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การศกึษาครัง้นี ้มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) พฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตและสงัคม และ 2) เพ่ือศกึษาผล

ของการใช้รูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตและสงัคม ด าเนินการวิจยั 2 ระยะ คือ ระยะที่ 1 พฒันาและสร้างรูปแบบการเรียนรู้
โครงงานที่เน้นจิตและสังคม โดยการศึกษาเอกสารและการสนทนากลุ่มผู้ เชี่ยวชาญจ านวน  6 ท่าน จึงน ารูปแบบการเรียนรู้ที่
พฒันาขึน้ไปศึกษาน าร่องเพ่ือวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพ  ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 75/75 พร้อมทัง้ปรับปรุงและ
พฒันาให้เหมาะสม ระยะที่ 2 น ารูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึน้ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  6 
จ านวน 34 คน แบง่เป็นกลุม่ทดลอง 17 คน และกลุ่มควบคมุ 17 คน เคร่ืองมือการวิจยั ประกอบด้วย ค าถามการสนทนากลุม่ แผน
กิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตและสังคม และแบบวัดพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  มีการเก็บข้อมูล
พฤติกรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยการวิเคราะห์
ความแปรปรวนร่วม การวิจยัระยะที่ 1 พบว่า รูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตและสังคมที่พฒันาขึน้ มี 5 องค์ประกอบ คือ 1) 
วตัถปุระสงค์ของรูปแบบ 2) หลกัการของรูปแบบ 3) ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรมส าหรับผู้ เรียนแบง่เป็น 4) บทบาทผู้สอนและผู้ เรียน 
และ 5) การวดัและประเมินผลของรูปแบบ ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้ที่สร้างขึน้มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 
E1/E2 = 78.18/82.74 การวิจัยระยะที่ 2 พบว่า ผู้ เรียนกลุ่มทดลองได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตและสังคมมี
พฤติกรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์แตกตา่งกบัผู้ เรียนกลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่า ด้านพฤติกรรมค้นหาความจริง และด้านพฤติกรรมค้นหาความคิด แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05 ส่วน
พฤติกรรมรับรู้ปัญหา พฤติกรรมค้นหาปัญหา พฤติกรรมค้นหาวิธีแก้ และพฤติกรรมค้นหาค าตอบ แตกตา่งกันอยา่งไมมี่นยัส าคญั
ทางสถิติ โดยผู้ เรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยโดยภาพรวมและรายด้านสงูกวา่กลุม่ควบคมุ  การพฒันารูปแบบการเรียนรู้จากการ
วิจยั 2 ระยะ พบว่ารูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตและสงัคม เรียกวา่ 5I Model ซึ่งมีขัน้การเรียนรู้ส าหรับผู้ เรียน 5 ขัน้ คือ ขัน้
เกิดแรงบนัดาลใจ (Inspiration) ขัน้ระบุและวิเคราะห์ปัญหา (Identification and Analysis) ขัน้ก าหนดวิธีการแก้ปัญหา ออกแบบ
และวางแผน (Idea Illumination, Design and Plan)  ขัน้ปฏิบัติโครงงาน  (Invention, Evaluation and Improvement) และขัน้
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Innovation Exchange) และแนวทางส าหรับผู้ สอน (PDA)  แบ่งเป็น 3 ระยะ คือ ระยะเตรียมความพร้อม 
(Preparing) ระยะด าเนินกิจกรรม (Doing) และระยะประเมินผล (Assessment) 
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The objectives of this study were as follows: 1) to develop a psychosocial project-based learning 

model; and 2) to study the results of a psychosocial project-based learning model. This research has two phases: 
Phase one; to develop a psychosocial project-based learning model by using a focus group discussion to collect the 
data from six experts. A pilot study was conducted to investigate the efficiency of a psychosocial project-based 
learning model. In Phase two; there was an experiment with a psychosocial project-based learning model for sixteen 
hours with thirty-four samples who studied at in Grade Six, who were divided into two groups of seventeen students in 
an experimental and a control group. An experimental research design was used to study the differences in the 
creative problem-solving behavior between these two groups. The research tools in this study consisted of a focus 
group question, activity plans for a psychosocial project-based learning model, and a creative problem-solving 
behavior assessment. The data were analyzed by content analysis, the efficiency of processes or efficiency of 
product effectiveness to a standard 75/75 and compared the mean with analysis of covariance. The results of phase 
one found the following: (1) the psychosocial project-based learning model consisted of five components, which 
included: (1) purpose; (2) principle; (3) process; (4) role of instructor and learner; and (5) measurement and 
assessment. (2) The efficacy of the model was E1/E2 = 78.18/82.74. In phase two, the results revealed that the 
experimental group had a statistically higher score for creative problem-solving behaviors than the control group at a 
.05 level of statistical significance. The study found the experimental group had a higher score in the two dimensions 
of creative problem-solving behaviors, fact finding behavior, and idea finding behavior than the control group with a 
statistical significance at .05 level. The results also revealed that experimental group had a higher score in terms of 
four dimensions of creative problem-solving behaviors, mess finding behavior, problem finding behavior, solution 
finding behavior, and acceptance finding behavior than the control group without any statistical significance. The 
experimental group had an overall average score and each dimension was higher than the control group. The result 
from two phases indicated a psychosocial project-based learning model called the 5I Model. There are five learning 
stages of processes for students: (1) Inspiration; (2) identify and analysis; (3) Idea Illumination, Design, and Planning; 
(4) Invention, Evaluation, and Improvement and (5) Innovation Exchange. Moreover, the guidelines for teacher found 
three processes called PDA; (1) Preparing, (2) Doing, and (3) Assessment. 
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ปริญญานิพนธ์ฉบับนี  ้ ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดีเพราะผู้ วิจัยได้รับความเมตตาและความกรุณาอย่างยิ่งจาก  รอง
ศาสตราจารย์ ดร. ดุษฎี โยเหลา และผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ประทีป จินง่ี ร่วม  ท่ีให้ความกรุณาสละเวลาอันมีค่าในการ
ถ่ายทอดความรู้ ให้ค าปรึกษา ค าแนะน าท่ีมีประโยชน์ และดูแลใส่ใจผู้ วิจัยในการท าวิจัย ทัง้ยังคอยให้ก าลังใจ สร้าง
แรงจูงใจ ผลักดนั สนบัสนนุผู้วิจยัให้มีก าลังใจในการท าปริญญานิพนธ์ส าเร็จลุล่วงด้วยความเพียรพยายามและอดทนต่อ
อุปสรรคต่าง ๆ ท่านยังเป็นแบบอย่างท่ีดีในการท างานวิชาการ การใช้ชีวิต เป็นครูผู้ ท่ีมีแต่ความรัก ความหวงัดีและเข้าใจ
ศิษย์อย่างแท้จริง ผู้ วิจัยมีความรู้สึกดีใจและซาบซึง้ใจเป็นอย่างยิ่งในความเมตตาของอาจารย์ตลอดระยะเวลาท่ีผู้ วิจัยได้
เรียนรู้ในสถาบนัวิจัยพฤติกรรมศาสตร์แห่งนีแ้ละตลอดระยะเวลาในการท าวิทยานิพนธ์   ผู้ วิจัยขอกราบขอบพระคุณ รอง
ศาสตราจารย์ ดร. ศจีมาจ ณ  วิเชียร ท่ีกรุณาสละเวลาในการเป็นประธานสอบปากเปล่าปริญญานิพนธ์  และผู้ ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร. น าชัย ศภุฤกษ์ชยัสกุล ให้ค าแนะน าท่ีเป็นประโยชน์ในการปรับแก้ปริญญานิพนธ์ให้มีความถูกต้องและ
สมบรูณ์ยิ่งขึน้ 

นอกจากนีข้อกราบขอบพระคณุคณาจารย์สถาบนัวจิยัพฤตกิรรมศาสตร์ได้อบรมสัง่สอนผู้วจิยัด้วยความรักและ
เมตตามาโดยตลอด พ่ีเจ้าหน้าท่ีทุกท่านท่ีคอยดูแลและตอบค าถามเก่ียวกับเอกสารและระเบียบต่าง  ๆ ของมหาวิทยาลัย
ด้วยความใส่ใจ ตลอดระยะเวลาท่ีเรียนอยู่ในสถาบนัอนัอบอุ่นแหง่นี ้

ผู้วิจัยขอขอบพระคณุ รองศาสตราจารย์ ดร.มารุต พัฒผล ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรทิพย์ ศิริภัทราชยั ผู้ ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.อจัศรา ประเสริฐศิลป์ อาจารย์ ดร.ดารุวรรณ  ศรีแก้ว อาจารย์ ดร. นิพาดา ไตรรัตน์ ครูพชร เข็มพงษ์ รศ.
ดร.เนาวนิตย์ สงคราม อาจารย์ ดร.คนัธทรัพย์ ชมพพูาทย์ ดร. พลรพี   ทมุมานนท์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วีรพงษ์ พวงเล็ก 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขวญัหญิง ศรีประเสริฐภาพ อาจารย์ดร.พิชชาดา ประสิทธิโชค ท่ีกรุณาเป็นผู้ เช่ียวชาญในการพฒันา
และตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยัเพ่ือใช้ในการศกึษาครัง้นี ้

ขอขอบคุณ ท่านผู้อ านวยการอนุกูล ศรีสมบตัิ ท่านผู้อ านวยการณสรวง ก้อนวิมล ท่านผู้อ านวยการวรานันท์ 
เหลาทอง ทา่นผู้อ านวยสภุารัตน์ คงสิม ท่ีให้ความเมตตาและสนบัสนนุผู้วจิยัได้เข้าไปท าการวจิยัในสถานศกึษา 

ขอขอบคุณกลัยาณมิตรทุกท่านพ่ีปริญญาเอกการวิจยัพฤติกรรมศาสตร์ประยุกต์  รหสั54-55 และปริญญาโท
ควบเอกการวิจยัพฤติกรรมศาสตร์ประยุกต์ รหสั 53-54-55 ท่ีเป็นทัง้เพ่ือน พ่ี และครูให้แก่ผู้ วจิยั คอยให้ก าลงัใจและผลกัดนั
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บทที่ 1  
บทน า 

ภูมิหลัง 
ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นทกัษะส าคญัส าหรับทุกคน เน่ืองจากการด าเนินชีวิต

ในแต่ละวนัจะต้องพบเจอสถานการณ์ต่าง ๆ และปัญหาใหม่ๆอยู่เสมอ (มาโกะโตะ ทาคาฮาฉิ.  
2551: 2) การแก้ปัญหานัน้ คือการก าหนดแนวทางท่ีเหมาะสมเพ่ือไปสูเ่ปา้หมาย (Santrock W. J.  
2009: 331) เพ่ือให้สามารถแก้ปัญหานัน้ มนุษย์จึงจ าเป็นต้องแสดงออกถึงพฤติกรรมแก้ปัญหา 
หลงัจากคิดหาทางออกของปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้ตนเองบรรลุเป้าหมาย ในปัจจุบนันี ้
ประเทศไทยก้าวสู่ศตวรรษท่ี 21 เป็นสงัคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงทัง้เร่ืองการเมือง วิถีชีวิต วฒันธรรม 
รวมทัง้สิ่งแวดล้อมบริบทรอบตวั (พิมพนัธ์ เดชะคปุต์; และพเยาว์ ยินดีสุข.  2558: 1) การเตรียม
ผู้ เรียนในวันนีใ้ห้มีทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 นัน้ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้เยาวชนเหล่านัน้
สามารถด ารงชีวิตในสงัคมโลกท่ีมีการเปล่ียนแปลงได้ มีความสามารถและพร้อมท่ีจะเผชิญหน้า
กบัสถานการณ์ในสงัคม สภาพเศรษฐกิจและเทคโนโลยีในอนาคต (พรทิพย์ ศิริภัทราชยั.  2556, 
เมษายน – มิถุนายน: 49) ซึ่งหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดให้ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็น 1 ใน 5 ของสมรรถนะส าคญั (กระทรวงศกึษาธิการ.  2551: 4) 
ท่ีมุ่งให้เกิดขึน้ในตวัผู้ เรียน และอีก 4 สมรรถนะ ได้แก่ ความสามารถในการส่ือสาร ความสามารถ
ในการคิด ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  และความสามารถในการใช้ เทคโนโลยี 
(กระทรวงศกึษาธิการ.  2551: 4) ซึ่งเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ท่ีผู้สอนควรพฒันาให้เกิด
ในตวัผู้ เรียนโดยการออกแบบกิจกรรมหรือการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ฝึกและซึมซบัทกัษะเหล่านัน้
ด้วยเช่นกัน (วิจารณ์ พานิช.  2559: 11-13) เพ่ือให้เป็นไปตามจุดหมายของหลักสูตร ท่ีมุ่งให้
ผู้ เรียนมีปัญญา มีศกัยภาพในการศกึษาตอ่และประกอบอาชีพ ความสามารถในการแก้ปัญหา จึง
เป็นทกัษะหนึง่ท่ีจะท าให้ผู้ เรียนเผชิญอปุสรรคตา่ง ๆ ได้อย่างถกูต้องเหมาะสมบนพืน้ฐานของหลกั
เหตุผล คณุธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตกุารณ์
ต่าง ๆ ในสงัคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการ
ตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึน้ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
(กระทรวงศกึษาธิการ.  2551: 3-4) การแก้ปัญหาถือเป็นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ ซึ่งเป็นส่วน
หนึง่ของการใช้ชีวิต (Fisher R.  1988: 2) 

จากโครงการประเมินผลผู้ เรียนร่วมกบันานาชาติ(PISA) ปี ค.ศ. 2015  ผลของสมรรถนะ
ด้านการแก้ปัญหาแบบร่วมมือหรือ CPS (Collaborative Problem Solving) ประกอบ 3 สมรรถนะ 
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คือ การสร้างและเก็บรักษาความเข้าใจท่ีมีร่วมกัน การเลือกวิธีการด าเนินการท่ีเหมาะสมในการ
แก้ปัญหา และ การสร้างและรักษาระเบียบของกลุ่ม (โครงการ PISA ประเทศไทย สถาบนัส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.  2560: 21) ท่ีผู้ เรียนต้องใช้ทัง้ทักษะการแก้ปัญหา และ
ทกัษะการท างานแบบร่วมมือกบัเพ่ือนในกลุม่ ท าภารกิจในข้อสอบให้ส าเร็จลลุว่ง จากสถานการณ์
ในชีวิตจริงท่ีสมาชิกในกลุ่มต้องร่วมกนัแก้ปัญหาผ่านการท าข้อสอบด้วยคอมพิวเตอร์ และผู้ เรียน
เป็นหนึ่งในสมาชิกของกลุ่มท่ีต้องท าความเข้าใจกับเป้าหมายและเง่ือนไขของภารกิจท่ีได้รับ
มอบหมาย รู้บทบาทหน้าท่ีของตนเองและเพ่ือน แล้วส่ือสาร แบ่งปันข้อมูล ร่วมกันแก้ปัญหากับ
เพ่ือนในกลุ่มให้ส าเร็จ ผลการทดสอบ พบว่า ประเทศไทยมีคะแนนเฉล่ียสมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ 436 คะแนน (ค่าเฉล่ีย OECD 500 คะแนน) โดย กลุ่มโรงเรียนเน้นวิทยาศาสตร์มี
คะแนน 559 คะแนน อยู่ในระดบัเดียวกับกลุ่มประเทศท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดห้าอนัดบัแรก และกลุ่ม 
โรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัย มีคะแนน 520 คะแนน ซึ่งสูงกว่า ค่าเฉล่ีย OECD ส่วนกลุ่ม
โรงเรียนอ่ืน ๆ ยังคงมีคะแนนต ่ากว่า ค่าเฉล่ีย OECD (ส่วนประชาสัมพันธ์ศูนย์ PISA แห่งชาติ.  
2560, 24 พฤศจิกายน) โดยแต่ละสมรรถนะคิดเป็นสัดส่วนของผู้ เรียนท่ีตอบถูกสูงท่ีสุด คือ การ
สร้างและการรักษาความเข้าใจท่ีมีร่วมกัน ร้อยละ 46.8 รองลงมาคือ การสร้างและการรักษา
ระเบียบของกลุ่ม ร้อยละ 44.7 และต ่าท่ีสุดคือ การเลือกวิธีการด าเนินการท่ีเหมาะสมในการ
แก้ปัญหา ร้อยละ 41.6 (โครงการ PISA ประเทศไทย สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี.  2560: 21) และยังพบข้อสังเกตว่า เพศ เป็นตัวแปรท่ีส่งผลต่อการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ คือ ผู้ เรียนหญิงมีคะแนนสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ สูงกว่าผู้ เรียนชายในทุก
ประเทศ/เขตเศรษฐกิจ ค่าเฉล่ีย OECD ผู้ เรียนหญิงมีคะแนนสูงกว่าผู้ เรียนชาย 29 คะแนน ส่วน
ประเทศไทยผู้ เรียนหญิงมีคะแนนสูงกว่าผู้ เรียนชายถึง 35 คะแนน การท่ีผู้ เรียนหญิงมีคะแนนสูง
กว่าผู้ เรียนชายนัน้ มีความสัมพันธ์ต่อเจตคติท่ีดีท่ีผู้ เรียนหญิงมีต่อการท างานเป็นทีมมากกว่า
ผู้ เรียนชาย (สว่นประชาสมัพนัธ์ศนูย์ PISA แหง่ชาต.ิ  2560, 24 พฤศจิกายน)  

ซึ่งแตกต่างจากในอดีต ท่ีการทดสอบการแก้ปัญหาของ PISA ในปี ค.ศ. 2003 และ ปี 
ค.ศ. 2012 นัน้ เป็นการประเมินการใช้ทักษะการแก้ปัญหาเพียงอย่างเดียว จากโจทย์ท่ีเป็น
สถานการณ์ในชีวิตจริง และเป็นการท าข้อสอบในเล่มแบบทดสอบ (เอกรินทร์ อัชชะกุลวิสุทธ์ิ.  
2557, พฤศจิกายน – ธันวาคม)  แต่ปี ค.ศ. 2015 นัน้ มีทัง้การทดสอบสมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ เป็นการทดสอบผ่านคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้ผลดงักล่าวไปแล้วข้างต้น และการทดสอบ
ทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งประกอบไปด้วย 4 กระบวนการ ได้แก่ การส ารวจและท าความเข้าใจ
ปัญหา การน าเสนอและคดิหาวิธีแก้ปัญหา การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา และการติดตาม
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และการสะท้อนความคิดเห็น พบว่า ในแต่ละทกัษะสดัส่วนของผู้ เรียนท่ีตอบถูกไม่ถึง ร้อยละ 50 
โดยทกัษะการส ารวจและท าความเข้าใจปัญหามีสดัส่วนท่ีตอบถูกสูงท่ีสุดเป็นร้อยละ 46.9 และ
ทกัษะการติดตามและสะท้อนความคิดเห็นมีสดัส่วนท่ีตอบถูกเพียงร้อยละ 41.7 (โครงการ PISA 
ประเทศไทย สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.  2560: 22) อีกประการหนึ่งคือ 
ปัญหาท่ีผู้ เรียนได้ฝึกปฏิบัติในชัน้เรียนส่วนใหญ่มักเป็นปัญหาท่ีมีความชัดเจน (Well-defined 
problems) แตปั่ญหาท่ีผู้ เรียนพบนอกโรงเรียนล้วนเป็นปัญหาท่ีคลมุเครือ (Ill-defined problems) 
ทัง้สิน้ (Eggen Paul; และKauchak Donald P.  2013: 258) อนัเป็นสาเหตุส าคญัท่ีท าให้ผู้ เรียน
ขาดความสามารถในการคิดและความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งความสามารถในการแก้ปัญหา
สามารถฝึกฝนและพฒันาได้ (ชญาภรณ์ เอกธรรมสทุธ์ิ;ปภาวดี ทวีสขุ; และนนัธิดา วดัยิม้.  2559: 
112) ดังนัน้ผู้ สอนจึงต้องให้ความส าคัญและจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนมี
ความสามารถในการคิดและความสามารถในการแก้ปัญหา ท่ีจะท าให้ผู้ เรียนแสดงออกถึง
พฤติกรรมการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ และเป็นประโยชน์ตอ่การน าไปใช้แก้ไขปัญหาท่ีผู้ เรียนพบ
เจอทัง้ภายในและภายนอกโรงเรียน และสง่ผลดีตอ่การเรียนของผู้ เรียนให้ได้มากท่ีสดุ  

จากการศกึษางานวิจยัในอดีต ท่ีท าการศกึษาเพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหา 
การคิดแก้ปัญหาและความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของสถานศึกษาในประเทศ
ไทย พบว่า มีการพัฒนาความสามารถดงักล่าวด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5 รูปแบบ คือ 1) 
งานวิจัยท่ีศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (ภาวินี 
บุญธิมา.  2553; ศิริพร แก้วอ่อน.  2557)  2) งานวิจัยท่ีศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
วิธีการสอนแบบสืบเสาะ ซึ่งแบ่งเป็น 2 ลกัษณะ คือ ใช้วิธีการสอนแบบสืบเสาะโดยไม่สอดแทรก
กิจกรรมอ่ืน ๆ (นัสรินทร์ บือซา.  2558; ดวงพร สมจันทร์ตา.  2559) และใช้วิธีการสอนแบบ
สืบเสาะโดยสอดแทรกกิจกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (จิราภรณ์ เป็งวงศ์.  2546; อาทิยา 
พีระกาลกุล.  2556; ปิยะรัตน์ เพชรเชนทร์.  2558; ชลอ จีนตงุ.  2552) ในขัน้ขยายความรู้ ตาม
แนวคิดของ (Torrance E.P.  1988) 5 ขัน้ คือขัน้การค้นพบความจริง ขัน้การค้นพบปัญหา ขัน้การ
ตัง้สมมติฐาน ขัน้การค้นพบค าตอบ และขัน้การยอมรับข้อค้นพบ (ชลอ จีนตุง.  2552: 49) 
เช่นเดียวกบั (จิราภรณ์ เป็งวงศ์.  2546: 27-28) ท่ีได้ใช้กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 4 
ขัน้ตอน ตามแนวคดิของ สสวท. (2540) คือขัน้น าเข้าสู่บทเรียน ขัน้สอน ขัน้สรุป และขัน้น าความรู้
ไปใช้ โดยได้เสริมกิจกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ (Torrance E.P.  1988: 85) ในขัน้
สรุปและน าความรู้ไปใช้ประโยชน์เช่นกัน 3) งานวิจัยท่ีศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
โครงงานเป็นฐาน ซึง่แบง่เป็น 2 ลกัษณะ คือ จดักิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานโดยไม่
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สอดแทรกกิจกรรมหรือเทคนิคอ่ืน ๆ (ฐิตินนัท์ โจณะสิทธ์ิ.  2549; พิศมยั วราชนุ.  2550; เลิศพิทย
ภมูิ ณฐัพร.  2549) มีทัง้การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานตาม STEM Education จากการศกึษาของ 
(ดารารัตน์ ชัยพิลา.  2558) ท่ีถูกน าไปใช้เพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาควบคู่ไปกับ
การพฒันาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ด้วย และจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็น
ฐานโดยการสอดแทรกกิจกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ค้นพบแนวทาง
แก้ปัญหาและวางแผนแก้ปัญหาในการท าโครงงานและพัฒนาความสามารถในการคิดและท า
โครงงานวิทยาศาสตร์ (แจ่มจนัทร์ ทองคุ้ม.  2545 ; มิณฑกาญจน์ บุพศิริ.  2552) 4) งานวิจยัท่ี
ศกึษาการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหา
ให้แก่ผู้ เรียน (อภิชยั เหล่าพิเดช.  2556; บญุเหลือ หอมเนียม.  2559) ถึงแม้การจดัการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานจะเป็นแนวทางท่ีชว่ยพฒันาให้ผู้ เรียนมีทกัษะการแก้ปัญหาและทกัษะการคดิขัน้
สูงดีขึน้ แต่ (Stefanou Candice; และคนอ่ืน ๆ.  2013: 112) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เป็นเพียงส่วนหนึ่งของการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน เน่ืองจากการ
จดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานเร่ิมต้นด้วยการใช้ค าถามหรือปัญหาจากชีวิตจริงกระตุ้นให้
ผู้ เรียน เกิดการเรียนรู้ และ 5) งานวิจัยท่ีศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านส่ือเทคโนโลยี 
สารสนเทศ (สิราวรรณ ศรีมว่ง.  2558; บญุเหลือ หอมเนียม.  2559)   

ดงันัน้ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จงึมีความส าคญัและควรพฒันาให้
เกิดขึน้ในผู้ เรียนทุกระดับชัน้ จะเห็นว่ามีแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หลายแนวทางท่ี
ส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แต่การจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็น
ส าคญั และเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบตัิถือว่าปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลตอ่ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับ(เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์.  2557) ท่ีท าการศึกษา 
ปัจจยัในการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานและกระบวนการเรียนรู้แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ี
ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 
พบว่า ตวัแปรกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นอีกตัวแปรหนึ่งท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ และจากข้อมลูเพิ่มเติมเชิงคณุภาพ พบวา่ การศกึษาโดยการลงมือปฏิบตั ิการท า
โครงงานเด่ียวและกลุ่มนัน้ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ นอกจากนัน้ 
(ญาณี เพชรแอน.  2557 ) ยังให้ข้อเสนอแนะในการวิจัย เก่ียวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ว่า ควรมีการศึกษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและความคิดวิจารณญาณ ใน
การจดัการเรียนรู้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้วย จึงท าให้ผู้ วิจัยสนใจท่ีจะพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้โครงงานเพ่ือสง่เสริมพฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์  
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การจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) เป็นวิธีการสอนท่ี
ท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการ
ปฏิบตัิกิจกรรม เรียนรู้การท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน พฒันาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของการด าเนินโครงงาน (พิมพันธ์ 
เดชะคุปต์; และพเยาว์ ยินดีสุข.  2559: 7-12) ปรัชญาและแนวคิดทฤษฎีท่ียอมรับกันอย่าง
แพ ร่หลายในการสนับสนุนแนวคิดการเรียน รู้เชิง รุก คือ  ทฤษฎีการเรียน รู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative Learning) ซึ่งเป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นการเรียนรู้แบบรวมมือกนัและมีเปา้หมาย
เดียวกัน และปรัชญาการศกึษาพิพฒันาการนิยม (Progressivism) ซึ่งเน้นให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จาก
การลงมือกระท าท่ีเรียกว่า การเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบตัิ (Learning by Doing) ซึ่งมีแนวคิดมา
จากนกัปรัชญาการศกึษาคนส าคญัคือ John Dewey ซึง่การเรียนรู้ในลกัษณะนี ้ท าให้ผู้ เรียนได้รับ
อิสระในการริเร่ิมความคิด ลงมือท าตามท่ีคิด เกิดองค์ความรู้งอกงามภายในตน (วิจารณ์ พานิช.  
2555ก: 4-5; พิมพันธ์ เดชะคุปต์; และพเยาว์ ยินดีสุข.  2559: 4-5) วิธีการจัดการเรียนรู้แบบใช้
โครงงานเป็นฐาน เป็นการประยกุต์ใช้แนวคิดมาสูก่ารเรียนการสอน โดยผู้ เรียนต้องแสวงหาความรู้
และรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง (Self-Directed Learning) (บูรชยั ศิริมหาสาคร.  2547: 28-
29) โดยผู้ สอนจะคอยแนะน า ให้ก าลังใจ เป็นท่ีปรึกษา เพ่ือให้ผู้ เรียนท างานได้บรรลุเป้าหมาย 
(พิมพนัธ์ เดชะคปุต์; และพเยาว์ ยินดีสขุ.  2559: 8) ดงันัน้ การจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็น
ฐานนัน้มุ่งให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้การท างานร่วมกับผู้ อ่ืนเพ่ือพลิตชิน้งานและสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองโดยการสืบเสาะหาความรู้ตามความสนใจ จากการทบทวนเอกสารงานวิจัยการเรียนรู้
โครงงานหรือการท าโครงงานในผู้ เรียนระดบัประถมศึกษาพบว่า ปัญหาในการท าโครงงงาน ของ
ผู้ เรียนระดบัประถมศึกษา จากการศึกษาของ (วัฒนา เอ่ียวเส็ง.  2544) ท่ีท าการศึกษาการจัด
โครงงานคณิตศาสตร์ในโรงเรียนประถมศึกษากรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาระบุว่า ผู้สอนขาด
ทกัษะในการจดัท าโครงงาน ไม่มีงบประมาณในการสนบัสนุน ผู้ เรียนมีความรู้ในการจดัโครงงาน
ท าไมเ่พียงพอ ผู้ เรียนมีเวลาไมเ่พียงพอ ผู้ เรียนอา่นภาษาไทยไมค่ลอ่งเป็นอปุสรรคในการท างาน   
ดงันัน้ เพ่ือให้ผู้ เรียนมีการพฒันาการเรียนรู้ทัง้ในและนอกห้องเรียนด้วยตนเอง  เทคนิคการก ากบั
ตนเอง (Self – Regulation) เชน่ การจดัท าตารางอา่นหนงัสือ การศกึษาค้นคว้าความรู้ใหม ่ๆ จาก
อินเตอร์เน็ตในการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมด้วย (ชโลธร ใจหาญ;อสมา มาตยาบญุ; และธญัธชั วิ
ภตัภิมูิประเทศ.  2559: 872-873) นอกจากนัน้แล้ว จากการวิจยัของ (ศศมิา อินทนะ.  2551: 96) 
เก่ียวกบั ผลของการจดักิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ประกอบการประเมินตามสภาพจริงท่ีมีตอ่
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ได้ให้
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิวา่ การพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้ เรียน ควรใช้ลกัษณะการ
ฝึก ให้ผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะการคดิแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยมีผู้สอนเป็นเพียงท่ีปรึกษาเท่านัน้ โดย
ควรพฒันาทกัษะการบอกปัญหา การหาสาเหตขุองปัญหา วิธีการแก้ปัญหา และการอภิปรายผล
ให้มากขึน้ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้รู้จกัวิเคราะห์ปัญหาตา่ง ๆ จากสถานการณ์และแก้ปัญหาได้ถกูต้อง 
ดงันัน้ ผู้วิจยัจงึสนใจท าการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานสอดแทรก
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึง่เหมาะกบัการสอนแบบโครงงานเน่ืองจากเป็นลกัษณะ
การสอนแบบกลุม่หรือทีมท่ีร่วมกนัเรียนรู้ ซึง่กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ใช้วิธีการของ
กลุม่ ผู้ เรียนท่ีอยูใ่นกลุม่จะได้รับอนญุาตให้มีสว่นร่วมในกระบวนการค้นหาวิธีการแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ (Anastasia.  April 27, 2015) เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะการบอกปัญหา การหาสาเหตุ
ของปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง ตลอดจนการรู้จกัค้นคว้าหาความรู้จากอินเทอร์เน็ต 
รูปแบบการสอนท่ีพฒันาขึน้จะต้องมีเอกสารบนัทกึการเรียนรู้ประกอบการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้
รู้จกัฝึกฝนตนเอง แสวงหาความรู้เพิ่มเตมิ เพื่อให้ผู้ เรียนมีพฒันาการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัการ
เรียนรู้แบบโครงงาน สง่ผลตอ่การพฒันาพฤตกิรรมการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ให้เกิดขึน้ในตวั
ผู้ เรียนด้วย  

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น แม้การจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน จะเป็นวิธีการสอนท่ี
ส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ แต่หากมีการบูรณาการทกัษะด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ตามแนวทางสะเต็มศกึษาด้วยนัน้ ยิ่ง
จะท าให้ผู้ เรียนได้รับการปลูกฝังทกัษะต่าง ๆ สามารถใช้ชีวิตประจ าวนัและรู้เท่าทนัสถานการณ์
ทางสงัคมด้วย (วิจารณ์ พานิช.  2559: 22) เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศกึษา 
จะช่วยให้ผู้ เรียนได้พัฒนาทกัษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา (สะเต็มศึกษา ประเทศไทย.  
online) พร้อมทัง้พฒันาคนให้มีความรู้และทกัษะทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีโดย
สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ดงักล่าวในชีวิตประจ าวนั พร้อมกับการประกอบอาชีพด้วยทกัษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 อันได้แก่ ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้านสารสนเทศ ส่ือ และ
เทคโนโลยี ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ ท่ีจะส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความคิดสร้างสรรค์และสร้าง
นวตักรรมเพ่ือเพิ่มมลูคา่ผลผลิต รวมถึงการกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการสืบเสาะหาความรู้ การ
ส ารวจตรวจสอบ การคิดอย่างมีเหตมีุผลในเชิงตรรกะ รวมถึงทกัษะของการเรียนรู้หรือการท างาน
แบบร่วมมือ (สุพรรณี ชาญประเสริฐ.  2557,  มกราคม – กุมภาพนัธ์) จากการจดัการเรียนรู้แบบ
สะเต็มโดยการบูรณาการ 4 สาขาวิชาหลกั อนัได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
(การออกแบบเชิงวิศวกรรม) และคณิตศาสตร์ หรือ STEM Education ในประเทศสหรัฐอเมริกา 
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พบว่า สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนาชิน้งานของผู้ เรียนได้ (พรทิพย์ ศิริภัท
ราชยั.  2556, เมษายน – มิถนุายน)  

การบูรณาการสะเต็มศึกษามีจุดเด่นท่ีแตกต่างจากการจัดการเรียนรู้ลักษณะอ่ืน ๆ 4 
ประการ คือ เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีต้องการให้ผู้ เรียนได้เผชิญกับโลกของการเปล่ียนแปลง 
ตระหนกัถึงการรับรู้ปัญหาท่ีเก่ียวโยงกบัสภาพแวดล้อม พฒันาทกัษะแรงในศตวรรษท่ี 21 และให้
ความส าคัญเก่ียวกับปัญหาด้านความปลอดภัยและความมั่นคงของนานาชาติ (Bybee R. W.  
2013: 34) ซึ่งการจดัการเรียนรู้ดงักล่าวนี ้เป็นการศึกษาท่ีผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความรู้เอง ไม่ใช่เอา
เคร่ืองมือส าเร็จรูปมาประกอบใช้งาน สังเกต ต้องการสภาพแวดล้อมการเรียนท่ีเอือ้ต่อการเกิด
จินตนาการของพลังสมองซีกซ้าย การจัดการศึกษาต้องส่งเสริมความคิดและจินตนาการของ
ผู้ เรียนด้วย (สธีุระ ประเสริฐสรรพ์.  2558: 173-177) ซึ่งกล่าวได้ว่า การเรียนแบบสะเต็มศกึษาถือ
วา่เป็นการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานและการใช้เปา้หมายเป็นฐานนัน้ ส่งผลระยะยาวในด้าน
การเรียนรู้และแรงจูงใจในการเรียนเก่ียวกับสาขาวิชา STEM ในอนาคตของผู้ เรียนอีกด้วย และ
จากผลการวิจยัของ (ดารารัตน์ ชยัพิลา.  2558) ท่ี ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานตาม
แนวคิด STEM Education ท่ีมีตอ่ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
พบวา่ ผู้ เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาสงูขึน้หลงัจากได้รับการจดัการเรียนรู้ สอดคล้องกบั 
(Eguchi A.  2016) ท่ีท าการศึกษาผลของการแข่งขันหุ่นยนต์ผ่านการเรียนตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 และความสามารถทางเทคโนโลยีแก่ผู้ เรียน ท่ีพบว่า  
ผู้ เรียนบางส่วนคิดว่า สิ่งส าคัญเก่ียวกับการแก้ปัญหา คือ ผู้ เรียนมีความรู้ว่าจะสามารถแก้ไข
ปัญหานัน้อย่างไร เช่น ท าอย่างไรให้หุ่นยนต์ส าเร็จ หรือจะหาข้อมูลจากไหนเพ่ือท าให้หุ่นยนต์ใช้
งานได้  นอกจากนัน้แล้ว ผู้ เรียนบางคนยงักล่าวว่า ความสามารถในการตรวจสอบข้อผิดพลาดใน
การท างานก็เป็นอีกแนวทางหนึ่งในการแก้ไขปัญหา ดังนัน้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  จึงท าให้ผู้ วิจยัมีความสนใจท่ีจะพฒันารูปแบบเรียนรู้แบบใช้โครงงาน
เป็นฐานท่ีสอดแทรกกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และบรูณาการเนือ้หาวิชาตามแนวคิด
สะเต็มศึกษา เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ความรู้และทักษะท่ีจ าเป็นท่ีต้องใช้ในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ จากสาขาวิชา STEM ในการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรม
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

อย่างไรก็ตาม การจะพฒันาให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
และแสดงออกถึงพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในตวัผู้ เรียนได้นัน้ ไม่ได้มีเพียงแคปั่จจยั
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การฝึกกระบวนการแก้ปัญหา และการเรียนรู้ทกัษะและความรู้ท่ี
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จ าเป็นในการแก้ปัญหาเท่านัน้ แตย่งัคงมีปัจจยัอ่ืน ๆ อีกหลายปัจจยัท่ีมีความส าคญัตอ่การพฒันา
ความสามารถดงักลา่ว โดยเฉพาะปัจจยัทางจิตลกัษณะ ซึ่งจากการทบทวนเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบั
การพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาและการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นัน้ ดงันัน้ผู้ศกึษาจึง
ได้ท าการศกึษาปัจจยัทางจิตสงัคมท่ีเก่ียวข้องกบัความสามารถในการแก้ปัญหาหรือความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้ เรียนในประเทศไทย ท่ีให้ความหมายของกระบวนการ
แก้ปัญหาใกล้เคียงกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จึงพบผลการวิจัยท่ี
สนบัสนนุปัจจยัทางจิตลกัษณะ คือ ความคิดวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ (รอยพิมพ์ใจ ชนะ
ปราชญ์.  2551; วารุนันท์ รินลา.  2552; อัทรัณ ร าจวณ.  2552) และเจตคติต่อการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ (สิทธิชยั ชมพูพาทย์.  2554; ศิริพร แก้วอ่อน.  2557)  ในการพฒันาตวัแปรด้าน
จิตลกัษณะท่ีเก่ียวข้องกบัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นัน้ จะเห็นว่า ความคิด
วิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการส าคัญท่ีเกิดขึน้ก่อนผู้ เรียนจะแสดง
พฤตกิรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (ชญาภรณ์ เอกธรรมสทุธ์ิ;ปภาวดี ทวีสขุ; และนนัธิดา วดัยิม้.  
2559: 112) ส าหรับการพฒันาความคิดวิจารณญาณนัน้สามารถท าได้หลายวิธี เช่น การสอนโดย
ใช้ค าถาม การสอนโดยการสืบเสาะ การสอนแก้ปัญหา การสอนแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง การ
สอนโดยการระดมความคิด (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์.  2557: 101-119; พิริยลักษณ์ ศิริศุภลักษณ์.  
2556: 15-16) ส่วนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นัน้ ผู้ สอนสามารถฝึกให้ผู้ เรียนคิดอย่าง
คล่องแคล่ว คิดริเร่ิม คิดละเอียดลออ และคิดแก้ปัญหา โดยให้อิสระในการคิด พร้อมทัง้สามารถ
จดัสภาพแวดล้อมให้เอือ้ต่อการคิดสร้างสรรค์ได้ (ลกัขณา สริวฒัน์.  2558: 172-174) ในขณะท่ี
เจตคติ คือ นิสยัใจคอหรือแนวโน้มในการแสดงพฤตกิรรมตอบสนองตอ่สิ่งแวดล้อม ท่ีเป็นลกัษณะ
ของแรงจูงใจท่ีท าให้บุคคลกล้าเผชิญหรือหลีกเล่ียงสิ่งเร้า ซึ่งประกอบด้วย องค์ประกอบเชิง
ความ รู้สึ ก  (Affective Component) อง ค์ป ระกอบ เชิ ง ปัญ ญ าห รือการ รู้คิ ด  (Cognitive 
Component) องค์ประกอบเชิงพฤติกรรม (Behavioral Component) (สุรางค์ โค้วตระกูล.  2553: 
396-397) ท่ีท าให้ผู้ เรียนความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้และแสดงพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ จากหลกัฐานดงักล่าวผู้วิจยัจงึมีความต้องการท่ีจะพฒันารูปแบบการเรียนรู้ท่ีน าวิธีการ
พฒันาการคิดสร้างสรรค์และการคิดวิจารณญาณให้แก่ผู้ เรียนด้วย นอกจากนัน้แล้วเม่ือพิจารณา
แนวคิดเก่ียวกบัการแก้ปัญหาของบคุคลของเพียเจต์แล้ว (Piaget J.  1962: 120) ท่ีศกึษาและท า
ความเข้าใจด้านพฒันาการของเด็กตัง้แตแ่รกเกิดจนถึงวยัรุ่น ได้ระบวุา่ เด็กมีพฒันาการอย่างเป็น
ล าดับขัน้(Stage) ทัง้หมด 4 ขัน้  โดยในขัน้ ท่ี  3 คือ ขัน้การคิดแบบเป็นรูปธรรม (Concrete 
Operation Stage) อยู่ในช่วงอาย ุ7 – 11 ปี ด้านการคิดและสติปัญญานัน้ เป็นช่วงท่ีเด็กสามารถ
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จดัหมวดหมู่ เข้าใจเหตผุล และแก้ปัญหาสิ่งตา่ง ๆ ได้อย่างเป็นรูปธรรม เข้าใจความคิดของคนอ่ืน
ได้ดีขึน้ โดยรับรู้สถานการณ์รอบตวัและเอามาคิด ตดัสินใจได้หรือแก้ปัญหาได้ และขัน้ท่ี 4 ขัน้การ
คิดแบบเป็นนามธรรม (Formal Operation Stage) อยู่ในช่วงอายุ 11 ปี ขึน้ไป  ในขัน้นี  ้เด็ก
สามารถคิดหาเหตผุลนอกเหนือไปจากข้อมูลท่ีมีอยู่ได้ คือ สามารถคิดได้ แม้สิ่งนัน้ไม่ปรากฏให้
เห็น สามารถตัง้สมมตฐิานและแก้ปัญหา ตลอดจนเข้าใจกฎเกณฑ์และสตูรตา่ง ๆ ได้  จากแนวคิด
ดงักล่าวเก่ียวกบัพฒันาการด้านการคิดท่ีเก่ียวข้องกบัการแก้ปัญหา จึงท าให้ผู้วิจยัมีความสนใจท่ี
พัฒนาพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีช่วงอายุอยู่
ระหวา่ง 11 – 12 ปี  

จากข้อความท่ีกล่าวไปแล้วข้างต้น อาจกล่าวได้ว่างานวิจัยฉบบันีเ้ป็นการประยุกต์ใช้
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง มาพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคมท่ี
ส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ให้กับผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยท าการ
พฒันารูปแบบการเรียนรู้ท่ีสอดแทรกกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การบรูณาการความรู้
และฝึกทักษะตามแนวคิดสะเต็มศึกษาโดยมีสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ท่ีมีการปรับสาระการเรียนรู้และตัวชีว้ัดท่ีเก่ียวข้องกับการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมและการรู้ดิจิทัลเข้าไปในหลักสูตรเพ่ือการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
ตลอดจนน าแนวทางในการพฒันาการคิดวิจารณญาณและการคิดสร้างสรรค์มาใช้ในการจดัการ
เรียนรู้ด้วย ทัง้นีเ้พ่ือต้องการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมเพ่ือ
ส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังสิน้สุด
กิจกรรม วา่ผลของเรียนรู้นีเ้กิดจากรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้หรือไม่ ซึง่ผลของการศกึษาครัง้นี ้
จะท าให้ได้รูปการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อหน่วยงาน
หรือสถานศึกษาท่ีต้องการน าการจดัการเรียนรู้ไปประยกุต์ใช้ ทัง้ในระดบัประถมศึกษาและระดบั
อ่ืน ๆ ตอ่ไป 

ค าถามการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ก าหนดค าถามการวิจยัไว้ดงันี ้

1. รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมเป็นอยา่งไร 
2. รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม มีประสิทธิผลเป็นอยา่งไร  

ความมุ่งหมายของการวิจัย  
ผู้วิจยัก าหนดความมุง่หมายของการวิจยัตามค าถามการวิจยั ดงันี ้
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1. เพ่ือพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม 
2. เพ่ือศกึษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม  

 

ความส าคัญของการวิจัย 
การพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม ส าหรับผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

6 มีความส าคญัดงันี ้ 
1. ความส าคญัในทางทฤษฎี เน่ืองจากการวิจัยครัง้นี ้ผู้ ศึกษาได้ท าการพัฒนารูปแบบ

การเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม โดยท าการสงัเคราะห์วิธีการจดัการเรียนรู้ของนกัการศึกษาทัง้
ในไทยและต่างประเทศ และสอดแทรกกิจกรรมการแ ก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตลอดจน
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมหรือวิธีการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ 
พร้อมทัง้ได้น าแนวคิดในการพฒันาจิตลกัษณะ ความคิดวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ ท่ี
เป็นการพฒันาทางปัญญามาใช้ในการจดักิจกรรม สง่ผลให้ผู้ เรียนมีการรับรู้ความสามารถของตน 
คือ รู้สึกมั่นใจและภูมิใจจนเกิดการเปล่ียนแปลงองค์ประกอบทางความรู้สึก เกิดแนวโน้มในการ
แสดงออกของพฤติกรรมท่ีต้องการ และพยายามส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการ
เรียน มีความเพียรพยายามในการท าโครงงานจนประสบความส าเร็จ จากการแสดงออกของ
พฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งผลท่ีได้จากการวิจยัครัง้นี ้แสดงให้เห็นถึงองค์ความรู้
ในการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม โดยเนือ้หาในการเรียนรู้
ขึน้อยู่กับความสนใจของผู้ เรียนในการเลือกปัญหาหรือหัวข้อการปฏิบตัิโครงงาน กระบวนการ
จดัการเรียนรู้ตามรูปแบบท่ีพฒันาขึน้สามารถสงเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดย
ผู้ เรียนสามารถประยุกต์ใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปใช้ในการเรียนและแก้ปัญหาต่าง ๆ 
ในชีวิตประจ าวนัได้อยา่งเหมาะสม  

2. ความส าคญัในทางปฏิบตัิ เพ่ือเป็นข้อมลูและแนวทางส าหรับผู้สอนท่ีมีความสนใจใน
การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานท่ีส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ส าหรับผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาเพ่ือพฒันาผู้ เรียนให้มีความพร้อมในศตวรรษท่ี 21 ได้
อยา่งมีคณุภาพ ดงันี ้

2.1 ได้รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคมเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหา
อยา่งสร้างสรรค์ 

2.2 ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคมเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรม
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของผู้ เรียนในระดับประถมศึกษา ซึ่งหน่วยงานหรือสถานศึกษาท่ี
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เก่ียวข้องสามารถน ารูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาพฤติกรรม
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้ เรียนในระดบัประถมศกึษาได้โดยตรงหรือในระดบัอ่ืน ๆตามความ
เหมาะสม 

2.3 เพ่ือเป็นข้อมูลสารสนเทศพืน้ฐานให้กับหน่วยงานต่าง ๆ  ท่ีมีความสนใจหรือ
พยายามขบัเคล่ือนสถานศกึษาโดยเฉพาะในระดบัประถมศกึษาเพ่ือพฒันาผู้ เรียนให้มีทกัษะและ
คณุลกัษณะส าคญัของผู้ เรียนในด้านตา่ง ๆ อนัสอดคล้องกบัทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะ 
ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการคิดสร้างสรรค์ และทักษะการคิดวิจารณญาณ ท่ีแสดงออกผ่าน
พฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

ขอบเขตของการวิจัย 
ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. กลุ่มท่ีใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ด้วยการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 

คือ ผู้ เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานและด้านสะเต็มศึกษาจ านวน 2 
ท่าน ผู้ เช่ียวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 2 ท่าน และผู้ เช่ียวชาญด้านการวัด
และประเมินผลการเรียนรู้จ านวน 2 ทา่น รวมทัง้หมด 6 ทา่น 

