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บทคัดย ่อภาษาไทย 
 จักรกฤต ภุชงค์ประเวศ : ผลของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิง
สร้างสรรค์ ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา    . ( 
EFFECTS OF SCIENCE PROJECT INSTRUCTION USING ENGINEERING DESIGN PROCESS 
ON CREATIVE PROBLEM SOLVING ABILITIES AND QUALITY OF CREATIVE PRODUCTS OF 
LOWER SECONDARY SCHOOL STUDENTS UNDER THE OFFICE OF THE HIGHER 
EDUCATION COMMISSION) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.พรเทพ จันทราอุกฤษฎ์ 

  
การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ

นักเรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 2) ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดย
ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 3) ศึกษาคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนโครงงาน
วิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลองรูปแบบการทดลองกลุ่ม
เดียวแบบวัดซ้ า กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัยแห่งหน่ึง 
รวม 48 คน มีวิธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 1) แบบทดสอบความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีค่าความเที่ยงเท่ากับ .817 2) แบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่มีค่าความเท่ียงเท่ากับ .931 และ 3) แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ที่มีค่าความเที่ยง
เท่ากับ .993 วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติวิเคราะห์ความแปรปรวน
แบบวัดซ้ า 

ผลการวิจัยสรุปได้ดังน้ี 

1) ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนแตกต่างจากระหว่างเรียนคร้ังที่ 2 ระหว่าง
เรียนคร้ังที่ 1 และก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 เมื่อวัดโดยใช้แบบทดสอบ และการรับรู้
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนแตกต่างจากระหว่างเรียนคร้ังที่  1 และก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อวัดโดยใช้แบบสอบถาม 

2) ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนอยู่ในระดับสูง 

3) คุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนอยู่ในระดับดี 

 

สาขาวิชา การศึกษาวิทยาศาสตร์ ลายมือช่ือนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2563 ลายมือช่ือ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 
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บทคัดย ่อภาษาอังกฤษ 
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QUALITY OF CREATIVE PRODUCTS 
 Jakkrit Puchongprawet : EFFECTS OF SCIENCE PROJECT INSTRUCTION 

USING ENGINEERING DESIGN PROCESS ON CREATIVE PROBLEM SOLVING ABILITIES AND 
QUALITY OF CREATIVE PRODUCTS OF LOWER SECONDARY SCHOOL STUDENTS UNDER 
THE OFFICE OF THE HIGHER EDUCATION COMMISSION. Advisor: Asst. Prof. PORNTHEP 
CHANTRAUKRIT, Ph.D. 

  
The purposes of this research were 1) to compare the creative problem solving 

abilities of students before, during and after learning through engineering design process, 2) to 
study the creative problem solving abilities of students after finishing the process, and 3) to 
study the quality of creative products of students after having finished the process. The design 
of this experimental research was Repeated-Measures Designs. The research samples were 48 
Grade 8 students who were selected by using purposive sampling from a demonstration 
school under the Office of the Higher Education Commission. The research instruments for 
data collection were 1) the creative problem solving abilities test with reliability at .817, 2) the 
questionnaire of creativity problem solving abilities with reliability at .931, and 3) the 
evaluation form of quality of creative products with reliability at .993. The data were analyzed 
by arithmetic mean, standard deviation and repeated measure ANOVA. 

The results of this research showed that 1) the creative problem solving 
ability scores after learning all processes were higher than the scores of the 2nd in-process 
evaluation, the 1st  in-process evaluation, and the scores before starting doing the process at a 
.05 level of significance through the test, and the students' perception of creative problem 
solving ability scores after having finished all process were higher than the scores of the 1st in-
process evaluation and before starting doing the process at a .05 level of significance through 
the questionnaire, 2) the creative problem solving abilities after having finished all 
process were at high level, and 3) the quality of creative products after having finished all 
process were at good level. 

 Field of Study: Science Education Student's Signature ............................... 
Academic Year: 2020 Advisor's Signature .............................. 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของการวิจัย 
 

 สังคมในปัจจุบันมีการเปล่ียนแปลงในด้านต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว อันเนื่องมาจากความก้าวหน้า

ของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีท าให้มนุษย์เข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ จากทุกภูมิภาคของโลกได้อย่าง  

ไร้ขีดจ ากัด โลกท้ังใบถูกเช่ือมโยงกันเข้าสู่ยุคของศตวรรษท่ี 21 นักเรียนจะต้องพบกับสถานการณ์

ปัญหาท่ีซับซ้อนมากมายผนวกกับการเติบโตของเทคโนโลยีท่ีก้าวกระโดด การเปล่ียนแปลงนี้ส่งผลต่อ

การด ารงชีวิตของมนุษย์ ท าให้การเรียนรู้ด้านวิชาการไม่เพียงพอในการด าเนินชีวิตจ าเป็นท่ีจะต้อง

เสริมสร้างทักษะการคิดขั้นสูงส าหรับการใช้ชีวิตอยู่ในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วควบคู่กับ

การเตรียมความพร้อมของเด็กสู่วัยท างาน (กรมกิจการเด็กและเยาวชน, 2560: 33) ส่งผลให้เป้าหมาย

ของแผนการศึกษาแห่งชาติด้านผู้เรียนจึงมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้

ในศตวรรษท่ี 21 เช่น ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ทักษะด้าน  

การสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นต้น (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560: 16) ซึ่งสอดคล้อง

กับวิสัยทัศน์ของแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ท่ีกล่าวว่า คนไทยทุกคนจะต้องได้รับ

การศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ด ารงชีวิตอย่างเป็นสุขและสอดคล้องกับหลักปรัชญา

ของเศรษฐกิจพอเพียงและการเปล่ียนแปลงของโลกศตวรรษท่ี 21 เป็นนักคิด นักแก้ปัญหา  

 

 ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving Ability) เป็น

การคิดขั้นสูงในการแก้ปัญหาด้วยวิธีใหม่ท่ีได้ผลกว่าวิธีท่ัว ๆ ไป (ช านิ จิตตรีประเสริฐ, 2543: 5-8) 

เป็นกระบวนการทางความคิดโดยใช้การคิดสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อใช้ในการ

แก้ปัญหา (สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์, 2558: 2) จึงถือได้ว่าเป็นการคิดท่ีครอบคลุมกระบวนการ

คิดขั้นสูงท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking)  การคิดสร้างสรรค์ 

(Creative Thinking) และการคิดแก้ปัญหา (Problem Solving Thinking) ท่ีจัดเป็นการคิดท่ีส าคัญ

ส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาได้ตรงตามเป้าหมายและแผนการศึกษา

แห่งชาติ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560: 78-80) ด้วยเหตุนี้นักเรียนในศตวรรษท่ี 21 จึง

ควรได้รับการฝึกฝนการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อเป็นพื้นฐานท่ีส าคัญของทักษะการเรียนรู้ใน

ศตวรรษท่ี 21 (Partnership for 21st Century Skills)  (พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม, 2558) 
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 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ช่วยให้นักเรียนกล้าเผชิญปัญหาท่ีซับซ้อนและมีการคิดพิจารณา

ตัดสินใจได้อย่างอิสระ ไม่ยึดติดกับแนวทางการแก้ปัญหาเพียงวิธีการเดียวหรือมีวิธีการแก้ไขปัญหาใน

ลักษณะเดิมท่ีไม่ได้ผล นักเรียนจะสามารถคิดหาวิธีการแก้ปัญหาแบบใหม่ท่ีมีประสิทธิภาพและเลือก

วิ ธี ก าร ท่ี เฉพาะ เจาะจงกับ สถานการณ์ นั้ น  ๆ  ไ ด้  (มนูญ  ตนะวัฒ นา , 2539 : 55 ; ช านิ 

จิตตรีประเสริฐ, 2543: 10-11; เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ, 2556; Treffinger, Isaksen, & Stead-

Dorval, 2005: 2) ซึ่งการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความส าคัญมากในปัจจุบันเนื่องจากการศึกษาการ

เปล่ียนแปลงด้านการด ารงชีวิตของมนุษย์โดยองค์การเพื่อความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 

(Organisation for Economic Co-operation and Development: OECD) พ บว่ า  ในอน าคต

มนุษย์มีแนวโน้มท่ีจะเผชิญปัญหาท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้น แม้กระท่ังในปัจจุบันคนวัยท างานส่วนใหญ่

เผชิญปัญหาเกี่ยวกับงานของตนเองอย่างน้อย 1 ครั้งใน 1 สัปดาห์ และในขณะเดียวกัน 1 ใน 10 ของ

คนวัยท างานจะเผชิญกับปัญหาซับซ้อนท่ีต้องใช้เวลาในการแก้ปัญหามากกว่า 30 นาทีเพิ่มมากขึ้น ท า

ให้ท่ีท างานส่วนใหญ่ต้องการผู้ท่ีสามารถแก้ปัญหาท่ีไม่ใช่ปัญหาธรรมดาในชีวิตประจ าวันได้ ส่งผลให้

ในประเทศเยอรมัน ญี่ปุ่น สหรัฐอเมริกา และอีกหลาย ๆ ประเทศมีแนวโน้มท่ีจะต้องการแรงงานท่ีมี

ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพ และต้องการแรงงานท่ีสามารถแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนกว่า

ปัญหาในชีวิตประจ าวันมากขึ้นทุกปี (OECD, 2014: 26-27) ด้วยเหตุนี้บุคลากรของประเทศจึงมี

ความจ าเป็นท่ีจะต้องมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อช่วยให้สามารถเผชิญกับ

ปัญหาต่าง ๆ ในสังคมไทยได้ 

 

 นอกจากนี้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ยังส่งผลให้เกิดอุปกรณ์ กระบวนการ 

หรือเทคนิคท่ีแปลกใหม่ ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมท่ีเต็มไปด้วยความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงาน

ทางวิทยาศาสตร์และน าไปสู่การพัฒนานวัตกรรม (Proctor, 2010: 3-8; Creative Education 

Foundation, 2014a: 5) ซึ่งสามารถพัฒนานักเรียนให้สอดคล้องกับผลลัพธ์ในการเรียนวิทยาศาสตร์

ในศตวรรษท่ี 21 ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2561: 34) 

ท่ีกล่าวว่า นักเรียนจะต้องมีความสามารถในการคิดอย่างสร้างสรรค์และน าไปปฏิบัติเพื่อสร้าง

นวัตกรรม หรือต้องมีความสามารถในการต่อยอดแนวคิดเดิมเพื่อพัฒนาแนวคิดใหม่มาสร้างผลงานท่ี

เป็นประโยชน์ให้เกิดขึ้นจริงจนน าไปสู่นวัตกรรม และสอดคล้องกับกรอบยุทธศาสตร์ของแผน 

การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ท่ีมุ่งเน้นให้มีการสร้างความสามารถในการแข่งขันกับนานา

ประเทศ ส่งผลให้แผนการศึกษาแห่งชาติต้ังเป้าหมายให้นักเรียนมีทักษะด้านการสร้างสรรค์และ
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นวัตกรรม (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2560: 16) และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ ฉบับท่ี 12 พ.ศ. 2560-2564 ยังมีจุดเน้นในเรื่องการพัฒนานวัตกรรมและการน ามาใช้เป็น

ปัจจัยขับเคล่ือนการพัฒนาในทุกมิติ เพื่อยกระดับศักยภาพของประเทศในทุกด้าน โดยมุ่งเน้นการน า

ความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนานวัตกรรมเพื่อท าให้เกิดส่ิงใหม่ท่ีมีมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ ซึ่ง

นวัตกรรมจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ ส่งเสริมขีดความสามารถของมนุษย์ และมีการเตรียมความพร้อม

ของประเทศในด้านการพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและนวัตกรรม (ส านักงานคณะกรรมการ

พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560: 14-15) นอกจากนี้การน าความคิดสร้างสรรค์มาใช้ใน

การแก้ปัญหาส่งผลให้เกิดผลิตภัณฑ์ หรือบุคลากรท่ีมีคุณภาพ ซึ่งถือว่าเป็นทรัพยากรทางเศรษฐกิจท่ี

ส าคัญท่ีสุดในศตวรรษท่ี 21 จากผลการวิจัย พบว่า ผลิตภัณฑ์ท่ีถูกมองว่าสร้างสรรค์จะเป็นท่ีต้องการ

ของตลาดมากกว่าผลิตภัณฑ์ท่ัวไป และผู้ท่ีมีแนวโน้มความคิดสร้างสรรค์สูงจะประสบความส าเร็จใน

การท างานมากกว่าผู้ท่ีมีแนวโน้มความคิดสร้างสรรค์ต่ า (Kaufman & Beghetto, 2013)  

 

 จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การสร้างสรรค์นวัตกรรมเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นในประเทศไทย

เพื่อให้สามารถแข่งขันกับนานาประเทศได้ และจ าเป็นส าหรับทุกประเทศท่ัวโลก ดังพระราชด ารัสของ

สม เด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  (2558: 101) ท่ี ได้ทรงอธิบายไว้ ใน  

การแสดงปาฐกถา เรื่อง “เทคโนโลยี นวัตกรรม กับการพัฒนาประเทศ” ในการประชุมประจ าปีของ

ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) เมื่อวันท่ี 30 มีนาคม 2542 มีใจความ

ตอนหนึ่งว่า 

 

 “... คนเรานั้นจะต้องมี นวัตกรรม คือต้อง innovative หรือต้องรู้จัก

สร้างสรรค์ ต้องมีความพร้อมท่ีจะก้าวไปข้างหน้า ปรับตัวให้ ทันกับความ

เปล่ียนแปลงของโลก แต่ว่าก็ต้องสามารถปรับโลกให้เหมาะสมสอดคล้องกับความ

เป็นอยู่หรือความพอใจความสุขสบายของตัวเองเหมือนกัน ต้องแก้ปัญหาด้วย

ความคิด พอทางหนึ่งตันก็ต้องหาทางใหม่ ไม่งอมืองอเท้า ยิ่งในภาวะวิกฤต ยิ่ง

ต้องการนวัตกรรม ซึ่งไม่เฉพาะแต่นวัตกรรมทางเทคโนโลยีเท่านั้น หากแต่เป็น

นวัตกรรมของระบบโดยรวม ต้ังแต่สังคม เศรษฐกิจ และวิถีชีวิตหรือวัฒนธรรม” 
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 จากใจความส าคัญในปาฐกถาข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์เป็นพื้นฐานท่ีส าคัญของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีจะช่วยในการแก้ปัญหาท่ี

ซับซ้อนในชีวิตประจ าวัน และเป็นการคิดท่ีช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาผลงานเชิงสร้างสรรค์จนสามารถน าไป

ต่อยอดเป็นนวัตกรรมของประเทศได้  

 

 ในสภาพปัจจุบัน พบว่า นักเรียนไทยยังขาดทักษะการคิดขั้น สูงท่ีเป็น ส่วนหนึ่ งของ 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และไม่เป็นไปตามเป้าหมายและวิสัยทัศน์ของแผนการศึกษาชาติ 

เนื่องจากผลการประเมินระดับนานาชาติจากโปรแกรมประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

(Programme for International Student Assessment หรือ PISA) ท่ีมีการประเมินการคิด ท่ี

ส าคัญส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และเป็นส่วนหนึ่งของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ 

PISA 2003 ท่ีวัดสมรรถนะในการแก้ปัญหา พบว่า นักเรียนไทยถึงร้อยละ 41 ท่ีแก้ปัญหาได้เพียง

ปัญหาท่ีตรงไปตรงมาหรือแก้ปัญหาไม่ได้เลย (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 

2549)  และ PISA 2015 ท่ีวัดสมรรถนะในการแก้ปัญหาแบบร่วมมือรวมพลัง พบว่า นักเรียนไทยยัง

ขาดทักษะการคิดแก้ปัญหา (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2560) นอกจากนี้

ใน PISA 2018 มีการประเมินสมรรถนะการอยู่ในสังคมโลก (Global Competence) ซึ่งมีการคิด

อย่างมีวิจารณญาณเป็นองค์ประกอบ (OECD, 2016: 25-26) และใน PISA 2021 จะมีการประเมิน

การคิดสร้างสรรค์ (Lucas, 2019) แต่ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนของประเทศไทยยังไม่

สามารถช่วยให้นักเรียนเกิดการพัฒนาการคิดเหล่านี้ได้ (วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ และ วรวรรณ 

นิมิตพงษ์กุล, 2562: 25-26)  

  

 จากอัตราการสร้างสรรค์นวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ในระดับนานาชาติในช่วง 10 ปีท่ีผ่าน

มามีแนวโน้มลดลง (Kaufman & Beghetto, 2013)  และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 

ฉบับท่ี 12 พ.ศ. 2560-2564 ระบุว่า การพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรม

อยู่ในระดับต่ า ส่งผลให้การพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมของประเทศเกิดความล่าช้าไม่ทันต่อการ

พัฒนาเทคโนโลยีของโลก ตลอดจนมีการน าผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ระดับต่ า ต้องเร่ง

สร้างและพัฒนาบุคลากรวิจัยในสาขาสะเต็ม (STEM) (Science, Technology, Engineering, and 

Mathematics) (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560: 3-4) ซึ่ง

สอดคล้องกับผลการประเมินอันดับความสามารถด้านนวัตกรรมตามการจัดอันดับของ Global 
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Innovation Index (GII) ปี พ.ศ. 2562 โดยพิจารณาจากผลผลิตนวัตกรรม พบว่า ประเทศไทยได้

อันดับผลผลิตจากความคิดสร้างสรรค์อยู่ ในอันดับท่ี 54 จากท้ังหมด 129 ประ เทศ อันดับ

ความสามารถในการแข่งขันของประเทศไทยจาก Global Competitive Index 4.0 (GCI 4.0) ของ 

The World Economic Forum ปี 2561 ในด้านตลาดสินค้าอยู่ในอันดับท่ี 92 จากท้ังหมด 140 

ประเทศ และอันดับความสามารถด้านนวัตกรรมของประเทศไทยตามการจัดอันดับของ Bloomberg 

(Bloomberg Innovation Index) ในปี 2561 อยู่ในอันดับท่ี 45 จากท้ังหมด 80 ประเทศ ซึ่งผลการ

ประเมินของท้ัง 3 หน่วยงานบ่งช้ีว่าระดับความสามารถด้านนวัตกรรมของคนไทยอยู่ในระดับต่ ากว่าท่ี

ควรจะเป็น (ส านักงานคณะกรรมการนโยบายวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมแห่งชาติ, 2562) 

และในระดับห้องเรียนยังพบว่าบางรายวิชา เช่น วิชาฟิสิกส์ นักเรียนไม่ค่อยได้รับการฝึกฝนในการน า

ความรู้มาใช้สร้างผลงานเชิงสร้างสรรค์เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน นักเรียนเพียงแค่สังเกต ทดสอบ 

และท าตามขั้นตอนการสอนในแบบเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนไม่ได้รับการพัฒนาให้ฝึกฝนการสร้างผลงาน

เชิงสร้างสรรค์ และการใช้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพื่อต่อยอดไปสู่การสร้าง

นวัตกรรม (สิงหา ประสิทธิ์พงศ์ และ อัจฉรีย์ สังขรักษ์, 2560) ด้วยเหตุนี้นักเรียนจึงควรมีการพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และพัฒนาคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ เพื่อท่ีจะ

สามารถต่อยอดผลงานในระดับห้องเรียนสู่นวัตกรรมท่ีมีประโยชน์ต่อระดับประเทศได้  

 

 ด้วยเหตุนี้  การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีจะให้บรรลุเป้าหมายท้ังในระดับนานาชาติ 

ระดับชาติ และในระดับโรงเรียนนั้นควรมีการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาทักษะ 

การคิดของเยาวชน และพัฒนาผลงานเชิงสร้างสรรค์ท่ีมีความแปลกใหม่  และเหมาะสมต่อ 

การแก้ปัญหาในสถานการณ์นั้น ๆ (พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม, 2558; Shye & Yuhas, 2004: 5) โดย 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะช่วยในการพิจารณาทางเลือกในการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ท่ีจะน าไปสู่

การสร้างนวัตกรรมหรือผลงานท่ีแปลกใหม่และเป็นประโยชน์  ช่วยพัฒนาประเทศและพัฒนาอัตรา

การเติบโตของเศรษฐกิจในระดับนานาชาติได้ (นฤมล จันทร์สุขวงค์ , 2551; Creative Education 

Foundation, 2014a: 5; Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval, 2005: 2)  

  

 การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีช่วยให้นักเรียนพัฒนา

สมรรถนะการคิดขั้นสูง ซึ่งเป็นการสอนท่ีให้นักเรียนใช้ความคิดต่าง ๆ ในแต่ละขั้นตอนของการท า

โครงงาน เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต นักเรียนมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งและสามารถน าความรู้ไป
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ประยุกต์ในชีวิตประจ าวันได้ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์, พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี, 2553) ซึ่งในการ

จัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหา

ความรู้ (5Es) โดยเน้นให้ผู้เรียนคิดและก าหนดปัญหาขึ้นมาเองตามความสนใจส่งผลให้เกิดปัญหา

หลายประการ เช่น นักเรียนไม่สามารถคิดและเลือกหัวข้อเรื่องท่ีเหมาะสมในการท าโครงงานได้ด้วย

ตนเองท าให้คัดลอกโครงงานผู้อื่น  จึงไม่ตอบสนองกับปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริง ขาดการวางแผนการ

ออกแบบโครงงานท าให้มีข้อจ ากัดในเรื่องงบประมาณในการท าโครงงาน (สุกัลยา ข าเพชร, 2543; 

วิภาวี ผานิล, 2558) ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยของสุวิจักขณ์ อธิคมกุลชัย (2554) พบว่า นักเรียนมีผล

การเรียนรู้เรื่องการก าหนดขั้นตอนและการออกแบบต่ ากว่าเรื่องอื่น ๆ ส่งผลให้ผลงานท่ีออกมาไม่มี

ประสิทธิภาพ อีกท้ังนักเรียนยังมีปัญหาเกี่ยวกับการคิดแก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากการ

จัดการเรียนการสอนโครงงานส่วนใหญ่เน้นไปท่ีการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติ และทักษะ

กระบวนการ และการศึกษารูปแบบการสอนแบบโครงงานท่ีส่งผลต่อการแก้ปัญหาและความคิด

สร้างสรรค์นั้นพบว่ายังมีผู้ศึกษาอยู่น้อย (สุพรรณี พรพุทธิชัย, 2551) ดังนั้นการท่ีนักเรียนจะสามารถ

ท าโครงงานให้ได้ประสบผลส าเร็จนั้น นักเรียนควรมีการศึกษาสภาพปัญหาในการเลือกหัวข้อโครงงาน

ท่ีมาจากเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน และออกแบบก่อนการลงมือปฏิบัติจริง (Ergül & Kargin, 2014) 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานยังมีข้อจ ากัดในการพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการพัฒนาคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน 

ด้วยเหตุนี้จึงต้องมีการศึกษากระบวนการท่ีจะน ามาใช้ในการจัดท าโครงงานของนั กเรียน โดย

กระบวนการท่ี เหมาะสม คือ กิจกรรมการสอนท่ีเน้นกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

(TeachEngineering STEM Curriculum for K-12, 2018) 

 

 กิจกรรมการสอนท่ีเน้นกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) 

เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมเป็นส่วนหนึ่งของมาตรฐานการศึกษาของรัฐและของชาติส าหรับการจัดการศึกษา  

ขั้นพื้นฐาน (K-12) ของประเทศสหรัฐอเมริกา ช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในการออกแบบ

และการวางแผนแก้ปัญหาแบบวิศวกร และเป็นส่วนหนึ่งของสะเต็มศึกษา (STEM Education) โดย

ตัวอักษร E ในค าว่า STEM แทน วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ซึ่งหมายถึง การออกแบบวางแผน

แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและใช้องค์ความรู้มาสร้างสรรค์ผลงานภายใต้เงื่อนไขต่าง ๆ โดยเน้นให้

นักเรียนเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงสังเคราะห์ และการลงมือปฏิบัติเพื่อ
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แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการอย่างเป็นขั้นตอน และให้นักเรียนแก้ไขปัญหาท่ีซับซ้อนในบริบทจริง

ภายใต้ข้อจ ากัดต่าง ๆ และสามารถซึ่งสามารถฝึกฝนให้กับนักเรียนโดยผ่านการจัดการเรียนการสอน

แบบโครงงานได้ (สุธิดา การีมี, 2560; Grubbs & Strimel 2015: 81)  

 

 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง พบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมยังส่งผลให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดต่าง ๆ ได้แก่ การคิดอย่างมี

วิจารณญาณ (critical thinking) (อภิสิทธิ์ ธงไชย, 2559) การคิดแก้ปัญหา (problem-solving) 

(วรรณา รุ่งลักษมีศรี, 2551; Mangold & Robinson, 2013) และการคิดสร้างสรรค์ (creativity) 

(สุกัญญา เช้ือหลุบโพธิ์, 2560; Howard, Culley, & Dekoninck, 2008) เป็นต้น ซึ่งการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ และการคิดแก้ปัญหา เป็นส่วนประกอบหนึ่งของทักษะการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ท่ีจะน าไปสู่การผลิตผลงานเชิงสร้างสรรค์ (พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม, 2558; Treffinger, 

Isaksen, & Stead-Dorval, 2010) ส่งผลให้มีนักการศึกษาน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมา

ใช้ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มากมาย เช่น น ามาประยุกต์เป็นกิจกรรม

ระดับช้ันประถมศึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (นันท์นภัส 

พงศ์ศรีโรจน์, 2560) หรือการใช้แนวคิดของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาพัฒนารูปแบบการ

เรียนรู้แบบ PACLE ในการสอน เรื่อง แรงและการเคล่ือนท่ี เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ (สมเสมอ ทักษิณ, 2560) แต่ท้ัง 2 งานวิจัยนี้ยังไม่มีการประยุกต์ในการจัดการเรียน

การสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้ยังมีการใช้องค์ประกอบหลักของกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมมาประยุกต์ในโครงงานวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์และ

ความสามารถในการท าโครงงาน (เฉลิมวุฒิ ศุภสุข , 2555) แต่องค์ประกอบหลักของกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมในงานวิจัยดังกล่าวยังไม่มีขั้นตอนการหาวิธีการแก้ปัญหาให้มากท่ีสุดและ

ขั้นตอนการเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณท่ีจะช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ได้ 

 

 เมื่อพิจารณาจากสภาพปัญหาการสอนโครงงานจากการศึกษารายงานการวิจัยจะเห็นได้ว่า 

ปัญหาส่วนใหญ่มาจากผู้เรียนซึ่งขาดทักษะส าคัญและจากผู้สอนท่ีเลือกใช้วิธีการสอนท่ียังไม่เหมาะสม

ในการพัฒนาทักษะส าคัญ ส่งผลให้การท าโครงงานไม่ประสบผลส าเร็จ และในงานวิจัยหลายฉบับ

ช้ีให้เห็นว่ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาเชิง
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สร้างสรรค์และจะส่งผลให้ผลงานมีความสร้างสรรค์ได้ เนื่องจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

จะช่วยให้รู้จักการวางแผนการแก้ปัญหา การออกแบบการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าภายใต้ข้อจ ากัด มี

การออกแบบผลงานท่ีหลากหลายแล้วเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดมาใช้แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมและเกิด

ประโยชน์สูงสุด ท าให้นักเรียนตระหนักถึงความส าคัญของการเรียนรู้ทฤษฎีสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม 

สามารถสร้างสรรค์ผลงานท่ีสร้างสรรค์ แปลกใหม่ได้เช่ือมโยงกับชีวิตจริง เกิดทักษะการคิดแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์และน าไปประยุกต์ในชีวิตประจ าวันได้ นอกจากนี้ยังช่วยกระตุ้นความสามารถในการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ให้มากขึ้น (กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ , 2557: 39, National 

Research Council, 2012: 41-49, Khandani, 2005: 4) ซึ่งจะช่วยแก้ปัญหาในเรื่องของการท่ี

นักเรียนไม่สามารถเลือกหัวข้อโครงงาน ข้อจ ากัดในเรื่องงบประมาณ การออกแบบวางแผนการท า

โครงงาน ส่งผลให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานท่ีมีความสร้างสรรค์และสามารถต่อยอดเป็น

นวัตกรรมได้ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดย

ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพ

ผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียน

การสอน และพัฒนาทักษะการคิด การสร้างนวัตกรรมให้แก่นักเรียนต่อไป 

 

ค าถามการวิจัย 
 

 ค าถามวิจัยในครั้งนี้ คือ 

 1) นักเรียนท่ีเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมี

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนแตกต่างกันหรือไม่ 

อย่างไร 

 2) นักเรียนท่ีเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมี

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นอย่างไร 

 3) ผลงานของนักเรียนท่ีเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

มีคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์เป็นอย่างไร 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

 จากค าถามการวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์ในการวิจัยไว้ ดังนี้  

 1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 2) เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้นหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 3) เพื่อศึกษาคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นหลังเรียน

โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 

สมมติฐานการวิจัย 
 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ท่ีเน้นกระบวนการแก้ปัญหาเพื่อพัฒนาวิธีการหรือผลผลิตใหม่ถูก

น ามาใช้ในการพัฒนาความคิดขั้นสูงหลายอย่าง ได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking)  

(อภิ สิทธิ์  ธงไชย , 2559) การคิดแก้ปัญหา (problem-solving) (วรรณา รุ่งลักษมีศรี , 2551 ; 

Mangold & Robinson, 2013) และการคิดสร้างสรรค์ (creativity) (สุกัญญา เช้ือหลุบโพธิ์, 2560; 

Lou et al., 2017; Howard, Culley, & Dekoninck, 2008) ซึ่งการคิดท้ัง 3 แบบนี้เป็นส่วนหนึ่ง

ของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม , 2558 ; Treffinger, 

Isaksen, & Stead-Dorval, 2010) นอกจากนี้ ผลงาน เชิงสร้างสรรค์ยั ง เป็น รูปแบบหนึ่ ง ใน 

การประเมินความคิดสร้างสรรค์ผ่านผลงาน (Besemer & O'Quin, 1999a; Cropley & Cropley, 

2005) จึงท าให้ผู้วิจัยเห็นว่ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีเน้นให้นักเรียนสร้างผลงานใน

รายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์เป็นแนวคิดท่ีน่าจะสามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ให้อยู่ในระดับสูงขึ้นไป ตามการก าหนดค่าคะแนนของ

อุไร จักษ์ตรีมงคล (2557) และ Finson & Ormsbee (1998) ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้ังสมมติฐานว่า  

 1) นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์

โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลัง
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เรียน แตกต่างกับระหว่างเรียน และแตกต่างกับก่อนเรียน ตามล าดับ โดยเมื่อพิจารณาคะแนนเฉล่ีย

หลังเรียน สูงกว่าระหว่างเรียน และสูงกว่าก่อนเรียน ตามล าดับ 

 2) นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์

โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่ใน

ระดับสูงขึ้นไป 

 3) ผลงานโครงงานวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีได้รับการจัดการ

เรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีคะแนนคุณภาพ

ผลงานเชิงสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีขึ้นไป 

 

ขอบเขตการวิจัย 
 

 1. กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

จ านวน 2 ห้องเรียน รวม 48 คน ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 ณ โรงเรียนสาธิต

ของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงการอุดมศึกษา 

วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
 

 2. ตัวแปรในการวิจัย 

     2.1 ตัวแปรต้น (Independent variable) คือ การจัดการเรียนการสอนโครงงาน

วิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

      2.2 ตัวแปรตาม (Dependent variable) คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ และคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 
 

 3. เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย 

  เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยนี้เป็นสาระการเรียนรู้เพิ่มเติม รายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 4. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 

  ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย คือ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 (เดือนกรกฎาคม 

พ.ศ. 2563 – เดือนกันยายน พ.ศ. 2563) 
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ข้อตกลงเบื้องต้น 
 

 1. นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายจ านวน 2 ห้องเรียน เป็นกลุ่มท่ีมี

ระดับความรู้ความสามารถเทียบเท่ากัน มีผลการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกัน 

 

ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
  

 1. การจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม หมายถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นให้นักเรียนแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวันผ่าน 

การท าโครงงานวิทยาศาสตร์ โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ร่วมกับกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม  โดย ผู้วิ จั ย ได้ประยุ ก ต์ ตามแนวคิดกระบวนการออกแบบ เชิ งวิศวกรรมของ 

TeachEngineering STEM Curriculum for K-12 (2018) แบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1) ขั้นการต้ังค าถาม (Ask) เป็นขั้นท่ีต้ังค าถามส าคัญเกี่ยวกับส่ิงท่ีต้องการสร้าง

รวมถึงปัญหาท่ีต้องการแก้ไข ท าความเข้าใจกับปัญหาภายใต้ข้อจ ากัดต่าง ๆ ระบุความต้องการและ

ข้อจ ากัดในการออกแบบ ก าหนดปัญหาหรือค าถามส าคัญในการตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์ และมี

การตั้งสมมติฐานในการตอบปัญหานั้น 

 2) ขั้นสืบค้นปัญหา (Research the Problem) เป็นขั้นท่ีสืบค้นข้อมูลจากเอกสาร

หรือตัวอย่างงานท่ีเกี่ยวข้อง รวมถึงการหาข้อมูลจากบุคคลท่ีแตกต่างกันเพื่อช่วยในการค้นหาแนวคิด

ในการแก้ปัญหาหรือออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมีอยู่เดิมให้ดีขึ้นหรือปรับปรุงโดยใช้เทคโนโลยีเพื่อให้

ตอบสนองกับความต้องการ  

 3) ขั้นจินตนาการ (Imagine) เป็นขั้นท่ีหาวิธีการท่ีเป็นไปได้ให้ได้มากท่ีสุด มีการ

ระดมความคิดและการท างานเป็นทีมในการระดมสมองเพื่อร่วมกันคิดวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มากท่ีสุด 

 4) ขั้นวางแผน (Plan) เป็นขั้นท่ีมีการวิเคราะห์ และเปรียบเทียบแนวคิดแต่ละ

แนวคิด ข้อจ ากัด และงานวิจัยก่อนหน้า เพื่อใช้ในการเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดมาแก้ปัญหา 

 5) ขั้นสร้าง (Create) เป็นขั้นท่ีสร้างต้นแบบหรือแบบจ าลอง โดยใช้แนวคิดท่ีดีท่ีสุด

มาพัฒนาตามวัตถุประสงค์ พยายามสร้างสรรค์ผลงานและใช้จินตนาการในการออกแบบให้มากท่ีสุด 

 6) ขั้นการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ (Test and Evaluate Prototype) 

เป็นขั้นท่ีทดสอบและประเมินผลการแก้ปัญหาหรือการท างานของผลงานผ่านการทดสอบ มีการ
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ต้ังสมมติฐานและก าหนดตัวแปรในการทดสอบประสิทธิภาพ เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์จุดดี 

จุดด้อยของผลงาน ประสิทธิภาพการท างาน และสรุปผลการทดสอบประสิทธิภาพผลงาน 

 7) ขั้นปรับปรุง (Improve) เป็นขั้นท่ีมีการแลกเปล่ียนแนวคิด การน าเสนอผลงาน 

เพื่อการปรับปรุงพัฒนาผลงาน หารือเกี่ยวกับวิธีการท่ีต้องการปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหาหรือผลงาน

โดยมีการแก้ไข หรือวาดออกแบบใหม่ และสรุปผลการสร้างผลงาน 

 

2. ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการคิดหา

ค าตอบและวิธีการท่ีแปลกใหม่มาใช้ในการแก้ปัญหาจนได้ผลลัพธ์ท่ีมีประสิทธิภาพกว่าวิธีท่ัว ๆ ไป 

เป็นกระบวนการทางความคิดท่ีมีการวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบและพัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ อย่าง

หลากหลายและตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาโดยใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณและน ามาใช้แก้ปัญหา 

จากการประยุกต์ตามนิยามของ Creative Education Foundation (2014b: 16-23) สามารถแบ่ง

องค์ประกอบได้ 4 ด้าน ดังนี้ 

1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน (Clarify) ประกอบไปด้วยองค์ประกอบย่อยดังนี ้

  1.1) การค้นหาสภาพปัญหา จากสถานการณ์หรือปัญหาท่ีก าหนด 

  1.2) การเก็บรวบรวมข้อมูลและระบุสาเหตุ โดยท าความเข้าใจกับปัญหาผ่านการ 

เก็บรวบรวมข้อมูล 

   1.3) การระบุปัญหาท่ีส าคัญ สร้างค าถามท่ีน าไปสู่การแก้ปัญหาท่ีต้องการแก้ไขมาก

ท่ีสุด 

  2) การส ารวจแนวคิด (Ideate) ประกอบไปด้วยองค์ประกอบย่อยดังนี ้

   2.1) การค้นหาวิธีการแก้ปัญหาอย่างหลากหลายให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ 

   2.2) การค้นหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ ไม่ซ้ าใคร 

3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (Develop) ประกอบไปด้วยองค์ประกอบย่อยดังนี ้

   3.1) การก าหนดเกณฑ์ในการเลือกวิธีแก้ปัญหา โดยมีการระบุจุดแข็ง ข้อจ ากัดของ

วิธีการแก้ปัญหาแต่ละวิธี 

   3.2) การพิจารณาและเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมมากท่ีสุดอย่างสมเหตุสมผล

และมีวิจารณญาณ 
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4) การด าเนินการแก้ปัญหา (Implement) ประกอบไปด้วยองค์ประกอบย่อยดังนี ้

   4.1) การวางแผน แสดงรายละเอียดขั้นตอนของวิธีการแก้ปัญหาท่ีเลือก 

   4.2) การน าวิธีการท่ีเลือกไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง และระบุผลท่ีเกิดขึ้น 

ในงานวิจัยนี้  จะวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยใช้แบบทดสอบ

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีเป็นแบบสอบอัตนัย ผ่านการให้สถานการณ์เพื่อใช้ใน

การแก้ปัญหาและให้นักเรียนตอบค าถามจ านวน 4 ข้อ และวัดการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์โดยใช้แบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จ านวน 16 ข้อ ซึ่ง

ผู้วิจัยได้พัฒนาจากการสังเคราะห์องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาของ Creative 

Education Foundation (2014a) และแบบทดสอบของนิพิฐพร โกมลกิติศักด์ิ (2553) มิ่งขวัญ 

ภาคสัญไชย (2555) พีชญาณ์ พานะกิจ (2558) ช่อทิพวัลย์ รัตนนรชัย (2559) และสมเสมอ ทักษิณ 

(2560)  

 

3. คุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง ลักษณะท่ีดีของผลงานโครงงานวิทยาศาสตร์ท่ี

เกิดจากกระบวนการเชิงสร้างสรรค์ โดยมีลักษณะเป็นส่ิงใหม่ สามารถน ามาใช้ในชีวิตจริงได้ มีคุณค่า 

มีประโยชน์ และมีความประณีต โดยการประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์จะพิจารณาผลงานเชิง

สร้างสรรค์ท่ีประกอบไปด้วย 3 มิติ 11 องค์ประกอบย่อยตามแนวคิดของ Besemer & O'Quin 

(1999a) และ Haller, Courvoisier, & Cropley (2011: 101) ได้แก ่

  1) มิติด้านความแปลกใหม่ (Novelty) ประกอบไปด้วย 

   1.1) ความแปลกใหม่ (Originality) หมายถึง เป็นงานท่ีแตกต่างจากงาน

ท่ัวไปหรือไม่ซ้ ากับงานของผู้อื่นท่ีมีอายุ ประสบการณ์ หรือได้รับการฝึกใกล้เคียงกัน 

   1.2) การท าให้ประหลาดใจ (Surprise) หมายถึง เป็นงานท่ีท าให้ผู้พบเห็น

เกิดความรู้สึกตื่นตาต่ืนใจ และไม่คาดหวังว่าจะได้พบเจองานในลักษณะท่ีสร้างสรรค์นี้  

   1.3) ความเป็นต้นก าเนิดให้ ส่ิงอื่น (Germinal) หมายถึง เป็นงานหรือ

วิธีการแก้ปัญหาท่ีมีอิทธิพลต่อการสร้างสรรค์งานของตนเองและผู้อื่นท่ีเป็นงานในลักษณะเดียวกันใน

อนาคต 
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  2) มิติด้านการแก้ปัญหา (Resolution) ประกอบไปด้วย  
   2.1) ความสมเหตุสมผล (Logical) หมายถึง เป็นงานท่ีสร้างด้วยวิธีการท่ีมี

เหตุผลทางวิทยาศาสตร์รองรับอย่างเหมาะสม 

   2.2) ความมีประโยชน์ (Useful) หมายถึง เป็นงานท่ีสามารถใช้ได้จริง

ในทางปฏิบัติ 

   2.3) ความมีคุณค่า (Valuable) หมายถึง เป็นงานท่ีผู้พบเห็นให้ความส าคัญ

มองเห็นประโยชน์และความจ าเป็นในผลงาน 

   2.4) ความเข้าใจได้ (Understandable) หมายถึง เป็นงานท่ีส่ือความหมาย

ให้กับผู้พบเห็นได้โดยง่าย ไม่ต้องตีความซ้ า 

  3) มิ ติ ด้านความประณีตและการสังเคราะห์  (Elaboration and Synthesis) 

ประกอบไปด้วย 

   3.1) การจัดองค์ประกอบ (Organic) หมายถึง เป็นงานท่ีสามารถจัด

ส่วนประกอบเป็นรูปร่างท่ีสมบูรณ์แบบ 

   3.2) ความมีฝีมือและช่ าชอง (Well-crafted) หมายถึง เป็นงานท่ีถูกสร้าง

ขึ้นด้วยความพิถีพิถัน และแสดงถึงความช านาญและความใส่ใจของผู้สร้างผลงาน 

   3.3) ความประณีตสวยงาม (Elegant) หมายถึง เป็นงานท่ีมีความกลมกลืน 

ดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น 

   3.4) ความซับซ้อน (Complex) หมายถึง เป็นงานท่ีประกอบไปด้วย

องค์ประกอบหลาย ๆ องค์ประกอบ และมีการประดับตกแต่งท่ีเหมาะสมต่อการใช้งาน 

 คุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์วัดโดยใช้แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ท่ีเป็นแบบ

ประเมินมาตรวัด 2 ขั้ว มีระยะห่างระหว่างประโยคหรือค าคุณศัพท์ 7 ช่อง จ านวน 40 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยได้

พัฒนาจากการใช้เกณฑ์ในการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ (Creative Product Semantic Scale: 

CPSS) ตามแนวคิดของ Besemer & O'Quin (1999a) และ พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์ (2533) และ

ได้น ามาประยุกต์กับการประเมินโครงงานวิทยาศาสตร์ 
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4. นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  หมายถึง นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ปี

การศึกษา 2563 ท่ีก าลังศึกษาในรายวิชา โครงงานวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นรายวิชาเพิ่มเติม โรงเรียน

สาธิตของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงการ

อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิง

สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มโรงเรียนสาธิต ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร ต ารา 

บทความและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 1.1 ความส าคัญของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 1.2 ความหมายของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 1.3 ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 1.4 ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์และวิธีการทาง 

        วิทยาศาสตร์ 

 1.5 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

2. การจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ 

 2.1 ความส าคัญของโครงงาน 

 2.2 ความหมายของโครงงานวิทยาศาสตร์ 

 2.3 ประเภทของโครงงานวิทยาศาสตร์ 

 2.4 ขั้นตอนของการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ 

 2.5 สภาพการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ 

 2.6 ข้อเสนอแนะส าหรับครูในการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 3.1 ความส าคัญของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 3.2 ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 3.3 แนวคิดของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 3.4 การคิดสร้างสรรค์กับการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการแก้ปัญหา 

 3.5 แนวทางในการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 3.6 แนวทางในการวัดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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4. ผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

 4.1 ความหมายของผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

 4.2 ทฤษฎีหรือแนวคิดท่ีใช้ในการวัดคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

 4.3 แนวทางในการวัดคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 5.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 5.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 5.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

6. กรอบแนวคิดการวิจัย 
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1. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 

 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process: EDP) เป็นส่วนหนึ่ง

ของมาตรฐานการศึกษาของรัฐและของชาติส าหรับการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน (K-12) ของประเทศ

สหรัฐอเมริกา เพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในการออกแบบและวางแผนแก้ปัญหาแบบ

วิศวกร ซึ่งในงานวิจัยนี้จะขอกล่าวถึงในหัวข้อ ความส าคัญ ความหมาย ขั้นตอนของกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์และวิธีการ

ทางวิทยาศาสตร์ แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ดังนี้ 

 

 1.1 ความส าคัญของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 

  จากการศึกษาเกี่ยวกับความส าคัญของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ได้มี

นักวิชาการให้ความส าคัญมากมาย ดังนี้ 

  Khandani (2005: 4) กล่าวถึงความส าคัญของการออกแบบเชิงวิศวกรรมว่าท าให้ 

ผู้ท่ีใช้กระบวนการนี้สามารถจัดระบบในการสร้างส่ิงประดิษฐ์ท่ีแปลกใหม่ได้ หรือเป็นการปรับปรุง

ระบบเดิมเพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์หรือเพื่อการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

  National Research Council (2 0 1 2 : 42-44) ก ล่ า ว ถึ ง ค ว าม ส า คั ญ ข อ ง 

การแก้ปัญหาตามหลักวิศวกรรมศาสตร์สรุปได้ว่า การมีส่วนร่วมในการปฏิบัติงานด้านวิศวกรรมจะท า

ให้นักเรียนเข้าใจถึงความเช่ือมโยงของวิศวกรรมและวิทยาศาสตร์ และยังช่วยสร้างความเข้าใจถึงท้ัง 3 

มิติหลักในการเรียนการสอน ได้แก่ ปฏิบัติการ (practices) มโนทัศน์ท่ีเป็นภาพรวมรอบด้าน (cross-

cutting concept) และแนวคิดท่ีเป็นแก่นในด้านวิทยาศาสตร์ (core ideas in science) นอกจากนี้

จะท าให้ความรู้ท่ีนักเรียนได้รับมีความหมายและสามารถในไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน 

  TeachEngineering STEM Curriculum for K-12 (2018) กล่าวถึงความส าคัญ

ของการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมว่า จะช่วยให้กระตุ้นความสนใจของ

นักเรียน พัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนผ่านการลงมือท า ช่วยพัฒนาลักษณะนิสัยของนักวิศวกร ได้แก่ 

การคิดสร้างสรรค์ การมองโลกในแง่ดี การคิดเชิงระบบ การท างานอย่างร่วมมือรวมพลัง การส่ือสาร 

และจริยธรรม ซึ่งท้ังหมดนี้จ าเป็นส าหรับพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนา
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ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ช่วยสร้างวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นนวัตกรรม และสามารถ

เปล่ียนแปลงโลกให้ดีขึ้นได้ 

  กมลวรรณ พฤฒินันทกุล (2557: 9) กล่าวว่า ในการสร้างสรรค์ หรือพัฒนาผลงาน 

หรือปรับปรุงระบบต่าง ๆ ท่ีเป็นความต้องการของมนุษย์ วิศวกรจะอาศัยกระบวนการคิดและ

ตัดสินใจอย่างเป็นระบบบนพื้นฐานของการประยุกต์ความรู้ในด้านต่าง ๆ ซึ่งกระบวนการนี้เรียกว่า 

กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม (Engineering Design Process) 

  กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ (2557: 39) กล่าวถึงความส าคัญของกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมว่า จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจถึงการท างาน อย่างเป็นขั้นตอน รู้จักการวางแผน 

การแก้ปัญหา ใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าภายใต้ข้อจ ากัด สามารถคิดค้นหาแนวทางท่ีหลากหลายเพื่อ

แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุด 

  อภิสิทธิ์ ธงไชย (2559: 50-52) กล่าวว่า การผนวกแนวคิดของการออกแบบเชิง

วิศวกรรมในการจัดการเรียนการสอนจะท าให้นักเรียนได้กระบวนการของการแก้ปัญหาท่ีมีได้

หลากหลายแนวทาง สามารถประยุกต์ความรู้สู่การปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์ผลงานท่ี

เช่ือมโยงกับชีวิตจริงมากขึ้น ท าให้นักเรียนเห็นถึงความส าคัญของการเรียนรู้ทฤษฎีสู่การสร้างสรรค์

นวัตกรรม นอกจากนี้ยังช่วยฝึกทักษะส าคัญในหลายด้าน เช่น การแก้ปัญหา (problem-solving) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) ความคิดสร้างสรรค์ (creativity) และการคิดเชิงระบบ 

(systems thinking) เป็นต้น ซึ่งทักษะเหล่านี้ล้วนเป็นทักษะส าคัญของการท างานในปัจจุบันและ

อนาคต 

  สุธิดา การีมี  (2560: 23-27) กล่าวถึงความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ตาม

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมว่า การเรียนรู้ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีเน้นให้

นักเรียนเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงสังเคราะห์ และการลงมือปฏิบัติ  เพื่อ

แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการอย่างเป็นขั้นตอน โดยจะช่วยให้นักเรียนฝึกการคิดสร้างสรรค์และ

การคิดเชิงสังเคราะห์จากสถานการณ์ท่ีพบเห็นเพื่อท าการรวบรวมและกล่ันกรองข้อมูลจนได้ข้อมูลท่ี

สามารถน าไปใช้ประโยชน์ ตลอดจนมีการถ่ายทอดความคิดเพื่ออธิบายและส่ือสารแนวคิดให้ผู้อื่น

เข้าใจ โดยแนวคิดเหล่านี้จะเป็นส่ิงท่ีน าเสนอความคิดสร้างสรรค์และทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน

แต่ละบุคคล 
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 นอกจากนี้ สุธิดา การีมี (2560: 23-27) ยังได้กล่าวถึงการใช้กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์และทักษะการแก้ปัญหา สรุปได้ว่า กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมจะช่วยส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 1) ขั้นระบุปัญหา จะช่วยให้

นักเรียนมองปัญหาต่างไปจากเดิมหรือมองต่างมุม เช่ือมโยงปัญหากับประสบการณ์เดิมของตนเองได้ 

2) ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา จะช่วยให้นักเรียนคิดพิจารณาข้อมูลหลาย

ประเภทท่ีจะน ามาใช้ประกอบการตัดสินใจ และมีการคัดเลือกแหล่งข้อมูลท่ีน ามาใช้อย่างมี

วิจารณญาณ 3) ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา จะช่วยให้นักเรียนคิดออกแบบผลงานท่ีแปลกใหม่ ไม่

ซ้ าใคร และเป็นประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา หรือสามารถคิดหาส่ิงอื่นมาทดแทนเพื่อประกอบการ

ออกแบบได้ 4) ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา จะช่วยให้นักเรียนคิดดัดแปลงและออกแบบ

ผลงาน จากวัสดุท่ีสามารถหาได้ง่ายในท้องถิ่น 5) ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง จะช่วยให้

นักเรียนฝึกการปรับปรุงผลงานให้มีคุณภาพมากขึ้น 6) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา จะช่วยให้นักเรียน

ส่ือสารให้ผู้อื่นเข้าใจ นอกจากนี้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะ  

การแก้ปัญหาผ่านการลงมือปฏิบัติจริงได้ 

  กล่าวโดยสรุป กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะช่วยให้นักเรียนเกิด 

การประยุกต์ความรู้  และเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิดต่าง ๆ  ท้ังการคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมี

วิจารณญาณ และการคิดแก้ปัญหา ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 และช่วยให้

การสร้างส่ิงประดิษฐ์ท่ีมีความแปลกใหม่และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 

 1.2 ความหมายของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
 

 จากการศึกษาเกี่ยวกับความหมายของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ได้มี

นักวิชาการให้ความหมายไว้มากมาย ดังนี้ 

  Khandani (2005: 4) ก ล่าวว่ า  กระบวนการออกแบบ เชิ งวิ ศวกรรม  เป็ น

กระบวนการท่ีสร้างส่ิงประดิษฐ์ หรือระบบท่ีไม่เคยมีมาก่อน หรือปรับปรุงส่ิงท่ีมีอยู่ให้มีประสิทธิภาพดี

ขึ้นโดยมีข้ันตอนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีชัดเจน กล่าวได้ว่าเป็นหลักการในการแก้ปัญหาท่ีต่างกับ

การแก้ปัญหาประเภทอื่น ๆ เนื่องจากจะเป็นปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาท่ีเปิดกว้าง และมีวิธีการท่ี

ถูกต้องมากกว่า 1 วิธีการ ผลลัพธ์หรือวิธีการแก้ปัญหาจะเป็นระบบท่ีถูกออกแบบมาโดยเฉพาะปัญหา

นั้น ๆ 
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  Tayal (2013: 1-3) กล่าวว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นชุดของ

ขั้นตอนท่ีนักวิศวกรใช้เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา โดยจะมีการเก็บรวบรวมข้อมูลและ

ด าเนินการทดลองเพื่อศึกษาความท้าทาย มีการเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดและออกแบบโดยการวาดภาพ

และเลือกวัสดุท่ีเหมาะสมท่ีสุด มีการสร้างแบบจ าลอง และปรับปรุงจนกระท่ังผลิตภัณฑ์ท่ีได้ดีพอท่ีจะ

ตอบสนองความต้องการและสามารถแก้ปัญหาได้  

 Grubbs & Strimel (2015: 79-81) กล่าวว่า การออกแบบเป็นกระบวนการท่ีมี 

การใช้ความคิดสร้างสรรค์และเปิดกว้างส าหรับการหาแนวทางในการแก้ปัญหา ซึ่งอาจจะมี  

การออกแบบท่ีถูกหรือผิดพลาดไปบ้าง โดยในการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะแตกต่างจากการออกแบบ

เชิงเทคโนโลยีคือ การออกแบบเชิงวิศวกรรมจะเป็นการออกแบบภายใต้ข้อจ ากัด เช่น เวลา ทุน 

ความปลอดภัย วัสดุอุปกรณ์ ซึ่งจะช่วยให้การออกแบบนั้นมีความชัดเจนมากขึ้นและผิดพลาดน้อยลง 

ได้วิธีการออกแบบท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ซึ่งการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะถือว่าเป็น ท้ัง

ความสามารถในการแก้ปัญหา ข้อจ ากัด สร้างเกณฑ์ท่ีใช้ประเมิน และการหาวิธีแก้ปัญหาได้ 

  TeachEngineering STEM Curriculum for K-12 (2018) กล่าวว่า กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นชุดของขั้นตอนท่ีนักวิศวกรใช้ในการแก้ปัญหา โดยมีกระบวนการท่ี

ออกแบบซ้ าไปซ้ ามาเพื่อปรับปรุงผลงาน ซึ่งมีหัวใจส าคัญคือการท างานเป็นทีมและการออกแบบ 

 อภิสิทธิ์ ธงไชย (2559: 49-51) กล่าวว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม คือ 

กระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบภายใต้ทรัพยากรและข้อจ ากัดต่าง ๆ (resources and 

constraints) รวมถึงการวิเคราะห์ข้อดีข้อด้อยและความคุ้มทุน (trade-offs) เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ท่ี

เหมาะสมท่ีสุด (optimal solution) โดยกระบวนการแก้ปัญหานี้มีองค์ประกอบหลัก ได้แก่ การระบุ

ปัญหาหรือเงื่อนไขท่ีเกี่ยวข้องให้ชัดเจน การวางแผนเพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหา และการด าเนินการ

เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่เหมาะสมท่ีสุด 

  สุธิดา การีมี (2560: 23-27) กล่าวว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม หมายถึง 

ขั้นตอนท่ีน ามาใช้ในการด าเนินการเพื่อแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ ซึ่งกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมนี้จะเริ่มจากการระบุปัญหาท่ีพบแล้วก าหนดเป็นปัญหาท่ีต้องการแก้ไข จากนั้นจึงท า 

การค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องและท าการวิเคราะห์เพื่อเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมส าหรับการแก้ไข เมื่อได้

วิธีการท่ีเหมาะสมแล้วจึงท าการวางแผนและพัฒนาส่ิงของเครื่องใช้หรือวิธีการ เมื่อสร้างผลงานหรือ

วิธีการเรียบร้อยแล้วจึงน าไปทดสอบ หากมีข้อบกพร่องให้ท าการปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้ส่ิงของเครื่องใช้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 22 

หรือวิธีการนั้นจนสามารถใช้แก้ไขปัญหาหรือสนองความต้องการได้ ในขั้นตอนสุดท้ายจะด าเนินการ

ประเมินผลส่ิงของเครื่องใช้หรือวิธีการนั้น 

 โดยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมส่วนใหญ่จะให้นิยามในเชิงของการออกแบบ

ผลงาน แต่แนวคิดนี้ถูกน ามาประยุกต์ใช้กับการศึกษาด้วย เนื่องจากสามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิด

ขั้นสูงให้กับนักเรียน ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมท่ีน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของกิจกรรม  

การเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไว้ ดังนี้ 

  TeachEngineering STEM Curriculum for K-12 (2018) ไ ด้ ก ล่ า วถึ ง ก า ร จั ด 

การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมว่า เป็นการสอนท่ีจะช่วยให้นักเรียนสามารถ

แก้ปัญหาได้ เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนท าตามขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพื่อ

เสริมสร้างความเข้าใจ เป็นการเปิดกว้างทางความคิด เน้นการสร้างสรรค์และลงมือปฏิบัติจริง  

  Science Buddies (2019) ไ ด้ ให้ ความหมายของการจัดการเรียนรู้ โดย ใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมว่า เป็นขั้นตอนของการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีวิศวกรท าตามเพื่อ

ใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งจะแตกต่างจากขั้นตอนของวิธีการทางวิทยาศาสตร์ สามารถน ามาใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนในช้ันเรียนเพื่อให้นักเรียนเรียนรู้การแก้ปัญหาได้ 

 กมลฉัตร กล่อมอิ่ม (2559) ได้กล่าวถึงการน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมา

ประยุกต์เป็นการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือ

โค รง งาน ท่ี มุ่ ง เน้ น ก ารแ ก้ ปั ญ ห า ท่ี พ บ เห็ น ใน ชี วิ ต จริ ง  เพื่ อ ส ร้ า ง เสริ ม ป ระสบ ก าร ณ์  

ทักษะชีวิต น าไปสู่การสร้างนวัตกรรม  

 อภิสิทธิ์ ธงไชย (2559: 49-51) ได้กล่าวถึงกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมใน

ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน หมายถึง กระบวนการของการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบภายใต้ทรัพยากร

หรือข้อจ ากัดต่าง ๆ รวมถึงการวิเคราะห์ข้อดี ข้อด้อย และความคุ้มทุนเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ท่ีเหมาะสม

ท่ีสุด 

 กล่าวโดยสรุป การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ หรือขั้นตอนท่ีน ามาใช้แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดย

เริ่มจากการระบุปัญหา ค้นหาแนวคิด และเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหม าะสม และทดสอบวิธี 

การแก้ปัญหานั้น ๆ เพื่อสร้างหรือพัฒนาส่ิงประดิษฐ์ ซึ่งต้องใช้องค์ความรู้ของวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์เชิงวิศวกรรมมาประยุกต์ 
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1.3 ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 

  จากการศึกษาพบว่ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นชุดของขั้นตอนท่ีวิศวกร

ใช้ในการแก้ปัญหา โดยมีนักวิชาการก าหนดรูปแบบของขั้นตอนต่าง ๆ ไว้มากมาย ดังนี้ 

 Khandani (2005: 5-23) กล่าวถึงขั้นตอนในการออกแบบเชิงวิศวกรรมไว้ 5 

ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหา (Define the problem) เป็นการท าความเข้าใจกับปัญหา 

และอธิบายปัญหา 

 ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง (Gather information) เป็นการรวบรวมข้อมูล

จากผู้ท่ีเคยศึกษามาก่อนเพื่อท าความเข้าใจกับปัญหาให้ชัดเจนขึ้น 

 ขั้นท่ี 3 สร้างทางเลือกท่ีหลากหลาย (Generate multiple solution) เป็นการ

สร้างแนวทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 

 ขั้นท่ี 4 วิเคราะห์และเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด (Analyze and select a solution) 

เป็นการวิเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูลเพื่อตัดสินใจเลือกวิธีการท่ีดีท่ีสุด 

 ขั้นท่ี 5 ทดสอบประสิทธิภาพและน าไปใช้ในสถานการณ์ท่ีสร้างขึ้น (Test and 

implement solution) เป็นการทดสอบและปรับปรุงให้ดีขึ้นเพื่อน าไปใช้แก้ปัญหา 

 โดยข้ันตอนในการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ Seyyed Khandani สามารถแสดงได้ 

ดังภาพท่ี 1 

 

 

 

  

 

 

 

  ภาพท่ี 1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ Seyyed Khandani  
(Khandani, 2005: 5-23) 
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 National Research Council (2012: 41) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม (engineering design process) ท่ีจะต้องผนวกเข้าไปในการจัดการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ในปัจจุบัน ว่ามี 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 

 1) การระบุปัญหา เงื่อนไข และข้อจ ากัดท่ีเกี่ยวข้อง (Define) ซึ่งเป็นขั้นตอนท่ี

นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหาหรือความต้องการให้มีความชัดเจน เพื่อให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่าง

ตรงประเด็นภายใต้ข้อจ ากัดและเงื่อนไขต่างๆ 

 2) พัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาและเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด  (Develop 

solution) ในขั้นตอนนี้นักเรียนต้องมีการส ารวจหรือรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ หรืออาจ

ด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยการทดลองเพื่อพิจารณาว่าปัจจัยใดมีส่วนช่วยในการแก้ปัญหาท่ีก าหนด 

และด าเนินการสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาพร้อมวิเคราะห์ทางเลือกท่ีดีท่ีสุดหรือเหมาะสมท่ีสุดใน

การแก้ปัญหา 

 3) ด าเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางเลือกภายใต้เงื่อนไขและข้อจ ากัดท่ีก าหนด 

(Optimize) ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะต้องลงมือปฏิบัติเพื่อทดสอบและปรับปรุงแก้ไขวิธีการท่ีได้

ออกแบบมาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ ซึ่งหากยังไม่เหมาะสมจะต้องวิเคราะห์ปัญหาใหม่ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวทาง NGSS 
(National Research Council, 2012) 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 25 

 Tayal (2013: 2-3) ได้เสนอขั้นตอนของการออกแบบเชิงวิศวกรรมส าหรับการ

ท างานของวิศวกรไว้ 8 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1) ขั้นก าหนดปัญหา (Define the Problem) 

 2) ขั้นศึกษาข้อมูลหรืองานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง (Do Background Research) 

 3) ขั้นระบุข้อก าหนดหรือความต้องการ (Specify Requirements) 

 4) ขั้นสร้างวิธีการแก้ปัญหาเพื่อเป็นทางเลือก (Create Alternative Solutions) 

 5) ขั้นเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด (Choose the Best Solution) 

 6) ขั้นพัฒนางาน (Do Development Work) 

 7) ขั้นสร้างแบบจ าลอง (Build a Prototype) 

 8) ขั้นทดสอบและปรับปรุงแก้ไขผลงาน (Test and Redesign) 

 ซึ่งขั้นตอนท้ังหมดอาจมีการสลับข้ันกันได้ หรืออาจกลับมาท าขั้นตอนเดิมซ้ า ซึ่งถือ

ว่าเป็นการท างานของวิศวกรเช่นเดียวกัน 

 

 Museum of Science Boston (2018) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการออกแบบเชิง

วิศวกรรมท่ีถูกพัฒนาและน าไปใช้ใน National Aeronautics and Space Administration (NASA) 

(2018) ไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1) ขั้นต้ังค าถาม (Ask) เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนจะระบุปัญหา ก าหนดเกณฑ์และ

ข้อจ ากัดท่ีต้องพิจารณา 

 2) ขั้นจินตนาการ (Imagine) เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนจะต้องระดมความคิดเพื่อหา

วิธีการแก้ปัญหา และพิจารณาว่ามีใครเคยท าส่ิงนี้มาก่อนแล้วบ้าง 

 3) ขั้นวางแผน (Plan) เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดจากการระดม

ความคิดมา 2-3 แนวคิด เพื่อน ามาออกแบบโดยการร่างภาพ และเลือกน ามาออกแบบเพียงแนวคิด

เดียว 

 4) ขั้นสร้าง (Create) เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนสร้างผลงานจ าลองหรือต้นแบบท่ี

สอดคล้องกับการออกแบบและสอดคล้องกับเงื่อนไขท่ีก าหนด 

 5) ขั้นทดสอบ (Test) เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนจะประเมินวิธีการแก้ปัญหาผ่านการ

ทดสอบโดยมีการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์จุดแข็ง ข้อจ ากัดของการออกแบบท่ีเกิดขึ้นระหว่าง

การทดลอง 
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 6) ขั้นพัฒนา (Improve) เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนมีการปรับปรุงพัฒนางานหลังจาก

ได้รับผลการทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีถูกพัฒนาโดยพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์บอสตัน 
(Museum of Science Boston, 2018) 

 

 TeachEngineering STEM Curriculum for K-12 (2018) ได้น าเสนอขั้นตอนของ

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีเหมาะสมกับการน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนท่ีถูก

พัฒนาขึ้นโดยมหาวิทยาลัยโคโลราโด โบลเดอร์ (University of Colorado at Boulder) ประเทศ

อังกฤษ โดยน าเสนอไว้ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1) ขั้นการต้ังค าถาม (Ask) เป็นขั้นท่ีต้ังค าถามส าคัญเกี่ยวกับส่ิงท่ีต้องการสร้าง

รวมถึงปัญหาท่ีต้องการแก้ไข ท าความเข้าใจกับปัญหาภายใต้ข้อจ ากัดต่าง ๆ ระบุความต้องการและ

ข้อจ ากัดในการออกแบบ 

  2) ขั้นสืบค้น (Research) เป็นขั้นท่ีสืบค้นข้อมูล รวมถึงการหาข้อมูลจากบุคคลท่ี

แตกต่างกันเพื่อช่วยในการค้นหาแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมีอยู่เดิมให้ดีขึ้น

หรือปรับปรุงโดยใช้เทคโนโลยีเพื่อให้ตอบสนองกับความต้องการ 
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  3) ขั้นจินตนาการ (Imagine) เป็นขั้นท่ีพัฒนาวิธีการท่ีเป็นไปได้ให้ได้มากท่ีสุด มี 

การระดมความคิดและการท างานเป็นทีมในการระดมสมองเพื่อร่วมกันคิดวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มาก

ท่ีสุด 

  4) ขั้นวางแผน (Plan) เป็นขั้นท่ีมีการวิเคราะห์ และเปรียบเทียบแนวคิดแต่ละ

แนวคิด ข้อจ ากัด และงานวิจัยก่อนหน้า และใช้ในการเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดมาใช้แก้ปัญหา 

  5) ขั้นสร้าง (Create) เป็นขั้นท่ีสร้างต้นแบบหรือแบบจ าลอง โดยใช้แนวคิดท่ีดีท่ีสุด

มาพัฒนาตามวัตถุประสงค์ พยายามสร้างสรรค์ผลงานและใช้จินตนาการในการออกแบบให้มากท่ีสุด 

  6) ขั้นการทดสอบ (Test) เป็นขั้นท่ีทดสอบและประเมินผลการแก้ปัญหาหรือการ

ท างานของผลงานผ่านการทดสอบ มีการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อดี ข้อจ ากัดของผลงาน 

และประสิทธิภาพการท างาน 

  7) ขั้นปรับปรุง (Improve) เป็นขั้นท่ีมีการปรับปรุงพัฒนาผลงาน หารือเกี่ยวกับ

วิธีการท่ีต้องการปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหาหรือผลงานโดยมีการแก้ไข หรือวาดออกแบบใหม่ 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีถูกพัฒนาโดยนักวิชาการใน TeachEngineering 
(TeachEngineering STEM Curriculum for K-12, 2018) 
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  ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(2557) ได้กล่าวถึง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ข้ันตอน ได้แก่ 

  1. ระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือ 

ความท้าทาย วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพื่อก าหนดขอบเขตของปัญหา 

ซึ่งจะน าไปสู่การสร้างผลงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา 

   2. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ี เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information 

Search) เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้อง

กับแนวทางการแก้ปัญหาและประเมินความเป็นไปได้ ข้อดีและข้อจ ากัด 

  3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ข้อมูลและ

แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องเพื่อการออกแบบผลงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร 

ข้อจ ากัดและเงื่อนไขตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 

   4. วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) เป็นการ

ก าหนดล าดับข้ันตอนของการสร้างผลงานหรือวิธีการ แล้วลงมือสร้างผลงานหรือพัฒนาวิธีการเพื่อใช้

ในการแก้ปัญหา 

   5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือผลงาน (Testing, 

Evaluation and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินการใช้งานของผลงานหรือ

วิธีการ โดยผลท่ีได้อาจน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาได้อย่าง

เหมาะสมท่ีสุด 

 6. น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือผลงาน (Presentation) เป็น 

การน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแก้ปัญหาของการสร้างผลงานหรือการพัฒนาวิธีการ ให้ผู้อื่น

เข้าใจและได้ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาต่อไป 
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ภาพท่ี 5 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวทางของศูนย์สะเต็มศึกษา 
(ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557) 

 

  สุธิดา การีมี (2560: 23-27) ได้กล่าวถึงขั้นตอนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 

  ขั้นท่ี 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหาท าความ

เข้าใจในส่ิงท่ีเป็นปัญหาในชีวิตประจ าวันท่ีพบเจอ ซึ่งสามารถใช้ทักษะการต้ังค าถามด้วยหลัก 5W 1H 

เมื่อเกิดสถานการณ์ปัญหาหรือความต้องการ ซึ่งค าถามจากหลัก 5W1H ประกอบด้วย 

 - Who เป็นการต้ังค าถามเกี่ยวกับบุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการ 
   - What เป็นการต้ังค าถามว่าปัญหาหรือความต้องการจากสถานการณ์นั้น คืออะไร 
   - When เป็นการตั้งค าถามว่าปัญหาหรือความต้องการของสถานการณ์นั้นจะเกิดขึ้น
เมื่อใด 

  - Where เป็นการต้ังค าถามว่าปัญหาหรือความต้องการของสถานการณ์นั้นจะ
เกิดขึ้นที่ไหน 

