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ค ำน ำ 
 

องค์การ OECD เป็นหน่วยงานที่คิดค้นเครื่องมือวัดและประเมิน Standardize test หนึ่งขึ้นมาคือข้อสอบ 
PISA ที่ผู้คนทั่วโลกยอมรับมาแล้วกว่า 10 ปีและถือว่าเป็นเครื่องมือวัดที่ทรงอิทธิพลมากที่สุด เพราะไม่ได้เป็น
เครื่องมือที่ใช้วัดความสามารถเด็กเป็นรายบุคคลเท่านั้น แต่เป็นการวัดศักยภาพของเยาวชนในประเทศนั้นๆ ที่ก าลัง
จะมาเป็นแรงงานในอนาคตอีกภายใน 5-10 ปี ถ้าอุปมาว่าผู้เขียนเป็นนักลงทุน จะเลือกลงทุนธุรกิจในประเทศใดสัก
ประเทศก็คงต้องพิจารณาผลคะแนนของประเทศดังกล่าวด้วยแน่นอน เพราะเป็นเรื่องของศักยภาพของแรงงานที่จะ
มาช่วยขับเคลื่อนธุรกิจ และก็คงไม่แปลกท่ีนักลงทุนจริงๆคนอ่ืนก็จะคิดแบบเดียวกัน  

และเม่ือเวลาผ่านมาระยะหนึ่ง OECD เองก็เริ่มมีประสงค์ที่จะพัฒนาแบบวัดของตนเองให้มีความชัดเจนและ
สอดคล้องกับยุคสมัยแห่งนวัตกรรมมากข้ึน จึงพยายามท่ีจะพัฒนาแบบวัดทักษะการคิดเพ่ือน ามาผนวกกับแบบวัดเดิม 
โดยมีทั้งแบบที่เป็น Summative ที่วัดเพ่ือรู้สถานะหรือระดับ และเครื่องวัดแบบ Authentic Assessmentที่ส่งเสริม
ให้เกิดทักษการคิดขึ้นมาเพ่ือใช้ควบคู่กัน โดยเครื่องมือดังกล่าวนักการศึกษาหรือนักวัดผลเรียกกันว่า “Rubric” 

Rubric ที่เรารู้จักเป็นเครื่องมือวัดผลของผู้เรียนตัวหนึ่งที่ ใช้เป็นเครื่องมือพัฒนา  ปรับปรุงการปฏิบัติงานของ
ผู้เรียน ช่วยผู้เรียน ตัดสินคุณภาพ ชิ้นงานอย่างมีเหตุผล ครูประเมินได้ยืดหยุ่น กรณีผู้เรียนหลากหลายความสามารถ 
และถือว่าเป็นหัวใจของการประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง  เป็นการใช้เทคนิคประเมินผลที่ใช้วิธีการหลากหลาย 
มีความสอดคล้องเหมาะสม และคลอบคลุมสิ่งที่ต้องการประเมิน เป็นการประเมินกระบวนการ หรือในขณะที่ผู้เรียน
ลงมือปฏิบัติทุกขั้นตอน จนถึงได้ผลงานที่ส าเร็จสมบูรณ์  ซึ่งการประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงนี้จะต้อง
สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง  

แต่ทว่าในการใช้ Rubric เพ่ือการประเมินโดยเฉพาะอย่างยิ่งเพ่ือพัฒนากระบวนการคิด ความท้าทายอยู่ที่ว่า 
ครูผู้จัดการเรียนรู้ จะท าอย่างไรให้ผู้เรียนแสดงออกซึ่งพฤติกรรมที่ผู้ประเมินต้องการให้แสดงออกมา หรือกล่าวได้ว่า
พฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงออกเป็นพฤติกรรมเดียวกับพฤติกรรมที่ผู้ประเมินต้องการจะวัด และต้องเป็นแสดงออกนั้น
ต้องท าในบริบทของความเป็นจริงในชีวิตประจ าวัน เป็นธรรมชาติ ไม่เสแสร้ง ซึ่ง OECD เองก็ตระหนักในจุดนี้ดี จึงได้
พยายามสร้างเครื่องมือที่มี Platform ที่จะสนับสนุนให้เกิดทั้งพฤติกรรมที่สื่อระดับความสามารถเห็นเด่นชัด และ
เครื่องมือวัดประเมินตามสภาพจริง เพ่ือให้เกิดการเหนี่ยวน าให้ผู้สอนเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนไปดังนั้น สสค. จึงริเริ่มที่
จะลองน าเครื่องมือที่น่าสนใจนี้มาทดลองใช้ในประเทศไทย ด้วยเจตนาที่จะให้ประเทศไทยตามสถานการณ์ความ
เปลี่ยนแปลงของโลกได้ทัน และท าให้การศึกษาไทยเกิดความเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีโดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องของ
การจัดการเรียนการสอนที่เน้าการพัฒนาทักษะทางการคิด       
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กิตติกรรมประกำศ 

 
คู่มือฉบับนี้ส าเร็จลุ่ลวงไปได้ด้วยการสนับสนุนจากผู้ทรงคุณวุฒิมากมาย จากหน่วยงานภาคีเครือข่ายทั้งสิ้น 9 

หน่วยงานด้วยกันคือ ที่สนับสนุนทั้งเรื่องงบประมาณและองค์ความรู้ต่างๆ จากส านักงานสังคมแห่งการเรียนรู้และ
คุณภาพเยาวชน ที่มี ศาสตราจารย์ นพ.วิจารณ์ พานิช และ นายแพทย์ศุภกร บัวสาย ผู้ทรงคุณวุฒิที่ให้การสนับสนุน                   
ดร.ไกรยส ภัทราวาส ที่เป็นผู้ประสาน สนับสนุนและที่ปรึกษา คุณกนิษฐา คุณาวิศรุตและ คุณณภัทร สัตยุตม์ ที่ดูแล
อ านวยความสะดวกในการด าเนินงานตลอดโครงการ ผู้สนับสนุนจาก สสวท. ท่าน ดร.สุพัตรา ผาติวิสันต์ อาจารย์ธันย
กานต์ กุลศุภกร ดร.อลงกต ใหม่ด้วง ดร.พุตเตย ตาฬวัฒน์ ผู้สนับสนุนจาก สพฐ. คือท่าน ดร.เบญจลักษณ์ น้ าฟ้า 
ท่าน ดร.กัญนิกา พราหมณ์พิทักษ์  อาจารย์จรูญศรี แจบไธสง และทีมงานศึกษานิเทศก์ ที่เข้มแข็งจาก 10 จังหวัด  
ผู้สนับสนุนจากมูลนิธิยุวสถิรคุณ ผศ .นพ.ชัยชนะ นิ่มนวล และ พญ .ปิยาภ้สร์ จิตภิรมย์  ผู้สนับสนุนจาก              
คณะวิทยาการการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ท่านคณบดี  รศ.ดร.อนุชาติ พวงส าลี ท่านรอง
คณบดี ดร.อดิสร จันทรสุข ดร.ลินดา เยห์ และคณะท างาน ผู้สนับสนุนจาก มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย ในด้านการ
จัดท าฐานข้อมูล ผศ.ดร. วีรชาติ กิเลนทอง และ ดร.ภัทรพรรณ อดทน และคณะท างาน 
ท่านอธิการบดีมหาวิทยาลัยศรีปทุม และ รองอธิการบดี มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี ที่อนุญาตให้ผู้เขียนแบ่ง
เวลามาท างานวิจัยและด าเนินกิจการต่างๆในโครงการ 
 

 นอกจากนี้ขอขอบคุณผู้เกี่ยวอ่ืนๆ ทุกๆท่านที่ยังไม่ได้เอ่ยนาม ไม่ว่าจะเป็นคณะนักวิจัย คณะครู ผู้บริหาร
โรงเรียนที่ให้ความร่วมมือในการด าเนินงานเสมอมา  

 จึงขออ านาจคุณพระศรีรัตนตรัยและสิ่งศักดิ์สิทธิ์ทั้งหลายจงอ านวยพรให้กุศล ผลบุญ ของทุกท่านที่ได้อุทิศ
ตนเพื่อการศึกษาไทย จงมีอายุ วัณโน สุขขัง พะลัง เทอญ  
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บทที่ 1 

บทน ำ 

จากบทวิเคราะห์ของผู้เชี่ยวชาญจากองค์การความร่วมมือเพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจ (OECD : Orgainsation of 
Economic Cooperation Development) ที่กล่าวเอาไว้ว่าปัจจุบันสภาวการณ์ของโลกก าลังเปลี่ยนไป แนวโน้มการ
จ้างงานว่าจะลดลงอย่างต่อเนื่อง ที่ส าคัญคือ 60% ของงานในอนาคตจะเป็นสิ่งที่แปลกใหม่ที่โรงเรียนหรือผู้ท า
หลักสูตรไม่สามารถคาดการณ์ได้ นั้นหมายความว่าเด็กยุคใหม่น่าจะมีทักษะที่แข็งแกร่งมากกว่าความรู้ที่ถูกพร่ าสอน 
และจะดีขึ้นไปอีกถ้าผู้ส าเร็จการศึกษาสามารถสร้างสรรค์งานได้เอง ท าให้การจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนปัจจุบัน
ได้เสริมสร้างประสบการณ์ที่ดีให้นักเรียน  ด้วยการสร้างสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นให้เกิดความอยากจะคิด แรงจูงใจใน
การหาค าตอบ เป็นส าคัญ โดย ผู้บริหารและครูต้องเปลี่ยนมุมมอง รู้จักท้าทายกฎตายตัว จึงจะสามารถสร้างวิสัยทัศน์
ใหม่ให้แก่เยาวชนได้ โดยคุณสมบัติของครูที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด โดยสรุป ครูต้องเปลี่ยน
บทบาทใหม่เป็นผู้ เปิดโลกทัศน์ สร้างความท้าทาย ด้วยกิจกรรมให้นักเรียนได้ลงมือท าจริงทุกคน ทุกคนในห้องเรียน
เป็นที่ยอมรับซึ่งกันและกัน และช่วยฝึกให้นักเรียนมีการฝึกการควบคุมอารมณ์ และการสะท้อนอย่างต่อเนื่อง 
องคาพยพด้านการศึกษาของประเทศจะต้อง Focus ไปที่การเสริมสร้าง 5 อุปนิสัยแห่งการก าเนิดความคิดสร้างสรรค์ 
(ความอยากรู้อยากเห็น ท างานเป็นระบบ ยืนหยัดมุ่งมั่น ท างานร่วมกัน จินตนาการ) ร่วมกันให้นิยามใหม่ของค าว่า 
ความความคิดสร้างสรรค์ หรือพฤติกรรมที่สร้างสรรค์ และสนับสนุนกันและกันในการจัดกระบวนทัศน์การ เรียนรู้
ใหม่ๆ ในชั้นเรียนของเด็กๆ ซึ่งค าถามท่ีตามมาคือ ถ้าเราเปลี่ยนแปลงทุกอย่างไปแล้ว และเราจะรู้ได้อย่างไรว่าวิธีการ
ของเราพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ไปแล้วจริงๆ ค าตอบคือสิ่งที่สะท้อนออกมาจะเป็นภาพของนักเรียนที่มีความตั้งใจ
เรียนมากขึ้นและค าพูด สีหน้า ของนกเรียนที่แสดงออกว่าสิ่งที่พวกเค้าก าลังเรียนรู้เป็นประสบการณ์ที่ดีและเป็น
ประโยชน์ต่อนักเรียนอย่างแท้จริง 

ดังนั้น ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน สสค. จึงเดินหน้าท าวิจัยร่วมกับ OECD 
พัฒนาเครื่องมือประเมินและส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ทาง OECD เองเชื่อว่า 
เป็นแบบวัดที่สอดคล้องกับโลกยุคศตวรรษที่ 21 เครื่องมือวัดดังกล่าวจะเหนี่ยวน าพฤติกรรมการจัดการเรียนการสอน
ของครูทั่วโลกให้เน้นทักษะการคิดให้ผู้เรียน และในทีสุดเครื่องมือวัดนี้จะกลายเป็นคานงัดที่พลิกแนวคิดในการจัด
การศึกษาจนเกิดความเปลี่ยนแปลงในวงกว้างไปทั่วโลก ซึ่ง OECD คาดหวังไว้ว่าในปี 2021 เครื่องมือวัดดังกล่าวจะ
ถูกน ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งของข้อสอบ PISA  อีกด้วย  โดยโครงการดังกล่าวมีประเทศภาคีที่ร่วมท าวิจัยทั้งสิ้น 14 
ประเทศ ทั่วโลก ซึ่งหลังจากท่ีโครงการวิจัยพัฒนาเครื่องมือส่งเสริมและประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะ
การคิดวิเคราะห์ในชั้นเรียน  มีการด าเนินการเลือกกลุ่มตัวอย่างโรงเรียนเพ่ือเข้าร่วมโครงการเป็นโรงเรียนที่อยู่ใน
จังหวัดปฎิรูปการเรียนรู้ของ สสค. จ านวน 3  จังหวัด คือ จังหวัดล าปาง จังหวัดชลบุรีและจังหวัดภูเก็ต โดยกลุ่ม
ตัวอย่างจะแบ่งออกเป็น 2 ระดับชั้น คือชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2  มีโรงเรียนเป็นกลุ่มทดลอง  
และควบคุม เท่าๆกัน จากนั้นจึงด าเนินการแปรรูปเครื่องมือจากต้นฉบับภาษาอังกฤษและมีการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละสาขา ซึ่งสามารถแบ่งเป็นเครื่องมือต่างๆ ดังนี้  
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1) แบบวัดความรู้ 
2) เครื่องมือวัดและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์ (EPoC) 
3) แบบสอบถาม นักเรียน ครู โรงเรียน และผู้ปกครอง เพ่ือส ารวจข้อมูลพื้นฐาน 
4) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์ตามสภาพจริงด้วย Rubrics 

โดยรายการเครื่องมือในล าดับที่ 1-3 เป็นรายการเครื่องมือที่ครูทุกคนในโครงการจะได้ใช้ ยกเว้นล าดับที่ 4 ที่เฉพาะ
กลุ่มทดลองเท่านั้นที่จะได้ใช้ นั่นก็คือ “แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์ตามสภาพจริงด้วย 
Rubrics”  ซึ่ง Rubric ใน Version ของ OECD ว่า เป็นเครื่องมือเชิงกระบวนการ ที่น าเอา หัวใจส าคัญของ ระบบ
การศึกษาเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดของมนุษย์ 2 สิ่งมาผสมผสานกัน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นั่นคือ การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning กับ Formative Assessment จนเกิดเป็นกระบวนการใหม่
ในชั้นเรียน ที่เก้ือหนุนกันจนท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค ์
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โดยคณะครูในโครงการกล่าวว่า Rubric ของ OECD เหนี่ยวน าพฤติกรรมการสอนของครูด้วย แบบฟอร์ม 

กติกา และวิธีการใช้ที่ช่วยกรอบความคิดและกระบวนการของครูให้จัดการเรียนการสอนที่ เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
เน้นเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน และกิจกรรมที่ท้าทายสนุกสนานให้แก่ผู้เรียนมากข้ึนซึ่งครูคิดว่า Rubric มาพร้อมกับ  
“กุศโลบาย” อุปมากับ วัตถุมงคลสักชิ้นที่เจ้าของมักได้มาพร้อมวิธีสักการะบูชา ว่าจะต้องรักษาศีลมีจิตเมตตา คนที่
เชื่อถือก็ท าตาม จนเหนี่ยวน าให้เจ้าของเกิดพฤติกรรมที่ดี 
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นอกจากนี้คณะครูในโครงการกล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบใหม่ที่เน้นกิจกรรม เป็นสิ่งที่ต้องเรียนรู้และ
พัฒนาผ่านการลงมือปฏิบัติจริงในชั้นเรียนจริง ไม่ใช่การอบรมตามโรงแรม เปรียบกับการว่ายน้ าที่ต้องลงน้ าเท่านั้นถึง
จะว่ายเป็น แต่ครั้นจะให้ลองผิดลองถูกทดลองสอนเลยก็ยังไม่มั่นใจแต่ Rubric ของ OECD เปรียบได้กับเครื่องมือที่
ช่วยประคองให้ครูกล้าและ อุ่นใจ จนสามารถจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดให้แก่ผู้เรียนได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากบทสนทนาของคุณครูในโครงการโดยส่วนใหญ่แล้วเชื่อว่า ประเภทของครูสามารถจ าแนกเป็น 2 สาย  

 สายกระบวนการ ที่เน้นสร้างกระบวนการคิดให้ผู้เรียนเป็นหลัก ไม่เน้นเนื้อหาวิชาการหรือความเข้มงวด
เกี่ยวกับระเบียบ วินัย และกติกาทางสังคมมากนัก 

 สายวิชาการ ที่เน้นเนื้อหาวิชาการหรือความเข้มงวดเกี่ยวกับระเบียบ วินัย และกติกาทางสังคม ไม่ได้ให้
ความส าคัญกับกระบวนการคิด 
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โดยคุณครูเชื่อว่า สุดท้ายแล้ว Rubric จะเป็นตัวช่วยปรับในเรื่องการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 ส่วน อย่าง เรื่องวินัย วิชาการ 
และกระบวนการคิด ให้แก่ครูทั้ง 2 สาย ให้มีความสมดุลย์กันมากที่สุด 

จากนั้นทางโครงการฯ เตรียมความพร้อมของครูผู้ทดลองใช้เครื่องมือ (Treatment Group) โดยได้รับความ
อนุเคราะห์จาก OECD ในการมอบหมายให้  Mr. Paul Collard มาให้ความรู้แก่ครูผู้เข้าร่วมโครงการด้วยการอบรม
เชิงปฏิบัติการ เกี่ยวกับการประเมินความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสรุปได้ว่าเราไม่สามารถประเมินทักษะการคิดด้วยข้อสอบ 
แต่ต้องใช้กิจกรรมที่รีดเร้น การใช้กระบวนการคิดเต็มศักยภาพของผู้เรียนออกมา ด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย ท้าทาย 
และไม่ได้วัดความคิดที่ใช้จินตนาการหรือไอเดียแปลกใหม่เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ครูทุกท่านต้องประเมิน 5 
องค์ประกอบตามหลักการของ 5 Habits of Mind 5 อุปนิสัยเพ่ือการเป็นนักสร้างสรรค์ ให้ครบ กล่าวคือ  นิสัยแรก
อยากรู้อยากเห็นท้าทายสมมติฐาน  นิสัยที่ยืนหยัด 2 มุ่งมั่น อดทนกับความไม่แน่นอน นิสัยที่ 3 จินตนาการ เล่นกับ
ความเป็นไปได้ สร้างความเชื่อมโยง ใช้ปรีชาญาณ นิสัยที่ 4 ท างานเป็นระบบ ประดิษฐ์และปรับปรุง พัฒนาเทคนิค 
วิเคราะห์ วิจารณ์ นิสัยที่ 5 ท างานร่วมกัน ร่วมมืออย่างเหมาะสมให้และรับข้อเสนอแนะ แบ่งปัน “ผลผลิต”  

จากนั้นครูแต่ละคนจึงต้องไปกรอกรายละเอียดลงในแบบฟอร์มพัฒนาเครื่องมือที่ได้รับมาจนเกิดเป็นแผนการสอน 
Active Learning  และแบบประเมิน ของตนเอง ที่มี ส่วนประกอบ 3 ส่วนหลักๆ ด้วยกันคือ  

1. รายละเอียด จุดมุ่งหมายในรายวิชาที่คาดหวัง 
2. แผนกิจกรรมที่เป็นรูปแบบ Active Learning  
3. เกณฑ์ในการประเมินตนเองตามกรอบการวัดความคิดสร้างสรรค์ของ OECD 

 

 

 

 

 

โดยหลังจากการน าเอานวัตกรรม มาประยุกต์ใช้ในห้องเรียนเทื่อเราท าการวิเคราะห์เพ่ือถอดบทเรียนแล้ว เรา
สามารถจ าแนกประเภทของ การน าเอานวัตกรรม ไปใช้ได้ออกเป็น 2 ประเภทกล่าวคือ  Learning Model จากการ
น าข้อตกลงร่วมกันไปใช้จัดการเรียนการสอน และ Learning Model จากการน าทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆมาประยุกต์ใช้
ควบคู่กับ Rubric ซึ่งจะแตกต่างกันตรงที่ว่า แบบน าข้อตกลงร่วมกันไปใช้จัดการเรียนการสอน จะเหมาะกับครูที่ยังไม่
ค่อยมีประสบการณ์การในการจัดการเรียนการสอนที่เป็นกิจกรรมส่งเสริมการคิดให้แก่ผู้เรียนไม่มากนัก ในการจัด
กิจกรรมเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของโครงการนี้  โดยกระบวนการเรียนรู้ที่ถือเป็นข้อตกลงร่วมกันของกลุ่ม  
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ซึ่งนับได้ว่าเป็นสิ่งที่ง่ายและปฏิบัติได้จริง ในขณะที่ Learning Model จากการน าทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆมา
ประยุกต์ใช้ควบคู่กับ Rubric เป็นการประยุกต์ใช้ทฤษฎีทางการเรียนรู้ที่เราเคยรู้จัก และสอดคล้องกับการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ให้กับผู้เรียน เช่น การน าแนวคิด QSCCS  มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน
ควบคู่กับการใช้ Rubric นอกจากนี้ ยังมีตัวอย่างกรณีการใช้ Learning process ตามแนวคิด Constructionism ที่
กล่าวถึงหลัก 3R Rethinking Redoing และ Reflecting ซึ่งมีความใกล้เคียงกับกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นกติกา
พ้ืนฐานที่ได้ตกลงกันไว้ โดย Rubric ตัวนี้ นอกเหนือจากเป็นตัววัดระดับทักษะแล้ว ยังเป็นตัวเหนี่ยวน าพฤติกรรมใน
การพัฒนาขีดความสามารถของผู้เรียนเองและยังเหนี่ยวน าพฤติกรรมในการปรับกระบวนการ วิธีการเรียนการสอน
ของครูอีกด้วย เนื่องจากขีดความสามารถในแต่ละขั้นของทุกคนในชั้นเรียนจะถูกเปิดเผยออกมาให้เห็นร่วมกันและครู
จะต้องคิด กลยุทธ์หรือวิธีการเรียนการสอนที่มีความหลากหลายและน่าสนใจ จนท าให้ผู้เรียนสามารถบรรลุขีด
ความสามารถในแต่ละระดับโดยอาจจะมีการก าหนดเป้าระยะสั้นร่วมกันกับผู้เรียนเป็นรายสัปดาห์และท าการประเมิน
แบบต่อเนื่อง ซึ่งกระบวนจัดกิจกรรมการประเมินผู้เรียนจากการสังเกตห้องเรียนก็จะมีรูปแบบที่แตกต่างกันไปตามที่
ครูผู้ใช้เครื่องมือเป็นผู้ออกแบบ  

 อย่างไรก็ตามภาพรวมทุกห้องเรียนของโครงการ เมื่อเปรียบเทียบสัดส่วนการจัดกิจกรรมของครูระหว่างการคิด
แบบ Divergent กับ Convergent แล้วค่อนข้างจะใกล้เคียงกัน เพียงแต่เมื่อแยกเป็นรายวิชา จะเริ่มเห็นความต่างกัน 
ชี้ให้เห็นว่าในภาพรวมการจัดกิจกรรมส่งเสริมการคิดของครูทั้ง 2 รูปแบบไม่ต่างกันมากนัก แต่จ าแนกออกเป็นวิชาๆ
แล้วพบว่า  มีความแตกต่างกัน เช่น ในวิชาศิลปะจากผล เห็นได้ชัดเจนว่า ครูสอนศิลปะเป็นระดับที่ครูสา มารถ
พัฒนาการคิดแบบอเนกนัยได้ดี ต่างจากแบบเอกนัยที่น้อยมาก หรือในวิชาคณิตสาสตร์ ซึ่งตรงกันข้ามกับวิชาศิลปะที่
ผลออกมาว่าส่วนใหญ่แล้วครูจะเน้นในการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการคิดแบบอเนกนัย  อาจจะเป็นเพราะเป็น
วิชาที่ว่าด้วยหลักการและเหตุผลเป็นส่วนใหญ่ ท าให้การเรียนการสอนส่วนใหญ่ของครูยังไปในทิศทางของ Logic 
ค่อนข้างมาก ซึ่งทั้งสิงวิชาครูเองน่าจะต้องการเวลาในการปรับตัวและเรียนรู้เพ่ิมเติมในส่วนที่ยังขาดไป ส่วนใหญ่
กิจกรรมของครูยังอิงเนื้อหาอยู่ มักจะใช้วิธีท้าทายด้วยค าถาม และชี้แนะเกี่ยวกับหลักคิดหรือทฤษฎีและก่ อนการลง
มือปฏิบัติ ซึ่งครูจะรวบยอดแนวคิดและทฤษฎีหรือตกผลึกองค์ความรู้เสียก่อนจึงจะเริ่มลงมือปฏิบัติ เน้นการสร้าง
ทักษะผ่านการปฏิบัติตามข้ันตอนหรือแนวทางที่ครูก าหนดไว้ จึงเป็นที่มาว่าเหตุใดในปีการศึกษาใหม่ ที่เป็นระยะที่ 2 
ที่มีโรงเรียนเพิ่มขึ้นถึง 5 เท่า คือประมาณ 120 โรงเรียน จ าเป็นจะต้องมีการพัฒนาคู่มือที่จะสามารถแนะน า หรือเป็น
แนวทางในการพัฒนา แผนการสอนและ Rubric ที่สามารถพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียนได้อย่างครอบคลุมมากข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



11 
 

บทที่ 2 
ประเภทของนักคิดและอุปนิสัยแห่งควำมสร้ำงสรรค์ 

 
ประเภทของนักคิดและอุปนสิัยแห่งควำมสร้ำงสรรค์ 
 

เพ่ือให้ความเข้าใจของของครูผู้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้เข้าใจนิยามของนักคิดตามแบบแผนของ 
OECD เพ่ือการน าไปเขียนเกณฑ์การประเมินของตนเองในขณะที่น าเครื่องมือไปทดลองใช้  โครงการวิจัยจึงท าการ
สรุปประเภทของนักคิด 8 แบบ เมื่อมีทักษะการคิดแต่ละแบบลงไปผสมผสานกันในบุคคลนั้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โดยแนวคิดของ OECD ในการสร้างกรอบปรัชญาในการด าเนินงาน ได้มีการพยายามที่จะรวบรวมข้อมูลจาก
ทั่วโลกเพ่ือจะได้พัฒนากรอบการท างานร่วมกันในคณะครูและนักวิจัยทั่วโลก โดยระบุว่าการที่มนุษย์จะสามารถมา
รถสร้งสรรค์ผลงานขึ้นมาอย่างสมบูรณ์แบบด้วยตัวคนเดียว มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีแบบการคิด 3 มิติ 
ประกอบกันกล่าวคือ มิติการสร้าง หรือการลงมือท า ที่จะต้องมีความมุ่งมั่นตั้งใจและพิถีพิถัน มิติการสืบเสาะ หา
ข้อมูลเพิ่มเติม จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ มาเป็นองค์ความรู้ในการน าพาให้การด าเนินงานประสบความส าเร็จและน าไปใช้
ได้จริง และมิติสุดท้าย คือด้านจินตนาการ ที่จะต้องมีความแปลกใหม่ แหวกแนว และน่าตื่นตาตื่นใจ ถ้าใครก็ตามที่มี
สมดุลทั้ง 3 มิติ นั่นคือจะเป็นผู้ที่มีความสมบูรณ์แบบ แต่อย่างไรก็ตามในความเป็นจริงแต่ละคนจะมีความเข้มแข็ง 
และจุดอ่อนในแต่ละมิติแตกต่างกันไปจนสามารถท่ีจ าแนกบุคคลเหล่านั้นได้ออกเป็นนักคิด 8 แบบ ดังภาพ 
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นักคิดสร้ำงสรรค์ (Creator) 
 
 
 
 
 
 
 
นักคิดฝัน (Dreamer) 
 
 
 
 
 
 
 
นักคิดสุ่ม (Wildcard) 
 
 
 
 
 
 
 
นักคิดลอกเลียน (Mimic) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทุกองค์ประกอบสมดุลย์และกลมกลืนกันจะสามารถสร้างสรรค์อะไร
ได้อย่างง่ายดาย 

พ้ืนที่สีเหลือง (Do) น้อย คิดเก่ง หาข้อมูลและวางแผนแต่มีปัญหา
เรื่องการน าไปปฏิบัติและสร้าง  

 

พ้ืนที่สีฟ้า (Inquire) น้อย คิดเก่ง จินตนาการดี ปฏิบัติและสร้าง
ได้จริง แต่ไม่สามารถเชื่อมโยงวาสิ่งที่สร้างจะเป็นประโยชน์กับ
สังคม หรือคุ้มค่ากับการสร้างหรือไม่ 

 

พ้ืนที่สีชมพู (Imagination) น้อยเก่งเรื่องการเลียนแบบ หรือ ท า
ตาม และ มักมีปัญหาเรื่องการริเริ่มอะไรใหม่ๆ 
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นักคิดปฏิบัติ (Producer)  
 
 
 
 
 
 
 
นักคิดปะติดปะต่อ (Complicator) 
 
 
 
 
 
 
 
นักคิดพิสดำร (Crazy) 
 
 
 
 
 
 
 
นักคิดเสพ (Consumer) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พ้ืนที่สีเหลือง (Do) โดดเด่นด้านเดียว เก่งเรื่องการลงมือท า ถ้าไม่มีค าสั่ง
หรือขั้นตอนอย่างชัดเจน ก็จะประสบปัญหาในการด าเนินงาน 

 

พ้ืนที่สีฟ้า (Inquire) โดดเด่นด้านเดียวหลงใหลกับข้อมูลข่าวสารต่างๆ และ
น ามาปะติดปะต่อกัน แต่ไม่ได้น ามาใช้เพื่อสร้างงานใดๆ 

พ้ืนที่สีชมพู (Imagination) โดดเด่นด้านเดียว จินตนาสูงคิดอะไรแหวกแนว
ไม่เหมือนใคร ไม่สนใจสังคมรอบข้าง คนรอบข้างมักมองว่าเพ้ียนเพราะอะไร
จะเกิดขึ้นไม่สามารถคาดเดาไม่ได้เลย   
 

ไม่มีดา้นใดโดดเด่น ไม่คิดสิ่งใด ไม่ศึกษาข้อมูลข่าวสารใดๆ และไม่ท าอะไร 
คิดแต่เพียงจะบริโภคสิ่งต่างๆ บนโลกอย่างไร  
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ซึ่งจากรูปแบบการคิดของมนุษย์ที่ได้ถูกจ าแนกทั้ง 8 นั้น ย่อมไม่แตกต่างจากคุณลักษณะส่วนบุคคลของ
ผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งถ้าเราสามารถวิเคราะห์แยกแยะได้ก็จะทราบว่าผู้เรียนเองมีจุดอ่อน จุดแข็งในเรื่องใดเพ่ือที่
ครูผู้สอนจะสามารถ Focus การพัฒนาผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้มากขึ้น ดังนั้น OECD จึงน าหลักคิดดังกล่าวมาพัฒนา
เป็นกรอบการพัฒนาเกณฑ์การประเมินแบบ Curriculum Embedded Assessment ขึ้น ในรูปแบบของ Matrix 
โดยในรายละเอียดของสมรรถนะด้านต่าง เป็นการประมวลเอาแนวคิด “5 Habits of mind”  ดังภาพ    
 
 
 
 
 
 
บทที ่3 
ห้ำอุปนิสัยแห่งควำมสร้ำงสรรค์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
โดย 5 Habit of Mind หรืออุปนิสัยแห่งความคิดสร้างสรรค์ มีนิยามในแต่ละอุปนิสัยเอาไว้ว่า 
 

นิสัยที่ 1 อยากรู้อยากเห็น สงสัยและตั้งค าถาม ส ารวจและสืบเสาะ ท้าทายสมมติฐาน 
นิสัยที่ 2 ยืนหยัดมุ่งมั่น อดทนกับความไม่แน่นอนยืนหยัดต่อความยากล าบาก กล้าที่จะแตกต่าง 
นิสัยที่ 3 จินตนาการ เล่นกับความเป็นไปได้ สร้างความเชื่อมโยง ใช้ปรีชาญาณ 
นิสัยที่ 4ท างานเป็นระบบ ประดิษฐ์และปรับปรุง พัฒนาเทคนิค วิเคราะห์ วิจารณ์ 
นิสัยที่ 5 ท างานร่วมกัน ร่วมมืออย่างเหมาะสมให้และรับข้อเสนอแนะ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน  
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บทที่ 3 
“บทบำทครู”เพื่อเสริมสร้ำงทักษะกำรคิดให้ผู้เรียน 

 
 บทบาทของครูที่จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะทางการคิดนั้นจะมีความแตกต่างไปจากครูที่จัดการเรียนการ
สอนในที่ผ่านมา กล่าวคือ ครูได้ปรับบทบาทเดิม ไปเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนที่เป็นสื่อกลางในการช่วย
เสริมและช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ เป็น “กระบวนกร” ผู้ที่คอยกระตุ้นความคิดของผู้เรียน คอยอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนและเป็นผู้ให้ค าปรึกษาคอยช่วยชี้แนะแนวทางให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองได้โดย 
facilitator จะมีบทบาทส าคัญในการ เลือก เติม เสริม แต่ง (Shaping) ประสบการณ์การเรียนรู้และการตอบสนอง
ของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผล บทบาทที่ facilitator จะช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนนั้นมี บทบาทหลัก เช่น สร้างประสบการณ์ท่ีส าคัญและจ าเป็นต่อการเรียนรู้ เช่น ช่วยให้ผู้เรียนตั้งใจเรียน 
มีการตอบสนองต่อการเรียนรู้ มีความตระหนักในคุณค่าของการเรียนรู้และสามารถเชื่อมโยงสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับสิ่ง
ที่เรียนรู้ได้ เป็นต้น บทบาทรอง เช่น สร้างความตื่นเต้นและท้าทายในการเรียนรู้ให้ผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักวาง
แผนการท างานและให้ผู้เรียนสามารถก ากับตนเองได้ เป็นต้น บทบาทดังกล่าวผู้สอนสามารถเลือกเปลี่ยนบทบาทให้
เหมาะสมกับเวลาและโอกาส (บทเรียน ผู้เรียน บริบท) และเพ่ือให้ผลการวิเคราะห์บทบาทการเป็น facilitator ที่
ผู้วิจัยได้มาจากการเก็บข้อมูลจากโรงเรียนต้นแบบการเรียนรู้แบบ Constructionism มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น ผู้วิจัย
จึงจ าแนกและจัดหมวดหมู่ของ facilitator ใหม่ได้เป็น 8 บทบาท เรียกว่า “CLIP STEP” เป็นชื่อที่ได้มาจากตัวอักษร
ภาษาอังกฤษตัวแรกของแต่ละบทบาทมาเรียงกันเพ่ือให้ง่ายต่อการจดจ าเมื่อน าไปถ่ายทอดแก่กลุ่มตัวอย่าง 
รายละเอียดในแต่ละบทบาทมีดังนี้ 
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บทบาทที่ 1: การสร้างความมั่นใจในตนเองแก่ผู้เรียน (Confidence) 

 บทบาทของ facilitator ที่จะช่วยเสริมสร้างความรู้สึกเชื่อมั่นในตนเองให้แก่ผู้เรียนในชั้นเรียนคือ การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย ผู้เรียนทุกคนต่างสลับสับเปลี่ยนกันมาเป็นผู้น าของกลุ่มได้ตามความถนัดของตนเอง 
เลือกใช้สื่อประกอบการเรียนรู้และใช้ค าถามให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียนให้มากที่สุด กิจกรรมที่ให้
นักเรยีนท าต้องมีความท้าทาย ไม่ง่ายจนน่าเบื่อ แต่ไม่ยากจนท้อแท้ อีกทั้งระหว่างที่ผู้เรียนท ากิจกรรมอยู่ facilitator 
สามารถเสริมแรงทางบวกให้กับผู้เรียนได้ด้วย เช่น พูดให้ก าลังใจเมื่องานยังไม่บรรลุผล และกล่าวชื่นชมเมื่อเห็นผู้เรียน
ท าได้ดี เป็นต้น เมื่อผู้เรียนมีความเชื่อมั่นตนเอง ผู้เรียนก็จะมีความกล้าที่จะก้าวไปข้างหน้าและกล้าที่จะพัฒนาตนเอง
ต่อไป จากการสังเกตของผู้วิจัย พบว่า สิ่งนี้นับว่าเป็นสิ่งส าคัญมากในกระบวนการเรียนรู้แบบนี้ เปรียบเสมือนผู้เรียนมี
พลังช่วยขับเคลื่อนให้มีแรงจูงใจในการท างาน กล้าคิด กล้าท า และประการส าคัญที่สุดคือ ผู้เรียนจะได้ เข้าใจ และ 
เข้าถึง จุดมุ่งหมายที่แท้จริงของสิ่งที่ท า 

 ตัวอย่างเช่น  กรณี Rubric “แผนการสอนเรื่องลอนดอนก ำลังพังลงมำ” ในวิชำคณิตศำสตร์ช้ันประถมศึกษำ   

 ในกิจกรรมผู้เรียนจะได้ตรวจสอบเรื่องมุม เส้น รูปทรงเรขาคณิต แต่คุณครูกลับพยายามที่จะจัดกิดกิจกรรม ที่มี
การมอบหมายภารกิจต่างที่มีความหลากหลาย และการจะบรรลุภารกิจดังกล่าวได้จะต้องใช้ความถนัดหลายๆ ด้าน
เข้ามา จึงเป็นเหตุให้ผู้เรียนต้องผลัดกัดเข้ามาเป็นผู้น า เช่น จะต้องมีการใช้ทักษะด้านศิลปะในการออกแบบ ใช้ทักษะ
ด้านมนุษยสัมพันธ์ในการหาข้อมูลสัมภาษณ์ ทักษะด้านมิติสัมพันธ์ในการค านวณทิศทางลม และแน่นอนต้องใช้ทักษะ
ในการค านวณด้วย (รายละเอียดเพิ่มเติมในบทท่ี 9) 

 

 บทบาทที่ 2: การช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้กับสิ่งต่างๆ ได้ (Linkage)  

 บทบาทของ facilitator ที่ช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้ในชั้นเรียนกับสิ่งต่างๆ ได้นั้นคือ การอธิบาย 
ชี้แนะและกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักคิดเชื่อมโยงกันระหว่างสิ่งที่เรียน เนื้อหาสาระ ประสบการณ์การเรียนรู้ ประสบการณ์
เดิมที่ได้เรียนผ่านมาแล้วและประสบการณ์ใหม่ๆ ที่จะได้เรียนรู้ในอนาคต  นอกจากนี้ facilitator ต้องสร้าง
สถานการณ์ต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกประยุกต์ใช้เนื้อหาที่เรียนในสถานการณ์หรือเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันด้วย จาก
การสังเกตของผู้วิจัย พบว่า ความสามารถในการคิดเชื่อมโยงจะเกิดขึ้น เมื่อ facilitator ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางการ
เรียนรู้ในการช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประเด็นที่เรียนรู้กับสิ่งอ่ืนๆ ที่สัมพันธ์กันในทันทีทันใด โดย facilitator ต้องท าให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ คิดไตร่ตรอง เห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัวและสนใจที่จะสืบหาความสัมพันธ์ของ
สิ่งเหล่านั้น facilitator ต้องให้ผู้ เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์การเรียนรู้ ในปัจจุบันกับในอดีต แล้วสรุปเป็น
ประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ ท้ายสุดก็คือ ให้นักเรียนหาวิธีเชื่อมโยงความรู้ใหม่นี้ไปสู่อนาคตข้างหน้าที่กว้างขวางมาก
ขึ้นด้วย  
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 ตัวอย่างเช่น  กรณี Rubric “ท้องถิ่นของฉัน: อดีตและอนาคต” ในระดับชั้นมัธยมศึกษา 
 กิจกรรมนี้จะใช้ประวัติศาสตร์เป็นกรอบส าหรับค้นหาหรือตรวจสอบงานศิลปะและปรากฏการณ์ทาง
วิทยาศาสตร์ ผู้เรียนส ารวจช่วงเวลาทางประวัติศาสตร์ในภูมิภาคของตนเองในอดีตและเทคโนโลยีของในช่วงเวลานั้น 
โดยจะเน้นเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ที่น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงทางด้านศิลปะและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี
ผู้เรียนจะได้ฝึกตั้งค าถามที่มาจากความคิดหรือไอเดียใหม่ๆ ที่อาจะเป็นจริงในภูมิภาคของผู้เรียนจากจินตนาการ
นอกเหนือไปจากเรื่องที่ได้มีการบันทึกทางประวัติศาสตร์แล้ว (เช่น มีเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นแต่ไม่ได้ปรากฎหรือบันทึกไว้) 
และกลายมาเป็นงานศิลปะหรือการแก้ปัญหาด้วยวิธีการทางเทคโนโลยี ซึ่งสิ่งเหล่านี้มีอยู่ในวิชาประวัติศาสตร์ที่เป็น
วิชาเลือก และแบบฝึกหัดที่จะได้ท าในกิจกรรมนี้จะน าไปสู่การให้เห็นภาพในอนาคต โดยผู้เรียนจะได้น าเสนอไอเดีย
และแนวทางแก้ปัญหาที่ช่วยส่งเสริมความต้องการที่อยากให้มีการเปลี่ยนแปลงในภูมิภาคของผู้เรียนนั่นเอง จึงท าให้
ผู้เรียนเข้าใจทั้งความเชื่อมโยงของวิทยาการต่าง และยังเข้าใจในความเชื่อมโยงระหว่างความรู้กับชีวิตประจ าวัน
โดยเฉพาะเรื่องท้องถิ่นของตนเองอีกด้วย (รายละเอียดเพิ่มเติมในบทท่ี 9) 
 

 บทบาทที่ 3: การช่วยเสริมสร้างความเป็นปัจเจกบุคคลของผู้เรียน (Individual) 

 บทบาทของ facilitator ที่ช่วยเสริมสร้างความเป็นปัจเจกบุคคลของผู้ เรียนที่ผู้วิจัยพบในชั้นเรียนคือ 
facilitator จะเป็นต้นแบบเรื่องการแสดงออกถึงการยอมรับในความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยไม่ยึดความคิดหรือ
ความเชื่อของตนเองเป็นหลัก บทบาทด้านนี้จะเริ่มจากส่งเสริมให้ผู้เรียนยอมรับว่าคนเรามีความแตกต่างกัน ทั้ง
แนวคิด สังคมและวัฒนธรรม รวมถึงส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการสร้างงานที่แปลก
ใหม่และหลากหลายขึ้น จากการสังเกตของผู้วิจัย พบว่า ความเป็นปัจเจกบุคคลจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อ facilitator ดึง
เอาความเป็นปัจเจกบุคคลและความแตกต่างระหว่างบุคคลออกมาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ซึ่งกันและกัน อีกทั้งส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และศึกษาค้นคว้าเรื่องที่เขาสนใจด้วยตนเองเมื่อผู้เรียนพร้อมที่จะเรียนแล้ว สิ่งต่างๆ ดังที่กล่าว
มานี้คือ แนวทางส าคัญท่ีจะช่วยตอบสนองความเป็นปัจเจกบุคคลของผู้เรียน 

 ตัวอย่างเช่น ในการจัดการเรียนรู้ด้วย เครื่องมือที่เรียกว่า “Rubric ของ OECD”  

 โดยผู้เรียนจะต้องมีการฝึกฝนเรื่องของ การประเมินตนอง ทั้งในแง่พฤติกรรมและแง่ของขีดความสามารถ 
ดังนั้นความเป็นปัจเจกของทุกคนในชั้นเรียนจะถูกเปิดเผยออกมาให้เห็นร่วมกันและครูจะต้องคิด กลยุทธ์  ที่จะท าให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจ ในความส าคัญของกระบวนการวิเคราะห์คนเอง และความเข้าใจตลอดจนยอมรับในความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ผ่านบรรยากาศแห่งความเป็นกันเอง เป็นธรรมชาติ อย่างต่อเนื่องจนเกิดการ “อ่านตนออก 
บอกตนได้ ใช้ตนเป็น เห็นตนชัด พัฒนาตนอย่างสม่ าเสมอ” 

 (รายละเอียดเพิ่มเติมในบทท่ี 6 หัวข้อ การประเมินตนเอง) 
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 บทบาทที่ 4: การช่วยผู้เรียนให้มีการวางแผน (Planning) 

 บทบาทของ facilitator ที่ช่วยให้ผู้เรียนมีการวางแผนการท างานคือ facilitator จะเป็นแบบอย่างในการ
ก าหนดจุดประสงค์ของบทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยการเล่าประสบการณ์ของตนเองในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ ให้
ผู้เรียนฟัง จากนั้นจึงเริ่มส่งเสริมให้ผู้เรียนตระหนักในความส าคัญของการวางแผนและก าหนดจุดมุ่งหมายที่เป็นไปได้  
แล้วจึงแนะแนวทางผู้เรียนทั้งเรื่องการวางแผน กระตุ้นให้มีการพัฒนาและทบทวนแผน ถ้าเห็นว่าแผนที่วางไว้ยังควร
ต้องมีการพัฒนา facilitator ก็จะชี้แนะผู้เรียนให้ปรับเปลี่ยนแผนให้มีความเหมาะสมและจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมุมานะ
ที่จะท าสิ่งนั้นให้บรรลุผลตามแผนเสมอๆ เมื่อมีโอกาส จากการสังเกตของผู้วิจัย พบว่า การวางแผนจะเกิดขึ้นได้ก็
ต่อเมื่อ facilitator ได้แนะน าและก าหนดทิศทางให้ผู้เรียนได้วางแผน ก าหนดจุดมุ่งหมายและด าเนินการจนบรรลุ
จุดมุ่งหมายตามข้ันตอนที่ชัดเจน สิ่งที่กล่าวมานี้ถือว่าเป็นกระบวนการส าคัญที่ผู้เรียนแต่ละคนควรมีเพ่ือไปสู่เป้าหมาย
ที่ก าหนดไว้ แผนจะต้องมีความน่าเชื่อถือและสามารถท าให้ส าเร็จได้ ที่ส าคัญที่สุดก็คือ แผนควรมีความยืดหยุ่นและ
สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับสถานการณ์ได้  ทั้งหมดที่กล่าวมาผู้เรียนเป็นผู้ที่ต้องคิดได้ด้วยตัวเอง โดย 
facilitator เป็นเพียงผู้ให้ค าแนะน าช่วยเหลือเท่านั้น 

 ตัวอย่างเช่น กรณี Rubric “แผนการสอนเรื่องเครื่องเล่นเส้นขนานหรรษา” ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2           
วิชาคณิตศาสตร์ โรงเรียนพระปฐมวิทยาลัย จ.นครปฐม 
 
 ในคาบท่ี 2 ผู้สอนมีการมอบหมายภารกิจด้วยการแจกกระดาษ Flip Chart ให้แต่ละกลุ่มในการวางแผนการ
สร้างเครื่องเล่นรางขนานนี้ ให้เวลาประชุมงาน โดยต้องเขียนแบบแปลน และร่างออกมาเป็นภาพส าหรับน าเสนอ
ภายในกลุ่มกันเองด้วย โดยพิจารณาถึง ความคิดสร้างสรรค์ ความยาว ความไกล ความขนานของราง และที่ส าคัญ
ที่สุดคือความเป็นไปได้ โดยตลอดเวลาการวางแผนครูจะคอยให้ค าแนะน าตามสมควร กระตุ้นให้มีการพัฒนาและ
ทบทวนแผน ถ้าเห็นว่าแผนที่วางไว้ยังควรต้องมีการพัฒนา เป็นต้น (รายละเอียดเพิ่มเติมในบทท่ี 9) 
  

บทบาทที่ 5: การช่วยให้ผู้เรียนมีการก ากับตนเองในการเรียนรู้ (Self-regulation)  

 บทบาทของ facilitator ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถก ากับตนเองในการเรียนรู้คือ facilitator จะกระตุ้นให้ผู้เรียน
คิดวิเคราะห์เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ จากนั้น facilitator จะส่งเสริมให้ผู้เรียนตั้งเป้าหมายและคิดหาวิธีการที่จะ
บรรลุเป้าหมายนั้นตามขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ด้วยความมีสมาธิเพ่ือให้งานส าเร็จตามก าหนด อีกทั้งยังคอยส่งเสริมให้
ผู้เรียนตรวจสอบและประเมินผลงานของตนเองด้วย จากการสังเกตของผู้วิจัย พบว่า การก ากับตนเองจะเกิดขึ้นได้ก็
ต่อเมื่อ facilitator ได้สอดแทรกสิ่งที่ได้กล่าวมาข้างต้นเพ่ือให้ผู้เรียนตระหนักถึงความจ าเป็นที่ต้องควบคุมพฤติกรรม
ของตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องความมีสติ ไตร่ตรอง และตั้งใจในการท างาน โดยจุดมุ่งหมายส าคัญของการ
เสริมสร้างให้ผู้เรียนรู้จักก ากับตนเองและควบคุมพฤติกรรมตนเองคือ การมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบใน
พฤติกรรมของตนเอง รู้จักเลือกตอบสนองสิ่งเร้าอย่างเหมาะสมและฝึกวิเคราะห์งานเพ่ือปรับพฤติกรรมตนเองให้



19 
 

เหมาะสม กล่าวโดยสรุปก็คือ การสร้างให้ผู้เรียนมีการก ากับตนเอง จะท าให้ผู้เรียนสามารถควบคุมพฤติกรรมของตน
เพ่ือจะได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้จนบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้นั่นเอง 

 

 ตัวอย่างเช่น กรณี Rubric “แผนการสอน Dust in the air” ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชาวิทยาศาสตร์โรงเรียน
จักรค าคณาธร จังหวัดล าพูน 

 ที่เรียนเกี่ยวกับมลพิษในอากาศของภาคเหนือ หมอกควันภาคเหนือเกิดจากการเผาไหม้จากการเกิดไฟป่า
จ านวนหลายครั้ง การเผาเศษวัสดุทางการเกษตรเพื่อเตรียมพ้ืนที่ในการเพาะปลูก การเผาเพ่ือเก็บผลผลิตจากป่า การ
เผาขยะจากบ้านเรือนชุมชน การก่อไฟให้ความอบอุ่นในฤดูหนาวการเผาไหม้ เหล่านี้ท าให้เกิดปัญหาฝุ่นละอองขนาด
เล็กและก๊าซอันตรายต่างๆ โดยในคาบที่ 3- 5 นักเรียนจะบทบาทสมมติ การเป็นคณะผู้บริหารเมืองที่มีปัญหาเกี่ยวกับ
ฝุ่นละอองในอากาศที่มีภารกิจ  เริ่มตั้งแต่รับค้นคว้าความรู้เกี่ยวอันตรายของฝุ่นละอองในอากาศ 
สร้างองค์ประชุม อภิปราย ถกปัญหา วางนโยบาย รวมทั้งเสนอการท างบประมาณส าหรับการแก้ปัญหา เกี่ยวกับฝุ่น
ละอองในอากาศ ตลอดไปจนถึงขั้นการสร้างสิ่งประดิษฐ์เพ่ือการป้องกันฝุ่นละอองในอากาศ ซึ่งตลอดทั้งกระบวนการ
ครูจะเปิดพ้ืนที่ให้นักเรียนบริหารจัดการงานเต็มที่ ให้อิสระในการท างาน สังเกตเฝ้ามองอยู่ห่างๆ เพ่ือหาโอกาสเข้าไป
ชี้แนะ หรือ Stand by ในกรณีที่นักเรียนต้องการความช่วยเหลือเท่านั้น (รายละเอียดเพิ่มเติมในบทท่ี 9)   
 

 บทบาทที่ 6: บทบาทในการช่วยให้ผู้เรียนมีการปรับเปลี่ยนตนเอง (Transformative) 

 บทบาทของ facilitator ที่ช่วยให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยนตนเองได้ จากที่ผู้วิจัยสังเกตเห็นในชั้นเรียนคือ facilitator 
จะช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียนตระหนัก เข้าใจ เห็นประโยชน์ของการปรับเปลี่ยนตนเอง ยอมรับและพร้อมที่จะ
ปรับเปลี่ยนตนเอง บทบาทของ facilitator ในด้านนี้คือ facilitator จะเป็นแบบอย่างในการแลกเปลี่ยนแนวคิดและ
ประสบการณ์เก่ียวกับความเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่เกิดข้ึน จากนั้นจะกระตุ้นและส่งเสริมผู้เรียนให้มีแรงจูงใจและมุ่งมั่นที่
จะพัฒนาตนเองให้ก้าวหน้ายิ่งขึ้น โดยต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนประเมินความก้าวหน้าและตรวจสอบการปรับเปลี่ยน
ตัวเองอย่างสม่ าเสมอด้วย จากการสังเกตของผู้วิจัย พบว่า การปรับเปลี่ยนตนเองจะเกิดขึ้นเมื่อ facilitator พยายาม
ส่งเสริมให้ผู้เรียนตระหนักในศักยภาพของตนเองที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ ตลอดจนเห็นคุณค่าและความส าคัญของการ
ปรับเปลี่ยนด้วย ลักษณะของผู้เรียนที่เริ่มตระหนักในการปรับเปลี่ยนคือ เริ่มรู้จักและเข้าใจเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง
ตนเอง คาดหวังถึงความก้าวหน้าในอนาคต (ระดับของความเชื่อเชิงบวกในความสามารถของตนเอง) จะมีการ
เปลี่ยนแปลงและพัฒนาตนเองอยู่เสมอ และที่ส าคัญต้องมีการเตรียมรับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้น นั่นหมายถึง เมื่อ
เกิดการเปลี่ยนแปลงแล้ว ผู้เรียนจะยินดีและยอมรับการเปลี่ยนแปลงได้  เมื่อผู้เรียนเห็นคุณค่าของการปรับเปลี่ยน
ตัวเองว่าเป็นประโยชน์กับตนเองแล้ว ผู้เรียนจะพยายามพัฒนาและปรับเปลี่ยนตัวเองให้ดีขึ้นด้วยตัวของผู้เรียนเองใน
ที่สุด 
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     ตัวอย่างเช่น  กรณี Rubric “แผนการสอนต านานดินภาค 2” ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชาวิทยาศาสตร์ของ  
โรงเรียนวัดมโนรมย์ อ.ศรีราชา จ.ชลบุรี 

 เป็นแผนการสอนที่ดัดแปลงจากแผนการสอนของโรงเรียนจักรค าคณาธร จังหวัดล าพูน ให้มีความสอดคล้องกับ
บริบทพ้ืนที่ของตนเอง ซึ่งในแผนงานมีการเชื่อมโยงความส าคัญของการทดสอบ กรด และ เบส ของดินว่าสามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างไร โดยการน าบทสัมภาษณ์ของเกษตรกรที่ประสบความส าเร็จจากการปรับสภาพดิน 
และวิดิทัศน์เรื่องข หลักทฤษฎีการ “แกล้งดิน” ในโครงการพระราชด าริของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอ
ดุลยเดช เกี่ยวกับการแก้ปัญหาดินเปรี้ยว หรือดินเป็นกรด โดยมีการขังน้ าไว้ในพ้ืนที่ จนกระทั่งเกิดปฏิกิริยาเคมีท าให้
ดินเปรี้ยวจัด จนถึงที่สุด แล้วจึงระบายน้ าออกแล้วปรับสภาพฟ้ืนฟูดินด้วยปูนขาว จนกระทั่งดินมีสภาพดีพอที่จะใช้ใน
การเพาะปลูกได้ มาให้นักเรียนฟัง ท าให้เด็กเชื่อมโยงได้ว่าในชีวิตประจ าวันเหตุใด เราจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องเรียนรู้
เลือกการทดสอบสภาพดิน และยังเชื่อมโยงไปให้นักเรียนเข้าใจว่าการจะกระท ากิจการใดๆให้ส าเร็จก็ตามจ าเป็น
จะต้องใช้ความรู้ ในการปรับสภาพดิน นอกเหนือจากความรุ้ด้านชีววิทยาเกี่ยวกับดินแล้ว นักเรียนยังเข้าใจถึงความ
จ าเป็นในการที่จะตอ้งเรียนรู้เรื่องคุณสมบัติของสารเคมีชนิดต่างๆ เพ่ือจะน าไปใชข้ในการปรับสภาพดินให้ส าเร็จได้ซึ่ง
ทุกสิ่งที่กล่าวมาล้วนเป็นการสร้างแรงจูงใจที่จะท าหู้เรียนมีแรงจูงใจในการพัฒนาตนเองจากที่ไม่รู้ ไม่เข้าใจ มาเป็นรู้
และเข้าใจให้ไดท้ั้งสิ้น (รายละเอียดเพิ่มเติมในบทท่ี 9) 

 

 บทบาทที่ 7: การช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกตื่นเต้นท้าทายในการเรียนรู้ (Exciting) 

 บทบาทของ facilitator ที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกท้าทายในการเรียนรู้ จากท่ีผู้วิจัยสังเกตเห็นในชั้นเรียนคือ 
facilitator จะกระตุ้นความสนใจใฝ่รู้ของผู้เรียนด้วยการน าเสนอสถานการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ ท้าทายและ
ซับซ้อน พร้อมส่งเสริมให้ผู้เรียนมานะพยายามที่จะลงมือท างานนั้น และจะต้องสร้างความท้าทายให้มากขึ้นด้วยการ
เพ่ิมสถานการณ์ที่ยากและซับซ้อนขึ้นอีกเมื่อมีโอกาส facilitator จะเป็นเพียงผู้สังเกตการณ์และจะชี้แนะแนวทางให้
ผู้เรียนในบางโอกาสที่เหมาะสมเท่านั้น เมื่อผู้เรียนได้ท าผลงานจนส าเร็จ facilitator จะให้ผู้เรียนแต่ละคนน าผลงาน
มา Show & Share เพ่ือเป็นแรงจูงใจให้ผู้เรียนตั้งใจท าผลงานมากยิ่งขึ้น จากการสังเกตของผู้วิจัย พบว่า ความท้า
ทายจะเกิดขึ้นเมื่อ facilitator ช่วยผู้เรียนก าหนดแนวทางการท ากิจกรรม ระบุขั้นตอนการท างานและท้าทายผู้เรียน
ให้ลองท าในสิ่งที่ยากและแปลกใหม่ ความตื่นเต้นและท้าทายในการเรียนรู้จะเป็นสิ่งที่ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและ
กระตือรือร้นที่จะท างานนั้นๆ ให้ส าเร็จ เกิดความรู้สึกอยากเอาชนะสิ่งที่ตนเองไม่รู้ แม้ว่าง านนั้นจะเป็นงานที่แปลก
ใหม่ ยากและมีความซับซ้อนเพียงใดก็ตาม 
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 ตัวอย่างเช่น  กรณี Rubric “ไขปริศนำ ควำมลับพีระมิดชำวอียิปต์” ชั้นมัธยมศึกษา วิชาคณิตสาสตร์ 

 ครูใช้เรื่องเล่าที่น่าตื่นเต้น โดยใช้หนึ่งในปริศนาลี้ลับที่สุดในประวัติศาสตร์ของมนุษย์คือ เหตุใดชาวอียิปต์
โบราณจึงมีความสามารถในการสร้างพีระมิดแห่งกิซ่าได้ ผู้เชี่ยวชาญจ านวนมากได้ศึกษาจากประวัติศาสตร์ที่สืบทอด
กันมายาวนาน อย่างไรก็ตามยังไม่มีผู้เชี่ยวชาญคนใดสามารถไขปริศนานี้ได้ แม้ว่าจะใช้เทคโนโลยีปัจจุบันก็ตาม  ซึ่ง
ความตื่นเต้นท้าทายอยู่ที่นักเรียนจะต้องใช้ความรู้ทางด้านเรขาคณิต พีชคณิต สูตรทางคณิตศาสตร์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับรูป
หลายเหลี่ยม และต้องอาศัยการตีความของแผนภาพเพื่อที่จะไขความลับสู่ความส าเร็จของชาวอียิปต์ ถือเป็นความท้าทาย
ผู้เรียนถ้าครูใช้วิธีการเดินกิจกรรมด้วยวลีเด็ดอย่าง ไขความลี้ลับ ไขปริศนา พิสู จน์ปรากฏการณ์ที่ยังไม่มีค าตอบ นอกจากนี้
นอกจากเรื่องเล่า การด าเนินกิจกรรมที่แสนท้าทาย ในกิจกรรมต้องมีภารกิจที่น่าตื่นเต้น มีการวางเงื่อนไข ข้อจ ากัด จนผู้เรียน
มีความรูส้ึกว่าจะต้องรีดเร้นความสามารถของตนออกมาพิชิตโจทย์ท้าทายต่างๆ  
 เช่น  ในกิจกรรมนี้ มีภารกิจที่ผู้เรียนจะต้องออกแบบการล าเลียงก้อนหินจากเหมืองมายังฐานพีระมิดอย่างง่าย ใช้อุปกรณ์
อะไรในการขนส่งก้อนหินแต่ละก้อน ใช้แรงงานคนหรือสัตว์จ านวนเท่าไหร่ ใช้เวลานานเท่าไหร่ในการเคลื่อนย้ายก้อนหิน
เป็นระยะทาง 2 กิโลเมตร เพ่ือให้ได้พีระมิดที่ดีและได้มาตรฐาน ฐานของพีระมิดต้องเรียบและมีขนาด 65 เฮกตาร์ 
(250x250 เมตร) และก้อนหินต้องไม่มีรอยบาก รอยขรุขระหรือมีโพรงหลุมมากกว่า 0.3 เมตร หรือน้อยกว่าค่า
มาตรฐานที่ตั้งไว้ และจะทราบได้อย่างไรว่า ชิ้นงานที่ออกมาคือระดับที่ตั้งไว้ ให้ทาการคิดค้นการสารวจ และ
ตรวจสอบระบบเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ของชิ้นงาน ผู้เรียนต้องแน่ใจว่าผังชั้นแรกของพีระมิดนั้นมีความถูกต้อง 
กล่าวคือต้องเป็นเส้นตรง (แต่ละด้านยาว 250 เมตร) และมุม 90 องศาพอดี ไม่สามารถคลาดเคลื่อนเป็น 89.5 หรือ 
90.5 องศา เป็นต้น (รายละเอียดเพิ่มเติมในบทท่ี 9)  
 

 บทบาทที่ 8: การช่วยให้ผู้เรียนตั้งใจและตอบสนองต่อการเรียนรู้ในชั้นเรียน (Participation)  

 นอกจากค าอธิบายที่ว่า ถ้าครูจะช่วยให้ผู้เรียนตั้งใจและตอบสนองต่อการเรียนรู้ในชั้นเรียนได้ จะต้องสามารถ
วางบทบาทของตนได้ครบทั้ง 7 บทบาทที่กล่าวมานั่นคือ การสร้างความมั่นใจในตนเองแก่ผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้กับสิ่งต่างๆ  เสริมสร้างความเป็นปัจเจกบุคคลของผู้เรียน ช่วยผู้เรียนให้มีการวางแผน 
ช่วยให้ผู้เรียนมีการก ากับตนเองในการเรียนรู้  ช่วยให้ผู้เรียนมีการปรับเปลี่ยนตนเอง ให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกตื่นเต้นท้า
ทายในการเรียนรู้ ยังมีสิ่งหนึ่งที่เป็นตัวแปรส าคัญคือบุคลิกภาพในการเป็นนักน าเสนอ กล่าวคือ การแสดงออกทางสี
หน้า แววตา ท่าทางและค าพูด ไม่ว่าจะเป็นการรับฟังด้วยความตั้งใจ  แสดงออกถึงความสนใจ ใส่ใจเวลาผู้เรียนท า
กิจกรรม มีความรู้สึกร่วม ยินดีที่จะอธิบายซ้ าเมื่อผู้เรียนไม่เข้าใจ เป็นต้น สิ่งต่างๆ ดังที่กล่าวมานี้ล้วนเป็นสิ่งที่ช่วย
เสริมสร้างความตั้งใจและตอบสนองการเรียนรู้ในชั้นเรียนของผู้เรียนทั้งสิ้น ดังนั้น การท าให้ผู้เรียนผู้ตระหนักถึง
ความส าคัญของการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าและเห็นความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันของกิจกรรมนั้นๆ กับตัวของเขาเอง
และบริบททางวัฒนธรรม การวางแผนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความหลากหลายและน่าสนใจ  และการ
แสดงออกทางสีหน้า แววตา ท่าทางและค าพูดของครู ที่มีต่อผู้เรียนในชั้นเรียน จึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยเสริมสร้าง
ความตั้งใจและการตอบสนองของผู้เรียนให้เกิดขึ้นในชั้นเรียนได้  
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บทที่ 4 
“High Functioning Classroom” 

ห้องเรียนแห่งกระบวนกำรเพื่อสร้ำงศักยภำพทำงกำรคิด 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

องค์ประกอบของ High Functioning Classroom 

การเรียนในห้องเรียนมีองค์ประกอบมากมายที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นครู นักเรียน กระบวนการ
เรียนการสอน การจัดต าแหน่งโต๊ะเก้าอ้ี หรืออุปกรณ์ต่างๆ แต่ หัวใจของห้องเรียนประสิทธิภำพสูงคือ “ครู” ด้วย
เนื้อหาเดียวกัน ห้องเรียนขนาดเท่ากัน นักเรียนกลุ่มเดียวกัน แต่ครูต่างคนกัน หรือ กระทั่งครูคนเดียวกันที่มีความคิด
ที่ต่างไป ผลลัพธ์ที่นักเรียนได้รับก็ห่างกันลิบลับ ไม่ว่าห้องเรียนจะว่างเปล่าหรือขัดสนวัสดุอุปกรณ์ที่ทันสมัยเพียงใด 
แต่ “คร”ู ก็สามารถท าให้ห้องเรียนนั้นเป็นห้องเรียนที่สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ประทับใจที่สุดในชีวิตแก่นักเรียน
ทุกคนได้ อย่ายึดติดกับเนื้อหาและอุปกรณ์เกินกว่าความสุขในการเรียนรู้ของครูและผู้เรียน บทบาทของครูใน
ห้องเรียนไม่ใช่การส่งต่อเพียงแต่ข้อมูลความรู้ แต่คือการประคับประคอง สนับสนุน และสร้างสิ่งแวดล้อม มอบ
สถานการณ์ที่ดีพอให้เด็กได้เรียนรู้ ครูจึงมีหน้าที่เป็น “ผู้ออกแบบกระบวนการเรียนรู้” หรือ “กระบวนกร” 
(facilitator) อย่างที่อัลเบิร์ต ไอน์สไตน์ เคยกล่าวไว้ว่า  “ผมไม่เคยสอนนักเรียนของผมเลย ผมเพียงแต่พยายาม
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เตรียมสิ่งแวดล้อมที่ท าให้พวกเขาเรียนรู้ได้” “High-Functioning classroom” ห้องเรียนที่มีประสิทธิภำพสูง การ
เปลี่ยนห้องเรียนธรรมดาให้กลายเป็นห้องเรียนประสิทธิภาพสูงจ าเป็นต้องหนีให้พ้นความเคยชินแบบเก่า ครูต้อง
พร้อมเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนการสอนได้หลากหลายตามสถานการณ์ เพ่ือประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดีที่สุดของ
นักเรียนทุกคนในชั้นเรียน ที่ส าคัญครูทุกคนต้องรู้ว่า เวลาของการเรียนรู้ของผู้เรียนมิได้หยุด สิ้นสุดแค่เพียงหลังเสียง
กระดิ่ง หากครูท าได้ดี อารมณ์ ความรู้สึก การตอบสนอง ทุกอย่างที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนล้วนด าเนินต่อเนื่องแม้จบชั่วโมง
เรียนไปแล้ว เช่นเดียวกับความรู้และทักษะที่ผู้เรียนได้ไปจากชั้นเรียน ดังนั้นคุณครูทุกคนจึงมีทางเลือกที่จะท าให้
ห้องเรียนของตนเป็นห้องเรียน “High-Functioning classroom” หรอื “Low-Functioning classroom” โดยมี 12 
องค์ประกอบที่ก าหนดประเภทของห้องเรียนทั้ง 2 แบบ (ห้องเรียน ประสิทธิภาพน้อย/ห้องเรียนประสิทธิภาพสูง) 
ได้แก่  
 1) บทบาทของครู (ชี้น า/ท้าทาย)  
 2) รูปแบบกิจกรรม (วางรูปแบบไว้หมดแล้ว/อะไรก็เกิดขึ้นได้)  
 3) การบริหารเวลา (ตายตัว/ยืดหยุ่น)  
 4) การจัดการห้องเรียน (นั่งแยกแบบห้องเรียนปกติ/นั่งเรียนร่วมกัน)  
 5) งานที่มอบหมาย (รายบุคคล/เป็นกลุ่ม)  
 6) ความชัดเจนของกระบวนการ (ไม่ชัดเจน/ชัดเจน)  
 7) สถานที่ประกอบกิจกรรม (จุดเดียว/เคลื่อนที่)  
 8) บทบาทของผู้เรียน (ไม่มี/ศูนย์กลาง)  
 9) อารมณ์ของผู้เรียน (ละเลย/ตอบสนอง)  
 10) การมีส่วนร่วมของผู้เรียน (มีบ้าง/ทุกคน)  
 11) ผู้เรียน (ถูกสั่งการ/จัดการตนเอง)  
 12) การสะท้อนตนเอง (น้อย/ตลอดเวลา) 
 

จึงจะเห็นได้ว่าห้องเรียนประสิทธิภาพสูงการใช้ผู้เรียนทุกคนเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนการสอน ครู
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีบทบาทในการใช้ความคิดและจินตนาการเพ่ือสร้างกระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างเต็มที่ 
ผ่านกิจกรรมที่ครูออกแบบมาอย่างยืดหยุ่นและมีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง ไม่ใช่การนั่งฟังครูพูดอยู่นิ่งๆ ตลอด 1 
ชั่วโมงโดยไม่มีโอกาสแสดงความคิดและจินตนาการ อย่างที่เคยเป็น จึงอาจกล่าวได้ว่าห้องเรียน 4 เหลี่ยมที่น่าเบื่อได้
ถูกเปลี่ยนเป็นสนามแห่งการเรียนรู้ที่ไม่มีรูปแบบตายตัว เป็นพ้ืนที่ที่ต่างฝ่ายต่างได้เรียนรู้ จึงเป็นความท้าทายที่ไม่ซ้ า
กันในทุกครั้งที่มีการเรียนการสอน เช่น ครูคณิตศาสตร์สอนตรีโกณมิติด้วยกับพาเด็กออกไปวัดส่วนสูงของ บ้าน วัด 
โรงเรียน ด้วยเทคนิคที่ได้เรียนในห้องเรียนโดยไม่ต้องแตะอาคารสถานที่เหล่านั้นเลย ครูวิทยาศาสตร์ให้นักเรียนท า
โครงงานมาส่งว่ากลุ่มดาวในจักรราศีของทุกคนในครอบครัวของตนเองมีก าหนดขึ้นกลางท้องฟ้าในเวลาใดบ้าง เป็นต้น 
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ดังนั้นการเป็นครูในห้องเรียนประสิทธิภาพสูงจึงไม่ใช่การท าสิ่งซ้ าเดิมตามขั้นตอนที่ถูกวางไว้เป็นแบบแผนเพ่ือป้อน
ข้อมูลความรู้สู่ผู้เรียน แต่เป็นออกแบบกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เดินทางร่วมกับครูไปจนถึงเป้าหมาย ที่ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้และทักษะที่จะติดตัวไปกับผู้ เรียนในอนาคตโดยทาง OECD เอง ได้พยายามให้แนวคิดเพ่ิมเติมว่า      
การออกแบบกระบวนการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์ให้มีประสิทธิภาพได้นั้น
นอกเหนือจากศิลปะ และเทคนิคการถ่ายทอดของครูแล้ว อีกกรรมวิธีที่ส าคัญคือการร้อยเรียงขั้นตอนการจัด
กระบวนการเรียนรู้ ที่จะก าหนดพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดการฝึกฝนกระบวนการคิด ซึ่งตามแนวทางของ 
OECD ได้แนะน าเอาไว้ว่าในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดควรมีการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเข้ามามี
บทบาท มีบรรยากาศและสภาพห้องเรียน 6 ขั้นตอนที่จ าเป็นไว้ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1: การประเมินระดับการคิดผู้เรียน 
ขั้นตอนที่ 2:  การกระตุ้นความตระหนักและแรงบันดาลใจในการเรียนรู้   
ขั้นตอนที่ 3: วางแผนพัฒนาตนเองร่วมกัน  
ขั้นตอนที่ 4: เรียนรู้ด้วยการลงมือท าจริง 
ขั้นตอนที่ 5: ผู้เรียนประเมินตนเอง 
ขั้นตอนที่ 6: คิดต่อยอดองค์ความรู้ 
 

ขั้นตอนที่ 1: การประเมินระดับการคิดผู้เรียน 
 
 
 
 
 
 

ในล าดับแรกครูจะต้องท าการวิเคราะห์ผู้เรียนก่อนว่าความสามารถในด้านการคิดของผู้เรียนนั้นอยู่ในระดับใด
ซึ่งในการวัดระดับการคิดนั้นมีหลากหลายรูปแบบ ในกรณีที่เป็นการวัดภาพรวมเราอาจจะใช้วิธีการจัดกลุ่ม และให้
แก้ปัญหาท้าทายอะไรร่วมกันสักอย่างเพ่ือให้มองเห็นพฤติกรรมการแก้ปัญหาในภาพรวมๆ ของชั้นเรียนนั้นๆ  
เช่น 
 
 
 
 
 
 

ประเมินระดบัการคิดผูเ้รียน 
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 เกม “สี่เหลี่ยมที่ซ่อนอยู่”  ทดสอบการวิเคราะห์เชิงจ าแนก แยกแยะ ด้วยการนับจ านวนสี่เหลี่ยมที่ทับซ้อนกันอยู่ 
เพ่ือวัดภาพรวมของชั้นเรียนในเรื่องความสามารถด้านการวิเคราะห์แยกแยะ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เกม“ทางออกรถบรรทุก” เป็นเกมการทดสอบการวิเคราะห์และสร้างสรรค์ ในเวลาเดียวกัน เนื่องจากการที่จะได้มาซึ่ง
ค าตอบในเกมนี้ไม่สามารถใช้เฉพาะแต่เพียงข้อมูลที่มีอยู่ในกรอบตรงหน้าเท่านั้น แต่จะต้องมีการใช้จินตนาการถึง
รถบรรทุกที่มนุษย์เราใช้กันอยู่ว่ามีคุณสมบัติอย่างไร เพราะในข้อมูลจะระบุภารกิจและเงื่อนไขแค่ว่าพารถบรรทุกไปให้
ถึงทางออก โดยเลี้ยวได้เฉพาะแยกที่หัวมุมมีลักษณะโค้งเท่านั้น ไม่ได้กล่าวถึงคุณสมบัติของรถบรรทุกทั่วๆไป ว่ามี
เกียร์ถอยหลัง นั่นหมายถึงผู้ถูกทดสอบ ถ้าจะได้ค าตอบต้องมีการจินตนาการถึงสิ่งที่อยู่นอกเหนือการมองเห็น และ
น ามาประกอบการอนุมานเป็นค าตอบ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

NO 
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เกม “3 เพลงดาบ” เป็นเกมที่เน้นเรื่องของการคิดสร้างสรรค์ ที่ผู้สอนจะต้องพยายามาท้าทายให้ผู้เรียนในห้อง
พยายามช่วยกันคิดหาวิธีการตัดเค้กให้ได้ 8 ชิ้น ด้วยการหั่นเพียง 3 ครั้ง ให้ได้มากท่ีสุด ซึ่งเป็นเรื่องที่ท้าทาย และต้อง
ใช้ความคิดสร้างสรรค์ ในกรณีที่สามารถตอบได้จ านวนมาก และรวดเร็ว นั่นหมายความว่าผู้เรียนในห้องมีพ้ืน
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ดีอยู่แล้ว แต่ถ้าในไม่เป็นเช่นนั้น ผู้สอนก็จะทราบว่าควรเร่งพัฒนาเรื่องความคิด
สร้างสรรค์ในห้องดังกล่าว  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ซึ่งทั้ง 3 เกมเป็นตัวอย่างของการประเมินศักยภาพผู้เรียนเป็นรายกลุ่ม แต่ถ้าจะให้มีความละเอียดมากขึ้น เรา
สามารถวัดทักษะการคิดเป็นรายบุคคลเราอาจจะใช้เครื่องมือวัดทักษะการคิดในเชิงจิตวิทยา หรือพฤติกรรมศาสตร์ 
หรือการทดสอบเชาว์ต่างๆ แล้วน ามาประมวลผล ซึ่งคู่มือฉบับนี้ได้มีการน าตัวอย่างของต่างประเทศ ทั้งหมดเอาไว้ใน
บทที่ 7 ไม่ว่าจะเป็น EPoC (Evaluation Potential of Creativity) ที่เป็นแบบวัดเชิงจิตวิทยาที่มหาวิทยาลัยปารีสเด
การ์ต เป็นเครื่องมือประเมินและส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการคิดวิเคราะห์ที่มีทั้งเกม Quest อยู่
บนกระดาษหรือเกม Computer online ด้านศิลปะและดนตรี ด้านคณิตศาสตร์ ด้านวิทยาศาสตร์ โดยในแต่ละด้าน
จะแบ่งการวัดการคิดออก 2 แบบ คือแบบเอกนัย (Convergent) และอเนกนัย (Divergent)      
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และแบบทดสอบทักษะการคิดของ OECD ที่ผนวกเนื้อหาวิชาลงไป เช่น VAM (Visual Art and Music) และ STEM 
(Science Technology and Mathmatic) ที่โจทย์มองผิวเผินจะเหมือนเป็นการวัด Content แต่แท้จริงแล้ว เป็น
การวัดทักษะทางการคิดผ่านข้อค าถามที่ใช้เรื่องราวเกี่ยวข้องกับวิชาดังกล่าวมาเป็นตัวน า   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ซึ่งตัวอย่างแบบวัดรายบุคคลทั้งหมด ผู้อ่านสามารถติดตามรายละเอียดทั้งหมดในบทที่ 7 ที่น าทุกแบบวัดมาอธิบายลง
ลึกอีกครั้งหนี่ง ซึ่งก็จะพอเห็นว่าในชั้นเรียนนั้นๆ ภาพรวมของทักษะทางการคิดเป็นอย่างไร และสามารถย้อนกลับไป
ดูระดับความสามารถเป็นรายบุคคลด้วย หลังจากท าการทดสอบแล้วครูก็จะมีข้อมูลว่าผู้เรียนมีระดับการคิด แต่ละ
ด้านหรือประเภทเป็นอย่างไร ซึ่งจะท าให้ครูน าไปใช้ในการทบทวน ปรับเปลี่ยน แทรกเสริม กิจกรรมที่ได้วางแผนไป
แล้วได้ตรงประเด็น (Focus) จุดเน้นในการพัฒนาผู้เรียนได้ประสิทธิภาพมากขึ้น  
 
 
 
ขั้นตอนที่ 2:การกระตุ้นความตระหนักและแรงบันดาลใจในการเรียนรู้   
 
 
 
 
 
 
 

 
ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ส าคัญอย่างมากและครูส่วนใหญ่มักจะละเลยไป ครูจะต้องใช้ความพยายามให้มาก

ที่สุดในการที่จะท าให้ ผู้เรียนมีความตระหนักถึงความส าคัญของสิ่งที่ก าลั งจะเรียนให้ได้ ไม่ว่าจะใช้การอธิบาย
เชื่อมโยงกับโลกและชีวิตจริงว่าสิ่งที่ก าลังจะเรียนจะน าเอาไปใช้ท าอะไร หรือการพาออกนอกห้องเรียนเพ่ือไปเห็น
สภาพความเป็นจริง หรือปัญหาจริง หรือพาผู้รู้ ผู้เชี่ยวชาญเจ้าของวิชาชีพมาพูดคุย หรือการน าข่าวสารบ้านเมือง สาร
คดี ต่างมาถ่ายทอด ชวนคิด จนท าให้ผู้เรียนมีความตระหนักถึงสิ่งที่ก าลังจะเริ่มต้นเรียนรู้ จนกลายเป็นแรงบันดาลใจ
ขับเคลื่อนตนเองให้มีความมุ่งมั่นตั้งใจเรียนรู้  
 

กระตุน้: ความตระหนกั/แรงบนัดาลใจ 
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ตัวอย่างเช่น ในกิจกรรมทรัพยากรธรณี ธรณีวิทยาและการเปลี่ยนแปลง วิชาวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ของโรงเรียนเพลินพัฒนา ได้มีการน าเอาวีดีทัศน์เรื่องราวเกี่ยวกับภัยพิบัติของโลกมาเปิดให้นักเรียนชม และท าการให้
เด็กวิพาษ์อภิปราย จนเกิดความเข้าใจถึงผลกระทบจากการขาดความรู้เกี่ยวกับธรณีพิบัติ และธรณีวิทยา นอกจากนี้
ยังมีการใช้แผนที่และข่าวที่เป็นเหตุการณ์จริงเป็นสื่อ ให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ว่าเป็นสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวมาก จนเกิดความ
ตระหนักในการจะเรียนรู้ในหัวข้อดังกล่าว นอกจากนี้ยังมีการกระตุ้นแรงบันดาลใจซ้ าด้วยการเปิดโลกทัศน์ใหม่ ผ่าน
การทัศนศึกษาครึ่งวันที่พิพิธภัณฑ์ธรณีวิทยา จนผู้เรียนเกิดความตื่นตัวในการเรียนรู้ตลอดการเรียนรู้ในบทเรียน
ดังกล่าว  

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 3: วางแผนพัฒนาตนเองร่วมกัน  

 

 

 

 

 

 ในการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการพัฒนากระบวนการคิดนั้น จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเป็นการร่วมกันพัฒนา
ระหว่างครูผู้ออกแบบการเรียนการสอน และผู้เรียนที่จะต้องร่วมพัฒนาตนเอง ซึ่งจุดส าคัญในการที่จะท าให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาตนเองได้นั้น ผู้เรียนจะต้องเข้าใจในตนเองก่อนดังค ากล่าวที่ว่า “อ่านตนออก บอกตนได้ ใช้ตนเป็น 
เห็นตนชัด พัฒนาตนอย่างสม่ าเสมอ” ซึ่งในขั้นตอนนี้ครูอาจจะเริ่มจากการเอาผลการประเมินระดับการคิดที่ได้วัดไป
ในขั้นตอนแรกมาพูดคุยกัน จากนั้นจึงน าเสนอแผนการเรียนรู้ที่ครูได้ออกแบบมา ว่ามีวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้อะไร

วางแผนพฒันาตนเองร่วมกนั 
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ผลปลายทางที่คาดหวังคืออะไรบ้าง ตลอดจนเกณฑ์การวัดผลต่างๆที่ครูได้ตั้งอาไว้ในแผน (ซึ่งอาจจะแจก Rubric)  
เพ่ือให้เกิดความเต็มใจที่จะได้รับการพัฒนาศักยภาพจากครู และร่วมแรงร่วมใจพัฒนาตนเอง 

 ตัวอย่างดังในกิจกรรม ตามแบบฟอร์ม Rubric เรื่อง “Dust in the Air” หลังจากที่ผู้สอนสร้างความตระหนัก 
และแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนแล้ว ผู้สอนจึงได้ก าหนดทิศทาง และเป้าหมายกับผู้เรียนใน 2 ด้าน คือ
ด้านเนื้อหาวิชาการ และทักษะทางการคิด โดยน าเอาแบบประเมินใน Rubric ที่ครูได้วางแผนไว้ มาน าเสนอและ
พูดคุยกับผู้เรียนว่า มีความสอดคล้องกับสิ่งที่ตนสนใจจะศึกษาและพัฒนาหรือไม่เพียงใด เมื่อตกลงกันได้แล้วผู้เรียนก็
จะท าการบันทึกเป็นแผนการเรียนของตนเอง เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้สึกเป็นเจ้าของ และส่วนร่วมในแผนการเรียนรู้ 
ตลอดจนรู้เป้าหมายของการเรียน ท าให้การเรียนมีเป้าหมาย (Purposeful) 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 4: เรียนรู้ด้วยการลงมือท าจริง 

 

 

 

 

 

 ในขั้นตอนนี้ ครูจ าเป็นจะต้องพยายามที่จะเคร่งครัดกับการ ละทิ้งความห่วง กังวลของตนเองที่จะเปิดพ้ืนที่ให้
ผู้เรียนจะเป็นผู้ที่ลงมือท าจริง ลองผิดลองถูกเอง (Learning by doing) ทุกขั้นตอน เริ่มตั้งแต่การหาข้อมูลเรื่องที่
ตนเองอยากรู้ เมื่อผู้เรียนทราบว่าอยากจะรู้เรื่องอะไรจะหาข้อมูลนั้นๆ ได้จากที่ใด ก็จะให้ผู้เรียนได้เริ่มหาข้อมูลจาก
ด้วยตนเอง โดย facilitator จะแนะน าให้ว่าข้อมูลนั้นๆ สามารถหาได้จากที่ใดบ้าง เช่น นักเรียนอยากทราบเรื่อง

เรียนรูผ่้านการปฏิบติั 
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วิวัฒนาการของจรวด ก็แนะน าแหล่งข้อมูลให้ เช่น หนังสือ วารสาร Internet ฯลฯ เมื่อผู้เรียนได้ข้อมูลมาแล้วก็จะ
น ามาใช้ประกอบการท ากิจกรรมทั้งการทดลอง ทดสอบสมมุติฐานและสร้างชิ้นงานจริง รวมไปถึงการไปทัศนศึกษา
เพ่ือเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญและสถานที่จริง เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจสิ่งที่เรียนรู้อย่างลึกซึ้ง มิใช่เรียนรู้จากข้อมูลดิบใน
ห้องเรียนเพียงอย่างเดียวเท่านั้น การเรียนรู้แบบนี้จะท าให้ผู้เรียนได้ข้อมูลส่วนที่เป็นประโยชน์มาเป็น สารสนเทศที่
เป็นประโยชน์แล้วข้อมูลนั้นก็จะถูกสังเคราะห์ไปเป็นองค์ความรู้ที่จะน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ความรู้ใหม่ที่
ได้มาเม่ือน ามารวมกับความรู้หรือประสบการณ์เดิมและมีจริยธรรมเป็นตัวก ากับในทุกขั้นตอน สุดท้ายก็ได้มาซึ่งความรู้
ใหม่ หลังจากนั้น นักเรียนจะเข้าสู่กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยจะน าความรู้ที่สร้างขึ้นนั้นน าเสนอต่อเพ่ือนใน
กลุ่ม ผู้สอนจะสามารถตรวจสอบได้ว่าข้อมูลถูกต้องครบถ้วนหรือไม่ ถ้ายังไม่สมบูรณ์จะได้แนะน าให้ผู้เรียนย้อนกลับไป
เริ่มต้นหาข้อมูลมาเพ่ิมเติมให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ระหว่างการท ากิจกรรมและการน าเสนอผลงานนั้น นักเรียนจะบันทึกผล
การทดลองและผลการเรียนรู้ด้วยทุกครั้งเพ่ือเป็นการพัฒนาทักษะการคิดและทักษะการเขียนทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษอีกด้วย กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้นี้เรียกว่า “กระบวนการ PDCA (Plan-Do-Check-Action)”  

ตัวอย่างกิจกรรม  Rubric ก าเนิดภูเขาไฟ ของโรงเรียนบ้านสวนอุดมวิทยา จังหวัดชลบุรี ครูได้พยายามให้ผู้เรียนได้สืบ
หา ค้นคว้าข้อมูลเรื่องภูเขาไฟก่อนจึงค่อย วางแผนที่จะลงมือสร้าง ภูเขาไฟที่ผสมผสานระหว่างความเป็นจริงตาม
หลักการตามธรรมชาติ กับจินตนาการของผู้เรียนเอง หลังจากนั้นให้ผู้เรียนพยายามศึกษาเรื่องของสารเคมีที่ท าให้เกิด
การจ าลองระเบิดได้สูงและนานที่สุด โดยผู้เรียนเองจะได้รับการพัฒนาทักษะการคิดทั้ง 2 ด้าน และยังได้รับการฝึกฝน
ทักษะการเรียนด้วยตนเองอีกด้วย โดยหลังจากการทดลองผลการสร้างภูเขาไฟเสร็จสิ้น ครูจะตรวจสอบว่าสิ่งที่ผู้เรียน
เข้าใจในประเด็นหลักๆถูกต้องและครบถ้วนหรือไม่ ถ้ายังครูจะมอบหมายงานเพิ่มเติมให้แก่ผู้เรียนได้กลับไปสืบค้นเพ่ือ
ปรับปรุงแก้ไขงานของตนอีกครั้งหนึ่ง 
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ขั้นตอนที่ 5: ผู้เรียนประเมินตนเอง 

