperative, and applied nature of Challenge  
Based Learning makes it perfect for students of all ages.”   

(Apple Inc., 2010) 

แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานถูกพัฒนาขึ้นจากหลักการของการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) และการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-
Based Learning)  (Johnson et al., 2009) ซึ่งในปัจจุบันมีงานวิจัยที่ชี้ให้เห็นถึงความสัมพันธ์
ทางบวกของแนวคิดทั้ง 2 ที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ งานวิจัยของ Zhou, Kolmos, and 
Nielsen (2012) ที่ศึกษาถึงการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ว่า
สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของการศึกษาทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ได้โดย 1) อาศัยสถานการณ์
ในการวิเคราะห์และแก้ปัญหา 2) อาศัยการเปลี่ยนแปลงจากการสอนให้ไปสู่การเรียนรู้ และ 3) อาศัย
การเพ่ิมลักษณะของการท างานเป็นทีม ซึ่งคุณลักษณะต่างๆ เหล่านี้ล้วนเป็นหนึ่งในหลักการของ
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานทั้งสิ้น ดังนั้นจึงสามารถวิเคราะห์เชื่อมโยงได้ว่า การ
เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานน่าจะมีความสอดคล้องในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพ่ือใช้ใน
การแก้ปัญหาด้วยเช่นเดียวกัน 



 9 

จากหลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยการใช้ความท้าทายเป็นฐานหรือ CBL นี้ จะเห็นได้ว่า
ผู้เรียนในทุกๆ ช่วงอายุจะสามารถเรียนรู้และฝึกฝนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้
จนครบกระบวนการ โดยมีการฝึกฝนทั้งการคิด และเสริมสร้างให้ผู้เรียนตระหนักรู้ในปัญหาคือ
มองเห็นสิ่งที่เป็นปัญหา จนน าไปสู่การลงมือปฏิบัติเพ่ือแก้ปัญหา สะท้อนความรู้ และประเมินผลและ
สรุปผล รวมถึงได้ฝึกฝนและได้เรียนรู้ในบรรยากาศที่เอ้ือให้เกิดการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้วย อย่างไรก็ตาม การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีลักษณะเป็นการใช้
ความคิดท้ัง 2 ลักษณะผสานกันในการแก้ปัญหา นั่นคือ ความคิดอเนกนัยที่ช่วยส่งเสริมให้คิดถึงวิธีการ
แก้ปัญหาที่สร้างสรรค์อย่างหลากหลาย และความคิดแบบเอกนัยที่ช่วยในการก าหนดวิธีการแก้ปัญหา
โดยการมุ่งเน้นไปที่แนวคิดที่เป็นไปได้อย่างรอบคอบ ดังนั้นในการฝึกฝนผู้เรียนให้มีความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนั้นอาจยังไม่เพียงพอ 
เพราะผู้เรียนอาจจะยังไม่สามารถก าหนดหรือคัดเลือกแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ
มากนัก ในงานวิจัยนี้ แนวคิดของกระบวนการวางแผนกลยุทธ์จึงได้ถูกน ามาผสมผสานเข้ากับแนวคิด
การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเพื่อพัฒนาให้กระบวนการแก้ปัญหามีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

การวางแผนกลยุทธ์ (Strategic Planning) เป็นกระบวนการในการคิดและตัดสินใจเพื่อ
ก าหนดทิศทางการด าเนินการในอนาคต เป็นการวางแผนอย่างเป็นระบบ มีการด าเนินการแต่ละ
ขั้นตอนอย่างต่อเนื่องและเชื่อมโยงกันเพื่อบรรลุเป้าหมายที่วางไว้ โดยแนวทางท่ีจะบรรลุสภาพการณ์
นั้นจะต้องตั้งอยู่บนพื้นฐานข้อมูลรอบด้าน หลักการส าคัญของการวางแผนกลยุทธ์ คือ การที่ผู้ที่
เกี่ยวข้องในการท างานแต่ละชิ้นต้องท างานร่วมกัน มีความเข้าใจตรงกันและร่วมมือกันสร้างหรือจัดท า
แผนกลยุทธ์เพื่อร่วมปฏิบัติได้ถูกต้อง มีการคิดอย่างเป็นระบบเป็นขั้นตอนแบบย้อนกลับ ต้องก าหนด
วิสัยทัศน์ (ภาพในอนาคต) และเป้าหมายที่ชัดเจน มีการประเมินสภาพการณ์ของกลุ่ม รู้จักใช้ความคิด
สร้างสรรค์เป็นส่วนหนึ่งในการค้นหาแนวทางด าเนินการและพัฒนากลยุทธ์ รวมถึงต้องมีการคัดเลือก
แนวทางท่ีเหมาะสมที่สุดในการด าเนินการ อย่างไรก็ตามการวางแผนกลยุทธ์นี้จะต้องมีความยืดหยุ่น
โดยต้องทบทวนและปรับปรุงกลยุทธ์เสมอเพ่ือปรับแนวทางให้การด าเนินงานบรรลุเป้าหมายที่
ต้องการ (Bryson, 2004; Dimitriou & Thompson, 2007; Goodstein et al., 1993; Sanyal, 1995; 

เฮนเนซ สตีเฟน จี, 2548; ไพโรจน์ ปิยะวงศ์วัฒนา, 2545; บุญเลิศ เย็นคงคา และคณะ, 2546; พิริยะ 
ผลพิรุฬห์, 2552; วัฒนา วงศ์เกียรติรัตน์, 2548; วิเชียร วิทยอุดม, 2555; อัจฉรา จันทร์ฉาย, 2545; 
อุทิศ ขาวเธียร, 2549) ซึ่งเมื่อน ากระบวนการวางแผนกลยุทธ์ไปผสมผสานเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการแก้ปัญหาจะช่วยท าให้การคัดเลือกแนวทางการแก้ปัญหาเป็นไปอย่างมีระบบและ
รอบคอบมากข้ึน ซึ่งส่งผลต่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อย่างชัดเจน ดังนั้นจะเห็นได้ว่า การ
วางแผนเชิงกลยุทธ์นี้จะมีผลท าให้เกิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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จากสิ่งที่กล่าวมาทั้งหมดข้างต้นนี้ ได้กระตุ้นให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาทฤษฎี หลักการ และ
แนวคิดต่างๆ ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน โดยมุ่งไปที่
การศึกษาแนวคิดของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานและกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ จน
น าไปสู่การท าวิจัยในหัวข้อเรื่อง “การพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความ
ท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา” ทั้งนี้ช่วงวัยประถมศึกษาถือเป็นช่วงวัย
ที่ส าคัญในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบตามทฤษฎีล าดับ
ขั้นพัฒนาการเชาว์ปัญญาของเพียเจต์ (Piaget, 1970) โดยผู้วิจัยคาดหวังว่า กระบวนการแก้ปัญหา
ดังกล่าวจะท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ดีขึ้น สามารถเผชิญและ
แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นบนโลกแห่งความเปลี่ยนแปลงนี้ได้อย่างเหมาะสม พร้อมทั้งมีความสามารถ
ในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาสังคมให้มีความสงบสุขอย่างยั่งยืนต่อไป 

ค าถามการวิจัย 

1. กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ มีลักษณะและขั้นตอนอย่างไร 

2. กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ สามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ได้หรือไม่ อย่างไร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

2. เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนเชิงกลยุทธ์ในการส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

สมมติฐานของการวิจัย 

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน (Challenge-Based Learning, CBL) เป็นส่วนหนึ่ง
ของโครงการความร่วมมือขนาดใหญ่ที่ถูกสร้างขึ้นครั้งแรกในปี 2008 เพ่ือก าหนดหลักการส าคัญของ
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บรรยากาศการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีจุดเน้นอยู่ที่ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โครงการดังกล่าว
มีชื่อว่า Apple Classroom of Tomorrow-Today (ACOT2) โดยเป็นโครงการต่อเนื่องของ โครงการ 
Apple Classrooms of Tomorrow แบบดั้งเดิม (ACOT) ซึ่งเป็นความร่วมมือในการวิจัยและพัฒนา
ระหว่างโรงเรียนรัฐบาล มหาวิทยาลัย และหน่วยงานการวิจัยของบริษัท Apple  

ในปี 2009 การวิจัยน าร่องซึ่งด าเนินการโดย The New Media Consortium ในการน า
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน (CBL)  ไปใช้กับโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายใน
ประเทศสหรัฐอเมริกาจ านวน 6 โรงเรียน ซึ่งมีนักเรียนทั้งหมด 321 คน ครู 29 คน และบุคลากร
ทางการศึกษา 7 คนได้เข้าร่วมโครงการวิจัยน าร่องนี้ (Johnson et al., 2009) ผลการวิจัยหลักๆ จาก
การวิจัยน าร่องครั้งนี้พบว่า  

1) ครูและนักเรียนมองเห็นว่า การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานมี
ประสิทธิภาพและท าให้พวกเขามีส่วนร่วมในการเรียนการสอน  

2) นักเรียน 97% มองว่าประสบการณ์ที่ได้รับในครั้งนี้คุ้มค่า  
3) ครู 73% สามารถดึงให้นักเรียนทุกคนเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนได้  
4) นักเรียน 100% มีความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
5) ครู 100% รายงานว่านักเรียนท างานมากกว่าความคาดหวังของครู  
6) ครู 97% รู้สึกว่านักเรียนได้เรียนรู้มากกว่าสิ่งที่คาดหวังและในบางกรณีมากกว่า

เป็นอย่างมาก  
7) นักเรียนรายงานว่าทักษะการเรียนรู้ที่ได้รับนั้นสอดคล้องกับทักษะที่จ าเป็นใน

ศตวรรษท่ี 21 เช่น ทักษะการแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการสื่อสาร ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะการท างานร่วมกัน ทักษะทางด้านสื่อและสารสนเทศ ทักษะ
การเรียนรู้บริบท รวมถึงทักษะชีวิตต่างๆ อย่างเห็นได้ชัด  

8) นักเรียน 80% รายงานว่าพวกเขารู้สึกว่าตัวเขาและงานของเขาท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงในชุมชมที่อาศัยอยู่ 

 ในปี 2011 The New Media Consortium ได้ด าเนินการวิจัยเชิงลึกเพ่ิมเติม โดยน าแนวคิด
การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน (CBL) ไปใช้กับโรงเรียนเกือบทุกระดับ จ านวน 24 โรงเรียน ใน 
3 ประเทศ และ 15 รัฐ ซึ่งมีนักเรียนจ านวนมากกว่า 1500 คน และคุณครูกว่า 90 คน (Jonassen, 
2011)  ผลการวิจัยหลักๆ จากการวิจัยครั้งนี้พบว่า  
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1) ครู 90% รายงานว่า ทักษะส าหรับศตวรรษท่ี 21 ของผู้เรียน 12 ด้านหลักๆ เช่น 
ภาวะผู้น า ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การรู้เท่าทันสื่อ ความ
ยืดหยุ่น และการปรับตัว ได้รับการพัฒนาอย่างมีนัยส าคัญ  

2) มากกว่า 3 ใน 4 ของผู้เรียน ในทุกช่วงอายุ รู้สึกว่า พวกเขาได้เรียนรู้มากกว่าที่
หลักสูตรต้องการ ได้เป็นส่วนหนึ่งในการแก้ปัญหาที่ยิ่งใหญ่ และได้ท างานมากกว่าที่เคยท า 

3) ครูมากกว่า 90% ในทุกระดับชั้น รู้สึกว่า การเรียนรู้โดยใชค้วามท้าทายเป็นฐาน
เป็นการเรียนรู้ที่เกิดประโยชน์ในระยะเวลาที่มีจ ากัด และจะน าไปใช้ต่อไป 

4) มากกว่า 3 ใน 4 ของครูในทุกระดับชั้น เห็นว่า ผู้เรียนท างานที่มอบหมายเสร็จ
และมีส่วนร่วมในการเรียนมากข้ึน 

5) ทั้งผู้เรียนและครูมีทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต เพ่ือใช้ในการ
เรียนรู้ในลักษณะของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานอย่างมีประสิทธิภาพ 

นอกจากงานวิจัยทางด้านการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานแล้ว ยังมีงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการวางแผนกลยุทธ์ ที่มีความสัมพันธ์กับการคิดค้นสิ่งใหม่ๆ ให้เกิดข้ึน ซึ่งได้แก่ ผลการวิจัยของ 
Dibrell et al. (2013) ที่พบว่า การวางแผนกลยุทธ์อย่างเป็นทางการ (formal strategic planning) 
และความยืดหยุ่นในการวางแผน (planning flexibility) มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวก ซึ่งทั้ง 2 ปัจจัย
นี้มีความเก่ียวเนื่องกับการเกิดนวัตกรรมขององค์กรธุรกิจหรือสถานประกอบการ  

จากผลการศึกษางานวิจัยต่างๆ ดังกล่าว ผู้วิจัยมองเห็นความสัมพันธ์ของแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานและการวางกลยุทธ์ที่น่าจะมีความเก่ียวข้องสัมพันธ์กันกับความสามารถ
ในการแกป้ัญหาอย่างสร้างสรรรค์ของผู้เรียน ดังนั้นจึงตั้งสมมติฐานส าหรับการวิจัยครั้งนี้  กล่าวคือ  
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาที่เรียนด้วย
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ อยู่ในระดับสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา 
2. ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วย 

2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 
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3. การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จะพิจารณาจากผลลัพธ์ของการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งได้แก่ แนวทางการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนเลือกใช้ เนื่องจากมีความเป็น
รูปธรรมและสามารถวัดได้อย่างชัดเจนมากกว่าการพิจารณากระบวนการของแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน หมายถึง การเรียนรู้ที่เน้นการเรียนรู้บนประเด็น
ปัญหาของโลกแห่งความเป็นจริงและมีความเก่ียวข้องกับผู้เรียน  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แบบ
ร่วมกัน มีการท างานเป็นทีมกับเพ่ือน ครู และผู้เชี่ยวชาญเพ่ือแก้ปัญหาส าคัญต่างๆ ซึ่งเป็นความท้า
ทายที่นักเรียนก าหนดขึ้น นอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานยังให้ความส าคัญกับการใช้
เครื่องมือสารสนเทศกับการเชื่อมโยงเครือข่ายไร้พรมแดนอีกด้วย 

2. กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เป็นกระบวนการในการคิดและตัดสินใจเพ่ือก าหนดทิศ
ทางการด าเนินการ เป็นการวางแผนอย่างเป็นระบบ มีการด าเนินการแต่ละขั้นตอนอย่างต่อเนื่องและ
เชื่อมโยงกัน เพ่ือบรรลุเป้าหมายที่วางไว้ ซึ่งแนวทางที่จะบรรลุสภาพการณ์นั้นจะต้องอยู่บนพื้น
ฐานข้อมูลรอบด้าน โดยจะต้องตอบค าถามหลักให้ได้ว่า  ตนเองก้าวไปทางไหน  สภาพแวดล้อมเป็น
อย่างไร  และจะไปถึงจุดหมายนั้นได้อย่างไร 

3. กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสาน
แนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ หมายถึง กระบวนการแก้ปัญหาที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงเพื่อ
แก้ปัญหาในบริบทที่ผู้เรียนอาศัยอยู่บนประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลก (Real world problem) 
และมีความเก่ียวข้องกับผู้เรียน ภายใต้การท างานเป็นทีมร่วมกับเพื่อน ครู และผู้เชี่ยวชาญต่างๆ และ
การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีทุกๆ ขั้นตอน ผู้เรียนจะต้องใช้ทั้งความคิดสร้างสรรค์ร่วมไปกับการคิด
อย่างเป็นระบบ มีการวาดภาพอนาคตในสิ่งที่ต้องการให้เกิดและตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน รวมถึงต้องมี
การประเมินข้อมูลอย่างรอบด้านเพื่อใช้ในการตัดสินใจต่างๆ จนน าไปสู่การแก้ปัญหาได้อย่าง
สร้างสรรค ์กระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าวประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นที่ 1  ก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน 
ขั้นที่ 2 ก าหนดภาพอนาคตที่ต้องการให้เกิดข้ึน  
ขั้นที่ 3 สร้างภารกิจที่เป็นสิ่งท้าทายที่ต้องการท าเพ่ือน าไปสู่ภาพในอนาคตที่สร้าง

ไว้  
ขั้นที่ 4 พัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาร่วมกับทีมเพ่ือน ครู และผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการ

ใช้เครื่องมือสารสนเทศเพ่ือบรรลุภารกิจที่ต้องการ 
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ขั้นที่ 5 วางแผนงานและลงมือปฏิบัติการเพ่ือแก้ปัญหา  
ขั้นที่ 6  เผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน 

โดยการด าเนินการตามกระบวนการทั้ง 6 ขั้นตอนนี้เป็นไปภายใต้กระบวนการท างานเป็นทีม 
และมีการเก็บบันทึกสิ่งที่ลงมือท า ประเมินความก้าวหน้าในงาน และใช้ประโยชน์จากสื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศต่างๆ ตลอดทั้งกระบวนการทุกข้ันตอน 

4. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการเข้าถึงปัญหาด้วยวิธีการทาง
จินตนาการในการท าให้ปัญหาหรืออุปสรรคที่ขัดขวางการไปสู่เป้าหมายที่คาดหวังนั้นหมดไป โดยใช้
ประโยชน์จากการคิดทั้ง 2 แบบ คือ ความคิดอเนกนัยและเอกนัยอย่างสมดุล ซึ่งกระบวนการดังกล่าว
นี้จะท าให้เกิดวิธีการแก้ปัญหา ที่แปลกใหม่ มีความเฉพาะตัว มีคุณค่า และมีประโยชน์ จนกระท่ัง
น าไปสู่การกระท าหรือการสร้างผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพ 

5. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางการคิดอย่างเป็น
ระบบที่บุคคลใช้แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่  เป็นประโยชน์ใช้การได้ และเป็นที่ยอมรับและ
ได้รับความชื่นชมจากบุคคลอ่ืน ซึ่งวิธีการเหล่านี้จะส่งผลต่อการแก้ไขปัญหาหรือการขจัดอุปสรรค
ต่างๆ ให้หมดไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวบ่งชี้ที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ใน
งานวิจัยครั้งนี้ มี 3 ด้าน ได้แก่ 

1) ด้านความแปลกใหม่ หมายถึง ผู้เรียนแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่แปลกใหม่ คือ 
น าเสนอและเลือกใช้แนวทางแก้ปัญหาที่ไม่ซ้ ากับแนวทางของคนอ่ืนๆ ที่เป็นกลุ่มทดสอบเดียวกัน 

2) ตัวบ่งชี้ที่ 2  ด้านความมีประโยชน์ หมายถึง ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น
ได้จริง คือ แก้ปัญหาได้ส าเร็จด้วยวิธีการที่เลือกโดยเทียบจากตัวชี้วัดความส าเร็จที่ผู้เรียนก าหนดขึ้น 

3) ตัวบ่งชี้ที่ 3 ด้านการยอมรับและชื่นชม หมายถึง บุคคลทั่วไปเห็นด้วยและชื่น
ชอบแนวทางและผลของการแก้ปัญหาของผู้เรียน และคิดเห็นว่าแนวทางดังกล่าวสามารถน าไปใช้ได้
จริง 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้ สามารถวัดได้จาก แบบรูบริควัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา มีกรอบแนวคิดที่น ามาใช้ในการวิจัย ได้แก่ การเรียนรู้โดย
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ใช้ความท้าทายเป็นฐาน (Challenge-Based Learning) และการกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 
(Strategic Planning Process) โดยสามารถแสดงให้เห็นภาพของกรอบแนวคิดได้ดังภาพที่ 1 ในหน้า 
16 

ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 

1. เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ให้กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

2. เป็นแนวทางในการวิจัยเรื่องการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ให้กับนักเรียนในระดับชั้นอ่ืนๆ ต่อไป  
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ภาพที่ 1 ภาพแสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

หลักการของกระบวนการวางแผนกลยุทธ ์
1. ผู้ที่เกี่ยวข้องในกลุ่มต้องเข้าใจตรงกันและ

ร่วมมือกันสร้างและจัดท าแผนกลยุทธ ์เพื่อร่วม
ปฏิบัติได้ถูกต้อง 

2. มีการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นตอนแบบ
ย้อนกลับ  โดยการค านึงภาพผลลัพธ์สุดท้ายที่
ต้องการให้เกิดขึ้น แลว้จึงน ามาก าหนดสิ่งที่
ต้องการท า 

3. เป็นการด าเนินการตามกระบวนการต่อไปนี้  

 ก าหนดทิศทาง (ภาพอนาคต ภารกิจ และ
เป้าหมาย) อย่างเป็นรูปธรรม 

 ประเมินสภาพปจัจุบันโดยการวิเคราะห์
สภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอก  

 ก าหนดกลยุทธ์ โดยใช้การพิจารณาและ
ค านึงถึงสภาพแวดล้อมทีว่ิเคราะห์ได ้

 ปฏิบัติตามกลยุทธ ์ 

 ติดตามและประเมินผลการปฏิบัติงานและ
แผนกลยุทธ์ทีจ่ัดท าขึ้น 

 ให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อเร่ิมการวางแผนกล
ยุทธ์ใหม่อกีครั้ง 

4. ค้นหาแนวทางที่เหมาะสมที่สุด ท่ามกลางการ
เปลี่ยนแปลงของปัจจยัต่าง ๆ เพือ่ให้บรรลุ
เป้าหมายหรือวัตถปุระสงค์ที่ตั้งไว้ 

5. มีการทบทวนและปรับปรุงกลยุทธ์เสมอเพื่อท า
ให้การด าเนินงานบรรลุเป้าหมายหรือส าเร็จ
ตามที่ต้องการ 

 

หลักการของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
1. เรียนรู้บนประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลกและเป็นปัญหาที่มี

ความเกี่ยวข้องกับชวีิตผู้เรียน  

2. มุ่งเน้นการการลงมือปฏิบัติจริงและแก้ปญัหาในบริบทที่ผู้เรียนอยู ่

3. มีการท างานเป็นทีมและเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4. บทบาทผู้เรียน คือ มีสว่นร่วมในการเรียนรู้ เป็นผู้น าในการเรียนรู้ 
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง รวมถึงสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่าง
หลากหลาย 

5. บทบาทครู คือ เป็นผู้ชี้แนะ คอยชว่ยเหลือ สนับสนุน เป็นโค้ช
และมัคคุเทศน์ คอยน าทางผู้เรียน ให้ได้คิดและปฏิบัติอย่าง
เหมาะสม 

6. เป็นการด าเนินการตามกระบวนการโดยมีองค์ประกอบต่อไปนี้ 

 แนวคิดหลัก  

 ค าถามส าคัญ  

 ความท้าทาย 

 ค าถามน าทาง กิจกรรมน าทาง และแหล่งข้อมูลน าทาง 

 วิธีการแก้ปญัหา 

 การลงมือปฏิบัต ิ

 การประเมิน 

 การเก็บบันทึกและการเผยแพร่ผลงานสูส่าธารณชน 

 สะท้อนความคิดและอภิปราย 

7. ใช้ประโยชน์จากคอมพวิเตอร์ เครือข่ายอินเตอร์เน็ต รวมถึงส่ือ
เทคโนโลยีสารสนเทศอื่นๆ ตลอดกระบวนการ 

8. มีการระดมความคิดถึงกลยุทธ์/วธิีการแก้ปัญหาที่นา่เช่ือถือและ
หลากหลาย มีความเป็นไปได้ภายใต้เวลาและทรัพยากรท่ีจ ากัด 

9. มีการเก็บบันทึก สะท้อนความคิด และประเมินประสบการณ์การ
เรียนรู้ตลอดทั้งกระบวนการตั้งแต่ต้นจนจบ รวมถึงประเมิน
ผลลัพธ์สุดท้าย 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  การวิจัยเรื่อง “การพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา” ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่
เกี่ยวข้อง รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ตามล าดับดังต่อไปนี้ 

1. การแก้ปัญหา (Problem Solving) 

2. การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน (Challenge-Based Learning) 

3. การวางแผนกลยุทธ์ (Strategic Planning) 

4. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

1. การแก้ปัญหา (Problem Solving) 

1.1 ความหมายของปัญหาและการแก้ปัญหา 

ค าว่า “ปัญหา” และ “การแก้ปัญหา” อาจถูกท าความเข้าใจได้ในหลายลักษณะ ซึ่งมักจะมี
ความหมายไปในทิศทางที่เป็นลบ ดังเช่น Isaksen et al. (2011) ได้กล่าวไว้ว่า ในบางสถานการณ์ 
บุคคลมักจะเชื่อมโยง “การแก้ปัญหา” เข้ากับการเอาชนะความยากล าบากหรือการหลีกเลี่ยงไม่ให้
เกิดความเจ็บปวดบางอย่าง บุคคลเหล่านั้นมักมุ่งความสนใจไปที่ค าว่า “ปัญหา” และมองว่า “ปัญหา” 
เป็นสิ่งที่เลวร้ายหรือสิ่งที่ต้องถูกก าจัดออกไป อย่างไรก็ตามได้มีผู้เชี่ยวชาญทั้งในและต่างประเทศได้ให้
ความหมายของ “ปัญหา” และ “การแก้ปัญหา” ในด้านต่างๆ ไว้ดังนี้  

 Brourne (1971) อธิบายความหมายของ “ปัญหา” ว่าเป็นเหตุการณ์ที่ก่อให้เกิดอุปสรรคต่อ
การด าเนินงาน ปัญหาเป็นตัวขัดขวางไม่ให้บรรลุเป็นหมาย 

 Clarke (1990) อธิบายความหมายของ “ปัญหา” ไว้ว่า คือ สถานการณ์ที่มีความต้องการไม่
ตรงกับสิ่งที่มีอยู่ 
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 Center for Good Governance (n.d.) อธิบายความหมายของ “ปัญหา” ในเชิงบริหารไว้ใน 
3 ลักษณะ ได้แก่ 1) ปัญหาคือโอกาสในการพัฒนา 2) ปัญหาคือความแตกต่างหรือช่องว่างระหว่าง
สภาพการณ์ที่เป็นจริงกับสภาพการณ์ท่ีคาดหวัง 3) ปัญหาเป็นผลลัพธ์ของการนึกถึงความไม่สมบูรณ์
ในปัจจุบันและความเชื่อในความเป็นไปได้ของอนาคตที่จะดีขึ้น  

 วารี ถิระจิตร (2541) อธิบายความหมายของ “ปัญหา” ว่าเป็นความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนและไม่รู้
วิธีการที่จะไปให้ถึงเป้าหมายที่ต้องการ เป็นสิ่งที่เกิดข้ึนเมื่อบุคคลพยายามคิดหรือปฏิบัติให้ถึง
จุดมุ่งหมายบางอย่าง แต่ยังท าไม่ส าเร็จในขั้นตอนแรก 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2542) อธิบายความหมายของ “ปัญหา” ว่าหมายถึง ข้อสงสัย ข้อขัดข้อง 
ข้อค าถาม/ข้อที่ควรถาม ข้อที่ต้องพิจารณาแก้ไข 

หากท าการสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “ปัญหา” ตามท่ีผู้เชี่ยวชาญต่างๆ ได้นิยาม
เอาไว้จะพบว่า ผู้เชี่ยวชาญบางท่านได้ให้ความหมายของค าว่า “ปัญหา” คล้ายคลึงกัน ในขณะที่ยังมี
บางท่านที่ให้มองค าว่า “ปัญหา” ในมุมที่แตกต่างออกไป ซึ่งแสดงให้เห็นได้ดังตารางที่ 1 หน้า 19 
ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 1 ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “ปัญหา” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ปัญหา คือ ข้อขัดข้อง หรือ ภาวการณ์ยุ่งยากที่ขัดขวางการ
ไปสู่เป้าหมายที่คาดหวังไว้หรือขัดขวางไม่ให้ความต้องการของเราบรรลุเป้าหมาย แต่อย่างไรก็ตาม
ปัญหาอาจจะน าไปสู่โอกาสในการพัฒนาให้เกิดสิ่งที่ดีได้ในอนาคต ซึ่งเมื่อมีปัญหาเกิดข้ึน สิ่งหนึ่งที่
บุคคลควรต้องกระท าต่อปัญหานั้น คือ พิจารณาแก้ไขปัญหา หรือที่เรียกว่า “การแก้ปัญหา” เพ่ือให้
ตัวปัญหาหรือภาวการณ์ที่ยุ่งยากนั้นหมดไป  

 Gagne' (1970) กล่าวถึง “การแก้ปัญหา” ไว้ว่าเป็นสภาพการเรียนรู้ (conditions of 
Learning) แบบหนึ่งในทั้งหมด 8 แบบ ซึ่ง “การแก้ปัญหา” เป็นสภาพการเรียนรู้ขั้นสุดท้ายต่อมาจาก 
“การเรียนรู้กฎ/หลักการ” (rule learning) โดยบุคคลจะต้องผสมผสานกฎเกณฑ์หรือหลักการต่างๆ 
ตั้งแต่ 2 กฎ/หลักการขึ้นไปเพื่อสร้างความสามารถใหม่ๆ ส าหรับใช้ในการแก้ไขสถานการณ์ท่ีไม่
เหมือนเดิม การแก้ปัญหาเป็นหนึ่งในทักษะการคิดขั้นสูง (higher order thinking skills) ซึ่งเป็นการ
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สิ่งเลวร้ายควรที่จะต้องถูกก าจัด        

อุปสรรคต่อการด าเนินงาน หรือ
ตัวขัดขวางไม่ให้ท าส าเร็จตาม
เป้าหมายที่ต้องการ 

         

สถานการณ์ที่มีอยู่หรือที่เกิดข้ึน
จริง ไม่ตรงกับสิ่งที่คาดหวัง 

        

โอกาสในการพัฒนา        

ผลของความไม่สมบูรณ์ในปัจจุบัน
กับความเชื่อว่าจะดีขึ้นในอนาคต 

       

ข้อสงสัย ข้อขัดข้อง ข้อค าถาม ข้อ
ที่ต้องพิจารณาแก้ไข 
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สังเคราะห์กฎและแนวคิดต่างๆ เพ่ือให้ได้กฎที่สูงกว่าที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ท่ีบีบ
บังคับได้ 

 Mayer and Wittrock (1996) ให้ความหมายของ “การแก้ปัญหา” ว่าเป็นกระบวนการด้าน
สติปัญญาที่มุ่งไปสู่เป้าหมายที่ต้องการแก้ไขเมื่อผู้แก้ปัญหาไม่มีวิธีแก้ไขปัญหาที่ชัดเจน Mayer กล่าว
ว่า 1) การแก้ปัญหาเป็นพุทธิปัญญา (Cognitive) ซึ่งจะปรากฏขึ้นภายในระบบการคิดของผู้แก้ปัญหา
และสามารถเห็นได้โดยตรงจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้แก้ปัญหา 2) การแก้ปัญหาเป็น
กระบวนการ (Process) ซึ่งเก่ียวข้องกับการน าเสนอและความรู้ความช านาญในระบบการคิดของผู้
แก้ปัญหา 3) การแก้ปัญหาเป็นการตรงไปสู่เป้าหมาย (Directed) ซึ่งการเข้าสู่การแก้ปัญหาของผู้แก้
เกิดจากการชักจูงไปยังเป้าหมาย 4) การแก้ปัญหาเป็นเรื่องเฉพาะตัว (Personal) ซึ่งเป็นความรู้และ
ทักษะเฉพาะตัวของผู้แก้ปัญหาที่จะช่วยตัดสินใจในเรื่องยากหรือบางเรื่องที่ขัดขวางการที่จะไปสู่
เป้าหมาย 

 Isaksen et al. (2011) อธิบาย “การแก้ปัญหา” ว่าเป็นกระบวนการของการปิดช่องว่าง
ระหว่างสิ่งที่เป็นอยู่กับสิ่งที่ต้องการ การแก้ปัญหานี้เป็นการกระท าของการตอบค าถามและการท าให้
สิ่งที่ไม่แน่นอนกระจ่างขึ้น  

 ฆนัท ธาตุทอง (2554) ให้ความหมายของ “การแก้ปัญหา” ว่าเป็นการคิดที่มีจุดมุ่งหมาย
เฉพาะ ความคิดลักษณะนี้เรียกว่า การให้เหตุผล (reasoning) หรือการคิดที่มีเป้าหมาย การคิดเช่นนี้
จะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลพยายามแก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ และมักจะพบกับปัญหาใหม่ๆ ให้คิดอีกต่อไป ซึ่งจะ
ท าให้บุคคลเกดิทักษะในการคิดแก้ปัญหาขึ้น ทั้งนี้เพราะวิธีแก้ปัญหาใหม่ๆ จะเพ่ิมความสามารถใน
การให้เหตุผลและท าให้ความรู้ใหม่เกิดขึ้น การแก้ปัญหาในเรื่องหนึ่งๆ จึงเป็นพ้ืนฐานให้บุคคลมองเห็น
ความสัมพันธ์และเชื่อมโยงสู่ปัญหาอื่นๆ ต่อไปได้ การคิดแก้ปัญหา เป็นการคิดอย่างมีเป้าหมาย เพ่ือ
น าไปใช้คลี่คลายสถานการณ์ต่างๆ ที่คอยก่อกวน สร้างความร าคาญ ความยุ่งยากสับสนและความวิตก
กังวลให้หมดไป เป็นความสามารถทางสมองในการขจัดภาวะความไม่สมดุลที่เกิดข้ึน โดยพยายาม
ปรับตัวเองและสิ่งแวดล้อมให้ผสมกลมกลืน กลับสู่สภาวะสมดุลหรือสภาวะที่เราคาดหวัง  

 ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551) ให้ความหมายของ “การแก้ปัญหา” ว่าเป็นการคิดพิจารณา
ไตร่ตรองอย่างพินิจพิเคราะห์สิ่งต่างๆ ที่เป็นประเด็นส าคัญของเรื่องหรือสิ่งต่างๆ ที่คอยก่อกวน สร้าง
ความร าคาญสร้างความยุ่งยากสับสนและความวิตกกังวล และพยายามหาหนทางคลี่คลายสิ่งเหล่านั้น
ให้ปรากฏ และหาหนทางขจัดปัดเป่าสิ่งที่เป็นปัญหาก่อความร าคาญ วิตกกังวล ความยุ่งยากสับสนให้
หมดไปอย่างมีขั้นตอน  
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หากท าการสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “การแก้ปัญหา” ตามท่ีผู้เชี่ยวชาญต่างๆ ได้
อธิบายเอาไว้ จะสามารถสรุปได้ดังตารางที่ 2 ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 2 ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “การแก้ปัญหา” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า “การแก้ปัญหา” เป็นกระบวนทางสติปัญญาของบุคคลใน
การคิดอย่างไตร่ตรองรอบคอบ มีเป้าหมายเพ่ือหาวิธีการที่จะท าให้ปัญหาหรืออุปสรรคที่ขัดขวางการ
ไปสู่เป้าหมายนั้นหมดไป ซึ่งจะน าไปสู่สิ่งที่ต้องการตามความคาดหวัง  

1.2 กระบวนการและข้ันตอนในการแก้ปัญหา 

จากความหมายของ “การแก้ปัญหา” จะเห็นได้ว่า “การแก้ปัญหา” นั้นเป็นกระบวนการ
อย่างหนึ่ง ดังนั้นการแก้ปัญหาจึงจ าเป็นต้องมีการด าเนินการอย่างเป็นขั้นเป็นตอน นักวิชาการ นัก
การศึกษา และผู้เชี่ยวชาญ ทั้งในและต่างประเทศ ได้อธิบายกระบวนการและข้ันตอนในการแก้ปัญหา
ไว้ดังนี้  
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สภาพการเรียนรู้ที่บุคคลจะต้องสังเคราะห์
หรือผสมผสานกฎ/หลักการตั้งแต่ 2 อย่างขึ้น
ไปเพื่อสร้างความสามารถใหม่ ๆ ส าหรับใช้ใน
การแก้ไขสถานการณ์ท่ีไม่เหมือนเดิม 

      

กระบวนการที่เก่ียวกับปัญญา  สมอง และการ
คิดและการกระท าอย่างเป็นระบบ มีเหตุผล
และรอบคอบ 

         

มีเป้าหมายเพ่ือการแก้ไขปัญหาหรือคลี่คลาย
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ยุ่งยากหรือไม่แน่นอนให้
กระจ่าง  ซึ่งน าไปสู่สิ่งที่ต้องการ/ คาดหวัง 
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Sternberg (1999 อ้างถึงใน R. J.  Sternberg & Ben-Zeev, 2001) อธิบายกระบวนการ
แก้ปัญหาโดยใช้องค์ประกอบด้านความคิดสูง ไว้ 7 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นที่ 1 การระบุปัญหา (problem identification)  เป็นขั้นตอนในการมองเห็นว่า
สิ่งใดเป็นปัญหา และค้นหาสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง 

ขั้นที่ 2 การจ ากัดความปัญหา (definition of problem) เป็นการให้ค าจ ากับความ
ของปัญหาที่เกิดขึ้น ซึ่งเป็นการช่วยไม่ให้ปัญหานั้นคลาดเคลื่อนไปจาก
ความเป็นจริง หากไม่ให้ค าจ ากัดความหรือให้ค าจ ากับความคลาดเคลื่อน 
จะท าให้ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาลดลง   

ขั้นที่ 3 การสร้างกลยุทธ์ในการแก้ปัญหา (constructing a strategy for problem 
solving) เป็นขั้นตอนของการวางแผน วิเคราะห์ และสังเคราะห์
องค์ประกอบต่างๆ ที่มีความสัมพันธ์กัน ซึ่งต้องมีการใช้การคิดอเนกนัย 
(divergent  thinking) และการคิดเอกนัย (convergent thinking)  

ขั้นที่ 4 การจัดการข้อมูลที่เก่ียวข้องกับปัญหา (organizing information about a 
problem)  เป็นการด าเนินการในการเรียบเรียงข้อมูลเพ่ือน ามาใช้ในการลง

การแก้ปัญหาได้มือแก้ปัญหาให้ส าเร็จ ซึ่งจะช่วยให้ก าหนดขั้นตอนใน
ชัดเจนขึ้น 

ขั้นที่ 5 การจัดสรรทรัพยากร (allocation of resources) เปน็การวางแผนใช้
ทรัพยากรที่ต้องการในการแก้ปัญหาให้เกิดประส ิทธิภาพสูงสุด เนื่องจาก
ปริมาณการใช้ทรัพยากรในการแก้ปัญหาแต่ละเรื่องนั้นแตกต่างกัน ดังนั้น
การจัดสรรทรัพยากรย่อมแตกต่างกันด้วย 

ขั้นที่ 6 การตรวจสอบติดตามการแก้ปัญหา (monitoring problem solving)  เป็น
การตรวจสอบกระบวนการในการด าเนินการแก้ปัญหาเพ่ือให้สามารถแก้ไข
ข้อบกพร่องที่เกิดข้ึนได้ทันที 

ขั้นที่ 7 การประเมินผลการแก้ปัญหา (evaluation problem solving)  เป็นการ
เร็จในงาประเมินผลของความส า น 
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 Crebert et al. (2011) อธิบายกระบวนการในการแก้ปัญหาว่าเป็นกระบวนการที่ท าซ้ าหรือ
เป็นวงจร โดยมีขั้นตอนคล้ายกับกระบวนการในการแก้ปัญหาของ Sternberg คือ ประกอบไปด้วย 7 
ขั้นตอน 

ขั้นที่ 1 ขั้นระบุปัญหา (Identify the problem) ซึ่งอาจจะเป็นการน าเสนอปัญหา
ที่ก าหนดไว้แล้วหรืออาจจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนก าหนดปัญหาเองก็ได้ 

ขั้นที่ 2 ขั้นจ ากัดความปัญหา (Define the problem) เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนอธิบาย
ปัญหาโดยใช้ค าพูดของตนเอง อาจจะเป็นในรูปของค าส าคัญ ค าศัพท์ หรือ 
แนวความคิดก็ได้ 

ขั้นที่ 3  ขั้นรวบรวม ประเมินผล และจัดการข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา (Collet 
evaluate and organize information about the problem) เป็นขั้น
ของการระบุข้อมูลที่เกี่ยวข้อง มีประโยชน์ และจ าเป็นต่อการแก้ปัญหา การ
ได้รับข้อมูล การแยกแยะข้อมูล และการจัดหมวดหมู่ข้อมูล 

ขั้นที่ 4 ขั้นสร้างหรือเลือกกลยุทธ์ในการแก้ปัญหา (Create of select a strategy 
to resolve the problem) เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนเก็บรวบรวมตัวอย่างของ
ปัญหาและกลยุทธ์ที่ใช้แก้ปัญหาที่มีความคล้ายคลึงกัน 

 ขั้นที่ 5 ขั้นจัดสรรทรัพยากรในการแก้ปัญหา (Allocate resourcts to solve the 
problem) เป็นขั้นของการกระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาเส้นก าหนดเวลาการ
ท างาน แผนปฏิบัติการ รายงานความกว้าวหน้า และการแบ่งบทบาทหน้าที่
ความรับผิดชอบ เพื่อมั่นใจได้ว่าปัญหาถูกแก้ได้อย่างน่าพอใจ  

ขั้นที่ 6 ขั้นตรวจสอบติดตามกระบวนการการแก้ปัญหา (Mornitor the problem 
solving process) เป็นขั้นที่ผู้เรียนเสนอความก้าวหน้าในงานเพ่ือให้มั่นใจ
ว่างานเสร็จตามก าหนดเวลา รวมถึงเป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนเสนอข้อมูลสะท้อน
กลับที่มีต่อกระบวนการด าเนินการด้วย 

ขั้นที่ 7 ขั้นประเมินผลสุดท้ายของการแก้ปัญหา (Evaluate the final solution) 
เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนประเมินการแก้ปัญหาขั้นสุดท้ายจากมุมมองของผู้ที่
เกี่ยวข้องอย่างหลากหลาย  เช่น จากมุมมองของนักบัญชี นักวิจัย นัก
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โฆษณา หรือผู้ใช้คนสุดท้าย เพ่ือวัดความสมเหตุสมผลในบริบทต่างๆ เป็น
ต้น 

 Center for Good Governance (n.d.) อธิบายถึงกระบวนการในการแก้ปัญหา ว่าเป็น
กระบวนการที่เป็นวงจร เพราะเนื่องจากบางครั้ง ปัญหาเหล่านี้จะประกอบไปด้วยความพยายามหลาย
ครั้งในการแก้ไข วงจรการแก้ปัญหาประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นที่ 1  ขั้นระบุปัญหา (Identifying the problem) เป็นการคาดคะเนสถานการณ์
เพ่ือระบุปัญหา  

ขั้นที่ 2  ขั้นส ารวจปัญหา (Explore the problem) เป็นขั้นของการท าความเข้าใจ
ปัญหาที่ก าหนด ซึ่งจะต้องพยายามมองให้เห็นถึงสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง 

ขั้นที่ 3 ขั้นตั้งเป้าหมาย (Set goals) เป็นขั้นของการเขียนข้อความที่เป็นเป้าหมาย
หรือสิ่งที่ต้องการบรรลุเมื่อจบกระบวนการแล้ว การตั้งเป้าหมายนี้จะช่วยให้
มีแนวทางในการแก้ปัญหาที่ชัดเจนและมองเห็นบางอย่างที่จะต้องให้ความ
สนใจ   

ขั้นที่ 4  ขั้นมองหาทางเลือก (Look at alternatives) เป็นขั้นของการพัฒนาการ
แก้ปัญหาที่เป็นไปได้อย่างหลากหลาย สร้างสรรค์และใช้การได้ 

ขั้นที่ 5 ขั้นเลือกการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด (Select the best solution) เป็นขั้นตอนใน
การพิจารณาทางแก้ปัญหา ซึ่งต้องพิจารณาหลายๆ ด้านประกอบกัน และ
เลือกทางแก้ปัญหาที่ดีที่สุด   

ขั้นที่ 6  ขั้นการด าเนินการแก้ปัญหา (Implementation) ซึ่งก่อนที่จะด าเนินการได้
นั้น จะต้องพัฒนาแผนปฏิบัติการและสื่อสารแผนเหล่านั้นออกไปสู่ผู้ที่
เกี่ยวข้อง จากนั้นจึงลงมือปฏิบัติการ 

 ขั้นที่ 7 ขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกรระบวนการแก้ปัหา 
ซึ่งจะต้องทบทวนประสิทธิภาพของการแก้ปัยหาว่าท าให้เกิดการพัฒนาที่ดี
ขึ้นหรือไม่   

กระบวนการทั้ง 7 ขั้นตอน สามารถแสดงให้เห็นดังภาพที่ 2 ในหน้า 25 ดังต่อไปนี้  
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ภาพที่ 2 ภาพแสดงกระบวนการแก้ปัญหาของ Center for Good Governance  
  (ดัดแปลงจาก Center for Good Governance, n.d.) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ทิศนา แขมมณี (2544)  กล่าวถึง กระบวนการแก้ปัญหา ว่าประกอบไปด้วยขั้นตอนในการคิด
และการด าเนินการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถช่วยให้บุคคลด าเนินการได้อย่างเป็นระเบียบ ไม่สับสนและ
สามารถแก้ปัญหาได้ ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1  ระบุปัญหา 

ขั้นที่ 2 วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 

ขั้นที่ 3 แสวงหาทางแก้ปัญหาหลายๆ ทาง 

ขั้นที่ 4 เลือกทางแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 

ขั้นที่ 5 ลงมือด าเนินการแก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือกไว้ 

ขั้นที่ 6 รวบรวมข้อมูล 
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ประเมินผล
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ขั้นที่ 7 ประเมินผล 

กรมวิชาการ (2534 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2551) กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาว่าเป็น
กระบวนการที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เกิดความคิดหาวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 สังเกต เป็นการให้นักเรียนได้ศึกษาข้อมูล รับรู้ และท าความเข้าใจในปัญญา
จนสามารถสรุปและตระหนักในปัญหานั้น 

ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ เป็นการให้ผู้เรียนได้อภิปราย หรือแสดงความคิดเห็นเพื่อแยกแยะ
ประเด็นปัญหา สภาพ สาเหตุ และล าดับความส าคัญของปัญหา 

ขั้นที่ 3 สร้างทางเลือก เป็นการให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาอย่าง
หลากหลาย ซึ่งอาจมีการทดลอง ค้นคว้า ตรวจสอบ เพ่ือเป็นข้อมูล
ประกอบการท ากิจกรรมกลุ่มและควรมีการก าหนดหน้าที่ในการท างาน
ให้แก่ผู้เรียนด้วย 

ขั้นที่ 4 เก็บข้อมูลประเมินทางเลือก เป็นการที่ผู้เรียนปฏิบัติตามแผนงานและบันทึก
การปฏิบัติงานเพ่ือรายงานและตรวจสอบความถูกต้องของทางเลือก 

ขั้นที่ 5 สรุป เป็นการที่ผู้เรียนสังเคราะห์ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งอาจจัดท าให้รูป
ของรายงาน 

นอกจากนี้ยังมีกระบวนการแก้ปัญหาในแบบอ่ืนๆ อีก เช่น วิธีการคิดแก้ปัญหาตามแนว
อริยสัจ 4 ของ สาโรช บัวศรี (2511 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2551) ซึ่งเป็นการประยุกต์หลักอริยสัจ 
4 ในทางพระพุทธศาสนามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยน าหลักอริยสัจ 4 อันประกอบไปด้วย 
ทุกข์ สมุทัย นิโรธ มรรค มาใช้คู่กับแนวทางปฏิบัติที่เรียกว่า “กิจในอริยสัจ 4” ซึ่งประกอบไปด้วย  
ปริญญา ปหานะ สัจกิริริยา และภาวนา โดยจากหลักท้ังสองสามารถก าหนดได้เป็นของการแก้ปัญหา 
4 ขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ทุกข์ ความไม่สบายกายไม่สบายใจ เปรียบได้กับการก าหนดปัญหา  

ขั้นที่ 2 สมุทัย สาเหตุที่ท าให้เกิดทุกข์ เปรียบได้กับการตั้งสมมติฐาน  

ขั้นที่ 3 นิโรธ การหาหนทางเพ่ือการดับทุกข์ เปรียบได้กับการทดลองและการเก็บ
รวบรวมข้อมูล 
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ขั้นที่ 4 มรรค การปฏิบัติเพ่ือการดับทุกข์ เปรียบได้กับการวิเคราะห์ข้อมูล ทดสอบ
สมมติฐานและสรุปผล 

วิธีการแก้ปัญหาตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนทั้งหมด 6 
ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ทบทวนปัญหาที่พบเพ่ือท าความเข้าใจให้ถ่องแท้ รวมทั้ง
ก าหนดขอบเขตของปัญหา 

ขั้นที่ 2 ตั้งสมมุติฐานหรือสาเหตุของปัญหา คาดคะเนค าตอบของปัญหา โดยใช้
ความรู้และประสบการณ์ช่วยในการคาดคะเน รวมทั้งการพิจารณาว่า
สาเหตุของปัญหามาจากอะไร หรือจะแก้ปัญหาได้โดยวิธีใดบ้าง 

ขั้นที่ 3 วางแผนแก้ปัญหา หาเทคนิควิธีการแก้ปัญหา และก าหนดขั้นตอนการ
แก้ปัยหาอย่างเหมาะสม   

ขั้นที่ 4 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ตามแผนที่วางไว้ 

ขั้นที่ 5 วิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมุติฐานโดยน าข้อมูลมาวิเคราะห์ ตรวจสอบ
ความถูกต้อง และทดสอบสมมุติฐานที่วางไว้ 

ขั้นที่ 6 สรุปผล เป็นการประเมินผลวิธีการแก้ปัญหาหรือตัดสินใจเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาที่ดีที่สุด โดยอาจสรุปในรูปของหลักการที่จะน าไปอธิบายเป็น
ค าตอบ ตลอดจนน าความรู้ที่ได้ไปใช้    

 วิรัช วรรณรัตน์ (2538) ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาโดยวิธีทางวิทยาศาสตร์ ว่ามีข้ันตอน
ดังต่อไปนี้   

ขั้นที่ 1 ก าหนดประเด็นปัญหา เป็นการระบุสาระส าคัญของสถานการณ์ที่เป็น
ปัญหา  

ขั้นที่ 2 วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา เป็นการระบุสาเหตุที่มาของปัญหา โดยการ
จ าแนกเชื่อมโยงกับตัวปัญหา การก าหนดขอบเขตของปัญหา  และ
เป้าหมายการแก้ปัญหา 
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ขั้นที่ 3  เลือกแนวทางที่เหมาะสม     เป็นการคิดค้นวิธีการแก้ปัญหาและพิจารณา
เลือกวิธีการที่เหมาะสมในการแก้ปัญหาตามจุดมุ่งหมาย 

ขั้นที่ 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาตามทางเลือก   เป็นการก าหนดและ
ปฏิบัติตามข้ันตอนของวิธีการแก้ปัญหาตามที่เลือกไว้ 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผลการแก้ปัญหาและสรุปผล   เป็นการพิจารณาตรวจสอบผล
ตามเป้าหมายและน าเสนอผลการแก้ปัญหา 

จากการศึกษากระบวนการและขั้นตอนต่างๆ ของการแก้ปัญหาจะเห็นได้ว่า กระบวนการ
หรือขั้นตอนเหล่านั้นมีลักษณะคล้ายคลึงกัน แต่อาจจะแตกต่างกันไปบ้างโดยการน ารายละเอียดของ
บางขั้นตอนแยกออกเป็นขั้นตอนหลักอีกหนึ่งขั้นตอน หรือท าการรวบขั้นตอนบางขั้นตอนไปใส่รวมไว้
ในอีกขั้นตอนหนึ่ง อย่างไรก็ตาม กระบวนการแก้ปัญหามักจะมีขั้นตอนหลักๆ ได้แก่ การระบุปัญหา 
การคัดเลือกแนวทางการแก้ปัญหา การลงมือปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหา และการประเมินผล สรุปผลการ
แก้ปัญหา 
 

2. การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน (Challenge-Based Learning) 

2.1 การพัฒนาแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน (Challenge-Based Learning, CBL) เป็นผลิตผลจาก
โครงการความร่วมมือขนาดใหญ่ของบริษัท Apple โครงการดังกล่าวถูกตั้งขึ้นครั้งแรกในปี 2008 โดย
ใช้ชื่อว่า Apple Classroom of Tomorrow-Today (หรือ ACOT2) เพ่ือก าหนดหลักการส าคัญของ
บรรยากาศในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และมีจุดเน้นอยู่ที่ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โครงการ 
ACOT2 นี้เป็นโครงการต่อเนื่องของ โครงการ Apple Classrooms of Tomorrow แบบดั้งเดิม (หรือ 
ACOT) ซ่ึงเป็นความร่วมมือในการวิจัยและพัฒนาระหว่างโรงเรียนรัฐบาล มหาวิทยาลัย และ
หน่วยงานการวิจัยของบริษัท Apple (Apple, 2011) 

Apple (2010) ได้ชี้ให้เห็นว่า ในปัจจุบันนั้นโลกของเราเป็นโลกแห่งยุคของข้อมูลข่าวสาร ซ่ึง
ผู้เรียนมีโอกาสเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและเครือข่ายสังคมผ่านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ ได้
โดยง่าย รวมถึงมีการจัดการวิธีการได้รับความรู้ด้วยตนเองผ่านการเรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการ และมี
แนวโน้มในการเปลี่ยนแปลงจากผู้บริโภคข้อมูลไปสู่การเป็นผู้ผลิตและผู้เผยแพร่ข้อมูล ซึ่งผลลัพธ์ที่
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เกิดข้ึนก็คือ วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมๆ มีประสิทธิภาพไม่เพียงพอในการกระตุ้นและจูงใจ
ผู้เรียนให้ประสบความส าเร็จ 

ผลของการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมๆ ท าให้ผู้เรียนในปัจจุบันต้องเผชิญกับการ
มอบหมายภาระงานและการวัดประเมินผลในลักษณะที่เน้นตัวเนื้อหาวิชาเรียนซึ่งจะส่งผลต่อการ
บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ แต่อย่างไรก็ตามภาระงานและการวัดผลในลักษณะดังกล่าวขาดการ
ตอบสนองต่อบริบทในโลกแห่งความเป็นจริง ท าให้ไม่สามารถสร้างโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่าง
กระตือรือร้น (Active participation) ได้ เนื่องจากภาระงานและการวัดผลเช่นนี้จะน าไปสู่การท างาน
ที่ขาดแรงบันดาลใจ ผู้เรียนจึงคิดท่ีจะเรียนแค่เท่าท่ีควรเรียนหรือไม่ก็ขาดความสนใจในการเรียน 
จนกระท่ังส่งผลต่อกระบวนการของการตัดขาดตนเองจากการเรียนรู้ในระบบหรือการลาออกจาก
โรงเรียนกลางคันของนักเรียน  

จากภาวการณ์ที่เกิดข้ึนดังกล่าว ท าให้ผู้เรียนมองหารูปแบบการเรียนการสอน ที่น าเสนอด้วย
ความท้าทายที่ก าหนดให้พวกเขาต้องใช้ความรู้ที่มี ความท้าทายที่ก าหนดให้พวกเข้าต้องได้รับความรู้
ใหม่ๆ และความท้าทายที่ก าหนดให้พวกเข้าต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาวิธีแก้ปัญหาและ
น าวิธีเหล่าไปสู่การปฏิบัติ บริษัท Apple จึงได้ท างานร่วมกับนักการศึกษาทั่วประเทศสหรัฐอเมริกาใน
การพัฒนาแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานขึ้น ซึ่งเป็นการเรียนการสอนในรูปแบบพหุ
วิทยาการ (multidisciplinary approach) ที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีที่ใน
ชีวิตประจ าวันในการแก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเน้น
การเรียนรู้แบบร่วมมือกันและการลงมือปฏิบัติจริง  คือ มีการใช้กระบวนการที่เกิดขึ้นตามสภาพจริง มี
การแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจริงเพ่ือท าให้ชุมชนหรือที่ที่นักเรียนอาศัยอยู่เกิดการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดี
ขึ้น นอกจากนี้ยังมีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท างานเป็นทีมกับเพื่อน ครู และผู้เชี่ยวชาญในชุมชนและท่ัว
ทุกมุมโลก เพ่ือถามค าถามที่สนใจ พัฒนาความรู้เชิงลึกในสาระวิชาต่างๆ มองเห็นปัญหาที่เกิดขึ้นและ
หาวิธีแก้ไข ตลอดจนลงมือแก้ และแบ่งปันประสบการณ์ของตนเองอีกด้วย (Apple, 2011) 

ถึงแม้ว่าในช่วงแรกของการพัฒนาแนวคิดของการเรียนโดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนี้เริ่มจาก
จุดเน้นที่ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย แต่ Apple (2010) ได้ย้ าว่าแนวคิดดังกล่าวนี้สามารถน าไปใช้กับ
ผู้เรียนในทุกช่วงอายุ โดยส าหรับเด็กเล็ก (Younger Students) นั้น เนื่องด้วยข้อจ ากัดในเรื่องของอายุ
และความซับซ้อนของการใช้เครื่องมือออนไลน์บางชนิด ครูอาจจะต้องสนับสนุนให้มีความช่วยเหลือ
จากผู้ปกครอง หรือจ ากัดการใช้เครื่องมือเหล่านั้นในโรงเรียน 
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2.2 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

Apple (2010) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ไว้ว่าเป็น
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ซึ่งทั้งครูและนักเรียนจะต้องท างานร่วมกันในการเรียนรู้
เกี่ยวกับประเด็นปัญหาส าคัญๆ ที่ถูกก าหนดขึ้น มีการน าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง 
ตลอดจนลงมือกระท าสิ่งต่างๆ ที่สนองต่อการแก้ไขปัญหานั้น การเรียนรู้โดยใช้ความท้าท้ายเป็นฐานนี้
จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สะท้อนการเรียนรู้ของตนเองและสะท้อนถึงผลลัพธ์ที่เกิดจากสิ่งที่ตนลงมือ
กระท า รวมถึงเปิดโอกาสให้มีการเผยแพร่ผลการปฏิบัติการแก้ปัญหาของตนไปสู่ผู้คนทั่วโลก  

 

 

 

 

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเน้นการส ารวจหัวเรื่องจากหลายๆ แง่มุมผ่านเลนส์ของ
พหุวิทยาการ (lens of multiple disciplines) ดังนั้นกระบวนการของการเรียนรู้จะท างานได้ดี
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อครูจากหลายสาระวิชาท างานไปด้วยกัน  จุดหลักของการเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐานอยู่ท่ีการลงมือปฏิบัติจริง คือ ผู้เรียนต้องท าบางสิ่งบางอย่างให้ปรากฏ พวกเขาต้อง
ท าการค้นคว้าเกี่ยวกับหัวเรื่องที่ท้าทาย ระดมความคิดถึงกลยุทธ์และการแก้ปัญหาที่น่าเชื่อถือและ
เป็นไปได้ภายใต้เวลาและทรัพยากรที่จ ากัด จากนั้นพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาและด าเนินการตามวิธี
แก้ปัญหาที่เลือก และน าเสนอความท้าทายนั้นในทางท่ีพวกเขาและคนอ่ืนๆ สามารถมองเห็นและวัด
ได ้ (Apple, 2010) 

2.3 ลักษณะที่ส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

 Johnson et al. (2009) อธิบายว่า การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานสร้างขึ้นจาก
ความส าเร็จของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-based learning) และเป็นรูปแบบการ
เรียนการสอนที่รวมคุณลักษณะที่ดีที่สุดของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-based 
learning) การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (project-based learning) และการเรียนการสอนตาม
บริบท (contextual teaching and learning) โดยมีจุดเน้นอยู่ที่ตัวปัญหาที่เด็กต้องเผชิญในโลกของ
ความเป็นจริงและเป็นปัญหาที่เข้ามาพัวพันกับชีวิตจริงของผู้เรียน  

“Challenge Based Learning is a collaborative learning experience in which Teachers 
and students work together to learn about compelling issues, propose solutions to 
real problems, and take action. The approach asks students to reflect on their 
learning and the impact of their actions and publish their solutions to a worldwide 
audience” 

(Apple, 2010) 
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คุณลักษณะที่เป็นปัจเจกของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานอยู่ท่ีลักษณะของตัว
ปัญหาที่มีความเก่ียวเนื่องกับแนวคิดท่ีส าคัญของโลก (เช่น สงคราม ความยั่งยืนของน้ า ฯลฯ) ผู้เรียน
ต้องท าการสืบค้นสิ่งที่เป็นความท้าท้ายในเรื่องหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นบนโลกด้วยตนเอง โดยต้อง
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่พวกเขาเรียนในโรงเรียนกับสิ่งที่พวกเขาเผชิญหรือรับรู้ภายนอกและต้องคิด
ประยุกต์สิ่งที่ตนเองได้เรียนอย่างมีวิจารณญาณ หลังจากนั้นพวกเขาจะท างานร่วมกันเป็นทีมซ่ึง
นอกจากจะเป็นการเพ่ิมความสนใจในกระบวนการแล้วยังเป็นการให้ประสบการณ์อันมีค่าในการ
เสริมสร้างพลังกลุ่มและการท างานแบบร่วมมือกันและช่วยเหลือกันอีกด้วย  

การใช้ประโยชน์จากเครื่องมือสารสนเทศต่างๆ ในการสื่อสารกับผู้คนและการสืบค้นข้อมูล
ต่างๆ ทั่วโลก รวมถึงการผลิตสื่ออิเล็คโทรนิคส์ ก็เป็นส่วนส าคัญอันเป็นเอกลักษณ์ของการเรียนรู้โดย
ใช้ความท้าทายเป็นฐานเช่นเดียวกัน การเชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตที่มีอยู่ทุกหนทุกแห่งเป็นการเปิด
ประตูให้ผู้เรียนมีโอกาสใช้เครื่องมือออนไลน์ส าหรับความร่วมมือและการสื่อสาร ซึ่งเครื่องมือเหล่านี้
มักเป็นเครื่องมือที่ต้องใช้ในการท างานและการด าเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 ทั้งสิ้น การเข้าถึง
เทคโนโลยีเหล่านี้สามารถช่วยเหลือครูผู้สอนในการเอาชนะข้อจ ากัดบางประการของการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานได้ เพราะผู้เรียนจะสามารถเข้าถึงสื่อต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย เช่น ข่าวปัจจุบัน 
บทความ การวิจัย แม้กระทั่งผู้เชี่ยวชาญทั่วทุกมุมโลก นอกจากนี้ในการเตรียมการส าหรับผลิตผล
สุดท้ายจากงานวิจัยของผู้เรียน (ซึ่งก็คือการน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่ตนเลือก) ผู้เรียนจะต้องใช้
ทักษะในการถ่ายภาพ การบันทึกเสียง การถ่ายวิดีโอ และการเขียนในฐานะผู้ผลิตเนื้อหาบนเว็บ หาก
ผู้เรียนยังไม่เคยได้ลงมือกระท าการดังกล่าว การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการสื่อสารขั้นสูงเหล่านั้น (Johnson et al., 2009) 

 EDUCAUSE (2012) อธิบายไว้ว่าการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน มีลักษณะเป็นโมเดล
ที่มีแบบแผน (structured model) ส าหรับการสอนเนื้อหารายวิชา โดยมีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดการ
เรียนรู้ที่มีมาก่อนหน้านี้ เช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือกัน(collaborative 
problem-based learning) ความแตกต่างอยู่ตรงที่ว่า แทนที่ครูจะหยิบยื่นปัญหาให้แก่ผู้เรียนน าไป
แก้ไข การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานจะเสนอแนวคิดท่ัวไปเพ่ือให้ผู้เรียนคิดถึงความท้าทายที่
ต้องการท า นอกจากนี้ยังมีการกระตุ้นให้มีการใช้เทคโนโลยีการสื่อสารเคลื่อนที่ (mobile 
technology) ต่างๆ เช่น collaborative tools and wikis ในการเรียนรู้อีกด้วย โมเดลนี้มีลักษณะใน
การรวมวิชาต่างๆ และกระตุ้นการลงมือท าโครงงาน (project) ที่เก่ียวข้องกับชุมชนในวงกว้าง การ
ผสมผสานกันระหว่างการให้ผู้เรียนสามารถเลือกความท้าทายของตนเองและการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
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พยายามท าความท้าทายนี้ให้สัมพันธ์กับชุมชน จะเป็นการกระตุ้นและยกระดับการลงทุนของผู้เรียนให้
เกิดผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพ 

 Apple (2011) แสดงให้เห็นถึงลักษณะที่ส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
ดังต่อไปนี้ 

1) เป็นกรอบแนวคิดท่ียืดหยุ่น เริ่มด้วยจุดเริ่มที่หลากหลาย และน าไปสู่การ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย 

2) มีจุดเน้นที่ความท้าทายสากล (Global Challenge) ซึ่งเป็นประเด็นปัญหา
ส าคัญที่เกิดขึ้นบนโลกใบนี้ โดยใช้การแก้ปัญหาเฉพาะที่ (local solutions) 

3) มีการเชื่อมโยงระหว่างสาระทางวิชาการและประสบการณ์จริง  

4) เน้นการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 

5) มีการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีที่ทันสมัย และเป็นการใช้เทคโนโลยีอย่างมี
ความหมาย คือเป็นไปเพื่อการวิจัย การสืบค้น การวิเคราะห์ การจัดการ การ
ร่วมมือ การสื่อสาร การตีพิมพ์ และการสะท้อนความคิด  

6) เปิดโอกาสให้กับผู้เรียนได้ลงมือกระท ากับสิ่งที่ควรกระท าในทันที มากกว่ารอลง
มือหลังจากที่พวกเขาเรียนจบ 

7) เป็นความต้องการให้ผู้เรียนลงมือกระท าบางสิ่งบางอย่างมากกว่าเป็นเพียงแค่
การเรียนรู้เกี่ยวกับบางสิ่งบางอย่าง 

8) มีการบันทึกและการประเมินประสบการณ์เรียนรู้ตลอดทั้งกระบวนการตั้งแต่ต้น
จนจบ 

9) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสะท้อนการเรียนการสอนในเชิงลึก 

10) เป็นกระบวนการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

ซึ่งลักษณะที่ส าคัญเหล่านี้ท าให้การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน สามารถส่งเสริมผู้เรียน
ให้มีทักษะที่ส าคัญ (โดยเฉพาะทักษะส าคัญส าหรับศตวรรษที่ 21) ส่งเสริมการขยายช่องว่างระหว่าง
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การเรียนรู้ที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ และส่งเสริมการใช้ชีวิตในยุคดิจิตอลของผู้เรียนได้เป็น
อย่างดี  (Apple, 2011) 

2.4 บทบาทของครูและผู้เรียนในการเรียนรูโ้ดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

 Johnson et al. (2009) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานสะท้อนถึงลักษณะ
ของการท างานส าหรับศตวรรษท่ี 21 ซึ่งผู้เรียนจะต้องท างานโดยร่วมมือกันเป็นทีมและมีการใช้
เทคโนโลยีในการจัดการแก้ปัญหาประเด็นส าคัญที่เกิดข้ึนจริงบนโลกในบริบทที่ตนอาศัยอยู่และ
สามารถท าได้ เช่น ในบริบทของโรงเรียน ครอบครัว หรือชุมชน  

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนี้ จะน าความเกี่ยวเนื่องมาสู่งานในห้องเรียน โดยการ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนพุ่งความสนใจไปท่ีประเด็นความท้าทายในปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึนบนโลก ใน
ขณะเดียวกันก็ต้องเอาตัวเองเข้าไปเกี่ยวข้องเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาโดยเริ่มจากชุมชน ท้องถิ่น หรือ
บริบทที่ผู้เรียนอาศัยอยู่ ผู้เรียนจะต้องก ากับงานวิจัยของตนเองและมีเวลาในการเตรียมการส าหรับ
ผลิตผลสุดท้ายของการงานวิจัย ซึ่งก็คือการน าเสนอผลของการแก้ปัญหาไปทั่วมุมโลก ทักษะต่างๆ ที่
ส าคัญ เช่น การถ่ายภาพ การบันทึกวีดีโอ การบันทึกเสียง การเขียน จะถูกน ามาใช้ในฐานะผู้ผลิต
เนื้อหาบนเว็บไซต์ 

หน้าที่ของครูคือจะต้องท างานร่วมไปกับผู้เรียนในการน าเนื้อหาจากหลายสาขาวิชาที่อิงตาม
มาตรฐานการเรียนรู้มาเชื่อมโยงกับสิ่งที่เกิดข้ึนจริงบนโลกในปัจจุบัน จนน าไปสู่การจัดประสบการณ์ที่
ผู้เรียนจะต้องท าให้บริบทที่ตนอาศัยอยู่เปลี่ยนแปลงไปในทางท่ีดีขึ้น ซึ่งการที่จะท าสิ่งเหล่านี้ให้เกิดข้ึน
จริงและเป็นผลส าเร็จครูจะต้องมีบทบาทในการให้วิธีการ ให้การสนับสนุน ให้การประเมิน และให้
เครื่องมือที่ถูกต้องเพ่ือให้งานของผู้เรียนลุล่วง ในขณะเดียวกันต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระเพียงพอ
ในการก ากับการท างานของตนเอง ในการคิดสร้างสรรค์ และในการเกิดแรงบันดาลใจในการท างาน 

ส าหรับการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนี้ (เช่นเดียวกันกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน) บทบาทส าคัญของครูจะต้องปรับเปลี่ยนจากผู้ให้ข้อมูลไปเป็นผู้ชี้แนะให้ผู้เรียนสร้างความรู้จาก
ปัญหาที่คลุมเครือ (ill-defined problem)  ครูต้องมีบทบาทหน้าที่คล้ายกับโค้ชและมัคคุเทศก์ผู้น า
ทางให้กับผู้เรียน คอยช่วยเหลือสนับสนุน และใช้วิธีการต่างๆ ให้ผู้เรียนได้คิด ตลอดจนช่วยตะล่อมให้
ความคิดและการลงมือปฏิบัติของผู้เรียนเป็นไปอย่างเป็นระบบและอยู่ในขอบเขตที่ผู้เรียนสามารถท า
ได้  



 34 

บทบาทของผู้เรียนจะต้องเป็นเสมือนนักวิจัยท าการวิจัยในประเด็นปัญหาส าคัญๆ ที่เกิดขึ้น
บนโลกรอบตัวของเขา ผู้เรียนต้องท าการเชื่อมโยงสิ่งที่ตนเรียนรู้ในโรงเรียนกับปัญหาที่ได้รับรู้
ภายนอก หลังจากนั้นจะต้องร่วมมือกันท างานเป็นทีมเพ่ือคิดหาวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลายและเลือกวิธี
ที่ดีที่สุดเพ่ือใช้ในการลงมือปฏิบัติ นอกจากนี้ผู้เรียนยังจะต้องมีบทบาทเป็นผู้บันทึกสิ่งต่างๆ ที่ได้
ค้นพบตลอดการด าเนินการตามกระบวนการ และเป็นผู้ผลิตผลงานเพื่อเผยแพร่สิ่งที่ตนเองท า ซึ่งถือ
เป็นหนึ่งในกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการท างานในโลกแห่งความเป็นจริง 

 Apple (2010) อธิบายว่า การมีส่วนร่วมของครูตลอดกระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ความ
ท้าทายเป็นฐานเป็นสิ่งส าคัญมาก แต่ระดับของการมีส่วนร่วมจะเปลี่ยนแปลงไปเมื่อผู้เรียนก้าวผ่านใน
แต่ละข้ันตอน โดยในช่วงแรกนั้น ครูจะเป็นผู้ตัดสินใจ สื่อสารข้อมูล สอนทักษะ และตอบค าถาม
เกี่ยวกับ กระบวนการของการเรียนรู้และเกี่ยวกับความคาดหวังในตัวผู้เรียน ในช่วงกลาง ผู้เรียนจะมี
บทบาทในการวางแผนและท าการค้นคว้าวิจัยงานของตนเอง ในขณะที่ครูจะมีหน้าที่หลักเป็นผู้จัดการ
โครงงาน (project manager) และ พ่ีเลี้ยง (mentor) ท างานไปด้วยกันกับผู้เรียน ช่วยเหลือผู้เรียนให้
ผ่านจุดที่ยากล าบาก และ ช่วยให้ผู้เรียนอยู่ในเส้นทางที่ควรเดิน เนื่องจากในขณะที่ผู้เรียนก าลังจดจ่อ
อยู่กับส่วนใดส่วนหนึ่งของกระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนั้น พวกเขามักจะ
ไม่มองถึงภาพรวมหรือกระบวนการทั้งหมดที่ต้องท า ดังนั้นด้วยบทบาทการเป็นผู้จัดการโครงการ 
(project manager) ของครู ครูจึงต้องช่วยเหลือผู้เรียนให้เรียนรู้ที่จะจัดการเวลา และท าความเข้าใจ
ว่าเมื่อไรคือหมดเวลาของแต่ละขั้นตอนและถึงเวลาที่ต้องไปต่อในขั้นตอนต่อไป รวมถึงเตือนผู้เรียนให้
ท างานตามปฏิทินและแผนงานที่วางไว้อย่างเป็นปัจจุบัน  

ในช่วงท้าย ผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในงานของตนเองอย่างมาก ในขณะที่ครูมีหน้าที่เพียงแค่ผู้
ประเมินผลโดยใช้วิธีการประเมินที่เหมาะสมเพ่ือมั่นใจว่าผู้เรียนบรรลุความรู้และทักษะที่ต้องการ และ
ในท้ายที่สุดครูจะเปลี่ยนแปลงบทบาทมาเป็นผู้จัดการผลผลิต (product manager) คอยสนับสนุน
ผู้เรียนในขณะที่พวกเขาลงมือประเมิน และเผยแพร่แนวทางการแก้ปัญหาและผลลัพธ์ที่ได้ 

 Apple (2010) ยังกล่าวอีกว่า ความแตกต่างที่ยิ่งใหญ่สิ่งหนึ่งระหว่างการเรียนรู้โดยใช้ความ
ท้าทายเป็นฐานกับการเรียนการสอนด้วยวิธีการแบบดั้งเดิม คือ สิ่งที่โรงเรียนและครูต้องท า ในการ
เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนั้น โรงเรียนจะค่อยๆ พัฒนาจากการเป็นสถานที่ท่ีบรรจุข้อมูลไปสู่
การเป็นสถานที่ที่ผู้เรียนสามารถได้รับความรู้ส าหรับโลกแห่งความเป็นจริง ได้แก้ปัญหาบนความท้า
ทายที่เกิดขึ้นจริง และได้พัฒนาทักษะที่ตนต้องใช้ในการแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนในชีวิต ในท านอง
เดียวกันครูก็จะเป็นมากกว่าผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล ครูจะต้องกลายเป็นผู้ร่วมงานในการเรียนรู้ คือ เป็น
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ผู้ดึงพลังที่มีอยู่ในตัวผู้เรียนให้ปรากฏออกมา เป็นผู้ที่มองหาความรู้ใหม่ๆ ไปพร้อมๆ กับผู้เรียน รวมถึง
เป็นแบบอย่างในด้านความคิดเชิงบวก รวมถึงการคิดและการเรียนรู้ด้วยวิธีการใหม่ๆ  

บทบาทของผู้ร่วมงานนี้อาจจะเป็นบทบาทที่ค่อนข้างยากส าหรับครูที่ไม่คุ้นเคย ครูบางท่าน
อาจจะต้องการที่จะเร่งกระบวนการ โดยการลงมือสร้างกิจกรรมมากเกินไป หรือชี้ทางแก้ปัญหาให้กับ
ผู้เรียน แต่อย่างไรก็ตาม สิ่งที่ส าคัญ คือ ครูต้องให้พ้ืนที่และเวลาแก่ผู้เรียนในการสร้างความผิดพลาด 
เดินตามเส้นทางที่ผิด และแก้ไขแนวคิดของตนเอง ครูไม่จ าเป็นต้องรู้วิธีการแก้ปัญหาความท้าทาย
เหล่านั้นมาก่อน บทบาทของครูในการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานคือการหาหนทางแก้ปัญหา
ไปพร้อมๆ กับผู้เรียน แต่ไม่ใช่หาหรือคิดวิธีการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน  

ดังนั้นอาจกล่าวโดยสรุปได้ว่า บทบาทของครูในการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนั้น 
จะต้องสร้างให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและความปรารถนาที่จะเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดค้น
การแก้ปัญหาและลงมือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงด้วยตนเอง มีโอกาสเข้าถึงเครื่องมือส าหรับศตวรรษท่ี 
21 มีการท างานร่วมกันและมีการจัดการเวลาของตนเอง ส่วนบทบาทของผู้เรียนจะต้องเป็นผู้น าใน
การเรียนรู้ของตนเองโดยมีครูเป็นผู้สนับสนุนคล้ายกับมัคคุเทศก์ ผู้น าทาง และโค้ช  

2.5 องค์ประกอบหลักของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานถูกออกแบบขึ้นเพ่ือตอบสนองโดยตรงต่อความกังวล
ของการจัดการศึกษาและการประกอบธุรกิจ เพราะปัจจุบันผู้เรียนที่เรียนจบระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลายมักจะขาดการคิดอย่างเป็นนามธรรม การคิดแก้ปัญหา การก ากับตนเองในการเรียนรู้ 
ความสามารถในการท างานเป็นทีม ความคิดสร้างสรรค์ และการยอมรับความเสี่ยง การเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานมีกรอบแนวคิดท่ีท าให้ผู้เรียนมั่นใจได้ว่าพวกเขาจะได้ลงมือส ารวจหัวเรื่องกว้างๆ 
เพ่ือการฝึกฝนทักษะเหล่านั้น พร้อมทั้งมีอิสระที่จะลงมือท า (Johnson & Adams, 2011) 

 Apple (2011) อธิบายถึงองค์ประกอบหลัก (Key Components) ของการเรียนรู้โดยใช้ความ
ท้าทายเป็นฐานไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวจะประกอบไปด้วย แนวคิดหลัก (Big Idea) และ
ต่อเนื่องด้วยสิ่งต่างๆ ต่อไปนี้ ได้แก่  

1) ค าถามส าคัญ (essential question)  

2) ความท้าทาย (the challenge)  
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3) ค าถามน าทาง/กิจกรรมน าทาง/แหล่งข้อมูลน าทาง (guiding questions, 
activities, and resources)  

4) วิธีแก้ปัญหา (the solution)  

5) การลงมือปฏิบัติ (implementation)  

6) การประเมิน (evaluation)  

7) การเผยแพร่ (publishing)  

นอกจากนี้ Apple (2010) ยังได้ชี้ให้เห็นอีกว่า การสะท้อนคิด (reflection) และการ
ประเมินผลระหว่างเรียน (informative assessment) เป็นส่วนที่ส าคัญของกระบวนการในทุกๆ 
ขั้นตอน เนื่องจากเป็นสิ่งที่จะสนับสนุนการเรียนรู้และเตรียมตัวผู้เรียนส าหรับขั้นตอนต่อไป 
องค์ประกอบหลักที่ส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานได้ถูกแสดงไว้ในกรอบแนวคิดดัง
ภาพที่ 3 ในหน้า 37 ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 3 ภาพแสดงกรอบแนวคิดและองค์ประกอบของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน    
  (ท่ีมา: Apple (2011)) 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากกรอบแนวคิดข้างต้นจะเห็นได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นประกอบไปด้วย
องค์ประกอบหลักๆ ดังนี้ 

The Big Idea หรือแนวคิดหลัก: แนวคิดหลักเป็นแนวคิดกว้างๆ ที่สามารถส ารวจ
ได้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย แนวคิดนี้ต้องมีความสัมพันธ์และความส าคัญต่อนักเรียนและต่อสังคมส่วน
ใหญ่ เช่น แนวคิดเก่ียวกับความยืดหยุ่น การแบ่งแยก ความคิดสร้างสรรค์ สุขภาพ และความยั่งยืน 
เป็นต้น 
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Essential Question หรือค าถามส าคัญ: ค าถามส าคัญเป็นค าถามต่างๆ ที่เกิด
ขึ้นมาจากแนวคิดหลัก (Big idea) ค าถามนี้จะเป็นตัวก าหนดว่าอะไรเป็นสิ่งส าคัญในการที่จะเรียนรู้
เกี่ยวกับความคิดหลัก อีกทั้งจะเป็นตัวกลั่นกรองและก าหนดเนื้อหาของแนวคิดนั้น และในที่สุด
กระบวนการของการตั้งค าถามจะน าไปสู่ค าถามส าคัญซึ่งเป็นค าถามที่สะท้อนความสนใจของผู้เรียน
และความต้องการของชุมชน 

The Challenge หรือความท้าทาย: จากค าถามส าคัญ ความท้าท้ายจะเริ่มปรากฏ
ชัดเจนขึ้น ความท้าทายเป็นส่งที่ผู้เรียนก าหนดขึ้นว่าต้องการจะท าสิ่งใดที่เป็นความท้าทายแก่ตนเอง
ในการแก้ปัญหา ความท้าทายนี้จะส่งผลให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ค าตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาที่แน่นอนที่
ให้ผลลัพธ์ไปถึงการลงมือท าท่ีชัดเจนและมีความหมาย  

Guiding Questions, Activities and Resources หรือ ค าถาม กิจกรรม และ
แหล่งข้อมูลน าทาง: สิ่งเหล่านี้จะถูกก าหนดโดยผู้เรียน ซึ่งค าถามน าทางจะแสดงให้เห็นถึงความรู้ที่
จ าเป็นที่ผู้เรียนต้องไปเสาะแสวงหาเพ่ือใช้ในการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาและก าหนดเส้นทางส าหรับ
กระบวนการการเรียนรู้ นอกจากนี้ผู้เรียนยังต้องก าหนดบทเรียน สถานการณ์ กิจกรรม และ
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือเป็นประโยชน์ในการหาค าตอบส าหรับค าถามน าทางเหล่านั้น และเป็นพื้นฐาน
ในการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาที่ชาญฉลาด สร้างสรรค์ และมีความเป็นไปได้ 

Solutions หรือวิธีการแก้ปัญหา ความท้าทายแต่ละอย่างมักจะถูกกล่าวถึงอย่าง
กว้างๆ เพียงพอที่จะให้ผู้เรียนคิดถึงวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ซึ่งวิธีการแก้ปัญหาแต่ละวิธีนั้นควร
เกิดข้ึนจากการไตร่ตรองอย่างรอบคอบ มีความเป็นรูปธรรม ชัดเจน และปฏิบัติได้ภายใต้บริบทที่
ผู้เรียนอาศัยอยู่ (เช่นใน ครอบครัว โรงเรียน หรือชุมชน) 

Implementation หรือการลงมือปฏิบัติ: ผู้เรียนจะทดสอบประสิทธิภาพของ
วิธีการแก้ปัญหาที่พวกเขาคิดขึ้นโดยการน าวิธีการเหล่านั้นไปปฏิบัติในสภาพจริง ขอบเขตของการ
ปฏิบัตินี้สามารถแปรเปลี่ยนได้ขึ้นอยู่กับเวลาและทรัพยากรที่มีอยู่ แต่สิ่งส าคัญก็คือ ผู้เรียนต้องได้น า
แผนการที่วางไว้ไปปฏิบัติจริง 

Evaluation หรือการประเมิน: ระหว่างกระบวนการของการประเมิน ผู้เรียนจะวัด
ความส าเร็จของวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้วิธีการเชิงปริมาณและวิธีการเชิงคุณภาพ เช่น การส ารวจ 
(surveys) การสัมภาษณ์ (interviews) และการบันทึกวิดีโอ (videos) ซึ่งตลอดกระบวนการของการ
ประเมินนี้ ผู้เรียนจะต้องตัดสินประสิทธิภาพของวิธีการปัญหาและก าหนดสิ่งที่จะต้องท าต่อไป  
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Documentation and Publishing หรือการเก็บบันทึกและการเผยแพร่: ในแต่
ละข้ันตอนของกระบวนการความท้าทาย ผู้เรียนควรมีการเก็บบันทึกและเผยแพร่ข้อมูลเกี่ยวกับ
ประสบการณ์ต่างๆ ซึ่งอาจจะกระท าได้โดยการบันทึกลงใน blogs วิดีโอ หรือเครื่องมืออื่นๆ เพ่ือ
สร้างสรรค์แหล่งข้อมูลส าหรับการสะท้อนความคิดและการประเมินผล (reflection and 
assessment) แหล่งข้อมูลต่างๆ เหล่านี้สามารถใช้เป็นแฟ้มสะสมผลงานจากการเรียนรู้ (learning 
portfolio) รวมถึงเป็นสิ่งที่ใช้ในการอภิปรายเพื่อสื่อสารวิธีการแก้ปัญหาไปให้ผู้อ่ืนบนโลกใบนี้ได้
รับทราบ  

Reflection and Dialogue หรือการสะท้อนความคิดและการอภิปราย: ตลอด
กระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ผู้เรียนควรได้สะท้อนความคิดตลอดเวลาทั้ง
ในเรื่องของเนื้อหาวิชาและกระบวนการที่ได้รับ การเรียนรู้ที่ลึกซึ้งท่ีสุดมากมายมักเกิดข้ึนจากการ
พิจารณากระบวนการที่ตนได้ท า การคิดถึงการเรียนรู้ของตนเอง การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง
เนื้อหาและแนวคิด และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น  

Informative Assessment หรือการประเมินผลระหว่างเรียน: การประเมินผลนี้
ควรที่จะถูกท าตลอดกระบวนการของการเรียนรู้โดยจะต้องมีการประเมินทั้งกระบวนการและผลผลิต
ที่ท าขึ้น ผลลัพธ์ของการประเมินแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการจะเป็นตัวยืนยันการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน รวมถึงเป็นการบอกให้ทราบถึงการตัดสินใจในขณะที่ผู้เรียนด าเนินการแก้ปัญหาตามวิธีการ
ของพวกเขา 

2.6 การน าการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานไปใช้จัดการเรียนการสอน 

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานมีแนวคิดในการเรียนรู้โดยเริ่มจากประเด็นปัญหาที่
เกิดข้ึนจริงบนโลก (real world problem) ซึ่งผู้เรียนจะต้องน าไปสู่การแก้ปัญหาในท้องถิ่นหรือบริบท
ที่ตนอาศัยอยู่  แนวทางการเรียนรู้นี้สามารถน าไปใช้กับหลักสูตรสาระวิชาต่างๆ ได้อย่างกว้างขวาง 
เพราะว่าประเด็นปัญหาหรือความท้าทายเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจริงไม่ใช่สิ่งที่สร้างขึ้น ผู้เรียนต้องเชื่อมโยงสิ่ง
ที่เขาได้เรียนรู้กับประสบการณ์ท่ีเขาได้รับ และเมื่อน าการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนี้มา
บูรณาการให้เป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตร ก็จะน าไปสู่การค้นพบข้อมูลในเนื้อหาวิชาที่เก่ียวข้องใน
หลายๆ สาระวิชาได้อย่างเป็นธรรมชาติ การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ที่มีความ
ยืดหยุ่นสูงและสามารถท างานได้ในบริบทและสถานการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย (Johnson et al., 
2009) 
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 Apple (2011) อธิบายถึงกระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานไว้ว่าเป็น
กระบวนการท างานที่สะท้อนถึงประสบการณ์ของที่ท างานในศตวรรษที่ 21 คือ ผู้เรียนจะได้รับการ
ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และการก ากับหรือการน าตนเองในการท างาน อีกทั้งยังจะได้รับการ
สนับสนุนในการท างาน การช่วยเหลือให้ด าเนินการภายในขอบเขตท่ีควรเป็น และการมีจุดตรวจสอบ
การท างานเป็นระยะๆ อย่างไรก็ตามกระบวนการท างานนี้สามารถถูกสร้างและปรับเปลี่ยนได้
หลากหลายแนวทาง กล่าวคือ วิธีการในการเข้าถึงการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานสามารถท าได้
หลายวิธี ซึ่งวิธีการเหล่านี้จะเปิดโอกาสให้ครูสร้างประสบการณ์แห่งความท้าทายได้อย่างยืดหยุ่น
เพ่ือให้เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียนโดยเฉพาะ กระบวนการต่อไปนี้อาจจะเป็นจุดเริ่มต้นของ
การน าการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นไปใช้ในการเรียนการสอนแต่ไม่ได้หมายความว่าจะเป็นกฎ
ตายตัวที่ไม่สามารถปรับเปลี่ยนได้  

1. การสร้างบรรยากาศของการท างานร่วมกัน (setting up a collaborative 
environment) 

สถานที่ท างานที่เหมาะสมกับการท างานร่วมกันของผู้เรียนมีส่วนช่วยให้การเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานประสบผลส าเร็จได้ สถานที่ท างานดังกล่าวควรเป็นสถานที่ที่ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงได้ตลอดเวลา มีแหล่งข้อมูลที่ต้องการ และมีปฏิทิน/ตารางการท างานต่าง ๆ รวมถึงควรเป็น
สถานที่ที่ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมร่วมกัน และเป็นเสมือนหนึ่งช่องทางในการสื่อสารกับครูและ
สมาชิกคนอื่นๆ ในกลุ่ม 

2. การแนะน าภาพรวม (Introduction) 

ในการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน เมื่อแนวคิดหลักถูกเลือกข้ึนมา ขั้นตอนที่ควรท า
ต่อไปเป็นสิ่งแรกคือ การพัฒนาภาพรวมของแนวคิดหลักนั้น รวมถึงการพัฒนาค าถามส าคัญท่ี
เกี่ยวข้อง จากนั้นผู้เรียนจะก าหนดความท้าทายที่เหมาะสมหรืออาจถูกแนะน าให้ทราบถึงความท้า
ทายที่มีอยู่แล้ว  

3. การสร้างทีมท างาน (Team Formation) 

การท างานในปัจจุบัน มักจะท างานร่วมกันเป็นทีมเพ่ือใช้ประโยชน์จากทักษะของแต่ละบุคคล 
ท าให้ทีมแข็งแกร่งเนื่องจากมีทักษะที่หลากหลายส าหรับการท างานหนึ่งๆ ระหว่างขั้นตอนของการ
สร้างทีมนี้ สิ่งที่ส าคัญคือการพิจารณาบทบาทหน้าที่และความรับผิดชอบของสมาชิก รวมถึงสนนา
พูดคยุเพ่ือพัฒนาธรรมชาติของทีม  
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4. การประเมินผล (Assessment) 

ครูและสมาชิกในกลุ่มจะร่วมกันก าหนด สิ่งที่จะใช้ในการวัดความส าเร็จ รวมถึงเกณฑ์การ
ประเมิน (rubrics) ขึ้น เพ่ือประเมินความส าเร็จของกระบวนการการท างานและความส าเร็จของวิธี
แก้ปัญหาที่ใช้ 

5. การก าหนดค าถามน าทาง กิจกรรมน าทาง และแหล่งข้อมูลน าทาง (Guiding 
Questions, Guiding Activities, and Guiding Resources) 

หลังจากท่ีผู้เรียนสร้างทีมและเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดหลักโดยรวมแล้ว ผู้เรียนจะเริ่ม
กระบวนการของการก าหนดรายการค าถามที่จะน าทางไปสู่การวิเคราะห์หัวข้อของความท้าทาย 
ค าถามเหล่านี้จะฉายภาพคร่าวๆ ให้เห็นถึงสิ่งที่ผู้เรียนคิดว่าจ าเป็นต้องรู้เพ่ือใช้สร้างวิธีการแก้ปัญหาที่
เป็นไปได้ ค าถามอาจจะได้รับค าตอบ อาจจะถูกเรียบเรียงใหม่ หรืออาจจะมีการตั้งค าถามขึ้นใหม่ได้
ตลอดเวลาของการค้นคว้าหาข้อมูลและการเรียนรู้แนวคิดของความท้าทายนั้น ค าถามน าทางเป็นสิ่งที่
ส าคัญเพราะเป็นสิ่งที่จะน าผู้เรียนไปสู่การสร้างแผนที่การเรียนรู้และการได้มาซึ่งข้อมูลพื้นฐานเพื่อ
พัฒนาวิธีการแก้ปัญหาที่เชื่อถือได้ สิ่งที่ส าคัญก็คือ ต้องให้เวลาและอยู่กับค าถามน าทางนี้อย่าง
เหมาะสม อย่าเร่งรีบไปหาวิธีการแก้ปัญหา ในช่วงเวลานี้ ผู้เรียนสามารถทบทวนมาตรฐานการเรียนรู้
และหลักสูตรเพ่ือให้มั่นใจว่าพวกเขาจะได้มาตรฐานตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวังในการเรียน  

ทีมท างานจะสามารถหาค าตอบของค าถามน าทางได้โดยการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้
ที่หลากหลาย เช่น การท าวิจัย การทดลอง การสัมภาษณ์ และการส ารวจหลายๆ ลู่ทางเพ่ือช่วยในการ
สร้างและก าหนดวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด กิจกรรมการเรียนรู้นี้อาจจะเป็นกิจกรรมที่น าโดยครู หรือน า
โดยตัวนักเรียนเอง อาจจะเป็นกิจกรรมกลุ่มใหญ่ที่ท าร่วมกันทั้งหมด หรือกิจกรรมกลุ่มย่อย หรือ
กิจกรรมที่ต้องท าคนเดียว ขึ้นอยู่กับหัวข้อและความต้องการ เป้าหมายของขั้นตอนนี้อยู่ที่ผู้เรียนทุกคน
ได้รับข้อมูลพื้นฐานที่หนักแน่นอย่างเพียงพอเพ่ือน าไปใช้สร้างวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง 

6. การสร้างวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นต้นแบบ/ การทดลองใช้ (Solution 
Prototype/ Testing) 

เมื่อผู้เรียนก าหนดวิธีการแก้ปัญหาที่น่าเป็นไปได้แล้ว เขาสามารถสร้างวิธีการเหล่านั้นขึ้นมา
ทดลองใช้กับกลุ่มเล็กๆ หรือน าเสนอวิธีแก้ปัญหาโดยการสนทนากับกลุ่มย่อย (focus group) 
กระบวนการนี้จะช่วยให้ทีมท างานได้มีโอกาสขัดเกลาวิธีการแก้ปัญหาของตน 

7. การน าไปใช้/ การลงมือปฏิบัติ (Implementation) 
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กระบวนการในขั้นตอนต่อไป คือการพัฒนาแผนปฏิบัติงานส าหรับการแก้ปัญหาและน าแผน
นั้นไปปฏิบัติ ขอบเขตของการลงมือปฏิบัติมีได้หลากหลายขึ้นอยู่กับเวลาและทรัพยากรที่มีอยู่ แต่
อย่างน้อยๆ ต้องมีการน าแผนที่วางไว้ไปลงมือปฏิบัติจริงในบริบทจริง 

8. การวัดประเมินผล (Evaluation) 

ทีมท างานสามารถใช้เกณฑ์การประเมินโครงงาน (project rubrics) ที่พัฒนาเอาไว้ในขั้นตอน
แรกๆ  มาใช้วัดความส าเร็จของการปฏิบัติ 

9. การเก็บบันทึกและการสะท้อนความคิด (Documentation and 
Reflection) 

ตลอดกระบวนการการเรียนรู้ ผู้เรียนควรเก็บบันทึกงานของตนเองและสะท้อนความคิด
เกี่ยวกับกระบวนการท าได้รับ การเรียนรู้ที่ลึกซึ้งท่ีสุดมักเกิดขึ้นจากการพิจารณากระบวนการที่ท า 
การคิดถึงการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา (content) และความคิดรวบ
ยอด (concepts) การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น และการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา การใช้บล็อก (Blogs) 
วิดีโอ สื่อมัลติมีเดีย นิทานดิจิตอล และภาพถ่าย เป็นวิธีการที่ดีในการเก็บบันทึกและสะท้อนความคิดนี้ 

10. การตีพิมพ์/ การเผยแพร่ (Publish) 

ผู้เรียนควรถูกกระตุ้นให้มีการตีพิมพ์หรือเผยแพร่งานของตนเองด้วยช่องทางที่หลากหลาย 
วิธีการที่น่าสนใจวิธีการหนึ่ง คือ การสร้างคลิปวิดีโอ (ประมาณ 2-3 นาที) เกี่ยวกับวิธีการการแก้ปัญหา
ที่ตนเองเลือกและแบ่งปันให้ผู้อ่ืนรับรู้ในโลกของสังคมออนไลน์ 

11. ประเมินผลระหว่างเรียนเป็นระยะๆ 

การประเมินผลอย่างไม่เป็นทางการที่จะช่วยให้ผู้เรียนไปสู่วิธีการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ ควร
เกิดข้ึนตลอดเวลาของการท างาน การประเมินผลที่เป็นทางการควรเกิดขึ้นเฉพาะในจุดใดจุดหนึ่งของ
การท างาน วิธีการประเมินแบบดั้งเดิมและการประเมินตามสภาพจริงสามารถน ามาใช้เพ่ือวัดความรู้
ในเนื้อหา วัดกระบวนการท างาน รวมถึงวัดความส าเร็จของผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน ซึ่งการประเมินเช่นนี้เป็น
การกระท าท่ีคล้ายกับการประเมินการท างานในโลกแห่งความเป็นจริง 

 Apple (2010) ได้เสนอแนะแนวทางในการน าการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานสู่
ห้องเรียนไว้ โดยมีการแสดงให้เห็นถึงสิ่งที่ควรค านึงและการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ความท้า
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ทายเป็นฐานในห้องเรียน โดยข้อที่ควรค านึงในการน าการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานมาสู่
ห้องเรียน ได้แก่เรื่องต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

1. การเข้าถึงเทคโนโลยีและสถานที่ที่สามารถท างานร่วมกัน  

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ต้องการเครื่องมือส าหรับโลกแห่งความเป็นจริง ดังนั้น
ครูและผู้เรียนจึงต้องการการเข้าถึงเทคโนโลยีที่ถูกใช้ทั่วไปในชีวิตประจ าวันและการท างานในศตวรรษ
ที่ 21 เช่น คอมพิวเตอร์ เครื่องมือการสร้างมีเดีย อินเตอร์เน็ต และอุปกรณ์มือถือส าหรับการเข้าถึง
ข้อมูล เนื้อหา และการสื่อสารตลอดเวลา นอกจากนี้ เนื่องจากครูและผู้เรียนจะต้องท างานเป็นทีมและ
งานที่ท าบางส่วนอาจต้องท ากันนอกห้องเรียน ครูจึงต้องจัดหาสถานที่ท างานที่ผู้เรียนสามารถท างาน
ร่วมกันได้ตลอด 24 ชั่วโมง และอย่างน้อยที่สุดสถานที่ท างานนั้นต้องมีปฏิทิน และท่ีส าหรับเก็บงาน
ต่างๆ ที่ผู้เรียนท าขึ้น (ทั้งงานเอกสารและงานดิจิตอล)  

2. การก าหนดชิ้นงานของผู้เรียน 

ตลอดกระบวนการของความท้าทาย ผู้เรียนจะมีโอกาสในการสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่าง
หลากหลาย โดยปริมาณและความลึกซึ้งของชิ้นงานแต่ละชิ้นขึ้นอยู่กับบริบทที่ผู้เรียนเข้าสู่
กระบวนการของความท้าทาย  ระดับชั้น  และระยะเวลาของความท้าทาย ซึ่งในช่วงต้นของ
กระบวนการ ครูและผู้เรียนควรท างานไปด้วยกันในการก าหนดชิ้นงานและวิธีการประเมินผล ตัวอย่าง
ของชิ้นงานที่ดี เช่น 

1) วิดีโอน าเสนอความท้าทาย (A challenge proposal video) เป็นคลิปวีดิโอ
สั้นๆ  ประมาณ 1-2 นาที ที่กล่าวถึง แนวคิดส าคัญ  (the big idea) ค าถามหลัก (the essential 
question) และความท้าทายที่ต้องการท า (The challenge) รวมถึงเหตุผลแสดงความส าคัญของ
ความท้าทายนั้น คลิปวิดีโอนี้ควรถูกน าเสนอในลักษณะที่กระตุ้นความสนใจและในท านองเชื้อเชิญให้
ผู้ฟังเข้าร่วมในวิธีการแก้ปัญหาของตน 