  - Why เป็นการต้ังค าถามเพื่ อวิ เคราะห์สาเห ตุว่าท า ไมถึ ง เกิ ดปัญ หาหรือ 
ความต้องการ 

 - How เป็นการต้ังค าถามเพื่อวิเคราะห์ถึงแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหานั้นจะ
สามารถท าได้ด้วยวิธีการอย่างไร 
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 ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information 

Search) เป็นขั้นตอนท่ีรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาหรือความต้องการ และแนวทาง 

การแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการตามท่ีก าหนดไว้ในขั้นท่ี 1 เพื่อหาวิธีการท่ีหลากหลายส าหรับใช้

ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ โดยการค้นหาและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น 

สอบถามจากผู้รู้ สืบค้นหรือส ารวจจากส่ือและแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งการค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับ

ปัญหานี้จะเป็นการศึกษาองค์ความรู้จากท้ังวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ รวมท้ังศาสตร์อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

จากนั้นน าข้อมูลท่ีรวบรวมได้มาวิเคราะห์และสรุปเป็นสารสนเทศและวิธีการแก้ปัญหาหรือสนอง  

ความต้องการ โดยวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการอาจมีได้มากกว่า 1 วิธี จากนั้นจึงพิจารณา

และเลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการท่ีเหมาะสมและสอดคล้องกับปัญหาหรือ  

ความต้องการ ในประเด็นต่าง ๆ เช่น ข้อดี ข้อเสีย ความสอดคล้องและการน าไปใช้ได้จริงของวิธีการ

แต่ละวิธี ดังนั้นวิธีการท่ีจะถูกพิจารณาคัดเลือกจะอยู่ภายใต้กรอบของปัญหาหรือความต้องการมาเป็น

ข้อมูลประกอบการตัดสินใจเลือก 

 ขั้ น ท่ี  3  ออกแบ บวิ ธี ก ารแก้ปั ญ ห า (Solution Design) เป็ น ขั้ น ตอน ของ 

การออกแบบผลงานหรือวิธีการโดยการประยุกต์ข้อมูลท่ีได้จากการรวบรวมในขั้นที่ 2 ซึ่งขั้นตอนนี้จะ

ช่วยส่ือสารแนวคิดของการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจโดยผ่านวิธีการต่าง ๆ เช่น การร่างภาพ การอธิบาย 

เป็นต้น 

 ขั้นท่ี 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) เป็น

ขั้นตอนของการวางล าดับขั้นตอนของการสร้างผลงานหรือวิธีการ จากนั้นจึงลงมือสร้างหรือพัฒนา

ผลงานหรือวิธีการ เพื่อท่ีจะน าผลลัพธ์ที่ได้ไปใช้ในการขั้นตอนต่อไป 

  ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือผลงาน 

(Testing, Evaluation and Design Improvement) เป็นขั้นตอนของการตรวจสอบและประเมินผล

งานวิธีการท่ีสร้างขึ้นว่า สามารถท างานหรือใช้ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้หรือไม่ 

มีข้อบกพร่องอย่างไร และควรปรับปรุงแก้ไขผลงานหรือแบบจ าลองวิธีการในส่วนใด ควรปรับปรุง

แก้ไขอย่างไร แล้วจึงด าเนินการปรับปรุงแก้ไขในส่วนนั้นจนได้ผลงานวิธีการท่ีสอดคล้องตามรูปแบบท่ี

ออกแบบไว้ 

  ขั้นท่ี 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือผลงาน (Presentation) 

เป็นขั้นตอนของการคิดวิธีการน าเสนอข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับผลงานหรือวิธีการท่ีสร้างขึ้นมาเพื่อ

แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ 
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  จากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมข้างต้น ได้สรุปรายละเอียดของขั้นตอนใน

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้ ดังตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์ข้ันตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

Khandani 
(2005) 

National 
Research 
Council 
(2012) 

Tayal 
(2013) 

Museum 
of 

Science 
Boston 
(2018) 

Teach 
Engineering 

(2018) 

ศูนย์ 
สะเต็ม
ศึกษา

แห่งชาติ 
(2557) 

สุธิดา  
การีมี 

(2560) 

1. ระบุปัญหา  
 

     
2. รวบรวม

ข้อมูลแนวคิด       

3. สร้าง

ทางเลือกท่ี

หลากหลาย 
       

4. วิเคราะห์

ข้อดี-ข้อจ ากัด 
 

   

 

  

5. เลือกแนวคิด

ท่ีดีท่ีสุด   
 

  

6. ร่างแบบ      
7. ลงมือสร้าง  

 

     
8. ทดสอบและ

ประเมิน 
 

   
  9. ปรับปรุง

พัฒนาผลงาน    

10. น าเสนอ

ผลงาน 
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 จากตารางข้างต้น พบว่า ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของแต่ละ

แนวคิดมีจ านวนขั้นตอนท่ีแตกต่างกัน แต่มีประเด็นส าคัญในแต่ละขั้นตอนท่ีใกล้เคียงกัน ซึ่ง ผู้วิจัยได้

เลือกแนวคิดของ TeachEngineering STEM Curriculum for K-12 (2018) ท่ีมีจ านวนขั้นตอน 7 

ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการต้ังค าถาม 2) ขั้นการสืบค้นปัญหา 3) ขั้นจินตนาการ 4) ขั้นวางแผน 5) ขั้น

สร้าง 6) ขั้นทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ และ 7) ขั้นปรับปรุง มาใช้เป็นหลักในการออกแบบ

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เนื่องจากเป็นแนวคิดท่ีมีข้ันตอนท่ี

ครอบคลุมสอดคล้องกับทุกแนวคิด รวมถึงมีขั้นตอนในการสร้างทางเลือกท่ีหลากหลายและมีการ

วิเคราะห์ข้อดี-ข้อจ ากัดท่ีเป็นลักษณะเด่นของแนวคิดนี้ ท่ีส่งเสริมการพัฒนาความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ และถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการจัด

การศึกษาโดยเฉพาะ มีแนวทางในการน าไปประยุกต์ในการจัดการเรียนการสอนในบริบทต่าง ๆ 

หลายวิชา เช่น วิชาฟิสิกส์ วิชาเคมี วิชาชีววิทยา วิชาโลกและดาราศาสตร์ หรือวิชาเทคโนโลยี ซึ่ง

เหมาะสมต่อการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน  

แ ต่ เนื่ อ งจ าก แ น ว คิ ด ข อ ง  TeachEngineering STEM Curriculum for K-12 (2018)  

ไม่ปรากฏถึงขั้นตอนของการน าเสนอผลงานท่ีจะเป็นส่ิงท่ีช้ีวัดความเข้าใจในตัวผลงานของนักเรียน 

และเป็นขั้นตอนท่ีท าให้นักเรียนได้รับผลป้อนกลับในการปรับปรุงและพัฒนาผลงานท่ีอาจจะส่งผลต่อ

การพัฒนาคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงเพิ่มเติมในส่วนของการแลกเปล่ียน

ความคิดในการปรับปรุงช้ินงาน และการน าเสนอช้ินงานเข้าไปในขั้นตอนการปรับปรุงช้ินงานของ

แนวคิด TeachEngineering เพื่อใช้พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพ

ผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน 

  

1.4 ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์และวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์  

 

  จากการศึกษา พบว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีขั้นตอนคล้ายคลึงกับ

ขั้นตอนของวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งได้มีนักการศึกษาได้อธิบายไว้ ดังนี้ 

  National Research Council (2 0 12 : 41-48) ไ ด้ ก ล่ า วถึ ง แ น วท าง ใน ก าร

พัฒนาการสืบสอบ (Inquiry) ร่วมกับออกแบบ (Design) ท่ีจะท าให้นักเรียนเข้าใจแนวปฏิบัติของ

นักวิทยาศาสตร์และวิศวกร คือการออกแบบกิจกรรมเป็น 3 ส่วน ซึ่งในส่วนแรกของกิจกรรมจะเน้นท่ี



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 33 

การตรวจสอบเชิงประจักษ์ ส่วนท่ีสองจะเน้นท่ีการสร้างค าอธิบายออกแบบโดยใช้เหตุผล ความคิด

สร้างสรรค์ และใช้แบบจ าลอง และในส่วนท่ีสามจะเป็นการพัฒนาแบบจ าลองและอธิบายตาม

หลักฐานหรือผลิตภัณฑ์ท่ีได้ โดยท้ัง 3 ส่วนจะมีการวิเคราะห์ โต้แย้ง และประเมินค่ารวมอยู่ด้วย 

ดังภาพท่ี 6 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ภาพท่ี 6 กิจกรรมท้ัง 3 ส่วนส าหรับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม 
(National Research Council, 2012: 45) 

 

  น อ ก จ าก นี้  National Research Council (2 0 1 2 : 41-48) ยั ง ไ ด้ ก ล่ า ว ถึ ง

ความสัมพันธ์ระหว่างวิศวกรรมศาสตร์และวิทยาศาสตร์ไว้ว่า ท้ัง 2 กระบวนการนี้มีความคล้ายกันใน

ส่วนของการสร้างสรรค์ท่ีไม่ได้มีเพียงวิธีการเดียว ซึ่งในแง่ของวิทยาศาสตร์นั้นการสืบสอบทาง

วิทยาศาสตร์สามารถท าได้หลายวิธีเช่นเดียวกับการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีมีการแก้ปัญหาอย่าง

หลากหลาย และน ามาประเมินเพื่อเลือกใช้วิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด แต่ส่ิงแตกต่างกัน คือ วิทยาศาสตร์

จะมุ่งเน้นไปท่ีการพัฒนาค าอธิบายทางทฤษฎีท่ีสอดคล้องกับปรากฏการณ์ทางธรรมชาติโดยไม่

ค านึงถึงการน าไปใช้งาน แต่วิศวกรรมจะเน้นไปท่ีการน าทฤษฎีมาใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง ซึ่งท้ัง 2 

กระบวนการจะมีการโต้แย้ง แต่ในทางวิศวกรรมจะเป็นการ โต้แย้งท่ีมีเป้าหมายเพื่อประเมิน 

โลกความเป็นจริง ทฤษฎีและแบบจ าลอง 

เก็บรวบรวมข้อมูล 
ทดสอบวิธีการแก้ปัญหา 

สร้างสมมติฐาน 
น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 

วิเคราะห์ 
วิจารณ์ 

ถามค าถาม 
สังเกต 
ทดลอง 
วัดผล 

จินตนาการ 
ให้เหตุผล 
ค านวณ 
ท านาย 

การสืบสอบ การประเมิน 

การพัฒนาค าอธิบาย
และวิธีการแก้ปัญหา 
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การแก้ปัญหาท่ีคาดหวังเพื่อให้การออกแบบนั้นมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด และท าให้ได้วิธีการแก้ปัญหา

ใหม่ แต่ในทางวิทยาศาสตร์การโต้แย้งจะมีเป้าหมายในการค้นหาทฤษฎีท่ีเช่ือมโยงกันและครอบคลุม

ส าหรับปรากฏการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เป็นการหาค าอธิบายท่ีดีท่ีสุดหรือการพัฒนาทฤษฎีใหม่ท่ี

ครอบคลุมมากขึ้น  

  National Research Council (2012: 49-53) ได้ออกแบบการพัฒนาองค์ประกอบ

ของการฝึกฝนทางวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ท้ัง 8 ด้าน และได้อธิบายความแตกต่างไว้ดัง

ตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2 การปฏิบัติของนักเรียนท่ีสังเกตได้ในวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์  (National 
Research Council, 2012: 49-53) 
 

การปฏิบัติที่สังเกตได้ในวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ 
(Distinguishing practices in science from those in engineering) 

ด้านวิทยาศาสตร์ ด้านวิศวกรรมศาสตร์ 
1. การต้ังค าถามและก าหนดปัญหา (Asking Questions and Defining Problems) 
วิท ย าศาสตร์ จะ เริ่ ม ต้ั งค าถ าม เกี่ ย วกั บ
ปรากฏการณ์ เช่น ท าไมท้องฟ้าถึงสีฟ้า อะไร
เป็ น สาเห ตุของโรคมะเร็ ง  เป็ น ต้น  และ
พยายามท่ีจะพัฒนาทฤษฎี ท่ี ให้ค าตอบ ท่ี
สามารถอธิบายค าถามดังกล่าวได้ 

วิ ศ ว ก ร รม จะ เริ่ ม ต้ั ง ค า ถ าม จ าก ปั ญ ห า  
ความต้องการท่ีจะแก้ปัญหา เช่น การลดการใช้
เช้ือเพลิงถ่านหินของประเทศจะท าให้เกิดวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย เช่น การพัฒนาพลังงาน
ทดแทน กระบวนการขนส่งท่ีมีประสิทธิภาพ 
เป็นต้น  

2. การพัฒนาและใช้แบบจ าลอง (Developing and Using Models) 
วิทยาศาสตร์จะสร้างและใช้แบบจ าลองเพื่อ
ช่วยพัฒนาค าอธิบายจากปรากฏการณ์ทาง
ธ ร รม ช า ติ  แ บ บ จ า ล อ งจ ะ ช่ วย ให้ ส่ิ ง ท่ี
จินตนาการหรือส่ิงท่ีได้จากการสังเกตมีความ
เป็นไปได้ 

วิศวกรรมจะสร้างและใช้แบบจ าลอ งเพื่ อ
วิเคราะห์ระบบท่ีมีอยู่เพื่อทดสอบข้อบกพร่อง 
หรือเพื่อทดสอบวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้ 
โดยวิศวกรจะสร้างแบบจ าลองให้มีรูปแบบท่ี
หลากหลายเพื่อทดสอบจุดแข็งและข้อจ ากัดของ
การออกแบบ 

3. การวางแผนและด าเนินการสืบสอบ (Planning and Carrying Out Investigations) 
การตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์อาจด าเนินการ
ในสนามหรือห้องปฏิบัติการ มีการวางแผน

วิศวกรจะใช้การตรวจสอบเพื่อให้ได้ข้อมูลท่ี
จ าเป็นส าหรับระบุเกณฑ์ในการออกแบบ และ
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การปฏิบัติที่สังเกตได้ในวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ 
(Distinguishing practices in science from those in engineering) 

ด้านวิทยาศาสตร์ ด้านวิศวกรรมศาสตร์ 
และด าเนินการตรวจสอบอย่างเป็นระบบ 
จะต้องมีการบันทึกข้อมูลท่ีได้จากตัวแปรต้น
และตัวแปรตามท่ีก าหนด เพื่ อใช้ทดสอบ
ทฤษฎีท่ีมีอยู่ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ 

ทดสอบการออกแบบ ซึ่งวิศวกรจะต้องระบุ 
ตัวแปรเช่นเดียวกับนักวิทยาศาสตร์เพื่อให้ได้
การออกแบบท่ีมีประสิทธิภาพ 

4. การวิเคราะห์และตีความข้อมูล (Analyzing and Interpreting Data) 
การตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์จะให้ข้อมูลท่ี
ต้องมีการวิเคราะห์เพื่อให้ค าอธิบาย เนื่องจาก
ข้ อ มู ล เป็ น ก า ร พู ด ถึ ง ใ น ภ า พ ร ว ม 
นักวิทยาศาสตร์จะต้องใช้เครื่องมืออย่าง
หลากหลายรวมถึงการวิเคราะห์เชิงสถิติ มี 
การระบุระดับนัยส าคัญทางสถิติ 

วิศวกรจะวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมใน 
การทดสอบผลของการออกแบบ เพื่ อใช้ใน 
การเปรียบเทียบวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน 
และก าหนดคุณสมบั ติให้ตรงตามเกณฑ์ ใน 
การออกแบบท่ีเฉพาะเจาะจง 

5. การใช้คณิตศาสตร์และการคิดเชิงค านวณ (Using Mathematics and Computational 
Thinking) 
ในวิทยาศาสตร์ ท้ัง 2 ส่ิงเป็นเครื่องมือพื้นฐาน
ในการแสดงความสัมพันธ์ของตัวแปร โดยจะ
ช่วยท านายพฤติกรรมของระบบต่าง ๆ และยัง
ช่วยตรวจสอบเชิงสถิติ 

ในวิศวกรรมศาสตร์ ท้ัง 2 ส่ิงเป็นส่วนหนึ่งของ
การออกแบบ เช่น วิศวกรโครงสร้างจะใช้
คณิตศาสตร์ในการค านวณแรงท่ีสะพานสามารถ
รับได้ หรือค านวณงบประมาณในการออกแบบ 

6. การสร้างค าอธิบายและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Constructing Explanations and 
Designing Solutions) 
เป้าหมายของวิทยาศาสตร์คือการสร้างทฤษฎี
ท่ีสามารถอธิบายส่ิงต่าง ๆ ในธรรมชาติได้ 
ทฤษฎีจะเป็นท่ียอมรับได้เมื่อมีการแสดงให้
เห็นว่าสามารถอธิบายธรรมชาติได้ดีกว่าทฤษฎี 
อื่น ๆ เป้าหมายส าหรับนักเรียนคือการสร้าง
ค าอธิบายท่ีสอดคล้องกันอย่างมีเหตุผลของ
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ 

การออกแบบทางวิศวกรรมเป็นกระบวนการท่ี
เป็นระบบในการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมศาสตร์
โดยอาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์และการสร้าง
แบบจ าลอง แต่ละวิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกเสนอมา
จากเกณฑ์ท่ีต้องการ เช่น ความเป็นไปได้ทาง
เทคโนโลยี ราคา ความปลอดภัย ความสวยงาม 
และการปฏิบัติตามข้อก าหนดทางกฎหมาย โดย
ปกติจะไม่มีวิธีแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดเพียงอย่างเดียว 
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การปฏิบัติที่สังเกตได้ในวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ 
(Distinguishing practices in science from those in engineering) 

ด้านวิทยาศาสตร์ ด้านวิศวกรรมศาสตร์ 
แต่มีวิธีแก้ไขปัญหาท่ีหลากหลาย ตัวเลือกใด
เป็นตัวเลือกท่ีดีท่ีสุดขึ้นอยู่กับเกณฑ์ท่ีใช้ในการ
ประเมินผล 

7. การมีส่วนร่วมในการโต้แย้งจากหลักฐาน (Engaging in Argument from Evidence) 
ใน ท างวิ ท ย าศาสตร์ ก าร ใช้ เห ตุผลและ 
การโต้แย้งเป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการระบุจุด
แข็งและจุดอ่อนของการใช้เหตุผล และเพื่อ
ค้นหาค าอธิบายท่ีดีท่ีสุดส าหรับปรากฏการณ์
ทางธรรมชาติ 

ในทางวิศวกรรมศาสตร์การใช้เหตุผลและ 
การ โต้ แย้ ง เป็ น ส่ิ งจ า เป็ น ส าห รับ ก ารห า 
แนวทางการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด  

8. ผลลัพธ์  การประเมินผล และการน า เสนอข้อ มูล (Obtaining, Evaluating, and 
Communicating Information) 
วิทยาศาสตร์จะไม่สามารถก้าวหน้าได้ หาก
นักวิทยาศาสตร์ไม่สามารถน าเสนอส่ิงท่ีค้นพบ
ได้อย่างชัดเจนและโน้มน้าวผู้อื่นได้ ในทาง
วิทยาศาสตร์จะเป็นการส่ือสารความคิดโดย
อาจใช้ตาราง กราฟ สมการ ให้กับ เพื่ อน
ร่วมงานเพื่อประเมินความถูกต้องของข้อมูลท่ี
ได้รับมา 

วิศวกรรมศาสตร์จะไม่สามารถผลิตหรือพัฒนา
นวัตกรรมได้หากจุดแข็งของการออกแบบของ
เขาไม่ได้ถูกน าเสนอ วิศวกรจะต้องน าเสนอ
ความคิดเห็นในรูปตาราง กราฟ ภาพวาด หรือ
แบบจ าลอง ให้กับเพื่อนร่วมงานเพื่อประเมิน
ข้อมูลและน าไปใช้อย่างเป็นประโยชน์ 

 

 Tayal (2013: 3-4) และ Science Buddies (2019) ได้กล่าวถึงการเปรียบเทียบ

ระหว่างกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ไว้ว่า นักวิทยาศาสตร์ศึกษา

เกี่ยวกับวิธีการท างานของธรรมชาติแต่วิศวกรจะศึกษาเกี่ยวกับการสร้างส่ิงใหม่ ๆ จึงท าให้

วัตถุประสงค์ในการท างานแตกต่างกัน นักวิทยาศาสตร์ท าการทดลองโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

ในขณะท่ีวิศวกรจะปฏิบั ติตามหลักการออกแบบเชิงวิศวกรรม เน้นความคิดสร้างสรรค์ และ

กระบวนการออกแบบ ซึ่งกระบวนการท้ัง 2 มีความสอดคล้องกันตามตารางท่ี 3 ดังนี้ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 37 

ตารางท่ี 3 การเปรียบเทียบขั้นตอนของวิธีการทางวิทยาศาสตร์และขั้นตอนของกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม (Tayal, 2013: 3; Science Buddies, 2019) 
 

ขั้นตอนของวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
การตั้งค าถาม การก าหนดปัญหา 
การศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง การศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
การตั้งสมมติฐาน / การระบุตัวแปร การก าหนดข้อจ ากัด เงื่อนไขในการออกแบบ 
การออกแบบ และสร้างขั้นตอนการทดลอง การสร้างแนวคิดทางเลือก เลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุด

และพัฒนาแนวคิดนั้น 
การตรวจสอบสมมติฐานโดยการทดลอง การสร้างแบบจ าลอง 
การวิเคราะห์ผลการทดลองและลงข้อสรุป การทดลองและปรับปรุงใหม่ถ้าจ าเป็น 
การน าเสนอผลการทดลอง การน าเสนอผลงาน 

 

  อภิสิทธิ์ ธงไชย (2559: 52) ได้กล่าวถึง วิธีการทางวิทยาศาสตร์และการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมว่ามีความคล้ายคลึงกัน แต่มีจุดต่างอยู่ 2 ส่วนส าคัญ คือ 1) วิทยาศาสตร์เริ่มจากการต้ัง

ค าถาม ในขณะท่ีวิศวกรรมเริ่มจากการก าหนดปัญหา และ 2) วิทยาศาสตร์เน้นสร้างค าอธิบาย 

ในขณะท่ีวิศวกรรมเน้นสร้างแนวทางแก้ปัญหา ซึ่งได้สรุปออกมาเป็นตารางท่ี 4 ดังนี้ 

ตารางท่ี 4 การเปรียบเทียบระหว่างวิทยาศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ (อภิสิทธิ์ ธงไชย, 2559: 52) 
 

ประเด็น
เปรียบเทียบ 

วิทยาศาสตร์ (Science) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 

ความเก่ียวข้อง การศึกษาปรากฏการณ์ธรรมชาติ การแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ 
จุดเน้น/ 
แนวปฏิบัติ 

การตั้งค าถาม 
การสร้างค าอธิบาย 

การก าหนดปัญหา 
การสร้างแนวทางแก้ปัญหา 

กระบวนการที่
ใช ้

กระบวนการสืบสอบ (Inquiry) กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(Engineering Design) 

 

  กล่าวโดยสรุปได้ว่า วิธีการทางวิทยาศาสตร์และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

มีขั้นตอนท่ีคล้ายกัน ต่างกันท่ีกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะเน้นท่ีการสร้างแนวทาง  
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การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันมากกว่า ไม่เน้นในด้านศึกษาปรากฏการณ์ธรรมชาติ ท าให้มีขั้นตอน

ของการสร้างแนวคิดท่ีหลากหลายและพิจารณาแนวคิดท่ีดีท่ีสุดมาทดสอบประสิทธิภาพโดยใช้

แบบจ าลองแทนการทดลองทางวิทยาศาสตร์ 

 

 1.5 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 

  การน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้มี

นักการศึกษาหลายท่านได้เสนอแนวทางไว้ ดังนี้ 

  Tayal (2013: 2) กล่าวถึงการใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมกับนักเรียนว่า 

ส่ิงส าคัญของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 2 ประการ คือ กระบวนการออกแบบและ 

การท างานเป็นทีม ซึ่งจะให้นักเรียนออกแบบเป็นกลุ่มเล็ก ๆ โดยใช้ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม และมีการเคารพแนวคิดท้ังหมดท่ีได้จากการระดมสมอง และมีการตัดสินใจโดยเคารพ

เสียงข้างมาก ในขั้นสุดท้ายจะต้องเพิ่มเติมการออกแบบท่ีสร้างสรรค์ เพื่อให้เขาปรับปรุงหรือขยาย

แนวคิดเดิม มีการเสริมแรงว่าเป้าหมายสุดท้ายของการออกแบบจะต้องมีการผสมผสานระหว่าง

ประโยชน์ใช้สอยกับความคิดสร้างสรรค์ 

 Grubbs & Strimel (2015: 81-87) ก ล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ี ใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสามารถท าได้ 2 วิธี ได้แก่ วิธีที่ 1) เป็นการให้นักเรียนมีส่วนร่วม

ในกิจกรรมท่ีเรียบง่าย มีการปฏิบัติจริงแต่ไม่สมจริง กิจกรรมนี้จะดึงดูดความสนใจนักเรียนให้เกิด

ความท้าทายในด้านวิศวกรรม ซึ่งจะพบมากในกิจกรรมหลักสูตรวิศวกรรมของประเทศสหรัฐอเมริกา 

(K–12 engineering curricula) เช่น การสร้างหอคอยท่ีสูงท่ีสุดโดยใช้มาร์ชเมลโลว์และเส้นสปาเก็ตต้ี 

ซึ่งอาจจะเป็นกิจกรรมท่ีขาดความถูกต้องและอาจไม่ได้มอบทักษะท่ีจ าเป็นในการออกแบบและสร้าง

วิธีการแก้ปัญหาท่ีใช้ได้จริง แต่สามารถน ามาใช้ส าหรับการสอนในแต่ละหัวข้อได้ ส่วนวิธีท่ี 2) เป็น 

การให้นักเรียนมีโอกาสในการเลือกวัสดุอุปกรณ์และทรัพยากรต่าง ๆ เพื่อให้แก้ปัญหาจริง จะต้องใช้

ความรู้ในการน าไปประยุกต์เป็นความรู้ใหม่ โดยได้น าเสนอสถานการณ์เพื่อสร้างเป็นปัญหา  

เชิงวิศวกรรมให้กับนักเรียน เช่น 
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“ในทีมวิศวกรรมส่ิงแวดล้อมของคุณต้องการออกแบบและสร้าง

อุปกรณ์ ท่ีใช้ในการบ้ารุงรักษาน้้ าท่ีไม่แพงแต่มี คุณภาพ มีงบประมาณ 

ในการบ้ารุงรักษาต้่า ต้นทุนต้่า และใช้วัสดุท่ีสามารถก้าจัดน้้าเสียได้อย่าง

รวดเร็ว”  

  ส าหรับกิจกรรมนี้ นักเรียนอาจไม่ได้ถูกดึงดูดให้แก้ปัญหาในชีวิตจริง เนื่องจาก

นักเรียนจะได้รับปัญหาในการแก้ไขก่อนจากนั้นจึงได้รับค าแนะน าจากอาจารย์ผู้สอนในการพัฒนา

แบบจ าลองของตัวเอง 

  National Aeronautics and Space Administration ( NASA)  ( 2018)  ไ ด้

เสนอแนะแนวทางจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมว่าจะช่วยพัฒนา

ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ทักษะการส่ือสาร และการสร้างนวัตกรรม โดยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี

น าขั้นตอนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้น ได้แก่ ขั้นต้ังค าถาม ขั้นจินตนาการ ขั้นวางแผน ขั้นสร้าง  

ขั้นทดสอบ และขั้นพัฒนา เข้ามาประยุกต์ในการสอนในเนื้อหาด้านฟิสิกส์และอวกาศ ซึ่งในแต่ละ

กิจกรรมนั้นจะเริ่มจากครูก าหนดวัตถุประสงค์ วัสดุท่ีต้องการใช้ และความท้าทายในการออกแบบเพื่อ

กระตุ้นนักเรียนให้ลงมือท ากิจกรรม และนักเรียนจะได้รับข้อมูลพื้นฐาน ค าแนะน าส าหรับแต่ละ

ขั้นตอนของกระบวนการ มีการต้ังค าถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนคิด นักเรียนจะท างานร่วมกันเพื่อ

หาทางออกท่ีดีท่ีสุด ซึ่งกิจกรรมท่ีได้น าเสนอได้แก่ การออกแบบนาฬิกาน้ าให้มีความแม่นย าท่ีสุด  

การออกแบบระบบส่ือสารโดยใช้ด้ายและเชือก การออกแบบเช้ือเพลิงสีเขียวเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพให้ 

ยานอวกาศกระป๋อง การออกแบบอุปกรณ์ส าหรับลากร่มชูชีพ การออกแบบเรือใบแสงอาทิตย์ เป็นต้น 

  กมลฉัตร กล่อมอิ่ม (2559) ได้น าเสนอการใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมใน

ห้องเรียน หัวข้อ กระบวนการออกแบบห้องท าความเย็น ตามแนวคิดของศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ 

โดยมีขั้นตอนดังนี้ 1) การระบุปัญหา ได้อธิบายสถานการณ์ว่า ในสภาพอากาศท่ีร้อนอบอ้าวจะต้อง

เก็บผักผลไม้ไว้ในท่ีอุณหภูมิต่ าเสมอ จึงเกิดค าถามว่า จะสร้างตู้หรือห้องท่ีมีอุณหภูมิต่ าตลอดเวลาแม้

อุณหภูมิภายนอกจะสูงได้อย่างไร 2) การค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง ได้ศึกษาแนวคิดวิทยาศาสตร์ 

2 แนวคิด ได้แก่ การดูดความร้อนจะท าให้สถานะของสารเปล่ียนจากของเหลวเป็นไอ และ สสารใน

สถานะไอจะเปล่ียนกลับเป็นของเหลวเมื่อได้รับความดันท่ีสูงขึ้น จึงได้แนวคิดว่าหากน าสารท่ีสามารถ

เปล่ียนสถานะได้ง่ายและมีสมบัติถ่ายเทความร้อนได้ดีมาใช้ (ในท่ีนี้จะน ามอเตอร์มาสร้างแรงอัด) 

3) การทดสอบและประเมินผล มีการออกแบบอุปกรณ์ และทดลองการถ่ายเทความร้อน 4) การวาง

แผนพัฒนา ออกแบบกระบวนการท่ีใช้ต้นทุนต่ า แต่มีประสิทธิภาพตามท่ีต้องการ โดยเลือกวัสดุต่าง ๆ
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ท่ีเหมาะสมและค านวณขนาดอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น มอเตอร์ เป็นต้น และใช้แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์

เพื่อให้การถ่ายเทความร้อนเหมาะสมกับขนาดห้องท าความเย็น 5) การน าเสนอผลลัพธ์ น า

กระบวนการออกแบบมาน าเสนอต่อผู้ท่ีสนใจ เพื่อให้เกิดการผลิตในจ านวนมากและใช้งานในวงกว้าง

ต่อไป 

  กล่าวโดยสรุปได้ว่า แนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมควรเน้นไปท่ีกระบวนการออกแบบและการท างานเป็นทีม โดยให้นักเรียนได้มีโอกาส

เลือกออกแบบและใช้วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง มีการกระตุ้นให้นักเรียนลงมือท า

กิจกรรม มีการตรวจสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงผลงาน 

 

2. การจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ 
 

 การจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ (Science Project) ถูกพัฒนามาจากแนวคิด

ของ Dewey ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นการลงมือปฏิบัติ และได้พัฒนาไปสู่การจัดการ

เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based learning: PBL) ซึ่งในงานวิจัยนี้ขอกล่าวถึงในหัวข้อ

ความส าคัญของโครงงานวิทยาศาสตร์ ความหมายของโครงงานวิทยาศาสตร์ ประเภทของโครงงาน

วิทยาศาสตร์ ขั้นตอนของโครงงานวิทยาศาสตร์ และข้อเสนอแนะส าหรับครูในการจัดการเรียนการ

สอนโครงงาน ดังนี้ 

 2.1 ความส าคัญของโครงงานวิทยาศาสตร์ 
 

  จากการศึกษาความส าคัญของโครงงานวิทยาศาสตร์ได้มีนักการศึกษาได้กล่าวไว้

หลายท่าน ดังนี้ 

  Bell (2010: 39-40) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยเน้นโครงงาน

ไว้ว่า เป็นกลยุทธ์ส าคัญในการสร้างให้นักเรียนเป็นนักคิด นักเรียนจะสามารถแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้

ด้วยตนเอง จะท าให้เกิดทักษะต่าง ๆ ท่ีมีคุณค่าในอนาคต เช่น การคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้ยังช่วย

เสริมสร้างทักษะทางสังคมของนักเรียนในการท างานร่วมกับผู้อื่น ทักษะการส่ือสาร รู้จักการเป็นผู้ฟัง

ท่ีดี 

  Larmer, Mergendoller, & Boss (2015: 1-2) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการ

สอนโครงงานไว้ว่าเป็นการสอนท่ีจะช่วยให้นักเรียนเกิดความสามารถในการแก้ปัญหา สามารถท างาน

ร่วมกับผู้อื่นได้ มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีความมั่นใจ สามารถจัดการเวลาและการท างานได้อย่าง
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มีประสิทธิภาพ มีทักษะการส่ือสารท่ีดีกับบุคคลอื่น นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน

ยังช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียน เตรียมนักเรียนให้เป็นบุคคลท่ีมีประสิทธิภาพ 

 ธีระชัย ปูรณโชติ (2531 : 3-6) ได้กล่าวถึงความส าคัญและประโยชน์ของโครงงาน

วิทยาศาสตร์ ไว้ดังต่อไปนี้ 

 1. ช่วยส่งเสริมจุดมุ่งหมายของหลักสูตรและการเรียนวิทยาศาสตร์ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 2. ช่วยให้นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงด้วยตนเองโดยอาศัยวิธีการ

ทางวิทยาศาสตร์ 

 3. ช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้มากกว่าการสอนแบบปกติ 

 4. ช่วยพัฒนาเจตคติทางวิทยาศาสตร์ เจตคติท่ีดีต่อวิทยาศาสตร์ 

 5. ช่วยให้นักเรียนเข้าใจลักษณะและธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ดียิ่งขึ้น 

 6. ช่วยพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และการมีวิจารณญาณ 

 7. ช่วยพัฒนานักเรียนให้เกิดความเช่ือมั่นในตนเอง 

 8. ช่วยพัฒนานักเรียนให้เป็นคนท่ีคิดเป็น ท าเป็น และมีความสามารถในการ

แก้ปัญหา 

 9. ช่วยพัฒนาความรับผิดชอบ และสร้างวินัยในตนเองให้เกิดข้ึนกับนักเรียน 

 10. ช่วยให้นักเรียนได้ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์และมีคุณค่า 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์ พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี (2553: 56-75) ได้กล่าวถึง

ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานว่า จะช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ ทักษะการคิดต่าง ๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดประเมินค่า ทักษะ

การส่ือความหมาย และทักษะการส่ือสาร 

  กล่าวโดยสรุปได้ว่า การสอนโครงงานช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดท่ีส าคัญ เช่น 

การคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดประเมินค่า และการ

คิดอย่างมีวิจารณญาณ ท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา ช่วยพัฒนาทักษะและเจตคติทาง

วิทยาศาสตร์ นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนาทักษะทางสังคม เช่น ทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่น ทักษะการ

ส่ือสาร และสร้างวินัยในตนเองอีกด้วย 
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2.2 ความหมายของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ 
  

  การเรียนการสอนโดยเน้นโครงงานได้มีนักการศึกษาได้กล่าวความหมายไว้หลาย

ท่าน ดังนี้ 

  Krajcik & Blumenfeld (2006: 317) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนโดยเน้น

โครงงานไว้ว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีมีคุณลักษณะส าคัญ 5 ประการ ได้แก่ 1) มีการต้ัง

ค าถามหรือปัญหาเพื่อแก้ปัญหานั้น 2) นักเรียนมีการส ารวจปัญหา และได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการ 3) 

นักเรียน ครู และผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องจะต้องท างานร่วมกันเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีตอบสนองต่อสังคม 

4) ในขณะสืบสอบ นักเรียนแต่ละคนมีส่วนช่วยในการพัฒนาเพื่อน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  

5) นักเรียนมีการน าเสนอผลงานในการแก้ปัญหาในห้องเรียน 

  Bell (2010: 39) ได้กล่าวถึงความหมายของการจัดการเรียนการสอนโดยเน้น

โครงงานไว้ว่า เป็นระบบท่ีกระตุ้นให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกใน

การเรียนรู้ นักเรียนจะแสวงหาความรู้โดยการต้ังค าถามท่ีเช่ือมโยงกับธรรมชาติและได้รับค าแนะน า

จากครู ต้นก าเนิดของการเรียนการสอนแบบเน้นโครงงานคือการเรียนรู้แบบสืบสอบ (inquiry)  

 Capraro, Capraro, & Morgan (2013: 1-2) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับการจัดการ

เรียนการสอนโดยใช้โครงงานว่า เป็นกระบวนการท่ีช่วยให้ปัญหาของนักเรียนถูกแก้ ซึ่งจะให้

ประสบการณ์ท่ีจ าเป็นแก่นักเรียนผ่านการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

 Lepe & Jiménez-Rodrigo (2014: 78) ได้ก ล่าวถึ ง การจัดการเรียนรู้ โดยใช้

โครงงานเป็นฐานว่า เป็นการให้นักเรียนท างานร่วมกัน โดยมีการวางแผนการพัฒนาและประเมิน

โครงงาน ซึ่งเป็นวิธีการท่ีจะช่วยให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาหรือหาค าตอบส าหรับปัญหาท่ีซับซ้อน 

โดยปัญหาท่ีศึกษามาจากความสนใจของนักเรียนเอง 

 Kokotsaki, Menzies, & Wiggins (2016: 267) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้โดย

เน้นโครงงานว่า เป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง นักเรียนสามารถ

ก าหนดการตรวจสอบและก าหนดเป้าหมายของการศึกษาด้วยตนเอง มีการท างานร่วมกัน การส่ือสาร 

และการสะท้อนคิดผ่านการลงมือปฏิบัติจริง 

  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ  (2550: 1) ได้ให้

ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานไว้ว่า เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ หรือการค้นคว้า

หาค าตอบในส่ิงท่ีนักเรียนอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการต่าง ๆ เป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีนักเรียนได้เลือก



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 43 

ศึกษาตามความสนใจของตนเองหรือของกลุ่ม เป็นการตัดสินใจร่วมกันจนได้ผลงานท่ีสามารถน าผล

การศึกษาไปใช้ได้ในชีวิตจริง 

  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี (2553: 25) ได้กล่าวถึง

ความหมายของการจัดการเรียนการสอนโครงงานว่า เป็นการศึกษาเพื่อค้นพบความรู้ใหม่ ส่ิงประดิษฐ์ 

และวิธีการใหม่ด้วยตัวของนักเรียนเอง โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ มีครูและผู้เช่ียวชาญคอยให้

ค าปรึกษา โดยท่ีความรู้ใหม่ ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ หรือวิธีการใหม่นั้นท้ังนักเรียนและครูไม่เคยรู้หรือมี

ประสบการณ์มาก่อน 

  ทิศนา แขมมณี (2560 : 138-140) ได้กล่าวถึงความหมายของการจัดการเรียน 

การสอนโดยใช้โครงการหรือโครงงานเป็นฐานสรุปได้ว่า เป็นการจัดสภาพการเรียนการสอนโดยให้

นักเรียนเลือกท าโครงงานท่ีตนเองสนใจ มีการส ารวจ สังเกต วางแผนการท าโครงงานร่วมกัน ศึกษา

ข้อมูลท่ีจ าเป็นและลงมือปฏิบัติงานตามแผนท่ีวางไว้จนได้ข้อค้นพบหรือส่ิงประดิษฐ์ใหม่ แล้วจึงเขียน

รายงานน าเสนอต่อผู้ท่ีสนใจ มีการสรุปผลการเรียนรู้ท่ีได้รับจากประสบการณ์ท้ังหมด 

 โดยในการจัดการเรียนการสอนโครงงานถูกน ามาประยุกต์ใช้ในหลายวิชา 

โดยเฉพาะในรายวิชาวิทยาศาสตร์ท่ีมีการจัดท าโครงงานโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งในงานวิจัย

นี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ โดยมีนักการศึกษาได้ให้ความหมาย

ของการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ไว้ ดังนี้ 

 Krajcik & Czerniak (2014) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนการสอนโครงงาน

วิทยาศาสตร์ว่า เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีมีลักษณะส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 1) มีการท าโครงงานท่ี

เกี่ยวข้องกับชีวิตของนักเรียน โดยนักเรียนจะต้ังปัญหาและแก้ปัญหาในส่ิงท่ีมีความหมายและ

ความส าคัญต่อตนเอง 2) นักเรียนมีการวางแผนและตรวจสอบเพื่อตอบค าถามด้วยตนเอง 3) นักเรียน 

ครู และสังคมท างานร่วมกันในการแก้ปัญหาจากค าถามท่ีนักเรียนต้ัง 4) นักเรียนใช้เทคโนโลยีการ

เรียนรู้เพื่อส ารวจพัฒนาส่ิงประดิษฐ์หรือผลิตภัณฑ์  โดยจะต้องใช้วิธีการสืบเสาะหาความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์เพื่อหาค าตอบ 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์ พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี (2553: 27) ได้ให้ความหมาย

ของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ว่า เป็นวิธีของการจัดการเรียนการสอนท่ีให้

นักเรียนท าโครงงานโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ให้นักเรียนได้ใช้ความคิดต่าง ๆ ในแต่ละขั้นตอน 

เป็นการพัฒนานักเรียนให้มีทักษะการคิด 
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 กล่าวโดยสรุปได้ว่า การสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ หมายถึง รูปแบบ กระบวนการ 

หรือวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีให้นักเรียนท าโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ มี

การต้ังปัญหาในส่ิงท่ีมีความเช่ือมโยงกับนักเรียน มีการวางแผนเพื่อตอบค าถาม โดยครูท างานร่วมกับ

นักเรียนในการหาค าตอบ เพื่อให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิดและสะท้อนการคิดผ่านการลงมือ

ปฏิบัติจริง 

 

2.3 ประเภทของโครงงานวิทยาศาสตร์ 
 

  จากการศึกษาประเภทของโครงงานวิทยาศาสตร์ ได้มีนักการศึกษาได้แบ่งประเภท

ไว้ ดังนี้ 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์  พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี (2553: 28-32) ได้แบ่ง

ประเภทของการท าโครงงานโดยใช้เกณฑ์ของผลท่ีได้รับไว้ 3 ประเภท ดังนี้ 

 1) โครงงานส ารวจ 

  เป็นการส ารวจความรู้ท่ีมีอยู่แล้วในธรรมชาติหรือในปัจจุบัน มีวัตถุประสงค์

เพื่อส ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แล้วน าข้อมูลท่ีได้นั้นมาจัดกระท าและส่ือ

ความหมายของข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่เพื่อน าเสนอในแบบต่าง ๆ  

 2) โครงงานทดลอง 

  เป็นการศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งว่าจะเกิดอะไรขึ้นเมื่อมีการทดลองส่ิงท่ีจัด

กระท าขึ้น คือ ตัวแปรต้น เพื่อศึกษาว่าจะมีผลต่อตัวแปรท่ีต้องการศึกษา คือ ตัวแปรตาม อย่างไร 

ด้วยมีการควบคุมตัวแปรอื่น ๆ คือ ตัวแปรควบคุมท่ีอาจส่งผลต่อตัวแปรตาม 

 3) โครงงานประดิษฐ์ 

  เป็นการน าความรู้ ทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดมาประยุกต์โดยประดิษฐ์

เป็นเครื่องมือ เครื่องใช้ต่าง ๆ เพื่อประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน โดยอาจจะเป็นการประดิษฐ์ขึ้นมาใหม่

หรือปรับปรุงเปล่ียนแปลง และดัดแปลงของเดิมท่ีมีอยู่ให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นได้  

  โดยโครงงานท้ัง 3 ประเภท มีความเหมือนและความแตกต่างกัน ดังตาราง 5 
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ตารางท่ี 5 การเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่างระหว่างการท าโครงงานส ารวจ โครงงาน
ทดลอง และโครงงานส่ิงประดิษฐ์ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี, 2553: 30) 
 

ความเหมือน 
ความแตกต่าง 

โครงงานส ารวจ โครงงานทดลอง โครงงานสิ่งประดิษฐ์ 
1. ใช้วิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ โดย
ให้นักเรียนท าเอง 

1. หาค าตอบท่ีมีอยู่
แล้ว 

1. ยังไม่มีค าตอบท่ี
ชัดเจน/ถูกต้อง 

1. สร้าง/ประดิษฐ์/พัฒนา
ผลงานใหม่ พร้อมด้วย
วิธีการใหม่ สูตรใหม่ 

2. ได้องค์ความรู้
ใหม่/ผลงานใหม่ 

2. ใช้วิธีการหาข้อมูลท่ี
หลากหลาย เช่น 
สังเกต สอบถาม 
สัมภาษณ์ สืบค้น 

2. ต้องมีการ
ตรวจสอบโดยมีตัว
แปรต้น/ตัวแปรจัด
กระท า 

2. ต้องมีการทดลองเชิง
พัฒนาและบันทึกข้อมูล
เป็นระยะ ๆ 

3. ปัญหาเริ่มจาก
การคิด/สังเคราะห์
การริเริ่ม 

3. ต้องมีการวิเคราะห์
ข้อมูล และอาจใช้
ตัวเลขประกอบการ
วิเคราะห์ 

3. เก็บข้อมูลด้วย
การทดลอง 

3. เก็บข้อมูลด้วยการ
ส ารวจและทดลองเป็น
ระยะ ๆ จนกว่าจะได้
ส่ิงประดิษฐ์ 

 

  จากตาราง พบว่าโครงงานวิทยาศาสตร์ ท้ั ง 3 ประเภทมีการใช้วิธีการทาง

วิทยาศาสตร์เพื่อให้ได้องค์ความรู้ใหม่เช่นเดียวกัน แต่แตกต่างกันในแง่ของลักษณะกิจกรรมการ

ค้นคว้า และการทดลองเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน ซึ่งในงานวิจัยนี้ได้เน้นไปท่ีโครงงานประเภท

ส่ิงประดิษฐ์ โดยท่ีโครงงานส่ิงประดิษฐ์และงานประดิษฐ์มีลักษณะท่ีแตกต่างกัน ดังตาราง 6 
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ตารางท่ี 6 การเปรียบเทียบลักษณะระหว่างโครงงานประดิษฐ์กับงานประดิษฐ์ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ 
พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี, 2553: 32) 
 

รายการ โครงงานประดิษฐ์ งานประดิษฐ์ 
1. วิธีด าเนินการ ใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ และมี

การทดลองเป็นระยะ ๆ  
ท าตามแบบหรือวิธีการท่ีก าหนด
ไว้ให้แล้ว 

2. ผลผลิต ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ ผลงานใหม่ และ
องค์ความรู้ใหม่ 

งานประดิษฐ์ตามแบบ 

3. บทบาทครู แนะน าและให้ค าปรึกษา สอนและบอกโดยตรง 
4. บทบาทนักเรียน สร้างผลงานเองตามความสนใจ สร้างผลงานตามแบบท่ีก าหนด 
5. การพัฒนาทักษะ
การคิด 

พัฒนาทักษะการคิดต่าง ๆ เช่น คิด
สร้างสรรค์ คิดสังเคราะห์ เป็นต้น 

พัฒนาการน าความรู้ไปใช้ 

 

  จากตาราง พบว่า โครงงานส่ิงประดิษฐ์แตกต่างจากงานประดิษฐ์ เนื่องจากมีการใช้

วิธีการทางวิทยาศาสตร์มาหาค าตอบ โดยจะได้ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ท่ีไม่เหมือนกับรูปแบบเดิม ซึ่งจะช่วย

พัฒนาทักษะการคิดต่าง ๆ ได้มากกว่างานประดิษฐ์ 

2.4 ขั้นตอนของการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ 
 

  จากการศึกษาข้ันตอนการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ ได้มีนักศึกษาได้เสนอขั้นตอนไว้ 

ดังนี ้

 Holt (2006: 3) ได้น าเสนอขั้นตอนการท าโครงงานโดยมีข้ันตอน ดังนี้  

 1) การตั้งปัญหาของโครงงาน เพื่อหาปัญหาท่ีส าคัญมาใช้ในการท าโรงงาน 

 2) การศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง และหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 

 3) การตั้งสมมติฐาน เพื่อท านายผลท่ีจะเกิดขึ้นโดยใช้ความรู้ท่ีสืบค้นมา 

 4) การทดลองหรือสร้างเครื่องมือ ในการค้นหาค าตอบ 

 5) การบันทึกผลการทดลอง จากการทดลองหลาย ๆ ครั้ง 

 6) การจัดกระท าข้อมูลและส่ือความหมายข้อมูลออกมาในรูปของผังกราฟิก 

 7) การสรุปผลการทดลอง ว่าเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้หรือไม่ 

 8) การเขียนรายงาน และการน าไปประยุกต์ในชีวิตจริง 
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 โดยสามารถสรุปเป็นวงจรดังภาพท่ี 7 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 7 ขั้นตอนการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ของ Holt (2006: 3) 
 

 Page county schools (2013: 3) ไ ด้ก ล่าวถึ งขั้ น ตอนของการท าโครงงาน

วิทยาศาสตร์ไว้ 13 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1) การเลือกหัวข้อหรือปัญหาในการท าโครงงาน 

 2) การตั้งค าถามส าคัญในการท าโครงงาน 

 3) การสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับการท าโครงงาน 

 4) การตั้งสมมติฐาน 

 5) การออกแบบ วางแผนการท าโครงงาน 

 6) การระบุวัสดุ อุปกรณ์ต่าง ๆ ในการท าโครงงาน 

 7) การจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ต่าง ๆ ในการท าโครงงาน 

 8) การด าเนินการทดลองหรือปฏิบัติ 

 9) การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 10) การจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูลจากการทดลอง 

 11) การสรุปผลการทดลอง 

 12) การเตรียมรายงานผลโดยใช้กราฟ การวาดภาพ แผนผัง 

 13) การเตรียมความพร้อมในการน าเสนอ 

การต้ังปัญหา

ของโครงงาน 

การศึกษา

เอกสารท่ี

เกี่ยวข้อง 

การ

ต้ังสมมติฐาน 

การทดลองหรือ

สร้างเครื่องมือ 

การเขียน

รายงาน และ

การประยุกต์ 

การสรุปผลการ

ทดลอง 

การจัดกระท า

ข้อมูล 

การบันทึกผล

การทดลอง 
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 Science Buddies (2019) ได้น าเสนอขั้นตอนของการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ไว้ 6 

ขั้นตอน ดังนี้ 

  1) ขั้นการต้ังค าถาม เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญท่ีสุดในการท าโครงงาน โดยเลือกหัวข้อท่ี

สนใจ และเมื่อเลือกหัวข้อท่ีสนใจแล้วจะต้องต้ังค าถามทางวิทยาศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้อง  

  2) ขั้นศึกษางานท่ีเกี่ยวข้อง เป็นขั้นตอนส าคัญท่ีจะช่วยให้สามารถออกแบบ 

การทดลอง และท าให้เข้าใจในโครงงานของตนเองมากขึ้น ซึ่งควรค้นหาข้อมูลท่ีน่าเช่ือถืออย่างน้อย 3 

แหล่ง โดยข้อมูลจะต้องไม่เก่าเกินไป ไม่ล าเอียง 

  3) ขั้นต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปรต่าง ๆ เป็นขั้นตอนท่ีก าหนดค าตอบเบ้ืองต้นของ

ค าถามการทดลอง และออกแบบการทดลอง 

  4) ขั้นทดสอบสมมติฐาน เป็นขั้นตอนการปฏิบัติตามขั้นตอนท่ีออกแบบเพื่อ

ตรวจสอบสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ซึ่งควรวางแผนการทดสอบอย่างน้อย 3 ครั้ง และมีการบันทึกผล 

การทดลองอย่างเป็นระบบระเบียบ 

  5) ขั้ น วิ เคราะห์ข้ อมู ลและลงข้อสรุป  เป็นขั้น ตอนการน าข้ อมูล ท่ี ได้จาก 

การตรวจสอบสมมติฐานมาพิจารณาเพื่อลงข้อสรุป มีการระบุว่าผลท่ีได้สอดคล้องหรือขัดแย้งกับ

สมมติฐานท่ีต้ังไว้หรือไม่ อย่างไร และให้ค าอธิบายผลท่ีเกิดขึ้น 

  6) ขั้นรายงานผลการทดลอง เป็นขั้นการน าเสนอผลงานโครงงานวิทยาศาสตร์ โดย

อาจจะจัดท าเป็นรูปเล่ม หรือนิทรรศการ 

 

   ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ  (2550: 2-3) ได้แบ่ง

กระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นโครงงานเป็น 3 ระยะใหญ่ ได้แก่ 

  ระยะท่ี 1 การเริ่มต้นโครงงาน เป็นระยะท่ีผู้สอนต้องสังเกตและสร้างความสนใจให้

นักเรียน เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจในการก าหนดหัวข้อโครงงาน และได้เลือกหัวข้อท่ีต้องการ

ศึกษา  

  ระยะท่ี 2 การพัฒนาโครงงาน เป็นขั้นท่ีนักเรียนก าหนดประเด็นปัญหาท่ีนักเรียน

อยากรู้ แล้วต้ังสมมติฐานเพื่อตอบปัญหานั้น มีการทดสอบสมมติฐานด้วยการลงมือปฏิบัติจนค้นพบ

ค าตอบด้วยตนเอง 

  ระยะท่ี 3 ขั้นสรุป เป็นการแสดงให้เห็นถึงความส าเร็จในการท าโครงงานแก่ผู้อื่น 

โดยการเขียนรายงานเป็นรูปเล่มหรือการน าเสนอโครงงานในรูปแบบต่าง ๆ 
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 กล่าวโดยสรุป ขั้นตอนในการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี ้

 1) ขั้นการต้ังค าถาม เป็นขั้นท่ีพิจารณาหัวข้อท่ีสนใจจากสภาพปัญหาต่าง ๆ 

  2) ขั้นศึกษางานท่ีเกี่ยวข้อง เป็นขั้นศึกษาหาวิธีการตรวจสอบสมมติฐานท่ีเหมาะสม 

  3) ขั้นต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปรต่าง ๆ เป็นขั้นการต้ังสมมติฐานจากปัญหาท่ีวาง

ไว้ และออกแบบการทดสอบสมมติฐาน 

  4) ขั้นทดสอบสมมติฐาน เป็นขั้นการทดลองเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 

  5) ขั้นวิเคราะห์ข้อมูลและลงข้อสรุป เป็นขั้นที่น าข้อมูลมาลงข้อสรุปและอภิปรายผล 

  6) ขั้นรายงานผลการทดลอง เป็นขั้นตอนการน าเสนอผลงานให้ผู้อื่นในรูปของ

รูปเล่ม หรือรูปแบบต่างๆ 

 

2.5 สภาพการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ 
 

  ในช่วงปี 2554 – 2563 ได้มีนักการศึกษาหลายท่านศึกษาสภาพการจัดการเรียน

การสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ไว้หลากหลายรูปแบบ สรุปได้ดังนี้ 

  สุวิจักขณ์ อธิคมกุลชัย (2554) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโครงงาน

วิทยาศาสตร์จะจัดผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ โดยสืบค้นความรู้จากแหล่งข้อมูลในท้องถิ่น

และน ามาวิเคราะห์ผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพื่อท าโครงงานวิทยาศาสตร์ 

  เฉลิมวุฒิ ศุภสุข (2555) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์

สามารถน าองค์ประกอบหลักของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ได้แก่ 1) การนิยามปัญหา 2) 

การแก้ปัญหา 3) การวิเคราะห์ 4) การทดลอง 5) การตัดสินใจ และ 6) การท างานเป็นทีมหรือการ

ส่ือสาร มาประยุกต์กับวิธีการทางวิทยาศาสตร์เพื่อให้นักเรียนเลือกหัวข้อ ออกแบบการทดลองได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

  สายชล รื่นรวย (2556) ได้พัฒนาชุดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ในระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ตามหลัก

วิทยาศาสตร์ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 2) ขั้นส ารวจและค้นหา 3) ขั้นอธิบายและลง

ข้อสรุป 4) ขั้นขยายความรู้ และ 5) ขั้นประเมิน ซึ่งครูมีหน้าท่ีช่วยเหลือ และจัดเตรียมสถานการณ์

เพื่อให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ส ารวจค้นหาด้วยตนเอง โดยแบ่งชุดกิจกรรมเป็น 3 ชุด ได้แก่ ชุดท่ี 1 
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เกี่ยวกับวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ชุดท่ี 2 เกี่ยวกับความหมายและประเภทของโครงงาน และชุดท่ี 3 

เกี่ยวกับการคิดและเลือกหัวข้อโครงงาน 

  วิภาวี ผานิล (2558) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ 

ส่วนใหญ่ด าเนินการในรายวิชาท่ีเป็นหลักสูตรของโรงเรียน นักเรียนเป็นผู้คิดและเลือกหัวข้อโครงงาน

วิทยาศาสตร์ตามความสนใจ โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนคิดและแก้ปัญหาผ่านกระบวนการ

สืบเสาะ โดยส่วนใหญ่นักเรียนจะท าโครงงานวิทยาศาสตร์กันในเวลาว่างท่ีไม่มีคาบเรียน 

  ชัยศักด์ิ ลีลาจรัสกุล (2560) ได้น าสะเต็มศึกษามาบูรณาการในการจัดการเรียน 

การสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐานในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อเป็นกิจกรรมต้นแบบของ

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน โดยแบ่งกิจกรรมออกเป็น 8 ขั้นตอน ได้แก่ 

1) การทบทวนความรู้เดิม 2) การเช่ือมโยงความรู้ใหม่ 3) การเข้าใจปัญหา 4) การวางแผนพัฒนา 5) 

การสะท้อนความคิด 6) การสร้างสรรค์ช้ินงาน 7) การเล่าขานความรู้ใหม่ และ 8) การใส่ใจต่อ

ความคิด 

  กล่าวโดยสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันเน้นใช้

กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งอาจมีการน าองค์ประกอบของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

กิจกรรมสะเต็มศึกษา หรือการสร้างชุดกิจกรรมมาประยุกต์ โดยให้นักเรียนคิดเลือกหัวข้อตามความ

สนใจเพื่อน ามาใช้แก้ปัญหาในท้องถิ่น และครูมีหน้าท่ีช่วยเหลือและใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนคิด 

 

2.6 ข้อเสนอแนะส าหรับครูในการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ 
 

  จากการศึกษาข้อเสนอแนะส าหรับครูในการจัดการเรียนการสอนโครงงาน

วิทยาศาสตร์ ได้มีนักการศึกษาได้อธิบายไว้ ดังนี้ 

 Capraro, Capraro, & Morgan (2013: 273-274) ได้สรุปถึงส่ิงท่ีครูควรปฏิบัติใน

การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นโครงงาน ดังนี้  

 1) มีการจัดการเวลา (Time management) โดยอาจจะมีตารางเวลา และแผน

ด าเนินงานเพื่อให้นักเรียนสามารถท าโครงงานได้เสร็จตามแผนท่ีวางไว้ 

 2) การเริ่มต้นท างาน (Getting started) โดยให้นักเรียนวางแผนการท างานให้ดี

ก่อนท่ีจะเริ่มท างาน มีการกระตุ้นนักเรียนและให้ค าแนะน าในการท างานตามแผนท่ีวางไว้ 
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 3) การสร้างวัฒนธรรมท่ีเน้นให้นักเรียนช่วยเหลือตนเอง (Establishing a culture 

that stresses student self-management) โดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบงานด้วย

ตนเอง รับผิดชอบส่ิงท่ีตนเองได้ตัดสินใจ 

 4) การจัดการกลุ่ม (Managing student groups) โดยเน้นการสร้างระบบกลุ่มท่ี

ส่งเสริมการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน มีการติดตามความก้าวหน้าของกลุ่มผ่านการอภิปราย

หรือการตรวจสอบบันทึกหลักฐานความก้าวหน้า 

 5) การท างานกับ ผู้อื่ น นอกห้ องเรียน  (Working with others outside the 

classroom) โดยมีการปรึกษาครู ผู้ปกครอง หรือผู้คนในชุมชนเพื่อหาคนท่ีสามารถให้ค าแนะน าใน

การท าโครงงาน 

 6) การใช้ทรัพยากรเทคโนโลยีให้ เกิดประโยชน์  (Getting the most out of 

technological resources) โดยใช้สืบค้นข้อมูลอย่างมีคุณภาพ ซึ่งจะฝึกทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ 

 7) การประเมินนั ก เรียนและประเมิน โครงงาน  (Assessing students and 

evaluating project) โดยใช้การประเมินท่ีหลากหลาย ให้ความส าคัญกับบุคคลมากกว่าประสิทธิภาพ

ของกลุ่ม มีการประเมินข้อมูลจากรายงานโครงงาน และจากโครงงานของนักเรียน 

 

 ชาตรี เกิดธรรม (2539: 45-46) ได้กล่าวถึง ส่ิงท่ีครูควรค านึงถึงในการสอนโครงงาน

วิทยาศาสตร์ ดังนี้ 

 1) ความยากง่ายของเรื่องต้องเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน ถ้าหากเรื่องท่ี

นักเรียนสนใจยากเกินไป ครูควรปรับให้มีความง่ายข้ึน 

 2) ความแปลกใหม่ของเรื่อง ซึ่งเป็นความแปลกใหม่ของนักเรียนท่ีศึกษาไม่ใช่ของครู 

ครูอาจมีการช้ีแนะปรับปรุงเรื่องท่ีนักเรียนน ามาเสนอให้น่าสนใจขึ้น 

 3) ระยะเวลาในการท าโครงงานไม่ควรยาวจนเกินไป เพราะอาจท าให้นักเรียนเกิด

ความเบ่ือหน่ายได้ โดยระยะเวลาในช่วงนี้นักเรียนลงมือปฏิบัติในระดับช้ันประถมศึกษาหรือระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนต้นไม่ควรเกิน 4 สัปดาห ์

 4) โครงงานของนักเรียนควรด าเนินการจนส าเร็จทุกขั้นตอน เปิดโอกาสให้นักเรียน

ได้น าเสนอผลงานในกิจกรรมต่าง ๆ เช่น งานสัปดาห์วิทยาศาสตร์ หรืองานประกวดโครงงาน

วิทยาศาสตร์ ฯลฯ ซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิในและสนใจในวิทยาศาสตร์ต่อไป 
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 5) ครูควรสร้างบรรยากาศท่ีดีในการจัดการเรียนการสอน พยายามท าเรื่องท่ียากให้

เป็นเรื่องท่ีง่าย ส่ิงใดท่ีนักเรียนท าผิดพลาดก็ควรแนะน าหรือตักเตือนด้วยความเมตตา  รวมท้ังควร

สร้างความเป็นกันเองระหว่างครูท่ีปรึกษากับนักเรียน 

 6) ครูท่ีปรึกษาเป็นเพียงผู้แนะแนวทาง และช่วยแก้ปัญหาในกรณีท่ีปัญหานั้นมี

ความยากเกินไปเท่านั้น ไม่ใช่ผู้ท าโครงงาน ดังนั้นจึงต้องฝึกฝนให้นักเรียนคิด ท า และแก้ปัญหาโดยใช้

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ด้วยตนเองให้ได้มากท่ีสุด 

 กล่าวโดยสรุป ครูผู้สอนโครงงานวิทยาศาสตร์ควรเป็นผู้ช้ีแนะแนวทาง ควรค านึงถึง

ความยากง่ายของเรื่องท่ีนักเรียนน าเสนอและระยะเวลาในการจัดท าโครงงาน รวมท้ังบรรยากาศใน

การให้ค าแนะน าหรือให้ข้อเสนอแนะโดยเน้นให้นักเรียนช่วยเหลือตนเอง มีการเน้นกระบวนการกลุ่ม

และเทคโนโลยีท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ และมีการประเมินนักเรียนโดยใช้การประเมินท่ีหลากหลาย 

 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving: CPS) ถูกพัฒนาขึ้นโดย Alex 

Osborn ต้ังแต่ปี 1952 โดยได้มีการน ารูปแบบนี้มาประยุกต์ในการศึกษาทุกระดับ (Treffinger, 

1995) ซึ่งในงานวิจัยนี้จะขอกล่าวถึงในหัวข้อ ความส าคัญ ความหมาย แนวคิดของการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ การคิดสร้างสรรค์กับการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการแก้ปัญหา  แนวทางใน 

การพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และแนวทางในการวัดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 

3.1 ความส าคัญของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  

  จากการศึกษาเกี่ยวกับความส าคัญของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้มีนักวิชาการ

ได้ให้ความส าคัญมากมาย ดังนี้ 

 Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval (2005: 2) กล่าวว่า การใช้ความสามารถใน 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จะช่วยพัฒนาความสามารถของนักเรียน ดังนี้ 

1) สามารถตระหนักถึงโอกาส ความท้าทาย และความวิตกกังวลในการท างาน 

2) สามารถตรวจสอบข้อมูลส าคัญในส่ิงท่ีคุณค้นพบ 

  3) สามารถพิ จารณาหลายทางเลือกในการแก้ปัญ หา และเลือกวิธี การ ท่ี

เฉพาะเจาะจงกับสถานการณ์นั้น 

4) สามารถสร้างความคิดท่ีหลากหลาย และแปลกใหม่ส าหรับการแก้ปัญหา 
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5) สามารถระบุปัญหา เลือกใช้เครื่องมือ วิเคราะห์ และพัฒนาความคิดท่ีน่าสนใจได้ 

6) สามารถตรวจสอบความเป็นไปได้ของการแก้ปัญหาจากแผนการท่ีวางไว้ 

  Treffinger (2007: 8) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่า 

เป็นส่ิงท่ีจะช่วยให้นักเรียนมีการจัดการชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพ และมีความสามารถในการแก้ปัญหา

ท่ีซับซ้อนและหลากหลายอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะส่งผลเชิงบวกต่อชีวิตประจ าวันและการประกอบ

อาชีพในอนาคต ซึ่ งถือได้ว่าการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็น เครื่องมือส าคัญการจัดการ 

ความเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดขึ้นและเป็นการพัฒนาพรสวรรค์ของตนเอง 

 Proctor (2010: 3-8) ได้กล่าวถึงการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาสรุปได้

ว่า การคิดสร้างสรรค์จะก่อให้เกิดนวัตกรรม ซึ่งหากน ามาใช้แก้ปัญหาจะส่งผลให้เกิดอุปกรณ์ 

กระบวนการ หรือเทคนิคท่ีแปลกใหม่ เกิดการเปล่ียนแปลงท่ีส าคัญ ซึ่งจะเกิดกับคนท่ีอยากรู้อยาก

เห็นและมีส่วนร่วมในการหาโอกาส ความเป็นไปได้ในการสร้างนวัตกรรม  

 Baumgartner (2013) ได้กล่าวว่า ในกระบวนการริเริ่มส่ิงใหม่หรือการสร้าง

นวัตกรรมจ าเป็นท่ีจะต้องใช้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นหลัก ซึ่งจะช่วยให้พัฒนา

แนวคิดท่ีดีและมีประสิทธิภาพ  

 Creative Education Foundation (2014b: 5) ได้ก ล่าวถึงประโยชน์ของการ

พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 

  1. ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมท่ีเต็มไปด้วยความคิดสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรม 

  2. ช่วยให้สามารถใช้เครื่องมือและวิธีการท่ีหลากหลายท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

  3. ช่วยฝึกฝนการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อน าไปใช้ในอนาคตในการท างานและ  

ชีวิตประจ าวัน 

  4. ช่วยให้สามารถน าหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปประยุกต์ในกระบวนการอื่น  

  มนูญ ตนะวัฒนา (2539: 55) ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่า ผู้ท่ีมี

ความคิดสร้างสรรค์จะกล้าเผชิญต่อปัญหาท่ีซับซ้อนและมีการคิดพิจารณาตัดสินใจได้อย่างอิสระ โดย

จะคิดหาวิธีการแก้ไขจากแหล่งก าเนิดแปลก ๆ ท่ีแตกต่างกันมากมาย ให้ข้อเสนอแนะท่ีแปลกกว่าคน

อื่น ๆ ซึ่งจะน าไปสู่ส่ิงท่ีดีในเวลาต่อมา 

  ช านิ จิตตรีประเสริฐ (2543: 10-11) ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สรุปได้

ว่าเป็นวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด เนื่องจากเป็นวิธีการท่ีนอกจากจะช่วยให้แก้ปัญหาได้แล้ว ยังสามารถ

น ามาใช้พัฒนาคุณภาพวิธีการแก้ปัญหา หรือคุณภาพผลลัพธ์จากการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 54 

เพราะว่าการเปล่ียนแปลงส่ิงท่ีเป็นอยู่ให้ดีขึ้นจ าเป็นจะต้องหาหนทางใหม่ ๆ  ในการแก้ปัญหา การ

แก้ปัญหาท่ีจะได้ผลในระดับนี้จะต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์มาเสริมในกระบวนการแก้ปัญหา 

  เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ (2556: 28-31) ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

สรุปได้ว่า ในโลกปัจจุบันมีการเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็ว และมีความสลับซับซ้อนมากขึ้น การแก้ปัญหา

ด้วยวิธีการเดิม ๆ มักใช้ไม่ได้ผล เราจึงจ าเป็นต้องคิดสร้างสรรค์ซึ่งจะช่วยให้เราแก้ปัญหาเดิมด้วย

วิธีการใหม่ท าให้ได้ส่ิงท่ีดีกว่า นอกจากนี้ยังช่วยน าไปสู่การค้นพบส่ิงใหม่ ๆ ทางวิทยาศาสตร์ หรือ

ก่อให้เกิดนวัตกรรม 

  พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม (2558: 118-120) กล่าวว่า การคิดท่ีส าคัญส าหรับการ

เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 คือ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) การคิดสร้างสรรค์ 

(Creative Thinking) การคิดแก้ปัญหา (Problem Solving Thinking) และการคิดท่ีครอบคลุม