 

 

 

 

 

 

Rubric  นอกเหนือจากเป็นตัวเครื่องมือที่ใช้วัดระดับทักษะแล้ว ยังเป็นตัวเหนี่ยวน าพฤติกรรมในการพัฒนา
ขีดความสามารถของผู้เรียนเองและยังเหนี่ยวน าพฤติกรรมในการปรับกระบวนการ วิธีการเรียนการสอนของครูอีก
ด้วย เนื่องจากขีดความสามารถในแต่ละขั้นของทุกคนในชั้นเรียนจะถูกเปิดเผยออกมาให้เห็นร่วมกันและครูจะต้องคิด 
กลยุทธ์หรือวิธีการเรียนการสอนที่มีความหลากหลายและน่าสนใจ จนท าให้ผู้เรียนสามารถบรรลุขีดความสามารถใน
แต่ละระดับโดยอาจจะมีการก าหนดเป้าระยะสั้นร่วมกันกับผู้เรียนเป็นรายสัปดาห์และท าการประเมินแบบต่อเนื่อง ซึ่ง
กระบวนจัดกิจกรรมการประเมินผู้เรียนจากการสังเกตห้องเรียนก็จะมีรูปแบบที่แตกต่างกันไปตามที่ครูผู้ใช้เครื่องมือ
เป็นผู้ออกแบบ โดยผู้วิจัยได้จ าแนกออกเป็น 3 ประเภทหลักๆด้วยกันดังนี้ 

รูปแบบ Radar Graph 

กิจกรรมนี้เป็นกิจกรรมที่ครูได้รับการถ่ายทอดจาก Mr. Paul Collard ผู้อ านวยการสถาบันส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์แห่ง สหราชอาณาจักร ในช่วงแรกของโครงการ โดยรูปแบบการประเมินนี้จะใช้กิจกรรมการสะท้อนสิ่งที่
ผู้เรียนเป็นผ่านเทปกาวที่ถูกแปะลงบนพ้ืนตามหัวข้อที่ก าหนด ซึ่งนักเรียนท่านอ่ืน ก็จะต้องฝึกการเป็น Good 
Listening การประเมินตัวเองด้วยการ Plot กราฟใยแมงมุมด้วยผ้าเทปลงบนพ้ืนเปรียบเหมือนเป็นการตีแผ่สิ่งลี้ลับ
ภายในผู้เรียนรายบุคคลให้ออกมาให้เพ่ือนและครู ที่เปรียบเสมือนครอบครัวเห็นเพ่ือพัฒนาทักษะให้แก่กันและกัน 
เป็นต้น  

 

 

 

 

ผูเ้รียนประเมินตนเอง 
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              รูปแบบ Linear  

เนื่องจากการประเมินตนเองเป็นเรื่องที่ต้องใช้วุฒิภาวะในการวิเคราะห์ตนเองอย่างละเอียด ซึงกิจกรรมและ
บรรยากาศที่ครูจัดให้กับผู้เรียนตามความสามารถและวัยของผู้เรียน จะเป็นตัวช่วยที่ส าคัญที่จะท าให้กิจกรรมประเมิน
ตัวเองด้วยการใช้ Rubric ได้ ส าหรับระดับประถมศึกษาการใช้กิจกรรม Radar graph อาจจะยากและซับซ้อนเกินไป
ส าหรับนักเรียนในวัยนี้ ครูจึงพยายามที่จะดัดแปลงรูปแบบให้ง่ายขึ้น เป็นแบบ Linear กล่าวคือใช้เป็นเส้นจากจุดเริ่ม
ไปถึงจนจบเป็นการบอกระดับความเข้มข้นของความสามารถ หรือใช้การแบ่งแบบหยาบๆเป็นแถวๆแต่ละระดับ และ
ลงรายละเอียดภายในแถวอีกครั้งโดยโดยให้เด็กแต่ละคนเรียงล าดับโดยจัดเป็น Ranking ด้วยตนเองเพ่ือการฝึกความ
เข้าใจในตนเองและยอมรับในผู้อื่น    

 

 

 

 

 

 รูปแบบ 360° Reflection 
d 
    การจัดกิจกรรมอีกรูปแบบหนึ่งไม่เน้นกระบวนการไรที่ซับซ้อนแต่จะใช้เวลาสื่อสารกัน พูดคุยกัน รับฟังกันอย่าง
ลึกซึ้ง โดยกิจกรรมดังกล่าวนี้จะแบ่งออกเป็น 2 ช่วงกล่าวคือ ช่วงแรก จะเป็นการจับคู่กัน Reflection โดยนักเรียนจะ
สามารถเลือกคู่ที่ตนรู้สึกเชื่อใจและไว้ใจ หลังจากที่คุยกันแล้ว ทั้งคู่ก็จะตกผลึกและเตรียมไปน าเสนอกับกลุ่มท่ีใหญ่ขึ้น 
หลังจากนั้นครูจะสรุปจุดเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์และจากนั้นจะคุยถึงเกณฑ์ต่างๆใน Rubric เทียบเคียงกับสถานการณ์
และยกตัวอย่างของนักเรียนในห้องท่ีถือเป็น Idol ซ่ึงแต่ละคนอาจจะเป็นระดับ Champion ในแต่ละหัวข้อ ท าให้
นักเรียนสามารถเห็นต้นแบบที่เป็นตัวบุคคล เป็นรูปธรรมในแต่ละเรื่องได้ชัดเจนยิ่งขึ้น  
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ขั้นตอนที่ 6: คิดต่อยอดองค์ความรู้  

 

 

 

 

 

 เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการ ภายหลังจากที่เรียนรู้มาจนจบและได้องค์ความรู้มาแล้ว ขั้นตอนนี้จะเป็น
การที่ครูชวนคุย ชวนคิด ให้นักเรียนน าสิ่งที่ได้เรียนรู้เหล่านั้นไปใช้พัฒนาตนเองก่อนจะคิดเริ่มเรียนรู้ในสิ่งที่ยากขึ้น 
ลึกขึ้น หรือเป็นเรื่องใหม่ๆ ที่เป็นการต่อยอดจากองค์ความรู้เดิม ซึ่งการชวนคุยเพ่ือวางอนาคตในลักษณะนี้ก็เป็นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ตกผลึก และการคิดสร้างสรรค์ต่อยอดได้เป็นอย่างดี  

 

 

 

 

 

 

 ตัวอย่างเช่น ในกิจกรรม Food for Health หลังจากที่ผู้เรียนได้จบภารกิจในทุกกิจกรรม และน าเสนอและ
ประเมินตนเองเรียบร้อยแล้ว ครูจึงได้เริ่ม ชวนคุย ชวนคิด ให้นักเรียนน าสิ่งที่ได้เรียนรู้เหล่านั้นไปเรียนรู้ในสิ่งที่ยากขึ้น 
ลึกขึ้น หรือเป็นเรื่องใหม่ๆ จึงเริ่มเป็นแนวคิดของการเรียนรู้ทางด้าน เทคนิคการออกแบบอาหารเพ่ือรักษาสุขภาพ มี
การคุยกันถึงเรื่องการออกแบบ Clean Food แต่ละเมนู หรือ Energy ball ส าหรับนักกีฬาและนักเพาะกาย และบาง
กลุ่มสนใจเรื่องของ การศึกษาความเป็นไปได้การเติมอิเล็คตรอน อิออน ประจุลบลงในอาหารเพ่ือให้กลายเป็นอาหาร
ที่มีคุณค่าทางโภชนาสูงขึ้นอีกด้วย (ซึ่งในเรื่องนี้แม้ครูจะทราบค าตอบอยู่แล้วว่ามีความเป็นไปได้หรือไม่ได้ แต่ครูจะ
เปิดโอกาสให้นักเรียนคิดตามอิสระไม่ปิดก้ัน) ท าให้ผู้เรียนปลดปล่อยจินตนาการ ควบคู่การคิดวิเคราะห์ความเป็นไปได้ 
และประโยชน์ 

คิดต่อยอด 
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อย่างไรก็ตามการวางแผนการเรียนรู้จะสามารถท าได้ครบทุกขั้นตอนจริงหรือไม่ ให้พิจารณาบริบทของชั้นเรียนด้วย  
เพราะไม่ใช่ทุกกิจกรรมจะสามารถด าเนินได้ครบทุกขั้นตอน  

แต่ขอให้พิจารณาผู้เรียน ทรัพยากร เนื้อหา และสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เป็นส าคัญ  

(ผู้อ่านสามารถศึกษาแผนที่มีครบทุกข้ันตอนได้ จากแผนกิจกรรม Food for Health ในหน้า 290-301)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  

  

 ซึ่ง OECD มีความเชื่อว่า เมื่อครูสามารถจัดการเรียนรู้ อย่างต่อเนื่องในแต่ละกิจกรรม ให้ครบวงจรการเรียนรู้ 
โดยเริ่มจากขั้นตอนแรกจนถึงจบกระบวนการในขั้นตอนสุดท้ายและจะเป็นแบบนี้ไปเรื่อยๆ พฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียนก็จะถูกพัฒนา จนพัฒนาเป็นนิสัยการเรียนรู้ที่จะติดตัวผู้เรียนไปตลอดชีวิต แนวความคิดดังกล่าวนี้สอดคล้อง
กับแนวความคิดของ Peter M. Senge ที่กล่าวไว้ว่า “การเรียนรู้นั้นเป็นเหมือนรูปก้นหอยเจดีย์หงาย”   ที่แต่ละรอบ
การเรียนรู้จะน าไปสู่การเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ต่อเนื่องกันไปไม่สิ้นสุด”  
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บทที่ 5 
เทคนิคกำรสร้ำงเกณฑ์กำรประเมินควำมคิดสร้ำงสรรค์และกำรคิดวิเครำะห์ 

 
 จากการที่ทาง OECD ได้เชิญนักวิชาการจากทั่วโลกมาร่วมท าการวิจัยเกี่ยวกับการวัดและประเมินทักษะ
ทางการคิด และได้ยืนยันว่าวิธีการที่ดีท่ีสุดคือการใช้กฎเกณฑก์ารให้คะแนนแบบ Scoring Rubrics มีประสิทธิภาพสูล
สูงเนื่องจาก 
 
 - Rubric ช่วยนิยามความคาดหวังของผู้สอน (ผู้ท าการวัดประเมิน) ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 - Rubric นิยามผลการเรียนรู้ที่ซับซ้อน/เป็นนามธรรมมีความชัดเจนขึ้น 
 - Rubric ช่วยให้ได้สารสนเทศป้อนกลับ (Feedback) ไปยังผู้เรียนได้ทันเหตุการณ์ 
 - Rubric ท าให้แรงจูงใจและผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเพิ่มสูงข้ึน โดยอาศัยตัวแบบผลผลิตและการปฏิบัติงานที่มี 
    คุณภาพเป็นสิ่งเสริมแรง 
 - Rubric ช่วยให้ผลการวัดประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนด้านเดียวกันมีความเท่ียงตรงและความเชื่อมั่น 
 - Rubric ช่วยให้การสื่อสารกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับการวัดประเมินเข้าใจตรงกัน 
 - Rubric ให้แนวทางใน “การปรับการเรียน” ของผู้เรียนและ “เปลี่ยนการสอน” ของผู้สอน 
 - Rubric กระตุ้นการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking) และส่งเสริมทักษะการวัดประเมินการเรียนรู้  
           ของตนเองตลอดชีวิต 
 - Rubric เอ้ืออ านวยการตรวจให้คะแนนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 โดย OECD ได้ท าการระบุเทคนิคในการก าหนดกฎเกณฑ์การให้คะแนนแบ่งเป็น 2 ประเภทดังนี้ 
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1) กำรสร้ำงเกณฑ์แบบองค์รวม (Holistic Rubric) 
 
เป็นการบรรยายคุณภาพของผลการปฏิบัติงาน (สิ่งที่ต้องการวัดประเมิน) แบบกว้างๆ โดยรวม 1 ค่า 

  (A single overall or global scoring) เข้าด้วยกัน 
 

สเกล ค าบรรยายคุณลักษณะของการปฏิบัติงาน 
(ดีเลิศ) 
(Exemplary) 

ค าบรรยายฯ (1.แสดงถึงการดีเลิศ... 
เมื่อพิจารณาจากทุกมิติ/เกณฑ์คุณภาพไปพร้อมๆ กัน) 

พอใช้ 
(Acceptable) 

ค าบรรยายฯ (2.แสดงถึงการพอใช้... 
เมื่อพิจารณาจากทุกมิติ/เกณฑ์คุณภาพไปพร้อมๆ กัน) 

ต้องปรับปรุง 
(Unacceptable) 

ค าบรรยายฯ (3.แสดงถึงการต้องปรับปรุง... 
เมื่อพิจารณาจากทุกมิติ/เกณฑ์คุณภาพไปพร้อมๆ กัน) 

 
      
ข้อดี  
   1. ส าหรับใช้วัดประเมินการปฏิบัติงานอย่างรวดเร็ว 
   2. ใช้เมื่อให้ความส าคัญด้านความรวดเร็วมากกว่าความถูกต้องแม่นย า 
   3. ใช้กับผลงานหรือกระบวนการปฏิบัติงานที่เรียบง่ายไม่ซับซ้อน 
 ข้อจ ำกัด 
   1. อาจมีผู้เรียนได้คะแนนเท่ากันด้วยเหตุผลหรือใช้สมรรถนะแตกต่างกัน 
   2. ไม่เหมาะส าหรับการระบุจุดแข็ง/จุดอ่อนของผู้เรียน 
   3. ไม่เหมาะส าหรับผู้เรียนน าไปใช้เพ่ือวัดประเมินเพื่อพัฒนาสมรรถนะของตนเอง 

 
2) แบบวิเครำะห์ (Analytic Rubric) : ตัดสินโดยรวมหรือรำยด้ำน  

 
  กฎเกณฑ์แบบวิเคราะห์ (Analytic rubrics)เป็นการบรรยายคุณภาพของผลการปฏิบัติงาน (สิ่งที่ต้องการวัด
ประเมิน) แบบแบ่งแยกส่วนในแต่ละองค์ประกอบจ าเป็น (Component) หรือลักษณะส าคัญ (Feature) ที่ใช้เป็น
เกณฑ์การวัดประเมิน (Separate scoring for each of the criteria of the assessment scale) 
 
ตัวอย่าง 
 ผลการเรียนรู้: ผู้เรียนจะต้องเขียนเรียงความภายในชั้นเรียน 3 หน้า (กระดาษ A4) โดยต้องประกอบด้วย ค า
น า เนื้อเรื่องและสรุปเพ่ือแสดงข้อคิดเห็นเชิงวิพากษ์เกี่ยวกับเรื่องราวที่เสนอให้อ่าน 
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มิต/ิเกณฑ ์
สเกล 

ค าน า 
(Introduction) 

เนื้อเรื่อง 
(Body) 

สรุป 
(Conclusion) 

ภาษา 
(Langauge) 

(ดีเลิศ) 
(Exemplary) 

ค าบรรยายฯ 
(1,1) 

ค าบรรยายฯ 
(1,2) 

ค าบรรยายฯ 
(1,3) 

ค าบรรยายฯ 
(1,4) 

พอใช้ 
(Acceptable) 

ค าบรรยายฯ 
(2,1) 

ค าบรรยายฯ 
(2,2) 

ค าบรรยายฯ 
(2,3) 

ค าบรรยายฯ 
(2,4) 

ต้องปรับปรุง 
(Unacceptable) 

ค าบรรยายฯ 
(3,1) 

ค าบรรยายฯ 
(3,2) 

ค าบรรยายฯ 
(3,3) 

ค าบรรยายฯ 
(3,4) 

 
 
 ข้อดี 
   1. ใช้เมื่อให้ความส าคัญด้านความละเอียดถูกต้องในการบรรยายคุณภาพมากกว่าความรวดเร็ว 
   2. ส าหรับใช้เป็นสารสนเทศป้อนกลับให้ผู้เรียนน าไปพัฒนา/ปรับปรุงการเรียนรู้ของตน 
   3. ใช้กับผลงานหรือกระบวนการปฏิบัติงานที่ซับซ้อนและต้องใช้มิติ/เกณฑ์หลายด้านส าหรับใช้บ่งชี้ 
       คุณภาพของงานจึงจะครอบคลุมและชัดเจน 
 ข้อจ ำกัด 
   1. ใช้เวลาและก าลังสมองมากในการตรวจให้คะแนน 
   2. ใช้เวลาในการเรียนรู้นาน 
   3. อาจไม่เหมาะส าหรับใช้วัดประเมินงานที่มุง่เน้นด้านกระบวนการมากกว่าผลผลิต 
 
กฎเกณฑ์กำรให้คะแนนรูปแบบพ้ืนฐำน 
 
 
 

 
 

มาตรระดับ 1 มาตรระดับ 2 มาตรระดับ 3 

ด้าน 1 
ระดับการปฏิบัติ 
เบื้องต้น 

ระดับการปฏิบัติ 
ผ่านมาตรฐาน 

ระดับการปฏิบัติ 
สูงสุด 

ด้าน 2 
ระดับปฏิบัติ 
เบื้องต้น 

ระดับการปฏิบัต ิ
ผ่านมาตรฐาน 

ระดับการปฏิบัติ 
สูงสุด 

ด้าน 3 
ระดับปฏิบัติ 
เบื้องต้น 

ระดับการปฏิบัติ 
ผ่านมาตรฐาน 

ระดับการปฏิบัติ 
สูงสุด 

ด้าน 4  
ระดับปฏิบัติ 
เบื้องต้น 

ระดับการปฏิบัติ 
ผ่านมาตรฐาน 

ระดับการปฏิบัติ 
สูงสุด 

 
  

ถา้พิจารณา

คุณภาพแยก

ตามแต่ละมิติ

เราจะเรียก 

Analytic 

rubrics แต่ถา้

พิจารณาทุกมิติ

โดยรวมจะ

เรียก Holistic 

rubrics 

ระดบัผลการปฏิบติังาน (Performance level) บ่งช้ีมาตรฐานผลการเรียนรู้แต่ละระดบั 
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แนวทำงกำรเลือกใช้กฎเกณฑ์กำรให้คะแนนแต่ละประเภท 
 
 แบบองค์รวม 
   1. เมื่อไม่สามารถก าหนดเกณฑ์หรือก าหนดได้แต่เกณฑ์ส าหรับตัดสินคุณภาพมีสาระทับซ้อน 
      ไม่ชัดเจน 
   2. มีจุดมุ่งหมายการวัดประเมินเพื่อการตัดสินผลการเรียนรู้ (Summative Assessment) เช่น วัดประเมิน 
       ช่วงปลายภาคเรียน 
   3. มีผู้เรียนเป็นจ านวนมากและเวลาจ ากัดในการตรวจให้คะแนน 
   4. ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานที่มอบหมายได้หลายแนวทาง (หรือไม่ได้มีค าตอบถูกต้องค าตอบเดียว)  
          เช่น การปฏิบัติงานทางศิลปะหรืองานสร้างสรรค์อ่ืนๆ  
  
 
 แบบวิเครำะห์ 
   1. เมื่อสามารถก าหนดเกณฑ์ส าหรับตัดสินคุณภาพของผลการปฏิบัติงานได้ชัดเจน  
   2. มีจุดมุ่งหมายวัดประเมินเพ่ือติดตาม/ตรวจสอบความก้าวหน้าในผลการเรียนรู้ (Formative  
       Assessment) เช่น วัดประเมินระหว่างภาคเรียน 
   3. มุ่งน าผลการวัดประเมินเป็นข้อมูลป้อนกลับไปพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน (และการจัดการเรียนรู้ 
       ของผู้สอน) 
   4. มีผู้เรียนเป็นจ านวนไม่มาก และ/หรือเวลาไม่จ ากัดในการตรวจให้คะแนน 
   5. มีผู้ตรวจจ านวนหลายคน และต้องการให้ผลการตรวจคงเส้นคงวา (คลาดเคลื่อนต่ า)  
   6. เมื่อบุคคลภายนอกหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต้องการตรวจสอบผลการให้คะแนน 
  
ลักษณะท่ีดีในกำรเขียนและน ำกฎเกณฑ์กำรให้คะแนนไปใช้ 
 
 1. ผลการเรียนรู้ที่จะท าการวัดประเมินจะต้องนิยามอย่างเจาะจงและชัดเจน 
 2. มิติ (หรือเกณฑ์) จะต้องมีลักษณะดังนี้ 
     - บ่งชี้ส่วนส าคัญในคุณภาพของผลผลิตหรือผลการปฏิบัติงานที่ต้องการวัดประเมิน 
     - มีความชัดเจน มีความหมายเป็นที่ยอมรับและเป็นที่เข้าใจตรงกันระหว่างผู้เรียน (ผู้ถูกวัดประเมิน)  
       และผู้สอน (ผู้วัดประเมิน) 
     - สัมพันธ์กับมาตรฐานเนื้อหาและผลการเรียนรู้ที่ต้องการวัดประเมิน 
     - ครอบคลุมตลอดช่วงคุณภาพในผลผลิตหรือผลการปฏิบัติงานที่ต้องการวัดประเมิน 
 3. เลือกประเภทกฎเกณฑ์การให้คะแนน (แบบองค์รวม VS แบบวิเคราะห์) ได้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย 
     และลักษณะผลผลิต (หรือผลการปฏิบัติงาน) ที่ต้องการวัดประเมิน 
 4. ตัวบอกสมรรถนะ (Descriptor – หรือข้อความบรรยายคุณภาพ) จะต้องบ่งชี้คุณภาพในผลผลิต  
     (หรือ ผลการปฏิบัติงาน) แต่ละระดับได้อย่างชัดเจน อีกท้ังบ่งชี้ความแตกต่างในคุณภาพระหว่าง 
     ระดับต่าง ๆ ออกจากกันได้อย่างชัดเจน 
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 5. การตรวจให้คะแนนโดยใช้กฎเกณฑ์ท่ีสร้างข้ึนจะต้องมีความเป็นปรนัยไม่ล าเอียง และคงเส้นคงว่า  
      เพ่ือลดความคลาดเคลื่อน 
 6. ระบบการตรวจให้คะแนนโดยใช้กฎเกณฑ์ท่ีสร้างข้ึนจะต้องกระท าได้ในทางปฏิบัติจริง 
 
ข้อแนะน ำกำรใช้ Rubric  
 1. ควรแจกจ่ายข้อมูลให้ผู้เรียนทราบทั้งงานท่ีมอบหมายให้ปฏิบัติและเกณฑ์การให้คะแนน 
 2. แจกกฎเกณฑ์การให้คะแนนและเกรดแสดงผลการปฏิบัติงานกลับคืนพร้อมกันไปยังผู้เรียน 
 3. มีผู้เรียนช่วยในการพัฒนากฎเกณฑ์การให้คะแนนส าหรับการวัดประเมินผลการเรียนรู้ใดๆ 
 4. มีผู้เรียนใช้กฎเกณฑ์การให้คะแนนส าหรับวัดประเมินการเรียนรู้ของตนเองและของเพ่ือนร่วมชั้น 
 
 
 
ตัวอย่ำงกำรสร้ำงกฎเกณฑ์กำรให้คะแนนในกำรวัดประเมิน ด้ำน Critical Thinking 
   

กำรคิดเชิงวิจำรณญำณ คือ การท างานของสมองที่มีการคิด พิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบเกี่ยวกับข้อมูล 
หรือสภาพการณ์ที่ปรากฏ โดยใช้ความรู้ ความคิด และประสบการณ์ของตนเองในการส ารวจหลักฐานอย่างละเอียด 
เพ่ือน าไปสู่ข้อสรุปที่สมเหตุสมผลก่อนที่จะยอมรับหรือสรุป 

Critical Thinking Skill (ตัวอย่ำง) 
วิพากษ์ปัญหา/สถานการณ์โดยการอธิบายสรุปผลการตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผล โดยใช้ข้อมูล ข้อเท็จจริง ที่

หลากหลาย   
          สเกล 
 
เกณฑ์ 

ไม่ผ่ำน 
มำตรฐำน 
1 

เกือบผ่ำน 
มำตรฐำน 
2 

 ผ่ำน 
มำตรฐำน 
3 

เกินกว่ำ 
มำตรฐำน 
4 

กำรอธิบำย 
ข้อปัญหำ 

ประเด็น/ปัญหา
(พูด/เขียน)ไว้แต่
ไม่ได้อธิบายหรือ
ชี้แจง 

ประเด็น/ปัญหา
ระบุ(พูด/เขียน)ไว้
แ ต่ ไ ม่ ไ ด้ ร ะ บุ
อธิบายบางค า , 
ข อ บ เ ข ต ก า ร
ส า ร ว จ มี ค ว า ม
คลุมเครือและ/
หรือไม่อธิบายภูมิ
หลัง 

ให้ความส าคัญกับ
ประเด็นปัญหาที่
พิจารณาคือมีการ
ระบุ(พูด/เขียน)ไว้
อธิบายและชี้แจง
ได ้

ให้ความส าคัญกับ
ประเด็น/ปัญหาที่
พิจารณาอย่างยิ่ง
คื อ มี ก า ร ร ะ บุ
( พู ด / เ ขี ย น ) ไ ว้
อย่างชัดเจนและ
อ ธิ บ า ย ไ ด้
ครอบคลุม ข้อมูล
ที่ เ กี่ ย ว ข้ อ ง
ทั้งหมดที่จ าเป็น
ส า ห รั บ ก า ร
พิจาณาได ้
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ตัวอย่ำงกฎเกณฑ์กำรให้คะแนน กำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ 
 

             สเกล 
 
เกณฑ์ 

ไม่ผ่ำน 
มำตรฐำน 
1 

เกือบผ่ำน 
มำตรฐำน 
2 

 ผ่ำน 
มำตรฐำน 
3 

เกินกว่ำ 
มำตรฐำน 
4 

หลักฐำน น าข้อมูลจาก
หลายแหล่ง แต่
ไม่สามารถ
ตีความ/ประเมิน
ได้ 

น าข้อมูลจาก
หลายแหล่ง
สามารถตีความ/
ประเมินได้แต่ไม่
เพียงพอที่จะ
พัฒนาเชื่อมโยง
ไปสู่การวิเคราะห์
สังเคราะห์ 

น าข้อมูลจาก
หลายแหล่ง
เพียงพอส าหรับ
การตีความและ
การประเมินผลมี
ความสอดคล้อง
ในส่วนการ
วิเคราะห์หรือ
สังเคราะห์ 

น าข้อมูลจาก
หลายแหล่ง
เพียงพอส าหรับ
การตีความและ
การประเมินผลมี
ครอบคลุมทั้งใน
ส่วนการวิเคราะห์
และสังเคราะห์ 

 
ตัวอย่ำงกฎเกณฑ์กำรให้คะแนนกำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ 
 

             สเกล 
 
เกณฑ์ 

ไม่ผ่ำน 
มำตรฐำน 
1 

เกือบผ่ำน 
มำตรฐำน 
2 

 ผ่ำน 
มำตรฐำน 
3 

เกินกว่ำ 
มำตรฐำน 
4 

สรุปผลและ
ผลลัพธ์ที่
เกี่ยวข้องกัน 

ข้อสรุปบางส่วนไม่
เชื่อมโยงกันกับ
บางส่วนของข้อมูล
ที่กล่าวถึง 
ผลลัพธท์ี่เก่ียวข้อง
กัน มีความสมจริง
สมจัง 

ข้อสรุปมีการ
เชื่อมโยงไปยัง
ข้อมูลที่มีเหตุผล 
บางผลลัพธ์ที่
เก่ียวข้องกัน มีการ
ระบุอย่างชัดเจน 

ข้อสรุปมีการ
เชื่อมโยงไปหา
เหตุผลในบางช่วง 
มีมุมมองสองด้าน
และ 
ผลลัพธท์ี่เก่ียวข้อง
กัน มีการระบุ
อย่างชัดเจน 

ข้อสรุปและเหตุผล
เก่ียวข้องเป็นตรรกะ
กันและสะท้อนให้
เห็นถึงการ
ประเมินผลข้อมูล
และความสามารถ
ในการจัดล าดบั
ความส าคัญของ
หลักฐานและ
มุมมอง 
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ตัวอย่ำงกฎเกณฑ์กำรให้คะแนน กำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ 
 

          สเกล 
เกณฑ ์

1 2 3 4  

กำรอธิบำยข้อ
ปัญหำ 

ให้ความส าคัญ
กับประเด็น / 
ปัญหาที่พิจารณา
อย่างยิ่งคือมีการ
ระบุไว้อย่าง
ชัดเจนและ
อธิบาย
ครอบคลุม 
สามารถเชื่อมโยง 

ให้ความส าคัญ
กับประเด็น / 
ปัญหาที่พิจารณา
อย่างยิ่ง คือ มี
การระบุไว ้
อธิบายและชี้แจง 

ประเด็น / 
ปัญหาระบไุว ้แต่
ไม่ได้ระบุ
ค าอธิบายบางค า
ขอบเขตการ
ส ารวจมีความ
คลุมเครือและ / 
หรือไม่อธิบาย
ภูมิหลัง 

ประเด็น / 
ปัญหาระบไุว ้แต่
ไม่ได้อธิบายหรือ
ชี้แจง 

 

หลักฐำน น า ข้ อ มู ล จ า ก
ห ล า ย แ ห ล่ ง 
เพียงพอส าหรับ
การตีความและ
การประเมินผล 
มีครอบคลุมทั้ ง
ใ น ส่ ว น ก า ร
วิ เ ค ร า ะ ห์ แ ล ะ
สังเคราะห์ 

น า ข้ อ มู ล จ า ก
ห ล า ย แ ห ล่ ง 
เพียงพอส าหรับ
การตีความและ
การประเมินผล 
มีความสอดคล้อง
ใ น ส่ ว น ก า ร
วิ เ ค ร า ะ ห์ ห รื อ
สังเคราะห ์

น า ข้ อ มู ล จ า ก
ห ล า ย แ ห ล่ ง 
สามารถตีความ 
/ ประเมิน ได้แต่
ไม่เพียงพอที่จะ
พัฒนาเชื่อมโยง
หรื อ วิ เ ค ร า ะห์
สังเคราะห์ 

น า ข้ อ มู ล จ า ก
หลายแหล่ง แต่
ไ ม่ ส า ม า ร ถ
ตีความ  / 
ประเมิน ได้ 

 

สรุปผลและ
ผลลัพธ์ที่
เกี่ยวข้องกัน 

ข้อสรุปและผลที่
เก่ียวข้องเป็น 
ตรรกะและสะท้อน
ให้เห็นถึงการ
ประเมินผลข้อมูล
ของนักเรียนและ
ความสามารถที่จะ
ให้ล าดับ
ความส าคัญของ
หลักฐานและ
มุมมอง 

ข้อสรุปมีการ
เชื่อมโยงไปหา
เหตุผลในแต่ละ
ช่วงรวมถึง
มุมมองตรงข้าม 
ผลลัพธท์ี่
เก่ียวข้องกัน มี
การระบุอย่าง
ชัดเจน 

ข้อสรุปมีการ
เชื่อมโยงไปยัง
ข้อมูลที่มีเหตุผล 
บางผลลัพธ์ที่
เก่ียวข้องกัน มี
การระบุอย่าง
ชัดเจน 

ข้อสรุปบางส่วน
ไม่เชื่อมโยงกัน
กับบางส่วนของ
ข้อมูลที่กล่าวถึง 
ผลลัพธท์ี่
เก่ียวข้องกัน มี
ความสมจริงสม
จัง 

 

 
อย่างไรก็ตามการก าหนดเกณฑ์ หรือสร้างเกณฑ์เพ่ือน ามาประเมินทักษะทางการคิดนั้นเป็นเรื่องที่มีความยากและ

ท้าทาย อาจจะต้องเป็นผู้มีประสบการณ์ในการสอนมาในระดับหนึ่ง ดังนั้นเพ่ือให้คณะครูสามารถ เขียนเกณฑ์การประเมิน
ตามมาตรฐานในรูปแบบของ Rubric ได้ง่ายขึ้น  ส านักมาตรฐานและประเมินผล กลุ่มงานมาตรฐาน ในสังกัด ส านักงาน

คะแนน 
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คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงท าการสังเคราะห์กรอบการน าทักษะการคิดสู่การพัฒนาผู้เรียน ที่ได้ท าการจัด
รวบรวมประมวลทักษะการคิดมาท าการจัดเป็น หมวดใหญ่ 2  หมวดด้วยกันอันได้แก่   

หมวดที่ 1 ความสามารถในทักษะการคิดขั้นพ้ืนฐาน ประกอบด้วย 2 กลุ่มทักษะ ได้แก่ กลุ่มทักษะการคิดที่ใช้ใน
การสื่อสาร ที่มีทักษะเชิงพฤติกรรมที่สามารถน ามาสร้างเป็นแบบประเมินทางการคิดย่อยลงไป 4 ทักษะย่อย และกลุ่ม
ทักษะการคิดที่เป็นแกนอีก   18 ทักษะย่อย 

หมวดที่ 2 ความสามารถในทักษะการคิดขั้นสูง ประกอบด้วย 3 กลุ่มทักษะ ได้แก่กลุ่มทักษะการคิดซับซ้อน ที่มี
ค าชี้น าที่มีทักษะเชิงพฤติกรรมที่สามารถน ามาสร้างเป็นแบบประเมินทางการคิดย่อยลงไปอีก 18 ทักษะย่อย กลุ่มทักษะ
เพ่ือพัฒนาลักษณะการคิด 9 ทักษะย่อย และ กลุ่มทักษะกระบวนการคิดอีก 6 ทักษะย่อย  

 โดยได้ท าการแจกแจงความหมาย กระบวนการน าไปพัฒนาผู้เรียนของทั้ง  55 ทักษะย่อย จากทั้ง 2 หมวดเอาไว้
ในรูปแบบของตาราง ซึ่งจะท าให้ครูสามารถมาเลือกเอาไปใช้ บรรจุลงใน Rubric ของ OECD เพ่ือใช้ในการวัดและ
ประเมินผลผู้เรียนตาม แผนการเรียนรู้ที่ได้อย่างสอดคล้องกับกิจกรรม โดยมีรายละเอียดในหน้าถัดไปดังนี้ 
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1.1 กลุ่มทักษะกำรคิดที่ใช้ในกำรสื่อสำร 

ทักษะกำรคิดย่อย ควำมหมำย กระบวนกำรน ำไปพัฒนำผู้เรียน 
1. การฟัง   การรับรู้ ความหมายจากเสี ยงที่              

ได้ยิน การได้ยินเป็นความสามารถ   ที่
จะได้รับรู้สิ่งที่ได้ยิน ตีความและ จับ
ความสิ่งที่รับรู้นั้นเข้าใจและ จดจ าไว้  

ประเภท/วัตถุประสงค์ของกำรสื่อสำร 
1. ฟังเพ่ือติดต่อสื่อสารในชีวิตประจ าวัน 
2. ฟังเพ่ือความเพลิดเพลิน 
3. ฟังเพ่ือการเรียนรู้ 
4. ฟังเพ่ือได้คติชีวิตและความจรรโลงใจ 
กระบวนกำรพัฒนำ 
1.สนใจเรื่องที่ฟัง 
2.ท าความเข้าใจในเรื่องที่รับฟัง 
3.จับประเด็นส าคัญ และคิดวิเคราะห์  
   วิจารณ์เรื่องราว 
4.แยกแยะข้อความใดเป็นข้อเท็จจริง  
   ข้อความใดเป็นข้อคิดเห็น 
5. พิจารณาจุดมุ่งหมายของผู้พูด รวมทั้ง    
   เหตุผล มีความเป็นไปได้น่าเชื่อถือ 

2.การพูด   การใช้ถ้อยค า น้ าเสียง รวมทั้งกิริยา
อาการถ่ายทอดความรู้ ความคิดและ
ความรู้สึกของผู้พูดให้ผู้ฟังได้รับรู้และ
เกิดการตอบสนอง  

ประเภท/วัตถุประสงค์ของกำรสื่อสำร 
1.การพูดให้ความรู้ 
          - การพูดบรรยาย 
          - การพูดรายงาน 
          - การพูดแนะน า 
2. การพูดแสดงความคิดเห็น 
3. การพูดจูงใจ 
4. การพูดจรรโลงใจ เพ่ือความเพลิดเพลิน 
5. การพูดระหว่างบุคคล 
6. การพูดในกลุ่ม 
7. การพูดในที่ชุมชน 
กระบวนกำรพัฒนำ 
1. ท าให้ผู้ฟังเข้าใจเนื้อหาที่พูดได้ง่าย ชัดเจน 
และรวดเร็ว 
2. ผู้ฟังสามารถแสดงพฤติกรรมตอบสนองได้
ตรงตามจุดมุ่งหมาย 
3. สิ่งที่พูดเหมาะสมกับผู้ฟังและสถานการณ์ 

หมวดที ่1 หมวดทกัษะกำรคิดขั้นพื้นฐำน 
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ทักษะกำรคิดย่อย ควำมหมำย กระบวนกำรน ำไปพัฒนำผู้เรียน 
3.การอ่าน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  การรับรู้ข้อความในการเขียนของ
ตนเองหรือของผู้อ่ืน รวมถึงการรับรู้
ความหมายจากเครื่ องหมายและ
สัญลักษณ์ต่างๆ เช่นสัญลักษณ์จราจร 

ประเภท/วัตถุประสงค์ของกำรสื่อสำร 
1. การอ่านทบทวน 
2. การอ่านเพ่ือจดจ า 
3. การอ่านเพ่ือความเข้าใจ 
    - การอ่านจับใจความ 
    - การอ่านอย่างมีวิจารณญาณ 
4. การอ่านหาข้อมูลเฉพาะ (scan) 
5. การอ่านอย่างจดจ่อ (intensive reading) 
6. การอ่านสะท้อนความคิด 
กระบวนกำรพัฒนำ 
1. อ่านแล้วจับใจความได้ 
2. สรุปสาระส าคัญของเรื่องที่อ่าน 
3. แยกแยะความรู้ ข้อเท็จจริง ข้อคิดเห็น 
4. ตีความ แปลความ วิเคราะห์ วิจารณ์  
    ประเมินค่าเรื่องที่อ่านอย่างมีเหตุผล 
 

4. การเขียน    การถ่ ายทอดความรู้  ความคิ ด 
ความรู้สึก และความต้องการของ
บุคคลออกมาเป็นลายลักษณ์อักษร 
เพ่ือสื่อความหมายให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

ประเภท/วัตถุประสงค์ของกำรสื่อสำร 
1. การเขียนบรรยาย 
2. การเขียนอธิบาย 
3. การเขียนแสดงความคิดเห็น ความรู้สึก 
4. การเขียนรายงาน 
5. การเขียนจูงใจ 
กระบวนกำรพัฒนำ 
1. ใช้ถ้อยค าส านวนให้เหมาะสมกับผู้รับสาร 
2. ถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความรู้สึก  
    ความต้องการได้อย่างชัดเจนตรงตาม 
    ความต้องการ 
3. ใช้ภาษาได้ถูกต้องและเหมาะสมตาม 
    หลักการใช้ภาษา ตรงตามความหมาย 
   เป็นระเบียบ และชัดเจน 
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1.2 กลุ่มทักษะกำรคิดที่เป็นแกน 

ทักษะกำรคิดย่อย ควำมหมำย กระบวนกำรน ำไปพัฒนำผู้เรียน 
1. การสังเกต   การรับรู้และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสิ่ง

ใดสิ่งหนึ่งโดยใช้ประสาทสัมผัส 
ทั้งห้า เพ่ือให้ได้รายละเอียดเกี่ยวกับสิ่ง
นั้นๆ ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงประจักษ์     ที่ไม่
มีการใช้ประสบการณ์และ 
ความคิดเห็นของผู้สังเกตในการเสนอ
ข้อมูล ข้อมูลจากการสังเกตมีทั้งข้อมูล
เชิงคุณภาพและข้อมูลเชิงปริมาณ 

1. ใช้ประสาทสัมผัสหลายด้าน (หู ตา จมูก  
    ลิ้น กาย) ในการส ารวจสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือ  
    ปรากฏการณ์ใดปรากฏการณ์หนึ่ง  
    เพ่ือให้ได้ข้อมูลทั้งเชิงคุณภาพและ 
    เชิงปริมาณ 
2.ให้ข้อมูลการสังเกตที่เป็นข้อมูล 
   เชิงประจักษ์โดยไม่ใช้ความคิดเห็นหรือ 
   ตีความข้อมูล 

2. การส ารวจ 
 
 
 
 
 
 
 

  การพิจารณาตรวจสอบสิ่งที่สังเกต
อย่างมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ได้ข้อเท็จจริง 
และความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งนั้น 

1. ก าหนดสิ่งหรือเรื่องที่จะส ารวจ 
2. แสวงหาวิธีการในการรวบรวมข้อมูล 
    เพ่ือให้ได้ข้อเท็จจริงและความคิดเห็น   
    เกี่ยวกับสิ่งนั้น 
3. รวบรวมข้อเท็จจริงและความคิดเห็น  
    เกี่ยวกับสิ่งที่ส ารวจ 
4. น าเสนอข้อเท็จจริงและความคิดเห็นที่ได้ 
    จากการส ารวจ 
 

3. การส ารวจค้นหา   การค้นหาสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ยังไม่รู้หรือรู้
น้อยมากอย่างมีจุดหมายด้วยวิธีการ
ต่างๆเพ่ือให้ได้ข้อมูลมากที่สุด 

1. ก าหนดสิ่งหรือเรื่องที่จะไปส ารวจค้นหา 
2. ก าหนดวิธีการที่จะส ารวจค้นหาสิ่ง/เรื่องที่ 
    ก าหนด 
3. ใช้วิธีการที่ก าหนดในการค้นหาสิ่ง/เรื่องที่ 
    ต้องการ 
4. รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการส ารวจค้นหา 
5. น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการส ารวจค้นหา 
 

4. การตั้งค าถาม   การพูดหรือการเขียนสิ่งที่สงสัย หรือ
สิ่งที่ต้องการรู้ 

1. อ่านหรือฟังอย่างตั้งใจ 
2. ขีดเส้นใต้ค าหรือข้อความหรือจดประเด็น 
    ที่สงสัยต้องการทราบค าตอบ 
3. เลือกค าที่ใช้แทนสิ่งที่สงสัย เช่น ใคร   
    อะไร   ที่ไหน อย่างไร ท าไม 
4. พูดหรือเขียนเป็นประโยคค าถาม 
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ทักษะกำรคิดย่อย ควำมหมำย กระบวนกำรน ำไปพัฒนำผู้เรียน 
 5. การระบ ุ  การบ่งชี้สิ่งต่างๆหรือบอกส่วนต่างๆ 

ที่เป็นองค์ประกอบหรือลักษณะของสิ่ง
ที่ศึกษา 

1. สังเกตสิ่งที่ศึกษา 
2. บอกข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะของสิ่งที่ 
    ศึกษาตามที่สังเกตให้ได้มากที่สุด 
3. เชื่อมโยงลักษณะจากการสังเกตกับ 
    ลักษณะที่เคยรู้มาก่อนหรือจาก 
    ประสบการณ์เดิม 

6.การรวบรวมข้อมูล   การใช้ วิ ธี การต่ างๆเก็บข้อมูลที่
ต้องการรู้ 

1. ก าหนดจุดประสงค์ของการเก็บข้อมูล 
2. หาวิธีการในการเก็บข้อมูลที่เหมาะสม 
    กับจุดประสงค ์
3. ใช้วิธีการที่ก าหนดในการรวบรวมข้อมูล 
4. น าเสนอข้อมูลที่รวบรวมได้ 

7. การเปรียบเทียบ 
 

  การจ าแนกระบุสิ่งของหรือเหตุการณ์
ต่ างๆ ในสิ่ งที่ เหมือนกันและสิ่ งที่
ต่างกัน 

1. ก าหนดมิติที่จะเปรียบเทียบ 2 สิ่ง คือ  
   ความเหมือนและความต่าง 
2. น าของอย่างน้อย 2 สิ่งที่จะเปรียบเทียบ 
    มาจัดให้อยู่บนฐานเดียวกันตามเกณฑ์ 
    ที่ก าหนด 
3. บอกความเหมือนหรือความต่างของสิ่งที่ 
    ต้องการเปรียบเทียบกัน 

8. การคัดแยก 
 
 
 
 
 
 
 
 

  การแยกสิ่งที่มีลักษณะต่างกันตั้งแต่ 
1 อย่างขึ้นไปออกจากกัน 

1. สังเกตสิ่งที่ต้องการคัดแยก (อย่างน้อย 2 
อย่าง) 
2. บอกข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการคัดแยก 
    จากการสังเกต 
3. เปรียบเทียบสิ่งที่ต้องการคัดแยกเพ่ือระบุ 
    ความแตกต่าง 
4. แยกสิ่งที่มีลักษณะต่างกันออกจากกัน 
5. อธิบายความแตกต่างของสิ่งที่คัดแยก 
    ออกจากกัน 

9. การจัดกลุ่ม   การน าสิ่งต่างๆที่มีสมบัติเหมือนกัน
ตามเกณฑ์มาจัดเป็นกลุ่ม โดยแต่ละ
กลุ่มมีเกณฑ์ต่างกัน 

1. สังเกตความเหมือน ความต่าง และ 
   ภาพรวมของสิ่งต่างๆ ที่จะจัดกลุ่ม 
2. ก าหนดเกณฑ์ของสิ่งที่จะมารวมกลุ่ม 
    เดียวกัน ซึ่งแต่ละกลุ่มมีเกณฑ์ต่างกันไป 
3. จ าแนกหรือแยกสิ่งต่างๆ เข้ากลุ่มตาม  
    เกณฑ์ท่ีก าหนด 
4. อธิบายผลการจัดกลุ่มพร้อมทั้งเกณฑ์ที่ใช้ 
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ทักษะกำรคิดย่อย ควำมหมำย กระบวนกำรน ำไปพัฒนำผู้เรียน 
10. การจ าแนกประเภท   การน าสิ่งต่างๆมาแยกเป็นกลุ่มตาม

เกณฑ์ที่ได้รับการยอมรับทางวิชาการ
หรือยอมรับโดยทั่วไป 

1. สังเกตสิ่งที่สนใจจะจ าแนกประเภท 
2. สังเกตภาพรวม สังเกตสิ่งที่เหมือนกัน  
    สิ่งที่ต่างกัน 
3. ก าหนดเกณฑ์ท่ีได้รับการยอมรับทาง 
    วิชาการหรือยอมรับโดยทั่วไปในการแยก  
    สิ่งต่างๆ ออกจากกัน 
4. แยกสิ่งต่างๆ ออกจากกันตามเกณฑ์ 
5. จัดกลุ่มสิ่งที่มลีักษณะเหมือนกันไว้ 
    ด้วยกัน 
6. อธิบายผลการจ าแนกประเภทอย่างมี 
   หลักเกณฑ ์

11.  การเรียงล าดับ 
 

  การน าสิ่ งต่ างๆมาจัดเรี ยงไปใน
ทิศทางเดียวกัน โดยใช้เกณฑ์การจัด
เกณฑ์ใดเกณฑ์หนึ่ง 

1. ก าหนดเกณฑ์การจัดเรียงล าดับ 
2. น าสิ่งที่ต้องการจัดเรียงล าดับมาจัดเรียง 
    ไปในทิศทางเดียวกัน จากปริมาณมาก    
    ไปยังปริมาณน้อย หรือจากปริมาณน้อย 
    ไปยังปริมาณมาก 

12.  การแปลความ   การเรียบเรียงและถ่ายทอดข้อมูลใน
รูปแบบ/วิธีการใหม่ที่แตกต่างไปจาก
เดิมแต่ยังคงสาระเดิม 

1. ท าความเข้าใจในสาระและความหมายของ 
   สิ่งที่จะแปลความ 
2. หากลวิธีน าเสนอสาระและความหมายนั้น   
    ในรูปแบบ/วิธีการใหม่แต่ยังให้คงสาระ 
    และความหมายเดิม 
3. เรียบเรียงและถ่ายทอดสาระและ 
    ความหมายนั้นตามกลวิธีที่ก าหนด 

13.  การตีความ   ก า ร บ อ ก ค ว า ม ห ม า ย ห รื อ
ความสัมพันธ์ของข้อมูลหรือสาระที่
แฝงอยู่ไม่ปรากฏให้เห็นอย่างชัดเจน 
โดยการเชื่อมโยงกับบริบทความรู้/
ประสบการณ์เดิมหรือข้อมูลอ่ืนๆ 

1. ศึกษาข้อมูล/ข้อความ/เรื่องที่ต้องการ 
   ตีความให้เข้าใจ 
2. หาความหมายของข้อความที่ไม่ได้บอกไว้   
    โดย 
         2.1 เชื่อมโยงข้อมูล/ข้อความที่มีกับ 
               ข้อมูลอ่ืนๆ ทั้งที่มีอยู่และที่เป็น 
               ความรู้หรือประสบการณ์เดิม 
         2.2 เชื่อมโยงข้อมูลอย่างมีเหตุผล 
3. ระบุความหมายที่แฝงอยู่โดยอธิบาย 
    เหตุผลประกอบ 
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14. การเชื่อมโยง 
 
 
 
 
 
 
 

  การบอกความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล
อย่างมีความหมาย 

1. พิจารณาข้อมูลต่างๆ 
 
2. เลือกขอ้มูลที่มีความเกี่ยวข้องกันมา 
    สัมพันธ์กันให้มีความหมาย โดยอาศัย 
    ความรู้ประสบการณ์เดิมและแสวงหา 
    ความรู้และข้อมูลใหม ่
 
3. อธิบายความสัมพันธ์และความหมาย 
   ของข้อมูลที่น ามาเชื่อมโยงกัน 
 
 

15. การสรุปย่อ 
 
 

  การจับเฉพาะใจความส าคัญของเรื่อง
ที่ต้องการสรุปและน ามาเรียบเรียงให้
กระชับ 

1. ศึกษาเรื่องที่ต้องการสรุปย่อให้เข้าใจ 
 
2. จับเฉพาะใจความส าคัญของเรื่อง โดย 
 
     2.1. จับจุดมุ่งหมายของเรื่อง 
     2.2  ล าดับเหตุการณ์ของเรื่อง 
     2.3  ระบุเหตุการณ์หรือความหมาย 
            ของเรื่องที่จ าเป็นต่อการเข้าใจเรื่อง 
            ให้ครบถ้วน 
      2.4 ตัดรายละเอียดปลีกย่อยต่างๆ  
           ที่ไม่จ าเป็นต่อการเข้าใจเหตุการณ์  
           หรือความหมายส าคัญออก 
     2.5 น าเหตุการณ์ของเรื่องที่ส าคัญจ าเป็น          
          ต่อการเข้าใจเรื่องมาร้อยเรียงให้กระชับ 
 
 

16. การสรุปอ้างอิง 
 
 
 
 

  การน าความรู้หรือประสบการณ์เดิม
มาใช้ในการสรุปลงความเห็นเกี่ยวกับ
ข้อมูล 

1. สังเกตสิ่งต่างๆ / ปรากฏการณ์ต่างๆ 
2. อธิบาย / สรุปสิ่งที่สังเกตตามข้อมูลเชิง 
    ประจักษ ์
3. ขยายข้อมูลจากสิ่งที่สังเกตได้ออกไป  
    โดยการอ้างอิงจากความรู้หรือ 
    ประสบการณ์เดิม 

5. 4. สรุปความคิดเห็นจากการอ้างอิง 
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17. การให้เหตุผล   การอธิบายเหตุการณ์หรือการกระท า

ต่างๆโดยเชื่อมโยงให้เห็นถึงสาเหตุและ
ผลที่ เกิดขึ้นในเหตุการณ์หรือการ
กระท านั้นๆ 

1. รับรู้และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเหตุการณ์    
    หรือ การกระท าต่างๆ ที่ต้องการอธิบาย 
    ให้เหตุผล 
2. ค้นหาสาเหตุของเหตุการณ์หรือการกระท า   
    ที่เกิดขึ้นโดยอาศัยหลักตรรกะ/การยอมรับ    
    ของสังคม / ข้อมูลหลักฐานสนับสนุน /  
    การทดสอบตรวจสอบ/เหตุผลเชิงประจักษ์ 
3. อธิบายให้เห็นความสอดคล้องของเหตุ 
    และผลในเหตุการณ์หรือการกระท านั้นๆ 

18.การน าความรู้ไปใช้   การน าความรู้ที่เกิดจากความเข้าใจ
ไปใช้เพ่ือให้เกิดความช านาญ 

1. ทบทวนความรู้ที่ม ี
2. มองเห็นความเหมือนกันของสถานการณ์ 
    ใหม่กับสถานการณ์เดิมที่เคยเรียนรู้มา 
3. น าความรู้ที่มีไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ 
    ที่ใกล้เคียงกับที่ได้เคยเรียนรู้แล้ว 
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2.1 กลุ่มทักษะกำรคิดซับซ้อน 

ทักษะกำรคิดย่อย ควำมหมำย กระบวนกำรน ำไปพัฒนำผู้เรียน 

1.การท าความกระจ่าง   การให้รายละเอียดหรือค าอธิบาย
เ พ่ิ มเติ มเกี่ ยวกับสิ่ งที่ สงสั ยหรื อ
คลุมเครือเพ่ือให้เกิดความชัดเจน 
 
 
 

1. ระบุสิ่งที่สงสัยหรือคลุมเครือ 
2. ใช้วิธีการต่างๆ เพ่ือให้เกิดความชัดเจน เช่น 
เปรียบเทียบ ยกตัวอย่าง ขยายความ  ตีความ 
อธิบาย สรุป อ้างอิง ให้เหตุผล 
3. อธิบายสิ่งที่คลุมเครือให้กระจ่างชัดเจน 

2.การสรุปลงความเห็น 
 
 
 

  การให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูล/
เรื่องที่ศึกษา โดยการเชื่อมโยง และ
อ้างอิงจากความรู้หรือประสบการณ์
เดิม หรือจากข้อมูลอ่ืนๆ  รวมทั้ ง
เหตุผล 
  
 
 
 
 
 

1. ศึกษาข้อมูลทั้งหมด 
2. จัดกระท ากับข้อมูลด้วยวิธีการต่างๆ  
    ตามความเหมาะสมและสรุปสาระส าคัญ 
    ของข้อมูลเรื่องที่ศึกษา 
3. ให้ความเห็นที่เกินไปจากข้อมูลที่มีอยู่โดย 
    อาศัยการเชื่อมโยง การใช้เหตุผล  
    และการอ้างอิงจากความรู้ หรือ   
    ประสบการณ์เดิมหรือจากข้อมูลอ่ืนๆ 
4. อธิบายความคิดเห็นโดยให้เหตุผล 
    ประกอบ 
 
 

3.การให้ค าจ ากัดความ   การระบุลักษณะเฉพาะ 
ที่ส าคัญของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ต้องการ
นิยาม 

1. ศึกษาองค์ประกอบ/ลักษณะ/สมบัติ  
   ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ครอบคลุม 
2. คัดสมบัติเฉพาะหรือสมบัติร่วมของสิ่งนั้น 
3. น าสมบัติร่วมเหล่านั้นมาเรียบเรียงเป็น 
    ข้อความให้กะทัดรัด ชัดเจน สละสลวย 
 
 
 

หมวดที่ 2 หมวดทักษะกำรคิดขั้นสูง 
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4.การวิเคราะห ์
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  การจ าแนกแยกแยะสิ่งใดสิ่งหนึ่ง/
เ รื่ อ ง ใ ด เ รื่ อ ง ห นึ่ ง  เ พ่ื อ ค้ น ห า
องค์ ประกอบและความสั ม พันธ์
ระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือ    
ช่วยให้เกิดความเข้าใจในเรื่องนั้น 

1. ศึกษาข้อมูล 
2. ตั้งวัตถุประสงค์ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
3. ก าหนดเกณฑ์ในการจ าแนกแยกแยะ 
    ข้อมูล 
4. แยกแยกข้อมูลตามเกณฑ์ท่ีก าหนดเพ่ือ 
    ให้เห็นองค์ประกอบของสิ่งที่วิเคราะห์ 
5. หาความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ 
    ต่างๆและความสัมพันธ์ของข้อมูลใน 
    แต่ละองค์ประกอบ 
6. น าเสนอผลการวิเคราะห์ 
7. น าผลการวิเคราะห์มาสรุปตอบค าถาม 
    ตามวัตถุประสงค์ 

5. การสังเคราะห์ 
 

  การน าความรู้ที่ผ่านการวิเคราะห์มา
ผสมผสานสร้างสิ่งใหม่ที่มีลักษณะต่าง
จากเดิม 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของสิ่งใหม่ที่ 
    ต้องการสร้าง 
2. ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
3. เลือกข้อมูลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
4. น าข้อมูลมาท ากรอบแนวคิดส าหรับ 
    สร้างสิ่งใหม ่
5. สร้างสิ่งใหม่ตามวัตถุประสงค์โดยอาศัย 
    แนวคิดที่ก าหนด รวมกับข้อมูลอ่ืนๆ  
    ที่เกี่ยวข้อง 

6.การประยุกต์ใช้ความรู้   การน าความรู้ที่มีไปใช้ในสถานการณ์
ใหม่ที่มีลักษณะแตกต่างไปจากเดิม 

1. ส ารวจลักษณะของสถานการณ์ใหม่ 
2. ทบทวนข้อมูลหรือความรู้ที่ม ี
3. คัดเลือกข้อมูลความรู้ที่มีความสอดคล้อง 
    กับลักษณะของสถานการณ์ใหม่ 
4. ตรวจสอบความเป็นเหตุเป็นผลหรือ 
    ความเหมาะสมระหว่างข้อมูลกับ 
    สถานการณ ์
1. ใช้ความรู้ในสถานการณ์ใหม่ 
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7.การจัดระเบียบ   การน าข้อมูลหรือสิ่งต่างๆ มาจัดให้
เป็นระเบียบในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง
เพ่ือให้สะดวกแก่การด าเนินการ 

1. พิจารณาข้อมูลหรือสิ่งที่ต้องการจัด 
    ระเบียบทั้งหมด 
2. ก าหนดวัตถุประสงค์ในการจัดระเบียบ 
    ข้อมูล/สิ่งต่างๆ 
3. น าข้อมูลมาจัดระเบียบโดยจัดเป็น    
    ประเภท หมวดหมู่ หรือเรียงตามล าดับ 
    ขั้นตอนตามความเหมาะสม 

8. การสร้างความรู้   การสร้างความรู้ของตนเองจากการ
ท าความเข้าใจเชื่อมโยงข้อมูลใหม่กับ
ข้อมูลเดิม 

1. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน 
2. อภิปรายร่วมกัน สาธิตให้เห็น 
3. ทดลองใช้ ประเมินคุณค่า 
4. น าความรู้ไปใช้ 

9. การจัดโครงสร้าง   การน าความรู้ มาจั ดให้ เห็นเป็น
โครงสร้างที่แสดงความสัมพันธ์ของ
ข้อมูล/ข้อความรู้ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
ของโครงสร้างนั้นๆ 

1. รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
   ให้ครอบคลุม 
2. ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
3. จัดแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล /  
    องค์ประกอบของเรื่อง 

10. การปรับโครงสร้าง   การน าข้อมูลมาปรับ/เปลี่ยน/ 
ขยายโครงสร้างความรู้เดิม 

1. ศึกษาโครงสร้างความรู้เดิม 
2. พิจารณาข้อมูลใหม ่
3. เชื่อมโยงข้อมูลใหม่กับข้อมูลเดิม โดย 
    การปรับเปลี่ยน/ขยายโครงสร้างความรู้ 
    เดิมตามความเหมาะสม 
4. น าเสนอโครงสร้างความรู้ใหม่ที่ได้ปรับ /  
    เปลี่ยน / ขยาย 

11. การหาแบบแผน 
 
 
 
 
 
 

  การหาชุดความสัมพันธ์ของลักษณะ
หรือองค์ประกอบในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

1. ส ารวจข้อมูลหรือองค์ประกอบของหลาย 
    สิ่งที่มีลักษณะคล้ายกัน 
2. ดึงองค์ประกอบต่างๆที่มีลักษณะร่วม 
    ออกมา 
3. เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง 
    องค์ประกอบต่างๆ 
4. น าเสนอแบบแผนที่พบ 
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12. การพยากรณ ์   การคาดคะเนสิ่งที่จะเกิดขึ้นล่วงหน้า 
โดยอาศัยการสังเกต ปรากฏการณ์ที่
เกิ ดขึ้นซ้ าๆ หรื อใช้ความรู้ที่ เป็น
หลักการ กฎ หรือทฤษฏี ในเรื่องนั้นมา
ช่วยในการท านาย 

1. ศึกษาปัญหาที่ต้องการค าตอบล่วงหน้า 
2. ใช้ความรู้จากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นซ้ าๆ 
    หรือความรู้ที่เป็นหลักการ กฎ ทฤษฎี  
    ในเรื่องนั้นมาคาดคะเนค าตอบของค าถาม  
    หรือปัญหาที่ต้องการรู้ 
3. ระบุค าตอบที่ได้จากการคาดคะเน 
 

13.การหาความเชื่อ 
     พ้ืนฐาน 
 

  การใช้หลักเหตุผลค้นหาความเชื่อที่
ก าหนดการกระท าของบุคคลนั้น 

1. สังเกตพฤติกรรมหรือการกระท าของ 
    บุคคล 
2. ระบุลักษณะส าคัญของพฤติกรรม 
3. วิเคราะห์หาความคิดความเชื่อที่เป็น 
    สาเหตุท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมนั้นๆ 
    โดยใช้หลักเหตุผลหรือการอ้างอิงจาก 
    ประสบการณ ์
4. สรุปความเชื่ออ้นเป็นเหตุของการกระท า 
    ของบุคคลนั้น 

 

14. การตั้งสมมติฐาน 
 
 
 
 

  การคาดคะเนค าตอบที่ยังไม่ได้พิสูจน์ 
บ น ฐ า น ข้ อ มู ล จ า ก ก า ร สั ง เ ก ต
ป ร า ก ฏ ก า ร ณ์   ค ว า ม รู้  แ ล ะ
ประสบการณ์เดิม 

1. ศึกษาปัญหาที่ต้องการค าตอบล่วงหน้า 
2. ใช้ความรู้จากแหล่งต่างๆมาคาดคะเน 
    ค าตอบให้ได้มากกว่า 1 ค าตอบ 
3. ระบุสมมติฐานพร้อมทั้งข้อมูลข้อความรู้ 
    ที่สนับสนุนสมมติฐานนั้น 

 

15. การพิสูจน์ 
      ความจริง 

  การหาข้อมูลที่เชื่อถือได้มาสนับสนุน
ข้อสรุปหรือค าตอบว่าเป็นจริง 

1. ศึกษาผลสรุปหรือหาค าตอบ 
2. แสวงหาวิธีการ และข้อมูลที่เชื่อถือ 
    สนับสนุนผลสรุปหรือค าตอบนั้น 
3. ยืนยันผลสรุปหรือค าตอบโดยยกข้อมูล 
    หลักฐานที่เชื่อถือได้มาสนับสนุน 
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16.การทดสอบ 
     สมมติฐาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  การหาข้ อมู ลที่ เป็ นความรู้ เ ชิ ง
ประจักษ์เพ่ือใช้สนับสนุนหรือคัดค้าน
ค าตอบล่วงหน้าที่คาดคะเนไว้ หรือ
เพ่ือยอมรับหรือปฏิ เสธค าตอบที่
คาดคะเนไว้ 

4. ศึกษาค าตอบที่คาดคะเนไว้หรือค าตอบ 
    ที่รอการพิสูจน์ 
2. รวบรวมข้อมูลเพ่ือน าไปใช้ในการพิสูจน์ 
    ค าตอบก าหนดแผนการทดสอบ 
3. ด าเนินการทดสอบ และเก็บรวบรวม 
    ข้อมูลตามแผนที่ก าหนด 
4. วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล 
5. พิจารณาความสอดคล้องระหว่างผลสรุป 
    กับค าตอบที่คาดคะเนไว้ 

17. การตั้งเกณฑ์ 
 
 

  การบอกประเด็น/หัวข้อที่ ใช้ เป็น
แนวทางในการประเมิน 

1. ศึกษาลักษณะของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่จะ 
    ประเมิน 
2. ระบุลักษณะที่ส าคัญของสิ่งนั้น  
    (อาจอาศัยประสบการณ์ หลักวิชา หรือ 
     การยอมรับในการเลือกประเด็น) 

18. การประเมิน 
 
 
 
 
 

  การตัดสินคุณค่าหรือคุณภาพของสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่งโดยการน าผลจากการวัดไป
เทียบกับระดับคุณภาพที่ก าหนด 

1. น าประเด็น / หัวข้อที่จะใช้ในการประเมิน 
    มาก าหนดระดับคุณภาพหรือคุณค่าที่ 
    ยอมรับได้ 
2. น าผลที่ได้จากการวัดมาเทียบกับระดับ 
    คุณภาพ 
3. ระบุระดับคุณภาพของสิ่งนั้น 
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1. การคิดคล่อง   การให้ ได้ข้อมูลจ านวนมาก

อย่างรวดเร็ว 
1. ก าหนดประเด็นที่ต้องการคิด 
2. คิดเชื่อมโยงเรื่องที่คิดกับความรู้/ 
    ประสบการณ์/ความรู้สึก/ 
    ความคิดเห็นของตนอย่างรวดเร็ว 
    ให้ได้ข้อมูลจ านวนมาก 

2. การคิดหลากหลาย 
 
 
 
 

  การให้ได้ข้อมูลหลายประเภท 1. ก าหนดประเด็นที่ต้องการคิด 
2. คิดถึงประเภท / ชนิด/แบบ /  
    ลักษณะที่แตกต่างกันของสิ่งที่คิด  
    ให้ได้จ านวนมาก 
3. หาตัวอย่างของประเภท /ชนิด /  
    แบบ / ลักษณะของสิ่งที่คิด 

3.  การคิดละเอียด   การให้ ได้ ข้ อมู ลที่ เป็ นราย 
ละเอียดของสิ่งที่ต้องการคิด 

1. พิจารณาเรื่องที่คิดว่ามีประเด็นใด 
    ที่ต้องการรายละเอียดเพ่ิมขึ้น  
    และเพ่ิมจุดประสงค์ใด 
2. ขยายข้อมูลของประเด็นที่คิดให้ได้    
    รายละเอียด เพ่ิมมากขึ้น 

4.  การคิดชัดเจน   การคิดที่ผู้คิดรู้ว่าตนรู้และ 
ไม่รู้อะไร เข้าใจและไม่เข้าใจ
อะไร และสงสัยอะไรในเรื่อง   
ที่คิด 

1. พิจารณาข้อมูล/เรื่องที่น ามาคิด 
2. ระบุได้ว่าตนเองรู้/ไม่รู้ เข้าใจ/ไม่ 
    เข้าใจอะไรหรือสงสัยอะไร 
3. อธิบายความเข้าใจของตนในเรื่อง 
    ที่รู้ ยกตัวอย่างและตอบค าถาม 
    ในเรื่องนั้น 

5.  คิดอย่างมีเหตุผล 
 
 
 

  การใช้หลักเหตุผลในการคิด
พิจารณาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

1. รวบรวมข้อมูลในเรื่องที่คิด 
2. จ าแนกข้อมูลในเรื่องที่คิดที่เป็น 
    ข้อเท็จจริงและความคิดเห็นออก 
    จากกัน 
3. พิจารณาความน่าเชื่อถือของ 
    ข้อเท็จจริงและความคิดเห็น 
4. พิจารณาเรื่องที่คิดโดยใช้เหตุผล 
    แบบนิรนัย และ/หรืออุปนัยบนฐาน 
    ของข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
5. อธิบายเรื่องที่คิดอย่างมีเหตุผล 
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6.การคิดถูกทาง 
 
 
 

  การคิดที่ท าให้ได้ความคิดที่
เป็นประโยชน์ต่อส่วนรวมและ
เป็นประโยชน์ระยะยาว 

1. แสวงหาข้อมูลในเรื่องที่คิด 
    โดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อมูลที่  
    เกี่ยวกับผลกระทบที่จะเกิดขึ้นกับ 
    ส่วนรวมและผลกระทบที่จะเกิดขึ้น  
    ในระยะยาว 
2. คิดพิจารณาข้อมูลและตัดสินใจ  
    โดยค านึงถึงประโยชน์ส่วนรวม  
    มากกว่าส่วนตน 
3. คิดพิจารณาข้อมูลและตัดสินใจ 
    โดยค านึงถึงประโยชน์ระยะยาว 
    มากกว่าระยะสั้น 

7. การคดิกว้าง 
 
 
 
 
 

  ก า ร คิ ด โ ด ย พิ จ า ร ณ า ถึ ง
องค์ประกอบ/แง่มุมต่างๆของ
เรื่องที่คิดอย่างครอบคลุม 

1. คิดถึงองค์ประกอบ/แง่มุมต่างๆ  
    ที่เกี่ยวข้อง กับเรื่องที่คิดให้ได้ 
    มากที่สุด 
2. หาข้อมูลรายละเอียดของ 
    องค์ประกอบ/แง่มุมของเรื่องที่คิด 
    ให้ได้มากที่สุด 
3. พิจารณาเรื่องที่คิดโดยใช้ข้อมูล 
    หลายแง่มุม 
4. สรุปผลการพิจารณาเรื่องที่คิด 

8. การคิดไกล   การคิดที่ท าให้สามารถอธิบาย
เหตุการณ์ในอนาคตได้ 

1. น าข้อมูล/ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง 
    ที่คิดมาวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ 
    เชิงสาเหตุ 
2. ท านายความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ 
    ของปัจจัยต่างๆอย่างต่อเนื่อง  
    เป็นขั้นๆไป โดยอาศัยข้อมูลและ 
    ข้อเท็จจริงต่างๆเป็นฐานใน 
    การท านาย 
3. ประเมินความเหมาะสมและความ 
    เป็นไปได้ของความสัมพันธ์ 
    เชิงสาเหตุของแต่ละขั้นตอน 
4. ลงความเห็นการท านายเหตุการณ์ 
   ในอนาคต 
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9. การคิดลึกซึ้ง 
 
 
 
 

  การคิดที่ ท าให้ เข้ าใจความ
ซับซ้อนของโครงสร้างและระบบ
ความสั มพันธ์ เชิ งสาเหตุ ใน
โครงสร้างของเรื่องที่คิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. รวบรวมส่วนประกอบและข้อมูล 
    ต่างๆที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่คิด 
    อย่างครอบคลุม 
2. เชื่อมโยงความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน 
    ของรายละเอียดในส่วนประกอบ 
    ต่างๆเพ่ือให้เห็นโครงสร้างหรือ 
    ภาพรวมของเรื่องที่คิด 
3. หาส่วนประกอบที่มีความส าคัญ 
    หรือมีอิทธิพลต่อเรื่องที่คิด 
4. หาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของ 
    ส่วนประกอบต่างๆ ที่โยงใยของ 
    เรื่องที่คิด 
5. วิเคราะห์หาเหตุที่แท้จริงของ 
    ปัญหา / เรื่องที่คิด 
7. อธิบายเรื่องที่คิดไว้อย่างเป็นระบบ 
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ทักษะกำรคิดย่อย ควำมหมำย กระบวนกำรน ำไปพัฒนำผู้เรียน 
 
1.กระบวนการคิดวิจารณญาณ 
 

   
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็น
กระบวนการคิ ด เ พ่ื อ ให้ ไ ด้
ความคิดที่รอบคอบสาเหตุที่จะ
เชื่ อหรื อจะท า โดยผ่ านการ
พิจารณาปัจจัยรอบด้านอย่าง
กว้างไกล ลึกซึ้ง  
และผ่านการพิจารณากลั่นกรอง
ไตร่ตรอง ทั้งทางด้านคุณ – โทษ 
และคุณค่าที่แท้จริงของสิ่งนั้น
มาแล้ว 

 
1. ระบุประเด็นปัญหา หรือ ประเด็นใน 
    การคิด 
2. ประมวลข้อมูลที่เกี่ยวข้องจากการคิด  
    ทางกว้าง คิดทางลึกซึ้ง คิดอย่าง 
    ละเอียด และคิดในระยะไกล 
3. วิเคราะห์ข้อมูล 
4. พิจารณาทางเลือก โดยพิจารณาข้อมูล 
    โดยใช้หลักเหตุผลและระบุทางเลือก 
    ที่หลากหลาย 
5. ลงความเห็น/ตัดสินใจ/ท าลายอนาคต 
    โดยประเมินทางเลือกและใช้เหตุผล 
    คิดคุณค่า 

 

 
2.กระบวนการคิดตัดสินใจ 

   
การตัดสินใจเป็นกระบวนการที่
ใช้ในการพิจารณาเลือกตัวเลือก
ที่ มี ตั้ งแต่  2  ตั ว เลื อกขึ้ น ไป 
ทางเลือกนั้นอาจจะเป็นวัตถุ
สิ่งของ หรือแนวปฏิบัติต่างๆที่ใช้
ในการแก้ปัญหา หรือด าเนินการ
เพ่ือให้บรรลุตามวัตถุประสงค์
ที่ตั้งไว้ 
 
 

 
1. การระบุเป้าหมายหรือปัญหาที่ 
    ต้องการตัดสินใจ 
2. การระบุทางเลือก 
3. การวิเคราะห์ทางเลือก 
4. การจัดล าดับทางเลือก 
5. การเลือกทางเลือก 
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3. กระบวนการคิดแก้ปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
การแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนการ
เผชิญฝ่าฟันอุปสรรค และแก้ไข
สถานการณ์เพ่ือให้ปัญหานั้น
หมดไป 
 

 
กระบวนกำรแก้ปัญหำทั่วไป 
1. ท าความเข้าใจปัญหา 
   1.1 ปัญหาคืออะไร 
   1.2 ข้อมูลใดเกี่ยวข้องกับปัญหา 
   1.3 มีเงื่อนไขหรือต้องการข้อมูลใด 
         เพ่ิมเติม 
2. วางแผนออกแบบแก้ปัญหาโดย 
    ค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 
    2.1 เคยพบปัญหาท านองนี้มาก่อน 
          หรือไม ่
   2.2 รู้จักทฤษฎี หลักการที่เกี่ยวข้อง 
         กับปัญหาหรือไม ่
    2.3 ใช้วิธีแก้ปัญหาที่เคยประสบ 
           ความส าเร็จมาก่อนได้หรือไม่ 
3. ด าเนินการตามแผนมีการตรวจสอบ 
    แต่ละขั้นตอนที่ปฏิบัติ 
4. สรุปและตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 

 
4.  กระบวนการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
การวิจัย หมายถึง ขั้นตอน 
ที่ใช้หาค าตอบของปัญหาเป็นผล
ให้พบองค์ความรู้ใหม่ขั้นตอนที่
ใช้แก้ปัญหานั้น  
มีความเป็นล าดับขั้นตอนอย่าง 
เป็นระบบ 

 
1. ระบุปัญหา 
    1.1 สังเกต 
    1.2 ระบุปัญหาให้ชัดเจน 
2. ตั้งสมมติฐานเป็นขั้นตอนการหา 
    ค าตอบล่วงหน้า 
3. ออกแบบเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือเป็น 
   แนวทางการหาค าตอบของปัญหา  
   (ทดสอบสมมติฐาน) 
4. สร้างเครื่องมือเพ่ือรวบรวมข้อมูลเป็น 
    ขั้นตอนการปฏิบัติตามแบบการเก็บ 
    รวบรวมข้อมูล 
5. วิเคราะห์ข้อมูลเป็นการแยกแยะข้อมูล 
6. สรุปองค์ความรู้ใหม ่
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5. กระบวนการคิดสร้างสรรค ์

  
 ความคิ ดที่ แปลกใหม่ ที่ จ ะ
น าไปสู่สิ่ งต่างๆ ผลผลิตใหม่ๆ 
ท า ง เ ท ค โ น โ ล ยี  แ ล ะ
ความสามารถในการประดิษฐ์
คิดค้นสิ่งแปลกใหม ่ 
 

 
1. ระดมพลังความคิด 
2. สร้างสรรค์ชิ้นงาน 
3. น าเสนอ วิพากษ์วิจารณ์ 
4. ประเมินผลงานของตนเอง 
5. เผยแพร่ผลงาน 
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บทที่ 6 
เทคนิคกำรตั้งค ำถำมเพื่อใหผู้้เรียนพัฒนำทักษะกำรคิด 

 
ค าว่า “Teach Less Learn more” เป็นการเตือนให้ครูพยายามที่จะลดบทบาทของการให้ค าตอบ หรือให้

ข้อมูลแก่ผู้เรียนลง แต่กลับให้พยายามที่จะเอ่ยปากให้น้อยที่สุด แต่ผู้เรียนกลับมีพัฒนาการสูงสุดซึ่ง  
กัญญา  วีรยวรรธน นักวิจัย สังกัดกรมอาชีวะ ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับ ปัจจัยส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิด ซึ่ง
ผลปรากฎว่าปัจจัยที่ส าคัญที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดและการเรียนรู้คือ เทคนิคการตั้งค าถามของครู ซึ่งการ
ใช้ค าถามเป็นเทคนิคส าคัญในการเสาะแสวงหาความรู้ที่มีประสิทธิภาพ  เป็นกลวิธีการสอนที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่
พัฒนาทักษะการคิด  การตีความ  การไตร่ตรอง  การถ่ายทอดความคิด  สามารถน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงและ
ปรับปรุงการจัดกระบวนการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดีการถามเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้  ช่วยให้ผู้เรียนสร้าง
ความรู้  ความเข้าใจ และพัฒนาความคิดใหม่ ๆ กระบวนการถามจะช่วยขยายทักษะการคิด   ท าความเข้าใจให้
กระจ่าง  ได้ข้อมูลป้อนกลับทั้งด้านการเรียนการสอน  ก่อให้เกิดการทบทวน  การเชื่อมโยงระหว่างความคิดต่าง 
ๆ  ส่งเสริมความอยากรู้อยากเห็นและเกิดความท้าทาย โดย กัญญา  วีรยวรรธน ได้ท าการแบ่งระดับการตั้งค าถาม
ออกเป็น 2 ระดับ เอาไว้อย่างน่าสนใจดังนี้ 
 
            1)  ค ำถำมระดับพื้นฐำน   เป็นการถามความรู้  ความจ า  เป็นค าถามที่ใช้ความคิดท่ัวไป หรือความคิด
ระดับต่ า  ใช้พื้นฐานความรู้เดิมหรือสิ่งที่ประจักษ์ในการตอบ  เนื่องจากเป็นค าถามที่ฝึกให้เกิดความคล่องตัวในการ
ตอบ  ค าถามในระดับนี้เป็นการประเมินความพร้อมของผู้เรียนก่อนเรียน  วินิจฉัยจุดอ่อน – จุดแข็ง  และสรุปเนื้อหา
ที่เรียนไปแล้ว ค าถามระดับพื้นฐานได้แก่ 
                  1.1)  ค ำถำมชวนคิดตั้งข้อสังเกต   เป็นค าถามที่ให้ผู้เรียนคิดตอบจากการสังเกต  เป็นค าถามที่
ต้องการให้ผู้เรียนใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้าในการสืบค้นหาค าตอบ  คือ  ใช้ตาดู  มือสัมผัส  จมูกดมกลิ่น  ลิ้นชิม
รส  และหูฟังเสียง  ตัวอย่างค าถามเช่น ในขณะที่นักเรียนจะต้องเริ่มใช้เครื่องมือวัดและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ตัวหนึงที่เรียกว่า EPoC ”  (สามารถดูรายละเอียกิจกรรมเพ่ิมเติมได้ใน บทที่ 7)  ผู้สอนสามารถตั้งค าถามกระตุ้น
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการสังเกตได้ เช่น  “เมื่อนักเรียนฟังเพลงนี้แล้วรู้สึกอย่างไร”  “ภาพนี้มีลักษณะอย่างไร”  
“พ้ืนผิวของวัตถุในภาพเป็นอย่างไร” หรือตัวอย่างจากกิจกรรม ธรณีวิทยากับความเปลี่ยนแปลง  หรือต านานดิน เมื่อ
มีการเก็บตัวอย่างดินมาท าการทดลอง ”  (สามารถดูรายละเอียกิจกรรมเพ่ิมเติมได้ใน บทที่ 9)  “สารเคมีใน  2  บีก
เกอร์ ต่างกันอย่างไร” 
                  1.2)  ค ำถำมชวนคิดทบทวนควำมจ ำ   เป็นค าถามที่ใช้ทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน  เพ่ือใช้
เชื่อมโยงไปสู่ความรู้ใหม่ก่อนเริ่มบทเรียน  ตัวอย่างค าถามเช่น  

 ในกิจกรรมโลกและก าเนิดภูเขาไฟ อาจจะใช้ค าถามว่า ลาวาคืออะไร และแม็กม่า คืออะไร   
(สามารถดูรายละเอียดกิจกรรมเพิ่มเติมได้ใน บทที่ 9 ในหน้า 209-216)   
 ในกิจกรรมศิลปะกับดวงดาว ในส่วนการท า โมบายดวงดาว เราอาจจะใช้ค าถามว่า ดาวเคราะห์ดวงใดที่
มีขนาดใหญ่ที่สุดเพ่ือทวนความจ าก่อนเริ่มงาน  (กิจกรรมศิลปะกับดวงดาว หน้า 176-182)   
  “เมื่อเกิดอาการแพ้ยาควรโทรศัพท์ไปที่เบอร์ใด”  (กิจกรรม Food for Health หน้า 290-301)   
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                  1.3)  ค ำถำมชวนคิดถึงค ำนิยำม เป็นการถามความเข้าใจ  โดยการให้บอกความหมายของข้อมูล
ต่างๆ  ตัวอย่างค าถามเช่น  

 ในกิจกรรมเครื่องเล่นเส้นขนานหรรษา 
(สามารถดูรายละเอียดกิจกรรมเพิ่มเติมได้ใน บทที่ 9 ในหน้า 248-258)  
 ผู้สอนจะใช้การให้ผู้เรียนทบทวนความรู้เดิมด้วยการลากเส้นมาน าเสนอหน้าห้องก่อนและว่าเส้น
แบบใดที่นักเรียนเขียนมากันแน่ คือเส้นขนานที่แท้จริง  และจึงตั้งค าถามว่า  “สรุปแล้วเส้นขนานมีนิยาม
ว่าอย่างไร” (กิจกรรมเครื่องเล่นเส้นขนาน ในหน้า 248-258) 
 กิจกรรมศิลปะกับดวงดาว ทีอ่าจจะถามนักเรียนว่า “ความหมายของทางช้างเผือกคืออะไร”  
(กิจกรรมศิลปะกับดวงดาว ในหน้า 176-182)  
 ตัวอย่างในกิจกรรม ความลับของหญิงและชายที่ใช้ค าถามว่า “อวัยวะสืบพันธุ์คืออะไร” 
(กิจกรรมความลับในร่างกายของชาย-หญิง ในหน้า 189-201)   

 
        1.4)  ค ำถำมชวนคิดระบุ   เป็นค าถามที่ให้ผู้เรียนบ่งชี้หรือระบุค าตอบจากค าถามให้
ถูกต้อง  ตัวอย่างค าถามเช่น  
 ภาพที่ปรากฏบนกระดานภาพใดบ้างท่ีเป็นดาวฤกษ์  (กิจกรรมศิลปะกับดวงดาว หน้า 176-182)             
 สิ่งใดบ้างที่เป็นแร่อนินทรีย์ (กิจกรรมทรัพยากรธรณี หน้า 217-227) 
  เส้นคู่ใดไม่ใช่เส้นขนาน  (กิจกรรมเครื่องเล่นเส้นขนาน หน้า 248-258)  
 ให้ระบุว่าสัตว์ชนิดใดที่มีกระดูกสันหลัง (กิจกรรมสิ่งมีชีวิต หน้า151-156)  

 
 2)  ค ำถำมระดับสูง   เป็นการถามให้คิดค้น  หมายถึง  ค าตอบที่ผู้เรียนตอบต้องใช้ความคิดซับซ้อน  เป็น
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถใช้สมองทั้งซีกซ้ายและซีกขวาในการคิดหา
ค าตอบ  โดยอาจใช้ความรู้หรือประสบการณ์เดิมมาเป็นพ้ืนฐานในการคิดและตอบค าถาม  ตัวอย่างค าถาม
ระดับสูงได้แก่ 
 
             2.1)  ค ำถำมชวนให้คิดพรรณนำ   เป็นการถามโดยให้ผู้เรียนตีความหมาย  ขยายความ  โดยการ
ให้อธิบายแนวคิดของข้อมูลต่าง ๆ  ตัวอย่างค าถามเช่น  
 เพราะเหตุใดดาวฤกษ์จึงมีแสงสว่างในตัวเอง (กิจกรรมศิลปะกับดวงดาว หน้า 176-182)  
 สถานีพลังงานไฟฟ้าต้องมีคุณสมบัติอย่างไร  
(กิจกรรมเป็นสถานีพลังงานไฟฟ้าได้หรือไม่ หน้า 183-188) 
 นักเรียนจะสามารถคุมก าเนิดได้อย่างไร 
(กิจกรรมความลับในร่างกายของชาย-หญิง ในหน้า 189-201)   
 นักเรยีนจะปฏิบัติตนอย่างไรจึงจะท าให้ร่างกายแข็งแรง 

              (กิจกรรม Food for Health หน้า 290-301)   
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                  2.2)  ค ำถำมชวนคิดเปรียบเทียบ   เป็นการตั้งค าถามให้ผู้เรียนสามารถจ าแนกความเหมือน – ความ
  แตกต่างของข้อมูลได ้ ตัวอย่างค าถามเช่น 

 พืชใบเลี้ยงคู่ต่างจากพืชใบเลี้ยงเดี่ยวอย่างไร (กิจกรรมสิ่งมีชีวิต หน้า151-156) 
  DNA  กับ  RNA  แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร  

(กิจกรรมความลับในร่างกายของชาย-หญิง ในหน้า 189-201) 
 แม็กม่าและลาวาต่างกันหรือไม่อย่างไร (กิจกรรมโลกและก าเนิดภูเขาไฟ ในหน้า 209-216) 

 
                  2.3)  ค ำถำมชวนคิดวิเครำะห์   เป็นค าถามให้ผู้เรียนวิเคราะห์ แยกแยะปัญหา  จัดหมวดหมู่ 
  วิจารณ์แนวคิด หรือบอกความสัมพันธ์และเหตุผล  ตัวอย่างค าถามเช่น 
                      

 อะไรเป็นสาเหตุที่ท าให้เกิดภาวะโลกร้อน (กิจกรรมสิ่งมีชีวิต หน้า151-156) 

  วัฒนธรรมแบ่งออกเป็นก่ีประเภท  อะไรบ้าง (กิจกรรมท้องถิ่นของฉัน ในหน้า 282-289) 
  สาเหตุใดที่ท าให้คนในปัจจุบันมีบุตรยาก  

(กิจกรรมความลับในร่างกายของชาย-หญิง ในหน้า 189-201) 
  การเกิดแผ่นดินไหวมาจากสาเหตุใด (กิจกรรมโลกและก าเนิดภูเขาไฟ ในหน้า 209-216) 

 
                  2.4)  ค ำถำมชวนคิดยกตัวอย่ำง   เป็นการถามให้ผู้เรียนใช้ความสามารถในการคิด  น ามา 
  ยกตัวอย่าง  ตัวอย่างค าถามเช่น 
                         

 ร่างกายขับของเสียออกจากส่วนใดบ้าง   (กิจกรรม Food for Health หน้า 290-301)   
  นอกจากก้อนหินที่ถูกดีดออกจากเครื่องยิงในสมัยอียิปต์ มีอะไรอีกบ้างที่เคลื่อนที่แบบ 

โปรเจกไตล์ (กิจกรรมไขปริศนาพีระมิด ในหน้า 228-236) 
 หินอัคนีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไรบ้าง (กิจกรรมทรัพยากรธรณี ในหน้า 217-227 
 อะไรบ้างที่จะท าให้เราไม่หมกมุ่นกับเรื่องทางเพศ   

(กิจกรรมความลับในร่างกายของชาย-หญิง ในหน้า 189-201) 
 
                  2.5)  ค ำถำมชวนคิดสรุปประมวล   เป็นการใช้ค าถามเมื่อจบบทเรียน  เพ่ือให้ทราบว่าผู้เรียนได้รับ
  ความรู้หรือมีความก้าวหน้าในการเรียนมากน้อยเพียงใด  และเป็นการช่วยเน้นย้ าความรู้ที่ได้เรียนไป
  แล้ว  ท าให้สามารถจดจ าเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น  ตัวอย่างค าถามเช่น 
                       

 เหตุผลใดที่ท าให้เราต้องเรียนรู้เรื่องของดิน (กิจกรรมทรัพยากรธรณ ีในหน้า 217-227) 
 เมื่อนักเรียนอ่านข่าวเกี่ยวกับภัยพิบัตนิี้แล้วนักเรียนได้ข้อคิดอะไรบ้าง 
 (กิจกรรมโลกและก าเนิดภูเขาไฟ ในหน้า 209-216) 
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 จงสรุปแนวทางในการใช้ชีวิตร่วมกันในกลุ่มสังคมท่ีมีเพศตรงข้ามได้อย่างมีความสุข 
  (กิจกรรมความลับในร่างกายของชาย-หญิง ในหน้า 189-201) 

 สรุปกระบวนการที่น าไปสู่การน าสารอาหารไปใช้เป็นพลังงาน  
(กิจกรรมเป็นสถานีพลังงานไฟฟ้าได้หรือไม่ หน้า 183-188) 

 
                  2.6)  ค ำถำมชวนคิดประเมินสถำนกำรณ์ เป็นการใช้ค าถามที่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบหรือใช้ 
         วิจารณญาณในการตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีหลากหลาย  ตัวอย่างค าถามเช่น 
                         

 การขึ้นที่สูงกับการเข้าไปหาที่หลบในถ้ าหลังการเกิดแผ่นดินไหว  อย่างไหนเป็นที่หลบที่ปลอดภัย
มากกว่ากัน (กิจกรรมโลกและก าเนิดภูเขาไฟ ในหน้า 209-216) 
 ระหว่างการคุมกันเนิดด้วยถุงยางอนามัยกับการใช้ยาคุม แบบใดดีกว่า เพราะเหตุใด  
(กิจกรรมความลับในร่างกายของชาย-หญิง ในหน้า 189-201) 
 ดินร่วน  ดินทราย  และดินเหนียว  ดินชนิดใดเหมาะแก่การปลูกมะม่วงมากกว่ากัน 
เพราะเหตุใด (กิจกรรมทรัพยากรธรณี ในหน้า 217-227) 
  ไก่ทอดกับสลัดไก่  นักเรียนจะเลือกรับประทานอาหารชนิดใด  เพราะเหตุใด 

  (กิจกรรม Food for Health หน้า 290-301)   
 
                  2.7)  ค ำถำมชวนคิดประยุกต์   เป็นการถามให้ผู้เรียนใช้พื้นฐานความรู้เดิมที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้ใน                  
                  สถานการณ์ใหม่หรือในชีวิตประจ าวัน  ตัวอย่างค าถามเช่น 
                          

 จากบทเรียนนักเรียนมีวิธีการประหยัดพลังงานอย่างไรบ้าง 
 (กิจกรรมเป็นสถานีพลังงานไฟฟ้าได้หรือไม่ ในหน้า 183-188) 

 นักเรียนจะเอาความรู้เรื่องดินไปใช้ในการเกษตรได้อย่างไร  
(กิจกรรมทรัพยากรธรณี  ในหน้า 217-227) 
 ถ้านักเรียนเผชิญกับสถานการณ์ภูเขาไฟระเบิดนักเรียนจะมีวิธีเอาตัวรอดอย่างไร 
(กิจกรรมโลกและก าเนิดภูเขาไฟ ในหน้า 209-216) 
 นักเรยีนจะให้ความรู้รุ่นน้องในการป้องกันโรงติดต่อทางเพศในเรื่องอะไร และอย่างไร 

                     (กิจกรรมความลับในร่างกายของชาย-หญิง ในหน้า 189-201) 
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                  2.8)  ค ำถำมชวนคิดเชิงนวัตกรรม   เป็นลักษณะการถามให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ ที่ไม่
ซ้ ากับผู้อ่ืนหรือที่มีอยู่แล้ว  เราอาจจะน าเทคนิคหนึ่งที่นักออกแบบทั่วโลกใช้กันนั่นคือหลัก SCAMPER เป็นเทคนิคที่
สามารถน ามาใช้เพ่ือจุดประกายการสร้างสรรค์ และช่วยให้จัดการกับความท้าทาย SCAMPER เป็นชื่ออันเกิดจาก
อักษรย่อดังต่อไปนี้  
 
 S = Substitute (การทดแทน) 
 C = Combine (การผสมผสาน) 
 A = Adapt (การปรับใช้) 
 M = Magnify/Modify (การขยาย/การปรับปรุง) 
 P = Put to Other Uses (การประยุกต์ใช้) 
 E = Eliminate (or Minify) (การตัดออก)  
 R = Rearrange/Reverse (การเรียงใหม/่การย้อนกลับ)  
 
S = Substitute (การทดแทน) 
ลองคิดดูว่า บางส่วนของผลิตภัณฑ์ / กระบวนการ / ปัญหา เราหาสิ่งอ่ืนมาทดแทนได้หรือไม่  

ค าถามท่ีใช้ถาม คือ อะไรที่เราจะน ามาทดแทน เพ่ือท าให้ดีขึ้น ? เราจะทดแทนสถานที่/เวลา/วัสดุ/หรือคนได้อย่างไร 
?เราจะเปลี่ยนข้อก าหนดต่าง ๆ ได้ไหม? เราจะใช้ส่วนผสมหรือวัสดุอื่นได้ไหม?  
เราจะใช้กระบวนการ/ระเบียบปฏิบัติอื่นได้ไหม? 

