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บทคัดย่อ
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ 

ผงักราฟกิ สำ�หรับนกัเรียนช้ันมัธยมศกึษาปทีี ่4 ทีม่ปีระสิทธภิาพตามเกณฑ ์75/75 2) และเปรยีบเทยีบ
การคดิแก้ปัญหาและผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนระหวา่งกอ่นเรยีนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนดงใหญ่วิทยาคม รัชมังคลาภิเษก ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2560 จำ�นวน 18 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ครั้งนี้ คือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบการ
คดิแกป้ญัหา สถติิทีใ่ช้ในการวจิยัคอื รอ้ยละ คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน และและสถติทิดสอบคา่ที

ผลการวิจัยปรากฏดังนี้

1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิกที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาและ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน.ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มี 6 ขั้นตอน คือ กำ�หนดปัญหา ทำ�ความ
เข้าใจกับปัญหา ดำ�เนินการศึกษาค้นคว้า สังเคราะห์ความรู้ สรุปและประเมินค่าของคำ�ตอบ นำ�เสนอ
และประเมินผลงาน 	

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิกหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ที่ระดับ .05
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โดยสรุปกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิกเพื่อพัฒนาการ
คดิแก้ปญัหาและผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ของนกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปทีี ่4 ทีพ่ฒันาขึน้สง่ผลใหน้กัเรยีน
มีการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น

คำ�สำ�คัญ:	 กิจกรรมการเรียนรู้ การคิดแก้ปัญหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

Abstract
The purposes of this research were: 1) to develop of learning activity by using  

problem-based learning with graphic organizer techniques with a required efficiency of 75/75 
2) to compare problem solving and learning achievement between before and after study  
of Mathayomsuksa 4 students instructed by the learning activities by using problem-based  
learning with using learning graphic organizer techniques. The sample used in this  
study consisted of 1 classroom of Matthayomsueksa 4, 18 students each, attending  
Dongyaiwitthayakhom Ratchamangkhalapisek School, Mahasarakham province in 1st  
semester of academic year of 2017, obtained using the purposive sampling technique. 
Research tools include tested: plan for learning activity, learning achievement test, problem  
solving test. The statistics used for analyzingdata were percentage, mean, standard  
deviation, and independent t – test 

The results of the study were as follows: 

1. The learning activity by using problem-based learning with learning graphic  
organizer techniques that were including 6 steps: determine the problem, understand the 
problem, research, knowledge synthesis, summarize and evaluate the value of the answer 
and presentation and evaluation. The efficiency of the plan for learning activity by using 
problem-based learning with learning graphic organizer techniques were 78.35/76.11 

2. The students who learned using problem-based learning with learning graphic 
organizer techniques had problem solving and learning higher than before study at .05 level 
of significance. 

In conclusion, learning activity by using problem-based learning with learning  
graphic organizer techniques approach was suitable to gain problem solving and learning 
achievement of the students. 

Keywords:	Learning activities, problem solving, achievement
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บทนำ�
การพัฒนาผู้เรียนตาม หลักสูตรแกน

กลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
กระทรวงศึกษาธิการ มุ่งเน้นพัฒนา ผู้เรียนให้มี
สมรรถนะที่สำ�คัญ ได้แก่ ความสามารถในการ
สื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถใน
การแกป้ญัหาและอปุสรรคตา่งๆ ทีเ่ผชิญได้ ความ
สามารถในการใชท้กัษะชวีติ ความสามารถในการ
ใช้เทคโนโลยี อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐาน
ของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 
เข้าใจความสัมพันธ์ และการเปลี่ยนแปลงของ
เหตกุารณต์า่งๆ ในสังคม แสวงหาความรู ้ประยุกต์
ความรู้มาใช้ในการป้องกัน และแก้ไขปัญหา และ
มีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคำ�นึงถึง 
ผลกระทบทีเ่กดิขึน้ตอ่ตนเอง สงัคม และสิง่แวดลอ้ม 
และให้มีความสามารถในการนำ�กระบวนการ
ตา่งๆ ไปใชใ้นการดำ�เนนิชีวติประจำ�วนั การเรยีนรู ้
ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การทำ�งาน
และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริม
ความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการ
ปญัหาและความขดัแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสม การ
ปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรม 
ไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542: 13) 

จากผลการประเมินคุณภาพภายนอก
สถานศึกษาขั้นพื้นฐานรอบที่ 3 โดยสำ�นักงาน
รับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา 
(องค์การมหาชน) ปี 2554-2558 (รอบสาม) 
พบว่า ตัวบ่งชี้ที่ 5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน มีค่าคะแนน 
9.30 อยู่ในระดับพอใช้ รายงานผลการทดสอบ
ทางการศึกษาแห่งชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ปี
การศึกษา 2558 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
6 มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 32.68 (สถาบันทดสอบ

