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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

57263201 : หลักสูตรและการสอน แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
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นาย ภาณุพล โสมูล: การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์  : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. 
ชนสิทธิ ์สิทธิ์สูงเนิน 

  
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบแผนการวิจัยเป็นแบบหน่ึงกลุ่มสอบ

ก่อนและหลังเรียน (One-Group Pretest - Posttest Design) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้เรื่อง
ทางออกแค่พอเพียง  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 2) เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 หลัง
เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ 3) เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หลังเรียนการจัดการเรียนรู้  และ 4) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบปัญหา
เป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/3 จ านวน 39 คน ภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1)  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก  2) แบบทดสอบวัดผล
การเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง 3) ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  4) แบบประเมิน
ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก และ 5) แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย (x̄) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-
test dependent) และการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 

ผลการวิจัยพบว่า 

1. ผลการเรียนรู้เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 หลังจากจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก  อยู่ในระดับสูง 

3. ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังจากจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก  อยู่ในระดับสูง 

4.ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิกอยู่ในระดับมากที่สุด 
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This research was Experimental Research with One Group Pretest Posttest Design by the purposes of this 
research were to : 1) compare the learning outcomes on self-sufficiency economy of the Mattayomsuksa 3 students before 
and after the participation in the learning management taught by problem-base learning and infographic 2) develop  ability 
of creative solving of the Mattayomsuksa 3 after learning 3) develop ability of creativity in infographic of the Mattayomsuksa 
3 after learning management 4) study the opinion of the Mattayomsuksa 3 students on learning management of problem-
base learning and infographic 

The sample of this research consisted of 39 Mattayomsuksa 3/3 students studying in the second sementer 
during the academic year 2018 at The Demonstration School of Silpakorn university Amphoemueang Nakhonpathom, 
Nakhonpathom 

The instrument which employed to collect data were: 1)  lesson plans on problem-base learning and 
infographic 2) a learning outcome test on self-sufficiency economy 3) evaluation on ability of creative solving 4) evaluation 
on creativity of infographic แ ล ะ  5) a questionnaire on the opinion of students about participation in the learning 

management taught by infographic. The collect data was analized by mean (x̄)  standard deviation (S.D.) t-test dependent 
and Content Analysis 

The finding were as follows: 

1. The learning outcomes of student on self-sufficiency economy gained after learning by problem-base 
learning and infographic was higher than the learning outcomes gained before the participation learning at the level of .05 
significance. 

2. Ability on creative solving of the Mattayomsuksa 3 students after learning management by problem-base 
learning and infographic was at the high level. 

3. Ability on creativity of infographic of the Mattayomsuksa 3 after learningManagement by problem-base 
learning and infographic was at the high level 

4.The opinion of the Mattayomsuksa 3 students on this learning management was at the highest level 
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บทที่ 1  

บทน า 

 

ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

สภาพความเป็นจริงโลกก าลังด าเนินอยู่ในศตวรรษที่ 21 โดยเกิดการเปลี่ยนแปลงขนาด
ใหญ่ โดยเฉพาะในประเด็นของการก้าวหน้าของเทคโนโลยีและการสื่อสาร เปลี่ยนวิถีชีวิตทุกคนอย่าง
มาก อาทิเช่น จ านวนการส่งข้อความผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารกันแต่ละวัน มีมากกว่า  
สองเท่าของจ านวนประชากรโลก จ านวนเครื่องมืออุปกรณ์ด้านอินเทอร์เน็ตในปี 2527 มีเพียง 1,000 
ชิ้น มีจ านวนเพ่ิมเป็น 10,000,000,000 ชิ้น ในปี พ.ศ.2557 รสสุคนธ์ มกรมณี (2557: 1-2)             
การเปลี่ยนแปลงของสภาพสังคมดังกล่าวได้สร้างความเปลี่ยนแปลงเป็นอย่างมากต่อวิถีชีวิตของ
มนุษย์ในทุก ๆ ด้าน  เมื่อพฤติกรรมของมนุษย์ได้เปลี่ยนแปลงไป ความต้องการในด้านมนุษย์ต่าง ๆ 
ย่อมมีการเปลี่ยนแปลงไปด้วยเช่นกัน ไม่มีข้อยกเว้นแม้แต่เรื่องของการศึกษา  

พระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดช ในพิธีพระราชทาน 
ปริญญาบัตรของวิทยาลัยวิชาการศึกษาประสานมิตร ปีพ.ศ.2509 ความตอนหนึ่งว่า “การสอนให้
นักเรียนมีความรู้ดีเป็นสิ่งส าคัญมาก แต่มีสิ่งส าคัญยิ่งกว่านั้นอีก คือ จะต้องฝึกหัดให้นักเรียนรู้จักคิด
พิจารณา น าวิชาความรู้นั้นไปใช้ในทางที่ถูกต้องเหมาะสมแก่งานได้ด้วย การศึกษาที่ให้ทั้งวิชาการและ
วิธีใช้วิชาโดยถูกต้องเช่นนี้ จึงจะเป็นการศึกษาที่ดี” สภาพการศึกษาในพระบรมราโชวาทดังกล่าว
สอดคล้องกับแนวทางการปฏิรูปการศึกษาได้ก าหนดเป้าหมายของการปฏิรูปการศึกษาไทยที่ส าคัญ 
คือการพัฒนาการเรียนการสอน เพื่อเติมเต็มศักยภาพให้นักเรียนมีทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ที่แตกต่าง
กับแนวคิดของการศึกษาในศตวรรษที่ 20 ที่รูปแบบการศึกษาที่ดีถูกก าหนดให้อยู่ในเนื้อหาวิชาและ
การท่องจ า ซึ่งไม่เพียงพอในการด ารงชีวิตและการท างานในโลกศตวรรษใหม่ อีกทั้งการจัดการศึกษา
แบบดั้งเดิม ครูเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญในการฐานะผู้ก าหนดรูปแบบ เนื้อหาสาระ กฎเกณฑ์รวมไปถึง
การจัดการชั้นเรียน และขั้นการประเมินผล ส่งผลเสียต่อนักเรียนในด้านของความต้องการที่จะเรียนรู้ 
ซึ่งเป็นมีคุณลักษณะที่ส าคัญของการด ารงชีวิตในสังคมปัจจุบันและอนาคต 

 กระแสของการเปลี่ยนแปลงของโลกในศตวรรษที่ 21 นักวิชาการหลายท่านได้ให้ข้อเสนอ
อย่างหลากหลาย โดยพบว่า 7 ประการต่อไปนี้ เป็นไปได้มากที่สุดได้แก่  1 ) โลกเทคโนโลยี 
(Technologicalization) 2 ) โล กขอ ง เศ รษ ฐกิ จ ก ารค้ า  (Commercialization & Economy)            
3 ) โลกาภิ วัฒ น์ กั บ เครือข่ าย  (Globalzation-and Network) 4 ) สิ่ งแวดล้ อมและพลั งงาน 
(Environmentalization and Energy) 5) ความเป็นเมือง (Urbanization) 6) คนจะอายุยืนขึ้น 
(Ageing & Health) และ7) อยู่กับตนเอง (Individuallization) (ไพฑูรย์ สินลารัตน์ , 2557: 6-9) 



  2 

ความเปลี่ยนแปลงของสังคมในประเด็นดังกล่าวท าให้เกิดความตื่นตัวโดยเฉพาะด้านการศึกษา     
โดยUNESCO (1995: Online) ได้กล่าวถึง 4 เสาหลักของการศึกษา (The four pillars of learning) 
ซึ่งเป็นทิศทางในการเรียนรู้ส าหรับศตวรรษที่ 21 ได้แก่ 1) การเรียนเพ่ือรู้ (Learning to Know)      
เป็นการเรียนรู้ผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ เพ่ือหาข้อสรุปหรือข้อปฏิบัติให้ตนพัฒนา
สมาธิ ความจ า ทักษะและความสามารถในการคิด 2) การเรียนเพ่ือปฏิบัติได้จริง (Learnimg to do)         
เป็นการจัดการเรียนรู้เพ่ือผสานทักษะสู่ความสามารถพิเศษ กล้าตัดสินใจมีความคิดริเริ่ม สามารถ
บูรณาการความรู้จากทฤษฎี การปฏิบัติ การตัดสินใจ และแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ปรับเปลี่ยนได้   
3) การเรียนรู้ที่จะอยู่ร่วมกัน (Learning to live together) เป็นการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการ
ท างานร่วมกัน เพ่ือแก้ไขปัญหาต่าง ๆ  ช่วยให้เกิดการเรียนรู้มุมมอง วิธีคิด วัฒนธรรมของบุคคล 
น าไปสู่การสร้างวิธีการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน รู้จักการสร้างเป้าหมายร่วมกัน เรียนรู้จากบุคคลอ่ืน          
ที่แตกต่างอย่างเคารพซึ่งกันและกัน  และ 4) การเรียนรู้เพ่ือความเป็นมนุษย์ (Learning to be)     
เป็นสิ่งที่ท าให้คนบรรลุศักยภาพทั้งทางกายและทางใจ เป็นผู้รับผิดชอบในความเป็นมนุษย์ มีอิสระ 
สุนทรียะ และสามารถควบคุมตนเองได้ จากการที่สังคมมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วตอบสนองต่อ
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อมในด้านต่าง ๆ รวมถึงพฤติกรรม
และการเรียนรู้ของมนุษย์ที่เปลี่ยนแปลงไปด้วย แนวคิดของทุกประเทศจึงมุ่งสู่เป้าหมายของการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คือการปูพ้ืนฐานความรู้และทักษะเอาไว้ส าหรับการมีชีวิตที่ดีในภายหน้า 

พระบรมราโชวาท ในพิธีพระราชทานปริญญาบัตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ เมื่อวันที่       
1 สิงหาคม พ.ศ.2539  ตอนหนึ่งมีความว่า “ปัญหาทุกอย่างไม่ว่าเล็กหรือใหญ่ มีทางแก้ไขได้ ถ้ารู้จัก
คิดให้ดี ปฏิบัติให้ถูก การคิดได้ดีนั้นมิใช่การคิดได้ด้วยลูกคิด หรือด้วยสมองกลเพราะโลกเราใน
ปัจจุบันจะวิวัฒนาการไปมากเพียงใดก็ตาม ก็ยังไม่มีเครื่องมืออันวิเศษชนิดใด สามารถขบคิดแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างสมบูรณ์การขบคิดวินิจฉัยปัญหา จึงต้องใช้สติปัญญา คือคิดด้วยสติรู้ตัวอยู่เสมอ 
เพ่ือหยุดยั้งและป้องกันความประมาทผิดพลาด และอคติต่าง ๆ มิให้เกิดขึ้นช่วยให้การใช้ปัญญา
พิจารณาปัญหาต่าง ๆ เป็นไปอย่างเที่ยงตรง ท าให้เห็นเหตุเห็นผลที่เกี่ยวเนื่องกันเป็นกระบวนการได้
กระจ่างชัดทุกขั้นตอน” ความดังกล่าวสามารถสะท้อนความจริงเกี่ยวกับการแก้ปัญหาได้เป็นอย่างดี
ว่าไม่มีเครื่องมือใดสามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่ามนุษย์ ดังนั้นการพัฒนานักเรียนให้มีความสามารถในการ
แก้ปัญ หาจึ ง เป็ นสิ่ งที่ มี ความจ า เป็ นและมี ความส าคัญ  การแก้ปัญ ห าอย่ างสร้ างสรรค์           
Torrance (1965) ให้ความหมายว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือ ความสามารถของบุคคลใน
การแก้ปัญหาด้วยการคิดอย่างลึกซึ้งที่นอกเหนือไปจากล าดับขั้นตอนปกติธรรมดาเป็นลักษณะภายใน
ตัวบุคคลที่สามารถคิดได้หลายแง่มุมผสมผสานจนได้ผลใหม่ที่ถูกต้องสมบูรณ์กว่า Isaken and 
Treffinger (2004) ได้กล่าวสอดคล้องกันว่า เป็นความสามารถในการคิดของมนุษย์ในการแสวงหา
ค าตอบ และวิธีการแก้ปัญหา โดยมีอิสรภาพในการสร้างสรรค์ค าตอบมากกว่าการให้ความช่วยเหลือ
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ในการค้นหาค าตอบ สามารถแก้ปัญหาด้วยการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ในการน าไปสู่เป้าหมายแห่ง
ความส าเร็จ (รุจิราพร รามศิริ, 2556: 161) การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีการศึกษาวิจัยต่อเนื่องมา
กว่า 50 ปี พบว่าเป็นสิ่งที่ช่วยให้บุคคลสามารถฟันฝ่าอุปสรรคไปสู่เป้าหมายที่วางไว้ได้ โดยสามารถ
น าไปใช้ได้ ทั้งระดับบุคคล ระดับกลุ่ม ระดับองค์กรที่มีความแตกต่างและหลากหลายทางวัฒนธรรม 
สามารถบูรณาการเข้ากับกิจกรรมขององค์กรเป็นเครื่องมือสร้างความแตกต่างระหว่างองค์กรอย่าง
แท้จริง  สามารถกระตุ้นการเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญในชีวิตและในการท างานได้อย่างยาวนาน 
(Treffinger & Isaken, 2004: Online)  

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นสิ่งส าคัญที่ควรพัฒนาให้เกิดกับ
นักเรียน ตามที่ Rodriguez & Maydeu (2000: 639-645) กล่าวว่าการแก้ปัญหามีความสัมพันธ์
ทางบวก กับผลการเรียนรู้การเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ Salami and Aremu (2006: 147) ที่พบว่าการ
ฝึกแก้ปัญหาสามารถท านายพฤติกรรมนักเรียนได้ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีองค์ประกอบในการ
แก้ปัญหาที่เน้นการคิดระดับสูง ได้แก่การคิดแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ซึ่งนักเรียนต้องเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาด้วยทักษะการคิดอย่างรวดเร็ว  โดยน ามา
ประยุกต์กับสถานการณ์ใหม่ และการแก้ปัญหายังสามารถพัฒนานักเรียนในด้านความคิดสร้างสรรค์
อีกด้วย (Conklinn & Shelly, 2007: 115 -150) นักเรียนทุกคนสามารถพัฒนาทักษะและ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ และจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องพัฒนาให้เกิดโดยเฉพาะ
ในรายวิชาของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เป็นสาระวิชาที่มุ่งให้นักเรียน
ได้พัฒนาตนเอง เพ่ือให้สามารถปรับตนเองให้ เข้ากับสภาพแวดล้อมทั้งด้านกายภาพ และสังคม 
วัฒนธรรมที่มีทั้งความเชื่อมโยงสัมพันธ์และความแตกต่าง ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์จึงมีส่วนส าคัญในการช่วยให้บุคคล มีความสามารถตัดสินใจในสถานการณ์ที่ปรับเปลี่ยนได้ 
ส่งผลต่อการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุขและมีความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ สอดคล้องกับพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ตามมาตรา 6 ที่ระบุว่า การจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพื่อพัฒนา
คนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและ
วัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข ที่แสดงให้เห็นถึงความมุ่งหมาย
ของการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นนักเรียนเป็นบุคคลที่มีการพัฒนาทางด้านสติปัญญา จิตใจ ควบคู่ไปกับ
ทักษะที่จ าเป็นเพื่อการอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545: 22)  
 ครูคือผู้มีบทบาทส าคัญอย่างมากในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ให้เกิดแก่นักเรียน แต่พบว่าปัญหาคือ ประเทศไทยยังไม่มีการการจัดการเรียนการสอนที่
เน้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่จริงจัง (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2551: ออนไลน์) ซึ่งสอดคล้อง
กับที่กระทรวงศึกษาธิการ โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้
เปิดเผยผลการวิจัยการศึกษาเรื่อง “แนวโน้มการจัดการศึกษา คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์
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ระดับชาติ พ.ศ.2554 หรือ TIMSS 2011”พบว่า แม้จ านวนชั่วโมงเรียนของประเทศไทยสูงกว่า
ค่าเฉลี่ยนานาชาติ แต่นักเรียนไทยส่วน ใหญ่  ยังมีความสามารถทางการเรียนอยู่ในระดับต่ า          
โดยประเทศสิงคโปร์ และประเทศในเอเชียตะวันออกได้แก่จีน เกาหลีใต้ จีน-ไทเป ฮ่องกง  ท าคะแนน
ได้สูงเป็นล าดับต้น ๆ โดยนักเรียนส่วนใหญ่ของประเทศดังกล่าวมีระดับความสามารถในการเรียนสูง 
และแสดงออกถึงความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้และเข้าใจในการแก้ปัญหา ซึ่งแตกต่างจาก
นักเรียนไทยที่ท าคะแนนต่ า และมีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่อง สาเหตุที่ส าคัญอีกประการหนึ่งมาจาก
แนวคิดในการจัดการเรียนรู้ของครูซึ่งส่วนใหญ่ยังคงเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม       
ตามแนวคิดของศตวรรษที่ 19-20 ที่ผ่านมา คือครูมีหน้าที่สอนนักเรียนเพื่อให้สอบผ่าน โดยมีบทบาท
ผู้ให้สาระความรู้ให้ความส าคัญในด้านเนื้อหาสาระวิชาเป็นส่วนมาก การจัดการเรียนรู้จึงเป็นแบบครู
สอนเยอะแต่เด็กได้เรียนน้อย (Teach more, Learn less)  โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดนี้อยู่ใน
ลักษณะเน้นเนื้อหาความจ า (Passive Learning) มากกว่าการเรียนรู้ที่นักเรียนลงมือกระท าด้วย
ตนเอง (Active Learning) ซึ่งมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการลงมือกระท ามากกว่ามากกว่า
การฟังหรืออ่านแต่เพียงอย่างเดียว แนวทางการแก้ไขการจัดการเรียนการสอนที่เกิดขึ้น อาจกระท าได้
หลายแนวทาง โดยแนวทางที่ส าคัญอย่างหนึ่งคือการปรับกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ
นักเรียน โดยเน้นความแตกต่างระหว่างบุคคล และเรียนรู้ผ่านสื่อประเภทต่าง ๆ ซึ่งครูจะต้องเป็น
ผู้สนับสนุนการเรียนรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545)  
 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ปัจจุบันเป็นสถานศึกษาที่อยู่ในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา ก่อตั้งและเริ่มด าเนินการในปี พ.ศ.2516 ด าเนินการสอนโดยการพัฒนา
หลักสูตรสถานศึกษา ในปัจจุบันได้ใช้หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 
พุทธศักราช 2555 ตามหลักสูตรแกนลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ครอบคลุมจัด
การศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6  การจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนสาธิต ค านึงถึง     
การพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ความสามารถ มีความคิด เป็นคนดี มีคุณธรรมและด ารงชีวิตอยู่ในสังคม
ได้อย่างเป็นสุขและมีประสิทธิภาพ ตามอัตลักษณ์ของโรงเรียนที่ว่า “ฉลาดใช้ชีวิต คิดสร้างสรรค์ รู้ทัน
เทคโนโลยี” ซึ่งสอดคล้องมาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ 2561 ที่ก านดผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ของ
การศึกษา (Desired Outcomes of Education : DOE Thailand) ซึ่งเป็นการก าหนดคุณลักษณะ
ของคนไทย 4.0 ซึ่งจะต้องธ ารงความเป็นไทยและแข่งขันได้ในเวทีโลก นั่นคือเป็นคนดี มีคุณธรรม     
ยึดค่านิยมร่วมของสังคมเป็นฐานในการพัฒนาตนให้ เป็นบุคคลที่มีคุณลักษณะ 3 ด้าน คือ                
1) นักเรียนรู้ (Learner Person) เพ่ือสร้างงานและคุณภาพชีวิตที่ดี  คือ ผู้มีความเพียร ใฝ่เรียนรู้      
มีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพ่ือก้าวทันโลกยุคดิจิตอล และโลกในอนาคต และมีสมรรถนะ 
(Competency) ที่เกิดจากความรู้ บนพ้ืนฐานของความพอเพียง ความมั่นคงในชีวิต และคุณภาพชีวิต
ที่ดี ต่อตนเองครอบครัวและสังคม 2) ผู้ร่วมสร้างนวัตกรรม (Innovative Co-creator) เพ่ือสังคม    
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ที่มั่นคงมั่นคั่งและยั่งยืน คือ เป็นผู้มีทักษะทางปัญญา ทักษะศตวรรษที่ 21 ความฉลาดดิจิทัล  
(Digital intelligent ) ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะข้ามวัฒนธรรม สมรรถนะการบูรณาการข้าม
ศาสตร์ และมีคุณลักษณะของความเป็นผู้ประกอบการ เพ่ือร่วมสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีและสังคม เพ่ิมโอกาสมูลค่าให้กับตนเองและสังคม และ 3) พลเมืองที่ เข้มแข็ง           
(Active Citizen) เพ่ือสันติสุข คือ เป็นผู้รักชาติ รักท้องถิ่น รู้ถูกผิดมีจิตส านึกเป็นพลเมืองไทย        
และพลโลก มีจิตอาสา มีส่วนร่วมในการพัฒนาชาติ บนหลักประชาธิปไตย เพ่ือการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมที่ยั่งยืน และการการอยู่ร่วมกันในสังคมไทยและประชาคมโลก
อย่างสันติสุข (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2561: 5-9) อีกทั้งการจัดการเรียนการสอนของ
โรงเรียนสาธิต ยังได้ค านึงถึงวิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ว่า “ศิลปากรเป็นมหาวิทยาลัย    
ชั้นน าแห่งการสร้างสรรค์” (Silpakorn is- leading creative University) จากวิสัยทัศน์ดังกล่าว    
ท าให้การจัดการเรียนการสอนต้องค านึงถึงแนวทางที่มีมีลักษณะแตกต่างจากที่ เคยปฏิบัติมา         
และกระบวนการเรียนการสอนที่มีความสร้างสรรค์นี้สามารถก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่แท้จริงและยั่งยืน 
โดยในภาคปฏิบัติก็มีการจัดท ากิจกรรมเป็นแนวคิดใหม่ วิธีการใหม่ ๆ เพ่ือเสริมสร้างความรอบรู้ใน
ศาสตร์ต่าง ๆ และปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม มีความคิดสร้างสรรค์ และมีส่วนร่วมรับผิดชอบใน     
การน าความรู้ความสามารถไปใช้ในการพัฒนาและแก้ปัญหาสังคมในเชิงบูรณาการได้เป็นอย่างดี 
(มหาวิทยาลัยศิลปากร , 2556: 43-44) จากกรอบแนวคิดดังกล่าวผลักดันให้โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยศิลปากรมีพันธกิจที่ต้องจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์               
มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ มีสมรรถนะ ที่ส าคัญ ผ่านกิจกรรมและสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 
การปฏิบัติจริง พัฒนาการสร้างปัญญา ทักษะ กระบวนการแสงหาความรู้ การปฏิสัมพันธ์อย่าง
สร้างสรรค์ สะท้อนให้เห็นความจ าเป็นในแสวงหารูปแบบการเรียนการสอนที่สามารถพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตามปรัชญาในการจัดการเรียนการสอน 
คือ “ใช้ปัญญาแก้ปัญหา เพ่ือพัฒนาชีวิตและสังคม” (โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร, 2559: 
31-39)  
 จากวิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัยศิลปากร และโรงเรียนสาธิตมหาวิททยาลัยศิลปากร 
รวมถึงแนวคิดในข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยตระหนักและสนใจที่จะศึกษาแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่จะ
สามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน จากการศึกษาข้อมูล
เกี่ยวกับการเรียนการสอน พบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based 
Learning หรือ PBL)เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มาจากแนวความคิดของทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง (Constructivism) โดยให้นักเรียนสร้างความรู้ใหม่ จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นในโลกเป็น
บริบทของการเรียนรู้ (Learning Context) เพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และ       
การคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตนศึกษาไปพร้อมกันด้วย การเรียนรู้โดย       
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ใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการการท างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ปัญหา
เป็นหลัก ถ้ามองในแง่ยุทธศาสตร์การสอน PBL เป็นเทคนิคการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเอง เผชิญหน้าปัญหาด้วยตนเอง จึงท าให้นักเรียนได้ฝึกการคิดหลายรูปแบบ             
เช่น การคิดวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ (ไพศาล สุวรรณน้อย, 
2559: ออนไลน์) อีกทั้งการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้      
ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดขึ้นโดยสร้างความรู้   อาศัยกระบวนการท างานกลุ่ม เพ่ือแก้ไขปัญหาหรือ
สถานการณ์ที่เกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน และมีความส าคัญต่อตัวนักเรียน (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2550: 1) จากการศึกษาพบว่า ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทักษะชีวิตของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ท าให้นักเรียนมีความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาทักษะชีวิตเพ่ิมสูงขึ้น (มณฑนา บรรพสุทธิ์, 2553: 100-101) สอดคล้องกับเบญจวรรณ  
อ่วมมณี (2549: 114) ได้ท าการการศึกษาพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ท าให้
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธิ์และความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเพ่ิมสูงขึ้น   

ในการคิดแก้ปัญหาที่หลากหลายวิธีและสร้างสรรค์ไปสู่ความส าเร็จของการแก้ปัญหาครู     
อาจใช้นวัตกรรมหรือสื่อประกอบการคิด เพ่ือให้เข้าใจปัญหาได้อย่างชัดเจนและน าไปสู่ผลส าเร็จของ
การแก้ปัญหา โดยพบว่าสื่อชนิดหนึ่งที่นิยมเป็นอย่างมากในปัจจุบัน คือ อินโฟกราฟิก ( Infographic) 
หรือ อินฟอร์เมชันกราฟิก (Information graphic) ซึ่งเป็นรูปแบบการน าเสนอ ด้วยการแสดง
ตัวอักษรร่วมกับแผนภูมิและแผนภาพ เป็นสื่อที่ช่วยอธิบายให้ผู้รับสารเข้าใจเนื้อหาของข้อมูลอย่าง
รวดเร็ว และชัดเจน (Doug & Jim, 2004: 236) สอดคล้องกับงานวิจัยของนฤมล ถิ่นวิรัตน์ (2555: 
112-113) ที่ได้ศึกษาอิทธิพลของอินโฟกราฟิกต่อการสื่อสารข้อมูลเชิงซ้อนกรณีศึกษาโครงการ      
“รู้สู้ flood” ผลการวิจัยพบว่า ข้อมูลที่มีความซับซ้อนเชื่อมโยงกับข้อมูลหลายด้าน หากมีการแปล
ข้อมูลเป็นภาพในรูปแบบของอินโฟกราฟิก จะช่วยให้ประชาชนมีความรู้ และความเข้าใจได้ดีขึ้น
รวดเร็วและแจ่มชัดขึ้นกว่าการสื่อสารในรูปแบบของตัวอักษรเพียงอย่างเดียว นอกจากนี้การใช้อินโฟ
กราฟิกเป็นสื่อกลางในการจัดการเรียนรู้ ท าให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น สามารถ
จดจ าเนื้อหาที่ เรียนไปแล้วได้ดีและเข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้นเมื่อใช้ภาษาภาพและสารสน เทศ 
(Infographic) เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ในลักษณะอธิบาย การยกตัวอย่าง กรณีศึกษา และเป็น
กิจกรรมการเรียนรู้ (พัชรา วาณิชวศิน, 2558: 227-240) ทั้งนี้นอกจากอินโฟกราฟิกจะเป็นสื่อการ
สอนที่ เหมาะสมกับการเรียนรู้แล้ ว อินโฟกราฟิกยั งเป็นรูปแบบการน าเสนอมวลความรู้              
และประสบการณ์ของนักเรียนที่ผ่านการสกัด และเติมเต็มด้วยความคิดสร้างสรรค์เพ่ืออธิบายให้ผู้อ่ืน
เข้าใจ อันเป็นการเสริมสร้างความสามารถในการน าเสนอและแสดงออกซึ่งความรู้ความเข้าใจของ
นักเรียน ด้วยประโยชน์ของอินโฟกราฟิกที่ส าคัญ คือ 1) ท าให้เกิดความเข้าใจดีขึ้นในเรื่องของแนวคิด 
ไอเดียและข้อมูลข่าวสาร 2) เพ่ิมสมรรถนะในการคิดและพัฒนาไอเดีย (mind mapping ก็คือ
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ลักษณะหนึ่งของ Infographics) และ3) ท าให้จ าได้ง่ายขึ้น คงอยู่นาน และสามารถน ากลับมาใช้ได้
สะดวกขึ้น (วรากรณ์ สามโกเศศ, 2556: ออนไลน์)  
  ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ        
สื่ออินโฟกราฟิก มาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม         
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับนักเรียนเพ่ือเป็นการพัฒนา
กระบวนการเรียนการสอนและเป็นพ้ืนฐานให้นักเรียนมีสามารถตัดสินใจในสถานการณ์ต่าง ๆ และ
ปรับตัวเข้ากับสังคมที่มีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วได้ดีขึ้นต่อไป 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย  

  การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิด

การวิจัยดังนี้ 

 1.แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Base 
Learning)   

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานคือ การเรียนรู้และการฝึกหัดการแก้ปัญหาจาก      
ชีวิตจริง  Stepein & Gallagher (1993 ,อ้างถึงใน วัชรา เล่าเรียนดี (2556: 110) เป็นการเรียนรู้ที่
เกิดจากทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ตามแนวคิดของ Piaget ที่เชื่อว่ามนุษย์    
ทุกคนจะมีพัฒนาการทางเชาว์ปัญญาไปตามล าดับขั้น จากการปฏิสัมพัน ธ์และประสบการณ์          
กับสิ่งแวดล้อมตามธรรมชาติ ส่วน Vygotsky อธิบายเพ่ิมเติมว่านอกจากสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ
แล้ว สิ่งแวดล้อมทางวัฒนธรรมที่สังคมต่าง ๆ สร้างขึ้นก็มี อิทธิพลต่อเชาว์ปัญญาขั้นสูงด้วย         
ส่วน Jonassen ได้เพ่ิมเติมว่า ทฤษฎีการสร้างการเรียนรู้จะให้ความส าคัญกับกระบวนการและวิธีการ
ของบุคคลในการสร้างความรู้จากความเข้าใจจากประสบการณ์ โครงสร้างทางปัญญา และความเชื่อ
ในการแปลความหมาย สอดคล้องกับปรัชญาการศึกษาแบบปฏิบัตินิยม ซึ่งได้ให้ความส าคัญกับการน า
ความคิดไปสู่การปฏิบัติ (ทิศนา แขมมณี , 2557: 27) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี
ลักษณะที่ส าคัญ คือ จุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ คือ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
การเรียนรู้เกิดจากการร่วมมือของนักเรียนกลุ่มเล็ก ๆ ครูเป็นผู้คอยแนะน าสนับสนุน นักเรียนคือผู้
มองเห็นปัญหาและแก้ปัญหาด้วยตนเอง ปัญหาเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริง หรือปัญหาจริง ซึ่งจะช่วย
ก าหนดแนวคิด กระตุ้นการเรียนรู้ และน าไปสู่การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา โดยความรู้ใ หม ่       
จะเกิดขึ้นได้ด้วยตัวนักเรียนเอง (วัชรา เล่าเรียนดี, 2556: 107-108)  
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 2. แนวคิดเกี่ยวกับสื่ออินโฟกราฟิก 
อินโฟกราฟิกคือ สื่อชนิดหนึ่ง ที่มีรูปแบบการน าเสนอข้อมูล ร่วมกับแผนภูมิและ

แผนภาพ เพ่ือช่วยในการอธิบายให้ผู้ รับสารเข้าใจเนื้ อหาของข้อมูลได้รวดเร็วและชัดเจน             
Doug and Jim (2004: 236) ได้อธิบายไว้ว่าส่วนประกอบหลักของอินโฟกราฟิกคือเนื้อหาที่เป็น 
ข้อมูล สารสนเทศ หรือ ความรู้ ที่ถูกน ามาแสดงผลในลักษณะของงานกราฟิก โดยถูกน ามาจัด เรียง 
ในลักษณะของ เส้น กล่อง ลูกศร สัญลักษณ์ หรือพิกโตแกรม เพ่ือให้ง่ายต่อความเข้าใจ โดยเกิด
ประโยชน์คือ 1) ท าให้ เกิดความเข้าใจดีขึ้น ในเรื่องของแนวคิด ไอเดียและข้อมูลข่าวสาร                  
2) เพ่ิมสมรรถนะในการคิดและพัฒนาไอเดีย (mind mapping ก็คือลักษณะหนึ่งของ Infographics)  
และ3) ท าให้จ าได้ง่ายขึ้น คงอยู่นาน และสามารถน ากลับมาใช้ได้สะดวกขึ้น (วรากรณ์ สามโกเศศ, 
2556: ออนไลน์) อีกทั้งยังสามารถน ามาใช้เพ่ือเพ่ิมคุณภาพการเรียนรู้ได้ในสองมิติ คือ การใช้เป็น
เครื่องมือการสื่อสาร และมิติที่สอง คือการใช้เป็นสื่อเพ่ือการเรียนรู้ โดยหากสนับสนุนให้อินโฟกราฟิก
เข้ามา มีบทบาทในการศึกษาจะท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ (พัชรา วาณิชวศิน, 2558: 
227-240) นอกจากนี้การจัดท าสื่ออินโฟกราฟิกนั้นต้องค านึงถึงการใช้รูปภาพผสานกับการจัดกระท า
ข้อมูล ให้อยู่ในรูปแบบที่ เรียบง่าย น่าสนใจ สามารถศึกษาท าความเข้าใจได้ง่ายและรวดเร็ว                     
โดยความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก  สามารถสรุปเป็นความสามารถ 5 ด้าน             
คือ 1) ด้านความคิดสร้างสรรค์  2) ด้านเนื้อหา 3) ด้านรูปแบบการน าเสนอ 4) ด้านการจัด
องค์ประกอบ และ 5) ผลงานในภาพรวม  

 

3. แนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการแสวงหาวิธีการ          

ที่หลากหลาย และแปลกใหม่ไปจากเดิม เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาจนน าไปสู่ผลส าเร็จ โดยการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการที่สนับสนุนการแสวงหาค าตอบและวิธีการในการแก้ปัญหา         
เป็นการพัฒนาแนวความคิดที่ผสมผสานกันระหว่าง กระบวนการแก้ปัญหาละความคิดสร้างสรรค์    
โดยจากการศึ กษ ารูป แบ บ การแก้ ปั ญ ห าอย่ างส ร้ า งส รรค์ ขอ ง Parnes (1992 ) น าม า                    
ก าหนดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้คือ 1) ความสามารถในก าหนดปัญหาหรือ
สถานการณ์ (Situation Ability)  2) ความสามารถในการค้นหาความจริง (Fact Finding Ability)  
3) ความสามารถในการค้นหาปัญหา (Problem Finding Ability) 4)ความสามารถในการค้นหา
ความคิด  (Idea Finding Ability)  5) ความสามารถในการค้นหาค าตอบ (Solution Finding 
Ability) และ 6) ความสามารถในการยอมรับสิ่งที่ค้นพบ (Acceptance Finding Ability)  

จากแนวคิดการวิจัยดังกล่าว น ามาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยดังนี 
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แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ค าถามการวิจัย 

  1. ผลการเรียนรู้  เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3         
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้
หรือไม ่

2. ความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3    
หลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกอยู่ในระดับใด 

3. ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกอยู่ในระดับใด  

4. ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกอยู่ในระดับใด 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 ก่อนและหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

2. เพ่ื อศึ กษาความสามารถในการแก้ปัญ หาอย่ างสร้ างสรรค์  ของนั ก เรียน                  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  หลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

3. เพ่ื อศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ อ อิน โฟกราฟิก ของนักเรียน                 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  หลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้    
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
 

สมมติฐานการวิจัย 

ผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมั ธยมศึกษาปีที่  3 หลัง         
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ 
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ขอบเขตการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตการวิจัยไว้ดังนี้  
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

  1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 3 
ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 118 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศิลปากร อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 ห้องเรียน  39 คน 
ใช้การสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วย
สุ่ม  
  2. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา  
  2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
  2.2 ตัวแปรตาม  คือ  
   2.2.1 ผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง 
   2.2.2 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
   2.2.3 ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
   2.2.4 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

3. เนื้อหาที่ใช้ในการท าวิจัย  
  เนื้อหาที่ใช้ในการท าวิจัยได้จาก กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาวัฒนธรรม 
สาระเศรษฐศาสตร์ รายวิชาเพ่ิมเติม  ส 20241 เศรษฐกิจพอเพียงและเกษตรทฤษฎีใหม่ หน่ วยที่ 2 
เรื่องทางออกแค่พอเพียง ประกอบไปด้วย สาระการเรียนรู้ 1) ปัญหาชุมชน 2) การพัฒนาชุมชนตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และ 3) การประยุกต์ใช้เศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือแก้ปัญหาชุมชน 

4. ระยะเวลา  
  ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
โดยจัดการเรียนรู้ รวม 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 10 ชั่วโมง โดยไม่รวมการ
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหา
เป็นจุดเน้น และเป็นตัวกระตุ้นเพ่ือแสวงหาแนวทางการแก้ปัญหา ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ พัฒนา
ทักษะต่าง ๆ และความสามารถในการแก้ปัญหาผ่านการแสวงหา ค้นค าตอบและหาเหตุผลร่วมกัน 
โดยมี 5 ขั้นตอนดังนี้ 1)ก าหนดปัญหา 2) ท าความเข้าใจกับปัญหา 3) การศึกษาค้นคว้า 4) สรุป
ความรู้ และ 5) น าเสนอและประเมินผล  

 2. สื่ออินโฟกราฟิก หมายถึง สื่อชนิดหนึ่งที่มีรูปแบบการน าเสนอข้อมูลร่วมกับแผนภูมิ
และแผนภาพ เพ่ือประโยชน์ในการท าให้เกิดความเข้าใจของข้อมูล ข่าวสารด้วยเวลาอันรวดเร็ว 
ส่งเสริมการพัฒนาความคิด เป็นการเผยแพร่ข้อมูลที่ท าให้จ าได้ง่าย คงอยู่นานและน ากลับมาใช้ได้
อย่างสะดวก เหมาะส าหรับการสื่อสารในสังคมออนไลน์หรือโซเชียลเน็ตเวิร์ค 

  3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก หมายถึง         
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานซึ่งเป็นกระบวนการใช้ปัญหามาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้
และพัฒนาทักษะที่ส าคัญ ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟฟิกซึ่งตอบสนองการเรียนรู้ผ่านการมองเห็น และ
สนับสนุนกระบวนการคิดขั้นสูง ผ่านกระบวนการจัดท าสื่ออินโฟกราฟิกซึ่งผู้วิจัยสังเคราะห์ขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้ โดยมี   5 ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นก าหนดปัญหา (Situation) 2) ขั้นท าความเข้าใจกับ
ปัญหา (Cpmprehension)  3)  ขั้นการศึกษาค้นคว้า (Study)  4) ขั้นสรุปความรู้ (Conclusion) 
และ 5) ขั้นการประเมินผลและน าเสนอผลงาน (Evaluation and Presentation)   

4. ผลการเรียนรู้ หมายถึง คะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจใน
รายวิชา ส 20241 เศรษฐกิจพอเพียงและเกษตรทฤษฎีใหม่ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ซึ่งเป็น
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  

5. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง คะแนนการแสวงหา
วิธีการที่หลากหลาย และแปลกใหม่ไปจากเดิม เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาจนน าไปสู่ผลส าเร็จ ซึ่งวัดจาก
พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงผ่านกระบวนการเรียนรู้และผลงานที่สร้างขึ้น ด้วยแบบประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยได้ก าหนดตามรูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของ Parnes (1992)     
มี  6 ประการ คือ  1) ความสามารถในก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์  (Situation Ability)                 
2) ความสามารถในการค้นหาความจริง (Fact Finding Ability) 3) ความสามารถในการค้นหาปัญหา 
(Problem Finding-Ability) 4) ความสามารถในการค้นหาความคิด  ( Idea Finding Ability)             
5) ความสามารถในการค้นหาค าตอบ (Solution Finding Ability) และ 6) ความสามารถในการ
ยอมรับสิ่งที่ค้นพบ (Acceptance Finding Ability) ซึ่งประเมินจากแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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6. ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก  หมายถึง คะแนนการจัดท าสื่อ
อินโฟกราฟิก ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก โดยวัด
พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกมาผ่านกระบวนการเรียนรู้และผลงานที่สร้างขึ้น ด้วยแบบประเมิน
ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก โดยประเมิน 5 ด้าน คือ 1) ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
2) ด้านเนื้อหา 3)  ด้านรูปแบบการน าเสนอ 4) ด้านการจัดองค์ประกอบ และ 5) ผลงานในภาพรวม 
ซึ่งเป็นแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น   

7. ความคิดเห็น  หมายถึง ระดับการแสดงความรู้สึกนึกคิดของนักเรียนที่ มี             
ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ในด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้       
ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ และประโยชน์ที่ได้จากการเรียนรู้ เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  

8.นักเรียน หมายถึ ง ผู้ ที่ ก าลั งศึกษาชั้ นมั ธยมศึกษาปีที่  3 /3 โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
 

ประโยชน์ของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ มีประโยชน์ที่ได้รับดังนี้ 
 1. นักเรียนได้พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  เพ่ือได้น าไป
ประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
 2. นักเรียนได้ฝึกฝนความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก เพ่ือสร้างผลงานใน
การน าเสนอข้อมูลที่หลากหลายเพิ่มข้ึน 
 3. เป็นแนวทางให้ครูหรือบุคลากรทางการศึกษาที่สนใจในการการพัฒนาความสามารถ
ของนักเรียนในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
 4. เป็นแนวทางให้กับหน่วยงานหรือองค์กรทางการศึกษาที่สนใจในการการพัฒนา
ความสามารถของนักเรียนในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ อ
อินโฟกราฟิก 
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บทที ่2  

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 
  การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 3  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่
เกี่ยวข้องกับการวิจัยดังต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 : กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม และหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3. สื่ออินโฟกราฟิก 
4.ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
5. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับอินโฟกราฟิก  
6. ความสามารถในแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 

1. หลักสูตรแกนกลางสถานศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 : กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม และ หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  

1.1 หลักสูตรแกนกลางสถานศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 : กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

หลักสูตรแกนกลางเป็นหลักสูตรในส่วนที่คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานก าหนด
เพ่ือใช้ในการพัฒนานักเรียนในทุกระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน หลักสูตรแกนกลางมีองค์ประกอบที่
ส าคัญ ได้แก่ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้แกนกลาง โครงสร้างเวลาเรียนพ้ืนฐาน
ซึ่งระบุการจัดเวลาเรียนของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนานักเรียน และเกณฑ์ในการจบ
หลักสูตรแกนกลางเป็นกรอบทิศทางในการพัฒนาหลักสูตรระดับท้องถิ่นและหลักสูตรสถานศึกษา 
เป็นส่วนจ าเป็นส าหรับพัฒนาเยาวชนไทยทุกคนให้เป็นพลเมืองดีของชาติ และสามารถด ารงชีวิตอยู่ได้
อย่างมีความสุขก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม ความเจริญทางวิทยาการในโลกยุค
ปัจจุบัน 
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   วิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนานักเรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ
ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย 
และเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ ง เจตคติ  ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ               
และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นนักเรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ  
 

  หลักการ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้ 
  1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน    
การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรม     
บนพื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
 2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชนที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา       
อย่างเสมอภาคและมีคุณภาพ 
 3. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่ สนองการกระจายอ านาจให้สั งคมมีส่ วนร่วมใน               
การจัดการศึกษา ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
 4. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ       
การจัดการเรียนรู้ 
 5. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ 
 6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์  
 

  จุดหมาย 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนานักเรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา           
มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิด          
กับนักเรียนเมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้ 
 1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง  
 2. มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และมี
ทักษะชีวิต  
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  3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
 4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต            
และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
  5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา
สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข  
 

 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนานักเรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 
  1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการเป็นพลเมืองดีของชาติ 
ธ ารงไว้ซึ่งความเป็นชาติไทย ศรัทธา ยึดมั่นในศาสนา และเคารพเทิดทูนสถาบันพระมหากษัตริย์ 
   2. ซื่อสัตย์สุจริต คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่นในความถูกต้อง ประพฤติตรงตาม
ความเป็นจริงต่อตนเองและผู้อ่ืน ทั้งทางกาย วาจา ใจ 
 3. มีวินัย คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่นในข้อตกลง กฎเกณฑ์ และระเบียบ 
ข้อบังคับของครอบครัว โรงเรียน และสังคม 
 4. ใฝ่เรียนรู้ หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความตั้งใจ เพียรพยายามในการเรียน 
แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน 
 5. อยู่อย่างพอเพียง หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการด าเนินชีวิตอย่างพอประมาณ           
มีเหตุผล รอบคอบ มีคุณธรรม มีภูมิคุ้มกันในตัวที่ดี และปรับตัวเพ่ืออยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
 6. มุ่งมั่นในการท างาน หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความตั้งใจ และรับผิดชอบ         
ในการท าหน้าที่การงานด้วยความเพียรพยายาม อดทน เพ่ือให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย 
 7. รักความเป็นไทย หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงความภาคภูมิใจ เห็นคุณค่า            
ร่วมอนุรักษ์สืบทอดภูมิปัญญาไทย ขนบธรรมเนียมประเพณี ศิลปะและวัฒนธรรม ใช้ภาษาไทยในการ
สื่อสารได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
  8. มีจิตสาธารณะ หมายถึง คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการมีส่วนร่วมในกิจกรรม              
หรือสถานการณ์ที่ก่อให้เกิดประโยชน์แก่ผู้อื่น ชุมชน และสังคม ด้วยความเต็มใจ กระตือรือร้น โดยไม่
หวังผลตอบแทน 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมว่าด้วยการอยู่ร่วมกันในสังคม        
ที่มีความเชื่อมสัมพันธ์กัน และมีความแตกต่างกันอย่างหลากหลาย เพ่ือช่วยให้สามารถปรับตนเอง   
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กับบริบทสภาพแวดล้อม เป็นพลเมืองดี มีความรับผิดชอบ มีความรู้ ทักษะ คุณธรรม และค่านิ ยม     
ที่เหมาะสม โดยได้ก าหนดสาระต่าง ๆ ไว้ ดังนี้ 
 

 ศาสนา ศีลธรรมและจริยธรรม แนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ การน าหลักธรรมค าสอนไปปฏิบัติในการพัฒนา
ตนเอง และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข เป็นผู้กระท าความดี มีค่านิยมที่ดีงาม พัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
รวมทั้งบ าเพ็ญประโยชน์ต่อสังคมและส่วนรวม 
 

 หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการด าเนินชีวิต ระบบการเมืองการปกครองในสังคม
ปัจจุบันการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ลักษณะและ
ความส าคัญ การเป็นพลเมืองดี ความแตกต่างและความหลากหลายทางวัฒนธรรม ค่านิยม ความเชื่อ 
ปลูกฝังค่านิยมด้านประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข สิทธิ หน้าที่ เสรีภาพการ
ด าเนินชีวิตอย่างสันติสุขในสังคมไทยและสังคมโลก 

 

 เศรษฐศาสตร์ การผลิต การแจกจ่าย และการบริโภคสินค้าและบริการ การบริหาร
จัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดอย่างมีประสิทธิภาพ การด ารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ และการน า           
หลักเศรษฐกิจพอเพียงไปใช้ในชีวิตประจ าวัน  
 

 ประวัติศาสตร์  เวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ วิธีการทางประวัติศาสตร์ 
พัฒนาการ   ของมนุษยชาติจากอดีตถึงปัจจุบัน ความสัมพันธ์และเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ผลกระทบที่เกิดจากเหตุการณ์ส าคัญในอดีต บุคคลส าคัญที่มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงต่าง  ๆ      
ในอดีตความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย แหล่งอารยธรรมที่ส าคัญของโลก  
 

 ภูมิศาสตร์ ลักษณะของโลกทางกายภาพ ลักษณะทางกายภาพ แหล่งทรัพยากร              
และภูมิอากาศของประเทศไทย และภูมิภาคต่าง ๆ ของโลก การใช้แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ 
ความสัมพันธ์กันของสิ่งต่าง ๆ ในระบบธรรมชาติ ความสัมพันธ์ของมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทาง
ธรรมชาติ และสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น การน าเสนอข้อมูลภูมิสารสนเทศ การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมเพ่ือการ
พัฒนาที่ยั่งยืน 
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 คุณภาพนักเรียน  
  จบชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

มีความรู้เกี่ยวกับความเป็นไปของโลก โดยการศึกษาประเทศไทยเปรียบเทียบกับ
ประเทศในภูมิภาคต่าง ๆ ในโลก เพื่อพัฒนาแนวคิด เรื่องการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข  
 มีทักษะที่จ าเป็นต่อการเป็นนักคิดอย่างมีวิจารณญาณได้รับการพัฒนาแนวคิด           
และขยายประสบการณ์ เปรียบเทียบระหว่างประเทศไทยกับประเทศในภูมิภาคต่าง ๆ ในโลก ได้แก่ 
เอเชีย ออสเตรเลีย โอเชียเนีย แอฟริกา ยุโรป อเมริกาเหนือ อเมริกาใต้ ในด้านศาสนา คุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยม ความเชื่อ ขนบธรรมเนียม ประเพณี  วัฒนธรรม การเมืองการปกครอง 
ประวัติศาสตร์ และภูมิศาสตร์ ด้วยวิธีการทางประวัติศาสตร์ และสังคมศาสตร์ รู้ และเข้าใจแนวคิด
และวิเคราะห์เหตุการณ์ในอนาคต สามารถน ามาใช้เป็นประโยชน์ในการด าเนินชีวิตและวางแผนการ
ด าเนินงานได้อย่างเหมาะสม 
 

  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ วิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
สาระท่ี 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

 มาตรฐาน ส  1.1  รู้ และเข้ าใจประวัติ  ความส าคัญ  ศาสดา หลักธรรมของ
พระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือและศาสนาอ่ืน มีศรัทธาที่ถูกต้อง ยึดมั่นและปฏิบัติตาม
หลักธรรมเพ่ืออยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข 
  มาตรฐาน ส 1.2  เข้าใจ ตระหนักและปฏิบัติตนเป็นศาสนิกชนที่ดีและธ ารงรักษา
พระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ 
 สาระที่ 2 หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการด าเนินชีวิตในสังคม 
 มาตรฐาน ส 2.1  เข้าใจและปฏิบัติตนตามหน้าที่ของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมที่ดี
งาม และธ ารงรักษาประเพณีและวัฒนธรรมไทย ด ารงชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอย่าง    
สันติสุข  
 มาตรฐาน ส 2.2   เข้าใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปัจจุบัน ยึดมั่น ศรัทธา        
และธ ารงรักษาไว้ซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
 

  สาระท่ี 3 เศรษฐศาสตร์ 
 มาตรฐาน ส 3.1   เข้าใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิตและการ
บริโภค การใช้ทรัพยากรที่มีอยู่จ ากัดได้อย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่า รวมทั้งเข้าใจหลักการของ
เศรษฐกิจพอเพียง เพ่ือการด ารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ  
  มาตรฐาน ส 3.2   เข้าใจระบบ และสถาบันทางเศรษฐกิจต่าง ๆ ความสัมพันธ์ทาง
เศรษฐกิจและความจ าเป็นของการร่วมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
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 สาระท่ี 4 ประวัติศาสตร์ 
  มาตรฐาน ส 4.1  เข้ าใจความหมาย ความส าคัญของเวลาและยุคสมัยทาง
ประวัติศาสตร์ สามารถใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์มาวิเคราะห์เหตุการณ์ต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ 
 มาตรฐาน ส 4.2  เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ในด้าน
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึงความส าคัญและสามารถ
วิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้น 
 มาตรฐาน ส 4.3  เข้าใจความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปัญญาไทย มีความรัก 
ความภูมิใจและธ ารงความเป็นไทย 
 

 สาระท่ี 5 ภูมิศาสตร์        
 มาตรฐาน ส 5.1  เข้าใจลักษณะของโลกทางกายภาพ และความสัมพันธ์ของสรรพสิ่ง
ซึ่งมีผล ต่อกันและกันในระบบของธรรมชาติ ใช้แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ ในการค้นหา 
วิเคราะห์ สรุป และใช้ข้อมูลภูมิสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ  
  มาตรฐาน ส 5.2 เข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่
ก่อให้เกิดการสร้างสรรค์วัฒนธรรม มีจิตส านึก และมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม         
เพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 
  

 1.2 หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ปัจจุบันเป็นสถานศึกษาที่อยู่ในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา ก่อตั้งและเริ่มด าเนินการในปี พ.ศ.2516 มีการด าเนินงานในรูปแบบ
คณะกรรมการบริหาร มีผู้อ านายการเป็นผู้บังคับบัญชาสูงสุด ด าเนินการสอนโดยใช้หลักสูตรที่สร้าง
ขึ้นเอง ในปัจจุบันได้ใช้หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร พุทธศักราช 2555 
ตามหลักสูตรแกรกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ครอบคลุมจัดการศึกษาในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1-6  การจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนสาธิตค านึงถึงการพัฒนานักเรียนให้มี
ความรู้คามสามารถ มีความคิด เป็นคนดี มีคุณธรรมและด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างเป็นสุข                   
และมีประสิทธิภาพ  
 

ปรัชญา : ใช้ปัญญาแก้ปัญหา เพ่ือพัฒนาชีวิตและสังคม  
 

ปณิธาน : มุ่งมั่นสร้างเยาวชนให้เป็นพลเมืองดี มีความรู้ความสามารถ และฉลาดในการ
ใช้ชีวิต 
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วิสัยทัศน์ 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  เป็นแหล่งปฏิบัติทางการศึกษาของคณะ

ศึกษาศาสตร์  พัฒนาทาง การศึกษาเพ่ือสร้างเยาวชนให้ เป็นพลเมืองดี  มีคุณธรรม  มีความรู้ 
ความสามารถในการท างาน  รู้จักใช้เทคโนโลยี อย่างเหมาะสม  มีทักษะแก้ปัญหา มีภาวะผู้น า          
สืบสานวัฒนธรรมเป็นแบบอย่างที่ดี สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคม ได้อย่างมีความสุข  

 

อัตลักษณ์ : ฉลาดใช้ชีวิต คิดสร้างสรรค์ รู้ทันเทคโนโลยี 
 

 
ค าอธิบายรายวิชา ส 20241 เศรษฐกิจพอเพียง และเกษตรทฤษฎีใหม่ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  ภาคเรียนที่ 1 จ านวน 0.5  หน่วยกิต  20 คาบ/ภาคการศึกษา 
ศึกษา ความเป็นมาของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงและเกษตรทฤษฎีใหม่ หลักแนวคิด 