กระบวนการคิดของทักษะการคิดขั้นสูงท้ัง 3 ประเภท คือ การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังภาพท่ี 8 
 

 

ภาพท่ี 8 การแสดงการคิดท่ีส าคัญส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
 

  กล่าวโดยสรุป ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อ 

การพัฒนานักเรียนเพื่อให้สามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมในการพัฒนาคุณภาพชีวิต กล้า

เผชิญต่อปัญหาท่ีซับซ้อน ช่วยพัฒนาการคิดท่ีส าคัญส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และช่วยสร้าง

สภาพแวดล้อมท่ีน าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม 

 

การคิดที่ครอบคลุมกระบวนการคิดขั้นสูงทั้ง 3 ประเภท 
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3.2 ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

  จากการศึกษาเกี่ยวกับความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้มีนักวิชาการได้

ให้ความหมายมากมาย ดังนี้ 

 Mitchell & Kowalik (1999: 4) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นวิธีการ

คิดและพฤติกรรมตามค าจ ากัดความ 3 ค า ดังนี้ 1) การสร้างสรรค์ เป็นแนวคิดท่ีมีความแปลกใหม่ 

ไม่ซ้ าใคร สร้างวิธีการท่ีมีคุณค่าและเช่ือมโยงกับปัญหา 2) ปัญหาต่าง ๆ ท่ีถูกน าเสนอจะต้องมี 

ความท้าทาย 3) วิธีแก้ไขปัญหา เป็นวิธีคิดท่ีจะหาวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จึง

เป็นกระบวนการหรือวิธีการเพื่อท่ีจะเข้าถึงปัญหาและแก้ปัญหานั้น ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval (2010: 1) ก ล่าวว่ า การแก้ปัญหาเชิ ง

สร้างสรรค์ คือ รูปแบบท่ีจะช่วยให้สามารถแก้ปัญหาหรือจัดการเปล่ียนแปลงได้อย่างสร้างสรรค์ ซึ่ง

เป็นรูปแบบท่ีเช่ือมโยงกับความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาตามธรรมชาติ ซึ่งสาม ารถน ามา

ประยุกต์ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 

 Baumgartner (2013) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการท่ีถูก

ก าหนดไว้ ท่ีจะช่วยให้สามารถก าหนดปัญหาและแก้ปัญหาได้ตามท่ี ต้ังไว้ สร้างความคิดใน 

การแก้ปัญหาและประเมินความคิดเหล่านั้นเพื่อหาแนวทางท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด  ซึ่งคนท่ีมี

ความคิดสร้างสรรค์สูงสามารถแสดงกระบวนการนี้ได้ตามธรรมชาติ 

 Creative Education Foundation (2014b: 8) ก ล่ าว ว่ า  ก ารแ ก้ ปั ญ ห า เชิ ง

สร้างสรรค์ เป็นวิธีท่ีใช้แก้ไขปัญหาโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะช่วยให้ผู้คนสามารถก าหนดปัญหา

ตามสภาพจริง หลังจากนั้นจะสร้างวิธีการแก้ปัญหาใหม่หรือสร้างนวัตกรรมแล้วด าเนินการ ซึ่ง  

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะเป็นผลรวมของค าต่อไปนี้ 1) ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง นวัตกรรม

และความแปลกใหม่ 2) ปัญหา หมายถึง สถานการณ์ท่ีก่อให้เกิดความท้าทาย และโอกาสในการ

แก้ปัญหา 3) การแก้ปัญหา หมายถึง การคิดหาค าตอบ และตอบสนองต่อสถานการณ์โดยการกระท า 

 Althuizen & Reichel (2016: 11-12) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ คือ กระบวนการท่ีใช้ในการแก้ปัญหาปลายเปิดท่ี ต้องการความคิดสร้างสรรค์ เช่น 

การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่ ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีเกิดวนซ้ าในการน าเสนอปัญหา เตรียมปัญหา 

สร้างแนวคิด ประเมินแนวคิด เลือกแนวคิด และน าแนวคิดไปใช้ ซึ่งเป็นการท างานร่วมกันของ

ความคิดอเนกนัย และความคิดเอกนัย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 56 

  ช านิ  จิตตรีประเสริฐ (2543: 5-8) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ 

พฤติกรรมการแก้ปัญหาท่ีได้ผลอย่างสร้างสรรค์ เป็นการแก้ปัญหาด้วยวิธีใหม่ท่ีได้ผลกว่าวิธีทั่ว ๆ ไป 

ซึ่งจะส่งผลสูงกว่าวิธีท่ัว ๆ ไป 

 สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ (2558: 2) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ 

กระบวนการแก้ไขสถานการณ์ท่ีไม่พึงประสงค์ หรือเป็นขั้นตอนของการบรรลุความต้องการโดยใช้

ความคิดสร้างสรรค์ และความคิดวิจารณญาณ การใช้ความคิดท้ังสองท่ีกล่าวถึง ได้แก่ ผู้แก้ไขปัญหา

จะใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการคิดวิธีการแก้ปัญหาให้ลึกและมีความหลากหลายโดยปราศจากการ

ตัดสินว่าดีหรือถูกต้อง จากนั้นจึงประเมินและเลือกวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดวิจารณญาณเพื่อให้

ได้วิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด พร้อมท้ังน าวิธีการแก้ปัญหานั้นมาวางแผนการแก้ปัญหาบนเงื่อนไข บริบท 

ทรัพยากรท่ีมีอยู่ และน าแผนการแก้ปัญหาไปปฏิบัติ โดยเช่ือมั่นว่าสามารถแก้ปัญหาและก ากับตนเอง

ขณะท าการแก้ปัญหาได้ เพื่อสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  กล่าวโดยสรุป การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ พฤติกรรม รูปแบบวิธีการคิด หรือ

กระบวนการคิดหาค าตอบและวิธีการท่ีแปลกใหม่มาใช้ในการแก้ปัญหาจนได้ผลลัพธ์ท่ีมีประสิทธิภาพ

กว่าวิธีท่ัว ๆ ไป เป็นกระบวนการทางความคิดท่ีมีการวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบและพัฒนาแนวคิด

ใหม่ ๆ อย่างหลากหลายและตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณและน ามาใช้แก้ปัญหา 
 

3.3 แนวคิดของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

  จากการศึกษาเกี่ยวกับแนวคิดของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้มีนักวิชาการได้ให้

แนวคิดไว้มากมายโดยเริ่มจาก Alex Osborn ได้สร้างแบบแผนกระบวนการปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้

เป็นคนแรก โดยใช้ช่ือว่า Creative Problem Solving (CPS) โดยมีท้ังหมด 6 รูปแบบหลัก และมี 14 

รูปแบบย่อย ดังตารางท่ี 7  (Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval 2010: 6-7) 

ตารางท่ี 7 การพัฒนาแนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

รูป 
แบบ 

ปีที่ตีพิมพ์ ค าอธิบาย 

การสร้างความหมายหรือค าอธิบายของกระบวนการเชิงสร้างสรรค์ 
1.0 1952, 1953, 

1957 
Alex Osborn ให้ค าอธิบายในการน าความคิดสร้างสรรค์ไปประยุกต์ใน
กระบวนการการปัญหาเชิงสร้างสรรค์  7 ขั้นตอน 

1.1 1963, 1967 Alex Osborn ปรับปรุงขั้นตอนให้เหลือ 3 ขั้นตอน 
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รูป 
แบบ 

ปีที่ตีพิมพ์ ค าอธิบาย 

การเตรียม CPS สู่การจัดการเรียนการสอนเพือ่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
2.0 1966 Sidney Parnes เข้าร่วมปรับปรุง และได้พัฒนารูปแบบ 1.1 จนเกิด 

ขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Osborn-Parnes 5 ขั้นตอน 
2.1 1967 Sidney Parnes น าพฤติกรรมเชิงสร้างสรรค์รวมกับ Osborn-Parnes 

5 ขั้นตอน และปรับให้เป็นรูปแบบเกลียว 
2.2 1976, 1977 Noller, Parnes, & Biondi เพิ่มขั้นตอนย่อย การน าไปใช้ และปรับ

รูปภาพให้อยู่ในแนวนอนเพื่อให้ส่ือความหมายชัดเจนและไม่สับสน 
2.3 1982 Treffinger, Isaksen, & Firestien ปรับรูปแบบของตารางให้ เป็น

แนวตั้ง และให้ความส าคัญกับการเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดมากขึ้น 
2.4 1988 Sidney Parnes ปรับเปล่ียนรูปแบบการน าเสนอจากเวอร์ชัน 2.3 
การเชื่อมโยงบุคคลสู่กระบวนการ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
3.0 1985 Treffinger, Isaksen, & Firestien เพิ่มขั้นค้นหาสภาพปัญหา (Mess-

Finding) เป็น 6 ขั้นตอน และปรับแต่ละขั้นตอนเป็น 2 ประเภท คือ 
ขั้นตอนท่ีแตกต่างกัน กับ ขั้นตอนท่ีมาบรรจบกัน  

ลดขั้นตอน 
4.0 1987, 1989, 

1991, 1992 
Treffinger & Isaksen ได้แบ่ง 6 ขั้นตอนออกเป็น 3 ส่วนหลัก เพื่อให้
น าไปใช้ได้สะดวกขึ้น 

ใช้วิธีการอธิบายและใช้แนวคิดที่ต่างจาก Osborn-Parnes เพือ่ให้สอดคล้องต่อ
ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ 
5.0 1993 Dorval & Isaksen ได้ปรับแก้รูปแบบ 3 ขั้นตอน ลงในผังกราฟิก 
5.1 1994 Isaksen, Dorval, & Treffinger ได้เพิ่มแนวคิดในการประเมินผลงาน 
5.2 1994 Isaksen, Dorval, & Treffinger ได้ เพิ่ ม การประ เมิน ผลงานและ

กระบวนการวางแผน 
บูรณาการรูปแบบเข้ากับกรอบการท างานในระบบ มีการประเมินงาน 
6.0 1998 Isaksen, Dorval, & Treffinger ได้พัฒนาให้ เป็นระบบท่ีเปิดกว้าง 

และยืดหยุ่น มีกลไกการวางแผนกระบวนการท่ีชัดเจน 
6.1 2000, 2006, 

2011 
Isaksen, Dorval, & Treffinger ป รับ แก้ โดยป ระกอบ ไป ด้ วย  4 
องค์ประกอบและ 8 ขั้นตอน 
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  จากตารางข้างต้น พบว่า กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ถูกพัฒนาขึ้นมาถึง 

6 รูปแบบหลัก และ 14 รูปแบบย่อย โดยจะขออธิบายรูปแบบเวอร์ชันละ 1 รูปแบบ ได้แก่ เวอร์ชัน 

1.0 , 2.2 , 3.0 , 4.0 , 5.0 และ 6.1 ซึ่งเป็นรูปแบบท่ีนิยมใช้และมีการพัฒนาต่อยอดกันมาตามล าดับ 

ดังนี้ 
 

1) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 1.0 

  กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 1.0 โดย Alex Osborn ได้แบ่ง

ขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้  (Treffinger, Isaksen, & Stead-

Dorval, 2004: 78-79) 

  1. การก าหนดปัญหา (Orientation) คือ การระบุประเด็นปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

  2. การเตรียมการ (Preparation) คือ การเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาเพื่อใช้

ในการแก้ปัญหา 

  3. การวิเคราะห์ (Analysis) คือ การวิเคราะห์ข้อมูล คิดพิจารณาออกเป็นส่วนย่อย  

  4. การต้ังสมมติฐาน (Hypothesis) คือ การพิจารณาอย่างรอบคอบและหาทาง

เลือกท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด 

  5. การบ่มเพาะความคิด (Incubation) คือ การศึกษาข้อมูลและท าให้ความคิดนั้น

ชัดเจนขึ้น 

  6. การสังเคราะห์ (Synthesis) คือ การน าเอาความคิดต่าง ๆ มารวมกัน 

  7. การตรวจสอบ (Verification) คือ การตัดสินใจเลือกค าตอบท่ีดีท่ีสุด 

 

2) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 2.2 

  ในปี 1950 Alex Osborn ได้ร่วมทีมกับ Sidney Parnes เพื่อพัฒนากระบวนการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็น 5 ขั้นตอน (Parnes, 1967 อ้างถึงใน Treffinger, 1995: 302) และใน

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 2.2 ได้แบ่งขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ออกเป็น 

5 ขั้นตอน ดังนี้ (Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval, 2004: 80; Treffinger & Isaksen, 2005: 

344) 

  1. การค้นหาข้อเท็จจริง (Fact-Finding) เป็นการรวบรวมข้อมูลจากทุกมุมมองของ

สถานการณ์ อาจใช้ค าถาม ใคร อะไร เมื่อไร ท่ีไหน ท าไม และอย่างไร  
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  2. การค้นหาปัญหา (Problem-Finding) เป็นการวิเคราะห์ปัญหา โดยพิจารณา

เปรียบเทียบสาเหตุต่าง ๆ แล้วจัดล าดับความส าคัญของสาเหตุนั้นเพื่อเลือกสาเหตุท่ีส าคัญท่ีสุดในการ

ค้นหาวิธีแก้ไข 

  3. การค้นหาความคิด (Idea-Finding) เป็นการระดมความคิด ค้นหาความคิดท่ี

หลากหลายเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาตามปัญหาท่ีต้ังไว้ หาขั้นตอนการแก้ปัญหาต่าง ๆ ท่ีเป็นไปได้ให้

ได้มากท่ีสุด โดยไม่ค านึงถึงความเหมาะสมและความเป็นไปได้ในขั้นตอนนี้ 

  4. การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา (Solution-Finding) เป็นการพิจารณาคัดเลือกวิธีการ

ท่ีเหมาะสมท่ีสุด โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณา และประเมินการแก้ปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้นกับเกณฑ์ท่ี

ก าหนด 

  5. การค้นหาการยอมรับ (Acceptance-Finding) เป็นการวางแผนการแก้ปัญหา 

โดยแสดงรายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหา ผลท่ีเกิดขึ้น และพิสูจน์วิธีการแก้ปัญหาว่าสามารถ

น าไปใช้ได้จริง  

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 9 รูปแบบ Osborn-Parnes 5-stage CPS model เวอร์ชัน 2.2 
Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval (2004: 6) 

 

 3) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 3.0 

 ในกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 3.0 พัฒนาขึ้นโดย Treffinger และ 

Isaksen ในปี 1985 ซึ่งได้ปรับจากรูปแบบของ Osborn และ Parnes โดยแบ่งขั้นตอนการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังตารางท่ี 8 (Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval, 2004: 83; 

Alexander, 2007: 62) 
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ตารางท่ี 8 แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 3.0 
 

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 3.0 
(Creative Problem Solving v. 3.0) 

รูปแบบการคิดแบบอเนกนัย 
(Divergent Phase) 

การตอบสนองต่อปัญหา 
(Problem 

Sensitivity) 

รูปแบบการคิดแบบเอกนัย 
(Convergent Phase) 

ใช้ประสบการณ์ บทบาทสมมติ 
สถานการณ์ เพื่อหาโอกาสใน
การสร้างปัญหา 

การค้นหาสถานการณ์ 
(Mass finding) 

สร้างความท้าทายในการยอมรับ
และมองว่าตนเองต้องแก้ปัญหา
นั้น 

เก็บข้อมูลจากมุมมองท่ีแตกต่าง
กันของสถานการณ์นั้น ท้ังด้าน
ข่ าว สาร  คว าม รู้ สึ ก  ค วาม
ประทับใจ 

การค้นหาข้อมูล 
(Data finding) 

เลื อกข้อมู ล ท่ี ส า คัญ ท่ี สุดมา
วิเคราะห์และให้ค านิยาม 

สร้างปัญหาและปัญหาย่อย 
ต่ า ง  ๆ  ท่ี เ ป็ น ไ ป ไ ด้ จ า ก
สถานการณ์ท่ีก าหนด 

การค้นหาปัญหา 
(Problem finding) 

เลือกปัญหาส าคัญท่ีจะน ามาใช้
แก้ปัญหา 

สร้างแนวคิดการแก้ปัญหาท่ี
เป็นไปได้ให้หลากหลายท่ีสุด 
และพัฒนาแนวคิดนั้น ๆ 

การค้นหาแนวคิด 
(Idea finding) 

เลือกแนวคิด ท่ีน่ าสน ใจและ
สามารถน าไปใช้ได้จริง 

สร้างเกณฑ์ท่ีหลากหลายและ
เป็นไปได้เพื่อน ามาใช้ประเมิน
แนวคิด 

การค้นหาวิธีแก้ปัญหา 
(Solution finding) 

เลื อ ก เก ณ ฑ์ ท่ี ส า คั ญ แ ละ มี
มาตรฐานมาใช้ในการประเมิน
จุดแข็ง จุดท่ีต้องปรับปรุงของ
แนวคิด 

พิ จ า ร ณ า ถึ ง ส่ิ ง จ า เ ป็ น 
ทรัพ ย ากร ต่ าง  ๆ  ท่ี ต้ อ ง ใช้
แก้ปัญหา และระบุขั้นตอนใน
การแก้ปัญหา 

การค้นหาการยอมรับ 
(Acceptance finding) 

วางแผนการแก้ปัญ หาอย่าง
เจาะจง 

 ความท้าทายใหม่ 
(New challenges) 
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  จากตาราง พบว่า แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 3.0 ประกอบไปด้วย 

6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การค้นหาสถานการณ์ 2) การค้นหาข้อมูล 3) การค้นหาปัญหา 4) การค้นหา

แนวคิด 5) การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา และ 6) การค้นหาการยอมรับ โดยในแต่ละขั้นตอนจะมีรูปแบบ

การคิดท้ังการคิดแบบอเนกนัยและการคิดแบบเอกนัย 

 

 4) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 4.0 

 ในกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 4.0 ถูกพัฒนาขึ้นเนื่องจาก 

Treffinger และ Isaksen มองเห็นถึงปัญหาการน าไปใช้จริงว่ามีขั้นตอนมากเกินไป จึงแบ่ง

กระบวนการสร้างสรรค์ออกเป็น 3 ขั้นตอน โดยประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอนย่อยท่ีจะช่วยให้แก้ปัญหา

ได้ส าเร็จ ดังตารางท่ี 9 (Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval, 2004: 88; Treffinger, Isaksen, & 

Stead-Dorval, 2005: 344; Alexander, 2007: 64) 
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ตารางท่ี 9 แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 4.0 
 

ส่วนประกอบและข้ันตอนของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 4.0 
(Creative Problem Solving components and stages v. 4.0) 

    1. การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the problem) 

การคน้หาสถานการณ์ 
(Mass finding) 

Divergent  
Convergent 

ค้นหาโอกาสท่ีจะแก้ปัญหา 
สร้างเป้าหมายในภาพกว้างเพื่อน ามาแก้ปัญหา 

การคน้หาข้อมูล 
(Data finding) 

Divergent  
Convergent 

พิจารณาหาข้อมูล รายละเอียดจากหลาย ๆ มุมมอง 
ตัดสินใจเลือกข้อมูลท่ีส าคัญเพื่อน ามาใช้นิยามปัญหา 

การคน้หาปัญหา 
(Problem finding) 

Divergent  
Convergent 

พิจารณาปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ์ 
สร้างหรือเลือกปัญหาท่ีส าคัญเพื่อน ามาใช้แก้ปัญหา 

    2. การก่อก าเนิดความคิด (Generating idea) 

การคน้หาแนวคิด 
(Idea finding) 

Divergent  
  
Convergent 

สร้างแนวคิดการแก้ปัญหาให้หลากหลายและแปลก
ใหม่ 
พิจารณาความเป็นไปได้ และเลือกแนวคิดท่ีน่าสนใจ 

    3. การวางแผนปฏิบัติงาน (Planning for action) 

การคน้หาวิธี
แก้ปัญหา 

(Solution finding) 

Divergent  
  
Convergent 

พิจารณาเกณฑ์ส าหรับการประเมินแนวคิดการ
แก้ปัญหา 
เลือกเกณฑ์ท่ีเหมาะสมในการประเมินแนวคิด 

การคน้หาการยอมรับ 
(Acceptance finding) 

Divergent   
Convergent 

พิจารณาทรัพยากรท่ีจะสนับสนุนการแก้ปัญหา 
สร้างแผนด าเนินการการแก้ปัญหา 

  

  จากตาราง พบว่า แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 4.0 ได้น าขั้นตอน

ของแนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 3.0 มารวมเป็น 3 องค์ประกอบใหญ่ ได้แก่ 

1) การท าความเข้าใจปัญหา 2) การก่อก าเนิดความคิด และ 3) การวางแผนปฏิบัติงาน ซึ่งในแต่ละ

ขั้นตอนจะมีรูปแบบการคิดท้ังการคิดแบบอเนกนัยและการคิดแบบเอกนัย 
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5) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 5.0 

  กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 5.0 ถูกพัฒนาขึ้นโดย Treffinger, 

Isaksen และ Stead-Dorval ซึ่งมีการปรับเปล่ียนรูปแบบให้เป็นวงจร โดยแยกส่วนประกอบข้ันตอน

การแก้ปัญหาเป็น 3 ส่วนเช่นเดิม ดังนี้ (Treffinger & Isaksen, 2005: 346) 

  1. การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the challenge) เป็นการพิจารณา

สถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อเลือกปัญหาส าคัญน ามาใช้แก้ปัญหา 

  2. การก่อก าเนิดแนวคิด (Generating ideas) เป็นการสร้างแนวคิดแก้ปัญหาให้

หลากหลายและแปลกใหม่ แล้วเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดมาแก้ปัญหา 

  3. การวางแผนปฏิบัติงาน (Planning for action) เป็นการเลือกแนวคิดท่ีเหมาะสม

มาแก้ปัญหา 

  โดยในกระบวนการกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 5.0 จะมีลักษณะ

เป็นวงจร โดยเมื่อมีการน าแนวคิดมาใช้แก้ปัญหาแล้วจะมีการท าความเข้าใจกับปัญหาท่ีเกิดขึ้นใหม่ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 10 แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 5.0  
 Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval, 2004: 91; Alexander, 2007: 64) 
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 6) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 6.1 

   กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 6.1 ถูกพัฒนาขึ้นโดย Treffinger, 

Isaksen และ Stead-Dorval โดยปรับเปล่ียนกระบวนการเป็น 4 ขั้นตอน ซึ่งเป็นแบบแผนท่ีมีความ

ยืดหยุ่นและเหมาะกับทุกสถานการณ์ ดังนี้  (Treffinger & Isaksen, 2005: 347-348) 

  1. การท าความเข้าใจกับส่ิงท้าทาย (Understanding the challenge) 

   โดยจะท าการวิเคราะห์เกี่ยวกับผลท่ีเกิดจากปัญหา บุคคลหรือส่ิงแวดล้อม

ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา โดยแบ่งออกเป็น 

   1.1 การสร้างโอกาส (Constructing opportunities)  

   1.2 การส ารวจข้อมูล (Exploring data) 

   1.3 การก าหนดกรอบของปัญหา (Framing problem) 

  2. การก่อก าเนิดแนวคิด (Generating ideas) 

   เป็นการหาแนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกแนวคิดท่ีเป็นไปได้ 

  3. การวางแผนปฏิบัติการ (Planning for action) 

   เป็นการเตรียมการและพัฒนาวิธีแก้ปัญหา โดยแบ่งออกเป็น 

   3.1 การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (Developing solution)  

   3.2 การสร้างการยอมรับ (Building Acceptance) 

  4. การประเมินงานและผลงาน (Appraising tasks) 

 เป็นส่วนท่ีเพิ่มเติมในเวอร์ชัน 6.1 ซึ่งสามารถปรับแก้ได้ตามสถานการณ์ 

 

 โดยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 6.1 สามารถแสดงได้เป็นภาพท่ี 

11 ดังนี้ 
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ภาพท่ี 11 แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ชัน 6.1 
(Treffinger & Isaksen, 2005: 348) 

 

  มู ลนิ ธิก าร ศึกษ าเชิ งสร้ างสรร ค์  (Creative Education Foundation : CEF) 

(2014b: 16-23) องค์กรท่ีถูกก่อตั้งโดย Alex Osborn ได้มีการพัฒนาเพิ่มเติมแบบแผนกระบวนการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อีกหลายรูปแบบ ซึ่งในปี 2009 Puccio ได้สังเคราะห์รูปแบบร่วมกับ Miller 

และ Thurber ออกมาเป็นรูปแบบ FourSight โดยสรุปได้ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1. การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน (Clarify)  

   เป็นขั้นท่ีช้ีแจงจุดมุ่งหมาย เพื่อท าความเข้าใจกับปัญหา และก าหนด

รูปแบบของค าถาม โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 

  1) การส ารวจสถานการณ์ เป็นการก าหนดปัญหาหลักท่ีต้องการได้กับการ

แก้ไข ระบุเป้าหมายของปัญหาและความท้าทาย โดยอาจจะใช้การท าผังความคิด การเล่าเรื่อง 

เป็นต้น 

  2) การรวบรวมข้อมูล โดยอธิบายและรวมรวมข้อมูลเพื่อให้เข้าใจปัญหาได้

ชัดเจน 
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  3) การก าหนดปัญหา สร้างค าถามส าคัญท่ีน าไปสู่การแก้ปัญหา 

 2. การส ารวจแนวคิด (Ideate) 

     เป็นขั้นท่ีจะสร้างและส ารวจแนวคิดท่ีหลากหลายท่ีสุดเท่าท่ีเป็นไปได้เพื่อ

น าไปใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งความคิดนี้ขึ้นกับค าถามในขั้นแรก โดยอาจจะใช้ การท าผังความคิด 

เทคนิคการต้ังค าถามเพื่อสร้างความคิดสร้างสรรค์ (SCAMPER) การอุปมาอุปมัย การสร้าง

แบบจ าลอง เป็นต้น 

 3. การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (Develop) 

  เป็นขั้นท่ีความคิดจะกลายเป็นวิธีการแก้ปัญหา โดยจะต้องมีการประเมิน

และเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุดเมื่อต้องการน าแนวคิดมาใช้แก้ปัญหา พิจารณาจุดแข็ง 

ข้อจ ากัด โดยอาจจะใช้รูบริคในการประเมิน หรือการร่างแบบจ าลองและระบุรายละเอียดแบบจ าลอง 

 4. การด าเนินการแก้ปัญหา (Implement) 

  เป็นขั้นการส ารวจ ระบุทรัพยากรท่ีจ าเป็น งบประมาณ และการด าเนินการ

ท่ีจะช่วยให้วิธีการแก้ปัญหานั้นประสบความส าเร็จ เป็นการเปล่ียนแนวคิดท่ีเลือกให้เป็นกระบวนการ

ในรูปแบบของแผนการท างาน 

 ซึ่งรูปแบบ FourSight ของมูลนิธิการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ สามารถสรุปได้เป็น

รูปภาพท่ี 12 ดังนี้  

 

ภาพท่ี 12 แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดย Creative Education Foundation  
(Creative Education Foundation, 2014b: 16) 
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 Baumgartner (2013) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีมุ่งเน้น

ไปยังนวัตกรรม โดยแบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. การอธิบ ายปัญ หาให้ ชัด เจนและระบุปัญ หา (Clarify and identify the 

problem) เป็นการระบุปัญหาหรือเป้าหมายท่ีแท้จริง 

 2. การวิจัยปัญหา (Research the problem) เป็นการศึกษาปัญหาเพื่อท าความ

เข้าใจให้ดีขึ้น 

 3. การสร้างความท้าทายในการสร้างสรรค์ (Formulate one or more creative 

challenges) เป็นการเปล่ียนปัญหาให้เป็นความท้าทาย และมุ่งเน้นไปท่ีปัญหาท่ีส าคัญท่ีสุดเพียง

ปัญหาเดียว 

 4. การสร้างแนวคิด (Generate ideas) เป็นการสร้างความคิดท่ีจะน ามาใช้

แก้ปัญหาจ านวนมาก อาจจะมาจากการระดมสมองร่วมด้วย 

 5. การรวมและประเมินแนวคิด (Combine and evaluate ideas) เป็นการน า

แนวคิดท้ังหมดมารวมเข้าด้วยกัน และใช้เกณฑ์ในการคัดเลือกแนวคิด 

 6. การวางแผนปฏิบัติการ (Draw up an action plan) เป็นการร่างแผนปฏิบัติการ

ท่ีจะต้องด าเนินการด้วยข้ันตอนย่อย ๆ 

 7. การน าแนวคิดไปใช้ (implement the ideas) เป็นการน าแผนปฏิบัติการไปใช้ 

 

  สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554: 6-8) และ สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ (2558: 2) ได้

สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งสังเคราะห์แนวคิดจากนักวิชาการท้ังในและต่างประเทศ ได้ 

5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 การเข้าถึงปัญหา หมายถึง การท าความเข้าใจ รับรู้ความท้าทายท่ีมีต่อ

สถานการณ์ ท าความรู้จักกับสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา โดยมีการส ารวจข้อมูลจากแหล่งข้อมูลอย่าง

รอบด้าน ระบุปัญหาท่ีแท้จริงท่ีจะต้องแก้ไข ก าหนดกรอบของปัญหา โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

   1) เห็นความส าคัญ หมายถึง ขั้นตอนการระบุและอธิบายความส าคัญของ

สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาท้ังในความคิดของตนเองและผู้อื่น  

   2) การส ารวจข้อมูล หมายถึง การส ารวจและพิจารณาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับ

ปัญหา เพื่อท าให้สถานการณ์มีความชัดเจน ประกอบด้วยการศึกษาลักษณะหรือสาเหตุของเหตุการณ์

รวมถึงความสัมพันธ์กับปัญหาอื่น ๆ 
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   3) การระบุปัญหา หมายถึง การตัดสินใจเลือกปัญหาท่ีแท้จริงท่ีจะต้อง

น ามาแก้ไขหรือเรียกว่าเป็นปัญหาท่ีแท้จริง 

  ขั้นตอนที่ 2 การคิดวิธีการแก้ปัญหา คือ การคิดหาวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มากท่ีสุด

โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์หรือปรับวิธีการแก้ปัญหาจากแนวคิดการแก้ปัญหาเดิมท่ีมีอยู่ ซึ่งการคิดใน

ขั้นนี้ไม่มีการตัดสินว่าถูกหรือผิด 

  ขั้นตอนที่ 3 การเลือกและเตรียมการ คือ การท าให้วิธีการแก้ปัญหาเป็นรูปธรรม มี

การประเมินวิธีการแก้ปัญหาด้วยเกณฑ์ท่ีสร้างขึ้นจนได้วิธีท่ีดีท่ีสุด จากนั้น จึงพิจารณาส่ิงสนับสนุน

และอุปสรรคท่ีอาจจะเกิดขึ้นในกระบวนการแก้ปัญหาและวางแผนใหม่ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

   1) การเลือกวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง การใช้เกณฑ์ในการคัดเลือกวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด 

   2) การคาดการณ์ผลกระทบ หมายถึง การระบุส่ิงสนับสนุนและอุปสรรคท่ี

อาจจะเกิดขึ้นในกระบวนการแก้ปัญหา ระบุทรัพยากรท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 

  ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนการแก้ปัญหา คือ การวางแนวทางการแก้ปัญหา พิจารณา

ถึงความสามารถและข้อจ ากัดของบุคคล บริบท เงื่อนไข ทรัพยากร และอุปสรรค โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

   1) การประเมินทรัพยากร หมายถึง การระบุแนวทางและทรัพยากรท่ีต้อง

ใช้ในการแก้ปัญหา 

   2) การออกแบบกระบวนการ หมายถึง การวางขั้นตอนและกิจกรรม 

การแบ่งหน้าท่ีของสมาชิกในกลุ่มพร้อมกับระบุข้ันตอนการท างานให้เกิดประสิทธิภาพ 

  ขั้นตอนที่ 5 การลงมือปฏิบัติ หมายถึง การน าแผนท่ีวางไว้ไปปฏิบัติจริง โดยมี 

การก ากับและติดตามการแก้ปัญหา มีการเปรียบเทียบผลการแก้ปัญหากับเป้าหมายท่ีวางไว้ ประเมิน

พฤติกรรมการแก้ปัญหาโดยการสังเกต อาจมีการเสริมแรงตนเองหากแก้ปัญหาได้ตามแผนท่ีวางไว้ ใน

ขั้นตอนนี้ประกอบด้วย 

   1) การลงมือปฏิบัติตามแผน หมายถึง การปฏิบัติตามแผน สังเกต สะท้อน 

และปรับปรุงกระบวนการแก้ปัญหา 

   2) การเผชิญปัญหา หมายถึง การจัดการกับความรู้สึกของตนเองระหว่าง

การแก้ปัญหา ประกอบด้วยการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของตน เปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 

ควบคุมตน และเสริมแรงตนเอง 
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  พีชญาณ์ พานะกิจ (2558: 150) ได้สังเคราะห์องค์ประกอบความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ขึ้นมา 5 ด้าน ได้แก่ 

  1. ความสามารถในการค้นพบความจริ ง  (Fact Finding Ability) หมายถึ ง 

ความสามารถในการค้นหาข้อมูลจากสถานการณ์หรือปัญหาท่ีก าหนดไว้ เพื่อการตัดสินและพิจารณา

สภาพปัญหาท่ีมีการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาโดยตรง 

  2. ความสามารถในการค้นพบปัญหา (Problem Finding Ability) หมายถึง 

ความสามารถในการก าหนดปัญหาจากสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นอย่างชัดเจน และระบุสาเหตุของปัญหา 

  3. ความ ส าม ารถ ใน ก าร ค้ น ห าแน ว คิ ด  ( Idea Finding Ability) ห ม าย ถึ ง 

ความสามารถในการค้นหาแนวคิดหรือขอบเขตของปัญหาเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหา 

  4. ความสามารถในการค้นหาค าตอบ (Solution Finding Ability) หมายถึง 

ความสามารถในการก าหนดเกณฑ์ท่ีได้มาตรฐานและการแสดงรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนใน  

การแก้ปัญหาโดยระบุผลท่ีเกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอน เพื่อเป็นทางเลือกท่ีได้เลือกไว้ไปใช้ในการแก้ปัญหา 

  5. ความสามารถในการสร้างสรรค์แนวคิดใหม่  (Creating New Challenge 

Ability) หมายถึง การน าแนวคิดท่ีได้ไปใช้ในการแก้ปัญหาท่ีเป็นแนวคิดใหม่ หรือวิธีการใหม่เพื่อ  

การสร้างสรรค์ผลงาน 

  จากแนวคิดของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ข้างต้น ได้สรุปรายละเอียดของแต่ละ

องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้โดยน าองค์ประกอบของมูลนิธิ

การศึกษาเชิงสร้างสรรค์ (CEF) เป็นรูปแบบหลัก ดังตารางท่ี 10 
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ตารางท่ี 10 การวิเคราะห์องค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

ท่ี 
องค์ประกอบของ 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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องค์ประกอบที่ 1 การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 

1.1 การค้นหาสภาพปัญหาจาก
สถานการณ์หรือปัญหาท่ีก าหนด          

1.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล ท าความ
เข้าใจกับปัญหา ระบุสาเหตุของ
ปัญหา 

         

1.3 การระบุปัญหาท่ีต้องการแก้ท่ี
ส าคัญท่ีสุด สร้างค าถามท่ีน าไปสู่
การแก้ปัญหา 

         

1.4 การจัดล าดับความส าคัญเพื่อ
เลือกปัญหาท่ีต้องการแก้ท่ีสุด 

         

องค์ประกอบที่ 2 การส ารวจแนวคิด 

2.1 การค้นหาวิธีการแก้ปัญหาใน
ปริมาณท่ีมาก หลายรูปแบบ          

องค์ประกอบที่ 3 การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 

3.1 การพิจารณาและเลือกความคิดท่ี
เหมาะสมมากท่ีสุด          

3.2 การก าหนดเกณฑ์ในการเลือกวิธี
แก้ปัญหา          

3.3 การบอกข้อดีและข้อจ ากัดของ 
แต่ละวิธี          
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ท่ี 
องค์ประกอบของ 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

CE
F 

(20
14

) 

V.
 1

.0 
(19

52
) 

V. 
2.2

  (
19

76
) 

V. 
3.0

 (1
98

5)
 

V. 
4.0

 (1
98

7)
 

V. 
6.1

 (2
00

3)
 

Ba
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 (2
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3)

 

สิท
ธิช

ัย 
ชม

พูพ
าท

ย์ 
(2

55
4) 

แล
ะ 

 
สถ

าบ
ันว

ิจัย
พฤ

ติก
รร

มศ
าส

ตร
 ์(2

55
8) 

พีช
ญา

ณ์ 
พา

นะ
กิจ

 (2
55

8)
 

องค์ประกอบที่ 4 การด าเนินการแก้ปัญหา 

4.1 การวิเคราะห์ นิยาม และปรับ
ความคิดให้เป็นรูปธรรม          

4.2 การวางแผน แสดงรายละเอียด
ขั้นตอนของวิธีแก้ปัญหาท่ีเลือก          

4.3 การน าวิธีการท่ีเลือกไว้ไป
ประยุกต์ในสถานการณ์จริง และ
ระบุผลท่ีเกิดขึ้น 

         

4.4 การประเมินกระบวนการและ
ผลงาน 

         

 

 จากตารางข้างต้น สรุปได้ว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ประกอบไปด้วย 4 

องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน เป็นความสามารถในการค้นหาสภาพปัญหา 

เก็บรวบรวมข้อมูล และระบุปัญหาส าคัญได้ 2) การส ารวจแนวคิด เป็นการค้นหารูปแบบวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา เป็นการเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด

โดยมีเกณฑ์เพื่อใช้พิจารณา 4) การด าเนินการแก้ปัญหา เป็นการวางแผน แสดงขั้นตอนวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีเลือก และน าไปประยุกต์กับสถานการณ์จริง 
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3.4 การคิดสร้างสรรค์กับการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการแก้ปัญหา 
  

  การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะเป็นจะต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์และการคิดอย่างมี 

วิจารณญาณในการแก้ปัญหา ซึ่งได้มีนักวิชาการได้อธิบายถึงความสัมพันธ์ของการคิดท้ังสองไว้ ดังนี้ 

  Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval (2005: 2-4) กล่าวว่า การคิดสร้างสรรค์กับ

คิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นความคิดท่ีตรงข้ามกัน แต่จะส่งเสริมซึ่งกันและกัน กล่าวคือ การคิ ด

สร้างสรรค์จะส่งผลให้คนมองภาพกว้าง ได้แนวคิดท่ีหลากหลาย ในขณะเดียวกันการคิดอย่างมี

วิจารณญาณจะวิเคราะห์แนวคิดเชิงลึก ซึ่งการคิดเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งจะไม่เป็นประโยชน์ การคิด

ท้ังสองจะต้องท างานร่วมกัน การแก้ปัญหาให้ส าเร็จจะต้องการความคิดท้ังสองโดยมีขั้นตอน  

การท างาน คือ 1) การคิดสร้างสรรค์ จะเกี่ยวกับการพิจารณาในความขัดแย้ง โอกาส ความท้าทาย

และการหาความเช่ือมโยงใหม่ ๆ เพื่อสร้างความเป็นไปได้ในหลายวิธี แนวคิดท่ีแปลกใหม่ และ

รายละเอียดของแนวคิดต่าง ๆ ซึ่งมักจะอธิบายเหมือน ความคิดอเนกนัย (Divergent process) ท่ีจะ

เริ่มจากปัญหาหรือค าถามเดียว แต่จะขยายการค้นหาในหลากหลายทางเลือก สร้างทางเลือกใหม่ ๆ 

ท่ีเป็นไปได้ ซึ่งเปรียบได้กับ การสร้าง (Generating) เส้นทางให้ไปถึงจุดหมายด้วยทางเลือกท่ี

หลากหลายโดยมีรายละเอียดในการอธิบายทางเลือกนั้น ส่วน 2) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ จะ

รวมถึงการตรวจสอบความเป็นไปได้อย่างระมัดระวัง และเท่าเทียมเพื่อเจาะจงไปยังแนวคิดท่ีส าคัญ

ผ่านการกระท า วิเคราะห์และพัฒนาความเป็นไปได้ จัดล าดับตัวเลือกท่ีได้และตัดสินใจเลือกตัวเลือก

ท่ีดีท่ี สุด โดยการคิดอย่างมีวิจารณญาณมักจะอธิบายเหมือน ความคิดเอกนัย (Convergent 

process) ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีพยายามเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดจากแนวคิดท่ีหลากหลายมาใช้ ซึ่ง

เปรียบได้กับ การเจาะประเด็น (Focusing) มุ่งไปท่ีส่ิงส าคัญ ดังภาพท่ี 13 
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ภาพท่ี 13 ความสัมพันธ์ของการคิดสร้างสรรค์กับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
(Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval, 2005: 4) 

 

 

 3.5 แนวทางในการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

  Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval (2005: 13) ได้ก ล่าวถึ ง เครื่องมือหรือ

วิธีการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยแบ่งเป็นวิธีการสร้างแนวคิด (Generating) และการ

เจาะประเด็นแนวคิด (Focusing) มีดังนี้ 
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ตารางท่ี 11 วิธีการท่ีใช้เพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Treffinger, Isaksen, & Stead-
Dorval, 2005: 13; Treffinger, 2007: 11) 
 

วิธีการส าหรับ การสร้างแนวคิด 
(Generating) 

วิธีการส าหรับ การเจาะประเด็นแนวคิด
(Focusing) 

การระดมความคิด/แนวคิดท่ีหลากหลาย 
(Brainstorming) : จะช่วยสร้างตัวเลือก ท่ี
หลากหลายโดยใช้ค าถามปลายเปิด 

การรวมแนวคิด (Hit and Hot spot) : การ
เลือกตัวเลือกท่ีน่าสนใจ โดยการจัดกลุ่ม จัด
หมวดหมู่ จัดล าดับ และรวมเป็นทางเลือกท่ีดี
ท่ีสุด 

การรวมแนวคิด (Force-Fitting) : การใช้วัตถุ
หรือค าท่ีไม่เคยพบในปัญหานั้น ๆ เพื่อสร้าง
ความ เป็ น ไป ได้ ใหม่  ๆ  หรือสร้ างความ
เช่ือมโยงกับปัญหานั้น 

ก าร เลื อ ก ป ระ เด็ น ส า คัญ แ ละ พั ฒ น า 
(Refining and Developing) : ก าร ส ร้ า ง
เส้นทางในการพัฒนาตัวเลือก โดยพิจารณา
จากประโยชน์ ข้อจ ากัด (และวิธีการแก้) และ
คุณลักษณะเด่น 

การพิจารณาคุณลักษณะ (Attribute Listing) 
: การใช้คุณลักษณะของปัญหามาสร้างแนวคิด
หรือเป็นจุดเริ่มต้นของความคิด เช่น เขียน
รายการคุณลักษณะ ขาว ด า อ่อน นุ่ม และ
เช่ือมโยงกับวัสดุ 

การวิ เคราะห์ เปรียบเทียบเป็น คู่ (Paired 
Comparison Analysis : PCA) : การจับ คู่
วิเคราะห์ โดยการจัดล าดับตัวเลือกผ่านการ
วิเคราะห์ความเป็นไปได้ท้ังหมด 

การใช้เทคนิคต้ังค าถามเพื่อการสร้างความคิด
สร้างสรรค์  SCAMPER : เป็นการน าแบบ
ตรวจสอบรายการท่ีใช้ค าหรือประโยคเพื่อ
กระตุ้นความคิดใหม่ ๆ 

การจัดล าดับ (Sequencing : SML) : การ
เรียงล าดับ เป็นการจัดการและพิจารณา
แนวคิดโดยให้ระดับต่าง ๆ 

ก า ร ใ ช้ ต า ร า ง พิ จ า ร ณ า ลั ก ษ ณ ะ 
(Morphological Matrix) : เป็นการวิเคราะห์
วิธีการหรือวัสดุอุปกรณ์ในแต่ละส่วน  

การใช้ตารางประเมิน (Evaluation Matrix) : 
เป็น การใช้ เกณฑ์ ในการประ เมิน แต่ละ
ตัวเลือกและความเป็นไปได้เพื่อใช้ในการ
ตัดสินใจ 

 

  จากตาราง พบว่า วิธีการท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างแนวคิดท่ีหลากหลายได้มี

วิธีการระดมความคิด การรวมแนวคิด การพิจารณาคุณสมบัติ การใช้เทคนิคสร้างความคิดสร้างสรรค์ 
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SCAMPER และการใช้ตารางพิจารณาลักษณะ ส่วนวิธีการท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเลือกแนวคิดท่ีดี

ท่ีสุดมาใช้แก้ปัญหาได้มีวิธีการรวมแนวคิด การเลือกประเด็นส าคัญและพัฒนา การวิเคราะห์

เปรียบเทียบเป็นคู่ การจัดล าดับ และการใช้ตารางประเมิน 

  Treffinger (2007: 12) ได้ก ล่าวถึ งวิ ธี การ ท่ี ใช้ เพื่ อพัฒ นาการแก้ปัญ หาเชิ ง

สร้างสรรค์ไว้ว่า จะต้องพิจารณาแนวทางขั้นพื้นฐาน 4 แนวทาง ดังนี้ 

  1) เล่ือนการตัดสินใจ โดยให้สร้างตัวเลือกท่ีหลากหลายท่ีสุดโดยท่ียังไม่ต้องมี 

การตัดสินใจในขณะท่ีสร้างตัวเลือก 

  2) การค้นหาปริมาณ เพิ่มตัวเลือกให้ได้มากท่ีสุดท่ีกลุ่มสามารถคิดขึ้นมาได้ 

  3) ส่งเสริมความเป็นไปได้ท้ังหมด ในบางตัวเลือกอาจจะเป็นไปไม่ได้ก็อาจจะเป็น

ตัวเลือกท่ีส่งเสริมให้เกิดตัวเลือกท่ีเป็นไปได้ 

  4) มองหาการเช่ือมโยง เพิ่มปริมาณและคุณภาพของตัวเลือกโดยการประยุกต์

แนวคิดของผู้อื่นมาผสม 
 

  สรุปได้ว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้โดยใช้เทคนิคการสอนต่าง 

ๆ เช่น การใช้เทคนิคสร้างความคิดสร้างสรรค์ SCAMPER การจัดล าดับ การใช้ตารางประเมิน ซึ่ง

แนวทางเหล่านี้สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 

 

 3.6 แนวทางในการวัดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

  จากการศึกษางานวิ จัย ท่ี เกี่ ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบ ว่ า 

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถใช้เป็นตัวแปรตามโดยวัดความสามารถในแต่ละ

ส่วนของกระบวนการได้ ซึ่งควรวัดเช่ือมโยงกับโลกแห่งความจริงโดยมอบหมายภาระงานให้นักเรียน

ลงมือแก้ปัญหา โดยนักจิตวิทยาได้มุ่งเน้นการวัดเชิงพุทธิพิสัยของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ (Mumford, et al.,1997a) แบบวัดท่ีใช้ในการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์สามารถแบ่งออกเป็น  2 รูปแบบ ได้แก่  แบบทดสอบ (รูปแบบเขียนตอบ) และ

แบบสอบถาม (รูปแบบมาตรประมาณค่า) โดยมีตัวอย่างแบบประเมิน ดังนี้ 
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 3.6.1 แบบทดสอบ 

 จากการศึกษารูปแบบการวัดและประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในรูปแบบ

แบบทดสอบ ได้มีงานวิจัยท่ีสร้างแบบทดสอบข้ึน ดังนี้ 

 Mumford et al. (1997b) ได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

โดยเน้นกระบวนการของนักศึกษาจ านวน 137 คน โดยใช้แบบวัดท่ีประกอบด้วยสถานการณ์ 2 เรื่อง 

ให้นักศึกษาตอบค าถามเกี่ยวกับการแก้ปัญหา เป็นเวลา 2 ช่ัวโมง ซึ่งนักศึกษาจะได้มีส่วนร่วมในการ

ตอบค าถามผ่านทางคอมพิวเตอร์เพื่อวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ 

การตั้งปัญหา การสืบค้นข้อมูล การเลือกข้อมูล และการสร้างวิธีแก้ปัญหา 

  นิพิฐพร โกมลกิติศักด์ิ (2553) ได้ศึกษาผลของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทักษะการท างานกลุ่ม และการเห็นคุณค่าใน

ตนเองของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น : การทดลองแบบอนุกรมเวลา โดยใช้เครื่องมือวิจัย คือ

แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยประกอบไปด้วย 2 ตอนดังนี้ ตอนท่ี 1 

เป็นสถานการณ์ปัญหา 6 สถานการณ์ ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างละเอียด และตอนท่ี 

2 เป็นการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจ านวน 4 ข้อ เป็นเวลา 30 นาที โดยมีค าถามดังนี้ 1) 

ให้นักเรียนวิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นและให้น้ าหนักความส าคัญของปัญหา 2) ให้นักเรียนเสนอวิธีการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากประเด็นปัญหาท่ีเลือกให้ได้มากท่ีสุด 3) ให้นักเรียนพิจารณาคัดเลือก

วิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด รวมท้ังระบุข้อดีข้อเสียของวิธีการแก้ปัญหาท่ีเลือก 4) ให้นักเรียน

น าเสนอขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด และระบุผลท่ีจะเกิดขึ้น โดยแบ่งคะแนนออกเป็น

ระดับ 0-4 ตามเกณฑ์ ดังนี้ 1) การตัดสินใจเลือกปัญหาได้ 2) การมีเหตุผลในการเลือกปัญหา 3) 

วิธีการในการปัญหาท่ีแปลกใหม่และหลากหลาย 4) การตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ 5) วิธีการ

แก้ปัญหาท่ีเลือกก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด 6) มีขั้นตอนปฏิบัติในการแก้ปัญหา 7) สามารถแก้ปัญหา

ได้ภายในเวลาท่ีก าหนด  

  มิ่งขวัญ ภาคสัญไชย (2555) ได้ท าการวิจัยและพัฒนาชุดฝึกอบรมเพื่อพัฒนาการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี โดยใช้เครื่องมือวิจัย คือ แบบประเมินการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์เป็นแบบประเมินชนิดสถานการณ์ โดยมีสถานการณ์ท้ังหมด 5 เรื่อง แต่ละสถานการณ์

มีค าถามแบบอัตนัยท้ังหมด 6 ข้อ โดยมีประเด็นท่ีมุ่งวัด 6 ประเด็น ได้แก่ 1) การค้นหาเป้าหมาย 

2) การค้นหาความจริง 3) การค้นพบปัญหา 4) การค้นหาวิธีการปัญหาท่ีเป็นไปได้ 5) การค้นพบ

วิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด และ 6) การวางแผนส าหรับด าเนินการแก้ปัญหา และได้สร้างเกณฑ์ 
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Rubric ของการประเมินไว้ซึ่งมีระดับการให้คะแนนต้ังแต่ 0-3 มีค่าความตรง (IOC) ต้ังแต่ 0.857-

1.00 และมีค่าความเท่ียงเท่ากับ 0.911  

  พีชญาณ์ พานะกิจ (2558) ได้พัฒนารูปแบบการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา โดยใช้

เครื่องมือวิจัย คือ แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยแบ่งเป็น 5 ด้าน 

ได้แก่ 1) ความสามารถในการค้นพบความจริง 2) ความสามารถในการค้นพบปัญหา 3) ความสามารถ

ในการค้นหาแนวคิด 4) ความสามารถในการค้นหาค าตอบ และ 5) ความสามารถในการสร้างสรรค์

แนวคิดใหม่ โดยเป็นแบบทดสอบอัตนัยจ านวน 3 ข้อ แต่ละข้อมีลักษณะเป็นสถานการณ์ในเนื้อหา

วิทยาศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ทางสังคมและเทคโนโลยี และมีจ านวนค าถาม 5 ค าถามต่อ

สถานการณ์ มีช่วงเวลาในการประเมินเป็น 3 ระยะ พบว่ามีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.85  

  ช่อทิพวัลย์ รัตนนรชัย (2559) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการ

ท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ของนิสิต

นักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ และท าการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดย

มีลักษณะแบบวัดเป็นแบบเขียนตอบจ านวน 5 ข้อ มีการแบ่งองค์ประกอบ คือ 1) การค้นพบปัญหา 

2) การระบุปัญหาให้ชัดเจน 3) การค้นหาวิธีแก้ปัญหา 4) การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา และ 5) การ

ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นท่ียอมรับ ซึ่งจะสร้างสถานการณ์เกี่ยวกับปัญหาต่าง ๆ ในสังคมเพื่อน ามา

สร้างส่ือในการจัดการเรียนการสอน มีค่าความตรงเท่ากับ 0.86 และค่าความเท่ียงเท่ากับ 0.76  

  สมเสมอ ทักษิณ (2560) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบ PACLE เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 และใช้แบบทดสอบ

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีพิจารณาองค์ประกอบ 5 ด้าน ดังนี้ 1) การเข้าถึงปัญหา 

2) การคิดและแสวงหาวิธีการแก้ปัญหา 3) การทบทวนและเตรียมการ 4) การวางแผนแก้ปัญหา และ 

5) การตรวจสอบการปฏิบัติ โดยทุกขั้นจะพิจารณาค าตอบท่ีสอบคล้องกับความคิดสร้างสรรค์ คือ 

ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดอย่างมีเหตุผล มีจ านวน 9 ข้อ คะแนน

รวมท้ังหมด 84 คะแนน มีค่าความตรง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.66-1.00 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 

0.76  

  กล่าวโดยสรุป การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สามารถท าได้

โดยใช้แบบวัดประเภทแบบสอบอัตนัยท่ีมีลักษณะเป็นสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาใน

สังคม และให้นักเรียนเขียนถึงประเด็นปัญหา วิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย และมีการเลือกแนวคิดท่ี
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ดีท่ีสุดมาใช้เพื่อพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาต่อไป ซึ่งจ านวนข้อของแบบทดสอบจะมีความแตกต่างกันตาม

ผู้วิจัยแต่ละท่านท่ีมีการอ้างอิงขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีแตกต่างกัน 

 

 3.6.2 แบบสอบถาม 

 จากการศึกษารูปแบบการวัดและประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในรูปแบบ

แบบสอบถามรูปแบบ Likert Rating Scale ได้มีงานวิจัยท่ีสร้างแบบสอบถามข้ึน ดังนี้ 

 Lin & Cho (2011) ได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยโมเดล

ระบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในรายวิชาคณิตศาสตร์ 6 ขั้นตอน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 และ 6 ในประเทศไต้หวัน จ านวน 409 คน เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยนี้ 

คือ  รายการคุณสมบั ติของการแก้ปัญ หาเชิงสร้ างสรรค์  (The Creative Problem Solving 

Attributes Inventory: CPSAI) ซึ่งพัฒนามาจากรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Treffinger 

รูปแบบท่ี 4.0 โดยเป็นแบบประเมินประเภทมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 49 ข้อ ซึ่งจะแบ่งเป็น

พฤติกรรมท่ีเป็นไปได้ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีจะแสดงระหว่างการจัดการเรียนรู้ โดยได้ท าการ

ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือจากนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 และ 6 จ านวน 74 คนท่ีไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง พบว่า มีค่าความเท่ียงเท่ากับ .80–.94 

  Hester et al. (2012) ไ ด้วิ เคราะห์ เชิ งสาเห ตุ เพื่ อพัฒ นาการแก้ปัญ หาเชิ ง

สร้างสรรค์: ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการใช้แบบจ าลองทางความคิด โดยให้กลุ่มตัวอย่างท่ี

เป็นนักศึกษาปริญญาเอกอ่านวิธีการแก้ปัญหาเกี่ยวกับการออกแบบรองเท้าและเครื่องด่ืมก่อนและ

หลังการทดสอบ และให้ประเมินวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้การประเมินคุณภาพของแต่ละขั้นตอนโดยใช้

แบบประเมินมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ (5-point benchmark rating scales) ในด้านคุณภาพ 

ความคิดริเริ่ม และความสมบูรณ์ละเอียดอ่อน  

  Titus & Koppitsch (2018) ได้ส ารวจความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

6 ขั้นตอนตามแนวคิดของ Osborn-Parnes ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีลงทะเบียนเรียนใน

หลักสูตรธุรกิจ ในมหาวิทยาลัยขนาดกลาง เครื่องมือวิจัย คือ แบบประเมินมาตรวัดประมาณค่า 5 

ระดับ (5-point Likert-type) ต้ังแต่ระดับท่ี 1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) ถึง 5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) จ านวน 

56 ข้อ แบ่งเป็น 1) ขั้นก าหนดปัญหา 10 ข้อ 2) ขั้นค้นหาความจริง 9 ข้อ 3) ขั้นวิเคราะห์ปัญหา 10 

ข้อ 4) ขั้นหาวิธีการแก้ปัญหา 12 ข้อ 5) ขั้นเลือกวิธีการแก้ปัญหา 8 ข้อ และ 6) ขั้นการน าวิธีการ

แก้ปัญหาไปใช้ 7 ข้อ  
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  นรินธน์ นนทมาลย์ (2560) ได้พัฒนารูปแบบการออกแบบการสอนแบบเปิดด้วย

วิธีการคิดอย่างเป็นระบบและกระบวนการกลุ่มโดยใช้วิดีโอเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับอุดมศึกษา เครื่องมือวิจัย คือ แบบวัดความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นแบบประเมินตนเองและแบบประเมินโดยสมาชิกในกลุ่ม ใช้มาตรวัด

ประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Rating Scale) จ านวน 17 ข้อ โดยพิจารณาองค์ประกอบ 3 ด้าน ดังนี้ 

1) ความสามารถในการท าความเข้าใจกับปัญหา 2) ความสามารถในการสร้างความคิด 3) 

ความสามารถในการวางแผนส าหรับการลงมือปฏิบัติ มีค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) เท่ากับ 1.00 

และมีค่าความเท่ียงเท่ากับ 0.977 

  กล่าวโดยสรุป การวัดความสามารในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สามารถท าได้โดย

ใช้แบบประเมินแบบมาตรประมาณค่า (Likert Rating Scale) ได้ โดยอาจจะมีท้ังการประเมินตนเอง

และการประเมินสมาชิกในกลุ่ม และข้อค าถามจะมาจากขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในแต่

ละขั้นตอน 

  จากการศึกษาแนวทางในการวัดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า สามารถวัดได้ 2 

รูปแบบ ได้แก่ การใช้แบบทดสอบแบบอัตนัย โดยใช้สถานการณ์เพื่อให้ผู้เรียนเขียนวิธีการแก้ปัญหา 

ซึ่งจะสามารถวัดวิธีการคิดแก้ปัญหาได้จริง แต่ต้องใช้เวลาในการวัดมาก และการใช้แบบสอบถาม

มาตรประมาณค่าเพื่อให้ผู้เรียนประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของตนเอง

หลังจากท ากิจกรรมท่ีพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งวิธีการนี้จะใช้เวลาน้อย 

แต่มีข้อจ ากัดในการประเมินตนเองท่ีอาจจะเกิดอคติ หรือการรับรู้ตนเองท่ีไม่เท่ากันของผู้ประเมิน 

 

4. ผลงานเชิงสร้างสรรค์ 
 

  ผลงานเชิงสร้างสรรค์ (Creative Product) เป็นหนึ่งในการประเมินในงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับ

ความคิดสร้างสรรค์ท่ีเน้นพิจารณาใน 4P ของความคิดสร้างสรรค์ท่ีประกอบไปด้วยบุคคล (Person) 

กระบวนการ (Process) ความส าคัญ  (Press) และ ผลงาน (Product) (Rhodes, 1961) ซึ่ งใน

งานวิจัยนี้จะขอกล่าวถึงในข้อหัวข้อความหมายของผลงานเชิงสร้างสรรค์ ทฤษฎีหรือแนวคิด และ

แนวทางในการวัดคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 
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 4.1 ความหมายของผลงานเชิงสร้างสรรค์ 
  

  จากการศึกษาเกี่ยวกับความหมายของผลงานเชิงสร้างสรรค์ ได้มีนักวิชาการให้

ความหมายไว้มากมาย ดังนี้ 

 Newell, Shaw, & Simpson (1963) (อ้ างถึ ง ใน  ส านั ก งาน คณ ะกรรมการ

ข้าราชการพลเรือน, 2559: 17) ได้กล่าวถึงผลผลิตท่ีเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ว่ามีลักษณะ ดังนี้ 

 1) เป็นผลผลิตท่ีแปลกใหม่ และมีค่าต่อผู้คิด สังคม และวัฒนธรรม 

   2) เป็นผลผลิตท่ีไม่เป็นไปตามปรากฏการณ์นิยมในเชิงท าตามผลงานท่ีเคยมีมาก่อน 

  3) เป็นผลผลิตท่ีได้รับการกระตุ้นอย่างสูงและต่อเนื่อง ใช้ความพยายามสูง 

  4) เป็นผลผลิตท่ีได้จากการประมวลปัญหา 

  Sternberg & Stemberg (1988: 14) ได้ ก ล่าวถึ งผลงาน ท่ี เกิ ดจากความ คิด

สร้างสรรค์ว่า ต้องเป็นผลงานท่ีใหม่ ซึ่งไม่เป็นการลอกเลียนแบบหรือเป็นผลผลิตเดิมท่ีมีอยู่แล้ว  มี

คุณค่า มีประโยชน์ ประณีต ซึ่งอาจเกิดจากการคิดปรับปรุงส่ิงเดิมให้ดีขึ้น หรือจินตนาการคิด

ประดิษฐ์ส่ิงใหม่มาเพื่อแก้ปัญหา 

 Besemer (1998: 333) กล่าวถึงผลงานเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีเกิดขึ้น

จากการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ถือเป็นหลักฐานท่ีสามารถตรวจสอบกระบวนการเชิงสร้างสรรค์และให้

ข้อมูลเชิงลึกในแต่ละบุคคลได้ 

  Santanen, Briggs, & Vreede (2004: 169) ได้กล่าวถึงผลงานเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า 

เป็นผลลัพธ์ท่ีเกิดจากกระบวนการเชิงสร้างสรรค์ โดยผลงานหรือผลิตภัณฑ์นั้นเป็นได้ท้ังวัตถุทาง

กายภาพ ทฤษฎี สมการ วิธีการ หรือกลยุทธ์ต่าง ๆ ซึ่งเป็นส่ิงท่ีใหม่เม่ือเทียบกับผลงานอื่น ๆ สามารถ

น ามาใช้งานได้ในชีวิตจริงอย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ 

  Shye & Yuhas (2004: 5) ได้กล่าวถึง ผลงานเชิงสร้างสรรค์ว่าเป็นการรวมตัวกัน

ของนวัตกรรมและความเหมาะสม โดยผลงานท่ีมาจากความคิดสร้างสรรค์จะต้องมีความใหม่ คือ ต่าง

กับต้นฉบับและผลิตภัณฑ์อื่น ๆ ไม่สามารถคาดเดาได้ และต้องมีความเหมาะสม คือ ความมีประโยชน์ 

เหมาะสมในการแก้ปัญหาเช่นกัน 

  กล่าวโดยสรุป ผลงานเชิงสร้างสรรค์ คือ ผลลัพธ์  หรือผลิตภัณฑ์ ท่ี เกิดจาก

กระบวนการเชิงสร้างสรรค์ซึ่งเป็นได้ท้ังวัตถุ ทฤษฎี สมการ วิธีการ หรือกลยุทธ์ต่าง ๆ โดยมีลักษณะ

เป็นส่ิงใหม่ สามารถน ามาใช้ในชีวิตจริงได้ มีคุณค่ามีประโยชน์ และมีความประณีต 
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 4.2 ทฤษฎีหรือแนวคิดที่ใช้ในการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ 
  

  มีการศึกษาอย่างกว้างขวางในการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์หลากหลายงาน โดย

ทฤษฎีหรือแนวคิดท่ีเป็นท่ียอมรับ มีดังนี้ 

  4.2.1 ทฤษฎีเมทริกซ์การวิเคราะห์ผลงานเชิงสร้างสรรค์ (The Creative Product 

Analysis Matrix: CPAM)  

  เมทริกซ์การวิเคราะห์ผลงานเชิงสร้างสรรค์เป็นทฤษฎีท่ีถูกพัฒนาขึ้นโดย Besemer 

และ Treffinger ในปี 1981 ซึ่งเป็นทฤษฎีการวัดความคิดสร้างสรรค์ในการประเมินผลงาน โดยมีนัก

การศึกษาได้ให้รายละเอียดไว้ ดังนี้ 

 Besemer & O'Quin (1999a: 287-288) ได้กล่าวถึง เมทริกซ์การวิเคราะห์ผลงาน

เชิงสร้างสรรค์ว่าเป็นทฤษฎีท่ีได้รับการพัฒนาเพื่อช่วยในการสังเกตการสร้างผลงานอย่างละเอียดขึ้น

และเพื่อตัดสินคุณลักษณะของผลงาน โดยประกอบไปด้วย 3 มิติ ได้แก่ 1) มิติด้านความแปลกใหม่ 

(Novelty) ซึ่งจะพิจารณาความแปลกใหม่ในวัสดุ กระบวนการ แนวคิด และวิธีการสร้างผลิตภัณฑ์ 

2) มิติด้านการแก้ปัญหา (Resolution) ซึ่งจะพิจารณาจากลักษณะของผลิตภัณฑ์ หรือประสิทธิภาพ

ในการท างานของผลิตภัณฑ์ และ 3) มิติด้านความประณีตและการสังเคราะห์ (Elaboration and 

Synthesis) จะพิจารณาจากความสวยงามของผลงาน โดยท้ัง 3 มิติ จะแยกออกเป็น 9 องค์ประกอบ

ย่อย ดังตารางท่ี 12 ได้แก่ 
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ตารางท่ี 12 มิติในการวัดของทฤษฎีเมทริกซ์การวิเคราะห์ผลงาน (Besemer, & O'Quin, 1999a: 
287-288) 

มิติมโนทัศน์ ความหมาย 
1. มิติด้านความแปลกใหม่ (Novelty dimension) : พิจารณาจากการมีกระบวนการ
ใหม่ วิธีการที่แปลกใหม่ หรือมโนทัศน์ที่แปลกใหม่ ท าให้ประหลาดใจเมื่อได้พบเห็น 
1.1) ความแปลกใหม่ (Originality) เป็นงานท่ีแตกต่างจากงานท่ัวไปหรือไม่ซ้ ากับ

งานของผู้อื่นท่ีมีอายุ ประสบการณ์ หรือได้รับ
การฝึกใกล้เคียงกัน 

1.2) การท าให้ประหลาดใจ (Surprise) เป็นงานท่ีท าให้ผู้พบเห็นเกิดความประหลาดใจ 
ไม่คาดหวังว่าจะได้พบเจองานในลักษณะนี้ 

2. มิติด้านการแก้ปัญหา (Resolution dimension) : พิจารณาจากระดับความสามารถ
ในการแก้ปัญหาได้เหมาะสมกับความต้องการหรือไม่ มีความสมเหตุสมผลตามวิธีการของ
ศาสตร์นั้น ๆ ใช้ประโยชน์ได้ และมีคุณค่าในแง่ต่าง ๆ 
2.1) ความสมเหตุสมผล (Logical) เป็นงานท่ีสร้างด้วยวิธีการท่ีเหมาะสมและ

สมเหตุสมผล 
2.2) ความมีประโยชน์ (Useful) เป็นงานท่ีสามารถใช้ประโยชน์ได้ในทางปฏิบัติ 
2.3) ความมีคุณค่า (Valuable) เป็นงานท่ีมีคุณค่าต่อผู้พบเห็นตามความ

ต้องการด้านกายภาพ ด้านจิตวิทยา และด้าน
การด ารงชีวิต 

2.4) ความเข้าใจได้ (Understandable) เป็นงานท่ีผู้พบเห็นสามารถเข้าใจได้ชัดเจน ส่ือ
ความหมายให้คนอื่นเข้าใจได้ 

3. มิติด้านความประณีตและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis 
dimension) : พิจารณาจากการใช้ฝีมือและความช านาญการในการสร้างงานที่ซับซ้อน 
มีความละเอียดลออ ท าให้งานประณีต สมบูรณ์ น่าดู 
3.1) การจัดองค์ประกอบ (Organic) เป็นงานท่ีสามารถจัดส่วนประกอบเป็นรูปร่าง

ท่ีสมบูรณ์ 
3.2) ความมีฝีมือและช่ าชอง (Well-
crafted) 

เป็นงานท่ีถูกสร้างขึ้นด้วยความพิถีพิถัน ต้ังใจ
ท าเป็นอย่างดี 

3.3) ความประณีตสวยงาม (Elegant) เป็นงานท่ีมีความกลมกลืน ประณีต ดึงดูดใจ
ต่อผู้พบเห็น 
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มิติและองค์ประกอบของคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของ Besemer ในปี 1997 
 

มิติด้านความแปลกใหม่ มิติด้านการแก้ปัญหา 
มิติด้านความประณีต 

และสังเคราะห์ 
การท าให้ประหลาดใจ ความสมเหตุสมผล การจัดองค์ประกอบ 

ความแปลกใหม่ ความมีประโยชน์ ความมีฝีมือและช่ าชอง 
 ความมีคุณค่า ความประณีตสวยงาม 
 ความเข้าใจได้  

 

ภาพท่ี 14 มิติและองค์ประกอบของผลงานเชิงสร้างสรรค์  
(Besemer, & O'Quin, 1999b: 416) 

 

 จากทฤษฎีนี้  ท าให้เกิดเกณฑ์ในการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ (Creative 

Product Semantic Scale: CPSS) โดยใน Haller, Courvoisier, & Cropley (2011: 101) ได้ระบุ

ไว้ว่ารูปแบบดังกล่าวได้ถูกพัฒนาโดย O’Quin และ Besemer และในงานวิจัยของ Besemer, S. P., 

& O'Quin, K. (1999a) มีการวิเคราะห์องค์ประกอบส่งผลให้ให้มิติด้านความแปลกใหม่ (Novelty 

dimension) ได้ถูกเพิ่มองค์ประกอบในด้านความเป็นต้นก าเนิดให้ส่ิงอื่น (Germinal) และมิติด้าน

ค วาม ป ระ ณี ตแ ละก าร สั ง เค ราะ ห์  (Elaboration and synthesis dimension) ไ ด้ ถู ก เพิ่ ม

องค์ประกอบในด้านความซับซ้อน (Complex) ลงไป รวมเป็น 3 มิติ และ 11 องค์ประกอบย่อย  

 

 4.2.2 กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีส าหรับความคิดสร้างสรรค์ของผลงาน (The basis of 

a theoretical framework for product creativity) 

  กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีส าหรับความคิดสร้างสรรค์ของผลงาน เป็นแนวคิดท่ีถูกสร้าง

ขึ้นมาใช้ในการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

 Cropley & Cropley (2005 : 170-171) ได้แบ่ งผลงานเชิงสร้างสรรค์เป็น  4 

องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ประสิทธิผล (Effectiveness) 2) ความแปลกใหม่ (Novelty) 3) ความประณีต

สวยงาม (Elegance) 4) การก าเนิดใหม่ (Genesis) โดยได้จัดเรียงไว้ในล าดับขั้น 5 ล าดับ ได้แก่  

  1) พบเห็นท่ัวไป (Routine) เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีโดดเด่นเพียงประสิทธิผลอย่างเดียว 
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  2) ต้นก าเนิด (Original) เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีโดดเด่นด้านประสิทธิผลและด้านความ

แปลกใหม ่

 3) สง่างาม (Elegant) เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีโดดเด่นด้านประสิทธิผล ความแปลกใหม่ 

และงดงาม 

 4) นวัตกรรม (Innovative) เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีโดดเด่นทุกมิต ิ

 5) สุนทรียะ (Aesthetic) เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีโดดเด่นด้านความแปลกใหม่ แต่ไม่มี

ประสิทธิผล 

 นอกจากนี้ Cropley & Cropley ได้สร้างทฤษฎีออกเป็นขั้นและลักษณะของผลงาน

เชิงสร้างสรรค์ ดังตารางท่ี 13 
 

ตารางท่ี 13 ขั้นและลักษณะของผลงานเชิงสร้างสรรค์ (Cropley, Kaufman, & Cropley, 2011: 17) 
 

เกณฑ์การ 
ประเมินผลงาน 
(Criterion) 

ระดับของผลิตภัณฑ์ (Kind of Product) 
พบทั่วไป 

(Routine) 
ต้นก าเนิด 
(Original) 

งดงาม 
(Elegant) 

เป็นนวัตกรรม 
(Innovation) 

สุนทรียภาพ 
(Aesthetic) 

ประสิทธิผล 
(Effectiveness) 

+ + + + - 

ความแปลกใหม ่
(Novelty) 

- + + + + 

ความประณีตสวยงาม 
(Elegance) 

- - + + ? 