2. กลุ่มท่ีใช้ในทดลองใช้แผนการจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ คือ 
ผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยระยะท่ี 2 จากโรงเรียนท่ีมีบริบท
ใกล้เคียงกนั จ านวน 1 ห้องเรียน 

ระยะเวลาในการท าวิจัย 
ภาคเรียนท่ี 1 และ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 

กระบวนการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
1. การศกึษาข้อมลู แนวคดิ ทฤษฎี  
2. การสนทนากลุม่เพ่ือพฒันารูปแบบการเรียนรู้ 
3. การออกแบบและสร้างแผนการจดักิจกรรม 
4. การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้  

ระยะท่ี 2 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้ 
ระยะนี ้ผู้ วิจัยได้ด าเนินการวิจัยเชิงทดลองโดยใช้แบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง 

(Experimental Design) โดยใช้แบบแผนแบบ Pretest-Posttest Control Group Design มีการ
สุ่มกลุ่มตวัอย่างจากประชากรเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ และเก็บข้อมูลก่อนและหลงัการ
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ทดลอง (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์ิ.  2554: 201-205) ซึ่งมีประชากร กลุ่มตวัอย่าง และตวัแปรท่ี
ใช้ในการวิจยั ดงันี ้

 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั คือ ผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  6  ส านกังานเขตพืน้ท่ี
การศกึษาประถมศกึษาเลย เขต 2  ปีการศกึษา 2562 จ านวน 2,301 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั คือ ผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนแห่งหนึ่ง 

ในสงักดัส านกัเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาเลย เขต 2 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 34 คนเป็น
กลุ่มทดลอง จ านวน 17 คน และ กลุ่มควบคุม จ านวน 17 คน โดยการจัดกลุ่มคละความรู้
ความสามารถและเน้นความสัมพันธ์ส่วนบุคคลของผู้ เรียน แล้วจึงสุ่มเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุดงันี ้

ระยะเวลาในการวิจัย 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2562  

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตัวแปรจัดกระท า คือ การจัดกิจกรรมโดยใช้และไม่ใช้รูปแบบการเรียนรู้

โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม 
2. ตัวแปรความแปรปรวนร่วม คือ พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ

ผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีท าการวดัผลก่อนการการเรียนรู้ 
3. ตวัแปรตาม คือ พฤตกิรรมการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
รูปแบบการเรียนรู้ หมายถึง แนวทางในการจัดประสบการณ์ให้แก่ผู้ เรียน ท่ีมีการ

ก าหนดวตัถปุระสงค์ชดัเจน มีหลกัการรองรับ รวมถึงมีขัน้ตอนการเรียนรู้อย่างเป็นล าดบัพร้อมทัง้
แนวทางในการวดัและประเมินผลตามวตัถปุระสงค์ของรูปแบบ ตลอดจนระบุบทบาทของผู้ เรียน
และผู้สอนขณะปฏิบตักิิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้ 

รูปแบบการเรียนรู้โครงงาน หมายถึง แนวทางในการจดัประสบการณ์ให้แก่ผู้ เรียนได้
เรียนรู้ตามประเด็นปัญหาจากชีวิตจริงท่ีตนเองสนใจ ร่วมกับเพ่ือนสมาชิกในกลุ่ม ผ่านการลงมือ
ปฏิบตัิโดยอาศยั มีการวางแผนการท างาน แก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอนและมีระบบ จนด าเนินงาน
ส าเร็จลลุว่งตามวตัถปุระสงค์ 
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รูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตสังคม หมายถึง แนวทางหรือกระบวนการในการ
จดัประสบการณ์ท่ีท าให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบตัิและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจาก
การศึกษาและแก้ปัญหาท่ีตนเองสนใจ โดยใช้การคิดวิจารณญาณและการคิดสร้างสรรค์เพ่ือ
จดัการปัญหา ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ ซึ่งมีผู้สอนคอยจดักิจกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ 
ให้ค าแนะน าและกระตุ้นผู้ เรียนด้วยค าถามเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ือง ตลอดจนเปิดโอกาส
ให้ผู้ เรียนได้แสดงผลงานท่ีเป็นผลผลิตจากการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกันแก่สาธารณชน โดยผู้สอน
บนัทึกการสงัเกตพฤติกรรม การวดัและประเมินผลพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีเกิดจาก
การเรียนรู้นัน้ตามสภาพจริง 

นิยามปฏิบัตกิาร  
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคม หมายถึง  กระบวนการจัดประสบการณ์

ให้กับผู้ เรียน ท่ีพัฒนาขึน้จากแนวคิด การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา รูปแบบการ
เรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน  และการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากการสนทนากลุ่มแบบ
ลงข้อสรุป (Consensus Focus group) โดยมีผู้ ให้ข้อมูลเป็นผู้ เช่ียวชาญด้านสะเต็มศึกษาและ
รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน ด้านเทคนิคการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ และด้านการ
วัดและประเมินผลการศึกษา จ านวน 6 ท่าน พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แล้วน าไปทดสอบ
ประสิท ธิภาพด้วยการศึกษาน าร่องพบว่ามีประสิท ธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 โดย
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลกัการ วตัถปุระสงค์ แนวทางการจดั
กิจกรรม บทบาทผู้ ร่วมกิจกรรม และการวดัและการประเมินผล โดยสามารถอธิบายรายละเอียดได้
ดงันี ้

องค์ประกอบท่ี 1 หลกัการ ประกอบด้วยแนวคิดและทฤษฎีรองรับรูปแบบ 6 แนวคิด 
คือ ปรัชญาพิพฒันาการนิยม (Progressivism) แนวคิดคอนสตรัคติวสัต์ (Constructivism) ทัง้ใน
เชิงสงัคมและเชิงปัญญา ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning Theory) การคิด
วิจารณญาณ (Critical Thinking) การคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) และทฤษฎีการเรียนรู้
อยา่งมีความสขุ ( Learning with Happiness Theory) 

องค์ประกอบท่ี 2 วตัถปุระสงค์ คือ เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
และเพ่ือสง่เสริมพฤตกิรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

องค์ประกอบท่ี 3 แนวทางการจัดกิจกรรม คือ ขัน้การด าเนินกิจกรรม อธิบายตาม
กลุ่มผู้ เข้าร่วมกิจกรรม 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มผู้ สอน คือ แนวทางการจัดการเรียนรู้ 3 ระยะ ได้แก่ 
ระยะ 1 เตรียมความพร้อม (Preparing)  ระยะ 2 จัดกิจกรรม (Doing)  ระยะ 3 ประเมินผลการ
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เรียนรู้ (Assessment) และ2) กลุ่มผู้ เรียน คือ ขัน้การเรียนรู้ 5 ขัน้  ประกอบด้วย ขัน้เกิดแรง
บันดาลใจ (Inspiration) ขัน้ระบุและวิเคราะห์ปัญหา (Identification and Analysis) ขัน้ก าหนด
วิธีการแก้ปัญหา ออกแบบและวางแผน ( Idea Illumination, Design and Plan)  ขัน้ปฏิบัติ
โครงงาน (Invention, Evaluation and Improvement) และขัน้แลกเปล่ียนเรียนรู้ ( Innovation 
Exchange) 

องค์ประกอบท่ี 4 บทบาทของผู้สอนและผู้ เรียนระบุบทบาทของผู้ เข้าร่วมกิจกรรม
และผู้ด าเนินกิจกรรมให้ชดัเจน โดยก าหนดบทบาทหรือเง่ือนไขการจดักิจกรรมของผู้สอนในฐานะ
ผู้น ากิจกรรม ผู้อ านวยความสะดวก และผู้ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนตามระยะการจดัการ
เรียนรู้ของผู้สอน สว่นผู้ เรียนมีบทบาทส าคญัตามขัน้การเรียนรู้คือ ผู้ ร่วมกิจกรรม ผู้แสวงหาความรู้ 
ผู้คดิแก้ปัญหา ผู้ปฏิบตังิาน ผู้น าเสนออยา่งสร้างสรรค์ ตามขัน้การเรียนรู้ 5 ขัน้ 

องค์ประกอบท่ี 5 การวัดและประเมินผล ท าการวัดปละประเมินผู้ เรียนด้วยการ
ตระหนกัถึงสิ่งส าคญั 3 ประการ คือ1) ผลท่ีเกิดกบัผู้ เรียน 2) แนวทางการวดัและประเมินผล และ 
3) เคร่ืองมือท่ีใช้กในการวดัและประเมินผล  

ในการด าเนินกิจกรรม ผู้ วิจยัได้ก าหนดระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมตามขัน้การ
เรียนรู้ของผู้ เรียน โดยลงไปท ากิจกรรมกับผู้ เรียนจ านวน 8 ครัง้ ครัง้ละ 2 ชัว่โมง คือ ขัน้เกิดแรง
บนัดาลใจ ขัน้ระบแุละวิเคราะห์ปัญหา ขัน้ก าหนดวิธีการแก้ปัญหา ออกแบบ และวางแผน และขัน้
แลกเปล่ียนเรียนรู้ ใช้เวลาขัน้ละ 2 ชัว่โมง รวมเป็น 8 ชัว่โมง ส่วนขัน้ปฏิบตัิ ประเมินและปรับปรุง
โครงงานใช้เวลา 8 ชัว่โมง ทัง้หมด 16 ชัว่โมง ก่อน ระหวา่งและหลงัท ากิจกรรมมีการวดัพฤติกรรม
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ในระหวา่งท ากิจกรรมมีการสงัเกตพฤตกิรรมผู้ เรียน 

พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  หมายถึง กระบวนการท่ีผู้ เรียนปฏิบัติการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอน ประยุกต์ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการคิดวิธีแก้ไขปัญหาอย่าง
หลากหลายและมีแนวทางท่ีเป็นไปได้ และประยุกต์ใช้ความคิดวิจารณญาณเพ่ือประเมินและ
คดัเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุ ตลอดจนน าวิธีการแก้ปัญหามาวางแผนแก้ปัญหาภายใต้เง่ือนไข
และทรัพยากรท่ีมีอยู่ ซึ่งมีพฤติกรรมตามขัน้ของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 6 ขัน้ตอน 
คือ  

ขัน้ท่ี 1 พฤติกรรมรับรู้ปัญหา (Mess Finding)  ผู้ เรียนระบสุถานการณ์ท่ีท าให้เกิดความ
ท้าทาย สถานการณ์ท่ีไมพ่งึประสงค์ หรือเกิดปัญหา 

ขัน้ท่ี 2 พฤติกรรมค้นหาความจริง (Fact Finding)  ผู้ เรียนระบุหรือสามารถอธิบาย
ข้อเท็จจริงท่ีเก่ียวข้องกบัสถานการณ์ไมพ่งึประสงค์  
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ขัน้ท่ี 3 พฤติกรรมค้นหาปัญหา (Problem Finding) ผู้ เรียนจัดกลุ่มข้อเท็จจริงเก่ียวกับ
ปัญหา และล าดบัความส าคญัของข้อเท็จจริงเหลา่นัน้ พร้อมทัง้ระบปัุญหาท่ีแท้จริงได้ 

ขัน้ท่ี 4 พฤติกรรมค้นหาความคิด (Idea Finding) ผู้ เรียนใช้ความคดิสร้างสรรค์ในการคิด
วิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายแปลกใหม่ให้ได้มากท่ีสุด โดยไม่ตัดสินคุณค่าของวิธีแก้ปัญหา
เหลา่นัน้ 

ขัน้ท่ี 5 พฤติกรรมค้นหาวิธีแก้ (Solution Finding) ผู้ เรียนระบุข้อดี ข้อเสียของวิธีการ
แก้ปัญหา ประเมินและจดัล าดบัวิธีการแก้ปัญหา รวมทัง้ก าหนดเกณฑ์การคดัเลือกวิธีแก้ปัญหา 
แล้วจงึท าการคดัเลือกวิธีแก้ปัญหา  

ขัน้ ท่ี  6 พฤติกรรมค้นหาค าตอบ (Acceptance Finding)  ผู้ เรียนก าหนดแนวทาง 
ออกแบบขัน้ตอนและกิจกรรมการแก้ปัญหา ตรวจสอบวิธีการและยอมรับวิธีแก้ปัญหาท่ีน าไปสูก่าร
ด าเนินการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 

การวัดพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นแบบวัดพฤติกรรม โดยก าหนด
สถานการณ์ให้พิจารณาและใช้ข้อค าถามปลายเปิดจ านวน 6 ข้อ ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบ
รูบริค แบ่งเป็น 5 ระดบั ถ้าตอบถูกต้องสมบูรณ์ครบตามประเด็นในแนวค าตอบได้ 5 คะแนน ถ้า
ตอบถูกต้องบางส่วนตามประเด็นในแนวค าตอบได้ 1 – 5 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบตรง
ประเด็นตามแนวค าตอบได้ 0 คะแนน โดยผู้ เรียนท่ีได้คะแนนสูงกว่าแสดงว่ามีระดบัพฤติกรรม
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์มากกวา่ผู้ เรียนท่ีได้คะแนนต ่ากวา่ 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
ในการพัฒนากรอบแนวคิดในการวิจัยครัง้ ได้ด าเนินการตามกระบวนการวิจัยและ

พัฒนา ของ รัตนะ บัวสนธ์ (2554: 14)โดยน าแนวคิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(Engineering Design) จากแนวทางการจดัการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) การ
จัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) โดยสอดแทรกแนวคิด
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ( Creative Problem Solving) มาใช้ในการพฒันารูปแบบ
การเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม ดงัภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวิจยั ทฤษฎีเก่ียวกบั โดย
ได้พฒันารูปแบบการเรียนรู้ท่ีสอดแทรกกระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน และแนวคิดสะเต็มศกึษา ซึ่งได้ด าเนินการวิจยั 2 ระยะตามความมุ่งหมายของการวิจยั ระยะ
ท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ด าเนินการศึกษาด้วยรูปแบบการวิจัยและพัฒนา ระยะท่ี 2 
การศกึษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้ ด าเนินการวิจยัโดยใช้การวิจยัเชิงทดลองมีการสุ่งกลุ่ม
ตวัอยา่งจากประชากรเข้ากลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง รวมทัง้เก็บข้อมลูก่อนและหลงัการทดลอง 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจยัครัง้ท่ี 1 
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ภาพประกอบ 2 กรอบแนวคิดการวิจยัระยะท่ี 2  
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการศึกษาวิจัยครัง้นี  ้ได้ท าการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเพ่ือส่งเสริม
พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ ผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 เพ่ือให้การด าเนินการวิจยั
ส าเร็จลลุว่ง และอยู่ภายใต้แนวคิดทางทฤษฎีท่ีเหมาะสม ผู้วิจยัจึงได้ทบทวน เอกสารและงานวิจยั
ท่ีเก่ียวข้อง โดยได้น าเสนอดงัหวัข้อตอ่ไปนี ้

1. รูปแบบการเรียนรู้และการพฒันารูปแบบการเรียนรู้ 
2. พฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
3. การจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
4. สะเตม็ศกึษา 
5. สมมตฐิานการวิจยั 

1. รูปแบบการเรียนรู้และการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
1.1ความหมายของรูปแบบการเรียนรู้ 

ทิศนา แขมมณี (2560: 221) กล่าวว่า รูปแบบการเรียนรู้ คือ สภาพลกัษณะของการ
เรียนการสอนท่ีครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญซึ่งได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระเบียบ ตามหลัก
ปรัชญา ทฤษฎี หลกัการ แนวคิดหรือความเช่ือ ต่าง ๆ โดยกระกอบด้วย กระบวนการหรือขัน้ตอน
ส าคญัในการเรียนการสอน รวมทัง้วิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆท่ีสามารถช่วยให้สภาพการ
เรียนการสอนนัน้เป็นไปตามทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดท่ียึดถือ รูปแบบจะต้องได้รับการพิสูจน์ 
ทดสอบ หรือยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็นแผนในการเรียนการสอนให้บรรลุ
วตัถปุระสงค์เฉพาะของรูปแบบนัน้ ๆ 

วีณา ประชากูล และประสาท เนืองเฉลิม (2554: 113) กล่าวว่า รูปแบบการเรียนรู้ 
สามารถน าเสนอในรูปแบบโครงสร้าง หรือแบบแผนท่ีแสดงกระบวนการ ขัน้ตอน และกิจกรรมการ
สอนเอาไว้อย่างเป็นระบบและสัมพันธ์อย่างต่อเน่ือง โดยในแต่ละขัน้ตอนจะระบุหรือบ่งบอกถึง
พฤติกรรมการเรียนรู้จากการเรียนการสอน รูปแบบการจดัการเรียนรู้จดัท าขึน้เพ่ือให้ผู้สอนมองเห็น
กระบวนการสอนอยา่งเป็นขัน้ตอน เป็นการชีใ้ห้เห้นถึงความสมัพนัธ์ของตวัแปรตา่ง ๆท่ีเก่ียวข้อง 

บญุชม ศรีสะอาด (2537) ได้แบ่งความหมายของรูปแบบการเรียนรู้ออกเป็น 2 แนว
ใหญ่ๆ แนวแรกมองรูปแบบการเรียนรู้เป็นกิจกรรมหรือวิธีการจัดการเรียนรู้ ส่วนแนวท่ี 2 มอง
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รูปแบบการเรียนรู้กว้างกว่า โดยมองว่าเป็นโครงสร้างท่ีแสดงถึงองค์ประกอบตา่ง ๆ ในการจดัการ
เรียนรู้ ท่ีจะน ามาใช้ร่วมกนั เพ่ือให้เกิดผลแก่ผู้ เรียนตามจดุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 

จากความหมายของรูปแบบการเรียนรู้ข้างต้น สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ หมายถึง 
แบบแผนของการจดัการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ลว่งหน้าอย่างเป็นระบบ แสดงถึงองค์ประกอบตา่ง ๆ ใน
การจดัการเรียนรู้และมีการจดัท าขึน้อย่างมีจดุมุง่หมายเฉพาะท่ีชดัเจน 

1.2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายในการใช้รูปแบบการเรียนรู้แต่ละรูปแบบ โดยรูปแบบการ

เรียนรู้จะต้องได้รับการพิสูจน์ ทดสอบ สามารถท านาผลได้ และมีศกัยภาพในการสร้างความคิด
รวบยอดและความสมัพนัธ์ใหม่ ๆได้ ซึ่งทิศนา แขมมณี (2560: 221-222) จึงได้เสนอองค์ประกอบ
ส าคญัของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ไว้ดงันี ้

1) มีปรัชญา ทฤษฎี หลกัการ แนวคิด หรือความเช่ือท่ีเป็นพืน้ฐานหรือเป็นหลัก
ของรูปแบบการเรียนรู้นัน้ ๆ 

2) มีการบรรยายหรืออธิบายสภาพหรือลกัษณะของการจดัการเรียนรู้ท่ีสอดคล้อง
กบัหลกัการท่ียดึถือ 

3) มีการจดัระบบ คือ มีการจัดองค์ประกอบและความสมัพันธ์ขององ์ประกอบ
ของระบบให้สามารถน าผู้ เรียนไปสูเ่ปา้หมายของระบบหรือกระบวนการนัน้ ๆ 

4) มีการอธิบายหรือให้ข้อมลูเก่ียวกบัวิธีสอนและเทคนิคการสอนแบบต่าง ๆอนั
จะชว่ยให้กระบวนการเรียนการสอนนัน้ ๆเกิดประสิทธิภาพสงูสดุ 

จอยซ์ และเวลล์ (2004) กลา่ววา่รูปแบบการเรียนรู้ ประกอบด้วยสว่นตา่งๆ ดงันี ้
1) เป้าหมายของรูปแบบการเรียน รู้ ซึ่งจะอธิบายถึงสิ่ ง ท่ีมุ่ งพัฒนา หรือ

คณุลกัษณะท่ีต้องการให้เกิดกบัผู้ เรียน 
2) หลกัการหรือแนวคดิท่ีเป็นพืน้ฐานของรูปแบบ 
3) รายละเอียดเก่ียวกบัขัน้ตอนการสอนหรือการด าเนินการสอน 
4) การประเมินผลท่ีจะชีใ้ห้เห็นถึงผลท่ีคาดวา่จะเกิดขึน้จากการใช้รูปบบนัน้ 
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ตาราง 1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 

แนวคิด 
องคป์ระกอบของรปูแบบการเรียนรู้ 

หลกัการ/แนวคดิ วตัถุประสงค ์ ขัน้ตอน การวดัและประเมนิผล 
ทศินา แขมมณ ี(2560)    - 

Joyce & Weil (2004)     
สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) เป้าหมายหรือ

วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 2) หลักการ หรือแนวคิด 3) ขัน้การจัดการเรียนรู้ และ 4) การวัดและ
ประเมินผล ซึ่งผู้ วิจัยได้ท าการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ให้มีองค์ประกอบครบถ้วนทัง้ 4 
องค์ประกอบ 

1.3 ประเภทของรูปแบบการเรียนรู้ 
ในการแบ่งประเภทของรูปแบบการเรียนรู้นัน้ Cole และ Chan (1994: 6) ได้แบ่ง

รูปแบบการเรียนรู้เป็น 7 กลุม่ ตามวตัถปุระสงค์ของรูปแบบ ดงันี ้
1) Personality Characteristics Model เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นให้

ความส าคญักบับทบาทของผู้สอนในด้านองค์ประกอบการตดัสินใจ (Consideration) ความอบอุ่น 
(Warmth) และความเข้าใจ (Understanding) ท่ีมีตอ่การจดัการเรียนการสอน 

2) Behaviorist Model เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีเช่ือว่าผู้ สอนมีบทบาท
หน้าท่ีในการก ากบัพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียนตามหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้แบบการวางเง่ือนไข 
(Conditioning) ซึง่สง่ผลให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีไมค่อ่ยยืดหยุน่ และพฒันากระบวนการ
คดิขัน้สงูได้น้อย 

3) Subject Methods Model เป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีเช่ือว่า การสอนท่ีดี
มีความสมัพนัธ์เก่ียวเน่ืองกบัหลกัสตูร ท าให้การเรียนการสอนได้รับผลกระทบจากการก าหนดโดย
กรอบของหลักสูตรทัง้ ๆท่ีบริบทของห้องเรียนแต่ละแห่งล้วนมีความแตกต่างและหลากหลาย 
รูปแบบการจดัการเรียนรู้นีเ้หมาะกบัการสอนแบบหลกัสตูรรายวิชา 

4) Teaching Skills Model เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีให้ความส าคัญกับ
ทกัษะท่ีจ าเป็นต่าง ๆซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนได้รับการพัฒนาความสามารถด้านต่าง ๆจนเกิดความ
ช านาญ แต่อย่างไรก็ตาม การพัฒนาทักษะอาจต้องใช้เวลานานจนอาจท าให้ละเลยการพฒันา
คณุลกัษณะด้านอ่ืน ๆของผู้ เรียน 
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5) Process-Product Model เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ี เช่ือว่าผู้ สอนมี
บทบาทในการเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนการสอนจึงเน้นทักษะกระบวนการสร้างองค์ความรู้ของ
ผู้ เรียนและผลผลิตท่ีได้รับจากกระบวนการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม 

6) Reflective Teacher Model เป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีมุ่งส่งเสริมคณุค่า
ของการคิดแก้ปัญหาและการสะท้อนความคิด ซึ่งผู้สอนจะต้องมีบทบาทท่ีส าคญัในการท าหน้าท่ี
กระตุ้นเร้าให้ผู้ เรียนได้เกิดกระบวนการทางปัญญาและแก้ปัญหาด้วยการคิดอยา่งเป็นระบบ 

7) Teaching Principle Model เป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นการน าเทคนิค
และวิธีการสอน มาปรับใช้ในห้องเรียนโดยอาศัยกระบวนการวิจัยทางการศึกษา รูปแบบการ
จดัการเรียนรู้นีจ้ะช่วยขยายขอบเขตในการยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ดีตามบริบทของ
หลกัสตูรและการสอนท่ีเกิดขึน้ตามสภาพจริง 

Joyce, Weil และ Calhoun (2015: 9-20) ได้ท าการวิจัยส ารวจรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ จงึก าหนดกลุม่รูปแบบการจดัการเรียนรู้เป็น 4 กลุม่ ดงันี ้ 

1) กลุ่มรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งพัฒนาปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social 
Family) เน้นความสมัพนัธ์เพ่ือให้บุคคลสามารถอยู่ร่วมกนั โดยการเรียนรู้ร่วมกัน รูปแบบท่ีจดัอยู่
ในกลุ่มนี ้คือ การสืบเสาะแสวงหาความรู้เป็นกลุ่ม (Group Investigation) การแสดงบทบาท
สมมติ (Pole Playing) การซักค้าน (Jurisprudentially Inquiry) การสืบเสาะทางสังคม (Social 
Inquiry) และการฝึกปฏิบตั ิ(Laboratory Method)  

2) กลุ่มรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งพัฒนากระบวนการคิด ( Information 
family) เน้นถึงกระบวนการได้มาซึง่ข้อมลูขา่วสารความรู้ตา่ง ๆ ให้เกิดพฤตกิรรมทางความคดิ เพ่ือ
พัฒนาความสามารถทางสมอง  โดยเฉพาะการมีเหตุผล การลงข้อสรุป ข้อค้นพบด้วยตนเอง 
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีจัดอยู่ในกลุ่มนี ้คือ การสอนคิดอุปนยั ( Inductive Thinking) การสอน
มโนทศัน์ (Concept Attainment) การสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Training) การน าเสนอมโนทศัน์
กว้างล่วงหน้า (Advance Organizer) การพัฒนาการมีเหตุผล (Developing Intellect) และการ
สอนพฒันาความคดิสร้างสรรค์ (Synectics) 

3) กลุ่มรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีมุ่งพฒันาบุคลิกภาพ (Personal Family) เน้น
พฒันาการบุคลิกภาพของบุคคล ด้านกระบวนการท่ีจะพัฒนาตนเอง รับผิดชอบต่อตนเอง และ
ตระหนักในตนเอง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีจัดอยู่ในกลุ่มนี  ้คือ การสอนแบบไม่น าทาง 
(Nondirective Teaching) การฝึกความตระหนักในตนเอง (Awareness Training) และการ
ประชมุในชัน้เรียน (Classroom Meeting)  
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3) กลุ่มรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งพัฒนาพฤติกรรม (Behavioral System 
Family) เน้นท่ีวิเคราะห์พฤติกรรมของคน โดยสร้างสิ่งแวดล้อมเฉพาะ รูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ี
จัดอยู่ในกลุ่มนีคื้อ การวางเง่ือนไข (Operant Conditioning) การควบคุมตนเอง (Self-Control) 
การผอ่นคลาย (Relaxation) การคลายเครียด (Stress Reduction) เป็นต้น 

1.4 หลักการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
Bybee (2009: 20) ได้เสนอหลกัการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ เพ่ือการจดัการ

เรียนการสอนอยา่งมีประสิทธิภาพ ดงันี ้
1) รูปแบบการจดัการเรียนรู้ควรมีประมาณ 3 – 5 ขัน้ท่ี น าเสนอล าดบัขัน้ของการ

เรียนการอสนแบบบรูณาการ 
2) รูปแบบการจัดการเรียน รู้ควรอยู่ บน พื น้ ฐานของงานวิจัย ร่วมสมัย 

(Contemporary Research) เก่ียวกบัการเรียนการสอน และการพฒันาผู้ เรียน 
3) รูปแบบการจัดการเรียน รู้ต้องช่วยให้ผู้ เรียนบู รณ าการทักษะ และ

ความสามารถใหม่ๆ  เข้ากบัประสบการณ์เดมิ 
4) รูปแบบการจดัการเรียนรู้ต้องช่วยให้ผู้ เรียนเกิดปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม (Social 

Interactions)  
5) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องสามารถน าไปใช้ได้อย่างกว้างขวาง (Wide 

Range of Classroom) 
6) รูปแบบการจดัการเรียนรู้ต้องใช้ได้ส าหรับห้องเรียนท่ีมีผู้ เรียนประมาณ 25 – 

30 คน หรืออาจมากกวา่ 
7) รูปแบบการจดัการเรียนรู้ต้องระบบุทบาทของผู้ เรียน ผู้สอนอยา่งชดัเจน 
8)รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องสอดคล้องเหมาะสมกับการเรียนการสอนท่ี

หลากหลาย เชน่ การทดลอง การปฏิบตักิาร การใช้เทคโนโลยี การอา่น การเขียน เป็นต้น 
ซึ่ง Joyce และ Weil (2009: 320-321) ให้ข้อสงัเกตในการพฒันารูปแบบการจดัการ

เรียนรู้วา่ มีลกัษณะดงันี ้ 
1) รูปแบบการจดัการเรียนรู้ควรมีทฤษฎีรองรับ เช่น ทฤษฎีทางด้านจิตวิทยาการ

เรียนรู้ เป็นต้น 
2) เม่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แล้ว ก่อนน าไปใช้ต้องมีการวิจัยเพ่ือ

ทดสอบทฤษฎี และตรวจสอบคณุภาพจากการใช้ในสถานการณ์จริงและน าข้อค้นพบมาปรับปรุง
แก้ไข 
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3) การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ อาจจะออกแบบให้ใช้ได้อย่างกว้างขวาง
หรือเพ่ือวตัถปุระสงค์เฉพาะเจาะจงอยา่งหนึง่ก็ได้ 

4) การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ มีจดุมุง่หมายหลกัเป็นตวัตัง้ 
1.5 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 

รูปแบบการเรียนรู้เป็นสิ่งท่ีสร้างขึน้เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของตัวแปร เน่ืองจาก
งานวิจัยทางการศึกษามีความสัมพันธ์กับกิจกรรมท่ีมีหลายปัจจัยร่วมกัน ดงันัน้จึงจ าเป็นต้อง
ศกึษาขอบเขตของการศึกษาเพ่ือใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีได้เป็นแนวทางในการท างาน วีณา 
ประชากูลและประสาท เนืองเฉลิม (2554: 117-118) ได้เสนอวิธีการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ ดงันี ้

1) ศึกษาทฤษฎีและรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เน่ืองจากทฤษฎีและรูปแบบมี
ความหมายต่างกัน ดังนัน้ในการศึกษาปัญหาการวิจัยจึงต้องมีหลายๆสมมติฐานไว้ใช้ในการ
แก้ปัญหา ซึง่การตัง้สมมติฐานต้องมีการศกึษาทฤษฎีเพ่ือชว่ยให้ตัง้สมมติฐานได้อย่างถกูต้องและ
จะได้สร้างรูปแบบการจดัการเรียนรู้ได้สมัพนัธ์กบัสมมตฐิาน 

2) การหาข้อบกพร่องของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ในการใช้รูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ท่ีสร้างขึน้ มีสิ่งท่ีต้องระวงัหลายประการ เพ่ือไม่ให้เกิดข้อบกพร่องในการสร้างรูปแบบการ
จดัการเรียนรู้ ดงัมีรายละเอียดตอ่ไปนี ้

2.1) รูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างขึน้ต้องระวงัไมใ่ห้ยากหรือง่ายเกินไป ซึ่ง
อาจเกิดจากการอ้างอิงหลักการท่ีไม่เหมาะสม ส่งผลให้เกิดข้อบกพร่องของรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ได้ 

2.2) การใช้สัญลักษณ์ท่ีมีความเฉพาะเจาะจง จะท าให้การให้ความหมาย
ของสัญลักษณ์เป็นไปเพ่ือการอธิบายหลักการมากกว่าอธิบายโครงสร้าง ซึ่งจะท าให้เกิดความ
ผิดพลาดได้ 

2.3) การเน้นรูปแบบการจัดการเรียนรู้มากเป็นพิเศษ รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ท่ีสร้างขึน้ถ้าเน้นลักษณะหนึ่งลักษณะใดมากเกินไป ไม่ว่าจะเป็นการเปรียบเทียบ หารใช้
สตูรคณิตศาสตร์ หรือใช้ไดอะแกรม จะท าให้เกิดความหมายท่ีแฝงเร้นในตวัโครงสร้างของรูปแบบ
การจดัการเรียนรู้มากกวา่ความสมัพนัธ์ของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างขึน้ 

3) การทดสอบรูปแบบการจดัการเรียนรู้ในการทดสอบรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ี
สร้างขึน้ ต้องใช้ข้อมลูท่ีได้จากประสบการณ์หรือการทดลอง เพ่ือให้สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 
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สว่นการตรวจสอบรูปแบบการจดัการเรียนรู้จะประเมินท่ีตวัแปรตามท่ีก าหนดไว้เพ่ือน าไปปรับปรุง
ให้เหมาะสมกบัการใช้งาน 

4) การเลือกชนิดของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ชนิดของรูปแบบการจดัการเรียนรู้
มีหลายชนิด ซึ่งจ าแนกวิธีการท่ีใช้ศึกษา เช่น รูปแบบการจดัการเรียนรู้การอนุมานและอุปมาน 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีเป็นสัญลักษณ์ รูปแบบการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รูปแบบการ
จดัการเรียนรู้ใช้เหตผุล ซึง่จะใช้เหมาะสมกบัเนือ้หาท่ีใช้ในการศกึษา 

5) การสรุป เม่ือได้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมจะต้องน าตวัแปรท่ีศกึษา
ไปค านวณหาความสัมพันธ์ตามหลักคณิตศาสตร์ เพ่ือน าไปพัฒนาและแก้ไขให้สอดคล้องกับ
จดุมุง่หมายท่ีศกึษา    

รูปแบบการจัดการเรียนรู้จึงจัดได้ว่าเป็นกรอบกระบวนการสอน (Teaching 
Process Frame) หรือแบบแผนการสอน (Teaching Pattern) ท่ีแสดงกระบวนการจดัขัน้ตอนและ
กิจกรรมการสอนเอาไว้อย่างมีระเบียบและเป็นระบบ ทุกขัน้จะมีความสมัพันธ์กันอย่างต่อเน่ือง 
และในแตล่ะขัน้จะชีน้ าบง่บอกถึงพฤติกรรมการเรียนการสอนท่ีท าให้ผู้ เรียนเกิดความรู้ โดยผู้สอน
จะน าเอาวิธีการสอน เทคนิคการสอน กิจกรรมการสอนอ่ืน ๆ รวมทัง้ส่ือการสอนประเภทตา่ง ๆ มา
ผสมผสาน หรือบูรณาการเข้าด้วยกัน แล้วใช้การด าเนินการสอนภายใต้เง่ือนไขของกระบวนการ
สอนตามล าดบัขัน้ตอนของรูปแบบการจดัการเรียนรู้นัน้ ๆเพ่ือมุ่งหมายให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
อยา่งสมบรูณ์ท่ีสดุ 

1.6 การวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
รัตนะ บวัสนธ์ (2554: 13-15) กล่าว่า การวิจยัและพฒันา หรือ ภาษาองักฤษ ใช้ค า

ว่า “Research and Development” หรือ เรียกว่าสัน้ๆว่า “R and D” นัน้ หมายถึง การพัฒนา
นวัตกรรมโดยใช้กระบวนการวิจัยเป็นเคร่ืองมือด าเนินการในแต่ละขัน้ตอนของการพัฒนา 
เปา้หมายส าคญัของนวตักรรมคือการได้นวตักรรม (ผลิตภณัฑ์) เป็นต้นแบบสามารถน าไปใช้หรือ
แก้ปัญหาได้จริง การวิจยัและพฒันาเป็นกระบวนการด าเนินงานท่ีมีขัน้ตอนตอ่เน่ืองกนัเป็นล าดบั 
คือ ผลของการวิจยัในขัน้ตอนหนึ่งๆจะถกูน าไปใช้ส าหรับด าเนินการในขัน้ตอนตอ่ ๆ ไป ซึ่งในแต่
ละขัน้ตอนไม่ได้แยกจากกันโดยเด็ดขาด โดยทั่วไปการวิจัยและพัฒนาจะประกอบไปด้วย 5 
ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 การวิเคราะห์ สังเคราะห์ ส ารวจสภาพปัจจุบัน ปัญหาหรือความ
ต้องการ  เร่ิมจากการวิเคราะห์ สงัเคราะห์ หรือท าการส ารวจสภาพปัญหาตลอดจนความต้องการ
ของผู้ มีส่วนเก่ียวข้องเก่ียวกับการปฏิบตัิงานเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง ถึงสภาพปัจจุบนัว่าเป็นอย่างไร มี
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ปัญหาและอุปสรรคใดบ้าง มีความต้องการในการแก้ไขหรือพฒันางานอย่างไร โดยการวิเคราะห์
สังเคราะห์เอกสารและสิ่งพิมพ์ต่างๆ อาจเป็นลักษณะของงานวิจัยเอกสาร (Documentary 
Research) หรือ งานวิจยัเชิงสังเคราะห์ (Synthesis Research) และการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey 
Research) นัน้เอง 

ขัน้ตอนท่ี 2 การออกแบบ สร้าง หรือประเมินนวตักรรม (หรือผลิตภณัฑ์) เป็นการ
น าผลการด าเนินงานจากขัน้ตอนท่ี 1 มาใช้ในการออกแบบและวางแผนสร้างนวตักรรม ด าเนินการ
สร้างนวตักรรม เม่ือสร้างเสร็จจะมีการประเมิ ตรวจสอบความสอดคล้องระวหา่งสว่นประกอบตา่ง 
ๆ และประเมินความเหมาะสมก่อนท่ีจะนน านวตักรรมไปใช้กบักลุม่เปา้หมาย 

ขัน้ตอนท่ี 3 การน านวัตกรรมไปทดลองใช้  เม่ือด าเนินการปรับปรุงแก้ไข
นวตักรรมให้สอดคล้องจากขัน้ตอนท่ี 2 แล้ว นวตักรรมดงักล่าวจะถูกน าไปใช้กับกลุ่มเปา้หมายท่ี
ก าหนดไว้ ซึ่งมีการด าเนินงานตามลักษณะงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) 
กล่าวคือ จะต้องมีการออกแบบการทดลอง (Experimental Design) การคดัเลือกกลุ่มเป้าหมาย 
ในการทดลองและสงัเกต ทดสอบ วดัผลท่ีเกิดจากการทดลอง  

ขัน้ตอนท่ี 4 การประเมินและปรับปรุงนวตักรรม ในการประเมินผลนวตักรรมจะมี
การด าเนินการในลักษณะของการประเมินโครงการหรือการวิจัยเชิงประเมิน (Protective 
evaluation or Evaluation research)  

ขัน้ตอนท่ี 5 การเผยแพร่นวตักรรม เป็นการเผยแพร่นวตักรรมท่ีผ่านการทดลอง
ใช้ ประเมินผลการทดลองและรปับปรุงในขัน้สุดท้ายแล้ว ออกสู่กลุ่มผู้ ใช้ในวงกว้าง ซึ่งการ
ด าเนินการขัน้นีจ้ะแยกจากกระบวนการวิจยั แตก่ารเผยแพร่นวตักรรมไปใช้สกัระยะหนึง่ อาจมีการ
เก็บข้อมลูเก่ียวกบัผู้ ใช้นวตักรรม เพ่ือน าข้อมลูท่ีได้มาเป็นผลย้อนกลบัไปสู่กระบวนการวิจยัได้  ซึ่ง
ขัน้ตอนด าเนินการวิจยัและพฒันา สามารถอธิบายได้  ดงัภาพประกอบ 3 



  26 

 

ภาพประกอบ 3ขัน้ตอนการวิจยัและพฒันา ของ รัตนะ บวัสนธ์ (2554: 14)  

ถึงแม้การวิจัยและพัฒนา ในทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หรือ ในทางพฤติกรรม
ศาสตร์และสงัคมศาสตร์ จะมีจดุเน้นในการด าเนินการวิจยัแตกตา่งกัน โดยเฉพาะลกัษณะความรู้
ท่ีแสวงหาหรือความเข้าใจท่ีสร้างขึน้ แตก่ารออกแบบการวิจยัและพฒันามีส่วนประกอบพืน้ฐาน
ร่วมกัน 6 ประการ (องอาจ นัยพัฒน์.  2554: 240) คือ 1) ส ารวจปัญหาและวิเคราะห์ความ
ต้องการจ าเป็น 2) การตัง้เป้าหมายและการวางแผนพัฒนา 3) การวิจัยพืน้ฐานและการวิจัย
ประยุกต์ 4) การวิจยัพฒันา 5) การตรวจสอบและการประเมินคณุภาพ และ 6) การปรับปรุงและ
การเผยแพร่ 
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ราตรี นนัทสุคนธ์ (2554: 3-5) ยังได้เสนอขัน้ตอนการวิจัยและพัฒนา ท่ีมีกระบวนการ
ด าเนินการวิจยัใกล้เคียงกนั แตมี่การด าเนินการแตกตา่งกนัเล็กน้อยในแตล่ะขัน้ ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 การส ารวจ สงัเคราะห์ สภาพปัญหาและความต้องการ ในขัน้ตอนนี ้เป็น
การด าเนินการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey Research) หรือการสงัเคราะห์เอกสารและงานวิจยั เพ่ือจะ
หาค าตอบเก่ียวกับความขาดแคลนและความต้องการของนวัตกรรมใด ๆ รวมทัง้ลักษณะของ
นวตักรรมท่ีต้องการพฒันา 

ขัน้ตอนท่ี 2 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ด าเนินการต่อเน่ืองจากการ
วิเคราะห์ปัญหา ว่าเกิดจากสาเหตุใด จะแก้โดยวิธีใด จึงจ าเป็นต้องมีการศึกษาถึงนวัตกรรม 
ประเภทของนวตักรรม และลกัษณะของนวตักรรมแต่ละชนิด รวมทัง้ขัน้ตอนการสร้างนวตักรรม 
และงานวิจยัตา่ง ๆเพ่ือน าไปสูก่ารออกแบบนวตักรรม 

ขัน้ตอนท่ี 3  การออกแบบพฒันานวตักรรม เป็นการน าความรู้หรือผลการวิจยัท่ีได้มา
พฒันานวตักรรมโดยมีลกัษณะหรือรูปแบบตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย นวตักรรมท่ีจะ
พฒันามีลกัษณะอย่างไรหรือมีส่วนประกอบของนวตักรรมเป็นเช่นขึน้อยูก่บัชนิดของนวตักรรมนัน้ 
ๆ ในการสร้างหรือพฒันานวตักรรมนัน้ต้องใช้บคุคลท่ีมีความเช่ียวชาญเฉพาะทางของแตล่ะชนิด 
เม่ือสร้างเสร็จแล้วก็ต้องไปตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพของนวตักรรมต่อไป หาก
ผลการทดสอบยงัไม่เป็นท่ีพอใจ ก็ต้องน ามาปรับแก้ จนกระทัง่นวตักรรมนัน้มีความเหมาะสมและ
ผา่นเกณฑ์ประสิทธิภาพตามท่ีก าหนดไว้ 

ขัน้ตอนท่ี 4  การทดลองใช้นวตักรรม เม่ือนวตักรรมมีประสิทธิภาพตามท่ีก าหนดไว้
แล้ว จึงน านวตักรรมไปทดลองใช้กบักลุ่มเปา้หมายขนาดใหญ่ขึน้ ซึง่กลุ่มเปา้หมายท่ีได้รับเลือกให้
เป็นผู้ถกูทดลองใช้นวตักรรมมกัเรียกว่า กลุ่มน าร่อง (Pilot Group) การด าเนินงานในขัน้ตอนนีม้กั
เป็นการด าเนินงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) ซึ่งเก่ียวข้องกับการออกแบบการ
ทดลอง (Experimental Design)  วา่จะใช้แบบแผนใดจงึจะเหมาะสม ควบคมุตวัแปรแทรกซ้อนได้
และท าให้งานวิจยัเกิดความเท่ียงตรงภายใจ (Internal Validity) มากท่ีสดุ 

ขัน้ตอนท่ี 5 การประเมินผลสรุป  ในขัน้ตอนนี ้เป็นการประเมินผลการใช้นวตักรรมใน
ภาพรวมทัง้หมด ซึ่งประเมินทัง้ตวันวตักรรม กระบวนการใช้นวตักรรม และผลท่ีได้รับจากการใช้
นวัตกรรม ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ซึ่งมีลักษณะเป็นการวิจัยเชิงประเมิน (Evaluation 
Research) ซึ่งผลการประเมินดงักล่าวจะน าไปสู่การปรับปรุงและพฒันานวตักรรมใหม่ หรือแก้ไข
อปุสรรคในการใช้นวตักรรม  
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ในการวิจยัเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน มีขัน้ตอนท่ี 1- 5 เช่นเดียวกับการวิจยัและ
พัฒนา และมีขัน้ตอนท่ี 6 คือ การเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ เพ่ือให้เกิดการขยายผลในการใช้
นวตักรรมทางการศึกษาอย่างกว้างขวางต่อไปในกลุ่มผู้ ใช้และผู้ ท่ีเก่ียวข้องอ่ืน ๆ ซึ่งสามารถสรุป
ขัน้ตอนเหลา่นีใ้ห้เห็นความสมัพนัธ์ตอ่เน่ืองของกระบวนการวิจยัและพฒันาได้ ดงัภาพประกอบ 4 

 

ภาพประกอบ 4 การด าเนินการวิจยัและพฒันาของ ราตรี นนัทสคุนธ์ (2554: 5)  
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ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ครัง้นี ้เพ่ือให้ผลการพัฒนามีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล ผู้ วิจยัจึงได้เลือกใช้การวิจยัและพฒันา (Research and Development) ตามแนวคิด
ของ รัตนะ บวัสนธ์ (2554: 14-15) ในการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรม
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ท่ีเหมาะสมกบัผู้ เรียนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

1.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
ภิญญาพชัญ์ ปลากดัทอง (2551) ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันารูปแบบการเรียนรู้เพ่ือ

เสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอปุสรรคของนกัเรียนระดบัช่วงชัน้ท่ี 2 เพ่ือพฒันาและศกึษา
ประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอุปสรรค ด้วย
การวิจัยและพัฒนา 4 ขัน้ตอน คือ ขัน้ท่ี 1 ศึกษาข้อมูลพืน้ฐานเพ่ือยืนยันนิยาม องค์ประกอบ 
พฤติกรรมบ่งชีใ้นแต่ละองค์ประกอบและแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการเผชิญ
อุปสรรคโดยผู้ เช่ียวชาญ ขัน้ตอนท่ี 2 สร้างรูปแบบการเรียนรู้และเคร่ืองมือประกอบรูปแบบการ
เรียนรู้ ขัน้ตอนท่ี 3 ตรวจสอบความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของรูปแบบการเรียนรู้ ขัน้ท่ี 4 
ประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้ โดยใช้แผนการทดลองแบบ Pretest – Posttest 
Control Group Design ในผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัย บ่งชีว้่า รูปแบบการเรียนรู้
เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการเผชิญอปุสรรคของนกัเรียนระดับช่วงชัน้ท่ี 2 มี 5  ขัน้ตอน คือ 
ขัน้ท่ี 1 ระลกึรู้อปุสรรค ขัน้ท่ี 2 สืบหาสาเหต ุขัน้ท่ี 3 ก าหนดเปา้หมาย ขัน้ท่ี 4 ปฏิบตัิการ และขัน้ท่ี 
5 สรุปและประเมินผล ซึ่งมีผลการประเมินประสิทธิผล คือ รูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าวมีความ
เหมาะสมและสามารถสร้างความสามารถในการเผชิญอปุสรรคในระดบัมาก ผู้ เรียนกลุม่ทดลองท่ี
ได้รับการเรียนรูด้วยรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้มีคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถในการเผชิญ
อปุสรรคแตกตา่งจากกลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ผู้ เรียนกลุม่ทดลองมีความสามารถใน
การเผชิญอปุสรรคหลงัเรียนและก่อนเรียนแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01  

