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บทคัดยอ 

การเปล่ียนแปลงในยุคศตวรรษท่ี 21 สงผลตอวิถีชีวิตของคนในสังคม ระบบการศึกษาจึงจําเปนตองพัฒนาเพื่อตอบสนองตอ

การเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้นน้ี ดังน้ันรูปแบบการจัดการเรียนรูจะตองสงเสริมใหผูเรียนสรางความรูใหมและนวัตกรรม โดยการใช

กระบวนการทางปญญา กระบวนการทางสังคม เพื่อใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธและมีสวนรวมในการเรียนรู สามารถนําความรู 

ไปประยุกตใชและดํารงชีวิตไดอยางมีคุณภาพ บทความน้ีมีวัตถุประสงคนําเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูวิชาฟสิกส เรื่องเสียง

และการไดยิน โดยมุงเนนใหผูเรียนเปนสําคัญดวยการเปนคนกําหนดปญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจําวัน แลวเช่ือมโยงเน้ือหา

สาระจากในบทเรียนนํามาใชแกปญหาจนไดผลิตภัณฑหรือนวัตกรรมออกมา โดยดําเนินการจัดการเรียนรูผานรูปแบบการใช

ปญหาเปนฐานผานกระบวนการทํางานแบบรวมมือ และลงมือปฏิบัติจริง จนไดผลิตภัณฑหรือนวัตกรรมออกมา เพื่อสงเสริม

ผูเรียนใหเกิดทักษะที่สอดรับกับการเปล่ียนแปลงและความคาดหวังทางสังคมท่ีมุงการสรางสรรคนวัตกรรมสนับสนุนการเติบโต

ทางเศรษฐกิจ  การจัดการเรียนรูประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก 1) ขั้นกระตุนหรือทาทาย (การนําเขาสูบทเรียน) 2) ขั้น

กําหนดปญหา 3) ขั้นการแสวงหาความรู 4) ข้ันดําเนินการ และ 5) ขั้นนําเสนอ ผลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู  พบวา

นักเรียนสามารถกําหนดปญหาแลวสรางผลิตภัณฑ (ชิ้นงาน) มาใชแกปญหาได ท้ังน้ีรูปแบบการจัดการเรียนรูน้ีสามารถใชเปน

แนวทางการจัดการเรียนรูหนวยการเรียนรูเรื่องอ่ืนๆ ได  

คําสําคัญ: การจัดการเรียนรูวิชาฟสิกส นวัตกรรม ทักษะการสรางสรรค การใชปญหาเปนฐาน 
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Abstract 

Changes in the 21st century affected the way of people’s life in society. The education system needs to 

be developed in response to this change. Therefore, the learning management model must encourage 

learners to create new knowledge and innovation by using cognitive and social processes for the learners 

to interact and participate in learning in order to be able to apply knowledge in real life as a good quality 

of life. This article aims to present the learning management model in Physics, Sound and Hearing which 

focuses on the learners. Beginning with identifying the problems in daily life then connecting with the 

content in the lessons to solve problems until the product or innovation comes out by conducting learning 

management through problem-based learning, collaborative work process and taking action until the 

product or innovation comes out. To foster learner to acquire skills to be in line with changes and social 

expectations will focus on innovation to support economic growth. Learning management consists of 5 

steps which are stimulating or challenging (Importing lessons), identify the problems process, knowledge 

seeking process, conducting process and presentation. The Result of learning activities indicated that 

students were able to define problems and create the product (model) to solve the problem. This learning 

management model can be used as a guideline for the management of other units.  

Keywords: Learning Management in Physics, Innovation, Creative skill, Problem-Based learning 

 

 

  บทนํา 

ในปจจุบัน นานาประเทศใหความสําคัญกับการเตรียมกําลังคนใหสามารถรับมือและปรับตัวกับการเปล่ียนแปลง

อยางรวดเร็วในอนาคต โดยมุงความสนใจไปท่ีการมีทักษะ (Skills) เน่ืองจากทักษะการรูหนังสือ (Basic Literacy Skills)  

ไมเพียงพอในยุคศตวรรษท่ี 21 อีกท้ังการปฏิวัติดิจิทัล (Digital Revolution) เปนผลกระทบหลักตอการเปลี่ยนแปลง จนทําให

โลกกําลังเขาสูยุคอุตสาหกรรม 4.0 อยางเต็มรูปแบบ ซ่ึงภาคธุรกิจอุตสาหกรรมมีสวนสําคัญตอการกําหนดทักษะท่ีจําเปนของ

แรงงานคน เพื่อสนับสนุนการเติบโตทางเศรษฐกิจและการพัฒนาท่ีย่ังยืน นํามาสูการกําหนดทักษะผูเรียนในศตวรรษท่ี 21  

ท่ีสอดคลองกับบริบทสังคมโลก โดยสามารถสรุปทิศทางของทักษะผูเรียนศตวรรษที่ 21 จากการวิเคราะหทักษะผูเรียนของ

ประเทศตางๆ ทําใหทราบถึงทักษะพื้นฐานของผูเรียนในแตละประเทศท่ียังคงใหความสําคัญ คือทักษะการรูหนังสือ (อาน 

เขียน และการคิดคํานวณ) รวมไปถึงทักษะผูเรียนท่ีมีความสําคัญตอการดํารงชีวิตในโลกศตวรรษท่ี 21 อยางเชน ทักษะการคิด

อยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และทักษะการสรางสรรค (Creativity) ไดแก ประเทศสหรัฐอเมริกา ญ่ีปุน เกาหลีใต 

สิงคโปร และไทย  ทักษะการส่ือสาร (Communication) ไดแก ประเทศสหรัฐอเมริกา เกาหลีใต สิงคโปร และไทย ทักษะ

ความรวมมือ (Collaboration) ไดแก ประเทศสหรัฐอเมริกา ญี่ปุน สิงคโปร และไทย ทังน้ีหากตองการเตรียมพรอมกําลังคน

เพื่อรับมือกับยุคอุตสาหกรรม 4.0 และหลุดจากการติดกับดักประเทศรายไดปานกลางจําเปนตองมุงสงเสริมทักษะการ

สรางสรรค (Asia Society, 2017a; Asia Society, 2017b; Cho & Huh, 2017; NEA, 2010 ; ณชนก หลอสมบูรณ, ปุณณ

