
สรางสรรคนักคิด :
คูมือการจัดการศึกษาสํ าหรับผูมีความสามารถพิเศษ

ดานทักษะความคิดระดับสูง

สํ านักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ
สํ านักนายกรัฐมนตรี



  ⌦⌫    
     

1

คํ านํ า

การจัดกระบวนการเรียนรูเพ่ือสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาไดเต็มตามศักย
ภาพนับวาเปนหัวใจสํ าคัญ ความสํ าเร็จของการปฏิรูปการศึกษาในครั้งนี้จะเปนไปไดตอเมื่อระบบ
การศึกษาตระหนักถึงความแตกตางและสามารถตอบสนองเด็กแตละคนไดอยางเหมาะสม โดย
เฉพาะในกรณีผูเรียนที่มีความสามารถพิเศษที่เหนือกวาเด็กในวัยเดียวกัน กลุมผูเรียนเหลานี้มีสิทธิ
ท่ีจะไดรับการศึกษาดวยรูปแบบที่เหมาะสม ดังที่พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ได
บัญญัติไวในมาตรา 10 วรรคสี่วา “การจัดการศึกษาสํ าหรับบุคคลซึ่งมีความสามารถพิเศษ ตองจัด
ดวยรูปแบบที่เหมาะสมโดยคํ านึงถึงความสามารถของบุคคลนั้น”

สํ าหรับประเทศไทย องคความรูในเรื่องการจัดการศึกษาสํ าหรับผูมีความสามารถ
พิเศษยังไมเปนที่แพรหลาย และยังไมมีการดํ าเนินงานอยางถูกตองตามหลักวิชาการเทาใดนัก ท้ัง
ในเรื่องของการบงชี้ และกระบวนการจัดการศึกษาสํ าหรับเด็กที่มีความสามารถพิเศษ ซึ่งผลการ
วิจัยทั่วโลกไดขอสรุปวา วิธีการที่ดีที่สุดในการคนหาคือ การใชกระบวนการเรียนรูอยางถูกวิธี
พรอม ๆ ไปกับการใชกระบวนการตรวจสอบและเครื่องมือที่เหมาะสม นอกจากนั้นยังพบวา ความ
เปนเลิศไมอาจเกิดข้ึนไดโดยปราศจากความชวยเหลือที่เหมาะสม ผูที่มีความสามารถพิเศษ
ตองการปจจัยที่สงเสริมการเรียนรู ซึ่งรวมไปถึงวัสดุ อุปกรณทางการศึกษา การจัดสถานการณที่
ทาทายและการกระตุนที่เรงเราใหพวกเขาบรรลุตามเปาหมายสูงสุดของตนเองได

ดังนั้น เพ่ือใหความรูในเรื่องการจัดการศึกษาสํ าหรับผูท่ีมีความสามารถพิเศษเปน
ท่ีแพรหลาย สามารถนํ าไปปฏิบัติไดอยางถูกตองตามหลักวิชา และเหมาะสมกับบริบทของ
ประเทศไทย    สํ านักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ จึงสนับสนุนให ผศ. ดร. อุษณีย
โพธิสุข รวมกับคณาจารยจากหลายสถาบันดํ าเนินการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการศึกษา
สํ าหรับผูมีความสามารถพิเศษ ระดับประถมศึกษา ในโรงเรียนไผทอุดมศึกษาขึ้น ในวิชาตาง ๆ 7
วิชาคือ  ภาษาไทย  ภาษาอังกฤษ  คณิตศาสตร  ดนตรี  ทัศนศิลป  ทักษะความคิดระดับสูง
แนะแนวและจิตวิทยา
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สํ านักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ ขอขอบคุณคณะผูวิจัย รวมทั้งผู
บริหารและคณะครูของโรงเรียนไผทอุดมศึกษา ท่ีไดใหความรวมมือเปนอยางดีย่ิง จนทํ าใหการ
ดํ าเนินงานสํ าเร็จลุลวงไดดวยดี และหวังเปนอยางยิ่งวาองคความรูท่ีไดจากการวิจัยครั้งนี้ จะเปน
ประโยชนตอวงการศึกษาของไทยอยางกวางขวางตอไป

     (นายรุง    แกวแดง)
เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ
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คํ าชี้แจงของคณะผูวิจัย

จากสภาพกาลในปจจุบันเราจะพบวาสิ่งตางๆ ท่ีเกิดขึ้นรอบตัวมีความเปลี่ยน
แปลงอยางรวดเร็วและตลอดเวลาจนบางครั้งกระแสความเปลี่ยนแปลงทํ าใหเรารับขาวสารขอมูล
มากจนเกินไป การพิจารณาวิเคราะหตอสิ่งดังกลาวจึงเปนเรื่องที่ถูกลบเลือนไป  สิ่งที่จํ าเปนอยาง
เรงดวนที่ตองการปลูกฝงใหเกิดกับเยาวชนของเรานั่นคือการฝกใหเด็กคิดเปน รูจักใชวิจารณญาณ
ในการตัดสินปญหา  รวมทั้งใหมีการคิดอยางสรางสรรคในการแกปญหาเพื่อท่ีจะตอบรับกับสิ่งที่
เกิดขึ้นและเหตุการณท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคต

ปญหาตางๆ ท่ีเราพบเราเจอเขามารุมเราอยูตลอดเวลาถาคนภายในประเทศไมมีจุด
ยืนของความคิดที่ถูกตอง จะทํ าใหเกิดปญหาที่ซับซอนขึ้นซึ่งยากตอการแกไขและชวยเหลือ  การ
ศึกษาจึงเปนตัวแปรหนึ่งที่จะมีสวนชวยใหกับเด็กไดมีทักษะพื้นฐานที่สํ าคัญในการคิดไดอยางถูก
ตองและมีความหมาย  ในประเทศใดก็ตามถาคนในประเทศรูจักคิดแกปญหาไดอยางถูกตอง  ถูก
จุดก็จะทํ าใหประเทศนั้นมีการพัฒนาไดอยางรวดเร็วและทันสมัย  แตสิ่งที่เกิดขึ้นกับประเทศของ
เรานั่นคือ คนในชาติหรือเยาวชนยังไมมีการนํ าความคิดที่มีหลักการที่ถูกที่ควรมาใชกันอยางแพร
หลายกลไกในการควบคุมและใหความชวยเหลือกับทรัพยากรของชาติยังเปนเรื่องที่เรายังตองชวย
เหลือดวยกันหลายฝาย  เพราะเด็กไมไดอยูในความรับผิดชอบของฝายใดฝายหนึ่งแตเพียงฝาย
เดียว  การที่เรามอบหรือโยนความรับผิดชอบไปใหกับโรงเรียนเปนผูท่ีมีหนาที่รับผิดชอบแตเพียง
ผูเดียวจึงเปนเรื่องที่เราจะตองทํ าความเขาใจกันใหม  เพราะนอกจากจะไมเปนชวยเหลือแลว เรายัง
ไมใหความสํ าคัญตอเด็กใหพวกเขาไดมีโอกาสไดรับรูในสิ่งที่กํ าลังเกิดขึ้นไดอยางถูกตอง

ณ จุดนี้ถึงเวลาที่ทุกคนควรหันหนาเขามาชวยเหลือกันเพื่อท่ีจะใหขุมพลังอันทรง
คุณคาเปนตัวแทนในภายภาคหนาที่จะทํ าหนาที่เปนทั้งผูนํ า และผูตามที่มีคุณภาพเพื่อท่ีจะไดชวย
เหลือท้ังตัวเด็กเองและประเทศชาติ

การสอนคิดจึงนับเปนจุดเริ่มที่ดีของการพัฒนาประเทศ  เพราะปญหาที่เกิดขึ้นใน
ประเทศของมีมากมาย บางปญหาแกไดเพียงบางจุด  บางปญหาแกไมได หรือบางปญหาไมมีผูท่ี
จะพยายามแกไข  การพัฒนาศักยภาพทางการคิดของเด็กเปนเรื่องที่ละเอียดออน และเปนยุทธ
ศาสตรท่ีสํ าคัญที่นานาประเทศกํ าลังจับตามองและใหความสํ าคัญสูงสุดตอการศึกษาในประเทศ  
ถาเด็กที่ผลิตขึ้นมามีความคิดที่ดี มีคุณภาพก็จะทํ าใหปญหาที่ยังคางคาอยูสามารถขจัดออกไปได
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โครงการพัฒนาเด็กจึงตองใหความสํ าคัญกับการพัฒนาทักษะทางดานการคิด    
จึงเปนสิ่งที่ควรพิจารณาเปนอันดับแรก  เพราะพื้นฐานทางการเรียนที่สํ าคัญทุกวิชาไมใชอยูท่ีการ
ทองจํ าแตเพียงอยางเดียว  ถึงแมคนที่มีความรูความจํ าอยางมากแตไมสามารถนํ าไปใชไดอยางมี
ประสิทธิภาพก็นับเปนการสูญเปลาทางการศึกษา สิ่งเหลานี้นับเปนปญหาที่เรากํ าลังประสบกันอยู
เพราะระบบการศึกษา ท้ังจุดประสงค กิจกรรมตลอดจนการวัดผลประเมินผลไดเนนไปยังการ
ทองจํ าอยู เนื้อหาที่สอนใหกับเด็กมีมากจนเกินไป เด็กไมสามารถไดพิจารณาถึงสิ่งที่ตนเองได
รับมา เพราะมัวพะวงกับคะแนนซึ่งเปนสิ่งสมมติตัวหนึ่งเพื่อมาวัดคุณภาพหรือระดับการศึกษา
ของตน  การที่เราจะใหเด็กไดเกิดประโยชนสูงสุดของการเรียนนั่นคือ เราสามารถสอนใหเด็กรูจัก
คิดและนํ าสิ่งที่เรียนไปใชในชีวิตประจํ าวันไดอยางมีคุณคา  การสอนคิดไมใชเปนเรื่องที่ยากถาครู
หรือบุคคลที่เกี่ยวของไดทํ าความเขาใจและเปดใจกวางใหรับกับสิ่งที่เกิดขึ้นก็จะทํ าใหการศึกษา
ในเรื่องของการคิดเกิดขึ้นได

การใหความสนใจและความสํ าคัญกับความคิดเปนเรื่องที่เราควรที่จะนํ ามาปรับ
ปรุงใชและประยุกตใหเหมาะสมกับสภาพทองถิ่นของตน  เพราะการสอนคิดไมจํ าเปนที่จะตองใช
สื่อและอุปกรณมากมาย  เพียงแตครูตองเขาใจหลักการและวิธีการพัฒนาความคิดและเปดใจกวาง
รับกับสิ่งใหมและใชความสามารถที่มีอยูแลวปรับปรุงลักษณะหรือกลยุทธใหเหมาะสมกับเด็กแต
ละคนก็จะเปนการดีท่ีเราไดพัฒนาพรสวรรคหรือสิ่งที่อยูภายในตัวเด็กแตละคนออกมาใหพวกเขา
ไดเปดโลกทัศนทางความคิดของพวกเขาอยางสมบูรณ

ในการจัดการศึกษาสํ าหรับเด็กที่มีความสามารถพิเศษนั้น  การพัฒนาหลักสูตรที่
เหมาะสมกับธรรมชาติ  และความตองการของเด็กกลุมนี้เปนเรื่องที่จํ าเปน  ซึ่งเด็กกลุมนี้ตองการ
หลักสูตรที่ซับซอนพิศดาร ตองใชความคิดระดับสูงที่เปนอาหารทางปญญาของพวกเขาโดย
เฉพาะ  อาจกลาวไดวาความตองการเชนนี้ของเด็กกลุมนี้เองทํ าใหเกิดคลื่นความสนใจทางการฝก
ความคิดในระบบการศึกษาที่ชัดเจนขึ้น  จนภายหลังไดถูกนํ าไปใชกับเด็กทั่วไป  เพ่ือตอบสนอง
และรองรับความตองการทางสังคมที่เปลี่ยนแปลงและมีวิกฤตในขณะนี้

หนังสือเลมนี้จึงเขียนขึ้นเพื่อเปนคูมือครูโดยมีการนํ าเสนอจากประสบการณตรง
ของคณะผูดํ าเนินการวิจัย เพ่ือเปนตัวอยางในการจัดหลักสูตร จัดกิจกรรม ตลอดจนเปนแนวทาง
หาวิธีการประเมินกระบวนการจัด กิจกรรม  และประเมินคุณลักษณะทางความคิดของเด็ก
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คูมือครูเลมนี้จะสํ าเร็จลงไมไดหากไมไดการสนับสนุนจาก สํ านักงานคณะ
กรรมการการศึกษาแหงชาติ โดย ดร. รุง  แกวแดง ตลอดจนคุณรุงเรือง  สุขาภิรมย และคณะ ท่ี
สนับสนุนทั้งกํ าลังกาย กํ าลังความคิด และกํ าลังใจตลอดการวิจัย

อุษณีย  โพธิสุข
สุเมตตา  คงสง

จิรพงษ  ขายเพชร
สมยศ  ชมภูแสง

อุษณีย  บูรณะเชษฐกุล
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บทนํ า

การจัดการศึกษาสํ าหรับเด็กที่มีความสามารถพิเศษทางดานความคิดเปนเรื่องที่   
จํ าเปนและตองใหความสํ าคัญอยางยิ่ง  เพราะความคิดเปนทักษะพื้นฐานที่สํ าคัญในการเรียน การ
ใชดํ าเนินชีวิตของคนทุกคน  ถาคนเรามีความคิดที่กวางไกลตลอดจนมีทักษะที่ดีในการคิดก็จะทํ า
ใหสามารถนํ าไปใชไดตอไป  นักการศึกษาทั่วโลกตระหนักดีวาการจัดการศึกษาสํ าหรับเด็กที่มี
ความสามารถพิเศษเปนยุทธศาสตรท่ีสํ าคัญที่สงผลตอการศึกษาหลาย ๆ ดาน  เปนทั้งระบบให
เนนการคิดเปน แกปญหาได จึงไดพยายามจัดการศึกษาใหเหมาะกับความแตกตางและความ
ตองการของแตละบุคคล

ในการจัดมวลประสบการณแตละครั้ง แตละสถานที่นั้นลวนมีความแตกตางกัน
ออกไป  ผูท่ีจะจัดรูปแบบการศึกษาเพื่อสงเสริมความคิดจึงตองควรมีปจจัยพ้ืนฐานที่เหมาะสมกับ
การเรียนรู เมื่อโรงเรียนใดตองการที่จะจัดรูปแบบใหกับเด็กนักเรียนจึงตองศึกษาสภาพความ
พรอมของโรงเรียน และเงื่อนไขที่สํ าคัญในจัดการศึกษาดวย

ความพรอมทางดานการจัดการบริหาร/แนวคิด/ปรัชญา
ในการจัดการศึกษาเงื่อนไขพื้นฐานที่สํ าคัญของการจัดใหประสบความสํ าเร็จ  จะ

ตองมีความพรอมทั้งในการบริหาร แนวคิด และปรัชญา เพราะเปนสิ่งที่จะตองทํ าความเขาใจถึง
ความสํ าคัญของแนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานที่เกี่ยวของ  เพ่ือเปนแนวทางที่จะตองเตรียมความพรอมใน
ดานอื่นๆ ตอไป  โดยที่ผูบริหาร ครูผูสอน บุคลากรตางๆ ในโรงเรียนจะตองมีความรูและความเขา
ใจในเรื่องเหลานี้คือ  :

  ธรรมชาติและความตองการของเด็กที่ตองการหลักสูตรที่ทาทายความคิดและ
มีความซับซอนพิศดารกวาหลักสูตรปกติ  ท่ีสอดคลองกับลักษณะการทํ างานของสมองของพวก
เขา

  ความรูความเขาใจเรื่องความคิดระดับสูง  เชน  ความคิดสรางสรรค  ความคิด
อยางมีวิจารณญาณ  การแกปญหา  การคิดแบบอภิปญญา  ฯลฯ  และการนํ าภูมิปญญาทองถิ่นมา
ผสมผสานกับการเรียนการสอน

 กระบวนการสงเสริมความสามารถพิเศษทางความคิดที่หลากหลาย  กลยุทธ
และวิธีท่ีแตกตางหลากหลายเปนสิ่งจํ าเปนตอการจัดการศึกษาใหกับเด็ก  เพราะเด็กจะไดรับสิ่งที่
ต่ืนเตน ทาทาย ไมซํ้ าซาก จํ าเจโดยกิจกรรมที่จัดตองเปลี่ยนใหเหมาะสมกับสภาพของเด็ก  ครู



  ⌦⌫    
     

8

สามารถเลือกกลวิธีท่ีสนุกสนาน  โดยผนวกเขากับเกม จะทํ าใหเด็กเกิดการเรียนรูโดยไมรูตัวและ
เด็กยังมีความสุขกับการไดเรียน  มีเจตคติท่ีดีตอการเรียน

 การวัดและประเมินผลหลากหลาย  มีประสิทธิภาพ  การที่จะวัดความสามารถ
ทางการคิดของเด็กนั้นไมสามารถจะหาเครื่องมือเพียงอยางเดียวแลววัดความคิดของเด็กไดเปน
คะแนนอยางชัดเจน  เพราะวาความคิดเกิดขึ้นบางครั้งจํ าเปนตองใชเครื่องมืออยางอื่นคอยวัดเพื่อท่ี
จะไดความถูกตอง และแมนยํ าเทาที่จะสามารถทํ าได  การใชแบบสังเกตพฤติกรรมโดยทั้งตัวครู
เอง และใหผูปกครองเปนผูชวยในการสังเกตก็จะทํ าใหทราบพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงของเด็กได

 ความรูเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมที่จะพัฒนาความคิดระดับสูงทั้งผสมผสานกับ
บทเรียนและแยกจากบทเรียน

ความพรอมของครู
ในการจัดการเรียนการสอนสํ าหรับเด็กไมวาจะเปนเด็กปกติหรือเด็กที่มีความ

สามารถพิเศษ  ครูผูสอนถือวาเปนผูท่ีมีบทบาทสํ าคัญอยางยิ่งในการมีสวนชวยใหเด็กเกิดทักษะ
กระบวนการคิด เพราะครูเปนผูท่ีมีความใกลชิดตลอดจนเปนผูคอยชวยเหลือใหเด็กไดพัฒนา
ทักษะกระบวนการคิด  ถาครูผูสอนมีความพรอมผลที่เกิดขึ้นก็จะเปนไปในทิศทางบวกแตในทาง
ตรงขามถาปราศจากความพรอมแลวจะสงผลใหกระบวนการเรียนการสอนไมบรรลุตาม           
จุดประสงค

ความพรอมของครูในการจัดการเรียนการสอนสํ าหรับเด็กที่มีความสามารถพิเศษ
ทางความคิด

 รับทราบและเขาใจเกี่ยวกับนโยบาย  แนวคิด  ปรัชญา  แผนงาน  และเปาหมาย
ของการจัดการศึกษาสํ าหรับเด็กที่มีความสามารถพิเศษทางความคิด

 มีความรูท่ัวไปเกี่ยวกับความคิดดานตางๆ
 มีความรูเกี่ยวกับเด็กที่มีความสามารถพิเศษทางความคิดดานตางๆ
 ศึกษาลักษณะ  ธรรมชาติ  ปญหา  และความตองการของเด็กที่มีความสามารถ

พิเศษทางดานการคิดดานตางๆ
 มีทักษะ  ความชํ านาญในการจัดการเรียนสอนเพื่อสงเสริมทักษะการคิดดาน

ตางๆ
นอกจากนี้ครูผูสอนยังตองมีคุณสมบัติท่ีเอื้ออํ านวยตอการพัฒนาดานความคิดดวย  

คือ
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  ใจกวางเปนธรรม  ลักษณะนิสัยท่ีเปนคนใจกวางและเปนธรรม  มีความหมาย
รวมถึงความมีใจเปนกลาง  มีความยุติธรรม  และรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น  ยอมรับในความรู
สึกของผูอื่น  ยอมรับวาความคิดเห็นตอเรื่องใดเรื่องหนึ่งนั้นอาจจะมีไดหลายแบบ  ความคิดของ
ตนเองเปนเพียงแบบหนึ่งเทานั้น  คนที่มีลักษณะนิสัยเชนนี้จะมีโลกทัศนท่ีกวางไกล  เมื่อรับรูขอ
มูลใดก็จะนํ ามาไตรตรองอยางรอบคอบดวยเหตุผล  ไมดวนสรุปลงความเห็นหรือตัดสินสิ่งใด
ดวยความรูสึกเพียงอยางเดียว  คนเราถามีลักษณะนิสัยเชนนี้แลวใจก็จะกวางพื่อรับรูขอมูลตางๆ
ไดในสภาพที่เปนจริง  ปราศจากความลํ าเอียงและอคติ  นํ าไปสูการตัดสินใจที่ถูกทางไมผิดพลาด

  กระตือรือรน  ความกระตือรือรนเปนลักษณะนิสัยประการหนึ่งของคนชางคิด
และคิดไดอยางมีประสิทธิภาพ  ซึ่งจะรวมไปถึง  การกระตือรือรนที่จะคิดใฝรูใฝเรียน  อยากรู
อยากเห็น  อยากคิดอยากทํ าในสิ่งแปลกๆ ใหม  ไมชอบอยูนิ่งกับที่  ตองการแสวงหาความจริง
เกี่ยวกับสิ่งตางๆ  มักมีคํ าถามเกิดขึ้นในใจเมื่อพบสิ่งตางๆ  เปนคนขี้สงสัย  และพรอมที่จะคิดคน
หาคํ าตอบของสิ่งนั้นๆ  เปนคนกลาเสี่ยง  กลาทดลอง  บนพื้นฐานของความมีเหตุมีผล  คนที่มี
ลักษณะนิสัยเชนนี้  จะมีความไวตอการรับสิ่งเราตางๆ  คิดไดอยางรวดเร็ว  คลองตัว

            ชางวิเคราะห  และผสมผสาน  คนที่จะมีความสามารถในการคิดไดอยางมี  ประ
สิทธิภาพจะตองรูจักมองสิ่งตางๆไดหลายแงหลายมุม  สามารถวิเคราะหรายละเอียดของสิ่งตางๆ
ไดดี  ในขณะเดียวกันก็จะตองรูจักที่จะผสมผสานสิ่งที่วิเคราะหนั้นใหกลายเปนขอมูลหรือขอ
สรุปใหมไดหลายรูปแบบบนพื้นฐานของการทํ างานอยางมีระบบ  คนที่มีลักษณะนิสัยเชนนี้  จะ
มองเห็นความแตกตางในความเหมือน  และมองเห็นความเหมือนในความแตกตาง  ของสิ่งตางๆ
เปนคนชอบจัดระบบระเบียบสิ่งของและขอมูลความรู

  ขยัน  การขยันที่จะคิดถึงสิ่งตางๆ อยางละเอียด  ถี่ถวน จะเปนทางที่นํ าไปสู
การตัดสินใจที่ถูกตอง  และเพิ่มศักยภาพในการคิดเพื่อสรางสรรคความเจริญของมนุษย

             มีลักษณะเปนนักตอสู  คือการไมยอมแพตอโชคชะตา  เชื่อวาปญหาทุกอยางมี
หนทางแกไขได  ถามีความพยายามหรือต้ังใจที่จะแก

               อดทน  คือความสามารถที่จะทนตอสภาพความคลุมเครือหรือซับซอนได  อด
ทนที่จะอยูในสภาวะที่ไมลงตัว  อดทนที่จะตองแกปญหาเสียกอน  ไมหนีปญหาหรือตัดสินผล
อะไรลงไปทั้งที่รูวาไมใชทางออกที่เหมาะสม

              มั่นใจในตนเอง  ลักษณะนิสัยมั่นใจในตนเอง  คือ  การแสดงออกถึงความเปน
ตัวของตัวเอง  และระดับวุฒิภาวะของตัวเอง  สามารถตัดสินใจอยางถูกตอง  และเฉียบขาด หลัง
จากที่มั่นใจวาไดวิเคราะหและยอมรับขอเสียของสิ่งที่เลือก  และขอดีของสิ่งที่ไมเลือกแลว  เปน
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คนที่มั่นคงทางอารมณ  มีมโนทัศนเกี่ยวกับความคิดของตนเองตามสภาพความเปนจริง  ไมอวดดี
ถือเอาความคิดของตนเองเปนใหญ  โดยปราศจากเหตุผล  การมีความมั่นใจในตนเองจะทํ าให
บุคคลมีความมุงมั่นที่จะทํ างานใดๆ  จนสํ าเร็จกลาคิด  กลาตัดสินใจ  และกลาแสดงออกอยาง
เหมาะสม
                         ไวตอความรูสึกนึกคิดของนักเรียน  ความเขาใจที่จะตอบสนองความตองการ
ของนักเรียนไดอยางเหมาะสม

 นารักนาคบ  ลักษณะนิสัยนี้มีความสํ าคัญมาก  เพราะเปนตัวถวงดุล ผสมผสาน
ใหลักษณะนิสัยตัวอื่นออนโยนลง    โดยรวมเอาลักษณะนิสัยอื่นๆ เขาดวยกัน  ไดแก  ความออน
นอมถอมตน  ไมกาวราว  เขาถึงจิตใจของคนอื่นโดยไมผูกพันกับอารมณของตนเอง  มีอารมณขัน
มีความจริงใจ  เปนที่พ่ึงทางความคิดของผูอื่นได  เปนที่ปรึกษาที่ดี เคารพกฎระเบียบ  มีวินัย  และ
เปนสมาชิกที่ดีของสังคม

จากที่กลาวมานั้นจะเห็นไดวาเปนลักษณะนิสัยท่ีเอื้ออํ านวยใหเกิดการคิดทั้งสิ้น
และถาครูผูสอนเปนผูท่ีมีลักษณะนิสัยดังกลาวก็สามารถที่จะนํ ามาฝกใหนักเรียนหรือเปนแบบ
อยางที่ดีแกนักเรียนไดก็จะสงผลใหเด็กพัฒนาความสามารถทางการคิดไดมากขึ้น

ความพรอมของผูปกครอง
องคประกอบที่มีสวนสํ าคัญในการจัดการศึกษาใหกับเด็กที่มีความสามารถพิเศษ

อีกสวนหนึ่งคือ ความพรอมของผูปกครอง เนื่องจากเด็กไมไดเรียนอยูท่ีโรงเรียนตลอดเวลา  เด็ก
ใชเวลาสวนหนึ่งอยูท่ีบานกับครอบครัว  ผูปกครองจึงควรมีความเขาใจถึงความตองการของบุตร
หลานของตนเอง เพราะถามีการสงเสริมทักษะกระบวนการคิดของเด็กทั้งที่โรงเรียนและที่บาน
ยอมจะเปนการชวยเพ่ิมประสิทธิภาพทางการคิดใหมากขึ้น  ถาผูปกครองไมมีความเขาใจตลอด
จนไมสนับสนุนใหเกิดการเรียนการสอน  อาจจะทํ าใหการเรียนที่โรงเรียนไดผลนอยลง

ดังนั้นผูปกครองควรจะตองมีลักษณะที่ชวยสงเสริมการเรียนการสอนสํ าหรับเด็ก
ท่ีมีความสามารถพิเศษดานการคิดดังนี้

   มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเด็กที่มีความสามารถพิเศษ
 เขาใจถึงลักษณะ  ธรรมชาติ  ปญหา  ความตองการ  และความแตกตางของเด็ก

ท่ีมีความสามารถพิเศษกับเด็กปกติ
 มีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับการตอบสนองความตองการของเด็กที่มีความ

สามารถพิเศษ
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  มีความสนใจที่จะฝกฝนวิธีคิด
  ชวยฝกฝนทกัษะการแกปญหาจากประสบการณตางๆของตนอยางหลากหลาย

ความพรอมดานสภาพแวดลอม
การจัดสภาพแวดลอมที่กระตุนยั่วยุความคิดถือวาเปนปจจัยท่ีสํ าคัญที่จะทํ าใหเด็ก

สามารถสรางความคิดดวยตนเองตามธรรมชาติ  เรียนรูตามกํ าลังความสนใจของตนเอง  และเปน
การเรียนรูอยางมีความสุข โรงเรียนที่ตองการจัดสภาพแวดลอมเพื่อตอบสนองการคิดของนักเรียน
ซึ่งเขาใจวาเด็กเรียนรูทุกวินาที  สภาพแวดลอมคือของจริงที่จะทํ าใหเด็กเกิดความรูความเขาใจได
ชัดเจนขึ้น  ดวยเหตุนี้ทางโรงเรียนศูนยพัฒนาอัจฉริยภาพเด็กจึงไดออกแบบสภาพแวดลอมที่เอื้อ
อํ านวยการเรียนรูของเด็กทั้งในและนอกหองเรียน  อาทิ  ศูนยการเรียนรูแบบตางๆที่โรงเรียนสราง
ขึ้นเพื่อกระตุนศักยภาพของเด็กนักเรียน  เชน  โรงเรียนไผทอุดมศึกษาที่ไดมีนโยบายฝกใหเด็กมี
ทักษะการคิดระดับสูง ไดฝกคิดฝกทํ า  เพ่ือพัฒนาทักษะทางความคิด  และเพิ่มพูนปญญาของนัก
เรียนใหสูงขึ้น  โดยโรงเรียนไดจัดสภาพแวดลอมใหเอื้ออํ านวยตอการเรียนรู  โดยไดจัดทํ าศูนย
การเรียนจํ านวน  23  ศูนย  เพ่ือตอบสนองศักยภาพของนักเรียนเปนรายบุคคลดังนี้

 ศูนยวิทยพัฒนา  (Exploring  Center)  เปนแหลงพัฒนาทักษะการเรียนรูดวย
ตนเองอยางเต็มศักยภาพดวยสื่อ  กิจกรรมที่หลากหลายและยืดหยุน

 หองสมุด  มีหนังสืออยางมากมายสํ าหรับนักเรียนและครูไดศึกษาคนควา  มี
มุมเกมสนุก  ฟงนิทานจากเทปและมีเกมคอมพิวเตอรใหเลนอยางสนุกสนานดวย  และยังมีหอง
สมุดเคลื่อนที่บริเวณใตรมไมไวใหนักเรียนและผูปกครองไดอานหนังสือ  เพ่ือพักผอนหยอนใจ
และสงเสริมความคิดสรางสรรค

 ศูนยนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  ภายในศูนยจะใชสื่อเทคโนโลยีท่ี
ทันสมัย  มาใชในการจัดการเรียนการสอน  เชน  การรับสัญญาณการเรียนการสอนผานดาวเทียม
การใชคอมพิวเตอรระบบ  Multimedia, ระบบ Internet และโปรแกรมชวยเสริมการสอน CAI ใน
วิชาตางๆ ศูนยยังสามารถใชเปนหองเรียนรวม หองประชุมสามารถบรรจุนักเรียนไดประมาน
200  คน

 ศูนยพัฒนาทักษะการเรียนรู  เปนหองประกอบการเรียน  มีจํ านวน  3  หอง
เรียน  เพ่ือใหนักเรียนทุกระดับชั้นไดใชอยางทั่วถึง  ภายในหองประกอบดวยสื่อชนิดตาง ๆ  เชน
Slide Multivision,  Overhead  Projector,  Computer  และ  ระบบ Multimedia ซึ่งสื่อตาง ๆ เหลานี้
จะชวยกระตุนใหนักเรียนมีความสุขและสนุกสนานขณะเรียน  ทํ าใหเกิดการเรียนรูไดอยางเต็มที
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 ศูนยคอมพิวเตอร  เพ่ือฝกใหนักเรียนตั้งแตระดับประถมศึกษาปท่ี  1  -  มัธยม
ศึกษาปท่ี  3  ไดเรียนรูคอมพิวเตอรระบบที่ทันสมัยและนํ าไปใชในงานตางๆโดยจัดใหนักเรียนได
ฝกการใชโปรแกรมตามระดับความสามารถของนักเรียน

 ศูนยสงเสริมเพิ่มปญญา  เพ่ือพัฒนาศักยภาพของนักเรียนไดฝกทักษะทางดาน
ภาษาไทย  การฟง  การพูด  การอาน  และการเขียนโดยใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง  นักเรียน
จะเขาศึกษาตามความถนัดและความสนใจ

 English  Language  Training  Center  เพ่ือสงเสริมใหนักเรียนไดฝกทักษะ
ทางดานภาษาอังกฤษสูระบบสากล  โดยใหนักเรียนฝกจากสถานการณจํ าลอง  ลองฝกจากการเลน
เกม  ฝกจากโปรแกรมคอมพิวเตอร  และจากเจาของภาษา

 ศูนยฝกทักษะทางภาษา (Sound Lab)  เปนศูนยฝกปฏิบัติทางภาษา  เนนทักษะ
การฟงและการพูด  โดยมีอาจารยชาวตางประเทศเปนผูสอน

 ศูนยคณิตคิดสรางสรรค  เพ่ือใหนักเรียนไดฝกทักษะทางดานการคิดคํ านวณ
ฝกใหนักเรียนคิดเลขคลอง  คิดเลขเร็วโดยไมผิดลาด  ใหนักเรียนไดสนุกกับการเรียนโดยใชเกม
ทางคณิตศาสตร

 ศูนยธรรมชาติศึกษาและสิ่งแวดลอม เปนอุทยานการศึกษาเพื่อใหนักเรียนเปน
คนชางสังเกต  รักธรรมชาติสิ่งแวดลอม  มีจิตสํ านึกและประพฤติปฏิบัติตนโดยไมเปนภาระตอสิ่ง
แวดลอม  รูจักวิธีปองกันและแกไขปญหาสิ่งแวดลอม  รูจักวิธีปองกันและแกไขปญหาสิ่งแวด
ลอม  เชน  สวนหยอมเฉลิมพระเกียรติ  ไดจัดเปนอุทยานการศึกษาใหมีสวนดอกไมในวรรณคดี
สวนสมุนไพร  นอกจากนี้ยังไดจํ าลองนํ้ าตก  เขื่อนไฟฟาพลังนํ้ า  คลองชลประทาน  แปลงสาธิต
การเกษตร  และสวนจราจร  มาไวใหนักเรียนไดศึกษาอีกดวย

 ศูนยการทดลองและวิจัยทางวิทยาศาสตร  นักเรียนไดเรียนรูถึงกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร  ใหนักเรียนลงมือปฏิบัติจริง  ลงมือทดลองคนควา  และเนนการทํ าโครงงานทาง
วิทยาศาสตร

 ศูนยสงเสริมอาชีพ  เปนศูนยท่ีจัดกิจกรรมเพื่อฝกใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ
งานอาชีพพ้ืนฐาน  ฝกใหนักเรียนมีใจรักในงานอาชีพอิสระ  งานฝมือเพ่ืออาชีพ

 ศูนยรีไซเคิล เปนศูนยท่ีจัดตั้งขึ้นเพื่อใหนักเรียนไดฝกการแยกขยะ  การนํ าเศษ
วัสดุท่ีใชแลวมาทํ าสิ่งประดิษฐเปนการชวยลดปญหาขยะซึ่งปจจุบันเปนปญหาหลักของ
กรุงเทพมหานคร
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 ศูนยสงเสริมความสามารถพิเศษ  เปนศูนยท่ีจัดตั้งขึ้นเพื่อเปดสอนทั้งดนตรี
ไทย  นาฏศิลป  ดนตรีสากล  บัลเลย  และเทควันโด

 ศูนยสงเสริมจริยธรรมเพื่อเยาวชน  เปนศูนยท่ีฝกใหนักเรียนเปนผูมีสมาธิ
มารยาทงดงาม  เปนผูท่ีมีคุณธรรมยึดมั่นในระเบียบวินัย  และเปนประเพณีอันดีงาม  ธํ ารงไวซึ่งคา
นิยมครอบครัวแบบไทย

 ศูนยสงเสริมสมรรถภาพ  เปนศูนยท่ีฝกใหมีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่
แข็งแรง  โดยจัดใหมีสนามฟุตบอล  สนามบาสเกตบอล  สนามเปตอง  สระวายนํ้ าที่ไดมาตรฐาน
ไดรับรางวัลจากสํ านักงานอนามัยกรุงเทพมหานครวาสะอาดและปลอดภัย  เพ่ือใหนักเรียนได
ออกกํ าลังกายและฝกทักษะทางการกีฬาตางๆ

 ชมรมศิลปะ เพ่ือสงเสริมใหนักเรียนมีความสามารถและมีความรักงานดาน
ศิลปะ  ไดแสดงออกถึงความคิดริเริ่มสรางสรรคและใชเวลาวางใหเปนประโยชน
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กรอบแนวคิดและทฤษฎี

ในการจัดหลักสูตรที่เนนการพัฒนาทักษะการคิด อาจทํ าไดท้ังการฝกการคิด
โดดๆ หรือการผสมผสานเขาไปในหลักสูตรทุกสาขาวิชา แตประเด็นสํ าคัญคือ การทํ าความเขาใจ
ถึงความหมายของความคิด วิธีคิดแบบตาง ๆ เพ่ือไมใหเกิดความสับสน และคลุมเคลือในการ
ปฏิบัติงาน เมื่อชัดเจนแลวควรวางกรอบกํ าหนดเปาหมายที่จะใหเด็กเปลี่ยนแปลงทางคุณลักษณะ
ทางความคิดดานใดบาง สํ าหรับตัวอยางในคูมือครั้งนี้ เนนการพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรค
ความคิดอยางมีวิจารณญาณ และการแกปญหาอยางสรางสรรค ซึ่งแตละโครงการอาจมีการ
กํ าหนดเปาหมายตางกันในกรอบเวลาที่กํ าหนดไว เชน อาจเนนเรื่องวิธีคิดของภูมิปญญาทองถิ่น

ความหมายของความคิด
ความคิดเปนกลไกของสมองที่เกิดขึ้นตลอดเวลาซึ่งเปนไปตามธรรมชาติของ

มนุษยท่ีใชในการสรางแนวคิดรวบยอด ดวยการจํ าแนกความแตกตาง  การจัดกลุมและการ
กํ าหนดชื่อเรื่องเกี่ยวกับขอเท็จจริงที่ไดรับและกระบวนการที่ใชในการแปลความหมายของขอมูล  
รวมถึงการสรุปอางอิงดวยการจํ าแนกรายละเอียด  การเชื่อมโยงความสัมพันธของขอมูลท่ีไดรับ
ซึ่ง    ขอมูลท่ีนํ ามาใชอาจจะเปนความจริงที่สัมผัสไดหรือเปนเพียงจินตนาการที่ไมอาจจะสัมผัส
ได  ตลอดจนเปนกระบวนการเกี่ยวกับการนํ ากฎเกณฑตาง ๆ ไปประยุกตใชไดอยางมีเหตุผลและ
เหมาะสม  การคิดเปนผลที่เกิดขึ้นจากการที่สมองถูกรบกวนจากสิ่งแวดลอม  สังคมรอบตัว  และ
ประสบการณสวนตัวดั้งเดิมของมนุษย

ขอบขายของความคิด
ขอบขายของความคิดกวางขวางมาก  การใหความสนใจในดานการคิดจึงมีอยาง

หลากหลาย  ซึ่งสามารถแบงกลุมของความคิดออกไดเปน  3  กลุม  คือ
1.  ทักษะการคิด  หมายถึง  ความสามารถในการแสดงออกหรือแสดงพฤติกรรม

ของการใชความคิดอยางชํ านิชํ านาญ  ซึ่งคนแตละคนจะมีทักษะการคิดแตกตางกัน  บางคน
สามารถคิดไดเร็ว  ถูกตองเปนขั้นเปนตอน  บางคนคิดไดชา  ผิดพลาด   สับสน  แตอยางไรก็ตาม
ทักษะการคิดเปนสิ่งที่สามารถพัฒนาและฝกฝนได  บุคคลใดไดรับการพัฒนาและฝกอยางชํ านิ
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ชํ านาญก็จะมีทักษะการคิดเพิ่มมากขึ้น  ทักษะการคิดประกอบดวย  การมอง  การสังเกต  การ
เปรียบเทียบ  การจํ าแนก  การแยกแยะ  การขยายความ  การแปลความ  การสรุปความ  เปนตน

2.  ลักษณะการคิด  หมายถึง  ประเภทหรือรูปแบบของการคิดมีหลากหลายแตก
ตางกันออกไป  สามารถแบงออกกไดเปน  2  กลุมใหญ  คือ

     2.1  การคิดอยางไมมีเปาหมาย  เปนการคิดไปเรื่อยๆ  ไมมีเปาหมายหรือ
วัตถุประสงคของการคิด

     2.2  การคิดอยางมีเปาหมาย  เปนการคิดที่มีประโยชนและมีคุณภาพมาก
กวาการคิดแบบแรก  ผูคิดมีวัตถุประสงคเพ่ือวางแผนหรือแกปญหาหรือหาแนวทางในการบรรลุ
ถึงความสํ าเร็จในการทํ าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  การคิดแบบนี้มีความสํ าคัญมากเพราะหากใชไปในทางที่
ผิดจะกอใหเกิดความเสียหายเดือดรอนตอสังคม  สิ่งแวดลอม  และตอตัวผูคิดเองในภายหลัง  การ
พัฒนาการคิดจึงมีเปาหมายที่สํ าคัญคือมุงใหเปนคนคิดดี  คิดชอบ

3.  กระบวนการคิด  เปนการคิดที่มีความสลับซับซอน  ซึ่งจะตองมีพ้ืนฐานดวย
ทักษะความคิดหลายๆดานเขามาผสมผสานกัน  กระบวนการคิดจึงตองมีขั้นตอน  และมีความ
แยบยล

จึงจะทํ าใหพบแนวทางในการแกปญหา  คํ าตอบ  หรือขอสรุปของความคิดแตละ
ครั้ง  อาจกลาวไดวา  กระบวนการคิดเปนเรื่องของการใชทักษะความคิดระดับสูงนั่นเอง