การก าเนิดใหม่ 
(Genesis) 

- - - + ? 

 

 โดยเครื่องหมาย + หมายถึง คุณสมบัติท่ีจ าเป็นส าหรับการประเมินในผลงานประเภทนั้น ๆ 

ส่วนเครื่องหมาย – หมายถึง คุณสมบัติท่ีไม่จ าเป็นส าหรับการประเมินในผลงานประเภทนั้น ๆ และ

เครื่องหมาย ? หมายถึงเป็นคุณสมบัติท่ีอาจจะน ามาประเมินในผลงานประเภทนั้น ๆ 

  จากตารางท่ี 13 พบว่า ในการประเมินประเด็นต่าง ๆ ตามเกณฑ์ท้ัง 4 องค์ประกอบ

นั้น จะต้องประเมินลักษณะต่าง ๆ ของผลิตภัณฑ์ในบางประเด็น เช่น หากต้องการประเมิน

องค์ประกอบในด้านความแปลกใหม่ ควรประเมินลักษณะของผลิตภัณฑ์ในด้านความเป็นต้นก าเนิด 

ความงาม ความเป็นนวัตกรรม และสุนทรียภาพ เป็นต้น 
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4.3 แนวทางในการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ 
 

  จากทฤษฎีหรือแนวคิดในการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ ท าให้นักวิจัยได้พัฒนา

เครื่องมือส าหรับการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ไว้ 2 เครื่องมือ ดังนี้ 

  4.3.1 มาตรวัดการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ (Creative Product Semantic 

Scale: CPSS) 

 มาตรวัดการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ ถูกพัฒนาขึ้นโดย Besemer และ 

Treffinger ในปี 1986 โดยมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีเมทริกซ์การวิเคราะห์ผลงานเชิงสร้างสรรค์ (The 

Creative Product Analysis Matrix: CPAM) โดยมีนักวิชาการได้กล่าวถึง ดังนี้ 

 Besemer (1998: 334-336) ได้กล่าวถึง เกณฑ์ในการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์

ไว้ว่า เป็นเครื่องมือท่ีมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีเมทริกซ์การวิเคราะห์ผลงานเชิงสร้างสรรค์ ประกอบไป

ด้วยชุดรายการของคู่ค าคุณศัพท์ท่ีตรงข้ามกัน 2 ค า ใช้คู่กับสเกล 7 ระดับ (7-point Liked-type 

scales)  ซึ่งประกอบไปด้วย 9 องค์ประกอบย่อยท่ีจะตัดสินผลงาน แต่ละองค์ประกอบจะมี 4-5 

รายการในการตรวจสอบ 

 Besemer & O'Quin (1999a: 287-289) ได้กล่าวถึง เกณฑ์ในการประเมินผลงาน

เชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นเครื่องมือในการประเมินผลท่ีออกแบบมาเพื่อประเมินความคิดสร้างสรรค์ผ่าน

ผลงาน ถูกพัฒนาขึ้นจากทฤษฎี เมทริกซ์การวิเคราะห์ผลงานเชิงสร้างสรรค์ เป็นเครื่องมือท่ีมี

ค าคุณศัพท์ 2 ฝ่ังและประเมินค าท่ีตรงกับผลงานนั้น ซึ่งเครื่องมือนี้ผ่านการตรวจสอบความน่าเช่ือถือ

และความตรง สามารถประเมินความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างมีคุณภาพ นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้ใช้สามารถ

ปรับปรุงความคิดสร้างสรรค์ของผลงานภายใต้การประเมินในจุดท่ีไม่ดี  ซึ่งในปี 1994 ได้มีการ

ปรับปรุงคุณภาพเครื่องมือ ลดจ านวนข้อจาก 55 ข้อ เหลือ 43 ข้อ และปรับองค์ประกอบด้านความ

เข้าใจได้ ให้มาอยู่ในมิติด้านความประณีตและการสังเคราะห์แทน  

 Haller, Courvoisier, & Cropley (2011: 101) ได้กล่าวถึง เกณฑ์การประเมินผล

งานเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นเครื่องมือท่ีถูกพัฒนาโดย O’Quin และ Besemer เพื่อวัดความคิด

สร้างสรรค์ของผลิตภัณฑ์โดยมีผู้ตัดสินเพียงคนเดียว แต่ยังมีความเท่ียงแม้จะถูกใช้โดยผู้ท่ีไม่มีความ

เช่ียวชาญ ซึ่งมาตรประมาณค่าจะแบ่งเป็น 3 หัวข้อ ได้แก่ 1) ความแปลกใหม่ (เช่น ความแปลกใหม่ 

การท าให้ประหลาดใจ และความเป็นต้นก าเนิดให้ส่ิงอื่น) 2) การแก้ปัญหา (เช่น ความสมเหตุสมผล 

ความมีประโยชน์ ความมีคุณค่า ความเข้าใจได้) และ 3) ความประณีตและการสังเคราะห์ (เช่น การ

จัดองค์ประกอบ ความมีฝีมือและช่ าชอง ความประณีตสวยงาม และความซับซ้อน) โดยจะมี
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ค าคุณศัพท์ 2 ขั้วท่ีตรงข้ามกันในการประเมินหัวข้อเหล่านี้ (เช่น สวยงาม-ไม่สวยงาม) จ านวน 43 ข้อ 

โดยเครื่องมือมีความเท่ียงอยู่ท่ี 0.69 ถึง 0.87 และส่วนใหญ่มีค่ามากกว่า .80 

 

  4.3.2 มาตรวัดการพิจารณาวิธีแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (The Creative Solution 

Diagnosis Scale: CSDS) 

  มาตรวัดการพิจารณาวิธีแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยพิจารณาจากผลงาน ถูกพัฒนา

บนพื้นฐานของกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีส าหรับความคิดสร้างสรรค์ของผลงาน ซึ่งได้รับการพัฒนาด้วย

ชุดตัวชี้วัดจ านวน 30 รายการ ดังตารางท่ี 14 และได้ท าการทดลองโดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นครูจ านวน 

13 คน โดยประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผลงานแบบจ าลองล้อรถของเด็ก ผลปรากฏว่ามีความ

เช่ือมั่นเท่ากับ 0.79 (Cropley, Kaufman, & Cropley, 2011: 15-16) 

 

ตารางท่ี 14 ตารางแสดงข้อบ่งช้ี 30 รายการของ CSDS (Cropley & Kaufman, 2012: 122) 
 

Criterion of 
Creativity 

 

Indicator 
 

Relevance & 
Effectiveness 

Correctness วิธีแก้ปัญหาใช้ความรู้อย่างถูกต้อง 
Performance วิธีแก้ปัญหาแก้ตรงวัตถุประสงค์ 
Appropriateness วิธีแก้ปัญหาเหมาะกับการใช้งานภายใต้ข้อจ ากัด 
Operability วิธีแก้ปัญหาง่ายในการใช้ 
Safety วิธีแก้ปัญหาปลอดภัยในการใช้ 
Durability วิธีแก้ปัญหามีความแข็งแรง 

Novelty 

Diagnosis วิธีแก้ปัญหาน่าสนใจเมื่อเทียบกับวิธีอื่นๆ 
Prescription วิธีแก้ปัญหาท าให้เห็นส่ิงท่ีต้องปรับของงานเก่า 
Prognosis วิธีแก้ปัญหาช่วยให้เห็นผลจากการเปล่ียนแปลง 
Replication วิธีแก้ปัญหาใช้ความรู้เดิมสร้างความแปลกใหม่ 
Combination วิธีแก้ปัญหาใช้องค์ประกอบวิธีเก่ามาผสม 
Incrementation วิธีแก้ปัญหาช่วยให้เป็นท่ีรู้จักเพิ่มขึ้น 
Redirection วิธีแก้ปัญหาช่วยให้พบเจอเส้นทางใหม่ 
Reconstruction วิธีแก้ปัญหาท าให้เห็นว่าความรู้เก่ามีประโยชน์ 
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Criterion of 
Creativity 

 

Indicator 
 

Reinitiation วิธีแก้ปัญหาท าให้เกิดวิธีการใหม่ 
Redefinition วิธีแก้ปัญหาช่วยให้เห็นวิธีการแก้ใหม่ 
Generation วิธีแก้ปัญหาเสนอมุมมองใหม่ในการแก้ปัญหา 

Elegance 

Recognition มีคนมองแล้วคิดว่าเข้าท่า 
Convincingness มีคนมองแล้วเห็นว่าท าเสร็จครบถ้วน 
Pleasingness มีคนมองแล้วเห็นว่าเรียบร้อย 
Completeness วิธีแก้ปัญหาใช้งานได้ดี 
Gracefulness วิธีแก้ปัญหามีสัดส่วนท่ีสวยงาม 
Harmoniousness วิธีแก้ปัญหามีองค์ประกอบท่ีสอดคล้องกัน 
Sustainability วิธีแก้ปัญหาเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม 

Genesis 

Foundationality วิธีแก้ปัญหาเป็นพื้นฐานในงานต่อ ๆ ไป 
Transferability วิธีแก้ปัญหาเสนอแนวคิดแก้ปัญหาได้ชัด 
Germinality วิธีแก้ปัญหาแนะน าวิธีใหม่ของปัญหาท่ีมีอยู ่
Seminality วิธีแก้ปัญหาดึงดูดความสนใจ ไม่เคยเห็นมาก่อน 
Vision วิธีแก้ปัญหาแนะน าบรรทัดฐานใหม่ในการตัดสิน 
Pathfinding วิธีแก้ปัญหาเกิดจากแนวคิดใหม่ของปัญหา 

 

  จากตาราง พบว่า เครื่องมือ CSDS ใช้วัดการพิจารณาวิธีแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

จากผลงาน โดยมีตัวบ่งช้ีท้ังหมด 30 ข้อ แยกเป็น 4 ด้าน 

 

  4.3.3 ตัวอย่างเครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง พบว่าได้มีการสร้างเครื่องมือในการวัดผลงานเชิง

สร้างสรรค์ ดังนี้ 

  พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์ (2533) ได้พัฒนารูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา มีการประเมินความคิดสร้างสรรค์จาก

ผลงานทางวิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์เกณฑ์ท่ีใช้ประเมินจากมาตรวัดการประเมินผลงานเชิง
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สร้างสรรค์ของ Besemer และ O’Quin's กับเกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์

ของสมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยมาเป็นแนวทางในการสร้าง แบ่งออกเป็น 2 มิติ 8 มโนทัศน์ 

คือ 1) มิติด้านการคิด แบ่งออกเป็น นวภาพ และการเพาะความคิด 2) มิติการแก้ปัญหา แบ่งออกเป็น 

ความเหมาะสมในการแก้ปัญหา ความพอเพียงในการแก้ปัญหา ความสมเหตุสมผลตามศาสตร์ ความ

มีประโยชน์ความสมบูรณ์ของงาน ความสามารถท าให้ผู้อื่นเข้าใจและใช้คู่ค าคุณศัพท์ตรงข้าม โดยแบ่ง

ระดับเป็น 7 ช่อง จ านวน 32 ข้อ มีค่าความเท่ียงเท่ากับ .94  

 สมาน ถาวรรัตนวณิช (2541) ได้ศึกษาผลของการฝึกใช้เทคนิคแผนผังทางปัญญาท่ี

มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยประเมินความคิดสร้างสรรค์จากงาน

ประดิษฐ์ ด้วยเครื่องมือในการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ท่ี Besemer และ O’Quin's พัฒนาขึ้นใน

ปี 1986 เป็นมาตร 2 ขั้ว แบ่งเป็น 3 มิติ ได้แก่ 1) มิตินวภาพ 2) มิติการแก้ปัญหา และ 3) มิติการต่อ

เติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ มีระยะห่างระหว่างค าคุณศัพท์จ านวน 7 ช่อง  จ านวน 80 ข้อ ซึ่ง 

พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์ ร่วมกับ ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา ได้ถอดความแบบประเมินดังกล่าว

เป็นภาษาไทยโดยอาศัยเกณฑ์ของสมาคมวิทยาศาสตร์แห่งประเทศไทยเพื่อน ามาพัฒนาใช้เป็นแบบ

ประเมินโครงงานวิทยาศาสตร์เฉพาะโครงงานประเภทส่ิงประดิษฐ์ มีการตรวจสอบคุณภาพความเท่ียง

โดยให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ในการประเมินงานประดิษฐ์จ านวน 24 ช้ิน ได้ค่าความเท่ียงเท่ากับ .68  

 นฤมล จันทร์สุขวงศ์ (2551) ได้ท าการวิจัยและพัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานท่ี

ประยุกต์กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการท างานกลุ่ม 

และคุณภาพผลงานของนักเรียนประถมศึกษา โดยมีการวัดคุณภาพผลงานของนักเรียนโดยใช้มาตรวัด

การประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ของ Besemer และ Treffinger ในปี 1981 โดยแยกประเมินเป็น 3 

มิติ ได้แก่ 1) มิตินวภาพ 2) มิติการแก้ปัญหา และ 3) มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ มา

ใช้เป็นแบบประเมินโครงงานวิทยาศาสตร์ โดยมีระยะห่างระหว่างค าคุณศัพท์ท่ีตรงข้ามกัน 7 ช่อง 

รวมเป็นข้อกระทง 80 ข้อ โดยได้ระบุเกณฑ์ในการแปลความหมายของการประเมินไว้ และได้น าไป

ทดสอบประสิทธิภาพเครื่องมือ พบว่า มีค่าความเท่ียง .68  

 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง พบว่า การสร้างเครื่องมือวัดผลงานเชิงสร้างสรรค์

มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง และแนวคิดทฤษฎีเมทริกซ์การวิเคราะห์ผลงานเชิงสร้างสรรค์ของ 

Besemer และ O’Quin's (1986) ได้ถูกน ามาพัฒนาใช้เป็นแบบประเมินโครงงานวิทยาศาสตร์ ด้วย

เหตุนี้ผู้วิจัยจึงน าแบบประเมินดังกล่าวมาใช้ในการประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ในงานวิจัยนี้ 
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5. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

5.1 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
  

  Mangold & Robinson (2013) ได้ศึกษาผลของการใช้กระบวนการออกแบบทาง

วิศวกรรมท่ีมีต่อทักษะการแก้ปัญหาและการเรียนรู้ในห้องเรียนของนักเรียนเกรด 7-8 ซึ่งจัดกิจกรรม

การสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในรายวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ใน

มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียเป็นเวลา 2 ปี ผลปรากฏว่า นักเรียนกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมมีทักษะการแก้ปัญหาเพิ่มขึ้น และมีความต่ืนเต้นเมื่อได้ท ากิจกรรมในการเรียน

การสอน 

  Grubbs & Strimel (2015) ได้ท างานวิ จัย เรื่อง  การออกแบบเชิงวิศวกรรม 

การบูรณาการท่ีดีท่ีสุด (Engineering Design: The Great Integrator) โดยได้แสดงค าจ ากัดความท่ี

ชัดเจนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในรูปแบบท่ีเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน 

ข้อเสนอแนะในการน าไปประยุกต์ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนานักเรียนให้มีทักษะใน

ศตวรรษท่ี 21 และได้พัฒนาบทเรียนท่ีใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาประยุกต์ในห้องเรียน 

 วรรณา รุ่งลักษมีศรี  (2551) ได้เปรียบเทียบผลของการเรียนการสอนท่ีเน้น

กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ และทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นผสมผสานของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสาธิต 

ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2551 จ านวน 2 

ห้องเรียน โดยใช้เครื่องมือในการวัด คือ 1) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 

และ 2) แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นผสมผสาน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉล่ีย 

ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบทีผลปรากฏว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนน

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นผสมผสาน

สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  เฉลิมวุฒิ  ศุภสุข (2555) ได้ศึกษาผลของการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยใช้

องค์ประกอบหลักของการออกแบบทางวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคการใช้ผังกราฟิกท่ีมีต่อความสามารถ

ในการวิเคราะห์และการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียน
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มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนนนทรีวิทยา จ านวน 23 คน ซึ่งเลือก

แบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ 1) แบบประเมินการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ และ 2) 

แบบวัดความสามารถในการวิเคราะห์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉล่ียเลขคณิต ค่าเฉล่ียร้อยละ ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิ ติทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนน

ความสามารถในการท าโครงงานวิทยาศาสตร์อยู่ในเกณฑ์ดีมาก 2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนน

ความสามารถในการวิเคราะห์สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด คือร้อยละ 65 และ 3) นักเรียนกลุ่มทดลองมี

คะแนนความสามารถในการวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 นันท์นภัส พงศ์ศรีโรจน์ (2560) ได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดเฉลิมพระเกียรติ (พิบูลบ ารุง) ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จ านวน 17 คน ซึ่งเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัย 

พบว่า 1) นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนทดลอง 2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่า

เกณฑ์ท่ีก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 3) นักเรียนกลุ่มทดลองมีระดับความพึง

พอใจต่อการจัดกิจกรรมสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 สมเสมอ ทักษิณ (2560) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบ PACLE เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มตัวอย่าง คือ 

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 62 คน เครื่องมือท่ีใช้ คือ 1) แบบวัดความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการเรียนรู้แบบ PACLE เป็น

กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสังเคราะห์ขั้นโดยน าเอาหลักการของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาสังเคราะห์เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ผลการวิจัย พบว่า 

1) นักเรียนกลุ่มท่ีเรียนรู้แบบ PACLE มีคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูง

กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นักเรียนกลุ่มท่ีเรียนรู้แบบ PACLE มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 สุกัญญา เช้ือหลุบโพธิ์  (2560) ได้ท างานวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้ โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง 

การเคล่ือนท่ีแบบหมุนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
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4 ในโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดพิษณุโลก จ านวน 24 คน ซึ่งเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการ

วิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

และวีดิทัศน์การน าเสนอผลงาน วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัย พบว่า 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาสามารถพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ในด้านความคิดยืดหยุ่นและด้านความคิดริเริ่ม  

 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม พบว่า 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสามารถน ามาประยุกต์ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนได้ 

ยกตัวอย่างในรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ เช่น การประยุกต์ใช้กับขั้นตอนการท าโครงงาน

วิทยาศาสตร์ การให้นักเรียนประดิษฐ์อุปกรณ์กรองน้ าเสีย เป็นต้น หรือสามารถใช้ในรายวิชาฟิสิกส์ 

เช่น การออกแบบการวัดเชิงมุม การออกแบบอุปกรณ์ท่ีศึกษาการเคล่ือนท่ีแบบหมุน เป็นต้น และได้มี

งานวิจัยท่ีน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถใน  

การแก้ปัญหา และความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับประถมศึกษา แต่ยังไม่มี

งานวิจัยใดท่ีน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาใช้พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ในรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ของระดับมัธยมศึกษา 

 

5.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

  Santanen, Briggs, & Vreede (2004) ได้ศึกษาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยวิธีการเปรียบเทียบกับการโต้แย้งทางความคิด ในงานวิจัยนี้นักเรียนได้ 

ลงมือแก้ปัญหาภารกิจต่าง ๆ ได้แก่ ภารกิจการจัดหาน้ าด่ืมให้ผู้ประสบภัยพายุไต้ฝุ่น และภารกิจ

ปรับปรุงโรงเรียน ซึ่งในแต่ละภารกิจจะมีเกณฑ์และข้อจ ากัดต่าง ๆ โดยให้มีกระบวนการกลุ่มใน 

การระดมสมอง สร้างแบบจ าลองทางความคิดและน ามาเช่ือมโยงกันภายในกลุ่ม จากนั้นท าการวัด

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยพิจารณาจ านวนผลงานท้ังหมด จ านวนวิธีการแก้ปัญหาท่ีซ้ า จ านวน

ความคิดเห็นท่ีไม่ใช่วิธีการแก้ปัญหา จ านวนความคิดเห็นท่ีนอกประเด็น จ านวนวิธีการแก้ปัญหาท่ีไม่

ซ้ า ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มท่ีมีการระดมสมองมากกว่าจะมีค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยเฉล่ีย

มากกว่า 
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 Martz, Hughes, & Braun (2017) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ของความคิดสร้างสรรค์

กับการแก้ปัญหาของนักศึกษาช้ันปีท่ี 2 ในหลักสูตรธุรกิจ โดยได้น ารูปแบบการจัดการเรียนการสอน

โดยเน้นปัญหาเป็นฐานมาใช้พัฒนาโดยมีเป้าหมายให้นักศึกษาสามารถอธิบายวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ 

ได้อย่างน้อย 5 วิธี ผลการวิจัยพบว่า ในระยะส้ันนักศึกษาจ านวนร้อยละ 88 สามารถระบุวิธีการ

แก้ปัญหาได้อย่างน้อย 5 วิธีการ ในระยะยาวความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์

ของนักศึกษามีค่าสูงขึ้น 

  นิพิฐพร โกมลกิติศักด์ิ  (2553) ได้วิเคราะห์ผลของกระบวนการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทักษะการท างานกลุ่ม และการเห็น

คุณค่าในตนเองของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบกึ่งทดลองอนุกรมเวลา 

ตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 60 คน เครื่องมือท่ีใช้ใน

งานวิจัย คือ 1) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 2) แบบประเมินทักษะ 

การท างานกลุ่ม 3) แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง 4) แผนการจัดกิจกรรมแบบใช้กระบวนการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และแบบปกติ ผลการวิจัย พบว่า 1) กิจกรรมท่ีใช้ในกระบวนการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย การใช้คลิปวีดิทัศน์ วิธีการคิดแบบใยแมงมุม กระบวนการวิเคราะห์ 

SWOT การระดมสมอง และกระบวนการวิเคราะห์บทบาทหน้าท่ี  (RACI chart) 2) นักเรียนกลุ่ม

ทดลองมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ส่วนทักษะการท างานและการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนท้ัง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกัน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) กลุ่มทดลองมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ทักษะการท างานกลุ่ม และการเห็นคุณค่าในตนเองหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่ม

ทดลองไม่มีความคงทน ส่วนทักษะการท างานกลุ่มและการเห็นคุณค่าในตนเองของท้ัง 2 กลุ่มมี 

ความคงทน 

 ศิริพร แก้วอ่อน (2557) ได้พัฒนาความสามารถและเจตคติในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายในโครงการห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ โดยใช้

โปรแกรมการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดของสิทธิชัย ชมพูพาทย์ 

(2554) ตัวอย่างงานวิจัยนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ปีการศึกษา 2556 โรงเรียน

เลิงนกทา จังหวัดยโสธร จ านวน 90 คน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และเจตคติในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
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  พีชญาณ์ พานะกิจ (2558) ได้พัฒนารูปแบบการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา และประเมิน

ประสิทธิภาพของรูปแบบการสอนเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรมทาง

วิทยาศาสตร์ ตัวอย่างในงานวิจัยนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดราษฎร์

รังสรรค์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 24 คน เครื่องมือในการวิจัย คือ รูปแบบการสอน

เพื่อส่งเสริมในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ คู่มือการใช้รูปแบบ แผน

จัดการเรียนรู้ แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และแบบประเมินนวัตกรรม

วิทยาศาสตร์ ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบการสอนเพื่อส่งเสริมในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ

นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ ท่ีพัฒนาขึ้นช่ือว่า “PEACE Model” มี 5 ขั้น คือ ขั้นท่ี 1 การน าเสนอ

ปัญหา ขั้นท่ี 2 การสร้างความสนใจร่วมกันระหว่างครูและนักเรียน ขั้นท่ี 3 การวิเคราะห์ ขั้นที่ 4 การ

จ าแนก และขั้นท่ี 5 การประเมินผล 2) กลุ่มทดลองมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีพัฒนาการด้าน

นวัตกรรมวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับดี 3) นักเรียนกลุ่มขยายผลการวิจัยท่ีเรียนตามรูปแบบการสอนเพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์มีความสามารถใน

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีนวัตกรรมวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับดี 

  ช่อทิพวัลย์ รัตนนรชัย (2559) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการ

ท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ตัวอย่างท่ีใช้ใน

งานวิจัย คือ นิสิตช้ันปีท่ี 2 คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยเลือกแบบเจาะจงกับนิสิตท่ี

ลงทะเบียนรายวิชา 2765205 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ภาคการศึกษา

ปลาย ปีการศึกษา 2559 ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบการเรียนบนเว็บด้วยเครื่องมือการท างาน

ร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

ระบบจัดการเรียนการสอน กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส่ือการเรียนการสอน เครื่องมือการ

ท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์ และแบบฝึกวิเคราะห์สถานการณ์เลือกใช้ส่ือ 2) คะแนน

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนบนเว็บด้วย

เครื่องมือการท างานร่วมกันแบบวิชวลกราฟิกส์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  นรินธน์ นนทมาลย์ (2560) ได้พัฒนารูปแบบการออกแบบการสอนแบบเปิดด้วย

วิธีการคิดอย่างเป็นระบบและกระบวนการกลุ่มโดยใช้วีดิทัศน์เป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับอุดมศึกษา โดยในระยะท่ีหนึ่งเป็นการส ารวจความคิดเห็น
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เกี่ยวกับการเรียนแบบเปิด ตัวอย่างในงานวิจัย คือ นักเรียนระดับอุดมศึกษา จ านวน 419 คน 

นักเรียนนอกหลักสูตร จ านวน 319 คน และผู้สอนสาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา จ านวน 108 

คน ส าหรับระยะท่ีสองเป็นการทดลองใช้รูปแบบการออกแบบการสอนแบบเปิดกับนิสิตภาควิชา

เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 55 คน ผลการวิจัย 

พบว่า 1) รูปแบบการออกแบบการสอนแบบเปิด ประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ คือ บุคลากร 

หลักสูตร วิธีวิทยาการสอน เทคโนโลยี และมีขั้นตอนการออกแบบการสอน 7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) 

ก าหนดเป้าหมาย หลักสูตร รายวิชา (2) วิเคราะห์นักเรียน (3) ก าหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา (4) 

ออกแบบกิจกรรมกลุ่ม (5) ออกแบบวิธีการประเมิน (6) พัฒนาวิดีโอและการน าไปใช้ และ (7) 

ประเมินการออกแบบการสอน 2) กลุ่มทดลองมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และคะแนนในการออกแบบประเมิน

โดยผู้เช่ียวชาญในระดับดีมาก และมีการประเมินโดยกลุ่มเพื่อนมีค่าคะแนนความสอดคล้องของ

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์รายกลุ่ม อยู่ในเกณฑ์มากหรือค่อนข้างสมบูรณ์ท่ีขนาด

ความสอดคล้อง 0.95 

 สมเสมอ ทักษิณ (2560) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบ PACLE เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

จ านวน 62 คน เครื่องมือท่ีใช้ คือ 1) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 2) 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการเรียนรู้แบบ PACLE เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัย

สังเคราะห์ขั้นโดยน าเอาหลักการของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์มาสังเคราะห์เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ผลการวิจัย พบว่า 1) นักเรียนกลุ่มท่ีเรียนรู้แบบ 

PACLE มีคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นักเรียนกลุ่มท่ีเรียนรู้แบบ PACLE มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า

กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ถูกพัฒนาได้โดยวิธีการสอนท่ีหลากหลาย เช่น 

การเรียนรู้แบบ PACLE การโต้แย้งทางความคิด หรือการใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

โดยสามารถวัดได้จากการใช้แบบทดสอบและแบบประเมิน แต่ยังไม่มีงานวิจัยใดท่ีใช้ท้ังแบบทดสอบ

และแบบประเมินในการวัด และไม่มีการศึกษาในช่วงระหว่างเรียน 
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5.3 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับผลงานเชิงสร้างสรรค์ 
 

  Besemer (1998) ได้วิเคราะห์ผลงานเชิงสร้างสรรค์โดยใช้มาตรวัดการประเมินผล

งานเชิงสร้างสรรค์เพื่อประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์จ านวน 3 รายการ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน

จ านวน 128 คน ผลการวิจัยพบว่า เครื่องมือสามารถแยกความแตกต่างของผลงานเชิงสร้างสรรค์ได้ 

และการแบ่งมิติการประเมินออกเป็น 3 ด้านส่งผลดีกว่าการแบ่งมิติการประเมินเป็น 2 ด้าน 

 Besemer & O'Quin (1999a) ได้วิ เคราะห์ โมเดลของเมทริกซ์การวิ เคราะห์

ผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ใน 3 มิติ: กรณีศึกษาตัวอย่างคนอเมริกัน ซึ่งการวิจัยครั้งนี้เป็นการยืนยัน

รูปแบบโมเดลของเมทริกซ์การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ใน 3 มิติท่ีเคยถูกวิจัยในกรณีศึกษา

ประเทศนอร์เวย์  ก ลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนจ านวน 185 คน ในหลักสูตรจิตวิทยาปี  1997 

มหาวิทยาลัยแห่งรัฐนิวยอร์ก โดยประเมินผลงานเก้าอี้ 4 ช้ินท่ีถูกสร้างขึ้นเช่นเดียวกับในกรณีศึกษา

ประเทศนอร์เวย์ ผลการวิจัยพบว่าเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมีผลท่ีสอดคล้องกับกรณีศึกษาประเทศ

นอร์เวย์ 

 Althuizen & Wierenga (2014) ได้พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์โดยใช้การจัดการเรียนการสอนแบบเน้นการให้เหตุผลจากสถานการณ์จ าลอง และมีการใช้

แบบประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Besemer และ O’Quin's (1999a) ซึ่งมีการปรับ

รูปแบบรายการเล็กน้อยเพื่อให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยใช้มาตรวัด 7 ระดับ แบ่งเป็น 1 

(แย่มาก) ไปถึง 7 (ยอดเย่ียม) ค่าความเท่ียงของแบบประเมินมีค่ามากกว่า .86 

 Tsai (2016) ได้ท างานวิจัย เรื่อง การออกแบบการสอนเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์: การใช้เมทริกซ์การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์กับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในมา

เก๊า ประเทศจีน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับช้ันปีท่ี 2 จ านวน 68 คน ผลการวิจัยพบว่า เมทริกซ์

การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์มีอิทธิผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในผลงานของกลุ่มตัวอย่าง และ

เมทริกซ์นี้สามารถใช้เป็นชุดของเกณฑ์ท่ีนักออกแบบสามารถประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน

ได้อย่างเป็นกลาง 

 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ พบว่า คุณภาพ

ผลงานเชิงสร้างสรรค์สามารถใช้วัดผลงานต่าง ๆ ได้มากมาย ไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ในด้านการตลาด 

หรือผลงานท่ีเกิดจากกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยงานวิจัยส่วนใหญ่ใช้แบบประเมินแบบมาตร
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วัด 7 ระดับท่ีประยุกต์จากแนวคิดของ Besemer และ O’Quin's (1999a) ซึ่งสามารถน ามาประยุกต์

ในการสร้างเครื่องมือเพื่อประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ได้ 

 

6) กรอบแนวคิดการวิจัย 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโครงงาน

วิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีแนวคิดมาจากทฤษฎีสรรคนิยมท่ีเช่ือว่าการ

เรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเองจากความรู้เดิมผ่านการลงมือปฏิบัติ  (นฤพจน์ 

พุธวัฒนะ , 2561) ซึ่ง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสามารถพัฒนาความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ในแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 

 ในขั้นการต้ังค าถาม และสืบค้นปัญหาจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจปัญหา และสาเหตุของปัญหาท่ี

เกิดขึ้นได้อย่างชัดเจน ส่งผลให้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในองค์ประกอบของการ

อธิบายปัญหาให้ชัดเจนได้รับการพัฒนา 

 ในขั้นสืบค้นปัญหาและขั้นจินตนาการจะช่วยให้นักเรียนสืบค้นแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหา

จากแหล่งต่าง ๆ และน ามาประยุกต์เป็นวิธีการแก้ปัญหาของตนเองให้ได้หลายแนวคิดท่ีสุด ส่งผลให้

แนวคิดท่ีน ามาใช้มีความแปลกใหม่  และมีการบูรณาการจากหลายศาสตร์ ซึ่งจะช่วยพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในองค์ประกอบของการส ารวจแนวคิด และช่วยพัฒนา

คุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ในด้านความแปลกใหม่ และด้านความประณีตและการสังเคราะห์ 

 ในขั้นวางแผนจะช่วยให้นักเรียนเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดมาใช้ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

อย่างสมเหตุสมผล ซึ่งจะช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในองค์ประกอบของ

การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา และช่วยพัฒนาคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ในด้านการแก้ปัญหา 

 ในขั้นสร้าง ขั้นการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ และขั้นปรับปรุงจะช่วยให้นักเรียนได้

ด าเนินการแก้ปัญหาและมีการทดสอบผลงานเพื่อน าผลการทดสอบมาปรับปรุงประสิทธิภาพผลงาน 

ท าให้วิธีการแก้ปัญหาหรือผลงานท่ีได้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ซึ่งจะช่วยพัฒนาความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในองค์ประกอบของการด าเนินการแก้ปัญหา ช่วยพัฒนาคุณภาพผลงาน  

เชิงสร้างสรรค์ในด้านการแก้ปัญหา 
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 นอกจากนี้ในขั้นปรับปรุงผลงานยังส่งผลให้นักเรียนสามารถแก้ไขช้ินงานให้มีความประณีต

และบูรณาการแนวคิดของเพื่อนมาใช้ในช้ินงานตนเอง จึงส่งผลให้ช่วยพัฒนาคุณภาพผลงาน  

เชิงสร้างสรรค์ในด้านความประณีตและการสังเคราะห์ได้ 

 จากท่ีกล่าวมาข้างต้น พบว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสามารถพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ในแต่ละองค์ประกอบ 

สามารถสรุปกรอบแนวคิดการวิจัยได้ดังภาพท่ี 15 
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ภาพท่ี 15 กรอบแนวคิดการวิจัย 

       การจัดการเรียน การสอน

โค รงงาน วิท ย าศ าสต ร์ โด ย ใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ห ม า ย ถึ ง  ก า ร ส อ น โค ร ง ง า น

วิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการหรือ

ขั้นตอนท่ีน ามาใช้แก้ปัญหาอย่างเป็น

ระบบ โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 

   1. ขั้นการต้ังค าถาม 

   2. ขั้นสืบค้นปัญหา 

   3. ขั้นจินตนาการ 

   4. ขั้นวางแผน 

   5. ขั้นสร้าง 

   6. ขั้นการทดสอบและ 

       ประเมินประสิทธิภาพ 

   7. ขั้นปรับปรุง 

 ความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงส ร้างสรรค์  หมายถึง การคิดหา

ค าตอบและวิธีการท่ีแปลกใหม่มาใช้ใน

การปัญหาจนได้ผลลัพธ์ท่ีมีประสิทธิภาพ

ท่ีมีประสิทธิภาพกว่าวิธีท่ัวไป โดยแบ่ง

ออกเป็น 4 องค์ประกอบ คือ 

   1. การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 

   2. การส ารวจแนวคิด 

   3. การพัฒนาวิธีการแก้ปญัหา 

   4. การด าเนินการแก้ปัญหา 

 คุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

หมายถึง ลักษณะท่ีดีของผลลัพธ์ท่ีเกิด

จากกระบวนการเชิงสร้างสรรค์ ประกอบ

ไปด้วย 3 มิติ ได้แก่ 

   1. ด้านความแปลกใหม่ 

   2. ด้านการแก้ปัญหา 

   3. ด้านความประณีตและการ 

       สังเคราะห์ 

 

ทฤษฎีสรรคนิยม (Construtivism) 

 นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองจากการขัดแย้งทางความคิด (Cognitive Conflict) 

ระหว่างความรู้เดิมท่ีมีอยู่กับข้อมูลใหม่ท่ีได้รับ จึงมีการปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญา 

(Cognitive restructuring) เพื่อให้เกิดความรู้หรือประสบการณ์ใหม่ 
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีมีต่อความสามารถในการปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิง

สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 

ก าหนดวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

 1. รูปแบบการวิจัย 

 2. การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 

  3. การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 4. การด าเนินการของจริยธรรมการวิจัย 

 5. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

1. รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิง

สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา เป็น

การวิจัยเชิงทดลองรูปแบบการทดลองกลุ่มเดียวแบบวัดซ้ า (Repeated-Measures Designs) 

(Howell, 2009: 457; มนต์ชัย เทียนทอง, 2548) โดยมีตัวอย่างท่ีศึกษา 1 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีเรียนโดย

ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในรายวิชา โครงงานวิทยาศาสตร์ ดังภาพท่ี 16 
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ภาพท่ี 16 การวิจัยเชิงทดลองรูปแบบ Repeated-Measures Designs 
 

     กลุ่มทดลอง    -   Opre    X    O1    X    O2    X    Opost 

  Opre  หมายถึง  การเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนการทดลอง 

  X หมายถึง  การเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้ 

      กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

  O1-2  หมายถึง  การเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างการทดลองครั้งท่ี 1 และ 2 

  Opost  หมายถึง  การเก็บรวบรวมข้อมูลหลังการทดลอง  

 

2. การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 
 

 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 2 

ห้องเรียน รวม 48 คน ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 ณ โรงเรียนสาธิตของ

มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงการอุดมศึกษา 

วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม  

 การเลือกกลุ่มเป้าหมาย จะด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

 2.1 การเลือกโรงเรียน 

  เลือกโรงเรียนโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยโรงเรียน

ท่ีถูกเลือกเป็นกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยเป็นโรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง เป็นโรงเรียน

ขนาดใหญ่ ประเภทสหศึกษาท่ีต้ังอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งมีเกณฑ์ในการพิจารณาคัดเลือกโรงเรียน คือ 

1) มีการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์และสอดคล้องกับนโยบายท่ีโรงเรียน

ก าหนด 2) โรงเรียนท่ีมีแหล่งเรียนรู้หลากหลาย เช่น ห้องสมุดโรงเรียน มีเครือข่ายอินเตอร์เน็ตท่ี

อ านวยความสะดวกในการสืบค้นข้อมูลในการจัดท าโครงงานวิทยาศาสตร์  
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 2.2 การเลือกกลุ่มเป้าหมาย 

  ใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) คือ เลือกนักเรียนใน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 2 ห้องเรียน โดย

มีเกณฑ์ในการพิจารณาคัดเลือกนักเรียน คือ เป็นนักเรียนท่ีลงทะเบียนในรายวิชาโครงงาน

วิทยาศาสตร์ ซึ่งมีจ านวนนักเรียนท้ังหมด 48 คน และนักเรียนท้ังหมดได้ตัดสินใจเข้าร่วมการวิจัย ซึ่ง

นักเรียนมีสิทธิ์ ท่ีจะไม่ตอบค าถามในเครื่องมือวิจัยได้ รวมถึงนักเรียนมีสิทธิ์ถอนตัวออกจาก

โครงการวิจัยนี้เมื่อใดก็ได้ โดยไม่ต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้า และการไม่เข้าร่วมวิจัยหรือถอนตัวออก

จากโครงการวิจัยนี้จะไม่มีผลกระทบต่อนักเรียนแต่อย่างใด นอกจากนี้ข้อมูลส่วนตัวของนักเรียนจะถูก

เก็บรักษาไว้ ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็นรายบุคคล แต่จะรายงานผลการวิจัยเป็นภาพรวม 

  ท้ังนี้ นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีลักษณะและธรรมชาติของการเรียนวิทยาศาสตร์ ดังนี้ 

1) นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีความสนใจในด้านวิทยาศาสตร์และการท าโครงงาน เนื่องจากได้มีการ

ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ ซึ่งจัดเป็นรายวิชาเลือกในหลักสูตรสถานศึกษา 

2) นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีความรับผิดชอบต่อการเรียน  มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 3) มีความพร้อมและ

สนใจในการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ เนื่องจากนักเรียนเลือกลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 

  เนื่องจากนักเรียนกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนท่ีมีความสนใจในด้านการท าโครงงาน

วิทยาศาสตร์ มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน มีความรับผิดชอบในการเรียน ลักษณะของนักเรียนดังกล่าวจึง

เหมาะสมกับการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีเน้นการสืบสอบความรู้และเช่ือมโยง

ความรู้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม ดังนั้นจากรายละเอียดข้างต้น  แสดงให้ เห็นว่านักเรียน

กลุ่มเป้าหมายมีลักษณะท่ีเอื้อต่อการพัฒนาศักยภาพด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และสอดคล้อง

กับความต้องการของประเทศไทยท่ีมุ่งส่งเสริมให้ความสามารถนี้เกิดขึ้นกับเยาวชนท่ีสนใจทางด้าน

วิทยาศาสตร์และด้านการพัฒนานวัตกรรมของประเทศ 
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3. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย มี 2 ประเภท คือ 

  3.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 

    3.1.1 แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

   3.1.2 แบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

   3.1.3 แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

  3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์

โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

  

 3.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ (1) แบบทดสอบความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (2) แบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ  

(3) แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ โดยสาเหตุท่ีเลือกใช้เครื่องมือในการวัดความสามารถ

ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 2 เครื่องมือ เนื่องจากการใช้แบบทดสอบจะใช้ในการวัดความสามารถ

ในการแก้ปัญหาโดยตรง แต่จะมีข้อจ ากัดในการวัดความสามารถท่ีผ่านการลงมือปฏิบัติจริง ส่วน

แบบสอบถามจะใช้ในการวัดการรับรู้ความสามารถของนักเรียนเอง แต่จะมีข้อจ ากัดในเรื่องของการ

รับรู้ตนเองท่ีอาจจะสูงเกินจริง ซึ่งเครื่องมือท้ังหมดมีขั้นตอนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ

เครื่องมือ ดังนี้ 

 

  3.1.1) แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นการประเมินก่อนเรียนและหลัง

เรียนรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก 

(Rubric scoring) มีระดับการประเมินต้ังแต่ 1 ถึง 5 โดยในการทดสอบแต่ละครั้งจะประกอบไปด้วย

ชุดสถานการณ์ท่ีใช้ส าหรับการพิจารณาปัญหาจ านวน 2 สถานการณ์ ซึ่งให้เลือกตอบเพียง 1 

สถานการณ์ โดยจะมีข้อค าถาม 4 ข้อ และจะมีการประเมินท้ังหมด 4 ครั้ง ได้แก่ ก่อนเรียน ระหว่าง
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เรียนครั้งท่ี 1 ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 และหลังเรียนท่ีจะมีลักษณะข้อค าถามเหมือนกัน แต่จะต่างกันท่ี

รายละเอียดของสถานการณ์ โดยในการพัฒนาเครื่องมือ มีรายละเอียดในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

  (1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวทางการประเมินความสามารถใน 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ (2553) มิ่งขวัญ ภาคสัญไชย (2555) พีชญาณ์ 

พานะกิจ (2558) ช่อทิพวัลย์ รัตนนรชัย (2559) และสมเสมอ ทักษิณ (2560) จากนั้นน าข้อมูลมา

วิเคราะห์ สามารถสรุปได้ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน การส ารวจแนวคิด 

การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา และการด าเนินการแก้ปัญหา 

  (2) ศึกษานิยามเชิงปฏิบัติการตามรายการประเมินท่ีก าหนดขึ้นโดยใช้นิยามตาม

มูลนิธิการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Education Foundation: 2014a) และแบ่งองค์ประกอบ

การประเมิน ดังตารางท่ี 15 

ตารางท่ี 15 องค์ประกอบของการประเมินแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

ตัวชี้วัด ข้อที่ คะแนน 
องค์ประกอบที่ 1 การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 10 
1.1 การค้นหาสภาพปัญหา 1.1 5 
1.2 การรวบรวมข้อมูลและระบุสาเหตุ 1.2 

 
5 
 1.3 การระบุปัญหาท่ีส าคัญ 

องค์ประกอบที่ 2 การส ารวจแนวคิด 10 
2.1 การค้นหาวิธีการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย 2.1 

 
10 

2.2 การค้นหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ 
องค์ประกอบที่ 3 การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 10 
3.1 การก าหนดเกณฑ์ในการเลือกวิธีการแก้ปัญหา 3.1 5 
3.2 การพิจารณาและเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด 3.2 5 
องค์ประกอบที่ 4 การด าเนินการแก้ปัญหา 10 
4.1 การวางแผน แสดงรายละเอียดขั้นตอนของวิธีการแก้ปัญหาท่ีเลือก 4.1 

 
10 

4.2 การน าวิธีการท่ีเลือกไปประยุกต์ในสถานการณ์จริง และระบุผลท่ี
เกิดขึ้น 

รวมคะแนน   40 
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  แบบทดสอบฉบับนี้มีสถานการณ์จ านวน 2 เรื่อง แต่ให้นักเรียนเลือกตอบเพียง 1 

เรื่อง โดยมีชุดค าถาม 4 ข้อ รวมมีคะแนนเต็ม 40 คะแนน โดยในแต่ละข้อจะมีการก าหนดเวลาในการ

ท าแบบทดสอบ 15, 10, 15 และ 10 นาที ตามล าดับ ซึ่งการก าหนดเวลาดังกล่าวได้ข้อมูลจากการ

ทดลองใช้เครื่องมือวัดเบื้องต้นกับนักเรียนท่ีไม่ใช่ตัวอย่างของงานวิจัยนี้  และส าหรับข้อท่ี 1 และข้อท่ี 

3 ประกอบไปด้วยข้อย่อยจ านวน 2 ข้อ รวมระยะเวลาในการท าแบบทดสอบท้ังฉบับเป็น 50 นาที  

  (3) ก าหนดเกณฑ์การประเมินในแต่ละรายการและสร้างเกณฑ์การประเมินแบบแยก

ประเด็น รวมท้ังก าหนดรายละเอียดระดับความสามารถของแต่ละรายการเป็น 5 ระดับ คือ ระดับสูง

ท่ีสุด (5) ระดับสูง (4) ระดับปานกลาง (3) ระดับต่ า (2) และระดับต่ าสุด (1) 

  (4) ก าหนดการแปลผลคะแนนเฉล่ียเป็นระดับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยน าคะแนนเต็มมาหารให้เป็น 5 คะแนน และแบ่ง

คะแนนได้ 5 ช่วง โดยมีหลักการในการแบ่งเกณฑ์การตัดสินระดับความสามารถตามแนวคิดของ

Finson & Ormsbee (1998; 79-88) และ อุไร จักษ์ตรีมงคล (2557; 17-26) ดังสูตร 

  เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  =  (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด) 

              จ านวนระดับคุณภาพ 

และสามารถแปลผลได้ ดังนี้ 

คะแนนเฉล่ียของความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ระดับความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1.00 – 1.80 ต่ าท่ีสุด 
1.81 – 2.60 ต่ า 
2.61 – 3.40 ปานกลาง 

 3.41 – 4.20  สูง 
 4.21 – 5.00  สูงท่ีสุด 

  

  (5) น าแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีสร้างเสร็จไปเสนอ

อาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของรายการการประเมิน เกณฑ์  

การประเมิน และภาษาท่ีใช้แล้วจึงน ามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษา 
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  (6) น าแบบประเมินท่ีปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาไปให้

ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน แบ่งเป็น ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดประเมินผลทางการศึกษา ผู้เช่ียวชาญ

ด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอน

โครงงานวิทยาศาสตร์ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) เพื่อพิจารณาความ

สอดคล้องระหว่างรายการการประเมิน เกณฑ์การประเมินและองค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ รวมท้ังข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ในรายการประเมิน จากนั้น

คัดเลือกรายการประเมินท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) มากกว่า 0.5 (วรรณี แกม

เกตุ, 2555: 221) ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ  

  โดยหลังจากน าแบบประเมินไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน พิจารณาความ

สอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) พบว่า ข้อค าถามท้ัง 4 ข้อมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 

(ภาคผนวก ค) และได้มีการปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ ดังนี้ 

   (6.1) แก้ไขเกณฑ์ข้อ 1.1 โดยไม่ต้องวัดค าตอบท่ีแปลกใหม่ 

   (6.2) แก้ไขข้อ 1.2 จาก “สาเหตุท่ีนักเรียนคิดว่าปัญหานี้มีความส าคัญ 

เนื่องจาก…” เป็น “เพราะเหตุใดนักเรียนจึงคิดว่าปัญหานี้มีความส าคัญ” 

   (6.3) แก้ไขข้อ 3.2 จาก “วิธีการแก้ปัญหาท่ีนักเรียนเลือกนี้  สามารถ

น าไปใช้แก้ปัญหาจริงได้หรือไม่ เพราะเหตุใด” เป็น “นักเรียนสามารถน าแนวคิดอื่น ๆ มาประยุกต์ใน

แนวคิดท่ีนักเรียนเลือกได้อย่างไรบ้าง” (เนื่องจากค าถามเก่าไม่ได้อยู่ในองค์ประกอบของตัวแปร) 

   (6.4) ปรับแก้การเรียบเรียงค าและประโยคในแต่ละสถานการณ์ 

 (7) น าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีได้ปรับปรุงแล้วไป

ทดลองใช้กับนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีผ่านการเรียนรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ 

ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง สังกัดส านักงานคณะกรรมการการ

อุดมศึกษา กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายจ านวน 24 

คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพข้อสอบรายข้อ ด้วยการตรวจสอบค่าความยาก (p) และอ านาจจ าแนก (r) 

โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาค่าความยากท่ีมีค่าต้ังแต่ .20 - .80 และมีค่าอ านาจจ าแนกต้ังแต่ 

.20 ขึ้นไป (วรรณี แกมเกตุ , 2555: 222) น ามาใช้สร้างแบบทดสอบ  ผลการทดสอบ พบว่า 
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แบบทดสอบมีค่าความยากอยู่ระหว่าง .39 - .59 และมีอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .25 - .46 และ

แบบทดสอบท้ัง 2 สถานการณ์ท่ีใช้มีความเป็นคู่ขนานกัน (ภาคผนวก ค) 

 (8) น าผลการทดสอบของสถานการณ์ท่ี 1 มาตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท้ังฉบับ โดยตรวจสอบความเท่ียงแบบความสอดคล้อง

ภายใน ด้วยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (𝛼-coefficient) ของคอนบาร์ค แล้วต้องมีค่ามากกว่า .50 

(ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556) และตรวจสอบความเท่ียงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Inter-

rater reliability) โดยน าคะแนนท่ีได้จากการตรวจของผู้ประเมิน 3 ท่านและผู้วิจัย มาหาค่า 

สัมประสิทธิสหสัมพันธ์ (Correlation) (วรรณี แกมเกตุ, 2555: 234) พบว่า ค่าความเท่ียงแบบความ

สอดคล้องภายในมีค่าเท่ากับ .817 และค่าความเท่ียงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินมีค่า

เท่ากับ .864 - .970 ซึ่งอยู่ในระดับสูง (ภาคผนวก ค) 

 9) น าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปวัดความสามารถ

ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนนักเรียน 1 คน ดังนี้ 

  (9.1) ค่าเฉล่ียแต่ละองค์ประกอบ หาได้จากการคิดคะแนนตามเกณฑ์ 

การประเมิน ซึ่งจะมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ในแต่ละองค์ประกอบ จากนั้นจึงน าคะแนนท่ีได้มาหาร 2 

เพื่อแปลผล 

   (9.2) ค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หาได้

จากการน าคะแนนค่าเฉล่ียองค์ประกอบท้ัง 4 องค์ประกอบ มารวมกัน แล้วหารด้วยจ านวน

องค์ประกอบเพื่อแปลผล 

  (10) การหาค่าคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียน 

ระหว่างเรียน และหลังเรียนด าเนินการโดย 

   (10.1) ค่าเฉล่ียแต่ละองค์ประกอบ หาได้จากการน าค่าเฉล่ียแต่ละ

องค์ประกอบตามข้อ (9.1) ของนักเรียนทุกคนในกลุ่มเป้าหมายมารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนนักเรียน 

   (10.2) ค่าเฉล่ียคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หาได้

จากการน าค่าเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามข้อ (9.2) ของนักเรียนทุกคนใน

กลุ่มเป้าหมายมารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนนักเรียน 
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  3.1.2) แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน เป็น

การประเมินก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ ซึ่ งเป็น

แบบสอบถามชุดเดียวกันรวมท้ังส้ิน 4 ครั้ง โดยจะใช้แบบสอบถามปลายปิดแบบมาตรประมาณค่า 5 

ระดับจ านวน 16 ข้อ ซึ่งมีระดับการประเมินต้ังแต่ 1 ถึง 5 และแบบสอบถามปลายเปิดจ านวน 4 ข้อ 

โดยในการพัฒนาเครื่องมือ มีรายละเอียดในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

  (1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวทางการประเมินความสามารถใน

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Lin, & Cho (2011) Hester. et al. (2012) Titus & Koppitsch 

(2018) และนรินธน์  นนทมาลย์  (2560)  จากนั้ นน าข้อมูลมาวิ เคราะห์  สามารถสรุป ได้  4 

องค์ประกอบ ได้แก่ การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน การส ารวจแนวคิด การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา และ

การด าเนินการแก้ปัญหา เพื่ อน ามาใช้สร้างแบบสอบถามปลายปิดจ านวน 16 ข้อ ส าหรับ

แบบสอบถามปลายเปิดจ านวน 4 ข้อ ใช้เพื่ออภิปรายถึงการรับรู้ตนเองเกี่ยวกับความสามารถในการ

แก้ปัญหา เทคนิคท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอน หรือลักษณะการท างานกลุ่มของผู้เรียน 

  (2) ศึกษานิยามเชิงปฏิบัติการตามรายการประเมินท่ีก าหนดขึ้นโดยใช้นิยามตาม

มูลนิธิการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Education Foundation: 2014a) และแบ่งองค์ประกอบ 

การประเมินของแบบสอบถามปลายปิด ดังตารางท่ี 16 
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ตารางท่ี 16 องค์ประกอบของการประเมินแบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 
 

ตัวชี้วัด ข้อที่ จ านวน
ข้อ 

องค์ประกอบที่ 1 การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 4 
1.1 การค้นหาสภาพปัญหา 1 1 
1.2 การรวบรวมข้อมูลและระบุสาเหตุ 2-3 2 
1.3 การระบุปัญหาท่ีส าคัญ 4 1 
องค์ประกอบที่ 2 การส ารวจแนวคิด 4 
2.1 การค้นหาวิธีการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย 5-6 2 
2.2 การค้นหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ 7-8 2 
องค์ประกอบที่ 3 การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 4 
3.1 การก าหนดเกณฑ์ในการเลือกวิธีการแก้ปัญหา 9-10 2 
3.2 การพิจารณาและเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด 11-12 2 
องค์ประกอบที่ 4 การด าเนินการแก้ปัญหา 4 
4.1 การวางแผน แสดงรายละเอียดขั้นตอนของวิธีการแก้ปัญหาท่ีเลือก 13-14 2 
4.2 การน าวิธีการท่ีเลือกไปประยุกต์ในสถานการณ์จริง และระบุผลท่ี
เกิดขึ้น 

15-16 2 

   รวมคะแนน   16 
   

  (3) ก าหนดระดับการประเมินแบบสอบถามปลายปิดเป็น 5 ระดับ คือ ระดับสูงท่ีสุด 

(5) ระดับสูง (4) ระดับปานกลาง (3) ระดับต่ า (2) และระดับต่ าสุด (1)  

  (4) ก าหนดการแปลผลคะแนนเฉล่ียเป็นระดับการรับรู้ความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียน โดยน าคะแนนเต็มมาหาร

ให้เป็น 5 คะแนน และแบ่งคะแนนได้ 5 ช่วง โดยมีหลักการในการแบ่งเกณฑ์การตัดสินระดับการรับรู้

ความสามารถตามแนวคิดของ Finson & Ormsbee (1998; 79-88) และ อุไร จักษ์ตรีมงคล (2557; 

17-26) ดังสูตร 

  เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  =  (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด) 

              จ านวนระดับคุณภาพ 
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และสามารถแปลผลได้ ดังนี้ 

คะแนนเฉล่ียของการรับรู้ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ระดับการรับรู้ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1.00 – 1.80 ต่ าท่ีสุด 
1.81 – 2.60 ต่ า 
2.61 – 3.40 ปานกลาง 

 3.41 – 4.20  สูง 
 4.21 – 5.00  สูงท่ีสุด 

  

  (5) น าแบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีสร้าง

เสร็จเรียบร้อยเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของรายการ 

และเกณฑ์การประเมิน รวมถึงภาษาท่ีใช้แล้วจึงน ามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษา 

  (6) น าแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาไปให้

ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน แบ่งเป็น ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดประเมินผลทางการศึกษา ผู้เช่ียวชาญ

ด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอน

โครงงานวิทยาศาสตร์ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) เพื่อพิจารณาความ

สอดคล้องระหว่างรายการการประเมิน เกณฑ์การประเมินและองค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ รวมท้ังข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ในรายการประเมิน จากนั้น

คัดเลือกรายการประเมินท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ ( IOC) มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 

(วรรณี แกมเกต,ุ 2555: 221) ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ  

  โดยหลังจากน าแบบประเมิน ไปให้ ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน พิ จารณา 

ความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) พบว่า ข้อค าถามท้ัง 6 ข้อมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 

(ภาคผนวก ค) และได้มีการปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ ดังนี้ 

   (6.1) แก้ไขข้อ 1 โดยตัดประเด็นเรื่องความหลากหลายของการระบุปัญหา

ออกเป็นให้ระบุปัญหาได้ตรงกับสถานการณ์ท่ีพบเจอ 

   (6.2) แก้ไขข้อ 6 และข้อ 8 ท่ีมีความหมายใกล้เคียงกันให้ชัดเจนมากขึ้น 

โดยข้อ 6 จะเน้นการวัดความคิดท่ีหลากหลาย และข้อ 8 จะเน้นวัดความคิดท่ีแปลกใหม่ 
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   (6.3) แก้ไขข้อ 9 จาก “ฉันพิจารณาความเป็นไปได้ในการเลือกวิธีแก้ปัญหา

มาใช้แก้ปัญหาว่าสามารถน าไปใช้ได้จริง” เป็น “ฉันพิจารณาความเป็นไปได้จากการใช้เกณฑ์ท่ี

เหมาะสมในการตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา” โดยเน้นท่ีการใช้เกณฑ์ท่ีเหมาะสม 

   (6.4) แก้ไขค าถามปลายเปิดข้อ 2 ให้สอดคล้องกับเป้าหมายในการถามมาก

ขึ้น จาก “นักเรียนมีบทบาทอย่างไรในการท างานกลุ่ม” เป็น “บทบาทในการท างานกลุ่มของนักเรียน

มีส่วนในการท าให้กลุ่มประสบความส าเร็จอย่างไร” 

   (6.5) แก้ไขค าถามปลายเปิดข้อ 3 ให้สอดคล้องกับเป้าหมายในการถามมาก

ขึ้น จาก “จากการท างานกลุ่ม นักเรียนคิดว่ามีปัญหาในการท างานกลุ่มอย่างไร” เป็น “นักเรียนคิดว่า

มีอุปสรรคในการสร้างแนวคิดเพื่อแก้ปัญหาภายในกลุ่มอย่างไร เพราะเหตุใด”  

 (7) น าแบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีได้

ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีผ่านการเรียนรายวิชาโครงงาน

วิทยาศาสตร์ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ ง สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ท่ีไม่ใช่

กลุ่มเป้าหมายจ านวน 24 คน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงแบบความสอดคล้องภายใน ด้วยการหาค่า

สัมประสิทธิ์แอลฟา (𝛼-coefficient) ของคอนบาร์ค โดยควรมีค่ามากกว่า .50 (ศิริชัย กาญจนวาสี, 

2556) พบว่า ค่าความเท่ียงแบบความสอดคล้องภายในมีค่าเท่ากับ .931 (ภาคผนวก ค) 

 (8) น าแบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปวัด

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และน ามาค านวณคะแนนแบบสอบถามปลายปิดโดยมี

เกณฑ์การให้คะแนนนักเรียน 1 คน ดังนี้ 

  (8.1) ค่าเฉล่ียแต่ละองค์ประกอบ หาได้จากการคิดคะแนนโดยน าคะแนน

จากข้อในแต่ละองค์ประกอบมารวมกัน แล้วหารด้วยจ านวนข้อ จะได้คะแนนเต็ม 5 คะแนน ในแต่ละ

องค์ประกอบเพื่อแปลผล 

   (8.2) ค่าเฉล่ียคะแนนการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

หาได้จากการน าคะแนนค่าเฉล่ียองค์ประกอบท้ัง 4 องค์ประกอบ มารวมกัน แล้วหารด้วยจ านวน

องค์ประกอบเพื่อแปลผล 
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  (9) การหาค่าคะแนนการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียน

และหลังเรียนด าเนินการดังนี้ 

   (9.1) ค่าเฉ ล่ียแต่ละองค์ประกอบ หาได้จากการน าค่าเฉ ล่ียแต่ละ

องค์ประกอบตามข้อ (8.1) ของนักเรียนทุกคนในกลุ่มเป้าหมายมารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนนักเรียน 

   (9.2) ค่าเฉล่ียคะแนนการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

หาได้จากการน าค่าเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามข้อ (8.2) ของนักเรียนทุกคน

ในกลุ่มเป้าหมายมารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนนักเรียน 

  (10) น าผลคะแนนท่ีได้จากแบบสอบถามปลายปิด และข้อมูลจากการตอบค าถาม

ของนักเรียนจากแบบสอบถามปลายเปิดไปประกอบการอภิปรายผลการวิจัย 

 

  3.1.3) แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

  แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์เป็นการประเมินระหว่างเรียนและหลัง

เรียนรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นแบบประเมินชุดเดียวกันรวมท้ังส้ิน 3 ครั้ง ดัดแปลงมาจาก

แบบมาตรวัดการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ (Creative Product Semantic Scale: CPSS) ตาม

ทฤษฎีของเมทริกซ์การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ เชิงสร้างสรรค์  (The Creative Product Analysis 

Matrix: CPAM) ของ Besemer และ Treffinger (Besemer, & O'Quin, 1999a) โดยในการพัฒนา

เครื่องมือมีรายละเอียด ดังนี้ 

  (1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวทางการประเมินคุณภาพผลงานเชิง

สร้างสรรค์ของ Besemer & O'Quin (1999a), Cropley & Cropley (2005), Haller, Courvoisier, 

& Cropley (2011), พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์ (2533) และ สมาน ถาวรรัตนวณิช (2541) จากนั้นน า

ข้อมูลมาวิเคราะห์ สามารถสรุปองค์ประกอบของคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ได้ 3 มิติ ได้แก่ 

1) มิติด้านความแปลกใหม่ 2) มิติด้านการแก้ปัญหา และ 3) มิติด้านความประณีตและการสังเคราะห์ 

  (2) ศึกษานิ ยามเชิงปฏิบั ติการตามรายการการประเมิน ท่ีก าหนดขึ้นตาม

องค์ประกอบของ Besemer & O'Quin (1999a) และ Haller, Courvoisier, & Cropley (2011: 

101) หลังจากนั้นได้แบ่งองค์ประกอบการประเมิน ดังตารางท่ี 17 
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ตารางท่ี 17 องค์ประกอบของการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ 
 

มิติมโนทัศน์ จ านวนข้อ 
1. มิติด้านความแปลกใหม่ (Novelty)  
1.1) ความแปลกใหม่ (originality) 4 
1.2) การท าให้ประหลาดใจ (surprise) 4 
1.3) ความเป็นต้นก าเนิดให้ส่ิงอื่น (germinal) 3 
2. มิติด้านการแก้ปัญหา (Resolution)  
2.1) ความสมเหตุสมผล (logical) 6 
2.2) ความมีประโยชน์ (useful) 7 
2.3) ความมีคุณค่า (valuable) 3 
2.4) ความเข้าใจได้ (understandable) 2 
3. มิติด้านความประณีตและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis)  
3.1) การจัดองค์ประกอบ (organic) 4 
3.2) ความมีฝีมือและช่ าชอง (well-crafted) 2 
3.3) ความประณีตสวยงาม (elegant) 3 
3.4) ความซับซ้อน (complex) 2 

รวมทั้งส้ิน 40 
   

  (3) ก าหนดรูปแบบการประเมินเป็นลักษณะมาตรวัด 2 ขั้ว (Bipolar semantic 

scale) ซึ่งมีระยะห่างระหว่างประโยคหรือค าคุณศัพท์ 7 ช่อง ตามแนวคิดของ Besemer & O'Quin 

(1999a) และสมาน ถาวรรัตนวณิช (2541) รวมเป็นข้อค าถาม 40 ข้อ  

  (4) ก าหนดการแปลผลคะแนนเฉล่ียเป็นระดับคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ ของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาระหว่างเรียนและหลังเรียน โดยน าคะแนนเต็มมาหารให้เป็น 7 คะแนน  

โดยมีหลักการในการแบ่งเกณฑ์การตัดสินระดับความสามารถตามแนวคิดของ Finson & Ormsbee 

(1998; 79-88) และ อุไร จักษ์ตรีมงคล (2557; 17-26) ดังสูตร 

  เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  =  (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด) 

              จ านวนระดับคุณภาพ 
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และสามารถแปลผลได้ ดังนี้ 

คะแนนเฉล่ียคุณภาพ 
ผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

ระดับคุณภาพ 
ผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

1.00 – 2.20 ควรปรับปรุง 
2.21 – 3.40 พอใช้ 
3.41 – 4.60 ปานกลาง 
4.61 – 5.80 ดี 
5.81 – 7.00 ดีมาก 

 

  (5) น าแบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ท่ีสร้างเสร็จไปเสนออาจารย์ท่ี

ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของรายการการประเมิน เกณฑ์การประเมิน 

และภาษาท่ีใช้แล้วจึงน ามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษา 

  (6) น าแบบประเมินท่ีปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาไปให้

ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน แบ่งเป็น ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดประเมินผลทางการศึกษา จ านวน 1 ท่าน 

ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านการ

ประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์จ านวน 1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรมจ านวน 1 ท่าน และ

อาจารย์ผู้สอนรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ 1 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content 

validity) เพื่อพิจารณาความสอดคล้องระหว่างรายการการประเมิน เกณฑ์การประเมิ นและ

องค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ รวมท้ังข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความเหมาะสมของภาษาท่ี

ใช้ในรายการประเมิน จากนั้นคัดเลือกรายการประเมินท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ 

(IOC) มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 (วรรณี  แกมเกตุ , 2555: 221) ปรับปรุงตามค าแนะน าของ

ผู้ทรงคุณวุฒิ  

  โดยหลังจากน าแบบประเมินไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน พิจารณาความ

สอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) พบว่า ข้อค าถามท้ัง 40 ข้อมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 

(ภาคผนวก ค) และได้มีการปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ ดังนี้ 

   (6.1) แก้ไขภาษาของค าคุณศัพท์ให้กระชับและชัดเจนขึ้น จ านวน 23 ข้อ 

เช่น แก้จากค าว่า ท างานอย่างลวก ๆ เป็น ท างานอย่างเร่งรีบ ไม่รอบคอบ  
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   (6.2) แก้ไขช่ือองค์ประกอบท่ี 2 จาก “ความน่าประหลาดใจ” เป็น 

“การท าให้ประหลาดใจ” 

   (6.3) แก้ ไขช่ือมิ ติ ท่ี  2 จาก “มิ ติ ด้านการตัดสิน ใจ” เป็น  “มิ ติ ด้าน 

การแก้ปัญหา” 

   (6.4) ย้ายคู่ค าคุณศัพท์ “ใช้ค่าใช้จ่ายมาก ต้นทุนสูง - ประหยัดค่าใช้จ่าย 

ต้นทุนต่ า” จากในองค์ประกอบย่อยท่ี 5 ความมีประโยชน์ เป็นองค์ประกอบย่อยท่ี 6 ความมีคุณค่า 

 (7) น าแบบทดสอบคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ท่ีได้ปรับปรุงแล้ว ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ

จ านวน 3 ท่านท่ีมีคุณสมบัติ คือ เป็นผู้มีประสบการณ์ในการประเมินผลงานประดิษฐ์อย่างน้อย 5 ครั้ง 

และมีประสบการณ์ในการสอนโครงงานส่ิงประดิษฐ์อย่างน้อย 5 ปี มาประเมินผลงานประดิษฐ์ 

จ านวน  5 ช้ิน  น าคะแนนท่ีได้มาค านวณหาค่าความเท่ียง โดยตรวจสอบความเท่ียงแบบ 

ความสอดคล้องภายใน ด้วยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (𝛼-coefficient) ของคอนบาร์ค แล้วต้องมี

ค่ามากกว่า .50 (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556) และตรวจสอบความเท่ียงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้

ประเมิน (Inter-rater reliability) โดยน าคะแนนท่ีได้จากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่านและ

ผู้วิจัยมาหาค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ (Correlation) โดยต้องมีค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์มากกว่า 

.070 ขึ้นไป ซึ่งอยู่ในระดับสูง (วรรณี แกมเกตุ, 2555: 375) พบว่า ค่าความเท่ียงแบบความสอดคล้อง

ภายในมีค่าเท่ากับ .993 และความเท่ียงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินมีค่าเท่ากับ .768 - 

.990 (ภาคผนวก ค) 

 (8) น าแบบประเมินไปประเมินคุณภาพผลงาน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนงาน

ประดิษฐ์ 1 ช้ิน ดังนี้ 

  (8.1) ค่าเฉล่ียองค์ประกอบย่อย หาได้จากการน าคะแนนในแต่ละข้อของ

องค์ประกอบย่อยมารวมกัน แล้วหารด้วยจ านวนข้อ  

   (8.2) ค่าเฉล่ียมิติ หาได้จากการน าคะแนนค่าเฉล่ียองค์ประกอบย่อยของแต่

ละมิติมารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนองค์ประกอบย่อย 

   (8.3) ค่าเฉล่ียคะแนนคุณภาพผลงาน หาได้จากการน าคะแนนค่าเฉล่ียมิติ

ท้ัง 3 มิติ มารวมกัน แล้วหารด้วยจ านวนมิติ 
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  (9) การหาค่าคะแนนคุณภาพผลงานหลังเรียน ด าเนินการโดย 

   (9.1) ค่าเฉล่ียมิติหลังเรียนหาได้จากการน าค่าเฉล่ียคุณภาพผลงานในแต่ละ

มิติตามข้อ (8.2) ของผลงานทุกช้ินในกลุ่มเป้าหมายมารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนผลงาน 

   (9.2) ค่าเฉล่ียคุณภาพผลงานหลังเรียน หาได้จากการน าค่าเฉล่ียคุณภาพ

ผลงานตามข้อ (8.3) ของผลงานทุกช้ินในกลุ่มเป้าหมายมารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนผลงาน 

 

 3.2) เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์โดย

ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจ านวนท้ังส้ิน 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน รวม 20 คาบ

เรียน โดยมีข้ันตอนการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ และการตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 

 (1) การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องความหมายของโครงงานวิทยาศาสตร์ 

วิธีการทางวิทยาศาสตร์ เพื่อวิเคราะห์แนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานวิทยาศาสตร์ 

โดยผู้วิจัยได้เลือกท่ีจะพัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานประเภทส่ิงประดิษฐ์เนื่องจากต้องการท่ีจะพัฒนา

นักเรียนในด้านของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ รวมถึงคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ท่ีได้จากการท า

โครงงานส่ิงประดิษฐ์ซึ่งเป็นโครงงานท่ีนักเรียนจะต้องประยุกต์ความรู้ในการสร้างสรรค์ผลงานได้อย่าง

เต็มท่ี โดยสามารถสรุปขั้นตอนในการท าโครงงานส่ิงประดิษฐ์ โดยดัดแปลงแนวคิดของ Science 

Buddies (2019) ได้น าเสนอขั้นตอนของการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ขั้นการต้ังค าถาม 

  2. ขั้นศึกษางานท่ีเกี่ยวข้อง  

  3. ขั้นตั้งสมมติฐาน ก าหนดตัวแปรต่าง ๆ 

  4. ขั้นทดสอบสมมติฐาน 

  5. ขั้นวิเคราะห์ข้อมูลและลงข้อสรุป 

  6. ขั้นรายงานผลการทดลอง 
 

  (2) การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวทางการจัดการเรียนการสอน

วิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ TeachEngineering STEM Curriculum 

for K-12 (2018)  และสรุปข้ันตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
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  (2.1) ขั้นการต้ังค าถาม (Ask) เป็นขั้น ท่ี ต้ังค าถามส าคัญเกี่ยวกับส่ิงท่ี

ต้องการสร้างรวมถึงปัญหาท่ีต้องการแก้ไข ท าความเข้าใจกับปัญหาภายใต้ข้อจ ากัดต่าง ๆ ระบุความ

ต้องการและข้อจ ากัดในการออกแบบ 

  (2.2) ขั้นสืบค้นปัญหา (Research the Problem) เป็นขั้นท่ีสืบค้นข้อมูล 

รวมถึงการหาข้อมูลจากบุคคลท่ีแตกต่างกันเพื่อช่วยในการค้นหาแนวคิดในการแก้ปัญหาหรือ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมีอยู่เดิมให้ดีขึ้นหรือปรับปรุงโดยใช้เทคโนโลยีเพื่อให้ตอบสนองกับความต้องการ 

  (2.3) ขั้น จินตนาการ (Imagine) เป็นขั้น ท่ีพัฒนาวิธีการท่ีเป็นไปได้ให้

ได้มากท่ีสุด มีการระดมความคิดและการท างานเป็นทีมในการระดมสมองเพื่อร่วมกันคิดวิธีการ

แก้ปัญหาให้ได้มากท่ีสุด 

  (2.4) ขั้นวางแผน (Plan) เป็นขั้นท่ีมีการวิเคราะห์ และเปรียบเทียบแนวคิด

แต่ละแนวคิด ข้อจ ากัด และงานวิจัยก่อนหน้า และใช้ในการเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดมาใช้แก้ปัญหา 

  (2.5) ขั้นสร้าง (Create) เป็นขั้นท่ีสร้างต้นแบบหรือแบบจ าลอง โดยใช้

แนวคิดท่ีดีท่ี สุดมาพัฒนาตามวัตถุประสงค์ พยายามสร้างสรรค์ผลงานและใช้จินตนาการใน  

การออกแบบให้มากท่ีสุด 

  (2.6) ขั้นการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ (Test and Evaluate 

Prototype) เป็นขั้นท่ีทดสอบและประเมินผลการแก้ปัญหาหรือการท างานของผลงานผ่านการ

ทดสอบ มีการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์จุดดีจุดด้อยของผลงาน และประสิทธิภาพการท างาน 

  (2.7) ขั้นปรับปรุง (Improve) เป็นขั้นท่ีมีการปรับปรุงพัฒนาผลงาน หารือ

เกี่ยวกับวิธีการท่ีต้องการปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหาหรือผลงานโดยมีการแก้ไข หรือวาดออกแบบใหม่ 

  (3) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างแนวทางการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์

เพื่อเน้นสร้างสรรค์โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ร่วมกับกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมจ านวน 7 ขั้นตอน ดังภาพท่ี 17 
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ภาพท่ี 17 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมกับ
ขั้นตอนการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ 

 

  จากภาพ ท่ี  17 พบว่า ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมี 

ความสอดคล้องกับขั้นตอนของกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ แต่จะมีขั้นจินตนาการ ขั้นวางแผน 

ขั้นสร้างสรรค์ท่ีเพิ่มข้ึนมาท าให้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีประสิทธิภาพในการสร้างผลงาน

มากกว่า นอกจากนี้ยังมีขั้นตอนของการปรับปรุงงานหลังรายงานผลการทดลองเพื่อให้ผลงานมี  

การพัฒนาขึ้น 

 (4) ท าการออกแบบตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนในการท าโครงงานส่ิงประดิษฐ์ 

โดยใช้ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ได้ดังภาพท่ี 18 และวิเคราะห์บทบาทครูและ

นักเรียนในแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไว้ ดัง

ตารางท่ี 18 

 

 

 

 

ขั้นตอนของกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

   1. ขั้นการต้ังค าถาม 

   2. ขั้นสืบค้นปัญหา 

   3. ขั้นจินตนาการ 

   4. ขั้นวางแผน 

   5. ขั้นสร้างสรรค์ 

   6. ขั้นการทดสอบและประเมิน 

      ประสิทธิภาพ 

   7. ขั้นปรับปรุง 

ขั้นตอนการท าโครงงาน 

วิทยาศาสตร์ 

1. ขั้นการต้ังค าถาม 

2. ขั้นศึกษางานท่ีเกี่ยวข้อง  

3. ขั้นตั้งสมมติฐาน ก าหนดตัวแปร 

4. ขั้นทดสอบสมมติฐาน 

5. ขั้นวิเคราะห์ข้อมูลและลงข้อสรุป 

6. ขั้นรายงานผลการทดลอง 
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ขั้นตอนการใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการท าโครงงานสิ่งประดิษฐ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 18 ขั้นตอนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการท าโครงงานส่ิงประดิษฐ์ 
 
 

1. ขั้นการต้ัง 

ค าถาม 

2. ขั้นสืบค้น

ปัญหา 

3. ขั้น

จินตนาการ 

4. ขั้นวางแผน 

5. ขั้น

สร้างสรรค์ 

6. ขั้นทดสอบ

และประเมิน

ประสิทธิภาพ 

7. ขั้น

ปรับปรุง 

1. ส ารวจสภาพท่ีเป็นปัญหาในชีวิตประจ าวันของนักเรียน 

2. ค้นหาข้อมูลในการตัดสินใจเลือกปัญหาท่ีส าคัญ 

3. ระบุขอบเขตของปัญหา และข้อจ ากัดในการแก้ปัญหา 

4. ศึกษาวิธีแก้ปัญหาจากแหล่งข้อมูลท่ีหลากหลาย 

5. จดบันทึกข้อมูลจากการศึกษา 

6. ระดมสมองเพื่อหาแนวคิดผลงานท่ีใช้แก้ปัญหาโดยให้มี

ความหลากหลาย โดยใช้ข้อมูลท่ีได้จากการสืบค้น 

7. วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและเลือกใช้วิธีการท่ีดีท่ีสุดโดย

มีเกณฑ์ในการคัดเลือก 

8. ออกแบบโครงร่างโครงงานโดยระบุวัสดุอุปกรณ์ ภาพ

ร่างต้นแบบ  

 9. เตรียมอุปกรณ์และลงมือสร้างต้นแบบผลงาน 

 10. ออกแบบการทดสอบประสิทธิภาพผลงานโดยมีการ

ต้ังสมมติฐาน ก าหนดตัวแปรและท าการทดสอบ 

11. เก็บรวบรวมข้อมูลและสรุปผลการทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

12. ประเมินผลงานของตนเองว่าสามารถแก้ปัญหาได้ตรง

หรือไม ่

 

13. รายงานผลในรูปหรือรูปเล่มรายงานหรือการน าเสนอ 

14. น าข้อมูลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขผลงานของตนเอง 
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ตารางท่ี 18 แสดงบทบาทครูและนักเรียนในการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
 

ขั้นตอนการจัด
กิจกรรม 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

1. ขั้นการต้ัง
ค าถาม (Ask) 

1. ก าหนดสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา
หรือเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 
2. กระ ตุ้น ให้นั ก เรียน คิดโดยใช้
ค าถามและสถานการณ์ท่ีครูก าหนด 

1. สัง เกตและวิ เคราะห์สภาพ
ปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ 
2. ท าความเข้าใจปัญหาและระบุ
ปัญหาท่ีต้องการแก้ไข 

2. ขั้นสืบค้น
ปัญหา 
(Research the 
Problem) 

1. ช้ีแนะแนวทางท ากิจกรรม 
2. ตรวจสอบความถูกต้องและความ
น่าเช่ือถือของข้อมูล 
3. น าอภิ ป ราย เพื่ อ ให้ นั ก เรี ยน
สามารถคิดเช่ือมโยงหลักการทาง
วิศวกรรมหรือวิทยาศาสตร์ในการ
แก้ปัญหาได้ 

1. สืบค้นวิธีการแก้ปัญหาจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ให้มีทางเลือก
มากท่ีสุด 
 

3. ขั้น
จินตนาการ 
(Imagine) 

1. ตรวจสอบความถูก ต้องและ
ช้ีแนะแนวทางระหว่ างการท า
กิจกรรม 

1. ระดมสมอง และอภิปรายเพื่อ
ระบุแนวทางการแก้ปัญหาให้
ได้มากท่ีสุด 

4. ขั้นวางแผน 
(Plan) 

1. ร่วมอภิปรายถึงแนวทางในการ
เลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด 
2. ตรวจสอบความถูก ต้องและ
ช้ีแนะแนวทางระหว่ างการท า
กิจกรรม 

1. อภิปรายถึงแนวทางในการ
เลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี ดีท่ี สุด 
โดยใช้เกณฑ์ในการตัดสิน 
2. ร่างภาพแนวคิดท่ีดีท่ีสุด และ
ระบุวัสดุอุปกรณ์ท่ีต้องใช้ 

5. ขั้นสร้าง 
(Create) 

1. ตรวจสอบความถูก ต้องและ
ช้ีแนะแนวทางระหว่ างการท า
กิจกรรม 
2. กระ ตุ้นการท างาน เป็ น ก ลุ่ม
เพื่อให้ทุกคนมีส่วนร่วมในงาน 
3. ดูแลความเรียบร้อยและความ
ปลอดภัยในการสร้างผลงานต้นแบบ 

1. ส ร้ า งผ ล ง าน จ า ล อ งห รื อ
ต้นแบ บ ท่ี สอดค ล้อ งกั บ ก าร
ออกแบบ 
2. แบ่งหน้าท่ีในการท างานอย่าง
ชัดเจน  และท างานอย่างเป็น
ระบบตามข้ันตอนท่ีวางไว้ 
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ขั้นตอนการจัด
กิจกรรม 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

6. ขั้นการ
ทดสอบและ
ประเมิน
ประสิทธิภาพ 
(Test and 
Evaluate 
Prototype) 

1. กระ ตุ้นการท างาน เป็ น ก ลุ่ม
เพื่อให้ทุกคนมีส่วนร่วมในงาน 
2. ดูแลความเรียบร้อยและความ
ปลอดภัยในการทดสอบ 
3. ตรวจสอบความถูก ต้องและ
ช้ีแนะแนวทางระหว่างการทดสอบ 
4. ให้ก าลังใจและให้ค าแนะน าแก่
นั ก เรียน เมื่ อผลการทดสอบไม่
เป็นไปตามท่ีคาดการณ์ 

1. น าผ ล ง าน ท่ี อ อ ก แ บ บ ม า
ด าเนินการทดสอบประสิทธิภาพ 
2. บั น ทึ กข้ อมู ล ท่ี ได้ จากการ
ทดสอบเพื่อน ามาวิเคราะห์ข้อดี
และข้อจ ากัดของผลงานตนเอง 

7. ขั้นปรับปรุง 
(Improve) 

1. ร่วมอภิปรายถึงการออกแบบของ
แต่ละกลุ่มเพื่อหาข้อบกพร่อง และ
แนวทางปรับปรุงแก้ไขผลงานให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
2. ร่วมอภิปรายสรุปกิจกรรม ผลท่ี
ได้รับ และประโยชน์ท่ีจะน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 
3. ป ระ เมิ น ผลการท า ง าน ขอ ง
นักเรียน 
4. เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามใน
ส่วนท่ียังไม่เข้าใจ 

1. น าเสนอผลงานของตนเอง 
และรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน 
2. ร่วมอภิปรายหาข้อบกพร่อง 
และแน วท างปรับ ป รุ งแก้ ไข
ผลงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
3. ร่วมอภิปรายสรุปกิจกรรม ผล
ท่ี ไ ด้ รั บ  และ ป ระ โยชน์ ท่ี จ ะ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
4. ประเมินผลการท างานของ
กลุ่มตนเองและกลุ่มเพื่อน และ
น าผลงานไปปรับปรุง 

 

 (5) ศึกษาเอกสารค าอธิบายรายวิชาและสาระหลักสูตรในรายวิชาโครงงาน

วิทยาศาสตร์ ของโรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัย สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ซึ่ง

เป็นโรงเรียนท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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 (6) ออกแบบขั้นตอนกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม โดยมีล าดับข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

  1) ข้ันเตรียมและเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนการทดลอง 

   1.1) เตรียมนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ด้วยการแนะน าวิธีการเรียน 

วัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนในรายวิชา การวัดและประเมินผล และประโยชน์ของการจัด 

การเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมให้แก่นักเรียน

กลุ่มเป้าหมาย 

   1.2) ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนการจัดการเรียนการสอน

กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยแบบทดสอบ

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ฉบับก่อนเรียน จ านวน 1 สถานการณ์ โดยให้ใช้เวลาใน

การท าแบบทดสอบ 50 นาที และใช้แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหา ฉบับก่อน

เรียน โดยให้ใช้เวลาในการท าแบบสอบถาม 10 นาที 

  2) ข้ันด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างการทดลอง 

   2.1) ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้

โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จ านวน 3 กิจกรรม โดยแต่ละ

กิจกรรมจะใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมครบท้ัง 7 ขั้นตอน จากนั้นจัดท าสาระและแผน 

การจัดการเรียนรู้รายหน่วยแบ่งเป็น 4 แผนการจัดการเรียนรู้ เป็นระยะเวลา 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 

2 คาบ คาบละ 50 นาที รวมทั้งส้ิน 20 คาบ โดยสรุปได้ดังตารางท่ี 19 
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ตารางท่ี 19 แผนการจัดการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้จ านวน 4 แผน 
 

แผนการจัดการ
เรียนรู้ท่ี 

สัปดาห์
ท่ี 

จ านวน
คาบ 

เนื้อหาสาระ 

1 1-3 6 
 

 - กิจกรรมโครงงานโดยเนน้กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม คร้ังที่ 1 เรื่อง “อุปกรณ์คัดแยก
ขนาด” 
 - สรุปกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและ
ขั้นตอนการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ 

2 4-5 4 - กิจกรรมโครงงานโดยเน้นกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม คร้ังที่ 2 เรื่อง “กังหันผลิตไฟฟ้า” 

3 6-7 4 - กิจกรรมโครงงานโดยเน้นกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม คร้ังที่ 3 เรื่อง “การท าโครงงานตาม
ความสนใจ” (ต้ังค าถาม สืบค้นข้อมูล จินตนาการ 
และวางแผน) 

4 8-10 6 - กิจกรรมโครงงานโดยเน้นกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม คร้ังที่ 3 เรื่อง “การท าโครงงานตาม
ความสนใจ” (สร้างผลงาน ตรวจสอบประสิทธิภาพ
ผลงาน ปรับปรุงผลงาน และน าเสนอผลงาน) 

 

  ในแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ี  1 จะใช้เวลา 6 คาบเรียน เนื่องจากแผนการจัด 

การเรียนรู้ท่ี 1 จะสอนการท าโครงงานผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทีละขั้นตอน พร้อมกับ

ให้นักเรียนเข้าใจขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเบื้องต้น ส่วนในแผนการจัด 

การเรียนรู้ท่ี 2 จะใช้เวลา 4 คาบเรียน เนื่องจากนักเรียนมีพื้นฐานและสามารถท าโครงงานตาม

ขั้นตอนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้ด้วยตนเอง ส่วนแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3-4 จะเป็นการท า

โครงงานตามความสนใจ ซึ่งนักเรียนจะได้ออกแบบผ่านปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน และต้องใช้

เวลาในการท าโครงงานมากกว่าโครงงานช้ินท่ี 1 และ 2 

   2.2) ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ระหว่างการจัดการเรียนการสอนกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้แบบทดสอบ
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ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ฉบับระหว่างการทดลอง จ านวน 1 สถานการณ์ โดยเป็น

สถานการณ์ท่ีต่างกับแบบทดสอบฉบับก่อนและหลังเรียน ใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ 50 นาที 

จ านวน 2 ครั้งหลังจบแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 และ 2 ตามล าดับ และใช้แบบสอบถามการรับรู้

ความสามารถในการแก้ปัญหา ฉบับระหว่างการทดลอง โดยให้ใช้เวลาในการท าแบบสอบถาม 10 

นาที จ านวน 2 ครั้งหลังจบแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 และ 2 ตามล าดับ 

   2.3) ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

โดยใช้เครื่องมือ 1 ชุด ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ ฉบับระหว่างการทดลอง โดย

ประเมินผลงานท่ีเกิดจากกิจกรรมโครงงานโดยเน้นกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ครั้งท่ี 1 และ 

ครั้งท่ี 2 ตามล าดับ 

  3) ข้ันเก็บรวบรวมข้อมูลหลังการทดลอง 

   3.1) ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลหลังการจัดการเรียนการสอน

กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยแบบทดสอบ

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ฉบับหลังการทดลอง โดยใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ 

100 นาที และใช้แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหา ฉบับหลังการทดลอง โดยให้ใช้

เวลาในการท าแบบสอบถาม 10 นาที 

   3.2) ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

โดยใช้เครื่องมือ 1 ชุด ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ ฉบับหลังการทดลอง 

ประเมินผลงานท่ีเกิดจากกิจกรรมโครงงานโดยเน้นกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ครั้งท่ี 3 

หลังนักเรียนได้น าเสนอโครงงานตามความสนใจ 

 โดยในการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละ

ช่วง สามารถสรุปได้ดังตารางท่ี 20 
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ตารางท่ี 20 การวางแผนการใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ตัวแปรท่ีวัด 
เครื่องมือในการ

เก็บรวบรวม
ข้อมูล 

การวางแผนการใช้เครื่องมือ 

ก่อนการ
ทดลอง 

ระหว่างการทดลอง หลังการ
ทดลอง ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

แบบทดสอบ 1 1 1 1 , 2 

แบบสอบถาม 1 1 1 1 , 2 

คุณภาพผลงานเชิง
สร้างสรรค์ 

แบบประเมิน -   3 

 

 โดย 1   เป็นการวัดเพื่อใช้ตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1  
  2   เป็นการวัดเพื่อใช้ตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 
  3   เป็นการวัดเพื่อใช้ตอบวัตถุประสงค์ข้อท่ี 3  
   เป็นการวัดเพิ่มเติมเพื่อใช้อภิปรายผล  

 

  (7) ก าหนดลักษณะกิจกรรมในการจัดการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ดังตารางท่ี 21 
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ตารางท่ี 21 ลักษณะกิจกรรมในการจัดการเรียนรู้ 
 

สัปดาห์ที่ 
คาบ 
ที่ 

ลักษณะกิจกรรมที่เน้น
กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 

ผล 
งาน 

เน้ือหา
โครงงาน

วิทยาศาสตร์ 

ขั้นตอน
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ขั้นเตรียม
และเก็บ
รวบรวม

ข้อมูลก่อน
การทดลอง 

- 1) ช้ีแจงจุดประสงค์ของ
การเรียนการสอน 
2) ทบทวนความรู้เกี่ยวกับ
ความหมาย ประเภท และ
ขั้นตอนในการท าโครงงาน
วิทยาศาสตร์ 
3) ให้นักเรียนศึกษาวัสดุ
อุปกรณ์ประเภทต่าง ๆ 
เช่น วงจรไฟฟ้า เซนเซอร์ 
มอเตอร์ ฯลฯ 
4) ทดสอบความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ก่อนการทดลอง 
(ท้ังแบบทดสอบและ
แบบสอบถาม) 

- ความหมาย 
ประเภทและ
ขั้นตอนการ
ท าโครงงาน
วิทยาศาสตร์ 

- 

1 1-2 1) ให้นักเรียนเรียนรู้ ผ่าน
กิจกรรมท่ีเน้นกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมท้ัง 
7 ขั้นตอน โดยใช้กิจกรรม 
“อุปกรณ์คัดแยกขนาด” 

ผลงาน
ช้ินท่ี 1 

(อุปกรณ์
คัดแยก
ขนาด) 

ขั้นตอนการ
ท าโครงงาน
วิทยาศาสตร์ 

ขั้นตอนท้ัง 7 
ขั้นตอน 

2 3-4 

3 5 2)  ส รุ ป ก ร ะ บ ว น ก า ร
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
3) ทดสอบความสามารถใน
ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า เ ชิ ง
สร้ างสรรค์ระหว่ างการ

6 
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สัปดาห์ที่ 
คาบ 
ที่ 

ลักษณะกิจกรรมที่เน้น
กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 

ผล 
งาน 

เน้ือหา
โครงงาน

วิทยาศาสตร์ 

ขั้นตอน
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ท ด ล อ ง  ค รั้ ง ท่ี  1 ( ท้ั ง
แ บ บ ท ด ส อ บ แ ล ะ
แบบสอบถาม) 
4) ประเมินคุณภาพผลงาน
เชิงสร้างสรรค์ ระหว่างการ
ทดลอง ค รั้ ง ท่ี  1 (แบ บ
ประเมิน) 

4 7-8 
 

1) ให้นักเรียนเรียนรู้ ผ่าน
กิจกรรมท่ีเน้นกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมท้ัง 
7 ขั้นตอน โดยใช้กิจกรรม 
“กังหันผลิตไฟฟ้า” 

ผลงาน
ช้ินท่ี 2 
(กังหัน
ผลิต

ไฟฟ้า) 

ขั้นตอนการ
ท าโครงงาน
วิทยาศาสตร์ 

ขั้นตอนท้ัง 7 
ขั้นตอน 

5 9-10 
 

1) สรุปกิจกรรม “กังหัน
ผลิตไฟฟ้า” 
2) ทดสอบความสามารถใน
ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า เ ชิ ง
สร้ างสรรค์ระหว่ างการ
ท ด ล อ ง  ค รั้ ง ท่ี  2 ( ท้ั ง
แ บ บ ท ด ส อ บ แ ล ะ
แบบสอบถาม) 
3) ประเมินคุณภาพผลงาน
เชิงสร้างสรรค์ ระหว่างการ
ทดลอง ค รั้ ง ท่ี  2 (แบ บ
ประเมิน) 

6 11 1) ให้นักเรียนเขียนปัญหา
เล็กน้อยท่ีเกิดขึ้นใน
ชีวิตประจ าวัน (Bug list) 

ผลงาน
ช้ินท่ี 3 
(ผลงาน

การตั้ง
ค าถาม

โครงงาน

1) ขั้นการต้ัง
ค าถาม 
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สัปดาห์ที่ 
คาบ 
ที่ 

ลักษณะกิจกรรมที่เน้น
กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 

ผล 
งาน 

เน้ือหา
โครงงาน

วิทยาศาสตร์ 

ขั้นตอน
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

หรือปัญหาท่ีเกิดโดยท่ัวไป 
เช่น ปัญหาน้ าเสีย ปัญหา
ด้านพลังงาน 
2) ศึกษาปัญหาท่ีนักเรียน
สนใจจากส่ิงรอบตัว และให้
ต้ังค าถาม 3 ค าถาม ดังนี้ 
- อะไรคือปัญหาหรือความ
ต้องการนี ้
- ใครท่ีมีปัญหาหรือความ
ต้องการนี ้
- การแก้ปัญหานี้ส าคัญ
อย่างไร 

ตาม
ความ
สนใจ) 

วิทยาศาสตร์ 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

12 1) ใช้แบบตรวจสอบ
รายการเพื่อให้นักเรียน
พิจารณาว่าปัญหาท่ีต้ังมี
ความส าคัญมากน้อย
อย่างไร 
2) ระบุว่าปัญหานี้มี
ข้อจ ากัดในการแก้ปัญหา
อย่างไร 
3) ศึกษาโครงงานท่ีมีอยู่
แล้ว หรือวิธีการแก้ปัญหา
ท่ีมีความคล้ายคลึงกัน 
4) จดบันทึกแนวคิด
โครงงานท่ีมีอยู่แล้ว 

ผลงาน
ช้ินท่ี 3 
(ผลงาน

ตาม
ความ
สนใจ) 

การสืบค้น
ข้อมูลในการ
ท าโครงงาน
วิทยาศาสตร์ 

2) ขั้นสืบค้น
ปัญหา 
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สัปดาห์ที่ 
คาบ 
ที่ 

ลักษณะกิจกรรมที่เน้น
กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 

ผล 
งาน 

เน้ือหา
โครงงาน

วิทยาศาสตร์ 

ขั้นตอน
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

7 13-14 1) ให้นักเรียนระดมสมอง
เพื่อออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้การ
ปรับปรุงหรือประยุกต์จาก
โครงงานหรือเอกสารข้อมูล
ท่ีสืบค้น ซึ่งมีหลักการทาง
วิทยาศาสตร์รองรับ 

ผลงาน
ช้ินท่ี 3 
(ผลงาน

ตาม
ความ
สนใจ) 

 3) ขั้น
จินตนาการ 

8 15 1) วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย
ท่ี ต้องการใช้ผลงานของ
นักเรียน  เพื่ อน ามาใช้ใน
การออกแบบและเลือกใช้
วิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด 
2) ให้นักเรียนระดมสมอง
เลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดี
ท่ีสุดเพื่อใช้ในการออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา โดยใช้การ
พิจารณาเกณฑ์ต่าง ๆ เช่น 
ราคา คุณภาพ เป็นต้น 
3) ให้นักเรียนระดม
ความคิดเกี่ยวกับวัสดุท่ี
น ามาใช้ท่ีเหมาะสมท่ีสุดใน
การประดิษฐ์อุปกรณ์ท่ีใช้
ในการแก้ปัญหา 
4) ร่างภาพต้นแบบผลงาน 
5) สร้างต้นแบบหรือ
แบบจ าลอง โดยใช้แนวคิด
ท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนา 

ผลงาน
ช้ินท่ี 3 
(ผลงาน

ตาม
ความ
สนใจ) 

การเขียนเค้า
โครงงาน

วิทยาศาสตร์ 

4) ขั้น
วางแผน 
5) ขั้นสร้าง 
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สัปดาห์ที่ 
คาบ 
ที่ 

ลักษณะกิจกรรมที่เน้น
กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 

ผล 
งาน 

เน้ือหา
โครงงาน

วิทยาศาสตร์ 

ขั้นตอน
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

6) นักเรียนพัฒนาผลงาน
ของตนเองนอกห้องเรียน 

16 1) ให้นักเรียนออกแบบ
วิธีการทดสอบผลงานของ
ตนเอง 
2) ก าหนดปัญหา
สมมติฐาน และก าหนดตัว
แปรในการทดลอง 
3) ทดสอบประสิทธิภาพ
ของผลงานตนเองนอกเวลา
เรียน 

ผลงาน
ช้ินท่ี 3 
(ผลงาน

ตาม
ความ
สนใจ) 

 6) ขั้นการ
ทดสอบและ
ประเมิน
ประสิทธิภาพ 
 
 

9 17-18 1) น าเสนอวิธีการออกแบบ
ของกลุ่มตนเองและน า
แนวคิดของเพื่อนมาใช้
ปรับปรุงแก้ไขผลงานของ
ตนเอง 

ผลงาน
ช้ินท่ี 3 
(ผลงาน

ตาม
ความ
สนใจ) 

การน าเสนอ
โครงงาน 

7) ขั้น
ปรับปรุง 

10 19-20 1) ทดสอบความสามารถใน
ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า เ ชิ ง
สร้างสรรค์หลังการทดลอง 
( ท้ั ง แ บ บ ท ด ส อ บ แ ล ะ
แบบสอบถาม) 
2) ประเมินคุณภาพผลงาน
เชิงสร้างสรรค์  หลังการ
ทดลอง (แบบประเมิน) 

ผลงาน
ช้ินท่ี 3 
(ผลงาน

ตาม
ความ
สนใจ) 

การเขียน
รูปเล่ม

โครงงาน 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 130 

 (8) ด าเนินการสร้างค าอธิบายรายวิชา แผนระยะยาว และแผนรายคาบตามขั้นตอน

การจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามสาระ

และจ านวนคาบท่ีก าหนด 

 (9) น าค าอธิบายรายวิชา แผนระยะยาว และแผนรายคาบท่ีสร้างเสร็จแล้วให้

อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบพิจารณาความถูกต้อง ความเหมาะสม และความชัดเจนของภาษาท่ีใช้

ตามองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ วัตถุประสงค์ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียน

การสอน การวัดและประเมินผล หลังจากนั้นน าแผนการจัดการจัดการเรียนรู้มาปรับแก้ไขตาม

ค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษา 

 (10) น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีได้แก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาไปให้

ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบจ านวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 2 

ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ 1 ท่าน เพื่อตรวจสอบความ

ตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) 

  โดยหลังจากน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน พิจารณา

ความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) พบว่า ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ เนื้อหาสาระ 

กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 และได้มีการ

ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ ดังนี้ 

   (10.1) แก้ไขภาษาและค าถามของแผนการจัดการเรียนรู้ให้ชัดเจน และระบุ

การตอบค าถามลงบนแบบบันทึกกิจกรรมลงในแต่ละขั้นตอน  

   (10.2) แก้ไขความเหมาะสมของเนื้อหาในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 และ 4 

ให้กระชับและเป็นเนื้อหาท่ีปรากฏอยู่ในกิจกรรมการเรียนรู้ 

   (10.3) แก้ไขเกณฑ์การประเมินจาก “ถูกต้อง” และ “ถูกต้องบ้าง” เป็น 

“ถูกต้องเกินร้อยละ 70” และ “ถูกต้องเกินร้อยละ 40” เพื่อให้มีความชัดเจนขึ้น 

   (10.4) เพิ่มการใช้ค าถามน าไปสู่การใช้เทคนิค SCAMPER ให้มีความชัดเจน

และปรากฏอยู่ในแผนการจัดการเรียนรู้ 
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   (10.5) เพิ่มการใช้ค าถามเพื่อสรุปขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมลงในแผนการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 และ 2 เพื่อให้นักเรียนสามารถน าข้ันตอนดังกล่าวไป

ใช้ในการท าโครงงานตามความสนใจ 

   (10.6) แก้ไขตัวอย่างการตั้งค าถามโดยใช้เทคนิคต่าง ๆ จากในหัวข้อเนื้อหา

สาระไปใส่ในหัวข้อกิจกรรมการเรียนการสอน 

 (11) น าแ ผ น ก า ร จั ด ก าร เรี ย น รู้ ท่ี ไ ด้ ไป ท ด ล อ ง ใช้ กั บ นั ก เรี ย น ระ ดั บ 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และน ามาปรับแก้ให้มีความเหมาะสมมากขึ้น 

 
4. การด าเนินการขอจริยธรรมการวิจัย 
  

 ในการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิง

สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัย สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา ผ่านการขอรับการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน โครงการวิจัยท่ี 

082/63 คณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคนกลุ่มสหสถาบัน ชุดท่ี 2 สังคมศาสตร์ 

มนุษยศาสตร์ และศิลปะศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยปฏิบัติตามหลักจริยธรรมและคุณธรรม

ในการวิจัย มีข้ันตอนดังนี้ 

 4.1 ศึกษาวิธีการขอรับการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน ประเภทการพิจารณาทบทวน

แบบลดขั้นตอน เนื่องจากการเก็บข้อมูลมีการติดต่อปฏิสัมพันธ์กับคน แต่มีความเส่ียงในระดับน้อย ซึ่ง

เข้าหลักเกณฑ์ คือ เป็นงานวิจัยท่ีเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นเด็กปกติอายุต่ ากว่า 18 ปี โดยมี

เกณฑ์การคัดเข้าของกลุ่มเป้าหมาย คือ เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น อายุ 10 ปีขึ้นไป ท่ี

ลงทะเบียนเรียนรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ หากในกรณีของกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่สามารถตอบค าถาม

ได้ครบทุกข้อ หรือตอบค าถามไม่สมบูรณ์ ผู้วิจัยจะน าข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วย 

 4.2 ส่งเอกสารเพื่อให้คณะกรรมการพิจารณา ดังนี้ 

  (1) บันทึกข้อความแจ้งความประสงค์เสนอโครงการวิจัยเพื่อขอรับการพิจารณา

จริยธรรมการวิจัยในคน 
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  (2) แบบฟอร์มขอรับการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน 

  (3) เอกสารข้อมูลส าหรับกลุ่มเป้าหมาย 

  (4) หนังสือยินยอมของกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 

  (5) แผนการด าเนินงานตลอดโครงการและตารางก าหนดช่วงระยะเวลาการจัด

กิจกรรมการวิจัย 

  (6) ประวัติของผู้วิจัย 

  (7) โครงร่างวิทยานิพนธ์ฉบับสมบูรณ์ 

  (8) เอกสารอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัย 

 4.3 เมื่อโครงการได้รับการอนุมัติแล้วผู้วิจัยได้ปฏิบัติ ดังนี้ 

  (1) ผู้วิจัยได้ช้ีแจงให้นักเรียนและผู้ปกครองทราบถึงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและวิธี

ด าเนินงานในการวิจัยอย่างชัดเจนในคาบเรียนแรกของรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นการนัด

หมายล่วงหน้าก่อนเริ่มกิจกรรมการเรียนการสอน 

  (2) นักเรียนและผู้ปกครองท่ีเข้าร่วมการวิจัยจะมีการลงนามในหนังสือ แสดงเจตนา

ยินยอมเข้าร่วมการวิจัย ซึ่งในงานวิจัยจะไม่มีการบังคับให้ข้อมูลท้ังส้ิน โดยข้อมูลท้ังหมดมาจากความ

สมัครใจ 

  (3) ข้อมูลส่วนตัวของนักเรียนเช่น ช่ือ รหัสนักเรียนท่ีใช้ในการวิจัยจะถูกเก็บเป็น

ความลับ เพื่อไม่ให้นักเรียนได้รับผลกระทบในทางลบจากการวิจัย และในการเข้าร่วมการวิจัยจะไม่มี

ผลต่อคะแนนของนักเรียน 

  (4) นักเรียนมีสิทธิ์ถอนตัวออกจากการวิจัยเมื่อใดก็ได้ตามความประสงค์ โดยไม่ต้อง 

แจ้งเหตุผล ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัยจะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อนักเรียน 
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5. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 การวิจัยนี้จะทดลองสอนและเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอน ดังนี้ 

 5.1 ขั้นเตรียมก่อนด าเนินการทดลองสอน 

  1) เตรียมนักเรียนในการทดลองโดยใช้เวลา 1 คาบ เพื่อแนะน าการท าโครงงานโดย

ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมให้เข้าใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมต่าง ๆ 

  2) ท าการทดสอบนักเรียนกลุ่มทดลองด้วยแบบทดสอบความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียน เพื่อน ามาเป็นคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ก่อนเรียน และแบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียน เพื่อ

น ามาใช้ในการอภิปราย 

 5.2 ขั้นด าเนินการทดลองสอน 

  ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายตามแผนการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ โดยใช้เวลาท้ังส้ิน 10 

สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที ระหว่างเดือนกรกฎาคมถึงเดือนกันยายน พ.ศ. 2563 ซึ่ง

มีรายละเอียดในการจัดการเรียนการสอนและใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

  1) จัดการเรียนการสอนในระยะท่ี 1 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เป็นเวลา 6 คาบ 

หลังจากนั้นท าการทดสอบนักเรียนกลุ่มเป้าหมายด้วยแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และแบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 

  2) จัดการเรียนการสอนในระยะท่ี 2 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เป็นเวลา 4 คาบ 

หลังจากนั้นท าการทดสอบนักเรียนกลุ่มเป้าหมายด้วยแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 และแบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 

  3) จัดการเรียนการสอนในระยะท่ี 3 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3-4 เป็นเวลา 10 คาบ  
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 5.3 ขั้นหลังด าเนินการทดลองสอน 

  เมื่อด าเนินการสอนครบถ้วนตามแผนการจัดการเรียนรู้แล้ว ผู้วิจัยจะท าการทดสอบ

นักเรียนกลุ่มเป้าหมายโดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียน 

แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียน และแบบประเมิน

คุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์หลังเรียน น าคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ

คุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์มาวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีเกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

 6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 

  วัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 1 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาก่อนเรียนกับหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะมีการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  1) หาคะแนนเฉล่ียเลขคณิต (𝑥)  และคะแนนเฉล่ียร้อยละ (𝑥ร้อยละ) และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มเป้าหมาย

จากแบบทดสอบในแต่ละองค์ประกอบและภาพรวมหลังการจัดการเรียนการสอนจากการวัดซ้ าท้ัง 4 

ครั้ง โดยตรวจให้คะแนนในแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  2) ทดสอบค่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนและ เปรียบเทียบคะแนน

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มเป้าหมายจากแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่าง

เรียน และหลังเรียน จากการวัดซ้ าท้ัง 4 ครั้ง ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า (repeated 

measure ANOVA) โดยก าหนดนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เพื่อใช้ตอบค าถามการวิจัยข้อท่ี 1 

  3) หาคะแนนเฉล่ียเลขคณิต (𝑥)  และคะแนนเฉล่ียร้อยละ (𝑥ร้อยละ) และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มเป้าหมาย

จากแบบสอบถามในแต่ละองค์ประกอบและภาพรวมหลังการจัดการเรียนการสอนจากการวัดซ้ าท้ัง 4 

ครั้ง โดยตรวจให้คะแนนในแบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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  4) ทดสอบค่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนและเปรียบเทียบคะแนนการรับรู้

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มเป้าหมายจากแบบสอบถามก่อนเรียน ระหว่าง

เรียน และหลังเรียน จากการวัดซ้ าท้ัง 4 ครั้ง ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า (repeated 

measure ANOVA) โดยก าหนดนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เพื่อใช้ตอบค าถามการวิจัยข้อท่ี 1 

 

 6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 

  วัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 2 เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมจะมีการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  1) หาคะแนนเฉล่ียเลขคณิต (𝑥)  และคะแนนเฉล่ียร้อยละ (𝑥ร้อยละ) และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มเป้าหมาย

จากแบบทดสอบในแต่ละองค์ประกอบและภาพรวมหลังการจัดการเรียนการสอนจากการวัดซ้ า  4 

ครั้ง โดยตรวจให้คะแนนในแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  2) น าค่าคะแนนเฉล่ียเลขคณิต (𝑥)  และคะแนนเฉล่ียร้อยละ (𝑥ร้อยละ) และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนรวมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก

แบบทดสอบในการวัดหลังเรียน มาหาค่าเฉล่ียและแปลผลเพื่อใช้ตอบค าถามการวิจัยข้อท่ี 2 โดยมี

หลักในการแบ่งเกณฑ์การตัดสินระดับความสามารถตามแนวคิดของ Finson & Ormsbee (1998; 

79-88) และ อุไร จักษ์ตรีมงคล (2557; 17-26) ดังสูตร 

  เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  =  (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด) 

              จ านวนระดับคุณภาพ 

สามารถแปลผลได้ ดังนี้ 
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คะแนนเฉล่ียของความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ระดับความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1.00 – 1.80 ต่ าท่ีสุด 
1.81 – 2.60 ต่ า 
2.61 – 3.40 ปานกลาง 

 3.41 – 4.20  สูง 
 4.21 – 5.00  สูงท่ีสุด 

 

  3) หาคะแนนเฉล่ียเลขคณิต (𝑥)  และคะแนนเฉล่ียร้อยละ (𝑥ร้อยละ) และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ

กลุ่มเป้าหมายจากแบบสอบถามปลายปิดในแต่ละองค์ประกอบและภาพรวมหลังการจัดการเรียนการ

สอน โดยตรวจให้คะแนนในแบบสอบถามปลายปิดการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์หลังเรียน 

  4) น าค่าคะแนนเฉล่ียเลขคณิต (𝑥)  และคะแนนเฉล่ียร้อยละ (𝑥ร้อยละ) และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนรวมการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก

แบบสอบถามปลายปิดหลังเรียน มาหาค่าเฉล่ียและแปลผลเพื่อใช้ในการอภิปรายผลการวิจัย โดยมี

หลักในการแบ่งเกณฑ์การตัดสินระดับความสามารถตามแนวคิดของ Finson & Ormsbee (1998; 

79-88) และ อุไร จักษ์ตรีมงคล (2557; 17-26) ดังสูตร 

  เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  =  (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด) 

              จ านวนระดับคุณภาพ 

และสามารถแปลผลได้ ดังนี้ 

คะแนนเฉล่ียของการรับรู้ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ระดับการรับรู้ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1.00 – 1.80 ต่ าท่ีสุด 
1.81 – 2.60 ต่ า 
2.61 – 3.40 ปานกลาง 

 3.41 – 4.20  สูง 
 4.21 – 5.00  สูงท่ีสุด 
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  5) วิ เคราะห์ค าถามปลายเปิดของผู้เรียน ข้อมูลจากการใช้แบบทดสอบและ

แบบสอบถามปลายปิดในการวัดซ้ า 4 ครั้ง เพื่อใช้ในการอภิปรายผลการวิจัยถึงการรับรู้ตนเองของ

ผู้เรียนเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เทคนิคท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนหรือลักษณะ  

การท างานกลุ่มของผู้เรียนในกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีส่งผลต่อความสามารถใน  

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 

 6.3 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 3 

  วัตถุประสงค์การวิจัยข้อท่ี 3 เพื่อศึกษาคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีการ

วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  1) หาคะแนนเฉล่ียเลขคณิต (𝑥)  และคะแนนเฉล่ียร้อยละ (𝑥ร้อยละ) และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนรวมคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ในการวัดหลังเรียนของ

กลุ่มเป้าหมายในแต่ละองค์ประกอบและภาพรวมหลังการจัดการเรียนการสอน โดยคะแนนเฉล่ียเต็ม 

7 คะแนน 

  2) น าค่าคะแนนเฉล่ียเลขคณิต (𝑥)  และคะแนนเฉล่ียร้อยละ (𝑥ร้อยละ) และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนรวมคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ในการวัดหลังเรียน มาหา

ค่าเฉล่ียและแปลผลเพื่อใช้ตอบค าถามการวิจัยข้อท่ี 3 โดยมีหลักในการแบ่งเกณฑ์การตัดสินระดับ

ความสามารถตามแนวคิดของ Finson & Ormsbee (1998; 79-88) และ อุไร จักษ์ตรีมงคล (2557; 

17-26) ดังสูตร 

  เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ  =  (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด) 

              จ านวนระดับคุณภาพ 

สามารถแปลผลได้ ดังนี้ 
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คะแนนเฉล่ียคุณภาพ 
ผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

ระดับคุณภาพ 
ผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

1.00 – 2.20 ควรปรับปรุง 
2.21 – 3.40 พอใช้ 
3.41 – 4.60 ปานกลาง 
4.61 – 5.80 ดี 
5.81 – 7.00 ดีมาก 

 

  3) วิเคราะห์ข้อมูลจากการใช้แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์จากการวัด

ซ้ า 3 ครั้ง เพื่อใช้ในการอภิปรายผลการวิจัยถึงคุณภาพผลงานท่ีมีการพัฒนาขึ้นจากการเรียนการสอน

ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 ผลของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัย สังกัดส านักงานคณะกรรมการการ

อุดมศึกษา ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็น 3 ตอน ได้แก่ 

 ตอนท่ี 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์

โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 ตอนท่ี 2  ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 ตอนท่ี 3  ผลการวิเคราะห์คุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้นหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 โดยข้อมูลแต่ละตอนสามารถน าเสนอได้ ดังนี้ 

 

ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดย

ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 

 1.1 ลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 2 ห้อง โดยนักเรียนห้องท่ี 1 

มีคะแนนเฉล่ียของเกรดรายวิชาวิทยาศาสตร์ ท่ีเต็ม 4 คะแนน อยู่ท่ี 3.38 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน คือ 0.87 ส่วนนักเรียนห้องท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียของเกรดรายวิชาวิทยาศาสตร์อยู่ท่ี 3.31 

คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คือ 0.99 ซึ่งคะแนนเฉล่ียของเกรดวิชาวิทยาศาสตร์ท้ัง 2 ห้องเรียน

ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 รวมจ านวนนักเรียนท้ังส้ิน 48 คน โดยเป็นเพศ

ชายจ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 62.50 และเพศหญิงจ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 37.50  
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 1.2 ค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจากการวัด 4 ครั้ง ได้แก่ ก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 ระหว่างเรียน

ครั้งท่ี 2 และหลังเรียน แบ่งออกเป็น 

  1.2.1 การวัดความสามารถโดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ จ านวน 4 ข้อ มีคะแนนเฉล่ียเต็ม 5 คะแนนสามารถแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้ ดัง

ตารางท่ี 22  

 

ตารางท่ี 22 ค่าสถิติพื้นฐานและระดับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย (n = 48) จากการวัดซ้้าท้ัง 4 ครั้งในแบบทดสอบ 

ประเด็นการศึกษา Min Max �̅� �̅�รอ้ยละ SD ระดับความสามารถ 

ก่อนเรียน 1.50 4.25 2.65 53.02 0.63 ปานกลาง 

ระหว่างเรียนครัง้ท่ี 1 1.63 4.88 2.94 58.80 0.70 ปานกลาง 

ระหว่างเรียนครัง้ท่ี 2 1.88 4.63 3.28 65.52 0.71 ปานกลาง 

หลังเรียน 2.38 5.00 3.81 76.15 0.85 สูง 

 

  จากผลการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก

แบบทดสอบ ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียเต็ม 5 คะแนน พบว่า หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่าก่อน

เรียน ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 3.81 คะแนน (ร้อยละ 76.15) 

โดยมีความสามารถอยู่ในระดับสูง ซึ่งมากกว่าก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และระหว่างเรียนครั้งท่ี 

2 ท่ีมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.65 (ร้อยละ 53.02), 2.94 (ร้อยละ 58.80) และ 3.28 (ร้อยละ 65.52) 

ตามล าดับ โดยมีความสามารถอยู่ในระดับปานกลางท้ังหมด 

 

  1.2.2 การวัดการรับรู้ความสามารถโดยใช้แบบสอบถามความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จ านวน 16 ข้อ มีคะแนนเฉล่ียเต็ม 5 คะแนน สามารถแสดงผลการวิเคราะห์

ข้อมูลได้ ดังตารางท่ี 23 
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ตารางท่ี 23 ค่าสถิติพื้นฐานและระดับการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย (n = 48) จากการวัดซ้้าท้ัง 4 ครั้งในแบบสอบถาม 
 

ประเด็นการศึกษา Min Max �̅� �̅�รอ้ยละ SD 
ระดับการรับรู้
ความสามารถ 

ก่อนเรียน 1.75 4.69 3.35 67.03 0.56 ปานกลาง 

ระหว่างเรียนครัง้ท่ี 1 2.06 4.25 3.45 69.09 0.51 สูง 

ระหว่างเรียนครัง้ท่ี 2 2.31 4.56 3.62 72.42 0.47 สูง 

หลังเรียน 2.50 4.88 3.79 75.89 0.58 สูง 

 

  จากผลการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ียการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์จากแบบสอบถาม ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียเต็ม 5 คะแนน พบว่า หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย

สูงกว่าก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 3.79 คะแนน (ร้อย

ละ 75.89) โดยมีการรับรู้ความสามารถอยู่ในระดับสูง ซึ่งมากกว่าก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 

และระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 ท่ีมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.35 (ร้อยละ 67.03), 3.45 (ร้อยละ 69.09) และ 

3.62 (ร้อยละ 72.42) โดยมีระดับการรับรู้ความสามารถอยู่ในระดับปานกลาง สูง และสูง ตามล าดับ 

  เมื่อพิจารณาคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก

แบบทดสอบและคะแนนเฉล่ียการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากแบบสอบถาม 

พบว่า คะแนนเฉล่ียหลังเรียนมีค่ามากท่ีสุด ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และระหว่าง

เรียนครั้ง ท่ี 2 และในช่วงก่อนเรียน คะแนนเฉล่ียจากการวัดการรับรู้ความสามารถโดยใช้

แบบสอบถามจะมีค่ามากกว่าคะแนนเฉล่ียจากการวัดความสามารถโดยใช้แบบทดสอบ ใน

ขณะเดียวกันในช่วงหลังเรียน คะแนนเฉล่ียท่ีวัดโดยใช้แบบทดสอบและแบบสอบถามจะมีลักษณะ

ใกล้เคียงกัน และมีค่าสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งคะแนนท่ีเพิ่มขึ้นจากการวัดโดยใช้แบบทดสอบจะมีค่า

มากกว่าแบบสอบถาม ดังแสดงในแผนภาพท่ี 19 
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ภาพท่ี 19 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของแบบทดสอบ
และคะแนนเฉล่ียการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของแบบสอบถาม 

 

 1.3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจากการวัด 4 ครั้ง ได้แก่ ก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 และหลังเรียน แบ่งออกเป็น 

  1.3.1 การทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์จากการวัด 4 ครั้ง โดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

  ผู้วิจัยท าการทดสอบความแตกต่างของคะแนนโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวน

แบบวัดซ้ า (repeated measures ANOVA) ผ่านการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นของการวิเคราะห์

ความแปรปรวน เมื่ อมี การวัดซ้ าเกี่ ยวกับ  Compound Symmetry หรือการทดสอบระดับ

ความสัมพันธ์ระหว่างการวัดแต่ละครั้งและความแปรปรวนของการวัดแต่ละครั้ง โดยใช้สถิติทดสอบ 

Mauchly พบว่า เมทริกซ์ความแปรปรวน -ความแปรปรวนร่วมไม่เป็น Compound Symmetry 

(Mauchly’s W = .709, Chi-Square (5) = 15.71, p = .008) ดังนั้นในการทดสอบความแตกต่าง

ของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากการวัด 4 ครั้งโดยใช้แบบทดสอบ ผู้วิจัย

เลือกการประมาณค่าแบบ Greenhouse-Geisser รายละเอียดดังตารางท่ี 24 
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ตารางท่ี 24 ผลการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จากการวัด 4 ครั้ง โดยใช้แบบทดสอบ 
 

Source  SS df MS F p 

Time Greenhouse-
Geisser 

35.498 2.392 14.838 63.849* .000 

Error 
(Time) 

Greenhouse-
Geisser 

26.131 112.440 .232   

* p <.05 

  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพบว่า มีคะแนนแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (p = 0.00) ผู้วิจัยจึงท าการเปรียบเทียบรายคู่โดยใช้วิธี Bonferroni 

เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากแบบทดสอบของ

นักเรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 และหลังเรียน ดังตารางท่ี 25 
 

ตารางท่ี 25 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จากการวัด 4 ครั้ง โดยใช้แบบทดสอบ 

ประเด็น
การศึกษา �̅� SD ก่อนเรียน 

ระหว่างเรียน 
ครั้งท่ี 1 

ระหว่างเรียน 
ครั้งท่ี 2 

หลังเรียน 

ก่อนเรียน 2.65 0.63 
 
 

   

ระหว่างเรียน 
ครั้งท่ี 1 

2.94 0.70 0.289 (*) 
(p = .001) 

   

ระหว่างเรียน 
ครั้งท่ี 2 

3.28 0.71 0.625 (*)  
(p = .000) 

0.336 (*) 
(p = .000) 

  

หลังเรียน 3.81 0.85 1.156 (*) 
(p = .000) 

0.867 (*) 
(p = .000) 

0.531 (*) 
(p = .000) 

 
 

* p <.05 

 จากผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก

แบบทดสอบ พบว่า คะแนนเฉล่ียในการวัดโดยใช้แบบทดสอบทุกช่วงเวลามีความแตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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 เมื่อพิจารณาคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากการวัด 4 ครั้งโดย

ใช้แบบทดสอบร่วมกับผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย พบว่า คะแนนเฉล่ียหลังเรียนมีค่าสูงกว่า

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และก่อนเรียน 

 

 1.3.2 การทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์จากการวัด 4 ครั้ง โดยใช้แบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

  ผู้วิจัยท าการทดสอบความแตกต่างของคะแนนโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวน

แบบวัดซ้ า (repeated measures ANOVA) ผ่านการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นของการวิเคราะห์

ความแปรปรวน เมื่ อมี การวัดซ้ าเกี่ ยวกับ  Compound Symmetry หรือการทดสอบระดับ

ความสัมพันธ์ระหว่างการวัดแต่ละครั้งและความแปรปรวนของการวัดแต่ละครั้ง โดยใช้สถิติทดสอบ 

Mauchly พบว่า เมทริกซ์ความแปรปรวน -ความแปรปรวนร่วมไม่เป็น Compound Symmetry 

(Mauchly’s W = .729, Chi-Square (5) = 14.48, p = .013) ดังนั้นในการทดสอบความแตกต่าง

ของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากการวัด 4 ครั้งโดยใช้แบบสอบถาม ผู้วิจัย

เลือกการประมาณค่าแบบ Greenhouse-Geisser รายละเอียดดังตารางท่ี 26 

 
ตารางท่ี 26 ผลการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จากการวัด 4 ครั้ง โดยใช้แบบสอบถาม 
 

Source  SS df MS F p 

Time Greenhouse-
Geisser 

5.430 2.447 2.219 13.099* .000 

Error 
(Time) 

Greenhouse-
Geisser 

19.482 115.027 .169   

* p <.05 

  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพบว่า มีคะแนนแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (p = 0.00) ผู้วิจัยจึงท าการเปรียบเทียบรายคู่โดยใช้วิธี Bonferroni 

เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนจาก

แบบสอบถามก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 และหลังเรียน ดังตารางท่ี 27 
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ตารางท่ี 27 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์จากการวัด 4 ครั้ง โดยใช้แบบสอบถาม 
 

 

ประเด็น
การศึกษา �̅� SD ก่อนเรียน 

ระหว่างเรียน 
ครั้งท่ี 1 

ระหว่างเรียน 
ครั้งท่ี 2 

หลังเรียน 

ก่อนเรียน 3.35 0.56 
 
 

   

ระหว่างเรียน 
ครั้งท่ี 1 

3.45 0.51 0.103 
(p = 1.000) 

   

ระหว่างเรียน 
ครั้งท่ี 2 

3.62 0.47 0.270 (*)  
(p = .019) 

0.167 
(p = .053) 

  

หลังเรียน 3.79 0.58 0.443 (*) 
(p = .000) 

0.340 (*) 
(p = .000) 

0.173 
(p = .058) 

 
 

* p <.05 
 
 

 จากผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

จากแบบสอบถาม พบว่า คะแนนเฉล่ียในการวัดโดยใช้แบบสอบถามในช่วงก่อนเรียนและระหว่าง

เรียนครั้งท่ี 1 ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 กับระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 และก่อนเรียน 

ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แต่ในช่วงก่อนเรียนและระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 

ก่อนเรียนและหลังเรียน กับ ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 เมื่อพิจารณาคะแนนเฉล่ียการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากการวัด 4 

ครั้งโดยใช้แบบสอบถามร่วมกับผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย พบว่า คะแนนเฉล่ียหลังเรียนมีค่าสูง

กว่า ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และก่อนเรียน  
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ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 

 2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากการใช้

แบบทดสอบหลังเรียน 

 การวิเคราะห์ข้อมูลความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูล

คะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์คะแนนเฉล่ียเต็ม 5 

คะแนน เมื่อพิจารณาแยกองค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จ านวน 4 

องค์ประกอบรวมท้ังส้ิน 4 ข้อ จะมีคะแนนเฉล่ียแต่ละข้อเต็ม 5 คะแนน และน ามาหาเป็นค่าเฉล่ียของ

คะแนนรวมทั้งหมด สามารถแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้ ดังตารางท่ี 28 
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ตารางท่ี 28 ค่าสถิติพื้นฐานและระดับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย (n = 48) แยกตามองค์ประกอบจากแบบทดสอบ 
 

 

 

 

 จากการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากแบบทดสอบ

หลังเรียน ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียเต็ม 5 คะแนน แยกเป็น 4 องค์ประกอบ องค์ประกอบละ 5 คะแนน 

องค์ประกอบของความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ �̅� �̅�รอ้ยละ SD 

ระดับความ 
สามารถ 

จ านวนนักเรียน จากทั้งหมด 48 คน 

ต่ าที่สุด ต่ า ปาน
กลาง 

สูง สูง
ที่สุด 

ก่อนเรียน 
  1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 2.85 57.08 0.76 ปานกลาง 2 23 10 10 3 
  2) การส ารวจแนวคิด 2.54 50.83 0.76 ต่ า 7 23 10 7 1 
  3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 2.65 52.92 0.92 ปานกลาง 8 21 8 8 3 
  4) การด าเนินการแก้ปัญหา 2.56 51.25 0.98 ต่ า 9 21 6 8 4 
คะแนนรวมเฉลี่ย 4 องค์ประกอบ 2.65 53.02 0.63 ปานกลาง 4 19 19 5 1 

ระหว่างเรียนคร้ังที่ 1 
  1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 3.16 63.12 0.84 ปานกลาง 0 18 14 10 6 
  2) การส ารวจแนวคิด 2.85 57.08 0.80 ปานกลาง 6 13 19 6 4 
  3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 3.10 62.08 0.87 ปานกลาง 3 14 9 17 5 
  4) การด าเนินการแก้ปัญหา 2.65 52.92 0.99 ปานกลาง 6 23 10 4 5 
คะแนนรวมเฉลี่ย 4 องค์ประกอบ 2.94 58.80 0.70 ปานกลาง 3 13 21 7 4 

ระหว่างเรียนคร้ังที่ 2 
  1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 3.67 73.33 0.77 สูง 0 2 18 15 13 
  2) การส ารวจแนวคิด 3.10 62.08 0.85 ปานกลาง 3 15 11 15 4 
  3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 3.42 68.33 0.98 สูง 1 12 7 19 9 
  4) การด าเนินการแก้ปัญหา 2.92 58.33 0.94 ปานกลาง 5 13 11 15 4 
คะแนนรวมเฉลี่ย 4 องค์ประกอบ 3.28 65.52 0.71 สูง 0 6 25 11 6 

หลังเรียน 
  1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 3.97 79.38 0.86 สูง 0 3 12 13 20 
  2) การส ารวจแนวคิด 3.68 73.54 1.01 สูง 2 8 7 16 15 
  3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 3.94 78.96 0.95 สูง 0 6 5 16 21 
  4) การด าเนินการแก้ปัญหา 3.63 72.71 1.13 สูง 3 9 3 17 16 
คะแนนรวมเฉลี่ย 4 องค์ประกอบ 3.81 76.15 0.85 สูง 0 5 12 11 20 
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พบว่า นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีค่าเฉล่ียคะแนนรวม 4 องค์ประกอบเป็น 3.81 คะแนน จากคะแนน

เต็ม 5 คะแนน (ร้อยละ 76.15) โดยมีความสามารถอยู่ในระดับสูง  

 ส่วนคะแนนเฉล่ียหลังเรียนแยกองค์ประกอบ พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียในองค์ประกอบ

การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน การส ารวจแนวคิด การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา และการด าเนินการ

แก้ปัญหา เท่ากับ 3.97 (ร้อยละ 79.38), 3.68 (ร้อยละ 73.54), 3.94 (ร้อยละ 78.96) และ 3.63 

(ร้อยละ 72.71) ตามล าดับ โดยมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูงท้ังหมด 

 นอกจากนี้ยังพบว่า นักเรียนท่ีมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับสูงท่ีสุด 

มีถึง 20 คน คิดเป็นร้อยละ 41.67 ของนักเรียนท้ังหมด ซึ่งตัวอย่างการแก้ปัญหาของนักเรียนมีความ

สมบูรณ์ ดังต่อไปนี้ 

 

 ตัวอย่างที่ 1 นักเรียนหมายเลข 3 

  จากสถานการณ์บุคลากรทางการแพทย์ติดเช้ือโควิด-19 นักเรียนสามารถระบุปัญหา

ได้หลากหลาย เช่น ผู้ป่วยปกปิดประวัติ เมื่อแพทย์อยู่ใกล้ชิดจึงท าให้ติดโรค หรือการท่ีบุคลากร

ทางการแพทย์มีอุปกรณ์ป้องกันท่ีไม่เพียงพอ และใส่สาเหตุของปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างครบถ้วน 

จากนั้นนักเรียนสามารถน าแนวคิดการสร้าง applcation แนวคิดการเว้นระยะห่างในการพูดคุย

ปรึกษากับแพทย์ แนวคิดการติดตามผู้ป่วย และแนวคิดการรับบริจาคอุปกรณ์ทางการแพทย์ มา

ออกแบบร่าง applcation เพื่อใช้เช็คประวัติการเดินทาง และสามารถติดต่อบุคลากรทางการแพทย์ 

หรือปรึกษาปัญหาโรคต่าง ๆ โดยไม่ต้องพบหน้าแพทย์โดยตรง อีกท้ังภายใน applcation สามารถ

ตรวจสอบยอดบริจาคเพื่อส่งอุปกรณ์ทางการแพทย์ให้กับโรงพยาบาลต่าง ๆ ได้ 

 

 ตัวอย่างที่ 2 นักเรียนหมายเลข 10 

  จากสถานการณ์น้ าเสีย นักเรียนสามารถระบุสภาพปัญหาได้หลากหลาย เช่น เกิด

จากการปล่อยน้ าเสีย การท้ิงขยะลงในแหล่งน้ า เกิดปัญหาสัตว์น้ าล้มตาย และระบุสาเหตุของปัญหา

ต่าง ๆ ได้อย่างครบถ้วน จากนั้นนักเรียนสามารถน าแนวคิดกังหันน้ าบ าบัดน้ าเสียมาประยุกต์รวมกับ

แนวคิดอุปกรณ์ดักจับขยะ และแนวคิดเครื่องกรองน้ า โดยมีการใช้พลังงานแสงอาทิตย์เป็นผลงานเพื่อ

ใช้แก้ปัญหาน้ าเสียได้ อีกท้ังยังมีการเขียนขั้นตอนการด าเนินการแก้ปัญหาท่ีชัดเจน เช่น มีการ

ออกแบบร่างอุปกรณ์ และน าแบบจ าลองไปทดสอบประสิทธิภาพก่อนน ามาใช้จริง 
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 นอกจากนี้ยังพบว่า ไม่มีนักเรียนท่ีมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับต่ า

ท่ีสุด แต่มีนักเรียนท่ีมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับต่ าอยู่ 5 คน คิดเป็นร้อยละ 

10.42 ของนักเรียนท้ังหมด ซึ่งตัวอย่างการแก้ปัญหาของนักเรียนยังไม่สมบูรณ์ ดังต่อไปนี้ 

 

 ตัวอย่างที่ 3 นักเรียนหมายเลข 16 

  จากสถานการณ์บุคลากรทางการแพทย์ติดเช้ือโควิด-19 นักเรียนระบุปัญหาได้เพียง

แค่มีบุคลากรทางการแพทย์ติดเช้ือ ไม่มีชุดป้องกัน และโรงพยาบาลเสียบุคลากร แก้ปัญหาได้โดยการ

ผลิตชุดป้องกันให้มากขึ้น และคิดค้นนวัตกรรมได้เพียงชุดป้องกันท่ีสามารถใช้ซ้ าได้ เกณฑ์ท่ีน ามาใช้

ตัดสินมีเพียง 2 เกณฑ์ และไม่สามารถน าแนวคิดอื่น ๆ มาประยุกต์เพิ่มเติมได้ อีกท้ังขั้นตอนการ

ด าเนินการแก้ปัญหาระบุเพียงแค่ให้หาวัตถุดิบมากขึ้น และผลิตให้มากขึ้น  

 

 2.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากการ

ใช้แบบสอบถามหลังเรียน 

 การวิเคราะห์ข้อมูลการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยท าการ

วิเคราะห์ข้อมูลคะแนนเฉล่ียจากแบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

คะแนนเฉล่ียเต็ม 5 คะแนน เมื่อพิจารณาแยกองค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์จ านวน 4 องค์ประกอบรวมทั้งส้ิน 4 ข้อ จะมีคะแนนเฉล่ียการรับรู้แต่ละข้อเต็ม 5 คะแนน 

สามารถแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้ ดังตารางท่ี 29 
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ตารางท่ี 29 ค่าสถิติพื้นฐานและระดับการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย (n = 48) แยกตามองค์ประกอบจากแบบสอบถาม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 จากการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ียการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก

แบบสอบถามหลังเรียน ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียเต็ม 5 คะแนน แยกเป็น 4 องค์ประกอบ องค์ประกอบละ 5 

องค์ประกอบของการรับรู้
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ 
�̅� �̅�รอ้ยละ SD 

ระดับการ
รับรู้ความ 
สามารถ 

จ านวนนักเรียน จากท้ังหมด 48 คน 

ต่ าที่สุด ต่ า ปาน
กลาง 

สูง สูง
ที่สุด 

ก่อนเรียน 
  1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 3.34 66.98 0.59 ปานกลาง 0 9 13 23 3 
  2) การส ารวจแนวคิด 3.18 63.64 0.74 ปานกลาง 3 8 14 20 3 
  3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 3.40 67.92 0.59 ปานกลาง 0 5 19 19 5 
  4) การด าเนินการแก้ปัญหา 3.48 69.58 0.67 สูง 1 4 14 21 8 
คะแนนรวมเฉลี่ย 4 องค์ประกอบ 3.35 67.03 0.56 ปานกลาง 1 3 25 17 2 

ระหว่างเรียนคร้ังที่ 1 
  1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 3.47 69.58 0.54 สูง 1 2 15 28 2 
  2) การส ารวจแนวคิด 3.41 68.12 0.61 สูง 1 4 17 22 4 
  3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 3.45 69.06 0.60 สูง 0 6 12 24 6 
  4) การด าเนินการแก้ปัญหา 3.48 69.58 0.57 สูง 0 5 14 24 5 
คะแนนรวมเฉลี่ย 4 องค์ประกอบ 3.45 69.09 0.51 สูง 0 3 29 15 1 

ระหว่างเรียนคร้ังที่ 2 
  1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 3.69 73.85 0.57 สูง 0 2 10 26 10 
  2) การส ารวจแนวคิด 3.58 71.67 0.54 สูง 0 4 10 26 8 
  3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 3.56 71.14 0.56 สูง 0 5 11 26 6 
  4) การด าเนินการแก้ปัญหา 3.65 73.02 0.59 สูง 1 1 11 26 9 
คะแนนรวมเฉลี่ย 4 องค์ประกอบ 3.62 72.42 0.47 สูง 0 1 29 14 4 