ทฤษฎี และเปรียบเทียบกับกับระบบเศรษฐกิจในปัจจุบัน เกี่ยวกับพฤติกรรมการผลิตและบริโภคที่
เหมาะสม สอดคล้องกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  

โดยใช้กระบวนการสืบค้น กระบวนการสอบสวน กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานการเรียนรู้ที่ใช้โครงงานเป็นฐาน กระบวนการวิเคราะห์ กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการ
สื่อสารรวมทั้งการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

เพ่ือความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดสรรทรัพยากร ตระหนักถึงความส าคัญ และมีค่านิยมที่ดี
สามารถน าปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาปรับใช้ในการด าเนินกิจการทางเศรษฐกิจ ตลอดจนใช้        
เป็นหลักยึดปฏิบัติในชีวิต 

 

ผลการเรียนรู้ 
1.มีความรู้ความเข้าเก่ียวกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
2.บอกแนวทางในการประยุกต์ใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในการด าเนินชีวิต 
3.นักเรียนเห็นคุณค่าและปฏิบัติตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
4.แนะน าและส่งเสริมให้ผู้อ่ืนเห็นคุณค่าและน าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบัติ

ในการด าเนินชีวิต 
5.มีส่วนร่วมในชุมชนในการปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
รวมทั้งหมด 5 ผลการเรียนรู้ 
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ตารางที่  1 หน่วยการเรียนรู้รายวิชา ส 20241 เศรษฐกิจพอเพียง และเกษตรทฤษฎี ใหม่             
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

ผลการ
เรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ 
จ านวน
ชั่วโมง 

1.รู้จักพอเพียง 
 

ผลการ
เรียนรู้ที่ 1 

1.ความเป็นมา ความหมาย หลักแนวคิด  
2.ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
3.การน าปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาประยุกต์ใช้ใน
การด าเนินชีวิต  

3 

2. ทางออกแค่
พอเพียง 

ผลการ
เรียนรู้ที่ 
2,3,4,5 

1.ปัญหาชุมชน 
2.การพัฒนาชุมชนตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
3.การประยุกต์ใช้เศรษฐกิจพอเพียง เพ่ือแก้ปัญหา
ชุมชน 

10 

3.พอเพียงตาม
ไทย/โลก 
 

ผลการ
เรียนรู้ที่ 
3,4,5 

1.สถานการณ์โลกปัจจุบัน 
2.สถานการณ์โลกที่ส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจไทย 
3.แนวทางการแก้ปัญหา โดยการประยุกต์ใช้หลัก
เศรษฐกิจพอเพียง 

7 

รวม  20 
 

จากหลักสูตรสถานศึกษา เนื้อหาในสาระที่ 3 เศรษฐศาสตร์ เป็นเนื้อหาสาระที่มี
เกี่ยวข้องกับการผลิต การแจกจ่ายและการบริโภคสินค้าและบริการ การบริหารจัดการทรัพยากรที่มี
อยู่อย่างมีประสิทธิภาพ การด ารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ และการน าหลักเศรษฐกิจพอเพียงไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน (ส านักวิชาการ และมาตรฐานการศึกษา ฯ ,2551:2) ลักษณะของเนื้อหาวิชาเกี่ยวข้อง
กับการจัดสรรทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด จ าเป็นต้องมีวิธีการแก้ปัญหาเพ่ือตอบสนองความต้องการ
ของมนุษย์ที่มีไม่จ ากัด ในการศึกษาผู้วิจัยใช้รายวิชา ส 20241 เศรษฐกิจพอเพียง และเกษตรทฤษฎี
ใหม่ หน่วยที่ 2 ทางออกแค่พอเพียง เรื่อง ปัญหาชุมชน การพัฒนาชุมชนตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง และการประยุกต์ใช้เศรษฐกิจพอเพียง เพ่ือแก้ปัญหาชุมชน จ านวน 10 ชั่วโมง มาใช้ในการ
ทดลองครั้งนี้  เพ่ือให้นักเรียนได้พัฒนาความสามารถตามศักยภาพของตนได้อย่างเหมาะสม            
สนใจ ใฝ่เรียนรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และสามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้
อย่างมีความสุข    
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2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

  การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีการศึกษาค้นคว้าหาทฤษฎีใหม่ ๆ เกิดขึ้นหลาย
ทฤษฎี ทฤษฎีที่มีผู้สนใจเป็นอย่างมาก ได้แก่ทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructivist learning theory) ที่เชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนสร้างความรู้ที่เป็น       
ของตนเองขึ้นมา จากความรู้ที่มีอยู่ เดิม หรือความรู้ที่มีเข้ามาใหม่ ห้องเรียนในศตวรรษที่  21           
ครูจึงมิใช่  ทุกสิ่งทุกอย่าง นักเรียนต้องได้ลงมือ ปฏิบัติเองสร้างความรู้ที่เกิดจากความเข้าใจของ
ตนเอง และมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น (Active learning) รูปแบบการเรียนจากแนวคิดนี้มีหลาย
รูปแบบ ได้แก่ การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative learning) การเรียนรู้แบบช่วยเหลือกัน 
(Collaborative -learning) การเรียนรู้โดยค้นคว้าอิสระ (Independent investigation method) 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning)  เป็นต้น  
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีชื่อเรียกภาษาไทยที่แตกต่างกัน เช่น การสอนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นหลัก การเรียนรู้บนพ้ืนฐานของปัญหา การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นหลัก หรือการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ซึ่งล้วนแต่เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ โดยเน้นให้นักเรียนได้
ลงมือปฏิบัติผ่านกระบวนการคิด การตัดสินใจ นักเรียนจะได้รับความรู้ผ่านการเผชิญปัญหาจริงหรือ
สถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ และร่วมกันคิดแก้ปัญหาเหล่านั้น เปลี่ยนบทบาทของนักเรียนจากผู้รับ
ความรู้เป็นผู้สร้างความรู้ พร้อมทั้งเป็นการเรียนการสอนที่สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ ที่
จ าเป็น ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยศึกษา แนวความคิดเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ โดยมีรายละเอียดการศึกษาดังนี้  
 
 2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

Barrow and Tamblyn (1980: 20-24) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดย         
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการสอนที่มุ่งสร้างความเข้าใจและหาทางแก้ไขปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นจุดตั้งต้น
กระบวนการเรียนรู้ และเป็นตัวกระตุ้นต่อไปในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล และสืบค้น
ข้อมูลที่ต้องการเพ่ือสร้างความเข้าใจกลไกของตัวปัญหารวมทั้งวิธีการแก้ปัญหา  สอดคล้องกับ  
Barell (1998); Eden (2000); Stepin and Gallagher (1993: 25-28) ได้กล่าวถึงความหมายของ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ไว้คล้ายกันว่า คือ การเรียนรู้และฝึกหัดการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจาก
ชีวิตจริง การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นกระบวนการของการส ารวจเพ่ือที่จะตอบค าถามสิ่งที่
อยากรู้อยากเห็น ข้อสงสัย และความไม่มั่นใจเกี่ยวกับปรากฎการณ์ธรรมชาติในชีวิตจริงที่มีความ
ซับซ้อน ปัญหาที่ใช้ในกระบวนการเรียนรู้จะเป็นปัญหาที่ไม่ชัดเจน มีความยากหรือมีข้อสงสัย 
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สามารถตอบได้หลายค าถาม เป็นรูปแบบการสอนเพ่ือให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และท า
ให้นักเรียนเรียนรู้ที่จะคิดเป็น และเกิดทักษะการแก้ปัญหา  ในส่วนของนักวิชาการไทยได้กล่าวถึง 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้ ทิศนา แขมมณี (2557: 137) ได้ให้นิยามการจัดการ
เรียนรู้แบบปัญหาเป็นหลักว่า เป็นการจัดสภาพการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วย
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยครูอาจน านักเรียนไปเผชิญสถานการณ์ ปัญหาจริง หรือ
ครูอาจจัดสภาพการณ์ให้นักเรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา และแก้ปัญหา
ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจปัญหาอย่างชัดเจน ช่วยให้นักเรียนเกิดความใฝ่รู้       
เกิดทักษะกระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ  สอดคล้องกับ วัชรา เล่าเรียนดี (2556: 
107); ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย (2558: 110) ได้กล่าวไว้สอดคล้องกันว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการสอนที่ส่งเสริมและพัฒนาทักษะการคิดและการแก้ปัญหาด้วยการจัดการ
เรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นหลักหรือจุดเริ่มต้นเพ่ือกระตุ้นจูงใจ เร้าความสนใจเพ่ือเรียนรู้และสร้างความรู้
ด้วยตนเอง ซึ่งจะต้องเป็นปัญหาที่มาจากตัวนักเรียน หรือเป็นปัญหาที่นักเรียนสนใจ ต้องการแสวงหา 
ค้นค าตอบและหาเหตุผล มาแก้ปัญหาหรือท าให้ปัญหานั้นชัดเจนจนมองเห็นแนวทางแก้ไขปัญหา   
ซึ่งจะท าให้เกิดการเรียนรู้สามารถผสมผสานความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้อย่างมีประสิทธิภาพ   
  จากการค้นคว้าเอกสารข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน              
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นจุดเน้น และเป็นตัวกระตุ้นเพ่ือแสวงหาแนวทางการแก้ปัญหา 
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ พัฒนาทักษะต่าง ๆ และความสามารถในการแก้ปัญหาผ่านการแสวงหา        
ค้นค าตอบและหาเหตุผลร่วมกัน   
 
 

 2.2 ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

  จากการศึกษาลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานได้มีผู้กล่าวไว้ดังนี้ 
  Illinois Mathematics and Science and Academy (2001: Online) ได้กล่าวถึงลักษณะ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้ 
  1. ในการเรียนแบบปัญหาเป็นฐานนั้น ปัญหาที่มีแนวทางในการหาค าตอบหลากหลาย        
(ill-structured -problem) จะถูกน าเสนอเป็นอันดับแรกและเป็นศูนย์กลางของเนื้อหาสาระ         
และบริบทของการเรียนรู้  
  2. ปัญหาที่เป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ มีลักษณะดังนี้ 
   2.1 โครงสร้างที่มีลักษณะที่สามารถหาแนวทางในการหาค าตอบได้หลากหลาย   
(ill-structured) เป็นปัญหาตามลักษณะธรรมชาติทั่วไป 
      2.2 สถานการณ์จะมีลักษณะที่ยุ่งยากซับซ้อนไม่ตายตัว (messy) 
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  2.3 มีการเปลี่ยนแปลงได้เสมอเม่ือมีข้อมูลใหม่ ๆ เข้ามา 
  2.4 ไม่สามารถแก้ปัญหาง่าย ๆ หรือรูปแบบการแก้ปัญหาที่ไม่แน่นอน 
  2.5 ไม่มีค าตอบที่ถูกต้องเสมอไป 
  3. การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในชั้นเรียน นักเรียนจะมีบทบาทเป็นนักแก้ปัญหา           
ครูมีบทบาทในการเป็นผู้ให้ค าแนะน าและช่วยเหลือ (tutors and coaches) 
  4 .ในกระบวนการเรียนการสอน จะมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ         
แต่ความรู้นั้นนักเรียนแต่ละคนจะต้องสร้างข้ึนด้วยตนเอง การคิดต้องชัดเจนและมีความหมาย 
  5. การประเมินการเรียนรู้จะประเมินตามสภาพจริงโดยดูที่ปัญหา และกระบวนการแก้ปัญหา  
  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 2-3) ได้กล่าวถึงลักษณะการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน สามารถสรุปได้ดังนี้ 
  1. ต้องมีสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา และเริ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหาเป็น
ตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้  
  2. ปัญหาที่น ามาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ควรเป็นปัญหาที่พบเห็นได้ในชีวิตจริง        
ของนักเรียนที่มีโอกาสจะเกิดข้ึนจริง  
  3. นักเรียนเรียนรู้โดยการน าตนเอง (Self-Directed Learning) ค้นหาและแสวงหาความรู้
ค าตอบด้วยตนเอง ดังนั้นนักเรียนต้องวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง บริหารเวลาเอง คัดเลือกวิธีการ
เรียนรู้และประสบการณ์เรียนรู้ รวมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
  4. นักเรียนเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย เพ่ือประโยชน์การค้นหาความรู้ ข้อมูลร่วมกันเป็นการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุและผล ฝึกให้นักเรียนมีทักษะในการรับส่ งข้อมูล เรียนรู้เกี่ยวกับ          
ความแตกต่างระหว่างบุคคล และการฝึกจัดระบบตนเองเพ่ือพัฒนาความสามารถในการท างาน
ร่วมกันเป็นทีม ความรู้จากค าตอบที่ได้มีหลากหลายองค์ความรู้จะผ่านการวิเคราะห์โดยนักเรียน          
มีการสังเคราะห์การตัดสินใจร่วมกัน การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้ นอกจากจัดการเรียนรู้
เป็นกลุ่มแล้วยังสามารถจัดการเรียนรู้เป็นรายบุคคลได้ แต่อาจท าให้นักเรียนขาดการท างานร่วมกับ
ผู้อื่น 
  5.การเรียนรู้มีลักษณะการบูรณาการความรู้ และการบูรณาการทักษะกระบวนการต่าง ๆ 
เพ่ือให้นักเรียนได้รับค าตอบที่กระจ่างชัด 
  6. ความรู้ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้จะได้มาภายหลังจากการผ่านประสบการณ์การเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานแล้วเท่านั้น 
  7. การประเมินผลเป็นการประเมินผลจากสภาพจริง โดยพิจารณาจากการ ปฏิบัติงาน        
และความก้าวหน้าของนักเรียน  
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  ทิศนา แขมมณี (2557: 138-139) ได้เสนอตัวบ่งชี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 
10 ประการดังนี้ 
  1. ครูและนักเรียนมีการร่วมกันเลือกปัญหาที่ตรงกับความสนใจหรือความต้องการของ
นักเรียน 
  2. ครูและนักเรียนมีการออกไปเผชิญสถานการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นจริง หรือครูมีการจัด
สภาพการณ์ให้นักเรียนเผชิญปัญหาในห้องเรียน 
  3. ครูและนักเรียนมีการร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาและหาสาเหตุของปัญหา 
  4. นักเรียนมีการวางแผนและแก้ปัญหาร่วมกัน 
  5. ครูมีการให้ค าปรึกษาแนะน าและช่วยอ านวยความสะดวกแก่นักเรียนในการแสวงหา
แหล่งข้อมูล การศึกษาข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล 
  6. นักเรียนมีการศึกษาค้นคว้าและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
  7. ครูมีการกระตุ้นให้นักเรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หลากหลายและพิจารณา
เลือกวิธีที่เหมาะสม 
  8. นักเรียนมีการลงมือแก้ปัญหา รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล สรุปประเมินผล 
  9. ครูมีการติดตามการปฏิบัติงานของนักเรียนและให้ค าปรึกษา 
  10. ครูมีการประเมินผลการเรียนรู้ ทั้งทางด้านผลงานและกระบวนการ 
  นอกจากนี้ วัชรา เล่าเรียนดี (2556: 107-108) ได้สรุปคุณลักษณะของการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้  
  1. เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ  
  2. การเรียนรู้เกิดข้ึนจากการร่วมมือของนักเรียนกลุ่มเล็ก ๆ  
  3. ครูคือผู้คอยแนะน าสนับสนุน นักเรียนคือผู้มองเห็นปัญหาและแก้ปัญหาด้วยตนเอง  
  4. ปัญหาเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริง หรือปัญหาจริง ซึ่งปัญหาจะช่วยก าหนดแนวคิดหรือ
ก าหนดจุดเน้นกระตุ้นการเรียนรู้ 
  5. ปัญหาคือสิ่งที่จะน าไปสู่การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา  
  6. ความรู้ใหม่จะเกิดขึ้นด้วยตัวนักเรียนเอง  
  สอดคล้องกับกาญจนา คุณารักษ์ (2553: 396) ได้อธิบายแนวคิดของการสอนโดยอาศัยการ
เรียนรู้บนพื้นฐานของปัญหา (problem-base learning) โดยมีลักษณะดังนี้ 
  1.จุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ คือปัญหา (สิ่งเร้าที่จัดให้แก่นักเรียนที่ยังขาดความพร้อมที่             
จะตอบสนอง) 
  2. ปัญหาที่นักเรียนประสบ คือปัญหาที่นักเรียนจะได้พบในการประกอบอาชีพในวันข้างหน้า 
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  3. ความรู้ที่นักเรียนได้รับการคาดหวังว่าจะได้รับในการฝึกอบรมวิชาชีพจะได้รับการ
สอดแทรกไว้ในรูปของปัญหาแทนการให้ในลักษณะกฎเกณฑ์ต่าง ๆ  
  4. ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่างเหมาะสมมีความส าคัญมากพอ ๆ กับ
ความรู้ที่ได้ทางทฤษฎี 
  5. นักเรียนที่เป็นรายบุคคลและกลุ่ม เป็นผู้รับผิดชอบการเรียนการสอนด้วยตนเอง 
  6. การเรียนรู้ส่วนใหญ่เกิดขึ้นในลักษณะของการปฏิบัติ แทนที่จะเกิดจากการรับฟังการ
บรรยาย 
  จากการค้นคว้าเอกสารข้างต้น สรุปได้ว่าลักษณะการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัด
สภาพการเรียนการสอน ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ ผ่านการใช้ปัญหาหรือสถานการณ์เป็นจุดเน้น 
กระตุ้ น ให้ นั ก เรียน เกิ ดการเรี ยน รู้ ต าม เป้ าหมาย  โดยครูมี ห น้ าที่ แน ะน า ให้ ค าป รึ กษ า                   
ผ่านกระบวนการวิเคราะห์และแก้ปัญหาด้วยการบูรณาการความรู้และทักษะต่าง ๆ ร่วมกันเป็นกลุ่ม 
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในปัญหาหรือสถานการณ์นั้นอย่างชัดเจนจนสามารถแก้ไขปัญหาที่พบได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ 
 

2.3 ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการสภาพการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือ  
ให้เกิดการเรียนรู้ โดยอาศัยแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 
 

  2.3.1. ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism)  
  ทฤษฎีทางสติปัญญาของ Piage-t และ Vygotsky เป็นรากฐานส าคัญของทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) โดย Piaget (1962: 86-87) ได้เสนอว่า พัฒนาการทางเชาว์
ปัญหาของบุคคลจะเกิดขึ้นเมื่อได้รับและซึมซับข้อมูลหรือประสบการณ์ใหม่เข้าไปสัมพันธ์กับความรู้
หรือโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม คนทุกคนจะมีพัฒนาการทางเชาว์ปัญญาไปตามล าดับขั้น       
จากการปฏิสัมพันธ์และประสบการณ์กับสิ่งแวดล้อมตามธรรมชาติ และประสบการณ์ที่เกี่ยวกับ
ความคิ ด เชิ งต รรกะและคณิ ตศาสตร์  รวมทั้ งการถ่ ายทอดข้ อมู ลท างสั งคม  วุฒิ ภ าวะ                       
และกระบวนการพัฒนาความสมดุล ส่วน Vygotsky (1978: 86-87) อธิบายว่า มนุษย์ได้รับอิทธิพล
ของสิ่งแวดล้อมตั้งแต่เกิด ซึ่งนอกจากสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติแล้วก็ยังมีสิ่งแวดล้อมทางสังคม         
ซึ่ งก็คือวัฒนธรรมที่แต่ละสังคมสร้างขึ้น ดังนั้นสถาบันต่าง ๆ เริ่มตั้ งแต่สถาบันครอบครัว                  
ก็จะมี อิทธิพลต่อ เชาว์ปัญ ญาขั้ นสู ง Jonassen เสนอเพ่ิ ม เติมว่า ทฤษฎี การสร้ างความรู้                   
จะให้ ความส าคัญกับกระบวนการและวิธีการของบุคคลในการสร้างความรู้ความเข้ าใจ                   
จากประสบการณ์ รวมทั้งโครงสร้างทางปัญญา และความเชื่อในการแปลความหมาย เหตุการณ์     
และสิ่งต่าง ๆ  ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มนี้ ถือว่าสมองเป็นเครื่องมือที่ส าคัญที่สุดในการแปลความหมาย
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ของปรากฎการณ์ เหตุการณ์และสิ่งต่าง ๆ ในโลกนี้ ซึ่งการแปลความหมายดังกล่าวเป็นเรื่องส่วนตัว 
(personal) และเป็นเรื่องเฉพาะตัว (individualistic) เพราะการแปลความหมายของแต่ละบุคคล
ขึ้นกับการรับรู้ ประสบการณ์ ความเชื่อ ความต้องการความสนใจ และภูมิหลังของแต่ละบุคคลมีความ
แตกต่างกัน ซึ่งการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองเป็นกระบวนการที่นักเรียนต้อง          
จัดกระท ากับข้อมูล ไม่ใช่เพียงรับข้อมูลเข้ามา และนอกจากกระบวนการการเรียนรู้จะเป็นปฏิสัมพันธ์
ภายในสมอง (Internal mental interaction) แล้วยังเป็นกระบวนการทางสังคมอีกด้วย การสร้าง
ความรู้จึงเป็นกระบวนการทั้งด้านสติปัญญาและสังคมควบคู่กันไป (ทิศนา แขมมณี, 2557: 90-96)  
 
 

  2.3.2. ปรัชญาการศึกษาแบบปฏิบัติการนิยม (Pragmatism) 
  ปฏิบัติการนิยมมักจะรวมถึงปรัชญาทดลองนิยม (Experimentalism) ปฏิบัติการนิยม 
(P ragm atism ) ปฏิ ฐานนิ ยม (Positiv ism ) ผั สสะนิ ยม  (Em piric ism ) บู รณ วัฒ นนิ ยม 
(Reconstructionism) และพัฒนนิยม (Progressivism) ซึ่งมีประเด็นส าคัญร่วมกันคือ ความจริงแท้
ตัดสินได้จากประสบการณ์  มนุษย์ไม่สามารถเรียนรู้สิ่ งใดนอกเหนือจากประสบการณ์ ได้เลย            
การจัดการศึกษาตามปรัชญาปฏิบัติการนิยมต้องสอนให้มนุษย์รู้วิธีคิด เพ่ือจะได้ปรับตัวต่อสังคม        
ที่เปลี่ยนแปลงได้ โดยต้องมุ่งหมายที่พัฒนาประสบการณ์ ซึ่งสามารถท าให้มนุษย์น าไปสู่ชีวิตที่ดี 
วัตถุประสงค์รวมไปถึง สุขภาพดี ทักษะวิชาชีพ ความสนใจและงานอดิเรกยามว่าง การเตรียมตัว      
เป็น พ่อแม่  ความสามารถในการเข้าไป เกี่ ยวข้องกับปัญหาสั งคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ                  
โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ซึ่งต้องพิจารณาว่า การเรียนรู้เป็นเรื่องของบุคคล ครูไม่ควรพยายาม     
เทความรู้ที่ตนมีให้กับนักเรียน เนื่องจากเป็นการกระท าที่ ไม่ออกผลใด ๆ  สิ่งที่นักเรียนรู้ขึ้นอยู่            
กับความต้องการ ความสนใจ และปัญหาเฉพาะตน อีกนัยหนึ่งสาระความรู้มิใช่จุดหมายปลายทาง     
แต่ถือว่าเป็นสื่อกลางน าไปสู่จุดหมาย ดังนั้นนักเรียนที่ เผชิญปัญหา อาจสร้างสภาพแวดล้อม          
ทางการศึกษาของตนเพ่ือแก้ปัญหาตามความต้องการของตน ในการช่วยนักเรียน ครูต้องจัดเตรียม
ประสบการณ์  ซึ่ งเร้าความตื่นตาตื่น ใจ เพ่ือปลุกความสนใจของนักเรียนในปัญหาส าคัญ                
พร้อมทั้งเสริมแรงนักเรียนในการสร้างรูปแบบจุดหมาย เป้าหมายของตน วางแผนก าหนด
วัตถุประสงค์กับชั้นเรียนทั้งรายกลุ่มและบุคคล ให้ความช่วยเหลือและบริการในฐานะผู้แนะแนวทาง
ด้านทักษะ ประเมินในสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ วิธีการที่ใช้เรียน และสิ่งที่นักเรียนค้นพบด้วยตนเอง     
(สมประสงค์ น่วมบุญลือ, 2548)  
  จากแนวคิดและทฤษฎีข้างต้น มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูมีหน้าที่
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจใคร่รู้  และต้องการหาค าตอบหรือแก้ไขสถานการณ์นั้น ๆ               
โดยจะขึ้นอยู่กับ ความต้องการความสนใจ การรับรู้  ประสบการณ์  ความเชื่อ และภูมิหลัง               
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ของ แต่ละบุคคล ซึ่งเป็นแนวความคิดที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน            
ซึ่งจะสามารถท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เพ่ือแสวงหาค าตอบตามที่ตนอยากรู้ โดยเกิดจาก
ปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียนผ่านการอภิปรายแลกเปลี่ยนความเห็น ในการขอค าปรึกษาหรือข้อแนะน าจาก
ครูครู และเมื่อเกิดความรู้จากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแล้วนักเรียนจะสามารถจดจ าและน า
ความรู้ มาปรับใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ  ได้อย่างเหมาะสม  
 
 

 2.4 กระบวนการและข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

  จากการได้ท าการศึกษารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Base Learning) 
ได้มีผู้นักวิชาการกล่าวถึงข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้  
  Barbara (1995, อ้างถึงใน วัชรา เล่าเรียนดี (2556: 108-109) ได้น าเสนอกระบวนการจัด         
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้รูปแบบดังนี้ 
  1.นักเรียนได้รับการเสนอปัญหา  
  2.จัดนักเรียนเข้ากลุ่ม 4 -5 คน ระดมความคิดจากความรู้ เดิมที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา               
และพยายามนิยามปัญหาให้ชัดเจน  
  3.นักเรียนช่วยกันเสนอปัญหาต่าง ๆ จากประเด็นที่ได้รับหรือเรียกว่าเป็น ประเด็น  ที่ต้องรู้
ในเรื่องที่พวกเขายังไม่เข้าใจ นักเรียนจะได้รับการกระตุ้นให้ระบุเรื่องที่รู้และไม่รู้ 
  4.นักเรียนช่วยกันจัดล าดับความส าคัญของประเด็นที่ต้องศึกษาและเรียนรู้นักเรียนร่วมกัน
ตัดสินใจปัญหาต่าง ๆ ที่จะสื่อหาความรู้ ค าตอบ นักเรียนอาจจะมอบหมายงานเป็นรายบุคคล        
บางประเด็นอาจจะมอบหมายงานแบบกลุ่มเพ่ือร่วมกันศึกษา ครูและนักเรียนอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับ
แหล่งความรู้และแหล่งเรียนรู้ 
  5.นักเรียนร่วมประชุมกันใหม่เพ่ือศึกษาเรื่องราวต่าง ๆ ที่ก าหนดบูรณาการความรู้ใหม่ ที่ได้
เข้ากับบริบทของปัญหา ร่วมกันสรุปความรู้เชื่อมโยงความคิดรวบยอดใหม่กับความคิดรวบยอดเดิมท า
ความเข้าใจกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ใหม่ในขณะที่แก้ปัญหา และนักเรียนจะพบว่าการเรียนรู้เกิดขึ้น จากการ
ด าเนินการตามกระบวนการมาโดยตลอด และมีเรื่องใหม่ ๆ ทีต้องศึกษาและเรียนรู้เพ่ิมเติม  
 

  Delisle (1997: 26-36) ได้เสนอขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้             
6 ขั้นตอนดังนี้ 
  1. การเชื่อมโยงปัญหา (Connecting with the problem) เป็นขั้นตอนที่เชื่อมโยงความรู้
เดิมกับประสบการณ์ของนักเรียนหรือกิจกรรมในชีวิตประจ าวันที่ต้องเผชิญปัญหาต่าง ๆ เพ่ือให้
นักเรียนเห็นความส าคัญและคุณค่าของปัญหานั้นต่อการด าเนินชีวิตประจ าวัน ในขั้นนี้ครูต้องพยายาม
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กระตุ้นนักเรียนได้คิดและแสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลายแล้วจึงน าเสนอ สถานการณ์ปัญหาที่
เตรียมไว้ 
  2. การก าหนดกรอบการศึกษา (Setting up the structure) นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์
ปัญหาแล้วร่วมกันวางแนวทางในการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหาใน
ขั้นตอนนี้นักเรียนจะต้องร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็น เพ่ือก าหนดกรอบการศึกษา 4 กรอบดังนี้ 
   2.1 แนวคิดหรือแนวทางในการแก้ไขปัญหา ( Ideas) คือ วิธีการหรือแนวทางใน      
การหาค าตอบที่น่าจะเป็นไปได้ซ่ึงเปรียบเสมือนสมมติฐานที่ตั้งไว้  
   2.2 ข้อเท็จจริง (Fact) คือข้อมูลความรู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ซึ่งเป็นความรู้หรือ
เป็นข้อมูลที่ปรากฎอยู่ในสถานการณ์ปัญหา หรือข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่เกิดขึ้ น จากการ
อภิปรายร่วมกัน หรือข้อมูลเดิมที่ได้เรียนรู้มาแล้ว  
   2.3 ประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้า (Learning issues) คือ ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
ซึ่งนักเรียนยังไม่รู้ จ าเป็นต้องศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา จะอยู่ในรูปของค าถามที่
ต้องการค าตอบนิยามหรือประเด็นการศึกษาอ่ืน ๆ ที่ต้องการทราบ  
   2.4 วิธีการศึกษาค้นคว้า (Action plan) แต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนการศึกษา
ค้นคว้าเพ่ิมเติมจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ  
  3. การด าเนินการศึกษาค้นคว้า(Visiting the problem) แต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผน
การศึกษาค้นคว้าและด าเนินการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมตามประเด็นที่ต้องการศึกษาค้นคว้า
เพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ   
  4. รวบรวมความรู้ (Revisiting the problem) ตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหา หลังจากที่
แต่ละกลุ่มได้ข้อมูลครบถ้วนแล้ว ให้กลับเข้าชั้นเรียนรายงานผลการศึกษาค้นคว้าต่อชั้นเรียน หลังจาก
นั้นให้นักเรียนร่วมกันพิจารณาผลการศึกษาค้นคว้าอีกครั้งว่าข้อมูลที่ได้เพียงพอต่อการแก้ปัญหา
หรือไม่ ประเด็นใดแปลกใหม่น่าสนใจต่อการแก้ปัญหา และประเด็นใดที่ไม่เป็นประโยชน์ควรจะตัดทิ้ง 
แล้วแต่ละกลุ่มร่วมตัดสินใจเลือกแนวทาง หรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุดที่จะใช้ในการแก้ปัญหา ในขั้นนี้
นักเรียนจะได้พัฒนาทักษะการคิดการตัดสินใจ รวมทั้งนักเรียนจะค้นพบแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ 
จากการแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน  
  5. สร้างผลงานหรือปฏิบัติ ตามทางเลือก(Producing a product or performance)            
เมื่อตัดสินใจเลือกแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาแล้วแต่ละกลุ่มสร้างผลงานหรือปฏิบัติตามแนวทาง     
ที่เลือกไว้ ซึ่งมีความแตกต่างกันไปในแต่ละกลุ่ม  
  6. ประเมินผลการเรียนรู้และปัญหา (Evaluating performance and the problem)         
เมื่อขั้นตอนการสร้างผลงานสิ้นสุด นักเรียนประเมินผลการปฏิบัติงานของตนเอง ของกลุ่มและ
คุณภาพของผลงาน และครูประเมินกระบวนการท างานกลุ่มของนักเรียน   
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  Center for problem- based learning of illinois University (1996) ไ ด้ ก ล่ า ว ถึ ง
ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้  
  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมความพร้อมของนักเรียน ในขั้นนี้จุดมุ่งหมายเพ่ือเตรียมให้นักเรียนมีความ
พร้อมในการเผชิญกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งการเตรียมความพร้อมนี้ขึ้นอยู่กับอายุ ความ
สนใจ ภูมิหลังของนักเรียน ในการเตรียมความพร้อมนี้จะให้นักเรียนได้อภิปรายเกี่ยวเนื่องถึงเรื่องที่จะ
สอนอย่างกว้าง ๆ  ซึ่งจะต้องตระหนักว่า การเตรียมความพร้อมนี้ ไม่ใช่การสอนเนื้อหาก่อน         
เพราะการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานต่างจากการเรียนรู้แบบอ่ืนตรงที่ความรู้หรือทักษะที่นักเรียนได้
เป็นผลมาจากการแก้ปัญหา  
  ขั้นที่ 2 ขั้นพบปัญหา ในขั้นนี้มีจุดมุ่ งหมายสนับสนุนให้นักเรียนก าหนดบทบาทของตน             
ในการแก้ปัญหาและกระตุ้นให้นักเรียนต้องการที่จะแก้ปัญหา ซึ่งครูอาจจะใช้ค าถามในการกระตุ้น      
ให้นักเรียนได้อภิปรายและเสนอความคิดเห็นต่อปัญหา เมื่อมองเห็นความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา  
  ขั้นที่ 3  ขั้นนิยามว่า เรารู้อะไร (What We Know) เราจ าเป็นต้องรู้อะไร (What We Need 
to Know) และแนวคิดของเรา (Our Ideas) ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาสิ่ง
ที่ตนรู้ อะไรที่จ าเป็นต้องรู้ และแนวคิดอะไรที่ได้จากสถานการณ์ปัญหา  ส่งเสริมให้นักเรียนได้
พิจารณาถึงความรู้ที่ตนเองมีเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหาและเตรียมให้นักเรียนพร้อมที่จะรวบรวม
ข้อมูล เพ่ือน าไปแก้ปัญหา ในขั้นนี้นักเรียนท าความเข้าใจปัญหาและพร้อมที่จะส ารวจ ค้นหา ความรู้
เพ่ือการแก้ปัญหา ครูจะให้นักเรียนได้ก าหนดสิ่งที่ตนเองรู้จากสถานการณ์ปัญหา  สิ่งจ าเป็นที่ จะต้อง
เรียนรู้ เพ่ิมเติมที่จะมาส่งเสริมให้สามารถแก้ไขปัญหาได้ ซึ่งจะระบุต าแหน่งข้อมูลส าหรับค้นคว้า    
และแนวคิดในการแก้ปัญหา  
  ขั้นที่ 4 ขั้นก าหนดปัญหา จุดมุ่งหมายที่ส าคัญในขั้นนี้เพ่ือสนับสนุนให้นักเรียนก าหนดปัญหา
ที่แท้จริงจากสถานการณ์ที่ได้เผชิญ และก าหนดเงื่อนไขที่ปรากฎและเงื่อนไขที่ขัดแย้งในสถานการณ์ 
ปัญหาที่ก าหนดให้ ซึ่งจะช่วยให้ได้ค าตอบของปัญหาที่ดี  
  ขั้นที่ 5 ขั้นการค้นคว้า รวบรวมข้อมูล และเสนอข้อมูล นักเรียนจะช่วยกันค้นคว้าข้อมูล            
ที่จ าเป็นต้องรู้จากแหล่งข้อมูลที่ก าหนดไว้แล้ว น าข้อมูลเหล่านั้นมาเสนอต่อกลุ่มให้เข้าใจตรงกัน 
จุดมุ่งหมายในขั้นนี้ ประการแรกเพ่ือสนับสนุนให้นักเรียนวางแผนและด าเนินการรวบรวมข้อมูล       
อย่างมีประสิทธิภาพ พร้อมทั้งน าเสนอข้อมูลนั้นต่อกลุ่ม ประการที่สองเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจ    
ว่าข้อมูลใหม่ที่ค้นคว้ามาได้ท าให้เข้าใจปัญหาอย่างไร และจะประเมินข้อมูลใหม่เหล่านั้นว่าสามารถ
ช่วยเหลือให้เข้าใจปัญหาได้อย่างไรด้วย ประการที่สามเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถ           
ทางการสื่อสารและเรียนรู้แบบร่วมมือ ซึ่งช่วยให้การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ 
  ขั้นที่ 6 ขั้นการหาค าตอบที่เป็นไปได้ จุดมุ่งหมายในขั้นนี้เพ่ือให้นักเรียนได้เชื่อมโยงระหว่าง
ข้อมูลที่ค้นคว้า กับปัญหาที่ก าหนดไว้แล้วแก้ปัญหาบนฐานข้อมูลที่ค้นคว้ามา เนื่องจากปัญหาที่ใช้ใน
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การเรียนรู้สามารถมีค าตอบได้หลายค าตอบ ดังนั้นในขั้นนี้นักเรียนจะต้องค้นหาค าตอบที่สามารถ
เป็นไปได้มากที่สุด 
  ขั้นที่ 7 ขั้นการประเมินค่าของค าตอบ จุดมุ่งหมายในขั้นนี้เพ่ือสนับสนุนให้นักเรียนท าการ
ประเมินค่าสิ่งทีjมาช่วยในการแก้ปัญหา คือข้อมูลที่ค้นคว้ามา และผลของค าตอบที่ได้ในแต่ละปัญหา
ว่าท าให้นักเรียนรู้อะไร ซึ่งนักเรียนจะแสดงเหตุผลและร่วมกันอภิปรายในกลุ่มโดยใช้ข้อมูลที่ค้นคว้า
มาเป็นพ้ืนฐาน 
  ขั้นที่ 8 ขั้นการแสดงค าตอบและการประเมินผลงาน ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือสนับสนุน        
ให้นักเรียนเชื่อมโยงและแสดงถึงสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ ได้ความรู้มาอย่างไร และเหตุใดความรู้นั้นจึง
ส าคัญ ในขั้นนี้นักเรียนจะเสนอผลงานออกมาที่แสดงถึงกระบวนการการเรียนรู้ตั้งแต่ต้นจนได้ค าตอบ
ของปัญหา ซึ่งเป็นการประเมินผลงานของตนเองและกลุ่มไปด้วย 
  ขั้นที่ 9 ขั้นตอนตรวจสอบปัญหาเพ่ือขยายการเรียนรู้  ในขั้นนี้ทีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้นักเรียน
ร่วมกันก าหนดสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ต่อไป นักเรียนจะพิจารณาจากปัญหาที่ได้ด าเนินการไปแล้ว          
ว่ามีประเด็นอะไรที่ตนสนใจอยากเรียนรู้อีก เพราะในขณะด าเนินการเรียนรู้นักเรียนอาจจะมีสิ่งที่
อยากรู้นอกจากที่ครูจัดเตรียมไว้ให้  
  การด าเนินการเรียนรู้จากขั้นที่ 1 ถึงขั้นที่ 9 จะมีลักษณะเป็นวงจร หากขั้นใดมีข้อสงสัย
สามารถย้อนกลับไปขั้นก่อนหน้านั้นได้ และในแต่ละขั้นตอนจะประกอบไปด้วยการประเมินการเรียนรู้
ด้วย 
 

  ETE Team (2005: Online) ได้น าเสนอรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 7 
ขั้นตอนดังนี้ 
  1. อ่านและวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา (Read and analysis he problem scenario)         
คือ ขั้นตอนการตรวจสอบความเข้าใจเกี่ยวกับสถานการณ์ โดยการอภิปรายกลุ่ม อาศัยการตัดสินใจ
ร่วมกันภายในกลุ่มเกี่ยวกับปัจจัยที่มีความส าคัญของสถานการณ์นี้คืออะไร และร่วมกันหาข้อมูล        
ที่จ าเป็นในการแก้ปัญหาอย่างกระตือรือร้น 
  2. ลงรายการสิ่งที่ต้องรู้ (List what is know) คือ ขั้นตอนที่เริ่มต้นด้วยการจดทุก สิ่งอย่างที่
ทราบเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา จากข้อมูลที่มีอยู่แล้วเพ่ิมเติมด้วยข้อมูลความรู้อ่ืน ๆ  ที่มาจาก
สมาชิกในกลุ่ม  
  3. พัฒนาข้อความปัญหา (Develop a problem statement) คือ การวิเคราะห์ปัญหาจาก  
สิ่งที่รู้ ออกมาในรูปแบบข้อความ 1-2 ประโยค โดยสามารถอธิบายได้ว่ากลุ่มพยายามแก้ไขอะไร     
ผลิตอะไร ตอบสนองหรือค้นคว้าค าตอบของอะไร ข้อความของปัญหานั้นจะต้องถูกทบทวนว่า        
เป็นข้อมูลใหม่ที่ถูกค้นพบและน าไปสู่การส่งเสริมสถานการณ์  
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  4. จดบันทึกสิ่งที่ต้องการจ าเป็น (List what is needed) คือ ขั้นตอนการเตรียมค าถามที่คิด
ว่าจ าเป็นจะต้องตอบเพ่ือแก้ปัญหา เป็นค ารายการที่แสดงถึงว่า “เราจ าเป็นต้องรู้อะไร” ค าถาม          
ที่เหมาะสมมีหลายประเภท เช่น ค าถามที่แสดงแนวคิดหรือหลักการที่จ าเป็นต้องเรียนรู้ เพ่ือแก้ไข
สถานการณ์ ค าถามอ่ืน ๆ  อาจเป็นรูปแบบการหาข้อมูลเพ่ิมเติมค าถามเหล่านี้จะน าทางการค้นคว้า
ซึ่งอาจเกิดในแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ  เช่น อินเทอร์เน็ต ห้องสมุด หรือแหล่งค้นคว้าอ่ืน ๆ  นอกเหนือ    
จากห้องเรียน  
  5. ลงรายการปฏิบัติการที่เป็นไปได้ (List possible action) คือ ขั้นตอนของการจดบันทึก 
การกระท า ทางแก้ไขปัญหา สมมติฐาน หรือค าแนะน าต่าง ๆ ภายใต้แนวคิด “เราควรท าอะไร” จด
บันทึกรายการที่ส าคัญ อาทิเช่น ถามข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ หาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต หาข้อมูลจาก
ห้องสมุด  
  6. การวิเคราะห์ข้อมูล (Analyze information) คือ ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวม
มา ซึ่งอาจจะต้องปรับข้อความปัญหาใหม่ หรืออาจแจกแจงข้อความปัญหานั้นอีกครั้ง ขั้นนี้กลุ่มจะ
ตั้งสมมติฐานและทดสอบสมมติฐานเพ่ืออธิบายปัญหา โดยบางปัญหาอาจไม่ต้องใช้สมมติฐาน       
แต่อาจใช้แก้ปัญหาเชิงเสนอแนะหรือความเห็นเสนอแนะก็เหมาะสม ซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานข้อมูลที่ได้
สืบค้นมา 
  7. น าเสนอข้อค้นพบ (Present-Findings) คือ ขั้นตอนเตรียมการรายงานที่ได้ท าเป็น
ข้อเสนอแนะในการท านาย การอ้างอิง หรือการแก้ไขปัญหาอันเหมาะสม โดยใช้ข้อมูลและภูมิหลัง
ของคุณเพ่ือสนับสนุนแนวทางนั้น 
 
 

  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 7-8) ได้เสนอขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานไว้ 6 ขั้นตอนดังนี้  
  1. ขั้นก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ครูจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ      
ที่จะค้นหาค าตอบ 
  2. ขั้นตอนการท าความเข้าใจกับปัญหา นักเรียนจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหาที่ต้องการ
เรียนรู้ ซึ่งนักเรียนจะต้องอธิบายสิ่งต่าง ๆ  ที่เก่ียวข้องกับปัญหาได้ 
  3. ขั้นตอนด าเนินการศึกษาค้นคว้า นักเรียนต้องก าหนดสิ่งที่ต้องเรียน ด าเนินการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
  4. ขั้นสังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่นักเรียนน าความรู้ที่ได้มาค้นคว้าแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน 
อภิปรายผลและสังเคราะห์ 
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  5. ขั้นสรุปและประเมินค่าของค าตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตัวเอง             
และประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบ
แนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง  
  6.น าเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และน าเสนอเป็น
ผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย นักเรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้เกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกันประเมินผลงาน 
  ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจากแนวคิดของ Barbara (1995)  
Delisle (1997) Center for Problem-Base Learning (1996)  ETE Team (2005) และส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา (2550) สามารถสรุปการสังเคราะห์ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ได้ดัง
ตารางที่ 2  
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ตารางที่ 2 แสดงการสังเคราะห์กระบวนการและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 
 
 

Barbara 
(1995) 

Delisle 
1997 

Center for 
Problem-Base 
Learning 1996 

ETE Team 
2005 

ส านักงาน
เลขาธิการสภา

การศึกษา 
2550 

ผู้วิจัย 

1.นักเรียนได้รับการ
เสนอปัญหา 
 

1.การเชื่อมโยงปัญหา 
(Connecting with the 
problem) 

1.เตรียมความ
พร้อมของ
นักเรียน 
 

1.อ่านและ
วิเคราะห์ภาพ
ปัญหา 

1.ขั้นการก าหนด
ปัญหา 
 

1 ก าหนด
ปัญหา 

2.ระดมความคิดเห็น
เกี่ยวกบัปัญหา 
และนิยามปัญหา 
3.เสนอประเด็นต่าง 
ๆ เกี่ยวกับปัญหา 

2.การก าหนดกรอบการศึกษา 
(Setting up the structure) 
-แนวคิดหรือแนวทางในการ
แก้ไขปัญหา (Ideas) 
-ข้อเท็จจริง (Fact) 
-ประเด็นที่ต้องการศึกษา 
ค้นคว้า(Learning issues) 
-วิธกีารศึกษา ค้นคว้า 
(Action plane) 

2.ขั้นการค้นพบ
ปัญหา 
3.นิยามปัญหา 
4.ขั้นก าหนด
ปัญหา 

2.ลงรายการสิ่ง
ที่ต้องรู้ 
3.พัฒนา
ข้อความปัญหา 
4.ลงรายการสิ่ง
ที่จ าเป็น 
5.ลงรายการ
ปฏิบัติที่เป็นไป
ได้ 

2.ขั้นตอนการท า
ความเข้าใจกบั
ปัญหา 

2 ท าความ
เข้าใจกับ
ปัญหา 

4.จัดล าดับประเด็น
ส าคัญ และศึกษา
ข้อมูลในประเด็นต่าง 
ๆ 

3.การด าเนินการศึกษา
ค้นคว้า (Visiting the 
problem) 
4.การรวบรวมความรู้
(Revisiting the problem) 

5.ขั้นการค้นคว้า 
รวบรวมและ
น าเสนอข้อมูล 

6.การวิเคราะห์
ข้อมูล 

3.ขั้นตอน
การศึกษาค้นควา้ 

3.ขั้น
การศึกษา
ค้นคว้า 

6.ขั้นการค้นหา
ค าตอบ 

5.บูรณาการความรู้
ใหม่เข้ากับบริบท
ของปัญหา สรุป
ความรู้เชื่อมโยง
ความคิดรวบยอด
ใหม่กับความคิดรวบ
ยอดเดิม 

5.สร้างผลงานหรือปฏิบัติต
ตามทางเลือก(Producing a 
product or performance) 

7.ขั้นการ
ประเมินค่า
ค าตอบ 
 

4.ขั้นสังเคราะห์
ความรู้ 
5.ขั้นสรุปและ
ประเมินค่าค าตอบ 

4.ขั้นสรุป
ความรู้ 

6.ประเมินผลการเรียนรู้และ
ปัญหา (Evaluation 
performance and the 
problem) 

8.ขั้นการแสดง
ค าตอบและ
ประเมินผลงาน 
9.ขั้นตอนการ
ตรวจสอบปัญหา
เพื่อขยายการ
เรียนรู ้

7.น าเสนอข้อ
ค้นพบ 

6.น าเสนอและ
ประเมินผลงาน 

5.การน าเสนอ
และ
ประเมินผล 
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 จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ได้กล่าวมาข้างต้น        
ผู้วิจัยสามารถสรุปขั้นตอนและกระบวนการของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้ 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ 
    1. ขั้นก าหนดปัญหา หมายถึง การจัดสถานการณ์  กระตุ้นให้นักเรียนเห็นปัญหา                 
และเกิดความสนใจที่จะหาค าตอบ 
   2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา หมายถึง นักเรียนท าความเข้าใจและสามารถอธิบายประเด็น
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา พร้อมทั้งก าหนดประเด็นในการศึกษาซึ่งประกอบด้วย แนวคิดใน       
การแก้ปัญหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหา ประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้า และ วิธีการศึกษาค้นคว้า  
  3. ขั้นการศึกษาค้นคว้า หมายถึง นักเรียนท าการค้นคว้า รวบรวมข้อมูล จากแหล่งการเรียนรู้ 
ด้วยวิธีการอันหลากหลาย 
  4. ขั้นสรุปความรู้   หมายถึง  นักเรียนน าความรู้ที่ ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนความรู้                
ผ่านการอภิปรายและสังเคราะห์เป็นแนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกัน 
  5. ขั้นการน าเสนอและประเมินผล หมายถึง นักเรียนสรุปแนวทางแก้ไขปัญหาของกลุ่ม
ตนเอง และน าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบต่าง ๆ นักเรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้เกี่ยวข้องร่วมกันประเมินผล
งาน 
 
 

 2.5 บทบาทนักเรียนและครูในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  การจัดการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน เป็นการสอนโดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง     
ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มีการแตกต่างด้วยบทบาทของครูและนักเรียน มีนักวิชาการเสนอ
ต่อไปนี้ 
  บทบาทของครู 
   ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 9-13) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้  
  ครูมีบทบาทโดยตรงต่อการจัดการเรียนรู้ ดังนั้นลักษณะของครูที่เอ้ือต่อการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ควรมีลักษณะดังนี้  
  1. ครูต้องมีความมุ่งมั่น ตั้งใจสูง รู้จักแสวงหาความรู้เพื่อพัฒนาตนเองอยู่เสมอ  
  2. ครูต้องรู้จักนักเรียนเป็นรายบุคคลเข้าใจศักยภาพของนักเรียนเพ่ือสามารถให้ค าแนะน า
ช่วยเหลือนักเรียนได้ทุกเม่ือทุกเวลา 
  3. ครูต้องเข้าใจขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอย่างถ่องแท้ชัดเจน     
ทุกขั้นตอน เพ่ือจะได้แนะน าให้ค าปรึกษาแก่นักเรียนได้ถูกต้อง  
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  4. ครูต้องมีทักษะและศักยภาพสูงในการจัดการเรียนรู้  และการประเมินผลการพัฒนา     
ของนักเรียน  
  5. ครูต้องเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดหา สนับสนุนอุปกรณ์การเรียนรู้ให้เหมาะสม
พอเพียง จัดเตรียมแหล่งเรียนรู้ จัดเตรียมห้องสมุด อินเทอร์เน็ต ฯลฯ 
  6. ครูต้องมีจิตวิทยาสร้างแรงจูงใจแก่นักเรียน เพ่ือกระตุ้นให้นักเรี ยนเกิดการตื่นตัวใน         
การเรียนรู้ตลอดเวลา 
  7. ครูต้องชี้แจงและปรับทัศนคติของนักเรียนให้เข้าใจและเห็นคุณค่าการเรียนแบบนี้  
  8. ครูต้องมีความรู้ความสามารถ ด้านการวัดและประเมินผลของนักเรียนตามสภาพจริง       
ให้ครอบคลุมทั้งด้านความรู้  ทักษะกระบวนการและเจตคติให้ครบทุกขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้  
  วัชรา เล่าเรียนดี (2556: 109) ได้เสนอว่า บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน คือ ผู้แนะน าให้การสนับสนุนความคิดริเริ่มให้เกิดขึ้นกับนักเรียน ไม่บรรยายเนื้อหา หรือแนะ
วิธีการแก้ไขปัญหาให้  แต่สิ่งส าคัญที่ครูควรระลึกถึงการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน             
คือ  1) จ านวนนักเรียนในชั้นเรียน 2) ระดับและวุฒิภาวะและเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของบทเรียน
และรายวิชาในขณะใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ครูจะต้องให้นักเรียนรับผิดชอบ
ในการเรียนรู้ด้วยตัวนักเรียนเองมากท่ีสุด  
  กาญจนา คุณารักษ์ (2553: 400-401) ได้เสนอว่า วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ครูจะต้องเป็นผู้รวบรวม จัดหาแหล่งข้อมูล วัสดุอุปกรณ์ เอกสารอ้างอิงต่าง ๆ และเครื่องมืออ่ืนที่
นักเรียนด้วยวิธีการสมมติจ าเป็นต้องใช้ และทันทีที่การเรียนการสอนเริ่มเข้าที่ครูจะปฏิบัติตนเป็น    
ผู้สังเกตการณ์เท่านั้น โดยจะคอยให้ค าแนะน าเพ่ือช่วยกลุ่มผู้ท างานเมื่อเกิดการติดขัด สนับสนุน       
ให้ก าลังใจนักเรียน ให้กล้าคิดกล้าท า และแจ้งผลปฏิบัติงานให้ทราบ และเมื่อโครงการเรียนที่เรียน
ด้วยวิธีการสมมติส าเร็จสมบูรณ์ ครูแจ้งผลการปฏิบัติงานให้ทราบทั้งวาจาและเป็นลายลักษณ์อักษร
เกี่ยวกับผลงานและพฤติกรรมการปฏิบัติงานของกลุ่ม  
  จากการศึกษาข้างต้นจึงอาจสรุปได้ว่า ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน     
ครูมีหน้าที่สนับสนุน และด าเนินการจัดเตรียมการเรียนรู้ให้นักเรียนมุ่งแก้ไขปัญหาและรับผิดชอบการ
เรียนรู้ของตนเองให้มากที่สุด  
  บทบาทของนักเรียน  
  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 9-13) ได้กล่าวถึงบทบาทของนักเรียนในการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
  1. นักเรียนต้องปรับทัศนคติและบทบาทหน้าที่ของการเรียนรู้ของตนเอง 
  2. นักเรียนต้องมีคุณลักษณะด้านการใฝ่รู้ ใฝ่เรียน มีความรับผิดชอบสูง รู้จักการท างาน
ร่วมกันอย่างเป็นระบบ 
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  3. นักเรียนต้องได้รับการวางพ้ืนฐาน และฝึกทักษะในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้น
นักเรียนเป็นส าคัญ เช่น กระบวนการคิดการสืบค้นข้อมูลเพ่ือท างานกลุ่ม การอภิปราย การสรุป        
การน าเสนอผลงานและประเมิน  
  4. นักเรียนต้องมีทักษะการสื่อสารที่ดี  
  วัชรา เล่าเรียนดี (2556: 109) ได้เสนอว่า นักเรียน จะต้องรับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วย         
พวกตัวเองให้มากที่สุด โดยนักเรียน คือ ผู้คิด ผู้ปฏิบัติ และผู้ตัดสินใจ  
  กาญจนา คุณารักษ์ (2553: 400) ได้กล่าวว่าในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนักเรียน           
มีบทบาทที่ส าคัญมาก โดยสมาชิกกลุ่มต้องตระหนักในความจริงว่า  แต่ละโครงการของปัญหาสมมติ   
มีเป้าประสงค์อยู่สองอย่างคือ อย่างหนึ่งคือจุดประสงค์ของการเรียนรู้ นั่นคือความรู้และทักษะ         
ที่นักเรียนได้รับการคาดหวังว่าจะได้รับ และอีกอย่างหนึ่ งคือผลงาน นั่นคือหาหนทางแก้ไข
สถานการณ์ที่เป็นปัญหา อันเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนโดยปัญหาเป็นฐาน ข้อควรส าคัญที่ต้อง
ระวังที่จะเกิดขึ้นเสมอ ๆ คือสมาชิกของกลุ่มจะทุ่มเทและใช้สติปัญญาความสามารถในการท างานที่
ได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ และลืมที่จะให้ความส าคัญกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ทั้งผู้น ากลุ่มและ
สมาชิกกลุ่มจะต้องช่วยกันดูแลรับผิดชอบให้บรรลุวัตถุประสงค์ทั้งสองอย่าง  
  จากการศึกษาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนักเรียน
ต้องรับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้วยการทุ่มเทความสามารถ ทั้งด้านความรู้และทักษะในการ
หาหนทางเพ่ือแก้ไขปัญหา  
 