 

C = Combine (การผสมหรือผนวกรวม) 
เป็นการน าสิ่งสองสิ่งหรือ มากกว่ามารวมกันเพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ แตกต่างไปจากเดิม เช่น การสร้างรถไฮบริด 

(ไฟฟ้า+ปิโตรเลียม) เพ่ือการประหยัดและลดมลภาวะ เมดิคอลสปา (การผนวกรวมแพทย์สมัยใหม่กับแพทย์แผน
ตะวันออก)เพ่ือไลฟ์สไตล์คนรุ่นใหม่ การท าคอนเวอร์เจนซ์ผนวกรวมเทคโนโลยีแบบมีสาย ไร้สาย อินเตอร์เน็ต เคเบิล
ทีวี การโอนเงินและความบันเทิงหลายรูปแบบเข้าด้วยกันเป็น นวัตกรรมการบริการแบบใหม่ค าถามที่ใช้ถามคือ จะใช้
วัสดุ/รูปแบบ/กระบวนการ/ คน/ผลิตภัณฑ์/ส่วนประกอบใดมาผนวกรวมกันได้บ้างเราจะรวมหรือรวมในแบบใหม่ของ
เป้าประสงค์การใช้งานของส่วนต่าง ๆ ได้อย่างไร เราจะประกอบหรือผสมมันเข้ากับส่วนอ่ืน ๆ ได้ไหม ? อะไรที่เรา
สามารถน ามาประกอบเข้าด้วยกันเพื่อให้มีการใช้งานได้มากข้ึน? วัตถุดิบอะไรที่สามารถจับมาประกอบกันได้?  

 

A = Adapt (การปรับเปลี่ยนให้ก้าวหน้า/ดีขึ้น) 
เช่น การปรับเปลี่ยน แนวคิดของโรงพยาบาล (ที่ดูน่ากลัว) ให้มีการบริการ/ความสวยงามเหมือนโรงแรม ซึ่งเป็น

คอนเซ็ปต์ของ Hospitel (Hospital + Hotel)ค าถามที่ใช้ถามคือ เสื้อผ้าที่ไม่ใช้แล้วนักเรียนจะน าไปดัดแปลงเป็นสิ่ง
ใดเพ่ือให้เกิดประโยชน์? กล่องหรือลังไม้เก่า ๆ สามารถดัดแปลงกลับไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้อย่างไร? เราจะเปลี่ยน



66 
 

ส่วนใดของผลิตภัณฑ์ได้บ้าง? เปลี่ยนไปเพ่ืออะไร? ถ้าเปลี่ยนแล้วบุคลิกของผลิตภัณฑ์จะเปลี่ยนไหม?มีอะไรที่
เหมือนกับมันไหม (ในบริบทที่แตกต่าง)อะไรที่เราสามารถที่จะคัดลอก หยิบยืม หรือขโมยมาใช้ได้อะไ รที่เราสามารถ
สร้างเลียนแบบได้แนวความคิดอะไรที่เราสามารถน ามารวมกันเพ่ือท าให้ดีขึ้นได้? กระบวนการอะไรที่เราสามารถปรับ
ให้ดีขึ้นได?้ มุมมองที่แตกต่างอะไรที่เราสามารถใส่แนวความคิดใหม่ ๆ เข้าไปได้? แนวความคิดอะไรที่อยู่ภายนอกงาน
ที่เรารับผิดชอบที่จะน ามาใช้ได้? 

 
M = (Magnify/ Minify) 
การขยายให้ใหญ่ขึ้น คุณภาพดีขึ้น/การท าให้เล็กลง/เบาลง/ช้าลง ความถี่ลดลง)เช่น การคิดค้นจอ LCD แบบ

พิเศษที่เล็กลง/เบาลงเป็นทั้งจอ TV, จอComputer, จอวงจรปิด ฯลฯค าถามที่ใช้ถามคือ นักเรียนสามารถจะ ย่อหรือ
ขยายจนท าให้การใช้งานดีขึ้นหรือไม่? จะเกิดอะไรขึ้น ถ้าเราดัดแปลงกระบวนการบางอย่าง? จะเกิดอะไรขึ้น ถ้าเรา
เพ่ิมส่วนประกอบให้มากขึ้น/ใหญ่ขึ้น?จะเกิดอะไรขึ้น ถ้าเราท าให้มันสูงขึ้น/ใหญ่ขึ้น/แข็งแรงขึ้นM = อาจหมายถึง 
Magnify/Minify  อะไรที่เราสามารถท าซ้ าได้?อะไรที่เราสามารถท าการคัดลองหลาย ๆ ครั้งได้?อะไรจะเกิดขึ้นถ้าเรา
ท าให้มัน ใหญ่โต/กล่าวถึงมัน เกินความเป็นจริง?เราสามารถเพ่ิมลักษณะหน้าตาหรือคุณค่าให้พิเศษออกไปได้ไหม? 

 

 
     P = Put to other purposes/uses  
        การน าไปใช้เพื่อประโยชน์หรือวัตถุประสงค์อ่ืน  คิดว่าเราจะใช้ผลิตภัณฑ์/กระบวนการที่เรามีอยู่ไปใช้ประโยชน์
อย่างอ่ืนอย่างไร หรือน ากลับมาใช้ (reuse) ได้อย่างไร หรือจะน าผลิตภัณฑ์ของเราไปขายในตลาดอื่นได้อย่างไร เช่น 
นักเรียนสามารถใช้อะไรทดแทนพลังงานความร้อนเพ่ือที่จะให้เชื้อโรคในอาหารตายได้บ้าง? การน ามูลสัตว์มาท าก๊าซ
ชีวภาพ การน าวัชพืชมาถักทอเป็นกระเป๋า/เครื่องใช้ส าหรับตลาดระดับสูงค าถามที่ใช้ถามคือ มีตลาดอื่นไหมที่สามารถ
ใช้ผลิตภัณฑ์นี้?เราอาจใช้ผลิตภัณฑ์นี้กับใคร หรือคนที่อ่ืนได้อีกไหม ? เด็ก/คนชราใช้ได้ไหม? 
 

 
      E = Eliminate  
         การตัดทิ้ง/การขจัดออก อะไรจะเกิดขึ้น ถ้าเราตัดบางส่วนของผลิตภัณฑ์/กระบวนการ/ออกไป หรืออาจจะตัด
ส่วนนั้นทั้งหมดท้ิง ถ้าเราเปรียบเทียบดูผลิตภัณฑ์ของใช้ในบ้าน เช่น เตียงนอน/รถยนต์ในอดีตและปัจจุบันเราจะเห็น
การตัดทิ้งหลายส่วนออกไป ท าให้ดูง่าย ๆ สวยงาม ไม่เทอะทะค าถามที่ใช้ถามคือ นักเรียนสามารถจะตัดส่วนที่ไม่
จ าเป็นส่วนใดออกได้บ้าง? จะเกิดอะไรขึ้น ถ้าเราตัดบางส่วนออก? มีวิธีอ่ืนที่จะท าให้เราสัมฤทธิ์ผลได้โดยไม่ใช้วิธีการที่
เราเคยท าไหม?เราสามารถขจัดกฎเกณฑ์ที่ใช้กับมันทิ้งไปได้ไหม? จะเกิดอะไรขึ้นถ้าเราท าให้มันเล็กลง คุณลักษณะใด
ที่เราสามารถทิ้งไป/ท าให้มันลดลงได้บ้าง? เราแยกมันเป็นส่วนย่อยได้ไหม?  เราท าให้มันเล็กกะทัดรัดได้ไหม? 
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R = Rearrange/Reverse  
จัดระบบใหม่/เปลี่ยนทิศทางใหม่ลองคิดดูว่าเราจะท าอย่างไร ถ้าบางส่วนของผลิตภัณฑ์ 

กระบวนการ/ท างานกลับทาง หรือแตกต่างจากระบบเดิม หรือจะท าอย่างไร ถ้าเราต้องเปลี่ยนระบบ/วิธีการท างาน
ใหม่ เช่น การใช้นักเรียนสอนนักเรียน การใช้ตู้เย็นฟอกอากาศ เป็นต้น ค าถามที่ใช้ถามเสมอคือ  จะเกิดอะไร ถ้าเรา
กลับทิศทางการท างาน/หรือล าดับการท างานใหม่? เราจะท าให้เกิดผลในทางตรงกันข้ามได้อย่างไร?เราสลับเปลี่ยน
ชิ้นส่วนได้ไหม?มีรูปแบบ/การจัดเรียง/ล าดับการใช้งานอ่ืน ๆ ที่เราน ามาใช้ได้ไหม? เราสามารถสลับเหตุกับผลได้ไหม? 
เราสลับข้อดีและข้อด้อยได้ไหม? เราสามารถกลับทิศ (บน/ล่าง)ได้ไหม?  จะเกิดอะไรขึ้นถ้าเราพิจารณาในทิศทางตรง
ข้าม? จะเกิดอะไรขึ้นถ้าเราท าในสิ่งตรงข้ามกับท่ีตั้งใจออกแบบ  
 
            การตั้งค าถามระดับสูงจะท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดระดับสูง  และเป็นคนมีเหตุผล  ผู้เรียนไม่เพียงแต่
จดจ าความรู้  ข้อเท็จจริงได้อย่างเดียวแต่สามารถน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหา  วิเคราะห์ และประเมินสิ่งที่ถาม
ได้  นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจสาระส าคัญของเรื่องราวที่เรียนได้อย่างถูกต้องและกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูล
มาตอบค าถามด้วยตนเองการตอบค าถามระดับสูง  ผู้สอนต้องให้เวลาผู้เรียนในการคิดหาค าตอบเป็นเวลามากกว่าการ
ตอบค าถามระดับพ้ืนฐาน  เพราะผู้เรียนต้องใช้เวลาในการคิดวิเคราะห์อย่างลึกซ้ึงและมีวิจารณญาณในการตอบ
ค าถาม  ความผิดพลาดอย่างหนึ่งของการตั้งค าถามคือ  การถามแล้วต้องการค าตอบในทันทีโดยไม่ให้เวลาผู้เรียนใน
การคิดหาค าตอบ 
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บทที่ 7 
เครื่องมือส่งเสริมและประเมินควำมคิดสร้ำงสรรค์และกำรคิดวิเครำะห์ 
 
7.1 OECD’s Rubric 
 
Rubric ใน Version ของ OECD ว่า เป็นเครื่องมือเชิงกระบวนการ ที่มองผิวเผินแล้วเป็นเพียงแค่แบบฟอร์ม 

เปล่า หรือ Template เปล่า ให้ครูผู้สอนมีความสะดวกในการกรอกข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแผนการสอนเท่านั้น แต่ใน
ความเป็นจริง OECD ได้ใช้กุศโลบายในการสร้างเครื่องมือนี้ขึ้นมาเพ่ือเหนี่ยวน าความคิดและพฤติกรรมของครูให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงโดย น าเอาหัวใจส าคัญของ ระบบการศึกษาเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดของมนุษย์ 2 สิ่งมาผสมผสาน
กัน นั่นคือ การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning กับ Formative Assessment จนเกิดเป็นกระบวนการใหม่ใน
ชั้นเรียน ที่เกื้อหนุนกันจนท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ โดยคณะครูในโครงการกล่าวว่า Rubric ของ OECD 
เหนี่ยวน าพฤติกรรมการสอนของครูด้วย แบบฟอร์ม กติกา และวิธีการใช้ที่ช่วยกรอบความคิดและกระบวนการของครู
ให้จัดการเรียนการสอนที่ เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เน้นเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน และกิจกรรมที่ท้าทายสนุกสนาน
ให้แก่ผู้เรียนมากขึ้นซึ่งครูคิดว่า Rubric มาพร้อมกับ “กุศโลบาย” อุปมากับ วัตถุมงคลสักชิ้นที่เจ้าของมักได้มาพร้อม
วิธีสักการะบูชา ว่าจะต้องรักษาศีลมีจิตเมตตา คนที่เชื่อถือก็ท าตาม จนเหนี่ยวน าให้เจ้าของเกิดพฤติกรรมที่ดี
นอกจากนี้คณะครูในโครงการกล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบใหม่ที่เน้นกิจกรรม เป็นสิ่งที่ต้องเรียนรู้และพัฒนาผ่าน
การลงมือปฏิบัติจริงในชั้นเรียนจริง ไม่ใช่การอบรมตามโรงแรม เปรียบกับการว่ายน้ าที่ต้องลงน้ าเท่านั้นถึงจะว่ายเป็น 
แต่ครั้นจะให้ลองผิดลองถูกทดลองสอนเลยก็ยังไม่มั่นใจแต่ Rubric ของ OECD เปรียบได้กับเครื่องมือที่ช่วยประคอง
ให้ครูกล้าและ อุ่นใจ จนสามารถจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดให้แก่ผู้เรียนได้โดยครูเชื่อว่า สุดท้าย
แล้ว Rubric จะเป็นตัวช่วยปรับในเรื่องการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 ส่วน อย่าง เรื่องวินัย วิชาการ และกระบวนการคิด 
ให้แก่ครูทั้ง 2 สาย ให้มีความสมดุลย์กันมากที่สุด 

 
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์ ตามสภาพจริงด้วย Rubric เป็นเครื่องมือวิจัยหลักที่มี

คุณสมบัติ  2 ประการ กล่าวคือ ทั้งสามารถใช้ในการวัดประเมินความคิดสร้างสรรค์ตามสภาพจริงและเพ่ือการพัฒนา 
ผสมผสานการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ไปในคราวเดียวกัน โดยในตัวเครื่องมือจะมีกิจกรรมที่ก าหนดบทบาทครู
และนักเรียนในการท ากิจกรรม และมีเครื่องมือประเมินระดับขั้นของความคิดสร้างสรรค์ไว้ให้ครูใช้ โดยแต่ละระดับมี
ค าบรรยายระดับคุณภาพเอาไว้อย่างชัดเจน ทั้งนี้แบบประเมินนี้ใช้เฉพาะกลุ่มทดลองเท่านั้น 
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7.2 แบบวัด Summative VAM และ STEM  
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 โดยในส่วนแรกจะเป็นส่วนที่กล่าวถึงค าอธิบายของกิจกรรม  ว่าเป็นเรื่องเก่ียวกับสิ่งใด เนื้อหามีเรื่อง 
อะไรบ้าง ตลอดจนระบุหัวข้อที่ต้องการจะท าการประเมินผู้เรียน 
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 ส่วนที่ 2 เป็นส่วนของหลักสูตรที่เชื่อมโยงกับกิจกรรม นั้นๆ ว่ามีจุดประสงค์การเรียนรู้อะไร  มีสมรรถนะส าคัญๆ
อะไรบ้างที่จะเกิดขึ้น หลังจาก เกณฑ์การประเมินที่ครูตั้งขึ้น รวมถึงสัดส่วน และรายละเอียดเกี่ยวกับการบูรณาการ
รายวิชาอ่ืนๆ ลงไปนอกเหนือจากวิชานั้น  
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 ส่วนที่ 3 เป็นส่วนที่ครูจะต้องท าการออกแบบการเรียนรนู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะทางการคิด โดยใน
ตารางจะต้องมีการระบุรายละเอียด ในเรื่องกิจกรรม บทบาทที่แตกต่างกันของครูและนักเรียน ตลอดจนระยะเวลาที่
ใช้ในการท ากิจกรรม รวมถึง สื่อ วัสดุ อุปกรณ์ท่ีจ าเป็นต้องใช้อย่างชัดเจน  
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 ส่วนสุดท้ายเป็นส่วนของ Rubric ที่มีตัวบ่งชี้ และค าอธิบายระดับความสามารถในแต่ละระดับ ซึ่งขึ้นอยู่กับครูว่าจะ
สร้างข้ึนมาเป็นลักษณะใด โดยส่วนนี้ ผู้เรียนจะน าไปใช้ในกิจกรรมการประเมินตนเอง  เพื่อให้เกิดการพัฒนา 
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 7.2 แบบวัด Summative  
 
 แบบวัด Summative ของ OECD แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มวิชา กล่าวคือ Visual Art and Music (VAM)และ 
Science Technology Engineering Mathematic (STEM) ซึ่งเป็นข้อสอบที่ผนวกเอาการวัดและประเมิน
ความสามารถทางการคิดเอาไว้ในแบบทดสอบนี้ด้วย โดยมีรายละเอียดตามตัวอย่างดังนี้ 
 
  ตัวอย่ำงแบบทดสอบควำมรู้ด้ำนศิลปะ Visual Art and Music (VAM)  
 
  ใช้ในการวัดด้านความรู้ในวิชาศิลปศึกษาของนักเรียนชั้นประถมปีที่ 3 โดยจะมี 2 ชุดคือ Booklet A และ 

Booklet  B ซึ่งประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ด้านดนตรีและด้านศิลปะ ส าหรับส่วนดนตรีมีการเปิดเพลงโดยทางองค์การ
โออีซีดี ส่งเพลงมาประกอบกับการท าแบบทดสอบ ทั้งหมด 3 เพลงต่อ 1 แบบทดสอบ เพ่ือตอบค าถามที่ก าหนดใน
แบบทดสอบ  
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ตัวอย่ำงแบบทดสอบควำมรู้ด้ำนศิลปะและดนตรี (VAM) 
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ตอนที่ 1 ดนตรี 

กิจกรรมกำรฟัง 1 LIST1A_ G3A_VAM 

1. เครื่องดนตรีชนิดใดที่ใช้เล่นในเพลงนี้ 

ก. ไซโลโฟน   ข. กีตาร์ 

ค. เปียโน   ง.กลองชุด  
 

อ่านข้อความเกี่ยวกับดนตรีด้านล่างนี้แล้วตอบค าถามว่าเป็นจริงหรือเป็นเท็จ จริง ไม่จริง 

2. มีการเล่นซ้ าๆ หลายครั้งในเพลงนี้   
3. ท านองของเพลงนี้มีความไพเราะ   
4. ดนตรีมีการเล่นในจังหวะที่เร็วขึ้น   

5. บางช่วงของดนตรีมีเสียงก้องหรือสะท้อนกันและกัน   
6. เสียงดนตรีเพิ่มระดับความดังมากข้ึน   
7. เสียงนี้เป็นตัวกระตุ้นให้รู้สึกกระตือรือร้น และระบบประสาทมีการตื่นตัว   
8. นี่คือท านองเพลงที่มีความอ่อนโยนและโรแมนติก   
9. นี่คือเพลงกล่อมเด็ก   
10. เสียงที่ได้ยินมีการเน้นที่บางโน้ต   
11. ดนตรีที่เล่นมีทั้งเสียงต่ าที่สุดและเสียงสูงที่สุด   
 

 

jackk 
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12. นักเรียนคุ้นเคยกับดนตรีประเภทนี้มากน้อยเพียงใด (เลือกเพียงค าตอบเดียว) 

ไม่เคยได้ยินเลย ไม่คุ้นเคยอย่างมาก ค่อนข้างคุ้นเคย คุ้นเคยอย่างมาก 
 

 

ก. ข. ค. ง. 
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กิจกรรมกำรฟัง 2 LIST2A_ G3A_VAM 

 

อ่านข้อความเกี่ยวกับดนตรีด้านล่างนี้แล้วตอบค าถามว่าเป็นจริงหรือเป็นเท็จ จริง ไม่จริง 

13. นี่เป็นการขับร้องแบบไม่ใช้เครื่องดนตรี  ) a cappella)   
14. เสียงร้องน าเป็นเสียงของกลุ่มนักร้องประสานเสียงกลุ่มเล็ก   
15. ส่วนหน่ึงของเพลงจะเป็นการเล่นซ้ าๆ อย่างต่อเนื่อง   
16. ฉันได้ยินเสียงเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะจังหวะ   
17. มีเสียงเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะจังหวะในเพงนี ้   
 

ความคิดเห็นข้อใดถูกต้อง 

18. ฉันได้ยิน 
 ไม่มีเครื่องดนตรีบรรเลงคลอเสียง 

ในเพลงนี ้
 มีเครื่องดนตรีบรรเลงคลอเสียง 

    

 

19. นักเรียนคุ้นเคยกับดนตรีประเภทนี้มากน้อยเพียงใด (เลือกเพียงค าตอบเดียว) 

 

ไม่เคยได้ยินเลย ไม่คุ้นเคยอย่างมาก ค่อนขา้งคุ้นเคย คุ้นเคยอย่างมาก 

 

ก. ข. ค. ง. 
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กิจกรรมกำรฟัง 3 LIST3A_ G3A_VAM 

 

อ่านข้อความเกี่ยวกับดนตรีด้านล่างนี้แล้วตอบค าถามว่าเป็นจริงหรือเป็นเท็จ จริง ไม่จริง 

20. ฉันได้ยินเสียงเครื่องดนตรีประเภทเครื่องตีหรือเครื่องเคาะในเพลง   
21. เพลงนี้ไม่ได้แสดงออกถึงความรู้สึกใดๆ   
22. เครื่องดนตรีที่มีเสียงไพเราะมาจากนักร้อง   
23. ในส่วนของเครื่องดนตรีจะตอบสนองต่อสิ่งที่นักร้องร้องออกมา   
24. นักร้องร้องเพลงด้วยการใช้เสียงที่แตกต่างหลากหลาย   
 

25. นักเรียนได้ยินเสียงเครื่องดนตรีกี่ชนิดในเพลงนี้ 

ก. 2 ชนิด 
ข. 3 ชนิด 
ค. 4 ชนิด 
ง. 5 ชนิด 

 

26. นักเรียนคุ้นเคยกับดนตรีประเภทนี้มากน้อยเพียงใด (เลือกเพียงค าตอบเดียว) 

 

ไม่เคยได้ยินเลย ไม่คุ้นเคยอย่างมาก ค่อนข้างคุ้นเคย คุ้นเคยอย่างมาก 

 

ก. ข. ค. ง. 
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ควำมรู้เร่ืองดนตรี MUS_ G3A_VAM 

อ่านข้อความเกีย่วกับดนตรีด้านล่างนี้แล้วตอบค าถามว่าเป็นจริงหรือเป็นเท็จ จริง ไม่จริง 

27. เพลงโดยทั่วไปจะมีการน ามาท าซ้ า   
28. หากไม่มีเครื่องดนตรีประเภทเครื่องเคาะก็จะไม่มีจังหวะ   
29. เพลงเป็นการแสดงออกของอารมณ์และความรู้สึก   

 

ความคิดเห็นในข้อใดถูกต้อง 

30. ดนตรี 
 จ าเป็นต้องบรรเลง โดยเครื่องดนตรีที่มีความไพเราะหรือเสียงของ

มนุษย ์ ไม่จ าเป็นต้องบรรเลง 
    

31. ดนตรี 
 มีท านองเสมอ 

 
 ไม่จ าเป็นต้องมีท านองเสมอไป 

    

32.  
บางเสียงเท่านั้นที่  

สามารถใช้ประกอบเป็นดนตรี 
เสียงใดๆ   

 

ดนตรีกับตัวนักเรียน ST_ PREA_MUINTER 

นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความต่อไปนี้มากน้อยเพียงใด   เลือกตอบเพียงข้อละ 1 ค าตอบ 

 
ไม่เห็นด้วย
เลย 

ไม่เห็นด้วย 
เห็นด้วย 
ไม่มากก็
น้อย 

เ ห็ นด้ ว ย
มากที่สุด 

33. ฉันต้องการที่จะเรียนรู้วิธีการร้องเพลงหรือแต่งเพลง 
    

34. ฉันต้องการที่จะมีความรู้ เกี่ยวกับดนตรีให้มาก
พอที่จะเล่นร่วมกับเพื่อนหลังเลิกเรียน     

35. กว่าจะมาเป็นเพลงได้ ฉันต้องอดทนท าจนกว่า       
งานจะเสร็จสิ้น     

36. ฉันมุ่งหวังว่าจะเรียนดนตรี 
    

37. ในชั้นเรียนวิชาดนตรี  ฉันเข้าใจมันแม้ว่าจะเป็นสิ่งที่
ยากท่ีสุด     
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ดนตรีที่โรงเรียน ST_ PREA_MUTAUGHT 

 

กิจกรรมเหล่านี้เกิดข้ึนบ่อยเพียงใดในชั้นเรียนวิชาดนตรีในโรงเรียนของนักเรียน 

เลือกเพียงข้อละ 1 ค าตอบ 

 
ไม่เคยเลย บางครั้ง ส่วนใหญ่ 

ทุ ก ค า บ
เรียน 

    

38. ฉันร้องเพลงหรือเล่นเครื่องดนตรีร่วมกับเพื่อนคนอ่ืนๆ     

39. ฉันแต่งเพลงได้บางเพลง     
40. ฉันต้องใช้สิ่งที่ได้เรียนรู้ในรายวิชาอ่ืนๆ  ของโรงเรียน

ส าหรับท างานเกี่ยวกับดนตรีของฉัน     
41. ฉันต้องพูดคุยเก่ียวกับแต่ละส่วนของดนตรี     
42. พวกเราได้ฟังหรือเล่นดนตรีที่ไม่เคยรู้จักมาก่อน     
43. พวกเราเตรียมการแสดงในที่สาธารณชนส าหรับให้

นักเรียนคนอื่นๆ พ่อแม่และเพ่ือนๆ ได้ชม     
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ตอนที่ 2 
ศิลปะ 
งานชิ้นที ่1 W1_ G3A_VAM 

 

44. นักเรียนเห็นสัตว์กี่ตัวในภาพนี้ 
ก. 2 ตัว  ข. 3 ตัว  ค. 4 ตัว   ง. 5 ตัว 

 
อ่านข้อความต่อไปนี้นี้เกี่ยวกับภาพด้านบนแล้วตอบค าถามว่าเป็นจริงหรือเป็นเท็จ จริง ไม่จริง 

45. มีการใช้แม่สีทั้ง 3 สีในภาพ   

46. สีที่ใช้มากที่สุดในภาพวาดจะใช้การผสมของสี 2 สี   

47. พืชที่อยู่ด้านล่างของภาพจะอยู่ในระดับหน้าสุด   
48. นี่คือภาพทิวทัศน์   
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ข้อความใดถูกต้อง 

49. สีของดอกไม้และท้องฟ้าท าให้ภาพนี้ 
 สว่างข้ึน 

 
 มืดลง 

    

50. สิงโตดู 
 เศร้า 

 
 มีความสุข 

ควำมรู้เกี่ยวกับศิลปะ ARTA_ G3A_VAM 

 

ข้อความเกี่ยวกับศิลปะต่อไปนี้เป็นจริงหรือไม่จริง จริง ไม่จริง 

51. งานศิลปะสามารถหาดูได้ในพิพิธภัณฑ์เท่านั้น   
52. ภาพเหมือนตนเองคือภาพของตัวเองที่วาดโดยตัวเอง   
53. อุปกรณ์ท่ีจิตรกรเลือกใช้โดยทั่วไปแล้วจะข้ึนอยู่กับสิ่งที่จิตรกรต้องการแสดงออกมา   
 

เลือกค าตอบที่ถูกต้อง 

54. ในภาพวาด คนในภาพ 
 จ าเป็นต้อง 

ดูใหญ่กว่าความเป็นจริง 
 ไม่จ าเป็นต้อง 

    

55. ภาพวาดขาวด า 
 สามารถ 

แสงดอารมณ์ความรู้สึก 
 ไม่สามารถ 
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งำนชิ้นที่ 2 W2_ G3A_VAM 
 

 

อ่านข้อความต่อไปนี้นี้เกี่ยวกับภาพด้านบนแล้วตอบค าถามว่าเป็นจริงหรือไม่จริง 

 

 

 

 

 จริง ไม่จริง 

56. สีที่แตกต่างกันบนหัวนั้นแสดงถึงชั้นของผ้า   

57. เส้นตรงมีความโดดเด่นที่สุดในงานปั้นนี้   

58. หน้ากากนี้เป็นหน้าที่เศร้า   

59. หน้ากากไม่ถือเป็นงานศิลปะ เพราะยังขาดรูจมูกและปาก   

60. วัสดุที่ใช้ในงานปั้นนี้คล้ายทองสัมฤทธิ์   
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ข้อใดถูกต้อง 

61. ภาพที่วาดตรงแก้มท้ังสองข้างนั้น 
 เหมือนกัน 

 
 แตกต่างกัน 

    

62. หน้ากากนี้ 
 แสงดความรู้สึกบางอย่าง 

 
 ไม่แสดงความรู้สึก 

ควำมรู้เกี่ยวกับศิลปะ ARTB_ G3A_VAM 

 

ข้อความเกี่ยวกับศิลปะต่อไปนี้เป็นจริงหรือไม่จริง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ST_ PREA_VAINTER 

 จริง ไม่จริง 

63. นักปั้นสามารถเป็นนักวาดได้ด้วยเหมือนกัน   
64. งานศิลปะไม่สามารถพบได้ตามท้องถนนหรือพ้ืนที่กลางแจ้ง 

  

65. วัสดุที่ท างานปั้นสามารถแตกหักหรือเสียหายได้ 
  

66. งานปั้นไม่เคยมีการน ามาแสดงหรือท าให้มีการเคลื่อนไหว 
  

67. งานปั้นมักเป็นตัวแทนของคน 
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ศิลปะกับตัวนักเรียน 

 

นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความต่อไปนี้มากน้อยเพียงใด (เลือกเพียงค าตอบเดียวต่อ 1 ข้อ) 
 

ไม่ เห็นด้วย
เลย 

ไม่เห็นด้วย 
เ ห็ น ด้ ว ย 
ไ ม่ ม า ก ก็
น้อย 

เ ห็ น ด้ ว ย
อย่างยิ่ง 

 

 

  

68. ฉันอยากเรียนรู้ให้มากพอที่จะสร้างงานศิลปะ
ของตัวเองหลังเลิกเรียน     

69. ฉันต้องการมีความเข้าใจเทคนิคของงานศิลปะ
มากกว่าเดิม     

70. เมื่อพูดถึงงานศิลปะแล้ว ฉันสามารถท างาน
โดยไม่ต้องใช้ความระมัดระวังมาก     

71. ฉันรู้สึกสนใจสิ่งที่ฉันได้เรียนในบทเรียนวิชา
ศิลปะ     

72. ในวิชาศิลปะ ฉันสามารถท ามันได้แม้จะเป็น
งานที่ยากที่สุดก็ตามถ้าฉันมีความพยายาม     
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ศิลปะที่โรงเรียน ST_ PREA_VATAUGHT 

กิจกรรมเหล่านี้เกิดข้ึนบ่อยเพียงใดในชั้นเรียนวิชาศิลปะในโรงเรียนของนักเรียน 

เลือกท าเครื่องหมายตอบเพียงข้อละ 1 ค าตอบ 

 ไ ม่ เ ห็ น
ด้วยเลย 

ไ ม่ เ ห็ น
ด้วย 

เ ห็ น ด้ ว ย 
ไ ม่ ม า ก ก็
น้อย 

เ ห็ น ด้ ว ย
อย่างยิ่ง 

    

73. ฉันสร้างชิ้นงานศิลปะโดยท าร่วมกับเพื่อนๆ 
    

74. ฉันต้องท างานศิลปะบางงานด้วยตัวเอง 
    

75. ฉันต้องใช้สิ่ งที่ฉันได้ เรียนมาในวิชาอ่ืนๆ ส าหรับ              
สร้างชิ้นงานศิลปะของฉัน     

76. ฉันได้มีการพูดคุยเกี่ยวกับงานศิลปะ 
    

77. พวกเรามีการอภิปรายถึงรูปแบบของงานศิลปะที่ฉัน          
ไม่เคยทราบมาก่อน     

 

กำรน ำไปใช้  

แบบทดสอบวัดความรู้ด้านศิลปะและดนตรีมี 2 ชุด คือ ชุด A และชุด B ในครั้งแรกก่อนเริ่มโครงการแต่ละ
โรงเรียนจะท าแบบทดสอบ 1 ชุด จะเป็นชุด  A หรือ  B ก่อน จะขึ้นอยู่กับการก าหนดให้จากทาง OECD ซึ่งจะให้
นักเรียนท าแบบทดสอบนี้ในสัปดาห์แรกของการเปิดภาคเรียน  และเมื่อจบโครงการ จะให้นักเรียนท าแบบทดสอบอีก
ชุดที่ตรงกันข้ามกับตอนเปิดภาคเรียน เช่น เปิดภาคเรียนท าแบบทดสอบชุด A เมื่อจบโครงการจะได้ท าแบบทดสอบ
ชุด B และในการท าแบบทดสอบแต่ละครั้งใช้เวลา 1 ชั่วโมง  

ขั้นตอนการท าแบบทดสอบ จะแบ่งออกเป็นสองส่วน คือส่วนดนตรีและส่วนของศิลปะ 

๑) ในส่วนของแบบทดสอบด้านดนตรี นักวิจัยหรือครูผู้สอนจะเปิดเพลงประกอบการท าแบบทดสอบ
ให้นักเรียนฟัง และนักเรียนก็ตอบแบบทดสอบว่า จริง หรือ ไม่จริง จากเพลงที่ได้ฟัง จ านวน 3 
เพลง  

๒) แบบทดสอบด้านศิลปะ นักเรียนกากบาทลงในช่อง จริง หรือ ไม่จริง จากโจทย์ในแบบทดสอบ ด้วย
ความเข้าใจของตนเอง 
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 แบบวัดควำมรู้ด้ำนคณิตศำสตร์และวิทยำศำสตร์  (STEM) 
 
  ใช้ในการวัดด้านความรู้ในวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3และมัธยมศึกษาปี
ที่ 2 จะเป็นข้อสอบที่คัดข้อค าถามมาจากข้อสอบ PISA ที่ทาง OECD เป็นผู้ด าเนินการสร้างขึ้น โดยจะมี 2 ชุดคือ 
Booklet A และ B เป็นการบูรณาการทั้งวิชาคณิตศาสตร์และวิชาวิทยาศาสตร์อยู่ในข้อสอบชุดเดียวกัน ดังนั้นไม่ว่า
โรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ จะเข้าร่วมในวิชาคณิตศาสตร์หรือวิชาวิทยาศาสตร์ก็จะใช้แบบทดสอบชุดเดียวกัน 
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ตัวอย่ำงแบบทดสอบวัดควำมรู้ด้ำนคณิตศำสตร์และวิทยำศำสตร์ (STEM) 
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 ชั้นประถมศึกษำปีท่ี 3 

 

ให้นักเรียนวงกลมเลือกข้อที่ถูกต้องท่ีสุด 

 
1.จากรูปเรือใบที่ก าลังแล่นอยู่          จงบอกแรง
ที่ท าให้เรือเคลื่อนที ่

ก. แรงโน้มถ่วง 
ข. แรงลม 
ค. แรงเสียดทาน 
ง. พลังงานแม่เหล็ก 

 

2. หนังสือจ านวน 600 เล่ม จะถูกบรรจุลงกล่องท่ีใส่หนังสือได้ 15 เล่มต่อหนึ่งกล่อง     
จากโจทย์ การค านวณวิธีใดใช้ในการหาจ านวนกล่อง 

ก. บวกจาก 15 ไปหา 600 
ข. ลบ 15 ออกจาก 600 
ค. คูณ 600 ด้วย 15 
ง. หาร 600 ด้วย 15 

 
 
 
3. ตีนของนกท่ีอาศัยตามคลองหรือบึง น่าจะมีลักษณะโครงสร้างตามข้อใด    
 S031236 
 

 

 

   ก.         ข.        ค.   ง. 
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4. ไอศกรีมรสยอดนิยม             

รสชำติ จ ำนวนเด็ก 

วานิลลา  

ช็อกโกแลต  

สตรอเบอรี ่  

มะนาว  

 

5. แคลเซียมจัดเป็นแร่ธาตุที่ช่วยให้ฟันแข็งแรง        

อาหารชนิดใดให้แคลเซียมสูง 

ก. ของหวาน 
ข. ข้าว 
ค. ชีส 
ง. เนื้อต่างๆ 

 

ฉันอยากจะ.....             

เลือก 1 ข้อต่อ 1 ค าถาม 

 
ไม่เลย ไม่มากนัก เล็กน้อย มาก 

6 รู้ว่าเหตุใดอาหารจึงดีหรือไม่ดีต่อสุขภาพ ก ข ค ง 
7 เรียนวิธีออกแบบการทดลองทางวิทยาศาสตร์ ก ข ค ง 

8 เข้าใจว่าเหตุใดในบางครัง้นักวิทยาศาสตร์ถึงมีข้อโต้แย้ง ก ข ค ง 
 

 ต่อเด็ก  4  คน 

 

มีเด็กก่ีคนท่ีเลือกรสวานิลลา 

ค าตอบ:___________________________ 
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9. มานี มีแอปเปิ้ล 12 ลูก เธอกินไปบางส่วนและเหลืออยู่ 9 ลูก       

ประโยคใดแสดงได้ตรงกับโจทย์มากที่สุด 

ก. 12 + 9 =  
ข. 9 = 12 +  
ค. 12 - = 9 
ง. 9 -  = 12 

 

ฉันอยากจะ.....            

                  เลือก 1 ข้อต่อ 1 ค าถาม 

 
ไม่เลย ไม่มากนัก เล็กน้อย มาก 

10 เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ทางคณิตศาสตร์ ก ข ค ง 
11 เก่งค านวณมากขึ้น ก ข ค ง 

12 
เ รี ย น รู้ ก า ร น า ค ณิ ต ศ า ส ต ร์ ไ ป ใ ช้ แ ก้ ปั ญ ห า ใ น
ชีวิตประจ าวัน ก ข ค ง 

 

13. สิ่งมีชีวิตในกลุ่มใด เป็น กลุ่ม สัตว์เลื้อยคลาน       

ก. จิ้งจก ตุ๊กแก กบ และ งู 
ข. เตา่ จิ้งจก ตุ๊กแก และ จระเข้  
ค. ปลาหมึก หอยทาก และ เต่า  
ง. ปู หนอน และ งู 

 

14. โรเบิร์ตใช้ไม้ขีดไฟสร้างรูปร่างไว้ทั้งหมด 4 แบบ        

รูปร่างจาก 1 ถึง 3 มีดังรูป 

เขาใช้ไม้ขีดไฟ 4 ก้านในการสร้างรูปร่างที่ 1 และ 7 ก้านในการสร้างรูปร่างที่ 2 และ 10 ก้านในการสร้างรูปร่างที่ 3 

เขาใช้กฎเดิมในการสร้างรูปร่างถัดไป 



92 
 

 

เขาจะต้องใช้ไม้ขีดไฟจ านวนกี่ก้าน ในการสร้างรูปร่างที่ 4 

ค าตอบ: __________________________ 

15. สัตว์บางชนิดเป็นสัตว์หายาก เช่นเสือไซบีเรียที่มีจ านวนเพียงน้อยนิด หากเสือไซบีเรียที่เหลืออยู่เพียงน้อยนิดนั้น
เป็นเพศเมียทั้งหมด จะเกิดอะไรขึ้น        

ก. เสือไซบีเรียเพศเมียจะจับคู่เสือเพศผู้สายพันธุ์อ่ืนเพื่อออกลูกมาเป็นเสือไซบีเรีย 
ข. เสือไซบีเรียเพศเมียจะจับคู่กันเองเพ่ือออกลูกมาเป็นเสือไซบีเรีย 
ค. เสือไซบีเรียเพศเมียสามารถออกลูกมาเป็นเสือไซบีเรียเพศเมียเท่านั้น 
ง. เสือไซบีเรียเพศเมียไม่สามารถออกลูกมาเป็นเสือไซบีเรียได้อีก และพวกมันจะสูญพันธุ์ 
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เติมค าในช่องว่างเพื่อบอกต าแหน่งสถานที่ต่างๆ 

ดูช่องแรกเป็นตัวอย่าง 

สถำนที ่ เส้นแสดงช่อง 

สนามเด็กเล่น B2 

16. โรงเรียน  

17. มุมตัดถนนเมเปิ้ลและโอ๊ค   
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18. ▲ แทนจ านวนดินสอของพีท เมื่อคิมให้ดินสอแก่พีท 3 แท่ง พีทจะมีดินสอก่ีแท่ง     

ก.     ▲ 
ข. ▲     
ค. ▲     
ง.    ▲ 

 

19. นกโดยมากจะกกไข่จนกว่าไข่จะฟักตัว เหตุผลใด ในข้อต่อไปนี้คือสาเหตุที่ท าให้นกกกไข่   

ก. เพ่ือให้ไข่อยู่ในรัง 
ข. เพ่ือให้ความอบอุ่นแก่ไข่ 
ค. เพ่ือไม่ให้ไข่โดนลม 
ง. เพ่ือไม่ให้ไข่โดนฝน 

 

20. สเกล 1 เซนติเมตรบนแผนที่คือ 4 กิโลเมตรภาคพ้ืนดิน  

หากระยะห่างของ 2 เมืองที่แสดงบนแผนที่ เท่ากับ 8 เซนติเมตร เมืองจะห่างกันเป็นกี่กิโลเมตร    

ก. 2  ข.  8  ค.  16  ง.  32 
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ฉันอยากจะ.....            

           เลือก 1 ข้อต่อ 1 ค าถาม 

 
ไม่เลย ไม่มากนัก เล็กน้อย มาก 

21 เข้าใจแผนที่ในทางคณิตศาสตร์มากขึ้น  ก ข ค ง 
22 รู้หลากหลายวิธีในการแก้โจทย์คณิตศาสตร์ ก ข ค ง 
23 เรียนวิธีคิดแบบนักคณิตศาสตร์ ก ข ค ง 
 

24. โลกหมุนรอบแกนบ่อยเท่าใด           

ก. ทุก 12 ชั่วโมง 
ข. ทุก  24 ชั่วโมง 
ค. ทุก  เดือน 
ง. ทุก  ปี 

 

ฉันอยากจะ.....            

เลือก 1 ข้อต่อ 1 ค าถาม 

 
ไม่เลย ไม่มากนัก เล็กน้อย มาก 

25 เรียนรู้เรื่องดาวเคราะห์และอวกาศให้มากขึ้น ก ข ค ง 

26 
เรียนรู้ว่านักวิทยาศาสตร์จะหาสิ่งมีชีวิตจากดาวดวงอ่ืน
ได้อย่างไร ก ข ค ง 

27 
เรียนรู้การใช้เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์ให้หลากหลาย
กว่าเดิม ก ข ค ง 
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28. สนามเด็กเล่นของโรงเรียนเป็นสี่เหลี่ยมจัตุรัส ซึ่งยาว 100 เมตร หากป๊อบปี้เดินตามขอบสนามได้ครบ 1 รอบ เธอ
เดินเป็นระยะทางเท่าใด            

ก. 100 เมตร 
ข. 200 เมตร   
ค. 400 เมตร   
ง. 10,000 เมตร 

 

29. ตารางด้านล่างแสดงคุณสมบัติของวัตถุสองสิ่ง         

คุณสมบัติของวัตถุที่ 1 คุณสมบัติของวัตถุที่ 2 

น า ค ว า ม ร้ อ น อ ย่ า ง ร ว ด เ ร็ ว 

ข อ ง แ ข็ ง 

ไ ม่ ล ะ ล า ย น้ า 

ถูกแม่เหล็กดูดได้ 

น า ค ว า ม ร้ อ น อ ย่ า ง เ ดี ย ว 

ข อ ง แ ข็ ง 

ล ะ ล า ย ใ น น้ า 

ไม่ถูกแม่เหล็กดูด 

 

ประโยคในข้อใดแสดงถึงวัตถุสองสิ่งได้อย่างถูกต้อง 

ก. วัตถุท่ี 1 คือแก้ว และ วัตถุท่ี 2 คือดินเหนียว  
ข. วัตถุท่ี 1 คือทองแดง และ วัตถุท่ี 2 คือไม้  
ค. วัตถุท่ี 1 คือเหล็ก และ วัตถุท่ี 2 คือน้ าตาล  
ง. วัตถุท่ี 1 คือไม้ก๊อก และ วัตถุท่ี 2 คือทอง  
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30. กราฟด้านล่างแสดงจ านวนนักเรียนในแต่ละระดับชั้นของโรงเรียนไพน์      

 

ที่โรงเรียนไพน์ หนึ่งห้องต่อหนึ่งระดับชั้นสามารถจุนักเรียนได้ 30 คน  
จากโจทย์ จะสามารถจุนักเรียนเพิ่มให้โรงเรียนไพน์ได้อีกก่ีคน 

ก. 20   
ข. 25   
ค. 30   
ง. 35 

  

จ า
นว

นน
กัเรี

ยน
 

โรงเรียนไพน ์

ระดบัชั้น 
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31. น้ าสามารถเปลี่ยนสถานะได้หลากหลาย จากกระบวนการดังนี้ แช่แข็ง ท าละลาย และต้ม    

จากโจทย์ กระบวนการในขั้นตอนใด ต้องใช้ความร้อน 

ก. กระบวนการต้มเพียงอย่างเดียว  
ข. กระบวนการท าละลายเพียงอย่างเดียว  
ค. กระบวนการ แช่แข็ง และ ท าละลาย แต่ไม่ใช้กับต้ม  
ง. กระบวนการ ท าละลาย และต้ม แต่ไม่ใช้กับการแช่แข็ง 

 
32. ภาพแผนภูมิแสดงรสชาติของคุกกี้ท่ีขายในร้านเบเกอรี่ท้องถิ่น      

 

33. ทัพพีโลหะ และทัพพีไม้ถูกน ามาใช้ในการคนซุปร้อน       

ไม่ก่ีนาทีต่อมา ทัพพีโลหะร้อนกว่าทัพพีไม้  

จากโจทย์จงอธิบายสิ่งที่เกิดขึ้น 

ก. โลหะร้อนกว่าไม้  
ข. โลหะน าความร้อนได้ดีกว่าไม้ 
ค. โลหะน าไฟฟ้าได้ดีกว่าไม้ 
ง. โลหะท าให้น้ าร้อนดีกว่าไม้ 

 

 

 

รสหวาน 

ช็อกโกแล

ตชิป 
ข้าวโอ๊ต 

วานิลลา 

คุ๊กกีท่ี้ขาย 
คุกก้ีรสใดท่ีร้านเบเกอร่ีขายไดม้ากท่ีสุด 

ก. รสขา้วโอต๊ 
ข. รสวานิลลา 
ค. รสช็อกโกแลตชิป 
ง. รสหวาน 
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ตัวอย่ำง แบบทดสอบวัดควำมรู้ด้ำนคณิตศำสตร์และวิทยำศำสตร์ (STEM)  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 2  

 

แกรนด์แคนยอน 

 
แกรนด์แคนยอนตั้งอยู่ที่ทะเลทรายในประเทศสหรัฐอเมริกา มีลักษณะเป็นหุบเขาขนาดใหญ่และลึกมาก มีระดับชั้น
ของหินซ้อนกันหลายชั้น ซึ่งเกิดจากสมัยอดีตกาลมีการเคลื่อนที่ของเปลือกโลกจึงท าให้เกิดชั้นของหินดังกล่าวขึ้น 

ในปัจจุบันแกรนด์แคนยอนมีความลึก 1.6 กิโลเมตรและท่ีด้านล่างของหุบเขานี้มีแม่น้ าโคโลราโดไหลผ่านอีกด้วย จาก
ภาพด้านล่างนี้ เป็นภาพแกรนด์แคนยอนที่ถ่ายจากขอบทางใต้ ความแตกต่างที่หลากหลายของชั้นหินปรากฏให้เห็น
จากแนวก าแพง ดังภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. อุณหภูมิในแกรนด์แคนยอนมีตั้งแต่อุณหภูมิต่ ากว่า 0 องศาจนไปถึงอุณหภูมิสูงกว่า 40 องศา ซึ่งแม้จะเป็นพ้ืนที่ใน
เขตทะเลทรายแต่บางครั้งตรงส่วนที่เป็นรอยแยกของชั้นหินก็ปรากฏว่ามีน้ าอยู่ด้วย อยากทราบว่าอุณหภูมิในแกรนด์
แคนยอนมีการเปลี่ยนแปลงได้อย่างไร และน้ าที่เกิดในชั้นหินนั้นช่วยเร่งการแตกสลายของชั้นหินให้เร็วขึ้นได้อย่างไร 
(วงกลมหน้าข้อที่ถูกต้อง)                                                                                                                                                                                               

A. น้ าที่แข็งตัวจะละลายจากหินที่มีอุณหภูมิสูงกว่า 

B. น้ ากับชั้นหินเป็นเนื้อเดียวกัน 

C. น้ าแข็งมีพ้ืนผิวเรียบและอยู่ชั้นบนของหิน 

D. น้ าที่เยือกแข็งจะขยายตัวในรอยแยกของหิน 
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2. มีฟอสซิลของซากสัตว์ทะเลหลายชนิด เช่น หอยกาบ ปลา และปะการัง อยู่ในชั้นหินปูน A ของแกรนด์แคนยอน มี
อะไรเกิดข้ึนเมื่อหลายล้านปีก่อนที่อธิบายว่าท าไมฟอสซิลเหล่านี้จึงถูกพบที่   

A. ในสมัยโบราณ ผู้คนน าอาหารทะเลจากมหาสมุทรเข้ามาในบริเวณนี้ 

B. ครั้งหนึ่งมหาสมุทรมีคลื่นรุนแรงมากและคลื่นยักษ์พัดพาสิ่งมีชีวิตในทะเลขึ้นมาบนบก 

C. ในสมัยก่อนบริเวณนั้นเป็นบริเวณท่ีมีมหาสมุทรปกคลุม และได้เหือดแห้งไปในตอนหลัง 

D. สัตว์ทะเลบางชนิดครั้งหนึ่งมีชีวิตอยู่บนบกก่อนที่จะอพยพลงสู่ทะเล 
  

ทุกปีจะมีผู้คนประมาณ 5 ล้านคนมาเท่ียวที่แกรนด์แคนยอนแห่งนี้ ท าให้เกิดความกังวลว่านักท่องเที่ยวที่มีจ านวนมาก
นี้จะท าให้แกรนด์แคนยอนได้รับความเสียหาย จากค าถามด้านล่างนี้ ค าถามใดที่ต้องตอบโดยใช้หลักการและความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ ให้วงกลมที่ค าตอบ “ใช่ ”หรือ “ไม่ใช่ ”ในแต่ละข้อค าถาม                 
   

 

ค ำถำมนี้สำมำรถตอบโดยกำรตรวจสอบทำงวิทยำศำสตร์ได้หรือไม่ ใช่ หรือ ไม่ใช่ 
3. การกร่อนที่เกิดขึ้นจากการใช้ทางเดิน มีมากน้อยเพียงใด ใช่   / ไมใ่ช่ 
4. พ้ืนที่ของแกรนด์แคนยอนมีความสวยงามเท่ากับเม่ือ 100 ปีก่อนหรือไม่  ใช่   / ไม่ใช่ 
 

 
ฉันอยากจะ...                                                                                                                    
ATTAG8S1 
                                                                                                                  เลือกเพียงค าตอบ
เดียวในแต่ละข้อ 

ค าถาม 
ไม่ใช่เลย ไม่มาก เล็กน้อย เป็นอย่ าง

มาก 
5. ท าความเข้าใจวิธีการที่จะสรุปผลทางวิทยาศาสตร์จาก
การสังเกต 

    

6.  รู้เทคนิคเกี่ยวกับความหลากหลายของการตรวจสอบ
ทางวิทยาศาสตร์     

7.  เรียนรู้ที่จะคิดอย่างนักวิทยาศาสตร์     
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เฮเลน ...นักปัันจักรยำน  

 

เฮเลนเพ่ิงได้รับจักรยานคันใหม่ ซึ่งเป็นจักรยานที่มีเครื่องจับความเร็วติดตรงแฮนด์จักรยานด้วย 
 
เครือ่งวัดความเร็วนี้สามารถบอกระยะทางและความเร็วเฉลี่ยของการปั่นจักรยานในแต่ละครั้งได้ 
 

8. ในการปั่นครั้งหนึ่ง เฮเลนปั่นจักรยาน 4 กิโลเมตรเป็นเวลา 10 นาที และปั่นจักรยานอีก 2 กิโลเมตรเป็นเวลา 5 
นาท ี

ข้อความใดต่อไปนี้ถูกต้อง (วงกลมหน้าข้อที่ถูกต้อง)       

A. ความเร็วเฉลี่ยช่วง 10 นาทีแรกมีค่ามากกว่าความเร็วเฉลี่ยช่วง 5 นาทีหลัง 

B. ความเร็วเฉลี่ยช่วง 10 นาทีแรกกับความเร็วเฉลี่ยช่วง 5 นาทีหลังมีค่าเท่ากัน 

C. ความเร็วเฉลี่ยช่วง 10 นาทีแรกมีค่าน้อยกว่าความเร็วเฉลี่ยช่วง 5 นาทีหลัง 

D. ข้อมูลที่ให้มาไม่สามารถน ามาค านวณหาค่าความเร็วเฉลี่ยได้ 

 
 
9. เฮเลนปั่นจักรยานไปบ้านของป้าเป็นระยะทาง 6 กิโลเมตร เครื่องวัดความเร็วแสดงผลว่า เฮเลนปั่นจักรยานไปบ้าน
ของป้าด้วยความเร็วเฉลี่ย 18 กิโลเมตร /ชั่วโมง   

ข้อความใดต่อไปนี้ถูกต้อง (วงกลมหน้าข้อที่ถูกต้อง)         

A. เฮเลนใช้เวลาในการปั่นจักรยานมาบ้านป้า 20 นาท ี

B. เฮเลนใช้เวลาในการปั่นจักรยานมาบ้านป้า 30 นาท ี

C. เฮเลนใช้เวลาในการปั่นจักรยานมาบ้านป้า 3 ชั่วโมง 

D. ข้อมูลที่ให้มาไม่สามารถค านวณหาเวลาที่เฮเลนใช้ในการปั่นจักรยานมาบ้านป้าได้ 

 
10. เฮเลนปั่นจักรยานจากบ้านไปยังแม่น้ าที่ไกลออกไป 4 กิโลเมตร ใช้เวลา 9 นาที  ขากลับบ้าน เฮเลนใช้เส้นทางที่
สั้นกว่า คือ 3 กิโลเมตร ซึ่งใช้เวลาเพียง 6 นาที  
ความเร็วเฉลี่ยของเฮเลนในการปั่นจักรยานทั้งไปและกลับจากแม่น้ าคิดเป็นเท่าใดในหน่วย  
กิโลเมตร/ชั่วโมง   
 

ความเร็วเฉลี่ยในการเดินทาง: ............................... กิโลเมตร/ชั่วโมง 
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โรงรถ 

ผู้ผลิตโรงรถได้จัดอันดับสิ่งพ้ืนฐานหรือ  “เบสิก  ”ที่สุดที่โรงรถต้องมีคือ หน้าต่าง  1 
บานและประตู 1 บาน 
จอร์จได้เลือกที่จะท าโรงรถตามโมเดลโรงรถแบบ  “เบสิก  ” โดยต าแหน่งของ
หน้าต่างและประตูโรงรถของเขาแสดงให้เห็น ดังภาพ 
 
 
 
 
11. ภาพประกอบด้านล่างนี้แสดงให้เห็นภาพโมเดลโรงรถแบบ “เบสิก ”ที่แตกต่างกัน  4 แบบ โดยเป็นภาพที่มองจาก
ด้านหลังโรงรถ โดยจะมีเพียงภาพเดียวที่เป็นภาพที่ตรงกับภาพโมเดลทางด้านบนที่จอร์จเลือกไว้ 
ภาพโมเดลใดคือโรงรถที่จอร์จเลือก ให้วงกลมรอบตัวอักษร A, B, C หรือ D      
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ฉันอยากจะ…                                                                                                                      

เลือกเพียงค าตอบเดียวในแต่ละข้อ 

ค าถาม ไม่ใช่เลย ไม่มาก เล็กน้อย เป็นอย่างมาก 

12.  เรียนรู้ เ พ่ิมเติมเกี่ยวกับการใช้คณิตศาสตร์ในการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง 

    

13. เข้าใจคุณสมบัติของรูปภาพและรูปทรงที่แตกต่างกัน 
    

14. ความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับรูปทรงเรขาคณิต     
 
 
 
กำรออกก ำลังกำย 

การออกก าลังกายอย่างสม่ าเสมอแต่พอประมาณเป็นสิ่งที่ดีต่อสุขภาพ 

 

ข้อดีของการออกก าลังกายอย่างสม่ าเสมอคืออะไร 
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จงเขียนวงกลมล้อมรอบค าว่า “ใช่” หรือ “ไม่ใช่” ในแต่ละข้อความ      
         

   

ฉันอยากจะ …                                                                                                      
 ATTAG8S2 

เลือกเพียงค าตอบเดียวในแต่ละข้อ 

ค าถาม ไม่ใช่เลย ไม่มาก เล็กน้อย เป็นอย่างมาก 
18.  ทราบข้ อมู ล เ พ่ิม เติ ม เกี่ ย วกับสุ ขภาพและ
การแพทย ์     

19. เข้าใจสิ่งที่วิทยาศาสตร์สามารถเปลี่ยนแปลงได้ใน
ชีวิตประจ าวันของเรา     

20. เรียนรู้การออกแบบการทดลองทางวิทยาศาสตร์     
 
 
 
 
  

ต่อไปนี้เป็นข้อดีของการออกก าลังกายอย่างสม่ าเสมอใช่หรือไม่ ใช่ หรือ ไม่ใช่ 

15. การออกก าลังกายช่วยป้องกันโรคหัวใจและโรคที่เกิดจากการไหลเวียนโลหิต ใช่  /ไม่ใช่  

16. การออกก าลังกายน าไปสู่การกินอาหารที่ดีต่อสุขภาพ ใช่  /ไม่ใช่  

17. การออกก าลังกายช่วยหลีกเลี่ยงการมีน้ าหนักมากเกินไป ใช่  /ไม่ใช่  
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รถคันไหน? 

คริสเพิ่งได้ใบขับข่ีรถยนต์มาและเขาต้องการจะซื้อรถยนต์คันแรกในชีวิต 
 
ตารางด้านล่างแสดงข้อมูลของรถ 4 คันที่เธอได้มาจากตัวแทนจ าหน่ายรถของท้องถิ่น 

Model: Alpha Bolte Castel Dezal 

ปีของรถ 2003 2000 2001 1999 

ร ำ ค ำ ข ำ ย 
(zed) 

4800 4450 4250 3990 

ร ะ ย ะ ท ำ ง ใ ช้ ง ำ น 
(กิโลเมตร) 

105 000 115 000 128 000 109 000 

ค ว ำ ม จุ เ ค รื่ อ ง ย น ต์ 
(ลิตร) 

1.79 1.796 1.82 1.783 

 
 
21. รถคันใดที่ความจุของเครื่องยนต์มีขนาดเล็กที่สุด (วงกลมหน้าข้อที่ถูกต้อง)                                           

A. Alpha 
B. Bolte 
C. Castel 
D. Dezal 

 
 
22. คริสต้องจ่ายเงินเพ่ิมอีก 2.5% ของราคาขายเพื่อเป็นค่าภาษี 

อย า ก ท ร า บ ว่ า ค่ า ภ า ษี ที่ ค ริ ส ต้ อ ง จ่ า ย เ พ่ิ ม ห า ก ตั ด สิ น ใ จ ซื้ อ ร ถ  Alpha เ ป็ น เ งิ น เ ท่ า ใ ด                                                   
  

ค่าภาษีที่ต้องจ่ายเพิ่มเป็นเงิน (zeds) : …………………………………………….. 
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กำรแล่นเรือ 

 

 

 
23. ข้อดีอย่างหนึ่งของการใช้เรือว่าวคือการที่มันบินที่ความสูง 150 เมตร ความเร็วลมอยู่ที่ประมาณ 25% สูงกว่าบน
ดาดฟ้าของเรือ ระดับความเร็วลมประมาณเท่าใดที่พัดเข้ามาในเรือว่าวเมื่อวัดความเร็วลมบนดาดฟ้าของเรือได้ 24 
กม. / ชั่วโมง 
 

A. 6 กม. / ชั่วโมง 

B. 18 กม. / ชั่วโมง 

C. 25 กม. / ชั่วโมง 

D. 30 กม. / ชั่วโมง 

E. 49 กม. / ชั่วโมง                      

 

                                                                                                        

24. ความยาวของเชือกประมาณเท่าใด เพ่ือที่จะดึงเรือที่มุม 45 องศา และมีความสูงแนวตั้ง 150 เมตรดังแสดงในรูป
  

  
                                                                                                        

A. 173 m 

B. 212 m 

C. 285 m 

D. 300 m 

 

 

 

 

95% ของการค้าในโลกใช้การขนส่งทางเรือทั้งเรือบรรทุกน้ ามัน เรือขนาดใหญ่ และเรือขนส่งอ่ืนๆ จ านวนประมาณ 
50,000 ล า และเรือเหล่านี้ส่วนใหญ่จะใช้น้ ามันดีเซลเป็นเชื้อเพลิง 

วิศวกรมีแผนการพัฒนาน าพลังงานลมมาใช้สนับสนุนการแล่นของเรือ โดยพวกเขาจะเพ่ิมว่าวติดเข้ากับตัวเรือ และใช้
พลังงานลมนี้เพ่ือทดแทนการใช้น้ ามันเชื้อเพลิงเป็นการช่วยลดปริมาณการใช้น้ ามันเชื้อเพลิงและพลังงานลมก็เป็น
พลังงานสะอาดที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมด้วย 
 

Note: Drawing not to scale. 

© by skysails 
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เสื้อผ้ำ 

อ่านบทความด้านล่างนี้แล้วตอบค าถาม 
 
บทควำมเรื่องเสื้อผ้ำ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
จากบทความ สิ่งใดต่อไปนี้สามารถทดสอบหรือตรวจสอบได้จากการทดลองในห้องปฏิบัติการได้บ้าง 
วงกลมรอบค าตอบว่า “ใช่ ”หรือ “ไม่ใช่ ”ในแต่ละข้อ                                                                                    

วัสดุนี้สามารถ 
สามารถทดสอบได้จากห้องปฏิบัติการใช่หรือไม่  

ใช่ หรือ ไม่ใช่ 
25. ซักได้โดยไม่ท าให้เกิดความเสียหาย ใช่  /ไม่ใช่  
26. ห่อหุ้มวัสดุหรือสิ่งของอ่ืนได้โดยไม่ท าให้เกิดความเสียหาย  ใช่  /ไม่ใช่  
27. บิดหรือพับได้โดยไม่ท าให้เกิดความเสียหาย ใช่  /ไม่ใช่  
28. มีราคาถูก ใช่  /ไม่ใช่  
 
 
 
 
 

ทีมนกัวิทยาศาสตร์ของประเทศองักฤษไดพ้ฒันา  “เส้ือผา้อจัอริยะ     ”ท่ีสามารถ
เพิ่มศกัยภาพทางการพูดของเด็กท่ีมีความบกพร่องได ้เม่ือเด็กสวมใส่เส้ือกังกท่ีท าจากส่ิง

ทออิเล็กทรอนิกส์เอพาะท่ีเช่ือมโยงขอ้ความและสังเคราะห์ขอ้ความท่ีส่ือออกมา ท าให้
พวกเขาเขา้ใจไดง่้าย เพียีงแค่เด็กสัมผสักบัตวัเซ็นเซอร์เท่านั้น 

วสัดุท่ีน ามาท าผา้น้ี ดูแลว้ก็จะเหมือนกบัผา้ธรรมดาทัว่ไป แต่เพิ่มเส้นใยท่ีเป็นเส้น
ใยคาร์บอนท่ีน าไฟฟ้าได ้เม่ือน าเส้นใยมาผ่านแรงดนัเพื่อพิมพส์ัญญาณลงไป เส้นใยก็
เกิดการเปล่ียนแปลงเม่ือมีสัญญาณส่งมา ส่วนคอมพิวเตอร์ชิปก็จะสามารถท างานได้
ทนัทีเม่ือมีการสัมผสั และปฏิกิริยาท่ีเกิดข้ึนจะมีขนาดเล็กกว่ากล่องไม้ขีด 2 กล่อง 
   "ความกา้วล ้าของเทคโนโลยีอยูท่ี่การผสานเส้นใยไดอ้ยา่งไร และเราส่งสัญญาณ

ผา่นเส้ือผา้ไดอ้ยา่งไร -  เราสามารถออกแบบการทอเส้นใยลงบนผา้ไดโ้ดยท่ีคนทัว่ไปจะ
ไม่สามารถมองเห็นไดเ้ลย  ”หน่ึงในนกัวทิยาศาสตร์กล่าว เส้ือผา้น้ีจะไม่เกิดความเสียหาย 

แมว้า่จะน าไปซกั ห่อหุม้ส่ิงของบิดหรือพบัก็ตาม นอกจากน้ี นกัวทิยาศาสตร์ยงัยืนยนัอีก
วา่ สินคา้น้ีสามารถผลิตออกขายไดใ้นราคาถูกอีกดว้ย 
Source: Steve Farrer, “Interactive fabric promises a material gift of the grab”, The 
Australian, 10 August 1998. 
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29. อุปกรณ์ใดในห้องปฎิบัติการที่นักเรียนสามารถใช้ในการตรวจสอบว่าผ้าน าไฟฟ้าได้หรือไม่   
A. โวลต์มิเคอร์  
B. ตู้ไฟ 
C. ไมโครมิเตอร์ 
D. เครื่องวัดเสียง 

 

อัตรำกำรหยด 

การให้ยาด้วยวิธีการหยดหรือการหยดยาทางหลอดเลือดด า เป็นวิธีให้ของเหลวหรือยาแก่คนไข้แบบหนึ่ง 
 

 

พยาบาลต้องการค านวณอัตราการหยด โดยก าหนดให้ D คืออัตราการหยดต่อนาที 
 
สูตรในการค านวณคือ    โดย 
  
 d คือ จ านวนหยด )มิลลิลิตร(  
 v คือ ปริมาณของเหลวที่ให้ )มิลลิลิตร(  
 n คือ เวลาที่ให้ทั้งหมด )ชั่วโมง(  
 
30. พยาบาลต้องการค านวณปริมาณของเหลวหรือยาที่ให้ (v) จากอัตราการหยด (D)  
 
หากหยดยาเข้าหลอดเลือดของคนไข้ด้วยอัตราการหยด 50 หยดต่อนาที เป็นเวลา 3 ชั่วโมง และการหยดยานี้ต้องการ
ให้ยาเป็นจ านวน 25 หยดต่อมิลลิลิตร 
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จงค านวณหาปริมาณของของเหลวหรือยาที่ให้คนไข้ว่าเป็นกี่มิลลิลิตร     
 

ปริมาณ: ………………………………… มิลลิลิตร 

 

กำรขับรถ 

คณินเพิ่งไปขับรถมา ในระหว่างทางที่ขับรถไปตามถนนนั้นก็มีแมววิ่งตัดหน้ารถ ท าให้คณินต้องเหยียบเบรกอย่างแรง
และหักหลบจนพ้น 
คณินตกใจเล็กน้อย และตัดสินใจขับรถกลับบ้าน 
 
กราฟด้านล่างนี้แสดงให้เห็นความเร็วของรถขณะที่ขับ 

 

31. เวลาเท่าใดที่คณินเหยียบเบรกเพ่ือหลบแมว        

ค าตอบ: …………………………..  
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ฉันอยากจะ....             

เลือกเพียงค าตอบเดียวในแต่ละข้อ 

ค าถาม ไม่ใช่เลย ไม่มาก เล็กน้อย เป็นอย่างมาก 
32. รู้วิธีการต่างๆ ในการน าเสนอข้อมูลด้วยกราฟ     
33. เข้าใจว่าคณิตศาสตร์ช่วยในการอธิบายโลกใน
ความเป็นจริงได้อย่างไร     

34. เรียนรู้ที่จะคิดอย่างนักคณิตศาสตร์     
 

 

วงล้อชิงช้ำสวรรค์ 
ชิงช้าสวรรค์ยักษ์ตั้งอยู่ริมฝั่งแม่น้ า ดูภาพประกอบและแผนภาพด้านล่าง 
 

 

วงล้อของชิงช้าสวรรค์นี้มีเส้นผ่านศูนย์กลางรอบนอก 140 เมตร และมีความสูงจากระดับน้ าทะเลถึงจุดสูงสุดวัดได้ 
150 เมตร ส่วนทิศทางการหมุนของชิงช้าสวรรค์นี้จะหมุนตามทิศของลูกศร 
 

35. ตัวอักษร M ในแผนภาพคือจุดศูนย์กลางของวงล้อ อยากทราบว่า ระยะจากระดับน้ าทะเลถึงจุด M มีความสูงกี่
เมตร 
 

ค าตอบ: ………………………………….. เมตร 
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36. ชิงช้าสวรรค์หมุนที่ความเร็วคงท่ี วงล้อหมุน 1 รอบภายในเวลา 40 นาที 

จอห์นเริ่มขึ้นนั่งบนชิงช้าสวรรค์ที่จุด P เขาจะอยู่ในต าแหน่งใด หลังจากเวลาผ่านไป 30 นาที   

A. ที่จุดR 
B. ระหว่าง R และ S 
C. ที่จุด S 
D. ระหว่าง S และ P 

 

กำรน ำไปใช้ 

 แบบทดสอบความรู้ด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ (STEM) ของนักเรียนทั้ง 2 ช่วงชั้น มีจ านวน 2 ชุด คือ 
ชุด A และชุด B  ในครั้งแรกก่อนเริ่มโครงการแต่ละโรงเรียนจะท าแบบทดสอบ 1 ชุด จะเป็นชุด  A หรือ  B ก่อน จะ
ขึ้นอยู่กับการก าหนดให้จากทาง OECD ซึ่งจะให้นักเรียนท าแบบทดสอบนี้ในสัปดาห์แรกของการเปิดภาคเรียน  และ
เมื่อจบโครงการ จะให้นักเรียนท าแบบทดสอบอีกชุดที่ตรงกันข้ามกับตอนเปิดภาคเรียน เช่น เปิ ดภาคเรียนท า
แบบทดสอบชุด A เมื่อจบโครงการจะได้ท าแบบทดสอบชุด B และในการท าแบบทดสอบแต่ละครั้งใช้เวลา 1 ชั่วโมง  

ขั้นตอนการท าแบบทดสอบ ให้นักเรียนกากบาทเลือกค าตอบที่ถูกต้องและเติมค าตอบที่ถูกต้องลงในช่องว่าง 
ของแบบทดสอบที่เตรียมให้ได้เลย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



112 
 

7.3 แบบวัดทักษะกำรคิดตำมหลักจิตวิทยำ EPoC 
 

  แบบประเมินและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ที่เรียกว่า EPoC  (Evaluation Potential of Creativity) ของ
มหาวิทยาลัยปารีสเดการ์ต เป็นเครื่องมือประเมินและส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการคิดวิเคราะห์ที่มี
ทั้งเกม Quest อยู่บนกระดาษหรือเกม Computer online ด้านศิลปะและดนตรี ด้านคณิตศาสตร์ ด้านวิทยาศาสตร์ 
โดยในแต่ละด้านจะแบ่งการวัดการคิดออก 2 แบบ คือแบบเอกนัย (Convergent) และอเนกนัย (Divergent)      

ซึ่งเครื่องมือนี้ จะให้คุณครูน านักเรียนใช้ในก่อนและหลังเรียนในภาคเรียนนั้นๆ จ านวน 2 ครั้ง ในแต่ละครั้งจะมีแบบ
ประเมินและส่งเสริมทั้งแบบเอกนัยและเอกนัยให้ท าพร้อมกัน 
 
  1. แบบประเมินและส่งเสริมทักษะควำมคิดสร้ำงสรรค์ด้ำนศิลปะ  

  เป็นแบบวัดประเภทบัตรค าสั่งที่ต้องใช้ควบคู่กับกระดาษเปล่า โดยครูมอบหมายให้นักเรียนวาดภาพ
ตามค าสั่ง เช่น ถ้าเป็นแบบ เอกนัย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค ำสั่ง   ให้น าเอาเส้นและรูปทรงต่างๆจากโจทย์ที่ก าหนดให้นี้อย่างน้อย 4 ชิ้นหรือให้ได้มากที่สุด  
 มาสร้างภาพตามจินตนาการ ภายในเวลา 10  นาท ี
 

 



113 
 

 

 

 

 

 

 

     

  

 

 

 

 

              

 ภำพที่ 1 ภาพแบบวัดความคิดสร้างสรรค์แบบเอกนัยด้านศิลปะ 
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ภำพที่ 2 ภาพแบบวัดความคิดสร้างสรรค์แบบอเนกนัยด้านศิลปะ 
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ตัวอย่างแบบวัดประเภท อเนกนัย  

ครูน าบัตรค านี้แสดงให้นักเรียนดูและแจกกระดาษเปล่าให้นักเรียน 

ค ำสั่ง ลองใช้จินตนาการสร้างสรรค์รูปภาพที่มีรูปทรงคล้ายกล้วยมาให้ได้มากท่ีสุด  หรือสร้างเป็นเรื่องราวที่ไม่
เหมือนใคร ภายในเวลา 10  นาที 
 

กำรน ำไปใช้  

 แต่ละโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ จะได้รับ EPoC ทั้ง 2 รูปแบบ คือ อเนกนัย และเอกนัย ในแต่ละครั้งที่ใช้
ประเมินนักเรียน ใช้เวลา 10 นาที ในการสร้างสรรค์ภาพศิลปะตามจินตนาการของนักเรียน  

เช่น เมื่อนักเรียนเห็นเส้นโค้งนี้ นักเรียนจินตนาการเป็นอะไรได้บ้าง วาดออกมาให้
ได้มากที่สุด ในเวลา 10 นาท ี

 

การใช้แบบประเมินและส่งเสริมนี้ จะใช้ ทั้งหมด 2 ครั้ง  คือช่วงต้นภาคการศึกษา และช่วงปลายภาคการศึกษา ซึ่งแต่
ละช่วงจะประกอบด้วย อเนกนัย 10 นาที และเอกนัย 10 นาที รวมเป็น 20 นาทีต่อครั้ง 
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แบบประเมินและส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ด้ำนคณิตศำสตร์ 

เป็นแบบวัด Online อยู่บน Computer ซึ่งจะมีกิจกรรมวัดทักษะย่อยออกเป็น 2 ด้าน               คือ
ด้านมิติสัมพันธ์ และด้านการค านวณ  

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 3 ภาพแบบประเมินและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการค านวณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 4 ภาพแบบประเมินและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านมิติสัมพันธ์ 
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กำรน ำไปใช้  

 แต่ละโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการในวิชาคณิตศาสตร์ นักวิจัยจะแนะน าเว็บไซต์เพ่ือให้ครูและนักเรียนได้เข้าไป
ท าแบบประเมินออนไลน์ โดยทีมวิจัยจัดท าฐานข้อมูล จะออกข้อมูลรหัสให้นักเรียนแต่ละคนไม่ซ้ ากัน เพ่ือเข้าท าแบบ
ประเมินตามเว็บไซต์ด้านล่างนี้  

http://crealude.com/CreativeTasks/ 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 5 ภาพหน้าจอของเว็บไซต์ออนไลน์แบบประเมินของวิชาคณิตศาสตร์ 

จากนั้น ให้นักเรียนกรอกรหัสของตนเอง  ลงในช่องว่าง ….id ….รูปลูกศร แล้วคลิ๊ก เริ่มด าเนินการตามโจทย์ที่ก าหนด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://crealude.com/CreativeTasks/


118 
 

แบบประเมินและส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ด้ำนวิทยำศำสตร์ 

  เป็นแบบวัดที่เป็นค าถามข้อเท็จจริงและการฝึกทักษะการตั้งค าถาม ในเอกสารบัตรค าวิทยาศาสตร์เพ่ือให้
นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ ในด้านวิทยาศาสตร์ ซึ่งแบ่งการวัดการคิดออก 2 แบบ คือแบบเอกนัย และอเนกนัย
เช่นเดียวกันกับแบบวัดอ่ืนๆ  
 
 
ตัวอย่ำง บัตรค าวิทยาศาสตร์ (แบบอเนกนัย) 

ข้อเท็จจริงที่ว่า 

“คนที่มีอายุ 80 ปี จะเคลื่อนไหวได้ช้ากว่าคนที่อายุยังน้อย” 

 
ตัวอยำ่ง บัตรค าวิทยาศาสตร์ (แบบเอกนัย) 
“เด็กเล็กๆ   ความโกรธ  ความเหนื่อยล้า” 

 

กำรน ำไปใช้  

แต่ละโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการในวิชาวิทยาศาสตร์ จะได้รับบัตรค าทั้งแบบอเนกนัยและเอกนัย จ านวน 4 
บัตรค า เป็นแบบอเนกนัย 2 บัตรค า และแบบ เอกนัย 2 บัตรค า 

ตัวอย่างการใช้งาน  
๑) บัตรค าวิทยาศาสตร์ (แบบอเนกนัย) ข้อเท็จจริงที่ว่า 

“คนที่มีอายุ 80 ปี จะเคลื่อนไหวได้ช้ากว่าคนที่อายุยังน้อย” 

ค ำสั่ง ให้นักเรียนให้เหตุผลอธิบายข้อเท็จจริงนี้ให้ได้มากที่สุด ภายในเวลา 10 นาท ี
จากนั้นครูเก็บใบงานของนักเรียนให้ทางทีมวิจัยน ามาตรวจและให้คะแนนเพ่ือส่งให้ทาง OECD ต่อไป 
 

๒) บัตรค าวิทยาศาสตร์ (แบบเอกนัย) การฝึกทักษะการตั้งค าถาม 

 “เด็กเล็กๆ   ความโกรธ  ความเหนื่อยล้า” 

 
ค ำสั่ง ให้นักเรียนคิด 1 ค าถาม ที่สร้างสรรค์และแปลกใหม่ไม่ซ้ าใคร จากค า 3 ค าที่ก าหนดให้ พร้อมทั้งค าตอบของ
ค าถาม หากไม่ทราบค าตอบให้เขียนวิธีการหาค าตอบ ภายในเวลา 10 นาท ี
จากนั้นครูเก็บใบงานของนักเรียนให้ทางทีมวิจัยน ามาตรวจและให้คะแนนเพ่ือส่งให้ทาง OECD ต่อไป 
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บทที่ 8 
ระบบชุมชนกำรเรียนรู้ออนไลน์เพื่อกำรสนับสนุนกำรจัดชั้นเรียน 

 
ปัจจุบันในทุกวงการวิชาชีพ เริ่มหันมาสนใจเรื่องของการแลกเปลี่ยนรู้ การพ่ึงพากันในด้านองค์

ความรู้ เพราะทุกคนตระหนักแล้วว่าปัญหาทุกปัญหาในโลกยุคนี้ไม่ใช่ของคนใดคนหนึ่ง แต่สามารถส่งผล
กระทบถึงกันและกันโดยเฉพาะอย่างยิ่งในวิชาชีพเดียวกัน ที่ส าคัญปัญหาต่างๆเริ่มท้าทายและซับซ้อนขึ้น
เรื่อยๆ การแก้ปัญหา การสร้างองค์ความรู้จึงต้องใช้กลุ่มคน มาช่วยกันระดมความคิดและน าไปสู่การ
แก้ปัญหาในหลายมิติ  อย่างไรก็ตามแม้ความท้าทายในการแก้ปัญหาของมนุษย์เริ่มยากขึ้นๆ เรื่อยๆ แต่โชคดี
ที่ยุคนี้ สภาพการณ์ทางสังคมได้เปลี่ยนแปลงไปค่อนข้างมากในบริบทรอบด้าน กระแสของการเปลี่ยนแปลง
และพัฒนาด้านเทคโนโลยีและการสื่อสารได้ก่อให้เกิดรูปแบบและระบบการรับรู้ข่าวสารที่ไร้ขอบเขตส่งผลต่อ
การเสาะแสวงหาข้อมูลข่าวสารและองค์ความรู้ได้กว้างไกลเป็นไปอย่างรวดเร็วและทั่วถึงแบบเปิดกว้าง 
สภาพการณ์ที่เกิดขึ้นเรียกว่า Ubiquitous Agents ซึ่งเป็นลักษณะของสถานการณ์จ าลองเชิงเสมือน อันเกิด
มาจากเทคโนโลยีดิจิทัล ที่สามารถจัดกระท าได้ทุกเวลาทุกสถานที่ ซึ่งสภาพการณ์ดังกล่าวที่ก าลังด าเนินอยู่
มันคือสภาพการณ์ของโลกแห่งยุคดิจิทัล จึงถือเป็นโอกาสที่ดี ที่เราจะลงมือสร้างโลกหรือสังคมเสมือนแห่ง
หนึ่งที่เป็น Learning Community ได้อย่างไม่ยากเย็น 

 ดังนั้นทางโครงการสร้างระบบชุมชนการเรียนรู้ทางออนไลน์เพ่ือเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้
ให้แก่ครูในโครงการ เพ่ือเกิดการเกื้อหนุนให้ครูสามารถจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะทางการคิดได้
เป็นอย่างดี  อีกท้ังเพ่ือเป็นช่องทางในการร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้แก้ปัญหาและจรรโลงสังคม ที่สามารถจัด
ให้แลกเปลี่ยนกันได้ทุกที่ทุกเวลา  เพ่ือช่วยคณะครู สามารถพัฒนาตนเองได้อย่างรวดเร็ว อีกทั้งยังสามารถ
เหนี่ยวน าพฤติกรรมของกลุ่มคนให้มีความกระตือรือร้นในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา จนติดเป็นนิสัย
ชอบแลกเปลี่ยนกันถ้วนหน้าจนกลายเป็นวัฒนธรรมการของชุมชนวิชาชีพนั้นๆอย่างแท้จริง   
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ภำพกระบวนกำรท ำงำนของระบบ 
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วิธีกำรใช้งำนระบบชุมชนกำรเรียนรู้ทำงวิชำชีพออนไลน์ e-PLC 

 

เข้าเว็บไซต์ www.plcthinktank.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.plcthinktank.com/
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เมนูสมัครสมำชิก 

1. คลิกท่ีเมนู สมาชิก และกดปุ่มสมัครสมาชิก 

 

 

 

2. กรอกข้อมูลให้ครบและกดปุ่ม Submit 
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3. เข้าสู่ระบบ คลิกท่ีเมนูสมาชิก และกรอกชื่อผู้ใช้งาน รหัสผ่าน และกดปุ่ม Submit 
 

 

 

 

เมนูกำรเพ่ิมบทควำม 

1. หลังจากเข้าสู่ระบบแล้วเมื่อคลิกเมนูสมาชิกจะแสดงรายการบทความท่ีสมาชิกนั้นได้ upload เข้าสู่ระบบ 
2.  
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3. กดปุ่ม เพิ่มบทความ เพื่อเพ่ิมบทความ กรอกรายรายละเอียด (ชื่อเรื่อง, รายละเอียด, ภาพประกอบ, เอกสาร
ประกอบ, วีดีทัศน์ประกอบ, วันและเวลาที่นัดหมายท า PLC ออนไลน์) 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



125 
 

4. วิธีการแนบวีดีทัศน์ประกอบจาก youtube เปิดวีดีทัศน์ที่ต้องการ คลิกที่ Share และคลิกที่ Embed และ ก็
อบปี้ค่ามาวางในเว็บไซต์ e-plc วางในช่อง  วีดีทัศน์ประกอบ (Youtube) 
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เมนู Show & Share (PLC) 

 

