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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎ศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง โดยน าเสนอในหัวข๎อ
ตํอไปนี้ 
 1. การจัดการเรียนรู๎กลุํมสาระการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์   

2. ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ 
3. การคิดแก๎ปัญหา   
4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

 
2.1 การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

 

2.1.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2551,น. 98-99) ได๎ก าหนดคุณภาพผู๎เรียนเมื่อจบชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 6 มีดังนี้ 

2.1.1.1 เข๎าใจการรักษาดุลยภาพของเซลล์และกลไกการรักษาดุลยภาพของสิ่งมีชีวิต 
 2.1.1.2 เข๎าใจกระบวนการถํายทอดสารพันธุกรรม การแปรผัน มิวเทชัน วิวัฒนาการของ
สิ่งมีชีวิต ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตและปัจจัยที่มีผลตํอการอยูํรอดของสิ่งมีชีวิตในสิ่งแวดล๎อม
ตํางๆ         
 2.1.1.3 เข๎าใจกระบวนการ ความส าคัญและผลของเทคโนโลยีชีวภาพตํอมนุษย์ สิ่งมีชีวิต
และสิ่งแวดล๎อม        
 2.1.1.4 เข๎าใจชนิดของอนุภาคส าคัญท่ีเป็นสํวนประกอบในโครงสร๎างอะตอม  การ
จัดเรียงธาตุในตารางธาตุ  การเกิดปฏิกิริยาเคมีและเขียนสมการเคมี  ปัจจัยที่มีผลตํออัตราการ
เกิดปฏิกิริยาเคมี        
 2.1.1.5 เข๎าใจชนิดของแรงยึดเหนี่ยวระหวํางอนุภาคและสมบัติตํางๆ ของสารที่มี
ความสัมพันธ์กับแรงยึดเหนี่ยว        
 2.1.1.6 เข๎าใจการเกิดปิโตรเลียม การแยกแก๏สธรรมชาติและการกลั่นล าดับสํวนน้ ามันดิบ 
การน าผลิตภัณฑ์ปิโตรเลียมไปใช๎ประโยชน์และผลตํอสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล๎อม  
 2.1.1.7 เข๎าใจชนิด สมบัติ ปฏิกิริยาที่ส าคัญของพอลิเมอร์และสารชีวโมเลกุล 
 2.1.1.8 เข๎าใจความสัมพันธ์ระหวํางปริมาณที่เก่ียวกับการเคลื่อนที่แบบตํางๆ สมบัติของ
คลื่นกล คุณภาพของเสียงและการได๎ยิน สมบัติ ประโยชน์และโทษของคลื่นแมํเหล็กไฟฟูา 
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กัมมันตภาพรังสีและพลังงานนิวเคลียร์      
 2.1.1.9 เข๎าใจกระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลกและปรากฏการณ์ทางธรณีที่มีผลตํอ
สิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล๎อม       
 2.1.1.10 เข๎าใจการเกิดและวิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซี เอกภพและความส าคัญ
ของเทคโนโลยีอวกาศ      
 2.1.1.11 เข๎าใจความสัมพันธ์ของความรู๎วิทยาศาสตร์ที่มีผลตํอการพัฒนาเทคโนโลยี
ประเภทตํางๆ และการพัฒนาเทคโนโลยีที่สํงผลให๎มีการคิดค๎นความรู๎ทางวิทยาศาสตร์ที่ก๎าวหน๎า ผล
ของเทคโนโลยีตํอชีวิต สังคม และสิ่งแวดล๎อม     
 2.1.1.12 ระบุปัญหา ตั้งค าถามที่จะส ารวจตรวจสอบ โดยมีการก าหนดความสัมพันธ์
ระหวํางตัวแปรตํางๆ สืบค๎นข๎อมูลจากหลายแหลํง ตั้งสมมติฐานที่เป็นไปได๎หลายแนวทาง ตัดสินใจ
เลือกตรวจสอบสมมติฐานที่เป็นไปได๎      
 2.1.1.13 วางแผนการส ารวจตรวจสอบเพื่อแก๎ปัญหาหรือตอบค าถาม วิเคราะห์ เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของตัวแปรตํางๆ โดยใช๎สมการทางคณิตศาสตร์หรือสร๎างแบบจ าลองจากผลหรือความรู๎
ที่ได๎รับจากการส ารวจตรวจสอบ     
 2.1.1.14 สื่อสารความคิด ความรู๎จากผลการส ารวจตรวจสอบโดยการพูด เขียน จัดแสดง 
หรือใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ       
 2.1.1.15 อธิบายความรู๎และใช๎กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต การศึกษา
หาความรู๎เพ่ิมเติม ท าโครงงานหรือสร๎างชิ้นงานตามความสนใจ   
 2.1.1.16 แสดงถึงความสนใจ มุํงมั่น รับผิดชอบ รอบคอบและซื่อสัตย์ในการสืบเสาะหา
ความรู๎ โดยใช๎เครื่องมือและวิธีการที่ให๎ได๎ผลถูกต๎องเชื่อถือได๎    
 2.1.1.17 ตระหนักในคุณคําของความรู๎วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช๎ในชีวิตประจ าวัน 
การประกอบอาชีพ แสดงถึงความชื่นชม ภูมิใจ ยกยํอง อ๎างอิงผลงาน ชิ้นงานที่เป็นผลจากภูมิปัญญา
ท๎องถิ่นและการพัฒนาเทคโนโลยีที่ทันสมัย     
 2.1.1.18 แสดงความซาบซึ้ง หํวงใย มีพฤติกรรมเกี่ยวกับการใช๎และรักษา
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อมอยํางรู๎คุณคํา เสนอตัวเองรํวมมือปฏิบัติกับชุมชนในการปูองกัน 
ดูแลทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อมของท๎องถิ่น     
 2.1.1.19 แสดงถึงความพอใจ และเห็นคุณคําในการค๎นพบความรู๎ พบค าตอบ หรือ
แก๎ปัญหาได๎ ท างานรํวมกับผู๎อ่ืนอยํางสร๎างสรรค์ แสดงความคิดเห็นโดยมีข๎อมูลอ๎างอิงและเหตุผล
ประกอบ เกี่ยวกับผลของการพัฒนาและการใช๎วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอยํางมีคุณธรรมตํอสังคม
และสิ่งแวดล๎อม และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู๎อ่ืน 
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2.1.2 สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551,น. 3-5) ได๎ก าหนดสาระการเรียนรู๎และมาตรฐานการเรียนรู๎

วิทยาศาสตร์ ไว๎ดังนี้ 
  สาระที่ 1 : สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต 
 มาตรฐาน ว 1.1 : เข๎าใจหนํวยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของโครงสร๎าง 
และหน๎าที่ของระบบตํางๆของสิ่งมีชีวิตที่ท างานสัมพันธ์กัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู๎ 
สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎และน าความรู๎ไปใช๎ในการด ารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 

 มาตรฐาน ว 1.2 : เข๎าใจกระบวนการและความส าคัญของการถํายทอดลักษณะ 
ทางพันธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใช๎เทคโนโลยีชีวภาพ 
ที่มีผลตํอมนุษย์และสิ่งแวดล๎อม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู๎และจิตวิทยาศาสตร์ 
สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎และน าความรู๎ไปใช๎ประโยชน์ 
  สาระที่ 2 : ชีวิตกับสิ่งแวดล๎อม 
  มาตรฐาน ว 2.1 : เข๎าใจสิ่งแวดล๎อมในท๎องถิ่น ความสัมพันธ์ระหวํางสิ่งแวดล๎อม 
กับสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ระหวํางสิ่งมีชีวิตตํางๆในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู๎และ
จิตวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎และน าความรู๎ไปใช๎ประโยชน์ 
  มาตรฐาน ว 2.2 : เข๎าใจความส าคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใช๎ 
ทรัพยากรธรรมชาติในระดับท๎องถิ่น ประเทศและโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู๎และจิตวิทยา 
ศาสตร์สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎และน าความรู๎ไปใช๎ในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดล๎อม 
ในท๎องถิ่นอยํางยั่งยืน 
  สาระที่ 3 : สารและสมบัติของสาร 
  มาตรฐาน ว 3.1 : เข๎าใจสมบัติของสาร ความสัมพันธ์ระหวํางสมบัติของสาร 
กับโครงสร๎างและแรงยึดเหนี่ยวระหวํางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู๎และจิตวิทยาศาสตร์ 
สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎และน าความรู๎ไปใช๎ประโยชน์ 
  มาตรฐาน ว 3.2 : เข๎าใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสาร 
การเกิดสารละลาย การเกิดปฏิกิริยาเคมี มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู๎และจิตวิทยาศาสตร์ 
สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎และน าความรู๎ไปใช๎ประโยชน, 
 สาระที่ 4 : แรงและการเคลื่อนที่ 
 มาตรฐาน ว 4.1 : เข๎าใจธรรมชาติและแรงแมํเหล็กไฟฟูา แรงโน๎มถํวง และแรง 
นิวเคลียร์มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู๎ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎และน าความรู๎ไปใช๎ประโยชน์อยําง
ถูกต๎องและมีคุณธรรม 
 มาตรฐาน ว 4.2 : เข๎าใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตํางๆของวัตถุในธรรมชาติ 
มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู๎และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎และน าความรู๎ไปใช๎ประโยชน์ 
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 สาระที่ 5 : พลังงาน 
 มาตรฐาน ว 5.1 : เข๎าใจความสัมพันธ์ระหวํางพลังงานกับการด ารงชีวิต 
การเปลี่ยนรูปพลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหวํางสารและพลังงาน ผลของการใช๎พลังงานตํอชีวิต 
และสิ่งแวดล๎อม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู๎สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎และน าความรู๎ไปใช๎ประโยชน
 สาระที่ 6 : กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
 มาตรฐาน ว 6.1 : เข๎าใจกระบวนการตํางๆ ที่เกิดข้ึนบนผิวโลกและภายในโลก 
ความสัมพันธ์ของกระบวนการตํางๆ ที่มีผลตํอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ และสัณฐานของโลกมี
กระบวนการสืบเสาะหาความรู๎ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎และน าความรู๎ไปใช๎ประโยชน์  
 สาระที่ 7 : ดาราศาสตร์และอวกาศ 
 มาตรฐาน ว 7.1 : เขา๎ใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะและกาแล็กซี ปฏิสัมพันธ์ภายใน 
ระบบสุริยะและผลตํอสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู๎และจิตวิทยาศาสตร์ 
สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎และน าความรู๎ไปใช๎โยชน์ 
 มาตรฐาน ว 7.2 : เข๎าใจความส าคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่น ามาใช๎ในการส ารวจ 
อวกาศและทรัพยากรธรรมชาติด๎านการเกษตรและการสื่อสาร มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู๎ 
และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎ และน าความรู๎ไปใช๎ประโยชน์อยํางมีคุณธรรมตํอชีวิต 
และสิ่งแวดล๎อม 
 สาระที่ 8 : ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ว 8.1 : ใช๎กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ ในการ 
สืบเสาะหาความรู๎ การแก๎ปัญหา รู๎วําปรากฏการณท์างธรรมชาติที่เกิดขึ้นสํวนใหญํมีรูปแบบที่แนํนอน 
สามารถอธิบายและตรวจสอบได๎ ภายใต๎ข๎อมูลและเครื่องมือที่มีอยูํในชํวงเวลานั้นๆเข๎าใจวํา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สังคม และสิ่งแวดล๎อมมีความเกี่ยวข๎องสัมพันธ์กัน  
 เนื้อหาสาระการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ สาระที่ 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต และ 
สาระที่ 2 ชีวิตกับสิ่งแวดล๎อม ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ได๎แบํงเนื้อหาสาระออกได๎ 21 เนื้อหา 
ดังนี้ 
  หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน ชีววิทยา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนที่เน้นวิทยาศาสตร์ 
 บทที่ 1 ชีวิตกับสิ่งแวดล๎อม 
 บทที่ 2 ดุลยภาพของสิ่งมีชีวิต 
  บทที่ 3 การถํายทอดลักษณะทางพันธุกรรมและความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต 
  หนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติม ชีววิทยา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 - 6  
  บทที่ 1 ธรรมชาติของสิ่งมีชีวิต 
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  บทที่ 2 เคมีที่เป็นพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต 
  บทที่ 3 เซลล์ของสิ่งมีชีวิต  
  บทที่ 4 ระบบยํอยอาหารและการสลายสารอาหารระดับเซลล์ 
  บทที่ 5 การสืบพันธุ์และการเจริญเติบโตของสัตว์ 
  บทที่ 6 การรักษาดุลยภาพในรํางกาย 
  บทที่ 7 การเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต 
  บทที่ 8 ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู๎สึก 
  บทที่ 9 ระบบตํอมไร๎ทํอ 
  บทที่ 10 พฤติกรรมของสัตว์ 
  บทที่ 11 โครงสร๎างและหน๎าที่ของพืชดอก 
  บทที่ 12 การสังเคราะห์ด๎วยแสง 
  บทที่ 13 การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต 
  บทที่ 14 การควบคุมการเจริญเติบโตและการตอบสนองของพืช 
  บทที่ 15 การถํายทอดทางพันธุกรรม 
  บทที่ 16 ยีนและโครโมโซม 
  บทที่ 17 พันธุศาสตร์และเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ 
  บทที่ 18 วิวัฒนาการ 
  บทที่ 19 ความหลากหลายทางชีวภาพ 
 บทที่ 20 ประชากร            
 บทที่ 21 มนุษย์กับความยั่งยืนของสิ่งแวดล๎อม 
2.3 ค าอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้รายวิชาชีววิทยา ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

สาระท่ี 2 : ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม  
มาตรฐาน ว 2.2   เข๎าใจความส าคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใช๎ทรัพยากรธรรมชาติใน

ระดับท๎องถิ่น ประเทศ และโลกน าความรู๎ไปใช๎ในในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อมใน
ท๎องถิ่นอยํางยั่งยืน 
 ค าอธิบายรายวิชาชีววิทยาเพิ่มเติม  

ศึกษาเกี่ยวกับความหลากหลายทางชีวภาพและความยั่งยืนของสิ่งแวดล๎อม  ความหลากหลาย
ของสิ่งมีชีวิต  การศึกษาความหลากหลายของสิ่งชีวิต  ก าเนิดของชีวิต  อาณาจักรของสิ่งมีชีวิต  
ความหลากหลายทางชีวภาพในประเทศไทย  การสูญเสียความหลากหลายทางชีวภาพ  ศึกษา
เกี่ยวกับประชากร  ความหนาแนํนและการแพรํกระจายของประชากร  ขนาดของประชากร  รูปแบบ
การเพ่ิมของประชากร  การรอดชีวิตของประชากร  ประชากรมนุษย์  ศึกษาเกี่ยวกับมนุษย์กับความ
ยั่งยืนของสิ่งแวดล๎อม  ทรัพยากรธรรมชาติ  การใช๎ประโยชน์  ปัญหาและการจัดการ  หลักอนุรักษ์
ทรัพยากรธรรมชาติ  และชนิดพันธุ์ตํางถิ่นที่สํงผลกระทบตํอสภาพแวดล๎อม   
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โดยใช๎กระบวนการทางวิทยาศาสตร์  กระบวนการสืบเสาะหาความรู๎  การสืบค๎นข๎อมูล  การ
สังเกต  การวิเคราะห์  การทดลอง  การอภิปราย  การอธิบาย  และสรุป   
เพ่ือให๎เกิดความรู๎  ความคิด  ความเข๎าใจ  มีความสามารถในการตัดสินใจ                                  
สื่อสารสิ่งที่เรียนรู๎บูรณาการสาระส าคัญการเรียนรู๎สูํประชาคมอาเซียนและน าความรู๎ไปใช๎ในชีวิตของ
ตนเอง  มีจิตวิทยาศาสตร์  จริยธรรม  คุณธรรม  และคํานิยม 
 

ตารางท่ี 2.1   
สาระส าคัญและผลการเรียนรู้ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6     
                         

ที ่ สาระส าคัญ               ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

1 สิ่งตําง ๆ  ที่ปรากฏอยูํตามธรรมชาติหรือ
ที่เกิดขึ้นเองในธรรมชาติและมนุษย์
น ามาใช๎ประโยชน์ได๎  เรียกวํา  
ทรัพยากรธรรมชาติ  เชํน  อากาศ  น้ า  
ดิน  แสงอาทิตย์  ปุาไม๎  และแรํธาตุ  
เป็นต๎น 

1. สืบค๎นข๎อมูล  อภปิราย  และอธบิาย
ความสัมพันธ์ระหวํางมนุษย์กับการใช๎
ทรัพยากรธรรมชาต ิ

2 การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ  เพ่ือการ
ใช๎ประโยชน์อยํางยั่งยืนนั้นสามารถท าได๎
หลายแนวทาง  เชํน  การใช๎แบบยั่งยืน  
การเก็บกัก  การรักษาซํอมแซม  การ
ฟ้ืนฟู  และการปูองกัน 

2. อภิปราย  อธิบาย  และสรปุแนวทางการ
จัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อม  
รวมทั้งการอนุรักษ์และพัฒนาที่ยัง่ยืน  พร๎อม
ทั้งเสนอแนวทางในการอนุรักษ์
ทรัพยากรธรรมชาต ิ
 

3 ชนิดพันธุ์ตํางถิ่น  หรือที่เรียกวํา          
เอเลียนสปีชีส์ (alien  species)  
หมายถึง  สิ่งมีชีวิตที่เกิดขึ้นในที่ที่
แตกตํางจากพ้ืนที่การแพรํกระจายตาม
ธรรมชาติ 

3. สืบค๎นข๎อมูล  อภปิราย  และอธบิาย
เกี่ยวกับชนิดพันธุ์ตํางถิ่นที่สํงผลกระทบตํอ
สภาพแวดล๎อม   

หมายเหตุ : ปรับปรุงจาก สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระการเรียนรู้
แกนกลาง พุทธศักราช 2551 
 
 จากเอกสารดังกลําวข๎างต๎นเป็นแนวทางท่ีให๎ผู๎วิจัยได๎ศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาเกี่ยวข๎องกับเรื่อง 
มนุษย์กับความยั่งยืนของสิ่งแวดล๎อม ตามมาตรฐานการเรียนรู๎ขั้นพ้ืนฐาน มาตรฐานการเรียนรู๎ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย และสาระการเรียนรู๎แกนกลาง  กลุํมสาระการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ของสถาบัน
สํงเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) เพ่ือน ามาพัฒนาเป็นชุดกิจกรรม เรื่อง มนุษย์กับ
ความยั่งยืนของสิ่งแวดล๎อม 
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2.2 ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ 
 

  2.2.1 ความหมายของชุดกิจกรรม      
  ชุดกิจกรรม (Learning Package) เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาอยํางหนึ่ง ที่มีชื่อเรียก
ตํางๆ กัน เชํน ชุดการสอน ชุดการสอนรายบุคคล ชุดการเรียนการสอน ชุดการเรียนส าเร็จรูป ชุด
กิจกรรม ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยใช๎ค าวําชุดกิจกรรม และได๎มีนักการศึกษาหลายทํานได๎ให๎
ความหมายไว๎ดังนี้ 
  บุญชม ศรีสะอาด (2541,น. 95) ได๎ให๎ความหมายของค าวํา “ชุดกิจกรรม” ไว๎วํา คือสื่อ
การเรียนหลายอยํางประกอบกัน จัดเข๎าไว๎ด๎วยกันเป็นชุด เพื่อมุํงให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎อยํางมี
ประสิทธิภาพ  
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542,น. 19) ได๎ให๎ความหมายของค าวํา “ชุดกิจกรรม” ไว๎วํา เป็น
สื่อการสอนชนิดหนึ่ง ซึ่งเป็นสื่อประสม มีการใช๎สื่อตั้งแตํสองชนิดขึ้นไป เพื่อให๎ผู๎เรียนได๎รับความรู๎
ตามท่ีต๎องการ สื่อที่น ามาใช๎รํวมกันนี้จะชํวยเสริมประสบการณ์ซึ่งกันและกันตามล าดับ ขั้นตอนที่จัด
ไว๎ส าหรับหนํวยการเรียนตามหัวข๎อ เนื้อหาและประสบการณ์ของแตํละหนํวยที่ต๎องการให๎ผู๎เรียน
ได๎รับ 

 เบญจวรรณ ใจหาญ (2550,น. 10) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา ชุดกิจกรรม หมายถึงสื่อ หรือ
นวัตกรรมทางการศึกษาที่สร๎างขึ้น เพ่ือใช๎ประกอบการจัดการเรียนรู๎ หรือกิจกรรมการเรียนรู๎ 
สํวนมากประกอบด๎วย ค าชี้แจง ชื่อเรื่อง จุดมุํงหมาย กิจกรรม และการประเมินผลซึ่งผู๎เรียนสามารถ
ศึกษาได๎ด๎วยตนเองตามข้ันตอนที่ระบุไว๎ในชุด ตามศักยภาพของผู๎เรียนแตํละคน เป็นการพัฒนา
สมรรถนะทางด๎านการเรียนรู๎ของผู๎เรียน เพ่ือให๎บรรลุผลการเรียนรู๎ที่คาดหวังของชุดกิจกรรมที่ได๎
ก าหนดไว๎ โดยครูเป็นผู๎แนะน าหรือให๎ค าปรึกษาเทํานั้นจากความหมายข๎างต๎น สรุปได๎วํา ชุดกิจกรรม 
หมายถึง สื่อหรือนวัตกรรมที่สร๎างข้ึนมา เพื่อใช๎ประกอบการจัดการเรียนรู๎หรือกิจกรรมการเรียนรู๎ ซึ่ง
จัดประสบการณ์ให๎ผู๎เรียนได๎ศึกษาค๎นคว๎าด๎วยตนเองอยํางมีระบบเป็นขั้นตอน เป็นการพัฒนา
สมรรถนะทางด๎านการเรียนรู๎ของผู๎เรียน เพ่ือให๎บรรลุผลการเรียนรู๎ของชุดกิจกรรมที่ได๎ก าหนดไว๎และ
ท าให๎ผู๎เรียนเกิดแนวคิดในการแก๎ปัญหาได๎อยํางถูกต๎อง โดยครูคอยให๎ค าแนะน าและให๎ค าปรึกษา
เทํานั้น         
 สุวิทย์ มูลค า (2550,น. 51) กลําววํา ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎เป็นกระบวนการเรียนรู๎จาก
ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ เป็นสื่อการสอนที่เป็นลักษณะของสื่อประสม (Multi-Media) เป็นการใช๎สื่อ
ตั้งแตํสองชนิดขึ้นไปรํวมกันเพ่ือให๎นักเรียนได๎รับความรู๎ตามที่ต๎องการ โดยอาจจัดขึ้นส าหรับหนํวยการ
เรียน ตามหัวข๎อและประสบการณ์ของแตํละหนํวยที่ต๎องการที่จะให๎นักเรียนได๎เรียนรู๎ อาจจัดเอาไว๎
เป็นชุด ที่อยูํในกลํอง ซอง หรือกระเป๋า ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ แตํละชุดประกอบด๎วยเนื้อหาสาระ 
บัตรค าสั่ง ใบงาน วัสดุอุปกรณ์ เอกสาร ใบความรู๎ เครื่องมือหรือสื่อที่จ าเป็นส าหรับจัดกิจกรรมตํางๆ 
รวมทั้งประเมินผลการเรียนรู๎        
 ไกรฤกษ์ พลพา (2551,น. 11) ให๎ความหมายของชุดการเรียนรู๎ คือ สื่อการเรียนการสอน
ที่ครูผู๎สอนสร๎างข้ึนเพ่ือน ามาใช๎ในกิกจรรมการเรียนการสอน ให๎สอดคล๎องกับเนื้อหาวิชาตาม
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จุดประสงค์การเรียนรู๎ของหลักสูตร ซึ่งประกอบด๎วยชื่อกิจกรรม คูํมือการปฏิบัติกิจกรรม เนื้อหาสาระ 
กิจกรรมการเรียนรู๎และแบบประเมินผล เพ่ือเป็นเครื่องมือให๎นักเรียนได๎ศึกษาและปฏิบัติด๎วยตนเอง 
เพ่ือชํวยให๎นักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู๎ สามารถน ากิจกรรมรายบุคคลหรือกิจกรรมแบบ
กลุํม โดยครูเป็นผู๎คอยให๎ค าแนะน า ชํวยเหลือ ท าให๎นักเรียน เกิดการเรียนรู๎ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
          มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2551,น. 14-15)  กลําววํา ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎หรือ
ชุดการสอน ตรงกับภาษาอังกฤษวํา Instructional Package เป็นสื่อประสมประเภทหนึ่งซึ่งมี
จุดมุํงหมายเฉพาะเรื่องที่สอน แม๎ชุดการเรียนการสอนจะเป็นเรื่องท่ีคํอนข๎างใหมํส าหรับบางคนแตํนัก
การศึกษาไทยได๎มีแนวคิดการท าชุดการเรียนการสอนมาเป็นเวลานาน แม๎จะยังไมํมีค าวํา “ชุดการ
เรียนการสอน” ขึ้นมาก็ตาม ชุดการเรียนกาสอนเป็นสื่อประสมที่ได๎จัดระบบผลิตและการน าสื่อการ
สอนที่สอดคล๎องกับวิชา หนํวยหัวเรื่อง และวัตถุประสงค์ เพ่ือชํวยให๎การเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนมี
ประสิทธิภาพ 

