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ช่ือเรือ่ง ผลของการจดัการเรยีนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์(SCAMPER) ที่มีตอ่ความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคส์าํหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 
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การวิจัยครัง้นีม้ีจุดประสงค์เพื่อศึกษา (1) ผลการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทาง

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอรแ์ละการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่มีตอ่ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปี
ที ่2 (2) ความพงึพอใจของนกัเรยีนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอรแ์ละการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม งานวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยักึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) กลุม่ตวัอยา่งแบง่เป็น 2 กลุม่ 
คือ กลุม่ทดลองที่ 1 ไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบั
เทคนิคสแคมเปอร ์และกลุม่ทดลองที่ 2 ไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยประกอบดว้ย(1) แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอย่าง
สรา้งสรรค์ (2) แบบวัดความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มีผลต่อการจัดการเรียนรู ้ สถิติที่ใช้วิเคราะหข์อ้มูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย รอ้ยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที่กลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระจากกัน (t-test for 
dependent sample)  แ ล ะ ค่ า ที ที่ ก ลุ่ ม ตั ว อ ย่ า ง มี ค ว า ม เป็ น อิ ส ระ จ า ก กั น  ( t-test for independent 
samples)  ผลการวิจัยพบว่า (1) นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รบัการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอรแ์ละการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค์  พบว่า ก่อนเรียนกลุม่ที่ 1 
และ 2 มีคะแนนเฉลีย่ไม่แตกตา่งกนัในภาพรวมและรายองคป์ระกอบ หลงัเรยีนในภาพรวมกลุม่ทดลองที่ 1 และ 
2 มีคะแนนเฉลีย่แตกต่างกนั ในรายองคป์ระกอบ องคป์ระกอบที่ 1 ไม่แตกต่างกนั สว่นองคป์ระกอบที่ 2 และ 3 
แตกต่างกัน อย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (2) กลุ่มทดลองที่ 1และกลุ่มทดลองที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคโ์ดยภาพรวมและรายองคป์ระกอบหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ .05  (3) นกัเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูท้ัง้สองกลุ่มมีความพึงพอใจอยู่ในระดบั
มาก 
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The purposes of this research were as follows: (1) to study the effectiveness of STEM 

education through the engineering design process with the scamper technique and the STEM 
education through the engineering design process on creative problem-solving ability for eighth 
grade students; ( 2)  to study the satisfaction of students STEM education through the engineering 
design process with the scamper technique and STEM education through the engineering design 
process. The quasi-experimental research was used in this research. The samples were divided into 
two groups. Experimental group one used STEM education through the engineering design process 
with the scamper technique and group two used STEM education through the engineering design 
process. The research instruments were comprised of creative problem-solving ability test; and (2) 
student satisfaction toward teaching and learning questionnaire. The statistics used for data analysis 
included mean, percentage, standard deviation, t-test for dependent sample and t-test for 
independent samples.  The results showed as the following:  ( 1)  the students studied with STEM 
education through engineering design process with the scamper technique and STEM education 
through the engineering design process with a statistical significance of .05 level; both experiment 
groups had  the pre-test mean scores of the creative problem-solving ability in overall and each 
component had not different ,post-test mean scores of the creative problem-solving ability in overall, 
finding solutions and problem solving planning abilities mean score had different ,and understanding 
the problem had not different.  ; (2)  both experiment  groups had the post-test mean scores of the 
creative problem-solving ability in overall and each component higher than pre-test mean scores with 
a statistical significance of . 05 level; and ( 3)  student satisfaction towards learning after 
implementation was at a high level in both groups. 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
การเปล่ียนแปลงดา้นวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีเกิดขึน้อย่างรวดเร็ว การแข่งขันเพ่ือ

ผลประโยชนท์างการคา้ทาํให้ทุกประเทศเร่งพัฒนาประชากรให้มีคุณภาพ กลไกสาํคัญท่ีช่วย
พฒันาประเทศใหเ้จริญก้าวหนา้และสามารถแข่งขันกับนานาประเทศได้ คือ เยาวชนคนรุ่นใหม ่
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น. 2) การจัดการศึกษาจึงตอ้งมีการเปล่ียนแปลงเพ่ือเตรียมความ
พรอ้มของนกัเรียน เพ่ือนาํไปสูก่ารพฒันาคณุภาพชีวิต ความมั่งคงของประเทศ และความสามารถ
ในการแข่งขนัทางเศรษฐกิจได ้นั่นก็คือการจัดการศึกษาท่ีบูรณาการแบบสะเต็มศึกษา (STEM) 
(พรทิพย ์ศิริภัทราชัย , 2555, น. 16) สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 -2579 
ยทุธศาสตรท่ี์ 2 เป็นยทุธศาสตรท่ี์มีจดุมุ่งหมายเพ่ือใหก้าํลงัคนท่ีมีสมรรถนะตามท่ีตอ้งการ โดยได้
ส่ ง เส ริม ก า รเรีย น รู้ ท่ี บู รณ า ก ารอ ง ค์ค ว าม รู้ (ส ํานั ก งา น เล ข า ธิ ก า รส ภ า ก ารศึ ก ษ า 
กระทรวงศกึษาธิการ, 2560, น.150) 

จากแผนการศึกษาแห่งชาติท่ีส่งเสริมใหมี้การบูรณาการความรูร้ะหว่างสาขาวิชาทัง้ 4 
สาขา นกัเรียนจะไดป้ระยุกตใ์ชค้วามรู ้และพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา (จาํรสั อินทลา
ภาพร, 2558, น. 70) เม่ือเทียบกับปัญหาท่ีพบในปัจจุบนัท่ีมีความซบัซอ้นของปัญหามากยิ่งขึน้ 
การแกปั้ญหาแบบเดิม ๆ อาจไม่ไดผ้ล ตอ้งใชค้วามคิดสรา้งสรรคท่ี์สามารถช่วยใหแ้กปั้ญหาเดิม 
ดว้ยวิธีการใหม่ ทาํใหไ้ดส้ิ่งท่ีดีกว่า ความคิดสรา้งสรรคจ์ึงนบัว่าเป็นสิ่งจาํเป็น (เกรียงศกัดิ์ เจริญ
วงศศ์ักดิ์, 2556, น. 23-31) ความคิดสรา้งสรรคใ์นการแก้ปัญหาจะนาํไปสู่การแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรค์นั่นเอง ดังนั้นจึงต้องมีการพัฒนาและฝึกฝนให้กับนักเรียน ความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์หมายถึง ความสามารถของนกัเรียนท่ีสามารถหาทางออกของปัญหาได้
หลากหลาย จากความคิดสรา้งสรรคท่ี์คน้หาทางออกของปัญหา และการใชจ้ินตนาการ (Osborn, 
1963, p. 23) เป็นกระบวนการคิดท่ีประกอบด้วยการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking)        
ท่ีอาศยัความรูเ้ดิมเพ่ือสรา้งแนวคิดการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย แปลกใหม่จากแนวคิดเดิมเพ่ือ
สามารถนาํไปสู่วิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกตอ้งและจะมีการพิจารณาวิเคราะหเ์พ่ือตดัสินใจเลือกวิธี
แกปั้ญหาท่ีมีความเป็นไปไดแ้ละท่ีดีท่ีสดุเพียงวิธีเดียวท่ีสามารถแกปั้ญหาไดดี้ท่ีสุดซึ่งจะเป็นการ
คิดแบบเอกนยั (Convergent Thinking) (Isaksen, 1995, pp. 52-53) ดงันัน้จึงตอ้งมีการจัดการ
เรียนรูท่ี้จะฝึกฝนใหผู้เ้รียนสามารถดาํรงชีวิตอยูใ่นโลกปัจจบุนัท่ีมีปัญหาซบัซอ้นได ้
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สะเต็มศกึษาเป็นแนวทางการจดัการเรียนรูท่ี้นาํความรูข้องแตล่ะสาขาวิชามาผสมผสาน
เป็นหนึ่งเดียวกัน (Sanders, 21012, p. 2) เพ่ือใหน้ักเรียนเห็นความสัมพันธ์ของสาขาวิชาทัง้ 4 
สาขา นาํความรูม้าใชใ้นการแกปั้ญหา สรา้งสรรคแ์ละพฒันาสิ่งตา่ง ๆ (Cameron & Craig, 2016, 
p. 1; Yildirim, & Turk, 2018, pp. 259; วรรณพงษ ์เตรียมโพธ์ิ และอาทร นกแกว้, 2559, Online ; 
สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2558b, น. 7) เป็นกิจกรรมท่ีเป็นการทา้ทาย
ความคิดของนกัเรียน (วารินทพ์ร ฟันเฟ่ืองฟู, 2560, น. 17) มีการตัง้คาํถามและตัง้ปัญหาท่ีทาํให้
นักเรียนสนใจ ทําให้เกิดการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาภายใต้ข้อจํากัดและเง่ือนไขท่ีกําหนด           
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดแ้สดงความคิดเห็น (วิจารณ ์พาณิช, 2555, น. 69) ส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหา ความคิดสรา้งสรรค์ อีกทั้งยังส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรค ์ 

แนวทางการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษามีหลากหลายแนวทาง เช่น โครงงานเป็นฐาน 
(ดารารตัน ์ชยัพิลา, 2559, น. 78) การจดัการเรียนรูแ้บบวฏัจกัร 7 ขัน้ (สุชานาฏ สุวรรณพิบูลย์, 
2559, น. 5) และอีกรูปแบบหนึ่งท่ีนิยม คือ กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering 
Design Process) (ดวงพร สมจนัทรต์า, 2559; น.4-5, ภัสสร ติดมา, 2558, น. 8; อาทิตย ์ฉิมกุล, 
2560, 10-12) ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีหลายรูปแบบ แต่ละรูปแบบ          
มีจุดเดน่ท่ีแตกต่างกัน เช่น กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 5 ขัน้ตอน ตามแนวทางของสเชช
เตอร ์(Schachter, 2012, p.44) เหมาะกับสถานการณ์ท่ีมีโจทยปั์ญหาระบุมาอย่างชัดเจนและ
ลกัษณะกิจกรรมท่ีมีความต่อเน่ือง และผลท่ีไดเ้ป็นลกัษณะวิธีการไม่ใช่สิ่งประดิษฐ์หรือชิน้งาน 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 8 ขั้นตอน ตามแนวทางของ Billiar, Hubelban, Oliva and 
Camesano (2014, pp. 3-7) เหมาะกบัการจดัการเรียนรูท่ี้มีระยะเวลาในการทาํกิจกรรมนานและ
เก็บวัดผลในระยะยาว กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 7 ขั้นตอน ตามแนวทางของ 
Massachusetts Department of Elementary and Secondary Education ( 2 0 1 6 , p.  1 0 0 ) 
เหมาะกบัการจดัการเรียนรูท่ี้เนน้พฒันาองคค์วามรูว้ิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์ 
ส่วนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขัน้ตอน ตามแนวทางของ NRC และ สสวท. (National 
Research Council, 2012, pp. 204-209; สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี , 
2560, น. 23-25) เหมาะกับงานวิจยัท่ีมีลักษณะการแกปั้ญหาในรูปของสิ่งประดิษฐ์หรือชิน้งาน 
โดยอาศยัองคค์วามรูม้าประยุกตใ์นการแก้ปัญหา ผูว้ิจยัจึงสนใจจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวทางของ NRC และ สสวท. เน่ืองจากเป็น
รูปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้นกัเรียนไดน้าํความรูม้าประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาผ่านการออกแบบ
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วิธีการแกปั้ญหาหรือชิน้งาน เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดป้รบัปรุงและแกไ้ขชิน้งาน ผลท่ีไดจ้ะไดว้ิธีการ
แก้ปัญหาหรือชิน้งาน นอกจากนี้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะส่งเสริมมีผลต่อการ
แก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์(ณัฐวุฒิ อรุณรตัน์, 2561, น. 122-124) กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมตามแนวทางของ NRC และ สสวท. ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี ้ 1) ระบุปัญหา            
2) รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกับปัญหา 3) ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 4) วางแผนและ
ดาํเนินการแกปั้ญหา 5) ทดสอบ ประเมินผลและปรงัปรุงแกไ้ขวิธีการแกไ้ขปัญหาหรือชิน้งาน และ 
6) นาํเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน (NRC, 2012, pp. 204-209; สสวท., 
2560,น. 23-25) 

การจดัการเรียนการสอนในประเทศไทยในปัจจุบนัยงัไม่ไดพ้ฒันาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคอ์ย่างชัดเจน จากการประเมิน พบว่า นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษา
ตอนตน้มีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค์อยู่ในระดบัตํ่า ทัง้ในภาพรวมของการ
แก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ (อาภรณ์ เพลินพนา, 2561, น. 83) และในระดับองคป์ระกอบย่อย      
คือ การระบุปัญหา การแสวงหาแนวทางการแกปั้ญหา การทบทวนและเตรียมการ การวางแผน
การแกปั้ญหา และการตรวจสอบการปฏิบตัิ (ยพุาพนัธ ์มินวงษ์, 2558, น. 138; สมเสมอ ทกัษิณ, 
2560, น. 108) นอกจากนีอ้นสุรา พุ่มพิกลุ (2562, น. 89-91) ไดเ้ปรียบเทียบความสามารถในการ
ออกแบบวิธีแกปั้ญหาตามมาตรฐานสะเต็มศกึษาของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 จากการ
วิเคราะหแ์บบประเมินความสามารถในการออกแบบวิธีการแกปั้ญหาของนกัเรียน พบวา่ ก่อนเรียน
นักเรียนยังไม่สามารถระบุปัญหาไดต้รงประเด็น หรือสามารถระบุปัญหาไดแ้ต่ไม่สามารถระบุ
สาเหตุของปัญหาได้ ซึ่งสะทอ้นถึงความสามารถในการระบุปัญหาของนักเรียนเพ่ือนาํไปสู่การ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์การระบุแนวทางการแกปั้ญหา พบว่า ก่อนเรียนนักเรียนสามารถระบุ
แนวทางการแกปั้ญหาไดไ้ม่หลากหลาย และเลือกวิธีการแกปั้ญหาท่ีไม่สอดคลอ้งกับเง่ือนไขของ
สถานการณ ์ซึ่งสะทอ้นถึงความสามารถในการหาแนวทางการแกปั้ญหาของนกัเรียน ในส่วนของ
การออกแบบ นกัเรียนสามารถสรา้งแนวคิดออกมาเป็นภาพวาดไดแ้ตย่งัขาดรายละเอียดในแตล่ะ
สว่นของชิน้งาน และนกัเรียนดาํเนินการแกปั้ญหาโดยท่ีไม่คิดอย่างรอบคอบ (Atman et.al, 2007, 
pp. 359-379) สะทอ้นถึงความสามารถในการออกแบบวิธีการแกปั้ญหาของนกัเรียน ซึ่งสอดคลอ้ง
กับการสงัเกตพฤติกรรมการเรียนวิทยาศาสตรน์ักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้และสมัภาษณ์
ครูผูส้อนท่ีมีประสบการณ์สอนวิชาวิทยาศาสตรจ์าํนวน 4 ท่าน ในโรงเรียนมธัยมศึกษาแห่งหนึ่ง 
พบว่า จากการท่ีครูผู้สอนนาํเสนอสถานการณ์ปัญหา นักเรียนระบุปัญหาไดแ้ต่ไม่ครอบคลุม
ปัญหาทั้งหมดในสถานการณ์ และนอกจากนีว้ิธีการแก้ปัญหาท่ีนักเรียนไดน้าํเสนอเป็นวิธีการ
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แกปั้ญหาในรูปแบบเดิม ๆ เป็นวิธีการแกปั้ญหาท่ีนกัเรียนเคยพบเห็นมาก่อน ไม่หลากหลายหรือ
แปลกใหม่ และตดัสินใจเลือกวิธีการแกปั้ญหาโดยไม่ไดพ้ิจารณาถึงการแกปั้ญหาไดจ้ริง ส่งผลทาํ
ให้การแก้ปัญหาไม่มีประสิท ธิภาพและไม่มีความสร้างสรรค์ จึงจ ําเป็นต้องมีการพัฒนา
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคใ์หก้บันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ 

การจดัการเรียนรูต้ามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมส่งเสริมความสามารถ
ในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคไ์ด ้เน่ืองจากเป็นการจดัการเรียนรูท่ี้ระบุปัญหาตามความสนใจ
ของนกัเรียนจากสถานการณปั์ญหาในชีวิตประจาํวนั (นสัรินทร ์บือซา, 2558, น. 65-66) ช่วยให้
นักเรียนมีความเข้าใจและวิ เคราะห์ในปัญ หา (Rosson, & Carroll, 2019 , pp. 155-169)            
ซึ่ง Anwari et.al (2016, p. 124) กล่าวว่า การเรียนรูแ้บบสะเต็มศึกษาไดใ้หค้วามรูแ้ละหลกัการท่ี
มีความสัมพันธ์กับชีวิตประจาํวัน ส่งผลให้นักเรียนสามารถพัฒนาความคิดผ่านกระบวนการ
ออกแบบวิศวกรรม บนพืน้ฐานของความรูว้ิทยาศาสตร ์ซึ่งความรูแ้ละประสบการณเ์ป็นสว่นสาํคญั
ในการหาทางแก้ปัญหา สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ Hiong and Osman (2015, p. 142) ท่ีศึกษา
การบูรณาการชีววิทยาเข้ากับ STEM โดยมีการบูรณาการระหว่างสาขาวิชาทั้ง 4 สาขา คือ 
ชีววิทยา เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร ์นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาสามารถแกปั้ญหาท่ี
เกิดขึน้ การออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตรช์่วยให้นักเรียนสามารถแก้ไขปัญหาได ้ส่วนการใช้
เทคโนโลยีทาํให้นักเรียนไดข้้อมูลต่าง ๆ และคณิตศาสตรใ์ช้เป็นเครื่องมือในการคาํนวณและ
วิเคราะหข์้อมูล การออกแบบและการนาํความรูม้าบูรณาการร่วมกันจึงจะสามารถแก้ปัญหา
เหล่านี ้ได้ การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรคเ์น่ืองจากเป็นการจัดการเรียนรูท่ี้ทาํให้นักเรียนไดเ้รียนรูว้ิธีการแก้ปัญหาโดยอาศัย
ความรูด้า้นต่าง ๆ มาใชใ้นการหาแนวทางหรือวิธีแก้ปัญหา ทาํใหน้กัเรียนสามารถแก้ปัญหาได้
อย่างสรา้งสรรคแ์ละทาํใหน้ักเรียนมีแนวทางการแก้ปัญหาอ่ืน ๆ อีกต่อไป (ดารารตัน ์ชัยพิลา, 
2559, น. 82-83; อาภรณ ์เพลินพนา, 2561, น. 88)  

รูปแบบของสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์        
มีหลากหลายรูปแบบ เช่น รูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบโครงงานตามแนวคิด STEM Education 
(ดารารตัน ์ชยัพิลา, 2559,น. 82-83) การจดัการเรียนรูต้ามแนวสะเต็มโดยจดักิจกรรมการเรียนรู้
ตามขัน้ตอนของการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์(อาภรณ ์เพลินพนา, 2561, น. 88) และการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใชกิ้จกรรมกลุ่มสืบสอบร่วมกับเครื่องมือเรียนรูร้่วมกันดว้ยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (ณัฐวุฒิ  อรุณรตัน์, 2561, น. 121) เม่ือพิจารณาขั้นตอนกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมจะพบว่ามีความสอดคล้องกับกระบวนการแก้ปัญหา เน่ืองจากในขั้นตอนของ
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กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะคลา้ยคลึงกับขัน้ตอนของกระบวนการแก้ปัญหา ในการ
จดัการเรียนรูท่ี้จะพัฒนาความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคไ์ด ้จะตอ้งมีการพฒันา
ทักษะการแก้ปัญหาควบคู่ไปกับความคิดสรา้งสรรค์ตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม นักเรียนมีความคิดสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพจะตอ้งมีเครื่องมือหรือเทคนิคท่ี
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์ในขัน้ตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (สถาบนัส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2560, น. 23) ในระหว่างการเรียนรูห้ากนักเรียนตอ้งการ
แกปั้ญหาหรือออกแบบงาน ใหไ้ดใ้นรูปแบบใหม่ ตา่งจากเดิม จะตอ้งมีเทคนิคท่ีส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคข์องนักเรียน อย่างเช่น เทคนิคการระดมสมอง เทคนิคการสังเคราะหส์่วนประกอบ     
และเทคนิคสแคมเปอร ์(Flannagan & Sawyer, 2015, p. 39)  เทคนิคสแคมเปอรห์รือเรียกว่า
เทคนิคการสรา้งแนวคิดใหม่ เป็นแนวคิดของ Eberle (1996) ซึ่งเป็นการระดมสมองรูปแบบหนึ่งท่ี
เป็นวิธีการพฒันาความคิดสรา้งสรรคโ์ดยการตัง้คาํถามเพ่ือใหน้กัเรียนคิดหาวิธีการท่ีหลากหลาย 
การเปล่ียนแปลงแนวคิดหรือการคิดออกนอกกรอบ เพ่ือทาํให้เกิดความคิดยืดหยุ่น คล่องแคล่ว 
และเป็นการคิดแบบอเนกนัย (Divergent) สรา้งแนวคิดหรือวิธีการท่ีหลากหลาย (Ozyapark, 
2016, p. 32) เป็นเทคนิคท่ีทาํใหไ้ดม้าซึ่งการปรบัปรุงใหเ้กิดทกัษะใหม่ ๆ (Motyl & Filippi, 2014, 
p. 249) และความสามารถในการสรา้งแนวคิดใหม่ ๆ โดย SCAMPER มาจากตวัแรกของวิธีท่ีจะ
นาํมากระตุน้ความคิดใหเ้กิดความแปลกใหม่ S เป็นตวัย่อของ Substitute (การแทนท่ี) C เป็นตวั
ย่อของ Combine (การผสมผสาน) A เป็นตวัย่อของ Adapt (การปรบัเอาสิ่งอ่ืนมาใช)้ M เป็นตวั
ย่อของ Magnify (การปรับเปล่ียน/ดัดแปลง) P เป็นตัวย่อของ Put to another Uses (การ
ประยุกต์ใช้กับสิ่งอ่ืน) E เป็นตัวย่อของ Eliminate (การกําจัดหรือตัดออก) R เป็นตัวย่อของ 
Reverse (การเรียบเรียงใหม่หรือย้อนกลับ) (Flannagan & Sawyer, 2015, p. 38) จากงานวิจัย
ของของชชัฎา ทรรภลกัษณ์ (2560, น. 111) ไดศ้ึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเปอรด์้วยคลาวด์เซอรว์ิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้ ในทุกขัน้ของการดาํเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงานผูส้อนไดใ้หค้าํถาม
ตามเทคนิคสแคมเปอร ์เพ่ือพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์พบว่า เทคนิคสแคมเปอรช์่วยพัฒนา
ความคิดสรา้งสรรค ์ทาํให้นักเรียนไดพ้บปัญหาและคิดประเด็นคาํถามเพ่ือไดม้าซึ่งคาํตอบใหม ่
ดว้ยเหตนีุจ้ะเกิดการพัฒนาทกัษะการแก้ปัญหาและความคิดสรา้งสรรค ์สอดคลอ้งกับงานวิจัย
ของ Gundogan (2019, pp. 315-326) ไดศ้ึกษาการเพิ่มความคิดสรา้งสรรคแ์ละจินตนาการใน
เดก็ โดยการจดัการเรียนรูต้ามเทคนิคสแคมเปอร ์พบว่า การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคสแคมเปอร ์
พบมิติย่อยของความคิดสรา้งสรรค ์คือ ความคิดคล่อง ซึ่งสามารถพฒันาจินตนาการท่ีสรา้งสรรค์
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ในนกัเรียนหากใชเ้ทคนิคสแคมเปอร ์ซึ่งก็เป็นไปในแนวทางเดียวกบั Radziszewski (2017, pp. 1-
7) ท่ีไดน้าํเทคนิคสแคมเปอรใ์นการสรา้งแนวคิดและการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ซึ่งจากการ
สาํรวจสแคมเปอรช์่วยใหน้กัเรียนเกิดแนวคิดท่ีแปลกใหม่ ส่งเสรมิความคิดท่ีหลากหลาย และการ
มีสว่นรว่มในชัน้เรียน เป็นเคร่ืองมือท่ีผูส้อนใชใ้นการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

จากสภาพปัญหาท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัยจึงสนใจในการวิจยัเพ่ือพฒันาความสามารถ  
ในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคโ์ดยการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์และการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง เน่ืองจากเป็นเนือ้หาในระดบัชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 และมีความเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมใหน้กัเรียนนาํความรูม้าใช้
ในการออกแบบ โดยเป็นกิจกรรมการเรียนรูท่ี้เช่ือมโยงกับสถานการณ์ท่ีผูเ้รียนสนใจ นกัเรียนนาํ
ความรูจ้ากทั้ง 4 สาขาวิชามาใช้ในการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตาม
แนวทางของ NRC และ สสวท. (NRC., 2012, pp. 204-209; สสวท, 2560, น. 23-25) 6 ขัน้ตอน 
และได้มีการนําเทคนิคสแคมเปอรม์าใช้ในขั้นตอนท่ี 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution 
Design) เพ่ือให้นักเรียนสามารถออกแบบชิน้งานไดห้ลากหลาย แปลกใหม่ โดยการใชค้าํถาม
กระตุน้นกัเรียนใหเ้กิดการคดิออกจากกรอบแนวคดิแบบเดมิ  

ค าถามของการวิจัย 
1. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์กับการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคท์ั้งภาพรวมและราย
องคป์ระกอบแตกตา่งกนัหรือไม่ อยา่งไร  

2. การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบั
เทคนิคสแคมเปอร ์และการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมมีผลตอ่ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคห์รือไม ่อยา่งไร  

3. ความพึงพอใจของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมีตอ่การจดัการเรียนรูส้ะเต็ม
ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอร ์และการจดัการ
เรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นอยา่งไร  
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์ของนกัเรียนระดบัชัน้

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์กับไดร้บัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

2. เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ของนักเรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์กับไดร้บัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการจัดการ
เรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์และ
การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ความส าคัญของการวิจัย 
การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคด์ว้ยการจดัการเรียนรูส้ะเต็ม

ศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับ เทคนิคสแคมเปอร ์เรื่อง การ
เคล่ือนท่ีและแรง ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีความสาํคญัดงันี ้

1. ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรค์ได้ เน่ืองจากเป็นการจัดการเรียนรู้ร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์ซึ่งเป็นเทคนิคการ           
ตัง้คาํถามเพ่ือใหน้กัเรียนเกิดการระดมความคิดใหม่ ๆ ใหห้ลากหลาย โดยออกจากกรอบแนวคิด
เดมิ ๆ ท่ีเคยมีมา ซึ่งเม่ือมีการเพิ่มเทคนิคการพฒันาความคิดสรา้งสรรคเ์ข้าไปในการจดัการเรียนรู้
ฯ แลว้จะทาํใหน้กัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์

2. เป็นแนวทางใหค้รูผูส้อนในการจดักิจกรรมการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอรแ์ละการจดักิจกรรมการเรียนรูส้ะเต็ม
ศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง ระดับชั้น
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 เพ่ือนาํไปใชเ้ป็นแนวทางในการจดัการเรียนรูใ้นรายวิชาวิทยาศาสตรห์รือวิชาอ่ืน
ตอ่ไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากร คือ นักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในจงัหวดั
กรุงเทพมหานคร ท่ีกาํลงัศกึษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2564 มี 14 หอ้งเรียน จาํนวน 584 
คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนท่ีกาํลงัศึกษาระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ใชวิ้ธีการเลือก

แบบเจาะจง (Purposive Selection) โดยเจาะจงหอ้งเรียนท่ีมีผลสมัฤทธ์ิใกลเ้คียงกนั 2 หอ้งเรียน 
จาํนวน 56 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองท่ี 1 จาํนวน 27 คน ไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษา
ตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร์ และกลุ่มทดลองท่ี 2 
จํานวน  29 คน ได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ                
เชิงวิศวกรรม 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอรแ์ละการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

ตัวแปรตาม ได้แก่  ความสามารถในการแก้ปัญ หาอย่างส ร้างสรรค์ และ               
ความพึงพอใจของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์และการจดัการเรียนรูส้ะเต็ม
ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบั

เทคนิคสแคมเปอร ์หมายถึง ขัน้ตอนการเรียนการสอนท่ีมีการบูรณาการองคค์วามรู ้โดยเริ่มจาก
นาํเสนอสถานการณปั์ญหา ใหน้กัเรียนนาํความรูม้าออกแบบวิธีการหรือชิน้งานเพ่ือแกปั้ญหา โดย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์มี 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การระบุปัญหาและเง่ือนไขท่ีเก่ียวขอ้งกับปัญหา นักเรียนทาํความเขา้ใจ
ปัญหา ระบปัุญหาเพ่ือหาวิธีการแกปั้ญหาหรือตอบสนองความตอ้งการ ระบขุอ้ดีและขอ้จาํกดัของ
ปัญหาคืออะไรเพ่ือนาํไปสูก่ารหาแนวทางการแกปั้ญหา 
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ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา นักเรียนสืบค้นจาก
แหล่งขอ้มูลต่าง ๆ และระดมความคิดภายในกลุ่ม หลงัจากนัน้วิเคราะหแ์ลว้หาวิธีการแกปั้ญหา 
แลว้พิจารณาเลือกวิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมและสอดคลอ้งกับปัญหา ทรพัยากร ขอ้จาํกดัและ
เง่ือนไขท่ีพบในสถานการณ ์

ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหารว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์นกัเรียนนาํความรูท่ี้ได้
รวบรวมมาในขัน้ตอนท่ี 2 มาใชใ้นการออกแบบชิน้งานหรือวิธีการโดยใชว้ิธีการรา่งภาพและการ
ระบุขัน้การดาํเนินการ รวมถึงระบุอุปกรณ์ท่ีใชอ้ย่างละเอียด ครูผูส้อนใชชุ้ดคาํถามจากเทคนิค 
สแคมเปอร ์ท่ีช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการคิดหาวิธีการแกปั้ญหาท่ีแปลกใหม ่โดยคาํถามมาจาก
ตวัอกัษรตวัแรกของ SCAMPER คือ  

S = Substitute (การแทนท่ี) คาํถามเช่น มีวสัดหุรือวิธีการใดท่ีสามารถนาํมาใช้
แทนท่ีเพ่ือพฒันาชิน้งานใหดี้ขึน้  

C = Combine (การผสมผสาน) คาํถามเช่น จะเกิดอะไรขึน้หากผสมผสาน
วิธีการแกปั้ญหานีก้บัวิธีการอ่ืน ๆ อีก  

A = Adapt (การปรับเอาสิ่งอ่ืนมาใช้) คาํถามเช่น มีวิธีการหรือวัสดุอ่ืน ๆ อีก
หรือไมท่ี่สามารถนาํมาปรบัใชไ้ด ้

M = Magnify (การปรับเปล่ียน/ดัดแปลง) คาํถามเช่น จะสามารถดัดแปลง
วิธีการแกปั้ญหาหรือวสัดอุปุกรณเ์ป็นวิธีการอ่ืนอีกไดห้รือไม่  

P = Put to another Uses (การประยุกต์ใช้กับสิ่ ง อ่ืน)  ค ําถามเช่น  วิ ธีการ
แกปั้ญหานีเ้หมือนหรือตา่งจากสิ่งอ่ืน ๆ หรือไม ่แลว้สามารถนาํมาปรบัใชไ้ดห้รือไม่ 

E = Eliminate (การกาํจัดหรือตดัออก) คาํถามเช่น สามารถปรบัหรือลดความ
ซบัซอ้นของวิธีการการแกปั้ญหาหรือวสัดอุปุกรณท่ี์ใชเ้ป็นแบบอ่ืนไดห้รือไม ่ 

R = Reverse (การเรียบเรียงใหม่หรือยอ้นกลับ) คาํถามเช่น หากมีการเปล่ียน
ลาํดบัขัน้ตอนจะเป็นอยา่งไร 

ขัน้ท่ี 4 วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา นกัเรียนดาํเนินการวางลาํดบัขัน้ตอนของ
การสรา้งชิน้งาน แลว้ลงมือสรา้งหรือหาวิธีการภายใตเ้ง่ือนไขและขอ้จาํกดัท่ีเป็นไปได ้  

ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรังปรุงแก้ไขวิธีการแก้ไขปัญหาหรือชิน้งาน 
นักเรียนตรวจสอบและประเมินชิน้งานวิธีการท่ีสรา้งขึน้ว่าสามารถแก้ปัญหาไดห้รือไม่ คน้พบ
ขอ้บกพร่องอย่างไร และควรปรบัปรุงแก้ไขชิน้งานหรือแบบจาํลองอย่างไร แล้วจึงดาํเนินการ
ปรบัปรุงแกไ้ข 
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ขัน้ท่ี 6 นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือชิน้งาน นักเรียนแต่ละกลุ่ม
คดิวิธีการนาํเสนอชิน้งานหรือวิธีการแกปั้ญหา นาํเสนอชิน้งานท่ีสรา้งขึน้ รว่มกนัอภิปรายเก่ียวกบั
ขอ้เสนอแนะในชิน้งานเพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาตอ่ไป 

โดยในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ผูว้ิจยัไดจ้ดักิจกรรมการเรียนรูใ้นขั้นท่ี 1 การระบปัุญหา
และเง่ือนไขท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา ขัน้ท่ี 2 รวบรวมขอ้มลูและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา และขัน้ท่ี 
3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหาร่วมกบัเทคนิคสแคมเปอร ์เน่ืองจากอยู่ในช่วงของสถานการณโ์ควิด-
19 ทาํใหไ้มส่ามารถดาํเนินการจดักิจกรรมไดค้รบทกุขัน้ตอน 

2. การจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
หมายถึง ขั้นตอนการเรียนการสอนท่ีต้องอาศัยบูรณาการความรู้ทั้ง 4 สาขาวิชาเพ่ือใช้การ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ โดยนักเรียนวิเคราะหปั์ญหา รวบรวมขอ้มูลและหาวิธีการแก้ปัญหาท่ี
เป็นไปได ้ซึ่งมี 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การระบุปัญหาและเง่ือนไขท่ีเก่ียวขอ้ง นกัเรียนอ่านสถานการณ์ปัญหาให้
เขา้ใจ ระบปัุญหา ขอ้จาํกดัและเง่ือนไขท่ีพบเพ่ือหาวิธีการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งเหมาะสม 

ขัน้ท่ี 2 รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกับปัญหา นักเรียนรวบรวมแนวคิด
และขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง แลว้จดัทาํเป็นสารสนเทศในกลุ่มแลว้พิจารณาเลือกวิธีการแกปั้ญหาโดย
คาํนงึถึงความเป็นไปไดแ้ละขอ้จาํกดัในสถานการณ ์

ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา นกัเรียนนาํขอ้มูลท่ีไดร้วบรวมมาในขัน้ตอนท่ี 2 
มาออกแบบวิธีการ หรือชิน้งานเพ่ือนาํไปสูก่ารแกปั้ญหา โดยการระบขุัน้ตอนหรือการรา่งภาพ 

ขัน้ท่ี 4 วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา นกัเรียนวางแผนการแกปั้ญหาเป็นลาํดบั
ขัน้ตอน หลงัจากนัน้ลงมือสรา้งชิน้งานหรือวิธีการเพ่ือแกปั้ญหา 

ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรังปรุงแก้ไขวิธีการแก้ไขปัญหาหรือชิน้งาน 
นักเรียนทดสอบและประเมินชิน้งานหรือวิธีการท่ีดาํเนินการสรา้งว่าประสบความสาํเร็จหรือไม ่
หากไมส่ามารถแกปั้ญหานาํไปปรบัปรุงชิน้งานหรือวิธีการจนไดช้ิน้งานท่ีสมบรูณ ์

ขัน้ท่ี 6 นาํเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน นักเรียนนาํเสนอ
ชิน้งานท่ีสรา้งขึน้มา แต่ละกลุ่มรว่มกนัอภิปรายและใหข้อ้เสนอแนะเพ่ือนาํไปสู่การพฒันาในครัง้
ตอ่ไป  

โดยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สะเต็มศึกษา ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในขั้นท่ี 1 การระบุปัญหาและเง่ือนไขท่ีเก่ียวขอ้งกับปัญหา      
ขัน้ท่ี 2 รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกับปัญหา และขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
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ร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์เน่ืองจากอยู่ในช่วงของสถานการณ์โควิด -19 ทําให้ไม่สามารถ
ดาํเนินการจดักิจกรรมไดค้รบทกุขัน้ตอน 

3. ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์หมายถึง พฤติกรรมของนกัเรียนท่ีเกิด
จากการแก้ไขปัญหา โดยอาศยัความคิดสรา้งสรรค์ร่วมความคิดแบบมีวิจารณญาณในการทาํ
ความเขา้ใจปัญหา หาวิธีการแกปั้ญหาใหไ้ดจ้าํนวนมาก หลายประเภท แปลกใหม่ และพิจารณา
เลือกวิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด ซึ่งจะเกิดขึน้ก็ต่อเม่ือนักเรียนมีความสามารถในประเด็น
ดงัตอ่ไปนี ้

1. การทาํความเขา้ใจปัญหา หมายถึง ความสามารถของนกัเรียนในการระบปัุญหา
ท่ีมีอยู่ในสถานการณ์ การคน้หาองคค์วามรูท่ี้เก่ียวข้องกับปัญหา การตัดสินใจเลือ กปัญหาท่ี
ตอ้งการแกไ้ขได ้และแสดงเหตผุลเชิงวิทยาศาสตรท่ี์สนบัสนนุการตดัสินใจเลือกไดอ้ยา่งเหมาะสม 

2. การหาแนวทางการแกปั้ญหา หมายถึง ความสามารถของนกัเรียนท่ีสามารถหา
วิธีการแก้ปัญหาได้มากมายในเวลาท่ีกําหนด หาคาํตอบได้หลายประเภท หาแนวทางการ
แกปั้ญหาไดแ้ปลกใหม่ ไม่ซ ํา้ใคร และการตดัสินใจเลือกวิธีการแกปั้ญหาไดอ้ย่างเหมาะสมพรอ้ม
บอกเหตผุลสนบัสนนุการตดัสินใจเลือกวิธีการแกปั้ญหา 

3. การวางแผนการแกปั้ญหา หมายถึง ความสามารถในการหาแนวทางปฏิบตัิใน
การแกปั้ญหาไดห้ลากหลายแนวทาง และการตดัสินใจเลือกแนวทางการปฏิบตัิไดอ้ย่างเหมาะสม
ท่ีสดุพรอ้มแสดงเหตผุลทางวิทยาศาสตรส์นบัสนนุไดอ้ย่างสมเหตสุมผล 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรคส์ามารถวัดได้จากแบบทดสอบแบบ
อัตนัยท่ีเป็นคําถามปลายเปิด ประกอบด้วยสถานการณ์จํานวน 2 สถานการณ์ ในแต่ละ
สถานการณ์ประกอบดว้ยขอ้คาํถาม 3 ขอ้ ท่ีครอบคลุมถึงองคป์ระกอบหลักของการแก้ปัญหา
อย่างสรา้งสรรคจ์าํนวน 3 องคป์ระกอบ คือ 1.การทาํเขา้ใจปัญหา 2.การหาแนวทางการแกปั้ญหา 
3.การวางแผนการแกปั้ญหา ผูว้ิจยักาํหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนรายขอ้ตามแนวคิดของชารล์สแ์ละ
คณะ (1987) ในพัฒนาแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคต์ามแนวคิดของ
ยพุาพนัธ ์มินวงษ ์(2558, น. 29-32)  

4. ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การจดัการเรียนรู ้ฯ หมายถึง ความรูส้ึกของนกัเรียน 
ท่ีรูส้กึพอใจหรือไม่พอใจ รูส้ึกชอบหรือไม่ชอบ ซึ่งนกัเรียนแสดงออกมาเม่ือมีการจดัการเรียนรูฯ้ วดั
ไดจ้ากแบบวัดความพึงพอใจ แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีการวัดของ
ลิเคอรท์ (Likert) เพ่ือวดัความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การจดัการเรียนรู ้4 ดา้น คือ ดา้นเนือ้หา/
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สาระการเรียนรู ้ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้ด้านส่ือการเรียนรู/้แหล่งเรียนรู ้และด้านการวัดและ
ประเมินผล จาํนวน 20 ขอ้ 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การวิจยัในครัง้นีผู้ว้ิจยัไดจ้ดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอรแ์ละจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นการจดัการเรียนรูท่ี้มีสถานการณปั์ญหาในชีวิตจริง นกัเรียนไดฝึ้กฝน
การแกปั้ญหาจากสถานการณผ์า่นกระบวนการจดัการเรียนรู ้โดยการวิเคราะหปั์ญหา เง่ือนไขของ
ปัญหา นาํองคค์วามรูม้าใชใ้นการหาวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งจะส่งผลใหก้ลุ่มทดลองทั้งสองกลุ่มมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์นอกจากนีก้ารใช้เทคนิคสแคมเปอรร์่วมกับ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะทาํใหน้ักเรียนให้เกิดทักษะทางดา้นความคิดสรา้งสรรค ์
ผลการวิจยัพบว่า เทคนิคสแคมเปอรช์่วยใหน้กัเรียนเกิดแนวคิดท่ีแปลกใหม่ ส่งเสริมความคิดท่ี
หลากหลาย และการมีส่วนรว่มในชัน้เรียน เป็นเครื่องมือท่ีผูส้อนใชใ้นการพฒันาความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ (Ozyapark, 2016, pp. 31-40; Radziszewski, 2017, pp. 1-7)  
ทาํใหน้กัเรียนเกิดความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์และความพึงพอใจตอ่การจดัการ
เรียนรู ้ฯ ซึ่งความสมัพนัธข์องตวัแปรอิสระและตวัแปรตามแสดงดงัภาพประกอบ 1 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดวิจยั 

ตัวแปรอิสระ 
การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตาม

แนวทางกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์

ตัวแปรอิสระ 
การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตาม

แนวทางกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 

ตัวแปรตาม 

- ความสามารถในการแกปั้ญหา

อยา่งสรา้งสรรค ์ 

- ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
ก า ร เรี ย น รู้ส ะ เต็ ม ศึ ก ษ า ต า ม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์
และการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษา
ตามแนวทางกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 
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สมมตฐิานในการวิจัย 
1. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอร ์มีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค์แตกตา่งกับ
นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

2. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์และนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคห์ลงั
เรียนสงูกวา่ก่อนเรียน  

3. นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษา
ตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอร ์และการจดัการเรียนรู้
สะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในระดบัมากขึน้ไป 
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง และไดน้าํเสนอตาม
หวัขอ้ตอ่ไปนี ้

1. การจดัการเรียนรูต้ามแนวทางสะเตม็ศกึษา 
1.1 ความหมายของการจดัการเรียนรูต้ามแนวทางสะเตม็ศกึษา 
1.2 ลกัษณะของการจดัการเรียนรูต้ามแนวทางสะเตม็ศกึษา 
1.3 ความสาํคญัของการจดัการเรียนรูต้ามแนวทางสะเตม็ศกึษา  
1.4 การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 
2. ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

2.1 ความหมายของการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์
2.2 ความสาํคญัของการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์
2.3 องคป์ระกอบของการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์
2.4 การวดัและประเมินผลความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์
2.5 การจดัการเรียนรูเ้พ่ือพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์

3. การจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
รว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์เพ่ือพฒันาความสามารถในการคดิแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์

4. หนว่ยการเรียนรู ้
4.1 ความหมายของหนว่ยการเรียนรู ้
4.2 องคป์ระกอบของหนว่ยการเรียนรู ้
4.3 ขัน้ตอนการสรา้งหนว่ยการเรียนรู ้

5. ความพงึพอใจ 
5.1 ความหมายของความพงึพอใจ 
5.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพงึพอใจ 
5.3 การวดัและประเมินความพงึพอใจ 
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1. การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเตม็ศึกษา 
1.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเตม็ศึกษา 

สะเต็มศกึษา หรือ “STEM” มาจากตวัอกัษรตวัแรกของวิทยาศาสตร ์(S) เทคโนโลยี 
(T) วิศวกรรมศาสตร ์(E) และคณิตศาสตร ์(M) (Ozturk, 2021, p. 71) ซึ่งนักวิชาการได้สรุป
ความหมายไวว้่า เป็นการจดัการเรียนรูท่ี้มีการบรูณาการของ 4 ศาสตรส์าขาวิชา คือ วิทยาศาสตร ์
เทคโนโลยี คณิตศาสตร ์และวิศวกรรมศาสตร ์เนน้การแกปั้ญหาในชีวิตจริง (Cameron, & Craig, 
2016. pp. 1 ; Yildirim  & Turk, 2018, pp. 259-274) วิทยาศาสตร์ (Science: S) เป็นการทํา
ความเข้าใจในสิ่งต่าง ๆ บนโลกด้วยกระกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร ์
เทคโนโลยี (Technology: T) เป็นกระบวนการแก้ปัญหาการพัฒ นาหรือปรับปรุงสิ่ งต่าง  ๆ 
วิศวกรรมศาสตร ์(Engineering: E) เป็นการออกแบบการวางแผนการแกปั้ญหาเพ่ือใหไ้ดผ้ลงาน
หรือนวตักรรมภายใตข้อ้จาํกัดท่ีมี ส่วนคณิตศาสตร ์(Mathematics: M) เป็นวิชาท่ีว่าดว้ยจาํนวน 
กระบวนการวัด การวิเคราะหข์อ้มูลและความน่าจะเป็น (White, 2014, p. 4; ชลาธิป สมาหิโต, 
2560, น. 103-105; พรทิพย์ ศิริภัทราชัย , 2555, น. 50; สุทธิดา จํารัส , 2560, น. 16-17)             
สะเต็มศกึษาเป็นการฝึกฝนใหน้กัเรียนรูว้ิเคราะห ์หาวิธีการการแกปั้ญหา การสืบคน้และวิเคราะห์
ขอ้มูล (กนกทิพย ์ยาทองไชย, 2559, น. 32; พรทิพย ์ศิริภัทราชยั, 2555, น. 50; รกัษ์ศิริ จิตอารี, 
2560, น. 50; สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2558a, น. 4) นกัเรียนลงมือ
ปฏิบตัิหรือแกไ้ขปัญหาท่ีเป็นกิจกรรมท่ีทา้ทายและน่าสนใจ ซึ่งนักเรียนไดท้าํงานกลุ่ม อภิปราย 
และส่ือสารเพ่ือนาํเสนอผลงานตนเอง (สชุานาฏ สวุรรณพิบลูย,์ 2559, น. 12) นอกจากนีส้ะเตม็ยงั
เป็นวิชาท่ีส่งเสริมให้นกัเรียนมีทกัษะท่ีนาํไปใชใ้นการดาํรงชีวิตอยู่ในโลกศตวรรษท่ี 21 (รกัษพล 
ธนานวุงศ,์ 2558, น. 1)  

จากขอ้ความขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดส้รุปไดว้่า สะเตม็ศกึษา หมายถึง การจดัการเรียนรูท่ี้มี
การบรูณาการของสาขาวิชา 4 สาขา เพ่ือแกปั้ญหาในชีวิตจริงโดยการประยกุตใ์ชอ้งคค์วามรูจ้าก
ทัง้ 4 สาขาวิชา เป็นกิจกรรมปัญหาหรือสถานการณท่ี์ทา้ทาย นกัเรียนมีส่วนรว่มในการหาวิธีการ
แกปั้ญหา ไดท้าํงานกลุม่ อภิปรายและส่ือสารผลงานตนเอง  
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1.2 ลักษณะของสะเตม็ศึกษา 
มีนักการศึกษาหลาย ๆ ไดน้าํเสนอลักษณะของสะเต็มศึกษา สามารถสรุปได ้5 

ลกัษณะ ดงันี ้
1. เป็นการบูรณาการความรูท้ัง้ 4 สาขาวิชามาใชใ้นการแกปั้ญหามีรายละเอียด