1. คลิกท่ีเมนู Show & Share เลือกเรื่องท่ีสนใจและกดปุ่ม อ่านต่อ 
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2. กดปุ่มเข้าร่วม ที่การประชุมแลกเปลี่ยน เพ่ือเข้าร่วมแลกเปลี่ยน PLC สามารถกดปุ่ม Like หรือ Share ไปยัง 
Facebook ได้ สามารถพิมพ์ Comment ถามตอบ เสนอความคิดเห็นได้ 
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เมนู Showroom 

 

 สามารถเข้าดูบทความย้อนหลังได้ท่ีเมนู Showroom และกดปุ่ม อ่านต่อ เพ่ือดูรายละเอียดของบทความนั้น 
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เมนู Learning Kingdom 

 สามารถเข้าไปค้นหาข้อมูลความรู้ e-Book เพ่ิมเติมได้ที่เมนู Learning Kingdom โดยในส่วนนี้จะมีทั้ง 
หนังสืออิเล็คทรอนิกส์ปนะมาณ 5,000 เล่ม e-Learning ประมาณ 2,000 เรื่อง และคลังข้อสอบ อีกจ านวนมาก 
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บทที่ 9 
“ตัวอย่ำงกิจกรรมและแผนกำรสอน” เพื่อส่งเสริมทักษะกำรคิดในชั้นเรียน 

ตำมรูปแบบของ OECD 
 

ในบทนี้เป็นการน าเนอตัวอย่างกิจกรรมและแผนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดในชั้นเรียนตามรูปแบบ
ของ OECD ที่เนื้อหาในบทจะแบ่งออกเป็น 2 หมวดด้วยกันคือ หมวดตัวอย่างกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนเพ่ือกระตุ้น
ความตื่นตัวของสมอง ที่คณะนักวิจัยได้ท าการถอดบทเรียนมาจาก การฝึกอบรมเทคนิคการจัดกิจกรรมน าเข้าสู่
บทเรียนเพื่อกระตุ้นความตื่นตัวของสมองที่ Mr.Paul Collard ได้อบรมให้กับคณะครูแกนน าไปเมื่อ ช่วงเดือนตุลาคม 
2559 กับอีก หมวดที่เป็นตัวอย่างแผนการเรียนรู้และเกณฑ์การประเมินที่ครูได้ พัฒนาขึ้นในแบบฟอร์ม Rubric ของ 
OECD ที่ผู้อ่านสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางพัฒนาต่อยอดได้ โดยตัวอย่างต่างๆ มีดังรายการดังนี้ 
 
หมวดที่ 1 ตัวอย่ำงกิจกรรมน ำเข้ำสู่บทเรียนเพื่อกระตุ้นควำมตื่นตัวของสมอง 
 
กิจกรรมที่ 1 ท ำควำมรู้จักกัน (15 นำที) 

มีประโยชน์ในการ:  เตรียมความพร้อมร่างกายและจิตใจ  ท าความรู้จักกับคนที่ก าลังจะได้ท างานร่วมกัน  
 
สิ่งที่ต้องเตรียม: 

• พ้ืนที่ว่างส าหรับท ากิจกรรม 
• ควรมีการเตรียมค าถามในการท ากิจกรรมไว้ล่วงหน้า  
 

ขั้นตอนการท ากิจกรรม 
คล้ายกับกิจกรรม Stop Go  แต่เพ่ิมขั้นตอนให้นักเรียนจับกลุ่มกันและท าความรู้จักกัน  ครูบอกให้นักเรียนเดินไป
มาแล้วจับกลุ่มกัน ครั้งละ 2-5 คน  ท าความรู้จักกันโดยการบอกชื่อและเล่าเรื่องเกี่ยวกับตัวเอง  ท าซ้ า  4 ครั้ง ให้
นักเรียนเปลี่ยนไปอยู่กลุ่มใหม่ในแต่ละรอบ 
ตัวอย่างของค าถามที่สามารถน าไปใช้ในกิจกรรมได้: 
รอบท่ี 1 อะไรคือสิ่งที่เรากระตือรือร้นอยากท าท่ีสุด 
รอบท่ี 2 จุดเด่นของตนเอง 1 ข้อ 
รอบท่ี 3 ความคิดสร้างสรรค์อะไรที่เป็นเรื่องเสี่ยงที่สุดที่เคยท ามา 
รอบท่ี 4 อธิบายงานที่ท าอยู่ว่าเป็นอย่างไร 
หลังจากท าครบ 4 รอบ  ให้ทุกคนกลับมานั่งล้อมวงกัน ผลัดกันออกไปยืนกลางวงกลม เพ่ือนๆ ที่อยู่รอบวงช่วยกันเล่า
สิ่งที่ได้เรียนรู้เกี่ยวกับเพ่ือนในวงกลม เวียนไปจนครบทุกคน  
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กิจกรรมที่ 2 
BACK TO BACK DRAWING (40 – 50 นำที) 

มีประโยชน์ในการ:  ค้นหาและเรียนรู้ทักษะและกลยุทธ์ในการสื่อสาร ส ารวจการร่วมมือกันท างาน และ
ส ารวจวิธีการที่หลากหลายในการสร้างและตีความเรื่องเล่า 
มีประโยชน์ในการส ารวจวิธีการเรียนรู้ของคน 
สิ่งที่ต้องเตรียม: 

•  กระดาษเปล่า 
•  โปสการ์ด หรือ รูปภาพจากนิตยสาร 
•  ดินสอ 

 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

• นักเรียนจับคู่และนั่งหันหลังให้กัน 
• ครแูจกรูปภาพหนึ่งรูปให้นักเรียนหนึ่งคนในแต่ละคู่   คนที่ได้รับภาพต้องไม่ให้เพ่ือนเห็นภาพของตนเอง และ

ให้ศึกษารายละเอียดของภาพที่ได้รับ 2 - 3 นาที  คนที่ไม่ได้รับภาพจะได้รับดินสอและกระดาษ 
• ครูอธิบายว่า แต่ละคู่มีเวลา 10 นาทีเพ่ือวาดภาพให้เหมือนรูปภาพที่ได้รับ โดยใช้เพียงการบอกด้วยค าพูด

เท่านั้น โดยคนที่ได้รับภาพจะใช้ค าพูดอธิบายให้คนที่ได้รับกระดาษและปากกาวาดตาม  ห้ามให้คนวาดเห็นภาพ
ต้นแบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
• เมื่อครบ 15 นาที ครใูห้สัญญาณหมดเวลา ผู้เล่าและผู้วาดส่งภาพให้ครโูดยยังไม่ให้อีกฝ่ายดูภาพของตนเอง   
• ครู 4 แจกกระดาษและดินสอให้คนที่เล่าเรื่องจากรอบที่แล้ว  และแจกภาพที่คู่ อ่ืนวาดจากรอบที่แล้วให้กับ

คนวาด  แต่ละคู่มีเวลา 10 – 15 นาที ในการบรรยายและวาดภาพอีกครั้ง  ในระหว่างนั้น ครูจัดวางภาพต้นฉบับที่
แจกในรอบแรกไว้บนโต๊ะ  หลังจากที่แต่ละคู่วาดภาพเสร็จแล้วสามารถแลกเปลี่ยนกันดูภาพได้  จากนั้นจึงน าภาพที่
วาดไปตามหาต้นฉบับ  เมื่อเจอแล้ววางภาพที่วาดใหม่ไว้ข้าง ๆ ต้นฉบับ ให้ทุกคนเดินดูภาพตามโต๊ะ  จากนั้นครูน า
นักเรียนทุกคนกลับมานั่งเป็นวงกลมในห้อง เพ่ือท าการสะท้อนถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ 

 
 
 



132 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
บทบาทของคร:ู  
• จัดเตรียมกิจกรรม 
• สังเกตการณ์ท างานของแต่ละคู ่
• น าอภิปรายหลังกิจกรรม 

 
หมายเหตุ: 
ค าถามที่เหมาะส าหรับน าไปใช้ในช่วงการสะท้อนความคิด เช่น : ในฐานะคนวาด อะไรที่เอ้ือประโยชน์ในการวาด
ที่สุด?  อะไรที่ไม่มีประโยชน์?  ในฐานะคนบรรยาย ท าการอธิบายภาพอย่างไร?  มีการเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์การ
อธิบายในขณะท างานหรือไม่ หรืออธิบายเหมือนเดิมตั้งแต่ต้นจนจบ?   
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กิจกรรมที่ 3 วำดภำพตำมสั่งด้วยรูปเรขำคณิต  (90 นำที)  
 
สิ่งที่ต้องเตรียม: 

 ค าชี้แจงส าหรับภาพวาดที่ครูสร้างขึ้น 6 ค าสั่ง ที่เป็นการระบุรูปร่างเรขาคณิต ต าแหน่ง ขนาด และสี 
 กระดาษม้วนใหญ่ 
 ปากกามาร์กเกอร์สีด า 
 สีเมจิกและสีอะคลิริค  
 ไม้บรรทัด 
 

ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

 แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน 
 แต่ละกลุ่มได้รับชุดค าสั่งของการวาดภาพ และกระดาษแผ่นใหญ่หนึ่งแผ่น 
 แต่ละกลุ่มพยายามสร้างภาพวาด ตามค าสั่งโดยใช้ปากกามาร์คเกอร์ สีเมจิก ดินสอ  
 ครฉูายภาพต้นแบบบนจอโปรเจคเตอร์  
 แต่ละกลุ่มได้รับกระดาษอีกหนึ่งแผ่น จากนั้นให้วาด/ระบายสีสนามเด็กเล่นในอุดมคติ โดยให้ใช้เฉพาะรูป

สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม วงรี  ทรงสี่เหลี่ยม ทรงกลม ทรงกระบอก จุด ส่วนของเส้นตรงและมุมเท่านั้น  
จากนั้นให้เขียนค าสั่งสั้น ๆ อธิบายวิธีการวาด/ระบายสี รูปดังกล่าว ค าสั่งนี้จะถูกส่งต่อให้กับอีกกลุ่มหนึ่งเพ่ือวาดภาพ
ตามค าสั่ง   
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กิจกรรมที่ 4 ส่งปรบ (30 นำที) 
มีประโยชน์ในการ: ช่วยให้คนในกลุ่มได้ปรับตัวเข้าหากันผ่านการสบตา ใช้จังหวะ และสมาธิ  
 
สิ่งที่ต้องเตรียม: ไม่มี 
 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

 ครใูห้ทุกคนยืนล้อมเป็นวงกลม 
 ให้คนใดคนหนึ่งเริ่ม โดยหันไปหาคนข้าง ๆ เริ่มปรบมือและให้คนข้าง ๆ ปรบมือพร้อมกัน 
 คนข้าง ๆ หันไปหาคนถัดไป ปรบมือพร้อมกันและส่งผ่านการปรบมือให้คนถัดไป   
 ขณะที่การปรบมือถูกส่งผ่านไปรอบวง  ครอูาจเติมการส่งปรบซ้อนลงไปอีกได้ ท าให้มีการส่งปรบในวงมากกว่า

หนึ่งชุด 
 ในขณะที่ส่งปรบผ่านไปรอบวง  ให้นักเรียนมองดูที่คนอื่น ๆ หากสบตากับใครก็ให้สลับต าแหน่งที่ยืนกับคนนั้น

โดยไม่ต้องพูดอะไรกันเลย  โดยการสลับที่นี้ต้องไม่ท าให้การส่งปรบขาดช่วง  
 ถ้าการส่งปรบหยุดลง หรือหายไป  ครูควรหยุดกิจกรรมและน าอภิปรายร่วมกันว่าเกิดอะไรขึ้น ก่อนที่จะเริ่ม

กิจกรรมใหม่อีกครั้ง  
บทบาทของคร:ู  
ครูถามนักเรียนว่าพวกเขาจะสามารถประสานงานกันให้ดีขึ้นได้อย่างไร (ใช้การสบตา รักษาจังหวะ เตรียมพร้อมรับ
การปรบมือ) 
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กิจกรรมที่ 5 กำรส ำรวจควำมน่ำจะเป็นผ่ำนกรอบอ้ำงอิง 
มีประโยชน์ในการ:  เริ่มบทสนทนาเกี่ยวกับความน่าจะเป็น และใช้ข้อมูลในการคาดการณ์ผลลัพธ์ ส ารวจการ
เปลี่ยนแปลงของวิธีการสอบถามข้อมูลโดยยังคงความยืดหยุ่นไว้  ส ารวจการสร้างความเป็นเอกฉันท์ของความคิดและ
การสอบถามข้อมูล 
 
เหมาะส าหรับใช้ส ารวจแง่มุมของการคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ต่อไปนี้: 

 เข้าใจบริบท/กรอบ และขอบเขตของปัญหา 
 ทบทวนทฤษฎีและความคิดเห็นอื่น ๆ ที่เป็นไปได้  แล้วเปรียบเทียบเพ่ือหามุมมองต่าง ๆ ของปัญหา 
 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลักฐาน ข้อโต้แย้ง  ค ากล่าวอ้าง และความเชื่อ 
 ท้าทายสมมติฐาน ตรวจสอบความถูกต้อง วิเคราะห์ช่องว่างในความรู้ 
 รู้สึก เอาใจใส่ สังเกต อธิบายข้อมูลและประสบการณ์ ที่เก่ียวข้อง 
 ส ารวจ  เสาะแสวงหา และสร้างแนวคิดใหม่          
 เชื่อมโยง บูรณาการมุมมองจากหลากหลายสาชาวิชา 
 ยืดหยุ่น ชอบเล่นชอบลองกับแนวคิดแปลกใหม่/แนวคิดท้าทาย/แนวคิดสุดโต่ง 

สิ่งที่ต้องเตรียม: 

ภาพถ่ายหนึ่งชุด และภาพถ่ายเดิมอีกชุดหนึ่งที่เปิดให้เห็นแต่ละภาพเพียงส่วนเล็ก ๆ  
 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

 แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย ให้พิจารณารูปภาพที่เปิดให้เห็นเพียงส่วนเล็ก ๆ 
 จากนั้นให้แต่งข้อความ 6 ข้อความ ว่าภาพทั้งภาพน่าจะเป็นอย่างไร 
 ข้อความแต่ละข้อความควรจะขึ้นต้นด้วย: 

o มันคือ......แน่นอน   
o มันเป็นไปได้อย่างมากที่ … 
o มันเป็นไปได้ที ่… 
o มันไม่น่าเป็นไปได้ที่ … 
o มันไม่น่าเป็นไปได้อย่างมากที่ …. 
o มันเป็นไปไม่ได้ที่ …. 

 ครเูปิดภาพให้เห็นทั้งภาพ  นักเรียนพยายามตอบค าถามต่อไปนี้: 
o ภาพที่เห็นเป็นไปตามที่คาดการณ์ไว้หรือไม่  ทั้งในภาพรวม หรือในแง่ของอารมณ์ /ความรู้สึก   
เพราะเหตุใด ความเข้าใจของท่านต่อส่วนหนึ่งของภาพที่เห็นเปลี่ยนแปลงไปอย่างไรเมื่อเห็นภาพเต็ม 

 ให้นักเรียนอภิปรายกันว่าจะถามค าถามใดกับบุคคลในภาพ 
 หาข้อสรุปที่เป็นเอกฉันท์ร่วมกันเกี่ยวกับภาพดังกล่าว 
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หมายเหตุ: 
ในระหว่างการสะท้อน ให้ถามนักเรียนว่า:  สิ่งที่ได้เห็นจริง ๆ มีมากแค่ไหน และอะไรที่จินตนาการไปเองว่าได้เห็น  
การได้เห็นสิ่งที่คุ้นเคยในลักษณะที่แตกต่างออกไปมีประโยชน์อย่างไร 
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กิจกรรมที่ 6 พำยชีวิต (45 นำที) 
 
มีประโยชน์ในการ: ส ารวจแผนภูมิวงกลม การบริหารงานและเวลา การวางแผนการท างาน 
เหมาะส าหรับใช้ส ารวจแง่มุมของการคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ต่อไปนี้: 

 ระบุประสบการณ์และข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
 ส ารวจ  เสาะแสวงหา และสร้างแนวคิดใหม่          
 เชื่อมโยง บูรณาการมุมมองจากหลากหลายสาชาวิชา 
 ยืดหยุ่นและเล่นกับความคิด 

 
สิ่งที่ต้องเตรยีม:  

 กระดาษฟลิปชาร์ตส าหรับทุกคน 
 ปากกามาร์กเกอร์เส้นหนาอย่างน้อย 3 สี ให้นักเรียนทุกคนได้รับครบทุกสี 
 กระดาษโพสต์อิท 
 สิ่งของที่สามารถใช้วาดวงกลมขนาดใหญ่ได้ 

ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

 เริ่มกิจกรรมโดยให้นักเรียนเขียนถึงทุกสิ่งที่มี/ที่ต้องท าในขณะนี้ ให้คิดถึงทุก ๆ ด้านของชีวิต ทั้งชีวิตส่วนตัว
และการงานอาชีพ ลงบนกระดาษ (เช่นในสมุด) 

 เมื่อทุกคนท ารายการเสร็จแล้ว ให้น ารายการนั้นไปสร้างเป็นพายชิ้นหนึ่ง  แต่ละส่วนควรจะเขียนด้วยสีที่
แตกต่างกันตามหัวข้อ เช่น สีน้ าเงินแทนความคิดสร้างสรรค์ สีแดงแทนชีวิตส่วนตัว สีเขียวแทนการงานอาชีพ 

 ครขูอให้นักเรียนจินตนาการว่า วงกลม/พาย แทนช่วงเวลาหนึ่งในชีวิต อาจจะนานที่สุดได้ถึง 1 ปี แต่ไม่ควร
น้อยกว่า 1 สัปดาห์  วงกลมยังใช้แทน 100% ของเวลาหรือพลังงานของแต่ละคนอีกด้วย 

 นักเรียนใส่รายการที่เขียนไว้ลงบนพาย  โดยครูกระตุ้นให้ท าด้วยวิธีใดก็ได้ เช่น แบ่งเป็นชิ้นสามเหลี่ยมฐาน
โค้ง แบ่งด้วยเส้นโค้งไปโค้งมา วาดภาพ หรือหลาย ๆ แบบผสมกัน สิ่งส าคัญที่ต้องพิจารณาคือการเป็น
สัดส่วน - กิจกรรมใดต้องใช้เวลา พลังงาน หรือสมองมากที่สุด  

 เมื่อท าเสร็จ ครขูอให้นักเรียนจับคู่กัน ผลัดกันน าเสนอพายของตนเอง  
 จากนั้น นักเรียนสามารถเปลี่ยนแปลงพายของตนได้  แล้วจึงน าออกมาวางให้ทุก ๆ คนได้เห็น  ทุกคน

สามารถให้ข้อเสนอแนะหรือถามค าถามได้โดยใช้การเขียนลงบนโพสต์อิท 
 ขั้นตอนสุดท้ายคือ ให้แต่ละคนอธิบายพายของตนเอง  มันบอกอะไรแก่พวกเขา และมีข้อเสนอแนะใดหรือไม่

ที่กระตุ้นให้เกิดความคิดหรือมุมมองใหม่ ๆ ที่มีประโยชน์ 
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บทบาทของคร:ู  

 เตรียมพายและอุปกรณ์อ่ืน ๆ 
 เตรียมการท ากิจกรรม แบ่งเป็นสองข้ัน คือ การจัดล าดับความส าคัญและท าการพาย 
 น าการท ากิจกรรมการจัดล าดับความส าคัญ ให้นักเรียนได้เขียนรายการอย่างอิสระแต่ต้องรักษาเวลา 
 น าการอภิปรายหลังกิจกรรม 

หมายเหตุ: 
กิจกรรมนี้เหมาะส าหรับครู ในการให้พวกเขาพิจารณา เวลา ความสนใจ และการจัดล าดับความส าคัญของสิ่งต่าง ๆ 
ในชีวิตของตนการก าหนดความเร็วในการท ากิจกรรมนี้เป็นสิ่งส าคัญมาก เช่นเดียวกับกิจกรรมที่ต้องให้ท าการ
ไตร่ตรองอ่ืน ๆ นักเรียนจ าเป็นต้องใช้เวลาเพ่ือคิด เขียน วิเคราะห์ แปลง และสะท้อน จึงอาจไม่เหมาะส าหรับการ
อบรมที่มนีักเรียนจ านวนมาก 
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กิจกรรมที่ 7 สมกำรละครใบ้  (45 นำที) 
มีประโยชน์ในการ: ส ารวจสมการและเชื่อมโยงสู่ประสบการณ์ในชีวิตจริง 
 
เหมาะส าหรับใช้ส ารวจแง่มุมของการคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ต่อไปนี้: 

 รู้สึก เอาใจใส่ สังเกต อธิบายข้อมูลและประสบการณ์ ที่เก่ียวข้อง 
 ส ารวจ  เสาะแสวงหา และสร้างแนวคิดใหม่          
 เชื่อมโยง บูรณาการมุมมองจากหลากหลายสาชาวิชา 
 ยืดหยุ่น ชอบเล่นชอบลองกับแนวคิดแปลกใหม่/แนวคิดท้าทาย/แนวคิดสุดโต่ง 
 เข้าใจบริบท / กรอบ และขอบเขตของปัญหา 
 ทบทวนทฤษฎีและความคิดเห็นอื่น ๆ ที่เป็นไปได้  แล้วเปรียบเทียบเพ่ือหามุมมองต่าง ๆ ของปัญหา 

 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

 แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน 
 นักเรียนแต่ละคนเล่าเรื่องสั้น ๆ เกี่ยวกับโรงเรียนหรือสถานที่อ่ืน ๆ 
 หลังจากทุกคนเล่าเรื่องจนครบ นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกเรื่องมา 1 เรื่องเพ่ือสาธิตผ่านการแสดง เช่น นักเรียน

อาจเล่าว่า     การวิ่งบนทางเดินหน้าห้องเรียนท าให้ไปชนนักเรียนคนหนึ่ง และล้มลงเป็นผลให้ได้รับบาดเจ็บ 
จะได้สมการ คือ คน ๆ หนึ่งวิ่ง + นักเรียนอีกคนหนึ่ง = การล้มลงและได้รับบาดเจ็บ  

 นักเรยีนแต่ละกลุ่มแสดงสมการให้กลุ่มอ่ืน ๆ ชม  
 จากนั้นนักเรียนจะได้รับแจกสูตรคณิตศาสตร์ เพ่ือให้สร้างเรื่องราวหรือรูปภาพแทนสมการดังกล่าว 

แต่ละกลุ่มแสดงสมการให้กลุ่มอ่ืน ๆ ชมอีกครั้ง 
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กิจกรรมที่ 8 หำสมบัติ  (45 นำที) 
 

มีประโยชน์ในการ:   ส่งเสริมให้เกิดการสะท้อนอวัจนะภาษาของนักเรียนเพ่ือบ่งบอกความรู้สึกภายในห้องเรียนอย่าง
ต่อเนื่อง จนเกิดการการตรวจสอบและพัฒนาให้เกิดความตระหนักถึงความจ าเป็นที่จะต้องยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนให้
เหมาะสมกับความต้องการของนักเรียน  
 
เหมาะส าหรับใช้ส ารวจแง่มุมของการคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ต่อไปนี้: 

 เข้าใจบริบท / กรอบ และขอบเขตของปัญหา 
 รู้สึก เอาใจใส่ สังเกต อธิบายข้อมูลและประสบการณ์ ที่เก่ียวข้อง 

 
สิ่งที่ต้องเตรียม:ไม่มี 
 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม  
       ขั้นตอนที่ 1 

 เลือกอาสาสมัคร 1 คน ให้ออกไปรอนอกห้อง  นักเรียนที่เหลือจะเลือกสิ่งของในห้องมา 3 ชิ้น เพ่ือให้
อาสาสมัครกลับเข้ามาแตะ  อาจเลือกให้ยากหรือง่ายได้ตามความต้องการ (ถ้าเลือกสิ่งของที่เข้าถึงได้ยาก ก็จะ
ท าให้เกมน่าสนใจมากข้ึน)  เมื่อเลือกได้แล้ว จึงเรียกอาสาสมัครกลับเข้ามาในห้องเพ่ือท าการค้นหา 

 คนในห้องให้ความช่วยเหลืออาสาสมัครในการค้นหา โดยการให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นกำรปรบมือ เมื่อ
อาสาสมัครเคลื่อนที่ไปได้ถูกทิศทางและเข้าใกล้สิ่งของที่เลือกไว้  ยิ่งอาสาสมัครเข้าใกล้สิ่งของมากขึ้นก็ให้
ปรบมือดังและเร็วขึ้น  ถ้าอาสาสมัครเคลื่อนที่ไปผิดทิศทางก็ให้หยุดปรบมือ ถ้าข้อมูลป้อนกลับมีประสิทธิภาพ 
ก็จะน าทางให้แก่อาสาสมัครได้อย่างถูกต้อง เมื่ออาสาสมัครสัมผัสสิ่งของได้ถูกต้องทั้งห้องก็จะยืนขึ้นปรบมือ แต่
หากไม่เข้าใกล้สิ่งของทั้งห้องก็จะเงียบกริบ   
 
ขั้นตอนที่ 2 

 เตรียมการเหมือนกับในข้ันตอนที ่1. 
 เลือกอาสาสมัคร 1 คน ให้ออกไปรอนอกห้อง  นักเรียนที่เหลือจะเลือกสิ่งของในห้องมาอีก 3 ชิ้น เพ่ือให้

อาสาสมัครกลับเข้ามาแตะ  เมื่อเลือกได้แล้ว จึงเรียกอาสาสมัครกลับเข้ามาในห้องเพ่ือท าการค้นหา 
 คราวนี้ คนในห้องให้ความช่วยเหลืออาสาสมัครในการค้นหาโดยการให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นภำษำกำย เมื่อ

อาสาสมัครเคลื่อนที่ไปได้ถูกทิศทางและเข้าใกล้สิ่งของที่เลือกไว้ก็ให้แสดงความสนใจและอยากมีส่วนร่วม ถ้า
อาสาสมัครเคลื่อนที่ไปผิดทิศทางก็ให้เปลี่ยนภาษากาย โดยให้แสดงออกว่าไม่สนใจ เบื่อ และไม่อยากมีส่วนร่วม 
การที่อาสาสมัครจะค้นหาสิ่งของได้อย่างถูกต้อง อาสาสมัครจะต้องสามารถอ่านภาษากายของคนในห้องได้   
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ขั้นตอนที่ 3 

 เตรียมการเหมือนกับในข้ันตอนที ่1 และ 2 
 เลือกอาสาสมัคร 1 คน ให้ออกไปรอนอกห้อง  นักเรียนที่เหลือเลือกสิ่งของในห้องมาอีก 3 ชิ้น เพ่ือให้

อาสาสมัครกลับเข้ามาแตะ  เมื่อเลือกได้แล้ว จึงเรียกอาสาสมัครกลับเข้ามาในห้องเพ่ือท าการค้นหา  
 คราวนี้ คนในห้องให้ความช่วยเหลืออาสาสมัครในการค้นหาโดยการให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นลมหำยใจ เมื่อ

อาสาสมัครเคลื่อนที่ไปได้ถูกทิศทางและเข้าใกล้สิ่งของที่เลือกไว้ก็ให้หายใจตามปกติ ถ้าอาสาสมัครเคลื่อนที่ไป
ผิดทิศทางก็ให้กลั้นหายใจ การที่อาสาสมัครจะค้นหาสิ่งของได้อย่างถูกต้อง อาสาสมัครจะต้องสามารถอ่าน
ข้อมูลป้อนกลับของคนในห้องได้จากการสื่อสารผ่านลมหายใจเท่านั้น  

 
หมายเหตุ: 

ในขณะที่ก าลังให้ข้อมูลป้อนกลับผ่านภาษากายและลมหายใจ เป็นไปได้ที่คนในห้องจะพยายามส่งภาษาใบ้
ให้กับอาสาสมัคร สามารถปล่อยให้นักเรียนท าได้ แต่สิ่งส าคัญก็คือ จะต้องให้อาสาสมัครและคนในห้องได้มี
ประสบการณ์ว่าข้อมูลป้อนกลับที่ไม่ใช่ภาษาพูด แม้แต่สิ่งที่เล็กน้อยมากอย่างการหายใจ มีพลังเพียงใด บ่อยครั้งที่
อาสาสมัครจะกลั้นหายใจเมื่อเคลื่อนที่ไปผิดทิศทางหรือไม่สามารถค้นหาสิ่งของได้ อาจถามอาสาสมัครและคนในห้อง
ว่าสิ่งเหล่านี้มีผลกระทบต่อการท ากิจกรรมอย่างไร 
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กิจกรรมที่ 9 นับถึง 20  
 

มีประโยชน์ในการ: ฝึกสมาธิ สร้างความสัมพันธ์ในกลุ่ม ฝึกวินัย  
 
สิ่งที่ต้องเตรียม:ไม่มี 
 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

 มีจุดประสงค์ให้คนในกลุ่มร่วมกันนับเลขถึง 20 หรือนับเท่ากับจ านวนคนในกลุ่ม 
 ให้ทุกคนยืนล้อมวงกันและหลับตา 
 ให้ใครบางคนเริ่มนับ 1 แล้วคนอ่ืน ๆ นับต่อ 
 ทุกคนต้องหลับตาไว้ตลอดเวลา และห้ามไม่ให้ส่งสัญญาณใด ๆ เพ่ือเป็นการบอกใบ้ว่าใครจะเป็นคนนับคน
ต่อไป เช่น การจับมือ      เป็นต้น 
 ถ้ามีคนสองคนนับพร้อมกัน ทั้งกลุ่มจะต้องกลับไปเริ่มหนึ่งใหม่ 
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กิจกรรมที่ 10 รูปขนำดจัมโบ้  (20–45 นำที) 
 
มีประโยชน์ในการ: ท าการเปรียบเทียบกันในกลุ่ม ท าความรู้จักซึ่งกันและกัน เริ่มต้นการพัฒนาวิธีการท างานและการ
ใช้ภาษาร่วมกัน เริ่มต้นการสนทนาเกี่ยวกับการเรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมนี้ส่งเสริมความตระหนักรู้ใน
ตนเองและการสะท้อนร่วมกันในกลุ่ม ทั้งยังสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ที่จะหยุดและส่งต่อชิ้นงานให้ผู้ อ่ืน ซึ่ง
จ าเป็นต้องใช้การท างานร่วมกัน การลดความควบคุม การตอบสนองต่อผู้อ่ืน และการสร้างชิ้นงานร่วมกัน กิจกรรมนี้
ยังเป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ในการเปรียบเทียบมาตรฐาน ซึ่งจะใช้ในตอนจบโครงการ กิจกรรมนี้ยังใช้ได้ดีกับผู้ที่มี
วิธีการเรียนรู้หลากหลายแบบ (เช่น มีทั้งการวาดภาพและการเคลื่อนไหว) 
 
เหมาะส าหรับใช้ส ารวจการคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ต่อไปนี้: 

 ท ำงำนร่วมกัน: ร่วมมืออย่างเหมาะสม 
 อยำกรู้อยำกเห็น: สงสัยและตั้งค าถาม  
 ยืนหยัดมุ่งม่ัน: อดทนกับความไม่แน่นอน 
 ช่ำงจินตนำกำร: สร้างความเชื่อมโยง 
 ช่ำงจินตนำกำร: เล่นกับความเป็นไปได้ 

สิ่งที่ต้องเตรียม: 

 กระดาษม้วนขนาดใหญ่ หรือ กระดาษฟลิปชาร์ตหลาย ๆ แผ่น ต่อกัน 
 ปากกาเคมีและปากกาเมจิกหลาย ๆ สี 

 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

 ครปููกระดาษเป็นแนวยาวบนพื้น วางปากกาสีต่าง ๆ ไว้รอบ ๆ 
 กิจกรรมนี้เน้นบทบาทของศิลปิน/อาชีพท่ีต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์  
 ครบูอกให้นักเรียนท าสิ่งต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

 วาดรูปที่แสดงถึงสิ่งที่คุณเป็นอยู่ในขณะนี้ ในฐานะศิลปิน 
 ขยับไปยังต าแหน่งอื่น 
 วาดรูปที่แสดงถึงความรู้สึกของคุณในการท างานร่วมกับครูและนักเรียน 
 ขยับไปยังต าแหน่งอื่น 
 วาดรูปที่แสดงสิ่งที่คุณต้องการได้รับจากการอบรมนี้ 

หรือ 
 วาดรูปที่แสดงถึงสิ่งที่คุณต้องการจะเป็นเมื่อจบโครงการ 

 ครกูระตุ้นให้เกิดการสะท้อนโดยการถามค าถามให้นักเรียนพูดถึงรูปที่ตนเองวาด  
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บทบาทของครู: แนะน าการท ากิจกรรมและกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนโดยการถามค าถามให้นักเรียนพูดถึง
รูปที่ตนเองวาด  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ: 

 นักเรียนอาจใช้การเขียนข้อความเพ่ือช่วยในการแสดงออกถึงสิ่งที่ต้องการน าเสนอ 
 ควรใช้กระดาษและปากกาท่ีมีคุณภาพดีเพ่ือแสดงให้นักเรียนเห็นว่ามีผู้เห็นคุณค่าผลงานของตน 
 อาจให้นักเรียนสะท้อนโดยการถามค าถามที่เป็นจุดเน้นของกิจกรรม ดังต่อไปนี้ : ตอนเริ่มท างานชิ้นนี้คุณมี

ความรู้สึกอย่างไร สิ่งที่คุณกังวลคืออะไร ทักษะการคิดสร้างสรรค์ท่ีคุณมีอยู่จะช่วยให้คุณประสบความส าเร็จ
ในบทบาทนี้ได้อย่างไร  

 อาจใช้กิจกรรมนี้ในการให้นักเรียนระบุปัญหาที่พบในตอนเริ่มต้นสัปดาห์ (หรือกิจกรรม หรือโครงการ) 
 จัดวางรูปที่ได้ไว้และเตือนให้นักเรียนสะท้อนความคิดของตนลงในรูปในระหว่างสัปดาห์ 
 เมื่อเวลาผ่านไป ให้กลับมาดูรูปอีกครั้งเพ่ือดูการเปลี่ยนแปลง 
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กิจกรรมที่ 11 ซองจดหมำย (30–45 นำที)  
 

มีประโยชน์ในการ: สร้างความเชื่อมโยงในกลุ่ม แนะน าวิธีการท างาน แนะน าแนวคิด ส ารวจสถานที่ แนะน าการ
สะท้อน กิจกรรมนี้มีจุดประสงค์เพ่ือเน้นความส าคัญของการท างานเป็นทีม การมีส่วนร่วมอย่างตั้งใจ และการ
ประเมินผล การร่วมกันสะท้อนจะท าให้เกิดการใช้ภาษาร่วมกัน การสะท้อนจะท าเป็นกลุ่มย่อย การท ากิจกรรมนี้ควร
มีการให้ท างานที่จะส่งเสริมแนวคิดหลักของกิจกรรมด้วย ไม่ใช่เฉพาะการตอบค าถามเท่านั้น 
 
สิ่งที่ต้องเตรียม: 

 ซองจดหมาย (ขนาดใดก็ได้) 
 กระดาษระบุค าสั่ง งาน หรือ ข้อความ 
 อุปกรณ์อ่ืนใดที่จ าเป็นต้องใช้ในการท างานตามค าสั่งในซองจดหมาย (เช่น บัตรรายชื่อของสื่อต่าง ๆ เช่น 
ดนตรี ภาพยนตร์ โรงละคร การเขียน การพูด ฟุตบอล เป็นต้น ให้นักเรียนเลือก) 

 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

 ก่อนเริ่มกิจกรรม ครนู าซองจดหมาย 4 – 6 ซอง ไปซ่อนไว้รอบ ๆ บริเวณ 
 ในซองจดหมายแต่ละซองมีค าสั่งให้ท างานที่ต้องใช้ความร่วมมือและความคิดสร้างสรรค์ และอธิบายวิธีการ

สะท้อนต่องานนั้น ๆ 
ตัวอย่างงานที่แนะน า: 
o จงพิจารณาภาพถ่ายสามใบนี้ และเลือกมาหนึ่งภาพที่เป็นที่สนใจของคนในกลุ่มมากที่สุด ภาพถ่ายนี้ท า

ให้เกิดค าถามอะไรบ้าง เขียนค าถามลงบนกระดาษโพสต์อิทแล้วติดไว้กับภาพถ่ายภาพนั้น 
o กิจกรรมการทดลองทางความคิด: เมื่อนึกถึงความล้มเหลวคุณคิดถึงสิ่งใด อภิปรายร่วมกันในกลุ่ม 

พร้อมจดบันทึกลงในกระดาษ 
o นึกถึงความรู้สึกของคุณเมื่อคุณเดินทางมาถึงที่นี่  ให้สร้างประติมากรรมมนุษย์ โดยใช้การแสดงภาษา

ท่าทางร่วมกันของคนในกลุ่มเพ่ือแสดงออกถึงความรู้สึกนี้ และให้วิทยากรถ่ายภาพไว้ 
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o ออกไปข้างนอก (ถ้าอากาศอ านวย) และคิดหากิจกรรมอุ่นเครื่องสนุก ๆ ที่สามารถท าได้ในเวลาสั้น ๆ 
o มองหาบริเวณหนึ่งในสถานที่แห่งนี้ที่คุณคิดว่าไม่เคยมีใครสังเกตเห็นมาก่อน แต่งเรื่องสั้นเกี่ยวกับ

บริเวณดังกล่าว ถ่ายรูปบริเวณนั้นไว้ และน ามาอภิปรายร่วมกัน 
o ถ้าความคิดสร้างสรรค์เป็นสัตว์ชนิดหนึ่ง คุณคิดว่ามันจะเป็นสัตว์อะไร มีคุณลักษณะอย่างไร วาดรูป

ตามความคิดของคุณ 
o เลือกท าอะไรก็ได้ที่ต้องการ! 
o คุณชอบแสดงออกถึงความเป็นตัวคุณอย่างไร ให้แต่ละคนในกลุ่มเลือกบัตรที่ระบุสื่อที่คุณชอบใช้ใน

การแสดงออกถึงความเป็นตัวคุณ ท าเครื่องหมายโดยการติดสติ๊กเกอร์ลงบนบัตรที่คุณชอบ: 
ฟุตบอล แกะสลัก การพูด โรงละคร ดนตรี การเขียน การเต้นร า ภาพยนตร์ ภาพถ่าย หรือ อื่น ๆ 

o ถ้า อยำกรู้อยำกเห็น เป็นประเทศประเทศหนึ่ง ค าพูดยอดนิยม 10 อันดับแรกของคนในประเทศนั้น
คืออะไร เขียนค าเหล่านั้น  ตัวโต ๆ ลงบนกระดาษฟลิปชาร์ต  

o ออกแบบอุปกรณ์การเรียนรู้ชนิดใหม่โดยการรวมอุปกรณ์ท่ีมีอยู่แล้ว 2 ชนิด เช่น แผนที่กับเทปกาว 
 

บทบาทของคร:ู 

 สร้างชุดค าสั่งและงานส าหรับใส่ลงในซองจดหมาย (งานควรจะต่างไปตามกลุ่มนักเรียน) 
 น าซองจดหมายไปซ่อน 
 สังเกตการท างานร่วมกันในกลุ่ม 
 น าอภิปรายหลังจบกิจกรรม 
 ในช่วงการสะท้อนอาจถามนักเรียนว่า รู้สึกอย่างไรกับการท างานลักษณะนี้ คนในกลุ่มมีการร่วมมือกัน

อย่างไร รู้สึกอย่างไรกับงาน เป็นต้น 
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กิจกรรมที่ 12 นับ One-2-Three (15 นำที) 
 
มีประโยชน์ในการ: ฝึกสมาธิและความสนใจ การท างานเป็นคู่ ฝึกวินัยและความอดทน 
 
สิ่งที่ต้องเตรียม:ไม่มี 
 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

 จับคู่ หันหน้าเข้าหากัน 
คนที่ 1 นับ 1 
คนที่ 2 นับ 2 
คนที่ 1 นับ 3               ท าซ้ าหลาย ๆ ครั้งจนท าได้ถูกต้อง 

 เปลี่ยนจากการนับ 1 เป็นการดีดนิ้ว ได้เป็น 
คนที่ 1 ดีดนิ้ว 
คนที่ 2 นับ 2 
คนที่ 1 นับ 3                ท าซ้ าหลาย ๆ ครั้ง 

 เพ่ิมความยากขึ้นไปอีก 
คนที่ 1 ดีดนิ้ว 
คนที่ 2 เปลี่ยนจากการนับ 2 เป็นการกระทืบเท้า 
คนที่ 1 นับ 3               ท าซ้ าหลาย ๆ ครั้ง 

 สุดท้ายเป็นรอบท่ียากท่ีสุด 
คนที่ 1 ดีดนิ้ว 
คนที่ 2 กระทืบเท้า 
คนที่ 1 เปลี่ยนจากการนับ 3 เป็นการตบมือ              ท าซ้ าหลาย ๆ ครั้ง 
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กิจกรรมที่ 13 SPEED GRAFFITI (15–20 นำที) 
 
มีประโยชน์ในการ: รวบรวมความคิด ระดมสมอง ท าความเข้าใจสถานการณ์ หาจุดเริ่มต้น เปรียบเทียบเกณฑ์
มาตรฐาน พัฒนาความคิดของนักเรียนโดยกระตุ้นให้เห็นว่าความคิดที่ดีที่สุดอาจมาจากการมีความคิดหลาย ๆ แบบ 
และการผสมผสานเข้ากับแนวคิดของผู้อื่น 
 
เหมาะส าหรับใช้ส ารวจอุปนิสัยสร้างสรรค์ต่อไปนี้: 

 อยำกรู้อยำกเห็น: ส ารวจและสืบเสาะ 
 ยืนหยัดมุ่งม่ัน: กล้าที่จะแตกต่าง 
 ช่ำงจินตนำกำร: ใช้สัญชาตญาณ  
 ช่ำงจินตนำกำร: เล่นกับความเป็นไปได ้

 
สิ่งที่ต้องเตรียม: 

 กระดาษฟลิปชาร์ต 
 ปากกาเคมีสีต่าง ๆ 
 หมุดหรืออุปกรณ์ส าหรับติดฟลิปชาร์ตเข้ากับก าแพง 
 เทปกาวส าหรับก าหนดต าแหน่งเริ่มต้นบนพื้น 
 รางวัล เช่น ขนมหนึ่งกล่อง ส าหรับให้กลุ่มที่ชนะแบ่งกัน 

 
ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

 ติดกระดาษฟลิปชาร์ตบนก าแพง 
 แบ่งนักเรียนออกเป็นหลายทีม ทีมละเท่า ๆ กัน 
 เกมนี้คล้าย ๆ การวิ่งผลัด – แต่ละทีมจะต้องเขียนแนวคิดเกี่ยวกับหัวข้อที่ก าหนดให้ ให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ 

เช่น การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์มีลักษณะอย่างไร ให้คนหนึ่งคนจากแต่ละกลุ่มผลัดกันออกไปเขียนค าตอบหนึ่ง
ค าตอบลงบนกระดาษ จะเขียนข้อความหรือวาดภาพก็ได้ 

 เมื่อเขียนเสร็จแล้วให้กลับเข้าไปที่กลุ่มและส่งต่อปากกาให้กับเพ่ือนร่วมกลุ่มคนถัดไป แล้วไปต่อด้านหลังของ
แถว คนถัดไปก็จะต้องวิ่งออกไปเขียนค าตอบ แต่ละคนสามารถออกมาเขียนได้ครั้งละหนึ่งค าตอบเท่านั้น 
และห้ามเขียนค าตอบซ้ ากับคนก่อนหน้าในทีม  

 เมื่อหมดเวลา (ประมาณ 3 นาที) ทีมท่ีเขียนค าตอบได้มากท่ีสุดชนะ 
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บทบาทของคร:ู 

 เลือกหัวข้อ 
 เตรียมอุปกรณ ์
 จับเวลา 
 นับจ านวนค าตอบและมอบรางวัลให้กับทีมท่ีชนะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
หมายเหตุ: 

 แต่ละทีมควรใช้ปากกาสีต่างกัน 
 อาจปรับกิจกรรมโดยให้มีอุปนิสัยสร้างสรรค์หนึ่งข้ออยู่บนฟลิปชาร์ตแต่ละแผ่น – ยืนหยัดมุ่งมั่น ช่าง
จินตนาการ ท างานร่วมกัน ท างานเป็นระบบ และอยากรู้อยากเห็น  
 อาจปรับกิจกรรมให้เป็นการรวบรวมความคิดเพ่ือให้เกิดค าศัพท์หรือรายการกิจกรรมที่ผู้สอน/ผู้มีอาชีพที่ต้อง
ใช้ความคิดสร้างสรรค์/ผู้เรียน สามารถน าไปใช้ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในบทเรียน  
 ในช่วงการสะท้อน ให้นักเรียนอภิปรายว่าระหว่างการท ากิจกรรมรู้สึกอย่างไร กิจกรรมได้ท าให้เกิดสิ่งที่มี
ประโยชน์เอาไปใช้งานต่อได้หรือไม่ จะสามารถท าอะไรกับข้อมูลที่รวบรวมมาได้บ้าง 

     ส ารวจข้อดีของการกระตุ้นให้เกิดความคิดต่าง ๆ มากมาย และการน าไปใช้ประโยชน์ในบริบทของการเรียนรู้อย่าง  
     สร้างสรรค์ เช่น การให้คุณค่าต่อความคิดทุกความคิด โดยไม่มุ่งเน้นเฉพาะการได้ค าตอบที่ถูกต้องเท่านั้น 
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หมวดที่ 2 ตัวอย่ำงแบบกิจกรรมส่งเสริมและประเมินควำมคิดสร้ำงสรรค์และกำรคิดวิเครำะห์ตำมรูปแบบ OECD 
 

ในบทตัวอย่างกิจกรรมหมวดที่ 2 นี้ จะเป็นการยกเอาตัวอย่าง Best Practice ของครูจากทั้งในประเทศ และ
ต่างประเทศ ที่ได้ออกแบบแผนการสอนและเกณฑ์การประเมินทักษะทางการคิดลงใน “แบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์ตามสภาพจริงด้วย Rubrics”  ซึ่ง Rubric ใน Version ของ OECD ว่า เป็นเครื่องมือ
เชิงกระบวนการ ที่น าเอา หัวใจส าคัญของ ระบบการศึกษาเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดของมนุษย์ 2 สิ่งมาผสมผสาน
กัน  นั่นคือ การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning กับ Formative Assessment จนเกิดเป็นกระบวนการใหม่ใน
ชั้นเรียน ที่เกื้อหนุนกันจนท าให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนเหนี่ยวน าพฤติกรรมการสอนของครูด้วย 
แบบฟอร์ม กติกา และวิธีการใช้ที่ช่วยกรอบความคิดและกระบวนการของครูให้จัดการเรียนการสอนที่ เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง เน้นเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน และกิจกรรมที่ท้าทายสนุกสนานให้แก่ผู้เรียนมากขึ้น โดยตัวอย่างที่จะ
น าเสนอจะแบ่งได้ออกเป็น 5 กลุ่มระดับ/วิชา ดังนี้ 

หมวดที่ 2.1 วิชาศิลปะระดับประถมศึกษา 
หมวดที่ 2.2 วิชาคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
หมวดที่ 2.3 วิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
หมวดที่ 2.4 วิชาคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษา 
หมวดที่ 2.5 วิชาวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษา 
 
ซึ่งครูผู้อ่านคู่มือในส่วนนี้สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการสร้าง ปรับแต่ง ประยุกต์ แผนการเรียนรู้ของ

ตนเองได้จากตัวอย่างที่เป็นประสบการณ์จริง เป็นรูปธรรม และในอนาคตเมื่อคู่มือนี้มีการปรับปรุง แผนการสอนของ
ท่านเองอาจจะได้มีโอกาสกลับมาเผยแพร่ในคู่มือฉบับปรับปรุงต่อไป 
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ตัวอย่างแผนการสอนเพื่อส่งเสรมิและประเมนิความคิดสร้างสรรค์ 

วิชาวิทยาศาสตร์ 

ระดับประถมศึกษา 
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การจ าแนกสิ่งมีชีวิต: 
การสัมภาษณ์เกี่ยวกับสัตว์สายพันธุ์ใหม ่

 

ประถมศึกษาปีที่ 3 วิชาวิทยาศาสตร์ 

สิ่งมีชีวิตมีมากมายหลากหลายชนิดซึ่งจะมีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป ตามการจ าแนกสิ่งมีชีวิตออกเป็น
คลาสหรือชั้น ซึ่งสิ่งมีชีวิตแบ่งออกได้เป็นหลายคลาสหรือชั้น อย่างการจ าแนกสัตว์โดยทั่วไปจะแบ่งออกเป็น 
สัตว์ที่เลี้ยงลูกด้วยนม นก ปลา สัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า สัตว์เลื้อยคลาน และสัตว์ที่มีลักษณะเป็นปล้อง เป็นต้น 
โดยนักเรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับชั้นของสัตว์เหล่านี้ รายละเอียดของโครงการนี้คือ ต้องการให้ผู้เรียนอธิบาย
การผสมผสานของสัตว์ 2 ชนิดที่ต่างสายพันธุ์และต่างชั้นกันได้ โดยพวกเขาจะได้ออกมาน าเสนอความคิดและ
การสร้างสรรค์สัตว์สายพันธุ์ใหม่ให้กับเพ่ือนร่วมชั้น และจ าแนกสัตว์สายพันธุ์ใหม่นี้พร้อมสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับ
สัตว์สายพันธุ์ใหม่นั้นตามความเข้าใจของนักเรียนแต่ละคน 

 

เวลาเรียนที่แนะน า 2 คาบเรียน 

ทักษะเฉพาะที่พึงม ี การรับรู้, การจ าแนก, การแก้ปัญหา 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 
เรื่องล าดับหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิตจะเป็นเหมือนบทเริ่มต้นที่จะให้ผู้เรียนเรียนรู้เกี่ยวกับความหมายของการ
จ าแนกสิ่งมีชีวิต โดยจะจ าแนกออกเป็น สัตว์ที่เลี้ยงลูกด้วยนม นก สัตว์เลื้อยคลาน สัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า     
ปลาและสัตว์ที่มีล าตัวเป็นปล้อง โดยสามารถบอกความแตกต่าง ลักษณะเด่น และปัจจัยที่จ าแนกสัตว์
ออกเป็นแต่ละกลุ่มได้ โดยกิจกรรมจะท้าทายความคิดของผู้เรียนว่า สัตว์ชนิดใดจ าแนกให้อยู่ในกลุ่มใด จะ
เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักจ าแนกสัตว์เหล่านั้น พร้อมกับคิดคุณลักษณะของกลุ่มแต่ละกลุ่มไว้ส าหรับ
จ าแนกสิ่งมีชีวิตใหม่ๆ ที่ไม่คุ้นเคย เพื่อจะได้แยกหรือจ าแนกสิ่งมีชีวิตใหม่ๆ เหล่านั้นให้อยู่ในกลุ่มแต่ละกลุ่มได้
อย่างถูกต้อง  
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จุดประสงค์การเรียนรู ้

 เสรมิสร้างความรูเ้รื่องการจ าแนกสิ่งมีชีวิตออกเป็น สัตว์ท่ีเลี้ยงลูกดว้ยนม นก ปลา สตัว์ครึ่งบกครึ่งน้ า สัตว์เลื้อยคลาน
และสตัว์ที่มีลักษณะเป็นปล้อง และเข้าใจความแตกต่างของแต่ละกลุ่ม 

เกณฑ์การประเมิน 

 คุณภาพแนวคดิของการคิดสะท้อนกลับและการอภิปราย 

 ความคิดเห็นร่วมและความคิดเดิมที่สะท้อนให้เห็นจากช้ินงานในห้องเรียน 

 กระบวนการคดิจากการถามค าถามและการให้เหตุผลในการตอบ 
ความเชื่อมโยงกับหลักสูตร 

 การตระหนักรู้ถึงลักษณะของสิ่งมชีีวิต 

 การรับรู้ถึงความแตกต่างและความหลายหลายของสิ่งมีชีวิต 

  จ าแนกสิ่งมีชีวิตโดยใช้รูปร่างลักษณะเป็นเกณฑ์การจ าแนก 
ความเชื่อมโยงกับวิชาอื่นๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกัน 

 เชื่อมโยงกับการอ่านและการแต่งเรื่อง (นิทาน, นิยาย) 

 เชื่อมโยงกับการท างานด้านศลิปะ 
 

 

 

 

 

เว็บไซด์และสื่อสิ่งพิมพ ์

 รูปภาพของสัตว์ในแตล่ะคลาส (สตัว์ที่เลี้ยงลูกด้วยนม นก ปลา สัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า สัตวเ์ลื้อยคลาน และสตัว์       ท่ี
มีลักษณะเป็นปล้อง) 

แหล่งข้อมลูอื่นๆ  

 เครื่องโปรเจคเตอร์ บอร์ดส าหรับจัดแสดงภาพ ปากกาหมึกสี ดินสอ  
 การเลือกใช้วัสดุและอุปกรณร์ีไซเคิลส าหรับน ามาท าเป็นโมเดลสิ่งมชีีวิต 
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ตารางนี้เป็นหนึ่งในตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นไปได้ในการจัดกิจกรรมและการประเมินผลของเนื้อหานี้ โดยผูส้อนอาจปรับวิธกีารน าเขา้สู่บทเรียนเพือ่ให้เข้ากับบริบทของผู้เรียนและสภาพแวดล้อมของโรงเรียน 

ขั้นที่ ระยะเวลา บทบาทผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งที่น ามาใชป้ระเมินผล 

1 (ครั้งที่ 1) 
15 นาที 

ครูเริ่มเข้าสูเ่นื้อหาด้วยการทบทวนวิธีการจ าแนกสัตวอ์อกเป็น 6 กลุ่มใหญ่ๆ (สัตว์ที่เลี้ยงลูกด้วยนม นก ปลา สัตว์ครึ่งบกครึ่ง
น้ า สัตว์เล้ือยคลาน และสัตว์ที่มีลักษณะเป็นปล้อง) 
 
นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับลกัษณะเด่นชัดของสัตว์ในแต่ละกลุ่มใหญ่นั้น พร้อมให้ยกตวัอย่างให้มากที่สุดเท่าทีพ่วกเขา
จะสามารถคิดได้ 
 

 
 
 
 
 
 

2 (ครั้งที่ 1) 
30 นาที 

ผู้สอนเริ่มกระบวนการเรียนรู้ด้วยการให้นักเรียนดูรายการสัตว์ที่นักเรียนได้คิดขึ้นนั้น แล้วให้เลือกมา 2-3 ชนิดเพื่อน ามา
รวมกันเป็นสิ่งมีชีวิตสายพันธุ์ใหม่ แล้วน าเสนอหรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนในชั้นเรียน หลังจากนั้นให้นักเรียนออกแบบ
สัตว์สายพันธุ์ใหม่ดังกล่าวให้เป็นรูปธรรมมากขึ้น อาจเป็นภาพวาดหรือท าเป็นโมเดลเพื่อให้เห็นลักษณะของสัตว์ดังกล่าวได้
อย่างชัดเจน โดยผู้สอนต้องก าหนดการเลือกรวมเป็นสัตว์สายพันธุ์ใหม่ของนักเรียนว่า ไม่ควรธรรมดาหรือเรียบง่ายเกินไปนัก 
และไม่ควรเป็นสัตว์ที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน 
 
นักเรียนวาดหรอืสร้างสัตว์สายพันธุ์ใหมข่ึ้นมา พร้อมเขยีนรายละเอียดของสัตว์ชนิดใหม่แบบสั้นๆ ว่ามีลักษณะโดดเด่นหรือ
แปลกใหม่อย่างไร และจะจ าแนกสัตว์ชนิดนี้ให้อยู่ในคลาสใด 

 
 
 
 
 
 
คุณภาพของงานศิลปะที่ออกแบบได้เด่นชัด และแสดง
ลักษณะของสัตว์ได้อยา่งครอบคลุม 
 

3 (ครั้งที่ 2) 
45 นาที  

นักเรียนน าเสนอสัตว์สายพันธุ์ใหม่กับกลุ่มย่อย โดยใช้รายละเอียดที่เขียนสรุปไว้อย่างสั้นๆ มาส าหรับบรรยายลักษณะ
ภายนอกและการท างานของอวัยวะต่างๆ ที่คิดขึ้นใหม่ โดยที่ผู้น าเสนอจะยังไม่เปิดเผยให้เห็นภาพของสัตว์นั้นๆ จนกว่าจะถึง
กิจกรรมสรุป 
 
นักเรียนให้รายละเอียดลักษณะของสัตว์ในทุกคลาสเพื่อให้เข้าใจตรงกันเวลาจ าแนกสัตว์ออกเป็นแต่ละคลาส อาจเขียน
ลักษณะของแต่ละคลาสก ากับไว้ด้วยประมาณ 2-3 ประโยค พร้อมอธิบายด้วยว่าคลาสที่เหมาะสมที่สุดส าหรับสัตว์สายพันธุ์
ใหม่แต่ละชนิดคือคลาสใด พร้อมให้เหตุผลประกอบ 

 
 
 
 
- นักเรียนสามารถชี้แจงเหตุผลของการจ าแนกได้  
- จ านวนของการจ าแนกสัตว์ได้อย่างถูกต้อง 
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมแนวทางแก้ไขปัญหา 

ขั้นตอน                                    
(ล าดับดูจากหน้าที่แล้ว) 

การคิดอย่างมวีิจารณญาณ 
การต้ังค าถาม การประเมินความคิด และการแก้ปัญหา 

 

ขั้นตอน                                                       
(ล าดับดูจากหน้าที่

แล้ว) 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต และการ
อธิบายเพื่อเช่ือมโยงระหวา่งประสบการณ์เดิมและ
ความรู้ใหม่ 

 ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด  

 
 2 
 

 ท าความเข้าใจกรอบแนวคิดและขอบเขตของปัญหา 

 ทบทวนทฤษฎีทางเลือกและความคิดเหน็ และเปรียบเทียบหรือ
มุมมองในการแก้ไขปัญหา 

 
 2,3 
 

 

สอบถาม 

 สร้างความสัมพันธ์ บูรณาการมุมมองทางด้านวินัย 

 เล่นหรือท าสิ่งที่ผิดปกติไปจากเดิม เพิ่มความเส่ียง 
และคิดนอกกรอบ 

 
 2 
 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลกัฐาน ความขัดแย้ง ข้อเรียกร้อง 
และความเชื่อ 

 ท้าทายขอ้สมมติฐาน ตรวจสอบความถกูต้อง วิเคราะห์ชอ่งว่าง
ของความรู้ 

 
 2,3 

ลงมือปฏบิัต/ิ 
แลกเปลีย่นเรียนรู ้

 วาดภาพ ผลิต ออกแบบชิ้นงาน วธิีแก้ไขปัญหา 
ประสิทธิภาพการท างาน 

 ชื่นชมความแปลกใหมห่รือหนทางใหม่ๆ ของวิธแีก้ไข
ปัญหาและผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 
 

 
 2 
 

 ประเมิน พื้นฐาน ประเมินความเหมาะสมของ ความคิดเห็นหรือ
ชิ้นงานตามความถูกตอ้งเหมาะสมตามหลักเกณฑ์และตามเหตุ
ตามผล  

 ทราบความอคติของตัวเอง (จากการสะท้อนของผู้อื่น) ความไม่
แน่นอนและขอ้จ ากัดของการได้รับการรับรองความคิดเห็น/
ทางแก้ไขปัญหา 

 
 3 
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้เป็นตัวอย่างเพียงหนึ่งในมิติย่อยของเกณฑ์การให้คะแนนที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ซ่ึงจะหมายถึง ผู้สอนจะสามารถก าหนด เกณฑ์และใช้เป็นฐานส าหรับตัดสินชิ้นงานของผู้เรียนในกิจกรรมนี้ โดยจะก าหนด
ระดับของผลสัมฤทธิ์ที่คล้ายกันในมิติอื่นของเกณฑ์การให้คะแนนนี้นั่นเอง 
 

 ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

จินตนาการ 

ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต 
การอธบิายเพือ่เชื่อมโยงระหว่าง
ประสบการณ์เดิมและความรู้ใหม่ 
ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด 
 

(ขัน้ตอนที่ 1, 2 และ 4) 

ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ความร่วมมอื
กับกิจกรรมน้อย และไม่ม ี
การใช้วัสดุอุปกรณ์อื่นหรือแสดง 
ให้เห็นผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลง
สภาพของโครงสร้างสะพาน ชิ้นงาน
สะท้อนออกมาให้เห็นวา่ ยังมีข้อจ ากัด
ของการยกตัวอย่างและการอภิปราย 

ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ความร่วมมอื
กับกิจกรรมค่อนข้างน้อย  
และมีการใช้วัสดุอปุกรณ์อื่นบางชิ้น 
ที่แสดงให้เห็นผลกระทบต่อการ
เปลี่ยนแปลงสภาพของโครงสร้าง
สะพาน ชิ้นงานสะทอ้นออกมาให ้
เห็นว่า มกีารเบี่ยงเบนไปเล็กน้อย 
จากความรู้เดิมการยกตัวอย่างและ 
การอภปิรายในชัน้เรียน 

ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ความร่วมมอื
กับกิจกรรมอย่างชัดเจน และ 
แสดงหลักฐานชัดเจนว่าได้ตัดสินใจใช้
วัสดุอุปกรณ์อื่นที่ส่งผลกระทบต่อการ
เปลี่ยนแปลงสภาพของโครงสร้าง
สะพาน ชิ้นงานสะทอ้นออกมาให้ 
เห็นว่ามีการเบี่ยงเบนจากตวัอย่าง 
ในชั้นเรียนและมีการพัฒนาให้เห็นว่ามี
ความเข้าใจเร่ืองผลกระทบต่อการ
เปลี่ยนแปลงเง่ือนไขของโครงสร้าง 

ผู้เรียนแสดงให้เห็นความกระตือรือร้น
และมีส่วนร่วมในกจิกรรมอยา่งชัดเจน 
และมีหลักฐานมากมายที่แสดงว่าได้
ตัดสินใจใช้วัสดุอุปกรณ์อื่นและส่ง
ผลกระทบต่อการเปลีย่นแปลง
โครงสร้างสะพาน ชิ้นงานสะท้อน
ออกมาให้เห็นชัดเจนเลยว่ามกีาร
เบี่ยงเบนหรือเปลี่ยนไปจากความรู้ 
ตัวอยา่ง และการอภปิรายในชั้นเรียน
และส่วนที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมนั้น
เป็นทฤษฎีใหม่ๆและทา้ทายกฎเกณฑ์ 
ที่เคยมีอยู่เดิมอย่างสิ้นเชิง 
 

 
หมายเหตุ: เร่ืองนี้ยังอยู่ในกระบวนการท างาน โดยจุดมุ่งหมายสุดท้ายของความชัดเจนเร่ืองเกณฑ์การให้คะแนนนี้คือ ความหมายของระดับผลสัมฤทธิ์ที่เพิ่มขึ้นคืออะไรในทุกมิติของเกณฑ์การให้คะแนน นอกจากนี้ผลที่ต้องการ
จากผู้เรียนควรเป็นการประเมินจากมุมมองของเร่ืองเป็นฐาน (เช่น การเรียนรู้และทักษะทางเทคนิคที่จ าเป็นต้องได้จากเร่ืองนี้ เป็นต้น)  
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ตัวอย่างแผนการสอนเพื่อส่งเสรมิและประเมนิความคิดสร้างสรรค์ 

วิชาคณิตศาสตร ์

ระดับประถมศึกษา 



158 

 

สะพานลอนดอนก าลังพังลงมา: วิเคราะห์เรื่องเส้น มุม และ
รูปทรงเรขาคณิตในชีวิตประจ าวัน 
 

ประถมศึกษาปีที่ 3 วิชาคณิตศาสตร์ 

การแสดงท่ีเป็นที่รู้จักในฐานะที่เป็นเพลงส าหรับเด็กและเกมเพลงคือ “London Bridge” ซึ่งผู้เรียนจะได้แยกแยะหน้าท่ีของ
เส้น มุม และรูปทรงเรขาคณิต รวมทั้งพวกเขาจะน าเรื่องเหล่านี้มาใช้ในการท างานในโครงสร้างที่มีความซับซ้อนอย่างสะพาน
ได้อย่างไร (อาทิ ความเร็ว ความแตกต่างของน้ าหนัก ความสามารถในการรับน้ าหนัก และหน้าที่การท างานด้านอื่นๆ) ผู้สอน
จะเตรียมสื่อการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน เป็นภาพของสะพานและมีหมายเลขแสดงล าดับทางประวัติศาสตร์ของสะพานลอนดอน 
ผู้สอนจะกระตุ้นให้ผู้เรียนอภิปรายว่า โครงสร้างของสะพานมีความเปลี่ยนแปลงไปมากน้อยเพียงใด และการท างานของมัน
เมื่อเวลาผ่านไปเป็นอย่างไร ผู้เรียนจะอภิปรายเชิงทดลองเรื่องโครงสร้าง โดยให้คาดคะเนผลกระทบที่จะเกิดขึ้นหากเปลี่ยน
วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าสะพาน ในตอนจบของบทเรียนนี้ผู้เรียนจะได้คิดสร้างสรรค์ ออกแบบและสร้างสะพานตามแบบ
ของตนเอง โดยจะแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ร่วมอภิปรายกับเพื่อนร่วมทีมเกี่ยวกับปัญหาต่างๆ และ
ทางเลือกในการสร้างสะพานนี้  

 

เวลาเรียนที่แนะน า ประมาณ 3 คาบเรียน 

ทักษะเฉพาะที่พึงม ี การรับรู้เรื่องเส้น พาราโบลา มุม และการประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติจริง 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 
การเรียนคณิตศาสตร์ต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่เรียน และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ ได้จริงใน
ชีวิตประจ าวัน ในแบบฝึกของบทเรียนนี้ ผู้เรียนจะได้เห็นหลักการประยุกต์ในเรื่องของการสร้างสะพาน รวมทั้งการค้นหาหรือ
กระตุ้นให้มีการออกแบบโครงสร้างใหม่ การก่อสร้างใหม่ และเรื่องอื่นๆ ที่จะส่งผลกระทบในเรื่องที่เกี่ยวข้องในแต่ละด้านอีก
ด้วย 
 
ผู้เรียนจะได้ตรวจสอบเรื่องมุม เส้น รูปทรงเรขาคณิต และให้เหตุผลได้ว่าเหตุใดจึงมีความคิดเช่นนั้น ซึ่งทั้งหมดนี้ผู้เรียนจะได้
ฝึกปฏิบัติผ่านการเรียนรู้แบบโครงงาน 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้

 แยกแยะเส้น มุม และรูปทรงเรขาคณิตในองค์ประกอบของการสร้างสะพาน พร้อมท้ังค้นหาค าตอบว่าจะมีการจัดการ
กับการเสริมจดุแข็งและแกไ้ขจุดออ่นของโครงสร้างนี้ได้อย่างไร 
 

เกณฑ์การประเมิน 

 คุณภาพแนวคดิของการคิดสะท้อนกลับและการอภิปราย 

 ความคิดเห็นร่วมและความคิดเดิมที่สะท้อนให้เห็นจากการอภิปรายในห้องเรียน 
 

ความเชื่อมโยงกับหลักสูตร 

 แยะแยะเส้น มมุ และรูปทรงเรขาคณิต และการประยุกต์ใช้ความรูเ้หล่านี้ในทางปฏิบัติ 
 

ความเชื่อมโยงกับวิชาอื่นๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกัน 

 ศักยภาพการเชื่อมโยงประวัติศาสตร์และความเจรญิทางเทคโนโลยทีี่ผ่านมา 
 

 

 

 

 

 

เว็บไซด์และสื่อสิ่งพิมพ ์

 ประวัติศาสตร์ของสะพานลอนดอน https://en.wikipedia.org/wiki/London_bridge 

 ภาพถ่ายของสะพานลอนดอนในช่วงเวลาต่างๆ ทางประวตัิศาสตร ์
แหล่งข้อมลูอื่นๆ  

 เครื่องโปรเจคเตอร์ โปสเตอร์ บอรด์ ปากกาหมึกสี ดินสอ  
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ตารางนี้เป็นหนึ่งในตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นไปได้ในการจัดกิจกรรมและการประเมินผลของเนื้อหานี้ โดยผูส้อนอาจปรับวิธกีารน าเขา้สู่บทเรียนเพือ่ให้เข้ากับบริบทของผู้เรียนและสภาพแวดล้อมของโรงเรียน 

ขั้นที ่ ระยะเวลา บทบาทผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งทีน่ ามาใช้ประเมินผล 
 
1 

 
(คาบที่ 1) 
30 นาที 

 
ผู้สอนแนะน าหวัข้อดว้ยการอา้งหรือกลา่วถึงประวัติศาสตร์ของเรื่องราวจากเพลงกล่อมเด็กที่ชื่อว่า “London Bridge” 
 
ผูเ้รียนร่วมกันอภปิรายเกีย่วกับความหลากหลายของการสร้าง ตัวเลือก/การออกแบบ ในการสร้างสะพาน และเร่ืองของเส้น 
มุม โครงสร้างทางเรขาคณิต ที่เป็นองค์ประกอบสนับสนุนให้เกิดเป็นสะพาน โดยใช้ภาพถ่ายสะพานในช่วงเวลาที่แตกตา่งกัน
ส าหรับให้ผู้เรียนท ากจิกรรม นอกจากนี ้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบวา่ เพราะเหตใุดการมีหรือการไม่มีขององค์ประกอบ จึงมี
ส่วนร่วมหรือถกูน าออกไปจากการท างานของสะพาน 
 

 
 
 
รายการแสดงจ านวนเส้น พาราโบลา และมุม  
และการอธิบายหนา้ที่การท างาน 
 
 
 

2 (คาบที่ 1) 
15 นาที 

ผู้สอนให้ผูเ้รียนดูภาพถ่ายการออกแบบสะพานในแบบต่างๆ และให้ผู้เรียนอภิปรายเร่ืองมุม รูปทรง และพาราโบลา  
 
 
ให้นักเรียนอภิปรายเร่ืองการจราจร เง่ือนไขของสภาพอากาศ และอายุของสะพาน แล้วน ามาเป็นประเด็นในการอภิปรายว่า 
เพราะเหตุใดจึงออกแบบสะพานมาเป็นแบบนั้น 
 

การมีส่วนร่วมในการอภปิราย และคุณภาพของการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียน 

3 (คาบที่ 2) 
20 นาที  

นักเรียนอภิปรายเร่ืองการจราจร เง่ือนไขของสภาพอากาศ และอายุของสะพาน แล้วน ามาเป็นประเด็นในการอภิปรายวา่ 
เพราะเหตุใดจึงออกแบบสะพานมาเป็นแบบนั้น โดย 3 ประเด็นหลักที่จะน ามาอภิปรายคือ 

- ความสามารถในการรับน้ าหนัก 

- การตัดสินจากความสวยงาม 

- ความเร็วและน้ าหนักที่แตกต่างกัน 
 

นักเรียนแยกปัจจยัที่มีส่วนเกีย่วข้องสะพาน ได้แก ่การ
ท างาน ความสวยงาม และความคิดสร้างสรรค์ 
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4 (คาบที่ 2) 
25 นาที 

ผู้สอนให้ผู้เรียนวาดภาพการออกแบบสะพานของตัวเองจากหลากหลายเง่ือนไขและหน้าที ่(อาท ิทางคนข้าม การจราจร 
หรือทางหลวงส าหรับการขนส่งเชิงพาณิชย์) โดยจุดเน้นจะอยู่ที่เรื่องของมุม เส้น และรูปทรงเรขาคณิต ที่จะน ามาใช้ในการ
สร้างสะพาน 
 
 

ผู้เรียนเร่ิมทดสอบโดยคาดคะเนผลว่า หากมีองค์ประกอบบางอย่างที่ไม่สามารถใช้งานได้ส าหรับการก่อสร้างสะพาน หรอืถ้า
งานชิ้นนี้ออกแบบชิ้นงานที่เหมือนกัน โดยใช้งบประมาณหรือมีเง่ือนไขทางด้านราคาอุปกรณ์เข้ามาเกีย่วข้อง  
ผลที่ออกมาจะเป็นอยา่งไร 
 

ครูให้ผู้เรียนไปส ารวจวัสดุอุปกรณ์รีไซเคิลที่บ้านและในละแวกบา้นที่พอจะน ามาสร้างเป็นสะพานที่เป็นชิ้นงานของโครงงาน
ในชั้นเรียนได้  
  

ความสามารถในการแยกแยะปัจจัยที่มสี่วนเกี่ยวข้อง
กับการท างานของสะพาน และปัจจยัทีต่้องการส าหรับ
ใช้ในการก่อสร้างสะพานแบบใหมห่รือการออกแบบ
สะพานแบบใหม ่
 

คุณภาพและการปกปอ้งความคิดที่แสดงให้เห็นจาก
วัสดุอุปกรณ์ที่สามารถน ามาใช้เป็นโมเดลสะพานได้ 
 

5 (คาบที่ 3) 
45 minutes 
 

ผู้สอนทบทวนการเรียนรู้ในคาบเรียนที่แล้ว และพูดโยงมาถึงคาบเรียนนี้เกีย่วกับผู้เรียนและวัสดุอุปกรณ์ในชั้นเรียนส าหรับ
น ามาสร้างชิ้นงานในโครงงาน ผู้สอนแบง่ผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ กลุ่มละ 4-6 คน ส่วนวัสดุอปุกรณ์ที่สามารถน ามาใชไ้ด้
อาจใช้ตัวต่อ lego 
 

ผู้เรียนประเมินเร่ืองวัสดุอุปกรณ์ที่มีอยู่และเลือกว่า จะสร้างสะพานด้วยวัสดุอปุกรณ์ที่มีอยู่ได้อย่างไร 
 

 การกอ่สร้างโครงสร้างทางเสียง ให้เลือกวัสดุที่
สามารถรองรับน้ าหนัก สภาพการจราจร และรูปแบบ
ของโครงงานได้ 
 

6 (คาบที่ 3) 
45 minutes 

ผู้สอนให้ผู้เรียนคละกลุ่ม โดยให้สมาชิกแต่ละคนแยกกันอยู่คนละกลุ่ม พร้อมกบัอธิบายและปกปอ้งความคิดของกลุ่มตวัเอง
ว่า เพราะเหตุใดกลุ่มของตนจึงเลือกที่จะสร้างชิ้นงานเป็นแบบนั้นๆ  
 

ผูส้อนให้ผู้เรียนจับกลุ่มส าหรับท าวจิัย โดยรวม 2-3 กลุ่มเข้าด้วยกันส าหรับวจิัยวิธีการใหม่ๆ ของสะพานที่จะให้ดีขึ้น  
ทันสมัยขึ้น หรือใช้เทคนิคใหม่ๆ ในการก่อสร้าง 
 

ผู้เรียนน าเสนอสะพานในแบบของตนเองพร้อมกับแลกเปลี่ยนเรียนรูก้ับเพื่อนร่วมทีม เพื่อน าไปสู่การตัดสินใจที่จะน าไปสร้าง
ชิ้นงานในโครงงาน 
  

ผู้เรียนด าเนินการงานกลุ่มวจิัยส าหรับหาทางเลือกหรือวิธีการใหม่ๆ ของการสรา้งสะพาน และความทันสมยัของรูปแบบและ
การก่อสร้าง 
 

การน าเสนอและการปกป้องชิ้นงานของผู้เรียนหรือ
กลุ่มท างาน  
 

การเปรียบเทียบระหวา่ง สิ่งที่ผู้เรียนเลือกและวิธกีาร
สร้างสะพาน กบัการเลือกออกแบบทางวิศวกรรม  
มีความใกล้เคียงกัน สัมพันธ์กัน และมีความสอดคล้อง
กันอยา่งไรโดยอยู่บนฐานการให้เหตุผลของผู้เรียน  
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมแนวทางแก้ไขปัญหา 

ขั้นตอน                                    
(ล าดับดูจากหน้าที่แล้ว) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การต้ังค าถาม การประเมินความคิด และการแก้ปัญหา 

 

ขั้นตอน                                                       
(ล าดับดูจากหน้าที่

แล้ว) 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต และการ
อธิบายเพื่อเช่ือมโยงระหวา่งประสบการณ์เดิมและ
ความรู้ใหม่ 

 ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด  

 
 1 
 2 
 4 
 

 ท าความเข้าใจกรอบแนวคิดและขอบเขตของปัญหา 

 ทบทวนทฤษฎีทางเลือกและความคิดเหน็ และเปรียบเทียบหรือ
มุมมองในการแก้ไขปัญหา 

 
 3 
 5 
 6 
 

 

สอบถาม 

 สร้างความสัมพันธ์ บูรณาการมุมมองทางด้านวินัย 

 เล่นหรือท าสิ่งที่ผิดปกติไปจากเดิม เพิ่มความเส่ียง 
และคิดนอกกรอบ 

 2 
 3 
 4 
 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลกัฐาน ความขัดแย้ง ข้อเรียกร้อง 
และความเชื่อ 

 ท้าทายขอ้สมมติฐาน ตรวจสอบความถกูต้อง วิเคราะห์ชอ่งว่าง
ของความรู้ 

 
 3 
 4 

ลงมือปฏบิัต/ิ 
แลกเปลีย่นเรียนรู ้

 วาดภาพ ผลิต ออกแบบชิ้นงาน วธิีแก้ไขปัญหา 
ประสิทธิภาพการท างาน 

 ชื่นชมความแปลกใหมห่รือหนทางใหม่ๆ ของวิธแีก้ไข
ปัญหาและผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 
 

 
 2 
 3 
 4 
 5 
 

 ประเมิน พื้นฐาน ประเมินความเหมาะสมของ ความคิดเห็นหรือ
ชิ้นงานตามความถูกตอ้งเหมาะสมตามหลักเกณฑ์และตามเหตุ
ตามผล  

 ทราบความอคติของตัวเอง (จากการสะท้อนของผู้อื่น) ความไม่
แน่นอนและขอ้จ ากัดของการได้รับการรับรองความคิดเห็น/
ทางแก้ไขปัญหา 

 
 6 
 4 
 5 
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้เป็นตัวอย่างเพียงหนึ่งในมิติย่อยของเกณฑ์การให้คะแนนที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ซ่ึงจะหมายถึง  ผู้สอนจะสามารถก าหนดเกณฑ์และใช้เป็นฐานส าหรับตัดสินชิ้นงานของผู้เรียนในกิจกรรมนี้ โดยจะก าหนด
ระดับของผลสัมฤทธิ์ที่คล้ายกันในมิติอื่นของเกณฑ์การให้คะแนนนี้นั่นเอง 
 

 ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

จินตนาการ 

ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต 
การอธบิายเพือ่เชื่อมโยงระหว่าง
ประสบการณ์เดิมและความรู้ใหม่ 
ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด 
 

(ขัน้ตอนที่ 1, 2 และ 4) 

ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ความร่วมมอื
กับกิจกรรมน้อย และไม่ม ี
การใช้วัสดุอุปกรณ์อื่นหรือแสดง 
ให้เห็นผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลง
สภาพของโครงสร้างสะพาน ชิ้นงาน
สะท้อนออกมาให้เห็นวา่ ยังมีข้อจ ากัด
ของการยกตัวอย่างและการอภิปราย 

ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ความร่วมมอื
กับกิจกรรมค่อนข้างน้อย  
และมีการใช้วัสดุอปุกรณ์อื่นบางชิ้น 
ที่แสดงให้เห็นผลกระทบต่อการ
เปลี่ยนแปลงสภาพของโครงสร้าง
สะพาน ชิ้นงานสะทอ้นออกมาให ้
เห็นว่า มกีารเบี่ยงเบนไปเล็กน้อย 
จากความรู้เดิมการยกตัวอย่างและ 
การอภปิรายในชั้นเรียน 

ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ความร่วมมอื
กับกิจกรรมอย่างชัดเจน และ 
แสดงหลักฐานชัดเจนว่าได้ตัดสินใจใช้
วัสดุอุปกรณ์อื่นที่ส่งผลกระทบต่อการ
เปลี่ยนแปลงสภาพของโครงสร้าง
สะพาน ชิ้นงานสะทอ้นออกมาให้ 
เห็นว่ามีการเบี่ยงเบนจากตวัอย่าง 
ในชั้นเรียนและมีการพัฒนาให้เห็นว่ามี
ความเข้าใจเร่ืองผลกระทบต่อการ
เปลี่ยนแปลงเง่ือนไขของโครงสร้าง 

ผู้เรียนแสดงให้เห็นความกระตือรือร้น
และมีส่วนร่วมในกจิกรรมอยา่งชัดเจน 
และมีหลักฐานมากมายที่แสดงว่าได้
ตัดสินใจใช้วัสดุอุปกรณ์อื่นและส่ง
ผลกระทบต่อการเปลีย่นแปลง
โครงสร้างสะพาน ชิ้นงานสะท้อน
ออกมาให้เห็นชัดเจนเลยว่ามกีาร
เบี่ยงเบนหรือเปลี่ยนไปจากความรู้ 
ตัวอยา่ง และการอภปิรายในชั้นเรียน
และส่วนที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมนั้น
เป็นทฤษฎีใหม่ๆและทา้ทายกฎเกณฑ์ 
ที่เคยมีอยู่เดิมอย่างสิ้นเชิง 
 

 
หมายเหตุ: เร่ืองนี้ยังอยู่ในกระบวนการท างาน โดยจุดมุ่งหมายสุดท้ายของความชัดเจนเร่ืองเกณฑ์การให้คะแนนนี้คือ ความหมายของระดับผลสัมฤทธิ์ที่เพิ่มขึ้นคืออะไรในทุกมิติของเกณฑ์การให้คะแนน นอกจากนี้ผลที่ต้องการ
จากผู้เรียนควรเป็นการประเมินจากมุมมองของเร่ืองเป็นฐาน (เช่น การเรียนรู้และทักษะทางเทคนิคที่จ าเป็นต้องได้จากเร่ืองนี้ เป็นต้น) 
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ตัวอย่างแผนการสอนเพื่อส่งเสรมิและประเมนิความคิดสร้างสรรค์ 

วิชาดนตร ี

ระดับประถมศึกษา 
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ส ารวจเสียงที่อยู่ในโรงเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เสียงดนตร ี

ปกติแล้วผู้เรียนจะเรียนรู้ผ่านการสังเกต การสนใจฟังเสียงตา่งๆ รวมถึงพฤติกรรมจากคนรอบข้าง จากนั้นจงึจะ
สื่อสารและถ่ายทอดความรู้สึกเหล่านี้ออกมา  ผู้เรียนฝกึใช้แนวความคิดและทัศนคติเพือ่หาความสัมพันธ์เชงิ
ความคิดด้านต่างๆ บนพื้นฐานของการฟังเสียงดนตรี ผู้เรียนคน้พบองค์ประกอบโดยใช้วิธตี่างๆเพื่อสร้างสรรค์และ
พัฒนาแนวคิดทางดนตรีอย่างหลากหลาย 

การจัดสรรเวลา       4 คาบเรียนโดยประมาณ  

ทักษะเฉพาะที่จ าเปน็  1. ทักษะการแสดงออก 

2. ทักษะการสร้างองคป์ระกอบ 

3. ทักษะการประเมิน 

เนื้อหาส าหรับการประเมิน 

ดนตรีช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมตนเองเข้ากับเสียงเพลงได ้ รวมถึงความสามารถดา้นการเขียนเพลง ผู้เรียน
สามารถพัฒนาความรู้ความเข้าใจในเร่ืองดนตรีมากข้ึนด้วยการมสี่วนรวมในการแสดง การแต่งเพลง และได้รบัการ
ประเมิน ผู้เรียนมีการพัฒนาทกัษะทางดนตรีซึ่งเก่ียวข้องกับการควบคุม การดัดแปลงและน าเสนอเสียงในรูปแบบ
ต่างๆ ทักษะทางดนตรีข้างต้นอาจหมายถึงทักษะในการร้องเพลง ซ้อมและเลน่เครื่องดนตรี การประกอบเสียงตา่งๆ
เป็นเพลง การฟังเพลงและประเมินบทเพลงดว้ยการประยุกต์ทักษะทางการคิดและการสื่อสารเข้าด้วยกัน ทั้งนี ้
ผู้เรียนต้องให้ความส าคัญในดา้นความปลอดภัยและสุขภาพอีกด้วย 

งานและกิจกรรมที่มอบหมายในห้องเรียนยังช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสพัฒนาและแสดงออกถึงความสร้างสรรค์ ทักษะ

การคิดเชิงวิพากษ์ผา่นการสร้างสรรคร์วมถึงแนวความคิดที่ใช้ตรรกะในการวิเคราะห์  
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 ผู้เรียนเน้นและให้ความส าคัญตอ่ปัจจัยแวดล้อม 

 ผู้เรียนทราบถึงองคป์ระกอบของบทเพลง จงัหวะ ท านองและรูปแบบของบทเพลง และอื่นๆ 

 ผู้เรียนสามารถประยุกต์น าองคค์วามรู้และประสบการณ์ที่เก็บเก่ียวมาใช้ในขั้นตอน กระบวนการ และเทคนิค
ด้านบทเพลง รวมถึงสามารถใชบ้ทเพลงสื่ออารมณไ์ด้อย่างสร้างสรรค์ 

 ผู้เรียนสามารถเพิ่มความหลากหลายในการแสดงละครประกอบดนตรีและสื่อสารถึงรูปแบบของดนตรีที่
ผู้เรียนก าหนดหรือสร้างขึ้นเองได้ 

เกณฑ์การประเมิน 

 ความสามารถสร้างสรรคผ์ลงานอย่างมีคุณภาพตามกระบวนการและขั้นตอน รวมถึงสามารถขยาย
แนวความคิดที่ตนเองสร้างขึ้นมาได ้

 มีการแสดงสื่ออารมณ์ ความคิดได้จากผลงานที่ตนเองสร้างสรรค์ข้ึนมา  

 ประเมินผลงานจากการอภิปรายเชิงวิพากษ์ ตรรกะและความสมเหตุสมผล  

 ในขณะสังเกตการณ์ แสดงออกถึงการเอาใจใส่ในส่วนประกอบต่างๆภายในโรงเรียนรวมถึงผลงานของเพื่อน
ร่วมชั้น  

การเชื่อมโยงเข้ากับหลักสตูรวิชาที่มีการเรียนการสอน 

 กิจกรรมช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างความสัมพนัธ์  เข้าใจและสนุกกับการสร้างสรรคบ์ทเพลง 

 ผู้เรียนพัฒนาความสามารถทางการรับรู้รวมถึงความเข้าใจในเสียงเพลงผา่นการสงัเกต การฝึกสร้างสรรค์บท
เพลงและการแสดงประกอบเสียงเพลง 

 ผู้เรียนเชื่อมโยงและผสมผสานความสัมพนัธ์ของเสียงต่างๆได้ โดยใช้องค์ความคิดที่เหมาะสม 
การเชื่อมโยงเข้ากับหลักสตูรอื่นๆ 

 วิทยาศาสตร์ที่อธิบายการเคลื่อนที่ของคลื่น  

 คณิตศาสตร์ที่เก่ียวข้องกับการนบัเลขและสร้างจ านวน 

 

เว็บไซต์และหนงัสือ 

 ไม่มี 
อื่นๆ 

 อุปกรณ์บันทึกเสียง ใช้เมื่อผู้เรียนเดินรอบๆโรงเรียน 
 อุปกรณ์บันทึกภาพและเสียง 
 อุปกรณ์จ าเป็นอื่นๆทีผู่้เรียนใช้ในการแสดง 

• ส่ิงทีค่าดหวงัจากผู้เรียน จากการเรียนการสอนตามหลกัสูตร หลกัสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

• เคร่ืองมือและอุปกรณ์ทีผู้่เรียนใช้ในการสร้างกจิกรรมและผลงาน อุบกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 
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ตารางนี้แสดงถึงกระบวนการและขั้นตอนที่ครูผูส้อนอาจน าไปประยุกต์ใช้ในการสอนและประเมินผลได้ เนื่องจากแผนนี้เป็นเพียงแผนส ารอง ครูผู้สอนอาจการแก้ไขข้อมูลอื่นๆเพิ่มเติม

ได้ ตามความเหมาะสมของกลุ่มผู้เรียนและสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน 

ขั้น ช่วง บทบาทของครูผู้สอนและเรียน โอกาส/ข้อมูลที่ใช้ในการประเมิน  

1 บทเรียน 1 ผู้เรียนเดินรอบโรงเรียนและเลือกสถานเพื่อส ารวจฟังสียงตา่งๆ เช่น เสียงเพลง พร้อมทั้งเก็บข้อมูล
โดยการบนัทึกเสียง  
 