รังศิมา ชูเทียนและ ทศพร แสงสว่าง (2559, มกราคม - มิถุนายน) ได้ท าการศึกษา
เร่ือง การพฒันาการเรียนรู้แบบโครงงาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ส าหรับผู้ เรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 เพ่ือหาประสิทธิภาพของการเรียนรู้แบบโครงงาน เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ
ก่อนเรียนและหลงัเรียน และเพ่ือหาความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน
เป็นฐาน พบว่า คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉล่ียระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ 82.93 และ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเฉล่ียหลงัเรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานคิดเป็นร้อยละ 80.85  แสดงให้
เห็นว่าการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานท่ีสร้างขึน้ มีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.93/80.85  ตามเกณฑ์
ท่ีก าหนด คือ 80/80 นอกจากนัน้ยงัพบว่า ผู้ เรียนท่ีเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานมีคะแนนเฉล่ียหลงั
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เรียนสงูกวา่ก่อนเรียนแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 และมีความสามารถในการ
คดิวิเคราะห์และคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่าผู้ เรียนท่ีเรียนรู้ในห้องเรียนปกติอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  โดยมีความพึงพอใจตอ่การสอนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐานอยูใ่นระดบัมาก มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.47   

เสาวลักษณ์  วรครบุรี (2559) ศึกษาวิจัยเร่ือง โปรแกรมพัฒนาการเรียนรู้ท่ียึด
โครงงานเป็นฐานส าหนบัห้องเรียนศตวรรษท่ี 21 ในโรงเรียนประถมศกึษาขนาดใหญ่ สงักดัส านกั
คณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน เพ่ือพฒันาโปรแกรมการเรียนรู้ท่ียึดโครงงานเป็นฐานส าหรับ
ห้องเรียนในศตวรรษท่ี 21 และเพ่ือประเมินประสิทธิผลของโปรแกรม โดยก าหนดกระบวนการ
จดัการเรียนรู้ท่ียดึโครงงานเป็นฐาน 6 ขัน้ตอน คือ ขัน้ก าหนดปัญหา ขัน้การคิดและเลือกหวัข้อ ขัน้
วางแผนและวิเคราะห์โครงงาน ขัน้ลงมือปฏิบตัิแก้ปัญหา ขัน้สรุป รายงานและเสนอผลงาน และ
ขัน้ประเมินผล  ด าเนินการศกึษาและพฒันาโปรแกรมโดยการใช้กระบวนการวิจยัและพฒันา ตาม
แนวคิดของ วิโรจน์ สารรัตนะ 6 ขัน้ตอน คือ ขัน้ตอนท่ี 1 การตรวจสอบแนวคิดเพ่ือการวิจัยและ
การปรับปรุงแก้ไข ขัน้ตอนท่ี 2 การจัดท าคู่มือประกอบโปรแกรม ขัน้ตอนท่ี 3 การตรวจสอบ
โปรแกรมและการปรับปรุงแก้ไข ขัน้ตอนท่ี 4 การสร้างเคร่ืองมือเพ่ือการทดลองโปรแกรมใน
ภาคสนาม ขัน้ตอนท่ี 5 การทดลองโปรแกรมในภาคสนาม และขัน้ตอนท่ี 6 การเขียนรายงานการ
วิจยัและการเผยแพร่ผลงานวิจยั ผลการวิจยัพบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรม 2 
ประเด็น  คือ ประเด็นท่ี  1 ผลการประเมินบรรยากาศการเรียนการสอน 3 ด้าน คือ ด้าน
สภาพแวดล้อม ด้านปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ สอนกับผู้ เรียนและด้านปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนกับ
ผู้ เรียน  พบว่า  ด้านสภาพแวดล้อมบรรยากาศในการเรียนรู้สนุกสนานเป็นกันเอง ผู้ เรียน
กระตือรือร้นเข้าร่วมกิจกรรม มีโอกาสแลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกนั ชว่ยเหลือซึ่งกนัและกนั และ
การท าโครงงานเป็นสิ่งท้าทายความสามารถของผู้ เรียน โดยมีผลการประเมินด้านสภาพแวดล้อม
หลงัการทดลองใช้โปรแกรมสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ในด้าน
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ สอนกับผู้ เรียน โดยผู้ สอนเป็นผู้ อ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ เรี ยน น า
ประสบการณ์การจดักิจกรรมแบบบรูณาการมาใช้ เสนอสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหากระตุ้นให้ผู้ เรียน
หาวิธีการแก้ปัญหา ให้ค าปรึกษาและร่วมแก้ปัญหาไปพร้อมกับผู้ เรียน เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้
พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ในการท างาน ส่งเสริมท าให้ท างานอย่างมีระแบบแผน มีการ
ประเมินผลท่ีหลากหลายตามสภาพจริง และยอมรับการตดัสินใจและความต้องการของผู้ เรียน  ผล
ปรากฎวา่การประเมินปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้สอนและผู้ เรียนหลงัการทดลองใช้โปรแกรมสงูกวา่ก่อน
การทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และด้านปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนกับผู้ เรียน ท่ี
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ผู้ เรียนได้เรียนรู้การแก้ปัญหา มีส่วนร่วมในการปฏิบตัิงานทุกขัน้ตอน ศกึษาค้นคว้าร่วมกัน ระดม
ความคิดร่วมกัน ท างานเป็นทีม แลกเปล่ียนความรู้โดยอาศัยกระบวนการกลุ่ม ได้แสดงความ
คิดเห็นอย่างอิสระ อภิปรายกลุ่มร่วมกันเพ่ือน าไปสู่การตัดสินใจ ร่วมกันวางแผนและออกแบบ
ขัน้ตอนการท างาน ด าเนินการทดลองด้วยตนเอง รู้จักตัง้ค าถาม ค้นพบความรู้และสร้าง
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ ตลอดจนออกแบบการน าเสนอร่วมกนั ได้พบกับศกัยภาพของตนเองและมีความ
เช่ือมั่นในตนเอง ผลการประเมินพบว่า ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนกับผู้ เรียนหลังการทดลองใช้
โปรแกรมสงูกวา่ก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ประเดน็ท่ี 2 ผลการประเมิน
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียน  โดยแบง่การประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ เป็น 2 ด้าน คือ ด้านท่ี 1 
พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านความรู้ความเข้าใจ และด้านท่ี 2 พฤติกรรมการเรียนรู้ พบว่า พฤติกรรม
ของผู้ เรียนด้านความรู้ความเข้าใจและด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ หลงัการทดลองใช้โปรแกรมสูง
กวา่ก่อนทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

2. พฤตกิรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
จากการศกึษาเอกสารในอดีต เก่ียวกบัการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ พบว่า ได้มีผู้ เสนอ

แนวคิดไว้หลายท่าน หนึ่งในนัน้คือ Isaksen  (1995) ได้ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์และระบวุา่  บางงานวิจยัวา่ได้ก าหนดให้ความคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนหนึ่งของการ
แก้ปัญหา และอีกหลายงานพบว่าทัง้การคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหามีโครงสร้างท่ีเก่ียวข้อง
กนั การจะระบแุนวคิดแนวคิดเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา
นีไ้ด้นัน้ จะต้องให้ความส าคญัของการนิยามความหมายของค าว่าความคิดสร้างสรรค์และการ
แก้ปัญหาเป็นอนัดบัแรก พร้อมทัง้ระบุความแตกต่างระหว่างสองโครงสร้างนีอ้ย่างเหมาะสม แม้
นกัการศึกษาในไทยเองก็มองว่าความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาเป็นส่วนท่ีส่งเสริมกันและ
กนั โดย ลกัขณา สริวฒัน์ (2558) กลา่ววา่ การมีความคดิสร้างสรรค์นัน้จะท าให้บคุคลนัน้สามารถ
คิดแก้ปัญหาได้ ปรับเปล่ียนตนเองให้รับมือกับสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม  สอดคล้อง
กับค ากล่าวของ อังศินันท์ อินทรก าแหง (2552: 202) ท่ีระบุแนวคิดหลักเก่ียวกับ ความคิด
สร้างสรรค์ ว่า เป็นกระบวนการคิดของบคุคลท่ีเกิดจากสิ่งเร้าท่ีเป็นความอยากรู้อยากเห็น เป็นไป
ตามจินตนาการของบุคคล หรือสิ่งเร้าจากสภาพแวดล้อม สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาต้องแก้ไขใน
ภาวะท่ีบุคคลมีความสุข มีความพอใจ และเห็นคุณค่า เข้าใจอย่างลึกซึง้ถึงเป้าหมายท่ีต้องการ  
กระบวนการคิดในสมองจึงด าเนินการต่อในการคิดหาทางเลือกหลายๆทาง หลายแง่มุม มีความ
แปลกใหม่จากประสบการณ์เดิม ท่ีน าไปสู่การตดัสินใจในการแก้ปัญหา การสร้างสรรค์หรือการ
ประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ท่ีมีคณุคา่ได้ เช่นเดียวกบั Torrance (1965: 663-664) ท่ีให้ความหมายของ
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ความคดิสร้างสรรค์เก่ียวข้องกบัการแก้ปัญหาวา่ ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการของมนษุย์ท่ี
มีต่อปัญหา ข้อบกพร่อง การขาดซึ่งความรู้ องค์กอบท่ีไม่สมบูรณ์ ความแตกแยกหรือสิ่งต่าง ๆ  
โดยได้ท าการระบุถึงอุปสรรค ด้วยการค้นหาวิธีการหาค าตอบ การตัง้ค าถาม หรือ การก าหนด
สมมติฐานเก่ียวกับปัญหานัน้ ท าการทดสอบและทดสอบซ า้ในสมมติฐานถึงความเป็นไปได้ท่ี
เกิดขึน้และท้ายท่ีสดุการเสนอผลท่ีเกิดขึน้  

ดงันัน้ เพ่ือให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา จึงขอ
น าเสนอนิยามของความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาแยกส่วนกนัในตอนต้น และแสดงให้เห็น
ถึงความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา ในลักษณะ ของ การแก้ปัญหา
อยา่งสร้างสรรค์ในภายหลงั เพ่ือให้เกิดความเข้าใจยิ่งขึน้ ดงันี ้

2.1 ความคิดสร้างสรรค์ 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการรู้คิดของมนษุย์ท่ีเป็นท่ีสนใจอย่างแพร่หลายในแวด

วงการศึกษาจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่ง  Mednick (1962)  และ Wallach and Kogan (1965) 
กลา่ววา่ ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถเช่ือมโยงสมัพนัธ์องค์ประกอบใหม่ได้ ถ้าสิ่งท่ีน ามา
เช่ือมโยงกันนัน้มีความห่างไกลกันมากเพียงใด การเช่ือมโยงสมัพันธ์ก็มีความสร้างสรรค์มากขึน้
เพียงนัน้ ซึ่งคนท่ีมีความคดิสร้างสรรค์นัน้จะเป็นคนท่ีสามารถคดิอะไรได้อย่างสมัพนัธ์กนัเป็นลกูโซ ่
ยิ่งคิดมากเท่าไรก็ยิ่งแสดงศกัยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์มากขึน้ ซึ่ง Guilford (1955 อ้างถึงใน
ทวีป อภิสิทธ์ิ.  2559) ได้ให้นิยามของ ความคดิสร้างสรรค์ วา่ เป็นลกัษณะความคดิแบบเอนกอนยั
หรือความคิดหลายทิศทางท่ีน าไปสู่กระบวนการประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมทัง้การคิดและการ
ค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ตลอดจนความส าเร็จในการคิดค้นพบทฤษฎีต่าง ๆ ซึ่งก่อให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงในทางสร้างสรรค์ท่ีเป็นประโยชน์ตอ่สงัคม ซึ่ง Guilford (1967) ยงัได้กล่าวเพิ่มเตมิว่า 
ความคิดเอนกอนัยประกอบด้วยลักษณะความคิดริเร่ิม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น 
และความคิดละเอียดลออ ซึ่งลักษณะความคิดแบบนีเ้ป็นความคิดแบบกระจาย (Divergent 
thinking) จึงเป็นลักษณะท่ีตรงข้ามกับความคิดเอกนัยหรือความคิดทิศทางเดียว (Convergent 
thinking) (อารี พนัธ์มณี.  2557: 4) ซึ่งสอดคล้องกบั ชยัวฒัน์ สทุธิรัตน์ (2557: 86) ท่ีบอกว่า การ
คิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการคิดแบบเอนกอนัย ท่ีบูรณาการประสบการณ์ท่ีมีแล้วสร้างรูปแบบ
ความคดิใหมห่รือผลิตผลใหมท่ี่แตกตา่งไปจากเดมิ เพ่ือแก้ปัญหาเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ 

ใน ขณ ะ ท่ี  Torrance (Torrance E.P.  1979) กล่ าวว่ า  ค วามคิ ดส ร้างส รรค์ เป็ น
กระบวนการท่ีมนษุย์รู้สึกว่ามีช่องว่างหรือบางส่วนท่ีขาดหายไป หลงัจากนัน้รวบรวมความคิดตัง้
เป็นสมมติฐานเก่ียวกับสิ่งเหล่านัน้ แล้วจึงท าการทดสอบสมมติฐานใหม่อีกครัง้ จนได้ผลเป็นท่ี
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พอใจ เช่นเดียวกับอารี พันธ์มณี (2557: 7) ท่ีกล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ในลกัษณะเดียวกันว่า  
เป็นกระบวนการทางสมองท่ีคิดในลกัษณะเอนกอนยั น าไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการ
คดิดดัแปลงปรุงแตง่จากความคดิเดมิผสมผสานกนัให้เกิดสิ่งใหม่ ซึง่รวมทัง้การประดษิฐ์คดิค้นพบ
สิ่งต่าง ๆ ตลอดจนวิธีการคิดทฤษฎีหลักการได้ส าเร็จ ซึ่งจะเห็นว่า นักการศึกษาแต่ละท่านได้
นิยามความคิดสร้างสรรค์ ในลกัษณะของกระบวนการหรือความสามารถของมนษุย์ ท่ีตอบสนอง
ต่อเหตุการณ์หรือปัญหาในชีวิตประจ าวัน นอกจากนัน้แล้ว ลักขณา สริวัฒน์  (2558: 158) ยัง
สรุปว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการคิดท่ีมีอยู่ในตวับุคคล ประกอบด้วย 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออ และความคิดริเร่ิม ผสมผสานกันจนเกิด
เป็นการคิดได้ทิศทางท่ีจะตอบสนองต่อเหตุการณ์  ปัญหา หรือเร่ืองราวต่าง ๆ และสามารถ
ดดัแปลงผสมผสานความคิดเดิมเกิดสิ่งแปลกใหม่ หรือประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ท่ีไม่ซ า้ของเดิม เป็น
การคิดท่ีไม่ซ า้กับผู้ อ่ืนและก่อให้เกิดประโยชน์ จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวกับความคิด
สร้างสรรค์ พบวา่ สว่นใหญ่ ค าวา่ “ความคิดสร้างสรรค์” มกัมาพร้อมกบัค าว่า “นวตักรรม” และถกู
ขยายความหรือให้ความหมายในเชิงธุรกิจค่อนข้างมาก ดังเช่น ปีเตอร์ ฟิสค์ (2555: 85) ได้
กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ ว่า  เป็นกระบวนการคิดเพ่ือค้นหาไอเดียใหม่ๆ หรือการสร้างความ
เช่ือมโยงใหม่ๆ ระหวา่งความคดิเดมิท่ีมีอยู ่โดยมีความรู้ความเข้าใจเชิงลกึทัง้ในระดบัจิตส านึกและ
จิตใต้ส านึกเป็นปัจจัยกระตุ้น ความคิดสร้างสรรค์เป็นมากกว่าตวัความคิด มักพบในงานศิลปะ
และวรรณกรรมเพราะเป็นเร่ืองของการสร้าง โดยได้รับอิทธิพลจากกระบวนการความรู้ความเข้าใจ
อย่างตัง้ใจ หรือจากสิ่ งแวดล้อม ลักษณะบุคลิกภาพส่วนตัวของคน และความบังเอิญ หรือ
อบุตัิเหต ุซึ่งในโลกของธุรกิจ ความคิดสร้างสรรค์เป็นปลายทางของนวตักรรมนัน่เอง ซึ่ง มาโกโตะ 
ทาคาฮาชิ (2551: 14-15) ยงัได้อธิบายความหมายของความคิดสร้างสรรค์เพิ่มเติม ในแง่ของการ
จัดการข้อมูล โดยระบุ ความคิดสร้างสรรค์ คือ การยึดกุมรับรู้ปัญหา ท าการผสมผสานกลุ่ม
ขา่วสารข้อมลูท่ีมีความแตกตา่งหลากหลายให้รวมกนัเป็นหนึ่งเดียว แล้วท าการแก้ไขและสร้างให้
เกิดคณุคา่ใหม่ๆ ไมว่า่ในระดบัสงัคมหรือระดบับคุคล  

จึงอาจสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการหรือความสามารถทางสมองของ
แต่ละบุคคลในการคิดหลายทิศทางหรือคิดเอนกอนัย เพ่ือตอบสนองต่อสถานการณ์ปัญหา 
เหตกุารณ์ต่าง ๆ หรือข่าวสารข้อมลูท่ีได้รับ อนัได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหย่อน ความคิด
ละเอียดลออและความคิดริเร่ิม โดยมีการคิดเช่ือมโยงสมัพันธ์กันจากความรู้ความเข้าใจท่ีลึกซึง้ 
เพ่ือดดัแปลงหรือปรับปรุงสิ่งเดิมให้เกิดสิ่งใหม่ หรือประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่เพ่ือใช้แก้ปัญหา หรือ
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ค้นพบหลกัการใหม่ท่ีท าให้เกิดการเปล่ียนแปลง หรือสร้างนวตักรรมท่ีมีคณุค่าและเป็นประโยชน์
ในระดบับคุคลหรือสงัคมในทางสร้างสรรค์ 

2.2 การแก้ปัญหา 
การแก้ปัญหา เป็น ทักษะส าคัญส าหรับทุกคน เน่ืองจากการด าเนินชีวิตในแต่ละวัน

จะต้องพบเจอสถานการณ์ต่าง ๆ และปัญหาใหม่ๆอยู่เสมอ และใช้ทักษะดงักล่าวในการท างาน
หรือด าเนินกิจกรรมให้ลลุ่วงตามเปา้หมาย ท่ีตนเองต้องการ ซึ่ง ทาคาฮาชิ มาโกโตะ (2551: 2) ได้
ให้ความหมายของ ปัญหา ว่า คือ ช่องวา่งระหวา่งสิ่งท่ีคาดหวงักบัสภาพปัจจบุนั เช่นเดียวกบั ยดุา 
รักษ์ไทย และธนิกานต์ มาฆะศิรานนท์ (2542) ท่ีกล่าวว่า ปัญหา คือ ช่องว่างหรือความแตกต่าง
ระหวา่งสภาพการณ์ปัจจบุนั กับสภาพการณ์ท่ีเราต้องการให้เกิดขึน้ หรือสภาพการณ์ไมดี่ท่ีคาดว่า
จะเกิดขึน้ในอนาคต กล่าวได้ว่าปัญหาคือ สิ่งท่ีมนุษย์ไม่ต้องการเกิดให้เกิดขึน้นั่นเอง ดงันัน้จึง
จ าเป็นต้องป้องกันหรือแก้ไขปัญหา  Guilford (เพ็ญนภา  ชูหมวกโชติ.  2554: 79 อ้างอิงจาก 
Guilford. 1967) กล่าวว่า การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นผลท่ีคล้ายกัน โดยความคิด
สร้างสรรค์จะแทรกอยู่ในทกุช่วงของการคิด แตก่ารแก้ปัญหาจะอยู่ช่วงสดุท้ายของการคิด ซึ่งเป็น
ผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ ท่ีน าไปสู่การแก้ปัญหาได้  Anderson (1975) ยังกล่าวถึง
ความสมัพนัธ์ระหวา่งการแก้ปัญหาและความคดิสร้างสรรค์วา่เป็นสิ่งท่ีเกิดตอ่เน่ืองกนั โดยเร่ิมจาก
บุคคลเม่ือประสบปัญหาจะต้องใช้ความคิดและจิตนาการในการหาแนวทางแก้ปัญหา เม่ือ
แก้ปัญหาได้ก็จะรวบรวมแนวคิดไว้เป็นประสบการณ์และในการแก้ปัญหาครัง้ต่อ ๆไป ก็จะเลือก
แนวคดิท่ีดีท่ีสดุจากประสบการณ์มาแก้ปัญหา ถ้ายงัไม่สามารถแก้ไขได้ก็จะใช้ความคดิสร้างสรรค์
ในการเสนอแนวคดิใหม่ เช่นเดียวกนักบั Gagne  (2018) ท่ีกล่าวในลกัษณะเดียวกนั คือ ความคิด
สร้างสรรค์เป็นแบบหนึ่งของการแก้ปัญหา ซึ่งเก่ียวข้องกบัการผสมผสานความคิดจากความรู้ด้าน
ต่าง ๆ กล่าวได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นการแก้ปัญหาระดับสูง นอกจากนัน้แล้ว Santrock 
(2009: 331) ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาของผู้ เรียนว่า การแก้ปัญหา  คือการก าหนดแนวทางท่ี
เหมาะสมเพ่ือไปสู่เป้าหมาย ซึ่งมีทักษะหลายอย่างท่ีน าผู้ เรียนไปสู่การแก้ปัญหาได้ เช่น การ
สร้างสรรค์โครงงานวิทยาศาสตร์ การเขียนบทความในชัน้เรียนภาษาอังกฤษ การมีความ
รับผิดชอบตอ่สิ่งแวดล้อมท่ีเป็นสมบตัสิาธารณะ และสนทนาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีท าให้ผู้คนได้รับความ
เดือดร้อนได้ เป็นต้น 

นอกจากนัน้แล้ว แอคคอฟฟ์ รัสเซลล์ แอล (2528: 20-21) ได้เสนอองค์ประกอบของ
ปัญหา ท่ีใช้ในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ 5 องค์ประกอบ คือ 1) ผู้ตดัสินใจ 
คือ ผู้ ท่ีผจญกับปัญหา อาจเป็นกลุ่มหรือบุคคลเดียวก็ได้ 2) ตัวแปรท่ีควบคุมได้ คือส่วนของ



  35 

สถานการณ์ท่ีผู้ตดัสินใจสามารถควบคุมได้ 3) ตวัแปรท่ีควบคุมไม่ได้ คือ ส่วนของสถานการณ์
ปัญหาท่ีผู้ตดัสินใจควบคมุไม่ได้ แต่เม่ือรวมตวัแปรนีเ้ข้ากับตวัแปรท่ีควบคมุได้ จะมีอิทธิพลต่อ
ผลลัพธ์ท่ีผู้ ตัดสินใจเลือก ซึ่งอาจเรียกตัวแปรท่ีควบคุมไม่ได้นีว้่า สิ่งแวดล้อมของปัญหา  4) 
ขีดจ ากดั คือ การก าหนดขอบเขตของความเป็นไปได้ของตวัแปรท่ีควบคมุได้และตวัแปรท่ีควบคมุ
ไม่ได้ และ 5) ผลลัพธ์ท่ีเป็นไปได้ คือ ผลท่ีเกิดจากสิ่งท่ีมีให้เลือกและตวัแปรท่ีควบคมุไม่ได้ จาก
องค์ประกอบดงักลา่ว แอคคอฟฟ์ ได้กล่าวเพิ่มเตมิว่า ในการจดัการแก้ปัญหานัน้ ผู้ตดัสินใจต้องมี
การพัฒนาแนวคิด ซึ่งเป็นสิ่งท่ีใช้แทนสถานการณ์จริงของปัญหา หรือท่ีเรียกว่า โมเดล (Model) 
เพ่ือให้เรามองเห็นปัญหาท่ีแท้จริงได้นั่นเอง นอกจากนัน้ แอคคอฟฟ์ ยังได้เสนอว่า การจัดการ
ปัญหานัน้แตกต่างกัน คือ การแก้ปัญหา (Solving) คือ การท่ีผู้ ตัดสินใจเลือกค่าของตัวแปรท่ี
ควบคมุได้ให้ดีเพียงพอเพ่ือให้ได้ผลลพัธ์ท่ีดีท่ีสดุ การปรับปรุงเม่ือเกิดปัญหา (Resolving) คือ การ
ท่ีผู้ ตัดสินใจจัดการกับปัญหาได้ผลลัพธ์เป็นท่ีน่าพอใจแต่อาจจะไม่ดีท่ีสุด ส่วนการท าให้หมด
ปัญหา (Dissolving) คือ ผู้ ตัดสินใจสามารถท าให้ปัญหานัน้หมดไป ซึ่ง การแก้ปัญหา ของ 
แอคคอฟฟ์ (2528) หมายถึง ความพยายามท่ีจะขจดัสิ่งท่ีไม่ต้องการหรือความพยายามท่ีจะท าให้
ได้ในสิ่งท่ีต้องการ ซึง่ผา่นกระบวนการหาค าตอบหรือขจดัสิ่งท่ีไมแ่นใ่จออกไป 

จากแนวคิดข้างต้น สรุปได้ว่า การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์นัน้เป็นสิ่งท่ีเกิด
ตอ่เน่ืองกนั  โดยความคิดสร้างสรรค์เป็นพืน้ฐานให้บคุคลสามารถคิดหาแนวทางในการแก้ปัญหา
ได้  ซึ่งก็คือ วิธีการแก้ปัญหานัน้เป็นผลผลิตของความคดิสร้างสรรค์นัน่เอง ดงันัน้ การแก้ปัญหาใด
ก็ตามนอกจากนกัแก้ปัญหาจะต้องมีความสามารถในการรวบรวมข้อมลูความรู้และประสบการณ์
เดมิท่ีหลากหลายในการหาวิธีการแก้ปัญหาแล้ว นกัแก้ปัญหาจะต้องรู้จกัคิดและเช่ือมโยงสิ่งตา่ง ๆ 
เข้าด้วยกนัเพ่ือปรับใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีแตกตา่งออกไป 

2.3 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ความหมายการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  จากการศกึษาแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบั

การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ได้มีนกัการศกึษาหลายทา่นได้ให้ความหมาย ไว้ 
Osborn (เพ็ญนภา  ชหูมวกโชติ.  2554: อ้างอิงจาก Osborn. 1957) ให้ความหมาย

ของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นความสามารถทางการคิดของมนุษย์ในการแสดง
วิธีการหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหา จากการคิดท่ีมีระบบและการคิดท่ีเกิดจากการหยัง่รู้ได้เอง 
เป็นกระบวนการท่ีประกอบด้วยทกัษะหลายๆทกัษะ ท่ีสามารถพฒันาได้ด้วยการฝึกฝนจนช านาญ 
เช่นเดียวกับการพฒันาทกัษะการกีฬา โดยอาศยัทัง้ความสามารถเฉพาะตวัและการฝึกฝนอย่าง
สม ่าเสมอ 
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Arbesman & Puccio (2001) กล่าวว่า การแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นการ
ค้นหาปัญหาท่ีมีวิธีการใหม่ๆได้ผลในการปฏิบัติ โดยใช้เคร่ืองมือและการปฏิบัติท่ีมีความ
หลากหลายซึง่เป็นการสร้างและผสมผสานความคดิใหม่ๆ  กบัความคดิอยา่งมีวิจารณญาณ เพ่ือใช้
ตดัสินใจและแก้ไขปัญหาการปฏิบตังิาน 

Treffinger และคนอ่ืนๆ (2006) ให้ค านิยามของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่า 
เป็นวิธีการท่ีใช้ในการพัฒนาศกัยภาพของผู้ เรียนด้านความคิดสร้างสรรค์ โดยการพัฒนากรอบ
ทฤษฎีและการวิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหา  

ประสาร  มาลากุล ณ อยุธยา (2545: 25) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็น
การคิดท่ีมุ่งคิดค้นหาค าตอบ และวิธีการท่ีแปลกใหม่แตกต่างจากเดิม มีคุณค่าและมีประโยชน์ 
ประกอบด้วยความคิดเอกนัยและความคิดเอนกอนัยในรูปแบบและวิธีการท่ีส่งเสริมกันอย่าง
เหมาะสม เป็นความสามารถในการคดิท่ีมีกระบวนการครบวงจรแลได้ค าตอบ 

จากการศกึษาการให้ความหมาย การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากเอกสารท่ีผ่าน
มา อาจกล่าวได้ว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการบรรลุความต้องการและ
การแสดงออกทางความคิดหรือวิธีการในการจัดการประสาร  มาลากุล ณ อยุธยา ปัญหาอย่าง
สมเหตสุมผล มีการใช้ทกัษะการคดิ โดยใช้ทัง้ความคดิสร้างสรรค์และความคดิวิจารณญาณ  ซึง่มี
การคิดวิธีการท่ีหลากหลาย แปลกใหม่ แล้วพิจารณาเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมเพ่ือก าจัดสิ่งท่ีเป็น
อุปสรรค เพ่ือแก้ไข หรือลดสภาพการณ์ท่ีไม่ต้องการให้เกิดขึน้ในอนาคตหรือแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้
แล้วในอดีต 

2.4 กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์   
2.4.1 Alex Osborn ในยุคเร่ิมแรก ปี ค.ศ.1952 ให้ความสนใจท าการศึกษาและได้

ก าหนด กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ 7 ขัน้ตอน เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา คือ ขัน้ท่ี 1 
การก าหนดปัญหา (Orientation) การระบปัุญหาได้ ขัน้ท่ี 2 การเก็บรวบรวมข้อมลู (Preparation) 
รวบรวมข้อมลูท่ีเก่ียวกบัปัญหา เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา ขัน้ท่ี 3 การวิเคราะห์ (Analysis) น าข้อมลู
ท่ีรวบรวมมาวิเคราะห์ พิจารณาและแจกแจงข้อมูล  ขัน้ท่ี 4 การตัง้สมมติฐาน (Hypothesis) เป็น
ขัน้ในการพิจารณาและหาทางเลือกหรือวิธีการการในการแก้ไขปัญหาหลายแนวทาง  ขัน้ท่ี 5 การ
พฒันาความคิด (Incubation) ขัน้ความคิด เป็นขัน้ท่ีเม่ือเกิดความคิดในการแก้ปัญหาขึน้มา ต้อง
ท าความคดินัน้ให้กระจา่งและชดัเจนขึน้ โดยใช้หลกัการเช่ือมโยงไปสู่วิธีการแก้ปัญหา ขัน้ท่ี 6 การ
สงัเคราะห์ (Synthesis) เป็นการน าความคิดท่ีชดัเจนจากขัน้ท่ี 5 มาท าการสงัเคราะห์ และขัน้ท่ี 7 
การตรวจสอบข้อเท็จจริง (Verification) เป็นการน าวิธีการแก้ปัญหาท่ีสังเคราะห์ได้ มาคดัเลือก
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วิธีการท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ซึ่งกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตอนนี ้ถูกระบุว่าเป็น 
Version 1.0 ของ Creative Problem Solving (Treffinger D. J., Isaksen, S. G., & Dorval, K. B. 
,.  2003: Online) 

หลังจากนัน้ ในปี 1963  Osborn (Treffinger D. J., Isaksen, S. G., & Dorval, K. 
B. ,.  2003: Online) ได้ปรับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็น 3 ขัน้ตอน เป็น Version 
1.1 ของ Creative Problem Solving คือ ขัน้ท่ี 1 การค้นพบข้อเท็จจริง (Fact finding) ในขัน้นีเ้ป็น
การเตรียมการและการระบุปัญหา ขัน้ท่ี 2 การค้นพบความคิด (Idea Finding) เป็นขัน้ท่ีระดม
ความคิดหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ขัน้ท่ี 3 การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Finding) 
เป็นขัน้ประเมินวิธีการแก้ปัญหาท่ีค้นพบวา่วิธีใดเหมาะสมท่ีสดุ และน าไปปรับใช้    

2.4.2 Alex Osborn และ Sidney Parnes ได้ร่วมกันพัฒนากระบวนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ในปี 1966 ระบวุ่า วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นัน้เป็นการค้นหาค าตอบของ
ปัญหาท่ีมีความซบัซ้อน สามารถท าให้พบแนวทางแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้และมีความเหมาะสมท่ีสดุ 
และพฒันาวิธีการแก้ปัญหา จาก 7 ขัน้ตอนของ Osborn เหลือเพียง 5 ขัน้ตอน Version 2.0 ของ 
Creative Problem Solving (Parnes, 1966 อ้ า ง อิ ง จ า ก  Treffinger D. J., Isaksen, S. G., & 
Dorval, K. B. ,.  2006: Online) ดงันี ้

ขัน้ท่ี  1 ขัน้การค้นหาความจริง (Fact Finding) ขัน้นี  ้เป็นขัน้รวบรวมข้อมูล
เก่ียวกบัปัญหาท่ีเกิดขึน้ เพ่ือให้ทราบวา่ปัญหาคืออะไร มีปัญหามากน้อยแคไ่หน 

ขัน้ท่ี  2 ขัน้การค้นหาปัญหา (Problem Finding) เม่ือได้ข้อมูลท่ีแสดงถึงปัญหา
แล้ว ขัน้นีจ้ะเป็นขัน้พิจารณาเปรียบเทียบข้อมูลท่ีได้มา พิจารณาประเด็นปัญหาหลายๆด้าน 
เพ่ือให้เห็นความเป็นไปได้หลายๆทาง ตัง้ค าถาม เพ่ือเลือกค าถามท่ีส าคัญท่ีสุด เป็นประเด็น
ส าหรับค้นหาวิธีแก้ไขตอ่ไป 

ขัน้ ท่ี  3 ขัน้การค้นหาความคิด ( Idea Finding) เป็นขัน้ระดมความคิดเพ่ือ
แก้ปัญหาตามประเด็นท่ีตัง้ไว้ให้ได้มากท่ีสุด ซึ่งเป็นการระดมความคิดเพ่ือหาวิธีแก้ปัญหาจาก
ค าถามท่ีเลือกไว้ในขัน้ท่ี 2  ออกมาให้ได้มากท่ีสุด โดยไม่มีการประเมินหรือตัดสินคุณค่าของ
วิธีการแก้ปัญหานัน้วา่เหมาะหรือไมเ่หมาะสม 

ขัน้ ท่ี  4 ขัน้การค้นหาค าตอบ (Solution Finding) เป็นขัน้พิ จารณาวิ ธีการ
แก้ปัญหาทัง้หมดท่ีได้จากการระดมความคดิ โดยมีเกณฑ์ในการคดิเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นไป
ได้ เช่น เกณฑ์ความประหยดั ความรวดเร็วในการแก้ปัญหา เพ่ือประเมินและตดัสินเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสดุ 
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ขัน้ท่ี 5 ขัน้การค้นหาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ (Acceptance Finding) เป็นการ
พิสูจน์ว่า วิธีการท่ีเลือกมาแล้วในขัน้ท่ี 4 สามารถน าไปใช้ได้จริง โดยการเผยแพร่รายละเอียด
ขัน้ตอนของการแก้ปัญหาและผลท่ีเกิดขึน้ ให้ผู้ อ่ืนลองปฏิบตัเิพ่ือเป็นท่ียอมรับ 

โดยขัน้ตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แบบ 5 ขัน้ตอน บนพืน้ฐานความคิด
ของ Osborn และ Parnes นี ้ถึงแม้ Osborn จะเสียชีวิตลงในปี 1966 ก็ตาม ยงัได้รับความสนใจ
จากนักการศึกษาอีกหลายท่าน  และถูกพัฒนาไปเร่ือย ๆ อาทิ  Parnes, Noller, Biondi, 
Treffinger, Isaksan และ  Firestien ตัง้แต่ Version 2.1 ถึง Version 2.4 โดยใน Version 2.4 นี ้
Parnes ได้พยายามเช่ือมโยงวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปสู่การใช้จินตนาการในก าหนด
วิธีการแก้ปัญหาและประเมินเลือกวิธีการแก้ปัญหามากยิ่งขึน้ (Treffinger D. J., Isaksen, S. G., 
& Dorval, K. B. ,.  2003: Online) 

2.4.3 Treffinger Donal J. และ Isaksen Sgott G. ได้พัฒนากระบวนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ในปี 1985 โดยการเพิ่ม การรับรู้สภาพปัญหา อีกหนึ่งขัน้ก่อนหน้า กระบวนการ
แก้ปัญหา 5 ขัน้ ท่ีพัฒนาไปก่อนหน้านี ้ เป็น Version 3.0 ของ Creative Problem Solving ท่ีมี
ทัง้หมด 6 ขัน้ ต่อมาไม่นานระหว่างปี 1987 – 1992 หลงัจาก Treffinger และ Isaksen ได้ท าการ
พฒันากระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ใหม่ ได้ท าการปรับเปล่ียนและน าเสนออีกครัง้ โดย
แบ่งกระบวนการแก้ปัญหาใหม่ออกเป็น 3 ขัน้ตอนใหญ่ และมีทัง้หมด 6 ขัน้ตอนย่อย ซึ่งเป็น 
Version 4.0 ของ Creative Problem Solving (Treffinger D. J., Isaksen, S. G., & Dorval, K. B. 
,.  2003: Online) ท่ีแตกต่างจากแนวคิดของ Osborn และ Parnes ซึ่งมีรายละเอียด ณัฏฐพงศ์ 
กาญจนฉายา (2559, กนัยายน - ธนัวาคม: 210-211) ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ขัน้การเข้าใจปัญหา ประกอบด้วย  
1) การรับรู้ถึงสภาพปัญหา (Mess Finding) 
2) การค้นหาข้อมลูท่ีเก่ียวข้อง (Data Finding)  
3) การรู้ถึงปัญหาท่ีแท้จริง (Problem Finding) 

ขัน้ตอนท่ี 2 การออกความคดิ ประกอบด้วย 
1) การรวบรวมความคดิตา่ง ๆในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ (Idea Finding) 

ขัน้ตอนท่ี 3 ขัน้การวางแผนส าหรับการลงมือปฏิบตั ิ
1) การพิจารณาคดัเลือกความคิด/วิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการแก้ปัญหา

และสถานการณ์ตา่ง ๆ (Solution Finding) 
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2) การพิ สู จ น์ ว่ าวิ ธี ก าร ท่ี เลื อกน า ไป ใช้ ไ ด้ จ ริง  และ เป็ น ท่ี ยอม รับ 
(Acceptance Finding)  

อย่างไรก็ตาม การพฒันากระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ยงัคงถกูพฒันา
อย่างต่อเน่ือง อีกหลาย Version โดยได้รับความร่วมมือจาก Dorval K. Brain ซึ่งได้ท าการ
ปรับปรุงร่วมกันใน Version 5.0, 5.1, 6.0 และ 6.1 ซึ่งผู้ วิจัยจะขอน าเสนอ Version 6.1 ท่ีถูก
พฒันาและเผยแพร่ในปี ค.ศ. 2000 เป็นกระบวนการท่ีถูกพฒันาล่าสุดและมีความแตกต่างจาก
กระบวนการท่ีพฒันาก่อนหน้า คือ มีการสอดแทรกวิธีการฝึกทกัษะการคิดสร้างสรรค์และการคิด
วิจารณญาณเพ่ือค้นหาวิธีการแก้ปัญหาและประเมินเพ่ือคดัเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม ซึ่ง
เป็นวิธีการท่ีง่ายตอ่การใช้งาน ท่ีช่วยให้ผู้ เรียนสามารถแก้ปัญหาและจดัการกบัการเปล่ียนแปลงท่ี
เกิดขึน้ได้อย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายและแก้ปัญหาได้จริง  ซึ่ง Treffinger; Isaksen 
และ Dorval ระบุว่า CPS Version 6.1TM นี ้(Treffinger D. J., Isaksen, S. G., & Dorval, K. B. 
,.  2003: Online) ง่ายและเหมาะตอ่การน าไปใช้ ด้วยเหตผุลตอ่ไปนี ้

- พิสจูน์ได้ (Proven) ได้รับการพิสูจน์มาแล้วเป็นเวลากว่า 50 ปี จากองค์กร
ตา่ง ๆ ทัว่โลกและมีงานวิจยัหลายร้อยเร่ืองท่ีถกูตีพิมพ์สนบัสนนุเก่ียวกบัผลและประสิทธิภาพของ
เคร่ืองมือ “กระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ Version 6.1TM” 

- สะดวก (Portable) กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี เ้ช่ือมโยง
ความคิดสร้างสรรค์และแนวทางการแก้ปัญหาอย่างเป็นธรรมชาติ ง่ายตอ่การเรียนรู้และปฏิบตัิซึ่ง
สามารถประยุกต์ใช้ได้ทัง้ในระดบับุคคลและระดับกลุ่ม ในทุกช่วงอายุหรือหลากหลายองค์กร 
พืน้ท่ีและวฒันธรรม  

- มีพลงั (Powerful) สามารถบรูณาการเข้ากบักิจกรรมตา่ง ๆขององค์กร หรือ 
เพิ่มขึน้เป็นกิจกรรมใหม่ หรือ เพิ่มเป็นอีกหนึ่งเคร่ืองมือเพ่ือสร้างความแตกต่างให้กับองค์กร ท่ี
สามารถท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงท่ีส าคญัได้อยา่งยาวนานทัง้ในการใช้ชีวิตและการท างานได้  

- ปฏิบัติได้ (Practical) กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สามารถใช้
รับมือกบัปัญหาในชีวิตประจ าวนัตลอดจนความท้าทายระยะยาวและโอกาสตา่ง ๆ  

- ให้ผลทางบวก (Positive) กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ช่วยให้
ผู้ เรียนสามารถปลดปล่อยความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์และมุ่งเน้นการคิดสร้างองค์
ความรู้ สามารถประยกุต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมการท างานเป็นทีม 
การท างานแบบร่วมมือกนัและการสร้างความหลากหลายในกรณีท่ีต้องเผชิญกบัความท้าทายและ
สถานการณ์ท่ีซบัซ้อน  
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Treffinger; Isaksen & Dorval (2003) ได้อธิบายกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ (CPS 6.1TM) ไว้ 4 องค์ประกอบหลกั และ 8 ขัน้ตอนยอ่ยดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

องค์ประกอบท่ี 1 การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Challenges) 
ในขัน้นี ้ท าการตรวจสอบเปา้หมาย โอกาส ความท้าทายของปัญหา พร้อมทัง้ระบหุรือก าหนดสตูร 
หรือเน้นกระบวนการคิดในการก าหนดกฎเกณฑ์ท่ีน าไปสู่การแก้ปัญหาโดยตรง  ซึ่งมีทัง้หมด 3 
ขัน้ตอนย่อย โดยสามารถใช้เพียงหนึง่ขัน้ตอนหรือมากกวา่ก็ได้ เม่ือต้องการส ารวจหรือคิดเก่ียวกบั
เป้าหมาย วัตถุประสงค์ หรือระบุทิศทางในการแก้ปัญหา ประกอบด้วยขัน้ตอนย่อย 3 ขัน้ตอน 
(Treffinger D.J., Selby, E.C.,Isaksen, S.G.,.  2008: 391-392) ดงันี ้

1.1) การสร้างโอกาส (Construct Opportunities) การสร้างโอกาสหรือการ
ระบุแนวทางกว้าง ๆท่ี เป็นประโยชน์ในภาพรวม พิจารณาโอกาสและอุปสรรคท่ีเป็นไปได้ และท่ี
ก าหนดทิศทางในการพยายามแก้ปัญหาหรือเปา้หมายท่ีต้องการบรรล ุ

1.2) การส ารวจข้อมูล (Exploring Data) การส ารวจข้อมูลจากหลายแหล่ง 
โดยมุ่งไปท่ีข้อมูลท่ีส าคญัท่ีสุดของปัญหาท่ีเผชิญอยู่ โดยการระบุและการตอบค าถามท่ีน าไปสู่
ข้อมลูส าคญั ความรู้สกึ การสงัเกต การแสดงออก และค าถามเก่ียวกบัสิ่งท่ีต้องท า อะไรท่ีรู้อยูแ่ล้ว 
อะไรท่ีจ าเป็นต้องรู้ ท่ีชว่ยท าให้นกัแก้ปัญหามีความเข้าใจตอ่สถานการณ์ปัจจบุนันัน้ได้ 

1.3) การก าหนดกรอบปัญหา (Framing Problem) เป็นการสร้างแนวทาง
หรือก าหนดประเด็นท่ีก่อให้เกิดปัญหา ซึ่งมีจ านวนมากและหลากหลาย  การค้นหาค าถาม
เป้าหมายหรือค าถามท่ีเฉพาะเจาะจง (สถานการณ์ปัญหา) ท่ีเน้นให้เกิดความพยายามในการ
แก้ปัญหา  

องค์ประกอบท่ี 2 การค้นความคิด (Generating Idea) ในส่วนนีมี้เพียงขัน้ตอน
เดียว คือ การก าหนดองค์ประกอบหรือขัน้ตอน เพ่ือหาวิธีการหรือแนวทางท่ีหลากหลายในการ
แก้ปัญหา  ในขัน้ตอนนีน้กัแก้ปัญหาต้องช่วยกันคิดวิธีการท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหา (Fluent 
Thinking: คิดคล่อง) ซึ่งต้องเป็นวิธีการท่ีเป็นไปได้ (Flexible Thinking: คิดยืดหยุ่น) มีความแปลก
ใหม่หรือแตกตา่งจากเดิม (Origin Thinking: คิดริเร่ิม) มีรายละเอียดหรือขัน้ตอนในการแก้ปัญหา
ท่ีเหมาะสม (Elaborate Thinking: คิดละเอียดลออ) ในขัน้นี ้เน้นท่ีการหาโอกาสในการส ารวจ
ตรวจสอบ การทบทวน การจัดกลุ่ม และการเลือกความคิดท่ีมีแนวโน้มว่าจะแก้ปัญหาได้ ซึ่งขัน้
ตอนนีเ้น้นหลกัการพืน้ฐานในการสร้างความพยายามหรือความเป็นไปได้อย่างสร้างสรรค์ในการ
แสวงหาความคดิ 
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องค์ประกอบท่ี 3 การเตรียมการแก้ปัญหา (Preparing for Action) เป็นขัน้ท่ี
ประกอบด้วยการตดัสินใจเก่ียวกับวิธีการแก้ปัญหา การพฒันาวิธีการหรือแนวโน้มในการเลือกวิธี
แก้ปัญหา และการวางแผนเพ่ือใช้วิธีการแก้ปัญหาให้ประสบความส าเร็จ  ช่วยให้นักแก้ปัญหา
สามารถเลือกและพฒันาวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุท่ีท าให้แก้ปัญหาได้ส าเร็จ และเพ่ือสร้างแนวทาง
ท่ีเป็นไปได้มากท่ีสดุท่ีท าให้ประสบความส าเร็จ อาจใช้หนึ่งขัน้ตอนหรือทัง้สองขัน้ตอนยอ่ยตอ่ไปนี ้
ท่ีน าให้ไปสูก่ารประสบความส าเร็จในการแก้ปัญหา อาจใช้ขัน้ตอนใดขัน้ตอนหนึ่งหรือสองขัน้ตอน
ก็ได้ 

3.1) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (Developing Solution) เป็นขัน้ของการ
วิเคราะห์ กลัน่กรองความคดิ หรือการพฒันาวิธีการในการแก้ปัญหา หากพบวา่มีหลายวิธีการอาจ
ท าการรวมหรือปรับลดวิธีการให้น้อยลงเพ่ือจัดการกับปัญหาให้ได้ดีขึน้ หากมีวิธีการในการ
แก้ปัญหาไมม่าก อาจท าการกลัน่กรอง เสริมสร้างหรือพฒันาวิธีการแตล่ะวิธีเพ่ือให้มัน่ใจวา่วิธีการ
ดงักล่าวมีความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา ซึ่งขัน้ตอนนีเ้ก่ียวข้องกบัการจดัล าดบัก่อนหลงัหรือการ
จดัล าดบัความส าคญัของวิธีการตา่ง ๆ และก าหนดเกณฑ์เฉพาะในการประเมินวิธีแก้ปัญหาหรือ
การเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดจากวิธีการทัง้หมด ขัน้ตอนนี ้เป็นขัน้ตอนท่ีเน้นสร้างวิธีการและ
การพฒันาแนวคดิให้เป็นวิธีการแก้ปัญหาท่ีนา่เช่ือถือมากท่ีสดุ 