ตอ่ไปนี ้(ชลาธิป สมาหิโต, 2560, น. 2; พรทิพย ์ศิริภัทราชยั, 2555, น. 50; สุทธิดา จาํรสั, 2560, 
น. 16)  

วิทยาศาสตร ์(Science) หมายถึง การศึกษาและทาํความเข้าใจเก่ียวกับ
ธรรมชาติสิ่งต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้บนโลก ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี ้ (1) ความรูท้างวิทยาศาสตร ์
ป ระกอบ ด้วยส าระต่อ ไป นี ้  สาระวิท ย าศ าสต ร์ชี วภ าพ  สาระวิท ยาศ าสต ร์กายภ าพ                    
สาระวิทยาศาสตรโ์ลกและอวกาศ และสาระเทคโนโลยี  (สสวท., 2560, น. 16) (2) ทักษะ
กระบวนการและเจตคติทางวิทยาศาสตร ์กระบวนการท่ีนักวิทยาศาสตรใ์ช้ในการศึกษา
ปรากฏการณท่ี์เกิดขึน้ตามธรรมชาต ิ(สสวท., 2560, น. 42) วิทยาศาสตร ์จะทาํใหน้กัเรียนมีความ
กระตือรือรน้ รูส้ึก      ทา้ทาย รูส้ึกสนใจจึงส่งผลใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์
มากขึน้ 

เทคโนโลยี (Technology) หมายถึง กระบวนการแก้ปัญหา การพัฒนา
ปรับปรุงสิ่งต่าง ๆ หรือกระบวนการต่าง ๆ ท่ีตอบสนองความต้องการของมนุษย์ เทคโนโลยี          
จึงไม่ได้หมายถึงคอมพิวเตอร์ กล้องถ่ายรูป โทรศัพท์มือถือเพียงเท่านั้น  แต่ยังหมายถึง
กระบวนการแกปั้ญหาอีกดว้ย โดยเทคโนโลยี มี 3 ประการคือ (1) เทคโนโลยีในฐานะศาสตรแ์ขนง
หนึ่งท่ีเป็นความรูแ้ละแนวปฏิบตัิเพ่ือการออกแบบ (2) เทคโนโลยีท่ีสอดคลอ้งกบัเนือ้หาวิชาเฉพาะ 
และ (3) เทคโนโลยีดา้นการจดัการเรียนการสอน 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) หมายถึง การออกแบบ วางแผนการ
แก้ปัญหา โดยใชอ้งคค์วามรูต้่าง ๆ มาสรา้งสรรคอ์อกแบบผลงานหรือพัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ 
ภายใตข้อ้จาํกัดหรือเง่ือนไข นักเรียนจะไดใ้ชค้วามรูใ้นแต่ละสาขาวิชามาใชใ้นการคิดแกปั้ญหา 
การคดิอยา่งเป็นเหตเุป็นผล และสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์

คณิ ตศาสตร์ (Mathematics) หมายถึง เป็นวิชาท่ีว่าด้วยเรื่องจํานวน 
กระบวนการวัด เรขาคณิต พีชคณิต การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น การเรียนรู้
คณิตศาสตร ์มี  3 ประการคือ (1) กระบวนการคิดเชิงคณิตศาสตร ์(2) ภาษาคณิตศาสตร ์         
การถ่ายทอดความคิดหรือความเขา้ใจรวบยอดโดยใชภ้าษาทางคณิตศาสตร ์(3 ) การส่งเสริมการ
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คิดเชิงคณิตศาสตรข์ัน้สูง คณิตศาสตร ์จะทาํใหน้ักเรียนเกิดทักษะการคิดแกปั้ญหา การคิดเป็น
เหตเุป็นผล การนาํเสนอและส่ือสารใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ 

2. สะเต็มเป็นการบูรณาการความรูท้ั้ง 4 สาขาวิชา จะมีการบูรณาการด้าน
เนือ้หา หรือการทาํกิจกรรมการเรียนรูท่ี้สามารถปฏิบตัิได้ทัง้แบบแยกรายวิชา และแบบรวม (สิริ
นภา กิจเกื ้อกูล , 2558 , น. 155) สามารถแบ่งได้เป็น 4 ระดับ (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2558b, น. 4-5) ดงันี ้

2.1 การบูรณาการแบบภายในวิชา (Disciplinary integration) เป็นการ
จัดการเรียนรูท่ี้ครูผูส้อนในแต่ละรายวิชาให้นักเรียนไดเ้รียนรูเ้นือ้หาและฝึกปฏิบัติแยกกันตาม
รายวิชาของตนเอง  

2.2 การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary integration) มีการ
กาํหนดหวัขอ้หลกั (Theme) นกัเรียนไดเ้รียนเนือ้หาและปฏิบตัิกิจกรรมของแตล่ะสาขาวิชาแยกกนั 
ซึ่งครูผู้สอนจะกาํหนดหัวข้อร่วมกันและการอ้างถึงความเช่ือมโยงในแต่ละวิชา เพ่ือแสดงให้
นกัเรียนเห็นถึงความเช่ือมโยงของเนือ้หาวิชาตา่ง ๆ  

2.3 การบู รณ าการแบ บ สห วิท ยาการ (Interdisciplinary Integration)            
นกัเรียนไดเ้รียนเนือ้หาอย่างนอ้ย 2 วิชารว่มกนั ซึ่งครูผูส้อนในแต่ละวิชาไดอ้อกแบบกิจกรรมโดย
คาํนึงถึงเนือ้หาและตวัชีว้ดั ทาํใหน้กัเรียนสามารถเช่ือมโยงแตล่ะสาขาวิชาเขา้ดว้ยกนั นาํไปสู่การ
แกปั้ญหาและนาํไปปฏิบตัจิรงิ (Lesseig, Slavit & Holmlund, 2017, pp. 15-24)  

2.4 การบูรณาการแบบข้ามสาขาวิชา (Trans disciplinary Integration)     
เป็นการจัดการเรียนรูท่ี้ผู้สอนมีการกาํหนดหัวขอ้หลัก แล้วใหน้ักเรียนวิเคราะห ์ระบุปัญหาและ
วิธีการแกปั้ญหา โดยครูกาํหนดปัญหาท่ีนกัเรียนสนใจ คาํนงึถึงความรูเ้ดมิของนกัเรียนและตวัชีว้ดั
ในรายวิชาตา่งๆ ดว้ย จะทาํใหน้กัเรียนเห็นถึงความสมัพนัธแ์ละความเช่ือมโยงของแตล่ะสาขาวิชา
กบับรบิทในชีวิตจรงิ  

3. สะเต็มเป็นการบูรณาการความรูจ้ากทัง้ 4 สาขาวิชาซึ่งเนน้การพฒันาทกัษะ
ในศตวรรษท่ี 21 (วารินทพ์ร ฟันเฟ่ืองฟู, 2560, น. 17) นาํความรูม้าใชใ้นการแกปั้ญหาและสรา้ง
นวตักรรมใหม่ ๆ นกัเรียนสามารถความรูใ้ชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม (พรทิพย ์ศิริภทัราชยั, 2555, น. 50) 
เพ่ือส่งเสริมการคิดขัน้สงู ซึ่งการคิดขัน้สงูนาํไปสูว่ิธีการแกปั้ญหา การคดิอยา่งสร้างสรรค ์และการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ (สสวท., 2557b, น. 7)  นักเรียนเกิดทกัษะการกระบวนการกลุ่ม ทักษะ
ส่ือสาร การเป็นผูน้าํตลอดจนยอมรบัคาํวิพากษ์วิจารยข์องคนอ่ืน (ปาริชาติ ประเสริฐสงัข ,์ 2559, 
น. 10)  
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4. การจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาเนน้นกัเรียนเป็นศนูยก์ลาง (Zeng et al, 2018, 
pp. 5 ) มีกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ทา้ทายความคิดของนักเรียน (วารินทพ์ร ฟันเฟ่ืองฟู, 2560, น. 17)  
เพราะกระบวนการเรียนมีการตัง้คาํถามและตัง้ปัญหาท่ีกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน บรรยากาศ
ของการตัง้คาํถามหรือตัง้ปัญหา จะทาํใหน้กัเรียนรูส้กึสนกุสนาน ต่ืนเตน้ กระตุน้จินตนาการ ทาํให้
เกิดการคน้ควา้และเรียนรู ้นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นไดอ้ย่างอิสระ(วิจารณ์ พาณิช, 
2555, น. 69-70) 

สรุปลกัษณะของสะเต็มได ้ไดว้่า เป็นการจัดกิจกรรมเช่ือมโยงองคค์วามรูท้ัง้ 4 
สาขาวิชามาใชใ้นการแกปั้ญหาและการบูรณาการความรู ้เนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง นกัเรียนได้
เรียนรูจ้ากกิจกรรมท่ีทา้ทายความสามารถและเป็นกิจกรรมท่ีสนใจ ซึ่งผูว้ิจยัไดบู้รณาการภายใน
วิชา (Disciplinary integration) ดาํเนินการสอนเองโดยเนน้เนือ้หาวิชาวิทยาศาสตรเ์ป็นหลกั และ
ใชก้ารบรูณาการในรายวิชาอ่ืน ๆ มาประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาตามสถานการณท่ี์กาํหนด 

1.3 ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเตม็ศึกษา 
สภาพปัญหาดา้นการศึกษาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีในประเทศไทยมีหลาย

ประการสําคัญ เช่น จํานวนนักเรียนสายวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีลดลงทุกระดับ การ
ประเมินผลทัง้ในระดบันานาชาติและระดบัประเทศ แสดงใหเ้ห็นว่าวิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตร์
ในระดับโรงเรียนมีคุณภาพโดยเฉล่ียอยู่ในระดับตํ่า การจัดการศึกษาไม่ตอบสนองต่อความ
ตอ้งการในการพัฒนาเศรษฐกิจทัง้ในเชิงปริมาณและคุณภาพ (สสวท., 2558b, น. 1) เพ่ือท่ีจะ
สามารถแข่งขนักับระบบเศรษฐกิจของโลกในศตวรรษท่ี 21 จึงตอ้งมีการจดัการศึกษาท่ีช่วยให้
นกัเรียนเขา้ใจวิทยาศาสตร ์วิศวกรรมศาสตร ์เทคโนโลยี และคณิตศาสตร ์(STEM) (Akgunduz, 
2016, p. 1365; Breiner, Johnson, Harkness, & Koehler, 2012, pp. 3-11) สะเต็มศึกษาจึง
เป็นแนวทางการเรียนรูท่ี้เหมาะสม เพ่ือเตรียมความพรอ้มให้นักเรียนสามารถเผชิญหน้ากับ         
การแข่งขนั (Gulen & Yaman, 2019, pp. 216-225) จึงตอ้งมีการปรบัหลกัสตูรโดยการบรูณาการ
เพ่ือใหมี้ความรูใ้นการประกอบอาชีพในอนาคตได ้(สสวท., 2560, น. 1) 

สะเต็มศึกษาเป็นการเช่ือมโยงองค์ความรูจ้ากในห้องเรียนไปสู่ชีวิตจริง เสริมสรา้ง
ประสบการณ ์ความคิดสรา้งสรรคท่ี์มีความสาํคญัตอ่นกัเรียน ตอบสนองต่อโจทยด์า้นผลการจดั
การศึกษาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีของประเทศไทย (รกัษ์ศิริ จิตอารี, 2560, น. 56) สะเต็ม
ศึกษาทําให้เกิดพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์
ความคดิสรา้งสรรค ์และความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์ 
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ทักษะท่ีจาํเป็นสาํหรบันักเรียนในศตวรรษท่ี 21 เช่น ความสามารถในการแก้ปัญหา        
การทาํงานร่วมกัน นวตักรรมความคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาพฒันาทกัษะ
เหล่านั้น  (Hofstein & Lunetta, 2004, p. 28) และพัฒ นาทักษะการคิดขั้นสูง เช่น  การคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving Thinking) สามารถฝึกฝนให้เกิดกับ
นกัเรียนผา่นการทาํกิจกรรมสะเตม็ (สสวท., 2557a, น. 7)  การเรียนรูแ้บบบรูณาการสะเต็มศกึษา 
มีการจดักิจกรรมเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดแ้สดงความคิดเห็น ทาํงานรว่มกนั ฝึกคิดวิเคราะห ์เสนอ
วิธีการใหม ่ฝึกคดิเชิงสรา้งสรรค ์โดยเนน้นกัเรียนเป็นสาํคญั (สสวท., 2558a, น. 3)  

สรุปไดว้า่ สะเต็มศกึษาเป็นรูปแบบการสอนท่ีถกูนาํมาใชใ้นการแกปั้ญหาดา้นการศกึษา
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีในประเทศไทย ซึ่งเป็นการจดัการเรียนรูท่ี้เช่ือมโยงองคค์วามรูจ้ากใน
เนือ้หาบทเรียนเขา้มาสู่สถานการณ์ปัญหา และยังตอบโจทยปั์ญหาดา้นการศึกษาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีอีกดว้ย นอกจากนีย้งัชว่ยในการสง่เสรมิการคดิขัน้สงู 

1.4 การจัดการเรียนรู้สะเตม็ศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้เนน้การลงมือปฏิบตัิเพ่ือนาํไปใชแ้ก้ปัญหาในชีวิตจริง         
ซึ่งนกัเรียนนาํความรูแ้ละประสบการณท่ี์ไดร้บัมาแกปั้ญหาในสถานการณ ์  

1.4.1 ข้ันตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
กระบวนการออกแบบเชิงวิซวกรรมเป็นขัน้ตอนของการแกปั้ญหา ซึ่งมีหลายรูปแบบ

และมีหลายขัน้ตอน ดงันี ้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมแบบ 6 ขั้นตอน  (National Research 

Council, 2012, pp. 204-209; สถาบนัส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2560, น. 23-
25) มีดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 การระบปัุญหาและเง่ือนไขท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา (Defining and 
delimiting engineering problem) นักเรียนทําความเข้าใจปัญหา ระบุปัญหาเพ่ือแก้ไขและ
กาํหนดเป้าหมายใหช้ัดเจนเพ่ือใหไ้ดว้ิธีการแกไ้ขปัญหาหรือสรา้งผลิตภัณฑใ์หม่  ๆ เกิดขึน้ ระบุ
เง่ือนไขหรือขอ้จาํกดัอะไรบา้งท่ีเป็นกรอบเง่ือนไขของการแกปั้ญหา  

ขั้น ท่ี  2 รวบ รวม ข้อมูล แล ะแน วคิด ท่ี เ ก่ี ยวข้องกับ ปั ญ ห า (Related 
Information Search) นักเรียนรวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวขอ้งกับปัญหา โดยการค้นหาและรวบรวม
ขอ้มูล เช่น สืบคน้หรือสาํรวจจากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ แลว้รวบรวมเพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา 
และคดัเลือกวิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสม 
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ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) นกัเรียนนาํขอ้มูลท่ีได้
จากขัน้ตอนท่ี 2 มาออกแบบชิน้งานหรือวิธีการ โดยผ่านวิธีการต่าง ๆ เช่น การวาดภาพรา่ง และ
การเขียนอธิบาย 

ขั้นท่ี 4 วางแผนและดาํเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) 
นักเรียนลาํดับขั้นตอนการทาํงาน แล้วลงมือปฏิบัติเพ่ือสรา้งหรือพัฒนาชิน้งาน โดยคาํนึงถึง
เง่ือนไขและขอ้จาํกดัท่ีพบ  

ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรงัปรุงแกไ้ขวิธีการแกไ้ขปัญหาหรือชิน้งาน 
(Testing Evaluation and Design Improvement) นักเรียนตรวจสอบและประเมินชิน้งานวิธีการ
ว่าบรรลุตามวตัถปุระสงคห์รือไม่ หากไม่สาํเร็จควรจะปรบัปรุงแกไ้ขส่วนใด แลว้จึงแกไ้ขในส่วนท่ี
บกพรอ่งใหส้ามารถนาํไปแกปั้ญหาไดจ้รงิ  

ขั้น ท่ี  6 นํา เส น อ วิ ธี ก ารแ ก้ ปั ญ ห า  ผ ล ก า รแ ก้ ปั ญ ห าห รือ ชิ ้น งา น 
(Presentation) นกัเรียนคิดวิธีการนาํเสนอชิน้งานหรือวิธีการ หลงัจากนัน้นกัเรียนนาํเสนอชิน้งาน
ท่ีสรา้งขึน้ และแตล่ะกลุม่รว่มกนัใหข้อ้เสนอแนะในชิน้งานเพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาตอ่ไป 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมแบบ 6 ขัน้ตอน มีขอ้ดี คือ มีการออกแบบวิธีการ
แกปั้ญหาหรือชิน้งานโดยประยุกตใ์ชอ้งคค์วามรูม้าแกปั้ญหา นอกจากนีย้งัเปิดโอกาสให้นกัเรียน
ปรบัปรุงแกไ้ขชิน้งานใหส้ามารถแกปั้ญหาได ้ซึ่งเหมาะกบังานวิจยัท่ีมีลกัษณะการแกปั้ญหาในรูป
ของสิ่งประดิษฐ์หรือชิน้งาน ดังเช่นงานวิจัยของณัฐวุฒิ อรุณรตัน์ (2561, น. 121) ไดพ้ัฒนา
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคใ์นการออกแบบผลิตภณัฑด์ว้ยกิจกรรมการใชก้ลุ่ม
สืบสอบร่วมกับเครื่องมือเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยกระบวนการออกแบบวิศวกรรม  พบว่า 
กระบวนการสืบสอบร่วมกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมส่งเสริมความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์ 

สเชชเตอร์ (Schachter, 2012 , p. 44)ได้กําหนดกระบ วนการออกแบ บ                
เชิงวิศวกรรมไว ้5 ขัน้ เป็นการนาํความรูด้า้นวิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตรม์าสรา้งเทคโนโลยี        
เพ่ือแกปั้ญหาหรือสรา้งสิ่งของตามความตอ้งการอยา่งเป็นขัน้ตอน มี 5 ขัน้ตอนดงันี ้

1. การตัง้คาํถาม (ASK) เป็นการเริ่มตน้หน่วยการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาท่ีไม่
หนกัเกินไปสาํหรบันกัเรียนท่ีคน้หาปัญหาเพ่ือแก้ปัญหาฟังบทสนทนาของนกัเรียนและยึดความ
สนใจของนกัเรียนเป็นหลกั 

2. จินตนาการ (IMAGINE) เม่ือนกัเรียนพบปัญหาท่ีตอ้งการตรวจสอบหรือ
แกไ้ขสง่เสรมิใหน้กัเรียนหาวิธีแกปั้ญหาใหไ้ดจ้าํนวนมากท่ีสดุ  
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3. การวางแผน (PLAN) เป็นขัน้ตอนของการวางแผนเพ่ือนาํไปปฏิบัติจริง
นกัเรียนรว่มกนัทาํงานเป็นกลุม่เล็ก ๆ เพ่ือระดมสมองใหก้ารแกปั้ญหาท่ีจะเป็นไปไดแ้ละจดบนัทึก
วางแผนขัน้ตอนการทาํงาน 

4. การสรา้งและดาํเนินการแก้ไขปัญหา (CREATE) นักเรียนสามารถเลือก
อปุกรณไ์ปใชใ้นการปฏิบตัจิรงิและลงมือปฏิบตั ิ

5. การปรับปรุง (IMPROVE) หากวิธีการแก้ปัญหาหรือชิน้งานไม่ประสบ
ความสาํเรจ็ ใหด้าํเนินการปรบัปรุงแกไ้ข 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 5 ขัน้ตอน เหมาะกบังานวิจยัท่ีมีปัญหาท่ีโจทย์
ระบมุาอยา่งชดัเจนเน่ืองจากไม่มีขัน้ตอนการระบปัุญหา ซึ่งเหมาะกบังานวิจยัท่ีมีลกัษณะกิจกรรม
ท่ีมีความต่อเน่ือง ผลท่ีไดเ้ป็นลักษณะวิธีการไม่ใช่สิ่งประดิษฐ์หรือชิน้งานท่ีมีความแปลกใหม่
เน่ืองจากไม่มีการออกแบบและการทดสอบประสิทธิภาพของชิน้งาน อย่างเช่นงานวิจยัของภัสสร 
ติดมา (2558, น. 66-67) พบว่า การจัดการเรียนรูแ้บบ 5 ขั้นตอนตามกระบวนการออกแบบ       
เชิงวิศวกรรม ในเรื่อง ระบบรา่งกาย จะทาํใหน้กัเรียนมีความคดิสรา้งสรรค ์ 

นอกจากนี้ Billiar, Hubelban, Oliva and Camesano (2014, pp. 3-7) ได้ระบุ
ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร ์(Engineering Design Process) ไว้ 8 
ขัน้ตอน  

1. ระบปัุญหาและความตอ้งการ (Identify the Problem/Need) ระบหุวัขอ้ท่ี
นา่สนใจสาํหรบันกัเรียนในการเรียนรูแ้ละระบวุตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้

2. ศึกษาวิจัย จัดอันดับ เป้าหมายและข้อจํากัด (Research and Rank 
Objectives and Constraints) ศึกษาคน้ควา้หาเทคนิคการจดัการเรียนรู ้โดยการพิจารณาบริบท
ของการจัดการเรียนรู ้(เช่น นักเรียน โรงเรียน) ข้อจาํกัด จัดลาํดับจุดประสงคก์ารเรียนรูแ้ละ
วิเคราะหข์อ้จาํกดัท่ีพบ 

3. หาวิธีแกปั้ญหาท่ีเป็นไปได ้(Develop Possible Solutions) หาแนวคดิการ
ออกแบบการจดัการเรียนรูท่ี้หลากหลายและเหมาะสมกบัสภาพจรงิ 

4. เลือกวิธีแก้ปัญหาภายใต้ข้อจํากัด (Select the Best Solution within 
Constraints) เลือกแนวคดิท่ีเหมาะสมกบัจดุประสงค ์บรบิท และขอ้จาํกดั 

5. สร้างโมเดล (Construct a Prototype/Model Solution) สรา้งหน่วยการ
เรียนรู ้
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6. ทดสอบ/ประเมินผลการใชรู้ปแบบ (Test/Evaluate the Solution) ทดสอบ
หนว่ยการใชห้นว่ยการเรียนรูท่ี้สรา้งขึน้  

7. นาํเสนอ/ส่ือสารผลการประเมิน (Present/Communicate the Results) 
นาํเสนอและอภิปรายผลการใชห้นว่ยการเรียนรู ้ 

8. ป รับป รุงแก้ไข รูปแบบของการแก้ปัญ หา (Redesign and Revise) 
ปรบัปรุงแกไ้ข หนว่ยการเรียนรู ้ตามผลการประเมิน  

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทัง้ 8 ขัน้ตอน มีลกัษณะของการจัดกิจกรรมใน
ระยะยาวและใชเ้วลานาน เป็นขัน้ตอนการจดัการเรียนรูท่ี้ละเอียด เหมาะกับการจดักิจกรรมท่ีมี
ระยะเวลาในการทาํกิจกรรมนานและเก็บผลในระยะยาว ดงัเช่นงานวิจยัของ Billiar, Hubelban, 
Oliva and Camesano (2014, p. 17) ท่ีไดน้าํไปใชเ้ป็นแนวทางสาํหรบัครูผูส้อนในสรา้งหน่วยการ
เรียนรูห้รือหลกัสตูรโดยใชก้ารจดัการเรียนรูต้ามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

Massachusetts Department of Elementary and Secondary Education 
(2016, p. 100) ไดน้าํเสนอกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไวด้ว้ยกนั 7 ขัน้ตอน ดงันี ้

1) การระบุความตอ้งการหรือปัญหา คือ ระบุความตอ้งการหรือระบุปัญหาท่ีจะ
พยายามแกไ้ข  

2) การศกึษาคน้ควา้ คือ คน้หาขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแกปั้ญหา สาํรวจแนวคิด
หรือทางเลือก ในการแกปั้ญหาโดยการสืบคน้จากอินเทอรเ์น็ต หอ้งสมุด หรือการสมัภาษณ ์เป็น
ตน้ 

3) การออกแบบ คือ ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาหรือแบบจาํลองจากขอ้มูลท่ีได้
รวบรวมไวใ้นขัน้ตอนท่ี 2 ออกแบบจาํลองท่ีเป็นไปไดม้ากท่ีสุด เลือกท่ีดีท่ีสุดและสอดคลอ้งกับ
ปัญหา 

4) การสรา้งตน้แบบ คือ ลงมือสรา้งตน้แบบซึ่งอาจเป็นชิน้งานหรือลงมือสรา้ง
วิธีการแกปั้ญหาจากแบบแผนท่ีเลือกไว ้เพ่ือใชท้ดสอบการแกปั้ญหา 

5) การทดสอบและประเมินผล (Test and evaluate) คือ ประเมินและทดสอบ
ประสิทธิภาพของชิน้งานหรือวิธีการแกปั้ญหา การประเมินเม่ือเทียบกบัปัญหาและขอ้จาํกดั  

6) การเสนอแนะ คือ ให้ขอ้เสนอแนะ ความคิดเห็น เพ่ือนาํไปปรบัปรุงวิธีการ
แกปั้ญหาหรือชิน้งาน ซึ่งการใหข้อ้เสนอแนะสามารถทาํไดใ้นระหวา่งการออกแบบทางวิศวกรรม  

7) การนาํเสนอ คือ การนาํเสนอวิธีการแกปั้ญหาและการออกแบบชิน้งาน   
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กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทัง้ 7 ขัน้ เป็นรูปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้มีความ
ยืดหยุ่นของขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งในขัน้ตอนเสนอแนะครูผูส้อนสามารถเสนอแนะ
ไดต้ลอดเวลาของการทาํกิจกรรม และนักเรียนเองก็นาํเสนอวิธีการในระหว่างการออกแบบและ
การทดสอบชิน้งาน ซึ่งเหมาะกบัการจดัการเรียนรูท่ี้เนน้พฒันาองคค์วามรูว้ิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี 
และวิศวกรรมศาสตร ์

จากการศึกษาเอกสาร พบว่า  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีหลากหลาย
ขัน้ตอน ซึ่งในงานวิจยันีไ้ดใ้ช้การจดัการเรียนรูต้ามแนวทางของ NRC และ สสวท (NRC., 2012, 
pp. 204-209; สสวท, 2560, น. 23-25) เน่ืองจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมแบบ 6 
ขัน้ตอน เป็นกระบวนการท่ีนกัเรียนนาํความรูม้าประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบและสรา้งสิ่งประดิษฐ์
หรือชิน้งาน ซึ่งเหมาะสมกับเนือ้หาเรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง นอกจากนีย้ังพบว่ากระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมชว่ยพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคไ์ด ้

1.4.2 บทบาทของนักเรียนและผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2558a) 

บทบาทของครู 
1. ครูตอ้งออกแบบกิจกรรมให้มีความน่าสนใจ เพ่ือกระตุน้ให้นักเรียนเกิดความ

สนใจ 
2. ครูตอ้งเตรียมพรอ้มล่วงหน้า ในเรื่องความรูท่ี้นาํมาสอน ลาํดับการถ่ายทอด

ความรู ้และเตรียมอปุกรณต์า่ง ๆ  
3. ครูอาจจะตอ้งมีการตัง้คาํถามท่ีเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียนเพ่ือสรา้งความสนใจ

ใหก้บันกัเรียน และนาํไปสูก่ารอภิปรายขอ้มลูได ้ 
4. ครูตัง้คาํถามให้นักเรียนคิด วิเคราะห ์เพ่ือให้นักเรียนนาํความรูท่ี้ได้ไปสู่การ

แกปั้ญหา และสรา้งชิน้งาน 
5. ครูมีความเข้าใจและความรู้ ในเนื ้อหาของแต่ละวิชาท่ีนํามาบูรณาการเข้า

ดว้ยกนั 
บทบาทของนกัเรียน 

1. นกัเรียนตอ้งทาํงานรว่มกนัเป็นทีม 
2. นักเรียนแลกเปล่ียนเรียนรูค้วามคิดเห็นกลุ่มใหญ่ ร่วมกันระดมความคิดและ

ยอมรบัความคดิเห็นของผูอ่ื้น 
3. ในระหว่างทํากิจกรรม นักเรียนต้องวิเคราะห์ปัญหา ฝึกฝนการแก้ปัญหา         

การวางแผน การศกึษาขอ้มลู และการออกแบบ การคาํนวณ  
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4. นักเรียนต้องลงมือสืบค้นข้อมูล ปฏิบัติกิจกรรม และนาํความรู้ มาพิจารณา
คดัเลือกแนวทางการแกปั้ญหา  

5. นกัเรียนตอ้งฝึกสงัเกต ตัง้คาํถาม ประเมินและปรบัปรุงผลงาน 
จากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผู้วิจัย

สามารถสรุปบทบาทของครูและนกัเรียน ไดด้งัตารางท่ี 1 

ตาราง 1 แสดงบทบาทของครูและนกัเรียนในการจดัการเรียนรู ้

ข้ันตอน บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขัน้ท่ี 1 ระบปัุญหา 

 

1. กาํหนดสถานการณ์

ปัญหาเพ่ือกระตุน้ใหน้กัเรียน

เกิดความสนใจ 

1. วิเคราะหปั์ญหาจากสถานการณ์

และระบปัุญหาท่ีจะตอ้งไดร้บัการ

แกไ้ข 

ขัน้ท่ี 2 รวบรวมขอ้มลูและ

แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบั

ปัญหา  

1. พิจารณาขอ้มลูท่ีจะตอ้ง

ศกึษาเพ่ือแกไ้ขปัญหาและ

แนะนาํแหลง่ขอ้มลู 

2. ตรวจสอบความครบถว้น

และความถกูตอ้งของขอ้มลู 

1. สืบคน้ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งจากแหลง่

ตา่ง ๆ ของขอ้มลู  

2. ระดมสมองแลกเปล่ียน

ประสบการณร์วบรวมขอ้มลูและ

เช่ือมโยงความรูจ้ากการแลกเปล่ียน

การเรียนรูเ้พ่ือหาแนวทางการ

แกปั้ญหา 

3. กาํหนดวิธีการแกปั้ญหาและ

คดัเลือกวิธีแกปั้ญหาท่ีเหมาะสม 

ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการ

แกปั้ญหา  

1. ใหค้าํแนะนาํอภิปราย

วิธีการแกปั้ญหาของแตล่ะ

กลุม่ 

 

1. ออกแบบผลงานท่ีใชใ้นการ

แกปั้ญหาโดยใชห้ลกัทาง

วิทยาศาสตร ์ทาํไดโ้ดยการวาดภาพ

รา่งหรือเขียนเป็นขัน้ตอน 

ขัน้ท่ี 4 วางแผนและ

ดาํเนินการแกปั้ญหา  

1. สงัเกตการณป์ฏิบตังิาน

ของนกัเรียน ใหค้วามรูแ้ละ

คาํปรกึษา 

1. ปฏิบตังิานตามแผนงานท่ีวางไว ้

2. สรา้งชิน้งาน 
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ตารางท่ี 1 ( ตอ่)  

ข้ันตอน บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ 

ประเมินผลและปรงัปรุง

แกไ้ขวิธีการแกไ้ขปัญหา

หรือชิน้งาน  

1. รว่มอภิปรายเก่ียวกบัการ

ออกแบบการทาํกิจกรรม 

และสรุปผลท่ีไดจ้ากการ

แกปั้ญหาท่ีกาํหนด 

1. รว่มกนัทดสอบและประเมิน

ชิน้งาน 

2. รว่มกนัวิพากษช์ิน้งานของกลุม่

ตนเองเพ่ือหาขอ้บกพรอ่งและ

ดาํเนินการแกไ้ข 

ขัน้ท่ี 6 นาํเสนอวิธีการ

แกปั้ญหา ผลการ

แกปั้ญหาหรือชิน้งาน  

1. ประเมินผลงานแตล่ะกลุม่ 

2. ใหข้อ้เสนอแนะผลงาน

ของนกัเรียน เพ่ือเป็น

แนวทางในการพฒันาตอ่ไป 

1. นาํเสนอและอธิบายใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ

ในผลงาน และผลการแกปั้ญหา 

2. รว่มกนัอภิปรายเก่ียวกบั

ขอ้เสนอแนะในผลงาน  

 
1.4.3 ประโยชนข์องการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
Museum of Science (2007: Online) ได้กล่าวถึงประโยชน์การจัดการเรียนรู้ท่ี เน้น

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ดงันี ้
1. สง่เสรมิใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะกระบวนการทางวิศวกรรม 
2. ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรูแ้ละไดร้บัประสบการณ์จากการลงมือปฏิบัติ

ดว้ยการสืบสอบ และคน้หาความรูด้ว้ยตนเอง 
3. เพิ่มความสนใจและความมั่นใจในการประกอบอาชีพวิศวกร นกัประดษิฐ์และนกั

นวตักรรมในอนาคตใหก้บันกัเรียน 
4. สง่เสรมิใหน้กัเรียนใชค้วามรูเ้พ่ือแกปั้ญหาท่ีตนเองสนใจ 

จากการศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง พบวา่ กระบวนการออกแบบเชิงวิศกรรม เป็นแนวทาง
การจดัการเรียนรูท่ี้ใชห้าคาํตอบในสิ่งท่ีสงสยัหรือท่ีเป็นปัญหา โดยอาศยัความรูท้างวิทยาศาสตร์
ในการแกปั้ญหาท่ีเกิดขึน้ โดยมีรูปแบบการจดัการเรียนรูใ้นหลายรูปแบบ ซึ่งในงานวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยั
จดัการเรียนรูต้ามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ NRC และ สสวท. เน่ืองจากมีการเปิด
โอกาสใหน้กัเรียนไดแ้ก้ไขและปรบัปรุงชิน้งานใหส้ามารถแกปั้ญหาไดจ้ริง และนกัเรียนสามารถ
ออกแบบดว้ยวิธีการท่ีแปลกใหม่ และนาํไปสูก่ารแกปั้ญหาดว้ยการสรา้งสิ่งประดษิฐ์หรือชิน้งาน 
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2. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์
2.1 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์

อเล็กซ ์ออสบอรน์ (Osborn, 1963, p. 23) เป็นผูเ้ริ่มตน้แนวคิดการแกปั้ญหาอย่าง
สรา้งสรรค ์โดยมีแนวคิดวา่ บคุคลแตล่ะบคุคลสามารถหาทางออกของปัญหาไดห้ลากหลาย จาก
ความคิดสรา้งสรรคท่ี์ค้นหาทางออกของปัญหา และการใช้จินตนาการ การแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรค ์เป็นวิธีการ กระบวนการหรือระบบของการแกปั้ญหาท่ีอาศยัวิธีการจินตนาการและผล
จากการแก้ปัญ หาสามารถพิ สูจน์ได้จากการกระทํา  (Mitchell & Kowalik, 1999 , p. 4) 
กระบวนการแกปั้ญหาเป็นกระบวนการท่ีมุ่งหาคาํตอบท่ีมีความซบัซอ้น ซึ่งไอแซ็กเซ็น  (Isaksen, 
1995, pp. 52-53) กล่าวว่า การแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์เป็นกระบวนการคิดท่ีประกอบดว้ยการ
คิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) ท่ีอาศัยความรูเ้ดิมเพ่ือสร้างแนวคิดการแก้ปัญหาท่ี
หลากหลาย แปลกใหม่จากแนวคิดเดิมเพ่ือสามารถนาํไปสู่วิธีการแกปั้ญหาท่ีถกูตอ้งและจะมีการ
พิจารณาวิเคราะหเ์พ่ือตดัสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดและมีความเป็นไปไดเ้พียงวิธีเดียวท่ี
สามารถแก้ปัญหาได้ดีท่ีสุดซึ่งจะเป็นการคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) ในขั้นการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคจ์ะมีความซบัซอ้น ดงันัน้จงึตอ้งใชก้ารคิดขัน้สงูซึ่งเป็นการทาํงานรว่มกนั
ระหว่างการคิดแบบเอกนัยและการคิดอเนกนัยเพ่ือให้ประสบความสําเร็จในการแก้ปัญหา 
นอกจากนีย้พุาพนัธ ์มินวงษ,์ ศริพิร แกว้ออ่นและสิทธิชยั ชมพพูาทย ์(ยพุาพนัธ ์มินวงษ,์ 2558, น. 
15; ศิริพร แกว้อ่อน, 2557, น. 15; สิทธิชยั ชมพูพาทย,์ 2554, น. 13) ไดใ้หค้วามหมายตรงกันว่า 
เป็นกระบวนการมุง่หาคาํตอบ โดยอาศยัการทาํงานรว่มกนัระหว่างความคิดสรา้งสรรคแ์ละการคิด
แบบมีจารณญาณ การคิดสรา้งสรรคเ์ป็นการหาแนวคิดหรือวิธีการแกปั้ญหาท่ีแปลกใหม่จากเดิม 
และหลากหลาย โดยท่ีปราศจากการตัดสินว่าดีหรือไม่ดี แลว้ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี
สามารถแก้ปัญหาและเป็นวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดโดยใช้การคิดแบบวิจารณญาณ โดยการ
ประเมินวิธีการแก้ปัญหาเช่ือมโยงเหตุและผลของแต่ละวิธี หลังจากนั้นเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดในการ
แก้ปัญหา วางแผนการแก้ปัญหา และนาํไปแก้ปัญหา นอกจากนีก้ัญญารตัน ์ โคจร (Kanyarat 
Cojorn, 2011, p. 38) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่าเป็นกรอบความคิดท่ีตระหนักถึงความสาํคัญของ
ปัญหา คิดหาวิธีการแกปั้ญหา และการประเมินวิธีการแกปั้ญหาหรือการทดสอบ โดยกระบวนการ
แกปั้ญหาเป็นการแกปั้ญหาดว้ยทางออกรูปแบบใหม่ โดยอาศยัความคิดสรา้งสรรค ์จินตนาการ 
การคิดวิเคราะห ์การวินิจฉัย การตดัสินใจ การจดัทาํแผนอย่างเป็นระบบ และมีการระดมสมองท่ี
เนน้การคิดเชิงบวกเพ่ือใหไ้ดม้าซึ่งแนวทางท่ีดีท่ีสดุมาแกปั้ญหาได ้ทัง้นีใ้นกระบวนการแกปั้ญหา
จะตอ้งมีความยืดหยุ่นในกระบวนการปฏิบตัิอย่างเป็นขัน้ตอน จนทาํใหบ้รรลุเป้าหมายท่ีวางไว ้
(ดารารตัน ์ชยัพิลา, 2559, น. 45-46) 
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จากความหมายดงักล่าวขา้งตน้ สรุปไดว้่า การแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์หมายถึง 
กระบวนการหาคาํตอบของปัญหาท่ีมีความซับซอ้น เป็นกระบวนการคิดท่ีประกอบดว้ยการคิด
แบบอเนกนัย ท่ีอาศัยความรูเ้ดิมเพ่ือสรา้งแนวคิดการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย แปลกใหม่จาก
แนวคิดเดิมเพ่ือสามารถนาํไปสู่วิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกตอ้งและจะมีการพิจารณาวิเคราะห์เพ่ือ
ตดัสินใจเลือกวิธีแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสดุและมีความเป็นไปไดเ้พียงวิธีเดียวท่ีสามารถแกปั้ญหาไดดี้ท่ีสดุ
ซึ่งจะเป็นการคดิแบบเอกนยั 

2.2 ความส าคัญของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์
ปัญหาท่ีเล็ก ๆ สามารถคล่ีคลายไดท้นัที ตามธรรมชาติคนทั่วไปสามารถแกปั้ญหา

ได้โดยใช้ประสบการณ์เข้าช่วย แต่ตามจริงแล้วการแก้ปัญหาทุกปัญหาล้วนจะต้องผ่าน
กระบวนการคดิ โดยเฉพาะปัญหาท่ีซบัซอ้นหรือปัญหาสงัคม มกัตอ้งใชเ้วลาและกระบวนการคิดท่ี
ซับซ้อนในการทาํให้ปัญหากระจ่างและการแก้ปัญหา เช่น การคิดสรา้งสรรค ์การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และกระบวนการแกปั้ญหา เพ่ือพิจารณาสถานการณท่ี์เป็นปัญหาร่วมกับขอ้มูลท่ี
แท้จริง (มนัส บุญประกอบ , 2546, น. 13-14)ปัญหาในปัจจุบันมีความซับซ้อนมากขึน้ การ
แก้ปัญหาเดิม ๆ อาจจะใชไ้ม่ไดผ้ล ความคิดสรา้งสรรคจ์ึงเขา้มามีบทบาทในการแก้ปัญหาเดิม
ดว้ยวิธีการใหม่ ทาํใหไ้ดส้ิ่งท่ีดีกว่า ความคิดสรา้งสรรคจ์ึงมีความสาํคญั (เกรียงศกัดิ์ เจริญวงศ์
ศกัดิ์, 2553, น. 29-31) ดงันัน้เราจาํเป็นจะตอ้งฝึกฝนหรือเรียนรูว้ิธีการแกปั้ญหาใหม่ ๆ ดว้ยการ
แกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคน์ั่นเอง 

สรุปไดว้่า การแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคมี์ความสาํคัญในสถานการณ์ปัจจุบัน 
เน่ืองจากสภาพปัญหามีความซบัซอ้นมากขึน้ การแกปั้ญหาดว้ยวิธีการแบบเดมิบางทีไม่สามารถท่ี
จะแกปั้ญหาหาไดจ้ึงตอ้งมีการคิดหาวิธีการแกปั้ญหาหาในรูปแบบใหม่ดว้ยคิดสรา้งสรรค ์ดงันัน้
จงึตอ้งมีการจดัการเรียนรูเ้พ่ือฝึกใหน้กัเรียนสามารถแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคไ์ด ้

2.3 องคป์ระกอบของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์ 
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคเ์ริ่มต้นจากแนวคิดของอเล็กซ ์ออสบอรน์ 

(Osborn, 1963, p. 23) ท่ีไดศ้กึษาเก่ียวกบัความคิดสรา้งสรรคท่ี์จะหาวิธีการใหม่ ๆ เป็นเครื่องมือ
สําหรับการสร้างความคิด โดยมีความเช่ือว่าทุกคนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์
จินตนาการและตัดสินใจ หลังจากนัน้ก็ไดมี้นักการศึกษาหลาย ๆ ท่านท่ีไดท้าํการศึกษา ผูว้ิจัย
สามารถสรุปองคป์ระกอบของการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคไ์ดด้งันี ้  

ไอแซกเซ็น; ดอรว์อล และ เทรฟฟิงเกอร ์(Isaksen, & Treffinger,, 2004, pp. 19-
20) ไดเ้สนอองคป์ระกอบของการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์โดยแบง่เป็น 4 องคป์ระกอบ ดงันี ้
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1. ทาํความเขา้ใจกับปัญหาและความทา้ทาย เป็นการพยายามในการทาํความ
เขา้ใจปัญหา โดยจะแบง่ออกเป็นขัน้ตอนย่อย ๆ ได ้3 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

1.1 การสร้างโอกาส (Constructing Opportunities) เป็นหลักสําคัญ ท่ี
กาํหนดแนวทางการแกปั้ญหา  

 1.2 การค้นหาข้อมูล (Exploring Data) เป็นการค้นหาข้อมูลท่ีจะนําไป
แกปั้ญหา ทาํความเขา้ใจปัญหาจะสามารถแกปั้ญหาได ้

1.3 การระบุกรอบปัญหา (Farming Problem) เป็นการระบุปัญหาหรือ
เปา้หมายใหช้ดัเจน 

2. การสรา้งความคดิ ประกอบดว้ยองคป์ระกอบย่อย ดงันี ้
2.1 การสร้างความคิด (Generating ideas) การสร้างทางเลือกในการ

แกปั้ญหาท่ีหลากหลาย รวมไปถึงการจดัลาํดบัของวิธีการปัญหาท่ีแสดงถึงความเป็นไปไดใ้นการ
แก้ปัญหา ซึ่งเป็นการเตรียมการในการตัดสินใจเลือกทางเลือกในการแก้ปัญหาท่ีจะนาํไปสู่
ความสาํเรจ็ 

3. การเตรียมการสาํหรบักระทาํ มีขัน้ตอนยอ่ย ๆ ดงันี ้
3.1 การเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสม (Developing Solution) การวิเคราะห ์

การคดักรอง การจดัลาํดบัและพฒันาตวัเลือกของการแกปั้ญหา 
3.2 การคน้หาคาํตอบท่ีเป็นท่ียอมรบั (Building Acceptance) การนาํวิธีท่ีได้

เลือกไวไ้ปใชใ้นการแกปั้ญหา 
4. การวางแผนการปฏิบตั ิ(Planning Your Approach) 

4.1 การประเมินงาน (Appraising Tasks) การประเมินวิธีการแก้ปัญหา 
พิจารณาขอ้จาํกดั หรือเง่ือนไขท่ีเก่ียวขอ้งกบัวิธีการแกปั้ญหา การประเมินทรพัยากรท่ีเก่ียวขอ้ง 

4.2 การออกแบบกระบวนการ (Designing Process) การวางแผนการ
แกปั้ญหาโดยใชค้วามรูห้รือเครื่องมือในการชว่ยใหป้ระสบผลสาํเรจ็ 

สมปอง เพชรโรจน ์(2549, น. 107) ไดเ้สนอองคป์ระกอบของการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรค ์5 องคป์ระกอบตามแนวคดิของ ออสบอรน์และพารน์ (Osborn and Parnes, 1996) ได้
ดงันี ้

ขั้นท่ี 1 การค้นหาความจริง (Fact finding) รวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับ
ปัญหาท่ีเกิดขึน้จากการตัง้คาํถามขึน้ตน้ดว้ย ใคร อะไร เม่ือไหร ่ทาํไม และอยา่งไร 
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ขั้น ท่ี  2  ก ารค้น ห า ปั ญ ห า  (Problem finding) เป็ น ขั้น ก ารพิ จ ารณ า
เปรียบเทียบปัญหา แลว้จดัลาํดบัเพ่ือเลือกปัญหาท่ีสาํคญัท่ีสดุไปคน้หาวิธีการแกปั้ญหาตอ่ไป 

ขัน้ตอนท่ี 3 การคน้หาความคิด (Idea finding) เป็นขัน้การระดมสมองเพ่ือ
หาวิธีแกปั้ญหาใหไ้ดห้ลากหลาย อยา่งอิสระ โดยไมมี่ประเมินถึงความเป็นไปไดข้องวิธีการ 

ขัน้ตอนท่ี 4 การคน้หาคาํตอบ (Solution finding) เป็นการพิจารณาคดัเลือก
วิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสดุ โดยใชเ้กณฑพ์ิจารณาคดัเลือกวิธีการท่ีเหมาะสม 

ขั้นท่ี 5 การค้นหาคาํตอบท่ีเป็นท่ียอมรบั (Acceptance finding) เป็นการ
พิสจูนว์ิธีการท่ีเลือกไว ้โดยการแสดงขัน้ตอนของการแกปั้ญหา และผลท่ีเกิดขึน้จรงิ 

หลงัจากนัน้สิทธิชยั ชมพูพาทย ์(2554, น. 44-47)เสนอรูปแบบการแกปั้ญหาอย่าง
สรา้งสรรค ์โดยกล่าวว่าการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ จะประกอบดว้ย 5 
ขัน้ตอน ดงันี ้

1. การเขา้ถึงปัญหา (Understanding the Challenge) เป็นการทาํความเขา้ใจ 
ปัญหาท่ีพบ กาํหนดเป้าหมายในการแก้ปัญหา หาขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ กาํหนดกรอบ
ปัญหา  

1.1 เห็นความสาํคญั (Mess Finding) การระบุและอธิบายถึงความสาํคัญ
ของปัญหาและมีความคดิท่ีเหมาะสมตอ่ปัญหา  

1.2 การสาํรวจขอ้มูล (Fact Finding) การทาํความเขา้ใจปัญหา การสาํรวจ
ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งจากแหลง่ขอ้มลูตา่ง ๆ 

1.3 การระบุปัญหา (Problem Finding) การระบุปัญหาท่ีตอ้งแก้ไข อาจจะ
ใชเ้กณฑใ์นการเลือก พรอ้มทัง้กาํหนดปา้หมาย 

2. การคิดวิธีการแก้ปัญหา (Idea Finding) การคิดหาแนวทางแก้ปัญหาให้
มากมายท่ีสดุ รวมถึงบรูณาการวิธีแกปั้ญหาจากแนวคิดผูอ่ื้น เชน่ การอยูร่วมกนั การแทนท่ี 