รัตน พิชญไพบูลย และขนบพร แสงวณิช, 2019) 

แมวาในแตละประเทศที่กลาวมาไดระบุทักษะการสรางสรรคดวยช่ือท่ีแตกตางกันออกไป แตยังคงความหมายท่ี

สอดคลองกันโดยมุงไปสูการสรางสรรคนวัตกรรมเพื่อสนับสนุนการเติบโตทางเศรษฐกิจและการพัฒนาท่ียั่งยืน (ณชนก หลอ

สมบูรณ และคณะ, 2019) ดังน้ันสภาวะการศึกษาไทยและทิศทางของทักษะผูเรียนศตวรรษท่ี 21 มีความจําเปนตองเรงพัฒนา

ทักษะการสรางสรรคนวัตกรรมในยุคการศึกษาไทย 4.0 หรือยุคผลิตภาพ (Productivity) ท่ีตองการผลผลิตหรือนวัตกรรมให

ไดมากท่ีสุดเพื่อประโยชนตอสังคม ทักษะของการศึกษาจึงตองเนนการลงมือปฏิบัติใหออกมาเปนผลผลิต ทําใหการจัดการ
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เรียนการสอนตองมุงใหผูเรียนคิดวิเคราะหและสามารถลงมือสรางสรรคส่ิงใหมๆ ใหเกิดข้ึนได ดังน้ัน การจัดการเรียนรูและ

ครูผูสอนจึงมีบทบาทสําคัญในการผลักดันประเทศไปสู “ประเทศไทย 4.0” ดวยกิจกรรมท่ีทําใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง และ

การบูรณาศาสตรตางๆกับการเรียนการสอนชวยสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 หลายทักษะ เชน ทักษะความคิด

สรางสรรค  (Creative Thinking Skills) ทักษะความรวมมือ (Collaborative) และทักษะการสรางสรรคนวัตกรรม 

(Innovation Skills) อีกท้ังสงเสริมภาวะผูนํา เพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สามารถกระตุนความสนใจการเรียนและการพัฒนา

ความคิด เพ่ิมศักยภาพในการปรับตัวทางอารมณ และความฉลาดทางจิตวิญญาณ (Carleton University, 2019; Chitrakorn, 

2016; Seifter, 2016) 

การจัดการเรียนรูรูปแบบหน่ึงท่ีจะชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะในการคิดสรางสรรคและทักษะการแกปญหา  คือ

การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน ซ่ึงเปนรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ีใชปญหาเปนเครื่องมือในการชวยใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูตามเปาหมาย โดยครูผูสอนอาจนําผูเรียนไปเผชิญสถานการณปญหาจริง หรือครูผูสอนอาจจัดสภาพการณใหผูเรียน

เผชิญปญหา และฝกกระบวนการวิเคราะหปญหาและแกปญหารวมกันเปนกลุม ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจในปญหา

น้ันอยางชัดเจน ไดเห็นทางเลือกและวิธีการท่ีหลากหลายในปญหาน้ัน รวมท้ังใหผูเรียนเกิดความใฝรู เกิดทักษะกระบวนการ

คิด และกระบวนการแกปญหา (ทิศนา แขมมณี, 2547) นอกจากนี้ ยังมีโอกาสออกไปแสวงหาความรูดวยตนเองจากแหลง

ทรัพยากรเรียนรู ท้ังภายในและภายนอกสถานศึกษา การท่ีผูเรียนตองหาความรูอยางตอเนื่องน้ัน เปนการสงเสริมผูเรียนเกิด

ทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning) เพราะความรูเกาท่ีผูเรียนมีอยูแลวจะถูกนํามาเช่ือมโยงใหเขากับความรูใหม

ตลอดเวลา จึงทําใหผูเรียนเปนคนไมลาหลัง ทันเหตุการณ ทันโลก และสามารถปรับตัวใหเขากับสังคมโลกในอนาคตไดอยางดี

ท่ีสุด (มัณฑรา ธรรมบุศย, 2545) 

วิชาฟสิกสเปนหนึ่งในรายวิชาท่ีตองมีการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานใหกับนักเรียนใน

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายไดเรียนรู เนนใหผูเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะหเพื่อนําไปสูการสรางองคความรู โดยวิชา

ฟสิกสน้ันถือวาเปนหัวใจสําคัญของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ใชตรรกะและคณิตศาสตร ซึ่งนําไปสูการพัฒนาทางดาน

เทคโนโลยีตางๆ (มนตชัย สิทธิจันทร, 2547) บทความน้ีจึงขอนําเสนอการจัดการเรียนรูวิชาฟสิกสผานรูปแบบการเรียนรูใช

ปญหาเปนฐาน เพื่อสงเสริมใหนักเรียนไดฝกกระบวนการคิด รูจักกําหนดปญหาในชีวิตประจําวัน แลวเชื่อมโยงเน้ือหาสาระ

จากบทเรียนเพื่อนํามาใชในการแกปญหาเพื่อใหไดชิ้นงานหรือผลิตภัณฑออกมา และสามารถนําความรูท่ีไดรับในชั้นเรียนไปสู

การประยุกตใชตอไป 
 
  การเช่ือมโยงความคิดสรางสรรค (Creative Thinking) กับการจัดการเรียนรู 

ความคิดสรางสรรค เปนความคิดท่ีอาจเกิดขึ้นมาจากจินตนาการของแตละบุคคล ซ่ึงความคิดหรือจินตนาการน้ีจะ

ถูกเชื่อมโยงกับความรูเดิมของตนเองและมองกาวไปยังส่ิงท่ีนอกเหนือจากกรอบหรือแนวคิดพื้นฐานเดิม ซึ่งความคิดสรางสรรค

น้ีไดมีผูใหนิยามไวมากมาย อาทิเชน กิลฟอรด (Guilford, 1967) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถทางสมองเปน

ความสามารถท่ีจะคิดไดกวางไกลหลายทิศทางหรือท่ีเรียกวาแบบอเนกนัย (Divergent thinking) ซึ่งลักษณะความคิดเชนน้ี 

จะนําไปสูการคิดประดิษฐแปลกใหมรวมถึงการคิดคนพบวิธีการแกปญหาไดสําเร็จอีกดวย  และความคิดสรางสรรคนี้จะ