ทางการศึกษาแห่งชาติ. 2558: 9) ซึ่งอยู่ในระดับ
ควรเร่งพัฒนาเนื่องจากคะแนนเฉลี่ยของโรงเรียน
ต่ำ�กวา่คะแนนเฉลีย่ระดบัประเทศ และคา่คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยร้อย 66.54 ซึ่ง
ต่ำ�กว่าเกณฑ์มาตรฐานที่โรงเรียนกำ�หนดไว้ คือ 
ร้อยละ 70 (โรงเรียนดงใหญ่วิทยาคม รัชมังคลา
ภิเษก, 2558: 8) และจากรายงานประจำ�ปีของ
สถานศึกษา พบว่า การประเมินสมรรถนะสำ�คัญ  
5 สมรรถนะหลัก ด้านความสามารถในการ 
แกป้ญัหา พบว่า มนีกัเรยีนผ่านเกณฑก์ารประเมนิ
ในระดับดี ร้อยละ 19.62 (โรงเรียนดงใหญ่
วิทยาคม รัชมังคลาภิเษก, 2558: 98) จากผล
การประเมินและรายงานดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า 
นัก เรียนกำ�ลั งประสบปัญหาในการพัฒนา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดแก้ปัญหา 
ปัญหาดังกล่าวเกิดจากกระบวนการจัดการเรียน
การสอนของครูในปัจจุบันไม่ส่งเสริมให้ผู้เรียน 
เกดิการพฒันาผลสมัฤทธิ ์เพราะกระบวนการเรยีน 
การสอนยังเน้นการให้ความรู้แบบครูคอยสอน
ด้วยการให้ผู้เรียนจำ� ทำ� ใช้ มากกว่าการสร้าง
และพัฒนา การสอนของครูส่วนใหญ่ยังมีลักษณะ
การให้ความรู้มากกว่าการส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จัก
คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดแก้ปัญหา รู้จักวิธี
แสวงหาความรู้และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2549) และกระบวนการ
เรียนการสอนท่ียึดตามหลักสูตรแกนกลางใช้
หนังสือเรียนเพียงเล่มใดเล่มหน่ึง เน้นให้นักเรียน
ทำ�แบบฝึกหัดซึ่งแบบฝึกหัดในหนังสือแบบเรียน
ส่วนมากเป็นการฝึกให้นักเรียนเข้าใจวิธีการทำ�
แบบฝกึหดัเทา่นัน้ไมใ่ชก่ารฝกึทกัษะการแกป้ญัหา 
(Hitt and Townsend, 2004 ; Jeon, Huffman 
and Noh, 2005) 

การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem Based Learning หรือ PBL) เป็นการ
จัดกิจกรรมที่มุ่งนำ�เสนอสถานการณ์ปัญหาที่
เกี่ยวข้องกับโลกแห่งความเป็นจริง ที่มีแนวทาง



Journal of Education, Mahasarakham University 159 Volume 13 Number 3 July-September 2019 

ในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย เป็นตัวกระตุ้น
ให้นักเรียนคิดวิเคราะห์อย่างหลากหลายโดยใช้
กระบวนการกลุ่มเพื่อทำ�ความเข้าใจปัญหา เชื่อม
โยงปัญหาและระบุปัญหาให้ชัดเจน กำ�หนด
แนวทางทีเ่ปน็ไปไดใ้นการแกป้ญัหา ศกึษาค้นควา้ 
สงัเคราะห์ความรู ้สรุปและประเมนิค่าของคำ�ตอบ  
(สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษาแห่งชาติ, 
2550: 8) นักเรียนเองมีส่วนร่วมในการเรียนและ
ไดล้งมอืปฏบิตัมิากขึน้ เปดิโอกาสใหนั้กเรยีนได้คดิ
และแก้ปัญหาด้วยตนเองโดยอิสระ ครูมีส่วนช่วย
ในการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้อง 
กับความสนใจและความถนัดของนักเรียน  
โดยคำ�นึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลทำ�ให้
การเรียนรู้เป็นกระบวนการตลอดชีวิต (Lifelong 
Process) เพราะความรู้เก่าที่นักเรียนมีอยู่จะถูก
นำ�มาเชื่อมโยงกับความรู้ใหม่ตลอดเวลา จึงทำ�ให้
นักเรียนไม่ล้าหลัง ทันเหตุการณ์ ทันโลกและ
สามารถปรบัตัวใหเ้ขา้กบัสงัคมยคุโลกาภวิตันไ์ดด้ ี 
(ทิศนา แขมมณี, 2546: 136) ขั้นตอนมีดังน้ี  
ขัน้ที ่1 กำ�หนดปญัหา เปน็ขัน้ทีผู่ส้อนจดัสถานการณ์
ต่างๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมอง
เห็นปญัหา กำ�หนดสิง่ท่ีเปน็ปญัหาทีผู่เ้รยีนอยากรู้ 
อยากเรียนได้และเกิดความสนใจที่จะค้นหา 
คำ�ตอบ ขั้นที่ 2 ทำ�ความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียน
ทำ�ความเข้าใจปัญหาท่ีต้องเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนจะ
ต้องอธิบายสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้  
ขั้นที่ 3 ดำ�เนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนกำ�หนด
สิง่ท่ีต้องเรยีน ดำ�เนนิการศกึษาค้นควา้ด้วยตนเอง
ด้วยวิธีการหลากหลาย ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ 
สรปุและประเมนิค่าของคำ�ตอบ ผูเ้รยีนแตล่ะกลุม่
สรุปผลงานของกลุ่มตนเองและประเมินผลงาน
ว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่
เพียงใด ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินคำ�ของคำ�ตอบ 
ผูเ้รียนแต่ละกลุม่สรปุผลงานของกลุม่ ตนเอง และ
ประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความ
เหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบ

แนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระ ขั้นที่ 6 
นำ�เสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนนำ�ข้อมูลที่ได้
มาจัดระบบองค์ความรู้ และนำ�เสนอ ผู้เรียนทุก
กลุ่มรวมทัง้ผูท้ีเ่ก่ียวขอ้งกบัปญัหารว่มกนัประเมนิ
ผลงาน และการจัดการเรียนการสอนอีกวิธีหนึ่งที่
จะให้ผู้เรียนพัฒนาความเข้าใจ และส่งเสริมการ
เรียนที่มีความหมาย สามารถเชื่อมโยงข้อมูลใหม่
กับข้อมูลที่มีอยู่เดิม และช่วยให้ผู้เรียนเกิดความ
เข้าใจในเนื้อหามากขึ้น ได้แก่ การเสนอเนื้อหา
เป็นแผนภาพ (Graphic Organizer) หรือการ
ใช้ผังกราฟิก จะช่วยจัดระบบ ข้อมูลใหม่ให้เป็น
ระเบยีบ งา่ยตอ่การใสใ่จ สามารถเชือ่มโยงและดดู
ซมึเขา้สู่โครงสรา้งความรูเ้ดมิใน ความจำ�ระยะยาว
และสามารถเรียกคืนเมื่อต้องการใช้ได้ง่ายและถูก
ต้องและนักวิชาการหลายท่านได้ ยอมรับเทคนิค
นี้สามารถพัฒนากระบวนการคิดขึ้นสูงได้ (ทิศนา 
แขมมณี, 2546: 48-49) 

จากหลักการและสภาพปัญหาดังกล่าว 
ผู้ วิจัยจึงศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
ชีววิทยาเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และการคิดแก้ปัญหาโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับแผนผังกราฟิก เพื่อ
พัฒนาและส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ 
ผู้ เ รี ยนมีความรู้  มี ความสามารถมีทั กษะ
กระบวนการคดิแกป้ญัหาและเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง
อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก สำ�หรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 75/75 

2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดแก้ปัญหาและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและ
หลัง เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้
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รบัการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน
ร่วมกับผังกราฟิก

วิธีดำ�เนินการวิจัย
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากรที่ ใ ช้ในการวิจัยครั้ ง น้ี  คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนดงใหญ่
วิทยาคม รัชมังคลาภิเษก ภาคเรียนที่ 1 ปีการ
ศึกษา 2560 จำ�นวน 2 ห้องเรียน จำ�นวน 42 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนดงใหญ่
วิทยาคม รัชมังคลาภิเษก ภาคเรียนที่ 1 ปีการ
ศึกษา 2560 จำ�นวน 1 ห้องเรียน จำ�นวน 18 คน 
โดยการเลือกแบบเจาะจง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1. แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอน

2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก เรื่อง  
การถ่ายทอดทางพันธุกรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
จำ�นวน 10 แผน รวม 15 ชั่วโมง 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวชิาชวีวทิยา เร่ือง การถา่ยทอดทางพันธกุรรม 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นแบบเลือกตอบ 4  
ตัวเลือก จำ�นวน 30 ข้อ 

4. แบบทดสอบวดัการคิดแกป้ญัหา มอีงค์
ประกอบดงันี ้การระบปุญัหา การวเิคราะหป์ญัหา 
การกำ�หนดวธิกีารแกปั้ญหา การตรวจสอบผลลพัธ ์
เป็นคำ�ถามอัตนัยแบบสถานการณ์ 10 ข้อ 

ขั้นตอนการวิจัย

ระยะท่ี 1 ศึกษาการจดัการเรยีนการสอน
วิชาชีววิทยาที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา

สร้างแบบสัมภาษณ์ครูผู้สอนถึงการ
จัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 

ซึง่มปีระเดน็สำ�คญั ดงันี ้ปจัจบุนัมกีารจดัการเรยีน 
การสอนที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาอย่างไร  
การเรียนการสอนที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 
ควรเป็นอย่างไร ถ้าจะสอนให้เด็กคิดแก้ปัญหา
เป็นควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนลักษณะใด  
ปัญหาและอุปสรรคที่มีต่อการเรียนการสอนที่ 
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหามีอะไรบ้าง เพื่อศึกษา
การจดัการเรยีนการสอนชีววิทยาทีส่่งเสริมการคดิ 
แก้ปัญหานำ�ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มา
สังเคราะห์และสรุปเป็นข้อมูลพื้นฐานในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ชีววิทยาเพื่อพัฒนาการคิด 
แก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ต่อไป

ระยะที่ 2 การพัฒนาการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก

ดำ� เนินการสร้างและพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยสร้างแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาร่วมกับผังกราฟิกเพื่อ
พัฒนาการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้นวัตกรรม

1. นำ�แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
เรื่อง การถ่ายทอดทางพันธุกรรมและความ 
หลากหลายทางชวีภาพ จำ�นวน 30 ขอ้ ไปทดสอบ
กับกลุ่มตัวอย่าง 

2. นำ�แบบทดสอบวัดการคิดแก้ปัญหา 
ซึง่เปน็แบบทดสอบแบบอตันยัวดัการคดิแกป้ญัหา 
ซึง่ยดึตามแนวขัน้ตอนการแกป้ญัหาของเวยีร ์หลกั
การสำ�คัญมีอยู่ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การระบุ
ปัญหา การวิเคราะห์ปัญหา การกำ�หนดวิธีการ
แก้ปัญหา การตรวจสอบผลลัพธ์ ทดสอบกับกลุ่ม
ตวัอยา่งหลงัจากสิน้สดุกจิกรรมการเรยีนการสอน