หลังเรียน 
  1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 3.71 74.27 0.70 สูง 0 4 16 14 14 
  2) การส ารวจแนวคิด 3.68 73.65 0.69 สูง 0 3 15 16 14 
  3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 3.87 77.40 0.60 สูง 0 2 8 21 17 
  4) การด าเนินการแก้ปัญหา 3.91 78.23 0.64 สูง 0 2 7 23 16 
คะแนนรวมเฉลี่ย 4 องค์ประกอบ 3.79 75.89 0.58 สูง 0 1 12 25 10 
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คะแนน พบว่า นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีค่าเฉล่ียคะแนนรวม 4 องค์ประกอบเป็น 3.79 คะแนน จาก

คะแนนเต็ม 5 คะแนน (ร้อยละ 75.88) โดยมีการรับรู้ความสามารถอยู่ในระดับสูง  

 ส่วนคะแนนเฉล่ียหลังเรียนแยกองค์ประกอบ พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียในองค์ประกอบ

การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน การส ารวจแนวคิด การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา และการด าเนินการ

แก้ปัญหา เท่ากับ 3.71 (ร้อยละ 74.27), 3.68 (ร้อยละ 73.65), 3.87 (ร้อยละ 77.40) และ 3.91 

(ร้อยละ 78.23) ตามล าดับ โดยมีการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง

ท้ังหมด 

 นอกจากนี้ยังพบว่า นักเรียนท่ีมีการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน

ระดับสูงท่ีสุด มีถึง 10 คน คิดเป็นร้อยละ 20.83 ของนักเรียนท้ังหมด และ นักเรียนท่ีมีการรับรู้

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับต่ ามีเพียง 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.08 ของ

นักเรียนท้ังหมด 

 ส าหรับแบบสอบถามปลายเปิดจ านวน 4 ข้อ พบว่านักเรียนมีการตอบค าถามในลักษณะท่ี

แตกต่างกันในช่วงก่อนเรียนและหลังเรียน ดังตารางท่ี 30 
 

ตารางท่ี 30 ในแบบสอบถามปลายเปิดจ้านวน 4 ข้อในช่วงระหว่างเรียนครัง้ท่ี 1 และช่วงหลังเรียน  
(หมายเหตุ : ตัวเลขในวงเล็บหมายถึงหมายเลขของนักเรียน) 
 

ค าถาม 
ตัวอย่างค าตอบ 

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 
ตัวอย่างค าตอบ 

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 
ตัวอย่างค าตอบ 

หลังเรียน 

1. นัก เรียน คิด
ว่าการแก้ปัญหา
ข อ ง ก ลุ่ ม
นักเรียนประสบ
ผลส าเร็จหรือไม่ 
ห า ก ต้ อ ง ใ ห้
ระดับคะแนนใน
การแก้ปัญหา
ของกลุ่มตนเอง
จ ะ ให้ เ ท่ า ไ ร 

(4) 7 คะแนน เพราะยังมี
ประสิทธิภาพท่ีไม่ดีพอ 

(4) 8 คะ แน น  เพ รา ะ
ชิ้นงานยังไม่ค่อยสมบูรณ์ 

(4) 10 คะแนน เพราะผลงาน
ประสบผลส าเร็จดี 

(10) 7 คะแนน เพราะยัง
มีข้อผิดพลาดอยู่ 

(10) 9 คะแนน  เพราะ
ผลงานใช้งานได้ดี 
 

(10) 10 ค ะ แน น  ป ระ ส บ
ความส า เร็จ  เพ ราะทุกคน
ช่วยเหลือกันท าให้แนวคิดท่ีได้
น่าสนใจ 

(33) 5 คะแนน  เพราะ
งาน ท่ีออกมาไม่ เป็น ไป
ตามแผ น ท่ี วางไว้  ไม่ มี
ประสิทธิภาพ 

(33) 6 คะแนน  เพราะ
ทดลองไม่ทันตามเวลา 

(33) 9 คะแนน เพราะงานท่ี
ออกมาท าได้จริง และมีความ
สร้างสรรค์ 
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ค าถาม 
ตัวอย่างค าตอบ 

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 
ตัวอย่างค าตอบ 

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 
ตัวอย่างค าตอบ 

หลังเรียน 

เพราะเหตุใด (45) 6 คะแนน เพราะถือ
ว่าไม่ค่อยประสบผลส าเร็จ 
ผลงานไม่ค่อยแข็งแรงและ
ไม่สามารถแยกส้มได้ดีพอ 

(45) 7 คะแนน  เพราะ 
ผ ล งาน มี ข้ อ ผิ ดพ ล า ด
เล็กน้อย 

(45) 9 คะแนน เพราะสมาชิก
ทุ ก ค น ช่ ว ย กั น คิ ด แ ล ะ
แก้ปัญหา มีความผิดพลาด
ค่อนข้างน้อย 

2. บ ท บ าท ใน
การท างานกลุ่ม
ของนักเรียนมี
ส่วนในการท า
ให้กลุ่มประสบ
ค ว า ม ส า เ ร็ จ
อย่างไร 

(4) เป็นผู้น าในการคิด (4) เป็นผู้น าให้เพื่อนเสนอ
แนวคิด 
 

(4) เป็นคนเสนอแนวคิด ท่ี
หลากหลาย ท าให้ได้แนวคิดท่ี
ดีท่ีสุดมาใช้ประดิษฐ์ 

(10) ช่วยคิดและประดิษฐ์
ร่วมกันกับเพื่อน 

(10)  ช่ ว ย กั น คิ ด แ ล ะ
ประดิษฐ์ร่วมกัน 

(10) ช่วยกันคิดให้หลากหลาย 

(33) ช่ วย ใน ก ารเสน อ
แนวคิด 

(33) ช่วยเสนอแนวคิด 
 

(33)  ช่ ว ย เส น อ แ น ว คิ ด 
ออกแบบ 

(45) เป็ น หั วหน้ าก ลุ่ ม 
โดยเป็นผู้น าในการสร้าง
แนวคิดและสิ่งประดิษฐ์ 

(45) เป็นหัวหน้าในการ
คิดและสร้างสิ่งประดิษฐ์ 

(45) เป็นผู้น าในการท างาน 
และสร้างแนวคิด 

3. นัก เรียน คิด
ว่ามีอุปสรรคใน
ก า ร ส ร้ า ง
แ น ว คิ ด เพื่ อ
แ ก้ ปั ญ ห า
ภ า ย ใ น ก ลุ่ ม
อย่างไร  

(4) ยังมีแนวคิดท่ีไม่มาก (4) มีแนวคิดท่ีใช้ในการ
เลือกของกลุ่มน้อยเกินไป 

(4) แนวคิดบางอย่างท่ีคิดอาจ
ท าได้ยากเกินไป 

(10) ในกลุ่มยังไม่สามารถ
เลือกแนวคิดท่ีเหมาะสม
ได้  มี ก า ร ท ะ เล า ะ กั น
เล็กน้อย 
 

(10) แน ว คิ ด ท่ี ได้ จ า ก
เพื่ อ น บ า ง แ น ว คิ ด ไม่
น่าสนใจ 
 

(10) การรับฟังความคิดเห็น
ในกลุ่ ม  เพราะเมื่ อมีหลาย
ความคิดอาจท าให้ เกิดการ
ขัดแย้งกัน 

(33) เน้นไปแค่ความคิดท่ี
จะประหยัดงบเพียงอย่าง
เดี ย ว  จึ งส่ งผ ล ให้ งา น
ออกมาไม่มีประสิทธิภาพ 

(33) ยังคิดแนวคิดท่ีท า
ให้ผลงานมีคุณภาพดีท่ีสุด
ไม่ได้ 
 

(33) ช่วงแรกยังไม่มีแนวคิดท่ี
จะใช้ประกอบชิ้นส่วนของงาน 
แต่ภายหลั งเมื่ อ ได้ คุยกันก็
แก้ปัญหาได้ 

(45) สมาชิกในกลุ่มคิด
และประดิษฐ์งานไม่ค่อย
เก่ง 

(45) หลายแนวคิดของ
เพื่อนเป็นไปได้ยาก 

(45) แบบร่างในรอบแรกไม่
สามารถท าได้จริง เลยมีการ
คุยกันเพื่อแก้ไขแบบร่างใหม่
ก่อนเร่ิมท าผลงานจริง 
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ค าถาม 
ตัวอย่างค าตอบ 

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 
ตัวอย่างค าตอบ 

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 
ตัวอย่างค าตอบ 

หลังเรียน 

4. ก ลุ่ ม ข อ ง
นั ก เ รี ย น ใ ช้
กระบวนการใด
ท่ี น า ม า ส ร้ า ง
แ น ว คิ ด เพื่ อ
แก้ปัญหา และ
ก ระ บ วน ก า ร
ดังกล่าวมีส่วน
ใน ก า ร ท า ให้
ก ลุ่ ม ป ร ะ ส บ
ค ว า ม ส า เ ร็ จ
อย่างไร 

(4) ใช้การระดมความคิด 
ถามความ คิด เห็ น จ าก
เพื่อน 

(4) ใช้การระดมความคิด 
 

(4) การใช้เทคนิค SCAMPER 
ท าให้น างานเก่าท่ีเคยคิดตอน 
ป .6 มาประยุ ก ต์ เป็ น งาน ท่ี
น่าสนใจได้ 

( 10)   ใ ช้ ก า ร ร ะ ด ม
ความคิดระหว่างกัน ท าให้
ได้แนวคิดมาใช้ ในการ
ประดิษฐ์ 

( 10)  ใ ช้ เ ท ค นิ ค 
SCAMPER เ พื่ อ ใ ห้ ไ ด้
แ น ว คิ ด ใน ก า ร ส ร้ า ง
ผลงาน 
 

(10) ใช้เทคนิค SCAMPER ท า
ให้ ไ ด้แน วคิด ท่ี หลากหลาย
เพิ่ ม ข้ึน  และมีปัญหาในการ
สร้างน้อยกว่าท่ีควร และการใช้
ตารางประเมินท าให้ภายในกลุ่ม
ตัดสินใจเลือกแนวคิดได้ง่ายข้ึน 

(33)  ช่ ว ย กั น คิ ด ให้ ไ ด้
แนวคิดท่ีดีมาใช้ประดิษฐ์ 
 

(33)  การระดมความคิด
แ ล ะ ก า ร ใ ช้ เท ค นิ ค 
SCAMPER รายคน 
 

(33) การผลัดกันพูดทีละคน 
(พูดรอบวง) ท าให้แต่ละคน
สามารถเสนอแนวคิดได้อย่าง
เต็มท่ีโดยไม่มีคนขัด จึงสามารถ
น าความคิดเล็ก ๆ น้อย ๆ ของ
แต่ละคนมาดัดแปลงร่วมกันได้ 

( 45)  ใ ช้ ก า ร ร ะ ด ม
ค ว า ม คิ ด แ ล ะ ค่ อ ย
ปรับเปลี่ยนผลงานให้ดีข้ึน 

(45) การระดมความคิด
และการเสนอแนวคิด
ของตนเองรายคน 

(45) การระดมความคิด และ
เทคนิค SCAMPER เนื่องจาก
งานท่ีคิดตอนแรกไม่สามารถท า
ได้  เลยใช้ เทคนิ ค SCAMPER 
ปรับให้สามารถท าได้จริง 

 

 จากค าถามข้อท่ี 1 พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นว่าผลงานของกลุ่มตนเองประสบผลส าเร็จ

มากขึ้น พิจารณาได้จากแนวโน้มคะแนนการประเมินการแก้ปัญหาของกลุ่มตนเองมีค่ามากขึ้น และ

ในช่วงหลังเรียนนักเรียนให้เหตุผลว่าทุกคนช่วยเหลือกัน ท าให้ผลงานประสบความส าเร็จ ในค าถาม

ข้อท่ี 2 พบว่า นักเรียนมีการเปล่ียนบทบาทตนเองจากผู้น าในการคิดและประดิษฐ์เป็นคนเสนอ

แนวคิดท่ีหลากหลาย และใช้แนวคิดของผู้อื่นมาประยุกต์มากขึ้น ในค าถามข้อท่ี 3 พบว่า ในช่วงแรก

นักเรียนยังมีแนวคิดในการแก้ปัญหาไม่เพียงพอ และไม่สามารถเลือกแนวคิดท่ีเหมาะสมได้ แต่หลัง

เรียนอุปสรรคท่ีนักเรียนพบเปล่ียนเป็นการท่ีมีแนวคิดมากเกินไป ซึ่งบางแนวคิดอาจจะไม่เหมาะสม 
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แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีการพิจารณาเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดมาใช้ และในค าถามข้อท่ี 4 พบว่า 

นักเรียนมีการใช้เทคนิค SCAMPER การพูดรอบวง และตารางการประเมินมาใช้ในการพิจารณา

แนวคิดแทนการระดมความคิด ซึ่งท าให้ได้แนวคิดท่ีหลากหลายและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 

ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะห์คุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

หลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 

 การวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนเฉล่ีย

จากแบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์คะแนนเฉล่ียเต็ม 7 คะแนน เมื่อพิจารณาแยก

องค์ประกอบของคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์จ านวน 3 มิติ 11 องค์ประกอบย่อย จะมีคะแนนเฉล่ีย

แต่ละมิติเต็ม 7 คะแนน มีการวิเคราะห์ผลโดยมีหัวข้อ ดังนี้ 

 

 3.1 ค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์และค่าเฉลี่ยในแต่ละมิติ 

 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนเฉล่ียคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์และค่าเฉล่ียใน

แต่ละมิติของคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์จากการวัดหลังเรียน ดังตารางท่ี 31 
 

ตารางท่ี 31 ค่าสถิติพื้นฐานและระดับคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
(n = 13) จากการวัดหลังเรียนในแบบประเมิน 
 

มิติของคุณภาพผลงาน
เชิงสร้างสรรค์ �̅� �̅�รอ้ยละ SD 

ระดับ
คุณภาพ 

จ านวนผลงาน จากท้ังหมด 13 ผลงาน 
ควร

ปรับปรุง 
พอ
ใช้ 

ปาน
กลาง 

ดี 
ดี

มาก 

1) มิติความแปลกใหม่ 4.94 70.51 1.25 ดี 0 1 5 3 4 

2) มิติการแก้ปัญหา 4.80 68.50 1.02 ดี 0 1 5 4 3 

3) มิติความประณีต
และการสังเคราะห์ 

4.50 64.35 1.23 ปานกลาง 0 2 6 2 3 

คะแนนรวมเฉลี่ย 3 มิติ 4.74 67.79 1.15 ดี 0 2 4 4 3 

 

 จากการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ียคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์จากแบบประเมินหลังเรียน ซึ่งมี

คะแนนเฉล่ียเต็ม 7 คะแนน แยกเป็น 3 มิติ พบว่า คุณภาพผลงานของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายมี
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คะแนนรวมเฉล่ีย 3 มิติเป็น 4.74 คะแนน จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน (ร้อยละ 67.79) โดยมีคุณภาพ

ในระดับดี  

 ส่วนคะแนนเฉล่ียแยกมิติ พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียในมิติความแปลกใหม่ มิติการ

แก้ปัญหา และมิติความประณีตและการสังเคราะห์อยู่ท่ี 4.94 (ร้อยละ 70.51), 4.80 (ร้อยละ 68.50) 

และ 4.50 (ร้อยละ 64.35) ตามล าดับ โดยมีคุณภาพผลงานในระดับดี ดี และปานกลาง ตามล าดับ 

 นอกจากนี้ยังพบว่า ผลงานของนักเรียนท่ีมีคุณภาพผลงานในระดับดีมากมี 3 ผลงาน คิดเป็น

ร้อยละ 23.08 ของผลงานท้ังหมด ซึ่งตัวอย่างผลงานท่ีมีคุณภาพดีมาก เป็นดังนี้ 

  

 
 

ภาพท่ี 20 ผลงานนักเรียนกลุ่มท่ี 6 แบบจ้าลองราวเก็บผ้าอัตโนมัติ 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 21 ผลงานนักเรียนกลุ่มท่ี 8 อุปกรณ์ขยายเสียงพร้อมแสงไฟ 
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ภาพท่ี 22 ผลงานนักเรียนกลุ่มท่ี 12 อุปกรณ์ผลิตไฟฟ้าพร้อมกรองน้้าจากน้้าฝน 
 

 อย่างไรก็ตามยังพบว่า ผลงานของนักเรียนท่ีมีคุณภาพผลงานในระดับพอใช้มี 2 ผลงาน คิด

เป็นร้อยละ 15.38 ของผลงานท้ังหมด ซึ่งตัวอย่างผลงานท่ีมีระดับคุณภาพอยู่ในเกณฑ์พอใช้ เป็นดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 23 ผลงานนักเรียนกลุ่มท่ี 3 อุปกรณ์แยกเหรียญ 
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 3.2 ค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนเฉลี่ยในแต่ละองค์ประกอบของคุณภาพผลงานเชิง

สร้างสรรค ์

 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนเฉล่ียในแต่ละองค์ประกอบของคุณภาพผลงานเชิง

สร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจากการวัดหลังเรียน ดังตารางท่ี 32 
 

ตารางท่ี 32 ค่าสถิติพื้นฐานและระดับคุณภาพขององค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบในคุณภาพผลงาน
เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย (n = 13) จากการวัดหลังเรียนในแบบประเมิน 
 

องค์ประกอบ 
ในแต่ละมิติ �̅� �̅�รอ้ยละ SD 

ระดับ
คุณภาพ 

จ านวนผลงาน จากทั้งหมด 13 ผลงาน 
ควร

ปรับปรุง 
พอ
ใช้ 

ปาน
กลาง 

ดี 
ดี

มาก 

1) มิติความแปลกใหม่ 

1.1 ความแปลกใหม่ 5.00 71.43 1.21 ดี 0 0 5 4 4 

1.2 การท าให้ประหลาดใจ 4.81 68.68 1.25 ดี 0 1 6 3 3 

1.3 ความเป็นต้นก าเนิด 5.00 71.43 1.35 ดี 0 1 4 4 4 

รวม 4.94 70.51 1.25 ดี 0 1 5 3 4 

2) มิติการแก้ปัญหา 

2.1 ความสมเหตุสมผล 4.64 66.30 1.22 ดี 0 2 3 5 3 

2.2 ความมีประโยชน์ 4.84 69.07 1.17 ดี 0 1 5 4 3 

2.3 ความมีคุณค่า 4.67 66.67 1.13 ดี 0 1 5 4 3 

2.4 ความเข้าใจได้ 5.04 71.98 1.01 ดี 0 0 4 5 4 

รวม 4.80 68.50 1.02 ดี 0 1 5 4 3 

3) มิติความประณีตและการสังเคราะห์ 

3.1 การจัดองค์ประกอบ 4.60 65.66 1.31 ปานกลาง 0 3 2 7 1 

3.2 ความมีฝีมือและ 
     ช่ าชอง 

4.96 70.88 1.36 ดี 0 2 2 5 4 

3.3 ความประณีตสวยงาม 4.54 64.84 1.29 ปานกลาง 0 4 2 4 3 

3.4 ความซับซ้อน 3.92 56.04 1.50 ปานกลาง 0 5 4 3 1 

รวม 4.50 64.35 1.23 ปานกลาง 0 2 6 2 3 
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 จากการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ียองค์ประกอบในแต่ละองค์ประกอบ ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียเต็ม 7 

คะแนน พบว่า องค์ประกอบท่ีมีคะแนนเฉล่ียสูงท่ีสุด 3 อันดับแรก ได้แก่ ความเข้าใจได้ ความแปลก

ใหม่ และการท าให้ประหลาดใจ มีคะแนน 5.04 (ร้อยละ 71.98), 5.00 (ร้อยละ 71.43) และ 5.00 

(ร้อยละ 71.43) ตามล าดับ โดยมีคุณภาพในระดับดีท้ังหมด  

 ในขณะเดียวกันองค์ประกอบท่ีมีคะแนนเฉล่ียต่ าท่ีสุด 3 อันดับแรก ได้แก่ ความซับซ้อน 

ความประณีตสวยงาม และการจัดองค์ประกอบ มีคะแนน 3.92 (ร้อยละ 56.04), 4.50 (ร้อยละ 

64.84) และ 4.60 (ร้อยละ 65.66) ตามล าดับ โดยมีคุณภาพในระดับปานกลางท้ังหมด 

 

 3.3 ค่าสถิติพื้นฐานของค่าเฉลี่ยคะแนนคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ในช่วงเวลาต่าง ๆ 

 ในงานวิจัยได้นี้ได้มีการเก็บข้อมูลคุณภาพผลงานรวมท้ังส้ิน 3 ครั้ง เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการ

อภิปรายผลถึงพัฒนาการของคุณภาพผลงานของนักเรียนในระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 จากผลงานเครื่อง

คัดแยกขนาด ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 จากผลงานกังหันผลิตไฟฟ้า และหลังเรียนจากผลงานโครงงาน

ตามความสนใจ 

 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ในช่วงระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 และหลังเรียน ดังตารางท่ี 33 
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ตารางท่ี 33 ค่าสถิติพื้นฐานและระดับคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
(n = 13) จากการวัด 3 ครั้ง 
 

มิติของคุณภาพ
ผลงานเชิงสร้างสรรค์ �̅� �̅�รอ้ยละ SD 

ระดับ
คุณภาพ 

จ านวนผลงาน จากทั้งหมด 13 ผลงาน 
ควร

ปรับปรุง 
พอ
ใช้ 

ปาน
กลาง 

ดี 
ดี

มาก 

ผลงานระหว่างเรียนคร้ังที่ 1 (เคร่ืองคัดแยกขนาด) 
1) มิติความแปลกใหม่ 3.35 47.80 1.51 พอใช้ 5 3 2 2 1 

2) มิติการแก้ปัญหา 3.41 48.72 1.04 ปานกลาง 2 4 6 1 0 

3) มิติความประณีต
และการสังเคราะห ์

3.11 44.44 1.26 พอใช้ 3 6 1 3 0 

คะแนนรวมเฉลี่ย 3.29 46.99 1.18 พอใช ้ 3 5 3 2 0 

ผลงานระหว่างเรียนคร้ังที่ 2 (กังหันผลิตไฟฟ้า) 
1) มิติความแปลกใหม่ 4.43 63.34 1.13 ปานกลาง 0 4 2 5 2 

2) มิติการแก้ปัญหา 4.24 60.63 0.83 ปานกลาง 0 1 8 4 0 

3) มิติความประณีต
และการสังเคราะห ์

4.17 59.64 1.07 ปานกลาง 0 4 4 5 0 

คะแนนรวมเฉลี่ย 4.28 61.20 0.89 ปานกลาง 0 3 5 5 0 

ผลงานหลังเรียน (โครงงานตามความสนใจ) 
1) มิติความแปลกใหม่ 4.94 70.51 1.25 ดี 0 1 5 3 4 

2) มิติการแก้ปัญหา 4.80 68.50 1.02 ดี 0 1 5 4 3 

3) มิติความประณีต
และการสังเคราะห ์

4.50 64.35 1.23 ปานกลาง 0 2 6 2 3 

คะแนนรวมเฉลี่ย 4.74 67.79 1.15 ดี 0 2 4 4 3 
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 จากผลการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ียคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียเต็ม 7 

คะแนน จากการวัดซ้ า 3 ครั้ง พบว่า หลังเรียนผลงานของนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียสูงท่ีสุดเท่ากับ 4.74 

คะแนน (ร้อยละ 67.79) โดยมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ซึ่งมากกว่าผลงานระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และ

ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 ท่ีมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.29 (ร้อยละ 46.99) และ 4.28 (ร้อยละ 61.20) โดยมี

คุณภาพอยู่ในระดับพอใช้ และปานกลางตามล าดับ 

 นอกจากนี้ยังพบว่า ไม่มีผลงานของนักเรียนท่ีมีคุณภาพผลงานในระดับดีมาก ในช่วงระหว่าง

เรียนครั้งท่ี 1 และ 2 แต่ในช่วงหลังเรียน พบผลงานท่ีมีคุณภาพผลงานในระดับดีมาก และใน

ขณะเดียวกันมีผลงานของนักเรียนท่ีมีคุณภาพผลงานในระดับควรปรับปรุงในช่วงระหว่างเรียนครั้งท่ี 

1 จ านวน 3 ผลงาน คิดเป็นร้อยละ 23.08 ของผลงานท้ังหมด แต่ในช่วงหลังเรียนไม่พบผลงานท่ีมี

คุณภาพในระดับควรปรับปรุง 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัย เรื่อง ผลของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิง

สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา มี

วัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 2) ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

3) ศึกษาคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นหลังเรียนโครงงาน

วิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 สังกัดส านักงานคณะกรรมการการ

อุดมศึกษา ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 48 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 2) แบบสอบถาม

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 3) แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ วิเคราะห์

ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉล่ียเลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า 

(repeated measures ANOVA) ผู้วิ จัยได้แสดงรายละเอียดสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และ

ข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้ 

 

1. สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ สามารถสรุปได้ ดังนี้ 

  1. การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งพิจารณา

จากคะแนนเฉล่ียขององค์ประกอบท้ัง 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การอธิบายให้ชัดเจน 2) การส ารวจ

แนวคิด 3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา และ 4) การด าเนินการแก้ปัญหา ในช่วงก่อนเรียน ระหว่าง

เรียนครั้งท่ี 1 ระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 และหลังเรียนโดยใช้เครื่องมือท่ีแตกต่างกัน ผลการวิจัยเป็นดังนี้ 
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  1.1 เมื่อใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า คะแนน

เฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ทุกช่วงการทดลอง และเมื่อพิจารณาจากคะแนนเฉล่ียพบว่ามีค่าสูงขึ้นทุกช่วงการทดลอง 

  1.2 เมื่อใช้แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า 

คะแนนเฉล่ียการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 ในช่วงระยะเวลาท่ีติดกัน แต่จะแตกต่างกันกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ในช่วงระยะเวลาท่ีห่างกัน และเมื่อพิจารณาจากคะแนนเฉล่ียพบว่ามีค่าสูงขึ้นทุกช่วงการทดลอง 

 

 2. การพิจารณารายละเอียดคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลัง

เรียน โดยใช้เครื่องมือท่ีแตกต่างกัน ผลการวิจัยเป็นดังนี้ 

  2.1 เมื่อใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า นักเรียน

มีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 3.81 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดับสูง และมีคะแนนเฉล่ียใน

องค์ประกอบการอธิบายให้ชัดเจน การส ารวจแนวคิด การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา และการด าเนินการ

แก้ปัญหาอยู่ท่ี 3.97, 3.68, 3.94 และ 3.63 ตามล าดับ ซึ่งอยู่ในระดับสูงท้ังหมด 

  2.2 เมื่อใช้แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า 

นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 3.79 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดับสูง และมีคะแนน

เฉล่ียในองค์ประกอบการอธิบายให้ชัดเจน การส ารวจแนวคิด การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา และการ

ด าเนินการแก้ปัญหาอยู่ท่ี 3.71, 3.68, 3.87 และ 3.91 ตามล าดับ ซึ่งอยู่ในระดับสูงท้ังหมด 

 

 3. การพิจารณารายละเอียดคะแนนเฉล่ียคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์หลังเรียน พบว่า 

นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 4.74 คะแนน จากคะแนนเต็ม 7 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดับดี และมีคะแนน

เฉล่ียมิติในด้านมิติความแปลกใหม่ มิติการแก้ปัญหา และมิติความประณีตและการสังเคราะห์อยู่ท่ี 

4.94, 4.80 และ 4.50 ตามล าดับ โดยมีคุณภาพผลงานในระดับดี ดี และปานกลาง ตามล าดับ 
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2. อภิปรายผล 

 การอภิปรายผลการวิจัยเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และคุณภาพ

ผลงานเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก ่

 ตอนท่ี 1  การเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 ตอนท่ี 2  การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 ตอนท่ี 3  การศึกษาคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นหลัง

เรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 โดยข้อมูลแต่ละตอนสามารถน าเสนอได้ ดังนี้ 

 

ตอนที่ 1  การเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นก่อนเรียน  ระหว่างเรียน และหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

 ผลการวิจัยสรุปว่า นักเรียนท่ีเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เมื่อวัดโดยใช้แบบทดสอบ พบว่า หลังเรียน

แตกต่างกับระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 ระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และก่อนเรียนตามล าดับอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเมื่อพิจารณาค่าเฉล่ียพบว่ามีค่าสูงขึ้นทุกช่วงการทดลอง  และเมื่อวัดโดยใช้

แบบสอบถาม พบว่า หลังเรียนแตกต่างกับระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 และก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 แต่ไม่แตกต่างกับระหว่างเรียนครั้งท่ี 2 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเมื่อ

พิจารณาค่าเฉล่ียพบว่ามีค่าสูงขึ้นทุกช่วงการทดลอง เนื่องจากเหตุผลต่อไปนี้ 

 ประการแรก การจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมเอื้อให้นักเรียนได้ต้ังค าถามและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีเช่ือมโยงกับ

ชีวิตประจ าวัน มีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนภายใต้ข้อจ ากัดหรือทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจ ากัด ซึ่ง

เช่ือมโยงกับตัวอย่างกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 กังหันผลิตไฟฟ้า 

ท่ีพบว่า นักเรียนแต่ละกลุ่มมีการสร้างกังหันตามแบบท่ีร่างไว้ และมีการเลือกใช้วัสดุในการสร้างกังหัน

อย่างหลากหลายแตกต่างกันในแต่ละกลุ่ม เช่น บางกลุ่มเลือกใช้ไม้ไอศกรีมและฝาขวดน้ าในการ
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ออกแบบใบพัด แต่ในขณะเดียวกันบางกลุ่มเลือกใช้พีพีบอร์ด หรือกระดาษลูกฟูกในการออกแบบ

ใบพัด เพื่อให้สอดคล้องกับทรัพยากรท่ีนักเรียนเลือกใช้ในสร้างผลงานของกลุ่มตนเองให้มีคุณภาพ

ท่ีสุด ผ่านการทดสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงผลงาน  สอดคล้องกับแนวคิดของกฤษลดา 

ชูสินคุณาวุฒิ (2557: 39) ท่ีได้ระบุว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะช่วยให้นักเรียนรู้จักวาง

แผนการแก้ปัญหาและใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าภายใต้ข้อจ ากัด ส่งผลให้นักเรียนสามารถระบุปัญหา 

และคิดค้นหาแนวทางท่ีหลากหลายเพื่อแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมท่ีสุด  และ

สอดคล้องกับงานวิจัยของสมเสมอ ทักษิณ (2560) ท่ีพบว่า นักเรียนท่ีเรียนผ่านการจัดการเรียนรู้แบบ 

PACLE ท่ีมีกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นจุดเน้นในการจัดกิจกรรมมีความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท้ัง 5 ด้านสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ประการท่ีสอง จากการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน

แต่ละช่วง พบว่า ในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 และ 4 โครงงานตามความสนใจ ส่งผลให้นักเรียน

พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มากกว่า แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 อุปกรณ์คัด

แยกขนาด และแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 กังหันผลิตไฟฟ้า เนื่องจากในกิจกรรมโครงงานตามความ

สนใจเป็นการท าโครงงานแบบนักเรียนก าหนดปัญหาและออกแบบรวบรวมข้อมูล (unguided 

project) ท่ีนักเรียนจะต้องคิดหาหัวข้อ และต้ังปัญหาด้วยตนเอง สืบค้นข้อมูลอย่างละเอียดด้วย

ตนเอง และออกแบบเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ท่ีไม่มีการเตรียมให้ แตกต่างจากแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

และ 2 ท่ีเป็นโครงงานแบบครูและนักเรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดปัญหาและออกแบบรวบรวม

ข้อมูล (less-guided project) ท่ีครูมีสถานการณ์ก าหนดให้ผู้เรียนออกแบบเพื่อหาค าตอบ จึงส่งผล

ให้เกิดการพัฒนาความสามารถมากกว่า ซึ่งสอดคล้องกับ Capraro, Capraro, & Morgan (2013: 

273-274) ท่ีกล่าวว่า ในการจัดการเรียนการสอนโครงงานนั้น ครูควรให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ

ออกแบบงานด้วยตนเอง ต้ังปัญหาด้วยตนเอง รับผิดชอบส่ิงท่ีตนเองได้ตัดสินใจ ใช้การสืบค้นข้อมูล

อย่างมีคุณภาพ และมีการวางแผนการท างานให้ละเอียดจึงจะช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาให้กับ

ผู้เรียนได้ดี 

 ประการท่ีสาม แม้ว่าในการวัดแต่ละช่วงโดยใช้แบบวัดท้ัง 2 แบบ คะแนนหลังเรียนจะมีค่า

ใกล้เคียงกัน แต่ในช่วงก่อนเรียนการวัดการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้

แบบสอบถามมีค่า 3.35 คะแนน (ร้อยละ 67.0) ซึ่งมากกว่าการวัดความสามารถโดยใช้แบบทดสอบท่ี

มีค่า 2.65 คะแนน (ร้อยละ 53.0) และแนวโน้มของกราฟระหว่างคะแนนความสามารถท่ีนักเรียนรับรู้

ด้วยตนเองกับความสามารถท่ีวัดผ่านแบบทดสอบสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kruger & Dunning 
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(1999) เรื่อง ไม่ได้เรื่องแถมยังอวดฉลาด: ความยากในการรับรู้ความสามารถของตนเองท่ีจะส่งผลให้

ประเมินตนเองสูงเกินจริง ซึ่งต่อมาได้พัฒนาเป็นทฤษฎีทางจิตวิทยาท่ีช่ือว่า Dunning–Kruger effect 

โดยกล่าวไว้ว่า คนเรามักจะประเมินทักษะความสามารถของตัวเอ งว่าสูงกว่าคนอื่นอยู่ เสมอ 

นอกจากนี้ในงานวิจัยยังได้อธิบายเพิ่มเติมว่า การประเมินความสามารถของตนเองในเรื่องใดก็ตาม 

ตนเองจะต้องมีความรู้ในเรื่องนั้นในระดับหนึ่งจึงจะบอกได้ว่าตนเองรู้จริงหรือไม่รู้ ด้วยเหตุนี้จึงส่งผล

ให้ในการวัดก่อนเรียนโดยใช้แบบสอบถามนั้นมีค่ามากกว่าการใช้แบบทดสอบ และค่าท่ีมากท่ีสุดของ

คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียนโดยใช้แบบสอบถามมีค่าถึง 4.69 

คะแนน (ร้อยละ 93.8) ซึ่งมากกว่าค่าท่ีมากท่ีสุดของคะแนนเฉล่ียระหว่างเรียนครั้งท่ี 1 ซึ่งมีค่าเพียง 

4.25 คะแนน (ร้อยละ 85.0) นั้นหมายความว่าผู้เรียนเกิดการรับรู้ในเรื่องของการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ได้ดีขึ้น จึงประเมินตนเองหรือรับรู้ตนเองได้ใกล้เคียงกับความสามารถจริงมากขึ้น 

 นอกจากนี้ ในช่วงหลังเรียนผลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีวัดโดย

ใช้แบบทดสอบและแบบประเมินมีค่าใกล้เคียงกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kruger & Dunning 

(1999) ท่ีเมื่อนักเรียนมีความสามารถท่ีวัดเพิ่มขึ้น นักเรียนจะประเมินความสามารถในตนเองหรือรับรู้

ตนเองได้ใกล้เคียงกับความสามารถจริง  

 

ตอนที่ 2  การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้นหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 ผลการวิจัยสรุปว่า นักเรียนท่ีเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนอยู่ในระดับสูง และเมื่อพิจารณาองค์ประกอบของ

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ การอธิบายให้ชัดเจน การส ารวจแนวคิด การ

พัฒนาวิธีการแก้ปัญหา และการด าเนินการแก้ปัญหา  อยู่ในระดับสูงท้ังหมด จากการวัดท้ัง

แบบทดสอบและแบบสอบถาม เนื่องจากเหตุผลต่อไปนี้ 

 ประการแรก เมื่อเช่ือมโยงกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนในแต่ละขั้นกับการพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาในแต่ละองค์ประกอบพบว่ามีความสอดคล้องกัน ดังนี้ 

  1)  ในขั้นการต้ังค าถามของกิจกรรมการเรียนการสอนจะมีการวิเคราะห์ปัญหา 

ความส าคัญของปัญหา และประโยชน์ท่ีจะได้รับเมื่อสามารถแก้ปัญหานั้นได้ เช่น ในแผนการจัดการ

เรียนรู้ท่ี 3 โครงงานตามความสนใจ นักเรียนจะได้ฝึกวิเคราะห์ปัญหาในชีวิตประจ าวันผ่านการน า

เทคนิคการต้ังค าถาม 5W1H มาใช้ในการหาปัญหาส าคัญเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาท่ีสอดคล้อง
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วัตถุประสงค์และมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในส่วนของการ

อธิบายปัญหาให้ชัดเจนได้รับการพัฒนา สอดคล้องกับแนวคิดของสุธิดา การีมี (2560: 23-27) ท่ีได้

กล่าวว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะ ช่วยให้นักเรียนฝึกการคิดเชิงสังเคราะห์จาก

สถานการณ์ท่ีพบเห็นเพื่อท าการรวบรวมและกล่ันกรองข้อมูลจนได้ข้อมูลท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ 

ท าให้นักเรียนสามารถมองปัญหาได้อย่างลึกซึ้ง มองต่างออกจากมุมมองเดิม และเช่ือมโยงปัญหากับ

ประสบการณ์เดิมของตนเองได้  

  2) ในขั้นการจินตนาการหรือการพัฒนาวิธีการท่ีเป็นไปได้ให้หลากหลายท่ีสุดผ่าน

การใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น ในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 กังหันผลิตไฟฟ้า นักเรียนได้มีการใช้เทคนิค

การพูดรอบวง เทคนิค SCAMPER เป็นต้น ท าให้กังหันของแต่ละกลุ่มมีการเลือกใช้อุปกรณ์ท่ีแตกต่าง

กันอย่างมาก นอกจากนี้ยังเช่ือมโยงกับค าตอบในแบบสอบถามของนักเรียนท่ีได้กล่าวว่า “การใช้

เทคนิค SCAMPER ท าให้ได้แนวคิดท่ีหลากหลาย สามารถน างานเก่าท่ีเคยคิดตอน ป .6 มาประยุกต์

เป็นงานท่ีมีความน่าสนใจและมีคุณภาพขึ้นได้” และ “การผลัดกันพูดทีละคน ท าให้แต่ละคนสามารถ

เสนอแนวคิดได้อย่างเต็มท่ีโดยไม่มีคนขัด จึงสามารถน าความคิดเล็ก ๆ น้อย ๆ ของแต่ละคนมา

ดัดแปลงร่วมกันได้” แตกต่างจากช่วงแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 ท่ีผู้เรียนมีเพียงแค่การระดมสมอง จึง

ส่งผลให้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในส่วนของการส ารวจแนวคิด ซึ่งใช้การคิดอเนก

นัยหรือการคิดสร้างสรรค์ได้รับการพัฒนา สอดคล้องกับ Treffinger (2007: 12) ท่ีได้กล่าวถึง แนว

ทางการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า จะต้องสร้างตัวเลือกให้หลากหลาย

ท่ีสุดโดยท่ียังไม่ต้องตัดสินใจในขณะท่ีสร้างตัวเลือก มองหาการเช่ือมโยง เพิ่มปริมาณและคุณภาพ

ตัวเลือกโดยประยุกต์น าแนวคิดผู้อื่นมาผสม ซึ่งเทคนิคการพูดรอบวง หรือเทคนิค SCAMPER มีส่วน

ให้นักเรียนสามารถสร้างแนวคิดท่ีหลากหลายจากแนวคิดของผู้อื่นได้ 

  3) ในขั้นการวางแผนหรือการวิเคราะห์ เปรียบเทียบแนวคิดในแต่ละแนวคิดเพื่อ

น ามาใช้เลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดมาใช้แก้ปัญหาผ่านการใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น ในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 

โครงงานตามความสนใจ นักเรียนมีการใช้ตารางประเมิน การวิเคราะห์เปรียบเทียบเป็นคู่ เป็นต้น ใน

การเลือกแนวคิดผลงานต่าง ๆ มาใช้ในการแก้ปัญหาจริง ท าให้นักเรียนสามารถเลือกใช้แนวคิดท่ีดี

ท่ีสุดได้อย่างสมเหตุสมผล เช่ือมโยงกับแบบสอบถามของนักเรียนท่ีได้กล่าวว่า “การใช้ตารางประเมิน

ท าให้ในกลุ่มสามารถตัดสินใจเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดได้ง่ายข้ึน” ส่งผลใหค้วามสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ในส่วนของการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งใช้การคิดเอกนัยหรือการคิดอย่างมี

วิจารณญาณได้รับการพัฒนา สอดคล้องกับสถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ (2558: 2) ท่ีได้กล่าวถึง
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ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่าจะต้องมีการฝึกประเมินและเลือกวิธีที่ดีท่ีสุดมาใช้ใน

การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ และ Treffinger, Isaksen, & Stead-Dorval (2005: 13) ได้

กล่าวถึงการใช้ตารางการประเมิน และการวิเคราะห์เปรียบเทียบเป็นคู่ว่าเป็นเทคนิคท่ีส าคัญท่ีจะช่วย

ให้นักเรียนสามารถเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุดมาใช้แก้ปัญหาได้ 

  4) ในขั้นการสร้างแบบจ าลอง ทดสอบ และปรับปรุง เอื้อให้นักเรียนมีโอกาสสร้าง

ผลงานจริงและน าผลงานนั้นไปทดสอบ สังเกต และเปรียบเทียบข้อดี-ข้อจ ากัดกับกลุ่มอื่น ๆ เพื่อ

น าไปพัฒนาต่อยอด เช่น ในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 อุปกรณ์คัดแยกขนาดท่ีมีช่วงท่ีให้นักเรียน

น าเสนอผลงานและมีการประเมินโดยเพื่อน ท าให้นักเรียนได้ทราบถึงข้อดี -ข้อจ ากัดของงานกลุ่ม

ตนเองและน าไปใช้ในการปรับปรุงช้ินงานให้มีประสิทธิภาพขึ้นได้  ส่งผลให้ความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในส่วนของการด าเนินการแก้ปัญหาได้รับการพัฒนา ดังงานวิจัยของ 

Mangold & Robinson (2013) และวรรณา รุ่งลักษมีศรี (2551) ท่ีกล่าวว่า การท่ีนักเรียนได้สร้าง

ผลงานและทดสอบประสิทธิภาพผ่านการทดลองเพื่อพัฒนาผลงานสามารถส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาท่ีเป็นส่วนหนึ่งของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ 

 ประการท่ีสอง จากผลการบันทึกพฤติกรรมการแก้ปัญหาด้วยตนเองของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียน

เกิดการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาขึ้น และสามารถแก้ปัญหาได้ดีขึ้น ดังค าถามปลายเปิด

จากแบบสอบถามในช่วงก่อนเรียนท่ีผู้เรียนส่วนใหญ่ให้คะแนนในการแก้ปัญหาของกลุ่มตนเองอยู่ท่ี 5-

7 คะแนน พร้อมกับอธิบายว่าผลงานยังมีข้อผิดพลาด งานท่ีออกมาไม่เป็นไปตามแผนท่ีวางไว้ แต่หลัง

เรียนให้คะแนนอยู่ท่ี 9-10 คะแนน พร้อมกับอธิบายว่างานท่ีได้มีแนวคิดท่ีน่าสนใจ มีความผิดพลาด

ค่อนข้างน้อย นอกจากนี้ผู้เรียนยังระบุอุปสรรคในการแก้ปัญหาแตกต่างไปจากช่วงก่อนเรียน โดยก่อน

เรียนระบุว่ามีแนวคิดไม่เพียงพอ ยังไม่สามารถเลือกแนวคิดท่ีเหมาะสมได้ หรือเน้นไปท่ีการประหยัด

งบเพียงอย่างเดียวเลยแก้ปัญหาไม่ส าเร็จ แต่หลังเรียนระบุว่ามีแนวคิดหลากหลายและบางอย่างท่ี

อาจจะยากเกินไปจึงต้องใช้เวลาในการอภิปรายเพื่อตกลงกัน แบบร่างในรอบแรกไม่สามารถท าได้จริง

ต้องมีการคุยเพื่อแก้ไขแบบร่าง ซึ่งท าให้เห็นถึงการเปล่ียนแปลงของผู้เรียนในด้านการพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา และด้านการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการเลือกใช้แนวคิดท่ี

เหมาะสม ไม่เน้นประหยัดมากเกินไปจนไม่สามารถแก้ปัญหาได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุกัญญา 

เช้ือหลุบโพธิ์ (2560) และ Howard, Culley, & Dekoninck (2008) ท่ีพบว่า กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมสามารถช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ และแนวคิดของอภิสิทธิ์ ธงไชย (2559) ท่ี
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กล่าวว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสามารถช่วยพัฒนาความคิดอย่างมีวิจารณญาณในส่วน

ของการเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมได้ 

 

ตอนที่ 3  การศึกษาคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นหลังเรียน

โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 ผลการวิจัยสรุปว่า นักเรียนท่ีเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมสามารถสร้างผลงานท่ีมีคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี และเมื่อพิจารณามิติของ

คุณภาพผลงาน ได้แก่ มิติความแปลกใหม่ มิติการแก้ปัญหา และมิติความประณีตและการสังเคราะห์ 

อยู่ในระดับดี ดี และปานกลางตามล าดับ เนื่องจากเหตุผลต่อไปนี้ 

 ประการแรก เมื่อเช่ือมโยงกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนในแต่ละขั้นกับการการพัฒนา

คุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ในแต่ละมิติพบว่ามีความสอดคล้องกัน ดังนี้ 

  1) ในขั้นสืบค้นปัญหาจะช่วยให้นักเรียนได้เห็นแนวคิดผลงานต่าง ๆ มากมาย ท าให้

สามารถน ามาประยุกต์สร้างสรรค์ผ่านเทคนิคต่าง ๆ เช่น เทคนิคการพูดรอบวง เทคนิค SCAMPER 

เป็นต้น ในขั้นจินตนาการ อีกท้ังครูให้อิสระทางการคิดแก่นักเรียนท าให้นักเรียนไม่กลัวต่อความ

เปล่ียนแปลง ส่งผลให้นักเรียนสามารถพัฒนาวิธีการท่ีเป็นไปได้ให้หลากหลายท่ีสุด และน าวิธีการ

เหล่านั้นมาดัดแปลง ต่อยอด ปรับเปล่ียนวัสดุอุปกรณ์และวิธีการ ให้เป็นผลงานท่ีมีความแปลกใหม่

และเป็นแนวทางสู่การแก้ปัญหาในอนาคตได้ จึงท าให้คุณภาพผลงานในมิติความแปลกใหม่เกิดการ

พัฒนา สอดคล้องกับแนวคิดของ TeachEngineering STEM Curriculum for K-12 (2018) ท่ีได้

กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะช่วยสร้างวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็น

นวัตกรรม และสามารถเปล่ียนแปลงให้ผลงานเกิดความแปลกใหม่ได้ เนื่องจากการสอนแบบนี้ เป็น

การเปิดกว้างทางความคิด เน้นการสร้างสรรค์และลงมือปฏิบัติจริง 

  2) ในขั้นการวางแผนเพื่อสร้างผลงานจะช่วยให้นักเรียนมองเห็นแนวคิดวิธีการแก้ไข

ปัญหาท่ีดีท่ีสุดมาใช้ในการสร้างผลงาน มีการออกแบบก่อนลงมือปฏิบัติจริง นอกจากนี้ระหว่างท่ี

นักเรียนสร้างยังมีการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพผลงาน พร้อมกับปรับปรุงผลงานอยู่

ตลอดเวลา อีกท้ังในช่วงกิจกรรมยังเปิดโอกาสให้นักเรียนค านวณรายจ่ายในการเลือกใช้วัสดุ ส่งผลให้

นักเรียนสามารถเลือกใช้อุปกรณ์ในการสร้างผลงานได้อย่างเหมาะสม และประหยัด ผลงานเกิดความ

แข็งแรงทนทาน สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงท าให้คุณภาพผลงานในมิติการ

แก้ปัญหาเกิดการพัฒนา ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยของสุวิจักขณ์ อธิคมกุลชัย (2554) ท่ีพบว่า นักเรียน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 169 

ท่ีเรียนโครงงานด้วยวิธีทั่วไปจะไม่มีการออกแบบและก าหนดขั้นตอนการท างาน ส่งผลให้งานออกมา

ไม่มีประสิทธิภาพ และอภิสิทธิ์ ธงไชย (2559: 49-51) ได้กล่าวถึงกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ไว้ว่าเป็นการออกแบบโดยมีการวิเคราะห์ข้อดี ข้อด้อย และความคุ้มทุนเพื่อให้เกิดผลท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

  3) ในขั้นสืบค้นปัญหา จินตนาการ และการประเมินและปรับปรุงผลงานจะช่วยให้

นักเรียนปรับปรุงงานให้เสร็จสมบูรณ์ ออกแบบผลงานได้เหมาะสมต่อการใช้งาน อีกท้ังเมื่อนักเรียน

ประดิษฐ์ผลงานออกมาแล้วยังมีการประเมินผลงานและทดสอบประสิทธิภาพแข่งขันกันระหว่างกลุ่ม 

ซึ่งถ้าผลการทดสอบยังไม่ดีและผลงานยังไม่สวยงามนักเรียนก็จะมีการแก้ไขผลงาน ส่งผลให้นักเรียน

เกิดความต้ังใจในการประดิษฐ์ผลงาน พยายามเก็บรายละเอียดของงานให้มากท่ีสุด จึงท าให้คุณภาพ

ผลงานในมิติความประณีตและการสังเคราะห์ เกิดการพัฒนา สอดคล้องกับงานวิจัยของนฤมล 

จันทร์สุขวงศ์ (2551) ท่ีพบว่าการจัดการเรียนการสอนโครงงานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์จะมีการประเมินผลงาน ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนหาทางพัฒนาผลงานให้สวยงามตามท่ี

คาดหมายไว้ 

 

 ประการท่ีสอง ในมิติความประณีตและการสังเคราะห์มีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 

การจัดองค์ประกอบ ความประณีตสวยงาม และความซับซ้อนท่ีอยู่ในระดับปานกลาง อาจมีท่ีมาจาก

สาเหตุดังนี้ 

  1) ในการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมมีเวลาในขั้นตอนการสร้างค่อนข้างกระช้ันชิด อีกท้ังนักเรียนส่วนใหญ่ในระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ยังไม่มีประสบการณ์ในการใช้เครื่องมือช่างต่าง ๆ เช่น เล่ือย สว่าน บัดกรี ปืนกาว 

เป็นต้น จึงต้องใช้เวลาในการสร้างผลงานนาน ด้วยเหตุนี้ผลงานของนักเรียนบางกลุ่มจึงอาจไม่เสร็จ

สมบูรณ์ในเวลาท่ีก าหนด อาจจะต้องมีการออกแบบอุปกรณ์อื่น ๆ เพิ่มเติม และผลงานอาจจะขาด

ความประณีต วัสดุบางช้ินท่ีน ามาใช้สร้างผลงานอาจจะท าให้รู้สึกขัดแย้งกันเนื่องจากข้อจ ากัดของการ

ใช้เครื่องมือช่าง จึงส่งผลให้องค์ประกอบของการจัดองค์ประกอบและความประณีตสวยงามอยู่ใน

ระดับปานกลาง 

  2) นักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีความรู้ทางวิทยาศาสตร์ค่อนข้างจ ากัด 

ไม่สามารถบูรณาการความรู้อื่น ๆ ทางวิทยาศาสตร์ เช่น ความรู้เรื่องเครื่องกล ความรู้เรื่องการต่อ

วงจรไฟฟ้า ความรู้เรื่องแรง เป็นต้น มาใช้ในการประดิษฐ์ผลงานได้ดีเท่าท่ีควร จึงท าให้ผลงานของ

นักเรียนส่วนมากมักจะมีเพียงองค์ประกอบเดียว ไม่มีการน าความรู้อื่น ๆ มาประยุกต์ให้ซับซ้อนได้ 
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เช่น หากนักเรียนสร้างเครื่องแยกเหรียญ นักเรียนก็ไม่สามารถน ากลไกของมอเตอร์มาประยุกต์ในการ

แยกเหรียญได้ อีกท้ังในกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไม่มีข้ันตอนในส่วนของการตกแต่งผลงาน

ให้เหมาะสมกับการใช้งาน เช่น ตกแต่งกล่องให้แจ้งประเภทของเหรียญท่ีผ่านการแยก เป็นต้น 

จึงส่งผลให้องค์ประกอบของความซับซ้อนอยู่ในระดับปานกลาง 

 

3. ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

 การจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนั้น

สามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ได้ โดย

ครูควรค านึงถึงรายละเอียด ดังนี้ 

 1) การน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนนั้น ในบาง

ขั้นตอนอาจจะต้องมีการเสริมเทคนิคลงไปเพื่อช่วยให้ขั้นตอนนั้นมีประสิทธิภาพขึ้น เช่ น ในขั้น

จินตนาการครูอาจจะให้นักเรียนใช้เทคนิค SCAMPER หรือเทคนิคการพูดรอบวง เพื่อช่วยให้นักเรียน

สร้างแนวคิดได้อย่างหลากหลาย และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนแนวคิดระหว่างกัน ในขั้น

วางแผนครูอาจจะให้นักเรียนใช้เทคนิคตารางการประเมิน เพื่อเลือกแนวคิดได้อย่างสมเหตุสมผล หรือ

ในขั้นปรับปรุงท่ีครูควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้น าเสนอผลงานและมีการประเมินระหว่างเพื่อน 

เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบถึงข้อดี-ข้อจ ากัดของช้ินงานตนเองเพื่อใช้ในการปรับปรุงงาน 

 2) นักเรียนจะต้องมีความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการสร้างและทดสอบแบบจ าลอง เช่น ใน

กิจกรรมกังหันผลิตไฟฟ้า นักเรียนจะต้องมีความรู้พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ในเรื่องของเครื่องก าเนิด

ไฟฟ้า การต่อวงจรไฟฟ้า และการวัดค่าความต่างศักย์ไฟฟ้า เพื่อเป็นพื้นฐานในการสืบค้นข้อมูล 

ต่อยอด และนักเรียนจะต้องมีความรู้พื้นฐานทางวัสดุศาสตร์ในเรื่องของลักษณะและสมบัติของวัสดุแต่

ละประเภท ความแข็งแรงของวัสดุ เพื่อเป็นพื้นฐานในการเลือกใช้วัสดุท่ีเหมาะสม นอกจากนี้นักเรียน

ยังควรมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการออกแบบการทดลอง ก าหนดและควบคุมตัวแปร 

สร้างตารางบันทึกผลการทดลอง เพื่อใช้ทดสอบประสิทธิภาพแบบจ าลองของนักเรียนได้ และทักษะ

การใช้เครื่องมือช่างต่าง ๆ เช่น ปืนกาว เล่ือย บัดกรี ไขควง เพื่อใช้ในการสร้างแบบจ าลองหรือผลงาน 

ด้วยเหตุนี้ในการจัดการเรียนการสอนครูจึงควรค านึงถึงความรู้พื้นฐานนักเรียน โดยอาจจะมีการ

อธิบายเกี่ยวกับความรู้เหล่านี้หรือมีการทดสอบความรู้ก่อนเริ่มกิจกรรม  
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 3) จ านวนนักเรียนต่อห้องไม่ควรมากจนเกินไป เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนโครงงาน

วิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นกิจกรรมท่ีเน้นการลงมือปฏิบัติโดยแบ่งเป็น

กลุ่มย่อย 3-4 คน มีการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีอาจก่อให้เกิดอันตรายได้หากใช้อย่างไม่ระมัดระวัง ต้อง

อาศัยการช้ีแนะและการดูแลจากครูผู้สอนอย่างใกล้ชิดเพื่อไม่ให้เกิดอุบัติเหตุ ซึ่งถ้าหากมีจ านวน

นักเรียนมากเกินไปอาจจะท าให้นักเรียนต่อกลุ่มมากจนนักเรียนบางคนไม่มีส่วนร่วมในการออกแบบ

และประดิษฐ์ผลงาน หรือท าให้จ านวนกลุ่มมากเกินจนผู้สอนดูแลไม่ท่ัวถึงและอุปกรณ์มีไม่เพียงพอ 

 4) ในการใช้แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ ผู้สอนควรมีประสบการณ์ในการ

ประเมินผลงานโครงงานวิทยาศาสตร์ เนื่องจากผู้สอนจะต้องใช้ประสบการณ์ในการพบเห็นโครงงานท่ี

หลากหลายเพื่อใช้ตัดสินความสร้างสรรค์ของผลงาน และประสิทธิภาพของผลงาน 

 

 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

 การวิจัยเกี่ยวกับการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ผู้วิจัยพบข้อสังเกตท่ีน าไปสู่ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

 1) การศึกษาผลของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมกับการพัฒนาความสามารถอื่น ๆ ท่ี

เกี่ยวข้องกับการท างานเป็นทีม เช่น ความสามารถในการท างานเป็นทีม ความสามารถในการ

แก้ปัญหาแบบร่วมมือรวมพลัง เป็นต้น เนื่องจากการสังเกตการท างานร่วมกันของนักเรียน พบว่า

กระบวนการท างานของนักเรียนบางกลุ่มมีการแบ่งหน้าท่ีในการท างานดีขึ้น รับฟังความคิดเห็นซึ่งกัน

และกันมากขึ้น มีการอภิปรายเพื่อเลือกวิธีการแก้ปัญหาภายในกลุ่ม ท าให้ผลงานของกลุ่มเหล่านี้มี

คุณภาพดี แต่ในขณะเดียวกันในบางกลุ่มยังคงพบปัญหาในการแบ่งหน้าท่ีความรับผิดชอบ เช่น 

หัวหน้ากลุ่มไม่ยอมแบ่งหน้าท่ีให้กับเพื่อนในกลุ่ม ท าให้นักเรียนบางคนมีบทบาทในการท างานกลุ่ม

น้อย ระยะเวลาในการท างานกลุ่มไม่เพียงพอ ส่งผลให้ผลงานท่ีออกมาจึงยังไม่มีประสิทธิภาพ

เท่าท่ีควร ซึ่งผู้วิจัยเช่ือว่าถ้าหากมีการพัฒนาความสามารถท่ีเกี่ยวข้องกับการท างานเป็นทีมจะส่งผล

ให้คุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์มีประสิทธิภาพ และความประณีตมากขึ้น 

 2) การศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในเชิงคุณภาพ เนื่องจากงานวิจัยนี้

ไม่ได้ท าการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ เช่น การสังเกตนักเรียนขณะพูดคุยออกแบบแนวคิดในการ

แก้ปัญหา หรือการสังเกตนักเรียนขณะสร้างและทดสอบแบบจ าลอง การสัมภาษณ์นักเรียนท่ีผ่านการ

ท ากิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งข้อมูลเหล่านี้อาจจะ
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ช่วยให้เห็นถึงผลของการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ในเชิงลึก 

และอาจได้ข้อมูลเพื่อให้ในการออกแบบหลักสูตรการจัดการเรียนการสอนโครงงานท่ีดีขึ้นในอนาคตได้  

 3) การศึกษาความแตกต่างของการใช้เครื่องมือในการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ในแต่ละช่วงเวลา และความเหมาะสมของการใช้เครื่องมือวัดความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ เนื่องจากในงานวิจัยนี้มีการเก็บข้อมูลความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดย

ใช้ 2 เครื่องมือ ได้แก่ การวัดความสามารถโดยใช้แบบทดสอบ และการวัดการรับรู้ความสามารถของ

ตนเองโดยใช้แบบสอบถาม ซึ่งในช่วงแรกมีความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียค่อนข้างมาก ในขณะท่ีช่วง

หลังคะแนนเฉล่ียไม่แตกต่างกัน และในช่วงหลังเรียนคะแนนองค์ประกอบท่ี 1 และ 4 ของการวัดโดย

ใช้แบบทดสอบและแบบสอบถามมีคะแนนค่อนข้างต่างกัน นอกจากนี้ในช่วงก่อนเรียนผู้วิจัยสังเกตว่า

นักเรียนท่ีมีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงจะให้คะแนนการรับรู้ตนเองต่ ากว่าคะแนนความสามารถ 

แต่นักเรียนท่ีมีความสามารถในการแก้ปัญหาต่ าจะให้คะแนนการรับรู้ตนเองสูงกว่าคะแนน

ความสามารถ ด้วยเหตุนี้ จึงอาจจะมีการศึกษาถึงเครื่องมือท่ีมีความเหมาะสมท่ีจะใช้ในวัด

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ข้อดี-ข้อจ ากัดของเครื่องมือท้ัง 2 ประเภท และความ

สอดคล้องของการใช้เครื่องมือท้ัง 2 ประเภท 

 4) การเปรียบเทียบคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ในช่วงเวลาท่ีแตกต่างกัน หรือการ

เปรียบเทียบการประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์โดยครูและนักเรียน เนื่องจากในการวิจัยนี้

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 และ 2 เป็นการท าโครงงานแบบครูและนักเรียนมีส่วนร่วมในการก าหนด

ปัญหาและออกแบบรวบรวมข้อมูล (less-guided project) แต่ในแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 และ 4 

เป็นการท าโครงงานแบบนักเรียนก าหนดปัญหาและออกแบบรวบรวมข้อมูล (unguided project) จึง

ท าให้ผลงานท่ีได้ในช่วงระหว่างเรียน และหลังเรียนไม่สามารถน ามาเปรียบเทียบกันได้ อีกท้ังไม่มีการ

เก็บข้อมูลผลงานนักเรียนก่อนเรียนเนื่องจากเป็นช่วงต้นของภาคการศึกษา นักเรียนยังไม่ผ่านการ

จัดการเรียนการสอน และไม่มีการเปรียบเทียบระหว่างผลการประเมินของครูและนักเรียน ด้วยเหตุนี้

จึงอาจมีการศึกษาถึงผลการเปรียบเทียบผลงานก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้โครงงานท่ีเป็นประเภท

เดียวกัน เปรียบเทียบผลงานระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หรือเปรียบเทียบผลงานจากการ

ประเมินของครูและนักเรียนได้ 
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รายการภาคผนวก 
 

 ภาคผนวก ก  รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 ภาคผนวก ข  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

   1. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

   2. เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง 

 ภาคผนวก ค  คุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

   1. แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

   2. แบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

   3. แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

   4. แผนการจัดการเรียนรู้ 

 ภาคผนวก ง  ตัวอย่างค าตอบและผลงานของนักเรียน 

   1. ตัวอย่างค าตอบจากแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง 

        สร้างสรรค์ 

   2. ตัวอย่างผลงานจากกิจกรรมการเรียนการสอน 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

แบบทดสอบและแบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1. รศ.ดร.ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง      อาจารย์ สาขาวิชาการวัดและประเมินผลการศึกษา  
      คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผศ.ดร.คันธทรัพย์ ชมพูพาทย์     อาจารย์ สาขาวิชาวิจัยการศึกษา คณะครุศาสตร์  
      มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 

3. อาจารย์ศุจิกา งามสอาด  อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
     โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 

 

แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

1. รศ.ดร.กมลวรรณ ตังธนกานนท์     อาจารย์ สาขาวิชาการวัดและประเมินผลการศึกษา  
      คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. รศ.ดร.ชาตรี ฝ่ายค าตา   อาจารย์ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
      มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

3. รศ.ดร.มารุต พัฒผล   อาจารย์ สาขาวิชาวิจัยและพัฒนาหลักสูตร  
      บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

4. ผศ.ดร.รัฐพล ประดับเวทย์  อาจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
      คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

5. อาจารย์โกเมศ นาแจ้ง   อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
     โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 

1. รศ.ดร.ศศิเทพ ปิติพรเทพิน  อาจารย์ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
      มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

2. อาจารย์โกเมศ นาแจ้ง   อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
     โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 

3. อาจารย์รัฏฏิกา ต้ังพุทธิพงศ์  อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
     โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
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ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

 1. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  1.1 แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แบ่งเป็น 

    1.1.1 แบบทดสอบ 

    1.1.2 สถานการณ์ท่ีใช้ในแบบทดสอบ 

    1.1.3 เกณฑ์การประเมินของแบบทดสอบ 

  1.2 แบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  1.3 แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

 2. เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง 

  2.1 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ 

         ออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 

  2.2 แบบบันทึกกิจกรรมการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ 

        ออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 
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แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

ชื่อ-นามสกุล ......................................................................... ชั้น .............. เลขที่ .............. 

 

ค าช้ีแจง : 

 1. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบทดสอบข้อเขียน โดยมีสถานการณ์ให้นักเรียนพิจารณา

จ านวน 2 สถานการณ์ และตอบค าถามเป็นประโยคส้ัน ๆ จากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ เพียง 1 

สถานการณ์ จ านวน 4 ข้อ คะแนนเต็ม 40 คะแนน 

 2. เวลาในการท าแบบทดสอบแต่ละข้อถูกระบุไว้ตามข้อ โดยใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ

ท้ังฉบับรวมทั้งส้ิน 50 นาที 

   

สถานการณ์ที่นักเรียนเลือกใช้ในการตอบค าถาม คือ สถานการณ์ที่ ……………….. 
ข้อที่ 1 การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน (15 นาที) 

1.1 จากสถานการณ์ดังกล่าว ปัญหาท่ีเกิดขึ้นมีอะไรบ้าง 

ล าดับท่ี ปัญหา 
1 เกิดฝุ่นละออง PM 2.5 เป็นจ้านวนมากในภาคเหนือ 

2 มีการเผาป่าในท่ีโล่ง 

3 การคมนาคมส่งผลให้เกิดฝุ่นละออง 

4 ผู้คนในจังหวัดภาคเหนือเกิดโรค/อาการเจ็บป่วย 

5 ต้นไม้ท่ีใช้กรองฝุ่นละอองมีจ้านวนน้อยเกินไป 

6 ไม่สามารถปลูกมอสได้ในภาคเหนือของประเทศไทย 

7 เจ้าหน้าท่ีรัฐไม่มีการประกาศเตือนภัยเพื่อช่วยเหลือได้ทันเวลา 

8 เท่ียวบินเชียงใหม่ถูกยกเลิก 

9 เกิดไฟป่าในภาคเหนือบ่อยครั้ง 
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1.2 ให้นักเรียนวิเคราะห์ประเด็นปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากข้อท่ี 1.1 โดยระบุสาเหตุของปัญหาและ

ประโยชน์ท่ีได้จากการแก้ปัญหาดังกล่าวและให้น้ าหนักความส าคัญของสาเหตุของปัญหาโดยพิจารณา

จากประโยชน์ท่ีได้จากการแก้ปัญหา  

ปัญหาท่ี 
(จากข้อ 1.1) 

สาเหตุของปัญหา 
ประโยชน์ได้จากการ
แก้ปัญหาดังกล่าว 

คะแนนความส าคัญ
ของสาเหตุ 

(10 คะแนน) 
1 การเผาป่า/คมนาคม ลดฝุ่น PM 2.5 ได้ 7 

2 ชาวบ้านหารายได้ ลดฝุ่น PM 2.5 ได้ 8 

3 การจราจรติดขัด ลดฝุ่น PM 2.5 ได้ 6 

4 
ฝุ่น PM 2.5 มากเกิน 

ผู้คนไม่เป็นโรคทางเดิน
หายใจ 

5 

5 ฝุ่น PM 2.5 มากเกิน ลดฝุ่น PM 2.5 8 

6 อากาศไม่เหมาะสม (ไม่ได้แก้ท่ีต้นเหตุ) 3 

7 ฝุ่น PM 2.5 มากเกิน (ไม่ได้แก้ท่ีต้นเหตุ) 2 

8 ฝุ่น PM 2.5 มากเกิน (ไม่ได้แก้ท่ีต้นเหตุ) 1 

9 อากาศแห้ง ลดฝุ่น PM 2.5 ได้ 8 
 

ปัญหาท่ีนักเรียนคิดว่าส าคัญท่ีสุด คือ ปัญหาข้อท่ี ............... คือ ปัญหา .............................................  

เพราะเหตุใดนักเรียนจึงคิดว่าปัญหานี้มีความส าคัญ 

................................................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

 

 2,9                     การเผาป่า / ไฟป่า            

        ถึงแม้การคมนาคมหรืออุตสาหกรรมท้าให้เกิดฝุ่น PM 2.5 แต่ส่ิงท่ีท้าให้ภาคเหนือมีฝุ่นใน

ระดับวิกฤติกว่าท่ีอื่น ๆ คือ การเผาป่าจากดอยหลวงท่ีไม่สามารถควบคุมได้ 
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ข้อที่ 2 การส ารวจแนวคิด (10 นาที) 

2.1 จากประเด็นปัญหาท่ีเลือกในข้อท่ี 1.2 ให้นักเรียนเสนอวิธีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก

ประเด็นดังกล่าวให้แปลกใหม่และหลากหลายมากท่ีสุด (ไม่มีการประเมินความเหมาะสมหรือถูกผิด)  

ท่ี วิธีการแก้ปัญหาจากประเด็นท่ีเลือก 

1 สร้างกฎหมายป้องกันการเผาป่า 

2 สร้างรายได้/อาชีพให้กับชาวบ้านแทนการเผาป่า 

3 ติด Sensor ตรวจจับความร้อนในบริเวณท่ีจะเกิดไฟ 

4 สร้างอุปกรณ์ดับเพลิงท่ีมีประสิทธิภาพ 

5 พัฒนาหุ่นยนต์ท่ีช่วยตรวจจับเพลิงและดับไฟป่าเบื้องต้นได้ 

6 ติดกล้องวงจรปิดท่ัวป่าเพื่อตรวจสอบคนลักลอบเผาป่า 

7 จัดฝึกอบรมเจ้าหน้าท่ีดับไฟป่า หรือมีเวรยามดูแลการดับไฟป่า 

8 รดน้้า/ท้าฝนเทียมเพื่อให้ความชุ่มช้ืนแก่ป่า 

9 ติดต้ังระบบรดน้้าจากแม่น้้าบนภูเขาเมื่อมีไฟป่าเกิดขึ้นอัตโนมัติ 

10 ติดต้ังอุปกรณ์ดับเพลิงฉุกเฉินในป่า 
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ข้อที่ 3 การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (15 นาที)  

3.1 ให้นักเรียนวิเคราะห์วิธีการแก้ปัญหา และสร้างเกณฑ์ท่ีจะน าไปเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีก าหนดขึ้น

จากข้อท่ี 2.1 และให้คะแนนตามเกณฑ์ท่ีนักเรียนก าหนด (สามารถตอบได้ 1-4 เกณฑ์)  

เกณฑ์ท่ีใช้ในการพิจารณาการแก้ปัญหา คือ (ระบุคะแนนเต็มท่ีนักเรียนจะใช้ให้คะแนน) 

  1) ................................................................................................. คะแนนเต็ม ................ 