  วรวิทย์ นิเทศศิลป์ (2551,น. 269) กลําววํา ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎หรือชุดการสอน
หมายถึง ระบบการผลิตและน าสื่อประสมที่สอดคล๎องมาใช๎กับวิชาหรือหนํวยหรือหัวเรื่อง เพื่อชํวยให๎
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเรียนรู๎เป็นไปอยํางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553,น. 14) ได๎ให๎ความหมายของค าวํา “ชุดกิจกรรม” เป็น
นวัตกรรมที่ครูใช๎ประกอบการสอนที่เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญ โดยผู๎เรียนศึกษาและใช๎สื่อตําง ๆ  
ในชุดกิจกรรมที่ผู๎สอนสร๎างขึ้น ซึ่งเป็นรูปแบบของการสื่อสารระหวํางผู๎สอนและผู๎เรียน 
  วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2554,น. 5) ได๎ให๎ความหมายของค าวํา “ชุดกิจกรรม” เป็นสื่อ
ประสมที่มีการจัดระบบเนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนการสอนให๎มีความสอดคล๎องกันโดยเสนอ
เนื้อหาสาระเฉพาะเรื่อง และมีความสมบูรณ์เบ็ดเสร็จในตัวเอง 
  เกริก ทํวมกลาง และจินตนา ทํวมกลาง (2555,น. 122) ได๎ความหมายของค าวํา “ชุด
กิจกรรม” ไว๎วํา เป็นรูปแบบการจัดสื่อประสมซึ่งผลิตขึ้นอยํางเป็นระบบ มีความสมบูรณ์เบ็ดเสร็จใน
ตัวเอง ทั้งเนื้อหาสาระการเรียนรู๎ กิจกรรมการเรียนรู๎แบบประเมินผลการเรียนรู๎ ค าแนะน าที่จะให๎
ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎อยํางเป็นขั้นตอน มารวบรวมเป็นชุด เพี่อสะดวกตํอการเรียนรู๎ของผู๎เรียนและงํายตํอ
การจัดกิจกรรมการสอนของครู เพ่ือชํวยให๎ผู๎เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู๎ได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพ 

 สุจิต เหมวัล (2555, น. 33) ได๎ให๎ความหมายของค าวํา “ชุดกิจกรรม” ไว๎วํา เป็นสื่อการ
สอนประเภทหนึ่ง ซึ่งประกอบด๎วยชุดของสื่อประสมที่มีการน าสื่อและกิจกรรมหลากหลายมา
ประกอบกัน เพ่ือใช๎ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู๎ชัดเจน มีความ
สมบูรณ์ในตัวเอง เพื่อให๎นักเรียนได๎เรียนรู๎จากการปฏิบัติกิจกรรม ฝึกทักษะ กระบวนการ 

Brown (1973, pp. 338) ให๎ความหมายไว๎วํา ชุดกิจกรรม คือ ชุดของสื่อแบบประสมที่
สร๎างข้ึนเพื่อชํวยเหลื่อครูให๎สามารถสอนได๎อยํางมีประสิทธิภาพ ในกลํอง หรือชุดกิจกรรมมักจะ
ประกอบไปด๎วยอุปกรณ์หลายๆ อยําง เชํน ภาพโปรํงใส ฟิล์มสตริป รูปภาพ โปสเตอร์สไลด์ และ
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แผนภูมิ บางชุดอาจประกอบด๎วยเอกสารเพียงอยํางเดียว บางชุดอาจจะเป็นโปรแกรมที่มีบัตรค าสั่งให๎
ผู๎เรียนเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 

Good (1973, pp. 306) ได๎อธิบายถึงชุดกิจกรรมวํา ชุดกิจกรรม คือ โปรแกรมทางการ
สอนทุกอยํางที่จัดไว๎โดยเฉพาะ มีวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช๎ในการสอน อุปกรณ์ที่ใช๎ในการเรียน คูํมือครูเนื้อหา 
แบบทดสอบ ข๎อมูลที่เชื่อถือได๎ มีการก าหนดจุดมุํงหมายของการเรียนไว๎อยํางชัดเจน ชุดกิจกรรมนี้ครู
เป็นผู๎จัดให๎ผู๎เรียนแตํละคนได๎ศึกษาและฝึกฝนตนเอง โดยครูเป็นผู๎แนะน าเทํานั้น 

สรุปได๎วํา เป็นการรวบสื่อการเรียนส าเร็จรูปไว๎เป็นชุดไว๎เป็นชุดเพ่ือให๎เหมาะสมกับเนื้อหา ให๎
ผู๎เรียนศึกษาได๎ด๎วยตนเอง ได๎อยํางสะดวก ตามข้ันตอนที่ก าหนดเพื่อบรรลุจุดประสงค์ที่ตั้งไว๎ เป็นการ
เรียนที่เน๎นความสามารถสํวนบุคคล ผู๎เรียนมีอิสระและพ่ึงพาครูผู๎สอนน๎อยที่สุด ภายในชุดจะ
ประกอบด๎วยสื่อตํางๆ ที่จะท าให๎ผู๎เรียนเข๎าใจบทเรียนได๎ดี ชํวยให๎ผู๎เรียนสนใจเรียนตลอดเวลา ท าให๎
เกิดทักษะกระบวนการเรียนรู๎ ประกอบด๎วยวัสดุอุปกรณ์หลายชนิด และองค์ประกอบอ่ืนที่กํอให๎เกิด
ความสมบูรณ์ในตัวเอง โดยที่ผู๎สร๎างได๎รวบรวมและจัดอยํางเป็นระบบไว๎เป็นกลุํม และชุดกิจกรรมนี้
จะสร๎างขึ้น เพื่อสนองวัตถุประสงค์ใดโดยมีชื่อเรียกตามการใช๎งานนั้นๆ เชํน ถ๎าสร๎างเพื่อการศึกษา
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให๎ครูใช๎ประกอบการสอน โดยเปลี่ยนบทบาทให๎ครูพูดน๎อยลง นักเรียนรํวม
กิจกรรมมากข้ึน เรียกวําชุดกิจกรรมส าหรับครู (Instructional Package) แตํถ๎าให๎ผู๎เรียนเรียนจากชุด
กิจกรรมนี้ เรียกวํา ชุดกิจกรรม (Learning Package) ในการสร๎างชุดกิจกรรมจะพิจารณาจาก 1) ใช๎
สื่อหลายชนิดตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว๎ 2) เหมาะสมกับประสบการของผู๎เรียน 3) เหมาะสมกับการ
ตอบสนองของผู๎เรียนที่คาดหวังไว๎ 4) เป็นสื่อที่จัดหาได๎ไมํยาก 
 2.2.2 แนวคิดและหลักการของชุดกิจกรรม 

 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542, น. 92-94) เกริก ทํวมกลาง และจินตนา ทํวมกลาง (2555, 
น.124 – 125) ได๎กลําวถึงแนวคิดและหลักการของชุดกิจกรรม ไว๎วํา การน าชุดกิจกรรมมาใช๎นั้น
อาศัยแนวคิด หลักการ ตลอดจนทฤษฎีตําง ๆ ดังนี้ 

2.2.2.1 แนวคิดตามหลักจิตวิทยาเก่ียวกับทฤษฎีความแตกตํางระหวํางบุคคล โดย
ค านึงถึงความต๎องการ ความถนัด ความสนใจของผู๎เรียนเป็นส าคัญ โดยจัดให๎ผู๎เรียนมีอิสระในการ
เรียนรู๎ ตามสติปัญญา ความสามารถ ความสนใจ โดยมีครูคอยแนะน าชํวยเหลือตามความเหมาะสม 
   2.2.2.2 แนวคิดท่ีจะเปลี่ยนบทบาทการเรียนการสอน จากเดิมที่ยึดครูเป็นหลัก มา
ยึดผู๎เรียนเป็นส าคัญ โดยเน๎นการจัดประสบการณ์ให๎แกํผู๎เรียนเพียงสํวนหนึ่ง และอีกสองในสามให๎
ผู๎เรียนได๎ศึกษาด๎วยตนเอง 
   2.2.2.3 แนวคิดในการจัดระบบการใช๎สื่อโดยน าสื่อประสมมาใช๎ เป็นการน าเอาสื่อ
ประสมหลายประเภทมาใช๎สัมพันธ์กัน โดยมีจุดมุํงหมายเพ่ือเปลี่ยนจากสื่อเพ่ือชํวยครูสอนมาเพ่ือชํวย
นักเรียนในการเรียนรู๎ 
  2.2.2.4 แนวคิดในการสร๎างความสัมพันธ์ ระหวํางนักเรียนและครู นักเรียนกับ
นักเรียน นักเรียนกับสภาพแวดล๎อมรอบตัว โดยใช๎กระบวนการกลุํมมาประกอบกิจกรรมรํวมกัน 
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  2.2.2.5 แนวคิดท่ียึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู๎มาจัดสภาพการเรียนการสอน เพื่อให๎เกิด
การเรียนรู๎อยํางมีความหมาย และเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนรํวมกิจกรรมด๎วยตนเองมีแนวคิดในการ
ตัดสินใจเอง มีการเสริมแรงให๎ผู๎เรียนเกิดความภูมิใจ และต๎องการที่จะเรียนรู๎ตํอไป ได๎เรียนรู๎ตาม
ความสามารถและความสนใจ 
 จากทรรศนะของนักการศึกษาดังกลําวมาข๎างต๎น สรุปได๎วํา แนวคิดและหลักการของชุดกิจกรรม 
หมายถึง การน าเอาแนวคิดท่ียึดความแตกตํางระหวํางบุคคลทั้งความสามารถ สติปัญญา ความ
ต๎องการ ความสนใจ อารมณ์ เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนมีอิสระในการเรียนตามความแตกตํางระหวํางบุคคล 
มีการยึดผู๎เรียนเป็นส าคัญเป็นศูนย์กลาง ปรับเปลี่ยนจากที่เคยยึดครูเป็นหลัก มาเป็นการจัด
ประสบการณ์ให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎โดยใช๎สื่อประสม ให๎นักเรียนเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ยึดหลักการมีปฏิสัมพันธ์
ระหวํางผู๎เรียนกับผู๎เรียน ผู๎เรียนกับสภาพแวดล๎อม เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนท ากิจกรรมมากขึ้น มีการ
เสริมแรงเพ่ือให๎ผู๎เรียนมีความมั่นใจในการปฏิบัติกิจกรรม อันจะน าไปสูํพฤติกรรมที่ดีในอนาคต 
 2.2.3 ประเภทของชุดกิจกรรม 
 วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2554, น. 9 - 10) เกริก ทํวมกลาง และจินตนา ทํวมกลาง (2555, 
น. 123-124) ได๎กลําวถึงประเภทของชุดกิจกรรมไว๎ดังนี้ 
   2.2.3.1 ชุดกิจกรรมประกอบการบรรยายหรือชุดการสอนแบบบรรยาย เป็นชุด
กิจกรรมที่ยึดครูเป็นศูนย์กลาง มุํงชํวยขยายเนื้อหาสาระการสอนแบบบรรยายให๎ชัดเจนขึ้น ชํวยให๎
ผู๎สอนพูดน๎อยลง และให๎สื่อการสอนท าหน๎าที่แทน นิยมในการฝึกอบรมและการสอนใน
ระดับอุดมศึกษา มีบทบาทในการถํายทอดความรู๎ให๎กับผู๎เรียน 
   2.2.3.2. ชุดกิจกรรมแบบกลุํมกิจกรรม เน๎นผู๎เรียนเป็นศูนย์กลาง ยึดกลุํมปรัชญา
การศึกษาพิพัฒนาการนิยม คือ มุํงให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎จากการลงมือท ากิจกรรม ชุดกิจกรรมแบบ
กลุํมกิจกรรมจึงมุํงให๎ผู๎เรียนได๎ประกอบกิจกรรมกลุํม ผลิตตามความแตกตํางของการสอน เชํน       
ชุดกิจกรรมแบบกลุํมกิจกรรมใช๎การสอนแบบศูนย์การเรียน การสอนแบบกลุํมสัมพันธ์ เป็นต๎น 
   2.2.3.3. ชุดกิจกรรมแบบอิงประสบการณ์ ตํอยอดมาจากแบบกลุํมกิจกรรม ดังนั้นจึง
มุํงเน๎นการเรียนกับครู การเรียนกับเพ่ือน และการเรียนด๎วยตนเอง จากสื่อและแหลํงความรู ๎
ตําง ๆ ที่ได๎จัดเตรียมไว๎ให๎ผู๎เรียนได๎เผชิญ ที่ประสบการณ์ตรงและประสบการณ์ทางอ๎อม เป็น
นวัตกรรมใหมํในอนาคตจะเหมาะสมกับระบบการสอนของไทย ที่เน๎นการเรียนโดยมีครู เรียนด๎วย
ตนเอง และเรียนกับเพ่ือน 
   2.2.3.4 ชุดกิจกรรมรายบุคคลหรือเอกัตภาพ ยึดผู๎เรียนเป็นศูนย์กลาง มุํงให๎ผู๎เรียน
ศึกษาหาความรู๎ด๎วยตนเอง โดยยึดความแตกตํางระหวํางบุคคล อาจเป็นการเรียนที่บ๎าน หรือที่
โรงเรียน เพื่อให๎ผู๎เรียนก๎าวไปข๎างหน๎าตามความสามารถ ความสนใจ และความพร๎อมของผู๎เรียน  
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   2.2.3.5 ชุดกิจกรรมทางไกล เป็นชุดกิจกรรมที่ผู๎สอนและผู๎เรียนอยูํถิ่นตํางเวลากัน มุํง
สอนให๎ผู๎เรียนศึกษาด๎วยตนเอง ไมํต๎องมาเข๎าชั้นเรียน ประกอบด๎วย สื่อหลักและสื่อเสริม เชํน ชุดการ
สอนทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ที่ยึดสื่อสิ่งพิมพ์เป็นหลัก ได๎แกํ เอกสารการสอน 
ประมวลสาระ และยึดหลักเสริม เชํน รายการวิทยุกระจายเสียง ซีดีเสียง การสัมมนาเสริม เป็นต๎น 
 จากที่กลําวมาสรุปได๎วํา ชุดกิจกรรมแตํละประเภทเป็นตัวก าหนดบทบาทของครูและนักเรียน
แตกตํางกันออกไป การเลือกจัดท าชุดกิจรรมชนิดใดนั้น ขึ้นอยูํกับดุลพินิจของครู หรือผู๎จัดท าชุด
กิจกรรมดังนั้น ในการสร๎างชุดกิจกรรมการแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ในครั้งนี้ ผู๎วิจัยใช๎รูปแบบที่ครู
และนักเรียนใช๎รํวมกัน เพราะในบางกิจกรรมมีความจ าเป็นที่ครูจะต๎องแสดงให๎นักเรียนดู และหลาย
กิจกรรมที่ฝึกให๎นักเรียนท าด๎วยตนเอง โดยมีครูคอยให๎การดูแล เป็นที่ปรึกษา และคอยให๎ค าแนะน า
อยํางใกล๎ชิด   
 2.2.4. องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ในการสร๎างชุดกิจกรรมเพ่ือน ามาใช๎ในการเรียนการสอนในวิชาตํางๆ นั้น ผู๎สร๎างจะต๎อง
ศึกษาองค์ประกอบของชุดกิจกรรม วํามีองค์ประกอบหลักอะไรบ๎าง เพ่ือจะได๎น ามาก าหนด
องค์ประกอบของชุดกิจกรรมที่สร๎างขึ้น ซึ่งนักการศึกษาหลายทําน ได๎กลําวถึงองค์ประกอบของชุด
กิจกรรมแตกตํางกนัออกไป ประกอบด๎วยสํวนส าคัญตํางๆดังนี้    
  Nelson & Lobeer (1975,pp. 247) ได๎สร๎างชุดการเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์ส าหรับ
แนะน าครูซึ่งประกอบด๎วยกิจกรรมทางด๎านวิทยาศาสตร์ ซึ่งครูสามารถน ากิจกรรมนี้ไปใช๎ในห๎องเรียน
หรือใช๎เป็นหนังสืออ๎างอิงเพ่ิมเติม ใช๎ฝึกฝนทักษะการท าโครงงาน ในการสร๎างชุดการเรียนแตํละ
กิจกรรมประกอบไปด๎วยปัญหาเพื่อน าเข๎าสูํกิจกรรมค าถาม การที่มีปัญหาและค าถามจะชํวยให๎ครู
เลือกกิจกรรมตํางๆ ที่เหมาะสมมาใช๎ในการสอบถามความคิดเห็นของเด็กๆ ได๎ ค าถามทางด๎าน
ความคิดสร๎างสรรค์จะรวบรวมไว๎ท๎ายกิจกรรมแตํละกิจกรรม ค าถามเหลํานี้ จะชักจูงเด็กแนะน าเด็ก
และครูเพ่ือให๎คิดเชิงวิพากษ์วิจารณ์ให๎มีการทดลองกว๎างขวางออกไป ถ๎านักเรียนสนใจจะศึกษาตํอไป
อีกทุกกิจกรรมที่สร๎างขึ้นอยูํกับระดับชั้น กลุํมและความสนใจของเด็กลักษณะของชุดการเรียน
กิจกรรมประกอบด๎วย       
  1. ปัญหาซึ่งเป็นชื่อเรื่องของกิจกรรม     
  2. วัสดุ อุปกรณ์       
   3.วิธีด าเนินการทดลอง      
  4. รายละเอียดเพ่ิมเติม ประกอบไปด๎วยการอ๎างอิงกฎเกณฑ์ทางวิทยาศาสตร์และ
ค าแนะน าตํางๆ ในการศึกษาตํอไป      
  5. ค าถามท๎ายกิจกรรมเพ่ือให๎เกิดความคิด ค าถามเร๎าใจเด็กท าให๎เกิดการซักถามและคิด
หาวิธีการเพ่ือหาค าตอบเหลํานั้น      
  Houstion & others (1972)  ได๎กลําวถึง องค์ประกอบของชุดกิจกรรมไว๎ ดังนี้ 
  1.ค าชี้แจง ในสํวนนี้จะอธิบายถึงความส าคัญของจุดมุํงหมาย ขอบขํายของชุดกิจกรรม สิ่ง
ที่ผู๎เรียนจะต๎องมีความรู๎กํอนเรียน และขอบขํายของกระบวนการทั้งหมดในชุดกิจกรรม 
  2. จุดมุํงหมาย คือข๎อความที่แจํมชัดไมํก ากวม ที่ก าหนดวําผู๎เรียนจะประสบความส าเร็จ
อะไรหลังจากเรียนแล๎ว       
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  3. การประเมินผลเบื้องต๎น มีจุดประสงค์ 2 ประการ คือ เพ่ือให๎ทราบวําผู๎เรียนอยูํใน
ระดับใดของการเรียนการสอนนั้น และเพ่ือดูวําเขาได๎ผลสัมฤทธิ์ผลตามความมํุงหมายเพียงใด การ
ประเมินผลเบื้องต๎นนี้ อาจอยูํในรูปแบบของการทดสอบแบบข๎อเขียนปากเปลํา การท างานปฏิกิริยา
ตอบสนองตํอค าถามงํายๆ เพ่ือให๎รู๎ถึงความต๎องการและความสนใจ   
  4. การก าหนดกิจกรรม คือ การก าหนดแนวทางและวิธีเพ่ือน าไปสูํจุดมุํงหมายที่วางไว๎ 
โดยให๎ผู๎เรียนมีสํวนรํวมในกิจกรรมนั้นด๎วย     
  5. การประเมินผลขั้นสุดท๎าย เป็นข๎อทดสอบเพ่ือวัดผลการเรียนหลังจากท่ีเรียนแล๎ว
   กรรณิกา ไผทฉันท์ (2541, น. 83 – 84) ได๎จัดท าชุดกิจกรรมสิ่งแวดล๎อมตามวิธีการวิจัย 
มีสํวนประกอบ ดังนี้        
   5.1 ชื่อกิจกรรม เป็นสํวนที่ระบุชื่อเนื้อหาที่เรียน   
   5.2 ค าชี้แจง เป็นสํวนที่อธิบายการใช๎ชุดกิจกรรมเพ่ือให๎บรรลุจุดมุํงหมายที่วางไว๎
   5.3 จุดประสงค์ของกิจกรรม เป็นสํวนที่ระบุเปูาหมายที่นักเรียนต๎องท าให๎บรรลุผลเมื่อ
จบกิจกรรม          
   5.4 เวลาที่ใช๎ เป็นสํวนที่ระบุเวลาในการเรียนชุดกิจกรรม   
   5.5 สื่อ เป็นสํวนที่ระบุถึงวัสดุ อุปกรณ์ที่ใช๎ในการด าเนินการกับชุดกิจกรรมนั้นๆ
   5.6 เนื้อหา เป็นรายละเอียดที่ต๎องการให๎นักเรียนทราบ   
   5.7 กิจกรรม เป็นสํวนที่นักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนที่ก าหนดไว๎ในชุดกิจกรรม 
  วรรณทิพา รอดแรงค๎า และ พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2542, น. 1 – 2) ได๎กลําววําชุดกิจกรรม
ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มีองค์ประกอบที่ส าคัญดังรายละเอียดตํอไปนี้ 
  1.ชื่อกิจกรรม เป็นสํวนที่บอกให๎ทราบถึงลักษณะที่ต๎องการฝึก  
  2. ค าชี้แจง เป็นสํวนที่อธิบายความมุํงหมายและความส าคัญของกิจกรรม 
  3. จุดมุํงหมาย เป็นสํวนที่ระบุจุดมุํงหมายที่ส าคัญของกิจกรรมนั้นๆ  
      3.1 จุดมุํงหมายทั่วไป เป็นสํวนที่บอกจุดหมายปลายทางหรือพฤติกรรมที่ต๎องการให๎
เกิดข้ึนตามกิจกรรมนั้น       
       3.2 จุดมุํงหมายเชิงพฤติกรรม เป็นสํวนที่ชี้ให๎ผู๎เรียนได๎แสดงพฤติกรรมที่ก าหนดโดย
สังเกตและวัดได๎ และเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีคาดหวัง     
   4. แนวคิด เป็นสํวนที่ระบุเนื้อหาหรือมโนมติของกิจกรรมนั้น   
  5. สื่อ เป็นสํวนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นในการด าเนินกิจกรรม  
  6. เวลาที่ใช๎ เป็นสํวนที่ระบุค านวณโดยประมาณวํากิจกรรมนั้นควรใช๎เวลาเพียงใด
  7. ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม เป็นสํวนที่ระบุวําการจัดกิจกรรม เพื่อให๎บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว๎ วิธีการจัดกิจกรรมนี้ได๎จัดไว๎เป็นขั้นตอน    
   7.1 ขั้นน า เป็นการเตรียมความพร๎อมของผู๎เรียนกํอนเริ่มท ากิจกรรมฝึกทักษะ
กระบวนการแตํละทักษะ       
   7.2 ขั้นกิจกรรม เป็นสํวนที่ชํวยให๎ผู๎เรียนได๎มีสํวนรํวมในกิจกรรม ได๎ฝึกปฏิบัติการ
ทดลอง           
   7.3 ขั้นอภิปราย เป็นสํวนที่ผู๎เรียนจะได๎มีโอกาสน าเอาประสบการณ์ที่ได๎รับจาก
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กิจกรรมมาวิเคราะห์ เพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจและแมํนย า    
   7.4 ขั้นสรุป เป็นสํวนที่ผู๎สอนและผู๎เรียนประมวลความรู๎ทีไ่ด๎จากข้ันกิจกรรมและขั้น
อภิปรายแล๎วน ามาสรุปหาสาระและใจความส าคัญ     
  8. การประเมินผล เป็นการทดสอบผู๎เรียนหลังจากจบบทเรียนของแตํละกิจกรรม 
  9. ภาคผนวก เป็นสํวนที่ให๎ความรู๎กับผู๎สอนจากการที่มีนักการศึกษาหลายทํานได๎ศึกษา
เกี่ยวกับองค์ประกอบของชุดกิจกรรม             
  ทิศนา แขมมณี (2546, น. 10-12) กลําววํา ชุดกิจกรรมประกอบด๎วยสํวนประกอบตํางๆ
ดังนี้  1.ชื่อกิจกรรม ประกอบด๎วยหมายเลขกิจกรรม ซื่อของกิจกรรมและเนื้อหา 
  2. ค าชี้แจง เป็นสํวนที่อธิบายความมํุงหมายหลักของกิจกรรมและลักษณะของการจัด
กิจกรรมเพ่ือให๎บรรลุจุดมํงหมาย 
  3. จุดมํงหมาย เป็นสํวนที่ระบุจุดมมุํงหมายที่ส าคัญของกิจกรรมนั้น แนวคิดเป็นสํวนที่
ระบุเนื้อหาหรือมโนทัศน์ของกิจกรรมนั้น สํวนนี้ควรได๎รับการย้ าและเน๎นเป็นพิเศษ  
  4. สื่อ เป็นสํวนระจ านวนเวลาโดยประมาณวํากิจกรรมนั้นควรใช๎เวลาเทําใด 
  5. เวลาที่ใช๎ เป็นการระบุจ านวนเวลาโดยประมาณวํากิจกรรมนั้นควรใช๎เวลาเทําใด
  6. ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม เป็นสํวนที่ระบุวิธีการด าเนินกิจกรรมเป็นขั้นตอนเพ่ือให๎
บรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว๎       
  7. ภาคผนวก ในสํวนนี้คือตัวอยํางวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช๎ในการจัดกิจกรรมและข๎อมูลอ่ืนๆที่
จ าเป็นส าหรับครูรวมทั้งเฉลยและแบบทดสอบ 
  วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2554, น. 11 - 12) ได๎กลําวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรมไว๎วํา  
ชุดกิจกรรมประกอบด๎วยสื่อประสมในรูปของวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการ มาบูรณาการโดยใช๎วิธีการ
จัดระบบ องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ คูํมือการใช๎ชุดการสอน แผนการสอน เนื้อหาสาระ สื่อที่อยูํในชุด 
การประเมินผลการเรียน และการแบบฝึกปฏิบัติ 
  1.  คูํมือการใช๎ชุดกิจกรรม 
   คูํมือครูหรือคูํมือการใช๎ชุดกิจกรรม เป็นรายละเอียดที่ครูและผู๎ที่จะใช๎ชุดกิจกรรมได๎
ถูกต๎องและเกิดประโยชน์ตํอการเรียนรู๎ของนักเรียน ครูต๎องศึกษาคูํมือการใช๎ชุดกิจกรรมกํอนใช๎ 
โดยทั่วไป คูํมือครูหรือคูํมือการใช๎ชุดกิจกรรมมักประกอบด๎วย 3 ภาค  
   ภาคแรก การใช๎ชุดกิจกรรม ประกอบด๎วย ค าน า สารบัญ ค าอธิบายรายวิชา หรือกลุํม
สาระการเรียนรู๎ วัตถุประสงค์ รายชื่อหนํวย สํวนประกอบของชุดกิจกรรมแตํละประเภท ขึ้นตอนการ
ใช๎ชุดกิจกรรม (ครอบคลุมกํอนการใช๎ ระหวํางการใช๎ และหลังการใช๎) บทบาทของครู บทบาทของ
ผู๎เรียน สิ่งที่ครูและนักเรียนต๎องเตรียมการลํวงหน๎า แผนผังการจัดชั้นเรียน และการประเมินผลการ
เรียน 
   ภาคท่ีสอง รายละเอียดของชุดกิจกรรม ประกอบด๎วย แผนการจัดการเรียนรู๎ เนื้อหา
สาระ สื่อตําง ๆ ที่อยูํในชุดการสอนและเครื่องมือในการประเมิน 
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   ภาคท่ีสาม คูํมือการเรียน (ส าหรับนักเรียน) ประกอบด๎วย แบบทดสอบกํอนเรียน 
กระดาษค าตอบ เฉลยแบบทดสอบกํอนเรียน แผนการจัดการเรียนรู๎ แบบฝึกปฏิบัติ (ครอบคลุมที่วําง
ส าหรับบันทึกสาระส าคัญ) ที่วํางส าหรับประกอบกิจกรรม แบบฝึกหัด (ถ๎ามี) เฉลยกิจกรรม 
แบบทดสอบหลังเรียน เฉลยค าตอบ เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
  2. แผนการจัดการเรียนรู๎ 
  ชุดกิจกรรมแตํละประเภทที่ผู๎ผลิตพัฒนาขึ้น จ าเป็นต๎องมีแผนการจัดการเรียนรู๎หรือสิ่งจัด
แนวคิด เพ่ือให๎ผู๎เรียนได๎เตรียมตัวพร๎อมกํอนที่จะเรียนเนื้อหาสาระนั้น โดยทั่วไป แผนการจัดการ
เรียนรู๎ ประกอบด๎วย หัวเรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค์ เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และ
การประเมินผลการเรียน 
  3. เนื้อหาสาระ 
  เนื้อหาสาระเป็นองค์ประกอบส าคัญของชุดกิจกรรม เนื้อหาสาระที่ได๎ก าหนดไว๎วําจะ
เรียนด๎วยชุดกิจกรรม การวิเคราะห์และก าหนดเนื้อหาสาระ จะต๎องน าเนื้อหามาจ าแนกเป็นหัวเรื่อง 
หัวข๎อยํอย เพ่ือให๎สื่อได๎เหมาะสมกับเนื้อหาสาระในชุดกิจกรรม ต๎องจัดระบบให๎สอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค์ ควรเริ่มต๎นด๎วยความหมาย ประโยชน์ สํวนประกอบ ประเภท ฯลฯ 
  4. สื่อที่อยูํในชุดกิจกรรม  
  ชุดกิจกรรมเป็นสื่อประสม ซึ่งประกอบด๎วยสื่อตั้งแตํสองชนิดมาบูรณาการ เพื่อให๎ผู๎เรียน
เข๎าใจเนื้อหาสาระนั้นดียิ่งขึ้น เชํน ชุดกิจกรรมแบบบรรยาย นอกจากจะมีสื่อบุคคล คือ  
ตัวครู ยังมีสไลด์ บันทึก สาระส าคัญหรือท ากิจกรรม เพื่อให๎การสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
สิ่งที่อยูํในชุดกิจกรรม มีทั้งสื่อวัสดุ ได๎แกํ ภาพ ภาพชุด แผนภูมิ บัตรตําง ๆ สไลด์ ของจริง สื่อสามมิติ 
หนังสือเรียน สื่อประเภทอุปกรณ์ เชํน เครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่อง LCD เครือ่งวีซีดี โปรเจกเตอร์ 
วิชัลไลเซอร์ ฯลฯ สื่อประเภทวิธีการที่น ามาใช๎ในชุดการสอน เชํน เกม สถานการณ์จ าลอง รายกรณี 
การทดลอง การฝึกปฏิบัติ ดังนั้น ชุดกิจกรรมแตํละประเภทจะใช๎สื่อแตกตํางกันขึ้นอยูํกับ เนื้อหา
สาระ และคุณลักษณะของชุดกิจกรรมประเภทนั้น 
  5. การประเมินผลการเรียน 
                การประเมินผลการเรียน เป็นองค์ประกอบส าคัญในชุดกิจกรรม การประเมินมี 2 
ประเภท คือ (1) การประเมินผลกระบวนการ คือ การประเมินในระหวํางเรียนที่ผู๎เรียนท า เชํน การ
อภิปราย การฝึกปฏิบัติสร๎างชิ้นงาน การรายงาน การวาดภาพ แบบฝึกหัด เป็นต๎น  
การประเมินกระบวนการในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม คือ คํา E1 และ (2) การประเมิน
ผลลัพธ์ คือการประเมินด๎วยการทดสอบหลังเรียน โดยทั่วไปนิยมให๎มีการประเมินกํอนเรียนเป็นการ
วัดความรู๎พื้นฐานของผู๎เรียน และเม่ือเรียนเสร็จจากชุดกิจกรรมแล๎ว จะมีการประเมินหลังเรียน เป็น
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การวัดความก๎าวหน๎าในการเรียนรู๎ของผู๎เรียนวําผู๎เรียนมีความก๎าวหน๎าในการเรียนเพิ่มข้ึนจากเดิมมาก
น๎อย เพียงใด การประเมินผลลัพธ์ในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม คือ คํา E2 
  6. การฝึกปฏิบัติ 
      การฝึกปฏิบัติ (Work Book) เป็นเอกสารส าหรับผู๎เรียนใช๎ประกอบการเรียนในชุด
กิจกรรม ชุดกิจกรรมทุกประเภทต๎องมีแบบฝึกปฏิบัติ แตํอาจมีสํวนประกอบบางอยํางที่แตกตํางกัน 
แบบฝึกปฏิบัติมีความส าคัญ คือ (1) ท าให๎ผู๎เรียนได๎เตรียมความพร๎อมลํวงหน๎าวําตนเองก าลังเรียน
อะไร มีวัตถุประสงค์อยํางไร มีกิจกรรมที่ต๎องท าอะไร และมีการประเมินการเรียนอยํางไร (2) ผู๎เรียนมี
ความสามารถบันทึกพัฒนาการในการเรียนของตน (3) ผู๎เรียนใช๎ทบทวนสิ่งที่เรียนผํานมาแล๎วจากการ
บันทึกสาระส าคัญ และ (4) ได๎ท ากิจกรรมลงในแบบฝึกปฏิบัติ 
    แบบฝึกปฏิบัติมีสํวนประกอบที่ส าคัญ คือ แบบทดสอบกํอนเรียน (กระดาษค าตอบ) 
และเฉลยแบบทดสอบกํอนเรียน แผนการเรียน ที่วํางส าหรับบันทึกสาระส าคัญท่ีได๎เรียนในชุด
กิจกรรม ที่วํางส าหรับท ากิจกรรมที่ก าหนดให๎ พร๎อมเฉลยกิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียน 
(กระดาษค าตอบ) และเฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
  สุจิต เหมวัล (2555,น. 46) ได๎กลําวไว๎วํา องค์ประกอบของชุดกิจกรรมในแตํละเลํม 
ดังตํอไปนี้ 
  1. ปกนอก 
  2. ปกใน 
  3. ค าน า 
  4. สารบัญ 
  5. สาระการเรียนรู๎ จุดประสงค์การเรียนรู๎ สมรรถนะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ท่ี
ต๎องการฝึก 
  6. แบบทดสอบกํอนเรียน 
  7. ใบความรู๎ 
  8. ชุดกิจกรรม 
  9. แบบฝึกกิจกรรม 
  10. แบบทดสอบหลังเรียน 
  11. บรรณานุกรม 
  12. เฉลยแบบทดสอบกํอนเรียน 
  13. เฉลย/แนวค าตอบชุดฝึกกิจกรรม 
  14. เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
  15. ปกหลัง 
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 ผู๎วิจัยสรุปได๎ดังนี้ องค์ประกอบของชุดกิจกรรมที่ส าคัญ ได๎แกํ ค าชี้แจง จุดมุํงหมาย       
การประเมินผลเบื้องต๎น การก าหนดกิจกรรม การประเมินขั้นสุดท๎าย ส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ผู๎วิจัยได๎
ก าหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมชีววิทยา ไว๎ดังนี้    
 1. ค าชี้แจง (Prospectus) ในสํวนนี้จะอธิบายถึงความส าคัญของจุดมุํงหมาย 
ขอบขํายชุดการเรียนการสอน สิ่งที่ผู๎เรียนจะต๎องมีความรู๎กํอนเรียนและขอบขํายของ 
กระบวนการทั้งหมดในชุดการเรียน 
 2. จุดมุํงหมาย (Objectives) คือ ข๎อความที่แจ๎งชัด ไมํก ากวมที่ก าหนดวํา 
ผู๎เรียนจะประสบความส าเร็จอะไรหลังจากเรียนแล๎ว 