ประกอบดวยความคลองในการคิด (Fluency) ความคิดยืดหยุน (Flexibility) และความคิดแปลกใหม (Originality) คนที่มี

ลักษณะดังกลาวจะตองเปนคนกลาคิด ไมกลัวถูกวิพากษวิจารณและมีอิสระในการคิด  ความคิดสรางสรรค จึงเปน

ความสามารถในการคิดของมนุษยท่ีมีการคิดในหลายแงมุมท่ีเก่ียวของกับสถานการณตางๆ จนนําไปสูการคิดประดิษฐส่ิงของ

เคร่ืองใชหรือวิธีการใหมๆ โดยความคิดสรางสรรคอาจแบงไดเปน 4 ลักษณะ ดังน้ี 

ความคิดริเร่ิม (Originality) เปนการคิดแปลกใหม ไมซํ้าแบบใคร จนเกิดเปนส่ิงใหม 

ความคิดคลอง (Fluency) เปนการคิดหาคําตอบไดอยางคลองแคลว รวดเร็ว และมีปริมาณมากในเวลาจํากัด 

ความคิดยืดหยุน (Flexibility) เปนการคิดหาคําตอบไดอยางหลากหลาย โดยสามารถดัดแปลง คนหา ปรับเปล่ียนส่ิง
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อื่นมาทดแทน และเกิดเปนส่ิงใหม 

ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เปนการคิดในรายละเอียดเพ่ือนําแนวคิดเดิม/ความรูเดิม/ส่ิงเดิม มาขยาย

ตกแตงเพิ่มเติมรายละเอียดใหมีความสมบูรณยิ่งขึ้น และสามารถใชงานได 

ดังน้ัน ในการจัดการเรียนรูเพ่ือฝกและสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคอาจจําเปนตองคํานึงถึงองคประกอบ

ตางๆ ไดแก ผูสอน ผูเรียน และการออกแบบการเรียนการสอน โดยแตละองคประกอบนั้นจะตองสงเสริมและมีความสัมพันธ

กัน (สุธิดา การีมี, 2560) 

 

  การบูรณาการสะเต็มศึกษา (STEM Education) 

 สะเต็มศึกษา คือการสอนแบบบูรณาการขามกลุมสาระวิชา (Interdisciplinary Integration) ระหวางศาสตรสาขา

ตางๆ ไดแก วิทยาศาสตร (Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T) วิศวกรรมศาสตร (Engineer: E) และคณิตศาสตร 

(Mathematics: M) เพื่อใหผูเรียนนําความรูทุกแขนงมาใชในการแกปญหา การคนควา และการพัฒนาส่ิงตางๆ ในสถานการณ

โลกปจจุบันซึ่งอาศัยการจัดการเรียนรูท่ีครูผูสอนหลายสาขารวมมือกันเพราะในการทํางานจริงหรือในชีวิตประจําวันนั้นตองใช

ความรูหลายดานในการทํางานท้ังส้ิน ไมไดแยกใชความรูเปนสวนๆ นอกจากน้ี สะเต็มศึกษายังเปนการสงเสริมการพัฒนา

ทักษะท่ีจําเปนสําหรับศตวรรษท่ี  21 อีกดวย (Dejarnette, 2012; Wayne, 2012; Breiner, Harkness, Johnson, & 

Koehler, 2012) 

 ท้ังน้ีสะเต็มศึกษา เปนการจัดการศึกษาท่ีมีแนวคิด การบูรณาการความรูใน 4 ศาสตร ไดแก วิทยาศาสตร (Science) 

เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) และคณิตศาสตร (Mathematic) โดยแตละศาสตรมีสวนเกี่ยวของ

กันคือ 1) วิทยาศาสตร (S) มุงเนนเก่ียวกับความ เขาใจในธรรมชาติ โดยใชวิธีการสอนทางวิทยาศาสตรดวยกระบวนการ

สืบเสาะ (inquiry-based science teaching) กิจกรรมการสอนแบบแกปญหา (scientific problem-based activities)  

2) เทคโนโลยี (T) เปนวิชาท่ีเกี่ยวกับกระบวนการ แกปญหา ปรับปรุง พัฒนาส่ิงตางๆ หรือกระบวนการตางๆ เพื่อตอบสนอง

ความตองการของคนเรา โดยผานกระบวนการทํางานทางเทคโนโลยี 3) วิศวกรรมศาสตร (E) เปนวิชาท่ีเก่ียวกับการคิด 

สรางสรรค และพัฒนานวัตกรรมตางๆ ดวยองคความรูทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยี และ 4) คณิตศาสตร (M) 

เปนวิชาท่ีไมไดหมายถึงเฉพาะการนับจํานวนเพียงอยางเดียว แตยังเก่ียวของกับองคประกอบอื่นท่ีสําคัญ เชน กระบวนการคิด

ทางคณิตศาสตร (mathematical thinking) ไดแก การเปรียบเทียบ การจําแนกหรือการจัดกลุม การจัดแบบรูป และการบอก

รูปรางและคุณสมบัติ (Dejarnette, 2012; Wayne, 2012; Breiner et al., 2012; อภิสิทธ์ิ ธงไชย, 2555) 

 

  แนวทางการจัดการเรียนรู 

ข้ันที่ 1 การกระตุนหรือทาทาย (การนําเขาสูบทเรียน) ในขั้นนี้ครูผูสอนตองทําหนาท่ีเปนผูกระตุนหรือทาทายให

ผูเรียนเกิดการตั้งปญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจําวันขึ้น โดยหัวขอปญหาท่ีนักเรียนกําหนดขึ้นน้ัน อยูในประเด็นท่ีเกี่ยวของหรือ

จะเช่ือมโยงกับเน้ือหาในหนวยการเรียนรูน้ันๆใหได เพื่อนักเรียนจะไดตระหนักถึงความสําคัญการเรียนรู  

ข้ันที่ 2 การกําหนดปญหา ในขั้นน้ีผูเรียนเปนผูกําหนดปญหาขึ้นดวยตัวเอง ซึ่งอาจจะเปนปญหาท่ีเกิดขึ้นกับตัวเอง

หรือปญหาท่ีพบเจอในชีวิตประจําวัน ประเด็นปญหาควรหลากหลายจะย่ิงดี เพราะจะสงผลตอความสนใจของตัวผูเรียนท่ีเกิด