 2) ................................................................................................ คะแนนเต็ม ................ 

 3) ................................................................................................ คะแนนเต็ม ................ 

 4) ................................................................................................ คะแนนเต็ม ................ 

วิธีการแก้ปัญหาท่ี 
(จากข้อ 2) 

คะแนนตามเกณฑ์ (ก าหนดคะแนนเต็มได้ด้วยตนเอง) รวม
คะแนน เกณฑ์ท่ี 1 เกณฑ์ท่ี 2 เกณฑ์ท่ี 3 เกณฑ์ท่ี 4 

1 2 2 1 2 7 

2 2 2 1 2 7 

3 3 1 2 2 8 

4 5 2 2 1 10 

5 4 2 3 3 12 

6 3 1 1 1 6 

7 3 1 2 1 7 

8 3 2 2 2 8 

9 2 2 2 3 11 

10 2 2 3 3 12 
 

3.2 นักเรียนคิดว่าวิธีการแก้ปัญหาในข้อใดเหมาะสมในการแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ท่ีสุด จงอธิบาย

และให้เหตุผลประกอบ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

นักเรียนสามารถน าแนวคิดอื่น ๆ มาประยุกต์ในแนวคิดท่ีนักเรียนเลือกได้อย่างไรบ้าง

................................................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................ 

ความเป็นไปได้ 

งบประมาณ 

ประสิทธิภาพในการดับไฟ 

ความแปลกใหม่ 

5 

     อุปกรณ์ท่ีมีเซ็นเซอร์ท่ีตรวจจับจุดความร้อนขณะท่ีมีกองไฟเพียงเล็กน้อยจะสามารถดับไฟได้ทันที

ก่อนท่ีกองไฟจะลาม และหากอุปกรณ์มีรัศมีในการตรวจจับได้ไกลก็จะสามารถลดงบประมาณได้ 

 

     ติดต้ังอุปกรณ์ดับเพลิงอัตโนมัติในขณะท่ีเกิดกองไฟกองเล็ก ๆ เมื่ออุปกรณ์ตรวจจับได้ และอาจมี

การฝึกอบรมเจ้าหน้าท่ีให้เดินลาดตระเวรและดูแลอุปกรณ์ดังกล่าวเป็นประจ้า 

 

3 

3 

3 
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ข้อที่ 4 การด าเนินการแก้ปัญหา (10 นาที) 

4.1 ให้นักเรียนออกแบบวิธีการแก้ปัญหาท่ีเลือกจากข้อ 3.2 โดยการแสดงรายละเอียดขั้นตอนการ

แก้ปัญหาให้ได้มากท่ีสุด และระบุผลท่ีอาจจะเกิดขึ้นเมื่อน าขั้นตอนการแก้ปัญหานั้น ๆ ไปใช้  

ขั้นตอนการ
แก้ปัญหาขั้นที ่

รายละเอียดขั้นตอน ผลท่ีจะเกิดขึ้น 

1 

ศึกษาข้ันตอนของการสร้าง

อุปกรณ์ ส้ารวจแนวคิดของผู้ท่ีเคย

ท้า ศึกษาข้อมูล Sensor 

ได้แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนา

งาน 

2 

ตรวจสอบพื้นท่ีป่าในภาคเหนือ 

 

น้ามาใช้ออกแบบระยะการ

ตรวจจับความร้อน ก้าหนด

ปริมาณคร่าวๆได้ 

3 

เลือกใช้วัสดุ โดยศึกษาวัสดุท่ีทนไฟ

มาใช้ท้าเป็นตัวเครื่อง และเครื่อง

ควรท่ีจะเคล่ือนท่ีได้เพื่อเพื่อพื้นท่ี

การตรวจจับ 

ได้แนวคิดการเลือกใช้รถหรือ 

โดรนท่ีสามารถเคล่ือนท่ีได้ 

4 

เขียนโปรแกรมตรวจวัดความร้อน 

และท้าการทดลอง 

ได้รู้ค่าความร้อนท่ีควรติดต้ัง

ค่าเพื่อให้สามารถดับไฟได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

5 
สร้างอุปกรณ์และทดลองใช้ 

 

ได้อุปกรณ์ดับไฟป่า 

 

 

 

 

(จบการท าแบบทดสอบ) 
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สถานการณ์ที่ใช้ในแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

   

 สถานการณ์ท่ีใช้ในแบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีท้ังส้ิน 8 

สถานการณ์ โดยจะถูกน ามาใช้ในการทดสอบครั้งละ 2 สถานการณ์ ดังนี้ 

สถานการณ์ที่ 1 ปัญหาหมอกควัน   

 หมอกควัน 8 จังหวัดภาคเหนือยังวิกฤต ท าให้ต้องยกเลิกเท่ียวบินเชียงใหม่-แม่ฮ่องสอนใน

เท่ียวเช้า นอกจากนี้ยังท าให้ผู้คนท่ีอาศัยอยู่ในบริเวณรพ.สต.บ้านปางมะเยาท่ีมีค่าฝุ่นละอองขนาดไม่

เกิน 2.5 ไมครอน (PM2.5) ท่ีเกิดจากการคมนาคมขนส่ง การเผาในท่ีโล่งโดยเฉพาะการเผาป่าดอย

หลวงท่ียากต่อการเข้าไปดับไฟ อุตสาหกรรมต่าง ๆ สูงถึง 597 ไมโครกรัมต่อลูกบาศก์เมตร ส่งผลให้

เกิดอาการเลือดออกทางจมูก ผู้ว่าฯ อ าเภอ เจ้าหน้าท่ีรัฐ ต้องรายงานประกาศแจ้งเตือนประชาชนทุก 

24 ช่ัวโมง ซึ่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ธรรมรัตน์ พุทธไทย, รองศาสตราจารย์กัมปนาท ภักดีกุล และรอง

ศาสตราจารย์สุระ พัฒนเกียรติ จากคณะส่ิงแวดล้อมและทรัพยากรศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล พบว่า 

ต้นไม้บางชนิด เช่น มอส สามารถดักจับฝุ่นละอองขนาดเล็กไ ด้ แต่มอสเป็นพืชเมืองหนาวจึงไม่

สามารถน ามาใช้ปลูกท่ีไทย ต้นไม้ใหญ่หรือไม้พุ่มท่ีมีใบเล็กจ านวนมากจะดักฝุ่นละอองได้ดีกว่าต้นไม้ท่ี

มีใบใหญ่แต่จ านวนใบน้อย นอกจากนี้ยังพบว่าในจังหวัดในภาคเหนือบางพื้นท่ีมีการประกาศงด

กิจกรรมนอกอาคารทุกชนิดและให้อยู่ในบริเวณท่ีมีเครื่องฟอกอากาศจนกว่าคุณภาพอากาศจะดีขึ้น 

 

สถานการณ์ที่ 2 ปัญหาลอยกระทง 

 จากงานเทศกาลลอยกระทงท่ีผ่านมาประชาชนจ านวนมากได้น ากระทงในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 

กระทงโฟม กระทงต้นกล้วย หรือกระทงขนมปัง มาลอยน้ าเพื่อขอขมาพระแม่คงคา ท าให้แหล่งน้ า

ต่าง ๆ เต็มไปด้วยกระทง ทางกทม .ต้องระดมเจ้าหน้าท่ีกว่า 200 คน จัดเก็บกระทงในแม่น้ า

เจ้าพระยา ต้ังแต่ใต้สะพานพระราม 7 ถึงสุดเขตบางนา พร้อมใช้เรือในการจัดเก็บกระทงและเรือ

ตรวจการณ์ จ านวน 40 ล า และใช้รถบรรทุกเก็บขนมูลฝอยจ านวน 9 คัน ในการล าเลียงกระทงไปส่ง

ท่ีสถานีขนถ่ายมูลฝอย ส าหรับกระทงท่ีจัดเก็บได้จะเข้าสู่กระบวนการแยกประเภทและนับจ านวนเพื่อ

เก็บสถิติ ก่อนท่ีกระทงจากวัสดุธรรมชาติและย่อยสลายง่ายจะถูกส่งไปเข้าโรงงานผลิตปุ๋ยอินทรีย์ 

ส่วนกระทงโฟมจะถูกส่งไปฝังกลบเพื่อรอการย่อยสลายต่อไป ท้ังนี้จากสถิติปี 2560 กทม. จัดเก็บ
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กระทงได้จ านวน 811,945 ใบ เป็นกระทงจากวัสดุธรรมชาติถึงร้อยละ 93.6 เมื่อเทียบกับปี 2559 

พบว่าปริมาณกระทงเพิ่มขึ้นร้อยละ 22.7 แต่แนวโน้มปริมาณกระทงท่ีท าจากโฟมลดลงและท าจาก

วัสดุธรรมชาติเพิ่มขึ้น ซึ่งกระทงท่ีท าจากวัสดุธรรมชาติ เช่น ขนมปัง ก็อาจจะก่อให้เกิดปัญหามลพิษ

ทางน้ าได้ นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมปล่อยโคมลอยในวันลอยกระทง ท าให้พบขยะโคมลอยอยู่หลายร้อย

ลูก และโคมลอยอาจก่อให้เกิดปัญหาไฟไหม้บ้านเรือนได้ 

    

สถานการณ์ที่ 3 ปัญหาโรคไข้เลือดออก 

 ไข้เลือดออกเป็นโรคท่ีเกิดจากยุงลายเป็นพาหะของโรคไข้เลือดออก นอกจากจะเป็นปัญหา

สาธารณสุขของประเทศไทยแล้วยังเป็นปัญหาสาธารณสุขท่ัวโลกโดยเฉพาะประเทศในเขตร้อนช้ืน มี

อัตราการเสียชีวิตประมาณร้อยละ 2.5 ของผู้ป่วยท้ังหมด ท าให้แพทย์และพยาบาลท างานหนักขึ้น 

โรคนี้ไม่มีการรักษาเฉพาะ ไม่มีวัคซีนท่ีช่วยป้องกันได้ ท าได้เพียงประคับประคองอย่างใกล้ชิดโดยการ

เฝ้าระวังภาวะช็อคและเลือดออก และการให้สารน้ าอย่างเหมาะสม โดยจากข้อมูลจ านวนลูกน้ า

ยุงลายในปี พ.ศ. 2561 พบว่า ลูกน้ ายุงลายในบ้านมีค่าเกณฑ์มาตรฐานเกือบทุกเดือนโดยเฉพาะ

ในช่วงฤดูฝน เนื่องจากมักจะมีน้ าขังตามภาชนะต่าง ๆ เช่น ยางรถยนต์ กะลา กระป๋อง จานรองขาตู้

กับข้าว จานรองกระถางต้นไม้ โดยยุงลายจะชอบวางไข่ในภาชนะเหล่านั้น แต่ไม่ชอบวางไข่ในท่อ

ระบายน้ า ห้วย หนอง คลอง บึง ยุงลายมักชอบกัดคนท่ีมีเหงื่อมาก คนท่ีมีอุณหภูมิบริเวณผิวหนังสูง 

หรือคนท่ีหายใจแรงเพราะแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ท่ีปล่อยออกมาเป็นตัว ดึงดูดยุงลาย นอกจากนี้

สภาวะโรคร้อนยังท าให้วงจรชีวิตของยุงเปล่ียนแปลงไปในทิศทางท่ีเอื้อต่อการแพร่ระบาดมากขึ้น 

จากสถานการณ์ดังกล่าว พบว่า ประชาชนในบางชุมชนไม่มีความรู้ท่ีจะก าจัดลูกน้ ายุงลายและป้องกัน

โรคเหล่านี้  

 

สถานการณ์ที่ 4 ปัญหาน้ าท่วมขัง 

 เหตุการณ์น้ าท่วมขังในกรุงเทพมหานครเป็นเหตุการณ์ท่ีพบได้บ่อยในช่วงฤดูฝน ส่งผลให้รถ

ติดนานนับช่ัวโมง ผู้คนเดินทางล าบาก และอาจก่อให้เกิดกาฬโรคได้ ซึ่งหลาย ๆ คนอาจจะคิดว่า

ปัญหาน้ าท่วมขังนั้นเกิดจากฝนท่ีตกลงมาอย่างหนัก การสร้างถนนหรือวางผังเมืองท่ีขวางทางน้ าไหล

หรือพื้นท่ีระบายน้ าตามธรรมชาติแล้วไม่มีการสร้างอาคารระบายน้ า เช่น ท่อระบายน้ า ท่ีเหมาะสม
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เพียงพอ หรือเกิดจากปัญหาแผ่นดินทรุดท่ีท าให้พื้นท่ีต่ าลงไปจากเดิม ท าให้น้ าท่วมขังนานขึ้น แต่

ปัจจัยหลักท่ีหลาย ๆ คนลืมนึกถึง คือ การท่ีขยะกีดขวางทางระบายน้ า โดย นายกังวาฬ ดีสุวรรณ 

ผอ.ส านักการระบายน้ า กรุงเทพมหานคร เปิดเผยว่า ในแต่ละวันมีปริมาณขยะลงสู่ล าคลองมากถึง 

10 ตัน โดยเฉพาะขยะพลาสติกเข้าไปอุดตันท่อระบายบนถนน หรือประตูระบายน้ า และมีขยะขนาด

ใหญ่อย่างเฟอร์นิเจอร์ โต๊ะ ตู้ ต้นไม้ท่ีลอยเข้าไปติดใบพัดเครื่องสูบน้ าจนพังเสียหาย ส่งผลให้เสียเวลา

ซ่อมแซมและท าให้ระบายน้ าไม่ทัน โดยเฉพาะในบริเวณแหล่งชุมชนแออัด ตลาด แหล่งท่องเท่ียว 

หาบแร่แผงลอย ท่ีชาวบ้านหลายคนมักเคยชินกับการโยนขยะท้ิงในแม่น้ าล าคลอง บางคนไม่มีท่ีท้ิงก็

น ามากองไว้ริมฝ่ังซึ่งพอฝนตกก็ไหลลงสู่เส้นทางระบายน้ าต่อไป 

 
สถานการณ์ที่ 5 ปัญหาทางการเกษตร 

 ภาคการเกษตรของไทยตกอยู่ในภาวะท่ีน่าเป็นห่วง จากการศึกษาพบว่าจ านวนเกษตรกรราย

ย่อยลดลง คนจนจากภาคเกษตรกรรมจะล้มละลาย เนื่องจากปัญหาต่าง ๆ หลายประการ เช่น ปัญหา

ด้านปัจจัยการผลิตท่ีท าให้เกษตรกรขาดทรัพยากรการผลิต ไม่มีท่ีดินท ากินเป็นของตนเอง ต้องเช่า

ท่ีดินท ากิน เข้าไม่ถึงแหล่งน้ าในการท าการเกษตร ต้นทุนปุ๋ย ยาท่ีใช้ในการป้องกันศัตรูพืช แรงงานท่ี

ใช้ในการเก็บผลผลิตทางงการเกษตรมีต้นทุนสูงขึ้นท าให้เกษตรกรต้องใช้ค่าใช้จ่ายท่ีสูงขึ้น หรือปัญหา

ด้านการตลาดท่ีท าให้เกษตรกรไม่มีส่วนในการตัดสินใจก าหนดราคาตลาด ราคาผลผลิตการเกษตรจึง

ไม่เป็นธรรม ไม่แน่นอน ขึ้นๆ ลงๆ ตามอ านาจซื้อของพ่อค้าคนกลาง หรือแม้กระท่ังปัญหาสินค้าราคา

เกษตรตกต่ า นอกจากนี้ยังมีปัญหาราคาสินค้าทางการเกษตรตกต่ า มีความต้องการในการผลิตสูงกว่า

ความต้องการในการซื้อ ผลผลิตเกิดการเน่าเสีย ไม่สามารถขายได้ ท าให้เกษตรขาดรายได้ท่ีเพียงพอ 

จากปัญหาดังกล่าวพบว่าเกษตรกรต้องใช้ค่าใช้จ่ายในการผลิตสูงขึ้น แต่ผลผลิตกลับมาราคาท่ีต่ าลง 

ด้วยเหตุนี้จึงท าให้เกษตรกรไทยยังคงเผชิญปัญหาความยากจนอันเกิดจากความไม่เป็นธรรมต่อไป 

 

สถานการณ์ที่ 6 ปัญหาการใช้พลังงานไฟฟ้า 

 ในปัจจุบันประเทศไทยมีการใช้พลังงานไฟฟ้าอย่างต่อเนื่องในอุตสาหกรรมประเภทต่าง ๆ 

โดยพลังงานไฟฟ้าท่ีน ามาใช้มีท้ังจากในประเทศและน าเข้าจากต่างประเทศ โดยประเทศมีความ

ต้องการไฟฟ้าเพิ่มข้ึนประมาณปีละ 1,200 เมกะวัตต์ ซึ่งหากเรายังใช้พลังงานไฟฟ้ากันตามอัตราท่ีใช้

ปัจจุบันจะพบว่า อีก 15 ปี แก๊สธรรมชาติในอ่าวไทยท่ีเป็นเช้ือเพลิงหลักในการผลิตกระแสไฟฟ้าของ
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ไทยจะหมด ซึ่งอาจจะท าให้อนาคตอันใกล้เกิดภาวะขาดแคลนพลังงานไฟฟ้าและอาจท าให้ราคาแก๊ส

ธรรมชาติ และน้ ามันพุ่งขึ้นสูง นอกจากนี้การใช้แก๊สธรรมชาติ น้ ามัน และถ่านหินในการผลิตไฟฟ้าจะ

ก่อให้เกิดแก๊สพิษต่าง ๆ เช่น แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ แก๊สซัลเฟอร์ไดออกไซด์ ท่ีก่อให้เกิดปัญหา

ส าคัญตามมาไม่ว่าจะเป็น ปัญหาโลกร้อนท่ีจะท าให้ระบบนิเวศเปล่ียนแปลง น้ าแข็งขั้วโลกละลาย 

โลกมีอุณหภูมิท่ีสูงขึ้น หรือปัญหาฝนกรดท่ีจะท าลายดิน แหล่งน้ า ส่ิงปลูกสร้าง และส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ 

ได้อีกด้วย จากสาเหตุนี้เองจึงท าให้เกิดเหตุการณ์ไฟฟ้าดับเป็นวงกว้างครอบคลุม 14 จังหวัดในภาคใต้

เมื่อวันท่ี 21 พฤษภาคม 2556 เกือบ 2 ช่ัวโมง ซึ่งได้สร้างผลกระทบและความสูญเสียให้กับเศรษฐกิจ 

ท้ังจากแหล่งท่องเท่ียวและในด้านต่าง ๆ ของภาคใต้ ไม่ต่ ากว่าหมื่นล้านบาท 

 

สถานการณ์ที่ 7 ปัญหาบุคลากรทางการแพทย์ติดเชื้อโควิด-19 

 ในวันท่ี 13 เม.ย. พ.ศ. 2563 นพ.ธนรักษ์ ผลิพัฒน์ รองอธิบดีกรมควบคุมโรค เปิดเผยว่ามี

บุคลากรทางการแพทย์ติดเช้ือโควิด-19 เป็นจ านวน 102 คน จากผู้ติดเช้ือท้ังหมดในไทยท้ังส้ิน 2,550 

คน บุคลากรทางการแพทย์ท่ีติดเช้ือจากการปฏิบัติหน้าท่ีมีมากถึงร้อยละ 65 ของท้ังหมด ส่งผลให้

โรงพยาบาลต้องเสียบุคคลากร รวมท้ังพยาบาลและเจ้าหน้าท่ีสาธารณสุขท่ีสัมผัสกับผู้ป่วย โดยหนึ่งใน

แพทย์ท่ีถูกกักตัวมีสาเหตุมาจากการเข้าเวรห้องตรวจท่ัวไปแล้วพบผู้ป่วยท่ีเดินทางมาจากพื้นท่ีเส่ียง

แต่ผู้ป่วยมีการปกปิดประวัติการเดินทาง และแพทย์ผู้นั้นใส่เพียงหน้ากากอนามัยท่ัวไป ไม่มีชุดป้องกัน

เช้ือโรคหรือหน้ากาก N95 เนื่องจากท่ีโรงพยาบาลมีทรัพยากรท่ีจ ากัดซึ่งต้องแบ่งให้กับแพทย์ท่ีดูแล

ผู้ป่วยติดเช้ือก่อนเป็นล าดับแรก แพทย์ท่ีเข้าเวรห้องตรวจท่ัวไปจะได้รับแค่หน้ากากอนามัยท่ัวไปคน

ละช้ินต่อวัน นอกจากนี้การใช้ชุดป้องกันเช้ือโรคกับผู้ป่วยท่ีมีผลตรวจว่าติดเช้ือโควิด-19 แล้ว จะต้อง

ท้ิงทันที จึงท าให้สถานพยาบาลหลายแห่งได้มีการขอรับบริจาคหน้ากากอนามัยและชุดป้องกันเช้ือโรค

โดยเฉพาะโรงพยาบาลท่ีอยู่ห่างไกล ซึ่ง รศ.นพ.ธีระ วรธนารัตน์ ได้เสนอว่า บุคลากรทางการแพทย์จะ

สู้กับโรคต้องมีอุปกรณ์ป้องกันท่ี “เพียงพอ” คือ ไม่ต้องมาใช้ซ้ าจะได้ไม่เส่ียงติดโรค และ “ได้

มาตรฐาน” คือเป็นอุปกรณ์ป้องกันท่ีมีคุณภาพ 
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สถานการณ์ที่ 8 ปัญหาน้ าเน่าเสีย 

 น้ าเสียเกิดได้ท้ังจากน้ าเสียจากชุมชน เช่น บ้าน ร้านค้า ตลาด และอาคารต่าง ๆ มักจะปล่อย

น้ าท้ิงท่ีมาจากการช าระล้าง ซึ่งประกอบไปด้วยสารอินทรีย์ สบู่ ผงซักฟอก ไขมัน เศษอาหาร ซึ่ง

ปัจจัยหลักของน้ าเสียเกิดจากสาเหตุนี้ถึงประมาณร้อยละ 75 ของน้ าเสียท้ังหมด และน้ าเสียจากการ

เกษตรกรรม อุตสาหกรรมหรือปศุสัตว์ที่ปล่อยส่ิงปฏิกูลหรือสารเคมีต่าง ๆ ลงในแหล่งน้ าโดยไม่บ าบัด 

ส่ิงเหล่านี้ส่งผลให้น้ าเกิดการเน่าเสียมีสีด า กล่ินเหม็น ท าให้เกิดโรคต่าง ๆ ได้ นอกจากนี้สารอาหาร

ต่าง ๆ เช่น สารอินทรีย์ สบู่ ผงซักฟอก หรือแร่ธาตุไนโตรเจนจากปุ๋ยยังท าให้วัชพืช เช่น ผักตบชวา 

จอก หรือแหนมีปริมาณเพิ่มข้ึน ส่งผลให้ระดับออกซิเจนในแหล่งน้ าลดลงเนื่องจากการปกคลุมผิวน้ า 

การหายใจและการย่อยสลายของวัชพืช ซึ่งอาจเป็นการท าลายระบบนิเวศเพราะจะท าให้พืชอื่น ๆ ท่ี

เป็นอาหารของสัตว์น้ าลดน้อยลง สัตว์น้ าต่าง ๆ พากันล้มตาย และเมื่อบริเวณนั้นไม่มีปลาและสัตว์น้ า

อาศัยอยู่ก็จะเป็นแหล่งเพาะพันธุ์ยุงลายและบรรดาสัตว์ท่ีเป็นพาหะน าโรค เช่น แมลงวัน หรือหนู ซึ่ง

จะก่อให้ชุมชนท่ีอยู่ในแหล่งน้ าเน่าเสียเกิดโรคต่าง ๆ เช่น โรคไข้เลือดออก โรคท้องร่วง หรือกาฬโรค

ต่อไป 
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เกณฑ์การประเมินแบบทดสอบความสามารถใน 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

 

ตารางแสดงคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

ค าชี้แจง : ให้ผู้ประเมินพิจารณาค าตอบของนักเรียนจากสถานการณ์แล้วให้คะแนนท่ีตรงกับความ

คิดเห็นของผู้ประเมินมากท่ีสุด 
 

ข้อ
ท่ี 

ความสามารถ
ในการ

แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

ระดับคะแนน 
1 2 3 4 5 

ข้อที่ 1 การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 
1.1 การค้นหา

สภาพ
ปัญหา 

(5 คะแนน) 

ไม่สามารถ
ระบุปัญหาท่ี
เกิดข้ึนได้
ถูกต้องเลย 

ระบุปัญหาท่ี
เกิดข้ึนได้

ถูกต้อง 1-2 
ปัญหา  

ระบุปัญหาท่ี
เกิดข้ึนได้

ถูกต้อง 3-4 
ปัญหา  

ระบุปัญหาท่ี
เกิดข้ึนได้

ถูกต้อง 5-6 
ปัญหา  

ระบุปัญหาท่ี
เกิดข้ึนได้
ถูกต้อง 7 

ปัญหาข้ึนไป 
  

1.2 
 
 
 
 

การรวบรวม
ข้อมูล และ
ระบุสาเหตุ 

 
การระบุ
ปัญหาท่ี
ส าคัญ 

 
(5 คะแนน) 

ไม่สามารถ
ระบุสาเหตุ
ของปัญหา

และ
ประโยชน์
ของการ

แก้ปัญหานั้น
ได้ และ 
ตัดสินใจ

เลือกปัญหา
ไม่ได้ 

ระบุสาเหตุ
ของปัญหา

หรือประโยชน์
ของการ

แก้ปัญหาไม่
ถูกต้อง หรือ
ตัดสินใจเลือก
ปัญหาโดยท่ี
ไม่มีเหตุผล

รองรับ 

ระบุสาเหตุ
ของปัญหา

หรือประโยชน์
ของการ

แก้ปัญหาได้
ถูกต้องเกิน
ร้อยละ 50 

และ ตัดสินใจ
เลือกปัญหา
โดยมีเหตุผล
สนับสนุนได้

บ้าง 

ระบุสาเหตุ
ของปัญหา

และ
ประโยชน์
ของการ

แก้ปัญหาได้
ถูกต้องเกิน
ร้อยละ 70  

และตัดสินใจ
เลือกปัญหา 
พร้อมอธิบาย
ท่ีมีเหตุผล

สนับสนุนได้
บ้าง 

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาและ

ประโยชน์ของ
การแก้ปัญหา

ได้ถูกต้อง 
ชัดเจน และ 
ตัดสินใจเลือก
ปัญหา พร้อม
อธิบายท่ีมี

เหตุผล
สนับสนุนได้

อย่าง
สมเหตุสมผล 
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ข้อ
ท่ี 

ความสามารถ
ในการ

แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

ระดับคะแนน 
1 2 3 4 5 

ข้อที่ 2 การส ารวจแนวคิด 

2.1 การค้นหา
วิธีการ

แก้ปัญหา
อย่าง

หลากหลาย 
(5 คะแนน) 

ระบุวิธีการ
แก้ปัญหา
ไม่ได้ หรือ 

ระบุค าตอบท่ี
ไม่สัมพันธ์กับ

สาเหตุ
ท้ังหมด 

ระบุวิธีการ
แก้ปัญหาท่ี
สัมพันธ์กับ

สาเหตุได้ 1-2 
วิธีการ 

ระบุวิธีการ
แก้ปัญหาท่ี
สัมพันธ์กับ

สาเหตุได้ 3-4 
วิธีการ หรือ
ประเภทของ
ค าตอบเป็น 2 

กลุ่มข้ึนไป 

ระบุวิธีการ
แก้ปัญหาท่ี
สัมพันธ์กับ

สาเหตุได้ 5-6 
วิธีการ หรือ
ประเภทของ
ค าตอบเป็น 3 

กลุ่มข้ึนไป 

ระบุวิธีการ
แก้ปัญหาท่ี
สัมพันธ์กับ
สาเหตุได้ 7 
วิธีการข้ึนไป 
หรือประเภท
ของค าตอบ

เป็น 4 กลุ่มข้ึน
ไป 

การค้นหา
วิธีการ

แก้ปัญหาท่ี
แปลกใหม่ 

(5 คะแนน) 

ไม่มีค าตอบท่ี
แปลกใหม่

จากเพื่อนใน
กลุ่ม หรือ 

ค าตอบท่ีท า
ให้ประหลาด

ใจเลย 

มีค าตอบท่ี
แปลกใหม่จาก
เพื่อนในกลุ่ม 
หรือค าตอบท่ี

ท าให้
ประหลาดใจ 
1 ค าตอบ 

มีค าตอบท่ี
แปลกใหม่จาก
เพื่อนในกลุ่ม 
หรือค าตอบท่ี

ท าให้
ประหลาดใจ 2 

ค าตอบ 

มีค าตอบท่ี
แปลกใหม่

จากเพื่อนใน
กลุ่ม หรือ

ค าตอบท่ีท า
ให้ประหลาด
ใจ 3 ค าตอบ 

มีค าตอบท่ี
แปลกใหม่จาก
เพื่อนในกลุ่ม 
หรือค าตอบท่ี

ท าให้
ประหลาดใจ 4 
ค าตอบข้ึนไป 

ข้อที่ 3 การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา   
3.1 การก าหนด

เกณฑ์ใน
การเลือก
วิธีการ

แก้ปัญหา 
(5 คะแนน) 

ไม่สามารถ
ก าหนด

เกณฑ์การ
ประเมิน
วิธีการ 

แก้ปัญหาได้ 

เกณฑ์ในการ
ประเมินมี
เพียง 1-2 

เกณฑ์ และ 
ไม่มีคุณภาพ 
ไม่มีเหตุผล 
หรือ ไม่เสร็จ

ในเวลาท่ี
ก าหนด 

เกณฑ์ในการ
ประเมินมี
เพียง 1-2 

เกณฑ์ และ 
เกณฑ์มี

คุณภาพเกิน
ร้อยละ 50 แต่
บางเกณฑ์ไม่มี
เหตุผล หรือไม่
เสร็จในเวลาท่ี

ก าหนด 

เกณฑ์ในการ
ประเมินมี
มากกว่า 2 

และ เกณฑ์มี
คุณภาพมี

คุณภาพเกิน
ร้อยละ 50 

มีเหตุผล และ
เสร็จในเวลา
ท่ีก าหนด 

เกณฑ์ในการ
ประเมินมี
มากกว่า 2 

และ เกณฑ์มี
คุณภาพ

เหมาะสมและ
มีเหตุผล และ
เสร็จในเวลาท่ี

ก าหนด 
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ข้อ
ท่ี 

ความสามารถ
ในการ

แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

ระดับคะแนน 
1 2 3 4 5 

3.2 การ
พิจารณา
และเลือก
วิธีการ

แก้ปัญหาท่ี
เหมาะสม
มากที่สุด 

(5 คะแนน) 

ไม่สามารถ
ตัดสินใจ

เลือกวิธีการ
แก้ปัญหาได้ 

ตัดสินใจเลือก
วิธีการ

แก้ปัญหา โดย
ไม่มีเหตุผล
สนับสนุน 
และไม่

สามารถน า
แนวคิดอื่นมา
ประยุกต์ได้ 

ตัดสินใจเลือก
วิธีการ

แก้ปัญหา โดย
มีเหตุผล

สนับสนุนบ้าง 
หรือ สามารถ
น าแนวคิดอื่น
มาประยุกต์ได้

บ้าง 

ตัดสินใจเลือก
วิธีการ

แก้ปัญหา 
โดยมีเหตุผล
สนับสนุนบ้าง 
และ สามารถ
น าแนวคิดอื่น
มาประยุกต์

ได้บ้าง 

ตัดสินใจเลือก
วิธีการ

แก้ปัญหา โดย
มีเหตุผล

สนับสนุน และ
สามารถน า

แนวคิดอื่นมา
ประยุกต์ได้

อย่างด ี
ข้อที่ 4 การด าเนินการแก้ปัญหา   

4.1 การวางแผน 
แสดง

รายละเอียด
ข้ันตอนของ

วิธีการ
แก้ปัญหาท่ี

เลือก 
(5 คะแนน) 

ไม่สามารถ
ระบุข้ันตอน
การแก้ปัญหา

ได้ 

ระบุข้ันตอน
การแก้ปัญหา
ได้ถูกต้อง 1-3 
ข้ันตอน แต่ 
ไม่สามารถ

น าไปใช้ได้จริง 
ไม่มีความ
ละเอียด 

ระบุข้ันตอน
การแก้ปัญหา

ได้ 1-3 
ข้ันตอน แต่ 
อาจมีความ
เป็นไปได้ใน
การน าไปใช้
จริงบางส่วน 

ระบุข้ันตอน
การแก้ปัญหา
ได้มากกว่า 3 
ข้ันตอน และ
น าไปใช้ได้
บ้างโดยมี

เหตุผลรองรับ 

ระบุข้ันตอน
การแก้ปัญหา
ได้มากกว่า 3 
ข้ันตอน และ 
อธิบายอย่าง
ชัดเจน และ

น าไปใช้ได้จริง
โดยมีเหตุผล

รองรับ 

การน า
วิธีการท่ี

เลือกไปใช้
ใน

สถานการณ์
จริง และ
ระบุผลท่ี
เกิดข้ึน 

(5 คะแนน) 

ไม่สามารถ
ระบุผลท่ี

เกิดข้ึนจาก
การปฏิบัติแต่
ละข้ันตอนได้ 

ระบุผลท่ี
เกิดข้ึนจาก

การปฏิบัติแต่
ละข้ันตอนได้
1 ข้ันตอน 

หรือ ระบุผลท่ี
เกิดไม่

สมเหตุสมผล 

ระบุผลท่ี
เกิดข้ึนจาก

การปฏิบัติแต่
ละข้ันตอนได้
สมเหตุสมผล 
2 ข้ันตอน 

ระบุผลท่ี
เกิดข้ึนจาก

การปฏิบัติแต่
ละข้ันตอนได้
สมเหตุสมผล 
3 ข้ันตอน 

ระบุผลท่ี
เกิดข้ึนจากการ
ปฏิบัติแต่ละ
ข้ันตอนได้

สมเหตุสมผล 4 
ข้ันตอนข้ึนไป 
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แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

 แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นี้เป็นแบบมาตรวัด

ประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) โดยมีข้อค าถามจ านวน 2 ตอน ดังนี้ 
 

ในการท าโครงงานวิทยาศาสตร์นักเรียนอยู่กลุ่มที่ …………………….. 

ตอนที่ 1 ค าชี้แจง : ให้นักเรียนค านึงถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน เช่น ปัญหาการท างาน 

ปัญหาการเรียน ปัญหาสังคม ปัญหาสิ่งแวดล้อม ฯลฯ และท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องว่างตาม

ระดับการปฏิบัติของนักเรียน โดย 

 1  หมายถึง  ปฏิบัติตามประเด็นในระดับน้อยที่สุด 

 2  หมายถึง  ปฏิบัติตามประเด็นในระดับน้อย 

 3  หมายถึง  ปฏิบัติตามประเด็นในระดับปานกลาง 

 4  หมายถึง  ปฏิบัติตามประเด็นในระดับมาก 

 5  หมายถึง  ปฏิบัติตามประเด็นในระดับมากท่ีสุด 

ข้อ
ท่ี 

รายละเอียด 
ระดับการปฏิบัติ 

1 2 3 4 5 
1 ฉันสามารถพิจารณาสถานการณ์รอบตัวและระบุปัญหาได้ตรงกับ

สถานการณ์ท่ีพบเจอ 
     

2 ฉันสามารถระบุสาเหตุหรือท่ีมาของปัญหาได้      
3 ฉันสามารถสามารถรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาได้หลายมุมมอง      
4 ฉันสามารถระบุปัญหาหลักท่ีส าคัญท่ีสุดของสถานการณ์ท่ีสนใจได้      
5 ฉันสามารถเสนอแนวคิดการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย       
6 ฉันสามารถประยุกต์แนวคิดของคนอื่นมาสร้างวิธีการแก้ปัญหาให้

มีจ านวนมากได้ 
     

7 ฉันสามารถเสนอแนะแนวคิดท่ีแปลกใหม่ท่ีไม่เคยมีผู้อื่นเสนอมา      
8 ฉันสามารถประยุกต์แนวคิดของคนอื่นมาสร้างวิธีการแก้ปัญหาท่ี

แตกต่างจากเดิมได้ 
     

9 ฉันพิจารณาความเป็นไปได้จากการใช้เกณฑ์ท่ีเหมาะสมในการ
ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
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ข้อ
ท่ี 

รายละเอียด 
ระดับการปฏิบัติ 

1 2 3 4 5 
10 ฉันวิเคราะห์ข้อดี-ข้อจ ากัดของแต่ละวิธีการแก้ปัญหาก่อน

ตัดสินใจเลือก 
     

11 ฉันบอกความเช่ือมโยงระหว่างวิธีการปัญหาต่าง ๆ และน ามา
ประยุกต์ได้ 

     

12 ฉันเสนอแนะแนวทางการแก้ปัญหาท่ีสามารถปฏิบัติได้จริง      
13 ฉันสามารถระบุข้ันตอนในการแก้ปัญหาได้      
14 ฉันสามารถระบุทรัพยากร หรืออุปกรณ์ท่ีจ าเป็นส าหรับการ

แก้ปัญหาได้ 
     

15 ฉันสามารถน าวิธีการแก้ปัญหาท่ีออกแบบแล้วมาใช้แก้ปัญหาใน
สถานการณ์จริงได้ 

     

16 ฉันคาดการณ์ผลจากการน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้      
 

ตอนที่ 2 ค าช้ีแจง : ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี ้
1. นักเรียนคิดว่าวิธีการแก้ปัญหาของกลุ่มนักเรียนประสบผลส าเร็จหรือไม่ หากต้องให้ระดับคะแนน
ในการแก้ปัญหาของกลุ่มตนเองจะให้คะแนนเท่าไร (เต็ม 10 คะแนน) เพราะเหตุใด 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. บทบาทในการท างานกลุ่มของนักเรียน (เช่น เป็นผู้น ากลุ่ม, มีส่วนร่วมในการสร้างแนวคิดการ
แก้ปัญหา, หรือ เป็นผู้ประดิษฐ์ผลงาน เป็นต้น) มีส่วนในการท าให้กลุ่มประสบความส าเร็จอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. นักเรียนคิดว่ามีอุปสรรคในการสร้างแนวคิดเพื่อแก้ปัญหาภายในกลุ่มอย่างไร เพราะเหตุใด 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. กลุ่มของนักเรียนใช้กระบวนการใดท่ีน ามาสร้างแนวคิดเพื่อแก้ปัญหา (เช่น การระดมแนวคิด, การ
ใช้เทคนิค SCAMPER, การพูดรอบวง หรือ การใช้ตารางประเมินแนวคิด เป็นต้น) และกระบวนการ
ดังกล่าวมีส่วนในการท าให้กลุ่มประสบความส าเร็จอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

 
 แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์นี้เป็นแบบประเมินท่ีพัฒนาจากแบบมาตรวัดการ

ประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ (Creative Product Semantic Scale: CPSS) โดยแบบประเมินนี้เป็น

แบบมาตรจ าแนกความหมาย (semantic differential) ประกอบไปด้วย 3 มิติ 11 องค์ประกอบย่อย 

ในแต่ละองค์ประกอบย่อยจะมีข้อรายการท่ีเป็นค าหรือประโยคท่ีมีความหมายตรงกันข้ามกัน 2 ด้าน 

โดยมีระยะห่างระหว่าง 2 ด้าน จ านวน 7 ช่อง 

 

ค าชี้แจง : หลังจากผู้ประเมินได้พิจารณาผลงานโครงงานวิทยาศาสตร์อย่างละเอียดแล้ว ให้

ประเมินผลงานชิ้นดังกล่าวว่ามีลักษณะตรงหรือใกล้เคียงกับค าในแต่ละข้อรายการด้านใดมาก

ที่สุด โดยท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องที่ต้องการ 

 

ตัวอย่าง : 

ข้อท่ี 
ข้อรายการ 

 1 2 3 4 5 6 7  
1 ความคิดใหม่ เอี่ยม ท่ี

คิดขึ้นมาเอง 
   

   
 ความคิดเก่า คนอื่นใช้กัน

มาแล้ว 
2 ดัดแปลงเป็นความคิด

ของตนเอง 
   

   
 ลอกเลียนเป็นความคิด

ของคนอื่น 
 

วิธีการประเมิน :  

 1. ผู้ตัดสินพิจารณาผลงานโครงงานวิทยาศาสตร์แต่ละช้ิน แล้วประเมินโครงงานแต่ละช้ิน

ตามแบบประเมินท่ีก าหนด ให้อ่านทีละข้อแล้วตัดสินว่า โครงงานมีลักษณะตามข้อใด 

 2. ผู้ตัดสินจะต้องคิดเสมอว่า โครงงานนี้เป็นของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 การ

ตัดสินนั้น ท่านจะต้องคิดเปรียบเทียบว่า นักเรียนคนอื่นท่ีมีความรู้ ประสบการณ์ และส่ิงแวดล้อม

อย่างเดียวกันนี้ จะคิดและท าโครงงานอย่างไร 
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ชื่อผลงานโครงงานวิทยาศาสตร์ ........................................................................................... 
 

มิติที่ 1 มิติด้านความแปลกใหม่ (Novelty dimension)   

  พิจารณาจากการมีกระบวนการใหม่ วิธีการท่ีแปลกใหม่ หรือมโนทัศน์ท่ีแปลกใหม่ ท าให้

ประหลาดใจเมื่อได้พบเห็น รวมทั้งมีอิทธิพลต่อการสร้างสรรค์ผลงานของตนเองและผู้อื่นท่ีเป็นงานใน

ลักษณะเดียวกันในอนาคต 

ข้อท่ี 
ข้อรายการ 

 1 2 3 4 5 6 7  
องค์ประกอบย่อยที่ 1 ความแปลกใหม่ (Originality) 
 หมายถึง เป็นงานท่ีแตกต่างจากงานท่ัวไปหรือไม่ซ้ ากับงานของผู้อื่นท่ีมีอายุ ประสบการณ์ 
หรือได้รับการฝึกใกล้เคียงกัน 
1 ใช้ความคิดเก่า ท่ีผู้อื่นใช้

กันมามากแล้ว 
    

 
   ใช้ความคิดใหม่ ไม่ซ้ าใคร 

2 ลอกเลียน เป็นความคิด
ของผู้อื่น 

   
 

 
 

   ดัดแปลง ต่อยอดเป็น
ความคิดของตนเอง 

3 ใช้วิธีการสามัญท่ัวไปใน
การแก้ปัญหา 

       ใช้วิธีการใหม่ในการ
แก้ปัญหา 

4 ไม่มีความแปลกใหม่ใน
การเลือกใช้อุปกรณ์ 

       มีความแปลกใหม่ในการ
เลือกใช้อุปกรณ์ 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม : ________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
องค์ประกอบย่อยที่ 2 การท าให้ประหลาดใจ (Surprise) 
 หมายถึง เป็นงานท่ีท าให้ผู้พบเห็นเกิดความรู้สึกต่ืนตาต่ืนใจ และไม่คาดหวังว่าจะได้พบเจอ
งานในลักษณะท่ีสร้างสรรค์นี้ 
5 เหมือนท่ีเคยเห็นมามาก        ไม่เหมือนใครเลย 
6 คาดหวังได้ว่าจะได้พบงาน

ลักษณะนี้ 
       ไม่ได้คาดหวังว่าจะพบงาน

ลักษณะนี้ 
7 วิธีการแก้ปัญหาไม่น่า

ประหลาดใจ 
       วิธีการแก้ปัญหาท าให้

ประหลาดใจ 
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ข้อท่ี 
ข้อรายการ 

 1 2 3 4 5 6 7  
8 ความคิดซ้ ากับส่ิงท่ีมีอยู่

เดิม ไม่น่าสนใจ 
       ความคิด น่าท่ึง 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม : ________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
องค์ประกอบย่อยที่ 3 ความเป็นต้นก าเนิดให้สิ่งอื่น (Germinal) 
 หมายถึง เป็นงานหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีมีอิทธิพลต่อการสร้างสรรค์งานของตนเองและผู้อื่น
ท่ีเป็นงานในลักษณะเดียวกันในอนาคต 
9 แก้ปัญหาตามวิธีท่ัวไป        ปฏิวัติวิธีแก้ปัญหา 
10 น าไปใช้ไม่ได้ในอนาคต     

 
   น าไปใช้ต่อยอดได้ใน

อนาคต 
11 ไม่มีอิทธิพลต่อแนว

ทางการแก้ปัญหาใน
อนาคต 

   
 

    มีอิทธิพลต่อแนวทางการ
แก้ปัญหาในอนาคต 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม : ________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
 

 
 

มิติที่ 2 มิติด้านการแก้ปัญหา (Resolution dimension) 

  พิจารณาจากระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้เหมาะสมกับความต้องการหรือไม่ มี

ความสมเหตุสมผลตามวิธีการของศาสตร์นั้น ๆ ใช้ประโยชน์ได้ และมีคุณค่าในแง่ต่าง ๆ 

ข้อท่ี 
ข้อรายการ 

 1 2 3 4 5 6 7  
องค์ประกอบย่อยที่ 4 ความสมเหตุสมผล (Logical) 
 หมายถึง เป็นงานท่ีสร้างด้วยวิธีการท่ีมีเหตุผลทางวิทยาศาสตร์รองรับอย่างเหมาะสม 
12 ใช้วิธีการท่ีไม่สอดคล้อง

กับข้อมูลและสภาพปัญหา 
    

 
   ใช้วิธีการท่ีสอดคล้องกับ

ข้อมูลและสภาพปัญหา 
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ข้อท่ี 
ข้อรายการ 

 1 2 3 4 5 6 7  
13 ไม่ตรงกับจุดมุ่งหมาย และ

ความต้องการของผู้ใช้เลย 
       ตรงกับจุดมุ่งหมาย และ

ความต้องการของผู้ใช้อย่าง
มาก 

14 ใช้กระบวนการออกแบบ
ได้ไม่เหมาะสมเลย 

    
 

   ใช้กระบวนการออกแบบได้ 
เหมาะสมอย่างมาก 

15 ไม่ถูกต้องตามวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ 

    
 

   ถูกต้องตามวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ 

16 ใช้หลักการ ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ในการ
ออกแบบไม่เหมาะสม 

    
 
 

   ใช้หลักการ ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ในการ
ออกแบบอย่างเหมาะสม 

17 เลือกใช้อุปกรณ์ในการ
สร้างผลงานไม่เหมาะสม 

       เลือกใช้อุปกรณ์ในการ
สร้างผลงานอย่างเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม : ________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
องค์ประกอบย่อยที่ 5 ความมีประโยชน์ (Useful) 
 หมายถึง เป็นงานท่ีสามารถใช้ได้จริงในทางปฏิบัติ 
18 ไม่มีประโยชน์ในการ

ปัญหา 
   

 
    มีประโยชน์ต่อการ

แก้ปัญหามาก 
19 บอบบาง ไม่ทนทาน        แข็งแรง ทนทาน 
20 การใช้งานไม่สะดวก  

ใช้ได้ยาก 
   

 
    การใช้งานได้สะดวก  

ใช้ได้ง่าย 
21 ช้ินส่วนต่าง ๆ ติดขัด ไม่

สามารถท างานได้ 
       ช้ินส่วนต่าง ๆ ไม่ติดขัด 

สามารถท างานได้อย่าง
ราบรื่น 

22 แก้ปัญหาไม่ได้เลย    
 

    แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมาก 

23 แก้ปัญหาไม่ถูกต้อง ไม่ตรง
ตามวัตถุประสงค์เลย 

   
 

    แก้ปัญหาได้ถูกต้อง ตรง
ตามวัตถุประสงค์อย่างมาก 
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ข้อท่ี 
ข้อรายการ 

 1 2 3 4 5 6 7  
24 ใช้เวลามากในการ

แก้ปัญหา 
 
 

      ประหยัดเวลาในการ
แก้ปัญหา 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม : ________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
องค์ประกอบย่อยที่ 6 ความมีคุณค่า (Valuable) 
 หมายถึง เป็นงานท่ีผู้พบเห็นให้ความส าคัญ มองเห็นประโยชน์และความจ าเป็นในผลงาน 
25 ใช้ค่าใช้จ่ายมาก ต้นทุนสูง  

 
      ประหยัดค่าใช้จ่าย  

ต้นทุนต่ า 
26 งานนี้ไม่มีความส าคัญ        งานนี้มีความส าคัญมาก 
27 ไม่จ าเป็น ไม่มีคุณค่าใน

ระดับตนเองเลย 
 
 

      จ าเป็น มีคุณค่าต่อชุมชน 
สังคม และประเทศมาก 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม : ________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
องค์ประกอบย่อยที่ 7 ความเข้าใจได้ (Understandable) 
 หมายถึง เป็นงานท่ีส่ือความหมายให้กับผู้พบเห็นได้โดยง่าย ไม่ต้องตีความซ้ า 
28 ไม่สามารถอธิบายได้เลย

ในตัวผลงาน 
 
 

      อธิบายได้อย่างสมบูรณ์ใน
ตัวผลงาน 

29 ก ากวม เข้าใจวิธีการใช้
งานได้ยาก 

 
 

      ชัดเจน เข้าใจวิธีการใช้งาน
ได้ง่าย 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม : ________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
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มิติที่ 3 มิติด้านความประณีตและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis dimension) 

  พิจารณาจากการใช้ฝีมือและความช านาญการในการสร้างงานท่ีซับซ้อน มีความละเอียดลออ 

ท าให้งานประณีต สมบูรณ์ น่าดู 

ข้อท่ี 
ข้อรายการ 

 1 2 3 4 5 6 7  
องค์ประกอบย่อยที่ 8 การจัดองค์ประกอบ (Organic) 
 หมายถึง เป็นงานท่ีสามารถจัดส่วนประกอบเป็นรูปร่างท่ีสมบูรณ์แบบ 
30 ผลงานไม่เสร็จสมบูรณ์        ผลงานเสร็จสมบูรณ์ 
31 ต้องปรับปรุงกระบวนการ

ออกแบบอย่างมาก 
 
 

      ไม่ต้องปรับปรุงเลย มีการ
ออกแบบได้เหมาะสมต่อ
การใช้งาน 

32 อุปกรณ์ไม่ครบ        อุปกรณ์ครบถ้วน 
33 ท างานไม่สมบูรณ์ ต้อง

ออกแบบเพื่อเพิ่มอุปกรณ์ 
 
 

      ท างานได้สมบูรณ์โดยไม่
ต้องออกแบบเพื่อเพิ่ม
อุปกรณ์ 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม : ________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
องค์ประกอบย่อยที่ 9 ความมีฝีมือและช่ าชอง (Well-crafted) 
 หมายถึง เป็นงานท่ีถูกสร้างขึ้นด้วยความพิถีพิถัน ต้ังใจท าเป็นอย่างดี 
34 ท าอย่างเร่งรีบ ไม่

รอบคอบ 
  

 
     ต้ังใจท าอย่างดี 

35 ไม่พิถีพิถัน และไม่ใส่ใจ
รายละเอียดของงาน 

  
 

     พิถีพิถัน พิจารณาเก็บ
รายละเอียดของงาน 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม : ________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
องค์ประกอบย่อยที่ 10 ความประณีตสวยงาม (Elegant) 
 หมายถึง เป็นงานท่ีมีความกลมกลืน ดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น 
36 ขัดแย้ง        กลมกลืน 
37 หยาบ ไม่สวยงาม        ประณีตสวยงาม 
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ข้อท่ี 
ข้อรายการ 

 1 2 3 4 5 6 7  
38 ไม่ดึงดูดใจเลย        ดึงดูดใจมาก 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม : ________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
องค์ประกอบย่อยที่ 11 ความซับซ้อน (Complex) 
 หมายถึง เป็นงานท่ีประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลาย ๆ องค์ประกอบ และมีการประดับ
ตกแต่งท่ีเหมาะสมต่อการใช้งาน 
39 ลักษณะไม่ซับซ้อน มีเพียง

องค์ประกอบเดียว 
       ลักษณะซับซ้อน มีหลาย

องค์ประกอบจากการ 
บูรณาการความรู้ 

40 เรียบง่าย ไม่มีการตกแต่ง
ท่ีเหมาะสมต่อการใช้งาน 

       สะดุดตา มีการประดับ
ตกแต่งท่ีเหมาะสมต่อการ
ใช้งาน 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม : ________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์ 

โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง อุปกรณ์คัดแยกขนาด 

รายวิชา โครงงานวิทยาศาสตร์          กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ระดับช้ัน มัธยมศึกษาปีท่ี 2                   ปีการศึกษา 2563 

จ านวนช่ัวโมง 6 ช่ัวโมง (3 สัปดาห์) 
 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เมื่อเรียนจบแล้วนักเรียนสามารถ 

 ด้านพุทธิพิสัย  

  1. อธิบายหลักการท างานของเครื่องคัดแยกขนาดโดยใช้ข้อมูลขนาดของส้มได้ 

  2. อธิบายถึงปัจจัยท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพในการคัดแยกขนาดโดยใช้หลักฐานเชิง 

       ประจักษ์ 

  3. อธิบายความหมายของความชัน และค านวณความชันของเครื่องคัดแยกขนาดได้ 

  4. อธิบายความหมายของแรงเสียดทานได้ 

  5. บอกวิธีการหาและค านวณร้อยละประสิทธิภาพ และความผิดพลาดของการคัด 

       แยกขนาดได้ 

  6. บอกวิธีการหาและค านวณอัตราเร็วในการคัดแยกขนาดส้มได้ 

 ด้านทักษะพิสัย  

  7. สังเกตและระบุปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ 

   8. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดในชีวิตประจ าวันได้อย่างสร้างสรรค์ 

  9. ออกแบบการทดสอบประสิทธิภาพของผลงานหรือแบบจ าลองท่ีสร้างขึ้นได้ 

   10. สร้างผลงานหรือแบบจ าลองเชิงสร้างสรรค์เพื่อแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการ 

        ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

  11. แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันได้ 

 ด้านจิตพิสัย 

  12. มีความรับผิดชอบและมุ่งมั่นในการท างาน 

  13. มีความใจกว้าง เปิดใจรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
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เนื้อหาสาระ 

1. หลักการท างานและลักษณะของเคร่ืองคัดแยกขนาด 

 1.1 หลักการท างานของเคร่ืองคัดแยกขนาด 

      เครื่องคัดแยกขนาดผลผลิตทางการเกษตรโดยท่ัวไปจะใช้หลักการของแรงโน้มถ่วงท่ี

กระท าต่อวัตถุ ท าให้ผลผลิตทางการเกษตรกล้ิงลงมาในหลุมท่ีมีขนาดแตกต่างกัน โดยหลุมท่ีมีขนาด

เล็กจะต้องมีระยะทางจากจุดเริ่มต้นน้อยกว่าหลุมท่ีมีขนาดใหญ่ จึงจะท าให้ผลผลิตท่ีมีขนาดใหญ่ไหล

ผ่านได้ แต่ผลผลิตท่ีมีขนาดเล็กไม่สามารถไหลผ่านและตกลงไปได้ 

 

 

 

 

 

 
       ภาพแสดงหลักการท างานของเครื่องคัดแยกขนาด 

      โดยตัวอย่างท่ีนักเรียนสามารถออกแบบและได้ผลการท ากิจกรรม เป็นดังภาพ  

 

 

 

  

 
 

                 ภาพแสดงผลการสร้างเครื่องคัดแยกขนาดจ าลอง 
 

จุดเร่ิมต้น 

ผลผลิต
ขนาดเล็ก ผลผลิต

ขนาดกลาง ผลผลิต
ขนาดใหญ่ 
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 1.2 ลักษณะและตัวอย่างของเคร่ืองคัดแยกขนาด 

      เครื่องคัดแยกขนาดในปัจจุบันมีลักษณะท่ีแตกต่างกันในด้านวัสดุ การออกแบบ กลไก

การท างาน ความชันของพื้นเอียง ลักษณะของช่อง เป็นต้น โดยมีตัวอย่างลักษณะของเครื่องคัดแยก

ขนาด ดังนี้ 

 1) เครื่องคัดแยกขนาดโดยใช้ราง 

  ธีรพล ผันอากาศ (2559) และ สรรเพชญ์ โพลุน, ศุภชัย สีพลลา และนิติภูมิ 

ไชยหงษา (2559) ได้ประดิษฐ์เครื่องคัดแยกขนาดและบรรจุมะนาวส าหรับการเกษตร โดยใช้รางท่ี

แยกออกจากกัน ท าให้ช่วงปลายของรางมีขนาดกว้างช่วงต้น ส่งผลให้เมื่อมะนาวไหลไปตามรางจะตก

ตามรอยแยกของเส้นผ่านศูนย์กลางรางท่ีระยะต่าง ๆ ผลการทดสอบพบว่า สามารถคัดขนาดและ

บรรจุมะนาวได้ 100 กิโลกรัมต่อช่ัวโมง 

 

 

 

 
 

                ภาพแสดงเครื่องคัดแยกขนาดโดยใช้ราง 

   โดยตัวอย่างแบบจ าลองผลงานท่ีน ามาให้นักเรียนศึกษาในรูปแบบของ

เครื่องคัดแยกขนาดโดยใช้ราง เป็นดังนี้ 

 

 

 

 

 

ภาพแสดงแบบจ าลองเครื่องคัดแยกขนาดโดยใช้ราง 
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 2) เครื่องคัดแยกขนาดโดยใช้ช่อง 

  ร่มเกล้า มีศิลป์ (2556) ได้ประดิษฐ์อุปกรณ์คัดแยกมะนาวโดยใช้ช่องว่างท่ี

มีขนาดท่ีแตกต่างกันจากท่อพีวีซี พบว่า สามารถใช้คัดแยกมะนาวได้ถูกต้องตามขนาดท่ีก าหนด และ

เร็วกว่าการแยกด้วยมือ นอกจากนี้ ศุภชาติ สุขารมณ์ , เสกสรร สีหวงษ์ และ บัณฑิต จริโมภาส 

(2553) ได้ประดิษฐ์เครื่องคัดขนาดมะนาว โดยน าหลักการการท่ีวัตถุไหลลงช่องตามขนาดต่าง ๆ ไป

ประยุกต์กับสายพาน โดยให้สายพานไหลผ่านช่องว่างท่ีมีขนาดต่าง ๆ พบว่า มีร้อยละของความ

ผิดพลาดเท่ากับร้อยละ 9 สามารถแยกส้มได้ 2 ตัน ต่อช่ัวโมง 

 

 

 

 

                ภาพแสดงเครื่องคัดแยกขนาดโดยใช้ช่อง 

   โดยตัวอย่างแบบจ าลองผลงานท่ีน ามาให้นักเรียนศึกษาในรูปแบบของ

เครื่องคัดแยกขนาดโดยใช้ช่อง เป็นดังนี้ 

 

 

 

 
 

ภาพแสดงแบบจ าลองเครื่องคัดแยกขนาดโดยใช้ช่อง 
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2. ปัจจัยที่ต้องค านึงถึงในการแยกขนาด 

 การคัดแยกขนาดจะต้องค านึงถึงปัจจัย ดังนี้ 

 2.1 ขนาดของและทิศทางการออกแบบช่องหรือระยะทางระหว่างราง 

      การออกแบบขนาดของช่องหรือระยะทางระหว่างรางจะต้องพิจารณาถึงเส้นรอบวงของ

วัตถุท่ีน ามาใช้แยก และทิศทางการออกแบบช่องและรางจะต้องเริ่มให้วัตถุไหลจากช่องหรือรางท่ีมี

ขนาดเล็กไปยังขนาดใหญ่ 

 2.2 ความชัน 

  1) ความหมายของความชัน 

        ความชัน หมายถึง ค่าท่ีบอกถึงความลาดเอียง หรือความสูงชันของเส้นตรง 

โดยค่าความชันยิ่งมากแสดงถึงระดับความลาดเอียง หรือความสูงชันมาก 

 

 

 

ภาพแสดงลักษณะของความชัน 

  2) การค านวณความชัน 

        การวัดความชันสามารถหาได้ ดังกราฟ ดังนี้ 

 

 

 

 

 
   

กราฟแสดงวิธีการหาค่าความชันของเส้นตรง 
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 จากกราฟ    ความชัน  =      ระยะทางในแนวดิ่ง   =    ∆ y 

       ระยะทางในแนวระดับ         ∆ x 

ถ้าเป็นเส้นตรงขนานกับแกนนอน จะได้ว่าความชัน มีค่าเท่ากับศูนย์ 

 

  กราฟแสดงเส้นตรงท่ีขนานกับแกนนอนท าให้ค่าความชันเท่ากับ 0 

  3) การน าความรู้เรื่องความชันมาประยุกต์ในการออกแบบเครื่องคัดแยกขนาด 

   การออกแบบเครื่องคัดแยกขนาดในส่วนของกลไกในการแยกนั้น หาก 

ความชันมีค่าน้อยเกินไปจะท าให้วัตถุท่ีต้องการแยกถูกแยกได้ช้า แต่มีความแม่นย า ในขณะท่ีหาก

ความชันมีค่ามากเกินไปจะท าให้วัตถุท่ีต้องการแยกถูกแยกได้เร็ว แต่ไม่มีความแม่นย า และหากส่วนท่ี

เป็นกลไกในการแยกความชันมีเท่ากับ 0 อาจจะท าให้ไม่สามารถท าให้วัตถุท่ีต้องการแยกเคล่ือนท่ีได้ 

 2.3 แรงเสียดทาน 

  1) ความหมายของแรงเสียดทาน 

   แรงเสียดทาน หมายถึง แรงต้านการเคล่ือนท่ีบนผิวสัมผัสท่ีเกิดขึ้นระหว่าง

วัตถุ หรือแรงท่ีต้านทานการเคล่ือนท่ีของวัตถุไปบนพื้นผิวสัมผัส ซึ่งส่งผลให้วัตถุดังกล่าวเคล่ือนท่ีช้า

ลงหรือหยุดนิ่งไป โดยจะมีทิศทางตรงข้ามกับการเคล่ือนท่ี และมีขนาดขึ้นอยู่กับน้ าหนักของวัตถุท่ี

กระท าในลักษณะต้ังฉากกับพื้นท่ีผิว และลักษณะของพื้นท่ีผิวสัมผัส 

  2) การน าความรู้เรื่องความชันมาประยุกต์ในการออกแบบเครื่องคัดแยกขนาด 

   การออกแบบเครื่องคัดแยกขนาดในส่วนของกลไกในการแยกนั้น หากเลือก

วัสดุท่ีมีลักษณะของพื้นท่ีผิวเรียบเกินไปอาจจะท าให้วัตถุท่ีต้องการแยกเคล่ือนท่ีเร็วจนไม่สามารถแยก

ได้ และหากเลือกวัสดุท่ีมีลักษณะของพื้นท่ีผิวขรุขระเกินไปอาจท าให้วัตถุท่ีต้องการแยกเคล่ือนท่ีช้า

เกินไปหรือไม่เคล่ือนท่ีได้ 
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 2.4 ความแข็งแรงของวัสดุที่น ามาใช้สร้างเป็นกลไกในการแยก 

      การออกแบบเครื่องคัดแยกขนาดจะต้องค านึงถึงความแข็งแรงของวัสดุท่ีน ามาใช้ว่า

จะต้องรองรับวัตถุท่ีต้องการแยกได้ 

 

3. วิธีการตรวจสอบประสิทธิภาพของเคร่ืองคัดแยกขนาด 

 3.1 วิธีการหาร้อยละของประสิทธิภาพ และความผิดพลาดในการแยกขนาด 

      ร้อยละ หมายถึง อัตราส่วนท่ีเราต้องการ ท่ีมีการเทียบกับ 100 หรือ อัตราส่วนท่ีมีส่วน

เป็น 100 โดยมีวิธีการหา ดังนี้ 

   ร้อยละ  =       จ านวนท่ีต้องการ   x   100 

      จ านวนท้ังหมด 

      ในการทดลองจะใช้ลูกบอลจ าลองขนาดต่าง ๆ แทนผลส้ม 20 ลูก โดยแบ่งออกเป็น 4 

ขนาด ขนาดละ 5 ลูก ซึ่งสามารถค านวณประสิทธิภาพและความผิดพลาดในการคัดแยกได้ ดังนี้ 

 ร้อยละของประสิทธิภาพในการคัดแยกขนาด  =  จ านวนส้มท่ีคัดแยกได้ถูกต้อง   x  100  

           จ านวนส้มท้ังหมดท่ีน ามาคัดแยก 
 

 ร้อยละของความผิดพลาดในการคัดแยกขนาด  =  จ านวนส้มท่ีคัดแยกผิดพลาด   x  100  

            จ านวนส้มท้ังหมดท่ีน ามาคัดแยก 

 3.2 วิธีการหาอัตราเร็วในการแยก 

      การหาอัตราเร็วในการแยกผลผลิตทางการเกษตร สามารถหาได้ ดังนี้ 

  อัตราเร็วในการแยก   =   จ านวนส้มท้ังหมดท่ีน ามาคัดแยก (ลูก) 

      ระยะเวลาในการแยกท้ังหมด (วินาที)  

 โดยจะได้อัตราเร็วในการแยกส้มในหน่วย ลูกต่อวินาที 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 

ขั้นที่ 1 ขั้นการต้ังค าถาม (20 นาที) 

 1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน จ านวน 8 กลุ่ม แบบคละความสามารถ และมารับแบบ
บันทึกกิจกรรมท่ี 1 เรื่อง เครื่องคัดแยกขนาด 
 2. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยให้ดูวีดิทัศน์เกี่ยวกับการคัดแยกขนาดของผลิตภัณฑ์ทางการเกษตร
โดยใช้เครื่องจักรจาก https://www.youtube.com/watch?v=Z5F8eErfY9Q หรือจาก 

  
 

