
การพฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 

สุกัญญา  ตางาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิทยานิพนธ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน วิทยาลัยครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

พ.ศ. 2562 



The Development of Creativity Using Engineering Design Process  
in Creative Technology Course for Prathomsuksa 2 Students 

   
 
 
 
 
 
 
 

Sukanya Tangam 
 
 
 
 
 
 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements  
for the Degree of Master of Education 

Department of Curriculum and Instruction  
College of Education Science, Dhurakij Pundit University 

2019 





ฆ 

หวัขอ้วิทยานิพนธ ์ การพฒันาความคิดสร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค ์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

ช่ือผูเ้ขียน สุกญัญา ตางาม 
อาจารยท่ี์ปรึกษา ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. อญัชลี ทองเอม 
สาขาวิชา หลกัสูตรและการสอน 
ปีการศึกษา 2561 

 
บทคดัย่อ 

 
การวิจัย เ ชิงทดลองน้ี มีว ัต ถุประสงค์เ พ่ือ  1) พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดย 

ใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 2  2) ศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค ์3) ศึกษาพฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 4) ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ กลุ่มเป้าหมาย 
ท่ีใช้ในงานวิจัยค ร้ังน้ี  คือ นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  2/1 โรงเรียนจิตรลดา เขตดุสิต 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน 1 หอ้งเรียน จ  านวน 41 คน ซ่ึงไดจ้ากการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 
วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 2) แบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์ 3) แบบประเมินความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์  4) แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน 5) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉล่ียในภาพรวมคิดเป็น 
ร้อยละ 90.70 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ ผ่าน โดยผ่านเกณฑ์ไม่ต  ่ากว่าร้อยละ 80 จ  านวน 38  คน คิดเป็น 
ร้อยละ 92.68  และมีคะแนนไม่ผ่านเกณฑ์ จ  านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.32 2) นักเรียนมีคะแนน
ความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
ผ่านเกณฑ์ไม่ต  ่ากว่าร้อยละ 80 จ  านวน 38  คน คิดเป็นร้อยละ 92.68 3) ภาพรวมของพฤติกรรม 
การท างานของนักเรียน จากการประเมินตนเองของนกัเรียนและครูประเมินนกัเรียนอยูใ่นระดบัดี
กบัดี 4) นกัเรียนมีความพึงพอใจภาพรวมในการเรียนวิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม อยูใ่นระดบัมาก (Mean = 2.68 , S.D. = 0.49)  
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ABSTRACT 

 
This experimental research aimed to 1) develop creativity using engineering design 

process in the creative technology course of prathomsuksa 2 students; 2) study learning 
achievement in the creative technology course; 3) study work behavior of students; and 4) explore 
students’ satisfaction towards the creative technology course. Samples which were purposively 
selected were 41 students from prathomsuksa 2/1 class from Chitralada School, Dusit District, 
Bangkok, studying in the second semester of the academic year 2018. The research tools were 1 ) 
the lesson plans of creative technology course using engineering design process; 2 )  the creativity 
assessment form;  3) the achievement test of the creative technology course; 4) the work behavior 
observation form; and 5) the questionnaire on students’ satisfaction. Statistics used in this research 
were percentage, mean score, and standard deviation. 

The research results were as follows: 1) The average scores of students’ creativity were 
90.70% which were considered passing the criterion score. There were 38 students, accounting for 
92.68%, passed the criterion score at 80%, while 3 students, accounting for 7.32%, did not pass the 
criterion score. 2) The achievement test scores of 38 students, accounting  
for 92.68%, passed the criterion score at 80%. 3) The overall self-assessment and teacher-
assessment of work behavior were at a high level. 4) The students’ satisfaction towards  
the creative technology course using engineering design process was at a high level (Mean = 2.68, 
S.D. = 0.49). 
 
Keywords: Engineering design process, Creativity, Creative technology 
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บทที่  1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 

 ปัจจุบนัการเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคมและวฒันธรรมด าเนินไปอย่างรวดเร็ว    
อนัเน่ืองมาจากความก้าวหน้าด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสารสนเทศแบบก้าวกระโดด  
มีการเช่ือมโยงเครือข่ายข้อมูลต่าง  ๆ ของทุกภูมิภาคในโลก เกิดการปฏิวัติ อุตสาหกรรม 
เป็นการปฏิวติัดิจิทัลจึงส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจและการปรับเปล่ียนทางสังคมของประเทศ  
ทุกภูมิภาคในโลกเป็นสังคมยุคใหม่ท่ีเรียกว่าศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงส่งผลกระทบต่อการด ารงชีวิต 
ของมนุษยเ์ป็นอย่างมาก จึงต้องมีความต่ืนตัวและเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ให้มีทักษะ  
เพื่อการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ไดแ้ก่ ทกัษะการเรียนรู้และนวตักรรม ประกอบดว้ยความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา การส่ือสารและ 
ความร่วมมือ ทกัษะสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลย ีคือการรู้เท่าทนัสารสนเทศ ส่ือ เทคโนโลยแีละ
การส่ือสาร ทกัษะชีวิตและอาชีพ ประกอบดว้ย    การรู้จกัปรับตวั มีความยดืหยุน่ ใส่ใจดูแลตวัเอง 
รู้จกัเขา้สังคม เรียนรู้วฒันธรรม ความเป็นผูน้  าท่ีดี ความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีและการใฝ่รู้ใฝ่เรียน 
เป็นตน้ (Partnership for 21st Century Learning, 2007) ท าใหห้ลาย ๆ ประเทศตอ้งมีการเตรียมความ
พร้อมให้ประชาชนมีทักษะการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 มากข้ึนเพ่ือพัฒนาศักยภาพ และ 
การแข่งขนัของประเทศ ประเทศไทยไดเ้ลง็เห็นความส าคญัของการเปล่ียนแปลงดงักล่าวจากสภาพ
การเปล่ียนแปลงทางดา้นเศรษฐกิจ สังคม วฒันธรรม สภาพแวดลอ้ม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีท่ีเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว และผลการทดสอบระดับนานาชาติ เช่น PISA  
สะทอ้นใหเ้ห็นว่าประเทศไทยตอ้งเร่งพฒันาความรู้ความสามารถ การคิดวิเคราะห์ และการน าไปใช ้
(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) การเตรียมความพร้อมส าหรับเด็กรุ่นใหม่เพื่อเขา้สู่ 
การด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 จึงมีส่วนส าคญัอย่างยิ่ง ดงัเห็นไดจ้ากแนวคิดในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ. 2542  ท่ีมุ่ง เน้นการจัดการเรียนรู้แบบเน้นผู ้เ รียนเป็นศูนย์กลาง 
โดยกระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม 
ตามศกัยภาพ  มุ่งใหส้ถานศึกษาและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งด าเนินการโดยฝึกทกัษะกระบวนการคิด 
การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา  
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การพฒันาให้ผูเ้รียนมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อให้มีความรู้และทักษะเพียงพอ  
ท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) ซ่ึงสอดคล้องกับ แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579  
มุ่งใหผู้เ้รียนแต่ละระดบัการศึกษาไดรั้บการพฒันาขีดความสามารถเต็มตามศกัยภาพท่ีมีอยูใ่นตวัตน
ของแต่ละบุคคลและมีคุณลกัษณะนิสัยท่ีพึงประสงค์ มีองค์ความรู้ท่ีส าคญัและทกัษะการเรียนรู้  
ในศตวรรษท่ี 21 รวมทั้ งทักษะการด ารงชีวิตและทักษะความรู้ความสามารถและสมรรถนะ 
ในการปฏิบัติงานท่ีตอบสนองความต้องการของตลาดแรงงานและการพัฒนาประเทศ   
(ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 

จากสถานการณ์การเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในโลกในช่วงทศวรรษท่ีผ่านมา 
ตลอดจนความเคล่ือนไหวในวงการศึกษาในหลายประเทศท่ีใหค้วามส าคญักบั “การเรียนรู้ส าหรับ
ศตวรรษท่ี 21” ท าให้ปัจจุบนัค าว่า STEM เป็นช่ือย่อท่ีนิยมใชใ้นวงการการศึกษา หลายประเทศ
ต้องการปรับปรุงและด าเนินการจดัสะเต็มศึกษาในประเทศของตนเอง การจัดการเรียนรู้แบบ     
“สะเต็มศึกษา” จึงเป็นแนวทางท่ีจะช่วยยกระดบัการศึกษาให้มีคุณภาพและมาตรฐานระดบัสากล   
มีศกัยภาพในการแข่งขนัและด ารงชีวิตอยา่งสร้างสรรค์ในประชาคมโลก สอดคลอ้งกบัยทุธศาสตร์
ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561 – 2580) ให้ความส าคัญกบัทรัพยากรมนุษยซ่ึ์งเป็นปัจจัยขบัเคล่ือนส าคญั 
ในการยกระดบัการพฒันาประเทศในทุกมิติไปสู่เป้าหมายการเป็นประเทศท่ีพฒันาแลว้ท่ีขบัเคล่ือน
โดยภูมิปัญญาและนวตักรรม (ราชกิจจานุเบกษา, 2561, น. 35 - 43) โดยจดัการศึกษาให้สอดคลอ้ง
กบัการเปล่ียนแปลงในดา้นต่าง ๆ  เช่น เศรษฐกิจ สงัคม วฒันธรรม สภาพแวดลอ้ม วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ซ่ึงเป็นการศึกษาเพื่อเตรียมคนไทยสู่ Thailand 4.0 ตามวิสัยทัศน์ประเทศไทย 2580 
“ประเทศไทยมีความมัน่คง มัง่คัง่ ย ัง่ยืน เป็นประเทศพฒันาแลว้ ดว้ยการพฒันาตามหลกัปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง”  

การปฏิรูปการศึกษา จึงเป็นส่วนหน่ึงในการพฒันาโดยมีเป้าหมายคือ การพฒันาคนไทย
ใหเ้ป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ในศตวรรรษท่ี 21 และการตระเตรียมคนไทยตามโมเดลขบัเคล่ือนประเทศ
ไทย Thailand 4.0 การปรับเปล่ียนกระบวนทศัน์และทกัษะครู การปรับเปล่ียนหลกัสูตรและรูปแบบ
การเรียนการสอน ศูนยส์ะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2557) ไดเ้สนอการจดัการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา คือ
การผนวกแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และ
เทคโนโลยีของผูเ้รียน เพื่อให้ผูเ้รียนมีโอกาสน าความรู้มาออกแบบช้ินงานหรือวิธีการเพ่ือ
ตอบสนองความตอ้งการหรือแกปั้ญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนัได ้ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีไดรั้บการ
ยอมรับในหลายประเทศและเป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมส าหรับนกัเรียนในศตวรรษท่ี 21 โดย
สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ไดอ้ธิบายแนวคิดการปรับหลกัสูตร
พฒันาทกัษะของผูเ้รียนให้ด  ารงชีวิตอยูไ่ดอ้ยา่งมีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 สร้างความรู้ความเขา้ใจ 
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และส่งเสริมทกัษะขั้นพ้ืนฐานในการน าเทคโนโลยไีปสร้างนวตักรรมอยา่งสร้างสรรค์ ตอบสนอง
ต่อโมเดลประเทศไทย 4.0  การเตรียมเยาวชนใหเ้ป็นพลเมืองท่ีมีความพร้อมในยคุเศรษฐกิจดิจิทัล 
โดยมีเป้าหมายการจดัการเรียนรู้การออกแบบและเทคโนโลยี ดงัน้ี 1) พฒันาผูเ้รียนให้มีความรู้
ความเขา้ใจเก่ียวกบัเทคโนโลยเีพื่อด ารงชีวิตในสงัคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว 2) ใชค้วามรู้
และทกัษะเพื่อแกปั้ญหาหรือพฒันางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ดว้ยกระบวนการออกแบบเชิง
วิ ศ ว ก ร รม  3) บู รณ าก า รกับศ าสต ร์ อ่ืน  โ ด ย เฉพาะวิ ท ย าศ าสต ร์ ห รื อค ณิตศ าสต ร์   
4) เลือกใชเ้ทคโนโลยโีดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สงัคมและส่ิงแวดลอ้ม 

English, Lyn D. & King, Donna (2017)  ก ล่ าวว่ า  ปั จ จุบันมีการใช้ค  า ย่อ  STEM  
เป็นส่วนใหญ่ในการอา้งอิงถึงวิทยาศาสตร์โดยไม่เน้นสาขาท่ีเหลือ แต่จริง ๆ แลว้ในทุกหลกัสูตร 
มีการใช้หลกัสะเต็มศึกษา โดยเฉพาะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซ่ึงเป็นกระบวนการ
พ้ืนฐานท่ีเช่ือมโยงทุกสาขา ไม่จ  ากดัเฉพาะในดา้นวิศวกรรม สอดคลอ้งกบั พรทิพย ์ศิริภทัราชยั 
(2556) ท่ีกล่าวว่าประเทศไทยมีเพียงหลกัสูตรวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและคณิตศาสตร์เท่านั้น  
แต่ไม่พบว่ามีหลักสูตรวิศวกรรมศาสตร์ปรากฎอย่างชัดเจนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
ศูนยส์ะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2557) ไดเ้สนอกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกบัการเรียนรู้  
ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีส่งเสริมการสอนโดยให้ผูเ้รียนมีโอกาสน าความรู้มาออกแบบวิธีการหรือ
กระบวนการเพื่อตอบสนองความตอ้งการหรือแกปั้ญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนั (NRC, 2012) 
ประกอบดว้ยองค์ประกอบ 6 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นระบุปัญหา (Problem Identification) ขั้นรวบรวม
ขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา (Related Information Search) ขั้นออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 
(Solution Design) ขั้นวางแผนและด าเนินการแกปั้ญหา (Planning and Development) ขั้นทดสอบ 
ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Testing, Evaluation and Design 
Improvement) ขั้ นน า เสนอวิ ธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Presentation)  
ซ่ึงกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในบริบทของสะเต็มศึกษา ไม่ไดห้มายถึงการเรียนรู้เน้ือหา
ทางดา้นวิศวกรรมศาสตร์ แต่เป็นการอาศยัแนวทางในการแกปั้ญหาเชิงวิศวกรรมเพื่อฝึกทักษะ 
การคิด การแก้ปัญหา ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์และก่อให้เกิดนวตักรรม 
ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาเทคโนโลยขีองประเทศ (ศูนยส์ะเต็มศึกษาแห่งชาติ, 2559)  

ความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะท่ีส าคัญในการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับ
การศึกษาการพฒันาการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคซ่ึ์งเป็นการพฒันาความคิดสร้างสรรค์และ
คิดผลิตภาพสอดคลอ้งกบัไพฑูรย ์สินลารัตน์ (2559) ไดเ้สนอปรัชญาการศึกษาเชิงสร้างสรรคแ์ละ
ผลิตภาพ ประกอบดว้ยคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดผลิตภาพ และคิดรับผิดชอบ ซ่ึงเป็นทกัษะ 
ท่ีควรส่งเสริมให้ผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 เพื่อหลุดพ้นจากสภาวะบริโภคนิยม ซ่ึงบรรยากาศ 
ในชั้นเรียนควรส่งเสริมให้มีการท างานร่วมกนั ส่งเสริมให้มีความคิดสร้างสรรค ์เน้นกระบวนการ

https://eprints.qut.edu.au/view/person/English,_Lyn.html
https://eprints.qut.edu.au/view/person/King,_Donna.html
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และ มีผลผ ลิต  เน้น คุณภาพของ ช้ินงานและปลูก ฝัง จิตส า นึกในการตอบแทนสังคม  
โดยเทเลอร์ (Tayler, 1964) ไดใ้ห้ขอ้คิดเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ของคนว่า ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็น 
ขั้นสูงสุดหรือการค้นควา้ประดิษฐ์ของใหม่ แต่สามารถแบ่งผลผลิตสร้างสรรค์เป็นขั้นต่าง ๆ  
ตามระดบัของการคิด  

ดังนั้ นจากการศึกษาข้อมูลดังกล่าวเบ้ืองต้น ผู ้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาแนวคิด 
การใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีส่งเสริมการเรียนรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวนั  
และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใชใ้นการสร้างสรรค์ผลงานท่ีเป็นประโยชน์ ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนจิตรลดา  เพื่อมุ่งหวงัให้นักเรียนไดพ้ฒันาทกัษะการคิดอย่างเป็น
ระบบ การท างานและเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้นในการแกปั้ญหา รวมถึงการใชเ้ทคโนโลยีในการรวบรวม
ขอ้มูล ประมวลผล  การผลิตช้ินงาน การน าเสนอขอ้มูล  ซ่ึงเป็นการเรียนรู้เพื่อใหผู้เ้รียนมีความคิด
สร้างสรรคแ์ละมีความสุขในการเรียน อนัจะเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียนและเป็นแนวทางในการจดัการ
เรียนการสอนขั้นสูงต่อไป 
 
1.2  วตัถุประสงค์ของกำรวจิยั 

1.  เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชาเทคโนโลยี
สร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

2.  เพื่อศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

3.  เพื่อศึกษาพฤติกรรมการท างานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  

 
1.3  สมมตฐิำนของกำรวจิยั 

1.  นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชา
เทคโนโลยสีร้างสรรค ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80  

2.  นักเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมใน
วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80  

3.  นกัเรียนมีพฤติกรรมการท างานโดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม อยูใ่นระดบั ดี 
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4.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม อยูใ่นระดบัมาก  
 
1.4  ขอบเขตกำรวจิยั 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนจิตรลดา เขตดุสิต 

กรุงเทพฯ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน 3 หอ้งเรียน  ทั้งหมด 122 คน 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 โรงเรียนจิตรลดา   

เขตดุสิต กรุงเทพฯ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน 1 หอ้งเรียน จ  านวน 41 คน โดยใชว้ิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2.  ตวัแปรท่ีศึกษา 
-  ตวัแปรอิสระ 

การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค ์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
-  ตวัแปรตาม 
1.  ความคิดสร้างสรรค ์
2.  ความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค์  
3.  พฤติกรรมการท างาน 
4.  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

3.  ขอบเขตดา้นเน้ือหา 
เน้ือหาท่ีใชใ้นการวิจยั คือ หน่วยการเรียนรู้รายวิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคท่ี์ใชส้อนใน

ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนจิตรลดา แบ่งออกเป็น 4  หน่วยการเรียนรู้ ดงัน้ี 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง รู้ทนัเทคโนโลย ี
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง อลักอริทึมอยา่งง่าย 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง Walking Map 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เร่ือง ข่าวสั้นทนัโลก 

4.  ระยะเวลาในการวิจยั 
การวจิยัคร้ังน้ีด  าเนินการในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน 16 ชัว่โมง  
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1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
กำรเรียนรู้วิชำเทคโนโลยีสร้ำงสรรค์ โดยใช้กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม 

หมายถึง กระบวนการในการจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 2 โรงเรียนจิตรลดา โดยประยุกต์ใช้แนวคิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีผูว้ิจัยได้
วิเคราะห์และสังเคราะห์ มี 6 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นก  าหนดสถานการณ์ 2) ขั้นเรียนรู้ 3) ขั้นออกแบบ  
4) ขั้ นสร้างสรรค์  5) ขั้ นตรวจสอบผลลัพธ์  และ 6) ขั้ นแสดงผลงาน เพื่ อพัฒนาผู ้เ รี ยน 
ให้ฝึกกระบวนการคิด การท างานอย่างเป็นระบบ การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น และส่งเสริมให้ผูเ้รียน 
ใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นการสร้างช้ินงานท่ีเช่ือมโยงกบัสถานการณ์ในชีวิตประจ าวนั  

ควำมคิดสร้ำงสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการคิดของนักเรียน มีลกัษณะของ
ความคิดท่ีหลากหลาย หลายมุมมอง อนัน าไปสู่การคน้พบวิธีการแกปั้ญหาหรือสร้างสรรคผ์ลงาน 
ท่ีเป็นประโยชน์ โดยใช้แนวคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด (Guilford, 1959) คือ 1) ความคิดริเร่ิม  
2) ความคิดคล่องแคล่ว 3) ความคิดยืดหยุ่น 4) ความคิดละเอียดลออ โดยพิจารณาจากช้ินงานเป็น
รายบุคคลและเป็นกลุ่ม 

ควำมสำมำรถกำรเรียนรู้ หมายถึง ผลจากการเรียนรู้และการปฏิบัติกิจกรรมในวิชา
เทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยใช้แบบประเมิน
ความสามารถการเ รียน รู้ ซ่ึงพิจารณาจากผลงานและการปฏิบัติ กิจกรรมของนักเรียน 
ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์และสงัเคราะห์ทั้ง 6 ขั้นตอน เม่ือส้ินสุด
การเรียนการสอนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ โดยมีเกณฑป์ระเมินผลคะแนนผา่นไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 

พฤติกรรมกำรท ำงำน หมายถึง การแสดงออกโดยการกระท าของนักเรียนในขณะ
ปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   
ซ่ึงเป็นการประเมินตามสภาพจริง ในด้านความสนใจใฝ่รู้ในการเรียน กระบวนการท างาน  
การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ และความส าเร็จของงาน โดยครูใชแ้บบสังเกตพฤติกรรม 
การท างานและนกัเรียนท าแบบประเมินตนเองในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

ควำมพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้วิชา
เทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยได้จากแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจของนักเรียน แบ่งเป็น 4 ด้าน คือ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 2) ด้านเน้ือหา 
3) ดา้นครูผูส้อน  4) ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
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1.6  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1.  นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี

สร้างสรรค ์
2.  นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ทกัษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและสามารถประยกุตใ์ชก้บั

สถานการณ์ในชีวิตประจ าวนัได ้



 
 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมวิชา

เทคโนโลยสีร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและ
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินการศึกษาวิจยั ดงัน้ี 
2.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ึนพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลย ี(ฉบบัปรับปรุง 2560) 

2.1.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้  
2.1.2  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
2.1.3  แนวทางการจดัการเรียนรู้สาระเทคโนโลย ี

2.2  สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
2.2.1  ความหมายและความส าคญัของสะเต็มศกึษา 
2.2.2  การจดัการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
2.2.3  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

2.3  กระบวนการกลุ่ม 
2.3.1  หลกัการและแนวคิดทฤษฎีกระบวนการกลุ่ม 
2.3.2  หลกัการเรียนรู้และการสอนแบบกระบวนการกลุ่ม 
2.3.3  แนวทางการสอนแบบกระบวนการกลุ่ม 

2.4  ความคิดสร้างสรรค ์
2.4.1  ความหมายของความคิดสร้างสรรค ์
2.4.2  องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์
2.4.3  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค ์
2.4.4  ผลผลิตสร้างสรรค ์(Creative Product) 
2.4.5  การส่งเสริมและพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
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2.5  ความพึงพอใจ 
2.5.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
2.5.2  ทฤษฎีความพึงพอใจ 
2.5.3  แนวทางการวดัความพึงพอใจ 

2.6  เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.7  กรอบแนวคิดการวจิยั 

 
2.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 
(ฉบับปรับปรุง 2560) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวงัใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีเนน้การเช่ือม 
โยงความรู้กบักระบวนการมีทกัษะส าคญัในการคน้ควา้และสร้างองคค์วามรู้โดยใชก้ระบวนการใน
การสืบเสาะหาความรู้และแกปั้ญหาท่ีหลากหลายใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอนมีการ
ท ากิจกรรมดว้ยการลงมือปฏิบติัจริงอยา่งหลากหลายเหมาะสมกบัระดบัชั้นโดยก าหนดสาระส าคญั 
ดงัน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

1) วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เก่ียวกบั ชีวิตในส่ิงแวดลอ้ม องค์ประกอบของส่ิงมีชีวิต 
การด ารงชีวิตของมนุษยแ์ละสัตว ์การด ารงชีวิตของพืช พนัธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ 
และวิวฒันาการของส่ิงมีชีวิต 

2) วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เก่ียวกบั ธรรมชาติของสาร การเปล่ียนแปลงของสาร 
การเคล่ือนท่ี พลงังาน และคล่ืน 

3) วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ เรียนรู้เก่ียวกบั องค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพนัธ์ 
ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปล่ียนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการ 
เปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศ และผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอ้ม 

4) เทคโนโลย ีการออกแบบและเทคโนโลย ีเรียนรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยเีพื่อการด ารงชีวติ
ในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์
และศาสตร์อ่ืนๆ เพื่อแกปั้ญหาหรือพฒันางานอยา่งมีความคิดสร้างสรรคด์ว้ยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคมและ
ส่ิงแวดลอ้ม 

วิทยาการค านวณ เรียนรู้เก่ียวกบัการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ประยกุตใ์ชค้วามรู้ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศและ
การส่ือสารในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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2.1.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้  
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ พุทธศกัราช 

2551 ไดก้  าหนดมาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดัสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560)  ดงัน้ี 

สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ  
มาตรฐาน ว 1.1 เขา้ใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงไม่มี 

ชีวิตกบัส่ิงมีชีวิต และความสมัพนัธร์ะหว่างส่ิงมีชีวิตกบัส่ิงมีชีวิตต่างๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลงังาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบท่ีมี
ต่อทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม แนวทางในการอนุรักษท์รัพยากรธรรมชาติและการแกไ้ข
ปัญหาส่ิงแวดลอ้ม รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

มาตรฐาน ว 1.2  เขา้ใจสมบติัของส่ิงมีชีวิต หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต การล าเลียงสาร
เขา้และออกจากเซลล ์ความสมัพนัธข์องโครงสร้าง และหนา้ท่ีของระบบต่าง ๆ ของสตัวแ์ละมนุษย์
ท่ีท างานสัมพนัธ์กนั ความสัมพนัธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของอวยัวะต่าง ๆ ของพืชท่ีท างาน
สมัพนัธก์นั รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

มาตรฐาน ว 1.3 เขา้ใจกระบวนการและความส าคญัของการถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุ 
กรรม สารพนัธุกรรม การเปล่ียนแปลงทางพนัธุกรรมท่ีมีผลต่อส่ิงมีชีวิต ความหลากหลายทาง
ชีวภาพและวิวฒันาการของส่ิงมีชีวิต รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
มาตรฐาน ว 2.1 เขา้ใจสมบติัของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพนัธร์ะหว่าง

สมบติัของสสารกบัโครงสร้างและแรงยดึเหน่ียวระหว่างอนุภาค หลกัและธรรมชาติ ของการเปล่ียน 
แปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

มาตรฐาน ว 2.2 เขา้ใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจ าวนั ผลของแรงท่ีกระท าต่อวตัถุ 
ลกัษณะการเคล่ือนท่ีแบบต่างๆ ของวตัถุ รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลงังาน การเปล่ียนแปลง และการถ่ายโอน
พลงังาน ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างสสารและพลงังาน พลงังานในชีวิตประจ าวนั ธรรมชาติของคล่ืน 
ปรากฏการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเสียง แสง และคล่ืนแม่เหลก็ไฟฟ้า รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ 
มาตรฐาน ว 3.1 เขา้ใจองคป์ระกอบ ลกัษณะ กระบวนการเกิด และวิวฒันาการของเอก

ภพ กาแล็กซี ดาวฤกษ ์และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพนัธ์ภายในระบบสุริยะท่ีส่งผลต่อส่ิงมีชีวิต 
และการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยอีวกาศ 
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มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพนัธ์ของระบบโลก กระบวนการ
เปล่ียนแปลงภายในโลก และบนผิวโลก ธรณีพิบติัภยั กระบวนการเปล่ียนแปลงลมฟ้า อากาศและ
ภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอ้ม 

สาระท่ี 4 เทคโนโลย ี
มาตรฐาน  ว 4.1 เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการ

เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืนๆ 
เพื่อแกปั้ญหาหรือพฒันางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ดว้ยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
เลือกใชเ้ทคโนโลยอียา่งเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สงัคมและส่ิงแวดลอ้ม 

มาตรฐาน  ว 4.2 เขา้ใจ และใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวติจริงอยา่ง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างานและ
การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม 

คุณภาพของผูเ้รียน  จบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
1.  เขา้ใจลกัษณะทัว่ไปของส่ิงมีชีวิตและการด ารงชีวิตของส่ิงมีชีวิตรอบตวั 
2.  เขา้ใจลกัษณะท่ีปรากฏ ชนิดและสมบติับางประการของวสัดุท่ีใชท้  าวตัถุ และการ

เปล่ียนแปลงของวสัดุรอบตวั 
3.  เข้าใจการดึง การผลกั แรงแม่เหล็ก และผลของแรงท่ีมีต่อการเปล่ียนแปลง การ

เคล่ือนท่ีของวตัถุ พลงังานไฟฟ้า และการผลิตไฟฟ้า การเกิดเสียง แสงและการมองเห็น 
4.  เขา้ใจการปรากฏของดวงอาทิตย ์ดวงจนัทร์ และดาว ปรากฏการณ์ข้ึนและตกของ

ดวงอาทิตย ์การเกิดกลางวนักลางคืน การก าหนดทิศ ลกัษณะของหิน การจ าแนกชนิดดิน และการ
ใชป้ระโยชน์ ลกัษณะและความส าคญัของอากาศ การเกิดลม ประโยชน์และโทษของลม 

5.  ตั้งค  าถามหรือก าหนดปัญหาเก่ียวกบัส่ิงท่ีจะเรียนรู้ตามท่ีก  าหนดให้หรือตามความ
สนใจ สงัเกต ส ารวจตรวจสอบโดยใชเ้คร่ืองมืออยา่งง่าย รวบรวมขอ้มูล บนัทึก และอธิบายผลการ
ส ารวจ ตรวจสอบดว้ยการเขียนหรือวาดภาพ และส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ดว้ยการเล่าเร่ือง หรือดว้ยการ
แสดง ท่าทางเพื่อใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 

6.  แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแกปั้ญหา มีทักษะในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารเบ้ืองตน้ รักษาขอ้มูลส่วนตวั 

7.  แสดงความกระตือรือร้น สนใจท่ีจะเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรคเ์ก่ียวกบัเร่ืองท่ีจะ
ศึกษาตามท่ีก  าหนดให้หรือตามความสนใจ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น และยอมรับฟัง
ความคิดเห็นผูอ่ื้น 

8.  แสดงความรับผิดชอบด้วยการท างานท่ีได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมัน่ รอบคอบ 
ประหยดั ซ่ือสตัย ์จนงานลุล่วงเป็นผลส าเร็จ และท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งมีความสุข 
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9.  ตระหนักถึงประโยชน์ของการใชค้วามรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการ 
ด ารงชีวิต ศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม ท าโครงงานหรือช้ินงานตามท่ีก  าหนดใหห้รือตามความสนใจ 

2.1.2  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 

ตารางที่ 2.1  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 

 ช้ัน ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.2 

 
 
 
 
 

1. แสดงล าดบัขั้นตอนหรืการแกปั้ญหาอย่าง
ง่าย โดยใชภ้าพ สญัลกัษณ์ หรือขอ้ความ 

1. การแสดงขั้นตอนการแกปั้ญหาท าไดโ้ดยการ
เขียน บอกเล่า วาดภาพหรือใชส้ญัลกัษณ์ 
2. ปัญหาอย่างง่ายเช่น เกมตัวต่อ 6 - 12 ช้ิน การ
แต่งตวัมาโรงเรียน 

2. เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใชซ้อฟต์แวร์
ห รือ ส่ือ  และตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม 

1. ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมสัง่ใหต้วั
ละครท า ง านตาม ท่ีต้องการและตรวจสอบ
ขอ้ผดิพลาด ปรับแกไ้ขใหไ้ดผ้ลลพัธต์ามท่ีก  าหนด 
2. การตรวจหาข้อผิดลาด ท าได้โดยตรวจสอบ
ค าสัง่ท่ีแจง้ขอ้ผดิพลาดหรือหากผลลพัธไ์ม่เป็นไป
ตามท่ีตอ้งการใหต้รวจสอบการท างานทีละค าสัง่ 
3. ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม 
เช่น ใช้บัตรค าสั่งแสดงการเขียนโปรแกรม , 
Code.org 
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ตารางที่ 2.1  (ต่อ) 

 
ที่มา: กระทรวงศึกษาธิการ, 2560 
 

จากการศึกษาหลกัสูตรแกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง  
พ.ศ. 2560) สรุปได้ว่า สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนมีการเช่ือมโยงความรู้กบั
กระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าสร้างองค์ความรู้และแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย  
โดยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ในการท ากิจกรรมดว้ยการลงมือปฏิบัติจริง จึงได้มีการ
รวมกลุ่มระหว่างสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และสาระเทคโนโลยี (เดิมคือกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

ช้ัน ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.2 
 

3. ใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดหมวดหมู่  
คน้หา จดัเก็บ เรียกใชข้อ้มูลตามวตัถุประสงค ์

1. การใชง้านซอฟต์แวร์เบ้ืองตน้ เช่น การเขา้และ
ออกจากโปรแกรม การสร้างไฟล ์การจดัเก็บ    การ
เ รียกใช้ไฟล์ การแก้ไขตกแต่งเอกสาร  เ ช่น 
โปรแกรมประมวลค า โปรแกรมกราฟิก โปรแกรม
น าเสนอ 
2. การสร้าง คดัลอก ยา้ย ลบ เปล่ียนช่ือ จดัหมวด 
หมู่ไฟล์ และโฟลเดอร์อย่างเป็นระบบจะท าให้ 
เรียกใช ้คน้หาขอ้มูลไดง่้ายและรวดเร็ว 

4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย  
ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์  
ร่วมกันดูแลรักษาอุปกรณ์เบ้ืองต้น ใช้งาน
อยา่งเหมาะสม 

1. การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั เช่น
รู้จกัขอ้มูลส่วนตวั อนัตรายจากการเผยแพร่ขอ้มูล
ส่วนตัว และไม่บอกข้อมูลส่วนตัวกับบุคคลอ่ืน
ยกเว ้นผู ้ปกครองหรือครู แจ้งผู ้เ ก่ียวข้องเมื่อ 
ตอ้งการความช่วยเหลือเก่ียวกบัการใชง้าน 
2. ข้อปฏิบัติในการใช้งานและการดูแลรักษา
อุปกรณ์ เช่น ไม่ขีดเขียนบนอุปกรณ์ ท าความ
สะอาดและใชอุ้ปกรณ์อยา่งถูกวิธี 
3. การใช้งานอย่างเหมาะสม เช่น จัดท่านั่งให้
ถูกตอ้ง การพกัสายตาเมื่อใชอุ้ปกรณ์เป็นเวลานาน 
ระมดัระวงัอุบติัเหตุจากการใชง้าน 
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การงานอาชีพและเทคโนโลยี) เข้าไวด้ว้ยกนั และเปล่ียนเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ประกอบไปดว้ยสาระส าคญั 4 สาระ คือ วิทยาศาสตร์ชีวภาพ วิทยาศาสตร์กายภาพ วิทยาศาสตร์โลก
และอวกาศ และเทคโนโลย ีโดยการจดัการเรียนรู้สาระเทคโนโลย ีมุ่งเนน้ใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจ
แนวคิดหลักของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์  และทักษะกระบวนการแก้ปัญหา  
สามารถเช่ือมโยงความรู้และทักษะทั้ งทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืนๆ   
มาประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ มีลกัษณะนิสัยท่ีดีในการท างาน พฒันางาน 
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และสามารถใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้  จึงไดม้ีการเสนอ 
ช่ือรายวิชาในสาระเทคโนโลยอีีกช่ือหน่ึงว่า “วิทยาการค านวณ” 

2.1.3  แนวทางการจดัการเรียนรู้สาระเทคโนโลย ี 
ยืน ภู่วรวรรณ (2561) ไดส้รุปขอบเขตของสาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ไวว้่า 

ประกอบดว้ย 3 องคค์วามรู้ ดงัน้ี 
1.  การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) คือ เข้าใจและเรียนรู้วิธีคิดและ

แกปั้ญหาเชิงวิเคราะห์ มีล  าดบัวิธีคิด ซ่ึงนอกจากการเรียนการเขียนโปรแกรมแลว้ หวัใจท่ีส าคญั คือ 
สอนใหผู้เ้รียนเช่ือมโยงปัญหาต่าง ๆ และแกไ้ขปัญหาได ้

2.  ใชเ้ทคโนโลยอียา่งเหมาะสม (Digital Technology) ทั้งเทคนิควิธีการต่าง ๆ เก่ียวกบั
เทคโนโลยดิีจิทลัในยคุ 4.0 และเป็นทางเลือกในการบูรณาการเขา้กบัวิชาอ่ืนไดด้ว้ย 

3.  รู้เท่าทนัส่ือและเทคโนโลยดิีจิทลั (Media and Information Literacy) คือ แยกแยะได้
ว่าขอ้มูลไหนเป็นจริงหรือหลอกลวง รู้กฎหมายและลิขสิทธ์ิต่าง ๆ  บนโลกไซเบอร์ เพ่ือให้ใชง้าน
กนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งและปลอดภยั 

สอดคลอ้งกบัสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ไดอ้ธิบาย
เก่ียวกบัสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีไวว้่า เป็นสาระวิชาท่ีมุ่งหวงัใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้และมีทกัษะการ
คิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ โดยไดก้  าหนดสาระส าคญัดงัน้ี 

1)  วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใชแ้นวคิด
เชิงค านวณในการแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนั การบูรณาการกบัวิชาอ่ืน การเขียนโปรแกรม การคาด 
การณ์ผลลัพธ์ การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชั่นหรือพัฒนาโครงงานอย่าง
สร้างสรรคเ์พื่อแกปั้ญหาในชีวิตจริง 

2)  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร การรวบรวมขอ้มูล การประมวลผล การ
ประเมินผล การน าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง การค้นหาข้อมูลและ
แสวงหาความรู้บนอินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้มูล การเลือกใชซ้อฟต์แวร์หรือ 
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บริการบนอินเทอร์เน็ต ข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้ส่ือหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ หลกัการ 
ท างานของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารส่ือสาร 

3)  การรู้ดิจิทลั การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภยั การจดัการ     
อตัลกัษณ์ การรู้เท่าทนัส่ือ กฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธ์ิของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม 
นวตักรรมและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สงัคม 
และวฒันธรรม 