จากการกําหนดดวยตัวเอง และสงเสริมการเรียนรูการแกปญหาท่ีหลากหลาย ทําใหเกิดการสรางสรรคและนวัตกรรมได ท้ังน้ี

ปญหาดังกลาวนั้นควรมีความเกี่ยวของหรือสามารถเช่ือมโยงกับเนื้อหาในหนวยการเรียนรูน้ันๆ ซึ่งในหนวยการเรียนรูน้ี คือ 

เรื่องเสียงและการไดยิน 



บทความเทคนิค (Technical Article)                                                วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน (Journal of Education Khon Kaen University) 

[179] วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน, 44(2), 175-188 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

ข้ันที่ 3 การแสวงหาความรู  ในขั้นน้ีผูเรียนทํากิจกรรมเพ่ือศึกษารายละเอียดเนื้อหา (content) ในหนวยการ

เรียนรูนั้นๆ และครูสอดแทรกสะเต็ม (STEM) มุงสงเสริมใหนักเรียนเกิดการคิดข้ันสูง และกระตุนผูเรียนใหเกิดแนวคิดที่จะนํา

ความรูในเรื่องน้ันๆ มาประยุกตใชแกปญหาที่ไดกําหนดไว 

ข้ันที่ 4 การดําเนินการ ในขั้นนี้ ผูเรียนลงมือปฏิบัติ ตั้งแตการสืบคนขอมูล วางแผน หาวิธีการ การออกแบบช้ินงาน 

(Model) การทดสอบ การปรับปรุง ช้ินงาน 

ข้ันที่ 5 การนําเสนอ ในขั้นนี้ นักเรียนนําเสนอผลการดําเนินการของตัวเองตั้งแตการเริ่มกําหนดปญหา การ

แกปญหา วิธีการ ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน อุปสรรคท่ีเกิดขึ้น การปรับปรุงช้ินงานหรือแนวทางการพัฒนา 

 

  ตัวอยางผลการจัดการเรียนรู 

ในบทความนี้ใชสอนในหนวยการเรียนรูเร่ืองเสียงและการได ซ่ึงถือวาเปนเรื่องท่ีใกลตัวและเก่ียวของกับทุกคนในการดําเนิน

ชีวิตประจําวัน  

ข้ันที่ 1 การกระตุนหรือทาทาย เร่ิมตนครูกระตุนดวยคําถามเพื่อนําเขาสูบทเรียน ซึ่งแสดงคําถามการในขั้นกระตุน

หรือทาทายตามตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1 

คําถามกระตุนหรือทาทายนักเรียนเพื่อเช่ือมโยงกับเน้ือหาในหนวยการเรียนรูนั้นๆ 

คําถามท่ี 1 “ใน 1 วัน นักเรียนจะมีการรับรูท่ีเกิดข้ึนเร่ิมแรก ต้ังแตต่ืนนอน คืออะไร” 

ตัวอยางคําตอบ 

“การมองเห็นเพราะตองลืมตาตอนต่ืนนอน” (นักเรียนคนท่ี 1) 

“การไดยินเสียงตางๆกอนท่ีจะลืมตาดวยซ้ํา” (นักเรียนคนที่ 2) 

คําถามท่ี 2 “ในชวงเวลาตั้งแตตื่นนอน จนเขานอนน้ัน นักเรียนคิดวาการรับรูใดของนักเรียนท่ีเกิดขึ้นเกือบตลอดเวลา” 

ตัวอยางคําตอบ 

“การมองเห็น” (นักเรียนคนท่ี 3) 

“การไดยินเสียงตางๆ” (นักเรียนคนท่ี 4) 

“การรูสึกตางๆ” (นักเรียนคนท่ี 5) 

 

เมื่อไดคําตอบดังกลาวครูอภิปรายรวมกันนักเรียนวาเสียงเปนเรื่องใกลตัว ซ่ึงในแตละวันเราจะไดยินเสียงต้ังแตตื่นนอนจนเขา

นอน เพื่อใหนักเรียนเห็นความสําคัญเรื่องเสียงและการไดยิน  

ข้ันที่ 2 การกําหนดปญหา ในขั้นน้ีครูใหนักเรียนแบงเปนกลุม จากนั้นรวมกันกําหนดปญหาขึ้นใหไดมากท่ีสุด โดยมี

เง่ือนไขวาตองมีเรื่องเสียงเขาไปเก่ียวของในปญหาน้ันๆ ไมวาจะเปนปญหาท่ีเกิดจากเสียงโดยตรง หรือปญหาอ่ืนแตมีแนวทาง

ใชเสียงในการแกปญหา จากการสอนพบวาการกําหนดปญหาของนักเรียนแตละกลุมคอนขางหลากหลาย มีท้ังปญหาตางกัน

และคลายคลึงกันแสดงตามตารางท่ี 2 ซ่ึงลวนเปนปญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจําวัน เปนกิจกรรมการเรียนรูเกี่ยวของกับ

ประสบการณชีวิตประจําวันของนักเรียน (Personal relevance or Learning about the world) สอดคลองกับการจัด

ส่ิงแวดลอมในการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต (Constructivist) ท้ังน้ีครูใหนักเรียนแตละกลุมรวมกันตกลงกําหนดประเด็น

ปญหาเพียง 1 หัวขอ ท่ีคิดวาสามารถแกปญหาและสรางเปนช้ินงานออกมาได ในขั้นน้ีครูทําหนาท่ีพิจารณาและเสนอแนะ

เกี่ยวกับขอปญหาของแตละกลุมวาสอดคลองกับเรื่องเสียงและการไดยินหรือหรือไม หรือเปนขอปญหาท่ีอาจจะตองใช
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เวลานานจนเกินไปในการแกปญหาหรือสรางเปนช้ินงานสามารถเปล่ียนหัวขอปญหาใหมได เพื่อความเหมาะสมกับเวลาในการ

จัดการเรียนรู ซ่ึงจะเห็นวาแตละกลุมเริ่มดวยตนปญหาท่ีหลากหลายน้ี ทําใหไดแนวทางการแกปญหาหรือการสรางผลิตภัณฑท่ี

แตกตางกันไปดวย  

ตารางท่ี 2 

แสดงหัวขอปญหาของนักเรียนแตละกลุม 

กลุมท่ี  หัวขอปญหาท่ีนักเรียนภายในกลุมรวมกันกําหนด 

1 “อยากเปดเพลงดังๆแตไมมีลําโพง” (นักเรียนชาย), “ไมไดยินเสียงประกาศจากลําโพง” (นักเรียนชาย), 