การวิเคราะห์ข้อมูล

1 .  เปรี ยบ เที ยบการคิ ดแก้ปัญหา
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของของนักเรียน 
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและ 
หลังเรียนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ 
สถติพิืน้ฐาน คอื คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 
และ t-test 

2. หาประสทิธภิาพของการจดัการเรยีนรู้
ตามเกณฑ์ 75/75 

ผลการวิจัย
1. ผลการพัฒนาการจดัการเรยีนการสอน 

ที่ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา รายวิชาชีววิทยา  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนากจิกรรมการเรยีน
การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก 
ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 
1 กำ�หนดปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ 
รูปภาพ วีดีทัศน์ต่างๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจและมองเห็นปัญหา สามารถกำ�หนดสิ่งที่
เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียนได้และเกิด
ความสนใจทีจ่ะคน้หาคำ�ตอบ โดยขัน้นีส้ามารถใช้ 
ผังความคิดเข้ามาช่วยวิเคราะห์สถานการณ์ได้  
ขั้นท่ี 2 ทำ�ความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนต้อง
ทำ�ความเข้าใจปัญหาที่ต้องการเรียนรู้เพื่ออธิบาย
องค์ประกอบและความต้องการของปัญหา 
สามารถวางแผนการศึกษาค้นคว้า ทำ�ความ
เข้าใจ อภิปรายปัญหาภายในกลุ่ม โดยการระดม
สมองเพื่อค้นหาวิธีแก้ปัญหาด้วยเหตุผล โดยมี 
ครูช่วยกระตุ้นให้เกิดการอภิปรายภายในกลุ่ม  
โดยข้ันน้ีสามารถใชผ้งักา้งปลาช่วยในการวเิคราะห์
ปัญหา ขั้นที่ 3 ดำ�เนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียน

กำ�หนดสิ่งที่ต้องเรียน ดำ�เนินการศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองด้วยการศึกษาใบความรู้ หนังสือ
เรียน หรือแหล่งเรียนรู้อื่นๆ มีการระดมสมอง
เพื่อวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ อธิบายความเช่ือม
โยงของข้อมูลหรือประเด็นปัญหาว่าเป็นอย่างไร 
เกิดขึ้นอย่างไร ความเป็นมาอย่างไร ข้ันที่ 4 
สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม สรุปผลงาน
ของกลุ่มตนเองและประเมินผลงานว่าข้อมูลที่
ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด  
ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของคำ�ตอบ ผู้เรียน
แต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่ม ตนเอง และ
ประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความ
เหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบ
แนวคดิภายในกลุม่ของตนเองอย่างอสิระ ทกุกลุม่ 
ช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหา 
อีกครั้ง ขั้นท่ี 6 นำ�เสนอและประเมินผลงาน  
ผู้เรียนนำ�ข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และ
นำ�เสนอเป็นผังมโนทัศน์ ผู้เรียนทุกกลุ่มรวมทั้ง 
ผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกันประเมินผลงาน 

ตอนที่  2  ประสิทธิ ภาพของการ 
จดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชป้ญัหาเปน็ฐานรว่มกบั
ผังกราฟิก รายวิชาชีววิทยา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ตามเกณฑ์ 75/75 

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E
1
) เท่ากับ 

78.35 และประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E
2
) เท่ากับ 

76.11 ดังนั้น ประสิทธิภาพของการจัดการเรียน
รู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก รายวิชา
ชวีวทิยาพืน้ฐาน ชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่4 มีคา่เทา่กบั 
78.35/76.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�หนด  
ดังตารางที่ 1 
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2. การเปรียบเทียบการคิดแก้ปัญหาและ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนระหวา่งกอ่นเรยีนและหลัง 
เรยีนของนักเรียนช้ันมธัยมศกึษาปทีี ่4 ทีไ่ด้รบัการ
จัดกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้ปญัหาเปน็ฐานรว่มกบั
ผังกราฟิก พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนการคิดแก้ปัญหา
มีค่าเท่ากับ 28.50 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่า

เท่ากับ 22.83 ดังนั้นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับผังกราฟิกมีการคิดแก้ปัญหาและ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรียน 
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ดังตาราง
ที่ 2

ตารางที่ 1	 ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) ประสิทธิภาพของ

ผลลัพธ์ (E
2
) คะแนนระหว่างเรียน สัดส่วนคะแนน

1 2 3 รวม 1 2 3 รวม ทดสอบหลังเรียน

103 74.8 62.8 241 34.49 29.91 13.95 78.4 22.83

S.D. 6.93 6.11 6.35 18.4 2.42 2.44 1.41 5.91 2.3326

ร้อยละ 117 68 69.8 77.6 86.23 74.78 69.75 78.35 76.11

E
1
/E

2
 = 78.35/76.11 

ตารางที่ 2	 คะแนนค่าเฉลี่ยการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก 

ตัวแปร n
ก่อนเรียน หลังเรียน

df t p
S.D. S.D.