3.2) การสร้างการยอมรับ (Building Acceptance) ขัน้ นี เ้ป็นการค้นหา
ทรัพยากรท่ีเหมาะแก่การแก้ปัญหาและไม่เหมาะแก่การแก้ปัญหา เพ่ือระบุความเป็นไปได้ของ
ปัจจยัตา่ง ๆ ท่ีสง่ผลกระทบตอ่ความส าเร็จในการแก้ปัญหา จดุมุง่หมายคือเพ่ือชว่ยเตรียมวิธีการท่ี
เป็นท่ียอมรับและมีคณุคา่มากขึน้ ขัน้นีจ้ะช่วยให้นกัแก้ปัญหาระบแุนวทางท่ีเป็นไปได้มากท่ีสดุใน
การเลือกใช้ทรัพยากรท่ีเหมาะสมหรือหลีกเล่ียงทรัพยากรท่ีไมเ่หมาะ จากปัจจยัตา่ง ๆเหลา่นีจ้ะท า
ให้นกัแก้ปัญหาสามารถพฒันาและประเมินแผนเพ่ือการปฏิบตัไิด้ การเตรียมการส าหรับแก้ปัญหา
ท าให้มีโอกาสได้พิจารณาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้ จดัท าแผนส ารอง หรือให้ข้อมลูสะท้อนกลบั
ในแตล่ะขัน้ 

องค์ประกอบท่ี 4 การวางแผนการแก้ปัญหา (Planning your Approach) ขัน้นี ้
เป็นขัน้ด าเนินตามวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดไว้ เพ่ือมัน่ใจวา่ผู้แก้ปัญหาก าลงัด าเนินการตามวิธีท่ีเลือก
และรู้จักปรับวิธีการ หรือประยุกต์ใช้แนวคิดท่ีคิดขึน้ไปสู่กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
โดยจะใช้ขัน้ตอนยอ่ยตอ่ไปนี ้

4.1) การประเมินภาระงาน (Appraising Task) เน่ืองจากกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นทางเลือกในการจัดการกับงานท่ีมีความเฉพาะ และมีข้อผูกพัน 
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ข้อจ ากดั และเง่ือนไขท่ีต้องพิจารณาในการประยกุต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้มี
ประสิทธิภาพเพ่ือให้แก้ปัญหาได้ส าเร็จ จึงต้องพิจารณาถึง ผู้ เก่ียวข้อง ผลลพัธ์ท่ีต้องการ บริบท
การท างานและวิธีการท่ีเป็นไปได้ 

4.2) การออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา (Designing Process) ขัน้นีต้้องใช้
ความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับภาระงานและความต้องการในการวางแผนขัน้ตอนย่อยต่าง ๆของ
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมท่ีสุดเพ่ือไปสู่เป้าหมาย
ความส าเร็จ 

2.4.4 Wallach แ ล ะ  Kogan (Wallach Michael A.; แ ล ะ Kogan Nathan.  
1965: 367-369) ได้เสนอแนวทางการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ไว้ 4 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 เป็นระยะแรกแห่งการเตรียมพร้อม (Preparation) เป็นช่วงค้นหา
วา่ปัญหา คืออะไร ในขัน้ตอนนีจ้ะใช้สมองซีกซ้ายท างาน 

ขัน้ตอนท่ี 2 เป็นช่วงของการคิดวิเคราะห์ปัญหา ( Incubation) จัดเป็น
ระยะเวลาท่ีเราตัง้หลกัคดิปัญหาท่ีพบในขัน้แรกวา่เป็นปัญหาจริงหรือไม่ และจะแก้ปัญหาอย่างไร 
ขัน้ตอนนีอ้าจต้องใช้เวลานานนบันาที หรือเป็นวนั หรือสปัดาห์ บางครัง้อาจเป็นปีและขัน้ตอนนีใ้ช้
สมองซีกขวาท างาน 

ขัน้ตอนท่ี 3 เป็นช่วงเกิดความคิดท่ีจะแก้ปัญหา (Illumination) ความคิดใน
การแก้ปัญหาจะเกิดขึน้อย่างมากมายในช่วงเวลาสัน้ๆ อาจแค่ไม่ก่ีนาทีหรือไม่ก่ีชัว่โมง ขัน้ตอนนี ้
ขึน้อยูก่บัสมองซีกขวา) 

ขัน้ตอนท่ี 4 เป็นขัน้ตอนสุดท้ายคือปฏิบตัิการแก้ปัญหา (Verification) เป็น
ช่วงท่ีจะเกิดผลปฏิบตัิหรือกิจกรรมแก้ปัญหา ท่ีต่อเน่ืองมาจากกิจกรรมคิดวิเคราะห์ปัญหาแล้ว 
และถอยหลงัไปตัง้หลกัค านงึถึงปัญหาและวิธีการแก้ไข ขัน้ตอนนีจ้ะกลบัไปใช้สมองซีกซ้าย 

2.4.5 นอกจากนัน้แล้ว อารี พันธ์มณี (2557: 7-8) ได้กล่าวถึง กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือ “The Creative Problem Solving” ตามแนวคิดของ Torrance 
and Myers (1972) ซึ่งมีกระบวนการและขัน้ตอนคล้ายกันกับแนวคิดของ Alex Osborne และ 
Sidney Parnes (1967) 

ขัน้ท่ี 1 การพบความจริง (Fact-Finding) ในขัน้นีเ้ร่ิมตัง้แต่เกิดความรู้สึก
กงัวลใจ มีความสบัสนวุ่นวาย (mess) เกิดขึน้ในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจดุนี ้
พยายามตัง้สต ิและพิจารณาความยุง่ยาก วุน่วาย สบัสน หรือสิ่งท่ีท าให้กงัวลใจนัน้คืออะไร 
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ขัน้ ท่ี  2 การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) หลังจากพบปัญหาและ
พิจารณาปัญหาโดยรอบครอบแล้ จึงสรุปว่า ความกังวลใจ ความสบัสน วุ่นวายใจนัน้ก็คือ การมี
ปัญหานัน่เอง 

ขัน้ ท่ี  3 การตัง้สมติฐาน ( Idea-Finding) เม่ือ รู้ว่ามี ปัญหาเกิดขึ น้ ก็จะ
พยายามคิดและตัง้สมมติฐานขึน้ และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆเพ่ือน าไปใช้ทดสอบสมมติฐานในขัน้
ตอ่ไป 

ขัน้ท่ี 4 การค้นพบค าตอบ (Solution-Finding) ในขัน้นีก็้จะพบค าตอบจาก
การทดสอบสมมตฐิานในขัน้ท่ี 3 

ขัน้ท่ี 5 การยอมรับข้อมูลจากการค้นพบ (Acceptance-Finding) ขัน้นี ้จะ
เป็นการยอมรับค าตอบท่ีได้จากการพิสจูน์เรียบร้อยแล้วว่า จะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไร และ
การท่ีได้ค้นพบนีจ้ะน าไปสู่หนทางท่ีจะท าให้เกิดแนวคดิใหมต่อ่ไป เรียกวา่ สิ่งท้าทายความคิดใหม ่
(New Challenges)   ขัน้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Torrance และ 
Myers  

ซึ่งการท่ีจะเลือกวิธีแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมได้นัน้ เร่ิมตัง้แต่ขัน้ท่ี 1 ส่งผลมาถึงขัน้
สดุท้าย ถ้าท าเช่นนีแ้ล้ววิธีการท่ีเหมาะสมยงัไม่ปรากฏในขัน้แรก แตเ่ม่ือมาถึงขัน้สดุท้ายแล้วก็จะ
ไม่ปรากฏวิธีการนัน้ในขัน้สุดท้ายด้วย ดงันัน้ วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ 
Torrance จึงเป็นลักษณะการคดัเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด ด้วยการลดวิธีการแก้ปัญหาท่ีพบ
ตัง้แตข่ัน้ท่ี 1 ลงมาเร่ือย ๆในขัน้ถดัไป ซึง่เป็นการลดจ านวนวิธีการแก้ปัญหาให้แคบลงตามล าดบั 

2.4.6 สิทธิชยั ชมพูพาทย์ (2554: 126-128) ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการคิด
วิธีแก้ไขปัญหาหลากหลายแนวทางท่ีเป็นไปได้ และใช้การคิดวิจารณญาณในการในการเลือก
วิธีการแก้ไขปัญหาเพ่ือให้ได้วิธีการท่ีดีท่ีสุด และน าวิธีการแก้ปัญหามาวางแผนแก้ปัญหาภายใต้
เง่ือนไขและทรัพยากรท่ีมีอยู่ และน าแผนไปปฏิบตัิเพ่ือแก้ปัญหาและก ากบัตนเองเพ่ือแก้ไขปัญหา
ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ ซึง่ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน คือ  

1) ขัน้การเข้าถึงปัญหา คือ ผู้ เรียนท าความเข้าใจและรับรู้ถึงความท้าทาย
ของปัญหา สถานการณ์ ท าการส ารวจข้อมูล ระบุปัญหาและวางเป้าหมาย โดยสามารถเลือกใช้
ขัน้ตอนใดขัน้ตอนหนึง่หรือทกุขัน้ตอนตามสภาพของปัญหา ซึง่มีขัน้ตอนดงันี ้ 

1.1) เห็นความส าคัญ หมายถึง การระบุและอธิบายความส าคัญของ
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาในมมุมองของตนเองและผู้ อ่ืน  



  44 

1.2) การส ารวจข้อมูล หมายถึง การส ารวจ ประเมินและเลือกใช้ข้อมูล 
เพ่ือศึกษารายละเอียดของสถานการณ์หรือสืบค้นข้อมูลเพ่ือท าให้สถานการณ์มีความชัดเจน 
ประกอบด้วย การศกึษาลกัษณะและสาเหตขุองสถานการณ์ รวมถึงความเก่ียวข้องกบัปัญหาอ่ืน 

1.3) การระบุปัญหา หมายถึง การตัดสินว่าสถานการณ์ท่ีศึกษานัน้
ปัญหาใดเป็นปัญหาท่ีต้องน ามาแก้ไขหรือเรียกว่าปัญหาท่ีแท้จริงพร้อมกับวางเป้าหมายในการ
แก้ปัญหา 

2) การคดิวิธีการแก้ปัญหา หมายถึงการคดิหาวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มาก
ท่ีสดุโดยไมมี่การตดัสินวา่ความคดินัน้ถกูหรือผิด และปรับวิธีการแก้ปัญหาจากแนวคิดดงักล่าว 

3) การเลือกและการเตรียมการ หมายถึง การท าให้วิธีการแก้ปัญหามี
ความชัดเจนในการปฏิบัติโดยการประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้วิธีการท่ีดีท่ีสุด จากนัน้จึง
พิจารณาสิ่งสนบัสนนุและอปุสรรคท่ีอาจเกิดขึน้ในกระบวนการแก้ปัญหา โดยมีขัน้ตอนดงันี ้

3.1) การเลือกวิธีการแก้ปัญหาหมายถึง การเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
โดยใช้เกณฑ์ในการเลือกวิธีการแก้ปัญหา 

3.2) การคาดการณ์ผลกระทบหมายถึง การระบุเหตุการณ์ท่ีอาจ
เกิดขึน้ในระหวา่งการแก้ปัญหาด้วยวิธีท่ีเลือก ทัง้สิ่งท่ีเป็นอปุสรรคและสิ่งสนบัสนนุการแก้ปัญหา 

4) การวางแผนการแก้ปัญหา หมายถึง การวางแนวทางการแก้ปัญหา 
โดยใช้ความสามารถและข้อจ ากดัของบคุคล รวมถึงบริบท เง่ือนไข ทรัพยากร และอปุสรรค โดยมี
ขัน้ตอนดงันี ้ 

4.1) การประเมินงาน หมายถึง การระบแุนวทางและทรัพยากรท่ีต้อง
ใช้ในการแก้ปัญหาภายใต้เง่ือนไข ข้อจ ากดั บริบท หรือสิ่งสนบัสนนุในการแก้ปัญหา 

4.2) การออกแบบกระบวนการ หมายถึง การวางขัน้ตอนและ
กิจกรรมการแก้ปัญหา จากการแนวทางและทรัพยากรท่ีมีอยูแ่ละแบง่หน้าท่ีสมาชิกในกลุม่ 

5) การลงมือปฏิบัติ หมายถึง การน าแผนท่ีวางไว้ไปปฏิบัติจริง มีการ
ก ากบัตนเองในการแก้ปัญหา มีการเปรียบเทียบกิจกรรมและผลการแก้ปัญหากบัเปา้หมายท่ีวางไว้ 
มีการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการแก้ปัญหา เพ่ือให้การแก้ปัญหาเป็นไปตามท่ีวางแผนไว้ 
ประกอบด้วย 

5.1) การลงมือปฏิบัติ หมายถึง การลงมือปฏิบัติตามแผน สังเกต 
และสะท้อน รวมทัง้ปรับปรุงกระบวนการแก้ปัญหา 
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5.2) การเผชิญปัญหา หมายถึง การก ากับตนเองระหว่างการ
แก้ปัญหา ประกอบไปด้วย การสงัเกตและบนัทึกพฤติกรรมของตน เปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 
การควบคมุตน และเสริมแรงตนเอง 

2.4.7 ณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา (2559, กันยายน - ธันวาคม: 215-221) เป็นอีก
ท่านหนึ่งท่ีได้ท าการเสนอแนวทางในการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
และน าเสนอกระบวนการเป็น 5 ขัน้ตอน 12 ขัน้ตอนยอ่ย ไว้ดงันี ้ 

ขัน้ท่ี 1 การค้นหาความจริง ซึง่มี 3 ขัน้ตอนยอ่ย  
1.1) การรับรู้ถึงสภาพท่ีเป็นปัญหา ในขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีผู้ เรียนรู้สึก

ถึงสภาพท่ีเป็นปัญหา โดยผู้ สอนอาจจะใช้วิธีน าผู้ เรียนไปในสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา มอบ
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาให้กับผู้ เรียน โดยการพูดคยุให้ผู้ เรียนอ่าน ดูภาพข่าว หรือดวีูดีโอท่ีเป็น
ปัญหาก็เป็นได้ สถานการณ์ท่ีน ามาใช้ควรเป็น สถานการณ์ท่ีผู้ เรียนสนใจ และสามารถกระตุ้นการ
เรียนรู้ของผู้ เรียนได้ อาจจะเลียนแบบของจริงหรือสร้าง สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกบัสภาพของจริง 
เพ่ือท่ีจะให้ผู้ เรียนได้เข้าไปอยู่ในสถานการณ์นัน้จริง ๆ โดยสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหานัน้จะต้องมี
ความเหมาะสมกบัวยัวฒุิและคณุวฒุิของผู้ เรียน รวมถึงไมข่ดักบั ศีลธรรมอนัดีของสงัคม   

1.2) การท าความเข้าใจกบัปัญหาท่ีเกิดขึน้ ในขัน้ตอนนีผู้้สอนเปิดโอกาส
ให้ผู้ เรียนท า ความเข้าใจกับสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ อะไรเป็นข้อมูลท่ีก าหนดให้และมีเง่ือนไข
ใดบ้าง ผู้ เรียนอาจจะใช้ เทคนิคการตัง้ค าถามท่ีขึน้ต้นหรือลงท้ายด้วยใคร (Who) อะไร (What) 
เม่ือไร (When) ท่ีไหน (Where) ท าไม (Why) และอย่างไร (How) พร้อมระบุค าตอบเพ่ือรวบรวม
ข้อมลูท่ีเป็นมลูเหตขุองสถานการณ์ ท่ีก าหนดให้ ให้ได้มากท่ีสดุ  

1.3) การรวบรวมข้อมูลเพ่ือระบุปัญหา ในขัน้ตอนนีผู้้ เรียนจ าเป็นต้อง
พิจารณาว่าข้อมูลท่ีได้ รวบรวมได้จากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ในขัน้ตอนก่อนหน้านัน้เพียงพอ
หรือไม่ ถ้าไม่เพียงพอผู้ เรียนจ าเป็น ต้องค้นหาข้อมูลท่ีเก่ียวข้องเพิ่มเติมเพ่ือเป็นข้อมลูเบือ้งต้นใน
การระบปัุญหาในขัน้ตอนตอ่ไป  

ขัน้ท่ี 2 การค้นหาปัญหา ประกอบด้วย 3 ขัน้ตอนยอ่ยดงันี ้
2.1) การวิเคราะห์ประเด็นปัญหาท่ีเกิดขึน้ จากข้อมูลท่ีรวบรวมได้ใน

ขัน้ตอนก่อนหน้า ผู้ เรียน จ าเป็นต้องศกึษา วิเคราะห์ถึงประเด็นปัญหาท่ีเกิดขึน้ อะไรท่ีเป็นปัญหา 
ในแตล่ะสถานการณ์ปัญหาอาจจะมีมากกว่า 1ปัญหาท่ีเป็นไปได้ ผู้ เรียนจะต้องคิดวิเคราะห์และ
รวบรวมประเดน็ท่ีเป็นปัญหา จากสถานการณ์ ท่ีก าหนดให้ได้มากท่ีสดุ  
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2.2) การจดัล าดบัความส าคญัและพิจารณาคดัเลือกปัญหาท่ีควรได้รับ
การแก้ไขอย่างเร่งด่วน เม่ือผู้ เรียนรวบรวมประเด็นท่ีเป็นปัญหาจากสถานการณ์เรียบร้อยแล้ว 
ปัญหาแตล่ะปัญหาอาจมีล าดบั ความส าคญั ผลกระทบ ขนาดของปัญหาเล็กใหญ่ตา่งกนั ผู้ เรียน
จ าเป็นจะต้องเรียงล าดบัความส าคญั ของปัญหาท่ีเกิดขึน้ และคดัเลือกปัญหาท่ีคิดว่าส าคญัท่ีสุด 
และมีความจ าเป็นท่ีจะต้องได้รับการแก้โดยเร่ง ด่วนขึน้มาในการท ากิจกรรม โดยผู้ เรียนจะต้อง
ระบุเหตผุลว่าเหตใุดสถานการณ์ท่ีตนเองเลือกมานัน้มีความ ส าคญั และมีความจ าเป็นท่ีจะต้อง
ได้รับการแก้ไขโดยดว่นท่ีสดุ โดยในแตล่ะสถานการณ์ผู้ เรียนแต่ละคนอาจ จะมีคดัเลือก ปัญหาท่ี
เหมือนหรือแตกต่างกันก็เป็นได้ ทัง้นีข้ึน้อยู่กับประสบการณ์เดิม พืน้ฐานความรู้ ทัศนคติ เจตคต ิ
และอ่ืน ๆ ของผู้ เรียน ในขัน้ตอนนีผู้้สอนไม่ควรไปครอบง าทางความคิดผู้ เรียน ควรเปิด โอกาสให้
ผู้ เรียนคดิได้อยา่งอิสระ  

2.3) การตัง้สมมติฐานสาเหตุของปัญหา หลังจากท่ีผู้ เรียนแต่ละคนได้
ปัญหาของตนเอง เรียบร้อยแล้วผู้ เรียนจะต้องคิดวิเคราะห์ ถึงสาเหตุของปัญหา โดยในแต่ละ
ปัญหา อาจจะมีสาเหตุมากมาย สาเหตุท่ีรวบรวมนัน้อาจจะเป็นสาเหตุทางตรง หรือสาเหตุ
ทางอ้อมก็เป็นได้ ผู้ เรียนจะเป็นจะต้องรวบรวมให้ ได้มากท่ีสดุ  

ขัน้ท่ี 3 การค้นหาความคิด  เป็นการน าเสนอและรวบรวมวิธีการแก้ไขปัญหา
ท่ีมีความหลากหลาย แปลกใหม่ ในขัน้ตอนนี ้ผู้ เรียนจะต้องน าเอาข้อมูลสาเหตุของปัญหาท่ี
รวบรวมได้ในขัน้ก่อนหน้ามาเป็นข้อมูลพืน้ฐาน คิดหา แนวทางวิธีแก้ไขปัญหาในทุกสาเหตุของ
ปัญหา โดยในแต่ละสาเหตขุองปัญหาอาจจะมีวิธีการแก้ไขปัญหา มากกว่า 1 วิธี ซึ่งแนวทางใน
การแก้ปัญหาท่ีผู้ เรียนได้คิดรวบรวมได้นัน้อาจจะเป็นไปได้หรือไม่สามารถท าได้ ในสภาพความ
เป็นจริงก็เป็นได้ ผู้ สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้แสดงออกทางความคิดได้อย่างเต็มท่ี ในการ
น าเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา ผู้สอนอาจจะใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบ การคิดมุมกลบั และ
อ่ืน ๆ เข้ามาช่วยผู้ เรียนในการคิดหาวิธีในการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ให้ได้ค าตอบท่ีแปลกใหม่
หลากหลาย  

ขัน้ท่ี 4 การค้นหาค าตอบ  ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอนยอ่ย ดงันี ้
4.1) การบอกข้อดีและข้อจ ากัดของแต่ละวิธี ในขัน้ตอนนีผู้้ เรียนจะต้อง

ระบุถึงข้อดีและ ข้อจ ากัดของแต่ละวิธีการแก้ปัญหานัน้ ๆ ผู้ เรียนจ าเป็นต้องคิดให้รอบด้านถึง
ผลกระทบ ข้อดี ข้อจ ากัด ของแต่ละวิธีให้ได้มากท่ีสุดเพ่ือประกอบการพิจารณาในขัน้ต่อไป เช่น 
ในการด าเนินการแก้ปัญหาแต่ละวิธีมี ผู้ ได้รับผลกระทบมากน้อยเพียงใด ใครเป็นผู้ ท่ีได้รับ
ผลกระทบนัน้ ๆ กระบวนการขัน้ตอนในการแก้ปัญหา แตล่ะวิธี ความซบัซ้อน ฯลฯ เป็นต้น  
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4.2) วิเคราะห์ ประเมิน จัดล าดับวิธีการในการแก้ปัญหา ในขัน้ตอนนี ้
ผู้ เรียนจะต้องวิเคราะห์ถึง ความพร้อมในด้านต่าง ๆ จดัล าดบัทางความคิด เรียงล าดบัวิธีในการ
ด าเนินการแก้ปัญหา ความสมัพนัธ์ ในการแก้ปัญหาแต่ละวิธี ว่ามีกระบวนการขัน้ตอนก่อนหลงัใน
การแก้ปัญหาเป็นอยา่งไร วิธีการแก้ปัญหา มีความสมัพนัธ์กนัอยา่งไร ฯลฯ  

4.3) ก าหนดเกณฑ์คดัเลือกวิธีการแก้ปัญหา เม่ือผู้ เรียนได้ทราบถึงข้อดี
และข้อจ ากัดของแต่ละ วิธีในการแก้ปัญหา และเรียงล าดับวิธีการขัน้ตอนในการด าเนินการ
แก้ปัญหาแล้ว ให้ผู้ เรียนท าการก าหนด เกณฑ์ในการคดัเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมในแตล่ะ
บริบท ซึ่งเกณฑ์ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ เดียวกัน แต่อยู่ในคนละบริบทกัน ก็อาจจะ
เหมือนหรือแตกตา่งกนัก็เป็นได้  

4.4) พิจารณาคดัเลือกวิธีแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด เม่ือระบุเกณฑ์ใน
การคดัเลือกวิธี การแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว ให้ผู้ เรียนพิจารณาคดัเลือกวิธีการในการแก้ปัญหาท่ี
เหมาะสมท่ีสุดขึน้มา 1 วิธีการตามเกณฑ์ท่ีได้ระบุไว้ โดยท่ีผู้ เรียนจะต้องสามารถอธิบายได้ว่า
สาเหตใุดจงึเลือกวิธีการแก้ปัญหา นัน้ ๆ วิธีการแก้ปัญหาท่ีได้คดัเลือกมานัน้มีกระบวนการขัน้ตอน
วิธีในการแก้ปัญหาแอยา่งไร และข้อดี ข้อจ ากดั รวมถึงผลกกระทบจากการแก้ปัญหาในวิธีนัน้ ๆ มี
อะไรบ้าง  

ขัน้ท่ี 5 การค้นหาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ การท่ีน าวิธีการท่ีได้เลือกไว้น าไป
ประยกุต์ใช้ได้ในสถานการณ์จริงและสามารถแก้ปัญหาได้ เม่ือผู้ เรียนได้วิธีการแก้ปัญหาเรียบร้อย
แล้ว ผู้ เรียนด าเนินการแก้ปัญหาตามวิธีการท่ีได้คดัเลือกไว้ รวมถึง รายงานผลให้ผู้สอนและเพ่ือน
ร่วมชัน้เรียนให้ทราบถึงผลการแก้ปัญหา รวมถึงผลกระทบจากการแก้ปัญหา วิธีการกระบวน
ขัน้ตอนในการแก้ปัญหาเพ่ือประเมินตอ่ไป  

นอกจากนัน้แล้ว ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาส่วนใหญ่ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก็เป็นกระบวนการแก้ปัญหาอีกวิธีการหนึ่ง ท่ีผู้สอนและอาจารย์ใช้
ส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้ค้นหาค าตอบอย่างมีล าดับขัน้ตอน ซึ่งวิธีการทางวิทยาศาสตร์ท่ีใช้เพ่ือหา
ค าตอบของปัญหา (พิมพนัธ์ เดชะคปุต์; และพเยาว์ ยินดีสขุ.  2558: 25-27) ประกอบด้วยขัน้ตอน
และรายละเอียดทกัษะท่ีใช้ในแตล่ะขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ระบุปัญหา  ขัน้นีน้ักแก้ปัญหา ท าการสังเกต สรุปอ้างอิง แยกแยะ 
เปรียบเทียบ วิเคราะห์ ส่ือสาร และก าหนดโจทย์หรือค าถามเพ่ือหาค าตอบ 
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ขัน้ท่ี 2 ออกแบบการรวบรวมข้อมูล ขัน้นีต้้องตัง้สมมติฐาน คิดเชิงเหตุผล 
การพิสูจน์สมมติฐาน การระบตุวัแปร การนิยามเชิงปฏิบตัิการ การวางแผนเพ่ือวิธีเก็บข้อมลู การ
สร้างเคร่ืองมือและวางแผนวิเคราะห์ข้อมลู 

ขัน้ท่ี 3 ปฏิบตัิการรวบรวมข้อมูล  เป็นขัน้ท่ีท าการปฏิบตัิการรวบรวมข้อมูล 
การสงัเกต การสมัภาษณ์ การสอบถาม การวดั การใช้อปุกรณ์ และเคร่ืองมือ การบนัทกึ 

ขัน้ท่ี 4 วิเคราะห์ผลและส่ือความหมายข้อมูล โดยการสังเกต การแยกแยะ 
การจัดกลุ่ม การจ าแนกประเภท การเรียงล าดับ การจัดระบบ การใช้ตัวเลข รวมทัง้การส่ือ
ความหมายข้อมลูแบบตา่ง ๆ เชน่ ตาราง กราฟ ภาพ เป็นต้น 

ขัน้ท่ี 5 สรุปผล  ขัน้นีน้ักแก้ปัญหาจะต้อง ท าการแปลผลข้อมูล การอุปนัย 
การนิรนยั การสรุปผลจากข้อมลู 

จากการศึกษากระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักการศึกษาไทยและ
ต่างประเทศ และเทียบเคียงกับวิธีการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ (Osborn.1952; Osborn & 
Parnes .1966; Treffinger & Isaksen. 1985; Treffinger & Dorval & Isaksen. 2000; Wallach 
& Kogan. 1965; Torrance & Myers. 1972; สิทธิชยั ชมพพูาทย์. 2554; ณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา 
(2559: 215 – 221) พบว่า ในยุคแรก การพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มี
จุดประสงค์เพ่ือค้นหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม มุ่งคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย และท า
การคดัเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม ท าการพฒันาวิธีการ และตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาให้
เป็นท่ียอมรับ ต่อมาจึงมีการใช้ทักษะการคิดสร้างสรรค์ และทักษะการคิดวิจารณญาณเพ่ือ
คดัเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม น าไปสู่การวางแผนการแก้ปัญหา และลงมือแก้ปัญหาใน
ท่ีสุด อย่างไรก็ตามเพ่ือให้การน ากระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์ตอ่ผู้ เรียน ผู้วิจยัจึงได้ท าการสงัเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ เพ่ือให้ได้แนวทางท่ีเหมาะสมในการเลือกใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จาก
แนวคิดต่าง ๆ สรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มี 6 ขัน้ตอน คือ ขัน้ท่ี 1 ขัน้การ
รับรู้ปัญหา เป็นขัน้ท่ีนกัแก้ปัญหารับรู้ถึงสภาพของปัญหา ท าความเข้าใจและรวบรวมสภาพ ขัน้ท่ี 
2 ขัน้การส ารวจ ประเมินและระบุปัญหา นักแก้ปัญหา ท าการวิ เคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับปัญหา 
พิจารณาคดัเลือกปัญหาท่ีต้องการแก้ไขเร่งด่วน โดยจัดล าดบัความส าคญั ระบุปัญหาท่ีแท้จริง
และก าหนดสมมติฐาน ขัน้ท่ี 3 การคิดวิธีการแก้ปัญหา เป็นขัน้ท่ีใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการคิด
วิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายแปลกใหม่ ขัน้ท่ี 4 การเลือกวิธีการแก้ปัญหา ในขัน้นี ้ก่อนท่ีจะท า
การเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด นักแก้ปัญหาจะต้องด าเนินการระบุข้อดี ข้อเสียของ
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วิธีการแก้ปัญหา ประเมินและจัดล าดับวิธีการแก้ปัญหา รวมทัง้ก าหนดเกณฑ์การคัดเลือกวิธี
แก้ปัญหา แล้วจึงท าการคดัเลือกวิธีแก้ปัญหา ขัน้ท่ี 5 การวางแผนแก้ปัญหา เป็นขัน้การก าหนด
แนวทางและทรัพยากรในการแก้ปัญหา ออกแบบขัน้ตอนและกิจกรรมการแก้ปัญหาจากแนวทาง
และทรัพยากรท่ีมีอยู่ และขัน้ท่ี 6 การปฏิบตักิารแก้ปัญหา เป็นขัน้การตรวจสอบวิธีการและยอมรับ
วิธีแก้ปัญหา การด าเนินการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง ข้อมลูการสังเคราะห์แนวคิด ดงัปรากฏ
ในตาราง 2 

ตาราง 2 การวิเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ของนกัการศกึษาไทยและ
ตา่งประเทศ 
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การรบัรูปั้ญหา  
การรบัรูถ้งึสภาพปัญหา          6 
การเขา้ใจปัญหา          6 
การรวบรวมขอ้มลูปัญหา          7 

การส ารวจ ประเมนิปัญหาและระบุปัญหา  
การวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัปัญหา          7 
การพจิารณาคดัเลอืกปัญหาทีต่อ้งการแกไ้ข
เรง่ด่วน โดยจดัล าดบัความส าคญั 

         4 

การระบุปัญหาทีแ่ทจ้รงิ          7 
การก าหนดสมมตฐิาน          4 

การคดิวธิกีารแกปั้ญหา  
การเสนอวธิแีกปั้ญหาทีห่ลากหลายแปลกใหม่          9 
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ตาราง 2 (ตอ่) 
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 ์

การวางแผนแกปั้ญหา  
การระบุแนวทางทรพัยากรในการแกปั้ญหา          4 
การออกแบบขัน้ตอนและกจิกรรมการ
แกปั้ญหาจากแนวทางและทรพัยากรทีม่อียู่ 

         4 

การวางแผนแกปั้ญหา  
การระบุแนวทางทรพัยากรในการแกปั้ญหา          4 
การออกแบบขัน้ตอนและกจิกรรมการ
แกปั้ญหาจากแนวทางและทรพัยากรทีม่อียู่ 

         4 

การปฏบิตักิารแกปั้ญหา  
การตรวจสอบวธิกีาร ยอมรบัวธิแีกปั้ญหา          4 
การด าเนินการแกปั้ญหา          7 

 
จากตาราง 2 พบวา่ กระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ท่ีสงัเคราะห์จากการศกึษาแต่

ละท่าน มี 6 ขัน้ตอน ได้แก่ การรับรู้ปัญหา การส ารวจประเมินปัญหาและระบุปัญหา การคิด
วิธีการแก้ปัญหา การเลือกวิธีแก้ปัญหา การวางแผนแก้ปัญหา และการปฏิบตัิการแก้ปัญหา มี
ความคล้ายคลึงกับ กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ี Isaksen & Treffinger (1985) ได้
ปรับปรุงขัน้ตอนการแก้ปัญหาของ Osborn & Parnes จาก 5 ขัน้ตอน เป็น 6 ขัน้ ตอน โดยการเพิ่ม 
ขัน้ค้นพบปัญหา (Mess Finding) เข้าไปในตอนต้น ซึ่งเรียกได้ว่าเป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ Version 3.0 ( Treffinger, D. J.; & Isaksen, S. G. 2005: 345) โดย 6 ขัน้ตอนนัน้ 
ได้แก่ ขัน้รับรู้ปัญหา (Mess Finding) ขัน้การค้นหาความจริง (Fact Finding) ขัน้การค้นหาปัญหา 
(Problem Finding) ขัน้การค้นหาความคิด  (Idea Finding) ขัน้การค้นหาวิ ธีแ ก้  (Solution 
Finding) และขัน้การค้นหาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ (Acceptance Finding) ซึ่งผู้ วิจัยเห็นว่า เป็น
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องค์ประกอบของการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมในการศึกษาวิจัยในครัง้นี  ้จึงได้ท าการวิเคราะห์
พฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ จากขัน้ตอนดงักลา่ว ดงัปรากฏในตาราง 3 

ตาราง 3 พฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึน้ตามกระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

กระบวนการ
คิด 

พฤติกรรมท่ีแสดงออก ผลลพัธท่ี์เกิดขึ้น 

ขัน้ที ่1  
ขัน้การรบัรูปั้ญหา 
(Mess Finding) 

การคดิ
วจิารณญาณ 

- ท าความเขา้ใจ พจิารณาปัญหาต่าง ๆ 
และรบัรูผ้ลของปัญหาต่าง ๆ โดยสามารถ
ยกตวัอย่างหรอือธบิายได ้
- ก าหนดทศิทางในการพยายามแกปั้ญหา
และก าหนดกรอบหรอืสถานการณ์ปัญหา  

- เขา้ใจสาเหตุของ
ปัญหาและโครงสรา้ง
ของปัญหาต่าง ๆ 
- เลอืกปัญหาที่
ตอ้งการแกไ้ขได ้

ขัน้ที ่2  
ขัน้การคน้หาความ
จรงิ 
(Fact Finding) 

การคดิ
สรา้งสรรค ์
 

-สบืคน้ขอ้มลูจากแหล่งต่าง ๆ โดยใช้
ค าคน้ทีห่ลากหลายและเกีย่วขอ้งกบั
ปัญหา (Fluent Thinking) 
- คดิสิง่ทีเ่กีย่วขอ้งกบัปัญหาในดา้นต่าง ๆ 
หลาย ๆดา้น (Elaborate Thinking) โดย
การเสนอขอ้มลูพรอ้มทัง้อธบิาย
รายละเอยีด 

ไดส้าเหตุของปัญหาที่
มคีวามหลากหลาย  

ขัน้ที ่3 
ขัน้การคน้หาปัญหา 
(Problem Finding) 

การคดิ
วจิารณญาณ 

- เปรยีบเทยีบและล าดบัความส าคญัของ
ปัญหาตามสาเหตุทีพ่บ และบอกเหตุผลได ้
- เลอืกประเดน็ปัญหาทีต่อ้งการแกไ้ข โดย
ระบุปัญหาทีแ่ทจ้รงิ และก าหนดสมมตฐิาน
หรอืตัง้ค าถามเพื่อน าไปสูก่ารแกปั้ญหา  

-ปัญหาทีช่ดัเจนเป็น
ปัญหาทีแ่ทจ้รงิที่
ตอ้งการแกไ้ข 
-ค าถามส าคญัหรอื
สมมตฐิานในการ
แกปั้ญหา 

ขัน้ที ่4  
ขัน้การคน้หา 
วธิแีก ้
(Idea Finding) 

การคดิ
สรา้งสรรค ์

-ระดมความคดิในการแกปั้ญหา เสนอ
แนวทางหลากหลายวธิ ี(Fluent Thinking) 
-ระดมความคดิ เสนอวธิกีารแกปั้ญหาที่
แปลกใหม่และเป็นไปได ้(Flexible 
Thinking, Origen Thinking)  
-ระดมความคดิขัน้ตอนการแกปั้ญหาโดย
อธบิายรายละเอยีดของขัน้ตอนแกปั้ญหา 
(Elaborate Thinking) 

-วธิแีกปั้ญหาที่
หลากหลาย 
-ขัน้ตอนในการ
แกปั้ญหา 
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ตาราง 3 (ตอ่) 

กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

กระบวนการ
คิด 

พฤติกรรมท่ีแสดงออก ผลลพัธท่ี์เกิดขึ้น 

ขัน้ที ่5 การเลอืก
วธิกีารแกปั้ญหา
(Solution Finding) 

การคดิ
วจิารณญาณ 

- ระบุขอ้ด ีขอ้เสยีของวธิกีารแกปั้ญหา 
- ก าหนดเกณฑใ์นการเลอืกวธิแีกปั้ญหา 
-จดัล าดบัความส าคญัของวธิกีารแกปั้ญหา
ทีพ่ฒันาขึน้ 
- ประเมนิวธิกีารแกปั้ญหาตามเกณฑแ์ละ
เลอืกวธิกีารแกปั้ญหา 
-เลอืกวธิกีารทีด่ทีีส่ดุในการแกปั้ญหา  

-เกณฑใ์นการเลอืกวธิี
แกปั้ญหา 
-วธิแีกปั้ญหาทีด่ทีีส่ดุ 

ขัน้ที ่6  
ขัน้การคน้หา
ค าตอบทีเ่ป็นที่
ยอมรบั 
(Acceptance 
Finding) 
 

การคดิ
วจิารณญาณ 

- พฒันาและออกแบบกระบวนการปัญหา
อย่างเป็นขัน้ตอน 
-ประเมนิแนวทางและสิง่ทีต่อ้งท าในการ
แกปั้ญหา โดยการตดัสนิคุณค่าอย่างมี
เหตุผล 
-ยอมรบัวธิแีกปั้ญหา โดยใหเ้หตุผล
ประกอบ 

-ไดว้ธิแีกปั้ญหาทีเ่ป็น
ทีย่อมรบัพรอ้มน าไปสู่
การปฏบิตั ิ

จากตาราง 3 ผู้วิจยัจึงได้ระบุความหมายของพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรร์ ตาม
ขัน้ตอนการแก้ปัญหา ว่า พฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการท่ีผู้ เรียน
ปฏิบตัิการแก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอน โดยมีการประยกุต์ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการคิดวิธีแก้ไข
ปัญหาอย่างหลากหลายและมีแนวทางท่ีเป็นไปได้ และประยุกต์ใช้ความคิดวิจารณญาณเพ่ือ
ประเมินและคดัเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุ ตลอดจนน าวิธีการแก้ปัญหามาวางแผนแก้ปัญหา
ภายใต้เง่ือนไขและทรัพยากรท่ีมีอยู่ ซึ่งมีพฤติกรรมตามขัน้ของกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 6 ขัน้ตอน คือ  

ขัน้ท่ี 1 ขัน้รับรู้ปัญหา (Mess Finding)  ผู้ เรียนระบุสถานการณ์ท่ีท าให้เกิดความท้า
ทาย สถานการณ์ท่ีไมพ่งึประสงค์ หรือเกิดปัญหา 

ขัน้ ท่ี  2 ขัน้ ค้นหาความจริง (Fact Finding)  ผู้ เรียนระบุห รือสามารถอธิบาย
ข้อเท็จจริงท่ีเก่ียวข้องกบัสถานการณ์ไมพ่งึประสงค์  

ขัน้ท่ี 3 ขัน้ค้นหาปัญหา (Problem Finding) ผู้ เรียนจัดกลุ่มข้อเท็จจริงเก่ียวกับ
ปัญหา และล าดบัความส าคญัของข้อเท็จจริงเหลา่นัน้ พร้อมทัง้ระบปัุญหาท่ีแท้จริงได้ 
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ขัน้ท่ี 4 ขัน้ค้นหาความคิด (Idea Finding) ผู้ เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการคิด
วิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายแปลกใหม่ให้ได้มากท่ีสุด โดยไม่ตัดสินคุณค่าของวิธีแก้ปัญหา
เหลา่นัน้ 

ขัน้ ท่ี  5 ขัน้ ค้นหาวิธีแก้ (Solution Finding) ผู้ เรียนระบุข้อดี ข้อเสียของวิธีการ
แก้ปัญหา ประเมินและจดัล าดบัวิธีการแก้ปัญหา รวมทัง้ก าหนดเกณฑ์การคดัเลือกวิธีแก้ปัญหา 
แล้วจงึท าการคดัเลือกวิธีแก้ปัญหา  

ขัน้ท่ี 6 ขัน้ค้นหาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ (Acceptance Finding)  ผู้ เรียนก าหนด
แนวทาง ออกแบบขัน้ตอนและกิจกรรมการแก้ปัญหา ประเมิน ตรวจสอบวิธีการและยอมรับวิธี
แก้ปัญหาท่ีน าไปสูก่ารด าเนินการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 

2.5 การวิเคราะห์การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามองค์ประกอบของรูปแบบการ
เรียนรู้ 

เน่ืองจากในการศึกษาครัง้นี ้ผู้ วิจัยมีความตัง้ใจพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงาน
เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
(Creative Problem Solving)  เป็นอีกแนวคิดหนึ่งท่ีถูกน าไปใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
เพ่ือไม่ให้เกิดความซ า้ซ้อนกันในกระบวนการ และมีการประยุกต์ใช้แนวคิดอย่างลงในแต่ละ
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ จึงได้ท าการวิเคราะห์แนวคิดออกเป็น 4 องค์ประกอบ คือ 
หลกัการ/แนวคดิ  วตัถปุระสงค์  ขัน้ตอน และการวดัและประเมินผล ดงันี ้

กระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ มกัถกูน าไปใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ใน
ชัน้เรียนในหลายลักษณะ เช่น เป็นกิจกรรมสอดแทรกในการจัดการเรียนรู้ เป็นขัน้ตอนการ
ด าเนินการจดัการเรียนรู้ เป็นต้น  ซึ่งสามารถวิเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ได้ ดงันี ้

หลักการ  
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการท่ีเปิดโอกาสให้

ผู้ เรียนได้ใช้ การคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือน าไปสู่วิธีการแก้ไขปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ท่ีเป็นท่ียอมรับและสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้จริง 

วัตถุประสงค์  
เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้วิธีการหาค าตอบของปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ด้วยการ

ใช้การคิดสร้างสรรค์ คือ ผู้ เรียนได้ฝึกทักษะการคิดริเร่ิม คิดแปลกใหม่ คิดยืดหยุ่น และคิด
ละเอียดลออ เพ่ือให้ได้วิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย แปลกใหม่ และสามารถแก้ปัญหาได้  
ตลอดจนฝึกการใช้ความคิดวิจารณญาณ คือ ประเมินหรือตดัสินคณุคา่ของวิธีการแก้ปัญหาอย่าง
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มีเหตุผล เพ่ือน าไปสู่การเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดและน าวิธีแก้ปัญหาไปใช้จริงจนเป็นท่ี
ยอมรับ 

ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้นัน้ มีจ านวนขัน้ตอนแตกตา่งกนัไป ขึน้อยู่กบัผู้สอน

เลือกกระบวนการตามแนวคิดของนกัการศกึษาคนใด ซึ่งขัน้ตอนส่วนใหญ่จะมีความคล้ายคลึงกนั 
ซึ่งในการวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยเลือกใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Treffinger และ 
Isaksen (1985) จะมีทัง้หมด 6 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้รับรู้ปัญหา (Mess Finding) ขัน้ค้นหาความจริง 
(Fact Finding) ขัน้ค้นหาปัญหา (Problem Finding) ขัน้ค้นหาความคิด (Idea Finding) ขัน้ค้นหา
ค าตอบ (Solution Finding) และขัน้ค้นหาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ (Acceptance Finding)  

การวัดและประเมินผล   
ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ท าการวัดพฤติกรรมท่ีแสดงถึง

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยการสงัเกตผ่านแบบสงัเกตพฤติกรรม การประเมินโดย
ครูผู้สอน การประเมินจากผู้ เรียน ตลอดจนการวดัโดยใช้แบบทดสอบท่ีพฒันาขึน้ตามขัน้ตอนหรือ
กระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

2.6 การวัดพฤตกิรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ในการวิจยั ครัง้นีผู้้วิจยัได้ศกึษาแนวคิดเก่ียวกบัการวดัพฤตกิรรมแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ จากเอกสาร และงานวิจยัต่าง ๆท่ีเก่ียวข้องกบักระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
และความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ โดยมีแนวคดิท่ีนา่สนใจดงันี ้

การพฒันาแบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหานัน้ เควลมาลซ์ (Quellmalz E. 
S.  1985, October): 33-34) กล่าวว่า แบบทดสอบเลือกตอบเป็นการวัดทักษะเฉพาะด้าน ไม่
สามารถวัดความสามารถในการแก้ปัญหาได้ และ  เสนอแนะลักษณะเคร่ืองมือ ท่ีใช้วัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาซึง่เป็นทกัษะการคดิระดบัสงู ไว้ดงันี ้ 

1) ปัญหาท่ีถามต้องเป็นประเดน็ส าคญัท่ีเกิดขึน้ในสงัคม 
2) ควรวดัทกัษะรวม ๆ ไมแ่ยกวดัทกัษะเป็นสว่น ๆ 
3) ควรก าหนดปัญหาท่ีมีทางเลือกหรือวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
4) รูปแบบค าถามควรเป็นค าถามปลายเปิดท่ีให้ผู้ เรียนสามารถอธิบายเหตุ

ผลได้ 
5) ควรก าหนดค าถามหรือประเด็นปัญหาท่ีพัฒนาความสามารถในการคิด

ระดบัสงู 
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นอกจากนัน้แล้ว จากการวิจยัของ Doran, M. V.  ร่วมกบั Shelley-Tremblay, J.; 
Coleman, R. L. และ  McLaughlin, B. (2012: 2 -3) ศึกษ าเก่ี ยวกับการส่ ง เส ริมความคิ ด
สร้างสรรค์และการแก้ปัญหาด้วยแนวการสอนแบบสหวิทยาการ ในกลุ่มนักศึกษาสาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์และนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียน วิชาสหวิทยา ท่ีรวมรายวิชา จิตวิทยา  
ภาษาองักฤษ และวิทยาการคอมพิวเตอร์ ไว้ในหลกัสตูรเดียวกนั  ได้สร้างประเด็นสถานการณ์หรือ
ค าถาม เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนแสดงพฤติกรรมแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์  ด้วยการจัด
สภาพแวดล้อมให้ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ภายใต้รูปแบบกระบวนการทางปัญญาท่ีหลากหลาย 
ผู้ เรียนไม่เพียงแต่ต้องแสดงวิธีการแก้ปัญหาของตนเองออกมาเท่านัน้  แต่ต้องอธิบายความท้า
ทายท่ีเกิดขึน้และผลของการแก้ปัญหาของตนเองด้วย การให้ผู้ เรียนท าแบบฝึกหดัถือว่าเป็นการ
เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ใช้กระบวนการทางปัญญาจากการพบความท้าทายและได้ใช้ทกัษะหลาย
อย่างร่วมกันแก้ปัญหา พร้อมทัง้ยังมีการวัดผลทางปัญญา เพ่ือวัดประสิทธิผลของกิจกรรมท่ี
น าไปใช้ ซึ่งการให้รางวลัก็เป็นอีกสิ่งท่ีหนึ่งท่ีผู้ เรียนจะได้รับหลงัจากได้แสดงออกถึงการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์อย่างมีประสิทธิภาพและโดดเดน่เป็นท่ียอมรับท่ีสดุ ซึ่งในการก าหนดสถานการณ์
ปัญหาต่าง ๆ Doran และคณะได้ใช้ปัญหาท่ีกระตุ้ นให้ผู้ เรียนมีพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ โดยลกัษณะของปัญหา (Key Problem) เรียงตามล าดบัการน าค าถามสถานการณ์ไป
ใช้ในชัน้เรียน ดงันี ้ 

1) ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีใช้ต้องมีโครงสร้างท่ีกระตุ้ นให้ผู้ เรียนได้ใช้
ความจ า คือ มีโครงสร้างท่ีซบัซ้อนและเป็นสถานการณ์ท่ีก ากวม  ผู้สอนจดักิจกรรมโดยเร่ิมจากให้
ผู้ เรียนอ่านสถานการณ์ท่ีผู้สอนก าหนดให้ ผู้สอนใช้ค าถามเพ่ือให้ผู้ เรียนระลกึถึงสถานการณ์ท่ีอา่น
จบไปแล้ว หลงัจากนัน้ให้ผู้ เรียนสร้างสถานการณ์ของตนเอง แล้วจึงใช้คถถามถามเพ่ือ เพ่ือเป็น
การฝึก เสร็จสิน้การฝึก ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัอภิปรายเก่ียวกบัความเช่ือมโยงกนัระหวา่งการคิด
แบบอปุนยั (Inductive Thinking) และการคดิแบบนิรนยั (Deductive Thinking) 

2) ปัญหาท่ียึดติดกับเง่ือนไขบางอย่าง (Functional Fixedness) และการ
พยายามออกจากปัญหา (Escaping from Confinement) ภายใต้เง่ือนไขเหล่านัน้ ท่ีท าให้ผู้ เรียน
แสดงออกถึงความคลอ่งตวัในการเสนอแนวทางท่ีเป็นไปได้อยา่งหลากหลายในการแก้ปัญหา   

การน าไปใช้ในชัน้เรียน เร่ิมจาก ผู้ สอนได้ก าหนดสถานการณ์ตามโครงสร้าง
ดงักลา่ว คือ มีชายถกูขงัในห้องเล็ก ๆห้องหนึ่งพร้อมด้วยอปุกรณ์ตา่ง ๆ ท่ีมีจ านวนจ ากดั หากชาย
ผู้นัน้ต้องการหนีออกไป เขาควรท าอย่างไร ซึ่งครูอาจก าหนดจ านวนอปุกรณ์ท่ีให้ผู้ เรียนเลือกใช้ ซึ่ง
ส่วนนีจ้ะสงัเกตได้ว่าอุปกรณ์ท่ีผู้ เรียนเลือกจะมีความเก่ียวข้องกนั หลงัจากนัน้ผู้สอนจะให้ผู้ เรียน 
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แตง่เร่ืองราวเพ่ือตอบปัญหา ว่าชายคนนีต้้องการออกจากห้อง แตห้่องถกูล็อกเอาไว้ จะต้องท าเช่น
ไร  ซึง่ในสว่นนีผู้้ เรียนจะแตง่เร่ืองราวหลากหลายรูปแบบ 

ลกัษณะปัญหาเช่นนี ้ท าให้ผู้ เรียนได้ฝึกและรู้แนวทางในการจ าแนกปัญหา การ
เรียงล าดบัความส าคญั การส ารวจโครงสร้างปัญหาและการปรับเปล่ียนวิธีการแก้ปัญหาให้ชดัเจน
ขึน้ 

1) ปัญหาต้องมีการใช้การเปรียบเทียบความคล้ายคลึงกันในการรับมือกับ
ปัญหา เพ่ือให้ผู้ เรียนแสดงออกถึงการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการทางปัญญาตามแนวคิด
จิตวิทยาการรู้คดิ ผา่นการถ่ายโอนความคดิอยา่งมีตรรกะ  

ซึ่งในการศกึษาของ Doran และคณะในการวิจยัครัง้นี ้เน่ืองจากการแก้ปัญหาท่ี
ผู้ เรียนแสดงออกเป็นลกัษณะของการถ่ายทอดความคิดผ่านการเขียน ท าให้ผู้ เรียนสามารถระบุ
ปัญหาท่ีแท้จริงและทรัพยากรท่ีช่วยแก้ปัญหา ซึ่งในการท าโครงงานซึ่งเป็นชิน้งานกลุ่มชิน้งาน
สุดท้ายท่ีผู้ เรียนได้รับมอบหมาย ผู้ เรียนและสมาชิกภายในกลุ่มต้องร่วมกันคิดเร่ืองราวท่ีเป็น
ความคิดริเร่ิมเพ่ืออธิบายกระบวนการแก้ปัญหาของกลุ่ม ท าให้ผู้ เรียนได้จดัระบบโครงสร้างและ
อธิบายได้ชัดเจนว่า ผู้ เรียนมีวิธีการจดัการกับปัญหาและแก้ไขปัญหาทางเทคโนโลยีนัน้อย่างไร 
เพ่ือแสดงถึงความส าคญัของการแก้ปัญหาในแต่ละแง่มุม ผู้ เรียนต้องอธิบายประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยการตอบค าถามเหล่านี ้คือ 1)ความคิดแรกท่ีปรากฏขึน้หลงัจากได้รับโจทย์ปัญหาคือ
อะไร 2)อะไรคือความยากในการหาวิธีแก้ปัญหา 3)อะไรท่ีท าให้รู้สึกสนุกพร้อมให้เหตผุล และ 4)
วิธีแก้ปัญหาใดท่ีได้ผลและวิธีแก้ปัญหาใดท่ีไม่ได้ผล  เพราะอะไร ซึ่งการก าหนดสถานการณ์
ปัญหาในการท าโครงงานนัน้ ผู้สอนได้ก าหนดสถานการณ์ปัญหาท่ีเป็นสถานการณ์ใกล้ตวั และ
เป็นปัญหาส าคญัท่ีสร้างความตระหนกัให้กบัผู้ เรียนถึงผลดีท่ีเกิดขึน้จากการแก้ไขปัญหานัน้   

Wang; Chang; และ Li (2008: 1452–1453) ให้แนวทางในการประเมินการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในลกัษณะเดียวกันว่า เน่ืองจากปัญหาท่ีพบในชีวิตประจ าวนันัน้มีทัง้
ปัญหาท่ีมีโครงสร้างชดัเจน (Well-defined Problem) และปัญหาท่ีมีความซบัซ้อน (Constrained 
Problem) ซึ่งปัญหาเหล่านัน้ ท าให้ผู้ เรียนได้พฒันาความสามารถในการคิดระดบัสูง การประเมิน
ท่ีเน้นความสามารถหลากหลายจึงใกล้เคียงกับการแก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตจริง ปัญหาท่ีไม่มี
ค าตอบท่ีชดัเจนนัน้ ท าให้ผู้ เรียนสร้างกระบวนการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง  โดยการใช้ความคิด
สร้างสรรค์เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา และตดัสินเลือกวิธีการแก้ปัญหา  ดงันัน้ทกัษะท่ีจ าเป็นในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ การคิดแบบเอกนยั (Convergent Thinking)  และการคิดแบบเอนกอ
นยั  (Divergent Thinking)  ซึ่งเป็นพฤติกรรมการแสดงแนวคิดท่ีหลากหลายและการตดัสินคณุคา่ 



  57 

กล่าวได้ว่า การออกแบบการประเมินการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จึงต้องเป็นปัญหาท่ีเกิดขึน้จริง
และมีวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย  การใช้ค าถามปลายเปิด จึงเป็นการประเมินท่ีท าให้ผู้ เรียนได้
สร้างวิธีการแก้ปัญหาและมีอิสระในการออกแบบแนวทางแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลายในทาง
สร้างสรรค ์

นอกจากนัน้แล้ว ภารดี ก าภู ณ อยธุยา (2560) ท าการวิจยั เร่ือง การศึกษาการ
คิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ในเด็กท่ีมีความสามารถพิเศษ ระดับชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 โดยท าการวดัการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตามองค์ประกอบของการ
คิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเทรฟฟิงเกอร์และคณะ ได้แก่ ด้านความเข้าใจสถานการณ์
ปัญหา ด้านการสร้างสรรค์วิธีการแก้ปัญหา และการเตรียมความพร้อมสู่การแก้ปัญหา โดยแบบ
วดัมีลกัษณะเป็นสถานการณ์ปัญหา มีข้อค าถามให้เขียนตอบและพิจารณาคะแนนท่ีได้ตามตวั
บง่ชีพ้ฤติกรรมตามเกณฑ์การประเมินท่ีก าหนดไว้ตามล าดบัขัน้ตอน เช่นเดียวกบั เพ็ญศริิ ภูมิสาย
ดร (2558: 113-115) ได้ท าการพฒันาแบบวดัความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ส าหรับผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ซึง่เป็นแบบทดสอบโดยถามด้วยค าถามปลายเปิด จ านวน 10 
ข้อ โดยข้อค าถามแตล่ะข้อชีว้ดัพฤติกรรมด้านการคิดแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์  5 ขัน้ตอน คือ ขัน้
ค้นพบความจริง ขัน้ค้นพบปัญหา ขัน้ค้นพบความคิด ขัน้ค้นพบค าตอบและขัน้ค้นพบการยอมรับ  
โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค ในขณะท่ี ศริิเดช สชีุวะและคณะ (2559: 51-52) ได้ท า
การพัฒนาเคร่ืองมือวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีลักษณะของเคร่ืองมือดัง
รายละเอียด ตอ่ไปนี  ้1) สถานการณ์ เป็นการเสนอสถานการณ์และข้อมูลจากแหล่งตา่ง  ๆ เพ่ือให้
ผู้ เรียนพิจารณา ซึ่งเป็นการประยุกต์มาจากรูปแบบการทดสอบของ CLA (Collegiate Learning 
Assessment) และ รูปแบบข้อสอบอัตนัยท่ีใช้ในการทดสอบระดบันานาชาติ (Programme for 
International Student : PISA) 2) ค าถาม รูปแบบการถามเป็นการตัง้ค าถามตามกรอบแนวคิด
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving: CPS) ของ Osborn-Parnes (1967, 
1999) 6 ขัน้ คือ ขัน้ค้นพบปัญหา (Mess Finding) ขัน้การค้นหาความจริง (Fact Finding) ขัน้การ
ค้นหาปัญหา (Problem Finding) ขัน้การค้นหาความคิด (Idea Finding) ขัน้การค้นหาค าตอบ 
(Solution Finding) และขัน้การค้นหาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ (Acceptance Finding)  3) ค าตอบ 
รูปแบบการตอบเป็นการประยุกต์จากข้อสอบอัตนัยท่ีใช้ในการทดสอบระดับนานาชาต ิ
(Programme for International Student Assessment: PISA) ประกอบด้วย 3 รูปแบบ คือ แบบ
สร้างค าตอบแบบปิด ให้ผู้สอบเขียนตอบ ซึ่งค าตอบท่ีมีลกัษณะเฉพาะและชดัเจน แบบเขียนตอบ
สัน้ให้ผู้สอบเขียนตอบแบบสัน้ๆซึ่งอาจเขียนตอบเป็นตวัหนังสือ  วาดภาพ หรือเขียนตวัเลข และ
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แบบสร้างค าตอบอิสระ ให้ผู้สอบเขียนอธิบายค าตอบ พร้อมให้เหตผุลประกอบ  ในการให้คะแนน 
เป็นการให้คะแนนโดยพิจารณาความถูกต้อง เหมาะสมของค าตอบท่ี มี 3 ลกัษณะ คือ  แบบให้
คะแนน 0, 1 คะแนน สาหรับค าตอบแบบปิด  แบบให้คะแนนค าตอบละ 1 คะแนนส าหรับค าตอบ
แบบสัน้  และแบบรูบริคสกอร์ชนิดแยกส่วน (Analytic Scoring Rubric) โดยมีประเด็นการให้
คะแนนท่ีประยกุต์จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance ได้แก่ ความคิดริเร่ิม ความยืดหยุ่น 
และความละเอียดลออ โดยตดัความคิดคล่องออก เน่ืองจากเป็นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ี
ต้อง อาศยัเวลาในการใคร่ควร จึงไม่ควรมีการจ ากัดเวลาเช่นเดียวกับการวัดความคิดคล่อง  ให้
คะแนน 6 ระดบั คือ ตัง้แต่ 0-5 คะแนน ซึ่งถ้าตอบถูกสมบูรณ์ตามประเด็นในแนว  ค าตอบ ได้ 5 
คะแนน ถ้าตอบถูกบางส่วนตามประเด็นในแนวค าตอบ ได้ 1 – 4 คะแนน ถ้าตอบผิด หรือไม่ตอบ
ตรงตามประเดน็ในแนวค าตอบได้ 0 คะแนน โดยก าหนดเวลาในการท าแบบวดัทัง้ฉบบัไว้ 1 ชัว่โมง 
30 นาที  

จากการศึกษาแนวทางการวัดพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ดังกล่าว 
ผู้วิจยัจึงเลือกพฒันาแบบวดัพฤติกรรมแก้ปัญหา เป็นลกัษณะแบบทดสอบ โดยระบุสถานการณ์
ปัญหาท่ีมีความคลมุเครือ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้ใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และใช้
ค าถามปลายเปิด ให้ผู้ เรียนเขียนค าตอบอย่างอิสระ โดยตัง้ค าถามตามกระบวนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 6 ขัน้ ได้แก่ ขัน้การรับรู้ปัญหา ขัน้การค้นหาความจริง ขัน้การค้นหาปัญหา ขัน้
การค้นหาความคดิ ขัน้การค้นหาวิธีแก้ และขัน้การค้นหาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ โดยก าหนดเกณฑ์
การให้คะแนนแบบรูบริค แบง่เป็น 6 ระดบั ตัง้แต ่0 – 5 คะแนน โดยใช้หลกัการในการตัง้ค าถาม  
 

2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับพฤตกิรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ศึกษา การพัฒนาพฤติกรรมการเรียนการสอนเพ่ือ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้สอนและผู้ เรียนในโรงเรียนส่งเสริมผู้ เรียนท่ีมีความสามารถพิเศษ
ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การวิจัยปฏิบตัิการเชิงวิพากษ์  ได้ก าหนดกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์จากการสงัเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนกัการศกึษาท่ีพฒันาขึน้ 
ทัง้หมด 5 ขัน้ตอน คือ ขัน้รับรู้ปัญหา ขัน้ระดมความคิด ขัน้วางแผน ขัน้ปฏิบตัิ ขัน้สรุปและกรอง
ความคิด หลงัจากการปฏิบตัิการวิจัยในแต่ละวงรอบ พบว่า ผู้ สอนและผู้ เรียนมีการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมการเรียนการสอนในแต่ละวงรอบโดยค่าเฉล่ียพฤติกรรมการเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของผู้ เรียนสูงขึน้เป็นล าดบัตัง้แต่วงรอบท่ี 1 ถึง วงรอบท่ี 4 โดย วงรอบท่ี 4 มีค่าเฉล่ียสูง
ท่ีสุด (3.58) เช่นเดียวกับ ค่าเฉล่ียรวมพฤติกรรมการจัดการเรียนการสอนเพ่ือแก้ปัญหาอย่าง
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สร้างสรรค์ทุกด้านของผู้ สอนเพิ่มขึน้เป็นล าดบัตัง้แต่วงรอบท่ี  1 ถึงวงรอบท่ี 4 โดยในวงรอบท่ี 4 มี
คา่เฉล่ียสงูท่ีสดุ (2.70)  

ศริิพร  แก้วอ่อน (2557) ท าการศกึษาวิจยั เร่ือง การพฒันาความสามารถและเจตคติ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้ เรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายในโครงการห้องเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร์ เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และเจต
คตใินการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้ เรียนมธัยมศกึษาตอนปลายท่ีได้เข้าร่วมโปรแกรมพฒันา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ พบว่า หลังการทดลองผู้ เรียนกลุ่มทดลองมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และเจตคติในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
มากกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  

ภารดี ก าภู ณ อยุธยา (2560) ท าการวิจัย เร่ือง การศึกษาการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ในเด็กท่ีมีความสามารถพิเศษ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 – 6 
โดยท าการวัดการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตามองค์ประกอบของการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของเทรฟฟิงเกอร์และคณะ ได้แก่ ด้านความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา ด้านการ
สร้างสรรค์วิธีการแก้ปัญหา และการเตรียมความพร้อมสู่การแก้ปัญหา โดยแบบวดัมีลกัษณะเป็น
สถานการณ์ปัญหา มีข้อค าถามให้เขียนตอบและพิจารณาคะแนนท่ีได้ตามตวับง่ชีพ้ฤติกรรมตาม
เกณฑ์การประเมินท่ีก าหนดไว้ตามล าดบัขัน้ตอน และวดัความคิดสร้างสรรค์โดยใช้แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ของทอเรนซ์ ซึ่งมีองค์ประกอบ 5 ด้าน ได้แก่ ด้านความคิดคล่องตัว ด้าน
ความคิดริเร่ิม ด้านความคิดละเอียดลออ ด้านความคิดจินตนาการช่ือภาพ และด้านความไม่ยอม
จ านนต่อปัญหา  ผลการวิจัย พบว่า ในการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นัน้  ผู้ เรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 5 มีคะแนนเฉล่ียการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงสุด (11.30) รองลงมาคือ 
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 (10.86) และชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 (9.70) ตามล าดบั เม่ือพิจารณาตาม
องค์ประกอบแตล่ะด้านของการคดิแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์  โดยองค์ประกอบท่ีมีคะแนนเฉล่ียสงู
ท่ีสดุคือ ด้านความเข้าใจในสถานการณ์ปัญหา (4.52) รองลงมา คือ ด้านการเตรียมความพร้อมสู่
การแก้ปัญหา (3.36) และต ่าท่ีสุดคือ ด้านการสร้างสรรค์วิธีการแก้ปัญหา (2.75)  ส่วนความคิด
สร้างสรรค์ ผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์สูงท่ีสุด (59.99) 
รองลงมาคือ ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 (58.75) และชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 (52.16) ตามล าดบั  เม่ือ
พิจารณาองค์ประกอบแต่ละด้าน  พบว่า ด้านท่ีมีคะแนนเฉล่ียสูงท่ีสุด คือ ความคิดคล่องตัว 
(24.92) รองลงมาคือ ความคิดริเร่ิม (16.36) ด้านความไม่ยอมจ านนต่อปัญหา (7.77)  ด้านการ
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จินตนาการช่ือภาพ (4.56) ตามล าดับ และด้านท่ีมีคะแนนเฉล่ียต ่าท่ีสุด คือ ด้านความคิด
ละเอียดลออ (3.32)  

มิณฑกาญจน์ บุพศิริ (2552) ท าการวิจัยเร่ือง ผลการจัดการเรียนการสอนแบบ
โครงงานโดยสอดแทรกกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ส าหรับผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการศึกษาพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
วิทยาศาสตร์โดยสอดแทรกกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ส าหรับผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพ  81.93/79.05 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 ท่ีก าหนดไว้ ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้ เรียนหลงัเรียน มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 82.76 ซึ่งอยูใ่นระดบัสงูมาก  
พร้อมทัง้ให้ข้อเสนอแนะว่า การปฏิบตัิกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์มุ่งให้ผู้ เรียนฝึกคิดแก้ปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์ ดงันัน้ก่อนการด าเนินการสอนกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ ควรจดักิจกรรมเพื่อ
พฒันาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ให้กบัผู้ เรียนก่อน 

ส าหรับการศึกษาพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในตา่งประเทศพบว่า นกัวิจยั
ส่วนใหญ่ได้ท าการศึกษาเก่ียวกบักระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ รวมไปถึงการศึกษาในลกัษณะของการน ากระบวนการแก้ปัญหา
อยา่งสร้างสรรค์ไปใช้ในการจดัการเรียนรู้ โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือเพิ่มผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เจต
คติต่อการเรียนรู้ หรือเป็นการศึกษาพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เช่นเดียวกับในประเทศไทย Hu ได้ท าการวิจัยร่วมกับ Xiaohui และ 
Shieh เพ่ือศกึษาการประยกุต์ใช้การสอนแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ในการสอนสถิต ิโดยใช้การวิจยั
เชิงทดลอง กลุ่มตวัอย่างเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยเซียะเหมินและนักศึกษามหาวิทยาลัยฝูโจว 
จ านวน 220 คน ทัง้หมด 4 ห้องเรียน โดยก าหนดให้ 2 ห้องเรียน จ านวน 110 คน เป็นกลุ่มทดลอง
ท่ีสอนด้วยการสอนแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์และอีก 2 ห้องเรียน จ านวน 110 คนเป็นกลุม่ควบคมุ
ท่ีได้รับการสอนแบบปกติ ท าการสอนทัง้สิน้ 16 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 3 ชัว่โมง รวมเป็น 48 ชัว่โมง 
จากผลการศึกษาพบว่า 1. การสอนแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส่งผลต่อทัศนคติต่อการเรียนรู้ 2. 
การสอนแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สง่ผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 3. เจตคตติอ่การเรียนรู้มีอทธิ
พลทางบวกต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ และ 4. เจตคติต่อการเรียนรู้มีอิทธิพลทางบวกต่อ
การศึกษาเรียนรู้ท่ีส่งผลต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ ซึ่งการสอนแบบแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สามารถพัฒนาเจตคติต่อการเรียนรู้ของนักศึกษา โดยนักศึกษาส่วนใหญ่ มีความคิดเชิงบวก
เก่ียวกบัการสอนแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และเห็นวาการสอนแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เหมาะกบั
การสอนสถิติ วิธีการสอนดงักลา่วเพิ่มความสนใจในสถิต ิช่วยในการจ าแนวคดิทางสถิติและฝึกฝน
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การแก้ปัญหาและส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา  นอกจากนัน้ยังมีการศึกษารูปแบบ 
(Style) การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ของแตล่ะบคุคล ซึ่ง Treffinger และ Selby ร่วมกบั Isaksen 
(2008: 390-401) ท าการศึกษาเพ่ือท าความเข้าใจวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละบุคคล ท่ีนกัวิจยัทัง้
สามท่านมองว่า เป็นกุญแจส าคญัในการเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีกรอบแนวคิดใน
การศึกษาท่ีมองรูปแบบการแก้ปัญหาออกเป็น 3 ด้าน คือ 1. ความเข้าใจเบือ้งต้นเพ่ือการ
เป ล่ียนแปลง (Orientation to Change: OC)  โดยด้านนี  ้ประกอบลักษณะของบุคคลท่ี มี
พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 2 ลกัษณะ คือ นกัส ารวจและนกัพฒันา 2. กระบวนการท่ีใช้
ในการแก้ปัญหา (Manner of Processing) ประกอบลักษณะของบุคคลท่ีมีพฤติกรรมแก้ปัญหา
อยา่งสร้างสรรค์ 2 ลกัษณะ คือ นกัคิด ซึ่งนกัคิดมกัใช้กระบวนการคิดของตนในการแก้ปัญหา และ 
นกัประสานความร่วมมือ ส่วนนกัประสานความร่วมมือจะท าการเปรียบเทียบแนวคิดของตนเอง
และผู้ อ่ืนในการแก้ปัญหา และ 3.  รูปแบบการตัดสินใจ (Ways of Deciding: WD)  โดยด้านนี ้
ประกอบลกัษณะของบุคคลท่ีมีพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 2 ลกัษณะ คือ นกัพิจารณา
คน ท่ีเป็นผู้ตดัสินใจโดยการมองผลกระทบท่ีเกิดกับบุคคลเป็นหลกั และ นกัพิจารณางาน คือผู้ ท่ี
ตดัสินใจโดยมองผลกระทบท่ีต่องานตามหลกัเหตแุละผลมาใช้ในการตดัสินใจ ท าการวดัรูปแบบ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ดงักล่าว ด้วยแบบวดั An Assessment of Problem Solving Style 
ท่ีท าการวดั 3 ด้าน มีข้อค าถามจ านวน 34 ข้อ ผลการวิจยัพบว่า เพศไม่มีความสมัพนัธ์กบัมิติท่ี 1 
ด้านความเข้าใจเบือ้งต้นเพ่ือการเปล่ียนแปลง  และด้านท่ี 2 ด้านกระบวนการท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
แต่มีความสัมพันธ์กับด้านท่ี 3 ด้านรูปแบบการตัดสินใจ บ่งบอกว่า เพศหญิงมีแนวโน้มท่ีจะ
แก้ปัญหาโดยพิจารณาจากความสมัพนัธ์ระหวา่งบคุคลและอารมณ์ในการแก้ปัญหา สว่นเพศชาย
ใช้เหตุผลในการแก้ปัญหามากกว่า กล่าวได้ว่า เคร่ืองมือวัด An Assessment of Problem 
Solving Style  สามารถน าไปใช้ในการวดัรูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของบคุคลได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ งานวิจัยดังกล่าวสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมให้
ผู้ เรียนมีพฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ได้ 

3. การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน  
การจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานเร่ิมขึน้ครัง้แรกในประเทศสหรัฐอเมริกา 

จากความคดิของ William Heard Kilpatrick นกัการศกึษาอเมริกา ซึง่ได้พฒันามาจากแนวคดิของ 
John Dewey  เก่ียวกับการสนับสนุนให้สร้างประสบการณ์ทางการศึกษาเพ่ือช่วยให้ผู้ เรียน
ตระหนักในชุมชนมาประยุกต์ใช้  โดยสอนผู้ เรียนท าโครงงานเก่ียวกับประสบการณ์จริง ซึ่งเป็น
รากฐานส าคญัของการศึกษา ในการเตรียมผู้ เรียนเพ่ืออนาคต ในช่วงปี 1934 ซึ่ง Lucy Sprague 
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Mitchell นั ก ก า รศึ ก ษ า จ า ก  The Bank Street College of Education น ค รนิ ว ย อ ร์ ก  ไ ด้
ท าการศึกษาสิ่งแวดล้อมและสอนผู้สอนให้รู้จกัวิธีการท าโครงงานซึ่งเป็นวิธีการสอนท่ีพฒันาโดย
วิทยาลัยการศึกษาแบงก์สตรีท มีส่วนคล้ายคลึงอย่างมากกับการสอนแบบโครงงาน  ผลการ
ทดลองใช้โครงงาน พบว่าผู้ เรียนเรียนรู้ได้ดีจากการวางแผนท างานร่วมกนั ได้ท าการตดัสินใจเลือก
เรียนตามความสนใจ  ซึ่งผลการเรียนรู้บ่งชีว้่าการเรียนรู้ด้วยการสอนแบบโครงงานส่งเสริม
ศกัยภาพผู้ เรียนทุกด้าน ต่อมาหลังสงครามโลกครัง้ท่ี 2 ในปี 1945  หมู่บ้าน Villa Cella ซึ่งเป็น
หมู่บ้านเล็ก ๆท่ีอยู่ห่างจากตัวเมือง Reggio Emilia ประมาณ 2 – 3 ไมล์ (แนวการสอนแบบ
โครงการ: 2018) โดย Loris Malaguzzi (1920 - 1994) เป็นผู้ ริเร่ิม แนวคิด Reggio Emilia  ขึน้ ใน
เมือง Reggio Emilia ซึ่งอยู่ทางตอนเหนือของอิตาลี   โดยแนวคิด Reggio นีไ้ด้รับการพฒันาขึน้
เพ่ือเป็นโครงการดแูลเด็กและการศกึษาของเทศบาลท่ีให้บริการเด็กอายุต ่ากว่าหกขวบ (Andrew 
Loh. 2006) โดยMalaguzzi กลุ่มแม่บ้านและผู้ ปกครอง ได้ร่วมมือกันท าการจัดการศึกษาให้
เหมาะกับผู้ เรียนท่ีมี ชีวิตอยู่ท่ามกลางบ้านเร่ือนท่ีปรักหักฟัง เพราะผลจากสงครามโลก 
ท าการศึกษาค้นคว้า ทฤษฎี บทความ และงานวิจัย ข้อคิดเห็นจากศาสตร์ต่าง ๆท่ีเก่ียวข้องกับ
การศึกษา เพ่ือทดลองปฏิบัติ ท าการวิเคราะห์และสะท้อนผลการปฏิบัติ ท าการปรับปรุงจนได้
แนวคิดและการปฏิบตัิในการจดัประสบการเรียนรู้ส าหรับผู้ เรียนระดบัปฐมวนัและประสบผลส าเร็จ
จนเป็นท่ีรู้จักในยุโรป อเมริกาเหนือและอเมริกาใต้ ตัง้แต่ปี ค.ศ. 1980  จึงท าให้ Reggio Emilia   
ได้กลายเป็นช่ือแนวคิดในการจดัการศึกษาส าหรับผู้ เรียนปฐมวยัและการเรียนรู้อย่างลุ่มลึกจาก
โครงงาน (Projects) เป็นกิจกรรมการสอนท่ีโดดเด่นในโรงเรียนตามแนวคิด Reggio Emilia ซึ่งวิธี
นีต้้องการให้ผู้ เรียนเล็งเห็นความสามารถของตนเอง มีไหวพริบ มีความอยากรู้อยากเห็น มี
จินตนาการสร้างสรรค์ และมีความปรารถนาท่ีจะมีปฏิสมัพนัธ์และส่ือสารกับคนอ่ืน ๆ  (แนวการ
สอนแบบโครงการ : 2018) เป็นไปตามวิสัยทัศน์  Reggio เก่ียวกับเด็กในฐานะผู้ เรียนท่ี มี
ความสามารถ ถกูสร้างเป็นรูปแบบหลกัสตูรท่ีเน้นการน าตนเองของเด็ก หลกัสตูรมีจดุประสงค์เพ่ือ
พฒันาแต่ไม่ได้เพ่ือจ ากัดขอบเขตหรือล าดบัสิ่งต่าง ๆ  ดงันัน้ ผู้สอนต้องท าตามความสนใจของ
ผู้ เรียน และไม่จัดการเรียนการสอนท่ีเน้นแค่การอ่านและการเขียน  แนวคิด Reggio มีความเช่ือ 
ว่าผู้ เรียนจะได้เรียนรู้จากการมีปฏิสมัพนัธ์กับผู้ อ่ืน รวมถึงผู้ปกครอง เจ้าหน้าท่ี และเพ่ือนร่วมชัน้
เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีเป็นมิตร (Loh A.  2006) 

หลงัจากนัน้ การจดัประสบการณ์โครงงานได้รับการพฒันารูปแบบให้ชดัเจนขึน้ โดย 
Katz ชาวอเมริกาและ Chard ชาวแคนาดาท่ีได้ไปศึกษาดูงานการเรียนการสอน Project 
Approach จากโรงเรียนก่อนประถมศึกษาในเมือง Reggio Emilia ซึ่งอยู่ทางตอนเหนือของ
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ประเทศอิตาลี และทัง้สองก็ได้พิมพ์เผยแพร่หนังสือช่ือว่า Engaging Children’s Mind : The 
project Approach ซึ่งหนงัสือเล่มนีไ้ด้เป็นแนวทางในการจดัประสบการณ์แบบโครงงานในระยะ
ต่อมา  (บุ ป ผา  เรือ งรอง . 2556) การจัดการเรียน รู้แบบ โค รงงาน นี  ้ยึ ดหลักการขอ ง 
Constructionism ซึ่งพัฒนาต่อยอดจากทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism) ของเพียเจต์ 
(Piaget) โดยศาสตราจารย์เซมมัวร์ เพพเพิร์ต (Seymour Papert) เป็นน าเสนอการใช้ส่ือทาง
เทคโนโลยีช่วยในการสร้างความรู้ท่ีเป็นรูปธรรมแก่ผู้ เรียนโดยอาศยั โดยอาศยัพลงังานความรู้ของ
ตวัผู้ เรียนและเม่ือผู้ เรียนสร้างสิ่งหนึ่งสิ่งใดขึน้มาก็เสมือนเป็นการสร้างความรู้ขึน้ในตวัเองนัน่เอง 
ความรู้ท่ีสร้างขึน้เองนี ้มีความหมายต่อผู้ เรียนมาก เพราะจะเป็นความรู้ท่ีอยู่คงทน ไม่ลืมง่าย  
ขณะเดียวกนัสามารถถ่ายทอดให้ผู้ อ่ืนเข้าใจความคิดของตวัเองได้ดี นอกจากนัน้ความรู้ท่ีสร้างขึน้
เองนีย้งัจะเป็นฐานให้ผู้ เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปอย่างไม่มีท่ีสิน้สุด (ทิศนา แขมมณี. 
2547)  

ทฤษฎี Constructionism มีสาระส าคญั ท่ีกล่าวว่า ความรู้ไม่ใช่เกิดจากผู้สอนเพียง
อยา่งเดียว แตส่ามารถสร้างขึน้โดยเฉพาะผู้ เรียนเองได้ และการเรียนรู้จะเกิดขึน้ได้ดีก็เม่ือผู้ เรียนลง
มือกระท าด้วยตนเอง (Learning by Doing) ซึ่งการลงมือกระท านีไ้มเ่พียงแตไ่ด้รับความรู้ใหม่ด้วย
ตนเองแล้ว แต่ยังจะสามารถเก็บข้อมูลของสิ่งแวดล้อมเข้าไปเป็นโครงสร้างของสมองตนเอง ก็
สามารถเก็บข้อมลูของสิ่งแวดล้อมเข้าไปเป็นโครงสร้างของสมองตนเอง ขณะเดียวกัน ก็สามารถ
น าความรู้เดิมท่ีมีอยู่ปรับให้เข้ากบัสิ่งแวดล้อมภายนอกได้และจะเกิดเป็นวงจรเช่นนีอ้ย่างตอ่เน่ือง  
ดงันัน้ การลงมือกระท าด้วยตนเองจะสามารถเช่ือมโยงความรู้ระหว่าง ความรู้เก่าและความรู้ใหม ่
สร้างเป็นองค์ความรู้ใหมข่ึน้มา  

การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน หรือ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้
โครงงาน นัน้ เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีแพร่หลายและมีการน าวิธีการจดัการเรียนรู้นีไ้ปใช้จดักิจกรรม
ให้ผู้ เรียนอย่างกว้างขวางทัง้ในประเทศไทยและต่างประเทศ  เน่ืองจากเป็นการจดัการเรียนท่ีใช้
โครงการ หรือโครงงาน เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นปัญหา มีบริบทจริงเช่ือมโยงอยู ่ดงันัน้การเรียนรู้
ของผู้ เรียนจะสมัพนัธ์กับความเป็นจริง สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตจริง จึงถือว่าเป็นการ
เรียนรู้ท่ีเป็นประโยชน์ตอ่ผู้ เรียน ทิศนา แขมมณี (2556: 138 – 140) ยงัได้กล่าวเพิ่มเติมอีกว่า การ
ให้ผู้ เรียนท าโครงการหรือโครงงาน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เข้าสู่กระบวนการสืบสอบ 
(Process of inquiry) ซึ่งเป็นกระบวนท่ีผู้ เรียนต้องใช้กระบวนการคิดขัน้สูงท่ีซบัซ้อนขึน้ ดงันัน้จึง
เป็นช่องทางท่ีดีในการพัฒนากระบวนการทางสติปัญญาของผู้ เรียน ช่วยให้ผู้ เรียนได้ผลิตงานท่ี
เป็นรูปธรรมออกมา ผลผลิตท่ีแสดงออกถึงความรู้ความคิดของผู้ เรียนนี ้สามารถน ามาอภิปราย
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แลกเปล่ียนและวิพากษ์วิจารณ์ได้อย่างชัดเจน  ซึ่งการแสดงผลงานดังกล่าวต่อสาธารณชน 
สามารถสร้างแรงจงูใจในการเรียนรู้และการท างานให้แก่ผู้ เรียนได้ ซึ่งแรงจงูใจจะมีผลตอ่ความใส่
ใจ ความกระตือรือร้น และความอดทนในการแสวงหาความรู้ การศกึษาความรู้ และการใช้ความรู้ 
การจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน นอกจากจะให้ท าให้ผู้ เรียนได้พฒันาทกัษะกระบวนการ
สืบสอบและการแก้ปัญหาแล้ว ยังสามารถช่วยดึงศกัยภาพต่าง ๆท่ีมีอยู่ในตวัผู้ เรียนออกมาใช้
ประโยชน์ด้วย 

3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
การเรียนรู้ผ่านการเรียนการสอนแบบโครงงาน เป็นการศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับสิ่งใด

สิ่งหนึ่งหรือหลายสิ่ง ท่ีต้องการรู้ค าตอบอย่างลึกซึง้ หรือเรียนรู้ในเร่ืองนัน้ ๆให้มากยิ่งขึน้ โดยใช้
กระบวนการ วิธีการท่ีมี การศกึษาอย่างเป็นระบบมีขัน้ตอน มีการวางแผนการศกึษาอยา่งละเอียด 
ปฏิบตัิงานตามแผนท่ีวางไว้จนได้ข้อสรุป (ลัดดา ภู่เกียรติ. 2542: 2; พิมพันธ์ เดชะคุปต์. 2544: 
49) ซึง่การเรียนการสอนดงักล่าว เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ศกึษาค้นคว้าและลงมือปฏิบตัิด้วยตนเอง
โดยอาศยัวิธีการทางวิทยาศาสตร์ภายใต้ค าแนะน า ปรึกษา และดแูลของผู้สอน/อาจารย์ท่ีปรึกษา 
โดยใช้อปุกรณ์หรือเคร่ืองมือตา่ง ๆชว่ยในการศกึษา เพ่ือให้การศกึษานัน้บรรลวุตัถปุระสงค์  

วีณา ประชากูลและประสาท เนืองเฉลิม (2554: 180) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้
แบบโครงงาน เป็นลกัษณะการสอนท่ีท าให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง จากการลงมือปฏิบตัิจริงใน
ลักษณะของการศึกษา ส ารวจ ทดลอง ประดิษฐ์คิดค้น โดยมีผู้ สอนเป็นผู้ คอยกระตุ้นแนะน า 
รวมทัง้การให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิด วิธีสอนแบบโครงงานนีเ้ป็นการบูรณาการให้ผู้ เรียนเช่ือมโยง
ระหว่างห้องเรียนกับโลกภายนอก กับสงัคมท่ีผู้ เรียนจะต้องด ารงอยู่ในอนาคต เป็นชีวิตจริงของ
ผู้ เรียนท่ีเป็นลกัษณะการแสวงหาความรู้ด้วยการสร้างจดุสนใจ การค้นพบ และการแก้ปัญหาด้วย
ตนเอง 

ชยัวฒัน์ สทุธิรัตน์ (2554: 43) ให้ความหมายของการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานว่า 
เป็นการจดัการเรียนรู้ตามสภาพจริง โดยผู้สอนเป็นผู้กระตุ้น เสนอสถานการณ์ให้ผู้ เรียนเกิดความ
สนใจ และให้ผู้ เรียนได้เลือกประเด็นปัญหาท่ีจะศึกษาด้วยตนเอง ซึ่งผู้ เรียนจะได้คิดวิเคราะห์
เร่ืองราวตา่ง ๆตามความสนใจของตนเอง แล้วก าหนดจดุมุง่หมายในการศกึษา ได้ร่วมกนัเป็นกลุ่ม
คดิวางแผน ท ารายละเอียดโครงงานร่วมกนั แล้วจงึด าเนินการตามแผนท่ีก าหนดไว้  มีการประเมิน
ติดตามผลส าเร็จของงานเป็นระยะ โดยมีผู้สอนคอยเป็นท่ีปรึกษา เสนอแนะจนผู้ เรียนพฒันางาน
ตนเองไปสู่ความส าเร็จตามจุดมุ่งหมายของโครงงานท่ีก าหนดไว้ ซึ่งในการเรียนผู้ เรียนจะได้ใช้
สมองคิดอยู่ตลอดเวลาในการท าโครงงาน ตัง้แตก่ารวางแผนท างาน วิเคราะห์ผลการท างาน และ
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ประเมินปรับปรุงผลงานอยูเ่สมอ ผู้ เรียนจะท างานด้วยความสนกุเม่ือเขาได้ท างานท่ีเขาชอบ อยาก
เรียนรู้ และจะมีความสขุมากขึน้เม่ือเห็นผลส าเร็จจากโครงงานท่ีท าขึน้ด้วยมือของตนเอง 

ทิศนา แขมมณี (2560: 139) ระบุว่า การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการจดัการ
เรียนรู้ท่ียึดผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางแบบเน้นปัญหา  โดยให้ความหมายของ การจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน วา่ คือการจดัสภาพการณ์ของการเรียนการสอน โดยให้ผู้ เรียนได้ร่วมกนัเลือกท าโครงงาน
ท่ีตนสนใจ โดยร่วมกัน ส ารวจ สังเกต และก าหนดเร่ืองท่ีตนสนใจ วางแผนในการท าโครงงาน
ร่วมกนั ศกึษาหาข้อมลู ความรู้ท่ีจ าเป็น และลงมือปฏิบตัิตามแผนงานท่ีวางไว้จนได้ข้อค้นพบ หรือ
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ แล้วจึงเขียนรายงานแล้วและน าเสนอต่อสาธารณชน เก็บข้อมูล แล้วน าผลงาน
และประสบการณ์ทัง้หมดมาอภิปรายแลกเปล่ียนความรู้ ข้อคิดค้น และสรุปผลการเรียนรู้ท่ีได้รับ
จากประสบการณ์ทัง้หมด 

Kikotsaki, Menzies และ Wiggins (2016, November 1: 267-277) ท่ีกล่าวว่า การ
จัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานนัน้ เป็น รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นผู้ เรียนเป็น
ศนูย์กลางซึ่งผู้ เรียนมีความเป็นเอกเทศ สืบเสาะหาความรู้ มีการตัง้เป้าหมาย ได้รู้จกัการท างาน
ร่วมกบัผู้ อ่ืน ฝึกการส่ือสารและได้การสะท้อนความคิดจากการปฏิบตัิงานด้วยตนเอง ด้วยการลง
มือปฏิบตัใินโลกแหง่ความเป็นจริง  

ดุษฎี โยเหลาและคณะ (2557: 19-20) การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน  
หมายถึง การจดัการเรียนรู้ท่ีมีผู้ สอนเป็นผู้กระตุ้นเพ่ือน าความสนใจท่ีเกิดจากตวัผู้ เรียนมาใช้ใน
การท ากิจกรรมค้นคว้าหาความรู้ด้วยตวัผู้ เรียนเอง น าไปสู่การเพิ่มความรู้ท่ีได้จากการลงมือปฏิบตั ิ
การฟังและการสงัเกตจากผู้ เช่ียวชาญ  โดยผู้ เรียนมีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม ท่ี
จะน ามาสู่การสรุปความรู้ใหม่ มีการเขียนกระบวนการจัดท าโครงงานและได้ผลการจดักิจกรรม
เป็นผลงานแบบรูปธรรม  

กล่าวได้ว่า การจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง รูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง โดยผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้ เรียนท าการเรียนรู้ตามความสนใจ
ของตนเอง การระบุปัญหาท่ีสนใจศึกษา การสืบเสาะแสวงหาความรู้ และการลงมือปฏิบตัิ ผ่าน
การท างานร่วมกัน โดยใช้ทักษะการส ารวจ การสังเกต ทักษะการสืบค้นข้อมูล ก าหนดหัวข้อท่ี
สนใจและลงมือปฏิบตั ิ 

3.2 แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
การจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นอีกแนวการจดัการเรียนรู้หนึ่งท่ีเรียก

ได้ว่าเป็นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งผู้ เรียนมีบทบาทเปล่ียนจากผู้ รับฟังข้อมูล 
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(Passive Listeners) เป็นผู้ เรียนท่ีมีความกระตือรือร้น (Active Learners) ซึ่งมีแนวคิดและทฤษฎี
การเรียนรู้ท่ีสนบัสนนุ (พิมพนัธ์ เดชะคปุต์; และพเยาว์ ยินดีสขุ.  2559: 4-9) ดงันี ้

3.2.1 ปรัชญาการศกึษาพิพฒันาการนิยม (Progressivism) มีแนวคิดมาจากนกั
ปรัชญาการศกึษาคนส าคญั คือ John Dewey ซึ่งมีความเช่ือเก่ียวกบัการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้ เรียนได้
ลงมือกระท าท่ีเรียกว่า การเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบตัิ (Learning by Doing) ได้รับอิสระในการ
ริเร่ิมความคดิและลงมือท าตามท่ีคดิ แล้วจงึสร้างเป็นองค์ความรู้ขึน้มา 

3.2.2 ทฤษฎีสรรคนิยม (Constructivism) หรือท่ีรู้จกักันว่า ทฤษฎีครอนสตรัคติ
วิสต์ เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มปัญญานิยม (Cognitivism) นักจิตวิทยาท่ีเป็นรากฐานส าคัญ
ของทฤษฎีนี ้คือ เพียเจต์ (Piaget) และ ไวกอทสกี (Vygotsky) มีมุมมองเก่ียวกับการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียนว่าเป็นกระบวนการทางความคิด หรือกระบวนการทางสมอง ซึ่งเกิดขึน้ภายในตัวบุคคล
ในช่วงการเรียนรู้ ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองอย่างกระตือรือร้น (Actively construct their 
knowledge) จากประสบการณ์ส่วนบุคคลท่ีได้ปฏิสัมพันธ์กับบุคคล และสิ่งแวดล้อมรอบตัว
มากกวา่การเป็นผู้ รับความรู้ (Passively receiving knowledge) 

3.2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative learning) เป็นการจัดการ
เรียนการสอนท่ีเน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้ เรียนท่ีมีเป้าหมายในการท างานอย่างเดียวกัน 
โดยแบง่ผู้ เรียนออกเป็นกลุม่เล็ก ๆแบบคละความสามารถ โดยทัว่ไปมีจ านวน 3 – 5 คน สมาชิกแต่
ละคนของกลุ่มต่างท าหน้าท่ีของตน รับผิดชอบต่องานท่ีจะได้รับมอบหมาย และรับผิดชอบงาน
ของสมาชิกของกลุ่ม เพ่ือให้บรรลเุปา้หมายและผลการเรียนท่ีเป็นประโยชน์ตอ่ตนเองและตอ่กลุ่ม
การท างาน   

นอกจากนัน้แล้ว โนวา สโกเทีย (Nova Scotia. 2013:3) หน่วยงานทางการศึกษา
แห่งหนึ่งในประเทศแคนาดา กล่าวถึงองค์ประกอบพืน้ฐานของกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ว่า
ประกอบด้วย 

1) การระบปัุญหา (A Focus Question or Driving Question) ซึง่เป็นส่วนส าคญั
และเป็นสิ่งท่ียากท่ีสุดในกระบวนการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ เม่ือผู้ เรียนระบุปัญหาได้อย่าง
ชดัเจนก็จะเป็นแนวทางในการออกแบบการทดลอง 

2) การสืบสอบ (Investigation) กระบวนการสืบสอบในโครงงานวิทยาศาสตร์นัน้
ต้องอาศยัการระบุปัญหาซึ่งจะน าไปสู่กระบวนการแก้ปัญหา มีการออกแบบการทดลอง ถึงรวม
การเก็บรวบรวมข้อมลู และการวิเคราะห์ข้อมลู การลงความคิดเห็น การอภิปรายและเปล่ียนความ
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คิดเห็นซึ่งกันและกนั การมีปฏิสมัพนัธ์ภายในกลุ่ม การลงข้อสรุป และการตรวจสอบปัญหาท่ีระบุ
ไว้ 

3) การสร้างสรรค์ผลงาน (Artifacts) ผู้ เรียนลงมือปฏิบตัิเพ่ือจะสร้างสรรค์ผลงาน
พร้อมทัง้รายงานผลการท าโครงงาน/การสืบสอบ ท่ีแสดงเห็นถึงความเข้าใจเก่ียวกบัปัญหาท่ีระบุ
ไว้ 

4) การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Collaboration) การท าโครงงานวิทยาศาสตร์ 
ผู้ เรียนจะท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ให้ความร่วมมือซึ่งกันและกัน แบ่งปันข้อมูล ร่วมกันอภิปราย
ซกัถามเพื่อให้ได้แนวทางในการท าโครงงาน และพฒันาตอ่ยอด 

5 .  ก า รใ ช้ เท ค โน โล ยี แ ล ะก าร ส่ื อ ส ารโท รค ม น าคม  (Technology and 
Telecommunication) เทคโนโลยีสมัยใหม่ได้ขยายขอบเขตของความสามารถในการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ได้อย่างหลากหลายวิธี ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลท่ีต้องการได้จ านวนมาก และ
แบง่ปันข้อมลูได้อยา่งทัว่ถึงรอบโลก 