2) ชุดค าถามน าทาง (A set of guiding questions) เป็นชุดค าถามที่จะน าทางใน
การค้นคว้าเสาะหาแนวทางการแก้ปัญหา ชุดค าถามนี้จะถูกคิดขึ้นหลังจากผู้เรียนได้ก าหนดความท้า
ทายแล้ว ชุดค าถามนี้ควรครอบคลุมและสะท้อนถึงต้องการของสมาชิกในกลุ่มแต่ละคน 

3) แผนงานวิจัยและกรอบเวลา (Research plans and timeline) ผลงานชิ้นนี้ถูก
สร้างสรรค์ข้ึนโดยผู้เรียนเพ่ือจัดการกับสิ่งที่ต้องท าอย่างเป็นระบบ  แผนงานที่ถูกตระเตรียมไว้เป็น
อย่างดีจะท าให้มั่นใจได้ว่าประสบการณ์การเรียนรู้จะเกิดกับผู้เรียนอย่างเต็มที่และเป็นไปด้วยความ
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เป็นระเบียบเรียบร้อย ซึ่งครูจะต้องท าหน้าที่เป็นไกด์หรือพ่ีเลี้ยง ในการดูแลให้กรอบเวลามีความ
เหมาะสมกับเป้าหมายและความท้าทายที่ก าหนด  

4) แผนปฏิบัติงานและแผนการประเมิน (Implementation and evaluation 
plans) เมื่อวิธีการแก้ปัญหาถูกพัฒนาขึ้นมา ผู้เรียนจะต้องสร้างแผนปฏิบัติงานและแผนการประเมิน 
แผนการเหล่านี้ควรจะประกอบไปด้วยรายละเอียดเชิงลึกเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหา (วิธีการแก้ปัญหา
ถูกก าหนดขึ้นมาอย่างไร จะถูกน าไปใช้ที่ใด ใครมีส่วนเกี่ยวข้อง และจะถูกประเมินความส าเร็จ
อย่างไร) และถ้ามีเวลา แผนการควรรวมถึงกระบวนการในการทดสอบหรือการประเมินรอบสอง 
(beta testing) ด้วยวงจรการประเมินหลายๆ ครั้ง   

5) วิดีโอแสดงถึงวิธีการแก้ปัญหา (Solution video) หลังจากท่ีวิธีการแก้ปัญหาถูก
น าไปปฏิบัติและประเมิน แต่ละกลุ่มของผู้เรียนจะสร้างสรรค์วีดิโอเพ่ือน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาสู่
สายตาผู้ชมทั่วโลก วีดิโอนี้จะประกอบไปด้วยข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มผู้จัดท า ข้อความที่บ่งบอกถึงความท้า
ทาย ความส าคัญของความท้าทายในบริบทเฉพาะของผู้เรียน วิธีการน าไปปฏิบัติ วิธีการประเมิน
ความส าเร็จ และผลลัพธ์ที่ได้ ผู้เรียนควรมีการเก็บภาพถ่าย เสียงและภาพเคลื่อนไหวตลอดการท างาน
เพ่ือใช้ในวีดีโอนี้ 

6) บันทึกประจ าวันของผู้เรียนด้วยการเขียนหรือด้วยวิดีโอ (Student journals: 
written or video) ตลอดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานครูต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีการ
บันทึกประสบการณ์ของตนทั้งประสบการณ์เดี่ยวและประสบการณ์กลุ่มผ่านการเขียนบันทึก
ประจ าวัน (อาจจะเป็นการบันทึกด้วยการเขียนลงสมุด ลง blog  หรือลง social network อ่ืนๆ) หรือ
ผ่านการท าบันทึกด้วยวีดิโอ ครูต้องแน่ใจว่าจะสามารถเข้าถึงบันทึกของผู้เรียนได้ เพ่ือติดตาม
ความก้าวหน้าและยังสามารถน าบันทึกเหล่านี้ไปเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการประเมินผลได้อีกด้วย 

7) วิดีโอแสดงถึงการสะท้อนความคิดในขั้นสุดท้าย (Final reflection videos) 
ในช่วงนี้จะเป็นการสรุปของประสบการณ์ทั้งหมด ซึ่งผู้เรียนจะต้องสะท้อนสิ่งที่พวกเขาได้เรียนรู้ทั้งใน
ด้านของเนื้อหา กระบวนการ และประสบการณ์ต่างๆ ในภาพรวม ผู้เรียนควรมีการก าหนดล าดับของ
ความคิด (a series of prompts) ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสามารถจัดการและน าเสนอความคิดได้อย่าง
ชัดเจนและเป็นระบบ 

3. การก าหนดยุทธวิธีในการประเมินผล 
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การประเมินการเรียนรู้และชิ้นงานสุดท้ายของผู้เรียน ครูควรต้องเน้นให้ครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน 
ดังต่อไปนี้ 

1) ความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาวิชา 

2) ทักษะจ าเป็นส าหรับโลกแห่งความเป็นจริง (real-world skills) 

3) กระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้และความเข้าใจเชิงลึกใน
เนื้อหาวิชาหลัก พอๆ กับทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะชีวิตและอาชีพ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญ
ส าหรับศตวรรษที่ 21 และเพ่ือเป็นการเตรียมตัวผู้สอนและผู้เรียนในการประเมินผลงานของพวกเขา 
ครูจะต้องคิดถึงกลยุทธ์การประเมิน 2 ประเภทด้วยกัน ได้แก่ การประเมินผลระหว่างเรียน 
(formative assessment) และการประเมินผลลัพธ์ (summative assessment)  

1) การประเมินผลระหว่างเรียน (formative assessment) จะเกิดขึ้นได้อย่าง
ต่อเนื่องตลอดกระบวนการ สามารถประเมินได้จากแหล่งต่างๆ ยกตัวอย่างเช่น บันทึกประจ าวันของ
ผู้เรียน การตรวจสอบจากเพ่ือน การสังเกตของครู การประชุมระหว่างผู้เรียนและครู การตรวจสอบ
งานที่ท าไปแล้วครึ่งหนึ่ง (ตามรูบริค) และอ่ืน ๆ  ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลสะท้อนกลับ (feedback) 
ที่หลากหลาย แต่เนื่องจากการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ในลักษณะร่วมมือกัน
และต้องใช้เทคโนโลยี บ่อยครั้งที่ผู้เรียนจะท างานในพ้ืนที่ที่เหมาะกับการท างานเป็นทีมอย่างไม่เป็น
ทางการ หรือพ้ืนที่ที่มีการใช้ออนไลน์ จึงท าให้ผู้เรียนจะได้รับข้อมูลสะท้อนกลับ (feedback) มากมาย
อย่างต่อเนื่อง ซึ่งสามารถท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ลึกข้ึนหรืออาจจะเป็นเหตุให้สับสน จุดนี้ถือเป็นหนึ่งใน
สิ่งที่ท าให้บทบาทของครูมีความส าคัญ ครูต้องมีการก าหนดจุดตรวจสอบ (check point) เป็นระยะๆ 
เพ่ือรับรู้ความก้าวหน้าในงานของผู้เรียน ยิ่งครูรู้ความก้าวหน้าของผู้เรียนแต่ละกลุ่มมากเท่าไหร่และ
ยิ่งผู้เรียนได้รับข้อมูลสะท้อนกลับ (feedback) จากแหล่งต่างๆ ได้มากเท่าไหร่ ครูก็จะสามารถให้
ค าแนะน าให้ผู้เรียนได้ดีเท่านั้น ตัวอย่างสิ่งที่ครูต้องถามในจุดตรวจสอบ (check point) เช่น  

- ส่วนใดของกระบวนการที่คุณได้ท าในสัปดาห์นี้ 

- ความรู้หรือทักษะใหม่ๆ อะไรที่คุณได้รับในสัปดาห์นี้ 

- อะไรเป็นความส าเร็จที่ยิ่งใหญ่ที่สุดของคุณในสัปดาห์นี้ 

- อะไรเป็นความท้าทายที่ยิ่งใหญ่ที่สุดของคุณในสัปดาห์นี้ 
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- ในความเป็นทีม กลุ่มของคุณท างานเป็นอย่างไร 

- อะไรเป็นสิ่งที่คุณต้องท าเป็นสิ่งแรกๆ ในสัปดาห์หน้า 

2) การประเมินผลลัพธ์ (summative assessment) ในการเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐานนั้น การประเมินผลลัพธ์มักถูกก าหนดขึ้นในตอนสุดท้ายของกระบวนการและในขั้นตอน
ของการน าวิธีการแก้ปัญหาที่คิดข้ึนไปปฏิบัติ วิธีการแก้ปัญหาจะถูกประเมินจากการน าไปใช้จริง ซึ่ง
ผู้เรียนจะได้รับข้อมูลสะท้อนกลับ (feedback) โดยตรงและทันที การประเมินผลลัพธ์นี้ต้องให้
ความส าคัญกับการประเมินทั้งในลักษณะของการประเมินกลุ่มและการประเมินเป็นรายบุคคล การ
ประเมินผลลัพธ์สามารถท าได้หลายรูปแบบตามความจ าเป็นของสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นเฉพาะ โดย
ผู้เรียนสามารถถูกวัดประเมิน โดยใช้การประเมินแบบปกติของโรงเรียนหรือเขตพ้ืนที่การศึกษา เพ่ือวัด
ระดับความรู้ในเนื้อหาและรายวิชา หรือแนวคิดอย่างอ่ืน นอกจากนี้ผู้เรียนอาจถูกประเมินจากการ
โต้ตอบปากเปล่า การน าเสนอในการประชุม และการประเมินการท างานตามบทบาทที่ได้รับในกลุ่ม 
สิ่งที่ส าคัญก็คือ ควรมีการก าหนดการประเมินผลลัพธ์ตั้งแต่ในกระบวนการของการวางแผน ซึ่งจะท า
ให้ผู้เรียนได้รับรู้ถึงความคามหวังและรับรู้ถึงเกณฑ์การการเมิน (rubrics) 

4. ความร่วมมือของโรงเรียนและชุมชน 

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานจะร้องขอให้ผู้เรียนน าวิธีแก้ปัญหาตามแนวคิดของตน
ไปปฏิบัติจริงกับที่บ้าน  โรงเรียน หรือชุมชนที่ใหญ่ขึ้น  ครูสามารถปูทางให้กับผู้เรียนโดยการช่วยหา
หุ้นส่วนในชุมชน (community partners) และช่วยกระจายข่าวให้ผู้อื่นรับรู้ถึงสิ่งที่ผู้เรียนก าลังท า ใน
ขั้นตอนของการวางแผนความท้าทาย ครูควรก าหนดหุ้นส่วนในชุมชม (community partners) ที่
เป็นไปได้ในตอนนั้นเลย นอกจากนี้ควรต้องก าหนดการประชุมกับผู้ที่เกี่ยวข้อง และต้องส่งข่าวสารไป
ให้ผู้ที่เกี่ยวข้องนั้นด้วย เช่น ถ้าผู้เรียนต้องการเปลี่ยนวิธีการใช้กระดาษในโรงเรียน ต้องแน่ใจว่าได้แจ้ง
ให้ครูและผู้บริหารทราบ เพ่ือที่การรณรงค์ของผู้เรียนจะได้ไม่เป็นที่ประหลาดใจ  ถ้าการลงมือ
แก้ปัญหาเป็นการด าเนินการที่ค่อนข้างยาวนาน ควรรักษาความน่าสนใจให้กับชุมชนด้วยการอัพเดท
สั้นๆ หรือการประชุม โดยผู้เรียนสามารถท างานได้ด้วยตัวเอง เช่น ให้งานแต่ละกลุ่มโดยการเขียนข่าว
สั้นประจ าสัปดาห์ เกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนค้นพบและสิ่งที่พวกเขาวางแผน จากนั้นเก็บรวบรวมและ
เผยแพร่ผ่านหนังสือพิมพ์ท้องถิ่น บล็อก และที่ประชุมของชุมชน 

 Apple (2010) ได้อธิบายเพ่ิมเติมว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานสามารถถูกจัดได้เป็น 5 ขั้นตอนที่สัมพันธ์กัน กล่าวคือ 
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ขั้นตอนที่ 1: จากแนวคิดหลักสู่ความท้าทาย 

การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเริ่มจากการที่ครูท างานกับผู้เรียนในการก าหนด
แนวคิดหลัก ซึ่งแนวคิดหลักนี้จะต้องเป็นสิ่งที่มีความส าคัญในระดับโลกและเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสามารถ
น าไปท างานต่อได้เพ่ือให้ได้รับความรู้ความเข้าใจเชิงลึกในเนื้อหาของสาระการเรียนรู้ที่ถูกก าหนดโดย
มาตรฐานการเรียนรู้ในแต่ละระดับชั้นของผู้เรียน แหล่งข้อมูลที่ดีในการมองหาแนวคิดหลักได้แก่ข่าว
เด่นๆ ประจ าวัน เช่น  

1) ความยั่งยืนของทรัพยากรธรรมชาติ เช่น น้ า อาหาร พลังงาน อากาศ 

2) การเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศและผลกระทบต่อโลก 

3) ความตกต่ า/ การฟ้ืนตัว/ การเจริญเติบโต ทางเศรษฐกิจ 

4) ความขัดแย้งและธรรมชาติของมนุษย์ 

5) อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม/ อัตลักษณ์ของกลุ่ม/ อัตลักษณ์เฉพาะตน 

6) สุขภาพและสุขภาวะ 

นอกจากนี้ครูสามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี (เช่น iTunes U, Face Time, iChat) เพ่ือ
เปิดโลกของผู้เรียนไปสู่ผู้เชี่ยวชาญและประเด็นหรือแนวคิดหลักของโลกอีกด้วย เมื่อได้แนวคิดหลัก
แล้ว ครูจะต้องท างานร่วมกันกับผู้เรียนในการสร้างค าถามส าคัญท่ีท าหน้าที่เป็นตัวเชื่อมโยงระหว่าง
การด าเนินชีวิตและแนวคิดหลัก ค าถามส าคัญควรเป็นค าถามที่สามารถหาค าตอบได้ด้วยการ
ค้นคว้าวิจัย เป็นค าถามที่ช่วยจ ากัดความพยายามของเด็กให้อยู่ในขอบเขตที่เป็นไปได้และช่วยก าหนด
กรอบส าหรับความท้าทาย ตัวอย่างของค าถามส าคัญที่เชื่อมโยงกับแนวคิดหลัก เช่น 

1) ความยั่งยืน: ผลกระทบของการบริโภคน้ าของฉันที่มีต่อชุมชนคืออะไร 

2) การเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศ: ผลกระทบของการใช้เชื้อเพลิงฟอสซิลที่มีต่อ
โลกคืออะไร 

3) สาธารณสุข: การเข้าถึงของการสาธารณสุข ส่งผลต่อการระบาดของโรคอย่างไร  

4) เศรษฐกิจ: การส าเร็จการศึกษาจากโรงเรียน/จากมหาวิทยาลัยมีผลต่อเศรษฐกิจ
อย่างไร 
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5) ความขัดแย้ง: มุมมองทางด้านเชื้อชาติ ชาติพันธุ์ และสัญชาติ มีส่วนท าให้เกิด
ความขัดแย้งได้อย่างไร 

6) อัตลักษณ:์ ฉันเป็นสมาชิกกลุ่มใด และบทบาทที่ฉันต้องแสดงคืออะไร 

7) สุขภาพและสุขภาวะ: อาหารที่ฉันเลือกทานส่งผลกระทบต่อสุขภาพหรือสุข
ภาวะของชุมชนอย่างไร 

หลังจากท่ีแนวคิดหลักและค าถามส าคัญได้ถูกคิดขึ้น ผู้เรียนจะต้องก าหนดความท้าทายที่
ต้องการท า ความท้าทายนี้เป็นการแปรเปลี่ยนค าถามส าคัญไปสู่การลงมือกระท าต่อปัญหาระดับโลก
โดยให้ผู้ที่เก่ียวข้องมีหน้าที่ในการพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาในบริบทที่ตนอาศัยอยู่ ความท้าทาย
จะต้องเป็นสิ่งที่ท าได้ทันทีและเป็นสิ่งที่สามารถลงมือกระท าได้จริง การเลือกและการสร้างความท้า
ทายเป็นสิ่งส าคัญมาก เพราะถ้าความท้าทายนั้นน่าสนใจและใกล้ตัวเด็กมากเพียงพอ ผู้เรียนจะรับรู้ได้
ถึงความหมายในการกระท าและรู้สึกตระหนักถึงความส าเร็จในการเสนอแนวทางแก้ปัญหาและน า
แนวทางนั้นไปลงมือปฏิบัติ  และถ้าความท้าทายมีความหมายต่อโลกข้ึนไปอีก ผู้เรียนจะได้รับความ
มั่นใจและความภาคภูมใจในตนเองเพราะเขาได้มีส่วนร่วมกับประเด็นที่พวกเขารู้ว่ามันส าคัญ แต่ถ้า
ความท้าทายกว้างเกินไปหรือไม่ชัดเจน ผู้เรียนจะระส่ าระสาย และถ้าความท้าทายแคบเกินไป ผู้เรียน
จะไม่ได้รับประสบการณ์การน าตนเองในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะที่การเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐานต้องการบ่มเพาะให้เกิดกับผู้เรียน ความท้าทายควรยากพอสมควรและควรมีแนวทางการ
แก้ไขท่ีหลายหลาย   

จ านวนเวลาที่ผู้เรียนต้องลงมือปฏิบัติบนความท้าทายเป็นสิ่งที่ส าคัญเช่นกัน ความท้าทาย
บางอย่างสามารถกระท าได้ภายในหนึ่งวันหรือหนึ่งสัปดาห์ ในขณะที่บางอย่างต้องใช้เวลาทั้งภาคเรียน
หรือทั้งปีการศึกษา ถ้าความท้าทายยิ่งใหญ่เกินกว่าเวลาที่มี ผู้เรียนจะรู้สึกกดดันหรือท้อถอย แต่ถ้า
ความท้าทายเล็กเกินไป ผู้เรียนก็จะหมดความสนใจอย่างรวดเร็ว นอกจากนี้สิ่งส าคัญอีกสิ่งหนึ่งส าหรับ
ความท้าทายก็คือ ต้องท าได้จริงและมีความหมายส าหรับผู้เรียน ถ้าความท้าทายถูกวางแผนให้เกิดข้ึน
โดยครูหรือเป็นสิ่งที่ไม่เก่ียวข้องกับผู้เรียน พวกเขาจะไม่อยากเข้าร่วมในกระบวนการของความท้าทาย
นั้น ตัวอย่างความท้าทายที่เกิดขึ้นจากแนวคิดหลักและค าถามส าคัญ เช่น 

1) ความยั่งยืน: ลดการบริโภคน้ าในครัวเรือน (หรือโรงเรียน) 

2) การเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศ: ลดการใช้เชื้อเพลงฟอสซิลในครัวเรือน (หรือ
โรงเรียน) 
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3) สาธารณสุข: เพ่ิมอัตราการฉีดวัคซีนไข้หวัดใหญ่ให้กับเด็กในชุมชน 

4) เศรษฐกิจ: เพ่ิมเปอร์เซ็นของจ านวนนักเรียนในห้องเรียน 

5) ความขัดแย้ง: พัฒนาความอดทนอดกลั้นในโรงเรียน 

6) อัตลักษณ:์ สร้างโอกาสในการสนทนากลุ่มในโรงเรียน 

7) สุขภาพและสุขภาวะ: เพ่ิมจ านวนอาหารเพ่ือสุขภาพที่จัดให้ในโรงเรียนหรือใน
บ้าน 

เมื่อผู้เรียนเข้าใจความท้าทาย ควรจัดการแบ่งกลุ่มให้พวกเขาเพ่ือที่พวกเขาจะได้เริ่มต้น
ค้นคว้าหาแนวทางแก้ไข ครูต้องแสดงสถานที่ท างานที่ผู้เรียนสามารถท างานด้วยกันให้พวกเขาเหน็
และกระตุ้นให้รู้ว่าครูคาดหวังให้พวกเขาใช้สถานที่ท างานนั้นเพื่อเก็บและแบ่งปันบันทึก เอกสาร หรือ
ข้อมูลดิจิตอลอื่นๆ  รวมถึงใช้เพื่อการสื่อสารและการท างานร่วมกันตลอดกระบวนการของความท้า
ทาย นอกจากนี้ครูยังควรแนะน าเทคโนโลยีอ่ืนๆ ที่ผู้เรียนจะต้องใช้ระหว่างกระบวนการ รวมทั้งกล้อง
ถ่ายรูปและซอร์ฟแวร์ต่างๆ ด้วย 

ส าหรับเด็กเล็ก แนวคิดหลัก ค าถามส าคัญ และความท้าทายอาจจะแตกต่างจากสิ่งที่
ยกตัวอย่างมาข้ึนอยู่กับระดับการศึกษาของพวกเขา เช่น ค าถามส าคัญเกี่ยวข้องกับแนวคิดเรื่องความ
ขัดแย้งและธรรมชาติของมนุษย์ อาจจะเป็น “ผู้คนที่คิด มอง และกระท าการที่แตกต่างกัน สามารถอยู่
ร่วมกันได้อย่างไร” และความท้าทายอาจจะเป็น “พัฒนาความสัมพันธ์กับเพ่ือนที่โรงเรียนให้ดีขึ้น” 

ค าแนะน าส าหรับขั้นตอนที่ 1 

1) การระดมสมอง—หากผู้เรียนไม่คุ้นเคยกับการระดมสมอง ให้ครูใช้เวลาช่วงสั้นในๆ ใน
การอธิบายวิธีการท า ครูต้องมั่นใจว่าผู้เรียนเข้าใจว่าความคิดทุกอย่างที่ออกมานั้นมีความส าคัญและ
จะถูกบันทึก เสียงของทุกคนจะมีพลัง และการตัดสินว่าความคิดนั้นดีหรือไม่ดีจะไม่เกิดข้ึน นอกจากนี้
ครูยังต้องมั่นใจว่าผู้เรียนมีวิธีการบันทึกความคิดต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

2) การจัดการเวลา—เนื่องจากการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานจะถูกคลี่คลายโดยใช้
เวลา ผู้เรียนอาจต้องการความช่วยเหลือในการจัดการเวลาในแต่ละขั้นตอน ครูท างานร่วมกับพวกเขา
ในการตั้งเป้าหมายและความคาดหวังที่เป็นไปได้จริง ถ้าผู้เรียนใช้เวลามากเกินไปในขั้นตอนใดขั้นตอน
หนึ่ง เขาจะมีเวลาไม่เพียงพอส าหรับขั้นตอนต่อไปและอาจจะรู้สึกท้อถอยและชะงักงัน ครูสามารถ
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ช่วยเหลือโดยการจัดหาเครื่องมือในการท าตารางเวลาและให้ค าแนะน าว่าเวลาเท่าไรจึงจะเหมาะสม
ส าหรับแต่ละขั้นตอน  

3) การใช้เทคโนโลยี—หากการใช้เทคโนโลยีเป็นเรื่องใหม่ส าหรับผู้เรียน ครูควรจัดหาเวลา
นอกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการใช้งาน นอกจากนี้ควรวางแผนส าหรับการแก้ปัญหาและการจัดการกับ
สิ่งที่ไม่คาดหวังที่อาจเกิดขึ้น ครูควรจัดเตรียมแนวทางที่ชัดเจนเกี่ยวกับข้อมูลจ าเพาะส าหรับวีดีโอ เว็บ 
หรืออ่ืนๆ  

4) ทักษะการค้นคว้า—ในการเตรียมตัวผู้เรียนส าหรับความท้าทาย อาจต้องรวมถึงการ
ทบทวนทักษะการสืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต เช่น การก าหนดคีย์เวิร์ดเพ่ือใช้ในการค้นข้อมูล การ
เลือกแหล่งข้อมูลที่มีมากมาย ครูต้องให้ค าแนะน าและช่วยเหลือผู้เรียนให้เข้าถึงแหล่งข้อมูลที่เที่ยว
ตรงเชื่อถือได้ 

5) การจัดกลุ่มท างาน—ผู้เรียนควรได้ท างานเป็นกลุ่ม กลุ่มละประมาณ 4-5 คน แต่ละกลุ่ม
ต้องรับผิดชอบการค้นคว้าของตนเอง การหาแนวทางการแก้ปัญหา การน าแนวทางการแก้ปัญหาไป
ปฏิบัติ การวิเคราะห์ และการสร้างผลงานขั้นสุดท้าย ซึ่งจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท างานอย่างร่วมมือกัน
ในการพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายและสร้างสรรค์ผลงานขั้นสุดท้ายในหลากหลาย
รูปแบบ  

6) บทบาทและภารกิจของผู้เรียน—ในกระบวนการการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
ผู้เรียนจะต้องแสดงบทบาทหลายอย่าง เขาต้องเป็นผู้ค้นคว้าวิจัย เป็นนักวิทยาศาสตร์ เป็นผู้เขียน เป็น
ผู้สัมภาษณ์ เป็นผู้ผลิตและเผยแพร่ข้อมูล เขาอาจจะต้องเป็นผู้บันทึกภาพ ผู้บันทึกวิดีโอ ผู้เขียนบท 
และนักแสดง และในขั้นสูงสุดคือพวกเขาต้องเป็นผู้น าความเปลี่ยนแปลง  บทบาทบางอย่างอาจเป็นสิ่ง
ใหม่ส าหรับผู้เรียน ครูต้องสร้างความม่ันใจให้กับผู้เรียนว่าครูจะสามารถช่วยพวกเขาให้ประสบ
ความส าเร็จ ครูต้องอธิบายด้วยว่า ตลอดกระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ครูจะ
มีบทบาทเป็นผู้จัดการโครงงาน (project manager) และ พ่ีเลี้ยงในการตอบค าถามหรือยกตัวอย่าง 
ในลักษณะของ ค าถามน าทาง กิจกรรมน าทาง และแหล่งข้อมูลน าทาง รวมไปถึงแนวทางการ
แก้ปัญหาที่เป็นไปได้ส าหรับความท้าทายต่างๆ  

7) การท างานเป็นทีม—เพ่ือเป็นการช่วยให้ผู้เรียนไม่รู้สึกอึดอัดใจในการท างานในกลุ่ม  ครู
ควรจัดเตรียมแนวทางในการแบ่งงานและให้เครื่องมือในการจัดสรรงานอย่างมีความหมายเพื่อ
ความส าเร็จของกลุ่ม เช่น จัดสรรเวลาในห้องเรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะต่างๆ  เช่น ทักษะการ
แก้ปัญหาความขัดแย้งและการฟังอย่างตั้งใจ  จัดสร้างพ้ืนที่ที่ปลอดภัยที่กลุ่มสามารถประกาศประเด็น
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ที่พวกเขามี และกระตุ้นให้พวกเขาจัดการกับความแตกต่างของสมาชิกในกลุ่มด้วยวิธีการทางบวก ครู
ต้องให้แต่ละกลุ่มท าสัญญาหรือท าสรุปบทบาทของสมาชิกในกลุ่มอย่างชัดเจนและบางทีอาจถึงกับ
ต้องก าหนดกฎส าหรับการอภิปรายกลุ่ม ซึ่งเป็นกฎที่สร้างข้ึนมาร่วมกัน 

8) ความคาดหวังของตารางเวลา—ผู้เรียนจะต้องรู้ว่าพวกเขามีเวลาในการท างานทั้งหมด
เท่าไร ครูต้องช่วยท าให้กรอบเวลาชัดเจนอย่างมาก เช่นพวกเขามีเวลา  1 สัปดาห์ 4 สัปดาห์ ฯลฯ ครู
อาจจะจัดเตรียมแบบฟอร์มตารางเวลาซึ่งแสดงให้ผู้เรียนมีความคิดท่ัวไปว่า แต่ละขั้นตอนจะต้องเสร็จ
สิ้นเมื่อใด 

ชั้นตอนที่ 2: สร้างพ้ืนฐานส าหรับการแก้ปัญหา 

ในระหว่างขั้นตอนที่ 2 ของกระบวนการความท้าทายนี้ ผู้เรียนต้องก าหนดค าถามน าทาง (สิ่ง
ที่ผู้เรียนต้องการเรียนรู้) และก าหนดกิจการน าทาง รวมถึงแหล่งข้อมูลน าทางในการตอบค าถามน า
ทางเหล่านั้น ครูอาจจะต้องช่วยเตือนผู้เรียนว่าพวกเขามีทางเลือกมากมายส าหรับกิจกรรมและ
แหล่งข้อมูลซึ่งพวกเขาสามารถเลือกใช้ได้ เช่น อินเตอร์เน็ต ห้องสมุดโรงเรียน หรือห้องสมุดสาธารณะ 
โซเชียลเน็ตเวิร์ค หรือการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในชุมชน หรือแม้กระทั่งการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั่ว
โลกผ่านทางเว็บไซต์ 

ค าถามน าทาง  ซึ่งถูกจ ากัดด้วยแนวคิดหลัก ค าถามส าคัญ และความท้าทาย ผู้เรียนสามารถ
สร้างค าถามน าทางของตนเองเพ่ือก าหนดความรู้ที่พวกเขาต้องการเข้าใจเพ่ือพัฒนาแนวทางแก้ปัญหา
ส าหรับความท้าทาย เช่น ถ้าแนวคิดส าคัญคือเรื่องของน้ า ค าถามน าทางอาจจะเป็น 

1) เราใช้น้ าอย่างไร 

2) เราใช้น้ าเท่าไร 

3) น้ าเสียเกิดจากสิ่งได้ เกิดได้อย่าง 

4) เรามีน้ าเสียคิดเป็นปริมาณเท่าไร 

5) เราสามารถอนุรักษ์น้ าได้อย่างไร 

6) แหล่งก าเนิดน้ ามาจากไหน 
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ขั้นตอนที่ 2 นี้เป็นระยะที่จ าเป็นมากของกระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐาน ครูต้องมั่นใจว่าผู้เรียนพัฒนาค าถามน าทางได้อย่างกว้างขวางครอบคลุมเพราะค าถามเหล่านั้นจะ
เป็นตัวน าทางการเรียนรู้ของผู้เรียนและน าไปสู่การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาที่สมบูรณ์ เมื่อผู้เรียนได้
ค าถามน าทางแล้ว ผู้เรียนจะต้องก าหนดกิจกรรมน าทางและมีส่วนร่วมในกิจกรรมดังกล่าว ตัวอย่าง
ของกิจกรรมน าทาง เช่น สถานการณ์จ าลอง การค้นคว้า เกมส์ การค านวณ การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
และแบบสอบถาม กิจกรรมน าทางอ่ืนๆ ที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้ที่จ าเป็นส าหรับตอบค าถามใน
ค าถามน าทาง และจ าเป็นส าหรับการพัฒนาแนวทางในการแก้ปัญหาใหม่ๆ อย่างชาญฉลาดและ
สามารถท าได้จริง ได้แก่ การค้นคว้าหาข้อมูลทางอินเตอร์เน็ตส าหรับข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับน้ า และ
ประเด็นส าคัญๆ เกี่ยวกับน้ า การได้พูดคุยทางวิดีโอกับตัวแทนหน่วยงานเกี่ยวกับการใช้น้ าของเขต
พ้ืนที่ชุมชนเกี่ยวกับการลดการบริโภคน้ า การค านวณหาจ านวนการใช้น้ าของตนเองและครอบครัว 
การหาลุ่มน้ าในชุมชน เป็นต้น 

ส าหรับแหล่งข้อมูลน าทาง ครูควรอธิบายผู้เรียนว่าแหล่งข้อมูลน าทางนั้นจ าเป็นต้องเชื่อมโยง
กับค าถามน าทางและกิจกรรมน าทาง เช่น ถ้าค าถามน าทางคือ โรงเรียนใช้น าเป็นปริมาณเท่าไร 
แหล่งข้อมูลอาจจะเป็นการสัมภาษณ์ผู้บริหารของโรงเรียน หรือหน่วยงานประปาของเทศบาล ครู
สามารถสนับสนุนงานของเด็กโดยการเสนอแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องและเชื่อถือได้ตามที่ครูได้คัดสรรไว้
แล้ว เช่น เว็บไซต์ วิดีโอ ฐานข้อมูล ข้อมูลการติดต่อของผู้เชี่ยวชาญ และอ่ืนๆ ที่เป็นประโยชน์ใน
ขั้นตอนนี้ 

ค าแนะน าส าหรับขั้นตอนที่ 2 

1) ค าถามน าทาง—ในการเริ่มต้นกับค าถามน าทาง ให้ผู้เรียนระดมสมองสิ่งที่พวกเขารู้
ทั้งหมดเก่ียวกับความท้าทายและสิ่งที่พวกเขาต้องการค้นคว้าเพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหาส าหรับความ
ท้าทายนั้น ครูอาจจะถามผู้เรียนว่าอะไรคือสิ่งที่พวกเขาอยากรู้และข้อเท็จจริงประเภทไหนที่จะช่วยวัด
ได้ทั้งก่อนและหลัง นอกจากนี้ควรให้ผู้เรียนก าหนดงานที่เป็นไปได้ รวมถึงหน่วยงานที่ต้องติดต่อที่
เกี่ยวข้องกับค าถามของพวกเขา แม้ว่าการให้ผู้เรียนคิดค าถามขึ้นมาเองจะเป็นสิ่งส าคัญ แต่บางครั้ง
การให้เด็กเห็นตัวอย่างค าถามก็มีความส าคัญและเป็นประโยชน์ ครูต้องมั่นใจว่าพวกเขาท างานและ
สืบค้นสิ่งเหล่านี้อย่างรอบคอบเพราะค าถามเหล่านี้จะเป็นพ้ืนฐานในการก าหนดแนวทางแก้ปัญหาที่
เหมาะสม อย่างพยายามรีบเร่งให้ผู้เรียนก าหนดแนวทางแก้ปัญหาแนวทางหนึ่งอย่างรวดเร็วหรือ
ยอมรับแนวทางแก้ปัญหาแนวทางแรกที่คิดขึ้นได้ 
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2) กิจกรรมน าทาง—ในการช่วยเหลือผู้เรียนในเรื่องของกิจกรรมน าทางนี้ ครูอาจจะแนะน า
ให้ผู้เรียนท าตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

2.1 ให้ผู้เรียนสร้างตาราง 3 ช่อง (3 คอลัมน์) โดยช่องแรกเป็นช่องของค าถามน าทาง 
ส่วนช่องที่ 2 เป็นช่องของกิจกรรมน าทางและแหล่งข้อมูลน าทาง ที่จะสามารถช่วย
ในการตอบค าถาม และช่องที่ 3 เป็นช่องของผลลัพธ์ที่ได้ ตัวอย่างตาราง 3 ช่อง 
แสดงไว้ในตารางที่ 3 ดังนี้ 

 
ตารางที่ 3 ตัวอย่างตาราง 3 ช่อง เพื่อช่วยในการคิดเกี่ยวกับค าถามน าทาง กิจกรรมน าทาง และ

แหล่งข้อมูลน าทาง 

 

 

 

 

2.2 บันทึกทุกสิ่งทุกอย่างที่พวกเขารู้เกี่ยวกับหัวข้อ จากนั้นใช้อินเตอร์เน็ตค้นคว้า
ประเด็นอ่ืนๆ ในปัจจุบัน ที่เก่ียวข้องกับหัวข้อ เพ่ิมลงไปในฐานข้อความรู้ 

2.3 ท าวิจัยชุมชน (วิจัยเฉพาะที่ ขึ้นอยู่กับจะใช้ความท้าทายนั้นในบริบทใด) ในการ
ค้นหาประเด็นเฉพาะ ข้อดี ข้อเสีย ความต้องการ และลักษณะของชุมชนที่เก่ียวข้อง
กับหัวข้อ อาจจะท าได้โดยศึกษาเอกสารชุมชน หน่วยงานราชการ และการสัมภาษณ์
ผู้คนในชุมชน 

2.4 ท าการส ารวจ (surveys) และ โพลล์แสดงความคิดเห็นที่สามารถใช้เก็บข้อมูลจากผู้
มีส่วนได้ส่วนเสีย (stakeholders) 

2.5 ขยายวงของการค้นคว้าข้อมูลออกไปสู่การสัมภาษณ์หรือการมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้เชี่ยวชาญจากท่ัวมุมโลก ครูอาจจะช่วยเหลือผู้เรียนในการก าหนดผู้เชี่ยวชาญและ
ช่วยติดต่อทางอินเตอร์เน็ต 

ค าถามน าทาง 
(สิ่งที่เราต้องการเรียนรู้) 

กิจกรรมน าทาง/แหล่งข้อมูลน าทาง 
(เราจะเรียนรู้ได้อย่างไร) 

ผลลัพธ์ 
(สิ่งที่เราเรียนรู้) 

โรงเรียนใช้กระดาษ
ปริมาณเท่าไรใน
ระยะเวลา 1 สัปดาห์  

วัดปริมาณการใช้โดยวัดจากเครื่อง
ถ่ายเอกสารและปริ๊นเตอร์ ใน 1 
สัปดาห์ 

เครื่องปริ๊นเตอร์และเครื่อง
ถ่ายเอกสารมีการใช้กระดาษ
จ านวน x แผ่นใน 1 สัปดาห์ 
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2.6 ก าหนดความเชื่อมโยงของหัวข้อที่มีต่อตนเอง เช่น ผู้เรียนแต่ละคนวัดปริมาณการใช้
กระดาษ น้ า หรือพลังงานที่ตนเองใช้ ติดตามการบริโภคของตนเองในช่วงระยะเวลา
หนึ่ง หรือสัมภาษณ์สมาชิกในครอบครัวเกี่ยวกับประสบการณ์ในประเด็นเกี่ยวกับ
ชุมชนหรือวัฒนธรรม 

2.7 ส าหรับเด็กเล็ก กิจกรรมและแหล่งข้อมูลน าทางขึ้นอยู่กับทักษะและระดับชั้นของ
ผู้เรียน ครูอาจจะท าการเลือกเว็บไซต์ท่ีเหมาะสมกับระดับการอ่านของผู้เรียน หรือ
อาจจะต้องท าการตรวจสอบแหล่งข้อมูลและเลือกสิ่งที่เหมาะสมเอาไว้ก่อน 

3) จัดโครงสร้างการท างานที่เหมาสม—การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานอาจจะเป็น
การท างานตามข้ันตอนอย่างอิสระ โดยให้เด็กได้ค้นคว้า ดิ้นรน และเรียนรู้ผ่านความผิดพลาด ปริมาณ
โครงสร้างที่ครูต้องก าหนดให้กับผู้เรียนขึ้นอยู่กับวุฒิภาวะของผู้เรียน ครูควรให้อิสระในการส ารวจแต่
ต้องมีขอบเขตเพ่ือป้องกันไม่ให้ผู้เรียนหลงทาง 

ขั้นตอนที่ 3: ก าหนดวิธีการในการแก้ปัญหา 

การที่ผู้เรียนได้ท าการค้นคว้าข้อมูลจากค าถามน าทาง จะท าให้ผู้เรียนมีพื้นฐานที่ดีส าหรับการ
ก าหนดวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้อย่างหลากหลาย จากนั้นผู้เรียนต้องค้นคว้าอย่างเต็มรูปแบบ 
บันทึก และพัฒนาวิธีแก้ปัญหานั้น หลังจากนั้นจึงก าหนดขั้นตอนในการด าเนินการตามแผนปฏิบัติงาน 

แม้ว่าการส ารวจความท้าทายจะท าให้มองเห็นวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย แต่ละกลุ่มจะต้อง
เลือกวิธีการเพียงวิธีเดียวและน าไปปฏิบัติ กลุ่มจะต้องพัฒนาวิธีแก้ปัญหานั้นทั้งในเรื่องของ ขั้นตอน
การปฏิบัติ วัสดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นต้องใช้และแหล่งที่มาของอุปกรณ์ ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละ
คนในกลุ่ม การพิจารณาระยะเวลาที่เกี่ยวข้อง วิธีการประเมินความส าเร็จ และอ่ืนๆ ซึ่งการตัดสินใจ
ทั้งหมดนี้จะถูกจัดอยู่ในรูปของแผนการท างาน ในขณะเดียวกันผู้เรียนจะเริ่มการวางแผนว่าเขาจะน า
วิธีการแก้ปัญหาไปปฏิบัติได้อย่างไรรวมถึงการบันทึกการแก้ปัญหาและก าหนดผู้ฟังที่เหมาะสม 

ข้อแนะน าส าหรับขั้นตอนที่ 3 

1) ระดมสมอง เลือก และวางแผนการแก้ปัญหา—ผู้เรียนควรจะได้คิดและพิจารณาวิธีการ
แก้ปัญหาหลายๆ แนวทางก่อนที่จะต้องเลือกมา 1 แนวทาง เป็นองค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้
โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
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2) วิธีการแก้ปัญหา—วิธีการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนเลือกอาจเกี่ยวข้องกับการรณรงค์เพ่ือแจ้ง
หรือโน้มน้าวครอบคัว เพ่ือน หรือสมาชิกในชุมชนเกี่ยวกับความจ าเป็นในการเปลี่ยนแปลง ครูต้อง
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบและคิดวิธีการแก้ปัญหาและบันทึกกิจกรรมที่
พวกเขาท า 

3) การเผยแพร่/การตีพิมพ์—หากผู้เรียนต้องบันทึกฟิล์มที่มีตนเองเพ่ือน หรือบุคคลอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้องปรากฏอยู่ แบบฟอร์มการได้รับค าอนุญาตจากผู้ปกครองอาจมีความจ าเป็นต้องใช้ 

ขั้นตอนที่ 4: การลงมือปฏิบัติและการประเมินผล 

หลังจากก าหนดวิธีการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะต้องน าวิธีการนั้นไปปฏิบัติใช้จริง วัดผลลพัธ์ที่
เกิดข้ึน สะท้อนว่าสิ่งใดได้ผล/ สิ่งใดไม่ได้ผล และบ่งบอกได้ว่าพวกเขามีความก้าวหน้าในความท้าทาย
หรือไม่ เมื่อการลงมือปฏิบัติเสร็จสิ้นผู้เรียนต้องแบ่งปันผลงานของตนกับคนอ่ืนๆ ทั่วโลก 

ในแผนงานวิจัยค้นคว้า ผู้เรียนต้องตัดสินใจว่าจะวัดผลอะไร บ่อยแค่ไหน เพ่ือให้รู้ว่าตน
ด าเนินการในขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติได้เหมาะสม เช่น ถ้าความท้าทาย คือ การลดการใช้กระดาษ
ในโรงเรียน เขาอาจต้องเก็บข้อมูลเกี่ยวกับปริมาณการใช้กระดาษต่อวัน เมื่อเขาตัดสินใจว่าเขาจะท า
การวัดอะไร ผู้เรียนจะสามารถก าหนดขอบเขตโดยการท าการวัดปริมาณกระดาษที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน
เป็นเวลา 2-3 วันหรือ 1 สัปดาห์ ผู้เรียนควรต้องเลือกวิธีการเก็บข้อมูลด้วย เช่น หากความท้าย คือ การ
ลดปริมาณการใช้กระดาษในโรงเรียน เขาจะตรวจสอบการใช้โดยถามแต่ละคน หรือ เขาจะท าการ
ส ารวจ สอบถาม หรือสัมภาษณ์ พวกเขาอาจจะถ่ายภาพหรือบันทึกวิดีโอเพ่ือแสดงให้เห็นการใช้
กระดาษ 

การสร้างแผนงานเหล่านี้ตั้งแต่ต้นจะช่วยให้สมาชิกในทีมสามารถเก็บรวบรวมข้อมูลได้
คล้ายกันซึ่งสามารถน ามาเปรียบเทียบกันได้ตลอดกระบวนการ สมาชิกในทีมสามารถน าข้อมูลมา
พูดคุยร่วมกันเพ่ือบันทึกการวัดปริมาณการใช้ในทุกชั่วโมง ทุกวัน หรือทุกสัปดาห์ (ความถ่ีนี้ขึ้นอยู่กับ
การก าหนดของผู้เรียนเอง) ถ้าผู้เรียนใช้การส ารวจหรือการแจกแบบสอบถาม ผู้เรียนอาจจะต้องเตรียม
ค าถามและก าหนดวิธีการแจกแบบสอบถามนั้น ถ้าผู้เรียนท าการสัมภาษณ์บุคคล พวกเขาอาจต้อง
เขียนค าถามและคิดวิธีการเข้าสัมภาษณ์  ครูควรกระตุ้นในผู้เรียนรวบรวมข้อมูลทันทีที่ได้ข้อมูลมา 
พวกเขาจะเริ่มมองเห็นผลลัพธ์ของวิธีการแก้ปัญหาที่พวกเขาได้ลงมือท าไป คือ การที่ผู้คนมีพฤติกรรม
การใช้กระดาษท่ีเปลี่ยนแปลงไป  
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เมื่อผู้เรียนรวมข้อมูลทุกๆ อย่างแล้ว พวกเขาจะเริ่มท าการวิเคราะห์ข้อมูล คือ มีอะไร
เปลี่ยนแปลงไปไหม เปลี่ยนแปลงไปในลักษณะที่คาดหวังไว้หรือไม่ ซึ่งนอกจากการเปรียบเทียบข้อมูล
การใช้ดาษในตอนแรกและตอนสุดท้ายแล้ว ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์แนวโน้มได้อีกด้วย เช่น ตอนไหน
ที่มีการเปลี่ยนแปลงมากที่สุด ผู้เรียนสามารถใช้ข้อมูลเหล่านี้ในการก าหนดและอธิบายได้ว่าวิธีการ
แก้ปัญหามีผลลัพธ์เป็นไปตามที่ต้องการหรือไม่ 

ข้อแนะน าส าหรับขั้นตอนที่ 4 

1) ทุกคนที่เก่ียวข้องจะต้องรับรู้ในสิ่งที่ผู้เรียนต้องการจะท า วิธีการแก้ปัญหาบางอย่างอาจ
เกี่ยวข้องกับการท ากิจกรรมนอกเวลาเรียนปกติและอาจจะเกิดนอกขอบเขตของโรงเรียน ณ จุดเริ่มต้น
ของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ครูต้องแจ้งผู้ปกครองว่าเราก าลังจะพานักเรียน
เข้าสู่กระบวนของการเรียนรู้ดังกล่าวเพ่ือที่ผู้ปกครองจะได้ไม่ตกใจหากผู้เรียนร้องขอความช่วยเหลือ
ในการติดต่อกับแหล่งข้อมูลในชุมชน ครูอาจขอให้ผู้ปกครองที่ยินดี มาเป็นอาสาสมัครเพ่ือช่วยเหลือ
ผู้เรียนในการด าเนินการตามแนวทางแก้ปัญหาให้ลุล่วง  

2) ครูควรเตรียมข้อมูลตัวอย่าง ตลอดกระบวนการที่ผู้เรียนต้องได้เผชิญ ครูต้องเตรียม
ตัวอย่างของข้อมูลต่างๆ ให้กับผู้เรียน ช่วยเหลือพวกเขาในการท าความใจความแตกต่างระหว่างข้อมลู
เชิงคุณภาพและข้อมูลเชิงปริมาณ จุดนี้เป็นช่วงเวลาที่ดีในการให้ครูคณิตศาสตร์เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้อง
ในการสอน 

3) เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นสิ่งส าคัญในการวิเคราะห์ความส าเร็จของวิธีการ
แก้ปัญหาของผู้เรียน ครูอาจใช้เวลาในการแนะน าเครื่องมือรวมรวมข้อมูลประเภทต่างๆ รวมถึงข้อดี
ข้อเสียของเครื่องมือแต่ละชนิดด้วย เช่น iWork MobileMe หรือ Snow Leopard Server การใช้
เทคโนโลยีเคลื่อนที่ (mobile technology) และเทคโนโลยีทางเว็บไซต์ต่างๆ ท าให้การรวมรวมข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูล และการเสนอข้อมูล ง่ายขึ้น ซึ่งเราสามารถใช้เครื่องมือเหล่านี้เพ่ือช่วยในการ
ท าการค้นคว้าวิจัย 

ขั้นตอนที่ 5 การตีพิมพ์/เผยแพร่ผลงาน และการสะท้อนความคิด 

ตลอดการท าโครงงาน ผู้เรียนจะบันทึกประสบการณ์โดยใช้ทั้งการบันทึกภาพ เสียง และวิดีโอ  
เมื่อความท้าทายถูกด าเนินมาจนเกือบจะถึงจุดสูงสุด ผู้เรียนต้องสร้างวิดีโอที่แสดงถึงการแก้ปัญหาที่
ตนเองท าและบันทึกการสะท้อนความคิด วิดีโอการแก้ปัญหา 3-5 นาที ควรประกอบไปด้วยการ
อธิบายเกี่ยวกับความท้าทาย กระบวนการเรียนรู้ วิธีการแก้ปัญหา และผลลัพธ์ของการลงมือแก้ปัญหา  
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ตลอดกระบวนการของการเรียนรู้ ผู้เรียนต้องถูกกระตุ้นให้เก็บบันทึกของตนเองในรูปของ
การเขียน หรือวิดีโอ เมื่อถึงช่วงท้ายของกระบวนการผู้เรียนจะถูกจัดเตรียมความพร้อมส าหรับการ
สะท้อนความคิดครั้งสุดท้ายเกี่ยวกับสิ่งที่พวกเขาได้เรียนตามสาระวิชาต่างๆ รวมกระบวนการที่ได้ท า 
และประสบการณ์ที่ได้รับ วิดีโอการแก้ปัญหา วิดีโอการสะท้อนความคิด และเอกสารอ่ืนๆ สามารถถูก
แบ่งปันให้กับคนอ่ืนทั่วโลกได้รับรู้ผ่านเว็บไซต์  

ข้อเสนอแนะส าหรับขั้นตอนที่ 5  

1) จัดเตรียมแหล่งข้อมูลและตัวอย่าง—ให้ผู้เรียนได้ส ารวจชุดของวิดีโอการแก้ปัญหาที่มีอยู่
ในเว็บต่างๆ เพ่ือได้รับรู้ถึงสิ่งที่เด็กถูกคาดหวังให้ผลิต ครูควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนา 
storyboards และสคริปต์ ก่อนที่จะท าวิดีโอ 

2) ครูควรกระตุ้นให้ผู้เรียนวางแผนจัดการการใช้สื่อในทุกส่วนของกระบวนการของความท้า
ทายวางแผนล่วงหน้า—เมื่อผู้เรียนด าเนินการมาถึงข้ันตอนของการเผยแพร่ พวกเขาจะต้องท างานกับ
สื่อต่างๆ มากมายในการสร้างวิดีโอการแก้ปัญหา 

3) ท าทุกอย่างให้เป็นระบบระเบียบ—สร้างแฟ้มงานเพ่ือเก็บงานแต่ละอย่างให้เรียบร้อย  
กระบวนการสร้างวิดีโอจะเป็นเรียบที่ง่ายขึ้นถ้าสื่อทุกอย่างอยู่อย่างเป็นระบบและง่ายต่อการเข้าถึง  

กล่าวโดยสรุป การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ที่เน้นการเรียนรู้บน
ประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลก (real world problem) และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหา
ส าคัญๆ ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้เสียงของพวกเขามีพลังและเสริมสร้างพลังอ านาจของพวกเขาในการ
พัฒนาชุมชนให้ดีขึ้น แม้ว่าการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานให้ความส าคัญเกี่ยวกับประเด็นที่
เกิดข้ึนจริงบนโลก แต่ผู้เรียนจะต้องดึงเข้ามาสู่การแก้ปัญหาที่ชุมชน ท้องถิ่น หรือบริบทที่ตนอาศัยอยู่ 
นอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ยังให้ความส าคัญกับการใช้เครื่องมือสารสนเทศ การ
เชื่อมต่อเครือข่ายทางคอมพิวเตอร์และการผลิตสื่อต่างๆ อีกด้วย ซึ่งจะเห็นได้ว่าทักษะและ
กระบวนการที่เกิดจากการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนี้เป็นทักษะและกระบวนที่จะต้องถูกใช้
ในชีวิตประจ าวันโดยผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 และมีความเกี่ยวข้องกับโลกของการท างานจริงทั้งสิ้น 
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3. การวางแผนกลยุทธ์ (Strategic Planning) 

3.1 ความหมายของกลยุทธ์ 

ค าว่า “กลยุทธ์” (Strategy) ในความหมายตาม Oxford English Dictionary (Hornby, 
2007) หมายถึง ศิลปะในการวางแผนและบัญชาการกองทัพในสงครามหรือสมรภูมิรบ หรืออีกนัยหนึ่ง 
หมายถึง แผนส าหรับการปฏิบัติงานที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายระยะยาวหรือเป้าหมาย
โดยรวม ส่วน “กลยุทธ์” ในความหมายตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2542) หมายถึง การรบที่มีเล่ห์เหลี่ยม วิธีการที่ต้องกลอุบายต่างๆ หรือเล่ห์เหลี่ยม
ในการต่อสู้  

ค าว่า “กลยุทธ์” มีรากฐานมาจากศาสตร์ทางการทหาร ในภาษาอังกฤษ ค าว่า “STRATEGY” 
มีรากศัพท์มาจากค าว่า “STRATEGOS” ในภาษากรีกโบราณ หมายถึง “แม่ทัพ/นายพล” (Steiner, 
1997; ปกรณ์ ปรียากร, 2546)   

 Steiner (1997) กล่าวว่า หากแปลค าว่า “กลยุทธ์” ตามตัวอักษรจะหมายถึง “ศิลปะของแม่
ทัพ” แต่ในบริบทปัจจุบันอาจหมายถึง “ข้อสรุปจากการตัดสินใจอย่างมีทิศทางซึ่งเป็นตัวก าหนด
จุดมุ่งหมายและภารกิจ น าไปสู่การกระท าอย่างมีแบบแผน” ส่วน ปกรณ์ ปรียากร (2546)  อธิบายว่า 
เมื่อน าค าว่า “กลยุทธ์” มาใช้เป็นค ากิริยาจะหมายถึง  “การวางกลวิธีเพ่ือโจมตีฝ่ายศัตรูด้วยการใช้
ก าลังพลและอาวุธยุทโธปกรณ์อย่างมีประสิทธิภาพ และได้ผลลัพธ์คือได้รับชัยชนะ 

ในช่วงแรกนั้นค าว่า “กลยุทธ์” เป็นค าศัพท์ในทางการทหาร แต่ต่อมาได้มีผู้น ามาประยุกต์ใช้
การบริหารธุรกิจ (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2546) โดยมีผู้เชี่ยวชาญได้ให้ค านิยามของค าว่า “กล
ยุทธ์” ในทางบริหารไว้ดังนี้ 

 Dimitriou and Thompson (2007) อธิบายว่า กลยุทธ์ คือ “แผน” ที่รวมเอาเป้าหมาย 
นโยบาย และการกระท าหลักๆ เข้าด้วยกัน เพื่อน าไปสู่ “เอกลักษณ์” ที่เหนียวแน่น 

 Carpenter and Sanders (2009) กล่าวว่า แนวคิดเก่ียวกับกลยุทธ์ มีความหมายหลายสิ่งที่
แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล แต่ความหมายโดยพื้นฐานน่าจะหมายถึง วิธีการที่สอดประสานกันที่จะ
ท าให้องค์การบรรลุเป้าหมายและภารกิจของตน 
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 Huff et al. (2009) อธิบายว่า ความหมายพ้ืนฐานของค าว่า “กลยุทธ์” (Strategy) คือ ความ
พยายามที่เต็มไปด้วยจุดมุ่งหมายในการบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ อย่างไรก็ตามกลยุทธ์ในด้านองค์การ 
(Organizational Strategy) มีความหมายที่ซับซ้อนกว่านั้น โดยกลยุทธ์ที่มีประสิทธิภาพจะต้อง 

1) สามารถสื่อสารวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือวิสัยทัศน์ให้ผู้อื่นทราบ 

2) มีการเชื่อมโยงจุดแข็งขององค์การกับโอกาสภายนอก  

3) มีการแสวงหาความส าเร็จจากโอกาสใหม่ๆ ที่เกิดขึ้น 

4) ผลิตทรัพยากรให้เกิดข้ึนมากกว่าที่ใช้ไป 

5) ประสานและชี้น าในการท ากิจกรรมต่างๆ  

6) ตอบสนองต่อสภาวการณ์ใหม่ๆ ตลอดเวลา 

ไพโรจน์ ปิยะวงศ์วัฒนา (2545) กล่าวว่า “กลยุทธ์” หมายถึงทิศทาง (Direction) และ
ขอบเขต (Scope) ในระยะยาวขององค์กรที่ก าหนดขึ้นเพ่ือมุ่งหวังความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ของ
องค์กร โดยใช้ข้อได้เปรียบของทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด ภายใต้บรรยากาศของสภาพแวดล้อมที่
ซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาโดยทิศทางและขอบเขตดังกล่าวควรจะสอดคล้องกับความ
คาดหวังของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับองค์กร อีกนัยหนึ่งอาจกล่าวถึงกลยุทธ์ โดยเขียนเป็นตัวแบบทาง
คณิตศาสตร์ได้ดังนี้ คือ  

Z = X+Y 
 

โดย  Z  หมายถึงวัตถุประสงค์ที่ต้ององค์กรต้องการบรรลุ 
X  หมายถึงสภาพแวดล้อมภายในองค์การ หรือทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด

ภายในองค์กร 
Y หมายถึงสภาพแวดล้อมภายนอกองค์กร 

ตัวแบบดังกล่าว ชี้ให้เห็นว่าหากต้องการท าให้ Z บรรลุผล จะต้องให้ความส าคัญกับ X และ Y 
ที่เป็นองค์ประกอบในการก าหนดทิศทางและขอบเขตขององค์กรนั่นเอง 
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 เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546) ได้ให้ความหมายของ “กลยุทธ์” ว่าคือ วิธีการหรือแผนการ
ที่คิดขึ้นอย่างรอบคอบ มีลักษณะเป็นขั้นเป็นตอน มีความยืดหยุ่น พลิกแพลงได้ตามสถานการณ์ มุ่ง
หมายเพื่อเอาชนะคู่แข่งขันหรือเพ่ือหลบหลีกอุปสรรคต่างๆ จนสามารถบรรลุเป้าหมายที่ต้องการ 

 พิริยะ ผลพิรุฬห์ (2552) ไดอ้ธิบายไว้ว่า เนื่องจากค าว่า “Strategy” มาจากค าว่า 
“Strategos” ในภาษากรีกท่ีเกิดจากค าว่า “Stratos” ซึ่งหมายถึง “Army” หรือ กองทัพ และค าว่า 
"Agein" ซึ่งหมายถึง “Lead” หรือ น าหน้า เมื่อตีความในทางบริหารอาจหมายความได้ว่า “Leading 
the Total Organization” เพราะการบริหารองค์กรเปรียบได้กับการน าทัพออกสู้รบ โดยผู้น าต้องเป็น
ผู้ก าหนดแผนยุทธศาสตร์ในการสู้รบ (ขับเคลื่อนองค์กร) ไปสู่เป้าหมายหรือชัยชนะท่ีตั้งเอาไว้ 

หากท าการสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “กลยุทธ์” ตามท่ีผู้เชี่ยวชาญทั้งในและ
ต่างประเทศได้อธิบายเอาไว้ จะสามารถแสดงได้ดังตารางที่ 4 ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4 ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “กลยุทธ์” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ  
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ตารางที่ 4 (ต่อ) ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “กลยุทธ์” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากการสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “กลยุทธ์” ตามตารางที ่  4  สามารถสรุปได้ว่า 
“กลยุทธ์” คือ กลวิธีหรือวิธีการที่มีการคิดข้ึนอย่างรอบคอบ มีลักษณะเป็นขั้นเป็นตอน มีความยืดหยุ่น
ต่อสถานการณ์ที่เกิดข้ึน และมีวัตถุประสงค์ในการก าหนดทิศทางการด าเนินการเพ่ือท าให้เป้าหมาย
ที่ตั้งไว้บรรลุผลส าเร็จ 
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และภารกิจ น าไปสู่การ
กระท าอย่างมีแบบแผน 

     

     

ความพยายาม ทิศทาง
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วิธีการ ที่คิด/ท าข้ึนอย่าง
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ที่ต้องการ 

     

 

    

 

 



 62 

3.2 ความหมายของการวางแผน 

ในการด าเนินการใดๆ การวางแผนถือได้ว่าเป็นสิ่งส าคัญ เพราะเนื่องจากเป็นการวางแนวทาง
ด าเนินการ ซึ่งมีผลท าให้การด าเนินการนั้นสามารถเป็นไปได้อย่างรอบคอบและเป็นล าดับขั้นตอนมาก
ขึ้น ผู้เชี่ยวชาญทั้งในและต่างประเทศต่างให้ค าจ ากัดความของค าว่า “การวางแผน” ไว้ดังต่อไปนี้ 

 Koontz and O'Donnell (1968) กล่าวว่า การวางแผน เป็นการตัดสินใจล่วงหน้าว่าจะท า
อะไร ท าอย่างไร ท าเมื่อใด และใครเป็นผู้กระท า ดังนั้น การวางแผนจึงเป็นการเชื่อมสิ่งที่เกิดขึ้นใน
ปัจจุบันไปสู่สิ่งที่ต้องการในอนาคต 

Hicks (1981) กล่าวว่า การวางแผนเป็นหน้าที่ทางการบริหารประการแรกท่ีต้องกระท าเพ่ือ
กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งโดยเฉพาะ ซึ่งการที่จะวางแผนให้ได้ผลส าเร็จนั้นจะต้องมีการวิเคราะห์ข้อมูล
จากอดีต การตัดสินใจในปัจจุบัน และท าการประเมินผลในอนาคตด้วย 

 วิโรจน์ สารรัตนะ (2539) อธิบายว่า การวางแผน เป็นกระบวนการตัดสินใจในการก าหนด
วัตถุประสงค์และแนวทางการกระท าไว้ล่วงหน้า เพ่ือให้บุคคลในองค์การปฏิบัติตามให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

 สมบัติ ธ ารงธัญวงศ์ (2540) อธิบายว่า การวางแผน มาจากค าในภาษาลาตินที่ว่า “Planum” 
หมายถงึ พ้ืนที่ราบ หรือพิมพ์เขียว โดยในค าภาษาอังกฤษจะใช้ค าว่า “Planning” ซึ่งการวางแผนหรือ 
Planning นี้จะหมายถึง กระบวนการวิเคราะห์และการตัดสินใจของผู้บริหารที่จะก าหนดวิธีการไว้
ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบ เพ่ือใช้เป็นแนวทางปฏิบัติให้บรรลุผลตามเป้าหมายและวัตถุประสงค์ท่ี
ก าหนดได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยน าเอาข้อมูลข่าวสาร (Information) ในอดีตมาก าหนด หรือ
พยากรณ์ในอนาคต 

 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2540) อธิบายถึง การวางแผน ว่าเป็นกระบวนการที่เก่ียวกับการก าหนด
เป้าหมายส าหรับงานขององค์กรในอนาคตและการตัดสินใจในงานและการใช้ทรัพยากร เพ่ือให้
บรรลุผลส าเร็จขององค์กร 

 (อนันต์ เกตุวงศ์, 2543) อธิบายถึง “การวางแผน” ไว้ว่าเป็น การตัดสินใจล่วงหน้าในการเลือก
ทางเลือกเก่ียวกับสิ่งต่างๆ ซึ่งในการวางแผนจะเป็นการตอบค าถาม 5W1H ได้แก่ ใคร (Who) จะท า
อะไร (What) ที่ไหน (Where) ท าไมจึงต้องท า (Why) จะท าเม่ือใด (When) และจะท ากันอย่างไร 
(How) 
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 บุญเลิศ เย็นคงคา และคณะ (2546) ได้อธิบายถึง “ความส าคัญของการวางแผน” ไว้ดังนี้ 

1) การวางแผนเป็นแนวทางปฏิบัติที่ส าคัญที่ท าให้ผู้ปฏิบัติสามารถเรียนรู้วิธีการ
ท างานได้ล่วงหน้าก่อนที่จะลงมือปฏิบัติ 

2) การวางแผนเป็นตัวก าหนดทิศทางและกรอบส าหรับการตัดสินใจให้แก่ผู้บริหาร
และผู้ปฏิบัติงานและสามารถป้องกันมิให้มีการตัดสินใจแบบเฉพาะหน้าเพื่อแก้ปัญหาในแต่ละครั้ง  

3) การวางแผนเป็นกระบวนการที่ท าให้ผู้บริหารและผู้ปฏิบัติมองเห็นจุดหมายใน
อนาคต ซึ่งสามารถใช้เป็นแนวทางแสวงหาผลประโยชน์สูงสุดจากการด าเนินงานได้อย่างเต็มที่ 

4) การวางแผนจะช่วยให้ผู้บริหารและผู้ปฏิบัติมองเห็นสภาพปัญหาอุปสรรคเพ่ือ
หาแนวทางป้องกัน ตลอดจนลดความเสี่ยงและป้องกันมิให้เกิดปัญหาในระยะยาวในอนาคตได้มากขึ้น 
ตลอดจนเป็นผลที่ส าคัญที่จะช่วยให้การท างานได้อย่างรัดกุมในอนาคต 

5) การวางแผนเป็นกระบวนการที่สามารถใช้เป็นหลักประกันให้แก่ผู้ปฏิบัติได้เห็น
ถึงความเป็นไปได้ในการปฏิบัติให้บรรลุผลสัมฤทธิ์ตามจุดหมายที่ก าหนดไว้ได้มาข้ึนและยังสามารถใช้
เป็นเครื่องมือในการเตรียมการเปลี่ยนแปลงในอนาคตบังเกิดผลตามสิ่งที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิผล 

ปกรณ์ ปรียากร (2546) ได้จัดหมวดหมู่ของความหมายของการวางแผนไว้เป็น 5 กลุ่มด้วยกัน 
ได้แก่ 

1) การวางแผนคือการคิดเรื่องอนาคต คือ เป็นเรื่องของการก าหนดสภาพที่ควรเป็น
ขององค์กรในอนาคต เป็นการประมวลข้อมูลที่เกิดขึ้นในอดีตจบจนปัจจุบัน แล้วจึงใช้ดุลยพินิจเพื่อวาง
แนวทางการด าเนินงานด้านต่าง ๆ ในอนาคต 

2) การวางแผนคือการควบคุมอนาคต คือ นอกจากการวางแผนจะเป็นการคิดเรื่อง
ของอนาคตแล้ว การวางแผนยังเป็นการใช้ความพยายามที่จะท าให้อนาคตที่ต้องการเกิดข้ึนได้ตาม
ความปรารถนา 

3) การวางแผนคือการตัดสินใจ คือ หมายความเช่นเดียวกับการเลือกและการ
ตัดสินใจล่วงหน้า เพ่ือน าไปสู่เป้าหมายที่ต้องการในอนาคต 
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4) การวางแผนคือการตัดสินใจในเชิงบูรณาการ คือ เป็นเรื่องของการตัดสินใจอย่าง
ละเอียด มองกระบวนการตั้งแต่เริ่มต้นจนแล้วเสร็จและเป็นการท างานร่วมกันระหว่างกลุ่มคนและ
องค์การในเชิงบูรณาการ 

5) การวางแผนคือกระบวนการในการจ าแนก แจกแจงเหตุผล และเชื่อมโยง 

จากหมวดหมู่ของการวางแผนทั้งหมดนี้ ปกรณ์ ปรียากร (2546) ได้ชี้ให้เห็นว่า การวางแผน
เป็นเครื่องมือที่ส าคัญยิ่งในการตัดสินใจของนักบริหาร เพ่ือจ าแนกแจกแจง แสดงเหตุผล และเชื่อมโยง
แนวทางการด าเนินงานด้านต่างๆ ขององค์การในอนาคตเข้าด้วยกัน  

 อุทิศ ขาวเธียร (2549) อธิบายว่า การวางแผน เป็นระบบการคิดและวิเคราะห์ให้เข้าใจ
สภาพแวดล้อมและหาทางเลือกที่เหมาะสม ในการด าเนินการไปสู่จุดหมายที่ต้องการอย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า การวางแผนเป็นการ “คิดก่อนท า” นั่นเอง 

 วิเชียร วิทยอุดม (2555) อธิบายว่า การวางแผนเป็นกิจกรรมที่จะต้องปฏิบัติเป็นอันดับแรก
ของการบริหารงาน การวางแผนเป็นการตัดสินใจด าเนินการอย่างใดอย่างหนึ่งเพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ในอนาคต โดยใช้วิธีการที่ดีท่ีสุด คือ ประหยัดและมีประสิทธิภาพ และมีการน าข้อมูล 
สถิติ ข้อเท็จจริง หรือหลักฐานต่าง ๆ มาใช้ในการพยากรณ์ล่วงหน้าว่าจะต้องท าอะไร เมื่อไร อย่างไร 
มีใครเป็นผู้ท า โดยจ าเป็นต้องมีการก าหนดวัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมายให้ชัดเจน การวางแผนที่ดีจะ
ช่วยเพิ่มศักยภาพในการใช้ปัจจัยในการบริหารได้ตามความต้องการและเหมาะสมก่อให้เกิดการ
ประหยัดโดยเสียต้นทุนต่ าที่สุด นอกจากนี้การวางแผนที่ดียังช่วยให้การบริหารงานเป็นไปด้วยความ
รวดเร็ว มีประสิทธิภาพและมีการประสานงานที่สอดคล้องกันในการปฏิบัติงาน ช่วยให้การอ านวยการ 
การแบ่งงาน การประสานงาน การตรวจสอบและการควบคุมงานมีความสอดคล้องและเหมาะสม ช่วย
ให้การขยายงานและการปรับปรุงองค์การสามารถด าเนินไปได้โดยสะดวกรวดเร็ว และช่วยให้องค์การ
สามารถบรรลุผลส าเร็จตามเป้าหมายและลดการท างานที่ซับซ้อนอีกด้วย 

 ค านาย อภิปรัชญาสกุล (2556) กล่าวไว้ว่า การวางแผนมี 3 ระดับ คือ การวางแผนระดับกล
ยุทธ์ (Strategic Planning) การวางแผนระดับยุทธวิธี (Tactical Planning) และการวางแผนระดับ
ปฏิบัติการ (Operational Planning) ซึ่งจะมีการเชื่อมโยงแผนทั้ง 3 ระดับที่สนับสนุนกัน 
องค์ประกอบของการวางแผน จะต้องประกอบไปด้วย เป้าหมาย (goal) และตัวแผน (Plan)  

1) เป้าหมาย หรือ Goal เป็นการก าหนดวัตถุประสงค์และก าหนดทิศทางการ
ปฏิบัติงาน ซึ่งการก าหนดเป้าหมายที่ดี (SMART Goals) ประกอบด้วย 5 ข้อมีลักษณะเฉพาะชัดเจน 
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(Specific) สามารถวัดผลได้ (Measurable) สามารถแล้วเสร็จได้หรือไม่ยากเกินไป (Attainable) 
สมเหตุสมผล (Realistic) และมีระยะเวลาที่เหมาะสม (Timely) 

2) แผน (Plans) เป็นการก าหนดถึงวิธีการปฏิบัติงาน ว่าจะมีวิธีการปฏิบัติอย่างไร 
รวมถึงอธิบายการจัดสรรทรัพยากรและก าหนดเวลาในการท างานด้วย  

การวางแผนมีวัตถุประสงค์ในการก าหนดทิศทางให้กับผู้บริหารและผู้ปฏิบัติงานในองค์การ 
ช่วยลดความไม่แน่นอน ลดการสูญเสีย ความซ้ าซ้อน และความสิ้นเปลืองในการท างาน อีกท้ังยังช่วย
ก าหนดมาตรฐานในการควบคุม เพราะในการวางแผนจะมีการก าหนดเป้าหมายและมาตรฐานในการ
ปฏิบัติงานเพื่อให้ผู้บริหารเปรียบเทียบกับการปฏิบัติงานจริงอีกด้วย 

หากท าการสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “การวางแผน” ตามท่ีผู้เชี่ยวชาญทั้งในและ
ต่างประเทศได้อธิบายเอาไว้ จะสามารถแสดงได้ดังตารางที่ 5 ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 5 ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “การวางแผน” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ  
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ตารางที่ 5 (ต่อ) ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “การวางแผน” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากการสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “การวางแผน” ตามตารางที่ 5 สามารถสรุปได้ว่า 
“การวางแผน” เป็นกระบวนการคิดล่วงหน้า โดยมีการน าข้อมูลต่าง ๆ ที่มีอยู่มาใช้ในการตัดสินใจและ
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วางแนวทางปฏิบัติเพื่อท า
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ก าหนดสิ่งที่ต้องปฏิบัติ เพ่ือที่จะท าให้องค์การสามารถด าเนินงานได้อย่างมีประสิทธิภาพตาม
วัตถุประสงค์ที่ต้องการ  

3.3 การวางแผนกลยุทธ์ 

การวางแผนกลยุทธ์ เป็นสิ่งที่ถูกถักทอเข้ากับโครงสร้างทั้งหมดของการจัดการอย่างแยกออก
จากกันไม่ได้ การวางแผนกลยุทธ์เปรียบเสมือนกระดูกสันหลังที่คอยสนับสนุนการจัดการเชิงกลยุทธ์ 
ถึงแม้ว่าการวางแผนกลยุทธ์นี้อาจจะไม่ใช่ทั้งหมดของการจัดการเชิงกลยุทธ์ แต่ก็เป็นกระบวนการ
หลักท่ีส าคัญมากในการด าเนินการดังกล่าว (Steiner, 1997)  

 Byars (1984) ให้ความเห็นว่า โดยพื้นฐานแล้ว การจัดการเชิงกลยุทธ์สามารถแบ่งออกเป็น 2 
ระยะ ได้แก่ การวางแผนกลยุทธ์ (Strategic Planning) และ การน ากลยุทธ์ไปใช้ (Strategy 
Implementation)  

 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2540) อธิบายส่วนประกอบของการบริหารเชิงกลยุทธ์ว่ามี 3 ขั้นตอน 
ได้แก่  

1) การวิเคราะห์สถานการณ์ (Conduct a situation analysis) ซึ่งประกอบไปด้วย 
การวิเคราะห์เชิงกลยุทธ์ (Strategic analysis) และการวิเคราะห์ SWOT 
(SWOT analysis)  

2) การวางแผนเชิงกลยุทธ์ (Strategic Planning) หรือ การก าหนดกลยุทธ์ 
(Strategic Formulation)  

3) การปฏิบัติตามกลยุทธ์และการควบคุมเชิงกลยุทธ์ (Strategy 
Implementation and Strategic Control)  

อัจฉรา จันทร์ฉาย (2545) อธิบายถึง การจัดการเชิงกลยุทธ์ประกอบได้ด้วย 3 ขั้นตอน คือ 
การวางแผน (Strategic Formulation) การน าแผนไปปฏิบัติ (Implementation) และการติดตาม
และประเมินผล (Evaluation and Control) โดยการวางแผนเชิงกลยุทธ์ต้องค านึงถึงค าถามที่ต้องหา
ค าตอบ 3 ประการ คือ 

1) ปัจจุบันการด าเนินการของธุรกิจเป็นอย่างไร  (Where are we now?)  โดยท า
การวิเคราะห์สภาวะแวดล้อมทั้งภายนอกและภายในของธุรกิจ โดยท า SWOT 
(S = Strengths,   W = Weakness,   O  =  Opportunity,   T  =  Threats) 
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2) ในอนาคตเราต้องการไปที่ใด  (Where do we want to go?)  โดยน าผลลัพธ์
จาก  SWOT  มาเป็นข้อมูลพื้นฐานในการก าหนดทิศทางของกิจการ ได้แก่ 
วิสัยทัศน์  ภารกิจ  กุญแจแห่งความส าเร็จ  และ วัตถุประสงค์ 

3) ท าอย่างไรถึงจะไปจุดนั้น (How will we get there?)  โดยการก าหนดกลยุทธ์
ต่าง ๆ เพ่ือใช้ปฏิบัติทั้งกลยุทธ์องค์กร  กลยุทธ์ธุรกิจ  กลยุทธ์ปฏิบัติการ  และ
งบประมาณ  

วัฒนา วงศ์เกียรติรัตน์ (2548) อธิบายถึงการจัดการเชิงกลยุทธ์ ว่าเป็นแนวทางหนึ่งในการ
จัดการที่ผู้บริหารสมัยใหม่นิยมใช้เพื่อน าพาองค์กรไปสู่ความส าเร็จตามท่ีวางแผนไว้ โดยมีกระบวนการ
หลักคือ การวางแผนกลยุทธ์ การปฏิบัติตามกลยุทธ์ และการควบคุมเชิงกลยุทธ์ กระบวนการจัดการ
เชิงกลยุทธ์ประกอบไปด้วยขั้นตอนย่อย 5 ขั้นตอน คือ  

1) การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม (Environmental Analysis) 

2) การจัดวางทิศทางขององค์กร (Establishing Organizational Direction)  

3) การก าหนดกลยุทธ์ (Strategy Formulation)  

4) การปฏิบัติงานตามกลยุทธ์ (Strategy Implementation)  

5) การควบคุมเชิงกลยุทธ์ (Strategic Control) 

ซึ่งจากการอธิบายเกี่ยวกับการจัดการเชิงกลยุทธ์ข้างต้น จะเห็นได้ว่าในกระบวนการจัดการ
เชิงกลยุทธ์ จะต้องประกอบไปด้วยการวางแผน การน าแผนไปใช้ และการประเมินผล  อย่างไรก็ตาม 
Steiner (1997) กล่าวไว้ว่า ไม่ว่ากระบวนการของการจัดการเชิงกลยุทธ์จะประกอบไปด้วย
องค์ประกอบมากน้อยเพียงไร การวางแผนกลยุทธ์ถือเป็นขั้นตอนแรกๆ และเป็นขั้นตอนที่ส าคัญใน
การด าเนินการบริหารจัดการดังกล่าว เพราะหากองค์กรด าเนินการโดยไม่มีแผนการที่ดี การ
ด าเนินการขององค์กรก็มีโอกาสที่จะล้มเหลวได้ง่าย ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงมุ่งประเด็นไปที่การ
วางแผนกลยุทธ์เป็นส าคัญ ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญทั้งในและต่างประเทศ ได้ให้ค าจ ากัดความของ “การ
วางแผนกลยุทธ์” ไว้ดังต่อไปนี้ 

 Goodstein et al. (1993) ให้ความหมาย “การวางแผนกลยุทธ์” ไว้ว่าเป็นการตอบค าถาม
พ้ืนฐานที่ส าคัญ 3 ประการขององค์กร คือ  องค์กรจะก้าวไปทางใด  (What are you going?)  
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สภาพแวดล้อมขององค์กรมีอะไรบ้าง  (What is the environment?)  และองค์กรจะต้องท าอย่างไร
บ้างจึงจะไปถึงเป้าหมายนั้นได้  (How do you get there?) 

 Sanyal (1995) ให้ความหมาย “การวางแผนกลยุทธ์” ไว้ว่าเป็นกระบวนการที่ต้องท า
ต่อเนื่อง ทั้งการวางแผน การปฏิบัติตามแผน และการปรับปรุงแก้ไขอย่างเป็นวงจร 

 Bryson (2004) ให้ความหมายของ การวางแผนกลยุทธ์ ไว้ว่าเป็นความพยายามอย่างเป็น
ระเบียบเพ่ือสร้างการตัดสินใจและการลงมือกระท าพ้ืนฐานที่จะช่วยก่อร่างและชี้น าไปสู่สิ่งที่องค์การ
เป็น (เอกลักษณ์ขององค์กร) สิ่งที่องค์การท า รวมถึงเหตุผลที่องค์กรท าเช่นนั้น การวางแผนกลยุทธ์มี
จุดมุ่งหมายเพ่ือยกระดับความสามารถในการคิด ลงมือกระท า และการเรียนรู้อย่างมีกลยุทธ์ของ
องค์กร ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งที่จะช่วยให้องค์กรและชุมชนรับมือกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลง ช่วยให้
องค์กรมีความชัดเจนและแก้ปัญหาในประเด็นส าคัญท่ีก าลังเผชิญอยู่ ช่วยให้องค์การสร้างจุดแข็งและ
แสวงหาผลประโยชน์จากโอกาสในขณะที่ช่วยลดจุดด้อยและความท้าทายที่ร้ายแรง รวมถึงช่วยให้
องค์กรด าเนินการอย่างมีประสิทธิภาพในโลกแห่งการแข่งขันที่ไม่เป็นมิตรได้อีกด้วย 

 Allison and Kaye (2005) อธิบายว่า การวางแผนกลยุทธ์ เป็นกระบวนการอย่างเป็นระบบ
ในการก าหนดภารกิจขององค์กรที่จ าเป็นต้องท าและเป็นภารกิจที่สนองต่อสภาพแวดล้อมที่เป็นอยู่ ซึ่ง
การก าหนดภารกิจนี้ต้องเกิดจากการเห็นชอบร่วมกันของผู้ที่เก่ียวข้องกับองค์กร นอกจากนี้การวาง
แผลกลยุทธ์ยังเป็นตัวก าหนดแนวทางในการจัดหาและจัดสรรทรัพยากรต่างๆ เพ่ือให้บรรลุภารกิจ
เหล่านั้นอีกด้วย 

 Dimitriou and Thompson (2007) อธิบายว่า การวางแผนกลยุทธ์ คือ “แผน” ที่รวมเอา
เป้าหมาย นโยบาย และการกระท าหลัก ๆ เข้าด้วยกันเพ่ือน าไปสู่ “เอกลักษณ์” ที่เหนียวแน่น 

 อัจฉรา จันทร์ฉาย (2545) กล่าวว่า การวางแผนกลยุทธ์คือการตัดสินใจเพ่ืออนาคตของ
องค์กรซึ่งเป็นหน้าที่ของการจัดการ ในการวางแผนกลยุทธ์จะต้องมีการเสาะแสวงหาโอกาส และต้อง
ค านึงถึงค าถามที่ต้องหาค าตอบ 3 ประการ คือ ปัจจุบันอยู่ที่ใด อนาคตต้องการจะไปที่ใด และท า
อย่างไรจึงจะไปถึง 

 ไพโรจน์ ปิยะวงศ์วัฒนา (2545) อธิบายว่า การวางแผนเชิงกลยุทธ์ (Strategic Planning) 
เป็นการวางแผนภายใต้จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ขององค์กรที่ได้ก าหนดไว้ล่วงหน้า เป็นการ
วางแผนที่ให้ความส าคัญกับการวิเคราะห์ความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมภายนอก (External 
Environment) อาทิ เช่น เศรษฐกิจ สังคม การเมือง เทคโนโลยี อุตสาหกรรม คู่แข่งขัน ซึ่งส่งผล
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กระทบในเชิงโอกาสและอุปสรรค และสภาพแวดล้อมภายใน (Internal Environment) อาทิเช่น 
โครงสร้างองค์กร ค่านิยมและวัฒนธรรมองค์กร สถานภาพทางการเงิน การตลาด การผลิต ฯลฯ เพ่ือ
หาจุดเด่นและจุดด้อย การวางแผนกลยุทธ์นี้เป็นการวางแผนอย่างเป็นระบบโดยแต่ละส่วนหรือแต่ละ
องค์ประกอบจะต้องมีความสัมพันธ์และสอดคล้องต่อกันเพ่ือเป็นการเชื่อมโยงไปสู่เป้าหมายระยะสั้น 
ระยะกลาง และระยะยาว ซึ่งการวางแผนเชิงกลยุทธ์จะแตกต่างกับการวางแผนโดยทั่วไปตรงที่ การ
มองถึงสภาพแวดล้อมและคู่แข่ง โดยการวางแผนเชิงกลยุทธ์เป็นการวางแผนที่ท าให้องค์กรดีขึ้นโดย
ต้องอาศัยการมองผ่านสภาพแวดล้อมที่มีผลกระทบต่อองค์โดยรวม แต่การวางแผนทั่วไปเป็นการ
วางแผนโดยมิได้ค านึงถึงสิ่งเหล่านั้น 

 บุญเลิศ เย็นคงคา และคณะ (2546) กล่าวว่า การวางแผนเชิงกลยุทธ์ (Strategic Planning) 
หมายถึง การเริ่มพิจารณาจากวิสัยทัศน์ขององค์การที่ต้องการจะให้เป็นไปในอนาคต ซึ่งต้องมีการ
เสาะแสวงหาโอกาสและวิธีการที่จะท าให้บรรลุถึงความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ การวางแผน
เชิงกลยุทธ์เป็นการพัฒนาแผนระยะยาวขององค์การบนรากฐานของการประเมินสภาพแวดล้อม
ภายนอก (โอกาสและอุปสรรค) และสภาพแวดล้อมภายใน (จุดอ่อนและจุดแข็ง) ลักษณะของการ
วางแผนเชิงกลยุทธ์จะมีความแตกต่างไปจากลักษณะของการวางแผนโดยทั่วไป กล่าวคือ การวางแผน
กลยุทธ์มีความแตกต่างด้วยนัยยะของค าว่า “กลยุทธ์” ซึ่งจะเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์
สภาพแวดล้อมภายในและสภาพแวดล้อมภายนอกในด้านต่างๆ การวางแผนเชิงกลยุทธ์ มีลักษณะเป็น
การวางแผนที่ดีและต้องอาศัยวิสัยทัศน์ (vision) ของผู้น าในการที่จะเข้าใจถึงการเปลี่ยนแปลงของ
สภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอกที่จะมากระทบกับองค์การ เป็นการวางแผนในลักษณะที่เป็นทั้ง
การแก้ไขและการป้องกันปัญหาและการรองรับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดข้ึนในอนาคต นอกจากนี้การ
วางแผนเชิงกลยุทธ์มักจะประกอบไปด้วย แผนระยะยาว แผนระยะกลาง และแผนระยะสั้น ที่
สอดคล้องกัน การบรรลุแผนระยะหนึ่งจะมีผลต่อการบรรลุในระยะต่อๆ ไป ส่วนการวางแผนโดยทั่วไป
นั้นมักจะมีลักษณะเป็นเพียงการวางแผนระยะสั้น เช่น แผนงบประมาณ เป็นต้น 

 วัฒนา วงศ์เกียรติรัตน์ (2548) กล่าวว่า การวางแผนกลยุทธ์เป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการ
จัดการเชิงกลยุทธ์ การวางแผนเชิงกลยุทธ์ประกอบด้วย ขั้นตอนการศึกษาข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับ
สถานภาพขององค์กร การน าข้อมูลที่รวบรวมมาได้มาวิเคราะห์ หรือสังเคราะห์ เพ่ือน าไปใช้ในการจัด
วางทิศทางขององค์กร จากนั้นจึงก าหนดกลยุทธ์ว่าควรจะท าอะไร เพ่ือให้ได้ตามทิศทางที่ก าหนดไว้   

 เฮนเนซ สตีเฟน จี (2548) อธิบายว่า การวางแผนกลยุทธ์เป็นการคิดอย่างเป็นระบบ เป็น
กลไกหรือกระบวนการคิดแบบย้อนกลับหลัง (Backwards-Thinking Process) คือจะต้องเริ่มต้นด้วย
ผลลัพธ์ (จุดหมายหรือผลส าเร็จที่ต้องการ) เนื่องจากเราต้องการที่จะท างานเชิงรุกเพ่ือให้อนาคตท่ี
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มุ่งหวังนั้นเป็นจริง วิธีการนี้จึงเป็นการวางแผนที่แตกต่างออกไปจากรูปแบบของการวางแผนระยะยาว
ทั่ว ๆ ไป ในการวางแผนแบบเดิมๆ อาจจะเริ่มต้นที่ปัจจุบันแล้วก็ค้นหาดูว่ามีปมปัญหาอะไรอยู่ จึง
กลายเป็นการแยกวิเคราะห์ปัญหาออกเป็นส่วนๆ ไม่สามารถเชื่อมโยงขั้นตอนของการวางแผนไปจน
สิ้นสุดการน าเข้าสู่การปฏิบัติได้อย่างชัดเจน 

 อุทิศ ขาวเธียร (2549) กล่าวว่า การวางแผนกลยุทธ์เป็นการวางแผนอย่างมีระบบ โดย
เชื่อมโยงให้องค์ประกอบในด้านต่างๆ มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันอย่างสอดรับกับสภาวะแวดล้อม
ขององค์กร ให้ได้แนวทางท่ีช่วยชี้น าการปฏิบัติที่เหมาะสม เพื่อบรรลุเป้าหมายที่วางไว้ 

 วิเชียร วิทยอุดม (2555) อธิบายว่า การวางแผนกลยุทธ์ เป็นการวางแผนของผู้บริหาร
ระดับสูงขององค์การที่จะท าให้องค์การสามารถบรรลุเป้าหมายที่วางไว้ได้ โดยมีการก าหนด
จุดมุ่งหมาย นโยบายที่ส าคัญและแผนงานหลักต่างๆ ที่มีความครอบคลุมทั่วทั้งองค์การ การวางแผน
กลยุทธ์นั้นจะท าให้องค์การสามารถน าทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการ
ด าเนินการเพ่ือให้เป็นไปตามเป้าหมายถึงแม้ว่าจะมีสภาพแวดล้อมภายนอกองค์การที่มีการ
เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วอยู่ตลอดเวลา การวางแผนกลยุทธ์นั้นจะต้องมีการก าหนดทิศทางที่
แน่นอนในการก าหนดแผน เพ่ือช่วยให้องค์การสามารถมีการด าเนินการได้อย่างอย่างมีประสิทธิภาพ 
และมีการเจริญเติบโตไปในทิศทางที่เหมาะสม  

 พิริยะ ผลพิรุฬห์ (2552) อธิบายว่า การวางแผนกลุทธ์เป็นวิธีการที่ไม่ธรรมดาแต่มีการใช้
ความคิดเป็นพิเศษเพ่ือกลั่นเอาแนวทางท่ีดีที่สุดและสามารถแปรเปลี่ยนสถานการณ์ทุกประเภทให้
กลับกลายเป็นประโยชน์แก่หน่วยงานไม่ว่าขณะนั้นองค์กรจะอยู่ในสถานการณ์ใด การวางแผนกลยุทธ์
จะช่วยให้ผู้บริหารองค์กรตื่นตัวต่อการเปลี่ยนแปลงและเห็นโอกาสใหม่ๆ รวมถึงเห็นข้อจ ากัดที่อาจ
เกิดข้ึน ท าให้องค์กรสามารถปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมได้ดีกว่าองค์กรอ่ืน อีก
ทั้งการวางแผนกลยุทธ์จะท าให้องค์กรมีทิศทางในการด าเนินที่ชัดเจนเห็นถึงแนวทางที่องค์กรต้อง
ปฏิบัติและสร้างข้อได้เปรียบในการแข่งขัน นอกจากนี้การวางแผนกลยุทธ์ยังช่วยยกระดับองค์กรให้
สามารถบรรลุประสิทธิภาพ (efficiency) คือ การมีต้นทุนการด าเนินการที่ต่ าลง และการมีประสิทธิผล 
(effectiveness) คือ การบริหารงานบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ รวมถึงช่วยให้ผู้บริหารมีการท างานใน
ลักษณะ Proactive คือสามารถคาดการณ์ต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้น หรือเป็นฝ่ายรุกมากกว่าการที่จะเป็น
ฝ่ายรับ (Reactive and Defensive) 

 ศิริพงษ์ เศาภายน (2556) กล่าวว่า การวางแผนกลยุทธ์เป็นการอธิบายถึงพันธกิจขององค์การ 
เป็นการให้ความส าคัญต่อแรงผลักดันทั้งภายในและภายนอกท่ีส่งผลกระทบต่อองค์การ โดยการ
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วิเคราะห์แรงผลักดันที่เก่ียวข้องกับความสามารถขององค์การที่จะท าให้พันธกิจประสบความส าเร็จ 
เป็นการพัฒนากลยุทธ์ที่จะท างานกับแรงผลักดันเหล่านั้น รวมทั้งการก าหนดกรอบในการปรับปรุง
หรือรื้อโครงสร้างใหม่ การบริหารจัดการการมีส่วนร่วมและการประเมินผล โดยแผนปฏิบัติการของ
องค์การจะน าเสนอยุทธวิธีที่จะท าให้องค์การด าเนินการตามพันธกิจได้ส าเร็จ 

จากการอธิบายความของผู้เชี่ยวชาญทั้งในและต่างประเทศจะเห็นได้ว่า การวางแผนกลยุทธ์
นั้นแตกต่างจากการวางแผนโดยทั่วไปตรงที่การให้ความส าคัญกับการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมท้ัง
ภายในและภายนอก คือมีการพิจารณาสภาพแวดล้อมต่างๆ ที่มีผลกระทบต่อองค์กรโดยรวม ซึ่งการ
วางแผนโดยทั่วไปไม่ได้ค านึงถึง การวางแผนกลยุทธ์เป็นการวางแผนที่เริ่มต้นจากจุดหมายที่ต้องการ 
กล่าวคือ จะเริ่มต้นที่อนาคตโดยใช้ภาพอนาคตเชื่อมโยงมาสู่ข้อมูลและสภาพการณ์ในปัจจุบัน ในขณะ
ที่การวางแผนทั่วไปเริ่มต้นจากปัจจุบัน กล่าวคือ มีปัญหาอะไรอยู่แล้วใช้ภาพปัจจุบันเชื่อมโยงไปถึง
เหตุการณ์ในอนาคต ดังนั้นการวางแผนกลยุทธ์จ าเป็นต้องมีสร้างวิสัยทัศน์หรือภาพในอนาคตเพ่ือเป็น
เป้าหมาย โดยที่การวางแผนทั่วไปไม่จะเป็นต้องมี ซึ่งจากการพิจารณาข้อแตกต่างเหล่านี้ จะเห็นได้ว่า  
การวางแผนทั่วไปมีจุดมุ่งหมายที่แคบกว่าการวางแผนกลยุทธ์มาก 

นอกจากนี้หากท าการสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “การวางแผนกลยุทธ์” ตามท่ี
ผู้เชี่ยวชาญทั้งในและต่างประเทศได้อธิบายเอาไว้จะพบว่า ผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านได้ให้ความหมายของ
ค าว่า “การวางแผนกลยุทธ์” ไปในท านองเดียวกันและมีความคล้ายคลึงกัน ดังตารางที่ 6 ในหน้า 73 
ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 6 ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “การวางแผนกลยุทธ์” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 
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การตัดสินใจเพื่ออนาคตของ
องค์การ โดยมีการค านึงถึง
วิสัยทัศน์/ทิศทางที่ต้องการไป 
สภาพแวดล้อมภายใน
ภายนอก และวิธีการปฏิบัติ
เพ่ือไปให้ถึงเป้าหมาย 

              

กระบวนการต่อเนื่องตั้งแต่
การวางแผน การน าแผนไปใช้
และการปรับปรุงแผน 

              

กระบวนการที่เป็นระบบ
ระเบียบในการก าหนดภารกิจ 
สร้างการตัดสินใจและ 
ก าหนดการด าเนินงานที่มี
ประสิทธิภาพ เพ่ือบรรลุ
เป้าหมาย 

              

วิธีการหนึ่งที่จะช่วยในการ
รับมือกับสถานการณ์ท่ี
เปลี่ยนแปลง ช่วยแก้ปัญหาใน
ประเด็นส าคัญ ช่วยสร้างจุด
แข็งและลดจุดด้อย  

              

 



 74 

ตาราง 6 (ต่อ) ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “การวางแผนกลยุทธ์” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 
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แผนที่รวมเอาเป้าหมาย 
นโยบาย และการกระท า
หลักๆ เข้าด้วยกัน 

              

การคิดอย่างเป็นระบบ เป็น
กลไกหรือกระบวนการคิด
แบบย้อนกลับหลัง คือ เริ่มต้น
ด้วยผลลัพธ ์

              

การใช้ความคิดเป็นพิเศษเพ่ือ
กลั่นเอาแนวทางที่ดีที่สุดและ
สามารถแปรเปลี่ยน
สถานการณ์ทุกประเภทให้
กลับกลายเป็นประโยชน์แก่
หน่วยงาน 
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สภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอก โดยจะต้องตอบค าถามหลักให้ได้ว่า  สภาพในปัจจุบันและ
สภาพแวดล้อมขององค์กรเป็นอย่างไร ในอนาคตองค์กรจะก้าวไปทางไหน และองค์กรจะไปถึง
จุดหมายนั้นได้อย่างไร  

3.4 กระบวนการของการวางแผนกลยุทธ์  

การวางแผนกลยุทธ์ เป็นการด าเนินการอย่างเป็นกระบวนการ ประกอบไปด้วยขั้นตอนต่างๆ 
อย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง ผู้เชี่ยวชาญทั้งในและต่างประเทศ ได้อธิบายถึงกระบวนการของการ
วางแผนกลยุทธ์เอาไว้ดังต่อไปนี้ 

 Bryson (2004) อธิบายว่า กระบวนการวางแผนกลยุทธ์มีทั้งหมด 10 ขั้นตอน ซึ่งจะน าไปสู่
การลงมือปฏิบัติ ผลลัพธ์ การประเมิน และการเรียนรู้ โดยสิ่งต่างๆ เหล่านี้ควรปรากฏในแต่ละข้ันตอน
ของกระบวนการ หรืออาจกล่าวได้ว่า การลงมือปฏิบัติและการประเมินไม่ควรรอจนกระท่ังขั้น
ตอนท้ายๆ แต่ควรเป็นส่วนหนึ่งในทุกๆ ขั้นตอน กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ทั้ง 10 ขั้นตอน มี
ดังต่อไปนี้ 

1) น าเสนอและเห็นชอบถึงกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ (Initiate and agree on 
a strategic planning process) ซึ่งในข้ันตอนแรกนี้เป็นการเจรจาถึงความเห็นชอบระหว่างผู้มี
อ านาจตัดสินใจหลัก (ทั้งภายในและ/หรือภายนอก) หรือผู้น าทางความคิดทั้งหลายขององค์การ
เกี่ยวกับความพยายามโดยรวมในการวางแผนกลยุทธ์และขั้นตอนต่างๆ ในการวางแผน 

2) ก าหนดข้อบังคับ/บทบัญญัติขององค์การ (Identify Organizational 
Mandates) ข้อบังคับหรือบทบัญญัติทั้งเป็นทางการและไม่เป็นทางการควรประกอบไปด้วยสิ่งที่
จ าเป็นต่าง ๆ ที่องค์กรเผชิญอยู่ เช่นความประสงค์ที่องค์กรต้องการ  ข้อจ ากัด ความคาดหวัง ความ
กดดัน และแรงบีบบังคับ เป็นต้น 

3) ชี้แจงภารกิจและค่านิยมขององค์กร (Clarify Organizational Mission and 
Values) ภารกิจที่ไปในแนวทางเดียวกันกับข้อบังคับ/บทบัญญัติขององค์กรจะเป็นตัวก าหนดเหตุผลที่
ส าคัญที่สุดส าหรับการด ารงอยู่ขององค์กรนั้น นอกจากนี้ทั้งภารกิจและข้อบังคับ/บทบัญญัติยังเป็น
แนวทางในการน าไปสู่เป้าหมายสูงสุดของการสร้างค่านิยมขององค์กรอีกด้วย 

4) ประเมินสภาพแวดล้อมภายนอกและภายในเพ่ือก าหนดจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส 
และอุปสรรค (Access the External and Internal environment) โดยปกติสภาพแวดล้อมภายนอก 
เป็นสิ่งที่อยู่นอกเหนือการควบคุมขององค์กร การประเมินสภาพแวดล้อมภายนอกเป็นการส ารวจและ
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ก าหนดโอกาสและอุปสรรคที่เกิดข้ึน ในขณะที่สภาพแวดล้อมภายในเป็นสิ่งที่อยู่ภายใต้การควบคุม ซึ่ง
การประเมินสภาพแวดล้อมภายในเป็นการส ารวจและก าหนดจุดแข็งและจุดอ่อนที่องค์กรมี 

5) ก าหนดประเด็นทางกลยุทธ์ที่องค์กรเผชิญอยู่ (Identify the Strategic Issues 
Facing the Organization) ประเด็นต่างๆ เหล่านี้เป็นค าถามเชิงนโยบายหรือความท้าทายส าคัญที่มี
ผลต่อข้อบังคับ ภารกิจและคุณค่า ผลผลิต การบริการ ลูกค้า ต้นทุน การเงิน โครงสร้าง และการ
จัดการ ฯลฯ ขององค์กร  

