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บทความนี้นําเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการสงเสริมการคิดแกปญหาโดยการจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐานรวมกับ
เทคนิคผังกราฟก มีเนื้อหาประกอบไปดวย การสังเคราะหกระบวนการจัดการเรียนรู 2 กระบวนการ ไดแก 1) การจัดการ
เรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 2) การจัดการเรียนรูดวยเทคนิคผังกราฟก ซึ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน
รวมกับเทคนิคผังกราฟก ประกอบดวย 6 ขั้นตอน ไดแก 1) ขั้นกําหนดปญหา 2) ขั้นทําความเขาใจกับปญหารวมกับผัง
กางปลา 3) ขั้นดําเนินการศึกษาคนควา 4) ขั้นสังเคราะหความรูรวมกับผังมโนทัศน  5) ขั้นสรุปและประเมินคาของคําตอบ
รวมกับผังมโนทัศน และ 6) ขั้นนําเสนอและประเมินผลงานรวมกับผังการแกปญหา 
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Abstract 

This article presents problem–based learning (PBL) combined with graphic charts to develop 

scientific problem-solving  process by synthesizing 2 processes namely problem–based learning and 
graphic organizer Learning. The process of problem–based learning consists of 6 steps, including 1) 
defining problems, 2) understanding problems by fish bone diagramchart, 3) problem analysing, 4) 
synthetisising knowledge by concept mapping, 5) summarising and evaluating  answers together with 

conceptual charts and, 6) presentating and evaluating by solving problems diagram. 
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1. บทนํา

ทามกลางสภาวการณที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางมากทั้งดานสังคม เศรษฐกิจ เทคโนโลยี สิ่งแวดลอมและบริบทตาง ๆ 
ในปจจุบัน ตองการคนท่ีมีความรูและทักษะความสามารถที่คลองตัวสามารถเผชิญหนาและแกไขปญหาในสถานการณตาง ๆ 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ ทําให “ความสามารถในการคิดแกปญหา” เปนหนึ่งในทักษะท่ีจําเปนของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 และ
เปนหนึ่งในตัวชี้วัดการประเมินผลการรูเรื่องของ PISA (Programmed for the International Student Assessment) 
และสาเหตุที ่สําคัญอีกประการหนึ ่งคือ ความสามารถในการแกปญหานั้นเปนรากฐานสําคัญของการเรียนรู ในอนาคต 
(University of Melbourn, 2014: 14-18) ดังนั้นเพื่อใหสอดคลองตอการเปลี่ยนแปลงดังกลาว การศึกษาตองมีการ
ปรับเปลี่ยนการจัดการเรียนการสอนใหมีความเหมาะสมกับผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 ใหมีความกาวหนาทันสมัย โดยการเรียนรู
เชิงรุก (Active learning) ใหผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู (student-centered) เปนวิธีการหนึ่งท่ีถูกนํามาใชในการพัฒนา
ผูเรียนเพื่อใหเกิดทักษะการคิดแกปญหา  (Rowan et al., 2008: 98) จากอดีตถึงปจจุบันมีทฤษฎีการเรียนรูเกิดขึ้นมากมาย
หลายทฤษฎี หนึ่งในทฤษฎีการเรียนรูทีไ่ดรับความนิยมและสอดคลองกับยุศตวรรษท่ี 21 คือ ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคนิยม 
(Constructivism) ที่เช่ือวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนไดสรางองคความรูดวยตนเองผสมผสานจากความรูเดิมและความรู
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ใหมท่ีรับเขามา (Makmee, 2011: 7-14) จากทฤษฎีการเรียนรูที่กลาวมานั้นทําใหเกิดรูปแบบการจัดการเรียนรูจํานวนมากซึ่ง
หนึ่งในนั้นก็คือ การจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน   

การจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (Problem-based learning: PBL) เปนการจัดการเรียนรูรูปแบบหนึ่งของ
การจัดการเรียนรูเชิงรุก โดยมีผูเรียนเปนศูนยกลาง ซึ่งเปนกลยุทธการจัดการเรียนรูที่มีการกลาวถึงและนําไปใชจํานวนมาก
ในชวงหลายทศวรรษที่ผานมา ผลการศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน สวนมากพบวาผูเรียนไดรับความรูและ
ทักษะท่ีสามารถนําไปประยุกตใชในสถานการณใหม ๆ ได และเกิดผลสัมฤทธิ์ในการแกปญหาจากสถานการณที่แตกตางกัน 
โดยผูเรียนตองแสวงหาแนวทางใหม ๆ เพื่อที่จะแกปญหาโดยการนําความรูเดิมมาใชในการแกปญหาในสถานการณตาง ๆ ที่
พบดวย (Rowan et al., 2008: 93-99) ซึ่งการจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐานมีขอดีในดานการสงผลใหผูเรียนเรียนอยาง
เขาใจและสามารถจดจําไดนาน เกิดเปนการเรียนรูอยางแทจริงและยังทําใหผูเรียนเห็นความสําคัญของสิ่งที่เรียนกับการ
ปฎิบัติงานในอนาคตจนสามารถพัฒนาไปเปนผูที่มีการเรียนรูตลอดชีวิตแตดวยการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานผูเรียน
จําเปนตองเผชิญปญหาและแสวงหาความรูเพื่อนําความรูที่หามาใหมเชื่อมโยงความรูเดิมที่ไดมาใชในการแกปญหา  สําหรับ
เด็กประถมนั้นยังขาดความสามารถในการเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหมได ดังนั้น การที่ผูเรียนจะสามารถเชื่องโยงความรู
เดิมกับความรูใหมเขาดวยกันไดนั้น จําเปนตองมีเทคนิคผังกราฟกเขามาชวยเพราะเทคนิคผังกราฟกมีพื้นฐานมาจากทฤษฎี
การเรียนรูอยางมีความหมายของออซูเบล  (ทิศนา แขมมณี, 2553: 386) การสอนโดยใชผังกราฟกเปนเทคนิคการสอนที่ชวย
สงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะการคิดระดับสูง (Kreger, 1998: 142) และยังเปนเครื่องในการจัดรวบรวมและสรุปความคิดหรือ
ขอมูลสําคัญใหเชื่อมโยงกันในรูปแบบตาง ๆ ในบทความน้ีจึงมุงนําเสนอเก่ียวกับแนวคิดหลักการสําหรับการจัดการเรียนรูแบบ
ใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคผังกราฟก เพื่อพัฒนาการคิดแกปญหาในรายวิชาวิทยาศาสตร สําหรับพัฒนาผูเรียนระดับ
ประถมศึกษา 

2. การคิดแกปญหา
การคิดแกปญหา ถือเปนพ้ืนฐานที่สําคัญที่สุดของการคิดท้ังมวล การคิดแกปญหาเปนสิ่งสําคัญตอวิถีการดําเนินชีวิต

ในสังคมของมนุษย ซึ่งจะตองใชการคิดเพื่อแกปญหาที่เกิดขึ้นตลอดเวลา ทักษะการคิดแกปญหาเปนทักษะที่เกี่ยวของและมี
ประโยชนตอการดํารงชีวิตที่วุ นวายสับสนไดเปนอยางดี ผูที่มีทักษะการคิดแกปญหาจะสามารถเผชิญกับภาวะสังคมที่
เครงเครียดไดอยางเข็มแข็ง ทักษะการแกปญหาจึงมิใชเปนเพียงการรูจักคิดและรูจักการใชสมองหรือทักษะที่มุงพัฒนาสติ
ปญหาแตเพียงอยางเดียวเทานั้น แตยังเปนทักษะที่สามารถพัฒนาทัศนคติ วิธีคิด คานิยมความรู ความเขาใจในสภาพการณ
ของสังคมไดดีอีกดวย (Eberle and Slanish, 1996 อางถึงใน สุวิทย  มูลคํา, 2547: 15) 

 Good (1973 : 518) การคิดแกปญหาเปนแบบแผนหรือวิธีการซึ่งอยูในสภาวะยากลําบาก หรืออยูในสภาวะที่
พยายามตรวจขอมูลที่หามาไดซึ่งมีความเกี่ยวของกับปญหา มีการตั้งสมมติฐานและมีการตรวจสอบสมมติฐานภายใตการ
ควบคุมมีการรวบรวมเก็บขอมูลจากการทดลอง เพื่อหาความสัมพันธที่ทดแทนสมมติฐานนั้นวาเปนจริงหรือไม 

