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ในชีวิตประจำ�วันของนักเรียนมีปัญหาอะไรบ้าง

ฝนตก
ซะแล้ว

แย่ละ
ตื่นสาย ทิ้งขยะลงใน

ถังขยะแล้วแยก
ประเภทกันด้วยนะคะ

	 ในชีวิตประจำ�วันของนักเรียนต้องพบกับสิ่งต่าง ๆ มากมาย 

บางสิ่งเป็นปัญหาที่นักเรียนต้องหาวิธีการแก้ปัญหาหรือทำ�สิ่งนั้น 

ให้สำ�เร็จ เช่น ปัญหาการลืมสิ่งของที่จะนำ�ไปโรงเรียน ปัญหา 

ความไม่สะดวกในการเดินทางไปโรงเรียนเมื่อฝนตก ปัญหา 

การนอนตื่นสายทำ�ให้ไปโรงเรียนไม่ทัน

	 ปัญหาบางปัญหานอกจากเกิดขึ้นกับตัวเราแล้วยังส่งผลต่อ 

ผู้อื่นด้วย เช่น การทิ้งขยะไม่เป็นที่ ปัญหานี้มีวิธีการแก้ปัญหาได้

โดยการทิ้งขยะให้ถูกที่ หรือมีป้ายเตือนการทิ้งขยะ

ภาพที่ 1.1 ความไม่สะดวก
ในการเดินทางไปโรงเรียน

เมื่อฝนตก

ภาพที่ 1.3 การทิ้งขยะไม่เป็นที่ทำ�ให้โรงเรียนสกปรก

ภาพที่ 1.2 ปัญหาการนอนตื่นสาย

ภาพที่ 1.4 การทิ้งขยะให้ถูกที่

คำ�ถามสำ�คัญ

รู้จักปัญหารู้จักปัญหา
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 	 ในระหว่างขั้นตอนการแต่งตัว

    	 นักเรียนพบปัญหาอะไรบ้าง

 07.30 น.  06.30 น.

 08.00 น.  07.00 น.

 08.20 น.  07.20 น.

ผลลัพธ์ ผลลัพธ์

?

 07.30 น.  06.30 น.

 08.00 น.  07.00 น.

 08.20 น.  07.20 น.

ผลลัพธ์ ผลลัพธ์

 07.30 น.  06.30 น.

 08.00 น.  07.00 น.

 08.20 น.  07.20 น.

ผลลัพธ์ ผลลัพธ์

 07.30 น.  06.30 น.

 08.00 น.  07.00 น.

 08.20 น.  07.20 น.

ผลลัพธ์ ผลลัพธ์

 07.30 น.  06.30 น.

 08.00 น.  07.00 น.

 08.20 น.  07.20 น.

ผลลัพธ์ ผลลัพธ์

คำ�ถามสำ�คัญ

	 การแตง่ตวัไปโรงเรยีนของนกัเรยีนมขีัน้ตอนยอ่ย ๆ  อะไรบา้ง 

นักเรียนเขียนหรือวาดภาพขั้นตอนการแต่งตัวเป็นภาพความคิด

	 ปัญหาบางปัญหานักเรียนอาจแก้ปัญหาได้ง่าย ๆ และอาจมี
วิ ธีการแก้ปัญหาอยู่หลายวิธี  ซึ่ งนัก เรียนต้องวางแผน 
การแก้ปัญหานั้นให้สำ�เร็จ โดยเริ่มพิจารณาที่สาเหตุของปัญหา
	 ตัวอย่าง หนูดีไปโรงเรียนสาย สาเหตุคือใช้เวลาในการ 
แต่งตัวนาน การแก้ปัญหานี้อาจทำ�ได้โดยแต่งตัวให้เร็วขึ้นหรือ
ตื่นนอนให้เร็วขึ้น ซึ่งทั้ง 2 วิธีจะทำ�ให้หนูดีไปโรงเรียนทันเวลา