6) ก าหนดกลยุทธ์เพ่ือจัดการกับประเด็นเหล่านั้น (Formulate Strategies to 
Manage the Issues) กลยุทธ์ หมายถึง แบบแผนของจุดมุ่งหมาย นโยบาย โปรแกรม การปฏิบัติ การ
ตัดสินใจ หรือ การจัดสรรทรัพยากร ที่ก าหนดสิ่งที่องค์กรเป็น สิ่งที่องค์กรท า และเหตุผลที่องค์กรท า
สิ่งนั้น กลยุทธ์มีความแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับระดับ หน้าที่ และกรอบเวลา องค์กรจะท าการพัฒนากล
ยุทธ์เพื่อใช้ในการรับมือกับประเด็นต่างๆ ที่ถูกก าหนดขึ้น 

7) ทบทวนและยอมรับกลยุทธ์หรือแผนกลยุทธ์ (Review and Adopt the 
Strategies or Strategic Plan) เมื่อกลยุทธ์ถูกก าหนดขึ้น ทีมวางแผนอาจต้องการการตัดสินใจอย่าง
เป็นทางการในการยอมรับแผนกลยุทธ์นั้นและน าไปด าเนินการต่อไป  

8) สร้างวิสัยทัศน์ที่มีประสิทธิภาพ (Establish and Effective Organizational 
Vision) ในขั้นตอนนี้องค์กรจะพัฒนารายละเอียดเกี่ยวกับลักษณะขององค์กรที่ต้องการหลังจากท่ี
ด าเนินการตามกลยุทธ์ส าเร็จแล้ว รายละเอียดเหล่านี้เรียกได้ว่าเป็น วิสัยทัศน์แห่งความส าเร็จ (vision 
of success) ขององค์กร 

9) พัฒนากระบวนการในการน ากลยุทธ์ไปปฏิบัติที่มีประสิทธิภาพ (Develop an 
effective Implementation Process) ในการสร้างความเปลี่ยนให้เกิดข้ึน การจัดท าเพียงแค่แผนกล
ยุทธ์นั้นไม่เพียงพอ องค์กรต้องการการคิดอย่างมีกลยุทธ์เกี่ยวกับการน ากลยุทธ์ไปปฏิบัติและการ
จัดท าแผนการน ากลยุทธ์ไปใช้ เพื่อท าให้การด าเนินการตามแผนบรรลุผลส าเร็จ 

10) ประเมินกลยุทธ์และกระบวนการวางแผนกลยุทธ์อีกครั้ง (Reassess Strategies 
and the Strategic Planning Process) เมื่อมีการด าเนินการตามแผนกลยุทธ์ไปได้ระยะหนึ่ง องค์กร
ควรมีการทบทวนกลยุทธ์และกระบวนการวางแผนกลยุทธ์อีกครั้ง ซึ่งเป็นการน าไปสู่การวางแผนกล
ยุทธ์อันใหม่ ส่วนมากการด าเนินในขั้นตอนนี้จะเป็นการด าเนินการไปพร้อมๆ กับกระบวนการน ากล
ยุทธ์ไปปฏิบัติ แต่บางองค์กรอาจด าเนินการแยกกันก็ได้ 
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Allison and Kaye (2005) ได้อธิบายกระบวนการการวางแผนกลยุทธ์ส าหรับองค์กรที่ไม่
แสวงหาก าไร เอาไว้ 7 ขั้นตอน ซึ่งเป็นขั้นตอนที่จ าเป็นและมีการเรียงล าดับอย่างเป็นตรรกะ ซึ่ง
กระบวนการทั้ง 7 ขั้นตอนมีดังนี้ 

1) ขัน้เตรียมความพร้อม (Get Ready) ในการเตรียมพร้อมส าหรับการวางแผนกล
ยุทธ์ ขั้นแรกนั้นองค์กรจะต้องประเมินว่า ในช่วงนี้เป็นช่วงเวลาที่เหมาะสมที่จะท าการวางแผนกลยุทธ์
หรือไป และข้ันตอนของกระบวนการวางแผนกลยุทธ์จะเป็นเช่นไร ผลิตผลที่องค์กรจะได้จากข้ัน
เตรียมความพร้อมนี้ คือ แผนการท างานในการวางแผนกลยุทธ์ (Plan for Planning) 

2) สื่อสารพันธกิจ วิสัยทัศน์ และค่านิยมขององค์กรให้ชัดเจน พันธกิจเป็นข้อความ
ที่สื่อสารให้ทุกคนรู้ว่าองค์กรก าลังท าอะไรและท าไมองค์กรจึงต้องท าเช่นนั้น วิสัยทัศน์เป็นข้อความที่
ฉายภาพในอนาคตให้เห็นว่าความส าเร็จขององค์กรจะมีลักษณะเป็นเช่นไร ค่านิยมและความเชื่อหลัก
เป็นข้อความที่จะแสดงให้ว่าท าไมองค์กรจึงด ารงอยู่และจะมีการด าเนินการสนับสนุนการด ารงอยู่
เหล่านั้นได้อย่างไร ซึ่งจากพันธกิจ วิสัยทัศน์ และค่านิยมดังกล่าวจะท าให้องค์กรทราบถึงสิ่งที่ก าลังท า
อยู่ เหตุผลในการท า และสิ่งที่หวังว่าจะประสบความส าเร็จ ผลิตผลที่องค์กรจะได้จากขั้นตอนที่ 2 นี้ 
คือ แถลงการณ์ฉบับร่าง (Draft Statement) ที่แสดงถึงพันธกิจ วิสัยทัศน์ และค่านิยมขององค์กร 

3) ประเมินสถานการณ์ (Assess Your Situation) ขั้นตอนนี้เป็นการรวบรวมข้อมูล
ที่เป็นปัจจุบันเกี่ยวกับจุดแข็งและจุดอ่อนภาพในองค์กร และโอกาสและอุปสรรคภายนอก (SWOT) ซึ่ง
เป็นการกลั่นกรองและแปรรูปประเด็นวิกฤต/ประเด็นค าถามส าคัญต่างๆ ที่องค์กรก าลังเผชิญอยู่และ
จ าเป็นต้องมองหาค าตอบผ่านกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ผลิตผลที่องค์กรจะได้จากข้ันตอนที่ 3 นี้ 
คือ ฐานข้อมูลที่ชัดเจนที่จะช่วยผู้วางแผนตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องท าตามล าดับก่อนหลังในอนาคต 

4) ตกลงในสิ่งที่ต้องท าตามล าดับก่อนหลัง (Agree on Priorities) เมื่อพันธกิจและ
ประเด็นส าคัญต่างๆ ถูกก าหนดขึ้นอย่างแน่นอนแล้ว ในขั้นตอนต่อไปเป็นช่วงเวลาส าหรับการตัดสินใจ
เกี่ยวกับทิศทางการด าเนินงานในอนาคต ซึ่งเป็นวิธีการกว้างๆ ที่จะต้องด าเนินการ (กลยุทธ์) รวมถึง
ผลลัพธ์ทั่วไปและผลลัพธ์เฉพาะที่จะต้องท าให้ได้มา (เป้าหมายและเป้าประสงค์) ผลิตผลที่องค์กรจะ
ได้จากขั้นตอนที่ 4 คือ ข้อตกลงในสิ่งที่องค์กรต้องท าตามล าดับก่อนหลัง (กลยุทธ์ เป้าหมายระยะยาว 
และเป้าประสงค์เฉพาะ) 

5) เขียนแผนกลยุทธ์ (Write the Strategic Plan) ในขั้นตอนนี้เป็นการน าพันธกิจ 
ประเด็นวิกฤต/ประเด็นส าคัญ และกลยุทธ์และเป้าหมาย มาร้อยเรียงให้อยู่ในเอกสารเดียวกัน ผลิตผล
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ที่องค์กรจะได้จากข้ันตอนที่ 5 คือ แผนกลยุทธ์ (เป็นเอกสารที่บรรยายถึง จุดที่องค์กรต้องการไปถึง 
วิธีการที่จะไปให้ถึงจุดๆ นั้น และเหตุผลที่สนับสนุนว่าท าไมจะต้องด าเนินการตามวิธีการเหล่านั้น) 

6) น าแผนกลยุทธ์ไปปฏิบัติ (Implement the Strategic Plan) การด าเนินการ
ใดๆ ตั้งแต่ข้ันตอนแรกจะกลายเป็นศูนย์ทันทีหากองค์กรไม่มีการวางแนวทางปฏิบัติกับแผนกลยุทธ์ที่
ได้ ซึ่งแนวปฏิบัตินี้จะถูกเขียนออกมาในรูปของแผนปฏิบัติงาน (Operating Plan) ซึ่งเป็นเอกสารที่
ระบุเป้าประสงค์ระยะสั้นที่ชัดเจนซึ่งจะน าไปสู่ความส าเร็จของเป้าหมายและเป้าประสงค์เชิงกลยุทธ์ 
และเป็นเอกสารที่ง่ายต่อการน าไปใช้และติดตาม ผลิตผลที่องค์กรจะได้จากข้ันตอนที่ 6 คือ แผนการ
ปฏิบัติงานประจ าปีอย่างละเอียด 

7) ประเมินและติดตามแผนกลยุทธ์ กระบวนการวางแผนกลยุทธ์เป็นกระบวนการ
ที่ไม่เสร็จสิ้น แต่จะด าเนินการเป็นวงจรและมีช่วงเวลาของความเข้มข้นของกิจกรรมมากน้อยแตกต่าง
กันไป กระบวนการของการสนองตอบต่อสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงนั้นจะต้องมีการด าเนินการอยู่
เรื่อยๆ ซึ่งองค์กรจ าเป็นต้องเลือกระยะเวลาที่เหมาะสมในการวางแผนและการประเมินอีกครั้ง 
(องค์กรที่ไม่แสวงหาก าไรหลายองค์กรมักจะใช้วงจรของการวางแผนทุกๆ 3 ปี)   

วัฒนา วงศ์เกียรติรัตน์ (2548) กล่าวว่า ขั้นตอนการวางแผนกลยุทธ์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน
ส าคัญ ได้แก ่ 

1) การศึกษาเบื้องต้นเกี่ยวกับสถานภาพขององค์กร ซึ่งการศึกษาเบื้องต้นนี้จะ
แตกต่างกันไปในแต่ละองค์กร เพราะภายใต้สถานการณ์เดียวกันอาจส่งผลในเชิงลบกับบางองค์กรและ
อาจส่งผลในเชิงบวกกับบางองค์กรก็ได้ ดังนั้นประเด็นที่ต้องรวมรวมเพ่ือน ามาศึกษานี้ อย่างน้อยควร
พิจารณาถึง ประวัติความเป็นมาขององค์กร งาน/โครงการ/ตัวชี้วัดความส าเร็จ แหล่งที่มาของรายรับ 
ระบบกระบวนการจัดท าแผนแม่บท บทบาทของผู้บริหารระดับสูง และอิทธิพลทางการเมือง/
สื่อมวลชนต่างๆ  

2) การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม  ทั้งการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายนอก เพ่ือหา
โอกาสและภัยอุปสรรคต่างๆ ที่ส่งผลแก่การด าเนินการขององค์กร เช่น สภาพเศรษฐกิจ เทคโนโลย ี
สังคม การเมืองและกฎหมาย สภาพการแข่งขัน เป็นต้น และการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายใน เพ่ือ
หาจุดเด่นและจุดด้อยขององค์กร เช่น ด้านโครงสร้างองค์กรและนโยบาย ด้านบุคลากร ด้านการเงิน 
ด้านวัสดุอุปกรณ์ ด้านการบริหารจัดการ เป็นต้น ซึ่งผลจากการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายนอกและ
ภายในองค์กรจะถูกน ามาสังเคราะห์เพ่ือประเมินสถานภาพขององค์กรในปัจจุบันที่จะถูกน าไป
ประกอบการพิจารณาวางกลยุทธ์ที่เหมาะสมพร้อมกับการก าหนดภารกิจขององค์กรต่อไป 
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3) การจัดวางทิศทางขององค์กร เป็นการก าหนดจุดหมายปลายทางท่ีองค์กรจะ
เดินไปให้ถึง ประกอบด้วย การก าหนดวิสัยทัศน์ ภารกิจ และวัตถุประสงค์หรือเป้าประสงค์ในภาพรวม
ขององค์กร 

- วิสัยทัศน์ (Vision) คือ ภาพส าเร็จที่องค์กรอยากจะเห็นในอนาคต ซึ่งทั้ง
ผู้บริหารและบุคลากรภายในองค์กรจะต้องเห็นร่วมกันและมีความมุ่งมั่นที่
จะไปสู่ความส าเร็จนั้นในทางปฏิบัติ และเป็นภาพความส าเร็จที่ได้รับการ
ยอมรับจากผู้ที่เก่ียวข้องภายนอกด้วย 

- ภารกิจ (Mission) คือสิ่งที่องค์กรต้องด าเนินการเพื่อให้วิสัยทัศน์เป็นจริง 
โดยก าหนดบทบาทขององค์กรที่ตั้งใจจะท าในระยะเวลาที่ก าหนด 

- วัตถุประสงค์และเป้าประสงค์ขององค์กร (Goals/ Objective) เป็น
ข้อความที่ระบุผลประโยชน์ที่มีต่อกลุ่มเป้าหมายหรือผลลัพธ์ที่องค์กร
คาดหวังจะให้เกิดจากการด าเนินงานตามภารกิจ 

4) ก าหนดกลยุทธ์ คือ หลังจากจัดวางทิศทางขององค์กรแล้วองค์กรต้องหาวิถีทาง
ที่จะด าเนินการเพ่ือให้บรรลุทิศทางที่จัดวางไว้จากนั้นจึงก าหนดกลยุทธ์ ซึ่งกลยุทธ์โดยทั่วไปมี 3 ระดับ 
ได้แก่ กลยุทธ์ระดับองค์กร กลยุทธ์ระดับธุรกิจ และกลยุทธ์ระดับการปฏิบัติการ ซึ่งปกติจะท าการ
ก าหนดกลยุทธ์ระดับองค์กรก่อนในขั้นแรก 

ปกรณ์ ปรียากร (2546) กล่าวถึง กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ในองค์การภาครัฐ ไว้ว่ามี 10 
ขั้นตอน ดังนี้ 

1) ก าหนดข้อตกลงหรือแนวคิดเบื้องต้น เช่น พิจารณาจากค าแถลงนโยบายของ
รัฐบาล  มติ ค.ร.ม.   ปัญหาและความต้องการของประชาชน  ฯลฯ 

2) พิจารณาอ านาจหน้าที่ขององค์การ 

3) ก าหนดภารกิจ (Mission) และค่านิยม (Values) ต่าง ๆ ขององค์การ 

4) การประเมินสภาพแวดล้อมภายนอกและภายใน 

- ภายนอก ได้แก่ โอกาส (Opportunity)  และข้อจ ากัดต่างๆ (Threats) 
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- ภายใน ได้แก่จุดแข็ง (Strengths)  และจุดอ่อน (Weaknesses) 

5) ระบุประเด็นที่จะน าไปสู่การวางกลยุทธ์ โดยประมวลผลที่ได้จากการท า SWOT 

6) การก าหนดกลยุทธ์ 

7) ทบทวนและอนุมัติกลยุทธ์และแผน 

8) ก าหนดและประกาศวิสัยทัศน์ขององค์การ ซึ่งจะต้องท าความเข้าใจร่วมกันของ
บุคลากรหลักในองค์กร 

9) การน าแผนไปสู่การด าเนินงาน 

10) การประเมินผล 

บุญเลิศ เย็นคงคา และคณะ (2546) อธิบายไว้ว่า การวางแผนเชิงกลยุทธ์ จะประกอบด้วย
องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 

1) การก าหนดวัตถุประสงค์ (Objective Setting) เป็นการระบุจุดหมายปลายทาง
ที่องค์การแสวงหาเพ่ือการบรรลุผลส าเร็จของการด าเนินงาน วัตถุประสงค์มีหลายระดับแต่ละระดับมี
หลายด้าน ผู้บริหารจึงควรพยายามที่จะก าหนดวัตถุประสงค์ให้มีความสอดคล้องกลมกลืนและเป็น
ทิศทางเดียวกัน โดยการระบุขอบเขตของวัตถุประสงค์แต่ละด้านอย่างชัดเจน 

2) การระบุทิศทางหรือภารกิจหลัก (Mission Setting) เป็นการระบุข้อความท่ี
แสดงถึงแนวทางหลักในการอยู่รอดขององค์การ โดยจะมีการระบุถึงหน้าที่ที่องค์การต้องการกระท า
ต่อสังคม ลักษณะสังคมของการด าเนินงาน และปรัชญาทางการจัดการขององค์การ ภารกิจหลักของ
องค์การแต่ละแห่งจะแตกต่างกันออกไป การที่ผู้บริหารสามารถระบุและมีแนวคิดท่ีชัดเจนเกี่ยวกับ
ทิศทางหรือภารกิจหลักขององค์การจะท าให้องค์การสามารถระบุขอบเขตกิจกรรมและวิธีการ
ด าเนินงานได้ ท าให้พนักงานสามารถยึดถือเป็นแนวทางในการปฏิบัติงานได้ และสามารถใช้เป็นสื่อใน
การติดต่อสื่อสารให้ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องทราบได้ 

3) การก าหนดเป้าหมาย (Goal Setting) เป็นการก าหนดผลลัพธ์สุดท้ายที่องค์การ
ต้องการให้เกิดขึ้น ซึ่งเป็นผลลัพธ์ที่เจาะจงขององค์การ สามารถวัดได้ และมีระยะเวลาที่แน่นอน การ
ก าหนดเป้าหมายจะมีความสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์และภารกิจหลักขององค์การที่ระบุไว้ก่อน โดย
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น าเอาวัตถุประสงค์หรือภารกิจหลักมาใช้เป็นกรอบส าหรับการก าหนดเป้าหมายขององค์การให้มีความ
เฉพาะเจาะจงยิ่งขึน้ 

4) การพัฒนากลยุทธ์ (Strategic Setting) เป็นการก าหนดทางเลือกท่ีดีที่สุดที่
องค์การเลือกด าเนินการจากจุดที่เป็นอยู่ในปัจจุบันไปสู่เป้าหมายในอนาคตท่ีก าหนดไว้ การพัฒนากล
ยุทธ์ต้องค านึงถึงโอกาสและอุปสรรคตลอดจนจุดแข็งและจุดอ่อนขององค์การ แล้วเลือกวิธีที่ได้เปรียบ
คูแ่ข่งขันมากท่ีสุด 

5) การก าหนดนโยบาย (Policy Setting) เป็นการก าหนดแนวปฏิบัติอย่างกว้างๆ 
เพ่ือเชื่อมโยงระหว่างการก าหนดกลยุทธ์และการด าเนินการตามกลยุทธ์ขององค์การ  

อุทิศ ขาวเธียร (2549) อธิบายถึงองค์ประกอบหลักในลักษณะของขั้นตอนของการวางแผนกล
ยุทธ์ที่ส าคัญ มีดังนี้ 

1) การวิเคราะห์ภาวะแวดล้อมภายนอกและภายใน 

2) ก าหนดทิศทางพัฒนาองค์กรด้านวิสัยทัศน์ พันธกิจ และวัตถุประสงค์หลัก 

3) การยกร่างและก าหนดยุทธศาสตร์ (กลยุทธ์) การพัฒนา 

4) ก าหนดยุทธวิธี (กลวิธี) การด าเนินงาน 

5) ปรับยุทธการด าเนินการด้านกลไกและการก ากับและติดตามการประเมิน  

6) FEEDBACK (การปรับองค์ประกอบหลักของแผนให้สอดรับกัน) 

พิริยะ ผลพิรุฬห์ (2552) กล่าวว่า ในการก าหนดแผนกลยุทธ์ (Strategy Formulation) หรือ 
การวางแผนกลยุทธ์ สามารถแบ่งได้เป็น 8 ขั้นตอนใหญ่ ดังนี้ 

1) การก าหนดวิสัยทัศน์ (Vision) และพันธกิจ (Mission) ขององค์กรให้แน่ชัด 

2) การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม (Environmental Analysis) 

3) วิเคราะห์หาโอกาส (Opportunities) และภัยคุกคาม (Threats) จาก
สภาพแวดล้อมภายนอก 
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4) วิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายใน โดยพิจารณาถึงทรัพยากรภายในองค์กรและ
ความสามารถหลักขององค์กร 

5) วิเคราะห์หาจุดแข็ง (Strength) และจุดอ่อน (Weakness) ขององค์กร 

6) การจัดวางทิศทางขององค์กร (Establishing Organization Direction) และ
ก าหนดกลยุทธ์ (Strategic Formulation) ทั้งนี้ เมื่อมีการก าหนดกลยุทธ์ ก าลังคน งบประมาณ 
กิจกรรม และโครงการต่าง ๆ ซึ่งได้ท าการเขียนเป็น “แผนกลยุทธ์” ของโครงการต่าง ๆ ขององค์กร
แล้ว นักวางแผนกลยุทธ์ยังจ าเป็นที่จะต้องค านึงถึงความเป็นไปได้ในการด าเนินการตามแผนกลยุทธ์
และพยายามปฏิบัติตามให้ได้ 

7) การน าแผนกลยุทธ์ไปปฏิบัติ (Strategy Implementation)  

8) การติดตามและประเมินผลกลยุทธ์ (Strategy Evaluation and Control) 

ค านาย อภิปรัชญาสกุล (2556) อธิบาย ขั้นตอนการวางแผนกลยุทธ์ ว่ามีท้ังหมด 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ 

1) ก าหนดวิสัยทัศน์ พันธกิจ และเป้าหมายกลยุทธ์ 

- วิสัยทัศน์ (Vision) เป็นการมองภาพอนาคตของผู้น าและสมาชิกในองค์การ
และก าหนดจุดมุ่งหมายปลายทางเชื่อมโยงกับภารกิจ ค่านิยม และความ
เชื่อด้วยกัน จุดมุ่งหมายปลายทางดังกล่าวต้องชัดเจน ท้าทาย มีพลัง และมี
ความเป็นไปได้ 

- ภารกิจ (Mission) คือข้อความหรือประกาศของบริษัทที่พยายามก าหนดว่า
จะท าอะไรในปัจจุบันและก าลังจะท าอะไรในอนาคต รวมถึงก าหนดว่า
องค์การเป็นองค์การแบบใดและจะก้าวไปสู่การเป็นองค์การแบบใด ทั้งนี้
เพ่ือบรรลุสู่ความเป็นเลิศเหนือคู่แข่ง ซึ่งโดยส่วนใหญ่แล้วข้อความเรื่อง
ภารกิจขององค์การจะประกอบไปด้วย ข้อความท่ีบ่งบอกถึงคุณค่าทาง
ปรัชญาส าคัญที่ผู้บริหารตัดสินใจกระท า ซึ่งแสดงถึงพันธะของบริษัทที่มีต่อ
เป้าหมายและสอดคล้องกับคุณค่าของผู้บริหาร ในการก าหนดภารกิจควร
พิจารณาสถานการณ์ประกอบด้วย เพ่ือให้ทิศทางขององค์การสอดคล้องกับ
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สภาพแวดล้อม โดยการก าหนดภารกิจให้คลอบคลุมถึงกลยุทธ์ที่ควร
น ามาใช้  

- เป้าหมาย (Goal) คือ การบอกถึงสิ่งที่องค์การปรารถนาให้เกิดในอนาคต
และพยายามท าให้บรรลุ โดยมีการก าหนดให้ชัดเจน กระชับ ตรงจุด และ
สามารถวัดได้ ทั้งที่การก าหนดเป้าหมายจะมีการก าหนดให้ชัดเจนขึ้นกว่า
การก าหนดภารกิจว่าจะต้องท าสิ่งใด 

2) วิเคราะห์โอกาสและอุปสรรคภายนอก/จุดแข็งและจุดอ่อนภายในองค์การ 
(SWOT) เป็นการวิเคราะห์สภาพแวดล้อม (Environment Analysis) โดยมี
จุดมุ่งหมายเพ่ือให้ทราบถึง จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค หรือโดยทั่วไป
จะเรียกว่าการท า SWOT Analysis ซึ่งมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

- การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายในขององค์การ (Internal Analysis) จะท า
ให้ทราบถึงจุดอ่อน (Weaness-W) และจุดแข็ง (Strangths-S) ขององค์การ 

 จุดแข็ง : ลักษณะหรือองค์ประกอบขององค์การที่มีสมรรถนะ
เหนือกว่าเมื่อเทียบกับคู่แข่ง 

 จุดอ่อน : ลักษณะหรือองค์ประกอบขององค์การที่มีสมรรถนะ
ด้อยกว่าเมื่อเทียบกับคู่แข่ง  

- การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายนอกองค์การ (External Analysis) จะท า
ให้ทราบถึงโอกาส (Opportunity-O) และอุปสรรค (Threats-T) ทางธุรกิจ
ขององค์การ  

 โอกาส : เป็นการผสมผสานระหว่างเหตุการณ์ เวลา สถานที่ ที่
มีแนวโน้มว่าจะเป็นประโยชน์ขององค์การ มาท าให้องค์การมี
สมรรถนะที่จะด าเนินการบางอย่างที่เหนือกว่าคู่แข่ง 

 อุปสรรค: เป็นเหตุการณ์ที่อาจเกิดข้ึนได้และถ้าเกิดขึ้นก็จะท า
ความเสียหายให้แก่องค์การ 
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3) ก าหนดรูปแบบกลยุทธ์ (Strategy Formulation) เป็นการพัฒนาแผนระยะยาว
บนรากฐานของโอกาสและอุปสรรคที่ได้จากการวิเคราะห์สภาพแวดล้อม
ภายนอก และการวิเคราะห์จุดแข็งและจุดอ่อนที่ได้จากการวิเคราะห์
สภาพแวดล้อมภายใน โดยองค์การจะต้องก าหนดและเลือกกลยุทธ์ที่ดีที่สุดที่
เหมาะสมกับองค์การที่สุด ผู้บริหารต้องพยายามตอบค าถามว่าท าอย่างไร
องค์การจึงจะไปถึงเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ได้ โดยใช้ความได้เปรียบในการ
แข่งขันขององค์การก าหนดเป็นกลยุทธ์โดยกลยุทธ์มี 3 ระดับ ดังนี้ 

- กลยุทธ์ระดับองค์การ (Corporate Strategy) เป็นกลยุทธ์ที่ครอบคลุมและ
บ่งบอกถึงกลยุทธ์โดยรวมและทิศทางในการแข่งขันขององค์การว่า องค์การ
จะมีหน่วยขององค์การอย่างไร เช่น การด าเนินธุรกิจแบบครบวงจร การ
ขยายตัวไปในธุรกิจที่ไม่เกี่ยวข้องกันเลย เป็นต้น  

- กลยุทธ์ระดับธุรกิจ (Business Strategy) เป็นการก าหนดกลยุทธ์ในระดับที่
ย่อยลงไป จะมุ่งปรับฐานะการแข่งขันขององค์การกับคู่แข่งและระบุถึง
วิธีการที่องค์การจะใช้ในการแข่งขัน มุ่งปรับปรุงฐานะของผลิตภัณฑ์ให้
สูงขึ้น 

- กลยุทธ์ระดับปฏิบัติการ (Function/Operational Strategy) เป็นการ
ก าหนดกลยุทธ์ที่ครอบคลุมวิธีการในการแข่งขัน แก่ผู้เกี่ยวข้องในฝ่ายของ
หน่วยงาน ต่าง ๆ มุ่งเน้นให้แผนกงานตามหน้าที่พัฒนากลยุทธ์ขึ้นมาโดยอยู่
ภายใต้กรอบของกลยุทธ์ระดับองค์การและกลยุทธ์ระดับธุรกิจ เช่น 
แผนการผลิต แผนการตลาด แผนการด าเนินงานทั่วไป 

อย่างไรก็ตาม การก าหนดกลยุทธ์นั้นไม่มีสูตรส าเร็จตายตัวและเราไม่อาจสร้างกลยุทธ์ที่
สามารถใช้ได้กับทุกสถานการณ์ แต่อย่างน้อยในการก าหนดกลยุทธ์นั้น ควรจะได้พิจารณาเกณฑ์
ต่อไปนี้ประกอบด้วย เช่น เป็นกลยุทธ์ที่ตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมภายในและภายนอก เป็นกลยุทธ์
ที่สร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน เป็นกลยุทธ์ที่สอดคล้องกับวิสัยทัศน์ พันธกิจ และวัตถุประสงค์
ในระยะยาว เป็นกลยุทธ์ที่มีความยืดหยุ่นเหมาะสม เป็นกลยุทธ์ที่เป็นไปได้ 

4) ลงมือปฏิบัติตามกลยุทธ์ (Strategy implementation) เป็นกระบวนการที่
ผู้บริหารแปลงกลยุทธ์และนโยบายไปสู่แผนการด าเนินงานซึ่งต้องก าหนดโครงการและรายละเอียดใน
ด้านต่างๆ โดยต้องค านึงถึงโครงการที่สอดคล้องกับกลยุทธ์ที่ได้ก าหนดไว้แล้ว รวมถึงโครงการและ
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กิจกรรมส าหรับการที่จะปรับเปลี่ยนพัฒนาขีดความสามารถขององค์การให้สามารถน าแผนกลยุทธ์นั้น
ไปสู่การปฏิบัติให้เกิดผลส าเร็จอีกด้วย  ในการแปลงกลยุทธ์ไปสู่การปฏิบัตินั้น ต้องอาศัยแผนปฏิบัติ
การเป็นเครื่องมือส าหรับใช้เป็นแนวปฏิบัติส าหรับส่วนงานต่าง ๆ ให้เป็นไปอย่างสอดประสานกัน 

5) การประเมินและการควบคุมกลยุทธ์ (Strategy Evaluation and Control) เป็น
หน้าที่ส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับการติดตามตรวจสอบและประเมินผลกลยุทธ์ที่น าไปปฏิบัติ เป็นการติดตาม
ตรวจสอบความก้าวหน้า ปัญหา อุปสรรค ตลอดจนความส าเร็จและความล้มเหลวของโครงการ
กิจกรรมต่างๆ ที่ประกอบขึ้นเป็นกลยุทธ์ขององค์การ และคอยให้การสนับสนุนแก่ผู้ปฏิบัติงานในส่วน
งานต่าง ๆ ในทุกด้านให้สามารถปฏิบัติงานตามกลยุทธ์ให้ได้ผลอย่างมีประสิทธิภาพ 

จากกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ข้างต้นจะเห็นได้ว่า กระบวนการวางแผนกลยุทธ์เป็น
กระบวนการมีลักษณะของการท าซ้ าหรือเป็นวงจร คือ เมื่อด าเนินการไปถึงข้ึนสุดท้ายจะต้องมีการ
พิจารณาถึงแผนกลยุทธ์ขึ้นใหม่อีกครั้ง ทั้งนี้เนื่องจากต้องท าให้มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมที่
เปลี่ยนแปลงไป  

ถึงแม้ว่านักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านได้ก าหนดขั้นตอนของกระบวนการวางแผนกล
ยุทธ์ไว้แตกต่างกัน แต่ขั้นตอนต่างๆ  ก็มีความใกล้เคียงกันและมีความเกี่ยวข้องกันอยู่ ซึ่งจากการ
สังเคราะห์กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ จะเห็นได้ว่า “กระบวนการวางแผนกลยุทธ์” ประกอบไปด้วย  
6 ขั้นตอนหลักๆ ดังนี้ 

1) จัดวางทิศทางขององค์กร  โดยก าหนดวิสัยทัศน์  พันธกิจ  และเป้าหมายของ
องค์กร 

2) วิเคราะห์สภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอกองค์กร  โดยพิจารณาจุดแข็ง 
(Strength) และจุดอ่อน  (Weakness)  ซึ่งเป็นปัจจัยภายใน และโอกาส  (Opportunity) และ
อุปสรรค  (Threats)  ซึ่งเป็นปัจจัยภายนอกภายนอก 

3) ก าหนดกลยุทธ์  โดยพิจารณาความเหมาะสมและก าหนดทางเลือกท่ีดีที่สุดที่จะ
เลือกด าเนินการ ต้องค านึงถึงโอกาสและอุปสรรคตลอดจนจุดแข็งและจุดอ่อนขององค์การ จากนั้นจึง
วางแผนงานที่จะน าไปปฏิบัติได้จริง  

4) ปฏิบัติตามกลยุทธ์ โดยสร้างแผนปฏิบัติงานและด าเนินงานตามแผนที่ก าหนดไว้ 

5) ติดตามและประเมินผลการปฏิบัติงานและแผนกลยุทธ์ที่จัดท าข้ึน 
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6) ให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือเริ่มการวางแผนกลยุทธ์ใหม่อีกครั้ง 

อย่างไรก็ตามกระบวนการวางแผนเชิงกลยุทธ์ทั้ง 6 ขั้นตอนนี้เป็นกระบวนการที่ถูกสังเคราะห์
ขึ้นในเชิงของการบริหารจัดการองค์กร ซึ่งหากต้องการน ามาประยุกต์ใช้ในด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน
จึงควรถูกลดทอนให้เหมาะสมกับระดับความรู้ความสามารถของผู้เรียนด้วย  โดยในการวิจัยครั้งนี้ 
ผู้วิจัยมุ่งท าการวิจัยในนักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งตามทฤษฎีล าดับขั้นพัฒนาการของเพียเจต์แล้ว 
วัยประถมศึกษาเป็นช่วงวัยที่เด็กก าลังเริ่มใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลเป็นรูปธรรมได้ แต่อย่างไรก็ตามใน
การท างานที่สลับซับซ้อนเกินไป หรือเป็นนามธรรมมากเกินไป เด็กในวัยนี้อาจจะยังไม่สามารถท าได้ดี
เท่าทีควร ซึ่งเพียเจต์เชื่อว่า การพิจารณาในสิ่งที่ซับซ้อนหรือเป็นนามธรรมนี้ จะถูกพัฒนาขึ้นไปเรื่อยๆ 
เมื่อผู้เรียนมีอายุมากข้ึน (Piaget, 1970) ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ท าการปรับกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ที่
เหมาะสมส าหรับการน าไปใช้กับนักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งต้องเป็นกระบวนการที่ไม่ซับซ้อน 
ค่อนข้างเป็นรูปธรรม และมีความใกล้ตัวผู้เรียน ดังนี้  

1) จัดวางทิศทาง 

- ภาพอนาคตของโรงเรียนเป็นเช่นไร 

- สิ่งที่โรงเรียนก าลังท าอยู่ในปัจจุบันที่สอดคล้องกับภาพอนาคต 

- นักเรียนวางเป้าหมายไว้อย่างไร อะไรเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จ  

2) วิเคราะห์สภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอก  

- จุดแข็ง (Strength) ภายใน (คน เงิน วัสดุอุปกรณ์) 

- จุดอ่อน (Weakness) ภายใน (คน เงิน วัสดุอุปกรณ์) 

- โอกาส  (Opportunity) ภายนอก (สภาพสังคม/ชุมชน เทคโนโลยี 
เศรษฐกิจ กฎระเบียบ) 

- อุปสรรค  (Threats) ภายนอก (สภาพสังคม/ชุมชน เทคโนโลย ี เศรษฐกิจ 
กฎระเบียบ) 

3) ก าหนดกลยุทธ์  
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- โครงการที่นักเรียนจะท าคืออะไรมีอะไรบ้าง (มีการพิจารณาจากข้อมูล
สภาพแวดล้อมที่วิเคราะห์ได้ประกอบ) 

4) ปฏิบัติตามกลยุทธ์  

- แผนปฏิบัติการเป็นอย่างไร  

5) ติดตามและประเมินผลการปฏิบัติงานและแผนกลยุทธ์ที่จัดท าข้ึน 

- ผลการปฏิบัติเป็นอย่างไร 

6) ให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือเริ่มการวางแผนกลยุทธ์ใหม่อีกครั้ง 

- แผนกลยุทธ์ที่ท าขึ้นต้องการปรับปรุง/เปลี่ยนแปลงสิ่งใดบ้าง 

4. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) 

4.1 ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 

ความสามารถในการแก้ปัญหาถือเป็นหนึ่งในสมรรถนะของผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งผู้รู้และผู้เชี่ยวชาญได้ให้
ความหมายของ “ความสามารถในการแก้ปัญหา” ไว้ดังนี้ 

 Eysenck et al. (1972) อธิบายว่า ความสามารถในการแก้ไขปัญหาเป็นกระบวนการที่
จ าเป็นต้องอาศัยความรู้ในพิจารณา สังเกตปรากฏการณ์และโครงสร้างปัญหา รวมทั้งต้องใช้
กระบวนการคิดเพ่ือให้บรรลุถึงจุดมุ่งหมายที่ต้องการ 

Quellmalz (1985 อ้างถึงใน บรรดล สุขปิติ, n.d.) ได้กล่าวถึงความสามารถในการแก้ปัญหา
ว่าจะต้องใช้ทักษะความคิดระดับสูง  (higer-order  thinking  skills)  โดยให้ค าจ ากัดความของทักษะ
ความคิดระดับสูงว่าเป็นความสามารถในการระบุปัญหา  การให้ค าจ ากัดความขององค์ประกอบหรือ        
สารสนเทศที่ส าคัญ  การเชื่อมโยงสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน  การประเมินความพอเพียงของ
ข้อมูลสารสนเทศ  และการตัดสินวิธีการหาข้อสรุปและ/หรือวิธีการแก้ปัญหา  ซึ่งกระบวนการคิด
แก้ปัญหาดังกล่าวจะประกอบด้วยส่วนส าคัญ  2  ส่วนคือ 

ส่วนที่  1  ส่วนของพุทธิพิสัย  (cognitive)  ที่ส าคัญได้แก่  การวิเคราะห์  การ
เปรียบเทียบ  การสรุปอ้างอิงหรือการตีความ  และการประเมิน 
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ส่วนที่  2  ส่วนที่สูงกว่าพุทธิพิสัย  (metacognitive)  ทีส่ าคัญได้แก่  การวางแผน 
การปรับแก้  และการตรวจสอบทบทวน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2552) อธิบายความสามารถในการแก้ไขปัญหาตามสมรรถนะของ
ผู้เรียนของกระทรวงศึกษาธิการที่ปรากฏอยู่ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ว่า
เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของ
หลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์
ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการ
ตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม  

 อุษณีย์ อนุรุทธ์วงศ์ (โพธิ์สุข) (2545) อธิบายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาว่าเป็น
กระบวนการที่ต้องใช้ความรู้  ทักษะ  ความเข้าใจ  และการใช้กลยุทธ์ทางปัญญา  เพ่ือสังเคราะห์
ความรู้  ความเข้าใจ  และน ามาปรับใช้กับสถานการณ์ที่แตกต่างกัน 

การสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “ความสามารถในการแก้ปัญหา” ตามท่ีผู้เชี่ยวชาญทั้ง
ในและต่างประเทศได้อธิบายเอาไว้ จะสามารถแสดงได้ดังตารางที่ 7 ดังต่อไปนี้  
 
ตารางที่ 7 ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “ความสามารถในการแก้ปัญหา” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 
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กระบวนการที่จ าเป็นต้องอาศัยความรู้ในพิจารณา สังเกต
ปรากฏการณ์และโครงสร้างปัญหา  

    

กระบวนการคิดเพ่ือให้บรรลุถึงจุดมุ่งหมายที่ต้องการ     
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ตารางที่ 7 (ต่อ) ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “ความสามารถในการแก้ปัญหา” จากผู้เชี่ยวชาญ  
ต่างๆ 
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ความสามารถในการระบุปัญหา  การให้ค าจ ากัดความของ
องค์ประกอบหรือสารสนเทศที่ส าคัญ  การเชื่อมโยง
สารสนเทศที่เก่ียวข้องสัมพันธ์กัน  การประเมินความ
พอเพียงของข้อมูลสารสนเทศ  และการตัดสินวิธีการหา
ข้อสรุปและ/หรือวิธีการแก้ปัญหา 

   

 

กระบวนการที่ประกอบด้วยส่วนส าคัญ  2  ส่วนคือ 

 ส่วนที่  1  ส่วนของพุทธิพิสัย  (cognitive)  ที่
ส าคัญได้แก่  การวิเคราะห์  การเปรียบเทียบ  
การสรุปอ้างอิงหรือการตีความ  และการประเมิน 

 ส่วนที่  2  ส่วนที่สูงกว่าพุทธิพิสัย  
(metacognitive)  ที่ส าคัญได้แก่  การวางแผน 
การปรับแก้  และการตรวจสอบทบทวน 

   

 

ความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ที่เผชิญ
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล 
คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ  

   

 

กระบวนการที่ต้องใช้ความรู้  ทักษะ  ความเข้าใจ  และ
การใช้กลยุทธ์ทางปัญญา  เพ่ือสังเคราะห์ความรู้  ความ
เข้าใจ  และน ามาปรับใช้กับสถานการณ์ที่แตกต่างกัน 
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จากการสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “ความสามารถในการแก้ปัญหา” ตามตารางที่ 7 
สามารถสรุปได้ว่า “ความสามารถในการแก้ปัญหา” เป็นความสามารถในการคิดและการด าเนินการ
เป็นกระบวนการ ซึ่งต้องใช้ความรู้ ความเข้าใจ ปัญญา มาปรับใช้เพ่ือขจัดอุปสรรคต่างๆ ที่ขัดขวางการ
ไปสู่เป้าหมายให้หมดไป หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีข้ึน  

4.2 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

ค าว่า “ความคิดสร้างสรรค์” มีการนิยามเอาไว้อย่างหลากหลาย Isaksen et al. (2011) กล่าว
ไว้ว่า คนหลายคนสามารถให้ค านิยามอย่างไม่เป็นทางการของความว่า “ความคิดสร้างสรรค์” ซึ่งพวก
เขามักจะเชื่อมโยง “ความคิดสร้างสรรค์” กับค าบางค า เช่น “ใหม”่ “ผิดแปลกจากธรรมดา” “มุมมอง
แนวคิด” “ไม่ปกติ” “จินตนาการ” “ไม่เหมือนใคร” “ตื่นเต้น” “เปิดกว้าง” “พิลึก” “คลุมเครือ” 
หรือ “แตกต่าง” นอกจากนี้ยังเชื่อมโยง “ความคิดสร้างสรรค์” กับ “ศิลปะ” เช่น การละคร 
ประติมากรรม จิตกรรม การเขียนหนังสือ การแต่งเพลง ฯลฯ แต่ในทางกลับกัน ไม่ค่อยมีใครเชื่อมโยง 
“ความคิดสร้างสรรค”์ กับค าท่ีเกี่ยวข้องกับ “ความมีประโยชน์” “ความมีคุณค่า “ความมี
ความหมาย” เท่าใดนัก อย่างไรก็ตามได้มีนักจิตวิทยา นักวิชาการ รวมถึงนักการศึกษาทั้งในและ
ต่างประเทศ ได้ให้ความหมายของค าว่า “ความคิดสร้างสรรค์” ไว้ดังนี้ 

 Guilford (1959) ให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์” ว่าเป็นความสามารถทางสมองใน
การคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ประกอบ
ไปด้วย การคิดริเริ่ม การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น และการคิดแต่งเติมและให้ค าอธิบายใหม่ตามหลัก
เหตุผล อย่างไรก็ตาม การคิดริเริ่ม ถือเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดของความคิดสร้างสรรค ์
นอกจากนี้ เขามีความเชื่ออีกว่า ความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่พรสวรรค์ แต่เป็นคุณสมบัติในตัวบุคคลที่มีไม่
เท่ากัน และบุคคลจะแสดงออกมาแตกต่างกัน 

 Wallach and Kogan (1965) ให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์” ว่าเป็นความคิดโยง
สัมพันธ์ หรือ ความคิดสิ่งที่ต่อเนื่องสัมพันธ์กันเป็นลูกโซ่ กล่าวคือ เมื่อระลึกสิ่งใดสิ่งหนึ่ง สิ่งนั้นจะเป็น
สะพานช่วยให้ระลึกถึงสิ่งอ่ืนๆ และยิ่งบุคคลคิดเชื่อมโยงได้มากเท่าไร แสดงว่าบุคคลมีความสามารถ
ในการคิดสร้างสรรค์ได้มากเท่านั้น 

 Torrance (1969) ให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์” ว่าเป็นความสามารถของบุคคล
ในการคิดสร้างผลิตผลหรือสิ่งแปลกใหม่ ที่ได้รับจากกการเชื่อมโยงประสบการณ์เข้ากับสถานการณ์
ใหม่ ซึ่งสิ่งที่เกิดขึ้นไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งที่สมบูรณ์อย่างแท้จริง และสามารถออกมาในรูปของผลผลิต
ทางศิลปะ วรรณคดี วิทยาศาสตร์ ก็ได้ 
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 Starko (2010) ให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์” โดยเน้นที่คุณลักษณะของบุคคลที่
ถูกพิจารณาว่ามีความคิดสร้างสรรค์ นั่นคือ ความคิดสร้างสรรค์จะมีความเกี่ยวข้องกับความใหม่และ
ความเหมาะสม 

 กรมวิชาการ (2535) ให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์” ว่าเป็น ความสามารถในการ
มองเห็นความสัมพันธ์ต่างๆ โดยมีสิ่งเร้าเป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิดความคิดใหม่ต่อเนื่องกันไป ความคิด
สร้างสรรค์นี้ประกอบด้วยความคล่องในการคิด ความคิดยืดหยุ่น และความคิดท่ีเป็นของตนเอง 
โดยเฉพาะความคิดริเริ่ม 

 อารี พันธ์มณี (2540) ให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์” ว่าเป็นกระบวนการทางสมอง
ที่คิดในลักษณะอเนกนัยอันน าไปสู่การคิดและการค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดัดแปลง ปรุงแต่ง
จากความคิดเดิม ผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่าง ๆ ตบอดจน
วิธีการคิดทฤษฎี หลีกการได้ส าเร็จเป็นลักษณะที่คนอ่ืนคาดไม่ถึง หรือคนอ่ืนมองข้าม 

 ยุดา รักไทย (2542) ให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์” ว่าเป็นความสามารถคิดหา
ค าตอบใหม่ๆ หรือมีค าตอบมากมายให้กับแต่ละปัญหา รวมถึงความสามารถของคนในการที่จะน าไปสู่
สิ่งใหม่ ๆ อันรวมถึงความคิด ทฤษฎี และผลผลิตที่จับต้องได้ โดยจะต้องเป็นประโยชน์ต่อมวล
มนุษยชาติ วิ่งวงกว้างเท่าใดก็ยิ่งด ี

 ขจรศักดิ์ สีเสน (2544) ให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์” ว่าเป็นการใช้ความคิดเชิง
ประยุกต์จากความคิดท่ัวไป เพ่ือให้ได้ผลงานใหม่ที่เป็นประโยชน์จากสิ่งที่คิดนั้น 

 เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2545) ให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์” ในภาษาไทย 
เอาไว้ 3 ความหมาย ได้แก่  

1) ความคิดสร้างสรรค์ ให้ความหมายถึง ความคิดแง่บวก (positive thinking) 

2) ความคิดสร้างสรรค์ ให้ความหมายถึง การกระท าท่ีไม่ท าร้ายใคร (constructive 
thinking) 

3) ความคิดสร้างสรรค์ ให้ความหมายถึง การคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ (creative 
thinking) ซึ่งเป็นความหมายเดียวกับความหมายทั่วไปในภาษาอังกฤษ เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ที่
แตกต่างไปจากเดิมและใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม โดยทั่วไปมักใช้ “ความคิดสร้างสรรค์” ใน
ความหมายที่ 3 นี้ 
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ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2546) ให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์” ใน 3 ลักษณะ 
กล่าวคือ  

1) ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดท่ีใหม่ แปลก แตกต่างจากเดิม ซึ่งอาจเกิดจาก
การคิดปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่แล้ว หรือการใช้จินตนาการคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่ข้ึนมา 

2) ความคิดสร้างสรรค์เป็นการมุ่งคิดแก้ปัญหา ที่เกิดจากความต้องการของบุคคล
หรือความจ าเป็นจากสิ่งแวดล้อมโดยมีลักษณะของความไวต่อการรับรู้สึกถึงปัญหาหรือการคิดค้นพบ
ปัญหาในแง่มุมหรือรูปแบบที่แตกต่างจากธรรมดา 

3) ความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดที่มีคุณค่า เป็นประโยชน์ มิใช่คิดฟุ้งซ่านให้
แปลกๆ แตกต่าง แต่ไร้สาระหรือเป็นอันตราย เป็นการคิดแปลกใหม่ท่ีเหมาะสมกับการแก้ปัญหา มี
ทางเป็นไปได้และใช้ประโยชน์ได้จริง 

ซึ่งโดยรวมแล้ว “ความคิดสร้างสรรค์” ในมุมมองของ ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา หมายถึง 
ความคิดท่ีมุ่งแก้ปัญหาหรือประดิษฐ์คิดค้นในแนวทางที่ใหม่แปลกแตกต่างจากเดิมและมีคุณค่าเป็น
ประโยชน์ 

 วีระ สุดสังข์ (2550) ให้ความหมายของ “ความคิดสร้างสรรค์” ว่าเป็นความคิดและ
จินตนาการท่ีค้นพบสิ่งใหม่ทั้งที่เป็นความคิด ทฤษฎี ปรัชญา หลักการ อันเป็นนวัตกรรมที่น าไปสู่การ
ผลิตหรือสร้างสิ่งใหม่ๆ ออกมา และก่อให้เกิดประโยชน์ต่อมนุษย์ทั้งในระดับจุลภาคและมหภาค  

การสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “ความสามารถในการแก้ปัญหา” ตามท่ีผู้เชี่ยวชาญทั้ง
ในและต่างประเทศได้อธิบายเอาไว้ จะสามารถแสดงได้ดังตารางที่ 8 ในหน้า 93-94  ดังต่อไปนี้  
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ตารางที่ 8 ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “ความคิดสร้างสรรค์” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 
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ความสามารถทางสมองในการคิดหลาย
ทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้
กว้างไกล 

           

การคิดริเริ่ม การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น 
และการคิดแต่งเติมและให้ค าอธิบายใหม่
ตามหลักเหตุผล 

           

คิดโยงสัมพันธ์ หรือ ความคิดสิ่งที่ต่อเนื่อง
สัมพันธ์กันเป็นลูกโซ่  

           

คิดสร้างผลิตผลหรือสิ่งแปลกใหม่ ที่ได้รับ
จากกการเชื่อมโยงประสบการณ์เข้ากับ
สถานการณ์ใหม่ ผลจากการคิดท่ีน าไปสู่
การค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิด
ดัดแปลง ปรุงแต่งจากความคิดเดิม 
ผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่  

           

มีความเก่ียวข้องกับความใหม่และความ
เหมาะสม  

           

เป็นลักษณะที่คนอ่ืนคาดไม่ถึง หรือคนอ่ืน
มองข้าม แตกต่างจากธรรมดา 
 

           

คิดหาค าตอบใหม่ๆ หรือมีค าตอบ
มากมายให้กับแต่ละปัญหา  
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ตารางที่ 8 (ต่อ)  ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “ความคิดสร้างสรรค์” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากการสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “ความคิดสร้างสรรค์” ตามตารางที่ 8 สามารถ
สรุปได้ว่า “ความคิดสร้างสรรค์” หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการคิดหลายทิศทาง 
และสามารถเชื่อมโยงสิ่งต่างๆ เพ่ือคิดค้นสิ่งที่แปลกใหม่ ซึ่งต้องเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ มีคุณค่า 
เหมาะสมต่อการน าออกมาใช้การ 

4.3 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ในระยะแรกความสนใจในเรื่องกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์มีจุดเน้นอยู่ที่วิธีการทาง
ธรรมชาติที่บุคคลที่มีความสร้างสรรค์น ามาใช้ ซึ่งพวกเขาจะมีการใช้ความสร้างสรรค์ของตนเองในการ
แก้ปัญหา (Isaksen et al., 2011) ซ่ึง Isaksen (1995 อ้างถึงใน Isaksen et al., 2011) กล่าวว่า ก่อน
หน้านี้มนีักวิจัยหลายท่านที่พยายามค้นหาความสัมพันธ์หรือความเชื่อมโยง ระหว่างความคิด
สร้างสรรค์และการแก้ปัญหา ซึ่งพวกเขาได้พบค าตอบที่หลากหลาย เช่น Guilford ได้ให้ค าตอบไว้ว่า
การแก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด ซึ่งการคิดสร้างสรรค์จะท าให้
เกิดผลลัพธ์ที่แปลกใหม่ ส่วนการแก้ปัญหาจะเกี่ยวข้องกับการตอบสนองและผลลัพธ์ใหม่ๆ ของ
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คิดเชิงประยุกต์/ ความคิดท่ีน าไปสู่สิ่งใหม่
ที่เป็นประโยชน์ 

           

คิดแง่บวก            

การกระท าท่ีไม่ท าร้ายใคร            

ความคดิที่มีคุณค่า            
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สถานการณ์ที่ไม่เคยเป็นมา การแก้ปัญหามักจะมีแง่มุมของความคิดสร้างสรรค์อยู่ด้วย แต่ความคิด
สร้างสรรค์จะไม่ใช่การแก้ปัญหาเสมอไป ส่วน Newell, Shaw, and Simon ได้ให้ค าตอบว่า กิจกรรม
ที่สร้างสรรค์มักจะปรากฏอยู่ในกิจกรรมของการแก้ปัญหาบางกิจกรรมที่มีลักษณะของความแปลก
ใหม่ ความแตกต่างจากหลักการเดิม การคงอยู่และความยุ่งยาก ในการก าหนดปัญหา  

ส าหรับความหมายของค าว่า “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ได้มีผู้เชี่ยวชาญและ/หรือ
นักวิชาการหลายท่าน อธิบายไว้ดังนี้ 

 Osborn (1963) อธิบาย “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ว่าเป็นกระบวนการที่ต้องการ
จินตนาการและความพยายามที่จะสร้างการแก้ปัญหาให้เป็นไปอย่างสร้างสรรค์ เขาชี้ให้เห็นว่า การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นการคิดโดยธรรมชาติ ซึ่งค่อนข้างแตกต่างจากการแก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์
หรือการแก้ปัญหาอย่างตรงไปตรงมา การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะใช้ประโยชน์จากกระบวนการ
คิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่และมีประโยชน์ ซึ่งความเฉพาะตัวและความ
เป็นประโยชน์คือคุณลักษณะที่ส าคัญของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้ 

 Noller (1979) อธิบาย “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” โดยพิจารณาถึงความหมายของค า 
3 ค าท่ีเกี่ยวข้อง คือ สร้างสรรค์ ปัญหา และการแก้ (ปัญหา) กล่าวคือ ค าว่า “สร้างสรรค์” หมายถึง 
การมีองค์ประกอบของความใหม่และความเกี่ยวข้องกับผู้แก้ปัญหา ส่วนค าว่า “ปัญหา” หมายถึง 
สถานการณ์ใด ๆ ที่มีความท้าทาย โอกาส หรือความกังวลปรากฏอยู่ และค าว่า “แก้” (ปัญหา) 
หมายถึง การคิดถึงหนทางที่จะตอบค าถามหรือท าให้บรรลุสิ่งที่เป็นปัญหาหรือท าให้ปัญหานั้นหมดไป 
รวมถึงการปรับตนเองให้เข้ากับสถานการณ์หรือการปรับสถานการณ์ให้เข้ากับตนเอง “การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์” จึงเป็นกระบวนการ (Process) เป็นวิธีการ (Method) เป็นระบบ (System) ในการ
เข้าถึงปัญหาด้วยวิธีการทางจินตนาการ ซึ่งจะให้ผลลัพธ์เป็นการกระท าท่ีมีประสิทธิภาพ 

 Isaksen (1995) ให้ความหมายของ “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ว่าเป็นกรอบแนวคิดที่มี
ระเบียบแบบแผน ซึ่งถูกออกแบบขึ้นเพ่ือช่วยให้ผู้แก้ปัญหาได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้ไปถึง
เป้าหมาย และเอาชนะอุปสรรค รวมถึงการเพ่ิมความเป็นไปได้ของการเสริมสร้างสมรรถภาพของ
ความคิดสร้างสรรค์  

 Lumsdaine and Lumsdaine (1995) อธิบายถึง “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ว่าเป็น
กระบวนการที่เก่ียวข้องกับการคิด 3 ประเภท ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ (analytical Thinking) การคิด
สร้างสรรค์ (Creative Thinking) และ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking)   
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 Eberle and Stanish (1996) กล่าวว่า “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” เป็นทักษะพื้นฐาน
ทางการคิดและปฏิบัติและเป็นวิธีการที่หลักแหลมส าหรับการด าเนินชีวิตและการเรียนรู้ การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ท าหน้าที่เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้เด็กๆ เข้าถึง รับมือ และจัดการกับแรงกดดันทางสังคม
และอิทธิพลทางด้านลบ ซึ่งการสอนกระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับเด็ก ๆ จะน าไปสู่
พัฒนาการทางด้านพุทธิปัญญาและด้านเจตคติของพวกเขาได้  

 Lee and Lee (2007) ให้ความหมายของ “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ไว้ว่าเป็นรูปแบบ
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่เป็นปัญหาโดยใช้การคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) และการ
คิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) ซ้ าๆ ซึ่งในกระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้ 
ความคิดแบบอเนกนัย จะช่วยส่งเสริมให้คิดวิธีการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์อย่างหลากหลาย ในขณะที่
ความคิดแบบเอกนัยจะช่วยในการก าหนดวิธีการแก้ปัญหาโดยการมุ่งเน้นไปที่แนวคิดที่เป็นไปได้อย่าง
รอบคอบ 

 Puccio et al. (2007) ให้ความหมายของ “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ไว้ว่าเป็นระบบที่
ครอบคลุมทั้งทางด้านพุทธิพิสัย (cognitive) และจิตพิสัย (affective) ที่ถูกสร้างขึ้นบนกระบวนการที่
สร้างสรรค์ ซึ่งกระบวนการนี้จะจุดประกายการคิดสร้างสรรค์อย่างรอบคอบ และน ามาซึ่งผลลัพธ์ คือ 
วิธีการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์และการเปลี่ยนแปลง กระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ประกอบไปด้วยการท างานคู่กันของ 2 สิ่ง ได้แก่ การคิดและการกระท า ซึ่งกระบวนการนี้จะมีการใช้
สัญชาตญาณสนองตอบต่อปัญหาปลายเปิด และจะมีการเปลี่ยนการตอบสนองแบบลองผิดลองถูกนั้น
ไปสู่กลยุทธ์ที่ต้องการ  

 Isaksen et al. (2011) ให้ความหมายของ “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ไว้ว่าเป็นกรอบ
แนวคิดกว้างๆ เพ่ือช่วยในการออกแบบและพัฒนาผลลัพธ์ที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์ โครงสร้าง
ของ “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์”  จะเป็นตัวก าหนดระบบของการจัดการ ซึ่งการใช้ระบบดังกล่าว
นี้จะเก่ียวข้องกับการประยุกต์ใช้เครื่องมือการคิดที่มีประสิทธิภาพในการท าความเข้าใจปัญหา การ
สร้างความคิดที่มากมาย หลากหลาย ไม่ธรรมดา  และการประเมิน พัฒนา และใช้วิธีการแก้ปัญหาที่มี
ความเป็นไปได้ “แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” จะท าให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลสามารถตระหนักและ
ปฏิบัติตนบนโอกาส สนองตอบต่อความท้ายทาย และเอาชนะความกังวลได้  

 Creative Education Foundation (n.d.) กล่าวว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นแบบ
แผนในการเข้าถึงปัญหาหรือความท้าทายด้วยวิธีการที่แปลกใหม่และอย่างมีจิตนาการ การแก้ปัญหา
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อย่างสร้างสรรค์นี้เป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้บุคคลระบุปัญหาที่ตนเผชิญ และได้มาซึ่งแนวคิดในการ
แก้ปัญหา หลังจากนั้นจึงจะท าการลงมือกระท ากับแนวคิดใหม่ที่ได้นั้น  

 ยุดา รักไทย and ธนิกานต์ มาฆะศิรานนท์ (2542) ให้ความหมายของ “การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค”์ ไว้ว่า เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ คือ เป็นกระบวนการที่ต้องใช้ทั้งความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
สัญชาตญาณและการหยั่งรู้ จินตนาการ การคิดเชิงวิเคราะห์ การวินิจฉัย การตัดสินใจ และการจัดท า
แผนการปฏิบัติอย่างเป็นระบบ 

 ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2546) ให้ความหมายของ “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ไว้
ว่าเป็น การคิดที่มุ่งแก้ปัญหาหรือคิดค้นหาค าตอบและวิธีการที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม และมี
คุณค่า เป็นประโยชน์ ซึ่งประกอบด้วย การคิดอเนกนัย และการคิดเอกนัย ในรูปแบบและวิธีการที่
ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม  

หากท าการสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ตามท่ี
ผู้เชี่ยวชาญทั้งในและต่างประเทศได้อธิบายเอาไว้ จะสามารถแสดงได้ดังตารางที่ 9 ในหน้า 98-99
ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 9 ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 
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การแก้ปัญหาที่ใช้ประโยชน์
จากกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ในการพัฒนา
วิธีการแก้ปัญหาที่เป็นขั้นตอน 
มีความแปลกใหม่ มีประโยชน์ 
มีคุณค่า 

           

กระบวนการหรือวิธีการที่เป็น
ระบบในการเข้าถึงปัญหาด้วย
วิธีการทางจินตนาการโดยใช้
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะท า
ให้เกิดผลลัพธ์เป็นการกระท า
ที่มีประสิทธิภาพ บรรลุ
เป้าหมายและชนะอุปสรรค 

           

กระบวนการที่เก่ียวข้องกับ
การคิดวิเคราะห์ การคิด
สร้างสรรค์ และการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ  
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ตารางที่ 9 (ต่อ) ตารางแสดงค าจัดความของค าว่า “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” จากผู้เชี่ยวชาญ 
ต่างๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากการสังเคราะห์ค าจ ากัดความของค าว่า “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ตามตารางที่ 9 
สามารถสรุปได้ว่า “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” จะเกี่ยวข้องกับค า 3 ค า ได้แก่ ค าว่า “การแก ้
(ปัญหา)” ค าว่า “ปัญหา” และ ค าว่า “สร้างสรรค์”  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จึงหมายถึง 
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เครื่องมือที่ช่วยในการเข้าถึง 
รับมือ และจัดการกับแรง
กดดันทางสังคมและอิทธิพล
ทางด้านลบ 

           

รูปแบบการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ที่เป็นปัญหาโดย
ใช้การคิดแบบอเนกนัยและ
การคิดแบบเอกนัย 

           

เป็นระบบการคิดท่ี
ครอบคลุม/ส่งเสริมทั้ง
ทางด้านพุทธิพิสัยและจิต
พิสัยที่ถูกสร้างขึ้นบน
กระบวนการที่สร้างสรรค์ 
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กระบวนการเข้าถึงปัญหาด้วยวิธีการทางจินตนาการในการท าให้ปัญหาหรืออุปสรรคที่ขัดขวางการ
ไปสู่เป้าหมายที่คาดหวังนั้นหมดไป โดยใช้ประโยชน์จากการคิดทั้ง 2 แบบ คือ ความคิดอเนกนัยและ
เอกนัยอย่างสมดุล ซึ่งกระบวนการดังกล่าวนี้จะท าให้เกิดวิธีการแก้ปัญหา ที่แปลกใหม่ มีความ
เฉพาะตัว มีคุณค่า และมีประโยชน์ จนกระท่ังน าไปสู่การกระท าหรือการสร้างผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพ 

ความแตกต่างของการแก้ปัญหาโดยทั่วไปกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อยู่ตรงที่ว่า “การ
แก้ปัญหา” เป็นกระบวนทางสติปัญญาของบุคคลในการคิดอย่างไตร่ตรองรอบคอบ มีเป้าหมายเพื่อหา
วิธีการที่จะท าให้ปัญหาหรืออุปสรรคที่ขัดขวางการไปสู่เป้าหมายที่คาดหวังนั้นหมดไป แต่ “การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” หรือ Creative Problem Solving (CPS) จะเน้นการเข้าถึงปัญหาด้วยวิธี
ทางจินตนาการ (Noller, 1979 อ้างถึงใน Isaksen et al., 2011)  

ส าหรับในงานวิจัยนี้ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แตกต่างกับการแก้ปัญหาโดยทั่วไป ตรงที่  
ปัญหาที่ต้องแก้อย่างสร้างสรรค์นั้นจะต้องเป็นปัญหาที่เก่ียวข้องกับตัวผู้ที่จะแก้ปัญหาโดยตรง ซึ่งเป็น
การท้าทายความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้แก้ และการแก้ปัญหานั้นจะต้องอาศัยคความร่วมมือ
กันระหว่างผู้แก้ปัญหา และผู้เชี่ยวชาญต่างๆ โดยผ่านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ จนน าไปสู่การ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่ น าไปใช้ได้จริง 

4.4 กระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

เมื่อไม่ก่ีปีมานี้ การแก้ปัญหาได้ถูกนิยามไว้อย่างกว้างๆ ว่าเป็นความพยายามท่ีมีเหตุผล แต่ใน
ความเป็นจริงนักวิทยาศาสตร์และนักวิจัยต่างๆ ได้ตระหนักแล้วว่าแนวทางแบบมีเหตุผลอย่างเข้มงวด
ท าให้พลาดประเด็นส าคัญของการแก้ปัญหาไปและความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่งต่อการ
แก้ปัญหาที่ประสบความส าเร็จ ดังนั้นกระบวนการแก้ปัญหาจึงถูกอ้างอิงว่าเป็นกระบวนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ มากข้ึนเรื่อยๆ (Higgins, 2006) 

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving Process) ถูกพัฒนาขึ้น
ครั้งแรกโดย Alex F. Osborn ในปี 1953 ซึ่งในช่วงเวลากว่าครึ่งศตวรรษท่ีผ่านมาจวบจนปัจจุบัน มีผู้
ที่สนใจหลายท่านได้น าแนวคิด CPS นี้มาพัฒนาเป็นรูปแบบต่างๆ ต่อๆ กันเรื่อยมา (Lim, Park, & 
Hong, 2010)  

 The Creative Problem Solving Group (2003) ได้อธิบายวิวัฒนาการของกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตั้งแต่รุ่นแรกๆ จนถึงปัจจุบัน (version 1- version 6.1) ไว้อย่างสังเขป 
ดังต่อไปนี้  
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Version # 1.0 เป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เริ่มแรกของ Alex F. Osborn 
ในปี 1953 ซึ่งประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอนด้วยกัน ได้แก่   

1. ขั้นรับรู้ (Orientation) เป็นขั้นการชี้ให้เห็นถึงปัญหา 

2. ขั้นเตรียมการ (Preparation) เป็นขั้นรวบรวมข้อมูลที่ตรงกับประเด็นปัญหา 

3. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นแยกแยะสาระข้อเท็จจริงที่เป็นปัญหา 

4. ขั้นตั้งสมมุติฐาน (Hypothesis) เป็นขั้นสะสมแนวคิดแก้ปัญหาที่หลากหลาย 

5. ขั้นบ่มเพาะ (Incubation) เป็นขั้นท าแนวคิดให้กระจ่าง 

6. ขั้นสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นขั้นสังเคราะห์แนวคิดเข้าด้วยกัน 

7. ขั้นยืนยัน (Verification) เป็นขั้นตัดสินเลือกแนวคิดท่ีให้ผลลัพธ์ที่ดี  

Version # 1.1  เป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในปี 1963 ที่ Osborn ได้
ปรับปรุงจาก version # 1.0 โดยการลดทอนขั้นตอนลงเหลือเพียง 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 

1) ขั้นค้นหาข้อเท็จจริง (Fact-Finding) เป็นขั้นตอนของการก าหนดนิยาม
ปัญหา (คือการเลือกและชี้ประเด็นปัญหา) และการเตรียมการ (คือการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่
เกี่ยวข้อง) 

2) ขั้นค้นหาแนวคิด (Idea-Finding) เป็นขั้นตอนของการสร้างแนวคิด (คือ
การคิดถึงแนวทางที่จะเป็นไปได้) และการพัฒนาแนวคิด (คือการเลือก การด าเนินการ การปรับปรุง 
ตลอดจนรวมกลุ่มแนวคิดต่าง  ๆ นั้น) 

3) ขั้นค้นหาวิธีการแก้ปัญหา (Solution-Finding) เป็นขั้นตอนของการประเมิน 
(คือการตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้) และการยอมรับ (คือการตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา
และน าไปปฏิบัติ)  

Version # 2.0 เป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ี Parnes สร้างข้ึน ในปี 1967 
โดยดัดแปลงมาจากกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Osborn ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ 
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1) ขั้นค้นหาข้อเท็จจริง (Fact-Finding) เป็นขั้นของการค้นหาข้อเท็จจริงที่
เกี่ยวข้อง 

2) ขั้นค้นหาปัญหา (Problem-Finding) เป็นขั้นของการระบุปัญหาที่เกิดข้ึนจริง 

3) ขั้นค้นหาแนวคิด (Idea-Finding) เป็นขั้นการสร้างทางเลือกท่ีหลากหลาย  

4) ขั้นค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Solution-Finding) เป็นขั้นการประเมินแนวคิดด้วย
กฎเกณฑ์ 

5) ขั้นค้นหาการยอมรับ (Acceptance-Finding) เป็นขั้นของการเตรียมการใน
การท าแนวคิดให้บังเกิดผล 

Version # 2.1 เป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Parnes ในปี 1967 ซึ่ง
ปรับปรุงมาจาก version # 2.0 ให้เป็นในรูปแบบเกลียว เรียกว่า “Parnes’ Spiral CPS model” โดย
เริ่มต้นจากจุดตรงกลางที่เป็นสภาพยุ่งเหยิงหรือสับสน (ปัญหา) หรือที่เรียกว่า Mess แล้วค่อย ๆ วน
ออกสู่ภายนอกโดยผ่านขั้นตอน 5 ขั้นตอนเหมือนใน version ที่แล้ว กระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์version # 2.1 นีแ้สดงดังภาพที่ 4 ในหน้า 103 ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 4 ภาพแสดงกระบวนการของ CPS ในรูปแบบเกลียวของ Parnes 
   (ท่ีมา: The Creative Problem Solving Group (2003)) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Version # 2.2 เป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ Osborn และ Parnes ได้
ร่วมกันพัฒนาขึ้นในปี 1976 โดยยังคงข้ันตอนหลักๆ 5 ขั้นตอนเอาไว้ แต่มีการแสดงให้เห็นสิ่งต่างๆ ที่
จะเกิดขึ้นก่อนและหลังขั้นตอนทั้ง 5 ขั้นนั้น โดยสิ่งที่จะเกิดขึ้นก่อนขั้นตอนแรกเป็นเรื่องของการรับรู้
ปัญหา (Problem Sensitivity) และการมองเห็นสภาพปัญหา (mess) หรือวัตถุประสงค์ (Objective) 
ส่วนสิ่งที่จะเกิดหลังขั้นตอนที่ 5 เป็นเรื่องของการวางแผน การลงมือปฏิบัติ ความท้าทายใหม่ๆ และ
อ่ืนๆ   

1) F-F (Fact-Finding) ขั้นค้นหาข้อเท็จจริง เป็นขั้นรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการตั้งค าถามที่ขึ้นต้นด้วย ใคร อะไร เมื่อไร ที่ไหน ท าไม และอย่างไร 

2) P-F (Problem-Finding) ขั้นค้นหาปัญหา เป็นขั้นพิจารณาเปรียบเทียบ
มูลเหตุทั้งหลายของปัญหาแล้วจัดล าดับความส าคัญเพ่ือเลือกมูลเหตุที่ส าคัญที่สุดเป็นประเด็นส าหรับ
ค้นหาวิธีแก้ไขต่อไป 
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3) I-F (Idea-Finding) ขั้นค้นหาแนวคิด  เป็นขั้นการระดมความคิดเพ่ือวิธี
แก้ปัญหาตามประเด็นที่ตั้งไว้ให้ได้มาที่สุดอย่างอิสระไม่มีการสกัดก้ันความคิด ไม่ค านึงด้านความ
เหมาะสมหรือความเป็นไปได้ในขั้นตอนนี้ เพ่ือให้ได้แนวคิดที่หลากหลายที่สุด 

4) S-F (Solution-Finding) ขั้นค้นหาวิธีแก้ปัญหา  เป็นขั้นพิจารณาคัดเลือก
วิธีการที่เหมาะสมที่สุดจากวิธีการที่ได้มาในขั้นที่ 3 โดยใช้ความประหยัด ความรวดเร็วเป็นเกณฑ์ใน
การพิจารณา 

5) A-F (Acceptance-Finding) ขั้นค้นหาการยอมรับ เป็นขั้นพิสูจน์ให้เห็นว่า
สามารถน าวิธีการที่เลือกไว้แล้วนั้นไปใช้จริง 

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ version # 2.2  นี้ สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 5 ใน 
ดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 5 ภาพแสดงกระบวนการของ CPS ในรูปแบบของ Osborn-Parnes  

 (ท่ีมา: The Creative Problem Solving Group (2003)) 
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Version # 2.3 เป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ Treffinger, Isaksen, และ 
Firestien ได้ร่วมกันพัฒนาขึ้นในปี 1982 โดยมีขั้นตอนหลักค่อนข้างเหมือนกับ version # 2.2 อย่าง
มาก แต่มีการจัดวางรูปแบบใหม่และให้รายละเอียดแต่ละขั้นตอนเอาไว้ได้ดังนี้ 

ก่อนขั้นตอนแรก เป็นการรับรู้ปัญหา (Problem Sensitivity) และน าไปสู่การ
มองเห็นสภาพปัญหาหรือวัตถุประสงค์ (Mess or Objective) คือ เป็นสถานการณ์ที่เรารับรู้ว่าเรา
จะต้องการจะท าอะไรกับสถานการณ์นั้น 

1) ขั้นค้นหาข้อเท็จจริง (Fact-Finding) ในขั้นนี้สถานการณ์จะถูกพิจารณาใน
ทุกแง่มุม ข้อมูลที่เป็นไปได้จะถูกรวบรวม จะมีการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเตรียมระบุปัญหา 

2) ขั้นค้นหาปัญหา (Problem-Finding) เป็นขั้นของการระบุในสิ่งที่เป็นปัญหา
หลาย ๆ สิ่ง จะมีการให้ค าจ ากัดความความท้าทาย และวิเคราะห์ขอบเขตของปัญหาเพ่ือชี้ให้เห็นถึง
ปัญหาที่จะถูกแก้ไข  

3) ขั้นค้นหาแนวคิด (Idea-Finding)  เป็นขั้นของการระดมสมองเพ่ือ
หาแนวคิดโดยไม่มีการตัดสินแนวคิดใดแนวคิดหนึ่งและจะค านึงถึงปริมาณแนวคิดท่ีได้เป็นหลัก จะมี
การสร้างแนวคิด คือ คิด จัดการความคิด และพัฒนาสิ่งที่เป็นไปได้เพ่ือใช้แก้ปัญหา 

4) ขั้นค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Solution-Finding) เป็นการเลือกแนวคิด 1-2 
แนวคิดท่ีชอบและชั่งหรือประเมินดูว่าแนวคิดใดเหมาะสมตามมาตรฐาน/กฎเกณฑ์การประเมินที่
ก าหนด   

5) ขั้นค้นหาการยอมรับ (Acceptance-Finding) เป็นขัน้ของการเตรียมการในการ
น าแนวคิดมาสร้างเป็นแผนปฏิบัติงานโดยการคาดคะเนความจ าเป็นต่างๆ เพ่ือดัดแปลงแนวคิดท่ีเลือก
ในข้อ 4 ให้เป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดและยอมรับได้มากที่สุด และน าไปปฏิบัติได้ในที่สุด 

หลังขั้นตอนที่ 5 จะได้แผนงาน และลงมือปฏิบัติ ซึ่งก็จะท าให้เกิดความท้าทาย
ใหม่ๆ ขึ้นมาอีก 

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ version # 2.3  นี้ สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 6 ใน
หน้าที่ 106 ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 6 ภาพแสดงกระบวนการของ CPS ในรูปแบบของ Treffinger, Isaksen, และ Firestien 
 (ท่ีมา: The Creative Problem Solving Group (2003)) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Version # 3.0 เป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ Isaksen และ Treffinger ได้
ร่วมกันพัฒนาขึ้นในปี 1985 โดยมีการเชื่อมโยงการรับรู้ของบุคคลเข้าไปในกระบวนการด้วย ท าให้
ขั้นตอนของกระบวนการเพ่ิมจาก 5 ขั้นมาเป็น 6 ขั้นตอน โดยขั้นตอนที่เพ่ิมขึ้นมาคือ ขั้นค้นหาสภาพ
ปัญหา (Mess-Finding) ซึ่งถูกก าหนดเอาไว้เป็นขั้นตอนแรก นอกจากนี้ Treffinger และ Isaksen ยัง
ได้แสดงระยะของการใช้ความคิดอเนกนัยและความคิดเอกนัยให้เห็นอย่างชัดเจนในทุกๆ ขั้นตอนอีก
ด้วย ขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ version # 3.0 อธิบายได้ดังนี้ 

ก่อนขั้นตอนแรก เป็นการรับรู้ปัญหา (Problem Sensitivity) 

1) ขั้นค้นหาสภาพปัญหา (Mess-Finding) 
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ระยะอเนกนัย ประสบการณ์ บทบาท และสถานการณ์จะถูกค้นหาเพ่ือ
หาสภาพปัญหา เป็นการเปิดตนเองสู่ประสบการณ์ และ
การส ารวจโอกาส 

ระยะเอกนัย ความท้าทายจะถูกยอมรับและความพยายามจะถูก
พิจารณาในการตอบสนองต่อสภาพปัญหานั้น 

2) ขั้นค้นหาข้อมูล (Data-Finding) 

ระยะอเนกนัย ข้อมูลหลายๆ อย่างจะถูกเก็บ สถานการณ์จะถูกส ารวจใน
หลายๆ มุมมอง สารสนเทศ ความพึงพอใจ ความรู้สึก 
และอ่ืนๆ จะถูกเก็บรวบรวม 

ระยะเอกนัย ข้อมูลที่ส าคัญท่ีสุดจะถูกระบุและวิเคราะห์ 

3) ขั้นค้นหาปัญหา (Problem-Finding)  

ระยะอเนกนัย ข้อความที่เป็นไปได้ทั้งหมดเกี่ยวกับปัญหาหลักและ
ปัญหาย่อยจะถูกสร้างขึ้น 

ระยะเอกนัย ข้อความที่เหมาะสมในการระบุปัญหานั้นจะถูกเลือก 

4) ขั้นค้นหาแนวคิด (Idea-Finding) 

ระยะอเนกนัย ทางเลือกและสิ่งที่เป็นไปได้อย่างมากมายที่ตอบสนองต่อ
ข้อความที่ระบุปัญหาจะถูกคิดและบันทึกไว้ 

ระยะเอกนัย แนวคิดท่ีดูเหมือนจะบรรลุเป้าหมายได้หรือน่าสนใจจะ
ถูกเลือก 

5) ขั้นค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Solution-Finding) 

ระยะอเนกนัย กฎเกณฑ์ท่ีเป็นไปได้ต่างๆ จะถูกสร้างขึ้นเพ่ือใช้ในการ
ทบทวนและประเมินแนวคิด 
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ระยะเอกนัย กฎเกณฑ์บางอย่างจะถูกเลือกเพ่ือใช้ในการการประเมิน
แนวคิดกฎเกณฑ์เหล่านั้นจะถูกใช้ในการประเมิน การ
ขยายความ และการกลั่นกรองแนวคิด 

6) ขั้นค้นหาการยอมรับ (Acceptance-Finding) 

ระยะอเนกนัย แหล่งสนับสนุนและแหล่งกีดขวางที่เป็นไปได้จะถูก
พิจารณา ขั้นตอนการด าเนินการที่เหมาะสมจะถูกระบุ 

ระยะเอกนัย วิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมจะถูกให้ความส าคัญและถูก
เตรียมการเพ่ือการลงมือปฏิบัติ แผนงานเฉพาะจะถูก
สร้างข้ึนเพื่อการด าเนินแก้ไขปัญหา 

เมื่อด าเนินการทั้ง 6 ขั้นตอนแล้ว ความท้าทายใหม่ๆ อาจจะเกิดข้ึนท าให้ต้องเริ่มกระบวนการ
ในแต่ละระยะใหม่อีกครั้ง กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ version # 3.0  นี้ สามารถแสดงได้
ดังภาพที่ 7 ในหน้า 109 ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 7 ภาพแสดงกระบวนการของ CPS ในรูปแบบของ Isaksen and Treffinger 
 (ท่ีมา The Creative Problem Solving Group (2003)) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Version # 4.0 เป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ Isaksen และ Treffinger ได้
ร่วมกันพัฒนาขึ้นในปี 1992 โดยใช้โมเดลต้นแบบจาก version # 3.0 แต่ได้ท าการแบ่งขั้นตอนทั้ง 6 
ขั้น ให้เข้าไปอยู่ใน 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 

องค์ประกอบที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา (understanding the problem) ซึ่งจะประกอบ
ไปด้วย 3 ขั้นตอน คือ 

1) ขั้นค้นหาสภาพปัญหา (Mess-Finding) 

ระยะอเนกนัย ค้นหาโอกาสส าหรับการแก้ปัญหา 

ระยะเอกนัย สร้างเป้าหมายทั่วไปกว้าง ๆ ส าหรับการแก้ปัญหา 
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2) ขั้นค้นหาข้อมูล (Data-Finding)  

ระยะอเนกนัย ส ารวจรายละเอียดที่มีอยู่อย่างมากมาย และพิจารณา
สภาพปัญหาในหลากหลายมุมมอง 

ระยะเอกนัย ระบุข้อมูลที่ส าคัญที่สุดเพ่ือน าไปสูการพัฒนาปัญหา 

3) ขั้นค้นหาปัญหา (Problem-Finding)  

ระยะอเนกนัย พิจารณาข้อความปัญหาที่เป็นไปได้อย่างมากมาย 

ระยะเอกนัย สร้างหรือเลือกข้อความปัญหาที่เฉพาะ 

องค์ประกอบที่ 2 การสร้างแนวคิด (generating idea) ซึ่งจะประกอบไปด้วย 1 ขัน้ตอน คือ 

1) ขั้นค้นหาแนวคิด (Idea-Finding) 

ระยะอเนกนัย น าเสนอแนวคิดท่ีมากมาย หลากหลาย และไม่ธรรมดา 

ระยะเอกนัย ระบุทางเลือกที่เป็นไปได้หรือที่น่าสนใจ 

องค์ประกอบที่ 3 การวางแผนเพ่ือลงมือปฏิบัติ (planning for action) ซึ่งจะประกอบไปด้วย 
2 ขั้นตอน  คือ 

1) ขั้นค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Solution-Finding) 

ระยะอเนกนัย พัฒนากฎเกณฑ์เพ่ือการวิเคราะห์และกลั่นกรองแนวคิด
ที่เลือก 

ระยะเอกนัย เลือกกฎเกณฑ์เพ่ือน ามาใช้ เลือก ขยายความ และ
สนับสนุนวิธีการแก้ปัญหา 

2) ขั้นค้นหาการยอมรับ (Acceptance-Finding) 

ระยะอเนกนัย พิจารณาแหล่งสนับสนุนและแหล่งกีดขวางที่เป็นไปได้
รวมถึงพิจารณาการกระท าที่จะน าไปปฏิบัติ  

ระยะเอกนัย สร้างแผนการท างานเฉพาะ 
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กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ version # 4.0  นี้ สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 8 
ดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 8 ภาพแสดงกระบวนการของ CPS ในรูปแบบของ CPS components and stages 

 (ท่ีมา: The Creative Problem Solving Group (2003)) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Version # 5.0 เป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ Isaksen และ Dorval ได้
ร่วมกันพัฒนาขึ้น เพ่ือให้มีความยืดหยุ่นตามลักษณะส่วนบุคคล โดยได้ก าหนดกรอบการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์แบบหลวมๆ  กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ version # 5.0  นี ้สามารถแสดงได้
ดังภาพที ่9 ในหน้า 112 นี้ ซึ่งจากแผนภาพจะเห็นได้ว่า ในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะ
ประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ และในแต่ละองค์ประกอบก็ยังมีขั้นตอนเช่นเดิม 
เพียงแต่จะไม่ได้ก าหนดล าดับขั้นของขั้นตอนการแก้ปัญหาเท่านั้น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ใช้ปรับ
โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาของตนเอง   
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ภาพที่ 9 ภาพแสดงกระบวนการของ CPS ในรูปแบบของ Components of CPS  
 (ท่ีมา: The Creative Problem Solving Group (2003)) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Version # 6.1 เป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ Isaksen, Dorval, และ 
Treffinger ได้ร่วมกันพัฒนาขึ้นเป็นรูปแบบล่าสุดในปัจจุบัน กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
version # 6.1 นี้ สามารถแสดงได้ดังภาพที่ 10 ในหน้า 113 ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 10 ภาพแสดงกระบวนการของ CPS ในรูปแบบของ  CPS v6.1™ FRAMEWORK 
   (ท่ีมา:  The Creative Problem Solving Group (2003)) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากภาพ Isaksen et al. (2011) แสดงให้เห็นถึง กรอบของ CPS (The CPS Framework) 
ไว้ว่า CPS ประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ ซึ่งแบ่งเป็น องค์ประกอบด้านกระบวนการ (Process 
Component) 3 องค์ประกอบ และองค์ประกอบด้านการจัดการ (Management Component) 1 
องค์ประกอบ องค์ประกอบเหล่านี้เป็น ลักษณะทั่วไปของกิจกรรมต่างๆ ที่บุคคลต้องเผชิญเมื่อ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ทั้ง 4 องค์ประกอบนี้จะประกอบได้ด้วยขั้นตอนย่อยๆ ทั้งหมด 8 ขั้นตอน ซึ่ง
อธิบายได้ดังต่อไปนี้ 

องค์ประกอบด้านกระบวนการ (Process Component) มีทั้งหมด 3 องค์ประกอบหลัก ซึ่ง
ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอนย่อย ในแต่ละขั้นตอนย่อยจะประกอบไปด้วย 2 ระยะ คือ ระยะสร้าง 
(Generating phase) ซึ่งเป็นระยะเกี่ยวกับการสร้างทางเลือกท่ีไม่ธรรมดาอย่างหลากหลาย และระยะ
การหยุดเน้น (Focusing phase) ซึ่งเป็นระยะที่เกี่ยวกับการวิเคราะห์ การพัฒนา และการสกัด
กลั่นกรองทางเลือก จะเห็นได้ว่าในการด าเนินการตามขั้นตอนต่างๆ ขององค์ประกอบนี้ ความสามารถ
ในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking ability) และความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
จะถูกใช้ร่วมกันอย่างกลมกลืน 
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องค์ประกอบที่ 1  การท าความเข้าใจความท้าทาย (Understanding the 
challenge) องค์ประกอบนี้เกี่ยวข้องกับจุดหลักที่ชัดเจนเพื่อความพยายามในการแก้ปัญหา ซึ่งการ
เตรียมและก าหนดปัญหา ความท้าทาย หรือโอกาสให้พร้อมเป็นสิ่งที่จะช่วยในการค้นหาและการใช้
ค าตอบที่ก่อให้เกิดผลอย่างมีประสิทธิภาพ องค์ประกอบที่ 1 นี้ ประกอบไปด้วยขั้นตอน 3 ขั้นตอน 
ได้แก่ 

1) ขั้นสร้างโอกาส (Constructing Opportunities) โอกาสในที่นี้หมายถึง
สถานการณ์ที่คลุมเครือ กว้าง ๆ ทั่วไป และไม่สามารถนิยามปัญหาได้อย่างชัดเจน ขั้นตอนนี้เป็น
ขั้นตอนของค าถามที่ว่า อะไรคือความท้าทาย อะไรคือโอกาส หรืออะไรคือความกังวลในสิ่งที่เราก าลัง
เข้าไปร่วม จุดมุ่งหมายของขั้นตอนนี้การก าหนดและเลือกเป้าหมายที่กว้าง ๆ  คร่าว ๆ และเป็น
ประโยชน์ในการเข้าไปจัดการ 

2) ขั้นส ารวจข้อมูล (Exploring Data) เป้าหมายของขั้นตอนนี้อยู่ที่การค้นหาข้อมูล
ให้มากและหลากหลายที่สุดเท่าท่ีจะท าได้ ซึ่งจะเป็นส่วนส าคัญในการตรวจสอบโอกาสหรือช่วยในการ
ก าหนดปัญหา ในขั้นตอนนี้จะต้องท าการรวมรวมข้อมูล ความพอใจ ความคิด และความรู้สึกจาก
มุมมองที่หลากหลาย จากนั้นจึงเลือกเอาสิ่งที่ส าคัญที่สุดเพ่ือใช้ในการท าความเข้าใจกับปัญหาได้ดีข้ึน  

3) ขั้นตีกรอบปัญหา (Framing Problems) ขั้นตอนนี้จะช่วยในการพัฒนาข้อความ
ปัญหาที่เฉพาะเจาะจง น่าสนใจ และสามารถจัดการได้ ในขั้นตอนนี้จะต้องสร้างข้อความปัญหาที่
หลากหลายแล้วเลือกหรือน ามาสร้างให้เกิดข้อความปัญหาที่เจาะจงชัดเจน ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ช่วย
ก าหนดเส้นทางการด าเนินการในอนาคต 

องค์ประกอบที่ 2  การสร้างแนวคิด (Generating ideas) องค์ประกอบนี้ประกอบไป
ด้วย 1 ขั้นตอนที่มีชื่อเดียวกันกับชื่อขององค์ประกอบ ได้แก่ 

1) ขั้นสร้างแนวคิด (Generating Ideas) ในขั้นตอนนี้จะเป็นการสร้างแนวความคิด
อย่างหลากหลายในการแก้ปัญหาที่ได้ก าหนดไว้ ซึ่งต้องเป็นแนวความคิดใหม่ๆ 
หรือเป็นแนวความคิดท่ีไม่ธรรมดา 

องค์ประกอบที่ 3 การเตรียมการส าหรับการลงมือปฏิบัติ (Preparing for action) 
องค์ประกอบนี้เป็นการแปลงแนวคิดท่ีน่าสนใจและน่าจะเป็นไปได้ไปสู่การกระท าที่เป็นประโยชน์
ยอมรับได้และสามารถท าได้จริง ผลลัพธ์ที่จะได้จากองค์ประกอบนี้จะเป็นแผนจะลงมือปฏิบัติในการ
แก้ปัญหา องค์ประกอบที่ 3 ประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอน ได้แก่ 
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1) พัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (Developing Solutions) ในขั้นตอนนี้เป็นการท างาน
กับแนวคดิที่มีความเป็นไปได้ โดยส ารวจ วิเคราะห์ สกัด ขัดเกลาและท าให้แนวคิดเหล่านั้นชัดเจนขึ้น 
บางทีข้ันตอนนี้จะเน้นไปที่การจ าแนก การจ ากัด และการเลือก ทางเลือกต่างๆ ในการแก้ปัญหา หรือ
บางทีก็จะเน้นไปที่สร้างและก าหนดกฎเกณฑ์ของแนวทางการแก้ปัญหา 

2) สร้างการยอมรับ (Building Acceptance) ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นของการมอง
ทางเลือกในมุมมองของคนอ่ืนและตรวจสอบทางเลือกที่น่าจะเป็นไปได้ที่จะน าไปสู่การปฏิบัติที่มี
ประสิทธิภาพ ซึ่งจะเกี่ยวข้องกับการสร้างและจัดการกับความเปลี่ยนแปลงหรือการด าเนินการที่ได้ถูก
พัฒนาขึ้นนั้น ผลลัพธ์ที่ได้คือแผนที่จะการลงมือปฏิบัตินั่นเอง 

องค์ประกอบด้านการจัดการ (Management Component) องค์ประกอบด้านการ
จัดการนี้จะท าหน้าที่เป็นระบบด าเนินการในการน าองค์ประกอบด้านกระบวนการทั้ง 3 ไปใช้ มี
ทั้งหมด 1 องค์ประกอบหลัก ซึ่งประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอนย่อย  

องค์ประกอบที่ 4 การวางแผนวิธีการ (Planning your approach) องค์ประกอบนี้ถูก
ก าหนดให้เป็นองค์ประกอบด้านการจัดการ เนื่องจากว่าเราจะค านึงถึงองค์ประกอบนี้ก็ต่อเมื่อก าลังลง
มือปฏิบัติการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ องค์ประกอบที่ 4 เกี่ยวข้องกับการติดตามความคิดของตนเอง
ขณะด าเนินการเพ่ือมั่นใจว่าเราก าลังด าเนินการไปตามทางต้องการ คือ เป็นความพยายามในการ
ตรวจสอบความคิดตนเอง จัดการทางเลือกเก่ียวกับเครื่องมือและสถานที่ขณะด าเนินการ และ
ปรับปรุงวิธีการ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด    ขั้นตอนในองค์ประกอบที่ 4 มีด้วยกัน 2 ขั้นตอน 
ได้แก่  

1) ประเมินภารกิจ (Appraising Tasks) ในขั้นตอนนี้เป็นการตัดสินใจว่า “การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” เป็นทางเลือกที่เป็นไปได้หรือไม่ที่จะท า เราจะต้องตรวจสอบความ
รับผิดชอบ ข้อจ ากัด และสภาพการต่างๆ เพ่ือพิจารณาถึงการใช้ “การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” 
อย่างมีประสิทธิภาพ การพิจารณาดังกล่าวจะต้องให้ครอบคลุมถึงผลลัพธ์ที่ต้องการให้เกิด บริบทที่จะ
น าไปใช้ และวิธีการที่เหมาะสมที่มีอยู่ 

2) ออกแบบกระบวนการ (Designing Process) ในขั้นตอนนี้จะต้องใช้ความรู้
เกีย่วกบัภารกจิทีต่อ้งท าและความตอ้งการในการวางแผนการใชอ้งคป์ระกอบ ขัน้ตอน และเครือ่งมอืที่
เหมาะสมและสามารถช่วยให้เราบรรลุวัตถุประสงค์ได้  
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องค์ประกอบที่ 4 นี้จะท าให้เราต้องพิจารณาอย่างรอบคอบถึงกับปัจจัยทั้ง 4 ด้าน 
ได้แก่ คน (people) บริบท (context) เนื้อหา (content) และวิธีการ (method) เพ่ือปรับปรุงวิธีการ
ที่จะต้องใช้ให้เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

 Lumsdaine and Lumsdaine (1995) กล่าวว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ค่อนข้างมี
ความแตกต่างอยู่บ้างกับแบบแผนการแก้ปัญหาที่เราคุ้นเคย เช่น แบบแผนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ทางวิทยาศาสตร์ หรือทางจิตวิทยา ซึ่งความแตกต่างนั้นสามารถสรุปได้ในตารางที่  10 
ดังต่อไปนี้  

 
ตารางที่ 10 ตารางแสดงความแตกต่างของแบบแผนการแก้ปัญหาต่างๆ  
               (ท่ีมา: Lumsdaine and Lumsdaine (1995)) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

แบบแผนการแก้ปัญหาต่าง ๆ 

วิธีทาง
วิทยาศาสตร์ 

การแก้ปัญหา
ด้วยความคิด
สร้างสรรค์

ในทาง
จิตวิทยา 

วิธีการของ  
Polya 
ในทาง

คณิตศาสตร์ 

การคิดวิเคราะห์
ในทาง

วิศวกรรมศาสตร์ 
 

วิธีการ 8-D 
ในทาง

อุตสาหกรรม 
 

การ
แก้ปัญหา

อย่าง
สร้างสรรค ์

1. วิเคราะห์
ข้อมูลโดย
การอุปนัย 
(หาข้อสรุป
จากสิ่งที่
สังเกตได้) 
จากนั้นสร้าง
สมมุติฐาน 

1. ส ารวจ
ทรัพยากรและ
ข้อมูลที่มีอยู่ 

1. ปัญหาคือ
อะไร 

1. ระบุและร่าง
ระบบ  

2. ระบุสิ่งที่ไม่รู้
และสิ่งที่ไม่รู้ 

1. ใช้วิธีการ
กลุ่มในการ
แก้ปัญหา 
2. ระบุปัญหา 

 

1. ให้ค า
จ ากัดความ
ปัญหา 

2. สร้าง
แนวคิดท่ี
หลากหลาย 
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ตารางที่ 10 (ต่อ)  ตารางแสดงความแตกต่างของแบบแผนการแก้ปัญหาต่างๆ  
                      (ท่ีมา: Lumsdaine and Lumsdaine (1995)) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบแผนการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
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การแก้ปัญหา
ด้วยความคิด
สร้างสรรค์

ในทาง
จิตวิทยา 

วิธีการของ  
Polya 
ในทาง

คณิตศาสตร์ 

การคิดวิเคราะห์
ในทาง

วิศวกรรมศาสตร์ 
 

วิธีการ 8-D 
ในทาง

อุตสาหกรรม 
 

การ
แก้ปัญหา

อย่าง
สร้างสรรค ์

2. อนุมาน
วิธีการ
แก้ปัญหาที่
เป็นไปได้ 

2. จิตใต้ส านึก
ท าการบ่ม
เพาะ
แนวความคิด
และสิ่งที่
เป็นไปได้ 

2. วาง
แผนการ
แก้ปัญหา 

3.จ าลองปัญหา 3. จัดการกับ
ภาวะฉุกเฉิน
หรือสิ่งที่ต้อง
ท าเร่งด่วน 
4. มองหา
ต้นเหตุปัญหา 

3. ประเมิน
แนวคิดท่ี
สร้างสรรค์  

3. ทดสอบ
วิธีการ
แก้ปัญหาที่
เลือกต่าง  ๆ 

3. น าไปสู่
วิธีการ
แก้ปัญหาที่
แน่นอน 

3. มองหา
หนทาง
แก้ปัญหา
ต่างๆ ที่จะ
สามารถท า
ให้เรา
แก้ปัญหาได้ 

4. ลงมือ
วิเคราะห์
แบบจ าลองและ
ท าการทดสอบ 

5. ทดสอบ
แนวทาง
แก้ปัญหาและ
วางแผน
แผนปฏิบัติ
การที่ดีท่ีสุด 

4. ตัดสิน
แนวคิดและ
ท าการ
ตัดสินใจ   

4. น าวิธี
แก้ปัญหาที่
ดีที่สุดไป
ปฏิบัติ 

4. จิตส านึกท า
การตรวจสอบ
วิธีแก้ปัญหา
และปรับปรุง 
วิธีแก้ปัญหา
นั้น (หาก
ต้องการ)
เพ่ือให้สามารถ
น าไปใช้ได้จริง 

4. ลงมือ
ปฏิบัติตาม
แผน และ
ตรวจสอบ
ผลลัพธ์ที่
เกิดข้ึน 

5. ประเมิน
ผลลัพธ์สุดท้าย 
 
 

6. น าแผนไป
ปฏิบัติ 
7. ป้องกัน
ไม่ให้ปัญหา
เกิดซ้ า 
8. ร่วมแสดง
ยินดีกับกลุ่ม
ท างาน 

5. ลงมือ
ปฏิบัติและ
ติดตามผล  
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จากการเปรียบเทียบวิธีการแก้ปัญหาแบบต่างๆ Lumsdaine and Lumsdaine ได้ชี้ให้เห็น
ว่า“การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” นั้น มีการใช้ลักษณะของวิธีการแก้ปัญหาที่มีอยู่ในแขนงวิชาต่างๆ 
ร่วมอยู่ด้วย โดยกระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Lumsdaine and Lumsdaine นี ้
จะประกอบไปด้วยขั้นตอนทั้งหมด 5 ขั้นตอน ซึ่งเป็นขั้นตอนที่สอดคล้องกับรูปแบบการคิดท่ีแตกต่าง
กัน กล่าวคือ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้เป็นล าดับของระยะความคิดอเนกนัยที่ถูกตามด้วยระยะ
ความคิดเอกนัย กระบวนการ 5 ขั้นตามรูปแบบของ Lumsdaine and Lumsdaine ได้แก่ 

1) การให้ค าจ ากัดความปัญหา (Problem definition) เป็นขั้นการเก็บรวบรวม
ข้อมูล และวิเคราะห์ หรือขั้นของการส ารวจแนวโน้มและบริบท 