“เสียงลูกบาสเกตบอลและคนตีแบตมินตันในตอนเชา” (นักเรียนหญิง), “เสียงดังออกไปนอกหองและ

เสียงเขามาในหอง” (นักเรียนหญิง), “เสียงการกอสราง” (นักเรียนหญิง), “นาฬิกาปลุกเพื่อนดังแต

เพื่อนไมตื่น” (นักเรียนชาย), “เสียงรบกวนจากภายนอกขณะท่ีใสหูฟง” (นักเรียนชาย), “เสียงเพื่อนดัง

ในหอตอนกลางคืน” (นักเรียนหญิง) 

2 “ปญหาการเดินทางของคนตาบอด” (นักเรียนหญิง), “ปญหานองเสียงดัง” (นักเรียนหญิง), “ปญหา

นองเลนกีฬา” (นักเรียนหญิง), “ปญหารูมเมทเลนเกมส” (นักเรียนชาย), “ปญหาประตูหนีไฟเปดเสียง

ดัง” (นักเรียนชาย), “ปญหาเสียงหมาหอน” (นักเรียนชาย), “ปญหาเสียงมอเตอรไซด” (นักเรียนหญิง), 

“ปญหาเสียงกลองรับนอง” (นักเรียนหญิง) 

3 “นาฬิกาปลุกไมตื่น” (นักเรียนชาย), “รูมเมทเสียงดังรบกวน” (นักเรียนหญิง), “สนามกีฬาเสียงดังจาก

การเลนกีฬา” (นักเรียนหญิง), “หองสมุดคุยกันเสียงดัง” (นักเรียนหญิง), “ปมนํ้าเสียงดัง” (นักเรียน

ชาย), “เพื่อนเคาะประตูเสียงดัง” (นักเรียนชาย), “เสียงการกอสราง” (นักเรียนหญิง), “ชวยใหคน

พิการขามถนน” (นักเรียนหญิง), “ทําส่ิงท่ีชวยปองกันอุบัติเหตุจากรถยนต” (นักเรียนชาย) 

4 “เพื่อนสงเสียงดังเวลานอน” (นักเรียนชาย), “เพื่อนคุยกันเสียงดังเวลาอานหนังสือ” (นักเรียนหญิง), 

“เสียงเคร่ืองจักรกอสราง” (นักเรียนหญิง), “เสียงนาฬิกาปลุกแตไมตื่นมาปด” (นักเรียนชาย), “เสียง

แมลงตามธรรมชาติ” (นักเรียนชาย), “เสียงท่ีไลตุกแกกับจ้ิงจกได” (นักเรียนหญิง), “เสียงตามสาย

ประกาศ” (นักเรียนชาย), “หาวิธีใหแฟลตปาดูไดเสียงรบกวนจากหอนอยลง” (นักเรียนชาย), “เปดปด

ไฟผานเสียง” (นักเรียนหญิง), 

 

จากท่ีครูกําหนดใหนักเรียนแตละกลุมเลือกปญหามาเพียง 1 หัวขอ ทําใหแตละกลุมเลือกประเด็นปญหา แสดงตามตารางท่ี 3 

 

ตารางท่ี 3 

แสดงตัวอยางการเลือกประเด็นปญหาของนักเรียนแตละกลุม 

กลุมท่ี หัวขอปญหา 

1 ปญหาเสียงรบกวน   

2 ปญหาการเดินทางของคนตาบอด 

3 อุปกณชวยเตือนอุบัติเหตุจากรถยนต 

4 เปดปดไฟผานเสียง (ภายหลังเปล่ียนเปนเปดปดพัดลมผานเสียง) 
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ข้ันที่ 3 การแสวงหาความรู ในขั้นน้ีครูและนักเรียนรวมกันทํากิจกรรมเพื่อศึกษาเน้ือหาหัวขอยอยตางๆ ในหนวย

การเรียนรูเรื่องเสียงและการไดยิน มุงสงเสริมใหนักเรียนเกิดการคิดขั้นสูง ตัวอยางเชน กิจกรรมศึกษาวาเสียงจากขึ้นเกิดได

อยางไร ซึ่งการวิเคราะหจากวีดิทัศน (VDO) แสดงดังภาพท่ี 2 (ก) แสดงใหเห็นวาเสียงเกิดจากการทําใหวัตถุมีการส่ัน ดวยการ

ตี การดีด การสี การเปาเคร่ืองดนตรี เปนตน กิจกรรมการศึกษาคุณสมบัติของเสียงจากการใชโปรแกรมจําลองผาน

คอมพิวเตอรแสดงดังภาพท่ี 2 (ข) เปนกิจกรรมใหนักเรียนศึกษาสมบัติของเสียงเพ่ือใหเห็นภาพจําลองและเขาใจ เก่ียวกับ

สมบัติการสะทอน การหักเห การแทรกสอดของเสียง กิจกรรมการศึกษาการวัดระดับความเขมเสียงแสดงดวยโปรแกรมใน

โทรศัพท (Application) แสดงดังภาพท่ี 2 (ค) เปนการศึกษาหาปริมาณท่ีเกี่ยวของกับความดังหรือท่ีเรียกวาระดับความความ

ของเสียง วาขึ้นอยูกับตัวแปรอะไรบาง เชน ระยะทาง กําลังของของแหลงกําเนิด เปนตน และนักเรียนสามารถวัดความดัง

เสียงดวย โปรแกรมในโทรศัพท กิจกรรมการศึกษาการส่ันพองของเสียงดวยการชุดทดลองแสดงดังภาพท่ี  2 (ง) เปนการ

ทดลองเพื่อศึกษาปรากฏการณการส่ันพองของเสียงวาเกิดขึ้นไดอยางไรและหาปริมาณตางๆท่ีเกี่ยวของ และทุกกิจกรรมครูจะ

พยายามกระตุนหรือถามนักเรียนเสมอ วาเกิดแนวคิดอะไรบางท่ีจะนําความรูในแตละกิจกรรมมาประยุกตใชแกปญหาท่ีแตละ

กลุมไดกําหนดไว 

 

 

 
 