ระดับของความคิด
เมื่อพิจารณาจากกลุมของความคิดแลว  สามารถแบงระดับของความคิดไดเปน  3

ระดับ  คือ
1.  การคิดระดับพ้ืนฐาน  เปนการคิดทั่วไป ไมมีความลึกซึ้ง สลับซับซอนมากมาย
2.  การคิดระดับกลาง  เปนการคิดที่มีความสลับซับซอน  เปนการคิดที่จะตองใช

เชาวไหวพริบในการคิดหาคํ าตอบพอสมควร
3.  การคิดระดับสูง  เปนการคิดที่มีความสลับซับซอนสูงมาก  จะตองใชความรู

ความสามารถ  และตองใชการฝกฝน  มีพ้ืนฐานในการคิดแบบตาง ๆ จึงจะสามารถคิดหาคํ าตอบ
ได  เพราะในการพัฒนาความคิดใหถึงระดับสูงนั้น  จํ าเปนตองอาศัยทักษะการคิดขั้นตนและขั้น
กลางเขามาเปนพ้ืนฐานในการคิดเสมอ
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ในการพัฒนาความคิดใหแกเด็ก  จํ าเปนอยางยิ่งที่จะตองมีการพัฒนาทักษะการคิด
ท้ัง  3  ระดับ  คือ  ทักษะการคิดขั้นตน  ทักษะการคิดขั้นกลาง  และไปจนถึงทักษะการคิดระดับ
สูง (ทิศนา  แขมณี.  2540  :  16)
วิธีการสอนการคิด

ในการสอนเพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการคิด  มีแนวทางทํ าได  2  วิธี  คือ
การใชโปรแกรม  สื่อการสอน  แบบฝกหรือบทเรียนสํ าเร็จรูป  เพ่ือมุงพัฒนาทักษะและกระบวน
การคิดใหเด็กโดยตรง  และวิธีท่ี  2  เปนการสอดแทรกการคิดโดยผานเนื้อหาวิชาตามหลักสูตรใน
โรงเรียน  เพ่ือเสริมสรางทักษะกระบวนการคิด  ซึ่งจุดประสงคในการพัฒนาทักษะกระบวนการ
คิดดังกลาวมีความแตกตางกัน

1.  การสอนคิดโดยตรงโดยการใชโปรแกรม  สื่อการสอน  แบบฝกหรือบทเรียน
สํ าเร็จรูป  เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการคิดโดยตรง  จะมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาความคิดของเด็ก
โดยเฉพาะ  เนื้อหาของโปรแกรมและสื่อการสอนดังกลาวจะไมเนนเนื้อหาในวิชาที่เรียนตาม
หลักสูตร  แมวาบางครั้งอาจจะนํ าเนื้อหามาใชในการสรางแบบฝก  แตมิไดมีจุดมุงหมายเพื่อวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของวิชานั้นๆ  เนื้อหาที่ใชสวนมากเปนเนื้อหาที่สรางขึ้นเพื่อมุงเนนพัฒนา
ทักษะและกระบวนการคิดโดยเฉพาะ

2.  การสอนการคิดโดยผานเนื้อหาวิชาในหลักสูตร  เปนการสอนที่สอดแทรกการ
ฝกคิดหรือบูรณาการสอนความคิดกับเนื้อหาวิชาตาง ๆ ในหลักสูตรที่ใชในปจจุบัน  โดยที่ครูจะ
ใชกระบวนการ  และวิธีการสอนเพื่อเสริมสรางทักษะการคิดลักษณะตางๆสอดแทรกเขาไปในขั้น
ตอนของการสอนวิชาตางๆเหลานั้น  ท้ังนี้  วิธีการสอนดังกลาวมิใชเรื่องงายนัก  ครูผูสอนจะตอง
เปนผูท่ีมีความรูความสามารถในการสรางแผนการสอน  เขาใจและมีวิธีการสอนและเทคนิคการ
สอนที่ยอดเยี่ยมจึงจะสามารถกระตุนใหนักเรียนดมีโอกาสฝกทักษะการคิดควบคูไปกับการเรียนรู
ในเนื้อหารายวิชา  (Nickerson.  1984  :  26  -  36)

สํ าหรับงานวิจัยครั้งนี้ คณะผูวิจัยไดเลือกใชการพัฒนาทักษะการคิดระดับสูง
ลวน ๆ  โดยไมเนนการจัดกิจกรรมเฉพาะกับวิชาการสาขาใด ๆ  เพ่ือฝกใหเด็กไดคุนเคยกับโครง
สรางการคิดระดับสูง  และมองเห็นแนวทางในการสรางความคิดแบบตาง ๆ ไดชัดเจนขึ้น  สวน
การพัฒนาทักษะการคิดที่ผสมผสานในเนื้อหาวิชาตาง ๆ  เชน  คณิตศาสตร  ภาษา  ดนตรี  และ
ศิลปะนั้น  จะอยูในการวิจัยของแตละสาขาซึ่งอยูในโครงการวิจัยของศูนยพัฒาอัจฉริยภาพครั้งนี้
ดวย
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ความคิดระดับสูง  (High  Order  Thinking  Skill)
          ความคิดระดับสูง  (High  Order  Thinking  Skill)  หมายถึง  คุณลักษณะทางความ

คิดของมนุษยท่ีใชกลยุทธทางความคิดที่ซับซอน ลึกซึ้ง สรางสรรคมีหลักเกณฑท่ีตองอาศัย
คุณภาพความคิดขั้นสูง  ในการประมวลองคความรูประสบการณตาง ๆ โดยอาจใชวิธีคิดเชิงสราง
สรรค  คิดแบบมีวิจารณญาณ  คิดแกปญหา  คิดแบบอภิปญญา  ฯลฯ  เพ่ือนํ าไปสูคํ าตอบเรื่องใด
เรื่องหนึ่งโดยอาจใชทักษะความคิดหลาย  ๆ  ดาน  ประกอบกัน  หรืออาจเนนทักษะความคิดดาน
ใดดานหนึ่งมากกวาทักษะทางความคิดดานอื่น  ซึ่งแลวแตเงื่อนไขหรือสถานการณท่ีจะตองใช
กลยุทธทางความคิดดานใดไปใช โดยมิใชเปนคุณภาพทางความคิดที่ไดมาจากการจํ าเทานั้น
(อุษณีย  โพธิสุข.  2541)

         ความคิดระดับสูงที่ใชในการฝกฝนความคิดในปจจุบันมักจะเกี่ยวของกับคุณ
ลักษณะความคิด  ดังตอไปนี้คือ

1.  ความคิดวิจารณญาณ  (Critical  Thinking)
2.  ความคิดสรางสรรค  (Creative  thinking)
3.  ความคิดแบบอภิปญญา  (Metacognition)
4.  ความคิดแกปญหา (Problem  Solving)
5.  การตัดสินใจ  (Decision  Making)
6.  การคิดแบบญาณปญญา  (Intuitive  Thinking)
7. ความคิดในดานดี  (Positive  Thinking)

วิธีการคิดแปดประการนั้นทํ างานผสมผสานกันรวมมือกัน  สามารถเขียนเปนรูป
แบบความคิดดังรูปที่แสดงขางลาง
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รูปที่  1  แสดงคุณลักษณะความคิดระดับสูง  (อุษณีย  โพธิสุข.  2542)

ความคิดระดับสูงที่กลาวมาแลวนั้น  ชวยใหเรามองเห็นคุณลักษณะความคิดไดชัด
เจนขึ้น  เขาใจงายขึ้น  ทํ าใหจัดระบบการฝกฝนไดเปนระบบมากขึ้น  อยางไรก็ตามในสถานการณ
จริงในชีวิตประจํ าวันเราไมสามารถใชทักษะกระบวนการทางความคิดเพียงดานใดดานหนึ่ง  การ
ท่ีจะใชลักษณะความคิดแบบใดมากกวายอมขึ้นอยูกับโจทยปญหา  สถานการณ  หรือปจจัยอื่น ๆ
ประกอบกัน  ซึ่งโจทยปญหาหรือสถานการณบางครั้งเราไมสามารถกํ าหนดได  แตการเรียนรูและ
การเขาใจเกี่ยวกับปจจัยทางความคิดเพื่อนํ าไปสูการกระทํ าที่ผานกรองความคิดเปนเรื่องสํ าคัญ

ความคิด
วิจารณ

ความคิด
สรางสรรค

อภิปญญา การตัดสินใจ

ญาณปญญา

การแก
ปญหา

ความคิด
ระดับสูง ความคิดใน

ดานดี
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เพราะถึงแมวาความคิดและการผลิตผลความคิดจะเปนคุณสมบัติพิเศษของมนุษย  แตเราก็ไมคอย
ตระหนักถึงคุณคาและศักยภาพทางความคิดของเราเอง  ทํ าใหเราไมไดคํ านึงถึงปจจัยท่ีกอใหเกิด
ความคิดดี ๆ  และเปนสิ่งที่สํ าคัญที่ทํ าใหเด็กแยกแยะสถานการณในการเลือกใชสถานการณทาง
ความคิดอยางเหมาะสม

การฝกฝนทักษะความคิดดานตาง ๆ จากหลากหลายสถานการณจึงเปนกระบวน
การสํ าคัญที่ไดคุณภาพทางความคิดที่ยืดหยุด  เฉียบคม  พอท่ีนํ าไปใชไดในรูปแบบตาง ๆ

ปจจัยที่สงผลทางความคิดของคน  ประกอบดวยสิ่งตาง ๆ ดังนี้คือ
1.  พื้นฐานทางครอบครัว  (Family  Background)  พ้ืนฐานทางครอบครัวถือวา

เปนปจจัยหลักที่สํ าคัญตอการพัฒนาความคิด  นับแตการเตรียมพรอมดานโภชนาการที่เอื้อให
เซลลสมองแข็งแรงสมบูรณ  พรอมที่จะรับรูตาง ๆ ได  นอกจากนี้ครอบครัวยังเปนพ้ืนฐานสํ าคัญ
ของวิธีคิดโดยอิทธิพลจากวิธีเลี้ยงดูท่ีอาจทํ าใหเด็กกลาคิด  กลาทดลอง  ในขณะที่เด็กบางคนอาจ
จะกลัวท่ีจะคิด  ท่ีจะกลาคิด  กลัวท่ีจะมีความแตกตาง  รวมทั้งประสบการณจากกลยุทธในการแก
ปญหาชีวิตประจํ าวัน  การปฏิบัติตัวของคนในครอบครัวก็สงผลที่เปนรากฐานทั้งความคิดและ
จิตใจ  เด็กจะคิดได  คิดดีในทางบวกยอมมาจากรากฐานสํ าคัญคือครอบครัว

 2.  พื้นฐานความรู  (Background  of  Knowledge)  การเรียนที่ไดมาจากการ
กลั่นกรองและเก็บในรูปความรูดานตาง ๆ ท่ีจะสงผลตอวิธีคิด วิธีปฏิบัติ ความเชื่อ บุคลิกภาพทาง
ความคิด ตลอดจนแนวทางแกปญหาตาง ๆ เพราะความรูท่ีไดมีหลายรูปแบบมีหลายขั้นตอนใน
การฝกฝนแตถาจะเนนใหชัดเจนระหวางผูท่ีมีการศึกษาสูงกับผูท่ีขาดโอกาสทางการศึกษา จะมีวิธี
การคิดแตกตางกันคนละแนว คนละความเชื่อ ท้ังนี้เนื่องจากการฝกฝนของแตละสาขาวิชา

3.  ประสบการณชีวิต (Experience of Life)  บทเรียนตาง ๆ ท่ีผานมาในชีวิตเรา
ทุกวันนี้ไมวาจะเปนเรื่องเล็กหรือเปนเรื่องใหญ เปนขอมูลท่ีมีผลโดยตรง คนที่มีโอกาสเรียนรูโลก
กวางมาก ไดเห็นหลากหลายประสบการณยอมมีวิธีการคิดที่หลากหลายกวาและมีขอมูลท่ีนํ ามาใช
ในชีวิตจริงไดมากกวา

4.  การทํ างานของสมอง  (Brain Functioning) สมองของแตละคนที่เกิดมามี  เอก
ลักษณเฉพาะตัวท่ีละเอียดออน ท่ีทํ าใหทุกคนมีเอกลักษณทางความรูสึกนึกคิดและบุคลิกภาพรวม
ท้ังศักยภาพดานตาง ๆ ไมเทากันตั้งแตเริ่มเกิดจนถึงโต

5.  วัฒนธรรม  (Culture)  วัฒนธรรมเปนวิถีชีวิตที่มีอิทธิพลตอความคิด ความ
เชื่อ และการปฏิบัติของคนอยางมาก จึงถือวาเปนปจจัยท่ีมีความสํ าคัญดานหนึ่ง
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6.  จริยธรรม  (Morality)  ผูท่ีมีจริยธรรมสูงยอมมีกรอบในการคิด การตัดสินใจ
และการหาแนวทางแกปญหา การประมวลความคิดแตกตางอยางสิ้นเชิงกับผูท่ีขาดจริยธรรม

7.  การรับรู  (Perception)  เปนสภาวะที่เราตอบสนองตอสิ่งหนึ่งสิ่งใดภายใตกล
ไกของสมอง จิตใจ ฯลฯ ท่ีมีผลตอวิธีการคิดของคนเปนอยางมาก

8.  สภาพแวดลอม  (Environment)  เปนตัวกระตุนสํ าคัญยิ่งตอการเรียนรู ตอวิธี
การคิดของเด็ก

9.  ศักยภาพทางการเรียนรู  (Learning Potential)  เด็กแตละคนมีศักยภาพการรับ
รู การประมวล ขอมูลในอัตราที่ตางกันทั้งความรวดเร็ว และลุมลึก สงผลใหแตละคนคิดไมเทากัน
คิดไมเหมือนกัน แมวาจะมีประสบการณเหมือนกันก็ตาม

10.  ประสาทรับรู  (Sensory  Motor)  จากประสาทรับรู  เชน  หูพิการ  ตาพิการ
หรือการรับรูผิดปกติ  ก็ทํ าใหวิธีคิดแตกตางจากเด็กทั่วไป  และในทางตรงกันขามหากมีประสาท
รับรูท่ีฉับไวกวาเด็กคนอื่นก็สามารถรับรูขอมูลไดรวดเร็วและละเอียดกวาเด็กอื่น ๆ  คุณภาพของ
วิธีคิดของคนจึงขึ้นอยูกับปจจัยดังที่กลาวมาแลว  ถือวาปจจัยดังกลาวเปนพ้ืนฐานรองรับใหเกิด
ความคิดดีหรือไมดีไดท้ังนั้น  ในปจจุบันถือวาวิธีท่ีสํ าคัญตองเรงสรางความพรอมคือ  การสราง
โอกาสใหเด็กไดคิด  ประสบการณใหเด็กมีความลุมลึกทางความคิด

วิธีคิดทั้งเจ็ดตางเชื่อมโยงกัน  สนับสนุนกัน  เด็ก ๆ ทุกคนเต็มไปดวยพลังของ
การเรียนรูดวยสมรรถนะของสมองที่ธรรมชาติรังสรรคมามีอยูมากมายพอที่จะเรียนรูไดอยางไร
ขีดจํ ากัดและเรียนรูไดในหลายมิติ  เพียงแต  บาน  โรงเรียน  และสังคมตองเขาใจถึงวิธีพัฒนาวิธี
คิดของเด็กดวยความเขาใจวาคุณลักษณะความคิดตาง ๆ จะเกิดขึ้นไดอยางไร  ความคิดดี ๆ หลาย
อยางไมไดเกิดจากความคิดดวยเหตุผล  หรือคิดเปนขั้นตอน  แตตองกลาคิด  ฉีกความคิด  หนีจาก
กรอบที่มีอยูหรือคิดเกี่ยวกับความคิด  หรือบางทีไมคิดก็เกิดความคิดที่ย่ิงใหญ การเรียนรูทางความ
คิดเปนสิ่งมหัศจรรยใด ๆ ในโลกมนุษย

อยางไรก็ตามในงานวิจัยฉบับนี้จะไมกลาวครอบคลุมความคิดทุกรูปแบบหรือเกิด
ความคิดในหลากหลายมิติ แตจะนํ าเสนอแนวทางพัฒนาความคิดที่เปนแกนหลักในหลักสูตร
สากล  เนื่องจากกรอบของเวลามีอยูคอนขางจํ ากัด  โดยจะอธิบายถึงคุณลักษณะวิธีคิดที่สามารถ
ฝกฝนเปนทักษะความคิดไดเปนประเภท ๆ  โดยไมยึดอยูกับทฤษฎีใด ๆ ท้ังสิ้น  แตจะใชการ
สังเคราะหจากหลักวิชาการและหลักทฤษฎีมาปรับเปนหลักสูตรและระบบการจัดการเรียนการ
สอนในโรงเรียน
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การคิดอยางมีวิจารณญาณ  (Critical Thinking)
    ปรากฏการณความไมเหมาะสมในการคิด  การเชื่อดูเหมือนจะเปนเรื่องปกติใน

สังคมไทย  ในระบบการเรียนการสอนเราจึงไมเคยเฉลียวใจวาครูเคยใหโอกาสเด็กโตแยง หาขอ
สรุปหรือใหโอกาสเด็กสงสัยหรือพิสูจนขอสรุปตางๆ  ท่ีบอกเลาใหนักเรียนจดจํ า  เด็กไทยที่มี
พฤติกรรมที่พรอมที่จะเชื่อจากขอมูลท่ีปรากฏ

การฝกฝนใหเด็กที่มีความคิดอยางมีวิจารณญาณนั้นเพื่อวางโครงสรางพื้นฐานทาง
ความคิดดานเหตุผล การไตรตรอง การคิดทบทวน การหาขอมูลกอนดวนสรุป หรือการสรุปใด ๆ
โดยใชหลักเกณฑ

การปลูกฝงความคิดอยางมีวิจารณญาณจึงเปนความสํ าคัญอยางยิ่งในระบบการ
ศึกษา  เมื่อโตขึ้นจะไดเปนพลเมืองของชาติท่ีสามารถยืนอยูไดดวยความคิดของตนเอง ในวงการ
ศึกษาสากลไดใหความสํ าคัญกับทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณที่แพรหลาย  ทํ าใหผูท่ีสนใจได
สามารถนํ าเอาหลักการนั้นมาใชสะดวกขึ้นในชั้นเรียน  ซึ่งครูจะตองเขาใจหลักการและวิธีนํ าหลัก
การตาง ๆ  ไปปรับใชในหลักสูตรแตละวิชา

ความหมายของความคิดวิจารณญาณ
การคิดอยางมีวิจารณญาณ  หมายถึง วิธีคิดอยางมีเหตุผล  มีหลักเกณฑ  มีหลัก

ฐาน  และมีประสิทธิภาพ กอนตัดสินใจวาจะเชื่อหรือไมเชื่ออะไร หรือกอนที่จะตัดสินใจวาจะทํ า
หรือไมทํ าอะไร (อุษณีย   โพธิสุข.  2542  :  96)

กระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณ
          เมื่อพิจารณาจากคํ านิยามของการคิดอยางมีวิจารณญาณที่เสนอมาจะเห็นไดวา  
การคิดอยางมีวิจารณญาณประกอบดวยกระบวนการตางๆ  ท่ีเกี่ยวของกับการคิดนับตั้งแตการ
เผชิญปญหาจนถึงลงสรุป  และประเมินเกี่ยวกับประเด็นปญหา  การพิจารณากระบวนการคิดอยาง
มีวิจารณญาณจึงเปนการหาขอสรุปเกี่ยวกับกระบวนการคิดที่ประกอบกันเปนการคิดอยางมี
วิจารณญาณวา  ประกอบดวยองคประกอบอะไร  โดยกระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณ
ประกอบดวยกระบวนการดังตอไปนี้
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1.  การนิยามปญหา  หมายถึง  การกํ าหนดปญหาและทํ าความเขาใจกับปญหาโดย
พิจารณาเพื่อกํ าหนดปญหา  ขอโตแยงหรือขอมูลท่ีคลุมเครือ  รวมทั้งการนิยามความหมายของคํ า
หรือขอความ  ปญหาเปนสิ่งเราที่เปนจุดเริ่มตนของการคิดอยางมีวิจารณญาณ

 2.  การรวบรวมขอมูล  หมายถึง  การรวบรวมขอมูลท่ีเกี่ยวของกับปญหา  ขอโต
แยงหรือขอมูลท่ีคลุมเครือจากแหลงตางๆ  รวมทั้งการดึงขอมูลหรือความรูจากประสบการณเดิมที่
มีอยูมาใช  ดังนั้นวิธีการรวบรวมขอมูลท่ีจํ าเปนสํ าหรับการคิดอยางมีวิจารณญาณไดแก  การ
สังเกต  ท้ังการสังเกตดวยตนเองและการรวบรวมขอมูลจาการรายงานผลการสังเกตของผูอื่น

  3.  การจัดระบบขอมูล  หมายถึง  การพิจารณาความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล
พิจารณาความเพียงพอของขอมูล  และการจัดระบบของขอมูล  ขณะเดียวกันก็ตองประเมินความ
ถูกตองและความเพียงพอของขอมูลท่ีรวบรวมไดวาจะนํ าไปสูการอางอิงไดหรือไม  มีการจัด
ระบบขอมูลท่ีรวบรวมไดโดยแยกแยะความแตกตางของขอมูลคือ  จํ าแนกความแตกตางระหวาง
ขอมูลท่ีชัดเจนกับขอมูลท่ีคลุมเครือ  ขอมูลท่ีเกี่ยวของกับขอมูลท่ีไมเกี่ยวของกับปญหา       การ
ระบุขอตกลงเบื้องตน  เพ่ือนํ ามาจัดกลุม  และจัดลํ าดับความสํ าคัญของขอมูลเพ่ือใชเปนแนวทาง
ในการตั้งสมมติฐาน

  4.  การตั้งสมมติฐาน  หมายถึง  การพิจารณาแนวทางการสรุปอางอิงของปญหา
ขอโตแยงโดยการนํ าขอมูลท่ีมีการจัดระบบแลวมาพิจารณาเชื่อมโยง หาความสัมพันธ เพ่ือกํ าหนด
แนวทางการสรุปที่นาจะเปนไปไดวา จากขอมูลท่ีปรากฏสามารถเปนไปไดในทิศทางใดบาง  เพ่ือ
ท่ีจะไดพิจารณาเลือกแนวทางที่เปนไปไดมากที่สุด

   5.  การสรุปอางอิงโดยใชหลักตรรกศาสตร  หมายถึง  การพิจารณาเลือกแนว
ทางที่สมเหตุสมผลที่สุดจากขอมูลและหลักฐานที่มีอยู  การใชเหตุผลเปนทักษะวิธีการคิดที่จํ าเปน
ตอการตัดสินใจสรุป  และเปนทักษะการคิดที่สํ าคัญของการคิดอยางมีวิจารณญาณ ดังนั้นการคิด
อยางมีวิจารณญาณจึงจํ าเปนตองใชเหตุผลท่ีดีเพ่ือนํ าไปสูขอสรุปอยางสมเหตุสมผลและคุณ
ลักษณะของการคิดอยางมีวิจารณญาณมีความสัมพันธกับการใชเหตุผลแบบตรรกศาสตรหรือใช
เหตุผลแบบอุปมานและอนุมาน

   6.  การประเมินสรุปอางอิง  หมายถึง  การประเมินความสมเหตุสมผลของการ
สรุปอางอิงหลังจากการตัดสินใจสรุปโดยใชหลักตรรกศาสตร  จะตองประเมินขอสรุปอางอิงวา
สมเหตุสมผลหรือไม  รวมทั้งพิจารณาวาขอสรุปนั้นสามารถนํ าไปใชประโยชนหรือไม  ผลท่ีเกิด
ขึ้นจะเปนอยางไร  ถาขอมูลท่ีไดรับมีการเปลี่ยนแปลงและคนพบขอมูลเพ่ิมเติมตองกลับไปรวบ
รวม ขอมูลท่ีมีอยูอีกครั้งหนึ่ง  เพ่ือต้ังสมมติฐานและขอสรุปอางอิงใหม
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กระบวนการคิดอยางมีวิจารณญาณทั้งหมดสามารถแสดงไดดังภาพประกอบ

การกํ าหนดปญหา
การรวบรวมประเด็นปญหา

การแยกแยะปญหา
การจัดลํ าดับปญหา

การรวบรวมขอมูล
การเลือกขอมูล

พิจารณาความนาเชื่อถือ

การจัดระบบขอมูล
พิจารณาความนาเชื่อถือ

ความพิจารณาความพอเพียง
พิจารณาความเหมาะสม

การต้ังสมมติฐาน
การหาความสัมพันธของขอมูล
หาความเปนไปไดของขอมูล

การสรุปอางอิง
การใชการเปรียบเทียบ
การใชหลักตรรก
การใชหลักเหตุผล
การใชการกํ าจัดกรณี

การสรุปและตัดสิน
(หาขอมูลเปลี่ยน ตองเริ่มจากขอ 2 ใหม)

ขอมูลไมพอเพียง ไมเหมาะสม

ขอมูลพอเพียง เหมาะสม

(อุษณีย  โพธิสุข.  2543.)
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การพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ
          การพัฒนาความคิดของผูเรียนนับเปนเปาหมายที่สํ าคัญยิ่งของการจัดการศึกษา
และสามารถพัฒนาไดโดยการสอน  การพัฒนาการคิดจึงเขามามีบทบาทในการจัดการศึกษา  แต
การสอนทักษะการคิดก็ยังประสบปญหาตางๆ  โดยครูสวนใหญในโรงเรียนมักจะเนนวิธีการทอง
จํ าทํ าใหเด็กไมไดพัฒนาความคิดเทาที่ควร  เด็กไมสามารถที่จะแกปญหาไดเมื่อประสบดวยตน
เอง  ดังนั้นกระบวนการในการพัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณคือ
          นิคเคอรสัน (Nickerson) ไดจัดประเภทโปรแกรมการสอนการคิดเปน 5 ประเภท
คือ

1.  โปรแกรมใชในแนวทางกระบวนการคิด ไดแก การเปรียบเทียบ การจัดอันดับ
การจํ าแนกประเภท  การสรุปอางอิง  และการทํ านาย  เชน  โปรแกรม  Feuerstein’s  Instrumental
Enrichment  Program  ซึ่งเปนโปรแกรมที่ฝกทักษะการคิดที่แยกจากเนื้อหาวิชาโดยใชปญหาใน
โลกความเปนจริงซึ่งเนนกระบวนการมากกวาผลการคิด

2. โปรแกรมที่ใชยุทธศาสตรในการแกปญหา    มุงศึกษากลวิธีท่ีนํ ามาใชในการ
แกปญหา ซึ่งเปนแนวทางที่นํ าไปสูเปาหมายที่เชื่อวามีโอกาสที่จะประสบผลสํ าเร็จสูง เชน
โปรแกรมของ

เซินเฟลด ซึ่งเปนโปรแกรมการสอนการแกปญหาในวิชาคณิตศาสตรและ
โปรแกรมการทดลองกระบวนการสอนของ สายสมร  ทองคํ า  (2533)  ท่ีทดลองเพื่อสรางลักษณะ
นิสัยการคิดเปน  ทํ าเปน  แกปญหาเปนในเรื่องกฎหมายกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  6  ผล
การวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชกลยุทธที่ผูวิจัยสรางขึ้นไดคะแนนสูงกวานักเรียนที่เรียนปกติ
แสดงวาโปรแกรมที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ

 3. โปรแกรมที่ใชแนวทางการพัฒนาความคิดตามทฤษฎีของเพียเจต โดยการสอน
ในโปรแกรมนี้มุงหวังใหผูเรียนพัฒนาการคิดจากการคิดเฉพาะดานและการคิดที่เปนรูปธรรมให
สามารถคิดในแนวกวางและคิดในสิ่งที่เปนนามธรรมได  เชน  แนวทางการสอนแบบครบวงจรที่
พัฒนาโดย  คารพลัสและคณะ  โดยใชกระบวนการเรียนรู  3  ขั้นตอนคือ  การสํ ารวจ  การคิดคน
และการนํ าไปประยุกตใช

   4. โปรแกรมที่ใชแนวทางดานภาษาและสัญลักษณ  เปนแนวทางการสอนที่ผาน
ทางการเขียน หรือภาษาสัญลักษณ ซึ่งไดรับการสงเสริมในรูปของหนังสือมากกวาในโปรแกรม

5.  กลุมที่ใชแนวทางการสอนคิดเปนเนื้อหาสาระสํ าคัญ  โปรแกรมในแนวทางนี้
เชื่อวาการเรียนรูเกี่ยวกับการคิดจะชวยใหผูเรียนสามารถพัฒนากระบวนการคิดของตนเองไดดีขึ้น
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เพราะผูเรียนจะรูถึงสิ่งที่เปนความคิดของตนเอง  รูวาตนเองกํ าลังทํ าและคิดอะไร  และตองการรู
อะไร  ซึ่งจะเปนแนวทางใหสามารถควบคุมและตรวจสอบความคิดของตนไดในขณะที่ทํ าการคิด
(Nickerson.  1984  :  26  -  36  )

แนวทางการพัฒนาหลักสูตร
การพัฒนาเนื้อหาหลักสูตรทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณนั้นตองดูลักษณะหรือ

องคประกอบตลอดจนกระบวนการพัฒนาความคิดอยางมีวิจาณญาณ  แลวนํ ามาปรับยอยใหงาย
ตอการเรียน  ซึ่งประเด็นในการเรียนการสอนสํ าหรับนักเรียนอาจเปนดังนี้

1. ความคิดอยางมีวิจารณญาณคืออะไร
2. อะไรที่เปนการใหเหตุผลอยางไรสาระ
3. การพิจารณาขอกลาวอาง
4. การพิสูจนขอกลาวอางหรือสถานการณ
5. การใชตรรกะ
6. ความเปนไปได
7. ความคิดกับความรูสึก
8. การดวนสรุป
9. เทคนิคการโฆษณาชวนเชื่อ
10. ขอโตแยงและการพิสูจน
11. การพิจารณาเรื่องคํ านิยามที่มีสวนเกี่ยวกับความคิดและตัดสินใจ
12. การเรียนที่จะเปดใจใหกวาง

          พฤติกรรมของบุคคลที่มีการคิดอยางวิจารณญาณ
          พฤติกรรมของบุคคลที่มีการคิดอยางวิจารณญาณนั้นประกอบดวยลักษณะดังนี้

 1. มีความสามารถในการนิยามปญหาโดยการกํ าหนดปญหา  ขอโตแยงหรือขอ
มูลท่ีคลุมเครือใหชัดเจน  และเขาใจความหมายของคํ า  ขอความ  หรือแนวคิด

  2. มีความสามารถในการคิดรวบรวมขอมูลโดยการสังเกตปรากฏการณตาง ๆ
ดวย การเลือกขอมูลท่ีเกี่ยวของกับปญหา  ขอโตแยง  หรือขอมูลท่ีคลุมเครือ  แสวงหาขอมูลท่ีถูก
ตองและชัดเจนมากยิ่งขึ้น  ถามและพิจารณาทัศนะของคนอื่น  และแสวงหาความรูท่ีทันสมัย
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3.มีความสามารถในการจัดระบบขอมูลโดยแสวงหาแหลงที่มาของขอมูล  วินิจฉัย
ความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล  พิจารณาความเพียงพอของขอมูล  ระบุขอตกลงเบื้องตนของขอ
ความ  จัดระบบขอสนเทศตางๆ  เชน  จํ าแนกความแตกตางระหวางขอมูลท่ีชัดเจนกับขอมูลท่ี
คลุมเครือ  ขอมูลท่ีเกี่ยวของกับปญหาและขอมูลท่ีไมเกี่ยวของกับปญหา  ขอเท็จจริงกับความคิด
เห็น   ความคิดเห็นดวยอารมณกับความคิดเห็นดวยเหตุผล  พิจารณาขอมูลท่ีแสดงถึงความลํ าเอียง
และการโฆษณาชวนเชื่อ  พิจารณาและตัดสินความขัดแยงของขอความและเสนอขอมูลได

4. มีความสามารถในการตั้งสมมติฐาน  โดยการกํ าหนดสมมติฐานจากความ
สัมพันธเชิงเหตุผล  มองหาทางเลือกหลายๆ  ทางในการแกปญหาและเลือกสมมติฐานได

5.  มีความสามารถในการสรุปอางอิงโดยพิจารณาและตัดสินวามีเหตุผลเพียงพอที่
สรุปไดหรือไม จํ าแนกขอสรุปที่สัมพันธกับสถานการณและขอสรุปโดยใชเหตุผลทางตรรก
ศาสตร  อธิบายความสัมพันธเชิงเหตุผลของปญหาหรือขอขัดแยง  และสรุปเปนกฎเกณฑได

6. มีความสามารถในการประเมินการสรุปอางอิงโดยพิจารณาและตัดสินขอสรุป
วาสรุปตามขอมูลหรือหลักฐานหรือไม  พิจารณาความคลุมเครือของการสรุปเหตุผล  บอกเหตุผล
ท่ีไมเปนไปตามหลักตรรกศาสตร  จํ าแนกขอสรุปที่มีเหตุผลหนักแนนและนาเชื่อถือเมื่อพิจารณา
ความเกี่ยวของกับขอมูลและประเด็นปญหา  พิจารณาผลที่เกิดจากการตัดสินใจโดยยืนยันการสรุป
เดิม  ถามีเหตุผลและหลักฐานเพียงพอ  และพิจารณาการสรุปใหมถาการสรุปไมมี   เหตุผลมีขอ
มูลหรือเหตุผลเพ่ิมเติมและพิจารณาและตัดสินการนํ าขอสรุปไปประยุกตใช

ความคิดสรางสรรค  (Creative  Thinking)
ความคิดสรางสรรคถือวาเปนคุณลักษณะทางความคิดอยางหนึ่งที่มีความสํ าคัญ

ตอเด็กที่จะทํ าใหเด็กสามารถสรางความคิด สรางจินตนาการ ไมจนตอสถานการณ หรือสภาพแวด
ลอมที่กํ าหนดไว ความคิดสรางสรรคคือ พลังทางความคิดที่เด็ก ๆ ทุกคนมีมาแตกํ าเนิด หากไดรับ
การกระตุนการพัฒนา พลังแหงการสรางสรรคจะทํ าใหเด็กเปนคนมีอิสระทางความคิด มีความคิด
ท่ีฉีกกรอบ และสามารถหาหนทางในการที่จะสรางสรรคสิ่งใหม ๆ ไดเสมอ ฉะนั้นการสอนความ
คิดสรางสรรคและการฝกฝนใหนักเรียนสามารถคิดอยางสรางสรรคจึงเปนสวนหนึ่งที่ชวยยก
ระดับคุณภาพในตนของเด็กใหเด็กมีชีวิตอยางมั่นใจในตนเองและมี   คุณภาพมากขึ้น
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ความหมายของความคิดสรางสรรค
ความคิดสรางสรรค  หมายถึง  กระบวนการทางปญญาระดับสูงที่ใชกระบวนการ

ทางความคิด  หลาย ๆ  อยางมารวมกัน  เพ่ือสรางสรรคสิ่งใหมหรือแกปญหาที่มีอยูใหดีขึ้น  ความ
คิดสรางสรรคจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อผูสรางสรรคมีอิสรภาพทางความคิด

ประเภทของความคิดสรางสรรค
          จากการศึกษาประเภทของความคิดสรางสรรคหลายๆ  ทัศนะแลวสามารถ
วิเคราะหและสังเคราะหไดวา  ความคิดสรางสรรคอาจจะแบงแยกได  4  ประเภทดวยกัน  คือ
            1.  ความคิดสรางสรรคประเภทความเปลี่ยนแปลง  (Innovation)  คือ  แนวคิดที่
เปนการสรางสรรคสิ่งใหมขึ้น  เชน  ทฤษฎีใหม  การประดิษฐใหม  เปนตน  เปนการคิดโดยภาพ
รวมมากกวาแยกเปนสวนยอย  บางครั้งเรียกวา  “นวัตกรรม”  ท่ีเปนการนํ าเอาสิ่งประดิษฐใหมมา
ใช  เพ่ือใหการดํ าเนินงานมีประสิทธิภาพดีย่ิงขึ้น  เชน  การใชสมองกล  เปนตน
            2.  ความคิดสรางสรรคประเภทการสังเคราะห  (Synthesis)  คือ  การผสมผสาน
แนวคิดจากแหลงตาง ๆ เขาดวยกัน  แลวกอใหเกิดแนวคิดใหมอันมีคุณคา  เชน  การนํ าความรูทาง
คณิตศาสตรไปใชในการแกปญหาการบริหาร  เชน  การใชหลักการคํ านวณของลูกคิดและหลัก
ทฤษฎีทางวิทยาศาสตรมาผสมผสานเปนคอมพิวเตอรซึ่งกลายเปนศาสตรอีกสาขาหนึ่ง
            3.  ความคิดสรางสรรคประเภทตอเนื่อง  (Extension)  เปนการผสมผสานกัน
ระหวางความคิด  สรางสรรคประเภทเปลี่ยนแปลงกับความคิดสรางสรรคประเภทสังเคราะห  คือ
เปนโครงสรางหรือกรอบที่ไดกํ าหนดไวกวางๆ  แตความตอเนื่องเปนรายละเอียดที่จํ าเปนในการ
ปฏิบัติงานนั้น  เชน งานอุตสาหกรรมการสรางรถยนต ซึ่งในแตละปจะมีการปรับปรุงอยางตอ
เนื่องจากตนแบบเดิม
            4.  ความคิดสรางสรรคประเภทการลอกเลียน  (Duplication)  เปนลักษณะการ
จํ าลองหรือลอกเลียนแบบจากความสํ าเร็จอื่นๆ  โดยอาจจะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงใหแปลกไปจาก
เดิมเพียงเล็กนอยแตสวนใหญยังคงแบบเดิมอยู      (อุษณีย  โพธิสุข.  2537  :  86)

องคประกอบที่สํ าคัญของความคิดสรางสรรค
         ความคิดสรางสรรคจัดเปนความสามารถทางสมองที่คิดไดกวางไกลหลายทิศทาง  
ซึ่งจะประกอบไปดวยลักษณะของความคิด  4  อยาง  ตามแนวความคิดของ  Guilford  คือ
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         1. ความคิดคลองแคลว  (Fluency)  หมายถึง  ความสามารถในการคิดตอบสนอง
ตอสิ่งเราใหไดมากที่สุดเทาที่จะมากได  หรือความสามารถคิดหาคํ าตอบที่เดนชัดและตรงประเด็น
มากที่สุด  ซึ่งจะนับปริมาณความคิดที่ไมซํ้ ากันในเรื่องเดียวกัน
            2.  ความคิดยืดหยุน  (Flexibility) หมายถึง  ความสามารถในการปรับสภาพของ
ความคิดในสถานการณตางๆได  ความคิดยืดหยุนเนนในเรื่องของปริมาณที่เปนประเภทใหญๆ
ของความคิดแบบคลองแคลว นั่นเอง  เปนตัวเสริมและเพิ่มคุณภาพของความคิดคลองแคลวให
มากขึ้นดวยการจัดเปนหมวดหมูและมีหลักเกณฑย่ิงขึ้น
            3.  ความคิดริเริ่ม  (Originality)  หมายถึง  ความสามารถคิดแปลกใหม  แตกตาง
จากความคิดธรรมดาหรือความคิดงายๆ  ความคิดริเริ่มอาจจะเกิดจากการนํ าเอาความรูเดิมมาคิด
ดัดแปลงและประยุกตใหเกิดเปนสิ่งใหมขึ้น
            4.  ความคิดละเอียดละออ  (Elaboration)  หมายถึง  ความสามารถในการมอง
เห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอื่นมองไมเห็น  และยังรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธสิ่งตางๆ  อยางมี
ความหมาย  (อารี  พันธมณี.   2540  :  33  -  41)

บุคลิกลักษณะของเด็กที่มีความคิดสรางสรรค
            ความคิดสรางสรรคเปนศักยภาพของแตละบุคคล บุคคลที่ไดรับการพัฒนาศักย
ภาพดานนี้จึงไดชื่อวา เปนผูท่ีมีความคิดสรางสรรค  ฉะนั้น  บุคคลที่มีความคิดสรางสรรคจึงมี
ลักษณะที่แตกตางไปจากบุคคลอื่นๆ  คือ