2) ขั้นสร้างแนวคิด (Idea generation) เป็นขั้นสร้างแนวคิดแก้ปัญหาหลายๆ  
แนวคิด 

3) ขั้นประเมินแนวคิดท่ีสร้างสรรค์ (Creative idea evaluation) เป็นขั้นการค้นหา
แนวคิดการแก้ปัญหาที่ดีกว่า 

4) ขั้นตัดสินแนวคิดและตัดสินใจ (Idea judgment and decision making) เป็น
ขั้นการได้มาซึ่งวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 

5) ขั้นลงมือปฏิบัติและติดตามผล (Solution implementation and follow-up) 
เป็นขั้นลงมือท า ติดตามผลงาน และคิดถึงในสิ่งที่ได้เรียนรู้ 

Eberle and Stanish (1996) กล่าวถึงล าดับขั้นของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
เอาไว้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ 

1) ขั้นรับรู้ปัญหาและความท้าทายที่เกิดขึ้น (Sensing problems and 
challenges) เป็นขั้นของการตื่นตัวกับสถานการณ์หรือสภาพการณ์ที่ต้องการการพัฒนา และข้ันของ
การสังเกตและรับรู้ได้ว่า สิ่งต่างๆ ไม่ได้เป็นไปอย่างที่ควรจะเป็น 

2) ขั้นค้นหาความจริง (Fact Finding) เป็นการได้มาซึ่งข้อมูลเพ่ือช่วยในการเข้าใจ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น เป็นการเสาะแสวงหาและได้มาซึ่งสาเหตุของสิ่งต่างๆ และการตั้งค าถามเพ่ือหา
ข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งนั้นเพ่ือความแน่ใจ 
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3) ขั้นค้นหาปัญหา (Problem finding) เป็นการมองปัญหาอย่างเป็นองค์รวม
เพ่ือให้เห็นว่าแต่ละส่วนของปัญหาประกอบกันขึ้นมาได้อย่างไร มีการใช้ข้อเท็จจริงในการระบุส่วน
ต่างๆ ของปัญหา รวมทั้งการคัดเลือกและการระบุปัญหาที่สามารถจัดการได้ 

4) ขั้นค้นหาแนวคิด (Idea finding) เป็นขั้นของการคิดเพ่ือให้ได้มาซึ่งแนวทางใน
การแก้ปัญหาหลายๆ แนวทาง โดยต้องคิดถึงแนวทางท่ีแตกต่างและไกลออกไป ซึ่งเป็นแนวทางท่ีคน
อ่ืนๆ  คิดไม่ถึงหรือไม่มีคนอ่ืนคิด 

5) ขั้นค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Solution finding) เป็นการมองไปที่แนวทางการ
แก้ปัญหาต่างๆ ที่คิดข้ึนได้เพ่ือพิจารณาว่าแนวทางใดน่าจะได้ผล ขั้นตอนนี้เป็นขั้นของการประเมิน
และเลือกเอาแนวทางท่ีดีที่สุดเพ่ือน าไปใช้เป็นวิธีแก้ปัญหา 

6) ขั้นค้นหาการยอมรับ (Acceptance finding) เป็นขั้นของการเตรียมแผนเพื่อท า
ให้วิธีการแก้ปัญหาที่เลือกไว้เป็นจริง โดยการท าความเข้าใจและค้นหาว่าอะไรคือสิ่งที่ต้องท าและจะ
ท าอย่างไร รวมถึงการมองหาสิ่งอื่นๆ ที่ต้องการพัฒนาต่อ 

Proctor (2005) อธิบายว่า โดยทั่วไป “กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” จะประกอบ
ไปด้วย 6 ขั้นตอนหลัก โดยในแต่ละขั้นตอนนั้น กระบวนการคิดอเนกนัย (Divergent) และ
กระบวนการคิดเอกนัย (Convergent) จะถูกน ามาใช้ ขั้นตอนทั้ง 6 ขั้นตอน ที่ Proctor เสนอไว้ได้แก่ 

1) ขั้นค้นหาวัตถุประสงค์ (Objective finding) เป็นขั้นตอนของการระบุขอบเขต
ของปัญหา ในขั้นตอนนี้การคิดอเนกนัยจะท าการสร้างรายการของปัญหา จากนั้นความคิดเอกนัยจะ
ถูกใช้ในการระบุปัญหาที่เกี่ยวข้องเพ่ือการส ารวจต่อไป 

2) ขั้นค้นหาความจริง (Fact-finding) เป็นขั้นตอนของการรวบรวมข้อมูลที่
เกี่ยวข้อง ซึ่งจะท าให้มีความเข้าใจปัญหาโดยรวมเพ่ิมมากข้ึน ในขั้นตอนนี้ปัญหาที่ถูกระบุไว้ก่อนหน้า
นี้ อาจจะถูกมองในมุมมองที่ต่างออกไป  

3) ขั้นค้นหาปัญหา (Problem-finding) เป็นขั้นตอนของการระบุหรือให้ค านิยาม
ของปัญหาอย่างสมเหตุสมผลมากที่สุด 

4) ขั้นค้นหาแนวคิด (Idea finding) เป็นขั้นตอนที่ช่วยในการสร้างแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ กิจกรรมส่วนใหญ่ในขั้นตอนนี้เป็นกิจกรรมของความคิดอเนกนัย ซึ่งจะถูก
ใช้ในการสร้างแนวคิดต่างๆ อย่างหลากหลาย 
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5) ขั้นค้นหาวิธีการแก้ปัญหา (Solution finding) เป็นขั้นตอนของการประเมินและ
เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่สามารถจะกระท าได้จริง จากแนวคิดหรือวิธีแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ต่างๆ ที่คิดได้
ในขั้นตอนที่ 4  

6) ขั้นค้นหาการยอมรับ (Acceptance finding) เป็นขั้นตอนของการน าวิธีการ
แก้ปัญหาที่เลือกไว้ไปด าเนินการอย่างถูกต้องเหมาะสม ในขั้นตอนนี้ความคิดอเนกนัยจะช่วยในการลง
มือปฏิบัติการแก้ปัญหาให้ประสบความส าเร็จ โดย (1) คิดถึงอุปสรรคในการด าเนินงานที่อาจจะเกิดข้ึน
และวิธีในการเอาชนะอุปสรรคนั้น (2) พัฒนามาตรการป้องกันและแผนส ารอง และ (3) สร้าง
แผนปฏิบัติการในการน าแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาที่เลือกไปปฏิบัติ 

ขั้นตอนแต่ละข้ันตอนของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะเก่ียวข้องกับกิจกรรมที่
ต้องการความคิดอเนกนัยแล้วจึงตามด้วยกิจกรรมที่ต้องการความเอกนัยตามล าดับ เมื่อเราต้องคิด
อย่างอเนกนัย ภารกิจที่ต้องท า คือ การสร้างแนวคิด (idea) และ วิธีแก้ปัญหา (solutions) ที่เป็นไปได้
ให้หลากหลาย ซึ่งในข้ันตอนการคิดอเนกนัยนี้ไม่ควรมีการจ ากัดแนวคิดที่ถูกคิดได้ จากนั้นเมื่อเราพึง
พอใจกับแนวคิดที่หลากหลายต่างๆ เหล่านั้นแล้ว การคิดเอกนัยจึงจะถูกใช้งาน วัตถุประสงค์ของการ
คิดเอกนัยอยู่ที่การได้มาซึ่งวิธีการแก้ปัญหาบนรากฐานของแนวคิดท่ีได้จากการคิดอเนกนัย อย่างไรก็
ตาม Proctor อธิบายเพ่ิมเติมว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 6 ขั้นตอนนี้ สามารถขยายได้
โดยการเพ่ิมขั้นตอนอีก 3 ขั้นตอน คือ ขั้นของการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมอย่างต่อเนื่อง (Constantly 
analyzing the Environment) ขั้นของการตั้งสมมุติฐาน (Specifying assumptions) และข้ันของ
การควบคุม (Controlling) รวมเป็น 9 ขั้นตอน โดยเราไม่จ าเป็นว่าจะต้องด าเนินการให้ครบทั้ง 9 
ขั้นตอนนี้ก็ได้ เพราะขั้นตอนแต่ละข้ันตอนนั้นอยู่กันอย่างเอกเทศ ซึ่งในหลายๆ สถานการณ์ขั้นตอน
บางขั้นตอนก็ไม่จ าเป็นต้องท า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 9 ขั้นตอน มีดังนี้   

1) วิเคราะห์สภาพแวดล้อมอย่างต่อเนื่องเพ่ือมองหาปัญหาที่เป็นไปได้ 

2) ค้นหาวัตถุประสงค์— ระบุขอบเขตของปัญหา 

3) ค้นหาความจริง— รวบรวมข้อมูล 

4) ค้นหาปัญหา— นิยามปัญหาอย่างถูกต้อง 

5) ตั้งสมมุติฐานถึงสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นจากปัญหาที่มีอยู่ 

6) ค้นหาแนวคิด— คิดถึงวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
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7) ค้นหาวิธีการแก้ปัญหา— ประเมินและเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ปฏิบัติได้ 

8) ค้นหาการยอมรับ— น าวิธีการแก้ปัญหาที่เลือกไปปฏิบัติ 

9) ควบคุมเพ่ือมั่นใจว่าวัตถุประสงค์บรรลุผลส าเร็จหลังจากมีการด าเนินการตาม
กระบวนการแล้ว  

Puccio et al. (2007) อธิบายถึงกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ว่า ประกอบไปด้วย 
3 ระยะ ภายใน 3 ระยะจะประกอบไปด้วยขั้นตอนของกระบวนการทั้งหมด 6 ขั้นตอน ซึ่งในแต่ละ
ขั้นตอนมีการใช้ความคิดอเนกนัยและความคิดเอกนัยสลับกันไป นอกจากนี้ยังมีอีก 1 ขั้นตอนส าคัญซึ่ง
ถือเป็นหัวใจของกระบวนการตามรูปแบบนี้คอยท าหน้าที่ชี้น าให้กับข้ันตอนต่างๆ กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Puccio มีรูปแบบตามภาพที่ 11 ดังต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 11 ภาพแสดงกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในรูปแบบของ Puccio 

   (ท่ีมา: Puccio et al. (2007)) 
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จากภาพที่ 11 สามารถอธิบายได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ประกอบด้วย 3 
ระยะ ได้แก่ 

1) ระยะการท าให้กระจ่าง (Clarifying Stage) ในระยะนี้เป็นระยะที่จะต้องเข้าใจ
ในสิ่งที่ต้องการแก้ปัญหา ประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอน คือ   

1. ขั้นส ารวจวิสัยทัศน์ (Exploring the vision) เป็นขั้นส ารวจสิ่งที่ต้องการ
กว้างๆ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาวิสัยทัศน์ของผลลัพธ์ที่ต้องการ 

2. ขั้นสร้างความท้าทาย (Formulating Challenge) เป็นขั้นของการสรุป
ด้วยการระบุความท้าทายที่ต้องท าเพ่ือบรรลุวิสัยทัศน์นั้น 

2) ระยะการเปลี่ยนสภาพ (Transformation Stage) ระยะนี้เป็นระยะที่จะต้อง
ระบุแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้พร้อมท าให้แนวทางนั้นเป็นวิธีการที่สามารถปฏิบัติได้ ประกอบ
ไปด้วย 2 ขั้นตอน คือ 

1. ขั้นส ารวจแนวคิดในการแก้ปัญหา (Exploring idea) เป็นขั้นการส ารวจ
แนวทางการแก้ปัญหาที่น่าจะเป็นไปได้อย่างกว้าง ๆ เพ่ือจัดการกับ
ความท้าทายที่ระบุ 

2. ขั้นสร้างวิธีแก้ปัญหา (Formulate solution) เป็นขั้นการได้มาซึ่ง
แนวทางแก้ปัญหาที่ดีที่สุดและถูกน าไปเป็นวิธีแก้ปัญหาที่เป็นรูปธรรม  

3) ระยะการน าไปใช้ (Implementation Stage) ระยะนี้เป็นระยะที่กลั่นกรอง
วิธีการแก้ปัญหาและน าไป122วางแผนเพ่ือการลงมือปฏิบัติ ประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอน คือ 

1. ขั้นส ารวจการยอมรับ (Exploring acceptance) เป็นขั้นของการ
ทบทวนปัจจัยที่จะท าให้วิธีการแก้ปัญหาประสบความส าเร็จ 

2. ขั้นสร้างแผนงาน (Formulate a plan) เป็นขั้นของการน าปัจจัยต่างๆ 
ในขั้นที่แล้วมาใช้ในการวางแผนการปฏิบัติงานอย่างละเอียด 

อย่างไรก็ตามขั้นตอนทั้ง 6 ขั้นตอน ไม่ได้ถูกก าหนดให้ด าเนินการตามล าดับ แม้ว่ารูปแบบของ
กระบวนการจะถูกน าเสนอในลักษณะของการไหลลื่นตามล าดับขั้นตอนก็ตาม และนอกจากระยะทั้ง 3 
ระยะและขั้นตอนทั้ง 6 ขั้นตอนนี้แล้ว กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในรูปแบบนี้ ยังประกอบ
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ไปด้วยอีก 1 ขั้นตอนที่ส าคัญซึ่งเป็นขั้นตอนเกี่ยวกับการบริหาร (executive step) ได้แก่ ขั้นตอนการ
ประเมินสถานการณ์ (assessing the situation) ขั้นตอนนี้ถูกให้เป็นขั้นตอนเกี่ยวกับการบริหาร 
เนื่องจากว่า123ขั้นตอนดังกล่าวจะช่วยให้เรายืนอยู่เหนือขั้นตอนอื่นๆ เพ่ือพิจารณาสิ่งที่ต้องท ารวมถึง
วิธีการด าเนินการในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งข้ันการประเมินสถานการณ์นี้
เกี่ยวข้องกับการรู้คิดของบุคคล (metacognitive thought) (Puccio et al., 2007) (metacognition 
คือ ความสามารถในการตรวจสอบและควบคุมกระบวนการทางพุทธิปัญญาของแต่ละบุคคล)  

Higgins (2006) อธิบายกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไว้ว่าประกอบไปด้วย 
8 ขั้นตอน กล่าวคือ 

1) การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม เป็นขั้นตอนในการรวบรวมสิ่งที่เกิดข้ึนภายในและ
ภายนอกองค์กร 

2) การรับรู้ปัญหาหรือโอกาส เป็นขั้นตอนของการตระหนักว่าปัญหาหรือโอกาสมี
อยู่จริง ซึ่งปัญหาหรือโอกาสนั้นได้มาจากข้อมูลที่รวบรวมจากการวิเคราะห์สภาพแวดล้อม ถึงแม้ว่า
บ่อยครั้งที่นักแก้ปัญหามีเพียงความรู้สึกคลุมเครือว่ามีบางอย่างผิดปกติหรือมีโอกาสเกิดขึ้น ซึ่งระยะ
เริ่มต้นดูเหมือนจะเกิดข้ึนในการประมวลข้อมูลจากสภาพแวดล้อมในระดับจิตใต้ส านึก แต่การมีอยู่
ของปัญหาหรือโอกาสจะแสดงออกมาในระดับจิตส านึกในที่สุด 

3) การระบุปัญหาหรือโอกาส เป็นขั้นตอนท่ีเกี่ยวข้องกับการแน่ใจว่า ความ
พยายามขององค์กรจะถูกก าหนดทิศทางไปสู่การแก้ปัญหาที่แท้จริง อีกท้ังยังเป็นขั้นตอนที่เกี่ยวข้อง
กับการตั้งวัตถุประสงค์ของกระบวนการแก้ปัญหาและการพิจารณาสิ่งที่จะประกอบขึ้นเป็นหลักฐาน
เมื่อปัญหาได้รับการแก้ไข ในขั้นตอนนี้จะมีทั้งการคิดโดยใช้เหตุผลและใช้สัญชาตญาณ แต่การระบุ
ปัญหาส่วนใหญ่จะเป็นกระบวนการที่ใช้เหตุผลมากกว่า ต่อไปนี้คือค าถามส าคัญท่ีควรถูกถาม 

- เกิดอะไรขึ้น หรือจะเกิดอะไรขึ้น 

- มันมีผลกับใคร หรือจะมีผลกับใคร 

- มันมีผลกระทบที่ไหน หรือจะมีผลกระทบที่ไหน 

- มันเกิดขึ้นเมื่อไหร่ หรือจะเกิดขึ้นเมื่อไหร่ 

- มันเกิดขึน้อย่างไร หรือจะเกิดขึ้นอย่างไร 
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- ท าไมมันจึงเกิดขึ้น หรือท าไมมันจึงจะเกิดข้ึน 

- พวกเราสามารถท าอะไรให้ประสบความส าเร็จมากข้ึน 

ในการตั้งค าถามเหล่านี้ คุณจะให้ความสนใจส่วนใหญ่กับการมุ่งไปที่ปัญหาหลักหรือ
การระบุโอกาสที่แท้จริง 

4) การตั้งสมมุติฐาน ในขั้นตอนนี้มันเป็นเรื่องจ าเป็นที่จะตั้งสมมุติฐานถึงปัจจัย
แวดล้อมในอนาคตในสถานการณ์ปัญหา เช่น สภาพเศรษฐกิจจะเป็นเช่นไร เมื่อมีการเปิดตัวผลิตภัณฑ์
ใหม่ 

5) การสร้างทางเลือก การสร้างทางเลือกประกอบด้วยการจัดท ารายการตัวเลือกท่ี
เป็นที่รู้จัก (การกระท าที่ใช้เหตุผล) และการสร้างตัวเลือกเพ่ิมเติม (การกระท าที่ใช้เหตุผลและ
สัญชาตญาณ) การสร้างทางเลือก บางส่วนก็เป็นการด าเนินการที่ใช้เหตุผลคือมีการท าตามล าดับ
ขั้นตอน และบางส่วนก็เป็นการด าเนินการที่ใช้สัญชาตญาณ ซึ่งข้ันตอนนี้จะสนใจปริมาณของแนวคิด
ใหม่มากกว่าที่จะสนใจคุณภาพของแนวคิดต่างๆ เหล่านั้น  

6) การประเมินทางเลือก เป็นการประเมินเพ่ือตัดสินใจเลือกทางเลือกใดทางเลือก
หนึ่ง ซึ่งการตัดสินใจเลือกทางเลือกที่มีอยู่นั้น ควรตั้งอยู่บนการประเมินทางเลือกอย่างเป็นระบบโดยดู
จากมาตรการทีถ่กูก าหนดขึน้กอ่นหนา้นี ้ กญุแจส าคญัซึง่เปน็สว่นทีใ่ชเ้หตผุลมาก  ๆ ของกระบวนการนี้
ก็คือ การพิจารณาผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ของทางเลือกจ านวนมาก 

7) การน าทางออกท่ีเลือกไว้ไปปฏิบัติ ในขั้นตอนนี้เมื่อเรามีแนวคิดที่ชัดเจน
เกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการจะท าและมีแผนการที่จะท าให้ส าเร็จแล้ว เราจึงด าเนินการลงมือท า ซึ่งการน า
ทางออกที่เลือกไว้ไปปฏิบัติต้องการความเอาใจใส่ที่ต่อเนื่อง คือ จะต้องมีการอธิบายรายละเอียดและ
การคาดคะเนการเอาชนะอุปสรรค รวมถึงการตั้งเป้าหมายที่เจาะจง การก าหนดเวลาที่สมเหตุผล และ
การระบุแรงสนับสนุนต่างๆ  

8) การควบคุมผลลัพธ์  การประเมินผลลัพธ์คือ ขั้นตอนสุดท้าย ซึ่งบ่อยครั้งมักถูก
มองข้ามไปในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ วัตถุประสงค์ของการประเมินก็คือ การพิจารณา
ขอบเขตของการกระท าที่ได้กระท าการแก้ปัญหาไป ขั้นนี้สามารถน าไปป้อนเข้าได้โดยตรงในขั้นตอน
การค้นหาปัญหาอันเป็นการเริ่มต้นวงจรการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ครั้งใหม่ ความส าคัญส าหรบั
ขั้นตอนนี้ คือ เป็นขั้นตอนที่จะท าให้เราสามารถรับรู้ถึงความบกพร่องของทางออก (การแก้ปัญหา) ที่
เราเลือกกระท าลงไปได้  
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จากกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทั้งหมดที่ผู้เชี่ยวชาญต่างๆ ได้อธิบายไว้ข้างต้นนั้น 
โดยหลักแล้วจะเห็นได้ว่า “กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ประกอบไปด้วยขั้นตอนที่ส าคัญ
คล้ายคลึงกัน โดยในแต่ละข้ันตอนจะต้องใช้ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ (คิดอเนกนัย) คู่กับ
ความคิดวิจารณญาณ (คิดเอกนัย) ซึ่งสามารถสรุปเป็นขั้นตอนต่างๆ ได้ 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

1) ขั้นรับรู้สภาพปัญหาและตระหนักถึงความเป็นปัญหา ขั้นตอนนี้เป็นขั้นของการ
ตื่นตัวกับสถานการณ์ท่ีไม่ปกติ โดยต้องสังเกตได้ว่ามีสิ่งที่ไม่เป็นปกติเกิดข้ึน  

ระยะอเนกนัย  พิจารณาสภาพการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นและเป็นปัญหา 
รวมถึงคาดเดาถึงสิ่งที่จะเกิดข้ึนหากปัญหาไม่ได้รับการ
แก้ไข 

ระยะเอกนัย สร้างประเด็นปัญหาที่ส าคัญที่ควรน ามาแก้ไข 

2) ขั้นระบุปัญหา ขั้นตอนนี้เป็นขั้นของการเก็บรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องกับ
ประเด็นปัญหา เพ่ือน ามาใช้ในการจ ากัดความหรือการนิยามปัญหา  

ระยะอเนกนัย รวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เก่ียวกับประเด็นปัญหาและสาเหตุ 
รวมถึงระบุข้อความท่ีเป็นไปได้เกี่ยวกับปัญหาหลักและ
ปัญหาย่อยทั้งหมด  

ระยะเอกนัย เลือกข้อความที่เหมาะสมมาใช้จ ากัดความและนิยาม
ปัญหา 

3) ขั้นสร้างวิสัยทัศน์ ขั้นตอนนี้เป็นขั้นของการตั้งเป้าหมายหรือการวาดภาพสิ่งที่
ต้องการให้เกิดขึ้นในอนาคตที่สอดคล้องกับปัญหาที่ระบุ 

ระยะอเนกนัย ระบุเป้าหมายหรือภาพอนาคตต่างๆ ที่ต้องการให้เกิดขึ้น 

ระยะเอกนัย คัดเลือกเป้าหมายหรือภาพในอนาคตที่เป็นไปได้ แล้ว
น ามาเขียนเป็นวิสัยทัศน์ที่ต้องการ 

4) ขั้นก าหนดแนวทางการแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้เป็นขั้นของการระบุและพัฒนา
แนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ เพ่ือจัดการกับปัญหาที่ระบุและน าไปสู่วิสัยทัศน์หรือภาพ
อนาคตที่ต้องการ โดยต้องเป็นแนวทางแตกต่าง คนอ่ืนๆ มักคิดไม่ถึงหรือไม่มีคนอ่ืนคิด 
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ระยะอเนกนัย ระบุแนวทางหรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย
และมีความเป็นไปได้อย่างกว้างๆ หลายๆ แนวทาง 

ระยะเอกนัย  เป็นการประเมินตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้
เพ่ือตัดสินใจเลือกวิธีการใดวิธีการหนึ่งที่เหมาะสมและ
สร้างสรรค์ สามารถน าไปปฏิบัติได้จริง โดยตั้งอยู่บนการ
ประเมินและการวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ วิธีการ
แก้ปัญหานั้นควรเป็นวิธีการที่แตกต่าง แปลกใหม่ มี
ความเฉพาะตัว มีคุณค่า มีประโยชน์ และคนอ่ืนมักคิดไม่
ถึง  

5) ขั้นน าไปใช้ ขั้นตอนนี้เป็นขั้นของการน าแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหามา
วางแผนและน าไปลงมือปฏิบัติจริงอย่างถูกต้องเหมาะสม โดยต้องมีการสร้างผลงานที่สร้างสรรค์ด้วย 

ระยะอเนกนัย พิจารณาการกระท าที่จะน าไปปฏิบัติ โดยค านึงถึง
เป้าหมายในการปฏิบัติ งบประมาณ กรอบระยะเวลา 
รวมถึงแรงสนับสนุนและอุปสรรคต่างๆ ที่อาจจะเกิดขึ้น 
และวิธีการต่างๆ ในการเอาชนะอุปสรรคเหล่านั้น   

ระยะเอกนัย สร้างแผนการท างานเฉพาะ โดยน าข้อมูลต่างๆ ในระยะ
อเนกนัยมาใช้ประกอบการพิจารณาสร้าง จากนั้นน าแผน
ไปลงมือปฏิบัติ 

6) ติดตามและตรวจสอบผลงาน เป็นขั้นตอนของการประเมินผลจากสิ่งที่ลงมือ
ปฏิบัติ ซึ่งท าให้รับรู้ถึงความบกพร่องของการแก้ปัญหาที่ได้กระท าลงไปได้และมองเห็นสิ่งที่ต้องการ
พัฒนาต่อ 

ระยะอเนกนัย  สร้างกฎเกณฑ์ต่างๆ เพ่ือใช้ในการตรวจสอบผลลัพธ์การ
ด าเนินการ 

ระยะเอกนัย  ประเมินผลงานตามกฎเกณฑ์และมาตรฐานที่วางไว้ 
รวมถึงระบุสิ่งที่ได้เรียนรู้และสิ่งที่ควรท าต่อไปเพ่ือท าให้
การลงมือปฏิบัติดีขึ้น 
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4.5 การวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) เสนอเครื่องมือ และวิธีการวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหา ไว้ดังนี้ 

1. การสังเกต เป็นเครื่องมือที่ครูจะใช้สะท้อนความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนในระหว่างการด าเนินการเรียนสอน การสังเกตอาจท าได้ 2 วิธี คือ การสังเกตแบบไม่ตั้งใจ ซึ่ง
สามารถเกิดขึ้นได้ตลอดเวลา และการสังเกตแบบตั้งใจ เป็นการสังเกตที่มีการบันทึกข้อมูลอย่างเป็น
ระบบ มกีารจัดท าแบบสังเกตล่วงหน้า 

2. การประเมินตนเอง เป็นการให้ผู้เรียนได้ประเมินตนเองถึงพฤติกรรมในเรื่องการ
แก้ปัญหาเมื่อพบปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งจะเป็นการสะท้อนกระบวนการแก้ปัญหาของแต่ละคน 

3. แบบส ารวจรายการ เป็นการประเมินพฤติกรรมของผู้เรียนในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็น
ประโยชน์ต่อการเก็บข้อมูลที่เป็นกระบวนการที่แยกการกระท าต่างๆ  

4. แบบทดสอบข้อเขียน เป็นการสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถในการแก้ปัญหาโดยมี
การก าหนดสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา และผู้เรียนอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาแต่ละขั้น  

Quellmalz (1985) กลา่วว่า ในการวัดความสามารถในการแก้ปัญหานั้น ไม่สามารถวัดได้
โดยการวัดความรู้เป็นส่วนๆ เขาได้สรุปว่าในการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาซึ่งเป็นทักษะการคิด
ในระดับสูงนั้น เครื่องมือควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 

1. ปัญหาที่ถามควรเป็นปัญหาส าคัญท่ีมีโอกาสเกิดข้ึนได้บ่อยๆ  

2. วัดทักษะรวม ไม่ใช่วัดแยกเป็นส่วนๆ  

3. มีทางเลือกในการตีความหรือการตัดสินใจแก้ปัญหา 

4. เป็นค าถามเปิดส าหรับให้อธิบายเหตุผล 

5. เป็นค าถามในเชิงเชื่อมโยงความคิดหรือการสรุปทั่วไป 

6. วัดทักษะการคิดข้ันสูง เช่น ให้วางแผน ให้บอกกระบวนการแก้ปัญหา ให้คิดต่อไปว่า 
ท าอย่างจึงจะท าให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น เป็นต้น 
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Engel, Feletti , & Leeder (1980 อ้างถึงใน พวงแก้ว ปุณยกนก, 2531) ได้ชี้ให้เห็นว่า
เครื่องมือที่ใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด จากการศึกษาของมหาวิทยาลัยแมคมาสเตอร์
ในปี 1982 ได้แก่ แบบสอบการวัด 3 ขั้น (Triple Jump) ซึ่งแบบสอบนักศึกษาแพทย์ที่มี 3 ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั้นที่ 1 (ใช้เวลาประมาณ ครึ่งชั่วโมง) ผู้สอบอ่านโจทย์แล้วตอบค าถามท่ีครูถาม จากนั้นในขั้นที่ 
2 (ใช้เวลาประมาณ 2 ชั่วโมง) คัดเลือกประเด็นค าถามให้นักศึกษาหาข้อมูลและศึกษาด้วยตนเอง และ
ขั้นที่ 3 การสรุป (ใช้เวลาประมาณครึ่งชั่วโมง) ในขั้นนี้ นักศึกษาจะกลับมาตอบค าถามและอภิปรายกับ
ครูผู้สอบ เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพรองลงมาคือ แบบสอบอัตนัยประยุกต์ (MEQ) ซึ่งเป็นแบบสอบที่มี
โครงสร้างของค าถามเรียงตามล าดับเหตุการณ์ โดยแบ่งออกเป็นตอนๆ แล้วตั้งค าถามปลายเปิดให้
ผู้ตอบเขียนค าตอบเองโดยอาศัยข้อมูลที่ให้มา (ต่างจากสถานการณ์จ าลองที่เกิดกว้างให้ผู้ตอบเขียน
ตอบ เมื่อเสร็จค าถามหนึ่งแล้ว ถ้าเปิดไปสู่ค าถามหน้าถัดไปจะเปิดกลับมาหน้าเดิมไม่ได้อีก ในหน้า
ถัดไปจะมีข้อมูลมาเสนอเพ่ิมเติมซึ่งเป็นเฉลยของค าถามข้อที่แล้ว และมีข้อมูลอื่นๆ มาให้อีก ส าหรับ
แบบสอบประเภทหลายตัวเลือก (MCQ) การสังเกต การสอบคลินิกแบบปรนัย (OSCE) และมาตร
ประเมินคุณภาพนั้นจะใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาได้ในระดับน้อย  

 บรรดล สุขปิติ (n.d.) กล่าวว่าการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหานั้น  หากจะให้ดี
จริงๆ  แล้วจะต้องใช้วิธีแก้ปัญหาจากการปฏิบัติงานจริง  รองลงมาคือ การปฏิบัติงานจากตัวอย่างงาน  
การปฏิบัติงานในสถานการณจ าลอง และการแก้ปัญหาเฉพาะส่วน  ส าหรับการแก้ปัญหาในกระดาษ
นั้นสะท้อนถึงความสามารถในการแก้ปัญหาได้ค่อนข้างต่ า แต่ในความเป็นจริงการประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหานั้น ในบางกรณีหรือในบางสถานการณ์ที่มีข้อจ ากัดท่ีไม่สามารถใช้การ
ปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหาได้ ก็มีความจ าเป็นที่ต้องเลือกใช้แบบทดสอบเป็นเครื่องมือในการประเมนิ
ทดแทน  อย่างไรก็ตามการสร้างแบบสอบต้องสร้างให้มีคุณภาพดี  เลือกใช้ข้อค าถามที่วัดความคิดที่
ลึกซึ้ง  มีความสัมพันธ์กับทักษะความสามารถในการแก้ปัญหา  และปรับปรุงรูปแบบของข้อค าถาม
หรือเทคนิควิธีในการเขียนข้อค าถาม แบบทดสอบประเมินผลการแก้ปัญหาที่ดีๆ ในปัจจุบันควรใช้
แบบทดสอบในลักษณะของการก าหนดสถานการณ์ให้แก้ไขปัญหา และขอให้หลีกเลี่ยงการใช้ข้อ
ค าถามที่วัดความรู้ในลักษณะแยกส่วนที่เป็นข้อค าถามที่วัดข้อละประเด็นย่อยๆ ที่ไม่เกี่ยวกัน  และ
ประการส าคัญ       อย่าถามเรื่องของความรู้ความจ ามากจนเกินไป  จนท าให้ผู้ที่ตอบได้คะแนนดีแต่
ท าอะไรไม่เป็น บรรดล สุขปิติได้เสนอแบบทดสอบที่ใช้ส าหรับการประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาที่ส าคัญ  6  รูปแบบ  ดังนี้ 

1. แบบทดสอบการจัดการปัญหา เป็นแบบทดสอบที่มีลักษณะคล้ายแบบทดสอบแบบ
ถูกผิดหลายตัวเลือก  หรือคล้ายกับแบบส ารวจรายการ (checklist)  กล่าวคือ  แบบทดสอบจะก าหนด  
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“สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาให้ และมีข้อค าถามในลักษณะที่ให้เลือกว่าในการแก้ไขปัญหาที่ก าหนดขึ้น
นั้น ท่านจะปฏิบัติหรือไม่ ปฏิบัติ  โดยก าหนดรายการที่เป็นการปฏิบัติให้พิจารณาหลายๆ รายการ  

2. แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถามแบบเลือกตอบ 
(แบบทดสอบแบบปรนัย) เป็นแบบทดสอบแบบก าหนดสถานการณ์ที่เป็นปัญหาแล้วถามด้วยข้อ
ค าถามแบบเลือกตอบหลายๆ ข้อ เพ่ือวัดความสามารถตามประเด็นที่เชื่อว่าเป็นขั้นตอนของ
กระบวนการในการแก้ปัญหา แนวคิดของการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาดังกล่าวจะมี
ลักษณะเป็นกรณีศึกษา  โดยสถานการณ์ที่ก าหนดเป็นต้นเรื่องของปัญหานั้นควรเป็นเรื่องจริงหรือ
ใกล้เคียงชีวิตจริง  และสอดคล้องสัมพันธ์กับสาระการเรียนรู้ของสาขาวิชา  

3. แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถามแบบอัตนัย เป็น
แบบทดสอบที่มีลักษณะเป็นกรณีศึกษาเช่นเดียวกับแบบทดสอบแบบปรนัย (แบบที่ 2) กล่าวคือ 
แบบทดสอบจะแบ่งออกเป็นตอนๆ โดยในแต่ละตอนจะมีสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ตามลักษณะของ
เนื้อหาวิชา  แต่ข้อค าถามจะเป็นข้อค าถามแบบอัตนัยหลาย ๆ ข้อตามหลักการหรือแนวความเชื่อ
เกี่ยวกับกระบวนการในการแก้ปัญหาที่ผู้ออกข้อสอบยึดถือ ความคลาดเคลื่อนของการตรวจให้
คะแนนของข้อค าถามแบบอัตนัยจะมี 2 ประการคือ  คะแนนที่ได้จะขึ้นอยู่กับมาตรฐานของครูผู้ตรวจ
แต่ละคน  กับการกระจายของคะแนนในการตรวจของครู เพราะครูบางคนตรวจให้คะแนนโดยมีพิสัย
ของคะแนนน้อย  แต่ครูบางคนตรวจให้คะแนนโดยมีพิสัยของคะแนนมาก เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าวจึง
จ าเป็นจะต้องมีแนวทางในการตอบ  (โมเดลในการตอบ)  ที่เป็นไปได้  พร้อมก าหนดเกณฑ์การให้
คะแนนที่ชัดเจน  ซึ่งเรียกกันในปัจจุบันว่า  กฎเกณฑ์การให้คะแนนหรือรูบริค   

4. แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถามแบบอัตนัย
ประยุกต์ (modified  essay  question  test, MEQ) เป็นแบบทดสอบที่มีลักษณะคล้ายคลึง
แบบทดสอบแบบอัตนัย (รูปแบบที่ 3) ในลักษณะของการก าหนดสถานการณ์ให้แก้ปัญหา แต่แทนที่
จะให้ข้อมูลที่เป็นกรณีศึกษาทั้งหมดเพียงครั้งเดียวเท่านั้น ก็เปลี่ยนเป็นการแบ่งข้อมูลของสถานการณ์
ทั้งหมดออกเป็นส่วนย่อยๆ และให้นักเรียนพิจารณาทีละส่วนย่อยที่ต่อเนื่องกันตามล าดับ แล้ว
ก าหนดให้นักเรียนพิจารณาทีละส่วนย่อยพร้อมแทรกข้อค าถามแบบอัตนัยที่เฉพาะเจาะจงตาม
กระบวนการของการแก้ปัญหา โดยปกติจะมีการก าหนดระยะเวลาในการตอบและต้องแน่ใจกับ
ค าตอบก่อนจึงจะไปท าในส่วนย่อยต่อไป เพราะการด าเนินการสอบของแบบทดสอบอัตนัยประยุกต์นี้
ไม่อนุญาตให้กลับไปแก้ค าตอบของข้อที่ผ่านมาแล้ว  และไม่อนุญาตให้เปิดไปดูข้อมูลในส่วนย่อยต่อไป
ก่อน  ทั้งนี้ก็เพ่ือจะได้ตรวจสอบกระบวนการในการคิดตัดสินใจในแต่ละข้ันตอนได้ว่าถูกหรือผิด
อย่างไร  
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5. แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถามแบบปรนัย
ประยุกต ์(modified  multiple  choice  question : MMCQ)  เป็นแบบทดสอบที่มีโครงสร้างของ
แบบทดสอบเช่นเดียวกับแบบทดสอบอัตนัยประยุกต์คือ มีลักษณะเป็นชุดของสถานการณ์ กล่าวคือ  
จะมีการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาที่สมบูรณ์ออกเป็นสถานการณ์ย่อยๆ  ที่ต่อเนื่องกัน  แล้วค่อย ๆ  
ทยอยก าหนดในแบบทดสอบทีละสถานการณ์ย่อย  พร้อมแทรกข้อค าถามแบบเลือกตอบที่ใช้ข้อมูลใน
สถานการณ์ย่อยนั้นเป็นระยะๆ  จนครบสมบูรณ์ แบบทดสอบแบบปรนัยประยุกต์นี้ได้รับการ
พัฒนาขึ้นเพ่ือแก้ปัญหาจุดอ่อนในเรื่องการตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบอัตนัยประยุกต์  
โดยเฉพาะปัญหาเรื่องความเป็นปรนัยของการตรวจ  ความยากล าบากและเวลาในการตรวจ  

6. แบบทดสอบการวัด  3  ขั้น เป็นวิธีการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาการ
ปฏิบัติงานทางการแพทย์และการพยาบาล  โดยเป็นการสอบปากเปล่าในลักษณะเผชิญกับ
สถานการณ์ปัญหาที่เป็นจริงหรือเสมือนจริงในลักษณะ  problem  based  assessment  ซึ่งมี
กระบวนการทดสอบแบบการวัด  3  ขั้น  คือ ขั้นตอนที่  1  ให้นักศึกษาได้พบสถานการณ์ปัญหาใน
การรักษาพยาบาลจริง      โดยให้ได้พบผู้ป่วย  รวบรวมข้อมูลผู้ป่วยจากการซักถาม  การตรวจร่างกาย
และข้อมูลประวัติ  แล้วน ามาคิดสมมติฐานซึ่งอาจยังไม่มั่นใจว่าถูกต้องหรือยังไม่กระจ่างขั้นตอนที่  2  
ให้นักศึกษาไปค้นหาจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ แล้วน าข้อมูลของผู้ป่วยไปสัมพันธ์กันก่อนจะสรุปการ
วินิจฉัยอย่างมีเหตุผล  ศึกษาวิธีการรักษาและเลือกวิธีรักษาที่เห็นสมควร  พร้อมด้วยเหตุผล  ขั้นตอน
ที่  3  นักศึกษากลับมาพบครูผู้ประเมิน พร้อมอธิบายกระบวนการคิด  เหตุผล  และการตัดสินใจ  สรุป
การวินิจฉัย  และเลือกวิธีรักษา  รวมทั้งการสั่งตรวจเพิ่มเติม   

จากการศึกษาการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาในลักษณะต่างๆ จะพบว่าเครื่องมือและ
วิธีการวัดแต่ละแบบจะมีข้อดีและด้อยแตกต่างกันไป วิธีวัดที่ดีที่สุดคงจะต้องใช้วิธีวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาจากการปฏิบัติงานจริง  แต่ก็อาจจะมีข้อจ ากัดในหลายๆ ประการ เช่น เรื่องของการ
ด าเนินการ เวลา และงบประมาณ ส่วนแบบวัดที่เป็นแบบทดสอบนั้นสามารถด าเนินการได้ง่ายกว่าก็
จริงแต่การประเมินก็มีความสมจริงต่ ากว่าเช่นกัน อย่างไรก็ตามเครื่องมือที่เป็นแบบทดสอบก็สามารถ
สร้างให้มีคุณภาพดีขึ้นได้ขึ้นอยู่กับการใช้การเลือกใช้รูปแบบและข้อค าถามที่เหมาะสม  
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5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

กัญญารัตน์ โคจร (2554) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาการเรียนรู้การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ (CPS Learning Model) เรื่องสารและสมบัติของสาร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบ CPS ที่เหมาะสมส าหรับการน าไปใช้ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นส ารวจตรวจสอบท าความเข้าใจปัญหา ขั้นสร้างทางเลือกในการ
แก้ปัญหา ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา และขั้นตรวจสอบ ยอมรับ และขยายองค์ความรู้
จากนั้นได้ทดลองน าร่องกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน จ านวน 54 คน พบว่ารูปแบบการ
เรียนรู้แบบ CPS สามารถช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนได้ และเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมสามารถน าไปใช้กับห้องเรียนที่
นักเรียนมีระดับความรู้พ้ืนฐานที่แตกต่างกันได้ 

 พัชรา พุ่มพชาติ (2552) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนารูปแบบการจัดประสบการณ์
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่าวัยพบว่า เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 1 ใน
กลุ่มทดลองใช้รูปแบบการจัดประสบการณ์การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีคะแนนเฉลี่ยของ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสาคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ.05 2) เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 2และ3 ในกลุ่มทดลองใช้รูปแบบการจัดประสบการณ์
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สาหรับเด็กปฐมวัยมีคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์หลังการทดลอง แตกต่างจากกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) 
เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 1, 2 และ 3 ในกลุ่มทดลองใช้รูปแบบการจัดประสบการณ์การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สาหรับเด็กปฐมวัยมีคะแนนเฉลี่ยของ 2 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ใน
ระยะก่อนการทดลอง หลังการทดลองครั้งที่ 1 หลังการทดลองครั้งที่ 2 และติดตามผลการทดลอง
สูงขึ้นอย่างเป็นลาดับขั้น 

 สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาพฤติกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของครูและนักเรียนในโรงเรียนส่งเสริมนักเรียนที่มีความสามารถ
พิเศษทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การวิจัยปฏิบัติการเชิงวิพากษ์  ผลการวิจัยพบว่าหลังจากเข้าร่วมการวิจัย
เพ่ือพัฒนาพฤติกรรมการเรียนการสอนเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ครูและนักเรียน
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนการสอนเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้านภาษาและวาทกรรม 
กิจกรรมและการปฏิบัติ ความสัมพันธ์และสังคมดีขึ้น ครูและนักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนการสอน
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เพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพิ่มขึ้นในแต่ละวงรอบของการวิจัย หลังยุติการวิจัยแล้วครูยังจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และนักเรียนยังใช้การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสรรค์
ที่ได้รับการพัฒนามี 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นรับรู้ปัญหา ขั้นระดมความคิด ขั้นวางแผน ขั้นปฏิบัติ และข้ัน
สรุปและกรองความคิด โดยในแต่ละข้ันมีกลวิธีที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการสอน ได้แก่ การเร้าความ
สนใจ การวางเป้าหมายเน้นความคิดระดับสูง เน้นการอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ก ากับติดตาม 
ใช้แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย สอนแบบตั้งค าถาม การให้ข้อมูลย้อนกลับ และการบันทึก 

 กิจจา เวสประชุม (2550) ได้ท าการวิจัยในการพัฒนาโปรแกรมการศึกษานอกระบบโรงเรียน
เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันส าหรับเยาวชนในสถานพินิจและคุ้มครองเด็กและ
เยาวชน กับเยาวชนในสถานพินิจคุ้มครองเด็กและเยาวชน จากส่วนกลางและภูมิภาค 11 จังหวัด 
จ านวน 40 คน พบว่า 1) ผลการศึกษาข้อมูลปัญหา พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีปัญหาเกี่ยวกับการด าเนิน
ชีวิตประจ าวัน คือ เรื่องของความสัมพันธ์ในครอบครัว ความสัมพันธ์กับเพื่อ การควบคุมอารมณ์ 
อบายมุขและสิ่งแสะติด การดูแลรักษาสุขภาพ และการแก้ไขปัญหา ซึ่งทุกปัญหาอยู่ในระดับมาก ส่วน
ความต้องการที่จะเรียนรู้อยู่ในระดับมากเช่นเดียวกัน 2) การพัฒนาโปรแกรมการศึกษานอกระบบ
โรงเรียน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันมีองค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบไป
ด้วย วัตถุประสงค์ กลุ่มผู้เรียน ผู้สอน เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การวัดและการ
ประเมินผล และสิ่งแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ 3) ผลการทดลองพบว่า คะแนนความสามารถ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันส าหรับเยาวชนก่อนเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ คะแนนความสามารถแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันส าหรับเยาวชน
กลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 คะแนนความสามารถ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันส าหรับเยาวชนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมหลังจากเข้าร่วมกิจกรรม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 คะแนนพฤติกรรมด้านทักษะการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน
ส าหรับเยาวชนกลุ่มทดลอง หลังการเข้าร่วมกิจกรรมอยู่ในระดับดีมาก 4) ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับการน า
โปรแกรมการศึกษาที่ได้พัฒนาขึ้นไปใช้ ได้แก่ กลุ่มผู้เรียน ผู้สอน กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 
และสภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ 

 ชวาลา เวชายันต์ (2544) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแบบการเรียนการสอนที่ใช้เทคนิค
การเรียนรู้ด้วยการรับใช้สังคม เพ่ือส่งเสริมความตระหนักในการรับใช้สังคม ทักษะการแก้ปัญหา และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ตัวอย่างประชากรในการประเมินผลการใช้
แบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น เป็นนักเรียนโรงเรียนโครงการขยายโอกาสทางการศึกษาข้ัน
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พ้ืนฐาน จังหวัดภาคเหนือตอนบนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในรายวิชาสังคมศึกษา จ านวน 48 คน และ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2ในรายวิชาภาษาอังกฤษ จ านวน 45 คน สังเกตกรณีศึกษาที่มีพฤติกรรมการรับใช้
สังคมจ านวน 7 คน ในระหว่างการทดลอง และสัมภาษณ์หลังการทดลอง ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) 
แบบการเรียนการสอนที่ใช้เทคนิคการเรียนรู้ด้วยการรับใช้สังคมฯ ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 6 
องค์ประกอบ คือ เป้าหมาย หลักการและเหตุผล เทคนิคและวิธีการเรียนการสอน บทบาทผู้เรียน 
บทบาทผู้สอน สื่อวัสดุอุปกรณ์การเรียนการสอน และการประเมินผล 2) เทคนิคและวิธีการเรียนการ
สอนมีองค์ประกอบย่อย รวมเรียกว่า เทคนิคการเรียนรู้ด้วยการรับใช้สังคม ส าหรับองค์ประกอบรองมี 
4 ประการคือ การเรียนวิชาการ การท ากิจกรรมรับใช้สังคม การไตร่ตรอง การประเมินและแสดง
ผลงาน 3) กระบวนการบูรณาการแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นในรายวิชา สามารถแบ่งออกเป็น 
3 ช่วงคือ ช่วงการเตรียมการ ช่วงการท ากิจกรรมรับใช้สังคม ช่วงการสรุป น าเสนอและประเมินผล 
โดยทุกช่วงจะมีการด าเนินการเรียนวิชาการและการไตร่ตรองไปพร้อมกัน 4) กรณีศึกษาท่ีเรียนด้วย
แบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนเฉลี่ยความตระหนักในการรับใช้สังคม สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญท่ี 0.05 5) กรณีศึกษาที่เรียนด้วยแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนเฉลี่ย
ทักษะการแก้ปัญหา สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 6) กรณีศึกษาท่ีเรียนด้วยแบบการเรียน
การสอนที่พัฒนาขึ้น มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งรายวิชาสังคมศึกษา และรายวิชา
ภาษาอังกฤษ สูงกว่ากรณีศึกษาท่ีเรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญที่ 0.05 7) 
กรณีศึกษาที่ท าการสังเกตพฤติกรรมมีพัฒนาการพฤติกรรมรับใช้สังคม สูงขึ้นตามล าดับ 

 สารีพันธุ์ ศุภวรรณ (2545) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมการศึกษานอกระบบ
โรงเรียนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมกันเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของเด็กเร่ร่อน โดยท ากับ
กลุ่มตัวอย่างได้แก่เด็กเร่ร่อนในกรุงเทพมหานคร จ านวน 32 คน แบ่งเป็นกลุ่มควบคุม 16 คน กลุ่ม
ทดลอง 16 คน เครื่องมือวิจัยได้แก่แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์แบบทดสอบก่อนเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพปัญหาของเด็กเร่ร่อน ปัญหาด้านร่างกายได้แก่
ปัญหาด้านความเจ็บป่วยส่วนปัญหาทางด้านจิตใจได้แก่ ปัญหาด้านการไม่มีความเชื่อมั่นในตนเอง 2) 
การพัฒนาโปรแกรมการจัดการศึกษานอกระบบโรงเรียนส าหรับเด็กเร่ร่อนประกอบด้วยการวางแผน 
การจัดกิจกรรม และการประเมินผล โดยมีองค์ประกอบของโปรแกรมการจัดการศึกษานอกระบบ
โรงเรียน ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ของโปรแกรม กลุ่มเป้าหมาย คุณสมบัติของผู้สอน รูปแบบการ
เรียน เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการสอน การวัดและการประเมินผล และสภาพแวดล้อมใน
การจัดการเรียนการสอน 3) ผลการทดลองโปรแกรมพบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อน
การใช้โปรแกรมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังการใช้โปรแกรมของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติ ระดับ .05 คะแนนความสามารถหลังการใช้โปรแกรมของกลุ่มทดลอง สูงกว่าก่อน
เข้าโปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมกันของกลุ่ม
ทดลอง หลังการใช้โปรแกรมสูงกว่าก่อนการใช้โปรแกรมทดลอง 4) ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้
โปรแกรมการศึกษานอกระบบโรงเรียนได้แก่บทบาทของเด็กเร่ร่อน บทบาทของครู กระบวนการ
เรียนรู้ และสภาพแวดล้อมในการเรียน 

 ประยูร บุญใช้ (2544) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด
ประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านสื่อกลางเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชาของนักศึกษาในสถาบันราชภัฏ ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวคิดประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านสื่อกลางประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ประการ คือ หลักการ 
วัตถุประสงค์ เนื้อหา กระบวนการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล รูปแบบการเรียนการสอน 
2) เมื่อน ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นไปทดลองพบว่า 1) นักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นได้คะแนน
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ สูงกว่าร้อยละ 60 2) นักศึกษาที่เรียนโดย
ใข้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงกว่านักศึกษาที่เรียนแบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่รับ .01 3) นักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบได้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รายวิชาต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดคือ ต่ ากว่าร้อยละ 70 4) นักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้การสอนแบบปกติอย่างไม่มีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .05 

 สุจิตรา เขียวศรี (2550) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบ
สอบบนเว็บวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้การช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย หลักการ 
วัตุประสงค์ กระบวนการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผล หลักการของรูปแบบเน้นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย กระบวนการสืบสอบ การช่วยเสริมศักยภาพโดยผู้สอนและเครื่องมือ
ซอฟต์แวร์ และภาระงานที่เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน วัตถุประสงค์ของรูปแบบมุ่งพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น กระบวนกาเรียนการสอน แบ่งออกเป็น 2 
ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียม และขั้นการเรียนการสอน ส่วนกาวัดและประเมินผลใช้การวัดและประเมินผล
ตามสภาพจริง 2) ผลการทดลองใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นพบว่า นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาหลังการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างนัยส าคัญที่ระดับ .05 3) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา
จ านวน 6 ท่าน มีความเห็นว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้กับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นได้ 
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สายสุนีย์ เทพสุขเอ่ียม (2553) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
ค้นพบโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารตามแนวคิดการมีส่วนร่วมของชุมชนนักปฏิบัติและ
ชุมชนแห่งการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 และการมีส่วนร่วม
ของชุมชน ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 5 องค์ประกอบ คือ 1. 
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 2. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 3. สื่อ/อุปกรณ์/เทคโนโลยีและการสื่อสาร 
เวลาเรียน แหล่งเรียนรู้ 4. การวัดประเมินผลการเรียนรู้ 5. การเผยแพร่องค์ความรู้ 2) ขั้นตอนของ
รูปแบบการเรียนรู้ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียมการเรียนรู้ ขั้นการจัดการเรียนรู้ และข้ัน
เผยแพร่องค์ความรู้ 3) ผลการทดสอบคะแนนและผลการสังเกตการมีส่วนร่วมของชุมชนแสดงให้เห็น
ว่า ผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และการมีส่วนร่วมของชุมชนมากท่ีสุดคือ การก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ 

 ปราณี หีบแก้ว และคณะ (2552) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานเป็นการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ควรเป็นปัญหาที่เกี่ยวข้อง
และมีความส าคัญต่อนักเรียน จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมแสดง
ความคิดเห็น และได้ทดลองแก้ปัญหาตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ ใช้สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายและ
เหมาะสมกับบริบทของนักเรียน ใช้กระบวนการกลุ่มในการให้นักเรียนอภิปราย สรุปองค์ความรู้และ
น าเสนอผลงาน นอกจากนั้นครูควรเสริมแรงและดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิด ให้ความรู้ที่จ าเป็นเพิ่มเติม 
และใช้การประเมินตามสภาพจริง ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานนี้ส่งผลให้นักเรียน
จ านวนร้อยละ 80.95 ได้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาร้อยละ 75.12 ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 
ที่ตั้งไว้ และนักเรียนจ านวนร้อยละ 85.71 ได้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ร้อยละ 
74.40 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ตั้งไว้ 

 ณัฐกร สงคราม (2553) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลักด้วย
เครื่องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลัก
ด้วยเครื่องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิตประกอบด้วย 1. องค์ประกับของรูปแบบ ได้แก่ 
สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร อาจารย์สาขาเกษตรศาสตร์ นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ 
(ความรู้เดิม คุณลักษณะผู้เรียน ทักษะการใช้เครื่องมือ กระบวนการกลุ่ม) เครื่องมือทางปัญญาแบบบ
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ไฮเพอร์มีเดีย (ประกอบด้วย กลุ่ม 1 เครื่องมือส าหรับเสนอข้อมูล ได้แก่ เครื่องมือน าเสนอปัญหา 
เครื่องมือน าเสนอฐานข้อมูล กลุ่ม 2 เครื่องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา ได้แก่ เครื่องมือค้นหา
ข้อมูล เครื่องมือจัดระบบข้อมูล เครื่องมือบูรณาการความรู้ และกลุ่ม 3 เครื่องมือติดต่อสื่อสาร ได้แก่ 
เครื่องมือสื่อสารแบบปะสานเวลา เครื่องมือสื่อสรารแบบไม่ประสานเวลา) 2. กระบวนการเรียนการ
สอน ได้แก่ เตรียมความพร้อมผู้เรียน เสนอสถานการณ์ปัญหา ก าหนดกรอบการศึกษา ค้นคว้าข้อมูล 
เลือกแนวทางแก้ปัญหา น าเสนอผลงาน และ 3. การ 2) นักศึกษาท่ีเรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลักด้วยเครื่องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย มี
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลักแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 นิตยา โสรีกุล (2547) ได้ท าการวิจัยถึงผลการใช้การสอนแนะในการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาบน
เว็บที่มีต่อการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีรูปแบบการคิดต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า 
1) นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่มีการสอนแนะและบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่ไม่
มีการสอนแนะมีคะแนนการแก้ปัญหาไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียน
ที่มีรูปแบบการคิดแบบฟิลด์ อินดิเพนเอนซ์ (FI) เมื่อเรียนด้วยกรณีศึกษาบนเว็บมีคะแนนการแก้ปัญหา
สูงกว่าคะแนนการแก้ปัญหาของนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบฟิลด์ ดิเพนเดนซ์ (FD) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดต่างกันเมื่อเรียนด้วยบทเรียนกรณีศึกษา
บนเว็บที่มีการสอนแนะต่างกันมีคะแนนการแก้ปัญหาแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยที่นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบ ฟิลด์ ดิเพนเดนซ์ (FD) เมื่อเรียนด้วยบทเรียนกรณีศึกษาบน
เว็บที่มีการสอนแนะมีคะแนนการแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนกรณีศึกษาบนเว็บที่ไม่มี
การสอนแนะ และนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบ ฟิลด์ อินดิเพนเดนซ์ (FI) เมื่อเรียนด้วยบทเรียน
กรณีศึกษาบนเว็บที่ไม่มีการสอนแนะ มีคะแนนการแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
กรณีศึกษาบนเว็บที่มีการสอนแนะ 

 สรัญญา เชื้อทอง (2553) ได้ท าการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ผลการวิจัย
พบว่า 1) ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ 1.ระบบการเรียนบนห้องเรียน
เสมือน 2.เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน 3.เนื้อหา สื่อ และแหล่งเรียนรู้ 4.บทบาทผู้เรียนและ
ผู้สอน 5.กิจกรรมการเรียนแบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย 6.การประเมินผล ส าหรับขั้นตอนการเรียน
ร่วมกันมี 3 ขั้นตอน คือ 1.ขั้นด าเนินการก่อนเรียน 2.ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน ประกอบด้วย 2 
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ขั้นตอนย่อย คือ ขั้นเตรียมผู้เรียน และ ขั้นเรียน ซึ่งในข้ันเรียนนี้ประกอบด้วย กิจกรรมในกลุ่มใหญ่ 
การกระตุ้นและดึงความคิดเพ่ือสร้างแรงจูงใจ บอกวัตถุประสงค์ ทบทวนความรู้เดิม เรียนรู้และ
น าเสนอบทเรียน ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต ชี้แนวทางการเรียนรู้ ร่วมจัดกิจกรรมในกลุ่มย่อย 
(การท ากิจกรรมในกลุ่มย่อย คือ ก าหนดหัวข้อโดยการโหวต เตรียมและแสวงหาข้อมูลระดมความคิด 
สร้างสรรค์ผลงาน น าเสนองานภายในกลุ่มย่อย แสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน) จากนั้นกลุ่ม
ย่อยน าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ กลุ่มใหญ่แสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน และ 3.ขั้นประเมินผล 
2) นักศึกษาครูที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบซิ
นเนคติกส์มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) 
นักศึกษาครูที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนปกติโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) 
นักศึกษาครูที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์กับนักศึกษาครูที่เรียนในห้องเรียนปกติโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 5) ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน ท าการประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มี
ความคิดเห็นต่อรูปแบบที่พัฒนาขึ้นโดยเห็นด้วยมากที่สุด  

 สมชาย สุริยะไกร (2550) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบปรับ
เหมาะตามความแตกต่างระหว่างบุคคลด้วยหลักจัดการเรียนแบบรู้แข้งเพ่ือเสริมสร้างผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาเภสัชศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการ
เรียนการสอนที่พัฒนาขั้น ประกอบด้วย 1.หลักการของรูปแบบ ซึ่งใช้หลักจัดการเรียนรู้แบบรู้แจ้ง การ
เรียนการสอนเพ่ือแก้ปัญหา และระบบการเรียนบนเว็บแบบปรับเหมาะ 2.วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
เพ่ือเสริมสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหา 3.กระบวนการเรียนการสอนแบ่งเป็น 
2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นเตรียม ประกอบด้วย ปฐมนิเทศ วัดลักษณะแบบการเรียน ลงทะเบียน และท า
แบบทดสอบก่อนเรียน และข้ันการเรียนการสอน เป็นการท างานของ 3 กระบวนการหลัก คือ การ
ด าเนินการเรียนการสอน กลไกการวินิจฉัย และการซ่อมเสริม และ 4.การวัดและประเมินผลใช้แบบ
สอบและแบบวัดประเภทปรนัย 2) ผลการวิเคราะห์คะแนนด้วยสถิติ Wilcozon Signed-Rank Test 
พบว่าผู้เรียนที่เรียนจากบทเรียนบทเว็บแบบปรับเหมาะด้วยหลักจัดการเรียนแบบรู้แจ้งมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเละคะแนนทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ 3) ผู้เรียนไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนอย่างน้อยร้อยละ 80 ตามเกณฑ์การ
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รู้แจ้งที่ก าหนด 4) ผู้เรียนเพียงร้อยละ 77.27 มีคะแนนทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนอย่างน้อยร้อยละ 
80 ซึ่งไม่เป็นไปตามเกณฑ์การรู้แจ้งที่ก าหนด 

 สุพีรา ดาวเรือง and จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2557) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและเทคนิคเพ่ือนคู่คิดบนวิกิเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้นซึ่งมีลักษณะของการเรียนโดยมีเพ่ือนคู่คิด มีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน และมีการร่วมกันระดมความคิดเห็นนั้น มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 Johnson et al. (2009) ได้ท าการทดลองท าการวิจัยน าร่องในการน าการเรียนรู้ที่ใช้ความท้า
ทายเป็นฐานไปใช้ มีโรงเรียนทั้งหมด 6 โรงเรียนจากทั่วประเทศสหรัฐอเมริกาถูกเลือกให้เข้าร่วมการ
วิจัยครั้งนี้ ครู 29 คน บุคลากร  7 คน และนักเรียน 321 คนยอมรับที่จะมีส่วนร่วมในการวิจัย นักเรียน
ส่วนมากเรียนอยู่ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3-4 ถูกเลือกเข้ากลุ่มทดลองภายใต้ลักษณะที่เป็นตัวแทน
ประชากรได้ เพราะมีความหลากหลายในด้านต่างๆ คือ นอกจากมีทั้งนักเรียนในเมือง ชาญเมือง และ
ชนบท ยังมีทั้งนักเรียนที่มาจากโรงเรียนเอกชน โรงเรียนรัฐบาล โรงเรียนทางเลือก และโรงเรียนที่
ผู้เรียนมีความแตกต่างกันมากๆ อีกด้วย ผลการวิจัยหลักๆ จากการวิจัยน าร่องครั้งนี้พบว่า  

1) ครูและนักเรียนมองเห็นว่า การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานมีประสิทธิภาพ
และท าให้พวกเขามีส่วนร่วมในการเรียนการสอน  

2) นักเรียน 97% มองว่าประสบการณ์ที่ได้รับในครั้งนี้คุ้มค่า  
3) ครู 73% สามารถดึงให้นักเรียนทุกคนเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนได้  
4) นักเรียน 100% มีความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
5) ครู 100% รายงานว่านักเรียนท างานมากกว่าความคาดหวังของครู  
6) ครู 97% รู้สึกว่านักเรียนได้เรียนรู้มากกว่าสิ่งที่คาดหวังและในบางกรณีมากกว่าเป็น

อย่างมาก  
7) นักเรียนรายงานว่าทักษะการเรียนรู้ที่ได้รับนั้นสอดคล้องกับทักษะที่จ าเป็นใน

ศตวรรษท่ี 21 เช่น ทักษะการแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการสื่อสาร ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะการท างานร่วมกัน ทักษะทางด้านสื่อและสารสนเทศ ทักษะ
การเรียนรู้บริบท รวมถึงทักษะชีวิตต่างๆ อย่างเห็นได้ชัด  
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8) นักเรียน 80% รายงานว่าพวกเขารู้สึกว่าตัวเขาและงานของเขาท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงในชุมชมที่อาศัยอยู่ 

 Johnson and Adams (2011) ได้ด าเนินการวิจัยเชิงลึกเพ่ิมเติม โดยน าแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ไปใช้กับโรงเรียนเกือบทุกระดับ จ านวน 24 โรงเรียน ใน 3 ประเทศ และ 
15 รัฐ ซึ่งมีนักเรียนจ านวนมากกว่า 1500 คน และคุณครูกว่า 90 คน ผลการวิจัยหลักๆ จากการวิจัย
ครั้งนี้พบว่า  

1) ครู 90% รายงานว่า ทักษะส าหรับศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียน 12 ด้านหลักๆ เช่น 
ภาวะผู้น า ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การรู้เท่าทันสื่อ ความ
ยืดหยุ่น และการปรับตัว ได้รับการพัฒนาอย่างมีนัยส าคัญ  

2) มากกว่า 3 ใน 4 ของผู้เรียน ในทุกช่วงอายุ รู้สึกว่า พวกเขาได้เรียนรู้มากกว่าที่
หลักสูตรต้องการ ได้เป็นส่วนหนึ่งในการแก้ปัญหาที่ยิ่งใหญ่ และได้ท างานมากกว่าที่เคยท า 

3) ครูมากกว่า 90% ในทุกระดับชั้น รู้สึกว่า การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเป็น
การเรียนรู้ที่เกิดประโยชน์ในระยะเวลาที่มีจ ากัด และจะน าไปใช้ต่อไป 

4) มากกว่า 3 ใน 4 ของครูในทุกระดับชั้น เห็นว่า ผู้เรียนท างานที่มอบหมายเสร็จและมี
ส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น 

5) ทั้งผู้เรียนและครูมีทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต เพ่ือใช้ในการเรียนรู้
ในลักษณะของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานอย่างมีประสิทธิภาพ 

Nebesniak (2007) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือในการเสริมสร้าง
ห้องเรียนแก้ปัญหา การวิจัยนี้เป็นการวิจัยลักษณะของ action research ซึ่งกระท ากับห้องเรียนวิชา
ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2  ผลการวิจัยพบว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือส่งเสริมระดับความมั่นใจของนั้นเรียน
และการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้  ในการสร้างทีมที่ประสบความส าเร็จ นักเรียนต้องการการ
ช่วยเหลือจากครูผู้สอน แต่ในที่สุดนักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ทักษะการร่วมมือในสถานการณ์เฉพาะ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพในการ การถ่ายเชื่อมโยงทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือของนักเรียนนี้ขึ้นอยู่กับ
ระดับความสามารถของผู้เรียน ความช่วยเหลือของครูผู้สอน และการสัมผัสกับประสบการการ
แก้ปัญหา 

 Cole, Sugioka, and Yamagata-Lynch (1999) ท าการวิจัยเรื่องบรรยากาศในห้องเรียนที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการศึกษาระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า ความสัมพันธ์ระหว่างครู



 140 

และนักเรียน การลดการเน้นการประเมินมาตรฐาน และการกระตุ้นให้เกิดมุมมองที่หลากหลายมี
ความส าคัญต่อ สภาพแวดล้อมที่สร้างสรรค์ 

 Zhou et al. (2012) ได้ท าการศึกษาถึงการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา (PBL) และโดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน (PBL) สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของการศึกษาทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ได้อย่างไร 
ซึ่งผลการวิจัยพบว่า PBL สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้โดยอาศัยสถานการณ์ในการวิเคราะห์
และแก้ปัญหา อาศัยการเปลี่ยนแปลงจากการสอนให้ไปสู่การเรียนรู้ และการอาศัยการเพ่ิมการท างาน
เป็นทีม 

 Al-Khatib (2012) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลของการใช้กลยุทธ์การระดมสมองในการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ระหว่างนักศึกษาหญิงในมหาวิทยาลัย Princess Alia ผลการวิจัย
พบว่า คะแนนรวมและคะแนนย่อยของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลองที่ใช้กลยุทธ์การระดมสมองมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึง
ชี้ให้เห็นถึงประสิทธิภาพของกลยุทธ์ดังกล่าวในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 Dibrell et al. (2013) ที่พบว่า กระบวนการวางแผนกลยุทธ์อย่างเป็นทางการ  (formal 
strategic planning) และความยืดหยุ่นในการวางแผน (planning flexibility)มีความสัมพันธ์กันใน
เชิงบวก ซึ่งทั้ง 2 ปัจจัยนี้มีความเกี่ยวเนื่องกับการเกิดนวัตกรรมขององค์กรธุรกิจหรือสถาน
ประกอบการ  
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ รวมถึง
เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของกระบวนการดังกล่าว ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ แบ่งการด าเนินงานวิจัยออกเป็น 2 
ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดของวิธีด าเนินการวิจัย กล่าวคือ  

ขั้นตอนที่ 1 พัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ และพัฒนาตัวบ่งชี้ที่แสดงออกถึงความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน ซึ่งมีด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

2. สังเคราะห์หลักการและพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ และพัฒนาตัวบ่งชี้ที่แสดงถึง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

3. ออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น 

4. ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกระบวนการแก้ปัญหา
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

5. แก้ไขปรับปรุงแผนการจัดกิจกรมการเรียนการสอนกระบวนการแก้ปัญหาให้
เหมาะสม 

ขั้นตอนที่ 2 ทดลองใช้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือประเมินคุณภาพของกระบวนการ
แก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น 

1. ออกแบบการวิจัย ก าหนดประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
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2. พัฒนาเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 

3. ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาที่
พัฒนาขึ้น และเก็บรวบรวมข้อมูลในระหว่างการทดลอง 

4. วิเคราะห์ข้อมูลและประเมินคุณภาพของกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น 

การด าเนินการวิจัยทั้ง 2 ขั้นตอน สามารถแสดงเป็นกรอบแนวคิดการด าเนินการวิจัยได้ดัง
ภาพที่ 12 ดังต่อไปนี้ 
 
ภาพที่ 12 ภาพแสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

  

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โดยรายละเอียดการด าเนินการวิจัยในแต่ละข้ันตอน มีดังต่อไปนี้ 

ขัน้ตอนที่  1 พัฒนากระบวนการแก้ปัญหา
ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการ

วางแผนกลยุทธ์

1. ศกึษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสาร ต ารา
และงานวิจยัที่เก่ียวข้อง

2. สงัเคราะห์หลกัการและสร้างกระบวนการ
แก้ปัญหาฯ และพฒันาตวับง่ชีฯ้

3. ออกแบบแผนการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนกระบวนการแก้ปัญหาที่พฒันาขึน้

4. ตรวจสอบคณุภาพของแผนการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยผู้ เช่ียวชาญ

5. แก้ไขปรับปรุงแผนการจดักิจกรรม
การเรียการสอนให้เหมาะสม

ขัน้ตอนที่  2 ทดลองใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
แนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์และ
ประเมินประสิทธิภาพของการกระบวนการ

1. ออกแบบการวิจยั ก าหนด
ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง

2. พฒันาเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมลูในการวิจยั

3. ด าเนินการสอนตามแผนฯ และเก็บ
รวบรวมข้อมลูในระหวา่งการทดลอง

4. วิเคราะห์ข้อมลูและประเมิน
คณุภาพของกระบวนการแก้ปัญหาฯ
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ขั้นตอนที่ 1 พัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ และพัฒนาตัวบ่งชี้ที่แสดงออกถึงความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

ผู้วิจัยศึกษาและรวบรวมข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี จากเอกสาร ต ารา ผลการวิจัย รวมทั้งรายงาน
การวิจัยต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ และ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากนั้นน ามาสังเคราะห์และสรุปสาระส าคัญเพ่ือให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับ
หลักการพื้นฐานที่จะน าไปใช้ในการสร้างกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ และตัวบ่งชี้ที่แสดงออกถึงความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน  

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาการพัฒนาแนวคิดดังกล่าว รวมถึงความหมาย คุณลักษณะที่ส าคัญ 
บทบาทครูและผู้เรียน องค์ประกอบของกระบวนการ ตลอดจนแนวทางการจัดการเรียนการสอนใน
ห้องเรียน เพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนดหลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ส าหรับงานวิจัย ตารางที่ 11 ในหน้าที่ 144-148 แสดงถึงการสังเคราะห์หลักการส าคัญของแนวคิดการ
เรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย 
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ตารางที่ 11 ตารางสรุปหลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ตามแนวคิด 
หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

แนวคิด หลักการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน

จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 

สรุปหลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐาน 

1. การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเป็น
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ซึ่งทั้ง
ครูและนักเรียนจะต้องท างานร่วมกันเป็นทีม
ในการเรียนรู้เกี่ยวกับประเด็นปัญหาส าคัญๆ 
ของโลก มีการน าเสนอวิธีการในการแก้ปัญหา
ที่เกิดขึ้นจริง ตลอดจนลงมือกระท าสิ่งต่างๆ ที่
สนองต่อการแก้ไขปัญหานั้น นอกจากนี้ยังเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้สะท้อนทั้งการเรียนรู้ของ
ตนเองและสะท้อนถึงผลลัพธ์ที่เกิดจากสิ่งที่
ตนลงมือกระท า รวมถึงเปิดโอกาสให้มีการ
เผยแพร่ผลการปฏิบัติของตนไปสู่ผู้คนทั่วโลก 
(Apple, 2010) 

2. จุดหลักของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานอยู่ที่การลงมือปฏิบัติจริง มีการค้นคว้า
เกี่ยวกับหัวเรื่องท่ีท้าทาย ระดมความคิดถึงกล
ยุทธ์และการแก้ปัญหาที่น่าเชื่อถือและเป็นไป
ได้ภายใต้เวลาและทรัพยากรที่จ ากัด พัฒนา
วิธีการแก้ปัญหาและด าเนินการตามวิธี
แก้ปัญหาที่เลือก และน าเสนอความท้าทาย
นั้นในทางที่พวกเขาและคนอ่ืนๆ สามารถ
มองเห็นและวัดได้  (Apple, 2010) 

1. เรียนรู้บนประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบน
โลกและเป็นปัญหาที่มีเก่ียวข้องกับชีวิต
ผู้เรียน 

2. มุ่งเน้นการการลงมือปฏิบัติจริงและ
แก้ปัญหาในบริบทที่ผู้เรียนอยู่ 

3. มีการท างานเป็นทีมและเรียนรู้แบบ
ร่วมมือกัน 

4. บทบาทของผู้เรียน คือ มีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ เป็นผู้น าในการเรียนรู้ สร้างองค์
ความรูด้ว้ยตนเอง รวมถงึสรา้งสรรค์
ชิ้นงานอย่างหลากหลาย 
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ตารางที ่11 (ต่อ) ตารางสรุปหลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ตามแนวคิด 
หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แนวคิด หลักการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน

จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 

สรุปหลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐาน 

3. การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานมี
แนวคิดในการเรียนรู้โดยเริ่มจากประเด็นที่
เกิดข้ึนจริงบนโลกซึ่งผู้เรียนจะต้องน าไปสู่การ
แก้ปัญหาในท้องถิ่นหรือบริบทที่ตนอาศัยอยู่ 
จุดเน้นของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานอยู่ที่ลักษณะของตัวปัญหา คือ ต้องมี
ความเกี่ยวเนื่องกับสิ่งที่ผู้เรียนต้องเผชิญใน
โลกและมีความเกี่ยวเนื่องกับผู้เรียน 
(Johnson, Smith, Smythe, & Vron, 2009) 

4. ครูมีบทบาทเป็นผู้ชี้แนะให้ผู้เรียนสร้างความรู้
จากปัญหาที่คลุมเครือ (ill-defined 
problem) คอยช่วยเหลือสนับสนุน น าทาง 
คล้ายมัคคุเทศก์และโค้ช ให้กับผู้เรียน ส่วน
บทบาทของผู้เรียนจะต้องเป็นผู้น าในการ
เรียนรู้ของตนเอง เป็นเสมือนนักวิจัยท าการ
วิจัยในประเด็นปัญหาส าคัญๆ ที่เกิดขึ้นบนโลก
รอบตัว คิดหาวิธีแก้ปัญหา และลงมือ
แก้ปัญหา พร้อมกับบันทึกและประเมินสิ่ง
ต่างๆ ที่เกิดขึ้นจากการกระท าของตนเอง  
(Apple, 2010) 

5. บทบาทครู คือ เป็นผู้ชี้แนะ คอย
ช่วยเหลือ สนับสนุน เป็นโค้ช และ
มัคคุเทศก์ คอยน าทางผู้เรียนให้ได้คิด
และปฏิบัติอย่างเหมาะสม 

6. เป็นการด าเนินการตามกระบวนการ
โดยมีองค์ประกอบต่อไปนี้ 

1) แนวคิดหลัก 
2) ค าถามส าคัญ  
3) ความท้าทาย 
4) ค าถามน าทาง กิจกรรมน าทาง 

และแหล่งข้อมูลน าทาง 
5) วิธีการแก้ปัญหา 
6) การลงมือปฏิบัติ 
7) การประเมิน 
8) การเก็บบันทึกและการเผยแพร่

ผลงานสู่สาธารณชน 
9) การสะท้อนความคิดและ

อภิปราย 
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ตารางที ่11 (ต่อ) ตารางสรุปหลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ตามแนวคิด 
หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แนวคิด หลักการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
เกี่ยวกบัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน

จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 

สรุปหลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐาน 

5. คุณลักษณะที่ส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ความ
ท้าทายเป็นฐาน ได้แก่ การมีกรอบแนวคิดท่ี
ยืดหยุ่น คือ เริ่มด้วยจุดเริ่มที่หลากหลายและ
น าไปสู่การแก้ปัญหาและชิ้นงานที่หลากหลาย 
มีจุดเน้นที่ประเด็นส าคัญที่เกิดขึ้นบนโลกโดย
ใช้การแก้ปัญหาเฉพาะที่ และเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ มีการเชื่อมโยง
ระหว่างสาระทางวิชาการและประสบการณ์
จริง ให้ผู้เรียนใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีและ
ได้ลงมือปฏิบัติ รวมถึงมีการให้ผู้เรียนได้บันทึก
และประเมินประสบการณ์เรียนรู้ตลอดทั้ง
กระบวนการ และสะท้อนการเรียนการสอนใน
เชิงลึก (Apple, 2011) 

6. การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน มี
ลักษณะเป็นโมเดลที่มีแบบแผน (structured 
model) โดยจะต้องมีการเสนอแนวคิดท่ัวไป
เพ่ือให้ผู้เรียนคิดถึงความท้าทายที่จะท า 
นอกจากนี้ยังมีการกระตุ้นให้มีการใช้
เทคโนโลยีการสื่อสารเคลื่อนที่ต่างๆ โมเดลนี้มี
ลักษณะในการรวมวิชาต่างๆ และกระตุ้นการ
ลงมือท าโครงงานที่เกี่ยวข้องกับชุมชนในวง
กว้าง (EDUCAUSE, 2012) 

7. ใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ เครือข่าย
อินเตอร์เน็ต รวมถึงสื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศอ่ืนๆ ตลอดกระบวนการ 

8. มีการระดมความคิดถึงกลยุทธ์/วิธีการ
แก้ปัญหาที่น่าเชื่อถือและหลากหลาย มี
ความเป็นไปได้ภายใต้เวลาและ
ทรัพยากรที่จ ากัด 

9. มีการเก็บบันทึก สะท้อนความคิด และ
ประเมินประสบการณ์การเรียนรู้ตลอด
ทั้งกระบวนการตั้งแต่ต้นจนจบ รวมถึง
ประเมินผลลัพธ์สุดท้าย 
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ตารางที ่11 (ต่อ) ตารางสรุปหลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ตามแนวคิด 
หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากตารางที่ 11 จะเห็นได้ว่า หลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้ายทายเป็นฐาน 
ประกอบไปด้วย 9 ข้อ ได้แก่ 

1. เรียนรู้บนประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลกและเป็นปัญหาที่มีเกี่ยวข้องกับชีวิต
ผู้เรียน 

แนวคิด หลักการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
เกี่ยวกบัการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน

จากผู้เชี่ยวชาญต่างๆ 

สรุปหลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐาน 

7. องค์ประกอบหลักของการเรียนรู้โดยใช้ความ
ท้าทายเป็นฐาน ประกอบไปด้วยขั้นตอนตาม
กระบวนการ ได้แก่ แนวคิดหลัก ค าถามส าคัญ 
ความท้าทาย ค าถามน าทาง/กิจกรรมน าทาง/
แหล่งข้อมูลน าทาง วิธีแก้ปัญหา การลงมือ
ปฏิบัติ การประเมิน และการเผยแพร่ 
นอกจากนี้ยังมีการสะท้อนคิด และการ
ประเมินผลระหว่างเรียน ที่เปน็ส่วนที่ส าคัญ
ของกระบวนการในทุกๆ ขั้นตอน  (Apple, 
2010) 

8. การประเมินการเรียนรู้ประกอบไปด้วยการ
ประเมิน  2 ประเภท ได้แก่ การประเมินผล
ระหว่างเรียน (formative assessment) และ
การประเมินผลลัพธ์ (summative 
assessment) ซึ่งครูต้องเน้นให้ครอบคลุม 3 
ด้าน ได้แก่ ความรู้และความเข้าใจใน
เนื้อหาวิชา ทักษะจ าเป็นส าหรับโลกแห่งความ
เป็นจริง กระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐาน (Apple, 2010) 
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2. มุ่งเน้นการการลงมือปฏิบัติจริงและแก้ปัญหาในบริบทที่ผู้เรียนอยู่ 

3. มีการท างานเป็นทีมและเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4. บทบาทของผู้เรียน คือ มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เป็นผู้น าในการเรียนรู้ สร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง รวมถึงสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างหลากหลาย 

5. บทบาทครู คือ เป็นผู้ชี้แนะ คอยช่วยเหลือ สนับสนุน เป็นโค้ช และมัคคุเทศก์ 
คอยน าทางผู้เรียนให้ได้คิดและปฏิบัติอย่างเหมาะสม 

6. เป็นการด าเนินการตามกระบวนการโดยมีองค์ประกอบต่อไปนี้ 

1) แนวคิดหลัก 
2) ค าถามส าคัญ  
3) ความท้าทาย 
4) ค าถามน าทาง กิจกรรมน าทาง และแหล่งข้อมูลน าทาง 
5) วิธีการแก้ปัญหา 
6) การลงมือปฏิบัติ 
7) การประเมิน 
8) การเก็บบันทึกและการเผยแพร่ผลงานสู่สาธารณชน 
9) การสะท้อนความคิดและอภิปราย 

7. ใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ เครือข่ายอินเตอร์เน็ต รวมถึงสื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศอ่ืนๆ ตลอดกระบวนการ 

8. มีการระดมความคิดถึงกลยุทธ์/ วิธีการแก้ปัญหาที่น่าเชื่อถือและหลากหลาย มี
ความเป็นไปได้ภายใต้เวลาและทรัพยากรที่จ ากัด 

9. มีการเก็บบันทึก สะท้อนความคิด และประเมินประสบการณ์การเรียนรู้ตลอดทั้ง
กระบวนการตั้งแต่ต้นจนจบ รวมถึงประเมินผลลัพธ์สุดท้าย 

1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการวางแผนกลยุทธ์  

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาความหมายของค าว่ากลยุทธ์และการวางแผน ความหมายของการ
วางแผนกลยุทธ์ ตลอดจนขั้นตอนหรือกระบวนการต่างๆ ของการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือเป็นแนวทางใน
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การก าหนดหลักการของกระบวนการวางแผลกลยุทธ์ที่ใช้ในงานวิจัย  ตารางที่ 12 แสดงถึงการ
สังเคราะห์หลักการส าคัญของแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 12 ตารางสรุปหลักการของแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ตามแนวคิด หลักการ และ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แนวคิด หลักการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
เกี่ยวกับกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

สรุปหลักการของแนวคิดกระบวนการ
วางแผนกลยุทธ์ 

1. การวางแผนกลยุทธ์เป็นการวางแผนอย่างมี
ระบบระเบียบ โดยเชื่อมโยงองค์ประกอบใน
ด้านต่างๆ ให้มีความสัมพันธ์กันอย่างสอดรับ
กับสภาวะแวดล้อมขององค์กร เพ่ือให้ได้
แนวทางท่ีช่วยชี้น าการตัดสินใจและการลงมือ 
การปฏิบัติที่เหมาะสม เพ่ือบรรลุเป้าหมายที่
วางไว้ (Bryson, 2004; ไพโรจน์ ปิยะวงศ์วัฒนา
, 2545; อุทิศ ขาวเธียร, 2549) 

2. การวางแผนกลยุทธ์ เป็นกระบวนการอย่างเป็น
ระบบในการก าหนดภารกิจขององค์กรซึ่งต้อง
เกิดจากการเห็นชอบร่วมกันของผู้ที่เกี่ยวข้อง
กับองค์กร นอกจากนี้การวางแผลกลยุทธ์ยัง
เป็นตัวก าหนดแนวทางในการจัดหาและจัดสรร
ทรัพยากรต่างๆ เพ่ือให้บรรลุภารกิจเหล่านั้น
อีกด้วย (Allison & Kaye, 2005) 

3. การวางแผนกลยุทธ์เป็นการคิดอย่างเป็นระบบ 
มีกลไกหรือกระบวนการคิดแบบย้อนกลับหลัง 
(Backwards-Thinking Process) คือจะต้อง
เริ่มต้นด้วยผลลัพธ์ จุดหมายหรือผลส าเร็จที่
ต้องการ (เฮนเนซ สตีเฟน จี, 2548) 

1. ผู้ที่เกี่ยวข้องในกลุ่มต้องเข้าใจตรงกัน
และร่วมมือกันสร้าง/จัดท าแผนกล
ยุทธ์ เพ่ือร่วมปฏิบัติได้ถูกต้อง 

2. มีการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นตอน
แบบย้อนกลับ  โดยการค านึงภาพ
ผลลัพธ์สุดท้ายที่ต้องการให้เกิดขึ้น 
แล้วจึงน ามาก าหนดสิ่งที่ต้องการท า 
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ตารางที ่12 (ต่อ) ตารางสรุปหลักการของแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ตามแนวคิด หลักการ
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แนวคิด หลักการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
เกี่ยวกับกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

สรุปหลักการของแนวคิดกระบวนการ
วางแผนกลยุทธ์ 

4. การวางแผนกลยุทธ์ คือ “แผน” ที่รวมเอา
เป้าหมาย นโยบาย และการกระท าหลักๆ 
เข้าด้วยกันเพ่ือน าไปสู่ “เอกลักษณ์” ที่
เหนียวแน่น (Dimitriou & Thompson, 
2007) 

5. การวางแผนเชิงกลยุทธ์เป็นการวางแผนใน
ลักษณะที่เป็นทั้งการแก้ไขและการป้องกัน
ปัญหาและการรองรับการเปลี่ยนแปลงที่จะ
เกิดข้ึนในอนาคตและเป็นการวางแผนที่ต้อง
อาศัยวิสัยทัศน์ (บุญเลิศ เย็นคงคา และคณะ
, 2546) 

6. การวางแผนเชิงกลยุทธ์ ให้ความส าคัญกับ
การวิเคราะห์ความเปลี่ยนแปลงของ
สภาพแวดล้อม ภายในและภายนอก 
(ไพโรจน์ ปิยะวงศ์วัฒนา, 2545) 

7. การวางแผนกลยุทธ์ มีลักษณะเป็น
กระบวนการที่ต้องท าต่อเนื่อง ทั้งการ
วางแผน การปฏิบัติตามแผน และการ
ปรับปรุงแก้ไข (Sanyal, 1995) 

3. เป็นการด าเนินการตามกระบวนการ
ต่อไปนี้  

1) ก าหนดทิศทาง (ภาพอนาคต 
ภารกิจ และเป้าหมาย) อย่าง
เป็นรูปธรรม 

2) ประเมินสภาพปัจจุบันโดยการ
วิเคราะห์สภาพแวดล้อมทั้ง
ภายในและภายนอก  

3) ก าหนดกลยุทธ์ โดยใช้การคิด
สร้างสรรค์เป็นส่วนหนึ่งในการ
ค้นหาแนวทางการด าเนินการ
และการพัฒนา  กลยุทธ์ 

4) ปฏิบัติตามกลยุทธ์  
5) ติดตามและประเมินผลการ

ปฏิบัติงานและแผนกลยุทธ์ที่
จัดท าขึ้น 

6) ให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือเริ่มการ
วางแผนกลยุทธ์ใหม่อีกครั้ง 

7) ค้นหาแนวทางท่ีเหมาะสมที่สุด 
ท่ามกลางการเปลี่ยน แปลงของ
ปัจจัยต่างๆ เพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ตั้ง
ไว้ 
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ตารางที ่12 (ต่อ) ตารางสรุปหลักการของแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ตามแนวคิด หลักการ
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แนวคิด หลักการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
เกี่ยวกับกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

สรุปหลักการของแนวคิดกระบวนการ
วางแผนกลยุทธ์ 

8. ขั้นตอนในการวางแผนกลยุทธ์ควรมีการศึกษา
ข้อมูลสถานภาพขององค์กร เพ่ือน ามาการจัด
วางทิศทางขององค์กร จากนั้นจึงก าหนดกล
ยุทธ์ว่าควรจะท าอะไร เพ่ือให้ได้ตามทิศทางที่
ก าหนดไว้  (วัฒนา วงศ์เกียรติรัตน์, 2548) 

9. การวางแผนกลยุทธ์จะต้องมีการระบุ
จุดมุ่งหมายและทิศทางท่ีแน่นอนเพื่อน ามา
ก าหนดแผนงาน ซึ่งจะช่วยให้องค์การสามารถ
มีการด าเนินการได้อย่างอย่างมีประสิทธิภาพ 
และมีการเจริญเติบโตไปในทิศทางที่เหมาะสม 
(วิเชียร วิทยอุดม, 2555) 

10. การวางแผนกลุทธ์จะมีการใช้ความคิดเป็น
พิเศษเพ่ือกลั่นเอาแนวทางที่ดีที่สุด สามารถ 
ช่วยยกระดับองค์กรให้สามารถบรรลุ
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล (พิริยะ ผลพิรุฬห์, 
2552) 

11. ในการวางแผนกลยุทธ์ ต้องค านึงถึงค าถามที่
ต้องหาค าตอบเกี่ยวกับ ปัจจุบันอยู่ที่ใด อนาคต
ต้องการจะไปที่ใด และ สภาพแวดล้อมมี
อะไรบ้าง และท าอย่างไรจึงจะไปถึงเป้าหมาย 
(Goodstein et al., 1993; อัจฉรา จันทร์ฉาย, 
2545) 

8) มีการทบทวนและปรับปรุงกล
ยุทธ์เสมอเพ่ือท าให้การ
ด าเนินงานบรรลุเป้าหมายหรือ
ส าเร็จตามที่ต้องการ 
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ตารางที ่12 (ต่อ) ตารางสรุปหลักการของแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ตามแนวคิด หลักการ
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากตารางที ่ 12 จะเห็นได้ว่า หลักการของแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ประกอบไป
ด้วย 5 ข้อ ได้แก่ 

1. ผู้ที่เกี่ยวข้องในกลุ่มต้องเข้าใจตรงกันและร่วมมือกันสร้าง/จัดท าแผนกลยุทธ์ 
เพ่ือร่วมปฏิบัติได้ถูกต้อง 

2. มีการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นตอนแบบย้อนกลับ  โดยการค านึงภาพผลลัพธ์
สุดท้ายที่ต้องการให้เกิดขึ้น แล้วจึงน ามาก าหนดสิ่งที่ต้องการท า 

3. เป็นการด าเนินการตามกระบวนการต่อไปนี้  
1) ก าหนดทิศทาง (ภาพอนาคต ภารกิจ และเป้าหมาย) อย่างเป็นรูปธรรม 
2) ประเมินสภาพปัจจุบันโดยการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมทั้งภายในและ

ภายนอก  
3) ก าหนดกลยุทธ์ โดยใช้การคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนหนึ่งในการค้นหาแนว

ทางการด าเนินการและการพัฒนากลยุทธ์ 

แนวคิด หลักการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
เกี่ยวกับกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

สรุปหลักการของแนวคิดกระบวนการ
วางแผนกลยุทธ์ 

13. กระบวนการวางแผนกลยุทธ์อย่างเป็นทางการ  
(formal strategic planning) และความ
ยืดหยุ่นในการวางแผน (planning flexibility) 
มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวก และท้ัง 2 ปัจจัย
นี้มีความเก่ียวเนื่องความมีนวัตกรรม (หรือการ
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งใหม่) เช่นเดียวกัน 
นอกจากนี้ความมีนวัตกรรมยังเป็นสื่อกลาง
ของความสัมพันธ์ระหว่างผลประกอบการของ
บริษัทและกระบวนการวางแฟนกลยุทธ์อย่าง
เป็นทางการและความยืดหยุ่นในการวางแผน
อีกด้วย (Dibrell, Craig, & Neubaum, 2013) 
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4) ปฏิบัติตามกลยุทธ์  
5) ติดตามและประเมินผลการปฏิบัติงานและแผนกลยุทธ์ที่จัดท าข้ึน 
6) ให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือเริ่มการวางแผนกลยุทธ์ใหม่อีกครั้ง 

4. ค้นหาแนวทางท่ีเหมาะสมที่สุด ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงของปัจจัยต่างๆ 
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

5. มีการทบทวนและปรับปรุงกลยุทธ์เสมอเพ่ือท าให้การด าเนินงานบรรลุเป้าหมาย
หรือส าเร็จตามท่ีต้องการ 

2. สังเคราะห์หลักการและพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ และพัฒนาตัวบ่งช้ีที่แสดงถึง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการ 5 ขั้นตอนตามล าดับ ได้แก่ 

2.1 สร้างกรอบแนวคิดหลักการของกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

ผู้วิจัยได้พิจารณาและก าหนดกรอบแนวคิดดังกล่าวขึ้นจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์
หลักการของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน และหลักการของกระบวนการวางแผนกล
ยุทธ์ ที่สังเคราะห์ได้ในขั้นที่ 1 โดยแสดงให้เห็นจากภาพที่ 13 ในหน้า 154 ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 13 ภาพแสดงการวิเคราะห์และสังเคราะห์หลักการของกระบวนการแก้ปัญหา 
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จากภาพที่ 13 จะเห็นได้ว่าหลักการของกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ประกอบไปด้วย 9 ข้อ อันได้แก่ 

1) เป็นกระบวนการที่อาศัยการเรียนรู้บนประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลกและมี
ความเกี่ยวเนื่องกับผู้เรียน โดยผู้เรียนต้องก าหนดสิ่งที่ต้องการท า (ความท้าทาย) จากการตั้งค าถามที่
เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหานั้น และมุ่งเน้นการลงมือปฏิบัติจริงตามกระบวนการเพ่ือแก้ปัญหาเฉพาะ
ในบริบทที่ผู้เรียนอาศัยอยู่ 

2) ผู้เรียนจะต้องมีส่วนร่วมและเป็นผู้น าในการเรียนรู้  มีการท างานเป็นทีม และ
เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันกับบุคคลอ่ืน 

3) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ขึ้นใหม่ด้วยตนเอง รวมถึงสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่าง
หลากหลาย ในขณะที่ครูจะเป็นเพียงผู้คอยชี้แนะ สนับสนุน ช่วยเหลือ และน าทางให้กับผู้เรียน 

4) บูรณาการการใช้อุปกรณ์สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศต่าง ๆ และเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตตลอดกระบวนการ 

5) มีการวางแผนการด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการก าหนด
ภาพผลลัพธ์สุดท้ายที่ต้องการให้เกิดข้ึนในอนาคต ก าหนดภารกิจ เป้าหมายและตัวชี้วัดความส าเร็จที่
ต้องการให้เกิดขึ้นอย่างชัดเจน 

6) มีการค้นหาข้อมูลและวิเคราะห์สภาพภายในและภายนอกท่ีมีผลต่อความส าเร็จ
ของการด าเนินการเพ่ือน ามาใช้พัฒนากลยุทธ์/แนวทางแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ เหมาะสม มี
ประสิทธิภาพ และมีแนวโน้มสามารถปฏิบัติได้จริง 

7) ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีเลือกและวางแผนไว้อย่างรอบคอบ แต่มี
การยืดหยุ่นตามสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงที่อาจจะเกิดขึ้น 

8) มีการเก็บบันทึกสิ่งที่เกิดขึ้น สะท้อนความคิดและประเมินผล (ท้ังการประเมิน
กระบวนการท างานและประเมินผลงาน) ตลอดทั้งกระบวนการสม่ าเสมอ พร้อมเสนอแนะแนวทางการ
ปรับปรุงให้ดีขึ้น 

9) มีการน าเสนอและเผยแพร่ผลงานสู่สาธารณชน 
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2.2 พัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์  

ผู้วิจัยได้พิจารณาและพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าวขึ้นจากหลักการที่สังเคราะห์ได้ใน
ขั้นตอนที่ 2.1 ประกอบกับการสังเคราะห์กระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน และ
กระบวนการการวางแผนกลยุทธ์ โดยกรอบในการพัฒนาสามารถแสดงให้เห็นได้จากภาพที่  14 ใน
หน้า 157 ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 14 ภาพแสดงกรอบการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 
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จากกรอบการพัฒนาดังกล่าวจะเห็นได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่เน้น
การลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือแก้ปัญหาในบริบทที่ผู้เรียนอาศัยอยู่บนประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลก 
(Real world problem) และมีความเกี่ยวข้องกับผู้เรียน ภายใต้การท างานเป็นทีมร่วมกับเพ่ือน ครู 
และผู้เชี่ยวชาญต่างๆ และการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีทุกๆ ขั้นตอน ผู้เรียนจะต้องใช้ทั้งความคิด
สร้างสรรค์ร่วมไปกับการคิดอย่างเป็นระบบ มีการวาดภาพอนาคตในสิ่งที่ต้องการให้เกิดและ
ตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน รวมถึงต้องมีการประเมินข้อมูลอย่างรอบด้านเพ่ือใช้ในการตัดสินใจต่างๆ จน
น าไปสู่การแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ กระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าวประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน 
ได้แก่ 

ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญ  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนต้องค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้นบนโลก จากนั้นท า
การวิเคระห์ประเด็นปัญหาต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับตัวพวกเขาเอง 

ขั้นที่ 2 ขั้นก าหนดภาพความส าเร็จและความท้าทายหรือภารกิจที่ต้องการ 

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะต้องวาดภาพอนาคตของบริบทที่อาศัยอยู่ที่ต้องการให้เป็น ซึ่ง
จะต้องเกี่ยวเนื่องกับเกี่ยวกับประเด็นปัญหาที่ได้จากข้ันที่ 1 จากนั้นระดมความคิดถึงความท้าทายหรือ
สิ่งที่ต้องการท าเพ่ือช่วยแก้ปัญหาและน าไปสู่ภาพอนาคตนั้น 

ขั้นที่ 3 ขั้นสรา้งเป้าหมายและตัวชี้วัดความส าเร็จ 

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะต้องสร้างเป้าหมายและตัวชี้วัดความส าเร็จของความท้าทายที่
ต้องการท า เป้าหมายดังกล่าวจะต้องเหมาะสมและบรรลุได้ภายในระยะเวลาและทรัพยากรที่มีอยู่ 
จากนั้นผู้เรียนจะต้องก าหนดตัวชี้วัดและเกณฑ์การประเมิน รวมถึงวิธีการประเมินความส าเร็จเหล่านั้น
ด้วย 

ขั้นที่ 4 ขั้นพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหา  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนก าหนดกลยุทธ์/แนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมเพ่ือน าไปสู่การลง
มือปฏิบัติ โดยเริ่มจากผู้เรียนจะต้องท าการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมภายในและภายนอก (SWOT) เพ่ือ
น าไปใช้ในการพัฒนากลยุทธ์ที่เป็นไปได้อย่างหลากหลาย จากนั้นท าการคัดเลือกคัดเลือกกลยุทธ์ที่
สร้างสรรค์ เหมาะสมกับตนเองและมีความเป็นไปได้ 
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ขั้นที่ 5 ขั้นลงมือปฏิบัติ 

เป็นขั้นที่ผู้เรียนลงมือปฏิบัติบนความท้าทายโดยใช้กลยุทธ์ที่เลือก โดยการเริ่มจากการน ากล
ยุทธ์ที่ได้ในขั้นที่ 4 มาจัดท าแผนปฏิบัติงานที่ชัดเจนและใช้ด าเนินการได้อย่างเป็นระบบ จากนั้นน า
แผนปฏิบัติงานของกลยุทธ์ที่สร้างขึ้นไปใช้ลงมือปฏิบัติจริง พร้อมทั้งมีการตรวจสอบแผนและการ
ปฏิบัติงานร่วมกันเป็นระยะๆ เพ่ือแก้ไขได้ทันท่วงทีหรือเพ่ือปรับการปฏิบัติงานให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น 