3.3 หลักการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
Guzdial, M. (1998: 41 – 47 อ้างอิงจาก ทิศนา แขมมณี.  2560: 138-139) 

กลา่วถึงการน าโครงงานไปใช้ในการจดัการเรียนรู้ อยูบ่นพืน้ฐานความเช่ือและหลกัการตอ่ไปนี ้  
3.3.1 โครงงาน เป็นกิจกรรมท่ีมีบริบทจริงเช่ือมโยงอยู่ ดังนัน้การเรียนรู้ท่ี

เกิดขึน้จึงสมัพนัธ์กบัความเป็นจริง สามารถน าไปประยกุต์ใช้ได้ในชีวิตจริง จึงเป็นการเรียนรู้ท่ีเป็น
ประโยชน์ตอ่ผู้ เรียน 

3.3.2 การให้ผู้ เรียนท าโครงงาน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เข้าสู่
กระบวนการสืบสอบ (Process of inquiry) ซึ่งเป็นกระบวนท่ีผู้ เรียนต้องใช้กระบวนการคิดขัน้สงูท่ี
ซบัซ้อนขึน้ ดงันัน้จงึเป็นชอ่งทางท่ีดีในการพฒันากระบวนการทางสตปัิญญาของผู้ เรียน 

3.3.3 การจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ช่วยให้ผู้ เรียนผลิตผลงานท่ี
เป็นรูปธรรมออกมา ผลผลิตท่ีแสดงออกถึงความรู้ ความคิดของผู้ เรียนนี ้สามารถน ามาอภิปราย
แลกเปล่ียนหรือวิพากษ์วิจารณ์ได้อย่างชดัเจน ซึ่งผลการวิจยัทางด้านสติปัญญาและการเรียนรู้ชี ้
ชัดว่า การเรียนรู้จะพัฒนาขึน้หากความรู้และทักษะต่าง ๆ สามารถแสดงออกให้เห็นได้อย่าง
ชดัเจน 

3.3.4 การแสดงผลงานต่อสาธารณชน สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
และการท างานให้แก่ผู้ เรียนได้ ซึ่งแรงจูงใจจะมีผลต่อความใส่ใจ ความกระตือรือร้นและความ
อดทน ในการแสวงหาความรู้ การศกึษาความรู้และการใช้ความรู้ 
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3.3.5 การให้ผู้ เรียนท าโครงงาน นอกจากจะช่วยให้ผู้ เรียนพัฒนาทักษะ
กระบวนการในการสืบสอบและการแก้ปัญหาแล้ว ยงัสามารถช่วยดงึศกัยภาพต่าง ๆท่ีมีอยู่ในตวั
ของผู้ เรียนออกมาใช้ประโยชน์ด้วย 

3.4 กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
ในแวดวงวิชาการนัน้ พบว่าการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานเป็นแนวทาง

หนึง่ท่ีผู้สอนหรือผู้สอนน าไปใช้ในโรงเรียนอยา่งแพร่หลาย เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้เรียนด้วยการลง
มือปฏิบตัิ ซึ่งมีกระบวนการและขัน้ตอนแตกต่างกันไปตามแนวคิดของนักการศึกษาแต่ละท่าน 
โดยในงานวิจัยฉบบันี ้  จะขอน าเสนอกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานใน 3 
ประเด็นคือ กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานของนักการศึกษาในต่างประเทศ  
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานจากนักการศึกษาในประเทศไทย  และการ
สงัเคราะห์แนวคดิการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน ดงันี ้

3.4.1 แนวคดินกัการศกึษาตา่งประเทศ 
1) คราจิก และคนอ่ืน ๆ (ยุพาพันธ์ มินวงษ์.  2558: 64 อ้างอิงจาก Krajcik; et 

al. 1998: 315-316) ได้กล่าวถึงโครงงานวิทยาศาสตร์ว่าเป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู้วิธีหนึ่งท่ีใช้
การสอนแบบสืบเสาะในห้องเรียน และได้เสนอรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานวิทยาศาสตร์
ไว้ 5 ขัน้ตอน กลา่วคือ 

ขัน้ท่ี 1 ตัง้ค าถาม (Asking Question) ผู้ เรียนตัง้ค าถามจากการสังเกตสิ่ง
ตา่ง ๆ ท่ีอยูร่อบตวัและเป็นเหตกุารณ์ในชีวิตประจ าวนัซึง่มีความหมายตอ่ตวัผู้ เรียน 

ขัน้ท่ี 2 ออกแบบและวางแผนการด าเนินงาน (Designing Investigations 
and Planning Procedures) ผู้ เรียนออกแบบการทดลอง โดยมีการก าหนดและควบคุมตวัแปรท่ี
ต้องการศกึษา ตลอดจนวางแผนการเก็บรวบรวมข้อมลูเพื่อตอบค าถามท่ีตัง้ไว้ 

ขัน้ ท่ี  3 การส ร้างเค ร่ืองมื อและด า เนิ นการตามแผน  (Constructing 
Apparatus and Carrying out Procedures) ผู้ เรียนลงมือปฏิบัติตามแผนการด าเนินงานท่ีได้
ออกแบบไว้ด้วยความระมัดระวัง รวมถึงการสร้างหรือประยุกต์ใช้เคร่ืองมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมลูได้อยา่งเหมาะสม 

ขัน้ท่ี 4 การวิเคราะห์ข้อมูลและลงข้อสรุป (Analyzing Data and Drawing 
Conclusions) ผู้ เรียนวิเคราะห์ข้อมูลและน าเสนอข้อมลูในรูปของกราฟ ตาราง ตลอดจนการแปล
ความหมายของข้อมลู 
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ขัน้ท่ี 5 น าเสนอสิ่งท่ีค้นพบ (Presenting Findings) ผู้ เรียนน าเสนอข้อสรุปท่ี
ค้นพบและอภิปรายข้อสรุปนัน้ให้สอดคล้องกบัค าถามและความรู้พืน้ฐาน และเช่ือมโยงสิ่งท่ีค้นพบ
กบัประสบการณ์ในชีวิตประจ าวนั 

2) แกรนท์ เอ็มไมเคิล (ยุพาพันธ์ มินวงษ์.  2558: 65 อ้างอิงจาก Grant M. 
Michael. 2002: Online) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้แหล่งเรียนรู้บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ร่วมกนัการเรียนรู้แบบโครงงาน ประกอบด้วย 7 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ขัน้น า (Introduction) ในขัน้นีจ้ะเป็นขัน้ท่ีบอกให้ผู้ เรียนทราบว่าเรา
จะเรียนรู้เก่ียวกับเร่ืองใด โดยผู้สอนอาจเป็นคนก าหนดสิ่งท่ีจะเรียนรู้หรือให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตาม
ความสนใจของตนเอง เพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียน 

ขัน้ท่ี 2 ก าหนดภาระงาน (Task) ในขัน้นีจ้ะใช้ค าถามหรือประเด็นปัญหา
เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบว่าเขาจะต้องท าอะไร ด้วยวิธีการใดบ้างเพ่ือตอบหรือแก้ปัญหาดงักล่าว โดย
ปัญหาจะต้องเก่ียวข้องกับเนือ้หาในขัน้ตอนท่ี 1 ท่ีต้องการให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ โดยงานท่ีก าหนดให้
จะต้องสร้างความท้าทายให้แก่ผู้ เรียนและเป็นสิ่งท่ีพวกเขาท าได้จริง 

ขัน้ท่ี 3 แนะน าแหล่งข้อมูล (Resources) ผู้ เรียนสืบค้นข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับ
ประเด็นปัญหาหรือภาระงานจากแหลง่ข้อมลูตา่ง ๆ เชน่ ระบบเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ ซีดีรอม คูมื่อ
ตา่ง ๆ การทดลองท่ีใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ การสอบถามจากประจกัษ์พยาน เป็นต้น 

ขัน้ท่ี 4 วางแผนและด าเนินการศึกษา (Process) ผู้ เรียนน าข้อมูลท่ีได้จาก
การสืบค้น มาวางแผนโดยก าหนดระยะเวลาของแตล่ะกิจกรรมท่ีผู้ เรียนต้องปฏิบตัิ ซึ่งแต่ละแผน
กิจกรรมนัน้จะได้รับการประเมินและค าแนะน าจากเพ่ือน แล้วจึงด าเนินการท าภาระงานนัน้ให้
สมบรูณ์ 

ขัน้ท่ี 5 การแนะแนวทางและให้ความช่วยเหลือ (Guidance & Scaffolding) 
กระบวนการนีอ้าจอยูใ่นรูปของปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้สอนกบัผู้ เรียน การให้ท าแบบฝึกหดั หรือให้ค า 
ปรึกษากันในกลุ่ม เพ่ือนด้วยกันเอง รวมทัง้การให้ดูรูปแบบในการท าโครงงาน (Project 
Templates) 

ขั ้น ท่ี  6 ร่ ว ม มื อ กั น เ รี ย น รู้  (Cooperative Learning or Collaborative 
Learning) ผู้ เรียนอภิปราย แลกเปล่ียนความคิดเห็น ข้อดี ข้อเสีย หรือสิ่งท่ีต้องปรับปรุง เก่ียวกับ
ต้นแบบโครงงานท่ีสร้างขึน้โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการน าเสนอ 

ขัน้ท่ี 7 การเปิดโอกาสให้มีการสะท้อนความคิด (Reflection) เช่น การสรุป
เก่ียวกบัสิ่งท่ีเขาได้เรียนรู้ อาจท าในรูปของการอภิปรายร่วมกนั การเขียนอนทุิน การตัง้ค าถาม 
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3) แคทซ์ และ ชาร์ด (ยุพาพนัธ์ มินวงษ์.  2558: 66 อ้างอิงจาก Katz; & Chard. 
2005: 305) แบง่ขัน้ตอนการสอนแบบโครงงานออกเป็น 3 ระยะ ดงัตอ่ไปนี ้

ขัน้ท่ี  1 ระยะเร่ิมต้นโครงงาน (Getting Started) ผู้ สอนจะใช้ค าถามเพ่ือ
กระตุ้นความคิดของเด็ก เช่น ให้เด็กเล่าประสบการณ์ และพูดคุยในสิ่งท่ีตนเองสนใจ จากนัน้
ผู้สอนและเด็กร่วมกนัอภิปรายหวัข้อหรือประเด็นท่ีสนใจ ทัง้นีเ้ด็กอาจจะมีความคิดท่ีคลาดเคล่ือน 
ซึ่งผู้ สอนต้องไม่แก้ไขความคิดท่ีคลาดเคล่ือนนัน้เร็วเกินไป ควรให้เด็กได้ใช้วิธีสืบสอบในการ
ตรวจสอบความคดินัน้ซึง่เป็นการทดสอบความรู้ทางทฤษฎีกบัการปฏิบตัจิริง 

ขัน้ท่ี 2  ระยะพฒันาโครงงาน (A Project in Progress) เด็กลงมือปฏิบตัิ โดย
เร่ิมตัง้แต่การวางแผนการท าโครงงาน การออกแบบการส ารวจ/ทดลอง รวมถึงการสืบค้นข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เช่น หนงัสือ ภาพยนตร์ทางการศึกษา การสมัภาษณ์ เพ่ือตอบค าถามใน
หวัข้อหรือประเดน็ท่ีสนใจ 

ขัน้ท่ี 3 ระยะสรุปโครงงาน (Concluding a Project) เด็กจะสรุปและทบทวน
สิ่งท่ีได้เรียนรู้มาทัง้หมด และน าเสนอผลงานแก่ผู้ ท่ีสนใจในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจดันิทรรศการ 
การแสดงการสาธิต ฯลฯ พร้อมทัง้ประเมินผลงานของตนเองว่าสิ่งท่ีค้นพบนัน้สามารถตอบค าถาม
ในหวัข้อหรือประเดน็ท่ีตนเองอยากรู้หรือไม่ 

4) เลบอย-รัส (ยุพาพันธ์ มินวงษ์.  2558: 67 อ้างอิงจาก Laboy-Rush. n.d: 5) 
ได้บูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ (STEM) ภายใต้โครงการ 
Project-Based STEM ในการเรียนการสอนแบบโครงงานจากสิ่งแวดล้อมรอบ ๆตวั ท าให้ผู้ เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ดีท่ีสดุ ซึง่มี 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ (Reflection) กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดแรงบนัดาลใจ
อยากท่ีจะสืบสอบสิ่งท่ีเป็นปัญหาหรือสงสยั และอยากรู้ โดยกระตุ้นให้ผู้ เรียนตรวจสอบว่ารู้อะไร
แล้วบ้าง อยากจะรู้อะไรอีกบ้าง ซึ่งในขัน้นีผู้้ เรียนจะเช่ือมโยงความรู้ท่ีมีอยู่เดิมกับสิ่งท่ีผู้ เรียน
จะต้องเรียนรู้ 

ขัน้ท่ี 2 ด าเนินการศึกษา (Research) ผู้ เรียนสืบค้นข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับ
ปัญหาหรือสิ่งท่ีอยากรู้ จากการศึกษาเอกสาร ต ารา และการลงมือท าโครงงาน เพ่ือน าไปสู่ความ
เข้าใจในมโนทศัน์ของปัญหาท่ีเก่ียวกับโครงงาน โดยมีผู้สอนร่วมอภิปรายสร้างความเข้าใจ และ
วิธีการท าโครงงานของผู้ เรียน 
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ขัน้ท่ี 3 การค้นพบค าตอบ (Discovery) ในขัน้นีผู้้ เรียนได้ค้นพบค าตอบของ
ปัญหาท่ีได้จากการลงมือท าโครงงานและการท างานร่วมกนั พร้อมทัง้น าเสนอสิ่งท่ีค้นพบอภิปราย
ร่วมกนั 

ขัน้ ท่ี  4 การประยุกต์ใช้  (Application) เป็นขัน้ของการน ารูปแบบการ
แก้ปัญหาหรือโครงงานหรือชิน้งานท่ีค้นพบ ไปประยุกต์ออกแบบใหม่โดยใช้เทคโนโลยี เช่น การ
สร้างชิน้งานในรูปแบบสามมิต ิ(3D Models) 

ขัน้ท่ี 5 การเผยแพร่ (Communication) ผู้ เรียนน าเสนอและเผยแพร่ผลงาน
แก่ผู้ ท่ีสนใจ ร่วมกนัประเมินให้ข้อมลูย้อนกลบั และแลกเปล่ียนความคดิเห็นซึ่งกนัและกนั 

จะเห็นได้ว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โครงงานของนักการศึกษาแต่ละท่านมี
รายละเอียดของแตล่ะขัน้ตอนท่ีแตกตา่งกนัและมีลกัษณะการด าเนินกิจกรรมบางอยา่งร่วมกนั คือ 
เร่ิมจากการก าหนดปัญหาหรือหวัข้อท่ีสนใจศึกษา ท าการวางแผนวิธีการด าเนินการท าโครงงาน
ตอบค าถามโครงงานตามหวัเร่ืองท่ีสนใจ ตอ่จากนัน้จึงลงมือปฏิบตัิการศกึษาค้นคว้า ทดลองตาม
แผนการด าเนินงาน และสดุท้ายเป็นการสรุปและประเมินผล 

3.4.2 แนวคดินกัการศกึษาในประเทศไทย  
ในประเทศไทย การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานถกูส่งเสริมให้

มีการด าเนินการขึน้ในชัน้เรียนอย่างต่อเน่ือง เพ่ือปรับเปล่ียนให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) โดยมีการสง่เสริม ผลกัดนั พฒันาผู้สอนให้มีความรู้ความเข้าใจและน าเอากระบวนการ
ดังกล่าวไปใช้  ซึ่งในงานวิจัยฉบับนีจ้ะขอน าเสนอนะเสนอกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้
โครงงานท่ีเป็นฐาน ท่ีพฒันาขึน้จากบริบทของโรงเรียนไทยและกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีผู้ วิจยั
พิจารณาแล้ววา่ได้ถกูเผยแพร่และมีการน าไปใช้อยา่งแพร่หลาย 6 แนวคดิ ดงันี ้

1) โม เดลจักรยานแห่งการเรียน รู้แบบ PBL: Project-Based Learning 
แนวคิด ของ วิจารณ์ พาณิช (2555ก: 71-75) ซึ่งแนวคิดนี ้มีความเช่ือว่า หากต้องการให้การ
เรียนรู้มีพลังและฝังในตัวผู้ เรียนได้ ต้องเป็นการเรียนรู้ท่ีเรียนโดยการลงมือท าเป็นโครงการ 
(Project) ร่วมมือกันท าเป็นทีม และท ากับปัญหาท่ีมีอยู่ในชีวิตจริง ซึ่ง ส่วนของ วงล้อ แต่ละชิน้ 
ได้แก่ Define, Plan, Do, Review และ Presentation 

ขัน้ท่ี 1 Define คือ ขัน้ตอนการท าให้สมาชิกของทีมงาน  ร่วมทัง้ผู้ สอน
ด้วยมีความชัดเจนร่วมกันว่า ค าถาม ปัญหา ประเด็น ความท้าทายของโครงการคืออะไร และ
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อะไร 
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ขัน้ท่ี 2 Plan คือ การวางแผนการท างานในโครงการ ผู้สอนก็ต้องวางแผน 
ก าหนดทางหนีทีไลใ่นการท าหน้าท่ีโค้ช รวมทัง้เตรียมเคร่ืองอ านวยความสะดวกในการท าโครงการ
ของผู้ เรียน และท่ีส าคัญ  เตรียมค าถามไว้ถามทีมงานเพ่ือกระตุ้ นให้คิดถึงประเด็นส าคัญบาง
ประเดน็ท่ีผู้ เรียนมองข้าม โดยถือหลกัวา่ ผู้สอนต้องไม่เข้าไปชว่ยเหลือจนทีมงานขาดโอกาสคดิเอง
แก้ปัญหาเอง ผู้ เรียนท่ีเป็นทีมงานก็ต้องวางแผนงานของตน แบ่งหน้าท่ีกนัรับผิดชอบ การประชุม
พบปะระหว่างทีมงาน การแลกเปล่ียนข้อค้นพบแลกเปล่ียนค าถาม แลกเปล่ียนวิธีการ ยิ่งท าความ
เข้าใจร่วมกนัไว้ชดัเจนเพียงใด งานในขัน้ Do ก็จะสะดวกเล่ือนไหลดีเพียงนัน้ 

ขัน้ท่ี 3 Do คือ การลงมือท า มกัจะพบปัญหาท่ีไม่คาดคิดเสมอ ผู้ เรียนจึง
จะได้เรียนรู้ทกัษะในการแก้ปัญหา การประสานงาน การท างานร่วมกนัเป็นทีม การจดัการความ
ขดัแย้ง ทักษะในการท างานภายใต้ทรัพยากรจ ากัด ทักษะในการค้นหาความรู้เพิ่มเติมทกัษะใน
การท างานในสภาพท่ีทีมงานมีความแตกตา่งหลากหลาย ทกัษะการท างานในสภาพกดดนั ทกัษะ
ในการบนัทึกผลงาน ทกัษะในการวิเคราะห์ผล และแลกเปล่ียนข้อวิเคราะห์กับเพ่ือนร่วมทีม เป็น
ต้น 

ในขัน้ตอน Do นี ้ผู้สอนเพ่ือศิษย์จะได้มีโอกาสสังเกตท าความรู้จักและ
เข้าใจศษิย์เป็นรายคน และเรียนรู้หรือฝึกท าหน้าท่ีเป็น “วาทยกร” และโค้ชด้วย  

ขัน้ท่ี  4 Review คือ การท่ีทีมผู้ เรียนจะทบทวนการเรียนรู้  ท่ีไม่ใช่แค่
ทบทวนว่า โครงการได้ผลตามความมุ่งหมายหรือไม่ แต่จะต้องเน้นทบทวนว่างานหรือกิจกรรม 
หรือพฤติกรรมแต่ละขัน้ตอนได้ให้บทเรียนอะไรบ้าง  เอาทัง้ขัน้ตอนท่ีเป็นความส าเร็จและความ
ล้มเหลวมาท าความเข้าใจ และก าหนดวิธีท างานใหมท่ี่ถกูต้องเหมาะสมรวมทัง้เอาเหตกุารณ์ระทึก
ใจ หรือเหตุการณ์ท่ีภาคภูมิใจ ประทบัใจ มาแลกเปล่ียนเรียนรู้กัน ขัน้ตอนนีเ้ป็นการเรียนรู้แบบ
ทบทวนไตร่ตรอง (reflection) หรือในภาษา KM เรียกวา่ AAR (After Action Review) 

ขัน้ท่ี 5 Presentation คือ การน าเสนอโครงการตอ่ชัน้เรียน เป็นขัน้ตอนท่ี
ให้การเรียนรู้ทักษะอีกชุดหนึ่ง ต่อเน่ืองกับขัน้ตอน Review เป็นขัน้ตอนท่ีท าให้เกิดการทบทวน
ขัน้ตอนของงานและการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้อย่างเข้มข้น  แล้วเอามาน าเสนอในรูปแบบท่ีเร้าใจ ให้
อารมณ์และให้ความรู้ (ปัญญา) ทีมงานของผู้ เรียนอาจสร้างนวตักรรมในการน าเสนอก็ได้ โดยอาจ
เขียนเป็นรายงาน และน าเสนอเป็นการรายงานหน้าชัน้ มี เพาเวอร์พอยท์ (PowerPoint) ประกอบ 
หรือจดัท าวีดีทศัน์น าเสนอ หรือน าเสนอเป็นละคร เป็นต้น 
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ภาพประกอบ 5 โมเดล จกัรยานแหง่การเรียนรู้แบบ PBL 

2) กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน ของ ดุษฎี โยเหลาและ
คณะ (2557: 20-23) โดยกระบวนการจดัการเรียนรู้ของนกัการศกึษาท่านนี ้เกิดจากการศกึษาการ
จดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน ท่ีได้จากโครงการสร้างชุดความรู้เพ่ือสร้างเสริมทกัษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 ของเด็กและเยาวชน: จากประสบการณ์ความส าเร็จของโรงเรียนไทย ซึ่ง เป็น
กระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับวิธีการและขัน้ตอนจากข้อมูลการสังเคราะห์ประสบการณ์ของ
ผู้สอนท่ีมีการใช้จดักิจกรรมการเรียนการสอนผา่นการท าโครงงานให้แก่ผู้ เรียน โดยมีขัน้ตอน ดงันี  ้

ขัน้ท่ี 1  ให้ความรู้พืน้ฐาน คือ ผู้ สอนให้ความรู้พืน้ฐานเก่ียวกับการท า
โครงงานก่อนการเรียนรู้ เน่ืองจากการท าโครงงานมีรูปแบบและขัน้ตอนท่ีชดัเจนและรัดกุม ดงันัน้
ผู้ เรียนจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องมีความรู้เก่ียวกับโครงงานไว้เป็นพืน้ฐาน เพ่ือใช้ในการ
ปฏิบตัขิณะท างานโครงงานจริง ในขัน้แสวงหาความรู้ 

ขัน้ท่ี 2 กระตุ้นความสนใจ คือ ผู้สอนเตรียมกิจกรรมท่ีจะกระตุ้นความสนใจ
ของผู้ เรียน โดยต้องคิดหรือเตรียมกิจกรรมท่ีดงึดดูให้ผู้ เรียนสนใจ ใคร่รู้ ถึงความสนกุสนานในการ
ท าโครงงานหรือกิจกรรมร่วมกนั โดยกิจกรรมนัน้อาจเป็นกิจกรรมท่ีผู้สอนก าหนดขึน้ หรืออาจเป็น
กิจกรรมท่ีผู้ เรียนมีความสนใจต้องการจะท าอยูแ่ล้ว ทัง้นีใ้นการกระตุ้นของผู้สอนจะต้องเปิดโอกาส
ให้ผู้ เรียนเสนอจากกิจกรรมท่ีได้เรียนรู้ผา่นการจดัการเรียนรู้ของผู้สอนท่ีเก่ียวข้องกบัชมุชนท่ีผู้ เรียน
อาศยัอยูห่รือเป็นเร่ืองใกล้ตวัท่ีสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
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ขัน้ท่ี 3 จัดกลุ่มร่วมมือ คือ ผู้ สอนให้ผู้ เรียนแบ่งกลุ่มกันแสวงหาความรู้ ใช้
กระบวนการกลุ่มในการวางแผนด าเนินกิจกรรม โดยผู้ เรียนเป็นผู้ ร่วมกนัวางแผนกิจกรรมการเรียน
ของตนเอง โดยระดมความคิดและหารือ แบ่งหน้าท่ีเพ่ือเป็นแนวทางปฏิบตัิร่วมกัน หลงัจากท่ีได้
ทราบหวัข้อสิ่งท่ีตนเองต้องเรียนรู้ในภาคเรียนนัน้ ๆเรียบร้อยแล้ว 

ขัน้ท่ี 4 ขัน้แสวงหาความรู้  ในขัน้แสวงหาความรู้ ต้องมีแนวทางปฏิบัติ
ส าหรับผู้ เรียนในการท ากิจกรรม  โดยผู้ เรียนลงมือปฏิบตัิกิจกรรมโครงงาน ตามหวัข้อท่ีกลุ่มสนใจ
ผู้ เรียนปฏิบัติหน้าท่ีของตนตามข้อตกลงของกลุ่ม พร้อมทัง้ร่วมมือกันปฏิบัติกิจกรรม โดยขอ
ค าปรึกษาจากผู้สอนเป็นระยะ เม่ือมีข้อสงสยัหรือปัญหาเกิดขึน้ และเม่ือเสร็จสิน้การลงมือปฏิบตัิ
กิจกรรมโครงงาน ผู้ เรียนร่วมกนัเขียนเลม่ สรุปรายงานจากโครงงานท่ีตนปฏิบตั ิ

ขัน้ท่ี 5 ขัน้สรุปสิ่งท่ีเรียนรู้  โดยผู้ สอนให้ผู้ เรียนสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้จากการท า
กิจกรรม โดยผู้สอนใช้ค าถาม ถามผู้ เรียนน าไปสูก่ารสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ 

ขัน้ท่ี 6 ขัน้น าเสนอผลงาน  ในขัน้นี ้ผู้ สอนเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนน าเสนอผล
การเรียนรู้ โดยผู้สอนออกแบบกิจกรรมหรือจดัเวลาให้ผู้ เรียนได้เสนอสิ่งท่ีตนเองได้เรียนรู้ เพ่ือให้
เพ่ือนร่วมชัน้ และผู้ เรียนอ่ืน ๆในโรงเรียนได้ชมผลงานและเรียนรู้กิจกรรมท่ีผู้ เรียนปฏิบตัิในการท า
โครงงาน 
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ภาพประกอบ 6 ขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 

3) การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานท่ีเน้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (3P) 
ของ ยพุาพนัธ์ มินวงษ์ (2558: 87-95) ท่ีท าการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานอนัส่งเสริมทกัษะ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ท่ีท าการสังเคราะห์ขัน้ตอนการด าเนินโครงงานและสังเคราะห์
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากนักการศึกษาไทยและต่างประเทศ พร้อมศึกษา
แนวทางในการสอนโครงงานจากการสมัภาษณ์ผู้สอนท่ีมีความเช่ียวชาญในการสอนวิชาโครงงาน
วิทยาศาสตร์ แล้วผนวกแนวคิดการท าโครงงานและกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เข้า
ด้วยกนั เพ่ือสร้างรูปแบบการจดัการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์ เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหา
อยา่งสร้างสรรค์ (3P)  โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ระยะท่ี 1 เตรียมความพร้อม (Preparation) ประกอบด้วย 2 ขัน้ตอนยอ่ย คือ 
1.1) ขัน้เร้าความสนใจ เป็นขัน้ท่ีผู้ สอนกระตุ้นความสนใจให้ผู้ เรียนเกิด

ความรู้สึกว่าโครงงานวิทยาศาสตร์เป็นเร่ืองท่ีสนุกและมีความท้าทาย มีความกระตือรือร้นท่ีจะ
เรียน ซึ่งขัน้ตอนนีผู้้สอนต้องใช้ประเด็นปัญหาจากสภาพแวดล้อมใกล้ตวั และค าถามยัว่ยุเพ่ือให้
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ผู้ เรียนเกิดความสงสยั อยากรู้ อยากท่ีจะสืบสอบสิ่งท่ีเป็นปัญหา ตลอดจนยกตวัอย่างโครงงาน
วิทยาศาสตร์ท่ีได้รับรางวลัหรือสร้างสถานการณ์ง่ายๆ ให้ผู้ เรียนลองท า 

1.2) ขัน้ทบทวนประสบการณ์ เป็นขัน้ท่ีผู้สอนทบทวนความรู้เดิมในเร่ือง
ท่ีมีความสมัพนัธ์กบัประเดน็ปัญหา ตลอดจนทบทวนวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ซึง่ขัน้ตอนนีผู้้สอนใช้
วิธีการตัง้ค าถาม การยกตวัอย่างสถานการณ์ การท าแบบฝึกและให้ผู้ เรียนร่วมกันแสดงความ
คดิเห็นตามประสบการณ์เดมิของผู้ เรียน เพ่ือเตรียมความพร้อมให้กบัผู้ เรียนในการน าไปปรับใช้ใน
กิจกรรมการเรียนการสอน 

ระยะท่ี 2 สร้างสรรค์โครงงาน (Project Creation) เป็นขัน้ท่ีผู้สอนด าเนินการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีสอดแทรกกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการท างาน
ร่วมกันระหว่างความคิดอเนกนัยและความคิดเอกนัย เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถคิดหัวข้อ วางแผน 
และลงมือท าโครงงานวิทยาศาสตร์ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน
ยอ่ย คือ 

2.1) ขัน้ระบุปัญหา เป็นขัน้ท่ีผู้สอนด าเนินการจัดกิจกรรมเพ่ือให้ผู้ เรียน
รวบรวมข้อมลูเก่ียวกบัปัญหาและสาเหตขุองปัญหา จากสถานการณ์ท่ีผู้สอนก าหนดให้ และ/หรือ
สถานการณ์ท่ีผู้ เรียนพบเจอ ซึ่งขัน้ตอนนี ้ผู้ สอนต้องฝึกให้ผู้ เรียนแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดย
ก าหนดสถานการณ์ปัญหาให้ และ/หรือให้ผู้ เรียนน าเสนอสถานการณ์ท่ีผู้ เรียนพบในชีวิตจริง และ
กระตุ้นให้ผู้ เรียนร่วมกนัอภิปรายเพ่ือวิเคราะห์ประเด็นปัญหา และสาเหตขุองปัญหาให้ได้จ านวน
มาก โดยใช้แผนผงัก้างปลา หรือตาราง แล้วร่วมกนัพิจารณาเลือกปัญหาหรือสาเหตขุองปัญหาท่ีมี
ความเป็นไปได้มาหาแนวทางแก้ปัญหา 

2.2) ขัน้แสวงหาและคัดสรรแนวทางแก้ปัญหา เป็นขัน้ท่ีผู้ สอนด าเนิน
กิจกรรมเพ่ือให้ผู้ เรียนตดัสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหา เพ่ือนามาก าหนดเป็นหวัข้อท่ีจะสนใจท า
โครงงานวิทยาศาสตร์ ซึ่งขัน้ตอนผู้สอนใช้เทคนิคการเปรียบเทียบ (Synectics) และการตัง้ค าถาม
กระตุ้นให้ผู้ เรียนระดมสมองเสนอวิธีแก้ปัญหาให้ได้จ านวนมาก แปลกใหม่หรือแตกตา่งจากคนอ่ืน 
แล้วจึงใช้ความคิดวิจารณญาณพิจารณาถึงข้อดี ข้อเสียของวิธีแก้ปัญหาแต่ละวิธี เพ่ือตดัสินใจ
เลือกวิธีแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม น ามาก าหนดหวัข้อเร่ืองท่ีสนใจศกึษา 

2.3) ขัน้วางแผนแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นขัน้ท่ีผู้สอนด าเนินการจดั
กิจกรรมเพ่ือให้ผู้ เรียนคดิออกแบบ วางแผนการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ ซึง่ขัน้ตอนนีใ้ช้เทคนิคการ
เปรียบเทียบ(Synectics) และใช้ค าถามกระตุ้ นความคิดสร้างสรรค์ให้ผู้ เรียนน าความรู้และ
ประสบการณ์เดิมและความรู้ใหมท่ี่ได้จากการสืบค้นข้อมลู มาร่วมกนัวางแผนการท าโครงงาน โดย
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เขียนเป็นเค้าโครงของโครงงาน ซึ่งประกอบด้วย การระบุปัญหา(ตัง้ ช่ือเร่ือง) การก าหนด
จดุมุ่งหมาย การตัง้สมมติฐานการระบุตวัแปร การก าหนดนิยามเชิงปฏิบตัิการ การออกแบบการ
เก็บรวบรวมข้อมลู ออกแบบการน าเสนอผลการเก็บรวบรวมข้อมลู 

2.4) ขัน้ปฏิบัติการท าโครงงานและสรุปผล เป็นขัน้ ท่ีผู้ สอนด าเนิน
กิจกรรมเพ่ือให้ผู้ เรียนลงมือปฏิบตัิการท า โครงงานวิทยาศาสตร์ รวบรวมข้อมลู ร่องรอยหลกัฐาน 
และสรุปผลท่ีเกิดจากการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ ซึ่งขัน้ตอนนีผู้้ เรียนลงมือปฏิบตัิ และรวบรวม
ข้อมูล ร่องรอยหลักฐาน น ามาวิเคราะห์ แล้วน ามาสรุปและอภิปรายผล รวมถึงเขียนรายงานผล
การท าโครงงานวิทยาศาสตร์ ตลอดจนแสดงความคิดเห็นและแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 
ช่วยกันแก้ปัญหาท่ีอาจเกิดขึน้ในขณะท่ีท าโครงงานวิทยาศาสตร์ โดยท่ีผู้ สอนคอยดูแลให้
ค าแนะน าปรึกษาใช้การตัง้ค าถามแทนการตอบค าถาม และติดตามความก้าวหน้าในการท า
โครงงานเป็นระยะ 

ระยะท่ี 3 น าเสนอผลงาน(Presentation) เป็นขัน้ท่ีผู้สอนด าเนินกิจกรรมเพ่ือ
ประเมินผลงานโครงงานวิทยาศาสตร์ ซึ่งขัน้ตอนนีผู้้ เรียนจะน าเอกสารรายงาน ผลงานหรือชิน้งาน 
มาจดัแสดงและน าเสนอด้วยวาจา โดยมีผู้สอนและเพื่อนผู้ เรียนร่วมกนัประเมิน แสดงความคิดเห็น
เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้ และให้ข้อแนะน าเพ่ือน าไปพัฒนาต่อยอดการท าโครงงานวิทยาศาสตร์
ตอ่ไป 

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ขัน้ตอนการแก้ปัญหา
อยา่งสร้างสรรค์แสดงในภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 7รูปแบบการจดัการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์ท่ีเน้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

จากการศึกษาขัน้ตอนการด าเนินการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานของนัก
การศึกษา ท่ีได้เสนอรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับบริบทสงัคม เน่ืองจากมีการพัฒนา
รูปแบบมาจากการศึกษาวิจัยในไทยอย่างมีคุณภาพ กล่าวได้ว่าขัน้ตอนในแต่ละรูปแบบมีทัง้
เหมือนและตา่งกนั พร้อมทัง้ยงัก าหนดจ านวนขัน้ตอนแตกตา่งกนัไป ตามแตก่ารวิเคราะห์ข้อมลูใน
การสร้างรูปแบบจากงานวิจยัต้นฉบบั ซึ่งมีการการเร่ิมด าเนินโครงงานด้วยการเตรียมพร้อม ให้
ความรู้พืน้ฐาน  แล้วจึงกระตุ้นความสนใจ และจดักลุ่มผู้ เรียนจากความสนใจ น าไปสู่หวัข้อในการ
ท าโครงงาน ก าหนดปัญหาโครงงานและวางแผนการด าเนินงาน ตามด้วยการลงมือปฏิบตัด้ิวยการ
แสวงหาความรู้ สรุปและน าเสนอผลการด าเนินโครงงาน 

4) ขัน้ตอนในการท าโครงงานไว้ 6 ขัน้ตอน ตามแนวคิดของ วีณา ประชากลูและ
ประสาท เนืองเฉลิม (2554: 180) ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 การคิดและเลือกหัวข้อเร่ือง เป็นการคิดหาหัวข้อเร่ืองท่ีจะท า
โครงงาน โดยผู้ เรียนต้องตัง้ต้นด้วยค าถามท่ีว่า จะศึกษาอะไร ท าไมต้องศึกษาเร่ืองดงักล่าว สิ่งท่ี
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จะน ามาก าหนดเป็นหวัข้อโครงงานจะได้มาจากปัญหา ค าถาม หรือความอยากรู้อยากเห็นในเร่ือง
ต่าง ๆของผู้ เรียนเอง  ซึ่งจะเป็นผลมาจากการท่ีผู้ เรียนได้อ่านหนังสือ เอกสาร บทความ ฟังการ
บรรยาย การสนทนา หรือจากการท่ีได้ไปดงูาน ทศันศึกษาชมนิทรรศการ หรือสงัเกตปรากฏการณ์
ตา่ง ๆรอบข้าง  

ขัน้ตอนท่ี 2 การศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้อง รวมถึงการขอค าปรึกษาหรือข้อมลู
รายละเอียด ตา่ง ๆ จากผู้ เก่ียวข้อง รวมทัง้วสัดอุปุกรณ์ด้วย  

ขัน้ตอนท่ี 3 การเขียนเค้าโครงการด าเนินงาน เป็นการน าเอาภาพของงาน 
และภาพความส าเร็จของโครงงานท่ีวิเคราะห์มาไว้จดัท ารายละเอียด เพ่ือแสดงแนวคิด แผน และ
ขัน้ตอนการท าโครงงาน 

ขัน้ตอนท่ี 4 การปฏิบตัิโครงงาน หลงัจากโครงงานได้รับความเห็นชอบจาก
ผู้สอนหรืออาจารย์ท่ีปรึกษา และได้รับอนุมตัจิากสถานศกึษาแล้ว ผู้ เรียนต้องลงมือปฏิบตัิงานด้วย
ความรอบคอบ ประหยัดและปลอดภัยในการท างาน ระหว่างปฏิบัติต้องมีการจดบันทึก
รายละเอียดตา่ง ๆ ไว้เป็นข้อมลู เพ่ือเป็นพืน้ฐานในการศกึษาครัง้ตอ่ไป 

ขัน้ตอนท่ี 5 การเขียนรายงาน เป็นการสรุปรายงานผลเพ่ือให้ผู้ อ่ืนได้รับทราบ
ถึงแนวคดิ วิธีการด าเนินงาน ผลการด าเนินงาน ตลอดจนข้อสรุปและข้อเสนอแนะในครัง้ตอ่ไป 

ขัน้ตอนท่ี 6 การแสดงผลงาน และประเมินโครงงาน เป็นขัน้ตอนสดุท้ายของ
การท าโครงงานเพ่ือทราบผลของการศึกษา กระบวนการเรียนรู้ กระบวนการท างานหรืออ่ืน ๆ ให้
ผู้ อ่ืนรับทราบ ซึง่สามารถจดัได้หลายรูปแบบ 

5)  ลัดดา ภู่เกียรติ (2552) ได้เสนอ ขัน้ตอนการท าโครงงานประกอบด้วยการ
ด าเนินการ 7 ขัน้ตอน คือ 

ขัน้ท่ี 1  การหาหวัข้อและการเลือกหวัเร่ืองท่ีจะท าโครงงาน การเลือกหวัเร่ือง
ท่ีจะท าโครงงานสนใจจริง ๆ ในระยะเร่ิมต้นจึงก าหนดเป็นรายวิชา แต่เป็นเร่ืองอะไรก็ได้ท่ีผู้ เรียน
อยากศกึษาหาค าตอบ เพราะการเร่ิมต้นจากการท างานท่ีตนเองให้ความสนใจเป็นพิเศษน่าจะเป็น
จุดเร่ิมต้น ท่ีดีเน่ืองจากอยากรู้อยู่แล้ว การท าโครงงานแรก ๆ จึงไม่ควรมุ่งเน้น ท่ีเนือ้หาวิชา ควร
เป็นเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งท่ีอยู่ในความสนใจของเด็ก ๆ ท่ีเขาอยากค้นหาค าตอบในสิ่งท่ีเขาสงสยัโดยมุ่ง
ไปท่ีกระบวนการในการแสวงหาความรู้จากการหาวิธีการในการแก้ปัญหานัน้ ๆ แต่ผู้ สอนควร
พิจารณาข้อมูลต่าง ๆ ประกอบให้ครอบคลุมเสียก่อนว่า มีข้อมูล แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพียงพอ
หรือไม่ในการท าโครงงานนัน้ ๆ เม่ือเด็ก ๆ ได้เลือกท่ีจะท าโครงงานตามความสนใจแล้วผู้สอนพ่ี
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เลีย้งหรืออาจารย์ท่ีปรึกษาต้องคยุกับผู้ เรียนว่า ถ้าเลือกท าโครงงานดงักล่าวจะหาข้อมูลได้จาก
แหลง่ใดบ้าง ท าอยา่งไรและยุง่ยากเกินความสามารถของเขาหรือไม่ 

ขัน้ท่ี 2 การวางแผนในการท าโครงงาน เป็นขัน้ตอนในการเขียนแผนงานซึ่ง
ต้องคิดไว้ล่วงหน้าว่าจะท าอย่างไร ในช่วงเวลาใด โดยการเขียนเป็นโครงร่างหรือเค้าโครงเสนอ
อาจารย์ท่ีปรึกษาหรือผู้สอนพ่ีเลีย้งนัน่เองว่าจะด าเนินการเป็นขัน้ตอนอย่างไร หรือเป็นการก าหนด
แผนงานอยา่งคร่าว ๆ เพ่ือให้เข้าใจถึงการท างานอยา่งเป็นล าดบัไมส่บัสน 

ขัน้ท่ี 3 การลงมือท าโครงงาน เป็นการด าเนินงานตามแผนงานท่ีได้วางไว้แล้ว 
โดยการปฏิบตัิตามขัน้ตอนท่ีเขียนไว้ในโครงร่างหรือเค้าโครงท่ีผ่านการเห็นชอบจากผู้สอนพ่ีเลีย้ง
หรืออาจารย์ท่ีปรึกษาแล้ว ทัง้นีก้ารปฏิบตัิดงักล่าวขึน้อยู่กับประเภทของการท าโครงงาน ถ้าเป็น
โครงงานประเภทการทดลองควรตรวจสอบผลของการทดลองโดยการท าการทดลองซ า้อีกเพ่ือให้
ได้ผลท่ีแน่นอน ผู้ท าโครงงานจะต้องก าหนดขัน้ตอนในการปฏิบตัิงานในแตล่ะขัน้ตอนทกุขัน้ตอน 
และต้องปฏิบตัิไปตามแผนการด าเนินงานท่ีวางไว้หากมีข้อผิดพลาดจากการปฏิบตัิงานในแต่ละ
ขัน้ตอนต้องรีบปรึกษากบักลุม่และอาจารย์ท่ีปรึกษาทนัทีเพ่ือจะได้แก้ปัญหาได้ทนัทว่งที 

ขัน้ท่ี 4 การบนัทึกผลการปฏิบตัิงาน เม่ือท าการทดลองไปตามขัน้ตอนและ
ผลข้อมูลจากการวิเคราะห์แล้วผู้ท าโครงงานจะต้องท าการแปลผลและสรุปผลการทดลองด้วย
พร้อมกบัอภิปรายผลของการศกึษาค้นคว้าหากไม่ตรงกบัสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ก่อนท าการทดลอง ให้
บอกเหตุผลด้วยว่าเหตุใดจึงไม่เป็นไปตามสมมติฐานนัน้ เพ่ือจะได้รู้ว่ามีข้อบกพร่องอะไร และ
ผิดพลาดตรงกระบวนการใด บันทึกข้อมูลให้สอดคล้องกับโครงงานท่ีจัดท า เช่น ท าเป็นตาราง
แผนภมูิแทง่ กราฟ แผนภมูิวงกลม สร้างแบบจ าลอง 

ขัน้ท่ี 5 การเขียนรายงาน เป็นการเสนอผลจากการศึกษาค้นคว้าในรูปแบบ
ของการรายงานเป็นเอกสารเพ่ือขยายผลให้ผู้ อ่ืนได้ทราบและเข้าใจถึงแนวคดิ วิธีการศกึษาค้นคว้า
และสิ่งท่ีท าการศกึษานัน้มีว่าผลเป็นอย่างไรบ้าง รวมทัง้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เก่ียวกบัโครงงานนัน้
โดยใช้ภาษาท่ีอ่านเข้าใจง่าย ชดัเจน สัน้ ตรงไปตรงมา และครอบคลุมหวัข้อต่าง ๆ โดยตระหนกั
อยู่เสมอว่าการเขียนรายงานโครงงานนีเ้ป็นส่ือความทางเดียว (One way communication) ซึ่งผู้ ท่ี
อ่านรายงานไม่สามารถซักถามได้เม่ือมีข้อสงสัย จึงควรเขียนให้อ่านได้ง่าย ชัดเจน ไม่สับสน 
วิธีการเขียนรายงานจะมีลักษณะหรือแนวทางในการเขียนท านองเดียวกันกับการเขียนรายงาน
ผลการวิจยัใช้ภาษาและค าศพัท์ทางวิทยาศาสตร์ท่ีเหมาะสม ถกูต้อง เข้าใจง่าย ครอบคลมุส่วนท่ี
ส าคญั ๆ ทัง้หมดของโครงงาน 
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ขัน้ท่ี  6 การน าเสนอโครงงาน เป็นอีกขัน้ตอนหนึ่งของการท าโครงงาน 
หลงัจากท่ีได้มีการศกึษาและหาวิธีการในการแก้ปัญหาท่ีอยากรู้และได้ผลออกมาแล้ว ต้องการน า
ความรู้ท่ีได้จากการศึกษา/ทดลองนัน้มาเล่าให้ผู้ อ่ืนได้รับรู้รับทราบ ซึ่งผู้ท าโครงงานจะต้องคิด
รูปแบบของการน าเสนอเองโดยการเขียนในรูปแบบรายงานเป็นเอกสาร หรือรายงานปากเปล่าหรือ
จดันิทรรศการ 

ขัน้ท่ี 7 การประเมินผลโครงงานซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีคอ่นข้างเห็นอย่างชดัเจนว่า
เป็นการท างานโดยตวัผู้ เรียนเองตัง้แตเ่ร่ิมจนจบและได้มาซึ่งความรู้ท่ีตวัผู้ เรียนเป็นผู้ ค้นหา ศกึษา
ด้วยตนเอง ดงันัน้ผู้สอนผู้สอนควรมีกรอบแนวทางในการประเมินท่ีได้กล่าวมาแล้วซึ่งขอเสนอแนะ
เป็น 4 เร่ืองใหญ่ ๆ ดงันี ้1. จะประเมินอะไร 2. จะประเมินเม่ือใด 3. จะประเมินจากอะไร/โดยวิธีใด 
4.จะประเมินโดยใคร ถ้าการท าโครงงานของผู้ เรียนเป็นรูปแบบบรูณาการ ในการประเมินโครงงาน 
ผู้สอนท่ีสอนในวิชาตา่ง ๆ ควรได้มีการตกลงร่วมกันเพ่ือไม่ให้เกิดความซ า้ซ้อนในการประเมินแต่
ละวิชา ถ้าเป็นไปได้ควรทาโครงงานแบบบูรณาการในหลาย ๆ วิชาจะช่วยลดความซ า้ซ้อนและ
ความยุ่งยากในการท างานให้กับผู้ เรียนและยังช่วยแบ่งเบาภาระงานของผู้ เรียนอีกด้วย ผู้ สอน
ผู้สอนอาจต้องประเมินโดยการดูควบคู่กันไปในหลาย ๆ วิชา โดยมีการก าหนดขอบเขตเกณฑ์ 
วิธีการของการประเมินในแต่ละวิชาให้ชดัเจน และจะต้องประเมินไปตามสภาพท่ีเป็นจริงให้มาก
ท่ีสดุ 