โดยการน าสาระเทคโนโลยี มาจดัท าหลกัสูตรสถานศึกษา เพื่อน าไปสู่การออกแบบ
แผนการจดัการเรียนรู้มีส่ิงท่ีควรค านึงถึง ดงัน้ี 

1.  ความทนต่อเน่ืองในการเรียนรู้ (Progression) การออกแบบการจดัการเรียนรู้ ตอ้ง
พิจารณาถึงการจัดหลักสูตรในภาพรวมตลอดระยะเวลาท่ีผูเ้รียนอยู่ในหลักสูตรของแต่ละ
สถานศึกษา รวมถึงรอยต่อระหว่างการเปล่ียนระดบัการศึกษา ซ่ึงแต่ละสถานศึกษาอาจก าหนด
สาระการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั ท าให้ผูเ้รียนมีพ้ืนฐานท่ีต่างกนั สถานศึกษาจึงควรจดักิจกรรมปรับ
พ้ืนฐานใหแ้ก่ผูเ้รียนในแต่ละชั้นปี การเลือกเน้ือหาหรือกิจกรรมควรก าหนดใหส้อดคลอ้งกบัปัญหา
โจทยห์รือกิจกรรมในวิชาอ่ืนท่ีผูเ้รียนก าลงัศึกษา จะช่วยให้ผูเ้รียนเห็นความเช่ือมโยงของความรู้
ชดัเจนข้ึน 

2.  การออกแบบการจัดการเรียนรู้ (Scheme of Work) แนวทางในการออกแบบการ
จดัการเรียนรู้ สามารถท าไดห้ลายรูปแบบ เช่น 

2.1  การออกแบบจากบนลงล่าง (Top down) เป็นการออกแบบการจดัการเรียนรู้ โดย
เร่ิมจากมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ จากนั้นจึงออกแบบแผนการ
จดัการเรียนรู้ 

2.2  การออกแบบจากล่างข้ึนบน (Bottom up) เป็นการออกแบบการจดัการเรียนรู้ 
โดยเร่ิมจากหน่วยการเรียนรู้หรือโครงงาน โดยก าหนดธีมส าหรับแต่ละระดบัชั้น จากนั้นพิจารณา
ถึงตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งท่ีผูเ้รียนจะตอ้งน ามาใชใ้นการท าโครงงาน 

2.3  การออกแบบจากแผน่ส าเร็จรูป (Off the shelf) เป็นการน าแผนการจดัการเรียนรู้
ท่ีมีอยูแ่ลว้มาประยกุตใ์ชใ้หเ้ขา้กบับริบทในการออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ของโรงเรียน 

นอกจากน้ีอาจใช้การออกแบบโดยเน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ (Student-centered) การ
ออกแบบโดยใชค้  าถาม การเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry-based) โดยให้นักเรียนท าโครงงานจาก
หวัขอ้ท่ีสนใจหรือการตั้งค  าถามเพ่ือใหไ้ดแ้นวทางในการแกปั้ญหา อยา่งไรก็ตามการออกแบบตอ้ง
ส่งผลใหผู้เ้รียนบรรลุตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ท่ีก  าหนด 

3.  การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ (Assessment) สถานศึกษาจะตอ้งก าหนดการวดั
และประเมินผลโดยมีเกณฑก์ารประเมินท่ีสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ และมีความชดัเจน 
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4.  เวลาเรียน (Timings) การก าหนดโครงสร้างเวลาในการจดัการเรียนรู้ส าหรับแต่ละ
ชั้นปี ใหค้  านึงถึงกรอบเวลาท่ีระบุไว ้สาระน้ีตอ้งการเวลาในการฝึกทกัษะจึงควรก าหนดเวลาในการ
ปฏิบติัให้เพียงพอเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะ ความรู้ และประสบการณ์ ถา้สถานศึกษาใดตอ้งการมุ่ง
พฒันาความรู้และทกัษะของผูเ้รียนอยา่งเขม้ขน้สามารถเพ่ิมเวลาเรียนได ้

5.  รูปแบบการจดัการเรียนรู้สาระเทคโนโลย ี
การพฒันาผูเ้รียนใหส้ามารถสร้างองคค์วามรู้ไดด้ว้ยตนเองอยา่งมีประสิทธิภาพในการ

จดัการเรียนรู้สาระเทคโนโลย ีผูส้อนอาจใชว้ิธีการต่อไปน้ี 
5.1  ส่งเสริมการเรียนรู้แบบเพื่อนสอนเพื่อน เมื่อผูเ้รียนแกโ้จทยปั์ญหาหรือท างานท่ี

ไดรั้บมอบหมายเสร็จก่อนผูอ่ื้น อาจใหผู้เ้รียนช่วยอธิบายแลกเปล่ียนวิธีการน าเสนองานของตนเอง
ใหเ้พื่อนฟัง 

5.2  ส่งเสริมการใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นการสร้างช้ินงาน ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน
ไดเ้รียนรู้การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศสร้างสรรค์ช้ินงานอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น งานน าเสนอ 
เว็บไซต์ วีดีทศัน์ โครงงาน ท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนใชค้วามคิดสร้างสรรค์ ไม่ตีกรอบปิดกั้นแนวคิดใน
การสร้างช้ินงาน 

5.3  ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเผยแพร่ส่ิงท่ีเรียนรู้ การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดเ้ผยแพร่ส่ิงท่ี
ไดเ้รียนรู้ใหก้บัผูอ่ื้นผา่นการน าเสนอหนา้ชั้นเรียน การเขียนบนัทึก การเขียนบลอ็ก จะช่วยใหผู้เ้รียน
เข้าใจและพฒันาการรู้ดิจิทัลไดดี้ยิ่งข้ึน และยงัส่งเสริมการสร้างจิตส านึกในการแบ่งปันความรู้
ใหก้บัผูอ่ื้น 

5.4  ให้ผูเ้รียนท างานเด่ียวและงานกลุ่ม การก าหนดภาระงานใหแ้ก่ผูเ้รียน ควรมีทั้ง
งานเด่ียวและงานกลุ่ม การท างานเด่ียว เพื่อใหผู้เ้รียนมีโอกาสฝึกฝนพฒันาทกัษะ สร้างความเขา้ใจ 
และสร้างสรรค์ผลงานดว้ยตนเองส่วนการท างานเป็นกลุ่มจะช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะการส่ือสาร
และการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 

5.5  ให้ผูเ้รียนสร้างช้ินงานท่ีเช่ือมโยงกบัสถานการณ์ในชีวิตประจ าวนั ก  าหนดให้
ผูเ้รียนสร้างช้ินงานหรือแกปั้ญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนัตามสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน ส่ิงท่ี
ผูเ้รียนสนใจ และอาจตอ้งใชค้วามรู้จากวิชาอ่ืน เพื่อให้ผูเ้รียนเห็นแนวทางในการน าความรู้ไปใช้
แก้ปัญหา เช่น การท าบัญชีครัวเรือน การเขียนโปรแกรมเกมทายค าศพัท์ภาษาองักฤษ การหา
เสน้ทางท่ีใชเ้วลานอ้ยท่ีสุดในการเดินทางจากบา้นถึงโรงเรียน 

6. การวดัผลการศึกษา 
การวดัและประเมินตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ เป็นกระบวนการท่ีมีความส าคญัและจ าเป็น

ต่อการจดัการเรียนรู้ ผลการประเมินแสดงถึงพฒันาการในการเรียนรู้และสามารถน ามาใชต้ดัสินผล
การเรียนไดด้ว้ย การประเมินผูเ้รียนควรเป็นการประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ท่ี
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สอดคลอ้งกบัเป้าหมายของหลกัสูตร คุณภาพผูเ้รียน มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้
ท่ีก  าหนด การวดัและประเมินตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ ตอ้งเลือกใชเ้คร่ืองมือท่ีเหมาะสม มีคุณภาพ 
ด าเนินการดว้ยวิธีท่ีถูกตอ้งและหลากหลาย รวมทั้งพิจารณาถึงความแตกต่างของผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม 
และแต่ละระดบั 

6.1  การประเมินเพื่อปรับปรุงการเรียนรู้ (Formative Assessment) คือการติดตาม
ตรวจสอบการเรียนรู้ของผูเ้รียนระหว่างท่ีผูส้อนจดัการเรียนรู้ เพื่อให้ไดข้อ้มูลไปพฒันาผูเ้รียนและ
ปรับปรุงวิธีการสอนต่อไป การวดัและประเมินผลเพ่ือปรับปรุงการเรียนรู้ท าไดห้ลายรูปแบบ ดงัน้ี 

1)  การประเมินตนเอง (Self-assessment) เ ปิดโอกาสให้ผู ้เ รี ยนตรวจสอบ
ความกา้วหนา้ของตนเองและประเมินผลเปรียบเทียบเป้าหมายท่ีก  าหนด เช่น การเขียนผงัความคิด 
การเขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบลอ็ก การสร้างวีดิทศัน์ และการท าแบบประเมินตนเอง 

2)  การประเมินโดยเพื่อน (Peer-assessment) เป็นการร่วมกนัอภิปราย การใหข้อ้มูล
ยอ้นกลบัเพื่อให้ผูเ้รียนเรียนรู้ร่วมกนั เปิดโอกาสให้ผูอ่ื้นไดใ้ห้ขอ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะ ท าให้
ผูเ้รียนไดรั้บฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น เกิดการเรียนรู้และปรับปรุงผลงานใหดี้ข้ึน 

3)  การใชค้  าถาม (Questioning) การพฒันาทกัษะและความเขา้ใจในสาระเทคโนโลย ี
ควรจดัการเรียนรู้แบบมีปฏิสมัพนัธโ์ดยตั้งค  าถามใหผู้เ้รียนไดคิ้ดวิเคราะห์ 

4)  การใช้กลวิธี KWL (Know, Want to know, Learned) เป็นกลวิธีท่ีให้ผูเ้รียนได้
สรุปตัวช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้ค  าถามว่า ผูเ้รียนเรียนรู้อะไร อยากรู้อะไร และได้
เรียนรู้อะไรไปแลว้ เพื่อใหผู้เ้รียนประเมินตนเอง 

6.2  การประเมินเพื่อสรุปการเรียนรู้ (Summative Assessment) คือ การประเมิน
ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน เม่ือส้ินสุดการเรียนการสอนดว้ยการเปรียบเทียบกบัมาตรฐานท่ี
ก  าหนดไว ้ภายใตก้รอบการประเมินทั้งดา้นความรู้ ทกัษะ และเจตคติ เพ่ือตดัสินผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนและอาจใชเ้สนอแนะแนวทางการศึกษาต่อ อาจใชค้ะแนนสอบร่วมกับผลการประเมินจาก
เคร่ืองมืออ่ืนๆ เช่น 

1)  การประเมินจากแฟ้มสะสมงาน 
2)  การวดัตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ดว้ยแบบทดสอบ 
3)  การวดัตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้จากโครงงานหรือนวตักรรม เป็นการวดัผลท่ีให้

ผูเ้รียนพฒันาช้ินงานรายบุคคลหรือรายกลุ่ม โดยมีเกณฑป์ระเมินผลงานครอบคลุมทุกดา้น รวมทั้ง
การประเมินพฤติกรรมการท างาน 

4)  การประเมินผลจากการปฏิบติั เป็นการประเมินโดยก าหนดโจทยห์รือสถานการณ์
ให้ผูเ้รียนปฏิบติั โดยผูส้อนก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนท่ีเหมาะสมและมีการวดัอย่างต่อเน่ืองเพื่อ
สะทอ้นผลการปฏิบติัของผูเ้รียน 
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จากการศึกษาแนวทางการจดัการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี สรุปไดว้่า สาระเทคโนโลยี 
เน้นพฒันากระบวนการคิด ทกัษะการแกปั้ญหาและน าความรู้ดา้นวิทยาการค านวณ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารไปใช้แก้ปัญหา โดยตัวช้ีวดั/ผลการเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ท่ี
ส านกังานส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยไีดก้  าหนดข้ึนนั้นเป็นขอ้ก  าหนดขั้นต ่า โดย
ผูส้อนสามารถเพ่ิมเติมรายละเอียดอ่ืนท่ีเหมาะสมกบับริบทของสถานศึกษาสภาพแวดลอ้มของ
ผูเ้รียนและคุณลกัษณะของผูเ้รียน เปิดโอกาสให้ผูส้อนสามารถปรับกิจกรรมหรือการใชต้วัอยา่งท่ี
เหมาะสมกบัการด ารงชีวิตและประเพณีทอ้งถ่ิน โดยมีหวัใจส าคญัของหลกัสูตรคือ การส่งเสริมให้
เกิดการคิดเชิงวิเคราะห์ ฝึกให้นักเรียนคิดไดห้ลายแบบ และคิดแกปั้ญหาไดอ้ย่างสร้างสรรค ์ผูว้ิจยั
สนใจท่ีจะพฒันาการเรียนรู้สาระเทคโนโลยีของนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน
จิตรลดา ในวิชา “เทคโนโลยีสร้างสรรค์” ซ่ึงมีหน่วยการเรียนรู้ท่ีครอบคลุมสาระส าคญัทั้ง 3 ดา้น
คือ วิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร และการรู้ดิจิทลั  โดยมุ่งหวงัให้
นักเรียนมีทกัษะการใช้งานเทคโนโลยี การคิดวิเคราะห์ การท างานเป็นระบบ และประยุกต์ใช้
ความรู้ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการแกปั้ญหาท่ีพบใน
ชีวิตจริงได ้
 
2.2  สะเตม็ศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 

2.2.1  ความหมายและความส าคญัของสะเต็มศกึษา 
1) ความหมายของสะเต็มศึกษา 
ศูนยส์ะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2557) ไดก้ล่าวว่า สะเต็มศึกษา คือแนวทางการจดัการศึกษา

ท่ีบูรณาการความรู้ใน 4 สหวิทยาการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering ) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยเน้นการน าความรู้ไป
แกปั้ญหาในชีวิตจริง รวมทั้งการพฒันากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการด าเนิน
ชีวิต ช่วยนกัเรียนสร้างความเช่ือมโยงระหว่าง 4 สหวิทยาการกบัชีวิตจริงและการท างาน 

มนตรี จุฬาวฒันทล (2556) ไดก้ล่าวว่า สะเต็มศึกษา คือวิธีการจดัการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีและคณิตศาสตร์ ในทุกระดบัชั้น ตั้งแต่อนุบาล ประถมศึกษา มธัยมศึกษา 
ไปจนถึงอาชีวศึกษาและอุดมศึกษา  โดยไม่เน้นเพียงการท่องจ าสูตรหรือทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ 
หรือสมการทางคณิตศาสตร์เพียงอยา่งเดียว แต่สะเต็มศึกษาจะฝึกใหผู้เ้รียนรู้จกัวิธีคิด การตั้งค  าถาม 
แกปั้ญหาและสร้างทกัษะการหาขอ้มูลและการวิเคราะห์ขอ้คน้พบใหม่ ๆ  ท าให้ผูเ้รียนรู้จกัการน า
องคค์วามรู้จากวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์สาขาต่าง ๆ มาบูรณาการกนั เพื่อมุ่งแกปั้ญหาส าคญั ๆ 
ท่ีพบในชีวิตจริง 
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พรทิพย ์ศิริภทัราชยั (2556) กล่าวว่า สะเต็มศึกษา คือ การสอนแบบบูรณาการขา้มกลุ่ม
สาระวิชาระหว่างศาสตร์สาขาต่าง ๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ โดยน าจุดเด่นของธรรมชาติตลอดจนวิธีการสอนของแต่ละวิชามาผสมผสานกนัอย่าง
ลงตวั เพื่อใหผู้เ้รียนน าความรู้ทุกแขนงมาใชใ้นการแกปั้ญหา 

สุพรรณี ชาญประเสริฐ (2557) ไดใ้ห้ความหมายสะเต็มศึกษา คือ แนวทางการจดัการ
เรียนรู้ท่ีมีการบูรณาการ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ โดยท่ีการจดัการ
เรียนรู้ท่ีแนวทางสะเต็มศึกษาจะตอ้งมีการบูรณาการพฤติกรรมท่ีตอ้งการหรือคาดหวงัให้เกิดกบั
ผูเ้รียนเขา้กบัการเรียนรู้เน้ือหาดว้ยพฤติกรรมเหล่าน้ี รวมถึงการกระตุน้ใหเ้กิดความสนใจในการสืบ
เสาะหาความรู้ การส ารวจตรวจสอบ การคิดอยา่งมีเหตุผลในเชิงตรรกะ รวมถึงทกัษะของการเรียนรู้
หรือการท างานแบบร่วมมือ 

2) ความส าคญัของสะเต็มศึกษา 
สะเต็มศึกษามีจุดเร่ิมตน้จากสหรัฐอเมริกาท่ีพบว่า ขีดความสามารถของประเทศไม่ได้

เป็นอนัดบัหน่ึงในหลาย ๆ ดา้นดงัท่ีเคยเป็นมา ในขณะท่ีหลาย ๆ ประเทศทัว่โลกไดก้า้วหนา้ไปมาก 
ซ่ึงจากผลการทดสอบโครงการประเมินผลนักเรียนนานาชาติของสหรัฐอเมริกานั้นต ่ากว่าหลาย
ประเทศ คะแนนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ลดลงซ่ึงแสดงให้เห็นถึงความถดถอยของการจัด
การศึกษาในปี ค.ศ. 2006 รวมทั้งรายงานของ Phi Delta Kappan ท่ีประเมินว่านักเรียนอเมริกนัท า
คะแนนไดต้  ่าท่ีสุดในโจทยแ์กปั้ญหา (Bellanca & Brandt, 2010 ; Dejarnette, 2012 อา้งถึงใน       พร
ทิพย ์ศิริภทัราชยั, 2556) นอกจากน้ียงัพบว่า นักเรียน นักศึกษาท่ีสนใจเรียนทางดา้นวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ลดจ านวนลง ประชากรวยัท างานทางดา้นน้ีก็จ  านวนน้อยลงดว้ย นั่นหมายถึงการขาด
แคลนทรัพยากรมนุษยส่์งผลให้เกิดปัญหาดา้นเศรษฐกิจตามมา ดังนั้น นโยบายการศึกษาแบบ 
STEM Education จึงไดถู้กเสนอเพื่อแนวทางท่ีจะช่วยแกปั้ญหาดงักล่าว 

จากสถานการณ์การเปล่ียนแปลงต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในโลกในช่วงทศวรรษท่ีผ่านมา 
ตลอดจนความเคล่ือนไหวในวงการศึกษาในหลายประเทศท่ีใหค้วามส าคญักบั “การเรียนรู้ส าหรับ
ศตวรรษท่ี 21” ส านกังานส่งเสริมสงัคมแห่งการเรียนรู้ (2557) ท าใหปั้จจุบนัค าว่า STEM เป็นช่ือยอ่
ท่ีนิยมใช้ในวงการการศึกษา หลายประเทศตอ้งการปรับปรุงและด าเนินการจัดสะเต็มศึกษาใน
ประเทศของตนเอง ส าหรับประเทศไทยมีความตอ้งการพฒันาหลกัสูตรใหม่เพื่อพฒันานกัเรียนใหม้ี
ความพร้อมในการกา้วไปเป็นแรงงานท่ีมีคุณภาพ ซ่ึงพรทิพย ์ศิ ริภทัราชยั (2556) กล่าวว่าประเทศ
ไทยมีเพียงหลกัสูตรวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและคณิตศาสตร์เท่านั้น แต่ไม่พบว่ามีหลกัสูตร
วิศวกรรมศาสตร์ปรากฎอย่างชดัเจนในระดบัการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดงันั้น การสร้างความชดัเจน
ต่อเน่ืองและสอดคลอ้งของแต่ละหลกัสูตรวิชาจึงมีความส าคญัเพราะจะเป็นแนวทางให้ครูผูส้อน
น าไปจดัการเรียนการสอนได ้
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สรุปได้ว่า สะเต็มศึกษา คือ แนวทางการจดัการศึกษาท่ีบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยง
ความรู้และแกปั้ญหา รวมถึงสามารถพฒันากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการ
ด าเนินชีวิต นับว่าสะเต็มศึกษาเป็นรูปแบบการจดัการศึกษาท่ีตอบสนองต่อการเตรียมคนไทยรุ่น
ใหม่ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีสามารถพฒันาใหผู้เ้รียนน าความรู้ทุกแขนงทั้งดา้นความรู้ ทกัษะการคิดและ
ทกัษะอ่ืนๆ มาใชใ้นการแกปั้ญหา การคน้ควา้ สร้าง และพฒันาคิดคน้ส่ิงต่าง ๆ 

2.2.2  การจดัการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
แนวการจดัการเรียนรู้สะเต็มศึกษานั้นไดมี้นกัวิชาการและนกัการศึกษาไดแ้สดงทัศนะ

การจดัการเรียนรู้แนวสะเต็มศึกษาไวด้งัต่อไปน้ี 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) กล่าวว่า สะเต็มศึกษา 

(STEM Education) เ ป็นแนวทางการจัดการศึกษา ท่ี บูรณาการวิทยา ศาสตร์  เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ ท่ีมุ่งแก้ไขปัญหาท่ีพบเห็นในชีวิตจริง รวมทั้ งการพฒันา 
กระบวนการหรือผลผลิตใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตและการท างาน ซ่ึงการจดัการเรียนรู้
ตามแนวทางของสะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรู้ผา่นกิจกรรมหรือโครงงานท่ีบูรณาการสาขาวิชาต่าง ๆ
ผนวกกบัแนวคิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering design process) เพื่อสร้างสรรค์
ช้ินงานหรือวิธีการ 

จุดเด่นอีกขอ้หน่ึงของการจดัการเรียนรู้สะเต็มศึกษาคือการบูรณาการ เพื่อช่วยนกัเรียน
สร้างความเช่ือมโยงระหว่างเน้ือหาวิชาทั้ง 4 สาขาวิชากบัชีวิตประจ าวนัและการประกอบอาชีพ 
ทั้งน้ีระดบัการบูรณาการท่ีอาจเกิดข้ึนในชั้นเรียนสะเต็มศึกษา สามารถแบ่งได ้4 ระดบั ไดแ้ก่ 

1.  การบูรณาการในวิชา (Disciplinary Integration)  
2.  การบูรณาการแบบพหุวิชา (Multidisciplinary Integration ) 
3.  การบูรณาการแบบสหวิชา (Interdisciplinary Integration) 
4.  การบูรณาการแบบขา้มสาขาวิชา (Trans disciplinary Integration) 
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ภาพที่ 2.1  การบูรณาการสะเต็มศึกษา 4 ระดบั 
ที่มา : สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2557) 

 
1. การบูรณาการในวิชา (Disciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีนักเรียน 

ได้เรียนเน้ือหาและฝึกทักษะของแต่ละวิชาของสะเต็มแยกกนั การจัดการเรียนรู้แบบน้ี คือการ
จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีเป็นอยู่ทั่วไปท่ีครูผูส้อนแต่ละวิชาต่าง
จดัการเรียนรู้ไหแ้ก่นกัเรียนตามรายวิชา 

2. การบูรณาการแบบพหุวิชา (Multidisciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้ 
ท่ีนัก เรียนได้เ รียนเน้ือหา และฝึกทักษะวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และ
วิศวกรรมศาสตร์ แยกกนั โดยมีหัวขอ้หลกั (Theme) ท่ีครูก  าหนดร่วมกนัและมีการอา้งอิงถึงความ
เช่ือมโยงระหว่างวิชานั้น ๆ การจัดการเรียนรู้แบบน้ีช่วยให้นักเรียนเห็นความเช่ือมโยงของ
เน้ือหาวิชาต่าง ๆ  กบัส่ิงท่ีอยู่รอบตวั เช่น ถา้ครูผูส้อนแต่ละวิชาก  าหนดร่วมกนัว่าจะใชก้ระติบขา้ว
เป็นหวัขอ้หลกัในการจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลย ีครูผูส้อนเทคโนโลยี
สามารถเร่ิมแนะน ากระติบขา้วไดว้่า กระติบขา้วจดัเป็นเทคโนโลยีอยา่งง่าย ท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนเพ่ือ
อ  านวยความสะดวกหรือตอบสนองความต้องการท่ีจะเก็บความร้อนของข้าว ในขณะท่ีครู
วิทยาศาสตร์ยกตวัอยา่งกระติบขา้วเพื่อสอนเร่ืองการถ่ายโอนความร้อน ครูคณิตศาสตร์ สามารถใช้
กระติบขา้วสอนเร่ืองรูปทรง และใหน้กัเรียนหาพ้ืนท่ีผวิและปริมาตรของกระติบขา้วได ้

3. การบูรณาการแบบสหวิชา ( Interdisciplinary Integration) เป็นการจัดการเรียนรู้ 
ท่ีนักเรียนได้เรียนเน้ือหา และฝึกทักษะอย่างน้อย 2 วิชาร่วมกัน โดยกิจกรรมมีการเช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์ของทุกวิชาเพ่ือให้นักเรียนได้เห็นความสอดคลอ้งกนั ในการจดัการเรียนรู้แบบน้ี
ครูผูส้อนในวิชาท่ีเก่ียวขอ้งตอ้งท างานร่วมกนั โดยพิจารณาจากเน้ือหาหรือตวัช้ีวดัท่ีตรงกนัและ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาของตนเองโดยใหเ้ช่ือมโยงกบัวิชาอ่ืนผา่นเน้ือหาตวัช้ีวดันั้น 
เช่น วิชาวิทยาศาสตร์หลังจากได้เรียนเร่ืองการถ่ายโอนความร้อน และฉนวนกับความร้อน  
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ครูก  าหนดใหน้กัเรียนไดท้ าการทดลองและศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการเก็บความร้อนของกระติบข้าว 
โดยใหค้รูคณิตศาสตร์สอนเร่ืองการหาพ้ืนท่ีผวิ และปริมาตรของรูปทรงต่าง ๆ ก่อนใหน้กัเรียนเร่ิม
ทดลองในวิชาวิทยาศาสตร์ หลงัจากนั้นเม่ือนักเรียนทดลองและเก็บขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ ให้น า
ขอ้มูลนั้นไปสร้างกราฟและตีความผลการทดลอง ในวิชาคณิตศาสตร์ 

4. การบูรณาการแบบข้ามสาขาวิชา (Trans disciplinary Integration) เป็นการจัดการ
เรียนการสอนท่ีช่วยให้นกัเรียนไดเ้ช่ือมโยงความรู้และทกัษะท่ีเรียนรู้จากวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ี
วิศวกรรมและคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง โดยนักเรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะเหล่านั้น 
ในการแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนจริงในชุมชนหรือสังคม และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของตนเอง 
ครูผูส้อนจดัการเรียนรู้ตามความสนใจหรือปัญหาของนกัเรียน โดยครูอาจก าหนดกรอบหรือหัวขอ้
หลักของปัญหากว้าง ๆ แล้วให้นักเรียนระบุปัญหาท่ีเฉพาะเฉพาะจงและวิธีการแก้ปัญหา  
ทั้ งน้ี ในการก าหนดกรอบของปัญหาท่ีนักเรียนศึกษานั้ น ครูต้องค านึงถึงปัจจัยท่ีเก่ียวข้อง 
กบัการเรียนรู้ของนกัเรียน 3 ปัจจยัไดแ้ก่  1) ปัญหาหรือค าถามท่ีนักเรียนสนใจ 2) ตวัช้ีวดัในวิชา
ต่าง ๆท่ีเก่ียวขอ้ง 3) ความรู้เดิมของนักเรียนซ่ึงกลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้น้ีครูสามารถจดัการ
เรียนรู้บูรณาการแบบขา้มวิชา โดยก าหนดกรอบปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันา 
เช่น การใชก้ระติบขา้วใส่อาหารท่ีมกัมีการบรรจุขา้วลงในถุงก่อนเพื่อป้องกนัขา้วเหนียวติดข้าง
กระติบ ซ่ึงจะมีผลท าใหท้ าความสะอาดยาก และผูเ้รียนตอ้งออกแบบกระติบขา้วหรือวิธีการท่ีจะท า
ให้กระติบขา้วมีคุณสมบัติลดการติดของขา้วเหนียวเพื่อลดการใช้ถุงพลาสติก หลงัจากท่ีผูส้อน
น าเสนอปัญหาดังกล่าวแลว้ ผูเ้รียนต้องก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิด  และ 
ทกัษะทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยผีา่นกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 

จุดประสงค์ของการจดัการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา คือ ส่งเสริมให้ผูเ้รียนรัก
และเห็นคุณค่าของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีวิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ และเห็นว่า
วิชาเหล่านั้นเป็นเร่ืองใกลต้ัวท่ีสามารถน ามาใช้ไดทุ้กวนั นอกจากน้ียงัไดเ้สนอแนวคิดการใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกบัการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีส่งเสริมการสอนโดย
ใหผู้เ้รียนมีโอกาสน าความรู้มาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพื่อตอบสนองความตอ้งการหรือ
แก้ปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวนั เพื่อให้ได้เทคโนโลยีซ่ึงเป็นผลผลิตจากกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม (National Research Council, 2012) ซ่ึงประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 6 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่ 
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ภาพที่ 2.2 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process)  
ที่มา : www.stemedthailand.org 

 
ศูนยส์ะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2559) ยงัไดเ้สนอแนวทางการพฒันากิจกรรมสะเต็มว่า 
1.  ในการออกแบบกิจกรรมสะเต็มศึกษาควรออกแบบใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้เน้ือหาและฝึก

ทกัษะผา่นทุกขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
2.   กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมเป็นวงจรท่ีไม่มีจุดเร่ิมต้นหรือจุดส้ินสุด  

โดยสามารถเร่ิมตน้ในขั้นตอนใด ๆ ก็ได ้หรือมุ่งเน้นเพียงขั้นตอนเดียว หรือสลบัไปมาระหว่าง
ขั้นตอน หรือท าซ ้ารอบวงจร 

3.  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในบริบทของสะเต็มศึกษา ไม่ไดห้มายถึงการ
เรียนรู้เน้ือหาทางดา้นวิศวกรรมศาสตร์ แต่เป็นการอาศยัแนวทางในการแกปั้ญหาเชิงวิศวกรรมเพื่อ
ฝึกทักษะการคิด การแก้ปัญหา ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์และก่อให้เกิด
นวตักรรมท่ีเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาเทคโนโลยขีองประเทศตามเป้าประสงคข์า้งตน้ 

นอกจากน้ียงัเป็นการปลูกฝังทกัษะการท างานใหผู้เ้รียนเพ่ือเป็นบุคลากรท่ีมีความพร้อม
ในการประกอบอาชีพในอนาคต 

2.2.3  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
แนวการจดัการเรียนรู้สะเต็มศึกษานั้นไดมี้นกัวิชาการและนกัการศึกษาไดแ้สดงทัศนะ

การจดัการเรียนรู้แนวสะเต็มศึกษาไวด้งัต่อไปน้ี 
อภิสิทธ์ิ ธงไชย (2556) ไดอ้ธิบายว่า  กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมเป็นเพียง

กระบวนการท างานท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจถึงการท างานอย่างเป็นขั้นตอน รู้จกัการวางแผน การ
แกปั้ญหา เขา้ใจถึงกระบวนการท่ีไดม้าซ่ึงผลิตภณัฑใ์หม่ของวิศวกรท่ีตอ้งมีการวางแผนการท างาน 
การทดสอบ ปรับปรุงแกไ้ข การคิดคน้หาแนวทางท่ีหลากหลายเพื่อทดสอบวิธีแกปั้ญหาท่ีเหมาะสม
ท่ีสุด ซ่ึงจะเห็นไดว้่ากระบวนการน้ีจะคลา้ยกนักบักระบวนการทางวิทยาศาสตร์ แต่จุดต่างท่ีส าคญั
ระหว่างกระบวนการทางวิศวกรรมและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์คือ การออกแบบทางเลือกเพื่อ
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แกปั้ญหาท่ีหลากหลาย แลว้วิเคราะห์แนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุดซ่ึงอาจมิใช่แนวทางท่ีถูกตอ้งท่ีสุด 
โดยการวดัและประเมินผลสะเต็มศึกษานั้นจะตอ้งมีแนวทางท่ีสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรและมาตรฐาน
การเรียนรู้ท่ีครอบคลุมการปฏิบติัในชั้นเรียน การวดัผลไม่เพียงดูแต่ผลงานนกัเรียน แต่จะตอ้งให้
ความส าคญัของกระบวนการท างานและทกัษะต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในระหว่างการท างาน ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบัการประเมินตามสภาพจริง ซ่ึงการวดัและประเมินผลดงักล่าวสอดคลอ้งกบัสถาบนัส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2556) ท่ีไดก้ล่าวว่า การวดัและประเมินผลตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษานั้นเนน้การวดัและประเมินผลในสภาพจริงท่ีผูเ้รียนแสดงออกขณะท ากิจกรรมเพื่อการเรียนรู้ 
ซ่ึงสามารถสะท้อนถึงความรู้ ความคิด เจตคติทางวิทยาศาสตร์ และความสามารถท่ีแทจ้ริงของ
ผูเ้รียน นอกจากน้ีขอ้มูลท่ีไดจ้ากการวดัและประเมินผลเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียนและผูส้อน ท่ีจะได้
รับทราบพฒันาการความกา้วหนา้ในการเรียนรู้และความส าเร็จของผูเ้รียนว่าอยูใ่นระดบัใด 

กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒ (2557) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบักระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
ของหน่วยงานต่างๆท่ีน ามาใชใ้นแวดวงการศึกษา ดงัน้ี 

1. แนวทางของสภาวิจยัแห่งชาติ ประเทศสหรัฐอเมริกา (National Research Council: 
NRC) ซ่ึงไดร่้วมกบัสมาคมครูวิทยาศาสตร์แห่งชาติ (the National Science Teachers Association: 
NSTA) และสมาคมเพื่อความกา้วหน้าทางวิทยาศาสตร์ของอเมริกา (the American Association for 
the Advancement of Science; AAAS) ก  าหนดมาตรฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ฉบบัใหม่ส าหรับ
ประเทศ เรียกว่า (Next Generation Science Standard: NGSS) โดยเรียกกระบวนการท างานน้ีว่า 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยเสนอขั้นตอนการท างาน ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่  

การก าหนดปัญหา การพฒันาแนวทางแกปั้ญหา และการลงมือปฏิบติัเพื่อหาแนวทางท่ี
ดีท่ีสุดของการแก้ปัญหา โดยการท างานมีลักษณะเป็นวงจรท่ีสามารถยอ้นกลับไปแก้ไขได้  
ดงัแผนภาพ 

 
ภาพที่ 2.3 แผนภาพวงจรกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ Next Generation Science Standard, USA 
ที่มา : www.nextgenscience.org  
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2. ศูนยก์ารเรียนการสอนสะเต็มของสมาคมเทคโนโลยีและวิศวกรรมศึกษานานาชาติ 
( International Technology and Engineering Educators Association’s STEM Center for Teaching 
and Learning™) ไดพ้ฒันารูปแบบกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบดว้ย ก  าหนดปัญหา
หรือความตอ้งการ คน้หาแนวคิด วางแผนและพฒันาแนวคิด ทดสอบและประเมินผล และน าเสนอ 
ซ่ึงการท างานมีลกัษณะเป็นวงจรท่ีสามารถ ยอ้นกลบัไปท างานในขั้นตอนต่าง ๆ ไดด้งัแผนภาพ 

 
ภาพที่ 2.4 แผนภาพวงจรกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ ITEEA 
ที่มา : www.iteea.org/EbD/ebd.htm  
  

3. พิพิธภณัฑว์ิทยาศาสตร์บอสตนั ประเทศสหรัฐอเมริกา (Museum of Science, Boston) 
ด  าเนินโครงการพฒันาเด็กให้รู้วิศวกรรมและเทคโนโลยี (Engineering and technological literacy) 
หรือเรียกว่า Engineering is Elementary (EiE) เพื่อวิจยัพฒันาหลกัสูตร ขบัเคล่ือนมาตรฐานและน า
หลกัสูตรไปใชใ้นชั้นเรียนโดยบูรณาการแนวความคิดดา้นวิศวกรรมและเทคโนโลย ีและทกัษะทาง
วิทยาศาสตร์ โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือเด็กนักเรียนในระดับประถมศึกษา (Grades 1-5) และใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบดว้ย คน้หาปัญหา สร้างแนวคิดและเลือกแนวคิดท่ีดี
ท่ีสุด วางแผนลงมือปฏิบติั และตรวจสอบ ดงัแผนภาพ 

 
ภาพที่ 2.5 แผนภาพวงจรกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ Engineering is Elementary, USA 
ที่มา : www.eie.org/eie-curriculum/engineering-design-process  
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ศูนยส์ะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2557) ไดน้ าเสนอกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีใช้
ในการจดัการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาในประเทศไทย ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเขา้ใจปัญหา วิเคราะห์
เง่ือนไขหรือขอ้จ  ากดั เพ่ือก  าหนดขอบเขตของปัญหา เพ่ือน าไปสู่การสร้างช้ินงานหรือวิธีการใน
การแกปั้ญหา 

ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา (Related Information Search) 
เป็นการรวบรวมขอ้มูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้งกบัแนว
ทางการแกปั้ญหาและประเมินความเป็นไปได ้ขอ้ดีและขอ้จ ากดั 

ขั้นท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ใช้ขอ้มูลและ
แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือการออกแบบช้ินงานหรือวิธีการในการแกปั้ญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร 
ขอ้จ  ากดัและเง่ือนไขตามสถานการณ์ท่ีก  าหนด 

ขั้นท่ี 4 วางแผนและด าเนินการแกปั้ญหา (Planning and Development) เป็นการก าหนด
ล าดบัขั้นตอนของการสร้างช้ินงานหรือวิธีการ แลว้ลงมือสร้างช้ินงานหรือพฒันาวิธีการเพ่ือใชใ้น
การแกปั้ญหา 

ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไ้ขวิธีการแกปั้ญหาหรือช้ินงาน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินการใช้งานของช้ินงานหรือ
วิธีการ โดยผลท่ีไดอ้าจน ามาใชใ้นการปรับปรุงและพฒันาใหม้ีประสิทธิภาพในการแกปั้ญหา  

ขั้นท่ี 6 น าเสนอวิธีการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือช้ินงาน (Presentation) เป็นการ
น าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแกปั้ญหาของการสร้างช้ินงานหรือการพฒันาวิธีการ ใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ
และไดข้อ้เสนอแนะเพื่อการพฒันาต่อไป 