	 เมื่อพบวิธีการแก้ปัญหาแล้วให้ลองปฏิบัติตาม จากนั้น 
ตรวจสอบว่าวิธีการที่เลือกแก้ปัญหาได้หรือไม่

ภาพความคิด การเดินทางไปโรงเรียนของหนูดี

เริ่มต้น เริ่มต้น

ตื่นนอน ตื่นนอน

อาบนํ้าแต่งตัว 30 นาที อาบนํ้าแต่งตัว 30 นาที

เดินทางไปโรงเรียน 20 นาที เดินทางไปโรงเรียน 20 นาที

ถึงโรงเรียนสาย ถึงโรงเรียนทันเวลา

จบ จบ

นักเรียนใช้ตัวอย่างในการวิเคราะห์ว่าจะมีวิธีการ

แก้ปัญหาอย่างไรอีกบ้าง เพื่อให้ไปถึงโรงเรียนเร็วขึ้นกว่าเดิม

วิธีที่ทำ�ให้ไปโรงเรียนสาย วิธีที่ทำ�ให้ไปโรงเรียนทันเวลา

แต่งตัวอย่างไรไม่ให้เกิดปัญหากิจกรรมที่ 1.1
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เครื่องมือหรือเทคโนโลยีใดบ้าง
ที่มีประโยชน์ต่อนักเรียน

   ??

?

คำ�ถามสำ�คัญ	 ในชีวิตประจำ�วันของเรามีเครื่องมือหรือเทคโนโลยีต่าง ๆ 

มากมาย ซึ่งสิ่งเหล่านั้นมีประโยชน์และตอบสนองความต้องการ 

ในการดำ�เนินชีวิต เช่น นักเรียนมีนาฬิกาที่ตั้งเวลาปลุกให้

นักเรียนนอนตื่นเช้าได้ และนาฬิกายังมีประโยชน์อื่น ๆ อีกด้วย  

ดังตัวอย่างในภาพความคิดต่อไปนี้

ภาพความคิด ประโยชน์ของนาฬิกา

ปลุกตามเวลา

จับเวลา

บอกเวลา

1.	 นักเรียนลองคิดแล้วบอกประโยชน์ของรถ

  	 หากไม่มีรถจะเกิดปัญหาอะไรขึ้น

ภาพที่ 1.5 นาฬิกาแบบต่าง ๆ

 	 การเดินทางไปโรงเรียนโดยวิธีใดดีที่สุดสำ�หรับนักเรียน
	 เพราะเหตุใด

2.	 การเดินทางไปโรงเรียนมีหลายวิธี นักเรียนบอกข้อดี 

	 และข้อเสียของการเดินทางแต่ละวิธี
วิธีเดินทางไปโรงเรียน ข้อดี ข้อเสีย

เดินทางไปโรงเรียนคนเดียว

เดินทางไปโรงเรียนกับผู้ปกครอง

ขี่จักรยานไปโรงเรียน

ผู้ปกครองขับรถไปส่ง

รถโรงเรียนมารับ

นาฬิกา

ประโยชน์

ของรถ

เรียนรู้ปัญหากิจกรรมที่ 1.2
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	 สิง่ทีพ่บเหน็ในชวีติประจำ�วนัของนกัเรยีนหรอืปญัหาทีเ่กดิขึน้ 