 วัชรา  เลาเรียนดี (2548 : 8) กลาววา ทักษะในการแกปญหา หมายถึง ความสามารถในการเขาใจปญหา มองเห็น
สาเหตุของปญหาและผลท่ีจะเกิดขึ้นจากปญหานั้น รวมทั้งสามารถคิดหาวิธีการแกปญหานั้นไดอยางมีเหตุมีผล 

จากการศึกษาความหมายของการคิดแกปญหา สามารถสรุปไดวา การคิดแกปญหานั้น นับเปนความสามารถระดับ
บุคคลท่ีตองใชกระบวนการคิดทางปญญา ในการวิเคราะหสิ่งท่ีเกิดขึ้นจริงในสถานการณตาง ๆ ซึ่งอาจมีมุมมองที่แตกตางกัน 
ทําใหบางคร้ังในปญหาและสถานการณเดียวกัน อาจวิเคราะหตีความหรือทําความเขาใจกับปญหาที่แตกตางกันได 

2.1 องคประกอบของกระบวนการคิดแกปญหา 
กระบวนการคิด เปนกระบวนการทางสติปญญาซึ่งเกิดจากการมีปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอมที่เหมาะสมกระตุนให

เกิดกระบวนการคิด โดยเลือกใชลักษณะการคดิแบบตาง ๆ เพื่อนําไปสูการแกปญหาหรือเกิดองคความรูใหมหรือประสบการณ
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การณใหม ซึ่งความสามารถในการแกปญหา ตองอาศัยองคประกอบหลายอยางที่จะชวยใหการแกปญหาบรรลุไดตาม
จุดมุงหมายท่ีตองการ  
 Johnson and Rising (1969 : 107-110) ไดใหความเห็นวากระบวนการแกปญหาเปนกระบวนกระบวนการทาง
สมองท่ีซับซอน ซึ่งมีองคประกอบดังน้ี 1) การมองเห็น การจินตนา 2) การจัดทําอยางมีทักษะ 4)การวิเคราะห  3)การสรุปใน
เชงินามธรรม 5) การเช่ือมความคิด 

 สุวิทย  มูลคํา (2547 : 24) กลาวถึงลักษณะของกระบวนการคิดแกปญหามีดังนี้ 
1. การแกปญหา ตองเปนการกระทําท่ีมีจุดมุงหมาย การกระทําท่ีขาดจุดมุงหมายไมนับวาเปนการแกปญหา 
2. การแกปญหามีวิธีการหลายวิธี ผูแกปญหาจะตองเลือกวิธีการที่มีความเหมาะสมกับความตองการและ 

ความสามารถของตน 

3. วิธีการแกปญหาแตละปญหาอาจจะใชวิธีการที่แตกตางกัน จะขึ้นอยูกับความเหมาะสม ปจจัยหรือบริบทท่ี 

เกี่ยวของกับปญหานั้น ๆ  
4. การแกปญหาจะตองอาศัยความรูแจงเห็นจริง คือ ในการแกปญหาแตละครั้งนั้นจะตองศึกษาปญหาใหเขาใจ 

ถองแทเสียกอน จึงจะสามารถแกปญหานั้นได 
5. การแกปญหาเปนการสรางสรรค คือเมื่อแกปญหานั้นไดสําเร็จจะตองไดความรูใหมเกิดขึ้นและผูแกตองมี 

สติปญญางอกงามข้ึนดวย 

6. ปญหาที่นํามาแกตองไมเปนกิจกรรมที่เกิดขึ้นเปนประจํา เพราะกิจกรรมที่เกิดขึ้นเปนประจํานั้นไมถือวาเปน 

ปญหา 
7. กระบวนการท่ีกระทําไปโดยไมมีแบบแผน ไมถือวาเปนกระบวนการแกปญหา 
8. กิจกรรมที่นํามาใชในการแกปญหาเดิมไมได ไมถือวาเปนกระบวนการแกปญหา 
9. กิจกรรมที่ทําไปเพื่อหลีกเลี่ยงปญหา ไมถือวาเปนกระบวนการแกปญหา 
10. การแกปญหายอมประกอบดวยการวิพากษ วิจารณ วิเคราะหและสังเคราะห 