  

2.6 แนวทางการวัดและประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  ในการวัดและประเมินผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีนักวิชาการได้เสนอ
แนวทางไว้ดังต่อไปนี้ 
  Delisle (1997: 37-47) กล่าวถึงการประเมินผลการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่า              
ในการประเมินผลจะต้องมีการบูรณาการตั้งแต่ในขั้นตอนแรก ๆ คือ การสร้างปัญหา ขั้นตอนการ
เรียนรู้รวมไปถึงความสามารถและผลงานของนักเรียน โดยการประเมินผลนี้นักเรียนจะมีส่วนร่วมด้วย 
การประเมินผลจะด าเนินไปตลอดกระบวนการของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน                
คือ ตั้งแต่ขั้นสร้างปัญหา จนถึงขั้นตอนการรายงานการแก้ปัญหา โดยการประเมินควรกระท าสามส่วน 
คือ การประเมินผลการเรียนรู้ การประเมินของครูครู และการประเมินปัญหาที่ใช้ในการเรียนรู้  ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้  
  1. การประเมินผลการเรียนรู้ เป็นการประเมินความสามารถของนักเรียนซึ่งจะเริ่มตั้งแต่วัน
แรกของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จนกระทั่งวันสุดท้ายที่มีการน าเสนอผลงานออกมา         
ครูจะใช้ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือเฝ้าดูความสามารถของนักเรียนซึ่งจะพิจารณาท้ังใน
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ด้านความรู้ ทักษะ และการท างานกลุ่ม ในการประเมินผลการเรียนรู้นี้นอกจากครูครูจะเป็นผู้ประเมิน
แล้วนักเรียนยังมีส่วนในการประเมินตนเอง โดยเป้าหมายเพ่ือประเมินความสามารถและบทบาท     
ของตนที่มีต่อการท างานเป็นหมู่คณะ  
  2. การประเมินตนเองของครูครู ในขณะที่นักเรียนได้มีการสะท้อนผลของการเรียนรู้        
และความสามารถของตนเองออกมา ครูครูก็ควรพิจารณาทักษะและบทบาทของตนเองที่ได้แสดง
ออกไปว่าได้มีส่วนส่งเสริมนักเรียนหรือไม่  
  3. การประเมินผลปัญหา การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ปัญหาเป็นสิ่งที่มี
ความส าคัญมาก ปัญหาที่น ามาใช้จึงควรมีการประเมินผลของปัญหาเพื่อดูความมีประสิทธิภาพ  
  วัชรา เล่าเรียนดี (2556: 112) ได้เสนอแนวทางการวัดและประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้ 
  1. ให้เสนอรายงาน การด าเนินการแก้ปัญหา ทั้งท่ีเป็นงานเดี่ยวและงานกลุ่ม  
  2. ตรวจการเขียนบันทึกผลการเรียนรู้ของตนเอง ของนักเรียนแต่ละคน  
  3. ใช้แบบประเมินโดยให้เพ่ือนประเมินกันและกัน ซึ่งต้องก าหนดเกณฑ์การประเมินให้
ชัดเจน  
  4. ใช้แบบสังเกตประเมินผลระหว่างการเรียนรู้ 
  5. ทดสอบด้วยการให้วิเคราะห์ปัญหา คิดหาแนวทางการแก้ปัญหา และด าเนินการแก้ปัญหา 
เป็นรายบุคคลโดยก าหนดปัญหาให้ปฏิบัติตามข้ันตอน  
  6. การสัมภาษณ์เป็นรายบุคคล  
  7. ใช้ข้อสอบแบบก าหนดสถานการณ์ หรือ ประเด็นปัญหา 
  ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล (2545: 60-61) ได้เสนอการประเมินสมรรถภาพในการเรียนการสอน
โดยใช้ปัญหาเป็นหลักนั้นควรด าเนินการดังนี้ 
  1. การประเมินความรู้ เป็นการประเมินความรู้ในเนื้อหาวิชาที่เป็นพ้ืนฐานในการประกอบ
อาชีพ ซึ่งได้จากการศึกษาค้นคว้าและการใช้น าการเรียนรู้ด้วยตัวเองของนักเรียน ประเมินจากการให้
นักเรียนตอบค าถาม เพ่ือวัดความสามารถในการแก้ปัญหา  
  2. การประเมินสมรรถภาพในการใช้กระบวนการค้นหาความรู้  เป็นการประเมิน
ความสามารถในการค้นคว้าด้วยตัวเองของนักเรียน ซึ่งวิธีการประเมินท าได้ทั้งให้นักเรียนประเมิน
ตนเองหรือให้ผู้เกี่ยวข้องในการเรียนของนักเรียนร่วมประเมิน 
  3. การประเมินสมรรถภาพการชี้น าด้วยตนเอง เป็นการประเมินความสามารถของนักเรียนใน
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ยอมรับตนเอง ประเมินตนเองตามความเป็นจริง  
  4. การประเมินสมรรถภาพในการท างานเป็นกลุ่ม เป็นการประเมินความสามารถของ
นักเรียนขณะอยู่ในกลุ่ม โดยกลุ่มจะเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน จากการช่วยกันท างานและค้นหาความรู้ 
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  จากการศึกษาข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าการประเมินการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา      
เป็นฐาน ต้องมีการประเมินในทุกขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ โดยประเมินทั้งทางด้านความรู้     
ทักษะ กระบวนการการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ผ่านการประเมินโดยครู ตนเองและผู้ที่เกี่ยวข้อง 
 

 2.7 ข้อดีและข้อจ ากัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีข้อดีและข้อจ ากัดในการจัดการเรียนรู้ ดังที่นักวิชาการ       
ได้กล่าวไว้ดังนี้  
  ข้อดีในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  กาญจนา คุณารักษ์ (2553: 405) ได้เสนอข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้
ดังนี้  
  1. เป็นการพัฒนานักเรียนให้คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น โดยวิธีการฝึกปฏิบัติจริง การฝึก 
ให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยวิธีปัญหาสมมติ ซึ่งค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหาด้วยตนเองนั้น เป็นการ
เสริมสร้างให้นักเรียนมีพัฒนาการที่มีประสิทธิภาพ 
  2. เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักท างานเป็นทั้งในรูปแบบรายบุคคล คือ แสดงความคิดเห็น 
และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง และอยู่ในรูปแบบกลุ่ม คือ ร่วมกันคิด ร่วมกันท า ตัดสินใจอย่างมีเหตุผล 
เป็นการท างานแบบสังคมประชาธิปไตย 
  3. ส่งเสริมให้นักเรียนกล้าคิด กล้าแสดงความคิดเห็น และอภิปรายอย่างมีเหตุผล รู้จักน าสิ่งที่
ได้พบเห็นมาพิจารณาเสนอ ท าให้การเรียนมีแง่มุมที่หลากหลาย 
  4. จากการที่นักเรียนได้มีการฝึกคิด วิเคราะห์ปัญหา และหาวิธีแก้ปัญหาอยู่เป็นประจ า     
จะท าให้เป็นคนที่คิดอย่างเป็นระบบ มีการแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผล ไม่ใช่อารมณ์ตัดสิน 
  ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย (2558: 110) ได้กล่าวถึงข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน ซึ่งเป็นการพัฒนานักเรียนในด้านทักษะและกระบวนการเรียนรู้ และพัฒนานักเรียนให้
สามารถเรียนรู้โดยการชี้น าตนเองซึ่งนักเรียนจะได้ฝึกฝนการสร้างองค์ความรู้ผ่านกระบวนการคิดด้วย
การแก้ปัญหาอย่างมีความหมายต่อนักเรียน อีกท้ังเป็นวิธีสอนที่ส่งเสริมนักเรียนเกิดคุณลักษณะดังนี้ 
  1. นักเรียนสามารถเชื่อมโยงข้อมูลที่สืบค้นมาได้ค าตอบและเป็นองค์ความรู้ที่นักเรียนสร้าง
ขึ้นด้วยตนเอง 
  2. นักเรียนมีทักษะในการท างานเป็นกลุ่ม กล้าพูดแสดงความคิดเห็น 
  3. มีวินัยรู้จักหน้าที่ และบทบาทของตนเอง 
  4. นักเรียนได้แสดงความสามารถด้านการเขียน การพูด การวิ เคราะห์ ข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้รับ
อย่างมีเหตุผล  
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  ข้อจ ากัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  กาญจนา คุณารักษ์ (2553: 403-404) ได้เสนอข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน โดยการจัดการเรียนรู้จะไม่ประสบความส าเร็จเนื่องจาก 
  1. นักเรียน อ่านข้อปัญหาแล้ว ไม่สามารถแยกแยะประเด็นปัญหา และไม่สามารถตัดสินใจ
ว่าอะไรเป็นปัญหาที่ส าคัญต้องได้รับการพิจารณาเป็นพิเศษ 
  2. นักเรียนไม่สามารถวิเคราะห์ข้อมูลได้อย่างลึกซึ้งและกว้างขวาง เพ่ือที่จะน าข้อมูลนั้น           
ไปประกอบเพื่อเชื่อมโยงไปสู่การแก้ปัญหาที่ดีได้ 
  3. ความรู้และประสบการณ์ของนักเรียนเป็นปัจจัยส าคัญต่อการแก้ปัญหา ที่จะสามารถท าให้
นักเรียนคิดแก้ปัญหาได้อย่างลึกซึ้งหรือหลากหลายมุมมอง  
  4. การให้ระยะเวลาในการด าเนินการเรียนรู้ด้วยวิธีปัญหาเป็นฐานต้องก าหนดให้เหมาะสม 
เพราะถ้าหากให้ระยะเวลาสั้นนัก การวิเคราะห์ปัญหาและหาวิธีการแก้ปัญหาจะไม่กว้างขวาง หาก
ก าหนดเวลานานเกินไปจะท าให้มีเวลาเหลือ นักเรียนจะเบื่อหรือท ากิจกรรมอ่ืนที่ไม่เป็นประโยชน์ต่อ
การเรียน 
  จากการศึกษาสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่พัฒนาให้นักเรียนเกิดความรู้ ความสามารถ และทักษะต่าง ๆ ผ่านประสบการณ์ในการหา
แนวทาง และวิธีการในการแก้ปัญหา 
 

3. สื่ออินโฟกราฟิก (Infographic) 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยขอน าเสนอข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับสื่ออินโฟกราฟิกแบ่งเป็น  6 ประเด็น
ประกอบด้วย 1) ความหมายของสื่ อ อิน โฟกราฟิก 2) ความเป็นมาของสื่ อ อินโฟกราฟิก                      
3) ส่วนประกอบของสื่ออินโฟกราฟิก 4) ขั้นตอนการจัดท าสื่ออินโฟกราฟิก 5) ประโยชน์และข้อจ ากัด
ของอินโฟกราฟิก และ 6) การประเมินสื่ออินโฟกราฟิก โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

3.1 ความหมายของสื่ออินโฟกราฟิก 

 สื่ออินโฟกราฟิก (Infographic) มีผู้ให้ความหมายดังต่อไปนี้  
  ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน (2555: ออนไลน์)  ได้อธิบาย       
ว่าอินโฟกราฟิก คือการแสดงข้อมูลหรือความรู้ที่ผ่านการสรุปย่อแล้วเป็นแผนภาพ เพ่ือให้เนื้อหา    
หรือข้อมูลที่ต้องการน าเสนอสามารถอ่านและเข้าใจได้ง่าย 
 วรากรณ์ สามโกเศศ (2556: ออนไลน์) ได้กล่าวว่าอินโฟกราฟิก หมายถึง ผังองค์กร แผนที่ 
สถิติ เครือข่าย ฯลฯ ที่มีภาพโยงใยและสีสันงดงาม เห็นแล้วเข้าใจง่าย 
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 ส านักหอสมุดมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (2558: ออนไลน์)  ได้อธิบายว่า อินโฟกราฟิกนั้น     
ย่อมาจาก Information Graphic คือ ภาพหรือกราฟิกซึ่งบ่งชี้ถึงข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นสถิติ ความรู้ 
ตัวเลข ฯลฯ เรียกว่าเป็นการย่นย่อข้อมูลเพื่อให้ประมวลผลได้ง่ายเพียงแค่กวาดตามอง 
 Doug and Jim (2004: 236) ได้อธิบายความหมายของอินโฟกราฟิกไว้ว่า อินโฟกราฟิก คือ
การแสดงข้อมูลด้วยภาพกราฟิก เพ่ือให้ผู้รับสารเข้าใจเนื้อหาของข้อมูลอย่างรวดเร็วและชัดเจน 
 Jun Sakurada (2558: 9) ได้กล่าวถึงสื่ออินโฟกราฟิกว่า เป็นการแปลงข้อมูลให้เป็นภาพ
เพ่ือให้เข้าใจง่ายและสื่อสารกับผู้คนด้วยสิ่งที่จับต้องได้   
 จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าอินโฟกราฟิกคือ สื่อชนิดหนึ่ ง ที่มีรูปแบบ            
การน าเสนอข้อมูลร่วมกับแผนภูมิและแผนภาพ เพ่ือช่วยในการอธิบายให้ผู้รับสารเข้าใจเนื้อหา       
ของข้อมูลอย่างรวดเร็วและชัดเจน 
 

3.2 ความเป็นมาของสื่ออินโฟกราฟิก 

 อินโฟกราฟิก เป็นการสื่อสารโดยอาศัยภาพ เพ่ืออธิบายข้อมูลต่าง ๆ โดยมีความเป็นมาดังนี้ 
  วรากรณ์ สามโกเศศ (2556: ออนไลน์) ได้อธิบายว่า อินโฟกราฟิกรุ่นแรกในประวัติศาสตร์
มนุษยชาติก็คือ ภาพเขียนต่าง ๆ บนผนังถ้ าเมื่อประมาณ 32,000 ปีก่อน (มนุษย์ยืน 2 ขา มีหน้าตา
เหมือนคนปัจจุบันเมื่อประมาณ 150,000 ปีก่อน) 
 ต่อมาเมื่อ 5,000 ปีก่อน อินโฟกราฟิกชั้นยอดก าเนิดขึ้นที่อียิปต์ ซึ่งได้แก่ อักษรจารึกของ
อารยธรรมอียิปต์ที่เรียกว่า hieroglyphics หรืออักษรที่เป็นภาพ   
 อินโฟกราฟิกยอดเยี่ยมอีกชิ้นหนึ่งคือ ภาพสเกตซ์อวัยวะต่าง ๆ ของร่างกายพร้อมค าอธิบาย
ของ Leonardo da Vinci ใน ค.ศ. 1510 
 ใน ค.ศ. 1786 วิศวกรชาวสกอต ชื่อ William Playfair เป็นคนแรกที่น าข้อมูลสถิติมาแสดง
เป็นรูป pie chart กราฟ แท่ง ฯลฯ จากนั้นเป็นต้นมาก็มีการน าเสนอตัวเลขสถิติในรูปแบบต่าง ๆที่
พิสดารและกว้างขวางมากขึ้น 
 ระหว่าง ค.ศ. 1970-1990 อินโฟกราฟิกเป็นที่นิยมมากขึ้นเป็นล าดับเมื่อความซับซ้อน       
ของวิชาความรู้และของสังคมมีมากข้ึนควบคู่ไปกับความก้าวหน้าด้าน IT และซอฟต์แวร์ ในช่วงเวลานี้ 
หนังสือพิมพ์ USA today, Time Magazine และ The Sunday Times ของอังกฤษ เริ่มน าเสนอ
อินโฟกราฟิกในข่าวและบทวิเคราะห์เพ่ือช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจง่ายขึ้น 
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3.3 รูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิก 

 อินโฟกราฟิกที่มีการเผยแพร่อย่างแพร่หลาย ได้มีนักวิชาการเสนอรูปแบบและประเภทของ
สื่ออินโฟกราฟิกดังต่อไปนี้  
 Krum (2014: 14-20) ได้อธิบายถึงรูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิกไว้ทั้งสิ้น 6 รูปแบบดังนี้  
 1.อิน โฟกราฟิกแบบภาพนิ่ ง  (Static Infographic) เป็ น รูปแบบที่ ง่ายที่ สุ ดส าหรับ               
การออกแบบอินโฟกราฟิก การออกแบบขั้นสุดท้ายคือการบันทึกเป็นไฟล์รูปภาพเพ่ือง่ายต่อ          
การเผยแพร่ในทางออนไลน์หรือตีพิมพ์ลงบนกระดาษ 
 2.อินโฟกราฟิกแบบขยายเข้าใกล้ (Zooming  Infographic) เป็นสื่ออินโฟกราฟิกที่สามารถ
เพ่ิมขนาดของการปฏิสัมพันธ์ให้ใหญ่ขึ้น มีลักษณะของอินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่งออนไลน์และท าให้
ผู้อ่านสามารถขยายให้ใกล้มากข้ึนเพื่ออ่านรายละเอียด  
 3.อินโฟกราฟิกแบบคลิกได้ (Clickable Infographic) เป็นการเพ่ิมเติมพ้ืนผิวของอินโฟ
กราฟิกภาพนิ่ง โดยท าให้สามารถคลิกเชื่อมต่อไปยังบราวเซอร์ของเว็บไซต์ เพ่ือเพ่ิมเติมรายละเอียด
ของอินโฟกราฟิก 
 4 .แอริ เมท อิน โฟกราฟิ ก  (Animated Infographic) คื อ  การสร้ างภ าพ เคลื่ อน ไห ว               
หรือเปลี่ยนแปลงรูปแบบในขณะที่ผู้ชมนั้นก าลังรับชม ซึ่งสิง่นั้นอาจอยู่ในรูปแบบของกราฟแท่ง      
การเปลี่ยนปลงของสี  หรือภาพตัวละครเคลื่อนไหว ข้อจ ากัดของอินโฟกราฟิกประเภทนี้                 
คือ การจะแสดงผลในเว็บไซต์ หรือบล๊อกอ่ืน ๆ   
 5.วิดี โออินโฟกราฟิก (Video Infographic) อินโฟกราฟิกประเภทนี้ยั งค่อนข้างใหม่           
แต่ ได้รับควานิยมอย่างรวดเร็วเนื่องจากง่ายต่อการให้ข้อมูล และเผยแพร่ยังสื่อ อ่ืนได้ง่าย               
เช่น youtube   
 6.อินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Infographic) เป็นการออกแบบที่ให้ผู้อ่าน
หรือผู้ชมนั้นได้ควบคุมทางด้านข้อมูลหรือรูปภาพ ซึ่งเป็นที่นิยมเนื่องจากท าให้ผู้อ่านได้มีส่วนร่วมกับ
ข้อมูลในระยะเวลาที่ยาวนามมากกว่าอินโฟกราฟิกประเภทอ่ืน   
 วิไลภรณ์ ศรีไพศาล (2559: 12) ได้แบ่งประเภทของอินโฟกราฟิกออกเป็น 3 ประเภทดังนี้  
 1.แบบภาพนิ่ง (Static Infographic)  เช่น แผ่นพับ แผ่นโปสเตอร์ หนังสือภาพ หรือเป็นส่วน
หนึ่ งของนิตยาสารหรือหนังสือพิมพ์ ซึ่ งพร้อมส่งต่อในสื่อดิจิตอลได้ง่าย เช่น การส่งอีเมลล์          
Social Media  อินโฟกราฟิกประเภทนี้จะไม่มีการเปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงเนื้อหา     
 2.แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Infographic) เหมาะกับการบรรยายข้อมูลปริมาณมาก     
และซับซ้อน ผู้อ่านสามารถดูข้อมูลเชิงลึกเพ่ิมเติมได้ ผู้สร้างชิ้นงาน สามารถเปลี่ยนแปลงเนื้อหา     
หรือปรับปรุงข้อมูลที่เป็นปัจจุบันได้  
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 3.แบบภาพเคลื่อนไหว (Motion Infographic) เป็นการสร้างภาพกราฟิกให้เคลื่อนไหวได้ใน
หลายมิติ แตกต่างจากแอนิเมชั่น (Animation) ตรงที่ไม่มีตัวละครเป็นตัวด าเนินเรื่อง หรือมีบทพูด
สลับไปมาเหมือนภาพยนตร์ แต่จะสร้างเป็นการเคลื่อนไหวให้กราฟิกและใช้การพากษ์เสียงบรรยาย
ประกอบ  
 อินโฟกราฟิก ไทยแลนด์ (2556: ออนไลน์) ได้เสนอรูปแบบของการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก 
เพ่ือเล่าเรื่องให้หน้าสนใจ 9 รูปแบบดังนี้ 
 1.Visualised Article  เหมาะกับการเขียนบทความ งานเขียน เล่าผ่าน ต้องใช้ในการ
น าเสนอที่เหมาะสมกับข้อมูลแต่ละชนิด เช่น ถ้ามีตัวเลขก็ควรเสนอผ่านกราฟต่าง ๆ หรือ ตัวหนังสือ   
ก็สามารถสื่อสารด้วยภาพประกอบหรือ Icon  
 2. List เป็นอินโฟกราฟิกที่คนไทยน่าจะคุ้น ซึ่งมักจะใช้ตัวเลขในเฮดไลน์  เช่น 5 วิธีลดโลก
ร้อน  4 เทคนิคพิชิตใจเจ้านาย  การน าเสนอเป็นข้อ ๆ แบบนี้เหมาะกับเนื้อหาที่ไม่ยาวมากนัก และไม่
ควรเป็นเรื่องท่ีเครียดจนเกินไป  
 3. Comparison เหมาะกับการเปรียบเทียบสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่ง โดยน าเสนอคู่กันให้เห็น   
ภาพชัดเจนว่าแตกต่างกันอย่างไรบ้าง  
 4.Structure  เหมาะกับการใช้อธิบาย ส่วนประกอบของบางสิ่ง  
 5.TimeLine  เหมาะส าหรับใช้ในการเล่าประวัติความเป็นมาของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยใช้       
เส้นแทนระยะเวลา สามารถใช้ได้กับทุกอย่าง เช่น ประวัติคน ประวัติองค์กร ประวัติสถานที่  
 6.Flow Chat เป็นการน าเสนอแบบเป็นล าดับชั้น เหมาะกับการเสนอเป็นควิชให้ผู้อ่าน       
ได้ทราบค าตอบที่ต้องการโดยการอ่านลงไปตามเส้นจนถึงล่างสุด 
 7.Road Map เป็นการอธิบายขั้นตอน เหมาะกับการอธิบายขั้นตอนท างานหรือการเดินทาง 
เช่นขั้นตอนการท างานขององค์กร ขั้นตอนการรับพนักงงานเข้าท างาน การเดินทางของเด็กนักเรียน    
สู่การเป็นนักศึกษาในมหาวิทยาลัย  
 8.Useful Bait เป็นอินโฟกราฟิกที่ท าให้เราได้เห็นวิธีการบางอย่าง โดยที่เราสามารถน าไป   
ใช้ได้ทันที  
 9.Number Porn เป็นอินโฟกราฟิกที่เต็มไปด้วยตัวเลข และกราฟ หากมีตัวเลขที่น่าสนใจ
เพียงพอสามารถเสนอในแบบนี้ได้  
 รูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิกท้ัง 9 รูปแบบผู้วิจัยขอน าเสนอแผนภาพที่ 2 ดังนี้ 
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แผนภูมิ 
แผนภาพที่ 2 รูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิก 
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3.4 ขั้นตอนการจัดท าสื่ออินโฟกราฟิก 

  ในการสร้างสรรค์อินโฟกราฟิก ได้มีนักวิชาการเสนอกระบวนการในการสร้างสรรค์
ดังต่อไปนี้ 
 Smith (2012: ออนไลน์ ) ผู้ เชี่ ยวชาญด้านการออกแบบ ได้ค้นพบกระบวนการที่ดี              
ในการออกแบบ อินโฟกราฟิกส์ (Infographics) 10 ขั้นตอน 

1. การรวบรวมข้อมูล (Gathering data) คือ การคัดเลือกข้อมูลดิบที่รวบรวมมาแต่            
ที่ยังไม่เป็นระเบียบ เขียนแหล่งอ้างอิงที่มาของข้อมูลที่เป็นต้นฉบับ  

2. การอ่านข้อมูลทั้ งหมด (Reading everything) คือ การศึกษาเพ่ือให้ ได้ข้อมูล          
ที่สมบูรณ์ ข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องจะช่วยให้เรามองเห็นภาพรวมของประเด็นส าคัญ เพ่ือที่สรุป
เรื่องราวและส่วนที่ส าคัญเพ่ือน ามาสร้างอินโฟกราฟิก 

3. การค้นหาวิธีการเล่าเรื่อง (Finding the narrative) คือ การค้นหาการน าเสนอ
เรื่องราว ที่ดึงดูดความสนใจ เพื่อสร้างการเล่าเรื่องที่ทรงพลังมีจุดดึงดูด และสามารถสรุปสาระส าคัญ
ที่เป็นแก่นของเรื่องราว ที่น ามาใส่ไว้ในอินโฟกราฟิก 

4. การระบุปัญหาและความต้องการ ( Identifying problems) คือ การระบุปัญหา        
ที่แท้จริง หลังก าหนดวิธีการเล่าเรื่องเพ่ือจัดท าข้อมูลและภาพให้สอดคล้อง สร้างสรรค์ และน่าสนใจ
มากที่สุด เพ่ือให้ข้อมูลและภาพสามารถอธิบายได้ด้วยตนเองและสร้างความโดดเด่นให้กับเรื่องที่
ต้องการจะถ่ายทอด 

5 . ก ารจั ด ล าดั บ โค รงส ร้ า งข้ อมู ล  (Creating a hierarchy) คื อ  ก ารส รุป โด ย             
การจัดรูปแบบข้อมูลเป็นล าดับขั้นตอน หลังก าหนดลักษณะอินโฟกราฟิกเพ่ือให้เกิดความโดดเด่น
ส่งเสริมให้ผู้ชมเข้าถึงข้อมูล แล้วน ามาจัดวางล าดับการน าเสนอ  

6. การออกแบบโครงสร้างข้อมูล (Building a wireframe) คือ การออกแบบโครงสร้าง
ข้อมูลทั้งหมด เพ่ือน าเสนอข้อมูลส าคัญและภาพที่สื่อความหมายประกอบตามล าดับขั้นตอนที่วางไว้       
ก่อนหน้านี้ 

7. การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟิก (Choosing a format) คือ การเลือกรูปแบบการ
น าเสนอข้อมูลด้วยแผนผัง กราฟต่าง ๆ เช่น กราฟแท่ง กราฟเส้น กราฟวงกลม หรืออาจจะใช้
ไดอะแกรมหรือผังงานเพ่ืออธิบายกระบวนการท างาน อาจน าแผนที่มาประกอบในการเล่าเรื่อง หรือ
บางทีการใช้ตัวเลขน าเสนอข้อมูลง่ายๆ ซึ่งเลือกให้เหมาะสมกับข้อมูลที่มีอยู่ 

8 . ก ารก าห น ด ภ าพ ให้ ต ร งกั บ หั ว ข้ อ  (Determining a visual approach) คื อ           
การเลือกใช้ภาพในการท าให้อินโฟกราฟิกให้ดูดีตรงกับข้อมูลที่ก าลังจะสื่อสาร โดยค านึงถึงสี 
โครงสร้าง องค์ประกอบให้เหมาะสมกับเรื่องที่ต้องการสื่อสาร โดยพยายามใช้เทคนิคต่าง ๆ เพ่ือให้รูป
สามารถแสดงความหมายแทนข้อมูลได ้
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9. การตรวจสอบข้อมูลและทดลองใช้ (Refinement and testing) คือ ขั้นตอนการ
ตรวจสอบอินโฟกราฟิกซึ่งท าเสร็จแล้ว โดยเริ่มจากการตรวจสอบข้อมูลอย่างละเอียด เพ่ือให้แน่ใจ   
ว่าผลงานที่เสร็จแล้วมีคุณภาพตรงกับหัวข้อและเป้าหมาย ประเมินทั้งการออกแบบและจุดเน้น
จนกระทั่งผลงานชัดเจนและเข้าใจง่าย ทดลองให้กลุ่มตัวอย่างชมผลงานและให้ข้อคิดเห็นว่าสามารถ
เข้าใจได้ง่ายหรือไม่ โดยเฉพาะผู้ที่ไม่เคยเห็นข้อมูลมาก่อน ประเมินกลับไปกลับมาระหว่างผู้ชม      
และกลุ่มตัวอย่างจนกระท่ังลงตัวได้ข้อยุติ จึงน าเสนอเผยแพร่สู่สาธารณะ 

10. การแบ่งปันความรู้ในอินเทอร์เน็ต (Releasing it into the world) คือ การน า          
อินโฟกราฟิกไปใช้จริง โดยการเผยแพร่สู่สาธารณะ 

Jun Sakurada (2558: 116-117) ได้เสนอขั้นตอนการสร้างอินโฟกราฟิก จ านวน 6 
ขั้นตอนดังนี้  

1. ท าความเข้าใจกับจุดประสงค์ในการท า โดยการตั้งจุดประสงค์ ต้องตอบค าถามที่
ส าคัญ จ านวน 3 ข้อดังนี้ 

 1.1 ท าไม (Why) ในการสร้างอินโฟกราฟิก ต้องรู้จุดประสงค์และการใช้งานก่อนท า 
 1.2 ที่ไหน (Where) เราต้องรู้ว่า อินโฟกราฟิกชิ้นนี้จะถูกน าไปใช้ที่ไหน สิ่งพิมพ์ 

เว็บไซต์ หรือสื่อสังคมออนไลน์อื่นเพ่ือ ออกแบบให้เหมาะสมกับแหล่งเผยแพร่ 
 1.3 ใคร (Who) กลุ่มเป้าหมาย หรือ ผู้อ่านคือใครซึ่งส่วนนี้จะส่งผลกระทบต่อการ

จัดระเบียบข้อมูล เช่น ความละเอียดในการสร้างเนื้อหา  
2. ก าหนดหัวเรื่อง โดยต้องตอบค าถามที่ส าคัญ คือ “อะไร” (What) การตั้งหัวข้อเป็น      

การก าหนดว่าจะหาข้อมูลแบบใด ควรเลือกหัวข้อที่หาข้อมูลง่าย ๆ และง่ายต่อการท าความเข้าใจ 
3. ศึกษาข้อมูล เป็นการหาข้อมูลส าคัญที่ต้องใช้ในการสร้างอินโฟกราฟิก โดยต้อง

ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของแหล่งที่มาข้อมูลด้วย  
4. ก าหนดเนื้อหา คอนเซ็ปต์ เป็นการจัดระเบียบและเรียบเรียงข้อมูลแล้ววางโครงเรื่อง       

ที่จะเล่า โดยจัดระเบียบเป็นหมวดหมู่ มีการคัดเลือกข้อมูลบางส่วนมาน าเสนอ ควรน าเสนอข้อมูล
อย่างเป็นกลาง และเป็นระบบ 

5. ออกแบบ เป็นการออกแบบการเลือกใช้รูปแบบ จัดวางข้อความ ควรร่างด้วยดินสอ      
หรือออกแบบในกระดาษก่อนลงมือปฏิบัติในโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

6.การตรวจสอบ น าข้อมูล อินโฟกราฟิกที่ออกแบบ มาเช็คความถูกต้องของข้อมูล           
และรูปแบบการน าเสนอเตรียมพร้อมสู่การเผยแพร่  โดยเมื่อท าอินโฟกราฟิกเสร็จเรียบร้อยขั้นตอน
ต่อไปคือ การเผยแพร่ในอินเทอร์เน็ต  
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Avalanche (2012: Online) ได้น าเสนอ 10 เคล็ดลับในการท าอินโฟกราฟฟิกไว้ดังนี้ 
1. ก าหนดเป้าหมายอย่างชัดเจนในการน าเสนออินโฟกราฟฟิกว่าต้องการน าเสนอเพ่ือ

จุดประสงค์อะไร  
2. ก าหนดกลุ่มเป้าหมายในการน าเสนอว่าเป็นผู้ชมกลุ่มไหน เพ่ือเป็นประโยชน์ในการ

เลือกหัวข้อและการเลือกใช้ระดับของภาษาให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
3. มีการก าหนดใจความส าคัญในการน าเสนออินโฟกราฟฟิกเพียงเรื่องเดียวเท่านั้น  
4. เนื้อหาที่น าเสนอบนอินโฟกราฟฟิกต้องมีความทันสมัยสดใหม่ รวมถึงยังต้องสามารถ

สื่อสารได้อย่างตรงประเด็น สั้นและกระชับ เนื่องจากผลการส ารวจพบว่าผู้ชมส่วนใหญ่ใช้เวลาในการ
อ่านข้อมูลมากที่สุดเพียง 3 นาทีเท่านั้น 

5. มีการส ารวจข้อมูลที่ใช้ในการน าเสนอมาเป็นอย่างดี ซึ่งหมายถึงมีการรวบรวมข้อมูล      
จากรอบด้านไม่ว่าจะเป็นข้อมูลจากโซเชียลมีเดีย สถิติและข้อมูลสาธารณะเพ่ือให้เห็นถึงมุมมอง        
ที่หลากหลายและมีความถูกต้องยิ่งขึ้น  

6. น าเสนอหัวเรื่อง (Header) ที่ดึงดูดความสนใจและน่าติดตาม โดยผลส ารวจพบว่า
ผู้ชมกว่า 90% จะตามเข้าไปดูเนื้อหาบนอินโฟกราฟฟิกเพ่ิมเติมหากพบว่าหัวเรื่องน าเสนอนั้นมีความ
น่าสนใจ 

7. ออกแบบอินโฟกราฟฟิกให้มีความโดดเด่นสะดุดตา ซึ่งการออกแบบนอกจากช่วย       
เรื่องความสวยงามแล้วยังช่วยให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงและท าความเข้าใจกับข้อมูลที่น าเสนอได้ง่ายยิ่งขึ้น 

8. มีการบอกต่อและแชร์อินโฟกราฟฟิกไปอย่างกว้างขวางผ่านช่องทางต่าง  ๆ ไม่ว่าจะ
เป็น โซเชียลมีเดียอย่าง Facebook, Twitter และ Pinterest รวมถึงการน าเสนออินโฟกราฟฟิก           
บน เว็บไซต์ที่เป็นแหล่งรวบรวมอินโฟกราฟฟิก เพ่ือเพ่ิมการมองเห็นจากผู้ชมเพ่ิมมากข้ึน  

9. ระบุและอ้างอิงถึงแหล่งที่มาของข้อมูลอย่างชัดเจน 
10. มีการสรุปข้อมูลทั้งหมดที่น าเสนอ เพ่ือช่วยให้ผู้ชมสามารถเข้าใจถึงใจความส าคัญ       

ของเนื้อหาที่น าเสนอได้อย่างถูกต้องและตรงประเด็น 
จากการศึกษาขั้นตอนการจัดท าสื่ออินโฟกราฟิก ผู้วิจัยได้น ามาสังเคราะห์ขั้นตอนของ       

การจัดท าอินโฟกราฟิก ดังตารางที่ 3  สามารถสรุปขั้นตอนในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกได้ดังนี้  
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ตารางที่ 3 แสดงการสังเคราะห์ขั้นตอนการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
 

Smith 

 (2012) 
Jun Sakurada (2558) 

Avalancheinforgraphic 
(2012) 

ผู้วิจัย 

1.การรวบรวมข้อมูล (Gethering 
data) 

1. ท าความเข้าใจกับ
จุดประสงค์ในกตั้ารท า 
โดยการตอบค าถามที่
ส าคัญ จ านวน 3 ประการ 
คือ 1) ท าไม (Why) 2.)ท่ี
ไหน (Where)  3) ใคร 
(Who)  

1.ก าหนดเป้าหมายอย่าง
ชัดเจน 
 
2.ก าหนดกลุ่มเป้าหมายใน
การน าเสนอ 

1.ขั้นก าหนด
เป้าหมายและ
จุดประสงค ์2.การอ่านข้อมูลทั้งหมด (Reading 

everything) 

3.การค้นหาวธิีเล่าเร่ือง (Finding 
the narrative) 

3.ก าหนดใจความส าคัญ 
 

4.การระบุปัญหาและความต้องการ 
(Identiflying problem) 

4.เนื้อหาสดใหม่ สื่อสารตรง
ประเด็น สั้นกระชับ 

5.การจัดโครงสร้างข้อมูล 
(Creating a hierachy) 

2. ก าหนดหัวเรื่อง โดย
ตอบค าถามท่ีส าคัญ คือ 
“อะไร” (What)  

5.ส ารวจข้อมลูที่ใช้ในการ
น าเสนอให้ได้ข้อมูลอยา่ง
รอบด้าน 
 

2.ขั้นการก าหนดหัว
เรื่อง 

3. ศึกษาข้อมูล เป็นการ
หาข้อมูลส าคัญที่ต้องใช้ใน
การสร้างอินโฟกราฟิก 

6.น าเสนอหัวเรื่อง 
(Header) ที่ดึงดูดความ
สนใจน่าติดตาม 

3.ขั้นการค้นคว้า
ข้อมูล 

6.การออกแบบโครงสร้างข้อมูล 
(Building a wireframe) 

4. ก าหนดเนื้อหา คอน
เซ็ปต ์

7.ออกแบบอินโฟกราฟิกให้
มีความโดดเด่นสะดุดตา 

4.ขั้นการออกแบบ 
 
 7.การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟิก 

(Choosing a format) 
5. ออกแบบ เป็นการ
ออกแบบการเลือกใช้
รูปแบบ จัดวางข้อความ 

8.การก าหนดภาพให้ตรงกับหัวขอ้ 
(Determining a visual 
approach) 

6.การตรวจสอบ น าข้อมูล 
อินโฟกราฟิกท่ีออกแบบ 
มาเช็คความถูกต้องของ
ข้อมูล 

8.มีการบอกต่อและแชร์
อย่างกว้างขวาง 

5.ขั้นการตรวจสอบ 

9. การตรวจสอบข้อมูล และการ
ทดลองใช้ (Refinement and 
testing) 

9.ระบุแหล่งที่มาอ้างอิงอย่าง
ชัดเจน 

6.ขั้นการจัดท า
เนื้อหา และ
น าเสนอ 

10 การแบ่งปันความรู้ใน
อินเตอร์เน็ต (Releasing it into 
the world)  
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จากขั้นตอนการจัดท าอินโฟกราฟิกที่มีผู้เสนอข้างต้น สามารถสรุปขั้นตอนในการ
สร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกได้ดังนี้  

1. ขั้นก าหนดจุดประสงค์ คือ ขั้นตอนของการก าหนดประเด็นในการสร้างอินโฟกราฟิก       
ในด้าน จุดมุ่งหมาย ช่องทางการเผยแพร่ และกลุ่มเป้าหมายในการสื่อสาร  

2. ขั้นก าหนดหัวเรื่อง คือ ขั้นตอนของการก าหนดหัวข้อ ควรเป็นหัวข้อที่มีความน่าสนใจ 
หัวข้อจะน าไปสู่ใจความส าคัญของอินโฟกราฟิก และเป็นขอบเขตในการค้นคว้าข้อมูลต่อไป  

3. ขั้นการค้นคว้าข้อมูล คือ คือ การส ารวจข้อมูลที่ ใช้ ในการสร้างอินโฟกราฟิก 
ครอบคลุมการคัดเลือกข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ จัดระเบียบข้อมูล และจัดท าโครงสร้างข้อมูล 

4. ขั้นการออกแบบ คือ การออกแบบอินโฟกราฟิก ด้วยการก าหนดรูปแบบ วางโครงร่าง 
เลือกรูปภาพ และจัดท าร่างของอินโฟกราฟิก  

5. ขั้นการตรวจสอบ คือ การน าอินโฟกราฟิก (ฉบับร่าง) มาตรวจสอบรายละเอียด             
ในด้านความถูกต้องของเนื้อหา และรูปแบบการน าเสนอ 

6. ขั้นการจัดท าและน าเสนอ คือ ขั้นตอนของการจัดท าอินโฟกราฟิก และน าเสนอใน
ช่องทางต่าง ๆ เช่น สื่อสังคมออนไลน์ 

การสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 6 ขั้นตอน ซึ่งผู้วิจัยได้น ามา   
เป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ซึ่งเกิดจาก
การศึกษาพฤติกรรม และความสามารถที่แสดงออกมาผ่านชิ้นงานสื่ออินโฟกราฟิกที่ปฎิบัติตาม
ขั้นตอนในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกท่ีได้สังเคราะห์ไว้ 

 

3.5 ประโยชน์และข้อจ ากัดของสื่ออินโฟกราฟิก 

อินโฟกราฟิกมีการน าเสนออย่างแพร่หลาย ตามสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ โดยมี
นักวิชาการหลายท่านได้สรุปประโยชน์ของอินโฟกราฟิกดังต่อไปนี้ 

Jun Sakurada (2558: 119-127) ได้เสนอว่า สาเหตุที่ อินโฟกราฟิกเริ่มเป็นที่สนใจ           
ในปัจจุบันก็เพราะมีการมันเริ่มถูกน าไปใช้ในหลาย ๆ ที่ เช่น เว็บไซต์  Facebook ,Tumblr 
,Pinterest ซึ่งเป็นโซเซียลเน็ตเวิร์คที่ก าลังแพร่หลายในปัจจุบัน อินโฟกราฟิกจึงมีโอกาสได้เผยโฉมต่อ
ผู้คนหลากหลายยิ่งมีการแชร์และสืบค้นภาพจาก Google ยิ่งท าให้คนเห็นความส าคัญ องค์กรต่าง ๆ
ตระหนักถึงจุดนี้ เลยน าอินโฟกราฟิกมาใช้ในการโปรโมทสินค้าและบริการ สร้างความสัมพันธ์         
กับลูกค้า หรือการกระจายข่าวประชาสัมพันธ์ (Public Relation)  ดังเช่นในการเลือกตั้ ง                 
ที่สหรัฐอเมริกาในปี 2012 อินโฟกราฟิกถูกน าไปใช้ในการหาเสียงของในเว็บไซต์ของโอบามาด้วย      
เทรนด์การใช้งานในปัจจุบันก็คือ การท าอินโฟกราฟิกโดยคาดหวังว่ามันจะถูกน าไปแชร์ต่อ            
โดยขอบเขตการใช้งานของอินโฟกราฟิก ว่า แบ่งเป็น 2 หมวดใหญ่ ๆ  คือ การอธิบายข้อมูล           
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ซึ่งต้องการการอธิบายเนื้อหาอย่างละเอียด และการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ ซึ่งเน้นการส่งเสริม
ภาพลักษณ์ของบริษัท 

นอกจากการอินโฟกราฟิกจะสามารถสร้างประโยชน์ได้ดีในด้านการสื่อสารแล้ว ในการ
จัดการเรียนการสอนสามารถน าอินโฟกราฟิกมาประยุกต์ใช้ กล่าวคือ เมื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ 
ประโยชน์ที่ได้รับคือ ความเข้าใจในข้อมูล ความคิดเห็นและแนวคิดที่น าเสนอ สามารถกระตุ้นการ
อภิปรายได้เป็นอย่างดี โดยครูสามารถใช้อินโฟกราฟิกเพ่ือให้นักเรียนตอบค าถามหรือคาดเดา
ความหมายเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นการท าให้ทฤษฎีเป็นเรื่องเข้าใจง่าย ใช้เป็นกิจกรรมการ
เรียนรู้สร้างความสนใจ กระตุ้นการคิดวิเคราะห์ ให้เนื้อหาสาระส าคัญยกตัวอย่างเพ่ือความเข้าใจ หรือ
อธิบายเนื้อหาสาระส าคัญ น าไปสู่การสร้างความพึงพอใจให้กับนักเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีความสนใจ
และเกิดความต้องการอยากเรียนรู้เพ่ิมมากขึ้นด้วย อีกทั้งยังสามารถใช้อินโฟกราฟิกที่สร้างขึ้นไป
เผยแพร่ต่อนอกห้องเรียน และยิ่งถ้าสอนให้นักเรียนได้สร้างอินโฟกราฟิกด้วยตนเอง ก็ยิ่งท าให้
นักเรียนมีส่วนร่วมและเข้าใจเนื้อหาที่เรียนมากขึ้นด้วย (Smiciklas, 2012 , Kharback, 2012, 
MacQuarrie, 2012, Inspiration Sorfware Inc, 2013, อ้างถึงใน พัชรา วาณิชวศิน, 2558: 235-
237)   
 วรากรณ์ สามโกเศศ (2556: ออนไลน์) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของอินโฟกราฟิกไว้ดังนี้ 
 1. ท าให้เกิดความเข้าใจดีขึ้นในเรื่องของแนวคิด ไอเดียและข้อมูลข่าวสาร  
 2. เพ่ิมสมรรถนะในการคิดและพัฒนาไอเดีย  
 3. ท าให้จ าได้ง่ายขึ้น คงอยู่นาน และสามารถน ากลับมาใช้ได้สะดวกขึ้น 
 ส านักหอสมุดมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (2558: ออนไลน์) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของ      
อินโฟกราฟิกว่าสามารถท าให้คนทั่ว ๆ ไปสามารถเข้าถึง เข้าใจ ข้อมูลปริมาณมาก ๆ ด้วยแผนภาพ    
ภาพเดียวเท่านั้น ด้วยข้อมูลที่ถูกคัดกรองมาเป็นอย่างดี ท าให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่าย เป็นวิธีการน าเสนอ
ข้อมูลเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งเราสามารถหยิบยกเรื่องราวเล็ก  ๆ ไปจนถึงเรื่องราวใหญ่โตมาน าเสนอ         
ในมุมมอง ที่แปลกตา ทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ในโลกปัจจุบัน  โดยรูปแบบหรือประเภทของ       
อินโฟกราฟิกตามวัตถุประสงค์ในการใช้งาน สามารถจัดหมวดหมู่ใหญ่ๆได้ดังนี้ 
 1. ข่าวเด่น ประเด็นร้อน และสถานการณ์วิกฤต เป็นอินโฟกราฟิกที่ได้รับการแชร์มาก  ๆ 
มักจะเป็นประเด็นใหญ่ระดับประเทศ เช่น ประเด็นการแก้ไขรัฐธรรมนูญ 
 2. สอน ฮาวทู คือการบอกเล่ากลยุทธ์ต่าง ๆ อย่างเป็นขั้นเป็นตอน เช่น เล่าถึงกลยุทธ์การ
ออมเงิน ที่ใคร ๆ ก็มักมองข้าม 
 3. ให้ความรู้ ในรูปแบบของ Did You Know หรือ สถิติส าคัญทางประชากรต่าง ๆ ตลอดจน
การถ่ายทอดความรู้ทางวิชาการท่ีน่าเบื่อ ให้มีสีสัน สนุก และ น่าติดตาม 
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 4. บอกเล่าต านานหรือวิวัฒนาการเรื่องราวบางอย่างอาจต้องถ่ายทอดผ่านต าราหนาๆ แต่
ด้วยอินโฟกราฟิกจะช่วยท าให้ต านานเหล่านั้นบรรจุอยู่ในพ้ืนที่ ๆ จ ากัดได้อย่างน่าทึ่ง 
 5. อธิบายผลส ารวจ และ งานวิจัย อินโฟกราฟิกเหมาะที่สุดที่จะถ่ายทอดงานวิจัยที่ดูยุ่งเหยิง
ไปด้วยตัวเลขและข้อมูลมหาศาล ออกมาเป็นแผนภาพสวย ๆ และทรงพลัง มีหลายบริษัทเริ่มใช้
เครื่องมือนี้ เพ่ือท าให้งานวิจัยของตัวเองเข้าถึงคนหมู่มาก 
 6. กระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เช่น ภัยของการสูบบุรี่ที่มีต่อคนสูบและคนที่
ไม่ได้สูบแต่ต้องได้รับผลกระสูบจาก การสูบบุรี่ด้วย ขอเท็จจริงเหล่านี้ล้วนมุ่งหวังให้คนอ่านเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคนใน สังคมให้ดีขึ้น หากได้รับการแชร์มาก ๆ ในโลกออนไลน์ก็อาจสร้าง
กระแส จนถึงขั้นน าพาไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในโลกออนไลน์ในที่สุด 
 7) โปรโมทสินค้าและบริการ ตัวอย่างการใช้ Infographic ในการ โปรโมทสินค้า 
 จากการศึกษาสามารถสรุปได้ว่า สื่ออินโฟกราฟิกมีประโยชน์ในการท าให้เกิดความเข้าใจของ
ข้อมูล ข่าวสารด้วยเวลาอันรวดเร็ว ส่งเสริมการพัฒนาความคิดและไอเดีย เป็นการเผยแพร่ข้อมูลที่  
ท าให้จ าได้ง่าย คงอยู่นานและน ากลับมาใช้ได้อย่างสะดวก สามารถการสร้างความสนใจน าไปสู่     
ความเข้าใจในเนื้อหาสาระที่เรียนมากขึ้นของนักเรียน เหมาะส าหรับเผยแพร่ผลงาน และการสื่อสาร   
ในสังคมออนไลน์หรือโซเชียลเน็ตเวิร์ค   
 จากประโยชน์ของอินโฟกราฟิกข้างต้น อินโฟกราฟิกก็มีข้อจ ากัดตามที่ พัชรา วณิชวศิน 
(2558: 231-236) ได้เสนอว่า การจะดึงเอาศักยภาพของอินโฟกราฟิกออกมาใช้ประโยชน์อย่างเต็มที่
ควรมีการก าหนดบทบาทของอินโฟกราฟิก ครู และนักเรียนอย่างชัดเจน เพ่ือให้การน าไปประยุกต์ใช้
มีผลลัพธ์ในทางบวก โดยอินโฟกราฟิกมีข้อจ ากัดในประยุกต์ใช้ดังต่อไปนี้  

1. ต้องตีความ และคิดวิเคราะห์ ซึ่งอาจท าให้ เข้าใจไม่เหมือนกันได้ 
2. ดึงความสนใจจากเนื้อหาส าคัญที่ต้องการถ่ายทอด และสอดแทรกไปอยู่ที่              

การออกแบบอินโฟกราฟิกมากเกินไป  
3. ต้องใช้เวลา ความคิดสร้างสรรค์ ความเข้าใจข้อมูลอย่างลึกซึ้ง และถ่องแท้ใน         

การสร้างอินโฟกราฟิกที่น าไปสู่ความรู้ที่ต้องการ 
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3.6 การประเมินสื่ออินโฟกราฟิก  

ในการประเมินสื่ออินโฟกราฟิกได้มีผู้เสนอแนวคิดที่เก่ียวข้องดังนี้ 
 Jun Sakurada (2558: 10) ได้อธิบายทักษะที่จ าเป็นในการสร้างสรรค์อินโฟกราฟิกดังนี้ 

1. ทักษะด้านการวิแคราะห์ เนื่องจากอินโฟกราฟิกต้องท าหน้าที่สื่อสารข้อมูลให้      
เข้าใจง่าย ในการแปลงข้อมูลเป็นภาพนั้นจ าเป็นต้องอาศัยการตัดสินใจเลือก “ใช้” และ “ทิ้ง”ข้อมูล    
แบ่งประเภทข้อมูล และจัดล าดับความส าคัญของข้อมูลนั้น 

2.ทักษะด้านการเรียบเรียง เพ่ือตัดสินใจว่าจะน าข้อมูลนั้นมาเล่าเรื่องแบบไหน  
3.ทักษะด้านการดีไซน์ โดยในขั้นตอนสุดท้ายที่จะท างานให้เสร็จขึ้นมาต้องใช้ทักษะ    

ด้านการดีไซน์ 
 

ศิลป์ปวิชญ์ จันทร์พุธ (2560: 103-105) ได้พัฒนาแบบประเมินความสามารถในการ
ออกแบบอินโฟกราฟิก โดยมีการประเมิน  5 ด้านดังนี้  
 1. ด้านความคิดสร้างสรรค์ คือ ผลงานมีความแปลกใหม่ มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว และมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา  
 2.ด้านการน าเสนอ คือสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีความชัดเจนในรายละเอียด  
 3.ด้านการจัดองค์ประกอบ คือ ความสามารถในการสร้างผลงานที่มีจุดเด่น มีความสมดุลของ
ภาพ การใช้สี ตัวอักษรภาพและประกอบมีความกลมกลืน 
 4.ด้ าน เทคนิ คการออกแบบ คื อ  ผลงานแสดงถึ งความช าน าญ  ในการประยุกต์                 
ใช้โปรแกรมในการสร้างผลงาน แสดงออกถึงเทคนิคใหม่ ๆ อย่างชัดเจน 
 5.ด้านผลงานในภาพรวม คือ ผลงานแสดงการผ่านกระบวนการคิด มีการจัดองค์ประกอบ
อย่างเหมาะสม มีความสวยงามเป็นเอกลักษณ์และสื่อความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 พิมพิไร สุพัตร (2560: 142-144) ได้พัฒนาแบบประเมินสื่อประชาสัมพันธ์อินโฟกราฟิก 
ภายใต้แนวคิดรูบริค โดยมีหัวข้อหลักในการประเมินดังนี้  
 1.การออกแบบ เป็นการประเมินชิ้นงาน ในประเด็น ความน่าสนใจ แปลกตา โดดเด่น
สะท้อนความรู้สึก จัดวางองค์ประกอบเหมาะสม ใช้พ้ืนที่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้สี และเทคนิค
ทางศิลปะ และความสวยงามสร้างสรรค์  
 2.เนื้อหา เป็นการประเมินชิ้นงาน ในประเด็น ความถูกต้องเหมาะสมของเนื้อหา เข้าใจได้ง่าย
มีการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือสรุปความ มีประโยชน์ต่อตนเองและชุมชน  
 3.ส่งงานตามก าหนดเวลา คือการส่งชิ้นงานตามเวลาที่ก าหนด  

  จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวข้อง สามารถสรุปได้ว่า ในการประเมินสื่ออินโฟกราฟิกที่
ดีพิจารณาให้ครอบคลุมในประเด็นการสร้างเนื้อหา การออกแบบ และความคิดสร้างสรรค์  
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4. ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 