การคิดแก้ปัญหา 18 16.06 3.54 28.50 5.10 17 12.73* 0.00

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 18 13.94 2.26 22.83 2.33 17 17.96* 0.00

อภิปรายผล
จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
ผังกราฟิก รายวชิาชวีวทิยา เพ่ือสง่เสรมิการคิดแก้
ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. การจดักจิกรรมการเรยีนรู้โดยใช้ปญัหา
เป็นฐานร่วมกับผังกราฟิกโดยได้นำ�หลักการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานตาม

ขั้นตอนของสำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา
แห่งชาติ (2550: 4-8) มาใช้เนื่องจากมีขั้นตอน
ที่ชัดเจนเหมาะสมกับสถานการณ์และเนื้อหาที่
จัดการเรียนรู้โดยนำ�ผังกราฟิกมาประกอบในข้ัน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจใน
สิง่ทีเ่รยีนรู ้ไดฝึ้กคดิและปฏบิติัดว้ยตนเองจะทำ�ให้
สามารถจดจำ�สิง่ทีเ่รยีนรูไ้ดน้านเพราะผูเ้รยีนไดใ้ช้
กระบวนการคิดในการจัดกระทำ�ข้อมูลช่วยให้เกิด
ความเข้าใจอย่างแท้จริงจากการได้เห็นภาพอย่าง
ชัดเจนเมื่อมีการออกแบบผังกราฟิก (พิมพ์พันธ์  
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เดชะคุปต์, 2542: 126-127) และการใช้ผัง
กราฟิกช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจจุดประสงค์การเรียนรู้
เพราะเป็นเครื่องมือช่วยวิเคราะห์มโนทัศน์ทำ�ให้
ผู้เรียนมีความสนใจในเน้ือหาสาระ เช่ือมโยงให้
เห็นถึงวิธีการคิดในการแก้ปัญหาได้ ประกอบ
ด้วยขั้นตอนและการจัดกิจกรรม ดังน้ี  ขั้นท่ี 1 
ข้ันกำ�หนดปัญหาเป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ 
รูปภาพ วีดีทัศน์ต่างๆ กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิด
ความสนใจและมองเห็นปัญหา สามารถกำ�หนด
สิ่งที่ เป็นปัญหาที่ผู้ เรียนอยากรู้อยากเรียนได้ 
และเกิดความสนใจท่ีจะค้นหาคำ�ตอบ โดยขั้นน้ี 
ใช้ ผั งความคิด เข้ ามาช่ วยในการ วิ เคราะห์
สถานการณ์เปรียบเทียบ สรุป จำ�แนกแยกแยะ 
สิ่งต่างๆ วิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบหรือ 
หมวดหมู่ ทำ�ให้มองเห็นส่วนย่อย ภาพรวมและ 
การเชือ่มโยงความคดิ (ทศินา แขมมณ,ี 2545: 382)  
ทำ�ให้สามารถกำ�หนดประเด็นสิ่งที่เป็นปัญหาได้ 

ขัน้ที ่2 ขัน้ทำ�ความเขา้ใจกบัปญัหา ผูเ้รยีน 
ต้องทำ�ความเข้าใจปัญหาที่ต้องการเรียนรู้เพื่อ
อธบิายองคป์ระกอบและความตอ้งการของปญัหา
สามารถวางแผนการศึกษาค้นคว้า ทำ�ความเข้าใจ 
อภิปรายปัญหาภายในกลุ่ม โดยการระดมสมอง 
เพื่อค้นหาวิธีแก้ปัญหาด้วยเหตุผล โดยมีครูช่วย
กระตุ้นให้เกิดการอภิปรายภายในกลุ่ม ควรจัด
เป็นกลุ่มย่อยๆ เพ่ือให้ผู้เรียนทุกคนได้มีโอกาส
แสดงความคิดเห็น ตั้งสมมติฐานเพื่อหาคำ�ตอบ
ของประเด็นปัญหาต่างๆ รวมทั้งจัดลำ�ดับความ
สำ�คัญ หาความสัมพันธ์เช่ือมโยงอย่างเป็นเหตุ
เป็นผล (อานุภาพ เลขะกุล, 2557: 4) โดยขั้นนี้
สามารถใช้ผังก้างปลา ซึ่งเป็นผังที่มีวัตถุประสงค์
ของการนำ�เสนอข้อมูลที่เป็นเหตุเป็นผล แสดง
สาเหตขุองปญัหา ทำ�ให้เห็นสาเหตุหลกัและสาเหตุ
ย่อยได้ชัดเจนนำ�สู่การวิเคราะห์ปัญหาได้

ขัน้ที ่3 ขัน้ดำ�เนนิการศกึษาคน้ควา้ ผูเ้รยีน 
กำ�หนดสิ่งที่ต้องเรียนดำ�เนินการศึกษาค้นคว้า

ด้วยตนเองอย่างหลากหลาย ด้วยการศึกษาใบ
ความรู้ หนังสือเรียน หรือแหล่งเรียนรู้อื่นๆ มีการ
ระดมสมองเพื่อวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ อธิบาย
ความเชื่อมโยงของข้อมูลหรือประเด็นปัญหาว่า
เป็นอย่างไร เกิดขึ้นอย่างไร ความเป็นมาอย่างไร
ถือว่าเป็นการเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็นสำ�คัญ
เพราะผู้สอนไม่สามารถกำ�หนดสิ่งที่จะเรียนรู้ให้
ได้ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองเป็นราย
บุคคลหรือเป็นกลุ่ม (Hung and other, 2008: 
488) เป็นการสร้างการเรียนรู้ในประเด็นปัญหา 
และแสวงหาความรู้เพื่อแก้ปัญหาได้ 