 จากการศึกษาองคประกอบของกระบวนการคิดแกปญหา สามารถสรุปไดวา องคประกอบที่สําคัญและจําเปนที่ตอง
นํามาใชในการคิดแกปญหาของแตละบุคคลนั้นคือ วุฒิภาวะ ประสบการณ ระดับสติปญญาในการเลือกวิธีการที่เหมาะสมกับ
บริบทกับปจจัยของปญหานั้น ๆ  
 

3. แนวคิดและลักษณะการจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (Problem based Learning: PBl) 

 การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem based Learning: PBl)  เปนวิธีการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
เพราะเปนกระบวนการเรียนรูที่ผูเรียนเปนผูกระทํา ผานกระบวนการสรางความรูดวยตนเอง สอดคลองกับแนวคิดทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต (Constructivist theory) ที่เชื่อวาการสรางความรูเกิดขึ้นภายในตัวของผูเรียนเองโดยเชื่อมโยงกับความรูความ
เขาใจท่ีมีอยูเดิมมาสรางเปนความรูความเขาใจของตนเอง เรียกวา โครงสรางทางปญหา (Cognitive structure) โดยมีฐานที่
มุงเนนใหผูเรียนลงมือกระทํา หรือเรียกวา Active construct การเรียนรูแบบปญหาเปนฐานมีลักษณะที่สําคัญดังนี้  

1. เรียนรูเริ่มดวยปญหา 
2. เนนใหผูเรียนใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
3.  ผูเรียนเปนผูออกแบบการเรียนรูและเรียนรูดวยตนเอง 
4. ครูมีบทบาทเปนเพียงผูคอยช้ีแนะ คอยกระตุนผูเรียนดวยคําถามเพื่อใหการเรียนรูของผูเรียนเปนไปอยางถูกตอง 

ตามขั้นตอน ( Eggen and Kauchak, 2001: 229) 
 3.1 ขั้นตอนในการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน 
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 งานประชุมวิชาการระดับชาติ ครั้งที่ 12 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม | จังหวัดนครปฐม | ประเทศไทย | 9 - 10 กรกฎาคม 2563 

ศาสตรพระราชา และการวิจัยเพือ่สรางดุลยภาพชีวิตในยุค Disruptive Technology | 5 

 สําหรับขั้นตอนของการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน ไดมีนักวิชาการทางการศึกษา สรุปขั้นตอนในการจัดการ
เรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน ไวดังตารางที่ 1 ตารางการสังเคราะหขั้นตอนการจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน 

 จากการศึกษาข้ันตอนของการจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐานผูวิจัยไดเลือกขั้นตอนการเรียนแบบปญหาเปนฐาน
ของสํานักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรูมาใชในการจัดการเรียนรูซึ่งมีดวยกัน 6 ขั้นตอนดังนี้ ดังนี้   1) ขั้นกําหนด
ปญหา 2) ขั้นทําความเขาใจกับปญหา 3) ขั้นดําเนินการศึกษาคนควา 4) ขั้นสังเคราะหความรู 5) ขั้นสรุปและประเมินคาของ
คําตอบ 6) ขั้นนําเสนอและประเมินผลงาน  
 

4. แนวคิดและความสําคัญของการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคผังกราฟก 
 เทคนิคผังกราฟก (Graphic Orgnizers) เปนกลวิธีท่ีจะชวยเสริมใหการจัดการเรียนรูมีคุณภาพและประสิทธิภาพมาก
ขึ้นไดผังกราฟกจะมีสวนชวยสงเสริมกระบวนการคิดอยางตอเนื่อง เปนเทคนิคที่ผูเรียนสามารถนําไปใชในการเรียนรูเนื้อหา
สาระตาง ๆ ท่ีมีอยูเปนจํานวนมากเพื่อใหเกิดความเขาใจไดงายขึ้น การเรียนการสอนโดยใชเทคนิคผังกราฟกนั้นมีรากฐานมา
จากงานวิจัยของ Ausubel ที่พัฒนา Advance organizers สําหรับเปนเครื่องมือในการเรียน โดยมุงเนนการเชื่อมโยงความรู
ใหมเขากับประสบการณหรอืความรูเดิมของนักเรียนเพ่ือสรางความรูใหม เทคนิคการใชผังกราฟกจึงมีรากฐานมาจากทฤษฎีการ
เรียนรูอยางมีความหมาย ผังกราฟกจะชวยใหนักเรียนสนใจขอความ ประเด็น หรือมโนทัศนที่สําคัญ ผานการเชื่องโยงหรือหา