(ก) ศึกษาการเกิดเสียงจากวีดิทัศน (VDO)   (ข) ศึกษาคุณสมบัติของเสียงจากโปรแกรมจําลอง (simulation) 

 

         
 

(ค) การวัดระดับความเขมเสียงโดยดวยโทรศัพท  (ง) ศึกษาการส่ันพองของเสียงจากชุดทดลอง 

ภาพท่ี 1. แสดงตัวอยางกิจกรรมการแสวงหาความรู 
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ข้ันที่ 4 การดําเนินการ นักเรียนมีการปรึกษากันภายในกลุมมีการการระดมความคิด การสืบคนขอมูล แนวคิดทาง

วิทยาศาสตร วิธีการท่ีเปนไปได เพ่ือใชในการแกปญหาหรือสรางช้ินงานขึ้นมา เร่ิมจากมีการออกแบบ การสรางช้ินงาน และ

การทดสอบ แสดงตัวยางผลการดําเนินงานของนักเรียนแสดงดังภาพท่ี 2 

 

   

(ก) การออกแบบกลุมท่ี 1 (ข) การสรางช้ินงานกลุมท่ี 1  (ค) การทดสอบกลุมท่ี 1 

 

 

(ง) การออกแบบกลุมท่ี 2 (จ) การสรางช้ินงานกลุมที่ 2  (ฉ) การทดสอบกลุมท่ี 2 

 

   

(ช) การออกแบบกลุมท่ี 3 (ซ) การสรางชิ้นงานกลุมท่ี 3  (ฌ) การทดสอบกลุมท่ี 3 

 

  

(ญ) การออกแบบกลุมที่ 4 (ฎ) การสรางชิ้นงานกลุมท่ี 4  (ฏ) การทดสอบกลุมท่ี 4 

ภาพท่ี 2. แสดงตัวอยางการดําเนินการของแตละกลุม 
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การดําเนินงานของกลุมท่ี 1 เริ่มจากปญหาคือเสียงรบกวน แนวทางการแกไขปญหาคือสรางโมเดลหองเก็บเสียงดวย 

หลักการเรื่องเสียงท่ีกลุมน้ีนํามาใชคือเลือกใชวัสดุท่ีมีสมบัติดูดซับเสียง และการออกแบบลักษณะผิวผนังใหลดการการสะทอน

กลับ 

การดําเนินงานของกลุมท่ี 2 เริ่มจากปญหาคือ ปญหาการเดินทางของคนตาบอด แตยังสามารถไดยินเสียงได  

แนวทางการแกปญหาคือประดิษฐเข็มขัดสําหรับคนตาบอด หลักการเรื่องเสียงท่ีกลุมน้ีนํามาใชคือสมบัติการสะทอนของเสียง 

โดยการสงคล่ืนเหนือเสียง (Ultrasonic) จากชุดอุปกรณท่ีติดอยูกับเข็มขัดออกไปกระทบกับส่ิงกีดขวาง แลวสะทอนกลับเขา

ตัวรับสัญญาณทําใหเกิดเสียงเตือนได ทําใหทราบวามีส่ิงกีดขวางอยูหรือไม ซึ่งในกลุมน้ียังไดใชความรูเรื่องการเขียนโคดดิง 

(Coding) สําหรับควบคุมการทํางานของอุปกรณดวย 

การดําเนินงานของกลุมท่ี 3 เริ่มจากปญหาคือ ตองการทําอุปกรณชวยเตือนอุบัติเหตุจากการถอยรถยนต เน่ือง

รถยนตท่ีไมมีสัญญาณเตือนการถอยรถอาจเกิดอุบัติได แนวทางการแกไขปญหาคือสรางอุปกรณที่ติดต้ังไวบริเวณท่ีจอดรถแลว 

หลักการเร่ืองเสียงท่ีกลุมน้ีนํามาใชคือสมบัติการสะทอนของเสียง โดยการสงคล่ืนเหนือเสียง (Ultrasonic) จากชุดอุปกรณท่ีติด

อยูกับบริเวณท่ีจดรถออกไปกระทบกับกับรถยนตเวลาถอยแลวสะทอนกลับเขาตัวรับสัญญาณทําใหเกิดเสียงเตือนได เมื่อ

รถยนตถอยมาในระยะท่ีกําหนดไว และกลุมน้ียังไดใชความรูเรื่องการเขียนโคดดิง (coding) สําหรับควบคุมการทํางานของ

อุปกรณดวยซ่ึงจะใชหลักการเดียวกันกับกลุมท่ี 2 

การดําเนินงานของกลุมท่ี 4 เริ่มจากปญหาคือเปดปดไฟดวยเสียง ภายหลังเปล่ียนเปนเปดปดพัดลมดวยเสียง 

เน่ืองจากมีความตองการความสะดวกสบายในการเปด-ปดเครื่องใชไฟฟามากขึ้น แนวทางแกไขปญหาคือสรางระบบเปด-ปด 

เคร่ืองใชไฟฟาดวยเสียง หลักการเรื่องเสียงท่ีกลุมน้ีนํามาใชคือการสงเสียงไปกระทบตัวรับสัญญาณหรือเซนเซอรท่ีตอไวกับ

วงจรไฟฟาแลวจะประมวลผลสงการปด-เปดไปยังเครื่องใชไฟฟาใหทํางานหรือหยุดทํางานได และกลุมน้ียังไดใชความรูเรื่อง

การเขียนโคดดิง (Coding) สําหรับควบคุมการทํางานของอุปกรณ และการตอวงไฟฟาอีกดวย 

จากการสอนขั้นน้ีพบวานักเรียนแตละกลุมไดเจอปญหาตางๆ ระหวางการดําเนินการ ซึ่งก็ไดนํามาปรึกษาครูในแต

ละประเด็น ในขั้นน้ีครูจึงคอยใหคําแนะนําเพิ่มเติม เกี่ยวกับประเด็นท่ีนักเรียนนํามาปรึกษา เชน การหาวัสดุอุปกรณ หลักการ

ท่ีนํามาใช สําหรับประเด็นท่ีตองนําความรูในศาสตรอื่นมาบูรณาการ เชนการเขียนโปรแกรม ครูก็จะแนะนําใหนักเรียนไป

ปรึกษาครูท่ีสอนรายวิชาท่ีเกี่ยวของหรือผูเชียวชาญตอไป 

ข้ันที่ 5 การนําเสนอ ในขั้นน้ีนักเรียนแตละกลุมจะนําเสนอผลการดําเนินการ โดยเร่ิมตั้งแตการกําหนดปญหา  