   
ภาพที่ 2.6 แผนภาพกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) ท่ีใชใ้นการ
จดัการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศกึษา   
ที่มา : STEMEdThailand.org 
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สอดคลอ้งกบัสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาออกแบบและ
เทคโนโลยี ไดเ้สนอรูปแบบกระบวนการท างานในสาระการออกแบบและเทคโนโลยี กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยเรียกช่ือกระบวนการท างานน้ีว่า กระบวนการ
เทคโนโลยี (Technological process) ซ่ึงสามารถน าไปจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) ในการสร้างสรรค ์ช้ินงานหรือวิธีการ ซ่ึงมี 7 ขั้นตอนดงัน้ี  

1.  ขั้นก  าหนดปัญหาหรือความตอ้งการ 
2.  ขั้นรวบรวมขอ้มูลเพื่อแสวงหาหรือสนองความตอ้งการ 
3. ขั้นเลือกวิธีการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการ 
4.  ขั้นออกแบบและปฏิบติัการ 
5.  ขั้นทดสอบ 
6.  ขั้นปรับปรุงและแกไ้ข 
7.  ขั้นประเมินผล 

 

 
ภาพที่ 2.7 แผนภาพวงจรกระบวนการเทคโนโลย ี(Technological Process) สสวท.    
ที่มา : สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2557) 
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  จากการน าเสนอกระบวนการท างานขา้งตน้สามารถแสดงตารางการวิเคราะห์ได ้ดงัน้ี 

 
ตารางที่ 2.2  แสดงแผนผงักระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 
ล าดบั หน่วยงาน แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 

1 
สภาวิจยัแห่งชาติ ประเทศสหรัฐอเมริกา 
(National Research Council: NRC) มี 3 
ขั้นตอน 

1. การก าหนดปัญหา (Define) 
2. การพฒันาแนวทางแกปั้ญหา (Develop solutions) 
3. การลงมือปฏิบติั (Optimize) 

2 ศูนยก์ารเรียนการสอนสะเต็มของ
สมาคมเทคโนโลยแีละวิศวกรรมศึกษา
นานาชาติ (International Technology 
and Engineering Educators 
Association’s STEM Center for 
Teaching and Learning™) มี 5 ขั้นตอน 

1. ก  าหนดปัญหาหรือความตอ้งการ (Identify a 
Challenge) 
2. คน้หาแนวคิด (Explore Ideas) 
3. วางแผนและพฒันาแนวคิด (Plan & Develop) 
4. ทดสอบและประเมินผล (Test & Evaluate) 
5. การน าเสนอ (Present the Solution) 

3 พิพิธภณัฑว์ิทยาศาสตร์บอสตนั 
ประเทศสหรัฐอเมริกา  
(Museum of Science, Boston)  
มี 5 ขั้นตอน 

1. คน้หาปัญหา (Ask) 
2. สร้างแนวคิด (Imagine) 
3. เลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุด (Plan) 
4. วางแผนลงมือปฏิบติั (Create) 
5. ตรวจสอบ (Improve) 

4 ศูนยส์ะเต็มศึกษาแห่งชาติ  
ประเทศไทย มี 5 ขั้นตอน 

1. ระบุปัญหา (Problem Identification) 
2. รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา  
(Related Information Search) 
3. ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา (Solution Design) 
4. วางแผนและด าเนินการแกปั้ญหา  
(Planning and Development) 
5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไ้ขวิธีการ
แกปั้ญหาหรือช้ินงาน (Testing, Evaluation and 
Design Improvement) 
6. น าเสนอวิธีการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือ
ช้ินงาน (Presentation) 
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ตารางที่ 2.2  (ต่อ) 
 
ล าดบั หน่วยงาน แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 

5 สถาบนัส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
สาขาออกแบบและเทคโนโลย ี 
มี 7 ขั้นตอน 

1. ขั้นก  าหนดปัญหาหรือความตอ้งการ 
2. ขั้นรวบรวมขอ้มูลเพื่อแสวงหาหรือสนองความ
ตอ้งการ 
3. ขั้นเลือกวิธีการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการ 
4. ขั้นออกแบบและปฏิบติัการ 
5. ขั้นทดสอบ 
6. ขั้นปรับปรุงและแกไ้ข 
7. ขั้นประเมินผล 

 
จากการศึกษา พบว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมคือวงจรการท างานอย่างหน่ึง

ท่ีน าแนวคิดทางวิศวกรมาใช ้จึงเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีคลา้ยกบักระบวนการทางวิทยาศาสตร์แต่
ไม่ใช่เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงค าตอบของปัญหาหรือองคค์วามรู้ แต่เนน้เพื่อประยกุตใ์ชค้วามรู้เพื่อแกปั้ญหา
หรือสร้างสรรค์ผลงาน ซ่ึงในการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของแต่ละ
หน่วยงานมีรูปแบบและขั้นตอนการท างานบางอย่างแตกต่างกนั แต่มีเป้าหมายเดียวกนั คือการ
เรียนรู้โดยการลงมือปฏิบติัใหเ้กิดทกัษะ เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจถึงการท างานอยา่งเป็นขั้นตอน รู้จกัการ
วางแผนการแกปั้ญหา คิดคน้หาแนวทางท่ีหลากหลายเพื่อแกปั้ญหาอยา่งเหมาะสม การใชท้รัพยากร
อย่างคุม้ค่าและเกิดประโยชน์สูงสุด โดยแต่ละรูปแบบจะมีขั้นตอนหรือรายละเอียดคลา้ยกนั ซ่ึง
กระบวนการท างานสามารถยอ้นกลบัเพื่อปรับปรุงแกไ้ขในขั้นตอนต่าง ๆ หรือสลบัขั้นตอนได้
ตลอดข้ึนอยูก่บัสถานการณ์ ผูว้ิจยัจึงไดส้งัเคราะห์กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมใหส้อดคลอ้ง
กบัการจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ไดด้งัน้ี 
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ตารางที่ 2.3 กระบวนการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชแ้นวคิดกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
 

กระบวนการ รายละเอยีด 
ขั้นท่ี 1  ก  าหนดสถานการณ์  
 

เป็นขั้นกระตุน้ใหน้กัเรียนท าความเขา้ใจ วิเคราะห์สถานการณ์
หรือความต้องการจากเร่ืองท่ีครูน าเสนอ รวมถึงปัญหาและ
ขอ้จ ากดัในสถานการณ์ 

ขั้นท่ี 2  เรียนรู้ เป็นขั้นรวบรวมขอ้มูล ความรู้ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสถานการณ์ จาก
แหล่งขอ้มูลต่าง ๆ เช่น การสังเกต การสอบถาม การส ารวจ 
การสืบคน้ และการเรียนรู้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  

ขั้นท่ี 3  ออกแบบ เป็นขั้นน าขอ้มูลท่ีไดม้าประยุกตใ์ช ้โดยระดมความคิดในการ
วางแผน ประเมินข้อดีและข้อเสียของแต่ละแนวคิดแล้ว 
ออกแบบวิธีการหรือช้ินงาน เช่น ภาพร่าง ผงัความคิด หรือ
แบบตรวจสอบรายการ (List)  

ขั้นท่ี 4  สร้างสรรค ์ เ ป็นขั้ นตอนการด า เ นินการหรือสร้ าง ช้ินงานโดยใช้
คอมพิวเตอร์หรือส่ืออ่ืน ๆ ตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้

ขั้นท่ี 5  ตรวจสอบผลลพัธ์ เป็นขั้นตรวจสอบผลงานโดยประเมินร่วมกนัภายในกลุ่ม เพื่อ
หาแนวทางปรับปรุงแก้ไข ว่า ช้ินงานหรือวิ ธีการได้ผล
สอดคล้องตามแนวทาง ท่ีว างแผนไว้หรือไม่  ก ารหา
ข้อผิดพลาดของช้ินงานหรือโปรแกรม และด าเนินการ
ปรับปรุงแกไ้ข  

ขั้นท่ี 6  แสดงผลงาน เป็นขั้นน าเสนอผลงานหรือวิธีการท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา ไป
เผยแพร่สู่สาธารณะ โดยการแสดงผลงานหรือแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นกบัผูอ่ื้น 
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โดยแสดงแผนภาพได ้ดงัน้ี 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.8 กระบวนการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชแ้นวคิดกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
 
2.3  กระบวนการกลุ่ม 

กระบวนการกลุ่มเป็นวิทยาการท่ีศึกษาเก่ียวกบักลุ่มคนเพื่อน าความรู้ไปใช้ในการ
ปรับเปล่ียนเจตคติและพฤติกรรมของคน ซ่ึงจะน าไปสู่การเสริมสร้างความสัมพนัธ์และการ
พฒันาการท างานของกลุ่มคนใหม้ีประสิทธิภาพ 

ทิศนา แขมมณี (2545 : 139) กล่าวว่า กระบวนการกลุ่ม (Group Process) หมายถึง
กระบวนการ ขั้นตอนและปฏิสมัพนัธต่์าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในกลุ่ม ซ่ึงหากบุคคลมีความรู้ความเขา้ใจใน
กลุ่มสัมพนัธ์อย่างดีแลว้ ย่อมแสดงพฤติกรรมท่ีเอ้ืออ  านวยให้กลุ่มเกิดกระบวนการท่ีดีในการ
ด าเนินงานใหบ้รรลุเป้าหมาย 

เคิร์ท  เลวิน (Kurt  Lewin) นกัจิตวิทยาสงัคมและนกัวิทยาศาสตร์ชาวเยอรมนั คือผูท่ี้ได้
เช่ือว่าเป็นบิดาของกระบวนการกลุ่ม โดยเร่ิมศึกษาตั้งแต่ประมาณปี ค.ศ 1920 เป็นตน้มา และไดม้ี
ผูน้  าหลกัการของพลงักลุ่มไปใชใ้นการพฒันาพฤติกรรมการท างานกลุ่ม การพฒันาบุคลิกภาพและ
จุดประสงคอ่ื์นๆ รวมทั้งในวงการศึกษา 
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2.3.1  หลกัการและแนวคิดทฤษฎีกระบวนการกลุ่ม 
เคิร์ท  เลวิน (อา้งถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2545) ไดเ้สนอแนวคิดในทฤษฎีสนาม ซ่ึงเป็น

แนวคิดพ้ืนฐานของกระบวนการกลุ่ม กล่าวโดยสรุปไวด้งัน้ี 
พฤติกรรมของบุคคลเป็นผลมาจากความสัมพนัธ์ของสมาชิกในกลุ่มโครงสร้างของ

กลุ่มจะเกิดจากการรวมกลุ่มของบุคคลท่ีมีลกัษณะแตกต่างกนั และจะมีลกัษณะแตกต่างกนัออกไป
ตามลกัษณะของสมาชิกกลุ่ม การรวมกลุ่มจะเกิดปฏิสัมพนัธ์ระหว่างสมาชิกในกลุ่มในด้านการ
กระท า (Act) ความรู้สึก (Feel) และความคิด (Think) สมาชิกกลุ่มจะมีการปรับตวัเขา้หากนัและจะ
พยายามช่วยกนัท างานโดยอาศยัความสามารถของแต่ละบุคคลซ่ึงจะท าให้การปฏิบติังานลุล่วงไป
ไดต้ามเป้าหมายของกลุ่ม 

2.3.2  หลกัการเรียนรู้และการสอนแบบกระบวนการกลุ่ม 
2.3.2.1 หลกัการเรียนรู้แบบกระบวนการกลุ่มท่ีส าคญั มีดงัน้ี 
1) การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีเกิดจากแหล่งความรู้ท่ีหลากหลาย การเรียนรู้ท่ีเกิดจาก

การบรรยายเพียงอยา่งเดียวไม่พอท่ีจะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเปล่ียนแปลงและพฒันาพฤติกรรม แต่การ
จดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาพฤติกรรมผูเ้รียนโดยกระบวนการกลุ่มจะเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดใ้ช้
ศกัยภาพของแต่ละคนทั้งในดา้นความคิด การกระท าและความรู้สึกมาแลกเปล่ียนความคิดและ
ประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนั 

2) การเรียนรู้ควรจะเป็นกระบวนการกลุ่มท่ีสร้างสรรค์บรรยากาศการท างาน  การ
ท างานกลุ่มท่ีให้ผูเ้รียนมีอิสระในการแสดงความรู้สึกนึกคิด มีบทบาทในการรับผิดชอบต่อการ
เรียนรู้ของตนโดยมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนจะช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ชีวิตชีวาและช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน 

3) การเรียนรู้ควรเป็นกระบวนการท่ีผูเ้รียนคน้พบดว้ยตนเอง การเรียนรู้ดว้ยการท า
กิจกรรมดว้ยตนเองจะช่วยให้ผูเ้รียนมีโอกาสเรียนรู้เน้ือหาวิชาหรือสาระจากการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความใจอย่างลึกซ้ึง จดจ าไดดี้ อนัจะน าไปสู่การปรับเปล่ียนเจตคติ
และพฤติกรรมของตนไดร้วมทั้งสามารถน าไปสู่การน าไปพฒันาบุคลิกภาพทุกดา้นของผูเ้รียน 

4) การเรียนรู้กระบวนการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้เป็นเคร่ืองมือในการแสวงหา
ความรู้ท่ีจ  าเป็นต่อการพฒันาคุณภาพชีวิตทุกดา้น ดังนั้นถา้ผูเ้รียนได้เรียนรู้อย่างมีระบบและมี
ขั้นตอนจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้หรือตอบค าถามการรู้ได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
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2.3.2.2 หลกัการสอนแบบกระบวนการกลุ่ม  
การเรียนแบบกระบวนการกลุ่ม คือ ประสบการณ์ทางการเรียนรู้ท่ีนักเรียนไดรั้บจาก

การลงมือร่วมปฏิบติักิจกรรมเป็นกลุ่ม กลุ่มจะมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของแต่ละคน แต่ละคนใน
กลุ่มมีอิทธิพลและมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนัและกนั หลกัการสอนโดยวิธีกระบวนการกลุ่ม มีหลกัการ
เพื่อเป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอนสรุปไดด้งัน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) 

1)  เป็นการเรียนการสอนท่ียดึนกัเรียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนโดยใหผู้เ้รียนทุกคนมี
โอกาสเขา้ร่วมกิจกรรมมากท่ีสุด 

2)  เป็นการเรียนการสอน ท่ีเน้นให้นักเรียนไดเ้รียนรู้จากกลุ่มให้มากท่ีสุด กลุ่มจะเป็น
แหล่งความรู้ส าคญัท่ีจะฝึกใหผู้เ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจและสามารถปรับตวัและเขา้กบัผูอ่ื้นได ้

3)  เป็นการสอนท่ียดึหลกัการคน้พบและสร้างสรรคค์วามรู้ดว้ยตวัเองของนกัเรียนโดย
ครูเป็นผูจ้ดัการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนพยายามคน้หาและพบค าตอบดว้ยตนเอง 

4)  เป็นการสอนท่ีให้ความส าคญัของกระบวนการเรียนรู้ว่าเป็นเคร่ืองมือท่ีจ  าเป็นใน
การแสวงหาความรู้และค าตอบต่าง ๆ  ครูจะต้องให้ความส าคญัของกระบวนการต่าง ๆ  ในการ
แสวงหาค าตอบ 

2.3.3  แนวทางการสอนแบบกระบวนการกลุ่ม 
2.3.3.1  รูปแบบและขั้นตอนการสอนแบบกระบวนการกลุ่ม 
รูปแบบการสอนแบบกระบวนการกลุ่มท่ีครูผูส้อนสามารถน าไปเป็นแนวทางได ้ดงัน้ี 
1.  ตั้ งจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน ทั้งจุดมุ่งหมายทั่วไปและจุดมุ่งหมายเชิง

พฤติกรรม 
2.  การจดัประสบการณ์การเรียนรู้ โดยเนน้ใหผู้เ้รียนลงมือประกอบกิจกรรมดว้ยตนเอง

และมีการท างานเป็นกลุ่มเพือ่ใหม้ีประสบการณ์ในการท างานกลุ่ม ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
2.1   ขั้นน า เป็นการสร้างบรรยากาศและสมาธิของผูเ้รียนให้มีความพร้อมในการ

เรียนการสอน การจดัสถานท่ี การแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มยอ่ย แนะน าวิธีด  าเนินการสอน กติกา
หรือกฎเกณฑก์ารท างาน ระยะเวลาการท างาน 

2.2  ขั้นสอน เป็นขั้นท่ีครูลงมือสอนโดยใหน้กัเรียนลงมือปฏิบติักิจกรรมเป็นกลุ่ม ๆ 
เพ่ือให้เกิดประสบการณ์ตรง โดยท่ีกิจกรรมต่าง ๆ จะต้องคัดเลือกให้เหมาะสมกบัเน้ือเร่ืองใน
บทเรียน เช่น กิจกรรม เกมและเพลง บทบาทสมมติ สถานการณ์จ าลอง การอภิปรายกลุ่ม เป็นตน้ 

2.3  ขั้นวิเคราะห์ เม่ือด าเนินการจดัประสบการณ์เรียนรู้แลว้ จะใหน้กัเรียนวิเคราะห์
และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัพฤติกรรมต่าง ๆ ความสมัพนัธก์นัในกลุ่ม ตลอดจนความร่วมมือใน
การท างานร่วมกนั โดยวิเคราะห์ประสบการณ์ท่ีไดรั้บจาการท างานกลุ่มให้คนอ่ืนไดรั้บรู้ เป็นการ
ถ่ายทอดประสบการณ์การเรียนรู้ของกนัและกนั ขั้นวิเคราะห์จะช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจตนเอง เขา้ใจ
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ผูอ่ื้น และมองเห็นปัญหาและวิธีการท างานท่ีเหมาะสม เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงการท างาน 
เป็นการถ่ายโอนประสบการณ์การเรียนท่ีดี จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถค้นแนวคิดท่ีต้องการดว้ย
ตนเอง เป็นการขยายประสบการณ์การเรียนรู้ใหถู้กตอ้งเหมาะสม 

2.4  ขั้นสรุปและน าหลกัการไปประยกุตใ์ช ้นักเรียนสรุป รวบรวมความคิดใหเ้ป็น
หมวดหมู่ โดยครูกระตุน้ให้แนวทางและหาขอ้สรุป จากนั้นน าขอ้สรุปท่ีคน้พบจากเน้ือหาวิชาท่ี
เรียนไปประยกุตใ์ชใ้ห้เขา้กบัตนเองและน าหลกัการท่ีไดไ้ปใชเ้พื่อการปรับปรุงตนเอง ประยกุตใ์ช้
ให้เขา้กบัคนอ่ืน ประยุกต์เพ่ือแกปั้ญหาและสร้างสรรค์ส่ิงท่ีเกิดประโยชน์ต่อสังคม ชุมชน และ
ด ารงชีวิตประจ าวนั เช่น การปรับปรุงบุคลิกภาพ เกิดความเห็นอกเห็นใจ เคารพสิทธิของผูอ่ื้น 
แกปั้ญหา ประดิษฐส่ิ์งใหม่ เป็นตน้ 

2.5  ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลว่า ผูเ้รียนบรรลุผลตามจุดมุ่งหมายมากนอ้ย
เพียงใด โดยจะประเมินทั้งดา้นเน้ือหาวิชาและดา้นกลุ่มมนุษยสัมพนัธ์ ไดแ้ก่ ประเมินดา้นมนุษย
สัมพนัธ์ ผลสัมฤทธ์ิของกลุ่ม เช่น ผลการท างาน ความสามคัคี คุณธรรมหรือค่านิยมของกลุ่ม 
ประเมินความสมัพนัธใ์นกลุ่ม จากการใหส้มาชิกติชมหรือวิจารณ์แก่กนัโดยปราศจากอคติ จะท าให้
ผูเ้รียนสามารถประเมินตนเองไดแ้ละจะท าให้ผูส้อนเขา้ใจนกัเรียนได ้จะท าให้ผูเ้รียนผูส้อนเขา้ใจ
ปัญหาซ่ึงกนัและกนั อนัจะเป็นหนทางในการน าไปพิจารณาแกปั้ญหาและจดัประสบการณ์การ
เรียนรู้ใหแ้ก่นกัเรียน 

2.3.3.2 ขนาดของกลุ่มและการแบ่งกลุ่ม 
การแบ่งกลุ่มเพื่อให้นกัเรียนปฏิบติังานร่วมกนันั้น ผูส้อนอาจจะแบ่งกลุ่มโดยค านึงถึง

วตัถุประสงคก์ารจดัการเรียนการสอน เช่น 
1.  แบ่งกลุ่มตามเพศ ใชใ้นกรณีครูมีวตัถุประสงคท่ี์ช้ีเฉพาะลงไป เช่น ตอ้งการส ารวจ

ความคิดเห็นระหว่างเพศหญิงและชายในดา้นต่าง ๆ เช่น ทศันคติ ค่านิยม ฯลฯ 
2.  แบ่งตามความสามารถ ใชใ้นกรณีท่ีครูมีภาระงานมอบหมายให้แต่ละกลุ่มแตกต่าง

ไปตามความสามารถ หรือตอ้งการศึกษาความแตกต่างในการท างานระหว่างกลุ่มท่ีมีความสามารถ
สูงและต ่า 

3.  แบ่งตามความถนดั โดยแบ่งกลุ่มท่ีมีความถนดัเร่ืองเดียวกนัไวด้ว้ยกนั 
4.  แบ่งกลุ่มตามความสมคัรใจ โดยให้สมาชิกเลือกเข้ากลุ่มกับคนท่ีตนเองพอใจ 

ซ่ึงครูท าไดแ้ต่ไม่ควรใชบ่้อยนกัเพราะจะท าใหน้กัเรียนขาดประสบการณ์ในการท างานกบับุคคลท่ี
หลายหลาย 

5.  แบ่งกลุ่มแบบเจาะจง ครูเจาะจงให้เด็กบางคนอยู่ในกลุ่มเดียวกนั เช่น ให้เด็กเรียน
เก่งกบัเด็กท่ีเรียนอ่อนเพื่อใหเ้ด็กเรียนเก่งช่วยเด็กท่ีเรียนอ่อน หรือใหเ้ด็กปรับตวัเขา้หากนั 

6.   แบ่งกลุ่มโดยการสุ่ม ไม่เป็นการเจาะจงว่าใหใ้ครอยูใ่ครกบัใคร 
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7.  แบ่งกลุ่มตามประสบการณ์ คือ การรวมกลุ่มโดยโดยพิจารณาเด็กท่ีมีประสบการณ์
คลา้ยคลึงกันมาอยู่ด้วยกันเพื่อประโยชน์ในการช่วยกันวิเคราะห์หรือแก้ปัญหาใดปัญหาหน่ึง
โดยเฉพาะ 

2.3.3.3  วิธีการสอนท่ีสอดคลอ้งกบัหลกัการการสอนแบบกระบวนการกลุ่ม 
1)  การระดมความคิด เป็นการรวมกลุ่มท่ีประกอบดว้ยสมาชิก 4 - 5 คน และใหทุ้กคน

แสดงความคิดเห็นอย่างทั่วถึง เพ่ือรวบรวมความคิดในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงให้ได้หลายแง่มุม  
ทุกความคิดไดรั้บการยอมรับโดยไม่มีการโตแ้ยง้กนั แลว้น าความคิดทั้งหมดมาผสานกนั 

2)  ผูส้อนสร้างสถานการณ์สมมติข้ึนโดยให้ผูเ้รียนตดัสินใจท าอย่างใดอย่างหน่ึงซ่ึงมี
การสรุปผลในลกัษณะของการแพก้ารชนะ วิธีการน้ีจะช่วยให้ผูเ้รียนไดว้ิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิด 
และพฤติกรรมต่าง ๆ วิธีการสอนน้ีจะช่วยใหผู้เ้รียนมีความสุขในการเรียนและเกิดความสนุกสนาน 

3)  บทบาทสมมติ เป็นวิธีการสอนท่ีมีการก าหนดบทบาทของผูเ้รียนในสถานการณ์ท่ี
สมมติข้ึนมาโดยให้ผูเ้รียนสวมบทบาทและแสดงออกโดยใช้บุคลิกภาพ ประสบการณ์ และ
ความรู้สึกนึกคิดของตนเป็นหลกั วิธีการสอนน้ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีโอกาสศึกษาวิเคราะห์
ความรู้สึกและพฤติกรรมของตนอยา่งลึกซ้ึง ทั้งยงัช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีมีชีวิตชีวา 

4)  สถานการณ์จ าลอง เป็นวิธีการสอนโดยการจ าลองสถานการณ์จริงหรือสร้าง
สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริงแลว้ให้ผูเ้รียนอยู่ในสถานการณ์นั้นพร้อมทั้งแสดง
พฤติกรรมเม่ืออยู่ในสถานการณ์ท่ีก  าหนดให้ วิธีน้ีจะช่วยให้ผูเ้รียนฝึกทกัษะการแสดงพฤติกรรม
ต่าง ๆ ซ่ึงในสถานการณ์จริงผูเ้รียนอาจจะไม่กลา้แสดงออก 

5)  กรณีตวัอย่าง เป็นวิธีการสอนท่ีใชก้ารสอนเร่ืองราวต่าง ๆ ท่ีเกิดขั้นจริง แต่น ามา
ดดัแปลงเพื่อให้ผูเ้รียนใชเ้ป็นแนวทางในการศึกษาวิเคราะห์และอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ซ่ึงกนัและกนัอนัจะน าไปสู่การสร้างความเขา้ใจและฝึกทกัษะการแกปั้ญหา การรับฟังความคิดเห็น
ซ่ึงกนัและกนั ซ่ึงจะช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีมีความหมายส าหรับผูเ้รียนยิง่ข้ึน 

6)  การแสดงละคร เป็นวิธีการสอนท่ีให้ผูเ้รียนแสดงบทบาทตามบทท่ีมีผูเ้ขียนหรือ
ก าหนดไวใ้ห ้โดยผูแ้สดงจะตอ้งแสดงบทบาทตามท่ีก  าหนดโดยไม่น าเอาบุคลิกภาพและความรู้สึก
นึกคิดเข้ามาใส่ในการแสดงบทบาทนั้น ๆ วิธีน้ีจะช่วยให้มีประสบการณ์ในการรับรู้เหตุผล 
ความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมของผูอ่ื้น ซ่ึงจะช่วยฝึกทกัษะการท างานร่วมกนัและรับผิดชอบ
ร่วมกนั 

7)   เป็นวิธีการสอนโดยการจดัผูเ้รียนเป็นกลุ่มยอ่ยท่ีมีสมาชิกประมาณ 6 -12 คน และมี
การก าหนดให้มีผูน้  ากลุ่มท าหน้าท่ีเป็นผูด้  าเนินการอภิปราย สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นแลว้สรุปหรือประมวลสาระท่ีได้จากการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกนั 
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วิธีการน้ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนทุกคนไดมี้ส่วนร่วมในการเสนอขอ้มูลหรือประสบการณ์ของตนเอง
เพ่ือใหก้ลุ่มไดข้อ้มูลมากข้ึน 

วิธีการสอนท่ีสนบัสนุนหลกัการสอนแบบกระบวนการกลุ่มเหล่าน้ี เป็นวิธีการสอนท่ี
ช่วยให้การจดัประสบการณ์การสอนท่ีหลากหลายและผูส้อนอาจใชว้ิธีสอนอ่ืน ๆ ไดอี้ก โดยยึด
หลกัส าคญั คือ การเลือกใชว้ิธีการสอนท่ีสอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องการสอนแต่ละคร้ัง 

การประเมินผลการสอนแบบกระบวนการกลุ่ม  มีดงัน้ี 
1. การให้ผูเ้รียนประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง ซ่ึงผูส้อนควรสนบัสนุน ส่งเสริมให้

ผูเ้รียนมีโอกาสประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองจะช่วยให้การเรียนรู้มีความหมายและมีประโยชน์
ต่อผูเ้รียนยิง่ข้ึน 

2. การให้ผู ้เ รียนร่วมประเมินผลการเรียนรู้จากการท างานร่วมกัน ซ่ึงสามารถ
ประเมินผลได ้2 ลกัษณะคือ 1) การประเมินผลสัมฤทธ์ิของกลุ่ม 2) การประเมินผลความสัมพนัธ์
ภายในกลุ่ม 

บทบาทของครูและนกัเรียนในการสอนแบบกระบวนการกลุ่ม (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2542) มีดงัน้ี 

1. มีความเป็นกนัเอง มีความเห็นอกเห็นใจนักเรียน สร้างบรรยากาศท่ีดีต่อการเรียน 
สนใจ ใหก้  าลงัใจ สนทนา  

2. พูดนอ้ย และจะเป็นเพียงผูป้ระสานงาน แนะน า ช่วยเหลือเมื่อนกัเรียนตอ้งการเท่านั้น 
3. ไม่ช้ีน าหรือโนม้นา้วความคิดของนกัเรียน 
4. สนับสนุน ให้ก  าลงัใจ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการท างาน

แสดงออกอยา่งอิสระ และแสดงออกซ่ึงความสามารถของนกัเรียนแต่ละคน 
5. สนบัสนุนใหน้กัเรียนสามารถวิเคราะห์ สรุปผลการเรียนรู้และประเมินผลการท างาน

ใหเ้ป็นไปตามจุดมุ่งหมายท่ีวางไว ้
จากการศึกษาเก่ียวกบักระบวนการกลุ่ม สรุปไดว้่า กระบวนการกลุ่มคือแนวทางการ

จดัการเรียนการสอนท่ีเนน้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง เพื่อให้นกัเรียนไดรั้บประสบการณ์การเรียนรู้จาก
การลงมือปฏิบติักิจกรรมร่วมกนัเป็นกลุ่ม ซ่ึงช่วยให้ผูส้อนสามารถจดัประสบการณ์การสอนท่ี
หลากหลาย โดยใชเ้ทคนิคอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมเพ่ือความน่าสนใจและสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีดีให้กบั
นกัเรียนได ้เช่น การระดมความคิด บทบาทสมมติ สถานการณ์จ าลอง กรณีตวัอยา่ง การแสดงละคร 
ซ่ึงนอกจากผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้เน้ือหาสาระต่าง ๆ  ดว้ยตนเองหรือแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั
แลว้ยงัท าให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้เก่ียวกบัพฤติกรรมทางสังคม การแสดงออก การปรับตวั ฝึกความ
รับผิดชอบในบทบาทหน้าท่ีและการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น อนัจะน าไปสู่การพฒันาบุคลิกภาพของ
ผูเ้รียนดว้ย 
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2.4 ความคดิสร้างสรรค์ 

นกัการศึกษาไดอ้ธิบายเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค ์ดงัน้ี 
2.4.1   ความหมายและความส าคญัของสะเต็มศกึษา 

ทอร์แรนซ์ (1962, อา้งถึงใน อติยศ สรรคบุรานุรักษ์ และธนาเทพ พรหมสุข, 2560) 
กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการท่ีบุคคลไวต่อปัญหา ขอ้บกพร่อง ช่องว่างใน
ดา้นความรู้ ส่ิงท่ีขาดหายไป หรือส่ิงท่ีไม่ประสานกนัและไวต่อการแยกแยะ ส่ิงต่างๆ ไวต่อการ
คน้หาวิธีการแกไ้ขปัญหา ไวต่อการเดาหรือการตั้งสมมติฐานเก่ียวกบัข้อบกพร่อง ทดสอบและ
ทดสอบอีกคร้ังเก่ียวกบัสมมติฐาน จนในท่ีสุดสามารถน าเอาผลท่ีไดไ้ปแสดงใหป้รากฎแก่ผูอ่ื้นได ้

กิลฟอร์ด  (Guilford, 1959 : 145 – 151, อ้าง ถึงใน  กรรณิการ์  สุขุม  , 2533)  ก ล่าว
ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองในการคิดหลายทิศทาง ซ่ึงมีองค์ประกอบ
ความสามารถในการริเร่ิม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุน่ในการคิด และความสามารถในการ
แต่งเติมและใหค้  าอธิบายใหม่ท่ีเป็นการติดตามหลกัเหตุผลเพื่อหาค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียงค าตอบเดียว 
แต่องค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีสุดของความคิดสร้างสรรคคื์อความคิดริเร่ิม นอกจากน้ีกิลฟอร์ดเช่ือว่า 
ความคิดสร้างสรรคไ์ม่ใช่พรสวรรคท่ี์บุคคลมี แต่เป็นคุณสมบติัท่ีมีอยู่ในตวับุคคลซ่ึงมีมากน้อยไม่
เท่ากนั และบุคคลแสดงออกมาในระดบัต่างกนั 

นอกจากน้ี กิลฟอร์ดได้ศึกษาลักษณะพ้ืนฐานของผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงมี
ทั้งหมด 5 ประการ ดงัน้ี 

1. ความรู้สึกไวต่อปัญหา หมายถึง บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคจ์ะมีความสามารถใน
การจดจ าปัญหาต่างๆ รวมทั้งความสามารถในการเขา้ถึงหรือการท าความเขา้ใจเก่ียวกบัส่ิงท่ีเขา้ใจ
ผิด ส่ิงท่ีขาดขอ้เท็จจริง ส่ิงท่ีเป็นมโนทศัน์ท่ีผดิหรืออุปสรรคต่างๆ ท่ียงัมืดมนอยู่ ซ่ึงพอจะสรุปได้
ว่า ความรู้สึกไวต่อปัญหาของบุคคลเป็นส่ิงท่ีส าคัญท่ีสุด เพราะบุคคลจะไม่สามารถแก้ปัญหา
จนกว่าเขาจะไดรู้้ว่าปัญหานั้นคืออะไร หรืออยา่งนอ้ยเขาจะตอ้งรู้ว่าเขาก  าลงัประสบปัญหาอยู ่

2. ความคล่องในการคิด หมายถึง บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคจ์ะมีความสามารถใน
การผลิตแนวความคิดจ านวนมากในเวลาอนัรวดเร็ว แลว้เลือกแนวความคิดท่ีดีท่ีสุดมาใชแ้กปั้ญหา 
ส่ิงท่ีแสดงลกัษณะพิเศษของความคล่องในการคิด นอกจากการผลิตแนวความคิดท่ีมากมายและ
รวดเร็วแลว้ แนวความคิดท่ีผลิตข้ึนมาใหม่นั้นควรจะเป็นแนวความคิดท่ีแปลกใหม่ และดีกว่า
แนวความคิดท่ีอยู่ในปัจจุบัน นอกจากนั้น บุคคลท่ีได้ช่ือว่ามีความคล่องในการคิด จะต้องมี
ความสามารถปรับเปล่ียนทิศทางในการคิดไดเ้ป็นอยา่งดี 
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3. ความคิดริเร่ิม หมายถึง บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคจ์ะมีความสามารถในการคน้หา
แนวทางใหม่ ๆ หรือวิธีการแปลก ๆ แตกต่างกนัออกไปมาใชใ้นการแกปั้ญหา ความคิดริเร่ิมเป็นส่ิง
ท่ีจ  าเป็นอย่างยิ่งโดยเฉพาะในวงการธุรกิจ ผูบ้ริหารจ าเป็นท่ีจะตอ้งแสวงหาแนวทางใหม่ ๆ มา
แกปั้ญหาท่ีเปล่ียนแปลงไป นอกจากจะตอ้งแสวงหาแนวทางใหม่ ๆ แลว้ ยงัจ  าเป็นจะตอ้งปรับปรุง
แนวทางใหม่ ๆ  เหล่าน้ีมาช่วยแกไ้ขปัญหาท่ีคิดข้ึนในสภาพการณ์ใหม่ ๆ  ดงันั้น นักบริหารจ าเป็น
จะตอ้งสร้าง “ความคิดริเร่ิม” ใหเ้กิดข้ึน ท่ีกล่าวว่าความคิดริเร่ิมเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นส าหรับนกับริหารใน
วงการธุรกิจ ก็เน่ืองมาจากว่าการประกอบธุรกิจนั้นมีการแข่งขนักนัมาก โดยเฉพาะในดา้นการผลิต
สินคา้ใหเ้ป็นท่ีตอ้งการของตลาด ใหม้ีความแปลกใหม่ คุณภาพดี และราคาถูก ซ่ึงความคิดริเร่ิมจะ
ช่วยแกปั้ญหาต่าง ๆ เหล่าน้ีไดม้าก 

4. ความยดืหยุน่ในการคิด หมายถึง บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคจ์ะมีความสามารถใน
การหาวิธีการหลาย ๆ  วิธีมาแกไ้ขปัญหา แทนท่ีจะใชว้ิธีการใดวิธีการหน่ึงเพียงวิธีเดียว บุคคลท่ีมี
ความยืดหยุน่ในการคิดจะจดจ าวิธีแกปั้ญหาท่ีเคยใชไ้ม่ไดผ้ล ทั้งน้ี เพ่ือท่ีจะไม่น ามาใชซ้ ้ าอีก แลว้
พยายามเลือกหาวิ ธีการใหม่ ท่ี คิดว่าแก้ปัญหาได้มาแทน ซ่ึงความยืดหยุ่นในการคิดจะมี
ความสัมพนัธ์อยา่งใกลชิ้ดกบัความคล่องในการคิด นั่นคือ ความยดืหยุน่ในการคิดและความคล่อง
ในการคิดจะเป็นความสามารถของบุคคลในการหาวิธีการคิดหลาย ๆ วิธีเพื่อใชใ้นการแกปั้ญหา 
เป็นความจริงท่ีว่า บุคคลสร้างแนวความคิดหรือวิธีการแกไ้ขปัญหาได้ 20 – 30 วิธี เพื่อใชใ้นการ
แกปั้ญหาซ่ึงจะไดผ้ลดีกว่าบุคคลท่ีหาวิธีการแกไ้ขปัญหาเพียง 2 – 3 วิธีและใชไ้ม่ไดผ้ล ดงันั้น ถา้
บุคคลจะพฒันาหรือปรับปรุงความยืดหยุ่นในการคิด ก็จะกระท าได้โดยการพยายามหาวิธีการ
แก้ปัญหาหลาย ๆ  วิธีและวิเคราะห์ปัญหาในหลายมุมมอง ซ่ึงจะช่วยให้เขาพฒันาความยืดหยุ่น
ทางการคิดไดเ้ป็นอยา่งดี 