ขัน้ที ่4 ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้ผูเ้รยีนแตล่ะ
กลุ่ม สรุปผลงานของกลุ่มตนเองและประเมิน
ผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสม
หรือไม่เพียงใด เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้
กระบวนการคิดและการทำ�งานกลุ่ม ส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้ร่วมกันแก้ไขปัญหา แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกัน สามารถอธิบายวิธีการแก้ปัญหาได้ด้วย
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ซึ่งจะนำ�ไปสู่การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (ประสาท เนืองเฉลิม,
2557: 7) ตามแนวทางหรือวิธีการที่ทุกกลุ่มได้
สรุปร่วมกันอย่างมีเหตุผล

ข้ันที ่5 ข้ันสรปุและประเมนิค่าของคำ�ตอบ  
ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง  
และประเมินผลงานว่าข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้ามี
ความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายาม 
ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนเองอย่าง
อิสระ ทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวม
ของปัญหาอีกครั้ง เป็นการให้ผู้เรียนผ่านกลไก 
ในการแก้ปัญหาได้ครบถ้วนทั้งด้าน การเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก แสวงหาความรู้ด้วยวิธีการ
ที่หลากหลาย มีการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับการ
แสวงหาความรู้ใหม่ เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและการ
เรยีนรูเ้ปน็กลุม่ยอ่ย (ศริพินัธุ ์ศริพินัธุ ์และยพุาวรรณ  
ศรีสวัสดิ์, 2554: 106-107) เป็นวิธีการที่ทำ�ให้ 
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ผูเ้รยีนไดพ้ฒันาความรู้ความสามารถในการทำ�งาน
ร่วมกับผู้อื่น และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น

ขั้นที่ 6 ขั้นนำ�เสนอและประเมินผลงาน 
ผู้เรยีนนำ�ขอ้มลูทีไ่ดจ้ากกระบวนการคิดแกป้ญัหา
มาจดัระบบองคค์วามรูท้ีไ่ด้จากกระบวนการเรยีนรู ้
โดยใชป้ญัหาเป็นฐานและนำ�เสนอเปน็ผงัมโนทศัน ์ 
(ณัฐวุฒิ กิจรุ่งเรืองและคณะ, 2545: 36-46)  
ซ่ึงเปน็ผงักราฟกิทีม่วัีตถปุระสงค์ของการนำ�เสนอ
ข้อมูลเป็นมโนทัศน์ ความคิดรวบยอด และผู้เรียน
ทุกกลุ่มรวมทั้งผู้ที่ เกี่ยวข้องกับปัญหาร่วมกัน
ประเมินผลงาน 

ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้
ปัญหา เ ป็นฐานร่ วมกับผั งกรา ฟิก  พบว่ า  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.35/76.11 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑท์ีก่ำ�หนดไวค้อื 75/75 แสดงวา่การจดั 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ 
ผังกราฟิกที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสามารถ
นำ�ไปใช้พัฒนาการเรียนรู้สำ�หรับนักเรียนได้
ท้ังนี้เนื่องมาจากกระบวนในการพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก 
รายวิชาชีววิทยา ได้ผ่านกระบวนวางแผนและ
การพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอน ผ่านการตรวจสอบ
จากผู้เชี่ยวชาญ มีการทดลองปรับปรุงแก้ไขให้มี
ความสมบูรณ์ก่อนนำ�ไปทดลองใช้จริง นอกจาก
นี้นักเรียนยังได้ทำ�กิจกรรมตามใบงาน ชิ้นงาน 
การทดสอบย่อยหลังแผน และแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนื่องมาจากกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก
เป็นการเรียนรู้ที่ เน้นกระบวนการ มี ข้ันตอน 
การสอนเป็นลำ�ดับขั้น 

2. การเปรียบเทียบการคิดแก้ปัญหาและ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนระหวา่งกอ่นเรยีนและหลัง 
เรยีนของนักเรียนช้ันมธัยมศกึษาปทีี ่4 ทีไ่ด้รบัการ
จัดกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้ปญัหาเปน็ฐานรว่มกบั
ผังกราฟิกอภิปรายผลได้ ดังนี้ 