แนวทางการแกปญหา หลักการทางวิทยาศาสตรท่ีนํามาใช ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน อุปสรรคท่ีเกิดขึ้น การปรับปรุงช้ินงาน

หรือแนวทางการพัฒนา ซึ่งพบวากระบวนการการเรียนรูที่นักเรียนทําท้ัง 5 ขั้นน้ี สอดคลองกับทักษะกระบวนการออกแบบ

ทางวิศวกรรม (EPD) ตามกรอบของ Hynes et.al  (2011) ท่ีประกอบดวย 9 ขั้นตอน ดังน้ี: 1) ระบุปญหา (2) การศึกษา

คนควา (3) พัฒนาแนวทางแกปญหา (4) เลือกวิธีท่ีดีท่ีสุด (5) สรางตนแบบ (6) ทดสอบ (7) การนําเสนอ (8) การปรับปรุง 

และ (9) การตัดสินใจหรือสะทอนผล ท้ังน้ีกระบวนการท่ีนักเรียนไดรับจากกิจกรรมการเรียนรูน้ี สามารถนําไปเปนแนวทางการ

วางแผนในการแกปญหาโดยการเช่ือมโยงความรูในช้ันเรียนไปแกปญหาอื่นๆ นอกช้ันเรียนได 
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ภาพท่ี 3. ตัวอยางการนําเสนอของนักเรียน 

 

และจากการนําเสนอของนักเรียนแตละกลุม ยังแสดงใหเห็นแนวคิดสรางสรรคของนักเรียนอีกดวย ตัวอยางเชน กลุมที่ 2 

ประเด็นปญหา คือการเดินทางของคนตาบอด ซึ่งโดยปกติแลวคนพิการทางสายตาจะมีไมเทาไวสําหรับชวยเดิน แตถาเดินในท่ี

แคบหรือบริเวณท่ีมีส่ิงของวางอยู ในการใชไมเทาอาจทําใหไปโดนส่ิงของเหลาน้ันเสียหายได และมีแนวคิดวาทําอุปกรณชวย

เดินในลักษณะเข็มขัด เมื่อคาดเข็มก็อยูตรงกลางของรางกายพอดี เวลาเดินก็จะไดสะดวกยิ่งขึ้น กลุมท่ี 3 ประเด็นปญหาคือ 

ตองการทําอุปกรณชวยเตือนอุบัติเหตุจากการถอยรถยนต จากปจจุบันรถยนตสวนใหญมีระบบสัญญาณเตือนหรือกลองเวลา

ถอยอยูแลว แตรถยนตบางรุนที่ไมมีระบบน้ี จึงมีแนวคิดสรางอุปกรณท่ีสามารถนําไปติดตั้งไวบริเวณท่ีจอดรถแทน โดยใช

หลักการทํางานเหมือนกับระบบสัญญาณเตือนเวลาถอย และกลุมท่ี 4 ประเด็นปญหาคือ ตองการเปด-ปดพัดลมผานเสียง จาก

ท่ีไดไปเห็นอุปกรณในหางสรรพสินคาท่ีส่ังงานดวยเสียง จึงมีแนวคิดสรางเปนอุปกรณท่ีสามารถทํามาติดตั้ง กับเคร่ืองใชไฟฟา

ภายในบานเพื่อเปด-ปดผานเสียง แสดงใหเห็นวาแตละกลุมมีการคิดแบบยืดหยุน (Flexibility)  ซ่ึงเปนการคิดหาคําตอบได

อยางหลากหลาย โดยสามารถดัดแปลง คนหา ปรับเปล่ียนส่ิงอื่นมาทดแทน และเกิดเปนส่ิงใหม สอดคลองกับความคิด

สรางสรรคของ Guilford (1967) 

หลังจากน้ันครูผูสอนใหนักเรียนทําแบบประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนตอกิจกรรมการจัดการเรียนรู ผาน

ทางกูเกิลฟอรม (google form) โดยคําถามท่ีใชถามระดับความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูมีท้ังหมด   

5 ประเด็น มีจํานวนผูทําแบบประเมินท้ังหมด 45 คน ผลการประเมินแสดงดังภาพท่ี 4-8 ซึ่งระดับการใหคะแนนมีความหมาย

ดังนี้ 1 หมายถึงนอยท่ีสุด, 2 หมายถึงนอย, 3 หมายถึงปานกลาง, 4 หมายถึงมาก และ 5 หมายถึงมากท่ีสุด  

 

 
ภาพท่ี 4. แสดงระดับความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูในประเด็นท่ี 1 ผลการทดสอบและการประเมินผล  

(Test and Evaluate) ประสิทธิภาพของตนแบบ (Prototype) หรือผลิตภัณฑของกลุมนักเรียน 

  

จากภาพท่ี 4 ผลประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูในประเด็นท่ี 1 ผลการทดสอบและ

การประเมินผล (Test and Evaluate) ประสิทธิภาพของตนแบบ (Prototype) หรือช้ินงาน/ผลิตภัณฑของกลุมนักเรียน 

พบวานักเรียนมีระดับคะแนนในระดับ 5 (มากท่ีสุด) คิดเปนรอยละ 33.3 คะแนนในระดับ 4 (มาก) คิดเปนรอยละ 48.9 
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คะแนนในระดับ 3 (ปานกลาง) คิดเปนรอยละ 11.1 คะแนนในระดับ 2 (นอย) คิดเปนรอยละ 2.2 และคะแนนในระดับ 1 

(นอยท่ีสุด) คิดเปนรอยละ 4.4 

 

 
ภาพท่ี 5. แสดงระดับความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูในประเด็นท่ี 2 รูปแบบการจัดการเรียนรูดังกลาวสงเสริมใหนักเรียน

รูจักกําหนดปญหาและเช่ือมโยงองคความรูท่ีไดจากการเรียนรูนําไปแกปญหาของกลุมนักเรียน 

 

จากภาพท่ี 5 ผลประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูในประเด็นท่ี 2 รูปแบบการจัดการ

เรียนรูดังกลาวสงเสริมใหนักเรียนรูจักกําหนดปญหาและเชื่อมโยงองคความรูท่ีไดจากการเรียนรูนําไปแกปญหา พบวานักเรียน