5. แรงจูงใจ หมายถึง บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคสู์งมกัมีแรงจูงใจสูง เพราะแรงจูงใจ
เป็นลกัษณะส าคัญของบุคคลในการท่ีจะแสดงตนว่าเป็นผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค์ แรงจูงใจน้ี
สามารถท าให้บุคคลดังกล่าวแสดงความพิเศษท่ีไม่เหมือนใครออกมาอย่างเต็มท่ี หรืออาจจะ
มากกว่าคนอ่ืน ๆ  บุคคลท่ีมีแรงจูงใจสูงน้ี จะให้ความสนใจในการหาแนวทางแกปั้ญหาดว้ยความ
กระตือรือลน้และส่ิงท่ีผลกัดนัใหเ้กิดความกระตือรือลน้ ก็คือ แรงจูงใจ เน่ืองจากแรงจูงใจเป็นส่ิงท่ี
ส าคัญของการตระเตรียมปัญหา เราพบว่าความส าเร็จในชีวิตส่วนใหญ่จะข้ึนอยู่ก ับแรงจูงใจ
ช้ีใหเ้ห็นว่าคนท่ีมีความคิดสร้างสรรคม์กัจะมีแรงจูงใจสูงในการท่ีจะท าใหผ้ลผลิตดีข้ึนดว้ย 
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2.4.2 องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์
ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นบุคลิกลกัษณะส่วนบุคคลท่ีไม่สามารถมองเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน 

แต่สามารถฝึกฝนเพื่อพฒันาทกัษะการคิดสร้างสรรค์ได ้นักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดอ้ธิบาย
ลกัษณะท่ีแสดงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาและพฒันา
ทกัษะการคิดไว ้ดงัน้ี 

กิลฟอร์ด (Guilford, 1967 อา้งถึงใน อารี พนัธม์ณี, 2537; สิรินทร์ ลดัดากลม บุญเชิดชู, 
2559) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรคไ์วว้า่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นลกัษณะการคิดแบบอเนก
นยั (Divergent Thinking) ซ่ึงมีองคป์ระกอบดงัน้ี 

1. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ ้ากนักบัความคิดของคน
อ่ืนและแตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากการคิดจากเดิมท่ีมีอยู่แลว้ใหแ้ปลก
แตกต่างจากท่ีเคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงใหก้ลายเป็นส่ิงท่ีไม่เคยคาดคิด ความคิดริเร่ิมอาจเป็น
การน าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเร่ิมมีหลายระดบัซ่ึงอาจ
เป็นความคิดคร้ังแรกท่ีเกิดข้ึนโดยไม่มีใครสอนแมค้วามคิดนั้นจะมีผูอ่ื้นคิดไวก่้อนแลว้ก็ตาม 

2.  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ ้ากนัในเร่ืองเดียวกนั 
โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดงัน้ี 

2.1 ความคล่องแคล่วทางดา้นถอ้ยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้
ถอ้ยค าอยา่งคล่องแคล่ว 

2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็น
ความสามารถท่ีจะคิดหาถอ้ยค าท่ีเหมือนกนัไดม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากไดภ้ายในเวลาท่ีก  าหนด 

2.3 ความคล่องแคล่วทางดา้นการแสดงออก (Expression Fluency) เป็นความสามารถ
ในการใชว้ลีหรือประโยค คือ สามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกนัอยา่งรวดเร็วเพื่อใหไ้ดป้ระโยคท่ีตอ้งการ 

2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคิดคน้
ส่ิงท่ีตอ้งการภายในเวลาท่ีก  าหนด 

3.  ความคิดยดืหยุน่ (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 
3.1 ความคิดยดืหยุน่ท่ีเกิดข้ึนทนัที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถท่ีจะ

พยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ ตัวอย่างของคนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นในด้านน้ีจะคิดได้ว่า
ประโยชน์ของหนังสือพิมพม์ีอะไรบา้ง ความคิดของผูท่ี้ยืดหยุ่นสามารถจดักลุ่มไดห้ลายทิศทาง
หรือหลายดา้น เช่น เพื่อรู้ข่าวสาร เพื่อโฆษณาสินคา้ เพื่อธุรกิจ ฯลฯ ในขณะท่ีคนท่ีไม่มีความคิด
สร้างสรรคจ์ะคิดไดเ้พียงทิศทางเดียว คือ เพ่ือรู้ข่าวสาร เท่านั้น 
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3.2  ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง ( Adaptive Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซ่ึงมี
ประโยชน์ต่อการแกปั้ญหา ผูท่ี้มีความยดืหยุน่จะคิดดดัแปลงไดไ้ม่ซ ้ากนั 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็นขั้นตอน 
สามารถอธิบายให้เห็นภาพชดัเจน หรือเป็นแผนงานท่ีสมบูรณ์ข้ึน ความคิดละเอียดลออจดัเป็น
รายละเอียดท่ีน ามาตกแต่ง ขยายความคิดคร้ังแรกใหส้มบูรณ์ข้ึน 

ทอร์แรนซ์ (Torrance,1974) ไดศ้ึกษาความคิดสร้างสรรคข์องนักเรียนในองคป์ระกอบ 
ดงัน้ี 

1)  ความคล่องในการคิด (Fluency) เป็นความสามารถในการคิดได้หลากหลาย เพื่อ
ตอบสนองต่อค าถามปลายเปิดและค าถามอ่ืนๆ อาทิ ภาษาหรือท่าทาง 

2)  ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) เป็นความสามารถในการกระท าต่อปัญหาได้
หลากหลาย คิดไดห้ลากหลาย สามารถแปลงความรู้ใหเ้กิดประโยชน์ไดห้ลายดา้น 

3)  ความคิดริเร่ิม (Originality) เป็นความคิดท่ีแปลกใหม่แตกต่างไปจากความคิดเดิม
หรือแตกต่างไปจากความคิดของคนอ่ืนหรือเป็นการรวมกนัของความคิดท่ีไม่มีความสมัพนัธก์นัมา
ก่อน 

เจลเลน และเออร์บาน (Jellen and Urban. 1989: 78-86 อา้งถึงใน สิรินทร์ ลดัดากลม      
บุญเชิดชู, 2559) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ในแบบทดสอบวัดความคิด
สร้ างสรรค์  TCT-DP (The Test for Creative Thinking Drawing Production) ไว ้ว่ า  คว ามคิด
สร้างสรรค์ หมายถึง การคิดอย่างมีสาระเชิงนวตักรรม มีจินตนาการ และเป็นความคิดอเนกนัย 
ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว (fluency)  ความคิดยืดหยุ่น (flexibility)  ความคิดริเร่ิม (originality)  
ความคิดละเอียดลออ (elaboration)  ความกลา้เส่ียง (risk-taking)  และอารมณ์ขนั (humor)    

จากการศึกษาแนวคิดของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาสรุปไดว้่า องค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรคท่ี์เหมือนกนัไดแ้ก่ ความคิดคล่องแคล่ว คือความสามารถในการคิดท่ีหลากหลาย 
สามารถหาค าตอบไดภ้ายในเวลาอนัรวดเร็ว ความคิดยดืหยุน่ คือ ความสามารถในการคิดแบบหลาย
ทิศทาง หลายแง่มุม สามารถแปลงความรู้ให้เกิดใชป้ระโยชน์ในหลายดา้น และความคิดริเร่ิม คือ
ความคิดท่ีแปลกใหม่ แตกต่างจากประสบการณ์เดิม อาจประยุกต์จากความรู้ท่ีมีอยู่เดิมหรือ
สร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ส่วนความคิดละเอียดลออมีการกล่าวถึงในลกัษณะความคิดระดับสูงข้ึน คือ
ความสามารถในการคิดท่ีเป็นขั้นเป็นตอน มีเหตุมีผล สามารถอธิบายความคิดหลกัไดอ้ยา่งชดัเจน 
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2.4.3 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค ์
Davis (1983 อา้งถึงใน ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ. 2556: 207-208) ได้รวบรวมแนวคิด

เก่ียวกับ ความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาท่ีได้กล่าวถึงทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค์ โดย
แบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ ได ้4 กลุ่ม คือ 

1. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงจิตวิเคราะห์ นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคนเช่น 
Freud และ Kris ไดเ้สนอแนวคิดเก่ียวกบัการเกิดความคิดสร้างสรรคว์่า ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นผล
มาจากความขดัแยง้ภายในจิตใตส้ านึกระหว่างแรงขบัทางเพศ (Libido) กบัความรู้สึกผิดชอบทาง
สงัคม (Social Conscience) ส่วน Kubie และ Rugg ซ่ึงเป็นนกัจิตวิเคราะห์แนวใหม่กล่าวว่าความคิด
สร้างสรรคน์ั้นเกิดข้ึนระหว่างการรู้สติกบัจิตใตส้ านึก ซ่ึงอยูใ่นขอบเขตของจิตส่วนท่ีเรียกว่าจิตก่อน
ส านึก 

2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่มน้ีมีแนวความคิด
เก่ียวกบัเร่ืองความคิดสร้างสรรคว์่าเป็นพฤติกรรมท่ีเกิดการเรียนรู้ โดยเน้นท่ีความส าคญัของการ
เสริมแรงการตอบสนองท่ีถูกต้องกับ ส่ิงเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากน้ีย ังได้เน้น
ความสมัพนัธท์างปัญญา คือการโยงความสมัพนัธ์จากส่ิงเร้าหน่ึงไปยงัส่ิงต่าง ๆ ท าใหเ้กิดความคิด
ใหม่หรือส่ิงใหม่เกิดข้ึน 

3. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงมานุษยนิยม นกัจิตวิทยาในกลุ่มน้ีมีแนวคิดว่าความคิด
สร้างสรรคเ์ป็นส่ิงท่ีมนุษยมี์ติดตวัมาแต่ก  าเนิด ผูท่ี้สามารถน าความคิดสร้างสรรคอ์อกมาใชไ้ดคื้อ ผู ้
ท่ีมีสัจจการแห่งตน คือ รู้จกัตนเอง พอใจตนเองและใชต้นเองเต็มตามศกัยภาพของตน มนุษยจ์ะ
สามารถแสดงความคิดสร้างสรรคข์องตนออกมาไดอ้ย่างเต็มท่ีนั้นข้ึนอยู่กบัการสร้างสภาวะหรือ
บรรยากาศท่ีเอ้ืออ  านวย 

4.  ทฤษฎี AUTA ทฤษฎีน้ีเป็นรูปแบบของการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดข้ึนใน
ตวับุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรคน์ั้นมีอยู่ในมนุษยทุ์กคนและสามารถพฒันาให้สูงข้ึน
ไดก้ารพฒันาความคิดสร้างสรรคต์ามรูปแบบ AUTA ประกอบดว้ย 

4.1  การตระหนัก (Awareness) คือ ตระหนักถึงความส าคัญของความคิด
สร้างสรรคท่ี์มีต่อตนเอง สงัคม ทั้งในปัจจุบนัและอนาคตและตระหนกัถึงความคิดสร้างสรรคท่ี์มีอยู่
ในตนเองดว้ย 

4.2  ความเขา้ใจ (Understanding) คือ มีความรู้ความเขา้ใจอย่างลึกซ้ึงในเร่ืองราว
ต่าง ๆ ท่ี เก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์

4.3   เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิควิธีในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ทั้งท่ีเป็นเทคนิคส่วนบุคคลและเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 
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4.4  การตระหนักในความจริงของส่ิงต่างๆ (Actualization) คือ การรู้จักหรือ
ตระหนกัใน ตนเอง พอใจในตนเองและพยายามใชต้นเองอย่างเต็มศกัยภาพรวมทั้งการเปิดกวา้งรับ
ประสบการณ์ต่าง ๆ  โดย มีการปรับตวัไดอ้ย่างเหมาะสม การตระหนกัถึงเพื่อนมนุษยด์ว้ยกนั การ
ผลิตผลงานดว้ยตนเองและการมีความคิดท่ียดืหยุน่เขา้กบัทุกรูปแบบของชีวิต 

ทอร์แรนซ ์(Torrance, 1971 อา้งถึงใน ส านกังาน ก.พ., 2559) นิยามความคิดสร้างสรรค์
ว่าเป็นกระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญหา หรือส่ิงท่ีบกพร่องขาดหายไปแลว้รวบรวมความคิด
ตั้งเป็นสมมติฐานข้ึน ต่อจากนั้นก็ท าการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐานนั้นซ่ึงมี
ลกัษณะเป็นกระบวนการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรคต์ามทฤษฎี
ของทอร์แรนซ ์สามารถแบ่งออกเป็น 5 ขั้นดงัน้ี 

1.  การคน้พบความจริง (Fact-Finding) เร่ิมจากการความรู้สึกกงัวล สบัสนวุ่นวาย แต่ยงั
ไม่สามารถหาปัญหาไดว้่าเกิดจากอะไร ตอ้งคิดว่าส่ิงท่ีท าใหเ้กิดความเครียดคืออะไร 

2.  การคน้พบปัญหา (Problem–Finding) เมื่อคิดจนเขา้ใจจะสามารถบอกไดว้่าปัญหา
ตน้ตอคืออะไร 

3.  การตั้งสมมติฐาน (Ideal–Finding) พยายามคิดหาค าตอบหรือตั้งสมมติฐาน ตลอดจน
รวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อทดสอบความคิด 

4.  การคน้พบค าตอบ (Solution–Finding) ทดสอบสมมติฐานจนพบค าตอบ 
5.  การยอมรับผลจากการคน้พบ (Acceptance – Finding) ยอมรับค าตอบท่ีไดจ้ากการ

พิสูจน์แลว้และคิดต่อว่าการคน้พบจะน าไปสู่หนทางท่ีจะท าใหเ้กิดแนวความคิดใหม่ต่อไปท่ีเรียกวา่ 
การทา้ทายในทิศทางใหม่ (New Challenge) 

แอนเอดร์สนั (Anderson, 1957 อา้งถึงใน ส านกังาน ก.พ., 2559) กล่าวว่า ความแตกต่าง
ของบุคคลอยู่ท่ีความคิดสร้างสรรค์และประสบการณ์เป็นส าคญั พร้อมทั้งไดแ้บ่งกระบวนการคิด
สร้างสรรคอ์อกเป็น 6 ขั้น คือ 

1.  ขั้นสนใจและรู้ถึงความตอ้งการของจิตใจและสมอง 
2.  รวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีมีความสมัพนัธแ์ละส่ิงท่ีน่าสนใจ 
3.  ไตร่ตรองถึงการวางแผน โครงร่างและรูปแบบของงาน 
4.  จากผลขอ้ 1-3 ท าใหเ้กิดจินตนาการ 
5.  สร้างจินตนาการออกมาใหเ้ป็นความจริงและแสดงผลใหเ้ห็นชดัเจน 
6.  รวบรวมความคิดและแสดงออกมาในรูปของผลงาน 
จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรคด์งักล่าว จะเห็นว่าความคิดสร้างสรรคเ์ป็นทกัษะท่ีมีอยู่

ในบุคคลทุกคน และสามารถท่ีจะพฒันาให้สูงข้ึนได้โดยอาศยักระบวนการเรียนรู้และการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอน ในบรรยากาศท่ีเอ้ืออ  านวยอยา่งเป็นระบบและต่อเน่ือง 
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ลกัษณะบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค ์ 
ส านักงาน ก.พ. (2559) ได้รวบรวมแนวคิดของนักวิจัยและนักการศึกษาท่ีกล่าวถึง

ลกัษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค ์ไวด้งัน้ี 
แมคินนอน (Mackinnon, 1960) ได้ศึกษาคุณลักษณะของผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค์ 

พบว่าผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผูท่ี้ต่ืนตวัอยู่ตลอดเวลา มีความสามารถในการใชส้มาธิ มี
ความสามารถในการพินิจวิเคราะห์ ความคิดถ่ีถว้นเพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาและมีความสามารถใน
การสอบสวน คน้หารายละเอียดเก่ียวกบัเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงอย่างละเอียดกวา้งขวาง เป็นผูท่ี้เปิดรับ
ประสบการณ์ต่างๆ อยา่งไม่หลีกเล่ียง (Openness to Experience) ชอบแสดงออกมามากกว่าท่ีจะเก็บ
กดไว ้ 

ฟรอมม ์(Fromm, 1963) กล่าวถึงลกัษณะของคนท่ีมีความคิดสร้างสรรคไ์ว ้ดงัน้ี 
1.  มีความรู้สึกท่ึง ประหลาดใจท่ีพบเห็นของใหม่ท่ีน่าท่ึง (Capacity of be puzzled) หรือ

ประหลาดใจ สนใจส่ิงท่ีเกิดข้ึนใหม่หรือของใหม่ ๆ 
2.  มีสมาธิสูง (Ability to Concentrate) การท่ีจะสร้างส่ิงใดก็ได ้ คิดอะไรออกก็ตอ้งไตร่ 

ตรองในเร่ืองนั้นเป็นเวลานาน ผูท่ี้สร้างสรรคจ์  าเป็นจะตอ้งมีความสามารถท าจิตใจใหเ้ป็นสมาธิ 
3.  สามารถท่ีจะยอมรับส่ิงท่ีไม่แน่นอนและเป็นส่ิงท่ีเป็นขอ้ขดัแยง้และความตึงเครียด

ได ้(Ability to accept conflict and tension) 
4.  มีความเต็มใจท่ีจะท า ส่ิง ต่าง ๆ ท่ี เกิดข้ึนใหม่ทุกวัน (Willingness to be born 

everyday) คือ มีความกลา้หาญและศรัทธาท่ีจะผจญต่อส่ิงแปลกใหม่ทุกวนั 
แกริสนั (Garison, 1954) ไดอ้ธิบายถึงลกัษณะของผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรคไ์ว ้ดงัน้ี 
1.  เป็นคนท่ีสนใจในปัญหา ยอมรับความเปล่ียนแปลง ไม่ถอยหนีปัญหาท่ีจะเกิดข้ึน 

แต่กลา้ท่ีจะเผชิญปัญหา กระตือรือร้น ท่ีจะแก้ไขปัญหาตลอดจนหาทางปรับปรุงเปล่ียนแปลง
พฒันาตนและงานอยูเ่สมอ 

2.  เป็นคนมีความสนใจกวา้งขวาง ทนัต่อเหตุการณ์รอบดา้นตอ้งการการเอาใจใส่ใน
การศึกษาหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพ่ิมเติมอยู่เสมอ พร้อมทั้งยอมรับขอ้คิดเห็นจากขอ้เขียนท่ีมี
สาระประโยชน์ และน าขอ้มูลเหล่านั้นมาประกอบใชพิ้จารณาปรับปรุงพฒันางานของตน 

3.  เป็นคนท่ีชอบคิดหาทางแกปั้ญหาไดห้ลาย ๆ ทาง เตรียมทางเลือกส าหรับแกไ้ข
ปัญหาไวม้ากกว่า 1 วิธีเสมอ ทั้งน้ีเพ่ือจะช่วยใหมี้ความคล่องตวัและประสบผลส าเร็จมากข้ึน เพราะ
การเตรียมทางแกไ้วห้ลายๆ ทางย่อมสะดวกในการเลือกใชใ้ห้เหมาะสมกบัสถานการณ์ได ้และยงั
เป็นการประหยดัเวลาและเพ่ิมก าลงัใจในการแกไ้ขปัญหาดว้ย 
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4.  เป็นคนท่ีมีสุขภาพร่างกายสมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจ เพราะมีการพกัผอ่นหยอ่นใจ
อยา่งเพียงพอ และมีความสนใจต่อส่ิงใหม่ท่ีพบ และยงัเป็นช่างซกัถามและจดจ าไดดี้ ท าใหส้ามารถ
น าขอ้มูลท่ีจดจ ามาใชป้ระโยชน์ไดดี้ จึงท าใหง้านด าเนินไปไดด้ว้ยดี 

5.  เป็นคนท่ียอมรับและเช่ือในบรรยากาศและสภาพแวดล้อมว่ามีผลกระทบต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้น การจัดบรรยากาศ สถานท่ี ส่ิงแวดลอ้มท่ีเหมาะสม จะสามารถขจดั
ส่ิงรบกวนและอุปสรรค ท าใหก้ารพฒันาการคิดสร้างสรรคเ์ป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

2.4.4  ผลผลิตสร้างสรรค ์(Creative Product) 
ลกัษณะของผลผลิตนั้น โดยเน้ือแทเ้ป็นโครงสร้างหรือรูปแบบของความคิดท่ีไดแ้สดง

กลุ่มความหมายใหม่ออกมาเป็นอิสระต่อความคิดหรือส่ิงของท่ีผลิตข้ึน ซ่ึงเป็นไปไดท้ั้งรูปธรรม
และนามธรรม ส านกังาน ก.พ. (2559) ไดร้วบรวมแนวคิดของนกัวิจยัและนกัการศึกษาเพ่ิมเติมดงัน้ี 

นิวเวลล ์ชอว ์และซิมป์สัน (Newell, show and Simpson, 1963) ไดพ้ิจารณาผลผลิตอนั
ใดอนัหน่ึงท่ีจดัเป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค ์โดยอาศยัหลกัเกณฑต่์อไปน้ี 

1.  เป็นผลผลิตท่ีแปลกใหม่และมีค่าต่อผูคิ้ด สงัคมและวฒันธรรม 
2.  เป็นผลผลิตท่ีไม่เป็นไปตามปรากฎการณ์นิยมในเชิงท่ีว่ามีการคิดดดัแปลงหรือ

ยกเลิกผลผลิต หรือความคิดท่ีเคยยอมรับกนัมาก่อน 
3.  เป็นผลผลิตซ่ึงไดรั้บจากการกระตุน้อยา่งสูงและมัน่คง หรือความพยายามอยา่งสูง 
4.  เป็นผลผลิตท่ีไดจ้ากการประมวลปัญหา ซ่ึงค่อนขา้งจะคลุมเครือและไม่แจ่มชดั 
ส าหรับเร่ืองคุณภาพของผลผลิตสร้างสรรค์นั้น เทเลอร์ (Tayler, 1964) ได้ให้ข้อคิด

เก่ียวกบัความคิดสร้างสรรคข์องคนวา่ ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นขั้นสูงสุดหรือการคน้ควา้ประดิษฐข์องใหม่
ข้ึนมาเสมอไป แต่ผลของความคิดสร้างสรรคอ์าจจะอยู่ในขั้นใดขั้นหน่ึงต่อไปน้ี โดยแบ่งผลผลิต
สร้างสรรคไ์วเ้ป็นขั้น ๆ ดงัน้ี 

1.  การแสดงออกอยา่งอิสระ ในขั้นน้ีไม่จ  าเป็นตอ้งอาศยัความคิดริเร่ิมและทกัษะขั้นสูง
แต่อยา่งใด เป็นเพียงแต่กลา้แสดงออกอยา่งอิสระ 

2.  ผลิตงานออกมาโดยท่ีงานนั้นอาศยัทกัษะบางประการ แต่ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นส่ิงใหม่ 
3.  ขั้นสร้างสรรคเ์ป็นขั้นท่ีแสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคล ไม่ไดล้อกเลียนมาจากใคร 

แมว้่างานนั้นอาจจะมีคนอ่ืนคิดเอาไวแ้ลว้ก็ตาม 
4.  ขั้นคิดประดิษฐอ์ยา่งสร้างสรรค ์ เป็นขั้นท่ีสามารถคิดประดิษฐ์ส่ิงใหม่ข้ึนโดยไม่ซ ้ า

แบบใคร 
5.  เป็นขั้นการพฒันาผลงานในขั้นท่ี 4 ใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน 
6.  เป็นขั้นความคิดสร้างสรรค์สูงสุด สามารถคิดส่ิงท่ีเป็นนามธรรมขั้นสูงได้ เช่น 

ชาร์ลส์ ดาร์วินคิดคน้ทฤษฎีวิวฒันาการ ไอสไตน์คิดทฤษฎีสมัพนัธภาพข้ึน เป็นตน้ 
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สรุปไดว้่า ผลผลิตของความคิดสร้างสรรค ์เกิดจากโครงสร้างหรือรูปแบบของความคิด
ท่ีได้แสดงออกมาอย่างอิสระ ซ่ึงเป็นไปไดท้ั้งรูปธรรมและนามธรรม เช่น ส่ิงประดิษฐ์ หรือวิธี
แก้ปัญหา ไม่จ  าเป็นต้องเป็นส่ิงใหม่เสมอไป แต่อาจเป็นส่ิงท่ีพฒันาจากความคิดใหม่ท่ีไม่ได้
ลอกเลียนแบบ ซ่ึงมีหลายระดบัตามความสามารถในการคิดสร้างสรรคข์องบุคคล 

2.4.5 การส่งเสริมและพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
ความคิดสร้างสรรคส์ามารถส่งเสริมให้พฒันาไดท้ั้งทางตรงและทางออ้ม ในทางตรง

โดยการสอน ฝึกฝนและอบรม ทางออ้มโดยการสร้างบรรยากาศและการจัดส่ิงแวดลอ้ม ส่งเสริม
ความเป็นอิสระในการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรคไ์ม่สามารถบงัคบัใหเ้กิดข้ึนได ้แต่สามารถส่งเสริม
ใหเ้กิดข้ึน ซ่ึงมีผูก้ล่าวถึงแนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรคไ์วม้ากมายหลายท่าน อาจกล่าว
ไดว้่า การพฒันาความคิดสร้างสรรค ์มีองค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีเราควรท าในการสอน ดงัน้ี (อุษณีย ์
โพธิสุข, 2537 อา้งถึงใน สุวิทย ์มูลค า, 2547) 

1.  กระบวนการคิดเป็นการสอนท่ีเพ่ิมทักษะความคิดด้านต่าง ๆ เช่น ความคิด 
จินตนาการ ความคิดเอกนัย อเนกนัย ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ ความคิดสังเคราะห์ 
ความคิดแปลกใหม่ ความหลากหลาย ความคิดยดืหยุน่ ความคิดเห็นท่ีแตกต่าง และการประเมินผล 

2.  ผลิตผล เป็นส่ิงท่ีช้ีใหเ้ราเห็นหลายส่ิงหลายอยา่งของการคิด เช่น วิธีคิด ประสิทธิภาพ
ทางความคิด การน าเอาความรู้ไปสู่การน าไปใช ้จุดส าคัญในการสอนว่าจะพิจารณาเกณฑ์ของ
ผลผลิตอย่างไรนั้นควรจะมีการก าหนดให้นักเรียนรู้จกัการระบุจุดประสงค์ของการท างาน รู้จกั
ประเมินการท างานของตนเองโดยใชเ้หตุผล พยายาม และสามารถปรับใชไ้ดใ้นชีวิตจริง 

3.  องค์ความรู้พ้ืนฐาน คือให้โอกาสเด็กไดรั้บความรู้ผ่านส่ือและทกัษะหลายดา้น โดย
ใชป้ระสาทสัมผสัหรือความรู้ท่ีมาจากประสบการณ์ท่ีหลากหลาย และมีแหล่งขอ้มูลท่ีต่างกนั ทั้ง
จากหนังสือ ผูเ้ช่ียวชาญ การทดสอบดว้ยตนเอง และท่ีส าคญัคือ ให้เด็กไดส้ร้างความรู้จากตวัของ
เขาเอง 

4.  ส่ิงท่ีทา้ทายนกัเรียน คือหางานท่ีสร้างสรรค ์และมีมาตรฐานใหเ้ด็กไดท้ า 
5.  บรรยากาศในชั้นเรียน คือ ตอ้งให้อิสระเสรี ความยุติธรรม ความเคารพในความ

คิดเห็นของนกัเรียน ใหเ้ด็กมัน่ใจว่าจะไม่ถูกลงโทษหากมีความคิดท่ีแตกต่างจากครูหรือคิดว่าครูไม่
ถูกตอ้ง ยอมใหเ้ด็กลม้เหลวหรือผดิพลาด (โดยไม่เกิดอนัตราย) แต่ตอ้งฝึกใหเ้รียนรู้จากขอ้ผดิพลาด
ท่ีผา่นมา 

6.  ตวันักเรียน คือสนับสนุนให้นักเรียนมีความเช่ือมัน่ในตนเอง ความเคารพตนเอง 
กระหายใคร่รู้ 

7.  การใชค้  าถาม คือครูตอ้งสนบัสนุนใหน้กัเรียนเรียนรู้จากค าถาม 
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8.  การประเมินผล ครูตอ้งหลีกเล่ียงการประเมินท่ีซ ้ า ๆ ซาก ๆ หรือเป็นทางการ อยู่
ตลอด และสนบัสนุนใหเ้ด็กประเมินการเรียนรู้ดว้ยตนเอง และประเมินร่วมกบัครู 

9.  การสอนและการจัดหลกัสูตร ควรจะน าไปผสมผสานกับวิชาการต่าง ๆ  เพราะ
สามารถใช้ไดก้บัทุกวิชา ลองให้เด็กเรียนรู้ในส่ิงท่ีไม่มีค  าตอบท่ีดีท่ีสุด ค  าตอบท่ีคลุมเครือและ
เปล่ียนแปลงไดง่้าย ๆ และใหค้รูเป็นผูใ้หก้ารสนบัสนุนและช่วยเหลือเด็ก ไม่ใช่ผูส้ัง่การและสอน 

10.  การจดัระบบในชั้นเรียน ใหเ้ด็กไดค้น้ควา้ความรู้ดว้ยตนเองใหม้ากข้ึน ปรับระบบ
ตารางเรียนให้ยืดหยุ่น เพื่อตอบสนองความตอ้งการและความสามารถท่ีหลากหลาย จดักลุ่มการ
สอนหลาย ๆ แบบ เช่น จบัคู่ กลุ่มเลก็ กลุ่มใหญ่และสอนแบบเด่ียว นอกจากน้ี ควรจดัหอ้งเรียนให้
แตกต่างกนัไปในแต่ละเวลา สถานท่ี เช่น บางห้อง บางเวลา ไม่มีท่ีนั่ง นั่งใกลก้นั ไกลกนั นั่งขา้ง
นอก เรียนท่ีสนาม เป็นตน้  

Torrance (1965) ส่งเสริมการสร้างผลงาน (Product) โดยเน้นการส่งเสริมกระบวนการ
คิด คิดใหไ้ดท้ั้งปริมาณและคุณภาพ แนะน าความคิดสู่การลงมือปฏิบติั ลงมือท าแบบ Learning By 
Doing เพราะการปฏิบัติซ ้ า ๆ จะท าให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ สามารถสร้างช้ินงานและ
น าไปใชป้ระโยชน์ นอกจากน้ีทอแรนซไ์ดก้ล่าวถึงการส่งเสริมความคิดสร้างสรรคไ์ว ้ดงัน้ี 

1.  ส่งเสริมใหเ้ด็กถาม และใหค้วามสนใจต่อค าถาม และค าถามท่ีแปลก ๆ ของเด็ก พ่อ
แม่หรือครู ไม่ควรมุ่งท่ีค  าตอบท่ีถูกแต่เพียงอยา่งเดียว เพราะในการแกปั้ญหา แมเ้ด็กจะใชว้ิธีเดาก็
ควรยอมรับ อยา่งไรก็ตามควรกระตุน้ใหเ้ด็กไดว้ิเคราะห์ คน้หา เพื่อพิสูจน์การเดาโดยใชก้ารสงัเกต
และประสบการณ์ของเด็กเอง 

2.  ตั้งใจฟังและเอาใจใส่ต่อการคิดแปลก ๆ ของเด็กดว้ยใจเป็นกลาง เม่ือเด็กแสดงความ
คิดเห็นในเร่ืองใด แมจ้ะเป็นความคิดเห็นท่ียงัไม่เคยไดย้นิมาก่อน ก็ไม่ควรตดัสินความคิดนั้น แต่
รับฟังไวก่้อน 

3.  กระตือรือร้นต่อค าถามท่ีแปลก ๆ  ของเด็กดว้ยการตอบค าถามอยา่งมีชีวิตชีวา หรือ 
ช้ีแนะใหเ้ด็กหาค าตอบจากแหล่งต่างๆ ดว้ยตนเอง 

4.  แสดงและเน้นให้เด็กเห็นว่าความคิดของเด็กนั้ นมีคุณค่า และน าไปใช้ให้เกิด 
ประโยชน์ เช่น จากภาพท่ีเด็กวาด อาจให้น าไปเป็นภาพปฏิทิน ส.ค.ส. เป็นตน้ ซ่ึงจะท าใหเ้ด็กเกิด
ความภาคภูมิใจ และมีก  าลงัใจท่ีจะคิดสร้างสรรคต่์อไป 

5.  กระตุน้และส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยให้โอกาสและเตรียมการให้เด็ก
เรียนรู้ดว้ยตนเอง และยกย่องเด็กท่ีพยายามเรียนรู้ดว้ยตนเอง ครูอาจจะลดบทบาทของการเป็นผู ้
ช้ีแนะและลดการอธิบายลง เพ่ือใหน้กัเรียนมีส่วนริเร่ิมกิจกรรมดว้ยตนเองมากข้ึน 

6.  เปิดโอกาสใหน้กัเรียนเรียนรู้หรือคน้ควา้อย่างต่อเน่ืองอยูเ่สมอ โดยไม่ตอ้งใชว้ิธีบีบ
บงัคบัดว้ยคะแนนการสอบหรือการตรวจสอบ เป็นตน้ 
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7.  พึงระวงัว่าการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในเด็ก ตอ้งใชเ้วลา และพฒันาอย่างค่อย
เป็นค่อยไป 

8. ส่งเสริมให้เด็กใชจิ้นตนาการของตนเองและยกย่องชมเชยเมื่อเด็กมีจินตนาการท่ี
แปลกกว่าผูอ่ื้น 

กรมวิชาการ (2535)  ไดเ้สนอหลกัการส่งเสริมความคิดสร้างสรรคไ์ว ้ดงัน้ี 
1.  ยอมรับคุณค่าและความสามารถของบุคคลอยา่งไม่มีเง่ือนไข 
2.   แสดงและเน้นให้เห็นว่าความคิดของเขามีคุณค่าและสามารถน าไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์ 
3.  ใหค้วามเขา้ใจและเห็นใจในตวัเขา ละความรู้สึกของเขา 
4.  อยา่พยายามก าหนดแบบเพื่อใหทุ้กคนมีความคิดและบุคลิกภาพเดียวกนั 
5.  อยา่สนบัสนุนหรือใหร้างวลัเฉพาะผลงานท่ีมีผูท้ดลองท าเป็นท่ียอมรับกนัแลว้ ควร

ใหผ้ลงานแปลกใหม่มีโอกาสไดรั้บรางวลัและค าชมบา้ง 
6.  ส่งเสริมให้ใชจิ้นตนาการของตนเอง โดยยกย่องเมื่อใชจิ้นตนาการท่ีแปลกและมี

คุณค่า 
7.  กระตุน้และส่งเสริมใหเ้รียนรู้ดว้ยตนเองอยา่งต่อเน่ืองอยูเ่สมอ 
8.  ส่งเสริมใหถ้ามและใหค้วามสนใจต่อค าถาม รวมทั้งช้ีแนะแหล่งค าตอบ 
9.  ตั้งใจและเอาใจใส่ความคิดแปลก ๆ ของเขาดว้ยใจเป็นกลาง 
10.  พึงระลึกเสมอว่าการพฒันาความคิดสร้างสรรคจ์ะตอ้งใชเ้วลาและค่อยเป็นค่อยไป 
บรรยากาศท่ีก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  เป็นบรรยากาศท่ีเต็มไปดว้ยการยอมรับ  

และการกระตุ้นให้แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ  ซ่ึงจะช่วยให้เขาได้พบความคิดใหม่ ๆ  และ
สามารถพฒันาศกัยภาพทางดา้นความคิดสร้างสรรคใ์หเ้จริญกา้วหนา้ตามขีดความสามารถของเขา 

ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ (2556, น. 267-269) ได้เสนอแนะแนวทางการจดักิจกรรมเพื่อ
พฒันาการคิดนั้นทั้งโรงเรียนและครอบครัวต่างมีส่วนร่วมในการพฒันาความคิด ประสบการณ์ท่ี
ควรจดัใหเ้ด็ก ไดแ้ก่ การบริหารสมอง การจดักิจกรรม/โปรแกรมฝึกคิด ใชส่ื้อ นวตักรรม ฝึกทกัษะ
การคิด การจดัสภาพแวดลอ้ม เป็นตน้ ในการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาการคิด ครูจะตอ้งมีความเขา้ใจ
พ้ืนฐานท่ีส าคญัในการสอน ประกอบดว้ย 

1.  ความรู้ในการจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาการคิด ผูส้อนตอ้งค านึงถึงความแตกต่างของ
พฒันาการทางสมองของผูเ้รียน ผูส้อนจึงควรใชว้ิธีการสอนท่ีหลากหลายสอดคลอ้งกบัความสนใจ
ความถนัด และธรรมชาติในการเรียนรู้ของผูเ้รียน และเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้และประสบ
ความส าเร็จในการเรียนรู้ ไดต้ามแนวทางและวิธีท่ีตนถนดั 
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2.  ระดับของการคิด เน่ืองจากการคิดมีความหลากหลายทั้ งการคิดวิเคราะห์ คิด
สร้างสรรค ์คิดวิจารณญาณ คิดแกปั้ญหา ซ่ึงผูส้อนจะตอ้งพฒันาทกัษะเหล่านั้นใหไ้ปสู่ระดบัสูงสุด
ตามศกัยภาพของผูเ้รียนในแต่ละบุคคล ตวัอยา่งเช่น ความคิดตามทฤษฏีการเรียนรู้ของบลูม ซ่ึงมี 6 
ระดบั ไดแ้ก่ความรู้ ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้วิเคราะห์ สงัเคราะห์ ประเมินค่า ผูส้อนจึงควร
ท าความเขา้ใจและพฒันาผูเ้รียนแต่ละบุคคล ใหไ้ดรั้บการพฒันาการคิดไปจนถึงระดบัสูงสุด 

3.  ครูตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัการเลือกใชเ้คร่ืองมือและกิจกรรมต่าง ๆ  ไปใชพ้ฒันาการคิด
ใหเ้หมาะสมและพฒันาการคิดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยเร่ิมตั้งแต่การก าหนดพฤติกรรม
เป้าหมายไวใ้นวตัถุประสงค์ของการเรียนรู้และเลือกใช้วิธีการสอน ส่ือ กิจกรรม และการวดั
ประเมินผลใหส้อดคลอ้งกนั 

4.  ครูสร้างบรรยากาศการคิดโดยการ 
ก.  กระตุน้ สร้างความทา้ทายท่ีเหมาะสมใหก้บัผูเ้รียนในการเรียนรู้ โดยการกระตุน้