 3. การประเมินผลเบื้องต๎น (Pre-assessment) มีจุดประสงค์ 2 ประการ คือ 
เพ่ือทราบวํา ผู๎เรียนอยูํในขั้นการเรียนจากชุดการเรียนการสอนนั้น และเพ่ือดูวําเขาได๎ 
สัมฤทธิผลตามจุดประสงค์เพียงใด การประเมินเบื้องต๎นนี้ อาจจะอยูํในรูปของการทดสอบแบบ 
ข๎อเขียน ปากเปลํา การท๎างาน ปฏิกิริยาตอบสนองตํอค๎าถามงํายๆ เพ่ือให๎รู๎ถึงความต๎องการ 
และความสนใจ 

 4. การก าหนดกิจกรรม (Enabling Activities) คือ การก าหนดแนวทางและ 
วิธี เพื่อไปสูํจุดประสงค์ที่ตั้งไว๎ โดยให๎ผู๎เรียนได๎มีสํวนรํวมในกิจกรรมนั้นด๎วย กิจกรรมการเรียนรู๎ 
หมายถึง สํวนที่ให๎นักเรียนปฏิบัติ ผู๎วิจัยได๎ยึดแนวคิดและขั้นตอนของ Weir (1974,pp. 16-18 ) มา
ประยุกต์ใช๎ ซึ่งก าหนดไว๎ในชุดกิจกรรมชีววิทยา โดยนักเรียนศึกษาและปฏิบัติตามข้ันตอนของชุด
กิจกรรม ซึ่งแบํงเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้      
 1. ขั้นระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการระบุปัญหาที่เก่ียวข๎องกับสถานการณ์ท่ี
ก าหนดให๎มากท่ีสุดภายในขอบเขตข๎อเท็จจริงที่ก าหนดให๎    
 2. ขั้นวิเคราะห์ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการระบุสาเหตุที่ท าให๎เกิดปัญหาโดย
พิจารณาจากข๎อเท็จจริงของสถานการณ์ที่ก าหนดให๎ 
            3. ขั้นก าหนดวิธีการเพ่ือแก๎ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการวางแผนหรือเสนอ
แนวทางในการคิดแก๎ปัญหาที่ตรงกับสาเหตุของปัญหาที่ระบุไว๎อยํางสมเหตุสมผล 
             4. ขั้นตรวจสอบผลลัพธ์ หมายถึง ความสามารถในการอธิบายได๎วําผลที่เกิดขึ้นจากการ
ก าหนดวิธีการคิดแก๎ปัญหานั้น สอดคล๎องกับปัญหาที่ระบุไว๎หรือไมํ ผลที่ได๎จะเป็นอยํางไร 

 5. การประเมินขั้นสุดท๎าย (Post- assessment) เป็นข๎อทดสอบ เพื่อวัดผล 
การเรียนหลังจากท่ีเรียนแล๎ว    
 2.2.5 ขัน้ตอนในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้    
  ในการสร๎างชุดกิจกรรม มีนักการศึกษาได๎เสนอขั้นตอนของการสร๎างชุดกิจกรรมไว๎ ดังนี้ 
Heathers (1964, pp. 342 – 344) ได๎ให๎ขั้นตอนส าคัญส าหรับครูผู๎สร๎างชุดการเรียนด๎วยตนเอง คือ 
คูํมือการใช๎ ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ บัตรงานแบบทดสอบวัดผล ความก๎าวหน๎าของผู๎เรียน สื่อการเรียน 
ตําง ๆ 

 1. ศึกษาหลักสูตร ตัดสินใจเลือกสิ่งที่จะให๎ผู๎เรียนได๎ศึกษา และจัดล าดับขั้นเนื้อหาให๎
ตํอเนื่องจากงํายไปหายาก 

 2. ประเมินความรู๎พ้ืนฐานประสบการณ์เดิมของผู๎เรียน 
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 3. เลือกกิจกรรมการเรียน วิธสีอน และสื่อการเรียนให๎เหมาะสมกับผู๎เรียน 
โดยต๎องค านึงถึงความพร๎อมและความต๎องการของผู๎เรียน 
 4. ก าหนดรูปแบบของการเรียน 
 5. ก าหนดหน๎าที่ของผู๎ประสานงาน หรือจัดอ านวยความสะดวกในการเรียน 
 6. สร๎างแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู๎เรียนวําบรรลุเปูาหมายประสงค์ในการ 
เรียนหรือไม ํ 

การสร๎างชุดกิจกรรมการเรียนรู๎วํา มีหลักการใหญํ ๆ อยูํ 6 ประการคือ 
1. ท าความเข๎าใจกับหลักสูตร และวัตถุประสงค์ของหลักสูตรในรายวิชานั้น 

