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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

60263320 : หลักสูตรและการสอน แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค าส าคัญ : กิจกรรมการเรียนรู้, การคิดเชิงออกแบบ, การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน, ความเป็นนวัตกร 

นางสาว พิชญา กล้าหาญ: การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิสูตร โพธ์ิเงิน 

 
การวิจัยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4  2) เพื่อประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียนหลังจากจัดกิจกรรมเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  4  3) 
เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  4 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัย
และพัฒนา (Research and Development) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียนบาง
เลนวิทยา ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 30 คน ซ่ึงได้มาด้วยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 16 แผนการเรียนรู้ 2) แบบประเมินความเป็น
นวัตกร 3) แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียน และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
สถิติค่าเฉลี่ย (x) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 

ผลการวิจัย พบว่า 

1) กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังน้ี 
1) ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง 2) ขั้นตั้งกรอบปัญหา 3) ขั้นการวางแผน/ระดมความคิด 4) ขั้นต้นแบบ และ 
5) ขั้นทดสอบและประเมิน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.28/83.86 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 

2) ผลการประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียนหลังจากจัดกิจกรรมเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
ดังน้ี 2.1 ความเป็นนวัตกรของนักเรียนอยู่ในระดับดี 2.2 ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับดี 

3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  4 พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

60263320 : Major (CURRICULUM AND INSTRUCTION) 
Keyword : Learning activity / Design thinking / Project based learning / Innovators 

MISS PICHAYA KLAHAN : THE DEVELOPMENT LEARNING ACTIVITY BASED ON 
DESIGN THINKINGMETHOD AND PROJECT BASED LEARNING ENHANCE TO 
INNOVATOROF STUDENT GRADE 10 THESIS ADVISOR : ASSISTANT PROFESSOR WISUD 
PO NEGRN, Ph.D. 

The purposes of the research were : 1) to develop and test the efficiency of learning activity 
based on design thinking method and project based learning enhance to innovator of student grade ten; 
2) to evaluate innovator abilities of student after using learning activity based on design thinking method 
and project based learning enhance to innovator of student grade 10; 3) to survey the students’ 
satisfactions toward learning activity based on design thinking method and project based learning 
enhance to innovator of student grade 10. This research was research and development. The sample, 
selected by a purpose sampling technique comprises 30 grade ten students of Banglane Wittaya School, 
during the first semester of the academic year 2020. The instruments used for gathering data consisted 
of: 1) 16 lesson plans 2) innovator abilities evaluation form 3) work pieces’ evaluation form 4) a 
questionnaire on satisfactions of student toward learning activity based on design thinking method and 
project based learning enhance to innovator of student grade ten. The mean, the standard derivation of 
items and content analyze method were used to analyze the gathered data. 

The results of the study were as follows: 

1.The efficiency score of learning activity based on design thinking method and project based 
learning enhance to innovator of student grade ten which was consisted of 5 steps; 1) preparation and 
deep understanding step; 2) framing  the problem step; 3) planning and brainstorming step; 4) creating 
prototype step; 5) testing and assessment step was 81.28/83.86. Consequently, the efficiency score is 
higher than expected criterion (80/80) 

2. The student’s innovator abilities after studying by learning  activity based on design thinking 
method and project based learning enhance to innovator of student grade ten were 2.1) student’s 
innovator abilities were at a good level; 2.2) student’s work pieces were at a good level. 

3. The student’s satisfactions toward learning activity based on design thinking method and 
project based learning enhance to innovator of student grade ten were at a high level. 
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กรัณย์พล วิวรรธมงคล ผู้ทรงคุณวุฒิท่ีกรุณาให้ค าปรึกษา แนะน า แก้ไขข้อบกพร่อง รวมท้ังให้ความกระจ่างและข้อเสนอแนะ
เพื่อปรับปรุงแก้ไขวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีให้ถูกต้องและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ตลอดจนคณาจารย์ในสาขาวิชาหลักสูตรและการสอนท่ีได้ให้
ความรู้ให้ค าปรึกษาแนะน า และสั่งสอนศิษย์ให้ประสบความส าเร็จ 

ขอกราบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม อาจารย์ประจ าสาขาวิชาพื้นฐานทางการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธุ์ อาจารย์ประจ าวิชาศิลปศึกษา จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิทัศน์ ฝักเจริญผล อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการจัดการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
วิทยาเขตก าแพงแสน อาจารย์ ดร.พิสิษฐ์ ตั้งพรประเสริฐ อาจารย์สาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร และอาจารย์นวัช 
ปานสุวรรณ ครูโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย นครปฐม ท่ีได้กรุณาตรวจเครื่องมือวิจัยและให้ค าแนะน า ข้อคิดเห็น แก้ไข
ปรับปรุงเครื่องมือในการวิจัยให้มีคุณภาพ 

ขอขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อรรฆพันธ ์เถียรถาวร อาจารย์ประจ าโครงการหลักสูตร
การจัดการออกแบบ ธุรกิจ และเทคโนโลยี คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ อาจารย์เอก
สิทธิ์ ชนินทรภูมิ ครูโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร อาจารย์กิตติศักดิ์ รอดเริง ครูโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
นนทบุร ีและคุณไพทยา บัญชากิติคุณ สถาปนิกผู้ก่อตั้ง ATOM DESIGN วิทยากรให้ความรู้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ท่ีได้กรุณาให้สัมภาษณ์และให้ข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะน ามาใช้ในการสร้างเครื่องมือในการวิจัยในครั้งน้ี 

ขอขอบพระคุณผู้บริหาร คณะครู และนักเรียนโรงเรียนบางเลนวิทยา ท่ีได้ให้ความร่วมมือในการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมนวัตกรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 จนส าเร็จลุล่วง ตลอดจนความห่วงใยที่ให้อย่างเสมอมา 

ขอขอบคุณพ่อ แม่ น้องสาว ครอบครัว เพื่อนท่ีรักยิ่ง ตลอดจนนักศึกษาหลักสูตรและการสอนท่ีให้ก าลังใจ 
สนับสนุนและส่งเสริมในการเรียนให้ประสบความส าเร็จ ตลอดจนผู้เขียนหนังสือและบทความต่างๆ ท่ีให้ความรู้แก่ผู้วิจัยจึง
สามารถให้วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
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บทที่ 1  

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 สังคมในยุคนี้มีการสื่อสารอย่างรวดเร็ว มีการแข่งขันสูงทั้งในด้านการศึกษา อาชีพ เศรษฐกิจ 
จากเดิมนั้นยุคปฎิบัติอุตสาหกรรมที่ประยุกต์ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์เพ่ือ
ความก้าวหน้าของอุตสาหกรรม ยุคสมัยที่ผันเปลี่ยนน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงาน จากยุค
ปฎิบัติอุตสาหกรรมเข้าสู่ ยุคความรู้โลกดิจิตอล ความรู้ความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการสร้างนวัตกรรม เพื่อตอบสนองความต้องการและการแก้ปัญหา เทคโนโลยีไม่ได้เพียงเพ่ือ
ความบันเทิงหรืออ านวยความสะดวกอย่างเดียว แต่สิ่งประดิษฐ์จากเทคโนโลยี ก าลังถูกพัฒนาให้มี
ทักษะเท่าเทียบจนสามารถท างานแทนมนุษย์ได้ในราคาที่ถูกกว่าการเตรียมเด็กยุคใหม่ให้สามารถ
ด ารงชีวิตในโลกปัจจุบันที่มีวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นพ้ืนฐานและส่งผลกระทบต่อทุกชีวิตในทุก
ระดับจึงกลายเป็นกุญแจส าคัญของการด ารงชีวิตในยุคความรู้ และครูต้องมีทักษะการเรียนรู้ใหม่ๆ 
เพ่ือพัฒนาเด็กให้มีความพร้อมกับโลกในศตวรรษที่ 21 เพ่ือท าให้เด็กรักการเรียนรู้ สนุกไปกับการ
เรียน และสอนให้เด็กรู้ว่าจะใช้ความรู้ที่เรียนก่อให้เกิดประโยชน์ใดบ้างในยุคความรู้นี้  
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 
2553 ในหมวด 4 มาตราที่ 22 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) กล่าวว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลัก 
คือ นักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่ สุด 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
และในมาตราที่ 24 (2) ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการ
ประยุกต์ความรู้ใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา มาตราที่ 24 (3) จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง ฝึกการปฎิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง 
และมาตรา 24 (5) ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน 
และอ านวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมทั้งสามารถใช้การวิจัยเป็น
ส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้ ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนการ
สอนและแหล่งวิทยาการประเภทต่างๆ ซึ่งส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปีงบประมาณ 
2561 ก็ได้มีนโยบายด้านการพัฒนาคุณผู้เรียน และส่งเสริมการจัดการศึกษาเพ่ือสร้างขีด
ความสามารถในการแข่งขัน โดยพัฒนาคุณภาพกระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการปฎิบัติจริง (Active Learning) เน้นทักษะกระบวนการ ให้เกิดทักษะ
การคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา และคิดสร้างสรรค์ในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ ทั้งในและนอกห้องเรียน 
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ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และปลูกฝังทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์และ
จิตวิทยาศาสตร์ จุดมุ่งหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้เอ้ือให้
สถานศึกษาสามารถพัฒนาหลักสูตรที่จะช่วยพัฒนาผู้ เรียนให้เป็นผู้มีทักษะ กระบวนการคิด สามารถ
เผชิญกับปัญหา และสถานการณ์ที่ของโลกที่ต่างพยายามหาทางออก โดยการบูรณาการผ่านการ
เรียนรู้ผ่านบริบทหลักสูตรของสถานศึกษาที่มุ่งฝึกฝนและพัฒนากระบวนการคิด ดังนั้นการเตรียม
ความพร้อมส าหรับตีโจทย์สถานการณ์ของโลกในอนาคต คือ การพัฒนาและส่งเสริมการศึกษาให้เด็ก
มีทักษะที่พร้อมต่อโลกอนาคต ซึ่งจะเป็นประชาชนรุ่นต่อไปที่มีความรู้ วิธีคิด (Mind set) ในการ
ด ารงชีวิตตลอดจนการปรับตัวที่มีมากข้ึน ตามยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลง 

การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นผลมาจากการท าหรือการคิดของนักเรียนจะส่งผลต่อการ
เรียนรู้ของเขา ครูผู้สอนสามารถช่วยกระตุ้นในสิ่งที่ผู้เรียนท าเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ของตนเอง วิจารณ์ 
พานิช (2556:16) การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จึงเป็นกระบวนการเรียนรู้ไม่ใช่สิ่งที่ให้แก่นักเรียน แต่
เป็นสิ่งที่นักเรียนลงมือท าด้วยตนเอง การเรียนโดยการลงมือท า (Active learning)  เริ่มต้นที่การคิด 
ทั้งกิจกรรมการคิดและการที่ซับซ้อนตามมา เพ่ือสนองการคิด คือการตอบค าถามที่ตั้งขึ้น  การเรียนจึง
เป็นการฝึกเพ่ือให้ได้ลงมือปฏิบัติเพ่ือให้เกิดกระบวนการฝึกคิด  และร่วมกันท าเป็นทีมกับเพ่ือนโดยมี
ครูเป็นผู้ช่วยเหลือแนะน าและให้ก าลังใจ วิจารณ์ พานิช (2555: 6-7)  การศึกษาไทยต้องปรับเปลี่ยน
ความเชื่อเรื่องการถ่ายทอดความรู้ไปสู่นักเรียน จากที่ครูเคยป้อนความรู้ให้นักเรียนเพียงอย่างเดียว 
ปรับสู่การส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักคิดและฝึกหาวิธีการหาค าตอบ การเรียนให้ประสบผลส าเร็จ จึงต้อง
มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้พูดคุยกัน  (Discussion) มีการทดลองปฏิบัติ (Practice Doing)  และสามารถ
สอนผู้อื่นได ้

พระราชบัญญัติสภานโยบายการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ พ .ศ. 
2562 ในหมวดที่ 4 มาตรา 45 (ส านักงานวิจัยแห่งชาติ, 2562) กล่าวว่า ให้จัดตั้งกองทุนส่งเสริม
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมขึ้นใน สกว . มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริม สนับสนุน และขับเคลื่อน
ระบบการวิจัยและนวัตกรรมของประเทศด้านวิทยาศาสตร์  และเทคโนโลยี  สังคมศาสตร์ 
มนุษยศาสตร์ และสหวิทยาการ เพ่ือสร้างองค์ความรู้พัฒนานโยบายสาธารณะ และสนับสนุนการน า
ผลงานวิจัยและนวัตกรรมไปใช้เชิงเศรษฐกิจและสังคม เพ่ือให้เกิดการพัฒนาประเทศอย่างสมดุลและ
ยั่งยืน และในมาตรา 45 (2) พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและ
นวัตกรรม โครงสร้างพื้นฐานด้านคุณภาพ และปัจจัยเอื้อที่สนับสนุนการวิจัยและนวัตกรรม  
(ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ , 2557) ในประเทศที่พัฒนาแล้ว จะมีขีด
ความสามารถทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรม ในระดับสูงมักใช้เทคโนโลยีเข้มข้น เป็น
กลไกส าคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาระบบเศรษฐกิจให้เจริญรุดหน้าอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง การ
สร้างขีดความสามารถทางเทคโนโลยีจ าเป็นต้องอาศัยทักษะและความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และ
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เทคโนโลยีในระดับที่เพียงพอในการปรับตัวและเรียนรู้จากเทคโนโลยีใหม่ๆตลอดจนการพัฒนาต่อ
เทคโนโลยีที่มีอยู่ (Absorptive Capacity) ให้มีการเปลี่ยนแปลงก้าวกระโดดอย่างต่อเนื่อง ซึ่ งผู้น า
ส่วนใหญ่เห็นตรงกันว่า (Wagner, 2018) สุขภาพระยะยาวของเศรษฐกิจและการฟ้ืนตัวทางเศรษฐกิจ
อย่างเต็มรูปแบบนั้นต้องอาศัยการสร้างนวัตกรรมให้มากกว่าเดิมอีกมาก ความคิด สินค้า และบริการ
ใหม่ๆ หรือที่ต่อยอดจากของเดิมจะท าให้เกิดความมั่นคั่งและงานใหม่ๆที่ตามมา การขับเคลื่อนการ
เติบโตทางเศรษฐกิจในศตวรรษที่ 21 คือการสร้างเศรษฐกิจที่ท าก าไรและยั่งยืน ซึ่งสร้างงานที่ดีให้แก่
ประชาชนโดยไม่เบียดเบียนสิ่งแวดล้อม และสิ่งที่ทุกฝ่ายเห็นพ้องกันว่าต้องเป็นรากฐานเศรษฐกิจใหม่ 
คือ นวัตกรรม  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นการเชื่อมโยง
ความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการ
สืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการ
ท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฎิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้น (กระทรวงศึกษาธิการ , 
2560:33) สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นศาสตร์ที่มุ่งเป้าหมายของการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็น
ความรู้ที่เกิดจากสติปัญญาและความพยายามของมนุษย์ในการค้นหาค าตอบที่เกี่ยวกับสิ่งที่เกิดใน
ธรรมชาติ การสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้เหตุผล (Logic) ข้อมูลหลักฐานเชิงประจักษ์ 
(Empirical Evidence) จินตนาการและการคิดสร้างสรรค์ และความรู้หรือค าอธิบายทางวิทยาศาสตร์
ไม่มีเส้นแบ่งระหว่างขอบเขตต่างๆ เชื่อมโยงกันระหว่างแขนงความรู้ ซึ่งทั้งหมดนั้นมีอิทธิพลต่อการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตของเด็กและเยาวชน ซึ่งแนวทางการจัดการเรียนที่น าไปสู่การเรียนรู้และการ
เปลี่ยนแปลง ได้เปิดกว้างให้ผู้สอนและผู้ใช้หลักสูตรสามารถออกแบบและสร้างสรรค์แผนการจัดการ
เรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับบริบทของนักเรียน ปัจจุบันวิชาวิทยาศาสตร์ของ
ประเทศไทยได้ใช้แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดย
จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนให้พร้อมที่จะด ารงชีวิตและ
ประกอบอาชีพได้อย่างประสบความส าเร็จในอนาคต ซึ่งจ าเป็นต้องเน้นกระบวนการพัฒนานักคิด นัก
แก้ปัญหา และนักเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยการจัดการศึกษาให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของตนเอง
ตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุดกระบวนการเรียนรู้ (สถาบันการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2555) 
ก าหนดแนวทางในการจัดการเรียนรู้ของครูควรมีความเข้าใจและสามารถจัดกระบวนการเรียนรู้ที่
เหมาะสมกับเนื้อหามาตรฐานของหลักสูตรรวมถึงปฎิบัติให้บรรลุมาตราฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ระดับขั้นพ้ืนฐาน โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความตื่นเต้น ท้าทายเผชิญกับสถานการณ์หรือแก้ปัญหา
ร่วมกันคิดและลงมือปฎิบัติและแก้ปัญหาด้วยตนเอง ลักษณะรูปแบบการเรียนการสอนให้มีความ
สอดคล้องกับความต้องการในการเรียนรู้ของนักเรียน สอนให้เข้าใจง่าย มีกิจกรรมการทดลอง มีสื่อ
การสอนที่ทันสมัย และใช้วิธีการที่หลากหลายให้เหมาะสมกับสภาพของนักเรียน นอกจากความรู้ทาง
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วิทยาศาสตร์ ความเข้าใจและความตระหนักถึงความส าคัญของวิทยาศาสตร์ที่มีส่วนร่วมในสังคม การ
สร้างแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมให้นักเรียน เพ่ือให้รู้จักวิธีการมองปัญหาและแก้ไขอย่าง
สร้างสรรค์ก็เป็นเป้าหมายหลักของการพัฒนาศักยภาพด้านนวัตกรรม (ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2557) และจากการสัมภาษณ์นักเรียน ครู และผู้ปกครองจ านวนหลายร้อย
คนที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรที่ประสบความส าเร็จ พบว่า นวัตกรไม่ได้มาพร้อมกับปัญญาอัจฉริยะ แต่มา
จากการสร้างสิ่งแวดล้อมและโอกาสในการเรียนรู้และการสร้างแรงจูงใจภายใน (Wagner, 2018) 
นวัตกร คือ ผู้ที่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ชอบประดิษฐ์ ทดลอง ให้เกิดเทคนิค รูปแบบหรือเครื่องมือ 
ทักษะส าคัญต่อการท าให้ผู้เรียนมีความเป็นนวัตกร ได้แก่ การเชื่อมโยง การสังเกต การทดลอง และ
การสร้างเครือข่าย จะเห็นได้ว่าวิทยาศาสตร์เป็นรายวิชาที่มีส่วนส าคัญในการส่งเสริมให้มีความเป็น
นวัตกร วิชาวิทยาศาสตร์ฝึกความสงสัยใคร่รู้ ความสงสัยน าไปสู่การค้นพบการค้นหาค าตอบ ฝึกการ
สังเกต ได้ใช้ประสาทสัมผัสเพ่ือหาข้อมูล หรือรายละเอียดสิ่งต่างๆ ผ่านกระบวนการปฎิบัติการเพ่ือหา
ค าตอบ ปลูกฝังนิสัยให้เป็นผู้รู้จักคิดหาเหตุผล  ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นคนช่างสังเกต ส ารวจ พัฒนา
กระบวนการคิด ฝึกทักษะ สามารถค้นพบศักยภาพของตนเอง อันเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อในระดับ
ที่สูงขึ้นหรือประกอบอาชีพได้ จากข้อมูลข้างต้นสอดคล้องกับแนวคิดการคิดเชิงออกแบบของ บราวน์ 
(Brown, 2009) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการเป็นขั้นตอนในการท างานที่มี
จุดประสงค์เพ่ือให้เกิดความคิดในการสร้างนวัตกรรมใหม่ (Seidal and Fixson,2003) ที่ค้นพบว่า 
การคิดเชิงออกแบบมีกระบวนการช่วยให้ผู้เรียนสร้างแนวคิดและคัดสรรความคิดได้ (Convergent) 
มาสร้างเป็นผลงานได้เป็นอย่างดี ประกอบด้วยการคิดวิเคราะห์ และการคิดสร้างสรรค์ การสร้าง
จินตนาการ ที่ต้องอยู่บนพ้ืนฐานเหตุและผลในโลกของความเป็นจริง เป็นการเปลี่ยนแปลงวิธีคิดที่ให้
ความสัมพันธ์ในการเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆเข้าด้วยกัน เพ่ือให้เข้าใจถึงจุดเริ่มต้นของปัญหา และ
บริบทของปัญหา (Sterman, 2015)  การคิดเชิงออกแบบเป็นกลยุทธ์ส าหรับแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ท่ีช่วยสนับสนุนการสร้างทักษะในศตวรรษท่ี 21 เป็นการเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะด้านความ
ร่วมมือ การประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรม มีกระบวนการคิด ทบทวนความรู้เดิมเพ่ือปรับปรุง และสร้าง
ความคิดท่ีหลากหลาย มีการทดลอง การประเมินผลการเรียนรู้ของวิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 
(ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา, 2560) ผลที่เกิดจากการคิดเชิงออกแบบจะช่วยผู้เรียนเกิดการจัดระบบ
การเรียนรู้และสามารถพัฒนาแนวทางหรือเครื่องมือนวัตกรรมที่เหมาะสมได้ (Burnettle, 2005 
อ้างอิงในวาทินี บรรจง, 2556) นอกจากนี้ยังพบว่าการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project 
based Learning : PBL) เป็นแนวคิดตั้งอยู่บนพ้ืนฐานความเชื่อมั่นในศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ตามแนวคิดทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) จากประสบการณ์ ซึ่งเน้นการ
ค้นพบความรู้ (Discovery) ค้นพบความจริงด้วยวิธีสืบสอบ (Inquiry Method) สอดคล้องกับ Buck 
Institute of Education (BIE), Hargis (2005), Bender (2012) กล่าวว่า แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
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โครงงานเป็นฐานเป็นลักษณะการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้และทักษะไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง เน้นความรู้ ความเข้าใจในความคิดรวบยอด ผู้เรียนได้ลงมือปฎิบัติกิจกรรมด้วย
การมีปฎิสัมพันธ์ แลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อ่ืนสัมพันธ์กับชีวิตจริง ตามความสนใจ ความถนัด และ
ความสามารถของตัวเองอย่างลุ่มลึกในการศึกษาหาค าตอบในเรื่องนั้นๆ ได้ใช้ความรู้ทักษะและ
ประสบการณ์ของตนเองในการศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ท าให้เกิดแรงจูงใจใฝ่รู้ใฝ่
เรียน (William, 2012) อีกท้ัง ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง การแก้ปัญหา การ
ท างานแบบร่วมมือ และการสื่อสารที่ดี  
 ทั้งนีท้ักษะใหม่ของผู้เรียนที่จ าเป็นต้องมีเพ่ือท างาน และเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เป็นทักษะเพ่ือ
การอยู่รอด (Wagner, 2010) ซึ่งหากแบ่งเป็นสองกลุ่มใหญ่ คือ การท าและการคิด การท า เป็นการ
ตั้งค าถาม เปิดโอกาสให้นวัตกรก้าวออกจากสภาพการณ์ที่เป็นอยู่ และพิจารณาความเป็นไปได้ใหม่ 
นวัตกรจะจับรายละเอียดพฤติกรรมเล็กๆน้อย ในกิจกรรมต่างๆ ด้วยการสังเกต ซึ่งช่วยแนะวิธีใหม่ใน
การท าสิ่งต่างๆ หากเปิดประสบการณ์ใหม่และส ารวจโลกอย่างไม่ลดละผ่านการทดลอง ส่วนการสร้าง
เครือข่ายกับคนที่มีภูมิหลังแตกต่างกันจะท าให้ผู้เรียนได้รับมุมมองที่ต่างไปอย่างสิ้ นเชิง  การกระท า
ดังกล่าวเมื่อรวมกันช่วยให้นวัตกรเกิดการเชื่อมโยง เพ่ือบ่มเพาะความรู้ความเข้าใจใหม่ๆ ดังนั้นการ
คิดและการลงมือจึงเป็นสิ่งส าคัญของการบ่มเพาะนวัตกร ซึ่งผู้วิจัยได้น าแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบมาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ซึ่ งเป็นกระบวนการที่ผสมผสานทั้ง
กระบวนการคิดและการลงมือปฎิบัติ โดยผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ประมวลข้อมูลแก้ปัญหาและสร้าง
แนวคิดใหม่ๆ เป็นรูปแบบการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ให้นักเรียนลงมือปฎิบัติ มุ่งเน้นการมอง
โลกจากมุมมองที่หลากหลาย และมีทัศนคตินึกถึงผู้อ่ืนก่อน สนับสนุนให้ตัดสินใจลงมือกระท า ส่วน
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนรู้หรือจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอน 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ผู้เรียนสนใจหรืออยากหาค าตอบ มีขั้นตอนต่อเนื่อง มี
การวางแผนและลงมือปฎิบัติตามแผนที่ ได้วางไว้ จากรายงานวิจัยของคณะท างาน REDlab 
(Research in Education and Design Lab) ได้ให้ข้อเสนอแนะว่า การคิดเชิงออกแบบได้ถูกบูรณา
การเข้าไปในเนื้อหาทางวิชาการและเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมเนื้อหา
ทางวิชาการท่ีเป็นสหวิทยาการได้อย่างกว้างขว้าง   

จากเหตุผลดังกล่าวที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบเป็นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อผู้เรียน ช่วยพัฒนากระบวนการคิดเพ่ือค้นหา
ค าตอบในสถานการณ์ต่างๆ โดยอาศัยประสบการณ์และการฝึกปฎิบัติจริง สามารถเผชิญปัญหาและ
จัดการกับภาวะต่างๆได้อย่างเหมาะสมเป็นประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวม เพ่ือให้การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนสามารถสร้างความพร้อมในโลกของการท างานจริงของนักเรียนได้ สอดคล้องกับ  
(ชัยรัตน์ สุทธิรัตน์, 2552) กล่าวว่ากิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น ฝึกการคิด การตัดสินใจและการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
และรู้จักการท างานร่วมกับผู้อ่ืน มีความรับผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวม  สอดคล้องกับการวิจัยของ
หทัยชนันบ์ กานต์การันยกุล (2556) พบว่าการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิด
สร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น สอดคล้องกับ (Krauss & Boss, 2013) ได้น าเสนอการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน ไว้ว่าการจัดการเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน ต้องอาศัยประสบการณ์และ
ความสามารถในการน าแนวคิดหรือหลักการต่างๆไปใช้ได้จริง สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานของ Michael (2005) แสดงให้เห็นว่าผลงานที่เกิดจากการโครงงาน สามารถสะท้อนให้เห็น
ถึงความสามารถที่แตกต่างของผู้เรียน เป็นตัวแทนที่บอกถึงความรู้ ไม่ว่าจะเป็นความรู้ระบบ ความรู้
คิด และความรู้อภิปัญญา และการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานยังฝึกให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการ
ตัดสินในเรื่องของความสามารถของตนเอง แหล่งทรัพยากรและการวางแผนได้ ดังนั้นจึงควรพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน ทั้งนี้จากการศึกษาแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์เป็นขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มี 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียมการ
และท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 2) ขั้นตั้งกรอบปัญหา 3) ขั้นวางแผน/ระดมความคิด 4) ขั้นสร้าง
ต้นแบบ และ 5) ขั้นทดสอบและประเมิน ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มีการจัด
สถานการณ์ที่แปลกใหม่ อยู่บนพ้ืนฐานของการท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ท าให้ผู้เรียนได้สังเกต 
พิจารณา วิเคราะห์ ตั้งค าถามและน าไปสู่การก าหนดปัญหาที่ชัดเจน และพัฒนาทักษะต่างๆ เพ่ือ
ก่อให้เกิดความเป็นนวัตกร ที่มีความสามารถในการผลักดันความคิดถ่ายทอดจากลักษณะนามธรรมสู่
รูปธรรมผสมผสานความคิดสร้างสรรค์ สนับสนุนให้เกิดการตัดสินใจจากการท างานร่วมกัน (Piarola-
Marto ;&Mann. 2004: 237.) ที่สามารถผลิตผลงานและผลิตภัณฑ์ใหม่ๆที่มีประโยชน์ซึ่งพฤติกรรม
ของบุคคลที่แสดงความคิดใหม่ๆ เป็นการกระท าของบุคคลที่มาจากความเป็นนวัตกร (Zhou and 
George, 2001) นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ยังอาศัยหลักการที่ว่า คนที่มีภูมิหลังแตกต่างกัน มีมุมมอง 
ทักษะ และความเชี่ยวชาญที่แตกต่างกันจะน ามาซึ่งประสบการณ์อันหลากหลายเข้าสู่ทีม และการ
แสดงออกทางความคิดที่มีประโยชน์และแปลกใหม่ จะช่วยต่อยอดเพ่ือพัฒนาต่อไปให้มีสิ่งใหม่ๆขึ้น 
(Kenter, 1988 :91)ซึ่งผู้เรียนจะได้จากการศึกษาค้นคว้าอิสระซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ
ดังกล่าว (Linda W. Braun, 2016) ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาหลายคนบอกว่าการสอนต้องไม่เน้น
เพียงข้อเท็จจริงเท่านั้นแต่การสอนต้องเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ศักยภาพของตนเองให้มากที่สุดและให้
ผู้เรียนพบความแปลกใหม่เช่นการเสนอปัญหาที่เกิดขึ้น ดังนั้น ท าอย่างไรให้การศึกษายังสามารถ
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ด าเนินต่อไปได้อย่างราบรื่น รูปแบบการเรียนก็ต้องแตกต่างไปจากเดิมและเมื่อเป็นเช่นนั้น เทคนิ ค
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ก็ต้องมีความแปลกใหม่ ต้องมีการน ารูปแบบวิธีคิดเทคนิคใหม่ๆ เข้ามาเพ่ิม
ซึ่งช่วยส่งเสริมความเป็น นวัตกรของนักเรียน จากความส าคัญและความจ าเป็นดังกล่าว ผู้วิจัยสนใจ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 ในการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางการในการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. แนวคิดเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
จากการศึกษาเก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นแผนของการจัดการเรียนรู้อย่างเป็น 

ระบบ ประกอบด้วยกระบวนการ ขั้นตอน ทฤษฎีและหลักการ มีการน าเทคนิคการสอนหรือวิธีสอน
เป็นแนวทางท าให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ และจากการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้พัฒนาทางสติปัญญา
ของเพียเจต์ ทฤษฎีการสร้างเสริมความรู้ กระบวนการแก้ปัญหา ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบด้วย
ตนเอง และทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เพื่อให้เข้าใจธรรมชาติและพัฒนาการของผู้เรียน โดย
จัดการเรียนการสอนที่เน้นการใช้ความรู้หรือประสบการณ์ มาแก้ไขปัญหา หรือคิดอย่างนามธรรมได้  
เพ่ือให้เกิดพัฒนาการทางสติปัญญา ฝึกการคิด กล้าแสดงออก กล้าตัดสินใจ และเรียนรู้ด้วยตนเอง
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฎิบัติ สร้างปฎิสัมพันธ์ทางสังคม และท างานร่วมกับ
ผู้อ่ืนได้ (David Asubel, 1918; Piaget, 1964; Brunner, 1963; Von Glaserfeld, 1995; Fosnot, 
1996; สุมาลี ชัยเจริญ, 2551; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2556; ประสาท 
เนืองเฉลิม, 2558) 

2. แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงออกแบบ ได้แก่ แนวคิดอนุกรมวิธานของบลูม  

(Bloom’s Taxonomy) ทฤษฎีพหุปัญญาของ Howard Gardner และทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ 
(Maslow) ที่ท าให้ผู้สอนเข้าใจธรรมชาติของผู้เรียน ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มี
ความเหมาะสมกับช่วงวัยเหมาะสมกับพัฒนาทางการสติปัญญา พร้อมกับใช้วิธีการวัดผลและ
ประเมินผลที่หลากหลาย สอดคล้องกับศักยภาพของผู้เรียนและพัฒนาการของผู้เรียนในการจัด
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กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทัศนคติ และ
ทักษะต่างๆจากการปฎิบัติกิจกรรม จากการศึกษาแนวคิดตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (The 
Standford d.school Bootcamp Bootleg, 2010) สามารถสรุปขั้นตอนตามกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบได้เป็น 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย 2) ขั้นตั้งกรอบปัญหา 3) ขั้นระดม
ความคิด 4) ขั้นสร้างต้นแบบ และ 5) ขั้นทดสอบ ซึ่งการประเมินผลความคิดเชิงออกแบบ เป็นการ
ประเมินผลที่เกิดจากการปฎิบัติงานที่สะท้อนถึงความรู้ และความสามารถในการปฎิบัติของนักเรียน 

3. แนวคิดที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้หรือการจัดสถานการณ์ที่ 

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่เป็นความสนใจของกลุ่ม หรือตนเอง โดยมี
การวางแผน มีการลงมือปฎิบัติผ่านการท างานเป็นกลุ่มจนผู้เรียนได้ข้อสรุปหรือข้อค้นพบซึ่งมี
ความหมายต่อผู้เรียน ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้เสนอโดยบทบาทของนักเรียน
ตามขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ประกอบด้วย 1) เสนอแนวคิด เลือก และ
ก าหนดหัวข้อโครงงาน 2) เสนอแนวทาง ออกแบบการท าโครงงาน 3) วางแผนร่วมกันในการเรียนรู้
แบบโครงงาน 4) ศึกษาค้นคว้าเอกสารเพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ 5) เสนอเค้าโครงย่อของ
โครงงานต่อผู้สอน 6) ลงมือปฎิบัติโครงงานตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ 7) รวบรวมผลการท าโครงงาน 8) 
เสนอแนวทางการแก้ไขผลการท าโครงงาน 9) เขียนรายงานผลหรือน าเสนอผลโครงงานต่อผู้สอน 10) 
เผยแพร่ผลงานต่อสาธารณชน 11) ประเมินผลการเรียนรู้แบบโครงงานของตนเอง  บทบาทของครู
ประกอบด้วย 1) จัดให้มีการปฐมนิเทศวิธีการเรียนรู้แบบโครงงาน เพ่ือให้รู้ถึงหลักการ วัตถุประสงค์ 
ประโยชน์ ปัจจัยส าคัญในการท าโครงงาน ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ อันอาจเกิดขึ้น 2) ให้ค าปรึกษา
ในการด าเนินงานของผู้เรียนทุกขั้นตอน 3) ติดตาม สอบถามความก้าวหน้า ดูแลการท าโครงงานของ
ผู้เรียนอย่างใกล้ชิด 4) สังเกตและประเมินการท ากิจกรรมของผู้เรียน และ 5) สรุปการท างานและ
เสนอแนะการท างานของผู้เรียนแต่ละกลุ่มโดยรวม จากการสังเคราะห์ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐาน สามารถสรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ได้ 6 ขั้นตอน 
คือ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นก าหนดปัญหา 3) ขั้นวางแผน 4) ขั้นลงมือปฎิบัติ 5) ขั้นสรุปและอภิปราย 
และ 6) ขั้นประเมินผล (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550; วราภรณ์  ตระกูลสฤษดิ์, 2551;  
ลัดดา ภู่เกียรติ, 2552; วิจารณ์ พานิช, 2555; สุคนธ์ สินธพานนท์, 2558) มาเป็นข้อมูลในการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐาน 
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4. แนวคิดที่เกี่ยวกับนวัตกรรมและความเป็นนวัตกร  
จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรม แนวคิดเก่ียวกับความเป็นนวัตกร สรุปได้ว่า 

นวัตกรรม หมายถึง สิ่งใหม่ที่เกิดจากการน าเอาเทคนิควิธีการใหม่ๆ มาปฎิบัติ อาจอยู่ในรูปของ
ความคิดหรือการกระท าหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ หรือเป็นการพัฒนาจากของเดิมที่มีอยู่ให้ทันสมัย และ
ปรับปรุงจนใช้ได้เป็นผลดีและมีประสิทธิภาพ ก่อให้เกิดประโยชน์และสามารถใช้ได้จริง จากการ
สังเคราะห์ความเป็นนวัตกร ประกอบด้วย 5 ทักษะ ดังนี้ 1) ทักษะการตั้งค าถาม เป็นความสามารถ
ในตั้งค าถามเกี่ยวกับทุกสิ่งหรือเตรียมค าถามที่จะช่วยให้เข้าถึงข้อมูลของผู้ให้สัมภาษณ์  การใช้ค าพูด
หรือประโยคที่แนวโน้มให้เกิดการสนทนากับผู้ให้สัมภาษณ์ และการระบุปัญหาที่ก าลังพยายามแก้ไข 
2) ทักษะการสังเกต เป็นความสามารถในการประเมินองค์ประกอบของสถานการณ์หรือสภาพปัญหา 
การค้นหาข้อมูลเงื่อนไขของปัญหา และรายละเอียดต่างๆได้อย่างเหมาะสม 3) ทักษะการมีปฎิ
สัมพันธ์ เป็นความสามารถในการแสดงความคิดเห็นและอภิปรายในกลุ่ม การรู้จักบทบาทหน้าที่
ภายในกลุ่ม มีความรับผิดชอบ และน าเสนอได้น่าสนใจ สื่อสารกับผู้อ่ืนให้เข้าใจได้  4) ทักษะการ
ทดลอง เป็นความสามารถในก าหนดวิธีการสร้างต้นแบบจากแนวคิดได้อย่างเหมาะสม การสร้าง
ต้นแบบได้อย่างถูกต้อง และบันทึกผลการใช้งานจากการทดสอบได้อย่างคล่องแคล่วและถูกต้อง              
5) ทักษะการเชื่อมโยงความคิด เป็นความสามารถในการเลือกใช้ความรู้และประสบการณ์ที่แตกต่าง
ในการค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย และการรวมความรู้หรือผลจากการวิเคราะห์ให้เป็น
ข้อมูลใหม่ กระบวนการใหม่ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ (Dyer jeff and et al., 2011; Clayton 
Christensen, 2011; Amelink, Scales and Watford, 2012; พิมพ์พัชร พรสวรรค์, 2560) 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
โครงงานเป็นฐานแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน หมายถึง แนวทางการจัดการเรียนรู้การบูรณาการของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มาใช้ในการ
ส่งเสริมนักเรียนให้มีความเป็น นวัตกรมุ่งเน้นให้นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหาโดยผ่านการ
สัมภาษณ์กับผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหา อาศัยการท างานร่วมกัน มีการ
วางแผนด าเนินการ ค้นคว้า วิเคราะห์ เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ต่างๆ พัฒนาเป็น
ชิ้นงานหรือผลงานเพ่ือแก้ปัญหาโดยอาศัยความรู้และแนวคิดทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยน า
ขั้นตอนของแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาสังเคราะห์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง คือ การเตรียมพร้อมให้แก่นักเรียน โดย 
ส ารวจสถานการณ์ปัญหาจากความสนใจของผู้เรียนเพื่อวางแผนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
นักเรียนจะได้ฝึกตั้งค าถาม วางแผนการสนทนาเพ่ือน าไปสู่การสัมภาษณ์ เพ่ือให้เข้าใจปัญหาและ
สัมผัสประสบการณ์ของปัญหาในบริบทที่ลึกและจริง 
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2. ขั้นตั้งกรอบปัญหา คือ การจัดกิจกรรมเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและมองโจทย์ปัญหาที่
ต้องการแก้ไข โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องราวของบุคคลที่ได้ไปสัมภาษณ์ นักเรียนจะได้เขียนสิ่งที่
ต้องการหรือเป็นปัญหาที่ค้นพบจากการสัมภาษณ์ และเขียนปัญหาให้อยู่ในรูปของ “ท ายังไง
เพ่ือ……..” 

3. ขั้นวางแผน/ระดมความคิด คือ ขั้นตอนที่ครูเพ่ิมเงื่อนไขที่สร้างสรรค์และเวลาที่มีอย่าง
จ ากัด เพ่ือให้นักเรียนน ามากระตุ้นความคิดเพ่ือหาวิธีการแก้ไขปัญหา ให้นักเรียนเขียนวิธีที่คิดแก้ไข
ปัญหา ฝึกฝนการรับฟังและการมีปฎิสัมพันธ์ และการผสมผสานข้อมูลเพ่ือพัฒนาเป็นแนวทางในการ
สร้างต้นแบบ 

4. ขั้นการสร้างต้นแบบ คือ ขั้นตอนที่ครูอธิบายแนวทางในการสร้างต้นแบบและแนะน า
แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติมในการค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมให้แก่นักเรียน และนักเรียนจะได้ร่างต้นแบบบนใบ
กิจกรรม และพัฒนาต้นแบบเพ่ือใช้เป็นผลงานหรือชิ้นงาน 

5. ขั้นทดสอบและประเมิน คือ ขั้นตอนที่ครูอธิบายเกี่ยวกับสิ่งที่ใช้ในการทดสอบกับผู้ใช้งาน 
และชี้แจงเกณฑ์การประเมิน นักเรียนร่วมกับกลุ่มเพ่ือระดมความคิดเกี่ยวกับวิธีการที่จะอธิบาย
ต้นแบบให้ผู้ใช้งานทราบเบื้องต้น แบ่งบทบาทหน้าที่ภายในกลุ่ม เพ่ือทดสอบและพูดคุยกับผู้ใช้งาน 
รับฟังความคิดเห็นของผู้ใช้งานและปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงานเป็นล าดับต่อไป  
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

ความเป็นนวัตกร 
ความพึงพอใจของ
นักเรียนต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ทฤษฎีการเรียนรู้พัฒนาทางสติปัญญาของเพียเจต์ Piaget 
(1964) ทฤษฎีการสร้างเสริมความรู้ Von Glaserfeld (1995), 
Fosnot (1996), สุมาลี ชัยเจริญ (2551), ประสาท เนืองเฉลิม 
(2558)  กระบวนการแก้ปัญหา สถาบันส่ งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2556) ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย David Asubel (1918) 
2. แนวคิดตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
    วิธีการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ใช้ปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหา
เป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการ ผ่านกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเข้าใจ
ปัญหาอย่างลึกซ้ึงพัฒนา The Standford d.school 
Bootcamp Bootleg (HPI), 2010 

  ขั้นตอนการจัดการเรยีนรู้แบบการคดิเชิงออกแบบ 
1. การท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย 
2. ตั้งกรอบปัญหา 
3. การระดมความคิด 
4. การสร้างต้นแบบ 
5. การทดสอบ 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ส านักงานเลขธิการสภาการศึกษา (2550), วราภรณ์  ตระกูล
สฤษดิ์ (2551), ลัดดา ภู่เกยีรติ (2552), วิจารณ์ พานิช (2555),  
สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558) 

1. ขั้นเตรียม 
2. ขั้นก าหนดปัญหา 
3. ขั้นวางแผน 
4. ขั้นลงมือปฎิบัต ิ
5. ขั้นสรุปและอภปิราย 
6. ขั้นประเมินผล  

4. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรบัปรุง 2560) 
และหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนมาตรฐานสากล ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  

5. นวัตกรรมและความเป็นนวัตกร 
(Dyer jeff and et al., 2011), (Clayton Christensen, 2011), 
(Amelink, Scales and Watford, 2012), (พิมพ์พัชร พรสวรรค์
, 2560) 
ทักษะของนวัตกรประกอบด้วย 

- ทักษะการต้ังค าถาม  
- ทักษะการสังเกต  
- ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์  
- ทักษะการทดลอง 
- ทักษะการเชื่อมโยงความคิด 

 

 

    การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ประกอบด้วย  
 
 
 

 
 
 

 
 

1. ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจ
อย่างลึกซึ้ง 
2.  ขั้นตั้งกรอบปัญหา 
3. ขั้นวางแผน/ระดมความคิด 
4. ขั้นสร้างต้นแบบ 
5. ขั้นทดสอบและประเมิน 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ค าถามการวิจัย 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น 
ฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
หรือไม ่

2. ความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม 
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 อยู่ระดับใด 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ 
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
อยู่ระดับใด 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง 
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

2. เพ่ือประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียนหลังจากจัดกิจกรรมเรียนรู้ตามแนวคิด 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็น  
นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็น  
นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

 

สมมติฐานของการวิจัย 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดย 
ใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 

2. ความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม 
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 อยู่ระดับดี 
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3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง 
ออกแบบร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 อยู่ระดับมาก 
 

ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

1. ความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม 
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม 
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 

ขอบเขตการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ดังนี้ 

1. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการสร้างและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง 

ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยท าการศึกษาเนื้อหาวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้หน่วย
การเรียนรู้ที่ 1 สงสัยไตร่ตรอง หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ข้อมูลที่หลากหลายเพ่ือคลี่คลายปัญหา หน่วย
การเรียนรู้ที่ 3 เปิดประตู่สู่ความจริง และหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ประมวลทุกสิ่งที่ค้นพบ ใช้เนื้อหา
เรื่องนวัตกรเริ่มต้นที่โรงเรียน และเรื่องหน้ากากอนามัยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเนื้อหาแต่ละ
เรื่องจะใช้ตั้งแต่หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4 จัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องละ 16  ชั่วโมง จ านวนเรื่องละ 8 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นจ านวนทั้งสิ้น 16 แผนการเรียนรู้  
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2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
      ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

2.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จังหวัดนครปฐม โรงเรียนบาง 
เลนวิทยา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 9 ประกอบด้วยแผนการเรียนจ านวน 4 แผน 
แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 30 คน แผนการเรียนศิลป์ค านวณ จ านวน 18 คน 
แผนการเรียนศิลป์ภาษา จ านวน 29 คน และแผนการเรียนทวิศึกษา จ านวน 10 คน รวมเป็นจ านวน
ทั้งสิ้น 87 คน  

2.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 แผนวิทยาศาสตร์ –  
คณิตศาสตร์ที่เลือกวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระ ( IS1) ด้านวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นรายวิชาเพ่ิมเติม ตาม
หลักสูตรโรงเรียนมาตรฐานสากล โรงเรียนบางเลนวิทยา ต าบลบางเลน อ าเภอบางเลน จังหวัด
นครปฐม จ านวน 30 คน  โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

3. ขอบเขตด้านพื้นที่ทดลอง 
      ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้พื้นที่ในการวิจัยและทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม 

แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  คือ โรงเรียนบางเลนวิทยา  

4. ขอบเขตด้านระยะเวลา 
      ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โดยใช้เวลาทดลอง 16 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง 

รวมทั้งหมด 32 ชั่วโมง  
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง แนวทางการปฎิบัติกิจกรรมที่ให้นักเรียนท าความ 
เข้าใจกับปัญหาผ่านการสัมภาษณ์กับผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหา อาศัยการ
ท างานร่วมกัน เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ต่างๆ พัฒนาเป็นชิ้นงานหรือผลงานเพ่ือ
แก้ปัญหา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมาย 2) ตั้งกรอบปัญหา 3) 
การระดมความคิด 4) การสร้างต้นแบบ และ 5) การทดสอบ  

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริม 
ความเป็น นวัตกรของผู้ เรียน เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนเป็นผู้ลงมือด้วยตนเอง การเรียนรู้ โดย
ประสบการณ์ตรง การเรียนรู้ด้วยการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยมีการวางแผนด าเนินการ 
ค้นคว้า วิเคราะห์ อธิบายโดยใช้แนวคิดทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ภายใต้การดูและให้ค าแนะน า
ของครู และพัฒนาเป็นผลงานหรือชิ้นงานเพ่ือทดสอบและอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ ประกอบด้วย 
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6 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นก าหนดปัญหา 3) ขั้นวางแผน 4) ขั้นลงมือปฎิบัติ 5) สรุปและ
อภิปราย และ 6) ประเมินผล  

3. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดย 
ใช้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
รายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยบูรณาการร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน มุ่งเน้นให้นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหาโดยผ่านการสัมภาษณ์กับผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องใน
ปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหา อาศัยการท างานร่วมกัน มีการวางแผนด าเนินการ ค้นคว้า วิเคราะห์ 
เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ต่างๆ พัฒนาเป็นชิ้นงานหรือผลงานเพ่ือแก้ปัญหาโดยอาศัย
ความรู้และแนวคิดทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมการ
และท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 2) ขั้นตั้งกรอบปัญหา 3) ขั้นการวางแผน/ระดมความคิด 4) ขั้นสร้าง
ต้นแบบ และ 5) ขั้นทดสอบและประเมิน  

4. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ 
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน โดยด าเนินการตาม
แนวคิดการวิจัยและพัฒนา ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (R1: Research) การศึกษา
ข้อมูลพ้ืนฐานและความคิดเห็น ขั้นตอนที่ 2 พัฒนา (D1: Development) การพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ขั้นตอนที่ 3 วิจัย (R2: Research) การทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และขั้นตอนที่ 4 

พัฒนา (D2: Development) การประเมินผลและปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  

5. ความเป็นนวัตกร หมายถึง ความสามารถในการปฎิบัติของนักเรียน โดยใช้แบบประเมิน 

ความเป็นนวัตกร ประกอบด้วยความสามารถในการปฎิบัติ 5 ทักษะ คือ 1) ทักษะการตั้งค าถาม  2) 
ทักษะการสังเกต 3) ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์ 4) ทักษะการทดลอง และ 5) ทักษะการเชื่อมโยง และใช้
แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงาน ประกอบด้วย 5 ตัวบ่งชี้ คือ 1) ความเป็นนวัตกรรม 2) วัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม 3) การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 4) กระบวนการพัฒนา
ต้นแบบ และ 5) การน าเสนอนวัตกรรม ซึ่งให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนนแบบ Rubrics โดยใช้
แบบประเมินความเป็นนวัตกรและแบบประเมินผลงาน/ชิ้นงาน  ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
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6. ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบางเลนวิทยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2563 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน จ านวน 3 ด้าน คือ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านบรรยากาศการ
เรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผล ซึ่งใช้แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการกิจกรรมการ
เรียนรู้ ชนิดประเมินค่า 5 ระดับ (Likert five Rating Scale) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

7. นักเรียน หมายถึง ผู้ที่ก าลังศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563   
โรงเรียนบางเลนวิทยา อ าเภอบางเลน จังหวัดนครปฐม เป็นนักเรียนแผนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ที่
เลือกวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระ ( IS1) ด้านวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นรายวิชาเพ่ิมเติม ตามหลักสูตร
โรงเรียนมาตรฐานสากล  
 

ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดย 
ใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ตรงตามความ
ต้องการ 

2. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มีความเป็นนวัตกรหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

3. ครูผู้สอนวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระได้แนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็น  
นวัตกรของนักเรียน 

4. โรงเรียนได้แนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน 
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บทที่ 2 

 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี บทความและรายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนว
ทางการวิจัย โดยน าเสนอสาระส าคัญดังหัวข้อต่อไปนี้  

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) และ 
หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนบางเลนวิทยา 

2. กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
3. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับแนวคิดตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
4. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
5. แนวคิดนวัตกรรม และความเป็นนวัตกรและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
6. แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) สาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้แนวคิด
วิทยาศาสตร์ควบคู่กับการพัฒนาความคิดระดับสูง ทั้งการคิดเป็นเหตุเป็นผล การคิดสร้างสรรค์ การ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดแก้ปัญหา ด้วยการท ากิจกรรมและปฎิบัติต่างๆผ่านกระบวนการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 
จนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตได้อย่างเป็นระบบ เพ่ือให้นักเรียนเป็นนักเรียนรู้ 
นักคิด เชื่อมั่นและศรัทธาในความรู้วิทยาศาสตร์ในทางที่สร้างสรรค์ สามารถน าไปใช้ ให้เกิดประโยชน์
ต่อตนเอง และผู้อื่นอย่างมีคุณธรรม เป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาชาติ ตลอดจนเป็นพลเมืองของโลก
ที่ด ารงชีวิตในสังคมแห่งศตวรรษที่ 21 อย่างมีคุณค่า 
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1.1 คุณภาพผู้เรียน 

จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  

 ระบุปัญหา ตั้งค าถามที่จะส ารวจตรวจสอบ โดยมีการก าหนดความสัมพันธ์ระหว่าง 
ตัวแปรต่างๆ สืบค้นข้อมูลจากหลายแหล่ง ตั้งสมมติฐานที่เป็นไปได้หลายแนวทาง ตัดสินใจเลือก
ตรวจสอบสมมติฐานที่เป็นไปได ้

 ตั้งค าถามหรือก าหนดปัญหาที่อยู่บนพื้นฐานของความรู้และความเข้าใจทาง 
วิทยาศาสตร์ที่แสดงให้เห็นถึงการใช้ความคิดระดับสูง ที่สามารถส ารวจตรวจสอบหรือศึกษาค้นคว้าได้
อย่างครอบคลุม และเชื่อถือได้ สร้างสมมติฐานที่มีทฤษฎีรองรับหรือคาดการณ์สิ่งที่จะพบเพ่ือน าไปสู่
การส ารวจตรวจสอบ ออกแบบวิธีการส ารวจตรวจสอบตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ได้อย่างเหมาะสม มี
หลักฐานเชิงประจักษ์ เลือกวัสดุ อุปกรณ์ รวมทั้งวิธีการในการส ารวจตรวจสอบอย่างถูกต้องทั้งในเชิง
ปริมาณและคุณภาพ และบันทึกผลการส ารวจตรวจสอบอย่างเป็นระบบ 

 วิเคราะห์ แปลความหมายข้อมูล และประเมินความสอดคล้องของข้อสรุปเพ่ือ 
ตรวจสอบกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงวิธีการส ารวจตรวจสอบ จัดกระท าข้อมูล
และน าเสนอข้อมูลด้วยเทคนิควิธีที่เหมาะสม สื่อสารแนวคิด ความรู้จากผลการส ารวจตรวจสอบ โดย
การพูด เขียน จัดแสดงหรือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจโดยมีหลักฐานอ้างอิงหรือมี
ทฤษฎีรองรับ 

 แสดงถึงความสนใจ มุ่งม่ัน รับผิดชอบ รอบคอบ และซื่อสัตย์ ในการสืบเสาะหา 
คามรู้ โดยใช้เครื่องมือและวิธีการที่ให้ได้ผลถูกต้อง เชื่อถือได้มีเหตุผลและยอมรับได้ว่าความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ 

 แสดงถึงความพอใจและเห็นคุณค่าในการค้นพบความรู้ พบค าตอบ หรือแก้ปัญหาได้  
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ แสดงความคิดเห็นโดยมีข้อมูลอ้างอิงและเหตุผลประกอบเกี่ยวกับ
ผลของการพัฒนาและการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรมต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 
และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

 เข้าใจความสัมพันธ์ของความรู้วิทยาศาสตร์ที่มีผลต่อการพัฒนาเทคโนโลยีประเภท 
ต่างๆ และการพัฒนาเทคโนโลยีที่ส่งผลให้มีการคิดค้นความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่ก้าวหน้า ผลของ
เทคโนโลยีต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

 ตระหนักถึงความส าคัญและเห็นคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ใช้ใน 
ชีวิตประจ าวัน ใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการด ารงชีวิต และการ
ประกอบอาชีพ แสดงความชื่นชม ภูมิใจ ยกย่อง อ้างอิงผลงาน ชิ้นงาน ที่เป็นผลมาจากภูมิปัญญา



  19 

ท้องถิ่นและการพัฒนาเทคโนโลยีที่ทันสมัย ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม ท าโครงงานหรือสร้างชิ้นงานตาม
ความสนใจ 

 

1.2 หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนบางเลนวิทยา  

ค าอธิบายรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ 
I 31101 การศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้: 

IS1 (Research and Knowledge Formation: IS 1) 
รายวิชาเพิ่มเติม ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4                          ภาคเรียนที่ 1 จ านวน 1.0 หน่วยกิต                                          
 เวลาเรียน 40 ชั่วโมง   
 ศึกษา วิเคราะห์ ฝึกทักษะ ตั้งประเด็นปัญหา ตั้งค าถามเกี่ยวกับสถานการณ์ปัจจุบันและ
สังคมโลก ตั้งสมมติฐานและให้เหตุผล ที่สนับสนุนหรือโต้แย้งประเด็นความรู้ โดยใช้ความรู้จากศาสตร์
สาขาต่างๆ และมีทฤษฎีรองรับ ออกแบบวางแผน รวบรวมข้อมูล ค้นคว้าแสวงหาความรู้ เกี่ยวกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้จากแหล่งเรียนรู้ทั้งปฐมภูมิ ทุติยภูมิ และสารสนเทศ อย่างมีประสิทธิภาพ และ
พิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งเรียนรู้อย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วนสมบูรณ์ 
วิเคราะห์ข้อมูล 

โดยใช้วิธีการที่เหมาะสม สังเคราะห์ สรุปองค์ความรู้ร่วมกัน มีกระบวนการกลุ่มในการ
วิพากษ์ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นโดยใช้ความรู้จากสาขาต่างๆ เสนอแนวคิด วิธีแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ ด้วยกระบวนการคิด กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการปฏิบัติ เพ่ือให้เกิดทักษะในการ
ค้นคว้าแสวงหาความรู้ สังเคราะห์สรุป อภิปรายผลเปรียบเทียบเชื่อมโยงความรู้ ความเป็นมาของ
ศาสตร์ เข้าใจหลักการและวิธีคิดในสิ่งที่ศึกษา เห็นประโยชน์และคุณค่าของการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง 

ผลการเรียนรู้ 
1.  ตั้งประเด็นปัญหาจากสถานการณ์ปัจจุบันและสังคมโลก 
2.  ตั้งสมมติฐานประเด็นปัญหาที่ตนเองสนใจ 
3.  ออกแบบ วางแผน ใช้กระบวนการรวบรวมข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 
4.  ศึกษา ค้นคว้า แสวงหาความรู้ เกี่ยวกับประเด็นที่เลือกจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
5.  ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของแหล่งที่มาของข้อมูล 

 6.  วิเคราะห์ข้อค้นพบด้วยสถิติที่เหมาะสม     
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7.  สังเคราะห์สรุปองค์ความรู้ ด้วยกระบวนการกลุ่ม     

 8.  เสนอแนวคิด การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ด้วยองค์ความรู้จากการค้นพบด้วยตนเอง
หรือกลุ่ม 

9. บอกประโยชน์และคุณค่าของการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  
 

ตารางท่ี 1 โครงสร้างรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
รหัสวิชา I 31101 ภาคเรียนที่ 1 จ านวน 1.0 หน่วยกิต เวลาเรียน 40 ชั่วโมง  

ชิ้นงาน/
ผลงาน 

หน่วยที ่ ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ การคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับโครงงานเป็น

ฐาน 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

  แนะน ารายวิชา 2 

เร่ิมต้นที่
โรงเรียน 

1 สงสัย
ไตรต่รอง 

1.  ตั้งประเด็นปญัหา
จากสถานการณ์
ปัจจุบันและสังคมโลก 
2.  ตั้งสมมติฐาน
ประเด็นปัญหาทีต่นเอง
สนใจ 

การตั้งค าถามและ
ส ารวจข้อมลูใน
ชีวิตประจ าวันใน
เรื่องที่สนใจเริม่จาก
ตัวเองเชื่อมโยงสิ่งท่ี
อยู่โรงเรยีน 

ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการ
และท าความเข้าใจอย่าง
ลึกซึ้ง 

2 

2 ข้อมูล
หลากหลาย
เพื่อคลี่คลาย
ปัญหา 

3.  ออกแบบ วางแผน 
ใช้กระบวนการรวบรวม
ข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
4.  ศึกษา ค้นคว้า 
แสวงหาความรู้ 
เกี่ยวกับประเด็นท่ีเลือก
จากแหล่งเรยีนรู้ที่
หลากหลาย 

การค้นคว้า แสวงหา
ความรู้เกี่ยวกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้ 
และวางแผนอย่างมี
ล าดับ 

ขั้นที่ 2 ขั้นตั้งกรอบ
ปัญหา 

4 

3 เปิดประตูสู่่
ความจริง 

5.  ตรวจสอบความ
น่าเชื่อถือของ
แหล่งที่มาของข้อมูล 
6.  วิเคราะห์ข้อค้นพบ
ด้วยสถิติทีเ่หมาะสม 

ข้อมูลที่ไดม้าใน
ปริมาณที่
หลากหลายน ามาจัด
กลุ่มข้อมูลเพื่อ
พัฒนาเป็นแนวคิด 

ขั้นที่ 3 วางแผน/ระดม
ความคิด 

2 
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ชิ้นงาน/
ผลงาน 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วย
การเรียนรู ้

ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ การคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับโครงงานเป็น

ฐาน 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

 4 ประมวลทุก
สิ่งที่ค้นพบ 

7.  สังเคราะห์สรุป
องค์ความรู้ ด้วย
กระบวนการกลุ่ม  

การเชื่อมโยงองค์
ความรู้ 
สังเคราะห์ สรุป  

ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ 
 

4 

8.  เสนอแนวคิด 
การแก้ปัญหาอย่าง
เป็นระบบ ด้วยองค์
ความรู้จากการ
ค้นพบด้วยตนเอง
หรือกลุ่ม 
9. บอกประโยชน์
และคุณค่าของ
การศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเอง 

อภิปรายแนวคิดท่ี
พัฒนาขึ้นที่เกิด
จากการ
ผสมผสานกับ
ศาสตร์ต่างๆ
เพ่ือให้เห็น
ประโยชน์และ
คุณค่าของ
การศึกษาด้วย
ตนเอง 

ขั้นที่ 5 ทดสอบและ
ประเมิน 

4 

สอบกลางภาค 2 

หน้า 
กาก

อนามัย 

1 สงสัย
ไตร่ตรอง 

1.  ตั้งประเด็น
ปัญหาจาก
สถานการณ์ปัจจุบัน
และสังคมโลก 
2.  ตั้งสมมติฐาน
ประเด็นปัญหาที่
ตนเองสนใจ 

การส ารวจปัญหา
ประเด็นหน้ากาก
อนามัยจาก
สถานการณ์การ
ระบาดของเชื้อ
ไวรัสโคโรน่า  
(COVID-19) 

ขั้นที่ 1 ขั้น
เตรียมการและท า
ความเข้าใจอย่าง
ลึกซึ้ง 

2 
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ชิ้นงาน/
ผลงาน 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วย
การเรียนรู ้

ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ การคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับโครงงานเป็น

ฐาน 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

2 ข้อมูล
หลากหลาย
เพ่ือ
คลี่คลาย
ปัญหา 

3.  ออกแบบ 
วางแผน ใช้
กระบวนการ
รวบรวมข้อมูลอย่าง
มีประสิทธิภาพ 
4.  ศึกษา ค้นคว้า 
แสวงหาความรู้ 
เกี่ยวกับประเด็นที่
เลือกจากแหล่ง
เรียนรู้ที่หลากหลาย 

จัดกลุ่มข้อมูลที่
หลากหลายและมี
ปริมาณมากให้มี
ประสิทธืภาพ 

ขั้นที่ 2 ขั้นตั้งกรอบ
ปัญหา 

4 

 3 เปิดประตู่สู่
ความจริง 

5.  ตรวจสอบความ
น่าเชื่อถือของ
แหล่งที่มาของข้อมูล 
6.  วิเคราะห์ข้อ
ค้นพบด้วยสถิติที่
เหมาะสม 

ตรวจสอบความ
น่าเชื่อถือของ
ข้อมูล พิจารณา
ความเป็นไปได้ใน
การและการ
ค านึงถึงวัสดุที่จะ
น ามาเป็นต้นแบบ
ในการสร้าง
หน้ากากอนามัย 
ศึกษาข้อมูลด้าน
สถิติการใช้วัสดุ
ต่างๆที่เพ่ิม
ประสิทธิภาพ  

ขั้นที่ 3 วางแผน/
ระดมความคิด 

2 

4 ประมวลทุก
สิ่งที่ค้นพบ 

7.  สังเคราะห์สรุป
องค์ความรู้ ด้วย
กระบวนการกลุ่ม  

การเชื่อมโยงองค์
ความรู้ 
สังเคราะห์ พัฒนา
เป็นแนวคิดใน

ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ 
 

4 



  23 

ชิ้นงาน/
ผลงาน 

หน่วย
ที ่

ชื่อหน่วย
การเรียนรู ้

ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ การคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับโครงงานเป็น

ฐาน 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

การแก้ปัญหา
หน้ากากอนามัย 
โดยสร้างเป็น
ต้นแบบหน้ากาก
อนามัย  

8.  เสนอแนวคิด 
การแก้ปัญหาอย่าง
เป็นระบบ ด้วยองค์
ความรู้จากการ
ค้นพบด้วยตนเอง
หรือกลุ่ม 
9. บอกประโยชน์
และคุณค่าของ
การศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเอง 

อภิปรายแนวคิด
ต้นแบบหน้ากาก
อนามัยที่
พัฒนาขึ้นที่เกิด
จากการ
ผสมผสานกับ
ศาสตร์ต่างๆ
เพ่ือให้เห็น
ประโยชน์และ
คุณค่าของ
การศึกษา 

ขั้นที่ 5 ทดสอบและ
ประเมิน 

4 

สอบปลายภาค 2 
รวม 40 

จากตารางโครงสร้างรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผู้วิจัยใช้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4 โดยประกอบด้วยผลการเรียนรู้ทั้ง 9 ข้อ ซึ่งเป็นเนื้อหาเรื่องนวัตกร
เริ่มต้นที่โรงเรียน และเรื่องหน้ากากอนามัย มาใช้ในการวิจัยครั้งนี้เนื่องจากในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4 
ล้วนเป็นทักษะที่ควรได้รับการฝึกฝนและท าซ้ า โดยในเนื้อหาเรื่องหนึ่งๆ นักเรียนจะได้ความรู้ ทักษะ 
คุณลักษณะครบตามผลการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
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2. กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  

2.1 ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือ การจัดการเรียนการสอน หรือ 
การจัดการเรียนรู้  มีความหมายและลักษณะที่คล้ายคลึง เพ่ือให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ผู้วิจัยจึงได้ใช้ค าว่าการจัดการเรียนรู้ ซึ่งจากการศึกษาผู้วิจัยสรุป
ความหมายของการจัดการเรียนรู้ (Joyce and weil 1992), (ทิศนา แขมณี, 2552), (ชนาธิป พรกุล, 
2555) ว่าเป็นแผนของการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ประกอบด้วย กระบวนการ ขั้นตอน ทฤษฎี
และหลักการ โดยมีการน าเทคนิคการสอนหรือวิธีการสอนเป็นแนวทางท าให้ผู้เรียนเกิดบรรลุ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้  

2.2 เป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์  

Benchmarks for Science Literacy ภายใต้นโยบาย Science for all Americans ซึ่ง 
ปฎิรูปการศึกษาในระยะยาวที่มีความสัมพันธ์กับการรู้วิทยาศาสตร์ที่เป็นเป้าหมายส าคัญของการจัด
การศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ได้วางกรอบพ้ืนฐานของการรู้วิทยาศาสตร์ ไว้ดังนี้ (Bybee, 1997), 
(จุฬารัตน์ ธรรมประทีป, 2558) 

1. ความเข้าใจเกี่ยวกับโลกธรรมชาติ และรู้ว่ามีความหลากหลายและมีความเป็นเอกภาพ 
2. ความเข้าใจแนวคิดและหลักการวิทยาศาสตร์ 
3. ความตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี 
4. การรู้ว่าวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีเป็นกิจกรรมของมนุษย์ที่สะท้อน 

จุดแข็ง  และข้อจ ากัดของมนุษย์ 
5. การพัฒนาศักยภาพของการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ 
6. การใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ในระดับบุคคลและสังคม 
มาตราฐานส าหรับเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เป็นมาตราฐานที่จะน าไปสู่การก าหนดตัวชี้วัดด้าน

เนื้อหาสาระของหลักสูตร โดยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยี การแสดงด้วยพฤติกรรมต่างๆที่ให้เห็นถึงความเข้าใจธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ สามารถ
น าความรู้ความเข้าใจนั้นไปสู่การปฎิบัติในการใช้ชีวิตประจ าวันทั้งในระดับบุคคลและระดับชาติ  
 การจัดการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ของไทยมีเป้าหมายเช่นเดียวกับการจัดการศึกษาโดยทั่วไป 
คือ การเตรียมพลเมืองที่ดี ตามความต้องการของสังคม โดยพิจารณาจากวิสัยทัศน์การเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ตามมาตราฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่ก าหนดไว้พบว่าเป็นวิสัยทัศน์ที่แสดง
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ลักษณะของการรู้วิทยาศาสตร์ ที่เป็นภาพในอนาคตที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (กรมวิชาก าร 
กระทรวงศึกษาธิการ 2545: 4) ดังนี้ 

1. การเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นการพัฒนาผู้เรียนให้ได้รับทั้งความรู้ กระบวนการ เจตคติ  
ผู้เรียนทุกคนควรได้รับการกระตุ้นส่งเสริมให้สนใจและกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีความ
สงสัย เกิดค าถามในสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวกับโลกธรรมชาติรอบตัว มีความมุ่งมั่นและมีความสุขที่จะศึกษา
ค้นคว้าสืบเสาะหาความรู้เพื่อรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ผล น าไปสู่ค าตอบของค าถาม สามารถตัดสินใจ
ด้วยการใช้ข้อมูลอย่างมีเหตุผล สามารถสื่อสารค าถาม ค าตอบ ข้อมูลเเละสิ่งที่ค้นพบจากการเรียนรู้
ให้ผู้อื่นเข้าใจ ได้ 

2. การเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต เนื่องจากความรู้วิทยาศาสตร์เป็น 
เรื่องราวเกี่ยวกับโลกธรรมชาติ (natural world) ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ทุกคนจึงต้อง
เรียนรู้เพ่ือน าผลการเรียนรู้ไปใช้ในชีวิตและการประกอบอาชีพ เมื่อผู้เรียนได้เรียนวิทยาศาสตร์ เคย
ได้รับการกระตุ้นให้เกิดความตื่นเต้น ท้าทายกับการเผชิญสถานการณ์หรือปัญหา มีการร่วมกันคิด  
ลงมือปฏิบัติจริง ก็จะเข้าใจเห็นความเชื่อมโยงของวิทยาศาสตร์กับวิชาอ่ืนและชีวิต ท าให้สามารถ
อธิบาย ท านาย คาดการณ์สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างมีเหตุผล การประสบความส าเร็จในการเรียนวิทยาศาสตร์
จะเป็นเเรงกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจมุ่งมั่นที่จะสังเกต ส ารวจตรวจสอบ สืบค้นความรู้ที่มีคุณค่า
เพ่ิมข้ึนอย่างไม่หยุดยั้ง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงต้องสอดคล้องกับสภาพจริงในชีวิต โดยใช้
แหล่งเรียนรู้อย่างหลากหลายในท้องถิ่น และค านึงถึงผู้เรียนที่มีวิธีการเรียนรู้ ความสนใจและความ
ถนัดแตกต่างกัน 

3. การเรียนรู้วิทยาศาสตร์พื้นฐาน เป็นการเรียนรู้เพื่อความเข้าใจ ซาบซึ้งเเละเห็น 
ความส าคัญของธรรมชาติเเละสิ่งแวดล้อม ซึ่งจะช่วยส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้
หลายๆ ด้าน เป็นความรู้แบบองค์รวม อันจะน าไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ เเละพัฒนาคุณภาพชีวิต 
มีความสามารถในการจัดการและร่วมกันดูเเลรักษาโลกธรรมชาติอย่างยั่งยืน  
  Hobson (2000 : 239-240) ได้สรุปแนวคิด 5 ประการที่สามารถน าไปใช้ในการสอน
วิทยาศาสตร์โดยทั่วไปทั้งระดับอุดมศึกษาและมัธยมศึกษา รวมทั้งส าหรับผู้เรียนที่เน้นทางด้าน
วิทยาศาสตร์และไม่ได้เน้นทางด้านวิทยาศาสตร์ แนวคิดดังกล่าวมีดังนี้  

1. เน้นกรอบคิดสร้างความเข้าใจ เนื่องจากวิทยาศาสตร์เป็นเรื่องของความเข้าใจ การเรียน 
การสอนวิทยาศาสตร์จึงควรเน้นที่ผู้เรียนสามารถใช้วิทยาศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน ผู้สอนจะเข้าใจว่า
วิทยาศาสตร์ที่ตนเองรับผิดชอบมีความเก่ียวข้องกับผู้เรียนและชีวิตประจ าวันอย่างไร และเน้นย้ าใน
เรื่องนี้มากกว่า ไม่ควรเน้นการค านวณ หรือการใช้เทคนิคข้ันสูง หรือศัพท์ทางวิทยาศาสตร์มากนัก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มของผู้เรียนที่ไม่ได้เรียนวิทยาศาสตร์ 
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2. เน้นปฎิสัมพันธ์ บรรยากาศการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ควรเป็นลักษณะของ 
การมีปฎิสัมพันธ์ ทั้งระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง การสนทนาโต้ตอบ
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์นั้นต้องอาศัยหลักฐานในการสร้างแนวคิด เช่น การสร้าง
แนวคิดเรื่องกฏใดกฏหนึ่งจากข้อมูลที่ได้จากการทดลอง ผู้สอนต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
เชื่อมโยงหลักฐานและอธิบายแนวคิดที่ได้จากการทดลอง เพ่ือน าไปสู่กฏทางวิทยาศาสตร์ และผู้สอน
วิทยาศาสตร์ที่ดีควรใช้การสนทนาโต้ตอบหรือการอภิปรายกับผู้เรียนมากกว่าการบอกเล่าในการ
จัดการเรียนการสอน 

3. ลดรายละเอียดและเป็นแนวคิดส าคัญ การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ไม่ควรให้ 
ข้อมูลกับผู้เรียนมากนัก ควรให้ข้อมูลที่จ าเป็นเพ่ือให้มองเห็นความเชื่อมโยงเพ่ือการสร้างแนวคิดรวบ
ยอดท่ีเป็นไปตามจุดประสงค์ของการจัดการเรียนการสอนครั้งนั้นๆได้ การจัดการเรียนการสอนต้องมี
การจัดล าดับเนื้อหาเพ่ือให้เห็นความต่อเนื่อง แสดงลักษณะของการเป็นแบบแผนหรือล าดับของ
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เช่น การสอนเรื่องเซลล์ เรื่องอวัยวะ และเรื่องระบบอวัยวะ ตามล าดับ หรือ 
การสอนเก่ียวกับโครงสร้างและหน้าที่ของสิ่งต่างๆที่มีความสัมพันธ์กัน  

4. ต้องมีความทันสมัย การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ต้องทันยุคสมัย แต่ต้องมีการ 
ย้อนแนวคิดเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจการเปลี่ยนของแนวคิดในเชิงประวัติของวิทยาศาสตร์ เหตุผลของการ
ปรับเปลี่ยนหรือต่อยอดแนวคิดดังกล่าว เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงแนวคิดทาง
วิทยาศาสตร์ที่อาศัยหลักฐานที่มาสนับสนุนแนวคิดใหม่และการยอมรับแนวคิดใหม่ว่ามีความสมบูรณ์
และน าไปใช้ได้ดีกว่าแนวคิดหรือหลักการเดิม 

5. ต้องมีความเชื่อมโยงกับสังคม สิ่งส าคัญของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์อย่าง 
หนึ่ง คือ การจัดการเรียนการสอนควรสะท้อนให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจระหว่างวิทยาศาสตร์และสังคม 
ซึ่งเป็นลักษณะหนึ่งของการรู้วิทยาศาสตร์ ผู้สอนต้องสามารถยกประเด็นทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง
ที่สอนหรือแนวคิดส าคัญของการเรียนในครั้งนั้นๆ โดยการเชื่อมโยงต้องแสดงให้เห็นถึงการมีส่วนร่วม
ของวิทยาศาสตร์ในการแสดงหลักฐานข้อมูล เพ่ือน าไปสู่หรือสนับสนุนการตัดสินใจเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
 ผู้วิจัยได้สรุปเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ว่าเป็นการพัฒนากระบวนการ
คิด สร้างความกระตือรือร้น พัฒนาความเข้าใจในแนวคิดพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือให้สามารถน า
สิ่งที่เรียนรู้และได้จากข้อค้นพบทางวิทยาศาสตร์ ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม โดยการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ที่มีประสิทธิภาพ ต้องเน้นให้ผู้เรียนเป็นส่วนหนึ่งของของการเรียนรู้ สร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ที่ผู้ เรียนได้มีโอกาสน าแนวคิดจากหลักฐานประจักษ์พยานที่ค้นพบ และใช้ข้อมูลทาง
วิทยาศาสตร์เป็นส่วนหนึ่งในการอภิปรายเพื่อสนับสนุนหรือโต้แย้งเรื่องราวประเด็นทางสังคม  
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2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้วิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระและสร้างองค์

ความรู้  

การพัฒนาการเรียนการสอนตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันอยู่บนพ้ืนฐานของการศึกษาในส่วนของ
เนื้อหาและหลักการทางด้านวิทยาศาสตร์โดยตรง ประกอบกับหลักการด้านจิตวิทยาพัฒนาการที่
สัมพันธ์กับการเรียนรู้ ปัจจุบันนี้เป็นที่ยอมรับแล้วว่า พัฒนาการทางสมองของมนุษย์ในวัยต่างๆ เป็น
หัวใจที่ส าคัญที่ส่งผลโดยตรงกับการเรียนรู้จึงน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานในการจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์  (กิ่งฟ้า สินธุวงศ์, 2558) การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ต้องเริ่มจากพัฒนาการ
ทางสติปัญญาซึ่งถือเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็น โดยผู้สอนต้องค านึงถึงพัฒนาการสติปัญญาและการคิด
และเกิดการเรียนรู้อย่างไร เพ่ือน ามาออกแบบการจัดการเรียนการสอนตามวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียน
อย่างสอดคล้องเหมาะสม และผู้สอนต้องสามารถระบุได้ว่าผู้เรียนมีการพัฒนาทางด้านสติปัญญาและ
การคิดในระดับใด เพ่ือเป็นการเพ่ิมความก้าวหน้าทางสติปัญญาของผู้เรียน ประกอบด้วย  
 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา (Theory of Cognitive Development) 
  Piaget (1964) เสนอว่าเด็กมีการพัฒนาด้านต่างๆ มาแล้วตั้งแต่อยู่ที่บ้าน ทั้งในส่วนของ
ร่างกาย จิตใจ และความรู้ความสามารถต่างๆ เมื่อเด็กเหล่านั้นเข้ามาสู่ระบบโรงเรียนจึงมีความรู้
ความสามารถมาส่วนหนึ่งแล้ว ที่จะใช้เป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ตามระบบของโรงเรียนต่อไป และการ
เรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพัฒนาการทางสติปัญญา ซึ่งจะพัฒนาการไปตามวัยต่างๆ เป็นล าดับขั้น 
พัฒนาการเป็นสิ่งที่ป็นไปตามธรรมชาติ ไม่ควรเร่งที่ข้ามพัฒนาการจากขั้นหนึ่งไปสู่อีกขั้นหนึ่ง เพราะ
จะท าให้เกิดผลเสียแก่เด็ก แต่การจัดประสบการณ์ส่งเสริมพัฒนาการของเด็กในช่วงที่เด็กก าลังจะ
พัฒนาไปสู่ขั้นที่สูงกว่า สามารถช่วยให้เด็กพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว อย่างไรก็ตามการให้ความส าคัญของ
การเข้าใจธรรมชาติและพัฒนาการของเด็กมากกว่าการกระตุ้นเด็กให้มีพัฒนาการเร็วขึ้น ซึ่งเด็กมี
กระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพัฒนาการในแต่ละขั้นวัย โดยพัฒนาการทั้ง 4 ด้านเหล่านี้เข้าไป
เกี่ยวข้องกับความสามารถในการเรียนรู้ 4 ระยะ คือ  