ดว้ยค าถาม ส่ือ กิจกรรม รูปภาพ เป็นตน้ 
ข.  เปิดโอกาสให้เด็กไดแ้สดงออกทางความคิด ยอมรับและใหค้วามสนใจความคิด

ของผูเ้รียน 
ค.  ครูควรส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความสุขในการเรียนรู้ โดยใหก้ารเสริมแรงท่ีเหมาะสม 

เพื่อใหผู้เ้รียนทุกคนรู้สึกถึงความปลอดภยัและมีความสุข 
ง.  จดักิจกรรมใหม้ีการเคล่ือนไหวในขณะท่ีเรียน มีการสมัผสัท่ีอบอุ่นยิม้แยม้ 
จ.  ใหก้  าลงัใจ ชมเชย ไม่ดุด่า การใหค้วามช่วยเหลือและรู้สึกมัน่คง 
ฉ.  ส่ิงแวดลอ้มในหอ้งเรียนท่ีดี การท ากิจกรรมกลุ่ม ใหเ้ด็กรู้สึกว่าอยากมีส่วนร่วม 

สมจิต สวธนไพบูลย ์(2527) ไดก้ล่าวถึงวิธีการจดักิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรคท์างวิทยาศาสตร์ซ่ึงสามารถน ามาประยกุตใ์ชก้บัสาขาอ่ืน ๆ ได ้ดงัน้ี 

1.  การจดัสถานการณ์ย ัว่ยุ ครูควรสร้างสถานการณ์ย ัว่ยุเพ่ือเป็นส่ือน าไปสู่การฝึกท่ีจะ
คิดแก้ปัญหา หรือเพื่อให้เกิดความสนใจใคร่ท่ีจะเสาะแสวงหาความรู้ต่อไป ลักษณะของ
สถานการณ์ย ัว่ยุอาจจะประกอบดว้ย ขอ้ความ ค  าถาม การบรรยาย การอภิปราย รูปภาพ แผนภูมิ 
อุปกรณ์ของจริง อุปกรณ์จ าลอง ข่าวความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  การแสดง
บทบาท ฯลฯ 

2.  การจดักิจกรรมแบบระดมพลงัสมอง (Brainstorming) การจดักิจกรรมแบบน้ีจะมี
ลกัษณะใหน้กัเรียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม สมาชิกทุกคนในกลุ่มจะมีโอกาสไดแ้สดงความคิดเห็น
โดยไม่ตอ้งค านึงว่าความคิดนั้น ๆ จะถูกตอ้งใชไ้ดห้รือไม่ ซ่ึงการจดักิจกรรมแบบระดมพลงัสมอง
น้ีเป็นแนวทางส่งเสริมใหน้กัเรียนไดร่้วมกนัคิดหลายแนวทางคิดไดม้ากในเวลาจ ากดั และเป็นการ
ฝึกใหน้กัเรียนรู้จกักระบวนการการท างานเป็นกลุ่ม (Group Process) 
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3.  จดักิจกรรมแบบให้ปฏิบติัจริงเป็นการปฏิบติัจริงท่ีให้คิด โดยการกระท า เช่นบอก
ปัญหาให้ บอกอุปกรณ์ให้ แลว้นักเรียนน าไปวางแผนทดลอง พิสูจน์ อภิปราย คน้ควา้หาความรู้
เสริมเพ่ิมเติม หรืออาจก าหนดข้อความให้แล้วนักเรียนน าไปพิจารณาเลือกรูปแบบท่ีจะส่ือ
ความหมายใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ การส่ือความหมายใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ การส่ือความหมายอาจกระท าโดยการใช้
กราฟ ตารางแผนภูมิ การบรรยาย เป็นตน้ การจดักิจกรรมแบบให้ปฏิบติัจริง เช่น การให้นักเรียน
สงัเกตการงอกของเมลด็ ใหส้รุปขอ้คิดจากการบนัทึกผลการเล้ียงสตัว ์ฯลฯ 

4.  จดักิจกรรมแบบให้ประสบความส าเร็จ โดยให้ท ากิจกรรมจากง่ายไปหายากเพื่อให้
นักเรียนได้รับความส าเร็จ การจัด กิจกรรมท่ีควรค านึงถึงความส าเร็จน้ี ถือว่าเป็นการสร้าง
บรรยากาศทางจิตวิทยาท่ีจะส่งเสริมให้เกิดแรงจูงใจภายใน ช่วยให้นักเรียนเกิดความมัน่ใจและ
กระตือรือร้นใคร่ท่ีจะคน้ควา้หาความรู้ยิง่ข้ึน 

5.  การจดักิจกรรมแบบให้ฝึกเป็นรายบุคคลในการจดักิจกรรมให้นักเรียนมีส่วนร่วม
นั้น นอกจากจะให้นักเรียนไดฝึ้กการท างานเป็นกลุ่มตามแนวทางของแบบระดมพลงัสมอง ซ่ึง
กล่าวไวใ้นขอ้ 2 แลว้นั้น ครูควรจะจดักิจกรรมแบบใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสท างานเป็นรายบุคคลบา้ง
เพื่อเป็นการพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์หเ้กิดข้ึนในตวัผูเ้รียนตามศกัยภาพรายบุคคล 

ไพฑูรย ์สินลารัตน์ (2559) ได้เสนอปรัชญาการศึกษาเชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพ 
ประกอบด้วย คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดผลิตภาพ และคิดรับผิดชอบ ซ่ึงเป็นทักษะท่ีควร
ส่งเสริมให้ผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 เพื่อหลุดพน้จากสภาวะบริโภคนิยม ซ่ึงบรรยากาศในชั้นเรียน
ควรส่งเสริมใหม้ีการท างานร่วมกนั ส่งเสริมใหม้ีความคิดสร้างสรรค ์เนน้กระบวนการสร้างผลผลิต 
เน้นคุณภาพของช้ินงานและปลูกฝังจิตส านึกในการตอบแทนสังคม โดยเสนอวิธีการสอนแบบ 
CCPR Model  ประกอบดว้ย 4 วิธีการ ไดแ้ก่ 

1.  การจดัการเรียนรู้แบบ Criticality-Based โดยเนน้การคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ เป็นหลกั 
2.  การจดัการเรียนรู้แบบ Creativity-Based เป็นการส่งเสริมให้ผูเ้รียนคิดอะไรใหม่ ๆ 

ใหท้างเลือกท่ีเพ่ิมข้ึน ฝึกการท างานใหเ้กิดทกัษะการคิดใหม่ในตวัผูเ้รียน 
3.  การจัดการเรียนรู้แบบ Productivity-Based เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมี

เป้าหมายใหผู้เ้รียนไดส้ร้างผลงาน (Product) ข้ึนมาจากแนวคิดใหม่ท่ีไดเ้ร่ิมไวแ้ลว้ 
4.  การจดัการเรียนรู้แบบ Responsibility-Based เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ให้

ผูเ้รียนมีคุณธรรม จริยธรรม รวมถึงความเสียสละต่อสงัคม 
สรุปไดว้่า ความคิดสร้างสรรค ์คือ กระบวนการคิดของสมองซ่ึงมีความสามารถในการ

คิดไดห้ลากหลายและแปลกใหม่จากเดิม มีลกัษณะของความคิดท่ีมีหลายมิติ หลายมุมมอง  หลาย
ทิศทาง  สามารถคิดไดก้วา้งไกล ซ่ึงบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคม์กัจะมีบุคลิกภาพ คือ ความฉลาด 
ความเอาใจใส่ใฝ่รู้ ความสามารถท่ีตอบสนองความคิดไดค้ล่องแคล่ว ปรับตวัไดง่้าย มีความคิดริเร่ิม 
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ความเช่ือมัน่ในตนเอง ไม่คลอ้ยตามผูอ่ื้นโดยง่าย ซ่ึงแต่ละบุคคลมีความคิดสร้างสรรคท่ี์แตกต่างกนั
สามารถแบ่งไดห้ลายระดบั ความคิดสร้างสรรคไ์ม่สามารถบงัคบัใหเ้กิดข้ึนได ้แต่สามารถส่งเสริม
ให้เกิดข้ึนไดโ้ดยการสอน ฝึกฝนและอบรม การสร้างบรรยากาศและการจัดส่ิงแวดลอ้ม ส่งเสริม
ความเป็นอิสระในการเรียนรู้ 
 
2.5  ความพงึพอใจ 

2.5.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตสถาน (2552: 455) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า พอใจ หมายถึง 

สมใจ ชอบใจ เหมาะ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 
กาญจนา อรุญสุขรุจี (2546: 5) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษยเ์ป็นการแสดงออกทาง

พฤติกรรมท่ีเป็นนามธรรม การท่ีเราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่สามารถสังเกตโดย
การแสดงออกท่ีค่อนขา้งสลบัซบัซอ้น และตอ้งมีส่ิงเร้าท่ีตรงต่อความตอ้งการของบุคคล จึงจะท า
ให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดงันั้นการสร้างส่ิงเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลให้เกิดความพึงพอใจ
ในงานนั้น 

จากความหมายดงักล่าวขา้งตน้สรุปไดว้่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกท่ีดี เกิดข้ึนเม่ือ
ไดรั้บการตอบสนอง พอใจหรือไดรั้บผลส าเร็จตามเป้าหมาย ส่งเสริมใหเ้กิดแรงจูงใจในการเรียนรู้
ต่อไป 

2.5.2  ทฤษฏีความพึงพอใจ 
Maslow (วิโรจน์ สารรัตนะ. 2544: 99-101; อา้งอิงจาก Hellriegel; & Slocum. 1982; 

Staw. 1983; Dunham. 1984) เช่ือว่าความตอ้งการของมนุษยส์ามารถจดัล  าดบัขั้นได ้5 ขั้น และเม่ือ
ความต้องการได้รับการตอบสนองแล้วก็จะไม่จูงใจอีก ซ่ึงความต้องการ 5 ขั้นของมาสโลว์ 
ประกอบดว้ย 

1.  ความต้องการทางกายภาพ (Physiological Needs) เป็นความต้องการพ้ืนฐาน คือ 
อาหาร ท่ีพกั อากาศ ยารักษาโรค 

2.  ความต้องการความปลอดภัยและมั่นคง (Safety Needs) เป็นความต้องการท่ี
เหนือกว่า ความตอ้งการเพื่อความอยูร่อด เป็นความตอ้งการในดา้นความปลอดภยัจากอนัตราย 

3. ความเป็นเจา้ของ ความรัก และกิจกรรมทางสังคม (Social Needs) เป็นการตอ้งการ
การยอมรับจากเพื่อน 

4.  การยอมรับนับถือ (Esteem Needs) เป็นความตอ้งการการยกย่องส่วนตวั ความนบั
ถือและสถานะทางสงัคม 
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5.  การบรรลุศกัยภาพแห่งตน (Self – actualization Needs) เป็นความตอ้งการสูงสุดของ
แต่ละบุคคล ความตอ้งการท าทุกส่ิงทุกอยา่งไดส้ าเร็จ 

ซ่ึงความตอ้งการในแต่ละขั้น จะมีความคาบเก่ียวกนัอยู ่หรืออาจเกิดความตอ้งการหลาย
ล าดบัในเวลาเดียวกนั 

สรุปได้ว่า มนุษยม์ีความตอ้งการหลายดา้น ได้แก่ ความต้องการทางกายภาพ ความ
ตอ้งการความปลอดภยัและมัน่คง  ความตอ้งการความเป็นเจา้ของ ความรัก และกิจกรรมทางสงัคม 
ความตอ้งการการยอมรับนบัถือ และความตอ้งการบรรลุศกัยภาพแห่งตน้ ซ่ึงความตอ้งการในแต่ละ
ขั้น จะมีความคาบเก่ียวกนัอยู ่หรืออาจเกิดความตอ้งการหลายล าดบัในเวลาเดียวกนัได้ 

2.5.3  แนวทางการวดัความพึงพอใจ 
มีนกัการศึกษาไดเ้สนอแนวทางการวดัความพึงพอใจ ดงัน้ี 
ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ (2545 อา้งถึงใน เยาวมาลย ์อรัญ, 2560) ไดเ้สนอแนว

ทางการวดัความพึงพอใจของผูเ้รียน สามารถสรุปไดด้งัน้ี 
1.   สมัภาษณ์ หมายถึง การพูดคุยกนัอยา่งมีจุดมุ่งหมาย เนน้จุดประสงคใ์นการวดั และ

บนัทึกไวไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง โดยเร่ิมจากการสร้างขอ้ค าถามในการสมัภาษณ์ใหดี้เป็นมาตรฐานก่อนขอ้
ค าถามจะตอ้งกระตุน้ใหผู้ถู้กสมัภาษณ์ตอบความรู้สึกท่ีผูส้มัภาษณ์ตอ้งการได้ การวางแผนสร้างขอ้
ค าถามจะตอ้งคิดถึงระยะเวลา และลกัษณะของผูถู้กสมัภาษณ์ 

2.  การสังเกต หมายถึง การเฝ้ามองดูส่ิงใดส่ิงหน่ึงอย่างมีจุดมุ่งหมาย โดยท่ีผูส้ังเกต
จ าเป็นตอ้งมีขอ้รายการท่ีจะใชใ้นการสงัเกตใหพ้ร้อม 

3.  การรายงานตนเอง โดยการใหผู้เ้รียนแสดงความรู้สึกของตนเองออกมาตามส่ิงเร้าท่ี
ไดส้ัมผสั นั่น คือ ส่ิงเร้าท่ีเป็นขอ้ความ ขอ้ค าถาม หรือเป็นภาพ เพื่อจะไดแ้สดงความรู้สึกออกมา
อยา่งตรงไปตรงมา 

4.  เทคนิคการจินตนาการ โดยอาศยัสถานการณ์หลายอย่างไปกระตุน้ผูเ้รียนซ่ึงเป็น
ผูต้อบ สถานการณ์ท่ีก  าหนดให้จะไม่มีโครงสร้างท่ีแน่นอน ผูเ้รียนจะตอ้งจินตนาการออกมาตาม
ประสบการณ์ของตนเอง 

สมบูรณ์ ตันยะ (2545) ได้เสนอแนวทางการวัดความพึงพอใจของผูเ้รียนโดยใช้
แบบทดสอบและแบบส ารวจ สามารถสรุปไดด้งัน้ี 

1.  แบบสอบถาม หมายถึง ชุดของค าถามที่ีสร้างข้ึน เพื่อรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัผูเ้รียน 
โดยให้ผูเ้รียนตอบลงในแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึน ซ่ึงอาจจะเป็นการกรอกขอ้ความ รูปภาพ หรือ 
สญัลกัษณ์ การสร้างแบบสอบถามท่ีดี ตอ้งอาศยัการก าหนดจุดมุ่งหมายท่ีจ  าเพาะและชดัเจน รวมทั้ง
ขอ้ความทีใชต้อ้งเป็นภาษาท่ีดี และเขา้ใจง่าย รูปแบบของแบบสอบถามต้องน่าสนใจ เพื่อให้ได้
ขอ้มูลทีมีความถูกตอ้งและเช่ือถือได ้สามารถแบ่งประเภทของแบบสอบถามได ้2 ประเภท คือ 
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1.1  แบบสอบถามปลายเปิด เป็นแบบสอบถามท่ีไม่ก  าหนดค าตอบไวต้ายตวั เปิด
โอกาสใหผู้ต้อบไดแ้สดงความรู้สึก หรือความคิดเห็นอยา่งเต็มท่ี 

1.2  แบบสอบถามแบบปลายปิด เป็นแบบสอบถามท่ีประกอบดว้ยขอ้ความหรือขอ้
ค าถามท่ีก  าหนดตวัเลือก หรือค าตอบท่ีคาดว่าจะเป็นไปได้ เพื่อให้ผูต้อบไดเ้ลือกค าตอบท่ีตรงกบั
ขอ้เท็จจริงหรือตรงกบัความรู้สึกของตนเอง 

2. แบบส ารวจหรือแบบตรวจสอบรายการ เป็นเคร่ืองมือท่ีนิยมใชก้นัมาก ประกอบดว้ย 
บญัชีรายการของส่ิงของหรือเร่ืองราวต่าง ๆ ซ่ึงจะใหผู้ต้อบไดต้อบในลกัษณะใหเ้ลือกอยา่งใดอย่าง
หน่ึง แบบส ารวจจะช่วยให้ทราบว่ามีส่ิงต่าง ๆ  หรือมีการกระท าหรือพฤติกรรมต่าง ๆ  เกิดข้ึนตาม
รายการท่ีก  าหนดหรือไม่ 

สรุปได้ว่า แนวทางการวดัความพึงพอใจ สามารถท าได้หลายวิธีไม่ว่าจะเป็นการ
สัมภาษณ์ การสังเกต การตอบแบบสอบถาม เป็นตน้ โดยเลือกใชใ้ห้สอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายใน
การวดัให้ไดข้อ้เท็จจริง หรือความพึงพอใจของผูเ้รียน เพื่อน ามาพฒันาและปรับปรุงกิจกรรมการ
เรียนรู้ใหเ้หมาะสมและมีประสิทธิภาพมากข้ึนต่อไป  

 
2.6 เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง  

นงนุช  เอกตระกูล (2557) ไดศ้ึกษาการพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบ STEM Education 
เพ่ือเพ่ิมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการคิด แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ (CPS) ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและเพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
ก่อนและหลังท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้  STEM Education ในการแก้โจทยปั์ญหาทาง
วิทยาศาสตร์ พบว่า  1. นักเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบ STEM Education มี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์เร่ืองไฟฟ้าดีข้ึน  2. นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชก้ารจดัการ
เรียนรู้แบบ  STEM Education  มีความสามารถในการคิดแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ดีข้ึนสามารถน า
ความรู้ไปเช่ือมโยงกบัปัญหาท่ีสามารถพบไดใ้นชีวิตประจ าวนั 

นัสรินทร์ บือชา (2558) ได้ศึกษาวิจยั ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) ท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชีววิทยา ความสามารถในการแกปั้ญหาและความ
พึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนท่ีไดรั้บ
การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษามีคะแนนพฒันาการ ร้อยละ 41.03 อยูใ่นระดบัตน้ ร้อยละ 
30.77 อยู่ในระดบัปานกลาง  ร้อยละ 20.51 อยู่ในระดบัสูง และร้อยละ 7.69 อยู่ในระดบัสูงมาก 
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชีววิทยา ความสามารถในการแกปั้ญหา หลงัเรียนสูงกว่าก่อน
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เรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติระดบั .01 และ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) อยูใ่นระดบัมาก 

ภสัสร ติดมา, มลิวรรณ นาคขุนทด และสิรินภา กิจเก้ือกูล (2558) ศึกษาวิจยัเร่ือง การ
จดัการเรียนรู้ตามแนวทาง STEM Education เร่ืองระบบของร่างกายมนุษย ์ เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยการจดัการ
เรียนรู้ตามแนวทาง STEM Education มีพฒันาการดา้นความคิดสร้างสรรคห์ลงัเรียนเพ่ิมสูงข้ึน 

มนัส ชวดดา (2560) ได้เสนองานวิจัยเร่ือง การศึกษากระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เร่ือง ปริมาณออกซิเจนละลายในน ้ าดว้ย
การจดัการเรียนรู้ผ่านสะเต็มศึกษา โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาผลการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ค่ายวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เร่ือง ปริมาณออกซิเจนละลายในน ้ า 
โดยน าชุดตรวจวดัออกซิเจนละลายในน ้ าท่ีเตรียมข้ึนมาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ผ่านสะเต็ม
ศึกษา และ 2) ศึกษากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ค่ายวิทยาศาสตร์ เร่ือง ปริมาณออกซิเจนละลายในน ้ า ดว้ยการจดัการเรียนรู้ผ่านสะเต็ม
ศึกษา พบว่า 1) จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ค่ายวิทยาศาสตร์ เร่ือง 
ปริมาณออกซิเจนละลายในน ้ าด้วยการจัดการเรียนรู้ผ่านสะเต็มศึกษาท่ีออกแบบข้ึนมีความ
สอดคลอ้งตามแนวทางสะเต็มศึกษาและมีกระบวนการท่ีเป็นไปตามรูปแบบของกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 2) นักเรียนท่ีผ่านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ค่ายวิทยาศาสตร์ เร่ือง 
ปริมาณออกซิเจนละลายในน ้ าดว้ยการจดัการเรียนรู้ผา่นสะเต็มศึกษา เกิดกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมศาสตร์ผลการประเมินในภาพรวมทั้ง 5 ขั้นอยูใ่นระดบัดีมาก 

มีนกาญจน์ แจ่มพงษ์และนพดล พรามณี (2560) ไดศ้ึกษาวิจยั การพฒันาชุดฝึกทกัษะ
แบบสตีมศึกษาโดยการสร้างสรรคช้ิ์นงาน เร่ือง พลงังานรอบตวั กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั คือ 
นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตนวตักรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
ธญับุรี โดยมีรูปแบบการเรียนรู้บูรณาการแบบการรวมระหว่างการผสมผสานเน้ือหาหลายวิชากบั
กิจกรรมการเรียนการสอน คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดฝึกทักษะมีประสิทธิภาพ 80.76/81.54 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 2) 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดา้นปฏิบติังานนกัเรียนไดป้ฏิบติัการสร้างสรรคช้ิ์นงานมีประสิทธิภาพมาก
ข้ึน และ 3) ความสามารถในการสร้างสรรคช้ิ์นงานหลงัจากท่ีไดเ้รียนโดยใชแ้บบประเมินตามสภาพ
จริง (แบบวดัคะแนนแบบรูบริค Scoring Rubric) อยูใ่นระดบัดี 

สุธารส อินส าราญ และศศิเทพ ปิติพรเทพิน (2560) ได้ศึกษา การพฒันาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและกระบวนการสร้างสรรคช้ิ์นงานของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บจดัการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เร่ือง สะพานขา้มคลองบางบวั เพื่อพฒันา 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการ
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เรียน 2) กระบวนการสร้างสรรคช้ิ์นงานของนกัเรียน  และ 3) ส ารวจความพึงพอใจต่อการจดัการ
เรียนรู้ ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เร่ือง 
สะพานข้ามคลองบางบัว เท่ากับ 24.70 (82.33%) และมีค่าเฉล่ียคะแนนจากแบบประเมินผล
กระบวนการสร้างสรรค์ช้ินงานเมื่อเทียบกบัเกณฑ์ เท่ากบั 7.97 คิดเป็นร้อยละ 79.70 นอกจากน้ี
นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.34 ซ่ึงอยูใ่นระดบัมาก 

อโนดาษ์ รัชเวทย,์ ฐิชินีปกรณ์ สมแกว้และปภาวี อุปธิ (2560) ไดศ้ึกษาวิจยัเร่ืองการ
พฒันาทกัษะการเรียนรู้และนวตักรรมในศตวรรษท่ี 21 โดยชุดการเรียนการสอนตามแนวสะเต็ม
ศึกษาเร่ืองการแยกสารของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนมีทกัษะการ
เรียนรู้และนวตักรรม โดยประเมินพฤติกรรมออกเป็น 3 ด้าน ดังน้ี การคิดเชิงวิพากษ์และการ
แก้ปัญหา ด้านการส่ือสารและการมีส่วนร่วม และด้านความคิดสร้างสรรค์และนวตักรรม มีค่า
เท่ากบั 3.62 ซ่ึงอยูใ่นระดบัมาก 

คอร์บีท คีททอล และคณะ (Corbett, Krystal.;/et al. 2013) ไดน้ าเสนอการจดัการเรียน
การสอนโดย ใชS้TEM  EDA ( STEM Explore , Discover, Apply ) ในกระบวนการออกแบบทาง
วิศวกรรม ส าหรับนักเรียนท่ีเรียน STEM ใน Middle School โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นงานวิจยัคือ 
นักเรียนในระดบั grade 6 (Explore ), grade 7 (Discover), grade 8 (Apply ) ซ่ึงใชเ้วลาในการเรียน
แต่ละเร่ือง 3 สปัดาห์ ซ่ึงผลจาการวิจยัการใช ้Engineering Design Process โดยใช ้STEM  EDA ท า
ใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้และแกปั้ญหาโดยใชก้ระบวนการคิดอยา่งเป็นระบบ 

English, Lyn D. และ Donna King (2017) ไดท้ าการศึกษาวิศวกรรมศึกษากบันักเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใชก้ารออกแบบเป็นฐาน เพ่ือศึกษาเก่ียวกบัการแกปั้ญหาเบ้ืองตน้
ในการออกแบบทางวิศวกรรม ไดแ้ก่กิจกรรม Tumbling Towers โดยผูว้ิจยัไดร้ะบุปัญหาใหน้กัเรียน
แต่ละกลุ่มออกแบบหอคอยท่ีสูงท่ีสุดภายใตข้อ้จ  ากดัท่ีก  าหนด นกัเรียนไดอ้อกแบบการทดลองเพื่อ
ทดสอบความมัน่คงของเสาในหลายรูปแบบ เช่น การเอาออกทีละอนัเพ่ือดูจ  านวนขั้นต ่าท่ีท าให้เสา
ยงัคงมีเสถียรภาพ และออกแบบการทดลองใหม่โดยการเพ่ิมจ านวนเสาท่ีสามารถน าออกไดเ้พื่อหา
รูปแบบอาคารท่ีมัน่คงและประหยดัทรัพยากร ซ่ึงการทดลองของนักเรียนอยูภ่ายใตก้รอบแนวคิด
กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 5 ขั้นตอนท่ีไดพ้ฒันาข้ึนจากการวเิคราะห์ขอ้มูลและฐานขอ้มูล
เชิงทฤษฎี ผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่า เมื่อนักเรียนน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาใชซ้ ้า 
โดยมีการประยุกตใ์ชค้วามรู้ดา้นคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ซ่ึงพบ 4 ขั้นตอนของกระบวนการ
ออกแบบอยู่ในภาพร่างการออกแบบของนักเรียนทั้งสองคร้ัง และบางขั้นตอนถูกลดลงเม่ือมีการ
ทดลองเห็นได้ว่านักเรียนมีการประยุกต์ใช้ความรู้เก่ียวกับเน้ือหามาใช้ในการแก้ปัญหา และ
นอกจากน้ีผลการวิจัยยงัได้แสดงถึงการเรียนรู้ร่วมกันผ่านการสนทนาภายในกลุ่มและการ
แลกเปล่ียนความรู้โดยการน าเสนอขั้นตอนผลงานและท าใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีมีความหมายมากข้ึน 
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Scott (2012) ได้ท าการศึกษาเก่ียวกบั การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลย ีวิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ในโรงเรียนมธัยม 10 แห่ง ในประเทศสหรัฐอเมริกา 
ผลการศึกษาพบว่า นกัเรียนท่ีสมคัรใจเขา้ร่วมเรียนแบบ STEM มีความสามารถในการแกปั้ญหาได้
ดีกว่านักเรียนระดบัเดียวกนัท่ีไม่ไดเ้ขา้ร่วมเรียนแบบ STEM และนักเรียนกลุ่มท่ีไดเ้ขา้ร่วมน้ียงั
แสดงความคิดเห็นอีกว่า หากพวกเขาไดรั้บโอกาสและการสนบัสนุนส่งเสริมใหส้ามารถเรียนรู้ท่ีจะ
แกปั้ญหาและผา่นการฝึกฝนหรือให้รับผดิชอบท าโครงงานสกัช้ิน พวกเขาจะสามารถแกปั้ญหาได้
ในชีวิตจริงแสดงให้เห็นว่านักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ได้ จึงเป็นการบ่งบอกว่านักเรียนเกิดเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์หรือวิชาท่ี
เก่ียวขอ้งกบั STEM 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง พบว่า มีการน าแนวคิดสะเต็มศึกษามาใช้
ในการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย การศึกษาวิจัยส่วนใหญ่เป็นการเรียนรู้แบบ บูรณาการ
เน้ือหาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ โดยใช้กระบวนการออกแบบทาง
วิศวกรรมในการสร้างหรือผลิตช้ินงาน โดยเฉพาะในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ซ่ึงจาก
ผลการศึกษาพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี และในต่างประเทศจะมีรายวิชาวิศวกรรม
ศึกษาโดยเฉพาะโดยเน้นให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการ
สร้างสรรค์ช้ินงานหรือหาวิธีการแก้ปัญหา ผูว้ิจ ัยจึงสนใจท่ีจะน ากระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมมาใชร่้วมกบัการจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคส์ าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 2 เพื่อส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ พฒันาทกัษะกระบวนการ และสามารถ
ใชค้วามรู้ในการสร้างสรรคผ์ลงานดว้ยตนเองได ้
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2.7 กรอบแนวคดิในการวจิยั 
 

 
 
 
ภาพที่ 2.9 กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

ตวัแปรต้น ตวัแปรตาม

การพฒันาความคิดสร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี

สร้างสรรค ์โดยใชก้ระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 

1. ความคิดสร้างสรรค ์
2. ความสามารถการเรียนรู้ 
วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค ์
3. พฤติกรรมการท างาน 
4. ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 



 
 

บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
การศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  2  ในคร้ังน้ี   
ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขั้นตอนดงัน้ี 
3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.2  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

3.3  การสร้างเคร่ืองมือในการวิจยั 

3.4  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

3.5  การวิเคราะห์ขอ้มูล 

3.6  สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

3.1.1  ประชากร 
นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  2 โรงเรียนจิตรลดา เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร  

ท่ีก  าลงัศึกษาอยูภ่าคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2561 จ  านวน 3 หอ้งเรียน  ทั้งหมด 122 คน 
3.1.2  กลุ่มตวัอยา่ง 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 โรงเรียนจิตรลดา  เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร  
ท่ีก  าลงัศึกษาอยู่ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน 1 ห้องเรียน จ  านวน 41 คน โดยใช้วิธี 
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 
3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั  

3.2.1  แผนการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ 

3.2.2  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์
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3.2.3  แบบประเมินความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

3.2.4  แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างาน 
3.2.5  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 

โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 
3.3  การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 

3.3.1  แผนการจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้  

3.3.1.1  ผู ้วิจัยศึกษาเอกสารเก่ียวกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  (ฉบับปรับปรุง 2560) โดยศึกษาสาระ 
การเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ วิเคราะห์เน้ือหา ตวัช้ีวดั และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั เพื่อก  าหนด
สาระการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค ์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

3.3.1.2  ผูว้ิจัยศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม     

3.3.1.3  ผูว้ิจยัสร้างแผนการจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ ไดแ้ก่ 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง รู้ทนัเทคโนโลย ี จ  านวน 4 คาบ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง อลักอริทึมอยา่งง่าย จ  านวน 4 คาบ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3   เร่ือง Walking Map จ  านวน 5 คาบ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4   เร่ือง ข่าวสั้นทนัโลก จ  านวน 3 คาบ 
โดยแผนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมีขั้นตอนตามกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีผูว้ิจยัวิเคราะห์และสังเคราะห์ ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีส่งเสริมการสอน 
โดยเน้นการประยุกต์ใชค้วามรู้ให้เกิดประโยชน์และการแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัเพื่อส่งเสริม  
ให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และเรียนรู้การท างานร่วมกับผูอ่ื้นผ่านกระบวนการกลุ่ม  
โดยมีหน่วยการเรียนรู้ท่ีครอบคลุมสาระส าคญัทั้ง 3 ดา้นคือ วิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร และการรู้ดิจิทลั มีกระบวนการ 6 ขั้นตอน คือ 
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ขั้นท่ี 1 ขั้นก  าหนดสถานการณ์ 
ครูกระตุน้ใหน้กัเรียนท าความเขา้ใจ วิเคราะห์สถานการณ์ รวมถึงปัญหาและขอ้จ ากดัใน

สถานการณ์ จากนั้นนกัเรียนระบุเป้าหมายหรือส่ิงท่ีจะลงมือท า 
ขั้นท่ี 2 ขั้นเรียนรู้ 
นักเรียนรวบรวมข้อมูล ความรู้ท่ีเก่ียวข้อง จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น การสังเกต  

การสอบถาม การส ารวจ การสืบคน้ และการเรียนรู้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จากครูผูส้อน  
ขั้นท่ี 3 ขั้นออกแบบ 
นักเรียนน าขอ้มูลท่ีไดม้าประยุกตใ์ช ้โดยระดมความคิดในการวางแผน ประเมินขอ้ดี

และข้อเสียของแต่ละแนวคิด แลว้ออกแบบวิธีการหรือช้ินงาน เช่น ภาพร่าง ผงัความคิด หรือ 
แบบตรวจสอบรายการ (List)  

ขั้นท่ี 4 ขั้นสร้างสรรค ์
-  ด  าเนินการหรือสร้างช้ินงานโดยใชค้อมพิวเตอร์หรือส่ืออ่ืน ๆ ตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้
ขั้นท่ี 5 ขั้นตรวจสอบผลลพัธ ์
-  นักเรียนตรวจสอบผลงานโดยประเมินร่วมกนัภายในกลุ่ม เพื่อหาแนวทางปรับปรุง

แกไ้ข ว่าช้ินงานหรือวิธีการไดผ้ลสอดคลอ้งตามแนวทางท่ีวางแผนไวห้รือไม่ การหาขอ้ผิดพลาด
ของช้ินงานหรือโปรแกรม และด าเนินการปรับปรุงแกไ้ข  

ขั้นท่ี 6 ขั้นแสดงผลงาน 
-  นักเรียนน าเสนอผลงานหรือวิธีการท่ีใช้ในการแก้ปัญหา เผยแพร่สู่สาธารณะ  

โดยการแสดงผลงานหรือแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัผูอ่ื้น 
3.3.1.4  ผูว้ิจยัน าแผนการจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีสร้างข้ึนให้อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธต์รวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม
และปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

3.3.1.5  ผูว้ิจยัน าแผนการจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความสอดคลอ้ง
ขององค์ประกอบต่าง ๆ ในแผนการจดัการเรียนรู้ ทั้งในดา้นภาษาและความเท่ียงตรงของเน้ือหา 
(Content Validity) จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล  
ความชดัเจน ความถูกตอ้งเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ โดยใชว้ิธีการตรวจสอบดชันีความสอดคลอ้ง  
(Index of item Objective Congruence ห รื อ  IOC) ( Rovinelli & Hambleton, 1977, pp.49-60)  
โดยผูเ้ช่ียวชาญใหค้ะแนนความคิดเห็นในการพิจารณา ดงัน้ี 
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+1 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้มีความสอดคลอ้ง ถูกตอ้ง และเหมาะสม 
  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้มีความสอดคลอ้ง ถูกตอ้ง และเหมาะสม 
-1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้ไม่มีความสอดคลอ้ง ถูกตอ้ง และเหมาะสม 
เกณฑค่์า IOC มากกว่า 0.5 หมายความว่า ผา่นเกณฑ ์
แผนการจัดการเรียนรู้  ท่ีได้รับการตรวจสอบจากผู ้เ ช่ียวชาญ 3 ท่าน มี ค่าดัชนี 

ความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.67 – 1.00 ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
3.3.1.6  ผู ้วิ จัยน าแผนการจัดการ เ รียน รู้  ท่ีปรับปรุงแก้ไข เ รียบร้อยแล้วไปใช ้

ในการทดลอง 
3.3.2  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ 

3.3.2.1  ผูว้ิจยัศึกษาคน้ควา้เอกสาร หนงัสือ และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อใชเ้ป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์

3.3.2.2  ผูว้ิจัยสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ตามหลักการของกิลฟอร์ด 
(Guilford, 1967)  ในด้านความคิดริเร่ิม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิด
ยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) โดยพิจารณาจากช้ินงานรายบุคคล 
และช้ินงานกลุ่มของนักเรียน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคส์ (Rubric) โดยใชม้าตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) มี 3 ระดบั  เกณฑป์ระเมินผลคะแนนผา่นไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 

3.3.2.3 ผูว้ิจยัน าแบบประเมินความคิดสร้างสรรคท่ี์สร้างข้ึนเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา
วิทยานิพนธต์รวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมและปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

3.3.2.4 ผูว้ิจยัน าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ให้ผูเ้ช่ียวชาญ
จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้งและความครอบคลุมของเน้ือหา โดยใชว้ิธีการตรวจสอบ
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective Congruence หรือ IOC) (Rovinelli & Hambleton, 
1977, pp. 49-60) โดยผูเ้ช่ียวชาญใหค้ะแนนความคิดเห็นในการพิจารณา ดงัน้ี 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้ง ถูกตอ้ง และเหมาะสม 
 0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้งถูกตอ้ง และเหมาะสม 
-1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินไม่มีความสอดคลอ้ง ถูกตอ้ง และเหมาะสม 
เกณฑค่์า IOC มากกว่า 0.5 หมายความว่า ผา่นเกณฑ ์
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ท่ีไดรั้บการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน มีค่าดชันี

ความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.67 – 1.00 ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
3.3.2.5  ผูว้ิจยัน าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ ท่ีปรับปรุงแกไ้ขเรียบร้อยแลว้ไปใช้

ในการทดลอง 
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3.3.3  แบบประเมินความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม  

3.3.3.1 ผู ้วิจัยศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัย ท่ี เ ก่ียวข้อง เพื่อใช้เป็นแนวทาง 
ในการสร้างแบบประเมินความสามารถการเรียนรู้ 

3.3.3.2 ผูว้ิจัยสร้างแบบประเมินความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค ์
โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยใช้แบบประเมินความสามารถการเรียนรู้  
ซ่ึงพิจารณาจากผลงานและการปฏิบติักิจกรรมของนกัเรียนตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
ท่ีผูว้ิจัยได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ทั้ง 6 ขั้นตอน เม่ือส้ินสุดการเรียนการสอนในแต่ละหน่วย 
การเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคส์ (Rubric) ซ่ึงใชม้าตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) มี 3 ระดบั เกณฑป์ระเมินผลคะแนนผา่นไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 

3.3.3.3 ผูว้ิจยัน าแบบประเมินความสามารถการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนให้อาจารยท่ี์ปรึกษา
วิทยานิพนธต์รวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมและปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