3. การเตรียมการ (Preparing for Action) การทาํให้วิธีแก้ปัญหาชัดเจนในการ
ปฏิบัติ จัดทาํเกณฑก์ารประเมินวิธีการแก้ปัญหา คัดเลือกวิธีท่ีเหมาะสมโดยพิจารณาปัจจัยท่ี
สนบัสนนุและอปุสรรคท่ีจะเกิดขึน้ 

3.1 การเลือกวิธีการแก้ปัญหา (Solution Finding) การออกแบบและเลือก
วิธีการแก้ปัญหา นําเกณฑ์ไปคัดเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุด แสดงรายละเอียดของวิธีการแก้ปัญหา             
ใชค้วามคดิเอกนยัในการพิจารณาเปรียบเทียบนํา้หนกัความสาํคญั เพ่ือเลือกเกณฑแ์ละแปลงไปสู่
วิธีการแกปั้ญหา 



  30 

3.2 คาดเดาผลกระทบ (Building Acceptance) การระบุสิ่งสนับสนุนและ
อปุสรรคท่ีอาจจะเกิดขึน้ในการแกปั้ญหา ระบอุปุกรณท่ี์ตอ้งใชใ้นการแกปั้ญหา 

4. การวางแผนการแก้ปัญหา (Planning) การตรวจสอบ ปรบัปรุงกิจกรรมการ
แกปั้ญหา วางแผนโดยพิจารณาบรบิท เง่ือนไข ทรพัยากรและอปุสรรค 

4.1 การประเมินงาน (Appraising Tasks) การประเมินทรัพยากรในการ
แกปั้ญหาภายใตเ้ง่ือนไข บรบิท หรือสิ่งสนบัสนนุในการแกปั้ญหา 

4.2 การออกแบบกระบวนการ (Designing Process) การวางแผนและ
กิจกรรมการแกปั้ญหา แบง่หนา้ท่ีของสมาชิกในกลุม่ 

5. การลงมือปฏิบัติ  (Solution Implementation) การติดตามการแก้ปัญหา
เปรียบเทียบกบัเปา้หมาย เม่ือเป็นไปตามท่ีวางแผนไวก็้ใหร้างวลัตนเอง 

5.1 การลงมือปฏิบตัิ ปฏิบตัิตามแผน สงัเกต ใหข้อ้มลูยอ้นกลบัและปรบัปรุง
การแกปั้ญหา 

5.2 การเผชิญปัญหา การจดัการกับความรูส้ึกตนเองระหว่างการแกปั้ญหา
ประกอบดว้ยการสงัเกตและบนัทกึพฤตกิรรมตนเอง  

Morton (1997, pp. 7-9) ไดเ้สนอองคป์ระกอบของการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค์
ประกอบดว้ย 6 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1 . ก ารระ บุ ปั ญ ห า  ( Identifying the Problem) ก า รระ บุ ปั ญ ห า ท่ี พ บ ใน
สถานการณ ์โดยอาจจะใชค้าํถามดงัตอ่ไปนีเ้พ่ือระบปัุญหา อะไรคือปัญหา มีปัญหาอ่ืนอีกหรือไม ่
อะไรเป็นปัญหาท่ีสนใจจะแกไ้ข ปัญหาท่ีพบเป็นปัญหาท่ีเล็กหรือใหญ่ ใครท่ีไดร้บัผลกระทบจาก
ปัญหาบา้ง อะไรคืออปุสรรค 

2. การทาํความเขา้ใจปัญหา (Understanding the Problem) การทาํความเขา้ใจ
ปัญหาใหดี้ขึน้ ความเป็นไปไดใ้นการแกปั้ญหา ซึ่งอาจจะใชค้าํถามดงัตอ่ไปนี ้ใครมีหนา้ท่ีในการ
รบัผิดชอบปัญหา มีวิธีการป้องกันไม่ให้ปัญหาเกิดขึน้อย่างไรบ้าง อะไรท่ีเป็นอุปสรรค ใครท่ี
สามารถชว่ยแกปั้ญหา  

3. การตัง้คาํถามเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา (Posing Solution) การตัง้คาํถามเพ่ือ
หาวิธีการแกปั้ญหา ตวัอยา่งคาํถาม เชน่ มีวิธีการแกปั้ญหาอยา่งไร ใครท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งในวิธีการ
แกปั้ญหา เม่ือไหรท่ี่ควรจะเริ่มแกปั้ญหาและสรุป ควรตดัสินใจอยา่งไร  

4. การเลือกวิธีการแกปั้ญหา (Choosing solutions) การเปรียบเทียบและเลือก
วิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสม ซึ่งอาจจะใชค้าํถามดงัตอ่ไปนี ้ใครบา้งท่ีไดป้ระโยชนแ์ละไดป้ระโยชน์
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อย่างไร อะไรท่ีเป็นวิธีการแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสดุ มีวตัถปุระสงคเ์พ่ืออะไร ขึน้อยู่กบัความสนใจของใคร 
ใครควรเลือกวิธีแกปั้ญหา วิธีการแกไ้ขควรนาํมาใชอ้ยา่งไร 

5. การดํา เนินการแก้ปัญ หา ( Implementing Solutions) การเลือกวิ ธีการ
แกปั้ญหาท่ีเหมาะสมท่ีสดุมา 1 วิธีดาํเนินการแกไ้ขปัญหา โดยอาจจะใชค้าํถามต่อไปนี ้อะไรเป็น
ผลกระทบหากเลือกวิธีแก้ปัญหานี ้อะไรจะเกิดขึน้ มีเกณฑ์การเลือกอย่างไร มีประโยชน์และ
คา่ใชจ้า่ย  

6. การวิเคราะหข์ั้นสุดท้าย (Final Analysis) การวิเคราะหว์ิธีการแก้ปัญหาใน
ขัน้ตอนสุดทา้ยและดาํเนินการแก้ไขปัญหาให้สอดคลอ้งกับปัญหาตามท่ีระบุไว ้โดยอาจจะใช้
คาํถามดงัตอ่ไปนี ้การแกปั้ญหาของเราแกปั้ญหาไดห้รือไม่ หากไม่สามารถแกปั้ญหาไดอ้าจตอ้งมี
การวิเคราะหเ์พิ่มเตมิหรือทางเลือกอ่ืนในคาํอ่ืน ๆ หลงัจากการแกปั้ญหาดีกวา่เดมิหรือไม ่ 

นอกจากนี ้ศศิธร ศรีวงษ์ญาติดี (2560, น. 74-76) ได้สรุปองคป์ระกอบของการ
แกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์โดยประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบดงันี ้ 

1. ทาํความเขา้ใจปัญหา รบัรูส้าเหตขุองปัญหาและสามารถระบุไดว้่าปัญหาใน
สถานการณน์ัน้คืออะไร  

2. จาํลองความคิด นาํเสนอแนวทางวิธีในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์คาํตอบ
จากคาํถามท่ีมีความแปลกใหม ่มีความหลากหลายและแตกตา่งจากคนอ่ืน 

3. ตดัสินใจเพ่ือดาํเนินการ ตดัสินใจเลือกแนวทาง มีขัน้ตอน และมีเหตผุลในการ
เลือกวิธีการแกปั้ญหานัน้ 

4. สนบัสนุนคาํตอบ เป็นการนาํเสนอคาํตอบ โดยคาํตอบนัน้ตอ้งมีการสนบัสนุน
มีการยอมรบัคาํตอบท่ีไดร้บัการพิสูจนเ์รียบรอ้ยท่ีจะสามารถแก้ปัญหาให้สาํเร็จอย่างไร อันจะ
นาํไปสูห่นทางท่ีจะเกิดแนวคดิหรือสิ่งใหมต่อ่ไป 

Nazzal and Kaufman (2020 , pp. 2-3) ได้ มี ก ารศึ ก ษ าขั้น ต อ น ขอ งก าร
แก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ของนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร ์โดยได้แบ่งองค์ประกอบของการ
แกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคอ์อกเป็น 4 องคป์ระกอบ คือ  

1. การรบัรูปั้ญหา (Problem recognition) การระบุปัญหาไดอ้ย่างหลากหลาย 
สามารถระบปัุญหาท่ีตอ้งการแกไ้ข การทาํความเขา้ใจปัญหานาํไปสูก่ารแกปั้ญหาท่ีดี  

2. การสรา้งแนวคิด (Idea generation) การเสนอวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ การ
เสนอแนวคดิตา่ง ๆ อยา่งหลากหลายเพ่ือใชเ้ป็นแนวทางในการแกปั้ญหาใหไ้ดม้ากท่ีสดุ  
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3. การประเมินแนวคิด (Idea evaluation) การสรา้งเกณฑส์าํหรบัคดัเลือกแนว
ทางการแก้ปัญหา โดยพิจารณาถึงเง่ือนไขและทรัพยากร เพ่ือเลือกแนวทางการแก้ปัญหาท่ี
เหมาะสมท่ีสดุ ใหไ้ดแ้นวทางแกปั้ญหาเพียงแนวทางเดียว  

4. การตรวจสอบความ ถูกต้องของการแก้ ปั ญ ห า (Solution validation)            
การตรวจสอบแนวทางการแกปั้ญหาใหไ้ดแ้นวทางท่ีดีท่ีสดุเพ่ือนาํไปปฏิบตัิ เพ่ือเป็นการยืนยนัว่า
แนวทางการแกปั้ญหานีจ้ะสามารถนาํไปแกปั้ญหาไดจ้รงิ  

Hooijdonk et al (2020, pp. 4-5) ได้สาํรวจบทบาทของการค้นหาข้อเท็จจริง 
การระบุปัญหา และการค้นหาวิธีการแก้ปัญ หาในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในเด็ก
ประถมศกึษา ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. การค้นหาข้อเท็จจริง  (Fact finding) การระบุองค์ความรู้ท่ี เก่ียวข้อง        
ซึ่งการค้นหาข้อเท็จจริงจะส่งผลต่อความสามารถในการคิดหลาย  ๆ แนวทาง (ความคิด
คลอ่งแคลว่)  

2. การคน้หาปัญหา (Problem finding) การคิดเก่ียวกับปัญหาและอธิบาย
ขัน้ตอนของการแกปั้ญหา  

3. การค้นหาความคิด (Idea finding) การหาแนวทางการแก้ปัญหาให้
หลากหลายท่ีสุด แปลกใหม่และสมบรูณท่ี์สุด หลงัจากนัน้ประเมินวิธีการแกปั้ญหาและการนาํไป
ปฏิบตัไิด ้

4. การหาวิธีการแกปั้ญหา (Solution finding ) เป็นการหาวิธีการแกปั้ญหาท่ี
สมบรูณแ์ละนาํไปใชไ้ดจ้รงิ 

ผูว้ิจยัสามารถสรุปเก่ียวกบัองคป์ระกอบของการแกไ้ขปัญหาอยา่งสรา้งสรรคซ์ึ่งเป็น
องค์ประกอบของการแก้ปัญหาท่ีประกอบไปด้วยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  และการคิด
สรา้งสรรค ์ท่ีสามารถทาํงานรว่มกนัอยา่งลงตวั ดงัตารางตอ่ไปนี ้
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จากขั้นตอนการสังเคราะหอ์งคป์ระกอบของการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคข์อง
นักวิชาการดังกล่าว สามารถสรุปองค์ประกอบของการแก้ปัญ หาอย่างสร้างสรรค์ได้ 3  
องคป์ระกอบโดยครอมคลุมถึงการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์ดงันี ้ 1. การทาํความเขา้ใจปัญหา 
โดยการพิจารณาปัญหา พิจารณาองคค์วามรูท่ี้เก่ียวขอ้งกับปัญหาเพ่ือนาํไปสู่การตดัสินใจเลือก
แนวทางการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย และตัดสินใจเลือกปัญหา 2. การหาแนวทางการ
แกปั้ญหา โดยสามารถวางแผนการแกปั้ญหาไดห้ลากหลาย หลายประเภทและแปลกใหม่ท่ีสุด 
และตดัสินใจเลือกแนวทางการแกปั้ญหา 3. การวางแผนการแกปั้ญหา โดยสามารถวางแผนการ
แกปั้ญหาไดจ้ากวิธีการแกปั้ญหาท่ีไดค้ดัเลือกและตดัสินใจเลือกแผนการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสม  

2.4 การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์
จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัสรุปไดด้งันี ้

1. แบบประเมินพฤตกิรรม 
เป็นแบบประเมินพฤติกรรมในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์โดยเริ่มตั้งแต ่     

การระบุปัญหาจากสถานการณ์ การตัง้สมมติฐาน การออกแบบและเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี
ถกูตอ้งโดยมีสรา้งแบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาระหว่างเรียน ซึ่งนงนุช เอกตระกูล 
(2560, น. 28-29) โดยประเมิน 4 ขัน้ตอน คือ  

1.1 การระบุปัญหาและสาเหตุ วัดจากการค้นหาปัญหา ระบุสาเหตุของ
ปัญหา นาํปัญหามาจดัเรียงแลว้เลือกปัญหาท่ีตอ้งไดร้บัการแกไ้ขมากท่ีสดุ 

1.2 การหาแนวทางการแกไ้ขปัญหา วดัจากความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น 
ความคดิรเิริ่ม และความคดิอยา่งมีเหตผุล 

1.3 การวางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา วดัจากการวางแผนการแกปั้ญหา 
ตดัสินใจเลือกแผนการแกปั้ญหา และดาํเนินงานตามแผนการแกปั้ญหาท่ีไดว้างไว ้

1.4 ประเมินผล วัดจากคุณภาพของชิน้งาน ตามวัตถุประสงคใ์นการสรา้ง
ชิน้งานและการนาํเสนอ โดยวัดจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรคจ์าก
เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบรูบรคิ 

2. แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์
แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคม์กัจะใชแ้บบทดสอบแบบ

อัตนัยเขียนตอบในการวัด เน่ืองจากแบบทดสอบแบบปรนัยมีข้อจาํกัด ซึ่งซิงเลย์และทัฟท ์          
ไดก้ล่าวถึงขอ้จาํกัดของแบบทดสอบแบบปรนัยไวด้งันี ้1. มีความเช่ือมั่นตํ่า เน่ืองจากนักเรียนมี
การคาดเดาคาํตอบ ๆ ไดจ้ากตวัเลือกท่ีใหม้า 2. มีความเท่ียงตรงตํ่า เน่ืองจากตวัเลือกแบบปรนยั
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บางตวัอาจจะคาํใบซ้ึ่งทาํใหส้ามารถเลือกตอบได ้การเลือกตอบเป็นการวดัเฉพาะดา้น (ศิรพิร แกว้
อ่อน, 2547: น. 33-41) วิธีการท่ีเหมาะสมควรจะเป็นคาํถามปลายเปิดมากกว่าการเลือกตอบ   
การใชค้าํถามปลายเปิดสามารถกระตุน้ใหน้กัเรียนสามารถสรา้งคาํตอบอย่างอิสระในการคิดหา
เหตผุลดว้ยตนเอง (สมปอง เพชรโรจน,์ 2549, น. 60-61)  

การใหค้ะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคจ์ะมีการให้
คะแนนโดยการวิเคราะห ์เป็นการกาํหนดระดบัคะแนนแยกแยะลงไปในขัน้ตอนของกระบวนการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์และการใหค้ะแนนแบบองคร์วม เป็นการกาํหนดคะแนนโดยพิจารณา  
ท่ีภาพรวมของคาํตอบ  

การแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคเ์ป็นการแก้ปัญหาท่ีซบัซอ้นจึงตอ้งมีการ   
ใช้ความคิดสรา้งสรรค์ในการแก้ปัญหา ดังนั้นจึงมีการวัดความคิดสรา้งสรรคใ์นแต่ละขั้นตอน      
ซึ่งสมศกัดิ์ สินธุระเวชญ์ (2534, น. 51) ไดเ้สนอเกณฑก์ารตรวจใหค้ะแนนความคิดสรา้งสรรค ์  
โดยดัดแปลงมาจากหลักการให้คะแนนของทอแรนซ์ มีการตรวจให้คะแนน ความคิดคล่อง 
ความคดิยืดหยุน่ และความคดิรเิริ่ม ดงันี ้

1. การใหค้ะแนนความคิดคล่อง พิจารณาตามปริมาณคาํตอบท่ีไม่
ซ ํา้กนัและท่ีเป็นไปได ้ใหค้ะแนนคาํตอบละ 1 คะแนน  

2. การให้คะแนนความคิดยืดหยุ่น พิจารณาจากประเภทคาํตอบ      
ท่ีเป็นไปไดข้องนกัเรียน โดยคะแนนคาํตอบประเภทละ 1 คะแนน 

3. การให้คะแนนความคิดริเริ่ม พิจารณาความถ่ีของคาํตอบของ
นักเรียนทั้งหมดท่ีเป็นคาํตอบท่ีแปลกแตกต่างไปจากธรรมดา การพิจารณาความคิดริเริ่มตาม
วิธีการของครอพเพย ์(Cropley. 1966) มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนมีหลกัการดงันี ้

คาํตอบซํา้     12%          ขึน้ไปให ้      0      คะแนน 
คาํตอบซํา้     6-11%       ขึน้ไปให ้      1     คะแนน 
คาํตอบซํา้     3-5%         ขึน้ไปให ้      2     คะแนน 
คาํตอบซํา้     2%            ขึน้ไปให ้      3     คะแนน 
คาํตอบซํา้กนัไมเ่กิน 1%              ขึน้ไปให ้      4     คะแนน 

แบบทดสอบมีการกาํหนดคะแนนไวใ้นแต่ละองคป์ระกอบ และแปลผล
คะแนนออกมาแบบองคร์วม อย่างเช่น การทกัษะการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคข์องนงนุช  เอก
ตระกลู (2560, น. 28-29) ไดก้าํหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนเป็นแบบแยกองคป์ระกอบ ใหค้รอบคลมุ
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องคป์ระกอบของการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคใ์นแต่ละขัน้ตอน โดยจะบรรยายคณุลกัษณะและ
พฤตกิรรมท่ีนกัเรียนแสดงออกในแตล่ะดา้นออกเป็นระดบัคณุภาพคะแนน 4 ระดบั คือ 

3 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพอยูใ่นระดบั ดีมาก 
2 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพอยูใ่นระดบั ดี 
1 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพอยูใ่นระดบั พอใช ้
0 คะแนน หมายถึง มีคณุภาพอยูใ่นระดบั ปรบัปรุง 

ตัวอย่างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคข์อง
นกัวิชาการหลาย ๆ ทา่น สามารถสรุปไดด้งันี ้

ส ม ป อ ง เพ ช รโรจ น์  (2549, น . 107) ได้พั ฒ น าแ บ บ ท ด ส อ บ
ความสามารถในการแกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรค ์โดยเป็นแบบทดสอบแบบเขียนตอบ เก่ียวขอ้งกบัการ
แกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรค ์5 ทักษะ คือ การคน้หาความจริง การคน้หาปัญหา การคน้หาความคิด 
การคน้หาคาํตอบ และการคน้หาคาํตอบท่ีเป็นท่ียอมรบั โดยได้พฒันาแบบทดสอบจากสรวงสดุา 
ปานสกุล (2545) ไดแ้บบทดสอบ 1 ฉบบั แบบเขียนตอบ จาํนวน 5 ขอ้ คะแนนเต็ม 50 คะแนน     
ในแต่ละขั้นจะมีการให้คะแนนแบบองคร์วมไม่ไดแ้ยกการให้คะแนนคิดสรา้งสรรค ์ มีค่าความ
เท่ียงตรงเทา่กบั 0.8689 

ตวัอยา่งแบบวดัตามแนวคดิของสมปอง เพชรโรจน ์
ขอ้ท่ี 1 การคน้หาความจรงิ รวม 12 คะแนน ใหค้า่คะแนน ดงันี ้

จาํนวนคาํถาม                                คะแนน 
1-4                                                     2 
5-8                                                     4 
9-12                                                   6 
13-16                                                 8 
17-20                                                 10 

สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554, น. 94) ได้สรา้งแบบวัดความสามารถในการ
แกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรค ์เป็นการใหส้ถานการณ์ท่ีเป็นปัญหากับนกัเรียน เป็นแบบสอบถามชนิด
เขียนตอบ ไม่เป็นแบบตัวเลือก ให้คะแนนโดยการวิเคราะห์ตามขัน้ตอนของการแก้ปัญหาเชิง
สรา้งสรรค์ ทั้ง 11 ขั้นตอน ได้แก่ 1. การระบุและบอกความสําคัญของปัญหา 2. ความคิดท่ี
เหมาะสมต่อปัญหา 3. สาํรวจและรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกับปัญหา 4. ระบุปัญหาท่ีแทจ้ริง       
5. คิดวิธีการแกไ้ขปัญหา 6. ประเมินวิธีการแก้ไขปัญหา 7. ระบุปัจจัยสนับสนุน 8. วางแนวทาง
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และระบุทรพัยากรท่ีตอ้งใชจ้ริง 9. วางแผนการแกไ้ขปัญหา 10. ปฏิบตัิตามแผนท่ีวางไว ้สะทอ้น
ผล และพัฒนาวิธีการแก้ไขปัญหา และ11. จัดการควบคุมตนเอง ประเมิน และเสริมแรงตนเอง
ระหวา่งการแกไ้ขปัญหา  

กัญญารตัน์ โคจร (2554, น. 81-83) ได้พัฒนาแบบทดสอบวัดทักษะการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคโ์ดยวดัพฤติกรรมของนกัเรียนท่ีแสดงออกใน 4 ดา้น คือ ความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดอย่างมีเหตุผล เป็นแบบเขียนตอบปลายเปิด 
(Written Open-Ended) โดยกําหนดสถานการณ์ และให้นักเรียนตอบคาํถามจํานวน 5 ข้อท่ี
ครอบคลุมถึงการสาํรวจทาํความเข้าใจปัญหา สรา้งทางเลือกในการแก้ปัญหา วางแผนและ
ดาํเนินการแก้ปัญหา ตรวจสอบยอมรบัและขยายองคค์วามรู ้ตรวจให้คะแนนโดยการกาํหนด
เกณฑก์ารประเมิน (Rubric) มีแบบทดสอบค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และค่า
อาํนาจจาํแนกอยูร่ะหวา่ง >0.20 

ตวัอยา่งเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบวดัตามรูปแบบของกญัญารตัน ์โคจร 
ขอ้ท่ี 1-4 เป็นการคิดใหค้ะแนนจากผลรวมของความคิดคล่อง ความคดิยืดหยุน่ ความคดิรเิริ่ม 
รวมทัง้คาํตอบและการใหเ้หตผุลประกอบ 
1. ความคดิคล่อง ไดจ้ากการนบัจาํนวนคาํตอบทัง้หมด โดยไมค่าํนงึวา่คาํตอบนัน้จะซํา้กบัคนอ่ืน

หรือไม ่ดงันี ้ 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน คะแนนท่ีได ้
- ไมต่อบหรือไมมี่คาํตอบท่ีเป็นไปได ้ 0 คะแนน 
- คาํตอบเป็นไปได ้จาํนวน 1-2 คาํตอบ 1 คะแนน 
- คาํตอบเป็นไปได ้จาํนวน 3-5 คาํตอบ 2 คะแนน 
- คาํตอบเป็นไปได ้จาํนวนมากกวา่ 5 คาํตอบ 3 คะแนน 

ชลีุพร  ป่ินธนสวุรรณ (2556, น. 86-87) ไดส้รา้งแบบวดัแบบเขียนตอบตาม
ขัน้ตอนของการคิดแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรคข์อง Osborn and Parnes (1966) ซึ่งประกอบดว้ย 5 
ขัน้ตอน คือ ขัน้ท่ี 1 การคน้หาความจริง ขัน้ท่ี 3 การคน้หาปัญหา ขัน้ท่ี 3 การคน้หาความคิด ขัน้ท่ี 
4 การค้นหาคาํตอบ ขั้นท่ี 5 การค้นหาคาํตอบท่ีเป็นท่ียอมรบั โดยให้คะแนนข้อละ 8 คะแนน     
รวมทัง้หมด 40 คะแนน 
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ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดตามแนวคิดของชุลีพร ป่ินธน
สวุรรณ 

ขอ้ท่ี 1 การคน้หาความจรงิ มีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้
จาํนวนคาํถาม                                    คะแนน 
1-4                                      2 
5-8                                      4 
9-12                                    6 
มากกวา่ 12 คาํถาม                      8 

ขอ้ท่ี 2 การคน้หาปัญหา มีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้
จาํแนกปัญหาใหญ่-ยอ่ย                 2 คะแนน 
จดัลาํดบัความสาํคญั                     2 คะแนน 
เลือกปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ขเป็นอนัดบัแรก   2 คะแนน 
แสดงเหตผุลในการเลือกปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ข  2 คะแนน 

ศิริพร แกว้อ่อน (2557, น. 33-41) ไดพ้ฒันาแบบวดัตามแนวคิดของสมปอง 
เพชรโรจน ์(2549) และสิทธิชัย ชมพูพาทย ์(2554) จาํนวนขอ้คาํถาม 1 สถานการณ์ โดยมีข้อ
คาํถาม 11 ขอ้ ท่ีวดัตามขัน้ตอนการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์5 ขัน้ตอน คือ การเขา้ถึงปัญหา 
การคิดวิธีการแกปั้ญหา การเลือกและเตรียมการ การวางแผนการแกปั้ญหาและการลงมือปฏิบตั ิ
การใหค้ะแนนในแต่ละขัน้ตอนจะประกอบดว้ยความคิดสรา้งสรรค ์3 องคป์ระกอบ คือ ความคิด
คลอ่ง ความคดิยืดหยุน่ และความคดิรเิริ่ม  

ดารารตัน ์ชัยพิลา (2558, น. 66) ไดพ้ัฒนาแบบวัดตามแนวคิดของชะลอ  
จีนตุง (2552) และ Tseng, et al. (2013) เป็นแบบวัดแบบอัตนัย จํานวน 3 ฉบับ กําหนด
สถานการณ์ปัญหา 3 สถานการณ์ แบ่งเป็นตอนท่ี 1 มีข้อสอบจาํนวน 6 ข้อซึ่งสอดคล้องกับ
องคป์ระกอบของการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค์ 5 องคป์ระกอบตามแนวคิดของ Torrance and 
Myers (1972 อา้งถึงใน อารี พนัธม์ณี, 2543, น. 7) ไดแ้ก่ การพบความจรงิ การคน้พบปัญหา การ
ตัง้สมมติฐาน การคน้พบคาํตอบและการยอมรบัการคน้พบ จาํนวน 14 คะแนน และตอนท่ี 2 เป็น
แบบเติมลงในตาราง โดยให้นักเรียนระบุองค์ความรูใ้นเรื่องของวิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์
เทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตรท่ี์เก่ียวขอ้งจาํนวน 16 คะแนน มีค่าความเท่ียงเท่ากับ 0.84  ค่า
ความยากง่าย (p) อยูร่ะหวา่ง 0.57-0.75 และคา่อาํนาจจาํแนกอยูร่ะหวา่ง 0.20-0.50  
 



  39 

ตาราง 3 ตวัอยา่งเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบวดัตามรูปแบบของดารารตัน ์ชยัพิลา  

ค ำถำม คะแนน ลักษณะค ำตอบ 

1. ปัญหาที่เกิดขึ้น คือ

อะไร 

1 ระบุปัญหาไม่ตรงกับสถานการณ์ 

2 ระบุปัญหาได้ตรงกับสถานการณ์ 

2. ปัญหาดังกล่าวมี

สาเหตุมาจากอะไร 

1 ระบุสาเหตุของปัญหาไม่ตรงและไม่สอดคล้อง

กับปัญหาที่ค้นพบ 

2 ระบุสาเหตุของปัญหาได้ตรงและสอดคล้อง

กับปัญหาที่ค้นพบ 

 
ยุพาพันธ์ มินวงษ์ (2558, น. 29-32) ได้พัฒนาเครื่องมือการประเมินการ

แกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรคต์ามแนวคิดของกญัญารตัน ์ โคจร (2554, น. 81-83) แนวคิดของ วาง ชาง 
และลี (Wang, Chang; & Li. 2008, pp. 450-1466) และแบบวดัความคิดสรา้งสรรคข์องทอแรนซ ์
แบบวดัจะเป็นคาํถามปลายเปิด การกาํหนดสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาเพ่ือกระตุน้ใหน้ักเรียนหา
คาํตอบและหาเหตุผล จาํนวน 3 สถานการณ์ และให้นักเรียนเขียนคาํตอบ โดยมีข้อคาํถาม
ครอบคลุมองคป์ระกอบทั้ง 3 ด้าน คือ การระบุปัญหา การแสวงหาและคัดสรรแนวทางการ
แก้ปัญหา และการวางแผนแก้ปัญหา มีการกําหนดเกณฑ์การให้คะแนนเป็นรูบริค (Rubric 
Scoring) ครอบคลุมการคิด 3 ดา้น คือ ความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่อง และความคิดริเริ่ม ให้
คะแนนตามรูบริคท่ีจะเปล่ียนไปตามขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ มีค่าความเท่ียง
เท่ากบั 0.77 คา่ความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.47-0.55  และคา่อาํนาจจาํแนกอยู่ระหว่าง 0.40-
0.46 
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ตาราง 4 ตวัอยา่งเกณฑก์ารพิจารณาคะแนนของแบบวดัตามรูปแบบของ ยพุาพนัธ ์มินวงษ ์ 

ประเดน็การ 
พจิารณา 

4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

.1 การระบปัุญหา 

1.1 คน้หา

ปัญหา 

ระบปัุญหาใน

ขอบเขตของ

ขอ้เท็จจรงิ

จาก

สถานการณ์

ท่ีกาํหนด

มากกวา่ 3 

ปัญหา 

ระบปัุญหาใน

ขอบเขตของ

ขอ้เท็จจรงิ

จาก

สถานการณ์

ท่ีกาํหนด 3 

ปัญหา 

ระบปัุญหาใน

ขอบเขตของ

ขอ้เท็จจรงิ

จาก

สถานการณ์

ท่ีกาํหนด 2 

ปัญหา 

ระบปัุญหาใน

ขอบเขตของ

ขอ้เท็จจรงิ

จาก

สถานการณ์

ท่ีกาํหนด 1 

ปัญหา 

ไมร่ะบุ

ปัญหาหรือ

ระบปัุญหา

ท่ีมีอยูใ่น

ขอบเขต

ของ

ขอ้เท็จจรงิ

จาก

สถานการณ์

ท่ีกาํหนด 

 
นงนชุ เอกตระกลู (2560, น. 28-29) ไดส้รา้งแบบวดัตามแนวคิดของกัญญา

รัตน์  โคจร (2554, น. 147-149) และยุพาพันธ์  มินวงษ์ (2557 , น. 9-10) ได้แบบทดสอบวัด
จาํนวน 4 สถานการณ ์ซึ่งคาํถามของแตล่ะสถานการณจ์ะครอบคลุมองคป์ระกอบทัง้ 3 ดา้น คือ 
การระบุปัญหา การแสวงหาและคดัสรรทางเลือกในการแกปั้ญหา และการวางแผนการแกปั้ญหา 
โดยแต่ละสถานการณมี์ขอ้คาํถามแบบเขียนตอบจาํนวน จาํนวน 3 ขอ้ คะแนนเต็ม 39 คะแนน มี
ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.96 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.22-0.79 และค่าอาํนาจจาํแนกอยู่
ระหว่าง 0.21-0.76 โดยจะบรรยายคณุลกัษณะและพฤติกรรมทีนกัเรียนแสดงออกในแต่ละดา้น
ออกเป็นระดบัคณุภาพ 

สมเสมอ ทักษิณ (2560, น. 28-29) ไดพ้ัฒนาแบบวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์โดยพฒันาตามแนวคดิของของสมปอง เพชรโรจน ์(2549) สิทธิชยั ชมพู
พาทย์ (2554) และกัญญารัตน์ โคจร (2554) โดยใช้แนวคิดการประเมินของวาง ชางและลี 
(Wang, Chang; & Li, 2008) และแบบวดัความคิดสรา้งสรรคข์องทอแรนซ ์เป็นแบบทดสอบชนิด
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อตันยั กาํหนดสถานการณ ์2 สถานการณ ์และมีขอ้คาํถาม 9 ขอ้ในแตล่ะสถานการณ ์คะแนนเต็ม 
84 คะแนน ซึ่งการประเมินจากองคป์ระกอบ 5 ด้าน ดังนี ้ 1)การเข้าถึงปัญหา 2)การคิดและ
แสวงหาวิธีการแก้ปัญหา 3)การทบทวนและเตรียมการ 4)การวางแผนแก้ปัญหา และ 5)การ
ตรวจสอบการปฏิบัติ ในแต่ละดา้นจะพิจารณาคาํตอบท่ีสอดคลอ้งกับความคิดสรา้งสรรค ์คือ 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดอย่างมีเหตุผล  แบบทดสอบมีค่า
ความยากอยู่ระหว่าง 0.25-0.75 ค่าอาํนาจจาํแนกอยู่ระหว่าง 0.25-0.63 และมีค่าความเช่ือมั่น 
0.76 

ศศิธร ศรีวงษ์ญาติดี (2560, น. 73-78) ไดพ้ัฒนาแบบวดัความสารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคม์าจากงานวิจัยของศศิรศัม ์สริกขกานนท ์(2540) และศิริพร แกว้อ่อน  
ดษุฎี โยเหลา และกมลวรรณ คารมปราชญ์คลา้ยแกว้ (2558) เป็นแบบทดสอบขอ้เขียน จาํนวน    
1 ฉบบั คะแนนเต็ม 75 คะแนน จาํนวน 3 ขอ้ เป็นสถานการณใ์หน้กัเรียนอ่านเนือ้เรื่อง แลว้แสดง
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์อนัไดแ้ก่ 1. เขา้ใจปัญหาสามารถระบุปัญหาได ้    
2. จาํลองความคิดในการแก้ปัญหา 3. ตัดสินใจเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาและดาํเนินการ
แกปั้ญหาได ้4. สนบัสนุนคาํตอบ มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนโดยยึดหลกัการใหค้ะแนนความสามารถ
ในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคข์อง Torrance (1974) โดยแบบทดสอบมีคา่ความเท่ียง 0.81 

Hooijdonk el al. (2020, pp. 4-5) ได้พัฒนาแบบวัดตามขั้นตอนของการ
แกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์4 ขัน้ตอน คือ 

1. การคน้หาขอ้เท็จจริง (Fact finding) การคน้หาองคค์วามรูต้่าง ๆ ซึ่ง
วดัไดจ้ากจาํนวนองคค์วามรูท่ี้ระบ ุ

2. การคน้หาปัญหา (Problem finding) การระบุคุณภาพของการระบุ
ปัญหา โดยใหค้ะแนนพิจารณจากการระบปัุญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัสถานการณ ์  

3. การคน้หาความคิด (Idea finding) การประเมินความคิดคล่อง คิดคิด
รเิริ่ม ความสมบรูณแ์ละการปฏิบตั ิ

การประเมินความคิดคล่อง โดยการใหค้ะแนนความคิดท่ีแตกตา่งกนั 
ระดบัคะแนนตามจาํนวนแนวคิดท่ีแสดงออกมา และไม่ใหค้ะแนนเม่ือไม่สามารถตีความหรือระบุ
แนวคดิ 

การประเมินความคิดริเริ่ม  โดยใช้การวัดของลิ เคอร์ท  (Likert)            
5 ระดบั หากเป็นความคิดท่ีคาดเดาไดแ้ละเป็นท่ีรูจ้กัโดยทั่วไปให ้0 คะแนน และหากเป็นแนวคิดท่ี
สะทอ้นใหเ้ห็นถึงจินตนาการอยา่งชดัเจนและเป็นมิตใิหมใ่ห ้4 คะแนน 



  42 

การประเมินความสมบูรณ์ โดยใช้การวัดของลิ เคอร์ท (Likert)           
5 ระดบั ถา้ปัญหาไมถ่กูดาํเนินการแกปั้ญหา ให ้0 คะแนน และมีหลายขัน้ตอนในการแกปั้ญหาให ้
4 คะแนน 

การประเมินการปฏิบัติ โดยใชก้ารวัดของลิเคอรท์ (Likert) 5 ระดับ 
ถา้วิธีการแกปั้ญหาเป็นไปไม่ไดใ้นทางปฏิบตัิให ้0 คะแนน สามารถนาํไปใชแ้กปั้ญหาไดถ้กูตอ้งให ้
5 คะแนน 

4.การหาวิธีการแก้ปัญหา (Solution finding ) โดยเฉล่ียคะแนนจาก
ความคดิรเิริ่ม ความสมบรูณแ์ละการปฏิบตัิ 

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยและการวิจัยท่ีเก่ียวข้องพบว่า การประเมินมี
หลากหลายวิธีการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคโ์ดยการใหค้ะแนนกาํหนดคะแนนไปในขัน้ตอนและ
การใหค้ะแนนแบบองคร์วม เครื่องมือท่ีนิยมใช ้คือ แบบวดัความสามารถในการคิดแกปั้ญหาอยา่ง
สรา้งสรรค ์เป็นแบบอตันยัท่ีเป็นคาํถามปลายเปิด ไม่เป็นแบบเลือกตอบ การกาํหนดสถานการณ์ 
และมีขอ้คาํถามท่ีครอบคลมุองคป์ระกอบของการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์และประเมินความคิด 
4 ดา้น คือ ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และความคิดอย่างมีเหตผุล กาํหนด
รูบริคคะแนนในแต่ละขัน้ตอน สาํหรบัแบบวดัความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของผูว้ิจยันัน้ได้
ปรบัใช้แนวคิดแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคข์องยุพาพันธ์ มินวงษ ์
(2558, น. 29-32) Hooijdonk et al (2020, pp. 4-5)  มาสรา้งแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคต์ามองคป์ระกอบ 3 องคป์ระกอบ คือ 1. การทาํความเข้าใจ
ปัญหา 2. การหาแนวทางการแกปั้ญหา 3. การวางแผนการแกปั้ญหา และใชแ้นวคิดของชารล์ส์
และคณะ (1987) การใหค้ะแนนโดยการวิเคราะห ์การกาํหนดคะแนนตามขัน้ตอนการแกปั้ญหา
อย่างสรา้งสรรค ์โดยครอบคลุมถึงความคิดทั้ง 3 ดา้น คือ ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม และ
ความคดิอยา่งมีเหตผุล 

2.5 เทคนิคพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์
เทคนิคพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคมี์หลากหลายวิธี ดงัตอ่ไปนี ้

1. เทคนิค SCAMPER 
เทคนิคสแคมเปอร ์เป็นแนวคิดของ Bob Eberle ซึ่งเป็นการระดมสมองรูปแบบ

หนึ่ง เป็นวิธีการพฒันาความคิดสรา้งสรรคโ์ดยการใชค้าํถามเป็นตวักระตุน้เพ่ือใหน้กัเรียนคิดหา
วิธีการใหม่ ๆ ท่ีหลากหลาย โดยการใชค้าํถามใหน้กัเรียนเกิดการระดมความคิดเพ่ือเปล่ียนแปลง
หรือดดัแปลงใหเ้กิดความหลากหลาย (Flannagan & Sawyer, 2015, p. 38)  
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โดยตัวอักษรแต่ละตัวมาจากตัวแรกของวิธีท่ีจะใช้กระตุน้ให้เกิดแนวคิดใหม ่
ประกอบดว้ย (Flannagan & Sawyer, 2015, p. 38; ชชัฎา ทรรภลกัษณ,์ 2560, น. 28-29),  

1. S ย่อมาจาก Subtitute หมายถึง การแทนท่ี เป็นการตั้งคาํถามเพ่ือหา
วิธีการหรือสิ่งท่ีจะมาทดแทนสิ่งเดิมท่ีมีอยู่หรือปรับปรุงสิ่งท่ีมีอยู่ ทาํใหเ้กิดวิธีการใหม่ ๆ เม่ือมอง
หาสิ่งใหม ่ๆ มาทดแทน ตวัอยา่งการตัง้คาํถาม 

มีวสัดหุรืออปุกรณ์อะไรหรือไม่ท่ีสามารถนาํมาแทนท่ีเพ่ือพฒันาชิน้งาน
ใหดี้ขึน้ 

วสัดหุรืออปุกรณอ์ะไรท่ีสามารถนาํมาใชแ้ทนท่ีในการพฒันาชิน้งาน 
มีวสัดหุรือผลิตภณัฑอ่ื์นท่ีสามารถใชแ้ทนท่ีไดห้รือไม่ 
กฎอะไรท่ีสามารถใชแ้ทนท่ีได ้
สามารถใชผ้ลิตภณัฑนี์ท่ี้อ่ืนหรือทดแทนสิ่งอ่ืนไดห้รือไม่ 
จะเกิดอะไรขึน้ถา้คณุเปล่ียนความรูส้กึหรือทศันคตท่ีิมีตอ่ชิน้งาน 

2. C ย่อมาจาก Combine หมายถึง การผสมผสาน เป็นการผสมผสานสิ่ง
ตา่ง ๆ ท่ีมีอยูอ่อกมาใหเ้กิดสิ่งใหม่ ตวัอยา่งการตัง้คาํถาม  

จะเกิดอะไรขึน้ถา้คณุรวมผลิตภณัฑนี์เ้ขา้ดว้ยกนัเพ่ือสรา้งสิ่งใหม่ 
จะเกิดอะไรขึน้ถา้หากวา่รวมวตัถปุระสงค ์
อะไรท่ีสามารถนาํมารวมกนัเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพของชิน้งานนี ้
สามารถรวมความรูแ้ละทรพัยากรเข้าดว้ยกันเพ่ือสรา้งแนวคิดใหม่ให้

ชิน้งานไดอ้ยา่งไร 
3. A ย่อมาจาก Adapt หมายถึง การปรบัเอาสิ่งอ่ืนมาใช ้สิ่งของหรือแนวคิด

ใหม่ทัง้หมดโดยส่วนมากแลว้มาจากแนวคิดเดิมท่ีมีอยู่เพราะฉะนัน้การปรบัสิ่งอ่ืนมาใช ้ตวัอย่าง
การตัง้คาํถาม 

คณุจะปรบัวสัดหุรือกระบวนการนีเ้พ่ือตอบสนองวตัถปุระสงคห์รือการใช้
งานอ่ืนไดอ้ยา่งไร 

ใครหรืออะไรคือสิ่งท่ีคณุสามารถเลียนแบบเพ่ือปรบัชิน้งาน 
มีอะไรอีกบา้งท่ีเหมือนชิน้งานของคณุ 
บรบิทอ่ืนท่ีคณุสามารถนาํปรบัใชก้บัชิน้งานของคณุ 
ชิน้งานหรือแนวคดิอ่ืนใดท่ีคณุสามารถใชเ้ป็นแรงบนัดาลใจ 
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4. M ย่อมาจาก Modify หมายถึง การปรบัเปล่ียน/ดดัแปลง ในขัน้นีเ้ป็นการ
เพิ่มเติมแนวคดิหรือขยายแนวคดิท่ีมีอยู ่การตัง้คาํถาม จะทาํให้นกัเรียนเกิดจินตนาการ ไม่มีกรอบ
มากาํหนดความคดิ ตวัอยา่งการตัง้คาํถาม 

คณุจะเปล่ียนรูปรา่งรูปลกัษณห์รือความรูส้ึกของชิน้งานนีไ้ดอ้ยา่งไร 
คณุสามารถเพิ่มอะไรเพ่ือแกไ้ขชิน้งานนี ้
คณุสามารถเพิ่มหรือใหค้วามสาํคญักบัอะไรเพ่ือสรา้งมลูคา่เพิ่ม 
องคป์ระกอบใดท่ีสามารถสรา้งแนวคดิหรือวิธีการใหม่ ๆ 

5. P ย่อมาจาก Put to another use หมายถึง การประยุกตใ์ชก้ับสิ่งอ่ืน เป็น
การนาํคาํถามมากระตุน้ให้คิดต่อว่าสิ่งท่ีมีอยู่นัน้จะนาํไปใชก้ับสิ่งอ่ืนไดห้รือไม่ ตวัอย่างการตัง้
คาํถาม  

สามารถใชช้ิน้งานนีก้บัสิ่งอ่ืนไดห้รือไม่ 
ใครสามารถใชช้ิน้งานนี ้
ชิน้งานนีมี้วิธีการเหมือนหรือแตกตา่งกนัสิ่งอ่ืนหรือไม่ 
สามารถนาํสิ่งท่ีเหลือไปใชใ้กมไ่ดอี้กหรือไม่ 

6. E ย่อมาจาก Eliminate หมายถึง การกาํจัดหรือตัดออก นวัตกรรมอาจ
ไมไ่ดเ้กิดจากการสรา้งเพียงอยา่งเดียว แตเ่กิดจากการกาํจดัไดอี้กดว้ย ตวัอยา่งการตัง้คาํถาม 

คณุจะปรบัปรุงหรือลดความซบัซอ้นของชิน้งานนีไ้ดอ้ย่างไร 
คณุจะสามารถกาํจดัลกัษณะหรือสว่นอ่ืนไดห้รือไม่ 
สิ่งใดท่ีสามารถลดนอ้ยลงไดบ้า้ง 
สามารถทาํใหเ้ล็กลงหรือเบาลงไดอ้ยา่งไร 
จะเกิดอะไรขึน้ถา้เอาบางสว่นออกไป 
มีอะไรท่ีอยูใ่นนัน้ 

7. R ย่อมาจาก Reverse หมายถึง การเรียบเรียงใหม่หรือยอ้นกลบั การเรียบ
เรียงใหมส่ามารถสรา้งนวตักรรมได ้ซึ่งเราจะเห็นไดช้ดัเจนอยู่แลว้จากวงดนตรี ศิลปะ เพียงการเอา
เรื่องเก่ามาเลา่ในมมุมองท่ีแตกตา่งย่อมเกิดประเดน็ความคดิสรา้งสรรคใ์หม่ ๆ ขึน้ ตวัอย่างการตัง้
คาํถาม 

จะเกิดอะไรขึน้หากคณุยอ้นกลบักระบวนการนีห้รือเปล่ียนแปลงลาํดบั
ขัน้ตอนของกระบวนการ 

สว่นประกอบใดท่ีคณุสามารถแทนท่ีเพ่ือเปล่ียนลาํดบัของชิน้งานนี ้
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บทบาทใดท่ีคณุสามารถสลบัได ้
คณุจะจดัระเบียบชิน้งานนีใ้หมไ่ดอ้ยา่งไร 

2. เทคนิคการระดมสมอง (เกรียงศักดิ์ เจริญ วงศ์ศักดิ์, 2556, น. 108-154)           
หาความคิดใหม่ท่ีหลากหลายดว้ยการระดมสมอง (Brainstorming) เมือมีปัญหาท่ีตอ้งการหา
คาํตอบใหม่ ๆ เพ่ือแกไ้ขขอ้บกพร่อง เพ่ือปรบัปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาใหดี้ขึน้  การใชว้ิธีการ
เดิม ๆ หรือการคิดเพียงคนเดียวอาจไม่ทําให้เกิดคาํตอบท่ีดีท่ีสุด หากใช้วิธีการระดมสมอง          
จะได้ความคิดใหม่ท่ีหลากหลาย เน่ืองจากความคิดของคน ๆ หนึ่งจะไปกระตุ้นให้ผู้อ่ืนเกิด
ความคดิใหม ่ๆ แนวทางการระดมสมองใหมี้ประสิทธิภาพ มีขอ้แนะนาํ ดงันี ้

1.1.1 กําหนดกลุ่มคนท่ีจะเข้าร่วมการระดมสมอง ควรเลือกคนท่ีมีความ
หลากหลาย เพราะความหลากหลายจะชว่ยใหเ้กิดมมุมองใหม ่ๆ มากขึน้ 

1.1.2 จาํนวนคนควรไมม่ากเกินไป อาจจะอยูใ่นระหวา่ง 7-12 คน 
1.1.3 ควรใช้ระยะเวลาไม่นานนัก ประมาณ 15-20 นาที หรือครัง้ละ 10 นาที 

แลว้พกั 3 นาทีแลว้ค่อยเริ่มใหม่ เพ่ือใหค้นไดเ้ปล่ียนอิริยาบถและเพ่ือป้องกันไม่ใหค้วามคิดริเริ่ม
วนเวียนอยูท่ี่เดมิหรือลา้จนคดิอะไรไมอ่อก 