 จากการศึกษา พบว่ามีนักวิชาการได้กล่าวถึงหลักการและแนวคิที่เกี่ยวข้องกับความสามารถ
ในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกไว้ดังนี้ไว้ดังนี้  

Doug and Jim (2004: 236) ได้อธิบายไว้ว่าส่วนประกอบหลักของอินโฟกราฟิกคือเนื้อหาที่
เป็น ข้อมูล สารสนเทศ หรือ ความรู้ ที่ถูกน ามาแสดงผลในลักษณะของงานกราฟิก โดยถูกน ามา
จัดเรียงในลักษณะของ เส้น กล่อง ลูกศร สัญลักษณ์ หรือ พิกโตแกรม เพ่ือให้ง่ายต่อความเข้าใจ 
นอกจากข้อมูลหลักท่ีแสดงผลออกมาทางกราฟิกแล้ว ข้อมูลเสริมเช่น ค าอธิบายเพิ่มเติม สัดส่วนสเกล
ในแผนที่ รวมถึงป้ายก ากับ ยังคงเป็นอินโฟกราฟิกท่ีเสริมเข้ามาในชิ้นงาน 
 อาศิรา พนาราม (2555: ออนไลน์) ได้อธิบายแนวคิดในการจัดท าอินโฟกราฟิกไว้ดังนี้ 
 1. เรียบง่ายเข้าไว้ จ าไว้ว่าอินโฟกราฟิกท่ีดูวุ่นวายยุ่งเหยิงนั้นไม่เคยใช้ได้ผล 
 2. ตรวจสอบข้อเท็จจริง ข้อมูลที่ผิดพลาดจะเป็นตัวบั่นทอนเครดิตของนักออกแบบมากที่สุด 
ฉะนั้นต้องตรวจสอบข้อมูลรวมถึงพิสูจน์อักษรให้ถูกต้องเสมอ 
 3. ใช้สีให้เป็น เลือกใช้สีเพื่อการสื่อสารที่ทรงพลัง ชัดเจน เข้าใจง่าย และต้องรู้จักอารมณ์ของ
สีให้ดี 
 4. ใส่เฉพาะตัวเลขที่จ าเป็น ตัวเลขเยอะๆ ไม่ได้หมายถึงการให้ข้อมูลที่ดีเสมอไป หลายครั้ง
ตัวเลขที่มากเกินไปอาจท าให้เกิดความสับสนหรือสื่อสารผิดพลาดได้ 
 5. ท าค าบรรยายให้น่าอ่าน ลองสังเกตค าบรรยายใต้ภาพในจอโทรทัศน์เป็นตัวอย่าง เรื่องราว
ดี ๆ จะยิ่งน่าสนใจขึ้นเมื่ออยู่กับภาพที่ดูดี 
 6. กระชับเนื้อหาเข้าไว้ การน าเสนอภาพกราฟิกที่ดีที่สุดต้องการแค่สาระส าคัญ ที่ครบถ้วน
ด้วยจ านวนตัวอักษรที่จ ากัด 
 7. ขนาดมีผล สร้างงานด้วยไฟล์ที่มีขนาดเล็กที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้แต่ยังคงคุณภาพของงาน
ที่ชัดเจนไว้ เพ่ือความสะดวกรวดเร็วในการดาวน์โหลดหรือน าไปเผยแพร่ต่อ 
 8. ลองสมัครสมาชิก Daily Infographic เพ่ือหาแรงบันดาลใจเพ่ิมเติมเกี่ยวกับผลงาน
คุณภาพยอดเยี่ยม 
 Jun Sakurada (2558: 125) ได้สรุปแนวความคิดเกี่ยวกับลักษณะของอินโฟกราฟิกที่ดีไว้
ดังนี้  
 1. ใช้การท าข้อมูลให้เป็นภาพอย่างมีความหมาย 
 2. เข้าใจง่ายไม่ซับซ้อนเป็นมิตรกับผู้อ่าน 
 3. น่าสนใจ เตะตาผู้อ่าน 
 4. เนื้อหาดีมีประโยชน์ ท าให้คนอ่านรู้สึกอยากเก็บเอาไว้ 
 5. จุดประกายให้คนอ่านคิดหรือท าอะไรต่อ  
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Lankov, Ritchie & Crooks (2012, อ้างถึงในพัชรา วาณิชวศิน (2558: 233) ได้กล่าวว่า 
พ้ืนฐานส าคัญ 3 ประการ ของการสื่อสารผ่านอินโฟกราฟิก ของการสื่อสารผ่านอินโฟกราฟิกที่มี
ประสิทธิภาพประกอบไปด้วย 3 ส่วน ดังต่อไปนี้ 
 1. ความน่าสนใจ (Appeal) โดยการสื่อสารนั้น ๆ ควรดึงดูดความสนใจ 
 2. ความเข้าใจ (Comprehension) โดยการสื่อสารนั้น ๆ ควรต้องให้ความรู้ ที่ท าให้เกิด
ความเข้าใจในข้อมูลที่น าเสนอ หรือกล่าวได้ว่า ผู้อ่านต้องเข้าใจเมื่อได้เห็นข้อมูลที่น าเสนอ 
 3. การจดจ า (Retention) โดยการสื่อสารนั้น ๆ ควรต้องท าให้เกิดความรู้ที่จดจ าได้ หรือ
กล่าวได้ว่า ผู้อ่านต้องสามารถจดจ าข้อมูลที่น าเสนอ หรือกล่าวได้ว่า ผู้อ่านจะต้องเข้าใจ เมื่อได้เห็น
ข้อมูลที่น าเสนอ ด้วยอินโฟกราฟิกนั้นได้   

จากหลักการและแนวคิดข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ในการจัดท าสื่ออินโฟกราฟิกนั้นต้อง
ค านึงถึงการใช้รูปภาพผสานกับการจัดกระท าข้อมูล ให้อยู่ในรูปแบบที่เรียบง่าย น่าสนใจ สามารถ
ศึกษาท าความเข้าใจได้ง่ายและรวดเร็ว โดยผู้วิจัยได้สรุปความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟ
กราฟิกออกเป็นประเด็นต่าง ๆ ได้  5 ด้าน ดังนี้  

1.ด้านความคิดสร้างสรรค์  คือการแสดงความแปลกใหม่ มีเอกลักษณ์สอดคล้องกับ
เนื้อหา 

2.ด้านเนื้อหา คือ การแสดงออกถึงความสามารถในการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลผ่าน      
การเรียบเรียงด้วยภาษาท่ีสามารถมีความเข้าใจได้ง่าย 

3.ด้ านรูปแบบการน าเสนอ คือ ความสามารถในการสร้างสื่ อ อินโฟกราฟิกที่                  
มีประสิทธิภาพ สามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน และง่ายต่อการท าความเข้าใจ 

4.ด้านการจัดองค์ประกอบ คือ ความสามารถในการสร้างผลงานที่มีจุดเด่น ผ่านการ     
ใช้ภาพ สี ตัวอักษรประกอบกันอย่างกลมกลืนและสมดุล  

5.ผลงานในภาพรวม คือ ความสามารถในการสร้างสื่ออินโฟกราฟิกที่ผ่านกระบวนการ
คิด มีการจัดวางองค์ประกอบเหมาะสมสวยงามเป็นเอกลักษณ์และสื่อความหมายได้ดี  

โดยผู้วิจัยวัดความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกทั้ง 5 ด้านจากพฤติกรรม     
ที่นักเรียนได้แสดงออก และผลงานที่สร้างขึ้นผ่านแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่อ
อินโฟกราฟิก ซึ่งเป็นแบบประเมินท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง  
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ตารางที่ 4 แสดงการสังเคราะห์กระบวนการและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ขั้นตอนการสร้างสรรค์สื่อ

อินโฟกราฟิก 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

1. ขั้นก าหนดปัญหา  
-การจัดสถานการณ์  กระตุ้นให้
นักเรียนเห็นปัญหาและเกิดความ
สนใจที่จะหาค าตอบ 

1. ขั้นก าหนดจุดประสงค์ 
-ก าหนดประเด็น 
-จุดมุ่งหมายในการสร้าง 
-ช่องทางการเผยแพร่ 
-กลุ่มเป้าหมายในการสื่อสาร 

1 ขั้นก าหนดปัญหา 
-การจัดสถานการณ์ กระตุ้นให้นักเรียนเห็น
ปัญหา  
- ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างและก าหนด
ช่องทางการเผยแพร่ผ่านสื่ออินโฟกราฟิก 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา  
-นั ก เรี ย น ท าค วาม เข้ า ใจ แล ะ
สามารถอธิบายประเด็นต่าง ๆ ท่ี
เกี่ ย วข้ อ งกับปัญ หา พร้อม ท้ั ง
ก าหนดประเด็นในการศึกษา 

2. ขั้นก าหนดหัวเรื่อง 
-สร้างขอบเขตในการค้นคว้า
ข้อมูล 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 
 -นักเรียนสามารถอธิบายประเด็นต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้องกับปัญหา และน าไปก าหนดขอบเขต
ในการค้นหาข้อมูล 

3. ขั้นการศึกษาค้นคว้า  
- นักเรียนท าการค้นคว้า รวบรวม
ข้อมูล จากแหล่งการเรียนรู้ ด้วย
วิธีการอันหลากหลาย 

3. ขั้นการค้นคว้าข้อมูล 
-ส ารวจข้อมูลท่ีใช้ในการสร้าง
อินโฟกราฟิก 
-ตรวจสอบความน่าเชื่อถือ 
-จัดระเบียบข้อมูล 

3. ขั้นการศึกษาค้นคว้า  
- นักเรียนท าการค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ด้วย
วิธีการหลากหลาย ตรวจสอบความน่าเชื่อถือ
จากแหล่งการเรียนรู้ และจัดระเบียบข้อมูล 

4. ขั้นสรุปความรู้   
-นักเรียนน าความรู้ท่ีได้ค้นคว้ามา
แล ก เป ลี่ ย น ค วาม รู้  ผ่ าน ก าร
อภิปรายและสังเคราะห์เป็นแนว
ทางแก้ไขปัญหาร่วมกัน 

4. ขั้นการออกแบบ 
-ก าหนดรูปแบบ -วางโครงร่าง  
-เลือกรูปภาพ  -จัดท าร่างของ
อินโฟกราฟิก 

4. ขั้นสรุปความรู้   
-  นักเรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยน
ความรู้ ผ่านการอภิปรายและสังเคราะห์เป็น
แนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกัน จากน้ันจัดท า
อินโฟกราฟิกฉบับร่าง 

5. ขั้นการน าเสนอและประเมินผล  
-นักเรียนสรุปแนวทางแก้ไขปัญหา
ของกลุ่มตนเอง และน าเสนอเป็น
ผลงานรวมท้ังผู้เกี่ยวข้องร่วมกัน
ประเมินผลงาน 

5. ขั้นการตรวจสอบ 
-ความถูกต้องของเนื้อหา  
(ฉบับร่าง 
-รูปแบบการน าเสนอ  
(ฉบับร่าง) 

5. ขั้นการประเมินผลและน าเสนอผลงาน 
- นักเรียนสรุปแนวทางแก้ไขปัญหาของกลุ่ม
ตนเอง และน าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบสื่อ
อินโฟกราฟิก (ฉบับร่าง) ผู้เกี่ยวข้องร่วมกัน
ประเมินผลงาน 
-จัดท าอินโฟกราฟิก และน าเสนอตามช่องทาง
ต่าง ๆ  

 6. ขั้นการจัดท าและน าเสนอ  
-จัดท าอินโฟกราฟิก และ
น าเสนอ 
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 จากแนวคิดข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ             
สื่ออินโฟกราฟิก คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานซึ่งเป็นกระบวนการใช้ปัญหามา          
เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะที่ส าคัญ ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟฟิกซึ่งตอบสนองการ
เรียนรู้ผ่านการมองเห็น และสนับสนุนกระบวนการคิดขั้นสูง ผ่านกระบวนการจัดท าสื่ออินโฟกราฟิก 
โดยมี 5  ขั้นตอน ซึ่งผู้วิจัยได้น าขั้นตอนดังกล่าวด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในการวิจัยครั้งนี้ดังนี้   
 1 ขั้นก าหนดปัญหา (Situation) หมายถึง การจัดสถานการณ์ กระตุ้นให้นักเรียนเห็นปัญหา
และเกิดความสนใจที่จะหาค าตอบ และก าหนดจุดประสงค์ในการสร้างสื่ออินโฟกราฟิก ประกอบด้วย 
ประเด็นในการสื่อสาร จุดมุ่งหมายในการสร้าง ช่องทางการเผยแพร่ กลุ่มเป้าหมาย   
 2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา (Comprehension) หมายถึง นักเรียนท าความเข้าใจ           
และสามารถอธิบายประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา พร้อมทั้งก าหนดประเด็นในการศึกษา        
ซึ่งประกอบด้วย แนวคิดในการแก้ปัญหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหา รวมไปถึงการสร้างหัวเรื่อง       
และก าหนดขอบเขตในการค้นคว้าข้อมูล 
  3. ขั้นการศึกษาค้นคว้า (Study) หมายถึง เรียนท าการค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ด้วยวิธีการ   
อันหลากหลาย ตรวจสอบความน่าเชื่อถือจากแหล่งการเรียนรู้ และจัดระเบียบข้อมูล 
  4. ขั้นสรุปความรู้ (Conclusion) หมายถึง  นักเรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยน
ความรู้ ผ่านการอภิปรายและสังเคราะห์เป็นแนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกัน จากนั้นจัดท าอินโฟกราฟิก
ฉบับร่าง 
  5. ขั้นการประเมินผลและน าเสนอผลงาน (Evaluation and Presentation)  หมายถึง 
นักเรียนสรุปแนวทางแก้ไขปัญหาของกลุ่มตนเอง และน าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบสื่ออินโฟกราฟิก 
(ฉบับร่าง) นักเรียนทุกกลุ่ม รวมทั้งผู้เกี่ยวข้องร่วมกันประเมินผลงาน จากนั้นนักเรียนจัดท าอินโฟ
กราฟิก และน าเสนอตามช่องทางต่าง ๆ 
 

6. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 มนุษย์โดยปกติมักหลบเลี่ยงปัญหามากกว่าการเผชิญปัญหา การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
เป็นกระบวนการที่สนับสนุนการแสวงหาค าตอบและวิธีการในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นความจ าเป็นอย่าง
ยิ่งในชีวิต ซึ่งถ้าหากนักเรียนสามารถเรียนรู้ที่จะใช้ศาสตร์และศิลป์ผสมผสานในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ก็จะสามารถเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ด ารงตนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย
ได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากนักการศึกษาที่ได้น าเสนอผลงาน  แนวคิด
ต่าง ๆ  เพ่ือน ามาศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนในระดับ
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีรายละเอียดของการศึกษาดังนี้ 
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 6.1 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem 
Solving : CPS) ได้มีการใช้นิยามและความหมายจากนักวิชาการหลายท่านทั้งในและต่างประเทศ 
ดังนี้ 

Torrance (1965) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือความสามารถของบุคคลใน
การแก้ปัญหาด้วยการคิดอย่างลึกซึ้งที่นอกเหนือไปจากล าดับขั้นตอนการคิดอย่างปกติธรรมดา           
เป็นลักษณะภายในตัวบุคคลที่สามารถคิดได้หลายแง่มุมผสมผสานจนได้ผลใหม่ที่ถูกต้องสมบูรณ์กว่า 
สอดคล้องกับ Guilford (1967) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นผลของความคิด
ที่คล้ายกัน โดยความคิดสร้างสรรค์จะแทรกอยู่ในทุกช่วงการคิด แต่การแก้ปัญหาจะอยู่ในช่วงท้ายสุด
ของการคิด ซึ่งเป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ที่สามารถน าไปแก้ปัญหาได้ สอดคล้องกับ
นักวิชาการไทยหลายท่าน ดังนี้ ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537); สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ 
(2544) ให้ความหมายว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทุติยภูมิ คือ มีการคิด
สร้างสรรค์ทั้งในด้านการคิดคล่อง ริเริ่มยืดหยุ่น และละเอียดลออ ซึ่งเป็นความคิดสร้างสรรค์ขั้นปฐม
ภูมิ แล้วจึงพิจารณาน าไปใช้ในการแก้ปัญหาในขั้นทุตยิภูมิ ซึ่งประกอบด้วยการคิดอเนกนัย 
(Divergent Thinking) และการคิดเอกนัย (Convergent Thinking) ในรูปแบบและวิธีการที่ส่งเสริม
กันอย่างเหมาะสม เป็นความสามารถทางการคิดที่มีกระบวนการครบวงจร คือ เริ่มจากขั้นแรก       
ของการรับรู้และตระหนักถึงปัญหาที่มีอยู่ไปถึงขั้นประมวลข้อมูลใหม่ ในมุมการแก้ปัญหา ขั้นการสรุป
ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้เกณฑ์พิจารณาที่เหมาะสม จนถึงขั้นสุดท้ายคือ การสื่อสาร
ความคิด และวิธีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ให้เป็นที่ยอมรับและมีแผนปฏิบัติการเกิดขึ้น สอดคล้อง
กับ นิวัฒน์ บุญสม (2556: 50); รุจิราพร รามศิริ (2556: 161) ได้กล่าวไว้คล้ายกันว่า การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ เป็นความสามารถอย่างหนึ่งของบุคคลในการแสวงหาทางเลือกมาใช้แก้ปัญหาด้วย
วิธีการใหม่ ๆ  แปลกใหม่ แตกต่างไปจากเดิม หลากหลายวิธีการและมีประสิทธิภาพ  จนน าไปสู่
ผลส าเร็จได้ตามเป้าหมายที่ก าหนด  
 จากการศึกษาแนวคิดดังกล่าว สรุปได้ว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นความสามารถ
ของบุคคลในการแสวงหาวิธีการที่หลากหลาย และแปลกใหม่ไปจากเดิม เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา จน
น าไปสู่ผลส าเร็จ 
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 6.2 องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 ได้มีนักวิชาการเสนอแนวทางเกี่ยวกับองค์ประกอบในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ดังต่อไปนี้  
 พัชรา พุ่มพชาติ (2552: 60) ได้สรุปว่าในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ องค์ประกอบ         
ที่ส าคัญต้องมีความสามารถดังต่อไปนี้  
 1. ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนรับรู้ปัญหาได้จาก การอ่าน การฟัง 
นักเรียนต้องท าความเข้าใจปัญหา ซึ่งต้องอาศัยองค์ความรู้เกี่ยวกับศัพท์ บทนิยาม มโนมติ  และ
ข้อเท็จจริงต่าง ๆ  ทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งแสดงถึงศักยภาพทางสมองของนักเรียนใน
การร าลึกถึงและความสามารถในการน ามาเชื่อมโยงกับปัญหาที่ก าลังเผชิญหน้าอยู่ การรู้ จักเลือกใช้
กลวิธีมาช่วยในการท าความเข้าใจปัญหา  
 2. ทักษะในการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ ท าให้ได้พบปัญหาต่าง ๆ  
หลายรูปแบบมีประสบการณ์ในการเลือกยุทธวิธีต่าง ๆ เพ่ือน าไปใช้ได้เหมาะสมกับปัญหา สามารถน า
ปัญหาที่คุ้นเคยมาเทียบเคียงกับปัญหาใหม่ นักเรียนที่มีทักษะในการแก้ปัญหาจะสามารถวางแผนเพ่ือ
ก าหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและเหมาะสม  
 3. ความสามารถในการคิดค านวณและความสามารถในการให้เหตุผล ในขั้นตอนการลงมือ
ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ในการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องใช้การคิดค านวณและการอธิบาย   ให้เหตุผล 
ซึ่งถือว่าเป็นปัจจัยที่ส าคัญในการแก้ปัญหาอย่างหนึ่ง 
 4. ความยืดหยุ่น นักเรียนแก้ปัญหาที่ดีอาจต้องมีการยืดหยุ่นในความคิด ไม่ยึดติดในรูปแบบ
ที่ตนเองคุ้นเคย แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ ๆ เสมอ  
 5. ความรู้พ้ืนฐาน ผู้แก้ปัญหาต้องมีความรู้พ้ืนฐานที่ดีพอและสามารถน าความรู้พ้ืนฐานมา
ใช้ได้อย่างสอดคล้องกับสาระของปัญหา จึงจะท าให้ปัญหาแก้ได้  
 6. ระดับสติปัญญา นักเรียนที่มีระดับสติปัญญาสูงมีความสามารถในการแก้ปัญหาดีกว่า
นักเรียนที่มีระดับสติปัญญาต่ า  
 7. วิธีสอนของครู กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นตัวนักเรียน โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนคิด
อย่างมีอิสระ มีเหตุผล ย่อมจะส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาดีกว่ากิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบครูเป็นผู้บอกให้รู้  
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6.3 เทคนิควิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544: 81) ได้เสนอเทคนิคการเรียนการสอนที่ส่งเริมความ          
คิดสร้างสรรค์ ไว้ดังนี้ 
 1. เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) 
 2. เทคนิคกอร์ดอน (The Gordon Thechnique) 
 3. เทคนิคการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ (Forced Relationships and 
Morphological Analysis) 
 4. เทคนิครวบรวมปัญหาและหนทางแก้ ไขโดยใช้สมุดบันทึกและแผ่นป้ ายนิ เทศ              
(Collective Bulletine Bord) 
 5. กระบวนการแก้ปัญหา : ความคิดสร้างสรรค์ทุติยภูมิ (A Problem-Solving Process : 
Secondary Creativity)  
 6. เทคนิคเชื่อมโยงสัมพันธ์โดยใช้การเปรียบเทียบ (Synectics) 
 7. เทคนิคการสอนให้คิดประดิษฐ์ (Inventive Thinking) 
 ศิริพร ศรุตาพร (2554: 77-82) ได้เสนอวิธีการแก้ปัญหาโดยอาศัยความคิดสร้างสรรค์ 
เรียกว่าวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีดังนี้ 
 วิธีที่ 1 การแก้ไขปัญหาแบบการสร้างพันธมิตร (Coalition Building) เป็นการแก้ปัญหาจาก
การมองหาผู้ร่วมกระบวนการด้วยกันเพราะจะท าให้เกิดพลังในการแก้ปัญหาอีกทั้งยังสามารถ
แลกเปลี่ยนความรู้สึกที่ได้รับจากปัญหานั้น สามารถถ่ายทอดความรู้สึกและผลเสียที่เกิดจากปัญหา     
ใด ๆ  ไปยังกลุ่มพันธมิตรเพ่ือที่จะได้ช่วยกันกันหาหนทางแก้ไขนั้น 
 วิธีที่ 2 การแก้ไขปัญหาโดยหาวิธีให้ทุกฝ่ายเป็นผู้ชนะในปัญหา (Win-Win Situation) วิธีนี้
เป็นการท าให้ทุกฝ่ายได้รับผลประโยชน์ด้วยกัน โดยบางฝ่ายอาจได้รับผลประโยชน์มาก ในขณะที่บาง
ฝ่ายอาจได้รับผลประโยชน์น้อย แต่จะไม่มีฝ่ายใดต้องเสียประโยชน์ 
 วิธีที่ 3 ควบคุมสถานการณ์วิกฤติ (Crisis Conditions) เป็นวิธีการที่ท าให้หลายคนสามารถ
สร้างสรรค์ทางออกของปัญหาแบบแปลกใหม่ และเป็นประโยชน์อย่างที่ไม่เคยกระท ามาก่อน โดย
สถานการณ์วิกฤตินั้นมีหลากหลายรูปแบบ เช่น สถานการณ์ที่ถูกจ ากัดด้วยเวลา ทรัพยากร วัตถุดิบ 
คนและแรงงานเป็นต้น  
 วิธีที่  4 การแก้ไขปัญหา โดยอาศัยสัญชาตญาณตัดสินใจ  ( Intuition of the Decision 
Making) ทุกคนมีสัญชาตญาณของการเอาตัวรอด ความเห็นแก่ตัว การเอาชนะต่ออุปสรรค ความรู้สึก 
สัมผัสได้ว่าสิ่ง่ใดดีกว่าสิ่งใด ผลก็คือหากเราปล่อยให้การแก้ไขเป็นไปตามสัญชาตญาณ ของเรา
ขณะนั้น จะท าให้การตัดสินใจแก้ปัญหาได้ผลออกมาดี เพียงแต่ควรจะใช้เวลาในการฝึกฝนเพ่ือให้เกิด
ความช านาญมากขึ้นในการเลือกสัญชาตญาณของการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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 วิธีที่  5 การหาความรู้และประสบการณ์ใหม่จากสิ่งแวดล้อมรอบตัว (Environmental 
Conditions) ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีการน าเอาความรู้ที่สังเกตได้ จากสิ่งต่าง ๆ 
รอบ ๆ ตัวไม่ว่าจะเป็นสิ่งที่อยู่ใกล้ ๆ หรือสิ่งที่อยู่ห่างออกไป  การเป็นคนที่ช่างสังเกต จะช่วยให้เกิด
แรงบันดาลใจท าให้คิดหาเหตุผล และแนวทางท่ีแปลกใหม่ได้    
 ญาณี เพชรแอน (2557: 38) ได้สรุปเทคนิค วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ดังนี้  
 1. การระดมสมอง ท าแผนผังความคิดเพ่ือให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ   
 2. การท างานเป็นกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน สมาชิกในกลุ่มมีสัมพันธภาพที่ดี
ร่วมกัน รับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน มีเป้าหมายเดียวกันคือการหาแนวทางการแก้ปัญหา           
ที่เหมาะสมที่สุด 
 3. สืบเสาะหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาจากสื่อต่าง ๆ  เรียนรู้ประสบการณ์ใหม่จาก
สิ่งแวดล้อมรอบตัว 
 4. ใช้รูปภาพ ค าถาม เพ่ือกระตุ้นการคิด ให้เกิดความคิดในทางที่แปลกใหม่ หลากหลาย       
และสร้างสรรค์  
 5. จินตนาการสมมติตนเองเป็นบุคคลหรือสิ่งต่าง ๆ และฝึกมองในมุมที่ไม่คุ้นเคย โดยการคิด
ว่าเราจะท าอย่างไร หากเป็นสิ่งนั้นและอยู่ในสถานการณ์แบบนั้น  
 

6.4 รูปแบบและกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 การแก้ปัญ หาอย่ างสร้างสรรค์  ได้ มี ผู้ ศึ กษาวิจัยอย่ างต่อ เนื่ อง ที่ พัฒ นารูปแบบ                 
และกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ให้มีข้ันตอน กระบวนการที่ชัดเจน ดังนี้ 
 

1. รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Osborn ปี ค.ศ. 1953 
 Alex Osborn (1953) เป็นผู้ริเริ่มการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นรูปแบบแรก ได้แบ่ง
ออกเป็น 7 ขั้นตอนมีชื่อว่า Osborn’Seven- Step CPS Process (V.1.0)  (Isaken & Treffinger, 
2004: 68-70)  

1. การก าหนดทิศทาง (Orientation) การชี้ให้เห็นปัญหาที่ชัดเจน 
2. การเตรียมการ (Preparation) การเก็บรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
3. การวิเคราะห์ (Analysis) การน าข้อมูลมาวิเคราะห์ให้ชัดเจน 
4. การตั้งสมมติฐาน (Hyprothesis) การเลือกแนวทางในความคิดวิธีการ 
5. การบ่มเพาะความคิด (Incubation) การท าความคิดให้กระจ่างและชัดเจน  
6. การสังเคราะห์ (Synthesis) การรวบรวมความคิดต่าง ๆ  เข้าด้วยกัน  
7. การตรวจสอบข้อเท็จจริง (Verification) การพิจารณาผลลัพธ์ของความคิดต่าง ๆ   
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 จากนั้นในปี ค.ศ .1963  Osborn (2004: 75-101) ได้ย่อกระบวนการ 7 ขั้นตอน ของการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เหลือเพียง 3 ขั้นตอน โดยใช้ชื่อว่า Osborn’ Tree- Step CPS Process 
(V.1.1)  โดยมีรายละเอียดดังนี้  
 1. การค้นหาความจริง (Fact Finding) เป็นการระบุและชี้ ให้ เห็นถึงปัญหาที่แท้จริง          
และจัดเตรียมด้วยการรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาโดยตรง 
 2. การค้นหาความคิด (Idea Finding) เป็นการก าหนดโครงร่างความคิดชั่วคราว              
และการพัฒนาความคิดท่ีประกอบไปด้วยการทบทวนขั้นตอน แก้ไข และการประกอบเข้ากัน  
 3. การค้นหาค าตอบ (Solution Finding) เป็นการประเมินเพ่ือหาค าตอบที่ แท้จริง           
และการให้การยอมรับการตัดสินและการน าค าตอบสุดท้ายไปใช้  
 

 2. รูปแบบการแก้ปัญหาของ Torrance ปี 1965  
 ในปี ค.ศ.1965 Torrance (1965:1-200, อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี (2540: 7) ได้น าเสนอ
รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้ เกิดผลงานที่แปลกใหม่ เป็นวิธีการที่ต้องการ            
การแก้ปัญหา ประกอบกับโครงสร้างทางสติปัญญา ที่มีความพยายามในการแก้ปัญหาในลักษณะของ
การคิดแบบอเนกนัย ที่น าไปสู่การสร้างสรรค์ได้สมบูรณ์แบบ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้แก้ปัญหาชั้นต้น
ที่ยุ่งเหยิง สับสนสู่การแก้ปัญหาที่ สร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ และเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียน              
มีพฤติกรรมที่สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการปฏิบัติของความรู้จินตนาการ การประเมินผลซึ่งเป็นผลผลิต     
ของความคิดใหม่ ที่เป็นประโยชน์และมีคุณค่าต่อสังคม ซึ่งกระบวนการแก้ปัญหาของ ทอแรนซ์ 
(Torrance) มี 5 ขั้นตอนดังนี้  

ขั้นที่ 1 การค้นหาความจริง (Fact-Finding) 
 ขั้นนี้เริ่มตั้งแต่เกิดความรู้สึกกังวล มีความสับสน วุ่นวาย เกิดขึ้นในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้
ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้พยายามตั้งสติและหาข้อมูลพิจารณาดูว่าความยุ่งยาก วุ่นวายสับสน หรือสิ่งที่ท า
ให้กังวลใจนั้นคืออะไร  

ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem-Finding)  
 ขั้นนี้เกิดต่อจากขั้นที่ 1 เมื่อพิจารณาโดยรอบคอบแล้ว จึงเข้าใจและสรุปว่า ความกังวลใจ 
ความสับสนวุ่นวายในใจนั้นก็คือ การมีปัญหาเกิดขึ้นนั่นเอง  
 ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding)  
 ขั้นนี้ก็เกิดต่อจากขั้นที่ 2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้นก็พยายามคิด และตั้ งสมมติฐาน ขึ้นและ
รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานขั้นต่อไป 
 ขั้นที่ 4 การค้นพบค าตอบ (Solution-Finding)  
 ในขั้นนี้ก็จะพบค าตอบจากการทดสอบสมมติฐานในขั้นที่ 3  
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 ขั้นที่ 5 การยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance-Finding) 
 ขั้นนี้เป็นการยอมรับค าตอบที่ได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จอย่างไร 
อย่างไรก็ดีการแก้ปัญหาหรือการค้นพบยังไม่จบตรงนี้ แต่ผลที่ได้จากการค้นพบในขั้นนี้จะน าไปสู่
หนทางที่จะท าให้เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหม่ต่อไปที่เรียกว่า New Challenge  
 กล่าวได้ว่า รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Torrance  เป็นการแก้ปัญหา          
ด้วยกระบวนการคิดโดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ต้องการอาศัยการตั้งสมมติฐาน         
การค้นหาข้อมูลเพ่ือตรวจสอบสสมติฐาน และการค้นพบ ข้อมูลที่ได้รับการยอมรับ ข้อมูลที่ได้รับ     
การยอมรับที่เป็นประโยชน์ แปลกใหม่การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ที่มีประสิทธิภาพ จ าเป็นต้อง
อาศัยความคิดสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบส าคัญให้การแก้ปัญหาที่มีความหลากหลาย  
 

  3. รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Osborn and Parnes ปี 1967  
  Osborn and Parnes (1967) ได้เสนอรูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดย Osborn 
ใช้หลักการระดมสมอง (Brainstroming) และ Parnes ได้น ามาพัฒนาและเรียกรูปแบบนี้ว่า          
The Osborn Parnes Creative Problem Solving Process ซึ่งประกอบไปด้วยกระบวนการ        
6 ขั้นตอน ในแต่ละขั้นตอนนึกถึงกระบวนการสร้างสรรค์ว่าต้องท าอะไร เพ่ือให้เกิดผลผลิต ความคิด
สร้างสรรค์หนึ่งหรือมากกว่า รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นรูปแบบที่อยู่บนพ้ืนฐาน      
การสร้างแนวคิดที่หลากหลายผ่านการระดมสมอง การพิจารณาซึ่งเป็นการปรับเปลี่ยนวิธีการคิด
แบบเดิม ดังนั้นความสามารถในการประเมินและก าหนดคุณค่าความคิดเป็นความจ าเป็นส าหรับ     
การเลือกส่วนประกอบที่เป็นประโยชน์ที่สุดของปัญหาทุกปัญหา สิ่งส าคัญ ของการใช้รูปแบบ         
การแก้ปัญ ห าอย่ างสร้ างสรรค์นี้ ป ระสบผลส า เร็จก็ คื อ  หลั กการพิ จารณ าร่วมกันและ                      
การวิพากษ์วิจารณ์ในเวลาที่เหมาะสม ซึ่งในช่วงแรกของแต่ละขั้นตอนจะเกี่ยวข้องกับการคิดแบบ
อเนกนัย (Divergent Thinking) เป็นการก าหนดความคิดเช่น ความจริง ระบุปัญหา ความคิด     
เกณฑ์ที่ใช้ในการประเมิน ยุทธวิธี การน าไปใช้ หลังจากนั้นจะเป็นระยะของการคิดแบบเอกนัย  
(Convergent Thinking) ซึ่งจะเป็นการเลือกความคิดที่น่าจะเป็นไปได้มากที่สุดเพ่ือการวินิจฉัย       
ในอนาคต โดยรูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ ออสบอร์น และปาร์น (Osborn and 
Parnes)  มีชื่อว่า Osborn-Parnes CPS Process (V.2.2) ซึ่งกระบวนการมี 6 ขั้นตอน (Isaken & 
Treffinger, 2004: 70-73) ดังนี้  

ขั้นที่ 1 การค้นหาเป้าหมาย(Objective Finding) หรือการค้นหาสิ่งสับสนวุ่นวาย 
(Mess Finding) 
 ในขั้นตอนแรกนี้เป็นการแสดงความกังวลใจถึงสถานการณ์ ซึ่งแสดงถึงความท้าทายและ
โอกาสในขณะนั้น หรือความวิตกกังวลที่ต้องการท าบางสิ่งบางอย่าง หรือวัตถุประสงค์ที่ต้องการ
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ต้องการให้บรรลุผลส าเร็จ หลังจากที่ท าความเข้าใจกับสภาพการณ์ที่สับสนแล้ว ต้องมีการจดบันทึก
รวบรวมความจริงสิ่งที่เกิดข้ึนในโอกาสข้างหน้า  
 ขั้นที่ 2  การค้นหาข้อมูล (Data Finding) หรือการค้นหาความจริง (Fact Finding) 
 ในขั้นตอนนี้ เป็นการจดบันทึกข้อมูลหรือความจริงทั้ งหมดที่ เกี่ยวกับสภาพการณ์           
หรือวัตถุประสงค์ที่ต้องการ โดยตั้งค าถามกับตนเองว่า เกี่ ยวข้องกับใคร ใครบ้าง กับอะไรบ้าง 
ตัวอย่างของปัญหาคืออะไร อะไรเป็นสาเหตุของปัญหา เกิดขึ้นเมื่อไหร่ เกิดขึ้นที่ไหน หรือจะเกิดขึ้น  
ที่ไหนเกิดขึ้นอย่างไร หรือจะเกิดขึ้นอย่างไร ท าไมจึงเกิดขึ้น มีสาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหามากกว่านี้ 
ระดมสมองจากความรู้ที่ ได้จากการตอบค าถามหลังจากนั้น เป็นการใช้การคิดแบบเอกนัย 
(Convergent Thinking) เพ่ือพิจารณาและเลือกความจริงที่ส าคัญที่สุด 

ขั้นที่ 3 การค้นหาปัญหา (Problem Finding)  
 ในขั้นตอนนี้ได้พิจารณาข้อมูลที่มีอยู่เกี่ยวกับสถานการณ์ระหว่างที่มีการค้นหา ความจริงแล้ว
ตัดสินใจว่าเป็นอะไรเป็นสิ่งที่ต้องการประสบความส าเร็จ โดยตั้งค าถามกับตนเอง ว่าปัญหาที่แท้จริง
คืออะไร เป้าหมายคืออะไร เกี่ยวข้องกับอะไร ความท้าทายของตนเองคืออะไร มีอะไรที่ต้องการ
เพ่ิมเติมอะไรอีกบ้าง ในขั้นนี้เป็นการใช้ความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) ด้วยการบันทึก
สาเหตุของปัญหา แล้วถามตนเองว่า ท าไมจึงรู้สึกว่าสิ่งนั้นอาจเป็นปัญหาค าตอบที่สะท้อนให้เห็นถึง
เหตุผลต่าง ๆ ความต้องการหรือความเก่ียวข้อง  
 ขั้นที่ 4 การค้นหาความคิด (Idea Finding) 
 ในขั้นตอนนี้ เป็นความพยายามตอบค าถามเกี่ยวกับสภาพของปัญหาด้วยความคิดที่
หลากหลาย ที่แตกต่างกันไป ซึ่งอาจเป็นไปได้ การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking)             
ถูกน ามาใช้อย่างต่อเนื่องในขั้นตอนนี้ เป้าหมายที่วางไว้ท าให้เกิดความคิดมากมาย พยายามคิดให้ได้
จ านวนความคิดมากที่สุดก่อนตัดสินใจในทุกเรื่อง แล้วน ามาเลือกใช้ความคิดที่เหมาะสมที่สุ ด 
ประมาณ 6-8 ความคิดที่เป็นไปได้  
 ขั้นที่ 5 การค้นหาค าตอบ (Solution Finding) 
 ในขั้นตอนนี้ต้องมีการก าหนดเกณฑ์ มาตรฐาน หรือการทดสอบที่ได้มาตรฐาน ที่น ามาใช้ใน
การให้น้ าหนักกับคุณค่าของความคิดที่ถูกเลือกไว้ เกณฑ์เหล่านี้เป็นเกณฑ์ที่ใช้ในการตรวจสอบ
ค าตอบที่ดีที่สุดส าหรับปัญหาที่เกิดขึ้น ความคิดที่แสดงออกมาเป็นผลจากค่า เวลา ความไว้วางใจ 
ความดีงาม คุณธรรม ความปลอดภัย การยอมรับ ความเป็นไปได้ ผลในระยะยาว และความง่ายต่อ
การน าไปใช้ สิ่งเหล่านี้สามารถพิจารณาเพื่อก าหนดเกณฑ์  
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 ขั้นที่ 6 การค้นหาการยอมรับ (Acceptance Finding) 
 ในขั้นตอนนี้ เป็นขั้นที่ต้องมีความพร้อมในการพัฒนาแผนส าหรับการปฏิบัติที่รับรอง
ความส าเร็จในการน าไปใช้ของความคิดที่ดีที่สุดความจ าเป็นของการยอมรับเป็นสิ่งมีประโยชน์สูงสุด
ควรระลึกว่าความคิดมีคุณค่าต่อเมื่อได้ถูกน ามาใช้  
 

 4. รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Isaken and Treffinger ปี ค.ศ. 1992  
Isaken and Treffinger (Isaken, 1992) ได้กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ว่าประกอบด้วยหลัก 3 ประการและแยกเป็น 6 ขั้นตอน  (Treffinger & Isaksen, 1992, อ้างถึงใน 
Isaken & Treffinger, 2004: 76-79) ดังนี้  
 1. การท าความเข้าใจกับปัญหา (Understanding the Problem) ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน  
    1.1 Mess finding ค้นพบว่าปัญหาเกิดข้ึนจริง 
    1.2 Data finding ส ารวจข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาเพ่ือพิจารณาข้อมูล
ส าคัญซึ่งน าไปสู่การแก้ปัญหา  
     1.3 Problem finding พิจารณาค้นปัญหาที่ส าคัญที่สุด  
 2. การลงความเห็น (Generation Idea) ประกอบด้วย 1 ขั้นตอน  
      2.1 Idea finding  เป็นการระดมความคิดที่หลากหลาย เพ่ือน าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา  
 3. การวางแผนเพ่ือลงมือปฏิบัติ (Planning for Action) ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน  
     3.1 Solution finding เป็นการเลือกวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุด โดยการพัฒนาเกณฑ์
ส าหรับการวิเคราะห์แนวทางท่ีเป็นไปได้แล้วจึงตัดสินใจเลือกเกณฑ์ 
   3.2 Acceptance finding เป็นการยอมรับผลที่ได้เพ่ือน าไปปฏิบัติต่อไป 
 

 5. รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Breck ปี ค.ศ.1992  
 Breck (1992: 450) ได้เสนอการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยมีขั้นตอนดังนี้  
 1. การก าหนดปัญหา (Difinition of the Problem) เป็นการหาขอบเขตและสาเหตุของ
ปัญหา 
 2. การค้นหาทางเลือกที่หลากหลาย (Finding Alternative Courses of Action) เป็นการ
น าเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาที่เป็นไปได้อย่างหลากหลาย 
 3. การตัดสินใจเลือกทางเลือกที่ดีที่สุด (Deciding which Courses of Action to Follow) 
โดยการเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่ดีท่ีสุดในขั้นที่ 2  
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 4. การน าทางเลือกที่ เลือกไว้ไปใช้แก้ปัญหา (Thechnical  Implementation of The 
Solition) ซึ่งเป็นการเลือกวิธีการในการแก้ปัญหาและยอมรับผลที่ได้จากการแก้ปัญหาดังกล่าว  
 5. การน าปัญหาไปใช้แก้ปัญหาในเชิงสังคม (Social Implementation) เป็นการน าเสนอ
แนวความคิดท่ีมิได้ผ่านกระบวนการข้างต้นไปใช้วางโครงร่างเพ่ือใช้งานสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ต่อไป  
 

 6. รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Isaken ,Dorval, and Treffinger  
 ปีค.ศ.2000  
 Isaken and Treffinger (2004: 15-20) ได้อธิบายการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ว่าเป็น
รูปแบบที่ใช้ส าหรับการแก้ปัญหาและจัดการเปลี่ยนแปลงอย่างสร้างสรรค์ และเป็นเครื่องมือที่ง่ายต่อ
การใช้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้ใช้ไปสู่เป้าหมายและความฝันที่เป็นจริง การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในรูปแบบ 
CPS v6.1TM (CPS v6.1TM Framework) ซึ่งมีลักษณะดังนี้  
 องค์ประกอบและขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในรูปแบบ CPS v6.1TM เป็นรูปแบบที่ใช้ส าหรับ        
การแก้ปัญหาและจัดการเปลี่ยนแปลง ซึ่งใช้หลักความกลมกลืนระหว่างความคิดสร้างสรรค์           
และความคิดวิจารณญานเป็นของตนเอง หรือกลุ่มที่เข้าใจสิ่งท้าทาย และโอกาสการสร้างแนวคิด    
และพัฒนาแผนการแก้ปัญหาและจัดการการเปลี่ยนแปลงที่มีประสิทธิภาพ การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์รูปแบบนี้ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบและ 8 ขั้นตอนดังนี้  
 องค์ประกอบท่ี 1 การเข้าใจสิ่งท้าทาย (Understanding the Challenges)  
 การเข้าใจสิ่งท้าทาย หมายถึง การตรวจสอบเป้าหมายอย่างกว้างขวาง การวิเคราะห์ โอกาส 
หรือสิ่งท้าทายชัดเจน การจัดวางหรือมุ่งประเด็นการคิด เพ่ือวางแนวทาง หลักการส าหรับงาน         
(ในองค์ประกอบนี้สามารถใช้ขั้นตอน 1 ขั้นตอน หรือมากกว่า จาก 3 ขั้นตอนขององค์ประกอบนี้) 
เพ่ือต้องการที่ส ารวจและมุ่งประเด็นไปที่ความคิดที่เกี่ยวกับจุดมุ่งหมาย วัตถุประสงค์หรือแนวทางที่
คาดหวังที่ต้องด าเนินการต่อประกอบด้วย 
 1. ก า รส ร้ า ง โอ ก าส  (Constructing Opportunities)  เป็ น ก ารก ล่ า ว ถึ ง โอ ก าส               
และเป้าหมายอย่างกว้าง ๆ กระชับ และมีผลประโยชน์ พิจารณาโอกาสที่เป็นไปได้ และสิ่งท้าทาย 
และก าหนดเป้าหมายที่สร้างสรรค์ที่จะด าเนินการ 
 ประโยชน์ที่จะได้รับ การสร้างโอกาสช่วยให้บุคคล มุ่งความสนใจและพลังงานของคน         
ไปในทิศทางเชิงบวก ซึ่งเป็นเป้าหมายท าให้ก้าวไปข้างหน้าด้วยความมั่นใจใฝ่รู้ 
 2. การส ารวจข้อ มูล  (Exploring Data) เป็ นการส ารวจข้อมู ลจากหลายแหล่ ง               
และจากหลายมุมมอง มุ่งประเด็นไปที่องค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดของงาน และภารกิจ โดยพิจารณา    
ในสิ่งที่รู้แล้วเกี่ยวกับสถานการณ์นั้นและสิ่งที่ต้องการรู้ เพ่ือน าไปสู่หัวใจส าคัญของเรื่องนั้น  
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 ประโยชน์ที่จะได้รับ การส ารวจข้อมูลช่วยให้สามารถจับองค์ประกอบส าคัญของ สถานการณ์
ส าคัญของภารกิจ ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ช่วยให้เข้าใจสถานการณ์และเป้าหมายที่แท้จริง  
 3. การจัดกรอบปัญหา (Framing Problem) เป็นการสร้างแนวทางที่หลากหลาย        
และหลายทางที่ไม่ใช่แนวทางเดิมในการก าหนดปัญหา จากนั้นก็มุ่งไปที่ค ากล่าวที่ชัดเจนว่า เป็นการ 
“เปิดประตู” ออกไปหรือน ามาซึ่งความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะช่วยให้เกิดความคิดที่ต้องการท าสิ่งต่าง ๆ  
มากกว่าคิดว่าไม่สามารถท าได้ด้วยเหตุผลต่าง ๆ   
 ประโยชน์ที่ ได้รับ  การจัดกรอบปัญหาช่วยท าให้ เกิดการวิ เคราะห์ประเด็นปัญหา              
หรือสิ่งท้าทายในทางที่สร้างแรงจูงใจ ความตื้นตัน และความใฝ่รู้ เพ่ือค้นพบหรือสร้างความคิด         
ที่สร้างสรรค์ (Creative Ideas) 
 องค์ประกอบท่ี 2 การสร้างแนวคิด (Generating Ideas) 
 ในการสร้างแนวคิดจะมีเพียง 1 ขั้นตอน ความเป็นไปได้ใหม่ ๆ ด้วยการใช้วิธี        การระดม
สมอง (Brainstorming)  เป็นเครื่องมือที่เกี่ยวกับพิเศษจากหลาย ๆ  วิธีการ ในการสร้างทางเลือก       
การระดมสมองเป็นวิธีสร้างความคิดที่หลากหลายและไม่เคยปรากฎมาก่อน เพ่ือชี้ถึงปัญหา                 
แล้วจึงก าหนดโอกาสต่าง ๆ ที่จะหวังได้  
 1.การสร้างแนวคิด (Generating Ideas) เป็นการเปิด ส ารวจ หรือแสวงหาความคิดต่าง ๆ 
ที่หลากหลาย และมุมมองใหม่ ๆ  (ความยืดหยุ่น) และความคิดที่ไม่เคยมีมาก่อนหรือความคิดฝัน    
แล้วมุง่เป้าไปที่ความคิดที่น่าสนใจ หรือมีพลังน่าตื่นเต้นที่ต้องการวิเคราะห์ พัฒนาและน ามาใช้ 
 ประโยชน์ที่ได้รับ การสร้างแนวคิดช่วยให้ความคิดมีความก้าวไกลและหลุดพ้นจากข้อจ ากัด
หรือสมมติฐานแบบเดิม ซึ่งความคิดนี้เป็นความคิดที่เป็นแนวทางใหม่น ามาใช้ปฏิบัติได้จริง  

องค์ประกอบท่ี 3 การเตรียมปฏิบัติการ (Preparing for Action) 
 การเตรียมปฏิบัติการหมายถึง การส ารวจแนวทางต่าง ๆ  ที่สร้างทางเลือกที่เป็นไปได้         
ในการน าไปสู่การหาข้อสรุปที่ปฏิบัติได้จริง และเป็นการเตรียมการที่น าไปปฏิบัติได้จริงอย่างประสบ
ผลส าเร็จ ในองค์ประกอบนี้เป็นการน าข้อสรุปที่สามารถปฏิบัติได้จริง และพัฒนาให้มีประสิทธิภาพ 
รวมทั้งหาแนวทางช่วยสร้างโอกาสของความส าเร็จที่เป็นไปได้ให้ดีที่สุด ในขั้นตอนต่อไปนี้ให้เลือกใช้    
1 หรือ 2 ขั้นตอน ที่ต้องสร้างโอกาสใหม่ที่เป็นจริงได้ เพ่ือไปสู่การปฏิบัติที่ประสบผลส าเร็จ 
 1. การพัฒนาการแก้ปัญหา (Developing Solution) เป็นการประยุกต์ใช้ยุทธศาสตร์และ
เครื่องมือต่าง ๆ เพ่ือวิเคราะห์ และกลั่นกรองโอกาสต่าง ๆ  และเปลี่ยนโอกาสไปสู่การแก้ไขที่เป็นไป
ได้ ประโยชน์ที่ได้รับ การพัฒนาการแก้ปัญหาเป็นการช่วยให้เครื่องมือที่ปฏิบัติได้น าความคิ ดที่ดี 
น าไปสู่การแก้ไขปัญหาใหม่  ๆ ที่มีพลัง  
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 2. การสร้างการยอมรับ (Building Acceptance) เป็นการพิจารณาแนวทางในการสร้าง     
การสนับสนุน และลดหรือเอาชนะแรงต่อต้านที่น าไปสู่การแก้ไขที่เป็นไปได้ ตลอดจนวางแผน          
ที่เป็นแนวทางเฉพาะในการใช้ประเมินผลลัพธ์และประสิทธิผลที่เกิดข้ึน  
 ประโยชน์ที่ได้รับ การสร้างการยอมรับช่วยให้มีการน าความคิดสร้างสรรค์ ไปปฏิบัติได้อย่าง
ประสบผลส าเร็จ 
  องค์ประกอบท่ี 4 การวางแผนแนวปฏิบัติ (Planning Your Approach)  
 การวางแผนแนวทางปฏิบัติ หมายถึง การก าหนดแนวคิดให้อยู่ในทิศทางที่เกิดขึ้นและมั่นใจ
ว่าเป็นทิศทางที่ต้องการไปตามเป้าประสงค์ของผู้ใช้ (Customize or Personalize) ในการใช้        
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 ในขั้นตอนต่อไปนี้ เป็นขั้นตอนที่ใช้ในการตัดสินใจเลือกใช้การแก้ปัญหา อย่างสร้างสรรค์ 
หรือเฝ้าดู หรือบริหารจัดการและปรับปรุงกิจกรรมต่าง ๆ ขณะที่ด าเนินการใช้การแก้ปัญหา         
อย่างสร้างสรรค์ 
 1. ประเมินงาน (Appraising Tasks) เป็นการก าหนดว่าการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์    
เป็นทางเลือกที่ปฏิบัติได้จริงหรือไม่ในการจัดการกับประเด็นปัญหาเฉพาะด้านหรือไม่ และรวบรวมสิ่ง
ที่ต้องกระท า (Commitment) ข้อจ ากัด เงื่อนไขที่ต้องพิจารณาในการใช้แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ให้มีประสิทธิภาพ (ประกอบไปด้วย บุคคลที่เกี่ยวข้อง ผลลัพธ์ที่ต้องการ บริบทของการท างาน      
และวิธีการที่ใช้) 
 ประโยชน์ที่ ได้ รับ  การประเมินงาน เป็นสิ่ งที่ ต้ องท า ช่ วย ให้ผู้ ใช้ วิธีการแก้ปัญหา               
อย่างสร้างสรรค์ ได้สิ่งที่ดีที่สุดจากผู้คน ทรัพยากรและวิธีการช่วยให้มีการตัดสินใจอย่างชาญฉลาด    
ในการใช้วิธีการและเพ่ิมโอกาสแห่งความส าเร็จ  
 2. การออกแบบกระบวนการ (Designing Process) เป็นการใช้ความรู้เกี่ยวกับงาน       
และความต้องการในการวางแผนองค์ประกอบ ขั้นตอนหรือเครื่องมือที่ใช้ในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ท่ีเหมาะสมที่สุดที่จะช่วยให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้  
 ประโยชน์ที่ได้รับ การออกแบบกระบวนการเป็นสิ่งที่ช่วยให้ผู้ใช้ได้เลือก และใช้องค์ประกอบ 
ขั้นตอน หรือเครื่องมือที่ตรงกับความต้องการที่แท้จริง ซึ่งท าให้ความพยายามนี้บรรลุเป้าหมาย อย่าง
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

จากแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ข้างต้น ผู้วิจัยขอเลือกใช้ รูปแบบ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Parnes (1992) ซึ่งเป็นแนวคิดที่ได้มาจากการทดลองใช้กับ
กระบวนการเรียนการสอนภายในโรงเรียน พร้อมทั้งเป็นกระบวนการที่เริ่มต้นจากจินตนาการ        
และความคิดที่หลากหลายน าไปสู่ การแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพและความคิดสร้างสรรค์ 
สนับสนุนให้บุคคลใช้ความรู้ จินตนาการ และประเมินสิ่ง เร้าต่าง ๆ  ทั้งภายในและภายนอก            
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ในการผลิตความคิดใหม่  และเขียนรายงานการวางแผนที่มีคุณค่าโดย โดยความสามารถ                 
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยได้ก าหนดตามรูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์          
ของ Parnes ดังต่อไปนี้   
 1. ความสามารถในก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์ (Situation Ability) คือ สามารถอธิบาย
ภาพรวมของปัญหา 
 2. ความสามารถในการค้นหาความจริง (Fact Finding Ability) คือ สามารถอธิบายข้อมูล
ปัญหาที่ค้นพบ 
 3. ความสามารถในการค้นหาปัญหา (Problem Finding Ability) คือ สามารถค้นหาปัญหา
ที่แท้จริงพร้อมทั้งระบุสาเหตุของปัญหา   
 4. ความสามารถในการค้นหาความคิด (Idea Finding Ability) คือ สามารถค้นหาแนวคิด
หรือขอบเขตของปัญหาเพื่อหาวิธีแก้ไข โดยการรวบรวมความคิด หรือตั้งเป็นสมมติฐาน  
 5. ความสามารถในการค้นหาค าตอบ (Solution Finding Ability) คือสามารถการปฏิบัติ
ตามทางเลือกของการแก้ปัญหาจากสมมติฐาน เพ่ือหาค าตอบ  
 6. ความสามารถในการยอมรับสิ่งที่ค้นพบ (Acceptance Finding Ability) คือ สามารถ
ตรวจสอบ รวมถึงประเมินกระบวนการคิดและค าตอบที่ได้  
  

7. รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Parnes ปี ค.ศ.1992 
  Parnes (1992: 189-194) ได้พัฒนาและน ากระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มาใช้กับ
นักเรียนในโรงเรียน โดย Parnes เพ่ิมขั้นตอนการสร้างการยอมรับ (Acceptance Finding) ใน
ขั้นตอนที่ 6 ดังต่อไปนี้  
 1. การก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์ (Situation) 
 2. การค้นหาความจริง (Fact Finding) เป็นการมองเห็นปัญหาข้อมูล จากสถานการณ์       
หรือปัญหาที่ก าหนดให้ เพ่ือให้รู้ว่ามีสิ่งบกพร่องหรือผิดปกติเกิดข้ึน  
 3. การค้นหาปัญหา (Problem Finding) เป็นการมองปัญหาที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์  
 4. การค้นหาความคิด ( Idea Finding) เป็นการหาแนวคิดหรือขอบเขตของปัญหา             
เพ่ือหาวิธีแก้ไข โดยการรวบรวม ความคิดตั้งเป็นสมมติฐาน  
 5. การค้นหาค าตอบ (Solution Finding) เป็นการปฏิบัติตามทางเลือกของการแก้ปัญหา
จากสมมติฐาน เพ่ือหาค าตอบ  
 6. การยอมรับสิ่ งที่ ค้นพบ (Acceptance Finding) เป็นการตรวจสอบและประเมิน
กระบวนการคิดและค าตอบที่ได้  
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 จากการศึกษาลักษณะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Parnes พบว่า            
มีโครงสร้างทางจินตนาการ และเน้นการคิดหาทางเลือกหลาย ๆ  แบบก่อนที่จะเลือกเพ่ือน าไปใช้
แก้ปัญหา โดยมีจุดหมายเพ่ือให้ผู้แก้ปัญหา ตั้ งต้นจากความยุ่งเหยิง หรือความสับสนไปสู่               
การแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ และพัฒนาพฤติกรรมความสร้างสรรค์ ได้แก่การให้บุคคลใช้ความรู้ 
จินตนาการ และประเมินสิ่ งเร้าต่าง ๆ  ทั้ งภายในและภายนอก ในการผลิตความคิดใหม่                
และเขียนรายงานการวางแผนที่มีคุณค่าโดย Parnes ระบุว่าความสร้างสรรค์เป็นพฤติกรรมที่ฝึกฝน
และเรียนรู้ได้ ความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่ลักษระที่มีมาแต่ก าเนิดและคงที่ มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์    
ที่แตกต่างกันมากบ้าง น้อยบ้างตามความแตกต่างระหว่างบุคคล และสามารถฝึกฝนและพัฒนาได้ 
ดังนั้นรูปแบบของการเรียนต้องมีการฝึกฝน ได้จากการเรียนรู้จากตัวอย่าง และการให้มีโอกาส         
ในชีวิตประจ าวัน โดยคิดว่าความรู้เป็นสิ่งที่ท าให้คนมีความร้ างสรรค์ คนเรามีความสร้างสรรค์        
โดยปราศจากความไม่รู้  
 

6.5 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 จากการศึกษา พบว่ามีนักวิชาการได้กล่าวถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ไว้ดังนี้  
 Torrance (1987: 85) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือ
ความสามารถในการน าประสบการณ์ จินตนาการมาใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 5 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การค้นพบความจริง (Fact-Finding) เป็นความสามารถในการส ารวจและรวบรวม
ข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา 
 ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) เป็นความสามารถในการระบุปัญหา 

ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) เป็นความสามารถในการคิดวิธีการแก้ปัญหา 
ขั้นที่ 4 ขั้นการค้นพบค าตอบ (Solution-Finding) เป็นความสามารถในการตัดสินใจ

เลือกวิธีการแก้ปัญหา 
ขั้นที่  5 ยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance -Finding) เป็นความสามารถ                    

ในการน าความรู้ที่ได้ไปสร้างความรู้ใหม่  
 

  Parnes (1992: 189-194) ได้กล่าวถึงความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่า      
เป็นการประยุกต์ใช้จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือด าเนินการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนตาม
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์ (Situation) 
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2. การค้นหาความจริง (Fact Finding) เป็นการมองเห็นปัญหาข้อมูล จากสถานการณ์      
หรือปัญหาที่ก าหนดให้ เพ่ือให้รู้ว่ามีสิ่งบกพร่องหรือผิดปกติเกิดข้ึน 

3. การค้นหาปัญหา (Problem Finding) เป็นการมองปัญหาที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ 
4. การค้นหาความคิด (Idea Finding) เป็นการหาแนวคิดหรือขอบเขตของปัญหา             

เพ่ือหาวิธีแก้ไข โดยการรวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมติฐาน 
5. การค้นหาค าตอบ (Acceptance Finding) เป็นการตรวจสอบและประเมิน

กระบวนการคิดและค าตอบที่ได้ 
6. ความสามารถในการยอมรับสิ่งที่ค้นพบ (Acceptance Finding Ability) คือ สามารถ

ตรวจสอบรวมถึงประเมินกระบวนการคิดและค าตอบที่ได้ 
จากการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ข้างต้นพบว่า ความสามารถ       

ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นพฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกมาเมื่อผ่านรูปแบบ กระบวน      
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากแนวคิดเกี่ยวกับความสามารถและกระบวนการแก้ ปัญหา         
อย่างสร้างสรรค์ข้างต้น ผู้วิจัยขอเลือกใช้ รูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Parnes (1992) 
โดยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยได้ก าหนดตามรูปแบบการแก้ปัญหา      
อย่างสร้างสรรค์ของ Parnes ดังต่อไปนี้ 

1. ความสามารถในการก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์ (Situation Ability) คือ สามารถ
อธิบายภาพรวมของปัญหา 

2. ความสามารถในการค้นหาความจริง (Fact Finding Ability) คือ สามารถอธิบาย
ข้อมูลปัญหาที่ค้นพบ 

3. ความสามารถในการค้นหาปัญหา (Problem Finding Ability) คือ สามารถค้นหา
ปัญหาที่แท้จริงพร้อมทั้งระบุสาเหตุของปัญหา  

4. ความสามารถในการค้นหาความคิด (Idea Finding Ability) คือ สามารถค้นหา
แนวคิดหรือของเขตของปัญหาเพื่อหาวิธีแก้ไข โดยการรวบรวมความคิดหรือตั้งเป็นสมมติฐาน 

5. ความสามารถค้นหาค าตอบ (Solution Finding Ability) คือ สามารถปฏิบัติตาม
ทางเลือกของการแก้ปัญหาจากสมมติฐาน เพ่ือหาค าตอบ 

6. ความสามารถในการยอมรับสิ่งที่ค้นพบ (Acceptance Finding Ability) คือ สามารถ
ตรวจสอบรวมถึงประเมินกระบวนการคิดและค าตอบที่ได้  

จากความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ข้างต้น Parnes ได้น าเสนอแนวคิดที่
ได้มาจากการทดลองใช้กับกระบวนการเรียนการสอนภายในโรงเรียน พร้อมทั้งเป็นกระบวนการที่
เริ่มต้นจากจินตนาการ และความคิดที่หลากหลายน าไปสู่การแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพและ
ความคิดสร้างสรรค์ สนับสนุนให้บุคคลใช้ความรู้ จินตนาการ และประเมินสิ่งเร้าต่าง ๆ ทั้งภายในและ
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ภายนอก ในการผลิตความคิดใหม่ และเขียนรายงานการวางแผนที่มีคุณค่า โดยความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Parnes เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกผ่านรูปแบบกระบวนการที่มีความ
สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกที่ผู้วิจัยได้
สังเคราะห์ไว้ในตารางที่ 5 ดังนี้ 
 
ตารางที่ 5 แสดงความสอดคล้องระหว่างขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก และกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Parnes   

  
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ 

Parnes (1992) 

1. ข้ันก าหนดปัญหา 
- การจัดสถานการณ์ กระตุ้นให้นกัเรียนเห็นปัญหา 

1. การก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์ 
(Situation) 

2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา 
- นักเรียนสามารถอธิบายประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

2. การค้นหาความจริง (Fact Finding) เป็นการ
มองเห็นปัญหาข้อมูลจากสถานการณ์หรือปัญหา
ที่ก าหนดให้ เพ่ือให้รู้ว่ามีสิ่งบกพร่องหรือผิดปกติ
เกิดข้ึน 
3. การค้นหาปัญหา (Problem Finding) เป็น
การมองปัญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณ์ 
4. การค้นหาความคิด (Idea Finding) เป็นการ
หาแนวคิดหรือขอบเขตของปัญหา เพ่ือหา
วิธีแก้ไข โดยการรวบรวมความคิดตั้งเป็น
สมมติฐาน 

3. ข้ันการศึกษาค้นคว้า 
- นักเรียนท าการค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ด้วยวิธีการ
อันหลากหลาย ตรวจสอบความนา่เชื่อถือจากแหล่ง
การเรยีนรู้ และจัดระเบยีบข้อมูล 
 

5. การค้นหาค าตอบ (Solution Finding) เป็น
การปฏิบัติตามทางเลือกของการแก้ปัญหาจาก
สมมติฐานเพ่ือหาค าตอบ 

 
 
 



  72 

ตารางที่ 5 แสดงความสอดคล้องระหว่างข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก และกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Parnes  (ต่อ) 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ 
Parnes (1992) 

4. ข้ันสรุปความรู ้
- นักเรียนน าความรู้ที่ไดค้้นคว้ามาแลกเปลีย่นความรู้ 
ผ่านการอภปิรายและสังเคราะห์เป็นแนวทางแก้ไข
ปัญหาร่วมกัน จากนั้นจัดท าอินโฟกราฟิกฉบับร่าง 
 

6. การยอมรับสิ่งที่ค้นพบ (Acceptance 
Finding) เป็นการตรวจสอบและประเมิน
กระบวนการคิดและค าตอบที่ได้ 

5. ข้ันการประเมินผลและน าเสนอผลงาน 
-นักเรียนสรุปแนวทางแก้ไขปัญหาของกลุ่มตนเอง 
และน าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบสื่ออินโฟกราฟิก 
(ฉบับร่าง) ผู้เกี่ยวข้องร่วมกันประเมินผลงาน-จดัท า
อินโฟกราฟิก และน าเสนอตามช่องทางต่าง ๆ 
 

 

 
 

จากแนวคิดข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ          
สื่ออินโฟกราฟิก เป็นการจัดการเรียนรู้ซึ่งอาศัยปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนได้เกิดการสร้าง         
องค์ความรู้โดยผ่านกระบวนการแสวงหาแนวทางการแก้ปัญหา จะน ามาสู่การสะท้อนความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สื่อออกมาผ่านการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก โดยความสามารถ     
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ไว้มี 6 ด้านดังนี้  
 1. ความสามารถในการก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์ (Situation) คือการระบุประเด็นต่าง 
ๆ เกี่ยวกบัปัญหาได้  
 2. ความสามารถในการค้นหาความจริง (Fact Finding) เป็นการมองเห็นปัญหาข้อมูลจาก
สถานการณ์ หรือปัญหาที่ก าหนดให้ เพ่ือให้รู้ว่ามีสิ่งบกพร่องหรือผิดปกติเกิดข้ึน 
 3. ความสามารถในการค้นหาปัญหา (Problem Finding) เป็นการมองปัญหาที่เกิดขึ้นจาก
สถานการณ ์
 4. ความสามารถในการค้นหาความคิด (Idea Finding) เป็นการหาแนวคิดหรือขอบเขตของ
ปัญหา เพ่ือหาวิธีแก้ไข โดยการรวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมติฐาน 
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 5. ความสามารถในการค้นหาค าตอบ (Solution Finding) เป็นการปฏิบัติตามทางเลือกของ
การแก้ปัญหาจากสมมติฐานเพ่ือหาค าตอบ 
 6. ความสามารถในการยอมรับสิ่งที่ค้นพบ (Acceptance Finding) เป็นการตรวจสอบและ
ประเมินกระบวนการคิดและค าตอบที่ได้ 
 โดยผู้วิจัยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทั้ง 6  ด้านจากพฤติกรรมที่
นักเรียนได้แสดงออก และผลงานที่สร้างขึ้นผ่านแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง 

 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 ขวัญตา บัวแดง (2553) ได้ท าการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการเรียนรู้ เรื่องวิกฤติการณ์
สิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ผลการวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้ เรื่องวิกฤติการณ์สิ่งแวดล้อมธรรมชาติส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่สูงกว่าก่อนเรียน และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับเห นด้วยมาก ทั้งด้านประโยชน์ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
และดา้นบรรยากาศการเรียนรู้ 
 มณฑนา บรรพสุทธิ์ (2553) ได้ท าการวิจัยเพ่ือศึกษาการพัฒนาความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาทักษะชีวิต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ผลการศึกษาพบว่าความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทักษะชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนการคิดแก้ปัญหาทักษะชีวิตของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยสูงกว่า
ก่อนการจัดการเรียนรู้ อีกทั้งความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทักษะชีวิตของนักเรียน ที่จัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลางและพัฒนาการของความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาทักษะชีวิตด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของนักเรียนเพ่ิมสูงขึ้นใน แต่ละแผน
กิจกรรมแนะแนวและความเห็นของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับเห็น
ด้วยมากทั้ง 3 ประเด็น คือ บรรยากาศการเรียนรู้ รองลงมาคือ ด้านการจัดการเรียนรู้และประโยชน์ที่
ได้รับ   

 วาสนา พระภูมี (2555) ได้ท าการวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน (Problem-Base Learning) เรื่องอัตราส่วนและร้อยละ ที่มีผลต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และความสามารถในการให้ เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  2 ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ
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ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดและสูงกว่าแต่ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน  

 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสื่ออินโฟกราฟิก 

 นฤมล ถิ่นวิรัตน์ (2555) ได้ท าวิจัยเพ่ืออิทธิพลของอินโฟกราฟิกต่อการสื่อสารข้อมูล
เชิงซ้อนกรณีศึกษาโครงการ“รู้สู้ flood” ผลการวิจัยพบว่า ข้อมูลที่มีความซับซ้อน เชื่อมโยงกับข้อมูล
หลายด้าน หากมีการแปลงข้อมูลเป็นภาพในรูปแบบของอินโฟกราฟิกจะช่วยให้ประชาชน มีความรู้
และความเข้าใจได้ดีขึ้น เร็วและแจ่มชัดขึ้นกว่าการสื่อสารในรูปแบบของตัวอักษรเพียงอย่างเดียว มี
ความพึงพอใจในเชิงบวกอยู่ในระดับมากท่ีสุด     
 ประชา วีรวัฒน์ (2556) ได้ท าวิจัยเพ่ือศึกษาผลการใช้ Infomation Graphic ด้วยการ
คิดอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาความสามารถของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้
ในงานวิจัยคือนักเรียนชั้น มัธยมศึกษา ปีที่ 3/2 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยได้แก่ เครื่องมือที่ใช้ในการฝึกทักษะและพัฒนาการฝึกความคิดสร้างสรรค์ ขั้นพ้ืนฐานด้วย
ทักษะ การท างาน รูปภาพ Infomation Graphic ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีความคิดในเชิง
สร้างสรรค์ และพัฒนาการในเชิงบวกในการสร้างและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ Infomation 
Graphic 2) นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Infomation 
Graphic 
 นัจภัค มีอุสาห์ (2556) ได้ท าการวิจัยเพ่ือศึกษาอิทธิพลของชุดข้อมูลและสีสัน ต่อความ
เข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในงานวิจัยคือนักศึกษาระดับปริญญาตรีและ
ปริญญาโท คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เครื่องมือ ที่ใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย 1) แบบทดสอบจ านวนชุดข้อมูลต่อความเข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก            
2) แบบทดสอบสีสันต่อความเข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก และ 3) การสัมภาษณ์ ผลการศึกษา
ความเข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก พบว่า 1) จ านวนชุดข้อมูลมีผลต่อความเข้าใจเนื้อหาของ
ภาพอินโฟกราฟิก เมื่อจ านวนชุดข้อมูลมากขึ้นความเข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิกมีแนวโน้ม
ลดลง ซึ่งควรหลีกเลี่ยงจ านวนชุดข้อมูลที่มากกว่า 6 ชุดข้อมูล 2) สีสันบางสีสันส่งผลต่อความเข้าใจ
เนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก การออกแบบภาพอินโฟกราฟิกที่มีสีน้ าเงินและสีส้มมีแนวโน้มในการ
ช่วยให้ความเข้าใจเนื้อหาที่ดีขึ้น ดังนั้นอาจจะช่วยให้มีความเข้าใจเนื้อหาที่มากขึ้นเมื่อต้องการ
ออกแบบภาพอินโฟกราฟิกที่มีจานวนชุดข้อมูลที่มาก ส่วนการออกแบบภาพอินโฟกราฟิกที่มีสีเขียว
อมเหลือง สีเขียวและสีเทามีแนวโน้มในการทาให้ความเข้าใจเนื้อหาลดลง และควรหลีกเลี่ยงการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกที่มีจ านวนชุดข้อมูลที่มาก จากการวิเคราะห์พบว่า องศาสี (hue angle) และ
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ความอ่ิมตัวสี (chroma) มีอิทธิพลต่อความเข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก ส่วนความสว่างสี
สัมพัทธ์ (lightness) และความเปรียบต่างของความสว่าง (luminance contrast) ไม่มีอิทธิพลต่อ
ความเข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก 
 

 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ได้ท าการวิจัยเพ่ือการศึกษา การพัฒนาพฤติกรรมการเรียน
การสอนเพ่ือแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของครูและนั กเรียนในโรงเรียนส่ งเสริมนัก เรียน                       
ที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การวิจัยปฏิบัติการเชิงวิพากษ์ ผลการศึกษาพบว่า 
หลังจากเข้าร่วมการวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน เพ่ือแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ครูและนักเรียน
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนการสอนเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ด้านภาษาและวาทกรรม 
กิจกรรมและการปฏิบัติ ความสมัพันธ์และสังคมดีขึ้น ครูและนักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพ่ิมขึ้นนในแต่ละวงรอบของการวิจัย หลังยุติการวิจัยแล้วครูยังจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และนักเรียนยังใช้การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์   ในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  

 รุจิราพร รามศิริ (2556) ได้ท าการวิจัยเพ่ือศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์โดยใช้การวิจัยเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะการวิจัย ทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรรค์ และจิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ผลการศึกษาพบว่า หลังเรียนตาม
รูปแบบนักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการเรียนและมีพัฒนาการด้านทักษะ
การวิจัยสูงขึ้นจากระดับปานกลางเป็นระดับมาก ส่วนทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มี
พัฒนาการสูงขึ้นจากระดับน้อยเป็นระดับมาก และมีจิตวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับมาก  

 นิวัฒน์ บุญสม (2556) ได้ท าการวิจัยเพ่ือการศึกษา การพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอนตามแนวคิดของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรรมด้านสุขภาพของ
นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ และนวัตกรรมด้านสุขภาพของนักเรียน ในช่วงระหว่างการเรียนการสอนด้วยรูปแบบ
การเรียนการสอน มีการพัฒนาขึ้นและโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีและมีพฤติกรรมสุขภาพ โดยรวมอยู่
ในระดับดี   ผลการขยายผลพบว่าหลังจากการจัดการเรียนการสอน โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอน
นักเรียนกลุ่มขยายผลมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี และ
นวัตกรรมด้านสุขภาพและพฤติกรรมสุขภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีเยี่ยม 
 

 



  76 

 

สรุป 

 การศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก นั้นผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่ เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการวิจัย          
ดังนี้ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ 2551 หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร  กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ฯ รายวิชา ส 20241 เศรษฐกิจพอเพียงและ
เกษตรทฤษฎีใหม่       การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สื่ออินโฟกราฟิก และความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก          
มี 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย กระบวนการจัดท าสื่ออินโฟกราฟิก โดยมี 3 ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นเตรียมการ 
คือ ขั้นตอนที่นักเรียนศึกษาความรู้ เกี่ยวกับสื่ออินโฟกราฟิกและทดลองท าสื่ออินโฟกราฟิก              
2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน คือ 2.1) ขั้นก าหนดปัญหา (Situation)  เป็นการจัด
สถานการณ์เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเห็นปัญหาและเกิดความสนใจที่จะหาค าตอบ 2.2) ขั้นท าความ
เข้าใจกับปัญหา (Cpmprehension)  เป็นการที่นักเรียนท าความเข้าใจและสามารถอธิบายประเด็น
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 2.3) ขั้นการศึกษาค้นคว้า (Study) เป็นการค้นคว้า รวบรวมข้อมูล 
ตรวจสอบความน่าเชื่อถือจากแหล่งการเรียนรู้  และจัดระเบียบข้อมูล  2.4) ขั้นสรุปความรู้ 
(Conclusion) เป็นการที่นักเรียน   น าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนความรู้ ผ่านการอภิปรายและ
สังเคราะห์เป็นแนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกัน 2.5) ขั้นการประเมินผลและน าเสนอผลงาน (Evaluation 
and Presentation) เป็นการที่ นักเรียนสรุปแนวทางแก้ไขปัญหาของกลุ่มตนเอง และน าเสนอเป็น
ผลงานในรูปแบบสื่ออินโฟกราฟิก  3) ขั้นสรุปผลการเรียนรู้  คือ ขั้นตอนการน าข้อมูลหลังจากการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก มาสรุปผลทั้งทางด้านพุทธพิสัย เจตคติ และ
ทักษะพิสัยซึ่งการวิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผ่านการที่
นักเรียนลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ท างานร่วมกัน เกิดทักษะการคิด การท างานร่วมกัน ทักษะการใช้
เทคโนโลยี เพ่ือออกแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ควบคู่ไปกับกับสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ซึ่ง
นักเรียนสามารถประยุกต์ทักษะกระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน และป้องกันปัญหาที่
เกิดข้ึนเพื่อปรับตัวให้สามารถอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
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บทที่ 3  

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียน          
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ซึ่งเป็น     
การวิจัย เชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลการ
เรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังจัดการเรียนรู้โดย    
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ อ อินโฟกราฟิก 2 ) เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา                
อย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  หลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ   
สื่ออินโฟกราฟิก 3) เพ่ือศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ของนักเรียน           
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  หลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 4) เพ่ือศึกษา
ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน      
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อนเรียนและหลังเรียน                    
(One Group Pretest-Posttest Design)  ซึ่งมีรายละเอียดและข้ันตอนในการด าเนินการวิจัยดังนี้  

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 1.ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1- 3/3  โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2561จ านวน 3 ห้องเรียน รวม
นักเรียนทั้งสิ้น 118 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 
อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 ห้องเรียน  39 คน ใช้การ
สุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  
 
 

ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา  

 1.ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
 2. ตัวแปรตาม  คือ  

2.1 ผลการเรียนรู้เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง  
2.2 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
2.3 ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
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2.4 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

สื่ออินโฟกราฟิก 

ระยะเวลาในการวิจัย 

 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โดย
จัดการเรียนรู้ รวม 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 10 ชั่วโมง โดยไม่รวมการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

ระเบียบวิธีการวิจัย  

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบแผนการวิจัยเป็น
แบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อนและหลังเรียน (One Group Pretest - Posttest Design) (มาเรียม นิลพันธุ์, 
2555: 144) แบบแผนการวิจัยดังนี้   
 

สอบก่อน  ทดลอง สอบหลัง 

T1 X T2 

 

 เมื่อ T1 คือ ทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้  
         X คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก  
       T2 คือ ทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 
 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร จ านวน 5 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 
10  ชั่วโมง  ดังนี้ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ปัญหาเศรษฐกิจชุมขน (ความยากจน) เวลาเรียน 2 คาบ  
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ปัญหาเศรษฐกิจ (เกษตรกร ) เวลาเรียน 2 คาบ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 ปัญหาเศรษฐกิจ (ภาวะทุพโภชนาการ) เวลาเรียน 2 คาบ  
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การพัฒนาเศรษฐกิจ(ชุมชน:จากการส ารวจ)เวลาเรียน 2 คาบ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การพัฒนาเศรษฐกิจ (นครปฐม) เวลาเรียน 2 คาบ  
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   2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  เรี่อง ทางออกแค่พอเพียง เป็นแบบทดสอบแบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ  

3.  แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 1 ฉบับ          
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ จ านวน 6 ด้าน  โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนที่ผู้วิจั ยพัฒนา
ขึ้น  ส าหรับครูประเมินจากชิ้นงานของนักเรียน  

4. แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก จ านวน 1 ฉบับ      
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ จ านวน 5 ด้าน  โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้น ส าหรับครูประเมินจากชิ้นงานของนักเรียน  

5. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบสอบถามปลายปิดจ านวน 10 ข้อ แบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามแนวคิดของ Likert 

  
 

การสร้างและหาคุณภาพเครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัย  

 1 การสร้างแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก  
 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแผนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก เรื่อง 
ทางออกแค่พอเพียง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังขั้นตอนต่อไปนี้  
  1.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม หนังสือ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและสื่ออินโฟกราฟิก 
  1.2  วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นและสาระการเรียนรู้ เพ่ือน ามาสร้าง
แผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง 
  1.3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก     
เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง จ านวน 5 แผน ได้แก่  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ปัญหาเศรษฐกิจชุมขน (ความยากจน) เวลาเรียน 2 คาบเรียน  
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ปัญหาเศรษฐกิจ (เกษตรกร ) เวลาเรียน 2 คาบ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 ปัญหาเศรษฐกิจ (ภาวะทุพโภชนาการ) เวลาเรียน 2 คาบ  
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4การพัฒนาเศรษฐกิจ(ชุมชน:จากการส ารวจ) เวลาเรียน 2 คาบ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การพัฒนาเศรษฐกิจ (นครปฐม) เวลาเรียน 2 คาบ  
  1.4 เสนอแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ซึ่งอาจารย์ที่ปรึกษาให้ ข้อเสนอแนะว่า 
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กิจกรรมทั้ง 5 แผน มีความคล้ายคลึงกันอาจน ามาซึ่งความเบื่อหน่ายในการเรียนรู้ แนะน าให้ปรับ
กิจกรรมและการสะกดค าถูกผิด ความถูกต้องในเนื้อหา ปรับลดขนาดของเนื้อหา และควรตรวจสอบ
ความถูกต้องของหัวข้อในแต่ละขั้นตอนการเรียนรู้  
  1.5 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา โดย
ปรับปรุงเพ่ิมกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและแตกต่างกันในแผนการจัดการเรียนการสอน ทั้ง 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ เช่น กิจกกรมน าเข้าสู่บทเรียน ทั้งวีดีทัศน์ รูปภาพ กิจกรรมที่ให้นักเรียนมีส่วน
ร่วม ปรับลดเนื้อหาเพ่ือให้นักเรียนสะดวกในการค้นคว้าหาข้อมูลได้ง่ายขึ้น  

   1.6 เสนอแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกที่
ปรับปรุงแล้วต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาสาระ 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
จัดการเรียนรู้ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ (Index of Item Objective Congruence :IOC) ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5    
ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับ โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้         
(มาเรียม นิลพันธุ์, 2555: 176-185)  

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

  จากสูตร   IOC  =  
ΣR

N
 

 เมื่อ  IOC หมายถึง ดัชนีความสอดคล้องของแผนจัดการเรียนรู้  

  ΣR  หมายถึง ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  
  N     หมายถึง จ านวนผู้เชี่ยวชาญ  
  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence :IOC) มีค่า
ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไปถือว่ามีความสอดคล้องในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ่งมาจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ของผู้เชี่ยวชาญเท่ากับ 1.00 ทุกรายการ  

  1.7 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญเสนอว่าเนื้อหาภายในแผนการจัดการเรียนรู้อาจ        
มากเกินไป อาจส่งต่อเวลาในการจัดการเรียนรู้ในแต่ละแผนไม่เพียงต่อการด าเนินกิจกรรมให้ครบถ้วน    

   1.8  สุ่มน าแผนการจัดการเรียนรู้ ที่แก้ไขแล้วจ านวน 2 แผน ได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ปัญหาเศรษฐกิจ (ความยากจน) และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องปัญหาเศรษฐกิจ 
(ปัญหาเกษตรกร) ไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3/2  โรงเรียนสาธิต
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ศิลปากร อ.เมือง จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 39 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ 
ซึ่งมิใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย โดยด าเนินการวิจัยโดยสอนสลับการทดลองใช้กับนักเรียนซึ่งมิใช่กลุ่ม
ตัวอย่างจาก จากนั้นปรับปรุงเพื่อใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างในสัปดาห์ต่อไป   

1.9 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ         
ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ที่สุ่มไปทดลองใช้นั้นมีข้อปรับปรุง ดังนี้แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1           
เรื่อง ปัญหาเศรษฐกิจ (ความยากจน) ใช้เวลาสอนมากเกินไปท าให้การจัดกิจกรรม เหลือเวลาน้อยไม่
สามารถน าเสนอชิ้นงานตามขั้นประเมินผลและน าเสนอที่วางไว้ได้ ได้แก้ไข คือ การสรุปประเด็นต่าง 
ๆให้กระชับเวลาขึ้น ท าให้ช่วงเวลาในการท ากิจกรรมมากขึ้น เมื่อน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง
ปัญหาเศรษฐกิจ (เกษตรกร) มาใช้จึงสามารถด าเนินการสอนได้ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้  

1.10 น าแผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยกับกลุ่ม
ตัวอย่าง  

สรุปขั้นตอนการสร้างและการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่
พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ดังแผนภาพ
ที่ 3 ดังนี้  
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แผนภาพที่ 3 แสดงขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
สื่ออินโฟกราฟิก 

 
 
 
 

ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยศิลปากร กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ฯ   งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งกับ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและสื่ออินโฟกราฟกิ 

วิเคราะหม์าตรฐานการเรียนรู้ช่วงช้ันและสาระการเรยีนรู้ และน ามาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้

ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง จ านวน 5 แผน 

เสนอแผนการจัดการเรียนรู้ต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของ

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถกูต้องและความ

เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา แล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

สุ่มแผนการจดัการเรียนรู้ที่ปรับปรงุแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อ

ปรับปรุงให้มีความเหมาะสมและมปีระสิทธิภาพ 

ปรับปรุงแผนการเรียนรู้ใหม้ีประสทิธิภาพ 

น าแผนการจดัการเรียนรู้ไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  

ผ่าน 

ปรับปรุง 
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2. การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง  

 การสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง จ านวน 1 ฉบับใช้ทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน (Pretest-Posttest) เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก 
ก าหนดการให้ค่าคะแนนคือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 30 ข้อโดยมีขั้นตอน
ในการสร้างแบบทดสอบดังนี้  
  2.1 ศึกษาหลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ จากเอกสาร ต ารา ต่าง ๆ        
ที่เก่ียวข้อง แล้วน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  
  2.2 ศึกษา วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ และช่วงเวลาในการจัดการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก  
  2.3 น าสาระการเรียนรู้ที่ได้มาวิเคราะห์ เป็นแบบทดสอบโดยจ าแนกพฤติกรรมเป็น 
6 ด้าน คือ ความรู้ความจ า  ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์ ตาม
แนวคิดการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ของ Benjamin Bloom (Bloom ‘s Taxonomy) โดย
วิเคราะห์ข้อสอบตามระดับความรู้ของนักเรียน ที่แสดงพฤติกรรมด้ านพุทธิพิสัย จ านวน 30 ข้อ      
ดังตารางที่ 6 ดังนี้  
 

ตารางที่ 6 แสดงการวิเคราะห์ข้อสอบตามระดับการเรียนรู้ของนักเรียนด้านพฤติกรรมพุทธิพิสัย  
 

ผลการเรยีนรู้  

ระดับพฤติกรรม 

รว
ม 

คว
าม

จ า
 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

ปร
ะย

ุกต
์ใช้

 

วิเค
รา

ะห
์ 

ปร
ะเ

มิน
ค่า

 

สร
้าง

สร
รค

์ 

บอกแนวทางในการน าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงประยุกต์ใช้ใน
การด าเนินชีวิต 

1 1 2 1 1 1 7 

นักเรียนเห็นคุณค่าและปฏิบัติตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 1 1 1 2 1 1 7 

แนะน าและส่งเสริมให้ผู้อื่นเห็นคุณค่าและน าหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงไปปฏิบัติในการด าเนินชีวิต 

1 1 2 2 1 1 8 

มีส่วนร่วมในชุมชนในการปฏิบัติตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 1 1 2 2 1 1 8 

รวม 4 4 7 7 4 4 30 
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2.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ แบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 60 ข้อ 
ให้ครอบคลุม และสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ แล้วน าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ที่สร้าง
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือขอค าแนะน า และปรับแก้ข้อค าถาม 1 ,12,13,และข้อ 20 
เปลี่ยนแปลงข้อค าถามให้กระชับขึ้น  

2.5 เสนอแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  ที่ ได้แก้ไขแล้วต่อผู้ เชี่ยวชาญ 3 คน
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 2 คน และด้านการวัดและประเมินผล 1 คน เพื่อตรวจสอบความ
เที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) และค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ (Index of Item Objective Congruence :IOC)  โดยใช้เกณฑ์พิจารณาดังนี้  
  +1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  -1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบทดสอบไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

  จากสูตร   IOC  =  
ΣR

N
 

 เมื่อ  IOC หมายถึง ดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  

  ΣR  หมายถึง ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  
  N     หมายถึง จ านวนผู้เชี่ยวชาญ    

 ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่
ยอมรับได้  (มาเรียม นิลพันธุ์, 2555: 176-185) ซึ่งจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ
เท่ากับ 1.00  
  2.6 ปรับปรุงแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดย
ข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญ ซึ่ งผู้ เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอว่า แบบทดสอบข้อ 28 และข้อ 60  
เปลี่ยนแปลงค าถามให้กระชับขึ้น  

2.7 น าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง จ านวน     60 ข้อ 
ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 
จ านวน 39 คน ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2561 ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง     เพ่ือหาค่า
ความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบ ได้ค่าระหว่าง 0.46-0.80 (ดังภาคผนวก) และเพ่ือหาค่าอ านาจ
จ าแนก (r) ของแบบทดสอบได้ค่า ระหว่าง 0.21 -0.72 (ดังภาคผนวก) โดยใช้เกณฑ์อ านาจจ าแนก 
0.20 ขึ้นไป (มาเรียม นิลพันธุ์, 2555: 176-185) ทั้งนี้ผู้วิจัยได้คัดเลือกข้อสอบให้คงเหลือจ านวน 30 
ข้อ ตามพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยที่ก าหนดไว้  
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2.8 น าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง จ านวน 30 ข้อ ไป
ตรวจสอบหาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder and Richardson      (มา
เรียม นิลพันธุ์, 2555: 176-185) ซึ่งได้ค่าเท่ากับ 0.88  

2.9 น าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ไปใช้เป็นเครื่องมือ
ในการวิจัยทดลองกลุ่มตัวอย่าง  

สรุปขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียงของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถสรุปเป็นแผนภาพที่ 4 ดังนี้ 

 

 

แผนภาพที่ 4 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง 
 

ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยศิลปากร กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ฯ   งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งกับ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและสื่ออินโฟกราฟกิ 

วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ช่วงชั้นและสาระการเรียนรู้  และน ามาสรา้งแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ แบบเลือกตอบ จ านวน 60 ข้อ 

เสนอแบบทดสอบต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวทิยานิพนธ์ ปรับปรุงแบบทดสอบตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรกึษาวิทยานิพนธ์ 

เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหา แล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)   

น าแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอยา่ง และน ามาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และอ านาจ

จ าแนก (r) ทดสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) จากสูตร KR-20 

น าแบบทดสอบไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  

ผ่าน 

ปรับปรุง 
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3. การสร้างและหาคุณภาพแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
 แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 1 ฉบับใช้ส าหรับ
ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
สื่ออินโฟกราฟิก ซึ่ งผู้ วิจัยได้สร้างตามแนวคิดของ Parnes (1992) ประกอบไปด้วย 6 ด้าน               
คือ 1. ความสามารถในการก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์ (Situation Ability) 2.ความสามารถใน
การค้นหาความจริง (Fact Finding Ability) 3. ความสามารถในการค้นหาปัญหา (Problem 
Finding Ability) 4.ความสามารถในการค้นหาความคิด (Idea Finding Ability) 5.ความสามารถใน
การค้นหาค าตอบ (Solution Finding Ability) 6 .ความสามารถในการยอมรับสิ่ งที่ ค้นพบ 
(Acceptance Finding Ability) เป็นแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
แบบอัตนัยจ านวน 6 ขั้นตอน โดยมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้  
  3.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม หนังสือ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Parnes (1992) และเนื้อหาสาระรายวิชา          
ส 20241 เศรษฐกิจพอเพียงและเกษตรทฤษฎีใหม่ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3   เพ่ือน ามาสร้างและ
ออกแบบเป็นข้อความหรือสถานการณ์ ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  3.2 วิเคราะห์เนื้อหา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังสร้างเกณฑ์การประเมินผลวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
  3.3 สร้างแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้แนวคิด
ของ Parnes (1992)  จ านวน 1 ฉบับ คะแนนเต็ม 24 คะแนน ซึ่งวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 6 ด้านปรากฎดังตารางที่ 7 ดังนี้  
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ตารางที่ 7 การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Parnes 
(1992) 

 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 

1.ความสามารถในการก าหนด
ปัญหา หรือสถานการณ์ 
(Situation Ability) 

ระบุปัญหา ประเด็น
ต่าง ๆ จาก
สถานการณ์ได้
มากกว่า 5 ข้อ 

ระบุปัญหา ประเด็น
ต่าง ๆ จาก
สถานการณ์ได้
มากกว่า 4-5  ขอ้ 

ระบุปัญหา ประเด็น
ต่าง ๆ จาก
สถานการณ์ได้
มากกว่า 2-3 ข้อ 

ระบุปัญหา 
ประเด็นต่าง ๆ 
จากสถานการณ์
ได้เพียง 1 ข้อ 

2.ความสามารถในการค้นหา
ความจริง 
 (Fact Finding Ability) 

ตั้งค าถามที่เกี่ยวขอ้ง
กับสถานการณ์ได้ 
มากกว่า 5 ข้อ 

ตั้งค าถามที่เกี่ยวขอ้ง
กับสถานการณ์ได้ 4-
5 ข้อ 

 
ตั้งค าถามที่เกี่ยวขอ้ง
กับสถานการณ์ได้ 2-
3 ข้อ 
 

ตั้งค าถามที่
เกี่ยวขอ้งกับ
สถานการณ์ได้ 
เพียง 1 ข้อ 

3.ความสามารถในการค้นหา
ปัญหา  
(Problem Finding Ability) 

จัดล าดับความส าคัญ
ของปัญหา โดยเรียง
จากปัญหาใหญ่ไปหา
ปัญหายอ่ยได้
มากกว่า 5 ปัญหา 
เลือกปัญหาที่ส าคัญ
ที่สุดในการแก้ไข
พร้อมมีเหตุผลอย่าง
ชัดเจน 

จัดล าดับความส าคัญ
ของปัญหา โดยเรียง
จากปัญหาใหญ่ไปหา
ปัญหายอ่ยได้4-5 
ปัญหา 
เลือกปัญหาที่ส าคัญ
ที่สุดในการแก้ไข 
พร้อมมีเหตุผลในการ
เลือก 

จัดล าดับความส าคัญ
ของปัญหา โดยเรียง
จากปัญหาใหญ่ไปหา
ปัญหายอ่ยได้ 2-3 
ปัญหา 
เลือกปัญหาที่ต้อง
แก้ไขได้ พร้อมมี
เหตุผลในการเลือก 
แต่ไม่ใช่ปัญหาที่
ส าคัญที่สุด 

จัดล าดับ
ความส าคัญของ
ปัญหา แต่ไม่
เรียงปัญหา 
เลือกปัญหาที่
ต้องแก้ไขได้ แต่
ไม่เหตุผลในการ
เลือก 
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ตารางที่ 7 การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Parnes 
(1992) (ต่อ) 
 

ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 

ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

4.ความสามารถในการค้นหา
ความคิด  
(Idea Finding Ability) 

ระบุวิธกีาร
แก้ปัญหาไม่ซ้ ากับ
คนอื่นในห้องได้มา
กว่า 5 วธิ ี
 

ระบุวิธกีารแก้ปัญหา
ไม่ซ้ ากับคนอื่นได้ใน
ห้องได้ 4-5 วิธ ี

ระบุวิธกีารแก้ปัญหา
ไม่ซ้ ากับคนอื่นได้ใน
ห้องได้ 2-3 วิธ ี

ระบุวิธกีาร
แก้ปัญหาไม่ซ้ ากับ
คนอื่นได้ในห้องได้ 
เพียง 1 วธิ ี

5.ความสามารถในการค้นหา
ค าตอบ  
(Solution Finding Ability) 

ระบุข้อดี ขอ้เสีย
ของวิธีการ
แก้ปัญหาได้
มากกว่า 5 วธิ ี
เลือกวิธกีาร
แก้ปัญหาได้ได้
เหมาะสม พร้อม
ระบุเหตุผลในการ
เลือกอย่างชัดเจน 

ระบุข้อดี ขอ้เสียของ
วิธีการแก้ปญัหาได้
มากกว่า 4-5 วธิ ี
เลือกวิธกีารแก้ปัญหา
ได้เหมาะสม พร้อม
ระบุเหตุผลในการ
เลือก 

ระบุข้อดี ขอ้เสียของ
วิธีการแก้ปญัหาได้
มากกว่า 2-3 วธิ ี
ระบุเหตุผลในการ
เลือกแต่วิธกีาร
แก้ปัญหาไม่เหมาะสม
กับปัญหา 

ระบุข้อดี ขอ้เสีย
ของวิธีการ
แก้ปัญหาได้เพียง 1  
วิธ ี
เลือกวิธกีาร
แก้ปัญหาไม่
เหมาะสม และไม่
ระบุเหตุผลในการ
เลือก 

6.ความสามารถในการยอมรับ
สิ่งที่ค้นพบ 
 (Acceptance Finding 
Ability) 

ระบุขั้นตอนการ
แก้ปัญหา พร้อม
ระบุผลที่เกิดขึ้นทุก
ขั้นตอน และแสดง
รายละเอียดอย่าง
ชัดเจน 

ระบุขั้นตอนการ
แก้ปัญหา พร้อมระบุ
ผลที่เกิดขึ้นทุก
ขั้นตอน และแสดง
รายละเอียดบาง
ขั้นตอน 

ระบุขั้นตอนการ
แก้ปัญหา พร้อมระบุ
ผลที่เกิดขึ้นทุก
ขั้นตอน แต่ไม่แสดง
รายละเอียดของแต่
ละขั้นตอน 

ระบุขั้นตอนการ
แก้ปัญหา พร้อม
ระบุผลที่เกิดขึ้น
บางขั้นตอน และ
ไม่แสดง
รายละเอียดของแต่
ละขั้นตอน 

 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนน ระดับคะแนน 

18-24 สูง 

13-17 ปานกลาง 

< 12 พอใช้ 
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3.4 เสนอแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และเกณฑ์
การประเมินผลให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือขอค าแนะน า ซึ่งอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ได้
เสนอว่า ควรสถานการณ์เดียวกันในการตอบค าถามบบทดสอบทั้ง 6 ตอน และตรวจสอบการจัดหน้า
เอกสาร 
   3.5 ปรับปรุง แก้ไขแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่
ปรับแก้ตามค าแนะของที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้ว เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านวิธี
สอน 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล ตรวจสอบความเที่ยงตรง
ด้านเนื้อหา (Content Validity) และการใช้ภาษา การวัดและประเมินผล และเพ่ือตรวจสอบความ
ถูกต้องเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)  แล้วน าแบบทดสอบมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence :IOC) โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้  (มาเรียม 
นิลพันธุ์ , 2555: 176-185)  

 

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามในแบบประเมินมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามในแบบประเมินมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามในแบบประเมินไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

 จากสูตร   IOC  =  
ΣR

N
 

 เมื่อ  IOC หมายถึง ดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมิน 

  ΣR  หมายถึง ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  
  N     หมายถึง จ านวนผู้เชี่ยวชาญ   
 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence :IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 
ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ่งจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ
เท่ากับ 1.00  
  3.7 ปรับปรุงแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอว่า ควรหาสถานการณ์ปัจจุบัน และควรมี
สถานการณ์มากกว่า 1 สถานการณ์ให้นักเรียนได้ตัดสินใจในการเลือกสถานการณ์ที่จะออกแบบแนว
ทางแก้ไข ท าให้สามารถใช้ความรู้ในการตอบได้ชัดเจนมากขึ้น 

3.8 น าแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ที่ปรับปรุงมา
ทดลองใช้เพ่ือหาคุณภาพ (Try out)  โดยทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2  โรงเรียน
สาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร  อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 
39 คน  
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ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยศิลปากร กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ฯ   งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง

กับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นและสาระการเรียนรู้  และน ามาสร้างประเมินความสามารถในการแกป้ัญหาอยา่ง

สร้างสรรค์ 

เสนอแบบประเมินต่ออาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานพินธ์ ปรับปรุงแบบประเมินตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานพินธ ์

เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถกูต้องและความ

เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา แล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

น าแบบประเมินที่ปรับปรุงแลว้ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนกัเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอยา่ง น ามาวิเคราะห์ผลและปรับปรุงให้

สมบูรณ์ที่สุด 

น าแบบประเมินไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  

ผ่าน 

ปรับปรุง 

3.9 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปใช้เป็นเครื่องมือวิจัยในการทดลองกลุ่มตัวอย่าง โดยสรุปขั้นตอนใน
การสร้างแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 มีขั้นตอนดังแผนภาพที่ 5 ดังนี้  
 

 

แผนภาพที่ 5 การสร้างแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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4. การสร้างและหาคุณภาพแบบประเมินความสามารถในสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก  
แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก จ านวน 1 ฉบับใช้ส าหรับ

ประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
สื่ออินโฟกราฟิก ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างสรุปจากแนวคิดของการจัดท าสื่ออินโฟกราฟิกและการประเมินการ
ชิ้นงานสื่ออินโฟกราฟิก โดยมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้  
  4.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม หนังสือ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ ยวข้องกับการพัฒนา
ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก  ศึกษาแบบทดสอบวัดความสามารถในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินผล 
  4.2 วิเคราะห์เนื้อหา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังสร้างเกณฑ์การประเมินผลวัด
ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก  
  4.3 สร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก โดยใช้ 
จ านวน 1 ฉบับ คะแนนเต็ม 20 คะแนน ซึ่งวัดความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก  
ประกอบไปด้วย 5 ด้าน คือ 1) ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์  2)ความสามารถด้านเนื้อหา    
3) ความสามารถด้านรูปแบบการน าเสนอ 4) ความสามารถด้านการจัดองค์ประกอบ และ 5) ผลงาน
ในภาพรวม ปรากฎดังตารางที่ 8 ดังนี้  
 

ตารางที่ 8 การวัดความสามารถในสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
 

ความสามารถในการ
สร้างสรรค์สื่ออินโฟ

กราฟิก  

ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

1.ด้านความคิดสรา้งสรรค ์

ชิ้นงานมีความแปลก
ใหม่ มีความเป็น

เอกลักษณ์เฉพาะ และมี
ความสอดคล้องกับ

เนื้อหา 

ผลงานมีความแปลก
ใหม่และมีความ

สอดคล้องกับเนื้อหา 

ผลงานมีความ
แปลกใหม่ แต่ไม่มี
ความสอดคล้องกับ

เนื้อหา 

ผลงานไม่มีความ
แปลกใหม่ และไม่
มีความสอดคล้อง

กับเนื้อหา 

2.ด้านเนื้อหา 

เนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์ 
มีการวิเคราะห ์

สังเคราะห์ข้อมูล เรียบ
เรียงด้วยภาษาที่เข้าใจ

ง่าย 

เนื้อหาถูกต้อง
สมบูรณ์ มีการ

วิเคราะห์ สังเคราะห์
ข้อมูลเรียบเรียงด้วย
ภาษาที่ท าให้เข้าใจ

ยาก 

เนื้อหาถูกต้อง
สมบูรณ์ ไม่มีการ

วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ข้อมูล 
เรียบเรียงด้วย

ภาษาที่เขา้ใจยาก 

เนื้อหาไม่ถูกต้อง 
ไม่มีการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ข้อมูล 
เรียบเรียงด้วย

ภาษาที่เขา้ใจยาก 
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ตารางที่ 8 การวัดความสามารถในสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก (ต่อ) 
 

ความสามารถในการ
สร้างสรรค์สื่ออินโฟ

กราฟิก  

ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

4.ด้านการจัด
องค์ประกอบ 

ผลงานมีจุดเด่นของ
ภาพชัดเจน มีความ

สมดุลของภาพ การใช้สี 
ตัวอักษรและ

ภาพประกอบมีความ
กลมกลืน 

ผลงานมีจุดเด่นของ
ภาพชัดเจน มีความ
สมดุลของภาพ แต่
การใช้สี ตัวอกัษร

และภาพประกอบไม่
มีความกลมกลืน 

ผลงานมีจุดเด่น
ของภาพ แต่ไม่มี
ความสมดุลของ
ภาพ การใช้สี 
ตัวอักษรและ

ภาพประกอบไม่มี
ความกลมกลืน 

ผลงานไม่มีจุดเด่น
และความสมดุล
ของภาพ การใช้สี 

ตัวอักษรและ
ภาพประกอบไม่มี
ความกลมกลืน 

5.ผลงานในภาพรวม 

ผลงานแสดงผ่าน
กระบวนการคิด มีการ
จัดวางองค์ประกอบ

อย่างเหมาะสม มีความ
สวยงามเป็นเอกลักษณื
และสื่อความหมายได้
อย่างมีประสิทธภิาพ 

ผลงานแสดงผ่าน
กระบวนการคิด มี

การจัดวาง
องค์ประกอบอย่าง
เหมาะสม มีความ
สวยงานแต่ไม่เป็น
เอกลักษณ์ สื่อ
ความหมายได้ 

ผลงานแสดงผ่าน
กระบวนการคิด มี

การจัดวาง
องค์ประกอบพอใช ้

สามารถสื่อ
ความหมายได้ 

ผลงานไม่แสดงการ
ผ่านกระบวนการ
คิด ไม่มีการจัด

องค์ประกอบอย่าง
เหมาะสม ไม่มี

ความสวยงาม และ
ไม่สามารถสื่อ
ความหมายได้ 

 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนน ระดับคะแนน 

15-20 สูง 

11-14 ปานกลาง 

≤ 10 พอใช้ 

 

  4.4 เสนอแบบประเมินความสามารถในสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก และเกณฑ์การ
ประเมินผลให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือขอค าแนะน า อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ได้เสนอ
ให้ปรับเกณฑ์ในการประเมินให้เพ่ือความเหมาะสมและประเมินได้ง่ายมากขึ้นในด้านผลงาน             
ในภาพรวม 
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  4.5 ปรับปรุง แก้ไขแบบประเมินความสามารถในสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ที่ตาม
ค าแนะของที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แล้ว เสนอ ให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีสอน2) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล ตรวจสอบความเที่ยงตรงด้าน
เนื้อหา (Content Validity) และการใช้ภาษา การวัดและประเมินผล และเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)  แล้วน าแบบทดสอบมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index 
of Item Objective Congruence :IOC) โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 
2555: 176-185)   

 

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามในแบบประเมินมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามในแบบประเมินมึความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามในแบบประเมินไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

 จากสูตร   IOC  =  
ΣR

N
 

 เมื่อ  IOC หมายถึง ดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมิน 

  ΣR  หมายถึง ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  
  N     หมายถึง จ านวนผู้เชี่ยวชาญ   
 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence :IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 
ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ่งจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ
เท่ากับ 1.00  

  4.6 ปรับปรุงแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะเกี่ยวกับการปรับเกณฑ์การประเมินในด้าน     
การจัดองค์ประกอบ เพ่ือให้สามารถประเมินได้ดีข้ึน 

4.7 น าแบบประเมินความสามารถในสร้างสรรค์สื่ออินโฟรกาฟิก ที่ปรับปรุงมา
ทดลองใช้เพ่ือหาคุณภาพ (Try out)  โดยทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2  โรงเรียน
สาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร  อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 
39 คน  

4.8 ปรับปรุงแก้ ไขแบบประเมินความสามารถสร้างสรรค์สื่ ออินโฟกราฟิก             
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปใช้เป็นเครื่องมือวิจัยในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง   
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ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ฯ   งานวิจัยทีเ่กี่ยวขอ้งกับความสามารถใน

การสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 

วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นและสาระการเรียนรู้  และน ามาสร้างประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโกราฟกิ 

เสนอแบบประเมินตอ่อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ปรับปรุงแบบประเมนิตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

น าแบบประเมินเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถูกตอ้ง

และความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา แล้วหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC)   

น าแบบประเมินที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช ้(Try Out) กับนกัเรียนที่ไม่ใชก่ลุ่มตวัอย่าง น ามาวเิคราะห์ผลและปรับปรุงให้สมบูรณท์ี่สุด 

น าแบบประเมินไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  

ผ่าน 

ปรับปรุง 

 
โดยสรุปขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีขั้นตอนดังแผนภูมิที่  6  ดังนี้  

 