6) วชัรินทร์ โพธ์ิเงิน, พรจิต ประทุมสุวรรณ และสนัติ หุตะมาน (2557) กล่าวถึง
กลยทุธ์การเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐานวา่มี 5 ขัน้ตอนคือ 

ขัน้ ท่ี  1 การเตรียมความพร้อมผู้ สอนจัดเตรียมขอบเขตของโครงงาน
แหล่งข้อมูลและค าถามน า โดยสามารถน าเสนอได้ในหลากหลายรูปแบบเช่น text, video clip, 
หรือ online news 

ขัน้ท่ี 2 ศึกษาความเป็นไปได้ผู้ เรียนศึกษาขอบเขตโครงงานแหล่งข้อมูล
ตลอดจนค้นหาแหล่งข้อมูลจากเว็บไซต์ต่าง  ๆ และแลกเปล่ียนข้อมูลกับสมาชิกในกลุ่มเพ่ือ
พยายามตอบค าถามน าท่ีผู้สอนได้ตัง้ไว้ผา่นเคร่ืองมือตดิตอ่ส่ือสารแบบไมป่ระสานเวลาตา่ง ๆ เช่น 
group discussion board, wikiหรือเคร่ืองมือติดต่อส่ือสารแบบประสานเวลาต่าง  ๆ เช่น chat, 
web conference แล้วศกึษาโครงงานอยา่งคร่าวๆถึงความเป็นไปได้ในการจดัท าโครงงาน 

ขัน้ท่ี 3 ก าหนดหวัข้อปรึกษาภายในกลุ่มก าหนดหวัข้อท่ีจะท า เป็นโครงงาน
เม่ือผู้สอนได้เห็นชอบกับหัวข้อท่ีกลุ่มของตนได้น าเสนอ  ผู้ เรียนในแต่ละกลุ่มวางแผนการจัดท า 
โครงงานโดยระบกิุจกรรมในแตล่ะขัน้ตอนและตารางการด าเนินการตลอดจนก าหนดบทบาทหน้าท่ี
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ของสมาชิกในกลุ่มให้ชดัเจนตามความสะดวกของสมาชิกในกลุ่มจากนัน้น าเสนอข้อสรุปแก่ผู้สอน
อีกครัง้ 

ขัน้ท่ี 4 การด าเนินงานสร้างชิน้งานและทดสอบ สมาชิกในกลุ่มแบ่งงานและ
ภารความรับผิดชอบของแต่ละคนเพ่ือสร้างชิน้งานโดยใช้ความรู้ในการจดัท าโครงงานจากนัน้จึง
แลกเปล่ียนประสบการณ์และความรู้ใหม่กบัสมาชิกในกลุ่มซึ่งสามารถท าได้ทัง้แบบประสานเวลา
และไม่ประสานเวลาตามความสะดวกของสมาชิกในกลุ่มโดยมีผู้สอนคอยให้ค าปรึกษาหลงัจาก
ด าเนินการสร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วต้องมีการทดสอบเพ่ือวดัประสิทธิภาพของงานท่ีสร้างขึน้นัน้ 

ขัน้ท่ี 5 น าเสนอผลงาน ผู้ เรียนจดัท ารายงานและเตรียมการน าเสนอท่ีแสดง
ให้เห็นถึงผลของกิจกรรมของโครงงาน (ผลงานและกระบวนการ) แล้วน าเสนอผ่านเคร่ืองมือ
ออนไลน์ตา่ง ๆ  

จากการศึกษาขัน้ตอนการด าเนินการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานของ
นกัการศกึษา ท่ีได้เสนอรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบับริบทสงัคม เน่ืองจากมีการพฒันา
รูปแบบมาจากการศึกษาวิจัยในไทยอย่างมีคุณภาพ กล่าวได้ว่าขัน้ตอนในแต่ละรูปแบบมีทัง้
เหมือนและตา่งกนั พร้อมทัง้ยงัก าหนดจ านวนขัน้ตอนแตกตา่งกนัไป ตามแตก่ารวิเคราะห์ข้อมลูใน
การสร้างรูปแบบจากงานวิจยัต้นฉบบั ซึ่งมีการการเร่ิมด าเนินโครงงานด้วยการเตรียมพร้อม ให้
ความรู้พืน้ฐาน  แล้วจึงกระตุ้นความสนใจ และจดักลุ่มผู้ เรียนจากความสนใจ น าไปสู่หวัข้อในการ
ท าโครงงาน ก าหนดปัญหาโครงงานและวางแผนการด าเนินงาน ตามด้วยการลงมือปฏิบตัด้ิวยการ
แสวงหาความรู้ สรุปและน าเสนอผลการด าเนินโครงงาน 

3.4.3 การสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน จาก
การศึกษาแนวคิดเก่ียวกับการด าเนินโครงงานของนกัการศึกษาไทยและต่างประเทศ (Krajcik; et 
al. 1998; Grant M. Michael. 2002 Katz; & Chard. 2005; Laboy-Rush. n.d; วิจารณ์  พานิช.  
2555ก; ดษุฎี โยเหลา และคณะ.  2557; ยพุาพนัธ์ มินวงษ์.  2558; วีณา ประชากลู; และประสาท 
เนืองเฉลิม.  2554: 180; ลดัดา ภู่เกียรติ. 2552; วชัรินทร์ โพธ์ิเงิน, พรจิต ประทมุสวุรรณ และสนัต ิ
หตุะ-มาน. 2557) พบว่าแนวคิดของนกัการศกึษาส่วนใหญ่ไม่แตกต่างกนั  โดยท าการแบง่ขัน้การ
เรียนรู้แตกต่างกันในเร่ืองของจ านวนขัน้การเรียนรู้ แต่วิธีการปฏิบตัิอนัน าไปสู่การท าให้โครงงาน
เป็นผลส าเร็จนัน้ส่วนใหญ่คล้ายคลึงกันคือ เร่ิมด้วยการก าหนดปัญหา กระตุ้นความสนใจ ส่วน
นกัการศกึษาบางท่านจะเพิ่มขัน้การให้ความรู้พืน้ฐานไว้ในขัน้ตอนแรกด้วย ตามด้วยการวางแผน
ด าเนินโครงงาน ซึ่งในขัน้นี ้ดุษฎี โยเหลาและคณะ (2557) ได้ก าหนดไว้อย่างชัดเจนเพียงท่าน
เดียว เก่ียวกับการจัดกลุ่มผู้ เรียนในขัน้การจัดกลุ่มร่วมมือ เพ่ือผู้ เรียนได้วางแผนการด าเนิน
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โครงงานร่วมกัน หลงัจากนัน้เป็นขัน้ตอนในการลงมือปฏิบตัิ ซึ่งได้แก่ ขัน้การออกแบบการปฏิบตัิ
โครงงาน การช่วยกนัด าเนินการโครงงาน การแสวงหาความรู้และทดลองซ า้ ตามด้วยการสรุปสิ่งท่ี
เรียนรู้ และขัน้สดุท้ายคือ น าเสนอผลการด าเนินโครงงานและการประเมินผลโครงงาน 

ผู้วิจยัได้สงัเคราะห์ขัน้ตอนในการท างานโครงงานของนกัการศึกษาแต่ละท่าน เพ่ือ
น าไปสู่ข้อสรุปของขัน้ตอนในการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน หากพิจารณาตามขัน้การ
ด าเนินงานท่ีคล้ายคลึงกันมากกว่าร้อยละ 70 จะพบว่า มีขัน้ตอนท่ีส าคญัอยู่ 6 ขัน้ตอน คือ ขัน้
ก าหนดปัญหาโครงงาน ขัน้ออกแบบและวางแผนการด าเนินโครงงาน ขัน้ปฏิบตัิโครงงาน ขัน้สรุป
สิ่งท่ีเรียนรู้และทบทวนการท างาน ขัน้เขียนรายงานและเตรียมข้อมูลน าเสนอ และขัน้น าเสนอผล
การด าเนินโครงงาน ดงัปรากฏในตาราง 4 

ตาราง 4 การสงัเคราะห์ขัน้ตอนในการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  

ขัน้ตอนการท า 
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1.ขัน้เตรยีมความพรอ้ม 
กระตุน้ความสนใจ       

     6 
ใหค้วามรูเ้บือ้งตน้           5 
ทบทวนประสบการณ์เดมิ           5 

2.จดักลุ่มผูเ้รยีน 
จดักลุ่มผูเ้รยีนตามความสนใจ           1 
ก าหนดบทบาทหน้าที/่วางแผน           3 
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ตาราง 4 (ตอ่)  

ขัน้ตอนการท า 
โครงงาน 

Kr
ajc

ik;
 et
 al
 (1
99
8)

 

Gr
an

t M
. M

ich
ae

l. (
20

02
) 

La
bo

y-
Ru

sh
. n

.d
 

Ka
tz;
 & 

Ch
ar

d.
 (2

00
5) 

วิจ
าร
ณ์
 พ
าณิ

ช 
 (2

55
5) 

ดษุ
ฎี 
โย
เห
ลา

แล
ะค

ณ
ะ. 
(25

57
) 

ยุพ
าพ

นัธ
 ์มิ
นว

งษ
์. (2

55
8) 

วีณ
า ป

ระ
ชา

กลู
แล

ะป
ระ
สา

ท 
เนื
อง

เฉ
ลิม

. 
(25

53
) 

ลดั
ดา

 ภ
ู่ เกี
ยร

ติ.
 (2

55
2) 

วชั
ริน

ทร
 ์โพ

ธิ์ เ
งิน

แล
ะค

ณ
ะ (

25
57
) 

สร
ปุผ

ลก
าร
วิเ
คร

าะ
ห ์

3.ระบุปัญหา 
แสวงหาขอ้มลูเกีย่วกบัปัญหา      

    
 6 

ก าหนดปัญหาโครงงาน       
    7 

ออกแบบการเกบ็รวบรวมขอ้มลูใน
การด าเนินโครงงานรว่มกนั 

          10 

4.ปฏบิตักิารท าโครงงาน            
ปฏบิตัโิครงงาน           10 
บนัทกึผลการด าเนินโครงงาน           6 
วเิคราะหผ์ลและสื่อความหมาขอ้มลู       

    5 
แปลความหมายขอ้มลู สรปุผล   

    
    5 

สรปุสิง่ทีเ่รยีนรู ้ทบทวนการท างาน  
         9 

5.น าเสนอขอ้มลู            
เขยีนรายงาน เตรยีมขอ้มลูน าเสนอ  

         7 
น าเสนอผลการด าเนินโครงงาน           10 
ประเมนิผลงาน  

     
    6 

หากพิจารณาถึงแนวคิดท่ีนกัการศกึษาทกุท่านมีร่วมกนั จะพบว่ามี 3 ขัน้ตอน คือ 1) ขัน้
ออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมลูในการด าเนินโครงงานร่วมกนั เน้นการท างานร่วมกนัซึ่งสอดคล้อง
กับทฤษฎีทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative learning theory)  2) ขัน้ปฏิบัติโครงงาน 
เป็นขัน้ตอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบตัิงานด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดปรัชญา
การศึกษาพิพัฒนาการนิยม (Progressivism) เน้นให้ผู้ เรียนได้ลงมือกระท าท่ีเรียกว่า การเรียนรู้
ด้วยการลงมือปฏิบตั ิ(Learning by Doing) ได้รับอิสระในการริเร่ิมความคดิและลงมือท าตามท่ีคิด 
แล้วจึงสร้างเป็นองค์ความรู้ขึน้มา เช่นเดียวกับแนวคิดสรรคนิยม (Constructivism) ท่ีผู้ เรียนเป็น
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ผู้ ส ร้างความ รู้ด้วยตนเองอย่างกระตือ รือ ร้น  (Actively construct their knowledge) จาก
ประสบการณ์ส่วนบุคคลท่ีได้ปฏิสมัพันธ์กับบุคคล และสิ่งแวดล้อมรอบตวัมากกว่าการเป็นผู้ รับ
ความรู้ (Passively receiving knowledge) และ 3) ขัน้น าเสนอผลการด าเนินงาน ในขัน้นีผู้้ เรียน
บรรลุเป้าหมายในการท าโครงงานคือ ได้ผลผลิต และชิน้งาน และน าเสนอสู่สาธารณชน ซึ่งการ
ได้ผลผลิตหรือชิน้งานจากกระบวนการเรียนรู้เป็นจดุเดน่ของการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน 

อย่างไรก็ตาม ในการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานในครัง้นี ้
ท าการศึกษาวิจัยในกลุ่มผู้ เรียนระดบัประถมศึกษา ซึ่งไม่สามารถจะพิจารณาเพียงแค่ปริมาณ
ความคล้ายคลึงกันของแนวคิดนักการศึกษาแต่ละท่าน ผู้ วิจัยจึงได้น าเอาแนวคิดทัง้หมดมา
สงัเคราะห์ขัน้ตอนในการท าโครงงานใหม่ เป็น 5 ระยะ พร้อมทัง้ท าการปรับเปล่ียนขัน้ตอนในการ
ด าเนินโครงงานให้มีความเหมาะสมและง่ายต่อการท าความเข้าใจ โดยมีรายละเอียดและแนว
ทางการด าเนินการในแตล่ะขัน้ตอนดงันี ้

ระยะ 1 ขัน้เตรียมความพร้อม (เรียนรู้โครงงานเบือ้งต้น) ซึ่งประกอบด้วย 2 ขัน้ตอน
ยอ่ย  

1.1) ทบทวนประสบการณ์เดิม ผู้ สอนทบทวนประสบการณ์เดิมของผู้ เรียนใน
เร่ืองความรู้และทกัษะท่ีจ าเป็นในการท าโครงงาน อาจใช้ค าถามหรือให้ผู้ เรียนแลกเปล่ียนเรียนรู้
หรือใช้แบบทดสอบก่อนเรียนเก่ียวกบัความรู้และทกัษะท่ีจ าเป็นในการท าโครงงาน 

1.2) กระตุ้นความสนใจให้ความรู้เบือ้งต้น ขัน้นี ้ผู้ เรียนจะได้รับการกระตุ้นความ
สนใจจากผู้สอนโดยการตัง้ค าถาม หรือใช้ส่ือต่าง ๆเพ่ือให้มีความสนใจใคร่รู้ มีความต้องการใน
การเรียนรู้ผ่านการท าโครงงาน ให้ความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกับการท าโครงงาน ได้แก่ ความรู้เก่ียวกับ
โครงงาน ขัน้ตอนการท าโครงงาน การสรุปและรายงานผลการท าโครงงานเป็นเอกสาร และการ
น าเสนอข้อมลู เป็นต้น 

ระยะ 2 จดักลุม่ผู้ เรียน (จดักลุม่ความสนใจ) ประกอบด้วย 2 ขัน้ตอนยอ่ย ดงันี ้
2.1) จดักลุ่มผู้ เรียนตามความสนใจ ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเลือกสมาชิกใน

กลุ่มท าโครงงานร่วมกนั โดยขนาดของกลุ่ม ขึน้อยู่กบัวยัและจ านวนผู้ เรียน โดยผู้สอนอาจก าหนด
เง่ือนไขให้ผู้ เรียนจบักลุม่ท่ีคละทัง้ผู้ เรียนกลุ่มอ่อนและผู้ เรียนกลุม่เก่ง และคละเพศเพ่ือให้ผู้ เรียนได้
มีโอกาสเรียนรู้การท างานร่วมกนัท่ามกลางความแตกตา่งทางเพศและความสามารถของผู้ เรียนแต่
ละคน ซึ่งในขัน้ผู้ เรียนด าเนินการ รวบรวมข้อมลูเก่ียวกบัสถานการณ์ปัญหาและสาเหตขุองปัญหา 
จากสถานการณ์ท่ีผู้สอนก าหนดให้ และ/หรือสถานการณ์ท่ีผู้ เรียนพบเจอตามความสนใจของกลุ่ม  
และระบหุวัข้อท่ีสนใจในการท าโครงงาน  
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2.2) ก าหนดบทบาทหน้าท่ี ในขัน้นี ้เม่ือแต่ละกลุ่มได้ปัญหาโครงงาน ผู้ เรียน
ก าหนดหวัข้อโครงงานของกลุ่ม ผู้ เรียนร่วมกนัคิดและก าหนดบทบาทหน้าท่ีของสมาชิกในกลุ่มแต่
ละคนคร่าวๆจากแนวทางการด าเนินโครงงานท่ีได้เรียนรู้ไปแล้วเบือ้งต้น ตามความถนัดและ
ความสามารถของสมาชิกในกลุ่ม ร่วมกันวางแผนการด าเนินโครงงาน ก าหนดขอบเขตและ
ระยะเวลาในการด าเนินโครงงานแตล่ะชว่ง 

ระยะ 3 ระบปัุญหาและออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมลู โดยมีขัน้ตอนยอ่ย 2 ขัน้ตอน  
3.1) แสวงหาข้อมูลและระบุปัญหาโครงงาน ผู้ เรียนท าการส ารวจ และค้นหา

ข้อมูลต่าง ๆท่ีเก่ียวข้องกับปัญหาท่ีกลุ่มเลือกในการท าโครงงาน เป็นลักษณะของการก าหนด
ค าถามโครงงาน วตัถปุระสงค์ของการท าโครงงาน ก าหนดขอบเขตการศกึษา  

3.2) ออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล นักเรียนน าข้อมูลท่ีแสวงหามาได้จากข้อ 
3.1 มาใช้ในการออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโครงงาน การทดลอง การประดิษฐ์ หรือการส ารวจเพ่ือ
เก็บรวบรวมข้อมูลให้เหมาะสม เพ่ือให้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ตรงตามท่ีก าหนด
วตัถปุระสงค์ไว้ 

ระยะ 4 ปฏิบัติการท าโครงงาน ในขัน้นีจ้ะประกอบไปด้วย 3 ขัน้ตอนย่อย ซึ่ง
เก่ียวข้องกบัการลงมือปฏิบตัโิครงงาน ดงันี ้

4.1) ปฏิบตัิการโครงงานและเก็บรวบรวม บนัทึกผลข้อมูล ผู้ เรียนท าการด าเนิน
โครงงานโดยการลงมือปฏิบตัิตามแผนท่ีตนเองได้ออกแบบไว้ แล้วท าการจดบนัทึกผลจากการลง
มือปฏิบตั ิด้วยการออกแบบตารางจดบนัทกึหรือวิธีการเก็บรวบรวมข้อมลูให้เหมาะสมกบัข้อมลู 

4.2) วิเคราะห์ข้อมูลและส่ือความหมายข้อมูล น าผลท่ีได้จากการบนัทึก มาท า
การวิเคราะห์ด้วยสถิติพืน้ฐานท่ีนักเรียนได้เรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ พร้อมทัง้เลือกวีการส่ือ
ความหมายข้อมลูให้เหมาะสม เชน่ กราฟ แผนภมูิแท่ง แผนภมูิวงกลม ตารางแสดงผล เป็นต้น ให้
ง่ายตอ่การท าความเข้าใจ 

4.3) แปลความหมายข้อมูลและสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ ผู้ เรียนเขียนอธิบายข้อมูลท่ี
ตนเองส่ือความหมายเป็นความเรียง เพ่ือให้ผู้อา่นเกิดความเข้าใจมากยิ่งขึน้  

ระยะ 5 น าเสนอผลงาน ในขัน้นี ้ผู้ เรียนจะต้องมีการเตรียมเอกสาร ข้อมูล ตลอดจน
บอร์ดหรือโปสเตอร์ เพ่ือใช้ในการน าเสนอ ให้ผู้ สอน ผู้ เรียนคนอ่ืน และตวัผู้ เรียนเองได้มีโอกาส
ประเมินผลการท าโครงงานครัง้นีด้้วย ประกอบด้วย 2 ขัน้ตอนยอ่ย ดงันี ้
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5.1) เขียนรายงานและเตรียมการข้อมูล ผู้ เรียนน าข้อมูลต่าง ๆท่ีท าการเก็บ
รวบรวมมาตลอดหลงัจากท่ีเร่ิมระบปัุญหาโครงงานได้ เขียนเป็นรูปเล่มรายงานและท าเอกสารหรือ
บอร์ดน าเสนอโครงงาน  

5.2) น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้ เรียนท าการน าเสนอผลการท าโครงงานของ
ตน ตอ่สาธารณชน โดยครูจดัให้มีเวทีเพ่ือน าเสนอผลงาน อาจเป็นในชัน้เรียน ในโรงเรียน หรืองาน
ชมุชน เพ่ือให้นกัเรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานท่ีตนเองสร้างขึน้ เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง โดย
ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลงานจากการน าเสนอ  

3.5 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน ในการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
ในการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน ผู้สอนและผู้ เรียนยงัมีบทบาทส าคญัเพื่อให้การด าเนินกิจกรรม
การเรียนรู้ส าเร็จลลุว่งตามเปา้หมายท่ีตัง้ไว้ โดยพิจารณาได้จากตวับง่ชี ้(ทิศนา แขมมณี.  2560: 
139-140) ดงันี ้

1) ผู้สอนและผู้ เรียนมีการอภิปรายปัญหาต่าง ๆ ร่วมกัน ผู้ เรียนมีการเลือกปัญหาท่ี
ตนสนใจท่ีจะจดัท าโครงงาน 

2) ผู้สอนมีการชีแ้จงหรือท าความเข้าใจกับผู้ เรียนถึงวตัถปุระสงค์ในการท าโครงงาน 
ความคาดหวังต่อการท าโครงงาน วิธีการและกระบวนการในการด าเนินการรวมทัง้บทบาทของ
ผู้ เรียนและผู้สอน 

3) ผู้ เรียนมีการร่วมกันศึกษาหาความรู้ในเร่ืองท่ีจะท าโครงงาน จากแหล่งความรู้ท่ี
หลากหลาย 

4) ผู้ เรียนมีการวางแผนร่วมกันในการจัดท าโครงงาน ซึ่งมักประกอบด้วยความ
เป็นมาและความส าคญัของประเด็นปัญหาท่ีจะจัดท าโครงงาน วัตถุประสงค์ กระบวนการ หรือ
ขัน้ตอนในการด าเนินงาน แหล่งทรัพยากรและวสัดตุา่ง ๆ ท่ีต้องการบทบาทหน้าท่ีของบคุคลท่ีร่วม
โครงงาน เคร่ืองมือ เวลา และค่าใช้จ่ายท่ีต้องการ ความรู้และทักษะท่ีจ าเป็นต่อการด าเนิน
โครงงาน การประเมินผลโครงงาน และการอภิปรายปลการเรียนรู้ ผู้สอนมีการให้ค าปรึกษาแนะน า 
และให้ความรู้ท่ีจ าเป็นตอ่การท าโครงงานตามความเหมาะสม 

5) ผู้ เรียนมีการเขียนโครงงานและน าเสนอผู้สอน ผู้สอนอาจให้ค าแนะน าและความ
ช่วยเหลือต่าง ๆตามความจ าเป็น ไม่มากเกินไป และไม่น้อยเกินไป ผู้สอนมีการให้ความเห็นชอบ
ในการท าโครงงาน และชว่ยเหลืออ านวยความสะดวกในด้านตา่ง ๆตามความจ าเป็น 
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6) ผู้ เรียนมีการด าเนินงานตามแผนงานท่ีได้ก าหนด จนกระทัง่สามารถผลิตชิน้งาน
ออกมาได้ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความส าดวก ติดตามการท างานของผู้ เรียน ให้ค าแนะน า
และความชว่ยเหลือตามความจ าเป็น และให้แรงเสริมตามสมควร 

7) ผู้ สอนและผู้ เรียนมีการน าผลงานของผู้ เรียนออกมาแสดง ชีแ้จงและร่วมกัน
วิพากษ์วิจารณ์ผลงาน แลกเปล่ียนกนั 

8) ผู้ เรียนมีการปรับปรุงผลงานและเขียนรายงาน 
9) ผู้ เรียนมีการน าเสนอผลงานออกแสดงต่อสาธารณชน (อาจเป็นในชัน้เรียน ใน

โรงเรียน ในชมุชน ฯลฯ) 
10) ผู้สอนมีการจดัให้ผู้ เรียนน าผลงาน ประสบการณ์ และข้อมลูทัง้หมดมาอภิปราย

แลกเปล่ียนเรียนรู้กนั และสรุปผลการเรียนรู้ท่ีได้รับจากการท าโครงงาน 
11) ผู้สอนมีการวัดประเมินผลทัง้ทางด้านผลผลิต คือ ชิน้งานจากการท าโครงงาน 

และเนือ้หาความรู้ท่ีได้เรียนรู้ กระบวนการและทกัษะตา่ง ๆท่ีได้พฒันาและเจตคตท่ีิเกิดขึน้ 
3.6 การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 

การตดัสินคณุค่า การวดัหรือการประเมินสิ่งใดในตวัผู้ เรียน เป็นบทบาทส าคญัของ
ผู้สอนท่ีจะต้องมีความเข้าใจในการจดัการเรียนการสอนเพ่ือให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้พร้อมกบัการ
ประเมินผลการเรียนรู้หรือการตดัสินผลการเรียนรู้ในเชิงปริมาณและเชิงคณุภาพด้วย การประเมิน
การเรียนรู้ (Assessment) เป็นการรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ จากกระบวนการ
ท างาน การปฏิบตัิงาน และผลผลิตท่ีได้จากการเรียนรู้ ส่วนการประเมินผล (Evaluation) คือ การ
ตัดสินคุณค่าสิ่งใดสิ่งหนึ่งจากข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพท่ีได้จากการวัดสิ่งท่ีต้องการ
ประเมิน (พิมพนัธ์ เดชะคปุต์; และพเยาว์ ยินดีสขุ.  ;และ ราเชน มีศรี. 2558: 136-137) ซึ่งทัง้สอง
สว่นนีมี้ความเช่ือมโยงซึ่งกนัและกนั ในการวางแผนการประเมินการจดัการเรียนรู้และการประเมิน 
ผู้สอนต้องมีความเข้าใจในประเดน็ตอ่ไปนี ้ 

1) พฤตกิรรมหรือการปฏิบตักิารของนกัเรียนท่ีต้องประเมินมีอะไรบ้าง 
2) กระบวนการหรือวิธีการประเมินมีอะไรบ้าง 
3) เปา้หมายของการประเมินการเรียนรู้คืออะไร 
4) จดุเน้นท่ีต้องการประเมินการเรียนรู้คืออะไร 
5) ผู้ มีหน้าท่ีประเมินการเรียนรู้มีใครบ้าง 

ลดัดา ภู่เกียรติ (2552: 103) กล่าวว่าในการประเมินโครงงานใด ๆ ควรประเมินให้
ครบทัง้ 3 ขัน้คือ การประเมินผลการเตรียมด าเนินการ การประเมินผลการด าเนินงาน และการ
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ประเมินผลเม่ือโครงงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว ซึ่งผู้สอนควรมีกรอบในการด าเนินประเมิน 4 ประเด็น 
ดงันี ้

1) ประเมินอะไร ซึ่งเป็นการประเมินตัง้แต่การเลือกหวัข้อ เนือ้หาสาระ กระบวนการ
ท างาน กระบวนการเรียนรู้ ผลงานหรือชิน้งานท่ีเกิดขึน้ การประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment) จะด าเนินการประเมินในเร่ือง (พิมพนัธ์ เดชะคปุต์; และพเยาว์ ยินดีสขุ.  
; และ ราเชน มีศรี. 2556: 138) ) ตอ่ไปนี ้

1.1) ผลการเรียนด้านวิชาการ คือ ความรู้ความเข้าใจในสาระ หรือผลผลิต เช่น 
ชิน้งานตา่ง ๆ รายงาน สิ่งประดษิฐ์ ท่ีบง่บอกถึงกระบวนกาเรรียนรู้ของผู้ เรียน 

1.2) การใช้ เหตุผล คือ การใช้กระบวนการแก้ปัญหา การใช้วิ ธีการทาง
วิทยาศาสตร์ การใช้กระบวนการสร้างความรู้ 

1.3) ทักษะและสมรรถนะ เช่น ทักษะการน าเสนอ ทักษะการเขียน ทักษะการ
ท างานเป็นทีม ทกัษะการวิจยั ทกัษะการจดัระบบ และวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้เทคโนโลยี ทกัษะการ
ท างานด้วยความอดทนและฝ่าฟันอปุสรรค ทกัษะการแก้ปัญหาความขดัแย้ง เป็นต้น 

1.4) เจตคต ิเช่น การพฒันาเจตคติตอ่การเรียน การรักเรียน ความเป็นพลเมืองดี 
ใฝ่รู้ใฝ่เรียน เป็นนกัอา่น อตัมโนทศัต์ ความรักธรรมชาต ิ

1.5) นิสยัการท างาน เช่น การท างานได้ส าเร็จ ตรงตามเวลา ใช้เวลาอย่างคุ้มค่า 
ความรับผิดชอบ ความอดทนเพ่ือให้ได้งานท่ีมีคณุภาพ การท างานอยา่งตอ่เน่ือง 

2) ประเมินเม่ือใด โดยทั่วไปแล้วควรแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ช่วง คือ เร่ิมต้น 
ระหวา่ง และหลงัเสร็จสิน้โครงงานแล้ว 

3) ประเมินโดยวิธีใด วิธีการท่ีใช้ในการประเมินอาจเป็นรายงาน ชิน้งาน ผลงาน แบบ
บนัทึก แบบวดั แบบสมัภาษณ์ แบบทดสอบความรู้ความสามารถ ทกัษะกระบวนการ แฟ้มสะสม
ผลงาน หรืออ่ืนท่ีเป็นร่องรอยหลกัฐานสามารถวดัได้  

4) ประเมินโดยใคร ผู้ประเมินควรเป็นผู้ ท่ีเก่ียวข้องทัง้หมด ตัง้แตต่วัผู้ เรียนเอง เพ่ือนๆ 
ผู้สอน หรือผู้ปกครอง เป็นต้น 

วฒันา มคัคสมนั (2554: 92) กล่าวว่าในการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน
นัน้ ควรก าหนดวตัถุประสงค์ของการเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือเป็นหลักฐานแสดงพัฒนาการของ
ผู้ เรียน และเพ่ือเป็นหลกัฐานในการแสดงการพฒันาโครงงานของผู้ เรียน มีการเก็บรวบรวมข้อมูล
การท ากิจกรรมของผู้ เรียน การสังเกตการท างานและพฤติกรรมอ่ืน โดยครูจะต้องมีการจัด
หมวดหมู่ผลงานตามวตัถุประสงค์หรือแนวทางการจดัการเรียนรู้ เน่ืองจากในการจดักิจกรรมการ
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เรียนรู้นัน้ ผู้ เรียนมีโอกาสได้ท างานหรือกิจกรรมหลากหลายรูปแบบ ซึ่งข้อมูลและผลงานของ
ผู้ เรียน จะชว่ยให้ผู้สอนประเมินผู้ เรียนเพ่ือสง่เสริมหรือชว่ยเหลือเป็นรายบคุคลได้  

จากการศึกษาการประเมินตามสภาพจริงในการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็น
ฐาน สรุปได้ว่า ควรด าเนินการประเมิน 3 ระยะ คือ ระยะเตรียมการด าเนินโครงงาน ระยะ
ด าเนินการปฏิบตัิโครงงาน และระยะหลงัปฏิบตัิโครงงานเสร็จสิน้ เน่ืองจากการเรียนรู้ในลกัษณะนี ้
เป็นการเรียนรู้ผ่านกระบวนการกลุ่ม มีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองด้วยการใช้กระบวนการคิด
เพ่ือการผลิตชิน้งานหรือผลงานกลุ่ม  ผู้สอนจึงต้องมีการประเมินผู้ เรียนโดยการเก็บข้อมูลทัง้เชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยท าการประเมินใน 3 ด้าน คือ 1) ประเมินกระบวนการเรียนรู้ 
(Process of Learning) เป็นการประเมินความสามารถของผู้ เรียนในการท างานกลุ่ม คือ การ
วางแผนและการปฏิบตัิโครงงานตามแผน การวิเคราะห์ การสรุปผลงานท่ีผ่านกระบวนการท างาน
ร่วมกันเป็นทีม  2) การประเมินการปฏิบัติหรือการท างาน  (Performance) ซึ่งผู้ สอนประเมินใน
ประเด็น การใช้เหตุผล ทักษะ เจตคติของผู้ เรียน นิสัยการท างาน และความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 3) การ
ประเมินผลผลิต (Product) คือ ประเมินผลการเรียนรู้ และผลผลิตจากการท าโครงงาน 
 

3.7 การวิเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานตามองค์ประกอบ
ของรูปแบบการเรียนรู้ 

ในการศึกษาครัง้นี ้ผู้วิจยัมีความตัง้ใจพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเพ่ือส่งเสริม
พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-
Based Learning) เป็นอีกแนวคิดหลักท่ีผู้ วิจัยเช่ือว่าสามารถส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีพฤติกรรม
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ จึงน าแนวคิดนีม้าใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ เพ่ือไม่ให้เกิด
ความซ า้ซ้อนกันในกระบวนการ และมีการประยุกต์ใช้แนวคิดอย่างลงในแต่ละองค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนรู้ จึงได้ท าการวิเคราะห์แนวคิดออกเป็น 4 องค์ประกอบ คือ หลักการ/แนวคิด  
วตัถปุระสงค์  ขัน้ตอน และการวดัและประเมินผล ดงันี ้

การจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานถูกน าไปใช้อย่างแพร่หลาย เพ่ือให้ผู้ เรียน
ได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยอาศัยกระบวนการท างาน
ร่วมกบัผู้ อ่ืน ซึ่ง ถือได้ว่า เป็นลกัษณะการเรียนรู้เชิงรุก ท่ีเกิดขึน้ในชัน้เรียน สามารถวิเคราะห์ตาม
องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้ ได้ดงันี ้
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หลักการ 
หลกัการในการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน มีการพฒันาขึน้ภายใต้แนวคิด 

ป รัชญาพิพัฒนาการนิยม (Progressivism) ทฤษฎีการเรียน รู้แบบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) และทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ (Constructivist) ซึ่งอยู่บนพืน้ฐานความเช่ือและ
หลกัการ (Nova Scotia, 2013:3 ;& Guzdial, M. 1998) ตอ่ไปนี ้

1) ปัญหาโครงงานจะต้องเป็นปัญหาท่ีเช่ือมโยงกบับริบทจริง 
2) การด าเนินการโครงงานต้องเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบ

สอบ (Process Inquiry) ซึ่งต้องใช้กระบวนการคิดขัน้สูงเพ่ือการพัฒนากระบวนการทาง
สตปัิญญา 

3) ผู้ เรียนเรียนรู้ผ่านการท างานร่วมกนัเป็นกลุม่ในทกุขัน้ตอน ให้ความร่วมมือกนั 
แบง่ปันข้อมลู  

4) ผู้ เรียนต้องผลิตชิน้งานท่ีแสดงออกถึงความรู้และความคิด และมีโอกาส
น าเสนอผลงานตอ่สาธารณชน 

5). ผู้ เรียนได้ใช้เทคโนโลยีและการส่ือสารโทรคมนาคม เพ่ือการเข้าถึงข้อมลูและ
แบง่ปันข้อมลูจ านวนมาก 

วัตถุประสงค์ 
เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เนือ้หาสาระต่าง ๆตามความสนใจท่ีอาศยักระบวนการ

ท างานกลุม่  พร้อมทัง้สร้างองค์ความรู้และผลิตชิน้งานผา่นกระบวนการสืบสอบด้วยตวัผู้ เรียนเอง  
ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

จากการสงัเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานของนกัการศกึษาไทย
และตา่งประเทศ สามารถระบขุัน้ตอนในการจดัการเรียนรู้ ได้ 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ขัน้เตรียมความพร้อม (เรียนรู้โครงงานเบือ้งต้น) ซึ่งประกอบด้วย 2 
ขัน้ตอนยอ่ย  

1.1) กระตุ้นความสนใจให้ความรู้เบือ้งต้น  
1.2) ทบทวนประสบการณ์เดมิ  

ขัน้ท่ี 2 จัดกลุ่มผู้ เรียน (จัดกลุ่มความสนใจ) ประกอบด้วย 2 ขัน้ตอนย่อย 
ดงันี ้

2.1) จดักลุม่ความสนใจ  
 2.2) วางแผนคดิไกล  
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ขัน้ท่ี 3 ระบุปัญหาและออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมูล (ก าหนดปัญหา 
แสวงหาทางแก้) โดยมีขัน้ตอนยอ่ย 2 ขัน้ตอน คือ 

3.1) แสวงหาข้อมลูและระบปัุญหาโครงงาน 
3.2) ออกแบบการเก็บรวบรวมข้อมลู 

ขัน้ท่ี 4 ปฏิบตักิารท าโครงงาน (รวมหวัคดิ ผลิตชิน้งาน)  
4.1) ปฏิบตักิารโครงงานและเก็บรวบรวม บนัทกึผลข้อมลู 
4.2) วิเคราะห์ข้อมลูและส่ือความหมายข้อมลู 
4.3) แปลความหมายข้อมลูและสรุปสิ่งท่ีเรียนรู้ 

ขัน้ท่ี 5 น าเสนอผลงาน (ผสานความรู้ สูช่มุชน) 
5.1) เขียนรายงานและเตรียมการข้อมลู 
5.2) น าเสนอและประเมินผลงาน 

การวัดและประเมินผล 
ในการวัดประเมินผลการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน ท าการวดัและ

ประเมินผล 3 ด้าน คือ 1) ประเมินกระบวนการเรียนรู้ (Process of Learning) เป็นการประเมิน
ความสามารถของผู้ เรียนในการท างานกลุม่ คือ การวางแผนและการปฏิบตัโิครงงานตามแผน การ
วิเคราะห์ การสรุปผลงานท่ีผ่านกระบวนการท างานร่วมกนัเป็นทีม  2) การประเมินการปฏิบตัิหรือ
การท างาน (Performance) ซึ่งผู้สอนประเมินในประเด็น การใช้เหตุผล ทกัษะ เจตคติของผู้ เรียน 
นิสัยการท างาน และความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 3) การประเมินผลผลิต (Product) คือ ประเมินผลการ
เรียนรู้ และผลผลิตจากการท าโครงงาน  ซึ่งประเมิน 3 ระยะ คือ ระยะเตรียมด าเนินการโครงงาน 
ระยะด าเนินการปฏิบตัิโครงงาน และระยะสิน้สุดการปฏิบตัิโครงงาน ประเมินโดยผู้สอน ผู้ เรียน
หรือผู้ปกครอง และผู้ มีส่วนเก่ียวข้องคนอ่ืน ๆ  วิธีการท่ีใช้ในการประเมินอาจเป็นรายงาน ชิน้งาน 
ผลงาน แบบบนัทึก แบบวดั แบบสมัภาษณ์ แบบทดสอบความรู้ความสามารถ ทกัษะกระบวนการ 
แฟ้มสะสมผลงาน หรืออ่ืนท่ีเป็นร่องรอยหลกัฐานสามารถวดัได้ 

3.8 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
วฒันา เอ่ียวเส็ง (2544) ได้ท าการวิจยั เร่ือง การศกึษาการจดัโครงงานคณิตศาสตร์

ในโรงเรียนประถมศกึษากรุงเทพมหานคร โดยศกึษาในการเตรียมการจดัท าโครงงานคณิตศาสตร์ 
การด าเนินการจัดท าโครงงานคณิตศาสตร์  การประเมินผลการท าโครงงานคณิตศาสตร์ และ
ปัญหาการจัดท าโครงงานคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงส ารวจ  พบว่า ด้านการประเมินการ
จัดท าโครงงานคณิตศาสตร์นัน้ ผู้ สอนส่วนใหญ่ประเมินเม่ือสิน้สุดการด าเนินการ แต่ไม่มีการ
ประเมินผลการเตรียมการด าเนินการ และการประเมินระหว่างการด าเนินการ ด้านปัญหาในการ
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จดัท าโครงงาน คือ ไม่มีงบประมาณในการสนบัสนุน ผู้สอนขาดทกัษะและความรู้ความเข้าใจใน
การจัดท าโครงงาน ผู้ เรียนมีเวลาไม่เพียงพอในการจัดท าโครงงาน ขาดทักษะในการวิเคราะห์
ข้อมลูและไม่เข้าใจขัน้ตอนการเขียนรายงานโครงงาน เน่ืองจากผู้ เรียนอ่านภาษาไทยไม่คล่องเป็น
อปุสรรคในการท างาน    

วงเดือน จ๋ายอุ่น (2553) ได้ท าการศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานท่ีมีต่อ
ความสามารถในการคิดอย่างมี วิจารณญาณและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สารใน
ชีวิตประจ าวัน ของผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า ผู้ เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานมีความสามารถในการคิดวิจารณญาณหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 และมีความสามารถในการคดิวิจารณญาณสงูกวา่ผู้ เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 เน่ืองจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 
มีขัน้ตอนท่ีจะด าเนินการตัง้แตก่ารคิดและเลือกช่ือเร่ืองหรือปัญหาท่ีจะศึกษา การวางแผนการท า
โครงงาน การลงมือท าโครงงาน การเขียนรายงานเป็นการเสนอผลของการศกึษาค้นคว้าเป็นลาย
ลกัษณ์อกัษร หรือเป็นเอกสาร และการแสดงผลงาน จงึเป็นกิจกรรมท่ีเป็นการฝึกให้ผู้ เรียนคิดอยา่ง
มีเหตผุล  

นฤมล จนัทร์สขุวงค์ (2551) ท าการวิจยั เร่ือง การวิจยัและพฒันากิจกรรมโครงงานท่ี
ประยกุต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ทกัษะการท างาน
กลุ่มและคณุภาพผลงานของผู้ เรียนประถมศึกษา พบว่า  รูปแบบของแผนกิจกรรมโครงงานมีผล
ตอ่ความคิดสร้างสรรค์ ทกัษะการท างานกลุ่ม และคณุภาพผลงานผู้ เรียน ซึ่งผู้ เรียนกลุ่มทดลองท่ี
สอนด้วยกิจกรรมโครงงานประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีค่าเฉล่ียคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการท างานกลุ่มหลงัทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .01 โดยท่ีผู้ เรียนกลุ่มควบคมุนัน้ มีคา่เฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์และทกัษะ
การท างานกลุ่มก่อนและหลังการทดลองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ผู้ เรียนกลุ่ม
ทดลองท่ีเรียนด้วยกิจกรรมโครงงานท่ีประยกุต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีคะแนน
เฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ ทกัษะการท างานกลุ่มและคณุภาพผลงานสูงกว่าผู้ เรียนกลุ่มควบคมุท่ี
เรียนด้วยแผนกิจกรรมโครงงานปกติ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 เน่ืองจากแผนกิจกรรม
โครงงานท่ีประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนคิดหัวข้อ
โครงงานด้วยตนเอง ไม่ก าหนดให้อยู่ในกรอบเนือ้หาวิชาใด ๆ ท าให้ผู้ เรียนได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค์อย่างเต็มท่ี คิดวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลายโดยไม่ถูกประเมินว่าผิดหรือถูก
เหมาะกบัสภาพปัญหา ท าให้ผู้ เรียนกล้าแสดงออกทางความคิด อยากมีสว่นร่วม  และยงัได้ใช้การ
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ระดมสมอง โดยมีผู้สอนและหวัหน้ากลุ่มคอยกระตุ้นและขานรับความคิดเห็นและข้อเสนอต่าง ๆ 
พร้อมทัง้มีเลขานุการกลุ่มท าหน้าท่ีบนัทึกความคิดเห็น ไว้ในสมดุบนัทึกกิจกรรม ซึ่งกระบวนการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์นี ้ผู้ เรียนจะได้ฝึกคดิอยา่งหลากหลายและสร้างสรรค์ตลอดเวลาจากการ
ถกูกระตุ้นด้วยค าถาม 

นอกจากนัน้แล้ว ในการประเมินความรู้และทกัษะตา่ง ๆท่ีจ าเป็นในการท าโครงงาน
ของผู้ เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกันในระยะแรก ๆของการเร่ิมต้นใช้แผน
กิจกรรม แตเ่ม่ือพิจารณาแผนท่ี 4 – 6 พบว่าผู้ เรียนกลุม่ทดลองมีทกัษะในการอภิปรายสงูกวา่กลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เน่ืองมาจากได้มีโอกาสใช้กระบวนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ และด้านทกัษะการวางแผน ในแผนท่ี 6 พบว่าผู้ เรียนกลุ่มทดลองผ่านเกณฑ์การ
ประเมินมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 เน่ืองจากกลุ่มทดลองได้
พิจารณาปัจจัยท่ีสนับสนุนและปัจจัยท่ีเป็นอุปสรรคในการปฏิบตัิงานตามแผน  ในแผนท่ี 7 -12 
เป็นช่วงท่ีผู้ เรียนได้แก้ปัญหาร่วมกัน  โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ต่อเน่ืองเป็น
เวลานาน ท าให้ผู้ เรียนกลุ่มทดลองมีผู้ผ่านเกณฑ์การประเมินทกัษะการปฏิบตัิงานและทกัษะการ
ท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนสงูกวา่กลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ส่วนในแผนท่ี 13 -14  
เป็นช่วงของการเขียนรายงานโครงงานพบว่า ทกัษะการท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนของผู้ เรียนกลุ่มทดลอง
และกลุม่ควบคมุมีผู้ผา่นเกณฑ์การประเมินไม่แตกตา่งกนั เน่ืองจากกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุมี
กิจกรรมคล้ายคลึงกนั คือ การเขียนรายงานตามแผน ส่วนทกัษะการน าเสนอผลงาน ในแผนท่ี 15 
– 16 พบว่า ผู้ เรียนกลุ่มทดลองมีร้อยละของผู้ ผ่านเกณฑ์การประเมินสูงกว่าควบคุมอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติ  เน่ืองจากได้ใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในการหาวิธีน า เสนอ
ผลงาน โดยการคดิรูปแบบการน าเสนอท่ีดีท่ีสดุแล้วเลือกหรือบรูณาการแนวคดิมาเป็นการน าเสนอ
ของกลุม่ ท าให้กลุม่ทดลองน าเสนอผลของการท าโครงงานได้ดีกวา่กลุม่ควบคมุ 

จากการวิจัยของ ศศิมา อินทนะ (2551) เก่ียวกับ ผลของการจัดกิจกรรมโครงงาน
วิทยาศาสตร์ประกอบการประเมินตามสภาพจริงท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ของผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  ในการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ของผู้ เรียนนัน้  ใช้แบบประเมิน ประกอบไปด้วยด้านต่าง  ๆ 4 ด้าน คือ ด้าน
ความสามารถในการบอกปัญหา ด้านความสามารถในการบอกสาเหตท่ีุแท้จริง ด้านความสามารถ
ในการหาวิธีแก้ปัญหา และด้านความสามารถในการอภิปรายผลท่ีเกิดขึน้ เป็นการประเมินโดยการ
สังเกตุพฤติกรรมของผู้ เรียนระหว่างท ากิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ตัง้แต่เร่ิมต้นจนจบ  และ
ประเมินจากแหล่งข้อมูลและวิธีการต่าง ๆ เช่น ชิน้งาน ผลงาน รายงาน การประเมินแฟ้มสะสม
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ผลงาน เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนรับทราบผลการประเมิน มีโอกาสเป็นผู้ ประเมินและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้อย่างเต็มท่ี ผลจากการวิจยั พบว่า หลงัการจดักิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์
ประกอบการประเมินตามสภาพจริง ท าให้ผู้ เรียนมีพฒันาการความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ และความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
4 หลงัการจัดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ประกอบการประเมินตามสภาพจริง มีคะแนนเฉล่ีย
สูงขึน้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นอกจากนัน้ ยังได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่า การ
พฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้ เรียน ควรใช้ลกัษณะการฝึก ให้ผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะการ
คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยมีผู้ สอนเป็นเพียงท่ีปรึกษาเท่านัน้ โดยควรพัฒนาทักษะการบอก
ปัญหา การหาสาเหตขุองปัญหา วิธีการแก้ปัญหา และการอภิปรายผลให้มากขึน้ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้
รู้จกัวิเคราะห์ปัญหาตา่ง ๆจากสถานการณ์และแก้ปัญหาได้ถกูต้อง   