1.1.4 เขียนหัวขอ้ หรือปัญหาท่ีตอ้งการคาํตอบไวบ้นกระดานใหช้ัดและเริ่มให้  
ทกุคนแสดงความคดิเห็น 

1.1.5 จดทุก ๆ ความคิดเห็นไว้บนกระดาน และห้ามทุกคนวิพากษ์ วิจารณ ์
แมก้ระทั่งหวัเราะเยาะความคดิเห็นของผูอ่ื้น 

3. เทคนิคการสงัเคราะหส์่วนประกอบ (Morphological Synthesis) เทคนิคนีค้ิดขึน้
โดยสวิกกี ้(Zwicky. 1969) สามารถทาํไดโ้ดยการเขียนรายงานของแนวคิดท่ีเก่ียวกบัลกัษณะหรือ
แง่มุมหนึ่งของสิ่งท่ีตอ้งการตอบออกมาแลว้เขียนไวใ้นแกนหนึ่ง และเขียนรายการของแนวคิดที
เก่ียวกับอีกลกัษณะหรืออีกแง่มมุหนึ่งของสิ่งท่ีตอ้งการคาํตอบออกมาแลว้เขียนไวใ้นอีกแกนหนึ่ง
ผลท่ีได้คือช่วงตัด (Matrix) ระหว่างรายการของแนวคิดทั้งสอง หากเราเพิ่มลักษณะของมิติท่ี
พิจารณาเพิ่มไปอีกเป็น 3 มิติ 4 มิติ จะช่วยใหเ้ราไดรู้ปแบบใหม่ ๆ เพิ่มทวีคณู (เกรียงศกัดิ์ เจริญ
วงศศ์กัดิ,์ 2556, น. 108-154) 

กล่าวโดยสรุปไดว้่า เทคนิคการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค์มี
หลากหลายซึ่งผู้วิจัยเลือกใช้การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์โดยใช้
เทคนิคสแคมเปอร ์(SCAMPER) เน่ืองจากเป็นเทคนิคช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการคิดโดยใชก้าร



  46 

ตัง้คาํถามใหส้ามารถคิดนอกกรอบจากแนวคิดเดิม ช่วยพฒันาความคิดสรา้งสรรคน์อกจากนีย้งั
ครอบคลมุถึงกระบวนการแกปั้ญหาดว้ย 

3. การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับ
เทคนิคสแคมเปอร ์(SCAMPER) เพือ่พัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

สะเต็มศึกษาส่งเสริมให้นักเรียนบูรณาการความรูร้ะหว่างศาสตรว์ิชาในการแก้ปัญหา
ผ่านการจัดประสบการณ์เรียนรูด้ว้ยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ NRC และ สสวท    
จากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้อง พบว่า รูปแบบกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมส่วนใหญ่
ส่งเสริมใหน้ักเรียนมีทักษะการแกปั้ญหา ในการออกแบบวิธีการแกปั้ญหาใหห้ลากหลาย และมี
แนวคดิใหม ่ 

ในงานวิจัยครั้งนี ้ผู้วิจัยได้นํารูปแบบก ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม NRC            
และ สสวท.  ซึ่งประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอนคือ ขัน้ท่ี 1 ระบปัุญหา ขัน้ท่ี 2 รวบรวมขอ้มลูและแนวคิดท่ี
เก่ียวขอ้งกับปัญหา ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา ขัน้ท่ี 4 วางแผนและดาํเนินการแก้ปัญหา 
ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรงัปรุงแกไ้ขวิธีการแกไ้ขปัญหาหรือชิน้งาน และขัน้ท่ี 6 นาํเสนอ
วิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน มาร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์ตามแนวทางของ 
Flannagan and  Sawyer และชัชฎา ทรรภลักษณ์ (Flannagan & Sawyer, 2015, p. 38; ชัชฎา 
ทรรภลักษณ์, 2560, น. 28-29) สาํนักงานส่งเสริมวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2559, Online)    
ให้ขอ้เสนอแนะในการจัดการเรียนรูต้ามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีพัฒนา
ความคิดสรา้งสรรค ์จะตอ้งมีเทคนิคหรือเครื่องมือท่ีจะช่วยให้นักเรียนมีความคิดสรา้งสรรคแ์ละ
ความคิดท่ีหลากหลาย ซึ่งความคิดท่ีหลากหลายแนวทางและความคิดริเริ่มมีความสาํคัญต่อ
ทักษะกระบวนการทางวิศวกรรม นอกจากนีไ้ตรรงค ์ เมธีผาติกุล (2556, น. 141-142) ไดใ้ห้
ขอ้เสนอแนะว่าในขั้นตอนของการออกแบบวิธีแก้ปัญหาผูส้อนควรจะกระตุน้ให้นักเรียนแสดง
ความคดิออกมา จะสามารถพฒันาการคดิสรา้งสรรคไ์ดโ้ดยใชเ้ทคนิควิธีการสรา้งแนวคดิ  

ดงันัน้ผูว้ิจยัไดน้าํเทคนิคสแคมเปอรม์าใชร้่วมกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมใน
ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหาเพ่ือกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการคิดในมมุมองใหม่ ๆ คิดออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ หลากหลาย และคิดนอกกรอบจากแนวความคิดเดิม  ๆ โดยมีชุด
คาํถามตามเทคนิคสแคมเปอร ์ดงัตาราง 
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ตาราง 5 แสดงรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ 

ข้ันการด าเนินกิจกรรมตามแนวทาง       
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ค าถามจากเทคนิคสแคมเปอร ์

ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา นกัเรียน

เขียนลาํดบัขัน้ตอนการแกปั้ญหาหรือรา่งภาพ

ชิน้งานท่ีจะดาํเนินการสรา้ง หลงัจากนัน้ตอบ

คาํถามตามเทคนิคสแคมเปอร ์

S = มีวิธีการอ่ืนอีกหรือไมท่ี่สามารถใชใ้นการ

แกปั้ญหาได ้

C = จะเกิดอะไรขึน้หากผสมผสานวิธีการ

แกปั้ญหากบัวิธีการอ่ืน ๆ อีก 

A = มีวิธีการแกปั้ญหาอ่ืน ๆ อีกหรือไมท่ี่

เหมาะสม 

M = จะสามารถดดัแปลงวิธีการแกปั้ญหาเป็น

วิธีการอ่ืนอีกไดห้รือไม ่

P = วิธีการแกปั้ญหานีเ้หมือนหรือตา่งจากสิ่ง

อ่ืน ๆ หรือไม่ 

E = สามารถปรบัหรือลดความซบัซอ้นของ

วิธีการการแกปั้ญเป็นแบบอ่ืนไดห้รือไม่ 

R = หากมีการเปล่ียนแปลงลาํดบัขัน้ตอนของ

วิธีการแกปั้ญหาจะเป็นอยา่งไร 

4. หน่วยการเรียนรู้ 
4.1 ความหมายของหน่วยการเรียนรู้ 

หน่วยการเรียนรู ้หมายถึง การจัดมวลประสบการณ์ให้กับนักเรียนโดยจัดเป็น
เนือ้หาสาระตามกลุ่มสาระการเรียนรูห้รือจดักลุ่มเนือ้หาท่ีมีความเช่ือมโยงกันเขา้ดว้ยกันภายใต้
หวัขอ้เรื่องเดียวกัน (กุลนิสากาญจน ์รตันรกัษ์, 2560, น. 9; จารีพร ผลมูล, 2558, น. 15; นฤมล 
การชัยศรี, 2560, น. 15) โดยการออกแบบการจัดการเรียนรูใ้ห้เนื ้อหาและกิจกรรมมีความ
สอดคลอ้งกับหลกัสูตรการศึกษา (กุลนิสากาญจน ์รตันรกัษ์, 2560, น. 9) และสามารถเช่ือมโยง
ความรูไ้ด ้หน่วยการเรียนรูย้ังเป็นองคค์วามรูท่ี้ครบวงจรในเรื่องหนึ่ง ๆ ซึ่งเกิดจากการจาํแนก
เนือ้หาของแตล่ะสาระการเรียนรูห้รือรายวิชาออกเป็นเรื่องหนึ่ง  ๆ (วฒันาพร ระงบัทกุข ,์ 2545, น. 
130) ซึ่งอาจจะมีมากกวา่ 1 บทเรียนและมีแบบฝึกหดัแบบทดสอบประกอบการเรียนรู ้(เบญจมาศ 
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อยู่เป็นแกว้, 2548) โดยระบเุวลาท่ีใช ้ทาํใหน้กัเรียนมีการเรียนรูใ้นดา้นความรู ้ทกัษะ และเจตคต ิ
ในขณะเดียวกันสาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาขึน้พืน้ฐาน (2549, น. 11) ไดก้ล่าวว่า หน่วย
การเรียนรูเ้ป็นแผนหรือแนวทางการจดัการเรียนรูท่ี้ครูจดัทาํขึน้เพ่ือใชใ้นการจดัการเรียนการสอน 
โดยหน่วยการเรียนรูแ้ตล่ะหน่วยประกอบดว้ยองคป์ระกอบท่ีสาํคญัไดแ้ก่ ผลการเรียนรูท่ี้คาดหวงั
รายปี หรือรายภาค สาระซึ่งเป็นองคค์วามรู ้ทักษะ/ กระบวนการ กิจกรรมการเรียนการสอน 
ชิน้งานหรือภาระงานท่ีใหน้กัเรียนปฏิบตั ิการวดัผลและประเมินผล 

จากการศึกษาหน่วยการเรียนรู ้คือ การจัดกลุ่มเนือ้หาท่ีมีความเช่ือมโยงกันอยู่
ภายใตเ้รื่องเดียวกนั โดยการออกแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้ละเนือ้ใหส้อดคลอ้งกบัหลกัสตูร
สถานศกึษา เพ่ือพฒันานกัเรียนใหมี้ความรู ้ทกัษะกระบวนการ และเจตคติตามจดุประสงคใ์นแต่
ละเรื่อง   

4.2 องคป์ระกอบของหน่วยการเรียนรู้ 
การจดัทาํหน่วยการเรียนรูต้ามหลกัสูตร ซึ่งมีมาตรฐานการเรียนรูแ้ละตวัชีว้ดัเป็น

ตวักาํหนดเป้าหมายของการเรียนรู ้มีการออกแบบเนือ้หาและกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกับหลกัสูตร
เพ่ือนําไปพัฒนานักเรียนให้เหมาะสมกับบริบท ซึ่งองค์ประกอบของหน่วยการเรียนรู้มีดังนี ้ 
(กระทรวงศกึษาธิการ, 2560, น. 62; รุจิร ์ภู่สาระ, 2545, น. 10) 

1. ช่ือหน่วยการเรียนรูห้รือหัวเรื่อง แสดงใหเ้ห็นถึงเป้าหมาย สาระสาํคญั และ
ความคิดรวบยอด ดงันัน้ช่ือหน่วยควรมีความน่าสนใจ เหมาะสมกบัวยั มาตรฐานการเรียนรูแ้ละ
ตวัชีว้ดั  

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้กล่าวถึงเป้าหมายในการจัดการเรียนรูท่ี้นักเรียนจะ
ไดร้บัเม่ือเรียนจบหน่วยการเรียนรูแ้ลว้ ซึ่งจุดประสงคก์ารเรียนรูจ้ะสอดคลอ้งกบัมาตรฐานเรียนรู/้
ตวัชีว้ดั  

3. เนือ้หาสาระ ตอ้งมีความสอดคล้องกับความต้องการและความสนใจของ
นกัเรียน 

4. กิจกรรมการเรียนรู ้เป็นกิจกรมท่ีสอดคล้องกับจุดประสงคก์ารเรียนรู ้เกิด
ความรูแ้ละทกัษะกระบวนการ 

5. การวัดและประเมินผล เป็นการบรรยายถึงประสิทธิภาพการสอนหรือหน่วย
การเรียนรู ้มีวิธีการวดัผลท่ีสอดคลอ้งกับจดุประสงคก์ารเรียนรู้ อาจจะวดัระหว่างการจดักิจกรรม
การเรียนรูห้รือเม่ือสิน้สดุการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
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จากการศึกษาองค์ประกอบของหน่วยการเรียน รู้ พ บว่า ประกอบด้วย 5 
องคป์ระกอบ ดงันี ้ช่ือหน่วยการเรียนรู ้จดุประสงคก์ารเรียนรู ้เนือ้หาสาระ กิจกรรมการเรียนรู ้การ
วดัและการประเมินผล 

4.3 ข้ันตอนการสร้างหน่วยการเรียนรู้ 
นกัการศกึษาหลาย ๆ ทา่นไดเ้สนอขัน้ตอนของการสรา้งหนว่ยการเรียนรูไ้วด้งันี  ้

สุวรรณา จุ้ยทอง (2560, น. 145-146) ไดเ้สนอการจัดทาํหน่วยการเรียนรูท่ี้มี
มาตรฐานการเรียนรู/้ตวัชีว้ัดเป็นเป้าหมายของหน่วยการเรียนรูซ้ึ่งมี 3 ขัน้ตอนหลกั (Wiggins & 
McTghe, 2005) โดยมีรายละเอียด 

ขัน้ท่ี 1 กาํหนดเป้าหมายการเรียนรู ้เป็นการตัง้เป้าหมายของการเรียนรูใ้น
หนว่ยการเรียนรู ้ไดแ้ก่ 1) ช่ือหน่วย 2) เปา้หมายการเรียนรู ้3)สาระสาํคญั 4) มาตรฐานการเรียนรู/้
ตวัชีว้ดัและ 5) คณุลกัษณะท่ีสาํคญั 

ขัน้ท่ี 2 กาํหนดหลักฐานท่ีเป็นผลการเรียนรูข้องนักเรียน โดยกาํหนดเป็น
ภาระงานท่ีตอ้งทาํเม่ือเรียนจบในหนว่ยนี ้ 

ขั้นท่ี 3 ออกแบบการจัดการเรียนรู้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้
เหมาะสมกับหลักฐานการเรียนรู้ ทาํใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรูแ้ละบรรลุเป้าหมายของหน่วยการ
เรียนรู ้ 

ธํารง บัวศรี (2531, น. 255-256) ได้กําหนดขั้นตอนการจัดหน่วยการเรียนรู ้
ดงัตอ่ไปนี ้

1. คาํนํา การอธิบายหลักการและเหตุผลในการจัดทําหน่วยการเรียนรู ้     
โดยอธิบายใหเ้ห็นถึงความสาํคญัของหนว่ยการเรียนรู ้ 

2. กาํหนดรายการหวัขอ้ยอ่ย โดยการระบหุวัขอ้ทัง้หมดท่ีนกัเรียนจะไดเ้รียนรู ้
3. กําหนดจุดประสงค์ มีทั้งจุดประสงค์ทั่ วไป และจุดประสงค์เฉพาะ 

จดุประสงคท่ี์กาํหนดขึน้มานัน้จะตอ้งครอบคลมุพฒันาดา้นตา่ง ๆ  
4. กําหนดกิจกรรม การเรียน รู้ การจัด ป ระสบ การณ์ ให้แก่นัก เรียน              

โดยการเลือกวิธีการท่ีเหมาะสม ในการจดักิจกรรมอาจจะแบ่งเป็น 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้ท่ีจะนาํเขา้สู่
หนว่ย ขัน้ดาํเนินการและขัน้สรุปผล 

5. กาํหนดการประเมินผล การประเมินผลการเรียนรู ้ตามจุดประประสงค ์ 
ของการเรียนรูเ้ม่ือนกัเรียนไดก้ระทาํสิ่งตา่ง ๆ ครบถว้นตามหวัขอ้กาํหนดหรือเรียนจบหนว่ยแลว้  
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6. กําห น ด ก ารบ รรณ านุก รม  เป็ น ราย ก ารห นั ง สื อ ต่ าง  ๆ  ที ผู้ส อ น                  
ใชป้ระกอบการสอน  

นอกจากนี้จารีพร ผลมูล (2558 , น. 4) ได้เสนอกระบวนการสร้างหน่วย          
การเรียนรู ้เพ่ือสง่เสรมิการเรียนรูว้ิทยาศาสตรใ์หดี้ยิ่งขึน้ ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. สรา้งหน่วยการเรียนรู ้ตามรูปแบบการบูรณาการ แบบสอดแทรกเนือ้หา 
โดยยดึองคค์วามรูว้ิทยาศาสตรเ์ป็นแกนหลกัโดยเนน้นกัเรียนเป็นสาํคญั  

2. หาคณุภาพหน่วยการเรียนรู ้โดยการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะดา้น 
และทดลองใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือปรับปรุง แก้ไข ให้เหมาะสมกับบริบทของ
นกัเรียน  

3. ดาํเนินการจดัการเรียนรูก้บันกัเรียนกลุม่ตวัอยา่ง  
4. ประเมินผลการใชห้นว่ยการเรียนรู ้

จากการศึกษาขัน้ตอนการสรา้งหน่วยการเรียนรู ้ผูว้ิจยัไดส้รุปการสรา้งหน่วยการเรียนรู้ 
ซึ่งเป็นขัน้ตอนการสรา้งหน่วยการเรียนรู้ตามแนวทางของ ธาํรง บัวศรี (2531: น. 255-256) ซึ่ง
ประกอบดว้ย ขัน้ตอนการสรา้งหน่วยการเรียนรู ้ดงันี ้1.กาํหนดช่ือหนว่ยการเรียนรู ้2.กาํหนดคาํนาํ 
3.กาํหนดหัวขอ้ย่อยท่ีนักเรียนจะต้องเรียนรู ้4.กาํหนดจุดประสงค ์5.กาํหนดกิจกรรมการเรียนรู ้    
6.กาํหนดการวดัและประเมินผล 7.กาํหนดบรรณานกุรม หลงัจากดาํเนินการสรา้งหนว่ยการเรียนรู้
แลว้นาํหน่วยการเรียนรูไ้ปหาคณุภาพ โดยการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ และทดลองใชก้บันกัเรียน
ท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง เพ่ือนาํมาปรบัปรุงใหเ้หมาะสม เม่ือปรบัปรุงเรียบรอ้ยแลว้ขัน้ตอนตอ่ไปนาํไป
ดาํเนินการจดัการเรียนรูแ้ละประเมินผลการใชห้น่วยการเรียนรู ้(จารีพร ผลมลู, 2558, น. 4) 

5. ความพงึพอใจ 
5.1 ความหมายของความพงึพอใจ 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกท่ีแสดงออกมาจากภายในของบุคคลแต่ละ
บคุคล (จารีพร ผลมลู, 2558, น. 61; ยพุาพนัธ ์มินวงษ์, 2558, น. 108) ความพอใจ รูส้ึกชอบและ
ไม่ชอบของบุคคลท่ีแสดงออก (วิลาวัณย ์อินต๊ะเข่ือน, 2558, น. 64) ขึน้อยู่กับประสบการณ์ท่ี
บคุคลไดร้บัอาจจะเป็นความรูส้ึกทางบวกหรือทางลบก็ได ้(จารีพร ผลมลู, 2558, น. 61) ความพึง
พอใจเป็นความรูส้ึกท่ีแสดงออกในทางท่ีดีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  ๆ จะเกิดไดก็้ต่อเม่ือมีสิ่งมากระตุน้      
ในการเรียนการสอน ความพึงพอใจเป็นสิ่งท่ีช่วยกระตุน้ให้นักเรียนมีความตัง้ใจ และสามารถ
ทาํงานไดร้บัมอบหมายใหป้ระสบผลสาํเร็จ (สุรุจิรา บุญเลิศ, 2556, น. 30) วดัไดจ้ากการสงัเกต
ลกัษณะท่ีแสดงออก การแสดงออกทางพฤติกรรม การประเมินผลอาจใชก้ารตอบแบบสอบถามวดั
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ความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนรู ้(ภูวกฤต ใจหอม, 2560, น. 109; หนึ่งฤทยั ชแูกว้, 2556, 
น. 79) ซึ่งสอดคลอ้งกับ สุรุจิรา บุญเลิศ (2556, น. 30) ท่ีกล่าวว่า ความพึงพอใจสามารถวดัได้
จากการใชแ้บบสอบถาม การสมัภาษณ ์การสงัเกต เป็นตน้  

ผูว้ิจยัไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจไวว้่า เป็นความรูส้ึกของบุคคล รูส้ึกชอบ
ไมช่อบท่ีบคุคลแสดงออกมาเม่ือมีสิ่งมากระตุน้ สามารถวดัไดจ้ากแบบวดัความพงึพอใจ 

5.2 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับความพงึพอใจ 
นกัการศกึษาหลาย ๆ ทา่นไดเ้สนอไว ้ดงันี ้

1. ทฤษฎีลาํดับขั้นความต้องการของอับราฮัม มาสโลว ์(Abraham Maslow)     
ไดต้ัง้ทฤษฎีโดยมีแนวคดิพืน้ฐานเก่ียวกบัพฤตกิรรมของมนษุยไ์ว ้(Maslow, 1954 อา้งถึงใน ทิศนา 
แขมมณี, 2556, น. 69) ดงันี ้

1) ลกัษณะความตอ้งการของมนุษย ์ประกอบดว้ย โดยเริ่มจากระดบัความ
ตอ้งการขัน้ต ํ่าไปสูร่ะดบัความตอ้งการขัน้สงู มนษุยมี์ความตอ้งการอยูเ่สมอ 

2) ลาํดบัความตอ้งการของมนุษย ์(Hierachy of Need) ความตอ้งการของ
มนุษยมี์ 5 ระดบั คือ ความตอ้งการดา้นกายภาพ เพ่ือความการดาํรงชีวิต เช่น ตอ้งการอาหาร      
ท่ีอยูอ่าศยั และความตอ้งการทางเพศ ความตอ้งการทางดา้นรา่งกายจะมีส่งผลตอ่พฤติกรรมของ
มนุษย ์ความตอ้งการเพ่ือให้เกิดความปลอดภัยจากสิ่งต่าง ๆ ความตอ้งการความรกัและความ
ตอ้งการทางดา้นสงัคมในการอยูร่ว่มกนัและการไดร้บัการยอมรบัจากบคุคลอ่ืน  

2. ทฤษฎีการจูงใจการบาํรุงรกัษาของ Herzberg ได้กล่าวถึงปัจจัยการจูงใจ     
ซึ่งเป็นตวักระตุน้ใหผู้ป้ฏิบตัิงานดา้นความพึงพอใจ ไดแ้ก่ โอกาส ความรบัผิดชอบ การยอมรบั 
ความสาํเร็จ ความเจริญก้าวหน้า และปัจจัยการบาํรุงรกัษา ตัวขัดขวางความพึงพอใจ ได้แก่ 
นโยบายขององคก์ร สภาพการทาํงาน ความสัมพันธร์ะหว่างบุคคล (ไพฑูรย ์เริงกมล, 2540, น. 
16-20) 

3. ทฤษฎีแรงจูงใจของ Mc Celland ซึ่งแบ่งความต้องการของมนุษย์เป็น 3 
ประการ คือ ความตอ้งการความสาํเร็จ ความตอ้งการมีอาํนาจ และความตอ้งการความสมัพนัธ์ 
โดยความตอ้งการความสาํเร็จหรือท่ีเรียกว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ินัน้ ถา้บุคคลใดมีสูงจะมีความ
ปรารถนาท่ีจะทาํสิ่งหนึ่งใหลุ้ล่วงไปดว้ยดี และแข่งขนักันมาตรฐานอนัดีเย่ียม (ไพฑูรย ์เริงกมล, 
2540, น. 16-20)  

4. ทฤษฎีการคาดหวังของ Vroom ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับแรงจูงใจในการ
ทาํงานของบคุคล จะประเมินความเป็นไปไดข้องผลท่ีกาํลงัเกิดขึน้แลว้ จึงดาํเนินการปฏิบตัิท่ีตน
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คาดหวงัไว ้การจงูใจขึน้อยู่กับการคาดหวงัของมนุษย์ บุคคลจะรว่มกิจกรรมท่ีเขาคาดหวงัว่าจะ
ไดร้บัรางวลัหรือสิ่งตา่ง ๆ ท่ีเขาปรารถนา (ไพฑรูย ์เรงิกมล, 2540, น. 16-20) 

โดยสรุปแลว้ทฤษฎีท่ีเก่ียวกับความพึงพอใจ คือ ความตอ้งการของบคคุลมีความ
ตอ้งการไม่เท่ากันเน่ืองจากบริบทหรือสภาพแวดล้อมของบุคคลแตกต่างกัน ความตอ้งการจะ
ขึน้อยู่กบัความพงึพอใจท่ีไดร้บัการตอบสนองความตอ้งการ หากไดร้บัการตอบสนองใหเ้กิดความ
พงึพอใจในระดบัหนึ่งก็จะสง่ผลตอ่ประสิทธิภาพการปฏิบตังิาน 

5.3 การวัดและประเมินความพงึพอใจ 
วิธีการวัดความพึงพอใจจะเลือกใช้วิ ธีการใดนั้นขึ ้นอยู่กับความเหมาะสม          

ความสะดวก และจุดมุ่งหมายรวมไปถึงกลุ่มตวัอย่างท่ีจะวัด หากตอ้งการไดข้อ้มูลจาํนวนมาก 
สะดวกในการวิเคราะห ์และกลุ่มตวัอย่างสามารถอ่านและเขา้ใจขอ้คาํถามได ้ก็อาจจะเลือกใช้
แบบสอบถาม เพราะนอกจากจะช่วยประหยดัเวลาแลว้ผูต้อบยงัมีอิสระในการตอบคาํถาม แตถ่า้
กลุ่มตวัอย่างไม่สามารถอ่านขอ้ความอาจจะตอ้งเลือกใชก้ารสมัภาษณ ์หรือการสงัเกต (ยพุาพนัธ ์
มินวงษ,์ 2558, น. 110) ซึ่งวิธีวดัความพึงพอใจสามารถทาํไดห้ลายวิธี (หนึ่งฤทยั ชแูกว้, 2558, น. 
85) ดงันี ้

1. การสงัเกต (Observation) สังเกตการณ์จากการแสดงออกของผูเ้รียนท่ีมีต่อ
สิ่งใดสิ่งหนึ่งท่ีครูตอ้งการวดั 

2. การสมัภาษณ ์(Interview) เป็นการสอบถามนกัเรียนในประเด็นท่ีตอ้งการเพ่ือ
นาํสิ่งท่ีนกัเรียนพดูออกมาแปลความหมาย 

3. การใชแ้บบวดัมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating Scale) เป็นการสรา้งเครื่องมือ
ขึน้มาเพื่อวดัความสนใจ คณุธรรมจรยิธรรมและทศันคต ิ

ในการวดัความพึงพอใจนกัวิชาการหลาย ๆ ทา่นใชแ้บบสอบถามวดัความพึงพอใจ 
อาทิเช่น จารีพร ผลมูล (2558,น. 66) ท่ีศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้
ด้วยหน่วยบูรณาการแบบ STEAM โดยใช้แบบวัดความพึงพอใจ ซึ่งเป็นแบบวัดมาตราส่วน
ประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั จาํนวน 30 ขอ้ โดยวดัความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรูท่ี้ 
จ ํานวน 5 ด้าน คือ1)เนื ้อหาสาระของวิชา  2)การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3)ส่ือการเรียนรู้ 4)
บรรยากาศเพ่ือการเรียนรู ้5)บคุลิกภาพครู  

ยุพาพันธ์ มินวงษ์ (2558, น. 11) ไดว้ดัความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบ
การเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตรท่ี์เนน้การแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ เป็นความรูส้ึกของ
นกัเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการสอนท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้ จาํนวน 20 ขอ้ โดยประกอบดว้ย 3 ระยะ คือ 
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ระยะท่ี 1 เตรียมความพรอ้ม ระยะท่ี 2 สรา้งสรรคโ์ครงงาน ระยะท่ี 3 นาํเสนอผลงาน โดยประเมิน
จากแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ ซึ่งเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั คือ     
พึงพอใจมากท่ีสุด พึ งพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อย พึงพอใจน้อยท่ีสุด                 
และขอ้เสนอแนะปลายเปิดใหน้กัเรียนแสดงความรูส้ึกเพิ่มเตมิท่ีมีตอ่รูปแบบการสอน 

วิลาวัณย์ อินต๊ะเข่ือน (2558 , น. 8) ได้ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนของ
นกัเรียน ท่ีเรียนดว้ยหนว่ยการเรียนแบบคละชัน้วิชาวิทยาศาสตรส์าํหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี
ท่ี 4 และ 5 เรื่อง พืชในทอ้งถ่ิน โดยแบบสอบถามวดัความพึงพอใจ เป็นแบบมาตรวดัการประเมิน
ค่ามี 5 ระดับ คือ พอใจมากท่ีสุด พอใจมาก พอใจปานกลาง พอใจน้อย และพอใจน้อยท่ีสุด 
จาํนวน 13 ขอ้ พิจารณาโดยรวมใน 3 ดา้น คือ ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน ดา้นส่ือการสอน
และแหลง่เรียนรูใ้นโรงเรียน ดา้นการวดัผลและประเมินผล โดยมีเกณฑเ์ปรียบเทียบความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้หน่วยการเรียนแบบคละชั้น วิชาวิทยาศาสตร์ ส ําหรับนักเรียน              
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 และ 5  

สมควร  ไข่แกว้ (2558, น.13) ไดศ้ึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการ
เรียนรูต้ามหลกัสตูรสิ่งแวดลอ้มศกึษาแบบบรูณาการท่ีเนน้แหล่งเรียนรูน้อกหอ้งเรียน ซึ่งพิจารณา
ตามคะแนนท่ีไดจ้ากการตอบแบบวดัความคิดเห็นต่อการจดัการเรียนรู ้4 ดา้น คือ ดา้นเนือ้หา/
สาระการเรียนรู ้ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้ด้านส่ือการเรียนรู/้แหล่งเรียนรู ้และด้านการวัดและ
ประเมินผล ซึ่งเป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า(Rating Scale) ตามวิธีการวดัของ
ลิเคอรท์ (Likert) 5 ระดบั คือ เห็นดว้ยอย่างยิ่ง เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ยอย่าง
ยิ่ง จาํนวน 26 ขอ้  

ผูว้ิจยัสรุปไดว้า่ การวดัและประเมินความพงึพอใจมีหลากหลายวิธี ซึ่งผูว้ิจยัไดเ้ลือก
วิธีการวัดและประเมินผลวิจัยแบบการใช้แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)         
ตามวิธีการวัดของลิเคอรท์ (Likert) เพ่ือวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรูส้ะเต็ม
ศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 4 ดา้น คือ ดา้นเนือ้หา/สาระการเรียนรู ้ 
ดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้ดา้นส่ือการเรียนรู/้แหล่งเรียนรู ้และดา้นการวดัและประเมินผล จาํนวน 20 
ขอ้ 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการวิจยั ดงันี ้
1. การกาํหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2. แบบแผนการวิจยั 
3. การศกึษาขอ้มลูพืน้ฐาน 

4. การสรา้งหนว่ยการเรียนรู ้

5. เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

6. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
7. การกระทาํขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลู 
8. สถิตท่ีิใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 
9. จรยิธรรมวิจยั 

1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากร คือ นักเรียนท่ีกาํลังศึกษาระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ของโรงเรียนแห่ง
หนึ่งในสาํนักงานเขตพื ้นท่ีมัธยมศึกษาเขต 1 เป็นนักเรียนท่ีกําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1            

ปีการศกึษา 2564 มีจาํนวน 584 คน 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนท่ีกาํลงัศึกษาระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ใชว้ิธีการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Selection) โดยเจาะจงหอ้งเรียนท่ีมีผลสมัฤทธ์ิใกลเ้คียงกัน 2 หอ้งเรียน 
จาํนวน 56 คน เป็นกลุ่มทดลอง 2 หอ้งเรียน กลุ่มทดลองท่ี 1 จาํนวน 27 คน และกลุ่มทดลองท่ี 2 
จาํนวน 29 คน มีรายละเอียด ดงันี ้

กลุ่มทดลองท่ี 1 ไดร้บัการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์   

กลุ่มทดลองท่ี 2 ไดร้บัการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม  
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ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย 
ดาํเนินการทดลอง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 โดยใชเ้วลาในการทดลอง 

15 คาบ คาบละ 50 นาที โดยผูว้ิจยัเป็นผูด้าํเนินการสอนเองทัง้ 2 กลุม่  
เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 

รายวิชาวิทยาศาสตร์ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 ฉบบัปรงัปรุง 2560 เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง 

2. แบบแผนการวิจัย 
งานวิจัยในครั้งนี ้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) ท่ีมีแบบ

แผนการวิจัยแบบศึกษา 2 กลุ่มวัดสองครัง้ (Two group Pretest-Postest Design) (วรรณี แกม
เกตุ, 2555) มีกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม โดยมีการเก็บขอ้มูลทัง้สองกลุ่มก่อนทดลองและหลังทดลอง 
(Prestst – Postest) ดงัภาพท่ี 3 

 

ภาพประกอบ 2 แบบแผนการวิจยัเชิงทดลองแบบศกึษา 2 กลุม่วดัสองครัง้  
(Two group Pretest-Postest Design) 

โดยท่ี   
E1   แทน  กลุม่ทดลองท่ี 1 

E2  แทน  กลุม่ทดลองท่ี 2 

O1 ,O3  แทน  แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์

ก่อนเรียน  

O2 ,O4  แทน  แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์

หลงัเรียน 

X1  แทน การจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์

E1  O1    X1    O2 
E2  O3    X2    O4 
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X2 แทน  การจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

3. การศึกษาข้อมูลพืน้ฐาน 
ในการดาํเนินการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีใช้ในการพัฒนาความสามารถในการ

แกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์และความพงึพอใจโดยรวบรวมและศกึษาขอ้มลูจากแหลง่ตา่ง ๆ ดงันี ้
3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัย 

ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัย ท่ี เก่ียวข้องกับ ทฤษฎี ท่ีใช้ในการพัฒ นา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ และความพึงพอใจ ต่อการจัดการเรียนรู้ ฯ             
มีรายละเอียด ดงันี ้

3.1.1 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสารเก่ียวกับการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษา ตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ผูว้ิจยัทาํการศึกษาเก่ียวกบัความหมายของสะเต็มศึกษา ลกัษณะ ความสาํคญั 
รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ประโยชน ์ขอ้ดีและขอ้จาํกัดของการจัดการเรียนรู ้พบว่า การจัดการ
เรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยมีการบรูณาการความรูท้ัง้ 
4 สาขาวิชา นักเรียนไดป้ฏิบตัิกิจกรรม นาํองคค์วามรูไ้ปเช่ือมโยงและประยุกตใ์นการแกปั้ญหา    
ในชีวิต โดยเป็นการทา้ทายความสามารถของนักเรียน เพราะเป็นกระบวนการเรียนรูท่ี้ นักเรียน      
มีการตัง้คาํถามและตัง้ปัญหาท่ีไปกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน ไดแ้ลกเปล่ียนเรียนรูแ้ละแสดง
ความคิดเห็นเพ่ือใหส้ามารถหาวิธีการแก้ปัญหาหรือสรา้งนวตักรรมใหม่ ๆ ได ้ซึ่งในงานวิจยัผูว้ิจยั
จดัการเรียนรูแ้บบบรูณาการภายในวิชา (Disciplinary integration) จาํนวน 4 สปัดาห ์(15 ชั่วโมง) 
โดยใชห้น่วยการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการจดัการ
เรียนรู ้

3.1.2 ศกึษาและวิเคราะหเ์อกสารเก่ียวกบัเทคนิคสแคมเปอร ์  
จากศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวกับเทคนิคการพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์ผู้วิจัยพบว่า 

เทคนิคสแคมเปอรเ์ป็นเทคนิคท่ีช่วยพัฒนาความคิดสรา้งสรรคไ์ดโ้ดยการใช้คาํถามกระตุน้ให้
นักเรียนเกิดการระดมสมอง กระตุ้นให้นักเรียนคิดหาแนวทางหรือวิธีการท่ีหลากหลาย และ
แตกต่างออกไปจากเดิม และส่งเสริมให้นักเรียนคิดได้หลากหลาย ซึ่งในงานวิจัยนําเทคนิค      
สแคมเปอรม์าใชใ้นขัน้การจดัการเรียนรูข้ัน้ตอนท่ี 3 การออกแบบ 
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3.1.3 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสารเก่ียวกับ ความสามารถในการแก้ปัญ หา         
อยา่งสรา้งสรรค ์

จากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์
โดยทาํการศึกษาความหมาย ความสาํคัญ องคป์ระกอบ การวัดและประเมินผล ผู้วิจัยพบว่า 
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ เป็นความสามารถของบุคคลท่ีสามารถแก้ไข
ปัญหาหรือสถานการณท่ี์เป็นปัญหา โดยใชค้วามคิดแบบอเนกนยั และการคิดแบบเอกนยัเพ่ือให้
สรา้งแนวคิดการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย แปลกใหม่จากแนวคิดเดิม  ความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์มีองคป์ระกอบหลกั 3 องคป์ระกอบ คือ 1. การทาํเขา้ใจปัญหา 2. การ
หาแนวทางการแกปั้ญหา 3. การวางแผนการแกปั้ญหา 

จากขอ้มูลดงักล่าวผูว้ิจยัไดพ้ัฒนาแผนการจัดการเรียนรูใ้นกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 
เป็นการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิค  
สแคมเปอร ์ส่วนกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 เป็นการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งประกอบดว้ยกิจกรรมการเรียนรู ้4 กิจกรรม และมีแผนการจดัการเรียนรู ้
4 แผน ใชเ้วลาในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้5 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 3 คาบ คาบละ 50 นาที   

4. การสร้างหน่วยการเรียนรู้ 
การจดัทาํโครงรา่งหนว่ยการเรียนรู ้

จากขอ้มูลท่ีไดจ้ากบทท่ี 2 นาํมาเป็นองค์ประกอบในการสรา้งโครงร่างหน่วยการ
เรียนรู ้โดยประกอบดว้ยองคป์ระกอบ ดงันี ้

1. ช่ือหน่วยการเรียนรู ้คือ หน่วยการเรียนรู ้เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง โดยการ
จัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิค       
สแคมเปอรแ์ละการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 

2. จุดมุ่งหมายของหน่วยการเรียนรู ้ผู้วิจัยสรา้งหน่วยการเรียนรู ้เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์ 

3. โครงสรา้งการบูรณาการหน่วยการเรียนรูแ้ละโครงสรา้งเวลาของหน่วยการ
เรียน รู้ โดยการจัดการเรียน รู้สะเต็มศึกษ าท่ี เช่ือม โยงความ รู้ทักษ ะจาก 4 สาขาวิชา                     
คือ วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์เทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร์มาสรา้งหน่วยการเรียนรูส้ะเต็ม
ศกึษา เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง โดยประกอบดว้ยกิจกรรมการเรียนรู ้4 กิจกรรม ไดแ้ก่ กิจกรรมท่ี 
1 อยู่ใกลห้รือไกลจะไปใหไ้ว กิจกรรมท่ี 2 เร็วสูฟั้ด กิจกรรมท่ี 3 ล่องลอยในสายนํา้ กิจกรรมท่ี 4 
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สะพานหรรษา โดยแตล่ะกิจกรรมนกัเรียนในแตล่ะกลุ่มจะไดด้าํเนินการตามขัน้ตอนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม ใชเ้วลาสปัดาหล์ะ 3 คาบ รวมทัง้สิน้ 15 คาบ ซึ่งการพฒันาหน่วยการเรียนรูค้รัง้นีมี้
โครงสรา้งเนือ้หาและโครงสรา้งเวลา ดงัตารางท่ี 6 

ตาราง 6 โครงสรา้งการบรูณาการหน่วยการเรียนรูต้ามแนวทางสะเตม็ศกึษา 

แผนการจัด
กิจกรรม 

สถานการณ์
ปัญหา 

การบูรณาการเนือ้หา เวลาที่

ใช้ 
(คาบ) 

วิทยาศาสตร ์ คณิตศาสตร ์ เทคโนโลย ี วิศวกรรมศาสตร ์

แผนการ

จดัการเรยีนรูท้ี่ 

1 อยูใ่กลห้รอื

ไกลจะไปใหไ้ว  

ใหน้กัเรยีน

ออกแบบเสน้ทาง

ที่สามารถเดินทาง

มาถงึโรงเรยีนได้

เรว็ที่สดุ (โดยใช ้

Google map แลว้

สรา้งเป็นโมเดล) 

ระยะทางและ

การกระจดั 

การวดัและ

การคาํนวณ 

การเลอืกใช้

ขอ้มลู

เทคโนโลยี 

 

ก า ร ว า ง แ ผ น ก า ร

แ ก้ ปั ญ ห า  ก า ร

อ อ ก แ บ บ แ ล ะ ก า ร

สรา้งสิ่งประดิษฐ์ที่ใช้

หลกัการตามแนวทาง

กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

3 

แผนการ

จดัการเรยีนรูท้ี่ 

2 เรว็สูฟั้ด 

ใหน้กัเรยีน

ออกแบบรถที่

สามารถวิ่งไดเ้รว็

ที่สดุ 

ความเรว็ 

อตัราเรว็

และแรง

เสยีดทาน 

 

การวดัและ

การคาํนวณ 

การเลอืกใช้

ขอ้มลู

เทคโนโลยี 

 

การวางแผนการ

แกปั้ญหา การ

ออกแบบและการ

สรา้งสิง่ประดษิฐ์ทีใ่ช้

หลกัการตามแนวทาง

กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

6 

แผนการ

จดัการเรยีนรูท้ี่ 

3 ลอ่งลอยใน

สายนํา้ 

ใหน้กัเรยีน

ออกแบบเรอืให้

สามารถบรรทกุ

ผูโ้ดยสารให้

ไดม้ากที่สดุ 

แรงและความ

ดนัของ

ของเหลว แรง

พยงุของ

ของเหลว 

การหา

ปรมิาตรและ

การคาํนวณ 

การเลอืกใช้

ขอ้มลู

เทคโนโลยี 

 

การวางแผนการ

แกปั้ญหา การ

ออกแบบและการ

สรา้งสิง่ประดษิฐ์ทีใ่ช้

หลกัการตามแนวทาง

กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

3 
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ตารางท่ี 6 (ตอ่) 

แผนการจัด
กิจกรรม 

สถานการณ์
ปัญหา 

การบูรณาการเนือ้หา เวลาที่

ใช้ 
(คาบ) 

วิทยาศาสตร ์ คณิตศาสตร ์ เทคโนโลย ี วิศวกรรมศาสตร ์

แผนการ

จดัการเรยีนรูท้ี่ 

4 สะพาน

หรรษา  

ใหน้กัเรยีน

ออกแบบสะพานที่

สามารถรองรบั

นํา้หนกัไดม้าก

ที่สดุ 

โมเมนตข์อง

แรง 

การวดัและ

การคาํนวณ 

การเลอืกใช้

ขอ้มลู

เทคโนโลยี 

 

การวางแผนการ

แกปั้ญหา การ

ออกแบบและการ

สรา้งสิง่ประดษิฐ์ทีใ่ช้

หลกัการตามแนวทาง

กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

3 

 

4. แนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู ้การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นการเรียนรูท่ี้นกัเรียนไดเ้รียนรูจ้ากสถานการณจ์ริง
ทา้ทายความสามารถของนักเรียนและเปิดโอกาสให้นักเรียนไดแ้สดงความคิดเห็น เพ่ือกระตุน้     
การเรียนรูข้องนกัเรียน โดยเช่ือมโยงความรูท้กัษะจาก 4 สาขาวิชา คือ วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์
เทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร ์ซึ่งนักเรียนสามารถประยุกตใ์ช้ความรูม้าเพ่ือนาํมาแก้ปัญหา      
ในสถานการณ์ สรา้งสรรคแ์ละพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ ใหเ้กิดขึน้  ซึ่งในการจัดการเรียนรูไ้ดด้าํเนินการ
จดัการเรียนรูใ้นขัน้ตอนท่ี 1 ถึงขัน้ตอนท่ี 3 เน่ืองจากอยู่ในช่วงของสถานการณโ์ควิด-19 ทาํใหไ้ม่
สามารถดาํเนินการจดักิจกรรมไดค้รบทกุขัน้ตอน 

ตวัอย่างกรอบแนวคิดการบูรณาการองคค์วามรูข้องหน่วยการเรียนรู ้เรื่อง 
การเคล่ือนท่ีและแรง ดงัภาพประกอบ 3 
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ภาพประกอบ 3 กรอบแนวคิดการบรูณาการองคค์วามรู ้

5. ส่ือและแหล่งการเรียนรู ้ระบุแหล่งการเรียนรูต้่าง ๆ รวมถึงอุปกรณ์ท่ีใช ้เช่น 
กิจกรรมท่ี 1 อยู่ใกลห้รือไกลจะไปใหไ้ว แหล่งเรียนรูคื้อ แผนท่ีจาก Google Map วสัดแุละอปุกรณ์
ท่ีใช ้เชน่ ไมบ้รรทดั กลอ่ง กระดาษ เป็นตน้  

6. การวัดและประเมินผล หน่วยการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาจะพิจารณาผลจาก 2 
ประเดน็ ดงันี ้1) ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์2) ความพงึพอใจของนกัเรียน  

5. การพัฒนาเคร่ืองมือ 
5.1 เคร่ืองมือในการวิจัย 

หน่วยการเรียนรู ้เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้4 
หน่วยย่อย ประกอบดว้ย 4 แผนการจัดการเรียนรู ้โดยกิจกรรมการเรียนรู้ 4 หน่วยย่อย ได้แก่ 
กิจกรรมท่ี 1 อยู่ใกลห้รือไกลจะไปให้ไว กิจกรรมท่ี 2 เร็วสู้ฟัด กิจกรรมท่ี 3 ล่องลอยในสายนํา้ 
กิจกรรมท่ี 4 สะพานหรรษา  

การสรา้งเครื่องมือในการวิจัยมีวิธีการสรา้งและหาคุณภาพเครื่องมือตามลาํดับ 
ดงันี ้ 

5.1 แผนการจดัการเรียนรู ้ 

วิทยาศาสตร ์
ระยะทางและการกระจดั 

คณิตศาสตร ์
การวดัและการคาํนวณ 

 

วิศวกรรมศาสตร ์
การวางแผนการแกปั้ญหา การ

ออกแบบและการสรา้ง

สิง่ประดิษฐ์ที่ใชห้ลกัการตาม

แนวทางกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

เทคโนโลย ี 
การเลอืกใชข้อ้มลูเทคโนโลยี 

 

กิจกรรมที่ 1 อยูใ่กล้

หรอืไกลจะไปใหไ้ว 
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เป็นแผนการจดัการเรียนรูท่ี้มุ่งส่งเสริมใหน้ักเรียนเกิดความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์โดยการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมร่วมกับ เทคนิคสแคมเปอร์และการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วม เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2   
โดยดาํเนินการดงันี ้

5.1.1 ศึกษาและวิเคราะห์ตัวชี ้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง         
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง 2560 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา            
ขั้นพื ้นฐานพุทธศักราช 2551 ในสาระท่ี 2 วิทยาศาสตรก์ายภาพ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2       
ศกึษาคาํอธิบายรายวิชา เพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้หเ้หมาะสม  

5.1.2 จดัทาํแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ในแตล่ะ
แผนการจดัการเรียนรู ้ประกอบดว้ยองคป์ระกอบสาํคญั ดงันี ้

1. มาตรฐานและตวัชีว้ดั 
2. จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
3. สาระสาํคญั 
4. กิจกรรมการเรียนรู ้ 
5. ส่ือ อปุกรณแ์ละแหลง่เรียนรู ้
6. การวดัและประเมินผล 
7. บนัทกึหลงัการสอน 
 

ผูว้ิจยัไดส้รุปหวัขอ้การจดัการเรียนรู ้และเวลาท่ีใชไ้ดด้งัตารางท่ี 7  

ตาราง 7 หวัขอ้การจดัการเรียนรูแ้ละเวลาท่ีใช ้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ หัวข้อการจัดการเรียนรู้ เวลาทีใ่ช้(คาบ) 