 พร้อมตั้งประเด็นค าถามว่าจากวีดิทัศน์ผลิตภัณฑ์ทางการเกษตรถูกคัดแยกขนาดได้อย่างไร 
  (ใช้หลักการของแรงโน้มถ่วงหรือรางเล่ือนให้ผลิตภัณฑ์กล้ิงตกลงไปในช่องท่ีมีขนาด
แตกต่างกัน) 
 3. ครูสร้างสถานการณ์ท่ีท้าทายว่า “หากนักเรียนท างานในโรงงานคัดแยกขนาดส้มท่ีต้องใช้
สายวัดวัดขนาดส้มเป็นประจ า ซึ่งใช้เวลาในการคัดแยกนาน โดยมีเวลาในการคัดแยกส้มด้วย
แรงงานคนปกติเฉล่ีย 50 นาที ต่อส้ม 25 กิโลกรัม ในขณะท่ีโรงงานในเมืองใช้เครื่องคัดแยกท่ีใช้เวลา
คัดแยกส้มเฉล่ีย 2 นาทีต่อส้ม 25 กิโลกรัม และโรงงานของนักเรียนเกิดความผิดพลาดในการแยกได้
ง่าย อีกท้ังยังมีงบประมาณท่ีจ ากัดไม่สามารถซื้อเครื่องจักรส าหรับคัดแยกขนาดส้มดังเช่นโรงงานใน
เมืองได้” จากนั้นต้ังค าถามว่า 
  3.1 จากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ ปัญหาและความต้องการของโรงงาน คืออะไร 
   (ต้องการคัดแยกขนาดส้มให้รวดเร็ว โดยต้องมีความแม่นย้าและใช้
งบประมาณน้อยท่ีสุด) 
  3.2 นักเรียนคิดว่าปัญหาท่ีเกิดขึ้นจะสามารถแก้ไขได้อย่างไร 
   (ออกแบบอุปกรณ์คัดแยกขนาดส้ม โดยใช้หลักการของแรงโน้มถ่วง) 
  3.3 ข้อจ ากัดในการสร้างเครื่องคัดแยกขนาดส้มมีอะไรบ้าง 
   (ต้องใช้หลักการของแรงโน้มถ่วง และขนาดของส้มแต่ละลูกมาออกแบบ) 
 4. นักเรียนแต่ละคนเขียนสรุปปัญหาท่ีเกิดขึ้น และความต้องการในการสร้างส่ิงประดิษฐ์ลง
ในแบบบันทึกกิจกรรม 
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   (ปัญหาท่ีเกิด คือ ไม่สามารถคัดแยกขนาดส้มได้อย่างรวดเร็ว ความต้องการ 
คือ ต้องการสร้างเครื่องคัดแยกขนาดส้มท่ีคัดแยกได้อย่างรวดเร็ว มีประสิทธิภาพ และราคาถูก)  
 5. ครูต้ังประเด็นค าถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจเกี่ยวกับปัจจัยในการคัดแยก
ขนาด ดังนี้ 
  5.1 หากนักเรียนต้องการสร้างเครื่องคัดแยกขนาดส้ม นักเรียนจะต้องพิจารณาถึงส่ิง
ใดบ้าง 
   (ขนาดของผลส้ม ความชันของพื้นเอียง ขนาดของช่อง เป็นต้น) 
  5.2 นักเรียนคิดว่ามีปัจจัยใดบ้างท่ีจะส่งผลให้เครื่องคัดแยกขนาดสามารถคัดแยกได้
อย่างถูกต้อง แม่นย า 
   (ขนาดของช่อง ความชันของพื้นเอียง) 
  5.3 หากนักเรียนต้องการสร้างเครื่องคัดแยกขนาดให้สามารถคัดแยกได้อย่างถูกต้อง 
แม่นย า นักเรียนจะต้องสร้างอย่างไร (ต้ังสมมติฐาน) 
   (ขนาดของช่องควรใกล้เคียงกับขนาดของส้ม ความชันของพื้นเอียงไม่ควร
ชันมากเกินไปเพราะจะท้าให้ผลส้มไหลเร็ว และไม่ควรชันน้อยเกินไปจนท้าให้ผลส้มไม่ไหล  วัสดุท่ี
น้ามาใช้เป็นกลไกควรมีพื้นท่ีผิวที่ไม่ขรุขระจนเกินไป และมีความแข็งแรง) 
 6. นักเรียนส ารวจอุปกรณ์ท่ีครูเตรียมไว้เพื่อน ามาสร้างเป็นแบบจ าลองเครื่องคัดแยกขนาด 
โดยมีผลส้มจ าลองท่ีท าจากลูกบอล 4 ขนาด ขนาดละ 5 ลูก รวม 20 ลูก (โดยใช้อัตราส่วนขนาดลูก
บอล 1 cm ต่อขนาดส้ม 2 cm) มีรายละเอียดดังนี้  
     1) ขนาด A สีแดง    มีเส้นผ่านศูนย์กลาง  2.25 cm (จ าลองส้มเบอร์ 3 ขนาด 4.5 cm)  
     2) ขนาด B สีเหลือง มีเส้นผ่านศูนย์กลาง  2.50 cm (จ าลองส้มเบอร์ 2 ขนาด 5.0 cm)  
     3) ขนาด C สีเขียว   มีเส้นผ่านศูนย์กลาง  3.00 cm (จ าลองส้มเบอร์ 1 ขนาด 5.5 cm)  
     4) ขนาด D สีฟ้า     มีเส้นผ่านศูนย์กลาง  3.25 cm (จ าลองส้มเบอร์ 0 ขนาด 6.0 cm)  
 นอกจากนี้นักเรียนจะมีเงินจ าลองเพื่อใช้ให้ซื้ออุปกรณ์ท่ีใช้ในการประดิษฐ์เครื่องคัดแยก
ขนาดจ านวน 1200 บาท ซึ่งอุปกรณ์ต่าง ๆ มีราคา ดังนี้ 
  ยางรัด 5 เส้น    ราคา  100 บาท 
  ถุงแกง 3 ถุง    ราคา  100 บาท 
  ลูกโป่ง 3 ลูก    ราคา  100 บาท 
  หลอด 10 หลอด    ราคา  100 บาท 
  ไม้เสียบลูกช้ิน 10 ไม้   ราคา  100 บาท 
  ไม้ไอศกรีม 8 ไม้    ราคา  100 บาท 
  ตะเกียบ 3 คู่    ราคา  100 บาท 
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  แก้วน้ า 1 ใบ    ราคา  100 บาท 
  กรรไกร 1 เล่ม    ราคา 100 บาท 
  มีดคัตเตอร์ 1 อัน    ราคา 100 บาท 
  เทปใส 1 ม้วน    ราคา 100 บาท 
  เชือกขาว 1 เส้น    ราคา  200 บาท 
  เทปกาวสองหน้า 1 ม้วน   ราคา  200 บาท 
  ดินน้ ามัน 1 ก้อน    ราคา  200 บาท 
  จานกระดาษ 4 จาน   ราคา  200 บาท  
  จานพลาสติก 2 จาน   ราคา  200 บาท 
  กระดาษ A4 10 แผ่น   ราคา  200 บาท 
  กล่องกระดาษ 1 กล่อง   ราคา  200 บาท 
  แผ่นยาง 1 แผ่น    ราคา  200 บาท 
  พีพีบอร์ดขนาด A4 1 แผ่น  ราคา  300 บาท 
  แผ่นโฟมขนาด A4 1 แผ่น   ราคา  300 บาท 
  แผ่นกระดานไม้ขนาด A3 แผ่น  ราคา  300 บาท 
 7. ครูก าหนดเงื่อนไขในการสร้างว่า กลุ่มใดสามารถสร้างเครื่องคัดแยกขนาดท่ีแยกขนาดผล
ส้มจ าลองได้แม่นย าท่ีสุด รวดเร็วท่ีสุด และใช้จ านวนเงินน้อยท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะ โดยมีเกณฑ์ในการให้
คะแนน ดังนี้ 
  7.1 เกณฑ์ความแม่นย าในการแยก พิจารณาจากการท่ีผลส้มแต่ละขนาดถูกคัดแยก
ลงในบริเวณท่ีก าหนดไว้อย่างเหมาะสม ให้นักเรียนค านวณสัดส่วนความถูกต้องการของคัดแยก และ
สัดส่วนความผิดพลาดในการคัดแยก หลังจากนั้นน าค่าท่ีได้มาเปรียบเทียบกันโดย 
   อันดับ 1 ได้   10  คะแนน 
   อันดับ 2 ได้   8   คะแนน 
   อันดับ 3 ได้    6  คะแนน 
   อันดับ 4 ได้   4   คะแนน 
   อันดับ 5-8 ได้    2  คะแนน 
  (กรณีท่ีอันดับซ้ ากันให้พิจารณาคะแนนเป็นค่าเฉล่ียของ 2 อันดับ และเว้นอันดับ
ถัดไป) 
  7.2 เกณฑ์ความเร็วในการแยก พิจารณาจากการจับเวลาต้ังแต่เริ่มเทส้มจ าลอง
จ านวน 25 ลูกจนถึงส้มจ าลองลูกสุดท้ายตกลงไปในภาชนะท่ีใช้แยก และให้นักเรียนค านวณอัตราเร็ว
ท่ีได้ หลังจากนั้นน าค่าท่ีได้มาเปรียบเทียบกันโดย 
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   อันดับ 1 ได้    5  คะแนน 
   อันดับ 2 ได้   4   คะแนน 
   อันดับ 3 ได้    3  คะแนน 
   อันดับ 4 ได้   2   คะแนน 
   อันดับ 5-8 ได้    1  คะแนน 
  (กรณีท่ีอันดับซ้ ากันให้พิจารณาคะแนนเป็นค่าเฉล่ียของ 2 อันดับ และเว้นอันดับ
ถัดไป) 
  7.3 เกณฑ์จ านวนเงินท่ีใช้ คะแนนท่ีนักเรียนได้จะเท่ากับ 1 คะแนน ต่อจ านวนเงินท่ี
เหลือ 100 บาท 
 8. นักเรียนระบุข้อจ ากัดในการสร้างผลงานนี้ ว่ามีข้อจ ากัดในการใช้อุปกรณ์อย่างไรบ้าง เพื่อ
ใช้ในการวางแผนการท างานลงในแบบบันทึกกิจกรรม 
 
ขั้นที่ 2 ขั้นสืบค้นปัญหา (70 นาที) 
 1. นักเรียนศึกษาปัจจัยของเครื่องคัดแยกขนาดจาก และให้แต่ละกลุ่มระดมความคิดเพื่อ
รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างเครื่องคัดแยกขนาดในรูปแบบท่ีนักเรียนสนใจ โดยพิจารณาใน
ประเด็นต่อไปนี้ 
  - ขนาดของและทิศทางการออกแบบช่องหรือระยะทางระหว่างราง 
  - ความชันของพื้นเอียงท่ีเหมาะสมในการแยก 
  - วัสดุท่ีน ามาใช้เป็นพื้นเอียง (พิจารณาถึงแรงเสียดทานและความแข็งแรงของพื้น
เอียง) 
 2. นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นแนวคิดในการสร้างแบบจ าลองเครื่องคัดแยกขนาดในลักษณะท่ี
นักเรียนสนใจจากผลงานท่ีครูเตรียมให้ 3 ผลงาน และผลงานอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องจากแหล่งข้อมูลอื่น ๆ 
มาให้มากท่ีสุด และบันทึกตามประเด็นในการออกแบบลงในแบบบันทึกกิจกรรม 
 
ขั้นที่ 3 ขั้นจินตนาการ (30 นาที) 

1. ครูต้ังประเด็นค าถามจากแนวคิดการสร้างเครื่องคัดแยกขนาดท่ีนักเรียนได้สืบค้น ดังนี้ 
  1.1 นักเรียนคิดว่ารูปแบบเครื่องคัดแยกขนาดท่ีนักเรียนศึกษา เหมือนหรือแตกต่าง
กันหรือไม่ อย่างไร 
   (ตอบตามท่ีนักเรียนได้ศึกษา) 
  1.2 นักเรียนสามารถดัดแปลงแนวคิดการออกแบบเครื่องคัดแยกขนาดของกลุ่ม
ตนเองโดยใช้เทคนิคสร้างความคิดสร้างสรรค์ SCAMPER ได้อย่างไรบ้าง 
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   (ต้ังค้าถามเกี่ยวกับแนวคิดท่ีสืบค้นมาว่า แนวคิดดังกล่าวสามารถลดส่ิงใดได้
บ้าง สามารถเปล่ียนส่ิงใดได้บ้าง สามารถใช้ส่ิงใดแทนได้บ้าง เป็นต้น)  
  1.3 จากแนวคิดท่ีนักเรียนสืบค้นมา จะสามารถออกแบบเครื่องคัดแยกขนาดของ
กลุ่มตนเองได้อย่างไร 
   (ตอบตามท่ีนักเรียนได้ศึกษา) 
 2. นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มจินตนาการแนวคิดการสร้างเครื่องคัดแยกขนาดและเขียนให้ได้
หลายแนวคิดท่ีสุดโดยใช้เทคนิค SCAMPER ซึ่งในระหว่างนี้นักเรียนสามารถศึกษาและวัดขนาดของ
อุปกรณ์ท่ีครูเตรียมมาให้นักเรียนเลือกซื้อโดยใช้เงินจ าลองได้ และบันทึกลงในแบบบันทึกกิจกรรม 
 3. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าแนวคิดของแต่ละคนมารวมกัน หาแนวคิดการสร้างเครื่องคัดแยก
ขนาดและเขียนเพิ่มให้ได้หลายแนวคิดท่ีสุด โดยอาจจะมีรูปแบบเครื่องคัดแยกขนาดในหลาย ๆ 
รูปแบบ หรือออกแบบวัสดุท่ีใช้ประดิษฐ์ให้มีความหลากหลาย โดยใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น เทคนิคการ
ระดมความคิด เทคนิคการอภิปรายรอบวง หรือเทคนิคการพิจารณาคุณลักษณะ เป็นต้น และบันทึก
เพิ่มเติมลงในแบบบันทึกกิจกรรม  
 
ขั้นที่ 4 ขั้นวางแผน (30 นาที) 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันต้ังเกณฑ์ในหัวข้อท่ีแต่ละกลุ่มก าหนด เช่น ราคา ความคุ้มค่า 
ประสิทธิภาพ ความแข็งแรง วัสดุท่ีใช้ เวลาในการประดิษฐ์ ของการประเมินแนวคิดและให้คะแนน
แนวคิดท่ีได้จากการระดมความคิดร่วมกัน 
 2. ครูต้ังประเด็นค าถามจากการประเมินแนวคิดการสร้างเครื่องคัดแยกขนาดท่ีนักเรียนได้
ออกแบบและให้นักเรียนบันทึกลงในแบบบันทึกกิจกรรม ดังนี้ 
   2.1 แนวคิดใดในกลุ่มของนักเรียนท่ีได้คะแนนการประเมินมากท่ีสุด เพราะเหตุใด 
   (ตอบตามความคิดเห็นของนักเรียน) 
  2.2 นักเรียนคิดว่าหากนักเรียนต้องการประดิษฐ์แบบจ าลองเครื่องคัดแยกขนาด 
นักเรียนจะเลือกใช้แนวคิดของงานใดเป็นแนวคิดหลักในการพัฒนาแบบจ าลองของกลุ่มตนเอง เพราะ
เหตุใด 
   (ตอบตามความคิดเห็นของนักเรียน) 
  2.3 จากแนวคิดหลัก นักเรียนจะน าแนวคิดอื่น ๆ มาพัฒนางานของตนเองอย่างไร 
   (ตอบตามความคิดเห็นของนักเรียน) 
 3. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบเครื่องคัดแยกขนาดตามรูปแบบท่ีต้องการโดยน าแนวคิด 
ต่าง ๆ ท่ีนักเรียนคิดมาออกแบบเป็นแนวคิดท่ีดีท่ีสุด ผ่านการใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น เทคนิคการ
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จัดล าดับ เทคนิคการวิเคราะห์เปรียบเทียบเป็นคู่ หรือเทคนิคการใช้ตารางประเมิน และบันทึกลงใน
แบบบันทึกกิจกรรม 
 4. นักเรียนร่างแนวคิดท่ีดีท่ีสุดของกลุ่มเป็นภาพพร้อมระบุรายละเอียดท่ีใช้ในการประดิษฐ์ 
และระบุอุปกรณ์ท้ังท่ีครูก าหนดให้และท่ีนอกเหนือจากท่ีครูก าหนดให้ พร้อมกับน าเสนอหน้าช้ันเรียน 
 5. นักเรียนวางแผนก าหนดเวลาในการประดิษฐ์ผลงาน และการนัดหมายท างานกันภายใน
กลุ่ม 
 
ขั้นที่ 5 ขั้นสร้าง (90 นาที) 
 1. นักเรียนลงมือสร้างเครื่องคัดแยกขนาดตามท่ีออกแบบไว้ในเวลาท่ีก าหนด โดยนักเรียนแต่
ละกลุ่มจะได้รับลูกบอลท้ัง 4 ขนาด ขนาดละ 1 ลูก รวม 4 ลูก ไว้ส าหรับวัดเส้นผ่านศูนย์กลางเพื่อใช้
ในการออกแบบและทดสอบผลงานระหว่างสร้าง และนักเรียนสามารถซื้ออุปกรณ์เพิ่มเติมระหว่าง
สร้างได้ 
 2. ครูคอยตรวจสอบความถูกต้อง ช้ีแนะแนวทางระหว่างการท ากิจกรรม และกระตุ้นให้
นักเรียนท างานร่วมกัน พร้อมท้ังดูแลความเรียบร้อยและความปลอดภัยในการสร้างผลงานต้นแบบ 
 
ขั้นที่ 6 ขั้นการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ (90 นาที) 
 1. ครูแนะน าถึงการสร้างตารางบันทึกผลการทดสอบ และสอนวิธีการคิดประสิทธิภาพการ
ท างาน ความคลาดเคล่ือนในการแยก และความเร็วในการแยกโดยใช้ค าถามดังนี้ 
  1.1 หากต้องการทราบว่าผลส้มตกลงไปในต าแหน่งท่ีถูกต้องเป็นร้อยละเท่าไร ควร
ท าอย่างไร 
            (น้าผลส้มท่ีตกลงในต้าแหน่งท่ีถูกต้องมาหารด้วยส้มท้ังหมดคูณด้วย 100) 
  1.2 หากต้องการทราบว่าผลส้มตกลงไปในต าแหน่งท่ีไม่ถูกต้องเป็นร้อยละเท่าไร 
ควรท าอย่างไร 
            (น้าผลส้มท่ีตกลงในต้าแหน่งท่ีไม่ถูกต้องมาหารด้วยส้มท้ังหมดคูณด้วย 100) 
  1.3 หากต้องการทราบว่าความเร็วในการแยกส้มของเป็นเท่าไร ควรท าอย่างไร 
             (น้าจ้านวนส้มท่ีใช้แยกมาหารด้วยเวลาในการแยกส้มท้ังหมด) 
  1.4 ในการหาอัตราเร็วในการแยกส้ม นักเรียนควรจับเวลาอย่างไร เพราะเหตุใด 
             (เริ่มจับเวลาต้ังแต่ผลส้มลูกแรกตกลงพื้นเอียง และหยุดจับเวลาเมื่อผลส้ม
ลูกสุดท้ายตกลงภาชนะท่ีแยก เพื่อให้เป็นมาตรฐานเดียวกัน) 
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 2. นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันออกแบบวิธีการทดสอบประสิทธิภาพการท างาน ความคลาด
เคล่ือนในการแยก ความเร็วในการคัดแยก และสร้างตารางบันทึกผลการทดสอบของแต่ละกลุ่มลงใน
แบบบันทึกกิจกรรม 
 3. ครูน าอภิปรายด้วยค าถาม ดังนี้ 
  3.1 ตัวแปรต้นของการทดสอบนี้ คืออะไร 
  3.2 ตัวแปรตามของการทดสอบนี้ คืออะไร 
  3.3 ตัวแปรควบคุมของการทดสอบนี้ คืออะไร 
 4. นักเรียนทดสอบเครื่องคัดแยกขนาดจ านวน 3 ครั้งต่อกลุ่ม พร้อมบันทึกข้อมูลการทดสอบ
ลงในแบบบันทึกกิจกรรม 
 5. ครูต้ังประเด็นค าถาม เพื่อน าอภิปรายผลการทดสอบประสิทธิภาพ ดังนี้ 
  5.1 จากการทดสอบ ผลการทดสอบเป็นอย่างไร 
   (มีประสิทธิภาพในการแยกร้อยละ 60 มีร้อยละของความผิดพลาดร้อยละ 
40 และความเร็วในการแยก 4 ลูกต่อวินาที) 
  5.2 ประสิทธิภาพในการแยกและความคลาดเคล่ือนในการแยกของกลุ่มนักเรียนเป็น
อย่างไรเมื่อเทียบกับกลุ่มอื่น 
   (แยกได้เร็วกว่ากลุ่มอื่น แต่มีความคลาดเคล่ือนมากกว่ากลุ่มอื่น) 
  5.3 เพราะเหตุใดผลงานในกลุ่มของนักเรียนมีประสิทธิภาพในการแยกมากกว่าหรือ
น้อยกว่ากลุ่มอื่น 
   (เพราะความชันของพื้นเอียงมากเกินไปจึงท้าให้แยกได้เร็ว และส้มท่ีไหล
เร็วเกินไปจะไหลเกินช่องท่ีก้าหนด) 
  5.4 นักเรียนคิดว่าข้อดีของเครื่องคัดแยกขนาดของกลุ่มตนเอง คืออะไร 
   (สามารถแยกส้มได้รวดเร็ว เนื่องจากพื้นมีความชันมาก) 
  5.5 นักเรียนคิดว่าข้อจ ากัดของเครื่องคัดแยกขนาดของกลุ่มตนเอง คืออะไร 
   (มีความผิดพลาดค่อนข้างสูง) 
 
 
ขั้นที่ 7 ขั้นปรับปรุง (30 นาที) 
 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลการทดสอบ อธิบายถึงหลักการท างานของเครื่องคัดแยก
ขนาดของกลุ่มตนเอง และผลการทดลองของเครื่องคัดแยกขนาดของกลุ่มตนเอง หลังจากนั้นครูสรุป
คะแนนท่ีได้จากการทดสอบประสิทธิภาพของแต่ละกลุ่ม 
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 2. ครูต้ังประเด็นค าถาม เพื่อให้นักเรียนออกแบบการปรับปรุงผลงาน และให้นักเรียนบันทึก
ลงในแบบบันทึกกิจกรรม ดังต่อไปนี้ 
  2.1 นักเรียนคิดว่าเครื่องคัดแยกขนาดของกลุ่มตนเองมีประสิทธิภาพเป็นอย่างไรเมื่อ
เทียบกับกลุ่มอื่น ๆ เพราะเหตุใด 
   (แยกได้เร็วกว่ากลุ่มอื่น แต่ความคลาดเคล่ือนในการแยกค่อนข้างมาก) 

  2.2 ถ้าหากนักเรียนต้องการแก้ไข และพัฒนาเครื่องคัดแยกขนาดของนักเรียนให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น นักเรียนจะท าอย่างไร 
   (ลดความชันของพื้นเอียงให้เหมาะสมข้ึน และปรับช่องว่างท่ีให้แคบลง) 

 2.3 การสร้างเครื่องคัดแยกขนาดใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์หลักการใดบ้าง 
   (การหาความชัน อัตราเร็ว ประสิทธิภาพของผลงาน พื้นเอียง) 

 2.4 จากกิจกรรมนี้ นักเรียนสามารถน าความรู้ใดไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้บ้าง 
   (การค้านวณความชันของพื้นเอียงในการสร้างทางลาด การใช้กลไกแยก
ส่ิงของโดยใช้ขนาดในการแยกเหรียญ เป็นต้น)  
 3. ครูต้ังประเด็นค าถามเพื่อสรุปความรู้เกี่ยวกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ดังนี้ 
  3.1 กระบวนการออกแบบเครื่องคัดแยกขนาดของนักเรียนแต่ละกลุ่มมีการ
ด าเนินการอย่างไร 
   (ตอบตามความคิดเห็นของนักเรียน) 
  3.2 กระบวนการท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มกระท าเหมือนกันมีกระบวนการอะไรบ้าง
ตามล าดับ 
   (ตอบตามความคิดเห็นของนักเรียน) 
  3.3 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีข้ันตอนอย่างไร 
   (1. ขั้นการต้ังค้าถาม 2. ขั้นสืบค้นปัญหา 3. ขั้นจินตนาการ 4. ขั้นวางแผน 
5. ขั้นสร้าง 6. ขั้นการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ และ 7. ขั้นปรับปรุง) 
 
 

สื่อการเรียนรู้ 

 1. ส่ือวีดิทัศน์ เกี่ยวกับอุปกรณ์การคัดแยกขนาด  

 2. วัสดุอุปกรณ์ในการจัดกิจกรรม 
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การวัดและประเมินการเรียนรู้  ครูวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน ดังนี ้

วัตถุประสงค์ 
ข้อที่วัด 

การวัด การประเมิน 

1, 2, 3 
และ 4  

 

1) การตอบค าถามในช้ัน
เรียน 
2) ใช้แบบบันทึกกิจกรรม 

1) ผู้เรียนตอบค าถามในช้ันเรียนได้ถูกต้องเกินร้อยละ 
70 ของท้ังหมด 
2) ผู้ เรียนจดบั น ทึก ในแบบบั น ทึกกิ จก รรมได้ 
ถูกต้องเกินร้อยละ 70 ของท้ังหมด 

5 และ 6 1) ใช้แบบบันทึกกิจกรรม 
 
 
2) ใช้แบบสังเกต 

1) ผู้ เรียนจดบั น ทึกผลการค าน วณ หาร้อยละ
ประสิทธิภาพ และอัตราเร็วในแบบบันทึกกิจกรรมได้
ถูกต้องเกินร้อยละ 70 ของท้ังหมด 
2) ผู้เรียนมีการทดสอบเพื่อหาความชัน ประสิทธิภาพ 
และอัตราเร็วได้ถูกต้องเกินร้อยละ 70 ของท้ังหมด 

7, 8 และ 
9 

1) การตอบค าถามในช้ัน
เรียน 
2) ใช้แบบบันทึกกิจกรรม 
 
 
3) ใช้แบบสังเกต 
 

1) ผู้เรียนตอบค าถามในช้ันเรียนได้ถูกต้องเกินร้อยละ 
70 ของท้ังหมด 
2) ผู้เรียนจดบันทึกการระบุปัญหา การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาและการทดสอบประสิทธิภาพในแบบ
บันทึกกิจกรรมได้ถูกต้องเกินร้อยละ 70 ของท้ังหมด 
3) ผู้เรียนระบุปัญหา ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาและ
การทดสอบประสิทธิภาพได้อย่างเหมาะสมเกินร้อย
ละ 70 ของท้ังหมด 

10 1) ใช้แบบประเมินคุณภาพ
ผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

1) ผู้เรียนสร้างผลงานโดนได้คะแนนคุณภาพผลงาน
เชิงสร้างสรรค์เกินร้อยละ 60 ของท้ังหมด 

11 1) ใช้แบบสังเกต 
 
2) ใช้แบบ ทดสอบและ
แ บ บ ป ร ะ เมิ น ค ว า ม 
สามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ 

1) ผู้เรียนมีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการท า
กิจกรรมในช้ันเรียนเกินร้อยละ 60 ของท้ังหมด 
2) ผู้ เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญ หาเชิ ง
สร้างสรรค์โดยได้คะแนนเกินร้อยละ 60 ของท้ังหมด 

12 และ 
13 

1) ใช้แบบสังเกต 1) ผู้เรียนรับผิดชอบในการท างาน และรับฟังความ
คิดเห็นผู้อื่นเกินร้อยละ 70 ของคะแนนท้ังหมด 
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แบบประเมินแบบบันทึกกิจกรรม ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 
 

หัวข้อ 
การประเมิน 

วัตถุประสงค์
ข้อที่วัด 

คะแนนท่ีได้ 
3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

1. ความถูกต้อง
ของการจด

บันทึกความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ 

1, 2, 3 
และ 4  

 ผู้เรียนบันทึกความรู้
ทางวิทยาศาสตร์จาก
กิจกรรมได้ถูกต้อง 

ผู้เรียนไม่สามารถ
บันทึกความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์จาก

กิจกรรมได้ 
2. ความ

ครบถ้วนและ
ความละเอียด
ของการจด

บันทึกความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ 

1, 2, 3,  
และ 4 

ผู้เรียนบันทึกความรู้
ทางวิทยาศาสตร์
จากกิจกรรมได้
ครบถ้วน และมี
ความละเอียด 

ผู้เรียนบันทึกความรู้
ทางวิทยาศาสตร์จาก
กิจกรรมได้ครบถ้วน 
หรือมีความละเอียด 

ผู้เรียนไม่สามารถ
บันทึกความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์จาก

กิจกรรมได้ครบถ้วน 
และไม่ละเอียด 

3. ความถูกต้อง
ในการค านวณ
ผลการทดสอบ

ต่าง ๆ 

5 และ 6  ผู้เรียนบันทึกผลการ
ค านวณหาความชัน 
ประสิทธิภาพการคัด
แยก และอัตราเร็ว

ได้ถูกต้องเกิน 
ร้อยละ 70 

ผู้เรียนบันทึกผลการ
ค านวณหาความชัน 
ประสิทธิภาพการคัด
แยก และอัตราเร็วได้

ถูกต้องเกิน 
ร้อยละ 40 

ผู้เรียนไม่สามารถ
บันทึกผลการ

ค านวณหาความชัน 
ประสิทธิภาพการคัด
แยก และอัตราเร็วได้

เกินร้อยละ 40 
4. ความถูกต้อง

ในการระบุ
วัตถุประสงค์ 

ก าหนดตัวแปร 
และ

ต้ังสมมติฐาน 

7  ผู้เรียนระบุ
วัตถุประสงค์ 

ก าหนดตัวแปร และ
ต้ังสมมติฐานการ
ทดสอบ ได้ถูกต้อง

เกินร้อยละ 70 

ผู้เรียนระบุ
วัตถุประสงค์ ก าหนด

ตัวแปร และ
ต้ังสมมติฐานการ
ทดสอบ ได้ถูกต้อง

เกินร้อยละ 40 

ผู้เรียนไม่สามารถระบุ
วัตถุประสงค์ ก าหนด

ตัวแปร และ
ต้ังสมมติฐานการ

ทดสอบได้ถูกต้องเกิน
ร้อยละ 40 

5. ความ
เหมาะสมในการ
ออกแบบวิธีการ

แก้ปัญหา 

8 ผู้เรียนร่างภาพ
ออกแบบวิธีการ

แก้ปัญหาลงในแบบ
บันทึกกิจกรรมได้
อย่างเหมาะสม 
เป็นไปได้จริง  

ผู้เรียนร่างภาพ
ออกแบบวิธีการ

แก้ปัญหาลงในแบบ
บันทึกกิจกรรมได้

เล็กน้อย และอาจจะ
เป็นไปได้ 

ผู้เรียนไม่สามารถร่าง
ภาพออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาลงในแบบ
บันทึกกิจกรรมได้  
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หัวข้อ 
การประเมิน 

วัตถุประสงค์
ข้อที่วัด 

คะแนนท่ีได้ 
3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

6. ความถูกต้อง
ในการออกแบบ

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ

ผลงาน 

9 ผู้เรียนออกแบบการ
ทดสอบ

ประสิทธิภาพของ
ผลงานได้ถูกต้องเกิน

ร้อยละ 70 

ผู้เรียนออกแบบการ
ทดสอบประสิทธิภาพ
ของผลงานได้ถูกต้อง

เกินร้อยละ 40 

ผู้เรียนไม่สามารถ
ออกแบบการทดสอบ

ประสิทธิภาพของ
ผลงานได้ถูกต้องเกิน

ร้อยละ 40 

7. ความถูกต้อง
ในการบันทึกผล
การตรวจสอบ
ประสิทธิภาพ

ผลงาน 

5, 6 
และ 9 

ผู้เรียนบันทึกผลการ
ตรวจสอบ

ประสิทธิภาพของ
ผลงานได้ถูกต้องเกิน

ร้อยละ 70 

ผู้เรียนบันทึกผลการ
ตรวจสอบ

ประสิทธิภาพของ
ผลงานได้ถูกต้องเกิน

ร้อยละ 40 

ผู้เรียนไม่สามารถ
บันทึกผลการ
ตรวจสอบ

ประสิทธิภาพของ
ผลงานได้ถูกต้องเกิน

ร้อยละ 40 

 
แบบสังเกต ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

 

หัวข้อ 
การประเมิน 

วัตถุประสงค์
ข้อที่วัด 

คะแนนท่ีได้ 
3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

1. การวางแผน
เพื่อทดสอบ
ความชัน 

ประสิทธิภาพ 
และอัตราเร็ว 

5 และ 6 ผู้เรียนวางแผนการ
หาคุณภาพของ
ผลงานได้ถูกต้อง 
และครบถ้วน 

ผู้เรียนวางแผนการ
หาคุณภาพของ
ผลงานได้ถูกต้อง 
หรือครบถ้วน 

ผู้เรียนไม่มีการวาง
แผนการหาคุณภาพ

ของผลงาน 

2. ความ
สอดคล้อง

ระหว่างการ
ออกแบบการ
ตรวจสอบ

ประสิทธิภาพกับ
การทดสอบจริง 

7, 8  
และ 9 

ผู้เรียนท าการ
ทดสอบเพื่อ
ตรวจสอบ

ประสิทธิภาพได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ 

และควบคุมตัวแปร
ได้ตามท่ีต้ังไว้ 

ผู้เรียนท าการทดสอบ
เพื่อตรวจสอบ

ประสิทธิภาพได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ 

หรือควบคุมตัวแปร
ได้ตามท่ีต้ังไว้ 

ผู้เรียนท าการทดสอบ
เพื่อตรวจสอบ

ประสิทธิภาพไม่ตรง
ตามวัตถุประสงค์ 
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หัวข้อ 
การประเมิน 

วัตถุประสงค์
ข้อที่วัด 

คะแนนท่ีได้ 
3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

3. ความถูกต้อง
ของการ

ตรวจสอบ
ประสิทธิภาพ

ผลงาน 

9  ผู้เรียนท าการทดสอบ
เพื่อตรวจสอบ

ประสิทธิภาพได้อย่าง
ถูกต้อง ชัดเจน 

ผู้เรียนท าการทดสอบ
เพื่อตรวจสอบ

ประสิทธิภาพได้ไม่
ถูกต้อง 

4. 
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา

ของกลุ่ม 

8 และ 
11 

 ผู้เรียนสามารถ
แก้ปัญหาในกิจกรรม

ได้ 

ผู้เรียนไม่สามารถ
แก้ปัญหาในกิจกรรม

ได้ 

5. ความคิด
สร้างสรรค์ใน
การแก้ปัญหา 

8 และ 
11 

ผู้เรียนสามารถ
แก้ปัญหาในกิจกรรม
ได้อย่างสร้างสรรค์ 

ผู้เรียนสามารถ
แก้ปัญหา ได้ไม่

สร้างสรรค์ เป็นสิ่งท่ี
ผู้อื่นท าแล้ว 

ผู้เรียนไม่สามารถ
แก้ปัญหาในกิจกรรม

ได้ 

6. ความ
รับผิดชอบใน
การท างาน 

12  ผู้เรียนมีความ
รับผิดชอบหน้าท่ีของ

ตนเองในกลุ่ม 

ผู้เรียนไม่มีความ
รับผิดชอบหน้าท่ีของ

ตนเองในกลุ่ม 
7. ความมุ่งมั่น
ในการท างาน 

12 ผู้เรียนท าหน้าท่ีของ
ตนเองเต็ม

ความสามารถ 

ผู้เรียนท าหน้าท่ีของ
ตนเอง แต่ไม่ค่อยให้

ความร่วมมือ
เท่าท่ีควร 

ผู้เรียนไม่ท าหน้าท่ีของ
ตนเอง 

8. ความใจกว้าง 
เปิดใจรับฟัง

ความคิดเห็นซึ่ง
กันและกัน 

13  ผู้เรียนในกลุ่มมีการ
แสดงความคิดเห็น 
และรับฟังความ

คิดเห็นซึ่งกันและกัน 

ผู้เรียนในกลุ่มไม่ฟัง
ความคิดเห็นซึ่งกันและ

กัน 
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ตัวอย่างแบบบันทึกกิจกรรมการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ 

โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์  

 

 

 

  

 จากสถานการณ์ดังกล่าว ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ 

 

 

 

1.1) จากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ ปัญหาและความต้องการของโรงงาน คืออะไร 

_________________________________________________________________________ 

1.2) ปัญหาท่ีเกิดสามารถแก้ไขได้อย่างไร 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

1.3) ข้อจ ากัดในการสร้างเครื่องคัดแยกขนาดส้มมีอะไรบ้าง 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

 

 

 

 

ค าช้ีแจงกิจกรรม : ให้นักเรียนสร้างแบบจ าลองเคร่ืองคัดแยกขนาด โดยมีกติกา ดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1 
อุปกรณ์คัดแยกขนาด 

1 ข้ันการต้ังค าถาม

1 

 หากนักเรียนท างานในโรงงานคัดแยกขนาดส้มท่ีต้องใช้สายวัดวัดขนาดส้มเป็น

ประจ า ซึ่งใช้เวลาในการคัดแยกนานและเกิดความผิดพลาดได้ง่าย อีกท้ังในโรงงานยังมี

งบประมาณท่ีจ ากัดไม่สามารถซื้อเครื่องจักรส าหรับคัดแยกขนาดส้มได้ 

 

“มีปัจจัยใดบ้างท่ีจะส่งผลให้เครื่องคัดแยกขนาดสามารถคัดแยกได้อย่างแม่นย า และรวดเร็ว” 

1) __________________________________ 

2) __________________________________ 

3) __________________________________ 
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1. เครื่องคัดแยกขนาดต้องแยกผลส้มจ าลองท่ีท าจากดินน้ ามัน 4 ขนาด ขนาดละ 5 ลูก รวม 20 ลูก 
ดังนี้  ขนาด A สีแดง    มีเส้นผ่านศูนย์กลาง  2.25 cm (จ าลองส้มเบอร์ 3 ขนาด 4.5 cm)  
 ขนาด B สีเหลือง มีเส้นผ่านศูนย์กลาง  2.50 cm (จ าลองส้มเบอร์ 2 ขนาด 5.0 cm)  
 ขนาด C สีเขียว   มีเส้นผ่านศูนย์กลาง  3.00 cm (จ าลองส้มเบอร์ 1 ขนาด 5.5 cm)  
 ขนาด D สีฟ้า     มีเส้นผ่านศูนย์กลาง  3.25 cm (จ าลองส้มเบอร์ 0 ขนาด 6.0 cm)  
 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มจะมีเงินจ าลองเพื่อให้ซื้ออุปกรณ์ จ านวน 1,200 บาท โดยให้นักเรียนเขียน

จ านวนส่ิงของท่ีต้องการ ลงในช่องว่างหน้าสิ่งของนั้น  

 - ส่ิงของราคา 100 บาท 

   _____ ยางรัด 5 เส้น   _____ ถุงแกง 3 ถุง  

  _____ ลูกโป่ง 3 ลูก   _____ หลอด 10 หลอด  

   _____ ไม้เสียบลูกช้ิน 10 ไม้  _____ ไม้ไอศกรีม 8 ไม ้  

  _____ ตะเกียบ 3 คู่   _____ แก้วน้ า 1 ใบ  

  _____ กรรไกร 1 เล่ม   _____ มีดคัตเตอร์ 1 อัน  

  _____ เทปใส 1 ม้วน  

 - ส่ิงของราคา 200 บาท  

  _____ เชือกขาว 1 เส้น   _____ เทปกาวสองหน้า 1 ม้วน  

  _____ ดินน้ ามัน 1 ก้อน   _____ จานกระดาษ 4 จาน 

  _____ จานพลาสติก 2 จาน  _____ กระดาษ A4 10 แผ่น 

  _____ กล่องกระดาษ 1 กล่อง  _____ แผ่นยาง 1 แผ่น   

 - ส่ิงของราคา 300 บาท  

  _____ พีพีบอร์ดขนาด A4 1 แผ่น  _____ แผ่นโฟมขนาด A4 1 แผ่น  

   _____ แผ่นกระดานไม้ขนาด A3 แผ่น  

 

 
 

 

รวมจ านวนเงินที่กลุ่มนักเรียนใช้ไป  __________________ บาท 
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3. เกณฑ์การให้คะแนน พิจารณาจาก 

 1) ความแม่นย าในการคัดแยก    10  คะแนน 

 2) ความเร็วในการคัดแยก   10  คะแนน 

 3) จ านวนเงินท่ีใช้   1    คะแนนต่อ 100 บาทท่ีเหลือ 

4. มีเวลาในการสร้างผลงาน 90 นาที 

 

  

2.1) ให้นักเรียนสืบค้น “เครื่องคัดแยกขนาด” จากแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ และจดบันทึกรายละเอียด

ของส่ิงประดิษฐ์มาจ านวน 3 ช้ิน 

      ชิ้นท่ี 1 : ชื่อสิ่งประดิษฐ์  _______________________________________ 

      กลไกท่ีใช้ในการแยกขนาด : 

      _________________________________________________________________ 

      _________________________________________________________________ 

      _________________________________________________________________ 

      วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ : 

      _________________________________________________________________ 

      _________________________________________________________________ 

 

      ชิ้นท่ี 2 : ชื่อสิ่งประดิษฐ์  _______________________________________ 

      กลไกท่ีใช้ในการแยกขนาด : 

      _________________________________________________________________ 

      _________________________________________________________________ 

      _________________________________________________________________ 

      วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ : 

      _________________________________________________________________ 

      _________________________________________________________________ 

 

2 ข้ันสืบค้นปัญหา

1 
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     ชิ้นท่ี 3 : ชื่อสิ่งประดิษฐ์  _______________________________________ 

      กลไกท่ีใช้ในการแยกขนาด : 

      _________________________________________________________________ 

      _________________________________________________________________ 

      _________________________________________________________________ 

      วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ : 

      _________________________________________________________________ 

      _________________________________________________________________ 

 

 

 

3.1) ให้วิเคราะห์ความเหมือน และความแตกต่างจากส่ิงประดิษฐ์ “เครื่องคัดแยกขนาด” ท่ีนักเรียนได้

สืบค้นมาลงในตาราง 

ประเด็นในการ
วิเคราะห์ 

ความเหมือน ความแตกต่าง 

1.   

2.   

3.   

 

3 ข้ันจินตนาการ 
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3.2) ให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มออกแบบแนวคิดเครื่องคัดแยกขนาดจากการใช้เทคนิค SCAMPER 

”โดยสรุป” ให้ได้หลายแนวคิดมากท่ีสุด  

แนวคิดท่ี รูปภาพเครื่องคัดแยกขนาด กลไกท่ีใช้ วัสดุ อุปกรณ์ท่ีใช้ 
1  

 
 
 
 
 
 

  

2  
 
 
 
 
 
 

  

3  
 
 
 
 
 
 

  

4  
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3.3) จากแนวคิดข้อ 3.2 ให้นักเรียนระดมความคิดในกลุ่ม และใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น การระดมสมอง 

การอภิปรายรอบวง เพื่อออกแบบแนวคิดให้มีความหลากหลายและแปลกใหม่เพิ่มเติมจากเดิม  

แนวคิดท่ี รูปภาพเครื่องคัดแยกขนาด กลไกท่ีใช้ วัสดุ อุปกรณ์ท่ีใช้ 
5  

 
 
 
 
 
 

  

6  
 
 
 
 
 
 

  

7  
 
 
 
 
 
 

  

8  
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4.1) ให้นักเรียนต้ังเกณฑ์และประเมินแนวคิดในการสร้างแบบจ าลองของนักเรียน โดยสร้างตาราง

และระบุประเด็นในการพิจารณาลงในตาราง 

แนวคิดท่ี 
ประเด็นท่ีนักเรียนต้ังไว้ส าหรับพิจารณา 

สรุปรวม _________ 
_________ 

_________ 
_________ 

_________ 
_________ 

_________ 
_________ 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7 
     

8 
     

 

4.2) ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม เลือกใช้แนวคิดหลักมาใช้ในการพัฒนาแบบจ าลอง พร้อมระบุเหตุผลใน

การเลือกใช้แนวคิดนั้น  

    แนวคิดท่ีเลือกใช้เป็นหลักในการพัฒนาแบบจ าลอง คือ แนวคิดท่ี ________  เนื่องจาก 

_________________________________________________________________________ 

4 ข้ันวางแผน 
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4.3) ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มพิจารณาแนวคิดอื่น ๆ ท่ีไม่ได้น ามาใช้เป็นแนวคิดหลักในการสร้าง

แบบจ าลอง พร้อมระบุประเด็นท่ีจะน ามาใช้พัฒนาแนวคิดหลักให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยบันทึก

ข้อมูลลงในตาราง 

แนวคิดท่ีเลือกมาใช้
พัฒนาแนวคิดหลัก 

ประเด็นท่ีจะน ามาใช้พัฒนา เหตุผล / ผลท่ีได้เมื่อน ามาใช้พัฒนา 

 
 
 
 

  

 
 
 
 

  

 

4.4) ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่างภาพแนวคิดท่ีดีท่ีสุดของกลุ่มตนเองลงในช่องว่าง  
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4.5) ให้นักเรียนวางแผนการประดิษฐ์ผลงานลงในตาราง 

ช่วงเวลาท่ีวางแผน ส่ิงท่ีต้องท า ผู้รับผิดชอบ 
 
 

  

 
 

  

 
 

  

 
 

  

 

 

 

5.1) ให้นักเรียนลงมือสร้างแบบจ าลองเครื่องคัดแยกขนาดตามท่ีออกแบบไว้ในเวลาท่ีก าหนด 

5.2) ให้นักเรียนระบุปัญหาท่ีเกิดในการสร้างแบบจ าลองเครื่องคัดแยกขนาดของกลุ่มตนเอง พร้อม

ระบุวิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นลงในตาราง 

ระบุปัญหาท่ีเกิดในกลุ่ม วิธีการแก้ปัญหาของกลุ่ม 
 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 

 

5 ข้ันสร้าง 
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6.1) ให้นักเรียนออกแบบการทดสอบของกลุ่มตนเอง พร้อมท้ังระบุปัญหา สมมติฐาน วัตถุประสงค์ 

ตัวแปรในการท าลองให้ครบถ้วน เพื่อท่ีจะน ามาใช้ในการปรับปรุงแบบจ าลองของนักเรียน  

การทดสอบที่ 1  เร่ือง _________________________________________ 

วัตถุประสงค์  :  _______________________________________________ 

ปัญหา  :  _______________________________________________ 

สมมติฐาน : ________________________________________________ 

การก าหนดตัวแปร :  ตัวแปรต้น        _________________________________  

       ตัวแปรตาม       _________________________________ 

       ตัวแปรควบคุม   _________________________________ 

ตารางบันทึกผลการทดสอบ : 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6 ข้ันการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ 
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จากผลการทดสอบ พบว่า 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

 

6.2) ให้นักเรียนตรวจสอบประสิทธิภาพของแบบจ าลองกลุ่มนักเรียน พร้อมบันทึกข้อมูลจากการ

ทดสอบลงในตาราง และตอบค าถามต่อไปนี้  
 

 1. การตรวจสอบประสิทธิภาพ เร่ือง ความชัน 

ความชัน หมายถึงอะไร  

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

จงแสดงวิธีการหาความชันของพื้นเอียงท่ีนักเรียนใช้ในแบบจ าลอง 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 
 

 

ค่าความชันของพ้ืนเอียงในแบบจ าลองของนักเรียน มีค่าเท่ากับ ___________ 
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 2. การตรวจสอบประสิทธิภาพ เร่ือง การหาร้อยละของประสิทธิภาพ 

ตารางแสดงผลการทดสอบประสิทธิภาพในการคัดแยกผลส้มจ าลอง 5 ขนาด รวม 20 ลูก 

การทดสอบ 
ครั้งท่ี 

จ านวนผลส้มจ าลองท่ีตกลงไปในภาชนะท่ีรองรับแต่ละขนาด (ลูก) 
ขนาด A ขนาด B ขนาด C ขนาด D 

1     

2     

3     

เฉล่ีย     

 

จากการทดสอบ มีผลส้มจ าลองท้ังหมดกี่ลูก _________________________________ 

วิธีการหาร้อยละประสิทธิภาพ และร้อยละของความผิดพลาด มีวิธีการอย่างไร 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

จากการทดสอบ จงค านวณหาร้อยละประสิทธิภาพ และร้อยละความผิดพลาดของการคัดแยกขนาด

ในแบบจ าลองกลุ่มนักเรียน 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 
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ร้อยละประสิทธิภาพในการคัดแยกขนาด มีค่าเท่ากับ __________________ 

ร้อยละความผิดพลาดในการคัดแยกขนาด มีค่าเท่ากับ __________________ 
 

 

 3. การตรวจสอบประสิทธิภาพ เร่ือง การเร็วในการคัดแยก 

ตารางแสดงผลการทดสอบความเร็วในการคัดแยกผลส้มจ าลองจ านวน 20 ลูก 

การทดสอบครั้งท่ี ระยะเวลาต้ังแต่เทส้มจ านวน 20 ลูกจนถึงลูกสุดท้ายตกลงภาชนะ (วินาที)  

1  

2  

3  

เฉล่ีย  
 

วิธีการหาอัตราเร็วในการแยก มีวิธีการอย่างไร 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

จากการทดสอบ จงค านวณหาอัตราเร็วในการคัดแยกขนาดในแบบจ าลองกลุ่มนักเรียน 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

 

อัตราเร็วในการคัดแยกขนาด มีค่าเท่ากับ __________________ 
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จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบจ าลองของกลุ่มนักเรียน ผลการทดสอบเป็นอย่างไร 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

6.3) แบบจ าลองของกลุ่มนักเรียนมีประสิทธิภาพเป็นอย่างไรเมื่อเทียบกับกลุ่มอื่น เพราะเหตุใด 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

6.4) ให้นักเรียนระบุข้อดี-ข้อจ ากัดของแบบจ าลองของกลุ่มนักเรียน 

ข้อดี ข้อจ ากัด 
 
 

 

 
 

 

 

 

 

7.1) หากนักเรียนต้องการแก้ไข และพัฒนาเครื่องคัดแยกขนาดของกลุ่มนักเรียนให้มีประสิทธิภาพ

มากขึ้น นักเรียนควรท าอย่างไร 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

7 ข้ันปรับปรุง 
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7.2) จากผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของกลุ่มนักเรียน ให้นักเรียนออกแบบแบบจ าลองท่ีผ่านการ

ปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพมากกว่าเดิมโดยการร่างแบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1) เครื่องคัดแยกขนาดของนักเรียนใช้หลักการใดในการคัดแยกขนาด 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

2) ให้นักเรียนอธิบายหลักการทางวิทยาศาสตร์ท่ีใช้ในการสร้างเครื่องคัดแยกขนาด 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

3) จากกิจกรรมนี้ นักเรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

 

สรุปกิจกรรม 
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ภาคผนวก ค 

คุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

การตรวจคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย น าเสนอคุณภาพของเครื่องมือ ได้ดังนี้ 

 1. แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  1.1 สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ในการตรวจสอบ 

        แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  1.2 ค่าความเท่ียงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Inter-rater Reliability)  

        ในการใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

  1.3 ค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) เป็นรายข้อของแบบทดสอบ 

        ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  1.4 การตรวจสอบความเป็น คู่ขนานของสถานการณ์ ท่ี ใช้ในแบบทดสอบ 

        ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 2. แบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  2.1 สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ในการตรวจสอบ 

        แบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์   

 3. แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

  3.1 สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ในการตรวจสอบ 

        แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

  3.2 ค่าความเท่ียงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Inter-rater Reliability)  

        ในการใช้แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

 4. แผนการจัดการเรียนรู้ 

  4.1 สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ในการตรวจสอบ 

        แผนการจัดการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบ 

        เชิงวิศวกรรม 
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สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ในการตรวจสอบแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

 

 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน สามารถแสดงได้ ดังตาราง 

ตารางท่ี 34 สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบ
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ข้อค าถาม 
ระดับความเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ ∑𝑅 IOC ความหมาย 

ท่านท่ี 1 ท่านท่ี 2 ท่านท่ี 3 
องค์ประกอบที่ 1 การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 
    ข้อ 1.1 +1 +1 0 2 0.66 สอดคล้อง 
    ข้อ 1.2 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
องค์ประกอบที่ 2 การส ารวจแนวคิด 
    ข้อ 2.1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
องค์ประกอบที่ 3 การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 
    ข้อ 3.1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 3.2 +1 +1 0 2 0.66 สอดคล้อง 
องค์ประกอบที่ 4 การด าเนินการแก้ปัญหา 
    ข้อ 4.1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 

 ทุกข้อค าถามในแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และเกณฑ์การ

ประเมินแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีความสอดคล้องกับองค์ประกอบ

ของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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ค่าความเท่ียงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Inter-rater Reliability)  

ในการใช้แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

 ความเท่ียงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Inter-rater Reliability) จากการหาค่า

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผู้ประเมิน 4 

ท่าน (รวมผู้วิจัย) ในสถานการณ์ท่ี 1 สามารถแสดงได้ ดังตาราง 
 

ตารางท่ี 35 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ในการให้คะแนนแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของผู้ประเมินแต่ละคู่ 
 

ผู้ประเมิน ผู้ประเมิน 1 ผู้ประเมิน 2 ผู้ประเมิน 3 ผู้วิจัย 

ผู้ประเมิน 1 
 
 

   

ผู้ประเมิน 2 
.929* 

(p = .000) 
   

ผู้ประเมิน 3 
.942* 

(p = .000) 
.864* 

(p = .001) 
  

ผู้วิจัย 
.931* 

(p = .000) 
.970* 

(p = .000) 
.903* 

(p = .000) 
 

 

* อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของผู้ประเมินแต่ละคู่มีค่าต้ังแต่ .864 - .970 แสดงว่า ผู้ประเมิน

แต่ละคู่มีความสัมพันธ์ในการให้คะแนนแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่

ในระดับสูง 
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ค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) เป็นรายข้อของ 

แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
   

 ค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) เป็นรายข้อของแบบทดสอบความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ในสถานการณ์ท่ี 1 และ 2 เมื่อน าไปใช้กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

ท่ีเคยผ่านการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์มาแล้ว สามารถแสดงได้ ดังตาราง 

ตารางท่ี 36 ค่าความยาก (p) และค่าอ้านาจจ้าแนก (r) เป็นรายข้อของแบบทดสอบความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

สถานการณ์
ท่ี 

ค าถามข้อท่ี 
คะแนน 

เต็ม 
คะแนน 
เฉล่ีย 

ส่วน
เบ่ียงเบน 
มาตรฐาน 

ค่าความ
ยาก (p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

1 

1 (1.1 และ 1.2) 10 6.58 1.32 0.52 0.27 

2 10 5.75 1.70 0.39 0.26 

3 (3.1 และ 3.2) 10 7.54 1.67 0.59 0.46 

4 10 6.46 1.82 0.49 0.32 

2 

1 (1.1 และ 1.2) 10 6.71 1.78 0.53 0.25 

2 10 5.62 1.44 0.44 0.26 

3 (3.1 และ 3.2) 10 7.41 1.53 0.57 0.36 

4 10 6.38 1.61 0.56 0.35 
 

 

 

 

 ข้อสอบ 4 ข้อในแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีค่าความยากอยู่

ในช่วง 0.39 – 0.59 แสดงว่า ข้อสอบค่อนข้างยากและยากปานกลาง สามารถน าไปใช้ได้ และมีค่า

อ านาจจ าแนกอยู่ในช่วง 0.25 – 0.46 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.2 ขึ้นไป แสดงว่า ข้อสอบสามารถน าไปใช้ได้ 
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การตรวจสอบความเป็นคู่ขนานของสถานการณ์ที่ใช้ในแบบทดสอบ 

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

   

 แบบทดสอบอัตนัยถูกตรวจสอบความเป็นคู่ขนานของสถานการณ์ท้ัง 2 สถานการณ์ว่ามี

ความเกี่ยวข้องกันหรือไม่ โดยน าคะแนนของแบบทดสอบสถานการณ์ท่ี 1 และแบบทดสอบ

สถานการณ์ท่ี 2 ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเคยผ่านการจัดการเรียนการสอนโครงงาน

วิทยาศาสตร์มาแล้ว มาค านวณค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ ได้ผลดังตาราง 

ตารางท่ี 37 ค่าสถิติและสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ของข้อสอบข้อเดียวกันแต่ต่างสถานการณ์ 
 

ข้อท่ี 
สถานการณ์

ท่ี 
ค่าเฉล่ีย 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสัมประสิทธิ
สหสัมพันธ์ 

การแปลผล 

ข้อท่ี 1 
1 6.58 1.32 

.855 
สัมพันธ์กัน
ระดับสูง 2 6.71 1.78 

ข้อท่ี 2 
1 5.75 1.70 

.813 
สัมพันธ์กัน
ระดับสูง 2 5.62 1.44 

ข้อท่ี 3 
1 7.54 1.67 

.811 
สัมพันธ์กัน
ระดับสูง 2 7.41 1.53 

ข้อท่ี 4 
1 6.46 1.82 

.830 
สัมพันธ์กัน
ระดับสูง 2 6.38 1.61 

 

 จากการวิเคราะห์ พบว่า ข้อค าถามทุกข้อของท้ัง 2 สถานการณ์มีความสอดคล้องกันใน

ระดับสูง และมีค่าสถิติต่าง ๆ ใกล้เคียงกัน  
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 จากการทดสอบสถิติ t-test for dependent sample ได้ผลดังตาราง 

ตารางท่ี 38 ผลการวิเคราะห์สถิติ t ของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท้ัง 
2 สถานการณ์ 
 

 สถานการณ์ที่ 1 สถานการณ์ที่ 2 
ค่าเฉล่ีย 26.33 26.12 

ความแปรปรวน 27.62 23.33 
  

 

Paired Differences  
t 

 
df p 

 

Mean Std. Deviation Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 .20833 2.10546 .42978 -.68073 1.09739 .485 23 .632 

 

 จากตาราง พบว่า คะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบสถานการณ์ท่ี 1 และสถานการณ์ท่ี 2 มีค่า

ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (t (23) = .485, p = .632)  

 จากการวิเคราะห์ความเท่ากันของความแปรปรวนโดยใช้ Levene Statistic พบว่า ความ

แปรปรวนของแบบสอบสถานการณ์ท่ี 1 และสถานการณ์ท่ี 2 มีค่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติท่ีระดับ 0.05 (F (1, 46) = 0.082 , p = .776)  

 และจากการทดสอบความ เท่ากันของค่าความ เท่ียงแบบความสอดคล้องภายใน 

วิธีสัมประสิทธิแอลฟาครอนบาคของแบบทดสอบท้ัง 2 สถานการณ์ โดยใช้ Fisher-Bonett test 

พบว่า แบบทดสอบท้ัง 2 สถานการณ์ มีความเท่ียงไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

(Z = 0.62, p = .27) 

 เพราะฉะนั้นแบบสอบท้ัง 2 สถานการณ์นี้มีความเป็นคู่ขนานกัน เนื่องจากคะแนนเฉล่ีย 
ความแปรปรวน และความเท่ียงมีค่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ในการตรวจสอบ 
แบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

 

 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ท้ังแบบสอบถามปลายปิด

จ านวน 16 ข้อ และแบบสอบถามปลายเปิดจ านวน 4 ข้อ สามารถแสดงได้ ดังตาราง 

 

ตารางท่ี  39 สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง ( IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ในการตรวจสอบ
แบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

 

ข้อค าถาม 

ระดับความเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ ∑𝑅 IOC ความหมาย 

ท่านท่ี 1 ท่านท่ี 2 ท่านท่ี 3 

แบบสอบถามปลายปิด 

องค์ประกอบที่ 1 การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 
    ข้อ 1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 2 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 3 +1 +1 0 2 0.66 สอดคล้อง 
    ข้อ 4 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
องค์ประกอบที่ 2 การส ารวจแนวคิด 
    ข้อ 5 +1 +1 0 2 0.66 สอดคล้อง 
    ข้อ 6 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 7 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 8 +1 +1 0 2 0.66 สอดคล้อง 
องค์ประกอบที่ 3 การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 
    ข้อ 9 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 10 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 11 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 12 +1 +1 0 2 0.66 สอดคล้อง 
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ข้อค าถาม 

ระดับความเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ ∑𝑅 IOC ความหมาย 

ท่านท่ี 1 ท่านท่ี 2 ท่านท่ี 3 

องค์ประกอบที่ 4 การด าเนินการแก้ปัญหา 
    ข้อ 13 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 14 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 15 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 16 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

แบบสอบถามปลายเปิด 

    ข้อ 1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 2 +1 0 +1 2 0.66 สอดคล้อง 
    ข้อ 3 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
    ข้อ 4 +1 0 +1 2 0.66 สอดคล้อง 

 

 ทุกข้อค าถามในแบบสอบถามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความสอดคล้อง

กับองค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 252 

 

สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ในการตรวจสอบแบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

 

 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน สามารถแสดงได้ ดังตาราง 

ตารางท่ี 40 สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบแบบ
ประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 
 

ข้อ
ท่ี 

ระดับความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
∑𝑹 IOC ความหมาย ท่านที่ 

1 
ท่านที่ 

2 
ท่านที่ 

3 
ท่านที่ 

4 
ท่านที่ 

5 

มิติท่ี 1 มิติด้านความแปลกใหม่ 
1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
2 0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
4 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
6 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
9 0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
11 0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 สอดคล้อง 

มิติท่ี 2 มิติด้านการแก้ปัญหา 
12 +1 +1 -1 +1 +1 3 0.6 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
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ข้อ
ท่ี 

ระดับความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
∑𝑹 IOC ความหมาย ท่านที่ 

1 
ท่านที่ 

2 
ท่านที่ 

3 
ท่านที่ 

4 
ท่านที่ 

5 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
18 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
21 0 +1 +1 0 +1 3 0.6 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
23 +1 +1 -1 +1 +1 3 0.6 สอดคล้อง 
24 0 +1 +1 0 +1 3 0.6 สอดคล้อง 
25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
27 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 

มิติท่ี 3 มิติด้านความประณีตและการสังเคราะห์ 
30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
32 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
34 +1 +1 -1 +1 +1 3 0.6 สอดคล้อง 
35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
38 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 สอดคล้อง 
39 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
40 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 สอดคล้อง 
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ค่าความเท่ียงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Inter-rater Reliability)  

ในการใช้แบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ 
 

 ความเท่ียงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Inter-rater Reliability) จากการหาค่า

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของแบบประเมินคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์จากผู้ประเมิน 4 ท่าน (รวม

ผู้วิจัย) ในสถานการณ์ท่ี 1 สามารถแสดงได้ ดังตาราง 
 

ตารางท่ี 41 ค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ในการให้คะแนนคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ มิติท่ี 1 มิติด้าน
ความแปลกใหม่ของผู้ประเมินแต่ละคู่ 
 

ผู้ประเมิน ผู้ประเมิน 1 ผู้ประเมิน 2 ผู้ประเมิน 3 ผู้วิจัย 

ผู้ประเมิน 1 
 
 

   

ผู้ประเมิน 2 
.863 

(p = .060) 
   

ผู้ประเมิน 3 
.829 

(p = .083) 
.848 

(p = .070) 
  

ผู้วิจัย 
.695 

(p = .193) 
.814 

(p = .094) 
.953* 

(p = .012) 
 

 

* อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างผู้ประเมินแต่ละคู่มีค่าต้ังแต่ .695 - .953 แสดงว่า 

ผู้ประเมินแต่ละคู่มีความสัมพันธ์ในการให้คะแนนคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ มิติท่ี 1 มิติด้านความ

แปลกใหมอ่ยู่ในระดับสูง 
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ตารางท่ี 42 ค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ในการให้คะแนนคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ มิติท่ี 2 มิติด้าน
การแก้ปัญหาของผู้ประเมินแต่ละคู่ 
 

ผู้ประเมิน ผู้ประเมิน 1 ผู้ประเมิน 2 ผู้ประเมิน 3 ผู้วิจัย 

ผู้ประเมิน 1 
 
 

   

ผู้ประเมิน 2 
.889* 

(p = .044) 
   

ผู้ประเมิน 3 
.822 

(p = .088) 
. 882* 

(p = .048) 
  

ผู้วิจัย 
.878 

(p = .050) 
.938* 

(p = .018) 
.956* 

(p = .011) 
 

 

* อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างผู้ประเมินแต่ละคู่มีค่าต้ังแต่ .822 - .956 แสดงว่า 

ผู้ประเมินแต่ละคู่มีความสัมพันธ์ในการให้คะแนนคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ มิติท่ี 2 มิติด้านการ

แก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง 
 

ตารางท่ี 43 ค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ในการให้คะแนนคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ มิติท่ี 3 มิติด้าน
ความประณีตและการสังเคราะห์ผู้ประเมินแต่ละคู่ 
 

ผู้ประเมิน ผู้ประเมิน 1 ผู้ประเมิน 2 ผู้ประเมิน 3 ผู้วิจัย 

ผู้ประเมิน 1 
 
 

   

ผู้ประเมิน 2 
.874 

(p = .053) 
   

ผู้ประเมิน 3 
.470 

(p = .425) 
.819 

(p = .090) 
  

ผู้วิจัย 
.771 

(p = .127) 
.902* 

(p = .036) 
.832* 

(p = .080) 
 

 

* อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างผู้ประเมินแต่ละคู่มีค่าต้ังแต่ .470 - .902 แสดงว่า 

ผู้ประเมินแต่ละคู่มีความสัมพันธ์ในการให้คะแนนคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ มิติท่ี 3 มิติด้านความ

ประณีตและการสังเคราะห์อยู่ในระดับปานกลาง และสูง 

 

ตารางท่ี 44 ค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ในการให้คะแนนรวมของคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์ผู้
ประเมินแต่ละคู่ 
 

ผู้ประเมิน ผู้ประเมิน 1 ผู้ประเมิน 2 ผู้ประเมิน 3 ผู้วิจัย 

ผู้ประเมิน 1 
 
 

   

ผู้ประเมิน 2 
.923* 

(p = .026) 
   

ผู้ประเมิน 3 
.768 

(p = .130) 
.943* 

(p = .016) 
  

ผู้วิจัย 
.816 

(p = .092) 
.973* 

(p = .005) 
.990* 

(p = .001) 
 

 

* อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างผู้ประเมินแต่ละคู่มีค่าต้ังแต่ .768 - .990 แสดงว่า 

ผู้ประเมินแต่ละคู่มีความสัมพันธ์ในการให้คะแนนรวมของคุณภาพผลงานเชิงสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง 
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สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ในการตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์ 

โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 

 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน สามารถแสดงได้ ดังตาราง 
 

ตารางท่ี 45 สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบแผนการ
จัดการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 

รายการประเมิน 
ค่า IOC ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผน 1 แผน 2 แผน 3 แผน 4 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 การก าหนดองค์ประกอบของแผนการจัดการ
เรียนรู้ครบตามรูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้  

1.00 1.00 1.00 1.00 

2. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ครบถ้วนและถูกต้อง
เหมาะสม 

1.00 1.00 0.66 0.66 

2.2 วัตถุประสงค์สนับสนุนให้นักเรียนเกิด 
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1.00 1.00 1.00 1.00 

2.3 วัตถุประสงค์สนับสนุนให้นักเรียนผลิต ผลงาน
เชิงสร้างสรรค์ 

1.00 1.00 X 1.00 

3. เนื้อหาสาระ 
3.1 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 1.00 1.00 1.00 1.00 

3.2 เนื้อหาสาระครบถ้วนและถูกต้องเหมาะสม 0.66 0.66 0.66 0.66 

4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
4.1 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 1.00 1.00 1.00 1.00 

4.2 สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 0.66 0.66 0.66 0.66 

4.3 กิจกรรมการเรียนการสอนครบถ้วนและถูกต้อง
เหมาะสม ตาม กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

1.00 1.00 1.00 1.00 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 258 

รายการประเมิน 
ค่า IOC ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผน 1 แผน 2 แผน 3 แผน 4 

4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนสนับสนุนให้นักเรียนเกิด ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 
    4.4.1 ครูสนับสนุนให้นักเรียนค้นหาสภาพปัญหา 
รวบรวมข้อมูล และระบุปัญหาส าคัญ 

1.00 1.00 1.00 1.00 

    4.4.2 ครูสนับสนุนให้นักเรียนค้นหาแนวคิด
วิธีการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ และหลากหลาย 

1.00 1.00 1.00 X 

    4.4.3 ครูสนับสนุนให้นักเรียนตัดสินใจเลือก
แนวคิดท่ีดีท่ีสุดโดยใช้เกณฑ์พิจารณา 

1.00 1.00 1.00 X 

    4.4.4 ครูสนับสนุนให้นักเรียนวางแผนด าเนินงาน 
และน าไปใช้ในสถานการณ์จริง 

1.00 1.00 1.00 X 

4.5 กิจกรรมการเรียนการสอนสนับสนุนให้นักเรียน
ผลิต ผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

1.00 1.00 X 1.00 

5. สื่อการเรียนรู้ 
5.1 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอน 1.00 1.00 1.00 1.00 

6. การวัดและประเมินการเรียนรู้ 
6.1 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 1.00 1.00 1.00 1.00 

6.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอน 1.00 1.00 1.00 1.00 

6.3 การวัดและประเมินการเรียนรู้ครบถ้วนและ
ถูกต้องเหมาะสม 

0.66 0.66 0.66 1.00 

 

หมายเหตุ : เครื่องหมาย X หมายถึง ไม่มีการประเมิน IOC ในรายการดังกล่าวของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 

และ 4 เนื่องจากเป็นกิจกรรมท่ีจัดต่อเนื่องกัน โดยแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 นักเรียนจะได้เรียนถึงข้ันตอน

การออกแบบ ยังไม่ปรากฏผลงานเชิงสร้างสรรค์ ส่วนแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 เป็นข้ึนตอนการสร้างผลงาน

จนถึงน าเสนอ ภายในแผนจึงไม่มีการสนับสนุนให้นักเรียนคิดหรือออกแบบหาวิธีการแก้ปัญหา 

 แผนการจัดการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท้ัง 4 

แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องระหว่างรายละเอียดกับองค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้ท้ังหมด ท้ังนี้ ทุกแผนการจัดการเรียนรู้ต้องมีการปรับแก้เนื้อหาสาระให้สอดคล้องกับกิจกรรม

การเรียนการสอน 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างค าตอบและผลงานของนักเรียน 

 

ตัวอย่างค าตอบและผลงานของนักเรียน แบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

 1. ตัวอย่างค าตอบจากแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

 2. ตัวอย่างผลงานจากกิจกรรมการเรียนการสอน 
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ตัวอย่างค าตอบจาก 

แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 24 ตัวอย่างค้าตอบการอธิบายปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนหมายเลข 11 
 

 

 

 

 

 

ก่อนเรียน 

หลังเรียน 
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ภาพท่ี 25 ตัวอย่างค้าตอบการส้ารวจแนวคิดก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนหมายเลข 38 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 26 ตัวอย่างค้าตอบการพัฒนาวิธีแก้ปัญหาหลังเรียนของนักเรียนหมายเลข 33 

ก่อนเรียน 

หลังเรียน 
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ภาพท่ี 27 ตัวอย่างค้าตอบการด้าเนินการแก้ปัญหาหลังเรียนของนักเรียนหมายเลข 10 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 28 ตัวอย่างการวางแผนร่างภาพก่อนท้าการประดิษฐ์ช้ินงานตามความสนใจของนักเรียน 
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ตัวอย่างผลงานจากกิจกรรมการเรยีนการสอน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 29 ตัวอย่างผลงานจากกิจกรรมการเรียนการสอน 
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ครั้งท่ี 1 อุปกรณ์คัดแยกขนาด 
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ภาพท่ี 30 ตัวอย่างผลงานจากกิจกรรมการเรียนการสอน 
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ครั้งท่ี 2 กังหันผลิตไฟฟ้า (ซ้าย - กังหันลม, ขวา - กังหันน้้า) 
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ตารางท่ี 46 รายช่ือโครงงานวิทยาศาสตร์ของนักเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้ครั้งท่ี 3 และ 4 
โครงงานตามความสนใจ 
 

หมายเลขผลงาน ช่ือผลงาน 
1   อุปกรณ์กดเจลล้างมืออัตโนมัติ 
2   อุปกรณ์กดน้ าด่ืมอัตโนมัติ 
3   อุปกรณ์แยกเหรียญ 
4   อุปกรณ์รองบ่าส าหรับสะพายกระเป๋า 
5   อุปกรณ์แยกผลมะนาว 
6   แบบจ าลองราวตากผ้าอัตโนมัติ 
7   ตู้ส าหรับด่ืมน้ า 
8   อุปกรณ์ขยายเสียงพร้อมแสงไฟ 
9   อุปกรณ์แยกขนาดเม็ดอม 
10   อุปกรณ์ท าความสะอาดพื้นอัตโนมัติ 
11   กล่องติดต้ังกลไกการใส่รหัส 
12   อุปกรณ์ผลิตไฟฟ้าพร้อมกรองน้ าจากน้ าฝน 
13   อุปกรณ์ขยายภาพ 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล จักรกฤต ภุชงค์ประเวศ 
วัน เดือน ปี เกิด 22 เมษายน 2536 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชามัธยมศึกษา (วิทยาศาสตร์)  

วิชาเอกวิทยาศาสตร์ท่ัวไป-เคม ี(เกียรตินิยมอันดับ 1)  
คณะครุศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

รางวัลที่ได้รับ 1. นิสิตปฏิบัติการสอนดีเด่น ปีการศึกษา 2558 จากคณะครุศาสตร์
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
2. ทุนอุดหนุนวิทยานิพนธ์ส าหรับนิสิต ระดับบัณฑิตศึกษา ภาคการศึกษา
ปลาย (2/2562) เพื่อสนับสนุนการท าวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัย   
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