2.1 นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก 
มีการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 เพิ่มขึ้น
เป็นสองเท่า เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก ผู้สอน
ได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนของการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานของสำ�นักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษาแห่งชาติที่ประกอบด้วย 
6 ขั้นตอนและในแต่ละขั้นตอนได้ใช้ผังกราฟิกที่
มีวัตถุประสงค์ของการนำ�เสนอข้อมูลในรูปแบบ
ที่เหมาะสมตามวัตถุประสงค์ มาช่วยให้ผู้เรียนมี
ความรู้ความเข้าใจในเนือ้หาสาระ เกิดกระบวนการ
คิดแก้ปัญหาตามแนวคิดของเวียร์ เป็นการจัดการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา ฝึกกระบวนการ
วิเคราะห์ปัญหา ทำ�ให้เข้าใจสภาพปัญหาที่แท้จริง 
เรียนรู้จาการทำ�งานร่วมกัน หาวิธีการแก้ปัญหา
จากการระดมสมอง ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้เกิด
การเรยีนรูน้ำ�ไปสูก่ารสร้างทางเลอืกและวธิกีารแก้
ปญัหาทีห่ลากหลาย โดยจดัการเรยีนรูใ้หเ้หมาะสม
กับสถานการณ์ปัญหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
และเป้าหมายของหลักสูตร ประกอบด้วย ขั้นที่ 
1 ขั้นกำ�หนดปัญหา ร่วมกับการใช้ผังความคิด
ในการวิเคราะห์สถานการณ์เพื่อกำ�หนดสิ่งที่เป็น
ปญัหาและขอ้มลูตา่งๆ ใหผู้้เรยีนไดป้ฏบิตักิิจกรรม
ต่างๆ ด้วยตนเอง ช่วยให้เห็นภาพและการเช่ือม
โยงการคิดแก้ปัญหาอย่างชัดเจน ทำ�ให้เกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย ตามทฤษฎีการเรียนรู้
อย่างมีความหมายของ Ausubel และ Robinson 
ซึง่จะทำ�ใหผู้เ้รยีนสามารถจดัระบบการเรยีนรูข้อง
ตนเองเห็นความสำ�คัญของข้อมูลได้เกิดการคิด
แก้ปัญหาส่งผลให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาอย่างเป็น 
ข้ันตอนตามแนวคิดการคิดแก้ปัญหาของเวียร์ใน
องค์ประกอบที่ 1 คือ การระบุปัญหา เป็นข้ันที่
ทำ�ใหผู้เ้รยีนตืน่ตวัและตระหนกัรูถ้งึสิง่ทีท่ำ�ใหเ้ปน็
ปัญหา (ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2551: 146-149) 
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ขั้นที่ 2 ขั้นทำ�ความเข้าใจกับปัญหา ร่วมกับการใช้
ผังก้างปลา ในการวิเคราะห์ปัญหา เพื่อให้ผู้เรียน
เข้าใจปัญหา อธิบายองค์ประกอบและสาเหตุของ
ปัญหาสามารถวางแผนการศึกษาค้นคว้าเพ่ือ
แก้ปัญหาได้ขั้นทำ�ความเข้าใจกับปัญหา เน้นให้ 
ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาความรู้ คิดวางแผนและลงมือ
ทำ�จริงโดยที่ผู้สอนได้จัดสภาพปัญหาที่สอดคล้อง
กับความเป็นจริงเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน เพื่อเป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ เกิด
ความต้องการอยากค้นหาคำ�ตอบและจากการ
จัดการเรียนการสอนแบบกลุ่มนักเรียนจะมีการ
ชว่ยเหลือกันในกลุม่และเกดิการแลกเปลีย่นความ
คิดเห็นระหว่างสมาชิก เรียนรู้การทำ�งานเป็นทีม 
สอดคล้องกับฐิติพร ปานมา (2554: 7-8) ได้ 
กล่าวถึงความสำ�คัญถึงโจทย์ปัญหาที่ใช้ในการ
จดัการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเปน็ฐานไวว้า่ โครงสรา้ง
ของปัญหาคือส่ิงท่ีช่วยทำ�ให้โจทย์ปัญหานั้น 
น่าสนใจและท้าทายให้ผู้เรียนคิดไตร่ตรองและ
ค้นคว้าหาคำ�ตอบ ควรมีความคล้ายคลึงกับ
สถานการณท์ีผู้่เรียนจะเผชิญในชีวติจริง ซึง่ผูเ้รียน 
จะสามารถนำ�เนื้อหาและทักษะที่เกิดขึ้นจาก 
การเรียนรู้นำ�ไปใช้ในการแก้สถานการณ์ที่จะ 
เกิดขึ้นในอนาคต และจะนำ�ไปสู่การพัฒนาทักษะ
การคิดแก้ปัญหาได้อีกปัจจัยหนึ่งอาจเป็นผล
มาจากผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่ใช้ผังก้างปลาหรือแผนที่ความคิดที่ได้ 
แทรกเข้ามาเพือ่ชว่ยวเิคราะหป์ญัหาทำ�ใหน้กัเรยีน
สามารถค้นพบปัญหา จัดระบบและนำ�เสนอ
ปญัหาพรอ้มทัง้แนวทางการแกป้ญัหาทีเ่ปน็ระบบ  
เ ข้าใจง่ายและชัดเจนย่ิงขึ้นส่งผลให้ผู้ เ รียน
เกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหาตามแนวคิดของ 
เวี ยร์ ในองค์ประกอบที่  2  การวิ เคราะห์
ปัญหาได้ ขั้นที่ 3 ขั้นดำ�เนินการศึกษาค้นคว้า 
นักเรียนจะมีส่วนร่วมในการทำ�กิจกรรมกลุ่ม 
มากขึ้น เพราะความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 
เป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนอยู่ เสมอ ขึ้นอยู่กับ