-  ไมยอมใหความรวมมือถาไมเห็นดวย
-  ไมรวมกิจกรรมที่ไมชอบ
-  ชอบทํ างานคนเดียวเปนเวลานาน
-  มีความสนใจอยางกวางขวางในเรื่องตางๆ
-  ชอบซักถาม
-  ชอบพูดเกี่ยวกับสิ่งประดิษฐหรือวิธีการคิดแบบใหม
-  เบื่อหนายความซํ้ าซากจํ าเจ
-  กลาทดลองทํ าเพื่อพิสูจนความคิดของตนเองถึงแมจะไมแนใจในผลที่เกิดขึ้น
-  มีอารมณขันอยูเนืองนิตย
-  มีอารมณออนไหวงาย
-  ซาบซึ้งกับสุนทรียภาพ  เชน  ซาบซึ้งในดนตรีและศิลปะตางๆ   เปนตน
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-  ไมหงุดหงิดกับความไรระเบียบหรือความยุงเหยิงที่คนอื่นทนไมได
-  ไมสนใจวาตนเองจะแปลกกวาคนอื่น
-  มีปฏิกิริยาโตแยงไมเห็นดวย
-  ชางสังเกต  ชางจดชางจํ ารายละเอียดสิ่งตางๆ  เปนอยางดี
-  ไมชอบการบังคับ  กํ าหนดกฎเกณฑ  ตีกรอบความคิดใหทํ าตามกติกาตางๆ
-  ถาเปนสิ่งที่ตนเองไมสนใจหรือไมเห็นดวยจะหมดความสนใจงายๆ
-  ชอบเหมอลอยสรางจินตนาการ
-  ยอมรับความคิดเห็นของผูอื่นได  ถาอธิบายเหตุผล
-  มีความคิดที่เปนอิสระ  ไมชอบทํ าตามผูอื่น
-  มีความคิดยืดหยุน  คิดไดหลายทิศหลายทาง  เชน  สามารถคิดแกปญหาเดียวกัน
   ไดหลายวิธี  เปนตน
-  สามารถคิดหรือทํ าไดหลายๆ  อยางในเวลาเดียวกัน
-  แสดงความคิดไดหลากหลายในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง
-  ชอบสรางแลวรื้อ  รื้อแลวสรางใหมเพ่ือความแปลกใหม
-  ชอบมีคํ าถามแปลกๆ  ทาทายใหคิด
-  ชอบคิดหรือริเริ่มสรางสรรคสิ่งใหมๆ  มากกวาคนอื่น
-  ชอบเปนคนแรกที่คิดหรือทํ าเรื่องใหม
-  มีความรูสึกรุนแรงเกี่ยวกับอิสรภาพและความเปนอิสระทางความคิด
-  ชอบหมกมุนอยูกับความคิด
-  ในสายตาของคนทั่วไปดูวาเปนคน  “แปลก”  กวาคนอื่น
-  เห็นความเชื่อมโยง  เห็นความสัมพันธระหวางสิ่งตาง ๆ  ท่ีคนทั่วไปมองไมเห็น
-  มีความวิจิตรพิสดารในการทํ าสิ่งตางๆ
-  ชางสังเกต  สามารถเห็นรายละเอียดตางๆ  ท่ีคนอื่นมองไมเห็น
-  สามารถผสมผสานความคิดหรือสิ่งที่แตกตางเขาดวยกัน  โดยไมมีใครคิดและ

ทํ ามากอน  (อุษณีย  โพธิสุข  และคณะ.  2542.)
            จะเห็นไดวาบุคลิกลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสรางสรรคนั้นจะมีลักษณะที่
หลากหลายอยูในคนๆ  เดียวกันมิใชวาจะมีลักษณะดังกลาวครบถวนอยูในคนคนเดียวกันเลยที
เดียว

แนวทางในการสงเสริมความคิดสรางสรรค
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            1.  กระบวนการคิด  เปนการสอนที่เพ่ิมทักษะความคิดดานตาง ๆ  เชน  ความคิด
จินตนาการ  ความคิดเอกนัย  อเนกนัย  ความคิดวิจารณญาณ  ความคิดวิเคราะห  ความคิด
สังเคราะห  ความคิดแปลกใหม  ความหลากหลาย  ความคิดยืดหยุน  ความคิดเห็นที่แตกตาง  และ
การประเมินผล
            2.  ผลิตผล  เปนสิ่งที่ชี้ใหเราเห็นหลายสิ่งหลายอยางของการคิด  เชน  วิธีคิด  ประ
สิทธิภาพทางความคิด  การนํ าเอาความรูไปสูการนํ าไปใช  จุดสํ าคัญในการสอนวาจะพิจารณา
เกณฑของผลผลิตอยางไรนั้นควรจะมีการกํ าหนดใหนักเรียนรูจักการระบุจุดประสงคของการ
ทํ างาน    รูจักประเมินการทํ างานของตนเองอยางใชเหตุผล  พยายาม  และสามารถปรับใชไดใน
ชีวิตจริง
            3.  องคความรูพ้ืนฐาน  คือใหโอกาสเด็กไดรับความรูผานสื่อและทักษะหลายดาน
โดยใชประสาทสัมผัสหรือความรูท่ีมาจากประสบการณท่ีหลากหลาย  และมีแหลงขอมูลท่ีตางกัน
ท้ังจากหนังสือ  ผูเชี่ยวชาญ  การทดสอบดวยตนเอง  และที่สํ าคัญคือใหเด็กไดสรางความรูจากตัว
ของเขาเอง
            4.  สิ่งที่ทาทายนักเรียน  คือหางานที่สรางสรรค  และมีมาตรฐานใหเด็กไดทํ า
            5.  บรรยากาศในชั้นเรียน  คือตองใหอิสระเสรี  ความยุติธรรม  ความเคารพ  ใน
ความคิดเห็นของนักเรียน  ใหเด็กมั่นใจวาจะไมถูกลงโทษหากมีความคิดที่แตกตางจากครู  หรือ
คิดวาครูไมถูกตอง  ยอมใหเด็กลมเหลว  หรือผิดพลาด  (โดยไมเกิดอันตราย)  แตตองฝกใหเรียนรู
จากขอผิดพลาดที่ผานมา
            6.  ตัวนักเรียน  คือสนับสนุนใหนักเรียนมีความเชื่อมั่นตนเอง  ความเคารพตนเอง
กระหายใครรู
            7.  การใชคํ าถาม  คือครูตองสนับสนุนใหนักเรียนถามคํ าถามของเขา
            8.  การประเมินผล  ครูตองหลีกเลี่ยงการประเมินที่ซํ้ าๆ  ซากๆ หรือเปนทางการ
อยูตลอด  และสนับสนุนใหเด็กประเมินการเรียนรูดวยตนเอง  และประเมินรวมกับครู
            9.  การสอนและการจัดหลักสูตร   ควรจะนํ าไปผสมผสานกับวิชาการตาง ๆ
เพราะสามารถใชไดกับทุกวิชา  ลองใหเด็กเรียนรูในสิ่งที่ไมมีคํ าตอบที่ดีท่ีสุด  คํ าตอบที่ตายแลว
คํ าตอบที่คลุมเครือและเปลี่ยนแปลงไดงาย ๆ  และใหครูเปนผูใหการสนับสนุนและชวยเหลือเด็ก
ไมใชผูสั่งการและสอน
            10.  การจัดระบบในชั้นเรียน  ใหเด็กไดคนควาความรูดวยตนเองใหมากขึ้น  ปรับ
ระบบตารางเรียนใหยืดหยุนเพื่อตอบสนองความตองการและความสามารถที่หลากหลาย  จัดกลุม
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การสอนหลาย ๆ  แบบ  เชน  จับคู  กลุมเล็ก  กลุมใหญและสอนแบบเดี่ยว  นอกจากนี้ควรจัดหอง
เรียนใหแตกตางกันไปในแตละเวลา  สถานที่  เชน  บางหอง  บางเวลา  ไมมีท่ีนั่ง  นั่งใกลกัน
ไกลกัน  นั่งขางนอก  เรียนที่สนาม  เปนตน  (อุษณีย  โพธิสุข.  2537  :  89  -  92)

กิจกรรมที่สงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค
            1. การฝกการแกปญหาในทางสรางสรรค  เปนวิธีการที่ครูกระตุนใหเด็กคิดแบบ
อเนกนัย  ครูอาจจะเปนคนปอนปญหาใหหรือจากการเสนอของนักเรียนก็ได  เทคนิคในการแก
ปญหาที่จะกระตุนความคิดสรางสรรคมีหลายประการ เชน เทคนิคในการระดมพลังสมอง
เทคนิคการใชคํ าถาม รวมทั้งการที่ครูดัดแปลงวิธีการที่ใชในแบบทดสอบความคิดสรางสรรคท่ีใช
ฝกกับนักเรียน
            2.  การระดมพลังสมอง  เปนวิธีการหนึ่งที่จะไดมาจากแนวทางในการแกปญหา
จุดประสงคของการระดมพลังสมอง  มี  2  ประการ ประการแรก  เปนจุดประสงคระยะยาวเพื่อแก
ปญหาที่สํ าคัญ  ประการที่สอง เปนจุดประสงคระยะสั้นเพื่อใหไดความคิดตางๆ  ท่ีอาจจะมีคุณคา
ในการแกปญหา
            3.  การใชบทเรียนสํ าเร็จรูปหรือชุดการฝกความคิดสรางสรรค  รวมทั้งแผนการ
สอน และคูมือครูในชุดการฝก  ซึ่งทั้งหมดนี้  เนนคุณลักษณะ  8  ประการคือ ความคิดคลองแคลว
ความคิดยืดหยุน  ความคิดไมซํ้ าแบบ  ความคิดแตกตาง  ความกลาเสี่ยง  ความซับซอน  ความ
กระตือรือรนและจินตนาการ
            4. การใหกํ าลังใจและใหรางวัล วิธีการกระตุนใหมีความคิดสรางสรรคเพ่ิมพูนขึ้น
วิธีหนึ่ง  คือ  การใหกํ าลังใจ  การใหรางวัล

อุปสรรคในการพัฒนาความคิดสรางสรรค
            อุปสรรคดานการรับรู  ไดแก  การที่คนเราไมสามารถมองเห็นปญหาที่แทจริงได
เปนเหตุใหการแกปญหานั้นดํ าเนินไปโดยปราศจากเปาหมายที่ชัดเจนและแนนอน
            อุปสรรคดานวัฒนธรรม  ซึ่งจะเปนผลเนื่องจากกฎเกณฑทางสังคม  ซึ่งเปนสิ่ง
กํ าหนดใหบุคคลตองมีพฤติกรรมอยูในกรอบระเบียบแบบแผนทํ าใหมีผลตอการสกัดกั้นความทา
ทายตอการคิดคน  และความเปลี่ยนแปลงอันเปนคุณลักษณะของความคิดสรางสรรค
            อุปสรรคดานอารมณ  เปนอุปสรรคที่สํ าคัญประการหนึ่งทั้งนี้เพราะอารมณของ
บุคคล  อันไดแก  ความกลัว  ความโกรธ  ความรัก  และความเกลียด  เปนตน  นับวามีความสํ าคัญ
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มากตอปญหาและเหตุผล  เชนเดียวกับบุคคลถามีอารมณเกิดขึ้นสูง  ความสามารถทางปญญาและ
เหตุผลของบุคคลนั้นก็จะตํ่ าลง  นั่นคือ  อารมณเปนตัวสกัดกั้นความคิดและเหตุผล  ตลอดจน
ความคิดสรางสรรคของบุคคล  (Simberg. 1971)

ความคิดแบบอภิปญญา  (Metacognition)
ความคิดที่มีอยูในสมองของคนเราเปรียบเหมือนขอมูลท่ีอยูภายในคอมพิวเตอร

หรือในเครื่องรับสารบางชนิด ถามีการจัดการของความคิดใหเปนระเบียบ  มีการตรวจสอบความ
คิดของตนเองไดวาสิ่งที่ตนเองไดกระทํ าไปนั้นถูกหรือผิดอยางไร มีความคิดที่เขาใจความคิดของ
ตนเอง  สิ่งที่เรากํ าลังคิดและกํ าลังจะทํ าเกิดจากอะไร  แลวถาเกิดขอผิดพลาดขึ้นมาก็สามารถตรวจ
สอบไดวาเกิดมาจากอะไร  ก็จะทํ าใหคนเรามีประสิทธิภาพในการคิดที่ดีขึ้น กระบวนการดังกลาว
สามารถเกิดขึ้นไดกับมนุษย และสามารถฝกฝนใหกับเด็กไดโดยแนะนํ าใหเด็กไดเขาใจถึงวิธีการ
ท่ีเราจะจัดการกับความคิดของเราอยางไร
         Metacognition  หมายถึง ความรูเกี่ยวกับทาทีหรือแนวโนมของตน ความรูเกี่ยว
กับกระบวนการ และเงื่อนไข ตลอดจนการควบคุมที่สัมพันธกับกระบวนการ และกิจกรรมทาง
พุทธิปญญา และในทํ านองเดียวกันวาก็เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนมีสติและมีความรูเกี่ยวกับกระบวน
การเรียนรูของตนเอง พรอมกับมีความสามารถและแนวโนมที่จะควบคุมกระบวนการเหลานั้นใน
ขณะเรียนรูได  

องคประกอบของ Metacognition
Flavell (1985) ไดแบง Metacognition ออกเปน 2 องคประกอบที่สํ าคัญ 2 องค

ประกอบ คือ ความรูในเมตาคอคนิชั่น (Metacognition knowledge) และประสบการณในเมตาคอค
นิชั่น (Metacognition Experience)

1. ความรูในเมตาคอคนิชั่น เปนสวนของความรูท้ังหมดที่บุคคลสะสมไวในความ
จํ าระยะยาว เปนการที่บุคคลรูวา ตนเองรูอะไร และคิดอยางไร คิดถึงเปาหมาย และการบรรลุเปา
หมายอยางไร ความรูในเมตาคอคนิชั่นประกอบดวย ความรูเบื้องตน หรือความเชื่อในเรื่องของตัว
แปร หรือองคประกอบที่มีผลตอกิจกรรมการคิดโดยแบงความรูในเมตาคอคนิชั่น ออกเปน 3 ตัว
แปรคือ
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1.1 ตัวแปรดานบุคคล หมายถึง การที่บุคคลมีความรูเกี่ยวกับลักษณะที่
บุคคลโดยทั่วไปมีอยู ในดานความสามารถทางปญญา การเรียนรูหรือในการทํ างาน เชน รูถึงความ
ถนัด และความสามารถของบุคคล รูวาบุคคลตองมีลักษณะอยางไร จึงจะทํ างานเฉพาะไดอยางดี

1.2 ตัวแปรดานงาน หมายถึง การตระหนักรูลักษณะของงานที่ทํ า ซึ่งมีผล
ตอการปฏิบัติงานของบุคคลนั้น ๆ  การรูวาสิ่งใดทํ าใหงานนั้นยาก  สิ่งใดทํ าใหนั้นงาย รวมไปถึง
ปญหาและอุปสรรคของงานนั้น ท่ีจะเกิดขึ้นกับตน

1.3 ตัวแปรดานกลวิธี หมายถึง ความรูของบุคคลเกี่ยวกับกลวิธีท่ีเหมาะสม
ท่ีจะใชในการทํ าใหการทํ างานนั้นบรรลุเปาหมายอยางมีประสิทธิภาพ เปนวิธีการที่จะชวยใหเกิด
ความเขาใจการจัดระบบ การวางแผน การลงมือปฏิบัติ และการประเมินผล ท้ังในสิ่งที่ทํ าไปแลว
และกับสิ่งที่จะทํ าตอไป ตัวแปรดานนี้ทํ าใหความกาวหนาในการคิดกลวิธีในเมตาคอคนิชั่น
ตลอดจนการตรวจสอบ

2. ประสบการณในเมตาคอคนิชั่น เปนประสบการณทางการคิดที่บุคคลสามารถ
ควบคุมได และประสบการณนี้มีความสํ าคัญตอการกํ ากับตนเอง ในกิจกรรมการคิด เริ่มตั้งแต การ
เขาสูสถานการณในการคิดจนกระทั่งสามารถบรรลุเปาหมายหรือเลิกกระทํ า

ประสบการณในเมตาคอคนิชั่น มี 3 องคประกอบยอย (Brown, Bransford,
Ferrare and Campione, 1983) ซึ่งทั้งหมดเปนกิจกรรมทางการคิด คือ

2.1 การวางแผน เปนการรูวาตนเองคิดวา  จะทํ างานนั้นอยางไร ต้ังแตการ
กํ าหนดเปาหมาย จนถึงการปฏิบัติงานจนบรรลุเปาหมาย

2.2 การกํ ากับ เปนการทบทวนความคิดเกี่ยวกับแผนที่วางไววาเปนไปได
เพียงใด ความเหมาะสมของลํ าดับขั้นตอน และวิธีการที่เลือกใช

2.3 การประเมิน เปนการคิดเกี่ยวกับการประเมิน การวางแผน วิธีการตรวจ
สอบ และการประเมินผลลัพธ

การฝกเมตาคอคนิช่ัน  (Metacognition Training)
Osman and Hannafin (1992) ไดเสนอแนวทางการพัฒนาเมตาคอคนิชั่นไววา ตอง

ขึ้นอยูกับตัวแปรสํ าคัญ 2 ประการ ไดแก วิธีการฝก และบทบาทของเนื้อหาบทเรียนในระหวาง
การฝก ในเรื่องวิธี การฝก Osman and Hannafin แบงออกเปน 2 ประเภท คือ แบบผสมผสาน และ
แบบไมผูกพัน สวนบทบาทเนื้อหาบทเรียนในระหวางฝก ก็แบงออกเปน 2 ประเภทเชนกัน กลาว
คือ กลวิธีท่ีอิงอยูกับเนื้อหา และกลวิธี ท่ีเปนอิสระจากเนื้อหา
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วิธีฝกแบบผสมผสานนั้น เปนวิธีท่ีบูรณาการกลวิธีตาง ๆ ความสํ าคัญของมัน
และขอบเขตที่จะนํ ากลวิธีเหลานั้นไปประยุกตใชในบทเรียน วิธีการนี้แสดงใหเห็นวากลวิธี
สามารถชวยอํ านวยประโยชนในการเรียนในสถานการณจริง และพยายามทํ าใหผูเรียนสนใจและ
มีปฏิสัมพันธกับสาระสํ าคัญของเนื้อหาที่ตองประมวลเขาไป สวนวิธีการฝกแบบไมผูกพัน เปน
กลวิธีท่ีมีความเปนสากลมากกวา กลวิธีนี้ทํ าการสอนอยางเปนอิสระจากบทเรียนที่เปนเกณฑ โดย
มุงหวังวา จะพัฒนาความสามารถที่จะเลือกใชกลวิธีดวยตัวเองของผูเรียน วิธีนี้ชวยใหเกิดทักษะ ท่ี
จะเอาไปประยุกตไดกับหลายวิชา

1. กลวิธีท่ีอิงอยูกับเนื้อหา เปนกลวิธีเฉพาะเรื่อง ซึ่งใชกับเนื้อหาอยางหนึ่งอยางใด
โดยเฉพาะเทานั้น สวนกลวิธีท่ีเปนอิสระจากเนื้อหา มีความเปนสากลมากกวา สามารถนํ าไป
ประยุกตใชไดกับทุกแบบเรียนและทุกงาน ในทุกทักษะ

2. วิธีการฝกแบบผสมผสานที่อิงอยูกับเนื้อหา เปนกลวิธีท่ีอิงอยูกับงานเฉพาะ
อยาง ซึ่งเรียกรองใหจัดกระทํ าอยางเปดเผยกับเนื้อหาในบทเรียน เชน การสรุปสาระสํ าคัญหรือ
โครงสรางของบทเรียนไวใหกอน เพ่ือชวยใหผูเรียนเขาใจระบบความสัมพันธระหวางกันของเนื้อ
หาที่จะเรียน ผูออกแบบการสอนดวยวิธีนี้มักชี้ใหเห็นอยางชัดเจนถึงมโนทัศนสํ าคัญที่อยูในบท
เรียน ตลอดจนความสัมพันธระวางมโนทัศนเหลานั้น เชน ผูสอนอาจนํ ารายการของเหตุการณ
สํ าคัญที่เปนชนวนกอใหเกิดสงครามโลกครั้งที่ 2 มาเรียงตอกันตามลํ าดับเวลา แมการสรุปโครง
สรางของสาระสํ าคัญเชนนี้ จะมีศักยภาพในการประยุกตท่ีกวางออกไป แตในตัวอยางที่ยกมานี้
เปนการใชกลวิธีดังกลาวเพื่อสนับสนุนการเรียนเนื้อหาเฉพาะเรื่อง มิไดมุงหมายใหผูเรียนเกิดการ
แผขยาย การใชกลวิธีตอไปนี้

3. วิธีฝกแบบผสมผสานที่เปนอิสระจากเนื้อหา กลวิธีนี้ สวนใหญจะจัดการสอน
โดยใชเนื้อหาการเรียนรูท่ัว ๆ ไป ไมจํ ากัดศักยภาพของกิจกรรมอยูท่ีเนื้อหาของบทเรียน เชนให
ฝกโดยใชเนื้อหาเรื่องพันธุศาสตร แตใชวิธีการตรวจสอบรายการกํ ากับตนเองแบบทั่วไป แมการ
กํ ากับตนเองจะชวยใหการเรียนในเนื้อหาที่ใชฝกเกิดผล กลวิธีนี้เปนการกระตุนใหอานอยางมีสติ
และตั้งใจมากขึ้น และเปนเครื่องชวยในการทบทวนบทเรียนครั้งตอไป

4. วิธีฝกแบบไมผูกพันชนิดที่อิงอยูกับเนื้อหา ไดรับการสอนแยกจากบทเรียน
เนื่องจากในที่สุด ก็ตองนํ ากลวิธีท่ีฝกไปประยุกตกับบทเรียนดวย บางทีอาจเปนเพราะกลวิธีเหลานี้
มีความซับซอนเกินกวาที่สอดแทรกไวในบทเรียนเดียวได หรืออาจตองการลดเนื้อท่ีของพุทธิ
ปญญาที่ตองใชเพ่ือกลวิธีเหลานี้ ในการฝก ตองพยายามใหผูเรียนพัฒนากลวิธีท่ีจะเอื้อตอการเรียน
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ในสถานการณจริง จากงานวิจัยในเรื่องนี้ นักวิจัยสรุปวา กระบวนการกํ ากับเปนสิ่งที่ฝกหัดได
และแผขยายขามสถานการณเรียนรู รวมทั้งขามระดับความสามารถของบุคคลได

5. วิธีฝกแบบไมผูกพันชนิดเปนอิสระจากเนื้อหา เปนกลวิธีท่ัวไป ท่ีสอนอยาง
อิสระจากเวลาและเนื้อหาเฉพาะ ซึ่งมีความหลายหลายทั้งในดานบริบทและเนื้อหา การฝกดวยวิธี
นี้มีความมุงหมายที่จะใหมีการถายโยงไดสูง วิธีนี้ประกอบดวยกลวิธีขั้นตน และกลวิธีท่ีสงเสริม
สนับสนุน กลวิธีขั้นตน ทํ าหนาที่ชวยผูเรียน การจัดการกับบทเรียนอยางตรง ๆ กลวิธีเหลานี้ไดแก
การถอดความ การจินตนาการ การสรางเครือขายความรู การวิเคราะหประเด็นสํ าคัญ การสรุปและ
จัดโครงสรางใหม การบูรณาการ เปน สวนกลวิธีสนับสนุนไดรับการออกแบบขึ้นเพื่อชวยพัฒนา
และดํ ารงรักษาบรรยากาศการเรียนรูท่ีเหมาะสมทั้งในดานพุทธิปญญา และดานอารมณความรูสึก
เปนกลวิธีท่ีชวยใหมีการตระเตรียมดานอารมณ ชวยจัดระบบความตั้งใจวินิจฉัยความตองการหรือ
ความจํ าเปนของการเรียนรู และชวยกํ ากับระบบอันเปนพลวัตรของการเรียนรู

ความสํ าคัญของการเรียนรู และการทํ าความเขาใจกับ Metacognition
กระบวนการ Metacognition ทํ าใหเราไดจัดระบบความคิดของเราอยางมี

ประสิทธิภาพ  และมีความคลองตัวทางความคิดหลายแบบหลายอยาง หลายทิศทาง
ความเขาใจเกี่ยวกับเรื่องนี้ในฐานะของความเปนครู ชวยทํ าใหครูสามารถชวย

เหลือนักเรียนไดเขาใจถึงระดับความสามารถของตนเอง รวมทั้งกลยุทธทางการเรียน  ลักษณะการ
เรียนของตน รูวาความสามารถอะไรควรมากอนมาหลัง ท่ีสํ าคัญคือไดรูจักวาตนเองคิดอยางไร
และใชความรู ความคิดเขาไปประยุกตสิ่งตางๆ ไดอยางไร รวมถึงการนํ าประสบการณมาปรับเขา
กับสถานการณตางๆ อยางไร

การศึกษาเรื่อง Metacognitionโดยปกตินักจิตวิทยาและนักการศึกษาจะเนนทั้งใน
ดานของพัฒนาการและกระบวนการทางความคิด ดังนั้น การศึกษาเรื่อง Metacognition จึงเปน
เรื่องที่เกี่ยวของกับหลายสิ่งหลายอยาง  ต้ังแตการรับรู การเรียนรูและการแปลความหมาย แตผูสน
ใจในเรื่องนี้มักจะเนนวา สิ่งที่เกี่ยวของกับกระบวนการ Metacognition หรือ Attribulion Styles ซึ่ง
เปนสวนที่อธิบายถึงความสํ าเร็จและความลมเหลวของเราอีกประการหนึ่งคือ Self-Instruction
เปนสวนที่พูดถึงระดับความสามารถในการควบคุมตนเอง รวมถึงการวางแผน การควบคุม ดํ าเนิน
งาน วางระเบียบการทํ างานและการเรียนรูของตนเอง
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การวางจุดมุงหมายทางการเรียนการสอน
ความรูท่ีไดจากความสํ าคัญของ Metacognition ทํ าใหนักการศึกษาตระหนักวารูป

แบบการเรียนการสอนที่เอื้ออํ านวยตอความแตกตางอันหลากหลายของนักเรียนเปนสิ่งจํ าเปน 
รวมถึงการจัดสภาพการสอนที่เอื้ออํ านวยใหเด็กเกิดความรูเกี่ยวกับตนเอง การประเมินผลงานของ
ตนเอง ความคาดหวังในความสํ าเร็จของงานของตนเองไดอยางถูกตอง เปนสิ่งสํ าคัญ จํ าเปนรวม
ถึงการรูจักแยกแยะหรือการวิเคราะหงาน (task analysis) เปนความสํ าคัญทั้งผูเรียนและผูสอนที่จํ า
ทํ าใหเห็นวาลํ าดับขั้นของความรู การไดมาของความรูตางๆ นั้นตองมีระบบและหลายสิ่งหลาย
อยางมิไดขึ้นอยูกับอายุเปนสํ าคัญ  แตมีตัวแปรอื่นๆ ท่ีเราตองพิจารณาเปนองคประกอบอีกดวย

กระบวนการแกปญหา  (Problem  Solving)
สิ่งสํ าคัญที่สุดที่เด็กนักเรียนในโรงเรียนกบัปญหาที่ประสบในชีวิตประจํ าวันนั้น

หางไกลกัน กลยุทธในการแกปญหาจะเปนสวนสํ าคัญที่จะชวยปูทางใหเด็กแกปญหาสวนตัว
ปญหาการทํ างาน  ปญหากับเพื่อนๆ  ซึ่งอันที่จริงแลว  ชีวิตในโรงเรียนของเด็กเขาจะมีเรื่องราว
สงสัยในกิจกรรมและความเปนอยูของผูใหญ ดังนั้นจึงไดมีการฝกกระบวนการแกปญหา
(Problem  Solving)  ท่ีกลายเปนทักษะพื้นฐานที่สํ าคัญในการฝกเด็ก  ไมเฉพาะแตวิชาคณิตศาสตร
เทานั้น  แตเปนรายวิชาอื่น ๆ  ดวย  โดยการสอดแทรกกระบวนการฝกเขาไปในเนื้อหา

ความหมายของทักษะกระบวนการแกปญหา
ทักษะกระบวนการแกปญหาเปนกระบวนการทํ างานที่สลับซับซอนของสมองที่

ตองอาศัยสติปญญา  ทักษะ  ความรู  ความเขาใจ  ความคิด  การรับรู  ความชํ านาญ  รูปแบบ
พฤติกรรมตางๆ  ประสบการณเดิมทั้งจากทางตรง  (มีผูอบรมสั่งสอน)  และทางออม  (เรียนรูดวย
ตนเอง)  มโนคติ  กฎเกณฑ  ขอสรุป  การพิจารณา  การสังเกต  และการใชกลยุทธทางปญญาที่จะ
วิเคราะห  สังเคราะห  ความรูความเขาใจตางๆ  อยางมีวิจารณญาณ  มีเหตุผลและจินตนาการ  เพ่ือ
หาแนวปฏิบัติใหปญหานั้นหมดสิ้นไป  บรรลุจุดมุงหมายที่ตองการและการไดมาซึ่งความรูใหม

ความหมายของการสอนแบบกระบวนการแกปญหา
 วิธีการสอนแบบกระบวนการแกปญหา  หมายถึงการสอนโดยครูเปนผูกระตุนให
นักเรียนแกปญหาหรือใชขั้นตอนการแกปญหาที่จะใหนักเรียนเกิดการเรียนรู  ทักษะ  ความเขาใจ
และสามารถนํ ามาใชในสถานการณท่ีแตกตางกัน
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ความสํ าคัญของการแกปญหา
       ฉันทนา  ภาคบงกช  (2528  :  53 , 55 )  ไดกลาวไววา  การแกปญหามีความสํ าคัญ
ในการสอนใหเด็กรูจักการคิด  การสงเสริมใหเด็กบรรลุจุมุงหมายถึงขั้นนํ าไปใชในชีวิตประจํ าวัน
ได  มิใชสิ่งที่ทํ าไดงายๆ  โดยทั่วไปมักมีการฝกฝนทางดานความคิด  หรือการอภิปรายโดยใช
ความคิดระดับสูง  กิจกรรมเหลานี้จะเปนประโยชนในการเสริมสรางความคิดเปนอยางมาก  แต
พบวาการประเมินผลมักจะมุงที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จึงควรมีการพัฒนาหลักสูตรที่สงเสริม
การคิดและเสนอแนะแนวทางในการสอน  สํ าหรับครูมากยิ่งขึ้น
       
       ข้ันตอนในกระบวนการแกปญหา
       ขั้นตอนของกระบวนการในการแกปญหาประกอบดวยขั้นตอนดังนี้  คือ

1.  ขั้นนํ าเขาสูปญหา  เปนการศึกษาถึงสภาพของปญหาวาเปนอยางไร  ปญหาเกิด
จากอะไรบาง  ซึ่งเปนการคนหาปญหาที่อาจจะเปนไปไดใหมากที่สุดที่คิดวาจะสามารถเปนไปได

2.  ขั้นวิเคราะหปญหา  เปนการศึกษา  วิเคราะห  วิพากษ  วิจารณ  ใหรูถองแทวา
ปญหาที่ตองการที่แทจริงที่ตองการแกไขคืออะไรกันแนหรืออะไรบางที่ไมใชปญหาที่แทจริง    
ถาไมรูจักตัวปญหาที่แทจริงจะทํ าใหการทํ างานปราศจากจุดมุงหมาย  ไมรูวาจะทํ าเพื่ออะไร

3.  ขั้นระบุปญหา  เปนการนํ าเอาปญหาที่เปนสาเหตุแทจริงมาเปนจุดสํ าคัญใน
การศึกษา

4.  ขั้นกํ าหนดวัตถุประสงค  เปนการกํ าหนดเปาหมายเพื่อการแกปญหานั้นๆ  วา
จะใหผลสัมฤทธิ์ทางดานใด  เปนปริมาณมากนอยเพียงไร  มีคุณคาสูงตํ่ าเพียงไร  ในการกํ าหนด
วัตถุประสงคนั้นจะตองเขียนใหชัดเจนแจมแจง  สามารถมองเห็นภาพการกระทํ าได

5.  ขั้นตั้งสมมุติฐาน  เปนการเสนอแนวทางและวิธีการในการแกปญหาใหตรงกับ
สาเหตุของปญหาที่อาจจะสามารถทํ าใหการแกปญหานั้นสํ าเร็จลงไปได

6.  ขั้นทดลองหรือตรวจสอบสมมุติฐาน  เปนการนํ าวิธีการแกปญหาในขั้นตั้ง
สมมุติฐานไปใชในการแกปญหา

 7.  ขั้นสรุปผล
 8.  ขั้นนํ าไปใช
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แนวทางการพัฒนาหลักสูตรเกี่ยวกับการแกปญหา
การสอนกลยุทธการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพควรจะแทรกอยูในทุกวิชา  เชน
1.  วิชาภาษาไทย  สอนโดยการกระตุนทักษะทางภาษาดานการพูด ฟง  อานและ

เขียน  เนนใหเด็กนํ าความคิดไปถายทอดติดตอสื่อสารไดเหมาะสม
2.  คณิตศาสตร  สรางทักษะกระบวนการคิดแบบสอบสวนสืบสวน  การนํ าไปใช

ใหเขากับสถานการณจริงในปจจุบันและอนาคตที่โยงใยไปถึงการนํ าความคิดที่เปนเหตุผล
สัมพันธกับขั้นตอนการแกปญหา  (เปนลํ าดับขั้นตอน)

3.  คอมพิวเตอรศึกษา  กระตุนใหเด็กฝกทักษะความคิดทางดานการแกปญหาทั้ง
จากการเขียนภาษาคอมพิวเตอร  การใชโปรแกรมสํ าเร็จรูปที่เนนการแกปญหาในชีวิตประจํ าวัน

4.  วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  เปนการฝกการสํ ารวจ  การตรวจสอบ  การปรับ
เปลี่ยนปญหา  การสังเกต  การทดลอง  การใชสูตรเพ่ือการทดสอบทฤษฎี

5.  จริยศึกษาและศาสนาเนนการสอบสวนสืบสวนถกปญหา  วิเคราะหคํ าถาม
เกี่ยวกับศีลธรรมจรรยาบรรณตางๆ  รวมถึงปญหาสังคม  การเผยแพรแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
การมองถึงลํ าดับขั้นของความคิด  ปญหาและพฤติกรรมที่แสดงออกมา

6.  สังคมศึกษา  สรางทักษะความคิดที่ผสมผสานวิชาตางเขาดวยกัน  เชน  วิชา
ประวัติศาสตร  ภูมิศาสตร  สังคม  และสภาพแวดลอมศึกษา  ใหถกปญหาการวิเคราะหปรากฏ
การณ  การคาดการณ  การเรียนรูจากสิ่งที่เกิดขึ้นแลวในอดีต  การตัดสินปญหา  (อุษณีย  โพธิสุข.
ม.ป.ป.)

 วิธีการสอนและการสงเสริมความสามารถในการแกปญหา
       ธอรนไดค  (1950   :  192  -  216)  กลาววา  การเรียนรูขอเท็จจริงกับการนํ าขอเท็จ
จริงไปใชเพ่ือการแกปญหาใหม  เปนกระบวนการที่แตกตางกัน    การเรียนรูจากการแกปญหาได
สํ าเร็จจากสถานการณหนึ่ง  ไมไดหมายความวา  ตองแกปญหาในสถานการณอื่นไดเสมอไป
       ในการแกปญหานั้น  จํ าเปนตองอาศัยขอเท็จจริง  แตก็ไมเพียงพอในการแกปญหา
จํ าเปนตองรูจักการสังเกตพิจารณาคัดเลือกแนวทางที่เปนประโยชนตอการแกปญหา  การสอนที่
บอกแนวทางและขอเท็จจริงในการแกปญหานั้น  ไมสามารถที่จะชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหา
ได  ควรฝกใหเด็กรูจักการสังเกต  และคิดหาแนวทางในการแกปญหาดวยตนเอง
       การฝกใหเด็กแกปญหาตองฝกการสังเกตใหมากๆ  ย่ิงสังเกตมากยิ่งแกปญหาเกง
การฝกตองฝกใหสังเกต  จะไดแกปญหาเปนหรือหากทดลองปฏิบัติก็ได
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       นอกจากนี้ การแกปญหามีตัวอยางในการแกปญหาไดหลายแงหลายมุม วิธีสอน
เหมาะกับการสอนวิทยาศาสตร  ฝกหัดใหเด็กมีจุดประสงคหลายประการดวยกัน  คือ
       1.  ฝกใหเด็กชางซักชางถาม

       2.  ตองการใหเด็กรูจักหาความคิดดวยวิธีการทางวิทยาศาสตร  จากปญหาดังกลาว
ใหชวยกันคิดหารือและหาคํ าตอบ

ลักษณะของครูที่ดีในการสอนการแกปญหา
       1.  ครูท่ีดีควรเปนครูท่ีกระตุนใหเด็กมองเห็นปญหา  ขบคิด วิธีแกปญหาในรูป

แบบที่สรางสรรค  ไมใชคํ าตอบเดียวตายตัวแลวพอใจ
       2.  ทัศนคติของครูเปนสิ่งที่จํ าเปนตองมีลักษณะที่ชอบคิดสรางสรรค  และชอบ

การขบคิดปญหา
         3.  เปนคนที่มีการเตรียมปญหาใหนักเรียนไดฝกฝนอยูเปนประจํ า

      4.  เปนคนที่รูจักปรับปรุง  เปลี่ยนแปลงตามสถานการณ
    5.  เปนผูรูขีดความสามารถของนักเรียน

       6.  เปนผูมีความเชื่อมั่นในตนเอง  มีความศรัทธาตองานของตน
       จะเห็นไดวา  การสงเสริมการแกปญหา  ผูสอนหรือครูเปนผูท่ีมีความสํ าคัญเปน
อยางยิ่ง  และควรเริ่มสอนการแกปญหากันตั้งแตระดับปฐมวัย  โดยครูหรือผูท่ีเกี่ยวของกับเด็ก
ควรจัดประสบการณ  สถานการณและกิจกรรมที่เหมาะสม  และเอื้อตอการเรียนรู  สงเสริมใหเด็ก
คิดคนดวยตนเอง  ลักษณะการจัดประสบการณควรจะมีหลากหลายรูปแบบ  เพ่ือใหเกิดความสนุก
สนานและไดฝกทักษะการแกปญหาดวนตนเอง  และรวมกับผูอื่น

ขอแนะนํ าบางประการเกี่ยวกับทักษะกระบวนการแกปญหา
       การดํ าเนินการแกปญหาใหบรรลุเปาหมาย  จะตองตระหนักในขอควรระมัดระวัง
และสิ่งที่พึงสังวรณตามขอแนะนํ าบางประการ  ดังนี้

       1.  การระบุปญหาจะตองชัดเจนไมใชปญหาแตเพียงผิวเผิน  และเพื่อความถูกตอง
จะตองระวังละเวนในสิ่งตอไปนี้

          1.1 ไมนํ าอาการมาระบุเปนปญหา เชน ไมระบุวา “ปญหางานวิจัยลาชา”
เพราะ  “ลาชา”  เปนเพียงอาการ  จะตองระบุใหแนชัดวางานอะไรลาชา  เชน  งานเบิกจายคาวัสดุ
อุปกรณการเรียน



  ⌦⌫    
     

40

          1.2  ไมนํ าอดีตมาระบุเปนปญหา    แมวาปญหาในอดีตยังปรากฏอยูบาง
แตเมื่อเทียบแลว  ปจจุบันและอนาคตยังมีปญหาอื่นที่สํ าคัญกวา  จึงควรคํ านึงถึงสภาพในปจจุบัน
และอนาคตมากกวา

          1.3  ไมนํ าทางเลือกมาเปนปญหาเชน  ไมระบุวา  “ปญหางบประมาณการ
วิจัยไมเพียงพอ”  เพราะมีลักษณะตรงไปตรงมาเสมือนจงใจใหแกปญหาดวยการเพิ่มงบประมาณ
จึงนํ าทางเลือกมาแกปญหา

          1.4  พยายามแบงออกเปนปญหายอยหลายๆ  ปญหา  โดยพยายามชาง
สังเกตและตองไวตอปญหา
          1.5  ไมดวนสรุปลงความเห็น  เพราะปญหาแบบเดียวกันสาเหตุอาจจะ
ตางกันได
       2.  ระมัดระวังหลุมพลางในระหวางสาเหตุและขณะเลือกปญหา  เชน

          2.1  หลงประสบการณ  บุคคลผูสูงอายุมีประสบการณมากเพราะทํ างาน
มานาน  มักมีอิทธิพลอางประสบการณขมขูผูอื่น  ทํ าใหผูมีความสรางสรรคอาจจะชะงักงันไมกลา
โตแยง  และถามีคนประเภทนี้มากการระบุสาเหตุและทางเลือกจะเปนสิ่งที่มาจากประสบการณ
เดิมทั้งสิ้น

          2.2  หลงวิชาการ  บุคคลที่มีความรูมากแตขาดประสบการณเพราะอายุ
นอยก็จะอางหลักวิชาการขมผูอื่นตลอดเวลา  เปนเหตุใหผูท่ีดอยกวาไมกลาเสนอขอคิดเห็น
ฉะนั้นทั้งสาเหตุและทางเลือกจึงเนนเฉพาะเชิงวิชาการ  บางครั้งอาจไมสามารถนํ ามาประยุกตกับ
ความจริงไดเพราะมิไดมองถึงความเปนไปได

3.  พยายามหาขอมูลใหมากที่สุด  ไมควรยุติการหาสาเหตุหรือทางเลือก  เมื่อคิด
คนไดเพียงจํ านวนหนึ่ง  ท้ังนี้เพราะในระยะแรกสาเหตุและทางเลือกที่พบ  มักเปนสิ่งที่ทุกคนคน
พบมองเห็นไดงายแตมิใชสาเหตุหรือทางเลือกที่แทจริงทั้งนี้เพราะ  สาเหตุและทางเลือกที่แทจริง
นั้นมักจะซอนเรน  มิฉะนั้นปญหาคงไดรับการแกไขเรียบรอยไปแลว

4. ในการวิเคราะหขอมูลใหใชเหตุผลมิใชอารมณ หรือยึดถือความคิดเห็นสวน
บุคคลเปนสํ าคัญ เพราะแตละคนจะมีทัศนะ หรือมองเห็นความสํ าคัญไมเหมือนกันแมวาจะเปน
เหตุการณเดียวกัน
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ทักษะการวิจัยหรือการแสวงหาความรู  (Research Skills)
ในรูปแบบนี้เปนสิ่งที่สํ าคัญมาก เด็กที่มีความสามารถพิเศษมีธรรมชาติท่ีกระหาย