3.3.3.4 ผู ้วิ จัยน าแบบประเมินความสามารถการเ รียนรู้ ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว 
ใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้งและความครอบคลุมของเน้ือหา โดยใชว้ิธีการ
ตรวจสอบดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective Congruence หรือ IOC) (Rovinelli & 
Hambleton, 1977, pp. 49-60) โดยผูเ้ช่ียวชาญใหค้ะแนนความคิดเห็นในการพิจารณา ดงัน้ี 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้ง ถูกตอ้ง และเหมาะสม 
 0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้งถูกตอ้ง และเหมาะสม 
-1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินไม่มีความสอดคลอ้ง ถูกตอ้ง และเหมาะสม 
เกณฑค่์า IOC มากกว่า 0.5 หมายความว่า ผา่นเกณฑ ์
แบบประเมินความสามารถการเรียนรู้ ท่ีไดรั้บการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน  

มีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.67 – 1.00 ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
3.3.3.5 ผูว้ิจยัน าแบบประเมินความสามารถการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแกไ้ขเรียบร้อยแลว้ 

ไปใชใ้นการทดลอง 
3.3.4  แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างาน  

3.3.4.1 ผู ้วิจัยศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัย ท่ี เ ก่ียวข้อง เพื่อใช้เป็นแนวทาง 
ในการสร้างแบบสงัเกตพฤติกรรมการท างาน 

3.3.4.2 ผูว้ิจยัสร้างแบบสงัเกตพฤติกรรมการท างาน โดยใหน้กัเรียนประเมินตนเอง และ
ครูผูส้อนประเมินนักเรียน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคส์ (Rubric) โดยใช้มาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) มี 3 ระดบั   
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ใชเ้กณฑก์ารแปลความหมาย ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
ค่าเฉล่ีย 2.34 - 3.00 หมายถึง ดี 
ค่าเฉล่ีย 1.67 - 2.33 หมายถึง ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.66 หมายถึง ปรับปรุง 
3.3.4.3 ผูว้ิจัยน าแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานท่ีสร้างข้ึนให้อาจารย์ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธต์รวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมและปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 
3.3.4.4  ผูว้ิจยัน าแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ให้ผูเ้ช่ียวชาญ

จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้งและความครอบคลุมของเน้ือหา โดยใชว้ิธีการตรวจสอบ
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective Congruence หรือ IOC) (Rovinelli & Hambleton, 
1977, pp.49-60) โดยผูเ้ช่ียวชาญใหค้ะแนนความคิดเห็นในการพิจารณา ดงัน้ี 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้ง ถูกตอ้ง และเหมาะสม 
 0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้งถูกตอ้ง และเหมาะสม 
-1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินไม่มีความสอดคลอ้ง ถูกตอ้ง และเหมาะสม 
เกณฑค่์า IOC มากกว่า 0.5 หมายความว่า ผา่นเกณฑ ์
แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานท่ีไดรั้บการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน มีค่าดชันี

ความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.67 – 1.00 ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
3.3.4.5  ผูว้ิจัยได้น าแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานท่ีปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อย 

แลว้ไปใชใ้นการทดลอง 
3.3.5  แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมต่ีอการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค ์

โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
3.3.5.1 ผู ้วิจัยศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัย ท่ี เ ก่ียวข้อง เพื่อใช้เป็นแนวทาง 

ในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค์ 
3.3.5.2 ผูว้ิจัยสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน มี 2 ส่วน ส่วนท่ี 1  

ตารางประเมินความพึงพอใจของนักเรียน แบ่งออกเป็น4 ด้าน คือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  
ด้านเน้ือหา ด้านครูผูส้อน ด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนรู้  โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน 
แบบรูบริคส์ (Rubric) ใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 3 ระดับ ใช้เกณฑ์การแปล
ความหมาย ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

ค่าเฉล่ีย 2.34 - 3.00 หมายถึง พอใจระดบัมาก 
ค่าเฉล่ีย 1.67 - 2.33 หมายถึง พอใจระดบัปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.66 หมายถึง พอใจระดบันอ้ย 
ส่วนท่ี 2 ขอ้เสนอแนะหรือความคิดเห็นของนกัเรียน 
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3.3.5.3 ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างข้ึนให้อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมและปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

3.3.5.4 ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 
3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องและความครอบคลุมของเน้ือหา โดยใช้วิธีการตรวจสอบดัชนี 
ความสอดคลอ้ง (Index of item Objective Congruence หรือ IOC) (Rovinelli & Hambleton, 1977, 
pp. 49-60) โดยผูเ้ช่ียวชาญใหค้ะแนนความคิดเห็นในการพิจารณา ดงัน้ี 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้ง ถูกตอ้ง และเหมาะสม 
 0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้งถูกตอ้ง และเหมาะสม 
-1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินไม่มีความสอดคลอ้ง ถูกตอ้ง และเหมาะสม 
เกณฑค่์า IOC มากกว่า 0.5 หมายความว่า ผา่นเกณฑ ์
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์

โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีไดรั้บการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน มีค่าดชันี
ความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.67 – 1.00 ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
 
3.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล  

วิธีด  าเนินการวิจยัเพื่อพฒันาการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มีวิธีด  าเนินการวิจยัดงัน้ี 

3.4.1  ขั้นเตรียม 
ช้ีแจงวตัถุประสงค ์ขั้นตอน และรายละเอียดเก่ียวกบัการเรียนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งทราบ 
3.4.2  ขั้นทดลอง การวิจยัในคร้ังน้ีด  าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561  

3.4.2.1  ด  าเนินการสอนโดยใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมกบักลุ่มตวัอย่าง จ  านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ รวมทั้งส้ิน 16 คาบ
เรียน โดยผูส้อนบันทึกแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานระหว่างเรียนและให้นักเรียนท าแบบ
ประเมินพฤติกรรมการท างานของตนเองดว้ย 

3.4.2.2  ประเมินความสามารถการเรียนรู้และประเมินความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน
หลงัการจดักิจกรรมแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

3.4.2.3  เม่ือส้ินสุดการจัดกิจกรรมทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ นักเรียนท าแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
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3.4.3  ขั้นสรุป 
ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลทั้งหมดมาประมวลผล และวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
3.5  การวเิคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์
ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

3.5.1  รวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน แบบประเมินความสามารถ 
การเรียนรู้ แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์และแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียน 

3.5.2  วิเคราะห์ผลจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินความสามารถ 
การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยวิเคราะห์ 
ค่าร้อยละ (Percentage)  เทียบกบัเกณฑร้์อยละ 80 

3.5.3  วิเคราะห์ผลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน โดยวิเคราะห์เฉล่ีย (Mean) เทียบกบั
เกณฑก์ารแปลความหมาย 3 ระดบั คือ ดี ปานกลาง ปรับปรุง  

3.5.4  วิเคราะห์ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี ต่อการเรียนรู้วิชา
เทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) และ 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S. D.)    

3.5.5  อภิปรายผล โดยใชต้ารางและการพรรณนา  
 
3.6  สถิตทิี่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล  

ผูว้ิจยัไดใ้ชส้ถิติในการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี 
3.6.1  ร้อยละ (Percentage) โดยใชสู้ตรดงัน้ี 

P = 𝑓
𝑁

 × 100 

เมื่อ   P  แทน ร้อยละ 
   f  แทน ความถ่ีท่ีตอ้งการแปลงร้อยละ 

  N  แทน จ านวนความถ่ีทั้งหมด 
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3.6.2  ค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean)  (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 105) 

X̅ =
∑X

N
 

เมื่อ     X̅       แทน   ค่าเฉล่ียของคะแนน  
                      ∑X  แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  
          N      แทน   จ  านวนนกัเรียนทั้งหมด  

 
3.6.3  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 105) 

 S. D.= √
N∑X

2
−(∑X)

2

N(N−1)
 

 เมื่อ  S.D.  แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 (∑𝑋)2 แทน  ก  าลงัสองของคะแนนผลรวม 
  ∑𝑋2      แทน  ผลรวมคะแนนยกก าลงัสอง 
  n  แทน  จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

3.6.4  ค่าความเท่ียงตรง (Validity) โดยหาดชันีความสอดคลอ้ง IOC (Index item of Objective 
Congruence: IOC) (Rovinelli & Hambleton, 1977) จากสูตร ดงัน้ี 

IOC =
∑R

N
 

เมื่อ  IOC  แทน ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
  ∑R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
  N      แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

โดยก าหนดเกณฑก์ารพิจารณาระดบัค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามท่ีไดจ้ากการ
ค านวณจากสูตรท่ีจะมีค่าระหว่าง 0.00 ถึง 1.00 แลว้คดัเลือกเคร่ืองมือท่ีไดค่้า IOC ตั้งแต่ .05 ข้ึนไป 
แต่ถา้ไดค่้า IOC ต ่ากว่า 0.5 ควรพิจารณาแกไ้ข ปรับปรุง หรือตดัท้ิง 



  
 

บทที่ 4  
ผลการศึกษา 

 
การศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  ผูว้ิจยัเก็บรวบรวม
ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 โรงเรียนจิตรลดา  
ท่ีก  าลงัศึกษาอยู่ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน 41 คน ซ่ึงได้จากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยมีวตัถุประสงคใ์นการวิจยั ดงัน้ี  

1.  เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ในวิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

2.  เพื่อศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

3.  เ พื่ อ ศึ ก ษ าพฤ ติ กร รมก ารท า ง านของนัก เ รี ยน ชั้ นประถม ศึกษ า ปี ท่ี  2  
โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  

ผูว้ิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อน ามาวิเคราะห์ผลตามวตัถุประสงค์ของการวิจัย  
โดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1  การพฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ในวิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

ตอนท่ี 2  การศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

ตอนท่ี 3  การศึกษาพฤติกรรมการท างานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ตอนท่ี 4  ความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
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ผลการศึกษา 
ตอนที่ 1  การพัฒนาความคดิสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมใน

วชิาเทคโนโลยสีร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 
 
ตารางที่ 4.1  แสดงคะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชา
เทคโนโลยสีร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ 
        n = 41 
ล าดบั คะแนนความคดิสร้างสรรค์  

จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ 
คะแนน
รวม 48 
คะแนน 

คดิเป็น
ร้อยละ 

เกณฑ์ผ่าน 
คะแนนไม่ต า่
กว่าร้อยละ 80 หน่วยที่ 1 หน่วยที ่2 หน่วยที ่3 หน่วยที ่4 

1 11 11 11 11 44 91.67 ผา่น 
2 11 11 12 12 46 95.83 ผา่น 
3 10 10 12 12 44 91.67 ผา่น 
4 11 12 11 12 46 95.83 ผา่น 
5 12 11 12 12 47 97.92 ผา่น 
6 9 12 12 12 45 93.75 ผา่น 
7 9 9 9 10 37 77.08 ไม่ผา่น 
8 11 9 12 11 43 89.58 ผา่น 
9 10 10 10 12 42 87.50 ผา่น 
10 9 9 11 11 40 83.33 ผา่น 
11 9 9 11 10 39 81.25 ผา่น 
12 9 9 10 10 38 79.17 ไม่ผา่น 
13 10 10 11 10 41 85.42 ผา่น 
14 12 10 12 12 46 95.83 ผา่น 
15 12 10 10 11 43 89.58 ผา่น 
16 9 10 9 10 38 79.17 ไม่ผา่น 
17 10 11 11 12 44 91.67 ผา่น 
18 10 10 12 12 44 91.67 ผา่น 
19 11 11 12 12 46 95.83 ผา่น 
20 11 9 11 10 41 85.42 ผา่น 
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ตารางที่ 4.1  (ต่อ) 
 
ล าดบั คะแนนความคดิสร้างสรรค์  

จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ 
คะแนน
รวม 48 
คะแนน 

คดิเป็น
ร้อยละ 

เกณฑ์ผ่าน 
คะแนนไม่ต า่
กว่าร้อยละ 80 หน่วยที่ 1 หน่วยที ่2 หน่วยที ่3 หน่วยที ่4 

21 12 11 11 10 44 91.67 ผา่น 
22 12 11 12 10 45 93.75 ผา่น 
23 9 10 11 11 41 85.42 ผา่น 
24 10 11 12 12 45 93.75 ผา่น 
25 12 11 11 12 46 95.83 ผา่น 
26 11 12 12 12 47 97.92 ผา่น 
27 9 10 11 12 42 87.50 ผา่น 
28 9 10 11 12 42 87.50 ผา่น 
29 10 12 9 12 43 89.58 ผา่น 
30 9 11 9 11 40 83.33 ผา่น 
31 10 11 10 12 43 89.58 ผา่น 
32 11 11 11 11 44 91.67 ผา่น 
33 12 11 11 12 46 95.83 ผา่น 
34 11 12 11 12 46 95.83 ผา่น 
35 10 11 12 12 45 93.75 ผา่น 
36 11 10 12 12 45 93.75 ผา่น 
37 11 11 12 12 46 95.83 ผา่น 
38 11 11 11 12 45 93.75 ผา่น 
39 10 12 11 12 45 93.75 ผา่น 
40 12 10 12 11 45 93.75 ผา่น 
41 12 11 11 12 46 95.83 ผา่น 

เฉลีย่ 43.54 90.70 ผ่าน 
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จากตารางท่ี 4.1  แสดงคะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมในวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 4 หน่วยการ
เรียนรู้ของนกัเรียนจ านวน 41 คน พบว่า นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียในภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 90.70 ซ่ึง
อยู่ในเกณฑ์ ผ่าน นักเรียนมีคะแนนไม่ต  ่ากว่าร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์ จ  านวน 38 คน  คิดเป็นร้อยละ 
92.68 และมีนกัเรียนมีคะแนนไม่ผา่นเกณฑ ์จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.32 

 

ตารางที่ 4.2  แสดงคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนทั้งหมดโดยเฉล่ียแบ่งเป็นรายดา้นใน  
แต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
 

ด้าน 
คะแนนความคดิสร้างสรรค์ 

เฉลีย่รวม 
แปล

ความหมาย 
หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 1 

หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 2 

หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 3 

หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 4 

ความคิดคล่องแคล่ว 2.46 2.71 2.90 2.80 2.72 ดี 
ความคิดยดืหยุน่ 2.68 2.93 2.98 2.76 2.84 ดี 
ความคิดริเร่ิม 2.63 2.54 2.78 3.00 2.74 ดี 
ความคิดละเอียดลออ 2.49 2.39 2.41 2.88 2.54 ดี 
 

จากตารางท่ี 4.2 แสดงคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนทั้ งหมดโดยเฉล่ีย
แบ่งเป็นรายดา้นในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ จ  านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ พบว่า นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
ในแต่ละดา้นเรียงจากมากไปนอ้ย ดงัน้ี ดา้นความคิดยดืหยุ่น คะแนนเฉล่ีย 2.84 ดา้นความคิดริเร่ิม 
คะแนนเฉล่ีย 2.74 ความคิดคล่องแคล่ว คะแนนเฉล่ีย 2.72  และดา้นความคิดละเอียดลออ คะแนน
เฉล่ีย 2.54 ตามล าดบั ในภาพรวมอยูใ่นเกณฑ ์ดี ทุกระดบั ดงัแสดงในแผนภูมิดา้นล่าง 
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ภาพที่ 4.1 แผนภูมิแสดงคะแนนความคิดร้างสรรคข์องนกัเรียนทั้งหมดโดยเฉล่ียเป็นรายดา้นใน  
แต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
  

ตอนที่  2 การศึกษาความสามารถการเ รียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 

ตารางที่ 4.3  แสดงคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 10 กลุ่ม  

ล าดบั
กลุ่ม 

คะแนนความสามารถการเรียนรู้ 
โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม(งานกลุ่ม) รวม 36 

คะแนน 
คดิเป็น 
ร้อยละ 

เกณฑ์ผ่าน 
ร้อยละ 80 หน่วยท่ี 1 

(18 คะแนน) 
ร้อยละ 

หน่วยท่ี 4 
(18 คะแนน) 

ร้อยละ 

1 16 88.89 17 94.44 33 91.67 ผา่น 
2 14 77.78 16 88.89 30 83.33 ผา่น 
3 15 83.33 17 94.44 32 88.89 ผา่น 
4 15 83.33 17 94.44 32 88.89 ผา่น 
5 13 72.22 15 83.33 28 77.78 ไม่ผา่น 
6 17 94.44 18 100.00 35 97.22 ผา่น 
7 15 83.33 18 100.00 33 91.67 ผา่น 
8 16 88.89 18 100.00 34 94.44 ผา่น 
9 16 88.89 17 94.44 33 91.67 ผา่น 
10 15 83.33 16 88.89 31 86.11 ผา่น 
เฉลีย่ 15.20 84.42 16.88 93.77 32.07 89.09 ผ่าน 
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จากตารางท่ี 4.3  แสดงคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดย
ใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
จ  านวน 10 กลุ่ม ใน 2 หน่วยการเรียนรู้ท่ีเป็นงานกลุ่ม พบว่า นักเรียนมีคะแนนความสามารถการ
เรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค์ในรูปแบบงานกลุ่มผา่นเกณฑไ์ม่ต ่ากว่าร้อยละ 80  จ  านวน 9 กลุ่ม 
คิดเป็นร้อยละ 90 และนักเรียนท่ีมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ใน
รูปแบบงานกลุ่มไม่ผา่นเกณฑร้์อยละ 80 จ  านวน 1 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 10 
 
ตารางที่ 4.4  แสดงคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 (รายบุคคล)  
 

ล าดบั คะแนนความสามารถการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม (รายบุคคล) 

รวม 36 
คะแนน 

คดิเป็น 
ร้อยละ 

เกณฑ์ผ่าน
คะแนน 
ไม่ต า่กว่า 
ร้อยละ 80 

หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 2 
(18 คะแนน) 

ร้อยละ 
หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 3 
(18 คะแนน) 

ร้อยละ 

1 16 88.89 17 94.44 33 91.67 ผา่น 
2 16 88.89 15 83.33 31 86.11 ผา่น 
3 17 94.44 16 88.89 33 91.67 ผา่น 
4 17 94.44 16 88.89 33 91.67 ผา่น 
5 15 83.33 17 94.44 32 88.89 ผา่น 
6 15 83.33 16 88.89 31 86.11 ผา่น 
7 15 83.33 13 72.22 28 77.78 ไม่ผา่น 
8 17 94.44 15 83.33 32 88.89 ผา่น 
9 15 83.33 16 88.89 31 86.11 ผา่น 
10 13 72.22 15 83.33 28 77.78 ไม่ผา่น 
11 15 83.33 14 77.78 29 80.56 ผา่น 
12 11 61.11 14 77.78 25 69.44 ไม่ผา่น 
13 16 88.89 15 83.33 31 86.11 ผา่น 
14 17 94.44 16 88.89 33 91.67 ผา่น 
15 17 94.44 17 94.44 34 94.44 ผา่น 
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ตารางที่ 4.4  (ต่อ) 
  

ล าดบั คะแนนความสามารถการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม (รายบุคคล) 

รวม 36 
คะแนน 

คดิเป็น 
ร้อยละ 

เกณฑ์ผ่าน
คะแนน 
ไม่ต า่กว่า 
ร้อยละ 80 

หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 2 
(18 คะแนน) 

ร้อยละ 
หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 3 
(18 คะแนน) 

ร้อยละ 

16 14 77.78 14 77.78 28 77.78 ไม่ผา่น 
17 17 94.44 17 94.44 34 94.44 ผา่น 
18 16 88.89 17 94.44 33 91.67 ผา่น 
19 17 94.44 18 100.00 35 97.22 ผา่น 
20 13 72.22 16 88.89 29 80.56 ผา่น 
21 17 94.44 17 94.44 34 94.44 ผา่น 
22 15 83.33 15 83.33 30 83.33 ผา่น 
23 17 94.44 17 94.44 34 94.44 ผา่น 
24 16 88.89 17 94.44 33 91.67 ผา่น 
25 16 88.89 17 94.44 33 91.67 ผา่น 
26 16 88.89 18 100 34 94.44 ผา่น 
27 16 88.89 17 94.44 33 91.67 ผา่น 
28 15 83.33 16 88.89 31 86.11 ผา่น 
29 16 88.89 16 88.89 32 88.89 ผา่น 
30 15 83.33 17 94.44 32 88.89 ผา่น 
31 16 88.89 16 88.89 32 88.89 ผา่น 
32 14 77.78 16 88.89 30 83.33 ผา่น 
33 17 94.44 17 94.44 34 94.44 ผา่น 
34 16 88.89 17 94.44 33 91.67 ผา่น 
35 16 88.89 16 88.89 32 88.89 ผา่น 
36 16 88.89 18 100 34 94.44 ผา่น 
37 17 94.44 17 94.44 34 94.44 ผา่น 
38 17 94.44 17 94.44 34 94.44 ผา่น 
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ตารางที่ 4.4  (ต่อ) 
  

ล าดบั คะแนนความสามารถการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม (รายบุคคล) 

รวม 36 
คะแนน 

คดิเป็น 
ร้อยละ 

เกณฑ์ผ่าน
คะแนน 
ไม่ต า่กว่า 
ร้อยละ 80 

หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 2 
(18 คะแนน) 

ร้อยละ 
หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 3 
(18 คะแนน) 

ร้อยละ 

39 16 88.89 17 94.44 33 91.67 ผา่น 
40 17 94.44 16 88.89 33 91.67 ผา่น 
41 17 94.44 17 94.44 34 94.44 ผา่น 
เฉลีย่ 15.78 87.67 16.22 90.11 32 88.89 ผ่าน 

 
จากตารางท่ี 4.4  แสดงคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดย

ใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 (รายบุคคล) จ  านวน 2 
หน่วยการเรียนรู้ซ่ึงเป็นงานรายบุคคล พบว่า นักเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชา
เทคโนโลยีสร้างสรรคใ์นรูปแบบงานรายบุคคล ผ่านเกณฑ์ไม่ต  ่ากว่าร้อยละ 80  จ  านวน 37 คน คิด
เป็นร้อยละ 90.24 และนกัเรียนท่ีมีคะแนนไม่ผา่นเกณฑร้์อยละ 80 จ  านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 9.75 
 
ตารางที่ 4.5  แสดงคะแนนร้อยละของความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 รวม 4 หน่วยการเรียนรู้ 
 

ล าดบั ความสามารถการเรียนรู้ แต่ละหน่วย  18 คะแนน  
รวม 72 
คะแนน 

คดิเป็น 
ร้อยละ 

เกณฑ์ผ่านคะแนน 
 ไม่ต า่กว่า 
ร้อยละ 80 

หน่วยท่ี 1 
งานกลุ่ม 

หน่วยท่ี 2 
รายบุคคล 

หน่วยท่ี 3 
รายบุคคล 

หน่วยท่ี 4 
งานกลุ่ม 

1 17 16 17 18 68 94.44 ผา่น 
2 16 16 15 17 64 88.89 ผา่น 
3 15 17 16 17 65 90.28 ผา่น 
4 16 17 16 17 66 91.67 ผา่น 
5 17 15 17 18 67 93.06 ผา่น 
6 16 15 16 17 64 88.89 ผา่น 



74 

   
 

ตารางที่ 4.5  (ต่อ) 
 

ล าดบั ความสามารถการเรียนรู้ แต่ละหน่วย  18 คะแนน  รวม 72 
คะแนน 

 

คดิเป็น 
ร้อยละ 

 

เกณฑ์ผ่านคะแนน 
 ไม่ต า่กว่า 
ร้อยละ 80 

หน่วยท่ี 1 
งานกลุ่ม 

หน่วยท่ี 2 
รายบุคคล 

หน่วยท่ี 3 
รายบุคคล 

หน่วยท่ี 4 
งานกลุ่ม 

7 14 15 13 16 58 80.56 ผา่น 
8 14 17 15 16 62 86.11 ผา่น 
9 17 15 16 18 66 91.67 ผา่น 
10 15 13 15 17 60 83.33 ผา่น 
11 13 15 14 15 57 79.17 ไม่ผา่น 
12 13 11 14 15 53 73.61 ไม่ผา่น 
13 15 16 15 17 63 87.50 ผา่น 
14 15 17 16 17 65 90.28 ผา่น 
15 15 17 17 17 66 91.67 ผา่น 
16 15 14 14 17 60 83.33 ผา่น 
17 16 17 17 17 67 93.06 ผา่น 
18 14 16 17 16 63 87.50 ผา่น 
19 17 17 18 18 70 97.22 ผา่น 
20 13 13 16 15 57 79.17 ไม่ผา่น 
21 15 17 17 17 66 91.67 ผา่น 
22 13 15 15 15 58 80.56 ผา่น 
23 14 17 17 16 64 88.89 ผา่น 
24 15 16 17 17 65 90.28 ผา่น 
25 15 16 17 18 66 91.67 ผา่น 
26 15 16 18 18 67 93.06 ผา่น 
27 15 16 17 18 66 91.67 ผา่น 
28 15 15 16 16 62 86.11 ผา่น 
29 16 16 16 18 66 91.67 ผา่น 
30 16 15 17 17 65 90.28 ผา่น 
31 15 16 16 16 63 87.50 ผา่น 
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ตารางที่ 4.5  (ต่อ) 
 

ล าดบั ความสามารถการเรียนรู้ แต่ละหน่วย  18 คะแนน  รวม 72 
คะแนน 

 

คดิเป็น 
ร้อยละ 

 

เกณฑ์ผ่านคะแนน 
 ไม่ต า่กว่า 
ร้อยละ 80 

หน่วยท่ี 1 
งานกลุ่ม 

หน่วยท่ี 2 
รายบุคคล 

หน่วยท่ี 3 
รายบุคคล 

หน่วยท่ี 4 
งานกลุ่ม 

32 15 14 16 18 63 87.50 ผา่น 
33 16 17 17 17 67 93.06 ผา่น 
34 16 16 17 18 67 93.06 ผา่น 
35 15 16 16 16 63 87.50 ผา่น 
36 16 16 18 17 67 93.06 ผา่น 
37 15 17 17 16 65 90.28 ผา่น 
38 16 17 17 18 68 94.44 ผา่น 
39 16 16 17 18 67 93.06 ผา่น 
40 15 17 16 16 64 88.89 ผา่น 
41 16 17 17 17 67 93.06 ผา่น 
เฉลีย่ 15.20 15.78 16.22 16.88 64.07 88.99 ผ่าน 

 
จากตารางท่ี 4.5  แสดงคะแนนร้อยละของความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี

สร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 4 
หน่วยการเรียนรู้ พบว่า โดยรวมพบว่า นกัเรียนมีความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค์
โดยมีคะแนนรวมผา่นเกณฑไ์ม่ต ่ากว่าร้อยละ 80  จ  านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 92.68 และนกัเรียน
ท่ีมีคะแนนไม่ผา่นเกณฑร้์อยละ 80 จ  านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.31 

คะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ดงัน้ี 

กลุ่มท่ี 1 ผา่นเกณฑท์ั้งงานกลุ่มและงานรายบุคคล จ  านวน 34  คน คิดเป็นร้อยละ 82.92 
กลุ่มท่ี 2 ผา่นเกณฑง์านกลุ่ม แต่ไม่ผา่นเกณฑง์านรายบุคคล จ านวน 3 คน คิดเป็น    ร้อย

ละ 7.31 
กลุ่มท่ี 3 ไม่ผา่นเกณฑง์านกลุ่ม แต่ผา่นเกณฑง์านรายบุคคลจ านวน 3 คน คิดเป็น     ร้อย

ละ 7.31 
กลุ่มท่ี 4 ไม่ผา่นเกณฑท์ั้งงานกลุ่มและงานรายบุคคล จ  านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.44 
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ตารางที่ 4.6  เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์และความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี
สร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 

ล าดับ 

คะแนนความคดิ
สร้างสรรค์ (หน่วยที)่ รวม 

48 
คะแนน  

ร้อย
ละ 

เกณฑ์
ผ่าน 
ร้อยละ 

80 

ความสามารถการเรียนรู้ 
(หน่วยที)่ รวม

72 
คะแนน 

ร้อย
ละ 

เกณฑ์
ผ่าน 
ร้อยละ 

80 
1 

(12) 
2 

(12) 
3 

(12) 
4 

(12) 
1 

(18) 
2 

(18) 
 3 

(18) 
4 

(18) 

1 11 11 11 11 44 91.67 ผา่น 17 16 17 18 68 94.44 ผา่น 

2 11 11 12 12 46 95.83 ผา่น 16 16 15 17 64 88.89 ผา่น 

3 10 10 12 12 44 91.67 ผา่น 15 17 16 17 65 90.28 ผา่น 

4 11 12 11 12 46 95.83 ผา่น 16 17 16 17 66 91.67 ผา่น 

5 12 11 12 12 47 97.92 ผา่น 17 15 17 18 67 93.06 ผา่น 

6 9 12 12 12 45 93.75 ผา่น 16 15 16 17 64 88.89 ผา่น 

7 9 9 9 10 37 77.08 ไม่ผา่น 14 15 13 16 58 80.56 ผา่น 

8 11 9 12 11 43 89.58 ผา่น 14 17 15 16 62 86.11 ผา่น 

9 10 10 10 12 42 87.50 ผา่น 17 15 16 18 66 91.67 ผา่น 

10 9 9 11 11 40 83.33 ผา่น 15 13 15 17 60 83.33 ผา่น 

11 9 9 11 10 39 81.25 ผา่น 13 15 14 15 57 79.17 ไม่ผา่น 

12 9 9 10 10 38 79.17 ไม่ผา่น 13 11 14 15 53 73.61 ไม่ผา่น 

13 10 10 11 10 41 85.42 ผา่น 15 16 15 17 63 87.50 ผา่น 

14 12 10 12 12 46 95.83 ผา่น 15 17 16 17 65 90.28 ผา่น 
15 12 10 10 11 43 89.58 ผา่น 15 17 17 17 66 91.67 ผา่น 
16 9 10 9 10 38 79.17 ไม่ผา่น 15 14 14 17 60 83.33 ผา่น 
17 10 11 11 12 44 91.67 ผา่น 16 17 17 17 67 93.06 ผา่น 
18 10 10 12 12 44 91.67 ผา่น 14 16 17 16 63 87.50 ผา่น 
19 11 11 12 12 46 95.83 ผา่น 17 17 18 18 70 97.22 ผา่น 
20 11 9 11 10 41 85.42 ผา่น 13 13 16 15 57 79.17 ไม่ผา่น 
21 12 11 11 10 44 91.67 ผา่น 15 17 17 17 66 91.67 ผา่น 
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ตารางที่ 4.6  (ต่อ) 
 

ล าดับ 

คะแนนความคดิ
สร้างสรรค์ (หน่วยที)่ รวม 

48 
คะแนน  

ร้อย
ละ 

เกณฑ์
ผ่าน 
ร้อยละ 

80 

ความสามารถการเรียนรู้ 
(หน่วยที)่ รวม

72 
คะแนน 

ร้อย
ละ 

เกณฑ์
ผ่าน 
ร้อยละ 

80 
1 

(12) 
2 

(12) 
3 

(12) 
4 

(12) 
1 

(18) 
2 

(18) 
 3 

(18) 
4 

(18) 

22 12 11 12 10 45 93.75 ผา่น 13 15 15 15 58 80.56 ผา่น 
23 9 10 11 11 41 85.42 ผา่น 14 17 17 16 64 88.89 ผา่น 
24 10 11 12 12 45 93.75 ผา่น 15 16 17 17 65 90.28 ผา่น 
25 12 11 11 12 46 95.83 ผา่น 15 16 17 18 66 91.67 ผา่น 
26 11 12 12 12 47 97.92 ผา่น 15 16 18 18 67 93.06 ผา่น 
27 9 10 11 12 42 87.50 ผา่น 15 16 17 18 66 91.67 ผา่น 
28 9 10 11 12 42 87.50 ผา่น 15 15 16 16 62 86.11 ผา่น 
29 10 12 9 12 43 89.58 ผา่น 16 16 16 18 66 91.67 ผา่น 
30 9 11 9 11 40 83.33 ผา่น 16 15 17 17 65 90.28 ผา่น 
31 10 11 10 12 43 89.58 ผา่น 15 16 16 16 63 87.50 ผา่น 
32 11 11 11 11 44 91.67 ผา่น 15 14 16 18 63 87.50 ผา่น 
33 12 11 11 12 46 95.83 ผา่น 16 17 17 17 67 93.06 ผา่น 
34 11 12 11 12 46 95.83 ผา่น 16 16 17 18 67 93.06 ผา่น 
35 10 11 12 12 45 93.75 ผา่น 15 16 16 16 63 87.50 ผา่น 
36 11 10 12 12 45 93.75 ผา่น 16 16 18 17 67 93.06 ผา่น 
37 11 11 12 12 46 95.83 ผา่น 15 17 17 16 65 90.28 ผา่น 
38 11 11 11 12 45 93.75 ผา่น 16 17 17 18 68 94.44 ผา่น 
39 10 12 11 12 45 93.75 ผา่น 16 16 17 18 67 93.06 ผา่น 
40 12 10 12 11 45 93.75 ผา่น 15 17 16 16 64 88.89 ผา่น 
41 12 11 11 12 46 95.83 ผา่น 16 17 17 17 67 93.06 ผา่น 

เฉลีย่ 43.54 90.70 ผ่าน เฉลีย่ 64.07 88.99 ผ่าน 
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จากตารางท่ี 4.6  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถ
การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉล่ีย
ร้อยละ 90.70 ซ่ึงอยูใ่นเกณฑ ์ผา่น และมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค์
โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเฉล่ียร้อยละ 88.99  ซ่ึงอยูใ่นเกณฑ ์ผา่น 

คะแนนความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค์โดย
ใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม คือ 

กลุ่มท่ี 1 ผ่านเกณฑ์ทั้ งความคิดสร้างสรรค์และความสามารถการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จ านวน 36  คน คิดเป็นร้อยละ 87.80 

กลุ่มท่ี 2 ผ่านเกณฑ์ความคิดสร้างสรรค์ แต่ไม่ผ่านเกณฑค์วามสามารถการเรียนรู้โดย
ใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.87 

กลุ่มท่ี 3 ไม่ผ่านเกณฑ์ความคิดสร้างสรรค์ แต่ผ่านเกณฑค์วามสามารถการเรียนรู้โดย
ใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.87 

กลุ่มท่ี 4 ไม่ผ่านเกณฑ์ทั้งความคิดสร้างสรรค์และความสามารถการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.44 
 

ตอนที่ 3 การศึกษาพฤติกรรมการท างานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 

 
ตารางที่  4.7  แสดงคะแนนพฤติกรรมการท างานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจากการประเมินตนเองของนกัเรียน  
 

ล าดบั 
คะแนนพฤตกิรรมการท างานของนักเรียน 

คะแนน
เฉลีย่ 

แปล
ความหมาย 

คร้ังท่ี 1 
งานกลุ่ม 

คร้ังท่ี 2 
รายบุคคล 

คร้ังท่ี 3 
รายบุคคล 

คร้ังท่ี 4 
งานกลุ่ม 

1 3 2.75 2.75 2.5 2.75 ดี 
2 3 3 3 2.75 2.94 ดี 
3 2.5 3 3 2.75 2.81 ดี 
4 3 3 3 2.5 2.88 ดี 
5 3 3 3 3 3.00 ดี 
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ตารางที่ 4.7  (ต่อ) 
 

ล าดบั คะแนนพฤตกิรรมการท างานของนักเรียน คะแนน
เฉลีย่ 

แปล
ความหมาย คร้ังท่ี 1 

งานกลุ่ม 
คร้ังท่ี 2 
รายบุคคล 

คร้ังท่ี 3 
รายบุคคล 

คร้ังท่ี 4 
งานกลุ่ม 

6 3 3 3 2.5 2.88 ดี 
7 3 3 3 3 3.00 ดี 
8 3 3 3 2.75 2.94 ดี 
9 2.5 2.75 2.5 3 2.69 ดี 
10 2.75 3 3 2 2.69 ดี 
11 2.5 2.5 2.5 3 2.63 ดี 
12 1.5 1.75 2 2.25 1.88 ปานกลาง 
13 2.75 3 3 2.75 2.88 ดี 
14 2.75 3 2.75 2.75 2.81 ดี 
15 2.75 2.25 2.5 2.75 2.56 ดี 
16 2.5 3 2.75 2.5 2.69 ดี 
17 3 3 3 2.5 2.88 ดี 
18 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
19 2.75 2.75 2.75 3 2.81 ดี 
20 1.75 1.75 2 3 2.13 ปานกลาง 
21 2.5 2.5 2.5 2.5 2.50 ดี 
22 2.25 2.5 2.5 2.5 2.44 ดี 
23 2.75 2.75 2.75 3 2.81 ดี 
24 2.5 2.75 3 2.5 2.69 ดี 
25 2 2.75 2.5 2.25 2.38 ดี 
26 3 3 3 3 3.00 ดี 
27 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
28 2.5 1.75 2.75 3 2.50 ดี 
29 3 2.5 2.5 2.5 2.63 ดี 
30 2.25 2.5 2.5 2.5 2.44 ดี 
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ตารางที่ 4.7  (ต่อ) 
 

ล าดบั คะแนนพฤตกิรรมการท างานของนักเรียน คะแนน
เฉลีย่ 

แปล
ความหมาย คร้ังท่ี 1 

งานกลุ่ม 
คร้ังท่ี 2 
รายบุคคล 

คร้ังท่ี 3 
รายบุคคล 

คร้ังท่ี 4 
งานกลุ่ม 

31 2.25 2.75 2.5 2.75 2.56 ดี 
32 2.5 2.5 3 3 2.75 ดี 
33 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
34 3 3 2.75 3 2.94 ดี 
35 2.5 2.5 2.75 2.75 2.63 ดี 
36 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
37 2.5 2.5 2.75 2.5 2.56 ดี 
38 3 2.5 3 3 2.88 ดี 
39 3 3 3 3 3.00 ดี 
40 1.5 1.75 1.75 3 2.00 ปานกลาง 
41 2.5 2.75 2.75 3 2.75 ดี 
รวม 2.58 2.68 2.76 2.79 2.71 ด ี

 
จากตารางท่ี 4.7  แสดงคะแนนพฤติกรรมการท างานของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จากการประเมินตนเองของนักเรียน จ  านวน 4 คร้ัง 
พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการท างานอยู่ในระดับ ดี จ  านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 92.68 และมี
นกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมการท างานอยูใ่นระดบั ปานกลาง จ  านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.32 
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ตารางที่  4.8  แสดงคะแนนพฤติกรรมการท างานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจากท่ีครูประเมินนกัเรียน 
 