1 กิจกรรมท่ี 1 อยูใ่กลห้รือไกลจะไปใหไ้ว 3 

2 กิจกรรมท่ี 2 เรว็สูฟั้ด 6 

3 กิจกรรมท่ี 3 ล่องลอยในสายนํา้ 3 

4 กิจกรรมท่ี 4 สะพานหรรษา 3 

 



  62 

5.1.3 ขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้ผูว้ิจัย
ดาํเนินการตามขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

1. เสนอแผนการจัดการเรียนรูต้่ออาจารยท่ี์ปรึกษาปริญญานิพนธ ์
เพ่ือพิจารณาความถกูตอ้งของเนือ้หา ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู ้เวลาท่ีใชใ้นการเรียน 
ส่ือการเรียนรู ้การวัดและการประเมินผล แล้วนาํมาปรบัปรุงแก้ไขตามคาํแนะนาํของอาจารย์       
ท่ีปรกึษา   

2. เสนอแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ปรบัปรุงแก้ไขเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ
ด้านศาสตรศึกษา ด้านสะเต็มศึกษาและการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ จาํนวน 3 ท่านโดย
พิจารณาความสอดคลอ้งและความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู ้พิจารณาความสอดคล้อง
ของแผนการจดัการเรียนรูก้บันิยามศพัทเ์ฉพาะ ใชแ้บบวดัคา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดบั (Rowinelli and Hambleton 1977 อา้งถึงใน ลว้น สายยศและ
องัคณา สายยศ. 2539, น. 249) ดงันี ้

ดงันี ้ 
 +1   คือ แนใ่จว่าขอ้ความในแบบประเมินสอดคลอ้งกบันิยามศพัทเ์ฉพาะ 
  0   คือ ไมแ่นใ่จวา่ขอ้ความในแบบประเมินสอดคลอ้งกบันิยามศพัทเ์ฉพาะ 
 -1     คือ แนใ่จวา่ขอ้ความในแบบประเมินไมส่อดคลอ้งกบันิยามศพัทเ์ฉพาะ 

การพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู ้โดยผูว้ิจัย
สรา้งแบบประเมินในลกัษณะมาตราส่วนประมาณคา่ 5 ระดบั โดยกาํหนดคะแนนของระดบัความ
คดิเห็น ดงันี ้

5 หมายถึง มีระดบัความเหมาะสมอยูใ่นระดบั มากที่สุด  

4 หมายถึง มีระดบัความเหมาะสมอยูใ่นระดบั มาก 
3 หมายถึง มีระดบัความเหมาะสมอยูใ่นระดบั ปานกลาง 
2 หมายถึง มีระดบัความเหมาะสมอยูใ่นระดบั น้อย   
1 หมายถึง มีระดบัความเหมาะสมอยูใ่นระดบั น้อยที่สุด   

กําหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินความเหมาะสมของ
แผนการจดัการเรียนรู ้โดยแปลผลระดบัของความเหมาะสม จากคา่เฉล่ียโดยใชเ้กณฑข์องเบสท ์
(บญุชม ศรีสะอาด, 2549, น. 135) ดงันี ้

คา่เฉล่ีย 4.51-5.00 หมายความวา่ มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 
คา่เฉล่ีย 3.51-4.50 หมายความวา่ มีความเหมาะสมมาก 



  63 

คา่เฉล่ีย 2.51-3.50 หมายความวา่ มีความเหมาะสมปานกลาง 
คา่เฉล่ีย 1.51-2.50 หมายความวา่ มีความเหมาะสมนอ้ย 
คา่เฉล่ีย 1.00-1.50 หมายความวา่ มีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสดุ 

ผลการวิเคราะหค์ณุภาพของแผนการจดัการเรียนรู ้พบว่า มีค่าดชันี
ความสอดคลอ้งอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 (ดงัภาคผนวก ค) และมีค่าความเหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรูมี้ค่าเฉล่ียของทุกแผนการจัดการเรียนรูอ้ยู่ระหว่าง 4.33 -5.00 อยู่ในระดับความ
เหมาะสมมาก (ภาคผนวก ข)  

ผูว้ิจยัไดป้รบัแกต้ามขอ้เสนอของผูเ้ช่ียวชาญในประเดน็ ดงันี ้
1) ผูเ้ช่ียวชาญแนะนาํว่า สถานการณ์ไม่สอดคลอ้งกับความเป็น

จริง จะส่งผลให้ใหน้ักเรียนไม่สามารถเช่ือมโยงความรูก้ับชีวิตประจาํวนัได ้ผูว้ิจัยจึงไดป้รบัปรุง
ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ  โดยการออกแบบสถานการณ์ ปัญ หา ท่ีใกล้เคียงกับ
ชีวิตประจาํวนัใหไ้ดม้ากท่ีสดุ 

2) ผู้เช่ียวชาญเสนอแนะว่า ระยะเวลาในการทํากิจกรรมไม่
สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีออกแบบไว้ ผู้วิจัยจึงได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
ผูเ้ช่ียวชาญโดยแก้ไขระยะเวลาในการทาํกิจกรรมและปรบัปรุงรูปแบบของกิจกรรมให้มีความ
เหมาะสมกบัเวลามากขึน้ 

3) ผูเ้ช่ียวชาญเสนอแนะว่า ควรแนบเกณฑก์ารประเมินชิน้งาน  
ในแต่ละกิจกรรม ผู้วิจัยจึงไดป้รบัปรุงตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ  โดยกาํหนดเกณฑก์าร
ประเมินชิน้งาน 

6. ผูว้ิจยันาํแผนการจดัการเรียนรูไ้ปทาํการศึกษานาํร่อง (Try Out) กับนกัเรียน
ในรายวิชาวิทยาศาสตร ์3 ปีการศึกษา 1/2564 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  จาํนวน 24 คน จากนั้น
ปรบัปรุงแกไ้ขแผนการจดัการเรียนรูท่ี้สามารถนาํไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป 

ผูว้ิจยัไดป้รบัปรุงแกไ้ขแผนการจดัการเรียนรูใ้นประเดน็ ดงันี ้
1) ผู้วิจัยได้ปรับแก้ข้อคาํถามของเทคนิคสแคมเปอร ์ เพ่ือให้นักเรียน

เขา้ใจขอ้คาํถามมากขึน้ 
2) ผูว้ิจยัไดป้รบัแกแ้ผนการจดัการเรียนรูใ้นกิจกรรมท่ี 1 อยู่ใกล้หรือไกล

จะไปใหไ้ว เน่ืองจากนกัเรียนไม่เขา้ใจสถานการณเ์น่ืองจากมีเง่ือนไขและขอ้จาํกดัหลายขอ้ ผูว้ิจยั
จงึไดป้รบัแกส้ถานการณใ์หเ้หมาะสมมากขึน้ 
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5.2 เคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล 
ผูว้ิจยัดาํเนินการสรา้งเครื่องมือในการเก็บขอ้มลู จาํนวน 2 ฉบบั ดงันี ้

1. แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์
2. แบบวดัความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การจดัการเรียนรู ้ฯ 

การสรา้งเครื่องมือรวบรวมข้อมูลแต่ละประเภทมีวิธีการสรา้งและหาคุณภาพ
เครื่องมือตามลาํดบั ดงันี ้

1. แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์
เป็นแบบทดสอบขอ้เขียน จาํนวน 2 ฉบับ คะแนนเต็มฉบับละ 52 คะแนน 

โจทยปั์ญหาเป็นสถานการณ์ใหน้ักเรียนตอบคาํถาม 3 ขอ้ตามองคป์ระกอบของความสามารถ     
ในการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทั้ง 3 องค์ประกอบ  ซึ่งเป็นสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา             
ใหน้กัเรียนอา่นเนือ้เรื่อง แลว้แสดงความสามารถในการแกปั้ญหา อนัไดแ้ก่ 

1. การทาํความเขา้ใจปัญหา  
2. การหาแนวทางการแกปั้ญหา  
3. การวางแผนการแกปั้ญหา  

ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์     
จากงานวิจัยของยุพาพันธ์ มินวงษ์ (2558, น. 29-32) และ Hooijdonk (2020, pp. 4-5) และใช้
แนวคิดของชารล์สแ์ละคณะ (1987) ในการใหค้ะแนนโดยการวิเคราะห ์การกาํหนดคะแนนตาม
ขัน้ตอนการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์ 

รายละเอียดในการสรา้งแบบวดัมีขัน้ตอน ดงันี ้
1. ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกับการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์วิธีการวดั

และประเมินผล และลกัษณะเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัท่ีเขียนไวใ้นบทท่ี 2 จากนัน้นาํมาเขียนนิยาม
ศัพท์เฉพาะของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย
องคป์ระกอบหลกั 3 องคป์ระกอบ 

2. สรา้งแบบวดัความสามารถในการปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์โดยแบบวดั
มีลักษณะเป็นอตันยั ซึ่งผูว้ิจัยกาํหนดเป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีสอดคลอ้งกับ เรื่อง การเคล่ือนท่ี
และแรง จาํนวน 6 สถานการณ ์และรา่งขอ้คาํถามใหค้รอบคลมุประเด็น การเขา้ใจปัญหา การหา
แนวทางการแก้ปัญหา และวางแผนการแก้ปัญหา และกําหนดเกณฑ์การให้คะแนนรูบริค           
ใหค้รอบคลมุถึงองคป์ระกอบของการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์ดงัตารางท่ี 8 
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ตาราง 8 เกณฑก์ารพิจารณาคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์ 

องคป์ระกอบ ระดับการประเมิน 
4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

1. การทาํ
ความเขา้ใจ
ปัญหา (12 

คะแนน) 

ระบปัุญหาใน
ขอบเขตของ

ขอ้เท็จจรงิจาก
สถานการณท์ี่

กาํหนดมากกวา่ 3 
ปัญหา 

ระบปัุญหาใน
ขอบเขตของ
ขอ้เท็จจรงิ

จาก
สถานการณท์ี่

กาํหนด 3 
ปัญหา 

ระบปัุญหาใน
ขอบเขตของ
ขอ้เท็จจรงิ

จาก
สถานการณท์ี่

กาํหนด 2 
ปัญหา 

ระบปัุญหาใน
ขอบเขตของ
ขอ้เท็จจรงิ

จาก
สถานการณท์ี่

กาํหนด 1 
ปัญหา 

ไมร่ะบปัุญหาหรอื
ระบปัุญหาที่มีอยูใ่น

ขอบเขตของ
ขอ้เท็จจรงิจาก
สถานการณท์ี่

กาํหนด 

ระบจุาํนวนองค์
ความรูท้ี่เก่ียวขอ้ง

กบัปัญหาได้
มากกวา่ 3 องค์

ความรู ้

ระบจุาํนวน
องคค์วามรูท้ี่
เก่ียวขอ้งกบั
ปัญหาได ้3 
องคค์วามรู ้

ระบจุาํนวน
องคค์วามรูท้ี่
เก่ียวขอ้งกบั
ปัญหาได ้2 
องคค์วามรู ้

ระบจุาํนวน
องคค์วามรูท้ี่
เก่ียวขอ้งกบั
ปัญหาได ้1 
องคค์วามรู ้

ไมร่ะบอุงคค์วามรูท้ี่
เก่ียวขอ้งกบัปัญหา 

ตดัสนิใจเลอืก
ปัญหาได ้และ
แสดงเหตุผลเชงิ
วทิยาศาสตร์
สนบัสนุนอย่าง
สมเหตุสมผล 

ตดัสนิใจเลอืก
ปัญหาไดแ้ละ
แสดงเหตุผล

เชงิ
วทิยาศาสตร์
สนบัสนุนไม่
สมเหตุสมผล 

ตดัสนิใจเลอืก
ปัญหาไดแ้ต่
แสดงเหตุผล
ทีไ่มใ่ช่เชงิ
วทิยาศาสตร์
สนบัสนุน 

ตดัสนิใจเลอืก
ปัญหาได ้แต่
ไม่แสดง
เหตุผล

สนบัสนุนหรอื
เหตุผลไม่

สมเหตุสมผล 

ไม่ตดัสนิใจเลอืก
ปัญหา หรอืเลอืก
ปัญหาทีไ่ม่อยู่ใน
ขอบเขตของ
ขอ้เทจ็จรงิของ
สถานการณ์ที่

ก าหนด 

2. การหา
แนวทางการ
แกปั้ญหา 

(32 คะแนน) 

บอกวิธีแกปั้ญหาที่
เป็นไปไดใ้นทาง
ปฏิบตัิมากกวา่ 3 

วิธี 

บอกวิธี
แกปั้ญหาที่
เป็นไปได้

ในทางปฏิบตัิ  
3 วิธี 

บอกวิธี
แกปั้ญหาที่
เป็นไปได้

ในทางปฏิบตัิ  
2 วิธี 

บอกวิธี
แกปั้ญหาที่
เป็นไปได้

ในทางปฏิบตัิ  
1 วิธี 

ไมบ่อกวิธีแกปั้ญหา
หรอืบอกวิธี

แกปั้ญหาที่เป็นไป
ไมไ่ดใ้นทางปฏิบตัิ 

 มีประเภทของ
วิธีการแกปั้ญหาที่
เป็นไปไดใ้นทาง
ปฏิบตัิมากกวา่ 3 

กลุม่ 

มีประเภทของ
วิธีการ

แกปั้ญหาที่
เป็นไปได้

ในทางปฏิบตัิ 
3 กลุม่ 

มีประเภทของ
วิธีการ

แกปั้ญหาที่
เป็นไปได้

ในทางปฏิบตัิ 
2 กลุม่ 

มีประเภทของ
วิธีการ

แกปั้ญหาที่
เป็นไปได้

ในทางปฏิบตัิ 
1กลุม่ 

ไมบ่อกวิธีแกปั้ญหา
หรอืบอกวิธี

แกปั้ญหาที่เป็นไป
ไมไ่ดใ้นทางปฏิบตัิ 
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ตาราง 8 (ตอ่)  

องคป์ระกอบ ระดับการประเมิน 
4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

 บอกวิธี
แกปั้ญหาที่มี
ความถ่ีไมเ่กิน 

5% จากคาํตอบ
ทัง้หมด 

บอกวิธี
แกปั้ญหาที่มี

ความถ่ี 6-10 % 
จากคาํตอบ

ทัง้หมด 

บอกวิธี
แกปั้ญหาที่มี
ความถ่ี 11-15 
% จากคาํตอบ

ทัง้หมด 

บอกวิธีแกปั้ญหา
ที่มีความถ่ี 16-20 

% จากคาํตอบ
ทัง้หมด 

บอกวิธีแกปั้ญหาที่
มีความถ่ีมากกวา่ 
20% จากคาํตอบ

ทัง้หมด 

*หมายเหต ุ: ในการใหค้ะแนนความคดิสรา้งสรรคจ์ะพิจารณาจากคาํตอบของนกัเรยีนตามเกณฑ ์
และพบวา่นกัเรยีนตอบมากที่สดุ 5 คาํตอบ จงึทาํใหค้ะแนนเต็มในขอ้นีเ้ทา่กบั 20 คะแนน 

เลือกวิธีแกปั้ญหา
ที่ใชค้วามรูท้าง

วิทยาศาสตรแ์ละ
แสดงเหตผุลเชิง

วิทยาศาสตร์
สนบัสนนุการ
ตดัสินใจเลือก

วิธีการแกปั้ญหา 

เลือกวิธีการ
แกปั้ญหาที่ใช้

ความรูท้าง
วิทยาศาสตรแ์ต่
แสดงเหตผุลที่
ไมใ่ชเ่หตผุลเชิง
วิทยาศาสตร์
สนบัสนนุการ

ตดัสินใจเลือกวิธี
แกปั้ญหา 

เลือกวิธีแกปั้ญหา
ที่ใชห้รอืไมใ่ช้
ความรูท้าง

วิทยาศาสตรแ์ละ
แสดงเหตผุลที่
ไมใ่ชเ่หตผุลเชิง
วิทยาศาสตร์
สนบัสนนุการ

ตดัสินใจเลือกวิธี
แกปั้ญหา 

เลือกวิธีการ
แกปั้ญหาที่ใชห้รอืไม่

ใชค้วามรูท้าง
วิทยาศาสตรแ์ตไ่ม่

แสดงเหตผุล
สนบัสนนุการ

ตดัสินใจเลือกวิธี
แกปั้ญหาหรอืเหตผุล

ไมส่มเหตสุมผล 

ไมเ่ลอืกวิธีการ
แกปั้ญหาและไม่

แสดงเหตผุล 

3. การ
วางแผน

การ
แกปั้ญหา 

(8 คะแนน) 

บอกแผนการ
แกปั้ญหาที่

เป็นไปไดใ้นทาง
ปฏิบตัิมากกวา่ 

3 วิธี 

บอกแผนการ
แกปั้ญหาที่

เป็นไปไดใ้นทาง
ปฏิบตัิ  3 วิธี 

บอกแผนการ
แกปั้ญหาที่

เป็นไปไดใ้นทาง
ปฏิบตัิ  2 วิธี 

บอกแผนการ
แกปั้ญหาที่

เป็นไปไดใ้นทาง
ปฏิบตัิ  1 วิธี 

ไมบ่อกแผนการ
แกปั้ญหาหรอืบอก
แผนการแกปั้ญหา

ที่เป็นไปไมไ่ด้
ในทางปฏิบตั ิ

 ตดัสินใจเลือก
แผนการ

แกปั้ญหาท่ี
สามารถปฏิบตัิ
ไดจ้รงิและแสดง

เหตผุลเชิง
วทิยาศาสตร์

สนบัสนนุอย่าง
สมเหตสุมผล 

ตดัสินใจเลือก
แผนการ
แกปั้ญหา

สามารถปฏิบตัิ
ไดจ้รงิ แตแ่สดง
เหตผุลท่ีไม่ใช่

เหตผุลเชิง
วทิยาศาสตร์

สนบัสนนุ 

ตดัสินใจเลือก
แผนการ

แกปั้ญหาท่ี
สามารถปฏิบตัิ
ไดจ้รงิ แตไ่ม่
แสดงเหตผุล

สนบัสนนุ หรือ
แสดงเหตผุล
สนบัสนนุท่ีไม่
สมเหตสุมผล 

ตดัสินใจเลือก
แผนการแกปั้ญหา
ท่ีสามารถปฏิบตัไิด้
จรงิบางส่วนแตไ่ม่

แสดงเหตผุล
สนบัสนนุ 

ไม่เลือกแผนการ
แกปั้ญหาหรือเลือก

แผนการท่ีไม่
สามารถปฏิบตัไิด้
จรงิและไม่แสดง

เหตผุล 
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3. นาํแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ท่ีสรา้งขึน้
เสนอตอ่อาจารยท่ี์ปรกึษา เพ่ือพิจารณาสถานการณแ์ละขอ้คาํถาม พิจารณาความเหมาะสมของ
เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบวดั แลว้นาํมาปรบัปรุงตามคาํแนะนาํใหเ้หมาะสม 

4. นาํแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคท่ี์สรา้งขึน้
เสนอตอ่ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์หรือหรือมีวฒุิการศกึษาระดบัดษุฎีบณัฑิต
ขึน้ไป จาํนวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบลกัษณะการใชค้าํ ความถกูตอ้งทางดา้นภาษา ความชดัเจน
ของคาํถามสอดคลอ้งระหว่างจดุประสงคก์ารเรียนรูก้บัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั โดยใชว้ิ ธีการหาคา่
ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) คดัเลือกขอ้ท่ีมีคา่ดชันีความสอดคลอ้งตัง้แต ่0.5 ขึน้ไป กาํหนดเกณฑ์
การพิจารณาความสอดคลอ้ง ดงันี ้

+1 หมายถึง สถานการณแ์ละขอ้คาํถามสอดคลอ้งกบันิยามศพัทเ์ฉพาะ
ของความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์

0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าสถานการณ์และขอ้คาํถามสอดคล้องกับนิยาม
ศพัทเ์ฉพาะของความสามารถในการแกปั้ญหาการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์

-1 หมายถึง สถานการณ์และข้อคาํถามไม่สอดคล้องกับนิยามศัพท์
เฉพาะของความสามารถในการแกปั้ญหาการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

โดยผลการตรวจสอบความสอดคลอ้งของสถานการณแ์ละขอ้คาํถามกับ
นิยามศพัทเ์ฉพาะและเกณฑก์ารใหค้ะแนน พบว่า ค่าดชันีความสอดคลอ้งอยู่ระหว่าง 0.67 -1.00 
ซึ่งถือวา่ผา่นเกณฑน์าํไปใชไ้ดท้กุขอ้ (ภาคผนวก ค) 

ผูว้ิจยัไดป้รบัแกต้ามขอ้เสนอของผูเ้ช่ียวชาญในประเดน็ ดงันี ้
1) ผูเ้ช่ียวชาญเสนอใหป้รบัแกส้ถานการณ์ปัญหาใหมี้ความน่าสนใจ

มากขึน้ ผูว้ิจยัจึงไดป้รบัปรุงโดยแกไ้ขสถานการณปั์ญหาใหมี้ความเหมาะสมมากขึน้และน่าสนใจ
มากขึน้ 

2) ผู้ เช่ียวชาญ เสนอให้เพิ่ มการระบุ เง่ือนไขหรือข้ อจํากัดใน
สถานการณ์ปัญหาดว้ย ผู้วิจัยจึงไดป้รบัปรุงโดยเพิ่มให้นักเรียนระบุเง่ือนไขหรือข้อจาํกัดของ
ปัญหาท่ีพบ 

5. นาํแบบทดสอบท่ีผา่นแกไ้ขเรียบรอ้ยไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีไมใ่ช่กลุม่ตวัอย่าง จาํนวน 24 คน พบวา่ แบบทดสอบชดุท่ี 1 และแบบทดสอบ
ชุดท่ี 2 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 33.21 และ 37.37 ตามลาํดบั มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของชุดท่ี 1 
และชดุท่ี 2 เท่ากบั 7.23 และ 8.80 ตามลาํดบั มีคา่ความยากง่ายมีคา่ระหว่าง 0.5 และคา่อาํนาจ
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จาํแนกมีค่าระหว่าง 0.7 และ ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.7 จากนัน้หาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ ์  
ของเพียรส์นั ของแบบทดสอบทัง้ 2 ชดุ ผลการวิเคราะหพ์บว่า คา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธมี์คา่ .76 
ซึ่งแสดงว่าแบบทดสอบทัง้ 2 ชุดมีความสมัพนัธใ์นระดบัปานกลางและในทิศทางเดียวกนั (Best, 
1977) สามารถนําไปใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ โดยชุดท่ี 1           
เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน และชดุท่ี 2 เป็นแบบทดสอบหลงัเรียน 

6. เม่ือได้ผลการวิเคราะหค์ุณภาพของแบบทดสอบวัดความสามารถ     
ใน การแก้ ปั ญ ห าอย่ างสร้างสรรค์แล้ว  คัด เลือกแบ บ ทด สอบ จํานวน  2  สถาน การณ์                    
แลว้นาํแบบทดสอบไปทดลองใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง  

2. แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการ
จัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิค      
สแคมเปอร ์และการจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

1. ศึกษาและรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวกับการวดัความพึงพอใจในการจดัการเรียนรู้
แบบตา่ง ๆ 

2. ศกึษาองคป์ระกอบของการวดัความพงึพอใจในแบบสอบถามความพงึพอใจ 
3. สรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีการจดัการเรียนรู ้โดยเป็นแบบวดัมาตรา

ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีการวัดของลิเคอรท์ (Likert) เพ่ือวดัความพึงพอใจของ
นกัเรียน 4 ดา้น คือ ดา้นเนือ้หา/สาระการเรียนรู ้ดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้ดา้นส่ือการเรียนรู/้แหล่ง
เรียนรู ้ดา้นการวดัและประเมินผล และขอ้เสนอแนะปลายเปิดใหน้กัเรียนแสดงความรูส้ึกเพิ่มเตมิท่ี
มีต่อรูปแบบการเรียนการสอน จาํนวน 20 ขอ้ ซึ่งผูว้ิจยักาํหนดเกณฑใ์หค้ะแนน ตามรูปแบบของ 
บญุชม ศรีสะอาด (2554, น. 121) ดงันี ้ 

ระดับการรับรู้/ความรู้สึก/การปฏิบัต ิ ข้อความเชิงบวก  ข้อความเชิงลบ  

ไมเ่ห็นดว้ยอยา่งยิ่ง/ไมป่ฏิบตัเิลย   ให ้1 คะแนน   ให ้5 คะแนน  

ไมเ่ห็นดว้ย/ปฏิบตันิอ้ยครัง้   ให ้2 คะแนน   ให ้4 คะแนน  

ไมแ่นใ่จ/ปฏิบตัิบางครัง้    ให ้3 คะแนน   ให ้3 คะแนน  

เห็นดว้ย/ปฏิบตัเิกือบทกุครัง้   ให ้4 คะแนน   ให ้2 คะแนน  

เห็นดว้ยอย่างยิ่ง/ปฏิบตัทิกุครัง้   ให ้5 คะแนน   ให ้1 คะแนน  
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เกณฑเ์ปรียบเทียบความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู ้(บุญ
ชม ศรีสะอาด, 2549, น. 135) ดงันี ้

ระดบัคณุภาพ   ชว่งคะแนน 
มากท่ีสดุ    4.51-5.00 
มาก    3.51-4.50 
ปานกลาง    2.51-3.50 
นอ้ย    1.51-2.50 
นอ้ยท่ีสดุ    1.00-1.50 

4. นาํแบบวดัความพงึพอใจท่ีสรา้งขึน้เสนออาจารยท่ี์ปรกึษาเพ่ือตรวจสอบความ
ถูกตอ้งและความเหมาะสมของข้อคาํถาม ภาษาท่ีใช้ และพฤติกรรมท่ีต้องการวัด แล้วนาํมา
ปรบัปรุงตามคาํแนะนาํของอาจารยท่ี์ปรกึษา  

5. นาํแบบวัดความพึงพอใจผูเ้ช่ียวชาญดา้นวิทยาศาสตรศึกษา จาํนวน 3 คน 
เพ่ือพิจารณาความสอดคล้องและความเหมาะสมของข้อคาํถาม ภาษาท่ีใช้และพฤติกรรม              
ท่ีตอ้งการวดั  

กําหนดเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะสมด้านภาษาและข้อคําถาม          
ในแบบสอบถามความพงึพอใจ ดงันี ้

5 หมายถึง มีระดบัความเหมาะสมอยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ 
4 หมายถึง มีระดบัความเหมาะสมอยูใ่นระดบั มาก 
3 หมายถึง มีระดบัความเหมาะสมอยูใ่นระดบั ปานกลาง 
2 หมายถึง มีระดบัความเหมาะสมอยูใ่นระดบั นอ้ย 
1 หมายถึง มีระดบัความเหมาะสมอยูใ่นระดบั นอ้ยท่ีสดุ 
การแปลผลของระดับความเหมาะสมพิจารณาจากค่าเฉล่ียโดยใช้เกณฑ์    

ของเบสท ์(Best.1981, p. 82) มีรายละเอียด ดงันี ้
คา่เฉล่ีย 4.50 - 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสดุ 
คา่เฉล่ีย 3.50 - 4.49 หมายถึง เหมาะสมมาก 
คา่เฉล่ีย 2.50 - 3.49 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
คา่เฉล่ีย 1.50 - 2.49 หมายถึง เหมาะสมนอ้ย 
คา่เฉล่ีย 1.00 - 1.49 หมายถึง เหมาะสมนอ้ยท่ีสดุ 
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โดยผลการตรวจสอบความสอดคลอ้งและความเหมาะสมของแบบสอบถาม
ความพึงพอใจพบว่า ค่าดชันีความสอดคล้อง อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 (ภาคผนวก ค) และความ
เหมาะสมของแบบสอบถามความพงึพอใจมีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.67 อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ (ภาคผนวก 
ค) 

6. นาํแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ ท่ีไดร้บัการปรบัปรุง
แกไ้ขแลว้ไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง 

6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการวิจยัครัง้นีด้าํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูตามลาํดบั ดงันี ้

1. ผู้วิจัยประสานงานกับโรงเรียนแห่งหนึ่งเพ่ือดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลวิจัย 
และชี ้แจงกับนักเรียนทั้งสองกลุ่มว่าการเข้าร่วมโครงการวิจัยครัง้นี ้ไม่มีผลต่อ การตัดสินผล          
การเรียนและขอความยินยอมของนกัเรียนและผูป้กครอง 

2. ทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มทดลอง โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถ            
ในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง แล้วนาํแบบทดสอบมาตรวจให้
คะแนน 

3. ดาํเนินการทดลองกับกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่ม โดยผูว้ิจยัดาํเนินการสอนเอง กลุ่ม
ละ 15 คาบ คาบละ 50 นาที ดงันี ้

3.1 กลุ่มทดลองท่ี  1 ได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์  

3.2 กลุ่มทดลองท่ี  2 ได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

4. เม่ือสิน้สุดการจัดการเรียนรู ้ทาํการทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง และทาํแบบสอบถาม
ความพงึพอใจตอ่การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 

5. ทําการตรวจให้คะแนนจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรค ์และแบบสอบถามความพึงพอใจ ทัง้ 2 กลุ่มทดลอง แลว้นาํผลคะแนนท่ีไดม้าวิเคราะห ์
โดยวิธีการทางสถิตเิพ่ือทดสอบสมมตฐิานตอ่ไป 

 
 



  71 

7. การกระท าข้อมูลและวิเคราะหข้์อมูล 
การวิ เคราะห์ข้อมูลโดยการนําคะแนน จากแบบวัดของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม               

มาวิเคราะห ์และแปลคา่ความหมายของระดบัความพงึพอใจ ดงันี ้
1. วิเคราะห์ความแตกต่างของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์

ระหว่างนกัเรียนกลุ่มทดลอง วิเคราะหค์วามแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของทัง้
สองกลุ่ม ใชส้ถิติทดสอบค่าที ท่ีกลุ่มตวัอย่างมีความเป็นอิสระจากกัน ( t-test for independent 
samples) เปรียบเทียบค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยวิเคราะห์ในภาพรวมและ         
รายองคป์ระกอบ 

2. เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ของนักเรียนของ
นกัเรียนกลุ่มทดลอง โดยเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใชว้ิธีการทาง
สถิติทดสอบคา่ที ท่ีกลุม่ตวัอยา่งไม่เป็นอิสระจากกนั (t-test for dependent sample) เปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรคใ์นระดบัภาพรวม และรายองคป์ระกอบ 

3. วิเคราะหค์วามพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การจดัการเรียนรู ้ฯ โดยวิเคราะหจ์าก
คา่เฉล่ีย ซึ่งเปรียบเทียบกบัเกณฑเ์ฉล่ียของระดบัความพึงพอใจ ใชค้า่เฉล่ียเป็นระดบัพฤติกรรมอยู่
ในระดบัมากขึน้ไป  

8. สถติทิีใ่ช้ในการวิเคราะหข้์อมูล 
การวิจยัครัง้นีใ้ชส้ถิตเิพ่ือหาคณุภาพเครื่องมือและวิเคราะหข์อ้มลู แบง่เป็น 3 สว่น ไดแ้ก่ 
1. สถติทิีใ่ช้ในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ ประกอบด้วย 3 ส่วนย่อย ดังนี ้ 

1.1 หาค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างระหว่างจุดประสงคก์ับแบบทดสอบ ( IOC) 
(พวงรตัน ์ทวีรตัน ,์ 2540, น. 117) เพ่ือประเมินความสอดคลอ้งของ 1) แผนการจดัการเรียนรู ้2) 
แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์3) แบบวดัความพึงพอใจ โดยใชสู้ตรของ    
โรวิเนลลี และแฮมเบลตัน ดังนี ้ (Rowinelli & Hambleton 1977 อ้างถึงใน ล้วน สายยศและ
องัคณา สายยศ, 2539, น. 249) 

   IOC =  
R

N
 

เม่ือ  IOC  แทน  ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คาํถามกบัจดุประสงค ์
     R   แทน ผลรวมของคะแนนความคดิเห็นของผูเ้ช่ียวชาญทัง้หมด 
      N       แทน  จาํนวนผูเ้ช่ียวชาญ 
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1.2 หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคท่ี์สรา้งเป็นรายขอ้โดยใชก้ารวิเคราะหเ์ป็นรายขอ้ 
(Item-Analysis) โดยใชเ้ทคนิค 25% ในการแบง่กลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน แลว้นาํไปคาํนวณตามสตูร
ของตามสตูรของ ดี อาร ์วิทนีย ์และดีแอล ซาเบอรส์ (D.R.Whitney; & D.L.Sabers, 1970 อา้งถึง
ใน ลว้น สายยศและองัคณา สายยศ, 2539, น. 214-215) ดงันี ้

ดชันีคา่ความง่าย (PE) จากสตูร 

   PE = 
Su+SL−(2N × Xmin)

2N(Xmax−Xmin)
 

ดงันีคา่อาํนาจจาํแนก (D)คาํนวณจากสตูร 

   D =
SU−SL

N(Xmax−Xmin)
 

เม่ือ  PE  แทน  ดชันีคา่ความง่าย 
   D  แทน  ดชันีคา่อาํนาจจาํแนก 

  Su  แทน ผลรวมของคะแนนกลุม่เก่ง 

  SL  แทน ผลรวมของคะแนนกลุม่ออ่น 
  N  แทน  จาํนวนผูเ้ขา้สอบของกลุม่เก่งหรือกลุม่ออ่น 

  Xmax แทน  คะแนนสงูสดุ 

  Xmin แทน  คะแนนตํ่าสดุ 
1.3 หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สรา้งสรรค ์โดยวิธีหาคา่สมัประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach's alpha coefficient) (สาย
ยศและองัคณา สายยศ, 2539, น. 200) 

α =
n

n − 1
{1 −

∑ si
2

st
2 } 

 

เม่ือ  α  แทน  คา่สมัประสิทธ์ิของความเช่ือมั่น 
  N  แทน  จาํนวนขอ้ของแบบทดสอบ 

  si
2  แทน  คะแนนความแปรปรวนรายขอ้ของแบบทดสอบ 

  st
2  แทน  คะแนนความแปรปรวนทัง้ฉบบั 
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2. สถติพิืน้ฐาน ประกอบด้วย 2 ส่วนย่อย ดังนี ้
2.1 หาคา่คะแนนเฉล่ียของคะแนน โดยคาํนวณจากสตูร 

X̅ =
∑ Xin

i=1

n
 

เม่ือ  x̅  แทน คา่เฉล่ีย 

 ∑ Xin
i=1   แทน ผลรวมของคะแนนทกุกลุม่ในกลุม่ 

 n   แทน จาํนวนสมาชิกในกลุม่ 
2.2 หาคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (บญุชม ศรีสะอาด, 2556, น. 66-67) 

S = √
∑(X−X̅)2

n
 

 
เม่ือ  S   แทน  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  X   แทน  คะแนนแตล่ะตวั 

  x̅   แทน  คา่เฉล่ียของคะแนนกลุม่ตวัอยา่ง 

∑(X − X̅)   แทน  ผลรวมของคา่เบี่ยงเบนของคะแนนแตล่ะตวั

จากคา่เฉล่ีย 

  n   แทน จาํนวนสมาชิกในกลุม่ตวัอย่าง 

3. สถติสิ าหรับทดสอบสมมตฐิาน ประกอบด้วย 2 ส่วนย่อย ดังนี ้
3.1สถิติทดสอบค่าทีท่ีกลุ่มตัวอย่างมีความเป็นอิสระจากกัน ( Independent 

Sample t-test) (บญุชม  ศรีสะอาด, 2556, น. 171) 

  t =  
X̅1−X̅2

√
(n−1)S1

2+(n2−1)S2
2)

n1+n2−2
 (

n1+n2
n1n2

)

 

 เม่ือ  t  แทน คา่สถิตท่ีิจะใชเ้ปรียบเทียบคา่วิกฤตจากการแจกแจงแบบ t  

   เพ่ือทราบความมีนยัสาํคญั 

  X̅1, X̅2 แทน  คา่เฉล่ียของกลุม่ตวัอย่างท่ี 1 และกลุม่ท่ี 2 ตามลาํดบั 

  S1
2, S2

2   แทน  ความแปรปรวนของกลุม่ตวัอยา่งท่ี1 และกลุม่ท่ี 2 

     ตามลาํดบั 

  n1, n2  แทน จาํนวนสมาชิกในกลุม่ตวัอย่างท่ี 1 และ 2  

    ตามลาํดบั 
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3.2 สถิติทดสอบค่าทีท่ีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระจากกัน ( t-test for dependent 

sample) (บญุชม   ศรีสะอาด, 2556, น. 179) 

t =  
∑D

√n∑D2− (∑D)2

(n−1)

 

เม่ือ  t  แทน คา่สถิตท่ีิจะใชเ้ปรียบเทียบกบัวิกฤตจากการแจกแจงแบบ t  

  เพ่ือทราบความมีนยัสาํคญั 

 D  แทน ผลตา่งระหวา่งคูค่ะแนน 

 n  แทน จาํนวนสมาชิกกลุม่ตวัอยา่งหรือจาํนวนคูค่ะแนน 

9. จริยธรรมวิจัย 
การศกึษาครัง้นีผู้ว้ิจยัไดป้ฏิบตัิตามจริยธรรมในการวิจยั ตามหลกัการ 3 ประการ 1)หลกั

ความเคารพในบุคคล 2)หลกัคณุประโยชนไ์ม่ก่อใหเ้กิดอนัตราย 3)หลกัความยุติธรรม โดยผูว้ิจยั
ได้ชีแ้จงข้อมูลเก่ียวกับการวิจัยให้กับผู้เข้าร่วมการวิจัยอย่างชัดเจนและมีการลงนามยินยอม         
ใหข้อ้มลูเป็นลายลกัษณอ์กัษรก่อนเก็บขอ้มลู ผูว้ิจยัไดชี้แ้จงสาระสาํคญัสาํหรบัการเก็บขอ้มลูวิจยั
แก่ผูใ้หข้อ้มูล และพิทกัษ์สิทธ์ิของผูใ้หข้อ้มูล โดยใชร้หัสหรือช่ืนแทนขอ้มูลจริงของกลุ่มตวัอย่าง 
นอกจากนีโ้ครงการวิจยัท่ีผูว้ิจยัศึกษาครัง้นีไ้ดผ้่านการรบัรองจากคณะกรรมการจริยธรรมสาํหรบั
การพิจารณาโครงการวิจยัท่ีทาํในมนุษย์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งมีใบรบัรองจริยธรรม
การวิจัยจากโครงการวิจัยหมายเลขรับ SWUEC-G-207/2564E เม่ือวันท่ี 19 พฤษภาคม 2564 
(ภาคผนวก ข ) โดยไดข้อความอนเุคราะหเ์ก็บขอ้มลูเพ่ือทาํการวิจยัในวนัท่ี 1 มิถนุายน 2564 -15 
กรกฎาคม 2564 อีกทัง้ไดท้าํการชีแ้จงรายละเอียดของการวิจยักบัผูเ้ขา้ร่วมโครงการวิจยัก่อนทาํ
การเก็บขอ้มลู พรอ้มทัง้ใหผู้ป้กครองลงนามในหนงัสือแสดงความยินยอมเขา้รว่มในงานวิจัยครัง้นี ้ 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

การนาํเสนอผลการวิคราะหข์อ้มลูตามวตัถปุระสงคข์องงานวิจยั คือ ผลการจดัการเรียนรู้
สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์            
และการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  ท่ีมีต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยพิจารณาจาก 2 ประเด็นดังต่อไปนี ้                
1) ความสามารถในการแกปั้ญาหาอย่างสรา้งสรรค ์และ 2) ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การ
จดัการเรียนรูฯ้ โดยมีรายละเอียด ดงัตอ่ไปนี ้

สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข้์อมูล 
เพ่ือใหก้ารนาํเสนอการวิเคราะหข์อ้มูลมีความสะดวกยิ่งขึน้ ผูว้ิจยัขอกาํหนดสญัลกัษณ์

ในการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้
  n  แทน จาํนวนนกัเรียนท่ีเป็นแหลง่ขอ้มลู 
  k  แทน คะแนนเตม็ 

  X̅  แทน คา่เฉล่ีย (Mean) 
  S.D. แทน คา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  t  แทน คา่สถิตท่ีิใชใ้นการทดสอบคา่ที (t-test) 
  p  แทน คา่ความนา่จะเป็น (Probability) 
  Max แทน คะแนนสงูสดุ 
  Min แทน คะแนนตํ่าสดุ 

ผลการวิเคราะหข้์อมูล 
 ผูว้ิจยันาํเสนอไดด้งันี ้

ผู้วิจัยได้นํารูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึน้ไปทดลองใช้ ไปจัดกิจกรรม        
การเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 56 คน ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 3 แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ         
กลุ่มทดลองท่ี 1 จาํนวน 27 คน ไดร้บัการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร์ และกลุ่มทดลองท่ี 2 จาํนวน 29 คน ไดร้บัการ
จัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผู้วิจัยเก็บรวบรวม
ขอ้มลูไดผ้ลการวิจยั โดยทาํการทดสอบสมมตฐิานการวิจยั ดงันี ้
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1. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์มีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคแ์ตกตา่ง
กบันกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

2. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์และนักเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคห์ลงั
เรียนสงูกวา่ก่อนเรียน  

3. นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรูส้ะเต็ม
ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอร ์และการจดัการ
เรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม อยูใ่นระดบัมากขึน้ไป 

 
สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตาม

แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์มีความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรคแ์ตกต่างกับนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา
ตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ผูว้ิจยัวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคข์องกลุ่มทดลอง โดยใชแ้บบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคฉ์บบัเดียวกัน จาํนวน 2 ชุด ซึ่งเป็นแบบทดสอบ
คู่ขนาน โดยชุดท่ี 1 เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน ชุดท่ี 2 เป็นแบบทดสอบหลังเรียน โดยแต่ละชุด
คาํถามเป็นข้อสอบข้อเขียนจาํนวน 3 สถานการณ์ สถานการณ์ละ 3 ข้อคาํถาม ซึ่งประเมิน
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคใ์นภาพรวมและรายองคป์ระกอบ แบง่การวิเคราะห์
ผลเป็น 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 วิเคราะห์ความแตกต่างของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรคข์องนกัเรียนก่อนเรียน และตอนท่ี 2 วิเคราะหค์วามแตกต่างของความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคข์องนกัเรียนหลงัเรียน 

ตอนที่ 1 วิเคราะหค์วามแตกต่างของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคข์องนักเรียนก่อนเรียน  

การวิเคราะหค์วามแตกตา่งของกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่มก่อนเรียน วิเคราะหโ์ดยใช้
ค่าที  ท่ีกลุ่มตัวอย่างมีความเป็นอิสระจากกัน ( Independent Sample t-test) ซึ่ งจะแสดง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคใ์นภาพรวมก่อนเรียน ไดผ้ลดงัตารางท่ี 9 และ
เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคใ์นรายองคป์ระกอบก่อนเรียน ไดผ้ลดงั
ตารางท่ี 10 
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ตาราง 9 เปรียบเทียบภาพรวมของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค์
ก่อนเรียน  

*มีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
จากตารางท่ี 9 ผลการทดสอบสมมติฐานดว้ยค่าที ท่ีนัยสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 

.05 พบวา่ คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุม่ ไม่แตกตา่งกนั โดยมีคะแนนเฉล่ียของกลุ่มท่ี 1 
เทา่กบั 39.52 (S.D. =7.35) และคะแนนเฉล่ียของกลุม่ท่ี 2 เทา่กบั 39.86 (S.D. =7.15) 

ตาราง 10 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคก์่อนเรียนใน
รายองคป์ระกอบ 

การทดสอบ 
ก่อนเรียน 

k 
กลุ่มทดลองที ่1 กลุ่มทดลองที ่2 

t p 

 S.D. ร้อยละ  S.D. ร้อยละ 

1. การทาํความ

เขา้ใจปัญหา 

24 13.70 3.27 57.10 14.31 1.95 59.63 -.85 0.19 

2. การหาแนว

ทางการแกปั้ญหา 

64 17.37 4.19 27.14 17.72 5.08 27.69 -.28 0.39 

3. การวางแผนการ

แกปั้ญหา 

16 8.44 2.17 52.78 7.82 2.21 48.92 1.05 0.14 

*มีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

จากตารางท่ี 10 ผลการทดสอบสมติฐานด้วยค่าที ท่ีนัยสาํคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
พบว่า ในรายองคป์ระกอบทั้ง 3 องคป์ระกอบ คือ การทาํความเข้าใจปัญหา การหาแนวทาง       
การแกปั้ญหา และการวางแผนการแกปั้ญหา กลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่ม มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนของ
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคไ์มแ่ตกตา่งกนั  

การทดสอบก่อนเรียน n k Max Min  S.D. ร้อยละ t p 

กลุม่ทดลองท่ี 1 27 76 48 30 39.52 7.35 37.99 
-.177 0.43 

กลุม่ทดลองท่ี 2  29 76 51 24 39.86 7.15 38.33 
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ตอนที่ 2 วิเคราะหค์วามแตกต่างของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคข์องนักเรียนหลังเรียน 

วิเคราะหค์วามแตกต่างของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรคห์ลังเรียนของกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่ม วิเคราะหโ์ดยใชค้่าที ท่ีกลุ่มตวัอย่างมีความเป็น
อิสระจากกัน (Independent Sample t-test) ซึ่งจะเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสรา้งสรรคใ์นภาพรวม ไดผ้ลดงัตารางท่ี 11 และเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหา
อยา่งสรา้งสรรคใ์นรายองคป์ระกอบ ไดผ้ลดงัตารางท่ี 12 

ตาราง 11 เปรียบเทียบภาพรวมของคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค์
หลงัเรียน  

*มีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
จากตารางท่ี 11 วิเคราะหค์วามแตกตา่งของความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง

สรา้งสรรค์ของทั้งสองกลุ่ม  พบว่า โดยภาพรวมของคะแนนเฉล่ียของความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์หลังเรียนของกลุ่มทดลองท่ี 1 แตกต่างจากกลุ่มทดลองท่ี 2 อย่างมี

นยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 กลุ่มทดลองท่ี 1 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 67.41 (S.D. =14.10) และ

กลุม่ทดลองท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียเทา่กบั 58.48 (S.D. =11.09) 

 
 
 
 
 
 
 

การทดสอบหลังเรียน n k  S.D. ร้อยละ t p 

กลุม่ทดลองท่ี 1  27 76 67.41 14.10 64.45 
2.50* .01 

กลุม่ทดลองท่ี 2  29 76 58.48 11.09 56.23 



  79 

ตาราง 12 ตารางเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคข์องนกัเรียนหลงัเรียน
ในรายองคป์ระกอบ 

การทดสอบ 
หลังเรียน 

k 
กลุ่มทดลองที ่1 กลุ่มทดลองที ่2 

t p 

 S.D. ร้อยละ  S.D. ร้อยละ 

1. การทาํความ

เขา้ใจปัญหา 

24 19.25 3.09 80.25 18.31 2.41 76.29 1.28 .10 

2. การหาแนว

ทางการแกปั้ญหา 

64 35.26 11.29 55.09 30.17 8.07 47.14 1.94* .02 

3. การวางแผนการ

แกปั้ญหา 

16 12.52 3.23 78.24 10 2.84 62.5 3.10* .01 

*มีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

จากตารางท่ี 12 วิเคราะห์ความแตกต่างของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สรา้งสรรคห์ลงัเรียนระหวา่งกลุม่ทดลอง ในรายองคป์ระกอบ พบวา่ องคป์ระกอบท่ี 1 การทาํความ
เขา้ใจปัญหากลุม่ทดลองท่ี 1 และกลุม่ทดลองท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียไมแ่ตกตา่งกนั  สว่นองคป์ระกอบ
ท่ี 2 การหาแนวทางการแกปั้ญหาและองคป์ระกอบท่ี 3 การวางแผนการแกปั้ญหากลุ่มทดลองท่ี 1 
และกลุม่ทดลองท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียของความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคแ์ตกตา่งกนั 
อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอรแ์ละการจัดการ
เรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรคห์ลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