มีระดับคะแนนในระดับ 5 (มากท่ีสุด) คิดเปนรอยละ 26.7 คะแนนในระดับ 4 (มาก) คิดเปนรอยละ 57.8 คะแนนในระดับ 3 

(ปานกลาง) คิดเปนรอยละ 13.3 และคะแนนในระดับ 1 (นอยท่ีสุด) คิดเปนรอยละ 2.2 

 

 
ภาพท่ี 6. แสดงระดับความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูในประเด็นท่ี 3 นักเรียนคิดวาลักษณะหรือรูปแบบการจัดการเรียนรู

ดังกลาวการสงเสริมใหนักเรียนตระหนักถึงการเรียนรูและการนําความรูท่ีไดจากการเรียนรูไปใชจริงในชีวิตประจําได 

 

จากภาพท่ี 6 ผลประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูในประเด็นท่ี 3 นักเรียนคิดวาลักษณะ

หรือรูปแบบการจัดการเรียนรูดังกลาวสงเสริมใหนักเรียนตระหนักถึงการเรียนรูและการนําความรูที่ไดจากการเรียนรูไปใชจริง

ในชีวิตประจําได พบวานักเรียนมีระดับคะแนนในระดับ 5 (มากที่สุด) คิดเปนรอยละ 37.8 คะแนนในระดับ 4 (มาก) คิดเปน

รอยละ 40 คะแนนในระดับ 3 (ปานกลาง) คิดเปนรอยละ 20 และคะแนนในระดับ 1 (นอยท่ีสุด) คิดเปนรอยละ 2.2 
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ภาพท่ี 7. แสดงระดับความพึงพอใจตอตอการจัดการเรียนรูในประเด็นท่ี 4 นักเรียนคิดวาลักษณะหรือรูปแบบการจัดการ

เรียนรูดังกลาวสงเสริมใหเกิดการสรางสรรคผลงานหรือนวัตกรรมได 

 

จากภาพท่ี 7 ผลประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูในประเด็นท่ี 4 นักเรียนคิดวาลักษณะ

หรือรูปแบบการจัดการเรียนรูดังกลาวสงเสริมใหเกิดการสรางสรรคผลงานหรือนวัตกรรมได  พบวานักเรียนมีระดับคะแนนใน

ระดับ 5 (มากท่ีสุด) คิดเปนรอยละ 35.6 คะแนนในระดับ 4 (มาก) คิดเปนรอยละ 55.6 คะแนนในระดับ 3 (ปานกลาง)  

คิดเปนรอยละ 6.7 และคะแนนในระดับ 1 (นอยท่ีสุด) คิดเปนรอยละ 2.2 

 

 
ภาพที่ 8. แสดงระดับความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูในประเด็นท่ี 5 ภาพรวมในเรียนรูของนักเรียนผานกิจกรรมดังกลาว 

อยูระดับใด 

 

จากภาพท่ี 8 ผลประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูในประเด็นท่ี 5 ภาพรวมในเรียนรูของ

นักเรียนผานกิจกรรมดังกลาวอยูระดับใด พบวานักเรียนมีระดับคะแนนในระดับ 5 (มากท่ีสุด) คิดเปนรอยละ 44.4 คะแนนใน

ระดับ 4 (มาก) คิดเปนรอยละ 33.3 คะแนนในระดับ 3 (ปานกลาง) คิดเปนรอยละ 17.8 คะแนนในระดับ 2 (นอย) คิดเปน

รอยละ 2.2 และคะแนนในระดับ 1 (นอยท่ีสุด) คิดเปนรอยละ 2.2 

จากผลการประเมินความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูตามประเด็นท่ี  1-5 พบวานักเรียนสวนใหญเห็นวาแนว

ทางการจัดการเรียนรูดังกลาวนี้สงเสริมใหนักเรียนรูจักการกําหนดปญหา มีการเชื่อมโยงความรูในชั้นเรียนไปใชแกปญหา และ

สงเสริมใหนักเรียนเกิดทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม 

 

  ขอเสนอแนะ 

1. สามารถนํารูปแบบการจัดการเรียนรูนี้ไปประยุกตใชกับหนวยการเรียนรูเร่ืองอื่นๆ  ได โดยการออกแบบ

สถานการณหรือปญหาท่ีนักเรียนสามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน และสอดคลองกับเน้ือหาในหนวยการเรียนรูน้ันๆ 

2. ในการกําหนดปญหาของนักเรียน ครูควรพิจารณาถึงความเปนไปไดและระยะเวลาในการดําเนินการท่ีเหมาะสม

กับการจัดการเรียนรูในหนวยน้ันๆดวย ถาตองใชระยะเวลาเกินเวลาท่ีกําหนดไว ก็อาจใหนักเรียนนําไปตอยอดหรือพัฒนาตอ  
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  บทสรุป 

บทความน้ีไดนําเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูวิชาฟสิกส ในเรื่องเสียงและการไดยินผานรูปแบบการใชปญหาเปน

ฐาน เนนใหผูเรียนเปนสําคัญ โดยเปนคนกําหนดปญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวัน แลวเกิดการเช่ือมโยงกับเน้ือหาสาระจาก

บทเรียนนํามาการใชแกปญหาจนไดผลิตภัณฑหรือนวัตกรรมออกมา เพื่อสงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะการสรางสรรคและ

นวัตกรรม สอดรับกับการเปล่ียนแปลงในยุคศตวรรษที่ 21  ซ่ึงแนวทางการเรียนจัดการเรียนรูประกอบดวย 5 ข้ันตอน ไดแก 

1) ขั้นกระตุนหรือทาทาย (การนําเขาสูบทเรียน) 2) ขั้นกําหนดปญหา 3) ขั้นการแสวงหาความรู 4) ขั้นดําเนินการ และ 5) ขั้น

นําเสนอ ท้ังนี้รูปแบบการจัดการเรียนรูนี้สามารถใชเปนแนวทางการจัดการเรียนรูหนวยการเรียนรูเร่ืองอื่นๆ ได โดยการ

ออกแบบสถานการณหรือปญหาใหสอดคลองกับเน้ือหาในหนวยการเรียนรูนั้นๆ แลวผูเรียนสามารถนําไปประยุกตใชในการ

แกปญหา  
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