 2. น าเนื้อหารายวิชาที่จะสร๎างชุดกิจกรรมการเรียนรู๎มาจ าแนกเป็นสํวน ๆ หรือ 
เป็นหนํวย ๆ พร๎อมก าหนดจุดประสงค์น๎าทางของแตํละหนํวยให๎ชัดเจน ตลอดจนวิธีการวัด 
และประเมินผลตามวัตถุประสงค์ 
 3. จัดสร๎างชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ทีละหนํวย ตั้งแตํต๎นจนจบของเนื้อหานั้น 
ซ่ึงแตํละชดุจะต๎องประกอบไปด๎วยคํูมือครู แนวปฏิบัติของนักเรียน สื่อการเรียนการสอน 
และการวัดผลการเรียนรู๎ 
  4. กํอนน าไปใช๎จริง ต๎องมีการน๎าชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่สร๎างข้ึนมาในครั้งแรกไปทดลอง
ใช๎เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ อันจะได๎น๎ามาแก๎ไขปรับปรุงจุดบอดตํางๆ ที่อาจจะ
มี 
  5. น าชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ไปใช๎จริง พร๎อมวัดผลประเมินผลการเรียนรู๎ของนักเรียน 
ตรวจสอบกับจุดประสงค์ของเนื้อหาวิชาตามหลักสูตรที่ตั้งไว๎ ทั้งจุดประสงค์น าทางและ 
จุดประสงค์ปลายทาง 
  6. พึงมีการแก๎ไขปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู๎อยูํตลอดเวลา เพราะเม่ือสังคม 
เปลี่ยนไป หลักสูตรการเรียนการสอนก็ควรจะได๎เปลี่ยนแปลงตามไปด๎วย ให๎ทันกับบริบทชีวิตของ 
นักเรียน 
    Butt (1974 ,pp. 85) เสนอหลักการสร๎างไว๎ ดังนี้                                                  
   1. กํอนที่จะสร๎างต๎องก าหนดโครงรํางครําวๆ กํอนวํา จะเขียนเกี่ยวกับเรื่องอะไรมี
วัตถุประสงค์อะไร            
   2. ศึกษางานด๎วยวิทยาศาสตร์และเอกสารที่เกี่ยวข๎องกับเรื่องที่จะท า   
   3. เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและเนื้อหาที่สอดคล๎องกัน    
   4. แจงวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมออกเป็นกิจกรรมยํอยๆ โดยค านึงถึงความเหมาะสมของ
ผู๎เรียน               
   5. ก าหนดอุปกรณ์ท่ีจะใช๎ในกิจกรรมแตํละตอนให๎เหมาะสมกับแบบฝึก  
   6. ก าหนดเวลาที่ใช๎ในแบบฝึกแตํละตอนให๎เหมาะสม       
   7. ก าหนดการประเมินผลวําจะประเมินผลกํอนหรือหลังเรียน        
    Dervito  & Krockover (1976, pp. 388) ได๎จัดท าชุดการเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์เพื่อ
พัฒนาคามคิดสร๎างสรรค์มีชื่อวํา ”Creative Science Ideas and Activitiesfor Teacher and 
Children” กิจกรรมที่สร๎างขึ้นได๎น าระบวนการวิทยาศาสตร์มาสัมพันธ์กับความรู๎ทางวิทยาศาสตร์ 
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กิจกรรมแตํละกิจกรรมสร๎างขึ้น เพ่ือกระตุ๎นให๎ผู๎อํานเกิดความคิดเพ่ือให๎เกิดกิจกรรมอ่ืนๆ ตามมาอีก 
ชุดการเรียนนี้ จะชํวยประหยัดคําใช๎จําย ชํวยให๎ครูมีทักษะและเทคนิคทางวิทยาศาสตร์เพ่ือให๎
กิจกรรมวิทยาศาสตร์ประสบความส าเร็จ รูปแบบในการสร๎างชุดการเรียนกิจกรรมวิทยาศาสตร์                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        
   1. ปัญหาเพื่อน าไปสูํกิจกรรม          
   2. ก าหนดสถานการณ์ซึ่งเป็นบรรยากาศหรือก าหนดกิจกรรมการทดลอง             
   3. ค าถามจากการใช๎สถานการณ์หรือท ากิจกรรมการทดลอง ค าถามนี้ไมํมีค าตอบเด็กจะ
ตอบอยํางไรก็ได๎ ค าตอบของเด็กอยูํในรูปสมมติฐาน     
   4. ข๎อเสนอแนะหรือข๎อคิดเพ่ือแนะน าเด็กให๎ท ากิจกรรมตํอเนื่องไปอีก    
   5. ค าถามเพ่ือให๎เด็กเกิดความคิดและความสนใจที่จะด าเนินการหาข๎อเท็จจริง ตามวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  
   สมจิต สวธนไพบูลย์ (2546, น. 7-8) ได๎กลําวถึงกิจกรรมการเรียนรู๎ตามแบบสมรรถนะ
ทางวิทยาศาสตร์ อ๎างในรายงานการวิจัยและพัฒนาชุดกิจกรรม การจัดกระบวนการเรียนรู๎เป็นส าคัญ
ด๎วยกิจกรรมท่ีหลากหลาย ได๎สรุปการวิจัย ดังนี้           
   1. ขั้นสํงเสริมความรอบรู๎ หมายถึง การจัดการเรียนรู๎ที่ให๎นักเรียนได๎ ศึกษาค๎นคว๎าหา
ข๎อมูลจากสถานการณ์ เรื่องที่ก าหนดให๎ เชํน จากการเรียนรู๎ จากการทดลอง จากการปฏิบัติ เพื่อน า
ข๎อมูลมาจัดกระท าอยํางมีความหมายสูํการพัฒนาทักษะการคิด การสรุปองค์ความรู๎                                                                  
   2. ขั้นปฏิบัติการดีมีประโยชน์ตํอสังคม หมายถึง การจัดการเรียนรู๎ที่สํงเสริมให๎นักเรียนได๎
ใช๎ทักษะกระบวนการ ได๎ลงมือปฏิบัติ เพิ่มพูนทักษะการคิด พัฒนากระบวนการการท างานรํวมกับ
ผู๎อื่น ทักษะปฏิบัติที่มีคุณคําตํอสังคม           
   3. ขั้นเผยแพรํและพัฒนาผลงาน หมายถึง การจัดการเรียนรู๎ที่สํงเสริมให๎นักเรียนได๎รู๎จัก
การตรวจสอบ ปรับปรุง พัฒนา แก๎ไขผลงานอยํางเป็นระบบโดยใช๎กระบวนการคิดวิเคราะห์ข๎อเดํน 
ข๎อด๎อย พร๎อมทั้งฝึกทักษะการปฏิบัติในการประชาสัมพันธ์ โดยการพูดและการเขียน                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 
   อรุณ เธียรประกอบ. (2549, น. 12) ได๎กลําวถึงขั้นตอนการสร๎างชุดกิจกรรมวํา ชุด
กิจกรรมประกอบด๎วย 10 ขั้นตอน ดังนี้        
   1. ก าหนดหมวดหมูํ เนื้อหาและประสบการณ์          
   2. ก าหนดหนํวยการสอน แบํงเนื้อหาออกเป็นการสอนโดยประมาณเนื้อหาวิชาที่ครูจะ
ถํายทอดความรู๎แกํนักเรียน         
   3. ก าหนดหัวเรื่อง ครูจะต๎องถามตนเองวําสอนเรื่องอะไร และควรให๎ประสบการณ์แกํ
นักเรียนเรื่องอะไรบ๎าง        
    3.1 ก าหนดมโนทัศน์และหลักการให๎สอดคล๎องกับหนํวยการเรียน    
    3.2 ก าหนดวัตถุประสงค์ให๎สอดคล๎องกับเรื่อง หรือกิจกรรม โดยให๎ก าหนด
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม                            
    3.3 ก าหนดกิจกรรมการเรียนให๎ชัดเจน         
    3.4 ก าหนดแบบประเมินการสอนให๎สอดคล๎องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม       
    3.5 ผลิตสื่อการสอนให๎เหมาะสมกับเรื่องที่เรียน จัดให๎เป็นหมวดหมูํกํอน น าไป
ทดลองหาประสิทธิภาพตํอไป       
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    3.6 การหาประสิทธิภาพการสอนต๎องมีการสร๎างเกณฑ์ โดยค านึงถึงหลักการในการ
เรียนรู๎ของนักเรียน            
    3.7 การใช๎ชุดกิจกรรม เมื่อชุดการสอนได๎ปรับปรุงให๎มีประสิทธิภาพ แล๎วน าชุดการ
สอนนั้นไปใช๎กับนักเรียน 
   สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553,น. 16) การสร๎างชุดกิจกรรม ครูควรด าเนินการตามข้ันตอน
ตํอไปนี้ 
  1. เลือกหัวข๎อ (Topic) ก าหนดขอบเขต และประเด็นส าคัญของเนื้อหา ผู๎สร๎างชุดกิจกรม
ควรเลือกใช๎หัวข๎อและประเด็นส าคัญ ได๎จากการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู๎และสาระการเรียนรู๎
ของหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในระดับชั้นที่จะสอนวําหัวข๎อใดเหมาะสมที่ควรน าไปสร๎างชุด
กิจกรรม 
  2. ก าหนดเนื้อหาที่จะจัดท าชุดกิจกรรม โดยค านึงถึงความรู๎พ้ืนฐานของผู๎เรียน 
  3. วัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนการสอน การเขียนจุดประสงค์ควรเขียนลักษณะ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อให๎ผู๎สอนและผู๎เรียนทราบจุดประสงค์วํา เมื่อศึกษาชุดกิจกรรมแล๎ว 
ผู๎เรียนต๎องมีความสามารถอยํางไร 
  4. การสร๎างแบบทดสอบ การสร๎างแบบทดสอบ มี 3 แบบ คือ 
  4.1 แบบทดสอบวัดพ้ืนฐานความรู๎เดิม ของผู๎เรียน เพื่อตรวจสอบวําผู๎เรียนมีความรู๎
พ้ืนฐานกํอนที่จะมาเรียนเพียงพอหรือไมํ         
  4.2 แบบทดสอบยํอย เพื่อวัดความรู๎ของผู๎เรียน หลังจากเรียนจบในแตํละเนื้อหายํอย
  4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียน โดยใช๎ประเมินผลการเรียนรู๎ของผู๎เรียน 
ภายหลังการศึกษาชุดกิจกรรมจบแล๎ว 
   5. จัดท าชุดกิจกรรม ประกอบด๎วย 
    5.1 บัตรค าสั่ง 
    5.2 บัตรปฏิบัติการ และบัตรเฉลย (ถ๎ามี) 
    5.3 บัตรเนื้อหา 
    5.4 บัตรฝึกหัด และบัตรเฉลยฝึกหัด 
    5.5 บัตรทดสอบ และบัตรเฉลยบัตรทดสอบ 
   6. วางแผนกิจกรรมการเรียนการสอน ผู๎สอนเตรียมออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยมีหลักการส าคัญ คือ 
    6.1 ผู๎เรียนมีบทบาทส าคัญในการท ากิจกรรมด๎วยตนเอง ผู๎สอนเป็นผู๎คอยชี้แนะ และ
ควบคุมการเรียนการสอน 
    6.2 เลือกกิจกรรมหลากหลายที่เหมาะสมกับชุดการเรียนการสอน 
    6.3 ฝึกให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎ด๎วยการคิดอยํางหลากหลาย เชํน การคิดวิเคราะห์  
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การคิดแก๎ปัญหา การคิดอยํางมีวิจารณญาณ การคิดสร๎างสรรค์ เป็นต๎น 
    6.4 มีกิจกรรมที่ฝึกให๎ผู๎เรียนได๎ท างานรํวมกับผู๎อ่ืน 
   7. การรวบรวมและการจัดท าสื่อการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอนบางชนิดอาจมี
ผู๎จัดท าไว๎แล๎ว ผู๎สอนอาจน ามาปรับปรุง ดัดแปลงใหมํให๎สอดคล๎องกับเนื้อหาสาระและจุดประสงค์ท่ี
ต๎องการสอน ในกรณีท่ีไมํมีสื่อการสอนที่ตรงตามจุดประสงค์ท่ีจะสอน ครูผู๎สอนต๎องสร๎างสื่อการสอน
ใหมํ ซึ่งต๎องใช๎เวลามาก 
 วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2554, น. 23-25) กลําวถึง ขั้นตอนการผลิตชุดกิจกรรมไว๎วํา  
การผลิตชุดกิจกรรมมีข้ันตอนที่จัดไว๎เป็นระบบ โดยเริ่มแบํงหมวดหมูํของเนื้อหา และประสบการณ์
ออกเป็นหนํวย และแบํงหนํวยเป็นหัวเรื่องท่ีมีความสัมพันธ์กัน มีการก าหนดมโนทัศน์ หรือแนวคิด
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม กิจกรรมการเรียน และการประเมิน หลังจากนั้นเลือกสื่อการสอนให๎
เหมาะสมให๎สอดคล๎องกับหัวเรื่อง วัตถุประสงค์ และกิจกรรมการเรียน กํอนจะน าไปใช๎ในห๎องเรียนจะ
มีการทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว๎เสียกํอน โดยปรับปรุงจนกระทั่งชุดกิจกรรมมีคุณภาพ จึง
น าไปใช๎สอน ซึ่งมี 10 ขั้นตอน ดังรายละเอียดตํอไปนี้ 
 ขั้นที่ 1 ก าหนดหมวดหมูํเนื้อหาและประสบการณ์ โดยท าการศึกษาค าอธิบายรายวิชา หรือ
มาตรฐานการเรียนรู๎ เพื่อดูเค๎าโครงและขอบเขตของเนื้อหาสาระอยํางละเอียด จากนั้นศึกษา
วัตถุประสงค์หรือผลการเรียนที่คาดหวัง และเปรียบเทียบวัตถุประสงค์ เนื้อหามีการก าหนด
วัตถุประสงค์ครอบคลุมหรือไมํ 
 ขั้นที่ 2 ก าหนดหนํวยการสอน แบํงเนื้อหาในกลุํมสาระการเรียนรู๎ออกเป็นหนํวยการสอน 
ต๎องค านึงถึงจ านวนหนํวย ขนาดของหนํวย  
 ขั้นที่ 3 ก าหนดหัวเรื่อง เมื่อก าหนดหนํวยการสอนได๎แบํงหนํวยการสอนเป็นหัวเรื่อง การ
ก าหนดหัวเรื่องเป็นการก าหนดหนํวยยํอยของหนํวย การก าหนดหัวเรื่องต๎องค านึงถึง  
(1) การแบํงหัวเรื่อง อาจแบํงหัวเรื่องได๎ตามแบบใดแบบหนึ่งตํอไปนี้ คือ แบบงําย แบบตายตัว แบบ
ยึดระดับสติปัญญา และแบบบูรณาการ ในที่นี้จะกลําวเฉพาะ การแบํงหัวเรื่องแบบงําย ซึ่งเป็นหัว
เรื่องท่ีแบํงตามโครงสร๎างที่ก าหนด มุํงให๎เกิดความจ ามากกวําการวิเคราะห์ หรือสังเคราะห์ เชํน 
หนํวยเรื่อง สัตว์ อาจแบํงเป็นหัวเรื่องงําย ได๎แกํ สัตว์บก สัตว์น้ า สัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า สัตว์เลื้อยคลาน 
เป็นต๎น และ (2) จ านวนหัวเรื่อง การผลิตชุดกิจกรรม มีหัวเรื่อง ตั้งแตํ 4 หัวเรื่อง แตํไมํเกิน 6 หัวเรื่อง 
และมีหัวเรื่องส ารองไว๎ส าหรับศูนย์ส ารอง หัวเรื่องศูนย์ส ารองมักก าหนดในรูปของกิจกรรม เชํน เกม 
บทบาทสมมุติ เขียนภาพ ร๎องเพลง ฯลฯ ศูนย์ส ารองจัดไว๎ส าหรับผู๎เรียนที่ท ากิจกรรมปกติเสร็จกํอน
กลุํมอ่ืน และยังไมํสามารถเปลี่ยนกลุํมได๎ 
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 ขั้นที่ 4 ก าหนดมโนทัศน์และหลักการหรือก าหนดแนวคิด ก าหนดให๎สอดคล๎องกับหนํวย
และหัวเรื่อง ความมีแนวคิดหลัก เป็นระดับน าไปใช๎ เขียนให๎เห็นลักษณะเฉพาะ ภาษาควรมีการขัด
เกลาเป็นอยํางดี และครอบคลุม 
 ขั้นที่ 5 ก าหนดวัตถุประสงค์ ให๎สอดคล๎องกับหัวเรื่องและแนวคิด  
  ขั้นที่ 6 ก าหนดกิจกรรมการเรียน ให๎สอดคล๎องกับวัตถุประสงค์ ซึ่งจะเป็นแนวทางในการ
เลือกและผลิตสื่อการสอน “กิจกรรมการเรียน” หมายถึง กิจกรรมทุกอยํางที่ผู๎เรียนปฏิบัติ เชํน การ
อํานบัตรค าสั่ง การท าการทดลอง เลํนเกม ฯลฯ โดยต๎องค านึงถึง นักเรียนสามารถปฏิบัติได๎จริง 
ก าหนดขั้นตอนและระยะเวลาไว๎ชัดเจน มีวิธีการปฏิบัติเดํนชัด ไมํควรเป็นแบบเดียวกันตลอด 
  ขั้นที่ 7 ก าหนดแบบประเมินผล ประเมินให๎ตรงวัตถุประสงค์ โดยใช๎แบบทดสอบอิงเกณฑ์ 
เพ่ือให๎ผู๎เรียนทราบวํา หลังผํานกิจกรรมมาเรียบร๎อยแล๎ว นักเรียนได๎บรรลุพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์
หรือไมํ 
  ขั้นที่ 8 เลือกและผลิตสื่อการสอน วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการที่ครูใช๎ ถือเป็นสื่อการสอน
ทั้งสิ้น เมื่อผลิตสื่อแตํละหัวเรื่องแล๎ว จัดสื่อการสอนเหลํานี้ไว๎เป็นหมวดหมูํ 
  ขั้นที่ 9 หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม เพื่อประกันวําชุดกิจกรรที่สร๎างขึ้นมามีประสิทธิภาพใน
การสอน ผู๎สอนต๎องก าหนดเกณฑ์ขึ้น และหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
  ขั้นที่ 10 การใช๎ชุดกิจกรรม เมื่อทดสอบประสิทธิภาพแล๎ว น าไปใช๎จัดการเรียนการสอนใน
หอ๎งเรียน 
 สรุปได๎วํา ขั้นตอนการสร๎างชุดกิจกรรมมีดังนี้ 1) เลือกหัวข๎อ ก าหนดขอบเขต ประเด็นส าคัญ
ของปัญหา 2) ก าหนดเนื้อหาที่จะท าชุดกิจกรรม 3) เขียนจุดประสงค์การจัดการเรียนรู๎  
4) สร๎างแบบทดสอบ 5) จัดท าชุดกิจกรรม 6) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู๎ 7) รวบรวมและผลิตสื่อ
การเรียนรู๎ 8) หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม      
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยยึดขั้นตอนและหลักการสร๎างชุดกิจกรรมของ Devito & Nelson 
& Krockove & Heathers มาประยุกต์เข๎าด๎วยกัน เพ่ือเป็นแนวทางในการสร๎างชุดกิจกรรม เพ่ือให๎
ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง โดยใช๎วิธีการทางวิทยาศาสตร์แก๎ปัญหาในการเรียนรู๎ ซึ่ง
สํวนประกอบของชุดกิจกรรมการคิดแก๎ปัญหามี ดังนี้    
 1. ชื่อชุดกิจกรรมการแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เป็นสํวนที่ระบุชื่อกิจกรรม 
 2. ค าชี้แจงในการใช๎ชุดกิจกรรมการแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เป็นสํวนที่อธิบาย
วิธีการใช๎ชุดกิจกรรม        
 3.  มาตรฐานการเรียนรู๎ สาระส าคัญ และ ผลการเรียนรู๎ที่คาดหวัง 
   4. เวลา เป็นสํวนที่ระบุเวลาที่ใช๎ในการปฏิบัติกิจกรรมแตํละชุด  
   5. สถานการณ์ท่ีก าหนดให๎ เป็นสํวนที่ระบุสถานการณ์ท่ีเป็นบรรยายด๎วยข๎อความรูปภาพ 
เกมหรือกิจกรรมการทดลอง       
   6. กิจกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ โดยศึกษาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให๎ แล๎วด าเนินการ
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แก๎ปัญหา ซึ่งแบํงออกเป็น ขั้นระบุปัญหา ขั้นตั้งวิเคราะห์ปัญหา ขั้นก าหนดวิธีการเพ่ือแก๎ปัญหา และ
ขั้นตรวจสอบผลลัพธ์ ประกอบด๎วย 4 ขั้นตอน ดังนี้     
 ขั้นที่ 1 ขั้นระบุปัญหา       
   - นักเรียนศึกษาสถานการณ์ท่ีก าหนดให๎ในชุดกิจกรรม   
   - นักเรียนระบุปัญหาจากสถานการณ์ เพ่ือน าไปสูํการตั้งสมมติฐานในการทดลอง 
 ขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์ปัญหา      
   - นักเรียนวิเคราะห์หาสาเหตุที่เป็นไปได๎ของปัญหาที่เลือก   
   - นักเรียนเลือกสาเหตุที่เป็นไปได๎ของปัญหา 
 ขั้นที่ 3 ขั้นก าหนดวิธีการเพ่ือแก๎ปัญหา     
   - นักเรียนความสามารถในการวางแผนหรือเสนอแนวทางในการคิดแก๎ปัญหาที่ตรงกับ
สาเหตุของปัญหาที่ระบุไว๎อยํางสมเหตุสมผล     
 ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผลลัพธ์      
   - นักเรียนสามารถในการอธิบายได๎วําผลที่เกิดขึ้นจากการก าหนดวิธีการคิดแก๎ปัญหานั้น 
สอดคล๎องกับปัญหาที่ระบุไว๎หรือไมํ ผลที่ได๎จะเป็นอยํางไร    
   7. อุปกรณ์ เป็นสํวนที่ระบุอุปกรณ์ท่ีน ามาใช๎แตํละกิจกรรม   
   8. เนื้อหา เป็นสํวนที่ระบุรายละเอียดของเนื้อหาในกรอบของความรู๎เพ่ิมเติม  
 2.2.6 ประโยชน์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 พรศรี ดาวรุํงสวรรค์ (2548,น. 15) ได๎กลําวถึง ประโยชน์ของชุดกิจกรรมสรุปได๎ ดังนี้
 1. ผู๎เรียนมีอิสระในการเรียนรู๎และสามารถแก๎ปัญหาในสถานการณ์ตํางๆ ที่พบด๎วยตนเอง
 2. ผู๎เรียนได๎ฝึกทักษะกระบวนการคิดด๎านตํางๆ    
 3. ผู๎เรียนได๎ใช๎สื่อการเรียนรู๎ที่หลากหลาย ได๎รับประสบการณ์ตรงที่เป็นรูปธรรม 
 4. เรียนรู๎ได๎ตลอดเวลา และทุกสถานที่     
 5. ย้ าให๎เกิดความเข๎าใจในเนื้อหาที่เรียนมากยิ่งขึ้น เมื่อผู๎เรียนยังเกิดความไมํเข๎าใจก็
สามารถน ามาศึกษาเรียนรู๎ได๎อยูํเสมอ แม๎กระทั่งอาจจะลืมเรื่องท่ีเรียนมาแล๎ว  
 6. ลดบทบาทหน๎าที่ในการสอนของครู โดยให๎นักเรียนมีบทบาทส าคัญ ในการเรียนรู๎แทน
 7. เป็นการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนครู โดยจะต๎องทันสมัยทันตํอเหตุการณ์ในปัจจุบัน
 8. เป็นการประเมินผู๎เรียนตามสภาพจริง ค านึงถึงความแตกตํางระหวํางบุคคล 
 9. ลดความกดดันให๎กับผู๎เรียนที่เรียนรู๎ช๎าไมํทันเพ่ือน   
 10. ชํวยพัฒนาศักยภาพของผู๎เรียนให๎เกิดประสิทธิภาพ   
 พักตรว์ิภา ตะเพียนทอง (2549,น. 13) ได๎กลําวถึงคุณคําของชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ได๎
ดังนี้           
 1. คุณคําตํอผู๎เรียน       
   1.1 ชํวยให๎ผู๎เรียนสามารถเรียนด๎วยตนเองได๎ตามอัตภาพตามความสามารถแตํละ
บุคคล ตามความสนใจค านึงถึงความแตกตํางระหวํางบุคคล    
   1.2 นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น ตัดสินใจ แสวงหาความรู๎ด๎วยตนเองสํงเสริม
และฝึกความรับผิดชอบ นักเรียนมีสํวนรํวมในกิจกรรมที่นักเรียนเป็นศูนย์กลาง  
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   1.3 เป็นอิสระในการเรียน โดยเฉพาะเป็นอิสระจากอารมณ์ของผู๎สอนอิสระจากบุคลิก
ผู๎สอน เรียนได๎ในเวลาที่ต๎องการไมํจ ากัดสถานที่     
   1.4 มีโอกาสศึกษาสิ่งที่จะท าให๎เกิดการเรียนรู๎ได๎กว๎างขวางเพราะเรียนเป็นอิสระไมํ
จ ากัดเวลา           
   1.5 ได๎ฝึกและรู๎ค าตอบทันทีสามารถท าความเข๎าใจใหมํทันทีทันใดประหนึ่งได๎รับการ
ซํอมเสริม           
   1.6 ฝึกทักษะการอําน ไมํต๎องคอยการบรรยายของครู ไมํต๎องเบื่อจากการที่ครูอธิบาย
ซ้ าซาก           
   1.7 ตอบผิดไมํมีใครรู๎ ไมํมีใครเยาะเย๎ย    
   1.8 สีสันจากภาพในชุดกิจกรรมดึงดูดให๎ผู๎เรียนสนใจไมํเบื่อรับค าแนะน าในการท า
กิจกรรมแสวงหาความรู๎เพิ่มเติมจากแหลํงเรียนรู๎อ่ืนๆ    
   1.9 ท ากิจกรรมแล๎วรู๎ผลได๎รับการเสริมแรงทันใดท าให๎อยากศึกษาค๎นคว๎าตํอ 
 2. คุณคําตํอผู๎จัดกิจกรรมการเรียนรู๎     
   2.1 ชํวยให๎ผู๎จัดกิจกรรมการเรียนรู๎ถํายทอดเนื้อหาและประสบการณ์ ที่สลับซับซ๎อนมี
ลักษณะเป็นนามธรรมสูงที่ไมํสามารถถํายทอดด๎วยการบรรยายได๎   
   2.2 ชํวยเร๎าความสนใจของผู๎เรียนตํอสิ่งที่ก าลังศึกษาเพราะชุดกิจกรรมเปิดโอกาสให๎
ผู๎เรียนมีสํวนรํวมในการเรียนของตนเองและสังคม     
   2.3 สร๎างความพร๎อมและความม่ันใจให๎แกํครู เพราะชุดกิจกรรมจ าแนกเป็นหมวดหมูํ 
ได๎จัดระบบการใช๎สื่อการเรียนรู๎ ทั้งการผลิตสื่อได๎จัดเตรียมไว๎เรียบร๎อยแล๎วกํอนน าไปใช๎ 
   2.4 ไมํเกิดความขัดแย๎งทางอารมณ์และบุคลิกของผู๎เรียน   
   2.5 แก๎ปัญหาการจัดการเรียนรู๎การทดลองลดภาระในการจัดการเรียนรู๎ลดรายจําย
   2.6 ใช๎สอนซํอมเสริมนักเรียนที่เรียนไมํทันได๎    
 เบญจวรรณ ใจหาญ (2550, น. 18) ได๎กลําวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมจะชํวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ของครู และสํงเสริมพัฒนาให๎นักเรียนได๎เกิดการเรียนรู๎ด๎วย
ตนเอง โดยเปิดโอกาสให๎นักเรียนศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมที่หลากหลายจากชุดกิจกรรม ท าให๎
นักเรียนไมํเบื่อหนํายที่จะเรียน แตํมีความกระตือรือร๎นที่จะค๎นคว๎าหาค าตอบด๎วยตนเอง ซึ่งเป็นการ
เรียนโดยยึดผู๎เรียนเป็นส าคัญ ตามศักยภาพของแตํละคนจากท่ีกลําวมาข๎างต๎นพอสรุปได๎วํา ประโยชน์
ของชุดกิจกรรม ชํวยเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู๎ และสํงเสริมให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎ด๎วย
ตนเองตามอัตภาพ ตามความสามารถของแตํละบุคคลในทุกๆ ด๎าน มีอิสระในการเรียนรู๎ สามารถ
แก๎ปัญหาในสถานการณ์ตํางๆ ที่พบด๎วยตนเองและฝึกทักษะกระบวนการคิดด๎านตํางๆ ท าให๎ผู๎เรียน
เกิดความสนใจที่จะเรียนรู๎ ไมํเกิดความเบื่อหนําย สามารถเรียนรู๎และเข๎าใจเนื้อหาได๎งํายขึ้น ซึ่งเป็น
การเรียนที่เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญ 
  วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2554,น. 8) ได๎กลําวไว๎วํา ชุดกิจกรรมมีคุณคําตํอการเพ่ิมคุณภาพ 
ในการเรียนการสอนในด๎านผู๎เรียนและผู๎สอน คือ ชํวยให๎ผู๎สอนถํายทอดเนื้อหาที่มีความเป็นนามธรรม 
เร๎าความสนใจของผู๎เรียน สร๎างคุณลักษณะที่พึงประสงค์ให๎กับผู๎เรียน สร๎างความพร๎อมและความ
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มั่นใจให๎แกํผู๎สอน ผู๎เรียนเป็นอิสระจากอารมณ์และบุคลิกภาพผู๎สอน และให๎ชํวยครูอ่ืนสอนในกรณีครู
ขาด 
  1. ชํวยให๎ผู๎สอนถํายทอดเนื้อหาสาระและประสบการณ์ท่ีสลับซับซ๎อนและมีลักษณะเป็น
นามธรรมสูง เนื้อหาสาระบางเรื่องมีความสลับซับซ๎อน ผู๎เรียนเข๎าใจยาก เชํน การเติบโตของสัตว์ หรือ
เนื้อหาที่เป็นนามธรรมสูง เชํน ทุกข์ และ สมุทัย เป็นต๎น ซึ่งผู๎สอนไมํสามารถถํายทอดด๎วยการ
บรรยาย ชุดกิจกรรมชํวยให๎เนื้อหาสาระเหลํานั่นมีความเป็นรูปธรรมสูงขึ้น 
  2. ชํวยให๎เร๎าความสนใจของผู๎เรียนตํอสิ่งที่ก าลังศึกษา เพราะชุดกิจกรรมเปิดโอกาสให๎
ผู๎เรียนมีสํวนรํวมในการเรียนของตนเอง 
  3. ชํวยสร๎างคุณลักษณะที่พึงประสงค์ให๎กับผู๎เรียน คือ เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎แสดงความ
คิดเห็น ได๎ฝึกการตัดสินใจ แสวงหาความรู๎ด๎วยตนเอง มีความรับผิดชอบตํอตนเอง และมีโอกาส
ท างานเป็นทีม 
  4. ชํวยสร๎างความพร๎อมและความม่ันใจให๎แกํผู๎สอน เพราะชุดกิจกรรมต๎องผํานการ
ทดสอบประสิทธิภาพกํอนน ามาใช๎ จึงท าให๎ผู๎สอนมีความม่ันใจสามารถน ามาใช๎ได๎ทันที 
  5. ท าให๎การเรียนการสอนเป็นอิสระจากอารมณ์ของผู๎สอน ชุดกิจกรรมท าให๎ผู๎เรียนเรียน
ไดต๎ลอดเวลา ไมํวําครูจะมีสถานะหรือความขัดข๎องทางอารมณ์มากน๎อยเพียงใด 
  6. ชํวยให๎การเรียนการสอนของผู๎เรียนเป็นอิสระจากบุคลิกภาพของผู๎สอน เนื่องจากชุด
กิจกรรมท าหน๎าที่ถํายทอดแทนครู แม๎ครูจะพูดหรือสอนไมํเกํง ผู๎เรียนสามารถเรียนได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพ 
  7. ชํวยในกรณีครูขาด ครูคนอ่ืนสามารถสอนแทนได๎โดยใช๎ชุดกิจกรรม มิใชํเข๎าไปนั่ง “คุม
ชั้น” ปลํอยนักเรียนให๎อยูํรอบ ๆ หรือให๎นักเรียนจดงานตามกระดาน  
  8. ชุดกิจกรรมรายบุคคลและทางไกล ชํวยให๎การศึกษามวลชนด าเนินตํอไปอยํางมี
ประสิทธิภาพ  
  เกริก ทํวมกลาง และจินตนา ทํวมกลาง (2555, น. 122 - 123) ได๎กลําวถึงคุณคําของชุด
กิจกรรมไว๎วํา ชุดกิจกรรมเป็นเทคโนโลยีการสอนรูปแบบหนึ่งที่สํงเสริมให๎ผู๎เรียนได๎ศึกษาเนื้อหาและ
ปฏิบัติกิจกรรมด๎วยตนเอง โดยใช๎สื่อและกิจกรรมหลาย ๆ อยําง ประกอบกันอยํางเหมาะสม เพ่ือฝึก
ให๎ผู๎เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง มีระเบียบวินัย มีความซื่อสัตย์ และผู๎เรียนได๎รับ
ความรู๎ความเข๎าใจ ดังนั้น ชุดกิจกรรมจึงมีบทบาทตํอการเรียนการสอน ดังนี้ 
  1. เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในสาระการเรียนรู๎ที่ประสบปัญหา ท าให๎ผลการเรียนรู๎ของ
นักเรียนบรรลุมีคุณภาพตามที่ต๎องการ 
  2. เปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จากการเรียนการสอนที่ยึดครู
เป็นศูนย์กลางการเรียนรู๎มาสูํนักเรียนได๎ท ากิจกรรมด๎วยตนเอง ท ากิจกรรมกลุํมรํวมกัน ครูเปลี่ยนจาก
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ผู๎สอนมาเป็นผู๎ประสาน ผู๎อ านวยการเรียนรู๎ อันจะท าให๎ผู๎เรียนมีประสบการณ์และความรู๎ถาวรมาก
ยิ่งขึ้น                  
  3. แก๎ปัญหาการขาดแคลนสื่อ หรือบุคลากรได๎ โดยชุดกิจกรรมสามารถจัดให๎เกิดการ
เรียนรู๎ได๎พร๎อมกันเป็นจ านวนมาก  
  4. สํงเสริมให๎ผู๎เรียนในระบบกลุํมที่ต๎องฝึกการเป็นผู๎น า ผู๎ตาม และยึดถือมติของกลุํมใน
การเรียนรู๎ 
  5. พัฒนาความมีระเบียบวินัยในการเรียน เพราะการเรียนจากชุดกิจกรรมต๎อง
ก าหนดเวลาในการเรียน  
  สุจิต เหมวัล (2555, น. 38 - 39) ได๎กลําวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมไว๎วํา ชุดกิจกรรม
เป็นสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่มีคุณคํา ครูน ามาใช๎เป็นเครื่องมือในการพัฒนานักเรียนทั้งในด๎านพุทธิ
พิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย ซึ่งมีประโยชน์ตามลักษณะของการใช๎ จุดประสงค์การใช๎จุดประสงตาม
ชุดกิจกรรม ดังนี้ 
  1. สามารถจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให๎สอดคล๎องกับความสนใจและความถนัดของ
นักเรียน โดยค านึงถึงความแตกตํางระหวํางบุคคล 
  2. ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู๎
มาใช๎เพ่ือปูองกันและแก๎ไขปัญหา 
  3. จัดกิจกรรมให๎นักเรียนได๎เรียนรู๎จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให๎ท าได๎ คิดเป็น 
ท าเป็น  
  4. สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยผสมผสานบูรณาการเชื่อมโยงกับองค์ความรู๎
อ่ืนได๎อยํางสัดสํวนสมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม คํานิยมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  5. ครูสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล๎อม สื่อการเรียน อ านวยความสะดวกเพ่ือให๎
นักเรียนเกิดการเรียนรู๎และมีความรอบรู๎ได๎ตลอดเวลาทุกสถานที่ 
  6. ครูใช๎เป็นเครื่องมือในการจัดสอนซํอมให๎กับนักเรียนที่เรียนอํอน เรียนช๎า และมีความ
บกพรํองในการเรียนรู๎ 
  7. ครูใช๎เป็นเครื่องมือในการสอนเสริมให๎กับนักเรียนที่เรียนเกํง เรียนรู๎ได๎เร็ว 
  8. ครูใช๎เป็นเครื่องมือในการทบทวนเนื้อหา บทเรียน และฝึกซ้ าให๎นักเรียนเกิดความ
ช านาญ 
  9. ฝึกให๎นักเรียนมีทักษะในการแสวงหาความรู๎ รักการเรียนรู๎ พัฒนาตนเองอยํางตํอเนื่อง 
และเต็มศักยภาพ 
  10. ฝึกนักเรียนด๎านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด๎านความรับผิดชอบ รักการท างาน และ
สามารถท างานรํวมกับผู๎อ่ืนได๎ 
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2.3 การคิดแก้ปัญหา 
 