ผูว้ิจยัวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง
โดยใชแ้บบวัดความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์จาํนวน 2 ชุดซึ่งเป็นแบบทดสอบ
คู่ขนาน โดยชุดท่ี 1 เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน ชุดท่ี 2 เป็นแบบทดสอบหลังเรียน โดยแต่ละชุด
คาํถามเป็นขอ้สอบข้อเขียน จาํนวน 2 สถานการณ์ สถานการณ์ละ 3 ข้อคาํถาม เพ่ือประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์3 องคป์ระกอบ ประกอบดว้ย 1)  การทาํความ
เขา้ใจปัญหา 2) การหาแนวทางการแก้ปัญหา และ 3) การวางแผนการแก้ปัญหา จากนั้นนาํ
คะแนนมาคาํนวณหาค่าเฉล่ีย รอ้ยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่าที เพ่ือทาํการ
ทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 2 โดยแสดงผลการวิเคราะหเ์ป็น 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคร์ะหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนในภาพรวม และ
ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคร์ะหว่างก่อนเรียนและ
หลงัเรียนในรายองคป์ระกอบ 

ตอนที ่1 ผลการเปรียบเทยีบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนในภาพรวม  

ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค์ก่อนและหลัง
เรียนของกลุ่มทดลอง โดยใช้ค่าที ท่ีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระจากกัน ( t-test for dependent 
sample) ไดผ้ลดงัตารางท่ี 13 

ตาราง 13 เปรียบเทียบภาพรวมของความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคก์่อนเรียนและ
หลงัเรียน  

การทดสอบ 
n k 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t p 

 S.D. ร้อยละ 
 S.D. ร้อยละ 

กลุม่ทดลองที่ 1 27 76 39.52 7.35 37.99 67.03 14.35 64.45 -9.08* .00 

กลุม่ทดลองที่ 2 29 76 39.86 7.15 38.33 58.48 11.09 56.23 -8.30* .00 

*มีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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จากตารางท่ี 13 ผลการทดสอบสมติฐานดว้ยค่าที ท่ีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 พบว่า โดยภาพรวมของความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคข์องกลุ่มทดลองทัง้ 2 
กลุ่ม มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสาํคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยกลุ่ม
ทดลองท่ี 1 มีคะแนนเฉล่ียก่อนและหลังเรียนเท่ากับ 39.52 (S.D. =14.35) และ 67.03 (S.D. 
=7.35) ตามลาํดบั และกลุ่มทดลองท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียก่อนและหลังเรียนเท่ากับ 39.86 (S.D. 
=11.09) และ 58.48(S.D. =7.15) ตามลาํดบั 

ตอนที ่2 ผลการเปรียบเทยีบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนในรายองคป์ระกอบ 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลังเรียนในรายองค์ประกอบ        
ของกลุม่ทดลองท่ี 1 โดยใชค้า่ที ท่ีกลุม่ตวัอยา่งไมเ่ป็นอิสระจากกนั ไดผ้ลดงัตารางท่ี 14 

ตาราง 14 เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคก์่อนเรียนและหลงัเรียนใน
รายองคป์ระกอบของกลุม่ทดลองท่ี 1  

การทดสอบ 
n k 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t p 

 S.D. ร้อยละ  S.D. ร้อยละ 

1. การทาํความเขา้ใจปัญหา 27 24 13.70 3.27 57.10 19.25 3.09 80.25 -8.11 .00 
2. การหาแนวทางการแกปั้ญหา 27 64 17.37 4.19 27.14 35.26 11.29 55.09 -7.30 .00 

3. การวางแผนการแกปั้ญหา 27 16 8.44 2.17 52.78 12.52 3.23 78.24 -6.62 .00 

*มีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
จากตารางท่ี 14 ผลการทดสอบสมติฐานดว้ยคา่ที ท่ีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

พบว่า กลุ่มทดลองท่ี 1 มีคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทั้ง 3 
องคป์ระกอบหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  
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ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลังเรียนในรายองค์ประกอบ       
ของกลุม่ทดลองท่ี 2 โดยใชค้า่ที ท่ีกลุม่ตวัอยา่งไมเ่ป็นอิสระจากกนั ไดผ้ลดงัตารางท่ี 15 

ตาราง 15 เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคก์่อนเรียนและหลงัเรียนใน
รายองคป์ระกอบของกลุม่ทดลองท่ี 2  

การทดสอบ n k ก่อนเรียน หลงัเรียน t p 

 S.D. รอ้ยละ  S.D. รอ้ยละ 

1. การทาํความเขา้ใจปัญหา 29 24 14.31 1.94 59.63 18.31 2.40 76.29 -7.152* .00 

2. การหาแนวทางการ

แกปั้ญหา 

29 64 17.72 5.07 27.69 30.17 8.06 47.14 -7.65* .00 

3. การวางแผนการแกปั้ญหา 29 16 7.82 2.20 48.92 10.00 2.84 62.50 -3.72* .00 

*มีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
จากตารางท่ี 15 ผลการทดสอบสมติฐานดว้ยคา่ที ท่ีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

พบวา่ นกัเรียนกลุม่ทดลองท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคท์ัง้ 3 
องคป์ระกอบหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  
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สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจ
ต่อการจัดการเรียนรู้สะเตม็ศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับ
เทคนิคสแคมเปอร ์และการจัดการเรียนรู้สะเตม็ศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม อยู่ในระดับมากขึน้ไป 

ผูว้ิจัยประเมินความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่ม โดยใชแ้บบสอบถาม
ความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ฯ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใชก้บักลุ่มทดลอง   
ท่ี 1 จาํนวน 27 คน โดยแบง่เป็นเพศชาย 12 คน คดิเป็นรอ้ยละ 44.4 และเพศหญิง 15 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 55.9 และกลุม่ทดลองท่ี 2 จาํนวน 29 คน โดยแบง่เป็นเพศชาย 13 คน คดิเป็นรอ้ยละ 44.8 
และเพศหญิง 16 คน คิดเป็นรอ้ยละ 55.17 จากผลการประเมินความพงึพอใจท่ีมีตอ่การเรียนรู ้ซึ่ง
พิจารณา 4 ดา้น จาํนวน 20 ขอ้ ประกอบดว้ย 1)ดา้นเนือ้หา จาํนวน 5 ข้อ 2)ดา้นกิจกรรมการ
เรียนรู ้จาํนวน 7 ข้อ  3)ด้านส่ือการเรียนรู/้แหล่งเรียนรู ้จาํนวน 4 ข้อ และ 4)ด้านการวัดและ
ประเมินผล จาํนวน 4 ขอ้ โดยใชแ้บบประเมินความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณคา่ 5 ระดบั 
ไดแ้ก่ พึงพอใจมากท่ีสุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจนอ้ยและพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
ไดผ้ลดงัตาราง  

ตาราง 16 ความพงึพอใจของนกัเรียนกลุม่ทดลองท่ี 1 ท่ีมีตอ่การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์

ข้อที ่ รายการประเมิน  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านเนือ้หา 

1.1 เนือ้หาที่เรยีนมีความนา่สนใจ สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ปัจจบุนัหรอืบรบิทรอบตวั 
3.76 0.65 พงึพอใจมาก 

1.2 เนือ้หาที่เรยีนสง่เสรมิการบรูณาการความรูท้าง

วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์เทคโนโลยีและวิศวกรรม 
4.08 0.71 พงึพอใจมาก 

1.3 เนือ้หาตรงกบัความสนใจและความตอ้งการของนกัเรยีน 3.52 0.66 พงึพอใจมาก 

1.4 เนือ้หาสาระในหนว่ยการเรยีนรูส้ามารถนาํความรูไ้ป

ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนัได ้
3.91 0.83 พงึพอใจมาก 

1.5 เนือ้หาที่เรยีนตรงตามจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้ 4.15 0.73 พงึพอใจมาก 

รวม 3.89 0.45 พงึพอใจมาก 
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ตาราง 16 (ตอ่) 

ข้อที ่ รายการประเมิน  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์เนือ้หา 

และการวดัผลประเมินผล 
3.91 0.75 พงึพอใจมาก 

2.2 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ง่เสรมิใหน้กัเรยีนใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในการกาํหนดปัญหา 

สบืคน้ขอ้มลูเพื่อนาํมาสรา้งวิธีการแกปั้ญหา ดาํเนินการ

สรา้งและปรบัปรุงชิน้งาน 

4.09 0.71 พงึพอใจมาก 

2.3 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ง่เสรมิใหน้กัเรยีนใชเ้ทคนคิ   

สแคมเปอร ์(SCAMPER) ในการออกแบบวิธีการ

แกปั้ญหาใหห้ลากหลาย 

3.91 0.87 พงึพอใจมาก 

2.4 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ง่เสรมิใหน้กัเรยีนมี

ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์

4.09 0.67 พงึพอใจมาก 

2.5 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ามารถนาํไปใชใ้น

ชีวิตประจาํวนัของนกัเรยีนได ้

3.70 0.76 พงึพอใจมาก 

2.6 การจดักิจกรรมการเรยีนรูม้กีารลาํดบัขัน้ตอนท่ีชดัเจน 4.12 0.64 พงึพอใจมาก 

2.7 การจดักิจกรรมการเรยีนรูเ้นน้ใหน้กัเรยีนมีสว่นรว่มใน

กิจกรรม และมีอิสระในการสรา้งสรรคผ์ลงาน 
4.12 0.73 พงึพอใจมาก 

รวม 3.99 0.46 พงึพอใจมาก 

ด้านส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 

3.1 สือ่การเรยีนรูช้ว่ยใหเ้ขา้ใจเนือ้หาไดเ้รว็ขึน้ 3.91 0.71 พงึพอใจมาก 

3.2 สือ่การเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา 4.12 0.69 พงึพอใจมาก 

3.3 สือ่การเรยีนรูก้ระตุน้ความทา้ทายและความสนกุขณะ

เรยีนรู ้
3.70 0.72 พงึพอใจมาก 

3.4 สือ่การเรยีนรูม้คีวามหลากหลาย 3.74 0.67 พงึพอใจมาก 

รวม 3.86 0.49 พงึพอใจมาก 
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ตาราง 16 (ตอ่) 

ข้อที ่ รายการประเมิน  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านการวัดและประเมินผล 

4.1 การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้ 3.91 0.62 พงึพอใจมาก 

4.2 มีการประเมินผลที่หลากหลาย 3.79 0.77 พงึพอใจมาก 

4.3 มีการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง

สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 
3.76 0.70 พงึพอใจมาก 

4.4 นกัเรยีนมีสว่นรว่มในการประเมนิผลงานของตนเองและ

ของเพื่อน 

3.97 0.94 พงึพอใจมาก 

รวม 3.86 0.53 พงึพอใจมาก 

ภาพรวม 3.91 0.69 พงึพอใจมาก 

 

จากตารางท่ี 16 พบว่า กลุ่มทดลองท่ี 1 หลงัจากนกัเรียนไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็ม
ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอร ์นกัเรียนมีความ

พงึพอใจตอ่การจดัการเรียนรูใ้นภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (x̅ = 3.91, S.D.= 0.69) โดยนกัเรียนมี

ความพึงพอใจมากท่ีสดุและนอ้ยท่ีสดุ คือ ดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้(x̅ = 3.99, S.D.= 0.46) และ

ดา้นการวดัและประเมินผล  (x̅ = 3.86, S.D.= 0.53) ตามลาํดบั 
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ตาราง 17 ความพงึพอใจของนกัเรียนกลุม่ทดลองท่ี 2 ท่ีมีตอ่การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

ข้อที ่ รายการประเมิน  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านเนือ้หา 

1.1 เนือ้หาที่เรยีนมีความนา่สนใจ สอดคลอ้งกบัสถานการณ์

ปัจจบุนัหรอืบรบิทรอบตวั 

4.28 0.56 พงึพอใจมาก 

1.2 เนือ้หาที่เรยีนสง่เสรมิการบรูณาการความรูท้าง

วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์เทคโนโลยีและวิศวกรรม 
4.43 0.67 พงึพอใจมาก 

1.3 เนือ้หาตรงกบัความสนใจและความตอ้งการของนกัเรยีน 4.09 0.77 พงึพอใจมาก 

1.4 เนือ้หาสาระในหนว่ยการเรยีนรูส้ามารถนาํความรูไ้ป

ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนัได ้

4.43 0.59 พงึพอใจมาก 

1.5 เนือ้หาที่เรยีนตรงตามจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้ 4.47 0.60 พงึพอใจมาก 

รวม 4.34 0.49 พงึพอใจมาก 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์

เนือ้หา และการวดัผลประเมินผล 
4.42 0.60 พงึพอใจมาก 

2.2 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ง่เสรมิใหน้กัเรยีนใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในการกาํหนดปัญหา 

สบืคน้ขอ้มลูเพื่อนาํมาสรา้งวิธีการแกปั้ญหา ดาํเนินการ

สรา้งและปรบัปรุงชิน้งาน 

4.42 0.74 พงึพอใจมาก 

2.3 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ง่เสรมิใหน้กัเรยีนใชเ้ทคนคิ   

สแคมเปอร ์(SCAMPER) ในการออกแบบวิธีการ

แกปั้ญหาใหห้ลากหลาย 

4.33 0.66 พงึพอใจมาก 

2.4 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ง่เสรมิใหน้กัเรยีนมี

ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์
4.52 0.60 พงึพอใจมาก 

2.5 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ามารถนาํไปใชใ้น

ชีวิตประจาํวนัของนกัเรยีนได ้
4.38 0.67 พงึพอใจมาก 

2.6 การจดักิจกรรมการเรยีนรูม้กีารลาํดบัขัน้ตอนท่ีชดัเจน 4.38 0.67 พงึพอใจมาก 
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ตาราง 17 (ตอ่) 

ข้อที ่ รายการประเมิน  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

2.7 การจดักิจกรรมการเรยีนรูเ้นน้ใหน้กัเรยีนมีสว่นรว่มใน

กิจกรรม และมีอิสระในการสรา้งสรรคผ์ลงาน 
4.43 0.81 พงึพอใจมาก 

รวม 4.42 0.53 พงึพอใจมาก 

ด้านส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 

3.1 สือ่การเรยีนรูช้ว่ยใหเ้ขา้ใจเนือ้หาไดเ้รว็ขึน้ 4.38 0.74 พงึพอใจมาก 

3.2 สือ่การเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา 4.52 0.68 พงึพอใจมาก 

3.3 สือ่การเรยีนรูก้ระตุน้ความทา้ทายและความสนกุขณะ

เรยีนรู ้
4.19 0.75 พงึพอใจมาก 

3.4 สือ่การเรยีนรูม้คีวามหลากหลาย 4.33 0.73 พงึพอใจมาก 

รวม 4.35 0.60 พงึพอใจมาก 

4.1 การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร

เรยีนรู ้
4.52 0.60 พงึพอใจมาก 

4.2 มีการประเมินผลที่หลากหลาย 4.38 0.58 พงึพอใจมาก 

4.3 มีการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง

สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

4.24 0.53 พงึพอใจมาก 

4.4 นกัเรยีนมีสว่นรว่มในการประเมนิผลงานของตนเองและ

ของเพื่อน 

4.38 0.67 พงึพอใจมาก 

รวม 4.38 0.51 พงึพอใจมาก 

ภาพรวม 4.37 0.53 พงึพอใจมาก 

จากตารางท่ี 17 พบว่า กลุ่มทดลองท่ี 2 หลงัจากนกัเรียนไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็ม
ศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนรูใ้นภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (x̅ = 4.37, S.D.= 0.53) โดยดา้นท่ีนกัเรียนมีความพึงพอใจ

มากท่ีสุดและนอ้ยท่ีสุด คือ ดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้(x̅ = 4.42, S.D.= 0.53) และดา้นเนือ้หา 

(x̅ = 4.34, S.D.= 0.49) ตามลาํดบั 
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บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

งานวิจัยครัง้นีเ้ป็นการศึกษาผลการจัดการเรียนรู ้เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์ของนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 สามารถสรุปผลการศึกษาได ้
ดงันี ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุง่หมายไว ้ดงันี ้
1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ของนักเรียนระดบั   

ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ    
เชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์กบัไดร้บัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

2. เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนระดับ            
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ   
เชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์กบัไดร้บัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการจัดการ
เรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์และ
การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

สมมตฐิานการวิจัย 
1. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอร ์มีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคแ์ตกตา่งกับ
นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

2. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์และนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตาม
แนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคห์ลงั
เรียนสงูกวา่ก่อนเรียน  
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3. นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรูส้ะเต็มศกึษา
ตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอร ์และการจดัการเรียนรู้
สะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รูอ้ยูใ่นระดบัมากขึน้ไป 

สรุปผลการวิจัย 
การสรุปผลการวิจยั สามารถสรุปผลตามสมมตฐิานการวิจยั ดงันี ้ 

2.1 คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคข์องนกัเรียนท่ีไดร้บั
การจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิค 
สแคมเปอร ์กับนกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม จากการทดสอบสมมตฐิานดว้ยคา่ที ท่ีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  

ก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรู ้พบวา่ ภาพรวมคะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่ม

ไม่แตกต่างกัน โดยมีคะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองท่ี 1 และ 2 เท่ากับ  39.52 (S.D.=7.35),  

39.86 (S.D.=7.15) ตามลาํดบั และในรายองคป์ระกอบทัง้ 3 องคป์ระกอบ คือ การทาํความเขา้ใจ

ปัญหา การหาแนวทางการแกปั้ญหา และการวางแผนการแกปั้ญหา ก่อนเรียนของกลุ่มทดลองทัง้ 

2 กลุ่มไม่แตกต่างกัน องคป์ระกอบท่ี 1 คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองท่ี 1 และ 2 เท่ากับ 13.70  
(S.D.=3.27), 14.31 (S.D.=1.95) ตามลาํดบั องคป์ระกอบท่ี 2 คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองท่ี 1 
และ 2 เท่ากบั 17.37 (S.D.=4.19), 17.72 (S.D.=5.08) ตามลาํดบั องคป์ระกอบท่ี 3 คะแนนเฉล่ีย

ของกลุม่ทดลองท่ี 1 และ 2 เทา่กบั  8.44  (S.D.=2.17),  7.82 (S.D.=2.21) ตามลาํดบั  

หลงัเรียนไดร้บัการจดัการเรียนรู ้พบว่า ภาพรวมคะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองทัง้ 2 

กลุ่มแตกต่างกัน โดยมีคะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองท่ี 1 และ 2 เท่ากับ  67.41  (S.D.=14.10),  

58.48 (S.D.=11.09) ตามลาํดบั และในรายองคป์ระกอบ องคป์ระกอบท่ี 1 การทาํความเขา้ใจ
ปัญหา คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่มไม่แตกตา่งกนั โดยคะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองท่ี 
1 และ 2 เท่ากับ 19.25 (S.D.=3.09), 18.31 (S.D.=2.41) ตามลาํดับ ส่วนองค์ประกอบท่ี 2        
การหาแนวทางการแกปั้ญหา และและองคป์ระกอบท่ี 3 การวางแผนการแกปั้ญหาคะแนนเฉล่ีย
ของกลุ่มทดลองท่ี 1 และ 2 แตกต่างกัน โดยองคป์ระกอบท่ี 2 คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองท่ี 1 

และ 2 เท่ากับ 35.26  (S.D.=11.29), 30.17 (S.D.=8.07) ตามลาํดับ และองคป์ระกอบท่ี  3 

คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองท่ี 1 และ 2 เท่ากับ 12.52  (S.D.=3.23), 10.00  (S.D.=2.84) 

ตามลาํดบั 
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2.2 คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ในภาพรวมและ
รายองคป์ระกอบของนักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอรแ์ละการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสาํคญัทางสถิติท่ี .05 
ภาพรวมของคะแนนเฉล่ียกลุ่มทดลองท่ี 1 ก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 39.52 (S.D.=7.35),  
67.03 (S.D.=14.35) ตามลําดับ และกลุ่มทดลองท่ี 2 ก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 39.86 
(S.D.=7.15),  58.48 (S.D.=11.09) ตามลาํดบั ส่วนคะแนนเฉล่ียรายองคป์ระกอบ องคป์ระกอบท่ี 
1 การทาํความเขา้ใจปัญหา  กลุ่มทดลองท่ี 1 ก่อนเรียนและหลงัเรียนเท่ากบั 13.70 (S.D.=3.27),  
19.25 (S.D.=3.09) ตามลาํดบั กลุ่มทดลองท่ี 2 ก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 14.31 (S.D.=
1.94), 18.31 (S.D.=2.40) ตามลําดับ  องค์ประกอบท่ี  2 การหาแนวทางการแก้ปัญ หา              
กลุ่มทดลองท่ี 1 ก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 17.37 (S.D.=4.19),  35.26 (S.D.=11.29) 
ตามลาํดบั กลุ่มทดลองท่ี 2 ก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 17.72  (S.D.=5.07), 30.17 (S.D.=
8.06) ตามลาํดบั องคป์ระกอบท่ี 3 การวางแผนการแกปั้ญหากลุ่มทดลองท่ี 1 ก่อนเรียนและหลงั
เรียนเท่ากับ 8.44  (S.D.=2.17),  12.52 (S.D.=3.23)  ตามลาํดับ กลุ่มทดลองท่ี 2 ก่อนเรียน       
และหลงัเรียนเทา่กบั 7.82 (S.D.=2.20), 10.00 (S.D.=2.84) ตามลาํดบั 

2.3 คะแนนความพึงพอใจของนกัเรียนกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่มหลงัไดร้บัการจดัการ
เรียนรูฯ้ มีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก กลุ่มทดลองท่ี 1 ภาพรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
3.91 (S.D.=0.69) ซึ่งดา้นท่ีมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสดุ คือ ดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้ดา้นเนือ้หา ดา้น

ส่ือการเรียนรู/้แหล่งเรียนรู ้และดา้นการวัดและประเมินผล เท่ากับ 3.99 (S.D.= 0.46), 3.89 

(S.D.=0.45) ,3.86 (S.D.=0.49), และ 3.86 (S.D.=0.53) ตามลาํดับ ส่วนความพึงพอใจของ

นกัเรียนกลุ่มทดลองท่ี 2 ภาพรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.37 (S.D.=0.53) ซึ่งดา้นท่ีมีคะแนนเฉล่ีย

มากท่ีสุด คือ ดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้ดา้นการวดัและประเมินผล ดา้นส่ือการเรียนรู/้แหล่งเรียนรู ้

และดา้นเนือ้หา เท่ากับ 4.42 (S.D.=0.53), 4.38 (S.D.=0.51), 4.35 (S.D.=0.60), 4.34 (S.D.=

0.49) ตามลาํดบั 
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อภปิรายผลการวิจัย 
จากการศกึษาผลการจดัการเรียนรู ้ผูว้ิจยัสามารถอภิปรายผลไดด้งัตอ่ไปนี ้

2.1 คะแนนเฉล่ียของความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคข์องนกัเรียนท่ี
ไดร้ับการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิ งวิศวกรรมร่วมกับ
เทคนิคสแคมเปอร์แตกต่างกับนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม อย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติท่ี .05 จากการศึกษา พบว่า         
ก่อนเรียนภาพรวมและรายองคป์ระกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคไ์ม่
แตกต่างกัน หลังเรียนภาพรวมของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคแ์ตกต่างกัน 
ส่วนรายองคป์ระกอบ พบว่า องคป์ระกอบท่ี 1 การทาํความเขา้ใจปัญหา กลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุ่ม     
มีคะแนนเฉล่ียไม่แตกต่างกัน ส่วนองค์ประกอบท่ี 2 การหาแนวทางการแก้ปัญ หา และ
องค์ประกอบท่ี 3 การวางแผนการแก้ปัญหา กลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่มมีคะแนนเฉล่ียของ
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคแ์ตกตา่งกนั ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะเหตผุลดงัตอ่ไปนี ้ 

การจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
รว่มกับเทคนิคสแคมเปอรแ์ละการจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบ
เชิ งวิศวกรรม  มีขั้นตอนการจัดการเรียน รู้ท่ี มี ขั้นตอนเหมื อนกันจึงทําให้คะแนนเฉ ล่ีย                    
ในองคป์ระกอบท่ี 1 การระบปัุญหาของกลุม่ทดลองทัง้ 2 กลุม่ไมแ่ตกตา่งกนั สว่นองคป์ระกอบท่ี 2 
การหาแนวทางการแกปั้ญหา และองคป์ระกอบท่ี 3 การวางแผนการแกปั้ญหาทัง้สองกลุ่มทดลอง
มีคะแนนเฉล่ียแตกต่างกันเน่ืองจากกลุ่มทดลองท่ี 1 ไดมี้การใชเ้ทคนิคสแคมเปอรร์่วมกับการ
จัดการเรียนรูใ้นขั้นตอนท่ี 3 การออกแบบ ใชค้าํถามเพ่ือให้ไดมุ้มมองของความคิดท่ีแตกต่าง        
ซึ่งการใชเ้ทคนิคสแคมเปอร ์เป็นการนาํตวัอักษรแรกในคาํภาษาอังกฤษมาตัง้คาํถามทัง้ 7 ข้อ     
ตามแนวคิดของ Eberle (1996), Flannagan and Sawyer (2015, p. 36) มีลักษณะคําถาม        
ท่ีกระตุน้ใหน้กัเรียนคิดหาวิธีการหรืออปุกรณม์าใชใ้นการแทนท่ีสิ่งท่ีไดร้ะบไุว ้นาํมาผสมผสานกนั
เพ่ือใหส้ามารถแกปั้ญหาไดดี้ขึน้ หาสิ่งท่ีจะมาประยกุตใ์ชใ้นชิน้งานท่ีไดอ้อกแบบไวม้าดดัแปลงใช้
ในการแกปั้ญหาได ้หาวิธีการแกปั้ญหาหรือแนวทางการแกปั้ญหาท่ีคนอ่ืนไดน้าํเสนอไวม้าใชใ้น
การแกปั้ญหาหรือการปรบัเปล่ียนอุปกรณใ์นการแกปั้ญหา คิดหาวิธีการแกปั้ญหาในรูปแบบใหม่
โดยตัดออกหรือลดลงขัน้ตอนเพ่ือลดความซับซอ้นของวิธีการแก้ปัญหา เรียบเรียงขัน้ตอนการ
แก้ปัญหาใหม่ หรือการออกแบบวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบใหม่เพ่ือเปล่ียนแปลงให้วิธีการ
แกปั้ญหาสามารถแกปั้ญหาไดดี้ขึน้ นกัเรียนในแตล่ะกลุม่มีการระดมสมองกนั ช่วยกนัคดิและตอบ
คาํถามตามเทคนิคสแคมเปอร ์จึงทาํใหน้กัเรียนไดว้ิธีการแกปั้ญหาท่ีแปลกใหม่และแตกต่างจาก
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แบบเดิม การใชค้าํถามเป็นสิ่งท่ีกระตุ้นใหน้ักเรียนเกิดการพัฒนาการคิด มีความคิดสรา้งสรรค ์    
ในการแกปั้ญหา ซึ่งความคิดสรา้งสรรคจ์ะเป็นเครื่องมือท่ีนาํไปสู่การแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์
สามารถเสนอแนวทางการแก้ปัญหาได้แตกต่างกันในแต่ละบุคคล (Carrera, Saorin, Diaz & 
Cantero., 2019, p. 12) สอดคล้องกับ Flannagan and Sawyer (2015, pp. 35-43) ได้ศึกษา
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการออกแบบชิน้งาน เรื่อง การเคล่ือนท่ีและแรง โดยพบว่า 
นักเรียนมีการออกแบบชิน้งานโดยการสรา้งรถให้เคล่ือนท่ีโดยนักเรียนได้มีวิธีการออกแบบ          
ในรูปแบบแบบเดิม หลังจากนั้นได้มีการนําเทคนิคการตั้งคาํถามมาใช้ในการออกแบบเชิง
วิศวกรรม โดยใหน้กัเรียนตอบคาํถามตามเทคนิคสแคมเปอร ์ส่งผลใหน้กัเรียนสามารถออกแบบ
ชิน้งานไดอ้ย่างหลากหลายและสรา้งสรรคม์ากขึน้ ดงันัน้เทคนิคสแคมเปอรจ์ึงเป็นเทคนิคท่ีพฒันา
ความคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนให้สามารถออกแบบชิน้งานไดอ้ย่างหลากหลาย ซึ่งเป็นไปใน
แนวทางเดียวกบังานวิจยัของชชัฎา ทรรภลกัษณ ์(2562, น. 111) ท่ีไดน้าํเทคนิคสแคมเปอร ์มามี
ส่วนร่วมในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งเป็นเทคนิคการระดมสมองท่ีเป็นวิธีการพัฒนาความคิด
สรา้งสรรคโ์ดยใชค้าํถามเป็นตวัขบัเคล่ือน และยงัช่วยใหน้กัเรียนท่ีคิดไม่ออกหรือชอบยึดติดกับ
แนวคิดเดิม ๆ ให้สามารถกล้าคิดวิธีท่ีหลากหลายได้ และปรับปรุงความ คิดเพ่ือให้ได้สิ่งท่ี         
แปลกใหม่ ดงันัน้การใชค้าํถามตามเทคนิคสแคมเปอรจ์ึงเป็นการกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการคิดหา
วิธีการท่ีหลากหลายและแปลกใหม ่ 

2.2 คะแนนเฉล่ียของความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคข์องนกัเรียน  
ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับ
เทคนิคสแคมเปอรแ์ละนักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งในภาพรวมและรายองค์ประกอบ              
อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิตท่ีิ .05 ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะเหตผุลดงัตอ่ไปนี ้ 

ประการแรก การจัดการเรียนตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้นักเรียนไดล้งมือปฏิบตัิ ทาํความเขา้ใจปัญหา โดยการแกปั้ญหา
ตามสถานการณท่ี์เกิดขึน้ การออกแบบวิธีการแกปั้ญหาใหส้อดคลอ้งกบัสถานการณ ์และขอ้จาํกดั
ท่ีโจทยไ์ดร้ะบุไว ้และเป็นกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ทา้ทายความสามารถของนกัเรียนและความสนใจ
ของนักเรียน ในการวิจัยครัง้นีก้ลุ่มทดลองไดร้บัการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรคผ์า่นขัน้ตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทัง้ 3 ขัน้ตอน คือ 1. การระบปัุญหา
และเง่ือนไขท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา 2. รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกับปัญหา 3. ออกแบบ
วิธีการแกปั้ญหา ในแต่ละขัน้ตอนนกัเรียนจะไดร้บัการฝึกฝนความสามารถในการแกปั้ญหาอย่าง
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สร้างสรรค์ เช่น การแก้ปัญ หาตามขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมโดยใช ้          
องคค์วามรูใ้นการออกแบบวิธีการแกปั้ญหาให้เหมาะสม และความคิดสรา้งสรรคอ์อกแบบชิน้งาน
หรือวิธีการ โดยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้1 หน่วยการเรียนรู ้จะประกอบด้วย 4 กิจกรรม     
ได้แก่ กิจกรรมท่ี 1 อยู่ใกล้หรือไกลจะไปให้ไว กิจกรรมท่ี 2 เร็วสู้ฟัด กิจกรรมท่ี 3 ล่องลอยใน
สายนํา้ และกิจกรรมท่ี 4 สะพานหรรษา จากตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้นกิจกรรมท่ี         
3 ล่องลอยในสายนํา้ นักเรียนไดว้ิเคราะหส์ถานการณ์ปัญหา โดยระบุปัญหาท่ีพบ สาเหตุของ
ปัญหา เง่ือนไขหรือความตอ้งการในสถานการณ์นี ้หลังจากนัน้นักเรียนสืบคน้ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง 
เพ่ือนาํไปคน้หาแนวทางการแกปั้ญหา หลงัจากนัน้ทาํการออกแบบวิธีการแกปั้ญหาเป็นขัน้ตอน
และการรา่งภาพเพ่ือท่ีจะนาํไปแกปั้ญหาได ้จากทัง้หมด 4 กิจกรรมการเรียนรู ้นกัเรียนจะไดร้บัการ
ฝึกฝนความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์โดยนกัเรียนไดร้บัการฝึกฝนการแกปั้ญหา
ควบคู่ไปกับความคิดสรา้งสรรค์ สอดคลอ้งกับแนวคิดของ สสวท. (2561, น. 44-49) ท่ีว่า การใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นการจดัการเรียนรูท่ี้นกัเรียนไดล้งมือปฏิบตัแิกไ้ขปัญหาจาก
สถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเป็นกระบวนการ จะทาํให้นักเรียนมีการคิดอย่างเป็นระบบ จนทาํใหมี้
มุมมองใหม่ ๆ สอดคล้องกับงานวิจัยของลี (Hiong & Osman, 2015, pp.137-147) ท่ีไดศ้ึกษา
การบูรณาการชีววิทยา เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตรแ์ละคณิตศาสตร ์(BTEM) โดยนักเรียน
สามารถแก้ปัญหาในชีวิตจริงได ้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีช่วยให้นักเรียนสามารถ
แกปั้ญหา โดยใชเ้ทคโนโลยีในการหาขอ้มลูเพิ่มเติมตา่ง ๆ และคณิตศาสตรใ์นการวิเคราะหข์อ้มูล
และคาํนวณ ซึ่งสามารถบูรณาการความรู้เพ่ือนําไปสู่การแก้ปัญหาได้ จากงานวิจัยของกับ      
ดารารตัน ์ชยัพิลา (2558, น. 83) ท่ีไดศ้กึษาผลการจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาท่ีมีตอ่ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์พบว่า การจัดการเรียนรูแ้บบสะเต็มศึกษาจะทาํให้นักเรียน
สามารถแกปั้ญหาจากสถานการณ์ท่ีพบในชีวิตประจาํวันไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์และทาํให้นกัเรียน     
มีแนวทางในการนาํความรูไ้ปใชใ้นการแกปั้ญหาอ่ืน ๆ ต่อไป และงานวิจยัของปาริชาติ ประเสริฐ
สงัข ์(2563, น. 91) ท่ีไดจ้ดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พ่ือส่งเสริมการแกปั้ญหาอย่าง
สรา้งสรรค ์โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดสะเต็ม พบว่า หลังจากนักเรียนไดร้บัการ
จัดการเรียนรูท้าํให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคห์ลังเรียนสูงกว่า     
ก่อนเรียน  

ประการท่ี  2 เป็ น การจัดการเรียน เรียน รู้ ท่ี กําหนดสถานการณ์ ปัญ ห า                 
ในชีวิตประจาํวนัเพ่ือใหน้กัเรียนมีความคุน้เคยกบัปัญหา ในทัง้ 4 กิจกรรมจะมีสถานการณปั์ญหา
ท่ีแตกตา่งออกไป การท่ีจะนาํวิธีการแกปั้ญหาท่ีเคยแกปั้ญหาแลว้มาใชใ้นสถานการณ์ใหม่อาจไม่
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สามารถแก้ปัญหาได ้นักเรียนจึงได้เรียนรูว้ิธีการแก้ปัญหาในแต่ละสถานการณ์ให้เหมาะสม 
สถานการณปั์ญหา จะส่งผลใหน้กัเรียนมีความกระตือรือรน้ในการใชค้วามรูท้างวิทยาศาสตรม์าใช้
ในการออกแบบวิธีการแกปั้ญหา เพ่ือใหไ้ดม้าซึ่งผลลพัธ์ภายใตข้อ้จาํกัดของสถานการณ์ (ศิริพร 
เครือทอง และณัฐกาญจน ์ลีสุขสาม , 2563, น. 88) สอดคล้องกับมนัส ชวดดา (2559, น. 10)       
ไดจ้ัดกิจกรรมการเรียนรูผ้่านสะเต็มศึกษา พบว่า การนาํเสนอปัญหาท่ีเกิดขึน้ในชีวิตประจาํวัน 
ส่งผลให้นักเรียนแก้ปัญหาได้ ดังนั้นเม่ือปัญหาท่ีกําหนดในสถานการณ์ท่ีนักเรียนคุ้นเคย             
จะสามารถกระตุน้นกัเรียนใหเ้กิดการวิเคราะหปั์ญหาเพ่ือนาํไปสู่การแกปั้ญหา และสอดคลอ้งกับ
งานวิจยัของสมเสมอ  ทกัษิณ (2560, น. 124) ท่ีไดศ้กึษาการพฒันารูปแบบการเรียนรูแ้บบ PACE 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์การกาํหนดสถานการณปั์ญหาท่ีเป็น
เรื่องใกล้ตวัและพบเห็นโดยทั่วไปมาใชใ้นสถานการณ์ในการแก้ปัญหา ทาํให้นักเรียนสามารถ
วางแผน และออกแบบวิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ จะส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสรา้งรรค ์ 

ประการท่ี 3 การจัดการเรียนรูด้้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทั้ง 3 
ขั้นตอน เป็นการฝึกฝนให้นักเรียนทําความเข้าใจปัญหา วิเคราะห์ข้อจํากัดและเง่ือนไขของ
สถานการณ์เพ่ือให้นักเรียนสามารถระบุปัญหาได ้ซึ่งก็สอดคลอ้งกับองคป์ระกอบท่ี 1 ของการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์คือ การทาํความเขา้ใจปัญหา นอกจากนีน้กัเรียนไดมี้การสืบคน้ขอ้มูล
เพ่ือนาํไปสู่การออกแบบวิธีการแกปั้ญหาและการหาแนวทางการแก้ปัญหา และนาํไปสู่การลงมือ
ปฏิบัติเพ่ือแก้ไขปัญหาต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์     
ในองคป์ระกอบท่ี 2 คือ การหาแนวทางการแก้ปัญหา และองคป์ระกอบท่ี 3 คือ การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา จะเห็นว่ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในแต่ละขั้นตอน ส่งผลต่อ
ความสามารถในการปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ดงัเชน่งานวิจยัของอาภาภรณ ์ เพลินพนา (2561, น.
88) ท่ีได้จัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามขั้นตอนของการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ จะทาํให้
นกัเรียนเกิดความคุน้เคยและเรียนรูข้ัน้ตอนของการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคจ์ากกิจกรรม ดงันัน้
เม่ือนักเรียนได้รบัการจัดการเรียนรูจ้ะทาํให้นักเรียนมี มีพัฒนาการของความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์และสอดคลอ้งกับ Dumas, Schmidt and Alexander (2016, pp. 50-
56) ท่ีศึกษาถึงการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคด์้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  ช่วยให้
นกัเรียนมีความสามารถในการระบุเหตผุล สามารถเช่ือมโยงไปสู่ความสามารถในการแกปั้ญหา
อยา่งสรา้งสรรคไ์ด ้  
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ประการท่ี 4 การจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบกลุ่มท่ี มีการระดมความคิดเห็น 
รว่มกันระบุปัญหา การหาแนวทางการแก้ปัญหาร่วมกันระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม การยอมรบั
ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน นักเรียนมีการระดมสมองกันหาแนวทางการแก้ปัญหาและในการ
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาให้สามารถนาํไปแก้ปัญหาได้ จากกิจกรรมการเรียนรูท้ั้ง 4 กิจกรรม
พบว่าเม่ือนักเรียนมีการระดมสมองกันภายในกลุ่มจะทาํให้นักเรียนได้แลกเปล่ียนการเรียนรู้
ระหว่างนักเรียน และไดแ้นวทางแก้ปัญหาท่ีหลากหลายจากเดิมจะช่วยส่งเสริมความสามารถ     
ในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคอี์กดว้ย สอดคลอ้งกับจากงานวิจัยของพารน์ (Parnes.1967)       
ท่ีไดศ้กึษาความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรรคข์องนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาโดย
ใช้เทคนิคการระดมสมอง พบว่า ในช่วงเวลาท่ีเท่ากัน กลุ่มท่ีได้ใช้วิธีการระดมสมองในการ
แกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์จะแตกตา่งกบักลุม่ท่ีคดิแกปั้ญหาอยู่ในกรอบ  

2.3 คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ี 1 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรู ้   
สะเต็มศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกับเทคนิคสแคมเปอรห์ลงัเรียน 
ในภาพรวมและรายดา้นอยู่ในระดบัมากขึน้ไป โดยในภาพรวมมีคา่เฉล่ียเท่ากบั 3.91 และคะแนน
ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ี 2 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมหลังเรียน ในภาพรวมและรายด้านอยู่ในระดับ มากขึน้ไป      
โดยในภาพรวมมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.37 ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะเหตผุลดงัตอ่ไปนี ้

การจดัการเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
รว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์มีการใชค้าํถามตามเทคนิคสแคมเปอรโ์ดยนกัเรียนไดมี้การระดมความ
คิดเห็นภาพในกลุ่ม และนักเรียนตอ้งตอบคาํถามตามขอ้คาํถามในเทคนิคสแคมเปอรท์ัง้ 7 ขอ้      
ซึ่งมีความซบัซอ้นมากกว่าการไม่ใชค้าํถามกระตุน้ ส่งผลใหน้กัเรียนกลุ่มทดลองท่ี 1 มีความพึง
พอใจในภาพรวมน้อยกว่ากลุ่มทดลองท่ี 2 เม่ือพิจารณาความพึงพอใจของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม
ทดลองในแต่ละดา้น พบว่า ดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้นกัเรียนทัง้ 2 กลุ่ม มีความพึงพอใจสูงท่ีสุด
เหมือนกัน เน่ืองจากการจดักิจกรรมท่ีไดป้ฏิบตัิกิจกรรมเพ่ือแกปั้ญหา นกัเรียนมีส่วนรว่ม มีอิสระ
ในการคิด และการจดักิจกรรมการเรียนรูส้่งเสริมใหน้กัเรียนใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ในการกาํหนดปัญหา สืบคน้ขอ้มูลเพ่ือนาํมาสรา้งวิธีการแกปั้ญหา ดาํเนินการสรา้งและปรบัปรุง
ชิน้งาน และเป็นการจดัการเรียนรูท่ี้นกัเรียนไดร้ว่มกันแกปั้ญหาตามสถานการณท่ี์ทุกคนสามารถ
เขา้ถึงได ้และบรบิทของสถานการณท่ี์นกัเรียนคุน้เคย สง่ผลใหน้กัเรียนมีความสนใจ นกัเรียนไดล้ง
มือปฏิบัติ มีส่วนร่วมในกิจกรรม ทําให้มีความพึงพอใจในด้านกิจกรรมการเรียนรู้มากท่ีสุด 
สอดคลอ้งกบั Herzberg (1559, p. 71) ท่ีกล่าวว่า การมีส่วนรว่มในการทาํงานและการมีอิสระใน
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การทาํงานจะทาํใหน้ักเรียนมีความพึงพอใจ ซึ่งก็สอดคลอ้งกับอนุสรา พุ่มพิกุล (2562, น. 106-

107) ท่ีศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบสะเต็มศกึษา พบว่า นกัเรียน
มีความพึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัมากขึน้ไป เน่ืองจากนกัเรียนใชก้ารคิดและมีส่วน
รว่ม นกัเรียนสามารถแสดงทศันคติหรือความคิดของตนเองรว่มกบัเพ่ือน ๆ ไดอ้ย่างอิสระ นกัเรียน
ไดเ้รียนรูจ้ากการลงมือปฏิบตัิจริง สอดคลอ้งกบังานวิจยัของปาริชาติ ประเสริฐสงัข ์(2563, น. 91)     
ท่ีได้ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ตาม รูปแบบสะเต็มศึกษา           
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี โดยเฉพาะในขั้นตอนของการจัดกิจกรรมสูงสุด     
อาจเป็นเพราะการจดักิจกรรมทาํให้นกัเรียนไดฝึ้กปฏิบตัิกิจกรรมดว้ยตนเอง เกิดการแลกเปล่ียน
การเรียนรูร้่วมกัน สรา้งปฏิสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างเพ่ือนนักเรียน และเกิดบรรยากาศท่ีเป็นกันเอง      
กับครูผูส้อน ส่วนความพึงพอใจท่ีมีค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด คือ ดา้นการวดัและประเมินผล เน่ืองจาก    
ในการจดักิจกรรมการเรียนรูน้กัเรียนมีการจดัการเรียนรูเ้ป็นกลุ่มและเป็นการวดัผลและประเมินผล
เป็นกลุ่ม ซึ่งไม่สามารถท่ีจะประเมินนกัเรียนไดเ้ป็นรายบคุคลจึงส่งผลใหน้กัเรียนมีความพึงพอใจ
ในดา้นการวัดและประเมินผลน้อยท่ีสุด ซึ่งสอดคลอ้งกับสุธิดา วันสุดล.(2561, น. 127) พบว่า 
ความพึงพอใจของนกัเรียนในดา้นการวดัและประเมินผลนอ้ยท่ีสดุ เน่ืองจากแบบสงัเกตพฤติกรรม
ในภาพรวม เนน้การปฏิบตัิงานเป็นทีม ทาํใหไ้ม่สามารถประเมินนกัเรียนเป็นรายบุคคลไดอ้ย่าง
ชดัเจน การสะทอ้นผลการปฏิบตังิานของนกัเรียนท่ีไม่ไดมี้หลกัฐานการประเมินจงึทาํใหน้กัเรียนไม่
สามารถสะทอ้นพฤตกิรรมของตนเองเพ่ือนาํไปปรบัปรุงแกไ้ข  

ข้อเสนอแนะ 
การวิจัย เรื่อง ผลของการจัดการเรียนเรียนรูส้ะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร์ ท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรค ์มีขอ้เสนอแนะ ดงันี ้

1. ขอ้เสนอแนะสาํหรบัการนาํผลการวิจยัไปใช ้
1) ในการจัดการเรียน รู้เต็มศึกษ าตามแนวทางกระบวนการออกแบบ               

เชิงวิศวกรรม ผูส้อนไดน้าํเทคนิคการตัง้คาํถาม เทคนิคสแคมเปอร ์มาใชร้ว่มกับขัน้ตอนของการ
ออกแบบวิธีการแกปั้ญหาหรือชิน้งานเพ่ือแกปั้ญหา ในการนาํแนวทางการจดัการเรียนรูใ้นงานวิจยั
ครัง้นีไ้ปใช ้ผูส้อนควรศึกษาขอ้คาํถามท่ีใช้ตามเทคนิคการตัง้คาํถาม หากนักเรียนไม่เขา้ใจข้อ
คาํถามผู้สอนอาจจะยกตัวอย่างของคาํตอบตามข้อคาํถามในเทคนิคสแคมเปอร์ให้นักเรียน
สามารถเขา้ใจและตอบไดต้รงคาํถามมากขึน้ 
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2) การจดัการเรียนรู ้ในแผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 2 เรื่อง เร็วสูฟั้ด จะมีระยะเวลา
ในการทาํกิจกรรม 6 คาบ เน่ืองจากเป็นเนือ้หาท่ีนกัเรียนสามารถนาํมาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบ
ไดร้่วมกัน ดังนั้นในแผนการจัดการเรียนรูนี้จ้ึงมีเนือ้หาใน 3 เรื่อง คือ เรื่องแรงลัพธ์ ความเร็ว 
อตัราเร็ว และแรงเสียดทาน ซึ่งในการนาํไปใชผู้ส้อนควรทาํความเขา้ใจและศกึษารายละเอียดของ
ขัน้ตอนการจดักิจกรรมตามแผนการจดัการเรียนรู ้เพ่ือท่ีจะไดน้าํไปใชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

3) การจดัการเรียนรูท้ัง้ 2 รูปแบบเป็นการจดัการเรียนรู้แบบออนไลน ์ครูผูส้อน   
มีการเตรียมอปุกรณแ์ละสาธิตกิจกรรมใหน้กัเรียนรว่มกนัอภิปราย ซึ่งในการนาํรูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ไปใช้ผู้สอนควรทําความเข้าใจและปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับ
สถานการณ ์

4) ในการกาํหนดอปุกรณใ์นกิจกรรมแตล่ะกิจกรรม เน่ืองจากผูส้อนไดมี้การระบุ
อุปกรณไ์ปใหผู้เ้รียน ซึ่งส่งผลต่อความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนในการหาวิธีการแกปั้ญหาหรือ
สรา้งชิน้งาน จึงเป็นปัจจยัท่ีสง่ผลใหน้กัเรียนในกลุ่มทดลองมีรูปแบบการแกปั้ญหาหรือชิน้งานท่ีไม่
แตกตา่งกนัมากนกั ดงันัน้ในการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้นครัง้ตอ่ไปควรมีการเปิดโอกาสใหน้กัเรียน
ไดเ้ลือกใชอ้ปุกรณท่ี์ยืดหยุน่มากขึน้  