1. เมื่ออยู่ในช่วงอายุแรกเกิดถึง 2 ขวบ ซึ่งเรียกว่า “ขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว”  
ผู้เรียนจะเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งของและประสบการณ์ในสิ่งแวดล้อมโดยการใช้ประสาทสัมผัสและการ
เคลื่อนไหวประกอบกัน และเมื่อผู้เรียนเริ่มมีอายุตั้งแต่ 10 เดือนหรือ 1 ขวบเป็นต้นไป ก็จะสื่อสาร
โดยการใช้ภาษาได้บ้าง มโนมติต่างๆ ที่ผู้เรียนในวัยนี้เริ่มเข้าใจ คือ เรื่องการคงอยู่ของวัตถุ หมายถึง
วัตถุจะไม่หายไปไหนแม้จะอยู่ในสายตา เรื่องเกี่ยวกับมิติและพ้ืนที่เรื่องเวลาซึ่ งเข้าใจเฉพาะปัจจุบันก็
เริ่มเข้าใจเรื่องอดีต แต่ยังน ามาต่อเนื่องกันได้น้อยมาก ขั้นนี้เป็นขั้นเริ่มต้นที่จ าเป็นต่อการพัฒนาทาง
สติปัญญาในข้ันถัดไปมาก 
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2. เมื่ออยู่ในช่วงอายุระหว่าง 2 ถึง 7 ปีที่เรียกว่า “ขั้นก่อนปฎิบัติการ” การเรียนรู้ของ 
ผู้เรียนในขั้นนี้ใช้ภาษาและจินตนาการเป็นเครื่องสื่อสารและการแสดงออกของความรู้สึกนึกคิด แต่
ความคิดเป็นทางเดียวแปรกลับไปมาไม่ได้ มีเหตุผลที่ขึ้นอยู่กับความพอใจของตนเองไม่ใช่เหตุผลแบบ
อุปนัยและแบบนิรนัย ซึ่งเป็นการให้เหตุผลแบบผู้ใหญ่ แต่เป็นชนิดที่ค านึงถึงเฉพาะการณ์และเฉพาะ
หน้าเท่านั้น จากสิ่งหนึ่งไปยังอีกสิ่งหนึ่งไม่จ าเป็นต้องเป็นเหตุผลซึ่งกันและกัน ผู้เรียนยึดตนเองเป็น
ศูนย์กลางของความคิดและการใช้เหตุผล ค านึงถึงเหตุการณ์เฉพาะหน้าที่มีระยะสั้นๆความเข้าใจ
เกี่ยวกับเรื่องเวลามีแต่ปัจจุบันกาล ต่อเนื่องจากอดีตกาลได้ แต่ยังไม่เข้าใจอนาคตกาล มีจินตนาการ
มาก ชอบเลียนแบบและเล่นเกมสมมติ  

3. เมื่อผู้เรียนมีช่วงอายุระหว่าง 7 ถึง 11 หรือ 12 ปีอยู่ในขั้นที่เรียกว่า “ขั้นปฎิบัติการ 
รูปธรรม” ผู้เรียนจะเรียนรู้สิ่งของและปรากฏการณ์ได้โดยต้องมีของจริงหรือตัวอย่างประกอบ รวมทั้ง
การให้เหตุผลด้วย และเหตุผลนั้นเป็นแบบแปรกับไปมาได้ ค านึงถึงความคิดเห็นของผู้อ่ืน เข้าใจเรื่อง
อดีต แก้ปัญหาได้โดยใช้เหตุผลแบบที่มีของจริง ตัวอย่างหรือของที่สังเกตได้มาประกอบ แต่ยัง
วิเคราะห์ปัญหาอย่างเป็นระบบหรือขั้นตอนไม่ได้ เข้าใจเรื่องตัวแปรต้นและตัวแปรตามที่ง่ายๆไม่
ซับซ้อน และสามารถใช้ตัวเลข จ าแนกสิ่งของ เรื่องล าดับเหตุการณ์ เข้าใจมโนมติเรื่องความยาว 
น้ าหนัก พ้ืนที่ สถานะของสสาร และน้ าหนักของวัตถุ จัดจ าแนกประเภทได้โดยใช้ตัวแปร 2 ตัวขึ้นไป
แบบพหุคูณได้ เข้าใจเรื่องอัตราส่วนและสมการได้ 

4. เมื่อผู้เรียนมีอายุระหว่าง 11 หรือ 12 ปีขึ้นไป ขั้นนี้เรียกว่า “ขั้นปฎิบัติการนามธรรม”  
ผู้เรียนจะแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ไม่ต้องพ่ึงสภาพของจริงหรือตัวอย่าง
ประกอบ และสามารถอธิบายวิธีการคิดของตนเองได้ คิดกลับไปมาได้ สามารถวางหลักการจาก
ประสบการณ์ท่ีพบเห็นหลายๆครั้งได้ จึงตั้งสมมติฐาน ท าการทดลอง สรุปผลการทดลองให้สอดคล้อง
กับหลักการของตนเองได้ ขั้นนี้ผู้เรียนจะสามารถคิดได้อย่างนามธรรม สนใจที่จะทดลอง สร้าง
สมมติฐาน ท าการทดลอง แปลข้อมูลและอ่ืนๆ เพ่ือให้ได้ข้อมูลยืนยันในการพิสูจน์สมมติฐาน เข้าใจ
เรื่องสัดส่วนและการแทนค่าในสมการที่ซับซ้อนได้ 
 การพัฒนาของเด็กจะเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง จากระดับต้นในวัยเด็กไปสู่ระดับที่สูงขึ้น จนเข้าสู่
ความเป็นผู้ใหญ่ โดยทั่วไปการพัฒนาของเด็กจะไม่กระโดดข้ามขั้น แต่ในบางช่วงของการพัฒนาอาจะ
เกิดข้ึนเร็วหรือช้าได้ แต่ในบางช่วงของการพัฒนาอาจเป็นไปได้ช้าหรือเร็วแตกต่างกัน โดยมีปัจจัยทั้ง 
4 ประการคือ วุฒิภาวะ ประสบการณ์ด้านกายภาพ ประสบการณ์ทางสังคมหรือการสืบทอดทาง
สังคม และสภาวะสมดุล  
 สภาวะสมดุล เพียเจต์ได้เสนอข้อคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบนี้ไว้ว่า สิ่งมีชีวิตหน่วยหนึ่งๆ มี
กลไกอัตโนมัติภายในที่สามารถปรับตัวให้เหมาะสมกับสิ่งแวดล้อม เพ่ือให้เกิดสภาวะสมดุลได้ สภาวะ
นี้เป็นสภาพของกิจกรรมทางสมองซึ่งประกอบด้วยกระบวนการย่อยๆ 2 กระบวนการ คือ 
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กระบวนการดูดซึม และกระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา ( assimilation and 
accommodation) (ก่ิงฟ้า สินธุวงศ์, 2558 อ้างอิงใน Piaget, 1963)  

1. สภาวะสมดุล แปลมาจากค าว่า Equilibrium หรือ Equilibration ซึ่งมีค าจ ากัดความ 
ดังนี้   “กระบวนการปรับตัว” โดยใช้กระบวนการย่อย 2 กระบวนการ คือ กระบวนการดูดซึม และ
กระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา โดยการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอัตโนมัติ (Piaget 1964: 182) 

2. กระบวนการดูดซึม แปลมาจากค าว่า Assimilation ซึ่งมีค าจ ากัดความดังนี้ 
 “การรับสิ่งเร้าจากสิ่งแวดล้อมให้เข้าไปอยู่ในโครงสร้างของความรู้ที่มีอยู่” (Piaget 1963: 407-409) 

3. กระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา แปลมาจากค าว่า Accommodation ซึ่งมีค า 
จ ากัดความดังนี“้ปรับโครงสร้างของความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่ หรือ สร้างโครงสร้างของความรู้ขึ้นใหม่
เพ่ือให้เข้ากับสิ่งเร้า 
 พัฒนาการสติปัญญาจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลมีกิจกรรมทางสมองขณะที่มีปฎิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม ถ้าผู้เรียนได้รับการกระตุ้นด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive 
conflict) จะเกิดการเสียสมดุลทางปัญญา (Diequilibrium) โดยการดูดซึมข้อมูลใหม่ (Assimilation) 
จากสิ่ งแวดล้อมเข้ า ไปไว้ ในโครงสร้ างทางปัญญาจนเกิดการปรับโครงสร้ างทางปัญญา 
(Accommodation) สามารถเชื่อมโยงโครงสร้างทางปัญญาเดิมหรือความรู้เดิมที่มีมาก่อนกับข้อมูล
ใหม่ จนกระทั่งปรับโครงสร้างปัญญาเข้าสู่ภาวะสมดุล (ประสาท เนืองเฉลิม,2558) แสดงในภาพที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2 แสดงการใช้กระบวนการดูดกลืนและกระบวนการปรับให้เหมาะเพ่ือให้เกิดสภาวะสมดุล โดย
เริ่มจากการใช้กระบวนการดูดกลืนก่อน ถ้าใช้ไม่ได้จึงเปลี่ยนไปใช้ประบวนการปรับให้เหมาะ  
ตามแนวคิดของเพียเจต์)Pieget,1963  (ที่มา http://edu.stou.ac.th/EDU/UploadedFile/22758-
6.pdf 

สิ่งเร้า 

ปรับสิ่งเร้าให้เข้ากับโครงสร้างของ

ความรู้ที่มีอยู ่

ปรับสิ่งเร้าไม่ได ้

ต้องปรับโครงสร้างหรือสร้าง

โครงสร้างใหม่ให้เข้ากับสิ่งเร้า 

(ใช้กระบวนการดูดกลืน) 

(ใช้กระบวนการปรับให้เหมาะ) 

สภาวะสมดุล 
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ภาพที่ 3 แสดงการใช้ทั้งสองกระบวนการย่อย คือ การดูดกลืน และการปรับให้เหมาะพร้อมๆกัน 
เพ่ือให้เกิดสภาวะสมดุล หรืออาจะใช้เฉพาะแต่ละกระบวนการ แล้วแต่ความสามารถในการรับรู้เข้าใจ
และโครงสร้างความรู้ของผู้เรียน  
ตามแนวคิดของเพียเจต์ )Piaget,1963) ที่มาhttp://edu.stou.ac.th/EDU/UploadedFile/22758-
6.pdf 
 
 ตัวอย่างของการก่อให้เกิดสภาวะสมดุลโดยใช้กระบวนการย่อย 2 กระบวนการ ตามภาพที่ 2 
(ก) และภาพท่ี 2 (ข) โดยใช้ภาพที่ 2.1 (ก) ตามภาพท่ี 2 (ก) และใช้ภาพที่ 2.1 (ข) ตามภาพท่ี 2 (ข) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ 2.1 (ก) แสดงการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการดูดกลืนก่อนแล้วใช้ไม่ได้จึงใช้กระบวนการปรับ
ให้เหมาะ  

สิ่งเร้า 

ใช้กระบวนการดูดกลืนเพื่อปรบัสิ่ง

เร้าให้เข้ากับโครงสร้างของ                    

ความรู้ที่มีอยู ่

ปรับโครงสร้างหรือสรา้ง

ขึ้นใหม่เพื่อให้เข้ากับ          

สิ่งเร้า 

สภาวะสมดุล 

เหตุใดเรือเดินสมุทรจึงลอยน้ าได ้

ใช้กระบวนการดูดกลืนไม่ได้ เพราะเดิมรู้ว่า

ของหนักจมของเบาลอย 

สภาวะสมดุล 

ต้องใช้กระบวนการปรับให้เหมาะสร้าง

ความรู้ใหม่ว่า วัตถุจะจมหรือลอย ไม่

ขึ้นอยู่กับน้ าหนักของวัตถุเท่านั้น 

กระบวนการดูดกลืน 

กระบวนการปรับให้เหมาะ 

สิ่งเร้า 
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ภาพที่ 2.1 (ข) แสดงการใช้กระบวนการย่อยทั้งสองกระบวนการเพ่ือแก้ปัญหาและอาจแก้ปัญหาได้
แต่ละระดับของการรับรู้เข้าใจ 
 จากการศึกษาทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ ผู้วิจัยสรุปได้ว่า เด็กในแต่ละช่วง
วัยมีพัฒนาการทางสติปัญญาที่แตกต่างกัน โดยพัฒนาการทางสติปัญญาจากช่วงอายุเริ่มต้นจะเป็น
พ้ืนฐานของพัฒนาการทางสติปัญญาให้กับผู้เรียนในล าดับอายุในขั้นถัดไป ส าหรับการวิจัยนี้เกี่ยวข้อง
กับพัฒนาการทางสติปัญญาที่เรียกว่า ขั้นนามปฎิบัติการนามธรรม ในผู้เรียนที่มีอายุ 11 ปีหรือ 12 ปี
ขึ้นไป ที่ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้หรือประสบการณ์ แก้ไขปัญหา หรือคิดอย่างนามธรรมได้ โดยผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดพัฒนาการทางสติปัญญา มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ฝึกการคิด 
การกล้าแสดงออก การตัดสินใจ และการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ทฤษฎีการสร้างเสริมความรู้ (Constructivism)  
 จากการศึกษาทฤษฎีการเสริมสร้างความรู้ในเอกสารของ Von Glaserfeld (1995), Fosnot 
(1996), สุมาลี ชัยเจริญ (2551), ประสาท เนืองเฉลิม (2558) ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ทฤษฎีการสร้าง
เสริมความรู้ว่าเป็น ทฤษฎีที่เชื่อกันว่านักเรียนทุกคนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับบางสิ่งบางอย่าง
มาแล้วไม่มากก็น้อย โดยชุดความรู้ของแต่ละคนล้วนแล้วแตกต่างกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของ
แต่ละบุคคล หากมีประสบการณ์กับสิ่งแวดล้อมต่างๆ ที่หลากหลาย ความรู้ของบุคคลนั้นก็จะทวีพลัง
ของการเรียนรู้ ก่อนที่ครูจะจัดการเรียนการสอนให้เน้นว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นด้วยตัวผู้เรียนเอง และการ
เรียนรู้เรื่องใหม่จะมีพ้ืนฐานมาจากความรู้เดิม ครูสามารถกระตุ้นกระบวนการเรียนรู้และสร้างความรู้
ได้โดยการจัดสภาพการณ์ที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งกับโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Conflict) เดิม
ของผู้เรียน จะท าให้ผู้เรียนเกิดการปรับขยายโครงสร้างเชื่อมโยงความรู้ใหม่และความรู้เดิม ดังนั้น 
ประสบการณ์เดิมของนักเรียนจึงเป็นปัจจัยส าคัญต่อการเรียนรู้เป็นอย่างยิ่ง การเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ตามทฤษฎีการสร้างเสริมความรู้เป็นกระบวนการที่นักเรียนต้องสืบค้น เสาะหา ส ารวจตรวจสอบ และ
ค้นคว้าด้วยวิธีการต่างๆ จนท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและเกิดการรับรู้นั้นอย่างมีความหมาย การ

จม เพราะของหนักจม                  

ของเบาลอย 

เหล็กจม เรือลอยในน้ า 

สภาวะสมดุล 

อาจลอย ถ้าน้ าหนักของเหล็กน้อย

กว่าน้ าเมื่อมีปรมิาตรเท่ากัน 
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น าข้อมูลจากภายนอกมาผสมผสานกับสิ่งที่รู้อยู่แล้วเดิมมาสร้างความรู้ใหม่ให้มีความหมายมากยิ่งขึ้น 
ผู้เรียนจะเกิดการจัดโครงสร้างของความคิดและประสบการณ์เดิมกลายเป็นความคิดใหม่ๆ เก็บเป็น
ข้อมูลไว้ในสมองได้อย่างยาวนาน สามารถน ามาใช้ได้เม่ือมีสถานการณ์ใดๆมาเผชิญหน้า 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
(สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) ดังนี้ 

1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ลงมือปฎิบัติ การเรียนวิทยาศาสตร์ต้องให้ผู้เรียนได้รับ 
ประสบการณ์ตรง ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเองผ่านกระบวนการดูดซึมและการปรับเปลี่ยนข้อมูล
ใหม่ การน าเสนอข้อมูลที่หลากหลายทั้งเทคนิคและวิธีการจะช่วยกระตุ้นให้เกิดการปรับขยาย
โครงสร้างทางปัญญา 

2. การเรียนรู้เป็นองค์รวม เป็นสภาพจริงและสิ่งที่เป็นจริง ผู้เรียนจะมีโอกาสสร้างความรู้ 
ผ่านประสบการณ์ความรู้ของตนเองที่ไม่ได้มาจากการบอกเล่าหรือการสอนเท่านั้น หากแต่การเรียนรู้
วิทยาศาสตร์เกิดจากองค์รวมไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยีทางการเรียนรู้ 
การมอบหมายงานตามสภาพจริง การชี้แนะและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้สอน รวมไป
ถึงสภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่เ อ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้สอน รวมไปถึ งสภาพแวดล้อมและ
บรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 

3. การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ควรให้ผู้เรียนได้มีปฎิสัมพันธ์กับบุคคลและสิ่งแวดล้อม เช่น การ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ การแบ่งกลุ่มและมอบหมายให้ท าร่วมกัน การออกไปศึกษาหา
ความรู้ทั้งในและนอกชั้นเรียน ซึ่งจะเป็นการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมเข้ากับประสบการณ์ใหม่ด้วย
วิธีการที่หลากหลาย ผู้เรียนจะเกิดการปรับโครงสร้างทางปัญญาให้อยู่ในสถาวะท่ีสมดุลได้ 

4. แนวทางการจัดหลักสูตรและการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์นั้นมี 
กิจกรรมที่หลากหลาย การตอบสนองเรื่องสไตล์การเรียนรู้ก็จะน าไปสู่การวิเคราะห์ทั้งกิจกรรมการ
เรียนการสอน สื่อการเรียนรู้ และแนวทางการจัดสภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่ส่งเสริมพัฒนาการ
ของผู้เรียน 
 จากการศึกษาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ผู้วิจัยสรุปได้ว่าเป็นทฤษฎีที่มีส่วนส าคัญให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ โดยปรับใช้เพ่ือให้ผู้เรียนได้ลงมือปฎิบัติ เกิดการมีปฎิสัมพันธ์ทางสังคม และการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืน กระบวนการดังกล่าวจะท าให้ผู้เรียนเกิดการปรับโครงสร้างทางปัญญา สามารถเชื่อมโยง
โครงสร้างทางปัญญาเดิมเข้ากับความรู้ใหม่ จนเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่
หรือเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 กระบวนการแก้ปัญหา (problems solving process) 
 การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มีจุดมุ่งหมายประการหนึ่งคือเน้นให้นักเรียนได้ฝึกแก้ปัญหา
ต่างๆ โดยผ่านกระบวนการคิดและปฎิบัติอย่างเป็นระบบ ผลที่ได้จากการฝึกจะช่วยให้นักเรียน
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สามารถตัดสินใจแก้ปัญหาต่างๆด้วยวิธีการคิดอย่างสมเหตุสมผล โดยใช้กระบวนการหรือวิธีการ 
ความรู้ ทักษะต่างๆ และความเข้าใจในปัญหานั้น มาประกอบกันเพ่ือเป็นข้อมูลในการแก้ปัญหา 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) 
 การแก้ปัญหาอาจท าได้หลายวิธี ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับลักษณะของปัญหา ความรู้และประสบการณ์
ของผู้แก้ปัญหานั้น ขั้นตอนในการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 

1. ท าความเข้าใจปัญหา ผู้แก้ปัญหาจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหาที่ถ่องแท้ใน 
ประเด็นต่างๆ คือ (1) ปัญหาถามว่าอย่างไร (2) มีข้อมูลใดแล้วบ้าง และ (3) มีเงื่อนไขหรือต้องการ
ข้อมูลใดเพ่ิมเติมอีกหรือไม่ การวิเคราะห์ปัญหาอย่างดีจะช่วยให้ขั้นตอนต่อไปด าเนินอย่างราบรื่น การ
จะประเมินว่านักเรียนเข้าใจปัญหามากน้อยเพียงใด ท าได้โดยการก าหนดให้นักเรียนเขียนถึงแสดง
ประเด็นต่างๆท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา  

2. วางแผนแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้เป็นการคิดหาวิธีวางแผนเพื่อแก้ปัญหา โดยใช้ข้อมูล 
จากปัญหาที่ได้วิเคราะห์ไว้ในขั้นที่ 1 ประกอบกับข้อมูลและความรู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น และ
น ามาใช้ประกอบวางแผนแก้ปัญหา ในกรณีที่ปัญหาต้องตรวจสอบโดยการทดลอง ขั้นตอนนี้ก็จะเป็น
การวางแผนการทดลอง ซึ่งประกอบด้วยการตั้งสมมติฐาน ก าหนดวิธีทดลองหรือตรวจสอบ และอาจ
รวมทั้งแนวทางในการประเมินผลการแก้ปัญหา 

3. ด าเนินการแก้ปัญหาหรือประเมินผล ขั้นตอนนี้เป็นการลงมือแก้ปัญหาและประเมิน 
วิธีการแก้ปัญหาและผลที่ได้ถูกต้องหรือได้ผลอย่างไร  ถ้าการแก้ปัญหาท าได้ถูกต้อง ก็จะมีการ
ประเมินต่อไปว่า วิธีการน่าจะยอมรับไปใช้ในการแก้ปัญหาอ่ืนๆหรือไม่ แต่ถ้าพบว่าการแก้ปัญหานั้น
ไม่ประสบความส าเร็จ ก็จะต้องย้อนกลับไปท าความเข้าใจปัญหาใหม่ว่ามีข้อบกพร่องประการใด เช่น 
ข้อมูลก าหนดใหม่ไม่เพียงพอจะได้เริ่มต้นการแก้ปัญหาใหม่ 

4. ตรวจสอบการแก้ปัญหา เป็นการประเมินผลภาพรวมของการแก้ปัญหา ผลการ 
แก้ปัญหา และการตัดสินใจ รวมทั้งการน าไปประยุกต์ใช้ ทั้งนี้ในการแก้ปัญหาใดๆ ต้องตรวจสอบถึง
ผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมด้วย  
 จากการศึกษากระบวนการแก้ปัญหา ผู้วิจัยสรุปได้ว่ากระบวนการแก้ปัญหา ช่วยกระตุ้นการ
เรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียนจะได้ร่วมกันวิเคราะห์ ประเด็นปัญหา ร่วมกันวางแผนขั้นตอนในการ
ตรววจสอบและคิดหาแนวทางการแก้ปัญหาด้วยวิธีที่หลากหลาย ส่งผลต่อการพัฒนาของผู้เรียนด้าน
ทักษะ กระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
 ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบด้วยตนเอง (Discovery learning) ของ Brunner 
(1963) เชื่อว่ามนุษย์เลือกที่จะรับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจและการเรียนรู้เกิดจากกระบวนการค้นพบด้วย
ตนเอง โดยในการจัดโครงสร้างของความรู้ให้มีความสัมพันธ์ และสอดคล้องกับพัฒนาการทาง
สติปัญญา การจัดหลักสูตรและการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับระดับความพร้อมของผู้เรียน และ
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สอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ บูรเนอร์
จึงเชื่อว่า ครูสามารถสร้างความพร้อม จนสามารถสอนวิชาใดๆให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพได้ในทุกช่วงวัย วิธีสอนที่เหมาะสมจะต้องมีการล าดับเนื้อหาที่ต่อเนื่องกัน ค่อยๆลึกซึ้ง 
และมีความซับซ้อนเพ่ิมขึ้นตามพัฒนาการของผู้เรียนเริ่มจากการเรียนรู้จากการกระท า (Enactive 
mode) กับของจริง ไปเป็นการเรียนรู้จากการจินตนาการหรือการสร้างภาพในใจ ( Iconic mode) 
ด้วยตนเองแทนการสัมผัสกับของจริง และเพ่ิมขึ้นไปจนกระทั่งเรียนรู้ด้วยสัญลักษณ์ (Symbolic 
mode) ในสิ่งที่เป็นนามธรรมหรือเป็นความคิดรวบยอดที่ซับซ้อน ซึ่งจัดเป็นการพัฒนาความรู้ความ
เข้าใจโดยการคิดหาเหตุผลหรือการคิดแก้ปัญหา หน้าที่ส าคัญของผู้สอนจึงอยู่ที่การจัดสภาพแวดล้อม
ที่เอ้ือต่อการขยายโครงสร้างทางสติปัญญาของผู้เรียนให้เกิดศักยภาพของบุคคล  
 จากการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบด้วยตนเอง ผู้วิจัยสรุปได้ว่าการเรียนรู้ด้วยด้วย
ตนเองว่าผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ แนวทางในการเรียนรู้ต้องมีความเก่ียวข้องกับการใช้
เหตุผล เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดหรือคอนเซปต์ (Concepts) และกระบวนการ (Process) ของ
เนื้อหาวิชา ในการจัดการเรียนรู้ก าหนดไว้ในหลักสูตรเป็นสิ่งที่ผู้รู้หรือนักวิชาการในสาขาก าหนดไว้
แล้ว ดังนั้นผู้เรียนจึงควรฝึกฝนการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพื่อน ามาใช้ในการแก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์
ต่างๆ เพื่อเป็นการขยายเข้าใจ ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์เพ่ือให้เกิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
 ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Theory of Meaningful Verbal Learning) จาก
การศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Novak and Gowin อ้างอิงใน สมชาย รัตนทองค า, 
2556), (David Paul Asubel, 1918) พบว่าทฤษฎีนี้ได้รับอิทธิพลจากแนวคิดของ Bruner โดยเชื่อว่า 
การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อผู้เรียนสามารถแปลความหมายของข้อมูลโดยใช้
ประสบการณ์ของตนเองเป็นหลัก ไม่ว่าจะเป็นความรู้ในระดับมโนทัศน์ หลักการ กฏเกณฑ์ สมมติฐาน 
ความสัมพันธ์ ฯลฯ ผู้เรียนจะต้องอาศัยการแปลความหมายด้วยตนเอง การเรียนรู้โดยรู้ความหมายที่
จะเกิดขึ้นโดยการฝึกภายใต้เงื่อนไขดังนี้ 

1. การฝึกหัดวิธีคิด ผู้สอนจะต้องฝึกให้ผู้เรียนรู้จักคิด โดยการสร้างปัญหาและเงื่อนไขของ 
ปัญหาที่เป็นจริง และพยายามฝึกการแก้ปัญหาโดยพยายามมองหลายๆด้าน  

2. เนื้อหาสาระที่ใช้เรียนนั้นต้องเป็นเนื้อหาที่เป็นจริง โดยการเรียนในเนื้อหานั้นต้องเน้นให้ 
ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาโดยใช้ทักษะและข้อมูลต่างๆ ที่หลากหลาย 

3. ผู้เรียนควรมีวิธีการคิดและการแก้ปัญหาที่หลากหลาย เพราะในชีวิตจริงของผู้เรียนจะมี 
ปัญหาหลายด้าน รวมทั้งความคิดและข้อมูลต่างๆก็มีมากมายที่ผู้เรียนจะต้องรู้จักวิเคราะห์เพ่ือ
น ามาใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 
 จากการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ผู้วิจัยสรุปได้ว่าทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย เน้นความส าคัญของการเรียนรู้อย่างมีความเข้าใจและมีความหมาย โดยการเรียนรู้จะ
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เกิดขึ้นเมื่อผู้ เรียนได้เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ใหม่หรือความรู้ใหม่ ซึ่งอาจจะเป็นความคิดรวบยอด 
(Concept) หรือความรู้ที่ได้รับใหม่ในโครงสร้างสติปัญญากับความรู้เดิมที่อยู่ในสมองของผู้เรียนอยู่
แล้ว ทั้งนี้ผู้วิจัยจะบูรณาการเนื้อหาความรู้ เชื่อมโยงกับปัญหาหรือสถานการณ์ที่เป็นประเด็นทาง
สังคมหรือบริบทของโลก เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สิ่งใหม่โดยอาศัยประสบการณ์ของตนเอง เกิด
เป็นวิธีคิดเพ่ือประยุกต์ใช้ในสถานการณ์เกิดเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
 

3. การคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องและข้อมูลที่เกี่ยวกับความเป็นมาและเส้นทางการพัฒนา
องค์ความรู้ของการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งมีผู้กล่าวถึงจุดเริ่มต้นของการคิดเชิงออกแบบไว้อย่าง
หลากหลาย ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะน าเสนอเนื้อหาเฉพาะในบริบทที่มีความเกี่ยวข้องกับการศึกษา 
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจแนวคิดของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
      ความเป็นมาของการคิดเชิงออกแบบ  

ความเคลื่อนไหวด้านการออกแบบเริ่มในปี 1969 ซึ่งมาจากสายด้านการออกแบบ ศิลปะ 
และสถาปัตยกรรม ในปี 1969 Herbert A Simon (1968) ได้มีการวิเคราะห์ธรรมชาติของการ
ออกแบบ และเป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลายในปี 1991 โดย David Kelly, Bill Moggridge Mike 
Nuttall ได้รวบตัวกันสามคนให้อยู่ภายใต้ชื่อไอดีโอ ( IDEO) ท าหน้าที่รับออกแบบและเป็นที่ปรึกษา
ต่างๆตามความสามารถ สามเรื่องหลักของบริษัทคือ การออกแบบ คอมพิวเตอร์ ธุรกิจและการลงทุน 
ไม่ก่ีปีต่อมาบริษัท ไอดีโอประสบความส าเร็จในการออกแบบเมาส์คอมพิวเตอร์ตัวแรกของโลกร่วมกับ
สตีฟ จอบส์ ความส าเร็จนี้พลิกหน้าประวัติศาสตร์ของโลกคอมพิวเตอร์ เพราะท าให้คนสามารถใช้งาน
คอมพิวเตอร์ได้สะดวกกว่าเดิมและสร้างชื่อเสียงให้แก่ไอดีโอเป็นอย่างมาก เจ็ดปีหลังจากประสบ
ความส าเร็จ บริษัทไอดีโอได้ทราบข้อสรุปที่เป็นปัจจัยของความส าเร็จเกิดจากการออกแบบที่ยึดมนุษย์
เป็นศูนย์กลาง “Human-Centered Design” จนในปี 1999 บริษัทไอดีโอได้ตั้งชื่อกระบวนการ
ออกแบบโดยเรียกว่า Design thinking และในปี 2004 เดวิค เคลลี่ ได้เข้าพบมหาเศรษฐีนักธุรกิจ
ด้านซอฟท์แวร์ชาวเยอรมันชื่อว่าฮันโซ เพรสเนอร์ (Hasso Plattner) ซึ่งเห็นด้วยอย่างยิ่งกับแนวคิด
ของ Design thinking ซึ่งไม่แยกความช านาญออกเฉพาะด้านออกจากกัน ต้องท างานผสมผสานกัน
แบบสหวิชาการ (Muti-Discriplinary) และฮันโซมอบเงินให้ตั้งสถาบันสอน Design thinking ในชื่อ 
d. school ย่อมาจาก design school อยู่ภายในมหาวิทยาลัย Stanford school มีชื่ออย่างเป็น
ทางการคือ Hasso Plattner Institute of Design at Stanford ก่อให้เกิดการคิดเชิงออกแบบ 
(Design thinking) ซึ่งเป็นกระบวนการเพ่ือแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีกระบวนการค้นหา การหา 
ไอเดีย การทดลองและทดสอบ โดยสามารถน ามาใช้ภาคธุรกิจ อุตสาหกรรม และการศึกษา 



  36 

แนวคิดของการคิดเชิงออกแบบในบริบททางการศึกษา 
Herbert A Simon (1969) นักเศรษฐศาสตร์ชาวอเมริกัน ผู้ได้รับรางวัลโนเบลสาขา

เศรษฐศาสตร์ ปี ค.ศ. 1978 และผู้ก่อตั้งปัญญาประดิษฐ์ (artificial intelligence :AI) ได้กล่าวถึงการ
ออกแบบว่า การจะเข้าใจเรื่องใด จะต้องมีการสร้างระบบและท าการสังเกต ปัจจัยส าคัญที่ท าให้การ
ออกแบบและการแก้ปัญหาประสบความส าเร็จ คือ ความเข้าใจที่ตรงกันของผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่าย และ
เป้าหมายของการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนคือการเปิดกว้างในความคิดและพัฒนาได้อย่างต่อเนื่อง ส าหรับ
การออกแบบไม่มีค าว่าสุดท้าย ดังนั้นวิธีการของซิมอนเป็นการมุ่งเน้นความสร้างสรรค์และวิธีการ
เปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงเงื่อนไขต่างๆให้สอดคล้องกับบริบทที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน  

 Horst Rittel (1972) นักทฤษฎีการออกแบบชาวเยอรมัน ผู้บัญญัติค าว่า “ปัญหาพยศ 
(Wicked problem)” ซึ่งหมายถึงปัญหาหรือโจทย์ที่มีโครงสร้างซับซ้อนมากๆ ลักษณะของปัญหา
พยศคือมีความไม่แน่นอน มีลักษณะเฉพาะตัว และไม่มีทางออกสุดท้ายที่ชัดเจน วิธีการของริทเทลมุ่ง
เน้นปัจจัยความไม่เจนและไม่แน่นอนในปัญหาต่างๆ ซึ่งเป็นต้นตอที่น ามาสู่การพัฒนาแนวคิดด้านการ
คิดเชิงออกแบบ (Design thinking) ในปัจจุบัน 

Donald Alan Schon (1983) นักปรัชญาและศาสตราจารย์การวางผังเมือง ได้กล่าวถึง 
กระบวนการคิดและอธิบายที่มีเหตุผลในตัวเอง และมีการสร้างกรอบและบริบทที่ชัดเจนให้กับปัญหา
หนึ่งๆ จุดเน้นของริชาร์ด คือ องค์ประกอบที่จะผูกโยงกระบวนการทั้งหมดเข้าด้วยกัน หากให้
ความส าคัญจะสามารถรู้ซึ้งปัญหาและสามารถระบุวิธีการแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 Richard Buchanan (1992) ศาสตราจารย์ด้านการออกแบบ การบริหาร และจัดการข้อมูล 
ได้เขียนบทความ “ปัญหาพยศในการออกแบบ (Wicked Problems in Design Thinking)” เป็นการ
น าวิธีคิดในการแก้ปัญหาที่ไม่ได้เพียงจ ากัดในศาสตร์ด้านการคิดเชิงออกแบบเท่านั้น แต่ยังครอบคลุม
ไปถึงศาสตร์อ่ืนๆ วิธีการของริชาร์ดมีอิทธิพลอย่างมาก เพราะมีการเชื่อมโยงการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) เข้ากับนวัตกรรม (innovation) และแนวคิดเชิงออกแบบมีลักษณะสหวิชา 
(Mutidisciplinary) ที่ประกอบขึ้นจากศาสตร์ที่หลากหลาย และมีการน าการคิดเชิงออกแบบไปใช้ใน
งาน 4 สายงาน 1. การสื่อสารเชิงสัญลักษณ์และภาพ 2. การออกแบบสิ่งที่เป็นวัตถุ 3. การจัด
กิจกรรมและงานบริการ 4. การออกแบบระบบหรือสภาพแวดล้อมที่ซับซ้อนของการอยู่อาศัย การ
ท างาน การละเล่น และการเรียนรู้ 

Donald Norman (2013) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ น าการออกแบบโดยให้ผู้อ่ืนมี
ส่วนรวมและการก าหนดผู้ใช้เป็นหัวใจของกระบวนการออกแบบ ซึ่งท าให้มองเห็นรายละเอียดที่
ชัดเจน เพราะผู้ใช้ย่อมสามารถระบุข้อบกพร่อง และเสนอหนทางแก้ไขด้วยตนเองได ้

จากการศึกษาแนวคิดของการคิดเชิงออกแบบทั้งจากนักเศรษฐศาสตร์ นักออกแบบ นัก
ปรัชญา ผู้วิจัยได้สรุปว่าการคิดเชิงออกแบบเป็นแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา เป็นวิธีการ
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เปลี่ยนแปลงวิธีคิดที่ให้ความสัมพันธ์ในการเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆ เข้าด้วยกัน เพ่ือให้เข้าใจ ถึง
จุดเริ่มต้นของปัญหา ซึ่งเป็นทักษะที่ควรได้รับการพัฒนาให้นักเรียน ซึ่งผู้วิจัยได้น าแนวคิดของการคิด
เชิงออกแบบมาใช้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบ เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร
ของนักเรียน จะเห็นว่าการคิดเชิงออกแบบมีความเกี่ยวกับกับหลายๆส่วนทั้ งภาคธุรกิจ อุตสาหกรรม 
ด้านเทคโนโลยี ด้านการออกแบบ และด้านวิชาการ การสร้างความเข้าใจในความหมายของการคิดเชิง
ออกแบบจึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง ในหัวข้อต่อไปจะกล่าวถึงความหมายของการคิดเชิงออกแบบ  

 

3.1 ความหมายและความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ 

ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
David Kelly (1991) กล่าวถึง การคิดเชิงออกแบบว่าเป็นวิธีการสร้างความคิดใหม่อย่างก้าว

กระโดดนอกกรอบเดิมโดยเฉพาะโครงการหรือปัญหาที่ซับซ้อน เป็นการใช้เวลาและอาศัยทีมที่มีความ
ช านาญหลากหลายศาสตร์ และมีความจ าเป็นที่จะต้องมีการทดลองต้นแบบส าหรับผู้ใช้  

Burnette (2005) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบว่าเป็นการคิดอย่างมีเป้าหมาย แต่ละคนคิด
เพ่ือตอบสนองความพอใจและความต้องการของตนเองตามบริบทต่างๆ การคิดเชิงออกแบบ เริ่มต้น
จากการระบุข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ พิจารณาทางเลือกต่างๆ ตัดสินใจที่จะลงมือ
ท า หลังจากนั้นเป็นการสะท้อนผลลัพธ์ และสามารถย้อนกลับไปทบทวนแนวคิดเดิมได้จนกว่าผลลัพธ์
จะตอบโจทย์เป้าหมาย 

Marray Cox (2006) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการท างานที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง
เน้นการลงมือปฎิบัติและความร่วมมือเพ่ือสร้างความเข้าใจ เปลี่ยนกรอบความคิดและแก้ปัญหา การ
คิดเชิงออกแบบให้ความส าคัญกับการท าให้ผลิตภัณฑ์หรือบริการตอบสนองความต้องการของลูกค้า
มากกว่ารูปร่างหน้าตา  

Tim brown (2009) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นการพัฒนาให้เกิดสิ่งใหม่ๆ หรือที่
เรียกว่า นวัตกรรม (innovation) โดยอาศัยการวางแผนที่ค านึงถึงมนุษย์เป็นหลัก (Human-Centred 
Design) โดยเป็นการปรับปรุงให้ตรงความต้องการของบุคคล และเอ้ือประโยชน์มากต่อโลกปัจจุบัน 
เป็นวิธีปฎิบัติที่มีประสิทธิภาพ  

IDEO Toolkit (2012) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกรอบคิดหรือชุดความคิด 
(Mindset) โดยใช้กระบวนการที่มีวิธีการที่ต่างไปจากเดิม เพ่ิมโอกาสให้ก้าวไปสู่การออกแบบโดยชุด
ความคิดของการคิดเชิงออกแบบ คือ การยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง โดยอาศัยการท างานแบบร่วมกัน
และการปฎิบัติลงมือท า 
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HGSE Teaching and Learning lab of Harvard University (2014) กล่าวว่า การคิดเชิง
ออกแบบเป็นกรอบคิด (Mindset) และวิธีการ (Approach) ในการเรียนรู้ การร่วมมือและการ
แก้ปัญหาในทางปฎิบัติ กระบวนการออกแบบเป็นกรอบความคิดที่มีโครงสร้าง ส าหรับการระบุปัญหา 
การรวบรวมข้อมูล การหาวิธีในการแก้ปัญหาต่างๆ ที่เป็นไปได้  

Cheri Sterman (2015) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกลยุทธ์ส าหรับแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ท่ีช่วยสนับสนุนการสร้างทักษะในศตวรรษท่ี 21 เป็นการเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะด้านความ
ร่วมมือ การประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรม มีกระบวนการคิด ทบทวนความรู้เดิมเพ่ือปรับปรุง และสร้าง
ความคิดท่ีหลากหลาย มีการทดลอง การประเมินผลการเรียนรู้ของวิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง  

 
ตารางท่ี 2 สังเคราะห์แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

 
ความหมายของ 

การคิดเชิงออกแบบ  
(Design Thinking) 
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ผู้วิจัย 

การสร้างความคิดใหม่/นวัตกรรม √   √   √  

การแก้ปัญหา/เข้าใจปัญหา √  √  √ √ √ √ 
มีการสร้างและทดลองต้นแบบ √   √     

ตอบสนองความพอใจ/ความต้องการ  √ √ √     

มีการปฎิบัติ/ลงมือท า  √ √ √ √  √ √ 
มีการทบทวนเพื่อปรับปรุง  √     √  

มนุษย์เป็นศูนย์กลาง   √ √ √    

การท างานแบบร่วมกัน   √  √ √ √ √ 
 
จากการสังเคราะห์ความหมายของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ David Kelly (1991), 

Burnette (2005), Marray Cox (2006), Tim brown (2009), IDEO Toolkit (2012), HGSE 
(2014), Cheri Sterman (2015) ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ การคิดเชิง
ออกแบบ คือ วิธีการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ใช้ปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาผ่านการสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง ผ่านกระบวนการ
ท างานแบบร่วมมือ วางแผนระดมความคิดกับสมาชิกภายในกลุ่ม เพ่ือให้เห็นวิธีคิดและมุมมองของ
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การแก้ปัญหาที่หลายมิติ มีการลงมือปฎิบัติ ค้นคว้า วิเคราะห์ หาข้อค้นพบ เพ่ือพัฒนาเป็นผลงาน
หรือชิ้นงานโดยใช้แนวคิดทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เกิดการทดลองและทดสอบกับผู้ใช้งาน เพ่ือ
ประเมินและปรับปรุงผลงานหรือชิ้นงาน เพ่ือให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีที่สุด  

ความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ 
 ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์ (2560 : 19) ได้กล่าวถึงความส าคัญของ
การคิดเชิงออกแบบ ดังนี้  

1. ลดความเสี่ยงในการเปิดตัวหรือวางตลาดสิ่งใหม่ๆ 
2. ช่วยจัดระบบการเรียนรู้และสิ่งที่เรียนรู้ในโครงการอย่างรวดเร็ว 
3. สร้างทางออกที่เป็นนวัตกรรมก้าวกระโดด ไม่ใช่การเปลี่ยนแปลงเล็กๆน้อยๆ 
4. พัฒนาแนวทางและเครื่องมือสร้างนวัตกรรมที่เหมาะสมส าหรับองค์กร 
5. สร้างวัฒนธรรมการคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรมในองค์กร 
6. เอ้ือให้ใช้ประโยชน์จากบุคลากรในองค์กรอย่างเต็มศักยภาพด้วยการร่วมมือกันท างาน

เป็นทีมระหว่างคนต่างศาสตร์ในทุกระดับ 
7. กระตุ้นการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้และความคิดภายในองค์กร 
8. เพ่ิมและสร้างมูลค่าของนวัตกรรมให้สูงที่สุดด้วยโมเดลธุรกิจใหม่  

3.2 ทฤษฎีพื้นฐานของแนวคิดเชิงออกแบบ  

 Burnette (2005) อ้างอิงในวาทินี บรรจง (2556) ได้อธิบายว่า แนวคิดเชิงออกแบบถูก
พัฒนาขึ้นจากทฤษฎีทางการศึกษา 3 ทฤษฎี ดังนี้ 
 1. จุดมุ่งหมายทางการศึกษาของ Bloom ในการตั้งเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย ด้านพุทธพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ดังนี้  
  1.1) เจตคติหรือค่านิยม หมายถึง ความรู้สึกหรือระดับของการยอมรับหรือปฎิเสธ 
ซึ่งมีความหลากหลายไปตามปรากฏการณ์ธรรมดาที่ถูกเลือก ในเกณฑ์ของความสนใจ ทัศนคติ ความ
พึงพอใจ คุณค่าทางความรู้สึกหรืออคติ เกี่ยวกับกับการคิดที่ท าให้เกิดเป้าหมายซึ่งมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมในการท าเพ่ือบรรลุเป้าหมาย 
  1.2) ความรู้ หมายถึง การระลึกหรือจดจ าข้อมูล ความคิดต่างๆในรูปแบบที่เรียนรู้ 
เกี่ยวกับการคิดอย่างมีอ้างอิง เป็นการคิดใคร่ครวญและการเข้าใจผลลัพธ์ของการบูรณาการข้อมูล
ต่างๆเข้าด้วยกันทั้งหมด 
  1.3) การวิเคราะห์ หมายถึง การรับรู้ถึงกระบวนการทางความคิดในแง่ของการใช้
และสามารถทดสอบ แยกประเภท ตั้งสมมติฐาน สะสมข้อมูล และสรุปตามข้อเท็จจริงกับค าถาม เป็น
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การคิดค้นพบหรือคิดเชื่อมโยง การวิเคราะห์มักข้ึนอยู่กับรูปแบบนามธรรมของความสัมพันธ์ และเป็น
ส่วนหนึ่งของการค้นหาที่มีความสัมพันธ์กัน 
  1.4) การสังเคราะห์ หมายถึง การคิดค้น บูรณาการ และผสานความคิดต่างๆ ลงใน
แผนการหรือข้อเสนอซึ่งเป็นสิ่งใหม่ส าหรับผู้เรียน เป็นการคิดสร้าง การสังเคราะห์ถูกแปลความหมาย
เหมือนกับการตัดสินใจ กล่าวคือ เป็นการสื่อสารหรือแปลความจากโลกนามธรรมของกรอบความคิด
และความคิดไปยังโลกรูปธรรมของรูปแบบ และการเข้าใจ 
  1.5) การประยุกต์ หมายถึง การคัดเลือก ถ่ายทอด และใช้ข้อมูลและหลักการต่างๆ 
เพ่ือบรรลุภารกิจของปัญหาในชีวิตประจ าวันด้วยการชี้น าให้น่อยที่สุด เป็นขั้นการคิดขึ้นใหม่หรือการ
คิดอย่างมีข้ันตอน  
  1.6) การประเมิน หมายถึง การประเมินค่าหรือวิจารณ์ขั้นตอนบนพ้ืนฐานของ
มาตรฐานที่จ าเพาะ ซึ่งไม่รวมความคิดเห็นที่ไม่มีประโยชน์ เป็นขั้นการคิดบรรลุเป้าหมายหรือการคิด
ประเมินค่า เป็นการคิดบนพ้ืนฐานประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม  
  1.7) ความเข้าใจ หมายถึง การแปลความ เข้าใจหรือตีความของข้อมูลบนพ้ืนฐาน
ของการเรียนรู้ก่อนหน้า เป็นการคิดรู้และใคร่ครวญ เป็นที่เข้าใจเช่นเดียวกับข้อมูลข่าวสารที่ 
ถูกรวบรวม บูรณาการและความเข้าใจที่เกิดการรูปแบบการคิดด้านอื่นๆ  
 2. ทฤษฎีพหุปัญญาของ Howard Gardner ส าหรับลักษณะการคิดในแต่ละขั้นเชื่อมโยง
ความสามารถทางสติปัญญาและพฤติกรรมด้านต่างๆ ดังนี้ 
  2.1) ปัญญาที่ถูกใช้เมื่อเกิดการตั้งใจหรือมุ่งหมาย เกี่ยวกับแรงบันดาลใจส่วนบุคคล 
การรับรู้ได้ การสมมติและการจ าได้ คนใช้สติปัญญาด้านนี้ซึ่งขึ้นอยู่กับการหยั่งรู้ของตนเอง ความรู้ 
การรบัรู้ทางตรง ทักษะส่วนตัว ความชื่นชอบและความเชื่อ จัดเป็นหมวดสติปัญญาด้านปฎิสัมพันธ์ต่อ
ผู้อื่น (Interpersonal Intelligence) 
  2.2) ปัญญาที่ถูกใช้เมื่อเกิดการระบุ เกี่ยวข้องกับการรับรู้ความสามารถในการจัด
หมวดหมู่ และความสามารถในการจดจ าความสัมพันธ์ สิ่งที่เป็นประโยชน์และคุณค่า คนใช้สติปัญญา
ด้านนี้ในการแยกแยะเอกลักษณ์ และคุณลักษณะ ในการสร้างข้อมล คัดเลือกจินตภาพ ประกาศกฎ 
พิจารณาเหตุการณ์ต่างๆที่เกิดขึ้น และอธิบายความรู้อย่างละเอียด จัดรวมในหมวดสติปัญญา  
ด้านภาษา (Linguistic Intelligence) 
  2.3) ปัญญาที่ถูกใช้เมื่อเกิดการค้นหา รวมถึงความสามารถในการจดจ าและการ
จินตนาการของสิ่งที่คล้ายคลึงและแตกต่างกันระหว่าง การพรรณาทางภาษา ความสัมพันธ์ที่เป็น
ตรรกะ รูปแบบทางการ การอนุมาน และตัวด าเนินการที่เกี่ยวข้องในล าดับที่พอเหมาะกับความคิด 
เจตนาและบริบท จัดรวมอยู่ในหมวดปัญญาด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ (Logical Mathematical 
Intelligence) 
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  2.4) ปัญญาที่เกี่ยวข้องกับการน าเสนอ ความสามารถในการรับรู้ ตีความ และ
แสดงออกในสถานการณ์ต่างๆ การสร้างหัวข้อ ข้อบังคับและขอบเขต การจินตนาการถึงความเป็นไป
ได้ที่ เป็นทางการ เพ่ือแสดงถึงและสื่อสารเกี่ยวกับสิ่ งเหล่านั้น และเพ่ือบูรณาการความรู้จาก
สถานการณ์ที่ประสบไปสู่ โครงสร้างที่สู งกว่า เกี่ยวข้องกับปัญญาด้านมิติสัมพันธ์  ( Spatial 
Intelligence) 
  2.5) ปัญญาที่ถูกใช้เมื่อเกิดการค้น ความสามารถในการคิดหรือแสดงออกภายใต้
ข้อบังคับ การก าหนดสิ่งใดที่สามารถใช้ได้ เข้าใจถึงผลลัพธ์ของกระบวนการหนึ่งกับอีกกระบวนการ
หนึ่ง ท านายผลกระทบจากข้อบังคับ สามารถแปลความรู้และพฤติกรรมต่างๆ จัดอยู่ในหมวดปัญญา
ด้านการเคลื่อนไหวทางร่างกาย (Bodily Kinesthetic Intelligence) 
  2.6) ปัญญาที่ส าคัญต่อการรู้ เป็นความสามารถในการประสานและสังเคราะห์หัวข้อ
จากสติปัญญาหนึ่ งไปสู่ความรู้ที่ ระดับสูงกว่า โดยจัดเป็นหมวดปัญญาด้านการเข้ากับผู้ อ่ืน 
(Interpersonal Intelligence) 
 3. ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow) การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดที่อาศัย
แรงจูงใจเพ่ือก่อให้เกิดพฤติกรรมต่างๆ เกิดจากผู้คนถูกกระตุ้นเพ่ือตอบสนองความต้องการ โดย
เริ่มต้นจากความปรารถนาในการสนองด้านความต้องการทางกายภาพเป็นปัจจัยพ้ืนฐาน ความมั่นคง 
ความเป็นเพ่ือน การเป็นส่วนหนึ่ง ความมั่นใจในตนเอง และการเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ โดยในแต่ละ
ขั้นตอนของการคิดสามารถจัดหมวดหมู่เข้ากับทฤษฎีแรงจูงใจ ดังนี้ 
  3.1) การคิดอย่างมีจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายสัมพันธ์กับความสนใจส่วนบุคคลและ
การมีความหมาย ผู้เรียนจะแสดงออกให้เห็นบ่อยครั้งเวลาพวกเข้าเสาะหาเป้าหมายและรู้สึกกังวลใจ
ในสิ่งที่ท า การเข้าใจถึงอารมณ์และความสนใจส่วนบุคคลของผู้เรียน 
  3.2) ความต้องการทางกายภาพกระตุ้นโดยตรงต่อการระบุแหล่งที่มาของความ
ต้องการ ผู้เรียนจะถูกกระตุ้นเมื่ออ่ิมท้อง มีสุขภาพดีและก าลังที่ดี การระบุความต้องการทาง
สติปัญญาและกายภาพคือสิ่งที่ท าให้เกิดแรงกระตุ้นเมื่อเจอวัตถุใหม่ๆ  
  3.3) ความจ าเป็นด้านความปลอดภัยสัมพันธ์กับความสัมพันธ์ของบุคคลหนึ่งกับคน 
วัตถุ และเหตุการณ์ในสถานการณ์หนึ่ง ความสัมพันธ์ที่กระตุ้นการค้นหา เมื่อไม่สามารถจัดล าดับ
ความสัมพันธ์ได้ ผู้เรียนจะแสดงความไม่มั่นคงผ่านพฤติกรรมโดยไม่มีเหตุผล ซึ่งบางพฤติกรรม
สามารถเปลี่ยนได้โดยความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน 
  3.4) ความจ าเป็นส าหรับความเป็นเพ่ือนและสัมพันธ์กับการสื่อสารภายในกลุ่มใน
การแบ่งปันข้อมูล ผู้เรียนมักค้นหาความเป็นเพ่ือนจากการเล่นแบบร่วมมือ ยิ่งมีความหมายและ
เหมาะสมมากแค่ไหน การแลกเปลี่ยนจะยิ่งมีแรงกระตุ้นมากขึ้น การน าเสนอความคิดของตนเองต่อ
ผู้อื่นคือแรงกระตุน้ขั้นสูง 
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  3.5) ความมั่นใจในตนเองเกิดจากการกระท าหรือการสร้างบางสิ่งในหนทางที่ถูก
สร้างข้ึนและมีความสามารถ ผู้เรียนมักแสดงออกถึงทักษะของตนเพ่ือสร้างความเชื่อมั่นในตนเอง  
ค าชื่นชมที่ได้รับจะช่วยน าทางและสร้างตัวตนถาวรโดยกิจกรรมท่ีน่าจดจ าและมีคุณค่า  
  3.6) ความสมบูรณ์ของชีวิตขึ้นอยู่กับการบรรลุเป้าหมาย ผู้เรียนจะท างานด้วยวิธี
ของตนเอง และเมื่อรู้สึกว่าตนเองประสบความส าเร็จได้ การสร้างเกณฑ์การประเมินตนเองจะเป็นแรง
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการควบคุมตนเอง สามารถท าสิ่งใหม่ๆ หรือสามารถท าสิ่งที่มีความคล้ายคลึงกับ
สิ่งที่ท าไปแล้ว 
  3.7) บุคคลที่พัฒนาความรู้สึกถึงตัวตนอย่างแรงกล้าและความเข้าใจในการใช้ชีวิต
บนโลก ผู้เรียนยังไม่เติบโตพอที่จะเข้าใจหรือรู้จักตนเอง ผู้เรียนต้องการการช่วยเหลือ การแนะน าเมื่อ
เกิดความสับสนและความไม่แน่นอน เป็นแรงกระตุ้นที่จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจตนเองได้มากขึ้นโดยใช้
เรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ 
 จากการศึกษาทฤษฎีพ้ืนฐานของแนวคิดเชิงออกแบบจากนักการศึกษา ผู้วิจัยได้สรุปว่า  
การคิดเชิงออกแบบเป็นการเรียนรู้ที่มีเป้าหมายในการแก้ปัญหา โดยอาศัยฐานความรู้ มีการกระตุ้น
ความคิดผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฎิบัติด้วยตนเองทั้งจากการสัมภาษณ์ การวิเคราะห์ 
การทดลอง การสื่อสาร รวมทั้งการท างานร่วมกับผู้อ่ืนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ตามล าดับขั้น  
  

3.3 ขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบ 

 การคิดเชิงออกแบบเป็นแนวคิดที่มีการใช้ในการพัฒนาองค์กร อุตสาหกรรม การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ ภาคธุรกิจ เป็นที่ใช้กันอย่างแพร่หลาย จนกระทั่งมีผลส าเร็จเชิงประจักษ์ ท าให้นักการ
ศึกษา นักวิชาการเห็นประโยชน์ของการคิดเชิงออกแบบ จึงน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ใน
การพัฒนาด้านการศึกษา ซึ่งเป็นวิธีการที่ใหม่และทรงประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้ของ
นักเรียนในช่วงวัยต่างๆ ให้สามารถเรียนรู้และพร้อมรับมือการเผชิญปัญหาและมีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์สิ่งใหม่เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา ผู้วิจัยได้ศึกษาขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบ ดังนี้ 

The Standford d.school Bootcamp Bootleg (HPI) (2010) ซึ่งเป็นสถาบันสอนการ 
ออกแบบ แห่งมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด ได้เสนอกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน ดังนี้  

1. การท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) เป็นพื้นฐานส าคัญในกระบวนการ 
คิดเชิงออกแบบโดยเป็นขั้นตอนแรกที่ให้ต้องท าความเข้าใจผู้ อ่ืนอย่างลึกซึ้ง โดยยึดมนุษย์เป็ น
ศูนย์กลาง (Human-Centered) ซึ่งสามารถท าได้โดยการสังเกตพฤติกรรม (Observation) และชีวิต
ความเป็นอยู่ของกลุ่มเป้าหมายในสภาพแวดล้อมจริง การมีส่วนร่วมและการพูดคุย ( Interviewing) 
การพูดคุยสร้างปฎิสัมพันธ์เพ่ือเรียนรู้จากกลุ่มเป้าหมาย โดยอาจเป็นการนัดสัมภาษณ์หรื อการแวะ
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เยี่ยมอย่างสั้นๆ โดยไม่มีการบอกล่วงหน้า หรือร่วมประสบการณ์จริง ( Immersion) เพ่ือเข้าไปสัมผัส
ประสบการณ์เดียวกับที่กลุ่มเป้าหมายในบริบทจริงในเชิงลึกทั้งความรู้สึก ความคิดหรือทัศนคติของ
บุคคล 

2.  ตั้งกรอบปัญหา (Define) เป็นขั้นตอนท่ีเกิดข้ึนเมื่อเราสังเคราะห์สิ่งที่ได้ค้นพบจาก 
ขั้นตอนการเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย (Empathize) และความต้องการที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย 
เป้าหมายส าคัญของการตั้งกรอบปัญหาคือการท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและบริบทของปัญหาให้
ได้ละเอียดมากยิ่งขึ้น น าความเข้าใจที่ลึกซึ้งมาตั้งโจทย์ปัญหาที่น าไปสู่การลงมือปฎิบัติ (actionable 
problem statement) ซึ่งกรอบปัญหานี้ควรจะเน้นไปที่กลุ่มเป้าหมายที่เจาะจงและสิ่งที่ได้เรียนรู้
จากเข้าไปคลุกคลีท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมาย การตั้งกรอบปัญหาอยู่บนพ้ืนฐานความรู้ ความ
เข้าใจจากการได้ไปใช้ประสบการณ์ร่วมกับกลุ่มเป้าหมาย โจทย์ปัญหาที่ตั้งขึ้นต้องมีความหมายและ
เข้าใจเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง 

3.  การระดมความคิด (ideate) เป็นขั้นตอนในกระบวนการออกแบบซึ่งเน้นไปที่การ 
สร้างสรรคไ์อเดียที่จะตอบโจทย์ปัญหาที่แตกต่างหลากหลายรวมไปถึงความคิดแปลกใหม่จากแนวคิด
เดิมๆ กระบวนการนี้เป็นขั้นตอนที่เน้นการเปิดกว้าง ส าหรับความเป็นไปได้ใหม่ๆ ไม่ควรจ ากัด
ขอบเขตความคิดของตัวเองด้วยความกังวลในตัวแนวคิดและผลลัพธ์สุดท้ายในขั้นตอนนี้ เป้าหมาย
ของการระดมความคิดคือการได้ทั้ง ปริมาณและความหลากหลายของความคิดวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ
ให้มากที่สุด ไอเดียที่ ได้จากการระดมความคิ ดในขั้นตอนนี้  สามารถน าไปสร้างตัวต้นแบบ 
(Prototype) เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายได้ทดลองจริง ซึ่งการระดมความคิดเป็นสะพานเชื่อมระหว่างการ
ตั้งกรอบปัญหาไปสู่การสร้างสรรค์หาหนทางการแก้ปัญหา (Solution) ส าหรับกลุ่มเป้าหมาย  

4.  การสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นตอนของการแปลงความคิดออกมาแสดงให้ 
เป็นรูปธรรมซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบทางกายภาพใดก็ได้สามารถมองเห็นหรือสัมผัสได้ เช่น การสื่อสาร
ผ่านกระดาษโน๊ต Post-it การแสดงละคร พ้ืนที่ วัตถุ อินเตอร์เฟส หรือแม้แต่การเขียนสตอรี่บอร์ด 
โดยความละเอียดของต้นแบบที่สร้างขึ้นควรล้อไปกับความก้าวหน้าของโครงการหรือกระบวนการ
ออกแบบได้อย่างเหมาะสม โดยช่วงแรกนั้น ควรสร้างต้นแบบอย่างหยาบที่สร้างขึ้นได้อย่างรวดเร็ว
ขึ้นมาก่อน เพ่ือที่จะได้สามารถเรียนรู้ได้ตั้งแต่เนิ่นๆ และพิจารณาความเป็นไปได้อ่ืนๆที่หลากหลาย 
ต้นแบบจะประสบความส าเร็จก็ต่อเมื่อ ผู้คนไม่ว่าจะเป็นผู้สร้างต้นแบบ ผู้ใช้งานต้นแบบ และคนอ่ืนๆ 
สามารถสัมผัสประสบการณ์และมีปฎิสัมพันธ์กับต้นแบบ ซึ่งจะท าให้เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
ก่อให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งและน าไปสู่หนทางการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ 
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5. การทดสอบ (Test) เป็นขั้นตอนท่ีเปิดโอกาสในการปรับปรุงและพัฒนาไอเดียของเรา 
ให้ดียิ่งขึ้น ขั้นตอนนี้เป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาและปรับปรุงอย่างไม่หยุดนิ่ง โดยการ
น าต้นแบบที่มีความละเอียดต่ ามาทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายในบริบทจริงหรือเสมือนจริงเพ่ือทดสอบว่า
ความเข้าใจของเราเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมายถูกต้องหรือไม่ ทั้งนี้เราควรสร้างต้นแบบราวกับว่าเรารู้ว่าเรา
ท าถูก แต่ทดสอบให้เหมือนกับว่าเรารู้ว่าเรามีจุดผิดพลาด  
 
 
 
                                  (การท าความเข้าใจ         (การระดมความคิด) 
                      กับกลุ่มเป้าหมาย) 
  
                                                                                           (การสร้างต้นแบบ) 
 

             (ตั้งกรอบปัญหา)     
  

                      (การทดสอบ) 

 
 
ภาพที่ 4  กระบวนการคิดเชิงออกแบบของสถาบันการออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด 
The Standford d.school Bootcamp Bootleg HPI 2010 
ที่มา : http://longevity3.stanford.edu/designchallenge2015/design-thinking-process/ 
 IDEO Toolkit (2012) บริษัทให้ค าปรึกษาเรื่องการออกแบบในสหรัฐอเมริกา ได้เสนอ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน ดังนี้  
 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการส ารวจ (Discovery) ระยะของการส ารวจนี้มีความตั้งใจที่จะสร้างความ
เข้าใจเชิงลึกของสิ่งที่ถูกต้องและสิ่งที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา ระยะนี้ให้ความเข้าใจในปัญหาการ
ออกแบบที่เสนอมาให้ 
 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการตีความ (Interpretation) ระยะนี้เปลี่ยนข้อมูลที่ได้รวบรวมขึ้นหรือการ
สังเกตเข้าไปในโอกาสการออกแบบ การรวมความคิดไปสู่ทิศทางส าหรับการสร้างความคิด 
 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสร้างความคิด (Ideation) ระยะนี้คล้ายคลึงรูปแบบของสถาบันการสอนการ
ออกแบบ Bootcamp Bootleg (HPI) แห่งมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด ซึ่งเป็นการสร้างความคิดที่
หลากหลายและความคิดท่ีแตกต่างโดยปราศจากการตัดสิน การประเมินผลงาน หรือเงื่อนไขข้อจ ากัด
ต่างๆ 
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 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นการทดลอง (Experimentation) ระยะนี้น าเสนอต้นแบบ (Prototype) 
ความคิดจะมองเห็นได้ชัดเจนขึ้นและเปลี่ยนสภาพไปเป็นผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่สามารถทดสอบและ
ประเมินค่าได้ 
 ขั้นตอนที่ 5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ระยะนี้น าเสนอธรรมชาติของกระบวยการ
ย้อนกลับ รวมถึงการวางแผนส าหรับการพัฒนาต่อไปและปรับปรุงความคิดให้ดียิ่งขึ้น 
 
 
                 
 

                (การส ารวจ)       (การตีความ)         (สร้างความคิด)         (การทดลอง)         (การประเมินผล) 

 
 
 
 
 

           (ท้าทาย)     (เรียนรู้)       (มองหาโอกาส)          (ไอเดีย)          (ทดสอบ) 
              มีกระบวนการ    มีการตีความ        จะสร้าง         จะสร้าง           จะปรับปรุง 
  อย่างไร     อย่างไร        อะไร          อย่างไร            อย่างไร  
 

          ภาพที่ 5 กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ IDEO Tookit 2012 
ที่มา : http://designonline.org.au/wp-content/uploads/2016/10/Ideo-Screen-
shot-2013-04-21-at-6_40_17-PM.png 
 

DOUBLE DIAMOND DESIGN PROCESS (2019) ของ UK Design Council ได้เสนอ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 4 ขั้นตอน ดังนี้  
 ขั้นตอนการท างานเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ Discover, Define, Develop และ Deliver  
จะเห็นว่ามีความคล้ายคลึงกันมาก  
 ขั้นที่หนึ่ง Discover หรือการค้นคว้าหาข้อมูล เป็นขั้นตอนการสร้างความเข้าใจและ
ตีความหมายปัญหาอย่างลึกซึ้ง 
 ขั้นที่สอง Define หรือ การวิเคราะห์เพ่ือสรุปโจทย์ เป็นขั้นตอนการก าหนดโจทย์หรือ
ตั้งเป้าหมายของโครงการ 

ขั้นที่สาม Develop หรือ การพัฒนาแนวคิด เป็นขั้นตอนแห่งการสร้างสรรค์ความคิดใหม่ 
อันหลากหลาย  
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ขั้นที่สี่ Deliver หรือ การพัฒนาเพ่ือส่งมอบสู่ผู้ใช้ เป็นขั้นตอนแห่งการทดสอบช่วงสุดท้าย
ก่อนที่จะน านวัตกรรมออกสู่ตลาด หรือน าไปใช้จริง  

กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ Double Diamond Diagram แสดงให้เห็นจ านวนข้อมูล
และแนวคิดที่เพ่ิมขึ้นในตอนที่หนึ่งและสาม และจ านวนข้อมูลและแนวคิดที่ถูกขมวด คัดกรอง ผสาน 
หรือสรุปรวบเป็นหนึ่งเดียวในช่วงขั้นตอนที่สองและสี่ ในขณะที่การคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัย
แสตนฟอร์ดไม่ได้อธิบายให้เห็นปริมาณข้อมูลในรูปแผนภูมิแม้ในการท างานจริงจะมีลักษณะและ
ปริมาณข้อมูลเพิ่มขึ้นหรือรวบลดลงเช่นเดียวกัน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
     ภาพที่ 6 กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ UK Design Council 2019 

ที่มา : https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-innovation-
design-councils-evolved-double-diamond 
 
 

ในการผู้วิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ใช้ขั้นตอนการคิดเชิงออกแบบของสถาบันการออกแบบของ
มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด The Standford d.school Bootcamp Bootleg (HPI) (2010) เนื่องจาก
เป็นรูปแบบที่มีความเหมาะสมกับสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มีกลยุทธ์เทคนิคต่างๆที่หลากหลายที่สามารถ 
บูรณาการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับผลการเรียนรู้  
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3.4 เทคนิควิธีของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

 จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับเทคนิควิธีของกระบวนการคิดเชิ งออกแบบ The 
Standford d.school Bootcamp Bootleg (HPI) (2010), TCDC (2560), พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ 
(2560)  มีวิธีการที่น่าสนใจและสนับสนุนของแต่ละขั้นของแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเชิงออกแบบอย่างสูงสุด โดยในการวิจัยครั้ง นี้ผู้วิจัยได้
น ามาประยุกต์ใช้กับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ดังแสดง
ในตาราง 3 
ตารางท่ี 3 ตารางแสดงเทคนิควิธีการของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ขั้นที ่ ชื่อขั้นตอน เทคนิควิธีของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
1. การท าความเข้าใจ

กลุ่มเป้าหมาย  
(Empathize) 

 ท าไมต้องคิดแบบเริ่มต้น (Beginner’s mindset) 

 อะไร อย่างไร ท าไม (How? Why?) 

 การใช้กล้องเพ่ือเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ (User Camera Study) 

 การสัมภาษณ์เพ่ือความเข้าใจ (Interview for empathy) 

 กลุ่มเป้าหมายที่สุดโต่ง (Extreme users) 

 การท าความเข้าใจสถานการณ์เสมือน (Analogous empathy) 

 การเล่าเรื่องและจับใจความ (Story Share and capture) 

2. ตั้งกรอบปัญหา 
(Define) 

 การเติมเต็มและจัดหมวดหมู่  (Space saturate and group) 

 แผนภูมิแห่งความเข้าใจ (Empathy map) 

 เขาคือใคร (Composite character profile) 

 ขึ้นสิบเท่า ลงสิบเท่า (Power of ten) 

 แผนภาพ (2X2 matrix) 

 บันไดค าถาม ท าไม-อย่างไร (Why-how ladder) 

 โครงร่างปัญหาเป็นอย่างไร (Point of view madlib) 

 ท าไมต้องใช้หลักการออกแบบ (Design principles) 

 ท าไมต้องใช้ค าถาม (“How might we”question) 

3. การระดมความคิด  
(Ideate) 

 กิจกรรมละลายพฤติกรรม (Stroke) 

 การระดมสมอง (Brainstorming + Selection) 

 การจัดการระดมสมองในทีม (Body storming) 
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ขั้นที ่ ชื่อขั้นตอน เทคนิควิธีของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

 การคัดเลือกความส าคัญ (Impose constraints)  

4. การสร้างต้นแบบ  
(Prototype) 

 การสวมบทบาท (Brainstroming) 

 การตั้งข้อจ ากัด (Impose constraints) 

 สร้างต้นแบบเพ่ือความเข้าใจ (Prototype for empathy) 

 สร้างต้นแบบเพ่ือทดสอบ (Prototype to test) 

5. การทดสอบ  
(Test) 

 การทดสอบกับผู้ใช้ (Testing with users) 

 การสร้างต้นแบบเพื่อตัดสินใจ (Prototype to decide) 

 การระบุตัวแปร (Idenfify a variable) 

 การให้ผู้ใช้งานเป็นคนสร้างต้นแบบ (User driven prototyping) 

 ต้นแบบโดยพ่อมดแห่งอออซ (Wizard of Oz  prototyping) 

 แผนภูมิแสดงความคิดเห็น (Feedback capture grid) 

 

3.5 คุณลักษณะของนักคิดเชิงออกแบบ 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับคุณลักษณะ ชุดทัศนะของนักคิดเชิงออกแบบตาม 
แนวคิดของ Brown (2008), Baeck and Gremett 2012 (อ้างอิงใน พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ, 2560) 
ศูนย์สร้างสรรค์การออกแบบ (TCDC, 2560) ซึ่งน าเสนอในบริบทในการออกแบบภาคธุรกิจ 
ประกอบด้วย คุณลักษณะหลัก ค าอธิบาย และข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ ซึ่งมีประโยชน์อย่างยิ่งต่อ
การกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในบริบททางการศึกษา ผู้วิจัยจึงได้น าข้อมูลดังกล่าวมาปรับปรุง
ให้สอดคล้องกับบริบททางการศึกษาเพ่ือใช้ในการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังตารางที่ 4 
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ตารางท่ี 4 ตารางแสดงคุณลักษณะของนักคิดเชิงออกแบบ ค าอธิบาย และข้อเสนอแนะส าหรับใช้
ในการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
คุณลักษณะของ 

นักคิดเชิงออกแบบ 
 

ค าอธิบาย 
 

ข้อเสนอแนะ 
ความเข้าอกเข้าใจผู้อื่น 

(Empathy) 
การท่ีนักเรียนเป็นคนชอบสังเกตสิ่งต่างๆ
รอบตัว เก็บรายละเอียดได้อย่างรวดเร็ว 
และเข้าใจสิ่งต่างๆจากมุมมอง ทัศนคติ
และความรู้สึกของผู้อื่น 

การนึกถึงแนวทางการแก้ปัญหาโดยค านึงถึง
ความต้องการ และสนองความต้องการ 

ความคลุมเครือ 
(Ambiguity) 

ภาวะของการเปิดใจยอมรับเมื่อเจอกับ
ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีด าเนินการ
แก้ปัญหาแล้วยังไม่เห็นค าตอบท่ีชัดเจน 

สถานการณ์หรือปัญหาในกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบควรเป็นปัญหาที่มีความซับซ้อน  
ท้าทายและกระตุ้นผู้เรียนให้ต้องการค้นหา
ค าตอบด้วยตนเอง 

ความอยากรู้อยากเห็น 
(Curiosity) 

ความรู้สึกสนใจของนักเรียนในสิ่งท่ีอยาก
เรียนรู้ อยากทดลอง และมีความ
กระตือรือร้น มุ่งมั่นในการท ากจิกรรม 

สถานการณ์หรือปัญหาต้องใช้เวลาในการท า
ความเข้าใจ นักเรียนทุกคนควรเข้าใจปัญหาที่
ชัดเจนตรงกัน เพื่อให้การก าหนดกรอบของ
สถานการณ์ปัญหามีความชัดเจน 

ความร่วมมือของผู้ท่ีมี
มุมมองต่างกัน 

(Radical 
collaboration) 

สมาชิกในทีมร่วมกันพูดคุย และร่วมกัน
แก้ไขปัญหาโดยมองหาผู้ที่มีมุมมองที่
แตกต่างจากทีม เพื่อสร้างความเข้าใจใน
ปัญหา 

สมาชิกในทีมมีการพูดคุยและแบ่งบทบาท
หน้าท่ีของตนเอง สามารถระบกุลุ่มเป้าหมาย
เพื่อเข้าไปสัมภาษณ์กับบุคคลเพื่อสร้างความ
เข้าใจและนวัตกรรมใหม่ๆจากความ
หลากหลาย 

การมองโลกในแง่ด ี
(Optimism) 

การท่ีสมาชิกทุกคนในทีมเชื่อมั่นว่าทีม
จะต้องสามารถสร้างแนวคิดใหม่ท่ีดีกว่าที่
มีอยู่ได้ 

สมาชิกในทีมมีทัศนคติท่ีดีในการท างาน
ร่วมกัน สามารถปรับความคิดให้เข้ากับ
สถานการณ์หรือปัญหาท่ีประสบได้ 

การลงมือท า  
(Make it) 

การน าแนวคิดในขั้นสุดท้ายมาสร้างและ
พัฒนาต้นแบบหลายๆครั้ง  

การลงมือท า ท าให้เกิดการทดลองใช้ต้นแบบ 
โดยท าให้เกิดความคิดรวบยอดควบคู่กับการ
เรียนรู้จากข้อผิดพลาด 

การท าซ้ า 
(Iterate) 

กระบวนการวนรอบซึ่งเป็นการปรับปรุง
แก้ปัญหา ทดสอบแนวคิดเพื่อปรับแก้ไข
ให้ดียิ่งขึ้น 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นการท างานท่ี
ไม่เป็นเส้นตรง เป็นการท าซ้ าหลายๆรอบ 
เพื่อพัฒนางานให้สมบูรณ์หรือมีข้อผิดพลาด
น้อยลง 
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สรุปคุณลักษณะของนักคิดเชิงออกแบบส าหรับบริบทในการศึกษาเพ่ือใช้ในการวางแผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Brown (2008), Baeck and Gremett 2012 (อ้างอิงใน พันธ์
ยุทธ น้อยพินิจ,2560), ศูนย์สร้างสรรค์การออกแบบ (TCDC, 2560) ประกอบด้วย คุณลักษณะ ดังนี้ 
1) ความเข้าอกเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) 2) ความคลุมเครือ (Ambiguity) 3) ความอยากรู้อยากเห็น 
(Curiosity) 4) ความร่วมมือของผู้ที่มีมุมมองต่างกัน (Radical collaboration) 5) การมองโลกในแง่ดี 
(Optimism) 6) การลงมือท า (Optimism) 7) การท าซ้ า (Iterate) ซึ่งคุณลักษณะของการคิดเชิง
ออกแบบเหล่านี้เป็นส่วนส าคัญที่ผู้วิจัยจะน าไปใช้ในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็น  
นวัตกรของนักเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 

3.6 ประโยชน์ของการคิดเชิงออกแบบ  

ประโยชน์จากการคิดเชิงออกแบบ เมื่อมีการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบดังกล่าว ผู้เรียน 
จะเกิดความสามารถในหลายด้าน ดังนี้ (Brown, 2008; Choueiri & Mhanna, 2013; Cross, 2006) 

1. ความสามารถในการสื่อสาร (Communication) ความสามารถในการที่จะสื่อสารข้อมูล
จากความคิดและจินตนาการของนักออกแบบไปสู่ผู้ อ่ืน ด้วยการสื่อสารทางภาษา อวัจนภาษา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การสื่อสารด้วยภาพ การสร้างแบบร่างภาพ การน าเสนอ การสื่อสารเหล่านี้เกิดขึ้น
ระหว่างนักออกแบบด้วยกันในการที่จะท างานร่วมกัน หรือการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับผู้จ้าง
หรือผู้บริโภค และการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับโรงงานผู้ผลิต ที่จะให้ผู้ผลิตเข้าใจในโครงสร้าง
ของงานออกแบบเพื่อผลิตออกมาได้อย่างถูกต้อง 

2. ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา (Problem and Solution) การคิดแก้ปัญหาของ 
นักออกแบบมีมิติความคิดหลายประเด็น เช่น ความสวยงามในการออกแบบ การใช้วัสดุในการผลิต
พฤติกรรมและการใช้งานของผู้บริโภค ข้อกฎหมาย กระบวน การผลิตในระบบอุตสาหกรรม 
การตลาด ฯลฯ ประเด็นเหล่านี้จะถูกนักออกแบบน ามาประมวลความคิด และคัดกรองในหลาย
ระดับชั้น จนเกิดเป็นแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 

3. การร่วมมือในการท างาน (Collaboration) การร่วมมือในการท างาน เป็นการระดม
ความคิดจากคนที่มีประสบการณ์หลากหลาย จะช่วยในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ดีกว่าการท างานคน
เดียว เพราะในปัจจุบันความชับช้อนของปัญหามีเพ่ิมมากขึ้น นอกจากนี้เกิด การเข้าใจความรู้สึกของ
ผู้อ่ืน (Empathy) เป็นการเข้าใจถึงความรู้สึกและความต้องการที่หลากหลายของผู้อ่ืน เช่น ผู้บริโภค
ผู้ร่วมงาน จากการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ส่งผลไปยังการมองในแง่ดี (Optimism) เป็นมุมมองที่มีความ
จ าเป็นในการเลือกทิศทางที่ดีในการแก้ปัญหาในการออกแบบ 
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4. ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) จากแรงบันดาลใจในการท างาน
ร่วมกันหรือข้อค้นพบใหม่ๆ และ ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
เป็นการสรุปปัญหา ตัดสินใจในการแก้ปัญหา เพ่ือน าไปสู่การคิดบูรณาการ ( integrative Thinking)  
ทีผู่้เรียนสามารถมองภาพรวมของการท างาน ใช้ความคิดในการผสมผสานกระบวนการ หรือเทคนิคที่
หลากหลายในการแก้ปัญหา 

5. การรู้แจ้งที่เกิดจากการทดลองเชิงประจักษ์ (Experimentalism) เกิดสร้างผลงานภายใต้
หลักตรรกะด้วยการทดลอง ผลของการทดลองจะแสดงให้เห็นเป็นเหตุและผลในการท างาน ทักษะ
และความคิด ที่กล่าวไว้นั้นจะเกิดให้เห็นเป็นรูปธรรมไต้ต้องมีปัจจัย ส าคัญดังต่อไปนี้ Brown (2009), 
Martin (2010) 

5.1 การท างานกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การท างานร่วมกัน 
การแลกเปลี่ยน ความคิด และการระดมก าลังสมอง เป็นการให้ผู้ที่มีความคิดที่แตกต่างหรือมีความคิด
ตรงข้ามได้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช่วยกันแก้ปัญหาในงาน ซึ่งความคิดที่แตกต่างกันนี้อาจจะก่อให้เกิด
แนวทางการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ อย่างไรก็ดี ในการจัดการโครงการต้องก าหนดทิศทางการ
ด าเนินงานให้ชัดเจนเพื่อให้สมาชิกในกลุ่มท างานภายใต้กรอบแนวคิดเดียวกัน 