ใครเรียน ใครรูมากกวาเด็กทั่วไป การฝกใหเด็กสามารถหาความรูดวยตนเอง จึงเปนเรื่องสํ าคัญจํ า
เปนที่ตองฝกตั้งแตแรกเริ่ม

ในการศึกษาดวยตนเองนั้นการที่เด็กจะสามารถศึกษาดวยตนเองไดดีและมีประ
สิทธิภาพโดยที่นํ าความรูหรือประสบการณท่ีไดรับไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพจะตองอาศัยการ
เรียนรู มีการฝกปฏิบัติจริง ตลอดจนไดพัฒนานํ าทักษะในการเรียนรูดวยตนเองไปใชอยางมีประ
สิทธิภาพ  การฝกใหเด็กรูจักคิดหาคํ าตอบดวยตนเองนับวาเปนสิ่งสํ าคัญที่ควรใหเด็กไดมีความรู
ความเขาใจ และนํ าทักษะการคิดอยางมีรูปแบบไปใช  การสอนใหเด็กไดฝกทักษะการคิดในเชิง
วิจัยก็นับเปนวิธีการที่ดีอยางหนึ่ง  เพราะครูไมสามารถที่จะนํ าทางหรือสอนเด็กไดตลอดเวลา  เด็ก
จะมีโอกาสไดศึกษาในสิ่งที่ตนเองชอบ ตนเองสนใจอยางมีระเบียบ  แบบแผน เพราะสามารถนํ า
ขอมูลมาวิเคราะหตลอดจนหาคํ าตอบที่คางคาอยูในดวยวิธีการที่มีรูปแบบอยางชัดเจน  ถาเราฝก
ใหเด็กทํ าอยูอยางสมํ่ าเสมอ จะทํ าใหการเด็กไดพัฒนาความคิดของตนอยูตลอดเวลา

ความหมายของการวิจัย
การวิจัยเปนองคประกอบที่สํ าคัญในการเสาะแสวงหาความรู  ความจริงอยางเปน

ระบบมีขั้นตอนที่ทํ าใหเกิดความรูใหมสอดคลองกับจุดมุงหมายในเรื่องนั้นๆ ของการคิดวิเคราะห
ใหไดความรูท่ีนาเชื่อถือไดอันเปนเหตุผล ดวยวิธีการคิดคนนั้นถือไดวาเปนความเจริญกาวหนา
ของวิชาการ  ในการวิจัยใหไดความรูใหม  ทฤษฎีใหม  เพ่ือการพัฒนาทางการศึกษาในอนาคต

การวิจัยเปนกิจกรรมในระบบการเรียนการสอนที่มุงเสริมสนับสนุนพัฒนาให  กิจ
กรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนเกิดการเรียนรูอยางเต็มที่  เปนการกํ าหนดประสบการณและ
ความรูท่ีไมอาจหาไดในชั้นเรียน

การวิจัย  เปนรูปแบบของการสอน  คือ  มีความจํ าเปนในการฝกเด็กใหรูจักเก็บ
ประมวลและวิเคราะหขอมูล  จากผลงานวิจัยจํ านวนมากที่บอกใหเราทราบวาที่ขาดประสิทธิภาพ
ในการเรียนการสอนเพราะเด็กขาดการฝกฝนในการหาขอมูล ต้ังแตจะหาขอมูลไดท่ีไหน หอง
สมุดใชอยางไร  มีหัวขออะไรเกี่ยวของกับสิ่งที่เราจะหาบาง
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จากความหมายที่ไดกลาวมาทั้งหมดสรุปไดวา
การวิจัย หมายถึง กระบวนการในการแสวงหาความรูอยางมีระบบและมีจุด

มุงหมายที่แนนอนภายในขอบเขตที่กํ าหนดไว  โดยใชวิธีการทางวิทยาศาสตร  เพ่ือใหไดมาซึ่ง
ความรูความจริงในสิ่งที่วิจัยนั้น

ทักษะการคิดเชิงวิจัย  ก็เปนการฝกทักษะอยางหนึ่งซึ่งนํ ามาใชในการสอนเพื่อให
เด็กไดรูจักเสาะแสวงหาความรู  คนพบความรูดวยตนเอง

ความเขาใจเกี่ยวกับทักษะการคิดเชิงวิจัย
เด็กที่มีความสามารถพิเศษจะเกิดมาพรอมกับกับธรรมชาติท่ีมีความกระหายที่จะรู  

และเรียนรูไดอยางไมมีท่ีสิ้นสุด  หากธรรมชาติการใฝรูไมถูกยับยั้งดวยการเลี้ยงดูท่ีผิด ๆ เชน  การ
ดุดาวากลาวเมื่อเด็กถามปญหาแลวตอบไมไดหรือครูรูสึกรํ าคาญใจ  เสียหนากับคํ าถามที่ทาทาย
ของเด็ก  เด็กที่ไดรับการฝกฝนใหต้ังคํ าถามและใฝหาคํ าตอบ  จะทํ าใหเด็กสามารถหลอเลี้ยงการ
ตอบสนองความตองการภายในของเด็กเปนอยางดี  จุดประสงคของการสอนวิธีนี้ก็คือ  ตองการ
ใหมีพ้ืนฐานของกระบวนการทางความคิดที่มีหลักเกณฑ  มีเหตุมีผลซึ่งเปนลักษณะสํ าคัญของผู
นํ าทั้งหลายและทักษะการคิดเชิงวิจัยมีประโยชนอยางยิ่งในเรื่องเกี่ยวกับกระบวนการแกปญหาไม
วาเขาจะดํ ารงอาชีพอะไรก็ตาม

การฝกทักษะการคิดเชิงวิจัยเปนการฝกใหเด็กมีความสามารถหาความรูดวยตนเอง  
ซึ่งเปนหนทางออกที่ดีท่ีทํ าใหเกิดการแกปญหาที่ลงตัว  และครูไมตองทํ างานหนักเพื่อหาขอมูลมา
ตอบเด็ก  เด็กเองไดเรียนรูในสิ่งที่เด็กอยากเรียน  เราจึงเรียกการฝกสิ่งเหลานี้วา  “การฝกทักษะ
การวิจัย”

จุดประสงคในการฝกทักษะการวิจัย
1. ฝกใหเด็กมองเห็นถึงปญหาหรือผลกระทบ  (Recognizes Problem)  หรือขอ

สังเกตของสิ่งตาง ๆ ท่ีคนอื่นอาจจะนึกไมถึง  เชน  การหาวาในวันหนึ่ง ๆ  เราไดใชทรัพยากรของ
แผนดินไปเทาไร  เชน  อานหนังสือกี่เลม  ใชนํ้ ากี่ลิตร  ขับรถกี่ชั่วโมง  ผลิตออกมาเปนอากาศเสีย
เทาไหรตอวัน/เดือน/ป  ฯลฯ

2. ฝกใหแยกแยะหรือมองปญหาใหกระจาง  (Define a Problem)  เปนการฝกให
เด็กรูจักใชวิจารณญาณวิเคราะหปญหา  ดูวาอะไรที่เปนตัวปญหาที่นาสนใจนํ ามาศึกษา  แลวการ
ศึกษาปญหานั้น ๆ  จะไดคํ าตอบเอาไปทํ าอะไร
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3. ฝกใหเสาะหาคํ าตอบ  (Method of investigation)  เปนกระบวนการที่มีความ
สํ าคัญและมีลํ าดับขั้นตอนของการดํ าเนินการที่เราพบวาเด็กจํ านวนมากขาดความสามารถในการ
เสาะแสวงหาขอมูลทํ าใหเขาไมสามารถเรียนอยางมั่นใจ  หรือไมตองฟงใคร

4. ขั้นตอนของการสรุปและการวิเคราะหขอมูล  (Summarize and Draw Tentative
Conclusions)  เปนขั้นตอนสุดทายที่เด็กจะสรุปจากสิ่งที่เด็กรวบรวมมา  ขั้นนี้เปนกลยุทธที่จะทํ า
ใหเด็กนํ าเอาความรูท่ีเก็บสะสมมาไวใชอยางมีประสิทธิภาพ  เพราะการวิเคราะหอะไรตองมีหลัก
การ  หลักเกณฑเหตุผลท่ีจะอธิบาย

ขอคํ านึงในการสอนทักษะการวิจัย
ในการสอนวิจัยโรงเรียนและครูควรคํ านึงถึงแนวปฏิบัติดังนี้
1. ควรยึดหลักการและกระบวนการตามกํ าหนด
2. ควรกํ าหนดปริมาณ    ความยากงายใหพอเหมาะกับสภาพและพื้นฐานความ

สามารถของนักเรียนและตองชัดเจน
3.อํ านวยความสะดวกและเตรียมการลวงหนาสํ าหรับการวิจัยท่ีตองใชวัสดุ

อุปกรณ
4. ควรจูงใจใหนักเรียนเห็นประโยชนและคุณคาของงานวิจัย
5.ควรมอบหมายงานวิจัยหลายรูปแบบไมซํ้ าซากใหมีลักษณะยั่วยุและทาทาย

ความสามารถและความสนใจของนักเรียน
6. ควรเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการกํ าหนดหัวของานวิจัย
7. ควรสอนตามความสามารถของนักเรียน  เชน  ในระดับชั้นมัธยมศึกษา  และ

ประถมศึกษา  หัวขอในการวิจัย  ครูมักจะใชในการสอนการทํ าวิจัยเชิงบรรยาย  (Description
Research)  และการวิจัยเชิงประวัติศาสตร  (Historical Research)  แตในบางครั้งเราก็สามารถใช
ในการวิจัยเชิงทดลองไดดวย

8. การสอนใหเด็กเห็นความสัมพันธระหวางเหตุผล  หรือปจจัยตางๆ  ก็เปนการ
ฝกเรื่อง  “ความสัมพันธ”  ในเชิงวิจัย  (Correctional)  การที่ครูสอนใหเด็กจดบันทึกการเจริญ
เติบโตของเมล็ดผักกาดใหหองทดลองเปรียบเทียบกับการเจริญเติบโตของเมล็ดผักกาดในแปลง
ธรรมดาก็เปนการทดลองแบบควอไซ  (Quasi-experimental)  หรือการที่ใหเด็กศึกษาความเปนมา
ของชุมชนของตนเองในอดีต  ปจจุบัน  และนํ าเอาขอมูลมาหาแนวโนมในอนาคตก็เปนการศึกษา
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ในเชิง  Action Research  ซึ่งความเชี่ยวชาญในรูปแบบของการทํ าวิจัยเปนไปทีละเล็กละนอย  จน
กวาจะติดอยูในนิสัยของเด็กเรื่องการเสาะหาขอมูลกอนการตัดสินใจสํ าคัญ ๆ  ใด ๆ

ประโยชนของการพัฒนาทักษะการวิจัย
1. เปนการสงเสริม  กระตุนกระบวนการคิดอยางตอเนื่องและสมํ่ าเสมอ
2. ใหเด็กไดพัฒนาทักษะการเก็บขอมูล  การคนหาความรู  ความจริงดวยตนเอง
3. ทํ าใหเด็กสามารถเรียนไดดวยตนเองตามความถนัดและความสนใจของเด็ก
4. สามารถปรับสภาพการเรียนรูใหเหมาะกับสไตลการเรียนของตนเอง
    (Learning style)
5. ทํ าใหเด็กเกิดสภาวะแรงจูงใจ  (Motivation)  อยางไดผล
6. ทํ าใหเด็กเกิดความรูสึกกับตนเอง  (Self concept)  ในทางที่ดีขึ้น

การฝกทักษะการวิจัย
การฝกทักษะการวิจัยนั้นกอนอื่นครูควรจะทํ าความเขาใจเสียกอนวา  การสอนให

เด็กทํ างานวิจัยมิใชกระบวนการที่ยากเย็นหรือซับซอน พิศดารแตอยางใด  การวิจัยเปนการคนหา
และตรวจสอบขอมูล  ซึ่งเปนสิ่งจํ าเปนในชีวิตประจํ าวันที่เราใชกันอยูทุกวัน  เชน  เราจะซื้อ
เฟอรนิเจอรชิ้นหนึ่ง  เราตองสํ ารวจขอมูลวามีราคาเทาไร  ถูกแพงอยางไร  แบบไหนถูกใจที่สุด
ฯลฯ  เมื่อเราสํ ารวจจนทั่วแลว  เราจึงนํ าขอมูลท่ีไดมาสรุปในใจแลวตัดสินใจ  จะสังเกตวา  ย่ิงเรา
สํ ารวจใหกวางขวาง  และสํ ารวจอยางถี่ถวนมากเทาไหร  เรายิ่งเกิดความมั่นใจในขอมูลมากขึ้น
เทานั้น  เรียกวาจะเปนการซื้ออยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด

ในวันหนึ่ง ๆ  ขอมูลมีมากมายในรูปภาพ  แสง  สี  คํ าพูด  ตัวหนังสือ  ปฏิกิริยา
ของคน  ฯลฯ  สิ่งเหลานี้เขาไปในสมองเราทั้งสิ้น  เรารูวาขอมูลบางอยางเทากัน  ขอมูลหลายอยาง
ถูกเก็บเขาไวในสมองโดยเราไมรู  และไมสามารถดึงมันกลับมาใชได  เพราะขาดการฝกฝน

นักประสาทวิทยาไดมีข อสรุปวาการฝกทักษะในการประมวลขอมูลท่ีมี           
ประสิทธิภาพใหเด็กเล็ก ๆ  จะทํ าใหสมองทํ างานอยางมีประสิทธิภาพและสามารถดึงขอมูลท่ีเคย
ฝงอยูและไมใชกวา  90%  เอาออกมาใชเพ่ิมขึ้นบาง  จริงๆ  แลวเราไมคาดหวังใหคนเราดึงขอมูล
ในสมองของเรามาใชไดหมด ดังนั้นการฝกเด็กใหเรียนการวิจัยจึงเปนวิธีหนึ่งในการฝกสมองของ
เราใหทํ าหนาที่ดีขึ้น ซึ่งเราอาจจะวัดการเรียนรูของสมองไดจากพฤติกรรมการคิด  การกระทํ าของ
เจาของสมองนั่นเอง  โดยแบงขั้นตอนในการฝกทักษะการวิจัยไวดังนี้
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1.  ขั้นสรางทัศนคติทางการวิจัย  พบวาการสอนเนื้อหาที่เปนขอมูลหนัก ๆ  กับ
เด็กทํ าใหครูเองก็เกิดความวิตกกังวลวาเด็กบางคนจะรับไมไดหรือเด็กบางคนอาจจะไมสนใจการ
นํ าสิ่งใหมๆ  แนวคิดใหมไปสอน  ในการสอนนั้น  ครูควรหาแรงจูงใจในการสอน  ใหกับทั้งครู
และตัวเด็ก     นักเรียนเพ่ือลดความกังวลในการเรียนการสอน

สิ่งที่มักจะไดผลเสมอในการสอนคือ  เกมการศึกษา ในการวิจัยก็เชนเดียวกัน  เกม
การศึกษาเปนสิ่งกระตุนใหเด็กสนุกสนาน  และไดความคิดในขณะเดียวกันดวย

2.  ขั้นการฝกความพรอม    ความสํ าคัญของขั้นนี้ขึ้นอยูกับการฝกฝนใหเด็กเกิด
ความรู  และทักษะการหาขอมูลจากแหลงตางๆ  เชน  หองสมุด  ซึ่งเปนแหลงที่ใหญท่ีสุดที่สะสม
ขอมูลมากมายหลายสาขา  ดังนั้นการฝกใหเด็กทั้งหลายรูจักใชหองสมุด  ใหรูจักหารูจักคน  รูวา
ในหองสมุดมีโลกที่กวางใหญไพศาลกวาวิชาการที่จํ ากัดในหองเรียนมากมายนัก

นอกจากในหองสมุดแลว เรายังสามารถแนะนํ าแหลงขอมูลอื่น ๆ เชน จาก
หนังสือพิมพ  วารสาร  นิตยสาร  แหลงใชบริการชุมชน  พิพิธภัณฑ  วิทยุ  ทีวี  ฯลฯ

3. ขั้นการฝกภาคสนาม  (Field Work)
จุดประสงคของกิจกรรมนี้  คือ  การพัฒนาทักษะเบื้องตนในการสังเกต  และ

พัฒนาความสนใจ  ความประทับใจในการสังเกตสิ่งตางๆ  ใหมีความหมายซึ่งเปนบอเกิดของการ
กระตุนการคนควาในขั้นตอไป

จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของขั้นนี้คือ
1.สามารถสังเกตปรากฏการณของสิ่งตาง ๆ  ท่ีเกิดขึ้นไดอยางเปนเหตุเปนผล

     2. สามารถตั้งขอสังเกตที่เปนประเด็นปญหาได
ขั้นฝกภาคสนาม  มีกิจกรรม  2  สวนที่สํ าคัญ  คือ
1. การสังเกต  เปนจุดสํ าคัญที่จะกระตุนใหนักเรียนมองเห็นปญหาและตั้งคํ าถามที่

จะสํ ารวจปญหานั้น ๆ
2. การเก็บขอมูล  เมื่อมีการตั้งคํ าถามนั้นๆ  มีการเก็บขอมูลเพ่ือท่ีจะตั้งคํ าถามนั้นๆ

ขอมูลมีหลายลักษณะตามจุดประสงคของคํ าตอบ  ท่ีเราตองการจะสํ ารวจ  เชน
-  เราอยากจะทราบวา  ในทุกๆ  ชั่วโมง  มีรถแลนผานบานเรากี่คัน  มีรถบรรทุกกี่

คัน  รถเกงกี่คน  เราอาจจะใชวิธีบันทึกขอมูลเปนความถี่
-  เราอาจจะพบวาเปนไปไดไหมที่ในหลวงรัชกาลที่  4  เคยพบพระนางวิคตอเรีย

แหงอังกฤษ  การเก็บขอมูลตองไปสืบคนหนังสือประวัติศาสตรหลายๆ  เลม  จากแหลงขอมูลท่ี
เปนหลักฐานหลายๆอยางประกอบกัน  เปนตน
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4.  ขั้นการประมวลและวิเคราะหขอมูล
เมื่อนักเรียนไดขอมูลมากมายแลวตองมีการนํ าขอมูลมาศึกษา  เปรียบเทียบ

วิเคราะห  สังเคราะห  สรุปขอมูล  เพ่ือตอบคํ าถามใหไดวาสิ่งที่เราสํ ารวจเราไดเรียนรูอะไรบาง
และเราไดตอบคํ าถามในสิ่งที่เราสงสัยหรือยัง  ถายังหรือเราคิดวามันยังไมสมบูรณนั้นคือ  การคน
หาคํ าตอบในครั้งตอไปจนกวาจะไดคํ าตอบที่เราพอใจ  และคิดวาเพียงพอแลว

ทักษะที่นักเรียนจะเรียนรูจากกิจกรรมขั้นตอนนี้คือ
1. การวิเคราะหขอมูล  การแปลคาความรู  ความจริง  และความเขาใจ  การตีความ

หมายจากสัญลักษณในรูปแบบตางๆ  เชน  จากแผนที่  จากวัตถุสิ่งของ  จากกราฟ  จากการใชคํ า
สัมภาษณ  จากรูปแบบของกิจกรรม  การใชคํ าศัพทเฉพาะสาขา  การจับประเด็นความหมายที่
สํ าคัญที่ควรสรุป

2. การประเมินผลของของมูลท่ีไดมา  รวมถึงการจัดลํ าดับขั้นของขอมูลตางๆ
แนวโนมที่จะเกิดขอมูล  เปนตน

สรุป
การฝกทักษะการทํ าวิจัยเปนสิ่งที่เปนประโยชนในแงของการกระตุนกระบวนการ

หาความรูความจริงของเด็กดวยตนเอง  ในสิ่งที่เขาสนใจเปนสิ่งที่จะใหคุณคากับเด็ก  ท้ังในแงของ
สติปญญา  ความรูสึกตอตนเอง  (self-concept)  แรงจูงใจ  (Motivation)  และการควบคุมตนเองให
ศึกษาหาความรู  (self-study)

Lamb  and  et  all  (1993)  ไดแนะนํ าการจัดหลักสูตรวิจัยสํ าหรับเด็กที่มีความ
สามารถพิเศษวา  เด็กควรจะตองมีจุดมุงหมายเรื่องตอไปนี้  คือ

     1.  การแยกแยะปญหาดวยตนเอง
2. การเก็บรวบรวมขอมูลท่ีจะเปนหนทางไปสูคํ าตอบหรือการแกปญหา
3. คัดแยก วิเคราะห  สังเคราะห  ขอมูลท่ีไดมาโดยการใชกระบวนการที่เหมาะสม

ในการอธิบายถึงขั้นตอนของการวิจัย

ทักษะการตัดสินใจ (Decision making)
การฝกทักษะการตัดสินใจ ถาเราใหเด็กไดทดลองปฏิบัติอยางเปนระบบอยูเสมอก็

จะสามารถใหพวกเขาเปนอีกคนหนึ่งที่เปนผูท่ีมีการตัดสินใจที่ดี ซึ่งจะทํ าใหนิสัยการตัดสินใจ
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อยางถูกตองติดตัวไป  เมื่อโตเปนผูใหญประสบการณท่ีดีท่ีสั่งสมมาจะทํ าใหเปนผูท่ีทํ าอะไรไม
คอยผิดพลาด

ความหมายของการตัดสินใจ
       การตัดสินใจ หมายถึง  การกระทํ าของบุคคลในการที่เลือกทางเลือกที่มีอยูหลายๆ
ทางเลือก โดยการรวบรวมและประเมินขอมูลและสิ่งประกอบอื่นๆ ท่ีสํ าคัญ  โดยการเลือกทาง
เลือกที่ดีท่ีสุด เพียงทางเลือกเดียวท่ีสามารถตอบสนองเปาหมายหรือความตองการของผูเลือก  เพ่ือ
เปนแนวทางในการปฏิบัติ จนกระทั่งนํ าผลการตัดสินใจไปปฏิบัติ

ความสํ าคัญของการตัดสินใจ
ความสํ าคัญของการตัดสินใจนับเปนสิ่งที่ตองใหความสํ าคัญ เพราะนอกจากจะ

ใหตัดสินปญหาที่เกิดขึ้นในแตละวันแลว  เรายังใชการตัดสินใจกับทุกสิ่งที่เกิดขึ้น เพราะการที่เรา
จะทํ าอะไร ตองการอะไรในบางครั้งไมไดเปนไปตามที่คาดหวังและตองการเสมอไป เราจะตอง
ใหเด็กหรือคนในชาติไดฝกการตัดสินใจในเหตุการณท่ีเฉพาะซึ่งอาจจะมีปจจัยบางประการเขามา
แทรกทํ าใหภาระหรือสิ่งที่คาดหวังเปลี่ยนไป

กระบวนการตัดสินใจ
       จากความสํ าคัญของการตัดสินใจ  จึงมีนักการศึกษาและนักจิตวิทยาไดเสนอขั้น
ตอนการตัดสินใจไวหลายๆ  แนวคิดดวย ซึ่งแตกตางกันออกไป  แตยังคงดํ ารงสาระสํ าคัญที่คลาย
กันไว  เพราะสวนใหญเนนวิธีการหรือขั้นตอนการแกปญหาดังนี้  คือ
       การศึกษาสภาพปจจุบันและปญหา การรวบรวมขอมูลขาวสาร  การวิเคราะหขอ
มูลแลกํ าหนดทางเลือก  การเลือกทางเลือก  และการนํ าไปปฏิบัติใหเกิดผลจริง  และการประเมิน
ผลและในกระบวนการของการตัดสินใจจะตองมีขอบขายของการตัดสินใจ  เพ่ือเปนแนวทางใหผู
บริหารสามารถตัดสินใจไดอยางมีประสิทธิภาพ
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          1                                 2                                       3                                       4

                    8                                    7                                      6                                   5

                         9                                      10                                     11

ภาพประกอบ
แสดงขั้นตอนกระบวนการตัดสินใจ

  รวบ
  รวม

 ขอมูล

 ประเมินคาและ
 วิเคราะหขอมูล
เพื่อคนหา
      สาเหตุ

  กํ าหนดทาง
  เลือกและทาง
 ออกไวหลายๆ

      ทาง

 กํ าหนดเกณฑ
 เพื่อคัดเลือกทาง

เลือกท่ีดี
      ท่ีสุด

 ติดตาม
 ตรวจสอบ

    ตัดสินใจ
  ดํ าเนินการ

กํ าหนดวัตถุ
ประสงคและ
  เปาหมาย

  วางแผน
   ปฏิบัติ

  ประเมินผล  แกไขปรับปรุง ผลที่ได
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รูปแบบกลยุทธการตัดสินใจ
สํ าหรับขั้นตอนในกลยุทธ  การวางแผนอยางรอบคอบมีดังตอไปนี้

       ขั้นที่  1  “ระบุปญหาวาคืออะไร”  ในขั้นนี้บุคคลจะตองทราบเสียกอนวา  เขาจะ
ตองตัดสินใจเกี่ยวกับเรื่องใดและจะตองตระหนักวาเขามีสิ่งที่ตองคิดตัดสินใจ
       ขั้นนี้เปนขั้นที่สํ าคัญที่สุด  เพราะถาไมตระหนักวาจะตองคิดตัดสินอะไรแลว
กระบวนการคิดหาลูทางก็จะไมเกิดขึ้น
       ขั้นที่  2  การรวบรวมขอมูลท่ีเปนประโยชน  การตัดสินใจทุกครั้งจะตองเกี่ยวของ
กับการรวบรวมขอมูลเพ่ือใหมีการตัดสินใจ  ขอมูลท่ีพูดถึงมิใชขอมูลท่ัวๆ  ไป  แตตองเปนขอมูล
ท่ีชวยในการตัดสินใจ  ดังนั้นบุคคลจึงตองรูศิลปะแหงการเขาใจวาขอมูลอะไรที่เกี่ยวของกับการ
ตัดสินใจของเขา  แหลงขอมูลจะไดมาจากไหนและจะไดขอมูลนั้นมาอยางไร  นอกจากนี้  ขอมูล
บางชนิดอาจจะไดมาจากภายนอก  สวนขอมูลบางชนิดจะตองแสวงหาเองจากภายใน
       ขั้นที่  3  รูจักทางเลือกที่มีอยู  จากการรวบรวมขอมูลในขั้นที่  2  อาจจะทํ าให
บุคคลเริ่มมองเห็นลูทางเลือกของเขาไดชัดเจนขึ้นมาบาง  ถาทางเลือกมีไมมากอาจจะขอใหเขาใช
ความคิดถึงทางเลือกอื่นที่นาจะเปนไปไดมาพิจารณาประกอบ  และเมื่อไดทางเลือกพอสมควร
แลวก็ใหเขาเขียนทางเลือกเหลานี้ลงบนกระดาษ
       ขั้นที่  4  การชั่งนํ้ าหนักตัวเลือกแตละตัว  สํ าหรับขั้นนี้  จะตองใหบุคคลลอง
พิจารณาวาในแตละทางเลือกมีผลดี  ผลเสียอยางไรบาง  ผลดีผลเสียในที่นี้หมาถึง  ท่ีเกี่ยวกับตัว
เขาไมใชผลดีสํ าหรับคนอื่นและใหบุคคลนํ าผลดีผลเสียในแตละตัวมาชั่งนํ้ าหนักดูวาตัวเลือกตัว
ใดจะมีนํ้ าหนักดีกวาตัวเลือกอื่น
   ขั้นที่  5  การตัดสินใจเลือก  ถาบุคคลทํ าในขั้นที่  4  เรียบรอย  ก็พรอมที่จะตัดสิน
ใจเลือก  ในการเลือกของเขาในขั้นนี้สวนใหญจะเปนอันดับของตัวเลือกที่ไดเขียนไวในขั้นที่  4
อยางไรก็ตาม  เขาอาจจะเลือกไดมากกวา  1  อันดับ  ถาการเลือกนั้นเปนความตองการของเขา
       ขั้นที่  6  ดํ าเนินการ  เมื่อไดตัดสินวาจะทํ าอยางไรเรียบรอยแลว  บุคคลก็พรอมที่
จะลงมือดํ าเนินการตามที่ตัดสินใจไวในขั้นที่  5
       ขั้นที่  7  ทบทวนการตัดสินใจและผลที่ไดรับ  เมื่อทํ าตามที่ไดตัดสินใจไปแลว
บุคคลจะพบวา  การตัดสินใจเลือกของเขาสามารถชวยหรือไมในการแกปญหาจากขั้นที่  1  ก็พบ
วาผลการตัดสินใจไดชวยในการแกปญหา  เขาก็จะยึดอยูกับการตัดสินใจนั้น
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ภาพประกอบ
รูปแบบกลยุทธการตัดสินใจโดยการวางแผนอยางรอบคอบ

อุปสรรคของการตัดสินใจ
       อุปสรรคของการตัดสินใจพิจารณาไดจาก  2  ประการดังนี้

1. ปญหาขอของใจเกี่ยวกับการตัดสินใจ  ไดแก  เรื่องตอไปนี้
1.1 ขาดขอมูลขาวสารที่เชื่อถือได
1.2 ขาดความรูและประสบการณเกี่ยวกับเรื่องที่จะตัดสินใจ
1.3 ไมมีเวลาเพียงพอ  เพราะตองตัดสินใจอยางเรงดวน
1.4 คาดหมายเหตุการณในอนาคตไดอยางลํ าบาก  เพราะเหตุการณเปลี่ยน
       แปลงอยูเสมอ

1.  ระบุปญหาวาคืออะไร

2.  รวบรวมขอมูล
ท่ีเปนประโยชน

7.  ทบทวนการตัดสินใจ
และผลที่ไดรับ

3. ศึกษาทางเลือกจากขอมูล
ท่ีรวบรวมในลํ าดับท่ี  2

6.  ดํ าเนินการ

   4. พิจารณาขอดีขอเสียของ
              แตละทางเลือก

  5.   ตัดสินใจเลือกทางเลือก
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1.5 กํ าหนดอํ านาจหนาที่ไมเพียงพอหรือไมชัดเจน ทํ าใหเกิดความไม
แนนอนไมแนใจ

1.6 ความลาชาในการดํ าเนินงาน  ความเฉื่อยชาของเจาหนาที่
1.7  เหตุผลสืบเนื่องมาจากประเพณี  หรือวัฒนธรรมของสังคม  ผูบริหารจะ

มีความรูสึกวาอยูในระบบที่แตกตางกันในขณะเดียวกันคือระบบราช
การและระบบของสังคมใหญ

2. สาเหตุท่ีทํ าใหเกิดการตัดสินใจผิดพลาด อาจจะเนื่องมาจากสาเหตุหลาย
ประการ  เชน  การทํ างานตามอารมณ  ความเห็นแกตัว  การเอาประโยชนสวนตัว  เปนตน  ซึ่ง
เกี่ยวของกับการตัดสินใจทั้งสิ้น  นอกจากนั้นอาจเกิดจากเหตุตอไปนี้

2.1 ไมยึดถือเหตุผลเปนสํ าคัญ
2.2 ใชเหตุผลไมถูกตอง
2.3 บิดเบือนความเปนจริง  เพ่ือประโยชนอยางใดอยางหนึ่ง
2.4 ถูกอิทธิพลครอบงํ า
2.5 ใชคํ าถามกํ ากวมไมชัดเจน
2.6 ขาดขอมูล  หรือขอมูลไมเพียงพอ
2.7 ระมัดระวังหรือวิตกกังวลมากเกินไป

                                  2.8  ตัดสินใจดวยความรีบรอนมากเกินไป  ขาดความรอบคอบ
       
ญาณปญญา (Intuition)

ญาณปญญา (Intuition) นับวาเปนเรื่องที่คนแอบสนใจไมนอย และคัดคานก็ไม
นอยเลย

ญาณปญญาคืออะไร
ตอบยากมากทีเดียว มีหลายทานไดพยายามใหคํ าอธิบายไว เชน คารล จุง นัก

จิตวิทยาผูมีชื่อเสียงทานบอกวา เปนความสามารถทางการรับรูและเรียนรูของมนุษยรูปแบบหนึ่ง
ท่ีเราใชความสามารถนี้ได เมื่อเรารูสึกวาเรารู แตเราก็ไมรูวาเรารูไดอยางไร

นักการศึกษาปจจุบันไดใหคํ าตอบวา ญาณปญญาคือความรูท่ีเราไดมาโดยที่ไมรู
วาไดมาอยางไร

แบลค ก็เปนนักจิตวิทยาอีกทานหนึ่งที่ศึกษาความสัมพันธระหวางความสามารถ
ทางภาษากับสมองและการเรียนรูของมนุษย ไดอธิบายวา ญาณปญญาเปนระบบคลื่นสมองทาง
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ภาษาที่มีความละเอียดกวาคลื่นภาษาปรกติท่ีบางคนสามารถรับรูได เชน อัจฉริยบุคคลที่มักจะ
เรียนรูเร็วมากจนตัวเองไมสามารถอธิบายไดวา ไดความคิดหรือคํ าตอบนี้มาไดอยางไร และถาให
พยายามอธิบายเปนภาษามนุษยท่ีถือวาเปนภาษาที่หยาบกวาภาษาความรูสึกนึกคิดภายในของ
มนุษยอยูหลายขุม ก็จะไมสามารถอธิบายไดเพราะภาษาหลายอยางไมไดมีในสัญลักษณทางภาษา
มนุษย

ดังนั้นในความเห็นของ มร. แบลค อาจกลาวไดวาญาณปญญาเปนความสามารถ
ในการรับรูและเรียนรูระดับสูงของมนุษยท่ียังอาจไมสัมพันธกับความสามารถทางภาษาของคน

มีนักฟสิกซทานหนึ่งกลาววา ความรูท่ัวไปในโรงเรียนหรืออะไรที่เปนเหตุเปนผล
นั้น จะหมดประโยชนถาไมมีความรูท่ีเกิดจากปญญาควบคูไปดวย

แตบางคนก็บอกวาญาณปญญาเปนพลังลึกลับที่มนุษยท่ีบางคนมีมาก บางคนมี
นอย ซึ่งตอนหลัง ๆ ก็ชักมีความคลอยตามกลุมนี้มากขึ้นวา บางคนที่มีความสามารถรับรูมิติตาง ๆ
ไดเพราะสภาพการทํ างานของสมองลวงหนาและสมองซีกขวาอาจมีการทํ างานที่มีประสิทธิภาพดี
มากกวาคนอื่น

ญาณปญญาเกิดขึ้นไดอยางไร
การเกิดญาณปญญายังไมมีใครอธิบายไดวาเกิดเพราะอะไร ในทางวิทยาศาสตรก็

มีการพิสูจนและมีสาขาที่ศึกษาลักษณะจิตที่มีอํ านาจพิเศษตาง ๆ พบวา หากบุคคลใดไดรับการ
ฝกฝนสมาธิอยางตอเนื่อง จะมีสิทธิพบกับความสามารถทางญาณปญญาของตนเองเกือบจะทุก
ราย จากการสํ ารวจประวัตินักวิทยาศาสตร เชน อาคีมีดีส นักปรัชญา อริสโตเติล หรือนักปราชญ
นักบวช  สวนใหญจะพบวาญาณปญญาจะเกิดเฉพาะเมื่อมีความรูสึกผอนคลาย สงบ และมีสมาธิ
แนวแน เชน อาคีมีดิส คิดวิธีการทางวิทยาศาสตรไดในขณะอยูในอางนํ้ า นักบวชหลายทานบรรลุ
ญาณตางๆ ในปาเขาลํ าเนาไพร

มีคนจํ านวนไมนอยท่ีสามารถสัมผัสกับพลังงานทางจิตที่บางคนเรียกวาอาทิส
สมานกายหรือกายทิพย กายละเอียดอะไรก็แลวแต และพลังงานนี้เองไมไดทํ างานโดยตรงกับ
ประสาทสัมผัสทั้ง 5 เพราะมันเปนระบบประสาทสัมผัสที่ 6 ก็วาได ในสมัยกอนนักวิทยาศาสตร
นักจิตวิทยาหรือนักวิชาการตาง ๆ ก็ปฏิเสธที่จะรับวาประเด็นนี้เปนศาสตรหนึ่งของความสามารถ
ของมนุษย เพราะปรากฏการณทางจิต ความมหัศจรรยตาง ๆ ไดเกิดขึ้นกับคนทั่วโลก ไมเลือกชั้น
วรรณะ เมื่อเราอธิบายไมไดจึงมักเรียกวาเปนไสยศาสตร
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การฝกความสามารถทางญาณปญญา
 ความสามารถทางญาณปญญาจะเกิดขึ้น เมื่อบุคคลผูนั้นเกิดความสงบ มีสมาธิ มี

ความดิ่งเดี่ยว มีใจจดจอกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และเปนสิ่งที่สามารถฝกฝนได ดังนั้นการฝกความ
สามารถในเรื่องนี้จึงเกี่ยวของกับการฝกสมาธิ การรวบรวมพลังจิต การสรางพื้นฐาน ความตั้งใจ
ความมุงมั่นสํ าเร็จในงาน (Task Commitment) ซึ่งการฝกสมาธิมีหลายระดับ มีหลายรูปแบบที่
สัมพันธกับประสบการณ และลีลาการเรียนรูของแตละบุคคลที่ตองใชเวลา สถานที่ ตลอดจน
ผูสอน

กลยุทธที่ชวยพัฒนาทักษะการคิด
การพัฒนาทักษะความคิดแตละดานควรมีการฝกทักษะพื้นฐานที่ทุก ๆ ทักษะ

ความคิดตองใชเปนพ้ืนฐาน เชน การฝก การสังเกต การฝกการระดมพลังสมอง

การฝกการสังเกต
ถึงแมวาคุณลักษณะของความคิดตางๆจะมีคุณสมบัติตางกัน  แตทุกคุณลักษณะ

ความคิด  คนที่คิดเกงไมวาจะเปนคนสรางสรรคเกง  คิดวิเคราะหเกง  คิดแกปญหาเกง  จะตองมี
ความสะดวกในการสังเกตที่โดดเดน  มีความละเอียดละออแมนยํ า  เปนที่นาเสียดายวากระบวน
การเรียนการสอน  หรือแบบฝกในระบบการศึกษา  ไมมีมากหรือการฝกฝนเกี่ยวกับทักษะการ
สังเกต  นอกจากใชวิชาวิทยาศาสตรบางเล็กนอย  ท่ีครูเองก็อาจไมไดตอกยํ้ าใหนักเรียนเห็นความ
สํ าคัญเกี่ยวกับเรื่องนี้

การกระตุนและการฝกฝนคุณภาพการสังเกตใหกับเด็กทํ าไดไมยาก  และสามารถเปนกิจ
กรรมที่สนุกสนานไดงายๆ  หากเด็กไดฝกฝนจนชํ านาญแลวเขาจะเห็นความมหัศจรรยในตัวเขา
วาแทจริงแลวเขาสามารถสรางความคิดไดมากมายจากการฝกการสังเกต  ซึ่งวิธีการฝกการสังเกตก็
ทํ าไดหลายมิติ  เชน

ฝกสังเกตจดจํ ารายละเอียดสิ่งตาง ๆ
ฝกสังเกตเห็นความผิดปกติของสิ่งตาง ๆ
ฝกสังเกตเห็นความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ
ฝกสังเกตเห็นความเปลี่ยวแปลงของสิ่งตาง ๆ
ฝกสังเกตเห็นความตอเนื่องของสิ่งตาง ๆ
ฝกสังเกตโครงสรางหรือระบบของสิ่งตาง ๆ
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ในเด็กชั้นประถมควรเริ่มการฝกการสังเกตจากสิ่งที่เปนรูปธรรมกอน  เพราะพัฒนาการ
ทางภาษาอาจจะยังไมสมบูรณ  แตในกรณีของเด็กที่มีความสามารถพิเศษที่มีสติปญญาสูง  อาจฝก
การสังเกตยาก ๆ ได  ตัวอยางที่อาจใชในการฝกการสังเกตใหกับเด็ก

จากภาพดังกลาว ใหนักเรียนตอบคํ าถามดังตัวอยาง เชน
- ใหนักเรียนหาคํ าพังเพยใหไดมากที่สุด
- ในภาพมีเด็กทั้งหมดจํ านวนกี่คน
- ในภาพมีเด็กผูหญิงจํ านวนกี่คน
- ในภาพมีเด็กผูชายจํ านวนกี่คน
- ในภาพผูชายที่ยืนบนเรือแตงกายอยางไร
- ในภาพมีแมคาจํ านวนกี่คน
- ในภาพสินคาที่อยูในเรือมีอะไรบาง
- ในภาพดอกบัวมีท้ังหมดกี่ดอก
- ในภาพมีวาวจุฬากี่ตัว  เปนตน
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การระดมพลังสมอง (Brainstorming)
ในการฝกกลยุทธความคิดดานตางๆอาจใชวิธีท่ีหลากหลาย  เชน  การใชแบบฝก

การใชแบบเรียนสํ าเร็จรูป  การใหนักเรียนทํ าโครงงาน  ฯลฯ  แตการฝกการระดมพลังสมอง นับ
เปนทักษะที่นิยมใชกันอยางกวางขวางในหลักการพัฒนาทักษะการคิด  เนื่องจากในขณะที่โลก
กํ าลังกาวเขาสูสหัสวรรษใหม สื่อและสารตางๆ เขามากระทบกับตัวเราอยางมากมาย  โดยสิ่งที่เขา
มานั้นมีท้ังประโยชนและเปนสิ่งที่ไรคาจนบางครั้งสามารถสรางปญหาใหกับเราไดเพราะไมไดมี
การพิจารณาใหดีเสียกอน    จึงเปนสิ่งที่ทํ าใหคนเรามีมุมมองในการมองปญหาแตกตางกันออกไป
ถาเรารวมกันพยายามคิดปญหาที่เกิดขึ้น โดยรวมมือกันออกความคิดเห็น ระดมพลังสมองที่มีคุณ
คาของแตละคนและมองปญหาอยางเปนกลาง เชื่อวาปญหาที่สะสมอยูในปจจุบันก็จะสามารถแก
ไขไดอยางเหมาะสม