Good (1973) Kreger 

(1998) 
สํานักมาตรฐานการศึกษาและ
พัฒนาการเรียนรู (2550) 

กรมวิชาการ (2547 อางถึง
ใน สุพล วังสินธ 2549 ) 

ผูเขียนบทความ 

1.กําหนดปญหา 1.กําหนด
ปญหา 

1.กําหนดปญหา 1.กําหนดปญหา 1.กําหนดปญหา 

2.ทําความเขาใจและ
วิเคราะหปญหา 

2.ทําความ
เขาใจและ
วิเคราะห
ปญหา 

2.ทําความเขาใจและวิเคราะห
ปญหา 

2.ตั้งสมมตุิฐาน 2.ตั้งสมมตุิฐาน 

3.วางแผนและ
ดําเนินการศึกษา
คนควา 

3.นําเสนอและ
ประเมินผล 

3.วางแผนและดาํเนินการศึกษา
คนควา 

3.ทําความเขาใจและ
วิเคราะหปญหา 

3.ทําความเขาใจและวิเคราะห
ปญหา 

4.สังเคราะหความรู - 4.วิเคราะหขอมลู 4.วางแผนและดาํเนินการ
ศึกษาคนควา 

4.วางแผนและดาํเนินการศึกษา
คนควา 

5.นําเสนอและ
ประเมินผล 

- 5.สังเคราะหความรู 5.วิเคราะหขอมลู 5.วิเคราะหขอมลู 

- - 6.สรุปและประเมินคนหาคําตอบ 6.สังเคราะหความรู 6.สังเคราะหความรู 

- - 7.นําเสนอและประเมินผล 7.สรุปและประเมินคนหา
คําตอบ 

7.สรุปและประเมินคนหาคําตอบ 

- - - 8.นําเสนอและประเมินผล 8.นําเสนอและประเมินผล 
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ความสัมพันธของมโนทัศนเหลานั้น แลวบันทึกขอมูลในลักษณะเครือขายที่สามารถเพิ่มเติมหรือจัดกระทําความรูเดิมดวย
ความสัมพันธที่เช่ือมโยงหรือแตกตางระหวางความรูเดิมและขอมูลใหม โดยผังกราฟกจะมีประโยชนในการชวยใหนักเรียนอาน
หนังสือไดอยางลุมลึก และชวยใหสามารถรื้อฟนความรูความจําไดงายขึ้น นอกจากนี้ยังชวยใหครูสามารถจัดการเรียนการสอน
เพื่อสรางและขยายความรูใหมไดงายขึ้น (Horran, 2002: 723-724)  แตเนื่องดวยเทคนิคผังกราฟกมีรูปแบบและประเภทของ
ผังจํานวนมากอาจทําใหผูเรียนเกิดความสับสนได ผูเขียนบทความจึงไดทําการเลือกประเภทผังกราฟกที่จําเปนในการเรยีนรูของ
ผูเรียนจํานวน 3 แบบดังนี้  

1. ผังกางปลา (Fishbone) เปนผังกราฟกท่ีนําเสนอขอมูลใหเปนถึงสาเหตุและผลท่ี
แกปญหาของเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยปญหาจะถูกเขียนไวที่กลองที่มีลักษณะเปนหัว
ปลา เสนโยงตาง ๆ เปรียบเสมือนกางปลาซึ่งจะแสดงสาเหตุ และแนวทางการ
แกไข ท่ีไดมาจากการระดมสมองของสมาชิก ตัวอยางตามภาพท่ี 1 

2. ผังมโนทัศน (Concept Map) เปนผังกราฟกที่แสดงมโนทัศนหรือความคิดรวบ
ยอดหรือหัวขอใหญหรือคําสําคัญของเรื่องหรือแนวคิดหลัก ไวตรงกลางและเขียน
เสนกระจายออกเพื่อแสดงความสัมพันธระหวางมโนทัศนหรือหัวขอใหญและมโน
ทัศนหรือหัวขอยอย ๆ ที่แสดงลักษณะสําคัญของมโนทัศนหรอืหัวขอใหญลําดับรอง
จากมโนทัศนหรือหัวขอยอยจากอีกชั้นก็จะแสดงลักษณะสําคัญของมโนทัศนหรือ
หัวขอยอยลําดับที่ 1 เปนลําดับขั้นตอเนื่องกันโดยมีเสนที่เชื่อมโยง  ตัวอยางตาม
ภาพที่ 2 