 2.3.1 ความหมายของการคิดและความสามารถในการคดิแก้ปัญหา  
         การคิดเป็นทักษะอยํางหนึ่งที่จ าเป็นต๎องมีการฝึกฝนอยูํเสมอ มีนักการศึกษาและ
นักจิตวิทยาหลายทํานได๎ให๎ความหมายของการคิดไว๎ ดังนี้    
  Guiford (1967,pp. 7) ให๎ทัศนะการคิดวํา เป็นการค๎นหลักโดยการแยกแยะคุณสมบัติ
ของสิ่งตํางๆ หรือข๎อความจริงที่ได๎รับแล๎วท าการวิเคราะห์ เพ่ือหาข๎อสรุปอันเป็นหลักการของข๎อความ
จริงนั้นๆรวมถึงการน าหลักการไปใช๎ในสถานการณ์ที่ตํางไปจากเดิม   
   Piaget (1969,pp. 58) ให๎ทัศนะเก่ียวกับการคิดไว๎วํา การคิดหมายถึง การกระท าสิ่ง
ตํางๆ ด๎วยปัญญา การคิดของบุคคลเป็นกระบวนการใน 2 ลักษณะคือ เป็นกระบวนการปรับเข๎า
โครงสร๎าง(Assimilation) โดยการจัดสิ่งเร๎าหรือข๎อความจริงที่ได๎รับให๎เข๎ากับประสบการณ์เดิมท่ีมีอยูํ
กับกระบวนการปรับเปลี่ยนโครงสร๎าง (Accommodation) โดยการปรับประสบการณ์เดิมให๎เข๎ากับ
ความจริงที่ได๎รับรู๎ใหมํ บุคคลจะใช๎การคิดทั้งสองลักษณะนี้รํวมกันหรือสลับกัน เพ่ือปรับความคิดของ
ตนให๎เข๎ากับสิ่งเร๎ามากท่ีสุด ผลของการปรับเปลี่ยนการคิดดังกลําวจะชํวยพัฒนาวิธี การคิดของบุคคล
จากระดับหนึ่งไปสูํวิธีการคิดอีกระดับหนึ่งที่สูงกวํา     
   Morgan (1978,pp. 154 – 155) สรุปวํา วิธีคิดแก๎ปัญหาของแตํละบุคคนั้นแตกตํางกัน
ให๎ความสามารถในการคิดแก๎ปัญหาแตกตํางกันด๎วย ขึ้นอยูํกับองค์ประกอบ ดังนี้  
   1. สติปัญญา (Intelligence) ผู๎มีสติปัญญาดี สามารถคิดแก๎ปัญหาได๎ดี 
   2. แรงจูงใจ (Motivation) ในการท าให๎เกิดแนวทางในการคิดแก๎ปัญหา 
   3. ความพร๎อม (Readiness) ในการที่จะแก๎ปัญหาใหมํๆ โดยทันทีทันใดจาก
ประสบการณ์ที่มีมากํอน       
   4. การเลือกวิธีแก๎ปัญหาได๎อยํางเหมาะสม (Functional Fixednes) 
  ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ  (2551, น. 145) ให๎นิยามวํา การคิดแก๎ปัญหา หมายถึง การคิด
พิจารณาไตรํตรองอยํางพินิจพิเคราะห์สิ่งตําง ๆ ที่เป็นประเด็นส าคัญของเรื่องหรือ สิ่งตํางๆ ที่คอย
กํอกวน สร๎างความร าคาญ สร๎างความยุํงยากสับสนและความวิตกกังวล และพยายามหาหนทาง
คลี่คลายสิ่งเหลํานั้นให๎ปรากฏ และหาหนทางขจัดปัดเปุาสิ่งที่เป็นปัญหากํอความร าคาญ วิตกกังวล 
ความยุํงยากสับสนให๎หมดไปอยํางมีขั้นตอน      
  สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2552, น. 104) ให๎นิยามวํา เป็นการน าประสบการณ์เดิมที่
เกิดจากการเรียนรู๎มาเป็นพ้ืนฐานการแก๎ปัญหาในสถานการณ์หรือปัญหาใหมํ โดยมีขั้นตอนหรือ
กระบวนการในการแก๎ปัญหาให๎บรรลุเปูาหมายหรือเปูาประสงค์ที่ก าหนดไว๎  
  รงัสรรค์ โฉมยา (2553, น. 218) ให๎นิยามวํา การคิดแก๎ปัญหา หมายถึง กระบวนการทาง
สมองที่เกี่ยวข๎องกับความสามารถในการขจัดสภาวะความไมํสมดุลตําง ๆ ที่เกิดข้ึนกับบุคคล บุคคลจะ
คิดและพยายาม ปรับตัวเองและสิ่งแวดล๎อมให๎ผสมกลมกลืนขจัดสภาวะตํางๆ ที่ไมํเหมาะสม เพ่ือให๎
กลับเข๎าสูํสภาวะสมดุลหรือสภาวะที่บุคคลคาดหวังอีกครั้ง 
  ฆนัท ธาตุทอง (2554, น. 37) ให๎นิยามวํา เป็นการคิดที่มีจุดมุํงหมายเฉพาะความคิด
ลักษณะนี้เรียกวํา การให๎เหตุผลหรือการคิดที่มีเปูาหมาย จะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลพยายามแก๎ปัญหาที่
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เผชิญอยูํ และมักพบกับปัญหาใหมํ ๆ ให๎คิดอีกตํอไป ซึ่งจะท าให๎บุคคลเกิดทักษะในการคิดแก๎ปัญหา
ขึ้น และเชื่อมโยงสูํปัญหาอ่ืน ๆ ตํอไปได๎  
 สรุปได๎วํา การคิดแก๎ปัญหา หมายถึง เป็นกระบวนการที่แตํละบุคคลใช๎ความรู๎ทักษะ 
ประสบการณ์เดิมที่มีอยูํแตํเดิม มาใช๎ประกอบการแก๎ปัญหาในสถานการณ์ใหมํและบรรลุจุดมุํงหมาย 
อยํางมีขั้นตอน 
 2.3.2 ลักษณะของการคิดแก้ปัญหา     
  สุวิทย์ มูลค า (2551,น. 24) กลําวถึงลักษณะของกระบวนการแก๎ปัญหามีดังนี้ 
   1. การแก๎ปัญหาต๎องเป็นการกระท าที่มีจุดมุํงหมาย การกระท าท่ีขาดจุดมุํงหมายไมํ
นับวําเป็นการแก๎ปัญหา       
   2. การแก๎ปัญหามีวิธีการหลายวิธี ผู๎แก๎ปัญหาจะต๎องเลือกวิธีที่มีความเหมาะสมกับ
ความต๎องการและความสามารถของตน      
   3. วิธีแก๎ปัญหาแตํละปัญหาอาจจะใช๎วิธีการที่แตกตํางกัน จะข้ึนอยูํกับความเหมาะสม 
ปัจจัยหรือบริบทที่เกี่ยวข๎องกับปัญหา      
   4. การแก๎ปัญหาจะต๎องอาศัยความรู๎แจ๎งเห็นจริง คือ ในการแก๎ปัญหาแตํละครั้งนั้น 
จะต๎องศึกษาปัญหาให๎เข๎าใจถํองแท๎เสียกํอนจึงจะสามารถปัญหานั้นได๎   
   5. การแก๎ปัญหาเป็นการสร๎างสรรค์ คือ เมื่อแก๎ปัญหานั้นได๎ส าเร็จจะต๎องได๎ความรู๎
ใหมํเกิดขึ้นและผู๎แก๎ต๎องมีสติปัญญางอกงามข้ึนด๎วย     
   6. ปัญหาที่น ามาแก๎ต๎องไมํเป็นกิจกรรมที่เกิดข้ึนอยูํเป็นประจ า เพราะกิจกรรมที่
เกิดข้ึนเป็นประจ านั้นไมํถือวําเป็นปัญหา      
   7. กระบวนการที่ท าไปโดยไมํมีแบบแผนไมํถือวําเป็นกระบวนการแก๎ปัญหา 
   8. กิจกรรมที่น ามาใช๎ในการแก๎ปัญหาเดิมไมํได๎ไมํถือวําเป็นกระบวนการแก๎ปัญหา
   9. กิจกรรมที่ท าไปเพ่ือหลีกเลี่ยงปัญหา ไมํถือวําเป็นกระบวนการแก๎ปัญหา 
   10. การแก๎ปัญหายํอมประกอบด๎วยการวิพากษ์วิจารณ์ วิเคราะห์ สังเคราะห์ลักษณะ
การคิดแก๎ปัญหาจะเป็นการกระท าที่มีจุดมุํงหมาย มีวิธีการแก๎ปัญหาที่หลากหลายวิธีกํอนที่จะ
แก๎ปัญหาจะต๎องมีการศึกษาเพ่ือเลือกวิธีในการแก๎ปัญหา และการแก๎ปัญหาที่ไมํมี แบบแผนไมํถือเป็น
กระบวนการแก๎ปัญหา       
  oliver & Heater (1994) กลําวถึงการคิดวํา เป็นกระบวนการหนึ่งของการแก๎ปัญหา
ลักษณะของการคิดจะมี 4  กระบวน ดังตํอไปนี้คือ      
   1. การรับรู๎และการจ าได๎ รับรู๎โดยผํานผัสสะและในเรื่องของการจ า จะจ ารูปแบบตํางๆ
ที่มีความหมายและเข๎าใจ       
   2. การจัดกระท าข๎อมูล ทักษะที่ใช๎ในการจัดระบบการคิดคือ การจัดจ าแนกข๎อมูลเป็น
หมวดหมูํ การเรียงล าดับข๎อมูลอยํางตํอเนื่อง และการจัดล าดับข๎อมูลจากประสบการณ์ 
   3. การเก็บ การดึงออกมา และการปรับเปลี่ยนข๎อมูล ประสบการณ์ตํางๆที่ผํานการ
รับรู๎ และจัดระบบข๎อมูลมาแล๎วจะเก็บไว๎ในความจ าที่สามารถดึงกลับมาใช๎ได๎อีก  
   4. การใช๎เหตุผล การคิดจะชํวยให๎ค๎นหาวิธีการตํางๆ ที่มีเหตุผลและดีกวําการ
แก๎ปัญหา  
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 สรุปวําการคิดแก๎ปัญหา มีลักษณะเป็นกระบวนการหรือทักษะที่มีความส าคัญตํอมนุษย์ที่ต๎อง
ใช๎ในการแก๎ปัญหาในการด าเนินชีวิต และยังเป็นพื้นฐานของการคิดท้ังมวล ดังนั้นการสอนการคิด
แก๎ปัญหาจึงจ าเป็นอยํางยิ่งที่จะต๎องท า เพื่อนเตรียมเด็กและเยาวชนให๎มีทักษะการคิดที่จ าเป็นในการ
ใช๎ชีวิตอยูํในสังคมได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
 2.3.3 องค์ประกอบการคิดแก้ปัญหา 
   สุวรี ศิวะแพทย์ (2549,น. 195) ได๎กลําวถึงองค์ประกอบของปัญหา ไว๎ดังนี้ 

 1. สภาพที่แท๎จริงของปัญหา (The Original State) การรับรู๎ปัญหาตามความเป็นจริง
จะชํวยให๎การแก๎ปัญหาได๎รับการแก๎ไขอยํางถูกต๎อง บางครั้งการท าความเข๎าใจกับสภาพปัญหาที่มีอยูํ 
อาจท าให๎น าการรับรู๎สํวนบุคคลเข๎าไปเกี่ยวข๎อง ซึ่งท าให๎การแก๎ปัญหาเกิดความผิดพลาดเพราะไมํใชํ
ปัญหาที่แท๎จริง 

  2. เปูาหมาย (The Goal State) สภาพการณ์ของปัญหาเป็นตัวก ากับหรือบํงชี้
เปูาหมายที่จ าเป็นต๎องกระท าเพ่ือให๎บรรลุผล     
    3. กฎเกณฑ์หรือข๎อจ ากัด (The Rules หรือ Restrictions) ยุทธวิธีหรือการกระท าท่ี
จะสามารถน ามาใช๎ให๎เหมาะสมกับสภาพปัญหาและเปูาหมายที่ก าหนด 
 สรุปได๎วํา องค์ประกอบของการคิดแก๎ปัญหา ขึ้นอยูํกับความสามารถของแตํละบุคคล 
อันเนื่องมาจากประสบการณ์ ความสนใจ สติปัญญา ที่จะน ามาใช๎ในการแก๎ปัญหาได๎อยํางเหมาะสม 
 2.3.4 ขั้นตอนการแก้ปัญหา      
    Weir (1974,pp. 16-18) ได้เสนอขั้นตอนในการคิดแก้ปัญหา ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นตั้งปัญหาหรือวิเคราะห์ประโยคที่เป็นปัญหา 
  ขั้นที่ 2 ขั้นนิยามสาเหตุของปัญหาโดยแยกแยะจากลักษณะที่ส าคัญ 

  ขั้นที่ 3 ขั้นค้นหาแนวทางแก้ปัญหาและตั้งสมมติฐาน 
   ขั้นที่ 4 ขั้นพิสูจน์ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหา 
   ส าเริง บุญเรืองรัตน์ (2550,น.  4-5) กลําววํากระบวนการแก๎ปัญหาหรือวิธีด าเนินการคิด
หรือการแสวงหาวิถีทางเพ่ือแก๎ปัญหาได๎ผลดี โดยใช๎หลัก System Approach ขั้นมีกระบวนการเป็น
ขั้นๆดังนี้ 

 1. ขัน้นิยามปัญหา เป็นการศึกษา วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ให๎รู๎ถํองแท๎เสียกํอนวํา
ปัญหาที่ต๎องการแก๎ไขนั้นคืออะไร  

 2. ขั้นตั้งวัตถุประสงค์ เป็นการก าหนดเปูาหมายเพ่ือก าหนดปัญหานั้นๆวําจะสัมฤทธิ์ผล
ทางด๎านใด ทั้งด๎านปริมาณ คุณภาพ 

 3. ขั้นสร๎างเครื่องมือไว๎ตรวจผลลัพธ์ 
 4. ขั้นเลือกหาวิธีการปฏิบัติ มองหาแนวทางหลายๆ แนวทาง พิจารณาข๎อดีข๎อเสียและ

ข๎อจ ากัดตํางๆ 
 5. ขั้นเลือกวิธีที่ดีที่สุดมาด าเนินงาน 
 6. ขั้นการทดลอง 
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 7. ขั้นการวัดและประเมินผล 
 8. ขั้นปรับปรุงและขยายการปฏิบัติงาน 

  ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551,น. 146-149) ได๎เสนอกระบวนการฝึกทักษะการคิดแก๎ปัญหา
ไว๎ 6 ขั้นตอน ดังนี้        
   ขั้นที่ 1 ขั้นตระหนักรู๎ปัญหา เป็นขั้นตื่นตัวและตระหนักรู๎ถึงสิ่งที่ท าให๎เป็นปัญหา
สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นประเด็นปัญหาได๎     
   ขั้นที่ 2 ขั้นรวบรวมข๎อมูล หรือการค๎นหาสาเหตุของปัญหา เป็นขั้นพิจารณาถึงสิ่งที่ท า
ให๎เราเกิดความวิตกกังวล สับสนวุํนวายใจเมื่อพิจารณาสิ่งตําง ๆ อยํางรอบคอบและมองเห็นปมปัญหา
แล๎ว จะต๎องค๎นหาและเก็บรวบรวมข๎อมูล สอบถาม ค๎นคว๎า สิ่งที่คิดวํามีความเกี่ยวข๎องกับปัญหา
ได๎มากท่ีสุดและจัดเรียงข๎อมูลให๎เป็นหมวดหมูํ     
   ขั้นที ่3 ขั้นการก าหนดหรือระบุปัญหา เป็นขั้นตอนที่สามารถระบุได๎วํา อะไรคือปม
ปัญหาที่แท๎จริง โดยจะเขียนทุกสิ่งทุกอยํางที่เป็นปัญหาทั้งหมดให๎มากท่ีสุดแล๎วจะคํอย ๆ พิจารณาวํา
อะไรคือปัญหาที่แท๎จริง       
   ขั้นที่ 4 ขั้นหาแนวทางในการแก๎ปัญหา เป็นขั้นที่คิดค๎นหาวิธีในการแก๎ปัญหาให๎ได๎
มากมายหลาย ๆ วิธี เพื่อจะหาแนวทางท่ีดีที่สุดในการแก๎ปัญหา   
   ขั้นที่ 5 ขั้นค๎นหาข๎อสรุปและเลือกวิธีการแก๎ปัญหา เป็นการค๎นหาข๎อสรุปวําจาก
แนวทางหลาย ๆ ทางในการแก๎ปัญหานั้น วิธีใดเป็นวิธีที่เหมาะสมที่สุด เป็นที่ยอมรับมากที่สุด 
   ขั้นที่ 6 ขั้นด าเนินการแก๎ปัญหา เป็นขั้นตอนที่ชี้ให๎เห็นวําการตัดสินใจมีความถูกต๎อง
เหมาะสม สามารถน าเอาวิธีการเลือกนั้นไปปฏิบัติใช๎ได๎ โดยการวางแผนเป็นขั้นๆต๎องท าอะไรบ๎าง ท า
อยํางไร ค๎นหาสิ่งอื่น ๆ ที่จะชํวยให๎การแก๎ปัญหาส าเร็จ 
 สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ  (2551,น. 111) กลําวไว๎วําขั้นตอนการแก๎ปัญหานั้นนักการ
ศึกษาได๎เสนอไว๎หลายรูปแบบด๎วยกัน ซึ่งทุกรูปแบบจะมีข้ันตอนที่คล๎ายกัน คือ 
   1. ระบุปัญหา /ก าหนดปัญหา 
   2. ระบุสาเหตุของปัญหา 
   3. การเสนอแนวทาง / วิธีการแก๎ปัญหา 
   4. ตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได๎จากการแก๎ปัญหา 
 สุวิทย์ มูลค า (2555,น. 27) สรุปขั้นตอนของการแก๎ปัญหาเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ก าหนดปัญหา 