ครูผู้สอนพาผู้เรียนเดนิไปตามสถานที่ตา่งๆภายในโรงเรียนเพื่อท าการส ารวจ ครูผู้สอนยกตัวอย่าง
เสียงที่ผู้เรียนสามารถเลือกเก็บข้อมูลได้ เช่น เสียงนก เสียงหวัเราะของนักเรียนคนอื่นๆ (ครูผู้สอน
อาจให้ผู้เรียนเขียนชื่อของเสียงต่างๆทีไ่ด้ยินนอกเหนือจากตัวอย่างที่ยกมา หรือแม้แต่การวาดภาพ
ก็ได้) 

-ผู้เรียนให้ความส าคัญและตั้งใจมากเพียงใด
ในระหว่างการสังเกตแวดล้อมตา่งๆภายใน
โรงเรียน 
-มีการเชื่อมโยงความสัมพนัธ์(ของสิ่งต่างๆที่
ท าการสังเกต) 
 

2 บทเรียน 2 ผู้เรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ4 คน ร่วมกันสร้างเสียงดนตรีซึ่งมีความยาว 3นาที โดยใช้องค์ประกอบเสียง
อย่างหลากหลาย เช่น เสียงจากอวัยวะส่วนตา่งๆของร่างกาย เสียงจากล าคอ เสียงจากวัตถุ เสียง
เครื่องดนตรี เป็นต้น  
 
ครูผู้สอนแบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มเลก็ๆ กลุ่มละ 4คน จากนัน้ให้ผู้เรียนร่วมกันสร้างสรรค์ดนตรขีึ้นมา 
ก่อนอื่นครูผู้สอนจะแนะน าเครื่องดนตรีหรืออุปกรณ์ต่างๆที่สามารถท าให้เกิดเสียงได้ นอกจากนี้
ครูผู้สอนยังสาธิตการใช้อุปกรณน์ั้นๆเพื่อให้สร้างเสียงที่ต้องการได ้

-มีความสร้างสรรค์ในการคิดหาวิธีใช้เสียง
จากแหล่งต่างๆมาสรา้งผลงานทางดนตรีได ้
-ผู้เรียนพยายามรวบรวมเสียงตา่งๆเพื่อ
ประกอบกันขึ้นมาเป็นเสียงเพลงได้หรือไม่? 
-มีการผสมผสานทักษะตา่งๆเข้าด้วยกัน 
เช่น ทักษะการนับเลขอย่างต่อเนื่อง  
-สร้างผลงานได้และสามารถหาวิธีการ
แก้ปัญหาและถ่ายทอดแนวความคิดได ้

3 บทเรียน 3 ผู้เรียนแสดงผลงานกลุ่มของตนให้เพื่อนร่วมชั้นฟังและเพื่อนๆเดาว่าเสียงที่ฟังนั้นคือเสียงอะไรและ
มาจากบริเวณใดในโรงเรียน  
ครูผู้สอนจัดล าดับกลุ่มที่จะมาแสดงผลงานทางดนตรีและสังเกตดูแลพฤติกรรมของผู้เรียน 

-แสดงผลงานที่สร้างสรรค์ได้และทราบวา่
ตนไดช้่วยเหลืองานกลุ่มในส่วนใด  
 

• อธิบายล าดับข้ันตอนของการเรียน บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน รวมทั้งข้อมูลเกณฑ์ในการประเมิณ แผนการด าเนินงาน 
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นอกจากนี้ ครูผูส้อนยังคอยบอกผู้เรียนในขณะที่ฟังดนตรีของกลุ่มอื่นๆว่าควรใส่ใจฟังชว่งใดและ
เสียงอะไรเป็นพิเศษ 

4 บทเรียน 4 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มประเมินผลงานของอีกกลุ่มว่ามีการเลือกสถานที่เพื่อสังเกตเสียงและเก็บข้อมูลได้
เหมาะสมเพียงใด เกณฑ์การประเมินประกอบเสียงดนตรีและการแสดงมีดังนี้ ความสามารถขยาย
แนวความคิด แยกแยะองค์ประกอบของเสียงต่างๆ และการเชือ่มโยงผลงานเข้าด้วยกันได ้
 
ครูผู้สอนยกตัวอย่างให้ผู้เรียนดกู่อนพร้อมทั้งจัดล าดบักลุ่มที่จะอภิปรายผลงานกนั                  
นอกจากนี้ อาจต้องมีการแนะน าหัวข้อและน าผู้เรียนเข้าประเด็นที่จะอภิปรายในเชิงวิเคราะห์และ
เปรียบเทียบ  

-เชื่อมโยงความสัมพนัธ์ระหว่างงานของ
ตนเองและคนอื่น 
-ยอมรับในผลงานของตนเองและงานของ
คนอื่นเช่นกัน  
-น าข้อคิดเห็นและค าวิพากษ์วิจารณ์ของ
ผู้อื่นมาพิจารณา และเปรียบเทยีบกันในเชิง
ดนตรี 
-ประเมินความคิดเห็นอย่างถูกตอ้งและยึด
หลักความเป็นเหตุเป็นผล  

  

 

 

 

 

 

 

•การจับคู่ขัน้ตอนของกิจกรรมกับทักษะกับรวมถงึค าอธิบายลักษณะท่ีพงึประสงค์ท่ีระบุไว้
ในเกณฑ์ประเมณิ 

ตารางเกณ์การประเมิน 
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 ความคิดสร้างสรรค์ 
(แสดงออกด้านความคิดและการแก้ไขปัญหา) 

ขั้นตอน ระบบการคิดเชิงวิจารณ ์
การตั้งค าถาม ประเมินแนวความคิดและวิธีแก้ปัญหา 

ขั้นตอน 

ความคิด/
จินตนาการ  

 มีความรู้ ความเข้าใจ รู้จักสังเกต อธิบาย
ประสบการณ์และข้อมูลที่เก่ียวเชื่อมกัน 

 เรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ค้นพบและสร้าง
แนวความคิด  

 

 1 
 
 2 

 เข้าใจสถานการณ์ ประเด็นและกรอบของปัญหา 

 สามารถทบทวนและตรวจสอบทฤษฎีและ
ข้อคิดเห็น เพื่อคิดค้นวิธีแก้ปัญหาได ้

  
 
 4 
 
 

การตั้งค าถาม 

 เชื่อมโยงความส าคัญของทัศนะในแง่มุม
ต่างๆเข้าด้วยกันได ้

 กล้าคิดนอกกรอบ ไม่กลัวที่จะคิดต่าง 

 1, 2, 4 
 
 

 สามารถระบุถึงจุดแข็งและจุดออ่นของข้ออ้างอิง 
ข้อถกเถียง อภิปรายและความเชื่อได้ 

 ตรวจสอบความถูกต้อง วิเคราะห์ช่องโหว่ที่เกิดขึ้น
ในองค์ความรู ้

  
 
 4 

การลงมือท า / 
แบ่งปนั 

 สามารถออกแบบ ผลิตและแสดง คิดหา
วิธีแก้ไขปัญหาได ้

 เข้าใจวิธีแก้ปัญหาแบบใหม่ๆและยอมรับ
ผลที่ตามมาได ้

 

 2, 3 
 
 4 

 ประเมินและแสดงความคิดเห็นของตนให้อยู่บน
รากฐานของความมีเหตุมีผล มีจรรยาบรรณ  

 ตระหนักถึงฉันทาคติของตัวเอง โดยเฉพาะตอนที่
ผู้อื่นแจ้งให้ตนทราบ รวมทั้งทราบถึงขอบเขตที่
เป็นไปได้ของการแสดงความคิดเห็นและความไม่
แน่นอนอื่นๆ  

 4 
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้ได้กล่าวถงึเพียงมิติเดียวในส่วนของการใหค้ะแนนทั่วไปตามที่อธิบายข้างต้น นบัเปน็วิธีหนึ่งที่แสดงให้เห็นว่าครูผู้สอนสามารถอธิบายและให้คะแนนตามผลงาน

ของผู้เรียน ขอแนะน าวา่ครูผู้สอนควรก าหนดระดับของความส าเร็จในมิติอื่นๆ ของเกณฑ์การให้คะแนนด้วย 

 ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

ความคิดสร้างสรรค์:  
จินตนาการ 
 
(ขั้นตอนที ่1 ในกิจกรรม) 

ผู้เรียนไม่สังเกตหรือให้ความสนใจ
กับสิ่งรอบๆตัวในขณะที่เดินรอบ
บริเวณโรงเรียน ผู้เรียนไม่ไดใ้ห้
ค าอธิบายประเด็นใดๆจากการ
สังเกตการณ์ อีกทั้งผู้เรียนยัง
รบกวนการท างานของเพื่อนร่วม
ชั้น 

ผู้เรียนไม่ได้แสดงความรู้สึกหรือ
ตีความจากบทเพลงทีไ่ด้ยนิใน
บริเวณโรงเรียน เพียงแต่พยายาม
สังเกตสิ่งแวดล้อมรอบตัวใน
โรงเรียน  

ผู้เรียนส ารวจ สังเกตและสนใจต่อ
สิ่งแวดล้อมโดยรอบ สามารถ
อธิบายลักษณะเสียงได้สอง
ลักษณะเด่นๆ แต่ยังไม่สามารถ
อธิบาย ตีความ หรือเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของการ
สังเกตการณ์จากบริบทที่โรงเรียน
ได ้

ผู้เรียนสังเกตการณ์และระบุเสียง
ที่ได้ยินภายในโรงเรียน สามารถ
ระบุลักษณะเสยีงได้อยา่งน้อย 3
ลักษณะเด่นๆจากการสังเกต และ
ยังสามารถระบุอารมณ์ความรู้สกึ
จากการสังเกตและส ารวจ
สิ่งแวดล้อม ตีความและถอด
ความหมายออกมาได้อย่างชัดเจน
ตามสิ่งทีไ่ด้สงัเกตมา   

หมายเหตุ จากตารางข้างต้น เกณฑ์การประเมิน(Scoring Rubric)ในรูปแบบล่าสดุนั้น ไดใ้ห้ค าอธิบายไว้ว่าระดับของความส าเร็จที่เพิ่มขึ้นมีความส าคัญต่อมิติย่อยอื่นๆอย่างไร      

ควรประเมินผลงานของผู้เรียนตามเกณฑ์ของเนื้อหาสาระวิชาที่สอน(เช่น ทักษะการเรียนรู้และทักษะทางเทคนิค ตามหัวข้อที่ก าหนดให้ ) 

 

 

•ค าอธิบายระดับความส าเร็จตามเกณฑ์การให้คะแนน ซ่ึงถือเป็นเกณฑ์จัดล าดับท่ีชัดเจน โดยยึดหลักท่ีผู้เรียนมีการใช้ค าศัพท์เพื่ออธิบายสิ่งท่ีสังเกตการณ์ได้ ท าให้
กระบวนการตีตวามและอธิบายเนือ้ความเป็นไปตามระบบ 

เกณฑ์การให้คะแนน 
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การท าดนตรีประกอบบทกวีรถไฟ 
 

ประถมศึกษาปีที่ 3 วิชาดนตรี 
 

ผู้เรียนจะได้พูดคุยเกี่ยวกับการแสดงออกถึงคุณภาพความดัง-เบาของเสียงและจังหวะ การออกแบบเสียงเอฟเฟค และสิ่งที่มา
กับเสียงดนตรีในธรรมชาติประกอบบทกวี การฟังเชิงวิพากษ์เพื่อประเมินเรื่องความดัง-เบาของเสียงและจังหวะที่ใช้ในการท า
ดนตรีของผู้เรียนคนอ่ืนๆ 
 

เวลาเรียนที่แนะน า ประมาณ 1-3 คาบเรียน 

ทักษะเฉพาะของวิชาพื้นฐาน 
 
 
 

ทักษะเฉพาะของวิชาเฉพาะ 

1) การแต่งเสยีงดนตร ี
2) การแสดงดนตร ี
3) การตอบสนองเสียงดนตร ี
 

1.) การใช้ระดับเสียงดัง-เบาส าหรับการแสดง 
2.) การใช้จังหวะส าหรับการแสดง 
3.) การทดลองใช้คุณภาพของเสียงท่ีแตกต่างกันมาออกแบบเสียงเอฟเฟค 
4.) การออกแบบเสียงในธรรมชาติที่มากับตัวอักษร 
5.) การฟังอย่างมีวิจารณญาณเพื่อประเมินการแสดงของระดับความดัง-เบา      

ของเสียง จังหวะและเสียงในธรรมชาติ 
 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 
การศึกษาเกี่ยวกับดนตรีเป็นการเปิดโอกาสผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับดนตรีด้วยวิธีการที่หลากหลาย ในวิชาดนตรีศึกษา 
ผู้เรียนจะได้ออกแบบ ลงมือปฏิบัติ และตอบสนองต่อเสียงดนตรี รวมทั้งการเช่ือมต่อเรื่องของดนตรีกับศาสตร์อื่นๆ ซึ่ง
ธรรมชาติของการเรียนวิชาดนตรีจะใช้การขับร้อง การเล่นเครื่องดนตรี การแต่งเพลง การแสดงสด การอ่านและการเขียน
โน้ตเพลง การฟัง และการประเมินเพื่อสอนทักษะเฉพาะทางดนตรี ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะการคิดเชิง
สร้างสรรค์ 
 

การใช้ระดับความดัง-เบาของเสียงและจังหวะ (ความเร็ว) เพื่อช่วยให้ผู้ประพันธ์สามารถท าดนตรีส าหรับให้แสดงออกมาได้ดี
ยิ่งข้ึน โดยกิจกรรมนี้จะท้าทายผู้เรียนให้ใช้องค์ประกอบทางดนตรี เชื่อมด้วยเสียงเอฟเฟค และท าดนตรีเพื่อที่จะให้เหมาะสม
กับตัวอักษรที่เป็นบทกวีนั้น และให้ผู้เรียนได้ฟังอย่างมีวิจารณญาณเพื่อท่ีจะสามารถประเมินการเลือกระดับความดัง-เบาของ
เสียงและจังหวะของผู้เรียนคนอ่ืนๆ ได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้

 ใช้ระดับความดัง-เบาของเสียงและจังหวะที่แสดงถึงองค์ประกอบในการท าดนตร ี

 ประเมินการใช้ระดับความดัง-เบาของเสียงและจังหวะที่แสดงองค์ประกอบในการท าดนตรีของบุคคลอื่น 
 

เกณฑ์การประเมิน 

 ความเหมาะสมของเสียงเอฟเฟคและการท าดนตรีประกอบบทกวี 

 การใช้ระดับความดัง-เบาของเสียงและจังหวะที่ตรงข้ามเพื่อประกอบบทกวีอย่างเหมาะสม 

 การสะท้อนกลับการแสดงของผู้อืน่อย่างถูกต้องและรอบคอบ 
 

ความเชื่อมโยงกับหลักสูตร 

 การใช้ระดับความดัง-เบาของเสียงในการแสดง 

 การใช้จังหวะในการแสดง 

 การทดลองใช้คุณภาพของเสียงท่ีแตกต่างกันเพ่ือสร้างสรรค์เสียงเอฟเฟค  

 การสร้างสรรค์เสียงในธรรมชาติเพื่อประกอบข้อความ 

 การฟังอย่างมีวิจารณญาณเพื่อประเมินการแสดงท้ังในเรื่องของระดบัความดัง-เบาของเสยีง จังหวะและ                  
เสียงตามธรรมชาต ิ

 

ความเชื่อมโยงกับวิชาอื่นๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกัน 

 การเขียนเรื่องที่เช่ือมผ่านบทกวี 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

เว็บไซด์และสื่อสิ่งพิมพ ์

 ส าเนาภาพถ่ายของบทกวี (1 ชุดตอ่ 1 กลุ่ม) 
 ส าเนาใบงานการฟังอย่างมีวิจารณญาณ (1 ชุดต่อผูเ้รียน 1 คน) 

แหล่งข้อมลูอื่นๆ  

 เครื่องดนตรีอาจน ามาใช้ส าหรับออกแบบหรือสรา้งสรรค์ให้เป็นเสียงตามธรรมชาติ (เครื่องดนตรีอาจไม่จ าเป็น 
ผู้เรยีนสามารถใช้เสยีงจากร่างกายหรือจากปากได้)  
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ตารางนี้เป็นหนึ่งในตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นไปได้ในการจัดกิจกรรมและการประเมินผลของเนื้อหานี้ โดยผูส้อนอาจปรับวิธกีารน าเขา้สู่บทเรียนเพือ่ให้เข้ากับบริบทของผู้เรียนและสภาพแวดล้อมของโรงเรียน 

ขั้นที ่ ระยะเวลา บทบาทผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งทีน่ ามาใช้ประเมินผล 
1 คาบที่ 1 

 
ผู้สอนเร่ิมต้นหรือทบทวนเร่ืองระดับความดัง-เบาของเสียงและจังหวะ ยกตัวอยา่งและให้ค าจ ากัดความ แจกหรืออา่นบทกวี
ให้ผู้เรียนฟังพร้อมถามค าถามแบบเป็นคู่ค าถาม เช่น เสียงเอฟเฟคที่แตกต่างกนัสามารถใช้กับระดับความดัง-เบาของเสียง
และจังหวะที่ตรงข้ามกันเพื่อให้แสดงออกได้มากขึ้นได้ที่ไหนบ้างและท าอยา่งไร 
 
ผู้สอนแจกบทกวีให้ผู้เรียน (กิจกรรมนี้สามารถให้ผู้เรียนท าเดี่ยว ท าเป็นคู่ หรือแบ่งเป็นกลุ่มเล็กๆ ก็ได้) ผู้เรียนน าเครื่อง
ดนตรีส าหรับท ากิจกรรมนี้ (หากไม่มีเครื่องดนตรี ให้ใช้ร่างกายหรือใช้ปากในการท าเสียงแทน) แล้วให้คิดออกแบบเสียงเอฟ
เฟคหรือเสียงดนตรีเพื่อประกอบบทกวี ผู้สอนจะเวียนดูการท างานแต่ละกลุ่ม ฟังกระบวนการท างานของผู้เรียน ให้ก าลังใจ
หรือกระตุ้นผู้เรียนให้คิดไอเดียเพิ่มหรือคิดไอเดียเดิมให้ละเอียดหรือรอบด้านมากขึ้น 
 

- ความเหมาะสมของไอเดียการใช้เสียงเอฟเฟค 
ระดับความดัง-เบาของเสียงและจังหวะในการ
เปลี่ยนจากกลุ่มหนึ่งไปยังอีกกลุ่มหนึ่ง 

- ความตั้งใจของผู้เรียนในการท างานร่วมกัน 

- ความตั้งใจของผู้เรียนในการรักษาสิ่งที่ตกผลึก      
ที่ผ่านมาตั้งแต่ความคิดแรก 

2 คาบที่ 2 
(อาจคาบที ่3 
ถ้าต้องการ) 

ผู้เรียนใช้เวลาในการทบทวนงานกลุ่มที่ได้ออกแบบไว้ก่อนถึงเวลาเรียน และฝึกปฏิบัติส าหรับแสดงในชั้นเรียน 
 
ผู้สอนแจกใบงานเร่ืองการฟังให้ผู้เรียน อ่านทั้งหมดและสอบถามผู้เรียนหากมีข้อสงสัย 
 
ผู้สอนทบทวนเร่ืองพฤติกรรมที่เหมาะสมของผู้ชม 
 
ผู้เรียนท าเสียงตามธรรมชาติในชั้นเรียน เมื่อฟังจบแล้ว ผู้เรียนเติมสิ่งที่ได้ยินลงในในใบงาน ผู้สอนอาจตัดสินใจเป็นผู้น าใน
การอภิปรายหากต้องการให้ผู้เรียนได้พูดสะท้อนกลับให้ผู้อื่นได้ยินอย่างทั่วถึง หรือพูดชมเชยกลุ่มอื่น โดยเฉพาะอย่างยิ่งอาจ
เป็นตัวอย่างเสียงดนตรีหรือตัวอย่างที่น่าสนใจก็ได้ 

- ทักษะด้านการปฏบิัติงานของผู้เรียน (พวกเขาพรอ้ม
ที่จะเร่ิมต้นแล้วหรือไม่ พวกเขาท างาน   อย่าง
จริงจังหรือไม่) 

- ทักษะด้านการเป็นผู้รับชมของผู้เรียน (พวกเขา     
มีความสุภาพและฟังอย่างตั้งใจ 

- ความเหมาะสมของไอเดียเร่ืองเสียงเอฟเฟค    
ระดับความดัง-เบาของเสียงและจังหวะ แล้ว
เปลี่ยนเป็นเสียงในธรรมชาติ 

- ความถูกต้องและการรวมความคิดเข้าดว้ยกันของ
ผู้เรียนผ่านงานเขียนและการแสดงความคิดเห็นจาก
งานของเพื่อนร่วมชั้น 
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมแนวทางแก้ไขปัญหา 

ขั้นตอน                                    
(ล าดับดูจากหน้าที่แล้ว) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การต้ังค าถาม การประเมินความคิด และการแก้ปัญหา 

 

ขั้นตอน                                                       
(ล าดับดูจากหน้าที่

แล้ว) 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต และการ
อธิบายเพื่อเช่ือมโยงระหวา่งประสบการณ์เดิมและ
ความรู้ใหม่ 

 ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด  

 1 
 
 
 1 

 ท าความเข้าใจกรอบแนวคิดและขอบเขตของปัญหา 

 ทบทวนทฤษฎีทางเลือกและความคิดเหน็ และเปรียบเทียบหรือ
มุมมองในการแก้ไขปัญหา 

 2 
 2 
 

 

สอบถาม 

 สร้างความสัมพันธ์ บูรณาการมุมมองทางด้านวินัย 

 เล่นหรือท าสิ่งที่ผิดปกติไปจากเดิม เพิ่มความเส่ียง 
และคิดนอกกรอบ 

 1 
 1 
 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลกัฐาน ความขัดแย้ง ข้อเรียกร้อง 
และความเชื่อ 

 ท้าทายขอ้สมมติฐาน ตรวจสอบความถกูต้อง วิเคราะห์ชอ่งว่าง
ของความรู้ 

 2 
 
 2 

ลงมือปฏบิัต/ิ 
แลกเปลีย่นเรียนรู ้

 วาดภาพ ผลิต ออกแบบชิ้นงาน วธิีแก้ไขปัญหา 
ประสิทธิภาพการท างาน 

 ชื่นชมความแปลกใหมห่รือหนทางใหม่ๆ ของวิธแีก้ไข
ปัญหาและผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 
 

 1, 2 
 
 1, 2 
 
 
 

 ประเมิน พื้นฐาน ประเมินความเหมาะสมของ ความคิดเห็นหรือ
ชิ้นงานตามความถูกตอ้งเหมาะสมตามหลักเกณฑ์และตามเหตุ
ตามผล  

 ทราบความอคติของตัวเอง (จากการสะท้อนของผู้อื่น) ความไม่
แน่นอนและขอ้จ ากัดของการได้รับการรับรองความคิดเห็น/
ทางแก้ไขปัญหา 

 2 
 
 
 2 
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้เป็นตัวอย่างเพียงหนึ่งในมิติย่อยของเกณฑ์การให้คะแนนที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ซ่ึงจะหมายถึง  ผู้สอนจะสามารถก าหนดเกณฑ์และใช้เป็นฐานส าหรับตัดสินชิ้นงานของผู้เรียนในกิจกรรมนี้ โดยจะก าหนด
ระดับของผลสัมฤทธิ์ที่คล้ายกันในมิติอื่นของเกณฑ์การให้คะแนนนี้นั่นเอง 

 

 ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

 
 

หมายเหตุ: เรื่องน้ียังอยู่ในกระบวนการท างาน โดยจุดมุ่งหมายสุดท้ายของความชัดเจนเรื่องเกณฑ์การให้คะแนนน้ีคือ ความหมายของระดับผลสัมฤทธิ์ที่เ่ิ่มขึ้นคืออะไรในทุกมิติของเกณฑ์การให้คะแนน นอกจากน้ี 

ผลที่ต้องการจากผู้เรียนควรเป็นการประเมินจากมุมมองของเรื่องเป็นฐาน (เช่น การเรียนรู้และทักษะทางเทคนิคที่จ าเป็นต้องได้จากเรื่องน้ี เป็นต้น) 
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ตัวอย่างแผนการสอนเพื่อส่งเสริมและประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

วิชาศิลปะ 

ระดับประถมศึกษา 
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หัวข้อ ศิลปะกบัดวงดาว  

ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3  วิชา 
ศิลปะ 

 

จ านวนคาบเรยีนที่แนะน า  12 
ชั่วโมง  

 
 

ทักษะเฉพาะที่พึงม ี
1. ทักษะการจ าแนกทัศน

ธาตุ รูปร่าง รูปทรง 
2. ทักษะการเล่าเรื่อง 
3. ทักษะในการคดิและ

แก้ปัญหา 

 

 

 

 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ คุณค่างาน
ทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ ชื่นชมและประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้
1) นักเรียนสามารถวาดภาพเล่าเร่ืองราวท่ีเกิดจากการพบเห็นหรือประสบการณ์ของตนได้ 
2) นักเรียนรู้จักและเข้าใจเร่ืองแม่สี และการผสมสไีด้ 
3) นักเรียนสามารถใช้เศษวัสดุมาประดิษฐ์งานศิลปะ  

เกณฑ์การประเมิน 
 จ าแนกทัศนธาตุของสิ่งต่างๆในธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม โดยเน้นเรื่องเส้นสี รูปร่าง รูปทรงและพื้นผิว 
 บรรยายรูปร่าง รูปทรงในการออกแบบสิ่งต่างๆ 
 สามารถวาดภาพถ่ายทอดความคิด ความรู้สึก 
 ระบุสิ่งที่ช่ืนชอบ และสิ่งที่ควรปรับปรุง ในงานทัศนะศิลปข์องตนเอง 

  
ความเชื่อมโยงต่อหลักสูตร 

 การบรรยายรูปร่าง รูปทรงในธรรมชาต ิ 
 วาดภาพถ่ายทอดความคิดความรู้สึก  

 
ความเชื่อมโยงต่อวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน 

 คณิตศาตร์ เรื่อง รูปร่าง รูปทรง 
 วิทยาศาสตร์ เรื่อง สี ดาราศาสตร์  
 ภาษาไทย เรื่อง การเขียน เรียบเรียงเรื่องราว 
 ภาษาอังกฤษ ค าศัพท์เกี่ยวกับดวงดาว  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• ก ำหนดส่ิงท่ีผูเ้รียนควรศึกษำและเลง็เห็นถึงควำมสอดคลอ้งของกำรเรียนรู้ในหลกัสูตร
ระดบัชำติ 

หลกัสูตรและ 

เป้าหมายการเรียนรู้ 
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เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ์
อื่น ๆ 

 พิพิธภัณฑ์ท้องฟ้าจ าลอง 
 www.pinterest.com/explore/solar-system-mobile/ 
 http://storystarsky.blogspot.com 

 
อื่น ๆ 

 
 กระดาษ สี ดินสอ กรรไกร 
 เชือก ไม้แขวนเสื้อ 

 
 
 

 

• อธิบายเคร่ืองมอืและอุปกรณ์ทีใ่ช้ในการด าเนินกจิกรรม ทีม่าของข้อมูล 

http://www.pinterest.com/explore/solar-system-mobile/
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ตารางนี้แสดงให้เห็นถึงกิจกรรมและการประเมินในคาบเรียน ซึ่งสามารถน าแผนอื่นมาประยุกต์ใช้ได้ด้วย ผู้สอนอาจหาวิธีเกริ่นน าเข้าสู่บทเรียนวิธีอื่น ๆ เพื่อให้เข้ากับ
สถานที่และผู้เรียนของตน 

ขั้นที ่ ระยะเวลา กิจกรรม เวลา หรือ หลกัเกณฑ์ในการประเมนิ  
1 8 คาบ 

 
 
 

นักเรียนเดินทางไปทัศนศึกษาท่ีทอ้งฟ้าจ าลองเพ่ือท าความรู้จักกับดวงดาว ระบบสุริยะ
จักรวาล และต านานเกี่ยวกับหมู่ดาว และจกัรราศีต่างๆ เพื่อให้เกิดแรงบันดาลใจในเรื่องราว
เกี่ยวกับดวงดาว โดย ครูจะมอบสมุด Field Trip ให้นักเรียนทุกคนเพื่อท าการบันทึกเรื่องราว
ต่างๆด้วยภาพวาด  

 

2 1 คาบ  
 

นักเรียนและครูกลับมา Show and Share กัน โดยอาศัยการอธิบายเล่าเรื่องราวของกันและ
กันประกอบภาพที่อยู่ในสมุด Field Trip ครูเล่าเรื่องจักรราศี ทั้ง 12 ของแต่ละเดือน จากนั้น
ให้นักเรียนเริ่มวาดภาพจักรราศ ีของตนเองพร้อมระบายสี 
 

 

3  
1 คาบ 
 
 

ครูพูดคุยถึงเรื่องดวงดาวในระบบสุริยะจักรวาล และพูดถงึการใช้สีแทนสัญลักษณ์ของ
ดวงดาว เช่น สีแดงคือ ดวงอาทิตย์ สีเหลืองคือพระจันทร์ สีน้ าเงินคือดาวศุกร์ เป็นต้น และ
อธิบายเพ่ิมเติมถึงเรื่องแม่สี และการผสมส ีและครมูอบแม่สีใหแ้ก่นักเรยีนลองผสมดูว่าแม่สี
ใดผสมกันแล้วเป็นสีอะไร  

 

4 2 คาบ  นักเรียนและครูคุยทบทวนเร่ืองเก่ียวกับคุณลักษณะดวงดาวแต่ละดวงในระบบสุริยะจักรวาล 
และเชื่อมโยงไปสู่เทพปกรณมั ซึ่งเป็นต านานของดวงดาวแต่ละดวง เช่น เทพอาเธน่า เทพจูปิ
เตอร์  
เทพอพอลโล่ เทพวีนัส เทพีลนูาร์ เทพเมอควิรี่ เป็นต้น จากนั้นให้แบ่งกลุม่เป็นกลุ่มละ 8-9 
คน วาดภาพเพื่อแบ่งกันวาดเทพเจ้าแห่งดวงดาวทั้ง 9 ด้วยวิธีจับสลาก จากนั้นจึงน าของ
สมาชิกในกลุม่มาแขวนรวมกนัเป็นโมบาย      

 

 

 

• อธิบายล าดับการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน และเวลาในการประเมนิ แผนการด าเนินงาน 
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• เช่ือมโยงขั้นตอนกิจกรรมกบัทกัษะและระบุหวัขอ้ยอ่ยในกำรประเมินรูบริก การท าแผนทีแ่บบรูบริก 

 ความคิดสรา้งสรรค ์
ระดมความคิดพร้อมวิธีแก้ปัญหา 

 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตั้งค าถามและประเมินความคิดและการแกป้ัญหา 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็นอกเห็นใจ การ
สังเกตุ และอธิบายความเกี่ยวโยงของ
ประสบการณ์ของตนและข้อมูลที่ได ้

 ส ารวจ  ค้นหา และระดมความคิด 
 

 เข้าใจบริบท และขอบเขตของปัญหาที่เกิดขึ้น 
  ทบทวนทฤษฎี  ทางเลือก  ความคิดเห็นและ

เปรียบเทียบเพื่อหามุมมองเกี่ยวกับปัญหาที่
เกิดขึ้น 

สอบถาม 

 เพื่อสร้างความสัมพันธ์  สร้างมุมมองเชิง
บูรณาการ สร้างวินัย และอื่น ๆ 

 ลองเล่นกับความผิดปกต ิความเสี่ยง  
ความคิดที่แตกต่างจากกรอบโดยสิ้นเชิง 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลักฐานข้อโต้แย้ง  
ค าอ้างและความเช่ือ 

  ความท้าทายของสมมติฐาน  ตรวจสอบ
ความถูกต้อง  วิเคราะห์ช่องว่างในการเรียนรู ้

ลงมือท า 
และ แบ่งปัน 

 นึกภาพ  แสดงสิ่งที่คิด  ผลิต  คิดค้น
ผลิตภัณฑ์ใหม ่ หาวิธีการแกป้ัญหา การ
ท างาน 

 ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการ
แก้ปัญหา หรือผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น
ได ้

 ประเมิน   หาพื้นฐาน  แสดงความคิดเห็น  มี
ผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์จรยิธรรม หรือ  
สุนทรียศาสตร ์มีการหาเหตุผล 

  ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง (ตามที่
ได้รับจากผู้อื่น) ความไม่แน่นอน  ข้อจ ากัดของ
วิธีการแก้ปัญหา 
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ระดับการคิด ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

จินตนาการ รอดูแนวคิดผู้อื่นเพ่ือลอกเลียน ลองส ารวจ ค้นหาไอเดีย และ
สร้างความคิดจากจินตนาการ 
ตนไม่เช่ือมกับใคร 

-ใช้ความรู้สึกจนิตนาการตาม
ข้อมูลอย่างเอาใจใส่ มีการ
สังเกต และการอธิบาย 
- ส ารวจ ค้นหา สิ่งรอบตัวมา
ประยุกต์เป็นไอเดีย 

- ใช้ความรู้สึกจินตนาการตาม
ข้อมูลอย่างเอาใจใส่ มีการ
สังเกตเพื่อเชื่อมโยงระหว่าง
ประสบการณ์เดิมและความรู้
ใหม่ ตลอดจน สิ่งรอบตัวมา
ประยุกต์เป็นไอเดีย 
 

การสร้างสรรค์งาน - วาดภาพ ออกแบบชิ้นงาน
แต่ไม่สามารถอธิบาย 

- วาดภาพ ออกแบบชิ้นงาน 
วิธีแก้ไขปัญหาประสิทธิภาพ
การท างาน ยังไม่ระบุ
ความรู้สึกต่อชิ้นงาน 

- วาดภาพ ออกแบบชิ้นงาน 
วิธีแก้ไขปัญหา 
ประสิทธิภาพการท างาน 

- ชื่นชม ความแปลกใหม่ 

- วาดภาพ ผลิต ออกแบบ
ชิ้นงาน วิธีแก้ไขปัญหา 
ประสิทธิภาพการท างาน 
- ชื่นชมความแปลกใหม่ หรือ

หนทางใหม่ ๆ  
- วิธีแก้ไขปัญหาและผลกระทบ

ที่อาจจะเกิดขึ้นได ้

 

 

 ตวัอย่างการคดิคะแนนรูบริก 
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ตัวอย่างแผนการสอนเพื่อส่งเสรมิและประเมนิความคิดสร้างสรรค์ 

วิชาวิทยาศาสตร์ 

ระดับประถมศึกษา 



184 

 

มันคือสถานพีลังงานไฟฟ้าได้หรือไม่ 
มัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชาวิทยาศาสตร์ 

     ผู้เรยีนวิเคราะห์ประเด็นเกี่ยวกับประโยชน์ของระบบสะสมพลังงานน้้าแบบสูบกลับเพื่อน้าไปผลิตไฟฟ้าให้เพียงพอกับ

ปริมาณความต้องการพลังงานท่ีพุ่งสูงขึ้นของกริดแห่งชาติ และอภิปรายถึงข้อโต้แย้งถึงที่มาของพลังงานและผลลัพธ์ที่จะ

ตามมา บทเรียนนี้ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนหลักคือ 1. อ่านบทความพร้อมภาพประกอบของส่วนงาน ไดนอร์วิกทางตอน

เหนือของประเทศเวลส์ (สามารถปรับเปลีย่นสถานท่ีเพื่อให้เข้ากับแต่ละประเทศได้)  2. สรา้งกิจกรรมกลุ่มร่วมกันเพื่อหา

เครื่องมือท่ีใช้ในการสร้างไฟฟ้า 

จ านวนคาบเรียนที่แนะน า 2 คาบเรียน 

ทักษะเฉพาะที่พึงมี ก้าหนด 3 ขั้นตอนหลัก ๆ ในการเรียนรู้และหาเหตผุลทางวิทยาศาสตร์   

ก) พัฒนาเหตุผลเชิงตัวเลข 

ข) ใช้ทักษาเชิงตัวเลข  

ค) ใช้ทักษะเชิงข้อมูล 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 

     การอ่านบทความทางวิทยาศาสตร์ทีส่ามารถเชื่อมโยงให้เข้ากับวิชาที่เรียนอยู่ได้นั้น จะเป็นตัวจุดประกายการน้าเอาซึ่ง

ความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์จากหลักสูตรที่เรยีนมาใช้กับองค์ความรู้ที่ได้เรยีนรู้ในชีวิตประจ้าวนั การน้าเอาองค์

ความรู้ที่ได้จากการตรวจสอบ การฝึกตดัสินใจและหาผลลัพธ์ที่อธิบายได้ทางคณิตศาสตร์มาช่วยนั้นจะเป็นการเสริมสร้าง

โอกาสทางความคดิให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดสรา้งสรรเพื่อให้ไดผ้ลลัพธ์ที่พอใจทางคณิตศาสตร์ ผู้เรียน

ควรเข้าใจความซับซ้อนของปัญหา ความท้าทายของการหาเหตุผลทางวิทยาศาสตร์เพื่อหาข้อสรุป   หาเกณฑต์่าง ๆ (ตาม

หลักจรยิธรรมหรือสุนทรียศาสตร์ ฯลฯ) และสามารถหาหลักฐานข้อมูลทางวิดีโอมาอ้างอิงงานได ้
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จุดประสงค์การเรียนรู ้
 ตรวจสอบเพื่อหาคุณลักษณะและค่าความแตกต่างที่ได้มาจากแหล่งพลังงานที่แตกต่างกัน 

 ศึกษาถึงวิธกีารน้าเอาพลังงานธรรมชาตจิากหลากหลายรูปแบบเพื่อนา้มาสร้างพลังงานที่จะน้าไปใช้ในหลากหลายกิจกรรมของมนุษย์ 

 สร้างและใช้กลยุทธ์ในการแก้ไขปัญหา 

 ฝึกทักษะการท้างานร่วมกันเพื่อชว่ยกันแก้ไขปัญหา 

เกณฑ์การประเมิน 

 สามารถคิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์เพือ่เข้าใจถึงกระบวนการแปรสภาพของพลังงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 สามารถคิดเชิงตรรกะในการหาเหตุผลและสามารถวจิารณ์ได้  

 สามารถคิดหาข้อโต้แย้งในการอธิปรายและบรรยาย (น้าเสนอในรูปแบบวิดโีอ) 

ความเชื่อมโยงต่อหลักสูตร 

 ด้านฟิสิกส์  ด้านการตรวจหาและระบปุระเภทของพลังงาน 

 ด้านฟิสิกส์  เข้าใจและตระหนักถึงความส้าคัญในเชิงอนุรักษ์พลังงาน  พร้อมทั้งเสริมสร้างกระบวนการทางความคิดเชิงอนุรักษ์เพื่อให้มี
พลังงานเหลือใช้อย่างยั่งยืน   

 โลกและสิ่งแวดล้อม  ความสัมพันธ์ระหว่างการจัดการทรัพยากรทางดินและการใช้จากมนุษย ์

ความเชื่อมโยงต่อวิชาอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน 

 ความเชื่อมโยงหลกั ๆ ตอ่วิชาประวัติศาสตร์ (ประวัติทางวิทยาศาสตร์ และเทคนิค) 

 ความเชื่อมโยงหลกั ๆ ตอ่วิชาคณิตศาสตร์ (ทักษะการค้านวณ) 
 

 

เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ์อื่น ๆ 

 เว็บไซต์เพื่อใช้ในส่งเสริมการเรียนการสอนของผู้สอน http://learning.gov.wales/docs/learningwales/publications/141216-power-
station-or-not-en.zip 

 เว็บไซต์สถานีพลังงานไฟฟ้าที่ไดนอร์วิก http://www.fhc.co.uk/dinorwig.htm 

 ภาพสถานีพลังงานไฟฟ้าจากทัว่ทุกมุมโลก  http://www.industcards.com/ppworld.htm 

 บทความเกี่ยวกับสมาคมพลังงานนิวเคลียร์แห่งสากล http://www.world-nuclear.org/info/Energy-and-Environment/Environment-
and-Health-in-Electricity-Generation/ 

 ประวัติทางวิศวกรรมและเทคโนโลย ี http://ethw.org/Category:Energy 

อื่น ๆ 

 เอกสารการท้างานของผู้เรียนในแต่ละขัน้ตอน ควรแจ้งให้ผู้เรียนท้าการบันทึกงานในรูปแบบการเขียน ในชิ้นงาน เพือ่นา้มาอธิปรายทา้ย
คาบ 

 เครื่องโปรเจคเตอร์หรือบอร์ดแสดงภาพของสถานีพลังงานไฟฟ้าแหล่งอื่น ๆ  
 กล้องถ่ายรูป (ของผู้เรียนหรือทางโรงเรียนจัดหาให้) 
 คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตเพื่อตรวจหาสถานีพลังงานไฟฟา้แหล่งอื่น ๆ 

 

• ก าหนดส่ิงท่ีผูเ้รียนควรศึกษาและเล็งเห็นถึงความสอดคลอ้งของการเรียนรู้ในหลกัสูตร
ระดบัชาติ 

หลกัสูตรและ 

เป้าหมายการเรียนรู้ 

• อธิบายเคร่ืองมอืและอุปกรณ์ทีใ่ช้ในการด าเนินกจิกรรม ทีม่าของข้อมูล 
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ตารางนี้แสดงให้เห็นถึงกิจกรรมและการประเมินในคาบเรียน ซ่ึงสามารถน้าแผนอื่นมาประยกุต์ใช้ได้ด้วย ผูส้อนอาจหาวธิีเกริ่นน้าเข้าสู่บทเรียนวิธีอื่น ๆ เพือ่ให้เข้ากับสถานที่และผู้เรียนของตน 

ขั้นที่ ระยะเวลา บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน เวลา หรือ หลักเกณฑ์ในการประเมิน  

1 1- 2 คาบ ผู้สอนเกริ่นน้าหัวขอ้โดยนา้เสนอบทความหรือรูปของสถานีพลังงานไฟฟ้า อื่นๆ หรือจากเว็บไซต์ไดนอร์วิก (ดูได้จากตวัเอ
ย่างภาพประกอบจากเว็บไซต์ industcards.com ) 
 
จัดผู้เรียนเป็นกลุ่มวิธกีารน้าเอาพลังงานธรรมชาติจากหลากหลายรูปแบบเพือ่นา้มาสร้างพลังงานที่จะน้าไปใช้ในหลากหลาย
กิจกรรมของมนุษย ์ (เช่น พลังงานน้้า พลังงานแสงอาทิตย์ พลังงานนิวเคลียร์ พลังงานถ่านหิน พลังงานลม ฯลฯ ) 
 
งานที่ผู้เรียนพึงได้รับมอบหมาย คือการเลือกหนึ่งตัวอยา่งมาน้าเสนอเพื่อนรว่มชั้นโดยใช้รูปแบบอย่างง่าย 

ผู้เรียนสามารถอธบิายจุดประสงค์ของบทความที่
เรียนรู้และเข้าใจถึงกลไกที่บทความใช้ในการอธบิาย 
 
บันทึกวธิีการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนใช้เป็นเครื่องมือในการ
วิจัยงานของตน  
 
 
รูปแบบที่ผู้เรียนใช้เขียนนั้นมีประสิทธภิาพในเชิงการ
อ่าน 

2 1- 2 คาบ พิจารณาจากวธิีการที่ใช้ในการน้าเสนอมาทั้งหมดนั้น  ผู้เรียนจา้เป็นต้องท้าการน้าเสนอหัวขอ้เพื่อแสดงตัวอย่างในท้องถิ่น
ของตนถึงการน้าเอาพลังงานอื่นมาใช้ ในการอภปิรายหน้าชั้นเรียน ผู้เรียนต้องแสดงถึงข้อขัดแย้งซ่ึงอิงมาจากเกณฑ์การ
ประเมินจากหลาย ๆ ปจัจัย (เช่นค่าใช้จา่ยทางต้นทุน  ค่าใช้จ่ายในการด้าเนินงานด้านสิ่งแวดล้อม  ค่าใช้จ่ายในการ
พิจารณาวา่เหมาะสมตอ่สิ่งแวดล้อมเชิงสุนทรียศาสตร์หรือไม่) เพื่อให้เล็งเห็นว่าข้อเสนอที่ตนน้าเสนอมานั้นถือได้วา่เป็น
ศิลปะหรือไม่ 
ผู้สอนควรดูแลขั้นตอนการอภิปรายและเสนอแนะมุมมองใหม่ ๆ (เช่นการผลิตกระแสไฟฟ้า, การจัดเก็บพลังงานไฟฟา้และ
การกระจายพลังงาน ) 

ข้อโต้แย้งต่าง ๆ มาจากมุมมองอันต่างกนั หรือ
สมมติฐานที่ท้าทายความคิด และคุณภาพของหลักฐาน
ที่น้ามาโต้แย้ง 

3 1 คาบ จัดผู้เรียนเป็นกลุ่ม  แสดงบทบาทที่สนับสนุนหรือขัดแย้งต่อวิธกีารการแก้ปัญหา แต่ละกลุ่มเลือกบทบาท (นักเศรษฐศาสตร์  
นักสิ่งแวดล้อม  นักขา่ว  ไกด์ท่องเที่ยว) ที่จะต้องพิจารณาถึงโอกาสของวธิีการที่ผู้เรียนเลือก นักเรียนควรแสดงสูตรการ
ค้านวนอยา่งน้อย 3 ถึง 4 สูตร เพื่อแสดงให้เห็นถึงข้อโต้แย้งของตนเอง และใช้ขอ้มูลที่หาได้จากอินเทอร์เน็ตเพื่อหาขอ้มลู
เพิ่มเติม 
 
แต่ละกลุ่มจัดท้าสื่อวิดีโอในการน้าเสนอเป็นเวลา 60 วินาที เพื่อแสดงจุดยืนของต้นในหัวข้อที่เลือกมา 

หาจุดแข็งและจุดอ่อนบทบาทของตนและหาหลักฐาน
เพื่อใช้ในการอภิปราย พร้อมทั้งรูปแบบที่จะใช้ในการ
โต้แย้ง  )ค้าศัพท์ ที่ต้องใช้  สิ่งที่ต้องพิจารณา( 
บรรยายคุณภาพของวิดโีอที่ใช้น้าเสนอ  ความถกูต้อง
ทางข้อมูลที่น้ามาโตแ้ย้งตามบทบาทที่เล่น 

 

• อธิบายล าดับการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน และเวลาในการประเมิน แผนการด าเนินงาน 
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• เช่ือมโยงขั้นตอนกิจกรรมกบัทกัษะและระบุหวัขอ้ยอ่ยในการประเมินรูบริก การท าแผนทีแ่บบรูบริก 

 ความคิดสร้างสรร 
ระดมความคดิพร้อมวิธีแก้ปัญหา 

 

ล าดับขั้นตอน                                    
(ล้าดับขั้นก่อนหน้าน้ี) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตั้งค้าถามและประเมินความคิดและการแก้ปัญหา 

ล าดับขั้นตอน                                    
(ล้าดับขั้นก่อนหน้าน้ี) 

จินตาการ 

 ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็นอกเห็นใจ การสังเกตุ และ
อธิบายความเกี่ยวโยงของประสบการณ์ของตนและ
ข้อมูลที่ได้ 

 ส้ารวจ  ค้นหา และระดมความคิด 
 

 1 
 
 2 

 เข้าใจบริบท และขอบเขตของปัญหาที่เกิดขึ้น 

  ทบทวนทฤษฎี  ทางเลือก  ความคิดเหน็และเปรียบเทียบเพือ่
หามุมมองเกี่ยวกับปญัหาที่เกิดขึ้น 

 หน้า 1, 2, 
และทั้งหมด 
 
 หน้า 1, 2, 
และทั้งหมด 
 
 

สอบถาม 

 เพื่อสร้างความสัมพันธ ์ สร้างมุมมองเชิงบูรณาการ 
สร้างวินัย และอื่น ๆ 

 ลองเล่นกับความผิดปกติ ความเส่ียง  ความคิดที่
แตกต่างจากกรอบโดยสิ้นเชิง 

 2 
 
 - 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลกัฐานข้อโต้แย้ง  ค้าอ้างและ
ความเชื่อ 

  ความท้าทายของสมมติฐาน  ตรวจสอบความถูกตอ้ง  วิเคราะห์
ช่องว่างในการเรียนรู ้

 หน้า 2 
 
 หน้า 2 

ลงมือท า 
และ แบ่งปัน 

 นึกภาพ  แสดงสิ่งที่คิด  ผลิต  คิดค้นผลิตภัณฑ์ใหม่  
หาวธิีการแก้ปัญหา การท้างาน 

 ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการแก้ปัญหา หรือ
ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นได้ 

 2, 3 
 
 - 

 ประเมิน   หาพื้นฐาน  แสดงความคิดเหน็  มีผลิตผลเชิงตรรกะ 
มีเกณฑ์จริยธรรม หรือ  สุนทรียศาสตร์ มีการหาเหตุผล 

  ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง (ตามที่ได้รับจากผู้อื่น) 
ความไม่แน่นอน  ข้อจา้กัดของวิธกีารแก้ปัญหา 

 หน้า  2, 3 
 
 หน้า 3 
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       เกณฑ์การให้คะแนนนีจ้ะเป็นเพียงหนึ่งในหน่วยย่อยของเกณฑ์รูบริกทั่วไปที่อธิบายขา้งต้น  เป็นการแสดงวิธีตัดคะแนนบนพื้นฐานการท้างานของผูเ้รียน  ผู้สอนถูกกระตุ้นให้แยกระดับตามเกณฑ์การบรรลุเป้าหมายในแต่ละ

ระดับของรูบริก 

 

ความคิดเชงิวิจารณญาณ ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

ประเมิน   หาพื้นฐาน  แสดงความ
คิดเห็น  มีผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์
จริยธรรม หรือ  สุนทรียศาสตร์  

มีการหาเหตุผ 

ผู้เรียนแสดงออกถึงความสนใจในการเล่น
บทบาทและการหาหลักฐานเพือ่ใช้ในการ
แสดงบทดังกล่าว 
 
 
 
 

ผู้เรียนแสดงออกถึงความสนใจในการเล่น
บทบาทและการหาหลักฐานเพือ่ใช้ในการ
แสดงบทดังกล่าว ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงความ
เข้าใจต่อตัวกจิกรรมในระดับสูง 
 
 
 

ผู้เรียนแสดงออกถึงความสนใจในการเล่น
บทบาทและการหาหลักฐานที่เพยีงพอเพื่อ
ใช้ในการแสดงบทดังกล่าว รวมถึงเข้าใจใน
บทบาทของนักเรียนคนอื่น ๆ 
 
 

ความกระตือรือร้นในการแสดงบทบาทที่
ผู้เรียนได้รับมอบหมายอย่างเต็มที่และสดุ
ฝีมือ การหาหลักฐานประกอบ เพื่อให้
เข้าใจบทของตน และผูอ้ื่นเป็นอยา่งดี  
 
 
 

ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง 
(ตามที่ได้รับจากผู้อื่น) ความไม่แน่นอน  
ข้อจ้ากัดของวธิีการแก้ปัญหา 

ข้อโต้แย้งและคุณภาพงาน ได้มาจากการ
จ้าลองหรือลอกเลียนแบบ ตัวอย่างที่
ศึกษามา หรือได้รับมาจากนักเรียนคนอืน่ 
ๆ หรือจากผู้สอนท่านอื่น 

ข้อโต้แย้งและคุณภาพงาน ได้มาจากการ
จ้าลองหรือลอกเลียนแบบ ตัวอย่างที่
ศึกษามา 

ข้อโต้แย้งและคุณภาพงาน แสดงให้เห็นถึง
การคิดริเร่ิม และการสร้างเรื่องจาก
กิจกรรมที่ได้ลงมือท้ากับมือ 

ข้อโต้แย้งและคุณภาพงานแสดงให้เห็นถึง
การคิดวิเคราะห์   การน้าค้าติชมและ
ค้าถามที่มีมาผูกหรือเช่ือมโยงเข้ากับเรื่อง 

หมายเหต ุ งานนี้ควรด้าเนินการตามล้าดับขั้นตอน ซ่ึงมุ่งเน้นให้เห็นคะแนนครั้งสุดท้ายของรูบริกในระดับที่เพิ่มขึ้นของการบรรลุเป้าหมายจากการประเมินหนว่ยยอ่ย ทั้งนี้  ผลคะแนนของนักเรียนควรได้รับการประเมินจาก

มุมมองของวิชาวิทยาศาสตร์ (เช่น  ทักษะการเรียนรู้ทางเทคนิคในเรื่องที่ก้าหนด 

 

• ค าอธิบายระดบัของความส าเร็จในแต่ละรูบริก ตามเกณฑท่ี์คาดหวงัอยา่งชดัเจน  แนะน าค  าศพัทท่ี์จะน ามาใชอ้ธิบายหลกัฐานและท าหนา้ท่ีแสดงความคืบหนา้ ตวัอย่างการคดิคะแนนรูบริก 
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ความลับในร่างกายของชาย-หญิง: 
เร่ืองระบบสืบพันธุ์ (Reproductive System) 
 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชาวิทยาศาสตร์ 

 

ค าอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
เร่ืองระบบต่างๆ ในร่างกายเป็นเร่ืองที่ค่อนข้างยากและซับซ้อน การเรียนการสอนด้วยการอ่านและการอธิบายอาจไม่

เพียงพอส าหรับตอบสนองการเรียนรู้ในเร่ืองราวที่ซับซ้อนนี้ได้ เรื่องระบบในร่างกายหากมีออกมาเป็นภาพก็จะท าให้

เข้าใจเรื่องต่างๆ ได้มากข้ึน ซึ่งการอธิบายด้วยภาพและอภิบายด้วยภาพและเสียง จะท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจได้

ดีมากยิ่งขึ้น การสรุปเนื้อหาความรู้ความเข้าใจด้วยการอภิปรายร่วมกันทุกขั้นของกระบวนการเมื่อจบการเรียนรู้

เนื้อหาใหม่ๆ จะท าให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้เดิมกับสิ่งที่เรียนรู้ใหม่เข้าด้วยกัน เพื่อให้เห็นว่าเรื่องที่เรียน

เป็นเร่ืองใกล้ตัว เพื่อให้ทัศนคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ดีขึ้นได้ และสิ่งที่จะแสดงให้เห็นความรู้ความเข้าใจ การ

คิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดอย่างเป็นระบบ และการคิดอย่างสร้างสรรค์ ซึ่ง

เป็นกระบวนการคิดของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 คือการให้ผู้เรียนตกผลึกความคิดแล้วสะท้อนความรู้ที่ได้ออกมาใน

รูปแบบของกิจกรรมเพื่อนสอนเพื่อน อาจใช้ลูกเล่นเรื่องเพศเพื่อเพิ่มความท้าทายและกระตุ้นให้รู้สึกสนุกในการท า

กิจกรรม และเปิดกว้างเก่ียวกับรูปแบบการน าเสนอ สื่อ เวลา สถานที่ สามารถคิดได้อย่างอิสระ ยิ่งเป็นการให้ผู้เรียน

ได้บูรณาการศาสตร์ของวิชาต่างๆ เข้ามาร่วมกับความรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์นี้ด้วย และกิจกรรมดังกล่าวจะเป็นการ

ท างานเป็นทีมซึ่งเป็นการฝึกผู้เรียนให้ท างานร่วมกับผู้อื่นได้เป็นอย่างดี และกิจกรรมสุดท้ายหลังจากผู้เรียนน าเสนอ

แล้ว การให้ผู้เรียนได้พูดสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการท ากิจกรรมนี้ สิ่งที่คิด สิ่งที่อยากบอก สิ่งที่เปลี่ยนแปลงไปจนตัวเองรู้สึก

ได้ ออกมาให้เพื่อนและครูได้ทราบ ท าให้ทั้งผู้พูดและผู้ฟังได้หยุดคิด ฟัง และพิจารณาในเชิงลึกเกี่ยวกับประโยชน์ที่

ได้รับจากการเรียนด้วยรูปแบบใหม่ๆ ที่เน้นให้ผู้เรียนได้คิดมากข้ึนแบบนี้ อาจท าให้ผู้เรียนเห็นตัวเองได้ชัดเจนขึ้น 
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เวลาเรียนที่แนะน า 3 คาบเรียนโดยประมาณ 

ทักษะเฉพาะที่พึงมี  - หน่วยพื้นฐานของสิ่งมชีีวิต  

- ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และหน้าที่ของระบบตา่งๆ ของสิ่งมีชีวิตที่

ท างานสัมพนัธ์กัน 

- การคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากการรู้จักเลือกที่จะค้นคว้าหาข้อมูลจาก

สื่อหรือแหล่งข้อมูลที่มีความนา่เชื่อถือและอ้างอิงได้  

- การคิดวิเคราะห์เนื้อหา และการคิดสังเคราะห์ 

 

 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 

 
หน้าที่และส่วนประกอบของอวัยวะสืบพันธุ์และความสัมพันธท์ัง้ระบบของ 

1. ระบบสบืพนัธุ์เพศชาย 
2. ระบบสบืพนัธุ์เพศหญิง 
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เวลาเรียนทีแนะน า 

 

3 คาบเรียนโดยประมาณ 

 

 

 

 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 
ด้านความรู้ 

 อธิบายโครงสรา้งและการท างานของระบบสืบพนัธุ์ได้ 
  อธิบายความสัมพันธุ์ของระบบสืบพันธุ์กับระบบตา่งๆ ได้ 

 
ด้านทักษะ/ กระบวนการ 

 เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ที่เรียนกบัศาสตร์อ่ืนๆ ได้ 
 ใช้เหตุผลประกอบการคิด ตัดสนิใจและสรปุผลได้อย่างเหมาะสม 
 ใช้ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ชิน้งานได้ 
 ใช้เทคโนโลยีมาเปน็เครื่องมือแก้ปัญหาในสถานการณ์ตา่งๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม 
 สืบค้นและอภิปรายข้อมูลที่ต้องการจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ได้ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อน าไปใชถ้่ายทอดได้อย่างเหมาะสม 
 มีทักษะในการท างานเป็นทีม 

 
 
 
 
 

ด้านคุณลักษณะ 
 

 มีความรับผิดชอบ 
 มีความสนใจใฝ่เรียนรู ้
 มีระเบียบวินยั 
 มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
 มีการท างานอย่างเป็นระบบ 
 ตระหนักในคุณค่าของวิชาวิทยาศาสตร ์
 มีเจตคติที่ดีต่อวิชาวิทยาศาสตร ์
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ด้านสมรรถนะส าคัญ 
 ความสามารถในการสื่อสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ความสามารถในการใช้ทักษะชวีิต 
 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 
เกณฑ์การประเมิน 

 คุณภาพของแนวคิดของการคิดสะท้อนกลบัและการอภิปราย 
 กระบวนการคิดวิเคราะห์เนื้อหา 
 กระบวนการท างานเปน็ทีมในการสร้างสรรค์ชิน้งานและการน าเสนออย่างสร้างสรรค์ 

 
การเชื่อมโยงกับหลักสตูร 

 อธิบายโครงสรา้งการท างานของระบบสืบพนัธุ์ของมนุษยไ์ด้ 
 อธิบายความสัมพันธ์ของระบบต่างๆ ของมนุษยไ์ด้ 
 น าความรู้เรื่องระบบต่างๆ ของมนุษย์ไปประยุกต์ใช้ในชวีิตจริงได้ 
 ตั้งค าถาม ก าหนดประเด็นหรือตัวแปรส าคัญในการส ารวจ ตรวจสอบ ค้นคว้าหาค าตอบ 

เร่ืองที่สนใจได้อย่างครอบคลุมและเชื่อถือได้ 
 
การเชื่อมโยงกับวิชาอื่นๆ ที่เกีย่วข้องสัมพันธ์กัน 

 ศักยภาพการสร้างสรรค์ชิน้งาน 
 เชื่อมโยงกับการท างานด้านศิลปะและศาสตร์อ่ืนๆ ที่เก่ียวข้อง 
 ศักยภาพการใช้ภาษาต่างประเทศในชิ้นงานทั้งหมด 

 
 

 
 
 

 

 

เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ์ 

 คลิปนิทานชีวิต ตอน ก าเนิดมนษุย์ 

• เคร่ืองมือและอุปกรณ์ทีผู้่เรียนใช้ในการสร้างกจิกรรมและผลงาน อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ 
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. https://www.youtube.com/watch?v=ApA_cythiY8 
 Animation เร่ืองการตั้งครรภ์ 

. https://www.youtube.com/watch?v=L8OXFmqOxxs 
 

 
แหล่งข้อมูลอ่ืนๆ 

 เครื่องโปรเจคเตอร์ 
 ไวท์บอร์ด 
 ปากกาไวท์บอร์ด 
 Smart Phone 
 เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 ปากกาหมึกส ี
 กระดาษส ี
 ฟิวเจอร์บอร์ด 

 
 

https://www.youtube.com/watch?v=ApA_cythiY8
https://www.youtube.com/watch?v=L8OXFmqOxxs
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ตารางนี้แสดงถึงกระบวนการและขั้นตอนที่ครูผู้สอนอาจน าไปประยุกต์ใช้ในการสอนและประเมินผลได้ เนื่องจากแผนนี้เป็นเพียงแผนส ารอง ครูผู้ สอนอาจการแก้ไขข้อมูล

อื่นๆเพิ่มเติมได้ ตามความเหมาะสมของกลุ่มผู้เรียนและสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน 

 
ขั้น ระยะเวลา บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งที่น ามาใช้ประเมนิผล 
1 คาบที่ 1 

 
กระตุ้นความสนใจ  
ผู้สอนกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนด้วยเกมปริศนาค าทาย A + B = C (สิ่งนี้เมื่อรวมกับ 
อีกสิ่งหนึ่งจะเกิดเป็นอะไร?) ให้นักเรียนช่วยกันทายค าตอบพรอ้มให้เหตุผลประกอบ  
โดยบางข้ออาจให้นักเรียนคิดแบบไร้ข้อจ ากัดทางความคิด คิดให้สุดโต่งได้ แตต่้องอธิบายได้
อย่างมีเหตุมีผลให้คนฟังเกิดความเชื่อถือด้วย และปริศนาข้อสุดท้ายคือ ผู้ชาย + ผู้หญิง = ? 
 
ส ารวจ  
ผู้สอนน าคลปิวีดีโอเกี่ยวกับเร่ืองการสืบพันธุ์ของมนุษย์มาให้นักเรียนดูอย่างสั้นๆ  
แล้วให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายว่า มีสิ่งใดที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนบ้าง และนักเรียนคิดว่า
ส่วนประกอบของระบบสืบพนัธุม์ีอะไรบ้าง ให้ลองช่วยกันตอบออกมาก่อนที่จะให้นักเรียน
ค้นคว้าหาค าตอบจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เชน่ ในอินเตอร์เน็ต ในหนังสือ จากใบงานหรือ 
จากโปสเตอร์ในห้องชีววิทยา เป็นตน้ แล้วรวบรวมค าตอบเขียนบนกระดาน  

- อวัยวะที่ส าคัญในระบบสบืพันธุเ์พศชาย ประกอบด้วย อัณฑะ ถุงหุ้มอัณฑะ  
หลอดเก็บตัวอสุจิ หลอดน าตัวอสุจิ ต่อมสร้างน ้าเลี้ยงอสจุิ ต่อมลูกหมาก  
และต่อมคาวเปอร ์

 
 ความคิดสร้างสรรค์ของค าตอบ 
 
 
 
 
 
 นักเรียนสามารถตอบค าถามได ้
 นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผล   

ในการได้มาซึง่ค าตอบได ้
 

• อธิบายล าดับข้ันตอนของการเรียน บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน รวมทั้งข้อมูลเกณฑ์ในการประเมิณ แผนการด าเนินงาน 
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- อวัยวะที่ส าคัญในระบบสบืพันธุเ์พศหญิง ประกอบด้วย รังไข่ ทอ่น าไข่ มดลูก  
และช่องคลอด 

ค้นหาข้อมูล  
ผู้สอนให้ใบค าถามกับนักเรียน โดยแบ่งใบค าถามออกเป็น 2 ชุดได้แก่ 

- ใบค าถามชุดที่ 1 เป็นค าถามเก่ียวกับระบบสืบพันธุ์เพศชาย แจกให้นักเรียนชาย 
- ใบค าถามชุดที่ 2 เป็นค าถามเกี่ยวกับระบบสืบพันธุ์เพศหญิง แจกให้นักเรียนหญิง 

ผู้สอนให้เวลานักเรียนในการท ากิจกรรมนี้ประมาณ 20 นาที เพื่อค้นหาค าตอบจากใบค าถาม
ด้วยวิธีการใดก็ได้ตามความถนดัและความสนใจของแต่ละคน เม่ือครบเวลาที่ก าหนด ผูส้อน
และผู้เรียนเฉลยค าตอบร่วมกัน  
 
 
 

2 คาบที่ 2 
 

อธิบายและสรุป 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันเฉลยค าตอบเรื่องระบบสบืพนัธุ์ที่ให้ไปค้นหาค าตอบมา พร้อมให้
ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลีย่นความคิดเห็น ความเหมือน ความต่างของระบบสืบพนัธุ์
ระหว่างเพศชายและเพศหญิง มคีวามเหมือนหรือต่างกันอย่างไร โดยผู้สอนจะอธิบายเพิ่มเติม 
 
ผู้สอนให้ผู้เรียนชมคลปิวีดีโอนิทานชวีิตเร่ืองก าเนิดชีวิตอย่างมีวจิารณญาณ เมื่อชมคลปิจบ
แล้วผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับ ประเดน็ต่างๆ ทีส่ าคัญเก่ียวกับระบบสบืพันธุ์
ของเพศชายและเพศหญิง อาท ิ

- ความแตกต่างระหวางเซลลไ์ข่และเซลล์อสุจิ  
- การปฏิสนธิคืออะไร เกิดขึ้นบริเวณใด  

 
 นักเรียนสามารถตอบค าถามได ้
 นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผล   

ในการได้มาซึง่ค าตอบได ้
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- การเปลี่ยนแปลงของเซลลไ์ข่หลังการปฏิสนธ ิ 
- การฝังตัวและการเจริญเติบโตของเอ็มบริโอ  
- ฯลฯ 

ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรปุความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับระบบสบืพันธุ์ทัง้หมดอีกคร้ัง  
 
 
 
 

  ขยายความรู ้
ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม เป็นผูช้าย 1 กลุ่มและผู้หญิง 1 กลุ่ม ในการท า
กิจกรรมเพื่อนสอนเพื่อน ในหัวข้อ “สอนเพื่อนเร่ืองเพศ” โดยมีข้อแม้ 2 ข้อ 

1. ศึกษาระบบสืบพนัธุ์เพศของเพื่อน 
2. Think วิธีสอนแบบ out of the box  

นั่นหมายถึง นักเรียนชายจะต้องศึกษาระบบสบืพันธุ์เพศหญิง และนักเรียนหญิงจะต้องศึกษา
ระบบสบืพนัธุ์เพศชาย และวิธีการสอนหรือการน าเสนอสามารถคิดได้อย่างอิสระเต็มที่ ไม่
ก าหนดวิธีการ อุปกรณ์ เวลา และสถานที่ ผู้เรียนซักถามข้อสงสัยเพื่อความเข้าใจที่ตรงกัน 
โดยก าหนดให้น าเสนอในการเจอกันคร้ังต่อไปในอีก 1 สัปดาห์ แล้วเวลาที่ยงัเหลือในคาบนี้
ผู้สอนให้ผู้เรียนเร่ิมวางแผนการท ากิจกรรม โดยแจกกระดาษ Flip Chart สีเมจิก ปากกาสีๆ 
ให้นักเรียนทั้งสองกลุ่ม ส าหรับประกอบการบันทึกหรือวาดภาพตอนอธิบาย อภิปรายหรือ
ระหว่างที่ประชุมงานกัน 
ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มรายงานความก้าวหน้าให้ทราบทีละกลุ่ม โดยที่ไม่ให้อีกกลุ่มทราบแนวคิด
หรือไอเดียของอีกกลุ่ม พร้อมเน้นย้ าเวลาที่จะต้องน าเสนออีกครั้ง 

 
 ความคิดสร้างสรรค์ของค าตอบ 
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3 คาบที่ 3 

 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม (แตล่ะเพศ) จดักิจกรรมเพื่อนสอนเพื่อน ในหัวข้อสอนเพื่อนเร่ืองเพศ  
โดยผู้สอนบอก Rubric เกณฑ์การให้คะแนนก่อน เช่น  

- ความคิดสร้างสรรค์  
- ความถูกต้องของเนื้อหา  
- ความคิดเชื่อมโยง  
- การบูรณาการกับวชิาอื่นๆ  
- ทักษะการน าเสนอ  
- ความสวยงามของสื่อประกอบการน าเสนอ  
- ฯลฯ 

 
 การน าเสนอและการอธิบายชัดเจน  
 การพูดแสดงความคิดเห็นอย่างมี

เหตุมีผลเมื่อมีผู้อ่ืนคิดเห็นต่าง 
 ความคิดสร้างสรรค์ของงาน 
 

  เมื่อน าเสนอครบทั้งสองกลุ่มแลว้ ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรปุสาระความรู้ทีไ่ด้รับ หลงัจาก
นั้นผูส้อนให้ผู้เรียนแต่ละคนสะท้อนความคิด สิ่งที่ได้เรียนรู้จากการท ากิจกรรม จากการไป
ค้นหาวิธีการน าเสนอเรื่องที่ยากเพื่อน ามาสอนให้เพื่อนเข้าใจไดง้่าย เกิดการเรียนรู้อะไรบ้าง  
มีการเปลี่ยนแปลงความคิดหรือทัศนคติของตัวเองในเร่ืองใดบ้าง และสิ่งที่อยากจะบอกกับ
เพื่อนหรือบอกกับตัวเองจากกิจกรรมที่ได้ท า เป็นต้น 
 

 

4 คาบที่ 4 
 

ประเมินผล 
ผู้สอนให้เวลาผู้เรียน 10 นาทีในการทบทวนเนื้อหาทั้งหมดที่เรียนมาเก่ียวกับระบบสบืพันธุ์  
แล้วให้แบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มละ 3-5 คน (แล้วแต่ความเหมาะสม) ส าหรับแข่งขันตอบ
ค าถามผ่าน Application ที่ชื่อว่า QUIZIZZ (an alternative to Kahoot) โดยแต่ละกลุ่ม
ต้องมี Smart Phone ที่ต่ออินเตอร์เน็ตเรียบร้อยแล้ว พร้อมดาวน์โหลด App นี้แล้วด้วย 
หลังจากนัน้ก็ให้แต่ละกลุ่มปฏิบตัิตามขั้นตอนทีผู่้สอนบอก แล้วเร่ิมเล่นจนตอบค าถามจน 
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ครบทุกข้อ ก็สรุปคะแนนพร้อมมอบรางวัลให้ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 
 

 
 
หมายเหตุ 
กิจกรรมนี้ ต้องมีอุปกรณ์ค่อนข้างพร้อม ได้แก่ Smart Phone ที่มีอินเตอร์เน็ตเท่าจ านวน
นักเรียน หรือเท่าจ านวนกลุ่มทีจ่ะแบ่งส าหรับเล่นเกม หรือใช้ห้องคอมพิวเตอร์ก็ได้หาก
ต้องการทดสอบนักเรียนทุกคน หรือต้องการให้นักเรียนทุกคนได้เล่นเกมนี้  
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• การจับคู่ขัน้ตอนของกจิกรรมกับทกัษะกับรวมถงึค าอธิบายลักษณะที่พงึประสงค์
ที่ระบุไว้ในเกณฑ์ประเมิณ 

ตารางเกณ์การประเมิน 

 
 

ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมวิธีแก้ปัญหา 

 

ล าดับขั้นตอน 
(ล าดบัขั้นก่อนหนา้

นี้) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตั้งค าถามและประเมินความคิดและการแก้ปัญหา 

ล าดับขั้นตอน 
(ล าดบัขั้นก่อน

หน้านี)้ 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็นอกเห็นใจ  
การสังเกต และอธิบายความเกี่ยวโยง 
ของประสบการณ์ของตนและข้อมูลท่ีได้ 

 ส ารวจ ค้นหา ระดมความคิด 

 1, 2 
 
 

 1, 2 

 เข้าใจบริบทและขอบเขตของปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

 ทบทวนทฤษฎีทางเลือกความคิดเห็นและเปรียบเทียบ
เพื่อหามุมมองเกี่ยวกับปัญหา 
ท่ีเกิดขึ้น 

 3, 4 
 

 3, 4 
 

สอบถาม 

 เพื่อสร้างความสัมพันธ์  สร้างมุมมองเชิงบูรณา
การ สร้างวินัย และอื่น ๆ 

 ลองเล่นกับความผิดปกติ ความเสี่ยงความคิดท่ี
แตกต่างจากกรอบโดยสิ้นเชิง 

 2 
 

 2, 3 
 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลักฐานข้อโต้แย้ง  ค าอ้าง
และความเชื่อ 

 ความท้าทายของสมมติฐาน ตรวจสอบความ 
ถูกต้อง วิเคราะห์ช่องว่างในการเรียนรู้ 

 2, 3 
 

 2, 3, 4 
 

ลงมือท า 
และแบ่งปัน 

 นึกภาพ แสดงสิ่งท่ีคิด ผลิต คิดค้นผลิตภัณฑ์ใหม่ 
หาวิธีการแก้ปัญหา  
การท างาน 

 ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการแก้ปัญหา
หรือผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้นได้ 

 2 
 
 

 2, 3, 4 
 

 ประเมิน หาพ้ืนฐาน แสดงความคิดเห็น   
มีผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์จริยธรรม  
หรือสุนทรียศาสตร์ มีการหาเหตุผล 

 ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง  
)ตามท่ีได้รับจากผู้อื่น (ความไม่แน่นอน ข้อจ ากัดของ

วิธีการแก้ปัญหา 

 2, 3 
 
 
 

 2, 3 
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้ได้กล่าวถึงเพียงมิติเดียวในส่วนของการให้คะแนนทั่วไปตามที่อธิบายข้างต้น นับเป็นวิธีหนึ่งที่แสดงให้เห็นว่าครูผู้สอนสามารถอธิบายและให้คะแนน

ตามผลงานของผู้เรียน ขอแนะน าว่าครูผู้สอนควรก าหนดระดับของความส าเร็จในมิติอื่นๆ ของเกณฑ์การให้คะแนนด้วย 

 ระดับ 1 ระดับ2 ระดับ3 ระดับ4 

จินตนาการ 
ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การ
สังเกต 
การอธิบายเพื่อเชื่อมโยงระหว่าง 
ประสบการณ์เดิมและความรู้
ใหม่ 
ส ารวจ ค้นหา และสรา้ง
ความคิด 
 
(ขั้นตอนที ่1, 2) 

 
ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ 
ความร่วมมือกับกิจกรรมน้อย  
 
 
แนวคิดหรือไอเดียของชิ้นงาน 
และไอเดียรูปแบบกิจกรรม 
ที่คิดขึ้นยังไม่มีความแปลก
ใหม่ 
ไปจากที่เคยมีมาเดิม 
 
 

 
ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ 
ความร่วมมือกับกิจกรรม 
ค่อนข้างน้อย  
 
แนวคิดหรือไอเดียของชิ้นงาน 
และไอเดียรูปแบบกิจกรรม 
ที่คิดขึ้นมีบางเร่ืองบางจุดที่
เป็นเร่ืองใหม่ แต่โดย
ภาพรวมแล้ว 
จะคล้ายๆ กบัที่เคยมีแล้ว 
 

 
ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ 
ความร่วมมือกับกิจกรรม 
อย่างชัดเจน  
 
แนวคิดหรือไอเดียของชิ้นงาน 
และไอเดียรูปแบบกิจกรรม 
ที่คิดขึ้นมีความแปลกใหม่ไป
จากเดิมชัดเจน แต่ยังอิง
ความเป็นจริงหรืออิงสิ่งที่มี
อยู่เดิมบ้าง 
 

 
ผู้เรียนแสดงให้เห็นความ
กระตือรือร้นและมีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมอย่างชัดเจน  
 
แนวคิดหรือไอเดียของชิ้นงาน 
และไอเดียรูปแบบกิจกรรม 
ที่คิดขึ้นมีความแปลกใหม่ 
หลากหลาย แหวกแนวไป
จากเดิมอย่างสิ้นเชิงชัดเจน  

• ค าอธิบายระดับความส าเร็จตามเกณฑ์การให้คะแนน ซึ่งถือเป็นเกณฑ์จัดล าดับท่ีชัดเจน โดยยดึหลักท่ีผู้เรียนมีการใช้
ค าศัพท์เพื่ออธิบายสิ่งท่ีสังเกตการณ์ได้ ท าให้กระบวนการตีตวามและอธิบายเนือ้ความเป็นไปตามระบบ 

เกณฑ์การให้คะแนน 
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ลงมือท าและแบ่งปัน 
แสดงสิ่งที่คิด ผลิตผลิตภัณฑ์
ใหม่ หาวิธีการแก้ปัญหาการ
ท างาน 
ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่
ทางการแก้ปัญหาหรือ
ผลกระทบ 
ที่อาจเกิดขึ้นได ้
 
(ขั้นตอนที ่3) 
 

 
วิธีการที่น าเสนอและจัด
กิจกรรม 
ยังมีข้อจ ากัด ติดขัด ไม่ลืน่
ไหล การพูดน าเสนอไม่
คล่องแคล่ว  
เนื้อหาไม่ชัดเจน ไม่แม่น
เนื้อหา บางตอนจ าไมไ่ด้หรือ
น าเสนอผดิ  
 
 

 
วิธีการที่น าเสนอและจัด
กิจกรรม 
ยังติดขัด ไม่ลืน่ไหลอยู่
บางครั้ง การพูดน าเสนอ
ค่อนข้างดี และท าได้ดีใน
บางส่วนที่แมน่เนื้อหา 
อธิบายเนื้อหาได้ดพีอสมควร 
บางตอนอาจหยุดนึกบา้งแต่ก็
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ด ี

 
วิธีการที่น าเสนอและจัด
กิจกรรม 
ลื่นไหลดี การพูดน าเสนอท า
ได้ดี อธิบายไดช้ัดเจน เนื้อหา
แม่น 
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ดี  

 
วิธีการที่น าเสนอและจัด
กิจกรรม 
ลื่นไหลมาก การพูดน าเสนอ
ท าได้ดีมาก มีลูกเล่น การ
อธิบายเนื้อหาท าไดช้ัดเจน 
สรุปเนื้อหามาดี มีลูกล่อลูก
ชน ท าให้รู้สึกสนุก
เพลิดเพลิน เป็นความแปลก
ใหม่ของรูปแบบการน าเสนอ
งาน 
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หัวข้อ Dust in the air 

ระดับ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2          วิชา โครงงานโลกทั้งระบบ 

 

จ านวนคาบเรียนที่แนะน า  

10 คาบ 

ทักษะเฉพาะที่พึงมี  

1. ใช้ทักษะเชิงข้อมูล 

2. ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

3. ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 

4. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมนิ 

         มลพิษในอากาศของภาคเหนือ หมอกควันภาคเหนือเกิดจากการเผาไหม้จากการเกิดไฟป่าจ านวนหลาย

ครั้ง การเผาเศษวัสดุทางการเกษตรเพ่ือเตรียมพ้ืนที่ในการเพาะปลูก การเผาเพ่ือเก็บผลผลิตจากป่า การเผา

ขยะจากบ้านเรือนชุมชน การก่อไฟให้ความอบอุ่นในฤดูหนาวการเผาไหม้ เหล่านี้ท าให้เกิดปัญหาฝุ่นละออง

ขนาดเล็กและก๊าซอันตรายต่างๆ เช่น ซัลเฟอร์ไดออกไซด์ คาร์บอนมอนอกไซด์ และไนโตรเจนไดออกไซด์ ใน

บรรยากาศ และแพร่กระจายไปยังบริเวณชุมชน มลพิษหมอกควันทางภาคเหนือจัดเป็นปัญหามลพิษทาง

อากาศท่ีส าคัญปัญหาหนึ่งของประเทศ ประกอบกับสภาพภูมิประเทศ ที่เป็นแอ่งกระทะ และสภาพภูมิอากาศ

ในช่วงฤดูหนาวที่มีความกดอากาศสูง สภาพอากาศนิ่งและแห้งเป็น เวลานาน ท าให้มีการสะสมของสารมลพิษ

เหล่านี้ในบรรยากาศสูงเกินมาตรฐาน นักเรียนตระหนักถึงการรักษาสภาพแวดล้อมอากาศ นักเรียนรู้วิธีการ

ปฏิบัติเพื่อการรักษาสภาพแวดล้อมในอากาศ ความสามารถในการถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับมลภาวะทางอากาศ

ความรู้เกี่ยวกับฝุ่นละอองในภาคเหนือการค้นหาวิธีการป้องกันมลพิษทางอากาศเช่นการประดิษฐ์เครื่องมือ

หรือหน้ากากป้องกันมลพิษท่ีสามารถใช้ป้องกันฝุ่นละอองหรือหมอกควันที่ได้จากการเผาไหม้เป็นอีกวิธีการ

หนึ่งที่สามารถป้องกันมลพิษจากอากาศเข้าสู่ร่างกายได้ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. เพ่ือบอกและอธิบายความเป็นมลพิษในอากาศ 
2. เพ่ือบอกความแตกต่างของอากาศดีและอากาศท่ีมีมลพิษ 
3. นักเรียนสามารถตรวจเช็คฝุ่นละอองในอากาศอย่างง่ายได้ 
4. นักเรียนประดิษฐ์เครื่องมือหรือหน้ากากป้องกันมลพิษทางอากาศได 
5. นักเรียนสามารถวางแผนการป้องกันและควบคุมมลพิษทางอากาศได้อย่างเป็นระบบ 

เกณฑ์การประเมิน 

 สามารถวิเคราะห์ความรู้ในแนวทางวิทยาศาสตร์ ในเรื่องอากาศได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 สามารถคิดตรรกะในการสร้างเหตุผลหรือสามารถน ามาอธิบายเหตุผลได้สอดคล้องกับ
สถานการณ์ 

 นักเรียนสามารถอภิปราย บรรยาย หรือโต้แย้งอย่างมีเหตุผล 
 
ความเชื่อมโยงต่อหลักสูตร 

 

 ด้านวิทยาศาสตร์ กระบวนการสร้าง การประดิษฐ์ หรือการทดลอง 

 ด้านจิตวิทยาศาสตร์ ความรับผิดชอบ ความมุ่งมั่น การท างานกลุ่มได้ 

 โลกและสิ่งแวดล้อม การรักษาสภาวะแวดล้อมทางอากาศ 

 การป้องกันมลพิษจากฝุ่นละอองในอากาศ 
   

ความเชื่อมโยงต่อวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน 

     เชื่อมโยงวิชาภาษาไทย การศึกษา 

   เชื่อมโยงกับวิชาศิลปะ 

   เชื่อมโยงวิชาคณิตศาสตร์ 

   เชื่อมโยงวิชาภูมิศาสตร์ 
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เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ์
อ่ืน ๆ 
 

1. แบบเรียนวิชาวิทยาศาสตร์โครงงานโลกท้ังระบบ 
2. http://www.cmmet.tmd.go.th/station/lpn/ (website กรมอุตุฯล าพูน) 
3. https://www.facebook.com/lamphunmnre/?fref=ts (ส านักงานทรัพยากรธรรมชาติและ

สิ่งแวดล้อมจังหวัดล าพูน) 
 
อ่ืน ๆ 
    

 
 
 
 
 
 

http://www.cmmet.tmd.go.th/station/lpn/
https://www.facebook.com/lamphunmnre/?fref=ts
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ตารางนี้แสดงให้เห็นถึงกิจกรรมและการประเมินในคาบเรียน ซึ่งสามารถน าแผนอ่ืนมาประยุกต์ใช้ได้ด้วย ผู้สอนอาจหาวิธีเกริ่นน าเข้าสู่บทเรียนวิธีอ่ืน ๆ เพื่อให้เข้ากับ

สถานที่และผู้เรียนของตน 

ขั้นที่ ระยะเวลา บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน เวลา หรือ หลักเกณฑ์ในการประเมิน  

1  
2 ชั่วโมง 

 นักเรียนจดบันทึก เยี่ยมชมนิทรรศการ ฟังการบรรยายจากนักวิชาการเรื่องฝุ่น
ละอองในอากาศ 

 นักเรียนสรุปความรู้สะท้อนความรู้จากการเยี่ยมชมนิทรรศการ 

 นักเรียนสามารถจับประเด็นความรู้ มี
การซักถามที่แสดงถึงความสนใจ 
 นักเรียนเขียนสรุปและสังเคราะห์
ความรู้ที่ได้จากการเข้าเยี่ยมชม
นิทรรศการโดยการสะท้อนคิด 
นักเรียนมีความกระตือรือร้นแสดง
ความสนใจอย่างสูงยิ่งหาหลักฐาน
ประกอบและยืนยันมีความเข้าใจ
สถานการณ์น าไปใช้ในชีวิตจริงและผู้อ่ืน
สามารถน าเอาวิธีการไปใช้ได้จริง 
 
 

2  
2 ชั่วโมง 

 
      นักเรียนวัดปริมาณฝุ่นละอองในอากาศโดยทั่วไป จากการตรวจสอบคุณภาพอากาศ
อย่างง่ายโดยใช้สติ้กเกอร์เทียบสี หรือใช้สไลด์ 
       
 

 
 การใช้ทักษะทางวิทยาศาสตร์     สืบ
เสาะหาความรู้และแสดงความ
ความสัมพนัธ์  
 การเขียนรายงานเพ่ือน าเสนอข้อมูล 
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3 2 ชั่วโมง 
 
 
 
 
 
 

 นักเรียนค้นคว้าความรู้เกี่ยวอันตรายของฝุ่นละอองในอากาศ 
 นักเรียนสร้างบทบาทสมมติ การเป็นคณะผู้บริหารเมืองที่มีปัญหาเกี่ยวกับฝุ่นละอองใน
อากาศ 
นักเรียนอภิปราย ถกปัญหาเกี่ยวกับฝุ่นละอองในอากาศ 
ร่วมกับวางนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการป้องกันและแก้ไขปัญหาฝุ่นละอองในอากาศ 
สร้างองค์ประชุม รวมทั้งเสนอการท างบประมาณส าหรับการแก้ปัญหา 
มอบหมายงานให้แก่คณะท างานเพ่ือแก้ปัญหาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทั้งในระดับนโยบาย
และการแก้ปัญหาในการสร้างสิ่งประดิษฐ์เพ่ือการป้องกันฝุ่นละอองในอากาศ 

 ทักษะการค้นคว้าข้อมูลเพ่ือน ามาใช้
ประโยชน์ 
 บทบาทการท างานนักเรียนท างานเป็น
ทีมและเสริมทักษะทางสังคม มีการ
ท างานอย่างมีมนุษย์สัมพันธ์และการ
แก้ไขปัญหาเป็นไปในทางบวก 
 มีการคิดวิเคราะห์แยกแยะแสดง
เหตุผลครอบคลุมมีความสอดคล้อง เป็น
เหตุผล 
 ทักษะการแก้ไขปัญหา การแก้ไข
ปัญหาอย่างเป็นระบบ  
 ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
 

4 3 ชั่วโมง  จ าลองการด าเนินการตามนโยบายที่วางไว้ แสดงออก เผยแพร่แก่สาธารณะชนในเรื่อง
นโยบาย 
สร้างและประดิษฐ์เครื่องมือที่ป้องกันและแก้ไขฝุ่นละอองในอากาศ 
 น าเสนออธิบายการใช้งานและหลักการประดิษฐ์เครื่องมือดังกล่าว 

 การจัดการข้อมูล การน าข้อมูลเสนอ
ต่อสาธารณะ เทคนิคการน าเสนอข้อมูล 
 ความคิดสร้างสรรค์จากการประดิษฐ์ 

5 1 ชั่วโมง การประเมินรูบิค  เร-ดาห์กราฟ 
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ระดับการคิด ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

1. การคิดวิเคราะห์ มีการคิดวิเคราะห์แยกแยะแต่
ไม่สามารถแสดงเหตุผลได้ 

มีการคิดวิเคราะห์สามารถแสดง
เหตุผลได้ไม่ครอบคลุม 

มีการคิดวิเคราะห์แยกแยะ
แสดงเหตุผลการวิเคราะห์ได้
ครอบคลุมแต่ไม่สามารถอธิบาย
ได้อย่างมีเหตุผลสอดคล้อง 

มีการคิดวิเคราะห์แยกแยะ
แสดงเหตุผลครอบคลุมมีความ
สอดคล้อง เป็นเหตุผล 

2.การคิดอย่างมีวิจารญาณ แสดงให้เห็นถึงความคิดแต่ไม่
ปรากฏความเป็นเหตุผลหรือ
ความเป็นไปได้ในชีวิตจริง 