3. ผังการแกปญหา (Problem Solving Map) เปนผังกราฟกที่แสดงใหเห็นถึงการ
แยกแยะปญหาและพิจารณาแนวทางการแกปญหาและผลลัพธที ่จะเกิดขึ ้น
หลากหลาย ตัวอยางตามภาพท่ี 3 

ปญหา การแกปญหา ผลการแกปญหา 

1. 

2. 

3. 

1. 

2. 

3. 

1. 

2. 

3. 

ภาพที่ 1 ผังกางปลา 

ภาพที่ 2 ผังมโนทัศน 

ภาพทีÉ ś ผงัการแกปั้ญหา 
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5. แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคผังกราฟก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน การจัดการเรยีนรูแบบปญหาเปนฐาน
รวมกับเทคนิคผังกราฟก 

เทคนิคผังกราฟก 

ผังกางปลา เปนผังกราฟกที่นาํเสนอขอมูลให
เปนถึงสาเหตุและผลที่แกปญหาของเร่ืองใด
เร่ืองหนึ่ง โดยปญหาจะถูกเขียนไวที่กลองที่มี
ลักษณะเปนหัวปลา เสนโยงตาง ๆ 
เปรียบเสมือนกางปลาซ่ึงจะแสดงสาเหตุ และ
แนวทางการแกไข ที่ไดมาจากการระดมสมอง
ของสมาชิก 

 

ผังมโนทัศน เปนผังกราฟกที่แสดงมโนทัศน
หรือความคิดรวบยอดหรือหวัขอใหญหรอืคํา
สําคัญของเร่ืองหรือแนวคิดหลัก ไวตรงกลาง
และเขียนเสนกระจายออกเพื่อแสดง
ความสัมพันธระหวางมโนทัศนหรือหัวขอใหญ
และมโนทัศนหรือหวัขอยอย ๆ ทีแ่สดง
ลักษณะสําคัญของมโนทัศนหรือหวัขอใหญ
ลําดับรองจากมโนทัศนหรอืหัวขอยอยจากอีก
ชั้นก็จะแสดงลักษณะสําคัญของมโนทัศนหรือ
หัวขอยอยลําดับที่ 1 เปนลําดับขั้นตอเนือ่งกัน
โดยมีเสนที่เช่ือมโยง 

 
 

ผังการแกปญหา เปนผังกราฟกท่ีแสดงใหเห็น
ถึงการแยกแยะปญหาและพจิารณาแนว
ทางการแกปญหาและผลลัพธทีจ่ะเกิดขึน้
หลากหลาย  
ปญหา การ

แกปญหา 
ผลการ
แกปญหา 

1. 

2. 

3. 

1. 

2. 

3. 

1. 

2. 

3. 

1) ขั้นกําหนดปญหา เปนตอนที่ผูสอนจดั
สถานการณตาง ๆ กระตุนใหผูเรียนเกิดความ
สนใจและมองเห็นปญหา สามารถกําหนดสิ่งที่
เปนปญหาท่ีผูเรียนอยากรูอยากเรียนได และ
เกิดความสนใจที่จะคนหาคําตอบ 

2) ขั้นทําความเขาใจกับปญหา ผูเรียนจะตอง
ทําความเขาใจปญหาท่ีตองการเรียนรูซ่ึงผูเรียน
จะตองสามารถอธิบายส่ิงตาง ๆ ที่เกีย่วของกับ
ปญหาได 

3) ขั้นดําเนินการศึกษาคนควา ผูเรียนกาํหนด
สิ่งที่ตองเรียน ดําเนินการศึกษาคนควาดวย
ตนเองดวยวิธกีารหลากหลาย 

4) ขั้นสังเคราะหความรู เปนขั้นที่ผูเรียนนํา
ความรูที่ไดคนความาแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน 
อภิปรายผลและสังเคราะหความรูที่ไดมาวามี
ความเหมาะสมหรอืไมเพียงใด 