5.2 ต้องมีระบบติดตามโครงการ คือการวางแผน ติดตามความคืบหน้าการท างาน 
ของสมาชิกในกลุ่ม ในทุกขั้นตอนในกระบวนการการท างาน นอกจากนี้ประโยชน์ของการติดตามการ
ท างานจะท าให้เห็นถึงการพัฒนาของโครงการ และข้อบกพร่องในโครงการ 

5.3 สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวย คือการสร้างสภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่ 
สนับสนุน ให้สมาชิกในกลุ่มได้สนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เข้าถึงการแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกันได้
อย่างสะดวกและเป็นกันเองที่สุด นอกจากนี้ต้องสนับสนุนอุปกรณ์ เช่น เครื่องมือสื่อสาร กล้อง
ถ่ายภาพ อุปกรณ์ส านักงาน เพ่ือใช้ในการบันทึกข้อมูลและน าเสนอข้อมูล 

จากการศึกษาประโยชน์ของการคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยสรุปได้ว่าการคิดเชิงออกแบบท าให้
เกิดพัฒนาทักษะและความสามารถด้านต่างๆ ด้านการสื่อสาร เป็นการใช้ข้อมูลและสื่อสารให้ผู้อ่ืนได้
สามารถเข้าใจได้ และสามารถสื่อสารกับบุคคลอ่ืนได้ๆ มีการสัมภาษณ์เพ่ือให้เข้าถึงปัญหาหรือ
สถานการณ์ปัญหาต่างๆ ด้านการคิดแก้ปัญหา เป็นการระดมความคิดจากคนที่ มีประสบการณฺที่
แตกต่างกัน ให้เปิดใจรับฟัง เกิดมุมมองที่หลากหลาย ด้านการคิดสร้างสรรค์ เป็นการค้นพบสิ่งใหม่ๆ 
มีการผสมผสานกระบวนการหรือเทคนิคที่ใช้ในการแก้ปัญหา ด้านกระบวนการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ รู้จักบทบาทหน้าที่ของตนเองภายในกลุ่ม 
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3.7 การประเมินความคิดเชิงออกแบบ 

Cross (2006) กล่าวว่า ความคิดเชิงออกแบบ มีลักษณะเป็น อภิปัญญา (Metacognition) 
หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่มีต่อกระบวนการคิดของตนเอง รู้ว่าอะไรที่ เหมาะสมกับตนเองใน
การเรียนรู้ ตลอดจนสามารถเลือกกลวิธี ในการวางแผน ก ากับควบคุมการออกแบบและ ประเมินการ
เรียนรู้ของตนเองได้ เพ่ือให้การเรียนรู้หรือการปฏิบัติงาน บรรลุตามวัตถุประสงค์ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ องค์ประกอบของ อภิปัญญา (Metacognition) มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้ 2) 
การควบคุมตนเอง และ 3) ความตระหนักต่อกระบวนการคดิ 

การประเมินความรู้ที่เกิดจากการลงมือปฏิบัติซึ่ง Schon (1995) ได้จ าแนกความรู้ในการ
ออกแบบอยู่ 2 ประเภทใหญ่คือ ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) และความรู้ช่อนเร้น (Tacit 
Knowledge) 

1. ความรู้ทั่วไป หรือความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ที่สามารถ 
รวบรวมถ่ายทอดได้ โดยผ่านวิธีการ ที่แสดงออกมาในลักษณะแบบรูปธรรม เช่น การบันทึกเป็นลาย
ลักษณ์อักษรผลงานออกแบบ แบบร่าง (Sketch Design) ตัวผลงานออกแบบ ดังนั้นความรู้ทั่วไป 
หรือความรู้ชัดแจ้ง สามารถที่จะตรวจสอบ และตีความได้ เมื่อน าไปใช้แล้วเกิดความรู้ใหม่ต่อยอด 
ความรู้ได้ สอดคล้องกับ Lawson (2012) กล่าวว่า ในการออกแบบ ผลงานการออกแบบ เป็นลักษณะ
ของความรู้ที่ชัดแจ้ง ที่สามารถทดสอบให้เห็นในเชิงประจักษ์ได้ในความรู้ และความคิด สะท้อนจาก
กระบวนการท างาน 

2. ความรู้ซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) ความรู้ลักษณะนี้เป็นแบบนามธรรม เป็น 
ความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ พรสวรรค์หรือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการท าความเข้าใจในสิ่ง
ต่างๆ เป็นความรู้ที่ไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นค าพูดหรือลายลักษณ์อักษรได้โดยง่าย เช่น ทักษะ
ในการท างาน งานฝีมือ หรือการคิดเชิงวิเคราะห์ ดังนั้นการศึกษาความรู้เฉพาะอาจจะน าไปที่การ
แบ่งปันความรู้ที่อยู่ในตัวผู้ปฏิบัติกับผู้อื่น อันน าไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ ความรู้ในลักษณะนี้อาจจะ
ศึกษาได้ในระหว่างการท างานด้วยเช่นกัน (Lawson, 2012) 

การประเมินความคิด และความรู้ของผู้เรียนออกแบบ Lawson (2012) ได้ให้ความสนใจใน
ขัน้ตอนของการจัดสภาพแวดล้อมซึ่งได้มาซึ่งผลการประเมินนักออกแบบ ซึ่งมีหลายแนวทางในการที่
จะเข้าถึงความรู้ ความคิดของนักออกแบบ เพราะความรู้ของนักออกแบบเกิดจากการกระท าในงาน
ของตนอย่างเป็นขั้นตอน มีกระบวนการชัดเจน ความรู้ของนักออกแบบอาจจะอธิบายยาก 
ยกตัวอย่างเช่น นักออกแบบไม่สามารถการขี่จักรยานหรือการว่ายน้ านั้น เพราะอธิบายได้ยาก แต่จะ
สังเกตได้จากท างานในขณะปฏิบัติ ซึ่งมีวิธีการดังนี้ 
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1. ศึกษาในขณะที่นักออกแบบท างานออกแบบ ข้อมูลของนักออกแบบในกระบวนการการ
ท างานจะได้ข้อมูลตั้งแต่ ปัจจัยน าเข้า ไปสู่ผลผลิตทั้งกระบวนการ ขัอมูลที่ได้จะปรากฏให้เห็นอย่าง
ชัดเจน กระบวนการสร้างสรรค์เป็นไปตามธรรมชาติทั่วไป โดยทั่วไปมักพบว่านักออกแบบที่ประสบ
ความส าเร็จในการออกแบบ เริ่มตันด้วยขัอมูลปัจจัยภายนอกปริมาณไม่มาก แต่สร้างงานที่มีคุณภาพ
ได้ จึงมีความจ าเป็นที่ต้องศึกษากระบวนการท างาน 

2. จะต้องควบคุมสถานการณ์ สร้างสภาพแวดล้อมให้นักออกแบบท างานภายไต้เงื่อนไขที่
ปรากฏ และสามารถศึกษาความรู้ของนักออกแบบได้มีวิธีดังนี้ 

2.1 แบบสังเกตและติดตาม นักออกแบบในการปฏิบัติงานจริง ตั้งแต่การค้นหา 
ข้อมูล การเจรจากับลูกค้า ผู้บริโภค การอภิปรายวิธีการแก้ปัญหาของนักออกแบบ โดยเปรียบเทียบ
กับนักออกแบบคนอ่ืนๆ และสังเกตว่าความคิดใดที่เหมือนกันหรือแตกต่างกัน ซึ่งน าไปสู่ข้อสรุปที่
น่าสนใจ 

2.2 ตรวจสอบว่า นักออกแบบท างานที่ซ้ าๆ กันในกระบวนการใด ซึ่งอาจจะหมาย 
ความว่า กระบวนการนั้นอาจจะมีความส าคัญ จะน าไปสู่ระบบความเข้าใจการท างานของนักออกแบบ 

2.3 ศึกษาการท างานของนักออกแบบตามธรรมชาติ โดยการสังเกตในห้องปฏิบัติ 
การออกแบบ (Design Studio) แต่ความรู้บางประเภทไม่สามารถสังเกตเห็นได้ในกระบวนการ จึง
ต้องมีเครื่องช่วยบันทึกการท างานในกลุ่ม เพ่ือให้เห็นการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างนัก
ออกแบบในกลุ่มซึ่งแสดงออกให้เห็นในรูปของ ภาษา (Verbal) และภาพ (Visual) จะน าไปสู่การ
พัฒนาที่มีความส าคัญ 

2.4 การตั้งค าถามกับนักออกแบบ การสัมภาษณ์นักออกแบบ หรือให้นักออกแบบ 
เขียนเกี่ยวกับตนเอง (SeIf –Report) ซึ่ง ในการศึกษาประเภทนี้ ผู้วิเคราะห์ข้อมูล ต้องอ่านอย่าง
ระมัดระวัง เพราะนักออกแบบส่วนใหญ่ไม่เป็นผู้เชี่ยวชาญในการสื่อสารด้วยภาษา การศึกษานัก
ออกแบบ ควรศึกษาช่วงแสดงการตัดสินใจในการออกแบบในขณะน าเสนองานเพ่ือหาสรุปสร้างเป็น
ผลงาน 

2.5 การหาความคิดท่ีต้องการจากนักออกแบบที่ตรงประเด็น คือการสร้างเครื่องมือ 
ในการวิจัย และการจ าลองสถานการณ์ในการออกแบบ เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของนักออกแบบภายใต้
สิ่งที่ต้องการรู้ โดยเฉพาะจากการศึกษาการประเมินความคิดเชิงการออกแบบ ผู้วิจัยสรุปได้ว่าเป็นการ
ประเมินการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบในการปฏิบัติงานที่ส่งผลสะท้อนให้เห็นถึง
ความรู้และความสามารถในการปฎิบัติของนักเรียน เช่น การระดมความคิดเพ่ือเสนอแนวทางในการ
แก้ปัญหา การร่างต้นแบบในแบบบันทึก การสังเกตและติดตามความสามารถที่สะท้อนถึงการปฎิบัติ 
การสื่อสารกับสมาชิกภายในกลุ่ม และการน าเสนอผลงาน ซึ่งรูปแบบในการประเมินที่ผู้วิจัยได้จัดท า
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ขึ้นจะสอดคล้องกับความสามารถในการปฎิบัติของผู้เรียน ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรม
การเรียนรู้ ตลอดจนความเป็นนวัตกร  
 

3.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

งานวิจัยในประเทศ 
 วาทินี บรรจง (2556) ได้ศึกษาเรื่องผลของการจัดประสบการณ์ศิลปะโดยบูรณาการแนวคิด
เชิงออกแบบที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็กอนุบาล การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลการจัด
ประสบการณ์ศิลปะที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็กอนุบาลหลังการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองที่ใช้
แผนการจัดประสบการณ์ศิลปะโดยบูรณาการแนวคิดเชิงออกแบบกับกลุ่มควบคุมที่ใช้แผนการจัด
ประสบการณ์ศิลปะแบบปกติ 2. ศึกษาผลการจัดประสบการณ์ศิลปะโดยบูรณาการแนวคิดเชิง
ออกแบบที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็กอนุบาลกลุ่มทดลองก่อนและหลังการทดลอง  

ผลการวิจัย พบว่า  
1) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่าง

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
2) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการทดลอง

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
ปริญญา ทองสมจิตร (2556) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ระบบเทคโนโลยีขับเคลื่อนชุมชน

สร้างสรรค์นวัตกรรมตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบและการประเมินแบบมีส่วนร่วมโดยนักพัฒนา
ชุมชนและนิสิตอาสา การวิจัยเป็นแบบวิจัยและพัฒนาโดยใช้แนวทางการวิจัยเชิงคุณภาพ มีขั้นตอน
ในการวิจัย 3 ขั้นตอน คือ 1) การส ารวจภาคสนามบริบทของชุมชนเป้าหมาย โดยการคัดเลือกชุมชน
แห่งการเรียนรู้ด้วยวิธีการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง ได้แก่ ชุมชนอัมพวา อ าเภออัมพวา จังหวัด
สมุทรสงคราม 2) การสร้างต้นแบบระบบ และตรวจสอบต้นแบบระบบโดยใช้เทคนิคการสนทนากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ 3) การทดลองใช้ระบบกับกลุ่มตัวอย่างอัมพวาและทีมสร้างสรรค์นวัตกรรมภูมิปัญญา
หัตถกรรมจักสานก้านมะพร้าว อ าเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม  

 ผลของการวิจัยพบว่า 1) โครงสร้างระบบเทคโนโลยีขับเคลื่อนชุมชนสร้างสรรค์นวัตกรรม
ตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบและการประเมินแบบมีส่วนร่วมโดยนักพัฒนาชุมชนและนิสิตอาสา 
แบ่งเป็น 3 ระบบย่อย คือ 1. ระบบค้นหาชุมชนและสร้างทีม ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนได้แก่ เตรียม
ความพร้อมนักพัฒนาชุมชน เตรียมความพร้อมนิสิตอาสา คัดเลือกชุมชนเป้าหมาย และคัดเลือก
สมาชิกเข้าสู่ทีม 2. ระบบสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ได้แก่ เปิดใจกว้าง สร้างทีมมิตร 
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ระบุทิศทางหลัก รู้จักรอบด้าน ผสานปัญญา พัฒนาแนวคิด ผลิตและประเมิน และท าแผนเดินทาง 
และ 3. ระบบประเมินผล ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ได้แก่ ประเมินนวัตกรรมท้องถิ่น และประเมิน
ความเป็นชุมชนสร้างสรรค์นวัตกรรม 2) องค์ประกอบของระบบ ได้แก่ 1. กลุ่มผู้ใช้ระบบ 
ประกอบด้วย ปราชญ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้เชี่ยวชาญนอกชุมชน ผู้น าชุมชน นักพัฒนาชุมชน และนิสิต
อาสา 2. เครื่องมือที่ใช้ในระบบ ประกอบด้วย เครื่องมือขับเคลื่อนระบบ จ านวน 9 หมวด ได้แก่ แผน
ที่น าทาง แผ่นพับ แผ่นป้าย กระดานร่วมคิด ค าถามชวนคิด ไฟล์วีดีทัศน์ รายการประเมินผล แบบ
สัมภาษณ์ และแบบประเมิน 3. กระบวนการในระบบ และ 4. ผลลัพธ์ในระบบ 3) ผลการทดลองใช้
ระบบ พบว่า กลุ่มตัวอย่างสร้างสรรค์ผลนวัตกรรมท้องถิ่นที่มีคุณค่าในระดับที่สูงที่สุดและด าเนิน
กระบวนการกลุ่มมีความเป็นชุมชนสร้างสรรค์นวัตกรรมในระดับสูง 

 
ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยการคิดเชิง

ออกแบบเป็นฐานเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฎอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต การ
วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสอนออกแบบและนักออกแบบที่มี
ต่อปัจจัยการออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย 2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอนโดยการคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐาน 3) เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการสอน งานวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะได้แก่ 
ระยะที่ 1 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสอนออกแบบและนักออกแบบ จ านวน 10 ท่าน ระยะที่ 2 
เป็นการพัฒนารูปแบบการสอน ระยะที่ 3 ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการสอน 

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า หลักการของรูปแบบการสอนโดยการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ
สร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฎอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย  

1. การสร้างประสบการณ์เกี่ยวกับอัตลักษณ์ไทย  
2. การวิเคราะห์รูปทรงนัยยะไทย  
3. การสังเคราะห์และออกแบบ และองค์ประกอบของรูปแบบการสอน ได้แก่ โจทย์ในงาน

ออกแบบ เนื้อหา ผู้สอน ผู้เรียน สื่อการสอน กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการประเมินผล คะแนน
ผลงานออกแบบที่ปรากฎอัตลักษณ์ไทยหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคัญที่ระดับ .05 

พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การวิจัยปฎิบัติการเพ่ือพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ เรื่อง ภาคตัดกรวย ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนจุฬาภรณ์ราชวิทยาลัย พิษณุโลก  การวิจัย
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวย 
ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมี
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง 
ภาคตัดกรวย ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 4 แผน 2) ใบกิจกรรม 
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ที่เป็นลักษณะค าถามปลายเปิด 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ทบทวนความรู้ ตอนที่ 2 เขียนกราฟ ทราบ
สมการจากชิ้นงาน ตอนที่ 3 รวมหัวคิดพิชิตปัญหา 3) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวย พบว่า 1) 
ด้านการแสดงพ้ืนฐานความรู้ หลักการและความคิดรวบยอดที่จ าเป็น นักเรียนจ านวน 20 คน มี
หลักการและความคิดรวบยอดที่จ าเป็นในระดับดีมาก จ านวน 20 คิด คิดเป็นร้อยละ 83.33 คน 2) 
ด้านการประเมินแนวคิดที่เหมาะสม นักเรียนสามารถประเมินและตัดสินใจเลือกแนวคิดได้อย่าง
เหมาะสมอยู่ในระดับดีขึ้นไป จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 70.83 คน 

 
 ส านักงานคณะกรรมการการพัฒนาระบบราชการ (2561) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ชุดเครื่องมือ 
(Toolkit) จากการถอดบทเรียนเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) การศึกษา
ครั้งนี้เป็นผลจากการริเริ่มโครงการห้องปฎิบัติการนวัตกรรมภาครัฐ (Government Innovation Lab 
หรือ Gov Lab) ซึ่งเป็นการประยุกต์การคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) ที่เน้นประชาชน
ผู้รับบริการเป็นส าคัญ โดยใช้วิธีคิดเชิงออกแบบเป็นเครื่องมือส าคัญให้ทีมนวัตกรและผู้เกี่ยวข้องกับ
โครงการใช้ทดลองแนวทางการพัฒนานวัตกรรมและทดสอบว่านวัตกรรมนั้นๆจะก่อประโยชน์สูงสุด
ให้กับประชาชนได้มากหรือน้อยเพียงใด การคิดเชิงออกแบบจึงเปรียบเสมือนการเปิดพ้ืนที่ให้ภาครัฐ
ลองผิดลองถูก (Trial and Error) ในห้องปฎิบัติการนวัตกรรมภาครัฐ เพ่ือลดความเสี่ยงของการ
ด าเนินโครงการขนาดใหญ่ (Mega Project) เพราะวิธีคิดเชิงออกแบบเป็นเครื่องมือเพ่ือการเรียนรู้ทั้ง
ความส าเร็จและความล้มเหลวด้วยการลงมือท าต้นแบบ (Prototype) ต่างๆ ซึ่งเกิดขึ้นในขนาดที่
บริหารจัดการได้โดยไม่ใช้งบประมาณมหาศาล ก่อนที่ภาครัฐจะน าไปขยายผลจริงในระดับเมือง ระดับ
ภูมิภาค หรือระดับประเทศ 
 
 ชญาภรณ์ เอกธรรมสุทธิ์ (2562) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิดการคิดเชิงออกแบบร่วมกับแนวคิดการสะท้อนคิดการปฎิบัติเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างนวัตกรรมการพยาบาลของนักศึกษาพยาบาล การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและศึกษา
ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการคิดเชิงออกแบบร่วมกับแนวคิดการสะท้อน
คิดการปฎิบัติเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาลของนักศึกษาพยาบาล 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาล และ
แบบบันทึกการเรียนรู้  
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 ผลการวิจัยพบว่า  
1. รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีหลักการส าคัญ 5 ประการได้แก่ 1) การสร้างความ

ตระหนักรู้และแรงบันดาลใจ 2) การศึกษาและวิเคราะห์จากบริบทจริงผ่านมุมมองที่หลากหลาย 3) 
การสะท้อนการปฎิบัติผ่านการสนทนา การฟังและการเขียนบันทึก 4) การร่างและน าเสนอ
แบบจ าลองผ่านการสะท้อนมุมมองของกลุ่ม และ 5) การน าเสนอหรือเผยแพร่ผลงาน ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเตรียมความพร้อมและสร้างแรงบันดาลใจ 2) การศึกษาข้อมูลและระบุประเด็น
ปัญหา 3) การสืบค้นข้อมูลและทวนสอบแนวทางการแก้ปัญหา 4) การสร้างและตรวจสอบต้นแบบ
นวัตกรรมการพยาบาล และ 5) การเผยแพร่และสะท้อนการเรียนรู้  

2. ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น พบว่า นักศึกษา
พยาบาลมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการสร้างนวัตกรรมพยาบาล เท่ากับ 86.70 คะแนน โดยมี
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 7.20 มีระดับความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาลอยู่ใน
ระดับดี และมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาลสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 และพบว่านักศึกษาพยาบาลสามารถสร้างนวัตกรรมการพยาบาลได้โดยใช้
ความรู้ทางการพยาบาลและความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งสามารถน าเสนอให้เห็นถึงเอกลักษณ์ของ
นวัตกรรมการพยาบาลได้ 

 
งานวิจัยในต่างประเทศ 

 Lloyd, P. (2013) ได้ศึกษาเรื่อง การเรียนการสอนด้วยวิธีการทางความคิดเชิงออกแบบผ่าน
ทางไกล โดยตั้งสมมติฐานว่าการสอนรูปแบบดังกล่าว จะสามารถสร้างความคิดสร้างสรรค์ให้แก่
ผู้เรียนได้ และสามารถส่งเสริมทักษะอ่ืนๆ เช่น ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะ
ผู้น า ตามแนวคิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ที่จะพัฒนาจิตส านึกตระหนักรู้ เพ่ือการปลูกฝังความคิด
สร้างสรรค์ จากผลการวิจัยพบว่า กระบวนการเรียนการสอนดังกล่าว ช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะทาง
ความคิดสร้างสรรค์ ที่น าไปพัฒนาจิตส านึกและตระหนักรู้ในการมีส่วนร่วมต่อโลกรอบตัวผู้เรียนก่อ
เกิดวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  
 Noeweski et al. (2012) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่ใช้การคิด
เชิงออกแบบ งานวิจัยนี้เป็นการเปรียบเทียบการสอนคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ระหว่าง
ทฤษฎีของดิวอ้ี และทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง (Constructivism) กับกลุ่มผู้เรียน โดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ผลการวิจัยพบว่า การคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) นั้นมีคุณสมบัติที่ เหมาะสมกับทฤษฎีสร้างความรู้ ใหม่โดยผู้ เรียนเอง 
(Constructivism) มากกว่าทฤษฎีของดิวอี้ในการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 
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 Seidel and Fixson (2013) ได้ท าการวิจัยเรื่อง รูปแบบการสอนการคิดเชิงออกแบบที่ใช้กับ
กลุ่มผู้ เรียนในสหสาขาวิชา โดยมีจุดประสงค์คือ เพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนต่างสาขาวิชาวิชาชีพที่มี
ประสบการณ์ในการออกแบบน้อยสามารถสร้างผลงานออกแบบที่สร้างสรรค์ได้ จากการวิจัยพบว่า 
รูปแบบการคิดเชิงออกแบบช่วยในการสร้างแนวคิด (Concept) คัดสรรค์ความคิดได้ (Convergent) 
แต่เมื่อใช้เป็นเวลานาน ซ้ าๆ กันจะไม่สร้างความคิดใหม่ๆเกิดขึ้น และผลจากการท างานเป็นทีม ช่วย
สร้างการคิดที่มีประสิทธิภาพที่ดี แต่อย่างไรก็ดี การระดมความคิด ขึ้นอยู่กับ องค์ประกอบของคนใน
กลุ่มและผู้เรียนที่มีประสบการณ์การออกแบบน้อย จะประสบความส าเร็จในการออกแบบได้ เมื่อ
ผู้เรียนได้รับค าแนะน าที่ดี ในการที่จะช่วยให้ผู้เรียนหาวิธีการผสมผสานความคิดเข้าด้วยกัน 
 Johansson – SkÖldberg, Woodilla and Cetinkaya (2013) ได้วิเคราะห์การใช้การคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) ว่าแนวคิดดังกล่าว เป็นวิธีที่ดีสุดหรือไม่ที่น ามาใช้ในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมหรือไม่ โดยการวิเคราะห์เอกสาร หนังสือ และวารสาร งานวิจัยพบว่า การคิดเชิงออกแบบ
มาจาก 2 กลุ่มใหญ่ๆ คือ มาจากกลุ่มนักออกแบบ และกลุ่มนักธุรกิจ ทั้ง 2 กลุ่มให้ความส าคัญกับการ
ท างานเป็นกลุ่ม ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ และเมื่อน าการคิดเชิงออก (Design 
thinking) ของทั้งสองกลุ่มมาบูรณาการกันอย่างเหมาะสม สามารถสร้างสรรค์งานออกแบบได้ดี 

4. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

4.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้
วิธีหนึ่งโดยให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า ลงมือปฎิบัติจริงตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน และเป็น
กิจกรรมที่สอดคล้องกับการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติที่ มีการก าหนด
เป้าหมายเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน ว่าเป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ หรือค้นคว้าหาค าตอบในสิ่งที่เรียนอยากรู้หรือสงสัยด้วย
วิธีการต่างๆ ท าให้ผู้เรียนได้เลือกศึกษาตามความสนใจของตนเองหรือของกลุ่ม เป็นการตัดสินใจ
ร่วมกัน จนได้ชิ้นงานที่สามารถน าผลการศึกษาไปใช้ได้ในชีวิตจริง  

วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551) สรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเป็นการ
เสริมสร้างศักยภาพทางเรียนรู้ของแต่ละคนให้ได้รับการพัฒนาได้เต็มขีดความสามารถที่มีอยู่อย่าง
แท้จริง  ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้เรียนวิธีการเรียนรู้ สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเอง รวมทั้งปลูกฝังนิสัยรักการเรียนรู้ อันจะน าไปสู่การเป็นบุคคลแก่งการเรียนรู้ได้ในที่สุด การ
เรียนรู้แบบโครงงานนี้ใช้โครงงานเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ (Project Centered Learning) หมายถึง 
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ผู้เรียนได้เรียนรู้ ผ่านการกระท ากิจกรรมโครงงานร่วมกันกับเพ่ือน เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายตาม
จุดประสงค์ของโครงงาน ท าให้สมาชิกต้องมีการช่วยเหลือกันในการท ากิจกรรมเพ่ือให้ได้ผลตาม
ต้องการ ฝึกการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นภายในกลุ่ม เน้นกระบวนการคิด การตัดสินใจ วางแผนการท างาน
ด้วยวิธีการปฎิบัติจริง เพ่ือเรียนรู้วิธีแก้ปัญหา อันน าไปสู่ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ แสวงหา
ข้อมูล 

พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2551) กล่าวไว้ว่า การท าโครงงาน หมายถึง การศึกษาเพ่ือค้นพบ
ความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่และวิธีการใหม่ด้วยตัวของนักเรียนเอง โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ มี
ครูอาจารย์และผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ให้ค าปรึกษา ความรู้ใหม่ สิงประดิษฐ์ใหม่ และวิธีการใหม่ ทั้งนักเรียน
และครูไม่เคยรู้หรือมีประสบการณ์มาก่อน (Unknown by all) การใช้วิธีการสอนโครงงาน เป็น
วิธีการจัดการเรียนการสอนนักเรียนให้ท าโครงงานด้วยวิธีการใช้วิทยาศาสตร์ คือ ให้เด็กมีความคิด
ต่างๆ ในแต่ละขั้นตอนเป็นกระบวนการคิดให้ผู้เรียนได้เปิดโอกาสในการคิดบ่อยๆ ซึ่งเป็นการพัฒนา
ให้นักเรียนมีทักษะทางการคิด จึงกล่าวได้ว่าการท าโครงงานเป็นการช่วยพัฒนาการคิดต่างๆ นักเรียน
จะได้รับการพัฒนาการคิดมากน้อยระดับสูงหรือต่ าอย่างไร ขึ้นอยู่กับผู้สอน ที่จะฝึกให้นักเรียนท า
โครงงานประเภทใด ระดับใด ยิ่งท าโครงงานระดับสูง ก็ยิ่งเป็นการพัฒนาให้เด็กเป็นนักคิดมากขึ้นด้วย 

ลัดดา ภู่เกียรติ (2552) ได้ให้ความหมายของโครงงานว่า โครงงานเป็นวิธีการเรียนรู้ที่เกิดจาก
ความสนใจใคร่รู้ของผู้เรียนที่อยากจะศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือหลายๆสิ่งที่สงสัยหรือ
อยากรู้ค าตอบให้ลึกซึ้งชัดเจน หรือต้องการเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆให้มากขึ้นกว่าเดิม โดยใช้ทักษะ
กระบวนการและปัญญาหลายๆด้าน มีวิธีศึกษาอย่างเป็นระบบ และมีข้ันตอนอย่างต่อเนื่อง มีวางแผน
ในการศึกษาอย่างละเอียด และลงมือปฎิบัติตามที่วางแผนไว้ จนได้เป็นข้อสรุปหรือผลการศึกษา
เกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ  

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2553) ได้ให้ความหมายของโครงงานว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้วางโครงการและด าเนินการให้เสร็จตามความมุ่งหมายของโครงการนั้น อาจ
เป็นโครงการที่จัดท าเป็นหมู่หรือคนเดียวก็ได้ ผู้เรียนจะมีส่วนร่วมรับผิดชอบในการท างานนั้นด้วย
ตนเอง ลักษณะการสอนคล้อยตามสภาพจริงของสังคม เป็นการท างานที่เริ่มต้นด้วยปัญหาและ
ด าเนินการแก้ปัญหา โดยลงมือทดลองปฎิบัติจริง 

ดุษฎี โยเหลา (2557) ได้ให้ความหมายของโครงงานเป็นฐานว่า เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีครู
เป็นผู้กระตุ้นเพ่ือน าความสนใจที่เกิดจากตัวนักเรียนมาใช้ในการท ากิจกรรมค้นคว้าความรู้ด้วยตัว
ผู้เรียนเอง น าไปสู่การเพ่ิมความรู้ที่ได้จากการลงปฎิบัติ การฟังและการสังเกตจากผู้เชี่ยวชาญโดย
นักเรียนมีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม ที่น าไปสู่การสรุปความรู้ใหม่ มีการเขียน
กระบวนการจัดท าโครงงานและได้ผลการจัดกิจกรรมเป็นผลงานแบบรูปธรรม  
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ทิศนา แขมณี (2560) ได้ให้ความหมายของโครงงานว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้
โครงงานเป็นหลัก เป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเลือกท า
โครงงานที่ตนเองสนใจ โดยร่วมกันส ารวจ สังเกต และก าหนดเรื่องที่ตนสนใจ วางแผนในการท า
โครงงานร่วมกัน ศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็น และลงมือปฎิบัติงานตามแผนงานที่วางไว้จนได้ 
ข้อค้นพบหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ และจึงเขียนรายงานและน าเสนอต่อสาธารณชน และน าผลงานและ
ประสบการณ์ทั้งหลายมาอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดค้น และสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับจาก
ประสบการณ์ท่ีได้รับทั้งหมด 

ผู้วิจัยได้สรุปความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานว่า เป็นวิธีการเรียนรู้หรือการ
จัดสถานการณ์ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่เป็นความสนใจของกลุ่มหรือ
ตนเอง โดยมีการวางแผน มีการลงมือปฎิบัติจริงผ่านการท างานเป็นกลุ่ม จนผู้เรียนได้ข้อสรุปหรือข้อ
ค้นพบซึ่งมีความหมายต่อผู้เรียนเพราะเป็นความรู้ที่สร้างขึ้นมาด้วยตนเอง 
 

4.2 จุดประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

 ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2553) กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานมีจุดประสงค์
ส าคัญ ดังนี้ 

1. เพ่ือกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน และส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกทักษะในการ
ปฎิบัติงานด้วยตนเอง 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการท ากิจกรรมต่างๆ ในสถานการณ์จริง 
3. เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาความเป็นตัวเองในด้านการสะสมเก็บรวบรวมและแสวงหาความรู้

อย่างมปีระสิทธิภาพ 
4. เพ่ือพัฒนาศักยภาพของผู้ เรียนแต่ละบุคคล ให้เกิดความเข้าใจสถานการณ์และ

สิ่งแวดล้อมโดยใช้ประสบการณ์ของตนเอง 
5. เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรับผิดชอบและมีเสรีภาพในการจัดด าเนินการและกระท า 
6. เพ่ือพัฒนาให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการวางแผนการท างานด้วยตนเอง ฝึกฝน

กระบวนการในการค้นหาความรู้ และด าเนินการจนบรรลุเป้าหมาย 
7. เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถ

น าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง และมีวิธีการท างานอย่างมีระบบ 
8. เพ่ือให้ผู้เรียนรู้จัดคิดและประเมินผลงานของตนเอง 
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4.3 องค์ประกอบส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

 องค์ประกอบส าคัญในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีดังนี้ ทิศนา แขมณี, (2560:139-140)  
1. ผู้สอนและผู้เรียนมีการอภิปรายปัญหาต่างๆ ร่วมกัน ผู้เรียนมีการเลือกปัญหาที่ตนสนใจ

ที่จะจัดท าโครงงาน 
2. ผู้สอนมีการชี้แจงหรือท าความเข้าใจกับผู้เรียนถึงวัตถุประสงค์ในการท าโครงงาน ความ

คาดหวังต่อการท าโครงงาน วิธีการและกระบวนการในการด าเนินงาน รวมทั้งบทบาท
ของผู้เรียนและผู้สอน 

3. ผู้เรียนมีการร่วมกันศึกษาหาความรู้ในเรื่องที่จะท าจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย 
4. ผู้เรียนมีการร่วมกันวางแผนการจัดท าโครงงาน ซึ่งมักประกอบด้วยความเป็นมาของ

ประเด็นปัญหาที่จะจัดท าเป็นโครงงาน วัตถุประสงค์กระบวนการ หรือขั้นตอนในการ
ด าเนินงาน แหล่งทรัพยากรและวัสดุต่างๆ ที่ต้องการ บทบาทหน้าที่ของบุคคลที่ร่วม
โครงงาน เครื่องมือ เวลา และค่าใช้จ่ายที่ต้องการ และการอภิปรายผลการเรียนรู้ ผู้สอน
มีการให้ค าปรึกษาแนะน า และให้ความรู้ที่จ าเป็นต่อการท าโครงงานตามความจ าเป็น 

5. ผู้เรียนมีการเขียนโครงงานและน าเสนอผู้สอน ผู้สอนอาจให้ค าแนะน า และความ
ช่วยเหลือต่างๆ ตามความจ าเป็น ไม่มากเกินไป และไม่น้อยเกินไป ผู้สอนมีการให้ความ
เห็นชอบในการท าโครงงานและช่วยเหลืออ านวยความสะดวกในด้านต่างๆตามความ
จ าเป็น 

6. ผู้เรียนมีการด าเนินงานตามแผนงานที่ก าหนด จนกระทั่งสามารถผลิตชิ้นงานออกมาได้ 
ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก ติดตามการท างานของผู้เรียนให้ค าแนะน า
และความช่วยเหลือตามความจ าเป็นและให้เสริมตามสมควร 

7. ผู้สอนและผู้เรียนมีการน าผลงานของนักเรียน แสดงชี้แจงและร่วมกันวิพากษ์วิจารณ์
ผลงาน แลกเปลี่ยนกัน 

8. ผู้สอนมีการปรับปรุงผลงานและเขียนรายงาน 
9. ผู้เรียนมีการน าผลงานออกแสดงต่อสาธารณชน อาจจะเป็นในชั้นเรียน   ในโรงเรียน ใน

ชุมชน ฯลฯ และเก็บข้อมูล 
10. ผู้สอนมีการจัดให้ผู้ เรียนน าผลงาน ประสบการณ์และข้อมูลทั้งหมดมาอภิปราย

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน และสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากการท าโครงงาน 
11. ผู้สอนมีการวัดและประเมินผลทั้งด้านผลผลิต คือ ชิ้นงานจากการท าโครงงาน เนื้อหา

ความรู้ที่ได้เรียนรู้ กระบวนการและทักษะต่างๆ ที่ได้พัฒนาและเจตคติที่เกิดขึ้น 
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4.4 แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

 ในการจัดการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ครูจะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้ชัดเจน เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ซึ่งมี
นักการศึกษาหลายท่านได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ดังนี้ 
 เลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 5-7) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐาน 2 แนวทาง ดังนี้ 

1. การจัดกิจกรรมตามความสนใจของนักเรียน เป็นการจัดกิจกรรมที่ให้นักเรียนเลือกศึกษา
โครงงานจาก 

สิ่งที่สนใจอยากรู้ที่มีอยู่ในชีวิตประจ าวัน สิ่งแวดล้อม หรือจากประสบการณ์ต่างๆ ที่ยังต้องการ
ค าตอบ ข้อสรุป ซึ่งอาจจะอยู่นอกเหนือจากสาระการเรียนรู้ในบทเรียนของหลักสูตรมีขั้นตอนต่อไปนี้ 

1.1 ตรวจสอบ วิเคราะห์ พิจารณา รวบรวมความสนใจของนักเรียน 
1.2 ก าหนดประเด็นปัญหา/หัวข้อเรื่อง 
1.3 ก าหนดวัตถุประสงค์ 
1.4 ตั้งสมมติฐาน 
1.5 ก าหนดวิธีการศึกษาและแหล่งความรู้ 
1.6 ก าหนดเค้าโครงของโครงงาน 
1.7 ตรวจสอบสมมติฐาน 
1.8 สรุปผลการศึกษาและการน าไปใช้ 
1.9 เขียนรายงานวิจัยแบบง่ายๆ 
1.10 จัดแสดงผลงาน 

 2. การจัดกิจกรรมตามสาระการเรียนรู้ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยยึดเนื้อหาสาระ
ตามที่หลักสูตรก าหนด นักเรียนเลือกท าโครงงานตามสาระการเรียนรู้จากหน่วยเนื้อหาที่เรียนในชั้น
เรียน น ามาเป็นหัวข้อโครงงาน มีข้ันตอนที่ครูด าเนินการ ดังต่อไปนี้  
  2.1 เริ่มจากศึกษาเอกสารหลักสูตร คู่มือครู 
  2.2 วิเคราะห์หลักสูตร 
  2.3 วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา เพ่ือแยกเนื้อหาวิชา จุดประสงค์และกิจกรรมให้
เด่นชัด 
  2.4 จัดท าก าหนดการสอน 
  2.5 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.6 ผลิตสื่อ จัดหาแหล่งการเรียนรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
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   2.7 จัดท ากิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้  
   2.7.1 แจ้งจุดประสงค์ เนื้อหาของหลักสูตรให้นักเรียนทราบ 
   2.7.2 กระตุ้นความสนใจของนักเรียน 
   2.7.3 จัดกลุ่มนักเรียนตามความสนใจ 
   2.7.4 ครูใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ เช่น 
    - ท าไมนักเรียนจึงสนใจอยากเรียนเรื่องนี้ (แนวคิด/แรงบันดาลใจ) 
    - นักเรียนสนใจเกี่ยวกับอะไรบ้าง (ก าหนดเนื้อหา) 
    - นักเรียนอยากเรียนรู้เรื่องนี้เพื่ออะไร (ก าหนดจุดประสงค์) 
    - นักเรียนจะท าอย่างไรจึงจะเรียนรู้ได้ในเรื่องนี้ (ก าหนดวิธีการ
ศึกษา) 
    - นักเรียนจะใช้เครื่องมืออะไรบ้างในการศึกษาครั้งนี้ (ก าหนดสื่อ
อุปกรณ์) 
    - นักเรียนจะไปศึกษาท่ีใดบ้าง (ก าหนดแหล่งความรู้ แหล่งข้อมูล) 
    - นักเรียนจะท าอย่างไรจึงจะรู้ว่าผลงานของนักเรียนดีหรือไม่ดี
อย่างไร จะให้ใครเป็นผู้ประเมิน (ก าหนดการวัดและประเมินผล) 
    - นักเรียนจะเผยแพร่ผลงานให้ผู้อ่ืนรู้ได้อย่างไร (น าเสนอผลงาน) 
   2.7.5 นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาตามที่ตกลงกันไว้ (จากค าถามที่ครูซักถาม) 
ภายใต้กรอบเวลาในแต่ละครั้ง ถ้ายังไม่ส าเร็จให้ศึกษาต่อในคาบต่อไป 
   2.7.6 นักเรียนทุกคนต้องสรุปองค์ความรู้ได้ด้วยการเรียนของนักเรียนและ
สามารถน าเสนอความรู้แก่เพ่ือนๆและครูได้ 
   2.7.7 นักเรียนเขียนรายงานแบบวิจัยง่ายๆ และแสดงผลงานในรูปแผง
โครงงาน 
  2.8 ครูจัดแหล่งความรู้เพ่ิมเติมให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
  2.9 ครูเขียนบันทึกผลการเรียนรู้ 

ลัดดา ภู่เกียรติ (2552: 71-76) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ว่า 
เป็นการสอนที่ครูจะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย ประเภท และขั้นตอนต่างๆของ
โครงงานแต่ละประเภทให้ชัดเจนแล้ววางแผนการจัดการเรียนรู้โดยการวิเคราะห์เนื้อหาสาระในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ที่รับผิดชอบว่าควรจะก าหนดให้สาระใดเป็นสาระที่ต้องการให้นักเรียนท าโครงงานใน
เนื้อหาสาระที่ครูผู้นั้นสอน ตามข้ันตอนของโครงงาน ดังนี้ 
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  ขัน้ตอนที่ 1 การหาหัวข้อและการเลือกหัวข้อ/เรื่อง/ปัญหา/ประเด็นของโครงงาน 
  ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนในการท าโครงงาน ซึ่งเป็นขั้นตอนส าคัญท่ีประกอบด้วย 
   2.1 การก าหนดวัตถุประสงค์ 
   2.2 การคาดคะเนค าตอบ (เฉพาะบางโครงงาน) 
   2.3 การก าหนดวิธีการศึกษา 
  ขั้นตอนที่ 3 การลงมือปฎิบัติตามแผน เป็นขั้นตอนที่นักเรียนต้องปฎิบัติตามแผนที่
วางไว้ และลงมือท า บันทึกผลการศึกษา พร้อมทั้งรายงานผลที่ได้จากการศึกษา  
  ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผล เป็นการประเมินผลจากการท าโครงงานตั้งแต่เริ่มต้น 
ระหว่างท า และเม่ือท าเสร็จแล้ว  
 พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2553: 33-36) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
ตามล าดับการให้ค าปรึกษาของครู หรือใช้ระดับความคิดของผู้เรียนเอง ได้แก่ 

1. Guided project เป็นโครงงานประเภทผู้เรียนใช้ความคิดในระดับน้อยๆ หรือครูให้
ค าปรึกษามาก โดยครูเป็นผู้รวบรวมข้อมูลเพื่อตอบปัญหา ดังแผนผัง ต่อไปนี้ 1. ก าหนด
ปัญหา และ 2. ก าหนดวิธี  

2. Less-guided project เป็นโครงงานประเภทที่ผู้เรียนใช้ความคิดในระดับสูงกว่าประเภท 
Guided Project  หรือครูให้ค าปรึกษาระดับมากกว่าประเภท Unguided project ครู
และผู้เรียน 1. ร่วมกันก าหนดปัญหา และ 2. ร่วมกันก าหนดวิธีการรวบรวมข้อมูลเพ่ือ
ตอบปัญหา  

3. Unguided project เป็นโครงงานที่ผู้เรียนใช้ระดับความคิดสูงกว่าทั้ง 2 ประเภทข้างต้น 
และครูให้ค าปรึกษาน้อยที่สุด โดยผู้เรียน 1. ก าหนดปัญหาเอง 2. ก าหนดวิธีการ
รวบรวมข้อมูลเพื่อตอบปัญหาเอง และ 3. ก าหนดวิธีรวบรวมข้อมูลเพื่อตอบปัญหาเอง 
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ภาพที่ 7 แสดงแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน Guided project 
ที่มา : พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2553: 34) 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
ภาพที่ 8 แสดงแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน Less-guided project 
ที่มา : พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2553: 35) 

ครูก าหนดปญัหา 

ครูออกแบบรวบรวมข้อมูล 

ก าหนดวิธีท ากิจกรรม 

นักเรียนปฎิบตัิกิจกรรมตาม
วิธีที่ก าหนด 

ทักษะการสังเกต ทักษะการวัด ทักษะการบันทึก

ทักษะการตีความหมายข้อมลู 

ทักษะการสรุปผล 

ครูและนักเรียนร่วมกันระบุปัญหา 

ครูและนักเรียนร่วมกันออกแบบ 
การรวบรวมข้อมูลเพื่อหาค าตอบ 

นักเรียนใช้เครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล 

ทักษะการสังเกต ทักษะการวัด ทักษะการบันทึก

ทักษะการตีความหมายข้อมลู 

ทักษะการสรุปผล 



  66 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
ภาพที่ 9 แสดงแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน Unguided project 
ที่มา : พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2553: 53) 
 ผู้วิจัยได้สรุป แนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยอยู่ในระดับการจัดการ
เรียนรู้เป็นฐานแบบ Less-guided project ยึดผลการเรียนรู้และเป้าหมายคุณผู้เรียนตามที่หลักสูตร
มาตรฐานสากลก าหนด ในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ครูผู้สอนเป็นผู้แนะน า อ านวยความ
สะดวกให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนได้เลือกหัวข้อในการศึกษาจากบริบทที่เป็นประเด็นของชุมชน และสังคม
โลก ผู้เรียนร่วมกันวางแผนเพื่อเข้าถึงประเด็นปัญหา วางแผนในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีการสืบเสาะ 
ค้นคว้าหาความรู้ ลงมือปฎิบัติผ่านกระบวนการท างานแบบกลุ่ม แบ่งบทบาทหน้าที่ภายในกลุ่มเพ่ือ
พัฒนาศักยภาพของแต่ละบุคคล เพ่ือให้ได้ข้อสรุปและองค์ความรู้ใหม่ๆ  
 

4.5 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

 นักการศึกษาหลายท่านได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานว่า
ประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆ หลายขั้นตอน ดังนี้  
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 4-5)   ได้น าเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานเป็น 4 ขั้น ดังนี้  
 
 
 

นักเรียนระบุปัญหาตามความสนใจ 

นักเรียนออกแบบการรวบรวม
ข้อมูลเพื่อหาค าตอบด้วยตนเอง 

นักเรียนใช้เครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล 

ทักษะการสังเกต ทักษะการวัด ทักษะการบันทึก
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1. ขั้นน าเสนอ หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ ก าหนดสถานการณ์ ศึกษา 
สถานการณ์ เล่มเกม ดูรูปภาพ หรือผู้สอนใช้เทคนิคการตั้งค าถามเก่ียวกับสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดให้
ในแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน เช่น สาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรและสาระการเรียนรู้ที่เป็น
ขั้นตอนของโครงงาน เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการเรียนรู้ 

2. ขั้นวางแผน หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันวางแผน โดยการระดมความคิดอภิปรายหารือ 
ข้อสรุปของกลุ่ม เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการปฎิบัติ 

3. ขั้นปฎิบัติ หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนปฎิบัติกิจกรรม เขียนสรุปรายงานผลที่เกิดข้ึนจากการ 
วางแผนร่วมกัน 

4. ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยให้บรรลุ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีผู้สอน ผู้เรียนและเพ่ือนร่วมกัน
ประเมิน 
 วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงานว่ามีขั้นตอนการ
ด าเนินกิจกรรมในโครงงานออกได้ 4 ระยะ ดังนี้ 

1.  ระยะเตรียมการวางแผนเข้าสู่โครงการ (Preliminary Planing) เป็นระยะที่ผู้เรียนและ 
ครูใช้เวลาในการค้นหาหัวข้อประเด็นปัญหาและเลือกหัวข้อประเด็นปัญหา ส าหรับท าโครงการ หัวข้อ
โครงงาน อาจจะมาจากผู้เรียนหรือครูเป็นผู้เสนอ โดยทั่วไปในระยะแรกที่ผู้เรียนยังไม่มีประสบการณ์ 
ครูอาจจะเสนอหัวข้อที่คิดว่าผู้เรียนน่าจะสนใจ และมีคุณค่าในการเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือก
หัวข้อประเด็นปัญหา ดังต่อไปนี้คือ 

1.1 หัวข้อประเด็นปัญหา ควรจะมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ใน 
ชีวิตประจ าวันของผู้เรียน อย่างน้อยสุดผู้เรียนควรจะมีความคุ้นเคยกับหัวข้อเพ่ือผู้เรียนจะได้สามารถ
ตั้งค าถามเกี่ยวกับหัวข้อนั้นๆได้ 

1.2 มีการส่งเสริมทักษะและความรู้พ้ืนฐานที่เพียงพอส าหรับการท าโครงงานให้ 
ส าเร็จ และควรบูรณาการวิชาต่างๆ เข้าไปในโครงงาน เช่น วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ภาษาและ
ศิลปะมาประยุกต์ใช้ เพ่ือให้ได้โครงงานที่ดีและมีคุณภาพ 

1.3 หัวข้อประเด็นปัญหาควรจะมีคุณค่าเพียงพอ ที่จะให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาใน 
การศึกษาค้นคว้าอย่างน้อย 1 สัปดาห์ 

1.4 หัวข้อประเด็นปัญหาสามารถศึกษาค้นคว้า หรือทดสอบ ทดลองในโรงเรียน 
มากกว่าที่ไปท าทีบ่้าน กล่าวคือ เน้นการท างานแบบเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน 
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2. ระยะเริ่มโครงการ (Getting Project Start) เมื่อหัวข้อประเด็นปัญหาที่ได้รับการ 
คัดเลือกแล้ว ครูมักจะเริ่มต้นด้วยการสร้างแผนภูมิเครือข่ายการเรียนรู้หรือแผนภูมิความคิด โดยใช้
เทคนิคการระดมความคิดเพ่ือวางแผนในการศึกษาและร่วมกันตั้งค าถาม เพ่ือค้นหาค าตอบ ในระยะนี้
มักจะเป็นระยะที่ผู้เรียนทบทวน ประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับหัวข้อประเด็นที่ก าลังศึกษาอยู่ 

3. ระยะด าเนินโครงการ (Project in progress) ระยะนี้ประกอบด้วยการศึกษาค้นคว้า 
โดยตรง มักจะมีการศึกษา หรือออกไปหาข้อมูลนอกชั้นเรียนเพ่ือค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับหัวข้อ 
เนื้อหา ข้อมูล เพ่ือวางแผนจัดกิจกรรมการท าโครงงาน ซึ่งอาจจะมีการบูรณาการองค์ความรู้หลาย
วิชาเข้าด้วยกัน เช่น ศิลปะต่างๆ การวาด การปั้น การประดิษฐ์ การก่อสร้าง และความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ ในระยะนี้ผู้เรียนจะได้รับความรู้และประสบการณ์ใหม่จากการศึกษาโครงการ มีการ
ทดสอบสมมติฐานและปรับปรุงแก้ไขผลงานที่ท าในโครงการให้เป็นผลส าเร็จ ผู้เรียนมักจะใช้เวลาท า
โครงการในระยะนี้ยาวนานกว่าทุกระยะ 

4. ระยะสรุปและอภิปรายผลโครงงาน (Consolidating Project) ระยะนี้ประกอบด้วยการ 
เตรียมการส าหรับน าเสนอผลการศึกษาโครงงานในรูปแบบต่างๆ เช่น การแสดงการจัดนิทรรศการ 
การสาธิตเพ่ือให้ผู้ปกครอง ครูอาจารย์และเพ่ือนๆ ได้ชมผลงานและกิจกรรมที่จัดขึ้น เมื่อเสร็จ
กิจกรรมแล้ว ผู้เรียนและครูจะร่วมกันประเมินผลการเรียนรู้ที่ได้จากโครงการและวางแผนส าหรับ
เตรียมการส าหรับศึกษาในโครงการอื่นต่อไป 
 ลัดดา ภู่เกียรติ (2552: 28-42) กล่าวว่า การท าโครงงานมีขั้นตอนส าคัญทั้งหมด 7 ขั้นตอน 
ดังนี้ 

1. การเลือกหัวเรื่องท่ีจะท าโครงงาน การเลือกหัวข้อเรื่องท่ีจะท าโครงงานต้องเป็นเรื่องผู้ที่ 
โครงงานสนใจ อยากศึกษาค้นคว้าเพ่ือหาค าตอบ โดยมุ่งไปที่กระบวนการในการแสวงหาความรู้ จาก
การหาวิธีการในการแก้ปัญหา ผู้สอนควรพิจารณาข้อมูลประกอบให้ครอบคลุมข้อมูลและแหล่งเรียนรู้
ต่างๆ เพียงพอในการท าโครงงานนั้นหรือไม่ โครงงานท าอย่างไรและยุ่งยากหรือเกินความสามารถของ
นักเรียนหรือไม่ โดยผู้สอนจะต้องพิจารณาอย่างรอบคอบ  

2. การวางแผนในการท าโครงงาน เป็นขั้นตอนในการเขียนแผนงานที่คิดไว้ล่วงหน้าว่าจะท า 
อย่างไร ช่วงเวลาใด โดยเขียนเป็นโครงร่างหรือเค้าโครงเสนอผู้สอน เป็นการก าหนดแผนการอย่าง
คร่าวๆ เพ่ือให้เข้าใจถึงการท างานอย่างเป็นล าดับขั้น ไม่สับสน โดยทั่วไปการเขียนแผนโครงงาน
ประกอบด้วยหัวข้อต่างๆ ได้แก่ ชื่อโครงงาน ชื่อผู้ท าโครงงาน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน ที่มาและ
ความส าคัญของโครงงาน วัตถุประสงค์ของการศึกษา ขอบเขตของโครงงานที่จะท าการศึกษา 
สมมติฐานของการศึกษา วิธีด าเนินงาน ประโยชน์หรือผลที่คาดว่าจะได้รับจากการท าโครงงาน 
เอกสารอ้างอิงหรือบรรณานุกรม 
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3. การลงมือท าโครงงาน เป็นการด าเนินงานตามแผนงานที่วางไว้ โดยปฎิบัติตามข้ันตอนที่ 
เขียนไว้ในโครงร่างหรือเค้าโครงที่ผ่านการเห็นชอบจากผู้สอน ทั้งนี้ การปฎิบัติงานขึ้นอยู่กับประเภท
ของโครงงาน โดยโครงงานประเภททดลอง นักเรียนควรตรวจสอบผลการทดลอง โดยการทดลองซ้ า
เพ่ือให้ได้ผลที่แน่นอน นักเรียนจะต้องปฎิบัติอย่างละเอียด ชัดเจน เป็นล าดับขั้นตอนตามที่วางแผนไว้ 

4. การบันทึกผลการปฎิบัติงาน เมื่อท าการทดลองและได้ผลของข้อมูลจากการวิเคราะห์ 
ผู้เรียน จะต้องท าการแปรผลการทดลองและสรุปผลการทดลอง พร้อมกับอภิปรายผลของการศึกษา
ค้นคว้า การบันทึกข้อมูลจะต้องสอดคล้องกับโครงงานที่จัดท า เช่น การท าเป็นตาราง แผนภูมิแท่ง 
แผนภูมิรูปภาพ กราฟ เป็นต้น 

5. การเขียนรายงาน การเขียนรายงานโครงงานเป็นการน าเสนอผลจากการศึกษาค้นคว้าใน 
รูปแบบของรายงานเป็นเอกสารเพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้าใจถึงแนวคิด วิธีการศึกษา ผลที่ได้ จากการศึกษาโดย
การเขียนรายงานต้องใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย ชัดเจน สั้น ตรงไปตรงมา และครอบคลุมหัวข้อต่างๆ ได้แก่ 
ชื่อโครงงาน ชื่อผู้ท าโครงงาน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา บทคัดย่อ ที่มาและความส าคัญ วัตถุประสงค์ 
สมมติฐาน วิธีการด าเนินงาน ผลการศึกษา สรุปผลของการศึกษา ข้อเสนอแนะ เอกสารอ้างอิงและ
กิตติกรรมประกาศ 

6. การน าเสนอโครงงาน เป็นการน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าหรือทดลองมาให้ผู้อ่ืน 
ได้รับรู้รับทราบ โดยนักเรียนจะต้องคิดรูปแบบการน าเสนอเอง โดยการเขียนรายงานเอกสาร หรือ
รายงานปากเปล่า หรือจัดนิทรรศการ ซึ่งจะต้องเลือกให้เหมาะสมกับโครงงาน หรือน าเสนอด้วย
โปรแกรม Power point หรือน าเสนอในรูปของแผงโครงงาน โดยมีหัวข้อในการน าเสนอและเขียน
บรรยายในแผงโครงงาน ดังนี้ ขื่อผู้จัดท า ชื่อที่ปรึกษา ที่มาของโครงงาน ปัญหาที่ต้องการศึกษา 
สมมติฐาน วิธีด าเนินการ ผลการทดลอง สรุปผล ข้อเสนอแนะ 

7. การประเมินผลโครงงาน ควรท าการประเมินให้ครบ 3 ขั้น ได้แก่ ขั้นการประเมินผลการ 
เตรียมด าเนินงาน  ขั้นประเมินผลการด าเนินงาน และขั้นการประเมินผลโครงงาน โดยการประเมิน
มุ่งเน้นผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนมากกว่า โดยจะต้องวัดให้ครอบคลุมเกี่ยวกับตัวผู้เรียนทุกๆด้าน ทั้ง
กระบวนการท างาน ผลงานและความรู้ ความรู้สึกและทักษะที่แสดงออก 

วัฒนา มัคคสมัน (2554: 46-58) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน
ส าหรับเด็กประกอบไปด้วยระยะของโครงการ 3 ระยะใหญ่ๆ  

1. ระยะเริ่มต้นโครงการ ครูและเด็กทุกคนในกลุ่มร่วมกันก าหนดหัวข้อของโครงงาน หัวข้อ 
โครงงานก าหนดขึ้นจากความสนใจของเด็กทั้งกลุ่ม หรือเด็กส่วนใหญ่ ซึ่งครูต้องพิจารณาตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ในเกณฑ์การเลือกหัวข้อโครงการ ครูน าเรื่องนั้นมาอภิปรายร่วมกับเด็กแล้วร่วมกันก าหนด
เป็นหัวข้อโครงการ 
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2. พัฒนาโครงการ เป็นขั้นตอนท่ีเด็กก าหนดปัญหาที่จะศึกษา ตั้งสมมติฐานและลงมือ 
ทดสอบสมมติฐานหรือการออกไปศึกษาความรู้เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ ตามประเด็นค าถาม
ภายใต้หัวข้อโครงการ ขั้นตอนนี้มุ่งเน้นให้เด็กมีประสบการณ์ตรงกับสิ่งของ เหตุการณ์ บุคคล หรือ
สถานที่ที่เป็นแหล่งความรู้เบื้องต้น ครูเป็นผู้จัดโอกาสให้เด็กมีประสบการณ์ตรงกับแหล่งความรู้
เบื้องต้นอย่างใกล้ชิด มีโอกาสสังเกต สัมผัสจับจอง หรือใช้ประสาทสัมผัสในการศึกษาอย่างละเอียด 
เพ่ือให้ได้ความรู้ที่จะตอบค าถามหรือตรวจสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

3. รวบรวมสรุป เป็นขั้นที่เด็กรวบรวมผลงานที่ได้ศึกษาตลอดโครงงานประเมินผลงานของ 
ตน และเลือกผลงานที่จะน าเสนอให้กับบุคคลอ่ืนเห็นผลส าเร็จจากการท างานของเขาและใน
ขณะเดียวกันเมื่อเด็กเบนความสนใจออกจากเรื่องที่ก าลังศึกษาอยู่ไปสู่เรื่องอ่ืน ก็เป็นการบอกครูถึง
ความสนใจของเด็กในหัวข้อโครงการใหม่ที่จะศึกษาต่อไป 
 วิจารณ์ พานิช (2555: 72-73) ได้กล่าวถึงเครื่องมือของการเรียนรู้อย่างมีพลังที่เรียกว่า 
จักรยานแห่งการเรียนรู้ ซึ่งเป็นโมเดลการเรียนรู้แบบ PBL โดยมีวงล้อประกอบด้วย 4 ส่วน คือ 
Define, Plan, Do และ Review วงล้อมี 2 วง วงหนึ่งเป็นของนักเรียนอีกวงหนึ่งเป็นของครู หลักการ
ส าคัญคือ วงล้อจักรยานแห่งการเรียนรู้ของนักเรียนกับครูต้องไปด้วยกันอย่างสอดคล้องเชื่อมโยงกัน 
มี 4 ขั้นตอนดังนี้ 

1. Define คือ ขั้นตอนการท าให้สมาชิกของทีมงาน ร่วมทั้งครูด้วยมีความชัดเจนร่วมกันว่า  
ค าถาม ปัญหา ประเด็น ความท้าทายของโครงการคืออะไร และเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อะไร  

2. Plan คือ การวางแผนการท างานในโครงการ ครูต้องวางแผนก าหนดทางหนีทีไล่ในการ 
ท าหน้าที่โค้ช รวมทั้งเตรียมเครื่องอ านวยความสะดวกในการท าโครงงานของนักเรียน และที่ส าคัญ 
เตรียมค าถามไว้ถามทีมงาน เพ่ือกระตุ้นให้คิดถึงประเด็นส าคัญบางประเด็นที่นักเรียนมองข้ามโดยถือ
หลักว่า ครูต้องไม่เข้าไปช่วยเหลือจนทีมงานขาดโอกาสคิดเองแก้ปัญหาเอง นักเรียนที่เป็นทีมงานก็
ต้องวางแผนงานของตน แบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบ การประชุมพบปะระหว่างทีมงาน การแลกเปลี่ยน
ข้อค้นพบ แลกเปลี่ยนค าถาม แลกเปลี่ยนวิธีการ ยิ่งท าความเข้าใจร่วมกันไว้ชัดเจนเพียงใด งานในขั้น
ต่อไปก็จะสะดวกเลื่อนไหลดีเพียงนั้น 

3. Do คือ การลงมือท า มักจะพบปัญหาที่ไม่คาคคิดเสมอ นักเรียนจึงได้เรียนรู้ทักษะในการ 
แก้ปัญหา การประสานงาน การท างานร่วมกันเป็นทีม การจัดการความขัดแย้ง ทักษะในการท างาน
ภายใต้ทรัพยากรจ ากัด ทักษะในการค้นหาความรู้เพ่ิมเติม ทักษะในการท างานในสภาพที่ทีมงานมี
ความแตกต่างหลากหลาย ทักษะการท างานในสภาพกดดัน ทักษะในการบันทึกผลงาน ทักษะในการ
วิเคราะห์ผล และแลกเปลี่ยนข้อวิเคราะห์กับเพ่ือนร่วมทีม เป็นต้น 
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4. Review คือ การทบทวนการเรียนรู้ เป็นช่วงที่ทีมนักเรียนมีการทบทวนการเรียนรู้ โดย 
ต้องทบทวนว่างานหรือกิจกรรม หรือพฤติกรรมแต่ละตอนได้ให้บทเรียนอะไรบ้าง เอาทั้งขั้นตอนที่
เป็นความส าเร็จและความล้มเหลวมาท าความเข้าใจ และก าหนดวิธีท างานใหม่ที่ถูกต้องเหมาะสม
รวมทั้งเอาเหตุการณ์ระทึกใจ หรือเหตุการณ์ที่ภาคภูมิใจ ประทับใจ มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน ขั้นตอน
นี้เป็นการการเรียนรู้แบบทบทวนไตร่ตรอง (reflection หรือ After Action Review) 

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558: 120) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐานทั้งหมด 6 ขั้น ดังนี้ 

1. ขั้นก าหนดปัญหาหรือส ารวจความสนใจ ผู้สอนเสนอสถานการณ์หรือตัวอย่างที่เป็น 
ปัญหาและกระตุ้นให้ผู้เรียนหาวิธีการแก้หรือให้ผู้เรียนมีความต้องการเรียนรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

2. ขั้นก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน ผู้สอนต้องแนะน าให้ผู้เรียนก าหนดจุดมุ่งหมายให้ 
ชัดเจนว่าเรียนเพื่ออะไร จะท าโครงงานนั้นเพื่อแก้ปัญหาอะไร 

3. ขั้นวางแผนและวิเคราะห์โครงงาน ผู้เรียนวางแผนแก้ปัญหา ซึ่งจะเป็นโครงงานเดียวหรือ 
กลุ่มก็ได้ แล้วเสนอแผนการด าเนินงานให้ผู้สอนพิจารณา ให้ค าแนะน าช่วยเหลือและ    เสนอแนะการ
วางแผนโครงงานของผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องเขียนโครงงานซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้ ชื่อโครงงาน หลักการ
และเหตุผล วัตถุประสงค์ ชื่อผู้รับผิดชอบ ที่ปรึกษาโครงงาน สถานที่ด าเนินการ ระยะเวลาที่
ด าเนินการ งบประมาณ วิธีด าเนินการ เครื่องมือเครื่องใช้ ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

4. ขั้นลงมือปฎิบัติหรือแก้ปัญหา ให้ผู้เรียนลงมือปฎิบัติหรือแก้ปัญหาตามแผนการที่ก าหน 
ไว้โดยมีผู้สอนเป็นที่ปรึกษา คอยสังเกต ติดตาม แนะน าให้ผู้เรียนรู้จัก สังเกต เก็บรวบรวมข้อมูล 
บันทึกผลการด าเนินการด้วยความมานะ อดทน มีการประชุมอภิปรายปรึกษาหารือกันเป็นระยะๆ 
ผู้สอนจะเข้าไปเกี่ยวข้องเท่าท่ีจ าเป็น ผู้เรียนจะใช้ความคิด ความรู้ในการวางแผนและตัดสินใจท าด้วย
ตนเอง 

5. ขั้นประเมินผล ผู้สอนจะต้องแนะน าให้ผู้เรียนรู้จักประเมินผลก่อนด าเนินการ ระหว่าง 
ด าเนินการ และหลังการด าเนินการ คือ รู้จักพิจารณาว่าก่อนที่จะด าเนินการมีสภาพอย่างไร ระหว่าง
ที่ด าเนินการตามโครงงานนั้นยังมีสิ่งใดผิดพลาด จะต้องแก้ไขอะไรบ้าง มีวิธีแก้ไขอย่างไร เมื่อ
ด าเนินการไปแล้วผู้เรียนมีแนวคิดอย่างไร มีความพอใจหรือไม่ ผลของการด าเนินการตามโครงงาน 
ผู้เรียนได้ความรู้และประโยชน์อย่างไร และสามารถน าความรู้นั้นไปพัฒนาปรับปรุงงานให้ดีขึ้นได้
อย่างไร โดยให้ผู้เรียนประเมินโครงงานของตนเองหรือเพ่ือนร่วมประเมิน จากนั้นผู้สอนจึงประเมินผล
โครงงานตามแบบประเมิน ซึ่งผู้ปกครองอาจมีส่วนร่วมในการประเมินด้วยก็ได้ 
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6. ขั้นสรุป รายงานผลและเสนอผลงาน เมื่อผู้เรียนท างานตามแผนและเก็บข้อมูลแล้วต้อง 
ท าการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปและเขียนรายงานเพ่ือน าเสนอผลงาน ซึ่งนอกเหนือจากรายงานเอกสาร
แล้ว อาจมีแผนภูมิ แผ่นภาพกราฟ แบบจ าลองหรือของจริงประกอบการน าเสนอ อาจวัดและ
ประเมินผลได้หลายรูปแบบ เช่น การจัดนิทรรศการการแสดงละคร ฯลฯ  
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จากตารางสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานข้างต้น ผู้วิจัยศึกษา
จากเอกสารของส านักงานเลขธิการสภาการศึกษา (2550),วราภรณ์  ตระกูลสฤษดิ์ (2551), ลัดดา 
ภู่เกียรติ (2552), ประสาท เนืองธรรม (2557), วิจารณ์ พานิช (2555), สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558) 
ผู้วิจัยสังเคราะห์ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานได้ทั้งหมด 6 ขั้นตอน 
ประกอบด้วย 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นก าหนดปัญหา 3) ขั้นวางแผน 4) ขั้นลงมือปฎิบัติ 5) ขั้นสรุปและ
อภิปราย และ 6) ขั้นประเมิน โดยแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ขั้นเตรียม เป็นขั้นที่ครูเตรียมสถานการณ์ เพ่ือเป็นแนวทางให้ผู้เรียนเกิดการค้นหา 
ปัญหา โดยก าหนดการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับหลักสูตร และความสนใจของ
ผู้เรียน 

2. ขั้นก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้ากิจกรรมหรือสถานการณ์ที่ 
ก าหนดให้ โดยสามารถใช้แหล่งเรียนรู้อ่ืนๆร่วมด้วย 

3. ขั้นวางแผน เป็นขั้นที่ผู้เรียนรวบรวมข้อมูลที่ได้ เพ่ือร่วมกันอภิปรายประเด็นปัญหาและ 
วางแผนการท างานอย่างเป็นล าดับ โดยมีครูช่วยชี้แนะ 

4. ขั้นลงมือปฎิบัติ เป็นขั้นที่ผู้เรียนปฎิบัติตามแผนที่วางไว้ โดยใช้กระบวนการท างาน 
ร่วมกัน มีการสังเกต การรวบรวมข้อมูล ทดสอบสมมติฐานและแก้ไขผลงานให้ดียิ่งขึ้น 

5. ขั้นสรุป เป็นขั้นที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลที่ได้จากการเรียนรู้ มีการน าเสนอผลงานของ 
แต่ละกลุ่ม เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

6. ขั้นประเมินผล เป็นขั้นที่ครูตรวจสอบว่าผู้เรียนมีการเรียนรู้ครอบคลุมมากน้อยเพียงใด  
โดยมีการประเมินผลจากการท ากิจกรรม การตรวจผลงาน และแบบวัดความเป็นนวัตกรโดยผู้วิจัย 
 โดยผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ได้นี้ ไปเป็นขั้นตอนในการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน โดยจะสังเคราะห์ร่วมกับแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ในล าดับขั้นถัดไป 
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ตารางท่ี 6 บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
 เลขาธิการสภาการศึกษา (2550: 8-9) ได้เสนอบทบาทของครูและนักเรียนแสดงตามขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐาน 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 

ขั้นน าเสนอ 1. จัดให้มีการปฐมนิเทศวิธีการ 
เรียนรู้แบบโครงงาน เพื่อให้รู้ถึง
หลักการ วัตถุประสงค์ ประโยชน์ 
ตัวแปร ปัจจัยส าคัญในการท า
โครงงาน ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ 
อันอาจเกิดข้ึน 

1. เสนอแนวคิด เลือก และก าหนด
หัวข้อโครงงาน 

ขั้นวางแผน 2. ให้ค าปรึกษาในการด าเนินงาน 
ของผู้เรียนทุกข้ันตอน 

 

2. เสนอแนวทาง ออกแบบการท า 
โครงงาน 
3. วางแผนร่วมกันในการเรียนรู้ 
แบบโครงงาน 
4. ศึกษาค้นคว้าเอกสารเพ่ิมเติม
จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ 
5. เสนอเค้าโครงย่อของโครงงาน 
ต่อผู้สอน 

  

ขั้นปฎิบัติ 3.ติดตาม สอบถามความก้าวหน้า  
ดูแลการท าโครงงานของผู้เรียนอย่าง
ใกล้ชิด 

6.ลงมือปฎิบัติโครงงานตามขั้นตอน
ที่วางแผนไว้ 
7. รวบรวมผลการท าโครงงาน 
8. เสนอแนวทางแก้ไขปรับปรุงผล 
การท าโครงงาน 
9. เขียนรายงานผลหรือน าเสนอผล 
โครงงานต่อผู้สอน 
10. เผยแพร่ผลงานต่อสาธารณชน 
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ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐาน 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 

ขั้นประเมินผล 4. สังเกตและประเมินการท า 
กิจกรรมของผู้เรียน 
5. สรุปการท างานและเสนอแนะการ 
ท างานของผู้เรียนแต่ละกลุ่มโดยรวม 

11. ประเมินผลการเรียนรู้แบบ 
 โครงงานของตนเอง 

 
วราภรณ์  ตระกูลสฤษดิ์ (2551:23-24) ได้เสนอบทบาทของครูที่ส าคัญในการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐาน ดังนี้ 
1. บทบาทหน้าที่แรกของครูผู้สอน คือ ต้องก าหนดงาน หรือสิ่งที่ต้องการให้ผู้เรียนกระท า 

เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ และน าเสนอแจ้งให้ผู้เรียนได้ทราบว่า ครูผู้สอนต้องการอะไรจากการเรียนใน
ครั้งนี้ โดยการก าหนดงานนี้ต้องให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ หรือตรงตามเป้าหมายของการเรียนรู้ที่
ต้องการให้ผู้เรียนทุกคนได้บรรลุและเกิดการเรียนรู้ 

2. เป็นความรับผิดชอบของครูผู้สอนที่จะต้องออกแบบกิจกรรมให้ดี เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้ 
ค้นพบและได้รับประโยชน์จากการเรียนรู้ในการท าโครงงานร่วมกันในทีม เพ่ือเพ่ิมศักยภาพในการ
เรียนซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม 

3. การมอบหมายหรือการชี้แจง ครูต้องท าให้ผู้เรียนทุกคนรู้และเข้าใจได้ทุกคนว่า สิ่งใดที่ 
ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้และต้องท ากิจกรรมตามท่ีครูตั้งจุดมุ่งหมายไว้ให้ได้ทุกคน 

4. กิจกรรมการเรียนการสอนที่ครูจัดขึ้น จะต้องวางแผนเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้รับการอ านวย 

ความสะดวกและเอ้ือให้กิจกรรมกลุ่มหรือการท าโครงงานประสบความส าเร็จ 

5. บอกเกณฑ์การประเมินผลการเรียนรู้โดยชี้แจงให้ผู้เรียนได้เข้าใจว่าเขาจะถูกประเมินโดย 

ใคร โดยวิธีการใดบ้าง ทั้งในแง่ทักษะย่อยและการประเมินกลุ่มโดยรวม นั่นคือ ครูต้องมีเกณฑ์ชี้วัดใน
การประเมิน ซึ่งครูต้องแจ้งให้ผู้เรียนได้รับทราบข้อมูลทุกอย่างที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนและการ
ประเมินผลทั้งหมด 

6. มีการให้ความรู้หรือข้อมูลพื้นฐานที่จ าเป็นแก่ผู้เรียน เพ่ือเป็นเครื่องมือในการแสวงหา 

ความรู้และวางแผนการท ากิจกรรม โครงงานร่วมกันกับเพ่ือนภายในกลุ่มอย่างมีประสิทธิภาพได้ผล
ตรงตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ นอกจากนั้นแล้วครูยังตระหนักถึงวิธีการสอนให้ผู้เรียนได้รู้ถึงกระบวนการ
กลุ่ม โดยครูต้องสอนทักษะและกระบวนการกลุ่มให้แก่ผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจ 
สามารถไปท างานรวมกลุ่มกันได้อย่างดี โดยฝึกและสอนเกี่ยวกับการท างานเป็นทีมในเรื่องของการ
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ท างานเป็นทีม เช่น ภาวะผู้น า การติดต่อสื่อสารภายในกลุ่ม บทบาทสมาชิกกลุ่ม การแก้ไขปัญหาและ
ข้อขัดแย้งภายในกลุ่ม 

4.6 การประเมินผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

วัฒนา มัคคสมัน (2554: 59-60) ได้กล่าวถึงการประเมินผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 3 
ส่วนได้แก ่

1. การประเมินพัฒนาการของผู้เรียน กระบวนการประเมินผลเป็นกระบวนการสังเกต 

พฤติกรรมที่เกิดขึ้นตลอดเวลา ในการจัดกิจกรรมตามกระบวนการเรียนการสอน ใช้การบันทึกค าพูด 
และเก็บรวบรวมผลงานเด็ก มุ่งเน้นที่ความต้องการช่วยเหลือและการประสบผลส าเร็จของผู้เรียนแต่
ละคน ไม่ใช่การประเมินผลที่มุ่งให้คะแนนจากผลการท างาน และจัดล าดับที่เปรียบเทียบในกลุ่ม 

2. การประเมินโครงงาน เป็นการที่คุณครูตอบค าถามได้ว่าโครงการที่ได้ร่วมมือกับเด็กๆ  

ค้นหาค าตอบจนส าเร็จนั้นมีคุณค่าเพียงใด เป็นโครงงานที่ดีหรือยัง โดยใช้หลักการ 9 ประการ  
2.1 เด็กศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างลุ่มลึกไปในรายละเอียดของเรื่องนั้นด้วย

กระบวนการคิดและการแก้ปัญหาของเด็กเอง จนพบค าตอบที่ต้องการหรือไม่ 
2.2 เรื่องท่ีศึกษาก าหนดโดยเด็กเองหรือไม่ 
2.3 ประเด็นที่ศึกษาหรือปัญหา เกิดจากข้อสงสัยของเด็กเองหรือไม่ 
2.4 เด็กมีโอกาสได้มีประสบการณ์ตรงกับเรื่องที่ศึกษา โดยการสังเกตอย่างใกล้ชิด

จากแหล่งความรู้เบื้องต้นหรือไม ่

2.5 ระยะเวลาการสอนยาวนานอย่างเพียงพอตามความสนใจของเด็กหรือไม่ 
2.6 เด็กได้ประสบทั้งความล้มเหลวและความส าเร็จในการศึกษาตามกระบวนการ

แก้ปัญหาของเด็กเองหรือไม ่
2.7 ความรู้ใหม่ที่ได้จากกระบวนการศึกษาและการแก้ปัญหาของเด็ก เป็นสิ่งที่เด็ก

ใช้ก าหนดประเด็นศึกษาข้ึนใหม่ หรือใช้ปฎิบัติกิจกรรมที่เด็กต้องการหรือไม่ 
2.8 เด็กได้น าเสนอกระบวนการศึกษา และผลงานต่อคนอ่ืนหรือไม่ 
2.9 ครูไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้ หรือก าหนดกิจกรรมให้เด็กท า แต่เป็นผู้กระตุ้นให้เด็ก

ใช้ภาษาหรือสัญลักษณ์อ่ืนๆ เพ่ือจัดระบบความคิด และสนับสนุนให้เด็กใช้
ความรู้ทักษะที่มีอยู่คิดแก้ปัญหาด้วยตัวเองใช่หรือไม่ 

 ทั้งนี้ในส่วนของการประเมินโครงงานจะต้องให้ผู้เรียนได้ประเมินโครงงานของตน และผู้สอน
ประเมินโครงงานของผู้เรียน ส าหรับการประเมินโครงงานของผู้เรียน ผู้สอนต้องแนะน าให้ผู้เรียนรู้จัก
ประเมินผลก่อนด าเนินการ ระหว่างการด าเนินการ และหลังการด าเนินการ คือรู้จักพิจารณาว่าก่อนที่
จะด าเนินการมีสภาพเป็นอย่างไร มีปัญหาอย่างไร ระหว่างการด าเนินการตามโครงงานนั้นยังมีสิ่งใด
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ผิดพลาดหรือมีข้อบกพร่องอยู่ต้องแก้ไขอะไรอีกบ้าง มีวิธีแก้ไขอย่างไร เมื่อด าเนินการไปแล้วผู้เรียนมี
แนวคิดอย่างไร มีความพึงพอใจหรือไม่ ผลของการด าเนินการตามโครงงาน ผู้เรียนได้ความรู้อะไร ได้
ประโยชน์อย่างไร และสามารถน าความรู้ไปพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้นหรือน าความรู้นั้นไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันอย่างไร โดยผู้เรียนประเมินโครงงานของตนเองหรือให้เพ่ือนร่วมงานประเมิน ผู้ปกครอง
อาจจะร่วมประเมินก็ได้ 
 ในส่วนของการประเมินโครงงานของผู้สอน ควรเป็นการประเมินตามสภาพจริง คือ ผู้สอน
จะต้องสังเกตพฤติกรรมการท างานของผู้เรียนตลอดระยะเวลาที่ท าโครงงาน ไม่ประเมินผลส าเร็จงาน
เท่านั้น แต่ประเมินขั้นตอนกระบวนการท างานด้วย ผู้สอนต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนได้แสดงออก ได้ใช้
ความคิดในการวิเคราะห์ปัญหา พิจารณาทางเลือก ประเมินทางเลือกและแนวทางแก้ปัญหา คิด
วางแผนและด าเนินการตามแผน สิ่งที่ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าท าโครงงานจะต้องเป็นสิ่งที่มีความหมายต่อ
ผู้เรียน ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ได้อย่างสร้างสรรค์ ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมในระหว่างการท า
โครงงานเกี่ยวกับการแสดงออกด้านคุณธรรมจริยธรรม มีความอดทน อดกลั้น ซื่อสัตย์ เที่ยงธรรม 
รอบคอบมีความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อ่ืน มีทักษะในการคิด มีทักษะในการศึกษาค้นคว้า มีทักษะ
ในการใช้ภาษา มีทักษะในการจัดการอย่างเป็นระบบขั้นตอน ท างานอย่างมีเป้าหมาย ท างานร่วมกับ
ผู้อ่ืนได้ มีความรอบรู้ในวิชาที่ศึกษาอย่างถูกต้อง รู้วิธีการเรียนรู้และมีนิสัยใฝ่เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
รายการที่ควรประเมินจะต้องประเมินทั้งทักษะความรู้ในวิชาที่เรียน ทักษะด้านความคิด ทักษะส่วน
บุคคล คุณลักษณะส่วนบุคคลและทักษะภาคปฎิบัติ ในส่วนการประเมินโครงงานผู้สอนสามารถ
ประเมินโครงงานได้จากผลงาน ชิ้นงาน รายงาน การสอบปากเปล่า โปสเตอร์ การจัดนิทรรศการ 
ประเมินจากสมุดบันทึกหรือแฟ้มสะสมงานของผู้เรียน เป็นต้น สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558: 121-122) 