 2. ตั้งสมมติฐานหรือการหาสาเหตุของปัญหา 
 3. วางแผนแก๎ปัญหา 
 4. เก็บรวบรวมข๎อมูล 
 5. วิเคราะห์ข๎อมูลและทดสอบสมมติฐาน 
 6. สรุปผล 
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 รังสรรค์ โฉมยา (2553,น. 218-219) สรุปขั้นตอนการคิดแก๎ปัญหาได๎ 6 ขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหา ขั้นนี้เป็นการทบทวนปัญหาที่พบเพ่ือท าความเข๎าใจใน
ประเด็นตําง ๆ ที่เกี่ยวข๎อง รวมถึงการก าหนดนิยามและขอบเขตของปัญหา  
  ขั้นที่ 2 การก าหนดสมมติฐาน หรือค๎นหาสาเหตุของปัญหา ขั้นนี้เป็นการคาดคะเน
ค าตอบที่นําจะเป็นไปได๎ของปัญหา      
  ขั้นที่ 3 การวางแผนการแก๎ปัญหา ขั้นนี้เป็นการค๎นหาวิธีการและเทคนิคท่ีเหมาะสม ที่
จะน ามาใช๎เพ่ือแก๎ไขปัญหา รวมทั้งการก าหนดขั้นตอนยํอย ๆ ของการแก๎ปัญหาไว๎เป็นแนวทาง
  ขั้นที่ 4 การเก็บรวบรวมข๎อมูล ขั้นนี้เป็นการค๎นคว๎าหาความรู๎จากแหลํงตําง ๆตาม
แผนการที่วางไว๎        
  ขั้นที่ 5 การวิเคราะห์ข๎อมูลและทดสอบสมมติฐาน เป็นการน าข๎อมูลที่รวบรวมได๎มาท า
การวิเคราะห์ วินิจฉัยวํามีความถูกต๎อง เที่ยงตรง และเชื่อถือได๎มากน๎อยเพียงใด และท าการทดสอบ
สมมติฐานที่ก าหนดไว๎       
  ขั้นที่ 6 การสรุปผล เป็นการประเมินผลวิธีการแก๎ปัญหาหรือการตัดสินใจเลือกวิธีการ
แก๎ปัญหาที่ได๎ผลดีที่สุด 
 Bloom (สุดารัตน์ ไชยเลิศ, 2553,น. 12 ; อ๎างอิงมาจาก Bloom, 1956,pp. 122) ได๎เสนอ
ขั้นตอนการคิดแก๎ปัญหา ดังตํอไปนี้      
  ขัน้ที่ 1 เมื่อผู๎เรียนพบปัญหา ผู๎เรียนจะคิดค๎นหาสิ่งที่เคยเห็น ที่เก่ียวข๎องกับปัญหา
  ขั้นที่ 2 ผู๎เรียนจะใช๎ผลจากข้ันที่ 1 มาสร๎างรูปแบบของปัญหาขึ้นมาใหมํ 
  ขั้นที่ 3 น าปัญหามาจ าแนกแยกแยะ     
  ขั้นที่ 4 การเลือกใช๎ทฤษฎี หลักการ ความคิด และวิธีการที่เหมาะสมกับปัญหา 
  ขั้นที่ 5 การใช๎ข๎อสรุปของวิธีการแก๎ปัญหา    
  ขั้นที่ 6 ผลที่ได๎จากการแก๎ปัญหา 
 Guilford (กุณฑิกา โกมุก, 2554,น. 12 ; อ๎างอิงจาก Guilford, 1971,pp. 130) ได๎ก าหนด
ขั้นตอนในการคิดแก๎ปัญหา ดังตํอไปนี้       
  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการ (Preparation) หมายถึง ขั้นตอนการตั้งปัญหาหรือค๎นหาวํา 
ปัญหาที่แท๎จริงของเหตุการณ์นั้นๆ คืออะไร     
  ขั้นที่ 2 ขั้นการวิเคราะห์ปัญหา (Analysis) หมายถึง การพิจารณาดูวําสิ่งใดบ๎างที่เป็น
สาเหตุที่ส าคัญของปัญหา หรือสิ่งใดท่ีไมํใชํสิ่งที่ส าคัญของปัญหา   
  ขั้นที่ 3 ขั้นในการเสนอแนวทางในการแก๎ปัญหา (Producyion) หมายถึงการหาวิธีการ
แก๎ปัญหาที่ตรงกับสาเหตุของปัญหา แล๎วแสดงออกมาในรูปของวิธีการแก๎ปัญหา สุดท๎ายจะได๎ผลลัพธ์
ออกมา         
  ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผล (Verification) หมายถึง ขั้นในการเสนอวิธีการแก๎ปัญหาเพ่ือ
ตรวจสอบผลลัพธ์ ถ๎าพบวําผลลัพธ์ที่ได๎ยังไมํใชํผลที่ถูกต๎อง ก็ต๎องหาวิธีการแก๎ปัญหาใหมํจนกวําจะได๎
ผลลัพธ์ที่ถูกต๎อง        
  ขั้นที่ 5 ขั้นในการน าไปประยุกต์ใหมํ (Reapplication) หมายถึง การน าวิธีการ
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แก๎ปัญหาที่ถูกต๎องไปใช๎ในโอกาสข๎างหน๎า เมื่อพบกับเหตุการณ์ที่เป็นปัญหาคล๎ายคลึงกับปัญหาที่เคย
ประสบมาแล๎ว 
 อยํางไรก็ตาม เนื่องจากปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นมีมากมายและหลายลักษณะ ดังนั้นกระบวนการคิด
แก๎ปัญหาก็เชํนกัน ทํานสามารถเลือกน ากระบวนการที่มีนักการศึกษา นักทฤษฏีทั้งภายในและ
ภายนอกประเทศน าเสนอไปใช๎ได๎อยํางอิสระตามลักษณะของปัญหา บริบทตลอดจนสภาพแวดล๎อมที่
เกี่ยวข๎อง โดยผู๎วิจัยได๎เลือกกระบวนการคิดแก๎ปัญหา 4 ขั้นตามข๎อสรุปของ Weir (1974,pp. 18) ได๎
เสนอขั้นตอนการแก๎ปัญหา 4 ขั้นตอน คือ 
   ขั้นที่ 1 การตั้งปัญหา 
   ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์ปัญหา 
   ขั้นที่ 3 การเสนอวิธีการแก๎ปัญหา 
   ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผลลัพธ์ 
 2.3.5 รูปแบบและวิธีการของแบบวัดการคิดแก้ปัญหา 
  5.1 แบบทดสอบที่ใช๎วัดความสามารถในการแก๎ปัญหา 
แบบทดสอบมหีลายชนิด หลายรูปแบบ และข๎อค าถามในแบบทดสอบที่ใช๎ก็มีหลากหลายทั้งรูปแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ รูปแบบปรนัยชนิดถูกผิดหลายตัวเลือก รูปแบบอัตนัยชนิดเติมข๎อความหรือ
บรรยายเป็นความเรียง โดยแบบทดสอบแตํละชนิดหรือรูปแบบข๎อค าถามแตํละรูปแบบก็จะมีจุดเดํน
และข๎อจ ากัดที่แตกตํางกัน  
   บรรดล สุขปิติ (2553,น. 14-79)  ได๎กลําววําแบบทดสอบที่ใช๎ส าหรับการประเมิน
ความสามารถในการแก๎ปัญหาที่ส าคัญมี 6 รูปแบบ ดังนี้    
   รูปแบบที่ 1 แบบทดสอบการจัดการปัญหา (management problem)เป็นแบบทดสอบ
ประเมินความสามารถในการแก๎ปัญหาที่มีลักษณะคล๎ายแบบทดสอบแบบถูกผิดหลายตัวเลือก หรือ
คล๎ายกับแบบส ารวจรายการ (checklist) กลําวคือ แบบทดสอบจะก าหนด“สถานการณ์ที่เป็น ปัญหา
ให๎ และมีข๎อค าถามในลักษณะที่ให๎เลือกวําในการแก๎ไขปัญหาที่ก าหนดขึ้นนั้น ทํานจะปฏิบัติหรือไมํ 
ปฏิบัติ โดยก าหนดรายการที่เป็นการปฏิบัติให๎พิจารณาหลาย ๆ รายการ   
   รูปแบบที่ 2 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก๎ปัญหาโดยใช๎ข๎อค าถามแบบ
เลือกตอบ จะเป็นข๎อค าถามที่นิยมใช๎กันมากในการสร๎างแบบทดสอบเพ่ือการประเมินผลสัมฤทธิ์ใน
การเรียน เพราะข๎อค าถามแบบเลือกตอบมีจุดเดํนอยูํหลายประการ ที่ส าคัญได๎แกํ 1) ถามได๎เป็น
จ านวนมากข๎อจึงมีความครอบคลุมเนื้อหาได๎อยํางกว๎างขวาง 2) การตรวจงํายและมีความเป็นปรนัยใช๎
เวลาตรวจน๎อย 3) ใช๎ได๎กับการประเมินที่มีผู๎เข๎ารับการสอบวัดเป็นจ านวนมาก (และมีเวลาตรวจน๎อย) 
4) สามารถจะคัดเลือกข๎อค าถามท่ีวิเคราะห์แล๎วมีคุณภาพดีเก็บเอาไว๎ใช๎ได๎อีกในโอกาสตํอไป 
   รูปแบบที่ 3 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก๎ปัญหาโดยใช๎ข๎อค าถามแบบ
อัตนัย มีลักษณะเป็นกรณีศึกษาเชํนเดียวกับแบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก๎ปัญหาโดยใช๎
ข๎อค าถามแบบเลือกตอบตามที่กลําวมาแล๎ว กลําวคือ แบบทดสอบจะแบํงออกเป็นตอนๆโดยในแตํละ
ตอนจะมีสถานการณ์ที่ก าหนดให๎ตามลักษณะของเนื้อหาวิชา แล๎วมีข๎อค าถามแบบอัตนัย   หลาย ๆ 
ข๎อตามหลักการหรือแนวความเชื่อเก่ียวกับกระบวนการในการแก๎ปัญหาที่ครูผู๎ออกข๎อสอบยึดถือ
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   รูปแบบที่ 4 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก๎ปัญหาโดยใช๎ข๎อค าถามแบบ
อัตนัยประยุกต์ เป็นแบบทดสอบที่มีลักษณะคล๎ายคลึงแบบทดสอบประเมินความสามารถในการ
แก๎ปัญหา โดยใช๎ข๎อค าถามแบบอัตนัย ในลักษณะของการก าหนดสถานการณ์ให๎แก๎ปัญหาแตํแทนที่
จะให๎ข๎อมูลที่เป็นกรณีศึกษาทั้งหมดเพียงครั้งเดียวเทํานั้น ก็เปลี่ยนเป็นการแบํงข๎อมูลของสถานการณ์
ทั้งหมดออกเป็นสํวนยํอย ๆ และให๎นักเรียนพิจารณาทีละสํวนยํอยที่ตํอเนื่องกันตามล าดับแล๎ว
ก าหนดให๎นักเรียนพิจารณาทีละสํวนยํอยพร๎อมแทรกข๎อ ค าถามแบบอัตนัยที่เฉพาะเจาะจงตาม
กระบวนการของการแก๎ปัญหา ตั้งแตํต๎นจนถึงขั้นตอนสุดท๎ายของกระบวนการแก๎ปัญหา 
   รูปแบบที่ 5 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก๎ปัญหาโดยใช๎ข๎อค าถามแบบ
ปรนัยประยุกต์ จะมีลักษณะโครงสร๎างของแบบทดสอบเชํนเดียวกับแบบทดสอบอัตนัยประยุกต์คือมี
ลักษณะเป็นชุดของสถานการณ์กลําวคือ จะมีการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาที่สมบูรณ์ออกเป็น
สถานการณ์ยํอย ๆ ที่ตํอเนื่องกัน แล๎วคํอย ๆ ทยอยก าหนดในแบบทดสอบทีละสถานการณ์ยํอย
พร๎อมแทรกข๎อค าถามแบบเลือกตอบที่ใช๎ข๎อมูลในสถานการณ์ยํอยนั้นเป็นระยะ ๆ จนครบสมบูรณ์
   รูปแบบที่ 6 แบบทดสอบการวัด 3 ขั้น (triple jump) เป็นวิธีการประเมินความสามารถ
ในการแก๎ปัญหาการปฏิบัติงานทางการแพทย์และการพยาบาล โดยเป็นการสอบปากเปลําในลักษณะ
เผชิญกับสถานการณ์ปัญหาที่เป็นจริงหรือเสมือนจริงในลักษณะ problem based assesment ทั้งนี้
เพ่ือประเมินวํานักศึกษาแพทย์ หรือพยาบาลที่จะส าเร็จการศึกษาออกไปประกอบอาชีพดังกลําว
สามารถแก๎ไขปัญหาผู๎ปุวยได๎หรือไมํ หรือสามารถแก๎ไขปัญหาผู๎ปุวยได๎ในระดับใด   
 จากรูปแบบและวิธีการของแบบวัดการคิดแก๎ปัญหาข๎างต๎น ผู๎วิจัยได๎เลือกใช๎รูปแบบที่ 3  
แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก๎ปัญหาโดยใช๎ข๎อค าถามแบบอัตนัยเพราะข๎อค าถามแบบ
อัตนัยมีจุดเดํนอยูํหลายประการ ที่ส าคัญได๎แกํ 1) นักเรียนสามารถตอบได๎ครอบคลุมเนื้อหาได๎อยําง
กว๎างขวาง 2) เสริมทักษะในการคิดเชิงสังเคราะห์และประเมินคําได๎ดี 3) ผู๎วิจัยมีจ านวนผูส๎อบไมํมาก 
4) สร๎างได๎งําย รวดเร็ว ประหยัด 5) เดาค าตอบได๎ยาก  
 โดยยึดถือแนวคิด ทฤษฎี ขั้นตอนการแก๎ปัญหาของ Weir มาเป็นแนวทางในการพัฒนาส าหรับ
เนื้อหาที่น ามาใช๎วัดการคิดแก๎ปัญหา โดยสถานการณ์หนึ่ง ๆ จะประกอบด๎วยข๎อค าถามยํอยๆ  4 ข๎อ 
ตามล าดับดังนี้        
   ข๎อที่ 1 เป็นข๎อค าถามข้ันระบุปัญหา ซึ่งจะถามให๎วิเคราะห์แยกแยะสิ่งที่เกี่ยวข๎องและไมํ
เกี่ยวข๎องออกจากกันได๎เดํนชัด สามารถบอกได๎วําอะไรคือสิ่งที่เป็นปัญหา   
   ข๎อที่ 2 เป็นข๎อค าถามข้ันวิเคราะห์สาเหตุแหํงปัญหา ซึ่งจะถามให๎วิเคราะห์วําสาเหตุที่
แท๎จริงของปัญหาเกิดจากอะไร       
   ข๎อที่ 3 เป็นข๎อค าถามข้ันเสนอวิธีแก๎ปัญหา ซึ่งจะถามให๎คิดค๎นหาวิธีการที่เหมาะสม
ส าหรับน ามาใช๎ในการแก๎ปัญหา และเสนอออกมาในรูปของวิธีการที่เป็นขบวนการตํอเนื่อง ซึ่งเป็น
แนวทางท่ีสามารถขจัดปัญหาออกไปได๎      
   ขั้นที่ 4 เป็นข๎อค าถามขั้นตรวจสอบผลลัพธ์ ซึ่งจะถามให๎ตรวจสอบดูวําวิธีแก๎ปัญหาในขั้น
ที่ 3 ให๎ผลออกมาถูกต๎องหรือไมํ เป็นการวิเคราะห์ผลที่นําจะเกิดขึ้นจากการแก๎ปัญหาวําหาก
แก๎ปัญหาด๎วยวิธีนั้น ๆ ผลที่เกิดข้ึนจะเป็นอยํางไรส าหรับการตรวจให๎คะแนนนั้น 
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          5.2  แนวทางการก าหนดเกณฑ์การให๎คะแนนแบบรูบริคส์  
        การให๎คะแนนแบบรูบริคส์เป็นนวัตกรรมการประเมินผลการเรียนรู๎ที่ส าคัญ 

เนื่องจาก มีการก าหนดเกณฑ์การให๎คะแนนไว๎คํอนข๎างชัดเจน ท าให๎ผู๎ประเมินแตํละคนสามารถให๎
คะแนนได๎ตรงกันหรือสอดคล๎องกันมาก จึงมีความเป็นปรนัยสูงในการตรวจให๎คะแนน นอกจากนี้ ผล
ของการประเมินแบบรูบริคส์จะเป็นข๎อมูลปูอนกลับที่มีประโยชน์มาก ส าหรับผู๎ประเมินและผู๎ถูก
ประเมินซึ่งเป็นการสํงเสริมการใช๎ประโยชน์ของการประเมินผล เพ่ือการปรับปรุง และเพ่ือการติดตาม
พัฒนาการ ปัญหาส าคัญของการให๎คะแนนแบบรูบริคส์คือการสร๎างเกณฑ์ที่เหมาะสม ซึ่งเป็นปัจจัย
หลักของคุณภาพด๎านความตรง (Validity) ของการประเมินโดยมีขั้นตอนในการสร๎างเกณฑ์การให๎
คะแนนแบบรูบริคส์ การสร๎างเกณฑ์การให๎คะแนนแบบรูบริคส์ ต๎องค านึงถึงงานที่ก าหนดให๎นักเรียน
กระท าวําต๎องมีความส าคัญ มีความสอดคล๎องระหวํางคะแนนกับจุดมุํงหมายการประเมิน เกณฑ์ที่
สร๎างต๎องเป็นรูปธรรม มีความชัดเจน เหมาะสมกับระดับชั้นและควรให๎นักเรียนและผู๎ปกครองมีสํวน
รํวมในการสร๎างเกณฑ์การประเมินด๎วย ในการสร๎างเกณฑ์การให๎คะแนนแบบรูบริคส์นั้น รศ. ดร. ส.
วาสนา ประวาลพฤกษ์ (2544ก) ได๎ให๎แนวคิดไว๎วําควรมีขั้นตอนดังนี้                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       
   1. ก าหนดประเด็นในการประเมิน โดยเขียนนิยามปฏิบัติการและความหมายให๎
ชัดเจน ทั้งนี้ในการก าหนดประเด็นในการประเมินนั้น หากมีการก าหนดองค์ประกอบของงานหรือ
พฤติกรรมที่มีเปูาหมายของการประเมินไว๎แล๎วก็ควรใช๎องค์ประกอบเหลํานั้นมาใช๎เป็นประเด็นในการ
ประเมิน หรืออาจน า คุณภาพหรือปริมาณ ของ งานหรือพฤติกรรม มาใช๎เป็นประเด็นในการประเมิน
ก็ได๎            
   2. ก าหนดจ านวนระดับ ซึ่งอาจเป็น 5 ระดับหรือ 3 ระดับ แล๎วแตํความเหมาะสม 
หรืออาจใช๎จ านวนระดับเทํากับระดับผลการเรียนที่ก าหนดคือ 4 ระดับ (จาก 1 – 4 และอาจก าหนด
ระดับศูนย์ในกรณีที่ไมํสํงงานหรือท าไมํถูกเลย)      
   3. พิจารณาให๎ระดับ 3 เป็นเกณฑ์ที่เป็นไปตามมาตรฐานของหลักสูตร กลําวคือ 
สามารถท าได๎ตามระดับที่ยอมรับได๎ เทียบเทํากับการปฏิบัติได๎เองโดยไมํต๎องชํวยเหลือ  
   4. พิจารณาให๎ระดับ 2 เป็นเกณฑ์ที่ “เกือบผําน” คือจะต๎องมีการปรับปรุงแก๎ไขอีก
เล็กน๎อยจึงจะใช๎ได๎        
   5. พิจารณาให๎ระดับ 4 เป็นเกณฑ์ที่มีคุณภาพสูงกวําระดับ 3   
   6. พิจารณาให๎ระดับ 1 เป็นเกณฑ์ที่มีคุณภาพต่ ากวําระดับ 2 ซึ่งนับวําอํอนมาก ครู
อาจต๎องสอนใหมํ ให๎งานท าใหมํ (พร๎อมทั้งให๎ค าแนะน าชํวยเหลือ)    
   7. ทดลองใช๎และประเมินความเชื่อม่ันของรูบริคส์ส์ โดยใช๎ผู๎ประเมิน 2 คนหรือคน
เดียวประเมิน 2 ครั้ง แล๎วหาความสอดคล๎องของเกณฑ์ ส าหรับแนวทางในการเขียนระดับตํางๆนั้น 
จะต๎องพิจารณาตามประเด็นที่ก าหนดทั้งหมดวําประเด็นใดส าคัญที่สุดและรองลงมา ทั้งนี้ในระดับ 4 
นั้นต๎องถูกต๎องทุกประเด็น  ระดับ 3 อาจบกพรํองในประเด็นที่ไมํส าคัญ และระดับ 2 กับ 1 ก็ลดหลั่น
กันลงมา ซึ่งมีวิธีการเขียนพอสังเขปดังนี้  
  ในการวิจัยครั้งนี้ผู๎วิจัยวัดความสามารถในการคิดแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
เนื่องจากข๎อค าถามของแบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย ดังนั้นการตรวจให๎คะแนนจึงใช๎การประเมินปรับ
ตามแนวทางของ ส.วาสนา ประวาลพฤกษ์ (2544ข)  โดยอิงเกณฑ์รูบิคส์ (Rubrics Score) ที่ผู๎วิจัย
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สร๎างข้ึน โดยแบํงระดับการให๎คะแนนแตํละข๎อเป็น 5 ระดับ คือ  4, 3, 2 และ 1 และ 0  ซึ่งหมายถึง  
หมายถึง ดีมาก ดี  ปานกลาง พอใช๎ และควรปรับปรุง  ตามล าดับ 

 

 