 
 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่ 6 แสดงขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
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5 การสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีผลต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก  
 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
สื่ออินโฟกราฟิก จ านวน 1 ฉบับ โดยมีขั้นตอนการสร้างและหาประสิทธิภาพของแบบสอบถามความ
คิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ดังนี้  
  5.1 ศึกษาเอกสาร หลักการ เกี่ยวกับการเรียนรู้ โดยใช้ปั ญหาเป็นฐานร่วม             
และสื่ออินโฟกราฟิก และรูปแบบการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น โดยใช้วิธีของ Likert          
(Likert rating)  
  5.2 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบสอบถามปลายปิดแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ก าหนดค่า 5 ระดับ จ านวน 10 ข้อ ซึ่งเป็นค าถามเกี่ยวกับกิจกรรม
จัดการเรียนรู้ บรรยากาศในการเรียนรู้ และประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ได้แก่ 5 
เท่ากับ เห็นด้วยมากที่สุด 4 เท่ากับ เห็นด้วยมาก 3 เท่ากับ เห็นด้วยปานกลาง 2 เท่ากับ เห็นด้วย
น้อย 1 เท่ากับ เห็นด้วยน้อยที่สุด 
  5.3 น าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบและขอค าแนะน า  ซึ่ง
อาจารย์ที่ปรึกษาให้ข้อเสนอแนะว่าในด้านการจัดการเรียนรู้ ควรให้สอดคล้องกับนิยามศัพท์ และด้าน
ประโยชน์ควรให้มีการแยกข้ออย่างชัดเจน  

ระดับความคิดเห็น มี 5 ระดับดังนี้ 
5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
2 หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
1 หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 
 
 
 
 
 



  96 

 
5.4 ปรับปรุง แก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นตามค าแนะน าของอาจารย์     

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ โดยการปรับปรุงแบบสอบถามด้านการจัดการเรียนรู้ปรับปรุงแบบประเมิน      
ให้สอดคล้องกับนิยามศัพท์ในประเด็นเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และการ
จัดการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้แยก
การประเมินเป็นด้านอย่างชัดเจน  

5.5  เสนอแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ที่ได้แก้ไขแล้วต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบ
ความถูกต้องและเที่ ยงตรงเชิงเนื้ อหา (Content Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง          
( Index of Item Objective Congruence : IOC) โด ย ก าห น ด เก ณ ฑ์ ใน ก า ร พิ จ า รณ าดั งนี้            
(มาเรียม นิลพันธุ์, 2555: 176-185)  
 +1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบสอบถามความคิดเห็นมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบสอบถามความคิดมีความเห็นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบสอบถามความคิดเห็นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 

สูตร   IOC  =  
ΣR

N
 

   
เมื่อ  IOC หมายถึง ดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็น 

  ΣR  หมายถึง ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  
  N     หมายถึง จ านวนผู้เชี่ยวชาญ  
  
 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence :IOC)  มีค่าตั้งแต่ 0.5 
ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับ ซึ่งจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 
1.00  

ช่วงคะแนน เกณฑ์การแปลความหมายของความคิดเห็น 

4.50 – 5.00 ความคิดอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 

3.50 – 4.49 ความคิดอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
2.50 – 3.49 ความคิดอยู่ในระดับเห็นด้วยปานกลาง 

1.50 – 2.49 ความคิดอยู่ในระดับเห็นด้วยน้อย 

< 1.50 ความคิดอยู่ในระดับเห็นด้วยน้อยที่สุด 
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ศึกษาเอกสาร แนวคิดเกีย่วกบัการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก และรูปแบบการสร้างแบบสอบถามความ

คิดเห็น โดยใช้ของ Likert (Likert rating) 

วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ จุดประสงค์ และน ามาสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

สื่ออินโฟกราฟิก 

เสนอแบบสอบถามความคดิเห็นตอ่อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์ปรับปรุงแบบสอบถามตามค าแนะน าของ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์

เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถกูต้องและความ

เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา แล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)   

น าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีปรบัปรุงแล้วไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย โดยทดลองกับกลุม่ตัวอย่าง  

ผ่าน 

ปรับปรุง 

  5.6 ปรับปรุงแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญซึ่งผู้เชี่ยวชาญเสนอว่า ด้าน
บรรยากาศในการเรียนควรใช้ภาษาเป็นทางการและเขียนให้ชัดเจน และควรเพ่ิมเติมค าเพ่ือความ
สมบูรณ์ของประเด็นด้านประโยชน์ที่ได้รับการเรียนรู้ในการประเมิน 
  5.7 น าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบปัญหา
เป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  
 โดยสรุปขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาแบบสอบถามความคิดเห็นที่มี ต่อกรเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก มีข้ันตอนตามแผนภาพที่ 7 ดังนี้  
 
 

 

แผนภาพที่ 7 สรุปขั้นตอนในการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล  

  หลังจากการหลังจากการตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือที่ใช้ในการจัดเก็บข้อมูล      
ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามข้ันตอนการด าเนินการวิจัย 3 ขั้นตอนดังต่อไปนี้  

1. ข้ันก่อนการทดลอง  
  เป็นขั้นตอนท่ีผู้วิจัยเตรียมความพร้อมในด้านต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
 1.1  สร้างเครื่องมือวิจัย ได้แก่ 

1.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
1.1.2 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
1.1.3 แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
1.1.4 แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
1.1.5 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
1.2 ผู้วิจัยชี้แจงเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ      

อินโฟกราฟิก และสร้างความคุ้นเคยกับนักเรียนในกลุ่มทดลอง 
1.3 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ (Pretest) เพ่ือวัดความรู้พ้ืนฐาน

และน าผลการทดสอบไปเปรียบเทียบกับการทดสอบหลังเรียน (Posttest)   
 2. ข้ันการทดลอง  
 ผู้วิจัยด าเนินการสอนด้วยตนเอง ตามแผนการเรียนรู้  เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง           
ที่สร้างไว้ และด าเนินการทดลองโดยใช้เครื่องมือวิจัยที่เตรียมไว้ ซึ่งรายละเอียดดังนี้  

2.1 เวลาที่ ใช้ในการทดลองเป็นจ านวน 5 สัปดาห์  สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน         
รวมทั้งหมด  10 คาบเรียน  
 2.2 การจัดช่วงเวลาในการเรียนแต่ละวัน จัดการเรียนการสอนตามเวลาของการ
เรียนการสอนในกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตามแผนจัดการเรียนรู้  
 2.3 เนื้อหาที่ใช้ทดลองสอน คือ เนื้อหาจากสาระการเรียนรู้  ตามหลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร รายวิชา ส 20241 เศรษฐกิจพอเพียงและเกษตร
ทฤษฎีใหม่ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง  
 2.4 ด าเนินการทดลองสอน ผู้วิจัยด าเนินการสอนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ตามแผนจัดการเรียนรู้ที่สร้างข้ึน โดยมี 5 ขั้นตอนดังนี้  
   2.4.1. ขั้นก าหนดปัญหา หมายถึง การจัดสถานการณ์ กระตุ้นให้นักเรียนเห็น
ปัญหาและเกิดความสนใจที่จะหาค าตอบ 
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 2.4.2. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา หมายถึง นักเรียนท าความเข้ าใจและ
สามารถอธิบายประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา พร้อมทั้งก าหนดประเด็นในการศึกษาซึ่ง
ประกอบด้วย แนวคิดในการแก้ปัญหา ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหา ประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้า และ วิธี
การศึกษาค้นคว้า  
 2.4.3. ขั้นการศึกษาค้นคว้า หมายถึง นักเรียนท าการค้นคว้า รวบรวมข้อมูล 
จากแหล่งการเรียนรู้ ด้วยวิธีการอันหลากหลาย 
  2.4.4. ขั้นสรุปความรู้  หมายถึง  นักเรียนน าความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยน
ความรู้ ผ่านการอภิปรายและสังเคราะห์เป็นแนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกัน 
 2.4.5. ขั้นการน าเสนอและประเมินผล หมายถึง นักเรียนสรุปแนวทางแก้ไข
ปัญหาของกลุ่มตนเอง และน าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบต่าง ๆ นักเรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้เกี่ยวข้อง
ร่วมกันประเมินผลงาน 
 

  3. ข้ันหลังการทดลอง  
 ภายหลังเสร็จสิ้นการด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยด าเนินการดังนี้ 
 3.1 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ (Posttest) ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุด
เดียวกันแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยท าการสลับข้อของแบบทดสอบ  แบบประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่อ
อินโฟกราฟิก  เพ่ือวัดผลการเรียนรู้ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และความสามารถ
ในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก  
 3.2 ผู้วิจัยน าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ไปสอบถามกลุ่มตัวอย่าง  
 3.3 ผู้วิจัยน าข้อมูลมาสรุปผลและอภิปรายผลการวิจัยตามล าดับ  
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

  การวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ส่วนซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
 1. การวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ  
  1.1 การตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยการท าการตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จากการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการ
จัดการเรียนรู้กับจุดประสงค์ (Index of Item Objective Congruence :IOC)  
  1.2 การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ โดยตรวจสอบความ
เที่ยงตรง เชิงเนื้อหา (Content Validity) หาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ (Index of Item Objective Congruence :IOC) และตรวจสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบ
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วัดผล โดยหาความยากง่าย (p) และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) และตรวจสอบหาความเชื่อมั่น 
(Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder and Richardson  
  1.3 การตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ โดยตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์ ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) 
  1.4 การตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟ
กราฟิก โดยตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์ ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) 
  1.5 การตรวจสอบคุณภาพแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก โดยตรวจสอบความสอดคล้องของข้อ
ค าถามกับจุดประสงค์  (Index of Item Objective Congruence :IOC)  
 2 การตอบค าถามการวิจัย  
  2.1 เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย (x ̄) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
และสถิติ t-test dependent 
  2.2 วิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยการวิเคราะห์
ค่าเฉลี่ย (x ̄) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  2.3 วิเคราะห์ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก โดยการวิเคราะห์
ค่าเฉลี่ย (x ̄)  และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  2.4 ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย (x ̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) โดยใช้ค่าของเกณฑ์การประเมินผลดังนี้  
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก สามารถสรุป
วิธีการด าเนินการวิจัยดังตารางที่ 9 ดังนี้ 
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ตารางที่ 9 สรุปวิธีการด าเนินการวิจัย การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

 
วัตถุประสงค์การวิจัย วิธีการ กลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือ/สถิต ิ

1 . เพื่ อ เป รียบ เที ยบผลการ
เรี ย น รู้  เ รื่ อ ง  ท า งอ อ ก แ ค่
พ อ เพี ย ง  ข อ งนั ก เรี ย น ช้ั น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลัง
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

ทดสอบโดยใช้
แบบทดสอบวัดผล

การเรยีนรู้ก่อน
เรียน-หลังเรียน 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนสาธติ

มหาวิทยาลยัศิลปากร 
ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 จ านวน 1 ห้องเรียน 

39 คน 

แบบทดสอบ /สถิติ
ค่าเฉลี่ย (x̄) ส่วนเบี่ยน
แบนมาตรฐาน (S.D.) 
การทดสอบค่าที แบบ

ไม่เป็นอิสระต่อกัน  
(t-test dependent) 

 
2. เพื่อพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
3  หลั งจั ดการเรียนรู้ โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟ
กราฟิก 

ทดสอบโดยประเมิน
ตามสภาพจริงโดยใช้

แบบประเมิน
ความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนสาธติ

มหาวิทยาลยัศิลปากร 
ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 จ านวน 1 ห้องเรียน 

39 คน 

แบบประเมิน /สถติิ
ค่าเฉลี่ย (x̄) ส่วนเบี่ยน
แบนมาตรฐาน (S.D.) 
โดยน าไปเปรียบเทียบ

กับเกณฑ์พิจารณา 
 

3. เพื่อพัฒนาความสามารถใน
การสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
3  หลั งจั ดการเรียนรู้ โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟ
กราฟิก 

ทดสอบโดยประเมิน
ตามสภาพจริงโดยใช้

แบบประเมิน
ความสามารถในการ
สร้างสรรคส์ื่ออินโฟ

กราฟิก 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนสาธติ

มหาวิทยาลยัศิลปากร 
ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 จ านวน 1 ห้องเรียน 

39 คน 
 

แบบประเมิน /สถติิ
ค่าเฉลี่ย (x̄) ส่วนเบี่ยน
แบนมาตรฐาน (S.D.)   
โดยน าไปเปรียบเทียบ

กับเกณฑ์พิจารณา 

4. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่
มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟ
กราฟิก 

ทดสอบโดย
สอบถามความ

คิดเห็นของนักเรียน 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนสาธติ

มหาวิทยาลยัศิลปากร 
ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 จ านวน 1 ห้องเรียน 

39 คน 

-แบบสอบถามความ
คิดเห็น/สถิติคา่เฉลี่ย 
(x ̄)  ส่วนเบี่ยนแบน

มาตรฐาน (S.D.) โดย
น าไปเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์พิจารณาความ

คิดเห็น 
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน             
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ในครั้งนี้
ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/3 ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 
2561 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร อ.เมือง จ. นครปฐม  ที่เรียนรายวิชา ส 20241 เศรษฐกิจ
พอเพียงและเกษตรทฤษฎีใหม่  ซึ่งกลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยได้แก่            
1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก เรื่องทางออกแค่พอเพียง  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  2) แบบทดสอบผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง  3) แบบ
ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 4) แบบประเมินความสามารถในการ
สร้างสรรค์ สื่ออินโฟกราฟิก  และ 5) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ซึ่งผู้ด าเนินิการวิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนและเสนอ
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้  

 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียน             
ชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3 ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก  

 ตอนที่ 2 ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียน          
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

 ตอนที่ 3 ผลการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียน        
ชั้นมัธยมศึกษา ปีที่  3 หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

 ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
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ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีท่ี 3 ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

 

 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียน ปรากฏดังตาราง ที่ 10 
 

ตารางที่ 10 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียน 
 

*ท่ีนัยส าคัญทางสถิติระดับ 0.05 
 

 จากตารางที่  10 พบว่า คะแนนผลการเรียนรู้เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียน         
ชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับ    
สื่ออินโฟกราฟิก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยคะแนนค่าเฉลี่ย หลังเรียน  (x̄=27.33, S.D.=3.01) 
สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (x̄= 19.59, S.D.=5.28 ) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05       
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1  

 
 
 
 
 
 
 
 

กลุ่มทดลอง 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม 
คะแนนเฉลี่ย 

(x̄) 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

t P 

ทดสอบก่อนเรียน 39 30 19.59 5.28 
9.36 .00* 

ทดสอบหลังเรียน 39 30 27.33 3.01 



  104 

ตอนที่  2 ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

 
 ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียน ปรากฏดังตารางที่ 11 
 
ตารางที่ 11 ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ทั้ง 6 ด้านของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
จ า

นว
นน

ักเ
รีย

น 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 คะแนน
เฉลี่ย 
(x̄) 

ส่ว
นเ

บี่ย
งเบ

น
มา

ตร
ฐา

น 
(S

.D
.) 

(S
.D

.) ระดับ
ความสามารถ ล า

ดับ
ที ่

1. การก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์ (Situation)  39 4 3.18 0.88 สูง 5 

2. การค้นหาความจริง (Fact Finding) 39 4 3.36 0.74 สูง 3 

3. การค้นหาปัญหา (Problem Finding) 39 4 3.44 0.64 สูง 1 

4. การค้นหาความคิด (Idea finding) 39 4 3.15 0.90 สูง 6 

5. การค้นหาค าตอบ (Solution Finding) 39 4 3.31 0.77 สูง 4 

6. การยอมรับสิ่งท่ีค้นพบ (Acceptance Finding) 39 4 3.41 0.68 สูง 2 

คะแนนเฉลี่ย   3.31 0.12 สูง  

 
 จากตารางที่ 11  พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3  หลังจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก   
โดยภาพรวมอยู่ในระดับสูง (x̄ = 3.31 , S.D. = 0.12) เมื่อพิจารณาในรายด้าน โดยเรียงล าดับจาก
มากไปน้อยพบว่า ด้านการค้นหาปัญหา (Problem Finding) (x̄ = 3.44, S.D. = 0.64) ด้านการ
ยอมรับสิ่งที่ค้นพบ (x̄= 3.41, S.D. = 0.68) ด้านการค้นหาความจริง (Fact Finding) (x̄= 3.36, 
S.D. = 0.74)  ด้านการค้นหาค าตอบ (x̄=3.31, S.D. = 0.77) ด้ านการก าหนดปัญหาหรือ
สถานการณ์ (Situation)   (x̄ = 3.18, S.D. = 0.88 ) และด้านการค้นหาความคิด (x̄=3.15, S.D. = 
0.90 ) ตามล าดับ 
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ตอนที่ 3 ผลการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 3  หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

 

 ผลการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียน ปรากฏดังตารางที่  12 

 
ตารางที่ 12 ผลการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกท้ัง 5 ด้านของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
 

 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

จ า
นว

นน
ักเ

รีย
น 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

คะ
แน

นเ
ฉล

ี่ย 
(x̄

) 

ส่ว
นเ

บี่ย
งเบ

นม
าต

รฐ
าน

 
(S

.D
.) ระดับ

ความสามารถ ล า
ดับ

ที่ 
 

1.ด้านความคิดสรา้งสรรค ์ 39 4 3.15 0.78 สูง 3 

2.ด้านเนื้อหา 39 4 3.23 0.78 สูง 1 

3.ด้านรูปแบบการน าเสนอ 39 4 3.03 0.81 สูง 4 

4.ด้านการจัดองค์ประกอบ 39 4 3.00 0.86 สูง 5 

5.ผลงานในภาพรวม 39 4 3.21 0.70 สูง 2 
คะแนนเฉลี่ย  3.12 0.10 สูง  

 

 จากตารางที่ 12   พบว่า คะแนนความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก    
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3  หลังจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับสูง (x̄  = 3.12, S.D. = 0.10 ) เมื่อพิจารณาในรายด้าน โดยเรียงล าดับจาก
มากไปน้อยพบว่า ด้านเนื้อหา (x̄= 3.23, S.D. = 0.78) ผลงานในภาพรวม(x̄ = 3.21, S.D. = 0.70)   
ด้านความคิดสร้างสรรค์ (x̄=3.15, S.D. = 0.78) ด้านรูปแบบการน าเสนอ  (x̄=3.03, S.D. = 0.81) 
และ ด้านการจัดองค์ประกอบ  (x̄= 3.00, S.D. = 0.86) ตามล าดับ  

 
 



  106 

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
 

 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ปรากฏดังตารางที่ 13 
 

ตารางที่ 13 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
 

รายการ 
คะแนน
เฉลี่ย 
(x̄) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับความ
คิดเห็น ล า

ดับ
ที ่

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
1.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัสื่ออินโฟ
กราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถคิดแก้ปญัหาได้อย่าง
เป็นระบบ 

4.59 0.50 มากที่สุด 1 

2.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัสื่ออินโฟ
กราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการหาแนวทาง
แก้ปัญหา 

4.46 0.55 มากที่สุด 3 

3.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัสื่ออินโฟ
กราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการหาแนวทาง
แก้ปัญหาได้อย่างสมเหตสุมผล  

4.54 0.55 มากที่สุด 2 

4.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัสื่ออินโฟ
กราฟิก ช่วยให้นักเรียนมโีอกาสแลกเปลีย่นความเห็นซึ่งกัน
และกัน 

4.59 0.59 มาก 1 

รวม 4.54 0.55 มากที่สุด 2 
ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
5.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัสื่ออินโฟ
กราฟิก เป็นกิจกรรมน่าสนใจ ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วม 

4.64 0.49 มากที่สุด 1 

6.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัสื่ออินโฟ
กราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีอสิระในการเรยีนรู้มากข้ึน 

4.64 0.58 มากที่สุด 1 

รวม 4.64 0.53 มากที่สุด 1 
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ตารางที่ 13 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก (ต่อ) 
 

รายการ 
คะแนน
เฉลี่ย 
(x̄) 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับความคิดเห็น 

ล า
ดับ

ที ่

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้  
7.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริม
นักเรียนได้ค้นคว้าข้อมลูจากแหล่งต่าง ๆ มากขึ้น  

4.72 0.51 มากที่สุด 1 

8.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ท าให้เกิดการคิดที่มี
จุดมุ่งหมายอย่างเป็นข้ันเป็นตอน  

4.49 0.56 มาก 2 

9.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนน าความรู้
ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได ้

4.38 0.75 มาก 3 

10.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนกล้าคิด
และกลา้แสดงออก 

4.36 0.67 มาก 4 

รวม 4.49 0.64 มาก 3 
ภาพรวมของทุกด้าน 4.54 0.58 มากที่สุด  

 
 จากตารางที่ 13  พบว่านักเรียนมีความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.54 ,S.D. =0.58) เมื่อพิจารณาเป็น
รายด้านพบว่า ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมากที่สุดเป็นล าดับแรก 
(x̄= 4.64, S.D. = 0.53) รองลงมาได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (x̄ = 4.54, S.D. =0.55) 
และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ (x̄ = 4.49, S.D. = 0.64) เป็นล าดับสุดท้าย  

 ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ นักเรียนมีความคิดเห็นโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด           
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียงล าดับได้ดังนี้  การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ     
สื่ออินโฟกราฟิก เป็นกิจกรรมน่าสนใจ ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วม (x̄ = 4.64.,S.D. =0.49)        
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และ การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีอิสระในการ
เรียนรู้มากข้ึน (x̄= 4.64, S.D. =0.58) ตามล าดับ  

 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนมีความคิดเห็นโดยภาพรวมอยู่ในระดับ มาก
ที่สุด    เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อโดยเรียงล าดับจากมากไปหาน้อยได้ดังนี้  การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถคิดแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ            
(x̄  = 4.59,S.D. =0.50) การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ช่วยให้
นักเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความเห็นซึ่งกันและกัน (x̄ = 4.59,S.D. =0.59) การจัดการเรียนรู้โดย    
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการหาแนวทางแก้ปัญหา
ได้อย่างสมเหตุสมผล (x̄ = 4.54,S.D. =0.55) และ การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการหาแนวทางแก้ปัญหา (x̄ = 4.46,S.D. 
= 0.55) ตามล าดับ  

 ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ นักเรียนมีความคิดเห็นโดยภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก    เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อโยเรียงล าดับจากมากไปหาน้อยได้ดังนี้  การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมนักเรียนได้ค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งต่าง 
ๆ มากขึ้น  (x̄= 4.72,S.D. =0.51) การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟ
กราฟิก ท าให้เกิดการคิดที่มีจุดมุ่งหมายอย่างเป็นขั้นเป็นตอน  (x̄ = 4.49,S.D. =0.56) การจัดการ
เรียนรู้ โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนน าความรู้ ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้  (x̄=4.38,S.D. =0.75) และ .การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิกช่วยให้นักเรียนกล้าคิดและกล้าแสดงออก  (x̄ = 4.36,S.D. =0.67) ตามล าดับ  

 ส าหรับข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของนักเรียน ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก พบว่า นักเรียนต้องการศึกษาเรียนรู้ จากสถานที่จริงเพ่ือให้เห็นถึงสภาพ

ปัญหา เพ่ือง่ายต่อการแสวงหาแนวทางแก้ไขปัญหา การสัมภาษณ์เพ่ือค้นหาปัญหาเศรษฐกิจในชุมชน

ไม่ค่อยได้รับความร่วมมือจากบุคคลต่างในชุมชน ในด้านเนื้อหานักเรียนชื่นชอบในการออกแบบ แนว

ทางแก้ไขปัญหาเพราะสามารถน าไปปรับใช้กับกรณีต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันได้ 

 

 

 

 



  109 

บทที่ 5  

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 

  การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน     

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ในครั้งนี้   

เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบแผนการวิจัยแบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อน       

และหลังเรียน (One Group Pretest – Posttest Design) โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) เปรียบเทียบ   

ผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 2) ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก           

3) ศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3           

หลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 4) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  3 ที่ มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก                  

ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/3 ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 

2561 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร จ านวน 39 คน ที่เรียนรายวิชา ส 20241 เศรษฐกิจ

พอเพียงและเกษตรทฤษฎี ใหม่  เรื่ อ ง ท างออกแค่พอ เพี ยง ซึ่ ง ได้ โดยการสุ่ มอย่ างง่าย                

(Simple Random Sampling) ด้วยการจับสลากโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง      

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3/3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ          

อิน โฟกราฟิก จ านวน 5 แผน ที่ ผ่ านการตรวจหาค่าดั ชนีความสอดคล้อง เท่ ากับ  1 .00                      

2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง จ านวน 1 ฉบับเป็นแบบทดสอบเลือกตอบ

ชนิด 4 ตัวเลือกจ านวน 30 ข้อ ที่ผ่านการตรวจค่าความยากง่าย (p) ได้ค่าระหว่าง 0.46-0.80 อ านาจ

จ าแนก (r) ระหว่าง 0.21-0.72. และค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.88 3) แบบประเมินความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 6 ด้าน ที่ผ่านการตรวจค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00              

4) แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก จ านวน 5 ด้าน  ที่ผ่านการตรวจหา

ค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 1.00  และ 5) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่ อการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโกราฟิก จ านวน 1 ฉบับ 3 ด้าน  
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จ านวน 10 ข้อ  เป็นแบบสอบถามปลายปิดแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ที่ผ่านการตรวจหา

ค่าดัชนีความสอดคล้อง 1.00  ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลด าเนินการโดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย ( x̄ )  ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สถิติทดสอบค่าที แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน  t-test Dependent และการ

วิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก สามารถสรุป

ผลการวิจัยได้ดังนี้  

 1. ผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 

 2. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก อยู่ในระดับสูง  

 3. ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก อยู่ในระดับสูง 

 4. ความคิดเห็นของนักเรียนทีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ

อินโฟกราฟิก โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
 

อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ

นักเรีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  

 1. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้  เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียน             

ชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟ

กราฟิก พบว่า นักเรียนมีผลการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟ

กราฟิกหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อ

ที่ 1 ทั้งนี้ อาจเพราะการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก เป็นการเรียนรู้ที่

เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ โดยให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ได้รับความรู้ผ่านการเผชิญปัญหาจริง หรือ
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สถานการณ์ต่าง ๆ และร่วมกันคิดแก้ปัญหาเหล่านั้น เกิดการสร้างสรรค์ความรู้ ทิศนา แขมมณี 

(2557: 138-139) จากลักษณะส าคัญดังกล่าว ผู้วิจัยได้สร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีการร่วมมือใน

การวิเคราะห์และหาสาเหตุของปัญหา วางแผนแก้ปัญหาร่วมกัน โดยครูอ านวยความสะดวกให้

ค าปรึกษาแนะน า ในการแสวงหาความรู้ ศึกษา วิเคราะห์ข้อมูล กระตุ้นให้เกิดการแสวงหาแนวทาง

แก้ปัญหา ที่หลากหลายและพิจารณาเลือกวิธีที่เหมาะสม  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก มีกิจกรรมการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ตัวอย่างที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน จะส่งผล

ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนซึ่งเกิดจากการศึกษาเอกสาร หนังสือเพ่ิมเติม สถานการณ์ต่าง ๆ จะส่งเสริม 

ให้นักเรียนสร้างความรู้ โดยปฏิบัติผ่านกิจกรรมที่ช่วยให้ฝึกคิด ฝึกวิเคราะห์ เกิดความเข้าใจในชั้น

เรียนมากขึ้น พร้อมเพ่ิมเติมความรู้จากเอกสาร ข้อมูลที่ค้นคว้า และการแลกเปลี่ยนแนวคิด         

ความคิดเห็น โดยในทุกขั้นตอนครูจะคอยให้การช่วยเหลือ ซึ่งการพยายามแก้ปัญหาด้วยตนเอง       

ของนักเรียนนี้น ามาสู่ความรู้ที่คงทน เกิดการเพ่ิมพูนความรู้และความเข้าใจได้อย่างถูกต้อง       

สอดคล้องกับ แนวคิดของกาญจนา คุณารักษ์ (2553: 396); วัชรา เล่าเรียนดี (2556: 107-108); 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 2-3)  ได้กล่าวไว้สอดคล้องกันว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน เป็นการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาน าไปสู่การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา การเรียนรู้ส่วนใหญ่เกิดใน

ลักษณะของการปฏิบัติ ให้ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ ควบคู่ไปกับความรู้ทางทฤษฎี โดย

ความรู้จะได้หลังจากผ่านประสบการณ์การเรียนรู้ ซึ่งครูเป็นผู้คอยแนะน าสนับสนุน โดยขั้นตอนการ

จัดการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นหลักร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ได้มีการคิด ค้นคว้า ศึกษาปัญหาจาก

สถานการณ์ตัวอย่างที่ก าหนดให้  อธิบายเกี่ยวกับปัญหาในประเด็นต่าง ๆ ค้นคว้า รวบรวมข้อมูลด้วย

วิธีการอันหลากหลาย  มีการอภิปรายหาแนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกัน และประชุมวางแผนเลือกแนว

ทางแก้ไขปัญหาที่เหมาะสม น าข้อมูลที่ได้มาจากกระบวนการดังกล่าว จัดกระท าให้อยู่ในรูปแบบของ

สื่ออินโฟกราฟิก ที่จะท าให้สามารถอธิบายให้เกิดความเข้าใจที่ง่าย คงอยู่ได้นาน และสามารถน า

กลับมาใช้ได้สะดวกขึ้น และการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกยังเพ่ิมสมรรถนะการคิด และพัฒนาไอเดีย

ของนักเรียนอีกด้วย วรากรณ์ สามโกเศศ (2556: ออนไลน์)  

 ดังจะเห็นได้จากแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน ที่ผ่านการตรวจและปรับปรุงตาม

ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ และผ่านการตรวจสอบหาคุณภาพ ซึ่งท า

ให้ผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังจากจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก สูงกว่าก่อนเรียน โดยภายในแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 

แผนมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 5 ขั้นตอน ซึ่งทุกขั้นตอน
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ส่งเสริมให้ผลการเรียนรู้ของนักเรียนได้รับการพัฒนาจากกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ และพัฒนา

ทักษะการคิด ดังนี้ ขั้นตอนที่  1 .ขั้นก าหนดปัญหา เป็นขั้นตอนที่เน้นให้นักเรียนเห็นปัญหาและ    

เกิดความสนใจที่จะแสวงหาค าตอบ ฝึกให้นักเรียนคิด ค้นคว้า วิเคราะห์ แยกแยะข้อมูลที่จะน ามา   

ใช้ในการค้นหาประเด็นปัญหา  ขั้นที่  2 ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา เป็นขั้นตอนที่นักเรียนสามารถ   

วางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง อธิบายประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา พร้อมทั้งก าหนดประเด็น

ในการศึกษา และขอบเขตการค้นคว้าข้อมูล  ขั้นที่ 3 ขั้นการศึกษาค้นคว้า เป็นขั้นตอนที่ส่งเสริมให้   

นักเรียน ค้นคว้าและแสวงหาความรู้ ค าตอบด้วยตนเอง โดยนักเรียนต้องค้นหาแนวทางแก้ ไขปัญหา 

ด้วยการค้นคว้า รวบรวมข้อมูลโดยวิธีการที่หลากหลาย  จากแหล่งข้อมูล เอกสารต่าง ๆ ช่วยให้

นักเรียนรู้จักววางแผนและตัดสินใจในการเลือกข้อมูลที่น ามาใช้สร้างแนวทางแก้ปัญหาได้  ซึ่งขั้นตอน

ที่ 4 ขั้นสรุปความรู้ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนแสดงออกถึงการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ได้อย่างเต็ม

ความสามารถ โดยนักเรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนข้อมูล ความรู้ สร้างแนวทางการแก้ไขปัญหาของตนเอง 

ที่เข้าใจง่าย สร้างสรรค์ค าตอบแปลกใหม่ และเป็นแนวทางที่แตกต่างจากแนวทางการแก้ไขเดิม 

ออกมาในรูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิก เป็นขั้นตอนที่เน้นให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการคิด วิเคราะห์ 

ออกแบบแนวทางการแก้ไขปัญหา และได้มีการน าเสนอผลงานเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น          

ในขั้นตอนที่ 5.ขั้นเสนอผลงานและประเมินผล การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน เป็นการฝึก

แสดงความคิดเห็นโดยอาศัยความรู้ของตนเองและจากการศึกษาเพ่ิมเติม  ท าให้นักเรียนเกิดการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน เกิดการปรับปรุงให้มีความรู้ที่ถูกต้องและเพ่ิมพูนมากขึ้น      

จึงส่งผลให้ผลการเรียนรู้เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

สื่ออินโฟกราฟฟิกหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 สอดคล้องกับผลการวิจัยของขวัญตา บัวแดง (2553) เรื่อง การศึกษาผลการเรียนรู้ 

เรื่องวิกฤตการณ์สิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ และความคิดเห็นของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้   

ของนักเรียนหลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  

 2. ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก พบว่านักเรียน มี

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หลังจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับสูง   ซึ่งเป็นไปตาม

สมมติฐานข้อที่  2 ทั้งนี้อาจเพราะว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
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เน้ น ให้ นั ก เรียน ได้ฝึ กฝนการเรียนรู้อย่ างเป็ นขั้นตอน โดยนั กเรียน ได้ เรียนรู้ ด้ วยตั ว เอง                

ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา ด้วยการระบุ วิเคราะห์ประเด็นต่าง ๆ ค้นคว้าหาแนวทางแก้ปัญหา  

 จากวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก พบว่ามี               

ความสอดคล้องกับแนวคิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในแต่ละขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยมี

การกระตุ้นให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างมีอิสระ และสร้างบรรยากาศการเรียนการสอนให้มี

การยอมรับ เพ่ือสร้างบรรยากาศของห้องเรียนซึ่งมีผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ของนักเรียน สอดคล้องกับ Osborn & Panes (1967) ที่ได้กล่าวว่า สิ่งส าคัญ ที่รูปแบบ

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จะส าเร็จก็คือหลักการพิจารณาร่วมกันและการวิพากษ์วิจารณ์ในเวลาที่

เหมาะสม ซึ่งในช่วงแรกของแต่ละข้ันตอนจะเกี่ยวข้องกับการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) 

เป็นการก าหนดความคิดเช่น ความจริง ระบุปัญหา ความคิด เกณฑ์ที่ใช้ในการประเมิน ยุทธวิธีการ

น าไปใช้ หลังจากนั้นจะเป็นระยะของการคิดแบบเอกนัย  (Convergent Thinking) ซึ่งจะเป็นการ

เลือกความคิดที่น่าจะเป็นไปได้มากที่สุดเพ่ือการวินิจฉัยในอนาคต สอดคล้องกับ Isaken and 

Treffinger (2004: 15-20) ที่กล่าวว่า การสร้างแนวคิด (Generating Ideas) เป็นการเปิด ส ารวจ 

หรือแสวงหาความคิดต่าง ๆ ที่หลากหลาย และมุมมองใหม่ ๆ  (ความยืดหยุ่น) และความคิดท่ีไม่เคยมี

มาก่อนหรือความคิดฝัน แล้วมุ่งเป้าไปที่ความคิดที่น่าสนใจ เพ่ือค้นพบหรือสร้างความคิดที่สร้างสรรค์ 

การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการดังกล่าวเปิดโอกาสให้นักเรียน ได้น าเสนอแนวทางแก้ปัญหาโดย

อาศัยความรู้ ประสบการณ์ที่ตนเองมีอยู่ หรืออาจน าสัญชาตญาณการตัดสินใจ ( Intuition of the 

Decision Making) คือความรู้สึกสัมผัสได้ถึงสิ่งใดดีกว่าสิ่งใด ความอยากเอาชนะต่ออุปสรรค มาใช้

ร่วมกับความรู้ ประสบการณ์  เพื่อตัดสินใจหาแนวทางการแก้ปัญหาที่ดีท่ีสุด 

  นอกจากนี้ นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หลังการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ซึ่งด้านที่มีคะแนนสูงสุดคือ  ด้านการค้นหาปัญหา 

(Problem finding) ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนร่วมกันจัดล าดับความส าคัญของปัญหา ที่จ าเป็นต้องแก้ไข

ก่อนพร้อมระบุเหตุผล เพ่ือให้นักเรียนสามารถค้นหาปัญหาที่แท้จริง พร้อมระบุสาเหตุของปัญหาได้

โดยการ คะแนนเฉลี่ยที่สูงทั้งนี้อาจมาจากการได้รับการฝึกฝนของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกท้ัง 5 แผน โดยเฉพาะในขั้นตอนที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา ซึ่งเป็น

ขั้นตอนที่นักเรียนร่วมกันสังเกต ค้นคว้า วิเคราะห์ ระดมสมองจากจากสถานการณ์ที่ก าหนด โดยครู

ช่วยแยกแยะประเด็นของปัญหา และในขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนท าความเข้าใจกับปัญหา เป็นการที่

นักเรียนร่วมกันค้นหาข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหา ระบุปัญหาและแนวทางแก้ไขปัญหา ทั้งสองขั้นตอนนี้
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ช่วยให้นักเรียนเกิดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยระดมสมองของนักเรียนในการ

ค้นหาและก าหนดปัญหาต่าง ๆ รวมไปถึงร่วมกันระบุประเด็น สาเหตุ ระบุปัญหา และวางแผนการ

แก้ ไขปัญ หา สอดคล้ อ งกับ  Torrance (1965 ) ที่ กล่ าวว่ า  การแก้ปั ญ ห าเชิ งสร้ างสรรค์                 

คือความสามารถของบุคคลในการแก้ปัญหาด้วยการคิดอย่างลึกซึ้ง ที่นอกเหนือไปจากล าดับขั้นตอน

การคิดอย่างปกติธรรมดาเป็นลักษณะภายในตัวบุคคล ที่สามารถคิดได้หลายแง่มุมผสมผสานจนได้ผล

ใหม่ที่ถูกต้องสมบูรณ์กว่า นอกจากนี้นิวัฒน์ บุญสม (2556); ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537); 

รุจิราพร รามศิริ (2556) ยังให้แนวคิดเพ่ิมเติมว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือการคิดที่           

มุ่งแก้ปัญหา หรือคิดค้นหาค าตอบ ด้วยวิธีการที่แปลกใหม่ หลากหลายแตกต่างไปจากเดิม แล้ว

พิจารณาตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ จนน าไปสู่ผลส าเร็จตามเป้าหมายที่

ก าหนดโดยมีกระบวนการโดยเริ่มขั้นแรกของการรับรู้และตระหนักถึงปัญหาที่มีอยู่ไปถึงขั้นประมวล

ข้อมูลใหม่ ในมุมการแก้ปัญหา สรุปการตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้เกณฑ์พิ จารณา            

ที่เหมาะสม สุดท้ายคือการสื่อสารความคิด และวิธีการแก้ปัญหาให้เป็นที่ยอมรับ โดยนักเรียนร่วมกัน 

วิเคราะห์ อภิปรายข้อเท็จจริงของสถานการณ์ออกมาในรูปแบบของการตั้งประเด็นค าถามให้ได้มาก

ที่สุดจากแหล่งต่าง ๆ ที่ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมกันอภิปรายเ พ่ือระบุปัญหาที่เกิดขึ้นจาก

สถานการณ์ที่ก าหนดให้ และตัดสินใจในการเลือกปัญหาที่ส าคัญที่สุด  นักเรียนจึงสามารถรับรู้ปัญหา

ได้จากการอ่าน การฟัง การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างเต็มที่ การร่วมกันเพ่ือก าหนดปัญหา การไม่

จ ากัดเวลาและกรอบเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เชื่อมโยง ความรู้เดิมในด้านที่เกี่ยวข้องกับข้อเท็จจริง 

มโนคติต่าง ๆ จากประสบการณ์มาเชื่อมโยงกับสถานการณ์ เพ่ือช่วยในการก าหนดปัญหา อีกทั้ง

แผนการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนนักเรียนเกิดความคิดที่ยืดหยุ่นและหลากหลาย ยอมรับแนวคิดใหม่ ๆ 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Torrance (1965) ที่ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ต้อง

เริ่มต้นพิจารณาข้อมูลโดยรอบคอบแล้วจึงสรุปว่าสิ่งใดคือปัญหา เพ่ือน าไปสู่การคิดตั้งสมมติฐานขึ้น

และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือค้นหาแนวทางแก้ปัญหาต่อไป  และยังสอดคล้องกับ Osborn & 

Parnes (1967) ที่ได้กล่าวว่า สิ่งส าคัญของรูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่จะประสบผลส าเร็จ 

คือ การพิจารณาร่วมกันและวิพากษ์วิจารณ์ในเวลาที่เหมาะสม  

 ส่วนด้านการค้นหาความคิด (Idea Finding) คะแนนอยู่ในระดับสูงในล าดับสุดท้าย  

เป็น  ขั้นตอนที่นักเรียนร่วมกัน การพยายามหาค าตอบของปัญหาด้วยความคิดที่หลากหลาย       

อาจเนื่องมาจากผ่านการฝึกฝนตามกิจกรรมที่ระบุไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 แผนที่ นักเรียน

ต้องร่วมกันระบุแนวทางแก้ปัญหาที่หลากหลาย รวมทั้งระบุข้อดี และข้อเสียของแนวทางการ
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แก้ปัญหาต่าง ๆ ที่ได้น าเสนอ เพ่ือน าไปสู่การเลือกแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาสมที่สุด ซึ่งขั้นตอน

ดังกล่าวมีข้อจ ากัดในเรื่องเวลาที่น้อยเกินไปท าให้นักเรียนไม่สามารถระบุ แนวทางแก้ไขปัญหาได้มาก

พอ ส่งผลถึงการเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดเกิดข้อจ ากัด อีกทั้งสถานการณ์ที่ก าหนดเป็นเรื่องที่

ห่างไกลจากประสบการณ์ของนักเรียนท าให้รูจ าเป็นต้องอภิปรายเพ่ิมเติมในบางกลุ่ม  สอดคล้องกับ

กาญจนา คุณารักษ์ (2553: 403-405) ที่ถึงข้อจ ากัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่า การ

ให้ระยะเวลาในการด าเนินการเรียนรู้ด้วยวิธีปัญหา เป็นฐานต้องก าหนดให้เหมาะสม เพราะถ้าหากให้

ระยะเวลาสั้นนัก การวิเคราะห์ปัญหาและหาวิธีการแก้ปัญหาจะไม่กว้างขวาง หากก าหนดเวลานาน

เกินไปจะท าให้มีเวลาเหลือ นักเรียนจะเบื่อหรือ ท ากิจกรรมอ่ืนที่ไม่เป็นประโยชน์ต่อการเรียน อีกทั้ง

ความรู้และประสบการณ์ของนักเรียนเป็นปัจจัยส าคัญต่อการแก้ปัญหา ที่จะสามารถท าให้นักเรียนคิด

แก้ปัญหาได้อย่างลึกซ้ึงหรือหลากหลายมุมมอง อีกทั้งศิริพร ศรุตาพร (2554) ที่ได้อธิบายไว้สอดคล้อง

กันว่า ทักษะการแก้ปัญหาจะสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากสามารถใช้ประสบการณ์

จากปัญหาเดิมมาเทียบเคียงกับปัญหาใหม่ได้ อีกทั้งการแก้ปัญหาโดยอาศัยสัญชาตญาณของเรา 

ในขณะนั้นควบคู่ ไปกับประสบการณ์ความรู้จะท าให้การตัดสินใจแก้ปัญหาได้ผลออกมาดี            

จากกิจกรรมการเรียนรู้นักเรียนบางกลุ่มระบุแนวทางแก้ปัญหาที่คล้ายกันมาก ส่งผลให้นักเรียน         

ไม่สามารถหาค าตอบที่แตกต่างจากกลุ่มอ่ืนได้  จึงส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ หลังการเรียนรู้อยู่ในระดับสูง แต่อยู่ในล าดับสุดท้าย  สอดคล้องกับงานวิจัยของ       

นิวัฒน์ บุญสม (2556: 225-236) เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของ

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  เพ่ือส่งเสริมนวั ตกรรมด้านสุขภาพของนักเรียนที่มี

ความสามารถทางวิทยาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนมหิดล

วิทยานุสรณ์ ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ เพ่ือส่งเสริมนวัตกรรมด้านสุขภาพของนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์   

มีชื่อว่า 4CO-PAC  Model ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยู่

ในระดับมากที่สุด  ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และนวัตกรรมด้านสุขภาพของ

นักเรียนในช่วงระหว่างการเรียนการสอน มีการพัฒนาขึ้นและโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีและ

พฤติกรรมสุขภาพในระดับดี นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของของญาณี เพชรแอน (2557: 75-

85) เรื่อง การศึกษากระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง อาหารกับสุขภาพ รายวิชาสุขศึกษา 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัด

ราชบพิธ ได้ศึกษากระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตามแนวคิดของ Osborn (1995) 
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ผลการวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  หลังการจัดการเรียนรู้การแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 อีกทั้งกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องอาหารกับสุขภาพ รายวิชาสุขศึกษา 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่จัดการเรียนรู้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู้ 

อยู่ในระดับมาก และระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 3. ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกของนักเรีนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  3 หลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก พบว่า นักเรียนมี

ความสามารถในสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก หลังจัดการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟ

กราฟิกอยู่ในระดับสูง  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่  3 ทั้งนี้อาจเพราะว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก เน้นให้นักเรียนได้ฝึกฝนการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน นักเรียน

ได้เรียนรู้การจัดการข้อมูล ความคิดเห็นและแนวคิดของตนเอง เพ่ือถ่ายทอดให้เกิดการจดจ าที่ง่าย 

และคงทน โดยเป็นการเพิ่มสมรรถนะในการคิดและพัฒนาความคิดของนักเรียนเอง 

 จากวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก พบว่าได้มี            

การสอดแทรกความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ในแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ 

ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1  ขั้นก าหนดปัญหา ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา เป็นขั้นตอน ที่นักเรียนต้อง

ร่วมกันสังเกต ค้นคว้า วิเคราะห์ ระดมสมองในการก าหนดประเด็น จุดประสงค์ กลุ่มเป้าหมายในการ

สื่อสารของสื่ออินโฟกราฟิก โดยครูช่วยแยกแยะประเด็น และตรวจสอบประเด็นในการน าเสนอ 

ขั้นตอนที่ 1 นี้ช่วยให้นักเรียนเกิดความสามารถในการคัดเลือกข้อมูล ซึ่งมีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่มา    

เพ่ือก าหนดจุดประสงค์ หัวเรื่อง วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายที่ต้องการเผยแพร่สื่ออินโฟกราฟิก  ขั้นตอน    

ที่ 2 ขั้นตอนท าความเข้าใจกับปัญหา เป็นการที่นักเรียนร่วมกันก าหนดหัวเรื่อง เพ่ือน าไปสู่ใจความ

ส าคัญของเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอ และเป็นขอบเขตของการค้นคว้าข้อมูลต่อไป ขั้นตอนที่ 2 นี้      

ช่วยให้นักเรียนมองภาพรวมของประเด็นทั้งหมด มองเห็นภาพรวมประเด็นส าคัญ เพ่ือสรุปเรื่องราว

และส่วนที่ส าคัญในการสร้างสรรค์อินโฟกราฟิก   ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการศึกษาค้นคว้า เป็นขั้นตอน       

ที่นักเรียนร่วมกันส ารวจข้อมูลที่ใช้ในการสร้างสื่ออินโฟกราฟิก  จัดระเบียบข้อมูลและจัดท าโครงสร้าง

ข้อมูล ออกแบบ วางโครงร่าง สื่ออินโฟกราฟิก จากขั้นตอนที่ 3 ช่วยให้นักเรียน ค้นหาและตัดสินใจ 

ในการเลือก เนื้อหาสาระ ก าหนดรูปแบบการน าเสนออินโฟกราฟิก เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ ขั้นตอน

ที่ 4 ขั้นสรุปความรู้ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนน าสื่ออินโฟกราฟิกที่ร่วมกันตรวจสอบ ในด้านความถูกต้อง

และเนื้อหา จากขั้นตอนที่ 4 ช่วยให้นักเรียนเกิดความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก   
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โดยการ ที่นักเรียนร่วมกันตรวจสอบข้อมูลที่น าเสนอทั้งด้านความถูกต้องของเนื้อหาและองค์ประกอบ

ของภาพ สี ตัวอักษรมีความเหมาะสมกลมกลืน ครบถ้วนตามที่ได้วางแผนไว้ เพ่ือความพร้อมในการ

เผยแพร่ ขั้นที่ 5 ขั้นการประเมินและน าเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนที่นักเรียนน าเสนอ และแลกเปลี่ยน

แนวคิดเกี่ยวกับสื่ออินโฟกราฟิกที่นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันจัดท า พร้อมปรับปรุง ตามค าแนะน าของ

เพ่ือนนักเรียนและครูในชั้นเรียน ขั้นตอนที่ 5 ช่วยให้นักเรียนเกิดความสามารถ ในสร้างสรรค์สื่ออินโฟ

กราฟิกโดย แสดงกระบวนการคิด ผ่านการวางองค์ประกอบของ สื่ออินโฟกราฟิกสื่อความหมายได้

อย่างมีประสิทธิภาพ จากกิจกรรมดังกล่าวส่งผลให้ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก

หลังการจัดการเรียนรู้ภาพรวมอยู่ในระดับสูง  ซึ่งสอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2557: 90-96) ที่ได้

อธิบายถึงทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ไว้ว่าการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้าง

ความรู้ด้วยตนเองเป็นกระบวนการที่นักเรียนต้องจัดกระท ากับข้อมูล ไม่ใช่เพียงแต่รับข้อมูลมา และ

นอกจากกระบวนการเรียนรู้จะเป็นปฏิสัมพันธ์ภายในสมอง (Internal Mental interaction) แล้วยัง

เป็นกระบวนการทางสังคมอีกด้วย การสร้างความรู้จึงเป็นกระบวนการทั้งด้านสติปัญญา และสังคม

ควบคู่กันไป นอกจากนี้กาญจนา คุณารักษ์ (2553: 396); ทิศนา แขมมณี (2557: 138-139) ได้กล่าว

ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การจัดการเรียนรู้ต้องอาศัยกระบวนการ ที่นักเรียนลงมือ

แก้ปัญหาและรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล โดยการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเกิดขึ้นในการ

ลักษณะของการปฏิบัติแทนที่รับฟังจากค าบรรยาย   ซึ่งรูปแบบการจัดการข้อมูล จ านวนมากด้วย

อิ น โฟ ก รา ฟิ ก  ส อด ค ล้ อ งกั บ (พั ช ร า  ว าณิ ช วศิ น , 2 55 8 : 2 35 -2 37 ) ; ส านั ก ห อส มุ ด

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (2558: ออนไลน์) ที่ได้กล่าวไว้ว่า อินโฟกราฟิกเหมาะสมที่สุดที่จะถ่ายทอด

งานที่ดูยุ่งเหยิงไปด้วยตัวเลขและข้อมูลมหาศาล ออกมาเป็นแผนภาพสวย ๆ และทรงพลัง ช่วยให้การ

สื่อสารเกิดการจดจ าได้ อีกท้ังการสร้างอินโฟกราฟิกด้วยตนเอง ยิ่งท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมและเข้าใจ

กับเนื้อหามากขึ้น  

 นอกจากนี้ นักเรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก หลังการจัดการ

เรียนรู้ โดยภาพรวมอยู่ในระดับสูง เรียงตามล าดับได้แก่ ด้านเนื้อหา ผลงานในภาพรวม ด้านความคิด

สร้างสรรค์ ด้านรูปแบบการน าเสนอ และด้านการจัดองค์ประกอบ ซึ่งด้านที่มีคะแนนสู งสุดคือ        

ด้านเนื้อหา ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการที่นักเรียนได้รับการฝึกฝนกิจกรรมผ่านแผนการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน 

ซึ่งเป็นกระบวนการที่เปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ อภิปรายข้อเท็จจริงออกมาในอย่าง

หลากหลาย ท าให้นักเรียนได้รับรู้ข้อมูลในประเด็นต่าง ๆ อย่างหลากหลาย จากการอ่าน การฟังและ                

การแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น ท าให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงสถานการณ์ กับความรู้ ประสบการณ์เดิม      
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ช่วยให้สามารถที่จะ ก าหนดประเด็น จุดมุ่งหมาย จนกระทั้งสร้างขอบเขตในการค้นคว้าข้อมูล        

และน าไปสู่การออกแบบสร้างอินโฟกราฟิกในที่สุด ซึ่ งสอดคล้องกับ Rosemary Davidson        

(2014: 37) ได้น าเสนอว่าเมื่อนักเรียนได้ท างานอินโฟกราฟิก จะบรรลุเป้าหมายในการอ่านและเขียน

เป้าหมาย ได้เรียนรู้วิธีการที่เหมาะสมในการกลั่นกรองเพ่ือการหาแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ได้เรียนรู้

วิธีการแยกแยะข้อมูลที่มีจ านวนมากเกินความจ าเป็นและคัดเลือกเฉพาะสิ่งที่เป็นหลักฐานได้ได้ชัดเจน

ส าหรับชิ้นงาน  

 ด้านการจัดองค์ประกอบ คะแนนอยู่ในล าดับสูงเป็นล าดับสุดท้าย เป็นความสามารถใน

การสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก ที่นักเรียนได้ผ่านการฝึกฝนจากกิจกรรมในแผนจัดการเรียนรู้ทั้ ง         

5 แผน เป็นกระบวนการที่นักเรียนร่วมกัน สร้างชิ้นงานให้ให้มีความโดดเด่น ผ่านการใช้ภาพ สี 

ตัวอักษรประกอบกันอย่างกลมกลืนสมดุล มีความแปลกใหม่เป็นเอกลักษณ์สอดคล้องกับเนื้อหา 

ตลอดจนสร้างชิ้นงานที่สื่อความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ การที่มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับสูง แต่มี

คะแนนเป็นล าดับสุดท้าย อาจเนื่องมาจาก ประสบการณ์ในการฝึกฝนอินโฟกราฟิกมีระยะเวลาที่สั้น

เกินไป หรืออาจเกิดจากการสร้างสรรค์ สื่ออินโฟกราฟิกเป็นเรื่องแปลกใหม่ส าหรับนักเรียนที่นักเรียน

มิเคยผ่านประสบการณ์ ทดลองการสร้างสรรค์อินโฟกราฟิกมาก่อน และนักเรียนอาจมุ่งการออกแบบ

อินโฟกราฟิกในด้านองค์ประกอบศิลปะมากเกินไป จนละเลยความสอดคล้องทางด้านเนื้อหา           

ซึ่งสอดคล้องกับพัชรา วณิชวศิน (2558: 231-236)  ที่ได้กล่าวว่า อินโฟกราฟิกมีข้อจ ากัดในการ

ประยุกต์ใช้ ดังนี้  1) ต้องตีความ และคิดวิเคราะห์ ซึ่งอาจท าให้เกิดความเข้าใจไม่เหมือนกัน             

2) ดึงความสนใจจากเนื้อหาส าคัญที่ต้องการถ่ายทอด และสอดแทรกไปอยู่ที่การออกแบบอินโฟ

กราฟิกมากเกินไป  3) ต้องใช้เวลา ความคิดสร้างสรรค์ ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง และถ่องแท้ในการ