3. การวัดการเห็นคุณค่าในตนเอง วัตถุประสงค์หลักของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ประการหนึ่งคือ การเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยได้จากการสังเกตพฤติกรรมของเด็ก
ภายใต้สถานการณ์การจัดการเรียนการสอน โดยใช้แบบวัดการเห็นคุณค่าในตนเองด้านวิชาการ เช่น 
แบบวัดพฤติกรรมการเห็นคุณค่าในตนเอง ของคูเปอร์สมิทและกิลเบิร์ต 
 ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การประเมินโครงงานเป็นฐานมีหลายรูปแบบทั้งการประเมินพัฒนาการ
ผู้เรียน การประเมินตามสภาพจริงโดยครูผู้สอน และการประเมินผู้เรียนด้วยตนเอง ผู้วิจัยได้น า
รูปแบบการประเมินโครงงานเป็นฐานร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบ ใน
ลักษณะการประเมินผู้เรียนโดยครู โดยครูสังเกตความสามารถในการปฎิบัติที่สะท้อนตลอดการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผู้เรียนด้วยตนเองหลังจากได้ผลงาน/ชิ้นงาน เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นคุณค่า
ในตนเอง การประเมินผู้เรียนโดยผู้ใช้งานหลังจากได้ผลงาน/ชิ้นงาน เพ่ือประเมินผลการทดสอบและ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการสื่อสารและฝึกฝนการน าเสนอจากกระบวนการที่ตนเองและ
กลุ่มได้ศึกษา 
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 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
 ชัยรัตน์ สุทธิรัตน์ (2553) กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
ดังนี้ 

1. เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกทักษะในการปฎิบัติงาน 
2. ท าให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการท างานอย่างมีระบบและแผนงานที่ดี 
3. ผู้เรียนมีโอกาสได้ฝึกฝนกระบวนการในการค้นหาความรู้ 
4. ผู้เรียนเกิดความสร้างสรรค์และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงในแง่ของวิธีการ

ท างานอย่างเป็นระบบและผลผลิตที่ได้จากโครงงาน 
สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ดังนี้ 
1. เป็นการสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนมีบทบาท มีส่วนร่วมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ได้ปฎิบัติ

จริง คิดเอง ท าเองอย่างละเอียดรอบคอบ อย่างเป็นระบบ ใช้ทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและคิดแก้ปัญหา (Thinking & Problem soving) 

2. ผู้เรียนรู้จักวิธีแสวงหาข้อมูล มีทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(Computing & Media Literacy) 

 

4.7 วิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

งานวิจัยในประเทศ 
 ประกายมาศ บุญสมปอง  (2557) ได้ท าการศึกษา เรื่อง กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน เรื่องความปลอดภัยในชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
1) ศึกษาผลการเรียนรู้ เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  2) ศึกษา
ความสามารถในการท าโครงงาน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  3) 
ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1)  แผนการจัดการเรียนรู้สาระสุขศึกษาและพลศึกษา 

เรื่องความปลอดภัยในชีวิต 2) แบบประเมินความสามารถในการท าโครงงาน 3)แบบทดสอบวัดผลการ
เรียนรู้ เรื่องความปลอดภัยในชีวิต 4) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงาน  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเรียนรู้ เรื่องความปลอดภัยในชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 หลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (×=15.31, S.D. =1.38) สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน (X=12.03, S.D. =1.51) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2) ความสามารถในการท า
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โครงงาน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 อยู่ในระดับปานกลาง 
(X=2.44, S.D.=0.04) 3) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อกระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน อยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด (X=4.31, S.D. =0.11) 
 
 ดนุพล บุญชอบ  (2557) ได้ท าการศึกษา เรื่อง การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้โครงงาน
ระหว่างกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้แบบผสมผสานและกลุ่มปกติ รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบางลี่วิทยา การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโครงงานกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้แบบผสมผสาน และ
กลุ่มปกติ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของโครงงานหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโครงงาน ระหว่างกลุ่ม
ร่วมมือกันเรียนรู้แบบผสมผสาน และกลุ่มปกติ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน
โครงงานของกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้แบบผสมผสาน และกลุ่มปกติ โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานด้วยเทคนิคกลุ่มเรียนรู้แบบผสมผสานรายวิชา

โครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานด้วย
เทคนิคกลุ่มเรียนรู้แบบปกติรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  3) 
กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานด้วยเทคนิคกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้แบบผสมผสาน 4)  แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  5)แบบ
ประเมินการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  6) แบบวัดความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อโครงงาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน ของ
นักเรียนที่เรียนโครงงานกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้แบบผสมผสาน และกลุ่มปกติ แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของโครงงานหลังเรียนของนักเรียนที่
เรียนโครงงาน ระหว่างกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้แบบผสมผสาน และกลุ่มปกติ แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีผลสัมฤทธิ์ของโครงงานหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มร่วมมือเรียนรู้
แบบผสมผสาน สูงกว่านักเรียนกลุ่มปกติ 3) ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโครงงาน 
พบว่า นักเรียนกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้แบบผสมผสานมีความพึงพอใจรวมทุกด้านอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 0.38 และนักเรียนกลุ่มปกติมีความพึง
พอใจรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66  
 

ลุฎฬี ดอเลาะ (2560) ได้ท าการศึกษา  เรื่องผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนชีววิทยา ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น



  81 

มัธยมศึกษาปีที่ 5  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนชีววิทยาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน เรื่องการสังเคราะห์ด้วยแสง 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา 3) 
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ 5 ทักษะ       4) แบบวัดเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ และ 5) แบบบันทึกภาคสนาม  

ผลการวิจัยพบว่า 1)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  2) ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   3)เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
งานวิจัยในต่างประเทศ 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับโครงงานเป็นฐาน 
Hargrave (2004, Abstract) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยโครงงานในชั้นเรียนของ

นักเรียนเกรด 6 ผลการศึกษา พบว่าการเรียนรู้ด้วยโครงงานช่วยกระตุ้นความส าเร็จของนักเรียนได้ 
เนื่องจากมีรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายและใช้ความสามารถในการท าให้สมบูรณ์ การเรียนรู้ด้วย
โครงงานช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันในการพัฒนาความคิดและปรับปรุงงานที่ได้รับมอบหมาย 
โครงงานเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้จากชีวิตจริง ซึ่งผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้จากโลกภายนอก 
สรุปได้ว่าการเรียนรู้ด้วยโครงงานท าให้เกิดผลส าเร็จในด้านบวกกับผู้เรียน นักเรียนได้พัฒนาความ
ต้องการที่จะเรียนรู้และเสนอปัญหาที่พวกเขาสนใจจะท า  

Mergendoller, John R; et al. (2006) ได้ศึกษาผลของการสอนแบบโครงงานที่มีต่อ
กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านกระบวนการท าโครงงาน ผลการศึกษา 
พบว่า การสอนแบบโครงงานสามารถท าให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง จากการวางแผนและ
วิเคราะห์ในกระบวนการท าโครงงาน อีกทั้งยังสามารถส่งผลให้ครูสามารถจัดการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการ
เรียนรู้ของนักเรียน  

Zimmerman (2010) ได้ท าการวิจัยเชิงส ารวจเกี่ยวกับการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือ
การฝึกทักษะชีวิตในห้องเรียนสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา เกรด 12 โดยการเก็บและ
รวบรวมข้อมูลจากการสังเกตร่วมกับการสัมภาษณ์ครูและนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า การสอนแบบ
โครงงานเป็นฐานท าให้นักเรียนมีโอกาสที่จะเรียนรู้ด้วยวิธีการหลากหลายส่งผลให้นักเรียนสามารถ
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พัฒนาทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการศึกษาในห้องเรียนและในระดับการศึกษาในขั้นสูงต่อไปให้
ประสบความส าเร็จได้ 
 

5. แนวคิดนวัตกรรม และความเป็นนวัตกร  

5.1 ความหมายของนวัตกรรม  
นวัตกรรม หรือในชื่อภาษาอังกฤษที่ชื่อว่า “Innovation” ที่เป็นกล่าวถึงกันอย่างหลากหลาย 

ตั้งแต่ระดับบุคคล ท้องถิ่น ชุมชน องค์กรจนไปถึงระดับโลก ทุกองค์การให้ความส าคัญกับนวัตกรรม
กันมากยิ่งขึ้น ในองค์การการศึกษานวัตกรรมท าให้เกิดการศึกษา ค้นคว้า เกิดการปลูกฝังความสงสัย
ใคร่รู้ จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ Wagner (2561) ในภาคเศรษฐกิจ นวัตกรรมเป็นเครื่องยนต์
ขับเคลื่อนการเติบโตทางเศรษฐกิจ การใช้นวัตกรรมสร้างแนวคิดให้มากข้ึนเพื่อแก้ปัญหาที่หลากหลาย
ขึ้น สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ กระบวนการ และการบริการที่ใหม่ๆ การสร้างความมั่นคั่งด้วยการผลิตและ
การบริโภคจึงไม่ใช่ค าตอบ แต่การสร้างนวัตกรรมน าหน้าคู่แข่งทางเศรษฐกิจเป็นเป้าหมายที่ส าคัญ
ส าหรับเศรษฐกิจในยุคใหม่ ดังนั้นการสร้างความเข้าใจในแนวคิดนวัตกรรมจึงมีความส าคัญเป็นอย่าง
ยิ่ง  

จากการศึกษาความหมายของนวัตกรรมจากนักการศึกษา Rogers (1995), Schilling 
(2008),  ทิศนา  แขมณี (2551), เนาวนิตย์ สงคราม (2556), วัชรพล วิบูลยศริน (2557), วิชัย วงษ์
ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2560) ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ความหมายของนวัตกรรม คือ สิ่งใหม่ที่เกิดจาก
การน าเอาเทคนิควิธีการใหม่ๆ มาปฎิบัติ อาจอยู่ในรูปของความคิดหรือการกระท าหรือสิ่งประดิษฐ์
ต่างๆ หรือเป็นการพัฒนาจากของเดิมที่มีอยู่ให้สมัย และปรับปรุงจนใช้ได้ผลดีและมีประสิทธิภาพ 
ก่อให้เกิดประโยชน์และสามารถใช้ได้จริง  

ลักษณะผลงานนวัตกรรม 
นวัตกรรมเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่เกิดจากการน าเทคนิค วิธีการ จากการคิดค้นมาพัฒนาเพ่ือให้

เกิดประโยชน์และช่วยในการแก้ปัญหา ซึ่งมีนักการศึกษาหลายคนได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับลักษณะ
นวัตกรรมหรือลักษณะผลงานนวัตกรรม Davila and other (2006), เนาวนิตย์ สงคราม (2556),  
มาเรียม นิลพันธุ์ (2555), พีชญาณ์ พานะกิจ (2558) ผู้วิจัยได้สรุปลักษณะผลงานนวัตกรรม ได้ดังนี้  

1. เป็นสิ่งใหม่ วิธีการ การกระท า กระบวนการ หรือความคิดใหม่ ที่ไม่เคยปรากฏมาก่อน
หรือเป็นการพัฒนาสิ่งที่มีอยู่แล้วให้ดีขึ้น 

2. สามารถน าไปใช้งานได้จริงและมีคุณภาพ 
 
 



  83 

ตารางท่ี 7 การสังเคราะห์ลักษณะนวัตกรรม 
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ผู้วิจัย 

สิ่งใหม่ วิธีการใหม่ ความคิดใหม่  √ √  √ √ 

พัฒนาสิ่งที่มีอยู่แล้วให้ดีขึ้น  √  √ √ 

สิ่งที่เป็นเครื่องมือน ามาพัฒนาองค์กร √     
ใช้ความรู้หรือความสร้างสรรค์สร้างข้ึน  √    

ผลที่ได้ตรงตามเป้าหมาย    √   
ใช้งานได้อย่างดีมีคุณภาพ  √ √  √ 

มีการทดลองและปรับปรุง    √  

มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีมาตรฐาน   √   
สามารถน าไปใช้ได้จริง   √ √ √ 

 

5.2 ความหมายของนวัตกร 

จากการสังเคราะห์ความหมายของนวัตกรในเอกสารของนักการศึกษา ศิลปิน นักออกแบบ
หลายท่าน Dyer, Jeff and et al, (2011), Clayton Christensen (2011), Bagley (2014), 
Couros (2014), วสันต์ สุทธาวาศ (2558) ,วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2560) ผู้วิจัยได้สรุปความหมายของ 
นวัตกรได้ว่า นวัตกร คือ ผู้ที่มีความสามารถในการตั้งค าถาม การสังเกต การมีปฎิสัมพันธ์ การทดลอง 
และการเชื่อมโยงความคิดจากการเลือกใช้ความรู้และประสบการณ์ที่แตกต่างในการค้นหาวิธี 
การแก้ไข เพ่ือให้เป็นข้อมูลใหม่ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ  
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ตารางท่ี 8 การสังเคราะห์ความหมายของนวัตกร 
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ผู้วิจัย 

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ √ √ √  √ √ √ 

มีความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน    √ √   
มีความกระตือรือร้น √ √      

ชอบทดลอง/ประดิษฐ์ √ √  √ √ √ √ 
เชื่อมโยงความคิด √ √    √ √ 

ตั้งค าถาม/ค้นพบปัญหา √ √  √ √ √ √ 

มีความช่างสังเกต √ √  √   √ √ √ 
สามารถท างานร่วมกับผู้อื่น √ √  √ √  √ 

มีความเสี่ยง  √ √     

ตระหนักถึงความรับผิดชอบ   √  √ √ √ 
เข้าใจในแง่มุมมองที่หลากหลาย   √     

ผลักดันความคิดใหม่   √  √   
มีความยืดหยุ่น    √    

สะท้อนผลการเรียนรู้    √    

รักษาประโยชน์ส่วนรวม     √   

5.3 การพัฒนาทักษะเชิงพฤติกรรมของนวัตกร 

 เมอร์ตัน เรซนิคอฟฟ์ จอร์จ โดมิโน แคโรลิน บริดเจส และเมอร์ตัน ฮันนีมอน กลุ่มนักวิจัยที่
ได้ท าการศึกษาความสามารถเชิงสร้างสรรค์ของแฝดร่วมไข่และแฝดต่างไข่ พบว่า ความสามารถเชิง
สร้างสรรค์ประมาณ 30 เปอร์เซ็นต์ของแฝดร่วมไข่เท่านั้นที่เป็นผลจากพันธุกรรม ส่วนความฉลาด
ทั่วไป (IQ) ประมาณ 80-85 เปอร์เซ็นต์เป็นผลจากพันธุกรรม แต่ความสร้างสรรค์ไม่ใช่ การเลี้ยงดู
ส าคัญกว่าพันธุกรรมในเรื่องของความคิดสร้างสรรค์ และจากผลวิจัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ใน
แฝดร่วมไข่ของเรซนิคอฟฟ์และคณะ พบว่า ประมาณ 25-40 เปอร์เซ็นต์ของสิ่งที่เราท าอย่าง
สร้างสรรค์มาจากพันธุกรรม หมายความว่า สองในสามของทักษะการสร้างสรรค์ของเรายังคงมาจาก
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การเรียนรู้  นวัตกรหลายคนในการศึกษามีพรสวรรค์โดยพันธุกรรม แต่บุคคลที่เป็นนวัตกรมักมีทักษะ
เชิงสร้างสรรค์ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการค้นพบวิธีใหม่ๆ ในการท าสิ่งต่างๆ ไม่ใช่เรื่องที่มาโดยก าเนิดแต่
เกิดจากการเรียนรู้  
 jeff Dyer, Hal Gregersan (2011) กล่าวว่า นวัตกรจะใช้ทักษะการรับรู้ที่เราเรียกว่า การ
เชื่อมโยงความคิด ในขณะที่สมองพยายามสังเคราะห์ และท าความเข้าใจกับข้อมูลที่เข้ามาใหม่การ
เชื่อมโยงค าถาม ปัญหา หรือความคิดที่ดูเหมือนจะไม่เกี่ยวข้องกัน ช่วยให้นวัตกรค้นพบทิศทางใหม่ 
นวัตกรรมใหม่มักเกิดขึ้น ณ จุดที่วิทยาการหลากหลายสาขาวิชามาบรรจบกัน เรียกปรากฏการณ์นี้ว่า 
“เมดิชีเอฟเฟกต์ (Medicieffect)” ซึ่งมีที่มาจากการระเบิดของความคิดสร้างสรรค์ในฟลอเรนซ์ เมื่อ
ตระกูลเมดิชีน านักสร้างสรรค์จากหลากหลายสาขาวิชา ทั้งประติมากร นักวิทยาศาสตร์ กวี นัก
ปรัชญา จิตรกร และสถาปนิด มาพบกัน เมื่อบุคคลเหล่านี้มาเชื่อมโยงกัน ความคิดสร้างสรรค์จะผุด
ขึ้น ณ จุดที่ความช านาญของแต่ละคนมาบรรจบกัน ท าให้เกิดเป็นยุคศิลปวิทยาการ (Renaissance) 
เป็นยุคที่ความคิดสร้างสรรค์เบ่งบานที่สุดในประวัติศาสตร์และมนุษยชาติ  
 Clayton Christensen (2011) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลในบริบทธุรกิจ ซึ่ง
รวมถึงนักนวัตกรรมที่มีชื่อเสียงโด่งดัง อาทิ เจฟฟ์ เบซอส แห่งอเมซอน , ปิแอร์ โอมิดยาร์ แห่งอีเบย์, 
ไมเคิล ลาซาริดิส แห่งรีเสิร์ช อิน โมชัน/แบล็คเบอร์รี, ไมเคิล เดลล์ แห่งเดลล์, มาร์ก เบนิออฟ แห่ง
สายการบินเจ็ทบลูและอซูล พบว่า การเพ่ิมความคิดพ้ืนฐานในคลังสมองของนวัตกรน าไปสู่ความคิด
ใหม่ นวัตกรจะใช้ทักษะการค้นพบประกอบด้วยทักษะเชิงการรับรู้ คือ ทักษะในการเชื่อมโยงความคิด 
และทักษะเชิงพฤติกรรม อันมีการตั้งค าถาม สังเกต ปฎิสัมพันธ์ และทดลอง  
 Furr and Dyer (2014) ได้กล่าวถึงกระบวนการท างานที่บ่งชี้ความเป็นนวัตกรมี
องค์ประกอบสี่ประการ คือ 1). การค้นหาข้อมูลเชิงลึก (Insight)  2). การก าหนดปัญหาให้ชัดเจน 
(Problem) เพ่ือพิจารณาสิ่งที่สมควรท าด าเนินการ (Job to be done) ได้อย่างเหมาะสม 3). พัฒนา
แนวทางแก้ปัญหา (Solution) 4). พัฒนารูปแบบเชิงกลยุทธ์ (Model) 
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 จากการเอกสารเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะเชิงพฤติกรรมของนวัตกรของ (Dyer jeff and et 
al., 2011), (Clayton Christensen, 2011), (Amelink, Scales and Watford, 2012), (พิมพ์พัชร 
พรสวรรค์, 2560) ผู้วิจัยได้สรุปการพัฒนาให้บุคคลมีทักษะนวัตกร ซึ่งเป็นทักษะที่เกิดขึ้นได้จากการ
เรียนรู้ โดยประกอบด้วยห้าทักษะ คือ   
 1). ทักษะการตั้งค าถาม เป็นความสามารถในตั้งค าถามเกี่ยวกับทุกสิ่งหรือเตรียมค าถามที่จะ
ช่วยให้เข้าถึงข้อมูลของผู้ให้สัมภาษณ์ การใช้ค าพูดหรือประโยคที่แนวโน้มให้เกิดการสนทนากับผู้ให้
สัมภาษณ์ และการระบุปัญหาที่ก าลังพยายามแก้ไข 
 2). ทักษะการสังเกต เป็นความสามารถในการประเมินองค์ประกอบของสถานการณ์หรือ
สภาพปัญหา การค้นหาข้อมูล เงื่อนไขของปัญหา และรายละเอียดต่างๆได้อย่างเหมาะสม 

3). ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการแสดงความคิดเห็นและอภิปรายในกลุ่ม 
การรู้จักบทบาทหน้าที่ภายในกลุ่ม มีความรับผิดชอบ และน าเสนอได้น่าสนใจ สื่อสารกับผู้อ่ืนให้เข้าใจ
ได ้

4). ทักษะการทดลอง เป็นความสามารถในก าหนดวิธีการสร้างต้นแบบจากแนวคิดได้อย่าง
เหมาะสม การสร้างต้นแบบได้อย่างถูกต้อง และบันทึกผลการใช้งานจากการทดสอบได้อย่าง
คล่องแคล่วและถูกต้อง  

5). ทักษะการเชื่อมโยงความคิด เป็นความสามารถในการเลือกใช้ความรู้และประสบการณ์ที่
แตกต่างในการค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย และการรวมความรู้หรือผลจากการวิเคราะห์ให้
เป็นข้อมูลใหม่ กระบวนการใหม่ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ 

จากการศึกษาพบว่า ในผู้ประกอบที่สร้างสรรค์ไม่ได้มีคะแนนสูงทั้งห้าทักษะ แต่ทุกคนจะ
ผสมผสานทักษะการค้นพบเหล่านี้เข้าด้วยกันในแบบฉบับของตนเองเพ่ือท าให้เกิดเข้าใจใหม่ขึ้น และ
พบว่านวัตกรจะตั้งค าถามและสังเกตอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการมีปฎิสัมพันธ์กับผู้คน ซึ่งช่วยลด
ความจ าเป็นในการทดลองให้น้อยครั้งลงได้ และยังลดต้นทุนและเวลา  
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 กล้าท าสิ่งใหม่  ทักษะเชิงพฤติกรรม                    ทักษะ
ในการเรียนรู ้

                    เพื่อ
สังเคราะห์ข้อมูลใหม่ 

 
 
  
 
 
 
 

 
ภาพที่ 10 โมเดลดีเอ็นเอนวัตกรในการเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
ที่มา : Dyer, Gregersan and Christensen, 2013 (อ้างอิงใน นภา สุภัคโรจน์, 2556)  

5.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับนวัตกรรมและความเป็นนวัตกร 

งานวิจัยในประเทศ 
พัชรพร อยู่ยืน (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเป็นนวัตกร: กรณีศึกษา

ผลิตภัณฑ์ PUNN มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเป็นนวัตกรยุคใหม่ศึกษาแนวคิด
และกระบวนการทางความคิดก่อนจะสร้างเป็นนวัตกรรม เก็บรวมรวบข้อมูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึก
และจดบันทึก 

ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยการเป็นนวัตกร แบ่งออกเป็น 4 ประการ คือ 1) มีความคิดที่ขัดแย้ง 
หมายถึง การมีความคิดขัดแย้งกับความคิดส่วนใหญ่ของบุคคลทั่วไป มีความคิดที่แตกต่าง การมองมุม
ที่ต่างออกไปนั้นส่งผลให้เห็นสิ่งที่ต่างออกไปหรือเห็นคุณค่าในสิ่งที่หลายคนมองไม่เห็น 2) มีความคิด
สร้างสรรค์ หมายถึง การเกิดความคิดสร้างสรรค์ที่จะส่งผลท าให้เกิดงานที่ไม่เหมือนใคร มีความ
แตกต่างสามารถเพ่ิมมูลค่าให้กับชิ้นงานได้ 3) การเปิดกว้างทางความคิด หมายถึง รับฟังข้อมูลจาก
แหล่งอื่นๆ รับข้อมูลใหม่ๆ ตลอดเวลา ไม่ยึดติด ความคิดทันสมัย สร้างโอกาสทางธุรกิจได้ และ 4) มี
ความคิดเชื่อมโยง หมายถึง ความสามารถในการเชื่อมโยงส่งผลให้กระบวนการท างานทางความคิด
เป็นระบบมากขึ้น โดยปัจจัยทั้ง 4 ประการ มีความเชื่อมโยงกันจากปัจจัยหนึ่งไปสู่อีกปัจจัยหนึ่ง ส่งผล
ให้เกิดนวัตกรรม รวมไปถึงการเป็นการสร้างนวัตกรที่ดี  

 
ท้าทายสภาพ

ปัจจุบัน 

ตั้งค าถาม 

สังเกต 

ปฎิสัมพันธ์ 

การเชื่อมโยง

ความคิด 

ไอเดียใหม่ 

รับความเสี่ยง 

ทดลอง 
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ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างสร้างสุขภาพ (2561) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ถอดรหัส
นวัตกรรม สสส. การศึกษาครั้งนี้เป็นการด าเนินงานด้านสร้างเสริมสุขภาพรูปแบบทั้งชิ้นงาน 
กระบวนการท างาน กลไก และองค์ความรู้ โดยนวัตกรรมของ สสส. ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ
หลักคือ 1) การมีพ้ืนฐานมาจากปัญหา 2) เป็นวิธีการใหม่ และ 3) ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ตอบ
โจทย์การแก้ปัญหาสังคมด้านสุขภาพและสร้างสังคมที่เอ้ือต่อการมีสุขภาวะที่ดี โดยมีกลยุทธ์ไตรพลัง
ที่สร้างการเปลี่ยนแปลงต้องอาศัยพลัง 3 อย่างคือ 1) องค์ความรู้ ต้องมีอย่างเพียงพอ ต่อเนื่อง เท่า
ทันสถานการณ์ และเหมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมาย 2) การขับเคลื่อนทางสังคม ต้องระดมพลังในการ
ท างาน มีเป้าหมายร่วม มีทักษะในการท างานร่วมกัน มีเครือข่ายเชื่อมโยงกัน และ 3) นโยบาย/
กฎระเบียบ เป็นการขยายการมีส่วนร่วมให้กว้างมากขึ้น การสร้างนโยบายและกฎระเบียบท าให้เกิด
ระบบและโครงสร้าง และสร้างผลกระทบที่ยาวนาน ยิ่งนโยบาย/กฎระเบียบได้จากความรู้และเป็นที่
ยอมรับจากสังคม เกิดความร่วมมือในทางปฎิบัติก็จะมีความยั่งยืน 

 
พิมพ์พัชร พรสวรรค์ (2561) ได้ศึกษาเรื่องรูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชัน

บนสังคมคลาวด์เพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรม การวิจัยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์เพ่ือเสริมสร้าง
คุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรม 2) เพ่ือพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้รูปแบบจินต
วิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์ 3) เพ่ือเปรียบเทียบคุณลักษณะนวัตกรของ
นักเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์ 
4) เพ่ือเปรีบบเทียบทักษะการคิดนวัตกรรมของนักเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบจินต
วิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์ 5) เพ่ือประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่
เรียนโดยใช้รูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์ 6) เพ่ือประเมินรับรอง
ความเหมาะสมของรูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์เสริมสร้าง
คุณลักษณะ นวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรม  
 ผลการวิจัยสรุป พบว่า  

1)  รูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์เพ่ือเสริมสร้าง
คุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรมประกอบด้วย 6 องค์ประกอบได้แก่  

1. กระบวนการจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ก าหนด
หัวข้อด้วยจินตนาการ ออกแบบจากการศึกษาค้นคว้า พัฒนาชิ้นงานผ่านกระบวนการกลุ่ม 
น าเสนอผลการเรียนรู้ และประเมินผล 
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2. องค์ประกอบของเกมิฟิเคชันส าหรับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 
ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ได้แก่ คะแนน ระดับชั้น ตราสัญลักษณ์ กระดานผู้น า รางวัล 
การบรรลุภารกิจ และความท้าทาย 

3. แนวทางเครื่องมือสังคมคลาวด์ที่สนับสนุนเกมิฟิเคชันแบบร่วมมือ ประกอบด้วย 
แพลตฟอร์มการเผยแพร่ แพลตฟอร์มการแบ่งปันข้อมูล แพลตฟอร์มการส่งข้อความ 
แพลตฟอร์มการสนทนา แพลตฟอร์มการท างานร่วมกัน  

4. คุณลักษณะนวัตกร ประกอบด้วย มีความเชี่ยวชาญในสาขา มีอิสระทางความคิด 
สามารถเข้าใจและคิดแก้ปัญหา มีความยืดหยุ่น มีความกล้าเสี่ยง มั่นใจในตนเอง สามารถ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืน เป็นนักปฎิบัติ  

5. ทักษะนวัตกรรม ประกอบด้วยทักษะย่อย 5 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการคิดอย่าง
เชื่อมโยง ทักษะการตั้งค าถาม ทักษะการสังเกต ทักษะการสร้างเครือข่าย ทักษะการทดลอง  

6. องค์ประกอบของผลงานนวัตกรรม ประกอบด้วย เป็นสิ่งใหม่และเป็นเอกลักษณ์ 
การแก้ไขปัญหาตามวัตถุประสงค์ ประสิทธิภาพ ความเป็นไปได้ในการใช้งาน และความคุ้ม
ทุน ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่ารูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคม
คลาวด์ เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรมมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 

 2) ระบบการจัดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์ 
โดยมีระบบการท างานตามผู้ใช้ ประกอบด้วย 
  1. ระบบส าหรับผู้สอน ได้แก่ การจัดการผู้เรียน ส่วนจัดการเนื้อหาการเรียนรู้และ
มอบหมายภารกิจ และการส่งข้อความส าหรับผู้สอน  
  2. ระบบส าหรับผู้เรียน ได้แก่ ระบบแสดงข้อมูลผู้เรียน การจัดการภารกิจส าหรับ
ผู้เรียน และการส่งข้อความ ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าระบบการจัดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมแบบ
ร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3) ผลการเปรียบเทียบคุณลักษณะนวัตกรของนักเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบจินต
วิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์ พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบจินตวิศวกรรม
แบบร่วมมือด้วย เกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์มีคุณลักษณะนวัตกรหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งมีคะแนนรวมเท่ากับ 90.85 ถือว่า ผู้เรียนมีคุณลักษณะนวัตกรอยู่ใน
ระดับสูง 

4) ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดนวัตกรรมของนักเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบ
จินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์ พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบจินต
วิศวกรรมแบบร่วมมือด้วย เกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์มีทักษะการคิดนวัตกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อน
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เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งมีคะแนนรวมเท่ากับ 90.37 ถือว่า ผู้เรียนมีทักษะการ
คิดนวัตกรรมอยู่ในระดับสูง 

5) ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมของนักเรียนที่เรียนโดยใช้รูปแบบจินตวิศวกรรมแบบ
ร่วมมือด้วย  เกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์ อยู่ในระดับมากผลงานของผู้เรียนสร้างขึ้นผ่านกระบวนการ
เรียนรู้รูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์มีความเป็นนวัตกรรมอยู่ใน
ระดับมาก 

6) เพ่ือประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชัน
บนสังคมคลาวด์เสริมสร้างคุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรม พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความ
คิดเห็นว่ารูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยเกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์เสริมสร้างคุณลักษณะ 
นวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด และรับรองรูปแบบ สามารถ
สรุปได้ว่า รูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วย   เกมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์เสริมสร้าง
คุณลักษณะนวัตกรและทักษะการคิดนวัตกรรมมีความเหมาะสมมาก 

 
งานวิจัยในต่างประเทศ  
Landrum, Gene N. (1991) ได้ศึกษาเรื่อง “The Innovation Personality- A case 

Study or Thirteen Innovative Visionaries Based on Key Characteristics of Their 
Personal Behavior” มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาคุณลักษณะของความเป็นนวัตกร พบว่า บุคลิกภาพ
ของนวัตกร (Innovator Personality) หรือการแสดงออกถึงการเป็นนวัตกรนั้น เกิดจากการ
เสริมสร้างบุคลิกภาพเชิงนวัตกรรมได้ตรงเป้าประสงค์ หากพัฒนานั้นๆ ไม่เหมาะสม ก็ไม่อาจสร้าง
บุคลิกภาพนวัตกรออกมาได้ เช่น หากต้องการให้บุคลากรน าเสนอสิ่งใหม่ๆ ก็ต้องพัฒนาด้านความคิด
สร้างสรรค์ ยิ่งกระบวนการพัฒนามีระดับดีเท่าใด ก็ยิ่งมีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้นเช่นกัน โดย
กระบวนการพัฒนานวัตกรต้องมีลักษณะเฉพาะส าหรับนวัตกร เพ่ือดึงศักยภาพเชิงนวัตกรรมออกมา
ใช้ประโยชน์ โดยองค์กรต้องสร้างบรรยากาศที่เหมาะสมในการเปลี่ยนความคิดสร้างสรรค์เป็น
นวัตกรรม และหากพิจารณาในทางตรงข้ามแม้ว่าองค์กรจะมีการสร้างหรือจัดการองค์กรได้อย่าง
เหมาะสมเพียงใด แต่หากไม่มีกระบวนการที่เอ้ือให้บุคลากรพัฒนาศักยภาพของตนในเชิงนวัตกรรม
หรือมีแต่ไม่เพียงพอ 

 
Jung,   D. I D., Wu, A., and Chow, C. W. (2008) ได้วิจัยเรื่อง   “Towards 

Understanding the Direct and Indirect Effects of CEOs’ Transformational Leadership 
on Film Innovation” มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเกี่ยวนวัตกรรม โดยจากข้อค้นพบได้ให้ข้อเสนอว่า
นวัตกรรมแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ประเภทแรก คือ นวัตกรรมด้านผลิตภัณฑ์ (Product 



  93 

Innovations) คือ ผลิตภัณฑ์หรือบริการรูปแบบ สินค้าตัวใหม่ หรือบริการใหม่ เหล่านี้จะได้รับการ
แนะน าให้แก่ลูกค้า เพ่ือตอบสนองความต้องการของพวกเขาหรือความต้องการของตลาด นวัตกรรม
ด้านผลิตภัณฑ์นี้มีลักษณะที่คล้ายคลึงกับนวัตกรรมด้านเทคนิค (Technical Innovations) นั่นคือ  
นวัตกรรมเหล่านี้ จัดเป็นส่วนประกอบของการปฎิบัติงาน (Operating Component) และมี
ผลกระทบต่อระบบทางเทคนิคขององค์กร รวมทั้งการรับเอาความคิดใหม่มาใช้เพ่ือผลิตสินค้าหรือ
บริการ และประเภทที่สอง คือนวัตกรรมด้านกระบวนการ (Process innovations) หมายถึง 
ส่วนประกอบใหม่ที่ได้รับการน าเอาไปใช้กระบวนการผลิตขององค์กรหรือการบริการ โดยนวัตกรรม
ด้านกระบวนการมิได้ผลิตสินค้าหรือการบริการโดยตรง แต่มีอิทธิพลโดยอ้อมต่อการน าเอาสินค้าและ
บริการมาใช้  

 
Engle, K. Dirlea, V. Dyer, S. and Graff, J. (2015) ได้วิจัยเรื่อง “Best Innovators 

Develop a Point of View on the Future and a Roadmap on How to Get There” มี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาคุณลักษณะของนวัตกรที่ยอดเยี่ยม พบว่า คุณลักษณะของนวัตกรมีความ
แตกต่างกันไปในแต่ละองค์กรขึ้นอยู่กับลักษณะงาน นโยบาย วัฒนธรรมองค์กร และกลยุทธ์ของ
องค์กร โดยบุคคลที่มีศักยภาพจะมีคุณสมบัติที่จะน าตนเองไปสู่บทบาทที่มีความรับผิดชอบ สามารถ
จัดการหรือแก้ปัญหา เรียนรู้ได้เร็ว มีความกระตือรือร้น มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีความเป็นผู้น า มี
วิสัยทัศน์ และท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี โดยคุณลักษณะที่ส าคัญของนวัตกรคือ 1)   รู้
เป้าหมายที่มุ่งไปสู่ความส าเร็จ 2) มองทิศทางอนาคตได้อย่างแตกฉาน 3) ระบุนวัตกรรมที่ต้องการได้
อย่างเหมาะสม 4) จัดการผลผลิตได้ตอบสนองต่อความต้องการ 5) รู้ความสามารถของตนเองและ
เป้าหมายของการพัฒนา และ 6) วางแผนนวัตกรรมได้อย่างชัดเจน 
 

Sinay, E., Nahornick, A., & Graikinis, D. (2017) ได้วิจัยเรื่อง การเรียนรู้เทคโนโลยีเชิงลึก: 
ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรมในการเรียนการสอน มีเป้าหมายเพ่ือค้นหาค าตอบเกี่ยวกับการ
พัฒนาความฉลาดทางนวัตกรรม หรือปัญญาประดิษฐ์ ( Innovative Intelligence: I2Q)      
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนานักเรียนด้านทักษะ พฤติกรรมและการคิดเชิงนวัตกรรม วิธีวิจัยเชิงทดลอง 2 
กลุ่ม กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1   

ผลการวิจัยพบว่า       
1. นักเรียนในกลุ่มทดลองมีความคิดสร้างสรรค์ทั้งในการปฎิบัติกิจกรรมและการเรียนรู้และ

ในบริบทของการเรียนรายวิชาต่างๆมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ โดยแสดงความเป็นผู้น า 
กล้าแสดงความคิดเห็นเพื่อการแก้ปัญหาอย่างหลากหลายวิธี   
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2.  ครูและผู้บริหารทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความคิดเห็นว่า 1) นักเรียนทุกคนมี
ความคิดสร้างสรรค์ 2) ความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะพ้ืนฐาน และ 3) ความคิดสร้างสรรค์มี
ความส าคัญในสาขาที่หลากหลาย นอกจากนี้ครูและผู้บริหารเชื่อว่านักเรียนสามารถมีความคิด
สร้างสรรค์ในหลากหลายสาขาวิชา  

3. ยุทธวิธีการจัดการเรียนรู้ของครูให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้แก่การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ และครูต้องให้ผู้เรียน 1) การเรียนรู้โดยการแก้ปัญหา 2) การเรียนรู้แบบสืบเสาะ 3) การตั้ง
ค าถามให้ใช้ความคิดระดับสูงและ 4) การตั้งค าถามแบบปลายเปิด  

4.  โรงเรียนควรสนับสนุนให้มีการประชุมเชิงปฎิบัติการสาธิตวิธีการพัฒนาความฉลาดทาง
นวัตกรรม จัดโอกาสในการเรียนรู้แบบร่วมมือ จัดสรรเวลาให้ครูได้ทดลองพัฒนากิจกรรมใหม่ และให้
เวลาในการปรับเปลี่ยนโปรแกรมการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนในชั้นเด็กเล็ก 

5. ผู้บริหารและครูมีความคิดเห็นเชิงบวกต่อประสิทธิผลของโครงการ 
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6. แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
หมายถึง การจัดการเรียนรู้การบูรณาการของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มาใช้ในการส่งเสริม
นักเรียนให้มีความเป็น นวัตกรมุ่งเน้นให้นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหาโดยผ่านการสัมภาษณ์กับผู้ที่
มีส่วนเกี่ยวข้องในปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหา อาศัยการท างานร่วมกัน มีการวางแผนด าเนินการ 
ค้นคว้า วิเคราะห์ เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ต่างๆ พัฒนาเป็นชิ้นงานหรือผลงานเพ่ือ
แก้ปัญหาโดยอาศัยความรู้และแนวคิดทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยน าขั้นตอนของแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบมาสังเคราะห์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และจาก
การศึกษาแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
สามารถสังเคราะห์ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ดังตารางที่ 10 
 

ตารางท่ี 10 การสังเคราะห์ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

แนวคิดของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ 

The Standford 
d.school Bootcamp 
Bootleg (HPI), 2010 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 
(2550),  วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551), 
ลัดดา ภู่เกียรติ (2552), วัฒนา มัคสมัน 
(2554), วิจารณ์ พานิช (2555), สุคนธ์ 

สินธพานนท์ (2558) 

ขั้นตอนของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน (ผู้วิจัย) 

1. การท าความเข้าใจกับ
กลุ่มเป้าหมาย 
(Empathize) 

1. ขั้นเตรียม 1. ขั้นเตรียมการและท า
ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง  

2. ตั้งกรอบปัญหา 
(Define) 

2. ขั้นก าหนดปัญหา 2. ขั้นตั้งกรอบปัญหา 

3. การระดมความคิด 
(Ideate) 

3. ขั้นวางแผน 3. ขั้นการวางแผน/ระดม
ความคิด 
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แนวคิดของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ 

The Standford 
d.school Bootcamp 
Bootleg (HPI), 2010 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 
(2550),  วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551), 
ลัดดา ภู่เกียรติ (2552), วัฒนา มัคสมัน 
(2554), วิจารณ์ พานิช (2555), สุคนธ์ 

สินธพานนท์ (2558) 

ขั้นตอนของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน (ผู้วิจัย) 

4. การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) 

4. ลงมือปฎิบัติ 4. ขั้นสร้างต้นแบบ 

5. การทดสอบ (Test) 5. สรุปและอภิปรายผล 5. ขั้นทดสอบและประเมิน 
6. ประเมินผล 

 

จากตารางที่  10 การสังเคราะห์ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ประกอบด้วย                 
5 ขั้นตอน รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
1. ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง 
    บทบาทของครู  ครูวิเคราะห์องค์ประกอบและปัจจัยต่างๆที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ ส ารวจ 

สถานการณ์ปัญหาจากความสนใจของผู้เรียนเพ่ือวางแผนการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง 

บทบาทของนักเรียน ส ารวจสถานการณ์ปัญหา ฝึกตั้งค าถาม วางแผนการสนทนาเพ่ือน าไปสู่การ 
สัมภาษณ์เพ่ือให้เข้าใจปัญหาและสัมผัสประสบการณ์ของปัญหาในบริบทที่
ลึกและจริง 

2. ขั้นตั้งกรอบปัญหา 
    บทบาทของครู ครูด าเนินกิจกรรมเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและมองโจทย์ปัญหาที่ต้องการแก้ไข  
                               โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องราวของบุคคลที่ได้ไปสัมภาษณ์ 
    บทบาทของนักเรียน   นักเรียนเขียนสิ่งที่ต้องการหรือเป็นปัญหาที่ค้นพบจากการสัมภาษณ์ลงใน 
                                กระดาษ Post-it จัดกลุ่มข้อมูลบนกระดาษ Post-it ที่มีลักษณะคล้ายคลึง 
                                กนัให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน และเขียนปัญหาให้อยู่ในรูปของ “ท ายังไง  
                                เพ่ือ……..” 
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3. ขั้นวางแผน/ระดมความคิด 
    บทบาทของครู ครูด าเนินกิจกรรมโดยให้ใช้ฐานปัญหาที่อยู่ในรูป “ท ายังไงเพ่ือ…….”เพ่ิม              
                               เงื่อนไขทีส่ร้างสรรค์และเวลาที่มีอย่างจ ากัด เพื่อให้นักเรียนน ามากระตุ้น   
                               ความคิดเพ่ือหาวิธีการแก้ไขปัญหา ให้นักเรียนเขียนวิธีที่คิดแก้ไขปัญหาลง 
                               บนกระดาษ Post-it จากนั้นพูดให้เพื่อนในกลุ่มฟัง และแปะบนกระดาษ 
                               พลปิชาร์จ ท าเช่นนี้ไปเรื่อยๆจนหมดเวลาของเงื่อนไขในแต่ละข้อ 
    บทบาทของนักเรียน   นักเรียนจัดกลุ่มของกระดาษ Post-it ทั้งหมดของกลุ่มที่มีลักษณะ 
                               คลา้ยคลึงกันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน พิจารณาข้อมูลกระดาษ Post-it ตาม 
                               เกณฑ์ที่ก าหนดให้ จากนั้นผสมผสานข้อมูลจากที่มีกระดาษสติกเกอร์ติด 
                               ทั้งหมดเป็นแนวทางในการสร้างต้นแบบ 
4. ขั้นการสร้างต้นแบบ 
    บทบาทของครู ครูอธิบายแนวทางในการสร้างต้นแบบและแนะน าแหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติมใน 
                                การค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมให้แก่นักเรียน 
    บทบาทของนักเรียน   ร่างต้นแบบบนใบกิจกรรม และพัฒนาต้นแบบเพ่ือใช้เป็นชิ้นงานในการ 
                                อธบิายกับผู้ให้สัมภาษณ์ 
5. ขั้นทดสอบและประเมิน  
    บทบาทของครู อธิบายเกี่ยวกับสิ่งที่ใช้ในการทดสอบกับผู้ใช้งาน และชี้แจงเกณฑ์การ 
                                ประเมิน 
    บทบาทของนักเรียน    ระดมความคิดเก่ียวกับวิธีการที่จะอธิบายต้นแบบให้ผู้ใช้งานทราบเบื้องต้น  
                                แบ่งบทบาทหน้าที่ภายในกลุ่ม เมื่อทดสอบกับผู้ใช้งาน และร่วมกันพูดคุย  
                                กับผู้ใช้งาน รับฟังความคิดเห็นของผู้ใช้งานและตอบข้อซักถามเมื่อผู้ใช้งาน 
                                เกิดความสงสัย 
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บทที่ 3  

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
  การวิจัยครั้งนี้เป็นลักษณะการวิจัยและพัฒนา (Research  and Development : R & D) มี
จุดประสงค์เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการวิจัยไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (R1 : Research) : ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ จากครูผู้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และผู้มีความเชี่ยวชาญด้านการ
คิดเชิงออกแบบหรือนวัตกรรม เพ่ือน ามาใช้ประกอบการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

ขั้นตอนที่ 2  พัฒนา (D1 : Development) : พัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความเป็น นวัตกรของนักเรียน  
 ขั้นตอนที่ 3  วิจัย (R2 : Research) : ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ผู้ วิจัยทดลองใช้กับนักเรียนใน
รายวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระ IS1 โรงเรียนบางเลนวิทยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
 ขั้นตอนที่ 4  พัฒนา (D2 : Development) : ประเมินผลและปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ 
ได้แก่ (1) ประเมินผลความเป็นนวัตกร (2) ประเมินผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียน (3) ประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ (4) ผลการประเมินปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

การด าเนินการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แต่ละขั้นตอน
ผู้วิจัยด าเนินตามกรอบด าเนินการวิจัยในภาพที่ 10 
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ขั้นตอนที่ 1 (R1 : Research) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 
1. วัตถุประสงค์   

1.1 เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง 2560) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบางเลนวิทยา 

1.2 เพ่ือศึกษาแนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร  

     1.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาของรูปแบบของกิจกรรมโดยสัมภาษณ์ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบหรือนวัตกรรม 
เพ่ือน าข้อมูลมาพัฒนาเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

2. กลุ่มเป้าหมาย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้าน

การคิดเชิงออกแบบหรือด้านนวัตกรรม จ านวน 2 คน รวมทั้งสิ้น 4 คน  
3. วิธีการด าเนินการ  ผู้วิจัยมีขั้นตอนในการด าเนินงาน ดังนี้ 

1. วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง  
2560 ศึกษาหลักสูตรโรงเรียนบางเลนวิทยาเกี่ยวกับรายวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระในโรงเรียนบาง
เลนวิทยา แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการสอน รูปแบบการเรียนการสอน การ
ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ กิจกรรมและกระบวนการเรียนการสอน สื่อและวัสดุ
อุปกรณ์ท่ีควรเลือกใช้ในการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลกิจกรรม  

2. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนากิจกรรมวิชา 
การศึกษาค้นคว้าอิสระเพ่ือน าข้อมูลไปใช้ในการสร้างและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

3. ศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จาก 
ผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่  

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีส าหรับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษา จ านวน 2 ท่าน  โดยมีเกณฑ์คัดเลือก คือ จบการศึกษาในระดับปริญญาโทขึ้นไปและมี
ประสบการณ์ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้และการสอนในโรงเรียนไม่น้อยกว่า 10 ปี  
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2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) หรือนวัตกรรม จ านวน  
2 ท่าน โดยมีเกณฑ์คัดเลือก คือ มีประสบการณ์ในการท างานด้านแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ (Design thinking) ไม่น้อยกว่า  10 ปี เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบ ขอบข่ายเนื้อหา สื่อการ
เรียนการสอน การวัดและประเมินผล และการน าไปใช้ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็น
นวัตกร 

4. เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
แบบสัมภาษณ์ (Interview Form) ซึ่งเป็นแบบสัมภาษณ์ชนิดมีโครงสร้าง (Structured 

Interview) ส าหรับสัมภาษณ์ครูผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) หรือนวัตกรรม เกี่ยวกับความคิดเห็นในการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร 

5.   การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน ประกอบด้วย แบบ
สัมภาษณ์ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในโรงเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา และแบบสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบหรือนวัตกรรม มีรายละเอียดดังนี้ 

แบบสัมภาษณ ์  (Interview Form) แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิง
ออกแบบหรือนวัตกรรม จ านวน 2 ท่าน เกี่ยวกับความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 
การสร้างประเด็นและเนื้อหาในกิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล ความเป็นนวัตกร 
และสื่อการสอนในกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร เป็นแบบสัมภาษณ์ชนิดมีโครงสร้าง (Structured 
Interview) จ านวน 1 ฉบับ โดยแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ  

ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ ์และการหาคุณภาพ 
1. ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนากิจกรรมการ 
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เรียนรู้เพ่ือน าข้อมูลไปใช้ในการสร้างและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิ ง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

2. น าข้อมูลที่ได้มาประมวลผล เพ่ือก าหนดโครงสร้างของแบบสัมภาษณ์ และขอบเขตเนื้อหา  
โดยได้รับค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

3. สร้างแบบสัมภาษณ์ตามขอบเขตเนื้อหา ประกอบด้วย 3 ตอน ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของ 
ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ ตอนที่ 2 ข้อค าถามที่เกี่ยวกับความคิดเห็นของการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 
และตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

4. น าแบบสัมภาษณ์ท่ีสร้างเสร็จแล้ว เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความ 
ถูกต้องและน าข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์มาปรับปรุงแก้ 

5. น าแบบสัมภาษณ์ท่ีปรับปรุงแล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการวัดและประเมินผล ด้านเนื้อหา และด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน จ านวน 5 คน เพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพของแบบสัมภาษณ์ หาค่าความเท่ียงตรงของเนื้อหา  (Content Validity)  โดยหาค่า
ความสอดคล้องระหว่างค าถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา ( Index of Objective Congruence : 
IOC) ของแบบสัมภาษณ์ให้ผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านพิจารณาลงความเห็นและให้คะแนนแล้วน ามา
ปรับปรุงแก้ไข โดยให้เกณฑ์การก าหนดคะแนนความคิดเห็นไว้ มีรายละเอียดดังนี้ 

  + 1  หมายถึง  แน่ใจว่าแบบสัมภาษณ์สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบสัมภาษณ์สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  -  1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบสัมภาษณ์ไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ค่าดัชนีมีความสอดคล้อง (Index of them Objective Congruence: IOC) มีค่าตั้งแต่ 

0.50 ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ ค่าดัชนี IOC ที่ค านวณได้เท่ากับ 1.00 แสดง
ว่าข้อค าถามในแบบสอบถามมีความเหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์หรือกับลักษณะเฉพาะของ
กลุ่มพฤติกรรม (มาเรียม นิลพันธุ์ 2553: 177)  

6. น าแบบสัมภาษณ์มาปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน าผู้เชี่ยวชาญ ให้อาจารย์ที่ปรึกษา 
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

7. น าแบบสัมภาษณ์มาเก็บข้อมูลกับผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ 
เทคโนโลยี จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบหรือนวัตกรรม จ านวน 2 ท่าน  

8. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ เกี่ยวกับความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการ 
เรียนรู้การสร้างประเด็นและเนื้อหาในกิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล ความเป็น
นวัตกร และสื่อการสอนในกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการ



  103 

จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ซึ่งสามารถสรุปขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์ได้ดังแผนภูมิที่ 12 
 
    ขั้นที่ 1   
 
 
 
    ขั้นที่ 2 
 
 
 
    ขั้นที่ 3 
 
 
 
    ขั้นที่ 4 
 
 
 
    ขั้นที่ 5 
 
 

 
    ขั้นที่ 6  
 
ภาพที่ 12 ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์ 

 
 
 
 
 

ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัย 
ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

 

ข้อมูลที่ได้มาประมวลผล  
เพ่ือก าหนดโครงสร้างของแบบสัมภาษณ์และขอบเขตเนื้อหา 

 

น าแบบสัมภาษณ์เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและ 
น าไปปรับปรุงแก้ไข 

 

น าแบบสัมภาษณ์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดยการหาค่า IOC 

 

น าแบบสัมภาษณ์มาปรับปรุงแก้ไขและให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบอีกครั้ง 

 

น าแบบสัมภาษณ์ไปเก็บข้อมูล 
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6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ขั้นตอนการสัมภาษณ์ 
1. ขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร ถึงผู้สัมภาษณ์ทุกท่าน เพ่ือขอ

อนุญาตสัมภาษณ์เก่ียวกับความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร 
 2. ผู้วิจัยติดต่อไปยังผู้สัมภาษณ์ เพ่ือขอนัดหมายวัน เวลา ที่ผู้สัมภาษณ์สะดวกต่อการให้
สัมภาษณ์ 
 3. ผู้วิจัยสัมภาษณ์ทางโทรศัพท์มือถือ เนื่องจากในการท ากระบวนการวิจัยนั้นอยู่ใน
สถานการณ์ไวรัส     โคโรน่า (COVID-19) แพร่ระบาด ผู้ให้สัมภาษณ์ทุกท่านสะดวกในการให้
สัมภาษณ์ทางโทรศัพท์ โดยในการสัมภาษณ์เริ่มจากผู้วิจัยแนะน าตนเอง สนทนาพร้อมบอกถึง
วัตถุประสงค์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ใช้ค าถามที่เกี่ยวกับเรื่องที่วิจัย ค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์
ชัดเจน หลีกเลี่ยงค าถามท่ีเป็นไปในทางเสนอแนะค าตอบ ระหว่างการสัมภาษณ์ มีการจดบันทึก และ
ขอผู้สัมภาษณ์ในการอัดเสียง 

 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการพัฒนากิจกรรมการ 
เรียนรู้ การสร้างประเด็นและเนื้อหาในกิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล ความเป็น
นวัตกร และสื่อการสอนในกิจกรรมการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ มาวิเคราะห์เชิงเนื้อหา สรุปการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ดังตารางที 11 
ตารางที่ 11 สรุปเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

ที ่ รูปแบบการพัฒนากิจกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

1 วัตถุประสงค์ของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

1) ฝึกการตั้งปัญหาจากการส ารวจข้อมูลในชีวิตจริง  
2) มีการวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอน  
3) สืบค้นข้อมูลจากปัญหาโดยให้ผู้เรียนได้เข้าไปสังเกต 
พูดคุยหรือมีส่วนร่วมกับประเด็นที่ต้องการศึกษา  
4) ฝึกการออกแบบและสร้างผลงานหรือชิ้นงาน เพ่ือเป็น
แบบร่างการเสนอแนวคิดของการแก้ปัญหา  
5) สร้างเจตคติท่ีดีต่อการเรียน  
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ที ่ รูปแบบการพัฒนากิจกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

2 วัตถุประสงค์ของการส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรในวิชา
การศึกษาค้นคว้าและสร้าง
องค์ความรู้ 

ควรเน้นกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ และมีขั้นตอนหรือ
กระบวนการที่ให้ผู้เรียนได้ออกแบบชิ้นงานหรือผลงานที่
เชื่อมโยงกับเรื่องท่ีศึกษาหรือประเด็นปัญหา 

3 ลักษณะโครงสร้างของ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่
เหมาะสมกับเนื้อหาตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน 

ลักษณะโครงสร้างของกิจกรรมต้องเน้นไปที่การฝึกฝนการตั้ง
ค าถามเพ่ือเป็นจุดเริ่มต้น กิจกรรมการเรียนรู้ไม่น้อยกว่า 2 
กิจกรรม เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้และสร้างชิ้นงานหรือ
ผลงานและทดสอบกับผู้ใช้งาน มีแบบประเมินผลงานหรือ
ชิ้นงาน แบบประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียน 

4 การน าเขา้สู่บทเรียนเพ่ือ
เชื่อมโยงสู่เนื้อหา 

การน าเข้าสู่บทเรียนเป็นบทบาทหน้าที่ส าคัญของครู ที่ต้อง
สร้างทัศนคติที่ดีให้กับผู้เรียน ครูต้องตั้งโจทย์ที่เก่ียวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันหรือประเด็นที่น่าสนใจมาฝึกให้ผู้เรียนเกิดการ
ตั้งค าถาม และครูควรยกกรณีตัวอย่างที่เกิดจากแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ท าแล้วประสบความส าเร็จ
และล้มเหลวให้นักเรียนได้เข้าใจถึงวิธีคิดหรือขั้นตอน
กระบวนการตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

5 การสร้างประเด็นเพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดความเป็นนวัตกร
ในการปฎิบัติกิจกรรมการ
เรียนรู้ฯ 

การสร้างประเด็นเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเป็นนวัตกร เป็น
บทบาทของครูที่ต้องตั้งโจทย์ให้เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 
หรือเป็นประเด็นที่น่าสนใจมาฝึกให้ผู้เรียนเกิดการตั้งค าถาม 
กล้าคิด ลงมือปฎิบัติจริง 

6 เนื้อหาในกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐาน 

เนื้อหาในกิจกรรมการเรียนรู้ แบ่งเป็น 5 ขั้นตอนตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โครงงานเป็นฐาน โดยประกอบด้วย 2 กิจกรรม มี 5 ขั้นตอน
ดังนี้  
1) ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ประกอบด้วย 
กิจกรรม Warm-up กระตุ้นความสนใจให้กับผู้เรียน 
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ที ่ รูปแบบการพัฒนากิจกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ตัวอย่างกรณีศึกษาของสิ่งประดิษฐ์ผลงานที่มีวิธีคิดจาก
กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ประสบความส าเร็จและ
ล้มเหลว มีการส ารวจปัญหาที่เริ่มจากรอบๆตัวของผู้เรียน 
และสร้างทัศนคติท่ีดี  
2) ขั้นตั้งกรอบปัญหา 3) ขั้นวางแผนหรือระดมความคิด    
4) ขั้นสร้างต้นแบบ และ 5) ขั้นทดสอบและประเมิน 

7 เนื้อหาที่เป็นหัวใจส าคัญของ
กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็น
นวัตกร 

เนื้อหาส่วนที่เป็นหัวใจส าคัญ คือ  
1) กิจกรรมที่ฝึกฝนกระบวนการระบุปัญหาและตั้งค าถาม  
2) กิจกรรมที่ด าเนินตามข้ันตอนของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

8 การเชื่อมโยงเนื้อหาไปสู่
ความเป็นนวัตกร  

การเชื่อมโยงเนื้อหาไปสู่ความเป็นนวัตกร อยู่ในขั้น
เตรียมการและการท าความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง โดยครูใช้
กรณีศึกษาที่ประสบความส าเร็จจากการใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ เช่น กรณีเป็ดเหลืองในอ่างอาบน้ า ครูเล่า
เกี่ยวกับวิธีคิดและที่มาเรื่องราวเพ่ือให้ผู้เรียนเห็นภาพวิธีคิด
ตามแนวคิดของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และกรณีท่ี
ล้มเหลว ครูสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีโจทย์ปัญหา ท้าทาย
ความคิดของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างผลงานหรือชิ้นงาน 

9 กิจกรรมที่ส่งเสริมความเป็น
นวัตกร 

กิจกรรมที่ส่งเสริมความเป็นนวัตกร ควรมีลักษณะที่ท้าทาย
ความคิด และใกล้เคียงกับชีวิตประจ าวัน มีกิจกรรมย่อยๆ ที่
กระตุ้นการระบุปัญหา และให้กรณีศึกษาที่ประสบ
ความส าเร็จหรือล้มเหลว และกิจกรรมที่นักเรียนเป็นผู้ลงมือ
ปฎิบัติ 
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ที ่ รูปแบบการพัฒนากิจกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

10 สื่อการสอนในกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบใดที่เหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็น
นวัตกร 

สื่อการสอนในกิจกรรมการเรียนรู้ ควรประกอบด้วย 
PowerPoint เอกสารหรือใบงานตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับโครงงานเป็นฐาน กระดานไวท์บอร์ด 
กระดาษฟลิปชาร์จ Post-it บุคคลที่ประสบปัญหาที่ผู้เรียน
สนใจหรือสิ่งที่ต้องการศึกษา 

11 การประเมินผลการเรียนรู้  การประเมินผลกิจกรรม ควรประกอบด้วย  
1) แบบประเมินความเป็นนวัตกร (สังเกตจากกระบวนการ
ท างาน) 2) แบบประเมินชิ้นงานหรือผลงาน  
3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

 
 

7. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับความคิดเห็น 

เกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ การสร้างประเด็นและเนื้อหาในกิจกรรมการเรียนการสอน การ
วัดและประเมินผล ความเป็นนวัตกร และสื่อการสอนในกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยวิเคราะห์ความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมฯ และความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ วิเคราะห์แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้ โดยวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 

ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากขั้นตอนที่ 1 (R1 : Research) ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานและความต้องการ
เกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สรุป
วิธีการด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนที่ 1      
(R1 : Research) ดังตารางที่ 12 
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ตารางที่ 12 สรุปวิธีด าเนินการขั้นตอนที่ 1 (R1 : Research) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความ
ต้องการเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที 4 

วัตถุประสงค์การวิจัย วิธีการ กลุ่มตัวอย่าง/เอกสาร เครื่องมือ/การวิเคราะห์ข้อมูล 

1.เพ่ือวิเคราะห์หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง 2560)  
และหลักสูตรสถานศึกษา 

วิเคราะห์
หลักสูตร 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง 2560) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 หลักสูตร
โรงเรียนบางเลนวิทยา 

แบบวิเคราะห์เนื้อหา  
(Content Analysis)  

2. เพ่ือศึกษาแนวคิด  
ทฤษฎี งานวิจัยเกี่ยวกับการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตาม 
แนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

ศึกษาเอกสาร
และงานวิจัย 

เอกสาร และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ตาม 
แนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

แบบวิเคราะห์เนื้อหา  
(Content Analysis) แล้ว
น าเสนอแบบพรรณาความ 

3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็น
เกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้ตาม แนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
และการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน 

สัมภาษณ์ - ผู้เชี่ยวชาญด้านการ 
จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
จ านวน 2 ท่าน  
- ผู้เชี่ยวชาญด้านการ 
คิดเชิงออกแบบหรือ
นวัตกรรมจ านวน 2 ท่าน 

วิเคราะห์ข้อมูลความเที่ยงตรง
ตามเนื้อหา (Content Validity) 

 

ขั้นตอนที่ 2  พัฒนา (D1 : Development) : พัฒนาและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  

1. วัตถุประสงค์ 
1.1 เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด 
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เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

1.2 เพ่ือสร้างและหาคุณภาพกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการตามแนวคิด 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็น 
นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบ
ประเมินความเป็นนวัตกร แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงาน และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

1.3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็น 
นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

2. กลุ่มเป้าหมาย 
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านเนื้อหา ด้าน 

การวัดและประเมินผล ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานและตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
จ านวน 5 คน  
 

3. วิธีการด าเนินงาน 
1. ด าเนินการสร้างกิจกรรมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง 

ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

2. ตรวจสอบคุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

    3.   ด าเนินการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในกิจกรรมการการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
     4.   ด าเนินการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

4. เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
4.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ 
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
4.2 แบบประเมินชิ้นงาน/ผลงาน 
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4.3 แบบประเมินความเป็นนวัตกร 
4.4 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  

5. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย  
ผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ น าข้อมูลที่ได้จากการสังเคราะห์ขั้นตอนที่ 1 

ขั้นศึกษาข้อมูลพื้นฐานมาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 1) การพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ฉบับร่าง 2) ประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ฉบับร่างโดยผู้ เชี่ยวชาญ 3) หา
ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ และ 4) ปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมการเรียนรู้ฉบับร่าง ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้   

      ขั้นตอนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้และตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
1. น าข้อมูลที่ได้จากข้ันตอนที่ 1 จากการวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น 

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบางเลนวิทยา เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตาม แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน การศึกษาความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ที่ผ่านมาร่วมกันวิเคราะห์และ
ด าเนินการพัฒนากิจกรรมตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

2. สังเคราะห์และพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง 
ออกแบบและการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน โดยพิจารณาจากข้อมูลพ้ืนฐานที่วิเคราะห์ไว้ 
แล้วน ามาก าหนดรายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ให้ครอบคลุมสัมพันธ์กัน ระบุบทบาทหน้าที่ของครูและ
นักเรียนเพื่อให้มีความชัดเจน และเข้าใจง่าย ดังตารางที่ 13 
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ตารางท่ี 13 ร่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง นักนวัตกรเริ่มต้นที่โรงเรียน และเรื่องหน้ากากอนามัย 

ร่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจดัการเรียนรู้ 
โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรเริ่มต้นที่โรงเรียน 

ผลการ
เรียนรู้ 

ขั้นตอน
การจัด
กิจกรรม

การเรียนรู้ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการเรียนรู้/แหล่ง
เรียนรู้ 

1.  ตั้ง
ประเด็น
ปัญหาจาก
สถานการณ ์
2. 
ตั้งสมมติฐาน
ประเด็น
ปัญหาที่
ตนเองสนใจ 

ขั้นเตรียม 
การและ
ท าความ
เข้าใจ
อย่าง
ลึกซึ้ง  
 

1. ครูเล่าเร่ืองราว
คร่าวๆเกี่ยวกับ
โรงเรียนบางเลน
วิทยา ให้นักเรียน
ส ารวจว่ามสีิ่งใดบา้ง
ที่นักเรียนอยากแก้ไข
ในโรงเรียน 
2. จับกลุ่มนักเรียนที่
สนใจปัญหาเดียวกนั
ให้อยู่ด้วยกัน 
3. ครูอธิบายการเข้า
ไปสัมภาษณ์เพื่อให้
ได้รับข้อมูลที่เป็น
ประโยชน ์

1. นักเรียนร่วมกัน
เสนอปัญหา 
2. แบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มตาม
ความสนใจของปัญหา 
3. พูดคุยกับสมาชิก
ภายในกลุ่มเพื่อ
สัมภาษณ์ผู้ใช้งานใน
โรงเรียน 

ใบความรู้ที่ 1 แนวทางการ
สัมภาษณ ์
ใบกิจกรรมที่ 1 การ
สัมภาษณ์ผู้ใช้งานใน
โรงเรียน 
 

3.  ออกแบบ 
วางแผน ใช้
กระบวนการ
รวบรวม
ข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1. ขั้นตั้ง
กรอบ
ปัญหา 

1. ครูแจกกระดาษ  
Post-it เพื่อให้
นักเรียนบันทึก
เร่ืองราวในการ
สัมภาษณ ์
2. ครูให้นักเรียนจัด
กลุ่มกระดาษ Post-
it ที่มีลักษณะ
คล้ายกันอยู่ในกลุ่ม 
 

1. นักเรียนเล่า
เร่ืองราวที่ได้ไป
สัมภาษณ์ เขียนสิง่ที่
เป็นปัญหาของ
ผู้ใช้งาน 
2. นักเรียนจัดกลุ่ม
กระดาษ Post-it 
หลังจากเขียนเสร็จ 

Post-it  
ใบกิจกรรมที่ 2  
การตั้งกรอบปัญหา 
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ร่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้ 
โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน เรื่อง นวัตกรเริ่มต้นที่โรงเรียน 

ผลการ
เรียนรู้ 

ขั้นตอน
การจัด
กิจกรรม

การเรียนรู้ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการเรียนรู้/แหล่ง
เรียนรู้ 

4.  ศึกษา 
ค้นคว้า 
แสวงหา
ความรู้ 
เก่ียวกับ
ประเด็นที่
เลือกจาก
แหล่งเรียนรู้
ที่หลากหลาย 

 3. ครูให้นักเรียน
ร่วมกันระดม 
ความคิดเห็นที่
อยากแก้ไขให้
ผู้ใช้งาน 
4. ครูอธิบายการตั้ง
โจทย์ปัญหา “ท า
ยังไงเพื่อ……”  

3. ร่วมกันระดมความ
คิดเห็นที่อยากแก้ไข
ให้ผู้ใช้งาน 
4. นักเรียนร่วมกันตั้ง
โจทย์ปัญหาให้อยู่ใน
รูป “ท ายังไงเพื่อ……” 

 

5.  
ตรวจสอบ
ความ
น่าเชื่อถือ
ของ
แหล่งที่มา
ของข้อมูล 
6.  วิเคราะห์
ข้อค้นพบ
ด้วยสถิติที่
เหมาะสม 
 
 
 
 
 

วางแผน/
ระดม
ความคิด 

1. ครูแนะน าการ
ตรวจสอบความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล 
โดยพิจารณาความ
เป็นไปได้ในการ
พัฒนา 

2. นักเรียนเลือกใช้
แหล่งเรียนรู้ต่างๆใน
การตรวจสอบข้อมูล 
เพื่อให้ในขั้นตอน
ต่อไปมีความเปน็ไปได ้
 
 
 

Post-it  
ใบกิจกรรมที่ 3 
การระดมความคิด 
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ผลการ
เรียนรู้ 

ขั้นตอน
การจัด
กิจกรรม

การเรียนรู้ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการเรียนรู้/แหล่ง
เรียนรู้ 

7. สังเคราะห์
สรุปองค์
ความรู้ ด้วย
กระบวนการ
กลุ่ม 

 
  

ขั้นสร้าง
ต้นแบบ  

1. ครูแจกกระดาษ 
Post-it ให้นักเรียน
คิดแนวทางการ
แก้ไขปัญหาภายใน
เวลาอย่างจ ากัด 
2. ครูเพิ่มข้อจ ากัด
เพื่อน าไปสู่ความคิด
ใหม่ๆ  
3. ครูให้นักเรียนจัด
กลุ่มข้อมูลแนว
ทางการแก้ไขที่มี
ลักษณะคลา้ยกันให้
อยู่ในกลุ่มเดียวกัน 
4. ผสมผสานเปน็
แนวคิดเพื่อพัฒนา
เป็นผลงานหรือ
ชิ้นงาน 
5. พัฒนาตน้แบบ
ขั้นทดสอบและ
ประเมิน 

1. นักเรียนเขียนสิ่งที่
เป็นแนวทางการแก้ไข
ปัญหา จากนั้นพูดให้
เพื่อนฟังก่อน เมื่อพูด
จบแปะบนฟรปิชาร์จ  
2. นักเรียนเขียนแนว
ทางการแก้ปัญหาให้
ตรงกับข้อจ ากัด 
ภายในเวลาที่ก าหนด 
3. จัดกลุ่มปัญหาที่มี
ลักษณะคลา้ยกันให้อยู่
กลุ่มเดียวกัน 
4. ผสมผสานเปน็
แนวคิดเพื่อพัฒนาเป็น
ผลงานหรือชิ้นงาน 
5. พัฒนาตน้แบบ
อย่างง่ายจากอุปกรณ์
ที่ครูแจกให้ 
 
 
 
 
 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 4 
การสร้างต้นแบบ 
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โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน เรื่อง หน้ากากอนามัย 

ผลการ
เรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการ

เรียนรู้ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการเรียนรู้/
แหล่งเรียนรู ้

8.  เสนอ
แนวคิด การ
แก้ปัญหา
อย่างเป็น
ระบบ ด้วย
องค์ความรู้
จากการ
ค้นพบด้วย
ตนเองหรือ
กลุ่ม 
 

 1. ครูให้นักเรียน
ระดมความคิดเพื่อ
อธิบายต้นแบบที่
สร้างเพื่อให้
ผู้ใช้งานเข้าใจ 
2. ครูเชิญผู้ใช้งาน
เพื่อเข้าให้มา
ทดสอบการใช้
ต้นแบบ 
3. ครูให้นักเรียน
ร่วมกันพูดคุย
เก่ียวกับ 
สิ่งที่ผู้ใชง้าน
แนะน าและให้
ปรับปรุงเพิ่มเติม 

1. นักเรียนแบ่งบทบาท
หน้าที่ภายในกลุ่ม โดยมี ผู้
อธิบายวิธีการใช้ตน้แบบ ผู้
สังเกตการณ์ ผู้บนัทึก
ข้อมูล บันทึกภาพ  
2. นักเรียนน าเสนอ
ต้นแบบกบัผู้ใชง้าน และ
รับฟังความคิดเห็นจาก
ผู้ใช้งาน 
 

ใบกิจกรรมที่ 5 
แบบบนัทึกการ
ทดสอบผู้ใชง้าน 
 

 

9. บอก
ประโยชน์
และคุณค่า
ของ
การศึกษา
ค้นคว้าด้วย
ตนเอง 

 1. ครูให้นักเรียน
ร่วมกันแสดง
ความคิดเก่ียวกับ
ความรู้สึก 
ประสบการณ์ที่ได้
พัฒนาชิน้งานขึ้น 
 

1. ร่วมกันพูดคุยว่า
หลังจากทดสอบได้ข้อมูล
ใดและจะพฒันาต้นแบบ
ต่อไปอย่างไร 
2. นักเรียนร่วมกันแสดง
ความคิดเก่ียวกับ
ความรู้สึก ประสบการณ์ที่
ได้พัฒนาชิ้นงานขึน้ 
 
 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 5 
แบบบนัทึกการ
ทดสอบผู้ใชง้าน 
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ผลการ
เรียนรู้ 

ขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการ

เรียนรู้ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการเรียนรู้/แหล่ง
เรียนรู้ 

1.  ตั้ง
ประเด็น
ปัญหาจาก
สถานการณ์
ปัจจุบนัและ
สังคมโลก 
 

ขั้นเตรียมการ
และท าความ
เข้าใจอย่าง
ลึกซึ้งและมีการ
ป้องกันด้วยการ
สวมใส่หน้ากาก
อนามัย ครูให้
นักเรียนส ารวจ
ปัญหาการใช้
หน้ากาก
อนามัย 

1. ครูเล่าสถานการณ์
ของเชื้อไวรัสโคโรน่า
สายพนัธุ์ใหม่ 
(COVID-19) ที่มีการ
ระบาด ตนเองพบ
จากการใช้หน้ากาก
อนามัย ผา่น 
polleverywhere. 
com 
 

1. นักเรียนตั้งใจฟังครู
เล่าเก่ียวกับสถานการณ์
เชื้อไวรัสโคโรนา่และ
นักเรียนเสนอปัญหาที่
ตนเองพบจากการใช้
หน้ากากอนามัย ผ่าน 
polleverywhere.com 
 

polleverywhere.com 
wheelofname.com 
ใบกิจกรรมที่ 1 การ
สัมภาษณ์ผู้ใช้งานใน
โรงเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.  ตั้ง 
สมมติฐาน
ประเด็น
ปัญหาที่
ตนเองสนใจ 

2. จับกลุ่ม
นักเรียนที่สนใจ
ปัญหาเดียวกัน
ให้อยู่ด้วยกัน 
3. ครูแนะน า
กลุ่มผู้ใช้งานที่
หลากหลายเพื่อ
น าไปสูสุ่่มเลือก
สัมภาษณ์
ผู้ใช้งาน 
 
 
 

2. แบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มตาม
ความสนใจของ
ปัญหา 
3. นักเรียนได้รบัชื่อ
และการติดต่อ
ผู้ใช้งานจากการสุ่ม
ผ่าน 
wheelofname. 
com 
 

2. แบ่งนักเรียนออกเป็น
กลุ่มตามความสนใจของ
ปัญหา 
3. นักเรียนได้รบัชื่อและ
การติดต่อผู้ใช้งานจาก
การสุ่มผ่าน 
wheelofname.com 
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ผลการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการ

เรียนรู้ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการเรียนรู้/แหล่ง
เรียนรู้ 

3.  ออกแบบ 
วางแผน ใช้
กระบวนการ
รวบรวมข้อมูล
อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
4.  ศึกษา ค้นควา้ 
แสวงหา 
ความรู้ เกี่ยวกับ
ประเด็นที่เลือก
จากแหล่งเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

ขั้นตั้งกรอบ
ปัญหา 

1.ครูแจกกระดาษ  
Post-it เพื่อให้
นักเรียนบันทึก
เร่ืองราวในการ
สัมภาษณ ์
2. ครูให้นักเรียนจัด
กลุ่มกระดาษ Post-
it ที่มีลักษณะ
คล้ายกันอยู่ในกลุ่ม 
เดียวกัน 
3. ครูอธิบายการตั้ง
โจทย์ปัญหา “ท า
ยังไงเพื่อ……” 
เพื่อให้นักเรียนเห็น
มุมมองในการ
แก้ปัญหา 

1. นักเรียนเล่า
เร่ืองราวที่ได้ไป
สัมภาษณ์ เขียนสิง่ที่
เป็นปัญหาของผู้ใช้งาน 
2. นักเรียนจัดกลุ่ม
กระดาษ Post-it 
หลังจากเขียนเสร็จ 
3. นักเรียนร่วมกันตั้ง
โจทย์ปัญหาให้อยู่ใน
รูป  

“ท ายังไงเพื่อ……” 

Post-it  
ใบกิจกรรมที่ 2  
การตั้งกรอบปัญหา 

 

5.  ตรวจสอบ
ความน่าเชื่อถือ
ของแหล่งที่มา
ของข้อมูล 
6.  วิเคราะห์ข้อ
ค้นพบด้วยสถิติที่
เหมาะสม 

ขั้นวางแผน/
ระดมความคิด 
 
 
 
 
 

1. ครูแจกกระดาษ 
Post-it ให้นักเรียน
คิดแนวทางการ
แก้ไขปัญหาภายใน
เวลาอย่างจ ากัด 
ครูเพ่ิมข้อจ ากัด
เพ่ือน าไปสู่
ความคิดใหม่ๆ  
2. ครูให้นักเรียน 

1. เขยีนสิ่งที่เป็นแนว
ทางการแก้ไขปัญหา 
จากนั้นพูดให้เพ่ือน
ฟังก่อน เมื่อพูดจบ
แปะบนฟริปชาร์จ 
เขียนแนวทางการ
แก้ปัญหาให้ตรงกับ
ข้อจ ากัด ภายในเวลา
ที่ก าหนด 
 

Post-it  
ใบกิจกรรมที่ 3 
การระดมความคิด 
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ผลการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการ

เรียนรู้ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการเรียนรู้/แหล่ง
เรียนรู้ 

  จัดกลุ่มข้อมูลแนว
ทางการแก้ไขที่มี
ลักษณะคล้ายกัน
ให้อยู่ในกลุ่ม
เดียวกัน 

3. ครูแจกสติก
เกอร์นักเรียนให้ติด
กับบน Post-it ที่

คิดว่าประสบ 
ความส าเร็จ ท า
แล้วผู้ใช้งานมี
ความสุข และเป็น
แนวคิดท่ีแปลก
ใหม่ 
4. ครูให้นักเรียน
น า Post-it ที่มี
สติกเกอร์มา
ผสมผสานเป็น
แนวคิดเพ่ือพัฒนา
เป็นผลงานหรือ
ชิ้นงาน 

2. จัดกลุ่มปัญหาที่มี
ลักษณะคล้ายกันให้
อยู่กลุ่มเดียวกัน 
3. ติดสติกเกอร์บน 
กระดาษ Post-it 

4. น า Post-it ที่ม ี
สติกเกอร์มา
ผสมผสานเป็น 
แนวคิดเพ่ือพัฒนา
เป็นผลงานหรือ
ชิ้นงาน 

 
  