กับนักเรียน บางอย่างมีวิธีการแก้ปัญหาหรือดำ�เนินการได้ 

หลายวิธ ีเช่น การเดินทางจากบ้านไปโรงเรียนอาจไปได้หลายทาง 

หากทางหนึ่งไม่สะดวก นักเรียนอาจเดินอ้อมไปอีกทางหนึ่งได้

	 ปัญหาต่าง ๆ มีวิธีการแก้ปัญหาหลายวิธี แต่ละวิธีมีข้อดี  

ข้อด้อยแตกต่างกันไป ในการแก้ปัญหานั้น นักเรียนต้องเลือก 

วธิกีารแกป้ญัหาทีเ่หมาะสมกบัตนเอง เชน่ การเดนิทางไปโรงเรยีน  

นักเรียนอาจขี่จักรยานไปได้ แต่ถ้าถนนไม่ดีนักเรียนอาจ 

ขี่จักรยานไปไม่ได้ ต้องใช้วิธีการเดิน หรือเลือกใช้เส้นทางอื่น

ภาพที่ 1.6 วิธีการแก้ปัญหาในการเดินทางไปโรงเรียน

	 การจัดกระเป๋าไปโรงเรียน หากนักเรียนจัดเก็บของ 

ไม่เป็นระเบียบจะทำ�ให้นักเรียนหาของนั้นได้ยาก เช่น ดินสอ 

หลาย ๆ แท่ง และยางลบ นักเรียนอาจนำ�มาเก็บไว้ในกล่อง 

ใส่ดินสอก็ได้ และการเลือกใช้กล่องใส่ดินสอควรเลือกให้ 

เหมาะสมกับการใช้งาน ซึ่งมีทั้งขนาดใหญ่ ขนาดกลาง และ 

ขนาดเล็ก

ภาพที่ 1.7 การขี่จักรยาน
ไปโรงเรียน

ภาพที่ 1.8 การเดินไปโรงเรียน

	 ปัญหาบางปัญหามีวิธีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี แต่ต้อง 

เริ่มจากหาสาเหตุของปัญหาหรือผลลัพธ์ที่ต้องการตอบ นักเรียน 

อาจเขยีนวธิกีารแกป้ญัหานัน้เปน็ภาพความคดิเพือ่ใหด้เูขา้ใจงา่ย 

และวิธีการแก้ปัญหาแต่ละวิธีอาจเขียนวิธีการย่อย ๆ ในการ 

แก้ปัญหานั้นให้เห็นชัดเจนได้เช่นกัน

ภาพที่ 1.9 กล่องใส่ดินสอแบบต่าง ๆ 

กล่องขนาดใหญ่กล่องขนาดกลางกล่องขนาดเล็ก

วิธีการแก้ปัญหาวิธีการแก้ปัญหา

วิธีการแก้ปัญหา

ในชีวิตประจำ�วัน

เรื่อง
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การเลือกวิธีการวาง นักเรียนต้องเลือกว่า
ต้องการให้ผลลัพธ์ออกมาเป็นอย่างไร 
และแม้ว่าทั้ง 3 วิธีดังตัวอย่างจะวางได ้
แต่บางวิธีอาจวางได้ไม่มั่นคง

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก

ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากทรงกระบอก

ทรงกระบอก ทรงกระบอก

กรวย

กรวย

กรวย

	 ตัวอย่างที่ 1 หากต้องการนำ�วัตถุ 3 ชิ้นต่อไปนี้มาวางซ้อนกัน

จะทำ�ได้อย่างไร

วิธีที่ 1 วิธีที่ 2 วิธีที่ 3

	 ตัวอย่างที่ 2 นักเรียนเขียนลำ�ดับภาพลูกศรแสดงวิธีการ 

เดินทางที่เด็กผู้หญิงจะเดินไปพบกับผลไม้ โดยนำ�ภาพลูกศร

แสดงทิศทางไปวางทับระหว่างบล็อก และการเดินแต่ละครั้ง 

จะเคลื่อนไป 1 บล็อก

	 กติกา	 1. นำ�ภาพลูกศรเรียงเป็นลำ�ดับการทำ�งาน

	 	 2. สามารถใช้ภาพลูกศรซํ้าได้

ไปทางขวา ไปทางซ้าย ขึ้นข้างบน ลงข้างล่าง
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เกมเขาวงกตตอนที่ตอนที่ 11