2.4 ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 

 2.4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
  นักการศึกษาหลายทํานได๎ให๎ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว๎
ดังนี้ 
  พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543, น. 96) ได๎กลําวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ท านองเดียวกันวํา หมายถึง แบบทดสอบท่ีวัดความรู๎ของนักเรียนที่ได๎เรียนไปแล๎ว ซึ่งมักจะเป็นข๎อ
ค าถามให๎นักเรียนตอบด๎วยกระดาษและดินสอกับให๎นักเรียนปฏิบัติจริง 
  กรมวิชาการ (2546, น. 12) ได๎ให๎ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว๎วํา หมายถึง 
คุณลักษณะรวมถึงความรู๎ ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจาการการเรียนการสอน จุดมุํงหมาย
ของการวัดผลสัมฤทธิ์เป็นการตรวจสอบ ระดับความสามารถของมรรถภาพทางสมองของบุคคลวํา
เรียนรู๎อะไรบ๎าง มีความรู๎ด๎านใดมากน๎อยเพียงใด 
  พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545, น. 96) กลําววํา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง
แบบทดสอบที่ใช๎วัดความรู๎ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่นักเรียนได๎เรียนรู๎มาแล๎ววํา
บรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว๎เพียงใด 
  สิริพร ทิพย์คง (2545, น. 193) กลําววํา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึงชุดค าถามที่มุํงวัดพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนวํามีความรู๎ ทักษะ และสมรรถภาพด๎าน
สมองด๎านตําง ๆ ในเรื่องที่เรียนรู๎ไปแล๎วมากน๎อยเพียงใด 
  สมนึก ภัททิยธนี (2546,น. 78-82) ได๎ให๎ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวํา หมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองตําง ๆ ที่นักเรียนได๎รับการเรียนรู๎ผําน
มาแล๎ว ซึ่งแบํงได๎เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร๎างกับแบบทดสอบมาตรฐาน แตํเนื่องจาก
ครูต๎องท าหน๎าที่วัดผลนักเรียน คือเขียนข๎อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ตนได๎สอน ซึ่งเก่ียวข๎องโดยตรงกับ
แบบทดสอบที่ครูสร๎างและมีหลายแบบแตํที่นิยมใช๎มี 6 แบบ ดังนี้ 
  1. ข๎อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะทั่วไปเป็นข๎อสอบที่มีเฉพาะค าถาม แล๎วให๎
นักเรียนเขียนตอบอยํางเสรี เขียนบรรยายตามความรู๎ และข๎อคิดเห็นแตํละคน 
  2. ข๎อสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะทั่วไป ถือได๎วําข๎อสอบแบบกาถูก-ผิด คือ ข๎อสอบแบบ
เลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แตํตัวเลือกดังกลําวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข๎าม เชํน ถูก-ผิด 
ใชํ-ไมํใชํ จริง-ไมํจริง เหมือนกัน-ตํางกัน เป็นต๎น 
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  3. ข๎อสอบแบบเติมค า ลักษณะทั่วไปเป็นข๎อสอบที่ประกอบด๎วยประโยคหรือข๎อความที่ยัง
ไมํสมบูรณ์ให๎ผู๎ตอบเติมค า หรือประโยค หรือข๎อความลงในชํองวํางที่เว๎นไว๎นั้น เพ่ือให๎มีใจความ
สมบูรณ์และถูกต๎อง 
  4. ข๎อสอบแบบตอบสั้น ๆ ลักษณะทั่วไป ข๎อสอบประเภทนี้คล๎ายกับข๎อสอบแบบเติมค า 
แตํแตกตํางกันที่ข๎อสอบแบบตอบสั้น ๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข๎อสอบเติมค าเป็นประโยค
ที่ยังไมํสมบูรณ์) แล๎วให๎ผู๎ตอบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบที่ต๎องการจะสั้นและกะทัดรัดได๎ใจความ
สมบูรณ์ไมํใชํเป็นการบรรยายแบบข๎อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
  5. ข๎อสอบแบบจับคูํ ลักษณะทั่วไป เป็นข๎อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีค าหรือข๎อความ
แยกจากกันเป็น 2 ชุด แล๎วให๎ผู๎ตอบเลือกจับคูํวํา แตํละข๎อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคํู กับค า หรือ
ข๎อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอยํางใดอยํางหนึ่งตามที่ผู๎ออกข๎อสอบก าหนด
ไว๎ 
  6. ข๎อสอบแบบเลือกตอบ ลักษณะทั่วไป ข๎อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด๎วย 2 ตอน 
ตอนน าหรือค าถามกับตอนเลือก ในตอนเลือกนี้จะประกอบด๎วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือก
ที่เป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามที่ก าหนดให๎นักเรียนพิจารณาแล๎วหาตัวเลือกท่ีถูกต๎องมากที่สุดเพียง
ตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืน ๆ และค าถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช๎ตัวเลือกท่ีใกล๎เคียงกัน ดูเผิน ๆ 
จะเห็นวําทุกตัวเลือกถูกหมด แตํความจริงมีน้ าหนักถูกมากน๎อยตํางกัน 
 จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กลําวมาแล๎ว สรุปไดว๎ํา 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู๎ความสามารถทางการเรียน
ด๎านเนื้อหา ด๎านวิชาการและทักษะตําง ๆ ของวิชาตําง ๆ 
 2.4.2 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์   
   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ (Science Academic Achievement) คือ
คุณลักษณะและความสามารถของบุคล อันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
และประสบการณ์การเรียนรู๎ที่เกิดจากการฝึกอบรม การสอน เพื่อทราบระดับความสัมฤทธิ์ผลของ
บุคคลวํา เรียนเทําไรมีความสามารถแคํไหนและมีนักการศึกษาได๎ให๎ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไว๎ ดังนี้         
   บังอร ภัทรโกมล (2541, น.31) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา เป็นการวัดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม สมรรถภาพทางสมองและสติปัญญา เชํน ความรู๎ ความเข๎าใจในเรื่องตํางๆ ที่เรียนไปแล๎ว
มากเพียงใด โดยใช๎แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งจะวัดภายหลังการเรียน และจะต๎องวัด
ตามจุดประสงค์ของวิชา หรือเนื้อหาที่จะสอนซึ่งวัดได๎จากคะแนนที่นักเรียนตอบแบบทดสอบ 
 จินตนา ชํวยด๎วง (2547,น. 2) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา เป็นตัวความรู๎ทางวิทยาศาสตร์ที่ได๎รับการ
ตรวจสอบอยํางมีระบบจนเป็นที่นําเชื่อถือได๎ และสํวนที่เป็นกระบวนการแสวงหาความรู๎ทาง
วิทยาศาสตร์         
   สมจิต สวธนไพบูลย์ (2547, น. 78) ได๎กลําวถึงความรู๎ทางวิทยาศาสตร์วํา คือ สํวนที่เป็น
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ผลผลิต (Product) ทางวิทยาศาสตร์โดยทั่วไป ความรู๎ทางวิทยาศาสตร์จะเกิดขึ้น หลังจากท่ีได๎มีการ
ใช๎กระบวนการแสวงหาความรู๎ทางวิทยาศาสตร์ (The Science Process) ด าเนินการค๎นคว๎าสืบเสาะ
ตรวจสอบจนเป็นที่นําเชื่อถือได๎ความรู๎นั้นจะถูกรวบรวมไว๎เป็นหมวดหมูํองค์แหํงความรู๎ หรือ องค์
เนื้อหาของวิทยาศาสตร์ประกอบด๎วยความรู๎ทางวิทยาศาสตร์    
   1. ข๎อเท็จจริง (Fact)      
   2. มโนมติ (Concept)      
   3. หลักการ (Principle)      
   4. ทฤษฎี (Theory)      
   5. กฎ (Law)       
   6. สมมติฐาน (Hypothesis) 
 วิไลวรรณ ปิยะปกรณ์ (2548,น. 12) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา ความสามารถในการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ โดยใช๎แบบทดสอบวัดพฤติกรรมการเรียนการสอน 4 ด๎าน คือ   
   1) ด๎านความรู๎ –ความจ า       
   2) ด๎านความเข๎าใจ       
   3) ด๎านการน าไปใช๎       
   4) ด๎านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์    
 2.4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
   เยาวดี วิบูลย์ศรี (2545,น. 16-25) ได๎กลําววํา แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ 
แบบทดสอบทีส่ร๎างข้ึนเพ่ือใช๎วัดการเรียนรู๎ด๎านเนื้อหาวิชาและทักษะตํางๆของสาขาวิชาที่จัดสอนใน
ระดับชั้นเรียนในแตํละโรงเรียน ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีทั้งเป็นขอ๎เขียน
และภาคปฏิบัติจริง โดยทั่วไปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบํงเปน็ 2 ชนิด คือ 
   1. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่สร๎างขึ้นจากผู๎เชี่ยวชาญด๎านการวัด
และประเมิลผลรวมทั้งผู๎เชี่ยวชาญในแตํละสาขาวิชาหรือจากครูสอนวิชานั้นมีการวางแผนสร๎างอยํางมี
ระบบ ก าหนดวัตถุประสงค์การสร๎างชัดเจน มีการทดสอบใช๎และผํานการทดสอบหาคุณภาพหลาย
ครั้ง พรอ๎มทั้งพัฒนาเกณฑ์ปกติวิสัยของแบบทดสอบนั้นเพ่ือเป็นหลักและเปรียบเทียบผล 
   2. แบบทดสอบครูที่สร๎างข้ึนเพ่ือใช๎ในการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใช๎วัด
ความกา๎วหน๎าเกี่ยวกับผลการเรียนของนักเรียนและค๎นหาข๎อบกพรํองของการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือจัดซํอมเสริมให๎กับนักเรียนได๎อยํางเหมาะสม ซึ่งขึ้นอยูํกับความต๎องการของครู แบบทดสอบท่ีครู
สร๎างข้ึนและแบบทดสอบมาตรฐาน มีวิธีการสร๎างข๎อค าถามเหมือนกันเป็นค าถามที่วัดเนื้อหาและ
พฤติกรรมที่สอนไปแล๎วซึ่งสามารวัดได๎และควรวัดให๎ครอบคลุมพฤติกรรมตํางๆดังนี้  
    1. วัดด๎านความรู๎ความจ า      
    2. วัดด๎านความเขา๎ใจ       
    3. วัดด๎านการน าไปใช๎       
    4. วัดด๎านการวิเคราะห์      
    5. วัดด๎านการสังเคราะห์       
    6. วัดด๎านการประเมินคาํ      
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 ส าหรับการสร๎างข๎อค าถามในการวัดพฤติกรรมทั้ง 6 ด๎าน สรุปได ๎ดังนี้ (ล๎วน สายยศ และ
อังคณา สายยศ. 2543,น. 125-163)      
   1. ข๎อค าถามที่วัดความรู๎ความจ า เป็นขอ๎ความที่สามารถระลึกออกมาได๎หรือจ าได๎เชํน 
ถามนิยาม ศัพท์ สถานที่ ขนาด เวลา ปริมาณ บุคคล ระเบียบ ประเพณี ล าดับขั้นของการท าอยํางใด
อยํางหนึ่งแนวโน๎ม ประเภท จัดกลุํม วิธีการ หลักวิชา โครงสร๎าง ทฤษฏี   
   2. ข๎อค าถามวัดความเขา๎ใจ เป็นขอ๎ค าถามที่วัดความสามารถในการจับใจความส าคัญของ
เรื่องราวหรือเหตุการณ์ตํางๆ เชํน ความสามารถในการจับใจความ ด๎านการแปลความ ขยายความ
และตีความของค า ข๎อความ เรื่องราวเหตุการณ์ ฯลฯ    
   3. ข๎อค าถามการน าไปใช๎เป็นขอ๎ค าถามที่วัดความสามารถในการน าความรู๎ไปใช๎แก๎ปัญหา
ในสถานการณใ์หมํ       
 2.4.4 หลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ในการสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู๎วิจัยได๎วิเคราะห์จากนักการศึกษา   
หลาย ๆ ทําน ที่กลําวถึงหลักเกณฑ์ไว๎สอดคล๎องกัน และได๎ล าดับเป็นขั้นตอนดังนี้ 
 1. เนื้อหาหรือทักษะที่ครอบคลุมในแบบทดสอบนั้น จะต๎องเป็นพฤติกรรมที่สามารถวัด
ผลสัมฤทธิ์ได๎ 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใช๎แบบทดสอบวัดนั้นถ๎าน าไปเปรียบเทียบกันจะต๎องให๎ทุก
คนมีโอกาสเรียนรู๎ในสิ่งตําง ๆ เหลํานั้นได๎ครอบคลุมและเทําเทียมกัน 
  3. วัดให๎ตรงกับจุดประสงค์ การสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรจะวัด
ตามวัตถุประสงค์ทุกอยํางของการสอน และจะต๎องมั่นใจวําได๎วัดสิ่งที่ต๎องการจะวัดได๎จริง 
  4. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดความเจริญงอกงามของนักเรียน  
การเปลี่ยนแปลงและความก๎าวหน๎าไปสูํวัตถุประสงค์ที่วางไว๎ ดังนั้น ครูควรจะทราบวํากํอนเรียน
นักเรียนมีความรู๎ความสามารถอยํางไร เมื่อเรียนเสร็จแล๎วมีความรู๎แตกตํางจากเดิมหรือไมํ โดยการ
ทดสอบกํอนเรียนและทดสอบหลังเรียน 
  5. การวัดผลเป็นการวัดผลทางอ๎อม เป็นการยากท่ีจะใช๎ข๎อสอบแบบเขียนตอบวัด
พฤติกรรมตรง ๆ ของบุคคลได๎ สิ่งที่วัดได๎ คือ การตอบสนองตํอข๎อสอบ ดังนั้น การเปลี่ยน
วัตถุประสงค์ให๎เป็นพฤติกรรมที่จะสอบ จะต๎องท าอยํางรอบคอบและถูกต๎อง 
  6. การวัดการเรียนรู๎ เป็นการยากท่ีจะวัดทุกสิ่งทุกอยํางที่สอนได๎ภายในเวลาจ ากัด สิ่งที่
วัดได๎เป็นเพียงตัวแทนของพฤติกรรมทั้งหมดเทํานั้น ดังนั้นต๎องมั่นใจวําสิ่งที่วัดนั้นเป็นตัวแทนแท๎จริง
ได๎ 
  7. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื่องชํวยพัฒนาการสอนของครู และเป็น
เครื่องชํวยในการเรียนของเด็ก 
  8. ในการศึกษาท่ีสมบูรณ์นั้น สิ่งส าคัญไมํได๎อยูํที่การทดสอบแตํเพียงอยํางเดียวการ
ทบทวนการสอนของครูก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่ง 



45 
 

  

  9. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรจะเน๎นในการวัดความสามารถในการใช๎ความรู๎ให๎
เป็นประโยชน์ หรือการน าความรู๎ไปใช๎ในสถานการณ์ใหมํ ๆ 
  10. ควรใช๎ค าถามให๎สอดคล๎องกับเนื้อหาวิชาและวัตถุประสงค์ท่ีวัด 
  11. ให๎ข๎อสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียนในด๎านตําง ๆ เชํน ความยากงํายพอเหมาะ มี
เวลาพอส าหรับนักเรียนในการท าข๎อสอบ  
 จากที่กลําวข๎างต๎น สรุปได๎วํา ในการสร๎างแบบทดสอบให๎มีคุณภาพ วิธีการสร๎างแบบทดสอบ
ที่เป็นค าถาม เพ่ือวัดเนื้อหาและพฤติกรรมที่สอนไปแล๎วต๎องตั้งค าถามท่ีสามารถวัดพฤติกรรมการ
เรียนการสอนได๎อยํางครอบคลุมและตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู๎  
 2.4.5 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 
  นักการศึกษาหลายทํานได๎กลําวถึงลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี (สิริพร  
ทิพย์คง, 2545, น. 195 ; พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2545,น. 135 – 161)  
  1. ความเที่ยงตรง เป็นแบบทดสอบที่สามารถน าไปวัดในสิ่งที่เราต๎องการวัดได๎อยําง
ถูกต๎อง ครบถ๎วน ตรงตามจุดประสงค์ท่ีต๎องการวัด  
  2. ความเชื่อมั่น แบบทดสอบที่มีความเชื่อมั่น คือ สามารถวัดได๎คงท่ีไมํวําจะวัดกี่ครั้งก็
ตาม เชํน ถ๎าน าแบบทดสอบไปวัดกับนักเรียนคนเดิมคะแนนจากการสอบทั้งสองครั้งควรมี
ความสัมพันธ์กันดี เมื่อสอบได๎คะแนนสูงในครั้งแรกก็ควรได๎คะแนนสูงในการสอบครั้งที่สอง 
  3. ความเป็นปรนัย เป็นแบบทดสอบท่ีมีค าถามชัดเจน เฉพาะเจาะจง ความถูกต๎องตาม
หลักวิชา และเข๎าใจตรงกัน เมื่อนักเรียนอํานค าถามจะเข๎าใจตรงกัน ข๎อค าถามต๎องชัดเจนอํานแล๎ว
เข๎าใจตรงกนั 
  4. การถามลึก หมายถึง ไมํถามเพียงพฤติกรรมข้ันความรู๎ความจ า โดยถามตามต าราหรือ
ถามตามที่ครูสอน แตํพยายามถามพฤติกรรมข้ันสูงกวําขั้นความรู๎ความจ าได๎แกํ ความเข๎าใจการ
น าไปใช๎ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินคํา 
  5. ความยากงํายพอเหมาะ หมายถึง ข๎อสอบที่บอกให๎ทราบวําข๎อสอบข๎อนั้นมีคนตอบถูก
มากหรือตอบถูกน๎อย ถ๎ามีคนตอบถูกมากข๎อสอบข๎อนั้นก็งํายและถ๎ามีคนตอบถูกน๎อยข๎อสอบข๎อนั้นก็
ยาก ข๎อสอบที่ยากเกินความสามารถของนักเรียนจะตอบได๎นั้นก็ไมํมีความหมาย เพราะไมํสามารถ
จ าแนกนักเรียนได๎วําใครเกํงใครอํอน ในทางตรงกันข๎ามถ๎าข๎อสอบงํายเกินไปนักเรียนตอบได๎หมด ก็ไมํ
สามารถจ าแนกได๎เชํนกัน ฉะนั้นข๎อสอบที่ดีควรมีความยากงํายพอเหมาะ ไมํยากเกินไปไมํงํายเกินไป 
  6. อ านาจจ าแนก หมายถึง แบบทดสอบนี้สามารถแยกนักเรียนได๎วําใครเกํงใครอํอนโดย
สามารถจ าแนกนักเรียนออกเป็นประเภท ๆ ได๎ทุกระดับอยํางละเอียดตั้งแตํอํอนสุดจนถึงเกํงสุด 
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  7. ความยุติธรรม ค าถามของแบบทดสอบต๎องไมํมีชํองทางชี้แนะให๎นักเรียนที่ฉลาดใช๎ไหว
พริบในการเดาได๎ถูกต๎องและไมํเปิดโอกาสให๎นักเรียนที่เกียจคร๎านซึ่งดูต าราอยํางครําว ๆ ตอบได๎ และ
ต๎องเป็นแบบทดสอบที่ไมํล าเอียงตํอกลุํมใดกลุํมหนึ่ง 
 สรุปได๎วํา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี ต๎องเป็นแบบทดสอบที่มีความเที่ยงตรงความเชื่อมั่น 
ความเป็นปรนัย ถามลึก มีความยากงํายพอเหมาะ มีคําอ านาจจ าแนก และมีความยุติธรรม 
 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง        
     
 2.5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้     
   ธนวรรณ มาลานนท์ (2550) ท าการศึกษาผลการเรียนแบบรํวมมือสืบเสาะหาความรู๎เป็น
กลุํม เรื่อง การสังเคราะห์ด๎วยแสง ที่มีผลตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู๎ตํอ
การเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนกูํสวนแตงพิทยาคม อ าเภอบ๎านใหมํไชยพจน์ จังหวัดบุรีรัมย์ จ านวน 70 คน โดยการเลือก
แบบเจาะจง พบวํา แผนการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎การเรียนแบบรํวมมือ มีประสิทธิภาพ 87.73/83.42 
นักเรียนที่เรียนด๎วยแผนการจัดการเรียนรู๎แบบรํวมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพิ่มขึ้นจาก
กํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู๎ตํอการเรียน
และแผนการจัดกิจกรรมแบบรํวมมืออยูํในระดับมาก 
  จีรวรรณ ขุริรัง (2553) ท าการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วยชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์ที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุํมตัวอยํางท่ีใช๎ คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง กรุงเทพมหานคร ซึ่งได๎มากจากการสุํม
ตัวอยํางแบบงําย (Simple Random Sampling) จ านวน 50 คน โดยใช๎เครื่องมือ คือ ชุดกิจกรรม
วิทยาศาสตร์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ พบวํา นักเรียนที่ได๎รับการจัดการเรียนรู๎ด๎วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์มี
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 และมีการคิดวิเคราะห์ทาง
วิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญท่ีระดับ .01 
  วรฉัตร มลธุรัช (2553) ได๎ท าการพัฒนาชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัมพันธ์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุํมตัวอยํางได๎แกํ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนเทศบาลวัดสุคตวราราม เทศบาลนครนครสวรรค์ จ านวน 27 คน พบวํา 
ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตสัมพันธ์ มีประสิทธิภาพ 
81.48/80.37 คะแนนหลังเรียนสูงกวําเกณฑ์ ร๎อยละ 80 การประเมินการใช๎ชุดกิจกรรมมีความ
เหมาะสมในภาพรวม ระดับมาก 
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   ชรินรัตน์ จิตตสุโภ (2554) ได๎ท าการพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่อง หนํวยสิ่งมีชีวิตและชีวิตพืช 
กลุํมสาระการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุํมตัวอยําง ได๎แกํ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนไผํวงวิทยา อ าเภอวิเศษชัยชาญ จังหวัด
อํางทอง มีจ านวน 30 คน เป็นกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม กลุํมละ 15 คน พบวํา ผลการสร๎างชุด
กิจกรรมมีประสิทธิภาพ 86.22/81.25 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเม่ือเปรียบเทียบพบวํากลุํมที่เรียนด๎วยชุดกิจกรรมมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวํากลุํมที่เรียนปกติอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการเปรียบเทียบ
จิตวิทยาศาสตร์สูงกวํากลุํมปกติอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   ปวีณา หาดทวายกาญจน์ (2555) ท าการศึกษาผลการใช๎ชุดกิจรรมทางวิทยาศาสตร์ของ
นักศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น กลุํมตัวอยําง คือ นักศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น ศูนย์การ
เรียนชุมชนบ๎านหนองบัวน๎อย ศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย อ าเภอเมือง 
จังหวัดขอนแกํน จ านวน 30 คน โดยการสุํมแบบกลุํม พบวํา ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบ
นิเวศ ระดับมัธยมศึกษาตอนต๎นมีประสิทธิภาพเทํากับ 82.86 / 81.44 ดัชนีประสิทธิผล เทํากับ 
0.5927 คิดเป็นร๎อยละ 59.27 นักศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน 
อยํางมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
  วิโรจน ์นามโส (2555) ท าการพัฒนาชุดการเรียน เรื่อง ธาตุและสารประกอบ ที่เน๎น
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยกลุํมตัวอยํางที่ใช๎คือ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนหนองกุงศรีวิทยาคาร อ าเภอหนองกุงศรี จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 35 
คน พบวํา ชุดการเรียนเรื่อง ธาตุและสารประกอบ ที่เน๎นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ มี
ประสิทธิภาพ 82.55 / 81.71 นักเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน
อยํางมีนัยส าคัญท่ีระดับ 0.01 และผู๎เรียนมีความคงทนในการเรียนรู๎  
  สกุลไทย โนพันธุ์ (2555) ท าการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์โดยใช๎
ชุดกิจกรรม เรื่อง แรงและพลังงานเพ่ือชีวิต โดยใช๎กลุํมตัวอยําง คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต๎น ศูนย์การเรียนรู๎ชุมชนการเคหะ ศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย อ าเภอ
เมือง จังหวัดขอนแกํน จ านวน 40 คน พบวํา การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์โดยใช๎ชุด
กิจกรรม มีประสิทธิภาพเทํากับ 89.52 / 81.37 มีคําดัชนีประสิทธิผล เทํากับ 0.5989 มีคะแนนเฉลี่ย
ทดสอบหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนมีคะแนนผลการ
ประเมินความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
  ภานุวัฒน์ เปรมปรี (2556,น. 43)  ได๎พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ เรื่องระบบนิเวศน้ าจืด
ให๎มีประสิทธิภาพ 80/80 และเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องระบบนิเวศน้ าจืด เจตคติตํอการ
อนุรักษส์ิ่งแวดล๎อม และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอชุดกิจกรรมการเรียนรู๎เรื่องระบบ
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นิเวศน้ าจืด กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนประเทียบวิทยาทาน จ านวน 44 
คน ได๎มาโดยการสุํมอยํางงําย ทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 ผลการวิจัยพบวํา ชุด
กิจกรรมการเรียนรู๎ เรื่องระบบนเวศน้ าจืด มีประสทธิภาพ 82.98/80.53 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนกลุํมตัวอยํางหลังเรียน สูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
  สถาพร พลราชม (2556) ท าการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยใช๎
แหลํงเรียนรู๎ในท๎องถิ่นเพ่ือเสริมสร๎างความสามารถในการคิดและแก๎ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช๎กลุํมตัวอยําง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
บ๎านนากุงยางค า อ าเภอนาแก จังหวัดนครพนม จ านวน 16 คน พบวํา ชุดกิจกรรมการสอน
วิทยาศาสตร์โดยใช๎แหลํงเรียนรู๎ในท๎องถิ่น มีประสิทธิภาพ 83.13 / 84.38 นักเรียนมีความสามารถใน
การแก๎ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 และนักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู๎ตํอชุดกิจกรรม อยูํในระดับมากที่สุด มีคําเฉลี่ยโดยรวม
เทํากับ 4.53                 
  พิกุล คาภีระปาวงค์ (2558 ) ได๎พัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ตาม
แนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี เพื่อสํงเสริมความสามารถในการคิด
แก๎ปัญหาส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 และทดลองใช๎ชุดกิจกรรม
การเรียนรู๎ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี เพื่อสํงเสริม
ความสามารถในการคิดแก๎ปัญหา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  รวมถึงศึกษาความพึง พอใจ
ของนักเรียนที่มีตํอการเรียนโดยใช๎ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และ
สังคม เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี เพ่ือสํงเสริมความสามารถในการคิดแก๎ปัญหา ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุํมตัวอยํางในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรียนพิษณุโลกพิทยาคม จ านวน 46 คน เครื่องมือที่ใช๎ใน การวิจัยได๎แกํ  ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎
ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี จานวน 4 ชุด  แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการคิดแก๎ปัญหา เรื่อง ปฏิกิริยาเคมีสาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นแบบ 
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลอืก จ านวน 20 ข๎อ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนตํอชุด
กิจกรรมการเรียนรู๎ ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี ผลการวิจัย
พบวํา ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี เพ่ือ
สํงเสริมความสามารถในการคิดแก๎ปัญหา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สร๎างขึ้นมีความ
เหมาะสมในระดับมากที่สุด ( x = 4.78 , S.D.= 0.32 ) และมี ประสิทธิภาพเทํากับ 82.03/83.33 ซ่ึง
เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 มีประสิทธิภาพเหมาะสม สามารถน าไปใช๎ในการพัฒนาการจัดการเรียน
สอนในสถาบันการศึกษาให๎มีประสิทธิภาพ          
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 2.5.2 งานวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
  ส าเนียง พุทธา (2550,น. 46-47)  ได๎ท าการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ เรื่องสารเคมีที่
เป็นพิษในอาหาร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือศึกษาและเปรียบความรู๎และการปฏิบัติ
ของนักเรียนหลังจากการใช๎ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ศึกษาจาก
กลุํมตัวอยํางจ านวน 30 คนซึ่งได๎มาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยใช๎ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎และเก็บ
ข๎อมูลใช๎แบบทดสอบ และแบบสอบถาม วิเคราะห์ข๎อมูลโดยใช๎ร๎อยละ คําเฉลี่ย สํวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบสมมติฐานใช๎ t-test ผลการศึกษาพบวํานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียน โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู๎เรื่องสารเคมีที่เป็นพิษในอาหาร เพิ่มข้ึนจากกํอนเรียน อยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมีการปฏิบัติเกี่ยวกับสารเคมีที่เป็นพิษในอาหารหลังเรียน โดย
ใช๎ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎เรื่องสารเคมีที่เป็นพิษในอาหาร เพ่ิมข้ึนจากกํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยสรุป ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎เรื่อง สารเคมีที่เป็นพิษในอาหาร ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเหมาะสม สามารถน าไปใช๎ในการพัฒนาการจัดการเรียนสอนใน
สถาบันการศึกษาให๎มีประสิทธิภาพตํอไป        
  สมทรง หางสลัด (2553,น. 117)  ได๎ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยใช๎การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบวัฏจักรการเรียนรู๎ 7 ขั้น ประกอบ
ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์พบวํา นักเรียนที่ได๎รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบวัฏจักรการเรียนรู๎ 7 ขั้น  
เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพิ่มข้ึนจากกํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
นักเรียนที่ได๎รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบวัฏจักรการเรียนรู๎ 7 ขั้น มีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน โดยรวม และเป็นรายด๎านทุกด๎าน หลังเรียนเพิ่มข้ึนจากกํอนเรียน อยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05            
  แสงศรี ศิลาอํอน (2553,น. 109) ได๎ศึกษาผลการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการด๎วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรู๎ประกอบชุดกิจกรรม
การทดลองวิทยาศาสตร์ เรื่องสารละลายกรด-เบส ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุํมตัวอยํางได๎มาโดยการสุํมแบบกลุํม (Cluster Random Sampling)เครื่องมือที่
ใช๎ในการศึกษาค๎นคว๎าได๎แกํ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบสืบเสาะ จ านวน 7 แผนชุดกิจกรรม
การทดลองวิทยาศาสตร์ จ านวน 7 ชุด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 40 ข๎อ  และ
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจ านวน 
30 ข๎อ สถิติท่ีใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล คือ ร๎อยละ คําเฉลี่ย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
สมมติฐานด๎วย t-test (Dependent Samples) นักเรียนที่ได๎รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบ
สืบเสาะ มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยสรุป การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบสืบเสาะมีประสิทธิภาพและ
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ประสิทธิผล ท าให๎นักเรียนสามารถสร๎างองค์ความรู๎ได๎ด๎วยตนเอง มีผลการเรียนและทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูงขึ้น เหมาะที่จะน าไปใช๎สอนกลุํมสาระการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ได๎อยําง
มีคุณภาพ                 
  น้ าฝน เกลื่อนเพชร (2554,น. 74) การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ เรื่อง 
กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช๎แหลํงเรียนรู๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่น กลุํม
ตัวอยําง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2553 จ านวน 45 คน โรงเรียนวัดพระธาตุ
พนม อ าเภอธาตุพนม จังหวัดนครพนม ที่เรียนโดยใช๎ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ เรื่อง 
กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช๎แหลํงเรียนรู๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่น ได๎มา
โดยการสุํมแบบกลุํมด๎วยวิธีการใช๎ห๎องเรียนเป็นหนํวยในการจับฉลาก เครื่องมือที่ใช๎ในการศึกษาคือ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โดยใช๎แหลํงเรียนรู๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่น การตรวจสอบสมมติฐานใช๎ Paired t-test ผลการวจิัยพบวํา 
กิจกรรมการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดย
ใช๎แหลํงเรียนรู๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่น สูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 และนักเรียนมีความ
พึงพอใจตํอการเรียนด๎วยชุดกิจกรรมการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
โดยใช๎แหลํงเรียนรู๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่นในระดับมากโดยสรุป การจัดการเรียนรู๎ด๎วยชุดกิจกรรมสามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์และนักเรียนมีความพึงพอใจตํอชุดกิจกรรมการเรียนรู๎
ทางวิทยาศาสตร์ ดังนั้นจึงควร สนับสนุนและสํงเสริมให๎ครูน ารูปแบบการเรียนนี้ไปจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนในระดับชั้นตํางๆ           
  ปวีณา หาดทวายกาญจน์ (2555,น. 64-65) ได๎ศึกษาผลการใช๎ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์
ของนักศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น กลุํมตัวอยํางได๎มาโดยการสุํมแบบกลุํม (Cluster Random 
Sampling) เครื่องมือที่ใช๎ในการศึกษาค๎นคว๎าได๎แกํ ชุดกิจกรรมพัฒนาการคดิวิเคราะห์                
และแบบทดสอบวัดผลสมฤทธิ์ทางการเรียน นักศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต๎นที่เรียนรู๎ด๎วยชุด
กิจกรรมทางวิทยาศาสตร์มีคะแนนผลสมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญ
ที่ระดับ .05                 
  สกุลไทย โนพันธุ์ (2555,น. 72-74) ได๎ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์
โดยใช๎ชุดกิจกรรม กลุํมตัวอยําง จ านวน 40 คน ที่ได๎จากการสุํมแบบกลุํม (Cluster Random 
Sampling) จากศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยอ าเภอเมืองขอนแกํน จังหวัด
ขอนแกํน เครื่องมือที่ใช๎ในการศึกษาค๎นคว๎า ได๎แกํ ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ เรื่อง แรงและพลังงาน
เพ่ือชีวิต ชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น จานวน 4 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แรง
และพลังงานเพื่อชีวิต กลุํมสาระการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น เป็นแบบทดสอบชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือกจานวน 40 ข๎อแบบประเมินวัดความคิดสร๎างสรรค์ เป็นแบบสถานการณ์
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ปลายเปิด สถิตที่ใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล คือร๎อยละ คําเฉลี่ย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการ
ทดสอบสมมติฐานใช๎ t – test (Dependent Samples) ผลการศึกษาค๎นคว๎าปรากฏดังนี้ นักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น ที่ได๎รับการจัดการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์โดยใช๎ชุด กิจกรรม เรื่อง แรงและ
พลังงานเพ่ือชีวิต พบวํา มีคะแนนเฉลี่ยทดสอบหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 นักเรียนมีคะแนนผลการประเมินความคิดสร๎างสรรค์ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎นที่เรียน
โดยใช๎ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นั่นคือ 
ความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต๎น โดยใช๎ชุดกิจกรรม
พัฒนากระบวนการคิดอยํางสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สูงกวํากํอนเรียน โดยสรุป ผลการจัดกิจกรรม
การเรียนรู๎วิทยาศาสตร์โดยใช๎ชุดกิจกรรม เรื่อง แรงและพลังงานเพ่ือชีวิต มีประสิทธิภาพทาให๎
นักเรียนสามารถพัฒนาความรู๎ความสามารถและมีความคิดด๎านการคิดสร๎างสรรค์ สามารถนาไปใช๎ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให๎นักเรียนบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู๎ที่ตั้งไว๎ 