แสดงให้เห็นถึงความพยายามใน
การแสดงความคิดอย่างมี
เหตุผล มีความสอดคล้องและ
เข้าใจสถานการณ์สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตจริง 

ผู้เรียนแสดงออกถึงความสนใจ
ในการแสดงความคิด ค้นคว้าหา
หลักฐานประกอบการคิด มี
ความสอดคล้อง มีความเข้าใจ
สถานการณ์น าไปใช้ได้ในชีวิต
จริง 

นักเรียนมีความกระตือรือร้น
แสดงความสนใจอย่างสูงยิ่งหา
หลักฐานประกอบและยืนยันมี
ความเข้าใจสถานการณ์น าไปใช้
ในชีวิตจริงและผู้อื่นสามารถ
น าเอาวิธีการไปใช้ได้จริง 
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ระดับการคิด ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

3. ความคิดสร้างสรรค์ มีแนวคิดริเริ่มน าไปใช้ได้จริงแต่
ไม่ได้ผลสมบูรณ์ถึงขึ้นน าไปใช้
ได้ ผลงานอาจน าแนวคิดมาจาก
ผู้อื่น 

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
น าไปใช้ได้จริงน าไปใช้ได้แต่ไม่
สมบูรณ์ การน าเสนอยังมี
อิทธิพลจากสื่ออ่ืน ๆ ปรากฏ 

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
น าไปใช้ได้จริง แปลกใหม่ 
น าไปใช้ได้ผลการน าเสนอยังไม่
สอดคล้องมีการติดขัด 

มีแนวคิดริเริ่มหลากหลาย 
สร้างสรรค์แปลกใหม่ น าไปใช้
ได้จริงและสามารถน าไปใช้ผล
หรือน าเสนอได้อย่างราบรื่น 
เข้าใจง่าย 
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หัวข้อ  โลก และ ก าเนิดภูเขาไฟ 

ระดับ มัธยมศึกษาปีท่ี 2 วิชา  วิทยาศาสตร์ 

 

จ านวนคาบเรียนที่แนะน า 7  คาบ 

 

ทักษะเฉพาะที่พึงมี 

 

1. ทักษะเชิงข้อมูล 

2. ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

3. ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 

4. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 

 

 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 

                         นักเรียนศึกษาความรู้เกี่ยวกับส่วนประกอบของโลก  โครงสร้างของโลก  การเคลื่อนที่

ของแผ่นเปลือกโลก  กระบวนการเกิดภูเขา การเกิดภูเขาไฟโดยการสร้างแบบจ าลองจากจินตนาการของ

นักเรียนพร้อมแสดงการเกิดภูเขาไฟ และการเกิดแผ่นดินไหว เพื่อสามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน 

                           นักเรียนสามารถใช้ทักษะทางความคิด การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ ทักษะการ

คิดอย่างมีวิจารณญาณได้  
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. เพ่ือสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับส่วนประกอบของโลก โครงสร้างของโลก การเคลื่อนที่ของแผ่นเปลือกโลก และ
การเกิดภูเขาไฟ  
2. สร้างแบบจ าลอง และทดลองการเกิดภูเขาไฟจากจินตนาการของนักเรียน 
3. ฝึกทักษะการท างานร่วมกัน 
เกณฑ์การประเมิน 
1. สามารถวิเคราะห์ความรู้จากการสืบค้นข้อมูล เกี่ยวกับ ส่วนประกอบของโลก โครงสร้างของโลก การ
เคลื่อนที่ของแผ่นเปลือกโลกและการเกิดภูเขาไฟ 
2. นักเรียนอภิปราย บรรยาย หรือโต้แย้งอย่างมีเหตุผลของการสร้างแบบจ าลองการเกิดภูเขาไฟ  
ความเชื่อมโยงต่อหลักสูตร 

- ด้านวิทยาศาสตร์ ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา รู้ว่า
ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ 

- ด้านจิตวิทยา ความมุ่งมั่น ความรับผิดชอบ การท างานเป็นกลุ่มได้ 

- โลกและการเปลี่ยนแปลง ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐานของประเทศ
น าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ความเชื่อมโยงต่อวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน 

- ภาษาไทย  การเขียนรายงานผลการทดลอง การฟังในการน าเสนอ การพูดแสดงความคิดเห็น 

- คณิตศาสตร์ การเก็บรวบรวมข้อมูล การค านวณและการน าเสนอข้อมูล 

- สังคมศึกษา การสืบค้นข้อมูลลักษณะภูมิศาสตร์ และภูมิประเทศ 

- การงานอาชีพและเทคโนโลยี การสืบค้นข้อมูลทาง Internet  

- ภาษาอังกฤษ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่เก่ียวข้องกับโลกและการเปลี่ยนแปลง 

- ศิลปะ การสร้างแบบจ าลองภูเขาไฟให้มีความสวยงามตามจินตนาการ 
 

 

• ก าหนดส่ิงท่ีผูเ้รียนควรศึกษาและเล็งเห็นถึงความสอดคลอ้งของการเรียนรู้ในหลกัสูตร
ระดบัชาติ 

หลกัสูตรและ 

เป้าหมายการเรียนรู้ 
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เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ 
 
https://jibjitraporn.wordpress.com 
https://jaiaivaree.wordpress.com 
http://portal.edu.chula.ac.th/lesa_cd/assets/document/lesa212/8/plate/plate_move/plate_
move.html 
https://youtu.be/9Av1ptqM42c 
 
อ่ืน ๆ 

 
 
 
 
 
 
 

 

• อธิบายเคร่ืองมอืและอุปกรณ์ทีใ่ช้ในการด าเนินกจิกรรม ทีม่าของข้อมูล 

https://jibjitraporn.wordpress.com/
https://jaiaivaree.wordpress.com/
http://portal.edu.chula.ac.th/lesa_cd/assets/document/lesa212/8/plate/plate_move/plate_move.html
http://portal.edu.chula.ac.th/lesa_cd/assets/document/lesa212/8/plate/plate_move/plate_move.html
https://youtu.be/9Av1ptqM42c
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ตารางนี้แสดงให้เห็นถึงกิจกรรมและการประเมินในคาบเรียน ซึ่งสามารถน าแผนอ่ืนมาประยุกต์ใช้ได้ด้วย ผู้สอนอาจหาวิธีเกริ่นน าเข้าสู่บทเรียนวิธีอ่ืน ๆ เพื่อให้เข้ากับ

สถานที่และผู้เรียนของตน 

ขั้นที่ ระยะเวลา บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน เวลา หรือ หลักเกณฑ์ในการประเมิน  

1 2 คาบ 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ครูตั้งค าถาม “ ส่วนประกอบของโลกแบ่งเป็นกี่ส่วน ” โดยให้แต่ละกลุ่มท ากิจกรรม
ร่วมกัน คิดหาค าตอบจากประสบการณ์ ที่เคยเรียนมา 
2. ตัวแทนของแต่ละกลุ่มสะท้อนความคิดจากการท ากิจกรรม 
3. นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับส่วนประกอบของโลกจาก Internet 
4. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบการน าเสนอผลจากการสืบค้นข้อมูลในรูปแบบที่น่าสนใจ 
5. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปส่วนประกอบของโลกและความส าคัญของส่วนประกอบของ
โลก 

- นักเรียนสามารถคิดวิเคราะห์
ส่วนประกอบของโลกได้ 
- นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบรูปแบบการน าเสนออย่าง
น่าสนใจ 
- นักเรียนมีจินตนาการ ตั้งใจในการ
น าเสนอผลงานตนเอง 

2  2 คาบ 
 

1. นักเรียนร่วมกิจกรรมต่อจิ๊กซอว์ “โครงสร้างของโลก” และจากกิจกรรมนักเรียนได้สะท้อน
ความคิดจากการท ากิจกรรม 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูล โครงสร้างของโลกจาก Internet 
3. แต่ละกลุ่มวาดแสดงโครงสร้างของโลก บรรยายตกแต่งให้สวยงาม 
4. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป โครงสร้างของโลก 
 
 

- นักเรียนวิเคราะห์โครงสร้างของ
โลกจากการท ากิจกรรมจิ๊กซอว์ 

- การท างานร่วมกัน ออกแบบ
โครงสร้างของโลกอย่าง
สร้างสรรค์สวยงาม 

• อธิบายล าดับการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน และเวลาในการประเมิน แผนการด าเนินงาน 
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3 3 คาบ 
 
 
 
 
 
 

1. ครูน า VDO เกี่ยวกับแผ่นดินไหวและการระเบิดของภูเขาไฟให้นักเรียนได้ชมและให้
นักเรียนสะท้อนความคิดความรู้สึกจากการชมวิดีโอ และเขียนในกระดาษชาร์ด  
2. ครูให้ความรู้การเกิดแผ่นดินไหว และการระเบิดของภูเขาไฟโดยใช้สื่อการเรียนรู้ บทเรียน
ส าเร็จรูป และให้ความรู้เกี่ยวกับสารที่จะน ามาทดลองท าการเกิดภูเขาไฟ 
3. นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนออกแบบสร้างภูเขาไฟจ าลองตามจินตนาการของแต่ละกลุ่ม 
และออกแบบการทดลองการเกิดภูเขาไฟ โดยครูตั้งสถานการณ์  “  ณ เมืองแห่งหนึ่งมีการ
ระเบิดของภูเขาไฟอยู่เป็นประจ า ถ้านักเรียนเป็นวิศวกร       จะสร้างภูเขาไฟจ าลองที่มี
ความสูงไม่น้อยกว่า 15  เซ็นติเมตร และมีการระเบิดของภูเขาไฟให้นานที่สุด ” 
4. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันประดิษฐ์จ าลองภูเขาไฟและตกแต่งให้มีความสวยงาม ตาม
จินตนาการของแต่ละกลุ่ม 
5. นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกสารที่ท าการทดลองการระเบิดของภูเขาไฟ ตามที่ได้วางแผนไว้ 
6. แต่ละกลุ่มน าผลงานของตนเองมาท าการแข่งขันการจ าลองการระเบิดภูเขาไฟ 
7. ครู นักเรียน ร่วมกันสรุป การเกิดแผ่นดินไหว และการระเบิดของภูเขาไฟ 
8. ครู สมมติว่า เกิดเหตุการณ์ธรณีพิบัติภัยดังกล่าว ให้นักเรียนเขียนข้อความ และค าอวยพร
ให้สวยงามเพ่ือให้ก าลังใจประชาชนในประเทศนั้น 

- นักเรียนสามารถคิดวิเคราะห์
โดยใช้เหตุผล 

- นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบภูเขาไฟ 

- มีจินตนาการ มีความตั้งใจ ใน
การปฏิบัติงาน 
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• เช่ือมโยงขั้นตอนกิจกรรมกบัทกัษะและระบุหวัขอ้ยอ่ยในการประเมินรูบริก การท าแผนทีแ่บบรูบริก 

 ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมวิธีแก้ปัญหา 

 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตั้งค าถามและประเมินความคิดและการแก้ปัญหา 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็นอกเห็นใจ การ
สังเกต และอธิบายความเกี่ยวโยงของ
ประสบการณ์ของตนและข้อมูลที่ได้ 

 ส ารวจ  ค้นหา และระดมความคิด 
 

 เข้าใจบริบท และขอบเขตของปัญหาที่เกิดขึ้น 

  ทบทวนทฤษฎี  ทางเลือก  ความคิดเห็นและ
เปรียบเทียบเพ่ือหามุมมองเก่ียวกับปัญหาที่
เกิดข้ึน 

สอบถาม 

 เพ่ือสร้างความสัมพันธ์  สร้างมุมมองเชิง
บูรณาการ สร้างวินัย และอ่ืน ๆ 

 ลองเล่นกับความผิดปกติ ความเสี่ยง  
ความคิดท่ีแตกต่างจากกรอบโดยสิ้นเชิง 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลักฐานข้อโต้แย้ง  
ค าอ้างและความเชื่อ 

  ความท้าทายของสมมติฐาน  ตรวจสอบ
ความถูกต้อง  วิเคราะห์ช่องว่างในการเรียนรู้ 

ลงมือท า 
และ แบ่งปัน 

 นึกภาพ  แสดงสิ่งที่คิด  ผลิต  คิดค้น
ผลิตภัณฑ์ใหม่  หาวิธีการแก้ปัญหา การ
ท างาน 

 ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการ

 ประเมิน   หาพื้นฐาน  แสดงความคิดเห็น  มี
ผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์จริยธรรม หรือ  
สุนทรียศาสตร์ มีการหาเหตุผล 

  ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง (ตามที่
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 ตวัอย่างการคดิคะแนนรูบริก 

แก้ปัญหา หรือผลกระทบที่อาจเกิดข้ึน
ได้ 

ได้รับจากผู้อ่ืน) ความไม่แน่นอน  ข้อจ ากัดของ
วิธีการแก้ปัญหา 
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ระดับการคิด ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

1. การคิดวิเคราะห์  
 
 
 
2. การคิดอย่างมีวิจารญาณ 
 
 
 

 
 
 

3.ความคิดสร้างสรรค์  

มีการคิดวิเคราะห์แต่ไม่สามารถ
แสดง เหตุผลได้ 
 
 
แสดงให้เห็นความคิดแต่ไม่
ปรากฏความเป็นไปได้ในชีวิต
จริง 
 
 
 
 
มีแนวคิดริเริ่มน าไปใช้ได้จริงแต่
ไม่ได้ผลสมบูรณ์ น าแนวคิดมา
จากผู้อื่น 

มีการคิดวิเคราะห์สามารถแสดง
เหตุผลได้ไม่ครอบคลุม 
 
 
แสดงให้เห็นถึงความพยายามใน
การแสดงความคิดอย่างมี
เหตุผล 
 
 
 
 
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
น าไปใช้ได้จริง แต่ไม่สมบูรณ์ 

มีความคิดวิเคราะห์แสดงเหตุ
ผลได้ครอบคลุมแต่ไม่สามารถ
อธิบายได้อย่างมีเหตุมีผล 
 
แสดงให้เห็นถึงความสนใจใน
การแสดงความคิด ค้นคว้า หา
หลักฐาน มีความเข้าใจ
สถานการณ์ น าไปใช้ได้ในชีวิต
จริง 
 
 
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
น าไปใช้ได้จริง แปลกใหม่ 
น าไปใช้ได้ผลการน าเสนอยังไม่
สอดคล้อง 

มีการคิดวิเคราะห์แสดงเหตุผล
ครอบคลุมสามารถอธิบายได้ 
อย่างมีเหตุมีผล 
 
มีความกระตือรือร้น แสดง
ความสนใจอย่างสูง ค้นหา
หลักฐานประกอบ มีความเข้าใจ
สถานการณ์ น าไปใช้ในชีวิตจริง 
และผู้อ่ืนน าเอาวิธีการไปใช้ได้
จริง 
 
มีแนวคิดริเริ่มหลากหลาย
สร้างสรรค์ แปลกใหม่ น าไปใช้
ได้จริง และสามารถน าเสนอให้
ผู้อื่นเข้าใจง่าย 
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หัวข้อ ทรัพยากรธรณี ธรณีวิทยาและการเปลี่ยนแปลง 

 

มัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชา ธรรมชาติศึกษาและประยุกต์วิทยา 

 

จ านวนคาบเรียนที่แนะน า ๒๔ คาบ  

 

ทักษะเฉพาะที่พึงมี 

๑. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
๒. ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
๓. ทักษะการใช้เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์ 

 

 

 

 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโครงสร้างของโลก การเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลกอันเนื่องจากปัจจัยทางกายภาพ ชีวภาพ 

และปัจจัยที่เกิดจากการกระท้าของมนุษย์ ทรัพยากรธรณี ได้แก่ ดิน หิน แร่ และแหล่งน้้า และการอนุรักษ์ทรัพยากร

ธรณี เพื่อให้นักเรียนเห็นความส้าคัญของทรัพยากรธรณีและมีแนวคิดเชิงสร้างสรรค์ในการใช้ประโยชน์จากทรัพยากร

ธรณีอย่างรู้คุณค่า ผ่านกระบวนการเรียนรู้โดยการสร้างแรงบันดาลใจด้วยกิจกรรมภาคสนาม การทดลองใน

ห้องปฏิบัติการ และการศึกษาส้ารวจในสถานที่จริง เพื่อให้เกิดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ และ

การใช้เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์อย่างถูกต้องเหมาะสม 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้นักเรียนสามารถ 

๑. อธิบายความหมายของโครงสร้างของโลก องค์ประกอบของโครงสรา้งของโลก ธรณีวิทยา และทรัพยากร
ธรณไีด ้

๒. จ้าแนกปัจจัยที่มผีลต่อการเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยาของโลก และเชื่อมโยงปัจจัยต่างๆต่อผลกระทบที่
เกิดขึ้นทางธรณีวิทยาในปัจจุบันได้ 

๓. มีทักษะในการค้นคว้าข้อมลู โดยการส้ารวจ ทดลอง และเก็บข้อมลูอย่างเป็นระบบ และน้าข้อมลูมาใช้ใน
การสร้างกรอบแนวคิดในการใช้ทรัพยากรธรณีอย่างสร้างสรรค์และรู้คุณคา่ได ้

๔. มีทักษะในการคิดอย่างมีวจิารณญาณ ทักษะการคดิสร้างสรรค์ และทักษะการใช้เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์ 
อยู่ในเกณฑ์ด ี

๕. เชื่อมโยงความรู้ในศาสตร์สาขาต่างๆ ได้แก่ ศิลปะศาสตร์ สังคมศาสตร์ คณติศาสตร์ ประวัตศิาสตร์ 
ภูมิศาสตร์ เพื่อสร้างสรรค์ช้ินงานที่เกี่ยวข้องกับการอนุรักษ์ทรัพยากรธรณไีด ้

เกณฑ์การประเมิน 

 

๑. มีความรู้ความเข้าใจเกีย่วกับโครงสร้างของโลก การเปลีย่นแปลงของเปลือกโลกอันเนื่องมาจากปัจจัยต่างๆ ทรัพยากร
ธรณี และการอนุรักษ์ทรัพยากรธรณี ไมต่่้ากว่า ๖๐% 

๒. สร้างกรอบแนวคดิในการใช้ทรัพยากรธรณีที่เกิดจากการค้นคว้าข้อมลู ส้ารวจ ทดลอง และเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
๓. ใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะการคิดสรา้งสรรค์ ตามเกณฑ์การประเมินแบบรูบริก  
๔. ใช้ทักษะการใช้เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์ ตามเกณฑ์การประเมินแบบรูบริก  
 

ความเชื่อมโยงต่อหลักสูตร 

 

เชื่อมโยงหลักสูตรแกนกลาง ๕๑ มาตรฐานการเรียนรู้ ท่ี ๕.๑ ๖.๑ และ ๘.๑ 
 

ความเชื่อมโยงต่อวิชาอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน 

 

เชื่อมโยงกับศาสตรส์าขาต่อไปนี้ ศลิปะศาสตร์ สังคมศาสตร์ คณติศาสตร์ ประวัติศาสตร์ ภูมศิาสตร์ 
 

 
 
 

 

 

 

• ก าหนดส่ิงท่ีผูเ้รียนควรศึกษาและเล็งเห็นถึงความสอดคลอ้งของการเรียนรู้ในหลกัสูตร
ระดบัชาติ 

หลกัสูตรและ 

เป้าหมายการเรียนรู้ 
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เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ์อื่น ๆ 

 
หนังสือเรียนวทิยาศาสตร์ ระดับชัน้มัธยมศกึษาปีที่ ๒ เล่ม ๒ ของส้านักพมิพ์อกัษรเจรญิทัศน์ 
Textbook& workbook focus smart “science Mathayom 2” in collaboration with Dickens Publishing Ltd. (UK) 
 
 

อื่น ๆ 

 
ข้อมูลจากการส้ารวจสถานทีจ่ริง จากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญ ฯลฯ 
 
 
 
 
 

 

• อธิบายเคร่ืองมอืและอุปกรณ์ทีใ่ช้ในการด าเนินกจิกรรม ทีม่าของข้อมูล 
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ตารางนี้แสดงให้เห็นถึงกิจกรรมและการประเมินในคาบเรียน ซ่ึงสามารถน้าแผนอื่นมาประยกุต์ใช้ได้ด้วย ผูส้อนอาจหาวธิีเกริ่นน้าเข้าสู่บทเรียนวิธีอื่น ๆ เพือ่ให้เข้ากับสถานที่และผู้เรียนของตน 

ขั้นที่ ระยะเวลา บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน เวลา หรือ หลักเกณฑ์ในการประเมิน  

1 ๓ คาบ 
 
 
 
 
 
 
 
 

๑. ผู้สอนเปดิคลิปวดิีโอเกี่ยวกับ แผ่นดินไหว ภเูขาไฟระเบิด คลื่นสึนาม ิ ให้นักเรียนได้วจิารณ์
ผลกระทบท่ีเกิดจากภัยพิบัตดิังกลา่ว จากนั้นให้นักเรียนได้แสดงความรู้สึกต่อเหตุการณ์นั้นๆและ
ให้นักเรียนเขียนค้าแนะน้าส้าหรับผู้ที่ประสบภัยพิบตัิ ทั้ง ก่อนเกิดภยัพิบัติ ขณะเกิดภยัพิบัติ 
และหลังเกิดภยัพิบัติ ว่าควรท้าอยา่งไร โดยจับกลุม่อภิปรายร่วมกัน และน้าเสนอเป็นละครสาธติ 
ใช้เวลาน้าเสนอกลุ่มละไม่เกิน ๑๐ นาที  

๒. ผู้สอนให้นักเรียนจับกลุ่ม ค้นคว้าข้อมูลข่าวเกี่ยวกับแผ่นดินไหว ภูเขาไฟระเบิด และสึนามิ ใน
รอบ ๑๐๐ ปี จ้านวน ๒๐ ข่าว จากนั้นให้นักเรียนแสดงพิกัดจุดที่เกดิภัยพิบัติในข่าวในแผนทีโ่ลก
ขนาดใหญ่ และเปรยีบเทียบจดุพิกัดในแผนที่โลกของแตล่ะกลุ่ม มาลงแผนที่โลกขนาดใหญ่อีก
ครั้งหนึ่ง จากนั้นให้อภิปรายกันในกลุ่มว่า จุดพิกัดภัยพิบัติในแผนท่ีโลก เกี่ยวข้องกับสาเหตุการ
เกิดแผ่นดินไหวอย่างไร โดยให้เขียนสาเหตุมาเป็นข้อๆ โดยขึ้นต้นข้อความว่า “อาจจะ.....” 
ผู้สอนน้าผลการอภิปรายน้าเสนอหน้าช้ันเรียน จากนั้นผู้สอนแสดงแผนที่แสดงแผ่นเปลือกโลก 
และให้นักเรียนสังเกตว่า พิกัดภัยพิบัติส่วนใหญ่ อยู่บริเวณใดของแผ่นเปลือกโลก และให้
นักเรียนอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มอีกครั้งหน่ึงว่า แผ่นเปลือกโลกมีผลต่อการเกดิภยัพิบัติต่างๆ
ได้อย่างไร โดยน้าเสนอเป็นทฤษฎ ี

๑. ผู้สอนสังเกตสหีน้าท่าทางและ
อารมณค์วามรูส้ึกร่วมเมื่อได้เห็น
เหตุการณ์ภยัพิบัติ และประเมินการ
มีส่วนร่วมในการท้างานโดยให้
ประเมินกนัเอง 

๒. ผู้สอนสังเกตการท้างานร่วมกัน
ภายในกลุ่ม และให้นักเรียนประเมิน
ตนเองด้วยแบบประเมินแบบ 
spider web ในหัวข้อ ความคิด
อย่างมีวิจารณญาณและความคดิ
สร้างสรรค ์

 

2 ๒ คาบ 
 

๑. ผู้สอนให้นักเรียนดูคลิปวิดโีอ เรื่องทฤษฎีการเคลื่อนที่ของแผ่นเปลือกโลก จากนั้นให้นักเรียน
อภิปรายร่วมกันเป็นกลุ่ม ว่า หากการเคลื่อนที่ของแผ่นเปลือกโลกเป็นไปตามทฤษฎีของอัลเฟรด 
เวเกเนอร์ ในอดีตกาล สภาวะตา่งๆของโลก ควรมีการด้ารงอยู่เป็นอย่างไร จากน้ันให้นักเรียน
วาดภาพในจินตนาการ เกี่ยวกับแผ่นเปลือกโลกในอดตีกาล แล้วน้ามาเสนอหน้าช้ันเรียน ผูส้อน
ให้ข้อมูลที่น้าไปสู่การสร้างทฤษฎกีารเคลื่อนที่ของแผ่นเปลือกโลกของเอ็ดเวิร์ด เวเกเนอร์ 
จากนั้นชวนพูดคุยในประเด็นความคิดอย่างมีวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรยีน 
ว่ามีส่วนถูกต้องตามความเป็นจริงมากน้อยเพียงใด 

๒. ผู้สอนให้นักเรียนค้นหาสาเหตุที่ท้าให้แผ่นเปลือกโลกเคลื่อนที่ออกจากกัน โดยบอกใบ้ให้กับ

๑. ผู้สอนประเมินการท้างานร่วมกันเป็น
ทีมของนักเรียน แล้วให้นักเรยีน
ประเมินตนเองด้วยแบบประเมิน
แบบ spider web ในหัวข้อความคิด
อย่างมีวิจารณญาณและความคดิ
สร้างสรรค ์

 

• อธิบายล าดับการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน และเวลาในการประเมิน แผนการด าเนินงาน 
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นักเรียนว่า เกิดจากสิ่งท่ีอยู่ใต้เปลอืกโลก จากนั้นให้นักเรยีนจับกลุม่ จินตนาการว่า สิ่งท่ีอยู่ใต้
เปลือกโลกลึกลงไป จนถึงใจกลางของโลกนั้น ควรมีลักษณะเป็นอยา่งไร ให้นักเรียนวาดภาพ
โครงสร้างของโลก ตามจินตนาการ จากนั้นผูส้อนให้ข้อมูลโครงสร้างของโลกท่ีถูกต้อง แล้วให้
นักเรียนประเมินตนเองว่าความคดิอย่างมีวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนอยู่ใน
เกณฑ์ใด 

3  

Day trip ครึ่งวัน ณ 
พิพิธภัณฑ์ธรณีวิทยา ถ.
พระราม ๖ กรุงเทพฯ  
( คิดเป็น ๓ คาบ) 
กลับมาท้ากิจกรรมที่
โรงเรียนในคาบถัดไป 
อีก ๒ คาบ 

๑. ผู้สอน แนะน้านักเรียนก่อนไป day trip พิพิธภัณฑ์ธรณีวิทยา ว่าพิพิธภัณฑ์นี้จดัแสดงข้อมูล
เกี่ยวกับธรณีวิทยาอย่างไรบ้าง จุดเน้นส้าคญัที่นักเรียนต้องไปศึกษาด้วยตนเองที่พิพิธภัณฑ์นีค้ือ
อะไร โดยมโีจทย์ให้นักเรียนไปศึกษาธรณีวิทยาของโลกในอดตี และการเปลีย่นแปลงจากอดีตมา
จนถึงปัจจุบัน มนุษย์เราเกี่ยวข้องกับทรัพยากรธรณีตั้งแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบันอย่างไรบ้าง 
จากนั้นเมื่อกลับมาจาก day trip ให้นักเรียนท้า time line ของธรณีวิทยาของโลก ตั้งแต่อดีต
จนถึงปัจจุบัน ผ่านการเปลี่ยนแปลงมาอย่างไร และน้าเสนอหน้าช้ันเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละไม่เกิน 
๑๐ นาที  
 
 

ผู้สอนประเมินความคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรยีนโดยใช้
แบบประเมินแบบรูบริก และให้นักเรียน
ประเมินตนเองโดยใช้ spider web ในหัวข้อ
ความคิดอย่างมีวิจารณญาณและความคิด
สร้างสรรค ์

4 ๒ คาบ ๑. ผู้สอนให้นักเรียนจับคู่กัน จากน้ันแจกภาพถ่ายให้นักเรยีนคู่ละ ๑ ภาพถ่าย โดยนักเรียนคน
ที่หน่ึง คาดเดาว่า ในอดีตเมื่อล้านปีมาแล้ว สถานท่ีแห่งนี้ควรมีลักษณะเป็นอยา่งไร โดยให้
นักเรียนวาดภาพตามจินตนาการลงในกระดาษ A4 ส่วนนักเรียนคนท่ีสอง คาดเดาว่า ใน
อนาคตอีกล้านปีข้างหน้า สถานท่ีแห่งนี้ควรมีลักษณะเป็นอย่างไร โดยให้นักเรยีนวาดภาพ
ตามจินตนาการลงในกระดาษ A4 เช่นเดียวกัน ให้เวลาวาดคนละไมเ่กิน ๑๕ นาที จากน้ัน
ให้แต่ละคู่อภิปรายร่วมกัน ถึงความเป็นไปได้ที่จะเกิดสถานท่ีตามจินตนาการนั้นๆ แล้วให้
แต่ละคู่ออกมาน้าเสนอหน้าช้ันเรียนคู่ละไม่เกิน ๕ นาที ระหว่างน้าเสนอนักเรียนคู่อ่ืนๆ
สามารถโต้แย้งหรือสนับสนุนโดยใช้ข้อมูลของตนเอง ว่าภาพที่จะเกดิขึ้นในอนาคตและภาพ
ที่น่าจะเคยเกิดขึ้นในอดีตของแตล่ะสถานท่ีนั้นแท้จริงแล้วควรมลีักษณะเป็นอยา่งไรกันแน่ 
จากนั้นให้นักเรียนน้าภาพทั้ง ๓ ภาพ คือ ภาพอดีต ปัจจุบัน และอนาคต มาจัดแสดงท่ีผนัง
ห้อง โดยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถเดินวนชมและเพิ่มเติมข้อเสนอแนะได้อีกเป็นรอบ
สุดท้าย 
 

ผู้สอนประเมินความคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรยีนโดยใช้
แบบประเมินแบบรูบริก และให้นักเรียน
ประเมินตนเองโดยใช้ spider web 
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5  ภาคสนาม “เยือนถิ่นอิ
สานใต้ สัมผสัความ
หลากหลายทาง
วัฒนธรรม” (คิดเป็น 
๑๐ คาบ) และกิจกรรม
หลังกลับมาจาก
ภาคสนามอีก ๒ คาบ 

๑. ผู้สอนแนะน้านักเรียนก่อนไปภาคสนาม ว่านักเรียนจะไดไ้ปศึกษาเรยีนรู้ด้วยตนเอง ยัง
สถานท่ีใดบ้าง และสถานท่ีต่างๆทีไ่ปนั้น นักเรียนจะได้เรียนรูเ้กี่ยวกบัธรณีวิทยาและ
การเปลีย่นแปลงทางธรณีวิทยา รวมถึงทรัพยากรธรณี ในหัวข้อใด ซึ่งรายละเอียดที่
นักเรียนจ้าเป็นต้องสังเกต และเกบ็ข้อมูลน้ามาวเิคราะห์ศึกษาเรียนรู้ มีดังนี้ ๑. เรื่อง
ของดิน นักเรียนต้องสังเกตลักษณะของดิน ในแต่ละสถานท่ีที่ไป ว่ามีลักษณะทาง
กายภาพที่สังเกตไดเ้ป็นอย่างไร และอาจน้าตัวอย่างดินกลับมาวิเคราะห์ศึกษาเพิ่มเติม
เมื่อกลับมาจากภาคสนาม เมื่อกลบัมาจากภาคสนาม นักเรียนสามารถท้ารายงาน
วิเคราะหค์ุณภาพของดินจากตัวอย่างดินท่ีไดเ้ก็บมาศึกษาได้ ๒. หิน นักเรียนต้อง
สังเกตลักษณะของหินและชั้นหิน ในแต่ละสถานท่ีที่สามารถสังเกตลกัษณะของหินได้ 
ให้นักเรียนถ่ายภาพ และบันทึกรายละเอยีดของหินในแต่ละสถานท่ี เมื่อกลับมาจาก
ภาคสนาม นักเรียนต้องสามารถท้ารายงานลักษณะโครงสร้างของหินและเชื่อมโยงถึง
การเปลีย่นแปลงทางธรณีวิทยาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันของสถานท่ีนั้นๆได้ ๓.แร่และ
แหล่งน้้า ให้นักเรียนสังเกตลักษณะทางกายภาพของแหล่งน้้า เช่น ส ีความขุ่น 
ความเร็วของกระแสน้้าและทิศทางการไหล ฯลฯ และเมื่อนักเรียนกลับมาจาก
ภาคสนาม ต้องสามารถจัดท้ารายงานเกี่ยวกับทรัพยากรแหล่งน้้าในสถานท่ีที่ไปศึกษา
ได้  

๒. เมื่อกลับมาจากภาคสนาม ให้นักเรียนปฏิบตัิการทดลองเพื่อวิเคราะห์ตัวอย่างดิน หิน 
หรือแร่ หรือแหล่งน้้า ที่ไดเ้ก็บมา เพื่อท้ารายงานผลการวิเคราะห์ และต่อยอดด้วยการ
ท้าการทดลองเพื่อปรับปรุงคุณภาพของดิน หรือแหล่งน้้า 

ผู้สอนประเมินความคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรยีนโดยใช้
แบบประเมินแบบรูบริก และให้นักเรียน
ประเมินตนเองโดยใช้ spider web และผูส้อน
ประเมินทักษะการใช้เครื่องมือทาง
วิทยาศาสตร ์

 

 

 

 



223 

 

 

 

 

 

 

• เช่ือมโยงขั้นตอนกิจกรรมกบัทกัษะและระบุหวัขอ้ยอ่ยในการประเมินรูบริก การท าแผนทีแ่บบรูบริก 

 ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคดิพร้อมวิธี

แก้ปัญหา 

ล าดับขั้นตอน 
(ล าดับขัน้ก่อนหน้านี)้ 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตั้งค้าถามและประเมินความคิดและการแก้ปัญหา 

ล าดับขั้นตอน 
(ล าดับขัน้ก่อนหน้านี)้ 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ใช้
ความเห็นอกเห็นใจ การ
สังเกต และอธิบายความ
เกี่ยวโยงของ
ประสบการณ์ของตน
และข้อมูลที่ได้ 

 ส้ารวจ  ค้นหา และ
ระดมความคิด 

 1 

 1,2,3,4,5 

 เข้าใจบริบท และขอบเขตของปัญหาที่เกิดขึ้น 

  ทบทวนทฤษฎี  ทางเลือก  ความคิดเหน็และเปรียบเทียบเพือ่หามุมมองเกี่ยวกบัปัญหาที่
เกิดขึ้น 

 1,2,3,4,5 
 1,2,3,4,5 

สอบถาม 

 เพื่อสร้างความสัมพันธ ์ 
สร้างมุมมองเชิงบูรณา
การ สร้างวินยั ลองเล่น
กับความผิดปกติ ความ
เส่ียง  ความคิดที่
แตกต่างจากกรอบ 

 3,4,5 

 - 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลกัฐานข้อโต้แย้ง  ค้าอ้างและความเชื่อ 

  ความท้าทายของสมมติฐาน  ตรวจสอบความถูกตอ้ง  วิเคราะห์ช่องว่างในการเรียนรู้ 
 1,2,4 

 1,2,4,5 
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ความคิดสร้างสรรค์ ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

จินตนาการ 
 

 มีความรูส้ึก มีความเห็น
อกเห็นใจ มีอารมณ์ร่วมไป
กับสถานการณ์ที่ก้าหนด 

 ส้ารวจ ค้นหา 
 

 ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็น
อกเห็นใจ การสังเกต และ
อธิบายความเกี่ยวโยงของ
ประสบการณ์ของตนและ
ข้อมูลที่ได ้

 ส้ารวจ  ค้นหา และระดม
ความคิด 

 

 ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็น
อกเห็นใจ การสังเกต และ
อธิบายความเกี่ยวโยงของ
ประสบการณ์ของตนและ
ข้อมูลที่ได้และสามารถ
อธิบายได้เห็นภาพชัดเจน 

 ส้ารวจ  ค้นหา และระดม
ความคิดด้วยความ
กระตือรือร้น 

 แสดงออกถึงจินตนาการ
ได ้

 

 ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็น
อกเห็นใจ การสังเกต และ
อธิบายความเกี่ยวโยงของ
ประสบการณ์ของตนและ
ข้อมูลที่ได้ และสามารถ
อธิบายได้เห็นภาพชัดเจน 
น้าข้อมูลที่ไดร้วมกับ
ประสบการณ์เดมิของตน
เพื่อสร้างประสบการณ์
ใหม ่

 ส้ารวจ  ค้นหา และระดม
ความคิดด้วยความ
กระตือรือร้น 

 แสดงออกถึงจินตนาการ
ให้เห็นเป็นรูปธรรมชัดเจน 

 

 ตวัอย่างการคดิคะแนนรูบริก 
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สอบถาม  เพื่อสร้างความสัมพันธ์ได ้
 

 เพื่อสร้างความสัมพันธ์  
สร้างมุมมองเชิงบูรณาการ
ได ้
 

 เพื่อสร้างความสัมพันธ์  
สร้างมุมมองเชิงบูรณาการ 
สร้างวินัยได้  
 

 เพื่อสร้างความสัมพันธ์  
สร้างมุมมองเชิงบูรณาการ 
สร้างวินัย สร้างแรง
บันดาลใจหรือให้แรง
บันดาลใจได ้
 

ลงมือท าและแบ่งปนั  นึกภาพ  แสดงสิ่งท่ีคิด  
ผลิต   หาวิธีการแก้ปัญหา 
การท้างาน 
 

 นึกภาพ  แสดงสิ่งท่ีคิด  
ผลิต  หาวิธีการแก้ปัญหา 
การท้างาน 

 ช่ืนชมผลงานของตนเอง
และผู้อื่นได ้

 นึกภาพ  แสดงสิ่งที่คิด  
ผลิต  คดิค้นผลิตภัณฑ์
ใหม่  หาวิธีการแก้ปัญหา 
การท้างาน 

 ช่ืนชมมุมมองความแปลก
ใหม่ทางการแก้ปัญหาได ้

 นึกภาพ  แสดงสิ่งท่ีคิด  
ผลิต  คดิค้นผลิตภัณฑ์
ใหม่  หาวิธีการแก้ปัญหา 
การท้างาน 

 ช่ืนชมมุมมองความแปลก
ใหม่ทางการแก้ปัญหา 
หรือผลกระทบที่อาจ
เกิดขึ้นได ้
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ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

จินตนาการ 
 

 เข้าใจบริบท และขอบเขต
ของปัญหาที่เกิดขึ้น 
 

 เข้าใจบริบท และขอบเขต
ของปัญหาที่เกิดขึ้น 

  ทบทวนทฤษฎี  ทางเลือก  
ความคิดเห็นและ
เปรียบเทยีบเพื่อหา
มุมมองเกี่ยวกับปญัหาที่
เกิดขึ้น 

 เข้าใจบริบท และขอบเขต
ของปัญหาที่เกิดขึ้นอย่าง
รอบด้าน 

  ทบทวนทฤษฎี  ทางเลือก  
ความคิดเห็นและ
เปรียบเทยีบเพื่อหา
มุมมองเกี่ยวกับปญัหาที่
เกิดขึ้นอย่างเป็นระบบ 

 เข้าใจบริบท และขอบเขต
ของปัญหาที่เกิดขึ้นอย่าง
รอบด้าน 

  ทบทวนทฤษฎี  ทางเลือก  
ความคิดเห็นและ
เปรียบเทยีบเพื่อหา
มุมมองเกี่ยวกับปญัหาที่
เกิดขึ้นอย่างเป็นระบบ 

 สามารถออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา โดยใช้ทางเลือก
และการเชื่อมโยงจาก
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

สอบถาม  หาหลักฐานข้อมลูที่
เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกับ
ปัญหาได ้

  ท้าทายสมมติฐาน   

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อน
ของหลักฐาน 

  ความท้าทายของ
สมมติฐาน  ตรวจสอบ
ความถูกต้อง   

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อน
ของหลักฐานข้อโต้แย้ง  
ค้าอ้างและความเชื่อ 

  ความท้าทายของ
สมมติฐาน  ตรวจสอบ
ความถูกต้อง   

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อน
ของหลักฐานข้อโต้แย้ง  
ค้าอ้างและความเชื่อ 

  ความท้าทายของ
สมมติฐาน  ตรวจสอบ
ความถูกต้อง  วิเคราะห์
ช่องว่างในการเรียนรู ้
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ลงมือท าและแบ่งปนั  ประเมิน   หาพื้นฐาน  
แสดงความคดิเห็น  มีการ
หาเหตผุล 

  ตระหนักถึงอคติทาง
มุมมองของตนเอง  

 ประเมิน   หาพื้นฐาน  
แสดงความคดิเห็น  มี
ผลิตผลเชิงตรรกะ  มีการ
หาเหตผุล 

  ตระหนักถึงอคติทาง
มุมมองของตนเอง (ตามที่
ได้รับจากผู้อื่น) ความไม่
แน่นอน  ข้อจ้ากัดของ
วิธีการแก้ปัญหา 

 ประเมิน   หาพื้นฐาน  
แสดงความคดิเห็น  มี
ผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์
จริยธรรม หรือ  
สุนทรียศาสตร์ มีการหา
เหตุผล 

  ตระหนักถึงอคติทาง
มุมมองของตนเอง (ตามที่
ได้รับจากผู้อื่น) ความไม่
แน่นอน  ข้อจ้ากัดของ
วิธีการแก้ปัญหา 

 ประเมิน   หาพื้นฐาน  
แสดงความคดิเห็น  มี
ผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์
จริยธรรม หรือ  
สุนทรียศาสตร์ มีการหา
เหตุผล อธิบายเหตุผลได้
น่าเชื่อถือ 

  ตระหนักถึงอคติทาง
มุมมองของตนเอง (ตามที่
ได้รับจากผู้อื่น) ความไม่
แน่นอน  ข้อจ้ากัดของ
วิธีการแก้ปญัหา มี
เป้าหมายในการพัฒนา
ตนเอง 

 

ตัวอย่างจาก โรงเรียนเพลินพัฒนา 
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ตัวอย่างแผนการสอนเพื่อส่งเสรมิและประเมนิความคิดสร้างสรรค์ 

วิชาคณิตศาสตร ์

ระดับมธัยมศึกษา 
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“ไขปริศนา ความลับพีระมิดชาวอียิปต์” 

มัธยมศกึษาปีที่ 2 วิชาคณิตศาสตร ์

หนึ่งในปริศนาลี้ลบัทีสุ่ดในประวตัิศาสตร์ของมนุษย์คือ เหตุใดชาวอียิปต์โบราณจงึมีความสามารถในการสร้าง

พีระมิดแห่งกิซ่าได้ ผู้เชีย่วชาญจ านวนมากได้ศึกษาจากประวัตศิาสตร์ที่สบืทอดกันมายาวนาน อย่างไรก็ตามยังไม่มี

ผู้เชี่ยวชาญคนใดสามารถไขปริศนานีไ้ด้ แมว้่าจะใช้เทคโนโลยอีันล้ ายุคในปัจจุบนัก็ตาม 

ในบทเรียนนีน้ักเรียนจะได้ใช้ความรู้ทางดา้นเรขาคณิต  พชีคณติ  สูตรทางคณิตศาสตร์ตา่งๆ ทีเ่ก่ียวข้องกับรูป

หลายเหลี่ยม  และต้องอาศัยการตีความของแผนภาพเพื่อที่จะไขความลับสู่ความส าเร็จของชาวอียิปต์โบราณถึง

ที่มาของความสามารถในการสรา้งสรรค์แผนการและวิธีทีท่ าให้มีสถาปัตยกรรมอันเป็นปริศนาของโลกดังเช่น 

พีระมิด 

จ านวนคาบเรียนที่แนะน า 3 -4 บทหรือคาบเรยีน 

ทักษะเฉพาะที่พึงม ี การอ่านตาราง ไดอะแกรม และโจทย์ทางคณิตศาสตร์ การหาเหตุผลในการ

แก้ปัญหาทางเรขาคณิต ฝึกวาดรูปที่มีมุมเดียวกัน  หรือรูปหลายด้านที่มุม

บรรจบ ใช้ความคิดเชงิวิเคราะห ์การตีความรูปตามมาตราส่วน เรียนรู้การใช้

เข็มทิศ และเครื่องมือวัดมาตรฐาน ร่างและวาดรูปจุดตา่งๆ เสน้ขนาน เสน้ตั้ง

ฉาก และรูปหลายเหลี่ยมที่สะทอ้นให้เห็นถึงความสมมาตร 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 

การเรียนคณิตศาสตร์คือการฝึกฝนการค านวณในชีวิตประจ าวนั แบบฝึกหัดนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของ

การศึกษาโดยสามารถประยุกต์ใช้ความรู้พื้นฐานของตนเพื่อให้เข้าใจถึงสถาปัตยกรรมพีระมิดอยีิปต์โบราณส่วนที่

เป็นตัวชี้การประเมินได้ดีที่สดุจะรวมถึงความตั้งใจและความกระตือรือร้นในการร่วมท ากิจกรรมและแบบฝึกหัด 

คุณภาพทางการคิดวิเคราะห์  สงัเคราะห์ หาเหตุผล ตั้งทฤษฎี และความคิดสรา้งสรรค์เชิงลึกในหัวข้อที่ผู้เรียน

ก าลังศึกษา 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้

 สามารถก าหนดเส้น มุม และรูปทรงเรขาคณิต ที่ใช้เป็นส่วนประกอบในโครงสรา้งของสถาปัตยกรรม 
เกณฑ์การประเมิน 

 มีหลักการทางความคิด วเิคราะห์ ใช้เหตุผลในการเลือกสรรเครื่องมอืท่ีจะใช้ในการสร้างสิ่งก่อสร้าง 
ความเชื่อมโยงต่อหลักสูตร 

 ฝึกฝนการใช้กลยุทธ์เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 ฝึนฝนการตีความหมายและฝึกสรา้งมาตราส่วนหรือไดอะแกรม 
ความเชื่อมโยงต่อวิชาอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน 

 ความเชื่อมโยงหลัก ๆ ต่อประวัติศาสตร์ ต่อทัศนศิลป์ และวิทยาศาสตร์กายภาพ 
 

 

เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ์อื่น ๆ 

 พิมพ์เขียว ประวัติพร้อมรูปภาพของพีระมิด 
Giza:https://en.wikipedia.org/wiki/Egyptian_pyramids 

 บทเรียนต้นแบบ Plan:http://schools.yrdsb.ca/markville.ss/history/16th/MysteriesofthePyramids.html 
 

อื่น ๆ 

 เครื่องโปรเจคเตอร์  บอร์ดพร้อมภาพถ่าย  ปากกาสี  ดินสอ  กระดาษตีเส้น   
 

 

 

• ก าหนดสิง่ที่ผู้ เรียนควรศกึษาและเลง็เห็นถงึความสอดคล้องของการเรียนนีใ้น
หลกัสตูรระดบัชาติ 

หลกัสูตรและ 

เป้าหมายการเรียนรู้ 

• อธิบายเคร่ืองมือและอุปกร์ที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรม ที่มาของข้อมูล 

https://en.wikipedia.org/wiki/Egyptian_pyramids
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ตารางนี้แสดงให้เห็นถึงวิธีการในการด าเนินกิจกรรมและการประเมนิ แต่สามารถน าแผนการอื่นมาประยุกต์ใช้ได้  ผูส้อนสามารถใช้วิธีเกริ่นน าเพื่อเข้าสูบ่ทเรียนอันหลากหลาย  ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับ

ผู้เรยีนและสภาพแวดล้อมของโรงเรียน 

ล าดับที ่ ระยะเวลา บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน ระยะเวลาและหลักฐานที่ใช้ในการประเมิน 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(บทที ่1) 
25 นาที 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผู้สอนเกริ่นน าประวตัิพอสังเขปถึงความศิวิไลซ์ของชาวอียิปต์โบราณ น ามาซึ่งความถ้าทายของนัก
ประวัติศาสตร์และนักโบราณคดี และเรื่องอื่นๆ ที่เช่ือมโยงไปสู่ความเข้าใจในการสร้างพีระมิด  
 
ผู้สอน อธิบายถึงแผนผังอาคารในการก่อสร้าง และสร้างความตระหนักในทรัพยากรที่มีอยู่เพื่อเป็น
แนวทางในการก่อสร้างเช่น 
* คนงานมีค้อนหินแกรนิตและสิ่วทองแดง  สิ่งเหล่านี้มีความแข็งแรงทนทานมากพอที่จะกะเทาะหิน
ออกมาเป็นก้อนส าหรับสร้างพีระมิด 
* หินแต่ละก้อนมีน้ าหนัก  1-2 ตนั และถูกตัดแต่งเคลื่อนย้ายเป็นจ านวนกว่าสองล้านก้อน นักโบราณคดี
ปัจจุบันเชื่อว่าหินท่ีน ามาท าฐานเกือบท้ังหมดถูกขนย้ายมาจากที่อ่ืนซึ่งมีระยะทาง 1-2 กิโลเมตร 
* เนื่องจากชาวอียิปต์โบราณมีจ านวนประชากรอย่างน้อย 10 ล้านคน ดังนั้นจึงมีความเป็นไปได้ว่า จะมี
ประชากรชายท่ีมีความแข็งแรงก าย าถูกเกณฑม์าเป็นแรงงานประมาณ 2-3 ล้านคน (ยังคงเหลือประชากร
บางส่วนในการท าการเกษตร) 
* เชือกจ านวนมากท าจากต้นกกตามลุ่มแม่น้ าไนล์   ทั้งยังมีทรัพยากรจ าพวก น้ า ทราย และดินเหนยีวมาก
เท่าที่ต้องการ  รวมถึงท่อนไม้จากต้นปาล์ม และไม้เนื้อแขง็ที่น ามาทางแม่น้ าไนลจ์ากประเทศเลบานอน 
 
ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน และเริ่มวางแผนการก่อสร้างตามโจทย์ต่อไปนี ้
1. การใช้สิ่วหรือค้อนหินแกรนติในการตัดแต่งก้อนหินเป็นรูปทรงพีระมิดเป็นเรื่องง่าย แต่ท าอย่างไรไม่ให้
ก้อนหินพังหรือหล่นมาใส่ในขณะที่เราเซาะท าอุโมงค ์

ความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม การ
ให้ความร่วมมือ การรับฟังความเหน็ของผู้อื่น 
 
ผู้เรยีนมีความคิด ข้อซักถาม และมีทฤษฎีใน
การตอบโจทยค์วามท้าทายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
ช่ืนชมผลงานของผู้อื่น 
 
แบ่งปันส่วนใดส่วนหน่ึงของงานหรือการ
ด าเนินการ. 
 
 
 
 
 
 

• อธิบายล าดบัขั้นตอนการเรียนรู้ บทบาทของผูส้อน  ผูเ้รียน  และการวดัผลประเมินผล แผนการด าเนินงาน 
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บทที ่1 
(25 นาที) 

2.  ออกแบบการล าเลยีงก้อนหินจากเหมืองมายังฐานพีระมิดอยา่งง่าย ใช้อุปกรณ์อะไรในการขนส่งก้อน
หินแต่ละก้อน ใช้แรงงานคนหรือสตัว์จ านวนเท่าไหร่ ใช้เวลานานเท่าไหร่ในการเคลื่อนย้ายก้อนหินเป็น
ระยะทาง 2 กิโลเมตร  
3.  เพื่อให้ได้พรีะมดิที่ดีและได้มาตรฐาน ฐานของพีระมดิต้องเรยีบและมีขนาด 65 เฮกตาร์ (250x250 
เมตร) และก้อนหินต้องไม่มรีอยบาก  รอยขรุขระหรือมีโพรงหลุมมากกว่า 0.3 เมตร หรือน้อยกว่าค่า
มาตรฐานทีต่ั้งไว้ และจะทราบไดอ้ย่างไรว่า ช้ินงานท่ีออกมาคือระดับที่ตั้งไว้ ให้ท าการคดิค้นการส ารวจ 
และตรวจสอบระบบเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ของช้ินงาน 
 4. ผู้เรียนต้องแน่ใจว่าผังช้ันแรกของพีระมิดนั้นมีความถูกต้องแม่นย า กล่าวคือต้องเป็นเส้นตรง (แตล่ะ
ด้านยาว 250 เมตร) และท ามุม 90 องศาพอดี ไม่สามารถคลาดเคลือ่นเป็น 89.5 หรือ 90.5 องศา  ท า
การคิดค้นแบบส ารวจ และตรวจสอบระบบเพื่อบรรลุวตัถุประสงค์ของช้ินงาน 
หมายเหตุ ผู้เรียนไม่สามารถใช้ไมโ้พรเทคเตอร์ได้ และเป็นการสรา้งรูปทรงเรขาคณิตในมาตราส่วนท่ีมี
ขนาดใหญ่มาก 
 5.  แต่ละด้านของพีระมดิตั้งแต่ฐานถึงยอดจะท ามุม 51 หรือ 53 องศาเท่านั้น ให้ท าการคิดค้นระบบ
เพื่อให้ก้อนหินด้านนอกท ามุมตามต้องการ ในกระบวนการนีผู้้เรียนสามารถใช้ไมโ้พรเทคเตอร์ในการ
ตรวจสอบว่าท ามุม 51 หรือ 53 องศา 
6.กระบวนการก่อสร้างพีระมิดในช่วง 1 ล้านก้อนแรก สามารถท าได้ง่าย แต่จะเพิม่ระดับความยากมากข้ึน
เมื่อระดับความสูง สูงเป็นครึ่งหนึ่ง ให้ท าการคิดค้นระบบในการล าเลยีงก้อนหินไปยังด้านบนของพีระมดิ
ภายใต้การก่อสร้างด้วยแรงงานคนซึ่งมีความสูงคงเหลือประมาณ 60-140 เมตร (ยอดพีระมดิมีความสูง
จากพ้ืนดิน 140 เมตร) 
หมายเหตุ 1. ผู้เรียนไมส่ามารถออกแบบโดยการใช้ “รอก” ไดเ้นื่องจากในสมัยอียิปตโ์บราณนั้นยังไมม่ี
เทคโนโลยีนี ้
   2. ผู้เรยีนไมส่ามารถออกแบบโดยการยืนบนก้อนหินแล้วเทินก้อนหินไปอีกช้ันได้ เพราะขอบของแต่ละ
ช้ันแคบและมีความลาดชันมาก คนงานอาจพลาดตกลงมาได ้
   3. ผู้เรยีนไมส่ามารถออกแบบโดยการสร้างทางลาดชันข้ึนไปได้ เพราะจะต้องใช้ก้อนหินอีก 5 ล้านก้อน 



233 
 

7.  หาเหตุผลมารองรับกระบวนการก่อสร้างพีระมดิ 
7.1 ระบตุ าแหน่งหน้าที่ท่ีจ าเป็นในการก่อสร้างพีระมิด 
7.2 ค านวณจ านวนคนงานท่ีต้องการในแต่ละต าแหน่งต่อวัน (โดยประมาณ) ทั้งการตัดแต่ง การเคลื่อนย้าย
ขนส่งไปยังส่วนต่างๆ ของก้อนหินท้ัง 2 ล้านก้อน ภายใน 25 ปีเช่น ในหนึ่งวันจะต้องตัดก้อนหินก่ีก้อน 
และใช้แรงงานกี่คน 
   7.3 ในการก่อสร้างพีระมิดจะตอ้งใช้วัสดุอุปกรณ์อะไรบ้างในงานแต่ละส่วน และจะใช้จ านวนเท่าใดต่อปี 
(สมมติว่าอุปกรณ์ทุกอย่างเสื่อมสภาพไปทุกปี) 
    7.4 ค านวณสิ่งที่จ าเป็นต่อคนงานต่อปี เช่น ปริมาณอาหาร ประเภทและจ านวนเครื่องปั้นดินเผา และ
สิ่งอื่นๆ ที่ผลติขึ้นโดยผู้อื่นเพื่อให้คนงานได้อุปโภคบริโภค การเตรยีมความพร้อมสิ่งต่างๆ และงานอ่ืนๆ 
เพื่อผลักดันให้งานสร้างพีระมิดส าเร็จในแตล่ะป ี
    7.5 ออกแบบแผนผังองค์กรว่าใครเป็นผู้ควบคุมงานโดยภาพรวม และใครจะต้องรายงานผลการ
ด าเนินงานต่อใคร 

2 (บทที ่3) 
45 นาที 

ผู้สอน  ตรวจสอบความคืบหน้าในการท างานและให้ค าแนะน าในงานท่ีได้รับมอบหมายก่อนหน้านี ้
 
ผู้เรียน  ด าเนินการต่อตามแผนการในกลุ่มของตนเอง 

 

3  
(บทที ่3-4) 
45-90 นาที 

 
ผู้สอนกระตุ้นผูเ้รียนโดยถามค าถามปลายเปิดเช่น 
1.1 กระบวนการหลักในการก่อสรา้งพีระมิดในยุคอียิปต์โบราณคืออะไร 
1.2 ความส าคัญทางศาสนาในยุคอียิปต์โบราณของรูปทรงพีระมิดคอือะไร 
1.3 อะไรเป็นแรงจูงใจให้ฟาโรห์กอ่สร้างพีระมิด และท าไมจึงต้องสร้างพีระมดิที่มีขนาดใหญ่โตมหึมาเช่นนี้ 
2. ในการสร้างพีระมิดของตนเอง กระบวนการใดทีส่ร้างความฉงนในทีมของตน และขั้นตอนใดคือขั้นตอน
ที่ยากท่ีสุด เพราะอะไร 
3. เขียนอภิปรายจากค าถามต่อไปนี ้

“จากหลักฐานทั้งหมดที่เราสืบค้นได้ ชาวอียิปต์โบราณสร้างพีระมดิด้วยตนเอง หรือได้รับการช่วยเหลอื

มีความคิดและเหตผุลเพื่อสนับสนนุทางเลือก
ในการก่อสร้าง 
 
มีความสามารถในการบริหารและมอบหมาย
งานท้ังส่วนรวมและรายบุคคล 
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จากโลกอ่ืน” 
ค าตอบจากผูเ้รียนจ าเป็นต้องมีการอ้างอิงถึงหลักฐานการกายภาพและข้อเท็จจริงในการสร้างพีระมดิ 
4.  หลักจากการสืบค้นหลักฐานในห้องเรียน สิ่งทียังเป็นข้อสงสยัหรือประหลาดใจในการสร้างพีระมดิคือ
อะไร 

4.1 ผู้เรยีนไดเ้รียนรู้อะไรบ้างจากชาวอียิปต์โบราณในกิจกรรมการสร้างพีระมิดของตน 
4.2 การมีส่วนร่วมรายบุคคลอย่างไรที่ผลักดันให้การท างานร่วมกันรายกลุ่มครั้งนีส้ าเร็จได้และการ

ท างานเป็นทีมอย่างไรถึงประสบผลส าเร็จ 
ผู้เรียนควรตอบค าถามด้วยตนเอง และสรุปบทเรยีนด้วยการรายงานถึงสิ่งที่ค้นพบและความท้าทายในการ
ท างานเป็นรายกลุม่ขนาดเล็ก 
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•เช่ือมโยงขัน้ตอนกิจกรรมกับทักษะและระบุหัวข้อย่อยในการประเมนิรูบริก การท าแผนที่แบบรูบริก 

 
 

ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคดิพร้อมวิธีแก้ปัญหา 

 

ล าดับขั้นตอน(ล าดับ
ขั้นก่อนหน้าน้ี) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตั้งค าถามและประเมินความคิดและการแก้ปัญหา 

ล าดับขั้นตอน
(ล าดับขั้นก่อนหน้า

นี)้ 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็นอกเห็นใจ การสังเกตุ และ
อธิบายความเกี่ยวโยงของประสบการณ์ของตนและ
ข้อมูลที่ได ้

 ส ารวจ  ค้นหา และระดมความคิด 
 

 
 1 

 เข้าใจบริบท และขอบเขตของปัญหาที่เกิดขึ้น 
 ทบทวนทฤษฎีทางเลือกความคิดเห็นและเปรียบเทียบเพื่อหา

มุมมองเกี่ยวกบัปัญหาที่เกิดขึ้น 

 
 หน้า1,3 

สอบถาม 

 เพื่อสร้างความสัมพันธ ์ สร้างมุมมองเชิงบูรณาการ 
สร้างวินัย และอื่น ๆ 

 ลองเล่นกับความผิดปกติ ความเส่ียงความคิดที่
แตกต่างจากกรอบโดยสิ้นเชิง 

 
 1 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลกัฐานข้อโต้แย้ง  ค าอ้างและ
ความเชื่อ 

 ความท้าทายของสมมติฐาน  ตรวจสอบความถูกต้องวิเคราะห์
ช่องว่างในการเรียนรู ้

 
 หน้า1,3 
 

ลงมือท าและ
แบ่งปัน 

 นึกภาพ  แสดงสิ่งที่คิด  ผลิต  คิดค้นผลิตภัณฑ์ใหม่  
หาวธิีการแก้ปัญหา การท างาน 

 ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการแก้ปัญหา หรือ
ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นได้ 

 
 1 
 

 ประเมิน   หาพื้นฐาน  แสดงความคิดเหน็  มีผลิตผลเชิงตรรกะ 
มีเกณฑ์จริยธรรม หรือ  สุนทรียศาสตร์ มีการหาเหตุผล 

 ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง (ตามที่ได้รับจากผู้อื่น) 
ความไม่แน่นอน ขอ้จ ากัดของวธิีการแกป้ัญหา 

 
 หน้า1, 3 
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้จะเป็นเพยีงหนึ่งในหน่วยย่อยของเกณฑ์รูบริกทั่วไปที่อธบิายขา้งต้น เป็นการแสดงวธิีตัดคะแนนบทพื้นฐานการท างานของผู้เรียน ผู้สอนถูกกระตุ้นให้แยกระดับตามเกณฑ์การบรรลุเป้าหมายในแต่ละระดับ

ของรูบริก 

 

การคิดเชิงวิจารณญาณ ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

ลงมือท า  
และแบ่งปัน 

 

 ประเมิน   หาพื้นฐาน  แสดงความ
คิดเห็น  มีผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์

จริยธรรม หรือ  สุนทรียศาสตร์  
มีการหาเหตุผล 

ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง 
(ตามที่ได้รับจากผู้อื่น) ความไม่แน่นอน  

ข้อจ ากัดของวธิีการแก้ปัญหา 
(ขั้นที่ 1 และ 3) 

ผู้เรียนแสดงออกถึงความสนใจในการเล่น
บทบาทและการหาหลักฐานเพือ่ใช้ในการ
แสดงบทดังกล่าวเพียงเล็กน้อย 
ผู้เรียนไม่สามารถท างานเด่ียวหรอืกลุ่มได้ 
 
 
 
 

ผู้เรียนมีส่วนร่วมเล็กน้อยกับกจิกรรม
ดังกล่าว สามารถหาเหตุผลมาอ้างอิงได้
เล็กน้อย มีความสามารถในการท างาน
เด่ียวและกลุ่มอยู่ในระดับต่ า 

ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมดังกล่าว 
สามารถหาเหตุผลมาอ้างอิงได้เล็กน้อย มี
ความสามารถในการท างานเดี่ยวและกลุ่ม
อยู่ในระดับด ี

ความกระตือรือร้นในการแสดงบทบาทที่
ผู้เรียนได้รับมอบหมายอย่างเต็มที่และหา
เหตุผลประกอบ  ความทา้ทายในการ
ท างานให้ลุล่วงส าเร็จ    เพื่อให้เขา้ใจบท
ของตน และผู้อื่นเป็นอย่างดี ตระหนกัถงึ
ทักษะพึงมีต่อการด าเนินงานที่ได้รับ
มอบหมาย 

 

หมายเหตุงานนี้ควรด าเนินการตามล าดบัขั้นตอน ซ่ึงมุ่งเน้นให้เห็นคะแนนครั้งสุดท้ายของรูบริกในระดับที่เพิ่มขึ้นของการบรรลุเป้าหมายจากการประเมินหน่วยย่อย ทั้งนี้ผลคะแนนของนักเรียนควรได้รับการประเมินจากมุมมอง

ของวิชาวิทยาศาสตร์ (เช่นทกัษะการเรียนรู้ทางเทคนิคในเรื่องที่ก าหนด) 

กิจกรรมทีด่ัดแปลงมาจากคณะกรรมการโรงเรียนยอร์กรีเจี้ยนดิสทรคิทอ์อนตาริโอ  ประเทศแคนาดา 

http://schools.yrdsb.ca/markville.ss/history/16th/MysteriesofthePyramids.html 

• ค าอธิบายระดบัของความส าเร็จในแต่ละรูบริก ตามเกณฑ์ที่คาดหวงัอย่างชัดเจน แนะน าค าศัพท์ที่จะน ามาใช้อธิบายหลกัฐานและท าหน้าที่แสดงความคบืหน้า ตัวอย่างการคดิคะแนนรูบริก 
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ภาพปริศนาปัญหาสมการ: 
วิเคราะห์เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดยีว 
 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชาคณิตศาสตร์ 

 

ค าอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

ภาพปริศนา ปัญหาเชาว์ เป็นกิจกรรมที่เด็กๆ คุ้นเคยกันเป็นอย่างดีและมีเล่นกันมาตั้งแต่สมัยโบราณกาล การน ามาผนวกกับ

เรื่องของสมการ จะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดวิเคราะห์ในมุมที่แปลก แตกต่าง หรือนอกกรอบ เพราะการหาค าตอบทาง

คณิตศาสตร์อาจมาจากวิธีการที่หลากหลายเพื่อให้ได้มาซึ่งค าตอบที่ถูกต้องเหมือนกันก็ได้ เป็นการให้เด็กได้ลับคมความคิดใน

หลายด้านตามทักษะที่ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 พึงมี อันได้แก่ การคิดวิเคราะห์จากโจทย์ปัญหา การคิดสร้างสรรค์จากภาพ

ปริศนา รวมไปถึงการคิดอย่างมีวิจารณญาณจากการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกันก่อนที่จะส่งค าตอบ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ท้าทายและ

เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กในช่วงวัยนี้ด้วย การใช้ภาพปริศนา ปัญหาเชาว์ มาเป็นตัวแทนเรื่องสมการจะท าให้ผู้เรียนเกิด

ภาพความคิดและเช่ือมโยงได้เมื่อไปสู่โจทย์ปัญหาสมการในแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบที่ผู้เรียนคุ้นชิน และกิจกรรมที่น ามา

ทดสอบความรู้ ความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ก็มีหลากหลาย ด้วยการใช้ภาพปริศนา ผนวกกับการน า

เทคโนโลยีมาเป็นสื่อในการเรียนการสอนเพื่อความตื่นเต้นท้าทายในการท ากิจกรรม และตอนจบของกิจกรรมการเรียนรู้นี้ 

ผู้เรียนจะได้คิดสร้างสรรค์ภาพปริศนาและออกแบบเกมโดยใช้เทคโนโลยีหรือสื่ออ่ืนตามความถนัดและความสนใจของกลุ่มได้

อย่างอิสระ โดยกิจกรรมนี้จะแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้มีการอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดกับเพื่อนร่วม

ทีมเกี่ยวกับปัญหาต่างๆ การหาค าตอบร่วมกัน และทางเลือกในการสร้างสรรค์โจทย์ปัญหาและออกแบบเกม เพื่อเป็นการฝึก

การเรียนรู้แบบร่วมมือหรือการท างานเป็นทีม 
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เวลาเรียนที่แนะน า 3-4 คาบเรียนโดยประมาณ 

ทักษะเฉพาะที่พึงมี  การบวก การลบ การคูณ การหาร  

การแก้สมการ การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาสมการ 

การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ 

การท างานเปน็ทีม 

 

 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 
 

การเรียนคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่เรียน เพื่อเป็นพื้นฐานความรู้ของการ

เรียนในเรื่องที่ยากขึ้นหรือซับซ้อนขึ้นในระดับชั้นต่อไป โดยเฉพาะเรื่องสมการ เป็นเรื่องที่ส าคัญและจ าเป็น เพราะ

เป็นเร่ืองที่จะใช้เรียนหรือประยุกต์ใช้ในทุกๆ เรื่องต่อจากนี้ ดังนั้น การทบทวนท าความเข้าใจในเรื่องสมการพื้นฐาน

ให้ผู้เรียนมีความกระจ่าง ชัดเจน เข้าใจ สามารถเห็นภาพ เชื่อมโยงได้ ทั้งการเรียนรู้จากภาพปริศนา การคิด

สร้างสรรค์หาค าตอบด้วยวิธีการที่หลากหลาย และได้สนุกสนานไปกับกิจกรรมการเรียนรู้ในการทบทวนและทดสอบ

ความรู้ความเข้าใจ ทั้งเป็นแบบเกมโชว์และใช้ Application จาก Smart Phone ซึ่งเป็น Tools ที่ผู้เรียนคุ้นเคยและ

มีความเชี่ยวชาญในการใช้เป็นอย่างดีอีกด้วย 
 

ผู้เรียนจะได้เจอโจทย์ปริศนา ภาพปริศนา ปัญหาเชาว์ โยงไปสู่โจทย์สมการทั่วไป และโจทย์ปัญหา ได้ฝึกความคิด

เชื่อมโยงและเพื่อให้ง่ายต่อการที่ผู้เรียนจะต่อยอดหรือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาเมื่อเจอโจทย์ในเร่ืองอ่ืนๆ ต่อไปได้ 
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เวลาเรียนที่แนะน า 3 คาบเรียนโดยประ 
 
 

 

จุดประสงค์การเรียนรู ้
 

ด้านความรู้ 
 บอกความหมายของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวได้ 
 ใช้สมบัติของการเท่ากันแก้โจทย์เก่ียวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว พร้อมทั้งตระหนักถึงความ

สมเหตุสมผลของค าตอบในสถานการณ์ต่างๆ ได ้
 แก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว พร้อมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ

ในสถานการณ์ต่างๆ ได้ 
 ใช้วิธีการที่หลากหลายในการแก้ไขปัญหาได้ 

 

ด้านทักษะ/ กระบวนการ 
 ใช้ความรู้ ทักษะ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อยา่งเหมาะสม 
 ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณติศาสตร์ในการสื่อสาร สื่อความหมาย และน าเสนอได้อย่างถูกตอ้ง 
 เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ ทกัษะ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์

ไปเชื่อมโยงกบัศาสตร์อ่ืนๆ ได้ 
 ใช้เหตุผลประกอบการตัดสนิใจและสรุปผลได้อย่างเหมาะสม 
 ใช้ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ชิน้งานได้ 
 ใช้เทคโนโลยีมาเปน็เครื่องมือแก้ปัญหาในสถานการณ์ตา่งๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม 
 มีทักษะในการท างานเป็นทีม 

 
ด้านคุณลักษณะ 
 มีความรับผิดชอบ 
 มีความสนใจใฝ่เรียนรู ้
 มีความรอบคอบ 
 มีระเบียบวินยั 
 มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
 มีการท างานอย่างเป็นระบบ 
 ตระหนักในคุณค่าของวิชาคณติศาสตร ์
 มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร ์
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เกณฑ์การประเมิน 

 คุณภาพของแนวคิดของการคิดสะท้อนกลบัและการอภิปราย 
 กระบวนการคิดจากการถามค าถามและการให้เหตุผลในการตอบ 
 ความคิดเห็นร่วมและความคิดเห็นเดิมที่สะท้อนให้เห็นจากชิน้งานในห้องเรียน 
 การคิดวิเคราะห์โจทย์ปัญหาอยา่งมีเหตุผลเป็นขัน้เป็นตอน 
 การคิดสร้างสรรค์ชิน้งานจากการคิดค าถามและกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
การเชื่อมโยงกับหลักสตูร 

 บอกความหมายของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
 การแก้โจทย์และโจทย์ปญัหาเก่ียวกับสมการเชิงเสน้ตัวแปรเดียว 
 ประยุกต์ใช้ความรู้เกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวในทางปฏิบัติ 
 เชื่อมโยงความรู้เกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวกับศาสตร์อ่ืนๆ 

 
 
การเชื่อมโยงกับวิชาอื่นๆ ที่เกีย่วข้องสัมพันธ์กัน 

 ศักยภาพการผลิตชิ้นงาน Create กิจกรรม และน าเสนอด้วยเทคโนโลยีและ Application  
 เชื่อมโยงกับการท างานด้านศิลปะ 
 ศักยภาพการใช้ภาษาในชิน้งาน กิจกรรม หรือการน าเสนอด้วยภาษาตา่งประเทศ 
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เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ ์

 ตัวอย่างภาพปริศนาเกมลบัสมองย้ายก้านไม้ขีด  
. http://www.catdumb.com/11-common-tech-myths-313/ 
. http://news.dose.com/sports/26789/There-Are-3-Ways-To-Balance-This-Equation-By-

Moving-Just-1-Matchstick/ 
. http://nuclear.rmutphysics.com/blog-sci5/?cat=10 

 ตัวอย่างคลิปการสอนสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
. https://www.dektalent.com/lesson/121-applied-linear-equation-m2/ 
. https://www.youtube.com/watch?v=S9q4B6nhlkU 

 Application ทาง Smart Phone เก่ียวกับปริศนาทางคณติศาสตร์เรื่องก้านไม้ขีด 
. https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.logigames.mathpuzzlewithstick

s&hl=th 
 

 
 
แหล่งข้อมูลอื่นๆ 

 เครื่องโปรเจคเตอร์ 
 ไวท์บอร์ด 
 ปากกาไวท์บอร์ด 
 Smart Phone 
 เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 ปากกาหมึกส ี
 ดินสอ 
 บัตรค าแสดงตวัเลขต่างๆ 

 
 
 

http://www.catdumb.com/11-common-tech-myths-313/
http://news.dose.com/sports/26789/There-Are-3-Ways-To-Balance-This-Equation-By-Moving-Just-1-Matchstick/
http://news.dose.com/sports/26789/There-Are-3-Ways-To-Balance-This-Equation-By-Moving-Just-1-Matchstick/
http://nuclear.rmutphysics.com/blog-sci5/?cat=10
https://www.dektalent.com/lesson/121-applied-linear-equation-m2/
https://www.youtube.com/watch?v=S9q4B6nhlkU
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.logigames.mathpuzzlewithsticks&hl=th
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.logigames.mathpuzzlewithsticks&hl=th
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ตารางนี้แสดงถึงกระบวนการและขั้นตอนที่ครูผู้สอนอาจน าไปประยุกต์ใช้ในการสอนและประเมินผลได้ เนื่องจากแผนนี้เป็นเพียงแผนส ารอง ครูผู้สอนอาจการแก้ไขข้อมูล

อื่นๆเพิ่มเติมได้ ตามความเหมาะสมของกลุ่มผู้เรียนและสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน 
 

ขั้น ระยะเวลา บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งที่น ามาใช้ประเมนิผล 
1 คาบที่ 1 

(15 นาที) 
ครูเร่ิมเข้าสู่บทเรียน ด้วยการน าภาพสมการสัญลักษณ์มาให้นักเรียนทายค าตอบ  
 
นักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับสัญลักษณท์ี่เห็นจากภาพสื่อถึงสิ่งใด ต้องการสื่อถึงอะไร 
พร้อมให้นักเรียนช่วยกันยกตัวอย่างสมการสัญลักษณ์อื่นๆ ที่นักเรียนเข้าใจหรือรู้จักให้มาก
ที่สุดเท่าทีน่ักเรียนจะคิดได ้
 
 

 

2 คาบที่ 1 
(15 นาที) 

ผู้สอนเร่ิมกระบวนการเรียนรู้ด้วยการทบทวนและให้นักเรียนชว่ยกันสรุปสิง่ที่ครูต้องการสื่อ
ออกมาว่าเป็นเร่ืองของ สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว พร้อมให้นักเรียนช่วยกันบอกความหมาย
ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว พร้อมบันทึกลงบนใบงานหรือกระดานให้นักเรียนได้เห็นทุกคน 
เพื่อความเข้าใจที่ตรงกัน  
ผู้สอนยกตัวอย่างภาพปริศนาทีแ่สดงถึงสมการเชิงเสน้ตัวแปรเดียว แต่เป็นตัวแปรที่แทนด้วย
รูปภาพ พร้อมให้นักเรียนช่วยกันหาค าตอบวา่รูปนั้นแทนด้วยเลขอะไร ผู้สอนยกตัวอยา่ง
ค าถามสมการรูปภาพอีก จนเห็นว่าผู้เรียนเข้าใจตรงกนั แล้วผูส้อนยกตัวอย่างโจทย์สมการ 
เชิงเส้นตัวแปรเดียวทีไ่ม่มีภาพ เป็นโจทย์สมการจากตัวอย่างข้อสอบหรือแบบฝึกหัดต่างๆ  
เพื่อเป็นการทบทวนความเข้าใจของนักเรียนก่อนที่จะมีกิจกรรมทดสอบทา้ยคาบเรียน 
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3 คาบที่ 1 
(20 นาที) 

ผู้สอนให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ 4-5 คน พร้อมตั้งชื่อทีม เพื่อทดสอบความรู้ความ
เข้าใจเรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยจะเป็นกิจกรรมในรปูของเกมโชว์ โดยโจทย์ทีน่ ามา
เล่นเกมจะมี อาทิ สมการก้านไม้ขีดไฟ และสมการภาพสัญลักษณ์  
 
ผู้สอนให้แต่ละทีมแข่งกันตอบค าถามจากโจทย์ที่ให้มาให้ได้เร็วที่สุดและถูกต้อง พร้อมให้ทีม 
ที่ตอบถูกอธิบายวิธีการคิดหาค าตอบหรือเหตุผลในการตอบ แตใ่นโจทยบ์างข้อจะมีค าตอบได้
มากกว่า 1 ค าตอบ หากมีทีมอืน่คิดต่าง ก็ให้ทีมนัน้อธิบายเหตุผลและวธิีการที่คิดต่าง  
และทีมนัน้ก็จะได้คะแนนพิเศษ เม่ือถามค าถามจนครบหรือเมื่อจะหมดเวลา ก็สรุปคะแนนที่
แต่ละทีมท าได้ในคาบนี้ พร้อมให้แต่ละทีมไปฝึกซ้อมแก้สมการเพื่อมาเล่นเกมต่อในคาบต่อไป 
 
ผู้สอนให้นักเรียนแต่ละทีมคิดสมการแบบสร้างสรรค์ จะเปน็สมการรูปภาพสัญลักษณ์หรือ
สมการก้านไม้ขีดไฟก็ได้ หรือเปน็สมการที่สรา้งสรรค์ตามที่แต่ละกลุ่มจะคิดได้ ให้คิดมา 
ทีมละ 1-2 ข้อ เพื่อน ามาใช้เปน็ค าถามในเกมโชว์ในคาบต่อไป 
 
 
 

 
 นักเรียนสามารถตอบค าถามได ้
 นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผล   

ในการได้มาซึง่ค าตอบได ้
 นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็น

ได้อย่างมีเหตุมีผลเมื่อคิดเห็นต่าง
กับผู้อื่น 
 

 
 ความถูกต้องของค าตอบที่เฉลย 
 ความคดิสร้างสรรค์ของโจทย์ที่

ออกแบบได้เด่นชัด ชัดเจน และไม่
คลุมเครือ 

 
 

4 คาบที่ 2 
(10 นาที) 

ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรปุคะแนนที่แต่ละทีมท าได้ในคาบที่ 1 แล้วเขียนบันทึกบนกระดาน
พร้อมให้แต่ละทีมคัดเลือกค าถามที่คิดว่าเด็ดที่สุดส าหรับน ามาเล่นเกม แล้วน ามาสง่ให้ผู้สอน 
พร้อมให้แต่ละทีมประชุมวางแผนการเล่นเกม 2 นาที ส่วนผู้สอนก็เตรียมค าถามส าหรับ 
เกมโชว์ โดยเปน็ค าถามทีผู่้สอนเตรียมมาเองและค าถามที่แต่ละทีมคิดมา 
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5 คาบที่ 2 
(25 นาที) 

ผู้สอนให้แต่ละทีมแข่งกันตอบค าถามจากโจทย์ที่ให้มาให้ได้เร็วที่สุดและถูกต้อง  
พร้อมให้ทีมที่ตอบถูกอธิบายวิธีการคิดหาค าตอบหรือเหตุผลในการตอบ แต่ในโจทยบ์างข้อ 
จะมีค าตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ หากมีทีมอ่ืนคิดต่าง ก็ให้ทีมนั้นอธิบายเหตุผลและวิธีการ 
ที่คิดต่าง และทีมนัน้ก็จะได้คะแนนพิเศษ  
 
 
เมื่อเป็นค าถามที่แต่ละทีมคิดมา ทีมที่คิดมาไมต่้องตอบค าถามนัน้ๆ แต่จะมาเป็นกรรมการว่า
ทีมใดที่ตอบได้เร็วหรือตอบก่อน และเมื่อทีมนั้นอธิบายเหตุผลทีต่อบหรือวิธีการที่ได้มาซึ่ง
ค าตอบแบบนั้นว่าถูกต้องหรือไม่ และหากทีมนัน้คิดไม่เหมือนที่ทีมคิดมา แต่ค าตอบถูกต้อง
เหมือนกัน ก็จะมีการให้คะแนนพิเศษกับทีมนั้นดว้ยเช่นกนั  
 
 
 
เมือ่ถามค าถามจนครบทุกค าถามที่แต่ละทีมคิดมา และหมดค าถามที่ผู้สอนต้องการน ามา
นักเรียนได้คิดและอธบิายวธิีการได้มาซึ่งค าตอบจนครบทุกข้อแล้ว ผู้สอนและนักเรียน 
ร่วมกันสรุปคะแนนที่แต่ละทีมท าได้ พร้อมให้รางวัลทีมทีไ่ด้คะแนนมากทีสุ่ด และรางวลั 
ทีมที่ได้คะแนนพิเศษมากที่สุด 

 นักเรียนสามารถตอบค าถามได ้
 นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผล   

ในการได้มาซึง่ค าตอบได ้
 
 
 
 นักเรียนสามารถตอบค าถามได ้
 นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผล   

ในการได้มาซึง่ค าตอบได ้
 นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็น

ได้อย่างมีเหตุมีผลเมื่อคิดเห็นต่าง
กับผู้อื่น 

 
 คุณภาพของการท างานเปน็ทีมใน

ขณะที่เล่นเกมโชว ์

6 คาบที่ 2 
(15 นาที) 

ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสรุปเรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวอีกคร้ัง พร้อมลองยกตัวอย่าง
บางข้อแล้วสุ่มให้นักเรียนตอบเพื่อทดสอบความเข้าใจอีกครั้ง แล้วให้นักเรียนท าใบงาน 
เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวที่ครูเตรียมไว้เป็นการบา้น พร้อมมาส่งและเฉลยพร้อมกัน 
ในคาบต่อไป 
 
 
 

 



245 

 

7 คาบที่ 3 
 

เป็นการทบทวนหรือทดสอบการท าโจทย์เร่ืองสมการ แต่ใช้ Application ที่ชื่อว่า QUIZIZZ 
(an alternative to Kahoot) มาเป็นเครื่องมือในการท าโจทยห์รือท ากิจกรรมในห้องเรียน 
โดยผู้สอนจะให้นักเรียนที่มี Smart Phone ดาวน์โหลด App แล้วก็ให้ปฏิบัติตามขั้นตอน 
ที่ผู้สอนบอกให้ท า โดยเมื่อปฏิบตัิตามขั้นตอนแลว้ (กิจกรรมนี้อาจท าเดี่ยว จบัคู่ หรือ 
กลุ่มละ 3-4 คนก็ได้ ตามความเหมาะสม โดยแตล่ะกลุ่มจะใช้ Smart Phone 1 เคร่ือง 
ส าหรับเล่นเกม) 

 
หมายเหตุ 
กิจกรรมนี้ ต้องมีอุปกรณ์ค่อนข้างครบพอสมควร ได้แก่ Smart Phone ที่มีอินเตอร์เน็ตเท่า
จ านวนนักเรียน หรือนักเรียนแต่ละกลุ่มม ีหรืออาจขอใช้ห้องคอมพิวเตอร์ในกรณีที่มีนักเรียน 
ไม่มี Smart Phone หลายคน ก็จะได้เล่นเปน็รายบุคคล และตอ้งดาวน์โหลด app ก่อนเล่น 
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมวิธีแก้ปัญหา 

 

ล าดับขั้นตอน 
(ล าดับขั้นก่อนหน้าน้ี) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตั้งค าถามและประเมินความคิดและการแก้ปัญหา 

ล าดับขั้นตอน 
(ล าดับขั้นก่อนหนา้นี)้ 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็นอกเห็นใจ  
การสังเกต และอธิบายความเก่ียวโยง 
ของประสบการณ์ของตนและขอ้มูลที่ได้ 

 ส ารวจ ค้นหา ระดมความคิด 

 1 
 
 

 2, 3 

 เข้าใจบริบทและขอบเขตของปญัหาที่เกิดขึ้น 

 ทบทวนทฤษฎีทางเลือกความคิดเห็นและ
เปรียบเทียบเพื่อหามุมมองเก่ียวกับปัญหา 
ที่เกิดขึ้น 

 1, 2 
 

 1, 2, 3 
 

สอบถาม 

 เพื่อสร้างความสัมพนัธ์  สร้างมมุมองเชิง
บูรณาการ สร้างวินัย และอื่น ๆ 

 ลองเล่นกับความผิดปกติ ความเสี่ยง
ความคิดที่แตกต่างจากกรอบโดยสิ้นเชิง 

 2 

 
 3 

 

 ระบุจุดแข็งและจดุอ่อนของหลักฐานข้อโต้แย้ง  
ค าอ้างและความเชื่อ 

 ความท้าทายของสมมติฐาน ตรวจสอบความ 
ถูกต้อง วิเคราะห์ช่องว่างในการเรียนรู้ 

 3, 5 

 
 3, 5 

 

ลงมือท า 
และแบ่งปัน 

 นึกภาพ แสดงสิ่งที่คิด ผลิต คิดค้น
ผลิตภัณฑ์ใหม่ หาวิธีการแก้ปัญหา  
การท างาน 

 ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการ
แก้ปัญหาหรือผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นได ้

 3 

 
 

 3 
 

 ประเมิน หาพื้นฐาน แสดงความคิดเห็น   
มีผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์จริยธรรม  
หรือสุนทรียศาสตร์ มีการหาเหตุผล 

 ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง  
(ตามทีไ่ด้รับจากผู้อื่น) ความไมแ่น่นอน 
ข้อจ ากัดของวิธีการแก้ปัญหา 

 4, 5 
 
 
 

 3, 5, 6 
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 เกณฑ์การให้คะแนนนี้ได้กล่าวถึงเพียงมิติเดียวในส่วนของการให้คะแนนทั่วไปตามที่อธิบายข้างต้น นับเป็นวิธีหนึ่งที่แสดงให้เห็นว่าครูผู้สอนสามารถอธิบายและให้คะแนน

ตามผลงานของผู้เรียน ขอแนะน าว่าครูผู้สอนควรก าหนดระดับของความส าเร็จในมิติอื่นๆ ของเกณฑ์การให้คะแนนด้วย 

 ระดับ 1 ระดับ2 ระดับ3 ระดับ4 

จินตนาการ 
ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต 
การอธิบายเพื่อเชื่อมโยงระหว่าง 
ประสบการณ์เดิมและความรู้ใหม่ 
ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด 

(ขั้นตอนที ่1, 2, 3) 

 
ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ 
ความร่วมมือกับกิจกรรม
น้อย และไม่มีการใช้ภาพ
หรือสัญลักษณ์อื่นใน
สมการ  
 
 
 

 
ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ 
ความร่วมมือกับกิจกรรม 
ค่อนข้างน้อย และมีการใช้ภาพ
หรือสัญลักษณ์อื่นประกอบใน
สมการบ้าง 
 

 
ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ 
ความร่วมมือกับกิจกรรม 
อย่างชัดเจน และมีหลักฐาน
ชัดเจนว่า มีภาพหรือสัญลักษณ์
อื่นท่ีแตกต่างไปจากเดิม แต่ยังอิง
กับแนวความคิดท่ีเคยเห็นมาก่อน 
 

 
ผู้เรียนแสดงให้เห็นความกระตือรือร้นและ
มีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมอย่างชัดเจน และมีหลักฐาน
มากมายท่ีแสดงว่ามีภาพหรือสัญลักษณ์ใน
สมการท่ีแปลกแตกต่างไปจากแนวคิดท่ี
เคยยกตัวอย่างหรือเหมือนคนอื่น 