ล าดบั 
คะแนนพฤตกิรรมการท างานของนักเรียน 

คะแนน
เฉลีย่ 

แปล
ความหมาย 

คร้ังท่ี 1 
งานกลุ่ม 

คร้ังท่ี 2 
รายบุคคล 

คร้ังท่ี 3 
รายบุคคล 

คร้ังท่ี 4 
งานกลุ่ม 

1 3 3 3 2.5 2.88 ดี 
2 2 3 3 2.75 2.69 ดี 
3 2.25 3 3 3 2.81 ดี 
4 3 3 3 3 3.00 ดี 
5 3 3 3 3 3.00 ดี 
6 2.25 2.75 3 3 2.75 ดี 
7 2 2.75 2.5 2 2.31 ปานกลาง 
8 2.5 3 3 3 2.88 ดี 
9 3 2.75 3 3 2.94 ดี 
10 1.5 3 2.75 2.75 2.50 ดี 
11 2.25 3 2.75 2.5 2.63 ดี 
12 1.5 2.5 2.5 2.5 2.25 ปานกลาง 
13 2.25 3 2.75 2.5 2.63 ดี 
14 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
15 3 3 3 3 3.00 ดี 
16 2.5 3 2.5 2.5 2.63 ดี 
17 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
18 2.25 3 3 3 2.81 ดี 
19 3 3 3 3 3.00 ดี 
20 2.5 2.5 3 3 2.75 ดี 
21 2.75 3 3 2.75 2.88 ดี 
22 2.25 3 3 2.5 2.69 ดี 
23 2.5 3 2.75 3 2.81 ดี 
24 2.5 2.5 3 3 2.75 ดี 
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ตารางที่ 4.8  (ต่อ) 
 

ล าดบั 
คะแนนพฤตกิรรมการท างานของนักเรียน 

คะแนนเฉลีย่ 
แปล

ความหมาย 
คร้ังท่ี 1 
งานกลุ่ม 

คร้ังท่ี 2 
รายบุคคล 

คร้ังท่ี 3 
รายบุคคล 

คร้ังท่ี 4 
งานกลุ่ม 

25 3 3 3 3 3.00 ดี 
26 3 3 3 3 3.00 ดี 
27 2.5 2.5 3 3 2.75 ดี 
28 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
29 2.5 3 3 3 2.88 ดี 
30 2.5 3 2.75 3 2.81 ดี 
31 3 3 3 3 3.00 ดี 
32 2.25 2.75 2.5 2.5 2.50 ดี 
33 3 3 3 3 3.00 ดี 
34 3 3 3 3 3.00 ดี 
35 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
36 3 3 3 3 3.00 ดี 
37 3 3 3 3 3.00 ดี 
38 3 3 3 3 3.00 ดี 
39 3 3 3 3 3.00 ดี 
40 2.5 2 3 2.5 2.50 ดี 
41 3 3 3 3 3.00 ดี 
รวม 2.57 2.88 2.92 2.89 2.82 ด ี

 
จากตารางท่ี 4.8  แสดงคะแนนพฤติกรรมการท างานของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จากท่ีครูประเมินนกัเรียน จ  านวน 4 คร้ัง พบว่า นกัเรียน
มีพฤติกรรมการท างานอยู่ในระดบั ดี จ  านวน 39 คน คิดเป็น    ร้อยละ 95.12 และมีนักเรียนท่ีมี
พฤติกรรมการท างานอยูใ่นระดบั ปานกลาง จ  านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.88 
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ตารางที่ 4.9  เปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการท างานของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจากท่ีนกัเรียนประเมินตนเองและครูประเมินนกัเรียน 
 

ล าดับ 
นักเรียนประเมนิตนเอง คะแนน

เฉลีย่ 
แปล
ความ 
หมาย 

ครูประเมนินักเรียน คะแนน
เฉลีย่ 

แปล
ความ 
หมาย 

คร้ัง
ท่ี 1 

คร้ัง
ท่ี 2 

คร้ัง
ท่ี 3 

คร้ัง
ท่ี 4 

คร้ัง
ท่ี 1 

คร้ัง
ท่ี 2 

คร้ัง
ท่ี 3 

คร้ัง
ท่ี 4 

1 3 2.75 2.75 2.5 2.75 ดี 3 3 3 2.5 2.88 ดี 
2 3 3 3 2.75 2.94 ดี 2 3 3 2.75 2.69 ดี 
3 2.5 3 3 2.75 2.81 ดี 2.25 3 3 3 2.81 ดี 
4 3 3 3 2.5 2.88 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
5 3 3 3 3 3.00 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
6 3 3 3 2.5 2.88 ดี 2.25 2.75 3 3 2.75 ดี 
7 3 3 3 3 3.00 ดี 2 2.75 2.5 2 2.31 ปานกลาง 
8 3 3 3 2.75 2.94 ดี 2.5 3 3 3 2.88 ดี 
9 2.5 2.75 2.5 3 2.69 ดี 3 2.75 3 3 2.94 ดี 
10 2.75 3 3 2 2.69 ดี 1.5 3 2.75 2.75 2.50 ดี 
11 2.5 2.5 2.5 3 2.63 ดี 2.25 3 2.75 2.5 2.63 ดี 
12 1.5 1.75 2 2.25 1.88 ปานกลาง 1.5 2.5 2.5 2.5 2.25 ปานกลาง 
13 2.75 3 3 2.75 2.88 ดี 2.25 3 2.75 2.5 2.63 ดี 
14 2.75 3 2.75 2.75 2.81 ดี 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
15 2.75 2.25 2.5 2.75 2.56 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
16 2.5 3 2.75 2.5 2.69 ดี 2.5 3 2.5 2.5 2.63 ดี 
17 3 3 3 2.5 2.88 ดี 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
18 2.75 3 3 3 2.94 ดี 2.25 3 3 3 2.81 ดี 
19 2.75 2.75 2.75 3 2.81 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
20 1.75 1.75 2 3 2.13 ปานกลาง 2.5 2.5 3 3 2.75 ดี 
21 2.5 2.5 2.5 2.5 2.50 ดี 2.75 3 3 2.75 2.88 ดี 
22 2.25 2.5 2.5 2.5 2.44 ดี 2.25 3 3 2.5 2.69 ดี 
23 2.75 2.75 2.75 3 2.81 ดี 2.5 3 2.75 3 2.81 ดี 
24 2.5 2.75 3 2.5 2.69 ดี 2.5 2.5 3 3 2.75 ดี 
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ตารางที่ 4.9 (ต่อ) 
 
ล าดับ นักเรียนประเมนิตนเอง คะแนน

เฉลีย่ 
แปล
ความ 
หมาย 

ครูประเมนินักเรียน คะแนน
เฉลีย่ 

แปล
ความ 
หมาย 

คร้ัง
ท่ี 1 

คร้ัง
ท่ี 2 

คร้ัง
ท่ี 3 

คร้ัง
ท่ี 4 

คร้ัง
ท่ี 1 

คร้ัง
ท่ี 2 

คร้ัง
ท่ี 3 

คร้ัง
ท่ี 4 

25 2 2.75 2.5 2.25 2.38 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
26 3 3 3 3 3.00 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
27 2.75 3 3 3 2.94 ดี 2.5 2.5 3 3 2.75 ดี 
28 2.5 1.75 2.75 3 2.50 ดี 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
29 3 2.5 2.5 2.5 2.63 ดี 2.5 3 3 3 2.88 ดี 
30 2.25 2.5 2.5 2.5 2.44 ดี 2.5 3 2.75 3 2.81 ดี 
31 2.25 2.75 2.5 2.75 2.56 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
32 2.5 2.5 3 3 2.75 ดี 2.25 2.75 2.5 2.5 2.50 ดี 
33 2.75 3 3 3 2.94 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
34 3 3 2.75 3 2.94 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
35 2.5 2.5 2.75 2.75 2.63 ดี 2.75 3 3 3 2.94 ดี 
36 2.75 3 3 3 2.94 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
37 2.5 2.5 2.75 2.5 2.56 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
38 3 2.5 3 3 2.88 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
39 3 3 3 3 3.00 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
40 1.5 1.75 1.75 3 2.00 ปานกลาง 2.5 2 3 2.5 2.50 ดี 
41 2.5 2.75 2.75 3 2.75 ดี 3 3 3 3 3.00 ดี 
รวม 2.58 2.68 2.76 2.79 2.71 ด ี 2.57 2.88 2.92 2.89 2.82 ด ี
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จากตารางท่ี 4.9  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการท างานของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจากท่ีนกัเรียนประเมินตนเองและครู
ประเมินนกัเรียน พบว่าภาพโดยรวมของนกัเรียนประเมินตนเองและครูประเมินนกัเรียนอยูใ่นระดบั 
ดีกบัดี 

เมื่อพิจารณาเป็นระดบัท่ีเหมือนกนั ของนกัเรียนประเมินตนเองกบัครูประเมินนกัเรียน 
1) อยูใ่นระดบั ดี/ดี มีจ  านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 90.23 
2) อยู่ในระดับ ปานกลาง/ปานกลาง มีจ  านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.44 และ 

เมื่อพิจารณาระดบัท่ีต่างกนั ของนกัเรียนประเมินตนเองกบัครูประเมินนกัเรียน 
1)  อยูใ่นระดบัดี/ปานกลาง จ  านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.44 
2)  อยูใ่นระดบั ปานกลาง/ดี จ  านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.88 
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ตอนที่ 4 ความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการ
ออกแบบเชิงวศิวกรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 
 
ตารางที่ 4.10  แสดงระดบัความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

ข้อที ่ เร่ือง Mean S.D. 
แปล

ความหมาย 
ด้านกจิกรรมการเรียนรู้ 2.68 0.48 มาก 
1 กิจกรรมการเรียนรู้มคีวามหลากหลายและน่าสนใจ 2.78 0.42 มาก 
2 กิจกรรมการเรียนรู้ท าใหน้กัเรียนท างานไดอ้ยา่งอิสระ 2.73 0.45 มาก 
3 ส่งเสริมใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นและแลกเปล่ียนเรียนรู้

ซ่ึงกนัและกนั 
2.54 0.55 มาก 

ด้านเน้ือหา 2.73 0.44 มาก 
4 เน้ือหาท่ีสอนส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน 2.76 0.43 มาก 

5 เน้ือหาท่ีสอนมีความทนัสมยัเขา้กบัสภาพแวดลอ้มและ
เหตุการณ์ปัจจุบนั 

2.76 0.43 มาก 

6 อุปกรณ์การสอน ส่ือ/เอกสารมีความทนัสมยัท าใหเ้ขา้ใจ
เน้ือหาไดง่้ายข้ึน 

2.68 0.47 มาก 

ด้านครูผู้สอน 2.70 0.48 มาก 

7 ครูอธิบายเน้ือหาหรือขั้นตอนการปฏิบติัไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย 2.61 0.49 มาก 

8 ครูมอบหมายภาระงานใหน้กัเรียนท าอยา่งเหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัเน้ือหาวิชา 

2.76 0.49 มาก 

9 ครูใหค้  าแนะน าและเป็นท่ีปรึกษาในขณะปฏิบติักิจกรรม 2.73 0.45 มาก 

ด้านประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการเรียนรู้ 2.63 0.53 มาก 

10 ความรู้ท่ีไดรั้บสามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้ 2.63 0.49 มาก 

11 นกัเรียนมกีารท างานอยา่งเป็นขั้นตอนมากข้ึน 2.51 0.60 มาก 

12 นกัเรียนไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรคม์ากข้ึน 2.73 0.50 มาก 

 โดยภาพรวมค่าเฉลีย่ 2.68 0.49 มาก 
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จากตารางท่ี 4.10 แสดงระดบัความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค์โดย

ใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 41 คน พบว่า 
ภาพรวมของความพึงพอใจอยู่ในระดบั มาก (Mean = 2.68, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น 
เรียงตามล าดบัค่าเฉล่ียพบว่า  ดา้นเน้ือหา อยูใ่นระดบั มาก (Mean = 2.73, S.D. = 0.44) รองลงมาคือ 
ดา้นครูผูส้อน อยู่ในระดบั มาก (Mean = 2.70, S.D. = 0.48) ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับ 
มาก (Mean = 2.68, S.D. = 0.48)   และดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ อยูใ่นระดบั มาก (Mean = 2.63,    S.D. 
= 0.53) ตามล าดบั และมีรายละเอียดแต่ละดา้น ดงัน้ี 

ดา้นเน้ือหา มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มาก (Mean = 2.73, S.D. = 0.44) เมื่อพิจารณา
เป็นรายขอ้ คือ เน้ือหาท่ีสอนส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนักเรียน (Mean = 2.76, S.D. = 0.43) 
เน้ือหาท่ีสอนมีความทนัสมยัเขา้กบัสภาพแวดลอ้มและเหตุการณ์ปัจจุบนั (Mean = 2.76,             S.D. 
= 0.43) และอุปกรณ์การสอน ส่ือ/เอกสารมีความทันสมยัท าให้เขา้ใจเน้ือหาได้ง่ายข้ึน  (Mean = 
2.68, S.D. = 0.47) ตามล าดบั 

ดา้นครูผูส้อน มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มาก (Mean = 2.70, S.D. = 0.48) เมื่อพิจารณา
เป็นรายขอ้ คือ ครูมอบหมายภาระงานให้นักเรียนท าอย่างเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัเน้ือหาวิชา 

(Mean = 2.76, S.D. = 0.49)  ครูใหค้  าแนะน าและเป็นท่ีปรึกษาในขณะปฏิบติักิจกรรม (Mean = 2.73, 
S.D. = 0.45) และครูอธิบายเน้ือหาหรือขั้นตอนการปฏิบติัไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย  (Mean = 2.61, S.D. = 
0.49) ตามล าดบั 

ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดบั มาก (Mean = 2.68, S.D. = 0.48) เมื่อพิจารณาเป็น
รายขอ้ คือ  กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและน่าสนใจ (Mean =2.78, S.D. = 0.42) กิจกรรม
การเรียนรู้ท าให้นักเรียนท างานไดอ้ย่างอิสระ (Mean =2.73, S.D. = 0.45) และส่งเสริมให้นักเรียน
แสดงความคิดเห็นและแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั (Mean =2.54, S.D. = 0.55) ตามล าดบั 

ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ อยูใ่นระดบั มาก (Mean = 2.63, S.D. = 0.53) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายขอ้ คือ  นักเรียนไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน (Mean = 2.73, S.D. = 0.50)  
ความรู้ท่ีไดรั้บสามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได  ้ (Mean = 2.63, S.D. = 0.49 ) และนกัเรียนมีการ
ท างานอยา่งเป็นขั้นตอนมากข้ึน (Mean = 2.51, S.D. = 0.60) ตามล าดบั   
  



 
 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมวิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  มีล  าดบัขั้นตอนการสรุปผล 
อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ดงัต่อไปน้ี 

 
วตัถุประสงค์ของการวจิยั  
1. เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชา

เทคโนโลยสีร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
2. เพื่อศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการท างานของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  2 โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2   
 
สมมตฐิานของการวจิยั  
1. นกัเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมใน

วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 
2. นกัเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ในวิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 
3. นักเรียนมีพฤติกรรมการท างานโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมอยู่ใน

ระดบั ดี 
4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม อยูใ่นระดบัมาก  
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ขอบเขตการวจิยั 
ประชากร 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนจิตรลดา เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ท่ีก  าลงั

ศึกษาอยูภ่าคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2561 จ  านวน 3 หอ้งเรียน  ทั้งหมด 122 คน 
กลุ่มตวัอย่าง 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 โรงเรียนจิตรลดา  เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ท่ีก  าลงั

ศึกษาอยูภ่าคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน 1 หอ้งเรียน จ  านวน 41 คน โดยใชว้ิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) 

ตวัแปรที่ศึกษา 
ตวัแปรอสิระ 
การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

 ตวัแปรตาม 
1.  ความคิดสร้างสรรค ์
2.  ความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค์  
3.  พฤติกรรมการท างาน 
4.  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้  
ขอบเขตด้านเน้ือหา 
เน้ือหาท่ีใชใ้นการวิจยั คือ เน้ือหารายวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค ์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

โรงเรียนจิตรลดา จ  านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบดว้ย 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1   เร่ือง รู้ทนัเทคโนโลย ี

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2   เร่ือง อลักอริทึมอยา่งง่าย 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3   เร่ือง Walking Map 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4   เร่ือง ข่าวสั้นทนัโลก 
ระยะเวลาในการวจิยั 
การวจิยัคร้ังน้ีด  าเนินการในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน 16 ชัว่โมง  

 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั  
1.  แผนการจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ 
2.  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์
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3.  แบบประเมินความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4.  แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างาน 
5.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมต่ีอการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค์

โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
วิธีด  าเนินการวิจยัเพื่อพฒันาการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มีวิธีด  าเนินการวิจยัดงัน้ี 
1.  ขั้นเตรียม 

1.1  ช้ีแจงวตัถุประสงค ์ขั้นตอน และรายละเอียดเก่ียวกบัการเรียนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งทราบ 

2.  ขั้นทดลอง การวิจยัในคร้ังน้ีด  าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561  
2.1  ด  าเนินการสอนโดยใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมกบักลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ รวมทั้งส้ิน 16 คาบ
เรียน โดยผูส้อนบนัทึกแบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานระหว่างเรียนและใหน้กัเรียนท าแบบ
ประเมินพฤติกรรมการท างานของตนเองดว้ย 

2.2  ประเมินความสามารถการเรียนรู้และประเมินความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน
หลงัการจดักิจกรรมแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

2.3  เม่ือส้ินสุดการจดักิจกรรมทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ นกัเรียนท าแบบสอบถามความ
พึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

3.  ขั้นสรุป 
3.1 ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลทั้งหมดมาประมวลผล และวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
การวเิคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์

ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
1.  รวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสงัเกตพฤติกรรมการท างาน แบบประเมินความสามารถ

การเรียนรู้ แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์และแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียน 
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2.  วิเคราะห์ผลจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรคแ์ละแบบประเมินความสามารถ
การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยวิเคราะห์ค่า
ร้อยละ (Percentage)  เทียบกบัเกณฑร้์อยละ 80 

3.  วิเคราะห์ผลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานโดยวิเคราะห์เฉล่ีย (Mean) เทียบ
กบัเกณฑก์ารแปลความหมาย 3 ระดบั คือ ดี ปานกลาง ปรับปรุง    

4.  วิเคราะห์ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี ต่อการเรียนรู้วิชา
เทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยใชค่้าเฉล่ีย (Mean) และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S. D.) 

5.  อภิปรายผล โดยใชต้ารางและการพรรณนา  
 
5.1 สรุปผลการวจิยั 
  ตอนท่ี 1 การพฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมใน
วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ของ
นักเรียนจ านวน 41 คน พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียในภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 90.70 ซ่ึงอยู่ใน
เกณฑ์ ผ่าน โดยนักเรียนมีคะแนนไม่ต  ่ากว่าร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์ จ  านวน 38 คน  คิดเป็นร้อยละ 
92.68 และมีนกัเรียนมีคะแนนไม่ผา่นเกณฑ ์จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.32 เมื่อพิจารณาคะแนน
เฉล่ียเป็นรายดา้นในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ จ  านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ พบว่า มีคะแนนเฉล่ียใน    
แต่ละดา้นเรียงจากมากไปน้อย ดงัน้ี ดา้นความคิดยืดหยุ่น คะแนนเฉล่ีย 2.84 ดา้นความคิดริเร่ิม 
คะแนนเฉล่ีย 2.74 ความคิดคล่องแคล่ว คะแนนเฉล่ีย 2.72  และดา้นความคิดละเอียดลออ คะแนน
เฉล่ีย 2.54 ตามล าดบั ในภาพรวมอยูใ่นเกณฑ ์ดี ทุกระดบั 
  ตอนท่ี 2 การศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 41 คน พบว่า 
นกัเรียนมีความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรคโ์ดยมีคะแนนรวมผ่านเกณฑไ์ม่ต ่ากว่า
ร้อยละ 80 จ  านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 92.68 และนักเรียนท่ีมีคะแนนไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 
จ  านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.31  

ตอนท่ี 3 การศึกษาพฤติกรรมการท างานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม พบว่า ภาพรวมของนักเรียนประเมินตนเองและครูประเมิน
นกัเรียนอยูใ่นระดบั ดีกบัดี 
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1) จากการประเมินตนเองของนกัเรียนมีพฤติกรรมการท างานอยูใ่นระดบั ดี จ  านวน 38 
คน คิดเป็นร้อยละ 92.68 และมีนักเรียนท่ีมีพฤติกรรมการท างานอยู่ในระดบั ปานกลาง จ  านวน 3 
คน คิดเป็นร้อยละ 7.32 

2) จากการประเมินของครู นกัเรียนมีพฤติกรรมการท างานอยูใ่นระดบั ดี จ  านวน 39 คน 
คิดเป็นร้อยละ 95.12 และมีนักเรียนท่ีมีพฤติกรรมการท างานอยู่ในระดบั ปานกลาง จ  านวน 2 คน 
คิดเป็นร้อยละ 4.88 

ตอนท่ี 4  ความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า ภาพรวมของความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบั มาก (Mean = 2.68, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น เรียงตามล าดบัค่าเฉล่ียพบว่า  ดา้น
เน้ือหา อยู่ในระดบั มาก (Mean = 2.73, S.D. = 0.44) รองลงมาคือ ดา้นครูผูส้อน อยู่ในระดบั มาก 
(Mean = 2.70, S.D. = 0.48) ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดบั มาก (Mean = 2.68, S.D. = 0.48)   
และดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ อยูใ่นระดบั มาก (Mean = 2.63, S.D. = 0.53)  
 
5.2 อภิปรายผล 

ตอนท่ี 1 การพฒันาความคิดสร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมใน
วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ของ
นักเรียนจ านวน 41 คน พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียในภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 90.70 ซ่ึงอยู่ใน
เกณฑ์ ผ่าน โดยนักเรียนมีคะแนนไม่ต  ่ากว่าร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์ จ  านวน 38 คน  คิดเป็นร้อยละ 
92.68 และมีนักเรียนมีคะแนนไม่ผ่านเกณฑ์ จ  านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.32 การเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ท าให้นักเรียนมีผลคะแนนความคิดสร้างสรรคผ์่านเกณฑเ์ป็น
ส่วนใหญ่  เน่ืองจากนกัเรียนมีการเรียนรู้ตามขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ทั้ง 6 
ขั้นตอน ประกอบดว้ย ขั้นก  าหนดสถานการณ์ ขั้นเรียนรู้ ขั้นออกแบบ ขั้นสร้างสรรค ์ขั้นตรวจสอบ
ผลลพัธ ์และขั้นแสดงผลงาน ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ท่ีผา่นการลงมือปฏิบติัจึงท าใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจ
และเกิดทกัษะในการท างานอย่างเป็นขั้นตอน รู้จกัการวางแผน คิดคน้หาแนวทางท่ีหลากหลาย 
รวมถึงตรวจสอบปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงให้เกิดช้ินงานหรือแนวทางใหม่ในการแกปั้ญหาได้
อย่างเหมาะสม และในเร่ืองความคิดสร้างสรรค์ คะแนนท่ีนักเรียนท าได้ผลดีคือด้านความคิด
ยืดหยุ่น เพราะนักเรียนสามารถจดักลุ่ม ลกัษณะของส่ิงต่าง ๆ  รวมถึงสามารถปรับเปล่ียนรูปแบบ
ช้ินงานหรือวิธีการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งหลากหลายตามท่ีก  าหนดในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ไดดี้ เช่น 
เม่ือก  าหนดหวัขอ้ในการศึกษา นกัเรียนสามารถสร้างสรรคช้ิ์นงานไดห้ลายรูปแบบตามสถานการณ์ 
ส่วนดา้นความคิดละเอียดลออ นักเรียนมีผลคะแนนนอ้ยท่ีสุด เน่ืองจากนกัเรียนส่วนใหญ่ยงัแสดง
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รายละเอียดในช้ินงานหรืออธิบายล าดบัขั้นตอนของการแกปั้ญหาไดไ้ม่ชดัเจน ซ่ึงตอ้งอาศยัความ
รอบคอบในการท างานและการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน เช่น การแก้ปัญหาด้วย Block 
Programming เป็นตน้ ซ่ึงศูนยส์ะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2559) มีความเห็นสนบัสนุนความเห็นขา้งตน้ 
โดยกล่าวว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นการอาศยัแนวทางในการแก้ปัญหาเชิง
วิศวกรรมเพื่อฝึกทักษะการคิด การแก้ปัญหา ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์และ
ก่อใหเ้กิดนวตักรรมท่ีเป็นประโยชน์ และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของภสัสร ติดมา, มลิวรรณ นาคขุน
ทด และสิรินภา กิจเก้ือกูล (2558) ศึกษาวิจยัเร่ือง การจดัการเรียนรู้ตามแนวทาง STEM Education 
เร่ืองระบบของร่างกายมนุษย ์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 
ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวทาง STEM Education มีพฒันาการ
ดา้นความคิดสร้างสรรคห์ลงัเรียนเพ่ิมสูงข้ึน และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ อโนดาษ ์รัชเวทย,์ ฐิชินี
ปกรณ์ สมแกว้และปภาวี อุปธิ (2560) ไดศ้ึกษาวิจยัเร่ืองการพฒันาทกัษะการเรียนรู้และนวตักรรม
ในศตวรรษท่ี 21 โดยชุดการเรียนการสอนตามแนวสะเต็มศึกษาเร่ืองการแยกสารของนกัเรียน ชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม โดยประเมิน
พฤติกรรมออกเป็น 3 ดา้น ดงัน้ี การคิดเชิงวิพากษแ์ละการแกปั้ญหา ดา้นการส่ือสารและการมีส่วน
ร่วม และดา้นความคิด สร้างสรรคแ์ละนวตักรรม มีค่าเท่ากบั 3.62 ซ่ึงอยูใ่นระดบัมาก 

ตอนท่ี 2 การศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 41 คน พบว่า 

1) นกัเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในรูปแบบงาน
กลุ่ม ผ่านเกณฑ์ไม่ต  ่ากว่าร้อยละ 80 จ  านวน 9 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 90 และนักเรียนท่ีมีคะแนน
ความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในรูปแบบงานกลุ่ม ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 
จ  านวน 1 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 10  แสดงให้เห็นว่า นักเรียนชอบท างานกลุ่ม ท าให้มีพฒันาการใน
การเรียนรู้ดีข้ึน เน่ืองจากคร้ังแรกนกัเรียนยงัไม่เกิดการเรียนรู้ในกระบวนการกลุ่ม ซ่ึงยงัขาดความ
สามคัคี แย่งกันท างาน และไม่ค่อยมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน ในคร้ังท่ีสอง
นกัเรียนไดร่้วมกนัท างานโดยใชก้ระบวนการกลุ่มอีกคร้ัง ซ่ึงไดเ้รียนรู้ปัญหาและแกไ้ขขอ้บกพร่อง 
รวมถึงกิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นักเรียนไดแ้สดงความคิดเห็นและแบ่งหนา้ท่ีกนัท างาน จึงท า
ใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีดีข้ึน สอดคลอ้งกบัเคิร์ท  เลวิน (Kurt Lewin) ไดเ้สนอแนวคิดในทฤษฎี
ภาคสนาม กล่าวว่า การรวมกลุ่มจะเกิดปฏิสัมพนัธ์ระหว่างสมาชิกในกลุ่มในด้านการกระท า 
ความรู้สึก และความคิด สมาชิกกลุ่มจะมีการปรับตวัเขา้หากนัและจะพยายามช่วยกนัท างานโดย
อาศยัความสามารถของแต่ละบุคคลซ่ึงจะท าใหก้ารปฏิบติังานลุล่วงไปไดต้ามเป้าหมายของกลุ่ม 

2) นกัเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในรูปแบบงาน
รายบุคคล ผ่านเกณฑ์ไม่ต  ่ากว่าร้อยละ 80 จ  านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 90.24 และนักเรียนท่ีมี
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คะแนนไม่ผา่นเกณฑร้์อยละ 80 จ  านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 9.75 จะเห็นไดว้่า นกัเรียนส่วนใหญ่มี
ความสามารถการเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในระดบัผ่านเกณฑ์ เน่ืองจาก
นกัเรียนไดป้ฏิบติักิจกรรมในวิชาเทคโนโลยสีร้างสรรค ์ตามขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ทั้ง 6 ขั้นตอน โดยนักเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้ในรูปแบบงานรายบุคคล
คร้ังท่ีสองมากกว่าคร้ังแรก แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความสามารถในการระบุประเด็นหรือความ
ตอ้งการเร่ืองท่ีศึกษาได ้มีความสามารถในการคน้หาข้อมูลและเรียนรู้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัส่ิงท่ีตนเองก าลงัศึกษา รู้จกัการออกแบบแนวทางการแกปั้ญหาและช้ินงานของตนเอง 
จากนั้นลงมือปฏิบัติในการแกปั้ญหาหรือสร้างช้ินงานตามแนวทางท่ีไดอ้อกแบบไว ้และมีการ
ตรวจสอบผลลพัธท่ี์ไดแ้ลว้ท าการแกไ้ขปรับปรุงเมื่อเกิดขอ้ผดิพลาด และสามารถแสดงผลงานของ
ตนเองโดยการแลกเปล่ียนเรียนรู้กบัเพื่อน ๆ ไดดี้ข้ึน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของมนสั ชวดดา (2560) 
ไดเ้สนองานวิจยัเร่ือง การศึกษากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 เร่ือง ปริมาณออกซิเจนละลายในน ้ าดว้ยการจดัการเรียนรู้ผา่นสะเต็มศึกษา พบว่า 
นักเรียนท่ีผ่านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ค่ายวิทยาศาสตร์ เร่ืองปริมาณออกซิเจนละลายในน ้ าดว้ย
การจดัการเรียนรู้ผ่านสะเต็มศึกษา เกิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ผลการประเมิน
ในภาพรวมทั้ง 5 ขั้นอยูใ่นระดบัดีมาก นอกจากน้ีคอร์บีท คีททอลและคณะ (Corbett, Krystal.;/et al. 
2013) ไดน้ าเสนอการจดัการเรียนการสอนโดย ใช ้STEM  EDA (STEM Explore , Discover, Apply) 
ในกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม โดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นงานวิจยัคือ นกัเรียนในระดบั grade 
6 (Explore ), grade 7 (Discover), grade 8 (Apply ) ซ่ึงใชเ้วลาในการเรียนแต่ละเร่ือง 3 สัปดาห์ ซ่ึง
ผลจาการวิจัยการใช้ Engineering Design Process โดยใช้ STEM  EDA ท าให้ผูเ้รียนได้เกิดการ
เรียนรู้และแกปั้ญหาโดยใชก้ระบวนการคิดอยา่งเป็นระบบ 

3) เมื่อเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์และความสามารถการเรียนรู้วิชา
เทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม นักเรียนมีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์เฉล่ียร้อยละ 90.70 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ ผ่าน และมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชา
เทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเฉล่ียร้อยละ 88.99 ซ่ึงอยูใ่นเกณฑ์ 
ผ่าน จะเห็นได้ว่า นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์และความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี
สร้างสรรค์ในระดบัใกลเ้คียงกนั เมื่อพิจารณาระดบัความคิดสร้างสรรคต์ามหน่วยการเรียนรู้จาก
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 ถึงหน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 แสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์
โดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สามารถส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรคดี์ข้ึน
ตามล าดบั เน่ืองจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนไดเ้กิดกระบวนการ
คิด การท างานอย่างเป็นขั้นตอน การออกแบบและสร้างสรรค์ แลกเปล่ียนเรียนรู้และหาแนวทาง
ใหม่ ๆ ท่ีหลากหลาย สอดคลอ้งกบังานวิจยัของมีนกาญจน์ แจ่มพงษแ์ละนพดล พรามณี (2560) ได้
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ศึกษาวิจยัการพฒันาชุดฝึกทกัษะแบบสตีมศึกษาโดยการสร้างสรรคช้ิ์นงาน เร่ือง พลงังานรอบตวั 
กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตนวตักรรม 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี โดยมีรูปแบบการเรียนรู้บูรณาการแบบการรวมระหว่าง
การผสมผสานเน้ือหาหลายวิชากบักิจกรรมการเรียนการสอน คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ 
วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นปฏิบติังานนักเรียนได้
ปฏิบติัการสร้างสรรค์ช้ินงานมีประสิทธิภาพมากข้ึน และความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน
หลงัจากท่ีไดเ้รียนโดยใชแ้บบประเมินตามสภาพจริง (แบบวดัคะแนนแบบรูบริค Scoring Rubric) 
อยูใ่นระดบัดี นอกจากน้ี English, Lyn D. และ Donna King (2017) ไดท้ าการศึกษาวิศวกรรมศึกษา
กบันกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใชก้ารออกแบบเป็นฐาน ซ่ึงการทดลองของนกัเรียนอยู่
ภายใตก้รอบแนวคิดกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 5 ขั้นตอนท่ีไดพ้ฒันาข้ึนจากการวิเคราะห์
ขอ้มูลและฐานขอ้มูลเชิงทฤษฎี ผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นว่า เมื่อนกัเรียนน ากระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมมาใชซ้ ้า โดยมีการประยกุตใ์ชค้วามรู้ดา้นคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ เห็นไดว้่านกัเรียน
มีการประยุกต์ใชค้วามรู้เก่ียวกบัเน้ือหามาใช้ในการแกปั้ญหา และผลการวิจยัยงัไดแ้สดงถึงการ
เรียนรู้ร่วมกนัผ่านการสนทนาภายในกลุ่มและการแลกเปล่ียนความรู้โดยการน าเสนอขั้นตอน
ผลงานและท าใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีมีความหมายมากข้ึน 

ตอนท่ี 3  การศึกษาพฤติกรรมการท างานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม พบว่า ภาพโดยรวมของนกัเรียนประเมินตนเองและครูประเมิน
นกัเรียนอยูใ่นระดบั ดีกบัดี ซ่ึงเมื่อพิจารณาผลการประเมินจะเห็นไดว้่า กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้ มีผลต่อการประเมินตนเองของนกัเรียน เน่ืองจากหลงัจากส้ินสุดการเรียนการสอน 
ครูใหน้กัเรียนประเมินกิจกรรมหน่วยการเรียนรู้ท่ีชอบท่ีสุด คือ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 Walking Map 
มากท่ีสุด จึงท าใหน้กัเรียนมีพฤติกรรมการท างานในเร่ืองน้ีไดดี้ 

ตอนท่ี 4 การศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า ภาพรวมของความพึง
พอใจอยู่ในระดบั มาก (Mean = 2.68, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นเรียงล  าดบัจากมากไป
หานอ้ย คือ ดา้นเน้ือหา อยูใ่นระดบัมาก (Mean = 2.73, S.D. = 0.44) ดา้นครูผูส้อน อยูใ่นระดบัมาก 
(Mean = 2.70, S.D. = 0.48) ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดบั มาก (Mean = 2.68, S.D. = 0.48)   
และดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ อยู่ในระดบัมาก (Mean = 2.63, S.D. = 0.53) สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ
สุธารส อินส าราญ และศศิเทพ ปิติพรเทพิน (2559) ไดศึ้กษา การพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและ
กระบวนการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษา เร่ืองสะพานขา้มคลองบางบวั ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เร่ือง สะพานขา้มคลองบางบวั เท่ากบั 24.70 (82.33%) 
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และมีค่าเฉล่ียคะแนนจากแบบประเมินผลกระบวนการสร้างสรรคช้ิ์นงานเม่ือเทียบกบัเกณฑ ์เท่ากบั 
7.97 คิดเป็นร้อยละ 79.70 นอกจากน้ีนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ โดยมีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.34 ซ่ึงอยูใ่นระดบัมาก 
 
5.3  ข้อค้นพบจากการวจิยั 

การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
สามารถส่งเสริมใหน้ักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรคดี์ข้ึนตามล าดบั หลงัจากนักเรียนไดเ้รียนรู้ตาม
ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ทั้ง 6 ขั้นตอน ประกอบดว้ย ขั้นก  าหนดสถานการณ์ 
ขั้นเรียนรู้ ขั้นออกแบบ ขั้นสร้างสรรค ์ขั้นตรวจสอบผลลพัธ ์และขั้นแสดงผลงาน ซ่ึงเป็นการเรียนรู้
ท่ีผา่นการลงมือปฏิบติัจึงท าให้ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจและเกิดทกัษะในการท างานอยา่งเป็นขั้นตอน 
รู้จกัการวางแผน คิดคน้หาแนวทางท่ีหลากหลาย รวมถึงตรวจสอบปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงใหเ้กิด
ช้ินงานหรือแนวทางใหม่ในการแกปั้ญหาได้อย่างเหมาะสม ท าให้นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ในระดบัผ่านเกณฑ์ แสดงให้เห็นว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมช่วย
ส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดกระบวนการคิด การท างานอย่างเป็นขั้นตอน การออกแบบและ
สร้างสรรค ์แลกเปล่ียนเรียนรู้และหาแนวทางใหม่ ๆ ท่ีหลากหลาย ส่วนในเร่ืองความคิดสร้างสรรค ์
ท่ีตอ้งส่งเสริมนกัเรียนเพ่ิมเติมคือ ดา้นความคิดละเอียดลออ ซ่ึงนกัเรียนมีผลคะแนนดา้นน้ีนอ้ยท่ีสุด 
เน่ืองจากนักเรียนส่วนใหญ่ยงัแสดงรายละเอียดในช้ินงานหรืออธิบายล าดับขั้นตอนของการ
แก้ปัญหาได้ไม่ชัดเจน เช่น การแก้ปัญหาด้วย Block Programming เป็นต้น ซ่ึงต้องอาศยัความ
รอบคอบ การคิดอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอนหรือคิดแบบอลักอริทึม ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ของการพฒันาสู่
การ Coding หรือการเขียนโปรแกรมในระดบัชั้นท่ีสูงข้ึน รวมถึงเป็นการฝึกให้นักเรียนไดฝึ้กการ
คิดวิเคราะห์ การคิดแบบวิจารณญาณซ่ึงสามารถน าไปใชใ้นการเรียนรู้วิชาอ่ืน ๆ ดว้ย 