2. ขอ้เสนอแนะในการทาํวิจยัครัง้ตอ่ไป 
1) การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร ์ผูว้ิจยัไดมี้การจัดปรบัขัน้ตอนของกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมในงานวิจัยเป็น 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้ท่ี 1 ระบุปัญหา ขัน้ท่ี 2 รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ี
เก่ียวขอ้งกับปัญหา ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ส่งผลใหน้ักเรียนมีความสามารถในการ
แก้ปัญ หาอย่างสรรรค์ ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไป อาจมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทัง้ 6 ขัน้ตอน  

2) ผลการวิจัยในครั้งนี ้สะท้อนให้เห็นความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรค์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งมีความแตกต่างกัน แต่ไม่สามารถศึกษา
พฒันาการของนกัเรียนระหวา่งเรียน ดงันัน้ในการศกึษาครัง้ตอ่ไปควรจะออกแบบเครื่องมือเพ่ือวดั
พฒันาการของความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค์ของนกัเรียนในแต่ละกิจกรรมการ
เรียนรูด้ว้ย 
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รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจเคร่ืองมือ 
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ภาคผนวก ค  
ผลการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

- ผลการประเมินสอดคลอ้งและความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูส้ะเตม็
ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์(SCAMPER)  
โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

- ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา
อยา่งสรา้งสรรคโ์ดยผูเ้ช่ียวชาญ 

- ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบสอบถามความพงึพอใจท่ีมีตอ่การจดัการ
เรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์
(SCAMPER) ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

- ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบสอบถามความพงึพอใจท่ีมีตอ่การจดัการ
เรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์
(SCAMPER) ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
- 
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ตาราง 18 ผลการวิเคราะหค์วามสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ท่ี 1  

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 อยู่ใกล้หรือไกลจะไปให้ไว 

ส่วนที ่1 ประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ 
  

1 มาตรฐานและตวัชีว้ดัเหมาะสมกบัการจดัการเรียนรูส้ะเต็ม

ศกึษา 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2 จดุประสงคก์ารเรียนรูเ้หมาะสมกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั +1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

3 จดุประสงคก์ารเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู ้ +1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

4 กิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีความสามารถในการ

แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

5 กิจกรรมการเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูส้ะ

เตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

0 +1 +1 0.67 สอดคลอ้ง 

6 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนใชเ้ทคนิคสแคม

เปอร ์(SCAMPER) ในการออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

7 วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบั

จดุประสงคก์ารเรียนรู ้

0 +1 +1 0.67 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 19 ผลการวิเคราะหค์วามเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ท่ี 1 

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 
 

ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 อยู่ใกล้หรือไกลจะไปให้ไว 

ส่วนที ่2 ประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ 
  

1 มาตรฐานและตวัชีว้ดัตามหลกัสตูรแกนกลาง 4 5 5 4.67 มากท่ีสดุ 

2. จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 4 5 5 4.67 มากท่ีสดุ 

3. สาระการเรียนรู ้ 5 5 5 5 มากท่ีสดุ 

4. กรอบแนวคดิในการบรูณาการ 3 3 5 3.67 มาก 

5. กิจกรรมการเรียนรู ้(การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามรูปแบบ

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร)์ 

     

 ขัน้ท่ี 1 ระบปัุญหา 3 4 5 4 มาก 

 ขัน้ท่ี 2 รวบรวมขอ้มลูและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา  3 4 5 4 มาก 

 ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 3 4 5 4 มาก 

 ขัน้ท่ี 4 วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา  3 3 5 3.67 มาก 

 ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรงัปรุงแกไ้ขวิธีการแกไ้ข

ปัญหาหรือชิน้งาน  

3 3 4 3.63 มาก 

 ขัน้ท่ี 6 นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือชิน้งาน  3 3 5 3.67 มาก 

6. วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู ้  3 4 4 3.67 มาก 

7. ส่ือการเรียนรู/้อปุกรณ/์ใบความรู ้ 4 4 5 4.3 มาก 

8. ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูต้อ่การนาํไปใชใ้น

ภาพรวม 

3 4 5 4 มาก 
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ตาราง 20 ผลการวิเคราะหค์วามสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ท่ี 2  

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการ
ประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญคน

ที ่

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 เร็วสู้ฟัด 
ส่วนที ่1 ประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ 

  

1 มาตรฐานและตวัชีว้ดัเหมาะสมกบัการจดัการเรียนรูส้ะเต็ม
ศกึษา 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2 จดุประสงคก์ารเรียนรูเ้หมาะสมกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั +1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 
3 จดุประสงคก์ารเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบักิจกรรมการ

เรียนรู ้ 
+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

4 กิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

0 +1 +1 0.67 สอดคลอ้ง 

5 กิจกรรมการเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูส้ะ
เตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

0 +1 +1 0.67 สอดคลอ้ง 

6 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนใชเ้ทคนิคสแคม
เปอร ์(SCAMPER) ในการออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

7 วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้

0 +1 +1 0.67 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 21 ผลการวิเคราะหค์วามเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ท่ี 2  

ข้อที่ รำยกำรประเมิน 

ผลกำรประเมิน
ของผู้เชี่ยวชำญ

คนที่ 

 ผลกำร
ประเมิน 

1 2 3   
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 เร็วสู้ฟัด 
ส่วนที ่2 ประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ 

  

1 มาตรฐานและตวัชีว้ดัตามหลกัสตูรแกนกลาง 5 5 5 5 มากที่สุด 

2. จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5 5 5 5 มากที่สุด 

3. สาระการเรียนรู ้ 5 5 5 5 มากที่สุด 

4. กรอบแนวคดิในการบรูณาการ 4 4 5 4.3 มาก 

5. กิจกรรมการเรียนรู ้(การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตาม
รูปแบบกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคส
แคมเปอร)์ 

     

 ขัน้ท่ี 1 ระบปัุญหา 3 4 5 4 มาก 

 ขัน้ท่ี 2 รวบรวมขอ้มลูและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา  3 4 4 3.67 มาก 

 ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 3 4 5 4 มาก 

 ขัน้ท่ี 4 วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา  3 4 5 4 มาก 

 ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรงัปรุงแกไ้ขวิธีการแกไ้ข
ปัญหาหรือชิน้งาน  

3 4 5 4 มาก 

 ขัน้ท่ี 6 นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือ
ชิน้งาน  

3 4 4 3.67 มาก 

6. วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู ้  3 4 4 3.67 มาก 

7. ส่ือการเรียนรู/้อปุกรณ/์ใบความรู ้ 3 4 5 4 มาก 

8. ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูต้อ่การนาํไปใชใ้น
ภาพรวม 

3 4 4 3.67 มาก 
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ตาราง 22 ผลการวิเคราะหค์วามสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ท่ี 3  

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการ
ประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญคน

ที ่

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 ล่องลอยในสายน า้ 
ส่วนที ่1 ประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ 

  

1 มาตรฐานและตวัชีว้ดัเหมาะสมกบัการจดัการเรียนรูส้ะเต็ม
ศกึษา 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2 จดุประสงคก์ารเรียนรูเ้หมาะสมกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั +1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 
3 จดุประสงคก์ารเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบักิจกรรมการ

เรียนรู ้ 
+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

4 กิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

5 กิจกรรมการเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูส้ะ
เตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

6 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนใชเ้ทคนิคสแคม
เปอร ์(SCAMPER) ในการออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

7 วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้

0 +1 +1 0.67 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 23 ผลการวิเคราะหค์วามเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ท่ี 3 

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของ

ผู้เชี่ยวชาญคน
ที ่

 
ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 ล่องลอยในสายน า้ 
ส่วนที ่2 ประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ 

  

1 มาตรฐานและตวัชีว้ดัตามหลกัสตูรแกนกลาง 5 5 5 5 มากท่ีสดุ 
2. จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5 5 5 5 มากท่ีสดุ 
3. สาระการเรียนรู ้ 5 5 5 5 มากท่ีสดุ 
4. กรอบแนวคดิในการบรูณาการ 5 3 5 4.33 มาก 
5. กิจกรรมการเรียนรู ้(การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตาม

รูปแบบกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคส
แคมเปอร)์ 

   
 

 

 ขัน้ท่ี 1 ระบปัุญหา 4 4 5 4.33 มาก 
 ขัน้ท่ี 2 รวบรวมขอ้มลูและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา  4 4 5 4.33 มาก 
 ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 4 4 5 4.33 มาก 
 ขัน้ท่ี 4 วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา  4 4 5 4.33 มาก 
 ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรงัปรุงแกไ้ขวิธีการแกไ้ข

ปัญหาหรือชิน้งาน  
4 4 5 4.33 มาก 

 ขัน้ท่ี 6 นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือ
ชิน้งาน  

4 4 5 4.33 มาก 

6. วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู ้  4 4 5 4.33 มาก 
7. ส่ือการเรียนรู/้อปุกรณ/์ใบความรู ้ 4 4 5 4.33 มาก 
8. ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูต้อ่การนาํไปใชใ้น

ภาพรวม 
4 4 5 4.33 มาก 
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ตาราง 24 ผลการวิเคราะหค์วามสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ท่ี 4  

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการ
ประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญคน

ที ่

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4 สะพานหรรษา 
ส่วนที ่1 ประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ 

  

1 มาตรฐานและตวัชีว้ดัเหมาะสมกบัการจดัการเรียนรูส้ะเต็ม
ศกึษา 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2 จดุประสงคก์ารเรียนรูเ้หมาะสมกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั +1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 
3 จดุประสงคก์ารเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบักิจกรรมการ

เรียนรู ้ 
+1 0 +1 0.67 สอดคลอ้ง 

4 กิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

5 กิจกรรมการเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูส้ะ
เตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

6 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนใชเ้ทคนิคสแคม
เปอร ์(SCAMPER) ในการออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 

0 +1 +1 0.67 สอดคลอ้ง 

7 วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรูมี้ความสอดคลอ้งกบั
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้

0 +1 +1 0.67 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 25 ผลการวิเคราะหค์วามเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ท่ี 4  

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของ

ผู้เชี่ยวชาญคน
ที ่

 ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4 สะพานหรรษา 
ส่วนที ่2 ประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูฯ้ 

  

1 มาตรฐานและตวัชีว้ดัตามหลกัสตูรแกนกลาง 4 4 5 4.33 มาก 
2. จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 4 4 5 4.33 มาก 
3. สาระการเรียนรู ้ 4 4 5 4.33 มาก 
4. กรอบแนวคดิในการบรูณาการ 4 3 5 4 มาก 
5. กิจกรรมการเรียนรู ้(การจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตาม

รูปแบบกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคส
แคมเปอร)์ 

   
 

 

 ขัน้ท่ี 1 ระบปัุญหา 4 4 4 4 มาก 
 ขัน้ท่ี 2 รวบรวมขอ้มลูและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา  4 4 5 4.33 มาก 
 ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา 4 4 4 4 มาก 
 ขัน้ท่ี 4 วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา  4 4 4 4 มาก 
 ขัน้ท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรงัปรุงแกไ้ขวิธีการแกไ้ข

ปัญหาหรือชิน้งาน  
4 4 4 

4 
มาก 

 ขัน้ท่ี 6 นาํเสนอวิธีการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือ
ชิน้งาน  

4 4 4 
4 

มาก 

6. วิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู ้  4 4 4 4 มาก 
7. ส่ือการเรียนรู/้อปุกรณ/์ใบความรู ้ 4 4 4 4 มาก 
8. ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูต้อ่การนาํไปใชใ้น

ภาพรวม 
4 4 4 

4 
มาก 
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ตาราง 26 คา่เฉล่ียผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์สถานการณท่ี์ 1 

ข้อ
ท่ี 

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผูเ้ช่ียวชาญ

คนท่ี 

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
สถานการณ์ท่ี 1      

1 สถานการณ์ปัญหามคีวามเหมาะสมกบัการแกปั้ญหา
อย่างสรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2 ขอ้ค าถามขอ้ที ่1 บ่งชีถ้งึความสามารถในการท าความ
เขา้ใจปัญหา โดยระบุปัญหา ระบุองคค์วามรูแ้ละ
ปัญหาทีต่อ้งการแกไ้ข 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

3 ขอ้ค าถามขอ้ที ่2 บ่งชีถ้งึความสามารถในการหาแนว
ทางการแกปั้ญหา โดยระบวุธิกีารแกปั้ญหา และเลอืก
วธิกีารแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

4 ขอ้ค าถามขอ้ที ่3 บ่งชีถ้งึความสามารถในการวาง
แผนการแกปั้ญหา โดยระบแุผนการแกปั้ญหาและ
เลอืกแผนการแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

5 ขอ้ค าถามครอบคลุมพฤตกิรรมการแสดงออกของการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

6 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการท าความเขา้ใจปัญหา ใช้
เป็นหลกัเกณฑป์ระเมนิไดจ้รงิ 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

7 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา 
ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมนิไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 

8. เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการวางแผนการแกปั้ญหา ใช้
เป็นหลกัเกณฑป์ระเมนิไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 27 คา่เฉล่ียผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์สถานการณท่ี์ 2 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
สถานการณท์ี ่2      
1 สถานการณปั์ญหามีความเหมาะสมกบัการ

แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์
+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 1 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการทาํ
ความเขา้ใจปัญหา โดยระบปัุญหา ระบอุงค์
ความรูแ้ละปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ข 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

3 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 2 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการหา
แนวทางการแกปั้ญหา โดยระบวุิธีการแกปั้ญหา 
และเลือกวิธีการแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

4 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 3 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการ
วางแผนการแกปั้ญหา โดยระบแุผนการ
แกปั้ญหาและเลือกแผนการแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

5 ขอ้คาํถามครอบคลมุพฤตกิรรมการแสดงออก
ของการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

6 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการทาํความเขา้ใจ
ปัญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

7 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการหาแนวทางการ
แกปั้ญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 

8. เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการวางแผนการ
แกปั้ญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 28 คา่เฉล่ียผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์สถานการณท่ี์ 3 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
สถานการณท์ี ่3      
1 สถานการณปั์ญหามีความเหมาะสมกบัการ

แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์
+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 1 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการทาํ
ความเขา้ใจปัญหา โดยระบปัุญหา ระบอุงค์
ความรูแ้ละปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ข 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

3 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 2 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการหา
แนวทางการแกปั้ญหา โดยระบวุิธีการแกปั้ญหา 
และเลือกวิธีการแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

4 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 3 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการ
วางแผนการแกปั้ญหา โดยระบแุผนการ
แกปั้ญหาและเลือกแผนการแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

5 ขอ้คาํถามครอบคลมุพฤตกิรรมการแสดงออก
ของการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

6 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการทาํความเขา้ใจ
ปัญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

7 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการหาแนวทางการ
แกปั้ญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 

8. เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการวางแผนการ
แกปั้ญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 29 คา่เฉล่ียผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์สถานการณท่ี์ 4 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
สถานการณท์ี ่4      
1 สถานการณปั์ญหามีความเหมาะสมกบัการ

แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์
+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 1 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการทาํ
ความเขา้ใจปัญหา โดยระบปัุญหา ระบอุงค์
ความรูแ้ละปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ข 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

3 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 2 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการหา
แนวทางการแกปั้ญหา โดยระบวุิธีการแกปั้ญหา 
และเลือกวิธีการแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

4 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 3 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการ
วางแผนการแกปั้ญหา โดยระบแุผนการ
แกปั้ญหาและเลือกแผนการแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

5 ขอ้คาํถามครอบคลมุพฤตกิรรมการแสดงออก
ของการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

6 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการทาํความเขา้ใจ
ปัญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

7 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการหาแนวทางการ
แกปั้ญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 

8. เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการวางแผนการ
แกปั้ญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 30 คา่เฉล่ียผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์สถานการณท่ี์ 5 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
สถานการณท์ี ่5      
1 สถานการณปั์ญหามีความเหมาะสมกบัการ

แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์
+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 1 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการทาํ
ความเขา้ใจปัญหา โดยระบปัุญหา ระบอุงค์
ความรูแ้ละปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ข 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

3 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 2 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการหา
แนวทางการแกปั้ญหา โดยระบวุิธีการแกปั้ญหา 
และเลือกวิธีการแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

4 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 3 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการ
วางแผนการแกปั้ญหา โดยระบแุผนการ
แกปั้ญหาและเลือกแผนการแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

5 ขอ้คาํถามครอบคลมุพฤตกิรรมการแสดงออก
ของการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

6 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการทาํความเขา้ใจ
ปัญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

7 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการหาแนวทางการ
แกปั้ญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 

8. เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการวางแผนการ
แกปั้ญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 31 คา่เฉล่ียผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์สถานการณท่ี์ 6 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
สถานการณท์ี ่6      
1 สถานการณปั์ญหามีความเหมาะสมกบัการ

แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์
+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 1 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการทาํ
ความเขา้ใจปัญหา โดยระบปัุญหา ระบอุงค์
ความรูแ้ละปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ข 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

3 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 2 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการหา
แนวทางการแกปั้ญหา โดยระบวุิธีการแกปั้ญหา 
และเลือกวิธีการแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

4 ขอ้คาํถามขอ้ท่ี 3 บง่ชีถ้ึงความสามารถในการ
วางแผนการแกปั้ญหา โดยระบแุผนการ
แกปั้ญหาและเลือกแผนการแกปั้ญหาได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

5 ขอ้คาํถามครอบคลมุพฤตกิรรมการแสดงออก
ของการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

6 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการทาํความเขา้ใจ
ปัญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

7 เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการหาแนวทางการ
แกปั้ญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 

8. เกณฑก์ารใหค้ะแนนดา้นการวางแผนการ
แกปั้ญหา ใชเ้ป็นหลกัเกณฑป์ระเมินไดจ้รงิ 

+1 +1 0 0.67 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 32 ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบสอบถามความพงึพอใจ ตอนท่ี 1 

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

 ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
ประเมินความเหมาะสมตอนที ่1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1 เพศ  หญิง  ชาย 5 5 5 5 มากท่ีสดุ 

2 อาย.ุ........................ปี 5 5 5 5 มากท่ีสดุ 

ตาราง 33 ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแบบสอบถามความพงึพอใจ ตอนท่ี 2 

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
ประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามในตอนที ่2 
1. ด้านเนือ้หา 

1.1 
เนือ้หาท่ีเรียนมีความนา่สนใจ สอดคลอ้งกบั
สถานการณปั์จจบุนัหรือบริบทรอบตวั 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

1.2 เนือ้หาท่ีเรียนสง่เสรมิการบรูณาการความรูท้าง
วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์เทคโนโลยีและวิศวกรรม 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

1.3 เนือ้หาตรงกบัความสนใจและความตอ้งการของ
ผูเ้รียน 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

1.4 เนือ้หาสาระในหนว่ยการเรียนรูส้ามารถนาํความรู้
ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจาํวนัได ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

1.5 เนือ้หาท่ีเรียนตรงตามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ +1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 33 (ตอ่) 

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1 
การจดักิจกรรมการเรียนรูส้อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์
เนือ้หา และการวดัผลประเมินผล 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2.2 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในการกาํหนด
ปัญหา สืบคน้ขอ้มลูเพื่อนาํมาสรา้งวิธีการ
แกปั้ญหา ดาํเนินการสรา้งและปรบัปรุงชิน้งาน 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2.3 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนใช้
เทคนิคสแคมเปอร ์(SCAMPER) ในการออกแบบ
วิธีการแกปั้ญหาใหห้ลากหลาย 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2.4 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนมี
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2.5 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ามารถนาํไปใชใ้น
ชีวิตประจาํวนัของผูเ้รียนได ้

+1 0 +1 0.67 สอดคลอ้ง 

2.6 การจดักิจกรรมการเรียนรูมี้การลาํดบัขัน้ตอนท่ี
ชดัเจน 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

2.7 การจดักิจกรรมการเรียนรูเ้นน้ใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่ม
ในกิจกรรม และมีอิสระในการสรา้งสรรคผ์ลงาน 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

3. ด้านส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 
3.1 ส่ือการเรียนรูช้ว่ยใหเ้ขา้ใจเนือ้หาไดเ้ร็วขึน้ +1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 
3.2 ส่ือการเรียนรูส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 
3.3 ส่ือการเรียนรูก้ระตุน้ความทา้ทายและความสนกุ

ขณะเรียนรู ้
+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

3.4 ส่ือการเรียนรูมี้ความหลากหลาย +1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 33 (ตอ่) 

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

IOC ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
4. ด้านการวัดและประเมินผล 

4.1 การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจดุประสงค์
การเรียนรู ้

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

4.2 มีการประเมินผลท่ีหลากหลาย +1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 
4.3 มีการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาอย่าง

สรา้งสรรคข์องผูเ้รียน 
+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 

4.4 นกัเรียนมีสว่นรว่มในการประเมินผลงานของตนเอง
และของเพ่ือน 

+1 +1 +1 1 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 34 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบสอบถามความพงึพอใจ 

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

 ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
ประเมินความเหมาะสมของข้อค าถามในตอนที ่2 
1. ด้านเนือ้หา 

1.1 
เนือ้หาท่ีเรียนมีความนา่สนใจ สอดคลอ้งกบั
สถานการณปั์จจบุนัหรือบริบทรอบตวั 

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

1.2 เนือ้หาท่ีเรียนสง่เสรมิการบรูณาการความรูท้าง
วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์เทคโนโลยีและวิศวกรรม 

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

1.3 เนือ้หาตรงกบัความสนใจและความตอ้งการของ
ผูเ้รียน 

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

1.4 เนือ้หาสาระในหนว่ยการเรียนรูส้ามารถนาํความรู้
ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจาํวนัได ้

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

1.5 เนือ้หาท่ีเรียนตรงตามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 
2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1 
การจดักิจกรรมการเรียนรูส้อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์
เนือ้หา และการวดัผลประเมินผล 

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

2.2 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนใชก้ระบวนการ
ออกแบบเชิงวศิวกรรม ในการกาํหนดปัญหา สบืคน้ขอ้มลู
เพื่อนาํมาสรา้งวิธีการแกปั้ญหา ดาํเนินการสรา้งและ
ปรบัปรุงชิน้งาน 

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

2.3 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนใชเ้ทคนิคสแคม
เปอร ์(SCAMPER) ในการออกแบบวิธีการแกปั้ญหาให้
หลากหลาย 

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

2.4 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนมีความสามารถ
ในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์

5 3 5 4.67 มากท่ีสดุ 

2.5 การจดักิจกรรมการเรยีนรูส้ามารถนาํไปใชใ้น
ชีวิตประจาํวนัของผูเ้รยีนได ้

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 34 (ตอ่) 

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

 ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
2.6 การจดักิจกรรมการเรียนรูมี้การลาํดบัขัน้ตอนท่ี

ชดัเจน 
5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

2.7 การจดักิจกรรมการเรียนรูเ้นน้ใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่ม
ในกิจกรรม และมีอิสระในการสรา้งสรรคผ์ลงาน 

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

3. ด้านส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 
3.1 ส่ือการเรียนรูช้ว่ยใหเ้ขา้ใจเนือ้หาไดเ้ร็วขึน้ 5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 
3.2 ส่ือการเรียนรูส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา 5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 
3.3 ส่ือการเรียนรูก้ระตุน้ความทา้ทายและความสนกุ

ขณะเรียนรู ้
5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

3.4 ส่ือการเรียนรูมี้ความหลากหลาย 5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 
4. ด้านการวัดและประเมินผล 

4.1 การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

4.2 มีการประเมินผลท่ีหลากหลาย 5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 
4.3 มีการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาอย่าง

สรา้งสรรคข์องผูเ้รียน 
5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

4.4 นกัเรียนมีสว่นรว่มในการประเมินผลงานของตนเอง
และของเพ่ือน 

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 34 (ตอ่) 

ข้อที ่ รายการประเมิน 

ผลการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ 

 ผลการ
ประเมิน 

1 2 3   
ตอนที ่3 ขอ้เสนอแนะหรือความคิดเห็นเพิ่มเตมิเก่ียวกบัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์(SCAMPER) 

1. นกัเรียนพบปัญหาใดบา้งในการปฏิบตักิารจดั
กิจกรรมการเรียนรู ้ดว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรูส้ะ
เตม็ศกึษาตามแนวทางกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคสแคมเปอร ์(SCAMPER) 

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 

2. นกัเรียนมีขอ้เสนอแนะอย่างไรบา้ง ท่ีคดิวา่จะทาํให้
เกิดความพงึพอใจเก่ียวกบักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ย
รูปแบบการจดัการเรียนรูส้ะเตม็ศกึษาตามแนวทาง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรว่มกบัเทคนิคส
แคมเปอร ์(SCAMPER) 

5 4 5 4.67 มากท่ีสดุ 
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ภาคผนวก ง ตัวอย่างเคร่ืองมือในการวิจัย 

- ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรูท่ี้ 2 เรื่องเรว็สูฟั้ด 
- ตวัอยา่งแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 2 เร็วสู้ฟัด  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การเคลื่อนที่และแรง   เรื่อง ความเร็ว อัตราเร็ว และแรงเสียดทาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี     รายวิชาวิทยาศาสตร์3  รหัสวิชา ว22101 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564    จ านวน 6 ชั่วโมง  

 
1.มำตรฐำนและตัวชี้วัดตำมหลักสูตรแกนกลำง 

มำตรฐำน 
มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจ าวัน ผลของแรงที่กระท าต่อ

วัตถุลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุ รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ตัวช้ีวัด 
  ว 2.2 ม. 2/1 พยากรณ์การเคลื่อนที่ของวัตถุที่เป็นผลของแรงลัพธ์ที่เกิดจากแรง
หลายแรงที่กระท าต่อวัตถุในแนวเดียวกันจากหลักฐานเชิงประจักษ์ 
  ว 2.2 ม. 2/2  เขียนแผนภาพแสดงแรงและแรงลัพธ์ที่เกิดจากแรงหลายแรงที่
กระท าต่อวัตถุในแนวเดียวกัน  

 ว 2.2 ม. 2/14 อธิบายและค านวณอัตราเร็วและความเร็วของการเคลื่อนที่ของวัตถุ 
โดยใช้สมการ V= S/T จากหลักฐานเชิงประจักษ์ 

 ว 2.2 ม. 2/6  อธิบายแรงเสียดทานสถิตและแรงเสียดทานจลน์จากหลักฐานเชิง
ประจักษ์ 

 ว 2.2 ม. 2/7 ออกแบบการทดลองและทดลองด้วยวิธีที่เหมาะสมในการอธิบาย
ปัจจัยที่มีผลต่อขนาดของแรงเสียดทาน 

 ว 2.2 ม. 2/8 เขียนแผนภาพแสดงแรงเสียดทานและแรงอ่ืน ๆ ที่กระท าต่อวัตถุ 
 ว 2.2 ม. 2/9 ตระหนักถึงประโยชน์ของความรู้เรื่องแรงเสียดทาน โดยวิเคราะห์

สถานการณ์ ปัญหาและเสนอแนะ วิธีการลดหรือเพ่ิมแรงเสียดทานที่เป็นประโยชน์ต่อการท ากิจกรรม
ในชีวิตประจ าวัน 
2. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

ด้ำนควำมรู้ 
1. นักเรียนสามารถพยากรณ์การเคลื่อนที่ของวัตถุที่เป็นผลของแรงลัพธ์ที่เกิดจากแรงหลาย

แรงที่กระท าต่อวัตถุในระนาบเดียวกันได ้
2. นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของความเร็วและอัตราเร็วของการเคลื่อนที่ของวัตถุได ้
3. นักเรียนสามารถอธิบายแรงเสียดทานสถิตและแรงเสียดทานจลน์ และระบุปัจจัยที่มีผลต่อ

แรงเสียดทานได ้
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ด้ำนทักษะ 
4. นักเรียนสามารถเขียนแผนภาพแสดงแรงและแรงลัพธ์ที่เกิดจากแรงหลายแรงที่กระท าต่อ

วัตถุในระนาบเดียวกันได ้
5. นักเรียนสามารถวิเคราะห์และค านวณอัตราเร็วและความเร็วของการเคลื่อนที่ของวัตถุ โดย

ใช้สมการ V= S/T จากหลักฐานเชิงประจักษ์ 
6. นักเรียนสามารถเขียนแผนภาพแสดงแรงเสียดทานและแรงอ่ืน ๆ ที่กระท าต่อวัตถุได้ 
7. นักเรียนสามารถออกแบบการทดลองและทดลองด้วยวิธีที่เหมาะสมในการอธิบายปัจจัยที่มี

ผลต่อขนาดของแรงเสียดทาน 
8. นักเรียนสามารถนักเรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์และสร้างรถล้อเลื่อนได้โดยอาศัย

ความรู้ เรื่อง แรงลัพธ์ ความเร็วและอัตราเร็ว และแรงเสียดทานได้ 
ด้ำนคุณลักษณะ 

9. นักเรียนสามารถน าเสนอวิธีการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ 
3. สำระส ำคัญ 
  แรงเป็นปริมาณเวกเตอร์ เขียนลูกศรแทนแรงได้โดยความยาวของลูกศรแทนขนาดของแรง           
และหัวลูกศรแทนทิศทางของแรง สามารถหาผลรวมของแรงหลายแรงหรือแรงลัพธ์ได้จากการเขียน
แผนภาพแสดงแรง การรวมเวกเตอร์แบบหางต่อหัว ถ้าแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุเป็นศูนย์ วัตถุจะไม่
เปลี่ยนแปลงสภาพการเคลื่อนที่ คือ วัตถุจะอยู่นิ่งหรือเคลื่อนที่ด้วยความเร็วคงที่ แต่ถ้าแรงลัพธ์ไม่
เป็นศูนย์ วัตถุจะเปลี่ยนแปลงสภาพการเคลื่อนที่ โดยเคลื่อนที่เร็วขึ้น ช้าลงหรือเปลี่ยนทิศทาง 
  อัตราเร็ว คือ ปริมาณมาณที่บรรยายการเคลื่อนที่ของวัตถุว่าช้าหรือเร็ว ซึ่งพิจารณาจาก
อัตราส่วนของระยะทางต่อเวลาที่ใช้ในการเคลื่อนที่ของวัตถุ เป็นปริมาณสเกลาร์ เมื่อกล่าวถึง
อัตราเร็วมักจะหมายถึงอัตราเร็วเฉลี่ย (average speed) ซึ่งเป็นการบรรยายภาพรวมของวัตถุใน
ช่วงเวลาหนึ่ง ๆ หาได้จากอัตราส่วนของระยะทางทั้งหมดที่ใช้ในการเคลื่อนที่ หรือเป็นไปตาม
ความสัมพันธ์ 

    อัตราเร็วเฉลี่ย  = 
ระยะทางทั้งหมด

เวลาท้ังหมดที่ใช้
 

 

    Vเฉลี่ย  = 
sทั้งหมด

tทั้งหมด
 

 
   ก าหนดให้  Vเฉลี่ย  แทน อัตราเร็วเฉลี่ย มีหน่วยเป็นเมตรต่อวินาที (m/s) 

     sทั้งหมด แทน ระยะทางท้ังหมด มีหน่วยเป็นเมตร (m) 
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     tทั้งหมด แทน เวลาทั้งหมดที่ใช้ในการเคลื่อนที่ มีหน่วยเป็นวินาที 
(s) 
  ความเร็วบอกถึงการที่วัตถุเปลี่ยนต าแหน่งจากต าแหน่งเริ่มต้นไปยังต าแหน่งสุดท้ายได้เร็ว
หรือช้า  ซึ่งพิจารณาจากอัตราส่วนของการกระจัดต่อเวลาที่ใช้ในการเคลื่อนที่ของวัตถุ โดยทิศทาง
ของความเร็วจะมีทิศทางเดียวกับทิศทางของการกระจัดนั่นคือ มีทิศทางจากน าแหน่งเริ่มต้นไป
ต าแหน่งสุดท้าย โดยทั่วไปมักกล่าวถึงความเร็วเฉลี่ย (average velocity) ซึ่งเป็นการบรรยาย
ภาพรวมของความเร็วของวัตถุในช่วงหนึ่ง ๆ หาได้จากอัตราส่วนของการกระจัดทั้งหมดต่อเวลา
ทั้งหมดท่ีใช้ในการเคลื่อนท่ี หรือเป็นไปตามความสัมพันธ์ 

    ความเร็วเฉลี่ย  = 
การกระจัดทั้งหมด

เวลาท้ังหมดที่ใช้
 

 

    �⃑⃑� เฉลี่ย  = 
s⃑ ทั้งหมด

tทั้งหมด
 

 
   ก าหนดให้  Vเฉลี่ย  แทน ความเร็วเฉลี่ย มีหน่วยเป็นเมตรต่อวินาที (m/s) 

     sทั้งหมด แทน การกระจัดทั้งหมด มีหน่วยเป็นเมตร (m) 

     tทั้งหมด แทน เวลาทั้งหมดที่ใช้ในการเคลื่อนที่ มีหน่วยเป็นวินาที 
(s) 
  เมื่ออกแรงดึงแต่วัตถุยังไม่เคลื่อนที่ แสดงว่าแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุเป็นศูนย์ ดังนั้นค่าที่อ่าน
ได้จากเครื่องชั่งสปริงซึ่งเท่ากับแรงที่ดึงวัตถุ จะมีค่าเท่ากับแรงเสียดทานที่ต้านการเคลื่อนที่ เรียก แรง
เสียดทานที่เกิดขึ้นขณะวัตถุไม่เคลื่อนที่ว่า แรงเสียดทานสถิต (static friction)  
 เมื่อออกแรงดึงวัตถุให้มากขึ้นแต่วัตถุยังไม่เคลื่อนที่ แรงเสียดทานสถิตจะมีค่าเพ่ิมขึ้นด้วยและ
ยังคงมีขนาดเท่ากับแรงที่ดึงวัตถุ 
 เมื่อออกแรงดึงให้มากขึ้นจนวัตถุเริ่มจะเคลื่อนที่ แรงเสียดทานสถิตจะมีค่าสูงสุด เรียกว่า แรง
เสียดทานสถิตสูงสุด (maximum static friction) 
 เมื่อวัตถุเคลื่อนที่ แรงเสียดทานจะมีค่าลดลง เรียกแรงเสียดทานช่วงที่วัตถุเคลื่อนที่ว่า แรงเสียด
ทานจลน์ (kinetic friction) 
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4. กรอบแนวคิดในกำรบูรณำกำร 

 
 

5. กิจกรรมกำรเรียนรู้ (กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ ตำมรูปแบบกระบวนกำรออกแบบเชิง
วิศวกรรมร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร์) 
ขั้นที่ 1 ระบุปัญหำ (Problem Identification) (20 นำที) 

1.  ครูให้นักเรียนดูวิดีทัศน์เกี่ยวกับการแข่งขันรถล้อเลื่อนไม้ แล้วให้นักเรียนตอบค าถาม 

ดังนี้ 

  - นักเรียนทราบได้อย่างไรว่ารถล้อเลื่อนไม้คันใดถึงเส้นชัยเร็วกว่ากัน (แนวค าตอบ ดู

ได้จากความเร็วของรถล้อเลื่อนไม้ ถ้ามีความเร็วมากจะถึงเส้นชัยเร็ว) 

2. ครูน าเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหา ดังนี้ 

ในอดีตที่ผ่านมาชาวม้งจะอาศัยอยู่บนเขาบนดอยตามภาคเหนือ มีอาชีพหลักคือท าไร่ท าสวน 

และในสมัยก่อนนั้นยังไม่มีน้ าปะปาและไฟฟ้าใช้ จึงต้องมีการเข้าป่าเพ่ือหาฟืน ตักน้ าจากแม่น้ ามาใช้

ด ารงชีวิต ดังนั้นเวลาจะขนย้ายสิ่งต่างๆ เหล่านั้น ก็ต้องเดินเท้าข้ึนลงเขาเป็นระยะทางหลายกิโลเมตร 

เพ่ือน าของมากินใช้ที่บ้าน พวกเขาจึงมีการคิด “เครื่องทุ่นแรง” ขึ้นมาใช้ โดยการน า “เศษไม้” ที่หา

ได้ในพ้ืนที่ มาดัดแปลงกลายเป็น “รถล้อเลื่อนไม้” หรือ "รถม้ง" ที่ตัวรถทุกอย่างท าขึ้นจากไม้รวมถึง

ล้อด้วย ขนาดของรถประมาณ 1x2 เมตร สามารถนั่งขับได้สบายๆ 1 คน และมีที่ส าหรับวางของที่จะ

เคลื่อนย้ายด้านหลังได้ ถ้านักเรียนเป็นชาวม้ง นักเรียนจะสร้างรถล้อเลื่อนอย่างไรให้ไปถึงเส้ยชัยให้ไว

ที่สุด มีความทนทาน สามารถบรรจุสิ่งของได้มากท่ีสุดและมีการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าที่สุด โดยใช้

กิจกรรม STEM เรื่อง 
เร็วสู้ฟัด 

S : วิทยาศาสตร ์

- แรงลัพธ์ 

- ความเร็ว อัตราเร็ว 

- แรงเสียดทาน 

T : เทคโนโลย ี
-แบบจ าลองรถล้อเลื่อน 

E : วิศวกรรมศาสตร ์

-การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
M : คณิตศาสตร์ 

-การวัดและการค านวณ 
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วัสดุที่ก าหนดให้ ได้แก่ แตงกวา แครอท มะเขือเทศ ไม้จิ้มฟัน ไม้เสียบลูกชิ้น หัวไชเท้า และหัวหอม 

ซ่ึงแต่ละกลุ่มมีงบประมาณ 50 บาท และวสัดุแต่ละชนิดมีราคาท่ีจะต้องจ่ายเพ่ือเป็นค่าอุปกรณ์ในการ

สร้างรถล้อเลื่อน ส่วนกาวและเทปกาว เป็นอุปกรณ์ท่ีนักเรียนสามารถใช้ได้อย่างไม่จ ากัด โดยมีราคา

ค่าอุปกรณ์ ดังนี้ 

- แตงกวา ราคา 2 บาท 
- แครรอท ราคา 2 บาท 

- มะเขือเทศ ราคา 2 บาท 

- ไม้จิ้มฟัน ราคา 1 บาท 

- ไม้เสียบลูกชิ้น ราคา 1 บาท 

- หัวไชเท้า ราคา 2 บาท 

- หัวหอม ราคา 2 บาท 

3. ครูแบง่กลุม่ใหน้กัเรียนกลุ่มละ 5-6 คน โดยคละนกัเรียนในกลุม่เป็น 3 ระดบั คือ เก่ง 
ปานกลาง และอ่อน โดยใหน้กัเรียนแบง่หนา้ท่ีกนัภายในกลุม่ 

4. ครูใหน้กัเรียนแตล่ะกลุม่รว่มกนัวิเคราะหปั์ญหาจากสถานการณด์งักลา่ว แลว้ตอบ
คาํถามตอ่ไปนี ้

 - ปัญหาของสถานการณนี์คื้ออะไร (แนวคาํตอบ การสรา้งรถท่ีสามารถ
เคล่ือนยา้ยสิ่งของไดม้ากท่ีสดุ ไปถึงเสน้ชยัเรว็ท่ีสดุและมีความทนทาน) 

 - ขอ้จาํกดัของสถานการณนี์คื้ออะไร (แนวคาํตอบ ใชว้สัดท่ีุกาํหนดให)้ 
 

ขัน้ที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหำ (Related Information Search) (150 

นำที) 

 5. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายว่า ถ้าต้องการสร้างรถล้อเลื่อน จะต้องท าการศึกษาเรื่อง
ใดบ้าง (แนวค าตอบ แรง ความเร็ว อัตราเร็ว และแรงเสียดทาน) 

6. ให้นักเรียนศึกษาเรื่อง แรงลัพธ์ จากกิจกรรมที่ 1 ระบุและเขียนสัญลักษณ์แทนแรง (30 
นาที) 

 6.1 ครูให้นักเรียนร่วมกันศึกษาจากใบกิจกรรม โดยสังเกตจากรูปภาพ  
 6.2 และนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับแรงที่กระท า ขนาดของแรง และการวาด

ภาพแรงที่กระท าในแต่ละสถานการณ์ 
   6.3 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปผลการท ากิจกรรม จนได้ข้อสรุปว่า แรงเป็นปริมาณ
เวกเตอร์ เขียนลูกศรแทนแรงได้โดยความยาวของลูกศรแทนขนาดของแรง และหัวลูกศรแทนทิศทาง
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ของแรง สามารถหาผลรวมของแรงหลายแรงหรือแรงลัพธ์ได้จากการเขียนแผนภาพแสดงแรง การ
รวมเวกเตอร์แบบหางต่อหัว ถ้าแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุเป็นศูนย์ วัตถุจะไม่เปลี่ยนแปลงสภาพการ
เคลื่อนที่ คือ วัตถุจะอยู่นิ่งหรือเคลื่อนที่ด้วยความเร็วคงที่ แต่ถ้าแรงลัพธ์ไม่เป็นศูนย์ วัตถุจะ
เปลี่ยนแปลงสภาพการเคลื่อนที่ โดยเคลื่อนที่เร็วขึ้น ช้าลงหรือเปลี่ยนทิศทาง 

7. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 2 เรื่อง อัตราเร็วและความเร็วเหมือนหรือต่างกันอย่างไร (30 
นาที) 

 7.1 ครูให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ปัญหาในแต่ละสถานการณ์ 
 7.2 ครูให้นักเรียนร่วมกันค านวณอัตราเร็วเร็วจากอัตราส่วนระหว่างระยะทางกับ

เวลาที่ได้เป็นก่ีเมตรต่อวินาที 

 7.3 ครใูห้นักเรียนร่วมกันค านวณขนาดของความเร็วจากอัตราส่วนระหว่างขนาด

ของการกระจัดกับเวลาได้เป็นกี่เมตรต่อวินาที และความเร็วของการเคลื่อนที่มีทิศทางใด โดย

ความเร็วและการกระจัดมีทิศเดียวกัน 

 7.4 ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายผลการท ากิจกรรมจนได้ข้อสรุปว่า ในการ

เคลื่อนทีห่นึ่ง ๆ อัตราเร็วและความเร็วเป็นปริมาณที่แตกต่างกัน อัตราเร็วเป็นอัตราส่วนระหว่าง

ระยะทางกับเวลา ส่วนความเร็วเป็นอัตราส่วนระหว่างการกระจัดกับเวลา อัตราเร็วและความเร็วอาจ

มีค่าเท่ากัน ถ้าการเคลื่อนที่เป็นแนวตรงจากต าแหน่งเริ่มต้นไปต าแหน่งสุดท้ายโดยไม่เปลี่ยนทิศทาง 

8. ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมที่ 3 เรื่อง วัดแรงเสียดทานสถิตและแรงเสียดทานจลน์ (30 

นาที) 

 8.1 ครูแจกอุปกรณ์ให้นักเรียนกลุ่มละ 1 ชุด 

 8.2 ครูให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตามใบบันทึกกิจกรรมที่ 3 โดยให้นักเรียนสร้าง

นักเรียนสร้างรถ Car on a roll แล้วพิจารณาถึงแรงที่กระท าต่อรถ  

 8.3 ครูให้นักเรียนน ารถมาวางบนพื้นที่ต่างกัน แล้วใช้เครื่องชั่งสปริงดึงให้รถ

เคลื่อนที่ แล้วบันทึกแรงจากเครื่องชั่งสปริง โดยท าซ้ าอีก 2 ครั้งแล้วหาค่าเฉลี่ย 

  8.4 ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายผลการท ากิจกรรม จนได้ข้อสรุปว่า เมื่อมีแรง
กระท าต่อรถเพ่ือให้รถเคลื่อนที่จะมีแรงต้านการเคลื่อนที่นั้น ๆ เมื่อเพ่ิมแรงให้มากขึ้นเรื่อย ๆ โดยรถ
ยังไม่เคลื่อนที่ แรงต้านก็จะเพ่ิมมากขึ้นเช่นกัน โดยแรงต้านจะมีขนาดเท่ากับแรงที่กระท าแต่มีทิศ
ตรงกันข้าม และเมื่อแรงกระท ามากขึ้นจนถึงค่าหนึ่ง รถจะเริ่มเคลื่อนที่แต่เม่ือดึงต่อไปให้รถเคลื่อนที่
ด้วยความเร็วคงท่ี แรงที่ดึงรถก็จะมีค่าลดลงเล็กน้อย โดยขนาดของแรงเสียดทานจะมีค่ามากหรือน้อย
ขึ้นอยู่กับหลายปัจจัย เช่น ลักษณะพ้ืนผิวของคู่สัมผัส แรงที่กดพ้ืนผิวหรือน้าหนักของวัตถุ 
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9. นักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปความรู้ที่จะน าไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์
ปัญหาที่ก าหนด และอาจจะสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม จากแหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น อินเตอร์เน็ต หนังสือ
เรียน เอกสารประกอบการเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจและน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ได้ 

10. ครูให้นักเรียนระดมสมองภายในกลุ่มช่วยกันวางแผนการสร้างรถล้อเลื่อนให้สามารถ
เดินทางไปได้ไวที่สุดและสามารถบรรทุกสิ่งของได้มากท่ีสุด 

11. ให้นักเรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาหรือแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องโดยใช้ข้อมูลที่ได้รวบรวมไว้ 
 

ขัน้ท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา (Solution Design) (50 นาที) 
12. นักเรียนเริ่มต้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยน าความรู้ที่ได้มาจากการสืบค้นมาใช้ในการ

ออกแบบวิธีการหรือการร่างภาพรถล้อเลื่อนจากอุปกรณ์ท่ีก าหนดให้และวางแผนการใช้อุปผกรณ์ให้มี
ความคุ้มค่ามากท่ีสุด 
 13. ครูอธิบายเงื่อนไขในการบรรทุกสิ่งของบนรถล้อเลื่อนที่สร้างขึ้น คือ 

 - สิ่งของที่บรรทุกลงรถล้อเลื่อน คือ ดินน้ ามัน โดยจะมีการเพ่ิมปริมาณดินน้ ามันครั้ง
ละ 1 ก้อน (แต่ละก้อนมีขนาดและมวลที่เท่ากัน) 

  - รถล้อเลื่อนท่ีสร้างขึ้นจะต้องสามารถเคลื่อนที่ได้ โดยเคลื่อนที่จากเส้นทางจาก
ก าหนดให้เป็นทางลาดชัน 

 14. นักเรียนบันทึกวิธีการหรือแบบร่างลงในใบกิจกรรม และตอบค าถามในใบกิจกรรมซึ่ง
เป็นข้อค าถามของเทคนิคแคมเปอร์ ครูผู้สอนเดินส ารวจและท าการสอบถามเพ่ือเป็นการกระตุ้น
นักเรียน ซึ่งข้อค าถามจะมี 7 ข้อ ดังนี้  
  1. นักเรียนคิดว่าจะสามารถน าสิ่งใดมาแทนที่เป็นล้อได้หรือไม่ (แนวค าตอบ ใช้
แตงกวาเป็นล้อแทนได้) 
  2. นักเรียนคิดว่าจะออกแบบโดยน าสิ่งใดบ้างมาประกอบเข้าด้วยกันและจะท าให้
สามารถแก้ปัญหาได้ดีขึ้น (แนวค าตอบ ถ้าใช้แตงกวาเป็นล้อของรถร่วมกับหัวหอมก็ได้ แล้วน าหัวหอม
มาไว้ในส่วนปลายสุดเพ่ือไม่ให้ล้อที่ท าจากแตงกวาหลุด) 
  3. นักเรียนคิดว่าจะเปลี่ยนอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในส่วนใดอีกไหม แล้วจะสามารถน าสิ่งใด
มาประยุกต์ใช้แทนได้บ้าง (แนวค าตอบอาจจะเปลี่ยนล้อเป็นแครอทแทนก็ได้ เพราะมีความทนทาน
มากกว่าแตงกวา) 
  4. นักเรียนคิดว่าจะสามารถดัดแปลงอุปกรณ์ท่ีใช้สร้างเป็นอุปกรณ์อย่างอ่ืนได้อีก
หรือไม่ (แนวค าตอบ น่าจะใช้แครอทแทนหัวไชเท้าในการสร้างตัวรถได้) 