ลงมือท าและแบ่งปัน 
แสดงสิ่งที่คิด ผลติผลิตภณัฑ์ใหม่ 
หาวิธีการแก้ปัญหาการท างาน 
ช่ืนชมมุมมองความแปลกใหม่
ทางการแก้ปัญหาหรือผลกระทบ 
ที่อาจเกิดขึ้นได ้
 
(ขั้นตอนที ่3, 4, 5, 6) 

 
โจทย์ท่ีคิดขึ้นใหม่และการ
อธิบายค าตอบของผู้เรียน
ยังมีข้อจ ากัดของการ
ยกตัวอย่างประกอบ 
เหตุและผลของการได้มา 
ซ่ึงค าตอบ 

 
 

 
โจทย์ท่ีคิดขึ้นใหม่และการ
อธิบายค าตอบของผู้เรียน มีการ
ยกตัวอย่างประกอบเหตุและผล
ของการได้มาซ่ึงค าตอบบ้าง  
แต่ยังเบี่ยงเบนไปจากความรู้เดิม
เล็กน้อย 

 
โจทย์ท่ีคิดขึ้นใหม่และการอธิบาย
ค าตอบของผู้เรียน มีการยกตัวอย่าง
ประกอบเหตุและผลของการได้มา 
ซ่ึงค าตอบค่อนข้างชัดเจน มีการ
อ้างอิงจากศาสตร์อื่นบ้างมา 
อภิปรายเพิ่มเติม แต่แนวคิดยัง 
คล้ายกับท่ีเคยมีมาก่อนหน้าน้ี  
แต่ปรับใหม่เป็นรูปแบบของตัวเอง 

 
โจทย์ท่ีคิดขึ้นใหม่และการอธิบายค าตอบ
ของผู้เรียน มีการยกตัวอย่างประกอบเหตุ
และผลของการได้มาซ่ึงค าตอบชัดเจน  
มีการอ้างอิงศาสตร์วิชาอื่นๆ มาเชื่อมโยง
ประกอบ มีเหตุผลท่ีน่าเชื่อถือ มีการ
อภิปรายแนวคิดเพ่ิมเติมท่ีต่างไปจากท่ีเคย
มีมาแต่เดิมเป็นตัวของตัวเองชัดเจน  
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เครื่องเล่นเส้นขนานหรรษา: 
เรื่องเส้นขนาน มุมภายนอก มุมภายใน 
 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชาคณิตศาสตร์ 

 

ค าอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
เส้นตรงสองเส้นจะขนานกัน จะใช้มุมที่เกิดจากเส้นตรงเส้นหนึ่งตัดกับเส้นตรงอีกสองเส้นช่วยในการตัดสิน ซึ่งหาก

จะมองให้ดีแล้วจะเห็นว่าหลายสิ่งที่อยู่รอบตัวเป็นเส้นขนานมากมาย การให้ผู้เรียนได้ฝึกการสังเกตสิ่งต่างๆ 

รอบตัวที่เป็นเรื่องเกี่ยวกับที่เรียน มากกว่าการเรียนบนกระดาษ ในแบบฝึกหัด หรือในข้อสอบ จะท าให้เห็นภาพ

มากยิ่งขึ้น แล้วเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันของผู้เรียนได้ชัดเจนมากขึ้น และเมื่อได้ลองสังเกตหรือหยุดคิดวิเคราะห์ 

พินิจ พิจารณาอย่างถี่ถ้วนแล้ว จะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดในมุมที่แปลก แตกต่าง หรือนอกกรอบ ลับคมความคิดใน

หลายด้านตามทักษะที่ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 พึงมี อันได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ รวมไปถึงการคิด

อย่างมีวิจารณญาณจากการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกัน ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ท้าทายและเหมาะสมกับพัฒนาการของเด็ก

ในช่วงวัยนี้ด้วย กิจกรรมท าเส้นขนานจะท าให้ผู้เรียนเกิดภาพความคิดและเชื่อมโยงได้ เป็นความตื่นเต้นท้าทาย 

และผู้เรียนจะได้คิดสร้างสรรค์ออกแบบสร้างเส้นขนานรางเลื่อนตามความถนัดและความสนใจของกลุ่มได้อย่าง

อิสระ โดยกิจกรรมนี้จะแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มใหญ่อาจ 2-3 กลุ่ม เพื่อให้ผู้เรียนได้มีการอภิปราย แลกเปลี่ยน

ความคิดกับเพื่อนร่วมทีมเกี่ยวกับปัญหาต่างๆ การหาค าตอบร่วมกัน และทางเลือกในการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์

เส้นขนานได้มากข้ึน เป็นการฝึกการเรียนรู้แบบร่วมมือหรือการท างานเป็นทีมนั่นเอง 

 

เวลาเรียนที่แนะน า 3 คาบเรียนโดยประมาณ 

ทักษะเฉพาะที่พึงมี  สมบัติของรูปสามเหลี่ยม 

สมบัติของเส้นขนาน 

การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ 

การท างานเปน็ทีม 
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เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 

 

การเรียนคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่เรียน เพื่อเป็นพื้นฐานความรู้ของ

การเรียนในเร่ืองที่ยากข้ึนหรือซับซ้อนขึ้นในระดับชั้นต่อไป เมื่อเป็นเร่ืองเส้นขนาน ดูเป็นเร่ืองไกลตัวและเป็นเรื่อง

ที่ไม่ได้น าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ดูไกลตัว แต่จริงๆ แล้วเส้นขนานมีอยู่รอบตัว เพียงแต่ผู้เรียนยังไม่สามารถ

เชื่อมโยงได้ว่าเก่ียวกับตัวเราอย่างไร ดังนั้น การเรียนรู้เรื่องเส้นขนานด้วยวิธีการที่หลากหลาย และได้สนุกสนาน

ไปกับกิจกรรมการเรียนรู้ ได้คิดสร้างสรรค์ออกแบบ คิดหากทางออกหรือให้เป็นวิธีการที่ดีที่สุดในข้อจ ากัดที่มี  นั่น

คือ การที่ผู้เรียนจะได้เจอโจทย์ที่ให้ท าเส้นขนานรางเลื่อน เพื่อพิสูจน์เรื่องของเส้นขนานได้อย่างเห็นภาพชัดเจน

มากยิ่งขึ้น การพิสูจน์เส้นขนาน การพิสูจน์มุมของเส้น การวัดมุม โยงไปสู่โจทย์เรื่องเส้นขนานที่ผู้เรียนเคยเห็นมา

โดยทั่วไป รวมทั้งโจทย์ปัญหา เป็นการให้ผู้เรียนได้ฝึกความคิดเชื่อมโยงและเพื่อให้ง่ายต่อการที่ผู้เรียนจะต่อยอด

หรือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาเมื่อเจอโจทย์ในเร่ืองอ่ืนๆ ต่อไปได้ 

 

เวลาเรียนที่แนะน า 3 คาบเรนโดยประมาณ 

 

 

จุดประสงค์การเรียนรู ้
 
ด้านความรู้ 
 บอกสมบัติของเส้นขนานและเงือ่นไขที่ท าให้เส้นตรงสองเส้นขนานกันได ้
 ระบุได้วา่รูปสามเหลี่ยมสองรูปที่มีความสัมพนัธ์กันแบบ มุม-มุม-ด้าน เท่ากนัทุกประการ 
 ใช้สมบัติของการเท่ากันทุกประการของรูปสามเหลี่ยมและเสน้ขนานในการให้เหตุผลและแก้ปญัหาได้  
 ใช้วิธีการที่หลากหลายในการแก้ไขปัญหาได้ 

 
 
 

ด้านทักษะ/ กระบวนการ 
 ใช้ความรู้ ทักษะ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ได้อยา่งเหมาะสม 
 ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณติศาสตร์ในการสื่อสาร สื่อความหมาย และน าเสนอได้อย่างถูกตอ้ง 
 เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ ทกัษะ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์
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ไปเชื่อมโยงกบัศาสตร์อ่ืนๆ ได ้
 ใช้เหตุผลประกอบการตัดสนิใจและสรุปผลได้อย่างเหมาะสม 
 ใช้ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ชิน้งานได้ 
 ใช้เทคโนโลยีมาเปน็เครื่องมือแก้ปัญหาในสถานการณ์ตา่งๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม 
 มีทักษะในการท างานเป็นทีม 

ด้านคุณลักษณะ 
 มีความรับผิดชอบ 
 มีความสนใจใฝ่เรียนรู ้
 มีความรอบคอบ 
 มีระเบียบวินยั 
 มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
 มีการท างานอย่างเป็นระบบ 
 ตระหนักในคุณค่าของวิชาคณติศาสตร ์
 มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร ์

เกณฑ์การประเมิน 

 การคิดสะท้อนกลบัหลังจากที่ได้ท ากิจกรรมแล้ว 
 กระบวนการคิดจากการถามค าถามและการให้เหตุผลในการตอบ 
 ความคิดเห็นร่วมและความคิดเห็นเดิมที่สะท้อนให้เห็นจากชิน้งานในห้องเรียน 
 การคิดเชิงตรรกะในการหาเหตุผลและสามารถวิจารณ์ได้ 
 การคิดสร้างสรรค์ชิน้งานจากกิจกรรมการเรียนรู้ 

การเชื่อมโยงกับหลักสตูร 

 บอกสมบัติของเส้นขนานและเงือ่นไขที่ท าให้เส้นตรงสองเส้นขนานกัน 
 บอกสมบัติเก่ียวกับความเทา่กันทุกประการของรูปสามเหลี่ยมในการให้เหตุผลและแก้ปัญหา 
 ประยุกต์ใช้ความรู้เกี่ยวกับเส้นขนานในทางปฏบิัต ิ
 เชื่อมโยงความรู้เกี่ยวกับเส้นขนานกับศาสตร์อ่ืนๆ 

การเชื่อมโยงกับวิชาอื่นๆ ที่เกีย่วข้องสัมพันธ์กัน 
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เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ ์

 ตัวอย่างบทเรียนออนไลน ์
. https://sites.google.com/a/web1.dara.ac.th/adisak-

eclassroom/m2/bthreiynxxnlinsenkhnan 
 

 
 
แหล่งข้อมูลอื่นๆ 

 เคร่ืองโปรเจคเตอร์ 
 ไวท์บอร์ด 
 ปากกาไวท์บอร์ด 
 ดินสอ 
 หลอดกาแฟ 
 เทปใส 
 ลูกปิงปอง 

 
 
 

https://sites.google.com/a/web1.dara.ac.th/adisak-eclassroom/m2/bthreiynxxnlinsenkhnan
https://sites.google.com/a/web1.dara.ac.th/adisak-eclassroom/m2/bthreiynxxnlinsenkhnan
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ตารางนี้แสดงถึงกระบวนการและขั้นตอนที่ครูผู้สอนอาจน าไปประยุกต์ใช้ในการสอนและประเมินผลได้ เนื่องจากแผนนี้เป็นเพียงแผนส ารอง ครูผู้สอนอาจการแก้ไขข้อมูล

อื่นๆเพิ่มเติมได้ ตามความเหมาะสมของกลุ่มผู้เรียนและสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน 

 
 

ขั้น ระยะเวลา บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งที่น ามาใช้ประเมนิผล 
1 คาบที่ 1 

(15 นาที) 
ผู้สอนเร่ิมเข้าสู่บทเรียน ด้วยการน าภาพเสน้สองเส้นในแบบต่างๆ มาให้นักเรียนพิจารณาว่า  
เส้นสองเส้นทีน่ักเรียนเห็นยาวหรือสั้นกว่ากัน ยาวเท่ากันหรือไม ่ขนานกันหรือไม่  
มีขนานกันกี่คู ่ฯลฯ โดยให้พิจารณาพร้อมกันทีละรูปให้ผู้เรียนตอบพร้อมๆ กัน  
หากมีใครคิดแปลกหรือแตกต่างก็ให้ออกมาอธิบายแนวคิดของตนให้เพื่อนฟัง  
ผู้สอนเฉลย หากมีนักเรียนไม่เชือ่ว่าครูเฉลยถูกหรือผิดก็ให้ลองวัดดูจากภาพได้เลย 
 
นักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับภาพตา่งๆ ที่เห็นสื่อถึงสิง่ใด พร้อมให้นักเรียนช่วยกันอธิบาย
ค าว่าเส้นขนานคืออะไร เป็นอยา่งไร วัดได้อย่างไร ให้ช่วยกันอภิปราย 
 

 

2 คาบที่ 1 
(30 นาที) 

ผู้สอนเร่ิมกระบวนการเรียนรู้ด้วยการทบทวนและให้นักเรียนชว่ยกันสรุปสิง่ที่ครูต้องการสื่อ
ออกมาว่าเป็นเร่ืองของ เส้นขนาน พร้อมสรุปบอกความหมายลกัษณะ สมบัติของเสน้ขนาน 
และวิธีการพิสูจน์ เร่ืองมุมแบบต่างๆ พร้อมบันทึกลงบนใบงานหรือกระดานให้นักเรียนได้เห็น
ทุกคน เพื่อความเข้าใจที่ตรงกัน  
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ผู้สอนน าภาพเสน้ 2 เส้นให้นักเรียนพิจารณาอีกคร้ัง (คนละภาพจากกิจกรรมข้ันที่ 1 พร้อมให้
นักเรียนช่วยกันอภิปรายว่า เสน้ทั้งสองขนานกันหรือไม่ เพราะเหตุใด ผู้สอนยกตัวอย่างภาพ
อีก 1-2 ภาพที่เป็นเสน้ลักษณะต่างๆ เพื่อยืนยนัความเข้าใจเรื่องเส้นขนานของนักเรียน 
 

  ผู้สอนให้นักเรียนแบ่งกลุ่มๆ ละ 3-4 คน พร้อมตั้งชื่อทีม ท ากิจกรรมทบทวนเส้นขนาน โดย
การให้เวลานักเรียนหลับตาแล้วคิด ค่อยๆ พิจารณาว่ามีอะไรที่ “ขนาน” กันบา้ง ให้เวลา 1 
นาทีหลบัตาคิด แล้วท ากิจกรรมรอบละประมาณ 1 นาที   

- คิดสิ่งที่ขนานกันมากที่สุด 
- คิดสิ่งที่ขนานนอกกรอบ ให้คิดสิ่งที่ขนานที่คนกลุ่มอื่นจะไม่คิดถึงสิ่งนัน้  

หากข้อไหนซ้ าจะไมไ่ด้คะแนน หากคิดแล้วกลุ่มอื่นไม่มีใครคิดเลยจะได้ 5 คะแนน 
 
 

ผู้สอนให้นักเรียนบอกค าตอบทีค่ิดว่าแหวกแนวที่สุด แลว้ดูว่ามกีลุ่มไหนคิดเหมือนกันบ้าง
หรือไม่ พร้อมให้แต่ละกลุ่มอธิบายสิ่งที่คิดแล้วไม่มีใครคิด ท าไมถึงคิด พร้อมให้เพื่อนๆ ร่วมกัน
อภิปรายถึงค าตอบที่ใครก็คิดไมถ่ึง เพราะเหตุใด และร่วมกันสรุปคะแนน 
 
 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรปุเร่ืองเส้นขนานร่วมกัน พร้อมให้นักเรียนท าใบงานเปน็การบา้น
เพื่อเป็นการทบทวนเร่ืองเส้นขนานให้เข้าใจมากยิ่งขึ้น 
 
 

 นักเรียนสามารถตอบค าถามได ้
 นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผล   

ในการได้มาซึง่ค าตอบได ้
 นักเรียนสามารถคิดแตกต่างอย่าง

สร้างสรรค์ได ้
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3 คาบที่ 2 
(15 นาที) 

ผู้สอนให้นักเรียนแบ่งกลุ่มช่วยกนัค้นหาวิธีทีจ่ะพิสจูน์วา่ เส้นสองเส้นขนานกัน ด้วยวิธีใดได้
บ้าง ด้วยวิธีการต่างๆ ทีน่ักเรียนแต่ละกลุ่มจะเลือกใช้ โดยให้เวลา 15 นาทีแล้วกลบัมารวมกัน
ที่ห้องเหมือนเดิม วิธีการที่นักเรียนอาจจะคิด อาทิ  

- การใช้ Smart Phone ค้นหาจาก Google 
- การค้นจากหนังสือในห้องสมุด 
- การไปถามครูผูส้อนคณิตศาสตร์ท่านอื่น 
- การไปถามรุ่นพี่ที่เรียนมาแล้ว 
- การเปิดหาค าตอบจากหนังสือเรียน 
- ฯลฯ 

เมือ่ครบเวลาที่ก าหนดให้แต่ละกลุ่มช่วยกันสรปุวิธีการพิสจูน์เสน้ขนาน พร้อมบันทึกหรือเขียน
บนกระดานให้เห็นอย่างชัดเจน พร้อมร่วมกันอภิปรายทบทวนความรู้ที่ได้มาด้วยวิธีการต่างๆ 
เพื่อความเข้าใจที่ตรงกัน  

  

4 คาบที่ 2 
(30 นาที) 

ผู้สอนให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ 10 คน พร้อมตั้งชื่อทีม ส าหรับท ากิจกรรม  
สร้างเครื่องเล่นตามจนิตนาการที่เป็นเส้นขนาน ส าหรับวางลูกปิงปองที่ตน้รางและจะไหล 
ไปจนสุดปลายทาง กลุ่มไหนที่ลกูปิงปองไปไดไ้กลทีสุ่ดจะชนะ และเมื่อมาตรวจสอบรางเลื่อน
แล้วจะต้องขนานกันในทุกจุดทีสุ่่มตรวจ รางนีส้ร้างโดยใช้ หลอดกาแฟ และเทปใส เทา่นัน้ 
 
ผู้สอนแจกกระดาษ Flip Chart ให้แต่ละกลุ่มในการวางแผนการสร้างเคร่ืองเล่นรางขนานนี้ 
ให้เวลาประชุมงาน 20 นาที โดยแพลน แปลน และร่างออกมาเป็นภาพส าหรับน าเสนอภายใน
กลุ่มกันเองด้วย โดยพิจารณาถึง ความคิดสร้างสรรค์ ความยาว ความไกล ความขนานของราง 
และที่ส าคัญที่สุดคือความเป็นไปได้ โดยที่ลูกปิงปองจะต้องไม่หลุดระหว่างทาง ไม่อย่างนั้นจะ
นับความยาวราง ณ จุดทีลู่กปิงปองหล่น ทีมใดท าไดไ้กลทีสุ่ด และรางขนานกนัจะเปน็ผูช้นะ 

 
 
 
 
 

 ความคิดสร้างสรรค์ของโจทย์ที่
ออกแบบได้เด่นชัด ชัดเจน  
ไม่คลุมเครือ และเป็นไปได ้
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ผู้สอนให้แต่ละกลุ่มทบทวนกฎ กติกา และสิ่งที่ต้องค านงึถึงในการท างานคร้ังนี้ พร้อมกับ 
ให้แต่ละกลุ่มไปเตรียมการ เพื่อมาปฏิบัตจิริงในการเรียนคาบตอ่ไป 
 

5 คาบที่ 3 
(50 นาที) 

ผู้สอนให้เวลา 10 นาที เตรียมพื้นที และแจกอุปกรณ์ แบ่งงานและวางแผนคร้ังสุดท้าย 
และให้เวลาในการท าผลงาน 30 นาที ถ้าเสร็จก่อนให้ยกมือบอก  
 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันทดลองวางลูกปงิปองที่จดุเร่ิมจนจุดสุดท้ายทีป่ิงปองตก พร้อมวัด
ระยะทางที่แต่ละกลุ่มท าได้ และสุ่มตรวจความขนานของรางเลือ่นจนครบทุกกลุ่ม พร้อมสรุป
คะแนนร่วมกัน 
 
ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสรุปสิง่ที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรมนี้ และการน าความรู้เรื่องเส้นขนาน
มาใช้ในการท ากิจกรรม โดยให้ผู้เรียนเขียนมาเป็นการบ้าน 
 

 นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็น
ได้อย่างมีเหตุมีผลเมื่อคิดเห็นต่าง
กับผู้อื่น 

 คุณภาพของการท างานเปน็ทีมใน
ขณะที่ท ากิจกรรม 
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมวิธีแก้ปัญหา 

 

ล าดับขั้นตอน 
(ล าดบัขั้นก่อนหนา้

นี้) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตั้งค าถามและประเมินความคิดและการแก้ปัญหา 

ล าดับขั้นตอน 
(ล าดบัขั้นก่อน

หน้านี)้ 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็นอกเห็นใจ  
การสังเกต และอธิบายความเก่ียวโยง 
ของประสบการณ์ของตนและขอ้มูลที่ได้ 

 ส ารวจ ค้นหา ระดมความคิด 

 1, 2 
 
 

 2 

 เข้าใจบริบทและขอบเขตของปญัหาที่เกิดขึ้น 

 ทบทวนทฤษฎีทางเลือกความคิดเห็นและ
เปรียบเทียบเพื่อหามุมมองเก่ียวกับปัญหา 
ที่เกิดขึ้น 

 3, 4 
 

 3, 4 
 

สอบถาม 

 เพื่อสร้างความสัมพนัธ์ สร้างมุมมองเชิง
บูรณาการ สร้างวินัยและอื่น ๆ 

 ลองเล่นกับความผิดปกติ ความเสี่ยง
ความคิดที่แตกต่างจากกรอบโดยสิ้นเชิง 

 2 
 

 2, 3 
 

 ระบุจุดแข็งและจดุอ่อนของหลักฐานข้อโต้แย้ง  
ค าอ้างและความเชื่อ 

 ความท้าทายของสมมติฐาน ตรวจสอบความ 
ถูกต้อง วิเคราะห์ช่องว่างในการเรียนรู้ 

 4 
 

 5 
 

ลงมือท า 
และแบ่งปัน 

 นึกภาพ แสดงสิ่งที่คิด ผลิต คิดค้น
ผลิตภัณฑ์ใหม่ หาวิธีการแก้ปัญหา  
การท างาน 

 ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการ
แก้ปัญหาหรือผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นได ้

 4, 5 
 
 

 4, 5 
 

 ประเมิน หาพื้นฐาน แสดงความคิดเห็น   
มีผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์จริยธรรม  
หรือสุนทรียศาสตร์ มีการหาเหตุผล 

 ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง  
ความไม่แนน่อน ข้อจ ากัดของวธิีการแก้ปัญหา 

 4, 5 
 
 
 

 4, 5 
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้ได้กล่าวถึงเพียงมิติเดียวในส่วนของการให้คะแนนทั่วไปตามที่อธิบายข้างต้น นับเป็นวิธีหนึ่งที่แสดงให้เห็นว่าครูผู้สอนสามารถอธิบายและให้คะแนน

ตามผลงานของผู้เรียน ขอแนะน าว่าครูผู้สอนควรก าหนดระดับของความส าเร็จในมิติอื่นๆ ของ  

 ระดับ 1 ระดับ2 ระดับ3 ระดับ4 

จินตนาการ 
ความรูส้ึก ความเอาใจใส่ การ
สังเกต 
การอธิบายเพื่อเชื่อมโยงระหว่าง 
ประสบการณ์เดมิและความรู้ใหม ่
ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด 
 
(ขั้นตอนที ่2, 4, 5) 
 

 
ผู้เรยีนแสดงให้เห็นการให ้
ความร่วมมือกับกิจกรรมต่างๆ  
ในช้ันเรียนน้อย และยังไม่ม ี
การคิดที่แตกต่างไปจากสิ่ง
เดิมๆ ท่ีเคยมีมาก่อนแล้ว  
 
 
 
 

 
ผู้เรยีนแสดงให้เห็นการให ้
ความร่วมมือกับกิจกรรมต่างๆ  
ในช้ันเรียนค่อนข้างน้อย  
และมีการคิดที่แตกต่างไปจาก 
สิ่งเดิมๆ ที่เคยมมีาก่อนบ้าง  
 

 
ผู้เรยีนแสดงให้เห็นการให ้
ความร่วมมือกับกิจกรรม 
ต่างๆ ในช้ันเรียนอย่างชัดเจน 
และมีหลักฐานหลายอย่างที่
แสดงให้เห็นว่ามีการคดิที่
แตกต่างไปจากสิ่งเดมิๆ ท่ีเคยมี
มาก่อนมาก แต่เป็นการอิงหรือ
ปรับจากแนวคิดเดิมหรือที่เคย
มีมาก่อน   
 

 
ผู้เรยีนแสดงให้เห็นการให ้
ความร่วมมือกับกิจกรรม 
ต่างๆ ในช้ันเรียนอย่างชัดเจน 
และมีหลักฐานหลายอย่างที่
แสดงให้เห็นว่ามีการคดิที่
แตกต่างไปจากสิ่งเดมิๆ ท่ีเคยมี
มาก่อน  
แตกต่างไปจากสิ่งเดมิๆ  
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การน าเสนอความคิด 
แสดงสิ่งที่คิด ผลติผลิตภณัฑ์ใหม่ 
หาวิธีการแก้ปัญหาการท างาน 
ช่ืนชมมุมมองความแปลกใหม่
ทางการแก้ปัญหาหรือผลกระทบ 
ที่อาจเกิดขึ้นได ้
 
(ขั้นตอนที ่2, 4) 

 
ผู้เรยีนยังอธิบายสิ่งที่ผูเ้รียนคดิ  
และการอธิบายแผนการ 
สร้างช้ินงานใหม่ไม่ชัดเจน  
มีแนวคิดที่สามารถน าไปใช้ได้
จริง แต่ยังไมเ่ห็นผลสมบูรณ์
และ 
ยังเป็นแนวคิดที่เหมือนกับสิ่งที่
ผู้อื่นคิด ยังไม่มีอะไรแปลกใหม ่
 

 
ผู้เรยีนยังอธิบายสิ่งท่ีผูเ้รียนคดิ  
และการอธิบายแผนการ 
สร้างช้ินงานใหม่ค่อนข้าง
ชัดเจน  
มีแนวคิดที่ใหม่ มีแนวโนม้
สามารถเกิดขึ้นได้หรืออาจ
น าไปใช้ได้จริง แต่ยังเป็น
แนวคิด 
ที่ยงัมีอิทธิพลหรือมาจากผู้อื่น 
 

 
ผู้เรยีนอธิบายสิ่งที่ผูเ้รียนคิด  
และการอธิบายแผนการสร้าง
ช้ินงานใหม่ชัดเจน มีแนวคิด
ใหม่ สร้างสรรค์ มีแนวโน้ม
สามารถเกิดขึ้นได้หรือน าไปใช้
ได้จริงได้  
แต่การน าเสนอหรือการอธิบาย
ยังมีการตดิขัด ไม่สอดคล้องกับ
แผนที่คิดหรือภาพที่แสดงให้
เห็น 

 
ผู้เรยีนอธิบายสิ่งที่ผูเ้รียนคิด  
และการอธิบายแผนการสร้าง
ช้ินงานใหม่ชัดเจน มีแนวคิด
ใหม่ สร้างสรรค์ มีแนวโน้ม
สามารถเกิดขึ้นได้หรือน าไปใช้
ได้จริงได้  
การน าเสนอหรือการอธิบายท า
ได้ราบรื่น เข้าใจง่าย ชัดเจน 
สอดคล้องกับแผนท่ีวางไว้ 
พร้อมยกตัวอย่างให้เห็นภาพ 

 ระดับ 1 ระดับ2 ระดับ3 ระดับ4 

การลงมือปฏิบัต ิ
แสดงสิ่งที่คิด ผลติผลิตภณัฑ์ใหม่ 
หาวิธีการแก้ปัญหาการท างาน 
ช่ืนชมมุมมองความแปลกใหม่
ทางการแก้ปัญหาหรือผลกระทบ 
ที่อาจเกิดขึ้นได ้
 
(ขั้นตอนที ่5) 
 

 
ผลงานท่ีท าข้ึนมาเป็นไปตาม 
แผนที่วางไว้ สามารถน าไปใช้
ได้แตผ่ลสัมฤทธ์ิจากการทดลอง
ไม่เป็นไปตามแผนท่ีวางไว้ 
ติดขัด เกิดปัญหาทีไ่ม่คาดคิด
มาก่อน 
การทดลองไม่ประสบผลส าเร็จ 

 
ผลงานท่ีท าข้ึนมาเป็นไปตาม 
แผนที่วางไว้ สามารถน าไปใช้
ได้แตผ่ลสัมฤทธ์ิจากการทดลอง
ยังไม่เป็นไปตามแผนท่ีวางไว้ 
การทดลองยังไม่ส าเร็จลุล่วง
ตามที่ตั้งใจไว ้
 

 
ผลงานท่ีท าข้ึนมาเป็นไปตาม 
แผนที่วางไว้ สามารถน าไปใช้
ได้ผลสัมฤทธ์ิจากการทดลอง 
เป็นไปตามแผนท่ีวางไว้ อาจมี
ติดขัดบ้างบางจุด แต่โดย
ภาพรวมการทดลองประสบ
ผลส าเร็จ 

 
ผลงานท่ีท าข้ึนมาเป็นไปตาม 
แผนที่วางไว้ สามารถน าไปใช้
ได้ผลสัมฤทธ์ิจากการทดลอง 
เป็นไปตามแผนท่ีวางไว้ทุก
อย่างมีการป้องกันการตดิขัดดี
มาก แก้ไขจุดอ่อนท่ีคิดว่าจะ
เกิดไว้แล้ว ท าให้การทดลอง
ประสบผลส าเร็จเป็นอย่างสูง  
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หัวข้อ พีทายอดนักสืบ 

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 วิชา คณิตศาสตร์พื้นฐาน 

 

จ านวนคาบเรียนที่แนะน า ประมาณ 3 คาบเรียน 

 

ทักษะเฉพาะที่พึงมี 

 
 การหาความยาวด้านตรงข้ามมุมฉากโดยใช้ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 

 การวางแผนเพ่ือแก้ปัญหาจากเง่ือนไขที่ก าหนดพร้อมให้เหตุผลที่

อธิบายไดใ้นเชิงคณิตศาสตร์ใช้การคิดวิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหานั้น 

 

 

 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 

สถานการณ์ปัญหานี้มุ่งเน้นให้เห็นความส าคัญของการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้และแก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ าวัน โดยใช้ความรู้พ้ืนฐานเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส คือ การหาความยาวด้านตรงข้ามมุมฉาก เพ่ือ

ใช้ในการแก้ปัญหา รวมไปถึง ความกระตือรือร้นในการร่วมท ากิจกรรม การหาเหตุผล การสื่อสาร และ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 อธิบายทฤษฎีบทพีทาโกรัสได้ 

 ใช้ทฤษฎีบทพีทาโกรัสให้เหตุผลและแก้ปัญหาได้ 

 ใช้หลักการคิด วิเคราะห์ วางแผน ใช้เหตุผลในการแก้ปัญหาได้ 

เกณฑ์การประเมิน 
 

 หาความยาวด้านตรงข้ามมุมฉากได้ถูกต้อง 

 ใช้ทฤษฎีบทพีทาโกรัสตามหาตัวคนร้ายได้ 
 
ความเชื่อมโยงต่อหลักสูตร 

 

 ใช้คณิตศาสตร์ ไปประยุกต์ในการแก้ปัญหา 

  ฝึกการให้เหตุผล การค านวณ 
ความเชื่อมโยงต่อวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน 
 

 วิทยาศาสตร์ 
 
 

 

 

 

 

 

 

• ก าหนดส่ิงท่ีผูเ้รียนควรศึกษาและเล็งเห็นถึงความสอดคลอ้งของการเรียนรู้ในหลกัสูตร
ระดบัชาติ 

หลกัสูตรและ 

เป้าหมายการเรียนรู้ 
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เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ์
อ่ืน ๆ 
 

 หนังสือเรียนคณิตศาสตร์ มัธยมศึกษาปีที่ 2 
 
 
 
อ่ืน ๆ 

 

 เหตุการณ์จ าลอง จาก smart classroom 
 
 
 
 
 

 

• อธิบายเคร่ืองมอืและอุปกรณ์ทีใ่ช้ในการด าเนินกจิกรรม ทีม่าของข้อมูล 
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ตารางนี้แสดงให้เห็นถึงกิจกรรมและการประเมินในคาบเรียน ซึ่งสามารถน าแผนอ่ืนมาประยุกต์ใช้ได้ด้วย ผู้สอนอาจหาวิธีเกริ่นน าเข้าสู่บทเรียนวิธีอ่ืน ๆ เพื่อให้เข้ากับ

สถานที่และผู้เรียนของตน 

ขั้นที่ ระยะเวลา บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน เวลา หรือ หลักเกณฑ์ในการประเมิน  

1 คาบท่ี 1                   
 
 
 
 
 
 

ผู้สอน 1. ทบทวนสมบัติของสามเหลี่ยมมุมฉาก 
           2. อธิบาย สาธิต วิธีการหาความยาวด้านตรงข้ามมุมฉากเม่ือก าหนดความยาว   
               ด้านประกอบมุมฉากทั้ง 2 ด้านมาให้ โดยใช้ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
           3. แจกใบงานให้นักเรียนท าเป็นกลุ่ม 
           4. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอวิธีการหาค าตอบของตัวเองหน้าห้องเรียน  
       
      
ผู้เรียน 1. นักเรียนได้ทบทวนความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสมบัติของสามเหลี่ยมมุมฉาก 
            2.  นักเรียนไดห้าความยาวด้านตรงข้ามมุมฉาก โดยใช้ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
            3. นักเรียนได้หาเหตุผล ปรึกษากันในกลุ่ม 
            4. นักเรียนได้น าเสนอเพ่ือนกลุ่มอ่ืน หน้าชั้นเรียน 

การตอบค าถาม + การปรึกษากันในกลุ่ม 
+ การน าเสนอหน้าชั้นเรียน 

2 คาบท่ี 2                   
 
 

ผู้สอน  1. สมมุติเหตุการณ์ว่ามีคนร้ายมาขโมยรูปติดฝาผนังที่มีมูลค่ามหาศาล  บอก   
                ข้อมูลผู้ต้องสงสัย (ส่วนสูง น้ าหนัก อาชีพ) 
            2. แต่ละกลุ่ม ปรึกษา วิเคราะห์ร่วมกัน ว่าใครเป็นผู้ร้ายตัวจริง โดยใช้ทฤษฎีบทพี   
                ทาโกรัสในการให้เหตุผลและแก้ปัญหา 
            3. แต่ละกลุ่มเขียนข้อมูลคนร้ายตัวจริง พร้อมวิธีการที่คนร้ายไปขโมยรูป ลงในใบ        

การตอบค าถาม + การปรึกษากันในกลุ่ม 
+ การตั้งสมมุติฐาน + การวิเคราะห์จาก
หลักฐานที่มีอยู่ 

• อธิบายล าดับการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน และเวลาในการประเมิน แผนการด าเนินงาน 
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                งาน เพื่อเตรียมน าเสนอในคาบที่ 3 
          
ผู้เรียน  1. นักเรียนได้ฝึกการสังเกต ตั้งสมมุติฐาน วิเคราะห์ และให้เหตุผล  
             2.  นักเรียนได้ค านวณหาค่าต่างๆ ในใบงาน 
             3. นักเรียนได้หาเหตุผล ปรึกษากันในกลุ่ม 
 

3 คาบท่ี 3                   
 
 
 
 
 
 
 

ผู้สอน   1. แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาน าเสนอหน้าชั้นเรียน ว่าใครเป็นคนร้ายตัวจริง  
                 พร้อมบอกความยาวของบันไดที่คนร้ายใช้พิงฝาผนังเพ่ือไปหยิบรูป 
             2. เพ่ือนกลุ่มอ่ืน วิเคราะห์ว่าเป็นไปได้มากน้อยแค่ไหน โดยใช้เหตุผลทาง          
                 คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์อ้างอิง 
             3. ครูเฉลยตัวคนร้าย 
             4. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุป  
 
ผู้เรียน   1. นักเรียนได้น าเสนอหน้าชั้น 
             2. นักเรียนได้ฟังเหตุผลกลุ่มอื่น พร้อมสนับสนุน / โต้แย้ง อย่างมีเหตุผล 
             3. นักเรียนได้สรุปกิจกรรมร่วมกับครูและเพ่ือนๆ 

ความถูกต้อง และสมเหตุสมผลของ
ค าตอบ + การน าเสนอหน้าชั้นเรียน 
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• เช่ือมโยงขัน้ตอนกิจกรรมกบัทกัษะและระบหุวัข้อยอ่ยในการประเมินรูบริก การท าแผนที่แบบรูบริก 

 ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมวิธีแก้ปัญหา 

 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตั้งค าถามและประเมินความคิดและการแก้ปัญหา 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ใช้ความเห็นอกเห็นใจ การ
สังเกตุ และอธิบายความเกี่ยวโยงของ
ประสบการณ์ของตนและข้อมูลที่ได้ 

 ส ารวจ  ค้นหา และระดมความคิด 
 

 เข้าใจบริบท และขอบเขตของปัญหาที่เกิดขึ้น 

 ทบทวนทฤษฎี  ทางเลือก  ความคิดเห็นและ
เปรียบเทียบเพ่ือหามุมมองเก่ียวกับปัญหาที่
เกิดข้ึน 

สอบถาม 

 เพ่ือสร้างความสัมพันธ์  สร้างมุมมองเชิง
บูรณาการ สร้างวินัย และอ่ืน ๆ 

 ลองเล่นกับความผิดปกติ ความเสี่ยง  
ความคิดท่ีแตกต่างจากกรอบโดยสิ้นเชิง 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลักฐานข้อโต้แย้ง  
ค าอ้างและความเชื่อ 

 ความท้าทายของสมมติฐาน  ตรวจสอบ
ความถูกต้อง  วิเคราะห์ช่องว่างในการเรียนรู้ 

ลงมือท า 
และ แบ่งปัน 

 นึกภาพ  แสดงสิ่งที่คิด  ผลิต  คิดค้น
ผลิตภัณฑ์ใหม่  หาวิธีการแก้ปัญหา การ
ท างาน 

 ชื่นชมมุมมองความแปลกใหม่ทางการ

 ประเมิน   หาพื้นฐาน  แสดงความคิดเห็น  มี
ผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์จริยธรรม หรือ  
สุนทรียศาสตร์ มีการหาเหตุผล 

 ตระหนักถึงอคติทางมุมมองของตนเอง (ตามที่
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แก้ปัญหา หรือผลกระทบที่อาจเกิดข้ึน
ได้ 

ได้รับจากผู้อ่ืน) ความไม่แน่นอน  ข้อจ ากัดของ
วิธีการแก้ปัญหา 
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ระดับการคิด ระดับ 1 ระดับ2 ระดับ3 ระดับ4 

จินตนาการ ผู้เรียนแสดงให้เห็นการให้ความ
ร่วมมือกับกิจกรรมน้อยและไม่มี
การวางแผน การหาตัวคนร้าย
โดยไม่มีเหตุผลทางวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์อ้างอิง โดยใช้
อารมณ์ความรู้สึกแทนทั้งหมด  

ผู้เรียนแสดงถึงความร่วมมือท า
กิจกรรมค่อนข้างน้อยและมีการ
วางแผน การหาตัวคนร้ายให้
เหตุผลทางวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์อ้างอิงบางส่วน ใช้
อารมณ์ความรู้สึกให้เหตุผล
มากกว่า 

ผู้เรียนให้ความร่วมมือในการท า
กิจกรรมมีการวางแผน การหา
ตัวคนร้าย ให้เหตุผลทาง
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์
อ้างอิงปานกลาง ใช้อารมณ์
ความรู้สึกให้เหตุผลเพียง
เล็กน้อย 
มีการอธิบายแนวคิดในการ
แก้ปัญหา 

ผู้เรียนแสดงให้เห็นความ
กระตือรือร้น ความมีส่วนร่วม
ในการวางแผน การหาตัว
คนร้าย ให้เหตุผลทาง
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์
อ้างอิงชัดเจน ไม่ใช้อารมณ์
ความรู้สึกในการตัดสิน 
แสดงวิธีการทางคณิตศาสตร์ได้
ในเชิงทฤษฎี และมีการอธิบาย
แนวคิดในการแก้ปัญหาชัดเจน 
และถูกต้อง 

 ตัวอย่างการคิดคะแนนรูบริก 
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ตัวอย่างแผนการสอนเพื่อส่งเสรมิและประเมนิความคิดสร้างสรรค์ 

วิชาดนตร ี

ระดับมธัยมศึกษา 
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การส ารวจและการท าดนตร ี
โดยใช้การเคาะส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
 

มัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชาดนตร ี
 

ผู้เรียนส ารวจคุณสมบัติของเสียงของเครื่องดนตรีชนิดต่างๆ โดยการคิดสร้างสรรค์ เสียงต่างๆ ที่เกิดจากการเคาะส่วนต่างๆ 
ของร่างกาย และเขียนลงในรูปแบบ ABA 

เวลาเรียนที่แนะน า ประมาณ 2-4 คาบเรียน 

ทักษะเฉพาะของวิชาพื้นฐาน 
 
 
 

ทักษะเฉพาะของวิชาเฉพาะ 

1) การสร้างสรรค์ดนตร ี
2) การแสดงดนตร ี
3) การตอบสนองต่อดนตร ี
 
1.) รูปแบบ ABA 
2.) การทดลองด้วยคุณลักษณะของเสยีง 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 
การศึกษาเกี่ยวกับดนตรีเป็นการเปิดโอกาสผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับดนตรีด้วยวิธีการที่หลากหลาย ในวิชาดนตรีศึกษา 
ผู้เรียนจะได้ออกแบบ ลงมือปฏิบัติ และตอบสนองต่อเสียงดนตรี รวมทั้งการเช่ือมต่อเรื่องของดนตรีกับศาสตร์อื่นๆ ซึ่ง
ธรรมชาติของการเรียนวิชาดนตรีจะใช้การขับร้อง การเล่นเครื่องดนตรี การแต่งเพลง การแสดงสด การอ่านและการเขี ยน
โน้ตเพลง การฟัง และการประเมินเพื่อสอนทักษะเฉพาะทางดนตรี ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะการคิดเชิง
สร้างสรรค์ 
 

กิจกรรมนี้จะท้าทายผู้เรียนให้ใช้โครงสร้างของดนตรีที่ได้รับความนิยม นั่นคือ ABA มาสร้างและเขียนเฉพาะเสียงที่ท าให้
เกิดขึ้นจากการเคาะร่างกาย ผู้เรียนจะได้สะท้อนสิ่งท่ีได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการท างานของตัวเอง  
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จุดประสงค์การเรียนรู ้

 ใช้มีความเข้าใจและเขียนบนรูปแบบ ABA ได ้

 สร้างสรรคเ์สียงโดยใช้การเคาะส่วนต่างๆ ของร่างกาย 

 สร้างสรรค์และนับ 4 จังหวะการวัดในแต่ละห้องดนตรีของการสร้างจังหวะจากการเคาะร่างกาย 
เกณฑ์การประเมิน 

 ต้นก าเนิดของเสยีงท่ีเกิดจากการเคาะส่วนตา่งๆ ของร่างกาย  

 ความถูกต้องของรูปแบบ ABA 

 ความถูกต้องของ 4 ตัวโน้ตในแตล่ะห้องดนตร ี

 ความรอบคอบและความถูกต้องของการสะท้อนการแสดงของผู้อื่น 
ความเชื่อมโยงกับหลักสูตร 

 รูปแบบและโครงสร้างของเสยีงดนตร ี

 การทดลองคณุลักษณะของเสยีงจากเครื่องดนตรีต่างๆ 

 ฟังอย่างมีวิจารณญาณเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างคณุลักษณะของเสียงต่างๆ 
ความเชื่อมโยงกับวิชาอื่นๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกัน 

 อื่นๆ 
 
 
 

 
 

 
 

 

 

เว็บไซด์และสื่อสิ่งพิมพ ์

 คลิปวีดีโอของ Keith Terry จาก YouTube  
แหล่งข้อมลูอื่นๆ  

 กระดาษและดินสอส าหรับผู้เรยีน  
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ตารางนี้เป็นหนึ่งในตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นไปได้ในการจัดกิจกรรมและการประเมินผลของเนื้อหานี้ โดยผูส้อนอาจปรับวิธกีารน าเขา้สู่บทเรียนเพือ่ให้เข้ากับบริบทของผู้เรียนและสภาพแวดล้อมของโรงเรียน 

ขั้นที ่ ระยะเวลา บทบาทผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งทีน่ ามาใช้ประเมินผล 
1 คาบที่ 1 

 
ผู้สอนเร่ิมต้นด้วยไอเดียเกี่ยวกับการเคาะจังหวะโดยใช้ร่างกาย 
เร่ิมต้น ผู้สอนเปิดคลิปวีดีโอจาก YouTube ที่เป็นการเคาะจังหวะโดยใช้ร่างกายของ Keith Terry (หาคลิปวีดีโอที่นี้จาก
การค้นหาชื่อของเขาบน YouTube หรือจาก www.bodypercussionclassroom.com) 
 

ต่อมา แบ่งผู้เรียนออกเป็น 2 ทีมและเลน่เกม “Simon Says” โดยผู้สอนจะเปน็ Simon กิจกรรมนี้ผู้เรียนไม่ควรสะทอ้น
จังหวะที่ช้าเกินไปหากมกีารตบมือในกิจกรรม โดยจังหวะแรกจะเป็นของทีมแรก และจังหวะที่สองจะเป็นของทีมที่ 2 
และจะเวยีนแบบนี้ไปเรื่อยๆ หากใครหรอืทีมใดที่สะท้อนจังหวะหรือตอบสนองที่ไม่ถูกต้องตอนที่ตบมือในกิจกรรม จะ
ท าให้อีกทีมหนึ่งได้คะแนนไป 
 

- ความถูกต้องของกจิกรรม Simon Says 

2 คาบที่ 2 
 

ผู้เรียนได้รับกระดาษและดินสอ และได้รับค าสั่งช่วยกันระดมความคิดลิสต์รายการเสียงที่เกิดจากการเคาะส่วนตา่งๆ ของ
ร่างกายให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้และไม่ให้ซ้ ากัน พร้อมให้ตั้งชื่อในแต่ละเสียงที่คิดรายการได้นั้นเพื่อให้จ าได้ง่ายและ
ไม่ให้ซ้ ากัน และเป็นประโยชน์ในการจ าชื่อตอนที่อธิบายในภายหลัง 

 

เมื่อหมดเวลาตามที่ก าหนดแล้วให้ผู้เรียนจับคู่กับเพื่อน ผู้สอนให้เวลาสั้นๆ ส าหรับแต่ละคู่แลกเปลี่ยนกัน โดยให้เลือก
เสียงที่เกิดจากการเคาะร่างกายที่แต่ละคนชอบมากที่สุดมา 2 เสียง พร้อมกับบอกว่าเรียกชื่อว่าอย่างไร แล้วเมื่อครบ
ก าหนดเวลาก็จะให้ผูเ้รียนหมุนเวียนจับคู่กับเพื่อนคนใหม่เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบเดิมอีก 
 

- ความคิดริเร่ิมของเสียงที่เกิดจากการเคาะส่วนต่างๆ 
ของร่างกาย 

http://www.bodypercussionclassroom.com/
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 คาบที่ 3  
(และคาบที่ 4 ถ้าจ าเป็น) 
 

ผู้สอนเร่ิมต้นแนะน าหรือทบทวนเร่ืองรูปแบบ ABA 
 

ผู้เรียนท างานนี้เป็นรายบุคคล รายคู่ หรือเป็นกลุ่มเล็กๆ เพื่อออกแบบหรือสร้างสรรค์เสียงที่เกิดจากการเคาะร่างกายลง
ในรูปแบบ ABA โดยผู้สอนจะอธิบายทั้งส่วน A และส่วน B และการนับ 4 จาก 4 รวมทั้งยกตัวอย่างว่ามีวิธีการนับ
อย่างไร ผู้สอนเวียนให้ความช่วยเหลือผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ให้ค าแนะน า และกระตุ้นให้ผู้เรียนคงความคิดเดิมไว้ หรือให้ลอง
พยายามดูใหม่ในงานที่ท านั้นๆ 
 

ผู้สอนทบทวนพฤติกรรมของผู้ฟังที่ดี 
 

ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้งานที่ตัวเองท าให้เพื่อนๆ ในห้องฟัง หลังจากที่ได้ฟังเพื่อนแต่ละคนน าเสนอแล้ว  ผู้สอนจะน า
การอภิปรายกลุ่มโดยเปิดโอกาสให้เพื่อนคนอื่นๆ ได้ชมเชยหรือให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับงานของเพื่อนที่น าเสนอไป 
 

ในตอนจบกิจกรรมนี้ ให้ผู้เรียนเขียนหรือบอกผู้สอนมา 1 อย่างเกี่ยวกับกระบวนการท างานว่า สิ่งที่ผู้เรียนจะพัฒนาหรือ
จะท าให้ดีขึ้นในครั้งต่อไปเกี่ยวกับเรื่องกระบวนการท างานคืออะไร 
 

- ความถูกต้องของรูปแบบ ABA 

- ความคิดริเร่ิมของเสียงที่เกิดจากการเคาะส่วนต่างๆ 
ของร่างกาย 

- การคิดและการฟังอย่างมีวจิารณญาณตอนชมเชย
หรือให้ข้อเสนอแนะ 

- ความคิดของตอนจบกจิกรรม 
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมแนวทางแก้ไขปัญหา 

ขั้นตอน                                    
(ล าดับดูจากหน้าที่แล้ว) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การต้ังค าถาม การประเมินความคิด และการแก้ปัญหา 

 

ขั้นตอน                                                       
(ล าดับดูจากหน้าที่

แล้ว) 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต และการ
อธิบายเพื่อเช่ือมโยงระหวา่งประสบการณ์เดิมและ
ความรู้ใหม่ 

 ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด  

 2 
 
 
 2 

 ท าความเข้าใจกรอบแนวคิดและขอบเขตของปัญหา 

 ทบทวนทฤษฎีทางเลือกและความคิดเหน็ และเปรียบเทียบหรือ
มุมมองในการแก้ไขปัญหา 

 3 
 3 
 

 

สอบถาม 

 สร้างความสัมพันธ์ บูรณาการมุมมองทางด้านวินัย 

 เล่นหรือท าสิ่งที่ผิดปกติไปจากเดิม เพิ่มความเส่ียง 
และคิดนอกกรอบ 

 2 
 2 
 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลกัฐาน ความขัดแย้ง ข้อเรียกร้อง 
และความเชื่อ 

 ท้าทายขอ้สมมติฐาน ตรวจสอบความถกูต้อง วิเคราะห์ชอ่งว่าง
ของความรู้ 

 3 
 
 3 

ลงมือปฏบิัต/ิ 
แลกเปลีย่นเรียนรู ้

 วาดภาพ ผลิต ออกแบบชิ้นงาน วธิีแก้ไขปัญหา 
ประสิทธิภาพการท างาน 

 ชื่นชมความแปลกใหมห่รือหนทางใหม่ๆ ของวิธแีก้ไข
ปัญหาและผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 
 

 1, 2 
 
 2, 3 
 
 
 

 ประเมิน พื้นฐาน ประเมินความเหมาะสมของ ความคิดเห็นหรือ
ชิ้นงานตามความถูกตอ้งเหมาะสมตามหลักเกณฑ์และตามเหตุ
ตามผล  

 ทราบความอคติของตัวเอง (จากการสะท้อนของผู้อื่น) ความไม่
แน่นอนและขอ้จ ากัดของการได้รับการรับรองความคิดเห็น/
ทางแก้ไขปัญหา 

 3 
 
 
 3 
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้เป็นตัวอย่างเพียงหนึ่งในมิติย่อยของเกณฑ์การให้คะแนนที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ซ่ึงจะหมายถึง ผู้สอนจะสามารถก าหนดเกณฑ์และใช้เป็นฐานส าหรับตัดสินชิ้นงานของผู้เรียนในกิจกรรมนี้ โดยจะก าหนด
ระดับของผลสัมฤทธิ์ที่คล้ายกันในมิติอื่นของเกณฑ์การให้คะแนนนี้นั่นเอง 

 

 ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

ความคิดสร้างสรรค์:  

จินตนาการ 

 

(ขั้นตอนที ่1 ในกิจกรรม) 

ผู้เรียนไม่สังเกตหรือให้ความสนใจ 

ผู้เรียนไม่ได้ให้ค าอธิบายประเด็น

ใดๆจากการสังเกตการณ์  

ผู้เรียนไม่ได้แสดงความรู้สึกหรือ

ตีความจากบทเพลงทีไ่ด้ยนิ 

เพียงแต่พยายามสังเกตในขณะที่

เพื่อนและครูร่วมกันสร้างเสียง  

ผู้เรียนส ารวจ สังเกตและสนใจต่อ

เสียง สามารถสร้างเสยีง จงัหวะ

จากร่างกายได้ แต่ยังไม่สามารถ

อธิบาย ตีความ หรือเชื่อมโยง

ความสัมพันธ์ของการเสียงกับการ

สื่ออารมณ์ 

ผู้เรียนส ารวจ สังเกตและสนใจต่อ

เสียง สามารถสร้างเสยีง จงัหวะ

จากร่างกายได้อย่างน้อย 3เสียง 

และยังสามารถระบุอารมณ์

ความรู้สึกจากการสังเกตและ 

ตีความและถอดความหมาย

ออกมาความสัมพันธ์ ของการใช้

เสียง การสื่ออารมณ์ได้อยา่ง

ชัดเจน  
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สอบถาม นักเรียนไม่สามารถหาตัวคนร้าย
ได้ถูกต้องและตอบค าถามของ
ครูไม่ได้ 

นักเรียนไม่สามารถหาตัวคนร้าย
ไดถู้กต้องแต่ตอบค าถามครูได้ 

นักเรียนสามารถหาตัวคนร้ายได้
ถูกต้องตอบค าถามครูได้ แต่
บอกเหตุผลที่ไม่สมเหตุสมผล 

นักเรียนสามารถหาตัวคนร้ายได้
ถูกต้องและตอบค าถามครูได้
อย่างสมเหตุสมผลและชัดเจน 

 

ลงมือท าและแบ่งปัน นักเรียนแสดงถึงความสนใจใน
การแสดงการแก้ปัญหาเพียง
เล็กน้อย ผู้เรียนไม่สามารถ
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มได้ 

นักเรียน แสดงการแก้ปัญหา
ตามวิธีการของครูแนะน าเขียน
แนวคิดของตนเองบ้าง 
มีการแบ่งปันภายในกลุ่มน้อย 

นักเรียนแสดงวิธีคิด มีการแสดง
อธิบายแนวคิดอย่างง่าย แต่ไม่
ชัดเจน ต้องขยายความเพ่ิมเติม 
มีการแบ่งปันร่วมกันท างาน 
ตั้งใจฟังการน าเสนอ 

นักเรียนแสดงสิ่งที่คิดออกมา
อย่างชัดเจน ค้นหาวิธีการที่
หลากหลายแปลกใหม่ มีการ
แบ่งปัน วิธีการ่วมกัน อภิปราย
กันในกลุ่ม และร่วมกันชื่นชม
ผลงานของเพ่ือนอย่างตั้งใจและ
เปรียบเทียบแสดงความคิดเห็น
ผลงานของตนเองและเพ่ือน 
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ตัวอย่างแผนการสอนเพื่อส่งเสรมิและประเมนิความคิดสร้างสรรค์ 

วิชาดนตร ี

ระดับมธัยมศึกษา 
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การส ารวจและการท าดนตร ี
โดยใช้การเคาะส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
 

มัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชาดนตร ี
 

ผู้เรียนส ารวจคุณสมบัติของเสียงของเครื่องดนตรีชนิดต่างๆ โดยการคิดสร้างสรรค์ เสียงต่างๆ ที่เกิดจากการเคาะส่วนต่างๆ 
ของร่างกาย และเขียนลงในรูปแบบ ABA 

เวลาเรียนที่แนะน า ประมาณ 2-4 คาบเรียน 

ทักษะเฉพาะของวิชาพื้นฐาน 
 
 
 

ทักษะเฉพาะของวิชาเฉพาะ 

1) การสร้างสรรค์ดนตร ี
2) การแสดงดนตร ี
3) การตอบสนองต่อดนตร ี
 
1.) รูปแบบ ABA 
2.) การทดลองด้วยคุณลักษณะของเสยีง 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 
การศึกษาเกี่ยวกับดนตรีเป็นการเปิดโอกาสผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับดนตรีด้วยวิธีการที่หลากหลาย ในวิชาดนตรีศึกษา 
ผู้เรียนจะได้ออกแบบ ลงมือปฏิบัติ และตอบสนองต่อเสียงดนตรี รวมทั้งการเช่ือมต่อเรื่องของดนตรีกับศาสตร์อื่นๆ ซึ่ง
ธรรมชาติของการเรียนวิชาดนตรีจะใช้การขับร้อง การเล่นเครื่องดนตรี การแต่งเพลง การแสดงสด การอ่านและการเขี ยน
โน้ตเพลง การฟัง และการประเมินเพื่อสอนทักษะเฉพาะทางดนตรี ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะการคิดเชิง
สร้างสรรค์ 
 

กิจกรรมนี้จะท้าทายผู้เรียนให้ใช้โครงสร้างของดนตรีที่ได้รับความนิยม นั่นคือ ABA มาสร้างและเขียนเฉพาะเสียงที่ท าให้
เกิดขึ้นจากการเคาะร่างกาย ผู้เรียนจะได้สะท้อนสิ่งท่ีได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการท างานของตัวเอง  
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จุดประสงค์การเรียนรู ้

 ใช้มีความเข้าใจและเขียนบนรูปแบบ ABA ได ้

 สร้างสรรคเ์สียงโดยใช้การเคาะส่วนต่างๆ ของร่างกาย 

 สร้างสรรค์และนับ 4 จังหวะการวัดในแต่ละห้องดนตรีของการสร้างจังหวะจากการเคาะร่างกาย 
เกณฑ์การประเมิน 

 ต้นก าเนิดของเสยีงท่ีเกิดจากการเคาะส่วนตา่งๆ ของร่างกาย  

 ความถูกต้องของรูปแบบ ABA 

 ความถูกต้องของ 4 ตัวโน้ตในแตล่ะห้องดนตร ี

 ความรอบคอบและความถูกต้องของการสะท้อนการแสดงของผู้อื่น 
ความเชื่อมโยงกับหลักสูตร 

 รูปแบบและโครงสร้างของเสยีงดนตร ี

 การทดลองคณุลักษณะของเสยีงจากเครื่องดนตรีต่างๆ 

 ฟังอย่างมีวิจารณญาณเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างคณุลักษณะของเสียงต่างๆ 
ความเชื่อมโยงกับวิชาอื่นๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกัน 

 อื่นๆ 
 
 
 

 
 

 
 

 

 

เว็บไซด์และสื่อสิ่งพิมพ ์

 คลิปวีดีโอของ Keith Terry จาก YouTube  
แหล่งข้อมลูอื่นๆ  

 กระดาษและดินสอส าหรับผู้เรยีน  
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ตารางนี้เป็นหนึ่งในตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นไปได้ในการจัดกิจกรรมและการประเมินผลของเนื้อหานี้ โดยผูส้อนอาจปรับวิธกีารน าเขา้สู่บทเรียนเพือ่ให้เข้ากับบริบทของผู้เรียนและสภาพแวดล้อมของโรงเรียน 

ขั้นที ่ ระยะเวลา บทบาทผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งทีน่ ามาใช้ประเมินผล 
1 คาบที่ 1 

 
ผู้สอนเร่ิมต้นด้วยไอเดียเกี่ยวกับการเคาะจังหวะโดยใช้ร่างกาย 
เร่ิมต้น ผู้สอนเปิดคลิปวีดีโอจาก YouTube ที่เป็นการเคาะจังหวะโดยใช้ร่างกายของ Keith Terry (หาคลิปวีดีโอที่นี้จาก
การค้นหาชื่อของเขาบน YouTube หรือจาก www.bodypercussionclassroom.com) 
 

ต่อมา แบ่งผู้เรียนออกเป็น 2 ทีมและเลน่เกม “Simon Says” โดยผู้สอนจะเปน็ Simon กิจกรรมนี้ผู้เรียนไม่ควรสะทอ้น
จังหวะที่ช้าเกินไปหากมกีารตบมือในกิจกรรม โดยจังหวะแรกจะเป็นของทีมแรก และจังหวะที่สองจะเป็นของทีมที่ 2 
และจะเวยีนแบบนี้ไปเรื่อยๆ หากใครหรอืทีมใดที่สะท้อนจังหวะหรือตอบสนองที่ไม่ถูกต้องตอนที่ตบมือในกิจกรรม จะ
ท าให้อีกทีมหนึ่งได้คะแนนไป 
 

- ความถูกต้องของกจิกรรม Simon Says 

2 คาบที่ 2 
 

ผู้เรียนได้รับกระดาษและดินสอ และได้รับค าสั่งช่วยกันระดมความคิดลิสต์รายการเสียงที่เกิดจากการเคาะส่วนตา่งๆ ของ
ร่างกายให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้และไม่ให้ซ้ ากัน พร้อมให้ตั้งชื่อในแต่ละเสียงที่คิดรายการได้นั้นเพื่อให้จ าได้ง่ายและ
ไม่ให้ซ้ ากัน และเป็นประโยชน์ในการจ าชื่อตอนที่อธิบายในภายหลัง 

 

เมื่อหมดเวลาตามที่ก าหนดแล้วให้ผู้เรียนจับคู่กับเพื่อน ผู้สอนให้เวลาสั้นๆ ส าหรับแต่ละคู่แลกเปลี่ยนกัน โดยให้เลือก
เสียงที่เกิดจากการเคาะร่างกายที่แต่ละคนชอบมากที่สุดมา 2 เสียง พร้อมกับบอกว่าเรียกชื่อว่าอย่างไร แล้วเมื่อครบ
ก าหนดเวลาก็จะให้ผูเ้รียนหมุนเวียนจับคู่กับเพื่อนคนใหม่เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบเดิมอีก 
 

- ความคิดริเร่ิมของเสียงที่เกิดจากการเคาะส่วนต่างๆ 
ของร่างกาย 

http://www.bodypercussionclassroom.com/
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 คาบที่ 3  
(และคาบที่ 4 ถ้าจ าเป็น) 
 

ผู้สอนเร่ิมต้นแนะน าหรือทบทวนเร่ืองรูปแบบ ABA 
 

ผู้เรียนท างานนี้เป็นรายบุคคล รายคู่ หรือเป็นกลุ่มเล็กๆ เพื่อออกแบบหรือสร้างสรรค์เสียงที่เกิดจากการเคาะร่างกายลง
ในรูปแบบ ABA โดยผู้สอนจะอธิบายทั้งส่วน A และส่วน B และการนับ 4 จาก 4 รวมทั้งยกตัวอย่างว่ามีวิธีการนับ
อย่างไร ผู้สอนเวียนให้ความช่วยเหลือผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ให้ค าแนะน า และกระตุ้นให้ผู้เรียนคงความคิดเดิมไว้ หรือให้ลอง
พยายามดูใหม่ในงานที่ท านั้นๆ 
 

ผู้สอนทบทวนพฤติกรรมของผู้ฟังที่ดี 
 

ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้งานที่ตัวเองท าให้เพื่อนๆ ในห้องฟัง หลังจากที่ได้ฟังเพื่อนแต่ละคนน าเสนอแล้ว  ผู้สอนจะน า
การอภิปรายกลุ่มโดยเปิดโอกาสให้เพื่อนคนอื่นๆ ได้ชมเชยหรือให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับงานของเพื่อนที่น าเสนอไป 
 

ในตอนจบกิจกรรมนี้ ให้ผู้เรียนเขียนหรือบอกผู้สอนมา 1 อย่างเกี่ยวกับกระบวนการท างานว่า สิ่งที่ผู้เรียนจะพัฒนาหรือ
จะท าให้ดีขึ้นในครั้งต่อไปเกี่ยวกับเรื่องกระบวนการท างานคืออะไร 
 

- ความถูกต้องของรูปแบบ ABA 

- ความคิดริเร่ิมของเสียงที่เกิดจากการเคาะส่วนต่างๆ 
ของร่างกาย 

- การคิดและการฟังอย่างมีวจิารณญาณตอนชมเชย
หรือให้ข้อเสนอแนะ 

- ความคิดของตอนจบกจิกรรม 
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมแนวทางแก้ไขปัญหา 

ขั้นตอน                                    
(ล าดับดูจากหน้าที่แล้ว) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การต้ังค าถาม การประเมินความคิด และการแก้ปัญหา 

 

ขั้นตอน                                                       
(ล าดับดูจากหน้าที่

แล้ว) 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต และการ
อธิบายเพื่อเช่ือมโยงระหวา่งประสบการณ์เดิมและ
ความรู้ใหม่ 

 ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด  

 2 
 
 
 2 

 ท าความเข้าใจกรอบแนวคิดและขอบเขตของปัญหา 

 ทบทวนทฤษฎีทางเลือกและความคิดเหน็ และเปรียบเทียบหรือ
มุมมองในการแก้ไขปัญหา 

 3 
 3 
 

 

สอบถาม 

 สร้างความสัมพันธ์ บูรณาการมุมมองทางด้านวินัย 

 เล่นหรือท าสิ่งที่ผิดปกติไปจากเดิม เพิ่มความเส่ียง 
และคิดนอกกรอบ 

 2 
 2 
 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลกัฐาน ความขัดแย้ง ข้อเรียกร้อง 
และความเชื่อ 

 ท้าทายขอ้สมมติฐาน ตรวจสอบความถกูต้อง วิเคราะห์ชอ่งว่าง
ของความรู้ 

 3 
 
 3 

ลงมือปฏบิัต/ิ 
แลกเปลีย่นเรียนรู ้

 วาดภาพ ผลิต ออกแบบชิ้นงาน วธิีแก้ไขปัญหา 
ประสิทธิภาพการท างาน 

 ชื่นชมความแปลกใหมห่รือหนทางใหม่ๆ ของวิธแีก้ไข
ปัญหาและผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 
 

 1, 2 
 
 2, 3 
 
 
 

 ประเมิน พื้นฐาน ประเมินความเหมาะสมของ ความคิดเห็นหรือ
ชิ้นงานตามความถูกตอ้งเหมาะสมตามหลักเกณฑ์และตามเหตุ
ตามผล  

 ทราบความอคติของตัวเอง (จากการสะท้อนของผู้อื่น) ความไม่
แน่นอนและขอ้จ ากัดของการได้รับการรับรองความคิดเห็น/
ทางแก้ไขปัญหา 

 3 
 
 
 3 
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้เป็นตัวอย่างเพียงหนึ่งในมิติย่อยของเกณฑ์การให้คะแนนที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ซ่ึงจะหมายถึง ผู้สอนจะสามารถก าหนดเกณฑ์และใช้เป็นฐานส าหรับตัดสินชิ้นงานของผู้เรียนในกิจกรรมนี้ โดยจะก าหนด
ระดับของผลสัมฤทธิ์ที่คล้ายกันในมิติอื่นของเกณฑ์การให้คะแนนนี้นั่นเอง 

 

 ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

ความคิดสร้างสรรค์:  

จินตนาการ 

 

(ขั้นตอนที ่1 ในกิจกรรม) 

ผู้เรียนไม่สังเกตหรือให้ความสนใจ 

ผู้เรียนไม่ได้ให้ค าอธิบายประเด็น

ใดๆจากการสังเกตการณ์  

ผู้เรียนไม่ได้แสดงความรู้สึกหรือ

ตีความจากบทเพลงทีไ่ด้ยนิ 

เพียงแต่พยายามสังเกตในขณะที่

เพื่อนและครูร่วมกันสร้างเสียง  

ผู้เรียนส ารวจ สังเกตและสนใจต่อ

เสียง สามารถสร้างเสยีง จงัหวะ

จากร่างกายได้ แต่ยังไม่สามารถ

อธิบาย ตีความ หรือเชื่อมโยง

ความสัมพันธ์ของการเสียงกับการ

สื่ออารมณ์ 

ผู้เรียนส ารวจ สังเกตและสนใจต่อ

เสียง สามารถสร้างเสยีง จงัหวะ

จากร่างกายได้อย่างน้อย 3เสียง 

และยังสามารถระบุอารมณ์

ความรู้สึกจากการสังเกตและ 

ตีความและถอดความหมาย

ออกมาความสัมพันธ์ ของการใช้

เสียง การสื่ออารมณ์ได้อยา่ง

ชัดเจน  
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ตัวอย่างแผนการสอนเพื่อส่งเสรมิและประเมนิความคิดสร้างสรรค์ 

วิชาศิลปะ 

ระดับมธัยมศึกษา 
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วัตถุในชวีิตจริงและงานศิลปะ 
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ทัศนศิลป์ 

 
ผู้เรียนส ารวจรอยต่อระหว่างสิ่งของที่เป็นของจริงและสิ่งของที่เป็นงานศิลปะ และสะท้อนให้เห็น และบอกได้
ว่าทั้งสองแบบมีความแตกต่างกันอย่างไร และผลิตงานศิลปะที่เป็นการแสดงให้เห็นถึงรอยต่อหรือจุดเชื่อมนั้น 
 
งานในหน่วยนี้จะแนะน าเป็น 2 รูปแบบ (กระตุ้น) ส าหรับนักเรียน: "พร้อมท า" (สิ่งชองที่ผลิตแบบปกติและ
แยกจากบริบทหน้าที่ของสิ่งของนั้น กับ ของที่ดัดแปลงเพ่ือเป็นงานทางศิลปะ) และ ภาพถ่าย (เช่น ภาพถ่าย
ดั้งเดิม กับ ภาพถ่ายที่เป็นศิลปะหรือภาพถ่ายทางวิทยาศาสตร์ เป็นต้น) 
 

เวลาเรียนที่แนะน า ประมาณ 10 คาบเรียน 

ทักษะของวิชาเฉพาะ กระบวนการส าคัญในการศึกษาทางด้านทัศนศิลป์: 
1) การคิดสร้างสรรค์/ การท า 
2) การตอบสนอง/ การตีความ 
3) การส ารวจทางวัฒนธรรมและบริบทหรือสภาพแวดล้อมที่เกี่ยวกับ

ศิลปะ 
4) การท างานที่เน้นพื้นผิว ภาพ และงาน 2 มิติ/ 3 มิติ 

 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 

 
การส ารวจองค์ประกอบของทัศนศิลป์ การวางแผนและการทดลองที่มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนสื่อสารประสบการณ์ 
ความรู้สึก ความคิด และข้อสังเกตของตัวเองผ่านชิ้นงานทัศนศิลป์ และน ามาพัฒนาตัวเองให้ดีขึ้นต่อไป 
 
งานที่ได้ท าจากการเรียนในหน่วยนี้ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาและแสดงความคิดสร้างสรรค์ และ
ฝึกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านการสร้างความคิด การทบทวน การตั้งค าถามที่ส าคัญผ่านการสร้าง
ความคิดทบทวนและตั้งค าถามจากมุมมองที่หลากหลายเพ่ือใช้แก้ปัญหาจากโจทย์ที่ให้มา การลองใช้ความคิด
ที่แปลก แหวกแนว ไม่เหมือนใคร เพื่อเป็นต้นแบบของชิ้นงานใหม่ และประเมินการท างานร่วมกันของพวกเขา
พร้อมให้ความคิดเห็น 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้

 เรียนรูเ้กี่ยวกับ การใช้องค์ประกอบของทัศนศิลป์แนวคิด เทคนิค และแนวคิดในการสร้างสรรคผ์ลงาน 

 เรียนรู้ว่าเทคนิคและแนวคิดนี้บุคคลอื่นจะสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไร 

 ถ่ายทอดความคิดและองค์ประกอบจากภาพวาดและภาพถ่ายแบบ 2 มิติสู่งานศิลปะแบบ 3 มิต ิ

 ค้นพบและสะท้อนมุมมองที่แตกตา่งเกี่ยวกับรอยต่อระหว่างงานศิลปะและของจริง/ ของที่เกิดจากธรรมชาต ิ
 

เกณฑ์การประเมิน 

 คุณภาพของเทคนิค แนวคิด และความรูส้ึกของงานศิลปะที่สร้างขึ้น  

 คุณภาพของแนวความคดิจากการสะท้อนกลับและการอภิปรายเกี่ยวกับการทบทวนและการสร้างช้ินงานศิลปะ 

 ความสามารถในการสร้างงานท่ีเกีย่วข้องกับแนวคิดเดิมและกล้าที่จะมีแนวคิดที่แปลกแหวกแนว 
 

ความเชื่อมโยงกับหลักสูตร 

 ทักษะการคิดเชงิสร้างสรรค/์ ทักษะการสร้างช้ินงาน: เช่น การใช้เทคโนโลยีดิจิทลัส าหรับท างานศิลปะ 

 การตอบสนอง/ การตีความ: วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบของงานศิลปะที่มีความหลากหลาย พร้อมบอกความรู้สึก 
ปัญหา รูปแบบและข้อกังวลทางสงัคมที่พวกเขาถ่ายทอดออกมา และใช้ภาษาเฉพาะที่จะแสดงออก   ให้เห็นมุมมอง
และการตีความ 

 ส ารวจบริบททางศิลปวัฒนธรรมและประเพณี: ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกบัสิ่งท่ีงานศิลปะควรจะเป็นและวิธกีารที่     ควร
ท า โดยส ารวจตั้งแตต่้นศตวรรษท่ี 20 ท่ีผ่านมา  
 

ความเชื่อมโยงกับหลักสูตรของวิชาอ่ืน 

 การเช่ือมโยงกับวิชาปรัชญา (เช่น หัวข้อของความเป็นจริงและเป็นการแสดง) 

 การเช่ือมโยงกับวิชาวิทยาศาสตรเ์พื่อชีวิต (เช่น ชีวิตของสิ่งมีชีวิตขนาดเล็ก) 

 การเช่ือมโยงกับวิชาประวัติศาสตร์และภูมิศาสตร์ (เช่นความแตกตา่งทางวัฒนธรรม) 
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เว็บไซด์และสื่อสิ่งพิมพ ์

 Keeping It Real: From the Ready-Made to the Everyday. London: Whitechapel Gallery. 2010. 
 แกลอรี่ของ Duchamp: http://www.dada-companion.com/duchamp/readymades_catalogue.php 
 ภาพถ่ายจากกล้องจลุทรรศน์โดย Martin Oeggerli ช่างภาพชาวสวิส: http://www.micronaut.ch/ 
 แกลอรี่แสดงภาพจาก Chema Madoz ซึ่งเป็นศิลปินชาวสเปน: http://www.chemamadoz.com 
 ความแตกต่างระหว่างตัวอักษรที่ประดิษฐ์ขึ้น (เช่น ตัวอักษรจีน ตัวอักษรอารบิก ตัวอักษรญี่ปุ่น เป็นตน้)            

กับการเขียนในชีวิตประจ าวัน 
 

แหล่งข้อมลูอื่นๆ  

 โปรเจคเตอร์ หรือกระดาษอัจฉรยิะส าหรับแสดงภาพตัวอย่างงานศิลปะ  
 กล้องถ่ายภาพ (ทั้งเป็นของผู้เรียนน ามาเองหรือเป็นของที่ยืมจากโรงเรียน) 
 คอมพิวเตอร์และโปรแกรมส าหรับแก้ไขตกแต่งภาพ และเครื่องพิมพ์  
 วัสดุอุปกรณ์ส าหรับวาดภาพ ระบายสี ปรับแต่ง และประกอบเป็นช้ินงาน  

 

http://www.dada-companion.com/duchamp/readymades_catalogue.php
http://www.micronaut.ch/
http://www.chemamadoz.com/
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ตารางนี้เป็นหนึ่งในตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นไปได้ในการจัดกิจกรรมและการประเมินผลของเนื้อหานี้ โดยผูส้อนอาจปรับวิธกีารน าเขา้สู่บทเรียนเพือ่ให้เข้ากับบริบทของผู้เรียนและสภาพแวดล้อมของโรงเรียน 

ขั้นที ่ ระยะเวลา บทบาทผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งทีน่ ามาใช้ประเมินผล 
1 1 คาบเรียน + 

งานที่ได้รับมอบหมาย 
- ครูแนะน าหัวขอ้เรื่องที่เรียน วัตถุประสงค์ และตัวอย่างงาน "พร้อมท า" (เช่น งานของ Duchamp) และภาพถ่ายทาง

วิทยาศาสตร์ของสิ่งมีชีวิตขนาดเล็กหรือภาพถา่ยเซลล์ (เช่น ภาพจากกล้องจุลทรรศน์ของ Martin Oeggerli) 

- ผูเ้รียนระบุอุปกรณ์และเทคนิคในการสร้างชิ้นงานพร้อมบอกคุณลักษณะของสิ่งมีชีวิตขนาดเล็ก (เช่น ส ีรูปร่าง พื้นผวิ 
เป็นต้น) 

- งานที่มอบหมายของคาบเรียนนี้คือ ให้ผู้เรียนหาตัวอย่างงานศิลปะที่ใช้วัตถุที่น ากลับมาใช้ใหม่มาท าว่าการท างานตา่ง
ไปจากของจริงอยา่งไร หรือตัวอย่างภาพถ่ายทางธรรมชาติซ่ึงเผยให้เห็นมิติที่ไม่สามารถมองเห็นด้วยตาเปล่า 
 

- ผู้เรียนอธิบายจุดประสงค์ของเจ้าของผลงาน 
พร้อมบอกปฏิกิรยิาแรกเมื่อที่ได้เห็นชิ้นงานนี้ 

- บันทึกที่ผู้เรียนระบุเทคนิคและคุณสมบัติ 

- จ านวนและความหลากหลายของตัวอยา่งที่พบ 
 

2 1 คาบเรียน - จากงานที่ได้รับมอบหมายในคาบก่อนให้นักเรียนน างานนั้นมาพร้อมกับจดบันทึกสรุปไว้ด้วย ในคาบนี้เป็นการ
อภิปรายในชั้นเรียนเร่ืองความขัดแย้ง (และการต่อตา้น) ในประเด็นที่วา่ เมื่อพจิารณาตัวอย่างที่ผู้เรียนหามาแล้วนั้น 
นับเป็นงานศิลปะหรือไม่ โดยผู้สอนจะเป็นผู้ควบคุมการอภิปราย 

- หลักการโตแ้ย้งจากจุดที่เห็นต่าง, ตั้งสมมติฐานที่
ท้าทาย  

3 1 คาบเรียน + 
งานที่ได้รับมอบหมาย 

- ผู้เรียนถ่ายภาพ (จากในชั้นเรียนและบรเิวณโรงเรียน) ซ่ึงเป็นภาพที่แสดงให้เห็นรอยต่อระหว่างงานศิลปะและสิ่งของที่
เป็นของจริงหรือเกิดจากธรรมชาติ ผู้เรียนยกตวัอย่างภาพ 2 ภาพที่เป็นสิ่งของหรือสิ่งที่เกิดจากธรรมชาติเหมอืนกันก็
ได้ โดยภาพหนึ่งจะเป็นงานศิลปะและอกีภาพหนึ่งไม่ได้เป็นงานศิลปะ 

- ผู้สอนจะให้ข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตัวอย่างของภาพถา่ยทางศิลปะ (เช่น Chema Madoz) 

- งานที่ได้รับมอบหมายของคาบเรียนนี้ ผูส้อนให้ผู้เรียนท าเหมือนเดิมเพื่อความตอ่เนื่องของกิจกรรมในชั้นเรียนด้วยการ
หาภาพตัวอย่างเพิ่มขึ้น แล้วให้มาน าเสนอและอภิปรายรว่มกันว่า สิ่งที่ผู้เรียนคิดว่าประสบความส าเร็จมากที่สุดและ
สร้างความประหลาดใจให้มากที่สุดในชัน้เรียนคืออะไร 
 

- การสร้างไอเดียหรือแนวคิด 
 

- จ านวนและความคิดริเร่ิมของวัตถุ/ สิ่งมชีีวิต    
ที่น าเสนอ รวมทั้งเสนอไอเดียที่แปลกออกไป 
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4 2 คาบเรียน + 
งานที่ได้รับมอบหมาย 

- แนะน าเทคนิคการถ่ายภาพบางอย่างเพิม่เติม (เช่น กรอบ สี ความสวา่งและความมืด เป็นต้น) และทดลองเทคนิค
เหล่านั้นด้วยการแก้ไขภาพถ่ายดิจิทัลจากภาพถ่ายที่ผู้เรียนถ่ายเอง 

- มีความเข้าใจถึงความแตกต่างขององค์ประกอบ
และหลักการขององค์ประกอบนั้น และทราบวิธี
ที่จะน ามาใช้ในการถ่ายภาพได้ 
 

5. 1 คาบเรียน - สร้างงานศิลปะในแบบ 3 มิติ โดยการรวมวัตถุหรือสิ่งของ 2 อย่างและเลือกมาโดยผู้เรียน 2 คนจากภาพตวัอยา่ง
เหล่านั้น ผู้เรียนจะท างานร่วมกันทีมละ 2 คนเพื่อสร้างชิ้นงานศิลปะที่แสดงให้เห็นวิวัฒนาการของวัตถุจากกรอบ
แบบเดิมสู่กรอบของงานศิลปะแนวใหม่ 

 

- ใช้ความหลากหลายของเครื่องมือและเทคนิค
ส าหรับสร้างงาน 3-D 

- ท างานกับองค์ประกอบของการวาดภาพและ
ต้นแบบของวธิีการแก้ปัญหาแบบใหม่ๆ  

- การร่วมมือกัน การบูรณาการงานที่ท าให้เข้ากับ
สิ่งอื่นๆ 
 

6. 1 คาบเรียน - น าเสนอชิ้นงานศิลปะในชั้นเรียน และแบ่งกลุ่มส าหรับอภปิรายใหม่ในรูปแบบของกิจกรรมสะท้อนประสบการณ์ของ
ผู้เรียนจากคาบเรียนที่ผา่นมา 

 

- กรอบของปัญหา ค าศัพท ์ข้อโตแ้ย้ง (เช่น 
ผลกระทบ)  

7. 1 คาบเรียน 
 

- จัดท าแคตตาลอกวัตถุที่ผลิตในชั้นเรียน ให้ผู้เรียนแต่ละคนเขียนสรุปเทคนิคสั้นๆ และเขียนตีความภาพถา่ยหรอืวัตถุที่
สร้างขึ้นโดยผู้เรียนคนอื่นๆ จากนั้นจะเลือกข้อคิดเห็นที่มีต่อชิ้นงานแต่ละชิ้นมา 2 ข้อคิดเห็น แลว้น ามาใส่   ไว้ในแคต
ตาลอก โดยผู้สอนจะเป็นผู้ประสานงานการจัดท าแคตตาลอกนี้ 
 

- ระบุจุดแข็ง กรอบบริบทของประเพณีศิลปะหรือ
สิ่งแวดล้อมทางศิลปะ ค าศัพท์ และการให้
เหตุผลโต้แย้ง 

8.  - จัดนิทรรศการเพื่อแสดงผลงานผู้เรียนก่อนจบโครงงานนี้ภายในบริเวณโรงเรียน ผู้เรียนจะเป็นผู้อธบิายให้กับผู้ที่เข้าชม
งาน (เช่น เพื่อนร่วมชั้น นกัเรียนคนอื่นๆ ผู้ปกครอง เป็นต้น) 

 

- ประเมินความเหมาะสมของตัวเลือก การ
ตระหนักและยอมรับเรื่องความอคต ิ
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมแนวทางแก้ไขปัญหา 

ขั้นตอน                                    
(ล าดับดูจากหน้าที่แล้ว) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การต้ังค าถาม การประเมินความคิด และการแก้ปัญหา 

 

ขั้นตอน                                                       
(ล าดับดูจากหน้าที่

แล้ว) 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต และการ
อธิบายเช่ือมโยงระหวา่งประสบการณ์และความรู้ 

 ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด  

 1, 3 

 
 1, 3 

 ท าความเข้าใจกรอบแนวคิดและขอบเขตของปัญหา 

 ทบทวนทฤษฎีทางเลือกและความคิดเหน็ และเปรียบเทียบหรือ
มุมมองในการแก้ไขปัญหา 

 1, 2, 6 
 1, 2 
 

 

สอบถาม 

 สร้างความสัมพันธ์ บูรณาการความรู้วิชาอื่นๆ 

 เล่นหรือท าสิ่งที่ผิดปกติไปจากเดิม เพิ่มความเส่ียง 
และคิดนอกกรอบ 

 1, 2, 7 
 3, 5 
 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลกัฐาน ความขัดแย้ง ข้อเรียกร้อง 
และความเชื่อ 

 ท้าทายขอ้สมมติฐาน ตรวจสอบความถกูต้อง วิเคราะห์ชอ่งว่าง
ของความรู้ 

 6, 2 
 
 6, 2 

ลงมือปฏบิัต/ิ 
แลกเปลีย่นเรียนรู ้

 วาดภาพ ผลิต ออกแบบชิ้นงาน วธิีแก้ไขปัญหา 
ประสิทธิภาพการท างาน 

 ชื่นชมความแปลกใหมห่รือหนทางใหม่ๆ ของวิธแีก้ไข
ปัญหาและผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 
 

 3, 5, 7 
 
 2, 5, 7 
 
 
 

 ประเมิน พื้นฐาน ประเมินความเหมาะสมของ ความคิดเห็นหรือ
ชิ้นงานตามความถูกตอ้งเหมาะสมตามหลักเกณฑ์และตามเหตุ
ตามผล  

 ทราบความอคติของตัวเอง (จากการสะท้อนของผู้อื่น) ความไม่
แน่นอนและขอ้จ ากัดของการได้รับการรับรองความคิดเห็น/
ทางแก้ไขปัญหา 

 6, 7 
 
 
 6, 8 
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้เป็นตัวอย่างเพียงหนึ่งในมิติย่อยของเกณฑ์การให้คะแนนที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ซ่ึงจะหมายถึง ผู้สอนจะสามารถก าหนดเกณฑ์และใช้เป็นฐานส าหรับตัดสินชิ้นงานของผู้เรียนในกิจกรรมนี้ โดยจะก าหนด
ระดับของผลสัมฤทธิ์ที่คล้ายกันในมิติอื่นของเกณฑ์การให้คะแนนนี้นั่นเอง 
 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

ท า/ แลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 วาดภาพ/ แสดง/ ผลิต/  

สร้างชิ้นงานใหม่ๆ/ วิธีแกป้ัญหา/ 
การปฏบิัตแิละด าเนินการ 
 

 ชื่นชมความแปลกใหมข่อง 
การแก้ปญัหา และผลกระทบ 
ที่เป็นไปได ้

 
ผู้เรียนไม่มีความกังวลเกี่ยวกับ 
ความแปลกใหมข่องวธิีแก้ปญัหาหรือ
ชิ้นงานและการสร้างงานใหม่เมื่อ 
เทียบกับงานชิ้นอื่นๆ ยังไม่มีการ
เปลี่ยนแปลงหรือมีการเปลีย่นแปลง 
น้อยมาก 
 

 
ผู้เรียนแสดงความสนใจเกี่ยวกับ 
ความแปลกใหมข่องวธิีแก้ปญัหา 
หรือชิ้นงาน แต่ผลที่ได้จากการ 
วางแผน วาดภาพ และแสดงออกมา 
ให้เห็นจริง ยังไม่ได้แสดงให้เห็นถึง 
ความแปลกใหม ่ 

 
ผู้เรียนมีมุมมอง ด าเนินการ และแสดงผล
งานแล้วมีบางอย่างใหม่  
แต่ยังไม่มีความกังวลวา่สิ่งที่ท ามา 
จะเป็นนวัตกรรมหรือไม่และวิธกีารแก้ไข
ปัญหายังมีเง่ือนไขในเร่ืองของเวลา ราคา 
ความจ าเป็น ประโยชน์  
เป็นต้น 
 

 
ผู้เรียนมีมุมมอง วางแผน และสร้าง
ชิ้นงานที่ท าให้เห็นว่ามบีางอยา่งใหม่ และ
เมือ่วิเคราะห์ความเป็นไปได้และ
เปรียบเทียบกับแนวคิดอื่นๆ แล้วก็พบวา่ 
มีลักษณะเป็นนวัตกรรมและประโยชน ์
เมื่อพิจารณาเง่ือนไข เร่ืองเวลา ราคา 
ความจ าเป็น ประโยชน์แล้ว 

การอธิบายตัวอย่างที่สัมพันธ์ 
กับกิจกรรม  
(ส าหรับขั้นตอนที่ 3, 5, และ 7)  

 ภาพถ่าย ภาพตัวอยา่งซ้ ากับภาพ 
ที่ผู้สอนแสดงให้เห็นในชั้นเรียน 
ชิ้นงาน 3 มิต ิไม่ได้แสดงให้เห็นว่า 
งานศิลปะมีการเปลี่ยนแปลงไปจาก
ของเดิม 
ความคิดเห็น ความคิดซ้ ากับที่ผู้สอนหรือ
ผู้เรียนคนอื่นๆ ได้พูดไปแล้ว  
โดยไม่มีการเปลี่ยนแปลง 
 