	 นักเรียนอาจนำ�บล็อกการเคลื่อนที่มาวางเรียงต่อกัน โดย 

การเดินทางของเด็กผู้หญิงสามารถเดินทางไปได้หลายวิธี เช่น

	 วิธีการเดินทางแต่ละวิธีจะมีเส้นทางเดิน ดังนี้

วิธีที่ 1

วิธีที่ 2

วิธีที่ 2

วิธีที่ 1จุดเริ่มต้น

	 นักเรียนจะมีวิธีการเดินทางอย่างไรบ้างให้สามารถออกจาก 

เขาวงกตได้

 	 นกัเรียนพบเสน้ทางท่ีสามารถเดนิทางออกจากเขาวงกตกีเ่สน้ทาง
 	 นักเรียนควรเลือกเส้นทางใดในการเดินทาง เพราะอะไร
 	 นักเรียนจะวัดระยะทางของการเดินทางในเกมได้อย่างไร
 	 แต่ละวิธีมีจำ�นวนบล็อกการเดินทางเท่าใด

ทางออก

	 ในการแก้ปัญหาต่ า ง  ๆ  วิ ธี ก ารแก้ปัญหาอาจ เป็นวิ ธี ก าร  

หรือชิ้นงานก็ได้ สำ�หรับการแก้ปัญหาที่ออกมาเป็นชิ้นงานอาจต้องสร้าง

ต้นแบบออกมาทดลองใช้ก่อนเพื่อทดสอบการทำ�งาน

?

?

?

?

เพิ่มเติมเสริมความรู้

เกมชวนคิดกิจกรรมที่ 1.3
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พีระมิด

เกมหาจุดแตกต่างของภาพ

ตอนที่ตอนที่

ตอนที่ตอนที่

11

22 สร้างต้นแบบกิจกรรมที่ 1.4

	 นักเรียนหาจุดแตกต่างของทั้ง 2 ภาพ

 	 ทั้ง 2 ภาพ มีจุดใดบ้างที่แตกต่างกัน

 	 นักเรียนได้รับประโยชน์ใดจากการทำ�กิจกรรมนี้ 

	 และสามารถนำ�ไปใช้ในชีวิตประจำ�วันได้อย่างไร

? 	 ถ้านักเรียนต้องการสร้างโมเดลพีระมิดขึ้นมา 

	 โดยพับกระดาษตามเส้นประ นักเรียนคิดว่ากระดาษแผ่นใด

	 จะสร้างโมเดลได้ดีที่สุด เพราะอะไร

ก. ข.
?

?
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ลูกเต๋าตอนที่ตอนที่ 22

	 นกัเรียนคดิวา่ลกูเตา๋กระดาษดงัภาพ เกิดจากการพบักระดาษ

ตามเส้นในข้อใด

2222

	 นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3-4 คน ทดลองปฏิบัติตามเงื่อนไข  

หากนักเรียนมีรูปทรงรูปละ 5 ชิ้น ดังต่อไปนี้

1.	 นักเรียนจะนำ�รูปทรงมาวางเรียงกันอย่างไรให้เป็นปราสาท  
	 ตามหัวข้อต่อไปนี้ได้ในรูปแบบใด
	 1.1	 ปราสาทที่สูงที่สุด
	 1.2	 ปราสาทที่มั่นคงที่สุด
	 1.3	 ปราสาทที่มีความสูงและมั่นคง
2.	 นักเรียนสรุปผลการทดลอง และอภิปรายผลหน้าชั้นเรียน

	 นกัเรียนสามารถนำ�ความรู้เร่ือง การแกป้ญัหาไปใชใ้นชวีติประจำ�วนั 
	 ของตนเอง และแนะนำ�แนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมให้เพื่อน 
	 หรือผู้อื่นได้อย่างไร

ภาพที่ 1.10 ลูกเต๋ากระดาษ

ก.

ค.

ข.

ง.

?

ปราสาทของฉัน

โครงงานสู่นวัตกรรม

คำ�ถามสรุปการเรียนรู้

กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)
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