ความหมายของการระดมพลังสมอง
 การระดมพลังสมอง  หมายถึง  การจัดประสบการณใหผูเรียนไดคิดแกปญหาในหลายทิศ

ทาง โดยการเปดโอกาสใหทุกคนไดเสนอความคิดเพื่อหาคํ าตอบ   โดยไมคํ านึงถึงการประเมิน
ความคิดแตเนนที่ปริมาณความคิด  จนถึงในขั้นสุดทายจึงเลือกเอาความคิดที่ดีท่ีสุดมาใชในการแก
ปญหา และจัดลํ าดับทางเลือก หรือทางแกปญหา การจัดจะเปนกลุมใหญหรือกลุมยอยโดยหาคํ า
ตอบใหมากที่สุด  แลวเลือกเอาคํ าตอบที่ดีท่ีสุดเพื่อการนํ าไปสูการแกปญหาอยางสรางสรรค

หลักการและขั้นตอนในการระดมพลังสมอง
1. อธิบายความหมายของการระดมพลังสมองใหผูเรียนเขาใจ ใหทราบวาการ

ระดมพลังสมองเปนวิธีการหาแนวความคิดใหไดจํ านวนมากที่สุด ความคิดที่ไดทุกความคิดมี  คุณ
คา  อาจมีคํ าถามนํ า  หรือใหทดลองปฏิบัติกอน  กอนที่จะเริ่มระดมพลังสมอง

2.  แบงนักเรียนออกเปนกลุมยอยเพ่ือระดมพลังสมอง  ขนาดของกลุมประมาณ
3-11  คน  อาจเปนหญิงลวน  หรือชายลวน  หรือคละกันก็ได  จํ านวนสมาชิกในกลุมควรเปน
จํ านวนเลขคี่  เพราะจะไดมีเสียงสวนใหญ  และหลีกเสี่ยงการมีคะแนนเสียงเทากัน

 3. เลือกผูนํ ากลุม แตละกลุมยอยควรมีผูนํ ากลุมการเสนอปญหา และคอย
ประสานงานใหกลุมคํ าเนินกิจกรรมไปตามกระบวนการระดมพลังสมอง
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 4.  เลือกปญหา  ปญหาที่จะนํ ามาระดมพลังสมองควรเปนปญหาที่เด็กสนใจการ
เลือกปญหาควรเริ่มตนดวยปญหางายๆ  ท่ีหลายๆ  คนสนใจ  การเลือกปญหาตองไมลืมวาปญหา
นั้นตองเหมาะสมกับวัย  และพัฒนาการของเด็กประกอบกันไปดวย

 5.  กํ าหนดขอบเขตของปญหา  ควรกํ าหนดขอบเขตใหแนนอนทั้งนี้เพ่ือใหแนใจ
วาปญหานั้นเฉพาะเจาะจงไมกวางจนเกินไป  และเปนปญหาที่งายไมซับซอน  และสิ่งที่ควรคํ านึง
ในการกํ าหนดขอบเขตของปญหาก็คือ  ปญหานั้นควรเปนปญหาที่มีคํ าตอบไดหลายทาง

6. เริ่มประชุมระดมพลังสมอง  กอนอื่นตองอธิบายปญหาใหสมาชิกไดเขาใจวา
ปญหาคืออะไร มีขอบเขตแคไหน และผูนํ ากลุมตองทํ าความเขาใจในหลักของการระดมพลัง
สมองกับสมาชิกกอน  แลวผูนํ าจะเริ่มแนะนํ าวาปญหานั้นจะแกไขอยางไรพยายามใหมีการเสนอ
ความคิดโดยทั่วถึง  หลังจากนักเรียนมีทักษะในการระดมพลังสมองมากขึ้นแลว  อาจมีการขอให
สมาชิกในกลุมเก็บปญหานั้นไปคิดกัน  ตอมาก็เสนอคํ าตอบที่เขาไปคิดไตรตรองเองมาแลว  ซึ่ง
จะใชวิธีอื่น  ๆ  ท่ีแตกตางออกไปก็ได

 7.  ประเมินความคิดที่สมาชิกเสนอ  เมื่อเสร็จสิ้นการระดมพลังสมอง  ผูนํ าอาจมี
การจัดเรียงความคิดเพื่อตัดสินใจเลือกแนวคิดที่เหมาะสมในการแกปญหาในชวงนี้ครูจะตองตัด
สินใจวา  จะใหนักเรียนในกลุมที่เสนอความคิด หรือนักเรียนกลุมอื่นเปนผูประเมินครูมีอิสระ
อยางเต็มที่ในการเลือกวิธีการประเมินแนวความคิด  เพ่ือความสะดวกในการประเมินผล  ควรจัด
เตรียมเกณฑท่ีจะใชในการประเมิน  เชน  ความเปนไปได  ความยุงยากซับซอน  ความเหมาะสม
กับเวลาหรือสถานการณ  และมีการปรับปรุงใหดีขึ้น  เปนตน  เกณฑท่ีใชประเมินตองเหมาะสม
สอดคลองกับปญหา  ปญหาควรมีรายการของเกณฑท่ีใชประเมินโดยเฉพาะ  หรืออาจใหนักเรียน
ชวยกันคิดหาเกณฑท่ีใชประเมินโดยเฉพาะ

หลักสํ าคัญในการระดมพลังสมองคือ  การใชเทคนิคการดึงความรมมือทางความ
คิด  การปรับทัศนคติท่ีคิดเอง  ทํ าเอง  คิดคนเดียว”  มาใชการคิดรวมกับผูอื่นมาฟงเสียงสะทอน
ของผูอื่น  หาทางพัฒนาความคิดรมกับผูอื่น  นอกเหนือจากการฝกใหเด็กแตละคนมีความคิด  มี
ความเขาใจความคิด  และแนวทางการพัฒนาความคิดของตนเองมากยิ่งขึ้น

ทฤษฎีความคิดหลายๆอยางอาจสามารถนํ ามาเปนแนวทางในการสอนหรือหลัก
การปฤิบัติสํ าหรับนักเรียน  โดยที่ไมจํ าเปนตองยึดทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง  ครูควรทํ าความรู  ความ
เขาใจกับทฤษฎีตางๆ  แลวเลือกใชทฤษฎีท่ีใกลเคียงกับลีลาการสอนของตนและงายตอการปฏิบัติ
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ผลงานที่ไดมาจากการระดมพลังสมองของนักเรียน  ควรไดรับการสังเกตจากครุ
ทุกขั้นตอน  ผลผลิตของงานสํ าคัญนอยกวากระบวนการและขั้นตอนที่ใชวานักเรียนไดรูจักวิธี
เรียนรูอยางมีสวนรวมหรือไม

บรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการระดมพลังสมองเพื่อนํ าไปสูความคิดสรางสรรค
1. สรางบรรยากาศใหหองเรียนใหนักเรียนรูสึกปลอดภัยท่ีแสดงความคิดเห็น

อยางเสรี
2.  ครูสงเสริมความมีอารมณขันของนักเรียน
3. ใหเวลาสํ าหรับการฟกตัวของความคิด
4. ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นใหไดมากๆ และใหไดความคิดที่มีคุณภาพ
อีกทฤษฎีหนึ่งที่งายตอการปฏิบัติคือทฤษฎีของกิลฟอรด  (Guilford)  ท่ีทอแรนซ

(Torrance)  นักพัฒนาความคิดสรางสรรคนํ ามาใชหลายทาน  เพราะงายและชัดเจนดีกวาหลาย
ทฤษฎีท่ีครูอาจนํ ามาปรับเปนแนวทางดังนี้คือ

ดาน คุณลักษณะความคิดที่ใช ผลงานของนักเรียน
1 ความคิดคลองตัว (Fluency)

(ความคิดเชิงปริมาน การหลั่ง
ไหลทางความคิด

นักเรียนสามารถ
- เสนอแนวความคิดตางๆใหมากที่สุดโดยไม

ตองกังวลวาจะผิดหรือถูก  (เนนปริมาณ)
- สามารถอธิบายถึงหลักการของการระดมพลัง

สมองได
 2  ความคิดยืดหยุน  (Flexibility)

(ความคิดหลายทิศทาง หลายมิติ)
 นักเรียนสามารถ
- สรุปเปนประเด็นเกี่ยวกับทิศทางของความ

เห็น
- จัดกลุมความคิดใหเปนระบบ
- เสนอความคิดไดหลายทิศทางมากขึ้น

 3  ความคิดแปลกใหม (Originality)
(ความคิดที่ไมเหมือนใคร มีเอก
ลักษณทางความคิดของตนเอง)

 นักเรียนสามารถ
- เสนอแนวคิดใหมๆ  กระตุนใหสมาชิกใน

กลุมยอมรับที่จะทดลองความคิดใหมๆเห็น
คุณคากับความคิดใหม

- นํ าแนวคิดใหมๆ มาเรียบเรียง
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ดาน คุณลักษณะความคิดที่ใช ผลงานของนักเรียน
4 ถักทอความคิด  (Elaboration)

(ขยายความคิด  โยงใยความคิด
ดานตางๆเขาดวยดัน  และพัฒนา
ความคิด)

นักเรียนสามารถ
-  ตรวจสอบแนวคิด  ขอเสนอตางๆนํ ามาถักทอ
หรือมองใหเห็นภาพรวมของแนวคิด  ผลท่ีเกิด
ขึ้นหรือนํ าขอเสนอมาทํ าใหสมบูรณมีประ
สิทธิภาพมากขึ้น

เทคนิคในการฝกเด็กระดมพลังสมองสิ่งที่นักเรียนควรคํ านึงคือ
1. การเพิ่มความคิดคลองตัว  (Fluency)

1.1  ตองการแนวคิดมากมายจากทุกคนโดยไมตองคํ านึงถึงถูก-ผิด
1.2  ตองบันทึกความคิดทุกๆความคิด  เพราะถือวาความคิดทุกความคิด
       เปนของมีคา
1.3  หามการวิจารณความคิดทางลบ
1.4  สนับสนุนใหกํ าลังใจ  และหาหนทางการสรุปความคิดที่ไดมาใหเปน

               แนวคิดที่ดีกวาเดิม
ตัวอยาง  กิจกรรมที่อาจใชกระตุนความคิดคลองตัว

-  บอกชื่อผลไมท่ีขึ้นตนดวยคํ าวา  มะ
มะ----------  มะ----------  ฯลฯ

-  บอกชื่อพืชท่ีมีหัวอยูใตดิน
-  ของที่มีรสหวาน
-  คุณสมบัติของความรอน  -  ความเย็น

2.  การเพิ่มความคิดยืดหยุน  (Flexibility)  เปนการเพิ่มทิศทางของความคิด
                  ปรับเปลี่ยนความคิด

2.1  หาทางจับกลุมความคิดตางๆ
2.2  ถามกลุมวามีกี่ทิศทางที่เราจะ  ----------------------------
2.3  ถามกลุมวามีกี่ทิศทางที่สิ่งนั้นจะเหมือนกันไดหรือแตกตางกันได
2.4 หาหนทางที่จะอธิบายถึงเหตุผลเกี่ยวกับประเด็นนี้ใหหลายทิศหลาย
      ทาง
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3.  การเพิ่มความคิดแปลกใหม  (Originality)
3.1  กระตุนกลุมใหหาความคิดใหมๆ  หนทางใหมๆท่ีไมซํ้ าใคร
3.2  ใหความสํ าคัญมากๆกับความคิดที่มีเอกลักษณของเด็กแตละคน
3.3  ใหเด็กประเมินความคิดแปลกใหมดวยตัวของกลุมนักเรียน

ตัวอยาง  กิจกรรมที่อาจใชกระตุนความคิดแปลกใหม
-  ลองจินตนาการวาเด็กนักเรียนแตละคนสูง  3  เมตร

        อะไรจะเกิดขึ้น
-  ลองสรางตัวอักษรไทยใหม
-  หาทางจัดระบบพืช  สัตวใหม

 4.  การเพิ่มวิธีการถักทอความคิด  (Elaboration)
ในการระดมความคิดของกลุมอยางสรางสรรคนักเรียนควรไดมีขอสรุปที่เปนแนว

คิดที่รวมกันพิจารณา  ซึ่งตองใชท้ังความคิดสรางสรรคและความคิดวิจารณญาณ  เพ่ือใหไดมาซึ่ง
หนทางที่มีประสิทธิภาพเพราะการไดความคิดใหมๆมาอาจไมเพียงพอ  แตนักเรียนควรใชการคิด
วิเคราะหวา  ความคิดใหมๆนั้นมีประสิทธิภาพหรือเหมาะสมเพียงไหน  เปนการพัฒนาความคิด
ใหสมบูรณมากขึ้น

ตัวอยาง  กิจกรรมที่อาจใชกระตุนความคิดถักทอ
-  ลองเติมตัวละครหรือเขียนเรื่องศรีธนนชัยใหม
-  คิดหาทางปรับเครื่องใชไฟฟาใหใชไดดีกวาที่เปนอยู
-  เปลี่ยนวิธีการเดินทางของตนใหมีประสิทธิภาพมาก
    ขึ้น ราคาถูกลง  เดินทางไดเร็วขึ้น

กระบวนการพัฒนาหลักสูตรการสรางโปรแกรมพัฒนาทักษะความคิดระดับสูงของเด็กที่มีความ
สามารถพิเศษ

วัตถุประสงคของหลักสูตร
เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการคิดระดับสูงของเด็กที่มีความสามารถพิเศษใหเด็กมี

ความคิดเปน โดยเนนที่ความคิดสรางสรรค และความคิดวิจารณญาณ โดยใหเด็กไดฝกหัดความ
คิดจากการปฏิบัติจริง ตลอดจนใหไดรูจักแกปญหา สถานการณท่ีเกิดขึ้นได
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พฤติกรรมที่คาดหวัง
ดานความคิดสรางสรรค  เด็กที่มีความสามารถพิเศษ สามารถคิดเปน ทํ าเปน และ

แกปญหาเปน โดยใหเด็กไดแสดงออกทางความคิดสรางสรรค โดยพัฒนาองคประกอบของความ
คิดสรางสรรคท้ัง 4 ดาน คือ ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่มและความคิด
ละเอียดละออ

ดานความคิดวิจารณญาณ  ในกระบวนการคิดของเด็กที่มีความสามารถพิเศษนั้น
เด็กไดรูจักการรวบรวมขอมูล การวิเคราะห การวินิจฉัย การคาดการณ การตีความ การสังเคราะห
การประประยุกต ตลอดตนการประเมินผล ซึ่งเปนพ้ืนฐานสํ าคัญในการคิดอยางมีเหตุผล มีระบบ
ระเบียบอยางชัด เด็กแกปญหาที่เกิดขึ้นไดอยางมีจุดมุงหมาย และถูกตอง รวมทั้งมีการตรวจสอบ
ไดอยางชัดเจน

กิจกรรมและเนื้อหา
กิจกรรมและเนื้อหาที่จัดใหกับเด็กนั้น เปนการจัดประสบการณโดยตรงใหกับเด็ก

ใหไดสัมผัส รับรูสภาพปญหาที่แทจริง เพ่ือท่ีจะไดแกปญหา หรือหาขอสรุปไดอยางถูกตอง โดยมี
การใชยุทธวิธีตาง ๆ ดังนี้

- เทคนิคการระดมพลังสมอง เปนการฝกใหเด็กไดรูจักคิดและชวยกันคิดอยาง
สรางสรรค ฝกการทํ างานเปนกลุม ตลอดตนการปรับตัวใหเขากับผูอื่น รูจักรับฟงผูอื่น ไมยึดความ
คิดของตนเองมากเกินไป รับฟงและยอมรับในเหตุผลของคนสวนใหญ

- การแสดงความคิดเห็น เด็กกลาแสดงออก ในความคิดของตน ยืนยัน ตลอดจน
อธิบายความสํ าคัญของเหตุผลของตนเองได

- การประดิษฐ  ในการสรางสรรคผลงานใหม ๆ  เด็กจะไดฝกการคิดริเริ่ม จะเปน
การพัฒนาและสรางสรรคสิ่งใหม ๆ ใหเกิดขึ้น

- การคิดคํ านวณ  เปนองคประกอบพื้นฐานสํ าคัญของการคิด เด็กจะไดฝกการคิด
อยางมีวิจารณญาณ โดยจะตองไตรตรองสภาพปญหาที่เกิดขึ้น และแกปญหาตามที่โจทยกํ าหนด

- การจํ าลองสถานการณ เปนการสรางเหตุการณขึ้นเพื่อใหเด็กไดรูจักแกปญหา
เฉพาะหนาอยางสรางสรรคและมีเหตุผล และสภาพปญหาบางอยางถาเด็กไมไดเตรียมการรับ
สภาพความเปนจริง อาจจะทํ าใหเด็กแกปญหาไมได
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- การแสดงบทบาทสมมติ เปนการสรางใหเด็กไดเขาใจถึงความรูสึกของบทบาท
ท่ีตนเองไดรับ และรูจักแสดงทาทาง ตลอดจนการแกปญหาที่เกิดขึ้น รวมทั้งเด็กไดเขาใจถึงสิ่งที่
สามารถเกิดขึ้นได ในชีวิตจริง เด็กจะไดพัฒนาการคิดและเขาใจผูอื่น

- การใชสื่อสํ าเร็จรูป การพัฒนาสื่อการสอนที่เหมาะสมทํ าใหกิจกรรมดํ าเนินไปมี
ความถูกตอง รัดกุม และประสิทธิผลตามที่ตองการ

อุปกรณและสื่อ
ในการจัดการฝกทักษะกระบวนการคิดสํ าหรับเด็กที่มีความสามารถพิเศษนั้น 

อุปกรณเปนสิ่งที่จะตองจัดหาใหเหมาะสมกับเด็กเหลานั้น คือ
- ใบงานจากกิจกรรมตาง ๆ
- แบบฝก
- สื่อสํ าเร็จรูป
- เศษวัสดุ

โดยที่อุปกรณเหลานี้จะตองมีการเตรียมพรอมและตรวจสอบวาปลอดภัยตอราง
กายและปลอดภัยตอทางความคิด นั่นคือเด็กจะสามารถคิดอยางสรางสรรคในเชิงบวก ใหเด็กได
พัฒนาไปในทางที่ถูกที่ควร

การประเมินผูเรียน
การประเมินผูเรียนหรือเด็กที่มีความสามารถพิเศษที่ไดดังนี้คือ
- การประเมินผลกอนและหลังการทดลองใชแบบทดสอบ Ross Test และ TCT-

DP
- การประเมินผลระหวางการทดลอง ใชการสังเกตจากการรวมกิจกรรมภายใน

หอง การตอบคํ าถาม ตลอดจนการสังเกตพฤติกรรมอื่น ๆ ท่ีเด็กแสดงออก
อนึ่งในการประเมินผลดวยแบบทดสอบมาตรฐานนี้ เด็กที่ไดคะแนนนอย ไมได

หมายถึง เด็กคนนั้นเปนเด็กที่ไมมีความคิด แตในสภาวะการณท่ีเกิดขึ้นกับเด็กในขณะนั้นเปน
อยางไร ซึ่งผูท่ีเกี่ยวของควรจะสังเกตหรือดูแลอยางระมัดระวัง เพ่ือไมใหเกิดขอผิดพลาด
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กิจกรรมพัฒนาทักษะความคิดระดับสูง
กิจกรรมครั้งที่  1

การทดสอบกอนการทดลอง

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือทดสอบความคิดสรางสรรคของนักเรียนกอนทดลอง
2. เพ่ือทดสอบความคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนกอนทดลอง

เวลาที่ใช 3    ชั่วโมง

อุปกรณที่ใช
1. แบบทดสอบความคิดสรางสรรคจากผลการวาดภาพ (TCT-DP : The Test for

Creative Thinking - Drawing Production)
2. แบบทดสอบความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Ross Test for Higher Cognitive Process)

ตอนที่ 1 - 5

(ครูอาจใชแบบทดสอบอื่นหรือการตรวจสอบวิธีอื่นควบคูไปกับการใชการบันทึกพฤติกรรมและ
การสังเกตพฤติกรรมทางความคิดของนักเรียน ท้ังกอนและหลังการทดลอง)

กิจกรรมครั้งที่  2
การทดสอบกอนการทดลอง

วัตถุประสงคของหลักสูตร
เพ่ือทดสอบความคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนกอนทดลอง

เวลาที่ใช 60      นาที

อุปกรณที่ใช
แบบทดสอบความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Ross Test for Higher Cognitive Process) ตอน
ท่ี 6 - 8
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กิจกรรมครั้งที่  3
โอเพ่ือนเอย

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว ความคิดริเริ่ม

ความคิดยืดหยุน    และความคิดละเอียดลออ)
2.    เพ่ือสงเสริมทักษะการสื่อสาร
2. เพ่ือสงเสริมทักษะทางสังคม

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นกัเรียนสามารถซักถามเพื่อนในชั้นเรียนดวยคํ าถามที่สรางสรรค  (คลองแคลว  ความ

คิด ริเริ่ม ยืดหยุน และละเอียดลออ)
2.    นักเรียนสามารถแบงกระดาษ  A4  ออกเปน  10  สวนไดอยางสรางสรรค
3.    นักเรียนสามารถจดจํ าเพื่อนใหมไดอยางนอย  9  คน
4. ใชภาษาในการสื่อสารกับเพื่อนในชั้นเรียนไดอยางเหมาะสม  ถูกกาลเทศะ และสราง

สรรค
5. พูดคุยกับเพื่อนในชั้นเรียนไดอยางสนิทสนม

เวลาที่ใช  30  นาที

อุปกรณที่ใช
1. กระดาษ  A
2. เพลง  “สวัสดี”
3. เพลง  “ชื่อของเธอ”

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูกลาวทักทายนักเรียนทุกคนที่เขารวมโปรแกรมดวยเพลง  “สวัสดี”  และเพลง
       "ชือ่ของเธอ"
2. ครูและนักเรียนรวมกันรองเพลงพรอมกับการแนะนํ าตนเอง



                            ⌦⌫ 
                                                                      

64

3. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนทุกคนคนละ  1  ชุด  (กระดาษA4,  ดินสอ)
4. ใหนักเรียนทุกคนแบงกระดาษของตนเองเปน  10  สวน  โดยจะแบงอยางไรก็ไดอยาง

อิสระตามความคิดของแตละคน (เนนยํ้ าใหแบงอยางสรางสรรค)
5. ใหเขียนชื่อของตนเองลงในกระดาษที่แบงไวแลว  1  สวน
6. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

6.1 ใหนักเรียนเดินไปหาเพื่อนใหไดจํ านวน  9  คน
6.2 ใหนักเรียนเขียนชื่อของเพื่อนที่เจอลงในกระดาษแตละสวน  พรอมกับตั้งคํ าถาม

เพ่ือนคนนั้น  1  คํ าถาม  (คํ าถามที่ใชจะตองไมซํ้ ากันและแปลกใหมท่ีสุด)
6.3 ใหนักเรียนเขียนคํ าถามและคํ าตอบของเพื่อนลงในกระดาษที่เปนชื่อของคนนั้น
6.4 ใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมนี้จนกระทั่งไดเพ่ือนครบจํ านวน  9  คน
6.5 ใหเวลาในการปฏิบัติ  10  นาที

7. ใหนักเรียนนํ าเสนอผลงานจากการทํ ากิจกรรมพรอมรวมกันอภิปรายกับครู
- มีคํ าถามอะไรบาง
- ใครมีคํ าถามที่แตกตางจากคนอื่นบาง
- มีคํ าถามอะไรที่ถามเหมือนกันมากที่สุด
- มีคํ าถามใดบางที่มีความแปลกใหม
- กระดาษที่แบงมีลักษณะการแบงอยางไรบาง

8. ใหนักเรียนชี้และบอกชื่อวาเพื่อนที่มีชื่อในกระดาษของตนคือคนไหน
9. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมที่ปฏิบัติ

การประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การเสนอผลงานของนักเรียน
3. การตอบคํ าถามของนักเรียน
4. การรวมอภิปรายแสดงความคิดเห็น
5. ผลงานของนักเรียน  (คํ าถาม  การแบงกระดาษ)
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ผลการจัดกิจกรรมและพฤติกรรมของนักเรียน
กิจกรรมนี้เปนกิจกรรมที่สงเสริมความคิดสรางสรรคท้ัง 4 ดานคือ ความคิดคลองแคลว

ความคิดริเริ่ม  ความคิดยืดหยุน และความคิดละเอียดลออ ทักษะการสื่อ และทักษะทางสังคม  จาก
การสังเกตพฤติกรรมและผลงานจากการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียนแลว  สามารถสรุปไดดังนี้

1.  ลกัษณะของการตั้งคํ าถาม  นักเรียนสามารถถามคํ าถามเพื่อนไดอยางรวดเร็ว  ตรงตาม
เงือ่นไขของเวลาที่กํ าหนดใหคือ  ใหถามคํ าถามภายในระยะเวลา  10  นาที  และคํ าถามของนัก
เรียนมีลักษณะเปนคํ าถามแบบธรรมดา  ยังไมริเริ่ม  แปลกใหมเทาที่ควร  มีความคลายคลึงกัน  จัด
เปนหมวดหมูและประเภทเดียวกันเปนสวนใหญ  เชน  เปนคํ าถามเกี่ยวกับกิจวัตรประจํ าวัน  เกี่ยว
กับทัศนคติในการเรียนวิชาตางๆ    เกี่ยวกับสิ่งที่โปรดปรานเปนพิเศษ  เปนตน  แตมีนักเรียนบาง
คนที่มีคํ าถามที่แตกตางจากเพื่อนในชั้น  คือ  เด็กชายปฤณ  อัครผลพานิช  ท่ีถามคํ าถามเกี่ยวกับ
ความรูทางวิทยาศาสตร  เชน  แพลงตอนกินอะไรเปนอาหาร  หรือไดโนเสารท่ีคุณรูจักมีอะไรบาง
เปนตน

2.  ลักษณะของการแบงกระดาษ  นักเรียนใชวิธีการขีดเสนแบงกระดาษออกเปนสวนๆ
ตามที่กํ าหนด  และแตละสวนที่แบงออกมาจะเปนรูปสี่เหลี่ยมเปนสวนใหญ  และนักเรียนบางคน
เชน  เด็กหญิงกัลยสุดา  ปนผล  เด็กหญิงสิรัก  จองศิริเลิศ  เด็กหญิงพิมพตะวัน  และเด็กชาย นนท
วัฒน  พัฒนศิริพงศ  แบงออกมาเปนรูปภาพตางๆ  (ดังตัวอยาง)  และนอกจากนี้  มีนักเรียนบางคน
ใชวิธีการแบงโดยการพับกระดาษออกเปนสวนๆคือ  เด็กหญิงปยาภรณ  ทรัพยประสม  โดยพับ
เปนภาพเตา  (ดังตัวอยาง)

นอกจากนี้ในระหวางการปฏิบัติกิจกรรมนักเรียนทุกคนสามารถสื่อสารกับผูอื่นไดเปน
อยางดี  คนที่เปนผูถามสามารถตั้งคํ าถามที่สื่อใหผูตอบเขาใจไดอยางถูกตอง  ตรงประเด็น  และ
ถูกกาลเทศะ  และคนที่เปนผูตอบสามารถตอบคํ าถามไดตรงประเด็น  มีความตั้งใจ  ยินดีท่ีจะตอบ
คํ าถาม

ขอเสนอแนะ
1. ในการนํ ากิจกรรมนี้ไปใชผูสอนตองจัดบรรยากาศในชั้นเรียนใหเด็กเกิดความสนุก

สนาน  ปลอดภัย  เปนกันเอง  ไมตัดสินความเหมาะสมหรือไมเหมาะของคํ าถามที่นัก
เรียนถาม

2. กิจกรรมนี้นอกจากจะสงเสริมความสามารถดังกลาวมาแลวก็ยังสามารถสงเสริม
ทักษะการใชภาษาของนักเรียนไดอีกเชนกัน
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กิจกรรมครั้งที่  4
สิ่งนั้นสํ าคัญไฉน

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดริเริ่ม

ความคิดยืดหยุน  และความคิดละเอียดละออ)
2.   เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหา
3.   เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดการตัดสินใจ
4.   เพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถรวบรวมขอมูล  และศึกษาขอมูลจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหได
2. นักเรียนสามารถคิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหได
3. นักเรียนสามารถแสวงหาแนวคิด  คนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
4. นักเรียนสามารถแสวงหาคํ าตอบหรือเลือกวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

ได
5. นกัเรียนสามารถเลือกและจัดลํ าดับความสํ าคัญของสิ่งตางๆ  จากสถานการณท่ี

กํ าหนดได
6. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการและบอกเหตุผลเกี่ยวกับวิธีแกปญหาจากสถานการณ

ท่ีกํ าหนดได
7. นกัเรียนสามารถเสนอผลงานตอเพ่ือนรวมชั้นได
8. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกับผูอื่นได

เวลาที่ใช  30  นาที

อุปกรณที่ใช
ใบงาน  “สิ่งนั้นสํ าคัญไฉน”
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การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับยานพาหนะที่ใชในการเดินทาง  เชน

1.1 มียานพาหนะอะไรบาง
1.2 เมื่อเราตองการจะเดินทางเราสามารถไปทางใดไดบาง
1.3 ในการเดินทางดวยยานพาหนะตาง ๆ มีปญหาอะไรที่จะเกิดขึ้นไดบาง  (ให

นักเรียนชวยกันตอบใหไดมากที่สุด) เปนตน
2. ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  3  คน
3. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “สิ่งนั้นสํ าคัญไฉน”)
4. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

4.1 ใหนักเรียนอานใบงาน  “สิ่งนั้นสํ าคัญไฉน”  ใหเขาใจ
4.2 ศึกษาขอมูลจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหได
4.3 เลือกและจัดลํ าดับความสํ าคัญของสิ่งตางๆ  จากสถานการณท่ีกํ าหนดให
4.4 ใหนักเรียนรวมพิจารณากับเพื่อนที่อยูในกลุมพรอมทั้งสรุปเปนมติของกลุม

วาสิ่งของสิ่งใดที่เลือกเปนลํ าดับที่หนึ่ง  สองตามลํ าดับ  พรอมทั้งอธิบายเหตุ
ผลท่ีเลือกหรือตัดสินใจเชนนั้น

5. ใหนักเรียนแตละกลุมออกมาเสนอผลงานใหเพ่ือนทราบ
6. คิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดให
7. ครูและนักเรียนรวมอภิปรายเกี่ยวกับกิจกรรม  “สิ่งนั้นสํ าคัญไฉน”

7.1 แสวงหาแนวคิด  คนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดให
7.2 แสวงหาคํ าตอบหรือเลือกวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดให
7.3 นักเรียนสามารถอธิบายหลักการและบอกเหตุผลเกี่ยวกับวิธีแกปญหาพรอม

บอกเหตุผลในการจัด  (สิ่งของที่เลือกเปนอันดับแรกใหเขียนหมายเลขหนึ่ง
อันดับสองใหเขียนหมายเลขสอง  ตามลํ าดับ)จากสถานการณท่ีกํ าหนดใหได

การประเมินผล
1. สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การเสนอผลงานของนักเรียน
4. ตรวจผลงานของนักเรียน



                            ⌦⌫ 
                                                                      

68

ผลการจัดกิจกรรมและพฤติกรรมของนักเรียน
1. นักเรียนสวนใหญมีทักษะในการรวบรวมขอมูลซึ่งสังเกตไดจากการที่เมื่อผูวิจัยถาม

คํ าถามยอนกลับวาปญหาและสถานการณท่ีกํ าหนดใหเปนอยางไร  นักเรียนคิดอยาง
ไรกับปญหานั้น  นักเรียนประมาณ  25%  สามารถที่จะตอบไดทันที  และนักเรียน
สวนที่เหลือก็สามารถที่จะตอบไดบางเมื่อมีผูนํ าในการตอบ

2. นักเรียนสวนใหญสามารถคิดวิเคราะหเกี่ยวกับความเปนไปของปญหาไดมากพอใช       
นักเรียนสามารถบอกถึงสาเหตุท่ีทํ าใหเกิดปญหาไดโดยเฉลี่ยเทากับ  2  ขอ

3. นักเรียนสามารถคิดหาวิธีการแกปญหาไดโดยเฉลี่ยเทากับ  3  ขอ  แตวิธีการแกปญหา
เหลานั้นยังมีลักษณะคลายคลึงกัน  หรือเหมือนกันเปนสวนใหญ  เชน  ตอบวา  “เมื่อ
เครื่องบินตกก็ตองขอความชวยเหลือจากผูอื่น ตองหาอาหารและเครื่องปองกัน
อันตราย" เปนตน นอกจากนี้มีนักเรียนที่สามารถคิดหาวิธีไดอยางนาสนใจและมี
หลากหลายวิธี เชน ตองหาอุปกรณหรือสิ่งที่สามารถติดตอสื่อสารกับผูอื่นเพื่อขอ
ความชวยเหลือได ตองพยายามประหยัดอาหารเอาไวเผื่อวาจะติดคางอยูหลายวัน
หรือหาบุคคลที่อยูบนเครื่องที่มีความสามารถในเรื่องเครื่องยนตกลไกมาชวยแกสถาน
การณ  เปนตน

4. นักเรียนสวนใหญสามารถใหเหตุผลในการตัดสินใจเลือกสิ่งของที่มีอยูไดอยางเหมาะ
สม  สมเหตุสมผล

5. นักเรียนสวนใหญสามารถทํ างานรวมกับผูอื่นได และมีนักเรียนเพียงสวนนอยท่ีแสดง
ออกวาไมชอบทํ างานเปนกลุม

ขอเสนอแนะ
กิจกรรมนี้สามารถนํ าไปใชกับนักเรียนไดทุกระดับชั้นแตกอนที่จะนํ าไปใชผูสอนอาจจะ

ปรับเปลี่ยนใหเหมาะสมกับระดับความรูความสามารถของเด็กได
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กิจกรรมครั้งที่  4
สิ่งนั้นสํ าคัญไฉน

ใบงาน

คุณเปนผูหนึ่งที่เดินทางโดยเครื่องบินบอยๆ  เหตุการณระทึกใจไดเกิดขึ้นในครั้งหนึ่งของ
การเดินทางของคุณคือเครื่องบินขัดของและกํ าลังจะตก  กอนที่เครื่องบินจะตก  คุณสามารถขน
สัมภาระเหลานี้ได โดยใหจัดลํ าดับตามความสํ าคัญของสิ่งของ ใหสิ่งที่สํ าคัญที่สุดเปนอันดับหนึ่ง
และสํ าคัญนอยท่ีสุดเปนอันดับที่สิบหา  คุณจะตัดสินใจเลือกอยางไร  เพราะเหตุใดจึงตัดสินใจ
เลือกเชนนั้น   จงบอกเหตุผล

-------------  นาฬิกา
-------------  ไฟฉายขนาดใหญ  1  กระบอก
-------------  เชือกไนลอน  ยาว  200  ฟุต
-------------  เงิน  100  บาท
-------------  เข็มทิศ
-------------  หนังสือ
-------------  เนื้อแหง
-------------  รองเทาแตะ
-------------  ขาวสาร
-------------  แผนที่
-------------  ยากันยุง
-------------  บะหมี่กึ่งสํ าเร็จรูป
-------------  ผาหม
-------------  ไมขีดไฟ
-------------  กระติกนํ้ า
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กิจกรรมครั้งที่  4
กระดาษลอยตัว

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดริเริ่ม

ความคิดยืดหยุน    และความคิดละเอียดละออ)
2. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหา
3. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดตัดสินใจ

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถรวบรวมขอมูล  และศึกษาขอมูลจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
2. นักเรียนสามารถคิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหได
3. นักเรียนสามารถแสวงหาแนวคิด  คนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
4. นักเรียนสามารถแสวงหาคํ าตอบหรือเลือกวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

ได
5. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเกี่ยวกับวิธีแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได

เวลาที่ใช       15  นาที

อุปกรณที่ใช
1. กระดาษ
2. ใบงาน  “กระดาษลอยตัว”

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับปญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจํ าวัน  และยํ้ าวาปญหาทุก

ปญหาสามารถที่จะแกไขไดโดยวิธีการตาง ๆ หลายวิธี
2. ใหนักเรียนชวยกันยกตัวอยางปญหาที่ประสบดวยตนเองมาใหมากที่สุด
3. ครูยกปญหาที่นักเรียนยกตัวอยางมา  1  ปญหา  แลวรวมกันวิเคราะหสาเหตุของ

ปญหานั้นวาเกิดจากอะไรใหมากที่สุด
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4. ครูและนักเรียนรวมกันหาวิธีแกปญหาที่คิดวาดีท่ีสุด  พรอมบอกเหตุผลของการเลือก
5. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “กระดาษลอยตัว”  ,  ดินสอ)
6. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

6.1 ใหนักเรียนศึกษา  และรวบรวมขอมูลจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหไดมากที่สุด
6.2 ใหนักเรียนคิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหไดมากที่สุด
6.3 ใหนักเรียนแสวงหาแนวคิดและคนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

ใหไดมากที่สุด
6.4 ใหนักเรียนแสวงหาคํ าตอบหรือเลือกวิธีการแกท่ีคิดวาดี   และเหมาะสมที่สุดกับ
         สถานการณท่ีกํ าหนด
6.5 ใหนักเรียนอธิบายหลักการเกี่ยวกับวิธีการแกปญหาจากสถานที่กํ าหนดได

7. ใหนักเรียนเสนอผลงานของตนเองใหเพ่ือนทราบ
8. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมที่ปฏิบัติ

- เลือกวิธีการที่ทุกคนเห็นวาเหมาะสม
- ใหนักเรียนทดลองทํ าตามวิธีท่ีเลือก

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การรวมอภิปรายแสดงความคิดเห็นของนักเรียน
4. ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและพฤติกรรมของนักเรียน
1. นักเรียนสวนใหญขาดทักษะในการรวบรวมขอมูลซึ่งสังเกตไดจากการที่เมื่อผูวิจัย

ถามคํ าถามยอนกลับวาปญหาและสถานการณท่ีกํ าหนดใหเปนอยางไร นักเรียนคิด
อยางไรกับปญหานั้น  นักเรียนไมสามารถที่จะตอบไดทันที  ผูวิจัยตองเปนผูทบทวน
ให แลวถามยํ้ าวาใชหรือไมใช แตจะมีนักเรียนบางบางคนที่เมื่อผูวิจัยพูดขึ้นตนใหก็
จะสามารถประติดประตอเรื่องราวได  เชน  เด็กชายคณานันท  ณ  นคร  เด็กหญิง
สริริรัตน  นุชพงษ  เด็กชายปฤณ  อัครผลพานิช  เด็กชายณัฐดนัย  พงศสุรีย  เด็กชาย
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วิทวัส  วองวารี  และเด็กหญิงสรัญธร  แกวเวียงชัย  เด็กชายกานต  แสงนนทตระกูล
เปนตน

2. นักเรียนสวนใหญสามารถคิดวิเคราะหเกี่ยวกับความเปนไปของปญหาไดนอย  แตละ
คนจะบอกถึงสาเหตุท่ีทํ าใหเกิดปญหาเพียงอยางเดียวเทานั้น  เชน  กระดาษมีนํ้ าหนัก
เบา  ลมที่เปาจะกระจายไปกวาง  เปนตน

3. นักเรียนสวนใหญคิดหาวิธีการแกปญหาไดเพียงหนึ่งวิธีเทานั้น  และวิธีเหลานั้นก็มี
ลกัษณะคลายคลึงกัน  หรือเหมือนกันเปนสวนใหญ  เชน  ตอบวา  “เอาชั้นอื่นออก
กอนจะเปาชิ้นที่เหลือ"  จํ านวน  3  คน  "กํ ากระดาษไวใหเหลืออยู  1  ชิ้นแลวเปาให
ลอยขึ้น"  จํ านวน  8  คน  "เลื่อนชิ้นกระดาษใหหาง ๆ กันแลวเปาที่ละชิ้น"  8  คน
และ 3  คน  เปนตน  นอกจากนี้มีนักเรียนที่สามารถคิดหาวิธีไดอยางนาสนใจและมี
หลากหลายวิธี  เชน  เด็กชายณัฐดนัย  พงศสุรี  เสนอมา  5  วิธี    เด็กหญิงปยะนุช
ประสิทธิแม  เสนอมา  4  วิธี  เด็กชายบุลากร  ธารณเจษฎา เสนอมา  2  วิธี  เด็กหญิง
ประภาวี  คณานุรักษ  เสนอมา  2  วิธี  และเด็กหญิงประภาพินท  สุขเจริญทรัพย
เสนอมา  3  วิธี  (ดังตัวอยาง)

4. นักเรียนสวนใหญสามารถตัดสินใจเลือกวิธีการแกปญหาไดอยางเหมาะสมและมีเหตุ
ผลท่ีนาเชื่อถือ  ซึ่งวิธีการที่นักเรียนสวนใหญจํ านวน  28  คน เลือกคือ  การเอามือปด
สวนที่เหลือไวใหสนิทแลวเปาออกมาทีละ  1  ชิ้น  และนักเรียนสวนที่เหลือจํ านวน  2
คน  เลือกวิธีการนํ าหลอดกาแฟมาเปาเพราะหลอดกาแฟสามารถบังคับทิศทางของลม
ท่ีเปามิใหโดนกระดาษชิ้นอื่นได