5) ขั้นสรุปและประเมินคาของคําตอบ เปนขั้น
ที่ผูเรียนแตละกลุมสรุปผลงานของกลุมตนเอง
และประเมินผลงานวาขอมูลที่ศึกษาคนความี
ความเหมาะสมหรอืไมเพียงใด โดยพยายาม
ตรวจสอบแนวคิดภายในกลุมของตนเองอยาง
อิสระทุกกลุมชวยกันสรุปองคความรู ใน
ภาพรวมของปญหาอีกครั้ง 

6) ขั้นนําเสนอและประเมินผลงาน เปนข้ันที่
ผูเรียนนําขอมูลที่ไดมาจัดระบบองคความรู
และนําเสนอเปนผลงานในรูปแบบท่ี
หลากหลาย ผูเรียนทกุกลุมรวมท้ังผูที่เกีย่วของ
กับปญหารวมกันประเมินผลงาน 

ขั้นที่ 1 กําหนดปญหา 
ผูสอนจัดสถานการณตาง ๆ กระตุนใหผูเรียน
เกิดความสนใจและมองเห็นปญหา สามารถ
กําหนดสิ่งที่เปนปญหาท่ีผูเรียนอยากรูอยาก
เรียนได และเกิดความสนใจที่จะคนหาคําตอบ 

ขั้นที่ 2 ทําความเขาใจกับปญหาโดยการเขียน
ลงในผังกางปลา ผูเรียนจะตองทําความเขาใจ
ปญหาท่ีตองการเรียนรูซ่ึงผูเรียนจะตอง
สามารถอธบิายส่ิงตาง ๆ ที่เกี่ยวของกบัปญหา
ไดและสรุปลงบนผังกางปลา 

ขั้นที่ 3 ดําเนินการศึกษา 
ผูเรียนกําหนดสิ่งที่ตองศึกษาคนควา ดําเนิน
การศึกษาคนควาดวยตนเองดวยวธิีการที่
หลากหลาย 

ขั้นที่ 4 สังเคราะหความรู รวมกับผังมโน
ทัศนผูเรียนนําความรูที่ไดคนความา
แลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน อภิปรายผลและ
สังเคราะหความรูที่ไดมาวามีความเหมาะสม
หรือไมเพียงใด 

 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินคาของคําตอบรวมกับ
ผังมโนทัศนผูเรียนแตละกลุมสรุปผลงานของ
กลุมตนเองและประเมินผลงานวาขอมูลที่
ศึกษาคนความีความเหมาะสมหรอืไมเพียงใด 
โดยพยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุมของ
ตนเองอยางอิสระทุกกลุมชวยกันสรุปองค
ความรู ในภาพรวมของปญหาอีกครั้ง 

ขั้นที่ 6 ขั้นนําเสนอและประเมินผลงานโดย
การเขียนลงในผังการแกปญหา 
ผูเรียนนําขอมูลที่ไดมาจัดระบบองคความรู
และนําเสนอเปนผลงานในรูปแบบท่ี
หลากหลาย ผูเรียนทกุกลุมรวมท้ังผูที่เกีย่วของ
กับปญหารวมกันประเมินผลงาน 

แผนภาพที่ 4 แสดงการจดัการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคผังกราฟก 
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6. บทสรุป 

 การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคผังกราฟก เปนกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่สงเสริมให
ผูเรียนเปนผูคนควาโดยใชกระบวนการคิดรวมทั้งวิธีการแกปญหา ตามกระบวนการทางวิทยาศาสตรด วยการสังเกต การ
ตั้งสมมติฐาน วิเคราะห สังเคราะหและสรปุผลและประเมินคา ดวยวิธีการที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยใชปญหาหรือสถานการณ
ที่เกี่ยวของกับปญหาเปนตัวเราความสนใจของผูเรียน และใหผูเรียนใชเทคนิคผังกราฟกมาชวยในการเขียนผังความคิดในเรื่องที่
ศึกษา รวบรวมขอมูล วิเคราะหขอมูล สังเคราะหขอมูล และลงขอสรุปดวยตนเอง และนําสาระที่เกิดจากการเรียนรูมาเขียนให
เห็นโครงสรางของความรูในรูปแบบที่สามารถอธิบายและจดจําไดงายดวยการใชเทคนิคผังกราฟกเขาไปชวยในการจัดระบบ
ขอมูลและลงขอสรุปจากการเรียนรู  
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