นาตยา ชํวยชูเชิด (2557,น. 87 ) ได๎เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กํอนและหลังทดลอง ที่ได๎รับการสอนโดยใช๎ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์  
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กํอน
และหลังทดลอง ที่ได๎รับการสอนโดยใช๎ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 จ านวน 47 คน ด าเนินการทดลอง
โดยมีแบบแผนการวิจัยแบบกลุํมเดียว มีการทดสอบกํอนและหลังการทดลอง (One Group Pretest-
Posttest Design) เครื่องมือที่ใช๎ ในการวิจัยประกอบด๎วย ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์ แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และแบบวัดความสามารถในการคิดแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
การวิเคราะห์ข๎อมูล ใช๎คําเฉลี่ย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคํา t (t-test) ผลการวิจัย 
พบวํา นักเรียนที่เรียนด๎วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียน 
สูงกวํา กํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 นักเรียนที่เรียนด๎วยชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์
มีความสามารถในการคิดแก๎ปัญหาทาง วิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั 0.01 และสอดคล๎องกับ Schart (2000, Abstract)ได๎ศึกษาเรื่องผลการเรียนรู๎การ
ออกแบบการเรียนการสอนโดยใช๎ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ส าหรับการเรียนการสอนในระดับวิทยาลัย 
โดยออกแบบระบบการเรียนการสอน เครื่องที่ใช๎ส ารวจความต๎องการของผู๎เรียนจากการใช๎ประโยชน์
ของชุดกิจกรรม  ผลการวิจัยพบวํา นักศึกษามีการับรู๎เกี่ยวกับประโยชน์ของการพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรู๎ โดยออกแบบระบบการเรียนการสอนในรายวิชาการเรียนการสอนมากกวํา 90% และท า
ให๎นักศึกษามีผลการเรียนอยูํในระดับดีเยี่ยมถึง 46.9 % ระดับดี 43.8% ระดับปานกลาง 9.3% และ
งานวิจัยชํวยให๎บรรยากาศในการเรียนการสอนดีขึ้น     
 Schart ( 2000, Abstract) ได๎ศึกษาเรื่องผลการเรียนรู๎การออกแบบการเรียนการสอน
โดยใช๎ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ส าหรับการเรียนการสอนในระดับวิทยาลัย โดยออกแบบระบบการเรียน
การสอน (Instruction System Design, ISD) เครื่องที่ใช๎ส ารวจความต๎องการของผู๎เรียนจากการใช๎
ประโยชน์ของชุดกิจกรรม  มีการวัดทัศนคติ การออกภาคสนาม การใช๎แหลํงทรัพยากรบุคคลสื่อผสม 
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เทคนิคพิเศษ รูปแบบของการวิจัยเป็นแบบกลุํมเดียว สอบกํอนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบวํา 
นักศึกษามีการับรู๎เกี่ยวกับประโยชน์ของการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ โดยออกแบบระบบการ
เรียนการสอนในรายวิชาการเรียนการสอนมากกวํา 90% และท าให๎นักศึกษามีผลการเรียนอยูํใน
ระดับดีเยี่ยมถึง 46.9 % ระดับดี 43.8% ระดับปานกลาง 9.3% และงานวิจัยชํวยให๎บรรยากาศใน
การเรียนการสอนดีขึ้น 

 2.5.3 งานวิจัยด้านการคิดแก้ปัญหา     
   ประเนียน จุลวรรณโณ (2552,น. 73-77) การเปรียบเทียบความสามารถในการคิด
แก๎ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหวํางนักเรียนที่มีแบบการเรียน ระดับเชาวน์ปัญญา 
และแรงจูงใจ ใฝุสัมฤทธิ์แตกตํางกันการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก๎ปัญหาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ระหวํางนักเรียนที่มีแบบการเรียน ระดับเชาวน์ปัญญา และแรงจูงใจ ใฝุสัมฤทธิ์
แตกตํางกัน กลุํมตัวอยํางท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 362 คน 
ได๎มาโดยการสุํมตัวอยํางแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) เครื่องมือที่ใช๎ มี 2 
ชนิด ได๎แกํ ชนิดที่ 1 เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มี 2 ฉบับ คือ ฉบับที่ 1 เป็น
แบบทดสอบวัดเชาวน์ปัญญา จ านวน 35 ข๎อ ฉบับที่ 2 เป็นแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด
แก๎ปัญหา จ านวน 40 ข๎อ และชนิดที่ 2 เป็นแบบวัดแบบมาตราสํวนประมาณคํา (Rating Scale) 5 
ระดับ มี 2 ฉบับ คือ ฉบับที่ 1 แบบวัดแบบการเรียน จ านวน 30 ข๎อ และฉบับที่ 2 แบบวัดแรงจูงใจ
ใฝุสัมฤทธิ์ จ านวน 30 ข๎อ สถิติท่ีใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล คือ คําร๎อยละ คําเฉลี่ย คําเบี่ยงเบน
มาตรฐาน F-test (ANOVA) และการทดสอบความแตกตํางคําเฉลี่ยรายคูํ โดยวิธีการของ Scheffe'
ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ นักเรียนที่มีแบบการเรียนแตกตํางกันมีความสามารถในการคิดแก๎ปัญหา
แตกตํางกัน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบรํวมมือมี
ความสามารถดังกลําวมากกวํานักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบหลีกเลี่ยง นักเรียนที่มีระดับเชาวน์
ปัญญาแตกตํางกันมีความสามารถในการคิดแก๎ปัญหาแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 โดยนักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาสูงมีความสามารถในการคิดแก๎ปัญหามากกวํานักเรียนที่มี
ระดับเชาวน์ปัญญาปานกลางและต่ า และนักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาปานกลางมีความสามารถ
ดังกลําวมากกวํานักเรียนที่มีระดับเชาวน์ปัญญาต่ า นักเรียนที่มีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์แตกตํางกันมี
ความสามารถในการคิดแก๎ปัญหาแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่มี
แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์สูงมีความสามารถในการคิดแก๎ปัญหามากกวํานักเรียนที่มีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ปาน
กลางและต่ าและนักเรียนที่มีแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ปานกลางมีความสามารถดังกลําวมากกวํานักเรียนที่มี
แรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์ต่ า โดยสรุป นักเรียนที่มีแบบการเรียน ระดับเชาวน์ปัญญา และแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์
แตกตํางกัน มีความสามารถในการคิดแก๎ปัญหาแตกตํางกัน ดังนั้น ครูผู๎สอนต๎องจัดการเรียนรู๎โดยยึด
ผู๎เรียนเป็นส าคัญ และผู๎ปกครองต๎องมีสํวนรํวมในการจัดการศึกษา จึงจะพัฒนานักเรียนให๎มีคุณภาพ
ได๎             
   รุํงอรุณ มะณีโรจน์ (2551,น. 112-116)  ได๎ศึกษาเกี่ยวกับการคิดเชิงเหตุผล การคิด
แก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียน
ด๎วยกิจกรรมการเรียนรู๎แบบวัฎจักรการเรียนรู๎ 7 ขั้น และกิจกรรมการเรียนรู๎ตามแนวทฤษฎีพหุ
ปัญญา กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 40 คน จาก
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ห๎องเรียน 2 หอ๎ง ได๎จากการสุํมแบบกลุํม (Cluster Random Sampling) ห๎องละ 20 คน เครื่องมือที่
ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ มี 4 ชนิด ได๎แกํ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบวัฏจักรการเรียนรู๎แบบ 7 ขั้น
และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา แบบละ 9 แผน แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลอืก จ านวน 40 ข๎อ แบบวัดการคิดเชิง
เหตุผล แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 21 ข๎อ และแบบวัดการคิดแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์แบบ
ปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข๎อ สถิติที่ใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ ร๎อยละ คําเฉลี่ย สํวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบสมมุติฐานใช๎ t-test (Independent Samples) นักเรียนที่เรียน
ด๎วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบวัฎจักรการเรียนรู๎ 7 ขั้นและการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามแนว
ทฤษฎีพหุปัญญา เรื่อง รํางกายของเรา มีการคิดเชิงเหตุผล การคิดแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมํแตกตํางกัน โดยสรุป แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบวัฏจักรการ
เรียนรู๎ 7 ขั้น และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญาที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ
ประสิทธิผลเหมาะสม นักเรียนมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล การคิดแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้นกวํากํอนเรียน ดังนั้น จึงควรสํงเสริมให๎ครูวิทยาศาสตร์น ารูปแบบการสอนทั้ง 2 
รูปแบบนี้ไปใช๎จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือให๎ผู๎เรียนบรรลุผลตามจุดมุํงหมายของรายวิชาตํอไป
   นงค์นุช คชา (2553,น. 151-158) ได๎ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิด
วิเคราะห์และการคิดแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ โดยพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎
กิจกรรมการเรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรู๎รวํมกับเทคนิคเมตาคอคนิชั่นกับแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู๎แบบปกติ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โดยใช๎ห๎องเรียนเป็นหนํวยสุํม จ านวน 2 ห๎องเรียน พบวํา 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรู๎รํวมกับเทคนิคเมตาคอคนิชั่นและกิจกรรมการเรียนรู๎
แบบปกติ ชํวยเสริมสร๎างและพัฒนาให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎ด๎านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิด
วิเคราะห์ และการคิดแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์      
   สุรีพันธุ์ พันธุ์ธรรม (2553,น. 147-154) ได๎ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิด
แก๎ปัญหา และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบปัญหาเป็นฐาน 
และกิจกรรมการเรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรู๎ 7 ขั้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โดยใช๎ห๎องเรียนเป็นหนํวย
สุํมแบบกลุํม  จ านวน 2 ห๎องเรียน พบวํา การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบปัญหาเป็นฐาน และกิจกรรม
การเรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรู๎ 7 ขั้น มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเหมาะสมกับนักเรียนทั้ง 2 
กลุํม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดแก๎ปัญหา และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไมํแตกตําง
กัน             
   ลัดดาวัลย์ ช านาญจันทร์ (2554,น. 133-144) ได๎ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การคิดแก๎ปัญหา และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน ระหวํางการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรู๎ 7 ขั้น กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบใช๎ปัญหาเป็นฐาน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการสุํมแบบกลุํม และวิธีสุํมสอน โดยใช๎แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบ
สืบเสาะและแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบใช๎ปัญหาเป็นฐาน พบวํานักเรียนที่เรียนรู๎ด๎วยกิจกรรม
การเรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรู๎ 7 ขั้นและการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบปัญหาเป็นฐาน มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดแก๎ปัญหา และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานหลัง
เรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนที่เรียนรู๎ด๎วยกิจกรรมการ
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เรียนรู๎แบบสืบเสาะหาความรู๎ 7 ขั้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดแก๎ปัญหา และทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานมากกกวํา การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎แบบปัญหาเป็นฐาน 
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .017 สุดาวัลย์ ใจภักดี (2555,น. 73-76) ได๎ศึกษาการ
เปรียบเทียบการคิดแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามแนวคิดประเด็นวิทยาศาสตร์กับสังคม 
ระหวํางการจัดการเรียนเรียนรู๎แบบปัญหาเป็นฐาน และแบบวัฏจักรการเรียนรู๎ 7 ขั้น ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนจ านวน 83 คน ได๎มาจากการสุํมแบบกลุํม (Cluster 
Random Sampling) เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ แผนการจัดการเรียนรู๎ แบบทดสอบการคิด
แก๎ปัญหา จ านวน 30 ข๎อ และ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 40 สถิติที่ใช๎ในการ
วิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ คําเฉลี่ย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน Hotelling’s T2 (Dependent Sample and 
Independent Sample) ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ นักเรียนที่ได๎รับการจัดการเรียนรู๎แบบปัญหาเป็น
ฐาน ตามแนวคิดประเด็นวิทยาศาสตร์กับสังคม มีการคิดแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลัง
เรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนที่ได๎รับการจัดการเรียนรู๎แบบวัฏ
จักรการเรียนรู๎ 7 ขั้น ตามแนวคิดประเด็นวิทยาศาสตร์และสังคม มีการคิดแก๎ปัญหา และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 นักเรียนที่ได๎รับการ
จัดการเรียนรู๎แบบปัญหาเป็นฐาน ตามแนวคิดประเด็น วิทยาศาสตร์และสังคม มีการคิดแก๎ปัญหา 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวํานักเรียนที่ได๎รับการจัดการเรียนรู๎แบบวัฏจักรการเรียนรู๎ 7 ขั้น ตาม
แนวคิดประเด็นวิทยาศาสตร์และสังคม อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
   อุทัย ประไวย์ (2556,น. 81-86) ไดพั๎ฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่สํงเสริมการคิด
แก๎ปัญหาตามทฤษฎีการสร๎างความรู๎ด๎วยตนเอง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย
ในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 28 คน ซึ่งได๎มาจากการสุํมแบบกลุํม(Cluster 
Random Sampling) เครื่องที่ใช๎ในการวิจัยได๎แกํ ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่สํงเสริมการคิดแก๎ปัญหา
ตามทฤษฎีการสร๎างความรู๎ด๎วยตนเอง กลุํมสาระการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกของพืช ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 4 ชุด กิจกรรมการเรียนรู๎ ใช๎เวลา 18 ชั่วโมง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน จ านวน 30 แบบทดสอบวัดการคิดแก๎ปัญหา จ านวน 20 ข๎อ สถิติท่ีใช๎ในการวิเคราะห์
ข๎อมูลได๎แกํ ร๎อยละ คําเฉลี่ย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมุติฐานใช๎ t–test 
(Dependen tSamples) และ Hotelling-T2 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ที่เรียนด๎วยชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่สํงเสริมการคิดแก๎ปัญหาตามทฤษฎีการสร๎างความรู๎ด๎วยตนเอง มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการคิดแก๎ปัญหาและเจตคติตํอการเรียนวิทยาศาสตร์หลัง
เรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยสรุปการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วย
ชุดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่สํงเสริมการคิดแก๎ปัญหาตามทฤษฎีการสร๎างความรู๎ด๎วยตนเอง เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ที่มีขั้นตอนชัดเจน เน๎นผู๎เรียนให๎สามารถสรุปองค์ความรู๎ด๎วยตนเอง สํงเสริมการคิด
แก๎ปัญหา ท าให๎การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ในกลุํมสาระการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น จึงควรสนับสนุนให๎ครูน าชุดกิจกรรมการเรียนรู๎นี้ไปใช๎ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ตํอไป 
   พนัส ทองปาน (2559,     น. 71-82) ได๎พัฒนาชุดกิจกรรมวงจรการเรียนรู๎แบบ 7E เน๎น
กระบวนการคิดเชิงอภิปัญญารํวมกับเทคนิค STAD และชุดกิจกรรมวงจรการเรียนรู๎แบบ 5E วิชาเคมี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 
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โรงเรียนบ๎านมํวงพิทยาคม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 จ านวน 80 คน แยกเป็น 
2 กลุํมทดลอง จ านวนกลุํมละ 40 คน ใช๎ผลการวัดความฉลาดทางอารมณ์ จัดกลุํมนักเรียนแตํละกลุํม
ทดลอง ออกเป็น 3 กลุํม คือ สูง ปานกลาง และต่ า เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย ประกอบด๎วย ชุด
กิจกรรมวงจรการเรียนรู๎แบบ 7E เน๎นกระบวนการคิดเชิงอภิปัญญารํวมกับเทคนิค STAD ชุดกิจกรรม
วงจรการเรียนรู๎แบบ 5E แบบทดสอบวัดการคิดแก๎ปัญหา  และแบบทดสอบสถานการณ์วัดจิต
วิทยาศาสตร์   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความฉลาดทางอารมณ์ สถิติที่ใช๎
ในการวิเคราะห์ข๎อมูล ได๎แกํ คําเฉลี่ย สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คําดัชนีประสิทธิผล สถิติทดสอบคําที 
(t-test for Dependent Samples, t-test for Independent Samples) การวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียว ความแปรปรวนรํวมพหุคูณ  ความแปรปรวนรํวมทางเดียว ความแปรปรวน
พหุคูณทางเดียว และความแปรปรวนพหุคูณสองทาง ผลการวิจัยสรุปได๎คําดัชนีประสิทธิผลของชุด
กิจกรรมวงจรการเรียนรู๎แบบ 7E เน๎นกระบวนการคิดเชิงอภิปัญญารํวมกับเทคนิค STAD และชุด
กิจกรรมวงจรการเรียนรู๎แบบ 5E ที่มีตํอการคิดแก๎ปัญหา จิตวิทยาศาสตร์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มี
คําโดยรวมเทํากับ 0.77 และ 0.70 ตามล าดับ ซึ่งสูงกวําเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว๎ การคิดแก๎ปัญหา 
จิตวิทยาศาสตร์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่ได๎รับการสอนด๎วยชุดกิจกรรมวงจรการเรียนรู๎
แบบ 7E เน๎นกระบวนการคิดเชิงอภิปัญญารํวมกับเทคนิค STAD และการสอนด๎วยชุดกิจกรรมวงจร
การเรียนรู๎แบบ 5E หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 หลังเรียน
นักเรียน ที่ได๎รับการสอนด๎วยชุดกิจกรรมวงจรการเรียนรู๎แบบ 7E เน๎นกระบวนการคิดเชิงอภิปัญญา
รํวมกับเทคนิค STAD มีคะแนนเฉลี่ยการคิดแก๎ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวํา นักเรียนที่
ได๎รับการสอนด๎วยชุดกิจกรรมตามวงจรการเรียนรู๎แบบ 5E อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สํวน
คะแนนเฉลี่ยจิตวิทยาศาสตร์ไมํแตกตํางกัน  การคิดแก๎ปัญหา จิตวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ของนักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณ์สูง ปานกลาง และต่ า ที่ได๎รับการสอนด๎วยชุดกิจกรรม
วงจรการเรียนรู๎แบบ 7E เน๎นกระบวนการคิดเชิงอภิปัญญารํวมกับเทคนิค STAD และการสอนด๎วยชุด
กิจกรรมวงจรการเรียนรู๎แบบ 5E มีความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มี
ปฏิสัมพันธ์ระหวํางวิธีการสอนและความฉลาดทางอารมณ์ ที่สํงผลตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สํวนที่สํงผลตํอการคิดแก๎ปัญหา และจิต
วิทยาศาสตร์ ไมํมีปฏิสัมพันธ์       
  Caraisco (2007,pp. 255-260)  ได๎ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรู๎และเจต
คติของนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษท่ีได๎รับการจัดกาเรียนรู๎โดยใช๎ชุดกิจกรรม ผลการศึกษาพบวํา
นักเรียนที่เรียนโดยใช๎ชุดกิจกรรมมีการเรียนรู๎และเจตคติสูงกวํากํอนการเรียนรู๎ ซึ่งชุดกิจกรรมจะท าให๎
นักเรียนมีความคิดท่ีหลากหลาย มีความคิดยืดหยุํนและท๎าทายความสามารถของนักเรียนมากกวําการ
เรียนการสอบแบบปกติ 
     