ประสบการณ์และพื้นฐานความรู้เดิมของแต่ละ
บุคคลที่เกี่ยวข้องกับวุฒิภาวะทางสมองและความ
สามารถทางสตปิญัญา แตล่ะบคุคลสามารถคดิได้
แตกตา่งกนั ซึง่จะทำ�ใหผู้เ้รยีนเกิดการคิดแกป้ญัหา
ตามแนวคิดของเวียร์ในองค์ประกอบที่ 3 การ
กำ�หนดวิธีการศกึษาคน้คว้า รว่มกบัข้ันการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานขั้นที่ 4 ขั้นสังเคราะห์
ความรู้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม สรุปผลงานของกลุ่ม
ตนเองและประเมนิผลงานว่าขอ้มลูทีศึ่กษาคน้ควา้
มีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด เป็นการกระตุ้น
ให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดและการทำ�งาน
กลุม่ สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนไดร้ว่มกนัแกไ้ขปญัหา แลก
เปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน สามารถอธิบายวิธีการแก้
ปัญหาได้ด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ซึ่งจะ
นำ�ไปสู่การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (ประสาท 
เนอืงเฉลิม, 2557: 7) ขัน้ที ่5 ขัน้สรปุและประเมนิ
ค่าของคำ�ตอบนักเรียนสรุปและประเมินความรู้ที่
ได้จากการศึกษาค้นคว้าโดยผู้ที่เก่ียวข้องร่วมกัน
ตรวจสอบโดยอาศัยการระดมสมองและช่วยกัน
สรุปองค์ความรู้ในภาพรวมอีกครั้งข้ันที่ 6 ข้ันนำ�
เสนอและประเมินผลงานเป็นนำ�ความรู้ที่ได้จาก
การศกึษามาสรปุเปน็ผงัมโนทศันท์ำ�ใหน้กัเรยีนได้
จัดองค์ความรู้อย่างเป็นระบบ ชัดเจน สอดคล้อง
กับสุวิทย์ มูลคำ� (2553: 18) กล่าวว่า ผังมโน
ทัศน์เป็นแผนภาพท่ีแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง
มโนทัศน์ (Concept) ต่างๆ เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่อง
หน่ึงอย่างเป็นลำ�ดับข้ัน เพื่อให้เกิดการสร้างองค์
ความรู้อย่างเป็นระบบ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการคิด
แก้ปญัหาตามแนวคดิของเวียรใ์นองคป์ระกอบที ่4 
การตรวจสอบผลลัพธ์ ซึ่งเป็นความสามารถของ 
ผู้เรียนในการอธิบายผลที่เกิดขึ้นจากการกำ�หนด
วิธีการแก้ปัญหาว่ามีความสอดคล้องกับปัญหาที่
ระบุไว้หรือไม่ หรือผลที่ได้เป็นอย่างไร 

2.2 นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า 



วารสารศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 166 ปีที่ 13 ฉบับที่ 3 กรกฎาคม - กันยายน พ.ศ. 2562

ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานของการวิจัยที่ตั้งไว้ 
เนื่องจากการจัดกิจกรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก มีขั้นตอนในการ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ชัดเจน มีการใช้ผังกราฟิก
ในแต่ละขั้นตอนได้เหมาะสมและสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์เป็นการจัดการเ รียนรู้ที่นำ�
สถานการณ์ปัญหามากระตุ้นความคิดหรือความ
สนใจ ซึ่งเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริง และเกิดจาก
ประสบการณข์องผูเ้รยีนทีม่โีอกาสเผชิญกบัปญัหา
นั้นๆ ซึ่งยังไม่มีคำ�ตอบตายตัว เป็นปัญหาที่ทำ�ให้
ผู้เรียนเกิดความสงสัย เป็นสิ่งที่อยากรู้ โดยมี
แนวทางหาคำ�ตอบหรือแนวทางในการแสวงหา
ความรู้ได้หลากหลาย (สำ�นักงานเลขาธิการสภา
การศึกษาแห่งชาติ, 2550: 2-3 

จะเห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก จะใช้
สถานการณ์ที่เกี่ยวข้องในชีวิตของผู้เรียนเป็นสิ่ง
กระตุ้นความคดิใหน้กัเรยีนเกดิความสนใจและคดิ
หาคำ�ตอบดว้ยตนเองโดยใช้ผงักราฟิกต่างๆ เขา้มา 
ช่วยวิเคราะห์ เมื่อนักเรียนศึกษาค้นคว้าตามที่
วางแผนไว้ อภิปรายร่วมกับสมาชิกในกลุ่มจน
เกิดข้อสรุปแล้วนำ�มาสร้างเป็นผังมโนทัศน์ ซึ่งครู
ผู้สอนมีหน้าที่ช่วยชี้แนะและให้คำ�ปรึกษาเท่านั้น  

จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และจาก 
ช้ินงานของนักเรียนพบว่า นักเรียนเข้าในเนื้อหา
ได้ดีข้ึนและสามารถถ่ายทอดให้คนอ่ืนเข้าใจได้ 
และการเรียนในช่ัวโมงต่อไปนักเรียนจะใช้เวลาใน
การสร้างผังกราฟิกน้อยลงและชิ้นงานมาความ
ละเอียดประณีตขึ้น แสดงให้เห็นถึงนักเรียนเกิด
ทักษะการคิดแก้ปัญหา มีการจัดระบบความคิด
และสามารถเรียนรู้เนื้อหาในเรื่องต่อไปได้เร็วขึ้น

ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัย

ไปใช้ 

1.1 ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับผังกราฟิก มีทั้งหมด 
6 ขั้นตอน จึงจำ�เป็นต้องใช้เวลามากในบาง
กจิกรรม ครผููส้อนควรยดืหยุน่ได้ตามความเหมาะ
สมให้มีความสอดคล้องกับระยะเวลาเรียน

2. ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรมีการวิจัยและพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
ผังกราฟิกในรายวิชาอื่นๆ เช่น สังคมศึกษา ภาษา
อังกฤษ วิทยาศาสตร์ เคมี ฟิสิกส์ เป็นต้น 
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