7.  สังเคราะห์
สรุปองค์ความรู้ 
ด้วยกระบวนการ
กลุ่ม 

การสร้าง
ต้นแบบ 

1. ครูอธิบายท าไม
ต้องสร้างต้นแบบ
หน้ากากอนามัย  

1. นักเรียนตั้งใจฟัง
ครูอธิบายเรื่องท าไม
ต้องหน้ากากอนามัย 

ใบความรู้ที่ 2 เรื่องท าไม
ต้องสร้างต้นแบบ
หน้ากากอนามัย 
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ผลการเรียนรู้ ขั้นตอนการ
จัดกิจกรรม
การเรียนรู ้

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการเรียนรู้/แหล่ง
เรียนรู้ 

  ครูให้ศึกษาแนวคิด
วิทยาศาสตร์ที่
เกี่ยวกับเรื่องวัสดุที่
น ามาใช้ รูปแบบ
หรือรูปทรงของ
หน้ากากอนามัย 
และวิธีการใช้งาน
หรือการสวมใส่
หน้ากาก 
2. ครูให้นักเรียนระบุ
ปัญหาที่ผ่านการ
พูดคุยและแบบร่าง
หน้ากากอนามัยเพ่ือ
พัฒนาเป็นผลงาน
หรือชิ้นงาน 

2. เขียนปัญหาของ
ผู้ใช้งานการใช้งาน
หน้ากากอนามัยและ
ร่างต้นแบบเพื่อพัฒนา
เป็นหน้ากากอนามัยที่
ตอบโจทย์ผู้ใช้งาน 

3. พัฒนาต้นแบบ 
หน้ากากอนามัย 

ใบกิจกรรมที่ 4 การ
สร้างต้นแบบ 

8.  เสนอแนวคิด 
การแก้ปัญหาอย่าง
เป็นระบบ ด้วยองค์
ความรู้จากการ
ค้นพบ 
9. บอกประโยชน์
และคุณค่าของ
การศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเอง 

ขั้นทดสอบ
และประเมิน 

1. ครูให้นักเรียน
ระดมความคิดเพ่ือ
อธิบายต้นแบบที่
สร้างเพ่ือให้ผู้ใช้งาน
เข้าใจ 
2. ครูเชิญผู้ใช้งาน
เพ่ือเข้าให้มาทดสอบ
การใช้ต้นแบบ 
3. ครูให้นักเรียน 

1. นักเรียนแบ่ง
บทบาทหน้าที่ภายใน
กลุ่ม และระดม
ความคิดเพ่ืออธิบาย
ต้นแบบให้ผู้ใช้งาน
เข้าใจ 
2. นักเรียนน าเสนอ
ต้นแบบกบัผู้ใช้งาน 
และรับฟังความคิดเห็น 

ใบกิจกรรมที่ 5 แบบ
บันทึกการทดสอบ
ผู้ใช้งานหน้ากาก
อนามัย 
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ร่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง หน้ากากอนามัย 

ผลการเรียนรู้ ขั้นตอนการ
จัดกิจกรรม
การเรียนรู ้

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการเรียนรู้/แหล่ง
เรียนรู้ 

  ร่วมกันแสดง
ความคิดเกี่ยวกับ
ความรู้สึก 
ประสบการณ์ที่ได้
พัฒนาชิ้นงานขึ้น 

จากผู้ใช้งาน 
3. ร่วมกันพูดคุยว่า
หลังจากทดสอบได้
ข้อมูลใดและจะพัฒนา
ต้นแบบต่อไปอย่างไร
และนักเรียนได้รับอะไร 

 

 
3. น าฉบับร่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการ 

เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญจ านวน 
5 คน เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยมีลักษณะเป็นมาตรส่วนประเมิน
ค่า (Rating Scale) จ านวน 5 Scale ก าหนดเกณฑ์การพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ (มาเรียม               
นิลพันธุ์, 2558) 
   ระดับ 5 หมายถึง มีความสอดคล้องมากท่ีสุด 
   ระดับ 4 หมายถึง มีความสอดคล้องมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง มีความสอดคล้องปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง มีความสอดคล้องน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง มีความสอดคล้องน้อยที่สุด  
 การวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินร่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 น าผลการประเมินพิจารณาจากค่าเฉลี่ยคะแนนความสอดคล้องตาม
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ และน ามาแปลความหมายเกณฑ์ ดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558 : 196) 
  ค่าเฉลี่ยคะแนน 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความสอดคล้องมากท่ีสุด 
  ค่าเฉลี่ยคะแนน 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความสอดคล้องมาก 
  ค่าเฉลี่ยคะแนน 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความสอดคล้องปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยคะแนน 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความสอดคล้องน้อย 
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  ค่าเฉลี่ยคะแนน 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความสอดคล้องน้อยที่สุด  
 พิจารณาค่าความสอดคล้องที่มีค่าเฉลี่ย ( ) ตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป และส่วนเบี่ยงมาตรฐาน 
(S.D.) น้อยกว่า 1.0 แสดงว่า ร่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความสอดคล้องเหมาะสม ได้ค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงมาตรฐาน (S.D.) อยู่ใน
ระดับมากที่สุด ( =4.50 , S.D.=0.15) ซึ่งแสดงว่าร่างกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณภาพ
ด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  

4. ปรับปรุงแก้ไขร่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 

4.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตรวจสอบความสอดคล้องของกิจกรรมที่
พัฒนาขึ้นว่ามีความเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของกิจกรรมการเรียนรู้หรือไม่ และตรวจสอบความ
สอดคล้องของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นว่ามีความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้
หรือไม่ โดยมีข้อเสนอแนะส าหรับการปรับปรุง ดังนี้ 

1). ควรหาใช้สื่อและเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความ 
เหมาะสมและสอดคล้อง  

2). ขั้นการสร้างต้นแบบ ควรยืดหยุ่นเวลาให้กับผู้เรียนได้สร้างต้นแบบ เช่นนอกเวลา 
เรียน หรืออ่ืนๆ 

4.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ตรวจสอบความเหมาะสมและความ
สอดคล้องในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผลจากการตรวจสอบคือ 

1). ครูควรจะมีกิจกรรมปรับความคิดหรือทัศนคติตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง 
ออกแบบให้กับผู้เรียน ก่อนเข้าสู่กิจกรรมจริง 

2). ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ควรให้นักเรียนได้ฝึกกับครูก่อน  
เช่น ซักซ้อมการสัมภาษณ์ หรือฝึกตั้งค าถามก่อน เพ่ือให้มีความเข้าใจก่อนจะไปสัมภาษณ์กับผู้ใช้งาน 

3). ขั้นตอนการสร้างต้นแบบ ควรมีการเตรียมการให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการ 
สร้างต้นแบบ ยกตัวอย่างให้ผู้เรียน และให้ออกแบบตามความรู้หรือข้อมูลที่จ าเป็น 

4.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล ตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้อง
ของการประเมินผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ผลจากการตรวจสอบคือ 

1). เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินความเป็นนวัตกร แก้ไขช่วงคะแนนให้ชัดเจน  
และเรียงล าดับคะแนนให้เข้าใจง่ายข้ึน 
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2). ในกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 เมื่อมีผู้เรียนมีแนวคิดและความเข้าใจในการสัมภาษณ์ 
แล้ว ไม่ต้องใช้ใบความรู้ที่ 1 แนวทางการสัมภาษณ์ซ้ าอีก 

4.4 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ตรวจสอบความสอดคล้องเกี่ยวกับความถูกต้องของเนื้อหาและ
ระยะเวลาในการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ผลจาก
การตรวจสอบคือ 

1). ควรใช้ภาษาและค าสั่งในใบงานให้เข้าใจง่าย เพ่ือลดความซับซ้อนและลดการ 
อธิบายของครูผู้สอน 

2). ตรวจสอบข้อความต่างๆ ให้ชัดเจน และถูกต้อง  
 5. ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ น าผลการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ฉบับร่างของผู้เชี่ยวชาญ
มาเป็นข้อมูลในสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมที่จะ
ไปทดลองใช้ สามารถสรุปขั้นตอนได้ตามแผนภูมิที่ 12 
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 ขั้นที่ 1 
 
 
 
 
 ขั้นที่ 2  
 
 
 
 
 ขั้นที่ 3  
 
 

 
 ขั้นที่ 4  
 
 
 
 ขั้นที่ 5 
 
  

ภาพที่ 13 ขั้นตอนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 
 

ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มี
ขั้นตอนการสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 

1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560  
ศึกษาหลักสูตรโรงเรียนบางเลนวิทยาเก่ียวกับรายวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระในโรงเรียนบางเลนวิทยา 
แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการสอน รูปแบบการเรียนการสอน การก าหนด

ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้งกับการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชงิออกแบบร่วมกบัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

สังเคราะห์และด าเนินการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชงิออกแบบ

ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเปน็ฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร ของ

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4   

น ากิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น น าเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบและขอ

ค าแนะน าในการแกไ้ข   

น ากิจกรรมการเรียนรู้ทีไ่ด้รับการแก้ไขแลว้ เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่านเพื่อตรวจสอบ

ความสอดคล้องเชงิเนือ้หา (IOC)    

ปรับปรุงแกไ้ขกิจกรรมการเรียนรูฉ้บับร่างตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญมาเป็นขอ้มูลในสร้าง

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูก้อ่นน ากิจกรรมการเรียนรู้ไปทดลองใช้   
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จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ กิจกรรมและกระบวนการเรียนการสอน สื่อและวัสดุอุปกรณ์ที่
ควรเลือกใช้ในการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลกิจกรรม  

2. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคดิกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

3. ศึกษาองค์ประกอบและข้ันตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ วิเคราะห์ผลการเรียนรู้  
และโครงร่างของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือน ามาสร้างแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐาน 

4. สร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ 
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ตามขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่  ขั้นตอนที่ 1 การ
เตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ขั้นตอนที่ 2 การตั้งกรอบปัญหา ขั้นตอนที่ 3 การวางแผน/
ระดมความคิด ขั้นตอนที่ 4 การสร้างต้นแบบ และขั้นตอนที่ 5 ขั้นทดสอบและประเมิน และได้
ด าเนินการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามตารางที่ 14 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 14 แสดงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

แผนการจัด
กิจกรรม

การเรียนรู ้

ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ เวลาเรียน 
(ชั่วโมง) 

ทักษะ 

เริ่มต้น 
นวัตกรที่
โรงเรียน 

1.  ตั้งประเด็นปัญหาจากสถานการณ์
ปัจจุบันและสังคมโลก 
2.  ตั้งสมมติฐานประเด็นปัญหาที่ตนเอง
สนใจ 
3.  ออกแบบ วางแผน ใช้กระบวนการ
รวบรวมข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 
4.  ศึกษาค้นคว้า ความรู้ เกี่ยวกับประเด็น
ที่เลือกจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
5.  ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของ
แหล่งที่มาของข้อมูล 
6.  วิเคราะห์ข้อค้นพบด้วยสถิติที่เหมาะสม
7.  สังเคราะห์สรุปองค์ความรู้ ด้วย
กระบวนการกลุ่ม  
8.  เสนอแนวคิด การแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ ด้วยองค์ความรู้จากการค้นพบด้วย
ตนเองหรือกลุ่ม 
9. บอกประโยชน์และคุณค่าของการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง  
 

1. การส ารวจข้อมูลใน 
ชีวิตประจ าวันที่เป็น
ประเด็นปัญหา 
2. การวางแผนการ
ท างานอย่างเป็นระบบ
ด้วยกระบวนการกลุ่ม 
3. การสืบค้นข้อมูลจาก
แหล่งเรียนรู้เพ่ือให้
เข้าถึงประเด็นปัญหา 
4. การออกแบบและ
สร้างผลงานหรือชิ้นงาน 
เพ่ือเสนอแนวคิดการ
แก้ปัญหา 
5. ทดสอบชิ้นงานหรือ
ผลงาน และปรับปรุง 

16 1. ทักษะการ
ตั้งค าถาม 

2. ทักษะการ
สังเกต 

3. ทักษะการมี 
ปฎิสัมพันธ์ 

4. ทักษะการ
ทดลอง 

5. ทักษะการ
เชื่อมโยง 
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แผนการจัด
กิจกรรม

การเรียนรู ้

ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ เวลาเรียน 
(ชั่วโมง) 

ทักษะ 

หน้ากาก
อนามัย 

1.  ตั้งประเด็นปัญหาจากสถานการณ์
ปัจจุบันและสังคมโลก 
2.  ตั้งสมมติฐานประเด็นปัญหาที่ตนเอง
สนใจ 
3.  ออกแบบ วางแผน ใช้กระบวนการ
รวบรวมข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 
4.  ศึกษาค้นคว้า ความรู้ เกี่ยวกับประเด็น
ที่เลือกจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
5.  ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของ
แหล่งที่มาของข้อมูล 
6.  วิเคราะห์ข้อค้นพบด้วยสถิติที่เหมาะสม 
7.  สังเคราะห์สรุปองค์ความรู้ ด้วย
กระบวนการกลุ่ม  
8.  เสนอแนวคิด การแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ ด้วยองค์ความรู้จากการค้นพบด้วย
ตนเองหรือกลุ่ม 
9. บอกประโยชน์และคุณค่าของการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเอง  

1. ระบุปัญหาจากการ
ใช้งานหน้ากากอนามัย
จากตนเอง  
2. วางแผนการท างาน
อย่างเป็นระบบด้วย
กระบวนการกลุ่ม
เพ่ือให้เข้าถึงปัญหา
หน้ากากอนามัย จาก
การสัมภาษณ์ 
3. สืบค้นข้อมูลจาก
แหล่งเรียนรู้ต่างๆ
เพ่ือให้เข้าถึงปัญหา
หน้ากากอนามัย เพ่ือ
น าความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์มา
ประยุกต์ใช้ในการสร้าง
ชิ้นงานหรือผลงาน 
4. สร้างต้นแบบ
หน้ากากอนามัย 
5. ทดสอบต้นแบบ
หน้ากากอนามัยกับ
ผู้ใช้งาน เพื่อพัฒนา
และปรับปรุง 

16 1. ทักษะการ
ตั้งค าถาม 

2. ทักษะการ
สังเกต 

3. ทักษะการมี 
ปฎิสัมพันธ์ 

4. ทักษะการ
ทดลอง 

5. ทักษะการ
เชื่อมโยง 

5. น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องนวัตกรเริ่มต้นที่โรงเรียน และแผนการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องหน้ากากอนามัย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบและให้ค าแนะน า หลังจากนั้นน าไปปรับปรุงแก้ไข 
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6. น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องนวัตกรเริ่มต้นที่โรงเรียน และแผนการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องหน้ากากอนามัย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ผ่านการปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบ
คุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้ว
น ามาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index Item Objective Congruence: IOC) 
โดยใช้เกณฑ์การก าหนดคะแนนความคิดเห็นไว้ มีรายละเอียดดังนี้  
  + 1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมและมีความ
สอดคล้อง 

0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมและมีความ 
สอดคล้อง 

- 1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่เหมาะสมและไม่ 
สอดคล้อง 

พิจารณาหาดัชนีความสอดคล้องพบว่ามีค่าระหว่าง 0.80-1.00 แสดงว่าแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับกลุ่มพฤติกรรม (มาเรียม นิลพันธุ์, 2555: 177)  

7. ปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามค าแนะน าของอาจารย์และผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้  
1). เกณฑ์การประเมินความเป็นนวัตกรให้มีความสอดคล้องกับใบงานและชิ้นงาน 

ของผู้เรียน 
     2). ขั้นตอนในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรระบุให้มีความชัดเจน เช่น ให้จับ

กลุ่มก่ีคน  
8. น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ 

จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 มาปรับปรุงแก้ไขและให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีกครั้ง เพ่ือความสมบูรณ์ของ
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

9. น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ 
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ไปหาประสิทธิภาพ E1/E2  โดยยึดถือเกณฑ์ 80/80 (ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2556)  

เกณฑ์ 80 ตัวแรก คือ  ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ของใบงานและการปฎิบัติ 
กิจกรรม กระท าได้โดยน าคะแนนของใบงานทุกชิ้นของนักเรียนแต่ละชั่วโมง แต่ละคนมารวมกัน แล้ว
หาค่าเฉลี่ยและเทียบกับส่วนเป็นร้อยละ  
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เกณฑ์ 80 ตัวหลัง คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ของผลงานหลังการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรู้ กระท าได้โดยการน าคะแนนชิ้นงานของนักเรียนทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบกับส่วน 
เพ่ือหาค่าร้อยละ  
  ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ดังนี้ 

สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของกิจกรรมการการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ 
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน สูงกว่าเกณฑ์เกิน + 2.5 

เท่ากับเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของกิจกรรมการการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ 
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน สูงกว่าเกณฑ์ไม่เกิน + 2.5 

ต่ ากว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของกิจกรรมการการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนกา 
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ต่ ากว่าเกณฑ์มากกว่า + 2.5 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการหาค่าประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Field Tryout) กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5/1ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 35 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง แล้วน าคะแนน
ที่ได้ระหว่างการปฎิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ และคะแนนชิ้นงานหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มา
ค านวณค่าประสิทธิภาพ E1/E2 ได้ประสิทธิภาพ 80.60/84.13  

10. น าผลที่ได้จากการหาประสิทธิภาพมาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมและ 
ถูกต้อง ก่อนน าไปทดลองใช้จริง ดังนี้ 
  1). ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในขั้นการเตรียมการและท าความเข้าใจอย่าง
ลึกซึ้ง เป็นขั้นตอนที่นักเรียนต้องเข้าไปพูดคุยกับผู้ใช้งานที่เพ่ือสอบถามถึงปัญหา นักเรียนยังขาด
ความมั่นใจในการเข้าไปพูดคุย จึงควรให้มีการซักซ้อมกับเพ่ือนภายในทีม หรือเพ่ิมเป็นกิจกรรม
บทบาทสมมติ จะท าให้นักเรียนเกิดความคล่องแคล่วในการซักถามค าถามต่างๆจากผู้ใช้งาน  
  2). เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในช่วงการจัดกิจกรรมต่างๆของโรงเรียน 
ท าให้นักเรียนขาดความต่อเนื่องของการสร้างต้นแบบหน้ากากอนามัย และนักเรียนยังไม่สามารถร่าง
ต้นแบบหน้ากากอนามัยได้ ครูต้องทบทวนความรู้และยกตัวอย่างต้นแบบต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเห็น
แนวทางของการร่างต้นแบบ เพ่ือสร้างชิ้นงาน/ผลงาน หน้ากากอนามัย 
  3). ปรับรายละเอียดของใบงานและใบความรู้ เพ่ือให้นักเรียนได้เข้าใจได้ง่าย 
  4). ควรเพ่ิมขั้นตอนให้นักเรียนได้น าเสนอเกี่ยวกับแนวคิดในการสร้างต้นแบบ
อนามัยก่อนที่จะน าไปสัมภาษณ์กับผู้ใช้งาน โดยให้เพ่ือนแนะน าเพ่ือน และครูแนะน านักเรียน เพ่ือ
ช่วยกันประเมินและปรับปรุงชิ้นงาน/ผลงานให้มีความสมบูรณ์และตอบกับปัญหาของผู้ใช้งาน 
 โดยสรุปขั้นตอนการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ดังแผนภูมิที่ 14 
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 ขั้นที่ 1 
 
 
 
 ขั้นที่ 2  
 
 

 
 
 ขั้นที่ 3  
 

 

 ขั้นที่ 4 
 
 

ขั้นที ่5 
 
 
 
 ขั้นที่ 6  
 
 
 
 ขั้นที่ 7 
 
 
 ขั้นที่ 8  
 
ภาพที่ 14 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551  
หลักสูตรโรงเรียนบางเลนวิทยา เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับกบักิจกรรมการเรียนรู้ 

ศึกษาองค์ประกอบและขั้นตอนด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ วเิคราะห์ผลการเรียนรู้ เพื่อน ามาสร้าง

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้  

สร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชงิออกแบบรว่มกับ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4  

แบบโครงงานเป็นฐาน  

น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ ์
 ตรวจสอบและให้ค าแนะน า  

 

ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้งกับการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชงิออกแบบร่วมกบัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีผ่านการปรับปรงุแก้ไขตามค าแนะน าของ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 

 

หาค่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ (E1 / E2) 
แบบภาคสนาม (Field Tryout) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โรงเรียน

บางเลนวิทยา แล้วน ามาปรับปรงุแกไ้ข 

 

น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้มคีวามเหมาะสม 
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ขัน้ตอนการพัฒนาเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล  
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด

เชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 1). แบบประเมินชิ้นงาน/ผลงาน 2). แบบ
ประเมินความเป็นนวัตกร และ 3). แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน มีขั้นตอนการพัฒนา
เครื่องมือดังนี้  

1). แบบประเมินชิ้นงาน/ผลงาน 
การสร้างเกณฑ์ในการประเมินการสร้างชิ้นงาน/ผลงาน เพ่ือประเมินผลงานของนักเรียนหลัง

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน มีขั้นตอนดังนี้ 

1. ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบางเลนวิทยา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
เพ่ือใช้ก าหนดประเด็นในการวัดและประเมินผลแบบประเมินชิ้นงาน/ผลงาน  

2. สร้างแบบประเมินชิ้นงาน/ผลงาน เพ่ือใช้ประเมินชิ้นงานหรือผลงานของผู้เรียน โดย 
ใช้เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics) แบบก าหนดเกณฑ์โดยจ าแนกสิ่งที่จะประเมินออกเป็น
ประเด็นย่อย (Analytic Score) เทียบคะแนนกับเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละระดับ ในแต่ละ
ประเด็น โดยประเมินจากการสร้างชิ้นงาน/ผลงานหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ดังตารางที่ 15 
ตารางท่ี 15 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินชิ้นงาน/ผลงาน 

รายการที่

ประเมิน 

ค าอธิบายคุณภาพ คะแนน

เต็ม 3 2 1 

ความเป็น

นวัตกรรม 

เป็นผลงาน  วิธีการ   
กระบวนการใหม่ หรือ

องค์ความรู้ใหม่ที่ไม่เคยมี

หรือปรากฏมาก่อน 

เป็นผลงาน  วิธีการหรือ

กระบวนการที่มีอยู่แล้ว 

แต่น ามาปรับปรุงหรือ

พัฒนา และได้ผลดี 

เป็นผลงาน  วิธีการหรือ

กระบวนการที่มีอยู่แล้ว แต่

น ามาปรับปรุงหรือพัฒนา

บางส่วนและได้ผลดี 

3 

วัตถุประสงค์

และเป้าหมาย

ของการพัฒนา

นวัตกรรม 

วัตถุประสงค์และ

เป้าหมาย สอดคล้องกับ

สภาพปัญหาและความ

ต้องการ มีความเป็นไปได้ 

วัตถุประสงค์และ

เป้าหมาย สอดคล้องกับ

สภาพปัญหาและความ

ต้องการ  

วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 

ยังไม่สอดคล้องกับสภาพ

ปัญหา และความต้องการ 

3 

การใช้ความรู้ใน

การพัฒนา

วัตถุประสงค์และ

เป้าหมายสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์และ

เป้าหมายสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์และเป้าหมาย

ยังไม่สอดคล้องกับสภาพ

3 
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รายการที่

ประเมิน 

ค าอธิบายคุณภาพ คะแนน

เต็ม 3 2 1 

นวัตกรรม สภาพปัญหา/หัวเรื่อง 

ความต้องการมีความ

เป็นไปได้ 

สภาพปัญหา/หัวเรื่อง 

ความต้องการ 

ปัญหา/หัวเรื่อง ความ

ต้องการ 

กระบวนการ 
พัฒนาต้นแบบ 
  

ด าเนินการพัฒนา

นวัตกรรมตามที่ออกแบบ

ไว้กับตั้งแต่ขั้นเตรียมการ

และท าความใจอย่าง

ลึกซึ้ง การตีโจทย์ปัญหา 

การระดมความคิด การ

สร้างต้นแบบ และการ

ทดสอบกับผู้ใช้ได้ครบทุก

ขั้นตอน 

ด าเนินการพัฒนา

นวัตกรรมตามที่ออกแบบ

ไว้ แต่ไม่ขาดมากกว่า 1-2 

ขั้นตอน  

ด าเนินการพัฒนานวัตกรรม

ตามท่ีออกแบบไว้ แต่ขาด

มากกว่า 3-4 ขั้นตอน 

3 

การน าเสนอ

การพัฒนา

นวัตกรรม 

ล าดับขั้นตอนการ

น าเสนอเข้าใจง่ายและ

รูปแบบการน าเสนอมี

ความน่าสนใจ 

ล าดับขั้นตอนการ

น าเสนอได้ แต่รูปแบบ

การน าเสนอยังไม่น่าสนใจ 

ไม่สามารถล าดับขั้นตอน

การน าเสนอได้  

3 

รวมทั้งสิ้น 15 

3. วิเคราะห์ผลการประเมินชิ้นงาน/ผลงานจากการประเมินนักเรียนแล้วน ามาแปล 
ความหมายโดยการประเมินคะแนนเฉลี่ยในแต่ละประเด็น โดยค านวณจากความกว้างของอัตราภาค
ชั้นของค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 2 ซึ่งได้ค่ามาจากการค านวณโดยใช้สมการทางคณิตศาสตร์ดังนี้ (วิเชียร 
เกตุสิงห์, 2538: 9)  
 

  ความกว้างของอัตราภาคชั้น = 
คะแนนสูงสุด คะแนนต่ าสุด

จ านวนช้ัน
 

 
โดยน าค่าเฉลี่ยที่ค านวณได้ มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประเมินผลที่ก าหนดไว้  
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เกณฑ์การแปลความหมายคะแนนรวมของระดับคุณภาพผลงาน/ชิ้นงาน ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 13-15 คะแนน หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับดี
มาก 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 10-12 คะแนน หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับดี 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 7-9 คะแนน หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับ

พอใช้ 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4-6 คะแนน หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับควร

ปรับปรุง 
เกณฑ์การแปลความหมายรายการแต่ละด้านของระดับคุณภาพผลงาน/ชิ้นงาน 

ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50-3.00 หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานอยู่ในระดับดีมาก 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานอยู่ในระดับดี 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานอยู่ในระดับพอใช้ 
4. น าแบบประเมินการสร้างชิ้นงาน/ผลงาน เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของการวัด  
5. แก้ไขแบบประเมินการสร้างชิ้นงาน/ผลงาน ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ 

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
6. น าแบบประเมินการสร้างชิ้นงาน/ผลงานให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาจ านวน 5 ท่าน  

ตรวจสอบคุณภาพของเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) 
และน าข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index Item Objective 
Congruence : IOC) ซึ่งมีค่า IOC=0.5 ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องยอมรับได้โดยเกณฑ์ประเมิน
ดังนี้                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              

+ 1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินการสร้างชิ้นงาน/ผลงานเหมาะสมและมี
ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินการสร้างชิ้นงาน/ผลงานเหมาะสมและมี
ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

-  1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินการสร้างชิ้นงาน/ผลงานไม่เหมาะสมและไม่
มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ผลการวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องได้ค่า 1.00 แสดงว่าแบบประเมินการสร้าง
ชิ้นงาน/ผลงานมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
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7. ปรับปรุงแบบประเมินการสร้างชิ้นงาน/ผลงานตามค าแนะน าของอาจารย์และ 
ผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 1) แก้ไขค าหรือภาษาที่สื่อความหมาย เพ่ือให้เข้าใจง่าย และมีความชัดเจน 

8. น าแบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานมาปรับปรุงแก้ไขและให้อาจารย์ที่ปรึกษา 
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีกครั้ง เพ่ือความสมบูรณ์ของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

9. น าแบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง  
จ านวน 35 คน โดยผู้ประเมินจ านวน 3 คน ได้แก่ ครูผู้สอนประเมินนักเรียนจ านวน 1 คน ผู้ใช้งาน
จ านวน 5 คน โดยเป็นผู้ใช้งานที่นักเรียนได้ท าการสัมภาษณ์เกี่ยวกับประเด็นปัญหาแต่ละกลุ่มเป็นผู้
ประเมินนักเรียน โดยผู้ใช้งาน 1 คนประเมินนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 7 คน และนักเรียนประเมิน
ตนเอง   
  โดยสรุปขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ดังแผนภูมิที่ 15 
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 ขั้นที่ 1 
 
 
 ขั้นที ่2  
 
 
 ขั้นที่ 3  
 
 
 

 

 
 ขั้นที่ 4  
 
 
 ขั้นที่ 5 
 
 
 
 

 
 ขั้นที่ 6  
 
 
 ขั้นที่ 7 
 
 
 ขั้นที่ 8 
   
 ภาพที่ 15 ขั้นตอนของการสร้างแบบชิ้นงาน/ผลงาน 
 
 
 
 

ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบางเลนวิทยา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเพื่อใช้ 
ก าหนดประเด็นในการวัดและประเมินผล 

วิเคราะห์ผลการประเมินชิ้นงาน/ผลงานจากการประเมินนักเรียนแล้ว 
น ามาแปลความหมาย 

น าแบบประเมนิการสร้างชิ้นงาน/ผลงาน เสนอต่ออาจารย์ทีป่รกึษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบ

ความถูกต้องของการวัด 

แก้ไขแบบประเมินการสร้างชิ้นงาน/ผลงาน ตามค าแนะน าของอาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานพินธ์ 

 

สร้างแบบประเมินชิ้นงาน/ผลงาน เพื่อใช้ประเมินชิ้นงานหรือผลงานของผู้เรียน  
โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics) 

น าแบบประเมนิการสร้างชิ้นงาน/ผลงานที่ผา่นการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 

 

ปรับปรุงแบบประเมินการสร้างชิ้นงาน/ผลงานตามค าแนะน าของ 
อาจารย์และผู้เชี่ยวชาญ 

 

น าแบบประเมนิผลงาน/ชิ้นงานที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
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2). แบบประเมินความเป็นนวัตกร 
แบบประเมินความเป็นนวัตกรเป็นเครื่องมือที่ครูผู้สอนใช้ประเมินระดับความเป็นนวัตกรที่

เกิดขึ้นกับนักเรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ผู้วิจัย
ใช้เกณฑ์การให้คะแนน แบบคุณภาพ (Rubric Score) จ าแนกทักษะออกเป็น 5 ระดับ โดยมีขั้นตอน
ดังต่อไปนี้  

1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบ 
ประเมินความเป็นนวัตกร 

2. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาประมวลเพ่ือก าหนดโครงสร้างและขอบเขตเนื้อหาของ 
เครื่องมือ แล้วด าเนินการสร้างเครื่องมือ ซึ่งประกอบด้วย 1) ทักษะการตั้งค าถาม หมายถึง ระดับ
ความสามารถในตั้งค าถามเกี่ยวกับทุกสิ่งหรือเตรียมค าถามที่จะช่วยให้เข้าถึงข้อมูลของผู้ให้สัมภาษณ์  
การใช้ค าพูดหรือประโยคที่แนวโน้มให้เกิดการสนทนากับผู้ให้สัมภาษณ์ และการระบุปัญหาที่ก าลัง
พยายามแก้ไข 2) ทักษะการสังเกต หมายถึง ระดับความสามารถในการประเมินองค์ประกอบของ
สถานการณ์หรือสภาพปัญหา การค้นหาข้อมูล เงื่อนไขของปัญหา และรายละเอียดต่างๆได้อย่าง
เหมาะสม 3) ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์ หมายถึง ระดับความสามารถในการแสดงความคิดเห็นและ
อภิปรายในกลุ่ม การรู้จักบทบาทหน้าที่ภายในกลุ่ม มีความรับผิดชอบ และน าเสนอได้น่าสนใจ 
สื่อสารกับผู้อ่ืนให้เข้าใจได้ 4) ทักษะการทดลอง หมายถึง ระดับความสามารถในก าหนดวิธีการสร้าง
ต้นแบบจากแนวคิดได้อย่างเหมาะสม การสร้างต้นแบบได้อย่างถูกต้อง และบันทึกผลการใช้งานจาก
การทดสอบได้อย่างคล่องแคล่วและถูกต้อง 5) ทักษะการเชื่อมโยง หมายถึง ระดับความสามารถใน
การเลือกใช้ความรู้และประสบการณ์ที่แตกต่างในการค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย และการ
รวมความรู้หรือผลจากการวิเคราะห์ให้เป็นข้อมูลใหม่ กระบวนการใหม่ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ โดย
ก าหนดเกณฑ์การตรวจให้คะแนนรายข้อในลักษณะของรูบริค (Rubric Scoring) 3 ระดับ ดังตารางที่ 
16 
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ตารางท่ี 16  เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความเป็นนวัตกร 

ความเป็น

นวัตกร 

ระดับคะแนนความเป็นนวัตกร 

(3 ดมีาก) (2 ดี) (1 พอใช้) 

1. ทักษะการ
ตั้งค าถาม 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ทุกประเด็น ดังนี้ 

- ระบุปัญหาที่ก าลังพยายามแก้ไข 
- ตั้งค าถามเก่ียวกับทุกสิ่ง/เตรียม 

ค าถามที่จะช่วยให้เข้าถึงข้อมูล
ของผู้ให้สัมภาษณ์ 

- ความสามารถในการใช้ค าพูด
หรือประโยคที่แนวโน้มให้เกิด
การสนทนากับผู้ให้สัมภาษณ์ 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ 
ดังนี้  

- ระบุปัญหาที่ก าลัง
พยายามแก้ไข 

- ตั้งค าถามเก่ียวกับทุก
สิ่ง/เตรียมค าถามท่ีจะ
ช่วยให้เข้าถึงข้อมูลของ
ผู้ให้สัมภาษณ์ 

 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้   
- ระบุปัญหาที่ก าลัง

พยายามแก้ไข 

 

2. ทักษะการ
สังเกต 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ทุกประเด็น ดังนี้ 

- ค้นหาข้อมูลหรือรายละเอียด

ต่างๆได้อย่างเหมาะสม 

- สามารถค้นหาสาเหตุ ข้อจ ากัด 
และเงื่อนไขของปัญหา 

- ประเมินองค์ประกอบของ
สถานการณ์หรือสภาพปัญหาได้ 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ 
ดังนี้ 

- ค้นหาข้อมูลหรือ

รายละเอียดต่างๆได้

อย่างเหมาะสม 

- สามารถค้นหาสาเหตุ 
ข้อจ ากัด และเง่ือนไข
ของปัญหา 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้ 

- ค้นหาข้อมูลหรือ

รายละเอียดต่างๆได้

อย่างเหมาะสม 
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ตารางท่ี 16 ตารางเกณฑ์การตรวจให้คะแนนความเป็นนวัตกร (ต่อ) 

ความเป็น

นวัตกร 

ระดับคะแนนความเป็นนวัตกร 

(3 ดมีาก) (2 ดี) (1 พอใช้) 

3. ทักษะการ 
มีปฎิสัมพันธ์ 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ทุกประเด็น ดังนี้ 

- สามารถแสดงความคิดเห็นและ
อภิปรายในกลุ่ม 

- รู้จักบทบาทหน้าที่ภายในกลุ่ม  
มีความรับผิดชอบ 

- น าเสนอได้น่าสนใจ สื่อสารกับ
ผู้อื่นให้เข้าใจได้ 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ 
ดังนี้ 

- สามารถแสดงความ
คิดเห็นและอภิปรายใน
กลุ่ม 

- รู้จักบทบาทหน้าที่
ภายในกลุ่ม มีความ
รับผิดชอบ 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้ 

- สามารถแสดงความ
คิดเห็นและอภิปราย
ในกลุ่ม 

 

4. ทักษะการ

ทดลอง 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ทุกประเด็น ดังนี้ 

- หาแนวทางและวิธีการสร้าง
ต้นแบบจากแนวคิดได้อย่าง
เหมาะสม 

- ลงมือสร้างต้นแบบได้อย่าง
ถูกต้อง 

- บันทึกผลการใช้งานจากการ
ทดสอบได้อย่างคล่องแคล่วและ
ถูกต้อง  

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ 
ดังนี้ 

- หาแนวทางและวิธีการ
สร้างต้นแบบจาก
แนวคิดได้อย่าง
เหมาะสม 

- ลงมือสร้างต้นแบบได้
อย่างถูกต้อง 

 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้ 

- หาแนวทางและ
วิธีการสร้างต้นแบบ
จากแนวคิดได้อย่าง
เหมาะสม 
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ความเป็น

นวัตกร 

ระดับคะแนนความเป็นนวัตกร 

(3 ดมีาก) (2 ดี) (1 พอใช้) 

5. ทักษะการ
เชื่อมโยง 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้ทุกประเด็น ดังนี้ 

- บอกเหตุผลเพ่ือตัดสินใจเลือก
แนวทางหรือวิธีการได้อย่าง
เหมาะสม และมีประสิทธิภาพ  

- เลือกใช้ความรู้และประสบการณ์
ที่แตกต่างในการค้นหาวิธีการ
แก้ไขปัญหาที่หลากหลาย 

- การรวมความรู้ย่อยหรือผลจาก

การวิเคราะห์ให้เป็นข้อมูลใหม่ 

กระบวนการใหม่ หรือ

สิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ 
ดังนี้ 

- บอกเหตุผลเพ่ือ
ตัดสินใจเลือกแนวทาง
หรือวิธีการได้อย่าง 

- เหมาะสม และมี
ประสิทธิภาพ 

- เลือกใช้ความรู้และ

ประสบการณ์ที่แตกต่าง

ในการค้นหาวิธีการ

แก้ไขปัญหาที่

หลากหลาย 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามดังนี้ 
- บอกเหตุผลเพ่ือ

ตัดสินใจเลือก
แนวทางหรือวิธีการ 

      ได้อย่างเหมาะสม  
      และมีประสิทธิภาพ 

 
เกณฑ์การแปลความหมายคะแนนรวมของระดับความเป็นนวัตกร ดังนี้ 

  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 12-15 คะแนน หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดีมาก 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 8-11 คะแนน หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 5-7 คะแนน หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับพอใช้ 

เกณฑ์การแปลความหมายรายการแต่ละด้านของระดับความเป็นนวัตกร ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50-3.00 หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดีมาก 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับพอใช้ 

3. น าแบบประเมินความเป็นนวัตกร เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบ 
ความเหมาะสมและความถูกต้องเชิงเนื้อหา แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขประเด็นการประเมิน ประเด็นที่
ต้องปรับปรุงคือ  
  1). ปรับเกณฑ์การประเมินความเป็นนวัตกรให้ชัดเจน และระบุว่าระดับดีและระดับ
พอใช้ นักเรียนต้องปฎิบัติสิ่งใดได้บ้าง 
  2). ปรับระดับคุณภาพให้เหมาะสมกับรายการประเมิน  
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4. น าแบบประเมินความเป็นนวัตกรที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน  
ได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านเนื้อหา ด้านการวัดและประเมินผล ด้านการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ตรวจสอบคุณภาพของและความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
เพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index Item Objective Congruence : IOC) ได้ใช้
เกณฑ์ ดังนี้                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              

               + 1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินความเป็นนวัตกรสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

   0 หมายถึง ไม่แน่ใจแบบประเมินความเป็นนวัตกรสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

-  1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินความเป็นนวัตกรไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 
ค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index Item Objective Congruence :IOC) มีค่า

ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปถือว่ามีความสอดคล้องในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2547: 192) ซึ่งได้
ค่าเท่ากับ 1.00 แสดงว่าแบบประเมินความเป็นนวัตกรเหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5. น าแบบประเมินความเป็นนวัตกรที่ได้ปรับปรุงจนสมบูรณ์ ไปประเมินความเป็นนวัตกร 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 30 คน โดยสรุป

ขั้นตอนแบบประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียนที่เรียนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ดังแผนภูมิที่ 16 
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 ขั้นที่ 1 
 
 
 
 ขั้นที่ 2  
 
 
 ขั้นที่ 3  
 

 

 
 ขั้นที่ 4  
 
 
 ขั้นที่ 5 
 

 
  

ภาพที่ 16 ขั้นตอนของการสร้างแบบประเมินความเป็นนวัตกร 
 

3). แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความเป็นนวัตกร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 3 ด้าน การจัดกิจกรรมในการ
เรียนรู้ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ ด้านการวัดและการประเมินผล และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม มีการ
ประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า จ าแนกความพึงพอใจออกเป็น 5 ระดับ มากที่สุด มาก ปาน
กลาง น้อย น้อยที่สุด โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้  

1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจจากเอกสารงานวิจัยต่างๆ  
2. สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็น
นวัตกร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้าง 
แบบประเมินความเป็นนวัตกร 

น าแบบประเมินความเป็นนวัตกร เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความ
เหมาะสมและความถูกต้องเชิงเนื้อหา 

น าแบบประเมินความเป็นนวัตกรที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน 

น าแบบประเมินความเป็นนวัตกรที่ได้ปรับปรงุจนสมบูรณ์ ไปประเมินความเป็นนวัตกรของ

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานเปน็ฐาน 

น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาประมวลเพื่อก าหนดโครงสร้างและขอบเขตเนื้อหาของ
เครื่องมือ แล้วด าเนินการสร้างแบบประเมินความเป็นนวัตกร 
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ตอนที่ 1 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็น  
นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้านการจัดกิจกรรมในการเรียนรู้ 
5 ข้อ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ จ านวน 5 ข้อ ด้านการวัดและการประเมินผล 3 ข้อ และก าหนด
เกณฑ์ระดับความคิดเห็นตามวิธีของลิเคริ์ท (Likert, อ้างอิงในพวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543: 107) ดังนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด  

ผลการประเมินพิจารณาข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และน ามาแปลความหมายตามเกณฑ์ ดังนี้         
(มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) 

 ค่าเฉลี่ยระดับ 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
 ค่าเฉลี่ยระดับ 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ยระดับ 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยระดับ 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ยระดับ 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะและข้ออ่ืนๆเพ่ิมเติมให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นตามที่นักเรียนรู้สึก

นอกเหนือจากที่นักเรียนตอบแบบประเมินความพึงพอใจตอนที่ 1 น าเสนอแบบความเรียง โดยให้
นักเรียนตอบแบบพึงพอใจสิ้นสุดหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน   

3. น าเครื่องมือที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความ 
ถูกต้องของเชิงเนื้อหา และน าไปปรับปรุงแก้ไข 

4. น าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 ท่าน ได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านเนื้อหา ด้านการวัดและประเมินผล ด้าน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน ตรวจสอบคุณภาพของและความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) แล้ว
น ามาปรับปรุงแก้ไข เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index Item Objective 
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Congruence : IOC) ซึ่งมีค่า IOC=0.5 ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องยอมรับได้โดยเกณฑ์การก าหนด
ความคิดเห็นไว้ ดังนี้                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              

      + 1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 
                   0 หมายถึง ไม่แน่ใจแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

       - 1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนไม่สอดคล้องกับ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

     ค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index Item Objective Congruence : IOC) ม ี
ค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปถือว่ามีความสอดคล้องในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2547: 192)  

     ผลการวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องได้ค่า 1.00 แสดงว่าแบบประเมินความพึงพอใจมี 
ความเหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และน ามาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือความสมบูรณ์
ของเครื่องมือก่อนน าไปใช้ 

5. น าแบบประเมินความพึงพอใจที่ของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นน

วัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ไปทดลองกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 30 คน หลังการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้

โครงงานเป็นฐาน 

 โดยสรุปขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความเป็นนวัตกร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ดังแผนภูมิที่ 17 
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 ขั้นที่ 1 
 
 
 ขั้นที่ 2  
 
 
 ขั้นที่ 3  
 

 

 
 ขั้นที่ 4 
 
 

 ขั้นที่ 5 
  

ภาพที่ 17 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากร่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยวิเคราะห์โดยให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content 
Validity) โดยเป็นลักษณะมาตรส่วนประเมินค่า (Rating Scale) และใช้ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ย ( ) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพ่ือหาความสอดคล้องและเหมาะสม การวิเคราะห์ข้อมูลและหาค่า
ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
วิเคราะห์โดยให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) โดยหาค่าความ
สอดคล้องระหว่างค าถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา ( Index of Objective Congruence : IOC) 
และน าไปหาค่าประสิทธิภาพ E1/E2 โดยยึดถือเกณฑ์ 80/80 การวิเคราะห์ข้อมูลของแบบประเมิน
ชิ้นงาน/ผลงาน แบบประเมินความเป็นนวัตกร และแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) โดยหาค่าความสอดคล้อง
ระหว่างค าถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา (Index of Objective Congruence : IOC)  

ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจจากเอกสารงานวิจัยต่างๆ 
 

น าเครื่องมือที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง
ของเชิงเนื้อหา และน าไปปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบประเมินความพึงพอใจเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของ 
และความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) และดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

น าแบบประเมินความพึงพอใจไปทดลองกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 30 คน 
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 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากขั้นตอนที่ 2 (D1 : Development) การพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ โครงงาน
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สรุปวิธีการด าเนินการวิจัย
ตามข้ันตอนที่ 2 (D1 : Development) ดังตารางที่ 17 
ตารางที่ 17 สรุปวิธีด าเนินการขั้นตอนที่ 2  (D1 : Development) การพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

วัตถุประสงค์  
การวิจัย 

วิธีการ กลุ่มตัวอย่าง/เอกสาร เครื่องมือ/การวิเคราะห์
ข้อมูล 

1.เพ่ือพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้ตาม 
แนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ และ
การจัดการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐาน 

- วิเคราะห์หลักสูตร 
- ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัย 
- ศึกษาความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะ
จากการสัมภาษณ์ 

- ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบร่าง
กิจกรรมการเรียนรู้ตาม 
แนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

- วิเคราะห์เนื้อหา 
(Content Analysis) 
- หาค่าระดับความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยญ (Rating Scale) 
- ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ย ( ) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) 

2. เพ่ือสร้างและ
ตรวจสอบคุณภาพของ
เครื่องมือตามที่ใช้ใน
กิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานและ
เครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล 
3. เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

- วิเคราะห์หลักสูตร 
- ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการพัฒนา
กิจกรรม 
- ศึกษาองค์ประกอบ
และข้ันตอนการ
ด าเนินงานและแบบ
ประเมินต่างๆ 
- การหา
ประสิทธิภาพของ
รูปแบบ แบบ
ภาคสนาม  
(Field Tryout) 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ
ของเครื่องมือ ดังนี้ 
1. แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
และการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน 
2. แบบประเมินชิ้นงาน/
ผลงาน 
3. แบบประเมินความเป็น
นวัตกร 
4. แบบประเมินความพึงพอใจ 

- ความเที่ยงตรงของเนื้อหา 
(Content Validity) โดยหา
ค่าความสอดคล้องระหว่าง
ค าถามกับวัตถุประสงค์หรือ
เนื้อหา (Index of 
Objective Congruence : 
IOC) 
- ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ย ( ) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) 
- ประสิทธิภาพตามรูปแบบ
ตามท่ีก าหนด E1/E2 
- ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ย ( ) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
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 ขั้นตอนที่ 3  การวิจัย (R2 : Research) : ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ผู้วิจัยทดลองใช้กับ

นักเรียนในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระ IS1 โรงเรียนบางเลนวิทยา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2563 

1. วัตถุประสงค์ 
 เพ่ือทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งการ
ทดลองใช้กิจกรรมใช้แบบแผนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D) โดยน า
กิจกรรมไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง (Sample Group) 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จังหวัดนครปฐม โรงเรียนบาง

เลนวิทยา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 9 ประกอบด้วยแผนการเรียนจ านวน 4 แผน 
แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 30 คน แผนการเรียนศิลป์ค านวณ จ านวน 18 คน 
แผนการเรียนศิลป์ภาษา จ านวน 29 คน และแผนการเรียนทวิศึกษา จ านวน 10 คน รวมเป็นจ านวน
ทั้งสิ้น 87 คน  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 แผนวิทยาศาสตร์ – 
คณิตศาสตร์ที่เลือกวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระ (IS1) ด้านวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นรายวิชาเพ่ิมเติม ตาม
หลักสูตรโรงเรียนมาตรฐานสากล โรงเรียนบางเลนวิทยา ต าบลบางเลน อ าเภอบางเลน จังหวัด
นครปฐม จ านวน 30 คน  โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

3. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา  
ตัวแปรต้น ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ

จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ตัวแปรตาม ได้แก่  

1. ความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม 
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

3. ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
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4. แบบแผนการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามแผนการวิจัยแบบก่อนการทดลอง (Pre- 

Experiment Designs) แบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียว (One-Shot Case Study) (มาเรียม นิลพันธุ์, 
2555:142-144) ดังตารางที่ 18 
ตารางท่ี 18 แบบแผนการวิจัย 

ทดลอง ทดสอบ 

X T2 

X   หมายถึง การทดลองใช้กิจกรรมการการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

T2   หมายถึง คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้กิจกรรมการการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
5. เนื้อหา 
เนื้อหาวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 สงสัยไตร่ตรอง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ข้อมูลที่หลากหลายเพ่ือคลี่คลายปัญหา หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เปิดประตู่สู่ความ
จริง และหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ประมวลทุกสิ่งที่ค้นพบ ใช้เนื้อหาเรื่องนวัตกรเริ่มต้นที่โรงเรียน และ
เรื่องหน้ากากอนามัยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเนื้อหาแต่ละเรื่องจะใช้ตั้งแต่หน่วยการเรียนรู้ที่ 
1-4  

6. ระยะเวลาในการทดลอง 
ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ 

เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา โดยใช้เวลาทดลอง
แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 16 แผนหรือสัปดาห์ละ 2 ชั่วโมงเป็นเวลา 16 สัปดาห์ รวมระยะเวลา 
32 ชั่วโมง  

7. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยก าหนดเครื่องมือใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องนวัตกรเริ่มต้นที่โรงเรียนและเรื่องหน้ากาก 

อนามัย จ านวน 16 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 32 ชั่วโมง 
2. แบบประเมินความเป็นนวัตกร โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบิค (Rubrics)  

จ านวน 5 ทักษะ ได้แก่ 1) ทักษะการตั้งค าถาม 2) ทักษะการสังเกต 3) ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์ 4) 
ทักษะการทดลอง และ 5) ทักษะการเชื่อมโยง 

3. แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงาน โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบิค (Rubrics) จ านวน  
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5 ด้าน คือ 1) ความเป็นนวัตกรรม 2) วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม 3) การใช้
ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 4) กระบวนการพัฒนานวัตกรรม และ 5) การน าเสนอการพัฒนา
นวัตกรรม  

4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน จ านวน 3 ด้าน คือ ด้าน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผล ซึ่งใช้แบบ
ประเมินชนิดมาตราประเมินค่า 5 ระดับ (Likert) รวมจ านวน 13 ข้อ  

8. วิธีด าเนินการ ผู้วิจัยมีขั้นตอนในการด าเนินงาน ดังนี้  
1. ขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร ถึงผู้อ านวยการโรงเรียนบาง 

เลนวิทยาเพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น 

2. ด าเนินการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ผู้วิจัยทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โดยด าเนินการตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

2.1 ก่อนใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ 
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ด าเนินการดังนี้  

การเตรียมห้องเรียน การทดลองผู้วิจัยใช้ห้องเรียนวิทยาศาสตร์ ห้อง 215 ซึ่งมีความสะดวก 
ในการท ากิจกรรมการทดลอง มีอุปกรณ์  โปรเจกเตอร์ เครื่องเสียง และโต๊ะเรียนเหมาะส าหรับการ
ด าเนินกิจกรรมแบบกลุ่ม  

การเตรียมสื่อ ผู้วิจัยเตรียมพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเตรียมใบงานและใบ 
กิจกรรม สร้างกลุ่ม Line เพ่ือเป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารกับนักเรียน และจัดท า Power Point 
ส าหรับด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

การเตรียมนักเรียน ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 6 กลุ่มๆ ละ 5 คน โดยคละ 
ความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน หลังจากนั้นผู้วิจัยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน โดยชี้แจงรายละเอียดของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระ ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ให้นักเรียนทราบและท าความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเรียนการ
สอน เพ่ือให้ผลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เกิดประโยชน์สูงสุด 

2.2 ด าเนินการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง 
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ออกแบบร่วมกับจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน โดยการจัดการเรียนการสอนตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ครูวิเคราะห์องค์ประกอบและ
ปัจจัยต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ ส ารวจสถานการณ์ปัญหาจากความสนใจของผู้เรียนเพ่ือวาง
แผนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง นักเรียนส ารวจสถานการณ์
ปัญหา ฝึกตั้งค าถาม วางแผนการสนทนาเพ่ือน าไปสู่การสัมภาษณ์ เพ่ือให้เข้าใจปัญหาและสัมผัส
ประสบการณ์ของปัญหาในบริบทที่ลึกและจริง 
  ขั้นที่ 2 ขั้นตั้งกรอบปัญหา ครูด าเนินกิจกรรมเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและมองโจทย์
ปัญหาที่ต้องการแก้ไข โดยใช้เทคนิคการเล่าเรื่องราวของบุคคลที่ได้ไปสัมภาษณ์ นักเรียนเขียนสิ่งที่
ต้องการหรือเป็นปัญหาที่ค้นพบจากการสัมภาษณ์ลงในกระดาษ Post-it จัดกลุ่มข้อมูลบนกระดาษ 
Post-it ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน และเขียนปัญหาให้อยู่ในรูปของ “ท ายังไง
เพ่ือ……..” 
  ขั้นที่ 3 ขั้นวางแผน/ระดมความคิด ครูด าเนินกิจกรรมโดยให้ใช้ฐานปัญหาที่อยู่ในรูป 
“ท ายังไงเพ่ือ…….” เพ่ิมเงื่อนไขที่สร้างสรรค์และเวลาที่มีอย่างจ ากัด เพ่ือให้นักเรียนน ามากระตุ้น
ความคิดเพ่ือหาวิธีการแก้ไขปัญหา ให้นักเรียนเขียนวิธีที่คิดแก้ไขปัญหาลงบนกระดาษ Post-it 
จากนั้นพูดให้เพ่ือนในกลุ่มฟัง และแปะบนกระดาษพลิปชาร์จ ท าเช่นนี้ไปเรื่อยๆจนหมดเวลาของ
เงื่อนไขในแต่ละข้อ นักเรียนจัดกลุ่มของกระดาษ Post-it ทั้งหมดของกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันให้
อยู่ในกลุ่มเดียวกัน ครูแจกกระดาษสติกเกอร์ให้นักเรียนพิจารณาข้อมูลกระดาษ Post-it ตามเกณฑ์ที่
ก าหนดให้ จากนั้นผสมผสานข้อมูลจากที่มีกระดาษสติกเกอร์ติดทั้งหมดเป็นแนวทางในการสร้าง
ต้นแบบ  
  ขั้นที่ 4 ขั้นการสร้างต้นแบบ ครูอธิบายแนวทางในการสร้างต้นแบบและแนะน า
แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติมในการค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมให้แก่นักเรียน ร่างต้นแบบบนใบกิจกรรม และ
พัฒนาต้นแบบเพื่อใช้เป็นชิ้นงานในการอธิบายกับผู้ให้สัมภาษณ์จากข้ันที่ 1  
  ขั้นที่ 5 ขั้นทดสอบและประเมิน นักเรียนช่วยร่วมกันระดมความคิดเกี่ยวกับวิธีการที่
จะอธิบายต้นแบบให้ผู้ใช้งานทราบเบื้องต้น แบ่งบทบาทหน้าที่ภายในกลุ่ม เมื่อทดสอบกับผู้ใช้งาน 
และร่วมกันพูดคุยกับผู้ใช้งาน รับฟังความคิดเห็นของผู้ใช้งานและตอบข้อซักถามเมื่อผู้ใช้งานเกิดความ
สงสัย หลังจากจบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับจัดการเรียนรู้
แบบโครงงาน ครูและนักเรียนร่วมกันพูดคุยในชั้นเรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ได้รับจากการทดสอบชิ้นงานกับ
ผู้ใช้งาน และสิ่งที่ต้องปรับปรุงหรือพัฒนาเพิ่มเติมในครั้งต่อไป  

2.3 ระหว่างด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง 
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ออกแบบร่วมกับจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานผู้วิจัยประเมินความเป็นนวัตกรของผู้เรียนด้วย
แบบประเมินความเป็นนวัตกร  

2.4 หลังจากด าเนินการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง 
ออกแบบร่วมกับจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ครูผู้สอนประเมินนักเรียนจ านวน 1 คน ผู้ใช้งาน
จ านวน 5 คน โดยเป็นผู้ใช้งานที่นักเรียนได้ท าการสัมภาษณ์เกี่ยวกับประเด็นปัญหาแต่ละกลุ่มเป็นผู้
ประเมินนักเรียน โดยผู้ใช้งาน 1 คนประเมินนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 7 คน และนักเรียนประเมิน
ตนเอง   

2.5 ด าเนินการหาค่าประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  ) Field Tryout  ( กับกลุ่มทดลอง 
ใช้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 30 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง แล้วน าคะแนนที่ได้
ระหว่างการปฎิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ และคะแนนชิ้นงานหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้มาค านวณค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2 ได้ประสิทธิภาพ 81.28/83.86  
 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากขั้นตอนที่ 3 (R2 : Research) ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน สรุปวิธีการด าเนินกา
วิจัยตามขั้นตอนที่ 3  (R2 : Research) ดังตารางที่ 19 
ตารางที่ 19 สรุปวิธีด าเนินการขั้นตอนที่ 3  (R2 : Research) ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
วัตถุประสงค์การวิจัย วิธีการ กลุ่มตัวอย่าง/เอกสาร เครื่องมือ/การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. เพื่อทดลองใช้
กิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน เพื่อ
ส่งเสริมความเป็นนวัต
กรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 กับ
กลุ่มตัวอย่าง 
(Sample Group) 

ด าเนินการทดลองใช้กิจกรรม
การเรียนรู ้
โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการและท า
ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
ขั้นที่ 2 ขั้นตั้งกรอบปัญหา 
ขั้นที่ 3 ขั้นวางแผน/ระดม
ความคิด 
ขั้นที่ 4 ขั้นการสร้างตน้แบบ 
ขั้นที่ 5 ขั้นการทดสอบและ
ประเมิน 

นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
(Sample Group)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
จ านวน 30 คน 
โรงเรียนบางเลนวิทยา  
ต าบลบางเลน  
อ าเภอบางเลน  
จังหวัดนครปฐม 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเปน็ฐาน  เพื่อส่งเสริม
ความเป็นนวัตกร ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วย 
- แผนการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรู้ ประกอบด้วย 2 กิจกรรม 
- แบบประเมนิความเปน็นวัตกร 
- แบบประเมนิผลงาน/ชิ้นงาน 
- แบบประเมนิความพึงพอใจ 

 



  149 

 ขั้นตอนที่ 4  การวิจัย (D2 : Development) : ประเมินผลและปรับปรุงใช้กิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  

1. วัตถุประสงค์ 
 เพ่ือประเมินประสิทธิผลกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 เพ่ือน าผลการประเมินมาปรับปรุงแก้ไขให้เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์  

2. วิธีด าเนินการ 
ผู้วิจัยได้น าเสนอข้อมูลผลการทดลองใช้ภาคสนามมาวิเคราะห์เพื่อพิจารณาประเมินการ 

เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน โดย
ด าเนินการดังนี้  
 

1. ประเมินความเป็นนวัตกร  
เพ่ือศึกษาความเป็นนวัตกร หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ 

คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีขั้นตอนการประเมินดังนี้ 

1.1 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง 
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่ก าหนดไว้ 

1.2 ประเมินความเป็นนวัตกรโดยครูท าหน้าที่เป็นผู้ประเมิน ด้วยแบบประเมินความ 
เป็นนวัตกรที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ประเมินตั้งแต่ด าเนินจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จน
สิ้นสุดกระบวนการ โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบิค (Rubrics) จ านวน 5 ทักษะ ได้แก่ 1) ทักษะ
การตั้งค าถาม 2) ทักษะการสังเกต 3) ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์ 4) ทักษะการทดลอง และ 5) ทักษะ
การเชื่อมโยง น าคะแนนที่ได้จากการวิเคราะห์ไปท าการเปรียบเทียบกับเกณฑ์เพ่ือใช้ในการแปล
ความหมายดังนี้  

เกณฑ์การแปลความหมายคะแนนรวมของระดับความเป็นนวัตกร ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 12-15 คะแนน หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดีมาก 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 8-11 คะแนน หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 5-7 คะแนน หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับพอใช้ 

เกณฑ์การแปลความหมายรายการแต่ละด้านของระดับความเป็นนวัตกร ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50-3.00 หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดีมาก 
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ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับพอใช้ 

      วิเคราะห์ข้อมูล 
      น าคะแนนที่ได้จากการประเมินความเป็นนวัตกรมาวิเคราะห์ค่าหาเฉลี่ย ( ) และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
2. ประเมินผลงาน/ชิ้นงาน 

เพ่ือศึกษาการสร้างชิ้นงาน/ผลงานนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็น 
นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีขั้นตอนการประเมินดังนี้  

2.1 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง 
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่ก าหนดไว้ 

2.2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ประเมินผลงาน/ชิ้นงานด้วยแบบประเมินผลงาน/ 
ชิ้นงานทีผู้วิจัยสร้างขึ้น ประเมินโดยครูผู้สอนประเมินนักเรียนจ านวน 1 คน ผู้ใช้งานจ านวน 5 คน 
โดยเป็นผู้ใช้งานที่นักเรียนได้ท าการสัมภาษณ์เก่ียวกับประเด็นปัญหาแต่ละกลุ่มเป็นผู้ประเมินนักเรียน 
โดยผู้ใช้งาน 1 คนประเมินนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 7 คน และนักเรียนประเมินตนเอง โดยใช้เกณฑ์
การประเมินแบบรูบิค (Rubrics) จ านวน 5 ด้าน คือ 1) ความเป็นนวัตกรรม 2) วัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม 3) การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 4) กระบวนการพัฒนา
นวัตกรรม และ 5) การน าเสนอการพัฒนานวัตกรรม น าคะแนนที่ได้จากการวิเคราะห์ไปท าการ
เปรียบเทียบกับเกณฑ์เพ่ือใช้ในการแปลความหมายดังนี้  

เกณฑ์การแปลความหมายคะแนนรวมของระดับคุณภาพผลงาน/ชิ้นงาน ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 13-15 คะแนน หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับดี
มาก 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 10-12 คะแนน หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับดี 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 7-9 คะแนน หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับ

พอใช้ 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4-6 คะแนน หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับควร 

ปรับปรุง 
เกณฑ์การแปลความหมายรายการแต่ละด้านของระดับคุณภาพผลงาน/ชิ้นงาน ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50-3.00 หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานอยู่ในระดับดีมาก 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานอยู่ในระดับดี 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง ผลงาน/ชิ้นงานอยู่ในระดับพอใช้ 
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วิเคราะห์ข้อมูล 
      น าคะแนนที่ได้จากการประเมินความเป็นนวัตกรมาวิเคราะห์ค่าหาเฉลี่ย ( ) และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
3. ประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตาม 

แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีขั้นตอนการประเมินดังนี้ 
                     3.1 น าแบบประเมินความพึงพอใจไปให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งเป็นกลุ่ม 
ตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

3.2 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน จ านวน 3 ด้าน คือ ด้าน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผล ซึ่งใช้แบบ
ประเมินชนิดมาตราประเมินค่า 5 ระดับ (Likert) รวมจ านวน 13 ข้อ มารวบรวมข้อมูลเพ่ือน าไป
วิเคราะห์ข้อมูล 

เกณฑ์การแปลความหมายแบบประเมินความพึงพอใจ 
ค่าเฉลี่ยระดับ 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 

 ค่าเฉลี่ยระดับ 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ยระดับ 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยระดับ 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย 

ค่าเฉลี่ยระดับ 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
  วิเคราะห์ข้อมูล 
  น าคะแนนที่ได้จากการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจมาวิเคราะห์ค่าหาเฉลี่ย ( ) และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากขั้นตอนที่ 4 (D2 : Development) ประเมินผลและปรับปรุงใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
สรุปวิธีการด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนที่ 4 (D2 : Development) ดังตารางที่ 20 
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ตารางที่ 20 สรุปวิธีด าเนินการขั้นตอนที่ 4  (D2 : Development) ประเมินผลและปรับปรุงใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

วัตถุประสงค์ 
การวิจัย 

วิธีการ กลุ่มตัวอย่าง/เอกสาร เครื่องมือ/ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. เพ่ือประเมินความ 
เป็นนวัตกรของ
นักเรียนที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

- จัดกิจกรรมตามแผนการ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
- ประเมินผลความเป็น 
นวัตกร ด้วยแบบประเมินความ
เป็นนวัตกรที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

แบบประเมินความเป็น 
นวัตกรที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

- ค่าหาเฉลี่ย ( )  
- ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
 

2. เพ่ือประเมินการ 
สร้างผลงาน/ชิ้นงาน
นักเรียนหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

- จัดกิจกรรมตามแผนการ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
- ประเมินผลงาน/ชิ้นงานที ่
มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
แบบประเมินความเป็น นวัตกร
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงาน
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

- ค่าหาเฉลี่ย ( )  
- ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
 

3. เพ่ือศึกษาความ 
พึงพอใจของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด 
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน 

- จัดกิจกรรมตามแผนการ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
- ประเมินความพึงพอใจ 
หลังจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน 

แบบประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 ที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐาน 

- ค่าหาเฉลี่ย ( )  
- ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
- การวิเคราะห์เนื้อหา 

(Content 
Analysis) 
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัย
ได้น าเสนอผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเป็น 4 ขั้นตอนตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ    
1) ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 2) ผลการประเมินความเป็น นวัตกรของนักเรียนที่เรียนรู้หลังจากจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4   

1. ผลการศึกษา สังเคราะห์ เกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แบ่งออกเป็น 3 ส่วน มีรายละเอียดดังนี้ 
1.1 ผลการวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบางเลนวิทยา และแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และจาก
การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ 1.2 ผลการศึกษา
เอกสารแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในวิชาการศึ กษา
ค้นคว้าอิสระเพ่ือน าข้อมูลไปใช้ในการสร้างและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 1.3 ผลการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับ
เนื้อหาของรูปแบบของกิจกรรมโดยสัมภาษณ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี จ านวน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบหรือนวัตกรรม จ านวน 2 คน เพ่ือน า
ข้อมูลมาพัฒนาเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ
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เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผล
การศึกษามีดังนี้  

1.1 ผลการวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

 (ฉบับปรับปรุง 2560) หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบางเลนวิทยา และแนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ และจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้าง
องค์ความรู้ 

ผลการวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) เป็นหลักสูตรที่มีเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียน มีการก าหนดวิสัยทัศน์ จุดหมาย สมรรถนะ
ส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่ชัดเจน เพ่ือน าไปสู่การ
ปฎิบัติ (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551: ความน า) โดยยึดแนวทางการพัฒนามุ่งเตรียม
เด็กและเยาวชนให้มีความพร้อมทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และศีลธรรม ก้าวทันการ
เปลี่ยนแปลงไปสู่สังคมฐานความรู้ได้อย่างมั่นคง มีสมรรถนะ ทักษะ และความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นใน
การด ารงชีวิต (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551: 3) การจัดการเรียนรู้ จึงเป็นส่วนหนึ่ง
ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่เป็นกระบวนการส าคัญในการน า
หลักสูตรไปสู่การปฎิบัติในชั้นเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้ จัดวิธีการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน ได้ลงมือศึกษาค้นคว้า คิด
แก้ปัญหา และปฎิบัติงานเพื่อสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้ค้นพบและแสดงออกถึงศักยภาพของตนเอง ตลอดจนเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณา
การให้เกิดการยอมรับ เห็นคุณค่าและพัฒนาอย่างต่อเนื่องจนเป็นลักษณะที่ดี (แนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551: 11-12) 
 ผลการวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนบางเลนวิทยา ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนบาง
เลนวิทยาได้ปรับปรุงโครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษา โดยได้ศึกษาคุณลักษณะและศักยภาพของผู้เรียน
ที่เป็นสากล ตามหลักสูตรโรงเรียนมาตรฐานสากล ที่มีความมุ่งหวังให้ผู้ เรียนได้รับการพัฒนาให้เป็น
พลเมืองที่มีคุณภาพ เป็นคนดี คนเก่ง สามารถด ารงชีวิตได้อย่างมีคุณค่าและมีความสุข บนพ้ืนฐาน
ความไทย ภายใต้บริบทสังคมโลกใหม่ รวมทั้งเพ่ิมศักยภาพและความสามารถด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและสื่อสาร ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้จัดท าและก าหนดขอบเขตเนื้อหาในกิจกรรมการเรียนรู้ ให้
สอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนบางเลนวิทยา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เน้นให้ผู้เรียนได้
พัฒนาตนเองตามศักยภาพรอบด้าน เพ่ือความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
อารมณ์ เน้นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือท า ฝึกทักษะที่จ าเป็นการด ารงชีวิตพ้ืนฐาน ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เข้าใจผู้อ่ืน เปิดใจยอมรับเมื่อเจอสถานการณ์ที่เป็นปัญหา เป็นการจัดกิจกรรมที่ท้าทาย กระตุ้นผู้เรียน
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ให้ต้องการค้นหาค าตอบด้วยตนเอง และเน้นกระบวนการท างานแบบเป็นทีม ดังนั้น ผู้วิจัยได้ขอบเขต
โครงสร้างของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ให้สอดคล้องกับหลักสูตรโรงเรียนบางเลนวิทยา โดยยึดหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นตัวก าหนดแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (โรงเรียน
บางเลนวิทยา 2562 : 98) 
 ผลการศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
เกี่ยวกับรายวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ มุ่งเน้นเป็นการพัฒนากระบวนการคิด เสริม
ความความรู้ สร้างความกระตือรือร้น พัฒนาความเข้าใจในแนวคิดพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์ เพ่ื อให้
สามารถน าสิ่งที่เรียนรู้และได้จากข้อค้นพบทางวิทยาศาสตร์ ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม โดยการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่มีประสิทธิภาพ ต้องเน้นให้ผู้เรียนเป็นส่วนหนึ่งของของการเรียนรู้ สร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้มีโอกาสน าแนวคิดจากหลักฐานประจักษ์พยานที่ค้นพบ และใช้ข้อมูล
ทางวิทยาศาสตร์เป็นส่วนหนึ่งในการอภิปรายเพ่ือสนับสนุนหรือโต้แย้งเรื่องราวประเด็นทางสังคม 
สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 และเป็นไปตามปฎิญญาว่า
ด้วยการจัดการศึกษาของ UNESCO เน้นการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะและ
ศักยภาพความเป็นสากล คือ เป็นบุคคลที่มีคุณภาพ มีทักษะในการค้นคว้า แสวงหาความรู้และมี
ความรู้พื้นฐานที่จ าเป็น สามารถคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์อย่างสร้างสรรค์ สามารถสื่อสารได้อย่างมี
ประสิทธิผล มีทักษะชีวิต สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี และสอดคล้องกับพัฒนาการของ
ผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น จากความจ าเป็นและความส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยจึงได้
ก าหนดแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

1.2 ผลการศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระเพ่ือน าข้อมูลไปใช้ในการสร้าง
และพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน ผลการศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน พบว่า 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐาน ได้แก่ ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์   ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  กระบวนการ
แก้ปัญหา และทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบด้วยตนเอง ที่ท าให้ผู้สอนเข้าใจธรรมชาติและ
พัฒนาการของผู้เรียน โดยผู้สอนจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้หรือประสบการณ์ 
แก้ไขปัญหา หรือคิดอย่างนามธรรมได้ โดยผ่านกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้เกิดพัฒนาการทางสติปัญญา 
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มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ฝึกการคิด การกล้าแสดงออก การตัดสินใจ และการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เน้นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฎิบัติ เกิดการมีปฎิสัมพันธ์ทางสังคม และการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืน เพ่ือให้เกิดการปรับโครงสร้างทางปัญญา สามารถเชื่อมโยงโครงสร้างทางปัญญาเดิมเข้า
กับความรู้ใหม่ จนเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่หรือเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยผู้สอนใช้รูปแบบกิจกรรมที่ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียนจะได้
ร่วมกันวิเคราะห์ ประเด็นปัญหา ร่วมกันวางแผนขั้นตอนในการตรววจสอบและคิดหาแนวทางการ
แก้ปัญหาด้วยวิธีที่หลากหลาย และประเมินผลด้วยวิธีการที่ เหมาะสมกับกิจกรรม และสอดคล้องกับ
ศักยภาพและพัฒนาการของผู้เรียน  

ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

1.3 ผลการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาของรูปแบบของกิจกรรมโดยสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิด
เชิงออกแบบหรือนวัตกรรม จ านวน 2 คน เพ่ือน าข้อมูลมาพัฒนาเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็น 
นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

1.3.1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็น  
นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ควรมีอะไรบ้าง พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีความคิดเห็น
สอดคล้องกันว่า วัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคัญของการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ควรก าหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน และให้สอดคล้องกับแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ประกอบด้วย 1) ฝึกการตั้งปัญหาจากการ
ส ารวจข้อมูลในชีวิตจริง 2) มีการวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอน 3) สืบค้นข้อมูล
จากปัญหาโดยให้ผู้เรียนได้เข้าไปสังเกต พูดคุยหรือมีส่วนร่วมกับประเด็นที่ต้องการศึกษา 4) ฝึกการ
ออกแบบและสร้างผลงานหรือชิ้นงาน เพ่ือเป็นแบบร่างการเสนอแนวคิดของการแก้ปัญหา 5) สร้าง
เจตคติที่ดีต่อการเรียน ดังค ากล่าวของผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า 
 “…… วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอนมีความส าคัญมาก ถือเป็นสิ่งที่เป้าหมายของ
การจัดกิจกรรม กิจกรรมควรให้นักเรียนได้ฝึกการท างานอย่างเป็นระบบ มีการวางแผนการท างานกัน
ภายในกลุ่ม เน้นไปที่การออกแบบ เพ่ือสร้างเครื่องมือหรือนวัตกรรมใหม่ๆ ได้ลงมือปฎิบัติ และในการ
น าเสนอเป็นการสื่อสารที่ต้องฝึกฝนทั้งวาจาและการเขียน การจัดกิจกรรมที่ดีต้องเด็กต้องรู้สึกสนุก
และรัก หรือมีเจตคติท่ีดีในการเป็นนวัตกร…....”  
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      (ครูโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี) 
 “…… วัตถุประสงค์ต้องชัดเจน กิจกรรมการเรียนการสอนถือเป็นความกลยุทธ์ส าคัญในการ
สอน ต้องเป็นการฝึกทักษะการส ารวจหรือรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น เน้นไปที่ทักษะกระบวนการก าหนด
ปัญหา ให้เกิดการท างานเป็นทีม พอได้ปัญหามา ก็ต้องใช้การระดมความคิดภายในกลุ่ม เพ่ือฝึกการ
สร้างต้นแบบแบบง่ายๆ ที่ส าคัญคือทักษะจะเกิดต่อเมื่อมีการท าซ้ าหลายๆครั้ง หรือการปรับปรุงเพ่ือ
พัฒนางานต่อไป…..” 

(อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์) 
1.3.2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการส่งเสริมความเป็นนวัตกรในวิชา

การศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ ควรมีอะไรบ้าง พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกคนได้เสนอความ
คิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน คือ ควรเน้นกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ และมีขั้นตอนหรือ
กระบวนการที่ให้ผู้เรียนได้ออกแบบชิ้นงานหรือผลงานที่เชื่อมโยงกับเรื่องที่ศึกษาหรือประเด็นปัญหา 
ดังค ากล่าวของผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า 
 “…… กิจกรรมที่จะส่งเสริมได้ต้องสร้างสรรค์ ควรเป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้รู้สึกว่าเกี่ยวข้อง
กับชีวิตประจ าวันของเขา และมีการใช้ประโยชน์จากชิ้นงานหรือผลงานที่สร้างขึ้น และครูต้องมีแบบ
ประเมินทุกๆขั้นเพ่ือดูความเป็นนวัตกรของผู้เรียนด้วย…..” 

(ครูโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร) 
“…… กิจกรรมต้องฝึกฝนความคิดอย่างเป็นระบบ ขอยกตัวอย่าง กิจกรรมกระเป๋าสตางค์ ที่

เป็นกระบวนการฝึกให้นักเรียนได้วาดกระเป๋าสตางค์ในฝันทันที่ครูพูดถึง จากนั้นลองให้หันไปหาเพ่ือน
บ้าง แล้ววาดกระเป๋าสตางค์ให้เพ่ือน ตรงนี่เราดูได้เลยว่ามีใครถามเพ่ือนก่อนวาดกระเป๋าสตางค์ไหม 
เป็นการฝึกฝนในขั้นแรกของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งควรจะใส่กิจกรรมลักษณะนี้ก่อนจะเข้าสู่
การเรียนการสอนจริงๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้พอเข้าใจกระบวนการคิดเชิงออกแบบ…..” 

(สถาปนิกและวิทยากรให้ความรู้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ) 
1.3.3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะโครงสร้างของกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ

เนื้อหาตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
ควรมีองค์ประกอบอะไรบ้าง พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกคนได้เสนอความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน คือ 
ลักษณะโครงสร้างของกิจกรรมต้องเน้นไปที่การฝึกฝนการตั้งค าถามเพ่ือเป็นจุดเริ่มต้น กิจกรรมการ
เรียนรู้ไม่น้อยกว่า 2 กิจกรรม เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้และสร้างชิ้นงานหรือผลงานและทดสอบกับ
ผู้ใช้งาน มีแบบประเมินผลงานหรือชิ้นงาน แบบประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียน ดังค ากล่าว
ของผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า 
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“…… ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ต้องชักจูงให้เด็กเกิดค าถาม เกิดการวางแผน มีการลง
มือปฎิบัติ สร้างผลงานหรือชิ้นงาน มีการทดลองหรือทดสอบ และการวัดและประเมินผลระหว่างการ
สร้างผลงานหรือชิ้นเพ่ือดูความเป็นนวัตกรของนักเรียน…..” 

(ครูโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี) 
“…… อยากให้นึกถึงกิจกรรมการฝึกตั้งค าถาม (How…might we?) ตามแนวคิดของ Design 

thinking ดึงมาใช้กับนักเรียนให้ส ารวจสิ่งที่เป็นโจทย์ ครูอาจใช้ตั้ง แล้วแนะไปสู่ท ายังไงเพ่ือ จะ
น าไปสู่การตีโจทย์ของปัญหา และสู่กระบวนการกลุ่ม นักเรียนจะเกิดการระดมความคิด แชร์
ความเห็นกัน และไปที่การลงมือปฎิบัติเพ่ือสร้างลักษณะที่เป็นชิ้นงานหรือผลงานออกมา ในการ
ทดสอบกับผู้ใช้งาน ก็ต้องฝึกให้นักเรียนได้รับฟังความคิดเห็น เพ่ือจะไปสู่การท าซ้ า…..” 

(อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์) 
“…… ต้องเป็นกิจกรรมเรียนรู้ที่มีระยะเวลาเพียงพอในการฝึกฝนกระบวนการทางความคิด 

ต้องใช้เวลา และครูต้องเข้าไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับนักเรียนให้มาก กิจกรรมที่ได้ลงมือท าและได้
ทดสอบกับผู้ใช้งาน และได้ลงมือท าซ้ า…..”  

(สถาปนิกและวิทยากรให้ความรู้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ) 
1.3.4 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการน าเข้าสู่บทเรียนเพื่อเชื่อมโยงสู่เนื้อหา ควรมีลักษณะใด 

พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกคนได้เสนอความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน คือ การน าเข้าสู่บท เรียนเป็น
บทบาทหน้าที่ส าคัญของครู ที่ต้องสร้างทัศนคติที่ดีให้กับผู้เรียน ครูต้องตั้งโจทย์ที่เกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันหรือประเด็นที่น่าสนใจมาฝึกให้ผู้เรียนเกิดการตั้งค าถาม และครูควรยกกรณีตัวอย่างที่
เกิดจากแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ท าแล้วประสบความส าเร็จและล้มเหลวให้นักเรียนได้
เข้าใจถึงวิธีคิดหรือขั้นตอนกระบวนการตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ดังค ากล่าวของผู้ให้
สัมภาษณ์กล่าวว่า 

“…… ต้องเชื่อมโยงเข้ากับชีวิตประจ าวัน เป็นประเด็นที่เป็นปัจจุบัน เช่น สถานการณ์การ
ระบาดของไวรัสโคโรน่า (COVID-19) …..” 

(ครูโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี) 
“…… เป็นบทบาทของครูผู้สอน ที่ควรน า Case Study ที่ประสบความส าเร็จและล้มเหลวมา

เล่าให้นักเรียนฟัง เพ่ือให้นักเรียนเห็นภาพ Design thinking และเข้าใจมากข้ึน …..” 
(อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์) 

“…… เป็นบทบาทของครูที่ควรน า Case Study โดยการเลือกเคสที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริงให้
นักเรียนดูเป็นตัวอย่าง อาจเป็นเคสที่ท าแล้วประสบความส าเร็จ เพ่ือไปดูว่าเขาใช้วิธีการแก้ปัญหา
อย่างไร จากนั้นคลี่วิธีการแก้ไขปัญหาตาม Design thinking …..” 

(สถาปนิกและวิทยากรให้ความรู้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ) 
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1.3.5 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการสร้างประเด็นเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเป็นนวัตกรในการ
ปฎิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ควรมีลักษณะอย่างไร พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีความคิดเห็นไปใน
ทิศทางเดียวกัน คือ การสร้างประเด็นเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเป็นนวัตกร เป็นบทบาทของครูที่ต้องตั้ง
โจทย์ให้เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน หรือเป็นประเด็นที่น่าสนใจมาฝึกให้ผู้เรียนเกิดการตั้งค าถาม กล้า
คิด ลงมือปฎิบัติจริง ดังค ากล่าวของผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า 

“…… ในการสร้างประเด็นเพ่ือให้เกิดความเป็นนวัตกร แยกเป็น 2 บทบาท บทบาทของครู 
คือ ต้องชักน าให้นักเรียนเข้าถึงปัญหาและความต้องการ บทบาทของนักเรียน คือ ต้องเข้าใจปัญหา 
…..” 

(ครูโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร) 
“…… เป็นบทบาทที่ครูต้องฝึกให้นักเรียนเป็นคนตั้งค าถามที่ดี ทักษะที่ส าคัญคือ ครูต้องสอน

หรือแนะน าให้นักเรียนช่างสังเกต ช่างสงสัย เพื่อน าไปสู่การวิเคราะห์ ไปสู่การตั้งค าถามที่ถูกต้อง เกิด
การสืบค้น ค้นหาค าตอบ และหากลุ่มของค าตอบที่เป็นไปได้…..” 

(สถาปนิกและวิทยากรให้ความรู้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ) 
“..... เป็นบทบาทของครู ที่ต้องมีปัจจัยสนับสนุน เพ่ือส่งเสริมการกล้าแสดงออก กล้าคิด กล้า

ลงมือท า....”  
(อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์) 

1.3.6 ความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาในกิจกรรมการเรียนรู้ ควรประกอบด้วยหัวข้อ 
อะไรบ้าง พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่า เนื้อหาในกิจกรรมการเรียนรู้ 
แบ่งเป็น 5 ขั้นตอนตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โครงงานเป็น
ฐาน โดยประกอบด้วย 2 กิจกรรม มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
ประกอบด้วย กิจกรรม Warm-up กระตุ้นความสนใจให้กับผู้ เรียน ตัวอย่างกรณีศึกษาของ
สิ่งประดิษฐ์ผลงานที่มีวิธีคิดจากกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ประสบความส าเร็จและล้มเหลว มีการ
ส ารวจปัญหาที่เริ่มจากรอบๆตัวของผู้เรียน และสร้างทัศนคติที่ดี 2) ขั้นตั้งกรอบปัญหา 3) ขั้นวางแผน
หรือระดมความคิด 4) ขั้นสร้างต้นแบบ และ 5) ขั้นทดสอบและประเมิน ดังค ากล่าวของผู้ให้
สัมภาษณ์กล่าวว่า  

“…… การส ารวจปัญหา เริ่มจากการส ารวจปัญหาในห้องเรียนหรือโรงเรียน จากนั้นน าไปสู่
การตีกรอบปัญหาเพ่ือก าหนดขอบเขต ระดมความคิดในกลุ่มเพ่ือให้ได้ปริมาณมากๆ และไปสู่การ
สร้างต้นแบบ ในระดับม.4 อาจเป็นการสร้างจากกระดาษ หรือท าโมเดลแบบง่ายๆ และการทดสอบ
กับผู้ใช้งาน เพ่ือรับฟังความคิดเห็นความรู้สึกจากผู้ใช้งาน …..” 

(อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร)์ 
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“…… ประเด็นปัญหาที่น ามาสร้างกิจกรรมต้องท าให้เด็กสนุกกับการเป็นนักคิด ปัญหาแรกๆ
ในกิจกรรม ควรเป็นที่เด็กรู้สึกท าแล้วประสบความส าเร็จ ช่วงแรกของกิจกรรมควรหา Case Study 
ที่น่าสนใจ หรือเคสที่ตลกเพ่ือเสริมสร้างบรรยากาศในการเรียน โปรเจคในกิจกรรมการคิดเชิง
ออกแบบไม่ควรน้อยกว่า 2 โปรเจคเพ่ือให้เห็นการท าซ้ า ในช่วงระหว่างการท ากิจกรรม ครูควรเข้าไป
ช่วยคิด นั่งฟังเด็กคิดและให้ค าแนะน า แนะน าว่าครูควรสร้างทัศนคติที่ดีกับเด็ก ครูเองควรแนะน า แต่
ไม่ใช่คนที่พานักเรียนไปหาค าตอบ …..” 

(สถาปนิกและวิทยากรให้ความรู้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ) 
“…… ควรด าเนินกิจกรรมตามวิธีคิดของ Design thinking 5 ขั้นตอน 1) การตั้งค าถาม เพ่ือ

รวบรวมปัญหา 2) การตีกรอบปัญหา 3) การวางแผนและระดมความคิด 4) การสร้างต้นแบบ และ 5) 
การทดสอบและประเมินผล …..” 

(ครูโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร) 
1.3.7 ความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เป็นหัวใจส าคัญของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความ
เป็นนวัตกร พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกคนไปในทิศทางเดียวกันว่า คือ เนื้อหาส่วนที่เป็นหัวใจส าคัญ คือ 1) 
กิจกรรมที่ฝึกฝนกระบวนการระบุปัญหาและตั้งค าถาม 2) กิจกรรมที่ด าเนินตามขั้นตอนของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ดังค ากล่าวของผู้ให้
สัมภาษณ์กล่าวว่า  

“…… การระบุปัญหา ผู้ เรียนต้องรู้ว่าสิ่ งที่ท าคืออะไร เ พ่ือไปสู่การด าเนินงาน ตาม
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ …..” 

(ครูโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี) 
“…… ทักษะการทดลอง การคิดนอกกรอบ คือ มีการใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือเป็นการค้นหา

ปัญหาก่อนน าไปสู่การคิดนอกกรอบ …..” 
(อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์) 

1.3.8 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเชื่อมโยงเนื้อหาไปสู่ความเป็นนวัตกร ควรมีลักษณะ
อย่างไร พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกคนไปในทิศทางเดียวกันว่า คือ การเชื่อมโยงเนื้อหาไปสู่ความเป็น
นวัตกร อยู่ในขั้นเตรียมการและการท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง โดยครูใช้กรณีศึกษาที่ประสบ
ความส าเร็จจากการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เช่น กรณีเป็ดเหลืองในอ่างอาบน้ า ครูเล่าเกี่ยวกับ
วิธีคิดและที่มาเรื่องราวเพ่ือให้ผู้เรียนเห็นภาพวิธีคิดตามแนวคิดของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ
กรณีท่ีล้มเหลว ครูสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีโจทย์ปัญหา ท้าทายความคิดของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียน
สร้างผลงานหรือชิ้นงาน ดังค ากล่าวของผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า 
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“…… เป็นบทบาทของครู ต้องผสมผสานความรู้และทักษะเข้าด้วยกันเพ่ือให้เกิดเป็นผลงาน
หรือชิ้นงาน และต้องเป็นสิ่งที่ท้าทายความคิดของผู้เรียน บทบาทของนักเรียน คือ ต้องต่อยอด
ความคิดจากของต่างๆรอบตัวให้เป็น …..” 

(ครูโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร) 
“…… น า Case Study ทั้งกรณีที่ประสบความส าเร็จและล้มเหลวมาให้นักเรียนดู โดยเน้นที่

แนวทางหรือเส้นทางทั้งส่วนที่เป็นผลงานและผู้สร้างนั้นมีเรื่องราวอย่างไร เล่าตามแนวคิดของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ…..” 

(อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์) 
“…… ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบมาอธิบาย เช่น กรณีเป็ดเหลืองในอ่างอาบน้ า ที่

นักเรียนเคยพบเจอมาเล่าให้นักเรียนฟังว่าม่เรื่องราวอย่างไร…..” 
(สถาปนิกและวิทยากรให้ความรู้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ) 

1.3.9 ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมที่ส่งเสริมความเป็นนวัตกร ควรมีลักษณะอย่างไร 
พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีความคิดเห็นสอดคล้องกัน คือ กิจกรรมที่ส่งเสริมความเป็นนวัตกร ควรมี
ลักษณะที่ท้าทายความคิด และใกล้เคียงกับชีวิตประจ าวัน มีกิจกรรมย่อยๆ ที่กระตุ้นการระบุปัญหา 
และให้กรณีศึกษาที่ประสบความส าเร็จหรือล้มเหลว และกิจกรรมที่นักเรียนเป็นผู้ลงมือปฎิบัติ ดังค า
กล่าวของผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า 

“…… กิจกรรมควรแปลกใหม่ ทันสมัยและใกล้ตัวนักเรียน เน้นการสร้างต้นแบบจากปัญหา 
และของที่น ามาสร้างเป็นต้นแบบต้องเป็นสิ่งที่ทดแทนสิ่งที่มีราคาแพงได้ …..” 

(ครูโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี) 
“…… กิจกรรมควรแบ่งเป็น 3 ช่วง หลักๆ 1. ให้ตัวอย่างหรือกรณีศึกษาต่างๆ 2. Work 

shop เช่นกิจกรรมการสร้างกระเป๋าสตางค์ ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 3. เข้าปัญหา
จริง เรียนรู้จากการคิดเชิงออกแบบและการทดสอบกับผู้ใช้งานเพ่ือท าซ้ า …..” 

(สถาปนิกและวิทยากรให้ความรู้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ) 
1.3.10 ความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อการสอนในกิจกรรมการเรียนรู้แบบใดที่เหมาะสมกับ 

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีความคิดเห็นไปในทิศทาง
เดียวกัน คือ สื่อการสอนในกิจกรรมการเรียนรู้ ควรประกอบด้วย PowerPoint เอกสารหรือใบงาน
ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับโครงงานเป็นฐาน กระดานไวท์บอร์ด กระดาษฟลิป
ชาร์จ Post-it บุคคลที่ประสบปัญหาที่ผู้เรียนสนใจหรือสิ่งที่ต้องการศึกษา ดังค ากล่าวของผู้ให้
สัมภาษณ์กล่าวว่า  
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 “…… อะไรก็ได้ที่ชักน าให้เด็กเกิดการคิด เช่น กรณีหน้ากากอนามัยที่ปิดไม่มิด หรือใช้สื่อการ
สอนที่เป็นลักษณะ Power point หรืออาจจะเป็นประเด็นปัญหาในชีวิตจริงหรือความต้องการต่างๆ 
…..” 

(ครูโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี) 
“…… เป็นบทบาทของครูที่ต้องเตรียมให้ผู้เรียน อาจเป็นการเชิญผู้ใช้งานมา 1 คน เพ่ือเล่า

ปัญหาให้นักเรียนฟัง นักเรียนจับความรู้สึกได้ เกิดการพูดคุย หรืออาจใช้ภาพประกอบต่างๆ คลิป
สัมภาษณ์ แผนผังความคิด กระดาษ Post-it หรือโมเดลกระดาษ…..” 

(อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์) 
3.1.11 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินผลการเรียนรู้ ควรมีวิธีการอย่างไร พบว่า 

ผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีความคิดเห็นสอดคล้องกัน คือ การประเมินผลกิจกรรม ควรประกอบด้วย 1) แบบ
ประเมินความเป็นนวัตกร (สังเกตจากกระบวนการท างาน) 2) แบบประเมินชิ้นงานหรือผลงาน 3) 
แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ดังค ากล่าวของผู้ให้สัมภาษณ์กล่าวว่า 
 “…… มีเกณฑ์การประเมินที่ชัดเจน มีการประเมินทั้งกระบวนการที่สังเกตจากเด็กเพ่ือดูความ
เป็นนวัตกร ประเมินผลงานหรือชิ้นงาน โดยควรเป็นการประเมินแบบ 360 องศา ที่ครูประเมินชิ้นงาน 
นักเรียนประเมนิตนเองและผู้ใช้งานประเมินนักเรียน และประเมินความพึงพอใจ…..” 

(ครูโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร) 
“…… สังเกตจากการท างานของผู้เรียน ประเมินจากผลงานหรือชิ้นงาน ประเมินจากการ

น าเสนอ …..” 
(ครูโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ นนทบุรี) 

“…… ประเมินจากผลงานหรือชิ้นงาน โดยต้นแบบไม่เน้นความสวยงาม เพราะต้องสร้างให้
เร็ว เพื่อทดสอบแค่ใช้งาน หากครูไปเน้นความสวยงามและเวลานานในการท ากิจกรรม เด็กจะรู้สึก
ผิดหวัง เมื่อผู้ใช้งานไม่ชอบ ควรเป็นการดูที่แนวคิดของต้นแบบว่าตอบโจทย์ปัญหาหรือไม่ เป็นแค่
ต้นแบบง่ายๆ และประเมินจากผู้ใช้งานเพ่ือสอบถามความคิดเห็น และนักเรียนประเมินตนเองเพ่ือ
สะท้อนกระบวนการท างาน…..” 

(สถาปนิกและวิทยากรให้ความรู้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ) 
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ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ มีรายละเอียดังนี้ 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมผู้ให้สัมภาษณ์ พบว่า ครูควรชี้แจงการประเมินให้ผู้เรียนทราบ และให้

สอบถามในส่วนต่างๆที่ผู้เรียนสงสัย ครูควรชวนนักเรียนพูดคุยเกี่ยวกับการเป็นนักคิดเชิงออกแบบที่ดี 
เพ่ือสร้างความเข้าใจที่ตรงกัน หลังจากการทดสอบกับผู้ใช้งานในครั้งแรก นักเรียนควรมาน าเสนอให้
เพ่ือนๆในชั้นเรียนทราบ เพ่ือหาข้อแก้ไข และพัฒนาชิ้นงานต่อไป และครูควรแนะน าแหล่งเรียนรู้
ต่างๆ ที่น่าสนใจให้กับผู้เรียนเพ่ือเป็นแหล่งสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม  

 

2. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  

จากการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ได้แก่ การ
วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนบางเลนวิทยา 
การศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และการศึกษาความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ
เกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้และความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิง
ออกแบบหรือนวัตกรรม ท าให้ได้ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) 
ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 2) ขั้นตั้งกรอบปัญหา 3) ขั้นวางแผน/ระดมความคิด 4) 
ขั้นการสร้างต้นแบบ และ 5) ขั้นการทดสอบและประเมิน ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมีทั้งหมด 2 เรื่อง ได้แก่ 
1) นวัตกรเริ่มต้นที่โรงเรียน และ 2) หน้ากากอนามัย ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง หน้ากากอนามัย 
ดังตารางที่ 21 
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ตารางท่ี 21 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง หน้ากากอนามัย 

   กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
                                   เรื่อง หน้ากากอนามัย 

ผลการเรียนรู ้ ขั้นตอน
การจัด
กิจกรรม

การเรียนรู้ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการ
เรียนรู้/
แหล่ง
เรียนรู้ 

1.  ตั้งประเดน็
ปัญหาจาก
สถานการณ์
ปัจจุบนัและ
สังคมโลก 
2.  ตั้ง 
สมมติฐาน
ประเด็นปัญหา
ที่ตนเองสนใจ 

ขั้น
เตรียมการ
และท า
ความเข้าใจ
อย่างลึกซึ้ง  

 

1. ครูให้นักเรียนส ารวจปัญหาทีต่นเอง
พบจากการใช้หนา้กากอนามยั 
2. จับกลุ่มนักเรียนที่สนใจปัญหา
เดียวกันให้อยู่ด้วยกัน 
3. ครูอธิบายการเข้าไปสัมภาษณ์กับ
บุคคล เพื่อให้ได้รับข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์ที่ครอบคลุมกบัแก้ปัญหา 
4. ครูแจกกระดาษ Post-it ให้นักเรียน
แต่ละกลุ่ม เปิดคลปิวีดีโอทีไ่ด้จากการ
สัมภาษณ์ให้สมาชิกในห้องได้รบัชม 
เมื่อฟังเรื่องราวจากการสัมภาษณ์ แล้ว
เจอค าพูดที่สะท้อนถึงปัญหาให้บันทึก
ลงในกระดาษ           Post-it ท าวน
ลักษณะเช่นนี้จนครบทุกกลุ่ม 
 

1. นักเรียนร่วมกันเสนอปญัหา 
2. แบ่งกลุ่มตามความสนใจของ
ปัญหา 
3. พูดคุยกับสมาชิกภายในกลุ่ม
เพื่อวางแผนการสัมภาษณ์ แบง่
บทบาทหนา้ที่ในกลุ่มและซักซ้อม
การสัมภาษณ ์
4. สัมภาษณ์ผู้ใช้งานที่มีปัญหา
หน้ากากอนามัยพร้อม
บันทึกภาพและเสียง 
5. นักเรียนแต่ละกลุ่มจะท า
หน้าที่เป็นผู้สังเกตการณ์ใน
ระหว่างที่ดูคลปิวีดีโอที่เพื่อนกลุม่
ต่างๆ ได้ไปสัมภาษณ์มา ให้
บันทึกสิง่ที่เป็นปัญหาจากการใช้
หน้ากากอนามัย หรือสิ่งทีผู่้ให้
สัมภาษณ์ต้องการให้เกิดขึ้น 
บันทึกลงในกระดาษ Post-it  
 
 
 
 
 
 

- ใบความรู้
ที่ 1 แนว
ทางการ
สัมภาษณ ์
- ใบ
กิจกรรมที่ 
1 การ
สัมภาษณ์
ผู้ใช้งานใน
โรงเรียน 
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   กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
                                   เรื่อง หน้ากากอนามัย 

ผลการเรียนรู ้ ขั้นตอน
การจัด
กิจกรรม

การเรียนรู้ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการ
เรียนรู้/
แหล่ง
เรียนรู้ 

3.  ออกแบบ 
วางแผน ใช้
กระบวนการ
รวบรวมข้อมูล
อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
4.  ศึกษา 
ค้นคว้า 
แสวงหาความรู้ 
เก่ียวกับ
ประเด็นที่เลือก
จากแหล่ง
เรียนรู้ที่
หลากหลาย 

ขั้นตั้งกรอบ
ปัญหา 

1. ครูให้นักเรียนจัดกลุ่มกระดาษ Post-it ที่
ได้รับจากเพื่อนกลุ่มตา่งๆ จัดกลุ่มลักษณะ
ข้อมูลที่มีความคล้ายกนัให้อยู่กลุ่มเดียวกัน 
2. ครูให้นักเรียนพิจารณาข้อมูลและระบุ
ปัญหาหน้ากากอนามัยของผู้ใชง้านกลุ่มตนเอง 
3. ครูยกตัวอย่างปัญหาและให้ตัง้โจทยป์ัญหา
ให้อยู่ในรูป “ท ายังไงเพื่อ……..” 
เพื่อให้เกิดมุมมองวิธีคิดแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น 
 

1. จัดกลุ่มกระดาษ Post-
it ที่ได้รับจากเพื่อนกลุ่ม
ต่างๆ โดยระดมความคิด
ภายในกลุ่ม เพื่อจัดข้อมูล
ที่มีลักษณะคลา้ยกันให้อยู่
กลุ่มเดียวกัน 
2. ระดมความคิดกับกลุ่ม
เพื่อพิจารณาถึงปัญหา
หน้ากากอนามัยจาก
ผู้ใช้งานของกลุ่มตนเอง 
3. ตั้งใจฟังครูยกตัวอย่าง
ปัญหาและการเขียน
ปัญหาให้อยู่ในรูปของ 
“ท ายังไงเพื่อ…” 
จากนั้นระดมความคิด
ภายในกลุ่ม ระบปุัญหา
การใช้งานหน้ากาก
อนามัย ให้อยู่ในรูป “ท า
ยังไงเพื่อ……..” 

- Post-it  
- กระดาษฟ
ลิปชาร์จ 
- ใบ
กิจกรรมที่ 
2 การตั้ง
กรอบ
ปัญหา 
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ตารางท่ี 21 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง หน้ากากอนามัย (ต่อ) 

   กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
                                   เรื่อง หน้ากากอนามัย 

ผลการเรียนรู้ ขั้นตอนการ
จัดกิจกรรม
การเรียนรู ้

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน สื่อการเรียนรู้/
แหล่งเรียนรู้ 

5.  ตรวจสอบ
ความน่าเชื่อถือ
ของแหล่งที่มา
ของข้อมูล 
6.  วิเคราะห์ข้อ
ค้นพบด้วยสถิติ
ที่เหมาะสม 

ขั้นวางแผน/
ระดม

ความคิด 

1. ครูแจกกระดาษ Post-it 
ให้นักเรียนอีกครั้ง โดยครูจะ
ให้เงื่อนไขและเวลาอย่าง
จ ากัด เพื่อให้นักเรียนคิด
วิธีการแก้ไขปัญหาให้
สอดคล้องกับเงื่อนไขท่ีได้รับ
โดยให้ค านึงถึงปัญหา
หน้ากากอนามัยที่อยู่ในรูป
ของ “ท ายังไงเพ่ือ……..” 
2. ผสมผสานแนวคิดท่ีมี
หลากหลายเพื่อเป็น
แนวทางในการแก้ปัญหา
หน้ากากอนามัย 
3. ตรวจสอบข้อมูลด้านวัสดุ
ที่จะน ามาเป็นต้นแบบใน
การสร้างหน้ากากอนามัย  

1. รับกระดาษ Post-it เมื่อ
ได้รับเงื่อนไขแรกให้เขียนสิ่งที่
คิดว่าเป็นวิธีการที่สามารถ
แก้ไขหน้ากากอนามัยได้ลงใน
กระดาษ Post-it จากนั้นพูด
ให้เพ่ือนทราบแนวคิดของ
ตนเอง และแปะ Post-it ลง
บนกระดาษฟลิปชาร์จ ท า
เช่นนี้ไปเรื่อยๆจนหมดเวลา
ของเงื่อนไข และจัดกลุ่ม
ข้อมูล 
2. ผสมผสานแนวคิดของ 
พัฒนาต่อให้เป็นแนวทางใน
การแก้ปัญหาหน้ากากอนามัย 
3. ศึกษา ศึกษาข้อมูลด้าน
สถิติการใช้วัสดุต่างๆที่เพ่ิม
ประสิทธิภาพการป้องกันของ
อณูภาคขนาดเล็ก รูปทรงและ
วิธีการที่เหมาะสมกับการใช้
งานหน้ากากอนามัย เพื่อ
น ามาเป็นต้นแบบหน้ากาก
อนามัย 

- Post-it  
- กระดาษสติก
เกอร์ 
- ใบกิจกรรมที่ 
3 การวางแผน/
ระดมความคิด  
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   กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
                                   เรื่อง หน้ากากอนามัย 

ผลการเรียนรู้ ขั้นตอนการ
จัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน ส่ือการเรียนรู้/
แหล่งเรียนรู้ 

7.  สังเคราะห์
สรุปองค์ความรู้ 
ด้วยกระบวน 
การกลุ่ม  

การสร้าง
ต้นแบบ 

1. ครูยกตัวอย่างวิธีการ
พัฒนาต้นแบบต่างๆ  
2. ครูให้นักเรียนน าเสนอ
แบบร่างต้นแบบและแนวคิด
หน้ากากอนามัยกับเพื่อนใน
ชั้นเรียน เพื่ออภิปราย
ร่วมกันว่าสอดคล้องกับ
ปัญหาและแนวทางการแก้ไข
ปัญหาหรือไม่ อย่างไร 
3. ครูให้อุปกรณ์ เพื่อให้
นักเรียนพัฒนาต้นแบบ
หน้ากากอนามัย  

1. ต้ังใจฟังครูอธิบายเกี่ยวกับ
วิธีการพัฒนาต้นแบบต่างๆ 
2. ระดมความคิดภายในกลุ่ม
เพื่อร่างต้นแบบให้สอดคล้อง
กับปัญหาของผู้ใช้งานและ 
น าเสนอแนวคิดหน้ากาก
อนามัยกับเพื่อนในชั้นเรียน 
ร่วมกันอภิปรายเพื่อพัฒนา
ต้นแบบหน้ากากอนามัย 
3. พัฒนาต้นแบบหน้ากาก
อนามัย  
 

- ใบความรู้ท่ี 2 
เรื่องท าไมต้อง
สร้างต้นแบบ 
- ใบกิจกรรมท่ี 
4 การสร้าง
ต้นแบบ 
- อุปกรณ์
พื้นฐาน 

8.  เสนอแนวคิด 
การแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบ 
ด้วยองค์ความรู้
จากการค้นพบ
ด้วยตนเองหรือ
กลุ่ม 
9. บอก
ประโยชน์และ
คุณค่าของ
การศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเอง 

การทดสอบ
และประเมิน 

1. ทดสอบกับผู้ใช้งานทุก
กลุ่ม ร่วมกันพูดคุยเกี่ยวกับ
แนวคิด รูปทรงและวิธีการใช้
งานหน้ากากอนามัย 
2. ร่วมพูดคุยกับนักเรียนและ
อภิปรายแนวคิดต้นแบบ
หน้ากากอนามัยท่ีพัฒนาขึ้น
ท่ีเกิดจากการผสมผสานกับ
ศาสตร์ต่างๆเพื่อให้เห็น
ประโยชน์และคุณค่าของ
การศึกษาด้วยตนเอง 

1. น าเสนอหน้ากากอนามัยกับ
ผู้ใช้งาน โดยอธิบายเกี่ยวกับ
แนวคิด รูปทรงและวิธีการใช้
งานหน้ากากอนามัย 
2. อภิปรายแนวคิดต้นแบบ
หน้ากากอนามัยท่ีพัฒนาขึ้นที่
เกิดจากการผสมผสานกับ
ศาสตร์ต่างๆเพื่อให้เห็น
ประโยชน์และคุณค่าของ
การศึกษาด้วยตนเอง 

ใบกิจกรรมท่ี 5 
การทดสอบกับ
ผู้ใช้งาน  
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โดยน ากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ไปเขียนแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 2 เรื่อง ได้แก่ เรื่องนวัตกรเริ่มต้นที่
โรงเรียน และเรื่องหน้ากากอนามัย ซึ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานนี้จะช่วยสร้างความเป็นนวัตกร และ
พัฒนาผู้เรียนไปตามหลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา โรงเรียนบางเลนวิทยา  

ผลการหาค่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  

การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานแบบภาคสนาม (Field Tryout) โดยจัดกิจกรรมกับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 30 คน ได้ผลการหาประสิทธิภาพ ดังนี้ 
ตารางที่ 22 ผลการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

 
จ านวน 
นักเรียน 

คะแนนเฉลี่ยใบงานการปฎิบัติกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนเฉลี่ยการสร้าง
ผลงานหลังจากจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

 
 ประสิทธิภาพ 

การ
สัมภาษณ์ 

การตั้ง
ค าถาม 

การ
น าเสนอ 

สร้าง
ต้นแบบ 

การ
ทดสอบ 

คะแนน 
เต็ม 

คะแนน 
ที่ได้ 

 

E1 / E2 

  
    30 

5 คะแนน 5 คะแนน 5 คะแนน 5 คะแนน 5 คะแนน 15 12.58 81.28/83.86 

4 3.96 4.10 4.20 4.06 

คิดเป็นร้อยละ 81.28 คิดเป็นร้อยละ 83.86 
จากตารางที่ 22 ผลการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวน 

การคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน พบว่า ผลคะแนน
ระหว่างเรียน (E1) มีคะแนนเฉลี่ย 81.28 และคะแนนหลังเรียน (E2) มีคะแนนเฉลี่ย 83.86 แสดงว่า 
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ 
81.28/83.86 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80  
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ตอนที่ 2. ผลการประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 ประกอบด้วยผลการประเมินความเป็นนวัตกรที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานและผลการประเมิน 
ผลงาน/ชิ้นงาน  

ผลการประเมินความเป็นนวัตกร  

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียน  โดยในแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 8-16 เรื่อง หน้ากากอนามัย เป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียน
เรียนรู้เกี่ยวกับประเด็นปัญหาหน้ากากอนามัย การน าความรู้ในศาสตร์ต่างๆเพ่ือมาประยุกต์ใช้ ในการ
สร้างหน้ากากอนามัยโดยผ่านกระบวนการท างานแบบกลุ่ม การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ 
เพ่ือให้เข้าถึงปัญหาหน้ากากอนามัย เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจเพ่ือน าไปใช้ออกแบบ วางแผนและ
ลงมือสร้างต้นแบบหน้ากากอนามัย และทดสอบต้นแบบหน้ากากอนามัยกับผู้ใช้งาน ซึ่งประกอบด้วย
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ ขั้นที่ 1 การเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ขั้นที่ 2 
การตั้งกรอบปัญหา ขั้นที่ 3 การวางแผนระดมความคิด ขั้นที่ 4 การสร้างต้นแบบ และขั้นที่ 5 การ
ทดสอบและประเมิน ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 16 ชั่วโมง โดยมีรายละเอียดดังนี้  

ก่อนด าเนินกิจกรรมตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้มีการใช้กิจกรรมปรับทัศนคติความคิดตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Warm up) เรื่อง เคสโทรศัพท์มือถือ ใช้เวลาในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้จ านวน 2 คาบ ในวันที่ 13 สิงหาคม 2563 โดยมีครูและนักเรียนร่วมกันด าเนินตาม
กิจกรรมการเรียนรู้ ครูด าเนินกิจกรรมให้นักเรียนจับคู่กัน ส ารวจปัญหาเคสโทรศัพท์มือถือของเพ่ือน
และตนเอง จากนั้นให้ลองวาดเคสโทรศัพท์มือถือของเพ่ือน และเริ่มพูดคุยเกี่ยวกับปัญหาจากการใช้
เคสโทรศัพท์มือถือจริงของเพ่ือน ถามที่มาที่ไปเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ ที่อยู่บนเคสโทรศัพท์มือถือ เพ่ือฝึก
ทักษะกระบวนการตั้งค าถาม โดยใช้ค าถามที่เป็นการเล่าเรื่องหรือประสบการณ์ที่ผ่านมาของผู้ใช้งาน 
ฝึกการเป็นผู้ฟังอย่างลึกซึ้งเพ่ือสืบค้นข้อมูลจากข้อมูล ท่าทางที่เกิดขึ้น สะท้อนคิดจากข้อมูลที่ได้รับ
และวาดภาพเพ่ือสร้างทางเลือกในการแก้ไขปัญหาจากการใช้เคสโทรศัพท์มือถือ จากนั้นให้ผู้ใช้งานได้
เลือกแนวทางที่พัฒนาขึ้น เพ่ือสร้างเป็นต้นแบบเคสโทรศัพท์มือถือ ซึ่งจากการด าเนินกิจกรรมการ
เรียนรู้นักเรียนให้ความสนใจเป็นอย่างมาก มีความกระตือรือรืนในการเรียนรู้ และตื่นเต้นกับโจทย์ที่
ครูจะมอบให้ในด าเนินตามกิจกรรมอย่างเป็นระยะ และให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี 
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ภาพที่ 18 นักเรียนวาดภาพตามกิจกรรมปรับทัศนคติความคิดตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ (Warm up) เรื่อง เคสโทรศัพท์มือถือ 

 
ขั้นที่ 1 การเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลาในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 2 คาบ และการสัมภาษณ์เป็นกิจกรรมนอกเวลาเรียน โดยจัดการเรียนรู้ใน
วันที่ 20 สิงหาคม 2563 ครูให้นักเรียนส ารวจปัญหาที่ตนเองพบเจอจากการใช้หน้ากากอนามัย โดย
ใช้ www.polleverywhere.com เป็นช่องทางในการน าเสนอปัญหาของนักเรียน จากนั้นจับกลุ่ม
นักเรียนที่สนใจปัญหาเดียวกันให้อยู่กลุ่มเดียวกัน เพ่ือให้มีความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาจากการใช้งาน
หน้ากากอนามัยอย่างครอบคลุมน าไปสู่กิจกรรมการสัมภาษณ์ โดยครูให้นักเรียนร่วมกันเสนอชื่อ
บุคคลภายในโรงเรียนที่อยากเข้าไปมีส่วนร่วม สนทนาและได้รับประสบการณ์เชิงลึกของผู้ให้
สัมภาษณ์จากประเด็นปัญหาหน้ากากอนามัย ครูสาธิตวิธีสัมภาษณ์ประกอบใบงานที่ 1 แนวทางการ
สัมภาษณ์ จากนั้นครูแจกใบกิจกรรมที่ 1 การสัมภาษณ์ผู้ใช้งานหน้ากากอนามัย นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันวางแผนเพ่ือสัมภาษณ์ผู้ใช้งานหน้ากากอนามัย โดยแบ่งบทบาทหน้าที่ภายในกลุ่ม ดังนี้ ผู้
สัมภาษณ์ จะต้องแนะน าตัวเองก่อนที่จะเริ่มเข้าสู่การสัมภาษณ์ ค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ เน้นการ
เล่าเรื่องของผู้ใช้งานจากประสบการณ์หรือปัญหาที่พบเจอจากการใช้งานหน้ากากอนามัย ผู้สังเกต
ผู้ให้สัมภาษณ์ จะสังเกตพฤติกรรมต่างๆที่เกิดขึ้นตลอดระยะเวลาการสัมภาษณ์ และผู้บันทึกภาพและ
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เสียง โดยในขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ส่งเสริมการฝึกทักษะการสังเกต การตั้งค าถาม และกระบวนการกลุ่ม
ส่งเสริมการมีปฎิสัมพันธ์ 

 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 19 นักเรียนแต่ละกลุ่มสัมภาษณ์ผู้ใช้งานหน้ากากอนามัย 

 

ขั้นที่ 2 การตั้งกรอบปัญหา เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 4 
คาบ และการ โดยจัดการเรียนรู้ในวันที่ 27 สิงหาคม 2563 และ 3 กันยายน 2563 ครูให้นักเรียนแต่
ละกลุ่มเปิดคลิปวีดีโอการสัมภาษณ์ให้เพ่ือนในห้องรับชม โดยสมาชิกในห้องจะได้รับกระดาษ Post-it 
ในระหว่างการฟังเรื่องราวจากการสัมภาษณ์ของกลุ่มต่างๆ เมื่อพบเจอสิ่งที่สะท้อนถึงปัญหาจากการ
ใช้หน้ากากอนามัยหรือสิ่งที่ผู้ใช้งานต้องการให้เกิดขึ้นให้บันทึกลงในกระดาษ Post-it ซึ่งจะท าให้ได้
ข้อมูลที่หลากหลายและครบถ้วน นักเรียนจัดกลุ่มข้อมูลที่อยู่บนกระดาษ Post-it ข้อมูลที่คล้ายคลึง
กันให้จัดอยู่ในกลุ่มเดียวกัน ระดมความคิดพิจารณาข้อมูลจากการจัดกลุ่มเพ่ือระบุปัญหาหน้ากาก
อนามัยของกลุ่มตนเองลงในใบกิจกรรมที่ 2 การระบุปัญหา เพ่ือให้ได้โจทย์ปัญหาหน้ากากอนามัย
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ชัดเจนและเป็นประเด็นที่ตอบโจทย์กับผู้ให้สัมภาษณ์ ครูจะยกตัวอย่างปัญหาอ่ืนๆ และน ามาตั้งโจทย์
ปัญหาให้อยู่ในรูป “ท ายังไงเพ่ือ……..” (How might we….?) ซึ่งเป็นวิธีถามจากการผสมผสานปัญหา
ที่หลากหลาย เพ่ือให้เกิดมุมมองวิธีคิดแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น โดยในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ได้ฝึกทักษะ
การตั้งค าถาม นักเรียนต้องระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไข ฝึกทักษะการสังเกต จากการค้นหาข้อมูลหรือ
รายละเอียดต่างๆ ที่ปรากฎจากการสัมภาษณ์หรือการสังเกตจากการรับชมทั้งสีหน้า ท่าทาง อารมณ์ 
และฝึกทักษะการมีปฎิสัมพันธ์จากการท างานแบบกลุ่ม  

  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
          ภาพที่ 20 นักเรียนทบทวนปัญหาของผู้ใช้งานหน้ากากอนามัยจากวีดีโอการสัมภาษณ์      

     และเขียนปัญหาหน้ากากอนามัยเพื่อตั้งกรอบปัญหาให้ชัดเจนขึ้น 

 
ขั้นที่ 3 การวางแผน/ระดมความคิด เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

จ านวน 2 คาบ และการ โดยจัดการเรียนรู้ในวันที่ 10 กันยายน 2563 ครูชี้แจงให้นักเรียนทราบ
เกี่ยวกับกฎระดมความคิด เพ่ือเป็นแนวทางก่อนเข้าสู่การวางแผน ครูแจกกระดาษ Post-it ให้
นักเรียนแต่ละกลุ่ม ให้นักเรียนยึดปัญหาที่อยู่ในรูปของ “ท ายังไงเพ่ือ…..” เป็นโจทย์หลักในการแก้ไข
ปัญหาเรื่องหน้ากากอนามัย จากนั้นให้นักเรียนแต่ละคนเขียนสิ่งที่คิดว่าเป็นแนวทางที่สามารถแก้ไข
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ปัญหาหน้ากากอนามัยได้ โดยเขียนลงในกระดาษ Post-it เมื่อเขียนเสร็จให้พูดให้สมาชิกในกลุ่มฟัง
ก่อน ก่อนแปะลงบนกระดาษฟลิปชาร์จ เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มทราบ หากมีความคิดที่ซ้ ากันได้ต่อยอด
แนวความคิดเดิมได้ ใช้เวลา 15 นาที เมื่อครบเวลา ครูเสนอข้อจ ากัดที่เป็นลักษณะเงื่อนไขในการ
แก้ปัญหาให้จ านวน 3 ข้อ ใช้ลักษณะกิจกรรมเช่นเดิม โดยมีเวลาในการคิดแนวทางการแก้ไขปัญหา
หน้ากากอนามัยข้อจ ากัดละ 8 นาที เมื่อครบเวลา จัดกลุ่มข้อมูลบนกระดาษ Post-it ครูแจกกระดาษ
สติกเกอร์สีที่ตัดเป็นรูปวงกลมให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเพ่ือแปะบนกระดาษ Post-it สีน้ าเงินเป็นตัวแทน
ของแนวคิดที่ประสบความส าเร็จ สีเขียวเป็นตัวแทนแนวคิดที่ท าแล้วผู้ใช้งานหน้ากากอนามัยจะมี
ความสุขที่สุด และสีส้มเป็นตัวแทนของแนวคิดที่แปลกใหม่ไม่เคยปรากฎมาก่อน ให้นักเรียนแต่ละคน
น าสติกเกอร์ที่ตนเองได้รับไปแปะลงบนกระดาษ Post-it ที่แทนแนวคิดต่างๆ ตามที่กล่าวมา เมื่อ
สมาชิกในกลุ่มแปะจนครบ ให้ระดมความคิดเพ่ือผสมผสานแนวคิดที่มีสติกเกอร์แปะอยู่จ านวนมากให้
เป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาหน้ากากอนามัย ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้ฝึกฝนทักษะการสังเกต 
ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์ สามารถแสดงความคิดเห็นและอภิปรายกับสมาชิกในกลุ่มของตนเองได้ 
เรียนรู้วิธีการสื่อสารเพ่ือเป็นผู้ฟังและผู้พูด เกิดทักษะการเชื่อมโยง ใช้ความรู้และประสบการณ์ที่
หลากหลายในการค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหา ระบุเหตุผลหรือแนวทางท่ีตัดสินใจเลือกได้อย่างเหมาะสม 
ซึ่งจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นักเรียนมีความตื่นตัว มีความรู้สึกท้าทายในข้อจ ากัด กระตือรือร้น
ในการมีส่วนร่วมในกิจกรรมและกระตุ้นสมาชิกในทีมให้ร่วมกันคิด ร่วมกันวางแผน และเกิดการ
ท างานแบบกระบวนการกลุ่ม   

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
          ภาพที่ 21 นักเรียนระดมความคิดหาแนวทางการแก้ไขปัญหาหน้ากากอนามัย 

ขั้นที่ 4 การสร้างต้นแบบ เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 4 คาบ 
โดยจัดการเรียนรู้ในวันที่ 17 และ 24 กันยายน 2563 ครูเปิดโอกาสนักเรียนสามารถเข้ามาพูดคุยขอ
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ค าปรึกษาแนะน านอกเวลาเรียน ครูแจกใบความรู้ที่ 2 เรื่องท าไมต้องสร้างหน้ากากอนามัย เพ่ือ
ทบทวนแนวทางในการสร้างหน้ากากอนามัยและแนะน าแหล่งข้อมูลเพ่ิมเติมให้นักเรียน ในการสร้าง
ต้นแบบหน้ากากอนามัยให้ค านึงถึงความสอดคล้องกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เช่น 
วัสดุที่น ามาใช้พัฒนาหน้ากากอนามัย รูปแบบหรือรูปทรงของหน้ากากอนามัย และวิธีการใช้งานหรือ
การสวมใส่หน้ากากอนามัย ให้นักเรียนร่วมพูดคุย ระดมความคิด เพ่ือน าแนวทางที่ได้จากการ
ผสมผสานแนวคิดที่ใช้กระดาษ Post-it มาร่างเป็นต้นแบบหน้ากากอนามัย จากนั้นให้นักเรียน
น าเสนอต้นแบบหน้ากากอนามัยหน้าชั้นเรียน อภิปราย รับฟังความค าเห็น ตอบข้อซักถามและรับ
ค าแนะน าของเพ่ือนและครูที่ยึดปัญหาหน้ากากอนามัยจากผู้ใช้งานว่าแต่ละกลุ่มพัฒนาได้ตอบโจทย์
ของผู้ใช้งานหรือไม่อย่างไร พัฒนาหน้ากากอนามัย ซึ่งเป็นกิจกรรมนอกเวลาเรียนที่ครูให้เวลาเพ่ิมเติม
ในการพัฒนาต้นแบบหน้ากากอนามัย น าเสนอหน้าชั้นเรียนอีกครั้ง โดยอธิบายให้สมาชิกในห้องทราบ
เกี่ยวกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ที่น ามาใช้ในการสร้างต้นแบบหน้ากากอนามัย วัสดุที่เลือกมาใช้ 
รูปทรงของหน้ากากอนามัย และวิธีการใช้งานหน้ากากอนามัย ซึ่งในขั้นตอนนี้นักเรียนจะทักษะการ
มีปฎิสัมพันธ์ ได้แสดงความคิดเห็นและอภิปรายกับกลุ่มและชั้นเรียน วางแผนแบ่งงานกับภายในกลุ่ม 
เกิดความรับผิดชอบ ฝึกการสื่อสารเพ่ือน าเสนอข้อมูลให้ผู้อ่ืนได้เข้าใจ ทักษะการทดลอง หาแนวทางที่
สอดคล้องกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมารองรับจากแนวคิดได้อย่างเหมาะสม ลงมือใน
การสร้างต้นแบบหน้ากากอนามัย ซึ่งนักเรียนให้ความสนใจและมีความจดจ่อกับสิ่งที่ท าเป็นอย่างมาก 
เกิดรับฟังความคิดเห็นกับเพ่ือนต่างกับกลุ่ม สร้างบรรยากาศในการเรียนที่สนุกสนานเมื่อมีการ
อภิปรายหรือซักถามในสิ่งที่แต่ละกลุ่มได้น าเสนอ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 22 นักเรียนน าเสนอต้นแบบหน้ากากอนามัยและอภิปรายร่วมกัน 
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ขั้นที่ 5 การทดสอบ เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 4 คาบ โดย
จัดการเรียนรู้ในวันที่ 1 และ 2 ตุลาคม 2563 ครูแจกใบกิจกรรมที่ 5 แบบบันทึกการทดสอบกับ
ผู้ใช้งานหน้ากากอนามัย ให้นักเรียนร่วมกันระดมความคิดเพ่ืออธิบายเกี่ยวกับวิธีการที่จะอธิบาย
ต้นแบบหน้ากากอนามัยเพ่ือให้ผู้ใช้งานทราบ แบ่งบทบาทหน้าที่กันภายในกลุ่ม มีผู้อธิบายวิธีการใช้
ต้นแบบหน้ากากอนามัย ผู้สังเกตการณ์โดยสังเกตปฎิกิริยา ท่าทาง ที่เกิดขึ้นระหว่างการทดสอบ
หน้ากากอนามัย ผู้บันทึก ผู้ตอบข้อซักถาม และผู้บันทึกภาพและเสียง ครูเชิญผู้ใช้งานหน้ากาก
อนามัยที่นักเรียนได้สัมภาษณ์ปัญหามาร่วมพูดคุยทดสอบหน้ากากอนามัยว่าตอบโจทย์ปัญหาที่ได้ให้
ไว้หรือไม่ อย่างไร จะมีแนวทางในการพัฒนาหรือปรับปรุงส่วนใดบ้าง ผู้ใช้งาน ครู และนักเรียน
ประเมินผลงานหน้ากากอนามัย เมื่อจบกิจกรรมการทดสอบกับผู้ใช้งาน ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
น าเสนอหน้าชั้นเรียนเกี่ยวกับข้อมูลที่ได้รับจากการทดสอบ และแนวทางในการปรับปรุงหน้ากาก
อนามัยในครั้งต่อไป นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นตอนนี้นักเรียน
จะได้ฝึกฝนทักษะการมีปฎิสัมพันธ์ เพ่ือน าเสนอข้อมูลให้มีความน่าสนใจ เกิดทักษะการเชื่อมโยงซึ่ง
เป็นผลจากการรวมความรู้ย่อยหรือผลจากการวิเคราะห์ให้เป็นข้อมูลใหม่ กระบวนการใหม่ หรือ
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ ซึ่งนักเรียนมีความกระตือรือร้นในการทดสอบต้นแบบหน้ากากอนามัยกับผู้ใช้งาน
เป็นอย่างมาก มีการเตรียมตัว วางแผน แบ่งงานกันเพ่ือน าเสนอข้อมูลให้ผู้ใช้หน้ากากอนามัยได้ทราบ
ถึงสิ่งที่พัฒนาขึ้น  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 23 การทดสอบต้นแบบหน้ากากอนามัยกับผู้ใช้งานหน้ากากอนามัย 
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ผลการประเมินความเป็นนวัตกรที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้
วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียน หลังจบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 8-16 เรื่อง หน้ากากอนามัย ดังตารางที ่23 
ตารางที่ 23 ผลการประเมินความเป็นนวัตกรหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 

รายการประเมิน  S.D. ระดับความเป็น
นวัตกร 

ล าดับที่ 

1. ทักษะการตั้งค าถาม 2.03 0.18 ดี 4 
2.  ทักษะการสังเกต 2.17 0.46 ดี 3 

3.  ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์  2.57 0.50 ดีมาก 2 
4.  ทักษะการทดลอง 2.70 0.46 ดีมาก 1 

5.  ทักษะการเชื่อมโยง 1.90 0.48 ดี 5 

รวม 11.36 0.88 ด ี  
จากตารางที่ 23 พบว่า หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ใน
ภาพรวมพบว่านักเรียนมีระดับความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี ( =11.36, S.D.=0.88) ซึ่งยอมรับ
สมมติฐานข้อที่ 2 ที่ว่าความเป็น นวัตกรของนักเรียนหลังใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานอยู่ในระดับดี เมื่อ
พิจารณารายด้านพบว่า ทักษะการทดลองมีระดับความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดีมาก ( =2.70, 
S.D.=0.46) ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์มีระดับความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดีมาก ( =2.57, S.D.=0.50) 
ทักษะการสังเกตมีระดับความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี ( =2.17, S.D.=0.46) ทักษะการตั้งค าถามมี
ระดับความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี ( =2.03, S.D.=0.18) และทักษะการเชื่อมโยงมีระดับความเป็น 
นวัตกรอยู่ในระดับดี ( =1.90, S.D.=0.48)  
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ผลการประเมินผลงาน/ชิ้นงาน 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อประกอบการประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียนโดยมีรายการ
ประเมิน 5 ด้าน โดยมีจ านวนผู้ประเมินผลงาน/ชิ้นงาน ได้แก่ ครูผู้สอน ผู้ใช้งานที่นักเรียนได้ท าการ
สัมภาษณ์เกี่ยวกับประเด็นปัญหาแต่ละกลุ่มเป็นผู้ประเมิน และนักเรียนประเมินผลงาน/ชิ้นงานตนเอง 
ดังตารางที่ 24 
ตารางท่ี 24 ผลการประเมินผลงาน/ชิ้นงานที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
  

รายการประเมิน 
ผู้ประเมินผลงาน/ชิ้นงาน  

 
 

S.D. 
 

ล าดับที ่
นักเรียน ครู ผู้ใช้งาน 

1.ความเปน็นวัตกรรม 2.34 2.67 2.54 2.38 0.37 2 

2. วัตถุประสงค์และเปา้หมายของการพัฒนานวัตกรรม 2.47 2.10 2.30 2.29 0.32 4 
3. การใช้ความรู้ในการพฒันานวัตกรรม 2.00 2.07 2.43 2.17 0.35 5 

4. กระบวนการพัฒนาตน้แบบ 2.57 2.63 2.57 2.59 0.42 1 
5. การน าเสนอการพัฒนานวัตกรรม 2.30 2.37 2.27 2.31 0.42 3 

ผลรวมคะแนน ( ) 11.68 11.84 12.11 11.87 0.21  

S.D. 0.21 0.23 0.14 0.15  

ระดับคุณภาพ ดี ดี ดี ดี 

จากตารางที่ 24 พบว่า ผลการประเมินผลงาน/ชิ้นงานที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ในภาพรวมพบว่าผลงาน /ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับดี ( =11.87, 
S.D.=0.21) ซึ่งยอมรับสมมติฐานข้อที่ 2 ที่ว่าความเป็นนวัตกรของนักเรียนหลังใช้กิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานอยู่ในระดับ
ดี เมื่อพิจารณาตามผู้ประเมินผลงาน/ชิ้นงานพบว่าผู้ใช้งานประเมินผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ใน
ระดับดี ( =12.11, 0.14) รองลงมาครูประเมินผลงาน/ชิ้นงานอยู่ในระดับดี ( =11.84, 0.23) และ
นักเรียนประเมินผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับดี ( =11.68, 0.21) เมื่อพิจารณารายการ
ประเมินผลงาน/ชิ้นงาน พบว่า รายการประเมินที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ กระบวนการพัฒนา
ต้นแบบ ( =2.59, S.D.= 0.42) รองลงมาคือความเป็นนวัตกรรม ( =2.38, S.D.= 0.37) การ
น าเสนอการพัฒนานวัตกรรม ( =2.31, S.D.= 0.42) วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนา
นวัตกรรม ( =2.29, S.D.= 0.32) และรายการประเมินที่มีคะแนนน้อยสุด คือ การใช้ความรู้ในการ
พัฒนานวัตกรรม ( =2.17, S.D.= 0.35) 
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ตอนที่ 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความ
เป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 รายละเอียดดังตารางที ่25 
ตารางท่ี 25 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

ความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด

เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

 

 
 

S.D. 

 

ระดับความ

พึงพอใจ 

 

ล าดับ 
ที่ 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความท้าทาย ท าให้นักเรียนอยากลงมือ

ปฎิบัติ ค้นคว้า ทดลอง 

4.67 0.55 มากที่สุด 1 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้เป็นคนช่างสังเกต 
ช่างตั้งค าถาม   

4.30 0.59 มาก 5 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดการท างานเป็นกลุ่ม ส่งเสริมให้นักเรียน

เกิดทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน เกิดปฎิสัมพันธ์ 

4.46 0.68 มาก 3 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ ส่งเสริมให้นักเรียนแสดงความคิด  
และความสามารถตามศักยภาพของตนเอง 

4.53 0.50 มากที่สุด 2 

5. กิจกรรมการเรียนรู้เชื่อมโยงเข้ากับชีวิตประจ าวัน 4.33 0.60 มาก 4 

รวม 4.46 0.42 มาก 1 

ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 

1. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้เกิดบรรยากาศกระตือรือร้นใคร่รู้ 4.20 0.65 มาก 5 

2. การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีอิสระในการเรียน 4.33 0.66 มาก 4 

3. การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเรียนอย่างมีความสุข 4.40 0.56 มาก 1 

4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนอยากเข้าร่วมกิจกรรม 4.37 0.67 มาก 2 

5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเรียนรู้ได้ตามต้องการ 4.37 0.55 มาก 3 

รวม 4.34 0.45 มาก 3 

ด้านการวัดและประเมินผล 

1. นักเรียนมีความพึงพอใจกับวิธีการวัดและประเมินผล 4.37 0.49 มาก 3 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจในการน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 4.40 0.72 มาก 2 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจกับเกณฑ์การประเมินผลที่เที่ยงธรรมและ 4.53 0.57 มาก 1 
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ความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด

เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

 

 
 

S.D. 

 

ระดับความ

พึงพอใจ 

 

ล าดับ 
ที่ 

โปร่งใส  

รวม 4.43 0.12 มาก 2 

ภาพรวม 4.43 0.50 มาก 

 

จากตารางที่ 25 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาพรวมพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานอยู่ในระดับมาก 
( =4.43, S.D.=0.50) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานอยู่ในระดับ
มากทุกด้าน โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ได้ดังนี้  ล าดับที่ 1 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
( =4.46, S.D.=0.42) ล าดับที่ 2 ด้านการวัดและประเมินผล ( =4.43, S.D.=0.12) และล าดับที่ 3 

ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ ( =4.43, S.D.=0.45) ตามล าดับ ซึ่งยอมรับสมมติข้อที่ 3  

เมื่อพิจารณารายด้านเรียงล าดับได้ดังนี้ 
ล าดับที่ 1 จากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนด้านกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานอยู่ในระดับมาก ( =4.46, S.D.=0.42) 
และเมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดในข้อ 1 และข้อ 4 และ
ระดับมากในข้อ 2 ข้อ 3 และข้อ 5 เรียงล าดับจากมากไปน้อย ดังนี้ 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มี
ความท้าทาย ท าให้นักเรียนอยากลงมือปฎิบัติ ค้นคว้า ทดลอง( =4.67, S.D.=0.55) 2) กิจกรรมการ
เรียนรู้ ส่งเสริมให้นักเรียนแสดงความคิด และความสามารถตามศักยภาพของตนเอง ( =4.53, 
S.D.=0.50) 3) กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดการท างานเป็นกลุ่ม ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืน เกิดปฎิสัมพันธ์ ( =4.46, S.D.=0.68) 4) กิจกรรมการเรียนรู้เชื่อมโยงเข้ากับ
ชีวิตประจ าวัน ( =4.33, S.D.=0.60) และ 5) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้เป็นคนช่าง
สังเกต ช่างตั้งค าถาม ( =4.30, S.D.=0.59)     

ล าดับที่ 2 จากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนด้านการวัดและประเมินผล พบว่า 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานอยู่ในระดับมาก ( =4.43, S.D.=0.12) 
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และเม่ือพิจารณารายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกข้อ เรียงล าดับจากมากไป
น้อย ดังนี้ 1) นักเรียนมีความพึงพอใจกับเกณฑ์การประเมินผลที่เที่ยงธรรมและโปร่งใส ( =4.53, 
S.D.=0.57) 2) นักเรียนมีความพึงพอใจในการน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน ( =4.40, S.D.=0.72) 
และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจกับวิธีการวัดและประเมินผล ( =4.37, S.D.=0.49)  

ล าดับที่ 3 จากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ พบว่า 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานอยู่ในระดับมาก ( =4.34, S.D.=0.45) 
และเม่ือพิจารณารายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกข้อ เรียงล าดับจากมากไป
น้อย ดังนี้ 1) การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเรียนอย่างมีความสุข ( =4.40, S.D.=0.56) 2) การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนอยากเข้าร่วมกิจกรรม ( =4.37, S.D.=0.67) 3) การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ท าให้นักเรียนเรียนรู้ได้ตามต้องการ ( =4.37, S.D.=0.55) 4) การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมี
อิสระในการเรียน ( =4.33, S.D.=0.66) และ 5) การจัดการเรียนรู้ช่วยให้เกิดบรรยากาศ
กระตือรือร้นใคร่รู้ ( =4.20, S.D.=0.65) 
 จากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้  

1. ได้ความสามัคคีกับเพ่ือนในกลุ่ม สนิทกับเพื่อนมากขึ้น ได้คิดแบบสร้างสรรค์ 
2. ท าให้มีความกล้าแสดงออก กล้าคิด กล้าท า ได้เข้าใจคนอ่ืนมากขึ้น  
3. รู้สึกกล้าแสดงออกมากข้ึน แสดงความคิดแบบอิสระ มีความสุขมากๆ 

4. ได้เรียนรู้การท างานท่ีเป็นขั้นตอน ได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

5. ชอบมากที่ได้น าเสนอผลงาน ท าให้ตื่นเต้นมาก ท้าทาย เพราะเราไม่รู้ว่าผู้ใช้งานจะรู้สึก 

อย่างไร 

6. อยากให้ทุกคนท างานร่วมกันได้ ให้ความร่วมมือในกลุ่ม เพราะบางครั้งเพื่อนไม่ให้ความ 

ร่วมมือ 

7. เป็นการเรียนที่คลายเครยีด ฝึกให้เป็นคนช่างสังเกตและกล้าแสดงออกมากขึ้น 

8. ชอบที่รู้สึกเป็นอิสระในการท างาน ไม่เครียด เป็นการเรียนที่สนุกมากๆ รู้สึกผ่อนคลาย 

9. ท าให้ได้คิดสร้างสรรค์มากข้ึน มีการคิดนอกกรอบ เกิดความคิดที่แปลกใหม่ 
10. ควรเพิ่มเวลาในการออกแบบชิ้นงานให้มากข้ึน 
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ผลการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผลการน ากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-5 ไปใช้ยังพบข้อที่ควรปรับปรุง
แก้ไข ถึงแม้ในช่วงการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ฉบับร่างได้รับการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว และ
มีความสอดคล้องและเหมาะสมแล้วก็ตาม แต่หลังจากน าไปทดลองจริง ยังมีประเด็นที่ควรปรับปรุง
แก้ไขดังนี้ 1). ในการเลือกวัสดุอุปกรณ์โดยใช้แนวคิดทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่ือสร้างต้นแบบ
หน้ากากอนามัย ผู้เรียนยังมีพ้ืนฐานความรู้น้อย ท าให้ครูต้องเข้าไปพูดคุยและให้ค าแนะน าในเกี่ยวกับ
การศึกษาข้อมูลคุณสมบัติต่างๆของวัสดุอุปกรณ์ท่ีจะเลือกน ามาใช้เป็นต้นแบบหน้ากากอนามัย ผู้วิจัย
ได้ปรับปรุงใบความรู้แนวทางการพัฒนาต้นแบบเพ่ิมเติม เพ่ือให้นักเรียนใช้ศึกษาเป็นแนวทาง
การศึกษาข้อมูลและพัฒนาต้นแบบ 2). การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นทดสอบและประเมิน เป็นการ
อธิบายให้ผู้ใช้งานทราบถึงผลงาน/ชิ้นงานที่พัฒนาขึ้นว่าตอบโจทย์ปัญหาที่ได้ให้ไว้หรือไม่ อย่างไร  
ในช่วงแรกของการเริ่มการทดสอบนักเรียนยังขาดความต่อเนื่องของการอธิบายต้นแบบที่พัฒนาขึ้นให้
ผู้ใช้งานทราบ ครูจึงต้องเข้าไปช่วยพูดคุยและร่วมสนทนา หลังจากนั้นบรรยากาศเริ่มผ่อนคลาย
นักเรียนสามารถสนทนากับผู้ใช้งานและพูดคุยกับผู้ใช้งานได้อย่างเป็นธรรมชาติ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ปรับปรุง
ใบกิจกรรมที่ 5 ทดสอบต้นแบบผู้ใช้งานหน้ากากอนามัย เพ่ือให้มีการบันทึกเกี่ยวกับประเด็นที่
ต้องการสอบถามล่วงหน้า เพ่ือให้การสนทนาระหว่างนักเรียนกับผู้ใช้งานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 5  

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ 
1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 2) เพ่ือประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียนที่เรียนรู้หลังจากจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่
เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนบางเลนวิทยา ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2563 จ านวน 30 คน  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอน 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (R1 : Research) ศึกษา
ข้อมูลพ้ืนฐานและความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  จากครูผู้สอนรายวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และผู้มีความเชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบหรือนวัตกรรม เพ่ือ
น ามาใช้ประกอบการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ขั้นตอนที่ 2  พัฒนา (D1 : Development) : พัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน ขั้นตอนที่ 3  วิจัย (R2 : 
Research) : ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ผู้วิจัยทดลองใช้กับนักเรียนในรายวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระ IS1 
โรงเรียนบางเลนวิทยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 ขั้นตอนที่ 4  พัฒนา (D2 : Development) : 
ประเมินผลและปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ 1) ประเมินผลความเป็นนวัตกร 2) ประเมิน 
ผลงาน/ชิ้นงาน 3) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 4) ประเมินผลและ
ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรี ยนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน โดยผู้วิจัยได้สังเคราะห์ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานและก าหนดขั้นตอนไว้ 5 ขั้นตอน 
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ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 2) ขั้นตั้งกรอบปัญหา 3) ขั้นวางแผน/ระดม
ความคิด 4) ขั้นสร้างต้นแบบ และ 5) ขั้นทดสอบและประเมิน วิชาที่ใช้ในงานวิจัยคือ วิชาการศึกษา
ค้นคว้าอิสระ โดยน ามาเขียนเป็นแผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 16 แผน รวมเวลา 32 ชั่วโมง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน จ านวน 16 แผน รวม 32 ชั่วโมง 2) แบบ
ประเมินความเป็นนวัตกร 3) แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงาน และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

 

สรุปผลการวิจัย 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล น าเสนอผลการวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ 1) ผลการ

พัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 2) ผลการประเมินความเป็น นวัตกรของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นน
วัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่4 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  

1.1 ผลการสร้างและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  ประกอบด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 
2 เรื่อง เรื่องละ 8 แผน รวมเป็นจ านวน 16 แผน ได้แก่ เรื่องเริ่มต้นนวัตกรที่โรงเรียน และเรื่อง
หน้ากากอนามัย โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมการและท าความ
เข้าใจอย่างลึกซึ้ง 2) ขั้นตั้งกรอบปัญหา 3) ขั้นวางแผน/ระดมความคิด 4) ขั้นสร้างต้นแบบ และ 5) 
ขั้นทดสอบและประเมิน ได้ค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80-1.00 ซึ่งมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในเรื่อง
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เกณฑ์การประเมินความเป็นนวัตกรให้มีความสอดคล้องกับใบงานและชิ้นงานของผู้เรียน และขั้นตอน
ในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรระบุให้มีความชัดเจน เช่น ให้จับกลุ่มกี่คน  

1.2 ผลการประเมินค่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน จากผลลัพธ์ของใบงานการปฎิบัติกิจกรรม
ระหว่างเรียน  E1 มีคะแนนเฉลี่ย 81.28 และผลลัพธ์ของผลงานหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ E2 มี
คะแนนเฉลี่ย 83.86 ได้ผลสูงกว่าที่ก าหนดไว้ที่ 80/80 ยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1  

2.  ผลความเป็นนวัตกรของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความ
เป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  

ผลการประเมินความเป็นนวัตกรหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ แนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  ในภาพรวมพบว่านักเรียนมีระดับความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี ( =11.36, 
S.D.=0.88) เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ได้ดังนี้ ทักษะการทดลอง ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์ 
ทักษะการสังเกต ทักษะการตั้งค าถาม และทักษะการเชื่อมโยง  
 ผลการประเมินผลงาน/ชิ้นงาน  พบว่า ผลการประเมินผลงาน/ชิ้นงานที่มีต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ในภาพรวมพบว่าผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ในระดับดี 
( =11.87, S.D. = 0.21) เมื่อพิจารณาตามประเภทผู้ประเมินผลงาน/ชิ้นงาน โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ย
จากมากไปน้อย ได้ดังนี้ ผู้ใช้งาน ครู และนักเรียน และเมื่อพิจารณารายการประเมินผลงาน/ชิ้นงาน 
โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ได้ดังนี้ กระบวนการพัฒนาต้นแบบ ความเป็นนวัตกรรม 
น าเสนอการพัฒนานวัตกรรม วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม และการใช้ความรู้
ในการพัฒนานวัตกรรม  

ผลการประเมินความเป็นนวัตกรทั้งด้านทักษะและผลงาน/ชิ้นงานของที่ได้เรียนโดยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
อยู่ในระดับดี ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความ
เป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
( =4.32, S.D.=0.03) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานอยู่ในระดับ
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มากทุกด้าน โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย ได้ดังนี้  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการวัดและ
ประเมินผล และ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3  

 

อภิปรายผล 

จากการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   มี
ประเด็นที่น ามาเพ่ืออภิปราย ดังนี้  

1. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมการและท าความ
เขา้ใจอย่างลึกซึ้ง นักเรียนส ารวจสถานการณ์ปัญหา ฝึกตั้งค าถาม วางแผนการสนทนาเพ่ือน าไปสู่การ
สัมภาษณ์ 2) ขั้นตั้งกรอบปัญหา เขียนสิ่งที่ต้องการหรือเป็นปัญหาที่ค้นพบจากการสัมภาษณ์ 3) ขั้น
วางแผน/ระดมความคิด ใช้ฐานปัญหาที่อยู่ในรูป “ท ายังไงเพ่ือ…….”เพ่ิมเงื่อนไขที่สร้างสรรค์และเวลา
ที่มีอย่างจ ากัด เพ่ือให้นักเรียนน ามากระตุ้นความคิดเพ่ือหาวิธีการแก้ไขปัญหา  4) ขั้นสร้างต้นแบบ 
ร่างต้นแบบบนใบกิจกรรมและพัฒนาต้นแบบเพ่ือใช้เป็นชิ้นงาน และ 5) ขั้นทดสอบและประเมิน 
ระดมความคิดเก่ียวกับวิธีการที่จะอธิบายต้นแบบให้ผู้ใช้งานทราบเบื้องต้น แบ่งบทบาทหน้าที่ภายใน
กลุ่ม เมื่อทดสอบกับผู้ใช้งาน กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มุ่งเสริมสร้างและส่งเสริมให้นักเรียนมี
ความเป็นนวัตกร สอดคล้องกับรายวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระและสร้างองค์ความรู้ I30201 ความ
เป็นนวัตกร เป็นทักษะที่ผู้เรียนแสดงออก มี 5 ทักษะ คือ 1) ทักษะการตั้งค าถาม 2) ทักษะการสังเกต 
3) ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์ 4) ทักษะการทดลอง และ 5) ทักษะการเชื่อมโยง โดยน ากิจกรรมการ
เรียนรู้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมและ
สอดคล้อง ทั้งนี้เนื่องจากได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานโดยมีการศึกษาความต้องการและข้อมูลพ้ืนฐาน วิเคราห์
ข้อมูล แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ได้แก่ ข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับ หลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนบางเลนวิทยา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่ก าหนดไว้ว่าการจัดการศึกษา
มุ่งพัฒนาและส่งเสริมผู้เรียนให้เรียนรู้แนวคิดวิทยาศาสตร์ควบคู่กับการพัฒนาความคิดระดับสูง ทั้ง
การคิดเป็นเหตุเป็นผล การคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดแก้ปัญหา ด้วยการ
ท ากิจกรรมและการปฎิบัติต่างๆผ่านกระบวนการเรียนรู้ สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ตาม
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หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและมาตรฐานสากล ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และได้ก าหนดคุณภาพของผู้เรียนที่จบชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถตั้งค าถามหรือประเด็นที่เกี่ยวกับสถานการณ์ปัจจุบันและสังคมโลก ให้
เหตุผลที่สนับสนุนหรือโต้แย้งประเด็นความรู้จากสาขาต่างๆ ศึกษา ค้นคว้า หาความรู้ ข้อมูลและ
สารสนเทศโดยระบุแหล่งเรียนรู้ทั้งปฐมภูมิและทุติยภูมิ ผู้เรียนสามารถออกแบบ วางแผน รวบรวม
ข้อมูลโดยใช้กระบวนการรวบรวมข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านกระบวนการกลุ่มในการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นโดยใช้ความรู้ต่างๆ และพิจารณาความรู้อย่างมีวิจารณญาณเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วน
สมบูรณ์ ท างานบรรลุผลตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถอธิบายความเป็นมา หลักการ
และวิธีคิดในสิ่งที่ศึกษาค้นคว้า วิเคราะหข้อมูลโดยใช้วิธีการที่เหมาะสม สังเคราะห์และสรุปองค์
ความรู้ อภิปรายผลและเชื่อมโยงความรู้เพ่ือเสนอแนวคิด และวิธีแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และจาก
การวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้วิชาการศึกษาค้นคว้า
และสร้างองค์ความรู้ ได้แก่ ทฤษฎีการเสริมสร้างความรู้ (Von Glaserfeld, 1995; Fosnot, 1996; 
สุมาลี ชัยเจริญ, 2551; ประสาท เนืองเฉลิม, 2558) ที่สรุปได้ว่า ส่วนส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้คือผู้เรียนได้ลงมือปฎิบัติ เกิดการมีปฎิพันธ์ทางสังคม และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน จะท าให้
ผู้เรียนเกิดการปรับโครงสร้างทางปัญญา สามารถเชื่อมโยงโครงสร้างทางปัญญาเดิมเข้ากับความรู้ใหม่ 
จนเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่หรือเกิดการเรียนรู้ สอดคล้องกับกระบวนการ
แก้ปัญหา (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2556) ที่สรุปได้ว่ากระบวนการ
แก้ปัญหาที่ให้ผู้เรียนได้ร่วมกันวิเคราะห์ประเด็นปัญหา คิดหาแนวทางการแก้ปัญหาด้วยวิธีที่
หลากหลาย ส่งผลต่อการพัฒนาของผู้เรียนทั้งด้านทักษะ กระบวนการ และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์และวิก็อทกี้ (Piaget, 1972; Vygotsky, 1978) 
มีความเห็นสอดคล้องกันว่า เด็กแต่ละวัยมีพัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาไปตามล าดับขั้น ซึ่งเกี่ยวกับ
สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรมและสังคมที่อยู่อาศัย ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูควรจัดให้ผู้เรียนได้
มีปฎิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ มีการลงมือปฎิบัติในสถานการณ์ที่เป็นประเด็นหรือปัจจุบัน โดยครูเป็น
ผู้สร้างแรงจูงใจ จัดเตรียมกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม และการประเมินผลด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
อาจให้การประเมินตนเอง เพ่ือนประเมินเพ่ือน หรือการประเมินจากผลจากการจัดกิจกรรม เพ่ือให้
สอดคล้องกับศักยภาพและพัฒนาการของผู้เรียน และผู้วิจัยยังได้วิเคราะห์และสังเคราะห์วิธีการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (HPI, 2010)และทฤษฎีพ้ืนฐานของ
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Burnettle, 2005 อ้างอิงในวาทินี บรรจง, 2556) มีความเห็น
สอดคล้องกันว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นการเรียนรู้เป็นการเรียนรู้ที่มีเป้าหมายในการแก้ปัญหา ผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฎิบัติด้วยตนเอง ทั้งจากการค้นหา ค้นพบ การสื่อสาร การ
ทดลอง รวมทั้งการท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้เป็นล าดับ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
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โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (ส านักงานเลขาธิการ, 2550; วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2551; ลัดดา ภู่เกียรติ, 
2552; วัฒนา  มัคคสัน, 2554; วิจารณ์ พานิช, 2555; สุคนธ์ สินธพานนท์, 2558) ได้ขั้นตอนของ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน 5 ขั้นตอน ส่วนเนื้อหาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยวิเคราะห์จาก
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบางเลนวิทยา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ รายวิชาการศึกษา
ค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ และศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาของรูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ จากผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิง
ออกแบบหรือนวัตกรรม น ามาสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ เมื่อน ากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัต
กรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่พัฒนาขึ้นไปหาประสิทธิภาพ (E1/E2) แบบภาคสนาม (Field 
Tryout) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้ค่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 81.28/83.86 ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  

2. ผลการประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็น 
นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยพิจารณาจากแบบประเมินความเป็นนวัตกรและแบบ
ประเมินผลงาน/ชิ้นงาน 

 ผลการวิจัย พบว่า ความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  หลังจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน  พบว่านักเรียนมีระดับความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี ซึ่งยอมรับสมมติฐานข้อที่ 2 เมื่อ
พิจารณารายด้าน พบว่าความเป็นนวัตกรที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ทักษะการทดลอง เป็นเพราะ
นักเรียนได้ผ่านแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องนวัตกรเริ่มต้นที่โรงเรียนมาแล้ว เมื่อถึงแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง หน้ากากอนามัย ท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการท าซ้ า มีประสบการณ์ในการ
หาแนวทางจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายและวิธีการสร้างต้นแบบจากแนวคิดทั้งจากการระดม
ความคิดและการผสมผสานความคิด นักเรียนกล้าลองผิดลองถูก มีความเชื่อมั่นในตนเอง สามารถลง
มือปฎิบัติสร้างต้นแบบได้อย่างถูกต้องสอดคล้องกับที่ได้วางแผนไว้ในแบบร่างต้นแบบ ทั้งยังเป็นหัวใจ
หลักของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน สอดคล้องกับ John Dewey (อ้างอิงในทิศนา  แขมณี, 2551 : 77) ที่
กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้โดยการลงมือท า (Learning by doing) การลงมือท า ท าให้ผู้เรียนได้รับ
อิสระ ริเริ่มทางความคิดและลงมือท าตามความคิด เมื่อผู้เรียนกระท าแล้วมักจะเกิดความรู้ความเข้าใจ 
เกิดการแก้ปัญหาได้ตรงตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ สอดคล้องกับสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
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และเทคโนโลยี (2560,  14) ที่กล่าวถึงกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้คิดและปฎิบัติ (Hands-on Mind-on 
Activities) เมื่อนักเรียนได้ลงมือปฎิบัติจริง หรือได้ท าการทดลองต่างๆทางวิทยาศาสตร์ก็จะเกิด
ความคิดและค าถามที่หลากหลาย จะท าให้สังเกตผลที่เกิดขึ้นด้วยตนเอง ซึ่งเป็นข้อมูลที่น าไปสู่การ
ถามค าถาม การอธิบาย การอภิปราย หาข้อสรุปและการศึกษาต่อไป กิจกรรมที่ให้นักเรียนได้คิดและ
ปฎิบัติ น ามาสู่การสร้างความรู้ด้วยตนเองด้วยความเข้าใจและเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
สอดคล้องกับงานวิจัยของส านักงานคณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ (2561) ที่ได้ท าการศึกษา
เรื่องชุดเครื่องมือ (Toolkit) จากการถอดบทเรียนเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
thinking) พบว่าการประยุกต์การคิดเชิงออกแบบเป็นเครื่องมือส าคัญให้ทีมนวัตกรและผู้เกี่ยวข้องได้
ทดลองแนวทางการพัฒนานวัตกรรมและทดสอบว่านวัตกรรมนั้นๆ จะก่อประโยชน์สูงสุดหรือไม่ การ
คิดเชิงออกแบบจึงเปรียบเสมือนการเปิดพ้ืนที่ให้ทดลองลองผิดลองถูก เพ่ือลดความเสี่ยง เป็น
เครื่องมือเพ่ือการเรียนรู้ทั้งความส าเร็จและความล้มเหลวด้วยการลงมือท าต้นแบบ (Prototype) 
ต่างๆ ในความเป็นนวัตกรที่มีคะแนนเฉลี่ยต่ าสุด คือ ทักษะการเชื่อมโยง อยู่ในระดับดี เพราะกิจกรรม
การเรียนรู้มีข้ันตอนที่นักเรียนต้องบอกเหตุผลเพื่อตัดสินใจเลือกแนวทางหรือวิธีการได้อย่างเหมาะสม 
ต้องเลือกใช้ความรู้แนวคิดวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วัสดุที่น ามาเลือกเพ่ือพัฒนาเป็นหน้ากาก
อนามัย และประสบการณ์ที่แตกต่างในการค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาซึ่งนักเรียนอยู่ในชั้นมัธยมศึกษา
ชั้นเดียวกัน อาจท าให้ยังไม่เกิดความหลากหลายของประสบการณ์ และด้วยพ้ืนฐานความรู้ในแนวคิด
วิทยาศาสตร์ การเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสม ยังไม่เพียงพอ ท าให้การรวมความรู้ย่อยหรือผลจากการ
วิเคราะห์ให้เป็นข้อมูลใหม่ กระบวนการใหม่ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆยังมีประสิทธิภาพไม่เท่าที่ควร 
สอดคล้องกับ Dyer jeff and et al, Clayton Christensen, Amelink, Scales and Watford. 
(2011) การพัฒนาทักษะเชิงพฤติกรรมของนวัตกร กล่าวถึงการพัฒนาให้บุคคลมีทักษะนวัตกร ซึ่งเป็น
ทักษะที่เกิดขึ้นได้จากการเรียนรู้ โดยประกอบด้วยห้าทักษะ คือ 1) ทักษะการตั้งค าถาม เป็น
ความสามารถในการตั้งค าถามจากกรอบของสถานการณ์หรือปัญหา  2) ทักษะการสังเกต เป็น
ความสามารถในการค้นพบรายละเอียดปลีกย่อย หรือการใส่ใจและจดจดรายละเอียดของข้อมูล 3) 
ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการเก็บเก่ียวมุมมองต่างๆจากความคิดเห็นของบุคคลที่มี
ภูมิหลังแตกต่างกัน 4) ทักษะการทดลอง เป็นความสามารถในการทดสอบสมมติฐานเพ่ือหาค าตอบ 
ซึ่งจะใช้สถานการณ์ที่แตกต่างกัน และ 5) ทักษะการเชื่อมโยงความคิด เป็นความสามารถในการ
เชื่อมโยงระหว่างค าถาม ปัญหา ความคิดที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกัน และสามารถประยุกต์ความรู้เดิมที่
มีอยู่แล้วเข้ากับสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย ซึ่งเป็นทักษะที่ต้องเกิดจากประสบการณ์และความรู้ที่
หลากหลายแล้วหลอมรวมเป็นแนวคิดหรือความรู้ที่สามารถน าไปสู่การคิดค้นสิ่งใหม่ๆ  