การน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาใช้ในวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ในช่วงแรกนักเรียนยงัค่อนขา้งสับสน ปรับตวัเพื่อเขา้สู่ระบบยงั
ไม่ได้ เน่ืองจากเป็นเด็กเล็กและยงัค่อนขา้งท าตามใจตนเอง จึงท าให้การท างานกลุ่มไม่ราบร่ืน
เท่าท่ีควร แต่เม่ือนักเรียนไดฝึ้กฝนโดยปฏิบติักิจกรรมตามขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมท่ีผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์และสังเคราะห์ทั้ง 6 ขั้นตอน ทั้งในรูปแบบงานกลุ่มและงานเด่ียว 
พบว่า นักเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้ในรูปแบบงานรายบุคคลคร้ังท่ีสองมากกว่าคร้ัง
แรก  และนักเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้ในรูปแบบงานรายกลุ่มคร้ังท่ีสองมากกว่าคร้ัง
แรกเช่นเดียวกนั เน่ืองจากคร้ังแรกนักเรียนยงัไม่เกิดการเรียนรู้ในกระบวนการกลุ่ม ยงัขาดความ
ร่วมมือ ต่างคนต่างแสดงออกตามความคิดของตนเอง และไม่ค่อยมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึง
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กนัและกนั ในคร้ังท่ีสองนักเรียนไดร่้วมกนัท างานโดยใชก้ระบวนการกลุ่มอีกคร้ัง ซ่ึงไดเ้รียนรู้
ปัญหาจากประสบการณ์และแกไ้ขข้อบกพร่อง รวมถึงกิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นักเรียนได้
แสดงความคิดเห็นและแบ่งหนา้ท่ีกนัท างานมากข้ึน จึงท าใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีดีข้ึน เม่ือเรียง
คะแนนตามล าดบัของกิจกรรมการเรียนรู้จะเห็นไดว้่านกัเรียนมีพฒันาการในการเรียนรู้ดีข้ึนเร่ือย ๆ 
แสดงให้เห็นว่า กระบวนการกลุ่มมีผลต่อการพฒันาความสามารถการเรียนรู้ของนกัเรียนดว้ย ซ่ึง
นักเรียนไดเ้รียนรู้ว่า งานบางอยา่งหรือปัญหาบางประการ ตอ้งอาศยัความร่วมมือ ความสามคัคีใน
การบริหารจดัการ มีการปรับตวัเขา้หากนัและพยายามช่วยกนัท างาน โดยอาศยัความสามารถของแต่
ละบุคคลเพื่อใหง้านส าเร็จลุล่วง 
 
5.4  ข้อเสนอแนะ 

5.4.1  ขอ้เสนอแนะส าหรับการน าไปใช ้
1)  กิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมเป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นการปฏิบติั โดยใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยีต่าง ๆ เป็นส่ือในการเรียนรู้ 
ผูส้อนควรเตรียมตัวและมีการวางแผนอย่างเป็นระบบ จัดระยะเวลาในการเรียนการสอนอย่าง
รอบคอบ สถานศึกษาควรจดัระบบอินเทอร์เน็ตและระบบรักษาความปลอดภยัของคอมพิวเตอร์ให้
พร้อม 

2)  ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ควรปฐมนิเทศนักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจในแต่ละขั้นตอนของ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพื่อใหน้กัเรียนสามารถปฏิบติัไดถู้กตอ้งและเกิดการเรียนรู้ตาม
วตัถุประสงค ์

3)  การจดักิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใชก้ระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม ครูผูส้อนอาจปรับหรือยดืหยุน่เวลาในแต่ละขั้นของกิจกรรมตามความเหมาะสม 

5.4.2  ขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป 
ควรน าแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมไปใชใ้นระดบัชั้นท่ีสูงข้ึน หรือประยุกต์ใชใ้นวิชาอ่ืน ๆ เช่น วิทยาศาสตร์ 
การงานอาชีพ เป็นตน้ เพ่ือพฒันาทกัษะกระบวนการของนกัเรียนอยา่งต่อเน่ือง 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

รายวชิา เทคโนโลยสีร้างสรรค์  รหัสวชิา ว 12202              ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3    เร่ือง Walking Map เวลาเรียน 5 คาบ  คาบเรียนละ 50 นาที 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2 เขา้ใจ และใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยา่ง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และ
การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และมีจริยธรรม 

ตวัช้ีวดั  
1) แสดงล าดับขั้นตอนการท างานหรือการแกปั้ญหาอย่างง่าย โดยใช้ภาพ สัญลกัษณ์หรือ

ขอ้ความ 
2) ใชเ้ทคโนโลยใีนการสร้าง จดัหมวดหมู่ คน้หา จดัเก็บ เรียกใชข้อ้มูลตามวตัถุประสงค์ 
3) ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั ปฏิบติัตามขอ้ตกลงในการใชค้อมพิวเตอร์ ร่วมกนั

ดูแลรักษาอุปกรณ์เบ้ืองตน้ ใชง้านอยา่งเหมาะสม 

1. วตัถุประสงค์ 

 1.1 นกัเรียนสามารถบอกวิธีการใชง้าน Google Map ในการคน้หาสถานท่ีต่างๆได ้
1.2 นกัเรียนสามารถวางแผนการเดินทางดว้ยตนเองและอธิบายเหตุผลในการเลือกเสน้ทาง

นั้นได ้
1.3 นกัเรียนสามารถบอกความหมายของสญัลกัษณ์ต่าง ๆ ท่ีพบใน Google Map ได ้
1.4 นกัเรียนสามารถคน้หาและบอกขอ้มูลสถานท่ีส าคญัท่ีนกัเรียนสนใจได ้

1.5 นกัเรียนสามารถบอกประโยชน์ในการใชง้านโปรแกรมและน าไปประยกุตใ์ชใ้น
ชีวิตประจ าวนัได ้

2. สาระการเรียนรู้ 

1) การวางแผนการเดินทาง ช่วยให้การเดินทางมีความสะดวกสบายมากข้ึน ปัจจุบันมี
เทคโนโลยหีรือเคร่ืองมือท่ีช่วยในการตดัสินใจในการวางแผนการเดินทางหลายแบบ เช่น GPS และ
โปรแกรม Google Map ซ่ึงสามารถค านวณระยะทาง สถานท่ีใกลเ้คียง ช่วยให้สามารถเดินทางไป
ถึงจุดหมายปลายทางได ้
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2) สถานท่ีส าคัญในประเทศไทยมีอยู่มากมาย อาทิ สถานท่ีส าคัญทางประวติัศาสตร์ 
สถานท่ีส าคัญทางศาสนา และสถานท่ีส าคัญทางธรรมชาติ ซ่ึงลว้นแสดงถึงความเป็นไทยและ
นกัเรียนควรช่วยกนัดูแลรักษาเพื่อใหค้งอยูสื่บไป 

3) การเลือกใชข้อ้มูลจากอินเทอร์เน็ต ควรพิจารณาความน่าเช่ือถือของเว็บไซต์ท่ีเผยแพร่ 

เพื่อความถูกตอ้งของขอ้มูล เช่น เว็บไซต์ของหน่วยงานท่ีรับผิดชอบโดยตรง หน่วยงานราชการ 

หรือผูเ้ขียนเป็นผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัเร่ืองดงักล่าว เป็นตน้  

3. กจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 

คาบ

เรียนที ่

กจิกรรมการเรียนรู้ ช้ินงาน/ 

ภาระงาน 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
กจิกรรมที่ 1 สัญลกัษณ์ในแผนทีแ่ละสถานที่ใกล้เคยีง (ความคดิคล่องแคล่ว) 

ขั้นก าหนดสถานการณ์  
1) สอบถามนักเรียนว่า  “ใครเคยมีประสบการณ์ไปเท่ียวต่างจังหวดับ้าง/

นักเรียนทราบไดอ้ย่างไรหรือมีเคร่ืองมือใดแนะน าสถานท่ีท่องเท่ียวภายในจงัหวดั
นั้นบา้ง” (แผนท่ี)  

2) ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน จากนั้นน าตวัอย่างแผนท่ี
สถานท่ีต่าง ๆ มาใหน้กัเรียนดู โดยใหแ้ต่ละกลุ่มพิจารณาว่าเป็นแผนท่ีเก่ียวกบัอะไร 
ในแผนท่ีมีสญัลกัษณ์อะไรบา้ง นกัเรียนรู้จกัหรือเคยพบเห็นสถานท่ีใดในแผนท่ีบา้ง  

3) ครูน าแผนท่ีของแต่ละกลุ่มมาแสดงท่ีหน้าจอ ให้นักเรียนช่วยอธิบาย
รายละเอียดของแผนท่ีตามใบงาน  

4) ครูสอบถามเพ่ิมเติมว่าในแผนท่ีมีรายละเอียดใดท่ีทุกกลุ่มมีคลา้ยกนั (ช่ือ
ถนน) และนักเรียนคิดว่าท าไมถึงตอ้งมีสัญลกัษณ์หรือระบุช่ือสถานท่ีอ่ืน ๆ ลงใน
แผนท่ีน้ี 
ขั้นเรียนรู้  

5) ครูแสดงวิธีใชง้านโปรแกรม Google Map ตามเน้ือหากิจกรรมท่ี 1 โดยแสดง
ภาพแผนท่ีบริเวณรอบ ๆ  โรงเรียน แลว้ให้นักเรียนช่วยกนับอกว่าพ้ืนท่ีใกลเ้คียงรอบ

โรงเรียนมีสถานท่ีส าคญัอะไรบา้งและแต่ละแห่งมีสญัลกัษณ์ใดก ากบัอยู ่ 
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คาบ

เรียนที ่

กจิกรรมการเรียนรู้ ช้ินงาน/ 

ภาระงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นออกแบบ  

6) ครูให้นักเรียนดูภาพสัญลกัษณ์ต่าง ๆ  ท่ีตอ้งคน้หาในใบงานและให้นกัเรียน

ช่วยกนับอกความหมายสญัลกัษณ์ท่ีรู้จกัมา 2 ภาพ  

ขั้นสร้างสรรค์  

7) จากนั้นนักเรียนลงมือปฏิบติัดว้ยตนเองในการคน้หาสัญลกัษณ์อ่ืน ๆ  พร้อม

บอกความหมายใหไ้ดม้ากท่ีสุดภายในเวลา 15 นาที  

ขั้นตรวจสอบผลลพัธ์และขั้นแสดงผลงาน  

8) เมื่อนักเรียนตอบค าถามในใบงานเสร็จแลว้ ครูให้นักเรียนสลบัใบงานกบั

เพื่อน แลว้ช่วยกนัตรวจสอบความถูกตอ้งและใหค้  าแนะน าเพื่อน ๆ  พร้อมกบัสอบถาม
ว่าใครสามารถเขียนสัญลักษณ์ได้มากท่ีสุด ใครวาดสัญลักษณ์ต่าง ๆ ได้ชัดเจน
สวยงาม และใครท่ีมีสญัลกัษณ์แปลกใหม่ไม่ซ ้าใครเลย 

9) ครูน าใบงานของนักเรียนท่ีสามารถเขียนสัญลกัษณ์ไดม้ากท่ีสุด นักเรียนท่ี
วาดสญัลกัษณ์ต่าง ๆ ไดช้ดัเจนสวยงาม และนกัเรียนท่ีคน้หาสญัลกัษณ์ท่ีไม่ซ ้าใคร มา

ใหเ้พ่ือน ๆ ชมพร้อมบอกขอ้ดีหรือขอ้คิดเห็นส าหรับงานนั้น 

 

 

กจิกรรมที่ 2 วางแผนการเดินทาง (ความคดิยืดหยุ่น) 

ขั้นก าหนดสถานการณ์  

1) ครูน าเขา้สู่บทเรียนโดยสอบถามนกัเรียนว่า มีใครทราบบา้งว่า เมื่อปีท่ีแลว้ มี

นกัร้องคนหน่ึงท่ีท าเพ่ือประเทศไทยโดยการวิ่ง )พ่ีตูน บอด้ีสแลม (  แลว้วิ่งเพ่ือเหตุผล
อะไร  

2) ครูเปิดวีดิทศัน์กา้วคนละกา้วให้นักเรียนชม พร้อมอธิบายเส้นทางท่ีพ่ีตูนวิ่ง
จากอ าเภอเบตง – อ  าเภอแม่สาย และบอกระยะทาง ครูใชค้  าถามกระตุน้การคิดของ

 
ใบงาน
สญัลกัษณ์
ในแผนท่ี 
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 นักเรียนว่า ถา้พ่ีตูนวิ่งทั้งหมด 2,191 กิโลเมตร ใชเ้วลาวิ่งทั้งหมด 55 วนั พ่ีตูนจะวิ่ง
เฉล่ียวนัละก่ีกิโลเมตร คุณครูจะตอ้งค านวณอยา่งไรถึงจะทราบค าตอบ (การหาร) โดย
ครูแสดงวิธีการค านวณหาผลลพัธต์ามท่ีนกัเรียนบอก 

3) ครูบอกนกัเรียนว่า ถา้เราจะไปเท่ียวตามรอยพี่ตูน ให้นักเรียนช่วยบอกว่าเรา
ตอ้งเดินทางผา่นจงัหวดัอะไรบา้ง จากนั้นไปเฉลยค าตอบโดยใช ้Google Map  

ขั้นเรียนรู้  

4) ครูแสดงวิธีเขา้สู่โปรแกรม Google Map ตามเน้ือหากิจกรรมท่ี 1 และอธิบาย
เพ่ิมเติมเก่ียวกบัลกัษณะภูมิประเทศ เช่น อ  าเภอเบตง คืออ  าเภอท่ีอยู่ทางภาคใตข้อง
ประเทศไทย อยูติ่ดกบัชายแดนมาเลเซีย และอ าเภอแม่สายคืออ าเภอท่ีอยูเ่หนือสุดของ
ประเทศไทย อยูติ่ดกบัชายแดนลาวและพม่า พร้อมอธิบายเคร่ืองหมายต่าง ๆ ท่ีอาจพบ
ระหว่างเดินทางหรือท าใหก้ารเดินทางล่าชา้ 

ขั้นออกแบบ  

5) ครูใหน้กัเรียนจบัสลากเพื่อคน้หาเสน้ทางและวางแผนการเดินทาง  

ขั้นสร้างสรรค์  

6) นกัเรียนลงมือปฏิบติัดว้ยตนเองในการคน้หาสถานท่ีและวางแผนการเดินทาง 
โดยให้เลือกเส้นทางท่ีนักเรียนคิดว่าดีท่ีสุด สามารถลากเพื่อเปล่ียนเส้นทาง
นอกเหนือจากท่ีโปรแกรมแนะน าได ้แลว้บนัทึกลงในใบกิจกรรม โดยครูคอยสงัเกต

พฤติกรรมนกัเรียนและช่วย Print Screen เสน้ทางท่ีนกัเรียนเลือกลงในใบงาน 

ขั้นตรวจสอบผลลพัธ์และขั้นแสดงผลงาน 

7) เมื่อนกัเรียนวางแผนการเดินทางเรียบร้อยแลว้ ครูสอบถามนกัเรียนรายบุคคล
ว่า นกัเรียนพบก่ีวิธีในการเดินทาง และท าไมถึงเลือกเสน้ทางน้ี หากเปล่ียนเป็น
เสน้ทางอ่ืนคิดว่าจะเกิดอะไรข้ึน 

8) ครูนดัหมายใหน้กัเรียนเตรียมขอ้มูลท่ีอยูข่องตนเอง เพ่ือท ากิจกรรมในคร้ัง
ต่อไป 

 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ใบงานการ
วางแผนการ
เดินทาง 
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คาบ

เรียนที ่

กจิกรรมการเรียนรู้ ช้ินงาน/ 

ภาระงาน 

 
3 

 

กจิกรรมที่ 3 Google Earth และ Google Street View (ความคดิละเอยีดลออ) 

ขั้นก าหนดสถานการณ์  

1) ครูทบทวนความรู้เดิมจากคาบท่ีแลว้ โดยสอบถามว่า จากการส ารวจพ้ืนท่ี
ใกลเ้คียงโรงเรียนของเราอยูติ่ดถนนอะไร )ถนนราชวิถี/ถนนศรีอยธุยา ( รอบ ๆ บริเวณ
น้ีมีสถานท่ีส าคญัอะไรบา้ง )พระบรมรูปทรงมา้/กระทรวงการต่างประเทศ(  โรงเรียน
ของเราอยูใ่นเขตไหน )เขตดุสิต(   เป็นตน้ 

2) ครูเปิดวีดิทศัน์ รายการ Super 10  ตอนสุดยอดความรู้รอบโลก (น้องคอป

เตอร์) ให้นักเรียนชม แลว้สอบถามนักเรียนว่า นักเรียนคิดว่าเด็กคนน้ีสามารถจดจ า
สถานท่ีต่าง ๆ  บนโลกไดอ้ย่างไร นักเรียนไดเ้รียนรู้อะไรจากวีดิทศัน์น้ีบา้งและอะไร
ท าใหเ้ด็ก ๆ หรือตวันกัเรียนเองสามารถเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ ไดดี้  

3) ครูทบทวนความรู้เดิมจากคาบท่ีแลว้ว่านกัเรียนทราบวิธีการใชง้านโปรแกรม
น้ีอย่างไรแลว้บา้ง และวนัน้ีคุณครูจะใชโ้ปรแกรมในส่วนท่ีเหมือนกบันอ้งคอปเตอร์

เพื่อพานกัเรียนไปเท่ียวสถานท่ีต่าง ๆ ในโลก 

ขั้นเรียนรู้  

4) ครูให้นักเรียนช่วยบอกช่ือสถานท่ีท่ีนักเรียนรู้จกัมา 1 แห่ง จากนั้นครูแสดง

วิธีการใชง้านโปรแกรมโดยใช ้Google Earth เพื่อแสดงภาพสถานท่ี โดยให้นักเรียน
ช่วยตรวจสอบว่า เป็นสถานท่ีนั้นจริงหรือไม่ และแสดงการใช ้Google Street View 
เพื่อแสดงภาพแบบขบัรถเคล่ือนท่ีเพื่อดูสภาพจริง 

ขั้นออกแบบ  

5) ครูแจกใบงานบา้นของฉัน จากนั้นให้นักเรียนน าท่ีอยู่ของตนเองข้ึนมา ครู
ตรวจสอบความเขา้ใจโดยใชค้  าถาม เช่น บา้นของนกัเรียนอยูเ่ขตอะไร ถนนอะไร ช่ือ
หมู่บา้นอะไร หากไม่มีช่ือหมู่บา้นพอจะทราบหรือไม่ว่ามีสถานท่ีใกลเ้คียงอะไรบา้ง  

 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

ใบงานบา้น
ของฉนั 
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คาบ

เรียนที ่

กจิกรรมการเรียนรู้ ช้ินงาน/ 

ภาระงาน 

ขั้นสร้างสรรค์  

6) นักเรียนลงมือปฏิบติัในการคน้หาบา้นตามท่ีอยู่ของตนเอง แลว้วาดแผนท่ี

พร้อมบอกสถานท่ีส าคญัใกลบ้า้นลงในใบงาน โดยนกัเรียนสามารถใช ้Google street 
view ช่วยในการค้นหาตามถนนต่างๆ ในกรณีท่ีพิมพ์ค้นหาไม่ได้ ครูคอยสังเกต
พฤติกรรมนกัเรียนขณะท ากิจกรรม 

ขั้นตรวจสอบผลลพัธ์และแสดงผลงาน  

7) เมื่อนักเรียนคน้หาบา้นของตนเองพบแลว้ ให้นักเรียนใช ้Google Earth เพื่อ
แสดงภาพบ้าน และใช้การสัมภาษณ์นักเรียนท่ีคน้หาพบ ว่ามีเทคนิคในการคน้หา
อย่างไรบา้ง เพื่อแนะน าเพื่อน ๆ  ท่ียงัหาไม่พบ เช่น คน้หาจากช่ือหมู่บา้น ถนน หรือ
สถานท่ีส าคญัใกลบ้า้น หรือขบัรถหา (ใช ้Google Street View)  

 

 
4 – 5 

(2 
คาบ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
กจิกรรมที่ 4 แนะน าสถานที่น่าสนใจ (ความคดิริเร่ิม) 

ขั้นก าหนดสถานการณ์  

1) ครูยกตวัอย่างสถานท่ีส าคญัใกล ้ๆ โรงเรียน 1 แห่ง พร้อมบอกความส าคญั
หรือขอ้มูลเก่ียวกบัสถานท่ีนั้น ๆ  ครูให้นักเรียนยกตวัอย่างสถานท่ีส าคญัในประเทศ
ไทยท่ีรู้จัก เช่น สถานท่ีส าคัญทางประวติัศาสตร์ สถานท่ีส าคัญทางศาสนา และ
สถานท่ีส าคญัทางธรรมชาติ 

2) จากนั้นครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยบอกว่า วนัน้ีคุณครูจะให้

นกัเรียนสมมติเป็นบริษทัทวัร์เพื่อประชาสมัพนัธห์รือแนะน าสถานท่ีส าคญัท่ีเราสนใจ
เพื่อใหค้นอ่ืน ๆ ไดรู้้จกั และอยากไปเท่ียวชมสถานท่ีของเรา  

ขั้นเรียนรู้  

3) ครูอธิบายส่ิงท่ีตอ้งมีในใบงาน ไดแ้ก่ ช่ือสถานท่ี ภาพประกอบ ความส าคญั
หรือประวติัโดยยอ่ และแผนท่ีในการเดินทาง โดยใหแ้ต่ละกลุ่มออกแบบใหน่้าสนใจ 
จากนั้นครูสาธิตวิธีการคน้หาขอ้มูล และการบนัทึกภาพจากอินเทอร์เน็ต 
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คาบ

เรียนที ่

กจิกรรมการเรียนรู้ ช้ินงาน/ 

ภาระงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ใบงาน
แนะน า
สถานท่ี 

(กลุ่ม) 
 
 
 
 
 

บตัร
ออกแบบ
สญัลกัษณ์ 
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คาบ

เรียนที ่

กจิกรรมการเรียนรู้ ช้ินงาน/ 

ภาระงาน 

น าเสนอ
ผลงาน 

 

3. ส่ือการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

Teacher Materials :  เคร่ืองคอมพิวเตอร์, วดิีทศัน์รายการSuper 10 ตอนสุดยอดความรู้รอบโลก, 
สลากสถานท่ี, ใบความรู้ 

Students Materials : เคร่ืองเขียน, สีไม,้ ใบงานกิจกรรมท่ี 1-4, โปรแกรม Google Map 

แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม  : www.google.com/map  

 

4. ประเมนิการเรียนรู้ 

4.1 ประเมินความสามารถการเรียนรู้ 

4.2 ประเมินพฤติกรรมการปฏิบติังาน 
4.3 ประเมินความคิดสร้างสรรค ์
 

 



 

 

 
 

 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ตวัอย่างแบบประเมนิความคดิสร้างสรรค์ 
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แบบประเมนิความคดิสร้างสรรค์ (ตามแนวคดิของ Guilford) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3   เร่ือง Walking Map  ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2/1 

โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน 3 ระดบั คือ 3 = ดี  2 =  ปานกลาง  1 = ปรับปรุง 

เลขที่ ช่ือ-สกุล 

ความคดิ
คล่องแคล่ว 
(Fluency) 

ความคดิยืดหยุ่น 
(Flexibility) 

ความคดิริเร่ิม 
(Originality) 

ความคดิ
ละเอียดลออ 

(Elaboration) 
คะแนน

เฉล่ีย 
ร้อย
ละ 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1                
2                
3                
4                
5                
6                
7                
8                
9                

10                
11                
12                
13                
14                
15                
16                
17                
18                
19                
20                
21                
22                
23                
24                
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เกณฑ์การประเมนิความคดิสร้างสรรค์ (ตามแนวคดิของ Guilford)  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3   เร่ือง Walking Map 

รายการ 
เกณฑ์การประเมนิ 

3 (ดี) 2 (ปานกลาง) 1 (ปรับปรุง) 

1. ความคดิ
คล่องแคล่ว 

- ตอบค าถามไดต้รงประเด็น 
80% ข้ึนไป  
- เขียนสญัลกัษณ์ท่ีพบได้
มากกว่า 4 แห่งภายในเวลาท่ี
ก  าหนด 
- คน้หาสญัลกัษณ์ท่ีไม่ซ ้ากบั
ผูอ่ื้น 

- ตอบค าถามไดต้รงประเด็น 
50% ข้ึนไป 
- สามารถเขียนสญัลกัษณ์ท่ี
พบไดอ้ยา่งนอ้ย 3 แห่งภายใน
เวลาท่ีก  าหนด 
 

- ตอบค าถามไดถู้กตอ้งนอ้ย
กว่า 50%  
- สามารถเขียนสญัลกัษณ์ท่ี
พบไดน้อ้ยกว่า 3 แห่งภายใน
เวลาท่ีก  าหนด 
 
 
 

2. ความคดิ

ยืดหยุ่น 

- แสดงการคน้หาสถานท่ีจาก
การจบัสลาก และบอกวิธีการ
เดินทางไดห้ลายวิธี 
- แสดงการเปล่ียนเสน้ทาง
นอกเหนือจากท่ีโปรแกรม
แนะน าไดค้ล่องแคล่ว 
- เลือกเสน้ทางท่ีนกัเรียนคิดว่า
ดีท่ีสุดพร้อมอธิบายเหตุผลได้
สมเหตุสมผล  

- แสดงการคน้หาสถานท่ีจาก
การจบัสลาก และบอกวิธีการ
เดินทางไดอ้ยา่งนอ้ย 2 วิธี 
- แสดงการเปล่ียนเสน้ทาง
นอกเหนือจากท่ีโปรแกรม
แนะน าไดบ้า้ง 
- เลือกเสน้ทางท่ีนกัเรียนคิดว่า
ดีท่ีสุด แต่อธิบายเหตุผลไดไ้ม่
ชดัเจน 
 

- แสดงการคน้หาสถานท่ีจาก
การจบัสลาก และบอกวิธีการ
เดินทางไดเ้พียง 1 วิธี 
 - แสดงการเปล่ียนเสน้ทาง
นอกเหนือจากท่ีโปรแกรม
แนะน าไม่ไดไ้ด ้
- อธิบายเหตุผลในการเลือก
เสน้ทางไม่ได ้

3. ความคดิ

ริเร่ิม 

- ออกแบบโปสเตอร์แนะน า
สถานท่ีส าคญัไดส้วยงาม 
น่าสนใจ มีรายละเอียด

ครบถว้น น าไปใชไ้ดจ้ริง 
- ออกแบบป้ายก ากบัสถานท่ี
ไดเ้หมาะสมและไม่ซ ้ากบั
ผูอ่ื้น 

- ออกแบบโปสเตอร์แนะน า
สถานท่ีส าคญัได ้น่าสนใจ  
น าไปใชไ้ดเ้ป็นบางส่วน 

- ออกแบบป้ายก ากบัสถานท่ี
ไดเ้หมาะสม แต่คลา้ยกบัผูอ่ื้น 

- ออกแบบโปสเตอร์แนะน า
สถานท่ีส าคญัไดส้วยงามแต่ 
น าไปใชไ้ดเ้ป็นส่วนนอ้ย 

- ออกแบบป้ายก ากบัสถานท่ี
ไดแ้ต่ไม่สอดคลอ้งกบัสถานท่ี 
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รายการ 
เกณฑ์การประเมนิ 

3 (ดี) 2 (ปานกลาง) 1 (ปรับปรุง) 

4. ความคดิ

ละเอยีดลออ 

- แสดงการคน้หาบา้นพร้อม
บอกรายละเอียดเก่ียวกบั
ขั้นตอนในการคน้หาบา้นของ
ตนเองไดช้ดัเจน 
- วาดแผนท่ีพร้อมบอก
สถานท่ีส าคญัใกลบ้า้นได้
ถูกตอ้งครบถว้น 
- อธิบายเทคนิคในการคน้หา
เพื่อแนะน าเพื่อน ๆ ได ้

- แสดงการคน้หาบา้นพร้อม
บอกรายละเอียดเก่ียวกบั
ขั้นตอนในการคน้หาบา้นของ
ตนเองไดเ้ป็นบางส่วน 
- วาดแผนท่ีพร้อมบอก
สถานท่ีส าคญัใกลบ้า้นได้
ถูกตอ้งบางส่วน 
 

- แสดงการคน้หาบา้นพร้อม
บอกรายละเอียดเก่ียวกบั
ขั้นตอนในการคน้หาบา้นของ
ตนเองไดน้อ้ย 
- วาดแผนท่ีพร้อมบอก
สถานท่ีส าคญัใกลบ้า้นได ้
นอ้ย 

 
เกณฑก์ารแปลความหมาย ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : น.103) 

ค่าเฉล่ีย 2.34 - 3.00 หมายถึง ดี 
ค่าเฉล่ีย 1.67 - 2.33 หมายถึง ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.66 หมายถึง ปรับปรุง 

 
 



 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตวัอย่างแบบประเมนิความสามารถการเรียนรู้ 

วชิาเทคโนโลยสีร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 
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แบบประเมนิความสามารถการเรียนรู้ 

วชิาเทคโนโลยสีร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 
หน่วยการเรียนรู้ที่......... เร่ือง ......................................................   ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2/1 

โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน 3 ระดบั คือ 3 = ดีมาก 2 =  พอใช ้ 1 = ปรับปรุง 

เลขที่ ช่ือ 

ก าหนด
สถานการณ์ 

เรียนรู้ ออกแบบ สร้างสรรค์ 
ตรวจสอบ
ผลลัพธ์ 

แสดง
ผลงาน 

รวม 
(18) 

ร้อย
ละ 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1                      
2                      
3                      
4                      
5                      
6                      
7                      
8                      
9                      

10                      
11                      
12                      
13                      
14                      
15                      
16                      
17                      
18                      
19                      
20                      
21                      
22                      
23                      
24                      
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เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถการเรียนรู้วชิาเทคโนโลยสีร้างสรรค์ 

โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 

รายการ 
เกณฑ์การประเมนิ 

3 
(ดีมาก)  

2 
(พอใช้)  

1 
(ปรับปรุง)  

1. ก  าหนดสถานการณ์ 
ตรงประเด็นท่ีตอ้งการ
ศึกษา 

ตรงประเด็นท่ีตอ้งการ
ศึกษาเพียงบางส่วน 

ไม่ตรงประเด็นท่ี
ตอ้งการศึกษา 

2. เรียนรู้ 
ศึกษาคน้ควา้และสรุป
ขอ้มูล /ความรู้ ได้
ครบถว้น 

ศึกษาคน้ควา้และสรุป
ขอ้มูล /ความรู้ ได้
ค่อนขา้งครบถว้น 

ศึกษาคน้ควา้และสรุป
ขอ้มูล /ความรู้ ไดน้อ้ย 

3. ออกแบบ 

เลือกแนวทาง /วางแผน
และออกแบบการ
ด าเนินงานสอดคลอ้ง
กบัเน้ือหา 

เลือกแนวทาง /วางแผน
และออกแบบการ
ด าเนินงานสอดคลอ้ง
กบัเน้ือหาบางส่วน 

เลือกแนวทาง /วางแผน
และออกแบบการ
ด าเนินงานสอดคลอ้ง
กบัเน้ือหานอ้ย 

4. สร้างสรรค ์

สามารถใชโ้ปรแกรม
ในการสร้างช้ินงานได้
ตรงตามแผนงาน และ
มีความคิดสร้างสรรค ์

สามารถใชโ้ปรแกรม
ในการสร้างช้ินงานได้
ใกลเ้คียงกบัแผนงาน 
และค่อนขา้งมีความคิด
สร้างสรรค ์

สามารถใชโ้ปรแกรม
ในการสร้างช้ินงานไม่
ตรงแผนงาน และมี
ความคิดสร้างสรรค์
เลก็นอ้ย 

5. ตรวจสอบผลลพัธ ์
มีการตรวจสอบและ
ปรับ ปรุงแกไ้ขงานให้
ดีข้ึน 

มีการตรวจ สอบและ
ปรับปรุงแกไ้ขงาน
บางส่วน 

ไม่มีการตรวจ สอบ
และปรับปรุงแกไ้ขงาน 

6. แสดงผลงาน 

น าเสนอผลงานไดดี้ มี
ความชดัเจน และขยาย
ความคิดสู่ผูอ่ื้นได ้

น าเสนอผลงานได้
ค่อนขา้งดี เขา้ใจง่าย 
และขยายความคิดสู่
ผูอ่ื้นไดพ้อสมควร 

น าเสนอผลงานไดไ้ม่
ชดัเจน และขยาย
ความคิดสู่ผูอ่ื้นได้
ค่อนขา้งนอ้ย 

 



 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตวัอย่างแบบสังเกตพฤตกิรรมการท างาน 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างาน 

หน่วยการเรียนรู้ที่......... เร่ือง .................................................................... ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2/1 

โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน 3 ระดบั คือ 3 = ดี  2 =  ปานกลาง  1 = ปรับปรุง 

เลขที่ ช่ือ 

ความสนใจใฝ่รู้ 
กระบวนการ 

การมีส่วนร่วม ความส าเร็จ
ของงาน 

คะแนน
เฉล่ีย 

 
ระดับ 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
1                
2                
3                
4                
5                
6                
7                
8                
9                

10                
11                
12                
13                
14                
15                
16                
17                
18                
19                
20                
21                
22                
23                
24                
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เกณฑ์การประเมนิพฤตกิรรมการท างาน 

 

รายการ 
เกณฑ์การประเมนิ 

3 2 1 

1. ความสนใจใฝ่รู้ 

มีความกระตือรือร้น 
และสนใจในกิจกรรม
การเรียน ไม่คุยนอก
เร่ืองหรือเล่นกนัในขณะ
เรียน 

มีความกระตือรือร้น 
และสนใจในกิจกรรม
การเรียน คุยนอกเร่ือง
หรือเล่นกนัในขณะ
เรียนเลก็นอ้ย 

ไม่มีความกระตือรือร้น 
หรือความสนใจใน
กิจกรรมการเรียน คุย
นอกเร่ืองและเล่นกนั
ในขณะเรียน 

2. กระบวนการ 
มีการศึกษา /วางแผนการ
ท างานอยา่งเป็นขั้นตอน 

มีการศึกษา /วางแผนการ
ท างานบางส่วน 

ไม่ไดว้างแผนการศึกษา/
การท างาน 

3. การมีส่วนร่วม 

ร่วมกิจกรรมอยา่งเต็มท่ี 
ซกัถามหรือแสดงความ
คิดเห็นไดอ้ยา่งมีเหตุผล 
มีความรับผดิชอบต่อ
ภาระงานดี 

ร่วมกิจกรรม ซกัถาม
หรือแสดงความคิดเห็น
เพราะครูหรือเพื่อนช่วย
กระตุน้ มีความ
รับผดิชอบต่อภาระงาน
พอสมควร 

ไม่ค่อยร่วมกิจกรรม 
ซกัถามหรือแสดงความ
คิดเห็น มีความ
รับผดิชอบต่อภาระงาน
ค่อนขา้งนอ้ย 

4. ความส าเร็จ 
    ของงาน 

เน้ือหาสาระในช้ินงาน/
รูปแบบของงานถูกตอ้ง 
ตรงตามจุดประสงคแ์ละ
เสร็จสมบูรณ์ 

เน้ือหาสาระในช้ินงาน/
รูปแบบของงานถูกตอ้ง 
ตรงตามจุดประสงค์
บางส่วนและค่อนขา้ง
สมบูรณ์ 

เน้ือหาสาระในช้ินงาน/
รูปแบบของงานตรงตาม
จุดประสงคค่์อนขา้ง
นอ้ยและยงัไม่สมบูรณ์ 

 

เกณฑก์ารแปลความหมาย ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : น.103) 
ค่าเฉล่ีย 2.34 - 3.00 หมายถึง ดี 
ค่าเฉล่ีย 1.67 - 2.33 หมายถึง ปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.66 หมายถึง ปรับปรุง 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตวัอย่างแบบสอบถามความพงึพอใจ 
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แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา  2561 
ค าช้ีแจง   แบบสอบถามฉบับน้ีส าหรับนักเรียนประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้วิชา
เทคโนโลยสีร้างสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
ส่วนที่ 1 ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย     ใหต้รงกบัความคิดเห็นของนกัเรียน ดงัน้ี 

ระดบั  3   หมายถึง  นกัเรียนพอใจมาก 
 ระดบั  2   หมายถึง นกัเรียนพอใจปานกลาง 
 ระดบั  1   หมายถึง นกัเรียนพอใจนอ้ย 

ข้อที่ เร่ือง 
ระดับความคดิเห็น หมาย

เหตุ 3 2 1 

 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้     
1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและน่าสนใจ     
2 กิจกรรมการเรียนรู้ท าใหน้กัเรียนท างานไดอ้ยา่งอิสระ     
3 ส่งเสริมใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั     
 ด้านเน้ือหา     
4 เน้ือหาท่ีสอนส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน     
5 เน้ือหาท่ีสอนมีความทนัสมยัเขา้กบัสภาพแวดลอ้มและเหตุการณ์ปัจจุบนั     
6 อุปกรณ์การสอน ส่ือ/เอกสารมีความทนัสมยัท าใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายข้ึน     
 ด้านครูผู้สอน     
7 ครูอธิบายเน้ือหาหรือขั้นตอนการปฏิบติัไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย     
8 ครูหมายภาระงานใหน้กัเรียนท าอยา่งเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัเน้ือหาวิชา     
9 ครูและนกัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์ที่ดีระหว่างกนั     
 ด้านประโยชน์ที่ได้รับ     
10 ความรู้ที่ไดรั้บสามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้     
11 นกัเรียนมีการท างานอยา่งเป็นขั้นตอนมากข้ึน     
12 นกัเรียนไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรคม์ากข้ึน     
 รวม     

 

ส่วนที่ 2  ข้อเสนอแนะ/ความคดิเห็นของนักเรียน 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
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ประวตัผิู้เขียน 
 

ช่ือ – นามสกุล    นางสาวสุกญัญา  ตางาม 
ประวติัการศึกษา    ปี พ.ศ. 2551     

ศิลปศาสตรบณัฑิต  สาขาสารสนเทศศาสตร์ วิชาโทภาษาจีน  
     คณะมนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์  

มหาวิทยาลยัขอนแก่น จงัหวดัขอนแก่น 
ต าแหน่งสถานท่ีท างานปัจจุบนั  ครูประจ า  

โรงเรียนจิตรลดา เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 
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