ภาพถ่าย งานที่ท าใหม่มีองค์ประกอบ 
ที่เปลี่ยนแปลงไปจากตวัอยา่งเพียง
เล็กน้อย 
ชิ้นงาน 3 มิต ิแสดงให้เห็นว่า 
มีการเปลี่ยนแปลงไปจากของเดิม 
เพียงเล็กน้อย 
ความคิดเห็น มีความคิดเป็นของตัวเอง
แต่ต่างกับผู้อื่นแค่เพียงเล็กน้อย  

ภาพถ่าย มีองค์ประกอบที่เปลี่ยนแปลง
ไปจากเดิมพอสมควร แต่ก็ยังคงมี
องค์ประกอบเดิมอยู ่
ชิ้นงาน 3 มิต ิแสดงวิวัฒนาการที่
เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม แต่ไม่สามารถ
เปลี่ยนไปได้มากไปกว่านีแ้ล้ว 
ความคิดเห็น มีความคิดเป็นของตัวเอง 
คิดได้ด ีแต่ยังไม่ไดน้่าสนใจไปกว่า
ความคิดเห็นอื่น 

ภาพถ่าย ผลงานมีองค์ประกอบที่เป็น
แนวเดิม แนวใหม่ และการฉกีแนว 
ชิ้นงาน 3 มิต ิแสดงให้เห็นการ
เปลี่ยนแปลงที่สมบูรณ์ของชิ้นงาน ตั้งแต่
การเริ่มต้นจนถึงสิ้นสุด 
ความคิดเห็น มีความคิดเป็นของตัวเองดี 
มีการให้น้ าหนกัข้อด-ีข้อเสียของทางเลือก
ที่ท าให้เชื่อถือได้ว่ากรณีที่ 
ยกมาควรเป็นตวัเลือกที่ต้องการ 

หมายเหตุ: เรื่องน้ียังอยู่ในกระบวนการท างาน โดยจุดมุ่งหมายสุดท้ายของความชัดเจนเรื่องเกณฑ์การให้คะแนนน้ีคือ ความหมายของระดับผลสัมฤทธิ์ที่เพิ่มขึ้นคืออะไรในทุกมิติของเกณฑ์การให้คะแนน นอกจากน้ี 

ผลที่ต้องการจากผู้เรียนควรเป็นการประเมินจากมุมมองของเรื่องเป็นฐาน (เช่น การเรยีนรู้และทักษะทางเทคนิคทีจ่ าเป็นต้องได้จากเรื่องนี้ เป็นต้น)   
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ตัวอย่างแผนการสอนเพื่อส่งเสรมิและประเมนิความคิดสร้างสรรค์ 

สหวิทยาการ 

ระดับมธัยมศึกษา 
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ท้องถิ่นของฉัน: อดีตและอนาคต 
 

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 สหวิทยาการ 
(ประวัติศาสตร์ ทัศนศลิป์ วิทยาศาสตร์) 

 

กิจกรรมนี้จะใช้ประวัติศาสตร์เป็นกรอบส าหรับค้นหาหรือตรวจสอบงานศิลปะและปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ ผู้เรียน
ส ารวจช่วงเวลาทางประวัติศาสตร์ในภูมิภาคของตนเองในอดีตและเทคโนโลยีของในช่วงเวลานั้น โดยจะเน้นเหตุการณ์ทาง
ประวัติศาสตร์ที่น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงทางด้านศิลปะและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 

 
ผู้เรียนจะได้ฝึกตั้งค าถามที่มาจากความคิดหรือไอเดียใหม่ๆ ที่อาจะเป็นจริงในภูมิภาคของผู้เรียนจากจินตนาการ
นอกเหนือไปจากเรื่องที่ได้มีการบันทึกทางประวัติศาสตร์แล้ว (เช่น มีเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นแต่ไม่ได้ปรากฎหรือบันทึกไว้) และ
กลายมาเป็นงานศิลปะหรือการแก้ปัญหาด้วยวิธีการทางเทคโนโลยี ซึ่งสิ่งเหล่านี้มีอยู่ในวิชาประวัติศาสตร์ที่เป็นวิชาเลือก และ
แบบฝึกหัดที่จะได้ท าในกิจกรรมนี้จะน าไปสู่การให้เห็นภาพในอนาคต โดยผู้เรียนจะได้น าเสนอไอเดียและแนวทางแก้ปัญหาที่
ช่วยส่งเสริมความต้องการที่อยากใหม้ีการเปลี่ยนแปลงในภูมิภาคของผู้เรียนนั่นเอง 

 

เวลาเรียนที่แนะน า ประมาณ 4 คาบเรยีน 

ทักษะของวิชาเฉพาะ กิจกรรมนีไ้ด้ออกแบบให้เป็นแบบสหวิทยาการ โดยผู้สอนจะมีความยืดหยุ่นในการ
ตัดสินใจเลือกเนื้อหาเฉพาะและทกัษะเฉพาะที่ใช้ในกิจกรรมนี้ โดยให้มีความ
ใกล้เคียงหรืออิงกับพ้ืนฐานความรูค้วามเข้าใจท่ีผ่านมา 

 

 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 
งานในบทเรียนนี้จะเป็นการให้โอกาสผู้เรียนได้พัฒนา แสดงความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการคิดอย่างมีวิ จารณญาณผ่าน
งานที่ให้ผู้เรียนได้สร้างความคิด ได้บูรณาการความรู้จากหลากหลายสาขาวิชา ได้ลองท าหรือคิดสิ่งที่แปลกและแตกต่างไป
จากท่ีเคยมี และมีการประเมินไอเดียหรือแนวความคิดใหม่ๆ โดยอยู่บนเกณฑ์ทางเหตุผลและความงดงามทางศิลปะ  
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จุดประสงค์การเรียนรู ้

 เรียนรูเ้กี่ยวกับวิวัฒนาการของภูมภิาคจากประวัติศาสตร์และมุมมองทางวัฒนธรรม 

 มีความเข้าใจว่าประวัติศาสตร์ในช่วงเวลาที่ผ่านมาท าใหเ้ป็นอย่างที่เห็นในปัจจุบันได้อยา่งไร 

 มีความเข้าใจศลิปะที่แสดงออกมาและปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์จากบริบททางประวัติศาสตร์ 
เกณฑ์การประเมิน 

 ความสามารถในการสร้างสิ่งใหม่ ไอเดียที่ไมเ่หมือนใคร และสามารถเชื่อมกับความรู้วิชาอ่ืนๆ ได้ก็ 

 คุณภาพของแนวความคดิจากการสะท้อนกลับและการอภิปรายเกี่ยวกับพัฒนาการของประวัติศาสตร์ 

 เทคนิค แนวคิด ความรูส้ึก คณุภาพของช้ินงานศิลปะที่สร้างขึ้น 
ความเชื่อมโยงกับหลักสูตร 

 ประวัติศาสตร์ในช่วงระยะเวลาที่เลือกมาศึกษา 

 ทัศนศิลป:์ ทักษะในการสร้างงานหรือทักษะการคดิที่สัมพันธ์กับเทคนิคของการเลือกช่วงเวลาที่ศึกษา              
การชื่นชมและการตีความงานศิลปะที่สัมพันธ์กับระยะเวลาทางประวัติศาสตร์ 

 วิทยาศาสตร:์ ความเข้าใจเรื่องการต่อต้านวิวัฒนาการด้านวิทยาศาสตร์ทีเ่ชื่อมกับการพัฒนาของเทคโนโลย ี
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
เว็บไซด์และสื่อสิ่งพิมพ ์

 สารานุกรมเสียงและภาพวาดประวัติศาสตร์ที่สามารถเลือกช่วงเวลาทางประวัติศาสตรไ์ด้ 
 คลังภาพดิจิทลั (เช่น คลังภาพการปฏิวัติในฝรั่งเศส: http://frda.stanford.edu/) 

แหล่งข้อมลูอื่นๆ  

 การเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ทางประวัตศิาสตร์ของภูมิภาค 
 ทัศนศิลป:์ วัสดุอุปกรณส์ าหรับวาดภาพและระบายสี ผ้าส าหรับตัดเย็บเสื้อผ้า 
 วิทยาศาสตร:์ ห้องปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์ส าหรับการทดลองในเรื่องพื้นฐานซ้ าๆ หรือใช้เทคโนโลยีในการ

แก้ปัญหา 
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ตารางนี้เป็นหนึ่งในตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นไปได้ในการจัดกิจกรรมและการประเมินผลของเนื้อหานี้ โดยผูส้อนอาจปรับวิธกีารน าเขา้สู่บทเรียนเพือ่ให้เข้ากับบริบทของผู้เรียนและสภาพแวดล้อมของโรงเรียน 

ขั้นที ่ ระยะเวลา บทบาทผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งทีน่ ามาใช้ประเมินผล 
1 (ขั้นตอนการเตรียมการ) 

 
เลือกช่วงเวลาทางประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับภูมภิาคหรือท้องถิ่นของผู้เรียน ผูส้อนเลือกช่วงเวลาโดยอาศัยความเป็นไปได้
ที่จะน ามาพัฒนาเป็นกิจกรรมและความพร้อมของสื่อการสอน หรืออีกทางหนึ่งก็คือให้ผู้เรียนน าเสนอช่วงเวลาตามที่ผู้เรียน
สนใจแต่ก็ต้องผ่านความเห็นชอบและใหค้นในชั้นเรียนลงคะแนนเสียง 

 

2 1 คาบเรียน แบ่งผู้เรียนออกเป็นทีมเพื่อให้เป็นตวัแทนของกลุ่มสังคมของคนสมัยนั้น (อาทิ ความแตกตา่งทางด้านชนชั้น สังคมชนชั้นสูง 
และชาวนา เป็นต้น) ผู้เรียนเร่ิมต้นวิจยัในห้องสมุดของโรงเรียนหรือห้องปฏิบัตกิารทางคอมพิวเตอร์ ในหวัข้อเช่น พฤติกรรม
การรับประทานอาหาร เสื้อผ้า งานฝีมอื กิจกรรมยามวา่ง เป็นต้น 
 

ผู้เรียนน าเสนอสิ่งที่ผู้เรียนค้นพบหรือผลการวิจยัแรกในชั้นเรียนพรอ้มขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

นักเรียนมีความเอาใจใส่และให้ความรว่มมือในการ
ท างานกลุ่มและระบุนยิามของลักษณะเด่นนั้นได้ 
 
 

วิธีการคิดอย่างสร้างสรรค์ที่จะเป็นตัวแทนการเลือก
คุณลักษณะนั้นๆ  

3 2 คาบเรียน 
รวมถึงเวลาที่ให้ท าวิจัย 

เลือกมา 1 ตอนที่เป็นตอนที่เกี่ยวข้องกบัช่วงเวลาทางประวัติศาสตร์ที่ได้เลือกไว้ ความคิดนั้นน าไปสูก่ารเปลี่ยนแปลงครั้ง
ส าคัญ ตัวอย่างเช่น สงคราม การปฏิวัต ิหรือการค้นพบอะไรใหม่ๆ เป็นต้น 
 

นักเรียนระบุผลที่เกิดขึ้นหรือสิ่งที่เกิดขึ้นตามมาจากเหตุการณ์ที่เลือก เช่น งานศิลปะ ดนตรี มุมมองทางวิทยาศาสตร์ของโลก 
เทคโนโลยี เป็นต้น นักเรียนน าเสนอสิ่งที่ค้นพบในชั้นเรียน 

จ านวนที่เชื่อมโยงได้ระหว่างเหตุการณ์ทาง
ประวัติศาสตร์กับศิลปะหรือเทคโนโลย ี
 

การโต้แย้งในเรื่องสาเหตุและผลกระทบที่เกิดขึ้น 

4 1 คาบเรียน ผู้เรียนจินตนาการความแตกตา่งของวิชาประวัติศาสตร์เกี่ยวกับเหตกุารณ์ที่หายไป หรือสนับสนุนผลที่ท าให้เกิดความ
แตกต่างนั้น อาทิ ในภูมภิาคและทีอ่ยู่อาศัยของคนในภูมิภาคมีลักษณะเป็นอย่างไร อะไรคือความแตกต่างที่ค้นพบได้    จาก
งานศิลปะและจากวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
 

ผู้เรียนปรับเปลี่ยนงานทางศิลปะที่มีอยู ่หรือน าเสนอความแตกต่างเรื่องการแก้ไขปัญหาดว้ยเทคโนโลย ีซ่ึงจะสะท้อนออกมา
ในวิชาเลือกของประวัติศาสตร์ 
 

มีทีมในการประเมินซ่ึงกันและกันในเรื่องสถานการณ์ ผลิตภัณฑ์ และการแก้ปัญหา 

-เล่นกับสถานการณ์ใหม่ 
-สร้างความคิดใหม่จากจุดเร่ิมต้นที่แตกต่างกัน 
-ใช้การเปรียบเทียบหรือการอุปมาอุปไมย 
-เหตุผลและความสอดคล้องของการโตแ้ย้ง 
-จินตนาการหรือสร้างต้นแบบการแก้ปญัหาแบบใหม่  
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5. 1 คาบเรียน ระบุการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเมื่อไม่นานมานี้ที่เกี่ยวกับงานศิลปะและทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และการ
เปลี่ยนแปลงเหล่านั้นมีความสัมพันธ์กับเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ทีเ่กิดขึ้นเมื่อไม่นานมานี้อยา่งไร 
 

อภิปรายเกี่ยวกับจะสามารถส่งเสริมให้เกิดความต้องการการเปลี่ยนแปลงในภูมิภาคได้อย่างไร (อาท ิด้านสิ่งแวดล้อม ดา้น
วัฒนธรรม): สิ่งที่ต้องการให้เกิดขึ้นนี้คืออะไร งานศิลปะและเทคโนโลยีที่ตอ้งการให้เกิดขึ้นในอนาคตมีลักษณะอยา่งไร  
 

มีทีมในการประเมินซ่ึงกันและกันในเรื่องสถานการณ์ ผลิตภัณฑ์ และการแก้ปัญหา 

เหมือนด้านบน 
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมแนวทางแก้ไขปัญหา 

ขั้นตอน                                    
(ล าดับดูจากหน้าที่แล้ว) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
การต้ังค าถาม การประเมินความคิด และการแก้ปัญหา 

 

ขั้นตอน                                                       
(ล าดับดูจากหน้าที่

แล้ว) 

จินตนาการ 

 ใช้ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต และการ
อธิบายเช่ือมโยงระหวา่งประสบการณ์และความรู้ 

 ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด  

 2 

 
 4, 5 

 ท าความเข้าใจกรอบแนวคิดและขอบเขตของปัญหา 

 ทบทวนทฤษฎีทางเลือกและความคิดเหน็ และเปรียบเทียบหรือ
มุมมองในการแก้ไขปัญหา 

 2, 3 
 4, 5 
 

 

สอบถาม 

 สร้างความสัมพันธ์ บูรณาการความรู้วิชาอื่นๆ 

 เล่นหรือท าสิ่งที่ผิดปกติไปจากเดิม เพิ่มความเส่ียง 
และคิดนอกกรอบ 

 3 
 4, 5 
 

 ระบุจุดแข็งและจุดอ่อนของหลกัฐาน ความขัดแย้ง ข้อเรียกร้อง 
และความเชื่อ 

 ท้าทายขอ้สมมติฐาน ตรวจสอบความถกูต้อง วิเคราะห์ชอ่งว่าง
ของความรู้ 

 4, 5 
 
 4, 5 

ลงมือปฏบิัต/ิ 
แลกเปลีย่นเรียนรู ้

 วาดภาพ ผลิต ออกแบบชิ้นงาน วธิีแก้ไขปัญหา 
ประสิทธิภาพการท างาน 

 ชื่นชมความแปลกใหมห่รือหนทางใหม่ๆ ของวิธแีก้ไข
ปัญหาและผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 
 

 4 
 
 4 
 
 
 

 ประเมิน พื้นฐาน ประเมินความเหมาะสมของ ความคิดเห็นหรือ
ชิ้นงานตามความถูกตอ้งเหมาะสมตามหลักเกณฑ์และตามเหตุ
ตามผล  

 ทราบความอคติของตัวเอง (จากการสะท้อนของผู้อื่น) ความไม่
แน่นอนและขอ้จ ากัดของการได้รับการรับรองความคิดเห็น/
ทางแก้ไขปัญหา 

 4, 5 
 
 
 4, 5 
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เกณฑก์ารให้คะแนนนี้เป็นตัวอย่างเพียงหนึ่งในมิติย่อยของเกณฑ์การให้คะแนนที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ซ่ึงจะหมายถึง ผู้สอนจะสามารถก าหนดเกณฑ์และใช้เป็นฐานส าหรับตัดสินชิ้นงานของผู้เรียนในกิจกรรมนี้ โดยจะก าหนด
ระดับของผลสัมฤทธิ์ที่คล้ายกันในมิติอื่นของเกณฑ์การให้คะแนนนี้นัน่เอง 
 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4 

สอบถาม 
 ท้าทายสมมติฐาน ตรวจสอบ    

ความ ถูกต้อง วเิคราะหช์่องว่าง  
ของความรู ้ 

 
ผู้เรียนไม่ไดถ้ามค าถาม 
ใช้ค าถามอยา่งเห็นคุณค่า ไม่มีความกังวล
เกี่ยวกบัแนวการสอบถามรายละเอียด
จากจุดเร่ิมต้นที่มีความแตกต่างกัน  
 
  

 
ผู้เรียนถามค าถามโดยพิจารณาจาก   
ความสอดคล้องภายในและสามารถ
ตรวจสอบความไม่สอดคล้องในเบื้องต้น 
แต่เร่ืองประสิทธิภาพของความถกูต้องยงั
มีช่องว่างและมีข้อที่สามารถโตแ้ย้งได้
อย่างชัดเจนจากข้อมูลที่ให้มาเพียง
เท่านั้น 

 
ผู้เรียนกระตือรือร้นที่จะทดสอบ     
ความสอดคล้องภายในของข้อมูล     และ
วิเคราะห์ความสอดคล้องภายนอก การ
เผชิญหน้าของ หนึ่งสมมติฐาน   หนึ่ง
กรณีศึกษา หนึ่งการคาดเดาผล       ที่
เกิดขึ้นที่ผู้เรียนสามารถท าได ้

 
ผู้เรียนกระตือรือร้นที่จะทดสอบ          
ทั้งความสอดคล้องภายในและความ
สอดคล้องภายนอกของข้อมูล และ
สามารถตรวจสอบความถกูต้องของ      
2 สมมติฐานหรือมากกวา่ หรือการ     
คาดเดาผลที่เกิดขึ้น ซ่ึงผู้เรียนสามารถ
ระบุหรือบอกได้ด้วยตัวของเขาเอง 

การอธิบายตัวอย่างที่สัมพันธ์กับ
กิจกรรม (ส าหรับขั้นตอนที่ 4 และ 5)  

 เรียนวิชาประวัติศาสตร์หรือศึกษา
ข้อเท็จจริงที่จ าเป็นและไม่คิดถึง
สถานการณ์ที่เป็นไปได้อื่นๆ 
 

ไม่จินตนาการวา่งานศิลปะหรือเทคโนโลยี
สามารถต่างไปจากรูปแบบ  ที่มีอยู่
อย่างไร 

เข้าใจและอธิบายเหตุการณ์ทาง
ประวัติศาสตร์ที่อาจจะเกิดขึ้น              
(โดยระบุเหตุการณ์ที่เกิดก่อนหนา้ว่าเปน็
เหตุการณ์จ าเป็นทางประวัติศาสตร์) แต่
ยังอธิบายสถานการณ์ได้ยังไม่ชัดเจน 
 

อธิบายวา่งานศิลปะและเทคโนโลยีเป็น
เง่ือนไขทางประวัติศาสตร์ได้อย่างไร  แต่
ก็ยังไม่ได้เปรียบเทียบความแตกต่างกับ
กรณีตัวอย่างอื่นๆ 

อธิบายเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์     
และความสัมพันธ์ของงานศิลปะ       
หรือเทคโนโลยีที่อาจจะเกิดขึ้นได้    
อย่างชัดเจน และยกตวัอย่างมา 1 
ตัวอยา่งที่เกี่ยวกับความแตกต่างใน    
ด้านประวัติศาสตร์ ศิลปะและเทคโนโลยี 
พร้อมเชื่อมโยง 1 เร่ืองที่สอดคล้องกับ
สมมติฐานในด้านอื่นๆ  

อธิบายเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์  
และความสัมพันธ์ของงานศิลปะ       
หรือเทคโนโลยีที่อาจจะเกิดขึ้น            
ได้อย่างชัดเจน และยกตัวอยา่งมา 1 
ตัวอยา่งหรือมากกวา่นั้นเกี่ยวกับ      
ความแตกต่างด้านประวัติศาสตร์     
ศิลปะและเทคโนโลยี พร้อมเชื่อมโยง     
1 เร่ืองหรือมากกว่านั้นที่สอดคล้อง     
กับสมมติฐานในด้านอื่นๆ 

หมายเหตุ: เร่ืองนี้ยังอยู่ในกระบวนการท างาน โดยจุดมุ่งหมายสุดท้ายของความชัดเจนเร่ืองเกณฑ์การให้คะแนนนี้คือ ความหมายของระดับผลสัมฤทธิ์ที่เพิ่มขึ้นคืออะไรในทุกมิติของเกณฑ์การให้คะแนน นอกจากนี้ 
ผลที่ต้องการจากผู้เรียนควรเป็นการประเมินจากมุมมองของเร่ืองเป็นฐาน (เช่น การเรียนรู้และทกัษะทางเทคนิคที่จ าเป็นต้องได้จากเร่ืองนี้ เป็นต้น)   
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Food for Health 
  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชาวิทยาศาสตร์ 

 

ค าอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

เร่ืองที่ใกล้ตัวที่สุดส ำหรับทุกคนก็คือเรื่องของตัวเอง เรื่องของร่ำงกำย และเรื่องของอำหำรกำรกินที่เรำบริโภคเข้ำ
ไปในแต่ละวันและทุกวัน กำรเรียนรู้เรื่องกำรรับประทำนอำหำรให้ถูกสัดส่วนหรือกำรเลือกรับประทำนอำหำรเพื่อ
สุขภำพที่ดีก็ตำม จะเห็นว่ำ เร่ืองดังกล่ำวเป็นเร่ืองที่ใกล้ตัวทั้งสิ้น ดังนั้น กิจกรรมกำรเรียนรู้ของกำรเรียนกำรสอน
เรื่องนี้จึงออกมำในรูปของกำรท ำให้ผู้เรียนเห็นว่ำ สิ่งที่ก ำลังเรียนรู้ไม่ใช่ก ำลังเรียนอยู่ แต่เป็นเรื่อ งที่ผู้เรียนต้องรู้
และเอำมำใช้จริงได้เลยในชีวิตประจ ำวัน เป็นกำรเรียนรู้เรื่องที่เกี่ยวกับผู้เรียนโดยตรง กำรจัดกิจกรรมที่กลมกลืน
ไปกับเรื่องรำวในชีวิตประจ ำวันของผู้เรียนให้มำกที่สุด จะท ำให้ผู้เรียนรู้สึกสนุก กระตือรือร้น อยำกรู้อยำกเห็นใน
เร่ืองที่ก ำลังเรียนรู้มำกข้ึน สิ่งหนึ่งที่จะแสดงให้เห็นควำมรู้ควำมเข้ำใจ กำรคิดวิเครำะห์ กำรคิดสังเครำะห์ กำรคิด
อย่ำงมีวิจำรณญำณ กำรคิดอย่ำงเป็นระบบ ซึ่งเป็นกระบวนกำรคิดของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่กิจกรรมกำร
เรียนรู้นี้จะเน้นและมีอยู่ตลอดก็คือ กำรให้ผู้เรียนตกผลึกควำมคิดแล้วสะท้อนควำมรู้ที่ได้ออกมำในรูปแบบของ
กิจกรรมเป็นชิ้นงำน กำรแยกกันวิเครำะห์ แล้วมำร่วมกันสังเครำะห์ และเสริมกำรคิดวิเครำะห์ในเชิงวิจัยให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้กระบวนกำรวิจัยอย่ำงง่ำยโดยเริ่มจำกกำรวิจัยเรื่องใกล้ตัว เพิ่มควำมท้ำทำยและกระตุ้นให้รู้สึกสนุกใน
กำรท ำกิจกรรม นอกจำกนี้ กำรเปิดกว้ำงเก่ียวกับไอเดียหรือควำมคิดของกำรน ำเสนอ สื่อ เวลำ สถำนที่อย่ำงอิสระ 
ยิ่งเป็นกำรให้ผู้เรียนได้บูรณำกำรศำสตร์ของวิชำต่ำงๆ เข้ำมำร่วมกับควำมรู้ในวิชำวิทยำศำสตร์นี้ ได้อย่ำงไร้
ขีดจ ำกัด และอย่ำงสร้ำงสรรค์มำกข้ึนด้วย เน้นกำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่นเพื่อเรียนรู้ควำมแตกต่ำงระหว่ำงบุคคล กำร
จัดกำรควำมคิดเห็นที่แตกต่ำงกันเพื่อให้ได้ควำมคิดเห็นที่ลงตัวที่สุดของทีม และมีเวทีให้ผู้เรียนได้มีโอกำสน ำ
ผลงำนหรือสิ่งที่ตนเองคิดสร้ำงสรรค์กับกลุ่มเพื่อนออกแสดงให้คนอื่นๆ ในโรงเรียนหรือผู้ปกครองได้ร่วมชมผลงำน
ของผู้เรียนด้วย นอกจำกนี้ กิจกรรมส ำคัญที่เมื่อจบกำรเรียนรู้เนื้อหำใหม่ๆ หรือเมื่อผู้สอนเห็นสิ่งที่จะเกิดกับผู้เรียน
จำกกำรท ำกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งคือ กำรประเมินตัวเอง และกำรสะท้อนกลับทำงควำมคิด (Reflection) ที่
ผู้เรียนได้จำกกำรท ำกิจกรรม กำรเปลี่ยนแปลงด้ำนควำมคิด ควำมรู้ ทัศนคติ และฝึกฟังเชิงลึก (Deep listening) 
และได้เห็นตัวเองได้ชัดเจนขึ้น 

เวลาเรียนที่แนะน า 8 คำบเรียนโดยประมำณ 

ทักษะเฉพาะที่พึงมี  . ทักษะกำรน ำเสนอ 

. ควำมรู้เรื่องอำหำรและสำรอำหำร 
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. กำรท ำงำนเปน็ทีม 

. กำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ  

. กำรคิดวิเครำะห์ กำรคิดสังเครำะห ์

. กำรคิดสร้ำงสรรค์สิ่งใหม ่

. กำรประเมินตนเอง 

 

เนื้อหาที่ใช้ในการประเมิน 
 
การกินอาหารให้ถูกสัดส่วนคือ กำรกินอำหำรให้ได้สำรอำหำรครบถ้วนทุกประเภท ในปริมำณที่เพียงพอที่จะท ำให้
ร่ำงกำยเจริญเติบโตได้ ในวันหนึ่งๆ ร่ำงกำยคนเรำต้องกำรพลังงำนและสำรอำหำรแต่ละประเภทในปริมำณที่
พอเหมำะ และกำรเลือกอำหำรที่มีสำรอำหำรที่มีประโยชน์ต่อร่ำงกำยด้วย 

เรียนทีแนะน า 

 

 

 
 

 

จุดประสงค์การเรียนรู ้
 

ด้านความรู้ 
 อธิบำยกำรกินอำหำรให้ถูกสัดสว่นได ้

 ให้ค ำแนะน ำเก่ียวกับกำรเลือกรับประทำนอำหำรอย่ำงถูกสัดส่วนได ้

 สำมำรถเปรียบเทียบพลงังำนทีร่่ำงกำยต้องกำรกับสำรอำหำรแต่ละชนิดได ้

 

ด้านทักษะ/ กระบวนการ 
 เชื่อมโยงควำมรู้ต่ำงๆ ที่เรียนกบัศำสตร์อ่ืนๆ ได ้
 ใช้ข้อมูลจำกกำรวิเครำะห์มำจัดกำรควำมรู้เพื่อน ำเสนออย่ำงถูกต้อง 
 ใช้เทคโนโลยีมำเปน็เครื่องมือในกำรเรียนรูไ้ด้อย่ำงเหมำะสม 
 มีทักษะในกำรท ำงำนเป็นทีม 
 มีทักษะกำรน ำเสนอผลงำนสู่สำธำรณะ 

 

ด้านคุณลักษณะ 
 

 มีควำมรับผิดชอบ 
 มีควำมสนใจใฝ่เรียนรู ้
 มีระเบียบวินยั 
 มีควำมละเอียดรอบคอบ 
 มีกำรท ำงำนอย่ำงเป็นระบบ 
 ตระหนักในคุณค่ำของวิชำวิทยำศำสตร์ 
 มีเจตคติที่ดีต่อวิชำวิทยำศำสตร ์

 

ด้านสมรรถนะส าคัญ 
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 ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร 
 ควำมสำมำรถในกำรคิด 
 ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำเฉพำะหน้ำ 
 ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชวีิต 
 ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี 

 

เกณฑ์การประเมิน 
 กระบวนกำรในกำรสร้ำงสรรค์ผลงำน 
 คุณภำพของแนวคิดของกำรคิดสะท้อนกลบัและกำรอภิปรำยผล 
 กระบวนกำรท ำงำนเปน็ทีมในกำรสร้ำงสรรค์ผลงำน 
 กำรน ำเสนอด้วยรปูแบบสร้ำงสรรค์ 

 

การเชื่อมโยงกับหลักสตูร 
 เลือกรับประทำนอำหำรที่มีสำรอำหำรครบถ้วนได้สดัส่วน เหมำะสมกับเพศและวัยได ้
 น ำควำมรู้เรื่องอำหำรและสำรอำหำรไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 
 ตั้งค ำถำม ก ำหนดประเด็นหรือตัวแปรส ำคัญในกำรส ำรวจ ตรวจสอบ ค้นคว้ำหำค ำตอบ 

เร่ืองที่สนใจได้อย่ำงครอบคลุมและเชื่อถือได้ 
 

การเชื่อมโยงกับวิชาอื่นๆ ที่เกีย่วข้องสัมพันธ์กัน 
 ศักยภำพกำรสร้ำงสรรค์ชิน้งำน 
 เชื่อมโยงกับกลุ่มสำระกำรเรียนรู้สุขศึกษำและพลศึกษำ 
 เชื่อมโยงกับกลุ่มสำระกำรเรียนรู้คณิตศำสตร์ 
 เชื่อมโยงกับกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำไทย 
 ศักยภำพกำรใช้ภำษำต่ำงประเทศในชิ้นงำนหรือใช้เป็นภำษำหลักในกำรน ำเสนอ 

 
 
 

 

 

เว็บไซต์และสื่อสิ่งพิมพ ์
 ตัวอย่ำงโปรแกรมส ำหรับกำรน ำเสนอ Presentation 

. https://prezi.com/gtdlafn_v-ok/prezi/ 

. http://software.thaiware.com/download.php?id=3196 

. http://software.thaiware.com/download/presentation 
 
แหล่งข้อมูลอื่นๆ 
 ไวท์บอร์ด 
 ปำกกำไวท์บอร์ด 
 เครือ่งคอมพิวเตอร์ 

https://prezi.com/gtdlafn_v-ok/prezi/
http://software.thaiware.com/download.php?id=3196
http://software.thaiware.com/download/presentation
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 ปำกกำหมึกส ี
 กระดำษปรู๊ฟ 
 อุปกรณ์ส ำหรับตกแต่ง 
 แบบประเมนิตนเอง 
 เกณฑ์กำรประเมิน 
 ข้อมูลวิจัยจำกวำรสำรนำนำชำติ 
 Dictionary  
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ตารางนี้แสดงถึงกระบวนการและขั้นตอนที่ครูผู้สอนอาจน าไปประยุกต์ใช้ในการสอนและประเมินผลได้ เนื่องจากแผนนี้เป็นเพียงแผนส ารอง ครูผู้สอนอาจการแก้ไขข้อมูล
อื่นๆเพิ่มเติมได้ ตามความเหมาะสมของกลุ่มผู้เรียนและสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน 
 

ขั้น ระยะเวลา บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งที่น ามาใช้
ประเมินผล 

1 1 คำบ 
 

------- ขั้นทดสอบความสามารถผู้เรียนเบื้องต้น 
 
ผู้สอนกระตุ้นควำมสนใจผู้เรียนด้วยกำรน ำภำพอำหำรหลำกหลำยประเภทมำให้ผู้เรียนเลือกอำหำรที่
ตนเองชอบรับประทำนหรือรับประทำนไดบ้่อย ให้เลือกไว้คนละ 3 ภำพ แล้วให้ผู้เรียนช่วยกนัคิด 
คำดคะเน และประเมินวำ่อำหำรในมือที่เลือกนั้นมีพลังงำนกี่กิโลแคลอร่ี และเมื่อเทียบกับอำหำรชนิดอื่นๆ 
ที่เพื่อนมี และที่เรำมีให้พลังงำนมำกกว่ำหรือน้อยกว่ำของเพื่อนๆ โดยให้ทุกคนค่อยๆ พิจำรณำเรียงล ำดับ
พลังงำนในอำหำรจำกมำกที่สดุไปถึงน้อยทีสุ่ด แล้วค่อยเฉลยพร้อมกัน 
 
ช่วยกันเฉลยค ำตอบพร้อมให้อภิปรำยสำเหตุที่ท ำให้อำหำรนั้นมพีลังงำนมำกหรือน้อยแตกต่ำงกนัออกไป 
แล้วให้แต่ละคนลองไปยนืตรงอำหำรที่ตัวเองชอบโดยยึดอำหำรที่ให้พลังงำนมำกกว่ำเปน็หลัก พร้อมให้
สังเกตอำหำรที่แต่ละคนรบัประทำน และรูปร่ำงของผู้เรียนที่เลอืกอำหำรนั้นๆ รับประทำนเข้ำไป สิ่งที่
เกิดขึ้นแปรผันตำมหรือแปรผกผันกับน้ ำหนักตัวของผู้ที่เลือกรับประทำนอำหำร เป็นเพรำะสำเหตุใด ให้
เขียนสำเหตุที่ผู้เรียนคิดว่ำนอกจำกอำหำรแล้ว ยังมปีัจจัยใดทีส่่งผลต่อรูปรำ่งและสัดส่วนของผู้เรียนอีก 
แล้วน ำมำน ำเสนอแล้วร่วมกันอภิปรำย 
 

 
 
ผู้เรียนสำมำรถคิดวิเครำะห์เพื่อหำ
ค ำตอบ 
 
 
 
 
ผู้เรียนสำมำรถคิดอย่ำงมี
วิจำรณญำณ คิดรอบดำ้นเพื่อดู
ปัจจัยแวดล้อมก่อนพิจำรณำ
ค ำตอบอย่ำงมีเหตุมีผลรองรับที่
น่ำเชื่อถือได ้

ขั้น ระยะเวลา บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งที่น ามาใช้
ประเมินผล 

2 2 คำบ ------- ขั้นส ารวจค้นหาข้อมูล  
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แบ่งผู้เรียนเปน็กลุ่มเพื่อหำข้อมูลที่เป็นงำนวิจัยทีไ่ด้รับกำรตีพิมพ์เผยแพร่ในวำรสำรทัง้ระดับชำติและระดับ
นำนำชำติ เก่ียวกับปจัจัยที่ท ำให้คนเรำมีสุขภำพที่ดี โดยเฉพำะเร่ืองของอำหำรหรือคุณค่ำทำงอำหำรที่
ได้รับกำรรับรองด้วยผลกำรวิจัยแล้วว่ำสง่ผลต่อสุขภำพ อำทิ กำรเผำผลำญของร่ำงกำย น้ ำหนักตัว ควำม
อยำกอำหำร เป็นต้น เพื่อน ำมำยืนยันและเป็นข้อมูลพืน้ฐำนส ำหรับกำรท ำกิจกรรมต่อจำกนี้ 
 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเลือกงำนวิจัยที่น่ำเชื่อถือ ที่เป็นงำนวิจัยทำงดำ้นอำหำรและสุขภำพ หำกเปน็ไปได้อยำก
ให้ค้นหำข้อมูลจำกงำนวิจยัระดบันำนำชำติใน Journal ของต่ำงประเทศ (อำจต้องขอค ำปรึกษำจำก
อำจำรย์ผู้สอน) โดยหลักกำรพิจำรณำเลือกงำนวิจัยของกลุ่ม ให้ยึดเกณฑ์ที่ว่ำเปน็งำนวิจัยที่ในกลุ่มสนใจ 
เป็นควำมรู้ใหม่ ไม่ค่อยมีคนทรำบ หรือมีประโยชน์ส ำหรับคนในวงกว้ำง และที่ส ำคัญที่สุดข้อมูลงำนวิจยันี้
จะเป็นข้อมูลพื้นฐำนส ำคัญที่กลุม่ของผู้เรียนจะต้องน ำมำคิดสรำ้งสรรค์สิ่งใหม่ เป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ที่
สอดคล้องกับผลกำรวิจยัที่ได้ศึกษำค้นควำ้มำ โดยให้แต่ละกลุ่มช่วยกันคิดอย่ำงมวีิจำรณญำณให้รอบด้ำน 
เร่ืองข้อมูลยืนยัน สร้ำงควำมนำ่เชื่อถือให้ชิ้นงำน และสร้ำงสรรค์ชิ้นงำนให้น่ำสนใจ รวมทัง้คิดรูปแบบกำร
น ำเสนอให้แปลกใหม่ ใช้ควำมคดิสร้ำงสรรค์สร้ำงงำนได้อิสระตำมควำมชอบและควำมถนัด  
 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน ำเสนอควำมก้ำวหน้ำในกำรค้นคว้ำหำข้อมูลและกำรเตรียมกำรน ำเสนอผลกำรวิจัยและ
ชิ้นงำนทีส่ร้ำงสรรค์ใหม่ ให้เพื่อนกลุ่มอื่นไดท้รำบ ผู้สอนให้ค ำแนะน ำเพิ่มเติม แล้วให้แต่ละกลุม่ประชุม
งำน เตรียมงำน อุปกรณ์ และแบ่งหน้ำที่ส ำหรับกำรน ำเสนอและแนะน ำผลิตภัณฑ์ใหม่ของกลุ่ม 
 

 
ผู้เรียนสำมำรถสืบค้นข้อมูลที่
ต้องกำรจำกแหล่งข้อมูลต่ำงๆ ได้ 
 
 
 
ผู้เรียนสำมำรถคิดอย่ำงมี
วิจำรณญำณในกำรเลือกข้อมูลมำ
ใช้ประโยชน์กบักำรเรียนได้ 
 
ผู้เรียนสำมำรถออกแบบกำร
น ำเสนอเรื่องที่ยำกให้เข้ำใจง่ำย
และสร้ำงสรรค์ได ้

ขั้น ระยะเวลา บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งที่น ามาใช้
ประเมินผล 

3 2 คำบ ------ ขั้นวางแผนพัฒนาผู้เรียน 
 
เนื่องด้วยกิจกรรมนี้ ผู้สอนต้องกำรเน้นพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์และควำมคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณของ
ผู้เรียนผ่ำนกิจกรรมกำรเรียนรู้ โดยในกิจกรรมคร้ังนี้จะเป็นเร่ืองกำรน ำเสนอผลกำรวิจัย และกำรคิด
สร้ำงสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่ด้ำนอำหำรเพื่อสุขภำพให้สอดคล้องกับผลวิจยัที่ได้รบักำรยอมรับระดบันำนำชำติ 

 
 
กำรท ำงำนเปน็ทีม 
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
กำรน ำเสนอชิ้นงำน 
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โดยผู้สอนจะน ำเกณฑ์ในกำรพิจำรณำกำรให้คะแนนควำมคิดสรำ้งสรรค์และกำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ 
(และเร่ืองกำรท ำงำนเปน็ทีม) มำให้ผู้เรียนได้ทรำบเกณฑ์ เพื่อจะได้เตรียมงำนของตัวเองให้เป็นไปตำม
เกณฑ์ และพัฒนำงำนของตัวเองให้อยู่ในระดับที่ดีที่สุดได้ โดยเกณฑ์มีดังนี้ 
 
เกณฑ์กำรให้คะแนนเร่ืองกำรท ำงำนในทีม 

- ระดับ 1 ให้ความร่วมมือกับกิจกรรมและการท างานกลุ่มน้อย 
- ระดับ 2 ให้ความร่วมมือกับกิจกรรมและการท างานกลุ่มค่อนข้างนอ้ย 
- ระดับ 3 ให้ความร่วมมือกับกิจกรรมและกระตือรือร้นในการท างานกลุ่มมาก 
- ระดับ 4 ให้ความร่วมมือกับกิจกรรมและกระตือรือร้นในการท างานกลุ่มอย่างชัดเจน 

 
 
 
 
 
 

ขั้น ระยะเวลา บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งที่น ามาใช้
ประเมินผล 

  เกณฑ์กำรให้คะแนนเร่ืองควำมคิดสร้ำงสรรค ์
- ระดับ 1 แนวคิดและไอเดียของช้ินงานและรูปแบบการน าเสนอยังไม่มีความแปลกใหมไ่ปจากท่ีเคยมี

มาแต่เดิม 
- ระดับ 2 แนวคิดและไอเดียของช้ินงานและรูปแบบการน าเสนอมีบางอย่างที่ใหม่ แต่โดยภาพรวมจะ

คล้ายกับท่ีเคยมีมาแล้ว 
- ระดับ 3 แนวคิดและไอเดียของช้ินงานและรูปแบบการน าเสนอมีความแปลกใหมไ่ปจากเดิมชัดเจน แต่

ยังอิงความเป็นจริงหรืออิงสิ่งที่มีอยู่เดิมบ้าง 
- ระดับ 4 แนวคิดและไอเดียของช้ินงานและรูปแบบการน าเสนอมีความแปลกใหม่ หลากหลาย แหวก

แนวไปจากเดมิอย่างสิ้นเชิงอย่างชัดเจน 
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เกณฑ์กำรให้คะแนนเร่ืองกำรพูดและกำรน ำเสนอผลิตภัณฑ ์
- ระดับ 1   การน าเสนอผลิตภณัฑย์ังติดขัด ไม่ลื่นไหล การพูดน าเสนอยังไม่คล่องแคล่ว เนื้อหาไม่

ชัดเจน ไม่แม่นเนื้อหา บางตอนจ าไม่ได้หรือให้ข้อมลูผดิ  
- ระดับ 2   การน าเสนอผลิตภณัฑย์ังตดิขัด ไม่ลื่นไหลในบางครั้ง การพูดน าเสนอค่อนข้างดี เนื้อหา

บางส่วนถูกต้องและอธิบายไดด้ีพอสมควร แต่บางตอนอาจหยุดนึกบ้าง แต่ก็แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ด ี
- ระดับ 3  การน าเสนอผลิตภัณฑ์ท าได้อย่างลื่นไหลดี การพดูน าเสนอท าได้ดี อธิบายได้ชัดเจน เนื้อหา

ถูกต้องและแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ด ี
- ระดับ 4  วิธีการที่น าเสนอผลิตภณัฑ์ลื่นไหลมาก การพดูน าเสนอท าได้ดมีาก อธิบายเนื้อหาได้ชัดเจน 

สรุปและวิเคราะห์ข้อมลูมาเป็นอยา่งดี มีเทคนิคเฉพาะตัวที่ท าให้ผู้ฟงัรู้สึกสนุก เพลิดเพลิน เป็นการ
น าเสนอผลิตภัณฑ์ท่ีแปลกใหม่และสร้างสรรค ์

 
ขั้น ระยะเวลา บทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียน โอกาสและสิ่งที่น ามาใช้

ประเมินผล 
4 1 คำบ ----- ขั้นการลงมือปฏิบัต ิ

 
ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจัดสถำนที่และตกแต่งพื้นที่ส ำหรับใช้ในกำรน ำเสนอชิ้นงำน และเตรียมอุปกรณ์ 
เนื้อหำ และตัวชิน้งำนที่จะมำน ำเสนอ ซักซ้อมกำรพูดและคิวกำรพูดของสมำชิกแตล่ะคนในกลุม่ 
 
ผู้เรียนน ำเสนอทีละกลุ่ม โดยแตล่ะกลุ่มต้องแสดงให้เห็นถึงข้อมูลจริงที่อ้ำงอิงมำจำกแหล่งข้อมูลหลำยๆ 
แหล่งที่มีควำมนำ่เชื่อถือได้ ข้อมูลทำงสถิติ ตัวเลข และควำมส ำคัญจ ำเปน็ที่กลุ่มได้เลือกเร่ืองนี้หรือข้อมูลนี้
มำชูเปน็ประเด็นหลักและคิดว่ำเป็นเรื่องส ำคัญส ำหรับคนในยุคปัจจุบนั (โทษ ประโยชน์ ผลกำรวิจัยยืนยัน 
ข้อมูลทำงสถิติ สิง่ที่ค้นพบใหม่ ควำมเก่ียวข้อง สอดคล้องและควำมเชื่อมโยงมำสู่ชิน้งำนทีผ่ลิตขึ้น) เพื่อให้
เห็นว่ำข้อมูลที่กลุ่มตัวเองน ำเสนอมีควำมนำ่สนใจและผู้ฟงัอยำกฟัง 
 
ผู้สอนดูแลขั้นตอนกำรน ำเสนอ และหลังแต่ละกลุ่มน ำเสนอให้มีกำรอภิปรำยและเสนอแนะมุมมองใหม่ๆ 
เพิ่มเติมเพื่อเป็นข้อมูลส ำหรับกลุ่มที่น ำเสนอ 
 

 
 
ข้อมูล ข้อค้นพบ ข้อมูลที่น ำมำ
สนับสนนุ หักล้ำง หรือโต้แย้ง 
ควำมคิดที่ไม่เห็นด้วย เพื่อให้สนใจ
สิ่งที่กลุ่มก ำลังน ำเสนอและอยำกรู้
อยำกฟังต่อ 
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ประเมินผล 

5 1 คำบ ----- ขั้นการประเมินตัวเอง 
 
ผู้สอนให้ผู้เรียนมำรวมกลุ่มแล้วคิดทบทวนถึงสิ่งที่กลุ่มของตนเองได้น ำเสนอไป รวมทั้งคิดถึงบทบำทของ
ตนเองภำยในกลุ่มด้วยวำ่กิจกรรมกำรเรียนรู้นี้ ตัวเรำเองท ำได้ดีในระดับใด และหำกมีกำรประเมนิผลตัว
เรำขึ้นมำเรำน่ำจะได้คะแนนในระดับใด 
 
ผู้สอนทบทวน Rubric หรือเกณฑ์กำรประเมินในแตล่ะดำ้นทีต่้องกำรประเมินให้ผู้เรียนไดท้รำบแต่ละด้ำน 
และเกณฑ์ในแต่ละระดับมีค ำอธิบำยไว้ว่ำอยำ่งไร ผู้สอนอธิบำยให้ผู้เรียนได้ทรำบอยำ่งชำ้ๆ พร้อมให้
ผู้เรียนซักถำมข้อสงสัย หลังจำกนั้น ผูส้อนแจกแบบประเมินตนเอง (Self-assessment) ให้กับผู้เรียนแต่
ละคน ให้ค่อยๆ พิจำรณำวำ่กิจกรรมทั้งหมดที่ได้ท ำไปทีผ่่ำนมำนั้น ตัวเรำเองมีควำมสำมำรถในแต่ละด้ำน
อยู่ในระดับใด ผู้สอนให้เวลำผู้เรียนในกำรพิจำรณำตัวเอง 
 
ให้ผู้เรียนแต่ละคนบอกสิ่งที่ตัวเองประเมินตนเองให้เพื่อนในกลุ่มและเพื่อนร่วมชั้นได้ทรำบ พรอ้มอภิปรำย
แสดงควำมคิดเห็นเก่ียวกับกำรที่เพื่อนมองตัวเองในแต่ละด้ำน ทั้งข้อสนับสนนุและข้อโต้แย้งกบัควำมคิด
ของเพื่อน พร้อมให้เหตุผลประกอบอย่ำงมีเหตุมีผล 
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ประเมินผล 

6 1 คำบ ----- ขั้นต่อยอดความรู้ 
 
ผู้สอนให้ผู้เรียนทุกคนล้อมวงกนัแล้วให้นั่งทบทวนถึงกิจกรรมที่ผำ่นมำอยำ่งสัน้ๆ ว่ำ สิ่งทีไ่ด้เรียนรู้จำก
กิจกรรมกำรเรียนรู้เรื่อง Food for health คืออะไรบ้ำง และสิง่ที่เรำอยำกจะรู้ต่อไปในอนำคต อยำกต่อ
ยอดควำมรู้คือเร่ืองอะไร ให้ลองนึกส ำรวจใจและควำมคิดของตวัเองดีๆ แล้วค่อยๆ พูดออกมำทีละคน 
แล้วให้ตัวแทนเพื่อน 1 คนบนัทกึสิ่งที่เพื่อนได้เรียนรู้จำกกิจกรรมเป็นรูปแบบของ Mind Map ที่แตกสำขำ
ทำงฝัง่ซ้ำย (เร่ืองที่ได้เรียนรู้แลว้) และทำงฝัง่ขวำ (เรื่องที่อยำกรู้ต่อในอนำคต) เมื่อพูดจนครบทุกคนแล้ว 
ให้อ่ำนทบทวนอีกคร้ัง 
 
ผู้เรียนร่วมกันอภิปรำย ให้ข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะ หรือพูดถึงสิ่งที่อยำกท ำมำกที่สดุคือเรื่องอะไรเป็น
ล ำดับแรกสุด หรือมีเร่ืองใดบ้ำงที่เรำอยำกท ำจริงๆ แต่มีหลำกหลำย จะสำมำรถน ำมำบูรณำกำรกันได้
หรือไม่อย่ำงไร ให้เสนอไอเดียเพิ่มเติมเพื่อเป็นข้อมูลในกิจกรรมกำรเรียนรู้เร่ืองต่อไป เช่น  

- ตลาดนัดอาหารสขุภาพ เป็นการต่อยอดสิ่งที่เรียนรู้จากกิจกรรมนี้ แต่เพิ่มเติมความรู้ที่
หลากหลายมากข้ึน เนื่องจากจะจัดเป็นนิทรรศการเผยแพร่ความรู้ ผลงานวิจยัที่ค้นควา้ได้ และ
ผลงานผลิตภัณฑ์ที่คิดขึน้ใหม่องแต่ละกลุ่ม เพื่อให้ ครู อาจารย์ รุ่นพี่ รุ่นน้อง บุคลากรในโรงเรียน 
และผู้ปกครองนักเรียนได้มาร่วมชมงานและร่วมชมความสามารถของผู้เรียนกลุ่มนี้จากการ
ออกแบบกิจกรรม สร้างสรรค์ชิ้นงาน และการพูดน าเสนอ 
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ระดมความคิดพร้อมวิธีแก้ปัญหา 

ล าดับขั้นตอน 
(ล าดับขั้นก่อนหน้าน้ี) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ตั้งค าถามและประเมินความคิดและการแก้ปัญหา 

ล าดับขั้นตอน 
(ล าดับขั้นก่อนหนา้นี)้ 

จินตนาการ 

 ใช้ควำมรู้สึก ใช้ควำมเห็นอกเห็นใจ  
กำรสังเกต และอธิบำยควำมเก่ียวโยง 
ของประสบกำรณ์ของตนและขอ้มูลที่ได้ 

 ส ำรวจ ค้นหำ ระดมควำมคิด 

 1 
 
 

 2 

 เข้ำใจบริบทและขอบเขตของปญัหำที่เกิดขึ้น 
 ทบทวนทฤษฎีทำงเลือกควำมคิดเห็นและ

เปรียบเทียบเพื่อหำมุมมองเก่ียวกับปัญหำ 
ที่เกิดขึ้น 

 1 
 

  2 
 

สอบถาม 

 เพื่อสร้ำงควำมสัมพนัธ์ สร้ำงมุมมองเชิง
บูรณำกำร สร้ำงวินัยและอื่น ๆ 

 ลองเล่นกับควำมผิดปกติ ควำมเสี่ยง
ควำมคิดที่แตกต่ำงจำกกรอบโดยสิ้นเชิง 

 2, 4 

 
 4, 5, 6 

 

 ระบุจุดแข็งและจดุอ่อนของหลักฐำนข้อโต้แย้ง  
ค ำอ้ำงและควำมเชื่อ 

 ควำมท้ำทำยของสมมติฐำน ตรวจสอบควำม 
ถูกต้อง วิเครำะห์ช่องว่ำงในกำรเรียนรู้ 

 2 

 
 2 

 

ลงมือท า 
และแบ่งปัน 

 นึกภำพ แสดงสิ่งที่คิด ผลิต คิดค้น
ผลิตภัณฑ์ใหม่ หำวิธีกำรแก้ปัญหำ  
กำรท ำงำน 

 ชื่นชมมุมมองควำมแปลกใหม่ทำงกำร
แก้ปัญหำหรือผลกระทบที่อำจเกิดขึ้นได ้

 4 

 
 

 5 
 

 

 ประเมิน หำพื้นฐำน แสดงควำมคิดเห็น   
มีผลิตผลเชิงตรรกะ มีเกณฑ์จริยธรรม  
หรือสุนทรียศำสตร์ มีกำรหำเหตุผล 

 ตระหนักถึงอคติทำงมุมมองของตนเอง  
(ตำมทีไ่ด้รับจำกผู้อื่น) ควำมไมแ่น่นอน 
ข้อจ ำกัดของวิธีกำรแก้ปัญหำ 

 5 
 
 
 

 5 
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เกณฑ์การให้คะแนนนี้ได้กล่าวถงึเพียงมิติเดียวในส่วนของการใหค้ะแนนทั่วไปตามที่อธิบายข้างต้น นบัเป็นวิธีหนึ่งที่แสดงให้เห็นว่าครูผู้สอนสามารถอธิบายและให้คะแนน
ตามผลงานของผู้เรียน ขอแนะน าวา่ครูผู้สอนควรก าหนดระดับของความส าเร็จในมิติอื่นๆ ของเกณฑ์การให้คะแนนด้วย 

 ระดับ 1 ระดับ2 ระดับ3 ระดับ4 

จินตนาการ 
ความรู้สึก ความเอาใจใส่ การสังเกต 
การอธิบายเพื่อเชื่อมโยงระหว่าง 
ประสบการณ์เดิมและความรู้ใหม่ 
ส ารวจ ค้นหา และสร้างความคิด 
(ขั้นตอนที ่2, 4) 

 
ผู้เรียนให้ควำมร่วมมือกับกิจกรรม
น้อย  
 

แนวคิดหรือไอเดียของชิ้นงำน 
และไอเดียรูปแบบกิจกรรม 
ท่ีคิดขึ้นยังไม่มีควำมแปลกใหม่ 
ไปจำกที่เคยมีมำเดิม 
 

 
ผู้เรียนให้ควำมร่วมมือกับกิจกรรม 
ค่อนข้ำงน้อย  
 

แนวคิดหรือไอเดียของชิ้นงำน 
และไอเดียรูปแบบกิจกรรม 
ท่ีคิดขึ้นมีบำงเรื่องบำงจุดท่ีเป็น
เรื่องใหม่ แต่โดยภำพรวมแล้ว 
จะคล้ำยๆ กับท่ีเคยมีแล้ว 

 
ผู้เรียนให้ควำมร่วมมือกับกิจกรรม 
อย่ำงชัดเจน  
 

แนวคิดหรือไอเดียของชิ้นงำน 
และไอเดียรูปแบบกิจกรรม 
ท่ีคิดขึ้นมีควำมแปลกใหม่ไปจำก
เดิมชัดเจน แต่ยังอิงควำมเป็นจริง
หรืออิงสิ่งท่ีมีอยู่เดิมบ้ำง 

 
ผู้เรียนกระตือรือร้นและมีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมอย่ำงชัดเจน  
 

แนวคิดหรือไอเดียของชิ้นงำน 
และไอเดียรูปแบบกิจกรรม 
ท่ีคิดขึ้นมีควำมแปลกใหม่ 
หลำกหลำย แหวกแนวไปจำกเดิม
อย่ำงสิ้นเชิงชัดเจน  

ลงมือท าและแบ่งปัน 
แสดงสิ่งที่คิด ผลติผลิตภณัฑ์ใหม่ 
หาวิธีการแก้ปัญหาการท างาน 
ช่ืนชมมุมมองความแปลกใหม่
ทางการแก้ปัญหาหรือผลกระทบ 
ที่อาจเกิดขึ้นได ้
(ขั้นตอนที ่4) 

 
วิธีกำรท่ีน ำเสนอยังมีข้อจ ำกัด 
ติดขัด ไม่ล่ืนไหล กำรพูดน ำเสนอ
ไม่คล่องแคล่ว เนื้อหำไม่ชัดเจน 
ไม่แม่นเน้ือหำ บำงตอนจ ำไม่ได้
หรือน ำเสนอผิด  
 

 
วิธีกำรท่ีน ำเสนอติดขัด ไม่ล่ืนไหล
อยู่บำงครั้ง กำรพูดน ำเสนอ
ค่อนข้ำงดี และท ำได้ดีในบำงส่วน
ท่ีแม่นเน้ือหำอธิบำยเนื้อหำได้ดี
พอสมควร บำงตอนอำจหยุดนึก
บ้ำงแต่ก็แก้ปัญหำเฉพำะหน้ำได้ดี 

 
วิธีกำรท่ีน ำเสนอลื่นไหลดี กำรพูด
น ำเสนอท ำได้ดี อธิบำยได้ชัดเจน 
เนื้อหำแม่น แก้ปัญหำเฉพำะหน้ำ
ได้ดี  

 
วิธีกำรท่ีน ำเสนอลื่นไหลมำก กำร
พูดน ำเสนอท ำได้ดีมำก กำร
อธิบำยเนื้อหำท ำได้ชัดเจน สรุป
เนื้อหำมำดี มีลูกล่อลูกชน ท ำให้
รู้สึกสนุกเพลิดเพลิน มีควำม
แปลกใหม่ของกำรน ำเสนองำน 
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โดยหลังจากท่ีครูในกลุ่มการทดลองในปีการศึกษา 2558 ได้ท าการทดลอง Rubric  โครงการได้มีการท า
การเก็บข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับประสบการณ์ เทคนิคกระบวนการในการใช้ Rubric ตลอดจนทัศนคติเกี่ยวกับการ
ได้เข้ามาทดลองใช้เครื่องมือ ด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงคุณภาพ ด้วยค าถามที่แตกต่างกันไปตามแต่สถานการณ์โดด
เด่นในช่วงเวลาที่ได้มีโอกาสไปสังเกตชั้นเรียนของครูแต่ละคน โดยมีรายละเอียดดังนี้  

 

สรุปบทสัมภาษณ์ครูเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือ 

ค าถาม: สร้างแรงบันดาลใจและตระหนักในการเรียนรู้อย่างไร 

จากค าตอบของครูส่วนใหญ่มักจะใช้วิธีการ Set กิจกรรมโดยเฉพาะในช่วงต้น ก่อนการเริ่มกิจกรรมจริง
เพ่ือสร้างความคุ้นเคยและกระตุ้นให้เด็กเกิดความตื่นตัวและแสดงให้เห็นว่าครูเป็นผู้เปิดกว้าง ให้เด็กกล้าคิดกล้าท า 
เปรียบเสมือนการ Kick off โดยครูหลายท่านเชื่อว่าถ้าสามารถด าเนินขั้นตอนนี้ได้ดีจะท าให้ขั้นตอนอ่ืนๆ ผ่านไปได้
อย่างราบรื่น  

ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 1  

“ช่วงแรกใช้กิจกรรมที่ดึงจินตนาการของนักเรียนออกมา ถ้านักเรียนได้ใช้ความคิดของ ตนเองในการ
ท างาน จะท าให้ นักเรียนมีสมาธิ มีใจจดจ่อกับการท างาน จิตรับรู้ความรู้ ในสิ่งที่ท า ขณะนั้น นักเรียนได้ใช้
ความคิดของตนเองในการท างานของตนเอง ส่วนนี้ครูคิดว่าเป็น การสร้างแรงบันดาลใจให้กับนักเรียน”   

ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 2  

“ในกิจกรรมนี้ครูพยายามสร้างบรรยากาศให้เด็กเกิดค าถามความอยากรู้ อยากค้นหาด้วยการเปิด
ประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้ได้คุยกับคนใหม่ ๆ ให้ไปในสถานที่ใหม่ ๆ จนเกิดความสงสัย เกิดความอยากรู้ โดยครูพา
นักเรียนเดินทางไปนอกสถานที่ซึ่งตรงนี้เด็กๆก็จะได้พบเห็นสิ่งต่าง ๆ”  

 
ค าถาม: ส่งเสริม กระตุ้นให้นักเรียนวางแผนการเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ไดอ้ย่างไร   

โดยส่วนใหญ่ครูจะใช้วิธีการพูดคุยหารือกับนักเรียนโดยพยายามบทบาทในการเป็น Facilitator ที่คอย
ก ากับการพูดคุยกันในวงสนทนา แต่จะไม่ชี้น าความคิดของนักเรียน  หรือการให้ข้อมูลในแง่ของวัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมที่แท้จริงว่าสิ่งที่พวกเราทั้งครูและนักเรียนควรคาดหวังหรือตั้งเป้าคืออะไร ส่วนที่เหลือครูจะปล่อยให้เป็น
บทบาทของนักเรียนเองในการวางแผนงาน ด้วยการใช้วิธีให้เกียรติแก่นักเรียน ปฏิบัติกับนักเรียนเหมือนว่าเขาเป็น
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ผู้ใหญ่และตัวครูจะวางบทบาทตัวองให้เป็นเพียงสมาชิกคนหนึ่งของทีมงานเท่านั้น เปรียบได้ว่าทุกคนมีแต้มเสมอ
เท่าเทียมกันหมด 

ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 3 

“ครูได้อธิบายให้นักเรียนทราบว่า หลังจากท่ีเรียนเรื่องนี้แล้ว ครูจะมีการ ประเมินนักเรียนอย่างไร คือจะมี
การใช้ rubric ในการประเมินตรงนี้ แล้วครูก็อธิบาย rubric การประเมินให้นักเรียนเข้าใจ หลังจากนั้นก็ให้นักเรียน
วางแผนการเรียนรู้ด้วยตัวของตัวเอง โดยให้นักเรียนคิดว่าเมื่อเรียนเรื่องนี้จบแล้ว จะสามารถบอกได้ว่ารู้อะไรบ้าง ได้
อะไรจากความรู้นี้บ้าง ซึ่งอาจจะออกมาในรูปแบบของการสะท้อนความคิด และน าเอาแผนการของนักเรียนมา
วิเคราะห์ ว่าแผนมีส่วนใดที่จะต้องเพ่ิมเติมเพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ส่วนนี้ครูต้องใช้เวลาค่อนข้างมาก ซึ่งดิฉัน
จะอาศัยเทคโนโลยีในการช่วยให้ค าปรึกษากับนักเรียนนอกเวลาเรียน”  

ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 4 

“พูดคุยกับเด็ก ๆ ชวนให้เด็กคิดและเริ่มหัดตั้งค าถามกับสิ่งที่ได้พบเห็นมาเด็ก ๆ มีค าถามของตัวเองที่อยากรู้
และสนใจเต็มไปหมด เริ่มต้นครูก็ปล่อยให้เด็กๆ ลองค้นหาค าตอบด้วยตัวเองในเรื่องที่สนใจผ่านอินเตอร์เน็ต จากนั้น
ครูจะลองจับประเด็นว่าส่วนใหญ่เด็ก ๆ จะสนใจกันเรื่องอะไรก็จะน ามาหารือกับเด็กๆ จะน าเรื่องเหล่านั้นมาวางแผน
กิจกรรมหรือไม่” 

 

ค าถาม: ครูมีการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนผลการเรียนรู้ซึ่งกันและกันหรือไม่ อย่างไร 

ครูทุกคนค่อนข้างตระหนักและให้ความส าคัญอย่างมากในเรื่องการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้น าเสนองาน 
อาจจะเป็นเพราะ เป็นข้อตกลงของกลุ่มหรืออาจจะเป็นสิ่งที่ครูเห็นและตระหนักว่าจะเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาให้ผู้เรียน
ได้มีความเติบโตทางปัญญาไม่ว่าจะเป็นทักษะการคิด หรือการสื่อสาร ซึ่งจากค าตอบของครูส่วนใหญ่ครูเองก็จะ
พยายามที่จะใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการออกแบบวิธีการให้
นักเรียนได้ตกผลึกความคิดหรือน าเสนอสิ่งที่ได้เรียนรู้ให้มีความหลากหลายและแปลกใหม่กว่าจากเดิมที่เป็นเพียง
แค่การผลัดกันออกมาพูดเท่านั้น  

ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 5 

“การน าเสนอ โดยปกติจะให้นักเรียนออกมาน าเสนอหน้าห้องเรียน แต่ตัวดิฉันคิดว่าน่า จะลองให้นักเรียน
ได้ผูกโยงเรื่องราวในสิ่งที่นักเรียนรู้ เช่น จากกิจกรรมปั้นดิน ให้นักเรียนสร้าง เรื่องราวจากรูปร่างสิ่งต่างๆที่นักเรียน
ปั้น น ามาท าเป็นละคร เป็นเนื้อเรื่อง เป็นนิทาน หรือครูอาจ ก าหนดสถานการณ์ ว่าถ้ามีเหตุการณ์แบบนี้เกิดขึ้น 
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นักเรียนจะแก้ไขปัญหานี้อย่างไร จากความรู้ ที่นักเรียนได้เรียนมา เอามาสร้างเป็นละคร แล้วน ามาแสดง ท าให้
นักเรียนดึงความรู้เหล่านั้นออกมา ท าให้นักเรียนรู้ว่าตนเองรู้อะไร ไม่รู้อะไรและควรที่จะรู้อะไรเพ่ิมเติมอีก ซึ่งจะ
เป็นการเสริม ให้นักเรียนอยากเรียนรู้ต่อไป อยากค้นคว้าสืบค้นในเรื่องเหล่านั้นต่อไป”  

ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 6 

“ทุก ๆ การจบกิจกรรม การสร้างชิ้นงานต่าง ๆกระบวนการหนึ่งที่จะท าให้เด็ก ๆ ได้มีโอกาสที่จะฝึกการ
สื่อสาร คือ การน าเสนอชิ้นงานของตัวเองให้เพ่ือนฟัง ซึ่งครูจะให้เด็ก ๆ มีเวลาคิด เรียบเรียงเรื่องก่อนที่จะน าเสนอ
ผลงานของตัวเองอย่างไร ให้ ผู้ฟังเข้าใจในสิ่งที่ตนท าซึ่งมีเด็ก ๆ เค้าก็จะมีแรงจูงใจมากข้ึน ในการก้าวออกมา
สื่อสารและส่วนใหญ่ก็มักจะท าได้ดี ก็มีบ้างบางคนที่อาจจะยังพูดไม่คล่องยังขาดความมั่นใจ เขินอาย แต่ก็เป็น
จุดเริ่มต้นที่ดี ในการที่จะต้องรวบรวมความกล้าออกมา ด้วยยอมรับว่าในชีวิตจริง ๆ เด็กจะต้องมีการสื่อสารและ
น าเสนอสิ่งต่าง ๆ แก่ผู้คนอยู่เสมอ” 
 

 

ค าถาม: ครูใช้วิธีใดในการให้นักเรียนเพื่อได้ใช้ Rubric ประเมินกันเอง และกันและกัน  

ครูส่วนใหญ่มีความศรัทธาในเครื่องมือเป็นอย่างมาก โดยครูเชื่อว่า “Rubric” เป็นเครื่องมือวัดและ
ประเมินผลเชิงคุณภาพที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือให้ผู้ได้รับการประเมินได้มีโอกาสเข้าใจในสิ่งที่ตนเองเป็น ได้รู้ระดับของ
ตนเองในเรื่องของความสามารถ ตลอดจนพฤติกรรมและคุณลักษณะต่างๆ ซึ่งจริงๆแล้วประโยชน์ที่มากที่สุดของ
การใช้ Rubric เพ่ือการประเมิน คือ การสร้างบรรยากาศของกัลยาณมิตรระหว่างผู้เรียน ผู้สอนและเพ่ือนในห้อง 
เพราะถือเป็นโอกาสที่ดีของเพ่ือน ครูและตนเองจะได้พินิจวิเคราะห์กันและกัน เกิดบทสนทนาที่เป็นประโยชน์ ช่วย
สะท้อนจุดดี จุดแข็ง ให้แก่กันและกัน ซึ่งกระบวนจัดกิจกรรมการประเมินผู้เรียนจากการสังเกตห้องเรียนก็จะมี
รูปแบบที่แตกต่างกันไปตามที่ครูผู้ใช้เครื่องมือเป็นผู้ออกแบบให้เหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทของตน 
นอกจากนี้บางค าตอบและข้อคิดเห็นคุณครูรู้สึกประทับใจกับการได้ลองใช้เครื่องมือในห้องเรียน เพราะเชื่อว่าเป็น
ประสบการณ์ใหม่ๆให้ตนเองได้ฝึกฝนในเรื่องการประเมินผู้เรียนเพ่ือพัฒนาศักยภาพ ตามสภาพจริง 

ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 7 

 “เด็กในวัยนี้ อยากให้ครูทราบความรู้สึกของเขา เพียงแต่ว่าเราต้องให้โอกาส และเวลากับนักเรียนแล้ว
นักเรียนจะแสดงมันออกมา” เมื่อนักเรียนรู้สึกสบายใจ เมื่อรู้สึกว่าในการเรียนครูเปิดโอกาสให้ มีหนึ่งกิจกรรมที่
ดิฉันคิดว่าเป็นกิจกรรมที่ดี คือ การใช้ Radar graph  เป็นการให้นักเรียนประเมินตนเอง โดยครูจะบอกหัวข้อว่า
จะให้นักเรียนประเมินอะไรบ้าง เช่น จินตนาการ, การคิดวิเคราะห์, การท างาน เป็นต้น โดยที่นักเรียนจะให้
คะแนนตนเองเป็นกลุ่ม ในแต่ละกลุ่มครูจะเตรียมกระดาษ เทปสี ให้นักเรียนเอามาติด แล้วครูก็ดูแนวโน้มว่า 
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นักเรียนคิดว่า ตนเองมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่ประเมินขนาดไหน แล้วก็ให้นักเรียนประเมินเพื่อนด้วยวิธีการ 
เดียวกัน นักเรียนของดิฉันเค้าจะประเมินตนเองต่ ากว่าความเป็นจริง ตัวดิฉันซึ่งเป็นครูก็บอกกับนักเรียนว่า 
นักเรียนมีศักยภาพเยอะมาก ที่ครูเห็นมาตลอดเวลาที่ท า กิจกรรมนี้ แล้วนักเรียนจะประเมินเพ่ือนสูงกว่าตนเอง 
ดิฉันจึง feedback กลับไปว่าการมองตนเอง บางทีนักเรียนมองตนเองในด้านลบ มองตนเองว่าไม่มีศักยภาพ
หรือไม่มีความสามารถ นักเรียนลองสังเกตว่าเวลานักเรียนมองคนอ่ืนนักเรียนจะประเมินได้สูงกว่าความเป็นจริงที่
คนนั้น ประเมิน แท้จริงแล้วตัวเรามีศักยภาพ ให้เรารู้ว่าเราสามารถพัฒนาได้ เราสามารถไปถึงจุดไหนก็ได้ ถ้าเรา
ตั้งใจ”  

ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 8 

“ระหว่างการเปลี่ยนผ่านแต่ละกิจกรรม ครูก็จะใช้ Rubric ที่สร้างขึ้นตามแบบฟอร์ม ของOECD ในการ
ประเมินผู้เรียนเป็นระยะโดยอาศัยกระบวนการประเมินตัวเองของนักเรียน โดยกิจกรรมการประเมินตัวเอง ครูได้
ดัดแปลงจากกิจกรรมการประเมินตัวเอง ครูได้ดัดแปลงจากกิจกรรมของ Mr.Paul ที่เดิมใช้การวิเคราะห์ Radar 
Graph ซึ่งอาจจะยากเกินไปส าหรับเด็ก 9 ขวบ เลยใช้วิธีง่าย ๆ คือ จับคู่ แล้วประเมินตัวเองให้เพ่ือนข้าง ๆ ฟัง 
และมาแชร์ให้เพ่ือน ๆ ได้รับรู้ว่า ตัวเองอยู่ในระดับใดผ่าน การแสดงตัวบนเส้นระดับ หลังจากนั้นครูก็จะแนะน า
เป็นกลุ่มย่อยอีกทีว่าการพัฒนาตัวเองให้ดีขึ้นจะมีเทคนิคอะไรบ้าง และครูเชื่อว่าสิ่งส าคัญในการใช้ Rubric 
นอกเหนือจากการให้นักเรียนได้ฝึกวิเคราะห์ตัวเองแล้ว ยังเป็นการสร้างโอกาสให้ครูได้รับการฝึกฝนการให้ Feed 
back แก่นักเรียนในเชิงคุณภาพ ซึ่งนับว่าเป็นประสบการณ์ใหม่ของครูมาก” 

 
ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 9 

“คนทีรู่้ว่าเราเป็นอย่างไรก็คือตนเอง ก็เหมือนกับกรณีนี้ เด็กจะเป็นคนที่ประเมินตนเอง ได้ดีที่สุด ว่าเค้า
เป็นคนแบบไหน เค้าคิดต่อตนเองอย่างไร ถึงแม้ว่า ครูจะคิดว่าเด็กคนนี้ ประเมินตนเองแบบนี้ไม่ถูกต้อง แต่เราต้อง
รู้ว่านั่นคือ ความคิดของเขา สิ่งหนึ่งก็คือ นักเรียนมีโอกาสที่จะพัฒนาได้ คือถ้าเค้าประเมินตนเองได้ระดับใดก็ตาม 
เค้ามีโอกาสที่จะรู้ มีโอกาสที่จะพัฒนาตนเองขึ้นไปให้สูงกว่าเดิม ครูอาจสะท้อนกลับให้เค้าเห็นว่า แม้เธอคิดว่าเธอ
ดีที่สุด แต่หนทางในการพัฒนา เธอยังมีโอกาสพัฒนาตนเองได้เยอะมาก เพราะแท้จริงแล้วถ้ามนุษย์ไปตีกรอบ
ตนเองว่าเราพัฒนาไม่ได้ เราก็จะหยุดอยู่แค่นั้น แต่ถ้าหากว่านักเรียนรู้ว่าตนเองอยู่จุดไหน ครูตั้งค าถามว่า เธอจะ
เดินไปยังจุดที่สูงกว่านี้ไหม ส่วนใหญ่เด็กก็ตอบว่าได้ พร้อมจะไป นี่แหละคือประโยชน์ของ rubric” 
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ความคิดเห็นเกี่ยวกับการได้ใช้เครื่องมือเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ไปประยุกต์ในชั้นเรียน 

 

โดยส่วนใหญ่ครูที่เข้าร่วมโครงการมีทัศนคติที่ดี ต่อการได้ทดลองใช้เครื่องมือโดยเชื่อว่ากิจกรรมดังกล่าว
เป็นการท าให้พวกเขาได้เริ่มต้นที่จะเปลี่ยนการเรียนการสอนในปัจจุบันให้ดีขึ้น เป็นการจัดการศึกษาที่ส่งเสริม
ความส าคัญในตัวผู้เรียน ท าให้ผู้มีความสุขในการเรียนรู้ นักเรียนมีวุฒิภาวะเนื่องจากได้รับการดูแล (Treat) แบบ
ผู้ใหญ่ นักเรียนก็กล้าที่จะแสดงความคิดเห็น กล้าแสดงตัวตนมากขึ้น และยังคิดว่าแม้ต่อไปในอนาคต จะไม่ได้อยู่
ในโครงการ แต่ก็จะยังจัดการเรียนการสอนวิธีเช่นนี้ต่อไป เนื่องจากเห็นผลสัมฤทธิ์และความเปลี่ยนแปลงในตัวเด็ก
ว่ามีความสุขกับการเรียนรู้มากข้ึน มีความทักษะการคิดที่ดีขึ้น นอกจากนี้ครูบางท่านยังมีแผนในอนาคตว่าอยากจะ
พัฒนาแบบฟอร์มอ่ืนๆ เช่น บันทึกพัฒนาการของนักเรียนหรือแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน มาประยุกต์ใช้ควบคู่
กับ Rubric ของ OECD อีกด้วย  

 

ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 10  

“กิจกรรมเหล่านี้ เป็นกิจกรรม ส่งเสริมความส าคัญในตัวเด็ก เด็กพอเค้ารู้ว่าตนเอง เป็นคนส าคัญ ได้คิด
เอง ได้น าเสนอด้วยตนเอง มันจะปลุกความคิดหลายๆแบบ ขึ้นมาในตัวนักเรียน เค้าจะรู้สึกเหมือนเค้าเป็นผู้ใหญ่ มี
คนเชื่อถือ กิจกรรมเหล่านี้จะช่วยให้เด็กคิดเพ่ิมข้ึน มากกว่าเมื่อก่อน”  

 

ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 11 

“ส าหรับครูถือว่าโชคดีมาก ๆที่ได้เข้าร่วมโครงการของ OECD นี้ และยังคิดว่าถึงแม้ต่อไปจะไม่ได้อยู่ใน
โครงการแต่ก็จะเอาวิธีนี้ไปใช้ต่อไปเรื่อยๆ ในขณะที่เป็นครูอยู่ เพราะเราเห็นมากับตัวเองจริง ๆ ว่าเด็ก ๆ มี
ความสุขกับการเรียนรู้ มีความเติบโตทางความคิด และยังนึกต่อไปว่าอยากจะพัฒนาแบบฟอร์มบันทึกพัฒนาการ
ของนักเรียนหรือแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในแบบฉบับของตัวเองมาใช้ควบคู่กับการประเมินด้วย Rubric ของ 
OECD จะได้มีข้อมูลพัฒนาการเด็กในหลาย ๆ มิติ”  
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ตัวอย่างค าตอบจากครูหมายเลข 12 

“การเรียนแบบเก่าเด็กจะคิดไม่เป็นหรือไม่กล้าใช้ความคิด ปัญหาของเด็กไทย คือ ไม่กล้าใช้ความคิด แต่
พอครูเปิดโอกาส ให้นักเรียนคิดได้ ครูจะไม่บอกค าตอบ และสิ่งที่นักเรียนคิดไม่มีสิ่งใดที่คิดผิดเลย นักเรียนก็กล้าที่
จะแสดงความคิด กล้าที่จะบอกครู ตรงนี้เป็นก้าวแรกของนักเรียนที่จะแสดงความคิดและความคิดของเขาเป็น
ความคิดท่ีไม่ผิด นักเรียนกล้าที่จะน าเสนอความคิด ซึ่งส่วนนี้จะส่งผลต่อจินตนาการ คือเด็กสามารถดึงเอา 
จินตนาการหรือความคิดสร้างสรรค์ของตนเองที่อยู่ข้างใน ออกมา กล้าบอกผู้อ่ืน กล้าบอกครู และส่วนนี้จะเป็น
ประสบการณ์ชีวิตให้กับนักเรียน ว่าครั้งหนึ่ง เคยบอกความคิดท่ีแปลกๆให้กับคน คนหนึ่ง และคนนั้น ยอมรับเค้า 
คิดว่าส่วนนี้จะเป็นการจุดประกายให้เค้ากล้าบอกต่อ ต่อผู้อ่ืน กล้าที่จะท างานที่มีความคิดสร้างสรรค์และกล้าที่จะ
น าเสนอให้คนอ่ืนรับรู้ต่อไป”   

 
 ซึ่งกล่าวโดยสรุปการประเมินผลเป็นเรื่องที่ครูทุกคนที่ต้องปฏิบัติและให้ความส าคัญต่อการประเมินผล 
เพราะผลการประเมินจะสะท้อนถึงความส าคัญได้อย่าง  ไม่ว่าจะเป็นการเรียนการสอนของครู การบริหารจัดการ 
รวมถึงยังแสดงพัฒนาการด้านการเรียนรู้แก่เด็กนักเรียน โดยทั่วไปแล้วการประเมินผลโดยใช้ Summative ของ 
OECD Rubric ในแต่ละภาคเรียน ถ้าจะให้ครบ เต็มรูปแบบในชั้นเรียนควรจะจัดอย่างน้อยไม่ต่ าว่า 4 ครั้ง ได้แก่ 

 
  ครั้งที่ 1 การประเมินผลก่อนเรียน (Monitoring Assessment) หมายถึง การประเมินผลที่กระท า 

ก่อนให้ข้อมูล หรือก่อนกระบวนการเรียนการสอน หรือที่ครูส่วนใหญ่นิยมคือการสอบก่อนเรียนก็ถือได้ว่าเป็นการ
ประเมินผลแบบก่อนเรียน (Monitoring Assessment) เช่นกัน  โดยประโยชน์ที่ได้รับคือ ครูจะได้ทราบปัญหาของ
นักเรียนหรือเป็นการวางแผนในการจัดรูปแบบการเรียนการสอน 

 
  ครั้งที่ 2  การประเมินผลวินิจฉัย (Diagnostic Assessment) หมายถึง การประเมินผลที่ใช้เพ่ือวินิจฉัย 

หรือตรวจสอบนักเรียนที่มีปัญหาด้านการเรียน โดยส่วนมากแล้วข้อสอบวินิจฉัยจะมีลักษณะเป็นการทดสอบเดี่ยว 
หรือหากเป็นกลุ่มก็จะเป็นกลุ่มไม่ใหญ่มาก โดยประโยชน์ที่ได้รับคือ ได้ทราบว่านักเรียนมีปัญหาเฉพาะส่วนใด จะ
ได้ด าเนินการแก้ไขได้ตรงจุด 
 
 

  ครั้งที่ 3 การประเมินผลระหว่างเรียน (Formative Assessment) หมายถึง การประเมินผลที่กระท า 

ในขณะที่จัดการเรียนการสอน  การประเมินผลจะมีประสิทธิ์ภาพจะเป็นในลักษณะของการประเมินตามสภาพจริง 
ครูและนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ประโยชน์ที่ได้รับคือ ครูสามารถติดตามพัฒนาการของนักเรียนและปรับ
กระบวนทัศน์และทัศนคติต่อเรื่องที่เรียน รวมไปถึงการตรวจสอบองค์ความรู้หลัก (Concept) เพ่ือไม่ให้เกิดความ
เข้าใจที่คลาดเคลื่อนออกไป (Misconception) 
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      ครั้งที่ 4 การประเมินผลสรุป (Summative Assessment) หมายถึง การประเมินผลเพ่ือสรุปและเป็น 

การตัดสินผลการเรียน โดยน าคะแนนจากส่วนต่างๆ มาใช้ในการประกอบการตัดสินใจของครู โดยในชั้นการ
ประเมินเพ่ือสรุปนี้ จะเป็นการสรุปหรือตัดสิน เช่น ผลการเรียน ผลการประเมิน การอ่าน คิดวิเคราะห์ กิจกรรม
พัฒนาผู้เรียน เป็นต้น โดยประโยชน์ที่ได้รับคือ เพ่ือเป็นการสรุปว่านักเรียนมีความพร้อมระดับใดในเนื้อหาวิชาที่
เรียนผ่านมา และเป็นข้อมูลส าคัญครูที่มีหน้าที่รับผิดชอบในระดับที่สูงขึ้น 
 

          โดยการประเมินผลทั้งหมดนี้ การประเมินผลระหว่างเรียนด้วย Rubric ทีต้องให้ความส าคัญมากท่ีสุด 
เพราะเป็นกระบวนการที่เน้นให้นักเรียนมีส่วนรวมในการเรียนการสอน การประเมินผลระหว่างเรียนมีหลากหลาย
วิธีมากและจะเกิดขึ้นขณะท าการเรียนการสอน โดยอาจจะอยู่ในแผนซึ่งครูเป็นผู้เตรียมหรืออาจจะไม่อยู่ในแผน
หรืออยู่นอกเหนือจากที่คิดไว้ ดังนั้นวิธีการที่จะช่วยให้ครูได้ข้อมูลจากการประเมินผลระหว่างเรียนได้ดี คือ 
เครื่องมือ โดยเครื่องมือที่ใช้ครูต้องมีความหลากหลาย และมีความเหมาะสมกับสถานการณ์นั้น ๆ หรืออาจใช้
ประสบการณ์ความเป็นครูในการจดจ าหรือเก็บข้อมูล เพ่ือน าไปใช้ปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนเพื่อให้เด็ก
เกิดความเรียนรู้ได้ดีที่สุด แต่สุดท้ายต้องมีการตรวจสอบความเข้าใจของเด็กเม่ือสิ้นสุดกระบวนการ 
 

 
 ซึ่งด้วยวิธีการของ OECD นี้ นักวิชาการหลายๆฝ่ายเชื่อว่าจะช่วยสร้างบรรยากาศทางการเรียนรู้ที่เอ้ือให้
เด็กสามารถท่ีจะเรียนวิชาปกติในโรงเรียนผ่านการท ากิจกรรมร่วมกัน ช่วยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกัน รวมทั้งมีการ
แบ่งปันความรู้กันระหว่างเด็กกับเด็ก เด็กกับครู และครูกับครูด้วย นอกจากนี้เทคโนโลยียังช่วยขยายขอบเขตความ
เป็นไปได้ของการส่งเสริมและพัฒนาคุณธรรมและจริยธรรมในเด็ก โดยเอ้ืออ านวยให้เด็กสามารแลกเปลี่ยน
โครงการของตนกับบุคคลอ่ืนที่อยู่ในพ้ืนที่ห่างไกลได้ จากจุดนี้เองจะท าให้เด็กเกิดความตระหนักในความคิดและ
ค่านิยมที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคล แต่ละชุมชนและแต่ละวัฒนธรรม สิ่งที่ส าคัญที่สุดคือ เด็กทุกคนสามารถ
สนทนาแลกเปลี่ยนประสบการณ์ท่ีแตกต่างของพวกเขาได้ เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้วัฒนธรรมของกันและกัน สิ่ง
ใดที่เกิดขึ้นกับเด็กๆ แล้วก็จะสามารถเกิดขึ้นกับผู้ใหญ่ได้เช่นเดียวกัน ซึ่งถือว่าเป็นการเรียนที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
ความรู้ไม่ใช่เป็นผู้รับจากครูหรือผู้สอนอย่างเดียว  

 

 โดยความรู้ที่ดีนั้นรวมถึงปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตนเอง  ประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมภายนอก 
หมายความว่า บุคคลสามารถเก็บข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอกและสร้างเป็นโครงสร้างความรู้ในสมองตนเอง 
ขณะเดียวกันก็สามารถเอาความรู้ภายในที่มีอยู่แล้วแสดงออกมาให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมภายนอกได้ จะเป็นวงจรแบบ
นี้ต่อไปเรื่อยๆ สรุปได้ว่า บุคคลจะเรียนรู้เองจากประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมภายนอก แล้วน าข้อมูลเหล่านั้นกลับ
เข้าไปในสมองเพ่ือไปผสมผสานกับความรู้ภายในที่มีอยู่ แล้วแสดงความรู้ออกมาสู่สิ่งแวดล้อมภายนอก โดย 
Rubric ของ OECD นี้เองที่จะกระตุ้นให้ทุกๆอย่างที่กล่าวมาเกิดขึ้น  เพราะเมื่อสังเกตจากโครงสร้างของ
แบบฟอร์ม Rubric ของ OECD แล้วจะพบได้ว่า OECD ได้ให้ความส าคัญกับโอกาสและทรัพยากร ตลอดจน
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สภาพแวดล้อม ในการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถน าไปสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียนเองได้  (ไม่ใช่มุ่ง
การสอนที่ป้อนความรู้ให้กับผู้เรียน แต่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการลงมือท า ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ด าเนิน
กิจกรรมการเรียน ลงมือปฏิบัติหรือสร้างงานที่ตนเองสนใจ แล้วสร้างองค์ความรู้ขึ้นมาด้วยตนเอง โดยท าการ
ผสมผสานระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของบุคคลที่สามารถสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองเม่ือได้รับประสบการณ์และสภาพแวดล้อมใหม่ๆ 

 แต่อย่างไรก็ตัวอย่างทั้งหมดเป็นเพียงตัวอย่าง Rubric ที่ได้ท าการคัดเลือกมาเฉพาะในปีการศึกษา 2558 
เท่านั้น ซึ่งอนาคต โครงการยังคงด าเนินต่อไปในปีการศึกษา 2559  และก็จะท าให้ได้ตัวอย่างเพ่ิมเติม และเมื่อถึง
เวลานั้นคู่มือก็จะมีการปรับปรุงใน Version ต่อไป   
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