สร้างอินโฟกราฟิกที่น าไปสู่ความรู้ความต้องการ จากแนวคิดและกิจกรรมดังกล่าวส่งผลให้

ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกอยู่ในระดับสูง  

 สอดคล้องกับงานวิจัยของนฤมล ถิ่นวิรัตน์ (2555) ได้ท าวิจัยเพ่ืออิทธิพลของอินโฟ

กราฟิกต่อการสื่ อสารข้อมูลเชิ งซ้อนกรณี ศึกษาโครงการ“รู้สู้  flood” โดยมีวัตถุประสงค์             

เพ่ือ 1) ศึกษาอิทธิพลของอินฟอร์มเมชั่นกราฟิกต่อการสื่อสารข้อมูลเชิงซ้อน  2) ศึกษาและแก้ปัญหา

การสื่อสารเชิงซ้อน  ผลการวิจัยพบว่า ข้อมูลที่มีความซับซ้อน เชื่อมโยงกับข้อมูลหลายด้านหาก       

มีการแปลงข้อมูลเป็นภาพในรูปแบบของอินโฟกราฟิกจะช่วยให้ประชาชนมีความรู้และความเข้าใจได้

ดีขึ้นเร็วและแจ่มชัดขึ้นกว่าการสื่อสารในรูปแบบของตัวอักษรเพียงอย่างเดียว มีความพึงพอใจใน      

เชิงบวกอยู่ในระดับมากที่สุด     
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 4 . ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา    

เป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก พบว่านักเรียนมีความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยภาพรวม  

อยู่ในระดับมากที่สุด โดยพิจารณารายด้านพบว่าอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน เรียงล าดับจากมากไป

หาน้อย ได้แก่  ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้  ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์      

ที่ได้รับจากการเรียนรู้ตามล าดับ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

สื่ออินโฟกราฟิกนั้น นักเรียนได้มีโอกาสในการแสดงความคิดเห็นในขณะเรียน มีการฝึกคิดอย่า ง        

มีเหตุผล ได้มีโอกาสแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เกิดทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน รวมทั้งถ่ายทอด

ความคิดเห็นให้ผู้อ่ืนได้เข้าใจ อีกทั้งการเรียนรู้ยังท าให้นักเรียนตื่นตัวตลอดเวลา รู้สึกอิสระในการคิด 

เกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียน ท าให้มีความอยากเรียนรู้มากขึ้น  สอดคล้องกับกาญจนา คุณารักษ์  

(2553 : 405) ที่ได้กล่าวถึงข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐานไว้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเป็นการพัฒนานักเรียนให้คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น โดยการฝึกปฏิบัติจริง              

เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้รู้จักการท างานทั้งในรายบุคคล และหมู่คณะอีกทั้งยังส่งเสริมให้กล้า

แสดงความคิดเห็น และอภิปรายอย่างมีเหตุผล  

 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก       

ที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ ส่งเสริมให้นักเรียน      

มีส่วนร่วม และช่วยให้นักเรียนมีอิสระในการเรียนรู้มากข้ึน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ในขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดปัญหา เป็นกระบวนการที่เปิดโอกาส

ให้นักเรียนได้ก าหนดประเด็น ปัญหาด้วยตนเอง และ ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างและก าหนด

ช่องทางการเผยแพร่ผ่ านสื่ อ อิน โฟกราฟิกและได้ แลก เปลี่ ยนความคิด เห็ นอย่ างอิสระ                 

และในขั้นที่ 2 ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา ได้นักเรียนเรียนสามารถอธิบายประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง

กับปัญหา และน าไปก าหนดขอบเขตในการค้นหาข้อมูลเพ่ือก าหนดประเด็นต่าง ๆ  โดยในการศึกษา

โดยครูเพียงท าหน้าที่กระตุ้น และให้ค าแนะน าให้นักเรียนมองเห็นและแสวงหาแนวทางในการ

แก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับ Illinois Mathematics and Science and Academy (2001: Online) 

กล่าวว่า การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในชั้นเรียน นักเรียนจะมีบทบาทเป็นนักแก้ปัญหา โดยจะมี      

การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ แต่ความรู้นั้นนักเรียนแต่ละคนจะสร้างขึ้นด้วย

ตนเองครูมีบทบาทเป็นผู้ให้ค าแนะน าช่วยเหลือ (tutors and coaches) อีกท้ังการวัดและประเมินผล

ที่นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน และเน้นที่กระบวนการที่เกิดขึ้นตามที่นักเรียนได้ร่วมกันน าเสนอ

แนวทางการแก้ปัญหาผ่านทางสื่ออินโฟกราฟิก ซึ่งเป็นรูปแบบที่สามารถใช้ในการสื่อสารได้ง่าย       
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และน่าสนใจ แปลกตาทันสมัย อีกทั้งในการจัดท าสื่ออินโฟกราฟิกยังช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหามาก

ขึ้น สอดคล้องกับ Delisle (1997: 37-47); ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล (2545: 60-61); วัชรา เล่าเรียนดี 

(2556: 112) กล่าวว่า การประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ต้องมีมีการบูรณาการโดย

นักเรียนมีส่วนร่วมด้วย  โดยเป็นการประเมินความรู้ควบคู่ไปกับสมรรถภาพ ทั้งสมรรถนะทางการ

ค้นหาความรู้ สมรรถนะในการชี้น าตนเองและสมรรถนะในการท างานเป็นกลุ่ม ผ่านการสังเกต 

ประเมินผลระหว่างเรียนรู้ หรือใช้ข้อสอบก าหนดสถานการณ์หรือประเด็นปัญหา   

 ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ คะแนนความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุดเป็น

ล าดับสุดท้าย ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก กิจกรรมการเรียนรู้วิธีการดังกล่าวยังไม่โดดเด่นในเรื่องให้นักเรียน     

กล้าคิดกล้าแสดงออก และช่วยให้นักเรียนน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก

การจัดการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก มีการจัดการเรียนรู้เป็นขั้นตอน           

ซึ่งเน้นการแสวงหาค าตอบโดยการแก้ไขปัญหา จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้  ซึ่งสถานการณ์          

หรือปัญหาที่นักเรียนได้รับอาจเป็นเรืองที่ห่างไกลจากตัว และชีวิตประจ าวัน ท าให้การออกแบบแนว

ทางแก้ไขปัญหาไม่สามารถใช้ความรู้ หรือประสบการณ์มาใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างเต็มที่          

การออกแบบแนวทางแก้ปัญหาจึงอาจออกแบบโดยไม่ได้ตรงกับความเป็นจริง นอกจากนี้กระบวนการ

ต่าง ๆ มีเวลาของชั่วโมงเรียนเป็นข้อจ ากัดอาจส่งผลให้นักเรียนบางกลุ่มมีเวลาน้อยเกินไปในการ

แสวงหาแนวทางแก้ปัญหาที่หลากหลาย สอดคล้องกับกาญจนา คุณารักษ์ (2553: 403-405) กล่าวว่า 

การให้ระยะเวลาในการด าเนินการเรียนรู้ด้วยวิธีการแก้ปัญหาเป็นฐานต้องก าหนดให้เหมาะสม     

เพราะหากระยะเวลาสั้นนัก การวิเคราะห์ปัญหาและหาวิธีการแก้ปัญหาจะไม่กว้างขวาง              

หากเวลานานเกินไป นักเรียนจะเบื่อหรือท ากิจกรรมอ่ืนที่ไม่เป็นประโยชน์ต่อการเรียน การน าเสนอ

แนวทางแก้ปัญหาโดยใช้สื่ออินโฟกราฟิก แม้จะมีผลดีที่ช่วยให้ง่ายต่อการสื่อสารและสร้างความเข้าใจ

ที่คงทนต่อผู้จัดท า แต่การที่มีเวลาในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกในเวลาจ ากัดอาจส่งผลต่อคะแนน

ความพึงพอใจที่ น้อยต่อความคิด เห็นด้ านประโยชน์ที่ ได้ รับจากการเรียนรู้สอดคล้องกับ                 

พัชรา วณิชวศิน (2558: 231-236)  ที่ได้กล่าวว่า การใช้ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือสร้างอินโฟกราฟิกที่

น าไปสู่ความรู้ที่ต้องการ  ต้องอาศัยเวลา และความเข้าใจข้อมูลอย่างลึกซึ้ง จากแนวคิด หลักการ    

และกิจกรรมดังกล่าว ส่งผลให้นักเรียนมีความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาร่วมกับ             

สื่ออินโฟกราฟิกโดยภาพรวมอยู่ในระดับสูง สอดคล้องกับงานวิจัยของมณฑนา บรรพสุทธิ์ (2553)     

ได้ท าการวิจัยเพ่ือศึกษาการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทักษะชีวิต ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลการศึกษาพบว่า ความเห็นของ
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นักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน อยู่ ในระดับเห็นด้วยมากทั้ง 3 ประเด็น             

คือ บรรยากาศการเรียนรู้ รองลงมาคือ ด้านการจัดการเรียนรู้และประโยชน์ที่ได้รับ 

   

ข้อเสนอแนะ 

 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ผู้วิจัยได้สรุป

แนวคิดและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประเด็นต่อไปนี้  คือ ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้              

และข้อเสนอแนะเพ่ือการท าวิจัยครั้งต่อไป โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  

 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

 1.จากผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

สามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และผลการเรียนรู้ให้สูงขึ้นได้          

ดังนั้นสถานศึกษาควรสนับสนุนให้ครูน าวิธีสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกไปใช้

พัฒนาผลการเรียนรู้และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในสาระเศรษฐศาสตร์ เรื่อง

อ่ืน ๆ เช่น ปัญหาเรื่องเศรษฐกิจครัวเรือน ปัญหาเศรษฐกิจตกต่ า เป็นต้น ซึ่งเป็นปัญหาที่ประสบอยู่ใน

ชั้นอื่น และกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นให้กว้างขวางมากขึ้น  

 2.นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หลังเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก แต่ในด้านการค้นหาความคิด ( Idea Finding) อยู่ในระดับสูงเป็นล าดับ

สุดท้าย ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้ครูควรจัดหาประสบการณ์ที่ใกล้ตัวของนักเรียน และฝึกให้นักเรียน

เกิดความช านาญในการค้นคว้าหาความรู้ผ่านแหล่งข้อมูลที่หลากหลา 

 3. นักเรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก หลังเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก แต่ในด้านการจัดองค์ประกอบ อยู่ในระดับสูงเป็นล าดับสุดท้าย 

ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูควรให้เวลามากข้ึนแก่นักเรียนในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 

และสนับสนุนให้นักเรียนศึกษาความรู้เกี่ยวกับอินโฟกราฟิกจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ  

 4.จากผลการวิจัยพบว่าความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก  ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้นักเรียนเห็นด้วยมากเป็นล าดับสุดท้าย 

ในเรื่องช่วยให้นักเรียนกล้าคิดและกล้าแสดงความคิดเห็น ดังนั้นครูจึงควรจัดกิจกรรมส่ง เสริมให้

นักเรียนได้แสดงออก และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นให้มากข้ึน 
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 ข้อเสนอแนะเพื่อการท าวิจัยครั้งต่อไป 

 1.ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานกับการสอนวิธีอ่ืน ๆ เช่น การจัดการเรี ยนรู้

แบบโครงงาน แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นต้น 

 2.ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานในนักเรียนระดับชั้นอ่ืน ๆ เช่น มัธยมศึกษา

ตอนต้นชั้นอื่น มัธยมศึกษาตอนปลาย  เป็นต้น 

 3.ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในเนื้อหาอ่ืน ๆ เช่น 

ปัญหาเศรษฐกิจในครัวเรือน ปัญหาเศรษฐกิจตกต่ า และในสาระการเรียนรู้อื่น เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก  

รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 

1.อาจารย์เสกสรร สุขเสนา  อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ฯ 
    โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 
 
2.อาจารย์เบญจวรรณ แสงแก้ว  ผู้อ านวยการสถานศึกษา วิทยฐานะช านาญการ 
    ผู้อ านวยการสถานศึกษา โรงเรียนบ้านคุ้งรถไฟ 
 
3.อาจารย์สุประดิษฐ์ ทรัพย์พลับ  อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ฯ 
    โรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) 
    ส านักการศึกษา เทศบาลนครปฐม 
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ภาคผนวก ข  

ผลการวิเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
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ตารางที่  14 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ          
สื่ออินโฟกราฟิก ของผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน 
 

ระดับความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 

∑𝑹 
IOC 

1 2 3 

1.การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
1.1องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
ครบถ้วนตาม กระบวนการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

     

+1 +1 +1 3.00 1.00 

1.2 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้มี
ขั้นตอนเป็นระบบ 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

2.จุดประสงค์การเรียนรู้      

2.1 จุดประสงค์การเรียนรู้ มีความสอดคล้อง
กับตัวชี้วัด 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

2 .2จุ ดป ระส งค์ ก าร เรี ย น รู้ ส าม ารถวั ด
พฤติกรรมได ้

+1 +1 +1 3.00 1.00 

2.3 เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ถูกต้องตาม
หลักการเขียน 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

3.เนื้อหาสาระ      

3.1 เนื้อหาสาระสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

3.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ชัดเจนสามารถวัด
พฤติกรรมได ้

+1 +1 +1 3.00 1.00 

3 .3  ก ารจั ด ล าดั บ เนื้ อห าสาระมี ค วาม
เหมาะสม 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

3.4 เนื้อหาสระมีความเหมาะสมกับเวลา  +1 +1 +1 3.00 1.00 
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ตารางที่  14 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ          
สื่ออินโฟกราฟิก ของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ∑𝑹 IOC 

+1 0 -1 

4.กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
4.1 การจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียน 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

4.2 การจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา +1 +1 +1 3.00 1.00 

4.3 การจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับเวลา +1 +1 +1 3.00 1.00 

4.4 การจัดการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอนชัดเจน 
สัมพันธ์ต่อเนื่อง 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

5.การวัดและประเมินผล      

5.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

5.2 การวัดแลประเมินสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

5.3 เครื่องมือที่ใช้วัดมีความเหมาะสมกับเนื้อหา
สาระ 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

6.สื่อและแหล่งการเรียนรู้      

6.1 สื่อการเรียนรู้สอดคล้องการสอนสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

6.2 สื่อการเรียนการสอนสอดคล้องกับเนื้อหสาระ +1 +1 +1 3.00 1.00 

6.3 สื่อการเรียนการสอนสอดคล้องกับกระบวนการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 3.00 1.00 
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ตารางที่ 15 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ (ก่อนและหลังเรียน) ด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ของผู้เชี่ยวชาญ 
 

ข้อที ่
ข้อค าถาม 

 

ระดับความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 

∑𝑹 
IOC 

1 2 3 
1 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ตรงกับข้อใด  +1 +1 +1 3.00 1.00 

2 เงื่อนไขในการด าเนินวิถีแบบเศรษฐกิจพอเพียงมีอะไรบ้าง  +1 +1 +1 3.00 1.00 

3 ถ้าทุกคนปฏิบัติตามหลักเศรษฐกิจพอเพียงประเทศไทยจะเป็น
อย่างไร  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

4 ชาวนา ใช้ท่ีดิน 10 ไร่ ท านาแบบเกษตรเชิงเดี่ยวหากราคาข้าว
ตกต่ า จะเกิดผลอย่างไร  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

5 ข้าราชการเงินเดือนไม่พอกับค่าใช้จ่าย ควรแก้ไขปัญหาน้ีตามข้อ
ใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

6 การแก้ปัญหา ความยากจนตามข้อใดเหมาะสมท่ีสุด  +1 +1 +1 3.00 1.00 

7 หลักการมีภูมิคุ้มกัน คือการปฏิบัติตนตามข้อใด  +1 +1 +1 3.00 1.00 

8 ค ากล่าวใด ตรงกับหลักเศรษฐกิจพอเพียง  +1 +1 +1 3.00 1.00 

9 ความพอประมาณ ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มีหลัก
ส าคัญในการพิจารณาตามข้อใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

10 บุคคลในข้อใด ปฏิบัติตามหลักเหตุผล ในปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

11 นักเรียนเห็นด้วยหรือไม่ ว่าหลักเศรษฐกิจเพียงเป็นหนในการ
แก้ปัญหาเศรษฐกิจของตน  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

12 “ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เป็นเรื่องของเกษตรกรในไร่ ในสวน  
คนประกอบอาชีพอื่นไม่สามารถใช้หลักการนี้ได้” จากค ากล่าวน้ี
นักเรียนเห็นด้วยหรือไม่  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

13 ในชุมชนของนักเรียนส่วนใหญ่มีอาชีพท านา ประสบปัญหา ข้าว
ราคาตกต่ า นักเรียนจะน าข้าวเหล่าน้ันมาท าอะไรให้ เกิด
ประโยชน์สูงสุด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

14 
ถ้านักเรียนได้เข้าร่วมสหกรณ์ผู้ค้าข้าวหลามแห่งจังหวัดนครปฐม 
นักเรียนก่อตั้งโครงการตามข้อใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

15 ข้อใดคือประโยชน์ของการปฏิบัติตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง  +1 +1 +1 3.00 1.00 

16 ข้อใดเรียงล าดับขั้นตอนการพัฒนาเศรษฐกิจพอเพียงได้  +1 +1 +1 3.00 1.00 
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ตารางที่ 15 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ (ก่อนและหลังเรียน) ด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

 
 

ข้อที ่
ข้อค าถาม 

 

ระดับความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 

∑𝑹 
IOC 

1 2 3 

17 
ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกับเป้าหมายความพอเพียงด้านสังคมตามหลัก
เศรษฐกิจพอเพียง  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

18 ภูมิคุ้มกันและรู้เท่าทันโลก สัมพันธ์กับข้อใดมากที่สุด  +1 +1 +1 3.00 1.00 

19 “มีสลึงพึงบรรจบให้ครบบาท”กล่าวไว้เพื่อสิ่งใด  +1 +1 +1 3.00 1.00 

20 
ปัจจุบันประเทศไทย แรงงานในภาคเกษตรกรรม จ านวนมาก ซ่ึงมี
รายได้ไม่แน่นอนซ่ึงมีผลมาจากตลาดโลกและสภาพแวดล้อม” จาก
ข้อความข้างต้นประเทศควรแก้ปัญหา รายได้เกษตรกรตามข้อใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

21 
การปฏิบัติตาม หลักความมีเหตุผลของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงข้อ
ใดส าคัญท่ีสุด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

22 
จุดประสงค์ท่ีส าคัญท่ีสุดของหลักเศรษฐกิจพอเพียงในการแก้ปัญหา
ความยากจน  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

23 เหตุใดเกษตรกร ของประเทศไทยจึงมีฐานะยากจน  +1 +1 +1 3.00 1.00 

24 
หลักเหตุผลตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง จึงต้องถูกต้องตามหลัก
วิชาการ ข้อใดส าคัญท่ีสุด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

25 
ประเทศไทยให้ความส าคัญกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงโดย
น ามาส่วนส าคัญแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ 
นักเรียนเห็นด้วยหรือไม่เพราะเหตุใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

26 
สุเทพ ลาออกจากงานไปซ้ือที่ดิน เพื่อเพราะปลูกล าไยท่ีสุราษฎร์ธานี 
โดยอ้างว่าปฏิบัติตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงนักเรียนเห็นด้วย
หรือไม่  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

27 
“นักเรียนโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัย มีก าลังเงินในการจับจ่าย
ท่ีมาก และชอบซ้ือสินค้าในร้านค้าท่ีไม่สามารถตรวจสอบมาตรฐาน
ได”้ ข้อใดจัด เป็นการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

28 ข้อใดเป็นการปฏิบัติเพ่ือให้สังคมไปสู่การพัฒนาท่ียั่งยืน  +1 +1 +1 3.00 1.00 

29 สังคมจะพัฒนาก้าวหน้าต้องอาศัยสิ่งใด  +1 +1 +1 3.00 1.00 

30 หลักการตามข้อใดไม่ใช่เศรษฐกิจพอเพียง  +1 +1 +1 3.00 1.00 

31 ความสมดุลในมิติทางสังคมตรงกับข้อใด  +1 +1 +1 3.00 1.00 

32 บุคคลในข้อใดปฏิบัติตาม หลักเศรษฐกิจพอเพียง  +1 +1 +1 3.00 1.00 

33 
หนุ่ย มีปัญหา หน้ีสินจากการซ้ือของท่ีไม่จ าเป็น เพื่อแก้ปัญหาน้ีหนุ่ย
ควรปฏิบัติตามข้อใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 
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ตารางที่ 15 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ (ก่อนและหลังเรียน) ด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
 

 

ข้อที ่
ข้อค าถาม 

 

ระดับความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 

∑𝑹 
IOC 

1 2 3 

34 
หนุ่ม เป็นผู้มีรายได้น้อยจ าเป็นต้องซื้อหม้อหุงข้าวใหม่ หนุ่ม
ควรเลือกซ้ือหม้อหุงข้าวอย่างไรจึงคุ้มค่าท่ีสุด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

35 
ร้านค้าแห่งหน่ึงขายสินค้า ได้ผลก าไรน้อยลง ควรแก้ปัญหา
อย่างไร  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

36 
รูปแบบเกษตรกรรม ตามข้อใดควรส่งเสริมเพื่อการพัฒนา
อย่างยั่งยืน  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

37 
การส่งเสริมให้ชุมชน ปฏิบัติตามหลักเหตุผล ในหลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง รัฐควรช่วยเหลือในเรื่องใดมากที่สุด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

38 
หลักธรรมตามข้อใด สอดคล้องกับหลักภูมิคุ้มกันตามหลัก
เศรษฐกิจพอเพียงมากที่สุด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

39 
หลักภูมิคุ้มกัน ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง สัมพันธ์
กับข้อใดมากที่สุด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

40 เงื่อนไขความรู้ตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง สัมพันธ์กับข้อใด  +1 +1 +1 3.00 1.00 

41 “สหกรณ์ชุมชนผลิตน้ าส้มโอ น าเข้าเครื่องมือจากวิทยาลัย
อาชีวะนครปฐม มาช่วยในการผลิตให้รวดเร็วขึ้น” การ
ด าเนินการดังกล่าวน าไปสู่การพัฒนาท่ียั่งยืนหรือไม่  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

42 
“ประเทศไทย มีการขยายทางรถไฟให้ เป็นรถไฟรางคู่ 
ครอบคลุมพื้นท่ีในเขตชนบทเพื่อการพัฒนาเศรษฐกิจ”
นักเรียนเห็นด้วยหรือไม่  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

43 
ประเทศไทยมีภาวะหน้ีครัวเรือนเพิ่มสูงขึ้น นักเรียนมีวิธีการ
อย่างไรในการแก้ปัญหาดังกล่าว 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

44 
การลดความเสี่ยงจากสถานการณ์ทางเศรษฐกิจท่ีไม่แน่นอน
ในอนาคต นกเรียนจะเลือกวิธีการใด เพราะเหตุใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

45 ปัญหาความยากจนในชุมชนเกิดจากพฤติกรรมตามข้อใด  +1 +1 +1 3.00 1.00 

46. 
พฤติกรรม ของชุมชนตามข้อใดไม่ตรงตามหลักเศรษฐกิจ
พอเพียง  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

47 การพัฒนาชุมชนตามข้อใดไม่ใช้หลักเศรษฐกิจพอเพียง  +1 +1 +1 3.00 1.00 
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ตารางที่ 15 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ (ก่อนและหลังเรียน) ด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
 
 

ข้อที ่
ข้อค าถาม 

 

ระดับความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 

∑𝑹 
IOC 

1 2 3 

48 
ถ้าทุกชุมชนปฏิบัติตมหลักเศรษฐกิจพอเพียง ประเทศไทยจะเป็น
อย่างไร  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

49 
“ปัญหาการขาดแคลนอาหารในประเทศโซมาเลีย” นักเรียนชั้น ม.
3 ควรปฎิบัติอย่างไรเพื่อแก้ปัญหาน้ี  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

50 “ชาวไร่ในชุมชน มีปัญหาหน้ีสินจ านวนมาก เน่ืองจากการใช้
สารเคมีการเกษตร” จากสถานการณ์ดังกล่าวนักเรียนจะแนะ
ชุมชนอย่างไรเพื่อแก้ปัญหา  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

51 
ส่งเสริมให้ประเทศไทยมีภูมิคุ้มกันทางเศรษฐกิจท่ีดี ควรปฏิบัติตาม
ข้อใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

52 
การใช้จ่ายงบประมาณของรัฐ อย่างมีเหตุผลตามหลักเศรษฐกิจ
พอเพียง ควรปฏิบัติตามข้อใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

53 
การมีส่วนร่วมในข้อใดตรงกับ หลักเหตุผลในปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงมากที่สุด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

54 
การด าเนินการของรัฐบาลตามข้อใด สัมพันธ์กับเงื่อนไขความรู้ตาม
หลักเศรษฐกิจพอเพียง  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

55 ตามปรัชญ าเศรษฐกิ จพอเพี ย ง “แม้มีความรู้แล้ ว ยั งต้อง
ประกอบด้วยคุณธรรม”เนื่องด้วยสาเหตุใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

56 การพัฒนาอย่างสมดุล และยั่งยืน ตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง ควร
พัฒนาสิ่งใดมากที่สุดแก่ประชาชน  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

57 “จังหวัดหน่ึงได้จัดการแข่งขันรถจักรยานยนต์ระดับโลก โดยดึง
ชุมชนและภาคประชาสังคมในจังหวัดมาร่วมจัดการแข่งขันด้วย” 
ลักษณะดังกล่าวเป็นการพัฒนาอย่างยืนหรือไม่  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

58 ชุมชนแห่งหน่ึง เลือกที่จะตัดสินใจเข้าร่วมโครงการปลูกพืชเพื่อการ
ส่งออก โดยผูกขาดการรับซ้ือกับบริษัทส่งออก นักเรียนเห็นด้วยกับ
การด าเนินการของชุมชนน้ีหรือไม่  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

59 นักเรียนชั้น ม.3 สามารถมีส่วนร่วมในการพัฒนาประเทศ ตามหลัก
เศรษฐกิจพอเพียงได้โดยวิธีการใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 

60 ชุมชนของนักเรียนปลูกส้มโอเป้นจ านวนมาก พบปัญหาพืชผลราคา
ต่ า นักเรียนสามารถมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการใด  

+1 +1 +1 3.00 1.00 
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ตารางที่ 16 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล
การเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

 
ข้อที ่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) สรุปความหมาย 
1 0.67 0.72 ใช้ได้ 

2 0.72 0.72 ใช้ได้ 
3 0.64 0.36 ใช้ได้ 
4 0.87* 0.21 ใช้ไม่ได ้

5 0.62 0.31 ใช้ได้ 
6 0.44 0.36 ใช้ได้ 

7 0.74 0.56 ใช้ได้ 
8 0.64 0.46 ใช้ได้ 
9 0.85* 0.87* ใช้ไม่ไดไ้ด ้
10 0.87* 0.41 ใช้ไม่ได ้
11 0.90* 0.36 ใช้ไม่ได ้
12 0.79 0.67 ใช้ได้ 
13 0.87* 0.41 ใช้ไม่ได ้

14 0.41 0.62 ใช้ได้ 
15 0.82* 0.51 ใช้ไม่ได ้
16 0.21 -0.10* ใช้ไม่ได ้
17 0.26 0.00* ใช้ไม่ได ้
18 0.67 0.51 ใช้ได้ 
19 0.72 0.62 ใช้ได้ 

20 0.72 0.51 ใช้ได้ 
21 0.69 0.36 ใช้ได้ 

22 0.21 0.10* ใช้ไม่ได ้
23 0.26 0.10* ใช้ไม่ได ้
24 0.59 0.46 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 16 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล
การเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ต่อ) 
 

ข้อที ่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) สรุปความหมาย 
25 0.82* 0.51 ใช้ไม่ได ้

26 0.72 0.41 ใช้ได้ 
27 0.44 0.15* ใช้ไม่ได ้
28 0.54 0.46 ใช้ได้ 

29 0.74 0.26 ใช้ได้ 
30 0.74 0.67 ใช้ได้ 

31 0.56 0.51 ใช้ได้ 
32 0.56 0.41 ใช้ได้ 
33 0.67 0.41 ใช้ได้ 
34 0.82* 0.31 ใช้ไม่ได ้
35 0.62 0.31 ใช้ได้ 
36 0.31 0.21 ใช้ได้ 
37 0.56 0.41 ใช้ได้ 

38 0.67 0.62 ใช้ได้ 
39 0.69 0.67 ใช้ได้ 
40 0.69 0.56 ใช้ได้ 
41 0.69 0.26 ใช้ได้ 
42 0.31 0.31 ใช้ได้ 
43 0.51 0.31 ใช้ได้ 

44 0.74 0.36 ใช้ได้ 
45 0.15 0.00* ใช้ไม่ได ้

46 0.79 0.67 ใช้ได้ 
47 0.59 0.67 ใช้ได้ 
48 0.85* 0.46 ใช้ไม่ได ้
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ตารางที่ 16 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล
การเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ต่อ) 
 

ข้อที ่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) สรุปความหมาย 
49 0.46 0.31 ใช้ได้ 

50 0.92* 0.41 ใช้ไม่ได ้
51 0.59 0.36 ใช้ได้ 
52 0.44 0.26 ใช้ได้ 

53 0.77 0.72 ใช้ได้ 
54 0.67 0.21 ใช้ได้ 

55 0.15 0.00* ใช้ไม่ได ้
56 0.36 0.21 ใช้ได้ 
57 0.46 0.31 ใช้ได้ 
58 0.38 0.26 ใช้ได้ 
59 0.28 0.15* ใช้ไม่ได ้
60 0.67 0.21 ใช้ได้ 
เฉลี่ย 0.60 0.38 - 

 

หมายเหตุ 
 1. ข้อสอบข้อที่ 4,9,10,11,13,15,25,34,48, และ 50 มีค่าความยากง่าย (p) มากกว่า 0.80 
ถือเป็นข้อสอบที่ง่ายจนเกินไป และข้อสอบข้อที่ 55 มีค่าความยากง่าย (p) น้อยกว่า 0.20 ถือเป็น
ข้อสอบที่ยากจนเกินไปจึงได้ตัดออก 
 2.ข้อสอบข้อที่ 9,16,17,22,23,27,45,55, และ 59 มีค่าความจ าแนก (r) น้อยกว่า 0.20 ถือ
เป็นข้อสอบที่ไม่สามารถจ าแนกเด็กเก่งและเด็กอ่อนได้จึงได้ตัดออก  
 3 .เนื่ อ งจ าก มี ข้ อ ส อ บ เกิ น จ าน ว น ที่ ต้ อ งก า ร จึ ง ตั ด อ อ ก แ บ บ จ ง ใจ  ได้ แ ก่ ข้ อ 
5,6,20,29,32,36,38,42,43,52,56 และ 58 
 4.รวมตัดข้อสอบทั้งหมด 30 ข้อ และคงเหลือข้อสอบ 30 ข้อ  
 นอกจากนี้ผู้วิจัย ได้หาดัชนีค่าความเชื่อมั่น (Relibity) ของแบบทดสอบวัดผลกาเรียนรู้ เรื่อง 
ทางออกแค่พอเพียง ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าเร็จรูป โดยใช้สูตรของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน      
(Kuder Richadson)   KR-20 ได้เท่ากับ 0.88 
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ตารางที่  17 คะแนนแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการเรียนรู้โคยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
 

คนที ่ ก่อนเรียน หลังเรียน คนที ่ ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 6 25 21 18 27 
2 18 17 22 21 27 

3 21 30 23 23 27 
4 22 27 24 26 28 

5 20 30 25 23 30 
6 12 26 26 21 30 
7 20 21 27 17 30 

8 7 22 28 22 30 
9 15 28 29 19 27 

10 23 27 30 9 28 
11 14 29 31 26 27 

12 23 29 32 26 28 
13 24 30 33 14 25 

14 26 30 34 17 24 
15 21 30 35 21 30 
16 22 30 36 19 21 

17 13 28 37 25 29 
18 26 25 38 24 27 
19 25 30 39 20 28 
20 15 29 เต็ม 30 30 

ก่อนเรียน x̄  =19.59 S.D. =5.28 

หลังเรียน x̄  =27.33 S.D. =3.01 
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การทดสอบสมมติฐาน t-test  แบบ dependent  

 
ตารางที่ 18 การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ทางออกแค่พอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
 
 

Paired Samples Statistics 

 Mean N 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 post 27.3333 39 3.01167 .48225 

pre 19.5897 39 5.27516 .84470 

 
 
 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 

Pair 1 post & pre 39 .320 .047 

 
 
 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

Pair 
1 

post - 
pre 

7.7435
9 

5.16933 .82776 6.06789 9.41929 9.355 38 .000 
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ตารางที่ 19 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ขอผู้เชี่ยวชาญ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
ข้อค าถาม 

ระดับความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ ∑𝑅 IOC 

1 2 3 

1.ความสามารถในการก าหนด
ปั ญ ห า  ห รื อ ส ถาน ก ารณ์ 
(Situation Ability) 

1. นักเรียนคิดว่ามีเหตุการณ์อะไรที่เป็น
ปัญหาเกิดขึ้น   +1 +1 +1 3.00 1.00 

2.ความสามารถในการค้นหา
ค ว า ม จ ริ ง  (Fact Finding 
Ability) 

2.นักเรียนคิดว่ามีประเด็นอะไรบ้างที่
เป็นสาเหตุของปัญหาจากสถานการณ์ 
โดยตั้งเป็นค าถามให้มากที่สุด (ตอบ
มากกว่า 1 ปัญหา) 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

3.ความสามารถในการค้นหา
ปั ญ ห า  (Problem Finding 
Ability) 

3.นักเรียนคิดว่า ปัญหาที่มาจากการตั้ง
ค าถามในข้อที่  1 มีล าดับความส าคัญ
อย่างไร โดยจัดล าดับเรียงจากปัญหา
ใหญ่ไปปัญหาเล็ก     

+1 +1 +1 3.00 1.00 

4.ปัญหาใดที่ส าคัญที่สุดที่ควรด าเนินการ
แก้ไขเป็นอันดับแรกและเหตุใดเราจึง
ต้องรีบแก้ไขปัญหานี้ก่อน   

+1 +1 +1 3.00 1.00 
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ตารางที่ 19 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ขอผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 
 

 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
ข้อค าถาม 

ระดับความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

∑𝑅 IOC 

1 2 3 

4.ความสามารถในการค้นหา
ความคิด 
 (Idea Finding Ability)  

5.จากปัญหาที่ส าคัญที่สุด นักเรียน
คิดว่าจะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร 
โดยตอบให้ได้มากที่สุด และวิธีการ
แก้ปัญหาแต่ละวิธีมี ข้อดี -ข้อเสีย
อย่างไร   

+1 +1 +1 3.00 1.00 

     

6 .นั ก เรี ย น คิ ด ว่ าวิ ธี แ ก้ ปั ญ ห าที่
เหมาะสมที่สุด ได้แก่ (บอกวิธีการแก้
พร้อมเหตุผล 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

5.ความสามารถในการค้นหา
ค าตอบ (Solution Finding 
Ability) 

7. นักเรียนออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
ตามที่นักเรียนเลือก +1 +1 +1 3.00 1.00 

6 .ค ว าม ส าม ารถ ใน ก า ร
ย อ ม รั บ สิ่ ง ที่ ค้ น พ บ 
( Acceptance Finding 
Ability)  

8.นักเรียนคิดว่าแนวทางแก้ปัญหาที่
นักเรียนออกแบบ ผลที่เกิดขึ้นจะเป็น
อย่างไร 

+1 +1 +1 3.00 1.00 
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ตารางที่ 20 คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หลังการเรียนรู้โคยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

 

คนที ่

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

คะแนน
รวม 

ระดับ
ความสามารถ 

กา
รก

 าห
นด

ปัญ
หา

หร
ือส

ถา
นก

าร
ณ

์ 
(S

itu
at

io
n)

 
กา

รค
้นห

าค
วา

มจ
ริง

 
(F

ac
t F

in
di

ng
) 

กา
รค

้นห
าป

ัญ
หา

 
(P

ro
bl

em
 F

in
di

ng
) 

กา
รค

้นห
าค

วา
มค

ิด 
 

(Id
ea

 fi
nd

in
g)

 

กา
รค

้นห
าค

 าต
อบ

 
(S

ol
ut

io
n 

Fin
di

ng
) 

กา
รย

อม
รับ

สิ่ง
ที่ค

น้พ
บ 

(A
cc

ep
ta

nc
e 

Fin
di

ng
) 

1 3 3 3 2 3 3 17 ปานกลาง 

2 3 3 3 3 3 3 18 สูง 
3 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
4 4 4 4 4 4 4 24 สูง 

5 3 3 3 2 3 4 18 สูง 
6 2 3 3 2 3 3 16 ปานกลาง 

7 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
8 4 4 4 4 4 4 24 สูง 

9 4 3 3 3 3 3 19 สูง 
10 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
11 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
12 3 3 3 3 3 3 18 สูง 
13 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
14 3 3 3 2 3 3 17 ปานกลาง 
15 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
16 2 2 2 2 2 2 12 พอใช้ 
17 3 4 3 3 3 3 19 สูง 

18 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
19 4 4 4 4 4 4 24 สูง 

20 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
21 2 3 3 2 3 3 16 ปานกลาง 
22 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
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ตารางที่ 20 คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หลังการเรียนรู้โคยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

 

คนที ่

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

คะแนน
รวม 

ระดับ
ความสามารถ 

กา
รก

 าห
นด

ปัญ
หา

หร
ือ

สถ
าน

กา
รณ์

 (S
itu

at
io

n)
 

กา
รค

้นห
าค

วา
มจ

ริง
 

 (F
ac

t F
in

di
ng

) 

กา
รค

้นห
าป

ัญ
หา

  
(P

ro
bl

em
 F

in
di

ng
) 

กา
รค

้นห
าค

วา
มค

ิด 
 (I

de
a 

fin
di

ng
) 

กา
รค

้นห
าค

 าต
อบ

  
(S

ol
ut

io
n 

Fin
di

ng
) 

กา
รย

อม
รับ

สิ่ง
ที่ค

น้พ
บ 

(A
cc

ep
ta

nc
e 

Fin
di

ng
) 

23 2 3 3 3 3 3 17 ปานกลาง 
24 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
25 2 3 3 2 2 3 15 ปานกลาง 
26 2 3 3 3 3 3 17 ปานกลาง 

27 2 3 3 3 3 3 17 ปานกลาง 
28 4 4 4 4 4 4 24 สูง 

29 3 4 4 4 4 4 23 สูง 
30 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
31 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
32 4 4 4 4 4 4 24 สูง 
33 2 2 3 2 2 3 14 ปานกลาง 

34 2 2 3 2 2 2 13 ปานกลาง 
35 4 4 4 4 4 4 24 สูง 

36 3 2 3 2 2 3 15 ปานกลาง 
37 2 2 2 2 2 2 12 พอใช้ 

38 2 3 4 2 3 3 17 ปานกลาง 
39 2 2 2 2 2 2 12 พอใช้ 

รวม 3.18 3.36 3.44 3.15 3.31 3.41 19.87 สูง 
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ตารางที่ 21 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ของผู้เชี่ยวชาญ 

 

ผลการเรียนรู้ 

 

รายการประเมิน 

 

ระดับความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

∑𝑅 IOC 
1 2 3 

1.ด้านความคิด
สร้าง 
สรรค ์

ระดับ 4 ช้ินงานมีความแปลกใหม ่มีความ
เป็นเอกลักษณ์เฉพาะ และมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา 

+1 +1 +1 3.00 1.00 
ระดับ 3 ผลงานมีความแปลกใหม่และมี
ความสอดคล้องกับเนื้อหา 
ระดับ 2 ผลงานมีความแปลกใหม ่แต่ไม่มี
ความสอดคล้องกับเนื้อหา 

 
ระดับ 1 ผลงานไม่มคีวามแปลกใหม่ และ
ไม่มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

2.ด้านเนื้อหา 

ระดับ 4 เนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์  มีการ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล เรียบเรียงด้วย
ภาษาที่เข้าใจง่าย 

     

ระดับ 3 เนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์  มีการ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลเรียบเรียงด้วย
ภาษาที่ท าให้เข้าใจยาก 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

ระดับ 2 เนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์ ไม่มีการ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล เรียบเรียงด้วย
ภาษาที่เข้าใจยาก 

     

 ระ ดับ  1  เนื้ อห าไม่ ถู กต้ อง ไม่ มี ก าร
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล เรียบเรียงด้วย
ภาษาที่เข้าใจยาก 
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ตารางที่ 21 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

 

ผลการเรียนรู้ รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

∑𝑅 IOC 

1 2 3 

3.ด้านรูปแบบ
การน าเสนอ 

ระดับ 4 ผลงานสามารถสื่อความหมายได้
อย่ างมี ประสิท ธิภ าพ  มี ค วาม ชัด เจน ใน
รายละเอียดเข้าใจง่าย 
ระดับ 3 ผลงานสามารถสื่อความหมายได้
อย่ างมี ประสิท ธิภ าพ  มี ค วาม ชัด เจน ใน
รายละเอียด 
ระดับ 2 ผลงานสามารถสื่อความหมายได้แต่
ขาดความชัดเจนในรายละเอียด 
ระดับ 1 ผลงานไม่สามารถสื่อความหมายได้ 
และไม่มีความชัดเจนในรายละเอียด 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

4.ด้านการจัด
องค์ประกอบ 

ระดับ 4 ผลงานมีจุดเด่นของภาพชัดเจน มี
ความสมดุลของภาพ การใช้สี ตัวอักษรและ
ภาพประกอบมีความกลมกลืน 

     

 ระดับ 3 ผลงานมีจุดเด่นของภาพชัดเจน มี
ความสมดุลของภาพ แต่การใช้สี ตัวอักษรและ
ภาพประกอบไม่มีความกลมกลืน 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

 ระดับ 2 ผลงานมีจุดเด่นของภาพ แต่ไม่มี
ความสมดุลของภาพ การใช้สี ตัวอักษรและ
ภาพประกอบไม่มีความกลมกลืน 

     

 ระดับ 1 ผลงานไม่มีจุดเด่นและความสมดุล
ของภาพ การใช้สี ตัวอักษรและภาพประกอบ
ไม่มีความกลมกลืน 
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ตารางที่ 21 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

 

ผลการเรียนรู้ รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ ∑𝑅 IOC 

1 2 3 

5.ผลงานใน
ภาพรวม 

ระดับ 4 ผลงานแสดงผ่านกระบวนการคิด มี
การจัดวางองค์ประกอบอย่างเหมาะสม มี
ค ว าม ส วย งาม เป็ น เอ ก ลั ก ษ ณื แ ล ะสื่ อ
ความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

     

 ระดับ 3 ผลงานแสดงผ่านกระบวนการคิด มี
การจัดวางองค์ประกอบอย่างเหมาะสม มี
ความสวยงานแต่ ไม่ เป็ น เอกลักษณ์  สื่ อ
ความหมายได้ 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

 ระดับ 2 ผลงานแสดงผ่านกระบวนการคิด มี
การจัดวางองค์ประกอบพอใช้ สามารถสื่อ
ความหมายได้ 

     

 ระดับ 1 ผลงานไม่แสดงการผ่านกระบวนการ
คิด ไม่มีการจัดองค์ประกอบอย่างเหมาะสม 
ไม่ มี ค วามสวยงาม  และ ไม่ ส าม ารถสื่ อ
ความหมายได้ 
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ตารางที่ 22 คะแนนความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 หลังการเรียนรู้โคยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก   

 

คนที ่

ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 

ค่าเฉลี่ย 
(x ̄) 

ระดับ
ความสามารถ 

ด้าน
ความคิด

สร้างสรรค์ 

ด้าน
เนื้อหา 

ด้าน
รูปแบบ

การ
น าเสนอ 

ด้านการจัด
องค์ประกอบ 

ผลงานใน
ภาพรวม 

1 3 3 2 2 3 13 ปานกลาง 
2 3 2 2 2 3 12 ปานกลาง 
3 3 4 3 3 4 17 สูง 

4 3 4 3 2 3 15 สูง 
5 2 2 2 2 2 10 พอใช้ 

6 2 3 2 2 2 11 ปานกลาง 
7 4 3 3 4 4 18 สูง 

8 4 4 4 4 4 20 สูง 
9 4 4 4 4 4 20 สูง 
10 4 4 4 4 4 20 สูง 

11 2 3 2 2 3 12 ปานกลาง 
12 4 4 4 4 4 20 สูง 

13 4 4 4 4 4 20 สูง 
14 4 4 3 3 3 17 สูง 

15 4 4 4 4 4 20 สูง 
16 2 2 2 2 2 10 พอใช้ 

17 2 2 2 2 2 10 พอใช้ 
18 3 3 2 2 2 12 ปานกลาง 
19 4 4 4 4 4 20 สูง 

20 4 4 4 4 4 20 สูง 
21 3 2 2 3 3 13 ปานกลาง 

22 3 3 3 3 3 15 สูง 
23 2 2 2 2 2 10 พอใช้ 
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ตารางที่ 22 คะแนนความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 หลังการเรียนรู้โคยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก (ต่อ)   
 

คนที ่

ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 

ค่าเฉลี่ย 
(x ̄) 

ระดับ
ความสามารถ 

ด้าน
ความคิด

สร้างสรรค์ 

ด้าน
เนื้อหา 

ด้าน
รูปแบบ

การ
น าเสนอ 

ด้านการจัด
องค์ประกอบ 

ผลงานใน
ภาพรวม 

24 3 3 3 3 3 15 สูง 
25 3 3 3 2 3 14 ปานกลาง 
26 4 4 4 4 4 20 สูง 

27 2 3 2 2 3 12 ปานกลาง 
28 4 4 4 4 3 19 สูง 

29 3 3 3 3 3 15 สูง 
30 3 3 3 4 3 16 สูง 

31 4 4 4 4 4 20 สูง 
32 3 2 3 3 3 14 ปานกลาง 
33 2 4 2 3 3 14 ปานกลาง 

34 3 4 3 3 3 16 สูง 
35 4 4 4 4 4 20 สูง 

36 2 3 3 2 3 13 ปานกลาง 
37 4 3 4 3 4 19 สูง 

38 3 3 3 3 3 15 สูง 
39 3 2 3 2 3 13 ปานกลาง 

รวม 3.15 3.23 3.03 3.00 3.21 15.62 สูง 
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ตารางที่ 23 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ของผู้เชี่ยวชาญ  

 

ประเด็นประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ ∑𝑅 IOC 

1 2 3 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 1.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถคิด
แก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

2. การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการหา
แนวทางแก้ปัญหา 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

3. การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการหา
แนวทางแก้ปัญหาได้อย่างสมเหตุสมผล 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

4. การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยน
ความเห็นซึ่งกันและกัน 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้  

5. การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก เป็นกิจกรรมน่าสนใจ ส่งเสริมให้นักเรียนมี
ส่วนร่วม 

+1 +1 +1 3.00 1.00 
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ตารางที่ 23 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก ของผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

 

ประเด็นประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

∑𝑅 IOC 

1 2 3 

6. การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีอิสระในการเรียนรู้มาก
ขึ้น 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 

7.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมนักเรียนได้ค้นคว้า
ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ มากขึ้น 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

8.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก ท าให้เกิดการคิดที่มีจุดมุ่งหมายอย่างเป็น
ขัน้เป็นตอน 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

9.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อิน โฟกราฟิ ก  ช่วยให้ นั ก เรียนน าความรู้ ไป ใช้ ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

+1 +1 +1 3.00 1.00 

10.การจัดการเรียนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
สื่ออินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนกล้าคิดและกล้า
แสดงออก 

+1 +1 +1 3.00 1.00 
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ภาคผนวก ค  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้โดยใชป้ัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  
รายวิชา ส 20241 เศรษฐกิจพอเพียง และเกษตรทฤษฎีใหม่ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนที่ 1  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  : ทางออกแค่พอเพียง     คาบที่ 1-2/10  
เรื่อง ปัญหาชุมชน กรณีศึกษา ปัญหาความยากจน    เวลาเรียน 2 คาบเรียน  
ผู้สอน อาจารย์ภาณุพล โสมูล  
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

เรื่อง ปัญหาชุมชน กรณีศึกษา ปัญหาความยากจน  
 

ผลการเรียนรู้  
1.บอกแนวทางในการประยุกต์ใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในการด าเนินชีวิต 
2.นักเรียนเห็นคุณค่าและปฏิบัติตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
3.แนะน าและส่งเสริมให้ผู้อื่นเห็นคุณค่าและน าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบัติใน 
    การด าเนินชีวิต 
4.มีส่วนร่วมในชุมชนในการปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.นักเรียนอธิบายสภาพปัญหาความยากจน จากกรณีศึกษาท่ีก าหนดให้ 
 2.นักเรียนสามารถวิเคราะห์สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาความยากจนจากกรณีศึกษาที่ก าหนดได้ 
 3.นักเรียนสามารถค้นคว้าหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาความยากจน จากกรณีศึกษาได้  

4.นักเรียนสามารถน าเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาความยากจนจากกรณีศึกษาที่ก าหนดโดย
ประยุกต์ใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงได้ 
 
ข้อสรุปทั่วไป   
 หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงถูกพัฒนามาเพ่ือแก้ปัญหาเศรษฐกิจของตนเอง สังคมและโลก 
เพ่ือเป้าหมายของการรักษาสมดุลและพร้อมรับมือการเปลี่ยนแปลงและการพัฒนาอย่างยั่งยืน  
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สาระการเรียนรู้ 
ปัญหาความยากจน  

 จ านวน “คนจน” ของประเทศไทยในปี พ.ศ.2559 มีจ านวน 5.81 ล้านคน เพ่ิมขึ้นเล็กน้อย
จากปี พ.ศ.2548 ที่มีจ านวน 4.85 ล้านคน โดยกระจุกตัวในชนบทมากกว่าในเมือง ทั้งในภาคเหนือ 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือและภาคใต้ ส่วนหนึ่งเนื่องมจากค่าครองชีพที่เพ่ิมสูงขึ้นทั้งในเชตเมืองและ
ชนบท ซึ่งสวนทางกับค่าจ้างแรงงาน และผลผลิตภาคการเกษตรที่ลดลง ส่งผลให้ครัวเรือนมีความ
ยากจนลง โดยเฉพาะในภาคการเกษตรยิ่งเมื่อวิเคราะห์ไปจนถึง “คนเกือบจน” ที่พบในปี พ.ศ.2559 
ซึ่งมีความเปราะบางด้านรายได้พบว่ามีอีกกว่า 5.79 ล้านคน และมีปริมาณ ร้อยละ 17.9 ของ
ประชากรในประเทศท่ีรัฐต้องคอยเฝ้าระวังและควรมีมาตรการช่วยเหลือ  
  

สาเหตุ/ปัจจัยพื้นฐานของปัญหาความยากจน 
ปัญหาความยากจน เกิดจากโครงสร้างทางเศรษฐกิจและสาเหตุ/ปัจจัยพ้ืนฐานของปัญหาที่

ส าคัญในหลายด้าน ดังนี้ 
1. โครงสร้างทางเศรษฐกิจไทย มีขนาดของแรงงานนอกระบบจ านวนมาก ท าให้ การ

คุ้มครองทางสังคมยังไม่ทั่วถึงและครอบคลุมประชาชนทุกกลุ่ม โดยกลุ่มแรงงานนอกระบบท าแต่งาน
แต่เข้าไม่ถึงสิทธิสวัสดิการต่าง ๆ โดยแรงงานนอกระบบเหล่านี้ อยู่ในภาคเกษตรกรรมเป็นส่วนใหญ่ 
และมีการศึกษาไม่สูงนัก 

2. ระดับการศึกษาและคุณภาพการศึกษา: ส่วนใหญ่คนจนมีการศึกษาในระดับ
ประถมศึกษาและต่ ากว่า การมีการศึกษาน้อยท าให้โอกาสการตกเป็นคนจนสูงขึ้น เนื่องจาก
การศึกษาหรือความรู้เป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างโอกาสในการประกอบอาชีพ ซึ่งจะน้าไปสู่การสร้าง
รายได้ส าหรับพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนเองและครอบครัว โดยพิจารณาจากสัดส่วนคนจนในปี 2559 
พบว่า คนจนที่มีการศึกษาระดับประถมและต่ ากว่า คิดเป็นร้อยละ 80.91 ของจ านวนทั้งหมด 

3. รายได้และผลตอบแทนการท างาน ภัยธรรมชาติและภาวะความแห้งแล้งส่งผลกระทบต่อ
ผลผลิตเกษตรและรายได้ของเกษตรกรลดลง ขณะที่ภาคนอกเกษตรได้รับผลกระทบจากการชะลอตัว
ทางเศรษฐกิจและการหดตัวภาคการส่งออกท าให้การจ้างงานในสาขาอุตสาหกรรมหดตัวลงร้อยละ 
2.6 ในปี 2559 ประกอบกับการทรงตัวของค่าจ้างแรงงานขั้นต่ าที่ 300 บาทต่อเนื่องเป็นปีที่ 4 ท าให้
รายได้ของกลุ่มแรงงานทั่วไปมีการเปลี่ยนแปลงช้า 
 การด าเนินงานด้านการแก้ไขปัญหาความยากจนในสังคมไทยที่ผ่านมา มีข้อสังเกตดังนี้ 
 1 การด าเนินงานแก้ไขปัญหาความยากจนและลดความเหลื่อมล้าในสังคมของภาครัฐ ยังขาด
ความเชื่อมโยงของข้อมูลจากหน่วยงานต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ 
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 2.การด าเนินโครงการเพ่ือแก้ไขปัญหาความยากจนและเหลื่อมล้าที่ระบุกลุ่มเป้าหมาย ควร
เป็นการช่วยเหลือที่ต่อเนื่องและครบวงจร โดยเฉพาะกลุ่มที่ยังมีศักยภาพ 
 3.การด าเนินงานเพ่ือแก้ไขปัญหาความยากจนและความเหลื่อมล้ าควรเพ่ิมโอกาสทาง
การศึกษาให้กับเด็กยากจนให้สามารถเข้าถึงบริการด้านการศึกษาอย่างทั่วถึง 
 4.การด าเนินงานเพ่ือแก้ไขปัญหาความยากจนและความเหลื่อมล้าควรเพ่ิมโอกาสให้คนจน
และคนด้อยโอกาสเข้าถึงระบบข่าวสารข้อมูลมากขึ้น  
 เศรษฐกิจพอเพียง  
 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ทรงเห็นถึงการ
ที่ประเทศพัฒนาอย่างรวดเร็วและก้าวกระโดด ทั้ง ๆที่พ้ืนฐานยังไม่เข้มแข็งพอ อีกทั้งพฤติกรรม การ
ลงทุนและการบริโภคของคนในประเทศไม่ประมาณตน ขาดวิจารณญาณในการตัดสินใจ รวมไปถึง
การจัดการที่ไม่ค านึงถึงความสมดุลของปัจจัยต่าง ๆ ซึ่งน ามาสู่การเกิดปัญหาทางเศรษฐกิจอย่าง
รุนแรงในปี พ.ศ. 2540 พระองค์จึงพระราชทานแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงให้เป็นแนวทางแก่พสกนิกร 
ชาวไทย ทุกระดับ เพ่ือใช้ในการพัฒนาชีวิตและประเทศเป็นไปอย่างสมดุลและยั่งยืน 
ความหมายและเป้าหมายของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ตรงกับค าภาษาอังกฤษว่า Sufficiency Economic ซึ่งหมายถึง 
การด าเนินชีวิตที่มีความพอในความต้องการตามอัตภาพของตน ไม่สุดโต่ง ไม่โลภมาก ท าให้
เบียดเบียนคนอ่ืน เบียดเบียนทรัพยากรและโลกน้อยลง  
 ถ้าดูตามรูปแล้ว ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงประกอบด้วยค าส าคัญอยู่ 3 ค าได้แก่  
 “ปรัชญา”  หมายถึง หลักความรู้ ความจริง  
 “เศรษฐกิจ” หมายถึง งานที่เกี่ยวข้องกับการผลิต การจ าหน่ายจ่ายแจก และบริโภคใช้
สอยสิ่งต่าง ๆ  ของชุมชน 
 “พอเพียง” หมายถึง ความพอประมาณ  

“ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง” จึงหมายถึง หลักความรู้ความจริงเกี่ยวกับการผลิตและ
การบริโภคท่ีพอประมาณ  
 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เป็นแนวทางการด ารงชีวิตและปฏิบัติตนของประชาชนตั้งแต่ระดับ
ครอบครัว ระดับชุมชน จนถึงระดับรัฐ ให้ด าเนินทางไปในทางสายกลาง ไม่ประมาท ไม่โลภ ไม่
เบียดเบียนผู้อ่ืน โดยค านึงถึงความพอประมาณ ความมีเหตุผล มีภูมิคุ้มกันในตัวที่ดี โดยใช้ความรู้คู่
คุณธรรมในการคิด การกระท าในการด ารงชีวิต เพ่ือให้รอดพ้นจากวิกฤติมีความมั่นคงตามกระแส
โลกาภิวัตน์และความเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ   
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องค์ประกอบของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงประกอบไปด้วยนิยาม “3 ห่วง 2 เงื่อนไข” ประกอบไปด้วย ความ 

“พอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุ้มกัน” บนเงื่อนไข “ความรู้ และคุณธรรม” โดยมีเป้าหมายเพ่ือความ
สมดุล และพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงใน 4 มิติ ได้แก่ มิติด้านวัตถุ/เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และ
วัฒนธรรม ดังในแผนภาพต่อไปนี้  

 
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มีหลักการพิจารณาอยู่ 5 ส่วน ดังนี้ 
1.กรอบแนวคิด เป็นปรัชญาชี้แนะทางการด ารงอยู่และปฏิบัติตนในทางที่ควรจะเป็น โดยมี

พ้ืนฐานมาจากวิถีชีวิตดั้งเดิมของสังคมไทย สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้โดยตลอดเวลาและเป็นการ
มองโลกเชิงระบบที่มีลักษณะพลวัต มุ่งเน้นการรอดพ้นจากภัยและวิกฤตเพ่ือความั่นคงและความ
ยั่งยืนของการพัฒนา  

2.คุณลักษณะ เศรษฐกิจพอเพียงสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการปฏิบัติตนได้ในทุกระดับ
โดยเน้นการปฏิบัติบนทางสายกลาง และการพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอน  

3.ค านิยาม ความพอเพียง (Sufficiency) จะต้องประกอบด้วยคุณลักษณะ 3 ประการ    
พร้อม ๆ กัน  

 3.1 ความพอประมาณ หมายถึง ความพอดี ที่ไม่น้อยเกินไปและไม่มากเกินไป โดย
ไม่เบียดเบียนตนเองลผู้อ่ืน เช่น การผลิตและการบริโภคในระดับพอประมาณ  

 3.2 ความมีเหตุผล หมายถึง การตัดสินใจเกี่ยวกับระดับของความพอเพียงนั้น 
จะต้องเป็นไปอย่างมีเหตุผล โดยพิจารณาจากปัจจัยที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนค านึงถึงผลที่คาดว่าจะ
เกิดข้ึนจากการกรท านั้น ๆ อย่างรอบคอบ  
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 3.3 การมีภูมิคุ้มกันที่ดี หมายถึง การเตรียมตัวให้พร้อมรับผลกระทบและการ
เปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นโดยค านึงถึงความเป็นไปได้ของสถานการณ์ต่าง ๆ ที่คาดว่าจะ
เกิดข้ึนในอนาคตทั้งใกล้และไกล 

4.เงื่อนไข การตัดสินใจและการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ให้อยู่ในระดับพอเพียงนั้น ต้องอาศัย
ทั้งความรู้และคุณธรรมเป็นพื้นฐานกล่าวคือ 

 4.1 เงื่อนไขความรู้ ประกอบไปด้วยความรอบรู้เกี่ยวกับวิชาการต่าง ๆ อย่างรอบ
ด้าน ความรอบคอบที่จะน าความรู้เหล่านั้นมาพิจารณาเชื่อมโยงกัน  เพ่ือประกอบการวางแผน และ
ความระมัดระวังในขั้นปฏิบัติ  

 4.2 เงื่อนไขคุณธรรม ที่ต้องเสริมสร้าง ประกอบด้วยมีความตระหนักในคุณธรรม มี
ความซื่อสัตย์สุจริต และมีความอดทนมีความเพียร ใช้สติปัญญาในการด าเนินชีวิต  

5.แนวทางปฏิบัติ/ผลที่คาดว่าจะได้รับ จากการน าปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาประยุกต์ใช้ 
คือการพัฒนาที่สมดุลและความพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงในทุกด้าน ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม 
สิ่งแวดล้อม ความรู้และเทคโนโลยี  

จุดเด่นของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงได้เกิดขึ้นในช่วงเวลาที่สังคมโลกก าลังต้องการปรับยุทธศาสตร์ที่จะ

น าไปสู่การพัฒนาอย่างยั่งยืน โดยจุดเด่นของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเป็นปรัชญาที่เปิดวิสัยทัศน์
มุมมองใหม่ท่ีจ าเป็นในการท าให้เกิดความพัฒนาอย่างยั่งยืนมี 4 ประการ คือ  

1.การให้ความส าคัญกับการพัฒนาที่สมดุล โดยเสนอแนวทางในการตัดสินใจเกี่ยวกับการ
ใช้ทรัพยากรเพื่อการพัฒนาที่สามารถน าไปใช้ได้ ทั้งในระดับบุคคล องค์กร หน่วยงานตลอดจนรัฐบาล 
ทั้งการใช้ทรัพยากรต่าง ๆ ที่มีอย่างสมดุล ทั้งทรัพยากรทางกายภาพที่เป็นวัตถุ เงินทุน ระบบนิเวศ 
และทรัพยากรทางสังคมวัฒนธรรม ประเพณี ความเป็นอยู่ ค่านิยม พร้อมทั้งก าหนดเป้าหมายการ
พัฒนาให้เจริญก้าวหน้าไปพร้อมกับความสมดุล ภายใต้สภาวะการเปลี่ยนแปลง (Dynamic Balance) 
มากกว่าการมุ่งขยายการเจริญเติบโตมากขึ้นเพียงมิติเดียว  

2.การให้ความส าคัญกับเป้าหมายของการพัฒนาที่มุ่งเน้นประโยชน์ส่วนรวม การมองโลก
อย่างเป็นองค์รวม ให้ความส าคัญในการเชื่อมโยงมนุษย์กับทุกสรรพสิ่ง (คนกับวัตุ/คนกับคน/คนกับ
ธรรมชาติ/และคนรุ่นต่าง ๆ สืบทอดกันมา)จึงท าให้เห็นว่าปรัชญานี้มองว่าการกระท าของแต่ละบุคคล
ในที่สุดแล้วย่อมส่งผลกระทบต่อผู้อื่นและสังคมส่วนรวม ไม่ช้าก็เร็ว และไม่มากก็น้อย ฉะนั้นแต่ละคน
จึงควรใส่ใจที่จะก าหนดเป้าหมายส่วนบุคคลในทิศทางที่สอดคล้องกับเป้าหมายที่เป็นประโยชน์
ส่วนรวม และแต่ละบุคคลควรด าเนินภารกิจตนให้ดีที่สุด เพ่ือบรรลุเป้าหมายนั้น ๆ ภายใต้บริบทและ
ข้อจ ากัดของแต่ละคน (Think global, act Local) เพ่ือให้เกิดประโยชน์ส่วนตนและส่วนรวมไปพร้อม 
ๆ กัน  
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3.การให้ความส าคัญกับการพัฒนาที่ก้าวไปอย่างม่ันคง  โดยเริ่มจากพัฒนาฐานราก 
(foundation) คือการสร้างความมั่นคงทางเศรษฐกิจในระดับครอบครัวให้เข้มแข็ง พออยู่พอกิน 
สามารถพ่ึงตน้องได้ในระดับหนึ่งก่อน แล้วจึงเพ่ิมระดับการพัฒนาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน (Step-by-
step development) เช่น การพัฒนากลุ่มอาชีพ การจัดสวัสดิการชุมชนต่าง ๆ ไปจนถึงการพัฒนา
ในระดับเครือข่ายที่ขยายสู่สังคมและประเทศชาติในที่สุด การพัฒนาโดยเริ่มจากฐานรากนี้ จะท า
ให้ผลพวงเกิดขึ้นจากประชาชนส่วนใหญ่โดยตรง และเป็นแนวทางในการพัฒนาที่ไม่เสี่ยงต่อการเกิด
วิกฤติ ล้มละลายทั้งระบบอย่างในหลาย ๆประเทศ  

4.การให้ความส าคัญกับการพัฒนาคนให้มีคุณภาพ (quality of people) โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งให้มีคุณธรรมก ากับความรู้ในการด าเนินชีวิต ซึ่งจะสามารถท าให้เกิดวิถีแห่งการพัฒนาสู่ความ
ยั่งยืนได้ เพราะคนที่มีคุณภาพจะสามารถใช้สติปัญญาในทางที่ถูกต้องเป็นเหตุเป็นผลและใส่ใจ เรียนรู้ 
คิดค้น ปรับปรุง วิธีการแนวทางในการจัดการทรัพยากรต่าง ๆ ให้เหมาะสม สมดุล และป้องกัน แก้ไข
ข้อบกพร่อง เพ่ือให้ผลดีขึ้นเรื่อย ๆ ทั้งต่อตนเองและสังคมโดยรวมในขณะเดียวกันก็น าไปสู่การพัฒนา
ที่ยั่งยืนด้วย  
สมรรถนะของนักเรียน 
 1.ความสามารถในการสื่อสาร 
 2.ความสามารถในการคิด 
 3.ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 5.ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

1 มีวินัย  
2 ใฝ่เรียนรู้  
3 มุ่งมั่นในการท างาน  
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การวัดและการประเมินผล 
 

จุดประสงค์ 

การประเมิน 

วิธีวัดการวัด 
และประเมินผล 

เคร่ืองมือวัดและ
ประเมินผล 

ผู้ประเมิน 

1) ด้านความรู ้
ปัญหาความยากจน 

-การตอบค าถาม 
-การท าใบงาน 

-ค าถาม 
-ใบงาน 

คร ู

2) ด้านทักษะ/กระบวนการ 
1.ความสามารถในการสื่อสาร 
2.ความสามารถในการคดิ 
3.ความสามารถในการแก้ปญัหา 
5.ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

- สังเกตพฤติกรรม 
นักเรียน 

- แบบสังเกต
พฤติกรรมนักเรียน 
 

คร ู

3) คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
1. มีวินัย 
2.ใฝ่เรียนรู ้
3.มุ่งมั่นการท างาน 

- สังเกตพฤติกรรม 
นักเรียน 

- แบบสังเกต
พฤติกรรมนักเรียน 
 

คร ู

 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
 1.ครูน าเสนอเรื่องที่จะศึกษา และให้นักเรียนแต่ละคนไปศึกษาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เช่น 
หนังสือ เอกสาร สื่อออนไลน์ ก่อนเข้าสู่การจัดการเรียนรู้ภายในห้องเรียน (นอกเวลา)  
กิจกรรมขั้นน า (5นาที)  
 1.นักเรียนร่วมกันศึกษา สื่อวีดีทัศน์ เรื่อง “วาระประเทศไทย: ความยากจน ปัจจัยตอกย้ า
ปัญหาชีวิต” (TDRI). และร่วมกันอภิปรายในประเด็น ดังต่อไปนี้ 
 1.1 จากวีดีทัศน์ดังกล่าว กล่าวถึงปัญหาในเรื่องใด ของสังคมไทย (ความยากจนในสังคมไทย) 
 1.2 จากปัญหาความยากจนดังกล่าว ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ ในสังคม
อย่างไรบ้าง (ส่งผลให้เกิดการย้ายถิ่นฐาน ปัญหาหนี้สิน ที่ดินท ากิน ขาดโอกาสทางด้านเศรษฐกิจ /
พิจารณาจากค าตอบของนักเรียน)  
 2.ครูอธิบายประเด็นเชื่อมโยงเข้าสู่บทเรียนดังนี้  
 “ปัญหาต่าง ๆ ในสังคมเป็นปรากฎการณ์ที่ทุกคนในสังคมต้องการให้มีการแก้ไข โดยหากไม่มี
การแก้ไขหรือแก้ไขอย่างไม่มีประสิทธิภาพย่อมน าไปสู่ ปัญหาอื่น ๆ”  
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กิจกรรมขั้นสอน 
ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา (Situation)  (10 นาที)  
 1.นักเรียนแบ่งกลุ่มจ านวน 8 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน โดยคละความสามารถของนักเรียน เก่ง 
ปานกลาง และอ่อน 
 2.นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา บทความเรื่อง “เงินแก้ปัญหาความยากจนไม่ได้” แล้ว
ร่วมกันอภิปรายประเด็นส าคัญต่าง ๆ เกี่ยวกับปัญหา  

3.นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมสมอง สรุปประเด็นปัญหาความยากจน ของกลุ่มตนเอง 
แล้วเขียนลงใบงาน เรื่อง “ทางออกแค่พอเพียง”  
 4.นักเรียนร่วมกันน าประเด็นเกี่ยวกับปัญหาที่ได้สรุปมาวางแผนสร้างอินโฟกราฟิกก าหนด
จุดประสงค์ จุดมุ่งหมาย ประเด็นในการสื่อสาร และกลุ่มเป้าหมาย  (Obj1,ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ทักษะการอภิปราย ความสามารถในการคิด ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการ
แก้ปัญหา ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี) 
 

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา (Comprehension) (10นาที)  
 1.นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหา  พร้อมทั้งระบุสาเหตุของ
ปัญหาความยากจน  โดยครูอธิบายข้อสงสัยของสาเหตุปัญหาความยาจนของนักเรียนแต่ละกลุ่ม
เพ่ิมเติมให้สมบูรณ ์
 2.นักเรียนแต่ละกลุ่มบันทึกประเด็นสาเหตุของปัญหาความยากจนทั้งหมด ลงในใบงานเรื่อง 
“ทางออกแค่พอเพียง” เพ่ือเป็นข้อมูลในการแก้ปัญหา  
 3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา และน าเสนอแนวคิด แนวทางใน
การแก้ไขปัญหา จัดล าดับแนวทางการแก้ไขปัญหา และเลือกแนวทางแก้ไขปัญหาที่สนใจ พร้อมทั้ง
ก าหนดประเด็น ขอบเขตในการค้นคว้าข้อมูล และก าหนดหัวเรื่องของสื่ออินโฟกราฟิก  (Obj2,Obj3, 
ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการอภิปราย /ความสามารถในการคิด ความสามารถในการสื่อสาร 
ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี) 
 

ขั้นที่ 3 ข้ันการศึกษาค้นคว้า (Study) (20 นาที)  
1.นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันค้นคว้า รวบรวมข้อมูล จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ตามที่ได้ก าหนด

ประเด็น และขอบเขตแนวทางแก้ไขปัญหาที่เลือกไว้  
 2.นักเรียนแต่ละกลุ่มตัดสินใจและร่วมกันตรวจสอบและจัดระเบียบข้อมูล เพ่ือใช้ในการ
ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา และสร้างสื่ออินโฟกราฟิก  (Obj3, ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการ
อภิปราย /ความสามารถในการคิด ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี) 
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ขั้นที่ 4 ข้ันสรุปความรู้ (Conclusion) (30 นาที)  
1.นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบกระบวนการการแก้ไขปัญหาความยากจน ตามแผนที่

วางไว้ การแก้ปัญหา โดยเขียนลงกระดาษค าตอบแนวทางแก้ปัญหาความยากจน ให้เกิดความแปลก
ใหม่ เข้าใจง่ายชัดเจน และครอบคลุมการแก้ปัญหาความยากจนอย่างแท้จริง   
 2. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาปัญหาและข้อจ ากัดของกระบวนการแก้ปัญหาความ
ยากจน ที่ออกแบบลงในกระดาษแนวทางแก้ไขปัญหากระบวนการแก้ปัญหาความยากจน ของกลุ่ม
ตนเองพรัอมแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึนโดยครูคอยให้ค าปรึกษา  

3.นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างสื่ออินโฟกราฟิกฉบับร่าง เพ่ือประกอบการอธิบาย และ
เผยแพร่แนวคิดของตนจากข้อมูลที่ได้จัดกระท าไว้  (Obj4, ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการ
อภิปราย /ความสามารถในการคิด ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี)  

 

ขั้นที่ 5 การน าเสนอผลงานและประเมินผล (Evaluation and Presentation) (30 นาที) 
 1.ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอปัญหา สาเหตุ และกระบวนการแก้ปัญหาความ
ยากจน พร้อมด้วยสื่ออินโฟกราฟิก (ฉบับร่าง) ของกลุ่มตนเองหน้าชั้นเรียน ใช้เวลาในการน าเสนอ
ของแต่ละกลุ่มไม่เกิน 5 นาที  
 2.เมื่อจบการน าเสนอของแต่ละกลุ่มนักเรียนที่ออกมาน าเสนอทุกกลุ่ม นักเรียนกลุ่มอ่ืน ๆ 
ร่วมกันอภิปรายซักถาม แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหา  สาเหตุ และกระบวนการแก้ปัญหา
ความยากจน ของกลุ่มที่น ามาเสนอหน้าชั้นเรียน โดยครูอภิปรายและซักถามเพ่ิมเติมให้สมบูรณ์   
 
 
 
 

กิจกรรมรวบยอด (5นาที) 
 1.ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ไขปัญหาความยากจน 
 2.นักเรียนร่วมกันตอบปัญหาต่อไปนี้  
  2.1 ปัญหาความยากจนเป็นปัญหาส าคัญของสังคมไทยหรือไม่ อย่างไร (ส าคัญ/
พิจารณาค าตอบของนักเรียน) 
  2.2 ปัญหาความยากจนหากไม่ได้รับการแก้ไขจะน ามาซึ่งผลกระทบอย่างไรบ้าง 
(น ามาซ่ึงปัญหาอืน่ ๆ /พิจารณาค าตอบของนักเรียน) 
 3.จากการน าเสนอแนวทางแก้ปัญหาความยากจนของนักเรียน ตรงกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงหรือไม่อย่างไร (พิจารณาค าตอบของนักเรียน)  
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สื่อ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 
 1.สื่อวีดีทัศน์ เรื่อง “วาระประเทศไทย: ความยากจน ปัจจัยตอกย้ าปัญหาชีวิต” (TDRI). 
 2.บทความ เรื่อง “เงินแก้ปัญหาความยากจนไม่ได้” 
 3.ใบงาน เรื่อง “ทางออกแค่พอเพียง” 
รายการอ้างอิง 
1. ส านักพัฒนาฐานข้อมูลและตัวชีวัดสังคม.(2560).รายงานวิเคราะห์สถานการณ์ความยากจนและ 
              ความเหลื่อมล้ าประเทศไทย ปี พ.ศ.2559 (ออนไลน์).สืบค้นจาก  
                       :http://social.nesdb.go.th/social/Portals/0/PDF (1 พฤศจิกายน 2560) 
2.ทิศนา แขมมณี.ถอดรหัส ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง สู่กระบวนการสอนคิด. โรงพิมพ์จุฬาลงกรณ ์
               มหาวิทยาลัย ; กรุงเทพมหานคร.2558 
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สรุปผลการเรียนรู้ 
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166 

 
 

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
วิชา ส 20241 เศรษฐกิจพอเพียงและเกษตรทฤษฎีใหม่    ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
จ านวน 30 ข้อ                จ านวน.6. หน้า 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561      เวลา 30 นาที 
 

ค าชี้แจง : ข้อสอบนี้เป็นข้อสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียง 
ข้อเดียวแล้วท าเคร่ืองหมาย × ลงในกระดาษค าตอบ 
 

1.ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ตรงกับข้อใด  
1) Sufficiency Economy 
2) Economy Sufficiency 
3) New Theory Agriculture 
4) Theory New Agriculture 

 

2.เงื่อนไขในการด าเนินวิถีแบบเศรษฐกิจพอเพียงมีอะไรบ้าง 
1) ความรู้และความพอประมาณ 
2) ความรู้และคณุธรรม 
3) ความพอดีและความพอเพียง 
4) ความรู้  ความพอเพียง และคุณธรรม 

 

3 ถ้าทุกคนปฏิบัติตามหลักเศรษฐกิจพอเพียงประเทศไทยจะเป็นอย่างไร 

1) รายได้จากการส่งออกจะเพิ่มมากขึ้น 

2) ประเทศจะพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงของสถานการ์เศรษฐกิจโลก 

3) ประเทศพัฒนาเป็นมหาอ านาจด้านเศรษฐกิจ 

4) ลดการขาดดลุการคา้จากการน าเข้าสินค้า จากต่างประเทศ 
 

4.หลักการมีภูมิคุม้กนั คือการปฏบิัติตนตามข้อใด 

1)  หนูนิด ลดค่าใช้จ่ายทีไ่ม่จ าเป็น 

2)  หนูหน่อย ท างานหารายได้เพิ่มขึน้ 

3)  หนูหนุ่ย ปล่อยเงินกู้เพื่อดอกเบีย้ในอนาคต   

4)  หนูนวล วางแผนการออมและลงทุนเพื่ออนาคตที่ดีกว่า 
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5.ค ากล่าวใด ตรงกับหลักเศรษฐกิจพอเพียง 

1) ซื่อสัตย์ ใจถึงพึ่งได ้

2) สร้างโอกาส สรา้งคน สร้างชาติ 

3) ลดความเหลื่อมล้ า สร้างโอกาสทางเศรษฐกิจ 

4) ลดภาระหนีส้ิน ประหยัดใช้สอย เงินออมสร้างอนาคต 
6. “ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เป็นเร่ืองของเกษตรกรในไร่ ในสวน  คนประกอบอาชีพอื่นไมส่ามารถใช้หลักการ
นี้ได้” จากค ากล่าวนี้นกัเรียนเห็นด้วยหรือไม่  

1)  เห็นด้วย เพราะหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเป็นการแก้ปัญหาเกษตรกร 
2)  เห็นด้วย เพราะหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มีข้อจ ากัดในการปฏบิัติส าหรับบางอาชีพ 
3) ไม่เห็นด้วย เพราะหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เป็นหลักคิดหลักปฏิบัติที่ทุกคนสามารถท าได้ทั่วไป 
4)  ไม่เห็นด้วย เพราะเป็นนโยบายหลักของรัฐที่เกี่ยวข้องกับทุกคน 

7.ถ้านักเรียนได้เข้าร่วมสหกรณ์ผู้ค้าข้าวหลามแห่งจังหวัดนครปฐม นักเรียนก่อต้ังโครงการตามข้อใด 
1)  โครงการข้าวหลามหนึ่งต าบลหนึง่รสชาต ิ
2)  โครงการข้าวหลามออร์แกนิค 
3)  โครงการข้าวหลามประชารัฐ ซื้อ 4 ถาม 1 
4)  โครงการข้าวหลามคงทนด้วยสารกันบูด 

8.ภูมิคุ้มกนัและรู้เท่าทันโลก สมัพันธ์กับข้อใดมากที่สุด 

1) มีความรอบคอบ 

2) มีแผนส ารอง 

3) รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงจากสิ่งแวดล้อมภายนอก 

4) สามารถป้องกัน หรือลดผลกระทบอันเกิด จากความผันผวนของสถานการณ ์
9. “มีสลึงพึงบรรจบให้ครบบาท”กล่าวไว้เพ่ือสิ่งใด 

1) เพื่อซื้อของที่จ าเป็น 
2) เพื่อซื้อของที่อยากได้ 
3) เพื่อใช้จ่ายเมื่อจ าเป็น 
4) เพื่อช่วยเหลือผู้อื่น 

10.การปฏิบัติตาม หลักความมีเหตุผลของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงข้อใดส าคัญท่ีสุด 

1) มีความถูกต้อง เป็นจริงตามหลักวิชาการ  

2)  มีความถูกต้องตามคา่นิยมสังคมปัจจุบัน 

3)  มีความถูกใจ และมปีระโยชน ์

4)  ถูกต้องตามเหตผุลส่วนตัว 
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11.หลักเหตุผลตามหลักเศรษฐกจิพอเพียง จึงต้องถูกต้องตามหลักวิชาการ ข้อใดส าคัญท่ีสุด 

1) เนื่องการแก้ปัญหาต้องเป็นที่ยอมรับ 

2) เนื่องจากหลักวิชาการตา่ง ๆ ผ่านการพิสูจน์และทดสอบมาแล้วว่าเช่ือถือได้ 

3) ลดการเสยีเวลา ลองผิดลองถูก 

4) ลดการสิ้นเปลืองทรัพยากร 
12.สุเทพ ลาออกจากงานไปซ้ือที่ดิน เพ่ือเพราะปลูกล าไยท่ีสุราษฎร์ธานี โดยอ้างว่าปฏิบัติตามหลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงนักเรียนเห็นดว้ยหรือไม่ 

1) เห็นด้วย เพราะเป็นแนวทางตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
2) เห็นด้วย เพราะเป็นการกลับคืนสูท่้องถิ่นตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง  
3) ไม่เห็นด้วย เพราะ เป็นการกระท าที่มีความเสี่ยงเนื่องจากขาดความรู ้
4) ไม่เห็นด้วยเนื่องจากท างานประจ าได้รายได้ดีอยู่แล้ว 

13.ข้อใดเป็นการปฏิบัติเพ่ือให้สังคมไปสู่การพัฒนาที่ย่ังยืน  
1) ทางเลือกใหม่ของไทย ก้าวข้ามความขัดแย้ง 
2) แก้จน สร้างคน ประชาธิปไตยสุจรติ 
3) เพื่อประเทศไทยหัวใจคือประชาชน 
4) เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา 

14. หลักการตามข้อใดไม่ใช่เศรษฐกจิพอเพียง 
1) การพึ่งตนเองเป็นส าคัญ 
2) การสร้างนิสัยนิยมไทย 
3) การบริหารดินและน้ าอน่างเหมาะสม 
4) การลงทุนขนาดใหญเ่พื่อผลิตสินคา้ 

 

15.ความสมดุลในมิติทางสังคมตรงกับข้อใด 

1)  การอยู่ร่วมกันอย่างเคารพกติกาทางสังคม 

2)  การค านึงถึงประโยชนส์่วนรวมเมือ่ได้รับผลประโยชน์ส่วนตัว  

3) การดูแลชีวิต ในดา้นต่าง ๆ จากสงัคม 

4)  การใช้ทรัพยากรในสังคมอย่างเตม็ที่ 
 

16.หนุ่ย มีปัญหา หนี้สินจากการซ้ือของที่ไม่จ าเป็น เพ่ือแก้ปัญหานี้หนุ่ยควรปฏิบัติตามข้อใด 
1) ติดต่อธนาคารเพื่อขอประนอมหนี ้
2) ขอสินเช่ือจากธนาคารใหมเ่พื่อใช้หนี้ธนาคารเดิม 
3) วางแผนการใช้จ่ายอย่างเคร่งครัด 
4) ขายสินค้าที่ซื้อมาเพื่อหารายไดเ้พิม่ 
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17. ร้านค้าแห่งหนึ่งขายสินค้า ได้ผลก าไรน้อยลง ควรแก้ปัญหาอย่างไร  
1)  เพิ่มราคาขายสินค้า 
2)  ขยายเวลาในการเปิดร้าน  
3)  ส่งเสรมิการขาย โดยการลด แลก แจก แถม 
4)  ลดต้นทุน ตัดรายจา่ยที่ไม่จ าเป็น โดยใส่ใจสิ่งแวดล้อม 

18.การส่งเสริมให้ชุมชน ปฏิบัติตามหลักเหตุผล ในหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง รัฐควรช่วยเหลือในเร่ืองใด
มากที่สุด 

1) ความรู้ นวัตกรรม ตามหลักวิชาการ 

2) เงินทุนส่งเสรมิวสาหกจิชุมชน  

3) หาตลาดรองรับแหล่งเงินใหม ่

4) ออกกฎหมายเอื้อประโยชน์ แก่นายทุนเพ่ือช่วยก าลังซื้อ 
19.หลักภูมิคุม้กัน ตามหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง สัมพันธ์กบัข้อใดมากที่สุด 

1) กระจายการลงทุน เพื่อลดความเสีย่ง  

2) ท าอาชีพท่ีหลากหลายเพื่อเพ่ิมรายได ้

3) คาดคะเนสถานการณ์ในอนาคตเพือ่วางแผน 

4) ระมัดระวังในการท างาน 
 

20.เงื่อนไขความรู้ตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง สัมพันธ์กับข้อใด  

1)  รอบรู้ รอบครอบ ระมัดระวัง 

2)  รอบรู้ ระมดัระวัง รู้ลึก 

3) รู้ลึก รู้กว้าง รู้ชัด  

4) รู้ลึก รู้เท่าทัน มสีตริะลึกรู ้
 

21. “สหกรณ์ชุมชนผลิตน้ าสม้โอ น าเข้าเคร่ืองมือจากวิทยาลัยอาชีวะนครปฐม มาช่วยในการผลติให้รวดเร็ว
ขึ้น” การด าเนินการดังกล่าวน าไปสู่การพัฒนาที่ย่ังยืนหรือไม่ 

1) ใช่ เนื่องจากใช้เทคโนโลยีจากความร่วมมือของชุมชนมาใช้ในการพัฒนา 
2) ใช่ เนื่องจากเป็นเพิ่มคุณภาพการผลิต ซึ่งน าไปสู่การตั้งราคาที่สูงข้ึน 
3) ไม่ใช่ เนื่องจากการใช้เทคโนโลยีท าให้เกิดความสิ้นเปลืองทรัพยากรมากขึ้น 
4) ไม่ใช่ เนื่องจากการพัฒนาอย่างยั่งยืนไม่ควรพึ่งพาเทคโนโลยีซึ่งเป็นสาเหตุของความเสื่อมโทรมสิ่งแวดล้อม 

 

22.การลดความเสี่ยงจากสถานการณ์ทางเศรษฐกิจที่ไม่แนน่อนในอนาคต นกเรียนจะเลือกวิธกีารใด เพราะเหตุ
ใด 

1) ซื้อทองไว้เก็งราคา 
2) ฝากประจ าระยะเวลา 5 ปี  
3) ซื้อหุ้นในตลาดหลักทรัพย ์
4) ปล่อยเงินกู้ดอกเบี้ยสูง 
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23.พฤติกรรม ของชุมชนตามข้อใดไม่ตรงตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 
1) บริโภคสินค้ามีคุณภาพ  
2) บริโภคสินค้าตามฤดูกาล 
3) รวมกลุม่เพื่อลดต้นทุนในการบรโิภค  
4) รวมกลุม่กู้เงินเพื่อการลงทุนขนาดใหญ่ 

24.การพัฒนาชุมชนตามข้อใดไม่ใช้หลักเศรษฐกิจพอเพียง 
1) บ้านหนองหิน รวมกลุ่มท าครกจากแหล่งหินในชุมชนเพื่อจ าหน่าย 
2) บ้านหนองไม้ ท าหน่อไมด้องจากปา่ไผ่ในชุมชน 
3) บ้านหนองน้ า ท าปลาร้าจากปลาทะเล 
4) บ้านหนองไฟ เผาข้าวหลามจากแหล่งข้าวเหลือจากขาย 

25. “ปัญหาการขาดแคลนอาหารในประเทศโซมาเลีย”นักเรียนชั้น ม.3 ควรปฎิบัติอย่างไรเพ่ือแก้ปัญหานี้ 

1) บริจาคเงินช่วยเหลือ 

2) ระดมเงินบริจาค  

3) เผยแพร่ ความรู้ข่าวสาร  

4) อาสาสมัครเพื่อแก้ปญัหาในพ้ืนท่ี 
26.ส่งเสริมให้ประเทศไทยมีภูมิคุ้มกันทางเศรษฐกจิที่ดี ควรปฏิบัติตามข้อใด 

1)  ลดการลงทุนภาครัฐ 

2)  ลดการอุดหนุนสินค้าเกษตร 

3)  ลดการซื้ออาวุธ ยุทโธปกรณ ์

4)  ลดการจดัเก็บภาษ ี
 

27.การมีส่วนร่วมในข้อใดตรงกับ หลักเหตุผลในปรัชญาเศรษฐกจิพอเพียงมากที่สุด 

1) อุดหนุน ราคาสินค้าเกษตร 

2) สร้างโครงข่ายคมนาคมแก่พ้ืนท่ีเกษตรกรรม 

3) เสาะหาตลาดส่งออกในประเทศใหม ่

4) อบรม ให้ความรูเ้กษตรกร เพื่อเพ่ิมคุณภาพผลผลิต 
 

28.การด าเนินการของรัฐบาลตามข้อใด สัมพันธก์ับเง่ือนไขความรู้ตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 

1) การก าหนดนโยบายโดยส่วนกลาง 

2) การขอความร่วมมือในการงดชุมนมุ 

3) การรับฟังปัญหา ข้อคิดทุกภาคส่วน  

4) การกระจายรายได้สู่ท้องถิ่น 
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29.“จังหวัดหนึ่งได้จัดการแข่งขันรถจักรยานยนต์ระดับโลก โดยดึงชุมชนและภาคประชาสังคมในจังหวัดมาร่วม
จัดการแข่งขันด้วย” ลกัษณะดังกล่าวเป็นการพัฒนาอย่างยืนหรือไม่ 

1) เป็นการพัฒนาอย่างยั่งยืน เพราะทุกภาคส่วนในจังหวัดได้มสี่วนร่วม ตัดสินใจ เปิดโอกาสในการขยาย
เศรษฐกิจ 

2) เป็นการพัฒนาอย่างยั่งยืน เพราะเป็นการจัดการที่ไม่ขึ้นกับส่วนกลาง 
3) ไม่เป็นเพราะ เป็นการสิ้นเปลืองและท าลายทรัพยากร 
4) ไม่เป็นเพราะ เป็นการลงทุนที่ท าให้รายได้ไหลสู่นอกประทศ 

 

30.ชุมชนของนักเรียนปลกูสม้โอเป้นจ านวนมาก พบปัญหาพืชผลราคาต่ า นักเรียนสามารถมีส่วนร่วมในการ
แก้ปัญหาด้วยวิธีการใด 

1) รับส้มโอมาช่วยจ าหน่ายที่โรงเรียน 
2) ติดต่อเกษตรจังหวัดมาให้ความรู้เรื่องการแปรรปูผลผลิต 
3) แนะน าให้กักตุนสม้โอไว้ก่อนรอราคาสูงค่อยน าไปขาย 
4) บอกเกษตรกรให้ปลูกพืชชนิดอื่น 
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แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
วิชา เศรษฐกิจพอเพียง และเกษตรทฤษฎีใหม่ /หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ทางออกแค่พอเพียง  

 

ชื่อ...........................................................สกุล........................................ชั้น ม.3/...................เลขท่ี............ 

ค าชี้แจง  1. จงเลือกสถานการณืที่ก าหนด เพียง 1 สถานการณ์ โดยท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างหน้า
สถานการ์ทีเ่ลือก เพ่ือใช้ในการตอบค าถาม 

 2.จงตอบค าถามที่ก าหนดโดยใช้ข้อมูลจากสถานการ์ที่เลือก (ข้อละ 4 คะแนน) 

 สถานการณ์ที่ 1  
 เกษตรกรในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ต้องอดทนกับความอดอยากในช่วงที่รอเก็บเกี่ยว เนื่องจากไม่มีงานท า เพราะ
ข้าวยังไม่พร้อมให้เก็บเกี่ยว แม้ว่าในเมืองจะมีงานให้ท า แต่เกษตรกรที่ยากจนลังเลที่จะใช้เงินเก็บที่มีอยู่ไม่มากนัก 
เป็นค่าใช้จ่ายในการเดินทางเข้าเมืองเพื่อหางานท า ซึ่งท าให้เกษตรกรในพ้ืนท่ีนี้ต้องตกอยู่ในวงเวียนของความยากจน
มาโดยตลอด 
 
 
 สถานการณ์ที่ 2  

 นางสาว กลิ่นดาว ภูมิล าเนากรุงเทพมหานคร ท างานในบริษัทช่ือดังย่านสีลม มีวงจรชีวิตในแต่ละเดือนแสนล าบาก 
ไม่ว่าจะได้เงินเดือนมาเท่าไหรม่ันก็ไม่เคยเหลอืสักกที ท างานพิเศษ ล่วงเวลาก็มาก สุดท้ายปลายเดือนก็กินมาม่าอยูด่ี  
ประวัติส่วนตัวและครอบครัว 
นางสาวกลิ่นดาว จบการศึกษาระดับปริญญาตรี พื้นฐานครอบครัวบิดาและมารดา มีอาชีพรับจ้างฐานะครอบครัวไม่
ค่อยดี อยู่ในชุมชนแออัดแถบชานเมือง  กลิ่นดาวเป็นพี่สาวคนโต มีน้องคนเล็ก ช่ือชมเดือน อายุ 16 ปีก าลังศึกษาใน
ระดับมัธยมศึกษา ทุกคนยังอาศัยอยู่ในบ้านเดียวกัน โดยกลิ่นดาวต้องออกเดินทางไปท างานตั้งแต่ เวลา 6.00 น. 
เพื่อให้ทันเข้าท างานในเวลา 9.00 น. ค่าอาหารบริเวณที่ท างานค่อนข้างสูง และมีค่าใช้จ่ายในด้านสังคม เช่น การทา
ข้าวกับเพื่อนร่วมงาน ค่าใช้จ่ายส่วนตัวที่ใช้ในการแต่งกาย และดูแลภาพลักษณ์ การที่ค่าใช้จ่ายไม่ค่อยพอใช้นี้ท าให้
กลิ่นดาว มีความคิด และเริ่มปรึกษาธนาคารเพื่อขอสินเชื่อบุคคล 
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จงตอบค าถามต่อไปนี้ ( 4 คะแนน) 

1.นักเรียนคิดว่าจากกรณีตัวอย่าง สิ่งใดที่เป็นปัญหา (4 คะแนน) 
1.1 นักเรียนระบุเหตุการณ์ใดที่ปัญหาให้ได้มากที่สุด 
 
 
 
 

 
 
 

  
1.2.จากข้อที่ 1.1 นักเรียนคิดว่ามีประเด็นอะไรบ้างท่ีเป็นสาเหตุของปัญหาจากสถานการณ์ โดยต้ังเป็นค าถาม
ให้มากที่สุด  

ข้อที ่ ค าถาม 
  
  

  
  

  
  

  
  

  
  
  
  
  
  
  

  
  

  
  



  
 

174 

2.นักเรียนคิดว่า ปัญหาท่ีมาจากการต้ังค าถามในข้อที่ 1 มีล าดับความส าคัญอย่างไร โดยจัดล าดับเรียงจาก
ปัญหาใหญ่ไปปัญหาเล็ก    (4 คะแนน) 

ข้อที ่ ค าถาม 
  

  
  
  

  
  

  
  

  
  
  
  
  

  
 

3.นักเรียนคิดว่า ปัญหาใดที่ส าคัญท่ีสุดที่ควรด าเนินการแก้ไขเป็นอันดับแรกและเหตุใดเราจึงต้องรีบแก้ไขปัญหา
นี้ก่อน  (4 คะแนน) 

3.1)ปัญหาท่ีส าคัญท่ีสุด คือ  
  
 

 
 

3.2) เหตุผลที่เลือกแก้ปัญหานี้เป็นอันดับแรก คือ  
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4.จากปัญหาท่ีส าคัญท่ีสุด นักเรียนคิดว่าจะมีวิธีการแก้ปัญหาอยา่งไร โดยตอบให้ได้มากที่สุด และวิธีการ
แก้ปัญหาแต่ละวิธีมขี้อดี-ข้อเสียอย่างไร  (4 คะแนน) 

ข้อ 
วิธีการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ หลากหลาย

และเป็นไปได้ 
ข้อดี ข้อเสีย 

    

    
    

    
    

    
    

    
    
    

    
    

    
    
    
 

5.นักเรียนคิดว่าวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมทีสุ่ด ได้แก่   (4 คะแนน) 

5.1)วิธีการแก้ปัญหา คือ  
  
 
 
 

 
 
5.2) เหตุผลที่เลือกวิธีแก้ปัญหานี้ คือ 

 

  
 

 
 



  
 

176 

6.นักเรียนจะออกแบบวิธีการแกป้ัญหาตามที่นักเรียนเลือกที่ได้จากข้อ 5 อย่างไร โดยแสดงรายละเอียดของการ
แก้ปัญหาเป็นขัน้ตอนพร้อมระบผุลที่เกิดขึ้นในแต่ละขัน้ตอน  (4 คะแนน) 

รายละเอียดของวิธีการแก้ปัญหา 
ขั้นตอนการแก้ปัญหา ผลที่เกิดขึ้นในแต่ละขัน้ตอน 
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แบบประเมิน  ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ประเด็นการประเมิน  ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

1.ความสามารถในการ
ก าหนดปัญหา หรือ

สถานการณ์ (Situation 
Ability) 

ระบุปัญหา ประเด็นต่าง ๆ 
จากสถานการณ์ได้มากกว่า 

5 ข้อ 

ระบุปัญหา ประเด็นต่าง ๆ จาก
สถานการณ์ได้มากกว่า 4-5  

ข้อ 

ระบุปัญหา ประเด็นต่าง ๆ จาก
สถานการณ์ได้มากกว่า 2-3 ข้อ 

ระบุปัญหา ประเด็นต่าง ๆ 
จากสถานการณ์ได้เพียง 1 

ข้อ 

2.ความสามารถในการ
ค้นหาความจริง (Fact 

Finding Ability) 

ต้ังค าถามที่เกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์ได้ มากกว่า 5 

ข้อ 

ต้ังค าถามที่เกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์ได้ 4-5 ข้อ 

ต้ังค าถามที่เกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์ได้ 2-3 ข้อ 

 

ต้ังค าถามที่เกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์ได้ เพียง 1 ข้อ 

3.ความสามารถในการ
ค้นหาปัญหา (Problem 

Finding Ability) 

จัดล าดับความส าคัญของ
ปัญหา โดยเรียงจากปัญหา
ใหญ่ไปหาปัญหาย่อยได้

มากกว่า 5 ปัญหา 
เลือกปัญหาที่ส าคัญที่สุดใน
การแก้ไขพร้อมมีเหตุผล

อย่างชัดเจน 

จัดล าดับความส าคัญของปัญหา 
โดยเรียงจากปัญหาใหญ่ไปหา

ปัญหาย่อยได้4-5 ปัญหา 
เลือกปัญหาที่ส าคัญที่สุดในการ

แก้ไข พร้อมมีเหตุผลในการ
เลือก 

จัดล าดับความส าคัญของปัญหา 
โดยเรียงจากปัญหาใหญ่ไปหา

ปัญหาย่อยได้ 2-3 ปัญหา 
เลือกปัญหาที่ต้องแก้ไขได้ 

พร้อมมีเหตุผลในการเลือก แต่
ไม่ใช่ปัญหาที่ส าคัญที่สุด 

จัดล าดับความส าคัญของ
ปัญหา แต่ไม่เรียงปัญหา 
เลือกปัญหาที่ต้องแก้ไขได้ 
แต่ไม่เหตุผลในการเลือก 

4.ความสามารถในการ
ค้นหาความคิด (Idea 

Finding Ability) 

ระบุวิธีการแก้ปัญหาไม่ซ้ ากับ
คนอื่นในห้องได้มากว่า 5 วิธี  
 

ระบุวิธีการแก้ปัญหาไม่ซ้ ากับ
คนอื่นได้ในห้องได้ 4-5 วิธี 

ระบุวิธีการแก้ปัญหาไม่ซ้ ากับ
คนอื่นได้ในห้องได้ 2-3 วิธี 

ระบุวิธีการแก้ปัญหาไม่ซ้ ากับ
คนอื่นได้ในห้องได้ เพียง 1 
วิธี 

5.ความสามารถในการ
ค้นหาค าตอบ (Solution 

Finding Ability) 

ระบุข้อดี ข้อเสียของวิธีการ
แก้ปัญหาได้มากกว่า 5 วิธี 
เลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ได้
เหมาะสม พร้อมระบุเหตุผล
ในการเลือกอย่างชัดเจน 

ระบุ ข้อดี ข้อเสียของวิธีการ
แก้ปัญหาได้มากกว่า 4-5 วิธี 
เลื อ ก วิ ธี ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ไ ด้
เหมาะสม พร้อมระบุเหตุผลใน
การเลือก 

ระบุ ข้อดี ข้อเสียของวิธีการ
แก้ปัญหาได้มากกว่า 2-3 วิธี 
ระบุ เห ตุผลในการเลื อกแ ต่
วิธีการแก้ปัญหาไม่เหมาะสมกับ
ปัญหา 

ระบุข้อดี ข้อเสียของวิธีการ
แก้ ปัญ หาได้ เพี ย ง 1   วิ ธี 
เลื อกวิ ธีการแก้ปัญ หาไม่
เหมาะสม และไม่ระบุเหตุผล
ในการเลือก 

6.ความสามารถในการ
ยอมรับสิ่งที่ค้นพบ 

(Acceptance Finding 
Ability) 

ระบุ ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
พร้อมระบุผลที่ เกิดข้ึนทุก
ข้ั น ต อ น  แ ล ะ แ ส ด ง
รายละเอียดอย่างชัดเจน 

ระบุ ข้ั น ตอน การแก้ ปั ญ หา 
พ ร้อ ม ระบุ ผ ล ที่ เกิ ด ข้ึ น ทุ ก
ข้ันตอน และแสดงรายละเอียด
บางข้ันตอน 

ระบุ ข้ั น ตอน การแก้ ปั ญ หา 
พ ร้อ ม ระบุ ผ ล ที่ เกิ ด ข้ึ น ทุ ก
ข้ั น ต อ น  แ ต่ ไ ม่ แ ส ด ง
รายละเอียดของแต่ละข้ันตอน 

ระบุ ข้ันตอนการแก้ปัญหา 
พร้อมระบุผลที่ เกิดข้ึนบาง
ข้ั น ต อ น  แ ล ะ ไม่ แ ส ด ง
ร าย ล ะ เอี ย ด ข อ งแ ต่ ล ะ
ข้ันตอน 

 

 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนน ระดับคะแนน 

18-24 สูง 

12-17 ปานกลาง 

< 12 พอใช้ 
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แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ สื่ออินโฟกราฟิก 
วิชา เศรษฐกิจพอเพียง และเกษตรทฤษฎีใหม่ /หน่วยการเรีนรู้ท่ี 2 ทางออกแค่พอเพียง 

 
เร่ือง ....................................................................................................วันที่............................. 

 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

1.ด้านความคิดสร้างสรรค์     

2.ด้านเนื้อหา     
3.ด้านรูปแบบการน าเสนอ     
4.ด้านการจัดองค์ประกอบ     
5.ผลงานในภาพรวม     

รวม     
 

ข้อเสนอแนะ 
 

 
 
 
 
 
        

 

 

............................................................... 
                                    
(...............................................................) 

ผู้ประเมิน.........../..................../...............  
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แบบประเมิน  ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิก 

ประเด็นการประเมิน  ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

1.ด้านความคิด
สร้างสรรค์ 

ชิ้นงานมีความแปลกใหม่ มี
ความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะ 
และมีความสอดคล้องกับ

เนื้อหา 

ผลงานมีความแปลกใหม่และมี
ความสอดคล้องกับเนื้อหา 

ผลงานมีความแปลกใหม่ แต่
ไม่มีความสอดคล้องกับ

เนื้อหา 

ผลงานไม่มีความแปลกใหม่ 
และไม่มีความสอดคล้องกับ

เนื้อหา 

2.ด้านเนื้อหา เนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์ มีการ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล 

เรียบเรียงด้วยภาษาที่เข้าใจง่าย 

เนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์ มีการ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล
เรียบเรียงด้วยภาษาที่ท าให้

เข้าใจยาก 

เนื้อหาถูกต้องสมบูรณ์ ไม่มี
การวิเคราะห์ สังเคราะห์

ข้อมูล เรียบเรียงด้วยภาษาที่
เข้าใจยาก 

เนื้อหาไม่ถูกต้อง ไม่มีการ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล 
เรียบเรียงด้วยภาษาที่เข้าใจ

ยาก 

3.ด้านรูปแบบการ
น าเสนอ 

ผลงานสามารถสื่อความหมาย
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีความ
ชัดเจนในรายละเอียดเข้าใจง่าย 

ผลงานสามารถสื่อความหมาย
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีความ

ชัดเจนในรายละเอียด 
 

ผลงานสามารถสื่อ
ความหมายได้แต่ขาดความ

ชัดเจนในรายละเอียด 

ผลงานไม่สามารถสื่อ
ความหมายได้ และไม่มีความ

ชัดเจนในรายละเอียด 

4.ด้านการจัด
องค์ประกอบ 

ผลงานมีจุดเด่นของภาพชัดเจน 
มีความสมดุลของภาพ การใช้สี 
ตัวอักษรและภาพประกอบมี

ความกลมกลืน 

ผลงานมีจุดเด่นของภาพชัดเจน 
มีความสมดุลของภาพ แต่การ

ใช้สี ตัวอักษรและภาพประกอบ
ไม่มีความกลมกลืน 

ผลงานมีจุดเด่นของภาพ แต่
ไม่มีความสมดุลของภาพ 
การใช้สี ตัวอักษรและ
ภาพประกอบไม่มีความ

กลมกลืน 

ผลงานไม่มีจุดเด่นและความ
สมดุลของภาพ การใช้สี 

ตัวอักษรและภาพประกอบ
ไม่มีความกลมกลืน 

5.ผลงานในภาพรวม ผลงานแสดงผ่านกระบวนการ
คิด มีการจัดวางองค์ประกอบ

อย่างเหมาะสม มีความสวยงาม
เป็นเอกลักษณืและสื่อ
ความหมายได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

ผลงานแสดงผ่านกระบวนการ
คิด มีการจัดวางองค์ประกอบ

อย่างเหมาะสม มีความสวยงาน
แต่ไม่เป็นเอกลักษณ์ สื่อ

ความหมายได้ 

ผลงานแสดงผ่าน
กระบวนการคิด มีการจัดวาง
องค์ประกอบพอใช้ สามารถ

สื่อความหมายได้ 

ผลงานไม่แสดงการผ่าน
กระบวนการคิด ไม่มีการจัด
องค์ประกอบอย่างเหมาะสม 
ไม่มีความสวยงาม และไม่
สามารถสื่อความหมายได้ 

 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนน ระดับคะแนน 

15-20 สูง 

10-14 ปานกลาง 

< 10 พอใช้ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

ค าชี้แจง 
 1.แบบสอบถามความคดิเห็นของนักเรียน ฯ ฉบับน้ีเป็นแบบสอบถามแสดงถึงเจตคติที่มีต่อการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบัสื่ออินโฟกราฟิก 
 2.แบบสอบถามความคดิเห็นนีม้ีทัง้หมด 12 ข้อ ให้นักเรียนท าทุกข้อ 
 3.วิธีท า ให้นักเรียนขีดเครื่องหมาย  ในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็น  
 

ระดับความคิดเห็น มี 5 ระดับดังนี้ 
5  หมายถึง  เห็นด้วยมากทีสุ่ด 
4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 
 

ข้อ ประเด็นที่ประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

  ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. การจัดการเรยีนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟ

กราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถคิดแก้ปญัหาได้อย่าง
เป็นระบบ 

     

2 การจัดการเรยีนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟ
กราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการหาแนวทาง
แก้ปัญหา 

     

3. การจัดการเรยีนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟ
กราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการหาแนวทาง
แก้ปัญหาได้อย่างสมเหตสุมผล  

     

4. การจัดการเรยีนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่ออินโฟ
กราฟิก ช่วยให้นักเรียนมโีอกาสแลกเปลีย่นความเห็นซึ่งกัน
และกัน 
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ข้อ ประเด็นที่ประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
  ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 

5. การจัดการเรยีนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก เป็นกิจกรรมน่าสนใจ ส่งเสริมให้นักเรียนมี
ส่วนร่วม 

     

6 การจัดการเรยีนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนมีอสิระในการเรียนรูม้ากขึ้น 

     

  ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 

7. การจัดการเรยีนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมนักเรยีนได้ค้นคว้า
ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ มากขึ้น  

     

8. การจัดการเรยีนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก ท าให้เกิดการคดิที่มจีุดมุ่งหมายอย่างเป็นข้ัน
เป็นตอน  

     

9. การจัดการเรยีนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนน าความรู้ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

     

10 การจัดการเรยีนรู้โดยโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อ
อินโฟกราฟิก ช่วยให้นักเรียนกลา้คิดและกล้าแสดงออก 

     

 

ข้อเสนอแนะ 
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ภาคผนวก ง  

ผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียน 
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ผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียน เรื่อง การแก้ปัญหาเศรษฐกิจในชุมชน 
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ผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียน เรื่อง การแก้ปัญหาเศรษฐกิจในชุมชน 
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ผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของนักเรียน เรื่อง การแก้ปัญหาเศรษฐกิจในชุมชน



 



 

ประวัติผู้เขียน  

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายภาณุพล โสมูล 
วัน เดือน ปี เกิด 9 พฤศจิกายน 2524 
สถานที่เกิด ร้อยเอ็ด 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2548 ส าเร็จการศึกษา ศึกษาศาสตรบัณฑิต (สังคมศึกษา) คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร   
พ.ศ. 2557 ศึกษาต่อศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (หลักสูตรและการสอน) คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ที่อยู่ปัจจุบัน 86/1 ถ. เพลินจิต ต.ในเมือง อ.เมือง จ.ร้อยเอ็ด โทร. 086 755 6196   
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