ผลการวิจัย พบว่า ผลการประเมินผลงาน/ชิ้นงานหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานอยู่ในระดับดี ซึ่ง
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ยอมรับสมมติฐานข้อที่ 2 สอดคล้องกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยมของสกินเนอร์ (อ้างอิงในสุรางค์ โค้วตระ
กูล, 2559: 191) กระบวนการเรียนรู้เพ่ือให้เด็กได้ลงมือปฎิบัติกิจกรรมอย่างหลากหลาย การน าเสนอ
การเรียนรู้และการประเมินตนเอง ในการท ากิจกรรมโดยมีครูท าหน้าที่เสริมแรง และให้ก าลังใจผู้เรียน
ในการท ากิจกรรมแต่ละครั้ง สอดคล้องกับงานวิจัยของพันธ์ยุทธ น้อยพินิจ ได้ศึกษาการวิจัยปฎิบัติ
การเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ภาคตัดกรวยด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ส่ งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  พบว่าหลังการ
จัดการเรียนรู้ เรื่อง ภาคตัดกรวยด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ นักเรียนมีพัฒนาการในการสร้าง
ชิ้นงานได้ดีขึ้นตามล าดับวงจรปฎิบัติการ ได้แก่ การทบทวนความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นให้แก่นักเรียน
ส าหรับน าไปใช้ในการออกแบบชิ้นงานและแก้ปัญหา การเลือกใช้ปัญหาการออกแบบหรือสถานการณ์
ปัญหาในชีวิตจริง และการออกแบบชิ้นงานที่ใช้องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในเรื่องที่เรียนให้มีความ
หลากหลาย รวมถึงการกระตุ้นนักเรียนให้ท ากิจกรรมร่วมกันอย่างสม่ าเสมอ ( พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ, 
2559) เมื่อพิจารณาตามประเภทผู้ประเมินผลงาน/ชิ้นงาน ที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ผู้ใช้งาน เพราะ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐาน มีขั้นตอนแรกคือการเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ซึ่งเป็นการเน้นผู้ใช้งานเป็น
ศูนย์กลางที่ผู้เรียนได้พูดคุยจากเหตุการณ์หรือเรื่องราวในอดีตที่ผ่านมาว่าเป็นอย่างไร เคยพบเจอ
ประสบการณ์ ความถี่ของการเจอปัญหาแค่ไหน คิดอย่างไร รู้สึกอย่างไร ท าไมถึงเป็นอย่างนั้น โดย
เป็นการถามปลายเปิด ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาของผู้ใช้งานอย่างถ่องแท้ สอดคล้องกับการศึกษา
ของนุชรี กิจวรรณ (2561) ที่ท าการศึกษากระบวนการการคิดเชิงออกแบบ มุมมองใหม่ของระบบ
สุขภาพไทย ที่กล่าวว่าการคิดเชิงออกแบบในระบบบริการสุขภาพ คือการคิดค้นใหม่ๆ ที่จะท าให้เกิด
วิธีการ กระบวนการหรือสิ่งประดิษฐ์ที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการ ความหวัง และแก้ปัญหาที่
เกิดขึ้นกับผู้ป่วย การคิดเชิงออกแบบสามารถตอบสนองกับความต้องการของผู้ป่วยได้อย่างแท้จริง 
เมื่อพิจารณารายด้ าน พบว่า รายการประเมินผลงาน /ชิ้นงานที่มีคะแนนเฉลี่ยสู งสุด คือ 
กระบวนการพัฒนาต้นแบบ เพราะนักเรียนได้เรียนโดยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใชโครงงานเป็นฐาน โดยมีขั้นตอน 5 ขั้นตอนคือ 1) ขั้น
เตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 2) ขั้นตั้งกรอบปัญหา 3) ขั้นวางแผน/ระดมความคิด 4) ขั้น
สร้างต้นแบบและ 5) ขั้นทดสอบและประเมิน ซึ่งทั้ง 5 ขั้นตอนเป็นกระบวนการคิดในการแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบ ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่ผ่านการท าความเข้าใจ ระดมความคิด ท าให้นักเรียนได้แสดง
ความคิดเห็นอย่างเต็มที่ตามศักยภาพของแต่ละคน สอดคล้องกับส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน (2560) กล่าวว่ากระบวนการที่จะท าให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะประดิษฐ์ ต้องเน้น
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองในรูปแบบโครงงานเป็นฐาน หรือ
แบบเน้นผลงาน หรือบูรณาการรูปแบบการเรียนรู้แบบต่างๆ โดยเน้นการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
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ผ่านรายวิชาด้วยกิจกรรมเชิงปฎิบัติการ (Activity Base Learning) ใช้กระบวนการคิด กระบวนการ
กลุ่ม มีการทดลองความคิดใหม่ๆ จะเป็นการส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างผลผลิต /สิ่งประดิษฐ์ 
สอดคล้องกับศูนย์บริการวิชาการ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ (2562) ที่กล่าวว่า การพัฒนา
ต้นแบบนวัตกรรมและพัฒนาศักยภาพของทีมนวัตกรเก่ียวข้องการน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบเข้า
มาประยุกต์ใช้ เพ่ือให้กระบวนการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นการ
ขับเคลื่อนกระบวนการคิด สอดคล้องกับการศึกษาของ Landrum, Gene N. (1991) กล่าวว่ายิ่ง
กระบวนการพัฒนามีระดับดีเท่าใด ก็ยิ่งมีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้นเช่นกัน โดยกระบวนการพัฒนา 
นวัตกรต้องมีลักษณะเฉพาะส าหรับนวัตกร เพื่อดึงศักยภาพเชิงนวัตกรรมออกมาใช้ประโยชน์ รายการ
ประเมินผลงาน/ชิ้นงานที่มีคะแนนเฉลี่ยต่ าสุด คือ การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม การพัฒนา
ผลงาน/ชิ้นงานเป็นส่วนหนึ่งของความเป็นนวัตกรซึ่งจากการประเมินความเป็นนวัตกร ก็พบว่า ทักษะ
การเชื่อมโยง มีคะแนนเฉลี่ยน้อย เพราะนักเรียนมีพ้ืนฐานความรู้ไม่หลากหลายประกอบกับ
ประสบการณ์ของผู้เรียนอยู่ในระดับชั้นเดียวกัน การพัฒนาผลงาน/ชิ้นงานนั้นนักเรียนเป็นการยึด
ปัญหาที่เกิดจากผู้ใช้งานที่ได้สัมภาษณ์ เป็นลักษณะการสร้างผลงาน /ชิ้นงานเพ่ือปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมและอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นทักษะเชิงประยุกต์ (Apply skill) ที่ต้อง
ผสมผสานทักษะต่างๆ เข้าด้วยกัน เป็นความสามารถในการใช้ความรู้ จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ 
ความร่วมมือ ซึ่งท าให้เกิดนวัตกรรมที่อยู่ในรูปแบบต่างๆ (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล , 2562) 
สอดคล้องกับองค์การทรัพย์สินทางปัญหาแห่งโลก (2551) กล่าวว่านักประดิษฐ์จะมีคุณลักษณะที่
เหมือนกันคือความคิดสร้างสรรค์ อยากรู้อยากเห็น และมีความเพียรพยายาม และทุกคนสามารถเป็น
นักประดิษฐ์ได้ไม่ว่าจะเป็นหญิงหรือชายหรือเชื้อชาติใดก็ตาม ซึ่งสอดคล้องกับสตีฟ เซลซัน (Steve 
Sasson, 2016) ผู้ประดิษฐ์กล้องดิจิตอล ที่ว่าสติปัญญาไม่ได้เป็นตัวก าหนดความคิดสร้างสรรค์เพราะ
ทุกคนมีความคิดสร้างสรรค์ในแบบของตนเอง  

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกร พบว่า อยู่ในระดับมากทุกด้าน เรียงล าดับจากมากไปหาน้อย 
ได้แก่ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  ด้านการวัดและประเมินผล และด้านบรรยากาศในการเรียนรู้
ตามล าดับ ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3  ทั้งนี้ท าให้ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 
อาจเป็นเพราะได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานโดยมีการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานให้มีความสอดคล้องกับ
นักเรียน โดยพิจารณาจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานจากผู้เชี่ยวชาญ และข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และ
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับ
นักเรียนและนักเรียนมีความพึงพอใจ ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ กล้าคิด กล้าแสดงออก มีการ
ประยุกต์ความรู้และประสบการณ์จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันเพ่ือส่งเสริมความ
เป็นนวัตกรของนักเรียน สอดคล้องกับค ากล่าวของกูด (Good, 1973: 320) ความพึงพอใจ หมายถึง 
สภาพ คุณภาพ หรือระดับความพึงพอใจ ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจต่างๆ และทัศนคติที่บุคคลมีต่อ
สิ่งที่ท าอยู่ สอดคล้องคอตเลอร์ (Kotler. 2003: 199) ที่กล่าวว่าการประเมินความพึงพอใจของบุคคล 
ความรู้สึกด้านอารมณ์และแนวโน้มการปฎิบัติที่มีผลต่อความคิดหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง มีลักษณะแสดง
ความพอใจหรือไม่พอใจ การตอบสนองต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นสิ่งที่มีอิทธิพลต่อความเชื่อ  เมื่อบุคคลมีพึง
พอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ก็จะปฎิบัติตามรูปแบบของกิจกรรม และตอบสนองต่อความพึง
พอใจด้วยความรู้สึก อารมณ์ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของพัชรา วงค์นาตา (2562) ได้
ศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอน
แบบทริซ เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมของนักศึกษาวิศวกรรมระดับปริญญาบัณฑิต ผลการ
ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซการ
สอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับหลักการสอนแบบทริซ เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมของนักศึกษาวิศวกรรมระดับ
ปริญญาบัณฑิต ผู้เรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิศวกรรม หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 อยู่ในระดับมาก และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้
แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซอยู่ในระดับมาก  

 

ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยมีข้อค้นพบซึ่งประกอบด้วย ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าไปใช้ และข้อเสนอแนะ
ส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. จากผลการวิจัย กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ 
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
ที่พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับผู้เรียน ดังนั้นควรจัดกิจกรรมการ
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เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เน้น
กระบวนการส ารวจสถานการณ์ปัญหา ฝึกตั้งค าถาม และให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการค้นพบเพ่ือหา
วิธีการแก้ไขปัญหา ควรมีสถานการณ์ที่แปลกใหม่ เข้ากับสภาพปัจจุบันในบริบทของสังคมและโลก 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะ และเจตคติอย่างครบถ้วน 

2. จากการประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนมี 
ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี แต่มีบางประเด็นเช่น ทักษะการเชื่อมโยง ที่มีคะแนนเฉลี่ยต่ าสุด ดังนั้น
ครูควรให้ความรู้หรือขยายความรู้เกี่ยวกับแนวคิดวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หรือยกตัวอย่างที่
นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์เพ่ือพัฒนาต้นแบบให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น และเปิด
พ้ืนที่ให้นักเรียนได้มีโอกาสสอบถามครู เมื่อเกิดข้อสงสัยหรือต้องการความรู้เพ่ิมเติม โดยครูเป็นผู้
ส่งเสริมสนับสนุนเสริมแรงเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพยายามค้นหาค าตอบด้วยตนเอง 

3. จากผลการประเมินความพึงพอใจในของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรม พบว่านักเรียน 
เกิดความท้าทาย ท าให้นักเรียนอยากลงมือปฎิบัติ ค้นคว้า ทดลอง ในสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ 
นักเรียนมีความสนใจและอยากศึกษาค้นหา ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ เนื่องจากการด าเนิน
กิจกรรมโดยมีสถานการณ์ที่ก าหนดให้ใช้ระยะเวลาค่อนข้างนานท าให้บรรยากาศอาจเกิดความ             
เบื่อหน่าย ดังนั้นควรใช้ระยะเวลาให้เหมาะสมกับระดับชั้นและก าหนดสถานการณ์ปัญหาให้
สอดคล้องกับวัยของผู้เรียน 
 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาเพื่อให้นักเรียนมีความเป็นนวัตกร โดยการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เป็น
วิธีการจัดการเรียนรู้อ่ืนๆ เช่น การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) เป็นต้น  

2. ควรมีการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ 
คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงผลิตภาพ 
และผลงานประเภทอ่ืนๆ  
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ภาคผนวก ก  

รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ และหนังสือที่ใช้ในการวิจัย 

1. รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

2. รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ  

3. หนังสือรับรองจากคณะกรรมการวิจัยในมนุษย์ 

4. หนังสือขอเชิญผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องวิจัย 

5. หนังสือขอสัมภาษณ์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

6. หนังสือขอทดลองเครื่องมือวิจัย 

7. หนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญตรวจคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

………………………………………………………… 

 1. รองศาสตราจารย์ ดร.ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม    อาจารย์ประจ าสาขาวิชาพ้ืนฐานทาง  
                                                                         การศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร  
                                                                         ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและ 

  ประเมินผล  
 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธุ์    อาจารย์ประจ าวิชาศิลปศึกษา                                                         
                                                               มหาวิทยาลัยจุฬาลงกรณ์                 
                                                               ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิทัศน์ ฝักเจริญผล   อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการจัดการ 
                                                            เรียนรู้ วิชาเอกวิทยาศาสตร์ศึกษา                  
                                                            มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  

 วิทยาเขตก าแพงแสน ผู้เชี่ยวชาญด้าน   
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด   
 กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ          
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ 
 โครงงานเป็นฐาน 
 

 4. อาจารย์ ดร.พิสิษฐ์ ตั้งพรประเสริฐ    อาจารย์สาขาวิชาศิลปศึกษา  
                                                                        มหาวิทยาลัยศิลปากร  

 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  
 

5.  อาจารย์นวัช ปานสุวรรณ    ครูโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย  
                                                             นครปฐม กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
                                                             วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมการ  
เรียนรู้ 

 



  206 

รายช่ือผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………… 

 1. ผู้ช่วยศาสตาจารย์ ดร.อรรฆพันธ์  เถียรธาวร  อาจารย์ประจ าโครงการหลักสูตรการ 
                                                                       จัดการ ออกแบบธุรกิจ และ  
                                                                       เทคโนโลยี คณะสถาปัตยกรรม             
                                                                       ศาสตร์และการผังเมอืง   
                                                                       มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
                                                                        ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบและ 
                                                                       นวัตกรรม  

 
2. อาจารย์เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ           อาจารย์โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
                                                            ศิลปากรผู้เชี่ยวชาญด้านการ 
                                                             จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 
 3. อาจารย์กิตติศักดิ์ รอดเริง           อาจารย์โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา  
                                                                      พัฒนาการ นนทบุรี   
                                                                      ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการ 
                                                                      เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
 4. คุณไพทยา บัญชากิติคุณ           สถาปนิกผู้ก่อตั้ง ATOM DESIGN  
                                                                      วิทยากรให้ความรู้ 
                                                                      แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ                          
                                                                      (DESIGN THINKING) ในหลักสูตร  
                                                                      REAL MARKETING  
                                                                      ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ 
                                                                      และนวัตกรรม  
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ภาคผนวก ข  

ประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตารางท่ี 26 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของร่างกิจกรรมตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบและ การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 
ข้อ 

 
ประเด็นการตรวจสอบ 

ผู้เชี่ยวชาญ X S.D. ระดับความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 

1 การก าหนดองค์ประกอบของโครงร่างกิจกรรม 
1.1 การก าหนดโครงร่างกิจกรรมมีความ

เหมาะสมกับเนื้อหาและขั้นตอนของการจัด

กิจกรรมการเรียนรู ้

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4.60 

 
0.55 

 
มากท่ีสุด 

1.2 ก าหนดโครงร่างกิจกรรมมคีวามครอบคลุม

และส่งเสริมความเป็นนวัตกร 

3 4 5 4 4 4.00 0.60 
 

มาก 

2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรูม้ีขั้นตอน

ครบถ้วน เหมาะสมและสอดคล้องต่อเน่ืองกัน 

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4.80 

 
0.45 

 
มากท่ีสุด 

2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูม้ีขั้นตอนถูกต้อง

และสอดคล้องกับรูปแบบการสอน 

3 5 5 5 5 4.60 0.89 มากท่ีสุด 

2.3 บทบาทของครูและนักเรียนมีความ

เหมาะสมให้จัดการเรียนรู้บรรลุผลการเรียนรู้ 

3 4 5 4 5 4.20 0.83 มาก 

3 การวัดและประเมินผล 
3.1 การวัดและประเมินผลเหมาะสมกับผลการ

เรียนรู้ 

 
4 

 
5 
 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4.60 

 
0.55 

 
มากท่ีสุด 

3.2 การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสม

ตามหลักเกณฑ์และแนวทางการประเมิน 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

4 สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 
4.1 มีการใช้สื่อและเทคโนโลยีร่วมกับการ

จัดการเรียนรู้ 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4.40 

 
0.55 

 
มาก 

4.2 มีการใช้สื่อและเทคโนโลยีสอดคล้องกับผล

การเรียนรู ้

4 5 5 5 4 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

4.3 สื่อและเทคโนโลยีเหมาะสมกับวัยผู้เรียน 4 5 5 4 4 4.40 0.55 มาก 
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ตารางท่ี 27 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ของกิจกรรม 

ควรมีอะไรบ้าง 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

2 วัตถุประสงค์ของการส่งเสริมความ

เป็นนวัตกรวิชาการศึกษาค้นคว้าอิสระ

และสร้างองค์ความรู้ ควรมีอะไรบ้าง 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

3 ลักษณะโครงสรา้งของกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่เหมาะสมกับเนื้อหาตาม

แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้

โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความ

เป็นนวัตกรขั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

4 การน าเข้าสู่บทเรียน เพื่อเชื่อมโยงเข้า

สู่เน้ือหาควรมี ลักษณะใด 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

5 การสร้างประเด็นเพื่อให้ผู้เรียนเกิด

ความเป็นนวัตกร ในการปฎิบัติ

กิจกรรมการเรียนรู้ ควรมีลักษณะ

อย่างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

6 เนื้อหาในกิจกรรมการเรียนรู้  
ควรประกอบด้วยหัวข้อ อะไรบ้าง 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

7 เนื้อหาส่วนใดเป็นหัวใจส าคัญของ

เรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น

ฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรขั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 4 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 27 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 (ต่อ) 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

8 การเชื่อมโยงเนื้อหาไปสู่ความเป็น

นวัตกร ควรมีลักษณะอย่างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

9 กิจกรรมกิจกรรมท่ีส่งเสริมความเป็น

นวัตกร ควรมีลักษณะอย่างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

10 สื่อการสอนในกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความ
เป็นนวัตกรข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  
ควรมีลักษณะอย่างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

11 การประเมินผลงาน/ชิ้นงานของ

นักเรียน ควรมีวิธีการประเมินอย่างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

12 ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นอื่นๆ +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 28 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องนวัตกร
เริ่มต้นที่โรงเรียน 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนี

ความ

สอดคล้อง 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

1 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ

สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรมการ

เรียนรู ้

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ

สอดคล้องกับการส่งเสริมความเป็น

นวัตกร 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

1.3 เนื้อหามีล าดบัขั้นตอนที่

เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

2 สาระส าคัญ 
2.1 สาระส าคัญถูกต้อง มีความ

ชัดเจน ครอบคลุม เนื้อหาสาระ และ

สะท้อนผลการเรียนรู ้

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

3 ภาระงาน/ชิ้นงาน 
3.1 ภาระงาน/ชิ้นงานมีความ

สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ และ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 28 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องนวัตกร
เริ่มต้นที่โรงเรียน 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนี

ความ 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

 3.2 ภาระงาน/ชิ้นงานมีความ

สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

3.3 ภาระงาน/ชิ้นงานส่งเสริมให้

นักเรียนเกิดความเป็นนวตักร 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
4.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มี

ขั้นตอนถูกต้องและสอดคล้องกบั

รูปแบบการสอน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจ

อย่างลึกซึ้ง มีการวิเคราะห์ปัจจยั

วางแผนการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู้และจัดสถานการณ์ปัญหา 

หรือเหตุการณ์เพื่อให้นักเรียนต้อง

ท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

4.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ขั้นตั้งกรอบปัญหา   มีการกระตุ้น

ให้นักเรียนเกิดความสนใจอยากรู้ 

วิเคราะห์ความต้องการและปญัหา 

และเลือกประเด็นปัญหาที่ต้องการ

แก้ไข 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

4.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ขั้นวางแผนหรือระดมความคิด มี

กิจกรรมที่เอ้ือให้นักเรียนเกิดการ

ระดมความคิดได้ร่วมกันศึกษา

ค้นคว้าและสังเกตอย่างอิสระ 

รวบรวมข้อมูล เพื่อก าหนดวาง 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 28 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องนวัตกร
เริ่มต้นที่โรงเรียน (ต่อ) 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

 แผนการท างานอย่างเปน็ล าดับ        

 

4.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ขั้นสร้างต้นแบบ มีกิจกรรมที่

ส่งเสริมให้นักเรียนได้สร้างต้นแบบ

เพื่อทดสอบและหาหนทาง

แก้ปัญหา 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

 4.6 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ขั้นทดสอบและประเมิน การ

ทดสอบกับผู้ใช้งานเพื่อทราบความ

ต้องการที่แท้จริงที่ผู้ใช้มีต่อ

ต้นแบบ/ชิ้นงาน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

5 การวัดและประเมนิผล 
5.1 การวัดและประเมินผล

สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

5.2 การวัดและประเมินผลมีความ

หลากหลายมีเหมาะสมและ

สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

6 สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
6.1 มีการใช้สื่อสอดคล้องและ

เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

6.2 สื่อเหมาะสมกับวัยผู้เรียน 0 +1 +1 +1 +1 +0.8 สอดคล้อง 

6.3 สื่อที่ใช้เหมาะสมและสอดคล้อง

การเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้โครงงานเปน็ฐาน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 29 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากาก
อนามัย 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

1 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ

สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรม

การเรียนรู ้

 
0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+0.8 

 
สอดคล้อง 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความ

สอดคล้องกับการส่งเสริมความเป็น

นวัตกร 

0 +1 +1 +1 +1 +0.8 สอดคล้อง 

1.3 เนื้อหามีล าดับขัน้ตอนที ่

เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

2 สาระส าคัญ 
2.1 สาระส าคัญถูกต้อง มีความ

ชัดเจน ครอบคลุม เนื้อหาสาระ 

และสะท้อนผลการเรียนรู้ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

3 ภาระงาน/ชิ้นงาน 
3.1 ภาระงาน/ชิ้นงานมีความ

สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ และ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+0.8 

 
สอดคล้อง 

 3.2ชิ้นงานมีความสอดคล้องกับ

กิจกรรมการเรียนรู้ 

0 +1 +1 +1 +1 +0.8 สอดคล้อง 

 3.3 ภาระงาน/ชิ้นงานส่งเสริมให้

นักเรียนเกิดความเป็นนวตักร 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 29 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากาก

อนามัย (ต่อ) 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนี

ความ

สอดคล้อง 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
4.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มี

ขั้นตอนถูกต้องและสอดคล้องกบั

รูปแบบการสอน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจ

อย่างลึกซึ้ง มีการวิเคราะห์ปัจจยั

วางแผนการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู้และจัดสถานการณ์ปัญหา  

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

4.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ขั้นตั้งกรอบปัญหา   มีการกระตุ้น

ให้นักเรียนเกิดความสนใจอยากรู้ 

วิเคราะห์ความต้องการและปญัหา 

และเลือกประเด็นปัญหาที่ต้องการ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

4.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

ขั้นวางแผนหรือระดมความคิด มี

กิจกรรมที่เอ้ือให้นักเรียนเกิดการ

ระดมความคิดได้ร่วมกันศึกษา

ค้นคว้าและสังเกตอย่างอิสระ 

รวบรวมข้อมูล เพื่อก าหนดวาง

แผนการท างาน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 29 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากาก

อนามัย (ต่อ) 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนี

ความ

สอดคล้อง 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

 4.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นสร้าง

ต้นแบบ มีกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียน

ได้สร้างต้นแบบเพื่อทดสอบและหา

หนทางแก้ปัญหา 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

4.6 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้น

ทดสอบและประเมิน การทดสอบกับ

ผู้ใช้งานเพื่อทราบความต้องการที่แท้จริง

ที่ผู้ใช้มีต่อต้นแบบ/ชิ้นงาน 

0 +1 +1 +1 +1 +0.8 สอดคล้อง 

5 การวัดและประเมนิผล 
5.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

5.2 การวัดและประเมินผลมีความ

หลากหลายมีเหมาะสมและสอดคล้องกับ

กิจกรรมการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

6 สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
6.1 มีการใช้สื่อสอดคล้องและเหมาะสม

กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

6.2 สื่อเหมาะสมกับวัยผู้เรียน 0 +1 +1 +1 +1 +0.8 สอดคล้อง 

6.3 สื่อที่ใช้เหมาะสมและสอดคล้องการ

เรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้

โครงงานเป็นฐาน 

0 +1 +1 +1 +1 +0.8 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 30 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียน 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนี
ความ 

สอดคล้อง 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

1 ด้านภาษา 
1.1 ชัดเจน สื่อความหมายเข้าใจง่าย 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

1.2 ความเหมาะสมในการใช้ภาษา +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

2 รายการประเมิน  
2.1 ครอบคลุมจุดประสงค์ความเป็น

นวัตกร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

2.2 ค าถามชัดเจนและสื่อความหมายได้

ตรง 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

2.3 ความถูกต้องตามหลักเกณฑ์ประเมิน +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

3 รูปแบบการประเมิน 
3.1 ความเหมาะสม 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

3.2 ความสะดวกในประเมิน +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

3.3 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

4 เกณฑ์การให้คะแนน 
4.1 มีความเหมาะสม 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

4.2 มีความชัดเจนเป็นปรนัย +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

4.3 สามารถประเมินไดจ้ริง +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 31 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนี

ความ

สอดคล้อง 

ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 

1 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความท้า

ทาย ท าให้นักเรียนอยากลงมือปฎิบัติ 

ค้นคว้า ทดลอง 

 
+1 
 

 
+1 
 

 
+1 
 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้

นักเรียนได้เป็นคนชา่งสงัเกต ช่างตั้ง

ค าถาม   

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

1.3 กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดการ

ท างานเปน็กลุ่ม ส่งเสริมให้นักเรียนเกิด

ทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่น เกิดปฎิ

สัมพันธ ์

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ ส่งเสริมให้

นักเรียนแสดงความคิด และ

ความสามารถตามศักยภาพของตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

1.5 กิจกรรมการเรียนรู้เชื่อมโยงเข้ากับ

ชีวิตประจ าวนั 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

2 ด้านบรรยากาศในการเรียนรู ้
2.1 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้เกิด

บรรยากาศกระตือรือร้นใคร่รู้ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

2.2 การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมี

อิสระในการเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 31  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน (ต่อ) 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

2.3 การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเรียน

อย่างมีความสุข 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

2.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้

นักเรียนอยากเข้าร่วมกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

2.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้

นักเรียนเรียนรู้ได้ตามต้องการ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

3 ด้านการวัดและประเมินผล 
3.1 นักเรียนมีความพึงพอใจกับวิธีการวัด

และประเมินผล 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

3.2 นักเรียนมีความพึงพอใจในการ

น าเสนอผลงานหนา้ชัน้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

3.3 นักเรียนมีความพึงพอใจกับเกณฑ์

การประเมินผลที่เที่ยงธรรมและโปร่งใส 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

 

ตารางท่ี 32 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียน 
 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

1 ด้านภาษา 
1.1 ชัดเจน สื่อความหมายเข้าใจง่าย 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

1.2 ความเหมาะสมในการใช้ภาษา +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

2 รายการประเมิน  
2.1 ครอบคลุมจุดประสงค์ความเป็น

นวัตกร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

2.2 ค าถามชัดเจนและสื่อความหมายได้

ตรง 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

2.3 ความถูกต้องตามหลักเกณฑ์ประเมิน +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 32 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียน (ต่อ) 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง 

ความหมาย 

1 2 3 4 5 

3 รูปแบบการประเมิน 
3.1 ความเหมาะสม 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

3.2 ความสะดวกในประเมิน +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

3.3 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

4 เกณฑ์การให้คะแนน 
4.1 มีความเหมาะสม 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
สอดคล้อง 

4.2 มีความชัดเจนเป็นปรนัย +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 

4.3 สามารถประเมินไดจ้ริง +1 +1 +1 +1 +1 +1 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 33 ผลการหาค่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง หน้ากากอนามัย ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 5/1  ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

 
คนที ่

คะแนนระหว่างเรียน รวม 
25 

คะแนน 

คะแนน 
หลังเรียน 

เต็ม  
(15 คะแนน) 

แบบบันทึกการ

สัมภาษณ์ 

การต้ังปัญหา/

ระดมความคิด 

การน าเสนอ

ความคิด 

แบบบันทึกการ

สร้างต้นแบบ 

แบบบันทึก

การทดสอบ 

1 3 4 4 4 4 19 12 

2 3 3 4 4 4 18 12.66 

3 3 3 3 3 3 15 11.66 

4 4 4 4 5 5 22 13 

5 3 3 4 3 4 17 12.66 

6 4 4 4 4 4 20 12.33 

7 4 4 4 5 5 26 13.33 

8 4 3 3 3 3 16 11.66 

9 3 4 4 5 4 20 13 

10 4 3 3 4 4 18 11.66 

11 4 4 3 4 4 19 12.66 

12 3 4 3 3 4 17 11.66 

13 4 4 4 4 4 20 13 

14 4 4 5 4 5 22 13.66 

15 5 5 5 5 5 25 12.66 

16 5 4 5 4 4 22 13 

17 5 4 5 4 4 22 13 
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ตารางท่ี 33 ผลการหาค่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง หน้ากากอนามัย ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 5/1 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 
 
คนที ่

คะแนนระหว่างเรียน รวม 
25 

คะแนน 

คะแนน 
หลังเรียน 
(เต็ม 15 

คะแนน) 

แบบบันทึกการ

สัมภาษณ์ 

การต้ังปัญหา/

ระดมความคิด 

การน าเสนอ

ความคิด 

แบบบันทึกการ

สร้างต้นแบบ 

แบบบันทึก

การทดสอบ 

18 4 4 4 4 4 20 12.66 

19 5 5 5 4 5 24 13.66 

20 4 4 5 4 4 21 12.66 

21 5 4 5 5 5 24 13.66 

22 3 4 3 5 4 19 12.33 

23 4 4 4 4 4 20 12.66 

24 4 4 3 4 5 20 12.33 

25 4 4 4 5 5 22 12.66 

26 5 4 4 5 5 23 12.66 

27 4 4 4 4 5 21 13.33 

28 4 4 4 4 5 21 12.33 

29 3 4 4 4 4 19 12.33 

30 3 3 3 3 4 16 12 

31 4 4 3 4 4 19 12.66 

32 4 4 4 4 4 20 12.66 

33 4 5 5 5 5 25 13.33 

34 4 4 4 4 5 21 12.66 

35 4 3 4 3 4 18 11.66 

x 3.91 3.88 3.97 4.08 4.31 20.15 12.62 

S.D. 0.65 0.52 0.70 0.65 0.58 0.58 0.57 

                        E1 = 80.60      E2=84.13 
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ตารางท่ี 34 ผลการหาค่าประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่อง หน้ากากอนามัย ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 

 
คนที ่

คะแนนระหว่างเรียน รวม 
25 

คะแนน 

คะแนน 
หลังเรียน 
(เต็ม 15 

คะแนน) 

แบบบันทึกการ

สัมภาษณ์ 

การต้ังปัญหา/

ระดมความคิด 

การน าเสนอ

ความคิด 

แบบบันทึกการ

สร้างต้นแบบ 

แบบบันทึก

การทดสอบ 

1 3 3 3 4 3 16 11.66 

2 3 3 3 4 3 16 11 

 3 4 4 5 4 4 19 12.66 

4 4 5 5 5 5 24 13.66 

5 3 4 4 5 4 20 13 

6 4 4 4 4 3 19 12.33 

7 3 3 3 3 3 15 11.66 

8 4 4 4 4 5 21 12.66 

9 3 3 4 4 4 18 11.66 

10 4 4 4 4 5 21 13.66 

11 5 4 5 5 5 24 13 

12 5 4 5 5 5 24 14.33 

13 5 4 5 5 4 23 13.33 

14 4 3 4 4 4 19 13 

15 4 4 3 4 4 19 12.33 

16 5 4 5 4 4 22 13.66 

17 5 5 5 5 5 25 13.66 

18 4 4 4 4 4 20 13.33 

19 5 4 4 4 5 22 12.33 

20 4 4 5 4 4 21 11.66 

21 5 5 4 5 4 23 13 

22 4 4 4 4 4 20 13.33 

23 4 4 5 5 5 23 13.66 

24 4 4 3 4 4 19 12.33 
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คนที ่

คะแนนระหว่างเรียน รวม 
25 

คะแนน 

คะแนน 
หลังเรียน 
(เต็ม 15 

คะแนน) 

แบบบันทึกการ

สัมภาษณ์ 

การต้ังปัญหา/

ระดมความคิด 

การน าเสนอ

ความคิด 

แบบบันทึกการ

สร้างต้นแบบ 

แบบบันทึก

การทดสอบ 

25 4 4 3 3 3 17 10.33 

26 4 4 3 4 3 18 11 

27 4 4 5 4 4 21 13.33 

28 3 3 3 3 3 15 10.33 

29 4 5 5 5 5 24 12.66 

30 3 5 4 4 4 20 13 

X 4 3.96 4.1 4.2 4.06 20.32 12.58 

S.D. 0.69 0.61 0.80 0.61 0.73 0.48 0.04 
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ตารางท่ี 35 ความเป็นนวัตกรของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 

 
คนที่ 

ความเป็นนวัตกร 

ทักษะ 
การตั้งค าถาม 

ทักษะ 
การสังเกต 

ทักษะ 
การมีปฎิสัมพันธ์ 

ทักษะ 
การทดลอง 

ทักษะการ

เชื่อมโยง 

X 

1 2 2 3 2 2 11 

2 2 1 2 3 1 9 

3 2 2 3 3 2 12 

4 2 2 2 3 2 11 

5 2 2 2 3 2 11 

6 2 2 3 2 2 11 

7 2 3 3 3 1 12 

8 2 2 3 2 2 11 

9 3 2 2 3 2 12 

10 2 2 3 2 2 11 

11 2 2 3 2 2 11 

12 2 2 3 3 3 13 

13 2 3 3 3 2 13 

14 2 2 3 3 2 12 

15 2 3 2 2 1 10 

16 2 3 2 3 3 13 

17 2 2 3 3 2 12 

18 2 2 3 3 2 12 

19 2 2 2 3 2 11 

20 2 2 3 2 2 11 

21 2 2 3 3 2 12 

22 2 2 2 3 2 11 

23 2 3 2 3 2 12 

24 2 2 3 2 2 11 

25 2 2 2 3 1 10 
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ตารางท่ี 35 ความเป็นนวัตกรของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 (ต่อ) 

 
คนที่ 

ความเป็นนวัตกร 

ทักษะ 
การตั้งค าถาม 

ทักษะ 
การสังเกต 

ทักษะ 
การมีปฎิสัมพันธ์ 

ทักษะ 
การทดลอง 

ทักษะการ

เชื่อมโยง 

X 

26 2 2 3 3 1 11 

27 2 3 2 3 2 12 

28 2 2 2 2 2 10 

29 2 2 2 3 2 11 

30 2 2 3 3 2 12 

รวม 61 65 77 81 57 341 

x 2.03 2.17 2.57 2.7 1.9 11.36 

S.D. 0.18 0.46 0.50 0.46 0.48 0.88 

ตารางท่ี 36 แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ด้านความเป็นนวัตกรรม 
 
คนที่ 

ความเป็นนวัตกรรม 

นักเรียนประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของตนเอง 

ครูประเมินผลงาน/ชิ้นงาน

ของนักเรียน 

ผู้ใช้งานประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของนักเรียน 

X 

1 2 3 3 2.67 

2 2 2 2 2 

3 3 3 3 3 

4 3 3 3 3 

5 2 2 3 2.34 

6 2 3 3 2.67 

7 2 2 2 2 

8 2 2 3 2.34 

9 3 2 2 2.34 

10 3 3 3 3 

11 3 2 3 2.67 

12 3 3 3 3 
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ตารางท่ี 36 แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ด้านความเป็นนวัตกรรม (ต่อ) 
 
คนที่ 

ความเป็นนวัตกรรม 

นักเรียนประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของตนเอง 

ครูประเมินผลงาน/ชิ้นงาน

ของนักเรียน 

ผู้ใช้งานประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของนักเรียน 

X 

13 3 2 3 2.67 

14 2 2 2 2 

15 2 3 2 2.34 

16 2 2 3 2.34 

17 3 3 3 3 

18 2 2 3 2.34 

19 2 2 2 2 

20 2 2 2 2 

28 2 2 2 2 

29 2 2 2 2 

30 3 2 2 2.34 

x 2.34 2.67 2.54 2.38 

S.D. 0.48 0.45 0.50 0.37 

ตารางท่ี 37 แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ด้านวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม 
 
คนที่ 

วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม 

นักเรียนประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของตนเอง 

ครูประเมินผลงาน/ชิ้นงาน

ของนักเรียน 

ผู้ใช้งานประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของนักเรียน 

X 

1 2 2 2 2 

2 2 2 2 2 

3 3 2 2 2.34 

4 2 2 2 2 

5 3 2 2 2.34 

6 2 3 3 2.67 

7 2 2 2 2 
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ตารางท่ี 37 แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ด้านวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม (ต่อ) 
 
คนที่ 

วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม 

นักเรียนประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของตนเอง 

ครูประเมินผลงาน/ชิ้นงาน

ของนักเรียน 

ผู้ใช้งานประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของนักเรียน 

X 

8 3 2 3 2.67 

9 2 2 2 2 

10 3 3 3 3 

11 3 2 3 2.67 

12 3 3 3 3 

17 3 2 2 2.34 

18 3 2 3 2.67 

19 2 2 2 2 

20 2 2 2 2 

21 3 2 3 2.67 

22 3 2 2 2.34 

23 3 2 2 2.34 

24 2 2 2 2 

25 2 2 2 2 

26 2 2 2 2 

27 2 2 3 2.34 

28 2 2 2 2 

29 2 2 2 2 

30 2 2 2 2 

x 2.47 2.1 2.3 2.29 

S.D. 0.50 0.30 0.47 0.32 
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ตารางท่ี 38 แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ด้านการใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 
 
คนที่ 

การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 

นักเรียนประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของตนเอง 

ครูประเมินผลงาน/ชิ้นงาน

ของนักเรียน 

ผู้ใช้งานประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของนักเรียน 

X 

1 2 2 3 2.34 

2 2 2 3 2.34 

3 3 2 2 2.34 

4 2 2 3 2.34 

5 2 2 2 2 

6 2 2 2 2 

7 1 2 2 1.67 

8 2 2 3 2.34 

9 2 2 2 2 

10 3 3 3 3 

11 2 2 3 2.34 

12 3 3 3 3 

13 2 2 3 2.34 

14 2 2 2 2 

15 2 2 2 2 

16 2 2 2 2 

17 2 2 2 2 

18 2 2 3 2.34 

19 2 2 3 2.34 

20 2 2 2 2 

21 2 2 3 2.34 

22 2 2 2 2 

23 2 2 2 2 

24 2 2 2 2 

25 1 2 2 1.67 
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ตารางท่ี 38 แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ด้านการใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม (ต่อ) 
 
คนที่ 

การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 

นักเรียนประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของตนเอง 

ครูประเมินผลงาน/ชิ้นงาน

ของนักเรียน 

ผู้ใช้งานประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของนักเรียน 

X 

26 2 2 2 2 

27 2 3 3 2.67 

28 1 1 2 1.34 

29 2 2 2 2 

30 2 2 3 2.34 

x 2 2.07 2.43 2.17 

S.D. 0.45 0.37 0.5 0.35 

 

ตารางท่ี 39 แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ด้านกระบวนการพัฒนาต้นแบบ 
 
คนที่ 

กระบวนการพัฒนาต้นแบบ 

นักเรียนประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของตนเอง 

ครูประเมินผลงาน/ชิ้นงาน

ของนักเรียน 

ผู้ใช้งานประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของนักเรียน 

X 

1 3 2 2 2.34 

2 2 2 3 2.34 

3 3 3 2 2.67 

4 3 3 2 2.67 

5 2 3 3 2.67 

6 3 2 3 2.67 

7 2 2 2 2 

8 3 3 3 3 

9 2 3 3 2.67 

10 3 3 3 3 

11 3 3 3 3 

12 3 3 3 3 
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ตารางท่ี 39 แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ด้านกระบวนการพัฒนาต้นแบบ (ต่อ) 
 
คนที่ 

กระบวนการพัฒนาต้นแบบ 

นักเรียนประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของตนเอง 

ครูประเมินผลงาน/ชิ้นงาน

ของนักเรียน 

ผู้ใช้งานประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของนักเรียน 

X 

13 3 3 3 3 

14 2 2 2 2 

15 2 2 3 2.34 

16 3 3 3 3 

17 3 3 3 3 

18 3 3 3 3 

19 3 2 2 2.34 

20 2 3 2 2.34 

21 3 3 3 3 

22 3 3 3 3 

23 3 3 3 3 

24 2 3 2 2.34 

25 2 2 2 2 

26 2 2 2 2 

27 2 3 3 2.67 

28 1 1 2 1.34 

29 3 3 2 2.67 

30 3 3 2 2.67 

 2.57 2.63 2.57 2.59 

S.D. 0.56 0.56 0.50 0.42 
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ตารางท่ี 40  แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ด้านการน าเสนอการพัฒนานวัตกรรม 
 
คนที่ 

การน าเสนอการพัฒนานวัตกรรม 

นักเรียนประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของตนเอง 

ครูประเมินผลงาน/ชิ้นงาน

ของนักเรียน 

ผู้ใช้งานประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของนักเรียน 

X 

1 1 2 2 1.67 

2 2 2 2 2 

3 3 3 2 2.67 

4 2 2 2 2 

5 2 2 2 2 

6 2 2 2 2 

7 2 2 2 2 

8 2 2 2 2 

9 2 2 3 2.34 

10 2 2 3 2.34 

11 3 3 2 2.67 

12 3 3 3 3 

13 3 3 3 3 

14 2 2 2 2 

15 2 2 2 2 

16 3 3 2 2.67 

17 3 3 3 3 

18 2 2 2 2 

19 2 2 2 2 

20 2 2 2 2 
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ตารางท่ี 40 แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หน้ากากอนามัย ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ด้านการน าเสนอการพัฒนานวัตกรรม (ต่อ) 
 
คนที่ 

การน าเสนอการพัฒนานวัตกรรม 

นักเรียนประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของตนเอง 

ครูประเมินผลงาน/ชิ้นงาน

ของนักเรียน 

ผู้ใช้งานประเมินผลงาน/

ชิ้นงานของนักเรียน 

X 

21 2 2 2 2 

22 3 3 2 2.67 

23 3 3 3 3 

24 2 2 2 2 

25 2 2 2 2 

26 2 2 2 2 

27 2 3 3 2.67 

28 2 2 2 2 

29 3 3 3 3 

30 3 3 2 2.67 

x 2.3 2.37 2.27 2.31 

S.D. 0.53 0.49 0.45 0.42 

ตารางท่ี 41 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
4/1 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
คนที่ 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ X 

ข้อที่ 1.1 ข้อที่ 1.2 ข้อที่ 1.3 ข้อที่ 1.4 ข้อที่ 1.5 

1 3 3 4 4 4 4.8 
2 3 3 4 4 4 4.6 

3 4 4 5 4 4 4.6 

4 4 4 5 5 5 4.8 

5 4 4 5 5 5 4.6 

6 4 5 5 4 4 3.4 

7 4 5 5 5 4 4.4 

8 4 5 5 5 5 3.6 
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ตารางท่ี 41 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 

4/1 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  (ต่อ) 

 
คนที่ 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ X 

ข้อที่ 1.1 ข้อที่ 1.2 ข้อที่ 1.3 ข้อที่ 1.4 ข้อที่ 1.5 

9 3 3 4 4 3 4.8 

10 5 4 3 5 5 4.4 

12 5 5 4 4 5 4.4 

13 4 4 4 4 4 4.4 

14 5 4 4 5 5 4 

15 5 5 4 4 4 4 

16 5 4 4 5 5 5 

17 4 4 4 4 4 4.6 

18 4 4 5 5 5 4.6 

19 5 5 5 5 4 4.6 

20 5 4 4 5 4 4.8 

21 5 4 4 5 4 4.8 

22 5 4 4 4 3 5 

23 5 4 4 5 4 3.6 

24 4 3 4 4 3 4.6 

25 4 5 5 5 4 4 

26 5 4 4 5 5 5 

27 5 4 4 5 5 4.4 

28 4 4 5 4 4 4.8 

29 3 5 5 5 5 4.6 

30 5 5 5 5 4 4.6 

x 4.3 4.17 4.34 4.53 4.27 4.46 

S.D. 0.70 0.64 0.60 0.57 0.64 0.42 
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ตารางท่ี 42 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
4/1 ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
 
คนที่ 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ X 

ข้อที่ 2.1 ข้อที่ 2.2 ข้อที่ 2.3 ข้อที่ 2.4 ข้อที่ 2.5 

1 4 5 5 5 5 4.8 

2 4 5 4 5 4 4.4 

3 5 4 5 5 4 4.6 

4 4 4 4 5 5 4.4 

5 4 5 5 5 4 4.6 

6 3 3 3 3 4 3.2 

7 4 4 4 4 5 4.2 

8 3 3 4 3 4 3.4 

9 4 5 4 3 4 4 

10 4 4 5 4 5 4.4 

11 3 4 4 4 4 3.8 

12 4 5 4 4 3 4 

13 4 4 4 5 4 4.2 

14 5 4 4 4 4 4.2 

15 4 4 4 4 4 4 

16 4 4 5 4 5 4.4 

17 5 4 5 5 4 4.6 

18 5 5 5 5 5 5 

19 5 5 5 5 5 5 

20 4 5 5 4 4 4.4 

21 4 4 4 5 5 4.4 

22 5 5 5 4 4 4.6 

23 3 5 4 4 4 4 
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ตารางท่ี 42 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 

4/1 ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ (ต่อ) 

 
คนที่ 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ X 

ข้อที่ 2.1 ข้อที่ 2.2 ข้อที่ 2.3 ข้อที่ 2.4 ข้อที่ 2.5 

24 5 4 4 4 5 4.4 

25 4 5 4 4 4 4.2 

26 5 5 5 5 5 5 

27 5 4 5 5 5 4.8 

28 4 4 4 5 4 4.2 

29 5 5 5 5 5 5 

30 4 3 4 4 4 3.8 

x 4.2 4.33 4.40 4.37 4.37 4.34 

S.D. 0.65 0.66 0.56 0.67 0.55 0.45 
 

ตารางท่ี 43 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
4/1 ด้านการวัดและประเมินผล 
 
คนที่ 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ X 

ข้อที่ 3.1 ข้อที่ 3.2 ข้อที่ 3.3 

1 5 5 5 5 

2 5 5 5 5 

3 5 5 5 5 

4 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 

6 4 4 4 4 

7 4 5 4 4.33 

8 4 3 5 4 

9 4 4 4 4 

10 4 4 5 4.33 

11 4 4 5 4.33 
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ตารางท่ี 43 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 

4/1 ด้านการวัดและประเมินผล (ต่อ) 

 
คนที่ 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ X 

ข้อที่ 3.1 ข้อที่ 3.2 ข้อที่ 3.3 

12 4 4 5 4.33 

13 4 4 5 4.33 

14 4 4 4 4 

15 4 3 4 3.67 

16 4 3 3 3.33 

17 4 5 4 4.33 

18 5 5 5 5 

19 5 5 5 5 

20 5 5 5 5 

21 4 5 4 4.33 

22 5 5 5 5 

23 4 3 4 3.67 

24 4 4 4 4 

25 4 4 4 4 

26 5 5 5 5 

27 4 5 4 4.33 

28 4 4 5 4.33 

29 5 5 5 5 

30 4 4 4 4 

 4.37 4.40 4.53 4.43 

S.D. 0.49 0.72 0.57 0.12 
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ภาคผนวก ค  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เรื่องหน้ากากอนามัย 

3. แบบประเมินความเป็นนวัตกร 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจ 

5. แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงาน  
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แบบสัมภาษณ์ 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้

โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 

 

 

 

 

โดย 

นางสาวพิชญา   กล้าหาญ 

 

 

 

 

 
 

เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต 

ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน สาขาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยศิลปากร  
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แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

เรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 

 
ค าชี้แจง 

 แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้ เป็นแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็น นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   ผู้วิจัยจึงขอความ
อนุเคราะห์จากท่าน โปรดตอบตามความเป็นจริง แบบสัมภาษณ์ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 

 ตอนที ่2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  เพ่ือส่งเสริมความเป็น นวัตกรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นอื่นๆ  

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 

 1.1 เพศ    )    ( ชาย     )    (หญิง 
 1.2 อายุ ………….. ปี 
 1.3 ประสบการณ์การท างาน 
  1.3.1 ประสบการณ์เกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ …………. ปี 
  1.3.2 ประสบการณ์เกี่ยวกับการสอนตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ……ปี 
  1.3.3 ประสบการณ์เกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นนวัตกร …………… ปี  
 

ตอนที่  2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็น นวัตกรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
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2.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ของกิจกรรมการเรียนรู้ ควรมีอะไรบ้าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.2 วัตถุประสงค์ของการส่งเสริมความเป็นนวัตกรในวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ ควรมี
อะไรบ้าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.3 ลักษณะโครงสร้างของกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเนื้อหาตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ควรมีองค์ประกอบอะไรบ้าง  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.4 การน าเข้าสู่บทเรียน เพื่อเชื่อมโยงสู่เนื้อหา ควรมีลักษณะใด  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2.5 การสร้างประเด็นเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเป็นนวัตกรในการปฎิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ควรมี
ลักษณะอย่างไร        
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………     
2.6 เนื้อหาในกิจกรรมการเรียนรู้ ควรประกอบด้วยหัวข้ออะไรบ้าง  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.7 เนื้อหาส่วนใดเป็นหัวใจส าคัญของเรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.8 การเชื่อมโยงเนื้อหาไปสู่ความเป็นนวัตกร ควรมีลักษณะอย่างไร  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2.9 กิจกรรมที่ส่งเสริมความเป็นนวัตกร ควรมีลักษณะอย่างไร  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.10 สื่อการสอนในกิจกรรมการเรียนรู้แบบใดที่เหมาะสมกับเนื้อหาเรื่องกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความเป็นนวัตกรของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ควรมีลักษณะอย่างไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.11 การประเมินผลกิจกรรมหรือผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียน ควรมีวิธีการประเมินอย่างไร  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นอื่นๆ  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอขอบคุณในความร่วมมือ 
พิชญา กล้าหาญ 

หลักสูตรและการสอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 
เรื่อง หน้ากากอนามัย  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 สงสัยไต่ตรอง         
ชั่วโมงที่ 1-2  
วิชา การศึกษาค้นคว้าอิสระและสร้างองค์ความรู้ IS1                           รหัสวิชา ว 31101      
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์                            ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4                         
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563           ผู้สอน นางสาวพิชญา กล้าหาญ 
 

1. ผลการเรียนรู้ 
1.  ตั้งประเด็นปัญหาจากสถานการณ์ปัจจุบันและสังคมโลก 
2.  ตั้งสมมติฐานประเด็นปัญหาที่ตนเองสนใจ 
 

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การส ารวจประเด็นปัญหาหน้ากากอนามัย เพ่ือให้เข้าใจปัญหาหน้ากากอนามัย เนื่องจาก
สถานการณ์ของเชื้อไวรัสโคโรน่าสายพันธุ์ใหม่ หรือ Covid-19 ที่ยังคงแพร่ระบาดอย่างต่อเนื่อง ท าให้
ทุกวันนี้ไม่ว่าจะไปที่ไหน ทุกคนจึงความจ าเป็นที่ต้องใส่หน้ากากอนามัย เพ่ือเป็นการป้องกันตัวเอง
เบื้องต้น และตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับประเด็นปัญหาเรื่องหน้ากากอนามัย เพ่ือเป็นแนวทางในการหา
ค าตอบให้สอดคล้องกับสภาพปัญหา 
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

  1. ระบุประเด็นปัญหาหน้ากากอนามัย 
  2. ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับประเด็นปัญหาหน้ากากอนามัย   
 3.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  1. วางแผนการท างานอย่างเป็นระบบด้วยกระบวนการกลุ่มเพ่ือให้เข้าถึงปัญหา
หน้ากากอนามัย  
 3.3 ด้านคุณลักษณะ 
  1. สนใจใฝ่รู้ มีความสุขกับการเรียน มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
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4.   สมรรถนะ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

 

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

 
6. ภาระงาน/ชิ้นงาน 

-   ใบกิจกรรมที่ 1 การสัมภาษณ์ผู้ใช้งานหน้ากากอนามัย 
 

7. การประเมินผล  

การประเมิน เครื่องมือการประเมิน    เกณฑ์การวัด 

ความเป็นนวัตกรของนักเรียน 
 

แบบประเมินความเป็นนวัตกร 
ของนักเรียน 
 

 ผ่านเกณฑ์ประเมินตั้งแต่ร้อยละ 
60 ขึ้นไป 

 

8. สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้  
-    PowerPoint นวัตกรรมที่ประสบความส าเร็จและล้มเหลวจากกระบวนการตามแนวคิดเชิง
ออกแบบ 
-   เว็บไซค์ www.polleverywhere.com  
-   เว็บไซค์ wheelofname.com 
-   ใบความรู้ที่ 1 แนวทางการสัมภาษณ์ 
 
 

http://www.polleverywhere.com/
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9. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ 1 
ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง  

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่
ท าให้
เกิด

ความ
เป็น

นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

1. เข้าสู่กิจกรรม 
WARM-UP โดยเป็น
กิจกรรมที่ปรับทัศนคติ
เพ่ือให้เข้าสู่ชุดความคิด
ของกระบวนตาม
แนวคิดของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน โดย
ชื่อกิจกรรม YES, 
AND….. ครูจะให้โจทย์
นักเรียนเป็นเจ้าภาพจัด
งานฉลองครบรอบ
โรงเรียนบางเลนวิทยา 
ปีที่ 63 เพ่ือให้ทุกคนมา
ร่วมงาน โดยมีกติกา
ดังนี้ 
  1. ให้สมาชิกในกลุ่ม
ยืนล้อมเป็นวงกลม 
เพ่ือนคนแรกในกลุ่ม
เสนอความคิดเกี่ยวกับ

1. นักเรียนตั้งใจฟัง
กติกากิจกรรม YES, 
AND….. ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่ปรับทัศนคติ
เพ่ือให้เข้าสู่ชุด
ความคิดของกระบวน
ตามแนวคิดของ
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน 
นักเรียนได้รับโจทย์ 
เป็นเจ้าภาพจัดงาน
ฉลองครบรอบโรงเรียน
บางเลนวิทยา ปีที่ 63 
เพ่ือให้ทุกคนมา
ร่วมงาน  
  1. นักเรียนแต่ละ
กลุ่มยืนล้อมกันเป็น
วงกลม ให้เพ่ือนใน
กลุ่มคนแรกเสนอ

Design 
thinking 
mindset 
(ชุดทัศนะ

การคิดเชิง
ออกแบบ) 

- ทักษะ
การ
มีปฎิ
สัมพั
นธ์ 

- ปากกา
เคมี 

- กระดาษ 
ฟริป
ชาร์จ 

การ
น าเสนอ

แนวคิดของ
กลุ่มหน้า
ชั้นเรียน 
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่
ท าให้
เกิด

ความ
เป็น

นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

การเป็นเจ้าภาพจัดงาน 
เมื่อเพ่ือนคนแรกพูดจบ 
ให้เพ่ือนคนถัดไปเสนอ
ต่อ โดยต้องพูดว่า ใช่
เลย ดีมากๆ แล้วเสริม
ไอเดียของตนเองต่อจาก
เพ่ือน 
  2. หาตัวแทนเขียน
ความคดิของแต่ละคน 
ลงบนกระดาษฟริป
ชาร์จ ครูให้เวลาใน
กิจกรรมนี้ 10 นาที 
เพ่ือให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่มได้พูดคุยกัน และ
น าเสนอความคิดของ
กลุ่มหน้าชั้นเรียน 
หมายเหตุ ครูจะสาธิต
กิจกรรม YES, AND ใน
รูปแบบโจทย์การเป็น
เจ้าภาพจัดงานวันเกิด
ให้ผู้อ านวยการโรงเรียน 
เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจ
กิจกรรมมากยิ่งขึ้น  

ความคิดก่อนเมื่อพูด
จบแล้ว ให้เพื่อนคน
ถัดไปเสนอต่อว่า ใช่
เลย ดีมากๆ แล้วเสนอ
ไอเดียของตนเองต่อ
จากเพ่ือน 
  2. หาสมาชิกในกลุ่ม 
1 คนเขียนความคิด
ของเพ่ือนแต่ละคนลง
บนกระดาษฟริปชาร์จ  
    ใช้เวลาในการท า
กิจกรรม 10 นาที 
และน าเสนอความคิด
ของกลุ่มหน้าชั้นเรียน 
 
  



  256 

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่
ท าให้
เกิด

ความ
เป็น

นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

2. ครูยกกรณีศึกษา
นวัตกรรมที่ประสบ
ความส าเร็จ จากวิธีคิด
แบบกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ หลอดกรอง
น้ าเพื่อชีวิต 
(LifeStraw)ที่บริษัท 

Vestergaard 
Frandsen จากประ
เดนมาร์ก เป็นผู้คิดค้น 
และนวัตกรรมที่
ล้มเหลว แว่นตา
อัจฉริยะ (Google 

Glass)เพ่ือให้นักเรียน

เห็นแนวคิดกระบวนการ
คิด และความล้มเหลว
ไม่ใช่เรื่องน่ากลัว 
สามารถน าข้อผิดพลาด
มาพัฒนาเป็นจุดแข็งได้
ในอนาคต 

2. นักเรียนตั้งใจฟังครู
อธิบายกรณีศึกษา
นวัตกรรมที่ประสบ
ความส าเร็จ และ
นวัตกรรมที่ล้มเหลว 
เพ่ือสร้างแนวคิดตาม
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และนักเรียน
สามารถยกมือ
สอบถามได้ทุกเม่ือ 
เมื่อเกิดข้อสงสัย 
 
 

  Power point 
นวัตกรรมที่

ประสบ
ความส าเร็จ
และล้มเหลว

จาก
กระบวนการ
ตามแนวคิด
เชิงออกแบบ 
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ชั่วโมงที่ 2  
ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง  

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ 

 
ทักษะทีท่ า

ให้เกิด
ความเป็น
นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 
ประเมินผล 

1. จากทีน่ักเรียนได้เรียนรู้
จากกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบมาแล้ว เราจะฝึก
กันเป็นนักนวัตกรกันอย่าง
เข้มขึ้นขึ้น ครูเล่าถึง
สถานการณ์ของเชื้อไวรัส     
โคโรน่าสายพนัธุ์ใหม่ หรือ 
Covid-19 ซึ่งเป็นโคโรนา
ไวรัส ไวรัสตระกูลใหญ่ที่ถูก
พบในสัตว์ และมนุษย์จน
เกิดการติดเชื้อจากสัตว์สู่คน 
โรคโคโรนาไวรัส 2019 

(COVID-19) เป็นกลุ่มของ
โรคปอดอักเสบที่เกิดขึ้น
ตั้งแต่เดือนธันวาคม 2019 
อาการของโรค คือ มีไข้ ไอ
แห้ง หายใจถี่ ไม่สามารถ
รับรู้ทางกลิน่ได้และวิธีการ
แพร่กระจายเชื้อคือผ่านทาง
ละอองเข้าทางระบบ
ทางเดินหายใจ และผา่น
ทางการสัมผัส ซึ่งหนึง่ใน
วิธีการป้องกันไวรสัโคโรนา่ 
2019 คือการสวมใส่
หน้ากากอนามัยเพื่อป้องกัน

1. นักเรียนตั้งใจฟังครู
เล่าเร่ืองเกี่ยวกับ
สถานการณ์ของเชื้อไวรัส
โคโรน่าสายพนัธุ์ใหม่ 
หรือ Covid-19 และ
นักเรียนร่วมเสนอปัญหา
ที่ตนเองพบจากการใช้
หน้ากากอนามัย โดยเข้า
เว็บไซค์ 
www.polleverywher
e.com เพื่อเป็นช่องทาง
ในการน าเสนอความ
คิดเห็นของตนเอง 

ท าไมต้องคิดแบบ

เร่ิมต้น (Beginner’s 

mindset) 
 

- ทักษะ 
การตั้ง
ค าถาม 
- ทักษะ 
การสังเกต 

 

www.poll
everywhe
re. com 

-แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร  
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ 

 
ทักษะทีท่ า

ให้เกิด
ความเป็น
นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 
ประเมินผล 

การแพร่กระจายของเชื้อ
ไวรัสไปสู่ผู้อืน่ และการใส่
หน้ากากอนามัยสามารถลด
การแพร่กระจายของอณู
เล็กๆ ที่มีเชื้อโรคปนเปื้อนได้
ถึงร้อยละ 80 แต่ด้วย
สถานการณ์ความต้องการ
การใช้หน้ากากอนามยั บวก
กับประสิทธิภาพของการใช้
หน้ากากอนามัยท าให้ผู้ใช้
หน้ากากอนามัยประสบ
ปัญหาอย่างมากมาย  
   ครูให้นักเรียนส ารวจ
ปัญหาการใช้หนา้กาก
อนามัยของตนเองในช่วงที่
ผ่านมา ร่วมกันอภิปรายใน
ชั้นเรียน  
หมายเหตุ ครูใช้ 
www.polleverywhere.co
m ช่วยในการเสนอปญัหา
ของนักเรียน ซึ่งเป็น
เครื่องมือสร้างค าถามที่ให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตอบ
ค าถาม แสดงความคิดเห็น 
โต้ตอบกันในชั้นเรียน 

2. ครูจับกลุ่มนักเรียนโดยให้
นักเรียนที่สนใจปัญหา
เดียวกันอยู่กลุ่มเดียวกัน 

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม
ออกเป็นกลุ่มละ 5-6 คน 
ตามความสนใจของ

    

http://www.polleverywhere.com/
http://www.polleverywhere.com/
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ 

 
ทักษะทีท่ า

ให้เกิด
ความเป็น
นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 
ประเมินผล 

หากปัญหาซ้ าจ านวนมาก 

ครูแบ่งกลุ่มให้มีสมาชิกกลุ่ม
ละ 5-6 คน  

ปัญหาประเภทเดียวกัน  

3. ครูบอกนักเรียนว่าปัญหา
ของเราเป็นแค่กลุ่มผู้ใช้งาน
เพียงกลุ่มเดียว เพื่อให้เรา
เข้าใจปัญหาจากการใช้
หน้ากากอนามัย และ
ครอบคลุมการแก้ปัญหาที่
ทุกๆคนพบเจอ ครูให้
นักเรียนระดมความคิด
เก่ียวกับการสัมภาษณ์
ผู้ใช้งานในโรงเรียน 
 

3. นักเรียนตั้งใจฟังครู
ชี้แจง และส่งชื่อตัวแทน
กลุ่มให้ครู เพื่อรับกลุ่ม
ผู้ใช้งาน  

    

4. ครูทบทวนความรู้
นักเรียนก่อนสัมภาษณ์
ผู้ใช้งาน โดยให้นักเรียนน า
ใบความรู้ที่ 1 แนวทางการ
สัมภาษณ์ มาศึกษาอีกคร้ัง 
และครูอธิบายแนวทางการ
สัมภาษณ์ จากนั้นครูแจกใบ
กิจกรรมที่ 1 การสัมภาษณ์
ผู้ใช้งานหน้ากากอนามัยครู
ทบทวนหน้าที่ของกลุ่มเพื่อ
วางแผนก่อนไปสัมภาษณ์  
  - ผู้ให้สัมภาษณ์ ท าหนา้ที่
ด าเนินการสัมภาษณ์และ
ควบคุมเวลาในการสนทนา 

4. นักเรียนรับใบความรู้
ที่ 1 แนวทางการ
สัมภาษณ์ และรับฟัง
แนวทางการสัมภาษณ์
จากครู จากนั้นรบัใบ
กิจกรรมที่ 2 การ
สัมภาษณ์ผู้ใช้งาน
โรงเรียน เพื่อวางแผน
และมอบบทบาทหน้าที่
ในสมาชิกในกลุ่มแต่ละ
คน ดังนี ้
  - ผู้ให้สัมภาษณ์ ท า
หน้าที่ด าเนินการ
สัมภาษณ์และควบคุม

การสัมภาษณ์เพื่อ
ความเข้าใจ 

(Interview for 

empathy) 

- ทักษะ 
การตั้ง
ค าถาม 
- ทักษะ 
การสังเกต 
- ทักษะ 
การมี      
ปฎิสัมพันธ ์

 

- ใบความรู้
ที่ 1 แนว
ทางการ
สัมภาษณ ์
- ใบ
กิจกรรม ที่ 
1 การ
สัมภาษณ์
ผู้ใช้งาน
หน้ากาก
อนามัย 
- Post-it  

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ 

 
ทักษะทีท่ า

ให้เกิด
ความเป็น
นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 
ประเมินผล 

  - ผู้สังเกตผู้ให้สัมภาษณ์ 
ท าหน้าที่สังเกตท่าทาง 
ภาษากาย และจดบันทึก
ย่อๆ ว่าในระหว่างการ
สนทนาวา่ผู้ให้สัมภาษณ์ได้
ให้ข้อมูลใดบ้าง 
  - ผู้บนัทึกภาพและเสียงใน
ระหว่างการสนทนา  
   4.1 การสัมภาษณ์ ครูจะ
ท าการติดต่อผู้ใชง้านให้
นักเรียนแต่ละกลุ่ม โดย
นักเรียนแต่ละกลุ่มจะมีเวลา
ในการพูดคุยกับผู้ใชง้าน 
กลุ่มละ 10 นาที  
หมายเหตุ การสัมภาษณ์
เป็นกิจกรรมนอกเวลาเรียน
ที่ครูให้เวลานักเรียนในการ
สัมภาษณ์เปน็เวลา 1 
สัปดาห์ เพื่อน าข้อมูลทีไ่ด้
จากการสัมภาษณ์มาใช้ใน
สัปดาห์ถัดไป 

เวลาในการสนทนา 
  - ผู้สังเกตผู้ให้
สัมภาษณ์ ท าหน้าที่
สังเกตท่าทาง ภาษากาย 
และจดบนัทึกย่อๆ ว่าใน
ระหว่างการสนทนาว่า
ผู้ให้สัมภาษณ์ได้ให้
ข้อมูลใดบ้าง 
  - ผู้บนัทึกภาพและ
เสียงในระหว่างการ
สนทนา  
 
 4.1 นักเรียนสัมภาษณ์
ผู้ใช้งานทีไ่ด้รับ
มอบหมาย โดยมีเวลาใน
การสัมภาษณ์กลุ่มละ 10 
นาที เพื่อหาปัญหาจาก
การใช้งานหน้ากาก
อนามัย 
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10. บันทึกหลังการสอน 
1. การสอน 

   สอนได้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ไม่ได้สอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจาก 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

2. ผลที่จะเกิดกับผู้เรียน 
1.1 การประเมินผลด้านความรู้ โดยใช้การทดสอบหรือจากการปฎิบัติ พบว่านักเรียน  

ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

1.2 การประเมินผลด้านทักษะกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

1.3 การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

2. ปัญหา/อุปสรรคที่พบในการสอนและข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
2.1 เวลาที่ก าหนดกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาทั้งหมดครอบคลุมตามเวลาที่ก าหนด 

ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2.2 สาเหตุที่นักเรียนไม่ผ่านการประเมิน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2.3 การด าเนินการจัดการเรียนการสอน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 

     ลงชื่อ…………………………………………………………………………………………..ครูผู้สอน 

                                                                   นางสาวพิชญา กล้าหาญ) 
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ใบความรู้ที่ 1 แนวทางการสัมภาษณ์ (Interview) 
 

การสัมภาษณ์ คือ จุดเริ่มต้นของการท าความเข้าใจ เป็นศึกษาค้นหาของเหตุการณ์หรือ
บุคคลที่เกี่ยวข้อง เพื่อสร้างที่มีประโยชน์และสิ่งที่มีคุณค่ากับผู้ใช้ และช่วยแก้ปัญหาที่ส าคัญของ
เขา ไม่ใช่ปัญหาของทีมหรือความต้องการของทีม  
 

การเลือกเข้าไปพูดคุยกับคนที่ใช่  
1. คนที่มีความสนใจหรือมีความประสบการณ์ในเรื่องนั้นๆ เห็นความส าคัญของปัญหาที่ยัง 

ไม่มีสิ่งใดมาแก้ไขได้ คนลักษณะนี้จึงคิดประดิษฐ์ดัดแปลงหรือหาวิธีการแก้ปัญหาใหม่ๆด้วยตนเอง  
2. คนที่มีความจ ากัดทางร่างกาย การรับรู้ เช่น เด็ก หรือผู้สูงอายุ หรือคนท่ีเพ่ิมได้เริ่มลอง 

ท าสิ่งเหล่านั้นแต่ยังไม่ค่อยมีความเข้าใจ หรืออาจะเป็นคนที่ขี้อายไม่ชอบพูดคุยกับผู้อ่ืน คนลักษณะนี้
จะไม่ได้คิดสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาอะไรใหม่ๆด้วยตนเอง  
ขั้นตอนการสัมภาษณ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       ที่มาของข้อมูล  
 
        
 
 
 

สิ่งท่ีควรท า 

1. ก่อนจะไปสัมภาษณ์ใครๆ เราควรแนะน า 
ตัวเองให้ผู้ที่ให้สัมภาษณ์รู้จักเราก่อน และบอก
วัตถุประสงค์ 
ของการสัมภาษณ์ด้วยว่าสัมภาษณ์เพ่ืออะไร 

2. ค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ เน้นการ 
สัมภาษณ์แบบเล่าเรื่อง โดยขึ้นต้นประโยคว่า     
ช่วยเล่าให้ฟังหน่อยว่า….. หลงัจากนั้นใช้ค าถามว่า 
ท าไมต่อ เช่น ท าไมถึงท าสิ่งนั้น …….  