ขั้นที่ 6 ขั้นสรุปผลและประเมินผล 

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนสะท้อนความคิดถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ และน ามาสร้างเป็นองค์ความรู้ของ
ตนเอง อีกท้ังยังเป็นขั้นที่ผู้เรียนต้องประเมินผลการเรียนรู้ในด้านต่างๆ และประเมินผลลัพธ์ของกล
ยุทธ์การแก้ปัญหานั้นอีกด้วย 

ขั้นที่ 7 ขั้นเผยแพร่ผลิตผลทางความคิด 

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีสร้างสรรค์สื่อเพ่ือใช้ในการน าเสนอผลงานสู่สารณชน
ในวงกว้าง ซึ่งจะต้องน าเสนอให้เห็นทั้งผลงาน (product) และกระบวนการ(process) ตั้งแต่ต้นจนจบ 

โดยการด าเนินการตามกระบวนการทั้ง 7 ขั้นตอนนี้เป็นไปภายใต้กระบวนการท างานเป็นทีม 
และมีการเก็บบันทึกสิ่งที่ลงมือท า ประเมินความก้าวหน้าในงาน และใช้ประโยชน์จากสื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศต่างๆ ตลอดทั้งกระบวนการ 

กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ทั้ง 7 ขั้นตอน นี้ เป็นกระบวนการที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นในช่วงแรกของการ
ท าวิจัย ซึ่งหลังจากพัฒนาขึ้นแล้ว ผู้วิจัยได้น ากระบวนการดังกล่าวไปทดลองใช้ (Try out) กับผู้เรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือดูความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของกระบวนการฯ 

ผู้วิจัยน ากระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาในช่วงแรก ไปทดลองใช้กับผู้เรียนในตอนต้นภาค
การศึกษา ซึ่งพบว่ากระบวนการแก้ปัญหาในบางขั้นตอนที่พัฒนาขึ้นในช่วงแรกนั้นต้องมีการ
ปรับเปลี่ยนให้มีความเหมาะสม กล่าวคือ 

1. ในขั้นก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญ นอกจากการที่ผู้เรียนจะต้องคิดประเด็น
ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงแล้ว ผู้เรียนควรจะต้องมองเห็นความส าคัญของการแก้ปัญหานั้นๆ ด้วย ซึ่งจะส่งผล
ให้การแก้ปัญหามีความหมายต่อตัวเขาเอง และเมื่อผู้เรียนได้เห็นว่าการแก้ปัญหาดังกล่าวมี



 160 

ความหมาย ผู้เรียนจะมีความต้องการที่จะการแก้ปัญหา ดังนั้นในขั้นตอนแรกนี้ผู้วิจัยจึงต้องสร้างความ
ตระหนักให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของปัญหาโดยการพิจารณาถึงสาเหตุและผลกระทบที่อาจเกิด
ขึ้นกับตัวผู้เรียนหากไม่ลงมือแก้ไข  

2. ขั้นก าหนดภาพอนาคตและการสร้างภารกิจที่ต้องการท าในช่วงแรก ผู้วิจัยได้
รวบมาไว้ในขั้นตอนเดียว แต่เมื่อน าไปทดลองใช้ (Try out) พบว่า ในขั้นตอนดังกล่าวนั้นมีจุดเน้นถึง 2 
ด้าน คือ “การก าหนดภาพอนาคต” และ “การสร้างภารกิจ” ซึ่งเป็นการยากท่ีจะอธิบายและฝึกฝนให้
ผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาเข้าใจทั้ง 2 จุดเน้นในเวลาเดียวกัน อีกทั้งผู้เรียนเกิดความสับสน ดังนั้น
ผู้วิจัยจึงแยกขั้นตอนทั้ง 2 ออกจากกัน เพ่ือที่จะสามารถเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจและปฏิบัติทีละจุดเน้นได้
อย่างแม่นย า 

3. กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นในช่วงแรก ผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนของ
กระบวนการค่อนข้างละเอียด มีข้ันตอนถึง 7 ขั้นตอน เมื่อน าไปทดลองใช้ (Try out) พบว่า 
กระบวนการดังกล่าวไม่กระชับ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้รวบขั้นตอนที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติต่อเนื่องกันได้
ทันทีไว้ให้อยู่ในขั้นตอนเดียวกัน กล่าวคือ 

1) รวบขั้นตอนของการก าหนดตัวชี้วัดเข้าเป็นส่วนหนึ่งของขั้นตอนสร้าง
ภารกิจที่ต้องการท า  

2) รวบขั้นตอนการเผยแพร่งานและข้ันตอนการสรุปผลและประเมินผล
เข้าไว้ด้วยกัน   

4. กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขั้นในแต่ละขั้นตอน เน้นให้ผู้เรียนต้องร่วมกันคิด
ร่วมกันท างานเป็นทีมให้บรรลุผลตามท่ีตั้งไว้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องมีการระดมสมองภายในขั้นตอนต่างๆ 
แต่จากการน าไปทดลองใช้ (Try out) พบว่า เมื่อต้องระดมสมองร่วมกัน จะมีผู้เรียนบางส่วนที่คิดและ
ท าโดยถือเอาความคิดตนเองเป็นหลักและพยายามครอบง าความคิดของคนอ่ืนๆ ในขณะที่ผู้เรียน
บางส่วนไม่ยอมคิดและมักจะคอยคล้อยตามความคิดของผู้อ่ืน ดังนั้นผู้วิจัยจึงปรับเปลี่ยนแนวทางใน
แต่ละข้ันตอน โดยการให้ผู้เรียนทุกคนต้องคิดและเขียนบันทึกความคิดของตนเองขึ้นมาก่อนที่จะ
ระดมสมองร่วมกัน 

5. ในการด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น ผู้เรียนจะต้องมี
ความสามารถในการใช้เครื่องมือที่ส าคัญต่างๆ อาทิเช่น อุปกรณ์อิเล็คทรอนิกต่างๆ โปรแกรมน าเสนอ
งาน แอพพลิเคชั่นถ่ายรูป แอพพลิเคชั่นตัดต่อวิดีโอ การใช้ search engine เพ่ือการสืบค้นข้อมูล การ
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สร้างแผนปฏิบัติงาน การวิเคราะห์กลยุทธ์ ฯลฯ ซึ่งจากการทดลองใช้ (Try out) กระบวนการแก้ปัญหา
ที่พัฒนาขึ้นในช่วงแรกนั้น พบว่า ผู้เรียนมีทักษะในการใช้เครื่องมือต่างๆ เหล่านี้ยังไม่มากนัก ดังนั้น
ผู้วิจัยจึงก าหนดให้ผู้เรียนต้องเรียนรู้เครื่องมือต่างๆ ที่ส าคัญ ก่อนที่จะลงมือเรียนรู้กระบวนการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดการวางแผนกลลุทธ์ใน
ล าดับต่อไป 

 หลังจากท่ีผู้วิจัยน ากระบวนการแก้ปัญหาฯ ที่พัฒนาขึ้นช่วงแรก ไปทดลองใช้ (Try out) เพ่ือ
ทดสอบความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของกระบวนการแล้ว ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุงกระบวนการ
จนกระทั่งได้เป็นกระบวนการแก้ปัญหาฉบับสมบูรณ์ ที่มีความเหมาะสมและมีความเป็นไปได้ส าหรับ
ผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษามากที่สุด โดยประกอบไปด้วยขั้นตอนทั้งหมด 6 ขั้นตอน ได้แก่  

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญที่เก่ียวข้องกับตัวผู้เรียน  

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นก าหนดภาพในอนาคตท่ีต้องการให้เกิดขึ้น  

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสร้างภารกิจทีเ่ป็นสิ่งท้าทายที่ต้องการท าเพ่ือน าไปสู่ภาพใน
อนาคตที่สร้างไว้  

ขั้นตอนที่ 4 ขั้นพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาร่วมกับทีมเพ่ือน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการใช้เครื่องมือสารสนเทศเพ่ือบรรลุภารกิจที่
ต้องการ  

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นวางแผนงานและลงมือปฏิบัติการเพ่ือแก้ปัญหา  

ขั้นตอนที่ 6 ขั้นเผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน 

โดยการด าเนินการตามกระบวนการทั้ง 6 ขั้นตอนนี้เป็นไปภายใต้กระบวนการท างานเป็นทีม 
และมีการเก็บบันทึกสิ่งที่ลงมือท า ประเมินความก้าวหน้าในงาน และใช้ประโยชน์จากสื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศต่างๆ ตลอดทั้งกระบวนการทุกข้ันตอน 

รายละเอียดของกระบวนการแก้ปัญหานี้ ผู้วิจัยแสดงไว้ในบทที่ 4  อย่างไรก็ตามผู้วิจัยได้
วิเคราะห์และตรวจสอบความสอดคล้องของกระบวนการแก้ปัญหาฉบับสมบูรณ์กับหลักการของ
กระบวนการ โดยแสดงให้เห็นดังภาพที่ 15 ในหน้า 162 ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 15 ภาพแสดงความสอดคล้องของกระบวนการแก้ปัญหหาตามตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ฉบับสมบูรณ์กับ
หลักการของกระบวนการ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 จากภาพที่ 15 จะเห็นได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ฉบับสมบูรณ์มีความสอดคล้องกับหลักการของ
กระบวนการอย่างชัดเจน 
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2.3 พัฒนาตัวบ่งชี้ที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาความหมาย แนวคิด หลักการ สาระส าคัญ ตลอดจนขั้นตอนหรือ
กระบวนการต่างๆ ของการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากนั้น
น ามาสังเคราะห์และสรุปสาระส าคัญ เพ่ือให้ได้ค าน ายามเชิงปฏิบัติการรวมถึงตัวบ่งชี้ความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ใช้ในงานวิจัย 

จากการศึกษาดังกล่าว พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา” เป็นความสามารถในการคิด
และการด าเนินการเป็นกระบวนการ ซึ่งต้องใช้ความรู้ ความเข้าใจ ปัญญา มาปรับใช้เพ่ือขจัดอุปสรรค
ต่างๆ ที่ขัดขวางการไปสู่เป้าหมายให้หมดไป หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น ส่วน “การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” คือ กระบวนการเข้าถึงปัญหาด้วยวิธีการทางจินตนาการในการท าให้
ปัญหาหรืออุปสรรคท่ีขัดขวางการไปสู่เป้าหมายที่คาดหวังนั้นหมดไป โดยใช้ประโยชน์จากการคิดทั้ง 2 
แบบ คือ ความคิดอเนกนัยและเอกนัยอย่างสมดุล ซึ่งกระบวนการดังกล่าวนี้จะท าให้เกิดวิธีการ
แก้ปัญหา ที่แปลกใหม่ มีความเฉพาะตัว มีคุณค่า และมีประโยชน์ จนกระท่ังน าไปสู่การกระท าหรือ
การสร้างผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพ 

ในเรื่องของ “ความแปลกใหม่” นั้น Torrance (อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2546) ได้อธิบายถึง 
ในสิ่งที่ใกล้เคียงกัน นั่นคือเรื่องของ “ความคิดริเริ่ม (Originality)” เขาได้นิยาม “ความคิดริเริ่ม” ไว้ว่า
หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลกใหม่ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืน การวัดความคิดดังกล่าวนี้ 
สามารถท าได้โดยใช้เกณฑ์ค าตอบที่เด็กตอบมากตั้งแต่ 1-5 เปอร์เซ็นต์ จัดเป็นความคิดแปลกและได้
คะแนนมากที่สุด  ส่วนค าตอบที่นักเรียนตอบมากกว่า 5 เปอร์เซ็นต์ จัดเป็นความคิดธรรมดา จะได้
คะแนนต่ ารองลงมา 

ส่วน “ความมปีระโยชน์” และ “ความมีคุณค่า” เมื่อพิจารณาความหมายจาก Oxford 
Advanced Learner’s Dictionary (Hornby, 2007) แล้ว จะพบว่า “มีประโยชน์” หรือ “useful” 
นั้นหมายถึง “Able to be used for a practical purpose or in several ways” ซึ่งก็คือ สามารถ
ใช้การได้ในทางปฎิบัติหรือในทางใดทางหนึ่ง” ส่วน “มีคุณค่า” หรอื “worthy” นั้น ได้อธิบายไว้หลาย
ความหมาย หนึ่งในนั้น ได้อธิบายไว้ว่า หมายถึง “having qualities that deserve your respect, 
attention or admiration” ซึ่งก็คือ มีคุณภาพที่สมควรแก่การได้รับความเคารพนับถือ ความสนใจ 
และความชื่นชม นั่นเอง 

ในงานวิจัยครั้งนี้ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ จึงหมายถึง ความสามารถทางการ
คิดอย่างเป็นระบบที่บุคคลใช้แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่  เป็นประโยชน์ใช้การได้ และเป็นที่
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ยอมรับและได้รับความชื่นชมจากบุคคลอ่ืน ซึ่งวิธีการเหล่านี้จะส่งผลต่อการแก้ไขปัญหาหรือการขจัด
อุปสรรคต่างๆ ให้หมดไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

จากนิยามดังกล่าว ตัวบ่งชี้ที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น
สามารถเป็นไปได้ทั้งในลักษณะของกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบของบุคคลและผลที่เกิดจาก
ความคดิ (วธิกีารแกป้ญัหาทีบ่คุคลคดิขึน้) ซึง่ในงานวจิยัครัง้นี ้ ผูว้จิยัมุง่เนน้ไปทีก่ารพัฒนาตวับง่ชีท้ี่
แสดงถึงผลจากความคิด ซึ่งได้แก่ วิธีการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนคิดข้ึน เนื่องจากเป็นตัวบ่งชี้ที่เป็นรูปธรรม
และสามารถวัดได้อย่างชัดเจนกว่าตัวบ่งชี้ที่เป็นกระบวนการ โดยวิธีการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนคิดข้ึนนั้น 
จะต้องเป็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ เป็นวิธีการที่มีประโยชน์ และเป็นวิธีการที่ผู้อ่ืนยอมรับและชื่น
ชม 

ดังนั้นตัวบ่งชี้ที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์นี้ จึงแบ่งออกได้เป็น 3 ด้าน 
ได้แก่ 

1) ด้านความแปลกใหม่ 

2) ด้านความมีประโยชน์ 

3) ด้านการยอมรับและชื่นชม 

นิยามเชิงปฏิบัติการและตัวบ่งชี้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ใช้ในงานวิจัย
ครั้งนี้สามารถน าเสนอในรูปแบบตาราง ได้ดังตารางที่ 13 ในหน้า 165 ดังต่อไปนี้  
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ตารางที่ 13 ตารางแสดงค านิยามเชิงปฏิบัติการและตัวบ่งชี้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ที่ใช้ในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค านิยามเชิงปฏิบัติการ ลักษ ะย่อย พฤติกรรมบ่งช้ี 

ความสามารถทางการ
คิดอย่ าง เป็นระบบที่
บุคคลใช้แสวงหาวิธีการ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่   
เป็นประโยชน์ใช้การได้ 
และเป็นที่ยอมรับและ
ได้รับความชื่นชมจาก
บุ คคล อ่ืน  ซึ่ ง วิ ธี ก า ร
เหล่านี้จะส่งผลต่อการ
แก้ ไขปัญหาหรือการ
ขจัดอุปสรรคต่างๆ ให้
ห ม ด ไ ป ไ ด้ อ ย่ า ง มี
ประสิทธิภาพ  

 

1. การที่แนวทางการ
แก้ปัญหาที่ ผู้ เ รียน
เสนอและเลือกใช้ ไม่
ซ้ ากับความคิดของ
ผู้อ่ืนในกลุ่มทดสอบ
เ ดี ย ว กั น  ( ค ว า ม
แปลกใหม่) 

ผู้ เรียนแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่
แปลกใหม ่กล่าวคือ 

ผู้ เ รี ย น น า เ ส น อ แ ล ะ
เ ลื อ ก ใ ช้ แ น ว ท า ง
แ ก้ ปั ญ ห า ที่ ไ ม่ ซ้ า กั บ
แนวทางของคนอ่ืนๆ ที่
เป็นกลุ่มทดสอบเดียวกัน 

2. การที่แนวทางการ
แก้ปัญหาที่ ผู้ เ รียน
เลือกใช้สามารถใช้
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้
จ ริ ง  (ค ว า ม เ ป็ น
ประโยชน์ใช้การได้) 

ผู้ เ รี ยนสามารถแก้ปัญหาที่
เกิดข้ึนได้จริง กล่าวคือ 

ผู้เรียนแก้ปัญหาได้ส าเร็จ
ด้วยวิธีการที่ เลือกโดย
เ ที ย บ จ า ก ตั ว ชี้ วั ด
คว ามส า เ ร็ จที่ ผู้ เ รี ยน
ก าหนดขึ้น 

 3. การที่แนวทางการ
แก้ปัญหาที่ผู้เรียน
เลือกใช้และผลของ
การแก้ปัญหาเป็นที่
ยอมรับ  และชื่นชม
ของบุคคลทั่วไป (การ
ยอมรับและการชื่น
ชม) 

ผู้เรียนแก้ปัญหาได้โดยได้รับการ
ยอบรับและการชื่นชมจาก
บุคคลทั่วไป กล่าวคือ 

บุคคลทั่วไปเห็นด้วยและ
ชื่นชอบแนวทางและผล
ของการแก้ปัญหาของ
ผู้เรียน และเห็นว่า
แนวทางดังกล่าวสามารถ
น าไปใช้จริง 
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จากตารางที่ 13 สามารถสรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ หมายถึง 
ความสามารถทางการคิดอย่างเป็นระบบที่บุคคลใช้แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่  เป็น
ประโยชน์ใช้การได้ และเป็นที่ยอมรับและได้รับความชื่นชมจากบุคคลอ่ืน ซึ่งวิธีการเหล่านี้จะส่งผลต่อ
การแก้ไขปัญหาหรือการขจัดอุปสรรคต่างๆ ให้หมดไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยค าว่า “แปลกใหม่” 
นั้น หมายถึง การที่แนวทางการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนเสนอและเลือกใช้ ไม่ซ้ ากับความคิดของผู้อื่นในกลุ่ม
ทดสอบเดียวกัน ค าว่า “เป็นประโยชน์ใช้การได้” นั้น หมายถึง  การที่แนวทางการแก้ปัญหาที่ผู้เรียน
เลือกใช้สามารถใช้แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนได้จริง และค าว่า “เป็นที่ยอมรับและชื่นชม” นั้น หมายถึง การที่
แนวทางการแก้ปัญหาและผลของการแก้ปัญหาเป็นที่ยอมรับและชื่นชมของบุคคลทั่วไป ซึ่งจากนิยาม
เชิงปฏิบัติการของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ดังกล่าว ผู้วิจัยได้พัฒนาตัวบ่งชี้ที่
แสดงออกถึงความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ขึ้น
ทั้งหมด 3 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 

1) ตัวบ่งชี้ที่ 1 ด้านความแปลกใหม่ -- ผู้เรียนแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่แปลกใหม่ 
กล่าวคือ ผู้เรียนน าเสนอและเลือกใช้แนวทางแก้ปัญหาที่ไม่ซ้ ากับแนวทางของคนอ่ืนๆ ที่เป็นกลุ่ม
ทดสอบเดียวกัน 

2) ตัวบ่งชี้ที่ 2  ด้านความมีประโยชน์ -- ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนได้จริง 
กล่าวคือ ผู้แก้ปัญหาได้ส าเร็จด้วยวิธีการที่เลือกโดยเทียบจากตัวชี้วัดความส าเร็จที่ผู้เรียนก าหนดขึ้น 

3) ตัวบ่งชี้ที่ 3 ด้นการยอมรับและชื่นชม -- ผู้เรียนแก้ปัญหาโดยได้รับการยอมรับ 
และชื่นชมจากบุคคลทั่วไป กล่าวคือ บุคคลทั่วไปเห็นด้วยและชื่นชอบแนวทางและผลของการ
แก้ปัญหาของผู้เรียน และเห็นว่าแนวทางดังกล่าวสามารถน าไปใช้จริง  

2.4 สังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์กับตัวบ่งชี้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

ผู้วิจัยสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์กับตัวบ่งชี้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ แสดงได้ดังภาพที่ 16 ในหน้า 167 ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 16 ภาพแสดงการเชื่อมโยงกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นกับตัวบ่งชี้ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
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จากภาพที่ 16 จะเห็นได้ว่ากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

3. ออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น 

ผู้วิจัยออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือใช้เป็นกรอบในการสอน
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ส าหรับงานวิจัยในครั้งนี้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 กิจกรรมการเรียนการสอน 

กิจกรรมการเรียนการสอนกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เริ่มต้นจากการเตรียมความพร้อมที่ครูต้อง
สอนให้ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือและวิธีการต่างๆ ที่จ าเป็นส าหรับกระบวนการแก้ปัญหานี้ ได้แก่ 

1) การใช้อุปกรณ์อิเล็กโทรนิกส์ต่างๆ เช่น กล้องถ่ายรูป กล้องถ่ายวิดีโอ เครื่อง
บันทึกเสียง คอมพิวเตอร์ ฯลฯ 

2) การเขียน Blog  

3) การใช้ search engine และวิธีการค้นหาข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต  

4) การใช้โปรแกรมน าเสนองาน (โปรแกรม Powerpoint) 

5) การวิเคราะห์สภาพภายในและภายนอกส าหรับการพัฒนากลยุทธ์ที่
เหมาะสม 

6) การสร้างแผนปฏิบัติงานที่ชัดเจนและเป็นระบบ และการสร้างตารางเวลา
การท างาน 

การเตรียมความพร้อมด้านการใช้เครื่องมือและวิธีการต่างๆ นี้ จะใช้เวลาเรียน 1 สัปดาห์ (6 
คาบเรียน) จากนั้นจึงด าเนินการเรียนการสอนตามกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น ซึ่งการ
ด าเนินการเรียนการสอนมีโครงสร้างดังนี้ 
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1) กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน การสอนตาม
กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น จะเป็นการด าเนินการสอนตามขั้นตอนการแก้ปัญหาทั้ง 6 ขั้นตอน
นั้น  

2) การจัดการเรียนการสอนในแต่ละข้ันตอนของกระบวนการแก้ปัญหาที่
พัฒนาขึ้น จะประกอบไปด้วยกิจกรรมการสอน 4 กิจกรรมหลัก ได้แก่ 

2.1 กิจกรรมการกระตุ้นและค้นหาความคิด เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้ใช้ความคิด โดยครูจะต้องตั้งค าถามน าทางให้ผู้ได้คิดและ
มองเห็นภาพจากภาพกว้างไปสู่ภาพที่แคบลง จนน าไปสู่หัวข้อหรือ
แนวคิดหลักๆ ของขั้นตอนของการแก้ปัญหา จากนั้นผู้เรียนจะต้อง
ท าการสืบค้นโดยใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให้ได้
ข้อมูลต่างๆ ส าหรับใช้ในกิจกรรมการลงมือปฏิบัติต่อไป 

2.2 กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ เป็นกิจกรรมทีมุ่่งเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติจริงผ่านการท างานเป็นทีม ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้ข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์ที่เป็นมติของกลุ่มและร่วมกันน าข้อมูลเหล่านั้นไปใช้ในการ
แก้ปัญหาจริง 

2.3 กิจกรรมการบันทึก เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เก็บบันทึกสิ่ง
ต่างๆ ที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมลงมือปฏิบัติ ซึ่งเป็นการบันทึกผ่านระบบ
ออนไลน์เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดตามการท างานของตนเองและ
ผู้สอนสามารถตรวจสอบงานของผู้เรียนตลอดเวลา นอกจากนี้ยัง
สามารถเป็นการเผยแพร่ผลงานของผู้เรียนไปสู่สาธรณชนได้อีกด้วย 

2.4 กิจกรรมการประเมิน เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ท าการ
ประเมินกระบวนการท างานของตนเองและผลงานที่ได้รับหลังจากท่ี
ได้ด าเนินกิจกรรมมาครบทุกกิจกรรมแล้ว เพ่ือให้ได้ข้อมูลย้อนกลับ
ส าหรับการท างานในครั้งต่อไป 

3) การด าเนินการสอนจนครบตามข้ันตอนทั้ง 6 ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น ถือเป็น 1 รอบการสอน (1 ระยะ) โดยในงานวิจัยครั้งนี้จะด าเนินการสอนทั้งหมด 
3 รอบการสอน (3 ระยะ) ต่อเนื่องกัน  
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4) การด าเนินการสอนทั้ง 3 ระยะ เป็นไปในรูปแบบของกระบวนการแก้ปัญหา 
โดยผู้เรียนจะเรียนรู้จากปัญหาที่ผู้เรียนร่วมกันก าหนดขึ้นเอง ซึ่งเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลกและมี
ความเกีย่วเนื่องกับตัวผู้เรียนเอง ซึ่งทั้ง 3 ระยะผู้เรียนจะเลือกปัญหาที่แตกต่างกัน  

5) การจัดการเรียนการสอนจะจัดเป็นคาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดยใช้
เวลาในการสอน 6 คาบเรียนต่อสัปดาห์ การเตรียมความพร้อมด้านการใช้เครื่องมือและวิธีการ จะใช้
เวลา 6 คาบเรียน (1 สัปดาห์) และการสอนตามกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นซึ่งมีทั้งหมด 3 ระยะ 
แต่ละระยะใช้เวลา 30 คาบเรียน (5 สัปดาห์) รวมทั้ง 3 ระยะเป็น 90 คาบเรียน (15 สัปดาห์) ดังนั้น
รวมเวลาเรียนทั้งหมด คือ 96 คาบเรียน (16 สัปดาห์) 

3.2 แผนการจัดการเรียนรู้ระยะยาวและกิจกรรมการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ระยะยาว ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดไว้เป็นรายภาคเรียน สามารถแสดงให้เห็น
ได้ดังตารางที่ 14 ดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 14 ตารางแสดงแผนการจัดการเรียนรู้รายภาค  

แผนการจัดการเรียนรู้รายภาค 

ภาคต้น ปีการศึกษา 2558 จ านวน 6 คาบเรียนต่อสัปดาห์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สัปดาห์
ที ่

แผนการ
เรียนรู้ 

กระบวนการเรียนการสอน 
จ านวนคาบ

เรียน 

เตรียมความพร้อมเรื่องเครื่องมือและวิธีการ (6 คาบเรียน) 

1 เตรียม 
ความพร้อม  

เตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่การเรียนการสอนในด้าน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศต่าง ๆ  

3 

เตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่การเรียนการสอนในด้าน
การวิเคราะห์กลยุทธ์และการท าแผนปฏิบัติงาน 

3 
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ตารางที่ 14 (ต่อ)  ตารางแสดงแผนการจัดการเรียนรู้รายภาค  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
 

 

 

 

 

สัปดาห์
ที ่

แผนการ
เรียนรู้ 

กระบวนการเรียนการสอน 
จ านวนคาบ

เรียน 
การสอนระยะที่ 1 (30 คาบเรียน) 

2-3 แผนการ
เรียนรู้ที่ 1  

ก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน 3 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 2 

ก าหนดภาพอนาคตที่ต้องการให้เกิดข้ึน 2 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 3  

สร้างภารกิจทีท่ี่เป็นสิ่งท้าทายที่ต้องการท าเพ่ือน าไปสู่
ภาพอนาคตท่ีสร้างไว้ 

3 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 4  

พัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาร่วมกับทีมเพ่ือน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการใช้เครื่องมือสารสนเทศ เพ่ือบรรลุ
ภารกิจที่ต้องการ 

4 

4-5 แผนการ
เรียนรู้ที่ 5 

วางแผนงานและลงมือปฏิบัติการเพ่ือแก้ปัญหา 12 

6 แผนการ
เรียนรู้ที่ 6  

เผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน 6 

การสอนระยะที่ 2 (30 คาบ) 

7-8 แผนการ
เรียนรู้ที่ 1 

ก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน 3 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 2 

ก าหนดภาพอนาคตที่ต้องการให้เกิดข้ึน 2 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 3 

สร้างภารกิจทีท่ี่เป็นสิ่งท้าทายที่ต้องการท าเพ่ือน าไปสู่
ภาพอนาคตท่ีสร้างไว้ 

3 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 4 

พัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาร่วมกับทีมเพ่ือน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการใช้เครื่องมือสารสนเทศ เพ่ือบรรลุ
ภารกิจที่ต้องการ 

4 

9-10 แผนการ
เรียนรู้ที่ 5 

วางแผนงานและลงมือปฏิบัติการเพ่ือแก้ปัญหา 12 

11 แผนการ
เรียนรู้ที่ 6 

เผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน 6 
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ตารางที่ 14 (ต่อ)  ตารางแสดงแผนการจัดการเรียนรู้รายภาค  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
หมายเหตุ  การด าเนินการสอนทั้ง 3 ระยะ ใช้แผนการเรียนรู้เดียวกัน คือ แผนการเรียนรู้ที่ 1-6 

แต่ปรับเปลี่ยนปัญหาให้ไม่ซ้ าเดิม 

(แผนการเรียนรู้ที่ใช้ด าเนินการสอนทั้ง 3 ระยะ ที่มีรายละเอียดของกิจกรรมการ
เรียนรู้แสดงในภาคผนวก) 

3.3 บทบาทครู 

การจัดการเรียนรู้ส าหรับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์นี้ ครูต้องท างานอย่างมีส่วนร่วมไปกับผู้เรียน 
โดยครูจะต้องเป็นเสมือนผู้เกี่ยวข้องในทีมท างานของผู้เรียน บทบาทของครูนั้น จะต้อง 

1) คอยชี้แนะ สนับสนุน ชว่ยเหลอื และน าทางให้กับผู้เรียนในการลงมือกระท า
สิ่งต่างๆ และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

สัปดาห์
ที ่

แผนการ
เรียนรู้ 

กระบวนการเรียนการสอน 
จ านวนคาบ

เรียน 

การสอนระยะที่ 3 (30 คาบเรียน) 

12-13 แผนการ
เรียนรู้ที่ 1 

ก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน 3 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 2 

ก าหนดภาพอนาคตที่ดีที่ต้องการให้เกิดขึ้น 2 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 3 

สร้างภารกิจทีท่ี่เป็นสิ่งท้าทายที่ต้องการท าเพ่ือน าไปสู่
ภาพอนาคตท่ีสร้างไว้ 

3 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 4 

พัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาร่วมกับทีมเพ่ือน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการใช้เครื่องมือสารสนเทศ เพ่ือบรรลุ
ภารกิจที่ต้องการ 

4 

14-15 แผนการ
เรียนรู้ที่ 5 

วางแผนงานและลงมือปฏิบัติการเพ่ือแก้ปัญหา 12 

16 แผนการ
เรียนรู้ที่ 6 

เผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินผงาน 6 
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2) กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด และจัดล าดับความคิดและการลงมือปฏิบัติของ
ผู้เรียนให้เป็นไปอย่างเป็นระบบและอยู่ในขอบเขตที่ผู้เรียนสามารถท าได้ 

3) ให้วิธีการและให้เครื่องมือที่ถูกต้องแก่ผู้เรียนเพ่ือให้งานของผู้เรียนนั้นส าเร็จ
ลุล่วง 

4) เปิดโอกาส ให้อิสระ และให้เวลาผู้เรียนอย่างเพียงพอ ในการก ากับงานและ
สร้างสรรค์งานของตนเอง ไม่เร่งรีบที่จะบอกค าตอบหรือชี้ทางแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน 

5) ประเมินผลผู้เรียนด้วยวิธีการที่เหมาะสม 

3.4 บทบาทผู้เรียน 

การจัดการเรียนรู้ส าหรับกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์นี้ ผู้เรียนต้องร่วมมือกันเรียนรู้และท างานอย่าง
มีส่วนร่วมไปกับบุคคลอ่ืน โดยผู้เรียนจะเป็นเสมือนนักวิจัยที่ท าการวิจัยในประเด็นปัญหาส าคัญๆ ที่
เกิดข้ึนในโลก บทบาทของผู้เรียนนั้น จะต้อง 

1) มีส่วนร่วมและเป็นผู้น าในการเรียนรู้ 

2) ร่วมมือกันท างานเป็นทีมและเรียนรู้แบบร่วมมือกันกับบุคคลอื่นเพ่ือคิดหา
วิธีแก้ปัญหาที่หลากหลาย และเลือกวิธีที่ดีที่สุดเพ่ือใช้ในการลงมือปฏิบัติ รวมถึงวางแผนและลงมือ
ปฏิบัติงานจริงอย่างเป็นระบบและยืดหยุ่นตามสถานการณ์ 

3) เก็บบันทึกสิ่งต่างๆ ที่ค้นพบ น ามาสร้างองค์ความรู้ขึ้นใหม่ด้วยตนเอง 
รวมถึงสร้างสรรค์ผลงานอย่างหลากหลาย 

4) สะท้อนความคิดและประเมินการท างานตลอดทั้งกระบวนการ ตลอดจน
เสนอแนะแนวทางปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้งานของตนเองดีขึ้น  

5) ผลิตผลงานเพ่ือเผยแพร่สิ่งที่ตนเองท าสู่สาธารณชน 
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4. ตรวจสอบคุ ภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้วิจัยตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น 
โดยน าเอกสารการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความ
ท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการ
สอน จ านวน 5 ท่าน พิจารณา ตรวจสอบ แก้ไข และให้ข้อเสนอแนะ 

4.1 การก าหนดผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เชี่ยวชาญที่ด าเนินการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
หลักสูตรและการสอน จ านวน 5 ท่าน โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกจากความรู้ ความเชี่ยวชาญ และมี
ประสบการณ์ด้านการจัดหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน อย่างน้อย 5 ปี (รายชื่อของ
ผู้เชี่ยวชาญแสดงในภาคผนวก) 

4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยใช้แบบประเมินคุณภาพเป็นเครื่องมือตรวจสอบคุณภาพของการแผนการจัดการเรียนรู้ 
ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ กล่าวคือ ระดับ 5 หมายถึง มี
คุณภาพในระดับมากที่สุด ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพในระดับมาก ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพใน
ระดับปานกลาง ระดับ 2 หมายถึง มีคุณภาพในระดับน้อย และระดับ 1 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ
น้อยที่สุด โดยแบบประเมินคุณภาพนี้แบ่งการประเมินออกเป็น 3 ด้านได้แก่  

1) ด้านที่ 1 ความเหมาะสมในการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละ
แผนการเรียนรู้ 

2) ด้านที ่ 2 ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการ
เรียนการสอนในแต่แผนการเรียนรู้ (กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์) 

3) ด้านที่ 3 ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ในภาพรวม 

4.3 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น 
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ผู้วิจัยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของแผนและเก็บรวบรวมข้อมูลจากความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นน าข้อมูลมาใส่ลงในตารางแจกแจงความถ่ี ผลปรากฏว่า คุณภาพของแผนทั้ง 3 
ด้าน ซึ่งได้แก่ด้านความเหมาะสมในการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละแผนการเรียนรู้ ด้าน
ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละแผนการเรียนรู้ 
และด้านความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ในภาพรวม อยู่ในระดับมากท่ีสุด (ระดับ 5) เป็น
ส่วนใหญ่และในระดับมาก (ระดับ 4) รองลงมา 

5. แก้ไขปรับปรุงแผนการจัดกิจกรมการเรียนการสอนกระบวนการแก้ปัญหาให้
เหมาะสม 

ผู้วิจัยน าผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ พร้อมค าแนะน าและ
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และจัดท าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับ
สมบูรณ์ เพ่ือน าไปใช้สอนผู้เรียนตามกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นต่อไป 

 

ขั้นตอนที่ 2 ทดลองใช้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพื่อประเมินคุ ภาพของกระบวนการแก้ปัญหาที่
พัฒนาขึ้น 

ผู้วิจัยศึกษาคุณภาพของกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น โดยใช้กระบวนการวิจัย ซึ่งมี
รายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. ออกแบบการวิจัย ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาเพ่ือพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการ
เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัย
แบบกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research)  โดยมีแบบแผนการทดลองแบบศึกษาหนึ่งกลุ่ม
วัดหลายครั้งแบบอนุกรมเวลา (Time series design) คือ ท าการทดลองสอนกระบวนการแก้ปัญหา
ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์กับ
กลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม โดยเริ่มจากท าการทดลองครั้งที่ 1 (X1) แล้ววัดผลครั้งที่ 1 (O1) จากนั้นท าการ
ทดลองครั้งที่ 2 (X2) แล้ววัดผลครั้ง 2 (O2) และท าการทดลองครั้งที่ 3 (X3) แล้ววัดผลครั้งที่ 3 (O3) 
ซึ่งแบบแผนการวิจัยดังกล่าวสามารถแสดงให้เห็นเป็นตารางได้ดังตารางที่ 15 ในหน้า 176 ดังต่อไปนี้ 



 176 

ตารางที่ 15 ตารางแสดงแบบแผนการวิจัย  
 
 
 
 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา จังหวัดนครราชสีมา โดยผู้วิจัย
ก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2558 ของ
โรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่งในจังหวัดนครราชสีมา จ านวน 35 คน โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบ
เฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว มีความเหมาะสม ดังนี้  

1) เป็นนักเรียนที่มีระดับความสามารถและความต้องการในการพัฒนาใกล้เคียง
กับนักเรียนในโรงเรียนทั่วไป กล่าวคือ นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย (วัดจากคะแนน
สอบ o-net ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6) อยู่ในระดับใกล้เคียงกับนักเรียนในโรงเรียนรัฐและเอกชนที่
มีขนาดเดียวกัน (โรงเรียนขนาดใหญ)่ ภายในจังหวัดนครราชสีมา อีกท้ังนักเรียนในโรงเรียนที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างได้รับการเน้นเพ่ือพัฒนาทางด้านทักษะด้านกระบวนการคิดเช่นเดียวกับนักเรียนโรงเรียนอ่ืนๆ 
โดยทั่วไป 

2) ผู้บริหาร ครู และบุคลากรในโรงเรียนเล็งเห็นถึงความส าคัญในการพัฒนา
คุณภาพผู้เรียนในด้านต่างๆ จึงให้การสนับสนุน และให้ความร่วมมือในการด าเนินการวิจัยเป็นอย่างดี 

3) โรงเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีความพร้อมในด้านต่างๆ เพ่ือใช้ในการ
สนับสนุนการสอนให้มีประสิทธิภาพ เช่น มีสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษาที่ใช้การได้เพียงพอ มี
แหล่งเรียนรู้ที่เข้าถึงได้สะดวก มีสถานที่และบรรยากาศท่ีดีและเอ้ือต่อการเรียนรู้ เป็นต้น 

2. พัฒนาเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 

การวิจัยเพื่อประเมินประสิทธิผลของกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์นั้น ผู้วิจัยใช้เครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบรูบริควัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยการ
ด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

 

กลุ่มตัวอย่าง ทดลอง วัด ทดลอง วัด ทดลอง วัด 

กลุ่มทดลอง X1 O1 X2 O2 X3 O3 
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2.1 ศึกษาแนวทางการสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแนวทางการวัดความสามารถในการแก้ปัญหา การวัดความคิด
สร้างสรรค์ และการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ จากนั้นน ามาสังเคราะห์และสรุป
สาระส าคัญ เพ่ือให้ได้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยอิงนิยามเชิง
ปฏิบัติการและตัวบ่งชี้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยก าหนดขึ้น  

ในการวัด “ความแปลกใหม่” นั้น ผู้วิจัยได้ดัดแปลงเกณฑ์การวัดมาจากการวัดความคิด
สร้างสรรค์ ด้าน “ความคิดริเริ่ม” ของ Torrance (อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2546) ซ่ึงสามารถท าได้
โดยใช้เกณฑ์ค าตอบที่เด็กตอบมากตั้งแต่ 1-5 เปอร์เซ็นต์ จัดเป็นความคิดแปลกและได้คะแนนมาก
ที่สุด  ส่วนค าตอบที่นักเรียนตอบมากกว่า 5 เปอร์เซ็นต์ จัดเป็นความคิดธรรมดา จะได้คะแนนต่ า
รองลงมา  

ส่วนการวัด “ความมีประโยชน์” และ “ความมีคุณค่า” นั้น หากเทียบเคียงเกณฑ์การวัด
สมรรถนะผู้เรียน ด้าน “ความสามารถในการแก้ปัญหา” จากคู่มือประเมินสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน
ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6” (ส านักทดสอบทางการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ, 2555) ที่ท าการประเมินในรูปแบบของรูบริค ตามตัวชี้วัดที่ 2 ในเรื่องของ 
“ผลลัพธ์ของการแก้ปัญหา” จะพบว่า การที่ผู้เรียนจะได้คะแนนเต็ม 3 หรือ ดีเยี่ยมนั้น ผลงาน/ 
ชิ้นงานของผู้เรียนที่เกิดจากการแก้ปัญหานั้นจะต้องมีความถูกต้อง เหมาะสม บนพ้ืนฐานของหลัก
เหตุผลและคุณธรรมอย่างน้อยร้อยละ 80 ขึ้นไปของปัญหาที่แก้”  

อย่างไรก็ตามในงานวิจัยครั้งนี้ แบบรูบริควัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ี
สร้างข้ึนนั้น ได้ลดทอนเกณฑ์การให้คะแนนลง เนื่องจากการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ในสภาพความเป็นจริงของผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 นั้น มีเหตุปัจจัยอ่ืนๆ อีก
มากมาย ที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน ยกตัวอย่างเช่น ในด้าน
ความมีประโยชน์ ซึ่งวัดจากความส าเร็จในการแก้ปัญหานั้น ผู้เรียนอาจเลือกใช้กลยุทธ์ในการ
แก้ปัญหาที่ดีมากและสร้างสรรค์  แต่อาจจะมีปัจจัยอ่ืนที่ควบคุมไม่ได้มาท าให้ผู้เรียนไม่ประสบ
ความส าเร็จในการแก้ปัญหาตามท่ีตั้งใจไว้ เช่น ความไม่พร้อมของเทคโนโลยีที่บ้าน เวลาที่ผู้เรียนต้อง
ใช้ไปกับการเรียนวิชาอ่ืนๆ ความร่วมมือของบุคคลอ่ืนๆ ในโรงเรียน เป็นต้น ดังนั้นการลดทอนเกณฑ์
การให้คะแนนส าหรับงานวิจัยในครั้งนี้ จึงเป็นไปเพื่อความเหมาะสมกับสภาพจริงที่เกิดข้ึนมากที่สุด 
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2.2 สร้างแบบวัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ขึ้นจากข้อมูลต่างๆ ที่สังเคราะห์ได้ใน
ขั้นตอนที่ 2.1 แบบวัดที่สร้างขึ้นมีลักษณะเป็นแบบประเมินคุณภาพแบบรูบริค (Rubrics) ที่เรียกว่า 
“แบบรูบริควัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ซึ่งประกอบไปด้วยลักษณะที่ประเมินจ านวน 3 ด้าน
ตามตัวบ่งชี้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยผู้วิจัยประเมินผู้เรียน
ตามระดับคุณภาพ ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ระดับ คือ ระดับดีมาก (3 คะแนน) ระดับดี (2 คะแนน) ระดับ
พอใช้ (1 คะแนน) และระดับควรปรับปรุง (0 คะแนน) โครงสร้างของแบบรูบริคการให้คะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แสดงเห็นดังตารางที่ 16 ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 16 ตารางแสดงโครงสร้างของแบบรูบริควัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวบ่งชี้ ระดับคุ ภาพ 

3 2 1 0 

 
1. ด้านความ

แปลกใหม่: 
ผู้เรียน
แก้ปัญหา
ด้วยวิธีการ
ที่แปลกใหม่ 

 

 
แสดงให้เห็นแนว
ทางการ
แก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่ ซึ่งแนวทาง
นั้นไม่ซ้ ากับ
แนวทางของ
เพ่ือนกลุ่มอ่ืนเลย 
หรืออาจซ้ ากัน
กับเพ่ือนกลุ่มอ่ืน 
โดยความซ้ ากัน
ทั้งห้องคิดเป็น 
10- 20% 

 
แสดงให้เห็นแนว
ทางการ
แก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่ ซึ่งแนวทาง
นั้นมีความซ้ ากัน
กับแนวทางของ
เพ่ือนกลุ่มอ่ืน 
โดยความซ้ ากัน
ทั้งห้องคิดเป็น 
21-40% 

 
แสดงให้เห็นแนว
ทางการ
แก้ปัญหาที่ไม่
ค่อยแปลกใหม่ 
ซึ่งแนวทางนั้นมี
ความซ้ ากันกับ
แนวทางของ
เพ่ือนกลุ่มอ่ืน 
โดยความซ้ ากัน
ทั้งห้องคิดเป็น 
41-90% 

 
ไม่แสดงให้เห็น
แนวทางการ
แก้ปัญหา หรือ
แนวทาง
แก้ปัญหาไม่มี
ความแปลกใหม่ 
ซึ่งแนวทางนั้นมี
ความซ้ ากันกับ
แนวทางของ
เพ่ือนกลุ่มอ่ืน 
โดยความซ้ ากัน
ทั้งห้องคิดเป็น 
91% ขึ้นไป 
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ตารางที่ 16 (ต่อ)  ตารางแสดงโครงสร้างของแบบรูบริควัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมายเหตุ 1. ส าหรับตัวบ่งชี้ที่ 2 การผู้เรียนได้คะแนนระดับ 1-3 หมายถึง ผู้เรียน แก้ไข
ปัญหาได้ส าเร็จ   ส่วนคะแนนระดับ 0 หมายถึงผู้เรียนไม่สามารถแก้ไขได้ 

ตัวบ่งชี้ ระดับคุ ภาพ 

3 2 1 0 

 
2. ด้านความมี

ประโยชน์: 
ผู้เรียน
สามารถ
แก้ปัญหาที่
เกิดขึ้นได้
จริง 

 
ลงมือแก้ไข
ปัญหาได้ส าเร็จ
ลุล่วง 50% ขึ้น
ไป ของตัวชี้วัด
ความส าเร็จที่
ผู้เรียนก าหนดขึ้น 

 
ลงมือแก้ไข
ปัญหาได้ส าเร็จ
ลุล่วง 30%-49% 
ของตัวชี้วัด
ความส าเร็จที่
ผู้เรียนก าหนดขึ้น 

 
ลงมือแก้ไข
ปัญหาได้ส าเร็จ
ลุล่วง 10%-29% 
ของตัวชี้วัด
ความส าเร็จที่
ผู้เรียนก าหนดขึ้น 

 
ลงมือแก้ไข
ปัญหาได้ส าเร็จ
ต่ ากว่า 
10% ของ
ตัวชี้วัด
ความส าเร็จที่
ผู้เรียนก าหนด
ขึ้น หรือแก้ไข
ไมส่ าเร็จเลย 

 
3. ด้านกาน

ยอมรับและ
ชื่นชม: 
ผู้เรียน
แก้ปัญหา
โดยได้รับการ
และช่ืนชม
จากบุคคล
ทั่วไป 

 
คนทั่วไปตอบ
แบบสอบถาม 
online เกี่ยวกับ
คุณค่าของ
ผลงานที่ผู้เรียน 
uploaded บน
โซเชียลเน็ตเวิร์ค
โดยมีค่าเฉลี่ย
คะแนน 50% 
ขึ้นไป 

 
คนทั่วไปตอบ
แบบสอบถาม 
online เกี่ยวกับ
คุณค่าของ
ผลงานที่ผู้เรียน 
uploaded บน
โซเชียลเน็ตเวิร์ค
โดยมีค่าเฉลี่ย
คะแนน 30-49%  
 

 
คนทั่วไปตอบ
แบบสอบถาม 
online เกี่ยวกับ
คุณค่าของ
ผลงานที่ผู้เรียน 
uploaded บน
โซเชียลเน็ตเวิร์ค
โดยมีค่าเฉลี่ย
คะแนน 10-29%  
 

 
คนทั่วไปตอบ
แบบสอบถาม 
online 
เกี่ยวกับคุณค่า
ของผลงานที่
ผู้เรียน 
uploaded บน
โซเชียล
เน็ตเวิร์คโดยมี
ค่าเฉลี่ยคะแนน
ต่ ากว่า 10%  
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2. ส าหรับตัวบ่งชี้ที่ 3 การที่ผู้เรียนได้คะแนนระดับ 1-3 หมายถึง ผู้เรียนไดร้ับ
การยอมรับ และชื่นชม จากบุคคลทั่วไป ส่วนคะแนนระดับ 0 หมายถึง ผู้เรียน
ไม่ได้รับการยอมรับ และชื่นชมจากบุคคลทั่วไป 

2.3 ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้วิจัยตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยการน าแบบรูบริค
วัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
การวัดและประเมินผล จ านวน 1 ท่าน พิจารณา ตรวจสอบ แก้ไข และให้ข้อเสนอแนะ 

1) การก าหนดผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เชี่ยวชาญที่ด าเนินการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวัด ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้าน
จิตวิทยา จ านวน 2 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 1 ท่าน โดยมีเกณฑ์
การคัดเลือกจากความรู้ ความเชี่ยวชาญ และมีประสบการณ์ด้านจิตวิทยาหรือด้านการวัดและ
ประเมินผล อย่างน้อย 5 ปี (รายชื่อของผู้เชี่ยวชาญแสดงในภาคผนวก) 

2) เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยใช้แบบประเมินคุณภาพของเครื่องมือวัด เพ่ือตรวจสอบค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดย
หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of  Congruence: IOC) โดยก าหนดคะแนนดังนี้ 

ถ้าเห็นว่าสอดคล้อง   ให้คะแนน  +1 
ถ้าเห็นว่าไม่แน่ใจ  ให้คะแนน    0 
ถ้าเห็นว่าไม่สอดคล้อง ให้คะแนน   -1 

3) การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา น ามาวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง ผลปรากฏว่า ดัชนีความสอดคล้องมีค่าเฉลี่ย 0.5 ขึ้นไป ซ่ึงถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที่น าไปใช้
ได้  

4)  แก้ไขปรับปรุงเครื่งมือที่ใช้ในการวิจัยให้เหมาะสม 
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ผู้วิจัยน าผลการประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย พร้อมค าแนะน าและ
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และจัดท าเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยฉบับ
สมบูรณ์ จากนั้นน าไปใช้เก็บข้อมูลระหว่างการทดลอง 

3. ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาที่
พัฒนาขึ้น และเก็บรวบรวมข้อมูลในระหว่างการทดลอง 

ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยใช้เวลาของ
กิจกรรมการท าโครงงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 6 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ เป็นเวลา 16 
สัปดาห์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน 

ผู้วิจัยใช้เวลา 1 สัปดาห์ ในการเตรียมความพร้อมผู้เรียน โดยเริ่มจากการแนะน าวิชาเรียน 
ชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียน อธิบายแนวทางการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการแก้ปัญหา
ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 
และแบ่งกลุ่มผู้เรียน จากนั้นครูผู้สอนฝึกให้ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือต่างๆ ที่จ าเป็นส าหรับ
กระบวนการแก้ปัญหานี้ ได้แก่ 

1) การใช้อุปกรณ์อิเล็กโทรนิกส์ต่าง ๆ เช่น กล้องถ่ายรูป กล้องถ่ายวิดีโอ 
เครื่องบันทึกเสียง คอมพิวเตอร์ ฯลฯ 

2) การเขียน Blog  

3) การใช้ search engine และวิธีการค้นหาข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต  

4) การใช้โปรแกรมน าเสนองาน (โปรแกรม Power Point) 

5) การวิเคราะห์สภาพภายในและภายนอกส าหรับการพัฒนากลยุทธ์ที่
เหมาะสม 

6) การสร้างแผนปฏิบัติงานที่ชัดเจนและเป็นระบบ รวมถึงการสร้าง
ตารางเวลาการท างาน 

 



 182 

3.2 ด าเนินการจัดการเรียนการสอน 

ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยใช้เวลาใน

การเรียน 15 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 6 คาบเรียน รวมทั้งหมด 90 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดย

ใช้เวลาของวิชาโครงงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ภายใน 15 สัปดาห์นี้ ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยท ากิจกรรมเพ่ือแก้ปัญหาจ านวนทั้งหมด 3 ปัญหา 

แต่ละปัญหาเป็นปัญหาที่ผู้เรียนเลือกและต้องใช้กระบวนการแก้ปัญหาทั้งหมด 6 ขั้นตอน  ดังนั้น

ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามกระบวนแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นทั้งหมด 3 รอบ (3 ระยะ) โดยในระยะแรก ผู้เรียน

ได้เลือกเรียนรู้ในการแก้ปัญหาภาวะโลกร้อน ระยะที่ 2 ผู้เรียนได้เรียนรู้ในการแก้ปัญหาความเครียด 

และระยะสุดท้าย ผู้เรียนได้เรียนรู้ในการแก้ปัญหาสารพิษ/สารเคมีรอบตัว 

ในระหว่างด าเนินการจัดการเรียนการสอนในแต่ละข้ันตอนของกระบวนการแก้ปัญหาของทุก

ปัญหา ผู้วิจัยแบ่งผู้เรียนออกเป็น 7 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน ซึ่งประกอบไปด้วยนักเรียนที่มีความสามารถ

คละกัน ในแต่ละกลุ่มจะมีครูผู้สังเกตการณ์ของกลุ่มนั้นๆ 1 คน คอยช่วยผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรม

สร้างสรรค์ของผู้เรียน ผู้วิจัยและครูผู้สังเกตการณ์ประจ ากลุ่มท าการสังเกตพฤติกรรมสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียนเป็นรายบุคคล และบันทึกพฤติกรรมเหล่านั้นลงในแบบบันทึกการสังเกตการคิดสร้างสรรค์ โดย

ข้อมูลจากการสังเกตดังกล่าวถูกน าไปเขียนอธิบายเพิ่มเติมประกอบกับคะแนนความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ผู้เรียนได้รับ เพื่ออธิบายให้เห็นพฤติกรรมของผู้เรียนในแต่ละขั้นตอนของ

กระบวนการแก้ปัญหาได้ละเอียดขึ้น  

รายละเอียดการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการ

เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์เพ่ือเป็นการทดลอง

และเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับงานวิจัยในครั้งนี้ สามารถแสดงได้ดังตารางที่ 17 ในหน้า 183-223 

ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 17 ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

1. ก าหนดประเด็น
ปัญหาส าคัญที่
เกี่ยวข้องกับผู้เรียน 
     เ ป็ น ขั้ น ต อ น ที่
ผู้ เ รี ย น ร่ ว ม กั น ใ ช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
และสารสนเทศในการ
สืบค้นข้อมูล  รวมถึ ง
ร่วมกันระดมความคิด
เกี่ยวกับประเด็นปัญหา
ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในโลก 
จากนั้นท าการประเมิน
สถานการณ์ต่างๆ อย่าง
รอบด้านเพ่ือสร้างความ
ตระหนักและมองเห็น
ถึ ง ค ว าม เป็ นปัญหา 
ส า เ ห ตุ ข อ ง ปั ญ ห า 
รวมถึงผลกระทบที่จะ
เ กิ ด ขึ้ น ห า ก เ ร า ไ ม่
ร่วมมือแก้ไข   
 

1. ครูผู้ สอนท า  “กิจกรรม
กระตุ้นและค้นหาความคิด” 
โดยการตั้งค าถามให้ผู้เรียนได้
คิดถึงปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบน
โลกจากข่าวที่เกิดขึ้นในแต่ละ
วัน ครูถามค าถาม ต่อไปนี้ 
     -  ในช่ ว งนี้ มี ข่ า ว เด่นๆ 
อ ะ ไ ร บ้ า ง  ( ผู้ เ รี ย นไ ด้
ยกตัวอย่างข่าวที่ได้ยินได้ฟัง
ในชีวิตประจ าวัน เช่น ข่าว
โรฮิงญา ข่าวยาเสพติด ข่าว
ดาราต่างๆ ข่าวขยะพิษทาง
ทะเล ข่าวการท าร้ายร่างกาย 
ฯลฯ) 
     - ข่าวโรฮิงญา (และอ่ืนๆ) 
มีผลกระทบต่อประเทศเรา
อย่างไร และมีผลกระทบต่อ
โรงเรียนของเรา และตัวของ
เราอย่างไร 
     - ถ้าตัวเราไม่แก้ไขปัญหา
เรื่องโรฮิงญา (และเรื่องอ่ืนๆ) 
จะเกิดอะไรขึ้น 
     การพูดคุยเปิดประเด็น
ด้วยข่าวที่เกิดขึ้นเช่นนี้ ท าให้
ผู้ เ รี ยนเริ่ มตระหนักว่า  สิ่ ง
ต่างๆ ที่เกิดขึ้นอาจเป็น ปัญหา 
และต้องหาหนทาง  

1) ใช้ค าถามเพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียน
ได้คิด  จัดล าดับ
ค ว า ม คิ ด  แ ล ะ
วิเคราะห์ประเด็น
ปัญหาที่มีความ
เกี่ยวเนื่องกับตัว
ผู้ เรียน (เสมือน
มัคคุเทศน์คอยน า
ทางผู้เรียน) 
 
2) ชี้แนะให้ผู้เรียน
ต ร ะ ห นั ก ถึ ง
ความส าคัญของ
ปัญหา 
 
3) ให้เครื่องมือที่
ถูกต้องกับผู้เรียน
ใ น ก า ร สื บ ค้ น
ประเด็นปัญหาที่
ส าคัญ 

1)  มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด แ ล ะ
อภิปรายเกี่ยวกับ
ข่าวที่ เกิดขึ้ น ใน
ชี วิ ต ป ร ะ จ า วั น
แ ล ะ ป ร ะ เ ด็ น
ปัญหาที่ต้องแก้ไข 
 
2)  แ ส ด ง ค ว า ม
กระตือรือร้นและ
ความตระหนักต่อ
สถานการณ์ที่เป็น
ปัญหา 
 
3) ใช้เทคโนโลยี
สืบค้นและสร้าง
ข้อสรุปจากการ
สื บ ค้ น เ กี่ ย ว กั บ
ประ เด็ นปัญหา 
ส า เ ห ตุ  แ ล ะ
ผลกระทบที่อาจ
เกิดขึ้น 
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 แก้ไข เพราะอาจส่งผลกระทบ
มาถึงตนเอง            
     จากนั้นครูให้ผู้เรียนแต่ละ
คนสืบค้นประเด็นปัญหาจาก
ข่าวต่างๆ ที่เกิดขึ้นจริงบนโลก 
โ ด ย ใ ช้ ค อม พิ ว เ ต อ ร์ แ ล ะ
อิน เตอร์ เน็ ต  (1 คนต่ อ  1  
เครื่อง เพราะเนื่องจากผู้เรียน
จะได้สืบค้นและเลือกประเด็น
ปัญหาที่ตนเองต้องการอย่าง
แท้จริง) โดยประเด็นข่าวที่
เลือกมานั้น ควรเป็นประเด็น
ที่น่าสนใจ และเกี่ยวข้องกับ
ตัวผู้เรียนเอง จากนั้นผู้เรียน
เลือกข่าวที่ตนสนใจ 5-6 ข่าว
แล้วท าการวิเคราะห์ข่าวทุก
ข่าวที่เลือกลงใน “ใบบันทึก
การระดมความคิดและสรุป
ป ร ะ เ ด็ น ปั ญ ห า ”  ( ดู
ภาคผนวก) 

  

 2. เมื่ อผู้ เ รี ยนแต่ละคน ได้
ประเด็นปัญหาของตนเองแล้ว 
ครูผู้สอนจะเริ่ม “กิจกรรมการ
ลงมือปฏิบัติ”โดยผู้ เรียนจะ
เข้ากลุ่ม (กลุ่มละ 5 คน) เพ่ือ
ระดมสมองถึงประเด็นปัญหา 
ต่างๆ ที่แต่ละคนได้ข้อมูลและ      

1)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ไ ด้ คิ ด 
จัดล าดับความคิด 
แ ล ะ วิ เ ค ร า ะ ห์
ประเด็นปญัหาที่มี
ความเกี่ยวเนื่อง
กับตัวผู้เรียน  

1)  มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด  เ ส น อ
ความคิด ระดม
ค ว า ม คิ ด  แ ล ะ
อ ภิ ป ร า ย ส รุ ป
เกี่ยวกับประเด็น
ปัญหาที่ต้องเร่ง 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 วิเคราะห์มา โดยมีเลขานุการ
กลุ่ มคอยจดความคิดของ
เพ่ือนๆ ทั้งหมดลงในกระดาษ
(โดยไม่ต้องค านึงว่าข่าวใด
ใช้ได้หรือใช้ไม่ได้)  
     จากนั้นผู้เรียนภายในกลุ่ม 
ร่วมกันอภิปรายและถกเถียง
กัน เพ่ือคัดเลือกประเด็นข่าวที่
เหมาะสมที่สุด 1 ประเด็นเป็น
ประเด็นของกลุ่ม ไว้ส าหรับ
น าเสนอต่อเพ่ือนทั้งหมดใน
ห้องเรียน ในขั้นตอนของการ
เข้ากลุ่มระดมสมอง และการ
อ ภิ ป ร า ย ภ า ย ใ น ก ลุ่ ม นี้  
ครูผู้สอน (ผู้วิจัย) และครูผู้
สั งเกตการณ์แต่ละกลุ่ม ได้
คอยสั ง เกตและจดบันทึ ก
พฤติกรรมสร้ า งสรรค์ ของ
ผู้ เ รี ยนเป็นรายบุคคลตาม 
“แบบบันทึกการสังเกตการคิด
สร้างสรรค”์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
(ดูภาคผนวก) 
     หลังจากนั้นผู้เรียนแต่ละ
กลุ่มช่วยกันน าเสนอข้อมูล
ประเด็นปัญหาของกลุ่มตนเอง 
และพยายามโน้มน้าวเพ่ือน  

2)  เ ปิ ด โ อ ก า ส 
แ ล ะ ใ ห้ อิ ส ร ะ
ผู้เรียนก ากับการ
ระดมคว าม คิ ด
ของตนเอง โดย
ค รู ค อ ย ใ ห้ ก า ร
สนับสนุนแนะน า 
และช่วยเหลืออยู่
ใกล้ๆ (เสมือนเป็น
โค้ชให้กับผู้เรียน) 
 
3)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ล ง มื อ
ปฏิบัติด้วยความ
กระตือรือร้นและ
เ รี ย น รู้ ร่ ว ม กั น
ภายในกลุ่ม 
 
4)  บั น ทึ ก
พฤติ ก ร รมกา ร
เ รี ย น รู้ แ ล ะ
ประเมินผู้ เ รี ยน
เป็นระยะ 

รีบแก้ไข โดยให้
เหตุผลประกอบ 
 
2) ท างานเป็นทีม
แ ล ะ เ รี ย น รู้
ร่วมกับบุคคลอ่ืน
ใ น ที ม อ ย่ า ง
กระตือรือร้น 
 
3)  น า เ ส น อ 
ประ เด็ นปัญหา
ของกลุ่มตนเอง 
แสดงข้อโต้แย้ง
ต่ อกลุ่ ม อ่ื น  คั ด 
เลือก และยอมรับ
มติของกลุ่ม 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 กลุ่มอ่ืนๆ ให้เลือกปัญหาของ
กลุ่มตัวเองให้ได้ ซึ่งประเด็น
ปัญหาที่ถูกเลือกโดยเพ่ือนทั้ง
ห้ อ ง นี้  จ ะ ถู ก น า ม า เ ป็ น
ประเด็นปัญหาส าคัญ เพ่ือให้
ผู้เรียนได้คิดแก้ปัญหา (ในการ 
เลือกว่าประเด็นปัญหาใดเป็น
ประเด็นปัญหาที่น่าสนใจที่สุด
นั้น ใช้วิธีการลงคะแนนเสียง 
ผู้เรียนทุกคนมีสิทธิ์ 1 เสียงใน
การเลือกว่าต้องการประเด็น
ปัญหาใด ซึ่งในการทดลอง
ระยะที่  1 นี้  มติของผู้ เรียน
เป็นเอกฉันท์เลือก “ปัญหา
โลกร้อน”) 

  

 3. เ มื่ อ ผู้ เ รี ยน ได้ ป ระ เ ด็ น
ปัญหาที่เป็นมติของห้องแล้ว 
ค รู ผู้ ส อนน า ผู้ เ รี ย น เ ข้ า สู่  
“กิจกรรมการบันทึก” โดยให้
ผู้เรียนท าการบันทึกประเด็น
ปัญหา (ปัญหาโลกร้อน) ลงใน 
Blog (บนโซเชียลเน็ตเวิร์ค) 
ของกลุ่ ม โดยใน Blog ของ
กลุ่ มนั้น  ผู้ เ รี ยนได้ช่ วยกัน
สร้างสรรค์งานเขียน โดยใส่รูป 
ข้อความ รวมถึงรายละเอียด
ข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นปัญหา 

1)  เ ปิ ด โ อ ก า ส 
และให้อิสระ ให้
เวลาผู้เรียนก ากับ
และสร้ า งส ร้ า ง
งานของตน เอง
โ ด ย ค รู ค อ ย ใ ห้
ค าแนะน า  ช่ วย
เ ห ลื อ อ ยู่ ใ ก ล้ ๆ 
(เสมือนเป็นโค้ช
ให้กับผู้เรียน) 
 

1)  มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด  เ ส น อ
ความคิด และสรร
สร้างผลงานอย่าง
หลากหลาย 
 
2) กระตือรือ ร้น
ในการช่วยเหลือ
และเรียนรู้ร่วมกัน
ในทีมกับบุ คคล
อ่ืน 
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ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 โลกร้อน ให้น่าสนใจเพ่ือดึงดูด
ความสนใจให้คนอ่ืนเข้ามา
อ่านและได้รับข้อมูลครบถ้วน 

2)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ล ง มื อ
ปฏิบัติ ช่วยเหลือ
และเรียนรู้ร่วมกัน
ภายในกลุ่ม 
 
3) ให้วิธีการและ
เครื่องมือที่ถูกต้อง
กับผู้ เรียนในการ
บันทึกงาน 

3) ใช้ เทคโนโลยี
เ ก็ บ บั น ทึ ก สิ่ ง
ต่างๆ ที่ค้นพบลง
ใน Blog ของกลุ่ม
ตนเอง 
 

 4. ครูผู้สอนท า “กิจกรรมการ
ประเมิน” โดยครูให้ผู้ เรียน
ประเมินการท างานของตนเอง
ทั้งหมดที่ได้ท าให้ขั้นตอนที่ 1 
ล ง ใ น  “ แ บ บ ป ร ะ เ มิ น
กระบวนการ  ท างานของ
ตนเองและผลงานที่ได้รับ” (ดู
ภาคผนวก) ซึ่งผู้เรียนประเมิน
ตนเองตามความเป็นจริงมาก
ที่สุดโดยไม่ต้องกังวลว่าถ้า
ป ร ะ เ มิ น ไ ม่ ดี จ ะ ไ ม่ ผ่ า น
กิจกรรมเพราะผลการประเมิน
ดังกล่าว ไม่ได้ถูกน ามาคิดเป็น
คะแนนแต่อย่างใด แต่จะให้
ผู้ เรียนน าไปคิดทบทวนเพ่ือ
ปรับปรุงให้ดีขึ้นในคราวต่อไป 

1) ชี้แนะ น าทาง 
และเปิดโอกาสให้
ผู้ เ รี ยนประเมิน
ตนเอง 
 
2)  ส ร้ า ง
บรรยากาศที่ดี ให้
ผู้ เ รี ยนกล้ าที่ จะ
ประเมินตน เอง
ตามความเป็นจริง 
3)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้เรียนคิดถึงสิ่งที่
ควรพัฒนาต่อไป 
 

1) เป็นผู้น าในการ
ประเมินตน เอง
เพ่ือการเรียนรู้ 
 
2) สะท้อนความ 
คิดและประเมิน
การท างานและ
ผลงานของตนเอง
อย่างตรงไปตรง 
มา 
 
3)  น า เสนอแนว 
ทางปรับปรุงแก้ไข
เ พ่ือ ให้ ง านของ
ต น เ อ ง ดี ขึ้ น ใ น
คราวต่อไป 
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ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

2. ก าหนดภาพอนาคต
ที่ต้องการให้เกิดขึ้น 
     เ ป็ น ขั้ น ที่ ผู้ เ รี ยน
ร่วมกันใช้ เทคโนโลยี
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ แ ล ะ
ส า ร ส น เ ท ศ สื บ ค้ น 
รวมถึ งร่ วมกันระดม
ความคิดถึงภาพที่ดีของ
บริบทที่ตนเองอาศัยอยู่
และเป็นภาพที่ต้องการ
ให้ เกิดในอนาคต (มี
วิ สั ยทั ศน์ )  โ ดยภาพ
ดังกล่าวจะเป็นภาพที่
เกี่ยวเนื่องกับประเด็น
ปัญหาในขั้นตอนที่ 1  
 

1. ครูผู้ สอนท า  “กิจกรรม
กระตุ้นและค้นหาความคิด” 
โดยการตั้งค าถามเพ่ือน าทาง
ให้ผู้ เรียนเชื่อมโยงประเด็น
ปัญหาที่เลือกไปสู่ตัวผู้ เรียน 
และบริบทที่อาศัยอยู่ ครูถาม
ค าถาม ต่อไปนี้ 
     - ปัญหา “โลกร้อน” มีผล
ต่อตัวนักเรียนอย่างไร และถ้า
ไม่ท าอะไรเลยจะเกิดอะไรขึ้น
ในอนาคต” (ซึ่ งผู้ เ รี ยนได้
อธิบายความคิดจากมุมมอง
ของตัวเอง เช่น เราก็จะร้อน
ขึ้นเรื่อยๆ จนกระทั่งเราอยู่
ไม่ได้ หรือ ทรัพยากรต่างๆ จะ
ไม่พอใช้ เช่น น้ า และถ้าเราไม่
มีน้ า เราก็จะตาย ฯลฯ)  
      -  จากประเด็นปัญหา
เกี่ยวกับโลกร้อน นักเรียน
อยากเห็นโรงเรียนเราเป็น
อย่างไรในอีก 1 ปีข้างหน้า (ซึ่ง
ผู้เรียนได้คิดและช่วยกันตอบ
ออกมาตามความคิดของตัว
เ ข า เ อ ง  เ ช่ น  “ อ ย า ก ใ ห้
โรงเรียนเราเย็นๆ” “อยากให้
โรงเรียนมีต้นไม้เยอะๆ”) โดย
ในการมองภาพอนาคต  

1) ใช้ค าถามเพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียน
ได้คิด  จัดล าดับ
ค ว า ม คิ ด  แ ล ะ
วิ เ ค ร า ะ ห์ ถึ ง
ผ ลกร ะทบของ
ปัญหา โลกร้ อน 
และจินตนการถึง
ภาพอนาคตที่ดีที่
ต้องการให้เกิดใน
โรงเรียนเกี่ยวกับ
ปัญหาดั ง กล่ า ว 
(เสมือนมัคคุเทศ
ค อ ย น า ท า ง
ผู้เรียน) 
 
2) ให้เครื่องมือที่
ถูกต้องกับผู้เรียน
ในการสืบค้นภาพ
อ น า ค ต ที่ ดี ที่
ต้องการให้เกิดใน
โรงเรียน (เก่ียวกับ
ปัญหาโลกร้อน) 

1)  มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด แ ล ะ
อภิปรายเกี่ยวกับ
ผลกร ะทบของ
ปัญหา โลกร้ อน 
และภาพอนาคตที่
ดี ที่ ต้ อ ง ก า ร ใ ห้
เกิดข้ึนในโรงเรียน 
 
2)  แ ส ด ง ค ว า ม
กระตือรือร้นและ
ความตระหนักต่อ
สถานการณ์ที่เป็น
ปัญหา และความ
มุ่งมั่นที่ต้องการ
เ ป ลี่ ย น แ ป ล ง
บริบทที่ตนอาศัย
อยู่ (โรงเรียน) 
 
3) ใช้เทคโนโลยี
สืบค้นและสร้าง
ข้อสรุปของภาพ
อนาคตที่ต้องการ
ให้เกิดในโรงเรียน 
(เกี่ยวกับปัญหา
โลกร้อน) 
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ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการ
เรียนการสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 ผู้ เรียนควรคิดถึงภาพที่ดี  
และอยู่บนพ้ืนฐานของหลัก
ความเป็นไปได้  
     - จากประเด็นปัญหา
เกี่ยวกับโลกร้อน นักเรียน
จะท าอะไรในโรงเรียนของ
เราได้บ้าง (ซึ่งผู้เรียนได้ คิด
และช่วยกันตอบออกมา
ตามความคิดของตัวเขาเอง 
เช่น ลดการใช้น้ า ลดการใช้
ไ ฟ  ใ ช้ ถุ ง ผ้ า แ ท น ต่ อ 
ถุ งพลาสติก ปลูกต้นไม้  
ปลูกผักกินกันเอง ฯลฯ  
     การพูดคุยเปิดประเด็น
ด้วยค าถามเหล่านี้  ท าให้
ผู้เรียนเริ่มเชื่อมโยงประเด็น
ปัญหาที่เกิดขึ้นมาสู่ตนเอง 
อีกทั้งได้ฝึกคิดในเรื่องของ
ก า ร ม อ ง ไ ป สู่ อ น า ค ต
ข้างหน้า ซึ่งส าคัญมากใน
การที่ จ ะแก้ ใ ขปัญห าที่
เกิดข้ึนในวันนี้ 
     จากนั้ นครู ผู้ ส อน ให้
ผู้เรียนแต่ละคนสืบค้นภาพ
ที่ดีต่างๆ ที่โรงเรียนของเรา
ควรเป็นในอนาคตข้างหน้า 
(ภายใต้ประเด็นปัญหาเรื่อง  
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

  โ ล ก ร้ อ น  โ ด ย ใ ช้
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ แ ล ะ
อินเตอร์เน็ต (1 คน ต่อ 1 
เครื่ อง  เพราะเนื่ อ งจาก
ผู้เรียนจะได้สืบค้นและเลือก
ภ า พ อ น า ค ต ที่ ต น เ อ ง
ต้องการอย่างแท้จริง) โดย
ภาพที่เลือกมานั้นต้องเป็น
ภาพที่ ดี ๆ  และนั ก เ รี ยน
สามารถท าให้ เกิดขึ้ น ได้  
จากนั้นเลือกและบันทึกภาพ
ที่ต้องต้องที่สุด คนละ 8-10 
ประเด็นลงใน 
“ ใ บ บั น ทึ ก ก า ร ร ะ ด ม
ความคิดและสรุปข้อความที่
ร ะ บุ ภ า พ อ น า ค ต ข อ ง
โรงเรียน” (ดูภาคผนวก) 

  

 2. เมื่อผู้ เรียนแต่ละคนได้
ข้อความภาพอนาคตของ
ตนเองแล้ว ครูผู้สอน จะเริ่ม 
“กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ” 
โดยผู้เรียนจะเข้ากลุ่ม (กลุ่ม
ละ 5 คน) เพ่ือระดมสมอง
ถึ งข้อความภาพอนาคต
ต่างๆ ที่แต่ละคนได้บันทึก
มา โดยมีเลขานุการกลุ่ม
คอยจดความคิดของเพ่ือนๆ  

1)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ไ ด้ คิ ด 
จัดล าดับความคิด 
แ ล ะ วิ เ ค ร า ะ ห์
ภาพอนาคตที่ดีที่
ต้องการให้เกิดใน
โรงเรียน (เกี่ยว 
กั บ ปั ญ ห า โ ล ก
ร้อน)  
 

1)  มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด  เ ส น อ
ความคิด ระดม
ค ว า ม คิ ด  แ ล ะ
อ ภิ ป ร า ย ส รุ ป
เ กี่ ย ว กั บ ภ า พ
อ น า ค ต ที่ ดี ที่
ต้ อ งการ โดย ให้
เกิดในโรงเรียน  
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 ทั้งหมดลงในกระดาษ (โดย
ไม่ต้องค านึงว่าข้อความใด
ใช้ได้หรือใช้ไม่ได้) 
     จากนั้นผู้ เรียนภายใน
กลุ่มได้ร่วมกันอภิปรายและ
ถกเถียงกัน เ พ่ือคัดเลือก
ข้ อค ว ามภ าพอนา ค ต ที่
เหมาะสมที่สุด 1 ข้อความ
ให้เป็นข้อความของกลุ่มไว้
ส าหรับน าเสนอต่อเ พ่ือน
ทั้ งหมดในห้องเรียน (ใน
ขั้นตอนของการเข้ากลุ่ ม
ร ะ ด ม ส ม อ ง  แ ล ะ ก า ร
อภิ ป ร า ย ภ า ย ใ น ก ลุ่ ม นี้
ครูผู้สอน (ผู้วิจัย) และครูผู้
สังเกตการณ์แต่ละกลุ่ม ได้
คอยสังเกตและจดบันทึก
พฤติกรรมสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนเป็นรายบุคคล ตาม 
“แบบบันทึกการสังเกตการ
คิดสร้ างสรรค์ ” ที่ ผู้ วิ จั ย
พัฒนาขึ้น (ดูภาคผนวก) 
     หลังจากนั้นผู้ เรียนแต่
ละกลุ่ มช่ วยกันน า เสนอ
ข้อความภาพอนาคตของ
กลุ่มตนเอง และพยายาม
โน้มน้าวเพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆ ให้ 

2)  เ ปิ ด โ อ ก า ส 
แ ล ะ ใ ห้ อิ ส ร ะ
ผู้เรียนก ากับการ
ระดมคว าม คิ ด
ของตนเอง โดย
ค รู ค อ ย ใ ห้ ก า ร
สนับสนุนแนะน า 
และช่วยเหลืออยู่
ใกล้ๆ ตลอดจน
ช่ ว ยตะล่ อม ให้
ค ว า ม คิ ด ข อ ง
ผู้ เ รี ย น เ ป็ น ไ ป
อย่างเป็นระบบ
แ ล ะ อ ยู่ ใ น
ขอบเขตที่ผู้เรียน
สามารถท าได ้
(เสมือนเป็นโค้ช
ให้กับผู้เรียน) 
 
3)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ล ง มื อ
ปฏิบัติด้วยความ
กระตือรือร้นและ
เ รี ย น รู้ ร่ ว ม กั น
ภายในกลุ่ม 
 

(เกี่ยวกับปัญหา
โลกร้อน) โดยให้
เหตุผลประกอบ 
 
2) ท างานเป็นทีม 
แ ล ะ เ รี ย น รู้
ร่วมกันในทีมกับ
บุ คคล อ่ืนอย่ า ง
กระตือรือร้น 
 
3) น าเสนอ ภาพ
อนาคตที่ ดี ขอ ง
กลุ่มตนเอง แสดง
ข้อโต้แย้งต่อกลุ่ม
อ่ืน คัดเลือก และ
ยอมรั บมติ ข อง
กลุ่ม 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 เลือกข้อความภาพอนาคต
ของกลุ่มตัวเองให้ได้ ซึ่งภาพ
อนาคตที่ถูกเลือกโดยเพ่ือน
ทั้งห้องนี้ จะถูกน ามาเป็น
ภาพอนาคตที่ทุกกลุ่มต้อง
ยึดถือในการด า เนิ นการ
กระบวนการแก้ปัญหาต่อไป 
(ในการเลือกว่าข้อความ
ภาพอนาคตใดเป็นข้อความ
ที่น่าสนใจที่สุดนั้น ใช้วิธีการ
ลงคะแนนเสียง ผู้เรียนทุก
คนมีสิทธิ์  1 เสียงในการ
เลือกว่าต้องการข้อความ
ภาพอนาคตของกลุ่มใด) ซึ่ง
ในการทดลองระยะที่ 1 นี้ 
มติของผู้เรียนเป็นเอกฉันท์
เลือกข้อความอนาคตที่ว่า 
“โรงเรียนปลูกปัญญาจะ
เป็นโรงเรียนที่ใช้ทรัพยากร
น้อยลง” 

 4)  บั น ทึ ก
พฤติ ก ร รมการ
เ รี ย น รู้ แ ล ะ
ประเมินผู้ เ รี ยน
เป็นระยะ 

 

 3. เมื่อผู้ เรียนได้ประเด็น
ปัญหาที่เป็นมติของห้องแล้ว 
ครูผู้ สอนน าผู้ เ รี ยนเข้าสู่  
“กิจกรรมการบันทึก” โดย
ให้ ผู้ เ รี ยนท า กา รบั นทึ ก
ข้ อ ค ว า ม ภ า พ อ น า ค ต 
(โรงเรียนปลูกปัญญาจะเป็น 

1)  เ ปิ ด โ อ ก า ส 
และให้อิสระ ให้
เวลาผู้เรียนก ากับ
และสร้างงานของ
ตนเองโดยครูคอย
ให้ค าแนะน า ช่วย 

1) มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด  เ ส น อ
ความคิด และสรร
สร้างผลงานอย่าง
หลากหลาย 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 โ รง เรี ยนที่ ใช้ ทรั พยากร
น้อยลง” ลงใน Blog (บน
โซเชียลเน็ตเวิร์ค) ของกลุ่ม
โดยใน Blog ของกลุ่มนั้น 
ผู้เรียนได้ช่วยกันสร้างสรรค์
ง า น เ ขี ย น  โ ด ย ใ ส่ รู ป 
ข้ อ ค ว า ม  ร ว ม ถึ ง
รายละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับ
ภาพอนาคตนั้น ให้น่าสนใจ
เพ่ือดึงดูดความสนใจให้คน
อ่ืนเข้ ามาอ่านและได้รับ
ข้อมูลครบถ้วน 

เ ห ลื อ อ ยู่ ใ ก ล้ ๆ 
(เสมือนเป็นโค้ช
ให้กับผู้เรียน) 
 
2)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ล ง มื อ
ปฏิบัติ ช่วยเหลือ
กั นภ าย ในกลุ่ ม
และเรียนรู้ร่วมกัน 
3) ให้วิธีการและ
เครื่องมือที่ถูกต้อง
กับผู้ เรียนในการ
บันทึกงาน 

2) กระตือรือ ร้น
ในการช่วยเหลือ
และเรียนรู้ร่วมกัน
ในทีมกับบุ คคล
อ่ืน 
 
3) ใช้ เทคโนโลยี
เ ก็ บ บั น ทึ ก สิ่ ง
ต่างๆ ที่ค้นพบลง
ใน Blog ของกลุ่ม
ตนเอง 

 4. ครูผู้สอนท า “กิจกรรม
การประเมิน” โดยครู ให้
ผู้เรียนประเมินการท างาน
ของตนเองทั้งหมดที่ได้ท าให้
ขั้นตอนที่  2 ลงใน “แบบ
ป ร ะ เ มิ น ก ร ะ บ ว น ก า ร 
ท า ง านขอ งตน เ อ งและ
ผ ล ง า น ที่ ไ ด้ รั บ ”  ( ดู
ภ า ค ผ น ว ก )  ซึ่ ง ผู้ เ รี ย น
ประเมินตนเองตามความ
เป็นจริงมากที่สุดโดยไม่ต้อง
กังวลว่าถ้าประเมินไม่ดีจะ
ไม่ผ่านกิจกรรมเพราะผล
การประเมินดังกล่าว ไม่ได้ 

1) ชี้แนะ น าทาง 
และเปิดโอกาสให้
ผู้ เ รี ยนประเมิน
ตนเอง 
 
2)  ส ร้ า ง
บรรยากาศที่ดี ให้
ผู้ เ รี ยนกล้ าที่ จะ
ประเมินตน เอง
ตามความเป็นจริง 
 
3)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้เรียนคิดถึงสิ่งที่
ควรพัฒนาต่อไป 

1) เป็นผู้น าในการ
ประเมินตน เอง
เพ่ือการเรียนรู้ 
 
2)  ส ะ ท้ อ น
ค ว า ม คิ ด แ ล ะ
ป ร ะ เ มิ น ก า ร
ท า ง า น แ ล ะ
ผลงานของตนเอง
อย่างตรงไปตรง 
มา 
 
3)  น า เ ส น อ
แนวทางปรับปรุง 
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 

ถูกน ามาคิดเป็นคะแนน แต่
จ ะ ใ ห้ ผู้ เ รี ย น น า ไ ป คิ ด
ทบทวนเพื่อปรับปรุงให้ดีขึ้น
ในคราวต่อไป 

 

แก้ไขเพ่ือให้งาน
ของตนเองดีขึ้นใน
คราวต่อไป 

3.ขั้นสร้างภารกิจที่เป็น
สิ่งท้าทายทีต่้องการท า 
เพื่อน าไปสู่ภาพอนาคตที่
สร้างไว ้     
   เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกัน
ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
และสารสนเทศสืบค้น 
ร ว ม ถึ ง ร่ ว ม กั น ร ะ ด ม
ความคิดถึงเป้าหมายและ
สิ่งที่ต้องการท า ซึ่งเป็น
ภารกิจส าคัญที่จะส่งผล
ท าให้ภาพอนาคตเป็นจริง 
จากนั้ นผู้ เ รี ยนจะต้ อง
คัดเลือกภารกิจที่ต้องการ
ท าโดยค านึงถึงกรอบเวลา 
ก าลังคน และทรัพยากร
ต่ างๆ ที่ มี อยู่ ขอ งกลุ่ ม 
พร้ อมก าหนดตั ว ชี้ วั ด
ความส าเร็จของภารกิจ
นั้น และช่วยกันก าหนด
ค าถาม กิจกรรม และ
แหล่งข้อมูลส าคัญเ พ่ือ
เป็นแนวทางในการ  

1. ครูผู้สอนท า “กิจกรรม
กระตุ้นและค้นหาความคิด” 
โดยการตั้งค าถามเพ่ือน า
ทา ง ให้ ผู้ เ รี ยน เชื่ อม โยง
ข้อความภาพอนาคตไปสู่
ภารกิจที่ผู้เรียนต้องการลง
มือปฏิบัติ  ครูถามค าถาม 
ต่อไปนี้ 
     - หากนักเรียนต้องการ
ท าให้โรงเรียนเป็นดังภาพ
อ น า ค ต ที่ ว า ง เ อ า ไ ว้  
(โรงเรียนปลูกปัญญาเป็น
โรง เรี ยนที่ ใช้ ทรั พยากร
น้อยลง) นักเรียนน่าจะท า
อะไรได้บ้าง (ซึ่งผู้เรียนได้คิด
และช่วยกันตอบออกมาตาม
ความคิดของตัวเขาเอง เช่น 
“ใช้ ไฟน้อยลง” “ใช้น้ า
น้อยลง” “ท าอาหารโดยใช้
วัตถุดิบที่ปลูก/ เลี้ยงเอง” 
“ใช้ถุงผ้า” “ปั่นจักรยานมา
โ ร ง เ รี ย น ”  “ เ ดิ น ม า
โรงเรียน” ฯลฯ)   

1) ใช้ค าถามเพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียน
ได้คิด  จัดล าดับ
ค ว า ม คิ ด  แ ล ะ
วิเคราะห์ภารกิจที่
ต้องการท าและ
เป้าหมายเพ่ือท า
ให้ ภ าพอนาค ต 
( โ ร ง เ รี ย น ป ลู ก
ปั ญ ญ า จ ะ เ ป็ น
โ ร ง เ รี ย น ที่ ใ ช้
ท รั พย ากรน้ อ ย
ที่ สุ ด )  เ ป็ น จ ริ ง 
(เสมือนมัคคุเทศ
ค อ ย น า ท า ง
ผู้เรียน) 
 
2) ให้เครื่องมือที่
ถูกต้องกับผู้เรียน
ใ น ก า ร สื บ ค้ น
ภารกิจและตัวชี้  
วั ดความส า เ ร็ จ 
เพ่ือบรรลุภาพ 

1)  มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด แ ล ะ
อภิปรายเกี่ยวกับ
สิ่ งที่ ต้องการท า
เ พ่ื อ ท า ใ ห้ ภ า พ
อนาคตที่ ว าง ไว้
เป็นจริง  
 
2)  แ ส ด ง ค ว า ม
กระตือรือร้นและ
ความต้องการใน
ก า ร ท า อ ะ ไ ร
บางอย่างเพ่ือท า
ให้ภาพอนาคตที่
วางไว้เป็นจริง  
 
3) ใช้เทคโนโลยี
สืบค้นและสร้าง
ข้อสรุปจากการ
สื บ ค้ น เ กี่ ย ว กั บ
ภ า ร กิ จ แ ล ะ
ตั ว ชี้ วั ด ค ว า ม 
ส าเร็จ 
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

ด าเนินภารกิจและ
น าไปสู่ภาพอนาคตที่
สร้างไว้ 

     - เป้าหมายของนักเรียน
เป็นอย่างไร จะวัดอย่างไรว่า
สิ่งที่ท าประสบความส าเร็จ
ตามที่ตั้ งใจ/ ตัวชี้วัดว่าท า
ส าเร็จคืออะไร (ซึ่งผู้เรียนได้
คิดและช่วยกันตอบออกมา
ตามความคิดของตัวเขาเอง 
เช่น “วัดจากจ านวนการใช้
ไฟ/ น้ าในโรงเรียน” “ดูจาก
เงินค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับอาหาร
ของโรงเรียนลดลงหรือไม่” 
“ส ารวจการใช้ถุ งผ้ าแทน
ถุงพลาสติก” “ดูจ านวนการ
ใช้ จั กรยานแทนรถยนต์ ” 
ฯลฯ)  
     - สิ่งที่นักเรียนต้องการท า 
เกินก าลังของตนเองหรือไม่ 
เพราะอะไร (ซึ่งผู้เรียนได้คิด
และช่วยกันตอบออกมาตาม
ความคิดของตัวเขาเอง แต่
ผู้ เ รี ย น มั ก คิ ด ว่ า  ต น เ อ ง
สามารถท าได้ทุกอย่าง)  โดย
ภารกิจที่เราต้องการท านั้นไม่
ควรยิ่งใหญ่เกินไปจนท าไม่ได้ 
และภารกิจนั้นต้องน าไปสู่
ภาพอนาคตที่เราต้องการ 

อนาคตที่ต้องการ 
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 

     การพูดคุยเปิดประเด็น
ด้ วยค าถาม เหล่ านี้  ท า ให้
ผู้เรียนเริ่มเชื่อมโยงข้อความ
อน า ค ต  ม า สู่ สิ่ ง ที่ ต น เ อ ง
ต้องการท า (ซึ่งความต้องการ
ที่ผู้เรียนก าหนดขึ้นเองนี้ ถือได้
ว่าเป็นความท้าทายส าหรับ
พวกเขาที่ จะต้องท ามัน ให้
ส าเร็จให้ได้  และในการที่จะรู้
ว่าส าเร็จหรือไม่นั้น เราต้องมี
ก า ร ก า หนดตั ว ชี้ วั ด อย่ า ง
ชัดเจน)     
     จากนั้นครูให้ผู้เรียนแต่ละ
คนสืบค้นสิ่ งที่ควรท าต่างๆ 
เ พ่ื อ เ ป็ น แ น ว ท า ง ใ น ก า ร
ก าหนดเป้าหมายและภารกิจ
ส า คั ญ ที่ จ ะ ส่ ง ผ ล ใ ห้ ภ า พ
อนาคต (โรงเรียนปลูกปัญญา
จะเป็นโรงเรียนที่ใช้ทรัพยากร
น้ อยล ง )  เป็ นจ ริ ง  โ ดย ใช้
คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต 
(1 คน ต่อ 1  เครื่อง เพราะ
เนื่องจากผู้ เรียนจะได้สืบค้น
และเลื อกภารกิจที่ ตน เอง
ต้ อ งการท า อย่ า งแท้ จ ริ ง ) 
จากนั้นผู้เรียนเลือกภารกิจที่
น่าสนใจ 8-10 ภารกิจ 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 

พร้อมตัวชี้วัดความส าเร็จ แล้ว
บันทึกลงใน “ใบบันทึกการ
ระดมความคิดและสรุปภารกิจ
ที่ ต้ อ ง ก า ร ท า แ ล ะ วิ ธี วั ด
ความส าเร็จ” (ดูภาคผนวก) 
โดยภารกิจที่เลือกมานั้นต้อง
อยู่ในก าลังที่ท าได้ และต้อง
ส่งผลให้ เกิดภาพอนาคตที่
ต้องการ ภารกิจเหล่านี้ยั ง
ไม่ ใ ช่ วิ ธี ก ารหรื อแนวทาง
แก้ปัญหา แต่เป็นเป้าหมายที่
ท้ าทายให้ผู้ เ รี ยนจะท า ให้
ส าเร็จ 

  

 

2. เมื่ อผู้ เ รี ยนแต่ละคน ได้
ภารกิจและตัวชี้วัดความส าร็จ
ในแต่ละภารกิจของตนเอง
แล้ว ครูผู้สอน ครูผู้สอน จะ
เริ่ ม  “กิ จกรรมการล งมื อ
ปฏิบัติ” โดยผู้เรียนจะเข้ากลุ่ม 
(กลุ่ มละ 5 คน)  เ พ่ือระดม
สมองถึงภารกิจและตัวชี้วัด
ความส าเร็จต่างๆ ที่แต่ละคน
ได้บันทึกมา โดยมีเลขานุการ
กลุ่ มคอยจดความคิดของ
เพ่ือนๆ ทั้งหมดลงในกระดาษ 
(โดยไม่ต้องค านึงว่าภารกิจ/ 
ตัวชี้วัดใดใช้ได้หรือใช้ไม่ได้) 

1) กระตุ้นให้
ผู้เรียนได้คิด 
จัดล าดับความคิด 
และวิเคราะห์
ภารกิจทีต่้องการ
ท าและตัวชี้วัด
ความส าเร็จเพื่อ
ท าให้ภาพอนาคต
ที่เลือกไว้เป็นจริง 
 
 

1) มีส่วนร่วมใน
การคิด เสนอ
ความคิด ระดม
ความคิด และ
อภิปรายสรุป
เกี่ยวกับถารกิจ
และตัวชี้วัด
ความส าเร็จโดย
ให้เหตุผล
ประกอบ 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 

     จากนั้นผู้เรียนภายในกลุ่ม
ไ ด้ ร่ ว ม กั น อ ภิ ป ร า ย แ ล ะ
ถกเถี ย งกัน  เ พ่ือคั ด เ ลื อก
ภารกิจและตัวชี้วัดที่เหมาะสม
ที่สุดและท้าทายทุกคนในกลุ่ม
มากที่สุด 1 ภารกิจ พร้อม
ตัวชี้วัดความส าเร็จ ให้เป็น
ภารกิจและตัวชี้วัดของกลุ่มไว้
ส าห รั บน า เ สนอต่ อ เ พ่ื อน
ทั้ ง ห ม ด ใ น ห้ อ ง เ รี ย น  ใ น
ขั้นตอนของการเข้ากลุ่มระดม
สมองและการอภิปรายภายใน
กลุ่มนี้ครูผู้สอน (ผู้วิจัย) และ
ครูผู้สังเกตการณ์แต่ละกลุ่ม 
ได้คอยสังเกตและจดบันทึก
พฤติกรรมสร้ า งสรรค์ ของ
ผู้ เรียนเป็นรายบุคคล ตาม 
“แบบบันทึกการสังเกตการคิด
สร้างสรรค”์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
(ดูภาคผนวก) 
     หลังจากนั้นผู้เรียนแต่ละ
กลุ่มช่วยกันน าเสนอภารกิจ
และตัวชี้วัดความส าเร็จของ
กลุ่มตนเอง และพยายามโน้ม
น้าวเพ่ือน 

2)  เ ปิ ด โ อ ก า ส 
แ ล ะ ใ ห้ อิ ส ร ะ
ผู้เรียนก ากับการ
ระดมคว าม คิ ด
ของตนเอง โดย
ค รู ค อ ย ใ ห้ ก า ร
สนับสนุนแนะน า 
และช่วยเหลืออยู่
ใกล้ๆ ตลอดจน
ช่ ว ยตะล่ อม ให้
ค ว า ม คิ ด ข อ ง
ผู้ เ รี ย น เ ป็ น ไ ป
อย่างเป็นระบบ
แ ล ะ อ ยู่ ใ น
ขอบเขตที่ผู้เรียน
สามารถท าได ้
(เสมือนเป็นโค้ช
ให้กับผู้เรียน) 
 
3)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ล ง มื อ
ปฏิบัติด้วยความ
กระตือรือร้นและ
เ รี ย น รู้ ร่ ว ม กั น
ภายในกลุ่ม 
 

2) ท างานเป็นทีม 
แ ล ะ เ รี ย น รู้
ร่วมกันในทีมกับ
บุ คคล อ่ืนอย่ า ง
กระตือรือร้น 
 
3)  น า เ ส น อ 
ภ า ร กิ จ แ ล ะ
ตัวชี้วัดของกลุ่ม
ตนเอง แสดงข้อ
โต้แย้งต่อกลุ่มอ่ืน 
คั ด เ ลื อ ก  แ ล ะ
ยอมรั บมติ ข อง
กลุ่ม 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 กลุ่มอ่ืนๆ ให้เลือกภารกิจ
และตัวชี้วัดของกลุ่มตัวเอง
ให้ได้ ซึ่งภารกิจและตัวชี้วัด
ที่ถูกเลือกโดยเพ่ือนทั้งห้อง
นี้ จะถูกน ามาเป็นภารกิจ
และตัวชี้วัดที่ทุกกลุ่มต้อง
ยึดถือในการด าเนินการตาม
กระบวนการแก้ปัญหาต่อไป 
(ในการเลือกว่าภารกิจและ
ตั วชี้ วั ดความส า เร็ จ เป็น
ภ า ร กิ จ แ ล ะ ตั ว ชี้ วั ด ที่
เหมาะสมที่สุดนั้น ใช้วิธีการ
ลงคะแนนเสียง ผู้เรียนทุก
คนมีสิทธิ์  1 เสียงในการ
เลือกว่าต้องการประเด็น
ปัญหาใด) ซึ่งในการทดลอง
ระยะที่ 1 นี้ มติของผู้เรียน
เป็นเอกฉันท์เลือกภารกิจ
และตัวชี้ วัด  “ลดการใช้
ไ ฟ ฟ้ า ข อ ง ห้ อ ง เ รี ย น
ระดับประถมลง 30%”) 

4)  บั น ทึ ก
พฤ ติ ก ร ร ม ก า ร
เ รี ย น รู้ แ ล ะ
ประเมินผู้ เ รี ยน
เป็นระยะ 
 

 

 3. เมื่อผู้ เรียนภารกิจและ
ตัวชี้วัดความส าเร็จที่เป็นมติ
ของห้องแล้ว ครูผู้สอนน า
ผู้เรียนเข้าสู่ “กิจกรรมการ
บันทึก” โดยให้ผู้ เรียนท า
การบันทึกประเด็นภารกิจ 

1)  เ ปิ ด โ อ ก า ส 
และให้อิสระ ให้
เวลาผู้เรียนก ากับ
และสร้างงานของ
ตนเองโดยครูคอย
ให้ค าแนะน า ช่วย 

1)  มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด  เ ส น อ
ความคิด และสรร
สร้างผลงานอย่าง
หลากหลาย 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 และตัวชี้วัดความส าเร็จ (ลด
การใช้ไฟฟ้าของห้องเรียน
ระดับประถมลง 30%) ลง
ใ น  Blog ( บ น โ ซ เ ชี ย ล
เน็ตเวิร์ค) ของกลุ่มโดยใน 
Blog ของกลุ่มนั้น ผู้เรียนได้
ช่วยกันสร้างสรรค์งานเขียน 
โดยใส่รูป ข้อความ รวมถึง
รายละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับ
ภารกิจที่ต้องการท าและ
ตั วชี้ วั ดความส า เ ร็ จ  ให้
น่าสนใจเ พ่ือดึงดูดความ
สนใจให้คนอ่ืนเข้ามาอ่าน
และได้รับข้อมูลครบถ้วน 

เ ห ลื อ อ ยู่ ใ ก ล้ ๆ 
(เสมือนเป็นโค้ช
ให้กับผู้เรียน)  
 
2)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ล ง มื อ
ปฏิบัติ ช่วยเหลือ
และเรียนรู้ร่วมกัน
ภายในกลุ่ม 
 