ขอเสนอแนะ
ในการใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมครูตองคอยกระตุนใหนักเรียนคิดคนหาคํ าตอบหรือวิธี

การ   แกปญหาใหไดหลาย ๆ วิธีและเปนวิธีท่ีมีความแปลกใหม  ไมซํ้ าใคร  ไมควรยึดถือวิธีการ
ใดวิธีการหนึ่งเพียงอยางเดียว  และแตละวิธีการก็ตองมีเหตุผลประกอบดวยทํ าไมจึงเปนเชนนั้น

เมื่อนักเรียนปฏิบัตกิจกรรมเสร็จสิ้นผูสอนควรใหนักเรียนนํ าวิธีการที่เลือกมาทดลองดูผล
ดวยวาไดผลประการใด
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กิจกรรมครั้งที่  4
กระดาษลอยตัว

ใบงาน

ถานอง ๆ มีเศษกระดาษอยูในมือ  จํ านวน  5  ชั้น  นองๆจะเปากระดาษเหลานี้อยางไรให
กระดาษลอยออกจากอุงมือครั้งละ  1  ชิ้น

เมื่อนองๆอานสถานการณปญหาขางตนแลวใหทํ ากิจกรรมดังนี้
1. ใหชวยคิดหาวิธีแกปญหานี้ใหหนอยนะจะวามีวิธีใดบางที่จะทํ าใหกระดาษลอยออก

จากอุงมือ ครั้งละ 1 ชิ้น
2. เมื่อไดวิธีแกปญหาแลวชวยเลือกดวยนะจะวาวิธีแกปญหาแบบใดที่ดีท่ีสุด พรอมบอก

เหตุผลของการเลือกดวยจา
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กิจกรรมครั้งที่  4
ปงปองเจาปญหา

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหา
2. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความ

คดิริเริ่ม  ความคิดยืดหยุน  และความคิดละเอียดละออ)
3. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดตัดสินใจ

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถรวบรวมขอมูล  และศึกษาขอมูลจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
2. นักเรียนสามารถคิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
3. นักเรียนสามารถแสวหาแนวคิด  คนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
4. นักเรียนสามารถแสวงหาคํ าตอบหรือเลือกวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

ได
5. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเกี่ยวกับวิธีแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได

เวลาที่ใช  15  นาที

อุปกรณที่ใช
ใบงาน  “ปงปองเจาปญหา”

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับปญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจํ าวัน  และยํ้ าวาปญหาทุก

ปญหาสามารถที่จะแกไขไดโดยวิธีการตาง ๆ หลายวิธี
2. ใหนักเรียนชวยกันยกตัวอยางปญหาที่ประสบดวยตนเองมาใหมากที่สุด
3. ครูยกปญหาที่นักเรียนยกตัวอยางมา  1  ปญหา  แลวรวมกันวิเคราะหสาเหตุของ

ปญหานั้นวาเกิดจากอะไรใหมากที่สุด
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4. ครูและนักเรียนรวมกันหาวิธีแกปญหาที่คิดวาดีท่ีสุด  พรอมบอกเหตุผลของการเลือก
5. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “ปงปองเจาปญหา”,  ดินสอ)
6. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

6.1 ใหนักเรียนศึกษาและรวบรวมขอมูลจากสถานการณท่ีกํ าหนดไดมากที่สุด
6.2 ใหนักเรียนคิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหไดมากที่สุด
6.3 ใหนักเรียนแสวงหาแนวคิดและคนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

ใหไดมากที่สุด
6.4 ใหนักเรียนแสวงหาคํ าตอบหรือเลือกวิธีการแกท่ีคิดวาดี   และเหมาะสมที่สุดกับ

สถานการณท่ีกํ าหนดให
6.5 ใหนักเรียนอธิบายหลักการเกี่ยวกับวิธีการแกปญหาจากสถานที่กํ าหนดได

7. ใหนักเรียนเสนอผลงานของตนเองใหเพ่ือนทราบ
8. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมที่ปฏิบัติ

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การรวมอภิปรายแสดงความคิดเห็นของนักเรียน
4. ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและพฤติกรรมของนักเรียน
1. นักเรียนสวนใหญยังไมมีทักษะในการรวบรวมขอมูลเทาที่ควรซึ่งสังเกตไดจากการที่

เมื่อผูวิจัยถามคํ าถามยอนกลับวาปญหาและสถานการณท่ีกํ าหนดใหเปนอยางไร  นัก
เรียนคิดอยางไรกับปญหานั้น  นักเรียนไมสามารถที่จะตอบไดทันที  ผูวิจัยตองเปนผู
ทบทวนใหแลวถามยํ้ าวาใชหรือไมใช  นอกจากนี้นักเรียนบางคนก็ตอบคํ าถามไมตรง
ประเด็นและไมเกี่ยวของกับประเด็นที่ตองการการหาคํ าตอบเลย  เชนมองวาเปนภาพ
คนเดินขามหลุมและคนกํ าลังเดินอยูบนพื้นโลก  เปนตน    แตจะมีนักเรียนบางบาง
คนที่เมื่อผูวิจัยพูดขึ้นตนใหก็จะสามารถปะติดปะตอเรื่องราวได  เชน  เด็กชายวิทวัส
วองวารี  และเด็กหญิงสรัญธร  แกวเวียงชัย  เด็กชายกานต  แสงนนทตระกูล  เปนตน
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2. นักเรียนสวนใหญสามารถคิดวิเคราะหเกี่ยวกับความเปนไปของปญหาไดนอย  แตละ
คนจะบอกถึงสาเหตุท่ีทํ าใหเกิดปญหาเพียงอยางเดียวเทานั้น  คือ  เพราะปงปองใหญ
เกินไป  ทํ าใหไมสามารถที่จะนํ าขึ้นมาไดเมื่อหลนไปอยูในหลุมที่แคบๆ

3. นักเรียนสวนใหญคิดหาวิธีการแกปญหาไดเพียงหนึ่งวิธีเทานั้น  และวิธีเหลานั้นก็มี
ลักษณะคลายคลึงกัน  หรือเหมือนกันเปนสวนใหญ  เชน  ตอบวา  “ใหพอไปหยิบมา
ให"  จํ านวน  4  คน  "ใชไมเขี่ย" จํ านวน  6  คน  "ขุดหลุมใหกวางออกแลวลงไปหยิบ
ขึ้นมา"  5  คน  และ "เอานํ้ าหยอดลงไปในหลุมใหเต็มหลุม"  9  คน เปนตน นอกจาก
นีม้ีนักเรียนที่สามารถคิดหาวิธีไดอยางนาสนใจและมีหลากหลายวิธี  เชน ใชเชือกผูก
เปนเงื่อนแลวหยอนลงไปเพื่อคลองปงปอง เมื่อคลองไดก็ดึงเงื่อนใหติดแนนกับ
ปงปองแลวดึงขึ้นมาจากหลุม ใชเครื่องดูดฝุนดูดขึ้นมาเพราะปงปองมีนํ้ าหนักเบา

4. นักเรียนสวนใหญสามารถตัดสินใจเลือกวิธีการแกปญหาไดอยางเหมาะสมและมีเหตุ
ผลท่ีนาเชื่อถือ ซึ่งวิธีการที่นักเรียนสวนใหญจํ านวน 25 คน เลือกคือ การเอานํ้ าหยอด
ลงไปในหลุม  เพราะนํ้ าทํ าใหปงปองซึ่งมีนํ าหนักเบาลอยขึ้นมาได และนักเรียนสวน
ท่ีเหลือจํ านวน  5  คน เลือกวิธีการนํ าเครื่องดูดฝุนมาใชโดยใหเหตุผลวาเพราะปงปอง
มีนํ้ าหนักเบาเมื่อโดนแรงดึงดูดมาก  ๆ  ปงปองก็จะลอยขึ้นมาตามแรงดูดนั้น

ขอเสนอแนะ
ในการใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมครูตองคอยกระตุนใหนักเรียนคิดคนหาคํ าตอบหรือวิธี

การ   แกปญหาใหไดหลาย ๆ วิธี  และแตละวิธีการก็ตองมีเหตุผลประกอบ วาทํ าไมจึงเปนเชนนั้น
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กิจกรรมครั้งที่  4
ปงปองเจาปญหา

ใบงาน
ลูกปงปองลูกหนึ่งหลนลงไปในหลุม  หลุมมีความกวางกวาลูกปงปองเล็กนอย  แลวหลุม

นั้นมีความลึกเกินกวาที่มือของนอง ๆ จะเอื้อมลงไปไดถึง มือของคุณพอคุณแมก็ไมถึง แลว
บริเวณนั้นก็ไมมีไมยาวๆ ท่ีจะนํ าลูกปงปองขึ้นมาได  นอง ๆ ชวยพ่ีหนอยนะจะตามหัวขอตอไปนี้

1.  นอง ๆ ชวยวิเคราะหถึงสาเหตุของปญหานี้ใหหนอยนะจะวาเกิดจากอะไรบาง  คิดให
มากที่สุดเทาที่จะทํ าไดนะ

2. นอง ๆ ชวยคิดหาวิธีแกปญหานี้ใหหนอยนะจะวามีวิธีใดบางที่จะนํ าปงปองขึ้นจาก
หลุมได

3. เมื่อนอง ๆ ไดวิธีแกปญหาแลวชวยเลือกดวยนะจะวาวิธีแกปญหาแบบใดที่ดีท่ีสุด
พรอมบอกเหตุผลของการเลือกดวยจา
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กิจกรรมครั้งที่  5
อะไรเอย ?

วัตถุประสงคของหลักสูตร
 1.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดริเริ่ม

ความคิดยืดหยุน    และความคิดละเอียดละออ)
2.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดตัดสินใจ

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถสังเกตและระบุไดวาภาพที่เห็นจากสถานการณท่ีกํ าหนดเปนภาพ

อะไรใหมากที่สุด
2. นักเรียนสามารถบอกเหตุผลในการระบุวาภาพที่เห็นเปนภาพอะไรไดอยางเหมาะสม
3. นักเรียนสามารถตัดสินไดวาภาพที่แทจริงเปนภาพอะไร

เวลาที่ใช      10  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “อะไรเอย”
2. แผนใส
3. เครื่องฉายขามศีรษะ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูใหนักเรียนดูภาพจากแผนใส
2. ครูแจกใบงานใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “อะไรเอย”,  ดินสอ)
3. ครูอธิบายวิธีปฏิบัติกิจกรรม

3.1 ใหนักเรียนดูภาพจากแผนใสอยางละเอียด
3.2 ใหนักเรียนเขียนคํ าตอบวาสิ่งที่เห็นในภาพคืออะไรใหมากที่สุด
3.3 ใหนักเรียนบอกเหตุผลในการระบุดวยวาทํ าไมจึงคิดวาเปนภาพนั้นๆ
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3.4 ใหเวลาปฏิบัติกิจกรรม  5  นาที
4.  ครูใหนักเรียนนํ าผลงานมาเสนอใหเพ่ือนๆทุกคนฟง
5. ครูและนักเรียนรวมอภิปรายเกี่ยวการปฏิบัติกิจกรรม

5.1 นักเรียนคิดวาภาพที่แทจริงนาจะเปนภาพใดที่สุด
5.2 ในการจะตอบวาภาพที่เห็นเปนสิ่งใดนั้นตองใชทักษะใดเปนสํ าคัญ
5.3 ในการคนหาคํ าตอบอะไรสักอยางหนึ่งนั้นตองไมดวนสรุปผล
5.4 คํ าตอบที่นาจะเปนไปไดนั้นสามารถตอบไดหลากหลายแลวแตมุมมองและเหตุ

ผลของแตละคน    เปนตน
6. ครูเฉลยคํ าตอบใหนักเรียนดู  (คํ าตอบคือ  ภาพจระเข)

การประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถาม
3. การนํ าเสนอผลงาน
4. การตรวจผลงาน

ผลการจัดกิจกรรมและพฤติกรรมของนักเรียน
1. นักเรียนสามารถสังเกตและระบุไดวาภาพที่เห็นจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหนาจะ

เปนภาพอะไรไดโดยเฉลี่ยเทากับ 2 ภาพ โดยมีจํ านวนภาพตั้งแต 1-4 ภาพ คนที่ตอบ 4
ภาพมีจํ านวน  2  คน  คนที่ตอบ  3  ภาพมีจํ านวน 7  คน คนที่ตอบ 2 ภาพมีจํ านวน  9
คน  คนที่ตอบ 1  ภาพมีจํ านวน  13  คน

2. ภาพที่นักเรียนระบุโดยสวนใหญแลวมีความคลายคลึงกัน เชน เปนภาพไข ภาพพื้น
โลก  ภาพกอนหิน  ภาพลูกชิ้น เปนตน และมีนักเรียนอีกสวนหนึ่งที่ตอบแตกตางจาก
เพ่ือนในชั้น คือ ตอบวาเปนภาพอุโมงค ภาพพัดลม ภาพเมล็ดขาว ภาพดวงไฟ
เปนตน

3. นักเรียนสามารถบอกเหตุผลในการระบุวาเปนภาพอะไรเกี่ยวกับภาพที่เห็นไดอยาง    
เหมาะสม  เห็นวาเปนภาพพื้นโลกเพราะกลมเหมือนโลก  เปนภาพเมล็ดขาวหลาย ๆ
เม็ดรวมกัน  เพราะเวลาเมล็ดขาวอยูรวมกันมาก ๆ จะเห็นเปนลักษณะลาย  เปนภาพ
ดวงไฟเพราะเห็นแสงสวางเปนเหมือนหลอดไฟ    เปนภาพโลกพราะมีหลายชองและ
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ชองตาง ๆ นั้นคือจังหวัดและอํ าเภอตางๆและมีแองนํ้ า  แองดิน  มีหินขรุขระ  (ดังตัว
อยาง)

ขอเสนอแนะ
ในการใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมครูตองคอยกระตุนใหนักเรียนคิดคนหาคํ าตอบหรือวิธี

การ แกปญหาใหไดหลาย ๆ วิธี และแตละวิธีการก็ตองมีเหตุผลประกอบดวยวาทํ าไมจึงเปนเชน
นั้น
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กิจกรรมครั้งที่  5
อะไรเอย

ใบงาน

1. ใหนักเรียนดูภาพจากแผนใส  ดังนี้

2. ใหนกัเรยีนเขียนระบุวาภาพที่เห็นเปนภาพอะไร  (ตอบมาใหไดมากที่สุด)
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------



                            ⌦⌫ 
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3.  ใหนกัเรยีนบอกเหตุผลในการระบุและเชื่อวาเปนภาพอะไรเกี่ยวกับภาพที่เห็นได
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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กิจกรรมครั้งที่  5
ฆาตกรรมอํ าพราง

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ
2. เพ่ือสงเสริมความคิดแกปญหา
3. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค (ความคิดคลองแคลว ความคิดริเริ่ม

ความคิดยืดหยุน  และความคิดละเอียดลออ)
4. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดตัดสินใจ
5. เพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถศึกษาและรวบรวมขอมูลจากสถานการณท่ีกํ าหนด
2. นักเรียนสามารถตีความ  วินิจฉัย  วิเคราะหปญหาสถานการณท่ีกํ าหนด
3. นักเรียนสามารถคาดการณปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
4. นักเรียนสามารถแสวงหาคํ าตอบหรือขอวินิจฉัยปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
5. นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลการตัดสินปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
6. นักเรียนสามารถประเมินผลการคนหาคํ าตอบจากสถานการณท่ีกํ าหนด
7. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข
8. นักเรียนสามารถเขาใจหลักการเรียนรูแบบระดมพลังสมอง

เวลาที่ใช      20  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “ฆาตกรรมอํ าพราง”
2. หนังสือพิมพ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับขาวฆาตกรรมที่พบเห็นในหนังสือพิมพประจํ าวัน
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- นักเรียนรูสึกอยางไรบาง
- ถาเราอยูในสถานการณนั้นเราจะทํ าอยางไร
- ถาเราเปนตํ ารวจเราจะแกไขสถานการณท่ีเกิดขึ้นอยางไรไดบาง
- ตํ ารวจใชวิธีใดบางในการสืบเสาะหาตัวผูราย  ฯลฯ

2. ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ  3  คน
3. ครูแจกใบงานใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “ฆาตกรรมอํ าพราง”  ,  ดินสอ)
4. ครูอธิบายวิธีปฏิบัติกิจกรรม

4.1  ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจใบงานใหละเอียด
4.2  ใหนักเรียนตอบคํ าถามในใบงานทุกขอ
4.3  ใหเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม  10  นาที

5. ครูใหนักเรียนนํ าผลงานมาเสนอใหเพ่ือน ๆ ทุกคนฟง
6. ครูและนักเรียนรวมอภิปรายเกี่ยวการปฏิบัติกิจกรรม

6.1 ในการไดรับขาวสารอะไรแตละครั้งตองหาขอมูลใหเพียงพอจึงจะตัดสินใจวา
ควรเชื่อหรือไมควรเชื่อ

6.2 ไมควรดวนตัดสินใจอะไรอยางเรงดวน  เพราะอาจจะทํ าใหเกิดผลเสียได
6.3 ควรใชวิจารณญาณทุกครั้งในการที่จะตัดสินใจหรือสรุปผลอะไรสักอยางหนึ่ง  

เปนตน

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถาม
3. การนํ าเสนอผลงาน
4. การตรวจผลงาน

ผลการจัดกิจกรรมและพฤติกรรมของนักเรียน
1. นักเรียนสวนใหญมีทักษะในการรวบรวมขอมูลอยูในระดับพอใช  ซึ่งสังเกตไดจาก

การที่เมื่อผูวิจัยถามคํ าถามยอนกลับวาปญหาและสถานการณท่ีกํ าหนดใหเปนอยางไร  
นักเรียนคิดอยางไรกับปญหานั้น  นักเรียนจํ านวน  25%  สามารถที่จะตอบไดทันที
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และนักเรียนที่เหลือก็สามารถปะติดปะตอเรื่องราวไดเมื่อผูวิจัยผูทบทวนใหแลวถาม
ย้ํ าวาใชหรือไมใช

2. นักเรียนสวนใหญสามารถคิดวิเคราะหเกี่ยวกับความเปนไปของปญหาไดอยูในระดับ
พอใช  โดยจะบอกถึงสาเหตุท่ีทํ าใหเกิดปญหาโดยเฉลี่ยเทากับ  3.5  วิธี

3. นักเรียนโดยสวนใหญเริ่มมองภาพการวิเคราะหปญหาไดดีขึ้น โดยประเมินไดจากคํ า
ตอบที่ตอบมานั้น สามารถวิเคราะหปญหาและหาเหตุผลมาสนับสนุนไดมากขึ้น

4. นักเรียนสามารถเรียนรูแบบระดมพลังสมองได โดยสังเกตจากการทํ างาน

ขอเสนอแนะ
ในการใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมครูตองคอยกระตุนใหนักเรียนคิดคนหาคํ าตอบหรือวิธี

การแกปญหาใหไดหลาย ๆ วิธีและเปนวิธีท่ีมีความแปลกใหม  ไมซํ้ าใคร  ไมควรยึดถือวิธีการใด
วิธีการหนึ่งเพียงอยางเดียว  และแตละวิธีการก็ตองมีเหตุผลประกอบดวยทํ าไมจึงเปนเชนนั้น

เมื่อนักเรียนปฏิบัตกิจกรรมเสร็จสิ้นผูสอนควรใหนักเรียนนํ าวิธีการที่เลือกมาทดลองดูผล
ดวยวาไดผลประการใด



                            ⌦⌫ 
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กิจกรรมครั้งที่  5
ฆาตกรรมอํ าพราง

ใบงาน
คดี  สาวผูหนึ่งจมนํ้ าเสียชีวิต ตํ ารวจ 2 คน ไดเรียกผูท่ีเห็นเหตุการณคนหนึ่งมาเพื่อทํ าการ

สอบสวน  ชายผูนั้นใหการณกับตํ ารวจวา

เมื่อไดฟงคํ าใหการณตํ ารวจคนหนึ่งก็เชื่อและสรุปทันทีวาชายผูนั้นไมใชฆาตกร

    เม่ือนักเรียนอานเรื่องราวนี้แลวใหทํ ากิจกรรมดังนี้  
1. ถานักเรียนเปนตํ ารวจอีกคนหนึ่งที่เหลือ นักเรียนคิดวาควรจะเชื่อตามคํ าบอกเลาของ

ผูชายคนนั้นเหมือตํ ารวจคนที่หนึ่งหรือไม  เพราะเหตุใด
2. ใหนักเรียนวิเคราะหเหตุการณจากสถานการณดังกลาววาแทจริงแลวนาจะเปนอยาง

ไร
3. ใหนักเรียนวินิจฉัยวาใครคือฆาตกรที่แทจริง  และบอกเหตุผลวาทํ าไมจึงคิดเชนนั้น

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

“ในขณะที่ผมกํ าลังกรรเชียงเรือทวนนํ้ าเกือบ
จะถึงสะพานนั้น  ผมเห็นเธอกระโดดลงนํ้ า  ผม
รีบรุดจะเขาไปชวย  แตเธอจมนํ้ าไปเสียแลว”
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กิจกรรมครั้งที่  5
นํ้ า  - - - - -  คํ า

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดริเริ่ม

ความคิดยืดหยุน  และความคิดละเอียดลออ)
2.  เพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถเขียนคํ าที่ขึ้นตนดวยคํ าที่กํ าหนดไดอยางสรางสรรค (คลองแคลว ริเริ่ม

ยืดหยุน  และละเอียดลออ)
2.  นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันได

เวลาที่ใช     10  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “นํ้ า  ------  คํ า"
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับความคิดคลองแคลว

1.1 ความคิดคลองแคลวคืออะไร
1.2 ความสํ าคัญของความคิดคลองแคลว
1.3 ยกตัวอยางกิจกรรมเกี่ยวกับความคิดคลองแคลว  เปนตน

2. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “นํ้ า  ------  คํ า" ,  ดินสอ)
3. ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ 3 คน
4.   ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

4.1 ใหนักเรียนทุกกลุมศึกษาใบงานใหละเอียด
4.2 ใหนักเรียนทุกกลุมชวยกันทํ ากิจกรรม



                            ⌦⌫ 
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4.3 ใหเวลาในการทํ ากิจกรรม  5  นาที
4.4 ใหยุติการทํ างานเมื่อครูบอกหมดเวลา

5. ใหนักเรียนแตละกลุมออกมาเสนอผลงานใหเพ่ือนกลุมอื่นทราบ
6. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับกิจกรรม

- กลุมใดคิดไดจํ านวนมากที่สุด กี่คํ า
- ใหชวยกันจัดประเภทของคํ าที่แตละกลุมคิดขึ้นมา
- กลุมใดมีคํ าแปลกใหมตางจากคนอื่น (ใหยกตัวอยางคนที่แปลก ๆ)

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถาม
3. การรวมอภิปรายและสรุป
4. การตรวจผลงาน  (1  คํ าตอบใหคะแนน  1  คะแนน)

ผลการจัดกิจกรรมและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นกัเรียนสามารถคิดหาคํ าที่ขึ้นตนดวยคํ าวา  “นํ้ า”  ไดอยางคลองแคลว  คือ  สามารถ

คนหาไดอยางนอยท่ีสุด  16  คํ า  และมากที่สุดคือ  26  คํ า ภายในระยะเวลาที่กํ าหนด
2. คํ าที่นักเรียนคิดคนขึ้นมานั้น ยังไมมีความหลากหลายเทาที่ควร เมื่อนํ ามาจัดเปน

ประเภทจะได  3-4  ประเภทเทานั้น  เชน ประเภทเครื่องดื่ม ประเภทของเสีย  ประเภท
เชื้อเพลิง  เปนตน

3. คํ าที่นักเรียนคิดคนขึ้นมานั้น ยังไมมีความแปลกใหมริเริ่มเทาที่ควร  สวนใหญคํ าเหลา
นั้นจะเปนสิ่งที่นักเรียนพบเห็นอยูอยางสมํ่ าเสมอหรือเปนสิ่งที่นักเรียนนํ ามาใชอยูใน
ชีวิตประจํ าวัน  และโดยสวนใหญคํ าตางๆ ท่ีนักเรียนคิดขึ้นมาจะซํ้ าๆ กัน  เชน  นํ้ ามัน
นํ้ าหอม  นํ้ าดื่ม  เปนตน

4. นักเรียนยังไมมีความคิดที่ละเอียดละออเทาที่ควรในการคนหาคํ าที่ขึ้นตนดวยคํ าวา  
“นํ้ า”

5. นักเรียนบางคนมีคํ าถามที่นาสนใจในระหวางการทํ ากิจกรรม เชน เด็กชายวิทวัส
วองวารี  ถามวา  ถาโลกของเราไมมีนํ้ าจะเกิดอะไรขึ้นบาง  หรือเด็กชายคณานันท
ถามวา  นํ้ ามีความสํ าคัญตอคนเราหรือสิ่งตางๆอยางไรไดบาง  เปนตน
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6. นักเรียนทุกคนสามารถที่จะทํ างานรวมกันอยางสนุกสนาน และตั้งใจ ชวยเหลือกัน
มากขึ้น

ขอเสนอแนะ
ในการทํ ากิจกรรมลักษณะนี้สามารถที่จะเปลี่ยนคํ าขึ้นตนของคํ าไดตามความเหมาะสม

และตามระดับความรูความสามารถของนักเรียน



                            ⌦⌫ 
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กิจกรรมครั้งที่  5
นํ้ า  - - - - -  คํ า

ใบงาน

นองไมหนีบไดรับจดหมายฉบับหนึ่งจากเพื่อน  เมื่อเปดออกอานก็ตองประหลาดใจมากที่
ขอความในจดหมายมีคํ าวา  “นํ้ า”  เพียงคํ าเดียว  เพ่ือน ๆ ชวยนองไมหนีบคิดหนอยซิจะวา  คํ าที่มี

คํ าวา  “นํ้ า”  เปนพยางคแรกมีคํ าวาอะไรบาง  บอกมาใหมากที่สุดเทาที่จะทํ าไดนะจะ
ใหเวลา  5  นาทีจา

นํ ้า  …………   นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………นํ้ า  …………

นํ ้า  …………   นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………นํ้ า  …………

นํ ้า  …………   นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………นํ้ า  …………

นํ้ า  …………   นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………นํ้ า  …………

นํ ้า  …………   นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………นํ้ า  …………

นํ ้า  …………   นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………นํ้ า  …………

นํ ้า  …………   นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………นํ้ า  …………

นํ ้า  …………   นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………นํ้ า  …………

นํ ้า  …………   นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………  นํ้ า  …………นํ้ า  …………
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กิจกรรมครั้งที่  5
ปลาแฟนตาซี

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ
2. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหา
3. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดตัดสินใจ
4. เพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถรวบรวมขอมูล  และศึกษาขอมูลจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
2. นักเรียนสามารถคิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
3. นักเรียนสามารถแสวงหาแนวคิด  คนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
4. นักเรียนสามารถแสวงหาคํ าตอบหรือเลือกวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

ได
5. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเกี่ยวกับวิธีแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
6. นักเรียนสามารถรวมกันทํ างานกลุมได

เวลาที่ใช  15  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “ปลาแฟนตาซี”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการวิเคราะหขอมูลและหาขอสรุปของคํ าตอบของสิ่ง

ตางๆ
2. ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุมกลุมละ  3  คน
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3. ครูแจกใบงานใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “ปลาแฟนตาซี”  ,  ดินสอ)
4. ครูอธิบายวิธีปฏิบัติกิจกรรม

4.1  ใหนักเรียนอาน  ศึกษา  รวบรวมขอมูล  และทํ าความเขาใจใบงานใหละเอียด
4.2 ใหนักเรียนวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
4.3 ใหนักเรียนคิดคนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
4.4 ใหนักเรียนเลือกวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
4.5 ใหนักเรียนอธิบายหลักการในการคิดคนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ี

กํ าหนด
4.6  ใหเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม  5  นาที

5.  ครูใหนักเรียนนํ าผลงานมาเสนอใหเพ่ือน ๆ ทุกคนฟง
- นักเรียนบอกคํ าตอบของกลุม
- นักเรียนอธิบายหลักการคิดและหาขอสรุปของคํ าตอบได

 6.  ครูและนักเรียนรวมอภิปรายเกี่ยวการปฏิบัติกิจกรรม
6.1  ขอมูลตาง ๆ ท่ีมีอยูมีความสํ าคัญตอการคิดคนหาคํ าตอบ
6.2  การวิเคราะหขอมูลควรวิเคราะหเปนขอ ๆ ตามลํ าดับ
6.3 ไมดวนสรุปผลถายังศึกษาขอมูลไมเพียงพอ  เปนตน

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
4. การตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรม
1. นักเรียนสวนใหญมีทักษะในการรวบรวมขอมูลอยูในระดับพอใช  ซึ่งสังเกตไดจาก

การที่เมื่อผูวิจัยถามคํ าถามยอนกลับวาปญหาและสถานการณท่ีกํ าหนดใหเปนอยางไร  
นักเรียนคิดอยางไรกับปญหานั้น  นักเรียนสามารถที่จะตอบไดทันที  ตรงประเด็น
เชน  ถามวา  ปลาตัวใดเปนจุด  ปลาตัวใดวายนํ้ าขางๆนิดกับหนอย
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2. นักเรียนสวนใหญสามารถคิดวิเคราะหเกี่ยวกับความเปนไปของปญหาไดดีพอใช  
เชน  การที่จะบอกวาปลาตัวใดเปนตัวใดจะตองทราบถึงขอมูลท่ีใหมาอยางละเอียด
และศึกษาใหดีวาปญหาที่แทจริงคืออะไร

3. นักเรียนแตละกลุมคิดหาวิธีการแกปญหาไดตรงประเด็น  และสามารถตัดสินใจเลือก
วิธีการแกปญหานั้นและคิดแกปญหาไดอยางถูกตอง

4. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันได  ชวยกันทํ างานอยางขะมักเขมน
ขอเสนอแนะ

ในการใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมครูตองคอยกระตุนใหนักเรียนรูจักการรวบรวมขอมูล  
และใหตระหนักถึงความสํ าคัญของขอมูลพ้ืนฐาน การคิดคนหาคํ าตอบหรือคนหาวิธีการแกปญหา
เปนลํ าดับ
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กิจกรรมครั้งที่  5
ปลาแฟนตาซี

ใบงาน

เจาปลาแฟนตาซีท่ีนารัก  กํ าลังวายนํ้ าอยู  6  ตัว  มันชื่อวา  ตาย  ปอง จุก แจว จอย และ
กอย  ลองอานเงื่อนไขขางลางแลวบอกวาปลาตัวไหนมีชื่ออะไรบาง

1. ตายผูมีลํ าตัวเปนลายทาง  คิดอยูเสมอวาลายตัวของมันสวยที่สุดในโลก
2. จุกกับแจวจะมีลํ าตัวเปนลายจุด
3. ปองกํ าลังวายนํ้ าอยูระหวางจุกกับแจว
4. จอยจะชวยเหลือแจวอยูเสมอ โดยการวายนํ้ าอยูขางหนาแจวเปนประจํ า
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กิจกรรมครั้งที่  6
นักประดิษฐรุนจิ๋ว

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืด

หยุน  ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดละออ)  ของเด็กที่มีความสามารถพิเศษ
2.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการตัดสินใจ
3.  เพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถเสนอความคิดเห็นของตนเองไดวาจะนํ าอุปกรณท่ีกํ าหนดมา สราง

สิ่งประดิษฐอะไรจึงจะเหมาะสม
2. นักเรียนสามารถตัดสินใจเลือกความคิดเห็นที่เหมาะสมที่สุดวาจะนํ าอุปกรณท่ี

กํ าหนดมาสรางเปนสิ่งประดิษฐอะไร
3. นักเรียนสามารถวางแผนการสรางสิ่งประดิษฐจากอุปกรณท่ีกํ าหนด
4. นักเรียนสามารถสรางสิ่งประดิษฐจากอุปกรณท่ีกํ าหนดได
5. นักเรียนสามารถตั้งชื่อสิ่งประดิษฐท่ีสรางขึ้นได
6. นักเรียนสามารถอธิบายไดวาสิ่งใหมท่ีสรางขึ้นเปนอะไร มีคุณสมบัติและลักษณะ

พิเศษอยางไรบาง
7. นกัเรียนสามารถเลาเรื่องราวของสิ่งประดิษฐท่ีสรางขึ้นไดอยางสรางสรรค
8. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช  90  นาที

อุปกรณที่ใช
1. เชือกมัดของ  1  เสน  ยาว  1  เมตร
2. เศษผา  2  ชิ้น
3. กระดาษ  A4  2  แผน
4. กระดาษหนังสือพิมพ  ขนาด  A4  2  แผน
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5. กรรไกร  1  อัน
6. กาวลาเท็กซ  1  ขวด
7. เทปกาว
8. ไมจ้ิมฟน  5  อัน

การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการนํ าเศษวัสดุมาประดิษฐเปนสิ่งของตาง ๆ ท่ีเปน

ประโยชนและสามารถนํ ามาใชงานได
2.  ใหนักเรียนยกตัวอยางสิ่งประดิษฐจากเศษวัสดุท่ีเคยพบเห็นมาใหไดมากที่สุด
3. ครูกลาวถึงสิ่งของหรือวัสดุประเภทเดียวกันที่สามารถนํ าไปสรางเปนสิ่งตาง ๆ ได

หลายรูปแบบ  ขึ้นอยูกับความคิดสรางสรรคของแตละคน
4.  ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  5  คน
5.  ครูแจกอุปกรณการประดิษฐใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (เชือกมัดของ  1  เสน  ยาว  1

เมตร,  เศษผา  2  ชิ้น,  กระดาษ  A4  2 แผน,  กระดาษหนังสือพิมพ  ขนาด  A4  2  แผน,  กรรไกร
1  อัน,  กาวลาเท็กซ  1  ขวด,  เทปกาว,  ไมจ้ิมฟน  5  อัน)

6.  ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันคิดวาจะนํ าอุปกรณท่ีแจกใหนั้น มาสรางสิ่งประดิษฐเปน
อะไรไดบาง  และเลือกความคิดที่เปนมติของกลุมวาจะนํ ามาสรางสิ่งเปนอะไร  โดยครูเนนใหนัก
เรียนคิดสิ่งที่แปลกใหมไมซํ้ าแบบใคร

7.  ใหนักเรียนสรางสิ่งประดิษฐรวมกัน  โดยครูคอยสังเกตอยางใกลชิด
8. เมื่อนักเรียนประดิษฐเสร็จแลวใหแตละกลุมออกมาเสนอผลงานของกลุมตอเพ่ือน ๆ

(บอกเหตุผลของการสรางสิ่งประดิษฐชิ้นนั้น ๆ ขึ้นมา  บอกคุณสมบัติและคุณลักษณะพิเศษของ
สิ่งประดิษฐท่ีสรางขึ้น)

9. ใหนักเรียนเลาเรื่องราวจากสิ่งประดิษฐท่ีสรางขึ้น
10.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุปเพิ่มเติมวาของสิ่งของตางๆที่

คนเราใชกันอยูทุกวันนี้ลวนเปนผลงานจากความคิดสรางสรรคของคนเราทั้งสิ้น

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน
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ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสามารถลงความคิดเห็นไดอยางเหมาะสม
2. นักเรียนสามารถตัดสินมติของกลุมไดอยางเหมาะสม
3. นักเรียนสวนใหญชวยกันวางแผนการทํ างาน แตมีอยูเพียงหนึ่งกลุมที่มิไดมีการวาง

แผนในการคิดสรางสิ่งประดิษฐ ซึ่งสังเกตไดจากเมื่อผูวิจัยถามวาจะสรางเปนอะไรใน
ระหวางการทํ างาน นักเรียนในกลุมไมสามารถตอบไดวากลุมของตนจะสรางอะไร
พรอมกับบอกวา  “ไมทราบ  เมื่อสรางเสร็จแลวก็จะดูและบอกวาเปนรูปอะไรไดเอง”

4. สิ่งประดิษฐท่ีนักเรียนสรางขึ้นสวนใหญเปนสิ่งที่พบเห็นไดในชีวิตประจํ าวัน เชน มีด
ปน  ตุกตา  เปนตน  แตมีอยูหนึ่งกลุมที่สรางออกมาเปนยานอวกาศที่มาจากนอกโลก
คือกลุมของเด็กชายปฤณ  เด็กชาย  กาณต  เปนตน

5. นกัเรียนสามารถออกมาอธิบายวิธีการทํ างาน  บอกชื่อสิ่งประดิษฐ บอกคุณสมบัติและ
ลักษณะพิเศษของสิ่งประดิษฐท่ีสรางขึ้นไดอยางดี  เชน  กลุมที่สรางยานอวกาศ  บอก
วา ยานลํ านี้สามารถยิงแสงเลเซอรตอสูศัตรูได และที่ลอมีท่ีสํ าหรับวางอาวุธไวเพ่ือ
ยามฉุกเฉินจะไดนํ ามาใช

6. นกัเรียนสามารถเลาเรื่องราวจากสิ่งประดิษฐไดอยางสรางสรรค
7. นักเรียนสามารถรวมมือกันทํ างานไดอยางมีความสุข  สนุกสนาน  และเต็มใจที่จะทํ า

ขอเสนอแนะ
1. ในการจัดกิจกรรมครูควรเนนใหนักเรียนรูจักการวางแผนการทํ างาน  มีจุดมุงหมายใน

การทํ างาน
2. อุปกรณท่ีใชในการสรางสิ่งประดิษฐนั้นสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงไดตามความ 

เหมาะสม



                            ⌦⌫ 
                                                                      

98

กิจกรรมครั้งที่  6
นักประดิษฐรุนจิ๋ว

ใบงาน

คํ าชี้แจง
1. ใหนักเรียนสรางสิ่งประดิษฐจากอุปกรณท่ีกํ าหนดเปนสิ่งใหมไดโดยไมซํ้ าแบบใคร
2. ใหนักเรียนตั้งชื่อสิ่งที่ประดิษฐขึ้น
3. ใหนักเรียนอธิบายถึงลักษณะพิเศษและคุณสมบัติพิเศษของสิ่งประดิษฐนั้น
4. ใหนักเรียนบอกเหตุผลของการสรางวาเพราะเหตุใดจึงสรางสิ่งนั้น ๆ ขึ้น
5. ใหนักเรียนแตงเรื่องราวจากสิ่งประดิษฐท่ีสรางขึ้น
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……………………………………………………………………………………………………
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กิจกรรมครั้งที่  6
ภาพจากจุด

วัตถุประสงคของหลักสูตร
เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน

ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดละออ)

พฤติกรรมที่คาดหวัง
นักเรียนสามารถสรางภาพจากจุดที่กํ าหนดใหไดอยางสรางสรรค  (  คลองแคลว  ยืดหยุน

ริเริ่มแปลกใหม  และละเอียดลออ)

เวลาที่ใช     10  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “ภาพจากจุด”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับความคิดสรางสรรค
2. ครูแจกใบงานใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “ภาพจากจุด”  ,  ดินสอ)

 3.    ครูอธิบายวิธีปฏิบัติกิจกรรม
3.1  ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจใบงานใหละเอียด
3.2  ใหเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม  10  นาที

4.  ครูใหนักเรียนนํ าผลงานมาเสนอใหเพ่ือน ๆ ทุกคนฟง
6. ครูและนักเรียนรวมอภิปรายเกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรม

- ภาพที่วาดเปนภาพอะไรบาง
- ภาพของใครที่เหมือนกันแตกตางจากคนอื่น
- จัดประเภทของภาพที่วาด
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- ครูเนนใหนักเรียนวาดหรือคิดในสิ่งที่ริเริ่มแปลกใหม ไมซํ้ าแบบใคร หลากหลาก
ทิศทาง  และมีความละเอียดลออ

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การนํ าเสนอผลงานนักเรียน
4. การตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสวนใหญสามารถวาดภาพไดอยางคลองแคลว
2. นักเรียนสวนใหญวาดภาพไดหลากหลายประเภทมากขึ้น มีความหลากหลายของเรื่อง

ราวมากขึ้น
3. นักเรียนสวนใหญจะวาดภาพที่เกี่ยวของกับชีวิตประจํ าวันของนักเรียนเอง  ภาพแตละ

ภาพยังไมมีความแปลกใหมเทาที่ควร ลักษณะของภาพจะซํ้ า ๆ กัน  และนักเรียนสวน
ใหญไมกลาที่จะวาดภาพออกมานอกกรอบของจุดที่กํ าหนดให แตมีภาพของเด็กชาย
ปฤณ อัครผลพานิช ท่ีมีความแตกตางจากเพื่อน ๆ คือ วาดภาพเกี่ยวกับสัตวในอวกาศ
และกลาเสี่ยงที่จะวาดออกมานอกกรอบ
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กิจกรรมครั้งที่  6
ภาพจากจุด

ใบงาน
ใหนักเรียนสรางภาพจากจุดที่กํ าหนดให

โดยใหภาพที่สรางขึ้นเปนสิ่งที่ริเริ่มแปลกใหม  หลากหลาย  และไมซํ้ าแบบใคร
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กิจกรรมครั้งที่  6
กากบาทพิศวง

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหา
3.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดตัดสินใจ

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถศึกษาและรวบรวมขอมูลของปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
2. นักเรียนสามารถตีความ  วินิจฉัย  คิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
3. นักเรียนสามารถคาดกาณและคนหาเหตุผลการตัดสินปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

ได
4. คนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
5. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการตัดสินใจในการแกปญหาได

เวลาที่ใช  5  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “กากบาทพิศวง”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการแกปญหา
2. ครูแจกใบงานใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “กากบาทพิศวง” ,  ดินสอ)

 3.  ครูอธิบายวิธีปฏิบัติกิจกรรม
3.1 ใหนักเรียนอาน  ศึกษา  และรวบรวมขอมูลและทํ าความเขาใจปญหาจาก

สถานการณท่ีกํ าหนดอยางละเอียด
3.2 ใหนักเรียนตีความ  วินิจฉัย  วิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดให
3.3 ใหนักเรียนคนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
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3.4 ใหนักเรียนอธิบายหลักการในการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
3.2  ใชเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม  5  นาที

4.  ครูใหนักเรียนนํ าผลงานมาเสนอใหเพ่ือน ๆ ทุกคนฟง
5.  ครูและนักเรียนรวมอภิปรายเกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรม

5.1 ขอมูลท่ีใหมาเพียงพอหรือไม
5.2  มีวิธีการคิดอยางไร ทํ าไมจึงคิดเชนนั้น
5.3  ตัดสินใจอยางไรจึงตอบมาเชนนั้น

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
4. การตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสวนใหญสามารถศึกษารวบรวมขอมูลและทํ าความเขาใจกับปญหาจากสถาน

การณท่ีกํ าหนดไดดีพอใชโดยสังเกตไดจากการตอบคํ าถาม ซักถาม ทํ าความเขาใจเกี่ยว
กับปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

2. นักเรียนสวนใหญสามารถตีความ  วินิจฉัย  วิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
ไดดีพอใชแตท่ีโดดเดนกวาเพื่อนคนอื่นคือ  เจนบูรณ  กานต  วิทวัส  ปฤณ  สรัญธร
โดยสังเกตจากการตอบคํ าถาม

3. นักเรียนสามารถคิดหาวิธีการแกปญหาไดอยางเหมาะสมเพราะดูจากคํ าตอบที่นัก
เรียนตอบประกอบดวยการซักถามวาทํ าอยางไร  มีวิธีการคิดอยางไรจึงตอบเชนนั้น

4. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางสนุกสนานซึ่งสังเกตไดจากการที่นักเรียนทุก
คนในกลุมชวยกันทํ างานอยางสนุกสนาน  และเต็มใจ
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กิจกรรมครั้งที่  6
กากบาทพิศวง

ใบงาน

มีจุดจํ านวน  25  จุด  จัดเรียงกันเปนแถว  แถวละ  5  จุด
ใหลากเสนเชื่อมตอจุดกับจุด  จํ านวน  12  จุดใหออกมาเปนรูปกากบาท

มีจุด  5  จุดอยูภายในกากบาท  และจุด  8  จุด  อยูนอกกากบาท

☼☼☼☼
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     ๏     ๏      ๏      ๏      ๏

     ๏     ๏      ๏      ๏      ๏
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     ๏     ๏      ๏      ๏      ๏
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กิจกรรมครั้งที่  6
11  สวนในวงเดียว

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ
2. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหา
3. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดตัดสินใจ

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถศึกษาและรวบรวมขอมูลของปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
2. นักเรียนสามารถตีความ  วินิจฉัย  คิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
3. นักเรียนสามารถคาดการณและคนหาเหตุผลการตัดสินปญหาจากสถานการณท่ี

กํ าหนดได
4. คนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
5. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการตัดสินใจในการแกปญหาได

เวลาที่ใช  5  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “11  สวนในวงเดียว”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการแกปญหา
2. ครูแจกใบงานใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “11  สวนในวงเดียว”  ,  ดินสอ)
3.  ครูอธิบายวิธีปฏิบัติกิจกรรม

3.1  ใหนักเรียนอาน  ศึกษา  และรวบรวมขอมูลและทํ าความเขาใจปญหาจาก
        สถานการณท่ีกํ าหนดใหอยางละเอียด
3.2   ใหนักเรียนตีความ  วินิจฉัย  วิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
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3.3  ใหนักเรียนคนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
3.4  ใหนักเรียนอธิบายหลักการในการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
3.5   ใหเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม  5  นาที

5.  ใหนักเรียนนํ าเสนอผลงานใหเพ่ือน ๆ ทุกคนฟง
6.  ครูและนักเรียนรวมอภิปรายเกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรม

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
4. การตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสวนใหญสามารถศึกษารวบรวมขอมูลและทํ าความเขาใจกับปญหาจากสถาน

การณท่ีกํ าหนดไดดีพอใชโดยสังเกตไดจากการตอบคํ าถาม  ซักถาม  ทํ าความเขาใจ
เกี่ยวกับปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

2. นักเรียนสวนใหญสามารถตีความ  วินิจฉัย  วิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
ใหไดดีพอใชแตท่ีโดดเดนกวาเพื่อนคนอื่นคือ  วิทวัส  ปฤณ  สรัญธร

3. นักเรียนสามารถคิดหาวิธีการแกปญหาไดอยางเหมาะสมเพราะดูจากคํ าตอบที่นัก
เรียนตอบประกอบดวยการซักถามวาทํ าอยางไร  มีวิธีการคิดอยางไรจึงตอบเชนนั้น

ขอเสนอแนะ
ครูควรเนนใหนักเรียนมองเห็นถึงวิธีการแกปญหาหลากหลายวิธีไมเนนเฉพาะการแก

ปญหาเพียงวิธีใดวิธีหนึ่ง
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กิจกรรมครั้งที่  6
11  สวนในวงเดียว

ใบงาน

ใหแบงรูปวงกลมที่กํ าหนดใหเปนสวน ๆ ใหไดท้ังหมด 11 สวน โดยแตละสวนไมจํ าเปน
ตองมีพ้ืนที่เทากัน  แตมีขอแมวาใหใชเสนตรงในการแบงเพียง  4  เสนเทานั้น

☼☼☼☼



                            ⌦⌫ 
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กิจกรรมครั้งที่  7
ปริศนาอักษรภาพ

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดเชิงวิจัย
2.  เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถศึกษาและรวบรวมขอมูลของปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
2.  นักเรียนสามารถตีความ  วินิจฉัย  คิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
3. นักเรียนสามารถคาดกาณและคนหาเหตุผลการตัดสินปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

ได
4. คนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
5. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการตัดสินใจในการแกปญหาได
6. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช       30  นาที

อุปกรณที่ใช
1. อักษรภาพปริศนา
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการคิดเชิงวิจัย
2.  ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุมกลุมละ  5  คน
3. ครูแจกอุปกรณการประดิษฐใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ปริศนาอักษรภาพ , ดินสอ)
4. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

4.1 ครูกํ าหนดจุดวางโคตลับของปริศนาอักษรภาพไว  10  จุด
4.2 ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันคนหาคํ าตอบของปริศนาอักษรภาพ



                            ⌦⌫ 
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4.3 ใหนักเรียนเริ่มคนหาคํ าตอบจากจุดเริ่มตน  ตามลํ าดับจนกระทั่งครบทุกจุด
4.4 เมื่อหาเสร็จใหนักเรียนนํ าโคตลับแตละขอมารวมกันเปนคํ าศัพทภาษาอังกฤษ

พรอมทั้งบอกความหมายของคํ าศัพทแตละคํ าดวย
5. ใหนักเรียนแตละกลุมออกมาเสนอผลงานของกลุมใหกลุมอื่นทราบ
6. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุป

6.1 นักเรียนมีวิธีการทํ างานอยางไรบาง ในแตละกลุม
6.2 เนนเรื่องกฎ กติกา เพ่ือใหการทํ างานครั้งตอไปเปนระเบียบมากขึ้น

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนทุกกลุมสามารถคนหาคํ าตอบไดอยางถูกตอง  แตตองใชระยะเวลานานเนื่อง

จากนักเรียนทุกกลุ มสวนใหญขาดความละเอียดลออในการสังเกตภาพปริศนาที่
กํ าหนดใหเนื่องจากภาพบางภาพประกอบดวยสัญลักษณ  2  ตัว  นักเรียนจะมองแค  1
ตัวเทานั้นแลวไปหาคํ าตอบแตเมื่อนํ าคํ าตอบที่ไดมาประสมกันจะไมสามารถเปนคํ าที่
มีความหมายสมบูรณไดจึงตองกลับมาดูและไปหาคํ าตอบอีกครั้งหนึ่ง

2. นักเรียนยังขาดความเคารพในกฎกติกาที่กํ าหนดใหวา สมาชิกทุกคนในกลุมจะตอง
ไปคนหาคํ าตอบของภาพปริศนาดวยกันทั้งกลุม ไมทอดทิ้งกัน และชวยเหลือกัน
ทํ างาน  แตจากการสังเกตนักเรียนแตละกลุมจะวิ่งไปหาตามความตองการของตนเอง
แยกกันคนหาทํ าใหเกิดความวุนวาย  สับสน  ขึ้น

ขอเสนอแนะ
1. นักเรียนไดรับคํ าตอบของปริศนาอักษรภาพที่ไดออกมาจะเปนคํ าศัพทภาษาอังกฤษที่

เหมาะกับชั้นเรียนของนักเรียน
2. สามารถปรับเปลี่ยนแปลงคํ าตอบของปริศนาอักษรภาพไดตามความเหมาะสมกับผู

เรียน
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3. กิจกรรมนี้สามารถนํ าไปใชในการสอนวิชาตาง ๆ ได แตผูสอนตองปรับใหสอดคลอง
กบัวิชา ความรู และความสามารถของผูเรียน

4. ผูสอนควรเนนยํ้ าถึงหลักการเรียนรูแบบระดมพลังสมองใหชัดเจน
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กิจกรรมครั้งที่  7
จ๊ิกซอวปราบเซียน

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของเด็กที่มีความสามารถพิเศษ
2.    เพ่ือสงเสริมความสามารถในการตัดสินใจของเด็กที่มีความสามารถพิเศษ
3.    เพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูแบบระดมพลังสมองของเด็กที่มีความสามารถพิเศษ

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถตอจ๊ิกซอวจากภาพที่กํ าหนดไดอยางถูกตองและรวดเร็ว
2. นักเรียนสามารถบอกหลักการในการตอภาพจิ๊กซอวท่ีใชในการปฏิบัติของกลุมตนเอง

ได
3. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช     30   นาที

อุปกรณที่ใช
1. จ๊ิกซอวภาพไดโนเสาร
2. จ๊ิกซอวภาพสัตวเลื้อยคลาน
3. จ๊ิกซอวภาพแมลง
4. จ๊ิกซอวภาพเขาวงกต
5. จ๊ิกซอวภาพสัตวครึ่งบกครึ่งนํ้ า
6. ภาพผีเสื้อ

การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  5  คน
2. ครูแจกภาพจิ๊กซอวใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด
3. ใหนักเรียนแตละกลุมตอภาพจิ๊กซอวใหเสร็จสมบูรณ



                            ⌦⌫ 
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4.   เมื่อกลุมใดตอไดเสร็จใหนักเรียนออกมาเสนอผลงานของกลุมใหกลุมอื่นทราบพรอม
บอกหลักการในการตอ วากลุมของตนเองใชวิธีการใด

5.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูชวยสรุปกิจกรรม

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
นักเรียนแตละกลุมมีความสนใจและตั้งใจในการทํ ากิจกรรมมาก ใหนักเรียนแตละกลุมจะ

ชวยกันหาวิธีการแกปญหาไดหลากหลายวิธี วาจะตออยางไรใหสํ าเร็จ นักเรียนแตละคนในกลุม
จะเสนอความคิดของตนเองใหเพ่ือน ๆ ทราบ  แลวในกลุมชวยกันตัดสินใจวาจะใชวิธีการของ
ใคร  เมื่อตัดสินไดก็จะปฏิบัติตามมติ  แตเมื่อทํ าไปแลวไมเกิดผลสํ าเร็จก็ชวยกันคิดพิจารณาหาวิธี
การอื่นอีก

ขอเสนอแนะ
1. ภาพจิ๊กซอวท่ีจะใหนักเรียนตอนั้นตองเหมาะกับระดับความรูความสามารถของนัก

เรียน
2. ภาพจิ๊กซอที่จะใหนักเรียนตอตองเปนภาพที่นักเรียนสนใจ



                            ⌦⌫ 
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กิจกรรมครั้งที่  7
เปลี่ยนคา

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในคิดแกปญหาทางคณิตศาสตร
2. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดตัดสินใจ
3. เพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถศึกษาและรวบรวมขอมูลของปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
2. นักเรียนสามารถตีความ  วินิจฉัย  คิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
3. นักเรียนสามารถคาดกาณและคนหาเหตุผลการตัดสินปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

ได
4. คนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
5. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการตัดสินใจในการแกปญหาได
6. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช  10  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “เปลี่ยนคา”

            2.    บัตรตัวเลข  10  ชุด  ชุดละ  12  บัตร  ประกอบดวย

3.   ดินสอ

 1  6 5 2  3  4

 7  8 11 1210 9
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การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ใหนักเรียนแบงกลุม  ๆ ละ  3  คน
2.  ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “เปลี่ยนคา”, บัตรตัวเลข,   ดินสอ)
3.  ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

3.1 ใหนักเรียนอาน  ศึกษา  และรวบรวมขอมูล  ทํ าความเขาใจใบงานอยางละเอียด
3.2 ใหนักเรียนวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
3.3 ใหนักเรียนคนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
3.4  ใหนักเรียนชวยกันทํ างานโดยนํ าบัตรตัวเลขที่มีอยูมาวางเพื่อชวยในการคนหาคํ า

ตอบ
3.5  ใหเวลาในการทํ างาน  5  นาที

4. เมื่อแตละกลุมทํ างานเสร็จใหออกมาเสนอผลงานของกลุมใหกลุมอื่นทราบพรอมบอก
หลักการแกปญหาของกลุมตนเองวามีวิธีการอยางไร

5. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุป
- ในการแกปญหาอะไรก็ตามตองคิดวิเคราะหปญหาเหลานั้นใหถองแท  ละเอียด
- วิธีการแกปญหาแตละอยางสามารถทํ าไดหลากหลายวิธี  ไมยึดติดกับวิธีใดวิธี

หนึ่งเปนตน

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. เนื่องจากนักเรียนทุกกลุมสวนใหญสามารถคนหาคํ าตอบไดอยางถูกตองโดยแตละ

กลุมจะใชวิธีการในการคนหาคํ าตอบแตกตางกัน เชน บางกลุมใชวิธีการเลื่อนบัตรตัว
เลขไป เรื่อย ๆ แบบลองผิดลองถูก บางกลุมใชวิธีการสังเกตดูความเปนไปได บาง
กลุมใชวิธีการคํ านวณ เปนตน
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2. นักเรียนทุกกลุมชวยกันทํ างานอยางตั้งใจ  แตละคนเสนอความคิดเห็นของตนเองให
เพ่ือน ๆ รับฟงแลวเลือกวิธีการที่มติคิดวาเหมาะสมมาใชในการแกปญหาจากสถาน
การณท่ีกํ าหนด

ขอเสนอแนะ
1. ครูควรใหการแนะนํ ากับนักเรียนเกี่ยวกับหลักการคิดคาหาคํ าตอบของปญหาหลังยุติการ

ทํ ากิจกรรม
2. เนนยํ ้าถึงวธีิการแกปญหาวาควรคนหาใหหลากหลายวิธี ไมควรยึดติดกับวิธีใดวิธีหนึ่งเทา

นั้น
3. เนนยํ ้าถึงการมองสภาพปญหาตาง ๆ ใหมองอยางละเอียด  และไมดวนตัดสินปญหา
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กิจกรรมครั้งที่  8
เปลี่ยนคา

ใบงาน

รูปหกเหลี่ยมดานเทารูปหนึ่งมีตัวเลข  1  -  12  เรียงอยูในดานทุก ๆ ดาน  ดังภาพประกอบ
เมื่อนํ าตัวเลขในแตละดานมารวมกันจะไดผลลัพธเทากับ  17

ใหชวยเรียงตัวเลขเหลานี้ใหม โดยเมื่อนํ าตัวเลขแตละดานมารวมกันจะไดผลลัพธเทากับ
22
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กิจกรรมครั้งที่  8
ตาราง  9  หาวหาญ

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหาทางคณิตศาสตร
2.  เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1.    นักเรียนสามารถศึกษาและรวบรวมขอมูลของปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
2. นักเรียนสามารถตีความ  วินิจฉัย  คิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
3. นักเรียนสามารถคาดกาณและคนหาเหตุผลการตัดสินปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

ได
4. คนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
5. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการตัดสินใจในการแกปญหาได
6. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช  10  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “ตาราง  9  หาวหาญ”

              2.  บัตรตัวเลข  10  ชุด  ชุดละ  9  บัตร  ประกอบดวย

3.  ดินสอ

 1

 6

 5 2  3  4

 7  8  9
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การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
2.  ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “ตาราง  9  หาวหาญ”, บัตรตัวเลข

และดินสอ)
3.  ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

3.1 ใหนักเรียนอาน ศึกษา และรวบรวมขอมูล  ทํ าความเขาใจใบงานอยางละเอียด
3.2  ใหนักเรียนวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
3.3  ใหนักเรียนคนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
3.4 ใหนักเรียนอธิบายหลักการในการคิดคนหาคํ าตอบของปญหาจากสถานการณ

ท่ีกํ าหนด
3.5  ใหนักเรียนชวยกันทํ างานโดยนํ าบัตรตัวเลขมาชวยในการคิดคนหาคํ าตอบ
3.6 ใหเวลาในการทํ างาน  5  นาที

4. เมื่อแตละกลุมทํ างานเสร็จใหออกมาเสนอผลงานของกลุมใหกลุมอื่นทราบพรอม
บอกหลัก

      การแกปญหาของกลุมตนเองวามีวิธีการอยางไร
5.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุป

- ในการแกปญหาอะไรก็ตามตองคิดวิเคราะหปญหาเหลานั้นใหถองแท  ละเอียด
ลึกซึ้ง

- วิธีการแกปญหาสถานการณแตละอยางสามารถทํ าไดหลากหลายวิธี  เปนตน

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนทุกกลุมสวนใหญสามารถคนหาคํ าตอบไดอยางถูกตองโดยแตละกลุมจะใช

วิธีการในการคนหาคํ าตอบแตกตางกัน  เชน  บางกลุมใชวิธีการเลื่อนบัตรตัวเลขไป
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เรื่อย ๆ  แบบลองผิดลองถูก บางกลุมใชวิธีการคํ านวณ หรือบางกลุมใชประสบการณ
เดิมที่เคยทํ ากิจกรรมในลักษณะนี้มากอนแลว

2. นักเรียนทุกกลุมชวยกันทํ างานอยางตั้งใจ แตละคนเสนอความคิดเห็นของตนเองให
เพ่ือนๆรับฟงแลวเลือกวิธีการที่มติคิดวาเหมาะสมมาใชในการแกปญหาจากสถาน
การณท่ีกํ าหนด

ขอเสนอแนะ
ครูควรใหการแนะนํ ากับนักเรียนเกี่ยวกับหลักการคิดคนหาคํ าตอบของปญหาหลังยุติการ

ทํ ากิจกรรม
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กิจกรรมครั้งที่  8
ตาราง  9  หาวหาญ

ใบงาน

ในตาราง  9 ชองมีตัวเลขอยูในชอง ต้ังแต 1 ถึง 9 จะเติมตัวเลขใดบางที่ทํ าใหผลบวกทั้ง
แนวตั้ง  แนวนอน  และแนวทแยงไดคาตามที่กํ าหนด  โดยเริ่มตนให  3  ตัวเลข

16   14     14     17   16
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กิจกรรมครั้งที่  8
ปริศนาสมองไว

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ
2.  เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถคิดวิเคราะหสถานการณปญหาที่กํ าหนดได
2. นักเรียนสามารถคิดสังเคราะหขอมูลจากสถานการณปญหาที่กํ าหนดได
3. นักเรียนสามารถคิดอยางมีเหตุมีผลได
4.    นักเรียนสามารถบอกหลักในการแกปญหาที่ใชปฏิบัติในกลุมตนเองได
5.    นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช     15  นาที

อุปกรณที่ใช
1.  ใบงาน  “ปริศนาสมองไว”  จํ านวน  3  ชิ้น
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
2.  ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “ปริศนาสมองไว”, ดินสอ)
3.  ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

3.1 ใหนักเรียนอานศึกษาทํ าความเขาใจใบงานอยางละเอียด
3.2 ใหนักเรียนชวยกันทํ างาน
3.3  ใหเวลาในการทํ างาน  15 นาที

4. เมื่อแตละกลุมทํ างานเสร็จใหออกมาเสนอผลงานของกลุมใหกลุมอื่นทราบพรอมบอก
หลักการแกปญหาของกลุมตนเองวามีวิธีการอยางไร
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5.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูชวยสรุปกิจกรรม
- ในการแกปญหาอะไรก็ตามตองคิดวิเคราะหปญหาเหลานั้นใหถองแท ละเอียด

ลึกซึ้ง
- การศึกษาขอมูลท่ีมีอยูเปนสิ่งสํ าคัญในการแกปญหา
- ในการแกปญหาตางๆตองอาศัยการวิเคราะหและการสังเคราะหรวมกัน  เปนตน

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนแตละคนในกลุมชวยกันเสนอความคิดของตนเองในการคนหาวิธีการแก

ปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหและเลือกวิธีการที่คิดวาเหมาะสมมาใชในการแก
ปญหา

2. นักเรียนแตละกลุมสามารถคิดคนหาคํ าตอบไดอยางถูกตองอยูในเกณฑ 75% กลาวคือ
บางกลุมตอบคํ าตอบในใบงานมีคํ าตอบผิดบาง  1-2 คํ าตอบ บางกลุมก็สามารถคิดถูก
ตองหมดทุกคํ าตอบ

3. นักเรียนแตละกลุมทํ างานรวมกันอยางสนุกสนาน

ขอเสนอแนะ
ครูควรใหการแนะนํ ากับนักเรียนเกี่ยวกับหลักการคิดคนหาคํ าตอบของปญหาหลังจากยุติ

การทํ ากิจกรรม
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กิจกรรมครั้งที่  8
ปริศนาสมองไว

ใบงาน

แมว  หมา (ตัวเล็ก) แพะ  และมา  มีชื่อวา  นางฟา  แสนสวย  ขิง  และปองแปง

ลองอานเงื่อนไขขางลางดู  แลวหาดูวาสัตวแตละตัวมีชื่อวาอะไรบาง
1. ขิงตัวเล็กกวาหมาและปองแปง
2. แสนสวยแกท่ีสุดและเปนเพื่อนซี้กับเจาหมา
3. เจามาออนกวานางฟา

นางฟา แสนสวย ขิง ปองแปง

แมว

หมา

แพะ

มา
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กิจกรรมครั้งที่  8
ปริศนาสมองไว

ใบงาน

เด็กผูหญิง 2  คน  ชื่อหทัยและคัทลียา  เด็กผูชาย  2  คน  ชื่ออิสระ และเจน  เด็กทั้ง  4  คน
สอบวิชาวิทยาศาสตรครั้งสุดทายได  4 นามสกุลของเด็กทั้ง  4  คือ  อาสา  บัณฑูรศรี  ขนิษฐากุล
และดํ ารง

ลองอานเงื่อนไขขางลางดู  แลวหาดูวาใครมีนามสกุลวาอะไรบาง
1. นามสกุลของเจนไมใช  อาสา  และขนิษฐากุล
2. นามสกุลของหทัยไมใชอาสา
3. นามสกุลของอิสระไมใชอาสาและขนิษฐากุล
4. นามสกุลของเจนสั้นกวานามสกุลของอิสระ

อาสา บัณฑูรศรี ขนิษฐากุล ดํ ารง

หทัย

อิสระ

เจน

คัทลียา
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กิจกรรมครั้งที่  8
ปริศนาสมองไว

ใบงาน

เอก  บิณฑ  และฉันท  เปนนักฟุตบอลรวมทีมกันโดยมีตํ าแหนงดังนี้    กองหลัง  กองหนา
และกัปตันทีม

ลองอานเงื่อนไขขางลางดู  แลวหาดูวาใครเลนตํ าแหนงอะไรบาง
1. เอกและกัปตันทีมจัดงานปารต้ีใหฉันทเมื่อวานนี้
2. เอกไมใชกองหลัง

กองหลัง กองหนา กัปตันทีม

เอก

บิณฑ

ฉันท
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กิจกรรมครั้งที่  8
วงกลมสรางสรรค

จุดมุงหมายของหลักสูตร
เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน

ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดลออ)

พฤติกรรมที่คาดหวัง
นักเรียนสามารถสรางผลงานจากภาพวงกลมไดอยางสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว

ความคิดยืดหยุน  ความคิดริเริ่ม  ความคิดละเอียดละออ และการเชื่อมโยง)

เวลาที่ใช  10  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “วงกลมสรางสรรค”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับความคิดสรางสรรค
2.  ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “วงกลมสรางสรรค”, ดินสอ)
3.  ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

3.1 ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจใบงานอยางละเอียด
3.2 ใหเวลาในการทํ างาน  10  นาที

4.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุป

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
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3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสวนใหญสามารถทํ างานไดอยางรวดเร็ว คลองแคลวมากขึ้น โดยสวนใหญ

ทํ างานไดสํ าเร็จ กอนระยะเวลาที่กํ าหนด
2. นักเรียนสวนใหญสามารถแสดงออกทางความคิดไดดีพอใช  ภาพมีความหลากหลาย

มากขึ้น เชน ภาพของเด็กชายปฤณ  ซึ่งมีการเชื่อมโยง และเมื่อจัดประเภทของภาพแต
ละภาพมีความหลากหลาย

3. ภาพมีความแปลกใหมมากขึ้น โดยดูจากภาพ คือ นักเรียนเริ่มมีความคิดแปลกกวาเดิม
วา วงกลมไมจํ าเปนวาจะตองเปนสิ่งของ วัตถุ หรือสิ่งมีชีวิตที่มีลักษณะวงกลมเทานั้น
แตสิ่งอื่น ๆ ท่ีมีรูปราง รูปทรง ตางออกไป ก็สามารถนํ ามาสรางเปนในลักษณะของวง
กลมได

4. นักเรียนเริ่มมองเห็น การเชื่อมโยงของภาพแตละภาพมากขึ้น คือ ไมจํ าเปนวาภาพแต
ละภาพจะตองแยกออกจากกันโดยสิ้นเชิง

5. นักเรียนมีความกลาเสี่ยงมากขึ้น เชน เด็กชายปฤณ จะวาดภาพเต็มหนากระดาษ มี
สวนที่ ต้ังใจวาดออกมานอกรูปวงกลมที่กํ าหนด
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กิจกรรมครั้งที่  8
วงกลมสรางสรรค

ใบงาน
ภายในเวลา  10  นาที  นอง ๆ จะตองสรางภาพจากวงกลมเปนภาพอะไรก็ได  ใหเปนภาพ

ท่ีสมบูรณ เสนสายของนอง ๆ จะอยูขางในหรือขางนอกวงกลมก็ได  พยายามออกความคิดในการ
สรางสรรค โดยอาจใชหลาย ๆ ความคิด  และสรางภาพที่นอง ๆ วาดตามวัตถุประสงค
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กิจกรรมครั้งที่  9
สามหวงบวง  1-7

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหาทางคณิตศาสตร
2. เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถศึกษาและรวบรวมขอมูลของปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
2. นักเรียนสามารถตีความ  วินิจฉัย  คิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
3. นักเรียนสามารถคาดกาณและคนหาเหตุผลการตัดสินปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด

ได
4. คนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
5. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการตัดสินใจในการแกปญหาได
6. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช  10  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “สาวหวงบวง  1-7”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “สามหวงบวง  1-7”,  ดินสอ)
2.  ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

2.1 ใหนักเรียนอาน  ศึกษา  และรวบรวมขอมูล  ทํ าความเขาใจใบงานอยางละเอียด
2.2  ใหนักเรียนวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
2.3  ใหนักเรียนคนหาวิธีการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนด
2.4  ใหนักเรียนอธิบายหลักการในการคิดคนหาคํ าตอบของปญหาจากสถานการณท่ี
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กํ าหนด
       2.5  ใหเวลาในการทํ างาน  10  นาที
3. เมื่อทํ างานเสร็จใหบอกหลักการแกปญหาของตนเองวามีวิธีการอยางไร
4.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุป

- ในการแกปญหาอะไรก็ตามตองคิดวิเคราะห ทํ าความรูจักและเขาใจปญหาเหลา
นั้นใหถองแท  ละเอียด ลึกซึ้ง

- วิธีการแกปญหาแตละอยางสามารถทํ าไดหลากหลายวิธี  เปนตน

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนทุกกลุมสวนใหญสามารถคนหาคํ าตอบไดอยางถูกตองโดยแตละกลุมจะใช

วิธีการในการคนหาคํ าตอบแตกตางกัน  เชน การคํ านวณ การใชหลักการ เหมือนกับ
กิจกรรมที่เคยทํ ามากอนแลว

2. นักเรียนทุกกลุมชวยกันทํ างานอยางตั้งใจ แตละคนเสนอความคิดเห็นของตนเองให
เพ่ือนๆรับฟงแลวลงมติเลือกวิธีการที่คิดวาเหมาะสมมาใชในการแกปญหาจากสถาน
การณท่ีกํ าหนด

ขอเสนอแนะ
ครูควรใหการแนะนํ ากับนักเรียนเกี่ยวกับหลักการคิดคาหาคํ าตอบของปญหาหลังยุติการ

ทํ ากิจกรรม
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กิจกรรมครั้งที่  9
สามหวงบวง  1-7

ใบงาน

ใหใชตัวเลข  1  -  7  เติมลงในภาพวงกลมทั้ง  3  วง  ซึ่งตัดแยกเปนเจ็ดสวน
เพ่ือใหวงกลมทั้งสามมีคาเทากันหมด



                            ⌦⌫ 
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กิจกรรมครั้งที่  9
ยายสามสรางพีระมิด

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
2. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการอยางมีวิจารณญาณ
3. เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1.  นักเรียนสามารถคิดวิเคราะหสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
2.  นักเรียนสามารถคิดคนหาคํ าตอบจากสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
3.  นักเรียนสามารถบอกหลักการในการแกปญหาที่ใชในการปฏิบัติของกลุมตนเองได
4.  นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช  5  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “เปลี่ยนคา”
2.   บัตรตัวเลข  ประกอบดวย

3. ดินสอ

 1
  ๏

  2
  ๏

 3
 ๏

 4
  ๏

  8
  ๏

 5
  ๏

  9
  ๏

 6
  ๏

  7
  ๏

 10
  ๏
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การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
2.  ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “ยายสามสรางพีระมิด”, บัตรตัว

เลข  และดินสอ)
3.  ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

3.1 ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจใบงานอยางละเอียด
3.2 ใหนักเรียนใชบัตรตัวเลขชวยในการคิดหาคํ าตอบ
3.3  ใหเวลาในการทํ างาน  5  นาที

4.  เมื่อแตละกลุมทํ างานเสร็จใหออกมาเสนอผลงานของกลุมใหกลุมอื่นทราบพรอมบอก
หลักการแกปญหาของกลุมตนเองวามีวิธีการอยางไร

5.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูชวยสรุปกิจกรรม

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนทุกกลุมสวนใหญสามารถคนหาคํ าตอบไดอยางถูกตองโดยแตละกลุมจะใช

วิธีการในการคนหาคํ าตอบแตกตางกัน
2. นักเรียนทุกกลุมชวยกันทํ างานอยางตั้งใจ แตละคนเสนอความคิดเห็นของตนเองให

เพ่ือน ๆ รับฟงแลวลงสติ เลือกวิธีการที่คิดวาเหมาะสมมาใชในการแกปญหาจาก
สถานการณท่ีกํ าหนดให

ขอเสนอแนะ
ครูควรใหการแนะนํ ากับนักเรียนเกี่ยวกับหลักการคิดคนหาคํ าตอบของปญหาหลังยุติการ

ทํ ากิจกรรม
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กิจกรรมครั้งที่  9
ยายสามสรางพีระมิด

ใบงาน

ในการเลนโยนโบวลิ่ง  จะเห็นกรรมการเอาเข็มโบวลิ่งซึ่งมีจํ านวน  10  ชิ้นมาวาง
เปนรูปสามเหลี่ยม  ดังภาพประกอบ

สมมุติวาใหลองขยับตํ าแหนงที่ต้ังของเข็มเหลานี้เพียง  3  ชิ้น  แลวใหปลายแหลม
ของรูปสามเหลี่ยมสลับขึ้นไปอยูดานบน  (ในทิศทางที่ตรงกันขามกับภาพที่กํ าหนดให)

อยากทราบวาตองขยับเข็มเหลานี้ชิ้นหมายเลขใดบางและทํ าไดอยางไร

฿฿฿฿฿฿฿฿฿฿฿

  1
๏

  2
๏

  3
๏

  4
๏

 10
๏

  8
๏

  5
๏

  9
๏

  6
๏

  7
๏
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กิจกรรมครั้งที่  9
1-9  เจาปญหา

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
2.    เพ่ือสงเสริมความสามารถในการอยางมีวิจารณญาณ
3.    เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1.  นักเรียนสามารถคิดวิเคราะหสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
2. นักเรียนสามารถคิดคนหาคํ าตอบจากสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
3.  นักเรียนสามารถบอกหลักการในการแกปญหาที่ใชในการปฏิบัติของกลุมตนเองได
4.  นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช  10  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “1-9  เจาปญหา”
2.     บัตรตัวเลข

3.  ดินสอ

 1
  ๏

  2
  ๏

 3
 ๏

 4
  ๏

 8
  ๏

 5
  ๏

  9
  ๏

 6
  ๏

  7
  ๏
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การดํ าเนินกิจกรรม
1. ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
2. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “1-9  เจาปญหา”,  บัตรตัวเลข

และดินสอ
3.  ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

3.1  ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจใบงานอยางละเอียด
3.2  ใหนักเรียนใชบัตรตัวเลขชวยในการคิดหาคํ าตอบ
3.3   ใหเวลาในการทํ างาน  5  นาที

4. เมื่อแตละกลุมทํ างานเสร็จใหออกมาเสนอผลงานของกลุมใหกลุมอื่นทราบพรอมบอก
หลักการแกปญหาของกลุมตนเองวามีวิธีการอยางไร

5.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุป

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนทุกกลุมสวนใหญสามารถคนหาคํ าตอบไดอยางถูกตองโดยแตละกลุมจะใช

วิธีการในการคนหาคํ าตอบแตกตางกัน
2. นักเรียนทุกกลุมชวยกันทํ างานอยางตั้งใจ แตละคนเสนอความคิดเห็นของตนเองให

เพ่ือน ๆ รับฟงแลวเลือกวิธีการที่มติคิดวาเหมาะสมมาใชในการแกปญหาจากสถาน
การณท่ีกํ าหนดให

ขอเสนอแนะ
ครูควรใหการแนะนํ ากับนักเรียนเกี่ยวกับหลักการคิดคนหาคํ าตอบของปญหาหลังยุติการ

ทํ ากิจกรรม
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กิจกรรมครั้งที่  9
1-9  เจาปญหา

ใบงาน

                                                 1        2     3      4

                                              5      6    7       8        9

ใหเรียงตัวเลข  1  -  9  ในตารางรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัสที่มีดานละ  3  ชอง  ใหผลบวกของตัวเลขในแตละดาน

้
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กิจกรรมครั้งที่  9
รวมเปนหนึ่งเดียว

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสรมิความสามารถในการคดิสรางสรรค (ความคดิคลองแคลว ความคดิยดืหยุน
      ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดละออ)
2. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหา
3. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการตัดสินใจ

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถสรางเรื่องราวจากจินตนาการไดอยางสรางสรรค
2. นักเรียนสามารถแกปญหาเฉพาะหนาไดอยางเหมาะสม
3. นักเรียนสามารถคิดตัดสินใจไดอยางรวดเร็ว และตรงตามเปาหมาย

เวลาที่ใช  30  นาที

อุปกรณที่ใช
1.  ปากกา  3  ดาม 2.  สีเมจิกสีชมพู  1  ดาม
3. ไมบรรทัด  1  ดาม 4.  กระดาษ  4  แผน

          5.  กระเปา  1  ใบ           6.  ผาเช็ดหนา  1  ผืน
7.  หนังสือ  4  เลม 8.  สมุด  4  เลม
9.  ดินสอ  3  ดาม 10.  กลองใสปากกา  1  กลอง
11.  ดอกไม  1  ดอก 12.  กรรไกร  1  อัน
13.  กาว  1  ขวด 14.  กระปอง  1  กระปอง
15.  ขวด  1  ใบ 16.  ยางลบ  2  แทง

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ใหนักเรียนนั่งเปนวงกลม



                            ⌦⌫ 
                                                                      

139

2. ครูแจกสิ่งของใหนักเรียนคนละ  1  ชิ้น
3.  ครูอธิบายวิธีการทํ ากิจกรรม

- ใหแตงนิทานคนละ  1  ประโยค  โดยใหกลาวถึงสิ่งของที่ตนเองถืออยู  เชน  คนที่
1  ถือปากกา  จะแตงเปนคนแรกโดยเริ่มตนดังนี้

ในเชาวันหนึ่งขณะที่หนอยกํ าลังออกจากบานปากกาซึ่งอยูในกระเปาก็พูด
เตือนหนอยวา “อยาลืมหยิบฉันไปดวยนะเดี๋ยวจะไมมีใชหรอก” คนที่ 2 ซึ่งถือผา
เช็ดหนาก็แตงตอจากคนที่ 1 ดังนี้  ผาเช็ดหนาซึ่งอยูในกระเปาเสื้อเมื่อไดยินปากกาพูด
ก็พูดขึ้นมาดวยวา  “แลวตัวฉันก็อยาลืมละเอาไวละ  ฉันนะก็มีประโยชนนะ”  เปนตน
จากนั้นคนที่  3,  4 และคนอื่น ๆ ก็จะแตงเรื่องราวตอไปจนกระทั่งถึงคนสุด ทายก็จะ
ตอง แตงเปนตอนจบใหไดอยางเหมาะสม

4.  นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม โดยครูตองสังเกตการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียนอยางใกลชิด
และบันทึกนิทานที่นักเรียนแตงขึ้นใสใบงาน

4. ใหนักเรียนชวยกันแตงชื่อเรื่องนิทานหลาย ๆ ชื่อแลวนํ ามาพิจารณารวมกันวาชื่อใด
จะเปนชื่อท่ีเหมาะสมที่สุด  (นับคะแนนเสียง)

5. ปฏิบัติกิจกรรมนี้  2  ครั้งโดยใหนักเรียนสลับสิ่งของกันและยํ้ าวาไมใหซํ้ ากับเรื่องที่
แตงมาแลวในครั้งที่  1

6. ครูสังเกตการปฏิบัติกิจกรรมครั้งที่  2  ของนักเรียนอยางใกลชิด และบันทึกนิทานที่
นักเรียนแตงขึ้น

7. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเกี่ยวกับกิจกรรม
- เพ่ือสงเสริมความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน  ความคิดริเริ่มสรางสรรค และ

ความคิดละเอียดละออ  ซึ่งเปนองคประกอบของความคิดสรางสรรค
- สงเสริมความสามารถในการแกปญหา คือ ทํ าอยางไรใหเรื่องราวกลมกลืนกับ

ของผูอื่นโดยตองมีอุปกรณท่ีตนเองถืออยู

การประเมินผล
สังเกตการปฏิบัติกิจกรรม
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หมายเหตุ
ถามีระยะเวลาเหลืออาจจะใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมนี้หลาย ๆ ครั้งเพื่อเปรียบเทียบความ

แตกตางระหวางครั้งแรกกับครั้งหลัง

 ผลการจัดกิจกรรมและสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. การแตงเรื่องราวของนักเรียนยังเปนเรื่องที่เกี่ยวของกับชีวิตประจํ าวันเปนสวนใหญ

เชน  เมื่อมีเงินจะตองนํ ามาซื้อสิ่งของ  เมื่อมีสิ่งของสิ่งนั้นตองไดมากจากการซื้อ  และอยูในหาง
อยูในรานคา  เปนตน  แตมีนักเรียนบางคน  เชน  เด็กชายปฤณที่แตงแปลกแตกตางออกไปคือ  สิ่ง
ของที่เขามีอยูคือปากกาแตเขาแตงโดยนํ าไปเกี่ยวโยงกับสิ่งที่มาจากอวกาศ

2.  นักเรียนสวนใหญจะเลียนแบบกันโดยเมื่อคนหนึ่งเริ่มตนวาไปซื้อปากกาที่ตลาด  คน
ตอไปก็จะซื้อของอยูท่ีตลาดอีกเปลี่ยนแตสิ่งของที่ซื้อเทานั้น

3. นักเรียนสวนใหญยังคงคํ านึงถึงหลักความเปนจริงอยูมาก เลยทํ าใหความคิดดาน
จินตนาการหดหายไป

4. นักเรียนสวนใหญยังตองการผูชักนํ าอยู ไมกลาที่จะแตงเรื่องราวหรือประโยคที่แปลก
ๆ  ใหม ๆ ประหลาด ๆ  แตเมื่อมีผูแตงใหพิสดารออกไป ก็สามารถที่จะประติดประตอเรื่องราวให
เปนไปไดอยูสมบูรณ

ขอเสนอแนะ
ครูควรใหการแนะนํ าและกลาวถึงหลักการคิดอยางสรางสรรคใหนักเรียนฟงหลังยุติการ

ทํ ากิจกรรม
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กิจกรรมครั้งที่  10
หลากรูปทรงสรางงาน

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน

ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดลออ)
2.  เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถสรางชิ้นงานจากรูปทรงตางๆ ท่ีกํ าหนดใหเปนรูปสามมิติจาก