3. การใช้ค าถามท่ีดี ควรเป็นการถามอดีต (สิ่งที่ 

ผ่านมาแล้ว) เพ่ือให้ถามหาสิ่งที่เกิดขึ้นแล้ว และผู้ให้ 

สัมภาษณ์ได้ตอบสิ่งที่เป็นสาเหตุ เพ่ือท าให้ค้นพบสิ่ง
ที่เป็นแรงจูงใจหรือสาเหตุของสาเหตุที่แท้จริง 

4. การสัมภาษณ์ที่ดี ผู้ที่ท าหน้าที่สัมภาษณ์ควร 
เป็นผู้ฟังมากกว่าพูด   

5. เมื่อสิ้นสุดการสัมภาษณ์ ถามผู้ให้สัมภาษณ์ว่า 
มีอะไรอยากเล่าเพ่ิมเติมไหม หรือมีอะไรที่ควรถาม 
แต่ยังไม่ได้ถามไหม เพื่อให้ผู้สัมภาษณ์ได้เล่าเพ่ิมเติม
และเข้าถึงปัญหามากขึ้น  

สิ่งท่ีไม่ควรท า 

1. ในขณะที่สัมภาษณ์ไม่ควรคิดค าถามต่อ ให้ 
ความส าคัญกับคนที่เราก าลังสัมภาษณ์ ฟังให้เยอะ 
เพ่ือถามค าถามต่อไปจากสิ่งที่ผู้ให้สัมภาษณ์พูด 

2. ไม่ควรแสดงอาการว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย 

จากสิ่งที่ผู้ให้สัมภาษณ์พูด เช่น การพยักหน้า  
3. พยายามหลีกเลี่ยงค าถามว่า ใช่หรือไม่  

ศูนย์สร้างสรรค์การออกแบบ(TCDC). การคิดเชิงออกแบบ: 

เรียนรู้ด้วยการลงมือท า. เข้าถึงเมื่อ 20 เมษายน 2563. 
เข้าถึงได้จาก http://resource.tcdc.or.th/ebook/ 
Design.Thingking.Learning.by.Doing.pdf 
David J. Bland, Alexander Osterwalder. (2019). 
Testing Business Ideas: A Filed Guide for Rapid 
Experimentation. New Jersey: Wiley.  
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ใบกิจกรรมท่ี 1  
การสัมภาษณ์ผู้ใช้งานหน้ากากอนามัย 

 

การสัมภาษณ์ผู้ใช้งานหน้ากาก
อนามัย 
   ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์ 
……………………………………………… 
   วัน/เดือน/ปีที่สัมภาษณ์ 
………………………………………….. 
   สถานที่ 
…………………………………………………
………………………………………………… 

บทบาทของกลุ่ม 
  ผู้สัมภาษณ์ 
………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………….. 
  ผู้สังเกตผู้ให้สัมภาษณ์ 
………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………. 
  ผู้บันทึกภาพและเสียง 
………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………… 

1 เริ่มต้นการสัมภาษณ์ 

(แนะน าตัวเองที่จะเกริ่นน าเข้าสู่การ

สัมภาษณ)์ 

2 ระหว่างการสัมภาษณ์ 

(เตรียมค าถามที่จะช่วยให้เข้าใจ
ผู้ให้สัมภาษณ์ เน้นการเล่าเรื่อง
ที่ผ่านมาของผู้ให้สมัภาษณ์) 
 

3 ก่อนจบการสัมภาษณ์ 

 (อย่าลืม ถามให้ผู้สัมภาษณ์ว่า “มีอะไรที่

เราควรถามแต่ยังไม่ได้ถามหรอือยากเล่า

อะไรเพิม่เตมิไหม”) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอบคุณผู้ให้สัมภาษณ์ด้วยนะค่ะ/
นะครับ 
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น าเสนอ 
จากโปรแกรม Power Point  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างของนวัตกรรมที่ช่วยแกไ้ขปัญหา โดยมีรูปแบบการคิด
จากกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นหลัก โดยผ่านกระบวนการ
คิด 5 ขั้นตอนผสมผสานกลมกลนืกัน ท าให้เกิดผลงาน/ชิ้นงาน
ที่มีวิธีคิดในแบบฉบับที่พัฒนามาจากผู้ใชง้าน  

 

หลอดกรองน้ าเพื่อชีวิต (LifeStraw) ที่บริษัท Vestergaard 
Frandsen จากประเดนมาร์ก เป็นผู้คิดคน้  
 

การเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง คือ ช่วงวิกฤตน้ า
ท่วม น้ าดื่มเป็นปัญหาที่กระทบกับทุกชีวิต ทั้งๆที่มีน้ ามากเกิน
ความจ าเปน็ แต่ไมส่ามารถน าน้ ามาบรโิภคได้ หากจะบริโภคก็
ต้องน ามาต้มเสียก่อน วิกฤตช่วงน้ าท่วม น้ าดื่มสะอาดจึงเป็นสิ่ง
ที่มีความจ าเปน็อย่างมาก และด้วยภาชนะทีบ่รรจุและน้ าหนัก
ของน้ าดื่มท าให้ยากต่อการขนสง่ ขนไปที่ละไม่มาก และใชไ้ด้
เพียงไม่นานน้ าดื่มก็หมด 

การตีโจทย์ปญัหา คือ ในโลกทีม่ีประชากรกว่าพันลา้นคน 
ประชากรที่ไม่สามารถเข้าถึงแหล่งน้ าสะอาดส าหรับอุปโภค
บริโภคได้ มีมากกวา่ 6,000 คนส่วนใหญ่เป็นเด็ก จากสถิติ 
พบว่ามผีู้เสียชีวิตจากการดื่มน้ าสกปรกทุกๆ 15 วินาท ี
 



  266 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การวางแผน/ระดมความคิด คือ ต้องสร้างเครื่องกรองน้ าที่ช่วย
ป้องกันเชื้อโรคและพกพาไปไดทุ้กที่  
 

 

       การสร้างต้นแบบในคร้ังแรก LifeStraw มีรูปร่างเหมือน
หลอดดูดน้ าโดยท าจากท่อน้ าพลาสติกกว้าง 29 มม .ยาว 25 
ซม .(ส่วน LifeStraw Family จะเป็นเวอร์ชั่นใหญ่ส าหรับใช้
เป็นครอบครัว และมีฟิลเตอร์ที่จะช่วยกรองเชื้อโรคและ
แบคทีเรียต่างๆ อยู่ด้านใน 
 

 

       เมื่อน าไปทดสอบพบวา่ควรให้ทุกๆคนได้พกพา
เป็นของใช้ส่วนตัว จึงมไีด้หลอดกรองน้ ากะทัดรัดที่ให้
เพียงแค่จุมในน้ าแลว้ดูดน้ าขึ้นมาดื่มได้อย่างสะดวก 

        หลอดน้ าเพื่อชีวิตได้รับรางวัลสาขา  “Wolrd 
Changing Ideas” จาก Saatchi & Saatchi ไปในปี 

ค .ศ  .2008 และ ถูกน าไปแจกจ่ายเผยแพร่ในประเทศที่
มีปัญหาเรื่องน้ าเสียอย่างประเทศในแถบแอฟริกา 
อินเดีย และฟิลิปปินส์ รวมถึงประเทศไทยในช่วงน้ าท่วม
ด้วย  
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 Google glass แว่นตาอัจฉริยะกูเกิลกาลส  
 

 
 

ภาพซ้ายคือ แลรรี่ เพจ  ( Larry Page) ภาพขวาคือ 
เซอร์เกย์ บริน (Sergey Brin) ผู้ก่อตั้งบริษัทกูเกิล (Google)             
โดยเซอร์เกย์ บริน เป็นผู้เสนอโปรเจ็คกลาส (Project Glass) 
หรือ กูเกิลกลาส (Google Glass) 
 

 

       การเตรียมการและท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง คือ เขา
สังเกตเห็นว่าคนในปัจจุบนัใชช้ีวติผูกพันธ์กับโทรศัพท์มาก 
โทรศัพท์มือถือเป็นส่วนส าคัญในการใช้ชีวิตประจ าวันของผู้คน 
ทั้งการเล่นเกมส์ ฟังเพลง การสือ่สารต่างๆกับกลุ่มคนตา่งๆ 
และจากการสงัเกตพฤติกรรมของผู้ใช้ โทรศัพท์มือถือก็ต้องถือ 
ส่วนตาเองก็ต้องก้มดู 
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วิธีคิดของบริษัทกูเกิลมองว่า สมาร์ทโฟนมีข้อจ ากัดที่ตรงอยู่มัน
อยู่ในกระเป๋า ในการใช้งานต้องหยิบขึ้นมาเพื่อดูและจดจ่อ ซึ่ง
ท าให้พลาดโอกาสส าคัญไปหลายอย่าง เช่น การถ่ายภาพหรือ
วีดีโอส าคัญไม่ทัน การใส่ใจสมาร์ทโฟนมากเกินไป จนละเลยต่อ
สภาพแวดล้อมรอบข้าง  

 

ในการสร้างตน้แบบคร้ังที่ 1 มีโจทย์ว่าโดยใช้เวลาอย่างรวดเร็ว
เพื่อสะท้อนไปยังประสบการณ์ของผู้ใช้ ซึ่งออกแบบเป็นอุปกรณ์
ที่แขวนคอได้ และเชื่อมต่อกับโปรเจคเตอร์ สะท้อนไปยังแผ่น
รับแสดงข้อมูล 
 
ในการสร้างตน้แบบคร้ังที่ 2 มีโจทย์ว่าต้องท าได้อยา่งที่คิดการ
พัฒนาต้นแบบต่อโดยใช้ลักษณะเป็นอุปกรณ์ที่แขวนคอโดยมี
กระจกติดที่ส่วนปลายยึดติดกับผนัง และมีเชือกยาวๆเสน้เล็กที่
รับข้อมูลแสดงต่อ 

 
ในการสร้างตน้แบบคร้ังที่ 3 มีโจทย์ว่าใช้วสัดุทีส่ามารถเคลื่อนที่
ไหวได้ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ในการสร้างต้นแบบมากที่สุด ซึ่ง
จากภาพจะเห็นวา่การพัฒนาตน้แบบมีการใช้โครงแว่นที่มี
สายไฟ กระดาษ เคร่ืองชั่งดิจติอล ภาพโครงร่างคนใส่แว่นตา  
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กูเกิลเรียนรู้ พฤติกรรมของผู้ใช้ ซึ่งดีไซนท์ี่ล้ าสมัยเกินไปต่อการ
สวมใส่ในชีวติประจ าวัน ท าให้เป็นที่จบัจ้อง และเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้
ที่เป็นผู้หญิงได้น้อย ซึ่งมีรสนิยมทางแฟชัน่ ทั้งยังท าให้เกิดการ
แอบถ่ายท าได้ง่ายข้ึน ละเมิดสิทธิส่วนบุคคล ล่วงล้ าความเกิน
พอดี จึงมีแคมเปญ STOP THE CYBORGS หรือ ยุติการใช้
หุ่นยนต์และมปี้ายประกาศไม่ให้คนสวมกูเกิลกลาสเข้าสถานที่
ต่างๆ ซึ่งกูเกิลกลาสน ามาช่วยสง่เสริมความสามารถนี้ในการ
ผ่าตัดทางการแพทย์แทน  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 

เรื่อง หน้ากากอนามัย  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ข้อมูลที่หลากหลายเพื่อคลี่คลายปัญหา      
ชั่วโมงที่ 3-4 
วิชา การศึกษาค้นคว้าอิสระและสร้างองค์ความรู้ IS1                    รหัสวิชา ว 31101      
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์                     ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4                         
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563             ผู้สอน นางสาวพิชญา กล้าหาญ  
 

1. ผลการเรียนรู้ 
3.  ออกแบบ วางแผน ใช้กระบวนการรวบรวมข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 หลังจากท่ีไปสัมภาษณ์ผู้ใช้งานที่ประสบปัญหา ร่วมกันค้นหาข้อมูลจากการสัมภาษณ์โดยเปิด
วีดีโอที่ได้ไปสัมภาษณ์ เพ่ือสังเกตพฤติกรรมและค าพูดที่สะท้อนถึงปัญหาหรือความต้องการที่ผู้ใช้งาน
ให้เกิดขึ้นกับหน้ากากอนามัย บันทึกข้อมูลที่หลากหลายและวางแผนเพ่ือจัดกลุ่มข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพเพ่ือน าไปสู่การค้นคว้าศึกษาข้อมูลเป็นล าดับต่อไป   
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

  1. ระบุข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์  
  2. จัดกลุ่มข้อมูลปัญหาที่ได้จากการสัมภาษณ์   
 3.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  1. วางแผนการท างานอย่างเป็นระบบด้วยกระบวนการกลุ่ม 
  2. วางแผนการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมโดยเลือกจากแหล่งเรียนรู้ที่หลาก 
หลาย 
 3.3 ด้านคุณลักษณะ 
  1. สนใจใฝ่รู้ มีความสุขกับการเรียน มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
4. สมรรถนะ 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
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3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

 

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

6. ภาระงาน/ชิ้นงาน 
-   การค้นหาปัญหาผู้ใช้งานหน้ากากอนามัยจากการสัมภาษณ์ 

 

7. การประเมินผล  

การประเมิน เครื่องมือการประเมิน    เกณฑ์การวัด 
ความเป็นนวัตกรของนักเรียน 

 
แบบประเมินความเป็นนวัตกร 
ของนักเรียน 
 

 ผ่านเกณฑ์ประเมินตั้งแต่ร้อยละ 
60 ขึ้นไป 
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ชั่วโมงที่ 3 
ขั้นที่ 2 ขั้นตั้งกรอบปัญหา 

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่

ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

1. หลังจากการสมัภาษณ์ ครู
แจกกระดาษ Post-it ให้
นักเรียนแตล่ะกลุ่ม อีกครั้ง 
ให้ตัวแทนกลุ่มเรียบเรียงสิ่งที่
ได้จากการสมัภาษณ์เป็น
ตัวแทนเล่าให้ในกลุม่ฟัง 
ระหว่างการฟังนี้ ให้สมาชิก
ในกลุ่มเขียนสิ่งที่รู้สึก
ประหลาดใจและเป็นท่ีความ
ต้องการของผู้ใช้งานหรือเป็น
สิ่งที่เป็นสาเหตุของปัญหา
หน้ากากอนามัย ลงใน
กระดาษ Post-it เมื่อเขียน
เสร็จให้แปะลงบนโต๊ะ เขียน
ไปเรื่อยๆจนกว่าเพื่อนจะเลา่
เสร็จ 
หมายเหตุ หากการสัมภาษณ์
มีการอัดวีดโีอประกอบหรือ
อัดเสียง สามารถเปิดแทน
การเลา่เรื่องได ้

1. นักเรียนตั้งใจฟังเรื่องราว
การสัมภาษณผ์ู้ใช้งานจาก
เพื่อนในกลุ่ม และเขียนสิ่งที่
รู้สึกประหลาดใจและเป็นท่ี
ความต้องการของผู้ใช้หรือ
เป็นสิ่งที่เป็นสาเหตุของ
ปัญหาหน้ากากอนามัย ลง
ในกระดาษ Post-it เมื่อ
เขียนเสร็จให้แปะลงบนโตะ๊ 

เขาคือใคร
(Composite 
character 
profile) 

ทักษะการตั้ง
ค าถาม 
ทักษะการ
สังเกต 
ทักษะการมี        
ปฎิสัมพันธ์ 
 

Post-it  
 

แบบประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 

2. ครูให้สมาชิกในแตล่ะกลุม่
สังเกตกระดาษ Post-it จัด
กลุ่มโดยให้ข้อมูลทีม่ีลักษณะ
คล้ายกันหรือปัญหาจากการ
ใช้หน้ากากอนามัย ที่เป็น
ปัญหาเดียวกันอยู่ด้วยกันเป็น
กลุ่มๆ บนกระดาษฟริปชาร์จ 

2. นักเรียนร่วมกันจดักลุม่
กระดาษ Post-it โดยให้
ข้อมูลที่มีลักษณะคล้ายกัน
หรือปัญหาเดียวกันอยู่กลุ่ม
เดียวกันบนกระดาษฟริป
ชาร์จ และร่วมกันพูดคุย
ภายในกลุ่ม เพื่อระบุปญัหา

การเตมิเตม็
และจัด
หมวดหมู ่
(Space 
saturate and 
group) 

ทักษะการตั้ง
ค าถาม 
ทักษะการ
สังเกต 
ทักษะการ
เชื่อมโยง
ความคิด 

กระดาษ 
ฟริป
ชาร์จ 
ใบ
กิจกรรม
ที่ 2 การ
ตีกรอบ

แบบประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่

ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

จากนั้นให้ไปรับกระดาษ 
Post-it ที่เพ่ือนละกลุม่ได้
ช่วยเขียนปัญหาหน้ากาก
อนามัยของผู้ใช้งานของกลุ่ม
ตนเอง จัดให้เข้ากลุม่อีกครั้ง 
บนกระดาษฟรปิชาร์จ และ
ให้สมาชิกในกลุ่มระดม
ความคิดร่วมกัน เพื่อระบุ
ปัญหาหน้ากากอนามัยจาก
ผู้ใช้งาน  

หน้ากากอนามัยที่ต้องการ
แก้ไขให้ผู้ใช้งานของกลุ่ม
ตนเอง 

 ปัญหา
หน้ากาก
อนามัย 
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ชั่วโมงที่ 4 
ขั้นที่ 2 ขั้นตั้งกรอบปัญหา 

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่

ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

3. ครูอธิบายการตั้งโจทย์
ปัญหาโดยให้อยู่ในรูป “ท า
ยังไงเพ่ือ …………”เพื่อให้
เกิดมุมมองที่แตกต่างจากเดิม
เพื่อท่ีจะวิธีคิดแก้ปัญหา
ใหม่ๆ ครูแสดงตัวอย่าง
ปัญหาที่ต้องการแกไ้ขให้ผู้ใช้
จากการสมัภาษณ์ เช่น เมย
ชอบเข้าร้านสะดวกซื้อใน
ตอนเช้าก่อนมาโรงเรียนแต่
มักเสียเวลากับการเข้าแถว
จ่ายเงินในช่ัวโมงท่ีเร่งรีบ เมย
ไม่มีบตัรออลเมมเบอร์ ไม่มีท
รูวอตเล็ท ของที่เมยชอบซื้อ
คือ นม แซนวิช กระดาษทิชชู่ 
จากการสมัภาษณ์เมื่อเขียน
ในอยู่ในรูปประโยค ท ายังไง
เพื่อ จะไดด้ังนี้  
- ท ายังเพื่อให้เมยลดเวลาต่อ
คิวจ่ายเงินท่ีใช้เวลานานใน
ร้านสะดวกซื้อ 
   ครูให้นักเรียนระดม
ความคิด เพื่อเขียนปญัหา
การใช้หน้ากากอนามัย ให้อยู่
ในรูป    
   “ท ายังเพื่อ…………”ลงใน
กระดาษฟริปชาร์จ 

3. นักเรียนตั้งใจฟังครู
อธิบายการตั้งโจทย์ปญัหา
ให้อยู่ในรูป “ท ายังไง
เพื่อ……..” และร่วมกัน
ระดมความคดิเขียนปญัหา
การใช้หน้ากากอนามัย ให้
อยู่ในรูป “ท ายังไง
เพื่อ……..” ลงในกระดาษฟ
ริปชาร์จ  

การระบุปญัหา
หรือประเด็น 
(Problem 
statement) 

ทักษะการตั้ง
ค าถาม 
ทักษะการ
สังเกต 
ทักษะการ
เชื่อมโยง
ความคิด 
 

กระดาษ 
ฟริป
ชาร์จ 
ปากกา
เคม ี
ใบ
กิจกรรม
ที่ 2 การ
ตีกรอบ
ปัญหา
หน้ากาก
อนามัย  

แบบประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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10. บันทึกหลังการสอน 
1. การสอน 

   สอนได้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ไม่ได้สอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจาก 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

2. ผลที่จะเกิดกับผู้เรียน 
2.4 การประเมินผลด้านความรู้ โดยใช้การทดสอบหรือจากการปฎิบัติ พบว่านักเรียน  

ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

2.5 การประเมินผลด้านทักษะกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

2.6 การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

3. ปัญหา/อุปสรรคที่พบในการสอนและข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
3.1 เวลาที่ก าหนดกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาทั้งหมดครอบคลุมตามเวลาที่ก าหนด 

ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3.2 สาเหตุทีน่ักเรียนไม่ผ่านการประเมิน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

3.3 การด าเนินการจัดการเรียนการสอน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

      ลงชื่อ……………………………………………………..ครูผู้สอน 

      

                                                                       นางสาวพิชญา กล้าหาญ) 
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ใบกิจกรรมท่ี 2  
การตีกรอบปัญหาหน้ากากอนามัย 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

          ระบุปัญหา   
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

จัดกลุ่มปัญหา จัดกลุ่มปัญหา 

 

จัดกลุ่มปัญหา 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 
เรื่อง หน้ากากอนามัย  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ข้อมูลที่หลากหลายเพื่อคลี่คลายปัญหา      
ชั่วโมงที่ 5-6 
วิชา การศึกษาค้นคว้าอิสระและสร้างองค์ความรู้ IS1                     รหัสวิชา ว 31101      
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์            ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4                         
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563    ผู้สอน นางสาวพิชญา กล้าหาญ  
 

1. ผลการเรียนรู้ 
4.  ศึกษา ค้นคว้า แสวงหาความรู้ เกี่ยวกับประเด็นที่เลือกจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 หลังจากท่ีไปสัมภาษณ์ผู้ใช้งานที่ประสบปัญหา โดยการสังเกตพฤติกรรมและค าพูดที่สะท้อน
ถึงปัญหาหรือความต้องการที่ผู้ใช้งานได้ให้แล้วนั้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเพ่ือค้นหาข้อมูลเชิงลึก
เพ่ิมเติม อาจเป็นการเลือกแหล่งเรียนรู้โดยกลับไปสอบถามผู้ใช้งานอีกครั้ง หรือศึกษาค้นคว้าจาก
แหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งปัญหาของผู้ใช้งานที่ชัดเจนและตรงจุดมากขึ้น 
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

  1. ระบุข้อมูลเพิ่มเติมที่ต้องการศึกษา ค้นคว้า  
 3.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  1. วางแผนการท างานอย่างเป็นระบบด้วยกระบวนการกลุ่ม 
  2. ระดมความคิดเพ่ือเลือกศึกษาแหล่งข้อมูลหรือแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ  
 3.3 ด้านคุณลักษณะ 
  1. สนใจใฝ่รู้ มีความสุขกับการเรียน มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
4.  สมรรถนะ 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
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4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

 
4. ภาระงาน/ชิ้นงาน 

-   ใบกิจกรรมที่ 2 การตีกรอบปัญหาหน้ากากอนามัย 
 

5. การประเมินผล  

การประเมิน เครื่องมือการประเมิน    เกณฑ์การวัด 
ความเป็นนวัตกรของนักเรียน 

 
แบบประเมินความเป็นนวัตกร 
ของนักเรียน 
 

 ผ่านเกณฑ์ประเมินตั้งแต่ร้อยละ 
60 ขึ้นไป 
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ชั่วโมงที่ 5   
ขั้นที่ 2 ขั้นตั้งกรอบปัญหา 

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

1. ครูให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่มน าเสนอประเด็น
ปัญหาหน้ากากอนามัยที่
เขียนในรูปของ “ท ายังไง
เพ่ือ ……….” หลังจาก
น าเสนอเสร็จ ร่วมกัน
อภิปรายและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกันภายใน
ชั้นเรียน เพ่ือน าไปสู่การ
ก าหนดขอบเขตการ
แก้ปัญหาให้ผู้ใช้งานได้
ชัดเจนและตรงประเด็น  
หมายเหตุ ครูเน้นย้ าการ
สร้างโจทย์ที่ชัดเจน คือ 
การก าหนดว่าใคร(ระบุ
เจาะจง) อาจเป็นการ
ก าหนดรายละเอียด
ลักษณะ 
ต้องการ(ท าอะไร) หรือ
พยายามจะท าอะไร 
เพ่ือที่นักเรียนจะได้รู้ว่า
ก าลังแก้ปัญหาอะไร
ให้กับกลุ่มนี้  
เพราะ/แต่ (มีข้อมูลเชิง

1. นักเรียนร่วมกันระดม
ความคิด แบ่งบทบาท
หน้าที่ภายในกลุ่ม เพ่ือ
น าเสนอประเด็นต่างๆที่
ได้จากการสัมภาษณ์
ผู้ใช้งาน และร่วมกัน
อภิปรายกับเพ่ือน
ภายในชั้นเรียน เพ่ือ
ปรับปรุงการเขียน
ปัญหาให้ชัดเจนมากขึ้น  

การระบุ
ปัญหาหรือ
ประเด็น 

(Problem 

statemen) 

- ทักษะการ
ตั้งค าถาม 
- ทักษะการ
สังเกต 
- ทักษะการ
มีปฎิสัมพันธ์ 

- 
กระดาษ 
ฟริป
ชาร์จ 

- แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

ลึกอะไร)ซึ่งเป็นแนวทาง
ให้นักเรียนได้รู้การคิด
ไอเดยีในการแก้ปัญหา 
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ชั่วโมงที่ 6 
ขั้นที่ 2 ขั้นตั้งกรอบปัญหา 

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

2. ครูให้นักเรียนร่วมกัน
ปรับปรุงปัญหาของ
ตนเองจากการน าเสนอ 
โดยหากข้อมูลที่ได้จาก
การสัมภาษณ์ยังไม่ชัดเจน
มากพอ ให้นักเรียน
ร่วมกันระดมความคิดว่า
จะเลือกให้แหล่งเรียนรู้
หรือจะศึกษาข้อมูล
เพ่ิมเติมไปในทิศทางใด 
เพ่ือให้ได้ปัญหาของ
ผู้ใช้งานที่ชัดเจนขึ้น  
หมายเหตุ ครูควรเข้าไป
พูดคุยกับนักเรียนแต่ละ
กลุ่ม และแนะน าการ
เขียนปัญหาหรือวิธีต่างๆ
ที่จะสนับสนุนให้นักเรียน
สามารถหาข้อมูลเพ่ิมเติม
ได้ ตามลักษณะบริบท
ของแต่ละกลุ่ม  

2. นักเรียนร่วมกันระดม
ความคิดว่าจะเลือกให้
แหล่งเรียนรู้หรือจะ
ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมไป
ในทิศทางใด เพ่ือให้ได้
ปัญหาของผู้ใช้งานที่
ชัดเจนขึ้น 

การระบุ
ปัญหาหรือ
ประเด็น 

(Problem 

statemen) 

- ทักษะการ
ตั้งค าถาม 
- ทักษะการ
สังเกต 
- ทักษะการ
มีปฎิสัมพันธ์ 

- 
กระดาษ 
ฟริป
ชาร์จ 

- แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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10. บันทึกหลังการสอน 
1. การสอน 

   สอนได้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ไม่ได้สอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจาก 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

2. ผลที่จะเกิดกับผู้เรียน 
3.4 การประเมินผลด้านความรู้ โดยใช้การทดสอบหรือจากการปฎิบัติ พบว่านักเรียน  

ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

3.5 การประเมินผลด้านทักษะกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

3.6 การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

4. ปัญหา/อุปสรรคที่พบในการสอนและข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
4.1 เวลาที่ก าหนดกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาทั้งหมดครอบคลุมตามเวลาที่ก าหนด 

ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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4.2 สาเหตุที่นักเรียนไม่ผ่านการประเมิน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

4.3 การด าเนินการจัดการเรียนการสอน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

      ลงชื่อ………………………………….………………………ครูผู้สอน 

                                                                    นางสาวพิชญา กล้าหาญ) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 
เรื่อง หน้ากากอนามัย  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เปิดประตูสู่ความจริง                  
ชั่วโมงที่ 7-8 
วิชา การศึกษาค้นคว้าอิสระและสร้างองค์ความรู้ IS1                     รหัสวิชา ว 31101      
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์             ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4                         
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563    ผู้สอน นางสาวพิชญา กล้าหาญ  
 

1. ผลการเรียนรู้ 
5.  ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของแหล่งที่มาของข้อมูล 
6.  วิเคราะห์ข้อค้นพบด้วยสถิติที่เหมาะสม 
 

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล โดยพิจารณาความเป็นไปได้ในการพัฒนาเป็นแบบร่าง
และการค านึงถึงวัสดุที่จะน ามาเป็นต้นแบบในการสร้างหน้ากากอนามัย ศึกษาข้อมูลด้านสถิติการใช้
วัสดุต่างๆที่เพ่ิมประสิทธิภาพการป้องกันของอณูภาคขนาดเล็ก รูปทรงและวิธีการที่เหมาะสมกับการ
ใช้งานหน้ากากอนามัย  
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ศึกษาข้อมูลด้านสถิติการใช้วัสดุต่างๆ รูปทรงและวิธีการที่เหมาะสมกับการใช้งาน
หน้ากากอนามัย  
 2. สนใจใฝ่รู้ มีความสุขกับการเรียน มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
 

4. สมรรถนะ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

 

6.  ภาระงาน/ชิ้นงาน 
-   ใบกิจกรรมที่ 3 การวางแผน/ระดมความคิด 
 

7. การประเมินผล  

การประเมิน เครื่องมือการประเมิน    เกณฑ์การวัด 
ความเป็นนวัตกรของนักเรียน 

 
แบบประเมินความเป็นนวัตกร 
ของนักเรียน 
 

 ผ่านเกณฑ์ประเมินตั้งแต่ร้อยละ 
60 ขึ้นไป 

 
8. สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 

- PowerPoint กระบวนการกฏระดมความคิด 
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ชั่วโมงที่ 7 
ขั้นที่ 3 ขั้นวางแผน/ระดมความคิด  

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิด

ความเป็น
นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

1. ครูขอความร่วมมือ
นักเรียนเกี่ยวกับการ
ระดมความคิด โดยครู
ชี้แจงนักเรียนว่า “การ
ระดมความคิดเป็นวิธีที่
ท าให้เกิดความคิดที่
หลากหลายและน าไปสู่
แนวทางการแก้ไข” ครู
เสนอกฏระดมความคิด
เพ่ือใช้ร่วมกันภายในชั้น
เรียน 
- เราทุกคนจะไม่ตัดสิน
หรือต าหนิความคิดเห็น
ของเพ่ือนหรือคนที่คิด
ต่างจากเรา 
- เมื่อเพ่ือนเสนอ
ความคิดเราจะต่อยอด
ความคิดจากเพ่ือน และ
สร้างสรรค์ความคิดที่
แปลกใหม่ 
- เป็นผู้ฟังที่ดี ไม่ออก
นอกเรื่องที่ก าลังพูดคุย 
  ครูเปิดโอกาสให้
นักเรียนสอบถามและ

1. นักเรียนตั้งใจฟังกฏ
ระดมความคิด และ
เมื่อเข้าใจหรืออยาก
เพ่ิมเติมส่วนไหน 
นักเรียนสามารถยกมือ
สอบถามและแสดง
ความคิดเห็นของ
ตนเองและกลุ่มได้
อย่างอิสระ  

การระดม
สมอง 

(Brainstorm 

Rules) 

- ทักษะ
การมี        
ปฎิ
สัมพันธ์ 

 

PowerPoint 
กระบวนการ

กฏระดม
ความคิด 

 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิด

ความเป็น
นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

เพ่ิมเติมในส่วนอื่นๆท่ี
นักเรียนต้องการ  

2. ครูแจกกระดาษ 
Post-it ให้นักเรียน ครู
ชี้แจงนักเรียนว่า เราจะ
เอาโจทย์ ท ายังไงเพ่ือ… 
ที่เราเลือกเป็นหลัก ใน
การพัฒนาแนวทางการ
แก้ปัญหาการใช้
หน้ากากอนามัย ให้
นักเรียนแต่ละคนเขียน
สิ่งที่คิดว่าสามารถแก้ไข
ปัญหาหน้ากากอนามัย
ได้ลงในกระดาษ Post-
it เมื่อเขียนเสร็จให้พูด
ให้เพ่ือนฟังก่อน แล้ว
แปะลงบนกระดาษฟลิป
ชาร์จ ครูใช้เวลา 15 
นาที ในการระดม
ความคิดให้มีปริมาณ
มากที่สุด  
หมายเหตุ ครูย้ าว่าต้อง
เขียนก่อน แล้วพูดให้
เพ่ือนทุกคนฟัง แล้ว
แปะลงบนฟริปชาร์จ 

2. นักเรียนรับ
กระดาษ Post-it จาก
ครู จากนั้นสมาชิก
กลุ่มยืนล้อมรอบฟลิป
ชาร์จของกลุ่มตนเอง 
นักเรียนเขียนสิ่งที่คิด
ว่าเป็นแนวทางการ
แก้ไขปัญหาให้กับผู้ใช้
หน้ากากอนามัย ลง
บน Post-it จากนั้น
พูดให้เพ่ือนฟัง เมื่อพูด
จบแปะลงกระดาษ 
ฟลิปชาร์จ ท าเช่นนี้ไป
เรื่อยจนครบเวลา  

การระดม
สมอง 
(Brainstorm 
Rules) 

ทักษะการ
ตั้งค าถาม 
ทักษะการ
สังเกต 
ทักษะการ
มี          
ปฎิสัมพันธ์ 
ทักษะการ
เชื่อมโยง
ความคิด 
 

กระดาษ 
ฟริปชาร์จ 
Post-it  
 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิด

ความเป็น
นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

หากเพ่ือนคนอ่ืนๆคิดว่า
ค าตอบของตนเองซ้ ากับ
เพ่ือน ให้คิดต่อยอด
ความคิดของเพ่ือน
เหมือนกิจกรรม 
YES,AND……. 
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ชั่วโมงที่ 8 
ขั้นที่ 3 ขั้นวางแผน/ระดมความคิด  

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิด

ความเป็น
นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

3. ครูเพ่ิมข้อจ ากัดเพ่ือ
ช่วยน าไปสู่ไอเดียใหม่ๆ 
โดยครูให้ข้อจ ากัดแรก 
 - แนวทางการแก้ไข
ปัญหาที่นักเรียนจะเขียน
ลงในกระดาษ Post-it 
ต้องเป็นแนวทางการ
แก้ไขปัญหาหน้ากาก
อนามัยที่มีราคาแพง ไม่
จ ากัดงบประมาณ 
ครูให้เวลานักเรียน 8 
นาที  
  เมื่อครบเวลา 8 นาที 
ครูมอบหมายข้อจ ากัดที่
สอง 
- แนวทางการแก้ไข
ปัญหาที่นักเรียนจะเขียน
ลงในกระดาษ Post-it 
ต้องเป็นแนวทางการ
แก้ไขท่ีหน้ากากอนามัย
ของนักเรียนถ้าท าส าเร็จ 
โรงงานอื่นๆอาจจะเจ๊งได้
แล้ว ครูให้เวลานักเรียน 
8 นาที  

3. นักเรียนฟังข้อจ ากัด
เพ่ิมเติม เพื่อพัฒนาแนว
ทางการแก้ไขปัญหาให้
ตรงกับข้อจ ากัดที่ครู
มอบหมายให้   
 - แนวทางการแก้ไข
ปัญหาที่มีราคาสูง เป็น
ของที่มีราคาแพง ไม่
จ ากัดงบประมาณ 
นักเรียนมีเวลาสร้าง
แนวทางการแก้ไข 8 
นาที  
 
ข้อจ ากัดที่สอง  
 - แนวทางการแก้ไข
ปัญหาที่หากท าแล้ว
หน้ากากอนามัยเสร็จ
แล้ว โรงงานอื่นๆ 
อาจจะเจ๊งได้แล้ว 
นักเรียนมีเวลาสร้าง
แนวทางการแก้ไข 8 
นาท ี
 
 

การสร้าง
ข้อจ ากัด 
(Constrain) 

-ทักษะการ
ตั้งค าถาม 
-ทักษะการ
สังเกต 
-ทักษะการ
มีปฎิ
สัมพันธ์ 
-ทักษะการ
เชื่อมโยง
ความคิด 
 

กระดาษ 
ฟริป
ชาร์จ 
Post-it  
 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิด

ความเป็น
นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

ข้อจ ากัดที่สาม 
- แนวทางการแก้ไข
ปัญหาที่นักเรียนจะเขียน
ลงในกระดาษ Post-it 
ต้องเป็นแนวทางการ
แก้ไขเหมือนซุปเปอร์ฮีโร่
ที่ช่วยชีวิตผู้คน ครูให้
เวลานักเรียน 8 นาที 

ข้อจ ากัดที่สาม   
แนวทางการแก้ไข
เหมือนซุปเปอร์ฮีโร่ที่
ช่วยชีวิตผู้คนนักเรียนมี
เวลา 8 นาที ในการ
สร้างสรรค์แนวทางการ
แก้ไข  

4. จากนั้นครูให้นักเรียน
จัดข้อมูลที่มีลักษณะที่
คล้ายกันให้อยู่กลุ่ม
เดียวกันอีกครั้ง จากนั้น
ครูจะแจกกระดาษสติก
เกอร์ให้นักเรียนทุกคน 
คนละ 3 สี จ านวนสีละ 2 
สติกเกอร์ )1คน จะได้รับ 
6 สติกเกอร์ (ครูให้
นักเรียนแต่ละคน
พิจารณาข้อมูลที่อยู่บน 
Post-it เพ่ือน าสติกเกอร์
ไปแปะ โดยมีเกณฑ์ ดังนี้ 
  - สติกเกอร์สีน้ าเงิน 
แปะในกระดาษ     
Post-it ที่คิดว่าเป็น
ความคิดท่ีประสบ

4. นักเรียนจัดกลุ่ม
กระดาษ Post-it ที่มี
ลักษณะคล้ายกันให้อยู่
ในกลุ่มเดียวกัน จากนั้น
รับสติกเกอร์จากครูคน
ละ 6 สติกเกอร์ และ
ตั้งใจฟังเกณฑ์ในการติด
สติกเกอร์ลงบน
กระดาษ Post-it โดยมี
เกณฑ์พิจารณาดังนี้  
  - สติกเกอร์สีน้ าเงิน 
แปะในกระดาษ     
Post-it ที่คิดว่าเป็น
ความคิดท่ีประสบ
ความส าเร็จที่สุด  
  - สติกเกอร์สีเขียว 
แปะในกระดาษ     

การคัดเลือก
ความคิด 
(Selection 
Tool) 

ทักษะการ
เชื่อมโยง
ความคิด  
 

กระดาษ 
ฟริป
ชาร์จ 
Post-it  
กระดาษ
สติก
เกอร์ 
ใบ
กิจกรรม
ที่ 3 การ
วางแผน/
ระดม
ความคิด 
 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิด

ความเป็น
นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

ความส าเร็จที่สุด  
  - สติกเกอร์สีเขียว แปะ
ในกระดาษ     Post-it ที่
คิดว่าถ้าท าส าเร็จแล้ว จะ
ท าให้ผู้ใช้มีความสุขมาก
ที่สุด 
  - สติกเกอร์สีส้ม แปะลง
ในกระดาษ Post-it ที่คิด
ว่าเป็นสิ่งที่ไม่เคยเห็นไม่
เคยได้ยินมาก่อน 
   ครูให้นักเรียนแต่ละคน
พิจารณาข้อมูลบน
กระดาษ Post-it และ
แปะสติกเกอร์ลงตาม
เกณฑ์ โดยสามารถแปะ
ซ้ ากับเพ่ือนได้ และใน
กระดาษ Post-it แต่ละ
ใบสามารถมีสติกเกอร์ได้
หลายสี  

Post-it ที่คิดว่าถ้าท า
ส าเร็จแล้ว จะท าให้ผู้ใช้
มีความสุขมากท่ีสุด 
  - สติกเกอร์สีส้ม แปะ
ลงในกระดาษ Post-it 
ที่คิดว่าเป็นสิ่งที่ไม่เคย
เห็นไม่เคยได้ยินมาก่อน 
   นักเรียนแปะสติก
เกอร์ในกลุ่มของตนเอง 
สามารถแปะซ้ ากับ
เพ่ือนได้ และใน
กระดาษ Post-it แต่ละ
ใบสามารถมีสติกเกอร์
ได้หลายสี  

5. ครูให้นักเรียนสังเกต
ว่ามีกระดาษ Post-it 
ใดบ้างท่ีมีสติกเกอร์แปะ
อยู่ ให้นักเรียนน าแนวคิด
มาผสมผสานกัน เพื่อหา
แนวทางการแก้ปัญหา 

5. นักเรียนน ากระดาษ 
Post-it ที่มีสติกเกอร์
แปะอยู่อย่าง
หลากหลาย มาระดม
ความคิดร่วมกันภายใน
กลุ่ม เพื่อผสมผสาน

การคัดเลือก
ความคิด 
(Selection 
Tool) 

ทักษะการ
สังเกต 
ทักษะการ
เชื่อมโยง
ความคิด  
 

ใบ
กิจกรรม
ที่ 3 การ
วางแผน/
ระดม
ความคิด 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิด

ความเป็น
นวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

และนักเรียนจะพัฒนา
เป็นผลงานหรือชิ้นงาน
อย่างไร  

ออกมาเป็นแนวทางการ
แก้ปัญหาให้ผู้ใช้  
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10. บันทึกหลังการสอน 
1. การสอน 

   สอนได้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ไม่ได้สอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจาก 

………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

2. ผลที่จะเกิดกับผู้เรียน 
a. การประเมินผลด้านความรู้ โดยใช้การทดสอบหรือจากการปฎิบัติ พบว่านักเรียน  

ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

b. การประเมินผลด้านทักษะกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่า
นักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

c. การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่า
นักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

2. ปัญหา/อุปสรรคที่พบในการสอนและข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
a. เวลาที่ก าหนดกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาทั้งหมดครอบคลุมตามเวลาที่

ก าหนด 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….... 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….... 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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b. สาเหตุที่นักเรียนไม่ผ่านการประเมิน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….... 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….... 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

c. การด าเนินการจัดการเรียนการสอน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….... 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………….... 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

      ลงชื่อ……………………………………….…………………………………..ครูผู้สอน 

           นางสาวพิชญา กล้าหาญ) 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 
การวางแผน/ระดมความคิด  

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ไอเดียที่น่าจะประสบความส าเร็จ ไอเดียที่ท าให้ผู้ใช้มีความสุข 

 

ไอเดียที่แปลกใหม่ไม่เคย            

ได้ยินมาก่อน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13 
เรื่อง หน้ากากอนามัย  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ประมวลทุกสิ่งที่ค้นพบ                
ชั่วโมงที่ 9-10 
วิชา การศึกษาค้นคว้าอิสระและสร้างองค์ความรู้ IS1                      รหัสวิชา ว 31101      
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์              ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4                         
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563     ผู้สอน นางสาวพิชญา กล้าหาญ  
 

1. ผลการเรียนรู้ 
7.  สังเคราะห์สรุปองค์ความรู้ ด้วยกระบวนการกลุ่ม 
 

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 เรียนรู้แนวคิดในการสร้างต้นแบบหน้ากากอนามัย ลักษณะของต้นแบบ และวิธีการหาข้อมูล
เพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาต้นแบบหน้ากากอนามัย   
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

  1. วิธีการสร้างต้นแบบหน้ากากอนามัย ลักษณะของต้นแบบ 
 3.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  1. วางแผนการท างานอย่างเป็นระบบด้วยกระบวนการกลุ่ม 

 2. สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสังเกต สัมภาษณ์ หลอมรวมเพ่ือพัฒนาเป็นองค์
ความรู้แก้ไขปัญหาหน้ากากอนามัย 

 3.3 ด้านคุณลักษณะ 
  1. สนใจใฝ่รู้ มีความสุขกับการเรียน มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
4.  สมรรถนะ 

1.  ความสามารถในการสื่อสาร 
2.  ความสามารถในการคิด 
3.  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
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5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
 

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1.  มีวินัย 
2.  ใฝ่เรียนรู้ 
3.  มุ่งม่ันในการท างาน 

 
6. ภาระงาน/ชิ้นงาน 

-   ใบกิจกรรมที่ 4 การสร้างต้นแบบหน้ากากอนามัย 
 

7. การประเมินผล 

การประเมิน เครื่องมือการประเมิน    เกณฑ์การวัด 
ความเป็นนวัตกรของนักเรียน 

 
แบบประเมินความเป็นนวัตกร 
ของนักเรียน 
 

 ผ่านเกณฑ์ประเมินตั้งแต่ร้อยละ 
60 ขึ้นไป 

 
8. สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 

-   ใบความรู้ที่ 2 เรื่องท าไมต้องสร้างหน้ากากอนามัย 
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ชั่วโมงที่ 9 
ขั้นที่ 4 การสร้างต้นแบบ   

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

1. ครูแจกใบความรู้ที่ 2 
เรื่องท าไมต้องสร้าง
ต้นแบบหน้ากากอนามัย 
เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจ
แนวคิดในการสร้าง
ต้นแบบหน้ากาก 
ลักษณะของต้นแบบ และ
รู้ถึงวิธีการหาข้อมูล
เพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนา
ต้นแบบหน้ากากอนามัย   

1. ฟังครูอธิบายความรู้
จากใบความรู้ที่ 2 เรื่อง
ท าไมต้องสร้างต้นแบบ
หน้ากากอนามัย  

ไตร่ตรองผล 
(Reflection) 

- ทักษะ 
การเชื่อม 
โยงความคิด  

 

- ใบ
ความรู้ที่ 
2 เรื่อง
ท าไม
ต้อง
สร้าง
ต้นแบบ
หน้ากาก
อนามัย 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 

2. ครูให้นักเรียนศึกษา
แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม โดย
ค านึงถึงวัสดุที่น ามาใช้
สร้างหน้ากากอนามัย, 
รูปแบบหรือรูปทรงของ
หน้ากากอนามัย และ
วิธีการใช้งานหรือการ
สวมใส่หน้ากากอนามัย
แบบอ่ืนๆ 

2. นักเรียนร่วมกัน
วางแผนในการหาข้อมูล 
โดยยึดหลักวัสดุที่จะ
น ามาเลือกใช้เป็นแบบ
ร่างในการพัฒนาเป็น
หน้ากากอนามัย 
รูปแบบหรือรูปทรงของ
หน้ากากอนามัย และ
วิธีการใช้งานหรือการ
สวมใส่หน้ากากอนามัย  

ไตร่ตรองผล
(Reflection) 

- ทักษะ 
การสังเกต 
- ทักษะ 
การเชื่อม 
โยงความคิด  

 

- ใบ
กิจกรรม
ที่ 4 การ
สร้าง
ต้นแบบ
หน้ากาก
อนามัย 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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ชั่วโมงที่ 10 
ขั้นที่ 4 การสร้างต้นแบบ   

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

2. ครูแจกใบกิจกรรมที่ 4 
การสร้างต้นแบบ
หน้ากากอนามัย ให้
นักเรียนเขียนปัญหา
หน้ากากอนามัยที่ได้จาก
การสัมภาษณ์ผู้ใช้งานโดย
ใช้ประโยคว่า “เราจะท า
ยังเพ่ือ …….” ระบุวิธีการ
แก้ไขปัญหาหน้ากาก
อนามัย และออกแบบ
หน้ากากอนามัย โดยระบุ
วัสดุที่น ามาใช้สร้าง
หน้ากากอนามัย, รูปแบบ
หรือรูปทรงของหน้ากาก
อนามัย และวิธีการใช้งาน
หรือการสวมใส่หน้ากาก
อนามัยแบบอ่ืนๆ  
หมายเหตุ ในการเรียน
ครั้งถัดไป ครูชี้แจง
นักเรียนว่า ครูจะเตรียม
อุปกรณ์พ้ืนฐานให้
นักเรียน เช่น กาว 
กรรไกร กระดาษลัง 
เชือก กระดาษสี 

2. นักเรียนรับใบ
กิจกรรมที่ 4 การสร้าง
ต้นแบบหน้ากาก
อนามัย เขียนปัญหา
หน้ากากอนามัย ระบุ
วิธีการแก้ไขปัญหาและ
ออกแบบหน้ากาก
อนามัย โดยระบุวัสดุที่
น ามาใช้สร้างหน้ากาก
อนามัย, รูปแบบหรือ
รูปทรงของหน้ากาก
อนามัย และวิธีการใช้
งานหรือการสวมใส่
หน้ากากอนามัยแบบ
อ่ืนๆ 

การสร้าง
ต้นแบบเพื่อ
ความเข้าใจ 

(Prototype 

for 
empathy) 

- ทักษะ 
การเชื่อม 
โยงความคิด  

 

- ใบ
กิจกรรม
ที่ 4 การ
สร้าง
ต้นแบบ
หน้ากาก
อนามัย 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 



  301 

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

พลาสติกใส กล่อง ให้
นักเรียนเตรียมอุปกรณ์
นอกเหนือจากที่กล่าวมา
เพ่ือพัฒนาเป็นหน้ากาก
อนามัย 
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10. บันทึกหลังการสอน 
1. การสอน 

   สอนได้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ไม่ได้สอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจาก 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ผลที่จะเกิดกับผู้เรียน 
4.4 การประเมินผลด้านความรู้ โดยใช้การทดสอบหรือจากการปฎิบัติ พบว่านักเรียน  

ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

4.5 การประเมินผลด้านทักษะกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

4.6 การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

5. ปัญหา/อุปสรรคที่พบในการสอนและข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
5.1 เวลาที่ก าหนดกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาทั้งหมดครอบคลุมตามเวลาที่ก าหนด 

ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………….... 
5.2 สาเหตุที่นักเรียนไม่ผ่านการประเมิน  

ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………….... 



  303 

5.3 การด าเนินการจัดการเรียนการสอน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………….... 

 
 

                      ลงชื่อ……………………………………………….……………………..ครูผู้สอน 

                นางสาวพิชญา กล้าหาญ 
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ใบความรู้ที่ 2 ท าไมต้องสร้างต้นแบบหน้ากากอนามัย (Why prototype mask?) 
 

 การสร้างต้นแบบ คือ การถ่ายทอดไอเดียให้เป็นรูปเป็นร่าง โดยยึดหลักที่ว่า “ต้นแบบต้อง
ท าได้ง่ายที่สุด ถูกที่สุด และเร็วที่สุด” เพ่ือเป็นเครื่องมือส าคัญในการน าไปทดสอบกับผู้ใช้ การสร้าง
ต้นแบบจะท าให้เกิดการพูดคุยและความคิดเห็นหลังจากการใช้งาน เพ่ือพัฒนาต้นแบบและเป็นแนว
ทางการแกป้ัญหาให้ตรงกับโจทย์ของผู้ใช้มากยิ่งขึ้น  
 
 

 แนวคิดในการสร้างต้นแบบหน้ากากอนามัย 
1. ต้องสร้างต้นแบบให้ไว และเร็ว  

เพราะหากใช้เวลามากกับต้นแบบ จะเกิดความรู้สึกผูกพันธ์ เมื่อได้รับความคิดเห็นของ
ผู้ใช้งาน และต้องกลับมาแก้ไขจะท าให้หมดก าลังใจในการแก้ไขชิ้นงานหรือผลงาน 
ฉะนั้นต้องท าให้ไว และเร็ว 

2. ต้องท าให้ตรงโจทย์กับผู้ใช้งาน 
สิ่งใดคือปัญหาของผู้ใช้งานต้องยึดสิ่งนั้นเป็นส าคัญ สร้างต้นแบบออกมาเพ่ือให้เห็น
พฤติกรรมที่คาดหวังว่าจะได้เห็นจากผู้ใช้ 

3. ต้นแบบของเราต้องไม่สวย  
เพราะเราต้องการเรียนรู้ความคิดเห็นจากผู้ใช้งาน เพ่ือปรับปรุงและพัฒนาต่อไป  
 

  

ลักษณะของต้นแบบ 
 การสร้างต้นแบบเป็นสร้างชิ้นงานหรือผลงานแบบหยาบๆเพ่ือให้เข้าใจ และเรียนรู้จาก
ผู้ใช้งาน ก่อนสร้างต้นแบบควรพิจารณาก่อนว่า ผู้ใช้งานของเรามีปัญหาด้านใด เช่น ด้านความรู้สึกที่
เกิดจากการใช้งานแล้วรู้สึกชอบ/ไม่ชอบ หรือพบเจออุปสรรคด้านรูปลักษณ์ หรือความสวยงามของ
วัตถุ เพ่ือสร้างต้นแบบมาทดสอบกับผู้ใช้ ให้ตรงกับโจทย์ปัญหา โดยการสร้างต้นแบบมี 3 ประเภท 
ดังนี้  

1. ต้นแบบเพื่อทดสอบแนวคิด เป็นการสื่อสารถึงแนวคิดเพ่ือให้ท าความเข้าใจกับกลุ่ม 
ผู้ใช้งาน โดยอาจสร้างเป็นสถานการณ์บางอย่างขึ้นมาเพ่ือให้เข้าใจปัญหา เช่น การสร้างรถอาหาร
เคลื่อนที่ที่สามารถตรวจสอบในapplication ได้ว่ารถอยู่ที่ใด สามารถเลือกเมนูอาหารและเปลี่ยน
วัตถุดิบได้ โดยใช้ application  
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(ที่มา: ค้นหาออนไลน์ 5 พฤษภาคม 2563, http://rainesportfolio.com/merchant-and-muse) 

 
2. ต้นแบบเพื่อทดสอบพฤติกรรม เป็นการสื่อสารโดยจ าลองพฤติกรรม สิ่งของเครื่องใช้  

ขั้นตอนการใช้งาน เพ่ือให้ผู้ใช้ได้เข้ามาสัมผัส ทดลองใช้ แล้วสังเกตพฤติกรรมและพูดคุยเกี่ยวกับ
ความคิดเห็นของใช้ เช่น การสร้างต้นแบบเครื่องอัดเสียงที่สามารถถ่ายรูปได้ จับอารมณ์การหัวเราะ 
ตอบสนองการอัดและถ่ายวีดีโออัตโนมัติเมื่อมีเหตุการณ์พิเศษเกิดขึ้น และมีปุ่มซิงค์ข้อมูลโดยเชื่อมกับ
อินเตอร์เน็ท เพ่ือดาวน์โหลดข้อมูลไปยังโทรศัพท์มือถือได้อย่างทันที โดยเป็นการสร้างต้นแบบเพ่ื อ
อธิบายขั้นตอนการใช้งานกับผู้ใช้งาน 
 
 
 
 
 
 
 
  

(ที่มา: ค้นหาออนไลน์ 5 พฤษภาคม 2563 

:https://me115afall12.wordpress.com/2012/10/24/hw-7-rough-prototypes) 
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3.ต้นแบบเพ่ือทดสอบรูปลักษณ์ เป็นการสื่อสารแนวทางการแก้ไขในการสร้างต้นแบบให้มี
สีสัน วัสดุ เพ่ือหาว่าคุณลักษณะใดที่มีผลต่อความชอบของผู้ใช้งาน เช่น รูปร่าง ลักษณะ สี ผิวสัมผัส 
ที่อยากส่งต่อให้ผู้ใช้งาน เช่น ต้นแบบบรรจุภัณฑ์ที่มีดอกไม้เป็นสัญลักษณ์ โดยสร้างต้นแบบให้มีความ
หลากหลายเพื่อให้ผู้ใช้งานได้เลือก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

    (ที่มา: ค้นหาออนไลน์ 5 พฤษภาคม 2563 :  

https://www.smashingmagazine.com/2014/10/the-skeptics-guide-to-low-fidelity 
prototyping/) 

 
 วิธีการหาข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อพัฒนาต้นแบบหน้ากากอนามัย 

1. ให้ยึดปัญหาของผู้ใช้ที่ได้จากการสัมภาษณ์เป็นหลัก 
2. ค้นหาแนวคิดทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับหน้ากากอนามัยเพ่ิมเติม  

เพ่ือช่วยผสมผสานกับแนวคิดของผู้ใช้งานหน้ากากอนามัยที่อยู่ เช่น จากกราฟแสดงตัวเลขของการใช้
แผ่นปิดจากวัสดุต่างๆตั้งแต่ 2 ชั้นขึ้นไปเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพของ อณูภาคขนาดเล็ก 1 ไมครอน  
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(ที่มา: ค้นหาออนไลน์ 5 พฤษภาคม 2563 : https://www.treehugger.com/sustainable-

product-design/build-your-own-face-mask-and-respirator-empty-soda-bottles.html) 
 

3. ใช้ค าส าคัญ (Keyword) ในการค้นคว้าเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ เพ่ือเป็นแนว 

ทางการพัฒนาต้นแบบหน้าอนามัย เช่น   www.thaihealth.or.th ส านักงานกองทุนสนับสนุนการ
สร้างเสริมสุขภาพ www.thai-safetywiki.com/respirator/81-n95-mask  แหล่งความรู้หน้ากาก
อ น า มั ย   www.nstda.or.th/th/news/13047-corona-mask ข้ อ ส ง สั ย ห น้ า ก า ก อ น า มั ย  

www.ananda.co.th/blog/thegenc/n95-mask/  บทความใช้อะไรแทนหน้ากากอนามัยได้  
www.mmthailand.comรวบรวมความรู้อุปกรณ์ วัสดุต่างๆ ใส่ค าว่าการผลิตหน้ากากอนามัย ที่ช่อง
ค้นหาข้อมูล www.manulife.co.th รวมบทความเก่ียวกับหน้ากากอนามัย  

 
4. ใช้ข้อมูลที่ค้นพบจากแหล่งเรียนรู้ ผสมผสานกับปัญหาหน้ากากอนามัยที่ต้องการแก้ไข 

ให้ผู้ใช้งานต่อยอดความคิดพัฒนาเป็นต้นแบบหน้ากากอนามัยในแบบฉบับของตนเอง 
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ใบกิจกรรมท่ี 4 
การสร้างต้นแบบหน้ากากอนามัย 

 
 

 

 

         ปัญหา   
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 ร่างต้นแบบท่ีจะพัฒนาเป็นชิ้นงานหรือผลงาน  
                       (วัสดุที่น ามาใช้สร้างหน้ากากอนามัย, รูปแบบหรือรูปทรงของหน้ากากอนามัย  

                 และวิธีการใช้งานหรือการสวมใส่หน้ากากอนามัยแบบอ่ืนๆ) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 14 
เรื่อง หน้ากากอนามัย  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ประมวลทุกสิ่งที่ค้นพบ               
ชั่วโมงที่ 11-12 
วิชา การศึกษาค้นคว้าอิสระและสร้างองค์ความรู้ IS1                      รหัสวิชา ว 31101      
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์           ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4                          
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563    ผู้สอน นางสาวพิชญา กล้าหาญ  
 

1. ผลการเรียนรู้ 
7.  สังเคราะห์สรุปองค์ความรู้ ด้วยกระบวนการกลุ่ม 
 

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การเชื่อมโยงองค์ความรู้ สังเคราะห์ พัฒนาเป็นแนวคิดในการแก้ปัญหาหน้ากากอนามัย โดย
สร้างเป็นต้นแบบหน้ากากอนามัย 
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  1. วางแผนการท างานอย่างเป็นระบบด้วยกระบวนการกลุ่ม 
  2. แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุมีผล  
 3.3 ด้านคุณลักษณะ 
  1. สนใจใฝ่รู้ มีความสุขกับการเรียน มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
 

4. สมรรถนะ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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5.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1.  มีวินัย 
2.  ใฝ่เรียนรู้ 
3.  มุ่งม่ันในการท างาน 

 
6. ภาระงาน/ชิ้นงาน 

-   ต้นแบบหน้ากากอนามัย 
 

7. การประเมินผล 

การประเมิน เครื่องมือการประเมิน    เกณฑ์การวัด 

ความเป็นนวัตกรของนักเรียน 
 

แบบประเมินความเป็นนวัตกร 
ของนักเรียน 
 

 ผ่านเกณฑ์ประเมินตั้งแต่ร้อยละ 
60 ขึ้นไป 
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ชั่วโมงที่ 11 
ขั้นที่ 4 การสร้างต้นแบบ   

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

1. ครูให้นักเรียนแต่ละ
กลุ่มน าเสนอแบบร่าง
หน้ากากอนามัย เมื่อ
น าเสนอเสร็จให้แต่ละ
กลุ่มได้แนะน าเพ่ือนกลุ่ม
ที่น าเสนอว่า แบบร่าง
หน้ากากอนามัยนั้นตอบ
โจทย์ปัญหาหรือไหม 
อย่างไร ควรปรับปรุงหรือ
พัฒนาส่วนใดเพ่ิมเติม 
ก่อนจะพัฒนาเป็น
ต้นแบบหน้ากากอนามัย 
หมายเหตุ ครูแนะน า
นักเรียนว่าจุดประสงค์ใน
การสร้างต้นแบบ คือการ
ท าต้นแบบ ต้นทุนต่ า 
เพ่ือน ามาทดสอบไอเดีย 
และเพ่ือเรียนรู้จาก
ผู้ใช้งานถึงความเป็นไปที่
เราต้องการพัฒนาขึ้น 

1. น าเสนอแบบร่าง
หน้ากากอนามัย และ
อภิปรายเพื่อ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
เสนอแนะและให้
ค าแนะน าเพ่ือพัฒนา
เป็นชิ้นงานหน้ากาก
อนามัย 

การสร้าง
ต้นแบบเพื่อ
ความเข้าใจ 

(Prototype 

for 

empathy) 

ทักษะการ
เชื่อมโยง
ความคิด  
ทักษะการมี 
ปฎิสัมพันธ์ 
ทักษะการ
ตั้งค าถาม 
 

ปากกา 
เคมี 
กระดาษ  
ฟริป
ชาร์จ 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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ชั่วโมงที่ 12 
ขั้นที่ 4 การสร้างต้นแบบ   

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ 

 
ทักษะทีท่ าให้เกดิ
ความเป็นนวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 
ประเมินผล 

2.  ครูให้นักเรียนได้
ร่วมกันพูดคุยภายใน
กลุ่มอีกคร้ังเพื่อปรับปรุง
แบบร่างหนา้กากอนามัย
ที่เพื่อนๆในห้องได้
เสนอแนะ จากนั้นครู
แจกอุปกรณ์พื้นฐานให้
นักเรียน และให้นักเรียน
ได้พัฒนาตน้แบบ
หน้ากากอนามัย  
หมายเหตุ ครูบอก
หลักการการสร้าง
ต้นแบบว่า คือการสร้าง
ขึ้นมา เพื่อน าไปทดสอบ
ว่าไอเดียที่นักเรียนมนีั้น
เวิร์กหรือไม่เวิร์ก ซึ่ง
ต้นแบบหน้ากากอนามัย
ไม่จ าเปน็ต้องสวย แต่
ควรท าให้เห็นภาพ ซึ่ง
การท าให้เห็นภาพนั้น
ต้องมีรายละเอียดที่
ชัดเจน และต้นแบบ
อย่างง่าย เพื่อน าไป
ทดสอบให้ผู้ใช้งานเห็น
ภาพไดช้ัดเจน  

2. นักเรียนได้ร่วมกัน
พูดคุยภายในกลุ่มอีก
คร้ังเพื่อปรับปรุงแบบ
ร่างหน้ากากอนามัยที่
เพื่อนๆในห้องได้
เสนอแนะ และรบั
อุปกรณ์พื้นฐานจากครู 
แบ่งบทบาทหน้าที่เพื่อ
พัฒนาเป็นตน้แบบ
หน้ากากอนามัย  

การสร้างต้นแบบเพื่อ
ความเข้าใจ 

(Prototype for 

empathy) 

- ทักษะการ 
เชื่อมโยงความคิด  
- ทักษะการม ี
ปฎิสัมพันธ ์
- ทักษะการตั้ง 
ค าถาม 

 

- อุปกรณ์ที ่
ครูจัดเตรียม
ไว้ให้ 
 

แบบประเมนิ
ความเป็น
นวัตกร 
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10. บันทึกหลังการสอน 
1. การสอน 

   สอนได้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ไม่ได้สอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจาก  
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ผลที่จะเกิดกับผู้เรียน 
5.4 การประเมินผลด้านความรู้ โดยใช้การทดสอบหรือจากการปฎิบัติ พบว่านักเรียน  

ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

5.5 การประเมินผลด้านทักษะกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

5.6 การประเมนิด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

6. ปัญหา/อุปสรรคที่พบในการสอนและข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
6.1 เวลาที่ก าหนดกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาทั้งหมดครอบคลุมตามเวลาที่ก าหนด 

ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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6.2 สาเหตุที่นักเรียนไม่ผ่านการประเมิน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
6.3 การด าเนินการจัดการเรียนการสอน  

ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

      ลงชื่อ………………………………………..………………………………..ครูผู้สอน 

          นางสาวพิชญา กล้าหาญ 
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 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 15 
เรื่อง หน้ากากอนามัย  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ประมวลทุกสิ่งที่ค้นพบ              
ชั่วโมงที่ 13-14 
วิชา การศึกษาค้นคว้าอิสระและสร้างองค์ความรู้ IS1                     รหัสวิชา ว 31101      
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์              ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4                         
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563     ผู้สอน นางสาวพิชญา กล้าหาญ  
 

1. ผลการเรียนรู้ 
8.  เสนอแนวคิด การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบด้วยองค์ความรู้จากการค้นพบด้วยตนเองหรือ

กลุ่ม  
 

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 อภิปรายแนวคิดต้นแบบหน้ากากอนามัยที่พัฒนาขึ้นที่เกิดจากการผสมผสานกับศาสตร์ต่างๆ 
เพ่ือทดสอบกับผู้ใช้งาน และรับฟังความคิดเห็นของผู้ใช้งานและพัฒนาและปรับปรุงต่อไป  
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

  1. เสนอแนวคิด การแก้ปัญหาหน้ากากอนามัยที่ได้จากการสร้างองค์ความรู้ภายใน
กลุ่ม 
 3.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  1. ทดสอบต้นแบบอนามัยกับผู้ใช้งาน เพ่ือเสนอแนวคิด การแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้น
และน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ที่ได้จากการค้นพบ  
 3.3 ด้านคุณลักษณะ 
  1. สนใจใฝ่รู้ มีความสุขกับการเรียน มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
 

4.  สมรรถนะ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
3. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

 

6. ภาระงาน/ชิ้นงาน 
-   ใบกิจกรรมที่ 5 แบบบันทึกผู้ใช้งานหน้ากากอนามัย 
-   ชิ้นงาน/ผลงานหน้ากากอนามัย 

7. การประเมิน 

การประเมิน เครื่องมือการประเมิน เกณฑ์การวัด 

ความเป็นนวัตกรของนักเรียน 
 

แบบประเมินความเป็นนวัตกร 
ของนักเรียน 

ผ่านเกณฑ์ประเมินตั้งแต่ร้อยละ 
60 ขึ้นไป 

ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียน แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงานของ
นักเรียน 

ผ่านเกณฑ์ประเมินตั้งแต่ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 
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ชั่วโมงที่ 13 
ขั้นที่ 5 การทดสอบและประเมิน   

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

1. ครูแจกใบกิจกรรมที่ 5 
แบบบันทึกการทดสอบ
กับผู้ใช้งานหน้ากาก
อนามัย โดยครูให้
นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ช่วยกันระดมความคิด
เกี่ยวกับวิธีการที่จะ
อธิบายต้นแบบหน้ากาก
อนามัยเพ่ือให้ผู้ใช้งาน
ทราบ  

1. นักเรียนรับใบ
กิจกรรมที่ 5 แบบ
บันทึกการทดสอบกับ
ผู้ใช้งานหน้ากาก
อนามัย และร่วมกัน
ระดมความคิดเกี่ยวกับ
วิธีการที่จะอธิบาย
ต้นแบบหน้ากากอนามัย
ที่สร้างเพื่อให้ผู้ใช้งาน
ทราบ  

สร้างต้นแบบ
เพ่ือทดสอบ 
(Prototype 

to test) 

- ทักษะ
การมี      
ปฎิ
สัมพันธ์  
 

- ใบ
กิจกรรม
ที่ 5 
แบบ
บันทึก
การ
ทดสอบ
กับ
ผู้ใช้งาน
หน้ากาก
อนามัย 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 

2. ครูอธิบายเพิ่มเติมว่า
ในการทดสอบต้นแบบ
หน้ากากอนามัยกับ
ผู้ใช้งาน นักเรียนควรแบ่ง
บทบาทหน้าที่กันภายใน
กลุ่ม ดังนี้  
   1. ผู้อธิบายวิธีการใช้
ต้นแบบหน้ากากอนามัย  
   2. ผู้สังเกตการณ์โดย
สังเกตปฎิกิริยาหรือ
ความรู้สึกของผู้ใช้งาน
ตั้งแต่เริ่มทดสอบต้นแบบ

2. นักเรียนแบ่งบทบาท
หน้าที่กันในการทดสอบ
ต้นแบบหน้ากากอนามัย
กับผู้ใช้งาน ดังนี้ 
 1. ผู้อธิบายวิธีการใช้
ต้นแบบ  
 2. ผู้สังเกตการณ์โดย
สังเกตปฎิกิริยาหรือ
ความรู้สึกของผู้ใช้งาน
ตั้งแต่เริ่มทดสอบ
ต้นแบบจนจบการ
ทดสอบ  

สร้างต้นแบบ
เพ่ือทดสอบ 
(Prototype 

to test) 

- ทักษะ
การมี        
ปฎิ
สัมพันธ์  

- ทักษะ
การ
ทดลอง 
 

- ใบ
กิจกรรม
ที่ 5 
แบบ
บันทึก
การ
ทดสอบ
กับ
ผู้ใช้งาน
หน้ากาก
อนามัย 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

จนจบการทดสอบ 
  3. ผู้บันทึกสิ่งต่างๆที่
ผู้ใช้งานได้พูดออกมา  
   4. ผู้ที่ท าหน้าที่โต้ตอบ
กับผู้ใช้งานเมื่อเกิดข้อ
สงสัย 

  3. ผู้บันทึกสิ่งต่างๆที่
ผู้ใช้งานได้พูดออกมา  
  4. ผู้ที่ท าหน้าที่ในการ
ตอบโต้กับผู้ใช้งานหรือ
ตอบข้อสงสัยให้ผู้ใช้งาน 
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ชั่วโมงที่ 14 
ขั้นที่ 5 การทดสอบและประเมิน  

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของ

ผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่
ท าให้
เกิด

ความ
เป็น

นวัตกร 

 

สื่อที่

ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

3. ครูให้นักเรียนน าเสนอต้นแบบกับ
ผู้ใช้งาน และรับฟังเกี่ยวกับความ
คิดเห็นจากผู้ใช้งาน โดยให้เวลากลุ่ม
ละ 15 นาที  
หมายเหตุ ก่อนเริ่มการทดสอบ ครู
เน้นย้ าให้ผู้ใช้งานได้ลองใช้ต้นแบบที่
เราสร้างขึ้น โดยไม่ต้องอธิบายว่า
มันดีอย่างไร ไม่ต้องบอกวิธีใช้ ให้ผู้
ใช้ได้เป็นคนลองและบอกเราเอง 
(นักเรียนต้องสังเกต) สังเกตเขาใช้

งานอย่างไร ใช้ได้ถูกต้องมั๊ย หรือใช้
ผิดไม่เข้าใจหรือรู้สึกสงสัย จากนั้นให้
พูดคุยว่าผู้ใช้งานคิดอย่างไรกับสิ่งที่
ก าลังลองใช้ รู้สึกอย่างไร ติดขัด
อย่างไร และสิ่งส าคัญสุด คือการ
สอบถามว่าสิ่งที่ก าลังใช้อยู่นี้ 
แก้ปัญหาให้เขาได้ไหม 

3. นักเรียนแต่
ละกลุ่ม 
น าเสนอต้นแบบ
กับผู้ใช้งาน โดย
มีเวลาในการ
น าเสนอต้นแบบ
กับผู้ใช้งาน และ
รับฟงัเก่ียวกับ
ความคิดเห็น
จากผู้ใช้งาน 15 
นาที  

การทดสอบ
กับผู้ใช้ 

(Testing 

with users) 

- ทักษะ
การมี      
ปฎิ
สัมพั
นธ์  
 

ต้นแบบ 
- ใบ
กิจกรรม
ที่ 5 
แบบ
บันทึก
การ
ทดสอบ
กับ
ผู้ใช้งาน 

แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 
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10. บันทึกหลังการสอน 
1. การสอน 

   สอนได้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ไม่ได้สอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจาก  
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ผลที่จะเกิดกับผู้เรียน 
a. การประเมินผลด้านความรู้ โดยใช้การทดสอบหรือจากการปฎิบัติ พบว่านักเรียน  

ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

b. การประเมินผลด้านทักษะกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่า
นักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

c. การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่า
นักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

4. ปัญหา/อุปสรรคที่พบในการสอนและข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
a. เวลาที่ก าหนดกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาทั้งหมดครอบคลุมตามเวลาที่

ก าหนด 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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b. สาเหตุที่นักเรียนไม่ผ่านการประเมิน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

c. การด าเนินการจัดการเรียนการสอน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

      ลงชื่อ………………………………………..……………………………..ครูผู้สอน 

            

                                                                            นางสาวพิชญา กล้าหาญ 
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ใบกิจกรรมท่ี 5 
แบบบันทึกการทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้งานหน้ากากหน้าอนามัย 

แบบบันทึกการทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้งาน 
  ชื่อผู้ใช้งาน 
…………………………………………………………………………………………………………………. 
  วิธีการที่จะอธิบายให้กับผู้ใช้งาน  

………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………… 

บทบาทของทีม 
  ผู้อธิบายต้นแบบ 
………………………………
……………………………… 
  ผู้สังเกตการณ์    
………………………………
……………….................. 
  ผู้บันทึกข้อมูล    
………………………………
…………………………….. 
  ผู้บันทึกภาพ       
………………………………. 

1 ปฎิกิริยาหรือความรู้สึกของ
ผู้ใช้งาน 
( ระหว่างฟังการอธิบายตน้แบบ 
การทดลองใช้ต้นแบบ) 

2 สิ่งที่ผู้ใช้พูดระหว่างการใชต้้นแบบ         
(บันทึกสิ่งที่ผู้ใช้พูด หรือสอบถามระหว่าง
การใช้ต้นแบบ) 

3 ความคิดเห็นหรือ
เหตุผลของผูใ้ช้งาน 
 (ถามผู้ใช้งานวา่มีสิง่ 
ใดสงสัย หรืออยากให้
ข้อค าแนะน าเพิ่มเติม
อะไรกับต้นแบบ) 
ขอบคุณผู้ใช้งานด้วย 

ค่ะ/นะครับ 

4 สิ่งที่กลุ่มจะน าไปพัฒนาต้นแบบหลังจากการทดสอบกับผูใ้ช้งาน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 



  323 

 

 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 16 
เรื่อง หน้ากากอนามัย  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ประมวลทุกสิ่งที่ค้นพบ              
ชั่วโมงที่ 17-18 
วิชา การศึกษาค้นคว้าอิสระและสร้างองค์ความรู้ IS1                   รหัสวิชา ว 31101      
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์                    ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4                          
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563            ผู้สอน นางสาวพิชญา กล้าหาญ  
 

1. ผลการเรียนรู้ 
9.  บอกประโยชน์และคุณค่าของการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
 

2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 อภิปรายแนวคิดต้นแบบหน้ากากอนามัยที่พัฒนาขึ้นที่เกิดจากการผสมผสานกับศาสตร์ต่างๆ
เพ่ือให้เห็นประโยชน์และคุณค่าของการศึกษา 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  1. แสดงคิดเห็นจากการทดสอบต้นแบบหน้ากากอนามัย  

2. บอกประโยชน์จากการค้นพบและคุณค่าของการศึกษาค้นคว้าอิสระด้วยตนเอง
หรือกลุ่ม  

 3.2 ด้านคุณลักษณะ 
  1. สนใจใฝ่รู้ มีความสุขกับการเรียน มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
4. สมรรถนะ 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
3. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
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5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

6. การประเมิน 
การประเมิน เครื่องมือการประเมิน เกณฑ์การวัด 

ความพึงพอใจของนักเรียน 
 

แบบประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียน 

ระดับคุณภาพระดับดี 
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ชั่วโมงที่ 17-18 
ขั้นที่ 5 การทดสอบและประเมิน  

 
บทบาทของครู 

 
บทบาทของผู้เรียน 

เทคนิคตาม
แนวคิด

กระบวนการ
คิดเชิง

ออกแบบ 

 

ทักษะที่ท า
ให้เกิดความ
เป็นนวัตกร 

 

สื่อที่

ใช้/
อุปกรณ์ 

 

ประเมินผล 

1. ครูให้นักเรียนน าเสนอ
ว่าจากที่ได้ทดสอบกับ
ผู้ใช้งานนั้น นักเรียนได้สิ่ง
ใดบ้างและจะน ามา
ปรับปรุงต้นแบบหน้ากาก
อนามัยต่อไปอย่างไร  

1. น าเสนอข้อมูลที่ได้
จากการสัมภาษณ์
ผู้ใช้งานหน้ากากอนามัย 
และการปรับปรุง
ต้นแบบหน้ากากอนามัย
ต่อไป 

แผนภูมิ
แสดง 
ความคิดเห็น 
(Feedback 

capture 
grip) 

- ทักษะ 
การมีปฎิ
สัมพันธ์  

 

 แบบ
ประเมิน
ความเป็น
นวัตกร 

2. ครูให้นักเรียนร่วมกัน
แสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับความรู้สึก 
ประสบการณ์ อุปสรรค 
ความส าเร็จและความ
ภาคภูมิใจในการพัฒนา
ต้นแบบอนามัย 
จากนั้นแจกแบบประเมิน
ความพึงพอใจ 

2. แสดงความคิด
เกี่ยวกับความรู้สึก 
ประสบการณ์ อุปสรรค 
ความส าเร็จและความ
ภาคภูมิใจในการพัฒนา
ต้นแบบอนามัย 

แผนภูมิ
แสดง 
ความคิดเห็น 
(Feedback 

capture 
grip) 

- ทักษะ 
การมีปฎิ
สัมพันธ์  

 

 แบบ
ประเมิน
ความพึง
พอใจ 
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10. บันทึกหลังการสอน 
1. การสอน 

   สอนได้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ไม่ได้สอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจาก 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

2. ผลที่จะเกิดกับผู้เรียน 
2.1 การประเมินผลด้านความรู้ โดยใช้การทดสอบหรือจากการปฎิบัติ พบว่านักเรียน  

ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

2.2 การประเมินผลด้านทักษะกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

2.3 การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยใช้การสังเกตพฤติกรรม พบว่านักเรียน  
ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ ………………………………….. 
ไม่ผ่านการประเมิน คิดเป็นร้อยละ …………………………………. 

3 ปัญหา/อุปสรรคที่พบในการสอนและข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
3.1 เวลาที่ก าหนดกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาทั้งหมดครอบคลุมตามเวลาที่ก าหนด 

ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3.2 สาเหตุที่นักเรียนไม่ผ่านการประเมิน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3.3 การด าเนินการจัดการเรียนการสอน  
ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข  
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

      ลงชื่อ………………………………………………………..……………..ครูผู้สอน 

                                             นางสาวพิชญา กล้าหาญ 
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แบบประเมินความเป็นนวัตกร 
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 

ค าชี้แจง แบบประเมินความเป็นนวัตกร เป็นเครื่องมือที่ครูผู้สอนใช้ประเมินระดับความเป็นนวัตกรที่
เกิดขึ้นกับนักเรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ให้ผู้
ประเมินท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่มีคะแนนของระดับความเป็นนวัตกรตรงกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
ซึ่งมี 3 ระดับ คือ  

3 หมายถึง มีความเป็นนวัตกรในระดับดีมาก 
2 หมายถึง มีความเป็นนวัตกรในระดับดี 
1 หมายถึง มีความเป็นนวัตกรในระดับพอใช้ 
 

ความเป็นนวัตกร ระดับคะแนน หมายเหตุ 

3 2 1 

1. ทักษะการตั้งค าถาม     

2. ทักษะการสังเกต     

3. ทักษะการมีปฎิสัมพันธ์     

4. ทักษะการทดลอง     

5. ทักษะการเชื่อมโยง     

รวม  

ระดับความเป็นนวัตกร  

 
  

เกณฑ์การประเมินระดับคะแนนความเป็นนวัตกร 

ช่วงคะแนน ระดับความเป็นนวัตกร 

12-15 ดีมาก 

8-11 ดี 

5-7 พอใช้ 
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เกณฑ์การประเมินความเป็นนวัตกร  

ความเป็น

นวัตกร 

ระดับคะแนนความเป็นนวัตกร 

(3 ดีมาก) (2 ดี) (1 พอใช้) 

1. ทักษะการ
ตั้งค าถาม 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ทุกประเด็น ดังนี้ 

- ระบุปัญหาที่ก าลังพยายาม 
แก้ไข 

- ตั้งค าถามเก่ียวกับทุกสิ่ง/ 
เตรียมค าถามท่ีจะช่วยให้เข้าถึง
ข้อมูลของผู้ให้สัมภาษณ์ 

- ความสามารถในการใช้ 
ค าพูดหรือประโยคที่แนวโน้มให้
เกิดการสนทนากับผู้ให้
สัมภาษณ์ 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้  

- ระบุปัญหาที่ก าลัง 
พยายามแก้ไข 

- ตั้งค าถามเก่ียวกับทุก 
สิ่ง/เตรียมค าถามท่ีจะช่วย
ให้เข้าถึงข้อมูลของผู้ให้
สัมภาษณ์ 
 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้   
- ระบุปัญหาที่ก าลัง 

พยายามแก้ไข 
 

2. ทักษะ 
การสังเกต 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ทุกประเด็น ดังนี้ 

- ค้นหาข้อมูลหรือ 

รายละเอียดต่างๆได้อย่าง
เหมาะสม 

- สามารถค้นหาสาเหตุ  
ข้อจ ากัด และเง่ือนไขของปัญหา 

- ประเมินองค์ประกอบของ 
สถานการณ์หรือสภาพปัญหาได้ 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้ 

- ค้นหาข้อมูลหรือ 

รายละเอียดต่างๆได้อย่าง
เหมาะสม 

- สามารถค้นหาสาเหตุ  
ข้อจ ากัด และเง่ือนไขของ
ปัญหา 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้ 

- ค้นหาข้อมูลหรือ 

รายละเอียดต่างๆได้
อย่างเหมาะสม 

 

3. ทักษะการ 
มีปฎิสัมพันธ์ 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ทุกประเด็น ดังนี้ 

- สามารถแสดงความคิดเห็น 
และอภิปรายในกลุ่ม 

- รู้จักบทบาทหน้าที่ภายใน 
กลุ่ม มีความรับผิดชอบ 

- น าเสนอได้น่าสนใจ สื่อสาร 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้ 

- สามารถแสดงความ 
คิดเห็นและอภิปรายใน
กลุ่ม 

- รู้จักบทบาทหน้าที่ 
ภายในกลุ่ม มีความ

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้ 

- สามารถแสดง 
ความคิดเห็นและ
อภิปรายในกลุ่ม 
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ความเป็น

นวัตกร 

ระดับคะแนนความเป็นนวัตกร 

(3 ดีมาก) (2 ดี) (1 พอใช้) 

กับผู้อ่ืนให้เข้าใจได้ รับผิดชอบ 

4. ทักษะการ

ทดลอง 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ทุกประเด็น ดังนี้ 

- หาแนวทางและวิธีการ 
สร้างต้นแบบจากแนวคิดได้
อย่างเหมาะสม 

- ลงมือสร้างต้นแบบได้อย่าง 
ถูกต้อง 

- บันทึกผลการใช้งานจาก 
การทดสอบได้อย่างคล่องแคล่ว
และถูกต้อง  

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้ 

- หาแนวทางและ 
วิธีการสร้างต้นแบบจาก
แนวคิดได้อย่างเหมาะสม 

- ลงมือสร้างต้นแบบได้ 
อย่างถูกต้อง 
 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้ 

- หาแนวทางและ 
วิธีการสร้างต้นแบบ
จากแนวคิดได้อย่าง
เหมาะสม 
 

5. ทักษะการ

เชื่อมโยง 

นักเรียนได้ปฎิบัติตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ทุกประเด็น ดังนี้ 

- บอกเหตุผลเพ่ือตัดสินใจ 
เลือกแนวทางหรือวิธีการได้
อย่างเหมาะสม และมี
ประสิทธิภาพ  

- เลือกใช้ความรู้และ 
ประสบการณ์ที่แตกต่างในการ
ค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่
หลากหลาย 

- การรวมความรู้ย่อยหรือผล 

จากการวิเคราะห์ให้เป็นข้อมูล
ใหม่ กระบวนการใหม่ หรือ
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
เกณฑ์ ดังนี้ 

- บอกเหตุผลเพ่ือ 
ตัดสินใจเลือกแนวทาง
หรือวิธีการได้อย่าง 

- เหมาะสม และมี 
ประสิทธิภาพ 

- เลือกใช้ความรู้และ 

ประสบการณ์ที่แตกต่างใน
การค้นหาวิธีการแก้ไข
ปัญหาที่หลากหลาย 

นักเรียนได้ปฎิบัติตาม
ดังนี้ 
   - บอกเหตุผลเพ่ือ
ตัดสินใจเลือกแนวทาง
หรือวิธีการได้อย่าง
เหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรม 

การเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ค าชี้แจง แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับนี้แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความเป็น  
นวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้านการจัดกิจกรรมในการเรียนรู้ 
5 ข้อ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ จ านวน 5 ข้อ ด้านการวัดและการประเมินผล 3 ข้อ  

โดยให้นักเรียนอ่านข้อความแล้วท าเครื่องหมาย  √ ลงในช่องระดับความพึงพอใจที่ตรงกับ
ความพึงพอใจของนักเรียนมากที่สุด และโปรดตอบค าถามให้ครบทุกข้อ 

ตอนที่ 2 ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ โดยให้นักเรียนเขียนข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 

 

รายการ 
ความพึงพอใจ 

มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ที่สุด 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความท้าทาย ท าให้นักเรียนอยาก

ลงมือปฎิบัติ ค้นคว้า ทดลอง 

     

1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้เป็นคนช่าง

สังเกต ช่างตั้งค าถาม   

     

1.3 กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้เกิดการท างานเป็นกลุ่ม ส่งเสริมให้

นักเรียนเกิดทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน เกิดปฎิสัมพันธ์ 

     

1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ ส่งเสริมให้นักเรียนแสดงความคิด และ

ความสามารถตามศักยภาพของตนเอง 

     

1.5 กิจกรรมการเรียนรู้เชื่อมโยงเข้ากับชีวิตประจ าวัน      

2. ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
2.1 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้เกิดบรรยากาศกระตือรือร้นใคร่รู้ 

     

2.2 การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีอิสระในการเรียน      
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รายการ 
ความพึงพอใจ 

มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ที่สุด 

2.3 การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเรียนอย่างมีความสุข      

2.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนอยากเข้าร่วม

กิจกรรม 

     

2.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเรียนรู้ได้ตาม

ต้องการ 

     

3. ด้านการวัดและประเมินผล 
3.1 นักเรียนมีความพึงพอใจกับวิธีการวัดและประเมินผล 

     

3.2 นักเรียนมีความพึงพอใจในการน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน      

3.3 นักเรียนมีความพึงพอใจกับเกณฑ์การประเมินผลที่เที่ยงธรรม

และโปร่งใส  

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

ขอบคุณในความร่วมมือ  
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แบบประเมินผลงาน/ชิ้นงาน 

ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 

ค าชี้แจง   แบบประเมินผลงาน /ชิ้นงานของนักเรียนที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้ ตามแนวคิด
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน   โดยบันทึกข้อมูลจาก
การประเมินและท าเครื่องหมาย   ในแบบประเมินทุกข้อ 
 

รายการที่ประเมิน คะแนนที่ได้ 

3 2 1 

1. ความเป็นนวัตกรรม    

2. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม    

3. การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม    

4. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม    

5. การน าเสนอการพัฒนานวัตกรรม    

รวม  

ระดับคุณภาพ  

สรุปผลการประเมิน        ผ่าน          ไม่ผ่าน 
 

 
 

               ลงชื่อ

..........................................................                  
                ผู้ประเมิน 

                         
).................................................................(        
     ต าแหน่ง ................ ................................................ 
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ที ่ ตัวบ่งชี้ 3 2 1 

1 ความเป็น

นวัตกรรม 

เป็นผลงาน  วิธีการ   
กระบวนการใหม่ หรือ

องค์ความรู้ใหม่ที่ไม่เคยมี

หรือปรากฏมาก่อน 

เป็นผลงาน  วิธีการหรือ

กระบวนการที่มีอยู่แล้ว แต่

น ามาปรับปรุงหรือพัฒนา 

และได้ผลดี 

เป็นผลงาน  วิธีการหรือ

กระบวนการที่มีอยู่แล้ว 

แต่น ามาปรับปรุงหรือ

พัฒนาบางส่วนและได้ผลดี 

2 
 

วัตถุประสงค์และ
เป้าหมายของการ
พัฒนานวัตกรรม 
 

วัตถุประสงค์และ

เป้าหมาย สอดคล้องกับ

สภาพปัญหา/หัวเรื่อง

และความต้องการ มี

ความเป็นไปได้ 

วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 

สอดคล้องกับสภาพปัญหา/

หัวเรื่องและความต้องการ  

วัตถุประสงค์และ

เป้าหมาย ยังไม่สอดคล้อง

กับสภาพปัญหา/หัวเรื่อง 

และความต้องการ 

3 การใช้ความรู้ใน

การพัฒนา

นวัตกรรม 

มีการสังเคราะห์  
ความรู้ มาประยุกต์ใช้ ได้

สอดคล้องกับสภาพ

ปัญหาหรือความต้องการ

พัฒนาหรือหัวเรื่อง 

ใช้ความรู้ สอดคล้องกับ
สภาพ ปัญหาหรือความ
ต้องการพัฒนาหรือหัวเรื่อง 
 

ใช้ความรู้แต่ไม่สอดคล้อง
กับสภาพปัญหาหรือความ
ต้องการพัฒนาหรือหัว
เรื่อง 
 

4 
  

กระบวนการ 
พัฒนาต้นแบบ 
  

ด าเนินการพัฒนา

นวัตกรรมตามที่ออกแบบ

ไว้กับตั้งแต่ขั้นเตรียมการ

และท าความใจอย่าง

ลึกซึ้ง การตีโจทย์ปัญหา 

การระดมความคิด การ

สร้างต้นแบบ และการ

ทดสอบกับผู้ใช้ได้ครบทุก

ขั้นตอน 

ด าเนินการพัฒนานวัตกรรม

ตามท่ีออกแบบไว้ แต่ไม่ขาด

มากกว่า 1-2 ขั้นตอน  

ด าเนินการพัฒนา

นวัตกรรมตามที่ออกแบบ

ไว้ แต่ขาดมากกว่า 3-4 

ขั้นตอน 

5 การน าเสนอการ

พัฒนานวัตกรรม 

ล าดับขั้นตอนการ

น าเสนอเข้าใจง่ายและ

รูปแบบการน าเสนอมี

ความน่าสนใจ 

ล าดับขั้นตอนการน าเสนอได้ 

แต่รูปแบบการน าเสนอยังไม่

น่าสนใจ 

ไม่สามารถล าดับขั้นตอน

การน าเสนอได้  
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เกณฑ์การประเมินระดับคะแนนผลงาน/ชิ้นงาน  
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

13-15 ดีมาก 

10-12 ดี 

7-9 พอใช้ 

4-6 ปรับปรุง 
 

เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับคุณภาพ ดีขึ้นไป 
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ภาคผนวก ง  

ตัวอย่างผลงานนักเรียน 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 การตีกรอบปัญหาหน้ากากอนามัย 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 การวางแผน/ระดมความคิด 
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ผลงาน/ชิ้นงานหน้ากากอนามัย 
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ประวัติผู้เขียน  

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวพิชญา   กล้าหาญ 
วัน เดือน ปี เกิด 10 กรกฎาคม พ.ศ. 2533 
สถานที่เกิด จังหวัดสุพรรณบุรี 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2551     ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย   

         โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 3 อ าเภอด่านช้าง   
         จังหวัดสุพรรณบุรี  
พ.ศ. 2556     ส าเร็จการศึกษาปริญญาตรี การศึกษาบัณฑิต  
         สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ – ชีววิทยา (กศ.บ)   
                   คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ      
                   (เกียรตินิยมอันดับ 2)   
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