3) ให้วิธีการและ
เครื่องมือที่ถูกต้อง
กับผู้ เรียนในการ
บันทึกงาน 

2) กระตือรือ ร้น
ในการช่วยเหลือ
และเรียนรู้ร่วมกัน
ในทีมกับบุ คคล
อ่ืน 
 
3) ใช้ เทคโนโลยี
เ ก็ บ บั น ทึ ก สิ่ ง
ต่างๆ ที่กลุ่ม 
ค้นพบลงใน Blog 
ของตนเอง 

 4. ครูผู้สอนท า “กิจกรรม
การประเมิน” โดยครู ให้
ผู้เรียนประเมินการท างาน
ของตนเองทั้งหมดที่ได้ท าให้
ขั้นตอนที่  3 ลงใน “แบบ
ป ร ะ เ มิ น ก ร ะ บ ว น ก า ร 
ท า ง านขอ งตน เ อ งและ
ผ ล ง า น ที่ ไ ด้ รั บ  ( ดู ภ า ค 
ผนวก) ซึ่งผู้ เรียนประเมิน
ตนเองตามความเป็นจริง
มากที่สุดโดยไม่ต้องกังวลว่า
ถ้าประเมินไม่ดีจะไม่ผ่าน
กิจกรรมเพราะผลการน าไป 

1) ชี้แนะ น าทาง 
และเปิดโอกาสให้
ผู้ เ รี ยนประเมิน
ตนเอง 
 
2)  ส ร้ า ง
บรรยากาศที่ดี ให้
ผู้ เ รี ย น ก ล้ า
ประเมินตน เอง
ตามความเป็นจริง
3)  ก ระตุ้ น ให้ ผู้  
เ รี ยนคิดถึ งสิ่ งที่
ควรพัฒนาต่อไป 

1) เป็นผู้น าในการ
ประเมินตนเอง 
 
2) สะท้อนความ 
คิดและประเมิน
การท างานและ
ผ ล ง า น อ ย่ า ง
ตรงไปตรงมา 
 
3)  น า เสนอแนว 
ทางปรับปรุงแก้ไข
เพ่ือให้งาน 
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 ประเมินดังกล่าว ไม่ได้ถูก
น ามาคิด เป็นคะแนนแต่
อย่างใด แต่จะให้ผู้เรียนคิด
ทบทวนเพื่อปรับปรุงให้ดีขึ้น
ในคราวต่อไป 

 ของตนเองดีขึ้น
ในคราวต่อไป 

4.ขั้นพัฒนากลยุทธ์การ
แก้ปัญหาร่วมกับทีม
เที่อน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการใช้
เครื่องมือสารสนเทศ 
เพื่อบรรลุภารกิจที่
ต้องการ 

     เ ป็ น ขั้ น ที่ ผู้ เ รี ย น
ร่ ว มกั น ใ ช้ เ ทค โ น โ ลยี
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ แ ล ะ
สารสนเทศสืบค้น รวมถึง
ร่วมกันระดมความคิดถึง
กลยุทธ์หรือแนวทางการ
แก้ปัญหาที่หลากหลายซึ่ง
เป็นแนวคิดใหม่ๆ และ
สามารถแก้ปัญหาได้จริง 
จากนั้นท าการวิเคราะห์
ถึ ง แน วทา งแก้ ปั ญห า
ต่ า ง ๆ  เ ห ล่ า นั้ น  โ ด ย
ค านึงถึงจุดแข็ง จุดอ่อน 
โอกาส และอุปสรรค เพ่ือ
คัดเลือกกลยุทธ์ที่สร้าง  

1. ครูผู้สอนท า “กิจกรรม
กระตุ้นและค้นหาความคิด” 
โดยการตั้งค าถามเ พ่ือน า
ทา ง ให้ ผู้ เ รี ยน เชื่ อม โยง
ภารกิจที่ต้องการท าไปสู่การ
พัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหา
เพ่ือบรรลุภารกิจที่ต้องการ 
ครูถามค าถาม ต่อไปนี้ 
     - นักเรียนจะท าอย่างไร
ให้เป้าหมายและภารกิจที่
ต้องการบรรลุผลส าเร็จตาม
ตัวชี้วัดที่ตั้งไว้ (ลดการใช้
ไ ฟ ฟ้ า ข อ ง ห้ อ ง เ รี ย น
ระดับประถมลง 30%) (ซึ่ง
ผู้ เรียนได้คิดและช่วยกัน
ตอบออกมาตามความคิด
ของตัวเขาเอง เช่น “รณรงค์
การประหยัดไฟ” “ไม่เปิด
แอร์” “ไม่ เปิดไฟ” “ไป
เรียนนอกห้อง” ฯลฯ) 
     - วิธีการอะไรที่เคยมีคน
ท าไว้แล้ว/ วิธีการใหม่ๆ มี 

1) ใช้ค าถามเพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียน
ได้คิด จัดล าดับ
ค ว า ม คิ ด  แ ล ะ
วิเคราะห์กลยุทธ์
การแก้ปัญหาเพ่ือ
บรรลุ ภ า ร กิ จ ที่
ต้องการ (ลดการ
ใ ช้ ไ ฟ ฟ้ า ข อ ง
ห้ อ ง เ รี ย น
ระดับประถมลง 
30%) (เสมือนมัค
คุเทศคอยน าทาง
ผู้เรียน) 
 
2) ให้เครื่องมือที่
ถูกต้องกับผู้เรียน
ในการสืบค้นกล
ยุ ท ธ์ ก า ร แ ก้  
ปัญหา 

1) มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด แ ล ะ
อภิปรายเกี่ยวกับ
ก ล ยุ ท ธ์ ก า ร
แก้ปัญหาที่ท าให้
ภารกิจที่ต้องการ
บรรลุผลส าเร็จ 
 
2)  แ สด งคว าม
กระตือรือร้นและ
ความต้องการใน
การคิ ดกลยุ ท ธ์
แก้ปัญหาเพ่ือการ
ลงมือแก้ไข  
 
3) ใช้เทคโนโลยี
สืบค้นและสร้าง
ข้อสรุปจากการ
สืบค้นเกี่ยวกับกล
ยุ ท ธ์ ก า ร แ ก้  
ปัญหา 

 



 202 

ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

สรรค์ เหมาะสมกับ
ตนเองและมีความ
เป็นไปได้มากที่สุด ซึ่ง
เมื่อน าไปปฏิบัติแล้วจะ
สามารถบรรลุภารกิจที่
ต้องการได้ 

อะไรบ้าง รู้ได้อย่างไร” (ซึ่ง
ผู้เรียนได้คิดและช่วยกันตอบ
ออกมาตามความคิดของตัว
เขาเอง เช่น วิธีการที่มีคนเคย
ท ามา เช่น “เปิด-ปิดแอร์เป็น
เวลา” “เปิดแอร์ที่อุณหภูมิ 25 
องศา” “ปิดไฟทุกครั้งหลังเลิก
ใช้งาน””รณรงค์การประหยัด
ไฟ” ฯลฯ ในส่วนของวิธีการ
ใหม่ๆ นั้น ผู้เรียนถกเถียงกัน
มากมายเพราะวิธีการหนึ่งๆ 
ใหม่ส าหรับบางคนแต่ เก่ า
ส าหรับอีกคน)  
     - วิธีการต่างๆ ที่นักเรียน
คิดออกมานั้นเหมาะสมที่จะ
น าไปปฏิบัติหรือไม่ วิเคราะห์
ได้อย่างไร/ วิธีการหรือกลยุทธ์
เหล่ านั้นมีจุดแข็ ง  จุด อ่อน
อย่างไร โอกาสและอุปสรรคที่
จะเกิดขึ้นมีอะไรบ้าง ซึ่งผู้เรียน
ควรค านึงกลยุทธ์หรือวิธีการ
แก้ปัญหาใหม่ๆ และมีความ
เหมาะสมและสามารถน าไป
ปฏิบัติได้   
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

      การพูดคุยเปิดประเด็น
ด้วยค าถามเหล่านี้  ท าให้
ผู้เรียนเริ่มเชื่อมโยงภารกิจที่
ต้องการท า มาสู่การพัฒนา
กลยุ ทธ์ ก า รแก้ ปั ญห าที่
สามารถท าให้ภารกิจนั้น
บรรลุผลส าเร็จตามตัวชี้วัด
ที่ตัง้เอาไว้ได้  
     จากนั้นครูให้ผู้เรียนแต่
ละคนสืบค้นกลยุทธ์การ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่อย่าง
ห ล า ก ห ล า ย  เ พ่ื อ เ ป็ น
แ น ว ท า ง ด า เ นิ น ก า ร
แก้ปัญหาที่สร้างสรรค์และ
เ ป็ น ไ ป ไ ด้  น า ไ ป สู่ ก า ร
บรรลุผลส าเร็จของภารกิจ
ตามตัวชี้วัดที่ตั้งไว้ (ลดการ
ใ ช้ ไ ฟ ฟ้ า ข อ ง ห้ อ ง เ รี ย น
ระดับประถมลง 30%) โดย
ใ ช้ ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ แ ล ะ
อินเตอร์เน็ต (1 คน ต่ อ 1  
เครื่ อง  เพราะเนื่ องจาก
ผู้เรียนจะได้สืบค้นและเลือก
ภารกิจที่ตนเองต้องการท า
อย่างแท้จริง) จากนั้นผู้เรียน
เลือกกลยุทธ์ที่แปลกใหม่
น่าสนใจ 6-8 กลยุทธ์ แล้ว 
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 ท า ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์  โ ด ย
พิจารณาถึงจุดแข็ง จุดอ่อน 
โอกาส และอุปสรรค ของ
แต่ละกลยุทธ์  ลงใน “ใบ
บันทึกการระดมความคิด
แ ล ะ ส รุ ป ก ล ยุ ท ธ์ ”  ( ดู
ภาคผนวก)  ซึ่ งจะท า ให้
ผู้เรียนมองเห็นได้ว่ากลยุทธ์
การแก้ปัญหาใดที่เหมาะสม
ที่จะน าไปใช้มากที่สุด 

  

 2. เมื่อผู้เรียนแต่ละคนได้กล
ยุ ท ธ์ ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ข อ ง
ต น เ อ ง แ ล้ ว  ค รู ผู้ ส อ น 
ครูผู้สอน จะเริ่ม “กิจกรรม
การล งมื อปฏิ บั ติ ”  โ ดย
ผู้เรียนจะเข้ากลุ่ม (กลุ่มละ 
5 คน) เพ่ือระดมสมองถึงกล
ยุทธ์การแก้ปัญหาต่างๆ ที่
แต่ละคนได้วิเคราะห์และ
บันทึกมา โดยมีเลขานุการ
กลุ่มคอยจดความคิดของ
เ พ่ื อ น ๆ  ทั้ ง ห ม ด ล ง ใ น
กระดาษ (โดยไม่ต้องค านึง
ว่ากลยุทธ์ใดใช้ได้หรือใช้
ไม่ได้)  
     จากนั้นผู้ เรียนภายใน
กลุ่มร่วมกันอภิปรายและ 

1) กระตุ้นให้ผู้เรียน
ไ ด้ คิ ด  จั ด ล า ดั บ
ค ว า ม คิ ด  แ ล ะ
วิเคราะห์กลยุทธ์ใน
การแก้ปัญหา  
 
2) เปิดโอกาส และ
ใ ห้ อิ ส ร ะ ผู้ เ รี ย น
ก า กั บ ก า ร ร ะด ม
ความคิดของตนเอง 
โดยครูคอยให้การ
สนับสนุนแนะน า  
และช่วยเหลืออยู่
ใกล้ๆ   ตลอดจน
ช่ ว ย ต ะ ล่ อ ม ใ ห้
ความคิดของผู้เรียน
เป็นไปอย่างเป็น 

1) มีส่วนร่วมใน
การคิด เสนอ
ความคิด ระดม
ความคิด และ
อภิปรายสรุ ป
เกี่ยวกับกลยุทธ์
การแก้ปัญหา
โดยให้ เหตุผล
ประกอบ 
 
2) ท างานเป็น
ทีม และเรียนรู้
ร่ ว มกัน ในทีม
กั บ บุ ค ค ล อ่ื น
อย่ า ง ก ร ะตื อ 
รือร้น 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 ถกเถียงกัน ถึงการวิเคราะห์
กลยุทธ์ ทั้งจุดแข็ง จุดอ่อน 
ปัญหา และอุปสรรค ของ
แต่ละกลยุทธ์ เพ่ือคัดเลือก
ก ล ยุ ท ธ์ ที่  ส ร้ า ง ส ร ร ค์  
เ ห ม า ะ ส ม  แ ล ะ มี
ประสิทธิภาพที่สุด ให้เป็น
กลยุทธ์ของกลุ่มเพ่ือใช้ใน
การแก้ ปัญหาต่ อ ไป  ใน
ขั้นตอนของการเข้ากลุ่ ม
ร ะ ด ม ส ม อ ง แ ล ะ ก า ร
อภิปรายวิเคราะห์กลยุทธ์
ภ าย ในกลุ่ มนี้  ครู ผู้ ส อน 
( ผู้ วิ จั ย )  แ ล ะ ค รู ผู้
สังเกตการณ์แต่ละกลุ่ม ได้
คอยสังเกตและจดบันทึก
พฤติกรรมสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนเป็นรายบุคคล ตาม 
“แบบบันทึกการสังเกตการ
คิดสร้ างสรรค์ ” ที่ ผู้ วิ จั ย
พัฒนาขึ้น (ดูภาคผนวก) 

ร ะบบและอยู่ ใ น
ขอบเขตที่ ผู้ เ รี ยน
ส า ม า ร ถ ท า ไ ด้  
( เ สมื อน เป็ น โ ค้ ช
ให้กับผู้เรียน) 
 
3) กระตุ้นให้ผู้เรียน
ลงมื อปฏิบั ติ ด้ ว ย
ความกระตือรือร้น
และเรียนรู้ร่วมกัน
ภายในกลุ่ม 
 
4) บันทึกพฤติกรรม
ก า ร เ รี ย น รู้ แ ล ะ
ประเมินผู้เรียนเป็น
ระยะ 

 

 3. เมื่อผู้เรียนได้กลยุทธ์การ
แก้ปัญหาที่เป็นมติของกลุ่ม
แล้วครูผู้สอนน าผู้เรียนเข้าสู่ 
“กิจกรรมการบันทึก” 

1) เปิดโอกาส และ
ให้ อิสระ ให้ เวลา
ผู้ เ รี ยนก ากับและ
สร้างงานของตนเอง 
 

1) มีส่วนร่วมใน
การคิด เสนอ
ความคิด และ
ส ร ร ส ร้ า ง
ผ ล ง า น อย่ า ง
หลากหลาย 
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ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 โดยให้ผู้เรียนท าการบันทึก
กลยุทธ์การแก้ปัญหาของ
กลุ่มตนเอง (ซึ่งแต่ละกลุ่ม
อ า จ เ ห มื อ น ห รื อ ไ ม่
เหมือนกันก็ได้) ลงใน Blog 
(บนโซเชียลเน็ตเวิร์ค) ของ
กลุ่มโดยใน Blog ของกลุ่ม
นั้ น  ผู้ เ รี ย น ไ ด้ ช่ ว ย กั น
สร้างสรรค์งานเขียน โดยใส่
รู ป  ข้ อ ค ว า ม  ร ว ม ถึ ง
รายละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับ
ก ล ยุ ท ธ์ แ ก้ ปั ญ ห า  ใ ห้
น่าสนใจเ พ่ือดึงดูดความ
สนใจให้คนอ่ืนเข้ามาอ่าน
และได้รับข้อมูลครบถ้วน 

โ ด ย ค รู ค อ ย ใ ห้
ค าแนะน า  ช่ วย
เ ห ลื อ อ ยู่ ใ ก ล้ ๆ 
(เสมือนเป็นโค้ช
ให้กับผู้เรรียน 
 
2)  ก ระตุ้ น ให้ ผู้  
เรียนลงมือปฏิบัติ 
ช่ ว ย เ ห ลื อ แ ล ะ
เ รี ย น รู้ ร่ ว ม กั น
ภายในกลุ่ม 
 
3) ให้วิธีการและ
เครื่องมือที่ถูกต้อง
กับผู้ เรียนในการ
บันทึกงาน 

2) กระตือรือร้น
ในการช่วยเหลือ
และเรียนรู้ร่วมกัน
ในทีมกับบุ คคล
อ่ืน 
 
3) ใช้ เทคโนโลยี
เ ก็ บ บั น ทึ ก สิ่ ง
ต่างๆ ที่กลุ่มค้น 
พ บ ล ง ใ น  Blog 
ของตนเอง 
 

 4. ครูผู้สอนท า “กิจกรรม
การประเมิน” โดยครู ให้
ผู้เรียนประเมินการท างาน
ของตนเองทั้งหมดที่ได้ท าให้
ขั้นตอนที่  4 ลงใน “แบบ
ป ร ะ เ มิ น ก ร ะ บ ว น ก า ร 
ท า ง านขอ งตน เ อ งและ
ผ ล ง า น ที่ ไ ด้ รั บ ”  ( ดู
ภ า ค ผ น ว ก )  ซึ่ ง ผู้ เ รี ย น
ประเมินตนเองตามความ
เป็นจริงมากที่สุดโดยไม่ต้อง 

1)  ชี้ แ น ะ  เ ปิ ด
โอกาสให้ผู้ เรียน
ประเมินตนเอง 
 
2)  ส ร้ า ง
บรรยากาศที่ดี ให้
ผู้ เ รี ย น ก ล้ า
ประเมินตน เอง
ตามความเป็นจริง 

1) เป็นผู้น าในการ
ประเมินตนเอง 
 
2)  ส ะ ท้ อ น
ค ว า ม คิ ด แ ล ะ
ป ร ะ เ มิ น ก า ร
ท า ง า น แ ล ะ
ผลงานอย่างตรง 
ไปตรงมา 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 กังวลว่าถ้าประเมินไม่ดีจะ
ไม่ผ่านกิจกรรมเพราะผล
การประเมินดังกล่าว ไม่ได้
ถูกน ามาคิดเป็นคะแนนแต่ 
แต่จะให้ผู้ เ รี ยนน าไปคิด
ทบทวนเพื่อปรับปรุงให้ดีขึ้น
ในคราวต่อไป 

3)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้เรียนคิดถึงสิ่งที่
ควรพัฒนาต่อไป 

3)  น า เสนอแนว 
ทางปรับปรุงงาน
ของตนเองดีขึ้นใน
คราวต่อไป 

5.ขั้นวางแผนงานและลง
มือปฏิบัติการเพื่อ
แก้ปัญหา 
     เป็นขั้นที่ผู้เรียน
ร่วมกันน ากลยุทธ์ที่เลือก
ไว้ในขั้นตอนที่ 4 มา
พัฒนาเป็นแผนปฏิบัติ
งานที่ชัดเจนและใช้
ด าเนินการได้อย่างเป็น
ระบบ โดยใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และ
สารสนเทศพัฒนา
แผนงานอิเล็คโทรนิกส์ที่
สามารถตรวจสอบได้
ตลอดเวลา จากนั้นผู้เรียน
ลงมือปฏิบัติการตาม
แผนงานที่วางไว้ พร้อม
ทั้งมีการตรวจสอบและ
ประเมินการปฏิบัติงาน
ตามแผนร่วมกันเป็น 

1. ครูผู้สอนท า “กิจกรรม
กระตุ้นและค้นหาความคิด” 
โดยการตั้งค าถามเพ่ือน า
สร้างความพร้อมในการลง
มือปฏิบัติ ครูถามค าถาม 
ต่อไปนี้ 
     - นักเรียนเลือกกลยุทธ
ใดในการแก้ปัญหาโลกร้อน
ที่ เกิดขึ้น  เมื่ อทราบแล้ว
นักเรียนคิดว่าต้องท าอะไร
ต่อไป นักเรียนทราบหน้าที่
ข อ งตน เองหรื อ ไ ม่  ( ซึ่ ง
ผู้ เรียนได้คิดและช่วยกัน
ตอบออกมาตามความคิด
ของตัวเขาเอง โดยส่วนใหญ่
ตอบกันว่า จะต้องลงมือท า
ตามกลยุทธ์) 
 

1) ใช้ค าถามเพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียน
ได้คิด  จัดล าดับ
ค ว า ม คิ ด  แ ล ะ
วิ เ ค ร า ะ ห์ แ น ว
ท า ง ก า ร
ปฏิ บั ติ ก า ร เ พ่ื อ
แก้ปัญหา(เสมือน
มัคคุเทศน์คอยน า
ทางผู้เรียน) 
 
2) ให้เครื่องมือที่
ถูกต้องกับผู้เรียน
ใ น ก า ร จั ด ท า
แผนงาน 
 
3)  ก ระตุ้ น ให้ ผู้  
เ รี ยน ได้ คิ ด เ พ่ือ
การลงมือปฏิบัติ
ให้เป็นไปอย่าง 

1)  มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด แ ล ะ
อภิปรายเกี่ยวกับ
กลยุ ทธ์ ก า รแก้  
ปั ญ ห า ที่ ท า ใ ห้
ภารกิจที่ต้องการ
บรรลุผลส าเร็จ 
 
2)  แ ส ด ง ค ว า ม
กระตือรือร้นและ
ความต้องการใน
กา รคิ ด กลยุ ท ธ์
แก้ปัญหาเพ่ือการ
ลงมือแก้ไข  
 
3)  วางแผนการ
ด า เนินการ เ พ่ื อ
แก้ปัญหา  
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 ระยะๆ  เ พ่ือสามารถ
แก้ไขหรือปรับเปลี่ยนการ
ปฏิบัติงานให้เหมาะสม
กับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น
ได้อย่างทันท่วงท ี

      - อะไรที่ ต้องท าตาม 
ล าดับก่อนหลัง สิ่งใดควรท า
เป็นล าดับแรก เพ่ือให้การ
ปฏิบัติตามกลยุทธ์เป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ที่สุด (ซึ่งผู้เรียนได้คิดและ
ช่วยกันตอบออกมาตาม
ความคิดของตัวเขาเอง เช่น 
“ลงมือสร้ า ง อุปกรณ์ลด
ไฟฟ้าตามกลยุทธ์ที่ เลือก
แล้วก็ทดลองใช้” “วางแผน
แล้วปฏิบัติตามแผน” ฯลฯ 
     -  นั ก เ รี ย น จ ะ มี วิ ธี
ตรวจสอบและประเมินการ
ท า ง า น อ ย่ า ง ไ ร  ถ้ า ไ ม่
ตรวจสอบการท างานจะเกิด
อะไรขึ้น (ซึ่งผู้ เรียนได้คิด
และช่วยกันตอบออกมาตาม
ความคิดของตัวเขาเอง เช่น 
“วางแผนว่ าจะท าอะไร 
เมื่อไหร่ แล้วตรวจสอบว่า
ท าหรือไม่ ผลเป็นอย่างไร” 
หรือ “ให้เพ่ือนเตือนเพ่ือน/ 
ช่วยประเมินว่าได้ท าไปหรือ
ยั งและดีหรือไม่ดี ”  หรือ
“ประเมินหลังจากงานเสร็จ 

เป็นระบบและอยู่
ในขอบเขตที่ผู้เรียน
สามารถท าได ้
 

4) ใช้เทคโนโลยี
ส ร้ า ง แ ผ น 
ปฏิบัติการ 
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

       - ปัญหาที่คาดว่าน่าจะ
เกิด ในขณะปฏิบัติ ง านมี
อะ ไ รบ้ า ง  และมี วิ ธี ก าร
ป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาได้
อย่างไร (ซึ่งผู้เรียนได้คิดและ
ช่ วยกันตอบออกมาตาม
ความคิดของตั ง เอง เช่ น 
“งานไม่เสร็จ” “ไม่มีเวลา” 
“ไม่ช่วยกันท างาน” “กล
ยุทธ์ไม่ได้ผล” “หาอุปกรณ์
สร้ า งชิ้ น งานได้ ไม่ ครบ ” 
ฯลฯ) 
     การพูดคุยเปิดประเด็น
ด้วยค าถามเหล่านี้  ท าให้
ผู้เรียนเริ่มเชื่อมโยงกลยุทธ์ที่
พัฒนาไว้ มาสู่การวางแผน
ลงมือปฏิบัติ งาน ซึ่ งการ
ท างานควรต้องรู้จักวางแผน
งานและแบ่งหน้าที่ ความ
รับผิดชอบกันภายในกลุ่ม 
ควรมีการก าหนดกรอบเวลา
และทรัพยากรที่ต้องใช้อย่าง
ชัดเจน เพ่ือด าเนินการได้
อ ย่ า ง มี ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ 
นอกจากนี้การด าเนินงาน
ตามแผนงานอาจพบปัญหา
ในระหว่างการท างาน ซึ่งผู้ 
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 เรียนควรรู้จักยืดหยุ่นและ
รู้จักปรับเปลี่ยนแผนงาน
ตามสถานการณ์เกิดขึ้น และ
ที่ส าคัญนักเรียนอาจพบกับ
คว ามล้ ม เ หล ว จ าก ก า ร
ด าเนินการตามกลยุทธ์ที่วาง
ไว้ก็ได้ 
     จ า ก นั้ น ค รู ผู้ ส อน ใ ห้
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันวาง
แผนการท างานและสร้าง
ต า ร า ง เ ว ล า ง า น
อิ เ ล็ ค โ ท ร นิ ก ส์  โ ด ย ใ ช้
คอมพิวเตอร์ เพ่ือเป็นแนว
ทางการด าเนินงานอย่างเป็น
ระบบ โดยมีขั้นตอนหลักๆ 
ดังนี้ 
      1)  เก็บข้อมูลการ ใช้
ไฟฟ้าของห้องเรียนอาคาร
ประถมเบื้องต้น      
      2)  ศึ ก ษ า ห า ข้ อ มู ล
เกี่ยวกับการด าเนินการตาม
กลยุทธ์ที่เลือก 
      3) ลงมือปฏิบัติตามกล
ยุทธ์พร้อมเก็บบันทึกข้อมูล 
      4) ข้อมูลการใช้ไฟฟ้า
ของห้องเรียนอาคารประถม
หลังการปฏิบัติตามกลยุทธ์ 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 เมื่อได้แผนงานที่สมบูรณ์
แ ล้ ว  ผู้ เ รี ย น จะ  upload 
แผนงานนั้น ลง Blog ของ
กลุ่ม  
     ในขั้นตอนของการเข้า
กลุ่มเพ่ือช่วยกันวางแผนงาน
นี้  ค รู ผู้ ส อ น แ ล ะ ค รู ผู้
สังเกตการณ์แต่ละกลุ่ม ได้
คอยสังเกตและจดบันทึก 
พฤติกรรมสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนเป็นรายบุคคล ตาม 
“แบบบันทึกการสังเกตการ
คิดสร้ า งสรรค์ ” ที่ ผู้ วิ จั ย
พัฒนาขึ้น 

  

 2. เมื่อผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ 
uploadแ ผ น ง า น แ ล ะ
ตารางเวลางานของกลุ่ม
ตนเองแล้ว ครูผู้สอนเริ่ม 
“กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ” 
โดยผู้เรียนจะเข้ากลุ่มตนเอง 
(กลุ่ มละ 5 คน)  เ พ่ือ เริ่ ม
ด าเนินการตามแผนงานที่
วางไว้ โดยเริ่มจาก 
      1) เก็บข้อมูลการใช้ไฟ
ของห้องเรียนในอาคารเรียน
ระดับประถมเบื้องต้น เพ่ือ
ไว้ใช้เป็นข้อมูล  

1)  ชี้ แนะ  สนับ 
สนุน ช่วยเหลือ 
และน าทางให้กับ
ผู้ เรียนในการลง
มือกระท าสิ่งต่าง 
ๆ ตามแผนงานที่
ก าหนด และสร้าง
องค์ความรู้ด้วย
ตนเอง 
(เสมือนเป็น
ผู้จัดการโครงงาน 
(project 
manager) และ 

1) มีส่วนร่วมใน
การคิด และลงมือ
ป ฎิ บั ติ ก า ร แ ก้  
ปั ญ ห า ต า ม ก ล
ยุทธ์ที่เลือก 
 
2) น าการเรียนรู้
ด้ ว ยตน เอง  ใน
ก า ร ค้ น ค ว้ า 
ทดลองและวิจัย
โครงการ 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 เปรียบเทียบหลังจากลงมือ
แก้ปัญหาด้วยกลยุทธ์แล้ว 
เพ่ือจะได้ทราบว่า การใช้ไฟ
ของห้ อง เ รี ยนต่ า งๆ  ใน
อาคารประถมศึกษาลดลง
ตามเป้าหมายที่ต้องการ
หรือไม่ ในขั้นตอนนี้ครูต้อง
ช่วยออกแบบวิธีการเก็บ
ข้ อมู ล เ พ่ือ ให้ ได้ ข้ อมู ลที่
เที่ยงตรงที่สุด  
      2)  ศึ ก ษ า ห า ข้ อ มู ล
เกี่ยวกับการด าเนินการตาม
กลยุทธ์ที่เลือกเพ่ือแก้ปัญหา
โลกร้อน เช่น ผู้เรียนเลือกที่
จะประดิษฐ์แผ่นกระจาย
แสง เพ่ือลดการเปิดไฟใน
ห้ อ ง เ รี ยน  เพร าะ  แผ่ น
กระจายแสงนี้จะช่วยให้ไฟที่
เปิดเพียงไม่กี่ดวง สามารถ
กระจายแสงออกไปรอบๆ 
ห้ อง ได้  ดั งนั้ นก่ อนที่ จ ะ
ประดิษฐ์แผ่นกระจายแสง
ดังกล่าว ผู้เรียนต้องค้นคว้า
หาข้อมูลเกี่ยวกับหลักการ
กระจายของแสง วัสดุที่ช่วย
สะท้อนแสงได้ดี การค านวน
ระยะของหลอดไฟกับแผ่น 

พ่ีเลี้ยง (mentor)) 
 
2) เปิดโอกาส ให้
อิ ส ร ะ  ใ ห้ เ ว ล า
ผู้ เ รี ย น ใ น ก า ร
ก า กั บ ง า น แ ล ะ
สร้ า งสรรค์ ง าน
ของตนเอง 
 
3)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ล ง มื อ
ปฏิบัติด้วยความ
กระตือรือร้นและ
เ รี ย น รู้ ร่ ว ม กั น
ภายในกลุ่ม 
 
4)  บั น ทึ ก
พฤ ติ ก ร ร ม ก า ร
เรี ยนรู้ และประ 
เมินผู้เรียน 

2) ท างานเป็นทีม 
และเรียนรู้ร่วมกัน
ในทีมกับบุ คคล
อ่ืนอย่างกระตือ 
รือร้น 
 
4)  ลงมือปฏิบัติ  
ก า ร  แก้ ปั ญ ห า
อย่างจริงจังอย่าง
เ ป็ น ร ะบบ แ ล ะ
ยื ด ห ยุ่ น ต า ม
สถานการณ์  
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการ
เรียนการสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 กระจายแสงเพ่ือให้กระจาย
แสงได้มากที่สุด เป็นต้น ซึ่ง
ผู้ เรียนสามารถหาข้อมูล
ดั งกล่ าวทั้ งจากหนั งสื อ 
อินเตอร์เน็ต การแชทกับผู้รู้
ผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์ค การ
พูดคุยกับผู้ เชี่ ยวชาญใน
โรงเรียน ฯลฯ 
      3) ลงมือปฏิบัติตามกล
ยุทธ์ เช่น ผู้เรียนลงมือสร้าง
แผ่นกระจายแสงให้ส าเร็จ
ภ าย ในระยะ เ วล า และ
ทรัพยากรที่มี โดยในขณะ
ด า เนินการตามกลยุ ทธ์
แก้ปัญหานั้นผู้เรียนต้องใช้
สื่อมัลติมี เดีย เช่น วิดิโอ 
กล้องถ่ายภาพ แอพพลิ  
เคชั่นต่างๆ ฯลฯ ในการ
บันทึกสิ่งที่ได้ลงมือปฏิบัติ
ลงไป 
      4) เก็บข้อมูลการใช้ไฟ
ข อ ง ห้ อ ง เ รี ย น ร ะ ดั บ
ป ร ะถมศึ ก ษ าห ลั ง ก า ร
ปฏิบัติตามกลยุทธ์ จากนั้น
น าไปเปรียบเทียบกับข้อมูล
การใช้ไฟก่อนหน้านี้ เพ่ือ
จะได้ทราบว่า การใช้ไฟ
ของห้องเรียนต่างๆ ระดับ 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการ
เรียนการสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 ประถมศึกษาลดลงตาม
เป้าหมายที่ต้องการหรือไม่) 
ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนต้องใช้
วิธีการเก็บข้อมูลเดียวกัน
กับการเก็บข้อมูลเบื้องต้น
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เที่ยงตรง 
     5) วิ เคราะห์ สรุปผล
ข้ อ มู ล ที่ ไ ด้ เ กี่ ย ว กั บ
ประสิทธิภาพของกลยุทธ์
การแก้ปัญหาที่ตามที่ได้ลง
มือปฏิบัติ 
     ในขณะด าเนินการตาม
แผนที่วางไว้นั้นผู้เรียนแต่
ละกลุ่มต้องตรวจสอบและ
ประเมินผลการปฏิบัติงาน
เป็นระยะตามแผนงาน 
ส่วนครูผู้สอน (ผู้ วิจัย) มี
หน้าที่ตรวจสอบการท างาน
ของผู้เรียนผ่านทาง blog 
ของแต่ละกลุ่ มนี้ เช่นกัน 
หากผู้ เ รี ยนพบอุปสรรค
หรือปัญหาเกิดขึ้น หรือได้มี
การปรับวิธีการด าเนินงาน
นอกเหนือจากแผนงานก็ให้
บันทึกเอาไว้  เมื่ อลงมือ
ปฏิบัติเรียบร้อยแล้ว ผู้เรียน 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 จะต้ องรวบรวม บันทึ ก 
วิเคราะห์ และสรุปผลข้อมูล
ที่ได้รับจากการลงมือปฏิบัติ
ด้วย 

  

 3. เมื่อผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
แล้ว ครูผู้สอนน าผู้เรียนเข้า
สู่  “กิจกรรมการบันทึก” 
โดยให้ผู้เรียนท าการบันทึก
การด าเนินงานของตนเอง 
รวมถึงข้อมูลที่เก็บรวบรวม
ได้ และผลการวิเคราะห์และ
สรุปผล  ลงใน Blog (บน
โซเชียลเน็ตเวิร์ค) ของกลุ่ม
โดยใน Blog ของกลุ่มนั้น 
ผู้เรียนได้ช่วยกันสร้างสรรค์
ง า น เ ขี ย น  โ ด ย ใ ส่ รู ป 
ข้ อ ค ว า ม  ร ว ม ถึ ง
รายละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับ
แผนงานและการล งมื อ
ปฏิบัติงาน ให้น่าสนใจเพ่ือ
ดึงดูดความสนใจให้คนอ่ืน
เข้ามาอ่านและได้รับข้อมูล
ครบถ้วน 

1)  เ ปิ ด โ อ ก า ส 
และให้อิสระ ให้
เวลาผู้เรียนก ากับ
และสร้างงานของ
ตนเองโดยครูคอย
ให้ค าแนะน า ช่วย
เ ห ลื อ อ ยู่ ใ ก ล้ ๆ 
(เสมือนเป็นโค้ช
ให้กับผู้เรียน) 
 
2)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ล ง มื อ
ปฏิบัติช่วยเหลือ
กั น แ ล ะ เ รี ย น รู้
ร่ ว ม กั น ภ า ย ใ น
กลุ่ม 
 
3) ให้วิธีการและ
เครื่องมือที่ถูกต้อง
กับผู้ เรียนในการ
บันทึกงาน 

1)  มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด  เ ส น อ
ความคิด และสรร
สร้างผลงานอย่าง
หลากหลาย 
 
2) กระตือรือ ร้น
ในการช่วยเหลือ
และเรียนรู้ร่วมกัน
ในทีมกับบุ คคล
อ่ืน 
 
3) ใช้ เทคโนโลยี
เ ก็ บ บั น ทึ ก สิ่ ง
ต่ า ง ๆ  ที่ ก ลุ่ ม
ค้นพบลงใน Blog 
ของตนเอง 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 4. ครูผู้ สอนให้ผู้ เรี ยนท า
กิจกรรมสุดท้ ายส าหรั บ
ขั้ นตอนที่  5 นี้  ซึ่ ง ได้ แก่  
“กิจกรรมการประเมิน” 
โดยครูให้ผู้ เรียนประเมิน
ก า ร ท า ง า น ข อ ง ต น เ อ ง
ทั้งหมดที่ได้ท าให้ขั้นตอนที่ 
5 ลง ใน  “แบบประ เมิ น
กระบวนการ ท างานของ
ตนเองและผลงานที่ได้รับ” 
(ดูภาคผนวก) ซึ่ งผู้ เรียน
ประเมินตนเองตามความ
เป็นจริงมากที่สุดโดยไม่ต้อง
กังวลว่าถ้าประเมินไม่ดีจะ
ไม่ผ่านกิจกรรมเพราะผล
การประเมินดังกล่าว ไม่ได้
ถูกน ามาคิดเป็นคะแนนแต่
อย่างใด แต่จะให้ผู้ เรียน
น า ไ ป คิ ด ท บ ท ว น เ พ่ื อ
ปรับปรุงให้ดีขึ้นในคราว
ต่อไป 

1)  ชี้ แ น ะ  เ ปิ ด
โอกาสให้ผู้ เรียน
ประเมินตนเอง 
 
2)  ส ร้ า ง
บรรยากาศที่ดี ให้
ผู้ เ รี ย น ก ล้ า
ประเมินตน เอง
ตามความเป็นจริง 
 
3)  ก ระตุ้ น ให้ ผู้  
เ รี ยนคิดถึ งสิ่ งที่
ควรพัฒนาต่อไป 

1) เป็นผู้น าในการ
ประเมินตนเอง 
 
2) สะท้อนความ 
คิดและประเมิน
การท างานและ
ผ ล ง า น อ ย่ า ง
ตรงไปตรงมา 
 
3)  น า เสนอแนว 
ทางปรับปรุงงาน
ของตนเองดีขึ้น 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

6.ขั้น เผยแพร่ผลิตผล
ท า ง ค ว า ม คิ ด แ ล ะ
ประเมินงาน  
 
     เ ป็ น ขั้ น ที่ ผู้ เ รี ย น
ร่ วมกันระดมความคิด
แ ล ะ ใ ช้ เ ท ค โ น โ ล ยี
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ แ ล ะ
ส า ร ส น เ ท ศ ต่ า ง ๆ 
สร้างสรรค์สื่อเพ่ือใช้ใน
การน า เ สนอผลงานสู่
สาธารณชนในวงกว้าง ซึ่ง
จะต้องน าเสนอให้เห็นทั้ง
ผลงาน (Product) และ
กระบวนการ (Process) 
ตั้งแต่ต้นจนจบ จากนั้น
ท าการประเมินงานและ
กระบวนการแก้ปัญหา
ของตนเองพร้อมสะท้อน
แนวทางแก้ไขให้ดีขึ้น 
 

1. ครูผู้สอนท า “กิจกรรม
กระตุ้นและค้นหาความคิด” 
โดยการให้ผู้เรียนดูตัวอย่าง
ข อ ง วิ ดิ โ อ น า เ ส นอกา ร
แก้ปัญหาที่มีอยู่ในเว็บต่างๆ 
จากนั้นตั้ งค าถามเ พ่ือน า
ทางผู้เรียนไปสู่สร้างสรรค์
แนวทางการเผยแพร่ผลงาน
ครูถามค าถาม ต่อไปนี้ 
     - นักเรียนคิดว่าวิดีโอนี้
ต้องการสื่อให้ผู้ ฟังทราบ
อะไร/  ข้อดี และข้อควร
ป รั บ ป รุ ง ข อ ง วิ ดิ โ อ นี้ มี
อะไรบ้าง ซึ่งการน าเสนอที่
ดี ผู้ฟังจะต้องรู้สึกอยากฟัง
และได้รับทราบในสิ่งที่ เรา
อยากจะบอกอย่างครบถ้วน 
     - นักเรียนจะมีวิธีการ
น าเสนอสิ่งที่ตนเองท ามา
ตั้งแต่ต้นจนจบได้อย่างไร มี
วิธีการใดที่สร้างสรรค์และ
น่าสนใจบ้าง (ซึ่งผู้เรียนได้
คิดและช่วยกันตอบออกมา
ตามความคิดของตัวเขาเอง  
เช่น ท าเป็นวิดิโอ ท าเป็น
ละคร  ท า เป็ นพาว เวอร์
พอยท์น าเสนองาน ฯลฯ) 

1) ใช้ค าถามเพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียน
ได้คิด  จัดล าดับ
ค ว า ม คิ ด  แ ล ะ
วิ เ ค ร า ะ ห์ แ น ว
ทางการน าเสนอ
เ พ่ื อ เ ผ ย แ พ ร่
ผลงานของตนเอง 
(เสมือนมัคคุเทศน์
ค อ ย น า ท า ง
ผู้เรียน) 
 
2) ให้เครื่องมือที่
ถูกต้องกับผู้เรียน
ใ น ก า ร สื บ ค้ น
วิธีการน าเสนอที่
สร้ า งสรรค์และ
น่าสนใจ 
 
 

1)  มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด แ ล ะ
อภิปรายเกี่ยวกับ
แ น ว ท า ง ก า ร
น า เ ส น อ เ พ่ื อ
เผยแพร่ผลงาน 
 
2)  แ ส ด ง ค ว า ม
กระตือรือร้นและ
ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร
สร้างสรรค์สื่อการ
น า เสนอผลงาน
เพ่ือเผยแพร่  
 
3) ใช้เทคโนโลยี
สืบค้นและสร้าง
ข้อสรุปจากการ
สื บ ค้ น เ กี่ ย ว กั บ
แ น ว ท า ง ก า ร
น าเสนอผลงาน 
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

      การพูดคุยเปิดประเด็น
ด้วยค าถามเหล่านี้  ท าให้
ผู้เรียนเริ่มเชื่อมโยงสิ่งที่ได้
กระท ามาทั้งหมดตั้งแต่ต้น 
มาสู่การน าเสนอผลงานสู่
สาธารณชนในวงกว้าง ซึ่ง
ก า รน า เ สนอ ง านนั้ น สิ่ ง
ส าคัญคือ วิธีการน าเสนอที่
ส ร้ า งส ร รค์  น่ า ฟั ง  ช วน
ติดตาม และสามารถสื่อใน
สิ่งที่นักเรียนต้องการให้ผู้ฟัง
รับรู้ได้อย่างชัดเจน โดยการ
น าเสนองานนี้ผู้เรียนจะต้อง
น าเสนอทั้งผลลัพธ์ที่ได้และ
กระบวนการท างานที่ได้ท า
ตั้งแต่ต้นจนจบ  
     จากนั้นครูให้ผู้เรียนแต่
ล ะ ค น สื บ ค้ น แ น ว ท า ง
น าเสนองานงานที่น่าสนใจ 
โดยใช้คอมพิว เตอร์และ
อินเตอร์เน็ต (1 คน ต่อ 1  
เครื่ อง  เพราะ เนื่ อ ง จาก
ผู้เรียนจะได้สืบค้นและเลือก
แนวทางน าเสนอที่ตนเอง
ต้องการท าอย่างแท้จริง) 
จากนั้นผู้เรียนเลือกแนวทาง
น าเสนอท่ีน่าสนใจ 8-10 
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ตารางที่ 17 (ต่อ)  ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 แนวทางแล้วบันทึกลงใน 
“ ใ บ บั น ทึ ก ก า ร ร ะ ด ม
ค ว า ม คิ ด แ ล ะ ส รุ ป แ น ว
ท า ง ก า ร น า เ ส น อ ”  ( ดู
ภาคผนวก)  

  

 2. เมื่อผู้ เรียนแต่ละคนได้
แนวทางการน าเสนอผลงาน
ของตนเองแล้ว ครูผู้สอน 
จะเริ่ม “กิจกรรมการลงมือ
ปฏิบัติ” โดยผู้เรียนจะเข้า
กลุ่ม (กลุ่มละ 5 คน) เพ่ือ
ระดมสมองถึงแนวทางการ
น าเสนอท่ีแต่ละคนได้บันทึก
มา โดยมีเลขานุการกลุ่ม
คอยจดความคิดของเพ่ือนๆ 
ทั้งหมดลงในกระดาษ (โดย
ไม่ต้ องค านึ งว่ าแนวทาง
น า เสนอใด ใช้ ได้ ห รื อ ใช้
ไม่ได้) 
     จากนั้นผู้ เรียนภายใน
กลุ่มได้ร่วมกันอภิปรายและ
ถกเถียงกัน เ พ่ือคัดเลือก
แนวทางน าเสนอเหมาะสม
และน่าสนใจที่สุด ให้เป็น
วิธีการน าเสนอของกลุ่มไว้
ส าหรับใช้ด าเนินการต่อไป 
     เมื่อกลุ่มผู้เรียนมีมติเป็น 

1)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ไ ด้ คิ ด 
จัดล าดับความคิด 
และวิเคราะห์ถึง
แ น ว ท า ง ก า ร
น า เ ส น อ เ พ่ื อ
เผยแพร่ผลงาน
ของตนเอง 
 
2)  เ ปิ ด โ อ ก า ส 
แ ล ะ ใ ห้ อิ ส ร ะ
ผู้เรียนก ากับการ
ร ะดมคว ามคิ ด
ของตนเอง และ
พั ฒ น า  Story 
board ก า ร น า  
เสนอ โดยครูคอย
ให้การสนับสนุน
แ น ะ น า  แ ล ะ
ช่ ว ย เ ห ลื อ อ ยู่
ใกล้ๆ ตลอดจน
ช่วยตะล่อมให้ 

1) มีส่วนร่วมใน
การคิด น าเสนอ
ความคิด ระดม
ค ว า ม คิ ด  แ ล ะ
อ ภิ ป ร า ย ส รุ ป 
เกี่ยวกับแนวทาง
ก า ร น า เ ส น อ
ผลงานของตนเอง
โ ด ย ใ ห้ เ ห ตุ ผ ล
ประกอบ  
 
2) น าการเรียนรู้
ด้ ว ยตน เอง  ใน
การพัฒนาแนว
ทางการน าเสนอ 
 
3) ท างานเป็นทีม 
และเรียนรู้ ร่ วม 
กั น ใ น ที ม กั บ
บุคคลอื่น 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการ
เรียนการสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 เอกฉันท์ในการเลือกแนว
ทางการน าเสนอผลงาน
แล้ว ผู้เรียนจะช่วยกันคิด 
ว า ง แ ผ น  แ ล ะ พั ฒ น า 
Storyboards ดูภาคผนวก) 
เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการ
ส ร้ า ง สื่ อ ก า ร น า เ ส น อ 
จากนั้นผู้เรียนร่วมมือสร้าง
สื่อการน าเสนองานตาม 
Storyboards ที่วางแผนไว้ 
ซึ่ งสื่อการน าเสนองานนี้  
จะต้องแสดงให้เห็นถึงผลที่
เกิดขึ้นจากการด าเนินงาน
และกระบวนการท างาน
ของผู้เรียนทุกๆ ขั้นตอน 
     ในขั้นตอนของการเข้า
ก ลุ่ ม ร ะ ด ม ส ม อ ง ก า ร
อ ภิ ป ร า ย  แ ล ะ พั ฒ น า 
Storyboard ภายในกลุ่มนี้
ค รู ผู้ ส อ น แ ล ะ ค รู ผู้
สังเกตการณ์แต่ละกลุ่ม ได้
คอยสังเกตและจดบันทึก
พฤติกรรมสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนเป็นรายบุคคล ตาม 
“แบบบันทึกการสังเกตการ
คิดสร้างสรรค์” ที่ผู้ วิจัย     
พัฒนาขึ้น (ดูภาคผนวก) 

ค ว า ม คิ ด ข อ ง
ผู้ เ รี ย น เ ป็ น ไ ป
อย่างเป็นระบบ
และอยู่ ใ นขอบ 
เ ข ต ที่ ผู้ เ รี ย น
ส า ม า ร ถ ท า ไ ด้
(เสมือนเป็นโค้ช
ให้กับผู้เรียน) 
 
3)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ล ง มื อ
ปฏิบัติด้วยความ
กระตือรือร้น และ
เ รี ย น รู้ ร่ ว ม กั น
ภายในกลุ่ม 
 
4)  ชี้ แนะ  สนับ 
สนุน ช่วยเหลือ 
แ ล ะน า ท า ง ใ ห้
ผู้เรียนสร้างสรรค์
ผ ล ง า น ก า ร
น า เ ส น อ ที่
เหมาะสม  
( เ ส มื อ น เ ป็ น
ผู้จัดการผลผลิต 
ห รื อ  product 
manager) 

3)  ลงมือปฏิบัติ  
เ พ่ือ พัฒนาแนว
ทางการน าเสนอ
ผ ล ง า น อ ย่ า ง
กระตือรือร้น 
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ตารางที่ 17 (ต่อ) ตารางแสดงการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูลวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

 3. เมื่อผู้เรียนได้ลงมือสร้าง
สื่อน าเสนอแล้ว ครูผู้สอน
น าผู้เรียนเข้าสู่ “กิจกรรม
การบันทึก” โดยให้ผู้เรียน
ท า ก า ร บั น ทึ ก ก า ร
ด า เ นิ น ง า น ข อ ง ต น เ อ ง 
รวมถึงสื่อน าเสนอผลงานที่
สมบูรณ์  ลงใน Blog (บน
โซเชียลเน็ตเวิร์ค) ของกลุ่ม
โดยใน Blog ของกลุ่มนั้น 
ผู้เรียนได้ช่วยกันสร้างสรรค์
ง า น เ ขี ย น  โ ด ย ใ ส่ รู ป 
ข้ อ ค ว า ม  ร ว ม ถึ ง ร า ย 
ละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับสื่อ
น าเสนอ ให้น่าสนใจเพ่ือ
ดึงดูดความสนใจให้คนอ่ืน
เข้ามาอ่านและได้รับข้อมูล
ครบถ้วน จากนั้นท าการ 
Link ผล ง านของผู้ เ รี ยน
ทั้งหมดใน facebook และ
เว็บไซต์ของโรงเรียน เพ่ือใช้
ในการเผยแพร่สู่สารณชนใน
วงกว้างต่อไป 

1)  เ ปิ ด โ อ ก า ส 
และให้อิสระ ให้
เวลาผู้เรียนก ากับ
และสร้างงานของ
ตนเองโดยครูคอย
ให้ค าแนะน า ช่วย
เ ห ลื อ อ ยู่ ใ ก ล้ ๆ 
(เสมือนเป็นโค้ช
ให้กับผู้เรียน) 
 
2)  ก ระตุ้ น ให้ ผู้  
เรียนลงมือปฏิบัติ
ช่วยเหลือกันและ
เ รี ย น รู้ ร่ ว ม กั น
ภายในกลุ่ม 
 
3) ให้วิธีการและ
เครื่องมือที่ถูกต้อง
กับผู้ เรียนในการ
บันทึกงาน 

1)  มีส่วนร่วมใน
ก า ร คิ ด  เ ส น อ
ความคิด และสรร
สร้างผลงานอย่าง
หลากหลาย 
 
2) กระตือรือ ร้น
ในการช่วยเหลือ
และเรียนรู้ร่วมกัน
ในทีมกับบุ คคล
อ่ืน 
 
3) ใช้ เทคโนโลยี
เ ก็ บ บั น ทึ ก สิ่ ง
ต่ า ง ๆ  ที่ ก ลุ่ ม
ค้นพบลงใน Blog 
ของตนเอง 
 

 4. ครูผู้สอนท า “กิจกรรม
การประเมิน” โดยครู ให้
ผู้เรียนประเมินการท างาน
ของตนเองทั้งหมดท่ีได้ท าใน 
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ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

  ขั้นตอนที่  6 ลงใน“แบบ
ป ร ะ เ มิ น ก ร ะ บ ว น ก า ร 
ท า ง านขอ งตน เ อ งและ
ผ ล ง า น ที่ ไ ด้ รั บ ”  ( ดู
ภ า ค ผ น ว ก )  ซึ่ ง ผู้ เ รี ย น
ประเมินตนเองตามความ
เป็นจริงมากที่สุดโดยไม่ต้อง
กังวลว่าถ้าประเมินไม่ดีจะ
ไม่ผ่านกิจกรรมเพราะผล
การประเมินดังกล่าว ไม่ได้
ถูกน ามาคิดเป็นคะแนน แต่
จ ะ ใ ห้ ผู้ เ รี ย น น า ไ ป คิ ด
ทบทวนเพื่อปรับปรุงให้ดีขึ้น
ในคราวต่อไป 
     เ มื่ อ ผู้ เ รี ย น ท า ก า ร
ประเมินตนเองเรียบร้อย
แล้ว ครูผู้สอนให้ผู้เรียนต้อง
ประเมินงานของตนเองใน
ภาพรวมทั้งหมด พร้อมทั้ง
ประเมินการเรียนรู้ที่ตนเอง
ได้ รั บจากการ เรี ยนตาม
กระบวนการแก้ปัญหาฯ 
โดยการให้ผู้ เรียนนั่ งเป็น
วงกลม จากนั้นผู้ เรียนคิด
และตอบค าถามทีละคน
เวียนกันไปจนครบทุกคน 
ค าถามท่ีครูถามมีดังต่อไปนี้ 

1)  ชี้ แ น ะ  เ ปิ ด
โอกาสให้ผู้ เรียน
ประเมินตนเอง 
 
2)  ส ร้ า ง
บรรยากาศที่ดี ให้
ผู้ เ รี ย น ก ล้ า
ประเมินตน เอง
ตามความเป็นจริง 
 
3)  ก ร ะ ตุ้ น ใ ห้
ผู้ เ รี ย น ส ะท้ อน
ความคิดถึงสิ่งที่ได้
เรียนรู้และคิดถึง
สิ่ งที่ ค ว ร พัฒนา
ต่อไป 

1) เป็นผู้น าในการ
ประเมินตนเอง 
 
2) สะท้อนความ 
คิ ด ถึ ง สิ่ ง ที่ ไ ด้
เ รี ยนรู้ จ ากก าร
ท า ง า น แ ล ะ
ป ร ะ เ มิ น ก า ร
ท า ง า น แ ล ะ
ผลงานของตนเอง
อย่างตรงไปตรง 
มา 
 
3)  น า เสนอแนว 
ทางปรับปรุงงาน
ของตนเองดีขึ้น 
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ขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา 

การด าเนินการจัดการเรียน
การสอน 

บทบาทครู บทบาทผู้เรียน 

       - สิ่งที่นักเรียนได้เรียน 
รู้มีอะไรบ้าง 
     - ผลงานที่ตนได้ท าไป
ดี/ไม่ดีอย่างไร เพราะเหตุใด 
     - ในกระบวนการแก้  
ปัญหาที่ ได้ท าทั้ งหมดนั้น 
ขั้นตอนใดที่ท าได้ดี ขั้นตอน
ใดที่คิดว่ายังท าได้ไม่ด ี
     - ข้อดีของนักเรี ยนที่
ช่วยให้กลุ่มท างานได้ส าเร็จ
คืออะไร 
     - ข้อด้อยหรือจุดที่ควร
ปรับปรุงพัฒนาต่อไปเพ่ือ
ช่วยให้กลุ่มท างานได้ดีขึ้น
คืออะไร/ หากมีโอกาสใน
การท างานตามกระบวน
แก้ปัญหาอีกครั้ง นักเรียน
จะปรับปรุงอะไรหรือพัฒนา
อะไร เพ่ือให้การด าเนินการ
ตามกระบวนการดีขึ้น 
     ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ แ ล ะ
ประเมินตนเองด้วยค าถาม
เหล่านี้ ท าให้ผู้เรียนมองเห็น
ตนเอง รู้ว่าตนเองได้เรียนรู้
อะไร และมีแนวทางทีจะท า
สิ่งต่างๆ ให้ดีขึ้นในอนาคต 
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จากตารางที่ 17 จะเห็นถึงรายละเอียดการด าเนินการจัดกิจกรรมเพ่ือทดลองและเก็บข้อมูล
จากการเรียนการสอนตามกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ผสมผสานแนวคิดการวางแผนกลยุทธ์ในระยะที่ 1 ซึ่งผู้เรียนก าหนดประเด็นปัญหา เรื่อง “โลกร้อน”  
ส่วนการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการแก้ปัญหาฯ ในระยะที่ 2 และระยะที่ 3   นั้น เป็นไปใน
รายละเอียดและมีลักษณะเดียวกันกับในระยะที่ 1 ทุกประการ เพียงแต่ปรับเปลี่ยนประเด็นปัญหาใหม่ 
โดยในระยะที่ 2 ผู้เรียนเลือกประเด็นปัญหา เรื่อง “ความเครียด” และในระยะที่ 3 ผู้เรียนเลือก
ประเด็นปัญหา เรื่อง “สารเคมี/สารพิษรอบตัว”  

การจัดการเรียนสอนจะเป็นไปตามข้ันตอนของกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น ซึ่งมี
ทั้งหมด 6 ขั้นตอน โดยในแต่ละข้ันตอนจะประกอบไปด้วยกิจกรรมหลัก 4 กิจกรรม ซึ่งได้แก่ กิจกรรม
การกระตุ้นและค้นหาความคิด กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ กิจกรรมการบันทึก และกิจกรรมการประเมิน 
โดยบทบาทครูและบทบาทผู้เรียนในแต่ละกิจกรรมและในแต่ละข้ันตอนอาจมีความแตกต่างกันอยู่บ้าง 
แต่โดยหลักแล้ว ครจูะท างานอย่างมีส่วนร่วมไปกับผู้เรียน คอยชี้แนะ สนับสนุน ช่วยเหลือ และน าทาง
ให้กับผู้เรียนในการลงมือกระท าสิ่งต่างๆ และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด และ
จัดล าดับความคิดและการลงมือปฏิบัติของผู้เรียนให้เป็นไปอย่างเป็นระบบและอยู่ในขอบเขตที่ผู้เรียน
สามารถท าได้ ให้วิธีการและให้เครื่องมือที่ถูกต้องแก่ผู้เรียนเพ่ือให้งานของผู้เรียนนั้นส าเร็จลุล่วง เปิด
โอกาส ให้อิสระ และให้เวลาผู้เรียนอย่างเพียงพอ ในการก ากับงานและสร้างสรรค์งานของตนเอง ไม่
เร่งรีบที่จะบอกค าตอบหรือชี้ทางแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน และประเมินผลผู้เรียนด้วยวิธีการที่เหมาะสม 
ส่วนผู้เรียนนั้นจะเป็นเสมือนนักวิจัยในประเด็นปัญหาเพ่ือแก้ปัญหาให้ส าเร็จลุล่วง โดยผู้เรียนต้อง
ร่วมมือกันเรียนรู้และท างานอย่างมีส่วนร่วมไปกับบุคคลอ่ืน เป็นผู้น าในการเรียนรู้และสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง วางแผนและลงมือปฏิบัติอย่างกระตือรือร้น เก็บบันทึกสิ่งต่างๆ และสร้างสรรค์
ชิ้นงานอย่างหลากหลาย ตลอดจนสะท้อนความคิด ประเมินการท างาน และเผยแพร่ความคิดของตน
ไปยังบุคคลอ่ืน 

3.3 เก็บข้อมูลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ผู้วิจัยเก็บข้อมูลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังจากผู้เรียนเรียนรู้
ตามกระบวนการแก้ปัญหาในแต่ละระยะ กล่าวคือ เมื่อผู้เรียนเรียนจบตามกระบวนการแก้ปัญหาทั้ง 6 
ขั้นตอน ในระยะแรก (ปัญหาภาวะโลกร้อน) ผู้วิจัยประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์
ของผู้เรียน ครั้งที่ 1 โดยใช้แบบรูบริควัดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เมื่อผู้เรียน
เรียนจบตามกระบวนการแก้ปัญหาทั้ง 6 ขั้นตอน ในระยะต่อมา (ปัญหาความเครียด) ผู้วิจัยประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ของผู้เรียน ครั้งที่ 2 โดยใช้แบบรูบริควัดการแก้ปัญหาอย่าง
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สร้างสรรค์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น และในระยะสุดท้าย (ปัญหาสารพิษ/ สารเคมีรอบตัว) ผู้วิจัยประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ของผู้เรียน ครั้งที่ 3 โดยใช้แบบรูบริควัดการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนของกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์นี้ ผู้เรียนด าเนินการเรียนเป็นกลุ่ม 
การให้คะแนนจึงเป็นการให้คะแนนกลุ่ม ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะถือเป็นคะแนนรายบุคคลด้วย 
โดยจะน าคะแนนดังกล่าวไปใช้ในการอภิปรายผลประกอบกับข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคนที่ผู้วิจัยและครูที่ปรึกษาประจ ากลุ่มบันทึกได้ เพ่ือได้ข้อมูล
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่ละเอียดมากขึ้น  

4. วิเคราะห์ข้อมูล  

ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมได้จากการทดลอง โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป ซึ่ง
ด าเนินการตามล าดับขั้น ดังนี้ 

4.1 ลงรหัสคะแนน 

ผู้วิจัยน าคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์รายบุคคลที่ประเมินได้จาก
แบบรูบริควัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มาจัดระเบียบข้อมูลลงรหัส 

4.2 วิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยหาค่าเฉลี่ย (�̅�) 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) น าเสนอในรูปแบบตาราง ประกอบการบรรยาย และแปล
ความหมายตามเกณฑ์ ดังต่อไปนี้ 

2.70-3.00 หมายถึง  มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง 
สร้างสรรค์อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

2.10-2.69 หมายถึง  มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง 
สร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก 

1.50-2.09 หมายถึง  มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง 
สร้างสรรค์อยู่ในระดับพอใช้ 
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0.9-1.49 หมายถึง  มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง 
สร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ า 

0.00-0.89 หมายถึง  มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง 
สร้างสรรค์อยู่ในระดับควรปรับปรุง 

4.3 วิเคราะห์ข้อมูลและประเมินคุณภาพของกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น 

ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนหลังการทดลองสอนกระบวนการแก้ปัญหากับเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 เพ่ือประเมินผล
คุณภาพของกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสาน
แนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิเคราะห์ 

การวิจัยเรื่องการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา มีผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดการวางแผนกลยุทธ์  

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาประสิทธิผลของกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น 

2.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา: 
ข้อมูลเชิงปริมาณ 

2.5 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา: 
ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

ตอนที่  1 ผลการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ผสมผสานแนวคิดการวางแผนกลยุทธ์ 

 1.1 กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ผสมผสาน
แนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

การพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ผสมผสานแนวคิดการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ถูกพัฒนาขึ้นจากแนวคิดและหลักการของการเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐาน (Challenge-Based Learning, CBL) และแนวคิดการวางแผนกลยุทธ์  

กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ มีลักษณะเป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือ
แก้ปัญหาในบริบทที่ผู้เรียนอาศัยอยู่บนประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลก (Real world problem) 
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และมีความเก่ียวข้องกับผู้เรียน ภายใต้การท างานเป็นทีมร่วมกับเพื่อน ครู และผู้เชี่ยวชาญต่างๆ และ
การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีทุกๆ ขั้นตอน ผู้เรียนจะต้องใช้ทั้งความคิดสร้างสรรค์ร่วมไปกับการคิด
อย่างเป็นระบบ มีการวาดภาพอนาคตในสิ่งที่ต้องการให้เกิดและตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน รวมถึงต้องมี
การประเมินข้อมูลอย่างรอบด้านเพื่อใช้ในการตัดสินใจต่างๆ จนน าไปสู่การแก้ปัญหาได้อย่าง
สร้างสรรค ์กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ มีรายละเอียดที่ส าคัญ ดังนี้ 

1. หลักการ 

กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ มีหลักการส าคัญ 9 ประการ ได้แก่ 

1) เป็นกระบวนการที่อาศัยการเรียนรู้บนประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลก
และมีความเก่ียวเนื่องกับผู้เรียน โดยผู้เรียนต้องก าหนดสิ่งที่ต้องการท า (ความท้าทาย) จากการตั้ง
ค าถามที่เก่ียวข้องกับประเด็นปัญหานั้น และมุ่งเน้นการลงมือปฏิบัติจริงตามกระบวนการเพ่ือ
แก้ปัญหาเฉพาะในบริบทที่ผู้เรียนอาศัยอยู่ 

2) ผู้เรียนจะต้องมีส่วนร่วมและเป็นผู้น าในการเรียนรู้  มีการท างานเป็นทีม 
และเกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันกับบุคคลอ่ืน 

3) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ขึ้นใหม่ด้วยตนเอง รวมถึงสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่าง
หลากหลาย ในขณะที่ครูจะเป็นเพียงผู้คอยชี้แนะ สนับสนุน ช่วยเหลือ และน าทางให้กับผู้เรียน 

4) บูรณาการการใช้อุปกรณ์สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ และเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตตลอดกระบวนการ 

5) มีการวางแผนการด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการ
ก าหนดภาพผลลัพธ์สุดท้ายที่ต้องการให้เกิดขึ้นในอนาคต ก าหนดภารกิจ เป้าหมายและตัวชี้วัด
ความส าเร็จที่ต้องการให้เกิดขึ้นอย่างชัดเจน 

6) มีการค้นหาข้อมูลและวิเคราะห์สภาพภายในและภายนอกท่ีมีผลต่อ
ความส าเร็จของการด าเนินการเพื่อน ามาใช้พัฒนากลยุทธ์/แนวทางแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ เหมาะสม มี
ประสิทธิภาพ และมีแนวโน้มสามารถปฏิบัติได้จริง 
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7) ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหาตามแนวทางท่ีเลือกและวางแผนไว้อย่างรอบคอบแต่
มีการยืดหยุ่นตามสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงที่อาจจะเกิดขึ้น 

8) มีการเก็บบันทึกสิ่งที่เกิดขึ้น สะท้อนความคิดและประเมินผล (ท้ังการ
ประเมินกระบวนการท างานและประเมินผลงาน) ตลอดทั้งกระบวนการสม่ าเสมอ พร้อมเสนอแนะ
แนวทางการปรับปรุงให้ดีขึ้น 

9) มีการน าเสนอและเผยแพร่ผลงานสู่สาธารณชน 

2. วัตถุประสงค์ 

กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โดยพฤติกรรมบ่งชี้ที่แสดงออกถึงความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนส าหรับงานวิจัยครั้งนี้มีทั้งหมด 3 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ ตัวบ่งชี้ที่ 1 ผู้เรียน
แก้ปัญหาด้วยวิธีการที่แปลกใหม่ กล่าวคือ ผู้เรียนน าเสนอและเลือกใช้แนวทางแก้ปัญหาที่ไม่ซ้ ากับ
แนวทางของกลุ่มอ่ืนๆ ที่เป็นกลุ่มทดสอบเดียวกัน ตัวบ่งชี้ที่ 2 ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้จริง 
กล่าวคือ ผู้เรียนแก้ปัญหาได้ส าเร็จด้วยวิธีการที่เลือกโดยเทียบจากตัวชี้วัดความส าเร็จที่ผู้เรียนก าหนด
ขึ้น และตัวบ่งชี้ที่ 3 ผู้เรียนแก้ปัญหาโดยได้รับการยอมรับและชื่นชื่นชมจากบุคคลทั่วไป 
กล่าวคือ บุคคลทั่วไปเห็นด้วยและชื่นชอบในวิธีการและผลของการแก้ปัญหาของผู้เรียน และเห็นว่า
แนวทางดังกล่าวสามารถน าไปใช้ได้จริง 

3. ขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหา 

กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ประกอบไปด้วยขั้นตอนทั้งหมด 6 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญที่เกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียน  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนร่วมกันใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล รวมถึงร่วมกันระดมความคิดเกี่ยวกับประเด็นปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นในโลกและมีความเก่ียวข้อง
กับตัวผู้เรียนเอง จากนั้นท าการประเมินสถานการณ์ต่างๆ อย่างรอบด้านเพ่ือสร้างความตระหนักและ
มองเห็นถึงความเป็นปัญหา สาเหตุของปัญหา รวมถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นหากเราไม่ร่วมมือแก้ไข  
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ขั้นตอนที่ 2 ขั้นก าหนดภาพในอนาคตที่ต้องการให้เกิดขึ้น  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศสืบค้น รวมถึง
ร่วมกันระดมความคิดถึงภาพที่ดีของบริบทที่ตนเองอาศัยอยู่และเป็นภาพที่ต้องการให้เกิดในอนาคต 
(มีวิสัยทัศน์) โดยภาพดังกล่าวจะเป็นภาพที่เกี่ยวเนื่องกับประเด็นปัญหาในขั้นตอนที่ 1 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสร้างภารกิจที่เป็นสิ่งท้าทายที่ต้องการท าเพื่อน าไปสู่ภาพใน
อนาคตที่สร้างไว้  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศสืบค้น รวมถึง
ร่วมกันระดมความคิดถึงเป้าหมายและสิ่งที่ต้องการท า ซึ่งเป็นภารกิจส าคัญที่จะส่งผลท าให้ภาพ
อนาคตที่ได้ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 2 เป็นจริง จากนั้นผู้เรียนจะต้องคัดเลือกภารกิจที่ท้าทายส าหรับ
ตนเองโดยค านึงถึงกรอบเวลา ก าลังคน และทรัพยากรต่างๆ ที่มีอยู่ของกลุ่ม พร้อมก าหนดตัวชี้วัด
ความส าเร็จของภารกิจนั้น และช่วยกันก าหนดค าถาม กิจกรรม และแหล่งข้อมูลส าคัญเพ่ือเป็น
แนวทางในการด าเนินภารกิจและน าไปสู่ภาพอนาคตท่ีสร้างไว้  

ขั้นตอนที่ 4 ขั้นพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาร่วมกับทีมเพื่อน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการใช้เครื่องมือสารสนเทศเพื่อบรรลุภารกิจที่ต้องการ 

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศสืบค้น รวมถึง
ร่วมกันระดมความคิดถึงกลยุทธ์หรือแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายซึ่งเป็นแนวคิดใหม่ๆ และ
สามารถแก้ปัญหาได้จริง จากนั้นท าการวิเคราะห์ถึงแนวทางแก้ปัญหาต่างๆ เหล่านั้น โดยค านึงถึงจุด
แข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค เพ่ือคัดเลือกกลยุทธ์ที่สร้างสรรค์ เหมาะสมกับตนเองและมีความ
เป็นไปได้มากที่สุด ซึ่งเมื่อน าไปปฏิบัติแล้วจะสามารถบรรลุภารกิจที่ต้องการได้  

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นวางแผนงานและลงมือปฏิบัติการเพื่อแก้ปัญหา  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันน ากลยุทธ์ที่เลือกไว้ในขั้นตอนที่ 4 มาพัฒนาเป็นแผนปฏิบัติ
งานที่ชัดเจนและใช้ด าเนินการได้อย่างเป็นระบบ โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศพัฒนา
แผนงานอิเล็คโทรนิกส์ที่สามารถตรวจสอบได้ตลอดเวลา จากนั้นผู้เรียนลงมือปฏิบัติการตามแผนงาน
ที่วางไว้ พร้อมทั้งมีการตรวจสอบและประเมินการปฏิบัติงานตามแผนร่วมกันเป็นระยะๆ เพ่ือสามารถ
แก้ไขหรือปรับเปลี่ยนการปฏิบัติงานให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดข้ึนได้อย่างทันท่วงที  
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ขั้นตอนที่ 6 ขั้นเผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน 

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดและใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศ
ต่างๆ สร้างสรรค์สื่อเพ่ือใช้ในการน าเสนอผลงานสู่สาธารณชนในวงกว้าง ซึ่งจะต้องน าเสนอให้เห็นทั้ง
ผลงาน (Product) และกระบวนการ (Process) ตั้งแต่ต้นจนจบ จากนั้นท าการประเมินงานและ
กระบวนการแก้ปัญหาของตนเองพร้อมสะท้อนแนวทางแก้ไขให้ดีขึ้น 

โดยการด าเนินการตามกระบวนการทั้ง 6 ขั้นตอนนี้เป็นไปภายใต้กระบวนการท างานเป็นทีม 
และมีการเก็บบันทึกสิ่งที่ลงมือท า ประเมินความก้าวหน้าในงาน และใช้ประโยชน์จากสื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศต่างๆ ตลอดทั้งกระบวนการทุกข้ันตอน 

 1.2 แนวทางการใช้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ในการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา 

เนื่องจากกระบวนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเป็นกระบวนการแก้ปัญหา แต่อย่างไรก็ตามสามารถ
น าไปปรับใช้เพื่อจัดการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษา ได้ดังนี้ 

1. กิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการแก้ปัญหา 

กิจกรรมการเรียนการสอนของกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เริ่มจากการเตรียมความพร้อมด้านการใช้
เครื่องมือและวิธีการต่างๆ ได้แก่ การใช้อุปกรณ์อิเล็กโทรนิกส์ต่างๆ เช่น กล้องถ่ายรูป กล้องถ่ายวิดีโอ 
เครื่องบันทึกเสียง คอมพิวเตอร์ ฯลฯ การเขียน Blog การใช้ search engine และวิธีการค้นหาข้อมูล
ทางอินเตอร์เน็ต การใช้โปรแกรมน าเสนองาน (โปรแกรมพาวเวอร์พอยท์) การวิเคราะห์สภาพภายใน
และภายนอกส าหรับการพัฒนากลยุทธ์ที่เหมาะสม การสร้างแผนปฏิบัติงานที่ชัดเจนและเป็นระบบ 
รวมถึงการสร้างตารางเวลาการท างาน จากนั้นจึงด าเนินการเรียนการสอนตามกระบวนการแก้ปัญหา
ที่พัฒนาขึ้น 6 ขั้นตอน โดยในแต่ละข้ันตอนจะประกอบไปด้วยกิจกรรมการสอน 4 กิจกรรมหลัก ได้แก่ 
กิจกรรมการกระตุ้นและค้นหาความคิด กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ กิจกรรมการบันทึก และกิจกรรม
การประเมิน  

2. บทบาทครูและผู้เรียนในการด าเนินการเรียนการสอนในแต่ละข้ันของ
กระบวนการแก้ปัญหา 
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การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์นี้ สามารถท าตามขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหาซึ่งบทบาทครูและบทบาทผู้เรียนในแต่ละขั้นตอนเป็นดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียน  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่จะท าให้ผู้เรียนมองเห็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงและตระหนักถึง
ความส าคัญที่จะต้องแก้ไขปัญหานั้นร่วมกัน 

บทบาทส าคัญของครูจึงต้องเสมือนเป็นมัคคุเทศน์คอยน าทางผู้เรียน คือ คอยใช้ค าถามส าคัญ
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด จัดล าดับ และวิเคราะห์ประเด็นปัญหาที่เกิดข้ึนจริงและมีความเกี่ยวเนื่องกับตัว
ผู้เรียน และคอยชี้แนะให้ผู้เรียนตระหนักถึงความส าคัญของปัญหานั้นๆ อีกท้ังต้องเปิดโอกาส และให้
อิสระผู้เรียนก ากับการระดมความคิดของตนเองและสร้างข้อสรุปเกี่ยวกับประเด็นปัญหาและสร้างงาน 
โดยครูคอยให้การสนับสนุนแนะน า และช่วยเหลืออยู่ใกล้ๆ (เสมือนเป็นโค้ชให้กับผู้เรียน) และคอย
กระตุ้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติการคิดและเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม นอกจากนี้ครูต้องท าการบันทึก
พฤติกรรมการเรียนรู้และประเมินผู้เรียนเป็นระยะๆ และสร้างบรรยากาศที่ผู้เรียนไม่กลัวที่จะคิดและ
ประเมินตนเองอย่างตรงไปตรงมา 

ส่วนผู้เรียนจะต้องมีบทบาทส าคัญในการมีส่วนร่วมกับทีมในการคิด เสนอความคิด ระดม
ความคิด และอภิปรายสรุปเกี่ยวกับข่าวที่เกิดข้ึนในชีวิตประจ าวันและเชื่อมโยงเป็นประเด็นปัญหาที่
ต้องแก้ไข ผู้เรียนต้องแสดงความกระตือรือร้นและความตระหนักต่อสถานการณ์ที่เป็นปัญหา เป็นผู้น า
ในการระดมความคิดและคัดเลือกปัญหาที่ท้าทายตนเองเพ่ือจะแก้ไข รวมถึงคิดวิเคราะห์ถึงสาเหตุ
และผลกระทบของปัญหาที่อาจเกิดข้ึนกับตนเอง นอกจากนี้ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้น าในการประเมิน
ตนเองเพ่ือการเรียนรู้ของตนเองตามความเป็นจริงอีกด้วย 

ประเด็นส าคัญของขั้นตอนนี้อยู่ที่ผู้เรียนจะต้องมองให้เห็นว่าปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลกนั้นมี
ความเกี่ยวข้องกับตนเองอย่างไร ผู้เรียนจะต้องเลือกปัญหาที่เกี่ยวข้องและท้าทายตนเองให้อยากลง
มือแก้ไข ดังนั้นครูต้องระวังว่า ประเด็นปัญหาส าคัญนี้ต้องมาจากการผู้เรียนเลือก ไม่ใช่มาจากการที่ครู
เลือกให้ 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นก าหนดภาพในอนาคตที่ต้องการให้เกิดขึ้น  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะต้องมองไปสู่อนาคตข้างหน้าว่าบริบทที่ตนเองอาศัยอยู่นั้น 
(ในโรงเรียน) น่าจะมีลักษณะอย่างไร ผู้เรียนจะต้องจินตนาการถึงภาพที่ดีที่ต้องการให้เกิดในโรงเรียน
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ของตน ซึ่งจะเป็นภาพที่สะท้อนถึงการแก้ไขปัญหาที่เลือกไว้ในขั้นตอนที่ 1  เช่น ประเด็นปัญหาส าคัญ
เป็นปัญหาเรื่องโลกร้อน ซึ่งผู้เรียนวิเคราะห์มาแล้วว่าสาเหตุเป็นเพราะการใช้ทรัพยากรอย่างสิ้นเปลือง 
ดังนั้น ภาพอนาคตในวันนี้ของผู้เรียนอาจจะเป็น “โรงเรียนของเราจะเป็นโรงเรียนที่ใช้ทรัพยากร
น้อยลง”  

บทบาทส าคัญของครูจึงต้องเสมือนเป็นมัคคุเทศน์คอยน าทางผู้เรียน คือ คอยใช้ค าถามส าคัญ
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด จัดล าดับ และวิเคราะห์ถึงผลกระทบของปัญหาที่ตนเลือก และจินตนาการถึง
ภาพอนาคตท่ีดีที่ต้องการให้เกิดในโรงเรียนเกี่ยวกับปัญหาดังกล่าว นอกจากนี้ครูต้องเปิดโอกาส และ
ให้อิสระผู้เรียนก ากับการระดมความคิดของตนเองและสร้างงานของตนเอง โดยครูคอยให้การ
สนับสนุนแนะน า และช่วยเหลืออยู่ใกล้ๆ ตลอดจนช่วยตะล่อมให้ความคิดเกี่ยวกับภาพในอนาคตของ
ผู้เรียนเป็นไปอย่างเป็นระบบและอยู่ในขอบเขตที่ผู้เรียนสามารถท าได้ (เสมือนเป็นโค้ชให้กับผู้เรียน) 
อีกท้ังครูต้องคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติการคิดด้วยความกระตือรือร้นและเรียนรู้ร่วมกันภายใน
กลุ่ม ท าการบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้และประเมินผู้เรียนเป็นระยะๆ และสร้างบรรยากาศท่ีผู้เรียน
ไม่กลัวที่จะคิดและประเมินตนเองอย่างตรงไปตรงมา 

ส่วนผู้เรียนจะต้องมีบทบาทส าคัญในการมีส่วนร่วมกับทีมในการคิด เสนอความคิด ระดม
ความคิด และอภิปรายสรุปเกี่ยวกับภาพอนาคตที่ดีที่ต้องการโดยให้เกิดในโรงเรียน ผู้เรียนต้องแสดง
ความกระตือรือร้นในการช่วยเหลือทีมในการคิดและคัดเลือกภาพอนาคตท่ีตนสนใจและท้าทายให้
ตนเองท าให้ภาพนั้นให้เป็นจริงให้ได้ นอกจากนี้ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้น าในการประเมินตนเองเพ่ือการ
เรียนรู้ของตนเองตามความเป็นจริงอีกด้วย 

ประเด็นส าคัญของขั้นตอนนี้อยู่ที่ผู้เรียนจะต้องจินตนาการให้ได้ว่า บริบทที่เราอาศัยอยู่จะ
เป็นอย่างไรในอนาคตข้างหน้า (มีวิสัยทัศน์) โดยภาพอนาคตนั้นต้องเป็นภาพที่ดีและเก่ียวข้องกับ
ประเด็นปัญหา ไม่กว้างเกินไปและไม่แคบเกินไป นอกจากนี้ภาพอนาคตควรมาจากการทีผู่้เรียน
ช่วยกันคิดข้ึน เพราะจะเป็นเสมือนเป้าหมายใหญ่ที่ท้าทายให้ผู้เรียนก้าวไปให้ถึงให้ได้ ดังนั้น ครูต้อง
คอยตะล่อมความคิดผู้เรียนให้ภาพอนาคตของเขาสามารถจับต้องได้และระวังไม่ใส่ความคิดในการ
สร้างภาพอนาคตของครูไปให้กับผู้เรียน  

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสร้างภารกิจที่เป็นสิ่งท้าทายที่ต้องการท าเพื่อน าไปสู่ภาพใน
อนาคตที่สร้างไว้  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะต้องก าหนดภารกิจที่ท้าทายตนเอง ซึ่งเมื่อท าภารกิจดังกล่าว
แล้ว จะส่งผลต่อภาพอนาคตที่ตั้งไว้เป็นจริงได้ในที่สุด เช่น หากภาพอนาคตในวันนี้ของผู้เรียนคือ 
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“โรงเรียนของเราจะเป็นโรงเรียนที่ใช้ทรัพยากรน้อยลง” ผู้เรียนอาจก าหนดภารกิจที่ท้าทายตัวเขา 
เช่น “ลดการใช้ไฟฟ้าในห้องเรียนของอาคารเรียนประถมลง” โดยการก าหนดภารกิจนี้จะต้องก าหนด
ตัวชี้วัดอย่างชัดเจนด้วยจึงจะท าให้ทราบว่า ผู้เรียนบรรลุภารกิจหรือไม่ ดังนั้นผู้เรียนจึงต้องก าหนด
ตัวชี้วัดความส าเร็จของการลดการใช้ไฟฟ้า เช่น “ลดการใช้ไฟฟ้าในห้องเรียนของอาคารเรียนประถม
ลง 30%” ซึ่งสามารถวัดได้จากการค านวณจ านวนชั่วโมงท่ีเปิดใช้เครื่องใช้ไฟฟ้าในห้องเรียน หรือหาก
อาคารเรียนมีมิตเตอร์ไฟฟ้าแยก ก็สามารถตรวจสอบปริมาณการใช้ไฟของอาคารเรียนจากมิตเตอร์ก็
ได้ 

บทบาทส าคัญของครูจึงต้องเสมือนเป็นมัคคุเทศน์คอยน าทางผู้เรียน คือ คอยใช้ค าถามส าคัญ
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด จัดล าดับ และวิเคราะห์สิ่งที่ผู้เรียนควรท ารวมถึงก าหนดเป้าหมายตัวชี้วัด
ความส าเร็จเพื่อท าให้ภาพอนาคตท่ีวางไว้เป็นจริงให้ได้  ครูต้องเปิดโอกาส และให้อิสระผู้เรียนก ากับ
การระดมความคิดของตนเองและสร้างงานของตนเอง โดยครูคอยให้การสนับสนุนแนะน า และ
ช่วยเหลืออยู่ใกล้ๆ ตลอดจนช่วยตะล่อมความคิดเก่ียวกับภารกิจที่ท้าทายและตัวชี้วัดที่เป็นไปได้ที่
ผู้เรียนต้องการท าให้เป็นไปอย่างเป็นระบบและอยู่ในขอบเขตท่ีผู้เรียนสามารถท าได้ (เสมือนเป็นโค้ช
ให้กับผู้เรียน) อีกทั้งครูต้องคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติการคิดด้วยความกระตือรือร้นและเรียนรู้
ร่วมกันภายในกลุ่ม ท าการบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้และประเมินผู้เรียนเป็นระยะๆ และสร้าง
บรรยากาศที่ผู้เรียนไม่กลัวที่จะคิดและประเมินตนเองอย่างตรงไปตรงมา 

ส่วนผู้เรียนจะต้องมีบทบาทส าคัญในการมีส่วนร่วมกับทีมในการคิด เสนอความคิด ระดม
ความคิด และอภิปรายสรุปเกี่ยวกับสิ่งที่ท้าทายที่ต้องการท าเพ่ือท าให้ภาพอนาคตเป็นจริง พร้อมทั้ง
ก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จของภารกิจที่ท้าทายนั้นอย่างชัดเจน ผู้เรียนต้องแสดงความกระตือรือร้นใน
ความต้องการที่จะท าอะไรบางอย่าง และช่วยเหลือทีมในการคิด และคัดเลือกภารกิจและตัวชี้วัดที่ท้า
ทายตนเองเพ่ือน าไปสู่ภาพอนาคตท่ีวางไว้ นอกจากนี้ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้น าในการประเมินตนเองเพ่ือ
การเรียนรู้ของตนเองตามความเป็นจริงอีกด้วย 

ประเด็นส าคัญของขั้นตอนนี้อยู่ที่ผู้เรียนจะต้องก าหนดภารกิจที่ท้าทายตนเองจริงๆ เป็น
ภารกิจที่ตนอยากท าให้ส าเร็จตามตัวชี้วัดที่ชัดเจนและเหมาะสม โดยภารกิจและตัวชี้วัดนั้นจะต้อง
น าไปสู่ภาพอนาคตที่วางไว้ ไม่ยากและไม่ง่ายจนเกินไป นอกจากนี้ภารกิจและตัวชี้วัดความส าเร็จ
ดังกล่าว ควรได้มาจากการทีผู่้เรียนช่วยกันก าหนดขึน้เอง เพราะจะเป็นสิ่งที่ผู้เรียนต้องการท าจริงๆ ซึ่ง
จะเป็นความท้าทายให้กับพวกเขากระท ามันให้ส าเร็จ  ดังนั้น ครูต้องคอยตะล่อมความคิดผู้เรียนให้
ภารกิจและตัวชี้วัดความส าเร็จของเขาสามารถกระท าได้จริง มีความชัดเจน และสามารถน าไปสู่ภาพ
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อนาคตได้ อีกท้ังครูต้องระวังไม่ใส่ความคิดหรือคัดเลือกภารกิจและตัวชี้วัดในความคิดของตนเองให้กับ
ผู้เรียน  

ขั้นตอนที่ 4 ขั้นพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาร่วมกับทีมเพื่อน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการใช้เครื่องมือสารสนเทศเพื่อบรรลุภารกิจที่ต้องการ  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะต้องพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาใหม่ๆ เพ่ือบรรลุภารกิจและ
ตัวชี้วัดที่ต้องการ เช่น หากผู้เรียนก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จ ไว้ว่า “ลดการใช้ไฟฟ้าในห้องเรียนของ
อาคารเรียนประถมลง 30%” ผู้เรียนต้องพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาที่จะท าให้การใช้ไฟฟ้าลดลง 
30% ให้ได้ โดยในการพัฒนากลยุทธ์ต่างๆ เหล่านี้ ผู้เรียนสามารถท างานร่วมไปกับเพ่ือ ครู หรือ
ผู้เชี่ยวชาญท่านอ่ืนๆ โดยติดต่อ พูดคุย ประสานงานกันผ่านการใช้เครื่องมือสารสนเทศที่มี เพ่ือน ามา
พัฒนาเป็นกลยุทธ์ใหม่ๆ ของตนเองอย่างหลากหลาย จากนั้นผู้เรียนต้องท าการวิเคราะห์กลยุทธ์
เหล่านั้นโดยพิจารณาจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค์ต่างๆ ที่อาจเกิดข้ึน เพ่ือคัดเลือกกลยุทธ์การ
แก้ปัญหาที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพที่สุดที่จะท าให้ภารกิจที่ต้องการส าเร็จลงได้ด้วยดี  

บทบาทส าคัญของครูจึงต้องเสมือนเป็นมัคคุเทศน์คอยน าทางผู้เรียน คือ คอยใช้ค าถามส าคัญ
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด จัดล าดับ และวิเคราะห์ถึงแนวทาง/กลยุทธ์ในการปฏิบัติน าไปสู่การบรรลุ
ภารกิจและตัวชี้วัดที่ต้องการ ครูต้องเปิดโอกาส และให้อิสระผู้เรียนก ากับการระดมความคิดของ
ตนเองและสร้างงานของตนเอง โดยครูคอยให้การสนับสนุนแนะน า และช่วยเหลืออยู่ใกล้ๆ ตลอดจน
ช่วยตะล่อมความคิดเก่ียวกับการพัฒนากลยุทธ์ให้เป็นไปอย่างเป็นระบบและอยู่ในขอบเขตท่ีผู้เรียน
สามารถท าได้ (เสมือนเป็นโค้ชให้กับผู้เรียน) อีกท้ังครูต้องคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติการคิด
ด้วยความกระตือรือร้นและเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม ท าการบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้และประเมิน
ผู้เรียนเป็นระยะๆ และสร้างบรรยากาศที่ผู้เรียนไม่กลัวที่จะคิดและประเมินตนเองอย่างตรงไปตรงมา 

ส่วนผู้เรียนจะต้องมีบทบาทส าคัญในการมีส่วนร่วมกับทีมในการคิด เสนอความคิด ระดม
ความคิด วิเคราะห์ และอภิปรายสรุปเกี่ยวกับกลยุทธ์/แนวทางการแก้ปัญหา ที่เหมาะสม มี
ประสิทธิภาพ ใช้การได้จริง เพ่ือน าไปสู่การบรรลุภารกิจที่ต้องการ ผู้เรียนต้องแสดงความกระตือรือร้น
ในการคิดและพัฒนากลยุทธ์ที่มีความแปลกใหม่อย่างหลากหลาย แล้วท าการวิเคราะห์กลยุทธ์ต่างๆ 
เหล่านั้น เพ่ือคัดเลือกกลยุทธ์ที่ดีที่สุด นอกจากนี้ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้น าในการประเมินตนเองเพ่ือการ
เรียนรู้ของตนเองตามความเป็นจริงอีกด้วย 

ประเด็นส าคัญของขั้นตอนนี้อยู่ที่ผู้เรียนจะต้องพัฒนากลยุทธ์ที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ าใคร และต้อง
วิเคราะห์กลยุทธ์ เพ่ือคัดเลือกกลยุทธ์ที่ดีที่สุด เหมาะสมที่สุด และมีประสิทธิภาพที่สุดเพ่ือน าไปปฏิบัติ
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ได้จริง ดังนั้น ครูต้องให้เวลาและอิสระในการพัฒนากลยุทธ์แก่ผู้เรียนอย่างมาก ผู้เรียนจึงจะสร้างสรรค์
สิ่งใหม่ๆ ขึ้นมาได้ ควรระวังไม่ใจร้อนและเสนอแนะแนวทางของครูให้แก่ผู้เรียน ครูต้องคอยสนับสนุน
การท างานร่วมกันเป็นทีม บางครั้งครูต้องเป็นเสมือนเพ่ือนในทีมของผู้เรียนด้วย อีกท้ังต้องสนับสนุน
ให้ผู้เรียนได้ติดต่อกับผู้เชี่ยวชาญอ่ืนๆ เพ่ือน าความรู้ความคิดท่ีได้นั้นมาพัฒนากลยุทธ์ที่แปลกใหม่ของ
ผู้เรียนเอง  

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นวางแผนงานและลงมือปฏิบัติการเพื่อแก้ปัญหา  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะต้องน ากลยุทธ์การแก้ปัญหาที่คัดเลือกไว้ในขั้นตอนที่ 4 มา
ลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือแก้ปัญหาในบริบท (โรงเรียน) ที่ตนเองอยู่ ซึ่งในการลงมือปฏิบัตินี้ผู้เรียนต้องมีการ
วางแผนงานเพื่อใช้ในการด าเนินการอย่างเป็นระบบ และตรวจสอบการท างานของตนเองตาม
แผนงานเป็นระยะ   

บทบาทส าคัญของครูที่นอกเหนือไปจากการเป็นมัคคุเทศน์คอยน าทางผู้เรียนในการวางแผน
งานที่ดี คือ คอยใช้ค าถามส าคัญกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด จัดล าดับ และวิเคราะห์ถึงขั้นตอนในการ
ด าเนินงานอย่างเป็นระบบแล้ว ครูจะต้องเปิดโอกาสและให้อิสระผู้เรียนก ากับการด าเนินงาน/ 
งานวิจัยของตนเอง โดยครูคอยให้การชี้แนะ สนับสนุน ช่วยเหลือ อ านวยความสะดวก และท างานเป็น
ทีมไปกับผู้เรียนในการลงมือกระท าสิ่งต่างๆ ตามแผนงานที่ก าหนด รวมถึงก ากับติดตามการท างาน
ของผู้เรียนตลอดเวลา เสมือนเป็นผู้จัดการโครงงาน (project manager) และพ่ีเลี้ยง (metor) เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถด าเนินการได้อย่างเหมาะสม อีกท้ังครูต้องคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติงานด้วย
ความกระตือรือร้นและเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม ท าการบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้และประเมิน
ผู้เรียนเป็นระยะๆ และสร้างบรรยากาศที่ผู้เรียนไม่กลัวที่จะคิดและประเมินตนเองอย่างตรงไปตรงมา 

ส่วนผู้เรียนจะต้องมีบทบาทส าคัญในการมีส่วนร่วมกับทีมในการคิด เสนอความคิด ระดม
ความคิด วิเคราะห์ และอภิปรายสรุปในการวางแผนการด าเนินงาน และลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหา
อย่างกระตือรือร้น ช่วยเหลือทีมท างานและน าการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในการค้นคว้า ทดลอง/ วิจัย เพ่ือ
แก้ปัญหาด้วยกลยุทธ์ที่เลือก อย่างจริงจัง เป็นระบบและยืดหยุ่นตามสถานการณ์ นอกจากนี้ผู้เรียน
จะต้องเป็นผู้น าในการประเมินตนเองเพ่ือการเรียนรู้ของตนเองตามความเป็นจริงอีกด้วย 

ประเด็นส าคัญของขั้นตอนนี้อยู่ที่ผู้เรียนจะต้องได้ลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือแก้ปัญหาตามแผนงาน
ที่วางไว้อย่างเป็นระบบ แต่อย่างไรก็ตามในการด าเนินการแก้ปัญหานั้นอาจเกิดปัญหาที่ไม่ได้คาดคิด
มาก่อนได้ ดังนั้นครูต้องให้โอกาสผู้เรียนในการปรับปรุงกลยุทธ์และการด าเนินการให้สอดคล้องกับ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น ครูต้องไม่เข้าไปช่วยแก้ไขปัญหา ควรให้ผู้เรียนคิดและแก้ไขด้วยตนเอง แต่ต้อง
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คอยสนับสนุนและอ านวยความสะดวก เช่น หากผู้เรียนต้องติดต่อกับผู้เชี่ยวชาญภายนอกให้ช่วยเหลือ 
ครูต้องช่วยประสานงานให้ เป็นต้น นอกจากนี้ เนื่องจากผู้เรียนเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา ดังนัน้
การรับผิดชอบต่อหน้าที่หรือการปฏิบัติตามแผนงานอาจยังมีไม่มาก ดังนั้นครูอาจต้องคอยติดตามการ
ด าเนินงานของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด   

ขั้นตอนที่ 6 ขั้นเผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน 

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะต้องสร้างสรรค์งานน าเสนอที่น่าสนใจเกี่ยวกับสิ่งที่ตนได้ท า
ทัง้หมดส าหรับน าไปเผยแพร่สู่สาธารณชนในวงกว้าง รวมถึงการประเมินงานและการท างานของ
ตนเอง สะท้อนคิดถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ และระบุแนวทางการท างานให้ดีขึ้นในอนาคต   

บทบาทส าคัญของครูจึงต้องเสมือนเป็นมัคคุเทศน์คอยน าทางผู้เรียน คือ คอยใช้ค าถามส าคัญ
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คดิ จัดล าดับ และวิเคราะห์ถึงสื่อการน าเสนอที่สร้างสรรค์เพ่ือการเผยแพร่ รวมครู
ต้องเปิดโอกาสและให้อิสระผู้เรียนก ากับการระดมความคิดเกี่ยวกับสื่อการน าเสนอของตนเอง และ
คอยให้การสนับสนุน ชี้แนะ แนะน า และช่วยเหลือในการวางแผนพัฒนาสื่อน าเสนอ และสรรสร้างสื่อ
น าเสนอท่ีน่าสนใจ เสมือนเป็นผู้จัดการผลผลิต หรือ product manager เพ่ือการเผยแพร่สู่
สาธารณชนอย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ครูต้องคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติด้วยความ
กระตือรือร้นและเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม ท าการบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้และประเมินผู้เรียนเป็น
ระยะๆ อีกทั้งต้องเปิดโอกาสและสร้างบรรยากาศที่ดีให้ผู้เรียนไม่กลัวที่จะคิดและประเมินตนเองอย่าง
ตรงไปตรงมา รวมถึงต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้และสิ่งที่ควรพัฒนาต่อไป 

ส่วนผู้เรียนจะต้องมีบทบาทส าคัญในการมีส่วนร่วมกับทีมในการคิด เสนอความคิด ระดม
ความคิด วิเคราะห์ และอภิปรายสรุปเกี่ยวกับแนวทางการน าเสนออย่างหลากหลายเพ่ือเผยแพร่
ผลงาน และลงมือปฎิบัติจริงเพ่ือวางแผนพัฒนาและสร้างสรรค์สื่อน าเสนออย่างกระตือรือร้น 
ช่วยเหลือทีมท างานและเรียนรู้ร่วมกันไปกับบุคคลอ่ืนๆ นอกจากนี้ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้น าในการ
ประเมินตนเองเพ่ือการเรียนรู้ของตนเองตามความเป็นจริง สะท้อนความคิดถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการ
ท างาน การด าเนินการตามกระบวนการ และผลงานงานของตนเอง รวมถึงน าเสนอแนวทางปรับปรงุ
งานของตนเองให้ดีขึ้น 

ประเด็นส าคัญของขั้นตอนนี้อยู่ที่ผู้เรียนจะต้องลงมือสร้างสรรค์สื่อน าเสนอด้วยตนเอง ซึ่งสื่อ
น าเสนอนั้นจะต้องครอบคลุมการน าเสนอให้เห็นถึงกระบวนการที่ผู้เรียนได้ท า และผลงานที่ผู้เรียน
ได้รับจากการด าเนินงานในทุกๆ ขั้นตอนตามกระบวนการแก้ปัญหา ดังนั้นครูต้องให้โอกาสและเวลา
ผู้เรียนในการสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง ไม่เข้าไปก้าวก่ายความคิดของผู้เรียน นอกจากนี้ ครูต้องให้
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ความส าคัญกับการประเมินงานของผู้เรียน ให้ครอบคลุมถึงการประเมินกระบวนการที่ได้ท าลงไป และ
ผลงานที่ได้รับจากการด าเนินงานเช่นเดียวกัน เพราะเนื่องจากการสะท้อนคิดของผู้เรียนเช่นนี้จะท าให้
ผู้เรียนรู้ว่าตนเองได้เรียนรู้อะไร และจะท าให้ดีขึ้นอีกได้อย่างไรในอนาคต  

3. แนวทางการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 

การวัดและประเมินผลการเรียนการสอนตามกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ จะท าการประเมินผล
หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนแก้ปัญหาครบทั้ง 6 ขั้นตอน โดยใช้แบบรูบริค
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 

4. สาระการเรียนรู้และระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์นี้  เป็นไปในรูปแบบของกระบวนการแก้ปัญหา 
โดยผู้เรียนจะเรียนรู้จากปัญหาที่ผู้เรียนร่วมกันก าหนดขึ้นเอง ดังนั้นสาระการเรียนรู้จึงมีเนื้อหาใดๆ ก็
ได้ขึ้นอยู่กับปัญหาที่ผู้เรียนเลือกว่าเกี่ยวข้องกับเรื่องใด หรือบางครั้งปัญหาหนึ่งๆ อาจมีเนื้อหาจาก
หลายกลุ่มสาระมาบูรณาการรวมกันก็ได้ ส่วนระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้นั้น เนื่องจากแนวทางการ
จัดการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนสืบค้นข้อมูล คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ วางแผนอย่างเป็นระบบ ลงมือปฏิบัติ
เพ่ือแก้ปัญหา และสร้างสรรค์ชิ้นงานเพื่อเผยแพร่สิ่งที่ได้ปฏิบัติสู่สาธารณะชน ดังนั้นจึงต้องมีเวลาให้
ผู้เรียนอย่างเพียงพอ กล่าวคือ ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนควรมีจ านวนชั่วโมงมากเพียงพอ 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถด าเนินการแต่ละข้ันตอนตั้งแต่ต้นจนครบทุกข้ันตอนของกระบวนการของการ
แก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น จนผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ตามที่ต้องการ 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาประสิทธิผลของกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น 

2.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา: ข้อมูลเชิง
ปริมาณ 

 ข้อมูลในส่วนนี้เป็นข้อมูลจากการวิเคราะห์เชิงสถิติที่แสดงให้เห็นถึงผลของการใช้
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวน
การวางแผนกลยุทธ์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
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ผู้วิจัยศึกษาประสิทธิผลของกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โดยด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการ
จัดการเรียนรู้จ านวน 6 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ เป็นระยะเวลา 16 สัปดาห์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง 
คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2558 ของโรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่ง ในจังหวัด
นครราชสีมา จ านวน 35 คน การจัดการเรียนการสอนนั้นแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ในแต่ละระยะนักเรียน
จะด าเนินกิจกรรมไปตามขั้นตอนทั้ง 6 ขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นจนครบทุก
ขั้นตอน ผู้วิจัยจึงได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนหลังจากด าเนินการสอนในแต่ละระยะ รวมทั้งหมด 3 ครั้ง ผลการวิเคราะห์ข้อมูลมี
รายละเอียดดังนี้  

1. คะแนนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากการทดลองสอนตามกระบวนการ
แก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นหลังการด าเนินการสอนระยะที่ 1 

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ของนักเรียนจากแบบรูบริควัดการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ หลังการทดลองในระยะแรกในสัปดาห์ที่ 6 ของการจัดการเรียนการสอน ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลปรากฏในตารางที่ 18 ดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 18 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบียงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังการด าเนินการทดลองในระยะท่ี 1 

ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ �̅� S.D. 

ระดับความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ความแปลกใหม่ 2.71 0.46 มากที่สุด 

ความมีประโยชน์ 2.00 1.08 พอใช้ 

การยอมรับและชื่นชม 2.86 0.36 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 2.52 0.40 มาก 

จากตารางที่ 18 พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

รวม (�̅�) เท่ากับ 2.52 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.40 แสดงว่านักเรียนมีความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสรรค์ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายละเอียดของคะแนนรายด้านพบว่านักเรียนมี
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คะแนนเฉลี่ยด้านการยอมรับและชื่นชมสูงที่สุด (�̅� = 2.86) รองลงมาได้แก่ ด้านความแปลกใหม่ (�̅� = 

2.71) และด้านความมีประโยชน์ มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด (�̅� = 2.00)   

2. คะแนนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากการทดลองใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นหลัง
การด าเนินการสอนระยะที่ 2 

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ของนักเรียนจากแบบรูบริควัดการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ หลังการทดลองในระยะที่ 2 ในสัปดาห์ที่ 11 ของการจัดการเรียนการสอน ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลปรากฏในตารางที่ 19 ดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 19 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังด าเนินการทดลองในระยะที่ 2 
ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ �̅� S.D. 

ระดับความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ความแปลกใหม่ 2.71 0.46 มากที่สุด 

ความมีประโยชน์ 2.43 0.50 มาก 

การยอมรับและชื่นชม 3.00 0.00   มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 2.71 0.28 มากที่สุด 

จากตารางที่ 19  พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

รวม (�̅�) เท่ากับ 2.71 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.28 แสดงว่านักเรียนมีความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสรรค์ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายละเอียดของคะแนนรายด้านพบว่านักเรียนมี

คะแนนเฉลี่ยด้านการยอมรับและชื่นชมสูงที่สุด (�̅� = 3.00) รองลงมาได้แก่ ด้านความแปลกใหม่ (�̅� = 

2.71) และด้านความมีประโยชน์ มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด (�̅� = 2.43)   

3. คะแนนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากการทดลองใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นหลัง
การด าเนินการสอนระยะที่ 3  

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ของนักเรียนจากแบบรูบริควัดการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ หลังการทดลองในระยะที่สามในสัปดาห์ที่ 16 ของการจัดการเรียนการสอน ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลปรากฏในตารางที่ 20 ในหน้า 241 ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 20 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังด าเนินการทดลองในระยะที่ 3 

ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ �̅� S.D. 

ระดับความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ความแปลกใหม่ 3.00 0.00 มากที่สุด 

ความมีประโยชน์ 2.57 0.50 มาก 

การยอมรับและชื่นชม 2.86 0.36 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 2.81 0.25 มากที่สุด 

จากตารางที่ 20 พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์รวม 

(�̅�) เท่ากับ 2.81 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.25 แสดงว่านักเรียนมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสรรค์ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายละเอียดของคะแนนรายด้านพบว่านักเรียนมี

คะแนนเฉลี่ยด้านความแปลกใหม่สูงที่สุด (�̅� = 3.00) รองลงมาได้แก่ ด้านการยอมรับและชื่นชม (�̅� = 

2.86) และด้านความมีประโยชน์ มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด (�̅� = 2.57)   

4. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียน 

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ของนักเรียนจากแบบรูบริควัดการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ท้ัง 3 ระยะ ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลปรากฏในตารางที่ 21 และตารางที่ 22 
ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 21 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนทั้ง 3 ระยะ 

ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 

ค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (�̅�) 

ระยะที ่1  ระยะที่ 2 ระยะที่ 3 

ความแปลกใหม่ 2.71 2.71 3.00 

ความมีประโยชน์ 2.00 2.43 2.57 

การยอมรับและชื่นชม 2.86 3.00 2.86 

เฉลี่ยรวม 2.52 2.71 2.81 
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จากตารางที่ 21 พบว่า ค่าเฉลี่ยรวมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ

นักเรียนมีแนวโน้มสูงขึ้นหลังจากสิ้นสุดการทดลองในทุกระยะ (�̅�= 2.52, 2.71, และ 2.81 ตามล าดับ) 
โดย ค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้านความแปลกใหม่จากระยะที่ 1 ถึงระยะ

ที่ 2 มีแนวโน้มคงที่ แต่มีแนวโน้มสูงขึ้นในระยะที่ 3 (�̅�= 2.71, 2.71, และ 3.00 ตามล าดับ) ค่าเฉลี่ย
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้านความมีประโยชน์ จากระยะที่ 1 ถึงระยะที่ 2 มี

แนวโน้มสูงขึ้น และมีแนวโน้มสูงขึ้นอีกในระยะที่ 3 (�̅�= 2.00, 2.43, และ 2.57 ตามล าดับ) ส่วนคา่เฉลี่ย
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้านการยอมรับและชื่นชม จากระยะที่ 1 ถึงระยะที่ 2 มี

แนวโน้มสูงขึ้น แต่มีแนวโน้มลดลงในระยะที่ 3 (�̅�= 2.86, 3.00, และ 2.86 ตามล าดับ) 
 
ตารางที่ 22 ตารางแสดงผลต่างของค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ระยะที่ 1 

ถึงระยะที่ 3 

ที ่ การเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผลต่าง  

1 ระยะที่ 1 กับระยะที่ 2 ของการทดลอง  0.19  

2 ระยะที่2 กับระยะที่ 3 ของการทดลอง 0.10  

3 ระยะที่ 1 กับระยะที่ 3 ของการทดลอง 0.29  

จากตารางที ่ 22 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนในระยะที่ 2 สูงกว่าในระยะที่ 1 อยู่ 0.19 และในระยะที่ 3 สูงกว่าในระยะ
ที่ 2 อยู่ 0.10 เมื่อพิจารณาในภาพรวมจะพบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนหลังการทดลองระยะที่ 3 สูงกว่าความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
หลังการทดลองระยะที่ 1 อยู่ 0.29  

เพ่ือให้สามารถพิจารณาแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ในรูปแบบกราฟเส้นเพ่ือแสดงแนวโน้ม ดังรายละเอียดตามภาพที่ 17-20 ในหน้า 243-244
ดังต่อไปนี้  
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ภาพที่ 17 แนวโน้นความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์เปรียบเทียบระยะที่ 1-3 

 

จากภาพที่ 17 ภาพที่ปรากฏแสดงให้เห็นว่าระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ มีระดับสูงขึ้นจากหลังการทดลองระยะที่ 1 ถึงหลังการทดลองระยะที่ 2 และมีแนวโน้ม
เปลี่ยนแปลงสูงขึ้นอีกในหลังการทดลองระยะที่ 3 

 
ภาพที่ 18 แนวโน้มความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้านความแปลกใหม่ เปรียบเทียบ

ระยะที่ 1-3 
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ระยะท่ี 1 ระยะท่ี 2 ระยะท่ี 3

แนวโน้มความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา
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แนวโน้มความสามารถในการปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ด้านความแปลกใหม่
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จากภาพที่ 18 ภาพที่ปรากฏแสดงให้เห็นว่าระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียน ด้านความแปลกใหม่ มีระดับคงที่จากหลังการทดลองระยะที่ 1 ถึงหลังการ
ทดลองระยะที่ 2 และมีแนวโน้มเปลี่ยนแปลงสูงขึ้นในหลังการทดลองระยะที่ 3 
 
ภาพที่ 19 แนวโน้มความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ด้านความมีประโยชน์เปรียบเทียบ

ระยะที่ 1-3 

 

จากภาพที่ 19 ภาพที่ปรากฏแสดงให้เห็นว่าระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียน ด้านความมีประโยชน์ มีระดับสูงขึ้นจากหลังการทดลองระยะที่ 1 ถึงหลังการ
ทดลองระยะที่ 2 และมีแนวโน้มเปลี่ยนแปลงสูงขึ้นอีกเล็กน้อยในหลังการทดลองระยะที่ 3 
 
ภาพที่ 20 แนวโน้มความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ด้านการยอมรับและชื่นชม

เปรียบเทียบระยะที่ 1-3 
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จากภาพที่ 20 ภาพที่ปรากฏแสดงให้เห็นว่าระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียน ด้านความมีคุณค่า มีระดับสูงขึ้นจากหลังการทดลองระยะที่ 1 ถึงหลังการ
ทดลองระยะที่ 2 จากนั้นมีแนวโน้มลดลงในหลังการทดลองระยะที่ 3 

5. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนหลังการการทดลองระยะที่ 3 เทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนนักเรียนหลักการทดลองระยะที่ 3 เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ซ่ึงจากการทดลอง 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังการทดลองระยะที่ 3 มี
ค่าเท่ากับ 2.81 คิดได้เป็นร้อยละ 93.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ที่ก าหนดไว้  

2.2 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา: ข้อมูลเชิง
คุณภาพ 

 ข้อมูลในส่วนนี้เป็นข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมในขณะด าเนินงานตามกระบวนการ
แก้ปัญหาในขั้นต่างๆ ซึ่งส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา ทั้งนี้เพ่ือการประเมินความเหมาะสมและสภาพทั่วไปในการใช้กระบวนการแก้ปัญหาที่
พัฒนาขึ้น ตลอดจนเพ่ือตรวจสอบว่ากระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าวมีประสิทธิผลในการเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนได้มากเพียงใดในสถานการณ์จริง ผลการ
วิเคราะห์เนื้อหาของข้อมูลเชิงคุณภาพ มีลักษณะดังต่อไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นก าหนดประเด็นปัญหาที่มีความเกี่ยวข้องกับผู้เรียน เป็น
ขั้นตอนที่ผู้เรียนร่วมกันใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล รวมถึงร่วมกัน
ระดมความคิดเกี่ยวกับประเด็นปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึนในโลก จากนั้นท าการประเมินสถานการณ์ต่างๆ 
อย่างรอบด้านเพ่ือสร้างความตระหนักและมองเห็นถึงความเป็นปัญหา สาเหตุของปัญหา รวมถึง
ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นหากเราไม่ร่วมมือแก้ไข  

การทดลองระยะที่ 1 ในภาพรวมผู้เรียนสามารถก าหนดประเด็นปัญหาที่ส าคัญได้
จากการสืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ตซึ่งมติจาการระดมความคิดของผู้เรียนทั้งห้องนั้น ผู้เรียนเลือกที่จะท า
การแกป้ัญหาเรื่อง “ภาวะโลกร้อน” ซึ่งเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลกและผู้คนทั้งโลกเกิดการตื่นตัวในการ
ป้องกันปัญหาดังกล่าว แต่อย่างไรก็ตามมีผู้เรียนบางส่วนที่ยังคิดวิเคราะห์ถึงความเป็นปัญหาที่มีความ
เกี่ยวข้องกับตนเองและการประเมินผลกระทบของปัญหาได้ไม่ดีนัก กล่าวคือ ยังไม่สามารถอธิบายถึงเหตุ
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ผลได้ว่าประเด็นปัญหาที่ตนเองเลือกมานั้นมีความเกี่ยวข้องกับตนเองอย่างไร รวมถึงมีการอธิบาย
ผลกระทบของ ปัญหาในมุมมองที่กว้างเกินไปโดยยังไม่เน้นมาถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง 

การทดลองระยะที่ 2 ในภาพรวมผู้เรียนสามารถก าหนดประเด็นปัญหาที่ส าคัญ
จากการสืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ตได้ดีขึ้น ซึ่งมติจาการระดมความคิดของผู้เรียนทั้งห้องนั้น ผู้เรียนเลือก
ที่จะท าการแก้ปัญหาเรื่อง “ความเครียด” ซึ่งเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลก และมีผลกระทบต่อผู้คนในวง
กว้าง จากการสังเกตถึงการเลือกปัญหาความเครียดนั้น ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงปัญหาดังกล่าวมาสู่ภาวะ
ของตนเองได้เป็นอย่างดี โดยให้เหตุผลถึงช่วงเวลาในขณะนั้นที่ตนเองก าลังเผชิญกับความเครียดเป็นอย่าง
มากเพราะเนื่องจากเป็นช่วงเวลาของการสอบกลางภาคพอดี ดังนั้นปัญหานี้จึงเป็นปัญหาที่เร่งด่วนและ
ควรท าการแก้ไขส าหรับพวกเขา 

การทดลองระยะที่ 3 ในภาพรวมผู้เรียนสามารถก าหนดประเด็นปัญหาที่ส าคัญได้
จากการสืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ตได้ดี ซึ่งมติจากการระดมความคิดของผู้เรียนทั้งห้องนั้น ผู้เรียนเลือกที่
จะท าการแก้ปัญหาเรื่อง “สารเคมี/ สารพิษรอบตัว” ซึ่งเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลก และในปัจจุบันคน
เริ่มหันมาใส่ใจกับสุขภาพของตนเองกันมากขึ้น จากการสังเกตถึงการเลือกปัญหาที่เกี่ยวกับสารเคมี/ 
สารพิษรอบตัวนั้น ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงปัญหาดังกล่าวมาสู่ภาวะของตนเองได้เป็นอย่างดี โดยให้เหตุผล
ถึงช่วงเวลาในขณะนั้นที่ตนเองก าลังต้องใช้สิ่งของต่างๆ ที่มีส่วนผสมของสารเคมีเป็นอย่างมาก ซึ่งท าให้
เกิดการแพ้ ประกอบกับในช่วงเวลาดังกล่าวโรงเรียนมีกิจกรรมในวันวิทยาศาสตร์ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ท าการทดลองถึงอันตรายของสารเคมีที่ใช้เป็นส่วนประกอบในสิ่งต่างๆ ในชีวิตประจ าวันของผู้เรียน ผู้เรียน
จึงตระหนักถึงอันตรายจากการใช้สิ่งของเหล่านั้น นอกจากนี้ผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เริ่ม
กังวลถึงร่างกายตนเองเพราะเนื่องจากเริ่มเข้าสู่วัยรุ่นจึงมีความระมัดระวังในการใช้สิ่งของต่างๆ เป็นพิเศษ 
ดังนั้นปัญหานี้จึงเป็นปัญหาที่เร่งด่วนและควรท าการแก้ไขส าหรับพวกเขา 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นก าหนดภาพในอนาคตที่ต้องการให้เกิดขึ้น เป็นขั้นที่ผู้เรียน
ร่วมกันใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศสืบค้น รวมถึงร่วมกันระดมความคิดถึงภาพที่ดีของ
บริบทที่ตนเองอาศัยอยู่และเป็นภาพที่ต้องการให้เกิดในอนาคน (มีวิสัยทัศน์) โดยภาพดังกล่าวจะเป็น
ภาพที่เก่ียวเนื่องกับประเด็นปัญหาในขั้นตอนที่ 1 

การทดลองระยะที่ 1 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่ยังก าหนดภาพอนาคตที่
เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหาได้ไม่ดีนัก ถึงแม้ว่ามติจาการระดมความคิดของผู้เรียนทั้งห้องนั้น ผู้เรียนเลือก
ที่จะก าหนดภาพอนาคตของโรงเรียนไว้ว่า “โรงเรียนปลูกปัญญาจะเป็นโรงเรียนที่ใช้ทรัพยากรน้อยลง” ซึ่ง
เป็นภาพอนาคตที่ดี มีความเป็นไปได้ สอดคล้องกับปัญหาภาวะโลกร้อนที่ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 1 แต่เมื่อ
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พิจารณาผู้เรียนเป็นรายบุคคล ผู้เรียนส่วนมากยังไม่เข้าใจถึงการก าหนดภาพอนาคตที่ดี สังเกตได้จาก
ผู้เรียนเกิดค าถามมากมายต่อผู้วิจัย อีกทั้งข้อความที่ผู้เรียนก าหนดมานั้นบางส่วนแคบเกินไปและบาง
ส่วนกว้างเกินไป เช่น “อยากให้โรงเรียนมีอากาศเย็นสบาย” (กว้างเกินไป) “โรงเรียนปลูกปัญญาจะรวมกัน
ฆ่าภาวะโลกร้อน” (กว้างเกินไป) “โรงเรียนปลูกปัญญาจะท าทุกออ่างให้โลกสบายดี” (กว้างเกินไป) “อยาก
ให้โรงเรียนมีทางเข้าเป็นอุโมงค์ต้นไม้” (แคบเกินไป) “โรงเรียนปลูกปัญญาจะมีหญ้าเยอะๆ” (แคบเกินไป) 
“โรงเรียนปลูกปัญญาจะปลูกผักกินเอง” (แคบเกินไป) เป็นต้นนอกจากนี้ข้อความภาพอนาคตบางข้อความ
ที่ผู้เรียนบางส่วนก าหนดมานั้นไม่สะท้อนถึงสิ่งที่ดีในอนาคตข้างหน้า  และ/ หรือเป็นข้อความที่อาจจะ
เป็นไปไม่ได้ในทางปฏิบัติ เช่น  “ผู้คนในโรงเรียนปลูกปัญญาจะใช้สัตว์ในการเดินทางแทนรถยนต์ เช่น ใช้
ม้า” “เราจะใช้ใบไม้แทนเสื้อผ้า” หรืออาจไม่สอดคล้องกับปัญหาที่ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 1 เช่น “เอาผ้า
มาคลุมอุปกรณ์เพ่ือป้องกันเชื้อโรค”“ลดการเล่นเกมคอมพิวเตอร์” ฯลฯ ในการทดลองระยะที่ 1 นี้ผู้เรียน
ส่วนน้อยที่มีการน าเสนอภาพอนาคตที่ดี ส่วนผู้เรียนอ่ืนๆ มักจะแสดงความคิดเห็นในเชิงคล้อยตามกันโดย
คล้อยตามกับเพ่ือนที่มีความเข้าใจในการก าหนดภาพอนาคต 

การทดลองระยะที่ 2 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่กว่า 80% สามารถก าหนดภาพ
อนาคตที่เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหาได้ดี ซึ่งมติจาการระดมความคิดของผู้เรียนทั้งห้องนั้น ผู้เรียนเลือกที่
จะก าหนดภาพอนาคตของโรงเรียนไว้ว่า “โรงเรียนปลูกปัญญาจะเป็นโรงเรียนแห่งรอยยิ้มและความ
สนุกสนาน”ซึ่งเป็นภาพอนาคตที่ดี มีความเป็นไปได้ สอดคล้องกับปัญหาเรื่องความเครียดที่ก าหนดไว้ใน
ขั้นตอนที่ 1 เมื่อพิจารณาผู้เรียนเป็นรายบุคคล ผู้เรียนหลายคนมีความเข้าใจถึงการก าหนดภาพอนาคตที่ดี 
สังเกตได้จากผู้เรียนเกิดค าถามเกี่ยวกับการก าหนดภาพอนาคตนี้น้อยลงมาก อีกทั้งข้อความภาพอนาคตที่
ผู้เรียนก าหนดมานั้นส่วนใหญ่สะท้อนถึงสิ่งที่ดีในอนาคตข้างหน้าและสอดคล้องกับปัญหาที่ก าหนดไว้ใน
ขั้นตอนที่ 1 เช่น “โรงเรียนปลูกปัญญาจะเป็นโรงเรียนแห่งสปาธรรมชาติ” “โรงเรียนปลูกปัญญาจะเป็น 
Smiley School” เป็นต้น ในการทดลองระยะที่ 2 นี้ ผู้เรียนแต่ละคนสามารถน าเสนอข้อความภาพอนาคต
ที่ดีได้ดีขึ้นและสามารถน ามาโต้แย้งกันด้วยเหตุผลอย่างมีตรรกะ  

การทดลองระยะที่ 3 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่กว่า 95% สามารถก าหนดภาพ
อนาคตที่เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหาได้ดี ซึ่งมติจาการระดมความคิดของผู้เรียนทั้งห้องนั้น ผู้เรียนเลือกที่
จะก าหนดภาพอนาคตของโรงเรียนไว้ว่า “โรงเรียนปลูกปัญญาจะเป็นโรงเรียนปลอดสารพิษ”ซึ่งเป็นภาพ
อนาคตที่ดี มีความเป็นไปได้ สอดคล้องกับปัญหาเรื่องสารเคมี/ สารพิษรอบตัว ที่ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 1
เมื่อพิจารณาผู้เรียนเป็นรายบุคคล ผู้เรียนเกือบทุกคนมีความเข้าใจถึงการก าหนดภาพอนาคตที่ดี สังเกตได้
จากผู้เรียนเกิดค าถามเกี่ยวกับการก าหนดภาพอนาคตนี้น้อยมากและสามารถก าหนดข้อความภาพอนาคต
ได้อย่างรวดเร็วโดยใช้เวลาไม่นานอีกทั้งข้อความภาพอนาคตที่ผู้เรียนก าหนดมานั้นสะท้อนถึงสิ่งที่ดีใน
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อนาคตข้างหน้าและสอดคล้องกับปัญหาที่ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 1 เช่น “โรงเรียนปลูกปัญญาจะเป็น
โรงเรียนไร้สารเคมี” “โรงเรียนปลูกปัญญาจะเป็นโรงเรียนปลอดสารพิษ” “โรงเรียนปลูกปัญญาจะเป็น
โรงเรียนที่ใช้สารเคมีน้อยที่สุด” “โรงเรียนปลูกปัญญาจะเป็น Healthy School” ในการทดลองระยะที่ 3นี้
ผู้เรียนแต่ละคนสามารถน าเสนอข้อความภาพอนาคตที่ดีได้ดีและสามารถน ามาโต้แย้งกันด้วยเหตุผลอย่าง
มีตรรกะ  

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสร้างภารกิจที่เป็นสิ่งท้าทายที่ต้องการท าเพื่อน าไปสู่ภาพใน
อนาคตที่สร้างไว้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศสืบค้น รวมถึง
ร่วมกันระดมความคิดถึงเป้าหมายและสิ่งที่ต้องการท า ซึ่งเป็นภารกิจส าคัญที่จะส่งผลท าให้ภาพ
อนาคตที่ได้ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 2 เป็นจริง จากนั้นผู้เรียนจะต้องคัดเลือกภารกิจที่ต้องการท าโดย
ค านงึถึงกรอบเวลา ก าลังคน และทรัพยากรต่างๆ ที่มีอยู่ของกลุ่ม พร้อมก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จ
ของภารกิจนั้น และช่วยกันก าหนดค าถาม กิจกรรม และแหล่งข้อมูลส าคัญเพ่ือเป็นแนวทางในการ
ด าเนินภารกิจและน าไปสู่ภาพอนาคตที่สร้างไว้  

การทดลองระยะที่ 1 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถสร้างภารกิจที่
ต้องการท าได้ ผู้เรียนยังมีความสับสนระหว่างการก าหนดภารกิจที่ต้องการท าและการก าหนดวิธีแก้ปัญหา
ดังนั้นภารกิจของผู้เรียนหลายคนจึงถูกก าหนดคล้ายจะเป็นวิธีการแก้ปัญหาของพวกเขา เช่น “ปลูกต้นไม้
เพ่ิมเติม” “ประดิษฐ์พัดลมประหยัดพลังงาน” “ท าหลังคาโซล่าเซลล์” “ใช้ถุงผ้าแทนถุงพลาสติก” เป็นต้น 
นอกจากนี้ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จได้ไม่ดีนัก คือ เป็นตัวชี้วัดที่ยากต่อการวัด เช่น 
“อากาศบริสุทธิ์มากขึ้น” “ปริมาณน้ าลดลง” “เย็นมากขึ้น” ในการทดลองระยะที่ 1 นี้ ผู้วิจัยและครูที่
ปรึกษากลุ่มต้องให้ความช่วยเหลือผู้เรียนแต่ละคนในการสร้างภารกิจที่ต้องการท าและการก าหนดตัวชี้วัด
ค่อนข้างมาก เพ่ือให้ภารกิจที่ก าหนดขึ้นนั้นแสดงให้เห็นถึงเป้าหมายและสิ่งที่ต้องการท าอย่างชัดเจน ส่วน
ตัวชี้วัดความส าเร็จจะต้องสามารถวัดได้ภายในระยะเวลาที่มีอยู่อย่างเหมาะสม  

การทดลองระยะที่ 2 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่ยังคงไม่สามารถสร้างภารกิจที่
ต้องการท าได้ดีนัก แม้ผู้เรียนจะเริ่มเข้าใจว่าภารกิจที่ต้องก าหนดนั้นมีความแตกต่างจากวิธีการแก้ปัญหาที่
จะต้องลงมือปฏิบัติ เห็นได้จากผู้เรียนก าหนดภารกิจที่สะท้อนถึงเป้าหมายและสิ่งที่ต้องการท าได้ชัดเจน
มากขึ้น เช่น “ท าให้ทุกวันมีแต่เสียงหัวเราะ” “สร้างความสุขให้กับทุกคน” “สร้างความผ่อนคลาย” แต่
อย่างไรก็ตามในการก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จนั้น ผู้เรียนหลายคนยังมีความสับสนและมีค าถามกับผู้วิจัย
อยู่มาก ผู้เรียนยังไม่สามารถก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จได้อย่างชัดเจน อีกทั้งมีความเป็นไปได้ในการวัด
ค่อนข้างน้อย ซึ่งยังคงเป็นตัวชี้วัดที่ยากต่อการวัด เช่น “ทุกคนมีความสุขมากขึ้น” “สนุกสนานกับการมา
เรียนมากขึ้น” “ความเครียดลดลง” “ลดความกังวล” เป็นต้น ในการทดลองระยะที่ 2 นี้ ผู้วิจัยและครูที่
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ปรึกษากลุ่มยังต้องให้ความช่วยเหลือผู้เรียนแต่ละคนในการสร้างภารกิจที่ต้องการท าและการก าหนด
ตัวชี้วัดอยู่ แต่ผู้เรียนมีความเข้าใจและสามารถก าหนดภารกิจและตัวชี้วัดดังกล่าวได้ดีขึ้นและชัดเจนขึ้น
กว่าในการทดลองระยะก่อนหน้านี้  

การทดลองระยะที่ 3 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถสร้างภารกิจที่ต้องการท า
และก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จได้ดีขึ้นกว่าการทดลองในระยะที่ 1 และ ระยะที่ 2 ผู้เรียนมีความเข้าใจว่า
ภารกิจที่ต้องก าหนดนั้นมีความแตกต่างจากวิธีการแก้ปัญหาที่จะต้องลงมือปฏิบัติ เห็นได้จากผู้เรียน
ก าหนดภารกิจที่สะท้อนถึงเป้าหมายและสิ่งที่ต้องการท าได้อย่างชัดเจน เช่น “ผลิตผลิตภัณฑ์ที่มีสารเคมี
น้อยที่สุด” เป็นต้น ส่วนในการก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จนั้น ผู้เรียนสามารถก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จได้
อย่างชัดเจนและเป็นตัวชี้วัดที่สามารถวัดได้ ภายใต้ค าแนะน าจากครูเพียงเล็กน้อย ยกตัวอย่าง เช่น “ใช้
สิ่งของที่มาจากธรรมชาติมากขึ้น 40%” หรือ “ลดการใช้สิ่งของที่มีสารเคมีลง 30%”   ในการทดลองระยะ
ที่ 3 นี้ ถึงแม้ว่าจะมีผู้เรียนเพียงไม่ก่ีคนที่ยังต้องได้รับความช่วยเหลือในการสร้างภารกิจที่ต้องการท าและ
การก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จจากผู้วิจัยและครูที่ปรึกษา แต่ผู้เรียนส่วนใหญ่กว่า 92% มีความเข้าใจและ
สามารถก าหนดภารกิจและก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จได้อย่างชัดเจน  

ขั้นตอนที่ 4 ขั้นพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาร่วมกับทีมเพื่อน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการใช้เครื่องมือสารสนเทศเพื่อบรรลุภารกิจที่ต้องการ เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศสืบค้น รวมถึงร่วมกันระดมความคิดถึงกลยุทธ์หรือแนวทางการ
แก้ปัญหาที่หลากหลายซึ่งเป็นแนวคิดใหม่ๆ และสามารถแก้ปัญหาได้จริง จากนั้นท าการวิเคราะห์ถึง
แนวทางแก้ปัญหาต่างๆ เหล่านั้น โดยค านึงถึงจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค เพ่ือคัดเลือกกล
ยุทธ์ที่สร้างสรรค์ เหมาะสมกับตนเองและมีความเป็นไปได้มากที่สุด ซึ่งเมื่อน าไปปฏิบัติแล้วจะสามารถ
บรรลุภารกิจที่ต้องการได้  

การทดลองระยะที่ 1 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา
กลยุทธ์หรือแนวทางด าเนินการแก้ปัญหาใหม่ๆ ได้อย่างหลากหลาย ซึ่งผู้เรียนบางคนมีความพยายามที่จะ
แสวงหาแนวทางแก้ปัญหาที่แตกต่างจากคนอ่ืนๆ แต่ความคิดดังกล่าวอาจจะไม่สามารถท าได้จริงและมี
ความเป็นไปได้ค่อนข้างน้อย เช่น “ท าตะเกียงหิ่งห้อยแทนการใช้ไฟฟ้า”  โดยในการทดลองระยะนี้ผู้เรียน
มีความสับสนในการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของแนวทางแก้ปัญหาของตนเอง คือ 
สามารถวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคได้ไม่ดีนัก ผู้เรียนมักจะระบุเพียงแค่ว่าแนวทางการ
แก้ปัญหาที่ได้คิดขึ้นมานั้น “ดี” หรือ “ไม่ดี” แต่ยังไม่ค่อยอธิบายถึงเหตุผล และระบุโอกาสที่จะเป็นไปได้ 
หรืออุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นต่อแนวทางการแก้ปัญหานั้นๆ   ผู้วิจัยและครูที่ปรึกษากลุ่มต้องให้ความ
ช่วยเหลือผู้เรียนแต่ละคนในการวิเคราะห์ดังกล่าว โดยการตั้งค าถามถามผู้เรียนเพ่ือชี้ชวนให้คิดต่อเพ่ือใน
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ที่สุดผู้เรียนจึงจะสามารถคัดเลือกและพัฒนากลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ มีความเหมาะสม และ
เป็นไปได้ในทางปฏิบัติ ซึ่งน่าจะส่งผลให้บรรลุภารกิจที่ตั้งไว้ในขั้นที่ 3  

การทดลองระยะที่ 2 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา
กลยุทธ์หรือแนวทางด าเนินการแก้ปัญหาใหม่ๆ ได้อย่างหลากหลาย ซึ่งผู้เรียนส่วนใหญ่กว่า 90% มีความ
พยายามที่จะแสวงหาแนวทางแก้ปัญหาที่แตกต่างจากคนอ่ืนๆ และความคิดดังกล่าวเริ่มเป็นความคิดที่
สามารถน าไปท าได้จริงในทางปฏิบัติและมีความเป็นไปได้ค่อนข้างมาก เช่น “ท าสปาเท้าจากลูกกลิ้งดับ
กลิ่นกาย” “หมอนสมุนไพร aroma” “เยลลี่คลายความเครียด”  โดยในการทดลองระยะที่ 2 นี้ผู้เรียนมี
ความสับสนในการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของแนวทางแก้ปัญหาของตนเองน้อยลง 
แต่ก็ยังมีค าถามเกี่ยวกับการวิเคราะห์ดังกล่าวอยู่บ้าง อย่างไรก็ตามผู้เรียนสามารถวิเคราะห์จุดแข็ง 
จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของแนวทางการแก้ปัญหาแต่ละแนวทางได้ดีขึ้น ผู้เรียนมีการวิเคราะห์
จุดอ่อน จุดแข็ง พร้อมอธิบายถึงเหตุผลอย่างมีตรรกะ นอกจากนี้ยังเริ่มที่สามารถระบุโอกาสที่จะเป็นไปได้ 
และอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นต่อแนวทางการแก้ปัญหานั้นๆ ได้อีกด้วย   ผู้วิจัยและครูที่ปรึกษากลุ่มให้
ความช่วยเหลือผู้เรียนแต่ละคนในการวิเคราะห์ดังกล่าวเพียงเล็กน้อยจนในที่สุดเมื่อน าความคิดมาโต้แย้ง
กันอย่างมีเหตุผล ผู้เรียนก็สามารถคัดเลือกและพัฒนากลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ มีความ
เหมาะสม และเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ ซึ่งน่าจะส่งผลให้บรรลุภารกิจที่ตั้งไว้ในขั้นที่ 3  

การทดลองระยะที่ 3 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา
กลยุทธ์หรือแนวทางด าเนินการแก้ปัญหาใหม่ๆ ได้อย่างหลากหลาย ซึ่งผู้เรียนมีความพยายามที่จะแสวงหา
แนวทางแก้ปัญหาที่แตกต่างจากคนอ่ืนๆ และความคิดดังกล่าวเป็นความคิดที่สามารถน าไปท าได้จริง
ในทางปฏิบัติและมีความเป็นไปได้ค่อนข้างมาก เช่น “สบู่ล้างมือกากกาแฟ” “ธูปเปลือกส้ม” “สครับเมล็ด
เจีย” เป็นต้น โดยในการทดลองระยะที่ 3 นี้ผู้เรียนมีความเข้าใจในการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส 
และอุปสรรคของแนวทางแก้ปัญหาของตนเอง แม้มีค าถามเกี่ยวกับการวิเคราะห์ดังกล่าวอยู่บ้างแต่ก็
น้อยลงมาก ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของแนวทางการแก้ปัญหาแต่ละ
แนวทางได้ดีมีการอธิบายถึงเหตุผลอย่างมีตรรกะ นอกจากนี้ ยังสามารถระบุโอกาสที่จะเป็นไปได้ และ
อุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นต่อแนวทางการแก้ปัญหานั้นๆ ได้อีกด้วยจนในที่สุดเมื่อความคิดมาโต้แย้งกัน
อย่างมีเหตุผล ผู้เรียนก็สามารถคัดเลือกและพัฒนากลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ มีความเหมาะสม 
และเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ ซึ่งน่าจะส่งผลให้บรรลุภารกิจที่ตั้งไว้ในขั้นที่ 3  

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นวางแผนงานและลงมือปฏิบัติการเพื่อแก้ปัญหา เป็นขั้นที่
ผู้เรียนร่วมกันน ากลยุทธ์ที่เลือกไว้ในขั้นตอนที่ 4 มาพัฒนาเป็นแผนปฏิบัติงานที่ชัดเจนและใช้
ด าเนินการได้อย่างเป็นระบบ โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศพัฒนาแผนงาน
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อิเล็คโทรนิกส์ที่สามารถตรวจสอบได้ตลอดเวลา จากนั้นผู้เรียนลงมือปฏิบัติการตามแผนงานที่วางไว้ 
พร้อมทั้งมีการตรวจสอบและประเมินการปฏิบัติงานตามแผนร่วมกันเป็นระยะๆ เพ่ือสามารถแก้ไข
หรือปรับเปลี่ยนการปฏิบัติงานให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้อย่างทันท่วงที  

การทดลองระยะที่ 1 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถวางแผนการท างานได้ดี 
เป็นล าดับขั้นตอนชัดเจน แต่เมื่อลงมือปฏิบัติไปแล้วนั้น ผู้เรียนหลายกลุ่มไม่ปฏิบัติตามแผนงานที่วางไว้ 
อีกทั้งมักละเลยการตรวจสอบและประเมินการท างานของตนเองเป็นระยะ ท าให้การท างานล่าช้าไม่เป็นไป
ตามแผน ครูประจ ากลุ่มต้องพยายามกระตุ้นการท างานของผู้เรียนเพ่ือให้งานเสร็จทันตามก าหนดเวลา 
การลงมือปฏิบัติในการทดลองระยะที่ 1 นี้ ผู้เรียนทุกกลุ่มเกิดปัญหาในการท างาน เช่น “หาผู้เชี่ยวชาญใน
เรื่องที่ต้องการท าเพ่ือขอค าปรึกษาไม่ได้” “กลยุทธ์/แนวทางแก้ปัญหาที่เลือกไว้ไม่เหมาะสมกับระยะเวลา 
ความรู้ และความสามารถของตนเอง” เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตามผู้เรียนบางกลุ่มได้พยายามร่วมกันคิดแก้ไข
และปรับเปลี่ยนวิธีต่างๆ เพ่ือให้งานบรรลุผลส าเร็จตามภารกิจและตัวชี้วัดที่ก าหนดไว้ แต่ก็ยังมีบางกลุ่มที่
ไม่สามารถปฏิบัติให้บรรลุผลส าเร็จได้ 

การทดลองระยะที่ 2 ในภาพรวมผู้เรียนสามารถวางแผนการท างานได้เป็นอย่างดี มี
ล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน เมื่อลงมือปฏิบัติไป ผู้เรียนทุกกลุ่มมีความพยายามที่จะปฏิบัติตามแผนงานที่วางไว้ 
อีกทั้งมีการตรวจสอบและประเมินการท างานของตนเองเป็นระยะ ท าให้การท างานใช้เวลาน้อยลงกว่าการ
ลงมือปฏิบัติในการทดลองระยะที่ 1 ค่อนข้างมาก ในการลงมือปฏิบัติในการทดลองระยะที่ 2 นี้ ผู้เรียนทุก
กลุ่มเกิดปัญหาในการท างาน เช่น “ขาดความรับผิดชอบในการท างาน” “ขาดการพูดคุยปรึกษาหารือกัน
ในกลุ่ม” “วัสดุ อุปกรณ์ สถานที่ที่ต้องการใช้ไม่มีความพร้อม” เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตามผู้เรียนได้ร่วมกัน
คิดแก้ไขและปรับเปลี่ยนวิธีต่างๆ จนกระทั่งงานบรรลุผลส าเร็จตามภารกิจและตัวชี้วัดที่ก าหนดไว้  

การทดลองระยะที่ 3 ในภาพรวมผู้เรียนสามารถวางแผนการท างานได้เป็นอย่างดี มี
ล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน เมื่อลงมือปฏิบัติไป ผู้เรียนทุกกลุ่มมีความพยายามที่จะปฏิบัติตามแผนงานที่วางไว้ 
อีกทั้งมีการตรวจสอบและประเมินการท างานของตนเองเป็นระยะ ท าให้การท างานใช้เวลาน้อยลงกว่าการ
ลงมือปฏิบัติในการทดลองระยะก่อนๆ ในการลงมือปฏิบัติในการทดลองระยะที่ 3 นี้ ผู้เรียนทุกกลุ่มเกิด
ปัญหาในการท างาน เช่น “เวลาน้อย ท างานที่คิดไว้ไม่ทัน” “หาวัตถุดิบที่ต้องการไม่ได้” “เมื่อลงมือปฏิบัติ
แล้วไม่มีเวลามาคุยกัน” แต่อย่างไรก็ตามผู้เรียนได้ร่วมกันคิดแก้ไขและปรับเปลี่ยนวิธีต่างๆ จนกระทั่งงาน
บรรลุผลส าเร็จตามภารกิจและตัวชี้วัดที่ก าหนดไว้  

ขั้นตอนที่ 6 ขั้นเผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน เป็นขั้นที่
ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดและใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศต่างๆ สร้างสรรค์สื่อเพ่ือใช้
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ในการน าเสนอผลงานสู่สาธารณชนในวงกว้าง ซึ่งจะต้องน าเสนอให้เห็นทั้งผลงาน (Product) และ
กระบวนการ (Process) ตั้งแต่ต้นจนจบ จากนั้นท าการประเมินงานและกระบวนการแก้ปัญหาของ
ตนเองพร้อมสะท้อนแนวทางแก้ไขให้ดีขึ้น 

การทดลองระยะที่ 1 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา
สื่อที่จะใช้ในการน าเสนอผลงานเป็นอย่างมาก เช่นการน าเสนอโดยการเล่นละครเวที การใช้โปรแกรม
Powerpointการแสดงละคร การแสดงมิวสิควิดิโอ เป็นต้น  ซึ่งผู้เรียนแต่ละกลุ่มสามารถวางแผนการ
น าเสนอผลงานใน Storyboard ได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนแต่ไม่ระบุรายละเอียดมากนัก การน าเสนอใน
การทดลองระยะที่ 1 นี้ ผู้เรียนมีการน าเสนอให้เห็นผลงาน (Product) ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติการ
แก้ปัญหา แต่อย่างไรก็ตามสื่อการน าเสนอของผู้เรียนทุกกลุ่มยังแสดงให้เห็นไม่ครอบคลุมถึงกระบวนการ 
(Process) ทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ลงมือท าคือ มักจะบอกรายละเอียดเพียงแค่กลยุทธ์หรือแนวทางการ
แก้ปัญหาที่ตนเองน าไปลงมือปฏิบัติ ส่วนกระบวนการหรือขั้นตอนอ่ืนๆ ยังไม่ได้กล่าวถึง อีกทั้งเมื่อผู้เรียน
ลงมือสร้างสื่อการน าเสนอจริงตามแผนงานใน Storyboard  กลับพบปัญหาบางอย่าง เช่น เสียงไม่เข้าไปใน
วิดีโอที่อัด หรือเข้าแต่ได้ยินไม่ชัดเจน Power Point ที่ท าขึ้นสีตัวอักษรกลมกลืนกับสีพ้ืนหลัง การพูด
รายงานในวิดีโอดูค่อนข้างน่าเบื่อ และฟังไม่ค่อยรู้เรื่อง ฯลฯ เมื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนประเมินผลงานและ
กระบวนการแก้ปัญหาของตนเองนั้น ผู้เรียนสามารถสะท้อนให้เห็นถึงสภาพการท างานและปัญหาที่เกิดขึ้น
ในแต่ละขั้นตอน พร้อมทั้งสามารถน าเสนอแนวทางแก้ไขให้ดีขึ้นเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาในครั้งต่อไปเช่น 
“ตัวชี้วัดที่ตั้งเอาไว้ไม่ชัดเจน ควรต้องก าหนดตัวชี้วัดที่สามารถวัดได้จริงและเหมาะสมกับระยะเวลาที่มี
อยู่” “ยังเข้าใจในการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือพัฒนากลยุทธ์ไม่ดีนัก ควรต้องฝึกคิดวิเคราะห์ให้มากขึ้นจะได้กล
ยุทธ์/ แนวทางแก้ปัญหาที่ดีข้ึน” “การท างาน ท าไม่เสร็จตามเวลา ควรต้องมีการจัดการเวลาและมีความ
รับผิดชอบในการลงมือปฏิบัติเพ่ือให้งานเสร็จตามก าหนด” “การน าเสนอข้อมูลด้วย Powerpoint ควร
สร้างให้ดึงดูความสนใจผู้ฟังและมองเห็นได้อย่างชัดเจน” เป็นต้น 

การทดลองระยะที่ 2 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา
สื่อที่จะใช้ในการน าเสนอผลงานเป็นอย่างมากเช่นเดียวกับในการทดลองระยะที่ 1 ยกตัวอย่างเช่น การ
น าเสนอโดยการเล่นละครเวที การใช้โปรแกรม Power Point  การแสดงละคร การแสดงมิวสิควิดิโอ เป็น
ต้น ผู้เรียนบางกลุ่มเลือกใช้การแสดงละครซึ่งวางแผนแต่งเรื่องให้เป็นภาคต่อของภาคแรกในการทดลอง
ระยะที่ 1ในขณะที่ผู้เรียนบางกลุ่มลองที่จะใช้วิธีการน าเสนอผลงานใหม่ๆ ที่ดูน่าสนใจ ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
สามารถวางแผนการน าเสนอผลงานใน Storyboard ได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอน มีรายละเอียดในแผนเพียง
พอที่จะท าให้การพัฒนาสื่อจริงง่ายและสะดวกขึ้น การน าเสนอในการทดลองระยะที่ 2 นี้ ผู้เรียนได้น าเสนอ
ให้เห็นทั้งผลงาน (Product) ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหา และครอบคลุมถึงกระบวนการ 
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(Process) ทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ลงมือท า ผู้เรียนเรียนรู้จะสร้างสื่อการน าเสนอจริงตามแผนงานใน 
Storyboard  โดยค านึงถึงปัญหาที่พบจากการท าครั้งที่ผ่านมาเช่น เสียงไม่เข้าไปในวิดีโอที่อัด หรือเข้าแต่
ได้ยินไม่ชัดเจน Power Pointที่ท าขึ้นสีตัวอักษรกลมกลืนกับสีพื้นหลัง การพูดรายงานในวิดีโอดูค่อนข้าง
น่าเบื่อ และฟังไม่ค่อยรู้เรื่อง ฯลฯ ซึ่งผู้เรียนพยายามระมัดระวังในเรื่องดังกล่าวและไม่ให้เกิดปัญหา
เหล่านั้นซ้ าอีก เมื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนประเมินผลงานและกระบวนการแก้ปัญหาของตนเองนั้น ผู้เรียน
สามารถสะท้อนให้เห็นถึงสภาพการท างานและปัญหาที่เกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอน พร้อมทั้งสามารถน าเสนอ
แนวทางแก้ไขให้ดีขึ้นเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาในครั้งต่อไปได้เป็นอย่างดี เช่น “แนวทางการแก้ปัญหา
บางอย่างเป็นแนวทางการแก้ปัญหาเดิมๆ ถ้ามีเวลาในการระดมความคิดและพูดคุยกับเพ่ือนในกลุ่มมากขึ้น 
จะท าให้สามารถคิดถึงแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ๆ ได้มากขึ้น” ขาดความรับผิดชอบในตนเอง ท าให้เพ่ือใน
กลุ่มต้องเหนื่อยเพ่ือที่จะท าให้งานส าเร็จทันตามเวลา ครั้งหน้าควรมีความรับผิดชอบและช่วยเหลืองาน
เพ่ือนมากขึ้น” ”การพูดน าเสนอข้อมูล ใช้น้ าเสียงที่เบาเกินไป ต้องพูดเสียงดังเพ่ิมขึ้นเพ่ือในได้ยินอย่าง
ชัดเจน” “การน าเสนอข้อมูลด้วยวิธีการเดียวมีความน่าสนใจน้อย อาจจะใช้วิธีการน าเสนอข้อมูลหลายวิธี
ประกอบกันเพ่ือให้การน าเสนอข้อมูลดึงดูดความสนใจผู้ฟังได้มากขึ้น” เป็นต้น 

การทดลองระยะที่ 3 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา
สื่อที่จะใช้ในการน าเสนอผลงานเป็นอย่างมากเช่นเดียวกับในการทดลองระยะที่ 1และระยะที่ 2ยกตัวอย่าง
เช่น การน าเสนอโดยการเล่นละครเวที การใช้โปรแกรม Power Point  การแสดงละคร การแสดงมิวสิควิดิ
โอ เป็นต้น ผู้เรียนบางกลุ่มเลือกใช้การแสดงละครซึ่งวางแผนแต่งเรื่องให้เป็นภาคต่อของภาคแรกและภาค
ที่ 2 ในการทดลองระยะที่ 1 และระยะที่ 2 ตามล าดับ ในขณะที่ผู้เรียนบางกลุ่มลองที่จะใช้วิธีการน าเสนอ
ผลงานสองวิธีควบคู่กันไป เช่น ใช้การสาธิตร่วมกับ Power Point หรือ เลือกใช้การเป็นพิธีกรหรือผู้
ประกาศข่าวเพ่ือน าเข้าสู่ วิดีโอที่จัดท าขึ้นได้อย่างน่าสนใจ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสามารถวางแผนการน าเสนอ
ผลงานใน Storyboard ได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอน พร้อมระบุรายละเอียดในแผนเพียงพอที่จะท าให้การ
พัฒนาสื่อจริงง่ายและสะดวกขึ้น การน าเสนอในการทดลองระยะที่ 3 นี้ ผู้เรียนได้น าเสนอให้เห็นทั้งผลงาน 
(Product) ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหา และครอบคลุมถึงกระบวนการ (Process) ทั้งหมดที่
ผู้เรียนได้ลงมือท า ผู้เรียนเรียนรู้ที่จะสร้างสื่อการน าเสนอจริงตามแผนงานใน Storyboard  โดยค านึงถึง
ปัญหาที่พบจากการท าครั้งที่ผ่านมา และพยายามระมัดระวังในเรื่องดังกล่าวและไม่ให้เกิดปัญหาเหล่านั้น
ซ้ าอีก เมื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนประเมินผลงานและกระบวนการแก้ปัญหาของตนเองนั้น ผู้เรียนสามารถ
สะท้อนให้เห็นถึงสภาพการท างานและปัญหาที่เกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอน พร้อมทั้งสามารถน าเสนอแนว
ทางแก้ไขให้ดีขึ้นเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาในครั้งต่อไปได้เป็นอย่างดีเช่น “การท างานตามขั้นตอนบาง
ขั้นตอนมีเวลากระชั้นชิด หากมีเวลามากกว่านี้น่าจะท าให้ได้งานที่ละเอียดและมีคุณค่ามากขึ้น “การลงมือ
ปฏิบัติหาได้พูดคุยกันในกลุ่มเป็นระยะๆ จะท าให้สามารถปรับการท างานในหน้างานได้อย่างทันท่วงที” 
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“การเขียน Blog ควรน า URL ไปเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ในสื่ออ่ืนๆ ด้วย นอกจากใน website ของ
โรงเรียน เพ่ือที่จะได้มีผู้ที่สนใจเข้ามาอ่านและแลกเปลี่ยนความรู้กันมากขึ้น” การพูดน าเสนอต้องพูดเสียง 
ร และ ล ให้ชัดเจน มีการใช้ eye contact กับผู้ฟังมากขึ้น” เป็นต้น 

กล่าวโดยสรุป ภาพรวมของผู้เรียนในการด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหาทั้ง  6 ขั้นตอนใน
แต่ละระยะนั้น มีแนวโน้มที่ดีและมีประสิทธิภาพขึ้นอย่างค่อยเป็นค่อยไป โดยในระยะแรกผู้เรียน
ด าเนินการตามกระบวนการในการแก้ปัญหาได้ยังไม่ค่อยดีนักอย่างไรก็ตามผู้เรียนเมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้ซ้ า
กระบวนการเดิม ผู้เรียนมีกระบวนการแก้ปัญหาที่ข้ึนกว่าในระยะแรก ซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพเหล่านี้ที่ได้จาก
การสังเกตของครูมีความสอดคล้องกันกับข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากการประเมินตนเองของผู้เรียนในทุก
ขั้นตอนและทุกระยะ 



 

 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่องการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ และเพ่ือ
ศึกษาประสิทธิผลของกระบวนการดังกล่าว ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ แบ่งการด าเนินงานวิจัยออกเป็น 2 
ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 เป็นขั้นของการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์และพัฒนาตัวบ่งชี้ที่แสดงออกถึง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยศึกษา แนวคิด ทฤษฎี ตลอดจน
สังเคราะห์หลักการแล้วน ามาพัฒนาเป็นกระบวนการแก้ปัญหาพร้อมทั้งตัวบ่งชี้ และน าไปทดลองใช้ 
(Try Out) เพ่ือดูความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของกระบวนการ จากนั้นจึงออกแบบแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนสอนกระบวนแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น พร้อมทั้งน ากิจกรรมการเรียนการสอนที่
ออกแบบไปตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน แล้วจึงน ามามาปรับปรุงให้เหมาะสม ขั้น
ที่ 2 เป็นขั้นของการทดลองใช้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือประเมินประสิทธิผลของกระบวนการ
แก้ปัญหานั้น โดยน าไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่ง ใน
จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 35 คน เป็นระยะเวลา 16 สัปดาห์ มีการเก็บคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ระหว่างทดลองจ านวน 3 ครั้งจากแบบรูบริควัดความสามารถในการ

แก้ปัญหาของผู้เรียน จากนั้นน ามาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉลี่ยเลขคณิต (�̅�) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน
กับเกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 80) เพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัย  

 

สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา มีดังนี้ 
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1. ผลการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐาน ผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

ผู้วิจัยพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาโดยเริ่มจากการศึกษาทฤษฎี แนวคิด และหลักการที่
เกี่ยวข้องกับแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ซึ่งมีหลักส าคัญอยู่ที่เป็นการเรียนรู้บน
ประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงและเก่ียวข้องกับผู้เรียน โดยเป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือกันและให้
ความส าคัญกับสารสนเทศและเครือข่ายไร้พรมแดน เน้นการลงมือปฏิบัติเพ่ือแก้ปัญหาจริงในบริบทที่
ผู้เรียนอาศัยอยู่ ซึ่งนับว่าเป็นความท้าทายให้กับผู้เรียนที่จะได้เรียนรู้ และแนวคิดกระบวนการวางแผน
กลยุทธ์ ซึ่งมีหลักส าคัญอยู่ที่การวางแผนอย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอนย้อนกลับ โดยค านึงถึงภาพ
ผลลัพธ์สุดท้ายที่ต้องการก่อนแล้วจึงน ามาก าหนดสิ่งที่ต้องการท า ซึ่งการด าเนินการจะตั้งอยู่บน
พ้ืนฐานการวิเคราะห์ข้อมูลรอบด้าน เพ่ือน าไปสู่เป้าหมายที่วางไว้ 

ผู้วิจัยน าข้อมูลต่างๆ มาสังเคราะห์และสรุปสาระส าคัญ จนได้เป็นหลักการของกระบวนการ
แก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผน 
กลยุทธ์  จากนั้นจึงพิจารณาหลักการที่สังเคราะห์ได้ประกอบกับการสังเคราะห์กระบวนการของการ
เรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานและกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือพัฒนามาออกแบบเป็น
กระบวนการแก้ปัญหาที่ใช้ในการวิจัย แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ และทดลองความ
เป็นไปได้ในการน าไปใช้ (Try Out)  

ผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง อีกท้ังการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลต่างๆ และ
การท าลองใช้ (try out) เพ่ือประเมินความเป็นไปได้ของกระบวนการ ท าให้ผู้วิจัยสามารถพัฒนา
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดการ
วางแผนกลยุทธ์ ซ่ึงมีลักษณะเป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือแก้ปัญหาใน
บริบทที่ผู้เรียนอาศัยอยู่บนประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลก (Real world problem) และมีความ
เกี่ยวข้องกับผู้เรียน ภายใต้การท างานเป็นทีมร่วมกับเพ่ือน ครู และผู้เชี่ยวชาญต่างๆ และการใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีทุกๆ ขั้นตอน ผู้เรียนจะต้องใช้ทั้งความคิดสร้างสรรค์ร่วมไปกับการคิดอย่าง
เป็นระบบ มีการวาดภาพอนาคตในสิ่งที่ต้องการให้เกิดและตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน รวมถึงต้องมีการ
ประเมินข้อมูลอย่างรอบด้านเพ่ือใช้ในการตัดสินใจต่างๆ จนน าไปสู่การแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ 
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 
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ขัน้ตอนที่ 1 ขั้นก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญที่เกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียน  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนร่วมกันใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล รวมถึงร่วมกันระดมความคิดเกี่ยวกับประเด็นปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นในโลกและมีความเก่ียวข้อง
กับตัวผู้เรียนเอง จากนั้นท าการประเมินสถานการณ์ต่างๆ อย่างรอบด้านเพ่ือสร้างความตระหนักและ
มองเห็นถึงความเป็นปัญหา สาเหตุของปัญหา รวมถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นหากเราไม่ร่วมมือแก้ไข  

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นก าหนดภาพในอนาคตที่ต้องการให้เกิดขึ้น  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศสืบค้น รวมถึง
ร่วมกันระดมความคิดถึงภาพที่ดีของบริบทที่ตนเองอาศัยอยู่และเป็นภาพที่ต้องการให้เกิดในอนาคต 
(มีวิสัยทัศน์) โดยภาพดังกล่าวจะเป็นภาพที่เกี่ยวเนื่องกับประเด็นปัญหาในขั้นตอนที่ 1 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสร้างภารกิจที่เป็นสิ่งท้าทายที่ต้องการท าเพื่อน าไปสู่ภาพใน
อนาคตที่สร้างไว้  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศสืบค้น รวมถึง
ร่วมกันระดมความคิดถึงเป้าหมายและสิ่งที่ต้องการท า ซึ่งเป็นภารกิจส าคัญที่จะส่งผลท าให้ภาพ
อนาคตที่ได้ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 2 เป็นจริง จากนั้นผู้เรียนจะต้องคัดเลือกภารกิจที่ท้าทายส าหรับ
ตนเองโดยค านึงถึงกรอบเวลา ก าลังคน และทรัพยากรต่างๆ ที่มีอยู่ของกลุ่ม พร้อมก าหนดตัวชี้วัด
ความส าเร็จของภารกิจนั้น และช่วยกันก าหนดค าถาม กิจกรรม และแหล่งข้อมูลส าคัญเพ่ือเป็น
แนวทางในการด าเนินภารกิจและน าไปสู่ภาพอนาคตท่ีสร้างไว้  

ขั้นตอนที่ 4 ขั้นพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาร่วมกับทีมเพื่อน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการใช้เครื่องมือสารสนเทศเพื่อบรรลุภารกิจที่ต้องการ 

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศสืบค้น รวมถึง
ร่วมกันระดมความคิดถึงกลยุทธ์หรือแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายซึ่งเป็นแนวคิดใหม่ๆ และ
สามารถแก้ปัญหาได้จริง จากนั้นท าการวิเคราะห์ถึงแนวทางแก้ปัญหาต่างๆ เหล่านั้น โดยค านึงถึงจุด
แข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค เพ่ือคัดเลือกกลยุทธ์ที่สร้างสรรค์ เหมาะสมกับตนเองและมีความ
เป็นไปได้มากที่สุด ซึ่งเมื่อน าไปปฏิบัติแล้วจะสามารถบรรลุภารกิจที่ต้องการได้  
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ขั้นตอนที่ 5 ขั้นวางแผนงานและลงมือปฏิบัติการเพื่อแก้ปัญหา  

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันน ากลยุทธ์ที่เลือกไว้ในขั้นตอนที่ 4 มาพัฒนาเป็นแผนปฏิบัติ
งานที่ชัดเจนและใช้ด าเนินการได้อย่างเป็นระบบ โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศพัฒนา
แผนงานอิเล็คโทรนิกส์ที่สามารถตรวจสอบได้ตลอดเวลา จากนั้นผู้เรียนลงมือปฏิบัติการตามแผนงาน
ที่วางไว้ พร้อมทั้งมีการตรวจสอบและประเมินการปฏิบัติงานตามแผนร่วมกันเป็นระยะๆ เพ่ือสามารถ
แก้ไขหรือปรับเปลี่ยนการปฏิบัติงานให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดข้ึนได้อย่างทันท่วงที  

ขั้นตอนที่ 6 ขั้นเผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน 

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดและใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศ
ต่างๆ สร้างสรรค์สื่อเพ่ือใช้ในการน าเสนอผลงานสู่สาธารณชนในวงกว้าง ซึ่งจะต้องน าเสนอให้เห็นทั้ง
ผลงาน (Product) และกระบวนการ (Process) ตั้งแต่ต้นจนจบ จากนั้นท าการประเมินงานและ
กระบวนการแก้ปัญหาของตนเองพร้อมสะท้อนแนวทางแก้ไขให้ดีขึ้น 

โดยการด าเนินการตามกระบวนการทั้ง 6 ขั้นตอนนี้เป็นไปภายใต้กระบวนการท างานเป็นทีม 
และมีการเก็บบันทึกสิ่งที่ลงมือท า ประเมินความก้าวหน้าในงาน และใช้ประโยชน์จากสื่อเทคโนโลยี
สารสนเทศต่างๆ ตลอดทั้งกระบวนการทุกข้ันตอน 

2. การศึกษาคุ ภาพของกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

จากการน ากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน
ผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียน ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปรากฏว่าผล
การวิเคราะห์ข้อมูลสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ กล่าวคือคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน หลังการทดลองระยะที่ 3 มีค่าเท่ากับ 93.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ที่
ก าหนดไว้ ส่วนการเปลี่ยนแปลงของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ระหว่างการทดลอง
สอนตามกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นทั้ง 3 ระยะ พบว่า มีแนวโน้นสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องในทุกระยะ 
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า 

1. คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนด้านความ
แปลกใหม่ หลังการทดลองระยะท่ี 3 คิดได้เป็นร้อยละ 100 สูงกว่าหลังการทดลองระยะที่ 1 และระยะ
ที่ 2 ที่คิดได้เป็นร้อยละ 90.33  
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2. คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนด้านความมี
ประโยชน์ หลังการทดลองระยะที่ 3 คิดได้เป็นร้อยละ 85.67 สูงกว่าหลังการทดลองระยะที่ 1 ที่คิดได้เป็น
ร้อยละ 66.67 และหลังการทดลองระยะที่ 2 ที่คิดได้เป็นร้อยละ 81.00 

3. คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนด้านการ
ยอมรับและชื่นชม หลังการทดลองระยะที่ 3 คิดได้เป็นร้อยละ 95.33 เท่ากับหลังการทดลองระยะที่ 1 แต่
ต่ าว่าหลังการทดลองระยะที่ 2 ที่คิดได้เป็นร้อยละ 100 

 ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพ สามารถสรุปได้ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญที่เกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียน  

หลังการทดลองระยะที่ 1 พบว่า ผู้เรียนสามารถก าหนดประเด็นปัญหาที่ส าคัญได้จากการ
สืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต แต่อย่างไรก็ตามมีผู้เรียนบางส่วนที่ยังคิดวิเคราะห์ถึงความเป็นปัญหาที่มี
ความเกี่ยวข้องกับตนเองและการประเมินผลกระทบของปัญหาได้ไม่ดีนัก กล่าวคือ ยังไม่สามารถอธิบายถึง
เหตุผลได้ว่าประเด็นปัญหาที่ตนเองเลือกมานั้นมีความเกี่ยวข้องกับตนเองอย่างไร รวมถึงมีการอธิบาย
ผลกระทบของ ปัญหาในมุมมองที่กว้างเกินไปโดยยังไม่เน้นมาถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง ส่วนหลังการ
ทดลองระยะที่ 2 และระยะที่ 3 พบว่า ผู้เรียนสามารถก าหนดประเด็นปัญหาที่ส าคัญจากการสืบค้นข้อมูล
ทางอินเตอร์เน็ตได้ดีขึ้น ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงปัญหาดังกล่าวมาสู่ภาวะของตนเองได้เป็นอย่างดี โดย
สามารถอธิบายถึง สาเหตุ และผลกระทบของปัญหาที่มีต่อตนเองได้อย่างชัดเจน 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นก าหนดภาพในอนาคตที่ต้องการให้เกิดขึ้น  

หลังการทดลองระยะที่ 1 พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังก าหนดภาพอนาคตที่เกี่ยวข้องกับประเด็น
ปัญหาได้ไม่ดีนัก ผู้เรียนส่วนมากยังไม่เข้าใจถึงการก าหนดภาพอนาคตที่ดี สังเกตได้จากผู้เรียนเกิดค าถาม
มากมายต่อผู้วิจัย อีกทั้งข้อความที่ผู้เรียนก าหนดมานั้นบางส่วนแคบเกินไปและบางส่วนกว้างเกินไป 
นอกจากนี้ข้อความภาพอนาคตบางข้อความที่ผู้เรียนบางส่วนก าหนดมานั้นไม่สะท้อนถึงสิ่งที่ดีในอนาคต
ข้างหน้า  และ / หรือเป็นข้อความที่อาจจะเป็นไปไม่ได้ในทางปฏิบัติ ส่วนหลังการทดลองระยะที่ 2 พบว่า 
ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่กว่า 80% สามารถก าหนดภาพอนาคตที่เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหาได้ดีขึ้น 
ผู้เรียนหลายคนมีความเข้าใจถึงการก าหนดภาพอนาคตที่ดี สังเกตได้จากผู้เรียนเกิดค าถามเกี่ยวกับการ
ก าหนดภาพอนาคตนี้น้อยลงมาก อีกทั้งข้อความภาพอนาคตที่ผู้เรียนก าหนดมานั้นส่วนใหญ่สะท้อนถึงสิ่ง
ที่ดีในอนาคตข้างหน้าและสอดคล้องกับปัญหาที่ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 1 และหลังการทดลองระยะที่ 3 
พบว่า ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่กว่า 95% สามารถก าหนดภาพอนาคตที่เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหา
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ได้ดีมาก สังเกตได้จากผู้เรียนสามารถก าหนดข้อความภาพอนาคตได้อย่างรวดเร็วโดยใช้เวลาไม่นานอีกทั้ง
ข้อความภาพอนาคตที่ผู้เรียนก าหนดมานั้นสะท้อนถึงสิ่งที่ดีในอนาคตข้างหน้าและสอดคล้องกับปัญหาที่
ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 1 ได้อย่างชัดเจน 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสร้างภารกิจที่เป็นสิ่งท้าทายที่ต้องการท าเพื่อน าไปสู่ภาพใน
อนาคตที่สร้างไว้  

หลังการทดลองระยะที่ 1 พบว่า ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถสร้างภารกิจที่ต้องการ
ท าได้ ผู้เรียนยังมีความสับสนระหว่างการก าหนดภารกิจที่ต้องการท าและการก าหนดวิธีแก้ปัญหาดังนั้น
ภารกิจของผู้เรียนหลายคนจึงถูกก าหนดคล้ายจะเป็นวิธีการแก้ปัญหาของพวกเขา ในการทดลองระยะที่ 1 
นี้ ผู้วิจัยและครูที่ปรึกษากลุ่มต้องให้ความช่วยเหลือผู้เรียนแต่ละคนในการสร้างภารกิจที่ต้องการท าและ
การก าหนดตัวชี้วัดค่อนข้างมาก เพ่ือให้ภารกิจที่ก าหนดขึ้นนั้นแสดงให้เห็นถึงเป้าหมายและสิ่งที่ต้องการ
ท าอย่างชัดเจน ส่วนตัวชี้วัดความส าเร็จจะต้องสามารถวัดได้ภายในระยะเวลาที่มีอยู่อย่างเหมาะสม ส่วน
หลังการทดลองระยะที่ 2 พบว่า  ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่ยังคงไม่สามารถสร้างภารกิจที่ต้องการท าได้ดี
นัก แม้ผู้เรียนจะเริ่มเข้าใจว่าภารกิจที่ต้องก าหนดนั้นมีความแตกต่างจากวิธีการแก้ปัญหาที่จะต้องลงมือ
ปฏิบัติ เห็นได้จากผู้เรียนก าหนดภารกิจที่สะท้อนถึงเป้าหมายและสิ่งที่ต้องการท าได้ชัดเจนมากขึ้น แต่
อย่างไรก็ตามในการก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จนั้น ผู้เรียนหลายคนยังมีความสับสนและมีค าถามกับผู้วิจัย
อยู่มาก ผู้เรียนยังไม่สามารถก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จได้อย่างชัดเจน อีกทั้งมีความเป็นไปได้ในการวัด
ค่อนข้างน้อย ซึ่งยังคงเป็นตัวชี้วัดที่ยากต่อการวัด เช่น และหลังการทดลองระยะที่ 3 พบว่า ในภาพรวม
ผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถสร้างภารกิจที่ต้องการท าและก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จได้ดีขึ้นกว่าการทดลองใน
ระยะที่ 1 และ ระยะที่ 2 ผู้เรียนมีความเข้าใจว่าภารกิจที่ต้องก าหนดนั้นมีความแตกต่างจากวิธีการ
แก้ปัญหาที่จะต้องลงมือปฏิบัติ เห็นได้จากผู้เรียนก าหนดภารกิจที่สะท้อนถึงเป้าหมายและสิ่งที่ต้องการท า
ได้อย่างชัดเจน ส่วนในการก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จนั้น ผู้เรียนสามารถก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จได้
อย่างชัดเจนและเป็นตัวชี้วัดที่สามารถวัดได้ ภายใต้ค าแนะน าจากครูเพียงเล็กน้อย  

ขั้นตอนที่ 4 ขั้นพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหาร่วมกับทีมเพื่อน ครู และ
ผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการใช้เครื่องมือสารสนเทศเพื่อบรรลุภารกิจที่ต้องการ 

หลังการทดลองระยะที่ 1 ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนากลยุทธ์
หรือแนวทางด าเนินการแก้ปัญหาใหม่ๆ ได้อย่างหลากหลาย ซึ่งผู้เรียนบางคนมีความพยายามที่จะแสวงหา
แนวทางแก้ปัญหาที่แตกต่างจากคนอ่ืนๆ แต่ความคิดดังกล่าวอาจจะไม่สามารถท าได้จริงและมีความ
เป็นไปได้ค่อนข้างน้อย ในการวิเคราะห์กลยุทธ์ผู้เรียนมักจะระบุเพียงแค่ว่าแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้คิด
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ขึน้มานั้น “แต่ยังไม่ค่อยอธิบายถึงเหตุผล และระบุโอกาสที่” ไม่ดี“หรือ ” ดี จะเป็นไปได้ หรืออุปสรรคที่
อาจจะเกิดขึ้นต่อแนวทางการแก้ปัญหานั้นๆ   ผู้วิจัยและครูที่ปรึกษากลุ่มต้องให้ความช่วยเหลือผู้เรียนแต่
ละคนในการวิเคราะห์ดังกล่าว โดยการตั้งค าถามถามผู้เรียนเพ่ือชี้ชวนให้คิดต่อเพ่ือในที่สุดผู้เรียนจึงจะ
สามารถคัดเลือกและพัฒนากลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ มีความเหมาะสม และเป็นไปได้ในทาง
ปฏิบัติ ส่วนการทดลองระยะที่ 2 พบว่า ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนากล
ยุทธ์หรือแนวทางด าเนินการแก้ปัญหาใหม่ๆ ได้อย่างหลากหลาย และความคิดดังกล่าวเริ่มเป็นความคิดที่
สามารถน าไปท าได้จริงในทางปฏิบัติและมีความเป็นไปได้ค่อนข้างมาก ผู้เรียนมีความสับสนในการ
วิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของแนวทางแก้ปัญหาของตนเองน้อยลง แต่ก็ยังมีค าถาม
เกี่ยวกับการวิเคราะห์ดังกล่าวอยู่บ้าง ผู้วิจัยและครูที่ปรึกษากลุ่มให้ความช่วยเหลือผู้เรียนแต่ละคนในการ
วิเคราะห์ดังกล่าวเพียงเล็กน้อยจนในที่สุดเมื่อน าความคิดมาโต้แย้งกันอย่างมีเหตุผล ผู้เรียนก็สามารถ
คัดเลือกและพัฒนากลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ มีความเหมาะสม และเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ และ
หลังการทดลองระยะที่ 3 พบว่า ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนากลยุทธ์หรือ
แนวทางด าเนินการแก้ปัญหาใหม่ๆ ได้อย่างหลากหลาย ซึ่งผู้เรียนมีความพยายามที่จะแสวงหาแนวทาง
แก้ปัญหาที่แตกต่างจากคนอ่ืนๆ และความคิดดังกล่าวเป็นความคิดที่สามารถน าไปท าได้จริงในทางปฏิบตัิ
และมีความเป็นไปได้ค่อนข้างมาก ผู้เรียนมีความเข้าใจในการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และ
อุปสรรคของแนวทางแก้ปัญหาของตนเอง แม้มีค าถามเกี่ยวกับการวิเคราะห์ดังกล่าวอยู่บ้างแต่ก็น้อยลง
มาก ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของแนวทางการแก้ปัญหาแต่ละแนวทาง
ได้ดีมีการอธิบายถึงเหตุผลอย่างมีตรรกะ นอกจากนี้ ยังสามารถระบุโอกาสที่จะเป็นไปได้ และอุปสรรคที่
อาจจะเกิดขึ้นต่อแนวทางการแก้ปัญหานั้นๆ ได้อีกด้วย  

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นวางแผนงานและลงมือปฏิบัติการเพื่อแก้ปัญหา  

การทดลองระยะที่ 1 พบว่า ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถวางแผนการท างานได้ดี เป็น
ล าดับขั้นตอนชัดเจน แต่เมื่อลงมือปฏิบัติไปแล้วนั้น ผู้เรียนหลายกลุ่มไม่ปฏิบัติตามแผนงานที่วางไว้ อีกทั้ง
มักละเลยการตรวจสอบและประเมินการท างานของตนเองเป็นระยะ ท าให้การท างานล่าช้าไม่เป็นไปตาม
แผน ครูประจ ากลุ่มต้องพยายามกระตุ้นการท างานของผู้เรียนเพ่ือให้งานเสร็จทันตามก าหนดเวลา การลง
มือปฏิบัติในการทดลองระยะที่ 1 นี้ ผู้เรียนทุกกลุ่มเกิดปัญหาในการท างาน เช่น แต่อย่างไรก็ตามผู้เรียน
บางกลุ่มได้พยายามร่วมกันคิดแก้ไขและปรับเปลี่ยนวิธีต่างๆ เพ่ือให้งานบรรลุผลส าเร็จตามภารกิจและ
ตัวชี้วัดที่ก าหนดไว้ แต่ก็ยังมีบางกลุ่มที่ไม่สามารถปฏิบัติให้บรรลุผลส าเร็จได้ ส่วนในการทดลองระยะที่ 2 
และระยะที่ 3 พบว่า ในภาพรวมผู้เรียนสามารถวางแผนการท างานได้เป็นอย่างดี มีล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน 
เมื่อลงมือปฏิบัติผู้เรียนทุกกลุ่มมีความพยายามที่จะปฏิบัติตามแผนงานที่วางไว้ อีกทั้งมีการตรวจสอบและ
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ประเมินการท างานของตนเองเป็นระยะ ท าให้การท างานใช้เวลาน้อยลงกว่าการลงมือปฏิบัติในการทดลอง
ระยะที่ 1 ค่อนข้างมาก  

ขั้นตอนที่ 6 ขั้นเผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน 

หลังการทดลองระยะที่ 1 พบว่า ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาสื่อ
ที่จะใช้ในการน าเสนอผลงานเป็นอย่างมาก และผู้เรียนแต่ละกลุ่มสามารถวางแผนการน าเสนอผลงานใน 
Storyboard ได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนแต่ไม่ระบุรายละเอียดมากนัก การน าเสนอในการทดลองระยะที่ 1 
นี้ ผู้เรียนมีการน าเสนอให้เห็นผลงาน (Product) ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหา แต่ยังไม่
ครอบคลุมถึงกระบวนการ (Process) ทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ลงมือท า   เมื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนประเมินผลงาน
และกระบวนการแก้ปัญหาของตนเองนั้น ผู้เรียนสามารถสะท้อนให้เห็นถึงสภาพการท างานและปัญหาที่

ดขึ้นในแต่ละขั้นตอน พร้อมทั้งสามารถน าเสนอแนวทางแก้ไขให้ดีขึ้เกิ นเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาในครั้งต่อไป 
ส่วนในการทดลองระยะที่ 2 และ 3 พบว่า ในภาพรวมผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนา
สื่อที่จะใช้ในการน าเสนอผลงานเป็นอย่างมากเช่นเดียวกับในการทดลองระยะที่ 1 ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
สามารถวางแผนการน าเสนอผลงานใน Storyboard ได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอน มีรายละเอียดในแผนเพียง
พอที่จะท าให้การพัฒนาสื่อจริงง่ายและสะดวกขึ้น การน าเสนอในการทดลองระยะที่ 2 นี้ ผู้เรียนได้น าเสนอ
ให้เห็นทั้งผลงาน (Product) ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหา และครอบคลุมถึงกระบวนการ 
(Process) ทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ลงมือท า ผู้เรียนเรียนรู้จะสร้างสื่อการน าเสนอจริงตามแผนงานใน 
Storyboard  โดยค านึงถึงปัญหาที่พบจากการท าครั้งที่ผ่านมา เมื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนประเมินผลงานและ
กระบวนการแก้ปัญหาของตนเองนั้น ผู้เรียนสามารถสะท้อนให้เห็นถึงสภาพการท างานและปัญหาที่เกิดขึ้น
ในแต่ละขั้นตอน พร้อมทั้งสามารถน าเสนอแนวทางแก้ไขให้ดีขึ้นเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาในครั้งต่อไปได้เป็น
อย่างดี  

จะเห็นได้ว่า การด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหาทั้ง  6 ขั้นตอนในแต่ละระยะของผู้เรียนมี
แนวโน้มดีขึ้นและมีประสิทธิภาพขึ้นอย่างค่อยเป็นค่อยไป โดยในระยะแรกผู้เรียนด าเนินการตาม
กระบวนการในการแก้ปัญหาได้ยังไม่ค่อยดีนัก อย่างไรก็ตามเมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้ซ้ ากระบวนการเดิม 
ผู้เรียนมีกระบวนการแก้ปัญหาที่ข้ึนกว่าในระยะแรก ซึ่งส่งผลต่อพัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่ดีขึ้นเช่นเดียวกัน  
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อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยเพื่อพัฒนาและทดลองใช้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้า
ทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดการกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ผู้วิจัยเสนอประเด็นในการอภิปราย
ผลการวิจัย 2 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นเรื่องการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น และประเด็น
เรื่องประสิทธิผลของกระบวนการแก้ปัญหานั้น  

1. การอภิปรายประเด็นเรื่องการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดย
ใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

1.1 จุดเด่นของกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น 

1) กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคล้องกับแนวทางในการด าเนินชีวิตใน
โลกยุคปัจจุบัน  

ทักษะพ้ืนฐานที่ส าคัญประการหนึ่งในโลกยุคปัจจุบัน ได้แก่ ทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งระบบ
การศึกษาควรเน้นย้ าและเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน โดยต้องมีการปรับปรุง
หลักสูตรและบูรณาการบรรยากาศในการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการคิดขั้นสูงโดยเฉพาะ
การแก้ปัญหาเข้าไปในหลักสูตร  (Kirkley, 2003) ซึ่งในระบบการศึกษาของประเทศไทยนั้น 
ความสามารถในการแก้ปัญหาได้ถูกบัญญัติไว้ในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ มาตราที่ 24 
(2) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) รวมถึงถูกก าหนดไว้เป็นส่วนหนึ่งในสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551(กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) ซึ่งมีความสอดคล้อง
กับกรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้ โดยเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 
21 ที่ได้อธิบายถึงทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 โดยระบุถึงการคิดแก้ปัญหาไว้เป็น
ส่วนหนึ่งใน “ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม”  (Learning and Innovation skills) ที่ผู้เรียนต้อง
มี (Partnership for 21st Century Learning, 2007) แต่อย่างไรก็ตาม ในสภาพการณ์ปัจจุบัน โลก
และสังคมของมนุษย์ก าลังเผชิญความเปลี่ยนแปลงและปัญหาต่างๆ อย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นผลผลักดันให้
มนุษย์ตกอยู่ในภาวะจ าเป็นที่ต้องอาศัยแนวคิดและวิธีการใหม่ๆ ที่แตกต่างไปจากเดิมมาช่วยแก้ปัญหา
ทั้งด้านกายภาพและด้านจิตใจวิธีการอย่างที่เคยปฏิบัติมาเป็นประจ าอาจไม่เพียงพอส าหรับการ
แก้ปัญหาและการน ามาซึ่งนวัตกรรมที่เหมาะสม “ความคิดสร้างสรรค์” จะเป็นกุญแจดอกส าคัญที่จะ
น าไปสู่วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ที่จะน าพาเราให้สามารถรับมือ ปรับตัว และประสบ
ความส าเร็จกับการอาศัยอยู่บนโลกใบนี้ได้ (Lumsdaine & Lumsdaine, 1995; ประสาร มาลากุล ณ 
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อยุธยา, 2546) ดังนั้นจะเห็นได้ว่าการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับ
ผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งในการเตรียมตัวให้ผู้เรียนสามารถด ารงตนในโลกแห่งศตวรรษท่ี 21 ได้
อย่างมีความสุข  

กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์ที่ถูกพัฒนาขึ้นนั้น เป็นกระบวนการแก้ปัญหาเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับ
การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งถือเป็นหนึ่งในทักษะที่ต้องการและมี
ความส าคัญจ าเป็นส าหรับโลกยุคปัจจุบันอย่างแท้จริง นอกจากนี้กระบวนการดังกล่าวยังเป็น
กระบวนการที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดค านึงถึงปัญหาที่มีอยู่ในปัจจุบันและลงมือแก้ปัญหาจริงในบริบท
ที่ตนเองอาศัยอยู่ ซึ่งมีผลท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาคุณลักษณะของการเป็นพลเมืองที่ดีส าหรับโลกยุค
ปัจจุบันอย่างยั่งยืนอีกด้วย 

2) กระบวนการแก้ปัญหาถูกพัฒนาขึ้นภายใต้แนวคิดและหลักการที่เหมาะสม  

กระบวนการแก้ปัญหานี้ถูกพัฒนาขึ้นตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ซึ่งมี
หลักการส าคัญโดยรวมอยู่ที่การเรียนรู้บนประเด็นปัญหาที่เกิดข้ึนจริงบนโลกและเป็นปัญหาที่มี
เกี่ยวข้องกับชีวิตผู้เรียน มุ่งเน้นการลงมือปฏิบัติจริงและแก้ปัญหาในบริบทที่ผู้เรียนอาศัยอยู่โดยอาศัย
การท างานเป็นทีมและเรียนรู้แบบร่วมมือกันรวมถึงการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ 
ผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เป็นผู้น าในการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง รวมถึง
สร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างหลากหลาย ในขณะที่ครูจะเป็นเพียงแค่ผู้คอยชี้แนะ ช่วยเหลือ สนับสนุน เป็น
โค้ชหรือมัคคุเทศก์คอยน าทางผู้เรียนให้ได้คิดและปฏิบัติอย่างเหมาะสม ดังที่ Apple (2010), 
Johnson et al. (2009), และ EDUCAUSE (2012) ได้กล่าวไว้ว่า ในการแก้ปัญหานั้นแทนที่ครูจะหยิบ
ยื่นปัญหาให้แก่ผู้เรียนน าไปแก้ไข การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานจะเสนอแนวคิดที่เป็นปัญหา
ทั่วไปที่เกิดขึ้นจริงบนโลกและมีความเก่ียวข้องกับตัวผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนคิดถึงความท้าทายที่ต้องการ
ท า ผู้เรียนต้องแก้ปัญหาให้เป็นที่ปรากฏ โดยมีการสืบค้นเกี่ยวกับปัญหาที่ท้าทายพวกเขา ระดม
ความคิดถึงกลยุทธ์และการแก้ปัญหาที่น่าเชื่อถือ มีความหลากหลาย และมีความเป็นไปได้ภายใต้เวลา
และทรัพยากรที่จ ากัด จากนั้นพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาและด าเนินการตามวิธีแก้ปัญหาที่เลือก และ
น าเสนอความผลการด าเนินการแก้ปัญหาให้เป็นที่ประจักษ์ และสามารถประเมินผลให้เห็นได้อย่าง
ชัดเจน นอกจากนี้กระบวนการของการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ยัง
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสะท้อนการเรียนการสอนในเชิงลึก และมีการบันทึกและประเมินประสบการณ์
เรียนรู้ตลอดทั้งกระบวนการตั้งแต่ต้นจนจบอีกด้วย (Apple, 2011) 
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ในการพัฒนากระบวนแก้ปัญหาในครั้งนี้ นอกจากแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานแล้ว ผู้วิจัยยังได้น าแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์เข้ามาผสมผสานในขั้นตอนของ
กระบวนการพัฒนา เพ่ือท าให้กระบวนการแก้ปัญหามีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ซึ่งแนวคิดกระบวนการ
วางแผนกลยุทธ์นี้ มีหลักการส าคัญโดยรวมอยู่ที่การเน้นการคิดอย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอนแบบ
ย้อนกลับโดยการค านึงถึงภาพผลลัพธ์สุดท้ายที่ต้องการให้เกิดข้ึนก่อน แล้วจึงน ามาก าหนดสิ่งที่
ต้องการท าการวางแผนกลยุทธ์นี้จะเป็นการค้นหาแนวทางที่เหมาะสมที่สุดเพ่ือใช้ในการแก้ไขหรือ
ป้องกันปัญหา และรองรับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดข้ึนในอนาคต ซึ่งจะต้องมีการทบทวนและปรับปรุง
กลยุทธ์อยู่เสมอเพ่ือท าให้การด าเนินงานบรรลุเป้าหมายหรือส าเร็จตามที่ต้องการ นอกจากนี้ผู้ที่
เกี่ยวข้องในการวางแผนกลยุทธ์จะต้องมีความเข้าใจตรงกันและร่วมมือกันสร้างหรือจัดท าแผนกลยุทธ์ 
เพ่ือร่วมกันปฏิบัติได้ถูกต้อง โดยจะต้องก าหนดทิศทาง (ภาพอนาคตหรือวิสัยทัศน์ ภารกิจ และ
เป้าหมาย) อย่างเป็นรูปธรรม ประเมินสภาพปัจจุบันโดยการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมทั้งภายในและ
ภายนอก ก าหนดกลยุทธ์โดยใช้การคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนหนึ่งในการค้นหาแนวทางการด าเนินการ
และการพัฒนากลยุทธ์ จากนั้นจึงลงมือปฏิบัติตามกลยุทธ์ พร้อมทั้งติดตามและประเมินผลการ
ปฏิบัติงานและแผนกลยุทธ์ที่จัดท าขึ้น และให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือทบทวนและปรุงกลยุทธ์ให้เหมาะสม
กับสถานการณ์และเป้าหมายที่ต้องการ(Bryson, 2004; Dimitriou & Thompson, 2007; 
Goodstein et al., 1993; Sanyal, 1995; เฮนเนซ สตีเฟน จี, 2548; ไพโรจน์ ปิยะวงศ์วัฒนา, 2545; 
บุญเลิศ เย็นคงคา และคณะ, 2546; พิริยะ ผลพิรุฬห์, 2552; วัฒนา วงศ์เกียรติรัตน์, 2548; วิเชียร 
วิทยอุดม, 2555; อัจฉรา จันทร์ฉาย, 2545; อุทิศ ขาวเธียร, 2549) 

หลักการส าคัญต่างๆ ของแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานและแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์นี้ มีส่วนส าคัญในการช่วยก าหนดกรอบขั้นตอนของกระบวนการ
แก้ปัญหา ที่สามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3) กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น เป็นกระบวนการที่ค านึงถึงผู้เรียนและส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง  

กระบวนการแก้ปัญหาถูกพัฒนาขึ้นโดยใช้แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานเป็น
หลัก ซึ่งแนวคิดดังกล่าวเป็นแนวคิดท่ีสร้างโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างกระตือรือร้น 
(Active participation)(Apple, 2010)โดยผู้เรียนจะเล็งเห็นความส าคัญและมีความต้องการในการ
แก้ปัญหา เนื่องจากปัญหาที่ผู้เรียนน ามาแก้นั้นเป็นประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลกและมีความ
เกี่ยวข้องกับผู้เรียน จากประเด็นปัญหาดังกล่าวผู้เรียนจะก าหนดสิ่งที่ต้องการท าในบริบทของตนขึ้น
เอง จึงนับได้ว่าเป็นสิ่งที่น่าสนใจและท้าทายให้ลงมือปฏิบัติส าหรับพวกเขา ผู้เรียนจะต้องท าการสืบค้น
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ข้อมูลต่างๆ เพ่ือน ามาพัฒนาเป็นกลยุทธ์หรือวิธีการแก้ปัญหาที่มีความหลากหลายและมีความเป็นไป
ได้ ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติการเพ่ือแก้ปัญหาในบริบทของตนเองได้อย่างเหมาะสม อีกท้ังผู้เรียน
ต้องน าเสนอความท้าทายเหล่านี้สู่สาธารณะชน และสะท้อนถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ในด้านต่างๆ อีกด้วย ใน
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนี้ผู้เรียนจะต้องร่วมกันแก้ปัญหาภายใต้การท างานเป็น
ทีม ดังนั้นความส าเร็จที่เกิดขึ้นจึงมาจากการที่ทุกคนให้ความร่วมมือกันในการท างานและมีส่วนร่วมใน
การช่วยเหลือซึ่งกันและกันจนท าให้งานด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ผู้เรียนจะต้องใช้
ประโยชน์จากสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ ในการด าเนินงาน ซึ่งตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้และการ
ท างานของผู้เรียนในยุคปัจจุบันได้เป็นอย่างดี  

จากสิ่งที่กล่าวมาข้างจะเห็นได้ว่า สิ่งต่างๆ เหล่านั้นล้วนแต่ส่งผลให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
แก้ปัญหา เพราะสิ่งที่ผู้เรียนได้คิด วางแผน และลงมือปฏิบัตินั้น เป็นความท้าทายที่เกิดข้ึนมาจาก
ความคิดของผู้เรียนเองและมีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับผู้เรียนทั้งสิ้น เมื่อกระบวนการแก้ปัญหาที่
พัฒนาขึ้นมีฐานรากมาจากแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานนี้ จึงท าให้กระบวนการ
แก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น เป็นกระบวนการที่ค านึงถึงผู้เรียนและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง  

4) กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะต้องวางแผนการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เหมาะแก่การพัฒนากลยุทธ์ที่เหมาะสมส าหรับการ
แก้ปัญหา 

กระบวนการแก้ปัญหานี้ถูกพัฒนาขึ้นโดยการน าแนวคิด 2 แนวคิดมาผสมผสานกัน ซึ่ง
นอกจากแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานแล้ว แนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ได้ถูก
น าเข้ามาใช้ร่วมกันด้วย โดยการวางแผนกลยุทธ์นั้นเป็นการวางแผนในลักษณะที่เป็นทั้งการแก้ไขและ
การป้องกันปัญหาและการรองรับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นในอนาคต (บุญเลิศ เย็นคงคา และคณะ
, 2546) ซึ่งจะเป็นการวางแผนอย่างเป็นระบบระเบียบ โดยเริ่มต้นด้วยการค านึงถึงผลลัพธ์ จุดหมาย
หรือผลส าเร็จที่ต้องการ และมีการใช้ความคิดเป็นพิเศษในการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมทั้งภายใน
ภายนอกเพ่ือกลั่นเอาแนวทางที่ดีที่สุดที่จะช่วยชี้น าการตัดสินใจและการลงมือปฏิบัติที่เหมาะสม
(Bryson, 2004; เฮนเนซ สตีเฟน จี, 2548; ไพโรจน์ ปิยะวงศ์วัฒนา, 2545; พิริยะ ผลพิรุฬห์, 2552; 
อุทิศ ขาวเธียร, 2549) ดังนั้นเมื่อผู้เรียนต้องการแก้ปัญหา จึงจ าเป็นต้องใช้กระบวนการวางแผนกล
ยุทธ์นี้ โดยเริ่มจากการก าหนดทิศทางอย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งได้แก่การก าหนดภาพอนาคตที่ต้องการให้
เป็น ซึ่งถือเป็นจุดหมายปลายทางท่ีต้องการ จากนั้นจึงก าหนดภารกิจที่ต้องการท าเพ่ือให้ไปถึง
จุดหมายปลายทางนั้น ต่อมาผู้เรียนจะต้องคิดวิเคราะห์สภาพการณ์ต่างๆ ทั้งจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส 
และอุปสรรคที่อาจจะเกิดข้ึน เพ่ือคัดเลือกกลยุทธ์หรือแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด แล้ว
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น าไปปฏิบัติ จากนั้นจึงติดตามและประเมินผลการปฏิบัติงานและแผนกลยุทธ์ที่จัดท าขึ้นพร้อมให้
ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์/แนวทางแก้ปัญหาให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 

จากสิ่งที่กล่าวมาข้างจะเห็นได้ว่า สิ่งต่างๆ เหล่านั้นล้วนแต่เป็นการด าเนินการอย่างเป็นระบบ 
เป็นขั้นเป็นตอนที่มีแบบแผนเพ่ือใช้ในการตัดสินใจคัดเลือกแนวทางปฏิบัติที่เหมาะสมที่สุดในการ
ด าเนินงาน เมื่อกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นมีฐานรากมาจากแนวคิดกระบวนการวางแผนกล
ยุทธ์ร่วมด้วยนี้ จึงท าให้กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะต้องวาง
แผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เหมาะแก่การพัฒนากลยุทธ์ที่เหมาะสมส าหรับการแก้ปัญหาให้
บรรลุผลส าเร็จ 

กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นสามารถในไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนา
ความรู้ในรายวิชาต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย เพราะเนื่องจากกระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าว ผู้เรียนจะ
ได้เรียนรู้จากปัญหาที่พวกเขาร่วมกันก าหนดขึ้นเอง ซึ่งในปัญหาหนึ่งๆ ผู้เรียนอาจต้องใช้เนื้อหาความรู้
จากหลายกลุ่มสาระวิชามาบูรณาการร่วมกัน ดังนั้นผู้เรียนจึงจะถูกพัฒนาความรู้ในรายวิชาที่เก่ียวข้อง
กับปัญหาที่ผู้เรียนเลือก 

1.2 เงื่อนไขส าคัญส าหรับการใช้กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น 

เนื่องจากในการลงมือแก้ปัญหาใดๆ ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับปัญหานั้นๆ จึงจะ
สามารถลงมือแก้ปัญหาดังกล่าวได้บรรลุผลส าเร็จ ซึ่งในการด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหาที่
พัฒนาขึ้นนี้ก็เช่นเดียวกัน กระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าวอาจจ าเป็นต้องใช้ความรู้ในหลากหลาย
สาขาวิชา ดังนั้นเงื่อนไขส าคัญส าหรับการน ากระบวนการแก้ปัญหาไปใช้นั้น ได้แก่ 1) ผู้เรียนต้องมี
ความรู้พื้นฐานในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่ผู้เรียนเลือก และ 2) ปัญหาที่เลือกและแนวทางการ
แก้ปัญหาต้องมีความเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 

2. การอภิปรายประเด็นเรื่องประสิทธิผลของกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 

จากการทดลองจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า  

2.1 นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
หลังการทดลองระยะท่ี 3 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้อาจเป็นผล
มาจาก 
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1) กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นนั้น มีล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาที่เริ่มตั้งแต่ 
การก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญ การก าหนดภาพในอนาคตท่ีดีที่เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหา การ
สร้างภารกิจที่ต้องการท า การพัฒนากลยุทธ์เพ่ือบรรลุภารกิจที่ต้องการ การวางแผนงานและลงมือ
ปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหา และการเผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินผลงานโดยในแต่ละข้ันตอน
ผู้เรียนได้ถูกกระตุ้นให้ท างานร่วมกันเป็นทีม ร่วมกันคิด และร่วมลงมือปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหาบนประเด็น
ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงและเกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียน ซึ่งในรายละเอียดของขั้นตอนต่างๆ เหล่านี้ ล้วนกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ที่จะสามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับ 
(R. J. Sternberg & Williams, 1996) ที่ได้อธิบายถึง 25 แนวทางท่ีจะส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ให้กับผู้เรียนในห้องเรียนได้ เช่น การให้เห็นแบบอย่างของความคิดสร้างสรรค์ การตั้งค าถามถึง
สมมติฐานที่อาจเกิดขึ้น การระบุและจ ากัดความปัญหา  การกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดและสร้างแนวคิด การ
ผสมผสานแนวคิดต่างๆ การให้เวลาส าหรับการคิดสร้างสรรค์อย่างเพียงพอ การให้รางวัลแก่ผลิตผล
และแนวคิดท่ีสร้างสรรค์ การเปิดโอกาสให้ระบุและพิชิตอุปสรรคต่างๆ การกระตุ้นความร่วมมือกัน 
เป็นต้น 

2) การด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหาถูกที่พัฒนาขึ้นนั้น เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
คิดถึงปัญหาและแนวทางการแก้ปัญหาในหลากหลายแง่มุม ซึ่งตามฐานคิดของแนวคิดการเรียนรู้โดย
ใช้ความท้าทายเป็นฐานApple (2010), Johnson et al. (2009), และ EDUCAUSE (2012) ได้อธิบาย
ว่าการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน มีลักษณะเป็นกรอบแนวคิดที่ยืดหยุ่น เริ่มด้วยจุดเริ่มที่
หลากหลายและน าไปสู่การแก้ปัญหาที่หลากหลาย ซึ่งการกระตุ้นให้เกิดมุมมองที่หลากหลายนั้น ย่อม
ส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
ตนเองได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับกับ (Cole et al., 1999) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่องบรรยากาศใน
ห้องเรียนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการศึกษาระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่าความสัมพันธ์
ระหว่างครูและนักเรียน การลดการเน้นการประเมินมาตรฐาน และการกระตุ้นให้เกิดมุมมองที่
หลากหลายมีความส าคัญต่อ สภาพแวดล้อมที่สร้างสรรค์เป็นอย่างมาก 

3) กระบวนการแก้ปัญหาถูกที่พัฒนาขึ้นนั้น มีฐานคิดส าคัญมาจากแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน ซึ่งแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานดังกล่าวมีรากฐานมาจาก
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน แนวคิดท้ังสอง
นี้เป็นแนวคิดท่ีช่วยเสริมสร้างการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ซึ่งส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน สอดคล้องกับ (Zhou et al., 2012) ได้ท าการศึกษาถึงการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหา (PBL) และโดยใช้โครงงานเป็นฐาน (PBL) สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของการศึกษา
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ทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ได้อย่างไร ซึ่งผลการวิจัยพบว่า PBL สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้
โดยอาศัยสถานการณ์ในการวิเคราะห์และแก้ปัญหา อาศัยการเปลี่ยนแปลงจากการสอนให้ไปสู่การ
เรียนรู้ และการอาศัยการเพ่ิมการท างานเป็นทีมตามที่Adams (2005) ได้อธิบายไว้ว่า การเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานหรือการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานนั้นเป็นตัวแทนของการเปลี่ยนถ่ายกระบวน
ทัศน์ (paradigm shift) และการยกเครื่อง (overhaul) ของการสอนแบบเดิมๆ ซึ่งนอกจากช่วย
ส่งเสริมทักษะการคิดต่างๆ แล้ว ยังพิสูจน์ได้ว่ามีประสิทธิภาพต่อความคิดสร้างสรรค์อีกด้วย Adams 
ยังได้ยกตัวอย่างให้เห็นอีกว่า แนวคิดการเรียนรู้ทั้ง 2 แนวคิดดังกล่าวนั้นได้ถูกน าไปประยุกต์ใช้ใน
โปรแกรมต่างๆ เช่น “Destination Imagination” “Future Problem Solving” โดยโปรแกรม
เหล่านี้มีผลกระทบต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

4) กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นนั้น กระตุ้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นทีมและ
ร่วมกันระดมสมองในทุกขั้นตอนเพื่อให้ได้ข้อมูลรวมถึงแนวทางต่างๆ อย่างหลากหลาย และคัดเลือก
ในสิ่งที่เหมาะสมที่สุด ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
สอดคล้องกับAl-Khatib (2012)ที่ได้วิจัยเกี่ยวกับผลของการใช้กลยุทธ์การระดมสมองในการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ระหว่างนักศึกษาหญิงในมหาวิทยาลัย Princess Aliaผลการวิจัย
พบว่า คะแนนรวมและคะแนนย่อยของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลองที่ใช้กลยุทธ์การระดมสมองมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึง
ชี้ให้เห็นถึงประสิทธิภาพของกลยุทธ์ดังกล่าวในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่ง
เป็นไปในท านองเดียวกับ (สุพีรา ดาวเรือง & จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2557) ที่ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนา
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและเทคนิคเพ่ือนคู่คิดบนวิกิ
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้นซึ่งมีลักษณะของการเรียนโดยมี
เพ่ือนคู่คิด มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน และมีการร่วมกันระดมความคิดเห็นนั้น มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  

5) ในกระบวนแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น นอกจากแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานที่น ามาใช้เป็นฐานคิดของกระบวนการแล้ว ผู้วิจัยยังได้น าแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์เข้า
มาผสมผสานอีกด้วย ซ่ึงกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ช่วยส่งผลต่อการคิดริเริ่มสิ่งใหม่ๆ จนน าไปสู่การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ (Dibrell et al. (2013))ที่พบว่า 
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์อย่างเป็นทางการ  (formal strategic planning) และความยืดหยุ่นใน
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การวางแผน (planning flexibility)มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวก ซึ่งทั้ง 2 ปัจจัยนี้มีความเกี่ยวเนื่องกับ
การเกิดนวัตกรรมขององค์กรธุรกิจหรือสถานประกอบการ  

2.2 เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 

1) ในด้านความแปลกใหม่ ปรากฏว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียน หลังการทดลองระยะที่ 3 สูงกว่าหลังการทดลองระยะที่ 1 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ
กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น มีแนวคิดหลักของการเรียนการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐาน 
ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนากลยุทธ์หรือแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
ประกอบกับเป็นแนวคิดท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันและช่วยกันระดมความคิดต่างๆ ดังนั้น
ผู้เรียนจึงมีโอกาสได้คิดถึงกลยุทธ์หรือแนวทางใหม่ๆ ในการแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนตลอดเวลา 

2) ในด้านความมีประโยชน์ ปรากฏว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียน หลังการทดลองระยะที่ 3 สูงกว่าหลังการทดลองระยะที่ 1ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ 
กระบวนการแก้ปัญหาที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีฐานคิดมาจากแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ซึ่งกระบวนการวางแผนกลยุทธ์นี้เองจะช่วยให้
ผู้เรียนสามารถตั้งเป้าหมาย ประเมินสถานการณ์ คิดวิเคราะห์ไตร่ตรอง จนน าไปสู่การคัดเลือกกลยุทธ์
ที่มีประสิทธิภาพและเหมาะสมที่สุดเพ่ือใช้ในการลงมือปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหาให้บรรลุผลส าเร็จตาม
เป้าหมายที่ต้องการ ซึ่งการแก้ปัญหาได้ส าเร็จนี้เป็นพฤติกรรมของตัวบ่งชี้ด้านความมีประโยชน์ของ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั่นเอง   

3) ในด้านการยอมรับและชื่นชม ปรากฏว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน หลังการทดลองระยะที่ 3 และระยะที่ 1 ไม่มีความแตกต่างกันแต่อย่างไรก็
ตาม คะแนนเฉลี่ยดังกล่าว มีเกณฑ์อยู่ในระดับมากท่ีสุดในทุกระยะ แสดงให้เห็นว่าผลงานของผู้เรียน
นั้นมีคณุค่าในแง่ของวิธีการแก้ปัญหา ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ด้านความมีคุณค่า เป็นการวัดการยอมรับและความชื่นชอบในวิธีการแก้ปัญหาของผู้เรียน
จากทัศนคติของผู้อื่นที่ไม่ใช่ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง เช่น ผู้ปกครอง ครู บุคลากร และผู้เรียนใน
ระดับชั้นอื่นเป็นต้น ซึ่งอาจเป็นไปได้ว่าผู้ให้ข้อมูลเห็นว่าการแก้ปัญหาของผู้เรียนในทุกเรื่องล้วนมี
คุณค่าทั้งสิ้นไม่ว่าจะเป็นปัญหาที่เก่ียวข้องกับส่วนตัวหรือส่วนรวมก็ตาม  

2.3 พัฒนาการของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ระหว่างการทดลองสอน
ตามกระบวนการแก้ปัญหาทั้ง 3 ระยะ พบว่า 
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 การเปลี่ยนแปลงของคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง 
ภายใน 1 ภาคเรียน มีแนวโน้นสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องในทุกระยะ เมื่อพิจารณาพัฒนาการของความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนในช่วงแรกของการจัดกิจกรรมนั้น พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่
ยังไม่มีประสบการณ์ในการเรียนด้วยกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นทั้ง 6 ขั้นตอน เห็นได้จากการที่
ผู้เรียนยังด าเนินการในเกือบทุกข้ันตอนได้ไม่ดีเท่าท่ีควรตามบันทึกของผู้วิจัย  เช่น  

1) ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถอธิบายความส าคัญของประเด็นปัญหาที่ตนเอง
เลือกมาได้ว่ามีความเกี่ยวข้องกับตนเองอย่างไร และมีการอธิบายผลกระทบของปัญหาในมุมมองที่กว้าง
เกินไปโดยยังไม่เน้นถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง 

2) ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังไม่เข้าใจถึงการก าหนดภาพอนาคตที่ดี อีกทั้งข้อความภาพ
อนาคตที่ผู้เรียนก าหนดมานั้นบางส่วนแคบเกินไปและบางส่วนกว้างเกินไป 

3) ภาพรวมของผู้เรียนยังไม่สามารถสร้างภารกิจที่ต้องการท าได้ ผู้เรียนยังมีความ
สับสนระหว่างการก าหนดภารกิจที่ต้องการท าและการก าหนดวิธีแก้ปัญหา นอกจากนี้ผู้เรียนส่วนใหญ่ยัง
ก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จได้ไม่ดีนัก คือ เป็นตัวชี้วัดที่ยากต่อการวัด  

4) ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนากลยุทธ์หรือแนวทางด าเนินการ
แก้ปัญหาใหม่ๆ ได้อย่างหลากหลาย อย่างไรก็ตามความคิดหลายความคิดยังไม่สามารถท าได้จริงและมี
ความเป็นไปได้ค่อนข้างน้อย ผู้เรียนขาดการวิเคราะห์และพิจารณาไตร่ตรองข้อมูลอย่างรอบคอบ มี
ความสับสนในการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรคของแนวทางแก้ปัญหาของตนเอง ผู้เรียน
มักจะระบุเพียงแค่ว่าแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้คิดขึ้นมานั้น “ดี” หรือ “ไม่ดี” แต่ยังไม่อธิบายถึงเหตุผล 
และระบุโอกาสที่จะเป็นไปได้ หรืออุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นต่อแนวทางการแก้ปัญหานั้นๆ   

5) เมื่อต้องลงมือปฏิบัติผู้เรียนหลายกลุ่มไม่ปฏิบัติตามแผนงาน ละเลยการตรวจสอบ
และการท างานเป็นระยะ  

6) สื่อน าเสนอยังไม่ครอบคลุมถึงผลงานและกระบวนการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน  

อย่างไรก็ตามเมื่อผู้เรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาที่
พัฒนาขึ้นในครั้งต่อๆ มา  ผู้เรียนมีกระบวนการในการแก้ปัญหาที่ดีขึ้นกว่าช่วงแรก เช่น 

1) ผู้เรียนก าหนดปัญหาที่เกี่ยวข้องกับตนเองและใกล้ตัวมากขึ้น สามารถระบุ
เหตุผลประกอบได้ดี  

2) ความสับสนและความไม่เข้าใจในการก าหนดภาพอนาคตลดน้อยลง ผู้เรียน
สามารถก าหนดภาพอนาคตได้อย่างชัดเจน 

3) ผู้เรียนสร้างภารกิจที่ต้องการท าและก าหนดตัวชี้วัดความส าเร็จได้อย่างเป็น



 

 

272 

รูปธรรมและสามารถวัดได้ 
4) ผู้เรียนรู้จักวิเคราะห์และไตร่ตรองข้อมูลอย่างรอบคอบมากขึ้น  พิจารณาจุดแข็ง 

จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค์ได้ดีขึ้น และสามารถคัดเลือกกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาได้เหมาะสม 
5) ผู้เรียนวางแผนด าเนินงานได้รัดกุมเป็นล าดับขั้นตอน ลงมือปฏิบัติได้ตาม

แผนงานอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น รู้จักประเมินการท างานเป็นระยะ มีความยืดหยุ่นในการ
ด าเนินงาน และพยายามปรับเปลี่ยนวิธีการเพ่ือด าเนินการให้ส าเร็จ 

6) ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์สื่อน าเสนอได้อย่างครอบคลุมและน่าสนใจ อีกท้ัง
สามารถประเมินผลงานและกระบวนการที่ตนได้ท าได้อย่างชัดเจน รู้ว่าตนเองจะต้องปรับปรุงอย่างไร
หากต้องด าเนินการอีกครั้งในอนาคต 

ซึ่งการด าเนินการในทุกข้ันตอนของกระบวนการแก้ปัญหาในแต่ละระยะของผู้เรียนที่ผู้วิจัย
สังเกตและบันทึกได้นี้ สอดคล้องกับการสะท้อนและประเมินกระบวนการท างานและผลงานตนเอง
ของผู้เรียน แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการการด าเนินการ กล่าวคือ ในการด าเนินในการทดลองระยะแรก
นั้น ผู้เรียนส่วนใหญ่ประเมินกระบวนการท างานและผลงานของตนเองในระดับพอใช้เท่านั้น โดย
อธิบายให้เห็นถึงการด าเนินการตามกระบวนการได้ไม่ดีนัก เช่น “คิดถึงปัญหาที่เป็นเรื่องไกลตัว” 
“ปัญหาไม่ค่อยเกี่ยวกับตัวเอง “ไม่แน่ใจว่าการก าหนดภาพอนาคต” “วิเคราะห์แนวทางแก้ปัญหาไม่
เป็น “ตั้งตัวชี้วัดที่วัดไม่ได้” วชี้วัดที่ตั้งตั” “ไม่แน่ใจว่าก าหนดภาพอนาคตถูกต้องหรือเปล่า” “อนาคต

ผลงานที่ได้และความคิดของตนเองซ้ ากับเพ่ือน” “วิเคราะห์แนวทางแก้ปัญหาไม่ค่อยเป็น” “วัดไม่ได้
ความ” “คนอ่ืนๆ คิดท าไม่ได้จริง “ ”เป็นต้น อย่างไรก็ตาม” ผลงานที่ได้น าไปทดลองใช้แล้วไม่ส าเร็จ

โดยอธิบายถึงการผู้เรียนประเมินกระบวนการท างานและผลงานของตนเองดีขึ้นในระยะต่อๆ มา 
มองเห็นว่าในอนาคตเรา” “ปัญหาที่เลือกเป็นปัญหาที่เกิดข้ึนกับตัวเองจริงๆ“ด าเนินงานที่ดีขึ้น เช่น 

จะเปน็อย่างไร ”“ยังสับสนอยู่บ้าง แต่ก็เข้าใจการสร้างภารกิจและตั้งตัวชี้วัดได้ดีขึ้น”  “เลือกแนวทาง
ตั้งใจท างานตามแผนงาน” “มือนเพ่ือนคนอ่ืนๆคิดได้ในสิ่งที่ไม่เห” “แก้ปัญหาอย่างรอบคอบมากข้ึน

ได้น าข้อที่ควรแก้ไข มา” “สื่อที่ใช้เผยแพร่นั้นสนุกและไม่น่าเบื่อ” “จนส าเร็จ ปรับใช้ในการด าเนินการ
ครั้งนี้  ”เป็นต้น  

ซึ่งจากสิ่งที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าในช่วงแรกที่ผู้เรียนยังไม่ค่อยมีประสบการณ์ในการเรียนด้วย
กระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นอาจส่งผลให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของผู้เรียนในระยะแรกท่ีแม้ว่าจะอยู่ในระดับมากแต่ก็ยังไม่สูงมากนัก จนในการทดลองครั้งสุดท้าย
ผู้เรียนมีความเข้าใจในกระบวนการและสามารถด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหาได้ดี ท าให้
ผู้เรียนมีพัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ดีขึ้นกว่าช่วงแรกมาก ส่งผลให้
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คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระยะสุดท้ายนี้อยู่ในระดับมาก
ที่สุดซึ่งสูงกว่าในทุกระยะที่ผ่านมา 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะจากการทดลองใช้กระบวนการ 

1.1 กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสาน

แนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ ต้องด าเนินการตามขั้นตอนทั้ง 6 ขั้นตอนต่อเนื่องกัน ไม่สามารถ

ข้ามขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งได้ เนื่องจากในแต่ละขั้นตอนจะเป็นพื้นฐานการคิดสู่ขั้นตอนต่อๆ ไป ซึ่งจะ

เน้นให้ผู้เรียนมีการคิดอย่างเป็นระบบและคิดสร้างสรรค์ควบคู่กันไป จนท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหอย่างสร้างสรรค์ได้ในที่สุด 

1.2 กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสาน

แนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์นี้ ควรน าไปใช้แก้ปัญหาในลักษณะของปัญหาที่เกิดใน

ชีวิตประจ าวัน เพ่ือการพัฒนาสิ่งต่างๆ ที่เป็นปัญหาให้ดีขึ้น มากกว่าที่จะน าไปใช้แก้ปัญหาที่มี

โครงสร้างหรือมีค าตอบชัดเจน (เช่น โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์) 

1.3 การใช้กระบวนการแก้ปัญหาฯ ต้องท้าทายผู้เรียนมากพอที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดแรง

บันดาลใจในการแก้ปัญหา จนกระทั่งอยากเข้ามามีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาให้ส าเร็จลุล่วง ดังนั้นจึง

ต้องเน้นสิ่งใกล้ตัวผู้เรียนมากที่สุด และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดด้วยตนเอง วางเป้าหมายด้วยตนเอง 

วิเคราะห์ เลือก และลงมือกระท าด้วยตนเอง อีกท้ังควรเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี

ต่างๆ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสนใจเรียนรู้มากข้ึน 

1.4 การแก้ปัญหาตามกระบวนการแก้ปัญหาฯ ต้องท างานเป็นทีม เพราะการคิดและการ

มีส่วนร่วมของทุกคนในทีมจะก่อให้เกิดการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่ง

สงผลต่อการแก้ปัญหาให้บรรลุผลส าเร็จ  
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 2. ข้อเสนอแนะในการน ากระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นไปใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน 

2.1 ครูผู้สอนควรศึกษาหลักการ วัตถุประสงค์ ขั้นตอน และแนวทางการจัดการเรียนรู้

ตามกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น  ให้มีความเข้าใจอย่างถ่องแท้เพ่ือด าเนินการสอนตามขั้นตอน

ของกระบวนการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

2.2 ครูผู้สอนควรศึกษาบทบาทของครูและบทบาทของผู้เรียนให้เข้าใจ และยึดถือปฏิบัติ

อย่างเคร่งครัด แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการนี้ เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ น า

การเรียนรู้และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ภายใต้การท างานเป็นทีมแบบร่วมมือกัน ดังนั้น ครูจึงต้องจัดให้

ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยครูเป็นเพียงผู้ที่คอยชี้แนะ สนับสนุน ช่วยเหลือ และน าทางให้กับ

ผู้เรียนในการลงมือกระท าสิ่งต่าง ๆ และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด และ

จัดล าดับความคิดและการลงมือปฏิบัติของผู้เรียนให้เป็นไปอย่างเป็นระบบ  ไม่ใช่ครอบง าความคิด

ผู้เรียนหรือเร่งรีบบอกค าตอบหรือชี้แนะแนวทางแก้ปัญหาต่างๆ ให้กับผู้เรียน 

2.3 ครูผู้สอนควรเตรียมความพร้อมผู้เรียนด้านการใช้เครื่องมือและวิธีการต่างๆ ที่จ าเป็น 

เช่น การใช้อุปกรณ์อิเล็กโทรนิกส์ต่างๆ การเขียน Blog การใช้ search engine วิธีการค้นหาข้อมูลทาง

อินเตอร์เน็ต การใช้โปรแกรมน าเสนองาน (โปรแกรมพาวเวอร์พอยท์) การวิเคราะห์สภาพภายในและ

ภายนอกส าหรับการพัฒนากลยุทธ์ที่เหมาะสม การสร้างแผนปฏิบัติงานที่ชัดเจนและเป็นระบบ การ

สร้างตารางเวลาการท างาน เป็นต้น เนื่องจากเครื่องมือและวิธีการต่างๆ เหล่านี้มีความจ าเป็นต่อการ

ด าเนินงานตามกระบวนการปัญหาที่พัฒนาขึ้น 

2.4 เนื่องจากกระบวนการแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น ให้ความส าคัญกับการใช้สื่อเทคโนโลยี

สารสนเทศให้เกิดประโยชน์ จึงควรเตรียมเครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ ให้พร้อมใช้งานอยู่

ตลอดเวลา  

2.5 จัดบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ผ่อนคลาย ไม่เครียด เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้

ความคิดของตนเองอย่างเต็มที่ นอกจากนี้ควรเปิดโอกาส ให้อิสระ ไม่ปิดกั้นความคิด และให้เวลา

ผู้เรียนอย่างเพียงพอในการด าเนินงานและสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง  
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2.6 ในการเลือกประเด็นปัญหาเพ่ือน ามาใช้ในกระบวนการแก้ปัญหา ต้องเปิดโอกาสให้

ผู้เรียนเลือกในประเด็นที่ตรงกับความสนใจและมีความเกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียนเอง เพ่ือผู้เรียนจะ

มองเห็นความส าคัญในการแก้ปัญหา อีกทั้งยังเป็นสิ่งที่ท้ายทายให้ผู้เรียนอยากจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จ 

2.7 การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้า

ทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์นี้  เป็นไปในรูปแบบที่เน้นกระบวนการใน

การแก้ปัญหา โดยผู้เรียนจะเรียนรู้จากปัญหาที่ผู้เรียนร่วมกันก าหนดขึ้นเอง ดังนั้นเนื้อหาสาระการ

เรียนรู้จึงขึ้นอยู่กับปัญหาที่ผู้เรียนเลือกว่าเกี่ยวข้องกับเรื่องใด หรือบางครั้งปัญหาหนึ่งๆ อาจมีเนื้อหา

จากหลายกลุ่มสาระมาบูรณาการรวมกันก็ได้ จึงอาจบรรจุการเรียนรู้นี้ในชั่วโมงกิจกรรมนอกเหนือวิชา

เรียน เช่น กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ ซึ่งจะมีครูผู้สอนที่มาจากหลายกลุ่มสาระควรมาท าการ

สอนร่วมกัน ก็จะส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น  

2.8 การเลือกประเด็นปัญหาเพื่อน ามาใช้ในกระบวนการแก้ปัญหาและการก าหนด

ภารกิจที่ต้องการท า เป็นสิ่งที่ส าคัญมาก ควรเลือกประเด็นที่ท้าทายประเด็นที่ตรงกับความสนใจและมี

ความเกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียนเอง เพ่ือผู้เรียนจะมองเห็นความส าคัญในการแก้ปัญหา อีกทั้งยังเป็นสิ่งที่

ท้ายทายให้ผู้เรียนอยากจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จ 

2.9 ผู้สอนสามารถน ากระบวนการแก้ปัญหาไปใช้ได้ โดยไม่จ าเป็นต้องก าหนดให้ผู้เรียน

แต่ละกลุ่มเลือกประเด็นปัญหาเหมือนกัน ควรให้อิสระแต่ละกลุ่มเลือกแก้ปัญหาในประเด็นปัญหา

อะไรก็ได้ที่เขาสนใจท าจริงๆ ซึ่งจะเป็นการท้าทายผู้เรียนมากกว่า เพราะผู้เรียนได้เลือกในสิ่งที่อยาก

ท า เขาจะรู้สึกสนุก และอยากมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหามากข้ึน 

3. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

ในการท าวิจัยครั้งต่อไปควรท าการวิจัยเพื่อศึกษาคุณภาพของกระบวนการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ กับกลุ่ม
ตัวอย่างในระดับชั้นอื่นๆ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ให้กับผู้เรียนในทุก
ระดับอย่างเป็นองค์รวม 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

1. ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

1) รองศาสตราจารย์ดวงกมล  สินเพ็ง  

2) รองศาสตราจารย์ทัศนีย์  ผลเนืองมา  

3) อาจารย์ ดร.กิตติศักดิ์  ลักษณา 

4) อาจารย์ ดร.กานต์รวี  บุษยานนท์ 

5) อาจารย์ ดร.พิรุณ ศิริศักดิ์ 

  
2. ผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือวัด 

1) รองศาสตราจารย์ ดร.ศิริเดช  สุชีวะ 

2) รองศาสตราจารย์ ดร.ดวงกมล  ไตรวิจิตรคุณ 

3) อาจารย์ ดร.ปิยวรรณ  วิเศษสุวรรณภูมิ 
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ภาคผนวก ข  
แผนการจัดการเรียนรู้และเอกสารประกอบการสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้รายชุดกจิกรรม 
ชุดกจิกรรมที่ 1  2 และ 3 (ใช้กจิกรรมการสอน
เดียวกันแต่แตกต่างกันที่ปัญหาที่ ผู้เรียนเลือก) 
ชัน้ประถมศึกษาปีที่  6  จ านวน 30 คาบ 
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แผนการเรียนรู้ที่ 1, 7, 13 
(3 คาบเรียน) 

 
แผนการเรียนรู้ส าหรับขัน้ตอนที่ 1 
(ขัน้ก าหนดประเดน็ปัญหาส าคญั) 
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แผนการเรียนรู้ที่ 2, 8, 14 
(2 คาบเรียน) 

 
แผนการเรียนรู้ส าหรับขัน้ตอนที่ 2 

)ขัน้ก าหนดภาพอนาคตที่ดีที่ต้องการให้เกดิขึน้(  
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แผนการเรียนรู้ที่ 3, 9, 15 
(3 คาบเรียน) 

 

แผนการเรียนรูส้ าหรับขั้นตอนที่ 3 
(ขั้นสร้างภารกิจทีต่้องการท าเพื่อน าไปสู่ภาพในอนาคตที่สร้างไว้)  
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แผนการเรียนรู้ที่ 4, 10, 16 
(4 คาบเรียน) 

 
แผนการเรียนรู้ส าหรับขัน้ตอนที่ 4 

(ขัน้พฒันากลยุทธ์การแก้ปัญหาเพื่อบรรลุภารกิจที่ต้องการ) 
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แผนการเรียนรู้ที่ 5, 11, 17 
(12 คาบ) 

 
แผนการเรียนรู้ส าหรับขัน้ตอนที่ 5 

(ขัน้วางแผนงานและลงมือปฏบิตักิารเพื่อแก้ปัญหา) 
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แผนการเรียนรู้ที่ 6, 12, 18 
(6 คาบ) 

 
แผนการเรียนรู้ส าหรับขัน้ตอนที่ 6 

(ขัน้เผยแพร่ผลติผลทางความคดิและประเมินงาน) 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแกป้ญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

แผนระยะที่ 1 (ปัญหาโลกร้อน) 

รายวิชา ว 16201 โครงงาน (เพ่ิมเติม)     ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ผู้สอน นางสาวภัทรี สุรโรจนป์ระจักษ์     เวลา 30 คาบเรียน 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 นักเรียนสามารถ 

1. ปฏิบัติการโครงการตามความสนใจได้ 

2. น าเสนอเพ่ือเผยแพร่ผลงานโครงการได้ 

3. บูรณาการความรู้ต่างๆ และใช้กระบวนการแก้ปัญหาที่เหมาะสมในการด าเนินการ
โครงการได้ 

4. พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของตนเองได้ 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาฯ 

1. ขั้นก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญ (3 คาบเรียน) 

1.1 ครทู า “กิจกรรมกระตุ้นและค้นหาความคิด”  

1) ครูถามค าถามให้ผู้เรียนได้คิดถึงปัญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลกจากข่าวที่เกิดขึ้นในแต่
ละวัน 
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- ช่วงนี้มีข่าวเด่นๆ อะไรบ้าง (ผู้เรียนได้ยกตัวอย่างข่าวที่ได้ยินได้ฟังใน
ชีวิตประจ าวัน เช่น (ข่าวโรฮิงญา ข่าวยาเสพติด ข่าวดาราต่างๆ ข่าวขยะพิษทางทะเล ข่าว
การท าร้ายร่างกาย ฯลฯ) 

- ข่าวโรฮิงญา และอ่ืนๆ) มีผลกระทบต่อประเทศเราอย่างไร และมี)
ผลกระทบต่อโรงเรียนของเรา และตัวของเราอย่างไร 

        - ถ้าเราไม่แก้ไขปัญหาเรื่อง โรฮิงญา (และเรื่องอ่ืนๆ) จะเกิดอะไรขึ้น 

  2) ครูให้ผู้เรียนแต่ละคนสืบค้นประเด็นปัญหาจากข่าวต่างๆ ที่เกิดขึ้นจริงบนโลก 
โดยใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต (1 คนต่อ 1 เครื่อง เพราะเนื่องจากผู้เรียนจะได้สืบค้นและเลือก
ประเด็นปัญหาที่ตนเองต้องการอย่างแท้จริง) โดยประเด็นข่าวที่เลือกมานั้น ควรเป็นประเด็นที่
น่าสนใจ และเก่ียวข้องกับตัวผู้เรียนเอง  

3) ผู้เรียนเลือกข่าวที่ตนสนใจ 5-6 ข่าวแล้วท าการวิเคราะห์ข่าวทุกข่าวที่เลือกลงใน 
“ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปประเด็นปัญหา”  

1.2 ครูท า “กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ” 

  1) ครูแบ่งผู้เรียนกลุ่มละ 5 คน จ านวน 7 กลุ่ม แต่ละกลุ่มเลือกประธานและ
เลขานุการกลุ่ม  

  2) ครูให้ผู้เรียนท าการระดมสมองภายในกลุ่มถึงประเด็นปัญหาจากข่าวต่างๆ ตามที่
ผู้เรียนแต่ละคนได้ข้อมูลและวิเคราะห์มา โดยมีประธานกลุ่มท าหน้าที่ก ากับการด าเนินการระดมสมอง
และเลขานุการกลุ่มคอยจดความคิดของเพ่ือนๆ ทั้งหมดลงในกระดาษที่ครูแจกให้ โดยไม่ต้องค านึงว่า
ข่าวใดใช้ได้หรือใช้ไม่ได้  

  3) ผู้เรียนภายในกลุ่ม ร่วมกันอภิปรายและถกเถียงกัน เพ่ือคัดเลือกประเด็นปัญหา
จากข่าวที่เหมาะสมที่สุด 1 ประเด็นเป็นประเด็นของกลุ่มไว้ส าหรับน าเสนอต่อเพ่ือนทั้งหมดใน
ห้องเรียน  

  4) ครูให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอข้อมูลประเด็นปัญหาของกลุ่มตนเอง และ
พยายามโน้มน้าวเพื่อนกลุ่มอ่ืนๆ ให้เลือกปัญหาของกลุ่มตัวเองให้ได้  
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5) เมื่อน าเสนอครบทุกกลุ่มแล้ว ครูให้ผู้เรียนทุกคนลงคะแนนเสียงเลือกประเด็น
ปัญหาที่ตนสนใจที่จะแก้ไข เพ่ือใช้ในการท าโครงงานต่อไป (ซึ่งในการทดลองระยะที่ 1 นี้ มติของ
ผู้เรียนเป็นเอกฉันท์เลือก “ปัญหาโลกร้อน”)   

 1.3 ครูท า “กิจกรรมการบันทึก”  

1) ครูให้ผู้เรียนท าการบันทึกประเด็นปัญหา ลงใน Blog ของกลุ่ม บนโซเซียล
เน็ตเวิร์ค โดยใน Blog ของกลุ่มนั้น ผู้เรียนจะต้องช่วยกันสร้างสรรค์งานเขียน โดยใส่รูป ข้อความ 
รวมถึงรายละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นปัญหาโลกร้อน ให้น่าสนใจเพ่ือดึงดูดความสนใจให้คนอ่ืน
เข้ามาอ่านและได้รับข้อมูลครบถ้วน 

 1.4 ครูท า “กิจกรรมการประเมิน”   

1) ครูให้ผู้เรียนประเมินการท างานของตนเองทั้งหมดที่ได้ท าให้ขั้นตอนที่ 1 ลงใน 
“แบบประเมินกระบวนนการท างานของตนเองและผลงานที่ได้รับ” ตามความเป็นจริง  

2. ขั้นก าหนดภาพอนาคตที่ดีที่ต้องการให้เกิดขึ้น (2 คาบเรียน) 

2.1 ครูท า “กิจกรรมกระตุ้นและค้นหาความคิด”  

1) ครูถามค าถามให้ผู้เรียนได้คิดเชื่อมโยงประเด็นปัญหาส าคัญที่เลือกไปสู่ตัวผู้เรียน
และบริบทที่อาศัยอยู่  

- ปัญหาโลกร้อน มีผลต่อตัวนักเรียนอย่างไร และถ้าไม่ท าอะไรเลย จะเกิด
อะไรขึ้น (ผู้เรียนได้อธิบายความคิดจากมุมมองของตัวเอง เช่น “เราก็จะร้อนขึ้นเรื่อยๆ จนกระทั่งเรา
อยู่ไม่ได้” “ทรัพยากรต่างๆ จะไม่พอใช้ เช่นน้ า และถ้าเราไม่มีน้ าเราก็จะตาย” ฯลฯ) 

- จากประเด็นปัญหาเกี่ยวกับโลกร้อน นักเรียนอยากเห็นโรงเรียนเราเป็น
อย่างไรในอีก 1 ปีข้างหน้า (ซึ่งผู้เรียนได้อธิบายความคิดจากมุมมองของตัวเอง เช่น “อยากให้โรงเรียน
เรามีต้นไม้เยอะๆ” “อย่างให้โรงเรียนเราเย็นๆ ฯลฯ) โดยในการมองภาพอนาคตผู้เรียนควรคิดถึงภาพ
ที่ดี และอยู่บนพื้นฐานของหลักความเป็นไปได้  

- จากประเด็นปัญหาเกี่ยวกับโลกร้อน นักเรียนจะท าอะไรในโรงเรียนของ
ตนเองได้บ้าง (ซึ่งผู้เรียนได้อธิบายตามความคิดของตนเอง เช่น ลดการใช้น้ า ลดการใช้ไฟ ใช้ถุงผ้า
แทนถุงพลาสติก ปลูกต้นไม้เยอะๆ ปลูกผักกินเอง ฯลฯ) 
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2) ครูให้ผู้เรียนแต่ละคนสืบค้นภาพที่ดีต่างๆ ที่โรงเรียนของเราควรเป็นในอนาคต
ข้างหน้า (ภายใต้ปัญหาเรื่องโลกร้อน) โดยใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต (1 คนต่อ 1 เครื่อง เพราะ
เนื่องจากผู้เรียนจะได้สืบค้นและเลือกภาพอนาคตท่ีตนเองต้องการอย่างแท้จริง) โดยภาพที่เลือกมานั้น
ต้องเป็นภาพที่ดีและนักเรียนสามารถท าให้เกิดข้ึนได้จริง  

3) ผู้เรียนเลือกข้อความที่ระบุภาพอนาคตที่ดีที่ต้องการให้เกิดในโรงเรียนที่ตนสนใจ 
8-10 ข้อความแล้วท าการบนทึกลงใน “ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปข้อความภาพอนาคตของ
โรงเรียน”   

2.2 ครูท า “กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ” 

  1) ในกลุ่มเดิม ครูให้ผู้เรียนท าการระดมสมองภายในกลุ่มถึงภาพอนาคตที่ดีที่
ต้องการให้เกิดต่างๆ ตามที่ผู้เรียนแต่ละคนได้บันทึกมา โดยมีประธานกลุ่มท าหน้าที่ก ากับการ
ด าเนินการระดมสมองและเลขานุการกลุ่มคอยจดความคิดของเพ่ือนๆ ทั้งหมดลงในกระดาษที่ครูแจก
ให้ โดยไม่ต้องค านึงว่าข้อความภาพอนาคตใดใช้ได้หรือใช้ไม่ได้  

  2) ผู้เรียนภายในกลุ่ม ร่วมกันอภิปรายและถกเถียงกัน เพ่ือคัดเลือกข้อความภาพ
อนาคตที่เหมาะสมที่สุด 1 ข้อความเป็นข้อความของกลุ่มไว้ส าหรับน าเสนอต่อเพ่ือนทั้งหมดใน
ห้องเรียน  

  3) ครูให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอข้อความระบุภาพอนาคตที่ดีที่ต้องการให้
เกิดในโรงเรียนของเราของกลุ่มตนเอง และพยายามโน้มน้าวเพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆ ให้เลือกภาพอนาคตของ
กลุ่มตัวเองให้ได้  

4) เมื่อน าเสนอครบทุกกลุ่มแล้ว ครูให้ผู้เรียนทุกคนลงคะแนนเสียงเลือกข้อความ
ระบุภาพอนาคตที่ตนสนใจ เพ่ือใช้ในการด าเนินงานนต่อไป (ซึ่งในการทดลองระยะที่ 1 นี้ มติของ
ผู้เรียนเป็นเอกฉันท์เลือกข้อความระบุภาพอนาคตที่ว่า  “โรงเรีย นปลูกปัญญาจะเป็นโรงเรียนที่ใช้
ทรัพยากรน้อยลง”) 

2.3 ครูท า “กิจกรรมการบันทึก”  

1) ครูให้ผู้เรียนท าการบันทึกข้อความระบุภาพอนาคตที่ว่า “โรงเรียนปลูกปัญญาจะ
เป็นโรงเรียนที่ใช้ทรัพยากรน้อยลง” ลงใน Blog ของกลุ่ม บนโซเชียลเน็ตเวิร์ค (โดยใน Blog ของกลุ่ม
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นั้น ผู้เรียนจะต้องช่วยกันสร้างสรรค์งานเขียน โดยใส่รูป ข้อความ รวมถึงรายละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับ
ภาพอนาคตนั้น ให้น่าสนใจเพื่อดึงดูดความสนใจให้คนอื่นเข้ามาอ่านและได้รับข้อมูลครบถ้วน) 

 2.4 ครูท า “กิจกรรมการประเมิน”   

1) ครูให้ผู้เรียนประเมินการท างานของตนเองทั้งหมดที่ได้ท าให้ขั้นตอนที่ 2 ลงใน 
“แบบประเมินกระบวนการท างานของตนเองและผลงานที่ได้รับ” ตามความเป็นจริง  

3. ขั้นสร้างภารกิจที่ต้องการท า (3 คาบเรียน) 

3.1 ครทู า “กิจกรรมกระตุ้นและค้นหาความคิด”  

1) ครูถามค าถามให้ผู้เรียนได้คิดเชื่อมโยงข้อความภาพอนาคตไปสู่ภารกิจที่ผู้เรียน
ต้องการลงมือปฏิบัติ 

 - หากนักเรียนต้องการท าให้โรงเรียนเป็นดังภาพอนาคตที่วางเอาไว้ 
นักเรียนน่าจะท าอะไรได้บ้าง (ซึ่งผู้เรียนได้อธิบายออกมาตามความคิดตนเอง เช่น “ใช้น้ าน้อยลง” 
“ใช้ไฟน้อยลง” “เดินมาโรงเรียน” “ปั่นจักรยานมาโรงเรียน” ใช้ถุงผ้า” ท าอาหารโดยใช้วัตถุดิบที่
ปลูกเอง” ฯลฯ) 

- เป้าหมายของนักเรียนเป็นอย่างไร จะวัดอย่างไรว่าสิ่งที่ท าประสบ
ความส าเร็จตามที่ตั้งใจ / ตัวชี้วัดความส าเร็จคืออะไร (ซึ่งผู้เรียนได้อธิบายออกมาตามความคิกกด
ตัวเอง เช่น “ดูจากเงินค่าใช้จ่ายค่าอาหารในโรงเรียน” “วัดจากจ านวนการใช้ไฟ” “วัดจ านวนการใช้
น้ า” “ส ารวจการใช้ถุงผ้าแทนถุงพลาสติก” “ดูจ านวนการใช้จักรยานแทนรรถยนต์” ฯลฯ) 

- สิ่งที่นักเรียนต้องการท า เกินก าลังของตนเองหรือไม่ เพราะอะไร (ซึ่ง
ผู้เรียนได้อธิบายออกมาตามความคิดตนเอง โดยมักคิดว่า ตนเองสามารถท าได้ อย่างก็ตามภารกิจที่
เราต้องการท านั้นไม่ควรยิ่งใหญ่จนเกินไปจนท าไม่ได้ และภารกิจนั้นต้องน าไปสู่ภาพอนาคตที่
ต้องการ)   

2) ครูให้ผู้เรียนแต่ละคนสืบค้นสิ่งที่ควรท าต่างๆ เพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนด
เป้าหมายและภารกิจส าคัญที่จะส่งผลให้ภาพอนาคต (โรงเรียนปลูกปัญญาจะเป็นโรงเรียนที่ใช้
ทรัพยากรน้อยลง) เป็นจริง โดยใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต (1 คนต่อ 1 เครื่อง เพราะเนื่องจาก
ผู้เรียนจะได้สืบค้นและเลือกภารกิจและตัวชี้วัดที่ตนเองต้องการอย่างแท้จริง) จริง โดยภารรกิจและ
ตัวชี้วัดที่เลือกมานั้นควรอยู่ในขอบเขตที่นักเรียนสามารถท าให้เกิดขึ้นได้  
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3) ผู้เรียนเลือกภารกิจและตัวชี้วัดที่น่าท้าทายส าหรับตนเอง 8-10 ภารกิจแล้วท า
การบันทึกลงใน “ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปภารกิจที่ต้องการท า” 

3.2 ครูท า “กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ” 

  1) ในกลุ่มเดิม ครูให้ผู้เรียนท าการระดมสมองภายในกลุ่มถึงภารกิจและตัวชี้วัดที่
ผู้เรียนแต่ละคนได้บันทึกมา โดยมีประธานกลุ่มท าหน้าที่ก ากับการด าเนินการระดมสมองและ
เลขานุการกลุ่มคอยจดความคิดของเพ่ือนๆ ทั้งหมดลงในกระดาษที่ครูแจกให้ โดยไม่ต้องค านึงว่า
ภารกิจและตัวชี้วัดใดใช้ได้หรือใช้ไม่ได้  

  2) ผู้เรียนภายในกลุ่ม ร่วมกันอภิปรายและถกเถียงกัน เพ่ือคัดเลือกภารกิจและ
ตัวชี้วัดที่น่าท้าทายที่สุด 1 ภารกิจ เป็นภารกิจของกลุ่มไว้ส าหรับน าเสนอต่อเพ่ือนทั้งหมดในห้องเรียน  

  3) ครูให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอภารกิจและตัวชี้วัดที่น่าท้าทายของกลุ่ม
ตนเอง และพยายามโน้มน้าวเพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆ ให้เลือกภารกิจและตัวชี้วัดของกลุ่มตัวเองให้ได้  

4) เมื่อน าเสนอครบทุกกลุ่มแล้ว ครูให้ผู้เรียนทุกคนลงคะแนนเสียงเลือกภารกิจและ
ตัวชี้วัดที่ท้าทายตนเอง เพ่ือใช้ในการด าเนินงานต่อไป (ซึ่งในการทดลองระยะที่ 1 นี้ มติของผู้เรียน
เป็นเอกฉันท์เลือกภารกิจที่ท้าทาย คือ “ลดการใช้ไฟฟ้าของห้องเรียนระดับประถมลง 30%”) 

3.3 ครูท า “กิจกรรมการบันทึก”  

1) ครูให้ผู้เรียนท าการบันทึกภารกิจและตัวชี้วัดที่ต้องการท า (ลดการใช้ไฟฟ้าของ
ห้องเรียนระดับประถมลง 30%) ลงใน Blog ของกลุ่ม บนโซเชียลเน็ตเวิร์ค (โดยใน Blog ของกลุ่มนั้น 
ผู้เรียนจะต้องช่วยกันสร้างสรรค์งานเขียน โดยใส่รูป ข้อความ รวมถึงรายละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับ
ภารกิจและตัวชี้วัดนั้น ให้น่าสนใจเพื่อดึงดูดความสนใจให้คนอื่นเข้ามาอ่านและได้รับข้อมูลครบถ้วน) 

 3.4 ครูท า “กิจกรรมการประเมิน”  

1) ครูให้ผู้เรียนประเมินการท างานของตนเองทั้งหมดที่ได้ท าให้ขั้นตอนที่ 3 ลงใน 
“แบบประเมินกระบวนการท างานของตนเองและผลงานที่ได้รับ” ตามความเป็นจริง   

4. ขั้นพัฒนากลยุทธ์ในการแก้ปัญหา (4 คาบเรียน) 

4.1 ครทู า “กิจกรรมกระตุ้นและค้นหาความคิด” 
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1) ครูถามค าถามน าทางให้ผู้เรียนเชื่อมโยงภารกิจที่ต้องการท าไปสู่การพัฒนากล
ยุทธ์การแก้ปัญหาเพ่ือบรรลุภารกิจที่ต้องการ 

 - นักเรียนจะท าอย่างไรให้เป้าหมายและภารกิจที่ต้องการบรรลุผลส าเร็จ 
(ลดการใช้ไฟฟ้าของห้องเรียนระดับประถมลง 30%) (ซึ่งผู้เรียนอธิบายตามความคิดตนเอง เช่น “ไม่
เปิดแอร์” “รณรงค์ประหยัดไฟ” “ไปเรียนนอกห้อง” “ปิดไฟเมื่อไม่ใช”้ ฯลฯ) 

- วิธีการอะไรที่เคยมีคนท าไว้แล้ว/ วิธีการใหม่ๆ มีอะไรบ้าง รู้ได้อย่างไร 
(ซึ่งผู้เรียนอธิบายออกมาตามความคิดตนเอง เช่น วิธีการที่มีคนเคยท ามา “เปิด-ปิดแอร์เป็นเวลา” 
“เปิดแอร์ที่อุณหภูมิ 25 องศา” “ปิดไฟหลังใช้งาน” ในส่วนของวิธีการใหม่ๆ นั้น ผู้เรียนถกเถียงกัน
มากมายเพราะวิธีการหนึ่งๆ ใหม่ส าหรับบางคนแต่เก่าส าหรับอีกคน)    

- วิธีการต่างๆ ที่นักเรียนคิดออกมานั้นเหมาะสมที่จะน าไปปฏิบัติหรือไม่ 
วิธีการเหล่านั้นมีจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส อุปสรรคอย่างไร จะวิเคราะห์อย่างไร  (ซึ่งผู้เรียนควรค านึง
กลยุทธ์หรือวิธีการแก้ปัญหาใหม่ๆ และมีความเหมาะสมและสามารถน าไปปฏิบัติได้)   

2) ครูให้ผู้เรียนแต่ละคนสืบค้นกลยุทธ์การแก้ปัญหาที่แปลกใหม่อย่างหลากหลาย 
เพ่ือเป็นแนวทางด าเนินการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์และเป็นไปได้ น าไปสู่การบรรลุผลส าเร็จของภารกิจ
ตามตัวชี้วัดที่ตั้งไว้ โดยใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต (1 คนต่อ 1 เครื่อง เพราะเนื่องจากผู้เรียนจะ
ได้สืบค้นและเลือกกลยุทธ์การแก้ปัญหาที่ตนเองต้องการอย่างแท้จริง) 

3) ผู้เรียนเลือกกลยุทธ์แก้ปัญหาที่น่าสนใจส าหรับตนเอง 6-8 กลยุทธ์แล้วท าการ
วิเคราะห์กลยุทธ์ต่างๆ เหล่านั้น โดยพิจารณาโดยพิจารณาถึงจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค 
ของแต่ละกลยุทธ์ ลงใน “ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมองเห” ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปกลยุทธ์  ็นได้
ว่ากลยุทธ์การแก้ปัญหาใดท่ีเหมาะสมที่จะน าไปใช้มากท่ีสุด  

4.2 ครูท า “กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ” 

  1) ในกลุ่มเดิม ครูให้ผู้เรียนท าการระดมสมองภายในกลุ่มถึงกลยุทธ์การแก้ปัญหาที่
ผู้เรียนแต่ละคนได้บันทึกมา โดยมีประธานกลุ่มท าหน้าที่ก ากับการด าเนินการระดมสมองและ
เลขานุการกลุ่มคอยจดความคิดของเพ่ือนๆ ทั้งหมดลงในกระดาษที่ครูแจกให้ โดยไม่ต้องค านึงว่ากล
ยุทธ์ใดใช้ได้หรือใช้ไม่ได้  
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  2) ผู้เรียนภายในกลุ่ม ร่วมกันอภิปรายและถกเถียงกัน เพ่ือคัดเลือกกลยุทธ์การ
แก้ปัญหาที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 1 กลยุทธ์ เป็นภารกิจของกลุ่มไว้ส าหรับใช้
ด าเนินการแก้ปัญหาต่อไป  

4.3 ครูท า “กิจกรรมการบันทึก”   

1) ครูให้ผู้เรียนท าการบันทึกกลยุทธ์การแก้ปัญหาของกลุ่มตนเอง ลงใน Blog ของ
กลุ่ม บนโซเชียลเน็ตเวิร์ค (โดยใน Blog ของกลุ่มนั้น ผู้เรียนจะต้องช่วยกันสร้างสรรค์งานเขียน โดยใส่
รูป ข้อความ รวมถึงรายละเอียดข้อมูลเกี่ยวกับกลยุทธ์การแก้ปัญหานั้น ให้น่าสนใจเพ่ือดึงดูดความ
สนใจให้คนอ่ืนเข้ามาอ่านและได้รับข้อมูลครบถ้วน) 

 4.4 ครูท า “กิจกรรมการประเมิน”   

1) ครูให้ผู้เรียนประเมินการท างานของตนเองทั้งหมดที่ได้ท าให้ขั้นตอนที่ 4 ลงใน 
“แบบประเมินกระบวนการท า งานของตนเองและผลงานที่ได้รับ” ตามความเป็นจริง  

5. ขั้นวางแผนงานและลงมือปฏิบัติการเพื่อแก้ปัญหา (12 คาบเรียน) 

5.1 ครทู า “กิจกรรมกระตุ้นและค้นหาความคิด”  

1) ครูถามค าถามน าทางเพ่ือสร้างความพร้อมในการลงมือปฏิบัติให้กับผู้เรียน  

 - นักเรียนเลือกกลยุทธ์ใดในการแก้ปัญหาโลกร้อนที่เกิดขึ้น นักเรียนคิดว่า
ต้องท าอะไรต่อไป นักเรียนทราบหน้าที่ของตนเองหรือไม่ (ซึ่งผู้เรียนได้อธิบายตามความคิด
ตนเอง โดยส่วนใหญ่จะตอบว่าลงมือท าตามกลยุทธ์ที่เลือก 

- อะไรที่ต้องท าตามล าดับก่อนหลังและสิ่งใดควรท าเป็นล าดับแรก เพ่ือให้
การปฏิบัติตามกลยุทธ์เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด (ซึ่งผู้เรียนได้อธิบายตามความคิดตนเอง 
เช่น “ลงมือสร้างอุปกรณ์ลดไฟฟ้าแล้วทดลองใช้” “วางแผนแล้วปฏิบัติตามแผน” ฯลฯ)  

- นักเรียนจะมีวิธีตรวจสอบและประเมินการท างานอย่างไร ถ้าไม่ตรวจสอบ
การท างานจะเกิดอะไรขึ้น (ซึ่งผู้เรียนได้อธิบายตามความคิด เช่น “ประเมินหลังท างานเสร็จ” “ดูว่า
แผนต้องท าเสร็จเมื่อไหร่ แล้วตรวจสอบว่าท าหรือไม่” “ให้เพ่ือนช่วยเตือนเพ่ือน” ฯลฯ)   



 

 

315 

- ปัญหาที่คาดว่าน่าจะเกิดในขณะปฏิบัติงานมีอะไรบ้าง และมีวิธีการ
ป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาได้อย่างไร (ซึ่งผู้เรียนอธิบายตามความคิด เช่น “ไม่ช่วยกันท างาน” “ไม่มี
เวลา” “งานไม่เสร็จ” “กลยุทธ์ไม่ได้ผล” “หาอุปกรณ์ได้ไม่ครบ” ฯลฯ)  

2) ครูอธิบายว่า “การท างานควรต้องรู้จักวางแผนงานและแบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบกันภายในกลุ่ม ควรมีการก าหนดกรอบเวลาและทรัพยากรที่ต้องใช้อย่างชัดเจน เพ่ือ
ด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้การด าเนินงานตามแผนงานอาจพบปัญหาในระหว่าง
การท างาน ซึ่งผู้เรียนควรรู้จักยืดหยุ่นและรู้จักปรับเปลี่ยนแผนงานตามสถานการณ์เกิดขึ้น และที่
ส าคัญนักเรียนอาจพบกับความล้มเหลวจากการด าเนินการตามกลยุทธ์ที่วางไว้ก็ได้” 

3) ครูให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันวางแผนการท างานและสร้างตารางเวลางาน
อิเล็คโทรนิกส์ โดยใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือเป็นแนวทางการด าเนินงานอย่างเป็นระบบ โดยมีขั้นตอน
หลักๆ ดังนี้ 

- การเก็บข้อมูลเบื้องต้น (ข้อมูลการใช้ไฟฟ้าของห้องเรียนอาคารประถมก่อนการน า
กลยุทธ์การแก้ปัญหาไปใช้) 

- การศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับการด าเนินการตามกลยุทธ์ที่เลือก 

- การลงมือปฏิบัติตามกลยุทธ์พร้อมเก็บบันทึกข้อมูล 

- การเก็บหลังการปฏิบัติตามกลยุทธ์ (ข้อมูลการใช้ไฟฟ้าของห้องเรียนอาคารประถม
หลังจากน ากลยุทธ์การแก้ปัญหาไปใช้) 

เมื่อได้แผนงานที่สมบูรณ์แล้ว ผู้เรียนจะ upload แผนงานนั้น ลง Blog ของกลุ่ม  

   5.2 ครูท า “กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ” 

  1) ในกลุ่มเดิม ครูให้ผู้ เรียนเริ่มด าเนินการตามแผนงานที่วางไว้ โดยในขณะ
ด าเนินงานตามแผนงานนั้นผู้เรียนต้องใช้สื่อมัลติมีเดีย เช่น วิดิโอ กล้องถ่ายภาพ แอพพลิเคชั่นต่างๆ 
ฯลฯ ในการบันทึกสิ่งที่ได้ลงมือปฏิบัติลงไป 

2) ในขณะด าเนินการตามแผนที่วางไว้ ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มต้องตรวจสอบและ
ประเมินผลการปฏิบัติงานเป็นระยะตามแผนงาน หากผู้เรียนพบอุปสรรคหรือปัญหาเกิดขึ้น หรือได้มี
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การปรับวิธีการด าเนินงานนอกเหนือจากแผนงานจะต้องบันทึกเอาไว้ นอกจากนี้ครูผู้สอนจะต้อง
ตรวจสอบการท างานของผู้เรียนผ่านทาง blog ของแต่ละกลุ่มนี้เช่นกัน 

5.3 ครูท า “กิจกรรมการบันทึก”   

1) ครูให้ผู้เรียนท าการบันทึกแผนงาน การด าเนินงาน รวมถึงข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ 
และผลการวิเคราะห์และสรุปผล ของกลุ่มตนเอง ลงใน Blog ของกลุ่ม บนโซเชียลเน็ตเวิร์ค (โดยใน 
Blog ของกลุ่มนั้น ผู้เรียนจะต้องช่วยกันสร้างสรรค์งานเขียน โดยใส่รูป ข้อความ รวมถึงรายละเอียด
ข้อมูลเกี่ยวกับแผนงานและการลงมือปฏิบัติงานนั้น ให้น่าสนใจเพ่ือดึงดูดความสนใจให้คนอ่ืนเข้ามา
อ่านและได้รับข้อมูลครบถ้วน) 

 5.4 ครูท า “กิจกรรมการประเมิน”   

1) ครูให้ผู้เรียนประเมินการท างานของตนเองทั้งหมดที่ได้ท าให้ขั้นตอนที่ 5 ลงใน 
“แบบประเมินกระบวนการท างานของตนเองและผลงานที่ได้รับ” ตามความเป็นจริง 

6. ขั้นเผยแพร่ผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน (6 คาบเรียน) 

6.1 ครทู า “กิจกรรมกระต้นและคค้นหาความคิด”  

1) ครูให้ผู้เรียนดูตัวอย่างของวิดิโอน าเสนอการแก้ปัญหาที่มีอยู่ในเว็บต่างๆ จากนั้น
ตั้งค าถามเพ่ือน าทางผู้เรียนไปสู่การสร้างสรรค์แนวทางการเผยแพร่ผลงาน 

 - ข้อดีและข้าควรปรับปรุงของวิดิโอนี้มีอะไรบ้าง นักเรียนคิดว่าวิดิโอนี้
ต้องการสื่อให้ผู้ฟังทราบอะไร (ซึ่งการน าเสนอที่ดีผู้ฟังต้องรู้สึกอยากฟังและได้รับทราบในสิ่งที่เรา
อยากจะบอกอย่างครบถ้วน 

- นักเรียนจะมีวิธีการน าเสนอสิ่งที่ตนเองท ามาตั้งแต่ต้นจนจบได้อย่างไร มี
วิธีการใดที่สร้างสรรค์และน่าสนใจบ้าง (ซึ่งผู้เรียนได้อธิบายตามความคิด เช่น ท าเป็นวิดิโอ ท าเป็น
ละคร ท าเป็นพาวเวอร์พอยท์น าเสนองาน ฯลฯ)   

2) ครูให้ผู้เรียนแต่ละคนสืบค้นแนวทางการน าเสนอผลงานเพ่ือการเผยแพร่ที่
น่าสนใจ โดยใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต (1 คนต่อ 1 เครื่อง เพราะเนื่องจากผู้เรียนจะได้สืบค้น
และเลือกแนวทางการน าเสนอผลงานที่ตนเองต้องการอย่างแท้จริง) 
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3) ผู้เรียนเลือกแนวทางการน าเสนอผลงานน่าสนใจส าหรับตนเอง 8-10 แนวทาง 
แล้วบันทึกลงใน “ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปแนวทางการน าเสนอ”   

   6.2 ครูท า “กิจกรรมการลงมือปฏิบัติ” 

  1) ในกลุ่มเดิม ครูให้ผู้เรียนท าการระดมสมองภายในกลุ่มถึงแนวทางการน าเสนอ
ผลงานเพ่ือการเผยแพร่ที่ผู้ เรียนแต่ละคนได้บันทึกมา โดยมีประธานกลุ่มท าหน้าที่ก ากับการ
ด าเนินการระดมสมองและเลขานุการกลุ่มคอยจดความคิดของเพ่ือนๆ ทั้งหมดลงในกระดาษที่ครูแจก
ให้ โดยไม่ต้องค านึงว่าแนวทางใดใช้ได้หรือใช้ไม่ได้  

  2) ผู้เรียนภายในกลุ่ม ร่วมกันอภิปรายและถกเถียงกัน เพ่ือคัดเลือกแนวทางการ
น าเสนอผลงานที่สร้างสรรค์และน่าสนใจมากท่ีสุด 1 แนวทาง เพ่ือใช้ส าหรับการเผยแพร่งานต่อไป 

3) ครูให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด วางแผน และพัฒนา Storyboards เพ่ือล าดับ
การน าเสนองานอย่างมีประสิทธิภาพ 

4) ครูให้ผู้เรียนสร้างสรรค์สื่อการน าเสนองานตาม Storyboards ที่วางแผนไว้ ซึ่งสื่อ
การน าเสนองานนี้ จะต้องแสดงให้เห็นถึงผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินงานและกระบวนการท างานของ
ผู้เรียนทุกๆ ขั้นตอน 

6.3 ครูท า “กิจกรรมการบันทึก”   

1) ครูให้ผู้เรียนท าการบันทึกการด าเนินงานของตนเอง แผน Storyboard รวมถึงสื่อ
น าเสนอผลงานที่สมบูรณ์ลงใน Blog ของกลุ่ม บนโซเชียลเน็ตเวิร์ค (โดยใน Blog ของกลุ่มนั้น ผู้เรียน
จะต้องช่วยกันสร้างสรรค์งานเขียน โดยใส่รูป ข้อความ รวมถึงรายละเอียดข้อมูล  Storyboard และ
สื่อน าเสนอนั้น ให้น่าสนใจเพื่อดึงดูดความสนใจให้คนอื่นเข้ามาอ่านและได้รับข้อมูลครบถ้วน) 

2) ครู Link ผลงานของผู้เรียนทั้งหมดใน facebook และเว็บไซต์ของโรงเรียน เพ่ือ
ใช้ในการเผยแพร่สู่สารณชนในวงกว้างต่อไป 

 6.4 ครูท า “กิจกรรมการประเมิน ”  

1) ครูให้ผู้เรียนประเมินการท างานของตนเองทั้งหมดที่ได้ท าให้ขั้นตอนที่ 6 ลงใน 
“แบบประเมินกระบวนการท างานของตนเองและผลงานที่ได้รับ” ตามความเป็นจริง 
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2) ครูให้ผู้เรียนประเมินงานของตนเองในภาพรวมทั้งหมด พร้อมทั้งประเมินการ
เรียนรู้ที่ตนเองได้รับจากการเรียนตามกระบวนการแก้ปัญหาฯ โดยการให้ผู้เรียนนั่งเป็นวงกลม 
จากนั้นผู้เรียนคิดและตอบค าถามต่อไปนี้ทีละคนเวียนกันไปจนครบทุกคน  

- สิ่งที่นักเรียนได้เรียน รู้มีอะไรบ้าง 

- ผลงานที่ตนได้ท าไปดี / ไม่ดีอย่างไร เพราะอะไร 

- ในกระบวนการแก้ ปัญหาที่ได้ท าทั้งหมดนั้น ขั้นตอนใดที่ท าได้ดี ขั้นตอน
ใดที่คิดว่ายังท าได้ไม่ดี 

- ข้อดีของนักเรียนที่ช่วยให้กลุ่มท างานได้ส าเร็จคืออะไร 

- ข้อด้อยหรือจุดที่ควรปรับปรุงพัฒนาต่อไปเพ่ือช่วยให้กลุ่มท างานได้ดีขึ้น
คืออะไร หานักเรียนมีอโอกาสท างานตามกระบวนการแก้ปัญหานี้อีกครั้ง นักเรียนจะปรับปรุงหรือ
พัฒฒนาอะไรเพือ่ท าให้การด าเนินการตามกระบวนการดีขึ้น 

สื่อการเรียนการสอน 

1. ใบค าถามน าทาง 
2. ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปประเด็นปัญหา  
3. ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปข้อความท่ีระบุภาพอนาคตของโรงเรียน 
4. ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปภารกิจที่ต้องการท าและวิธีวัดความส าเร็จ 
5. ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปกลยุทธ์ 
6. ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปวิธีการน าเสนอผลงานที่สร้างสรรค 
7. แบบประเมินกระบวนการท างานของตนเองและผลงานที่ได้รับ 
8. แบบ storyboard 
9. คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต 
10. อุปกรณ์อิเล็คโทรนิกส์ต่างๆ เช่น กล้องวิดิโอ กล้องถ่ายรูป 
11. แบบบันทึกการสังเกตการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
12. แบบรูบริควัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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การประเมินการเรียนรู้ 

1. ประเมินการมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม การระดมสมอง และการอภิปรายในชั้นเรียน 
2. ประเมินผลงานและกระบวนที่ผู้เรียนลงมือปฏิบัติในการท าโครงงานของผู้เรียน 
3. ประเมินความรับผิดชอบและการท างานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
4. ประเมินการรปฏิบัติงานร่วมกันภายในกลุ่ม 
5. ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
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เอกสารประกอบการสอน 
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ใบค าถามน าทาง  
 
แผนการเรียนที ่1, 7, 13 
 ครูตัง้ค าถามน าทางเพ่ือให้ผู้ เรียนตระหนกัถึงปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงบนโลกและมีความ

เก่ียวข้องกบัตวัผู้ เรียน 
- ขา่วเดน่ประจ าสปัดาห์นีอ้ะไรบ้าง 
- ขา่วอะไรท่ีมีผลกระทบตอ่ประเทศของเรา/ ตอ่ชมุชนของเรา/ ตอ่โรงเรียนของเรา/ และ

ตอ่ตวันกัเรียนเอง อย่างไร 
- หากเราไมร่่วมมือกนัท าอะไรบางอย่างนกัเรียนคิดวา่จะเกิดอะไรขึน้ในอนาคต 

 
แผนการเรียนที ่2, 8, 14 
 ครูตัง้ค าถามน าทางเพ่ือให้ผู้ เรียนเช่ือมโยงประเด็นปัญหาท่ีเลือกไปสู่ตวัผู้ เรียนและบริบท

ของผู้ เรียน 
- ปัญหาท่ีเลือกไว้ในชัว่โมงท่ีแล้วมีผลตอ่ตวันกัเรียนอยา่งไร 
- นกัเรียนคดิวา่ถ้าเราไมท่ าอะไรเลยจะเกิดอะไรขึน้ในอนาคต 
- นกัเรียนจะท าอะไรได้บ้าง ในบริบทของโรงเรียนหรือชมุชนใกล้ๆ โรงเรียน  
- นกัเรียนอยากเห็นโรงเรียนหรือชมุชนเป็นอยา่งไรในอีก 1 ปีข้างหน้า 
- นกัเรียนควรต้องท าอะไรบ้างในวนันี ้ฯลฯ 

 
แผนการเรียนที ่3, 9, 15 
 ครูตัง้ค าถามน าทางเพ่ือน าไปสูภ่ารกิจท่ีผู้ เรียนต้องการลงมือปฏิบตัิ  

- หากนกัเรียนต้องการสร้างภาพอนาคตท่ีวางไว้ให้เกิดขึน้ นกัเรียนจะท าอะไรได้บ้าง 
- เป้าหมายของนกัเรียนเป็นอยา่งไร 
- จะมีวิธีวดัความส าเร็จของสิ่งท่ีจะท าอย่างไร  
- สิ่งท่ีนกัเรียนต้องการท ายิ่งใหญ่เกินก าลงัของตนเองหรือไม ่เพราะเหตใุด มีปัจจยั

ใดบ้างท่ีนกัเรียนต้องค านงึถึง หากต้องการท าสิ่งนัน้ให้ส าเร็จ 
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แผนการเรียนที ่4, 10, 16 
 ครูตัง้ค าถามน าทางเพ่ือน าไปสูก่ลยทุธ์หรือแนวทางด าเนินการเพ่ือการแก้ปัญหา  

- นกัเรียนจะท าอยา่งไรเพ่ือให้เป้าหมายและภารกิจท่ีต้องการบรรลผุลส าเร็จตาม
ตวัชีว้ดัท่ีตัง้ไว้ (ครูบนัทกึค าตอบไว้เพ่ือใช้เปรียบเทียบกบักลยทุธ์ท่ีคิดขึน้ในกิจกรรม
ค้นหาความคดิ ถ้ากลยทุธ์ไม่ซ า้หมายถึงวิธีการใหม่ๆ  ท่ีผู้ เรียนคิดได้) 

- วิธีการอะไรท่ีเคยมีคนท าเอาไว้แล้ว และจะรู้ได้อยา่งไรวา่มีใครเคยท าวิธีอะไรมาแล้ว
บ้าง  

- วิธีการใหม่ๆ   ท่ียงัไมเ่คยมีใครท ามาก่อนมีอะไรบ้าง 
- นกัเรียนจะไปหาข้อมลูได้จากท่ีไหน  
- เราจะรู้ได้อย่างไรวา่วิธีการนัน้เหมาะสมท่ีจะน าไปปฏิบตัิหรือไม ่วิเคราะห์อยา่งไร  
- วิธีตา่งๆ ท่ีเราคิดนัน้ท าได้จริงหรือไม ่เรามีข้อจดุแข็ง จดุอ่อน โอกาส และอปุสรรค 

อะไรบ้าง 
 
แผนการเรียนที ่5, 11, 17 
 ครูตัง้ค าถามน าทางเพ่ือสร้างความพร้อมในการลงมือปฏิบตัิ 

- นกัเรียนทราบแล้วหรือไมว่่ากลยทุธ์หรือแนวทางแก้ปัญหาท่ีเลือกคืออะไร และจะต้อง
ด าเนินการอยา่งไรหรือท าอะไรบ้าง 

- นกัเรียนแตล่ะคนทราบหน้าท่ีของตนเองหรือไม่ 
- สิ่งท่ีนกัเรียนควรท าเป็นล าดบัแรกก่อนลงมือปฏิบตังิานจริงคืออะไร เพ่ือให้สามารถ

ด าเนินการในส าเร็จลลุว่งภายในระยะเวลา ก าลงัคน และทรัพยากรท่ีมีอยู่ 
- นกัเรียนจะมีวิธีการตรวจสอบและประเมินการท างานของตนอย่างไร 
- ปัญหาท่ีคาดวา่จะเกิดขึน้ในระหวา่งการท างานนา่จะมีอะไรบ้าง 
- หากมีปัญหาหรืออปุสรรคเกิดขึน้นกัเรียนจะท าอยา่งไร 
- นกัเรียนมีวิธีป้องกนัไมใ่ห้เกิดปัญหาตา่งๆ อย่างไร 
- ข้อดีและข้อเสียของการตรวจสอบและประเมินการปฏิบตังิานเป็นระยะ ๆ มีอะไรบ้าง 
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แผนการเรียนที ่6, 12, 18 
 ครูตัง้ค าถามน าทางเพ่ือน าไปสูแ่นวทางการเผยแพร่ผลงาน  

- นกัเรียนคดิวา่วิดีโอนีต้้องการส่ือถึงอะไร 
- ข้อดี/ข้อควรปรับปรุงของวิดีโอนีมี้อะไรบ้าง 
- นกัเรียนมีวิธีการน าเสนอให้ผู้ อ่ืนได้รับรู้สิ่งท่ีตนเองได้ท าอยา่งไรบ้าง 
- มีวิธีการน าเสนอแบบใดบ้างท่ีไมเ่หมือนคนอ่ืน 
- ในการน าเสนอผลงาน นกัเรียนคิดวา่ควรจะน าเสนอข้อมลูอะไรบ้าง 
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ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปประเด็นปัญหา 
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ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปข้อความที่ระบุภาพอนาคตของโรงเรียน 
 

ประเด็นปัญหา : ……………………………………………………………………………………………… 
 

ที ่ ข้อความระบุภาพอนาคตของโรงเรียน 

1 
 
 

2 
 
 

3 
 
 

4 
 
 

5 
 
 

6 
 
 

7 
 
 

8 
 
 

9 
 
 

10 
 
 

 
 
 
 
 

สรุปภาพอนาคตที่เลือกจากมติกลุ่ม
..................................................................................................................
..................................................................................................................

..................................................................................................................
.................................................... 
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ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปภารกิจที่ต้องการท าและวิธีวัดความส าเร็จ 
 
ภาพอนาคต : ………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………….................. 

ที ่ ภารกิจที่ต้องการท า 

1 
 
 

2 
 
 

3 
 
 

4 
 
 

5 
 
 

6 
 
 

7 
 
 

8 
 
 

9 
 
 

10 
 
 

 
 
 
 

\ 

สรุปภารกิจที่เลือกจากมติกลุ่ม
..............................................................................................................................

...........................................................................................................................  
ตัวช้ีวัดความส าเร็จของภารกิจ 

..............................................................................................................................  
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ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปกลยุทธ์ 
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330 

ใบบันทึกการระดมความคิดและสรุปวิธีการน าเสนอผลงานที่สร้างสรรค์ 
 
กลยุทธ์ / แนวทางแก้ปัญหาที่ใช้ปฏิบัติ  : 
……………………………………………...……………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………...... 

ที ่ วิธีการน าเสนอผลงานที่สร้างสรรค์ 

1 
 
 

2 
 
 

3 
 
 

4 
 
 

5 
 
 

6 
 
 

7 
 
 

8 
 
 

9 
 
 

10 
 
 

 
 

 
 

  สรุปวิธีการน าเสนอที่เลือกจากมติกลุ่ม 
.............................................................................................................................

.............................................................................................................................  
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แบบ Storyboards 
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หมายเหตุ ผู้เรียนสามารถเพ่ิม/ ลด กรอบและเนื้อหาการน าเสนอได้ตามต้องการ 
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แบบประเมินกระบวนการท างานของตนเองและผลงานที่ได้รับ 
ชื่อ ..................................................................ชั้น …… ...................   

กระบวนการแก้ปัญหาฯ ขั้นตอนที่ .......................................................................................  

 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับการปฏบิัติและความคิดเห็นของนักเรียนที่สุด 

 ไม่ปฏิบตัิเลย/ ไม่เห็นด้วยมาก          ระดับคะแนน 1 
 ปฏิบัติเพียงเล็กน้อย/ ไม่เห็นด้วย    ระดับคะแนน 2 
 ปฏิบัติเป็นครั้งคราว/ เฉยๆ   ระดับคะแนน 3 
 ปฏิบัติบ่อยๆ / เห็นด้วย      ระดับคะแนน 4 
 ปฏิบัติตลอดเวลา/ เห็นด้วยมาก  ระดับคะแนน 5 

 
มีปัญหาอะไรที่เกดิขึ้นในการท างานครั้งนี้ และนักเรียนจะแกไ้ขการท างานของตนเองส าหรับการท างานครั้งต่อไป
อย่างไร 

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

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

หัวข้อการประเมิน 5 4 3 2 1 

1. วางแผนการท างานเพื่อให้งานเสร็จตามเปา้หมาย      

2. ท างานตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้      

3. มีส่วนร่วมและให้ความร่วมมือในการท างานทุกข้ันตอนเป็นอย่างดี      

4. แสดงความคิดเห็นของตนเองอยู่เสมอ      

5. ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อืน่      

6. มุ่งมั่นให้งานส าเร็จ ไม่ย่อท้อ      

7. ตรวจสอบ ปรับปรุง การท างานของตนเอง      

8  .ท างานบรรลุผลส าเรจ็ตามเป้าหมาย ภายในเวลาที่ก าหนดอย่างมี
คุณภาพ  

     

9. ผลงานท่ีไดร้ับมีคณุภาพตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งใจไว ้      

10. พึงพอใจและชื่นชอบในผลงานของตนเอง      
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แบบรูบริควัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ตัวบ่งชี้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทั้ง 3 ตัวดังกล่าวข้างต้นจะถูก
ประเมินค่าเป็นคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยใช้ “แบบรูบรคิ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” ดังนี้ 

1. รูบริคด้าน “ความแปลกใหม่” 

 

 

 

 

 

 

 
 
ตัวอย่างการให้คะแนนส าหรับรูบริคด้านความแปลกใหม่ 

หากในห้องเรียน มีการแบ่งนักเรียนออกเป็น 7 กลุ่ม  
1) กลุ่มท่ีมีแนวทางการแก้ปัญหาไม่ซ้้ากับแนวทางของเพื่อนกลุ่มอ่ืนเลย 

กลุ่มนั้นได้คะแนน 3 คะแนน 
2) กลุ่มจ้านวน 2 กลุ่ม ที่มีแนวทางการแก้ปัญหาเหมือนกัน (ความซ้้ากัน

คิดเป็น 10-20%) แต่ละกลุ่มนั้นได้คะแนนกลุ่มละ 3 คะแนน 
3) กลุ่มจ้านวน 3 กลุ่ม ที่มีแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมือนกัน (ความซ้้ากัน

คิดเป็น 21-40%) แต่ละกลุ่มนั้นได้คะแนนกลุ่มละ 2 คะแนน 
4) กลุ่มจ้านวน 4-6 กลุ่ม ที่มีแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมือนกัน (ความซ้้า

กันคิดเป็น 41-90%) แต่ละกลุ่มนั้นได้คะแนนกลุ่มละ 1 คะแนน 
5) กลุ่มจ้านวน 7 กลุม่ ที่มีแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมือนกัน (ความซ้้ากัน

คิดเป็น 91% ขึ้นไป) แต่ละกลุ่มนั้นไม่ได้คะแนน 
6) กลุ่มท่ีไม่แสดงแนวทางการแก้ปัญหาใดๆ เลย กลุ่มนั้นไม่ได้คะแนน 

 

 

ตัวบ่งชี้ 3 2 1 0 

ผู้เรียน
แก้ปัญหา
ด้วยวิธีการที่
แปลกใหม ่

แสดงให้เห็นแนว
ทางการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ ซึ่ง
แนวทางนั้นไม่ซ้้ากับ
แนวทางของเพื่อน
กลุ่มอื่นเลย หรือ
อาจซ้้ากันกับเพื่อน
กลุ่มอื่น โดยความ
ซ้้ากันท้ังห้องคิดเป็น 
10-20% 

แสดงให้เห็นแนว
ทางการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ ซึ่ง
แนวทางนั้นมีความ
ซ้้ากันกับแนวทาง
ของเพื่อนกลุ่มอื่น 
โดยความซ้้ากันท้ัง
ห้องคิดเป็น 21-
40% 

แสดงให้เห็นแนว
ทางการแก้ปัญหาที่
ไม่ค่อยแปลกใหม่ ซึ่ง
แนวทางนั้นมีความ
ซ้้ากันกับแนวทาง
ของเพื่อนกลุ่มอื่น 
โดยความซ้้ากันท้ัง
ห้องคิดเป็น 41-90% 

ไม่แสดงให้เห็นแนว
ทางการแก้ปัญหา 
หรือแนวทาง
แก้ปัญหาไม่มีความ
แปลกใหม่ซึ่ง
แนวทางนั้นมีความ
ซ้้ากันกับแนวทาง
ของเพื่อนกลุ่มอื่น 
โดยความซ้้ากันท้ัง
ห้องคิดเป็น 91% 
ขึ้นไป 
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2. รูบริคด้าน “ความมีประโยชน์” 
 

 

 

 

 

 
 

ตัวอย่างการให้คะแนนส าหรับรูบริคด้านความมีประโยชน์ 

หากนักเรียนกลุ่มหนึ่งก้าหนดตัวชี้วัดความส้าเร็จในการแก้ไขปัญหาการใช้
เครื่องถ่ายเอกสารในโรงเรียน ไว้ว่า “จ้านวนการถ่ายเอกสารด้วยเครื่องถ่ายเอกสาร
ในโรงเรียนลดลงจากเดิม 100 แผ่นต่อสัปดาห์”  

1) ถ้าหลังจากนักเรียนลงมือแก้ไขปัญหาแล้วพบว่าการถ่ายเอกสารใน
โรงเรียนลดลงคิดเป็น 50-100 แผ่นต่อสัปดาห์ แสดงว่านักเรียน
แก้ปัญหาได้ส้าเร็จ และได้คะแนน 3 คะแนน 

2) ถ้าหลังจากนักเรียนลงมือแก้ไขปัญหาแล้วพบว่าการถ่ายเอกสารใน
โรงเรียนลดลงคิดเป็น 30-49 แผ่นต่อสัปดาห์ แสดงว่านักเรียน
แก้ปัญหาได้ส้าเร็จ และได้คะแนน 2 คะแนน 

3) ถ้าหลังจากนักเรียนลงมือแก้ไขปัญหาแล้วพบว่าการถ่ายเอกสารใน
โรงเรียนลดลงคิดเป็น 10-29 แผ่นต่อสัปดาห์ แสดงว่านักเรียน
แก้ปัญหาได้ส้าเร็จ และได้คะแนน 1 คะแนน 

4) ถ้าหลังจากนักเรียนลงมือแก้ไขปัญหาแล้วพบว่าการถ่ายเอกสารใน
โรงเรียนลดลงคิดเป็น 1-9 แผ่นต่อสัปดาห์ แสดงว่านักเรียนแก้ปัญหา
ไม่ส้าเร็จ  และไม่ได้คะแนน 

 

 

 

ตัวบ่งชี้ แก้ปัญหาได้ส าเร็จ แก้ปัญหาไม่ได้ 

3 2 1 0 
ผู้เรียน
สามารถ
แก้ปัญหาท่ี
เกิดขึ้นได้จริง 

ลงมือแก้ไขปัญหาได้
ส าเรจ็ลลุ่วง 50% 
ขึ้นไป ของตัวช้ีวัด
ความส าเร็จทีผู่้เรยีน
ก าหนดขึ้น 

ลงมือแก้ไขปัญหาได้
ส าเรจ็ลลุ่วง 30%-
49% ของตัวช้ีวัด
ความส าเร็จทีผู่้เรยีน
ก าหนดขึ้น 

ลงมือแก้ไขปัญหาได้
ส าเรจ็ลลุ่วง 10%-
29% ของตัวช้ีวัด
ความส าเร็จทีผู่้เรยีน
ก าหนดขึ้น 

ลงมือแก้ไขปัญหาได้
ส าเรจ็ต่ ากว่า 
10% ของตัวช้ีวัด
ความส าเร็จทีผู่้เรยีน
ก าหนดขึ้น หรือ
แก้ไขไมส่ าเร็จเลย 
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3. รูบริคด้าน “ความมีคุณค่า” 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

ตัวอย่างการให้คะแนนส าหรับรูบริคด้านความมีคุณค่า 

หลังจากท่ีผู้เรียน uploaded ผลงานของตนเองทั้งหมดลงบนโซเชียล
เน็ตเวิร์คต่างๆ แล้ว ภายในระยะเวลา 2 อาทิตย์ 

1) หากคนทั่วไปตอบแบบสอบถามโดยมีค่าเฉลี่ยคะแนน 7.5 คะแนนขึ้น
ไป (คะแนนเต็ม 15 คะแนน) นักเรียนจะได้คะแนน 3 คะแนน 

2) หากคนทั่วไปตอบแบบสอบถามโดยมีค่าเฉลี่ยคะแนน 4.5-7.49 
คะแนนขึ้นไป (คะแนนเต็ม 15 คะแนน) นักเรียนจะได้คะแนน 2 
คะแนน 

3) หากคนทั่วไปตอบแบบสอบถามโดยมีค่าเฉลี่ยคะแนน 1.5-4.49 
คะแนนขึ้นไป (คะแนนเต็ม 15 คะแนน) นักเรียนจะได้คะแนน 1 
คะแนน 

4) หากคนทั่วไปตอบแบบสอบถามโดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนต่้ากว่า 1 คะแนน
นักเรียนจะไม่ได้คะแนน  

 

 

ตัวบ่งชี้ ยอมรับ ชื่นชอบและชื่นชม ไม่ยอมรับ ไม่ชื่น
ชอบและไมช่ื่นชม 

3 2 1 0 
ผู้เรียน
แก้ปัญหา
โดยได้รับการ
ยอมรับ ชื่น
ชอบและชื่น
ชมจาก
บุคคลทั่วไป 

คนท่ัวไปตอบ
แบบสอบถาม 
online เกี่ยวกับ
คุณค่าของผลงานท่ี
ผู้เรยีนuploaded 
บนโซเชียลเน็ตเวริ์ค 
โดยมีคา่เฉลีย่
คะแนน 50%ขึ้นไป 

คนท่ัวไปตอบ
แบบสอบถาม 
online เกี่ยวกับ
คุณค่าของผลงานท่ี
ผู้เรยีน uploaded 
บนโซเชียลเน็ตเวริ์ค 
โดยมีคา่เฉลีย่
คะแนน 30-49% 

คนท่ัวไปตอบ
แบบสอบถาม 
online เกี่ยวกับ
คุณค่าของผลงานท่ี
ผู้เรยีนuploaded 
บนโซเชียลเน็ตเวริ์ค 
โดยมีคา่เฉลีย่
คะแนน 10-29% 

คนท่ัวไปตอบ
แบบสอบถาม 
online เกี่ยวกับ
คุณค่าของผลงานท่ี
ผู้เรยีนuploaded 
บนโซเชียลเน็ตเวริ์ค 
โดยมีคา่เฉลีย่
คะแนนต่ ากว่า 
10% 
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แบบสอบถามการยอมรับและชื่นชมของผลงาน  

 
ค าชี้แจง  โปรดประเมินความมีคุณค่าผลงาน โดยท้าเครื่องหมายลงในช่องรายการ 

ตามความคิดเห็นของท่านโดยมีเกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 
ระดับ 3  ) 3 คะแนน  (หมายถึง เห็นด้วยมาก  

  ระดับ 2 )2 คะแนน  (หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง  
  ระดับ 1 )1 คะแนน  (หมายถึง เห็นด้วยน้อย  
  ระดับ 0 )0 คะแนน  (หมายถึง ไม่เห็นด้วย  
 

   ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 ระดับ 0 
1.ท่านคิดว่าแนวทางการแก้ปัญหานี้เป็น
แนวทางท่ีน่ายอมรับ 

    

2.ท่านชื่นชอบแนวทางการแก้ปัญหาที่
ผู้เรียนได้ด้าเนินการลงไป 

    

3.ท่านคิดว่าแนวทางการแก้ปัญหานี้
สามารถน้าไปใช้งานได้จริง 

    

4.หากเกิดปัญหาในลักษณะเดียวกัน ท่าน
จะน้าแนวทางการแก้ปัญหานี้ไปใช้ 

    

5.ท่านจะแนะน้าวิธีการแก้ปัญหานี้ให้กับ
ผู้อื่นได้รับทราบ 

    

 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................................ ........ 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพของเครื่องมือและผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 

 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ 

แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค าชี้แจง ในฐานะที่ท่านเป็นผู้มีประสบการณ์ในการพัฒนาการสอนระดับการศึกษาขั้นพ้ืน 
ฐาน โปรดประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยท าเครื่องหมาย ลงใน
ช่องรายการตามความคิดเห็นของท่านโดยมีเกณฑ์ในการประเมิน ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพในระดับดีมาก  
ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพในระดับดี  
ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพในระดับพอใช้  
ระดับ 2 หมายถึง มีคุณภาพในระดับควรปรับปรุง 
ระดับ 1 หมายถึง มีคุณภาพในระดับควรปรับปรุงมาก  

 

 แบบประเมินคุณภาพฉบับนี้จัดท าข้ึนเพ่ือประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิด
กระบวนการวางแผนกลยุทธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ โดยท า6 การประเมิน แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่  

ด้านที่ 1   ความเหมาะสมในการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละแผนการเรียนรู้ 
ด้านที่  2   ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอน 

   ในแต่ละแผนการเรียนรู้ )กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดการเรียนรู้ตา ม 
   วัตถุประสงค์( 

ด้านที ่3    ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ในภาพรวม 
 

ขอบพระคุณที่กรุณาสละเวลาท าแบบประเมิน 
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ด้านที่ 1   ความเหมาะสมในการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละแผนการเรียนรู้ 
 

แผนการเรียนรู ้
ระดับคุ ภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

แผนการเรียนรู้ที่ 1, 7, 13 
ขั้นการก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญ 

      

แผนการเรียนรู้ที่ 2, 8, 14 
ขั้นการก าหนดภาพในอนาคตที่ดีที่

ต้องการให้เกิดขึ้น 
      

แผนการเรียนรู้ที่ 3, 9, 15 
ขั้นการสร้างภารกิจที่ต้องการท าเพ่ือ

น าไปสู่ภาพในอนาคตที่สร้างไว้ 
     

 
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 4, 10. 16 
ขั้นการพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญาเพ่ือ

บรรลุภารกิจที่ต้องการ 
     

 
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 5, 11, 17 
ขั้นวางแผนงานและลงมือปฏิบัติการ

เพ่ือแก้ปัญหา 
     

 
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 6, 12, 18 
ขั้นการเผยแพร่ผลิตผลทางความคิด

และประเมินงาน 
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ด้านท่ี  2    ความสอดคล้องของวตัถปุระสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่
ละแผนการเรียนรู้ )กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์)  

 

แผนการเรียนรู ้
ระดับคุ ภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

แผนการเรียนรู้ที่ 1, 7, 13 
ขั้นการก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญ 

      

แผนการเรียนรู้ที่ 2, 8, 14 
ขั้นการก าหนดภาพในอนาคตที่ดีที่

ต้องการให้เกิดขึ้น 
      

แผนการเรียนรู้ที่ 3, 9, 15 
ขั้นการสร้างภารกิจที่ต้องการท าเพ่ือ

น าไปสู่ภาพในอนาคตที่สร้างไว้ 
     

 
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 4, 10. 16 
ขั้นการพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญาเพ่ือ

บรรลุภารกิจที่ต้องการ 
     

 
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 5, 11, 17 
ขั้นวางแผนงานและลงมือปฏิบัติการ

เพ่ือแก้ปัญหา 
     

 
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 6, 12, 18 
ขั้นการเผยแพร่ผลิตผลทางความคิด

และประเมินงาน 
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ด้านท่ี 3   ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ในภาพรวม 
 

เกณฑ์ 
ระดับคุณภาพ ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1  

กิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมดสะท้อนถึง
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิด
การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการ

วางแผนกลยุทธ์ 

     
 
 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ 
     

 
 
 

แนวทางการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้มีความเหมาะสม 

      

 
โครงสร้างเวลาเรียนมีความเหมาะสม 

 
      

กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
ศักยภาพ ความสนใจ และวัยของ

ผู้เรียน 
      

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  

………………………………………………………………………………………………………………………….…………………
……………………………………………………………………………………...………………….…………………………………
…………………………………………………………..…………………………….…………………………………………………… 

 
 



 

 

344 

สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านแผนฯ 
 

ด้านที่ 1   ความเหมาะสมในการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละแผนการเรียนรู้ 
 

แผนการเรียนรู ้ ระดับคุ ภาพ ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

แผนการเรียนรู้ที่ 1, 7, 13 
ขั้นการก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญ 

//
/ 

//      

แผนการเรียนรู้ที่ 2, 8, 14 
ขั้นการก าหนดภาพในอนาคตที่ดีที่

ต้องการให้เกิดขึ้น 

//
/ 

//      

แผนการเรียนรู้ที่ 3, 9, 15 
ขั้นการสร้างภารกิจที่ต้องการท าเพ่ือ

น าไปสู่ภาพในอนาคตที่สร้างไว้ 

//
/ 

//      
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 4, 10. 16 
ขั้นการพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญาเพ่ือ

บรรลุภารกิจที่ต้องการ 

//
//  

/     
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 5, 11, 17 
ขั้นวางแผนงานและลงมือปฏิบัติการ

เพ่ือแก้ปัญหา 

//
/ 

//      
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 6, 12, 18 
ขั้นการเผยแพร่ผลิตผลทางความคิด

และประเมินงาน 

//
/ 

//      
 
 

 
จากตารางสรุปคณุภาพ จะเห็นได้วา่ วตัถปุระสงค์ของการเรียนรู้ในแตล่ะแผนการเรียนรู้มี

ความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสดุเป็นส่วนใหญ่ และในระดบัมากรองลงมา 
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ด้านท่ี  2  ความสอดคล้องของวตัถปุระสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ 
  ละแผนการเรียนรู้ )กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์)  

 
แผนการเรียนรู ้ ระดับคุ ภาพ ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

แผนการเรียนรู้ที่ 1, 7, 13 
ขั้นการก าหนดประเด็นปัญหาส าคัญ 

//
/ 

//      

แผนการเรียนรู้ที่ 2, 8, 14 
ขั้นการก าหนดภาพในอนาคตที่ดีที่

ต้องการให้เกิดขึ้น 

//
/ 

//      

แผนการเรียนรู้ที่ 3, 9, 15 
ขั้นการสร้างภารกิจที่ต้องการท าเพ่ือ

น าไปสู่ภาพในอนาคตที่สร้างไว้ 

//
//  

/     
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 4, 10. 16 
ขั้นการพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญาเพ่ือ

บรรลุภารกิจที่ต้องการ 

//
/ 

//      
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 5, 11, 17 
ขั้นวางแผนงานและลงมือปฏิบัติการ

เพ่ือแก้ปัญหา 

//
/ 

//      
 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 6, 12, 18 
ขั้นการเผยแพร่ผลิตผลทางความคิด

และประเมินงาน 

//
/ 

//      
 
 

 
จากตารางสรุปคุณภาพ จะเห็นได้ว่า วัตถุประสงค์การเรียนรู้มีความสอดคล้องกับกิจกรรม

การเรียนการสอนของแต่ละแผนการเรียนรู้ ในระดับมากท่ีสุดเป็นส่วนใหญ่และในระดับมากรองลงมา 
)กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์(  
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ด้านที ่3  ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ในภาพรวม 
 

เก ฑ์ 
ระดับคุ ภาพ ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1  
กิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมดสะท้อนถึง
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิด
การเรียนรู้โดยใช้ความท้าทายเป็น
ฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการ

วางแผนกลยุทธ์ 

//
/ 

//     
 
 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ 

//
//  

/    
 
 
 

แนวทางการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้มีความเหมาะสม 

//
//  

/     

 
โครงสร้างเวลาเรียนมีความเหมาะสม 

 
//  

//
/ 

    

กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
ศักยภาพ ความสนใจ และวัยของ

ผู้เรียน 

//
/ 

//     นักเรียนก าลังสนใจ 

 
จากตารางสรุปคุณภาพ จะเห็นได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ในภาพรวม มีความเหมาะสมใน

ภาพรวมในระดับมากที่สุดเป็นส่วนใหญ่ และในระดับมากรองลงมา 
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ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  

………………………………………………………………………………………………………………………….…………………
……………………………………………………………………………………...………………….…………………………………
…………………………………………………………..…………………………….……………………………………………………
…………………………….……………………………………….……………………………………………………………………….
.………………………………………………….……………………………………………………………..………………………… 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- ควรก าหนดขอบเขตของเนือ้หารายวิชาท่ีจะน ามาใช้สอนเพราะรูปแบบการสอนบางอยา่งไม่ 
สามารถใช้ได้กบัทกุเนือ้หา หรือทกุรายวิชา )อาจจะไมใ่ช่ content free  / )ควรระบวุิชาท่ีจะ  

- แผนการสอนคอ่นข้างซบัซ้อนส าหรับนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาโดยเฉพาะระดบั 
ประถมศกึษาตอนต้น แตส่ าหรับนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 สามารถน ามาใช้ได้  

น าไปใช้ 
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2. เครื่องมือวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

แบบประเมินคุ ภาพของเครื่องมือวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ของผู้เรียน 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ค าชี้แจง    ในฐานะที่ท่านเป็นผู้มีประสบการณ์ในการพัฒนาเครื่องมือวัดส้าหรับงานวิจัยการ 

สอน โปรดประเมินคุณภาพของเครื่องมือวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง 
สร้างสรรค์ โดยท้าเครื่องหมาย ลงในช่องรายการตามความคิดเห็นของท่าน 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 แบบประเมินคุ ภาพฉบับนี้จัดท าขึ้นเพื่อประเมินคุ ภาพของเครื่องมือวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ของผู้เรียน  ึ่งประกอบไปด้วย 

1 แบบรูบริคการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
2  แบบสอบถามความมีคุ ค่าของผลงาน 

 
ขอบพระคุ ที่กรุ าสละเวลาท าแบบประเมิน 
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1. แบบรูบริคการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 

ตัวบ่งชี้ รูบริค 

ความสอดคล้องระหว่างตัวบ่งช้ี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์และเกณฑ์การให้คะแนนรูบริค
ตามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ 
ไม่

สอดคล้อง 
ผู้เรียนแก้ปัญหา
ด้วยวิธีการที่
แปลกใหม่ 

ด้านความ
แปลกใหม่ 

    

ผู้เรียนสามารถ
แก้ปัญหาที่
เกิดข้ึนได้จริง 

ด้านความ
มี
ประโยชน์ 

    

ผู้เรียนแก้ปัญหา
โดยได้รับการ
ยอมรับ ชื่นชอบ
และชื่นชมจาก
บุคคลทั่วไป 

ด้านความ
มีคุณค่า 

    

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  

…………………………………………………………………………………………………………………….....……….……………
……………………………………………………………………………………………..………………….……………………………
………………………………………………………………..…………………………….………………………………………………
……………………………….….……………………………………….………………………………………….......................... 
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2. แบบสอบถามความมีคุณค่าของผลงาน 
 

รูบริค 
หัวข้อการ
ประเมิน 

ความสอดคล้องระหว่างรูบริคด้านความ
มีคุ ค่าและหัวข้อการประเมินใน

แบบสอบถามความมีคุ ค่าของผลงาน
ตามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ 
ไม่

สอดคล้อง 

ด้านความมี
คุณค่า 
 
(ผู้เรียน
แก้ปัญหา
โดยได้รับ
การยอมรับ 
ชื่นชอบและ
ชื่นชมจาก
บุคคลทั่วไป) 

1.ท่านคิดว่า
แนวทางการ
แก้ปัญหานี้
เป็นแนวทางท่ี
น่ายอมรับ 

    

2.ท่านชื่นชอบ
แนวทางการ
แก้ปัญหาที่
ผู้เรียนได้
ด าเนินการลง
ไป 

    

3.ท่านรู้สึกชื่น
ชมการ
ด าเนินการ
แก้ปัญหาของ
ผู้เรียน 

    

4.ท่านคิดว่า
แนวทางการ
แก้ปัญหานี้
สามารถ
น าไปใช้งานได้
จริง 
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รูบริค 
หัวข้อการ
ประเมิน 

ความสอดคล้องระหว่างรูบริคด้านความ
มีคุ ค่าและหัวข้อการประเมินใน

แบบสอบถามความมีคุ ค่าของผลงาน
ตามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ 
ไม่

สอดคล้อง 
 5.หากเกิด

ปัญหาใน
ลักษณะ
เดียวกัน ท่าน
จะน าแนว
ทางการ
แก้ปัญหานี้ไป
ใช้ 

    

6.ท่านจะ
แนะน าวิธีการ
แก้ปัญหานี้
ให้กับผู้อื่น
ได้รับทราบ 

    

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
…………………………………………………………………………………………………………………….....……….……………
……………………………………………………………………………………………..………………….……………………………
………………………………………………………………..…………………………….………………………………………………
……………………………….….……………………………………….………………………………………….......................... 
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สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือวัด 
 

1. รูบริคการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 

ตัวบ่งชี้ รูบริค 

ความสอดคล้องระหว่างตัวบ่งช้ี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์และเก ฑ์การให้คะแนนรูบริค
ตามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 
คะแนน
รวม ค่า 

IOC 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 3 
ผู้เรียน
แก้ปัญหาด้วย
วิธีการที่แปลก
ใหม่ 

ด้านความ
แปลกใหม่ 

+1 +1 +1 3 1 

ผู้เรียนสามารถ
แก้ปัญหาที่
เกิดข้ึนได้จริง 

ด้านความมี
ประโยชน์ 

+1 0 +1 2 .67 

ผู้เรียน
แก้ปัญหาโดย
ได้รับการ
ยอมรับ ชื่น
ชอบและชื่นชม
จากบุคคล
ทั่วไป 

ด้านความมี
คุณค่า 

+1 0 +1 2 .67 
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2. แบบสอบถามความมีคุณค่าของผลงาน 
 

รูบริค 
หัวข้อการ
ประเมิน 

ความสอดคล้องระหว่างรูบริคด้านความ
มีคุ ค่าและหัวข้อการประเมินใน

แบบสอบถามความมีคุ ค่าของผลงาน
ตามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 
คะแนน
รวม ค่า 

IOC 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 3 
ด้านความ
มีคุณค่า 
 
(ผู้เรียน
แก้ปัญหา
โดยได้รับ
การ
ยอมรับ 
ชื่นชอบ
และชื่นชม
จากบุคคล
ทั่วไป) 

1.ท่านคิดว่าแนว
ทางการ
แก้ปัญหานี้เป็น
แนวทางท่ีน่า
ยอมรับ 

+1 +1 0 2 .67 

2.ท่านชื่นชอบ
แนวทางการ
แก้ปัญหาที่
ผู้เรียนได้
ด าเนินการลงไป 

+1 +1 +1 3 1 

3.ท่านรู้สึกชื่น
ชมการ
ด าเนินการ
แก้ปัญหาของ
ผู้เรียน 

+1 -1 +1 1 .33 

4.ท่านคิดว่าแนว
ทางการ
แก้ปัญหานี้
สามารถน าไปใช้
งานได้จริง 

+1 +1 +1 3 1 
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รูบริค 
หัวข้อการ
ประเมิน 

ความสอดคล้องระหว่างรูบริคด้านความ
มีคุ ค่าและหัวข้อการประเมินใน

แบบสอบถามความมีคุ ค่าของผลงาน
ตามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 
คะแนน
รวม ค่า 

IOC 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 3 
5.หากเกิดปัญหา
ในลักษณะ
เดียวกัน ท่านจะ
น าแนวทางการ
แก้ปัญหานี้ไปใช้ 

+1 +1 +1 3 1 

6.ท่านจะแนะน า
วิธีการแก้ปัญหา
นี้ให้กับผู้อื่น
ได้รับทราบ 

+1 +1 1 3 1 

ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  

………………………………………………………………………………………………………
…………….....……….……………………………………………………………………………
……………………………..………………….……………………………………………………
………………………………………..…………………………….………………………………
……………………………………………….….……………………………………….…………
……………………………………………..…..……………………………………………………
……………………………………………………………….....……….…………………………
……………………………………………………………………….………..………………….…
………………………………………………………………………………….....……….………
………………………………………………………………………………………….………..…
……………….…………………………………………………………………………………… 

 

1. คา่เฉล่ียคะแนนท่ี 50%คอ่นข้างน้อย ท าไมถึงใช้ตวัเลข 50% ถ้าจะใช้จริงต้องอธิบาย/อ้างอิง 

 2. รูบริคด้านความมีประโยชน์ อาจไมส่ามารถเทียบกนัได้ระหวา่งผู้ เรียน หากผู้ เรียนก าหนด  

ตวัชีว้ดัท่ีมีระดบัความยากตา่งกนั ซึง่ประเด็นนีอ้าจมีตวัแปรแทรกซ้อนขึน้มาให้พิจารณาอีก
กามมีประโยชน์ อาจไมส่ามารถเทียบกนัได้ระหวา่งผู้ เรียน หากผู้ เรียนก าหนด  3. การตอบแบบสอบถามออนไลน์อาจไมส่ามารถควบคมุคนตอบได้ และอาจมีข้อผิดพลาด 
เชน่ เชน่ มีคนเข้ามาตอบเลน่ หรือเข้ามาตอบน้อยมาก ผู้วิจยันา่จะลองเปล่ียนวิธีท่ีสามารถ 
ควบคมุการผิดพลาดนีไ้ด้ 

4. ควรอธิบายค าวา่ “เป็นแนวทางท่ีนา่ยอมรับ” วา่หมายความวา่อยา่งไร เพราะแตล่ะคนอาจ 
ตีความไมเ่หมือนกนั 

5. “ทา่นช่ืนชอบ” กบั “ท่านช่ืนชม” ความหมายแตกตา่งกนัอยา่งไร 
6. ปรับภาษาเขียนให้ชดัเจน เช่น “ทา่นจะแนะน าวิธีนีก้บัผู้ อ่ืนท่ีมีปัญหาในลกัษณะเดียวกนั 

หรือไม”่ 
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