  143 

  5. นักเรียนคิดว่ามีใครแก้ปัญหาแบบนี้มาก่อนหรือไม่ ถ้ามีแล้วนักเรียนจะน า
แนวทางท่ีได้มาใช้ในการแก้ปัญหาครั้งนี้อย่างไร (แนวค าตอบ น่าจะมี แต่สร้างจากอุปกรณ์อ่ืนๆ หาก
น ามาใช้ก็ใช้เป็นแบบในการสร้างครั้งนี้ได้) 
  6. นักเรียนคิดว่าจะสามารถลดจ านวนของอุปกรณ์ท่ีใช้ได้อีกหรือไม่ เพื่อให้การสร้าง
มีความคุ้มค่ามากท่ีสุดและประหยัดทรัพยากรมากท่ีสุด (แนวค าตอบ สามารถลดอุปกรณ์ที่ไม่จ าเป็น
ได)้ 

 7. นักเรียนคิดว่าจะเกิดอะไรขึ้นหากมีการเปลี่ยนแปลงสิ่งประดิษฐ์ที่สร้างขึ้น (แนว
ค าตอบ ถ้าลองเปลี่ยนเป็นอุปกรณ์อย่างอ่ืนอาจจะสามารถสร้างรถท่ีสามารถบรรทุกสิ่งของได้เยอะ
และเคลื่อนที่ได้เร็วกว่า อีกทั้งมีความคงทนมากกว่าเดิม) 
ขั้นที่ 4 วำงแผนและด ำเนินกำรแก้ปัญหำ (Planning and Development) (50 นำที) 

15. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการสร้างรถล้อเลื่อน จากวัสดุอุปกรณ์ท่ีก าหนดให้  
16. ด าเนินการสร้างรถล้อเลื่อนโดยในระหว่างการท ากิจกรรมครูจะเดินส ารวจและให้

ค าแนะน ากับนักเรียน 
ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรังปรุงแก้ไขวิธีกำรแก้ไขปัญหำหรือชิ้นงำน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) ( 30 นำที) 

17. ครูให้นักเรียนทดสอบวิธีการแก้ปัญหา โดยบันทึกผลการทดสอบ ปัญหาและแนวทางการ
แก้ปัญหา  

18. ครูให้นักเรียนปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น และน าไปทดสอบ
อีกครั้งจนมั่นใจว่าชิ้นงานที่สร้างข้ึนสามารถแก้ปัญหาได้ 
ขั้นที่ 6 น ำเสนอวิธีกำรแก้ปัญหำ ผลกำรแก้ปัญหำหรือชิ้นงำน (Presentation)  (30 นำที) 

19. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงาน โดยน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา โดยมีรายละเอียด
ต่อไปนี้ 

 - เงื่อนไขของสถานการณ์ 
 - วิธีการแก้ปัญหา 
 - ผลการแก้ปัญหา 
 - การตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา 
20. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายร่วมกันเพื่อสรุปประเด็นและความรู้ที่ได้ โดยครูอาจใช้

ค าถาม ดังนี้ 
20.1 นักเรียนได้ความรู้วิทยาศาสตร์อะไรบ้างจากการท ากิจกรรมนี้ (แนวค าตอบ 

ความเร็วและอัตราเร็ว) 
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20.2 นักเรียนได้รับความรู้คณิตศาสตร์อะไรบ้างจากการท ากิจกรรมนี้ (แนวค าตอบ 
การวัดและการค านวณ) 

20.3 นักเรียนได้รับความรู้เทคโนโลยีอะไรบ้างจากการท ากิจกรรมนี้ (แนวค าตอบ การ
สร้างรถล้อเลื่อน) 

20.4 นักเรียนได้รับความรู้วิศวกรรมศาสตร์อะไรบ้างจากการท ากิจกรรมนี้ (แนว
ค าตอบ การออกแบบรถล้อเลื่อน) 

 
5. สื่อ อุปกรณ์และแหล่งเรียนรู้ 
             1. แตงกวา 

 2. แครรอท 

 3. มะเขือเทศ 

 4. ไม้จิ้มฟัน 

 5. ไม้เสียบลูกชิ้น 

 6. หัวไชเท้า 

 7. หอม 

 8. แห้ว 

 9. กระดาษบรู๊ฟ 
 10. สี   
 11. ปากกาเมจิก 

 12. เครื่องชั่งน้ าหนัก  
 

 13. เครื่องชั่งสปริง  
 14. ถุงทรายมวล 500 กรัม 
 15. รถ Car on a roll  
 16. พื้นผิวที่แตกต่างกัน 3 ชนิด คือ พื้น

ยางพ้ืนผ้า และพ้ืนกระดาษทราย     
 17. หลอดดูดน้ าแบบยาว  
 18. ไม้เสียบลูกชิ้น  
 19. แผ่นโฟมแบบหนา 1เซนติเมตร  
 20. แผ่นพลาสติก  
 21. เทปใส  
 22. กรรไกร  

 

7. กำรวัดและประเมินผล 

พฤติกรรม วิธีกำรวัด เครื่องมือ 
เกณฑ์กำร
ประเมิน 

1. นักเรียนสามารถพยากรณ์การ
เคลื่อนที่ของวัตถุท่ีเป็นผลของแรง
ลัพธ์ที่เกิดจากแรงหลายแรงที่กระท า
ต่อวัตถุในระนาบเดียวกันได้ 

-การท ากิจกรรมจากใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 
1 

ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 60 ขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถอธิบาย
ความหมายของความเร็วและ
อัตราเร็วของการเคลื่อนที่ของวัตถุได้ 

-การท ากิจกรรมจากใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 
2 

ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 60 ขึ้นไป 
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3. นักเรียนสามารถอธิบายแรงเสียด
ทานสถิตและแรงเสียดทานจลน์และ
ระบุปัจจัยที่มีผลต่อแรงเสียดทานได้ 

-การท ากิจกรรมจากใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 
3 

ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 60 ขึ้นไป 

4. นักเรียนสามารถเขียนแผนภาพ
แสดงแรงและแรงลัพธ์ที่เกิดจากแรง
หลายแรงที่กระท าต่อวัตถุในระนาบ
เดียวกันได้ 

-การท ากิจกรรมจากใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 
1 

ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 60 ขึ้นไป 

5. นักเรียนสามารถวิเคราะห์และ
ค านวณอตัราเรว็และความเร็วของ
การเคลื่อนที่ของวัตถุ โดยใช้สมการ 
V= S/T จากหลักฐานเชิงประจักษ์ 

-การท ากิจกรรมจากใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 
2 

ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 60 ขึ้นไป 

6. นักเรียนสามารถเขียนแผนภาพ
แสดงแรงเสียดทานและแรงอ่ืน ๆ ที่
กระท าต่อวัตถุได้ 

-การท ากิจกรรมจากใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 
3 

ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 60 ขึ้นไป 

7. นักเรียนสามารถออกแบบการ
ทดลองและทดลองด้วยวิธีที่เหมาะสม
ในการอธิบายปัจจัยที่มีผลต่อขนาด
ของแรงเสียดทาน 

-การท ากิจกรรมจากใบ
กิจกรรม 

ใบกิจกรรมที่ 
3 และใบ
กิจกรรมที่ 4 

ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 60 ขึ้นไป 

8. นักเรียนสามารถนักเรียนสามารถ
วิเคราะห์สถานการณ์และสร้างรถ
ล้อเลื่อนได้โดยอาศัยความรู้ เรื่อง 
แรงลัพธ์ ความเร็วและอัตราเร็ว และ
แรงเสียดทานได้ 

-การท ากิจกรรมจากใบ
กิจกรรม 
- ชิ้นงาน 

ใบกิจกรรมที่ 
4 
-แบบประเมิน
ชิ้นงาน 

ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 60 ขึ้นไป 

9. นักเรียนสามารถน าเสนอวิธีการ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกต
พฤติกรรม 

อยู่ในระดับดีขึ้น
ไป 
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เกณฑ์กำรประเมิน 
พฤติกรรมที่ต้องกำร

วัด 
เกณฑ์กำรประเมิน 

3 2 1 
ด้ำนคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ (A) 
นักเรียนสามารถ
น าเสนอวิธีการการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ได้ 

นักเรียนน าเสนอ
รูปแบบการแก้ปัญหา
ได้หลากหลายมิธี 
แปลกใหม่และไม่ซ้ ากับ
กลุ่มอ่ืนๆ  

นักเรียนน าเสนอ
รูปแบบแก้ปัญหาได้
หลายวิธี แปลกใหม่ 
แต่มีวิธีการที่ซ้ ากับ
กลุ่มอ่ืนๆ 

นักเรียนน าเสนอ
รูปแบบการแก้ปัญหา
ได้ แต่ไม่หลากหลายวิธี
และไม่แปลกใหม่ 

7. บันทึกหลังกำรสอน 
1. ผลกำรจัดกำรเรียนรู้ 
             
             
             
             
             
2. ปัญหำ/อุปสรรค 
             
             
             
             
             
3. ข้อเสนอแนะ/แนวทำงกำรปรับปรุง 
             
             
             
      
         ลงชื่อ ………………………………………………………
                 (นางสาวปรานวดี   อุน่ญาติ) 
            ผู้สอน 
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แบบประเมินชิ้นงำน (รำยกลุ่ม)  
กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้สะเต็มศึกษำตำมแนวทำงกระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ร่วมกับเทคนิคสแคมเปอร์ (Scamper) เรื่อง กำรเคลื่อนที่และแรง  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 2 

สถำนกำรณ์ที่.............................................................................. 
 

ชื่อ
กลุ่ม 

รำยช่ือสมำชิก ควำม
แปลก
ใหม่(5) 

ควำม
สวยงำม

(5) 

ควำมสมบูรณ์
ของชิน้งำน

(5) 

กำรน ำไปใช้
ประโยชน์

(5) 

รวม 
(20) 

ระดับ
คุณภำพ 
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เกณฑ์กำรให้คะแนนชิ้นงำน 

เกณฑ ์
ระดับคุณภำพระดับคุณภำพ 

5 4 3 2 1 
1. ความแปลก

ใหม ่
ช้ินงานมีความ

แปลกใหม่ ไม่ซ้ า
ใคร ไม่เคยมีใคร

ท ามาก่อน 

ช้ินงานมีความ
แปลกใหม่ 

ดัดแปลงมาจาก
ที่เคยมีผู้ท ามา

ก่อน  

ช้ินงานมีความ
แปลกใหม่ 

ดัดแปลงมาจาก
ที่เคยมีผู้ท ามา
ก่อน และซ้ ากับ

กลุ่มอื่น 

ช้ินงานไม่มี
ความแปลกใหม่ 
ผู้เรยีนสามารถ

ดัดแปลงให้
น าไปใช้ได้  

ช้ินงานไม่มี
ความแปลกใหม่ 

ไม่มีการ
ดัดแปลง แต่ใช้

งานได้  

2. ความสวยงาม ช้ินงานมีความ
เรียบร้อย

สวยงามอยู่ใน
ระดับดีมาก 

ช้ินงานมีความ
เรียบร้อยอยู่ใน

ระดับด ี

ช้ินงานมีความ
เรียบร้อยอยู่ใน
ระดับปานกลาง 

ช้ินงานมีความ
เรียบร้อย

สวยงามอยู่ใน
ระดับน้อย 

ช้ินงานมีความ
เรียบร้อย 

สวยงาม อยู่ใน
ระดับน้อยท่ีสุด 

3. ความสมบรูณ์
ของช้ินงาน 

ช้ินงานมีความ
คงทน แข็งแรง
และสามารถ

น าไปใช้งานได้
สอดคล้องกับ

การแก้ปัญหาใน
สถานการณ ์

ช้ินงานมีความ
คงทน แข็งแรง
และสามารถ

น าไปใช้งานได้
แต่ไมส่อดคล้อง

กับการ
แก้ปัญหาใน
สถานการณ ์

ช้ินงานมีความ
คงทน แข็งแรง 
และไม่สามารถ
น าไปใช้งานใน
การแก้ปัญหาได ้

ช้ินงานมีความ
คงทน แข็งแรง 

และไม่เหมาะสม
กับการ

แก้ปัญหา 

ช้ินงานไม่มี
ความคงทนและ

ไม่สามารถ
น าไปใช้งานได้
จริงช้ินงานไม่มี
ความคงทนและ

ไม่สามารถ
น าไปใช้งานได้

จริง 
4. การน าไปใช้

ประโยชน ์
น าไปใช้

ประโยชน์และ
น าไปใช้

แก้ปัญหาได้ตรง
ตามสถานการณ์

ในระดับมาก
ที่สุด 

น าไปใช้
ประโยชน์และ

น าไปใช้
แก้ปัญหาได้ตรง
ตามสถานการณ์

ในระดับมาก 

น าไปใช้
ประโยชน์และ

น าไปใช้
แก้ปัญหาได้ตรง
ตามสถานการณ์
ในระดับปาน

กลาง 

น าไปใช้
ประโยชน์และ

น าไปใช้
แก้ปัญหาได้ไม่

ตรงตาม
สถานการณ ์

น าไปใช้
ประโยชนไ์ด้ แต่
ไม่เกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์

ปัญหา 
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กิจกรรมที่ 1 เรื่อง ระบุและเขียนสัญลักษณ์แทนแรง 
(Identifying and representing forces) 

สถำนกำรณ์ที่ 1 แอปเปิลหล่น 

 
1. มีแรงอะไรบ้ำงท่ีกระท ำต่อแอปเปิล 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. แรงแต่ละแรงมีขนำดเป็นอย่ำงไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. จงวำดภำพแสดงแรงที่กระท ำต่อแอปเปิล 
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สถำนกำรณ์ที่ 2 ลูกเทนนิสห้อยไว้ด้วยเชือก 

 
 
1. มีแรงอะไรบ้ำงท่ีกระท ำต่อลูกเทนนิส 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. แรงแต่ละแรงมีขนำดเป็นอย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. จงวำดภำพแสดงแรงที่กระท ำต่อลูกเทนนิส 

 

 

 

 

 

 

\ 
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3. หนังสือวำงอยู่บนโต๊ะ 

 
1. มีแรงอะไรบ้ำงท่ีกระท ำต่อหนังสือ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. แรงแต่ละแรงมีขนำดเป็นอย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
3. จงวำดภำพแสดงแรงที่กระท ำต่อหนังสือD 
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4. กล่องท่ีก ำลังเคลื่อนที่ด้วยอัตรำเร็วคงท่ี 

 
1. มีแรงอะไรบ้ำงท่ีกระท ำต่อกล่อง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. แรงแต่ละแรงมีขนำดเป็นอย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. จงวำดภำพแสดงแรงที่กระท ำต่อกล่อง 
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5. คนผลักกล่องให้เคลื่อนที่   

 
1. มีแรงอะไรบ้ำงท่ีกระท ำต่อกล่อง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. แรงแต่ละแรงมีขนำดเป็นอย่ำงไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. จงวำดภำพแสดงแรงที่กระท ำต่อกล่องขณะเคลื่อนที่ 
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ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง อัตรำเร็วและควำมเร็วเหมือนหรือต่ำงกันอย่ำงไร 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
1. นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของความเร็วและอัตราเร็วของการเคลื่อนที่ของวัตถุ 
2. นักเรียนสามารถค านวณอัตราเร็วและความเร็วของการเคลื่อนที่ของวัตถุ โดยใช้สมการ V= 

S/T จากหลักฐานเชิงประจักษ์ 
3. นักเรียนสามารถวิเคราะห์และค านวณอัตราเร็วและความเร็วของวัตถุจากสถานการณ์ที่

ก าหนดให้ 
วัสดุและอปุกรณ์ 

1. ไม้บรรทัด 

2. ไม้บรรทัดวัดมุม 

วิธีกำรด ำเนินกิจกรรม 

1. สังเกตต าแหน่งของกิตติและต าแหน่งของสิ่งต่าง ๆ ดังภาพ 

 
(โดย 1 เซนติเมตร = 10 เมตร) 

2. วิเคราะห์สถานการณ์แล้วร่วมกันอภิปรายแล้วตอบค าถามต่อไปนี้ 

2.1 ค านวณอัตราเร็วเร็วจากอัตราส่วนระหว่างระยะทางกับเวลาที่ได้เป็นก่ีเมตรต่อวินาที 

2.2 ค านวณขนาดของความเร็วจากอัตราส่วนระหว่างขนาดของการกระจัดกับเวลาได้เป็นกี่

เมตรต่อวินาที 
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2.3 ความเร็วของการเคลื่อนที่มีทิศทางใด โดยความเร็วและการกระจัดมีทิศเดียวกัน 

 

3. กิตติเดินทางไปยังต าแหน่งต่างๆ ทั้ง 5 สถานการณ์ที่แตกต่างกัน ดังนี้ 

3.1 กิตติเดินไปบนถนนจากต าแหน่ง A ไปยังตู้ไปรษณีย์ที่ต าแหน่ง B ใช้เวลา 20 วินาที 

   อัตราเร็ว =……………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

   ความเร็ว =…………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

   ทิศทางของความเร็ว = …………………………………………………..………………… 

3.2 กิตติเดินไปบนถนนจากต าแหน่ง A ไปยังท้ายรถโรงเรียนต าแหน่ง C แล้วเดินย้อนกลับ
มายังตู้ไปรษณีย์ต าแหน่ง B ใช้เวลา 80 วินาที 
   อัตราเร็ว =……………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

   ความเร็ว =…………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

   ทิศทางของความเร็ว = …………………………………………………..………………… 

3.3 กิตติเดินไปบนถนนจากต าแหน่ง A ไปยังท้ายรถโรงเรียนที่ต าแหน่ง C แล้วเดินต่อไปยัง

โรงเรียนที่ต าแหน่ง D ใช้เวลา 120 วินาที 

   อัตราเร็ว =……………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

   ความเร็ว =…………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 
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   ทิศทางของความเร็ว = …………………………………………………..………………… 

3.4 กิตติเดินลัดสนามหญ้าจากต าแหน่ง A ไปยังโรงเรียนที่ต าแหน่ง D ใช้เวลา 120 วินาที 

   อัตราเร็ว =……………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

   ความเร็ว =…………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

   ทิศทางของความเร็ว = 

…………………………………………………..…………………3.5 กิตติเดินไปบนถนนจากต าแหน่ง A ผ่าน

ต าแหน่ง B C D และ E แล้วเดินกลับมายังต าแหน่งเริ่มต้น ใช้เวลา 200 วินาที 

   อัตราเร็ว =……………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

   ความเร็ว =…………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

    =………………………………………………………………………………………… 

   ทิศทางของความเร็ว = …………………………………………………..…………………

สรุปผลกำรท ำกิจกรรม 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 วัดแรงเสียดทำนสถิตและแรงเสียดทำนจลน์ 
(Measuring static and kinetic frictions) 

อุปกรณ์ 
1. เครื่องชั่งน้ าหนัก 1 เครื่อง 
2. เครื่องชั่งสปริง 1 อัน 
3. ถุงทรายมวล 500 กรัม 
4. รถ Car on a roll 1 อัน 
5. พื้นผิวที่แตกต่างกัน 3 ชนิด คือ พื้นยาง พื้นผ้า และพ้ืนกระดาษทราย 
6. หลอดดูดน้ าแบบยาว 1 หลอด 
7. ไม้เสียบลูกชิ้น 2 ไม้ 
8. แผ่นโฟมแบบหนา 1เซนติเมตร 1 แผ่น 
9. แผ่นพลาสติก ขนาด 12เซนติเมตร x6 เซนติเมตร 1 ชิ้น 
10. เทปใส 1 อัน 
11. กรรไกร 1 อัน 

วิธีด ำเนินกิจกรรม 
1. นักเรียนสร้างรถ Car on a roll ดังนี ้

a. ตัดหลอดดูดน้ าออกเป็น 2 ส่วนเท่าๆกัน 
b. น าหลอดกาแฟไปติดที่แผ่นพลาสติก ขนาด 12เซนติเมตร x6 เซนติเมตร 

ดังภาพ 
c. ตัดแผ่นโฟมให้เป็นวงกลมรัศมี 6 เซนติเมตร จ านวน 4 ชิ้น 
d. น าแผ่นโฟมไปเสียบกับไม้เสียบลูกชิ้นแล้วเสียบเข้าไปในหลอดดูดน้ า จะได้รถ Car on a 

roll 

 
2. น ารถ Car on a roll วางบนพื้นแล้วครูกระตุ้นให้นักเรียนพิจารณาถึงแรงที่กระท าต่อรถ 

และน าถุง 
ทรายมวล 500 กรัม วางบนรถ แล้วน าทั้งรถและถุงทรายไปชั่งหามวล แล้วบันทึก 
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3. ให้นักเรียนท านายผลที่เกิดขึ้น 
4. น ารถพร้อมมวลมาวางบนพ้ืนที่แตกต่างกัน แล้วใช้เครื่องชั่งสปริงค่อยๆดึงให้รถเกิดการ
เคลื่อนที่ 
บันทึกแรงจากเครื่องชั่งสปริงขณะรถเริ่มเกิดการเคลื่อนที่ ท าซ้ าอีก 2 ครั้งแล้วหาค่าเฉลี่ย 
5. เมื่อรถเคลื่อนที่ยังคงดึงเครื่องชั่งสปริงต่อไปให้เกิดการเคลื่อนที่ด้วยความเร็วคงที่แล้วบันทึก
แรงจาก 
เครื่องชั่งสปริงขณะรถเกิดการเคลื่อนที่ ท าซ้ าอีก 2 ครั้งแล้วหาค่าเฉลี่ย 

ตำรำงบันทึกผลกำรทดลอง 
ชนิดของ
พื้นผิว 

มวลของรถ (kg) มวลทั้งหมดที่ 
เคลื่อนที่ (kg) 

แรงที่ท ำให้รถ
เริ่ม 
เคลื่อนที่ (N) 

แรงที่ท ำให้รถ 
เคลื่อนที่ด้วย 
ควำมเร็วคงท่ี (N) 

พ้ืนยาง     
พ้ืนผ้า     
พ้ืนกระดาษ
ทราย 

    

 
หากเปลี่ยนถุงทรายให้มีมวลมากข้ึน นักเรียนคิดว่าจะเป็นอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
นักเรียนจะสรุปจากกิจกรรมนี้ได้ว่าอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง รถล้อเลื่อน 

สถำนกำรณ ์

ในอดีตที่ผ่านมาชาวม้งจะอาศัยอยู่บนเขาบนดอยตามภาคเหนือ มีอาชีพหลักคือท าไร่ท าสวน 

และในสมัยก่อนนั้นยังไม่มีน้ าปะปาและไฟฟ้าใช้ จึงต้องมีการเข้าป่าเพ่ือหาฟืน ตักน้ าจากแม่น้ ามาใช้

ด ารงชีวิต ดังนั้นเวลาจะขนย้ายสิ่งต่างๆ เหล่านั้น ก็ต้องเดินเท้าข้ึนลงเขาเป็นระยะทางหลายกิโลเมตร 

เพ่ือน าของมากินใช้ที่บ้าน พวกเขาจึงมีการคิด “เครื่องทุ่นแรง” ขึ้นมาใช้ โดยการน า “เศษไม้” ที่หา

ได้ในพ้ืนที่ มาดัดแปลงกลายเป็น “รถล้อเลื่อนไม้” หรือ "รถม้ง" ที่ตัวรถทุกอย่างท าขึ้นจากไม้รวมถึง

ล้อด้วย ขนาดของรถประมาณ 1x2 เมตร สามารถนั่งขับได้สบายๆ 1 คน และมีที่ส าหรับวางของที่จะ

เคลื่อนย้ายด้านหลังได้ ถ้านักเรียนเป็นชาวม้ง นักเรียนจะสร้างรถล้อเลื่อนอย่างไรให้ไปถึงเส้ยชัยให้ไว

ที่สุด มีความทนทาน สามารถบรรจุสิ่งของได้มากท่ีสุดและมีการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าที่สุด โดยใช้

วัสดุที่ก าหนดให้ ได้แก่ แตงกวา แครรอท มะเขือเทศ ไม้จิ้มฟัน ไม้เสียบลูกชิ้น หัวไชเท้า และหัวหอม 

ซ่ึงแต่ละกลุ่มมีงบประมาณ 50 บาท และวสัดุแต่ละชนิดมีราคาท่ีจะต้องจ่ายเพ่ือเป็นค่าอุปกรณ์ในการ

สร้างรถล้อเลื่อน ส่วนกาวและเทปกาว เป็นอุปกรณ์ท่ีนักเรียนสามารถใช้ได้อย่างไม่จ ากัด โดยมีราคา

ค่าอุปกรณ์ ดังนี้ 

  - แตงกวา ราคา 2 บาท 
  - แครรอท ราคา 2 บาท 

  - มะเขือเทศ ราคา 2 บาท 

  - ไม้จิ้มฟัน ราคา 1 บาท 

  - ไม้เสียบลูกชิ้น ราคา 1 บาท 

  - หัวไชเท้า ราคา 2 บาท 

  - หัวหอม ราคา 2 บาท 

   
ภาพ รถล้อเลื่อน 

ที่มา https://mgronline.com/travel/detail/9600000125664 
https://www.wongnai.com/reviews 

https://mgronline.com/travel/detail/9600000125664
https://www.wongnai.com/reviews


  160 

วัสดุอุปกรณ์ 
 1. แตงกวา    2. แครรอท 

 3. มะเขือเทศ    4. ไม้จิ้มฟัน 

 5. ไม้เสียบลูกชิ้น    6. หัวไชเท้า 

 7. หอม 

 
ใบบันทึกกิจกรรมที่ 4 
สมำชิกในกลุ่ม 
1..............................................................................................ชั้ น.....................เลขที่.................... 
2..............................................................................................ชั้ น.....................เลขที่.................... 
3..............................................................................................ชั้ น.....................เลขที่.................... 
4..............................................................................................ชั้ น.....................เลขที่.................... 
5..................................................................... .........................ชั้น.....................เลขที่.................... 
6..............................................................................................ชั้ น.....................เลขที่.................... 
7..............................................................................................ชั้น.....................เลขที่.................... 
ค ำถำม 
1. จากสถานการณ์ดังกล่าว นักเรียนคิดว่าปัญหาในสถานการณ์คืออะไรหรือความต้องการของ

สถานการณ์ 

           

           

           

            

2. สาเหตุของปัญหาหรือสถานการณ์เกิดจากอะไร  
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3. เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดท่ีพบจากสถานการณ์ 

           

           

            

4. ความรู้ที่ต้องน ามาใช้ในการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

           
           
           
            
5. นักเรียนเขียนแนวทางการสร้างชิ้นงานและอธิบายขั้นตอนในการสร้างชิ้นงาน 
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6. ภาพร่างแบบจ าลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 6.1 นักเรียนคิดว่าจะสามารถน าสิ่งใดมาแทนที่เป็นล้อได้หรือไม่ 
           
            
 6.2 นักเรียนคิดว่าจะออกแบบโดยน าสิ่งใดบ้างมาประกอบเข้าด้วยกันและจะท าให้สามารถ
แก้ปัญหาได้ดีขึ้น 
           
            
 6.3 นักเรียนคิดว่าจะเปลี่ยนอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในส่วนใดอีกไหม แล้วจะสามารถน าสิ่งใดมา
ประยุกต์ใช้แทนได้บ้าง 
           
            
 6.4 นักเรียนคิดว่าจะสามารถดัดแปลงอุปกรณ์ท่ีใช้สร้างเป็นอุปกรณ์อย่างอ่ืนได้อีกหรือไม่ 
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 6.5 รถล้อเลื่อนที่สร้างจากอุปกรณ์นี้เหมือนหรือต่างจากสิ่งอ่ืน ๆ ที่เคยมีหรือไม่ 
           
            
 6.6 นักเรียนคิดว่าจะสามารถลดจ านวนของอุปกรณ์ที่ใช้ได้อีกหรือไม่ เพ่ือให้การสร้างมีความ
คุ้มค่ามากที่สุดและประหยัดทรัพยากรมากท่ีสุด 
           
            
 6.7 นักเรียนคิดว่าจะเกิดอะไรขึ้นหากมีการเปลี่ยนแปลงสิ่งประดิษฐ์ที่สร้างขึ้น 
           
            
7. ผลการทดสอบชิ้นงาน 

ครั้งที่ทดสอบ ข้อมูล 
ระยะทำง 
(เมตร) 

กำรกระจัด 
(เมตร) 

เวลำที่ใช้ 
(วินำที) 

อัตรำเร็ว 
(m/s) 

ควำมเร็ว 
(m/s) 

ครั้งที่ 1 
     

ครั้งที่ 2 
     

ครั้งที่ 3 
     

เฉลี่ย 
     

8. สรุปผลการท ากิจกรรม 
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9. แนวทางการพัฒนาชิ้นงาน/ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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ใบควำมรู้ที่ 1 เรื่อง ควำมเร็วและอัตรำเร็ว 

 เราสามารถบรรยายการเคลื่อนที่ของวัตถุว่าช้าหรือเร็วได้ 2 แบบ ได้แก่ อัตราเร็วและความเร็ว  
 อัตราเร็ว คือ ปริมาณมาณท่ีบรรยายการเคลื่อนที่ของวัตถุว่าช้าหรือเร็ว ซึ่งพิจารณาจาก
อัตราส่วนของระยะทางต่อเวลาที่ใช้ในการเคลื่อนที่ของวัตถุ เป็นปริมาณสเกลาร์ เมื่อกล่าวถึง
อัตราเร็วมักจะหมายถึงอัตราเร็วเฉลี่ย (average speed) ซึ่งเป็นการบรรยายภาพรวมของวัตถุใน
ช่วงเวลาหนึ่ง ๆ หาได้จากอัตราส่วนของระยะทางทั้งหมดที่ใช้ในการเคลื่อนที่ หรือเป็นไปตาม
ความสัมพันธ์ 

    อัตราเร็วเฉลี่ย  = 
ระยะทางทั้งหมด

เวลาท้ังหมดที่ใช้
 

 

    Vเฉลี่ย  = 
sทั้งหมด

tทั้งหมด
 

 
  ก าหนดให้  Vเฉลี่ย  แทน อัตราเร็วเฉลี่ย มีหน่วยเป็นเมตรต่อวินาที (m/s) 

    sทั้งหมด แทน ระยะทางทั้งหมด มีหน่วยเป็นเมตร (m) 

    tทั้งหมด แทน เวลาทั้งหมดที่ใช้ในการเคลื่อนที่ มีหน่วยเป็นวินาที (s) 
  ความเร็วบอกถึงการที่วัตถุเปลี่ยนต าแหน่งจากต าแหน่งเริ่มต้นไปยังต าแหน่งสุดท้ายได้เร็ว
หรือช้า  ซึ่งพิจารณาจากอัตราส่วนของการกระจัดต่อเวลาที่ใช้ในการเคลื่อนที่ของวัตถุ โดยทิศทาง
ของความเร็วจะมีทิศทางเดียวกับทิศทางของการกระจัดนั่นคือ มีทิศทางจากน าแหน่งเริ่มต้นไป
ต าแหน่งสุดท้าย โดยทั่วไปมักกล่าวถึงความเร็วเฉลี่ย (average velocity) ซึ่งเป็นการบรรยาย
ภาพรวมของความเร็วของวัตถุในช่วงหนึ่ง ๆ หาได้จากอัตราส่วนของการกระจัดทั้งหมดต่อเวลา
ทั้งหมดท่ีใช้ในการเคลื่อนที่ หรือเป็นไปตามความสัมพันธ์ 

    ความเร็วเฉลี่ย  = 
การกระจัดทั้งหมด

เวลาท้ังหมดที่ใช้
 

 

     �⃑⃑� เฉลี่ย  = 
s⃑ ทั้งหมด

tทั้งหมด
 

  ก าหนดให้  Vเฉลี่ย  แทน ความเร็วเฉลี่ย มีหน่วยเป็นเมตรต่อวินาที (m/s) 

    sทั้งหมด แทน การกระจัดทั้งหมด มีหน่วยเป็นเมตร (m) 

    tทั้งหมด แทน เวลาทั้งหมดที่ใช้ในการเคลื่อนที่ มีหน่วยเป็นวินาที (s) 
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ตัวอย่ำงที่ 1 รถยนต์คันหนึ่งแล่นจากจุด A ไปยังจุด B ได้ระยะทาง 500 m ใช้เวลา 5 วินาที รถยนต์
คันนี้มีอัตราเร็วและความเร็วเท่าไร 

 
แนวคิด โจทย์ก าหนด ระยะทาง (s) เท่ากับ 500 เมตร 

   การกระจัด (s )เท่ากับ 500 เมตร 
   เวลา (t) เท่ากับ 5 วินาที 

จากสูตรอัตราเร็วเฉลี่ย   Vเฉลี่ย  = 
sทั้งหมด

tทั้งหมด
 

     Vเฉลี่ย  = 
500 m

5 s
 

     Vเฉลี่ย  = 100 m/s 

จากสูตรความเร็วเฉลี่ย   �⃑⃑� เฉลี่ย  = 
s⃑ ทั้งหมด

tทั้งหมด
 

     V⃑⃑ เฉลี่ย  = 
500 𝐕

5 𝐕
 

     V⃑⃑ เฉลี่ย  = 100 m/s 
ดังนั้น รถยนต์คันนี้มีอัตราเร็วและความเร็วเท่ากับ = 100 m/s (อัตราเร็วมีขนาดเท่ากับความเร็ว 
เนื่องจากเป็นการเคลื่อนที่แบบเส้นตรง โดยไม่มีการเปลี่ยนแปลงทิศทาง) 
******************************************************************************************* 
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ตัวอย่ำงที่ 2  มาริโอ้วิ่งจาก A ไป B ได้ระยะทาง 120 เมตร แล้ววิ่งจาก B ไป C ได้ระยะทาง 90 
เมตร ใช้เวลา 15 วินาที ดังรูป มาริโอ้วิ่งจาก A ไปถึง C ด้วยอัตราเร็วและความเร็วเท่าไร 

 
แนวคิด โจทย์ก าหนด ระยะทาง (s) เท่ากับ 90+120 =210 เมตร 

    การกระจัด (s ) เท่ากับ 150 เมตร 
    เวลา (t) เท่ากับ 15 วินาที 

จากสูตรอัตราเร็วเฉลี่ย   Vเฉลี่ย  = 
sทั้งหมด

tทั้งหมด
 

     Vเฉลี่ย  = 
210 m

15 s
 

     Vเฉลี่ย  = 14 m/s 

จากสูตรความเร็วเฉลี่ย   V⃑⃑ เฉลีย่  = 
s⃑ ทัง้หมด

tทัง้หมด
 

     V⃑⃑ เฉลี่ย  = 
150 𝐕

15 𝐕
 

     V⃑⃑ เฉลี่ย  = 10 m/s  
ดังนั้น มาริโอวิ่งจาก A ไป C ด้วยอัตราเร็ว 14 เมตรต่อวินาที และความเร็ว 10 เมตรต่อวินาที ทิศ
จาก A ไป C  
******************************************************************************************* 
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ใบควำมรู้ที่ 2 เรื่อง แรงเสียดทำน 

แรงเสียดทำน (friction) คือ ความต้านทานหรือแรงต้านการเคลื่อนที่ของวัตถุ ที่เกิดขึ้น
ระหว่างผิวสัมผัสของวัตถุ 2 ชิ้น ที่สัมผัสกัน ซึ่งแรงเสียดทานจะมีทิศตรงข้ามกับแรงที่มากระท าเสมอ 
มีผลท าให้วัตถุเคลื่อนที่ช้าลง หรือขัดขวางการเคลื่อนที่ของวัตถุ 

 
แรงที่กระท ำต่อวัตถุ ได้แก่ 
- แรงที่ดึงให้วัตถุเคลื่อนที่ (F) 
- แรงเสียดทานที่พื้นต้านแรงดึงวัตถุ (f) 
- แรงโน้มถ่วงของโลกที่ดึงวัตถุลง (w) 
- แรงที่พ้ืนกระท าต่อวัตถุหรือแรงที่พ้ืนดันวัตถุข้ึน 

(N) 
 
ชนิดของแรงเสียดทำน แรงเสียดทานแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

1. แรงเสียดทำนสถิต (Static Friction) เป็นแรงเสียดทานซึ่งเกิดจากวัตถุ 2 ชนิดมาสัมผัส
กัน โดยเกิดเม่ือวัตถุมีความพยายามจะเคลื่อนที่ แต่ยังไม่เคลื่อนที่ ค่าของแรงเสียดทานที่เกิดจะมีค่า
ไม่คงที่ จะมีขนาดเท่ากับแรงที่มากระท า สัญลักษณ์ที่ใช้แทนคือ fs และจะมีค่ามากที่สุดเมื่อวัตถุเริ่ม
เคลื่อนที ่เรียกว่า แรงเสียดทานสถิตสูงสุด สัญลักษณ์ที่ใช้แทนคือ fs(max) 

2. แรงเสียดทำนจลน์ (Kinetic Friction) เป็นแรงเสียดทานที่เกิดกับผิวของวัตถุท้ังสอง
ชนิดในขณะวัตถุก าลังเคลื่อนที่ด้วยความเร็วคงท่ีความเร่ง หรือความเร็วลดลงมีค่าคงที่ค่าเดียว 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

N 

w 

F 

f 

N 

w 

F 

fs(max) 

N 

w 

F 

fk 

แรงเสียดทำนสถิต แรงเสียดทำนจลน์ 

วัตถุเริ่มเคลื่อนที่ วัตถุก ำลังเคลื่อนที่ 
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ปัจจัยท่ีมีผลต่อแรงเสียดทำน มีดังนี ้
1. มวลของวัตถุ วัตถุท่ีมีน้ าหนักกดทับบนพื้นผิวมาก จะมีแรงเสียดทานมากกว่าวัตถุที่มี

น้ าหนักกดทับบนพื้นผิวน้อย เช่น มวล 5 kg กับมวล 10 kg ถูแรงกระท าเท่ากันบนโลก ดังนั้นวัตถุท่ีมี
มวลมากก็จะมีแรงเสียดทานมากกว่าวัตถุท่ีมีมวลน้อย 

 
2. ลักษณะผิวสัมผัส ผิวสัมผัสที่เรียบจะเกิดแรงเสียดทานน้อยกว่าผิวสัมผัสที่ขรุขระ 

 
3. ชนิดของวัตถุ ยางมีแรงเสียดทานมากกว่าไม้ 

ประโยชน์ของกำรเพิ่มแรงเสียดทำน 
1. ยางล้อรถยนต์ การผลิตยางล้อรถยนต์ให้มีลวดลาย ที่เรียกว่า ดอกยาง ท าให้ยางล้อ

รถยนต์เกาะถนนได้ดี ไม่ลื่นไถล 
2. การท าให้พ้ืนมีความขรุขระ จะท าให้เดินและทรงตัวได้ดี 
3. พื้นรองเท้า ผลิตโดยใช้วัสดทุี่เพ่ิมแรงเสียดทานระหว่างพ้ืนกับรองเท้าเพ่ือกันลื่น ซึ่งช่วยให้

การทรงตัวและเคลื่อนไหวสะดวกข้ึน 
 

 ประโยชน์ของกำรลดแรงเสียดทำน 
1. บานพับประตู หน้าต่าง เมื่อใช้เป็นระยะเวลานานอาจฝืดท าให้เปิด-ปิดได้ยาก การหยอด

น้ ามันหล่อลื่นลงไปที่แกนบานพับจะช่วยลดแรงเสียดทานท าให้เปิด-ปิดได้สะดวกขึ้น 
2. ลูกสูบและกระบอกสูบของเครื่องจักรกล จะเสียดสีกันตลอดเวลา ส่งผลให้เครื่องยนต์สึก

หรอ จึงต้องใช้น้ ามันเครื่องหล่อลื่น ช่วยลดการเสียดสี 
3. กระดูกข้อพับ ข้อต่อกระดูกในร่างกายจะเกิดการเสียดสีกันตลอดเวลาจึงมีน้ าไขข้อมาหล่อ

เลี้ยง ซึ่งมีสมบัติเป็นสารหล่อลื่นช่วยลดการเสียดสีของกระดูกท าให้กระดูกระหว่างข้อต่อเคลื่อนไหว
ได้สะดวก 

4. การเล่นกีฬาบางชนิด ต้องเล่นบนพื้นผิวที่มีแรงเสียดทานน้อยเช่น สเกตน้ าแข็ง ฮอกกี้
น้ าแข็ง สเกตบอร์ด เป็นต้น 
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ชื่อ-สกุล...........................................................ชั้น.................เลขที่................. 
ค ำชี้แจง 

1. แบบทดสอบฉบับนี้ใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนน 
2. แบบทดสอบฉบับนี้ มีลักษณะเป็นสถานการณ์ทั้งหมด 3 สถานการณ ์ซึ่งแต่ละสถานการณ์ 

ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 3 ข้อ ให้นักเรียนท าทุกข้อ 
3. นักเรียนจะได้คะแนนสูงสุด ถ้าตอบค าถามได้จ านวนมาก แปลก และแตกต่างจากคนอ่ืน 

และให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ประกอบการตัดสินใจ ได้อย่างสมเหตุสมผล 
4. แบบทดสอบฉบับนี้ใช้เวลาท า 90 นาที 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบวัดควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำอย่ำงสร้ำงสรรค์ 
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สถำนกำรณ์ที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค ำถำมข้อที่ 1  
 1.1 จากสถานการณ์ท่ีก าหนด ให้นักเรียนระบุปัญหาจากสถานการณ์ให้ได้มากท่ีสุด  

1  
2  
3  
4  
5  
6  
7  

สถำนกำรณ์ที่ 1  
 เทศกาลลอยกระทงของทุก ๆ ปี แม่และเอจะท ากระทงไปลอยที่ท่าน้ าตรงสะพาน
พระรามเจ็ด ซึ่งเอสังเกตเห็นว่า กระทงส่วนใหญ่ท ามาจากวัสดุธรรมชาติพวกต้นกล้วย ใบตองหรือ
วัสดุธรรมชาติอ่ืน ๆ บ้างก็ท าจากวัสดุประเภทโฟม บ้างก็ท าจากขนมปัง ซึ่งเอก็จะสังเกตเห็น
เพ่ิมเติมพบว่า กระทงบางอันก็ลอยไปได้ไกล บางอันก็จมลงไปในน้ า บางอันก็เอียงข้างหนึ่ง  วัน
ถัดมาเอดูทีวีแล้วเห็นข่าวในทีวีเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นจากการลอยกระทงในปีนี้ มีการรายงาน
ข่าวว่า กระทงที่ท าจากโฟมลอยน้ าได้ง่ายก็จริงแต่อาจจะไปอุดตันตามท่อและย่อยสลายยาก ส่วน
กระทงที่ท าจากขนมปัง ก็เป็นทางเลือกที่น่าสนใจ แต่ถ้าหากว่ามีกระทงที่ท าจากขนมปังจ านวน
มาก ปลาก็จะกินไม่ทัน ส่งผลให้น้ าเน่าเสียอีก  
 ส าหรับเทศกาลลอยกระทงในปีนี้ แม่ได้ชวนเอท ากระทงไปลอยอีกเช่นเคย ดังนั้นเอจึงได้
คิดออกแบบกระทงเพ่ือที่จะไปลอย โดยให้กระทงนั้นสามารถลอยน้ าได้จริงๆ และไม่ส่งผลเสียต่อ
แม่น้ า   
 

 



  172 

 
 1.2 ให้นักเรียนระบุจ านวนองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 

1.          
2.           
3.           
4.           
5.           
6.           
7.           

 1.3 ให้นักเรียนเลือกปัญหาที่ต้องการแก้ไขจากสถานการณ์นี้ 
           
            
 เหตุผลที่เลือกปัญหานี้ 
           
           
   
           
            
ค ำถำมข้อที ่2 
 2.1 ให้นักเรียนบอกวิธีแก้ปัญหาให้ได้มากท่ีสุด เท่าที่จะเป็นไปได้ 

1.           
2.           
3.           
4.           
5.           
6.           

2.2 ให้นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาของสถานการณ์นี้ 
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เหตุผลที่เลือกวิธีการแก้ปัญหานี้ 
           
            
           
            
ค ำถำมข้อที่ 3 
3.1 ให้นักเรียนเขียนวิธีการแก้ปัญหาโดยเรียงล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 
วิธีการแก้ปัญหาแบบที่ 1  
ที ่ ขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ 
1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
 
วิธีการแก้ปัญหาแบบที่ 2 
ที ่ ขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ 
1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
 
วิธีการแก้ปัญหาแบบที่ 3 
ที ่ ขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ 
1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
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วิธีการแก้ปัญหาแบบที่ 4 
ที ่ ขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ 
1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
 
 3.2 ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่น่าจะน าไปแก้ปัญหาได้จริงและแสดงเหตุผลในการเลือก
วิธีการแก้ปัญหานี้ 
           
            
 เหตุผลที่เลือกปัญหานี้ 
           
           
            
           
            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  175 

สถำนกำรณ์ที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค ำถำมข้อที่ 1  
 1.1 จากสถานการณ์ท่ีก าหนด ให้นักเรียนระบุปัญหาจากสถานการณ์ให้ได้มากท่ีสุด  

1  
2  
3  
4  
5  

สถำนกำรณ์ที่ 2  
 บริษัทขนส่งแห่งหนึ่ง รับขนส่งสินค้าข้ามแดนจากฝั่งไทยไปยังฝั่งลาว ซึ่งก็มีผู้โดยสารข้าม
ผ่านจากฝั่งด้วย นอกจากนี้สินค้าที่ส่งไปยังฝั่งลาว จะเป็นพืชผัก และผลไม้ ในช่วงเวลาที่มีปริมาณ
น้ าลดลง ท าให้เกิดทางลาดชันบริเวณริมฝั่งแม่น้ าโขงส่งผลให้การขนสินค้าลงเรือเป็นไปอย่าง
ยากล าบาก บริษัทขนส่งได้มีการขนถ่ายสินค้าลงเรือ โดยใช้ราง เพ่ือให้สินค้าเคลื่อนที่ลงเรือได้
อย่างรวดเร็วและประหยัดแรงของคนขนส่ง โดยพนักงานขนส่งจะวางสินค้าลงในตระกร้าผักและ
ผลไม้ จากนั้นปล่อยตระกร้าไหลลงไปด้วยความเร็ว แล้วพบว่าตระกร้าผักและผลไม้ที่ปล่อยลงมา
ด้วยความเร็วตามรางได้รับความเสียหาย  ท าให้ไม่สามารถส่งสินค้าไปยังฝั่งลาวได้ หากนักเรียน
เป็นพนักงานของบริษัทแห่งนี้ นักเรียนจะสร้างรางขนส่งสินค้าอย่างไร เพ่ือให้สินค้าที่จะส่งลงเรือ
ไม่ได้รับความเสียหาย  

  

   

 
ภำพ การขนส่งสินค้าลงเรือจากฝั่งไทยไปลาว 
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6  
7  

1.2 ให้นักเรียนระบุจ านวนองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
1.           
2.           
3.           
4.           
5.           
6.           
7.           

 1.3 ให้นักเรียนเลือกปัญหาที่ต้องการแก้ไขจากสถานการณ์นี้ 
           
            
 เหตุผลที่เลือกปัญหานี้ 
           
           
   
           
            
ค ำถำมข้อที ่2 
 2.1 ให้นักเรียนบอกวิธีแก้ปัญหาให้ได้มากท่ีสุด เท่าที่จะเป็นไปได้ 

1.           
2.           
3.           
4.           
5.           
6.           

2.2 ให้นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาของสถานการณ์นี้ 
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เหตุผลที่เลือกวิธีการแก้ปัญหานี้ 
           
            
           
            
ค ำถำมข้อที่ 3 
3.1 ให้นักเรียนเขียนวิธีการแก้ปัญหาโดยเรียงล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 
วิธีการแก้ปัญหาแบบที่ 1  
ที ่ ขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ 
1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
 
วิธีการแก้ปัญหาแบบที่ 2 
ที ่ ขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ 
1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
 
วิธีการแก้ปัญหาแบบที่ 3 
ที ่ ขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ 
1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
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วิธีการแก้ปัญหาแบบที่ 4 
ที ่ ขั้นตอนกำรแก้ปัญหำ 
1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
 
 3.2 ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่น่าจะน าไปแก้ปัญหาได้จริงและแสดงเหตุผลในการเลือก
วิธีการแก้ปัญหานี้ 
           
            
 เหตุผลที่เลือกปัญหานี้ 
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