จินตนาการไดอยางสรางสรรค
2. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช   30  นาที

อุปกรณที่ใช
1. รูปทรงตางๆ  (หกเหลี่ยม  สามเหลี่ยม  สี่เหลี่ยมจัตุรัส  และสี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน)
2. กาว
3. เทปกาว
4. กรรไกร

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
2. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1 ชุด  (รูปทรงตางๆ  เชน  หกเหลี่ยม  สามเหลี่ยม

สี่เหลี่ยมจัตุรัส  สี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน  กาว   เทปกาว และ กรรไกร)
3. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

3.1 ใหนักเรียนนํ ารูปทรงตาง ๆ มาสรางเปนอะไรก็ไดตามจินตนาการอยางอิสระ
แตตองมีลักษณะเปนสามมิติ

3.2 ใหนักเรียนชวยกันทํ างาน
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3.3 ใหเวลาในการทํ างาน  20  นาที
3.4 ใหต้ังชื่อสิ่งที่สรางขึ้น  พรอมบอกเกี่ยวกับลักษณะและคุณสมบัติพิเศษ

4. ใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรม  โดยครูตองสังเกตการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียนอยาง
ใกลชิด

5.   เมื่อนักเรียนทํ าเสร็จใหแตละกลุมออกมาเสนอผลงานใหเพ่ือน ๆ ดู  จนครบทุกกลุม
6.   ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเกี่ยวกับกิจกรรม

- เพ่ือสงเสริมความคิดคลองแคลว  ความคิดริเริ่ม  ความคิดยืดหยุน  และความคิด
ละเอียดลออ  ซึ่งเปนองคประกอบของความคิดสรางสรรค

- สงเสริมความสามารถในการแกปญหา คือ ทํ าอยางไรใหรูปทรงยังมีรูปราง
ลักษณะตาง ๆ กัน มาประกอบกัน เปนสิ่งเดียวกันที่มีลักษณะพิเศษประจํ าตัว

การประเมินผล
1.  สังเกตการปฏิบัติกิจกรรม
3. การตรวจผลงาน
4. การตอบคํ าถามจาการซักถามระหวางทํ างาน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสามารถสรางผลงานไดครบถวนสมบูรณ  มีความหลากหลาย  ริเริ่มแปลก

ใหมมากขึ้น
2. นักเรียนมีการวางแผนการทํ างานกอนลงมือทํ างานอยางเหมาะสม
3. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางสนุกสนาน

ขอเสนอแนะ
รูปทรงที่นํ ามาใชอาจจะมีหลากหลายรูปทรงมากขึ้นไดตามความเหมาะสม
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กิจกรรมครั้งที่  10
สามซา  หา  - - - -  ย่ีสิบ

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
2.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ
3.  เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1.  นักเรียนสามารถคิดวิเคราะหสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
2.  นักเรียนสามารถคิดคนหาคํ าตอบจากสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
3.  นักเรียนสามารถบอกหลักการในการแกปญหาที่ใชในการปฏิบัติของกลุมตนเองได
4.  นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช  5  นาที

อุปกรณที่ใช
1.  ใบงาน  “สามซา  หา  ------  ย่ีสิบ”
2.  บัตรตัวเลข

3.  ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ  ละ  3  คน

 1
  ๏

  2
  ๏

 3
 ๏

 4
  ๏

 8
  ๏

 5
  ๏

 9
  ๏

 6
  ๏

  7
  ๏

  0
  ๏
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2.  ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “สามซาหายี่สิบ”,  บัตรตัวเลข และ
     ดินสอ
3.  ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

3.1  ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจใบงานอยางละเอียด
3.2  ใหนักเรียนใชบัตรตัวเลขชวยในการคิดหาคํ าตอบ
3.3   ใหเวลาในการทํ างาน  5  นาที

4. เมื่อแตละกลุมทํ างานเสร็จใหออกมาเสนอผลงานของกลุมใหกลุมอื่นทราบพรอม
บอกหลักการแกปญหาของกลุมตนเองวามีวิธีการอยางไร

5.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุป

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนทุกกลุมสวนใหญสามารถคนหาคํ าตอบไดอยางถูกตองโดยแตละกลุมจะใช

วิธีการในการคนหาคํ าตอบแตกตางกัน
2. นักเรียนทุกกลุมชวยกันทํ างานอยางตั้งใจ แตละคนเสนอความคิดเห็นของตนเองให

เพ่ือนๆ รับฟงแลวลงมติเลือกวิธีการที่คิดวาเหมาะสมมาใชในการแกปญหาจากสถาน
การณท่ีกํ าหนด

ขอเสนอแนะ
ครูควรใหการแนะนํ ากับนักเรียนเกี่ยวกับหลักการคิดคนหาคํ าตอบของปญหาหลังยุติการ

ทํ ากิจกรรม
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กิจกรรมครั้งที่  10
สามซา  หา  - - - -  ย่ีสิบ

ใบงาน
ใหเติมตัวเลข  0  ถึง  9  ลงในวงกลมแตละหวง

โดยมีขอแมวา  ในหวงแตละหวงจะตองมีตัวเลข  5  ตัว
และเมื่อนํ าตัวเลขในแตละวงกลมมารวมกันจะไดผลลัพธเทากับ  20  ท้ังสามวง
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กิจกรรมครั้งที่  11
ยายเลข  10

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
2.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการติดอยางมีวิจารณญาณ
3.  เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1.  นักเรียนสามารถคิดวิเคราะหสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
2.  นักเรียนสามารถคิดคนหาคํ าตอบจากสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
3.  นักเรียนสามารถบอกหลักการในการแกปญหาที่ใชในการปฏิบัติของกลุมตนเองได
4.  นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช  5  นาที

อุปกรณที่ใช
1.  ใบงาน  “ยายเลข  10”
2.  บัตรตัวเลข  10  จํ านวน  3  บัตร
3.  ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
2.  ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “ยายเลข  10”,  บัตรตัวเลข และ

ดินสอ)
3.  ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

3.1 ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจใบงานอยางละเอียด
3.2   ใหนักเรียนใชบัตรตัวเลขชวยในการคิดหาคํ าตอบ
3.3 ใหเวลาในการทํ างาน  5  นาที

10
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4. เมื่อแตละกลุมทํ างานเสร็จใหออกมาเสนอผลงานของกลุมใหกลุมอื่นทราบพรอมบอก
หลักการแกปญหาของกลุมตนเองวามีวิธีการอยางไร

5.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุป

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนทุกกลุมสวนใหญสามารถคนหาคํ าตอบไดอยางถูกตองโดยแตละกลุมจะใช

วิธีการในการคนหาคํ าตอบแตกตางกัน เชน บางกลุมใชวิธีการวางเหรียญลงไปแลว
เคลื่อนยายเหรียญครั้งละเหรียญ แลวจึงบวกจํ านวนที่อยูในแนวตั้งและแนวนอนวา
สามารถแกปญหาไดหรือไม

2. นักเรียนทุกกลุมชวยกันทํ างานอยางตั้งใจ แตละคนเสนอความคิดเห็นของตนเองให
เพ่ือน ๆ รับฟงแลวลงมติเลือกวิธีการที่คิดวาเหมาะสมมาใชในการแกปญหาจาก
สถานการณท่ีกํ าหนดให

3. ในการเสนอวิธีการแกปญหา มีนักเรียนบางกลุมสามารถคิดไดหลากหลายวิธีการ และ
ไดทดลองทํ าทุกวิธีการที่คิดขึ้น ปรากฏวาบางวิธีการใชไดผลดี บางวิธีการก็ไม
สามารถแกปญหาได

ขอเสนอแนะ
ครูควรใหการแนะนํ ากับนักเรียนเกี่ยวกับหลักการคิดคาหาคํ าตอบของปญหาหลังยุติการ

ทํ ากิจกรรม



                            ⌦⌫ 
                                                                      

148

กิจกรรมครั้งที่  11
ยายเลข  10

ใบงาน
ถาใหนํ าเลข  10  จํ านวน  3  ตัว  มาวางสับเปลี่ยนกับเลข  100  หรือ  50
เพ่ือใหจํ านวนในแนวตั้งและแนวนอนมีคาเทากัน  จะตองทํ าอยางไร

50

100

50 100

50

50

10

100

1010

100 100
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กิจกรรมครั้งที่  11
หอคอยลูกแกว

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค (ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน

ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดลออ)
2.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหา
3.  เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถสรางสิ่งประดิษฐจากอุปกรณท่ีกํ าหนดไดอยางสรางสรรค
2. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข
3. นักเรียนสามารถแกปญหาเฉพาะหนาไดอยางเหมาะสม

เวลาที่ใช  30  นาที

อุปกรณที่ใช
1. หลอดกาแฟ  20  หลอด
2. ลูกแกว
3. กรรไกร  1  อัน
4. เทปกาว

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการนํ าเศษวัสดุมาประดิษฐเปนสิ่งของตางๆ ท่ีประโยชน

และสามารถนํ ามาใชงานได
2.  ใหนักเรียนยกตัวอยางสิ่งประดิษฐจากเศษวัสดุท่ีเคยพบเห็นมาใหไดมากที่สุด
3. ครูกลาวถึงสิ่งของหรือวัสดุประเภทเดียวกันที่สามารถนํ าไปสรางเปนสิ่งตางๆ ไดหลาย

รูปแบบ  ขึ้นอยูกับความคิดสรางสรรคของแตละคน
4.  ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
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5.  ครูแจกอุปกรณการประดิษฐใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (หลอดกาแฟ , ลูกแกว,กรรไกร
1  อัน  , เทปกาว)
 6.  ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันคิดวาจะนํ าอุปกรณท่ีแจกใหนั้นสรางเปนหอคอย  โดยมี
ขอแมวาจะตองสรางใหสูงที่สุดเทาที่จะทํ าได  และเมื่อสรางเสร็จสามารถวางลูกแกวดานบนได
โดยหอคอยไมลม

7. ครูเนนใหนักเรียนคิดสิ่งที่แปลกใหมไมซํ้ าแบบใคร
8. ใหนักเรียนสรางประดิษฐรวมกัน  โดยครูสังเกตอยางใกลชิด
9. เมื่อนักเรียนประดิษฐเสร็จแลวใหแตละกลุมออกมาเสนอผลงานของกลุมตอเพ่ือนๆ  

(เหตุผลของการสรางสิ่งประดิษฐชิ้นนั้น ๆ ขึ้นมา
10. บอกคุณสมบัติพิเศษของสิ่งประดิษฐท่ีสรางขึ้น (ถามี)
11.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุปเพิ่มเติมวาของสิ่งของตาง ๆ ท่ี

คนเราใชกันอยูทุกวันนี้ลวนเปนผลงานจากความคิดสรางสรรคของคนเราทั้งสิ้น

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสามารถสรางผลงานไดครบถวนสมบูรณ  มีความหลากหลาย  ริเริ่มแปลก

ใหมมากขึ้น
2. นักเรียนมีการวางแผนการทํ างานกอนลงมือทํ างานอยางเหมาะสม
3. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางสนุกสนาน

ขอเสนอแนะ
อาจจะใชวัสดุอื่น ๆ แทนหลอดกาแฟไดตามความเหมาะสม
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กิจกรรมครั้งที่  11
ภาพจากตาราง

วัตถุประสงคของหลักสูตร
เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน

ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดละออ)

พฤติกรรมที่คาดหวัง
นักเรียนสามารถสรางภาพจากตารางที่กํ าหนดใหไดอยางสรางสรรค (คลองแคลว ยืดหยุน

รเิริ่ม แปลกใหม ไมซํ้ าแบบใคร และเชื่อมโยงสัมพันธกัน)

เวลาที่ใช  10  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “ภาพจากตาราง”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการวาดภาพ
3. ครูแจกใบงานใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “ภาพจากตาราง”  ,  ดินสอ)

 3.  ครูอธิบายวิธีปฏิบัติกิจกรรม
3.1  ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจใบงานใหละเอียด
3.2  ใหเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม  10  นาที

4.  ครูใหนักเรียนนํ าผลงานมาเสนอใหเพ่ือน ๆ ทุกคนฟง
5.  ครูและนักเรียนรวมอภิปรายเกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรม

- ภาพที่วาดเปนภาพอะไรบาง
- ภาพของใครที่เหมือนกันแตกตางจากคนอื่น
- จัดประเภทของภาพที่วาด
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- ครูเนนใหนักเรียนวาดหรือคิดในสิ่งที่  ริเริ่มแปลกใหม  ไมซํ้ าแบบใคร  หลาก
หลากทิศทาง  และมีความละเอียดลออ

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถาม
3. การนํ าเสนอผลงาน
4. การตรวจผลงาน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสามารถสรางผลงานไดครบถวนสมบูรณ มีความหลากหลาย ริเริ่มแปลกใหม

มากขึ้น
2. นักเรียนมีความกลาเสี่ยงมากขึ้น โดยสังเกตไดจากที่นักเรียนวาดภาพออกมานอก

กรอบของตารางที่กํ าหนด
3. นักเรียนมีการวางแผนการทํ างานกอนลงมือทํ างานอยางเหมาะสม ซึ่งไดจากการ

สังเกตและการซักถามวา จะทํ าอะไร ทํ าอยางไร

ขอเสนอแนะ
กิจกรรมนี้สามารถนํ าไปใชกับนักเรียนไดทุกระดับชั้น
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กิจกรรม  :  คร้ังที่  11
ภาพจากตาราง

ใบงาน
ใหนักเรียนสรางภาพจากตารางที่กํ าหนดใหอยางอิสระ
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กิจกรรมครั้งที่  12
สามชนิดพิชิตจํ านวน

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
2. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดตัดสินใจ
3. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ
4.  เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1.  นักเรียนสามารถคิดวิเคราะหสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
2.  นักเรียนสามารถคิดคนหาคํ าตอบจากสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
3.  นักเรียนสามารถบอกหลักการในการแกปญหาที่ใชในการปฏิบัติของกลุมตนเองได
4.  นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช  10  นาที

อุปกรณที่ใช
1.  ใบงาน  “สามชนิดพิชิตจํ านวน”
2.  บัตรตัวเลข  ประกอบดวย

3.  ดินสอ

 1  4 2  3  4 3 2 1

 1  2  4 3
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การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
2.  ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “สามชนิดพิชิตจํ านวน”,  บัตรตัว

เลข และดินสอ)
3.  ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

3.1 ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจใบงานอยางละเอียด
3.2 ใหนักเรียนใชบัตรตัวเลขชวยในการคิดหาคํ าตอบ
3.3  ใหเวลาในการทํ างาน  5  นาที

4. เมื่อแตละกลุมทํ างานเสร็จใหออกมาเสนอผลงานของกลุมใหกลุมอื่นทราบพรอมบอก
หลักการแกปญหาของกลุมตนเองวามีวิธีการอยางไร

5.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุป

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนทุกกลุมสวนใหญสามารถคนหาคํ าตอบไดอยางถูกตองโดยแตละกลุมจะใช

วิธีการในการคนหาคํ าตอบแตกตางกัน
2. นักเรียนทุกกลุมชวยกันทํ างานอยางตั้งใจ  แตละคนเสนอความคิดเห็นของตนเองให

เพ่ือนๆ รับฟงแลวลงมติเลือกวิธีการที่คิดวาเหมาะสมมาใชในการแกปญหาจาก
สถานการณท่ีกํ าหนดให

ขอเสนอแนะ
ครูควรใหการแนะนํ ากับนักเรียนเกี่ยวกับหลักการคิดคาหาคํ าตอบของปญหาหลังยุติการ

ทํ ากิจกรรม
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กิจกรรมครั้งที่  12
สามชนิดพิชิตจํ านวน

ใบงาน
นํ า รูปวงกลม หกเหลี่ยม และสี่เหลี่ยมอยางละ 4 รูป ใสในชองที่วางอยูในตารางใหญ  แต
มีขอแมวาจะใหรูปทรงอยางเดียวกันหรือมีตัวเลขเดียวกันอยูในแถวเดียวกันไมได

ไมวาจะเปนในแนวตั้ง  แนวนอน  หรือแนวทแยงมุม

 1  4 2  3  4 3 2 1

 1  2  4 3



                            ⌦⌫ 
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กิจกรรมครั้งที่  12
หาเกลอสรางงาน

วัตถุประสงคของหลักสูตร
เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน

ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดลออ)

พฤติกรรมที่คาดหวัง
นักเรียนสามารถสรางงานจากภาพรูปทรงที่กํ าหนดใหไดอยางสรางคลองแคลว ยืดหยุน

ริเริ่มแปลกใหม ไมซํ้ าแบบใคร)

เวลาที่ใช  10  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “หาเกลอสรางงาน”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการวาดภาพ
2. ครูแจกใบงานใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “หาเกลอสรางงาน”  และดินสอ)

 3.  ครูอธิบายวิธีปฏิบัติกิจกรรม
3.1  ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจใบงานใหละเอียด
3.2  ใหเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม  10  นาที

4.  ครูใหนักเรียนนํ าผลงานมาเสนอใหเพ่ือน ๆ ทุกคนฟง
5.  ครูและนักเรียนรวมอภิปรายเกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรม

- ภาพที่วาดเปนภาพอะไรบาง
- ภาพของใครที่เหมือนกันแตกตางจากคนอื่น
- จัดประเภทของภาพที่วาด



                            ⌦⌫ 
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- ครูเนนใหนักเรียนวาดหรือคิดในสิ่งที่ริเริ่มแปลกใหม ไมซํ้ าแบบใคร หลาก
หลายทิศทาง  และมีความละเอียดลออ

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถาม
3. การนํ าเสนอผลงาน
4. การตรวจผลงาน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสามารถสรางผลงานไดครบถวนสมบูรณ มีความหลากหลาย ริเริ่มแปลกใหม

มากขึ้น
2. นักเรียนมีความกลาเสี่ยงมากขึ้น
3. นักเรียนมีการวางแผนการทํ างานกอนลงมือทํ างานอยางเหมาะสม

ขอเสนอแนะ
กิจกรรมนี้สามารถนํ าไปใชกับนักเรียนไดทุกระดับชั้น



                            ⌦⌫ 
                                                                      
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กิจกรรมครั้งที่  12
หาเกลอสรางงาน

ใบงาน

ใหนักเรียนนํ ารูปทรงที่กํ าหนดใหตอไปนี้มาสรางเปนภาพอยางอิสระ โดยในภาพหนึ่ง ๆ
จะตัดประกอบดวยรูปทรงที่กํ าหนดอยางละ 1 ชิ้นเทานั้น



                            ⌦⌫ 
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กิจกรรมครั้งที่  12
เธออยูไหน  ?

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหา
2. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืด

หยุน ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดลออ)

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
2. นักเรียนสามารถคิด  พิจารณา  ปญหาและวิธีแกปญหาไดอยางคลองแคลว  ยืดหยุน

ริเริ่มและละเอียดลออ
3. นักเรียนสามารถเลือกวิธีการแกปญหาที่ตรงประเด็น  พรอมบอกเหตุผลการเลือกได

เวลาที่ใช  40  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ดินสอ
2. ใบงาน  “เธออยูไหน”

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับปญหาและการแกปญหาทั่ว ๆ ไปที่สามารถพบเห็นใน

ชีวิตประจํ าวัน
2. ครูใหนักเรียนยกตัวอยางปญหาและวิธีการแกปญหาประสบมาดวยตนเอง
3. ครูชี้ประเด็นใหนักเรียนเห็นความสํ าคัญของการแกปญหาใหลุลวงไปดวยดี
4. ครูแจกใบงานใหนักเรียนคนละ  1  ชุด
5. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

5.1 ใหนักเรียนอานสถานการณปญหาที่กํ าหนดมาใหเขาใจ



                            ⌦⌫ 
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5.2 ใหนักเรียนวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดวาเกิดจากสาเหตุใดบางให
มากที่สุด

5.3 ใหนักเรียนหาวิธีทีจะนํ ามาใชในการแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหมากที่
สุด

5.4 ใหนักเรียนเลือกวิธีแกปญหาที่ดีท่ีสุดพรอมบอกเหตุผลประกอบ
5.5 ใหเวลาในการทํ ากิจกรรม  15  นาที

6. เมื่อนักเรียนทํ าเสร็จใหนักเรียนนํ าเสนอผลงานของตนเองใหเพ่ือนทราบ
7. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับกิจกรรม  “เธออยูไหน”

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2. การตอบคํ าถาม
3. การเสนอผลงานของนักเรียน
4.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสามารถคิดคนหาวิธีการแกปญหาไดอยางคลองแคลว วิธีแตละวิธีมีความ

หลากหลาย  ริเริ่มแปลกใหมมากขึ้น  และนักเรียนมองเห็นความเปนไปของปญหาได
อยางละเอียดถี่ถวนมากขึ้น

2. นักเรียนกลาแสดงความคิดเห็นมากขึ้น

ขอเสนอแนะ
กิจกรรมนี้สามารถนํ าไปใชกับนักเรียนไดทุกระดับชั้น  และถาจะดูความสามารถในการ

คิดของนักเรียนใหมาก ๆ อาจจะใชวิธีการถามคํ าถามที่เปนปลายเปดเกี่ยวกับสถานการณปญหา
ใหมากขึ้น



                            ⌦⌫ 
                                                                      

162

กิจกรรมครั้งที่  12
เธออยูไหน  ?

ใบงาน

       วันหนึ่งพระราชาและพระราชินีแมวเหมียวไดมีโอกาสตอนรับพระราชินีกุกกิ๊ก  ซึ่งเปนผู
ท่ีมีความรํ่ ารวยเปนอันดับหนึ่งของโลกจุกกะดุยเลยทีเดียว แตพระราชินีกุกกิ๊กจะมีนิสัยสวนตัว
อยางหนึ่งที่แกไขอยางไรก็ไมหาย คือ ชอบหยิบของของผูอื่น พระราชาและพระราชินีแมวเหมียว
ใหการตอนรับอยางสมพระเกียรติ วันหนึ่งทั้งสองพระองคไดเชิญพระราชินีกุกกิ๊กไปชม
พิพิธภัณฑท่ีเก็บรักษาสิ่งของที่มีความสํ าคัญที่สุดของประเทศไว  พระราชินีกุกกิ๊กไดเห็นถวยชาที่
มีขนาดเล็กมากชุดหนึ่ง ซึ่งประกอบดวยถอยจํ านวน 3 ใบ แลวไดหยิบใสกระเปาไวหนึ่งใบ  จน
กระทั่งถึงวันสุดทายของการมาเยือน พระราชาและพระราชินีแมวเหมียวมาสงพระราชินีกุกกิ๊กที่
สนามบิน  แตพระราชาและพระราชินีแมวเหมียวตองการถวยชาคืน เนื่องจากถวยชาใบนั้นมีความ
สํ าคัญกับประเทศมากเพราะถาหายไปจากประเทศจะทํ าใหประเทศขาดของมีคาประจํ าเมืองที่มี
อายุยาวนานหลายพันปทันที  แตถาจะทวงคืนกับพระราชินีกุกกิ๊กก็ไมสามารถทํ าไดเพราะกลัววา
จะทํ าใหพระราชินีอับอายคนอื่นที่อยู  ณ  ท่ีนั้น

       โปรดชวยหาวิธีท่ีเหมาะสมที่จะนํ าถวยกลับคืนมาโดยที่ไมทํ าใหพระราชินีกุกกิ๊กอับอาย
ใหมากที่สุด
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
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กิจกรรมครั้งที่  12
หนึ่งคํ านํ าหนาสามเกลอ

วัตถุประสงคของหลักสูตร
 1.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืด
หยุน    และความคิดละเอียดลออ)

2.  เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ
3.  สงเสริมทักษะการเรียนรูแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนมีทักษะในการใชภาษา  คิดคนหาคํ าที่มีพยางคหนาของแตละคํ ามาเติมใหเปน

คํ าที่มีควาหมายสมบูรณ
2. หาความสัมพันธของคํ าที่กํ าหนดใหได
3. นักเรียนมีความคลองแคลว  ความยืดหยุนและความละเอียดลออในการใชภาษา
4. นักเรียนสามารถนํ าความรูเดิมมาประยุกตใชไดอยางถูกตอง

เวลาที่ใช  5  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “หนึ่งคํ านํ าหนาสามเกลอ”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับทักษะทางภาษา
2. ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
3. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1 ชุด (ใบงาน “หนึ่งคํ านํ าหนาสามเกลอ”,  ดินสอ)
4. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

4.1 ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจคํ าสั่งในใบงานอยางละเอียด
4.2 ใหนักเรียนชวยกันทํ างาน
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4.3 ใหเวลาในการทํ างาน  5  นาที
5. ใหนักเรียนเสนอผลงานของกลุมใหเพ่ือนทราบ
6. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมที่ปฏิบัติ

- คํ าศัพทท่ีไดมีอะไรบาง
- ความหมายของคํ าแตละคํ า

การวัดและประเมินผล
1 สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2 การตอบคํ าถามของนักเรียน
3 การรวมอภิปรายแสดงความคิดเห็น
4 ตรวจผลงาน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสามารถคิดคนหาคํ าไดอยางถูกตองเปนสวนใหญ
2. นักเรียนบางคนสามารถใหความหมายของคํ าศัพทไดเปนอยางดี ถูกตอง
3. นักเรียนชวยกันทํ างานอยางสนุกสนาน

ขอเสนอแนะ
ใหนักเรียนไดทํ ากิจกรรมลักษณะนี้มากขึ้นโดยเปลี่ยนคํ าใหมใหสอดคลองกับระดับความ

รูความสามารถของนักเรียน
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กิจกรรมครั้งที่  12
หนึ่งคํ านํ าหนาสามเกลอ

ใบงาน

มคีํ าที่กํ าหนดให  3  คํ า  ใหหาคํ า  1  คํ ามาเติมหนาคํ าที่กํ าหนดให  โดยคํ าที่นํ ามาเติมนั้นสามารถ
ผสมกับคํ าทั้ง  3  ไดอยางมีความหมายสมบูรณท่ีสุด

1. ………………….  ละลาย 2.  ……………………  ราญ
………………….  สม     .……………….…..  อางค
…………………  วัตร     ……………………  นัก

3. ………………….  บาล 4.  ……………………  การ
………………….  รักษ     .……………….…..  กาศ
………….………  โลม     ……………………  เพศ

5. ………………….  แบบ 6.  …………………… ทาน
………………….  ฉบับ     .…………………..  บาย
…………………   ทุน     ……………………  ทร

7. ………………….  ทาง 8.  ……………………  พัง
………………….  สาย     .….………………..  ดับ
……….…………  ชน     ……………………  เอียง

9. ………………….  ลาย         10.  ……………………  จุ
………………….  แวก  .…………………..   เทา
……….…………  อาย  ……………………   ลุ
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กิจกรรมครั้งที่  12
ตัวฉันนี้มีประโยชน

วัตถุประสงคของหลักสูตร
   เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืดหยุน
ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดลออ)

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถบอกประโยชนของสิ่งของที่กํ าหนดไดปริมาณมากในระยะเวลาที่

กํ าหนด
2. นักเรียนสามารถบอกประโยชนของสิ่งของที่กํ าหนดไดอยางหลากหลาย
3. นักเรียนสามารถบอกประโยชนของสิ่งของที่กํ าหนดไดอยางริเริ่มสรางสรรค

เวลาที่ใช  5  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “ตัวฉันนี้มีประโยชน”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับเศษวัสดุและประโยชนของเศษวัสดุท่ีพบเห็นในชีวิต

ประจํ าวัน
2. ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
3. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนคนละ  1  ชุด  (ใบงาน  “ตัวฉันนี้มีประโยชน”,  ดินสอ)
4. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

4.1  ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจคํ าสั่งในใบงานอยางละเอียด
4.2   ใหเวลาในการทํ างาน  5  นาที

5. ใหนักเรียนเสนอผลงานของตนเองใหเพ่ือนทราบ
6. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมที่ปฏิบัติ
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การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การรวมอภิปรายแสดงความคิดเห็น
4. ตรวจผลงาน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสามารถคิดคนหาตอบไดอยางคลองแคลวหลากหลาย ริเริ่มแปลกใหมมากขึ้น
2. นักเรียนชวยกันทํ างานอยางสนุกสนาน

ขอเสนอแนะ
ใหนักเรียนไดทํ ากิจกรรมลักษณะมากขึ้นโดยเปลี่ยนคํ าสั่งใหมใหสอดคลองกับระดับ

ความรูความสามารถของนักเรียน
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กิจกรรมครั้งที่  12
ตัวฉันนี้มีประโยชน

ใบงาน
เศษผาใชทํ าประโยชนอะไรบาง ตอบมาใหไดปริมาณมากที่สุด  ภายในระยะเวลา  5  นาที
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กิจกรรมครั้งที่  12
วัตถุกลม ๆ

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค (ความคิดคลองแคลว ความคิดยืด

หยุน    ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดละออ)
2. เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถบอกชื่อสิ่งของที่มีลักษณะทรงกลมใหไดปริมาณมากในระยะเวลาที่

กํ าหนด
2. นักเรียนสามารถจัดประเภทของสิ่งของที่มีลักษณะทรงกลมไดหลายประเภท
3. นักเรียนสามารถบอกชื่อสิ่งของที่มีลักษณะทรงกลมไดอยางริเริ่มสรางสรรค

เวลาที่ใช  5  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “วัตถุกลมๆ”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับสิ่งของที่มีรูปทรงตาง ๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตประจํ าวัน
2. ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
3. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “วัตถุกลมๆ” ,  ดินสอ)
4. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

4.1 ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจคํ าสั่งในใบงานอยางละเอียด
4.2  ใหเวลาในการทํ างาน  5  นาที

5. ใหนักเรียนเสนอผลงานของกลุมใหเพ่ือนทราบ
6. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมที่ปฏิบัติ



                            ⌦⌫ 
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การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การรวมอภิปรายแสดงความคิดเห็น
4. ตรวจผลงาน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสามารถคิดคนหาตอบไดอยางคลองแคลว หลากหลาย ริเริ่มแปลกใหมมาก

ขึ้น
2. นักเรียนชวยกันทํ างานอยางสนุกสนาน

ขอเสนอแนะ
ใหนักเรียนไดทํ ากิจกรรมลักษณะมากขึ้นโดยเปลี่ยนคํ าสั่งใหมใหสอดคลองกับระดับ

ความรูความสามารถของนักเรียน



                            ⌦⌫ 
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กิจกรรมครั้งที่  12
วัตถุกลม ๆ

ใบงาน
เพ่ือน ๆ ชวยบอกหนอยสิจะวาวัตถุท่ีมีลักษณะเปนรูปทรงกลมมีอะไรบาง

ตอบมาใหไดปริมาณมากที่สุด  ภายในระยะเวลา  5  นาที

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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กิจกรรมครั้งที่  13
แบงที่ดิน

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความคิดแกปญหา
2. เพ่ือสงเสริมความคิดการตัดสินใจ
3. เพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถศึกษาและรวบรวมขอมูลจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
2. นักเรียนสามารถตีความวินิจฉัย คิดวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดไว
3. นักเรียนสามารถคิดวิธีแกปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดได
4. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการตัดสินใจในการแกปญหาได
5. นักเรียนสามารถทํ างานรวมกันอยางมีความสุข

เวลาที่ใช  5  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “แบงที่ดิน”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับการแกปญหาทางคณิตศาสตร
2. ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
3. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “แบงที่ดิน”,  ดินสอ)
4. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

4.1  ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจคํ าสั่งในใบงานอยางละเอียด
4.2  ใหเวลาในการทํ างาน  5  นาที



                            ⌦⌫ 
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5. ใหนักเรียนเสนอผลงานของกลุมใหเพ่ือนทราบ
6. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมที่ปฏิบัติ

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การรวมอภิปรายแสดงความคิดเห็น
4. ตรวจผลงาน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
นักเรียนสามารถคิดหาคํ าตอบไดหลากหลายวิธี  มีความเปนตัวของตัวเอง  กลาเสี่ยง  กลา

แสดงความคิดเห็นมากขึ้นอยางเห็นไดชัด

ขอเสนอแนะ
กิจกรรมชุดนี้สามารถนํ าไปใชกับนักเรียนไดทุกระดับแตตองปรับใหเหมาะสมกับความรู

ความสามารถของนักเรียน



                            ⌦⌫ 
                                                                      
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กิจกรรมครั้งที่  13
แบงที่ดิน

ใบงาน

A  B  C  D  รวมเงินกันซื้อท่ีดินแปลงหนึ่งเปนรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสตอกัน  3  รูป
ตอมาคนทั้งสี่  ตองการจะแบงที่ดินผืนนี้ออกเปน  4  สวนเทา ๆ กัน

อยากทราบวาคนทั้งสี่จะมีวิธีการแบงอยางไร



                            ⌦⌫ 
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กิจกรรมครั้งที่  13
วิเคราะหขาว

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค  (ความคิดคลองแคลว  ความคิดยืด

หยุน  ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดละออ)
2. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหา
3. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นไดอยางสมเหตุสมผล
2. นักเรียนสามารถวิเคราะหปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหได
6. นักเรียนสามารถบอกวิธีแกปญหาและตอบปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหได
7. นักเรียนสามารถบอกเหตุผลและประเมินไดวาสิ่งใดควรทํ าสิ่งใดไมสมควรทํ า

เวลาที่ใช  15  นาที

อุปกรณที่ใช
1.  ใบงาน  “วิเคราะหขาว”
2. ดินสอ

การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับปญหาที่พบเห็นอยูในชีวิตประจํ าวัน
2. ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
3. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (ใบงาน  “วิเคราะหขาว”,  ดินสอ)
4. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

4.1  ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจคํ าสั่งในใบงานอยางละเอียด   5    นาที
4.2  ใหเวลาในการทํ างาน 10 นาที



                            ⌦⌫ 
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5. ใหนักเรียนเสนอผลงานของกลุมใหเพ่ือนทราบ
6. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมที่ปฏิบัติ

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การรวมอภิปรายแสดงความคิดเห็น
4. ตรวจผลงาน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
นักเรียนสามารถคิดหาคํ าตอบไดหลากหลายวิธี  มีความเปนตัวของตัวเอง  กลาเสี่ยง  กลา

แสดงความคิดเห็นมากขึ้นอยางเห็นไดชัด  มองเห็นสภาพปญหาจากสถานการณท่ีกํ าหนดใหอยาง
ละเอียดมากขึ้น  มีเหตุมีผลในการที่จะพิจารณาสิ่งใดสิ่งหนึ่งมากขึ้น

ขอเสนอแนะ
กิจกรรมชุดนี้สามารถนํ าไปใชกับนักเรียนไดทุกระดับแตตองปรับใหเหมาะสมกับความรู

ความสามารถของนักเรียน



                            ⌦⌫ 
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กิจกรรมครั้งที่  13
วิเคราะหขาว

ใบงาน

ÍÂÙè»Õ 2 ÁËÔ´Å »ÃÐÇÑµÔà¡è§ÍÍ¡ËéÍ§ÊÍºáÅéÇâ´´
¾èÍáÁèªçÍ¡áµèäÁèµÔ´ã¨
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ขาวการกระโดดตึกตายของนักศึกษาแพทย  นักเรียนคิดเห็นอยางไร
ตอบคํ าถามและแสดงความคิดเห็น

1. จากขาวนักเรียนคิดวาเหตุการณท่ีเกิดขึ้นจะมีสาเหตุมาจากอะไร ? ทํ าไมนักเรียนจึงคิดเชนนั้น
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
2. การที่นักศึกษาแพทยทํ าเชนนั้น  นักเรียนคิดวาสมควรหรือไม  เพราะเหตุใด?
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
3. ถานักเรียนมีปญหาที่แกไขไมไดดวยตนเอง (ปญหาที่คิดวาหนักมาก) นักเรียนจะทํ าอยางไร
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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กิจกรรมครั้งที่  14
วงลอรอลุน

จุดมุงหมายของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
2.    เพ่ือสงเสริมทักษะการทํ างานแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถคิดวิเคราะหสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
2.  นักเรียนสามารถคิดคนหาคํ าตอบจากสถานการณปญหาที่กํ าหนดไดอยางถูกตอง
3.     นักเรียนสามารถบอกหลักการในการแกปญหาที่ใชในการปฏิบัติของกลุมตนเองได
4.     นกัเรียนสามารถทํ างานรวมกันไดอยางมีความสุข

เวลาที่ใช  10  นาที

อุปกรณที่ใช
1. ใบงาน  “วงลอรอลุน”

            2.    บัตรตัวเลข  ประกอบดวย

3.    ดินสอ
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การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ใหนักเรียนแบงกลุม ๆ ละ  3  คน
2.  ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ 1 ชุด  (ใบงาน  “วงลอรอลุน”,  บัตรตัวเลข, ดินสอ)
3. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

3.1  ใหนักเรียนอานทํ าความเขาใจใบงานอยางละเอียด
3.2  ใหนักเรียนชวยกันทํ างานโดยนํ าบัตรตัวเลขที่มีอยูมาวางเพื่อชวยในการคนหา
       คํ าตอบ
3.3  ใหเวลาในการทํ างาน  10  นาที

4. เมื่อแตละกลุมทํ างานเสร็จใหออกมาเสนอผลงานของกลุมใหกลุมอื่นทราบพรอมบอก
หลักการแกปญหาของกลุมตนเองวามีวิธีการอยางไร

5. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงกิจกรรมและครูสรุป
- ในการแกปญหาอะไรก็ตามตองคิดวิเคราะหปญหาเหลานั้นใหถองแท ละเอียด

ลึกซึ้ง
- วิธีการแกปญหาแตละอยางสามารถทํ าไดหลากหลายวิธี  เปนตน

การวัดและประเมินผล
1.  สังเกตการทํ างานของนักเรียน
2.  การนํ าเสนอผลงานของนักเรียน
3.  ตรวจผลงานของนักเรียน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
นักเรียนสามารถคิดหาคํ าตอบไดหลากหลายวิธี  มีความเปนตัวของตัวเอง  กลาเสี่ยง  กลา

แสดงความคิดเห็นมากขึ้นอยางเห็นไดชัด

ขอเสนอแนะ
กิจกรรมชุดนี้สามารถนํ าไปใชกับนักเรียนไดทุกระดับแตตองปรับใหเหมาะสมกับความรู

ความสามารถของนักเรียน
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กิจกรรมครั้งที่  14
วงลอรอลุน

ใบงาน

ใหนํ าบัตรตัวเลขเหลานี้มาใสในภาพที่กํ าหนดใหขางลาง
โดยใหผลบวกของตัวเลขในแตละแนวมีคาเทากับ  25  ทุกแนว
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กิจกรรมครั้งที่  15
สื่อพัฒนาทักษะการคิด

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค (ความคิดคลองแคลว ความคิดยืด

หยุน  ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดลออ)
2. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหา
3. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ
4. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดตัดสินใจ
5. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดเชิงวิจัย
6. เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดแบบอภิปญญา
7. เพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูแบบระดมพลังสมอง

พฤติกรรมที่คาดหวัง
1. นักเรียนสามารถเลนเกมตาง ๆ ไดอยางถูกตอง
2. นักเรียนสามารถนํ าหลักการตาง ๆ ท่ีไดจากการเลนเกมไปใชในการพัฒนาทักษะ

ความคิดระดับสูงได

เวลาที่ใช  90  นาที

อุปกรณที่ใช
สื่อเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด

การดํ าเนินกิจกรรม
1.  ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับทักษะความคิดระดับสูง
2.  ใหนักเรียนแบงกลุมตามจํ านวนของผูเลนในแตละเกม
3. ครูแจกอุปกรณใหนักเรียนกลุมละ  1  ชุด  (เกมตางๆ)
4. ครูอธิบายวิธีการปฏิบัติกิจกรรม

4.1 กติกาการเลนเกมแตละอยาง
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4.2 ประโยชนท่ีไดรับจากการเลนเกมแตละเกม
5. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปราย แสดงความคิดเห็นและสรุปเกี่ยวกับกิจกรรมที่ปฏิบัติ

การวัดและประเมินผล
1. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน
2. การตอบคํ าถามของนักเรียน
3. การรวมอภิปรายแสดงความคิดเห็น
4. ตรวจผลงาน

ผลการจัดกิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน
1. นักเรียนสามารถเลนเกมที่กํ าหนดใหไดอยางถูกตองและสนุกสนาน
2. นักเรียนสามารถนํ าหลักจากการฝกทักษะความคิดทั้งหมดมาใชในการเลมเกม

ขอเสนอแนะ
สามารถนํ าไปใชกับนักเรียนไดทุกระดับแตตองคํ านึงถึงความเหมาะสมกับความรูความ

สามารถของนักเรียน
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กิจกรรมครั้งที่  16
การทดสอบหลังการทดลอง

วัตถุประสงคของหลักสูตร
1. เพ่ือทดสอบความคิดสรางสรรคของนักเรียนหลังการทดลอง
2. เพ่ือทดสอบความคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนหลังการทดลอง

เวลาที่ใช    3  ชั่วโมง

อุปกรณที่ใช
1. แบบทดสอบความคิดสรางสรรคจากผลการวาดภาพ (TCT-DP : The Test for

Creative Thinking - Drawing Production)
2. แบบทดสอบความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Ross Test for Higher  Cognitive Process)

ตอนที่ 1-5

กิจกรรมครั้งที่  17
การทดสอบหลังการทดลอง

วัตถุประสงคของหลักสูตร
เพ่ือทดสอบความคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนหลังการทดลอง

เวลาที่ใช    2  ชั่วโมง

อุปกรณที่ใช
แบบทดสอบความคิดอยางมีวิจารณญาณ (Ross Test for Higher  Cognitive Process) ตอน
ท่ี 6-8
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