ศศิธร ศรีแวงเขต (2550) ได้ท าการศกึษาเร่ือง ปัจจยับางประการท่ีส่งผลตอ่คณุภาพ
โครงงานวิทยาศาสตร์ของผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 สงักดักรุงเทพมหานคร โดยท าการศึกษา
ความสมัพนัธ์ของปัจจยัด้านบทบาทผู้สอนท่ีปรึกษาโครงงานวิทยาศาสตร์บทบาทผู้ปกครอง แหล่ง
การเรียนรู้ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และเจตคติตอ่โครงงานวิทยาศาสตร์ พบว่า ตวัแปรปัจจยัทัง้ 5 
สามารถร่วมกันอธิบายคุณภาพของโครงงานวิทยาศาสตร์ได้ โดยปัจจยัท่ีส่งผลต่อคุณภาพของ
โครงงานวิทยาศาสตร์สงูสดุ คือ เจตคติตอ่โครงงานวิทยาศาสตร์ โดยส่งผลทางบวกเท่ากบัร้อยละ 
28.51ซึ่งปัจจยัด้านเจตคติส่งผลทางบวกต่อคุณภาพของโครงงานวิทยาศาสตร์อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .01 เน่ืองจากการมีเจตคติท่ีดีตอ่สิ่งใดสิ่งหนึ่งจะท าให้รู้สึกดีและตัง้ใจท าสิ่งนัน้ ๆ
ให้ดีท่ีสุดและท าให้ส าเร็จ โดยให้ข้อเสนอแนะว่า เจตคติเป็นปัจจัยภายใน การสนับสนุนให้ท า
กิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ สามารถส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อโครงงานวิทยาศาสตร์ได้ 
โดยการกล่าวชมเชยหรือการให้รางวัลแก่ผู้ เรียนท่ีมีผลงานดีและเป็นก าลังใจส าหรับผู้ เรียนท่ี
ท้อถอยท าให้ผู้ เรียนมีความกระตือรือร้นอยากศกึษาหาความรู้ 

การศึกษาของ ฉวีวรรณ ไตรรัตนานนท์ (2557, กรกฎาคม – ธันวาคม: 130) เร่ือง 
การพฒันาทกัษะชีวิตในกิจกรรมแนะแนวชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ด้วยโครงงาน เพ่ือเปรียบเทียบผล
การเรียนรู้ทกัษะชีวิตของผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ก่อนและหลงักิจกรรมแนะแนวด้วยโครงงาน  
พบว่า  ผลการเรียนรู้ทักษะชีวิตของผู้ เรียนก่อนและหลังการท าโครงงานแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 โดยคะแนนเฉล่ียของการทดสอบหลังจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนจัด
กิจกรรม โดยมีค่าเฉล่ียคะแนนด้านทกัษะการแก้ปัญหาสูงท่ีสุด (75.88) รองลงมาคือ ทกัษะชีวิต
ด้านการตดัสินใจ (73.73) และด้านการส่ือสาร (69.61) เป็นเพราะกิจกรรมโครงงานเน้นให้ผู้ เรียน
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เรียนรู้จากปัญหาท่ีพบโดยการปฏิบัติ สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ช่วยให้ผู้ เรียน
แสวงหา ค้นคว้าข้อมลูเพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหาทกัษะชีวิต  และผลจากการศกึษาความคิดเห็น
ของผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมโครงงาน พบว่า การจดักิจกรรมโครงงาน
ท าให้ผู้ เรียนได้ศกึษาค้นคว้า และรวบรวมข้อมลูจากแหล่งตา่ง ๆ สามารถคิดหาวิธีแก้ปัญหาและ
ตดัสินใจอย่างมีเหตผุล สามารถส่ือสารกบับุคคลอ่ืน ๆได้ดี ผู้ เรียนมีความสนุกสนานในการเรียนรู้ 
ทัง้นีเ้ป็นเพราะว่าในการลงมือปฏิบตัโิครงงาน ผู้ เรียนได้สืบค้นข้อมลูจากแหลง่เรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
มีการวางแผนการท างานอย่างเป็นขัน้ตอน ได้ร่วมมือกันปฏิบตัิกิจกรรมและพูดคุยแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นกัน ท าให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์ตรงจากการปฏิบตัิจริงและสามารถแก้ปัญหาท่ี
เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนัได้ด้วยตนเอง พร้อมทัง้ให้ข้อเสนอแนะเก่ียวกบัทกัษะการส่ือสารท่ีต ่ากว่า
ทกัษะอ่ืน ๆว่า ผู้สอนควรออกแบบกิจกรรมในขัน้ของการสร้างความตระหนกัและความสนใจโดย
ยกสถานการณ์จริง การตัง้ค าถาม การแลกเปล่ียนความคดิเห็นระหวา่งกลุม่มากขึน้ เพ่ือกระตุ้นให้
ผู้ เรียนได้พฒันาทกัษะด้านการส่ือสารให้ดียิ่งขึน้ และควรมีการพฒันาเพิ่มเตมิในด้านการตดัสินใจ
เลือกหวัข้อหรือปัญหาท่ีจะศึกษาและด้านการสรุปผลโครงงาน เน่ืองจากผู้ เรียนขาดประสบการณ์
ในการท าโครงงาน ท าให้การเลือกหัวข้อขาดความแปลกใหม่ ไม่ เหมาะกับระดับความรู้
ความสามารถของผู้ เรียน โดยผู้ สอนจะต้องเพิ่มกิจกรรมท่ีฝึกให้ผู้ เรียนเกิดทักษะในการคิด
สงัเคราะห์ เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถประมวลข้อมูลและความรู้ท่ีได้จากการท ากิจกรรมไปใช้สรุปผล
โครงงานได้อยา่งชดัเจนและสมบรูณ์มากขึน้  

Grant และ Branch (2005) ได้ศกึษาเก่ียวกบั การจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็น
ฐานในโรงเรียนมัธยม เก่ียวความสามารถของผู้ เรียนผ่านการสร้างผลงานจากการเรียนรู้ เพ่ือ
ศึกษาความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้ เรียน โดยเฉพาะความสามารถในการสร้างสิ่งประดิษฐ์
จากการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ (Computer-Mediated Learning) ขณะท่ีปฏิบัติงานภายใต้
สิ่งแวดล้อมของการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน กรณีศึกษาครัง้นีเ้ลือกกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลอย่าง
เฉพาะเจาะจง 5 คน โดยเลือกจากนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 จ านวน 61 คน ในโรงเรียนเอกชน
ขนาดเล็กทางภาคตะวันออกเฉียงใต้ของประเทศสหรัฐอเมริกา เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบ
รายงานตนเองในการสร้างสิ่งประดิษฐ์ การสมัภาษณ์ การสงัเกต และผลงาน ผลการวิจยัระบุว่า 
ผลงานจากการเรียนรู้สะท้อนถึงความแตกต่างระหว่างบคุคลผ่านการผสมผสานความสามารถท่ี
หลากหลายขณะท่ียงัมีความสามารถอ่ืน ๆท่ีกลุม่ผู้ให้ข้อมลูไม่สามารถจ าได้ ประการท่ีสองผลงาน
จากการเรียนรู้แสดงถึงความรู้ของผู้ เรียน 3 ด้าน คือ ความรู้ท่ีเป็นระบบ ความรู้ในเชิงหลกัการ และ
ความรู้ขัน้สูง อย่างไรก็ตามความรู้บางอย่าง เช่น กระบวนการตดัสินใจ ไม่ได้ถูก ระบุในเอกสาร 
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ประการสดุท้าย ความยืดหยุน่ของสภาพแวดล้อมการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน ท าให้
กลุ่มผู้ ให้ข้อมลูตดัสินใจเก่ียวกบัความสามารถ ทรัพยากร และการวางแผนการท างานของตนเอง
ได้ จากผลการวิจยัครัง้นีร้ะบวุ่า การวดัหรือการระบคุวามสามารถของผู้ เรียนและการเรียนรู้แบบใช้
โครงงานเป็นฐานโดยการสนบัสนุนด้านคอมพิวเตอร์นัน้ ผู้สอนควรส่งเสริมให้นกัเรียนได้มีโอกาส
ในการเรียนรู้แตกต่างกันไปตามความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยครูต้องจดัประสบการณ์เรียนรู้
ให้แก่ผู้ เรียน มีกลยุทธ์ในการสอน เทคนิคการวดัประเมินผล และทักษะในการจดัการชัน้เรียน ท่ี
สง่เสริมให้เป็นการเรียนรู้แบบผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง โดยพิจารณาถึงความสมดลุระหวา่งการเรียนรู้
แบบสืบเสาะเพื่อให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสในการปฏิบตัทิกัษะการรู้คดิขัน้สงู และการก ากบัตนเองก็เป็น
แนวทางส าคญัท าให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ทกัษะเหล่านีมี้ความส าคญัตอ่การเรียนรู้
ตลอดชีวิตและจ าเป็นมากในยคุข้อมลูขา่วสาร 

Al-Balushi และ Al-Aamri (2014) ได้ท าการศกึษาผลของโครงงานวิทยาศาสตร์ด้าน
สิ่งแวดล้อมท่ีมีต่อความรู้เก่ียวสิ่งแวดล้อมและเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของผู้ เรียน ศึกษา
ประสิทธิผลของโครงงานวิทยาศาสตร์ด้านสิ่งแวดล้อมท่ีมีตอ่ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อมและเจตคตติอ่
วิทยาศาสตร์ ด าเนินการวิจัยโดยใช้การวิจัยกึ่งทดลอง แบบ Quasi-Experimental Pre-Post 
Control Group Design กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 จะนวน 62 คน 
แบง่เป็นกลุ่มทดลอง 34 คน ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเร่ืองสิ่งแวดล้อมเป็นระยะเวลา 
2 เดือน และกลุม่ควบคมุ 28 คน ได้รับการจดัการเรียนรู้แบบปกต ิโดยการวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์
เพ่ือ พฒันาเคร่ืองมือ 2 ฉบบั คือ แบบทดสอบความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environment Knowledge 
Test: EKT) แล ะ  แบบส า รวจ เจ ตคติ ต่ อ วิ ท ย าศ าสต ร์  (Science Attitude Survey: SAS) 
ผลการวิจยับง่ชีว้่า นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานสิ่งแวดล้อมส่งผลทางบวกอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติตอ่ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อมและเจตคติตอ่วิทยาศาสตร์ ซึ่งนกัเรียนกลุ่มทดลอง
มีผลของคะแนนดีกว่ากลุ่มควบคมุทัง้ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อมและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติเช่นกัน นอกจากนัน้แล้วยงัพบว่า นักเรียนท่ีเรียนแบบโครงงาน ได้รับอิทธิพล
จากการจัดการเรียนรู้ท าให้ด าเนินโครงงานอย่างมีความสุขและผลิตผลงานท่ีไม่ธรรมดา เช่น 
ภาพยนตร์สารคดี รณรงค์การพฒันาโรงเรียนอย่างมีส่วนร่วม การจดัแสดงความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม
ในโรงเรียน เป็นต้น  จากผลการศกึษาครัง้นี ้การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานสามารถท าได้โดยใช้
ทรัพยากรไม่มาก และสามารถจัดในโรงเรียนและเป็นไปตามระยะเวลาท่ีก าหนดภายใต้การให้
ค าแนะน าของครูเก่ียวกบัหวัข้อโครงงาน  
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Kokotsaki และ  Menzies ร่ วม กับ  Wiggins (2016 , November 1)  ได้ ท าก าร
สงัเคราะห์เอกสารเก่ียวกับการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน โดยงานวิจยัท่ีน ามาใช้ใน
การศึกษาครัง้นี ้เป็นงานวิจัยท่ีน าแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานไปใช้ทัง้ใน
ระดบัปฐมวยั ระดบัประถมศกึษา ระดบัมธัยมศกึษาและระดบัอดุมศกึษา  การศกึษาส่วนใหญ่มกั
เป็นการวิจยักึ่งทดลองท่ีมีการวดัก่อนและหลังการทดลอง ท่ีมีการก าหนดกลุ่มทดลองแต่ไม่ได้มี
การสุ่มกลุ่มตวัอย่างเพ่ือใช้เป็นกลุ่มควบคุมหรือกลุ่มทดลอง  ดงันัน้จึงไม่สามารถระบุได้ว่าการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานเป็นสาเหตุท่ีน าไปสู่ผลลัพธ์ด้านผู้ เรียน นอกจากนัน้
เทคโนโลยีดจิิทลัท่ีทนัสมยั กระบวนการกลุ่มท่ีมีคณุภาพ ความสามารถของผู้สอนในการชว่ยเหลือ
ด้านการเรียนรู้แก่ผู้ เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนการให้ค าแนะน าและสนับสนุน  ความ
สอดคล้องกันระหว่างการสอนแบบสืบเสาะอย่างลุ่มลึกและการวดัประเมินผลท่ีเป็นไปในทิศทาง
เดียวกนัเป็นอีกปัจจยัหนึ่งท่ีชว่ยส่งเสริมการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ซึ่งงานวิจยัฉบบันี ้
ได้ให้แนวทางส าคญั 6 ประการเพ่ือการประยุกต์ใช้การจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานใน
โรงเรียนให้ประสบความส าเร็จ คือ 1. การสนับสนุนผู้ เรียน: นักเรียนต้องการการสนับสนุนและ
ค าแนะน าท่ีมีประสิทธิภาพ ในเร่ืองพืน้ฐาน เช่น การจดัการเวลา การจดัการตนเอง รวมไปถึง เร่ือง
ความปลอดภัยและผลของการใช้ทรัพยากรทางเทคโนโลยี 2. การสนับสนุนผู้ สอน : ผู้ บริหาร
ระดบัสงูควรให้การสนบัสนนุโอกาสในการพฒันาเครือข่ายและพฒันาวิชาชีพแก่ครูผู้สอนอยู่ เสมอ 
3. การท างานกลุ่มท่ีมีประสิทธิภาพ: การท างานกลุ่มอย่างมีประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้ เรียนรู้สึกถึง
ความเท่าเทียมและเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม 4. การผสมผสานวิธีการสอน ด้วยการท างานแบบ
สืบเสาะอย่างอิสระจะท าให้ผู้ เรียนได้พัฒนาระดบัความรู้และทกัษะก่อนท่ีจะเข้าไปสู่การท างาน
อย่างอิสระ 5. การวดัผลโดยการสะท้อนผลการปฏิบตัิ การะประเมินตนเองและการประเมินเพ่ือน
ในกลุ่ม เพ่ือเป็นหลกัฐานแสดงถึงความก้าวหน้า การก ากับติดตามและการบนัทึกข้อมูล และ 6. 
องค์ประกอบด้านการเรียนตามความสนใจและการเรียนรู้ตามความต้องการของตนผ่าน
กระบวนการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานจะช่วยให้ผู้ เรียนพฒันาความรู้สึกในการเป็นเจ้าของ
และการควบคมุการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

4. สะเตม็ศึกษา 
การจดักระบวนการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานท่ี

บูรณาการการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี ผนวกกับแนวคิดการออกแบบเชิง
วิศวกรรม โดยผู้ เรียนจะได้ท ากิจกรรมเพ่ือพัฒนาความรู้ความเข้าใจและฝึกทักษะทางด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี และได้น าความรู้มาออกแบบชิน้งานหรือวิธีการ เพ่ือ
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สนองความต้องการหรือแก้ไขปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวันเพ่ือให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็น
ผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4.1 ความหมายของสะเต็มศึกษา 
สะเต็มศึกษา หรือ STEM Education เป็นแนวทางท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณา

การสาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ซึ่งได้มีหน่วยงาน
และนกัการศกึษา ตลอดจนนกัวิชาการทัง้ไทยและตา่งประเทศได้ให้ความหมายของสะเตม็ไว้ ดงันี ้

สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557: 4) ได้ให้ความหมายของ 
สะเต็มศึกษา (Science Technology Engineering and Mathematics: STEM) ว่า เป็นแนวทาง
การจัดการศึกษาท่ีบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ท่ีมุ่ง
แก้ไขปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง เพ่ือสร้างเสริมประสบการณ์ ทกัษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์และเป็น
การเตรียมความพร้อมให้กับผู้ เรียนในการปฏิบตัิงานท่ีต้องใช้องค์ความรู้และทักษะกระบวนการ
ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี รวมทัง้น าไปสูก่ารสร้างนวตักรรมในอนาคต 

นอกจากนัน้ วศิณีส์ อิสระเสนา ณ อยุธยา (2559: 14) ให้ความหมายว่า สะเต็ม
ศึกษา หรือ “STEM Education” เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีเช่ือมโยงความรู้และบูรณาการ
ความรู้จากศาสตร์ทัง้ 4 คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพ่ือ
พัฒนามนุษย์ให้มีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ด้วยพืน้ฐานความรู้ ความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ จากการบูรณาการความรู้กับวิชาอ่ืน ๆในการ
แก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การส่ือสาร การเป็นผู้น า และการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน การเข้าใจ
สงัคม สิ่งแวดล้อม วฒันธรรมในบริบทของตนเองและของโลก โดยการน าทักษะความรู้ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัเพ่ือพัฒนาตนเอง และพัฒนาประเทศในด้านเศรษฐกิจ สังคม สาธารณสุข และ
ความมัน่คงของประเทศ รวมทัง้ความเป็นสากลมนษุย์ตอ่ไป 

4.2 ความส าคัญของสะเต็มศึกษา 
สะเต็มศึกษาเป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีบรูณาการเอาเนือ้หาหรือลกัษณะของส่ี

ศาสตร์ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เข้าไว้ด้วยกัน 
นอกจากนีล้กัษณะเด่นของการจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการตามแนวคิดสะเต็มศึกษามีจุดเด่นท่ี
แตกต่างจากการจัดการเรียนรู้ลักษณะอ่ืน ๆ  4 ประการด้วยกันคือ 1) เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ี
ต้องการให้พลเมืองได้เผชิญกบัโลกแห่งการเปล่ียนแปลง  2) ตระหนกัถึงการรับรู้ปัญหาท่ีเก่ียวโยง
กบัสภาวะแวดล้อม 3) พฒันาทกัษะแรงงานคนในศตวรรษท่ี 21 และ 4) ให้ความส าคญัเก่ียวกับ
ปัญหาท่ีเก่ียวกบัความปลอดภยัหรือความมัน่คงของนานาชาติ  (Bybee. 2013: 34) เพ่ือให้ผู้ เรียน
เกิดการเรียนรู้ท่ีลึกซึง้ (Deeper Learning)  ซึ่งประกอบไปด้วยลกัษณะท่ีส าคญั 5 ประการ  (รักษ
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พล ธนานุวงษ์.  2556, พฤษภาคม – มิถุนายน: 3)  ได้แก่ เข้าใจเนือ้หาแกนหลักทางวิชาการได้
อย่างดี (Mastering Core Content)  การคิดวิเคราะห์วิจารณ์  (Thinking Critically) และการ
แก้ปัญหาท่ีซับซ้อน  (Solving Complex Problems) การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม  (Working 
Collaboratively)  การส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ  (Communicating Effectively)  และ  การเป็น
ผู้ ริเร่ิมและรับค าวิพากษ์วิจารณ์  (Self-Directed and Incorporate Feedback)  เช่นเดียวกับท่ี
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2557: 6) ได้กล่าวถึงความส าคัญและ
ประโยชน์ท่ีได้จากการจดัการเรียนรู้ด้วยสะเตม็ศกึษา ได้แก่ 1) ผู้ เรียนมีทกัษะการคิดวิเคราะห์และ
สร้างนวตักรรมใหม่ ๆ ท่ีใช้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และกระบวนการออกแบบทาง
วิศวกรรม เป็นพืน้ฐาน  2) ผู้ เรียนเข้าใจสาระวิชาและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
มากขึน้ 3) ส่งเสริมการจดัการเรียนรู้ท่ีมีการเช่ือมโยงกันทัง้ส่ีสาระวิชา 4) หน่วยงานภาครัฐและ
เอกชนมีส่วนร่วมในการจดักิจกรรม  และ 5) สร้างก าลงัคนด้านสะเต็มเพ่ือเพิ่มศกัยภาพทางด้าน
เศรษฐกิจ 

4.3 การเรียนรู้แบบบูรณาการภายใต้แนวคิดสะเตม็ศึกษา 
การบูรณาการ (Integration) ส าหรับสะเต็มศึกษาศึกษานัน้ ยังไม่มีความชดัเจนใน

หลักการหรือวิธีการท่ีเป็นรูปธรรม ซึ่งมีแนวคิดของนักวิชาการและหน่วยงานต่าง ๆ ได้น าเสนอ
รูปแบบการบูรณาการตามแนวคิดสะเต็มศึกษาไว้ดงันี ้ (พรทิพย์ ศิริภัทราชยั.  2556, เมษายน – 
มิถนุายน; รักษพล ธนานวุงษ์.  2556, พฤษภาคม – มิถนุายน: ; Wayne. 2012) 

1) เป็นการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระสาระวิชา ( Interdisciplinary Integration) 
ระหว่างส่ีศาสตร์วิชาหรือเป็นการบรูณาการด้านเนือ้หาวิชา (Content Integration) ให้เป็นแนวคิด
ใหญ่ (Big Ideas) แนวคิดเดียว โดยน าจดุเดน่ของแตล่ะสาขาวิชามาผสมผสานกนัอย่างลงตวั คือ 
วิทยาศาสตร์ (Science) เป็นศาสตร์ท่ี เน้นเก่ียวกับความเข้าใจในธรรมชาติ  เทคโนโลยี 
(Technology)  เป็นวิชาท่ี เก่ียวกับกระบวนการแก้ปัญหา ปรับปรุง พัฒนาสิ่งต่าง ๆ หรือ
กระบวนการตา่ง ๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการของคนเรา วิศวกรรมศาสตร์ (Engineer) เป็นวิชา
ท่ีว่าด้วยการคิดสร้างสรรค์  พัฒนานวตักรรมใหม่ๆ  และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เป็นวิชาท่ี
เก่ียวกับองค์ประกอบท่ีส าคญัคือ กระบวนการคิดคณิตศาสตร์ (Mathematical Thinking) ภาษา
คณิตศาสตร์ และการสง่เสริมการคดิคณิตศาสตร์ขัน้สงู (Higher-level Math Thinking) 

2) เป็นการบรูณาการด้านบริบท (Context Integration) ท่ีเก่ียวข้องกบัชีวิตประจ าวนั
ของผู้ เรียน ซึง่จะท าให้การเรียนการสอนนัน้มีความหมายตอ่ผู้ เรียน 
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นอกจากนีแ้ล้ว สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557: 5-8) ได้
อธิบายการบรูณาการตามแนวคดิสะเตม็ศกึษาว่ามีหลายระดบัแตกตา่งกนัไป ดงันี ้

1) การบรูณาการภายในวิชา (Disciplinary Integration) เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ี
ผู้ เรียนจะได้เรียนเนือ้หาและฝึกทกัษะของแตล่ะวิชาท่ีเก่ียวข้องกบัสะเตม็ศกึษาแยกกนั 

2) การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary Integration) เป็นการ
จัดการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนได้เรียนเนือ้หาและฝึกทักษะของแต่ละวิชาของสะเต็มศึกษาแยกกันผ่าน
หัวข้อหลัก (Theme) โดยการอ้างอิงถึงหัวข้อหลักในการสอนท าให้ผู้ เรียนเห็นความเช่ือมโยง
ระหวา่งเนือ้หาวิชากบัหวัข้อหลกั 

3) การบูรณาการแบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary Integration) เป็นการ
จดัการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนจะได้เรียนเนือ้หาและฝึกทักษะท่ีมีความสอดคล้องกันของวิชาท่ีเก่ียวข้อง
ร่วมกนัผา่นกิจกรรม ชว่ยให้ผู้ เรียนได้เห็นความสอดคล้องและสมัพนัธ์กนัของวิชาเหล่านัน้ 

4) การบูรณาการแบบข้ามวิชา (Transdisciplinary Integration) เป็นการจดัการ
เรียนรู้ท่ีนอกเหนือจากการเรียนเนือ้หาและฝึกทกัษะของวิชาท่ีเก่ียวกบัสะเต็มศกึษาแล้ว ผู้ เรียนยงั
ได้ประยุกต์ใช้ความรู้และทกัษะเหล่านัน้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง และสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ของตนเอง สสวท. (2561) ให้ค าแนะน าเพิ่มเติมว่า ในการก าหนดกรอบของปัญหาให้
นกัเรียนศึกษานัน้ ครูต้องค านึงถึงปัจจยัท่ีเก่ียวข้อง 3 ปัจจยักับการเรียนรู้ของนกัเรียน ได้แก่  (1) 
ปัญหาหรือค าถามท่ีนกัเรียนสนใจ  (2) ตวัชีว้ดัในวิชาต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง และ (3) ความรู้เดิมของ
นักเรียน  การจัดการเรียนรู้แบบ Problem/ Project-Based Learning เป็นกลยุทธ์ในการจัดการ
เรียนรู้ (Instructional Strategies) ท่ีมีแนวทางใกล้เคียงกบัแนวทางบรูณาแบบนี ้ 

4.4 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเตม็ศึกษาในโรงเรียน 
การจัดการเรียนรู้แบบ STEM ในโรงเรียน วศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2559: 34-

35) มีทัง้หมด 5 รูปแบบ ได้แก่ 1) โรงเรียนท่ีสอนแบบ STEM Education แบบเต็มรูปแบบ 2) 
โรงเรียนท่ีสอน STEM Education ไม่เตม็รูปแบบ ซึง่โรงเรียนจะจดัการเรียนรู้แบบ STEM เพียงบาง
วนัและเพียงบางชัน้เรียน  3) โรงเรียนท่ีสอน STEM เป็นวิชาเสริมหลักสูตร 4) โรงเรียนท่ีจัด
การศกึษา STEM เป็นกิจกรรมเสริมหลงัเลิกเรียน 5) โรงเรียนท่ีจดัการเรียนเรียนรู้แบบ STEM ช่วง
ปิดเทอมหรือ Summer camp ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

4.4.1 โรงเรียนท่ีสอน STEM อย่างเต็มรูปแบบจะจัดการเรียนการสอนทัง้ระบบ 
ทกุห้องเรียนและทกุชัน้เรียนมี 2 ประเภท คือ เป็นโรงเรียนท่ีสร้างขึน้มาใหม่เพ่ือเป็นโรงเรียน STEM 
แบบเต็มรูปแบบ เช่น นโยบายของโรงเรียน อาคารสถานท่ี หลักสูตร การจัดการเรียนการสอน 
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ผู้ สอน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือจัดการเรียนการสอน โดยการบูรณาการรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เป็นหลกัในการจดัการเรียนการสอนทุกวนัหรือทัง้
สปัดาห์ และมีการบรูณาการวิชาอ่ืน ๆเสริม โดยการน าวิชาเหล่านีม้าสอนร่วมกบัวิชา STEM  เช่น 
วิชาสงัคมศึกษา ดนตรี หรือนาฏศิลป์ ซึ่งในการสร้างโรงเรียน STEM ต้องใช้เวลาในการวางแผน
และการด า เนิ น การเป็ น ปี ๆ  เช่ น  โรง เรีย น  Matha and Josh Morriss Mathematics and 
Engineering Elementary School  รัฐเทกซสั ใช้เวลาเตรียมตวัในการสร้างโรงเรียนถึง 3 ปี ในการ
ก่อสร้างตกึ พฒันา วางแผน เตรียมผู้สอน ผู้บริหาร วตัถปุระสงค์ แนะน าโรงเรียนท่ีสร้างขึน้ใหม่ให้
ชมุชนได้รู้จกั โดยร่วมกบัเขตการศกึษาชมุชน และมหาวิทยาลยั Taxas A&M Texarkana หรือเป็น
โรงเรียนท่ีมีอยู่แล้ว แต่ต้องการเปล่ียนแปลงนโยบายในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้เป็น
โรงเรียน STEM ขึน้มาใหม่ให้สอดคล้องกับการศกึษาของหน่วยงานหรือเขตการศกึษาท่ีสนบัสนุน
การศึกษาแบบ STEM การจดัการเรียนการสอนทัง้ระบบให้เป็นโรงเรียน STEM ทุกระดบัชัน้และ
ทกุห้องเรียนมีการอบรมผู้สอน วางแผนหลกัสตูรและการสอน STEM ในทกุระดบัชัน้ 

4.4.2 โรงเรียนท่ีสอน STEM อยา่งไม่เต็มรูปแบบ ซึ่งโรงเรียนอาจจดัการเรียนการ
สอน STEM เพียงบางวนัและเพียงบางชัน้ หรือเพียงบางคน อาจเป็นโรงเรียนท่ีอยู่ในระยะมดลอง 
น าการเรียนการสอนแบบ STEM มาใช้ในการจดัการเรียน และศกึษาวา่จะเปล่ียนแปลงโรงเรียนทัง้
ระบบหรือไม่ แล้วจึงขยายการสอนไปในทุกระดบัชัน้ทุกห้องเรียน หรือเป็นโรงเรียนท่ีมีแค่ผู้ สอน
จ านวนหนึ่งหรือเพียงคนหนึ่งท่ีท าการสอนแบบ STEM ก็ได้ เพราะผู้สอนท่านอ่ืนอาจไม่กล้าท่ีจะ
เปล่ียนแปลงการสอน ไม่สนใจ หรือไม่ถนดัในการสอนแบบ STEM ซึง่ถ้าผู้สอนได้ท าการสอนแบบ 
STEM แล้วประสบความส าเร็จ ผู้ เรียนมีการพฒันาในด้านตา่ง ๆท่ีดีขึน้ ผู้ปกครองชอบ ผู้สอนท่าน
อ่ืน ๆอาจสนใจอยากสอนแบบ STEM แล้วจึงไปฝึกอบรมการสอนแบบ STEM ถ้าผู้บริหารให้การ
สนบัสนุนนโยบายการจดัการเรียนการสอน ส่งผู้สอนไปอบรม มีการท าวิจยั และหาวสัดุอุปกรณ์ 
โรงเรียนก็มีแนวโน้มท่ีจะปรับเป็นโรงเรียน STEM Education 

4.4.3 โรงเรียนท่ีสอน STEM เป็นวิชาเสริมหลักสูตร ในเวลาเรียนเป็นวิชาเลือก 
เน่ืองจากการจดัการเรียนการสอนส่วนใหญ่มีข้อจ ากัด การสอนเป็นแบบรายวิชามีเนือ้หาจ านวน
มากท่ีต้องมีการประเมินผล ยากท่ีจะสอนให้มีวิชา STEM ทัง้ 4 วิชา ผู้สอนไม่ท างานประสานกัน
ทัง้ชัน้เรียน โรงเรียนยงัไม่พร้อมท่ีจะจดัการเรียนการสอนแบบ STEM แบบเต็มรูปแบบหรือแบบกึ่ง
รูปแบบ โรงเรียนอาจใช้กิจกรรม ชุมนุมต่าง  ๆท่ีเสริมหลักสูตรในเวลาเรียนโดยจัดให้ STEM 
Education เป็นหนังในวิชาชุมนุมให้เด็กได้เลือกเรียน หรือให้ผู้ สอนท่ีมีความสามารถบูรณาการ
หัวข้อในเร่ือง STEM ร่วมกับผู้สอนคนอ่ืน ๆ เช่น ผู้ สอนคณิตศาสตร์ ผู้ สอนวิทยาศาสตร์  ผู้ สอน
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คอมพิวเตอร์ ผู้ สอนเทคโนโลยี หรือประสานกับผู้ สอนศิลปะ ผู้ สอนสังคมก็ได้ เพราะ STEM 
Education เป็นการบรูณาการการสอน 

4.4.4 โรงเรียนท่ีจดัการศึกษา STEM เป็นกิจกรรมเสริมหลงัเลิกเรียน หรือ After 
School Program โดยเสียค่าใช้จ่ายเพิ่มเติม ส าหรับผู้ เรียนท่ีสนใจด้าน STEM Education อาจ
เป็นโปรแกรมเก่ียวกับเทคโนโลยีหรือวิศวกรรท่ีต้องใช้มีค่าใช้จ่ายเพิ่มเพราะวสัด ุอุปกรณ์ มีราคา
สูง เช่น โปรแกรมสร้างหุ่นยนต์ (Robot) ต่าง ๆ หรือ โปรแกรมต่อเลโก้หุ่นยนต์ บางโรงเรียนอาจ
ร่วมมือกับบริษัทตา่ง ๆให้มาจดัหลกัสูตร STEM ในโรงเรียน หรือโรงเรียนอาจมีผู้สอนในโครงการ
กิจกรรมเพิ่มเวลาเรียนรู้หลงัเลิกเรียน จดักิจกรรมหลงัเลิกเรียนให้กับผู้ เรียน จดัการเรียนการสอน 
STEM และวัสดุอุปกรณ์  จัดโดยไม่มีค่าใช้จ่าย อาจมีการร่วมมือกับผู้ ปกครองท่ีมีความรู้
ความสามารถและสละเวลาเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) ในการเรียนและให้ความรู้กับ
ผู้ เรียนได้ 

4.4.5 โรงเรียนท่ีจัดโปรแกรม STEM Education ให้กับผู้ เรียนในช่วงปิดเทอม 
โรงเรียนอาจจัดโปรแกรมการสอน STEM ในช่วงปิดเทอม หรือร่วมมือกับสถาบันการสอนหรือ
หน่วยงานอ่ืน ในการจัดกิจกรรม STEM ให้กับเด็กในช่วงปิดเทอม อาจรับผู้ เรียนนอกเหนือจาก
ผู้ เรียนในโรงเรียนมาเรียนหรือ มีกิจกรรม ทศันศกึษาให้ความรู้ด้าน STEM ในการเดินทางไป ทศัน
ศกึษาด้วย 

4.5 การวิเคราะห์การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเตม็ศึกษาตามองค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนรู้ 

ในการศึกษาครัง้นี ้ผู้วิจยัมีความตัง้ใจพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเพ่ือส่งเสริม
พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) ในลักษณะการบูรณาการข้ามสาขาวิชา  เป็นอีกแนวคิดหนึ่งท่ีผู้ วิจยัเช่ือว่าสามารถ
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานและส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ได้ จงึน าแนวคิดนีม้าใช้ในการพฒันารูปแบบการเรียนรู้ เพ่ือไม่ให้เกิดความซ า้ซ้อนกนัใน
กระบวนการ และมีการประยกุต์ใช้แนวคิดอยา่งลงในแตล่ะองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ จึง
ได้ท าการวิเคราะห์แนวคิดออกเป็น 4 องค์ประกอบ คือ หลกัการ/แนวคิด  วตัถุประสงค์  ขัน้ตอน 
และการวัดและประเมินผล การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานัน้ เป็นท่ีรู้จักและถูก
น าไปใช้อย่างแพร่หลาย และมีการประยุกต์ใช้การการจัดเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ ซึ่ง
กระบวนการหลกัท่ีนิยมใช้คือ กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ดงันี ้

หลักการ 
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ผู้ เรียนท ากิจกรรมเพ่ือพฒันาความรู้ ความเข้าใจ และฝึกทกัษะด้านวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ผู้ เรียนต้องมีโอกาสน าความรู้มาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาท่ีเก่ียวข้องกบัชีวิตประจ าวนั 

วัตถุประสงค์ 
เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ผลิตเทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมด้วยตัวของผู้ เรียนเอง โดยการใช้ความรู้จากรายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและ
คณิตศาสตร์ 

ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้ 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ขัน้ตอน ได้แก่ 

1) ระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือ
ความท้าทาย วิเคราะห์เง่ือนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของ
ปัญหา ซึง่จะน าไปสูก่ารสร้างชิน้งานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา 

2)รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ี
เก่ียวข้องกบัแนวทางการแก้ปัญหาและประเมินความเป็นไปได้ ข้อดีและข้อจ ากดั 

3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูล
และแนวคดิท่ีเก่ียวข้องเพ่ือการออกแบบชิน้งานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร 
ข้อจ ากดัและเง่ือนไขตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 

4) วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) เป็น
การก าหนดล าดบัขัน้ตอนของการสร้างชิน้งานหรือวิธีการ แล้วลงมือสร้างชิน้งานหรือพฒันาวิธีการ
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา 

5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน 
(Testing, Evaluation and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินการใช้งานของ
ชิน้งานหรือวิธีการ โดยผลท่ีได้อาจน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาให้มีประสิทธิภาพในการ
แก้ปัญหาได้อยา่งเหมาะสมท่ีสดุ 

6) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน (Presentation) 
เป็นการน าเสนอแนวคิดและขัน้ตอนการแก้ปัญหาของการสร้างชิน้งานหรือการพฒันาวิธีการ ให้
ผู้ อ่ืนเข้าใจและได้ข้อเสนอแนะเพ่ือการพฒันาตอ่ไป 
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การวัดและประเมินผล 
การประเมินผลการเรียนรู้ เป็นการประเมินเพ่ือมุ่งผลในด้านความรู้ความเข้าใจ

ของผู้ เรียนในสาขาวิชาสะเต็มศึกษา และการผลิตนวตักรรมท่ีเกิดจากกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม โดยใช้แบบทดสอบวดัความรู้ความเข้าใจตามมาตรฐานของแตล่ะรายวิชา หรือสาระการ
เรียนรู้ท่ีน ามาบรูณาการ  รวมถึงการประเมินกระบวนการเรียนรู้ของผู้ เรียนในการท างานกลุ่มหรือ
เด่ียว โดยใช้แบบวัดหรือแบบสังเกตท่ีมีรายการประเมินสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ และประเมินผลงานของนกัเรียนโดยใช้แบบประเมินผลงาน 

4.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับสะเตม็ศึกษา 
ดารารัตน์ ชัยพิลา (2558) ท าการศึกษา ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

โครงงานตามแนวคิด STEM Education ท่ีมีตอ่ความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ เร่ือง ปฏิกิริยาเคมี ของผู้ เรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยการด าเนินกิจกรรม การสอน
แบบโครงงานตามแนวคิด STEM Education ทัง้หมด 6 ขัน้ตอน คือ ขัน้ท่ี 1 ค้นพบปัญหาและชี ้
สาเหตุ ขัน้ท่ี 2 วางแผนและออกแบบ ขัน้ท่ี 3 สร้างชิน้งานและลงมือปฏิบัติ ขัน้ท่ี 4  สรุปและ
ประเมินผลชิน้งาน ขัน้ท่ี 5 เขียนรายงาน และขัน้ท่ี 6 น าเสนอโครงงาน ผลการศกึษาพบว่า ผู้ เรียน
มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ระหว่างเรียนโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ระดบัดี เม่ือ
พิจารณาแยกรายแผนพบวา่ผู้ เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ดีขึน้ตามล าดบั 
หลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคิด STEM Education พบว่าผู้ เรียนมีคะแนน
เฉล่ียของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลงัเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 คล้ายกับการศกึษาของ ปรเมศวร์ วงศ์ชาชม (2559) ท าการศึกษา
วิจยั เร่ือง การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคดิสะเตม็ศกึษาร่วมกบัการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานของผู้ เรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 เพ่ือพฒันาแผนการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
75/75  เพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิและการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียนโดยใช้แผนกิจกรรมการ
เรียนรู้ เพ่ือศึกษาพฒันาการความคิดสร้างสรรค์ และเพ่ือศึกษาเจตคติตอ่กิจกรรมการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ผลการวิจยั ปรากฏว่า แผนกิจกรรมการเรียนรู้ ในวงรอบปฏิบัติการท่ี 
1 และ 2 มีประสิท ธิภาพเท่ากับ 94.93/44.55 และ 98.14/80.00 ซึ่งในวงรอบท่ี 1 ผู้ เรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีคะแนนเฉล่ียต ่ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 75  
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ในวงรอบท่ี 2 ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและการคิด
อย่างมีวิจารณญาณมีคะแนนเฉล่ียสงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75  อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
และผลการวดัความคดิสร้างสรรค์ในวงรอบปฏิบตัิการท่ี 1 และ 2 ดีขึน้ตามละดบั โดยผู้ เรียนมีเจต
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คติต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานใน
วงรอบปฏิบตักิารท่ี 1 พบวา่อยูใ่นระดบัมาก และวงรอบปฏิบตักิารท่ี 2 อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  

เน่ืองจากความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นส่วนหนึ่งของสาขาวิชาท่ี
เก่ียวข้องกับ เทคโนโลยี หรือ T (Technology) ท่ี เป็นรายวิชาหนึ่งในสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) ผู้วิจยัจึงขอน าเสนองานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัทกัษะการใช้เทคโนโลยีหรือการรู้ดิจิทลั ใน
การจดัการเรียนรู้ ดงันี ้บญุสม อ่วมพยคัฆ์ (2559) ท าการวิจยั การพฒันาความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการคิดสงัเคราะห์ของผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับเทคนิคการสืบสอบแบบกลุ่ม  เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบ
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการการคิดสงัเคราะห์ของผู้ เรียน
ชัน้ประถมศึกษาปี ท่ี  6 โดยท าการจัดการเรียน รู้ 5 ขัน้  คือ ขัน้ ท่ี  1 ขัน้ส ร้างความสนใจ 
(Engagement) ขัน้ท่ี 2 ขัน้ส ารวจและค้นหา ขัน้ท่ี 3 ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป ขัน้ท่ี 4 ขัน้ขยาย
ความรู้ และขัน้ท่ี 5 ขัน้ประเมินผล โดยแทรกเทคนิคการสืบสอบแบบกลุ่มในแตล่ะขัน้ตอนของการ
จดัการเรียนรู้ ผลการวิจยัพบว่า ผู้ เรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกบัเทคนิคการสืบ
สอบแบบกลุ่มมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและสารสนเทศและการส่ือสารในการคิด
สังเคราะห์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และคะแนนเฉล่ีย
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและสารสนเทศและการส่ือสารในการคิดสงัเคราะห์ของผู้ เรียน
หลังรับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนรับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  
สอดคล้องกับ ดนุภัค เชาว์ศรีกุล (2558) ศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับผู้ เรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น เพ่ือ
พัฒนา ทดลองและประเมินรูปแบบการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร และเพ่ือศึกษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารของผู้ เรียนระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 2  โดยรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ประกอบด้วย 
4 ขัน้ คือ ขัน้ท่ี 1 การก าหนดสิ่งท่ีจะท า (Define: D) ขัน้ท่ี 2 การวางแผน (Plan: P) ขัน้ท่ี 3  การลง
มือท า (Do: D) และ ขัน้ท่ี 4 การสะท้อนความรู้ (Review: R) หรือ DPDR Model พบว่า รูปแบบ
การเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพ 83.87/81.83 และผู้ เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการ
เรียนรู้ท่ีพัฒนาขึน้ ในระดับมาก และผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียน รู้ท่ีพัฒนาขึน้ มี
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารและมีคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนสงูกวา่ผู้ เรียนท่ีเรียนแบบปกตอิยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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จากการศึกษาเอกสาร งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับ รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบใช้
โครงงานเป็นฐาน แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสะเต็มศึกษา 
(กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม) ท าให้ ผู้ศกึษาได้พฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิต
สังคมเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ฉบับร่างขึน้  ขึน้ โดยเร่ิมจากการน า
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ใช้เป็นส่วนหนึ่ง
ของรูปแบบการพฒันา จากงานวิจยัของภาวินี บญุธิมา (2553) และปรเมศวร์ วงศ์ชาชม (2559) ท่ี
มีการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ได้ก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 75/75  จึงท าให้ผู้วิจยัก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพในการศึกษาครัง้นี ้
เทา่กบั 75/75 

ซึ่งทักษะท่ีนักเรียนจะได้รับการฝึกฝนและปฏิบัติผ่านการจัดการเรียนรู้ ได้แก่  
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการคิดวิจารณญาณ การทักษะการแก้ปัญหา และทักษะทาง
ปัญญาเก่ียวกับความรู้ในสาขาวิชาสะเต็มศึกษา โดยทักษะเหล่านีจ้ะส่งเสริมจิตลักษณะและ
พฤตกิรรมการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ในตวันกัเรียน  

5.สมมตฐิานการวิจัย  
ในการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

เพ่ือศกึษาผลอขงรูปแบบท่ีพฒันาขึน้ ผู้วิจยัได้ตัง้สมมตฐิานการวิจยั ไว้ดงันี ้
5.1 แบบการเรียนรู้โครงงานท่ีส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างส ร้างสรรค์ มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
5.2 ผู้ เรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมคะแนนเฉล่ียพฤติกรรม

แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์สงูกวา่ผู้ เรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครัง้นี ้ได้ก าหนดจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้และเพ่ือทดสอบ
ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม โดยด าเนินการวิจยั 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 
1  การพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานดท่ีเน้นจิตสงัคม และระยะท่ี 2 การศกึษาประสิทธิผลของ
แบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม  โดยมีการด าเนินงานวิจยัดงันี ้

1) ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
3) การด าเนินการวิจยั 
4) การจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ในการวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงาน ท่ีเน้นจิตสังคม ได้แบ่งการวิจัย 

ออกเป็น 2 ระยะ คือ  
ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตสังคม  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

กลุ่มท่ีใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ด้วยการสนทนากลุ่ม (Focus Group) คือ 
ผู้ เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานและสะเต็มศึกษาจ านวน 2 ท่าน  
ผู้ เช่ียวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 2 ท่าน และผู้ เช่ียวชาญด้านการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้จ านวน 2 ท่าน รวมทัง้หมด 6 ท่าน โดยก าหนดคณุสมบตัิของผู้ ให้ข้อมูลใน
การสนทนากลุม่ ดงันี ้

1) ผู้ เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานและสะเต็มศึกษา มี
คณุลกัษณะคือ เป็นครูผู้สอนท่ีเคยได้รับรางวลัครูผู้สอนดีเดน่ จากครุสภา ท่ีสอนโดยใช้การจดัการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานหรือเคยน านกัเรียนแข่งขนัโครงงานได้รับรางวลัในระดบัประเทศ หรือ
เป็นผู้จบปริญญาโทขึน้ไปและมีประสบการณ์ด้านการท างานวิจยัเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้แบบใช้
โครงงานเป็นฐาน มีประสบการณ์ในการท าวิจัยเก่ียวกับสะเต็มศึกษา หรือเป็นผู้ มีความรู้และ
ประสบการณ์ในการฝึกอบรมให้ความรู้แก่ครูผู้สอนเก่ียวกบัการน าสะเต็มศกึษาไปใช้ในการจดัการ
เรียนรู้ 
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2) ผู้ เช่ียวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีคุณลักษณะ คือ เป็นผู้ ท่ีจบ
ปริญญาโทขึน้ไปและมีประสบการณ์ในการท าวิจยัเก่ียวกบักระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
หรือผู้ ฝึกอบรมถ่ายทอดความรู้เก่ียวกบักระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

3) ผู้ เช่ียวชาญด้านการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ คือ เป็นผู้ ท่ีจบปริญญาโทขึน้ไป
ในด้านการวดัและประเมินผลการศกึษา หรือเป็นผู้ มีประสบการณ์ในท างานท่ีเก่ียวข้องกบัการวดั
และประเมินผลการศกึษาภายในหนว่ยงานท่ีเก่ียวข้องกบัการศกึษาอยา่งน้อย 5 ปี 

4 กลุ่มท่ีใช้ในทดลองใช้แผนการจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ คือ 
ผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จากโรงเรียนท่ีมีบริบทใกล้เคียงกัน จ านวน 1 
ห้องเรียน  

ระยะท่ี 2 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้  
ระยะนี ้ผู้ วิจยัได้ด าเนินการวิจยัเชิงทดลองโดยใช้แบบแผนการวิจยัเชิงทดลอง ซึ่งมี

ประชากร กลุม่ตวัอยา่ง และตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั ดงันี ้
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั คือ ผู้ เรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  6  ในสงักัดส านกังานเขต
พืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาเลย เขต 2  ปีการศกึษา 2562 จ านวน 2301 คน  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั คือ จ านวนประชากรทัง้หมด ผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

6 โรงเรียนแห่งหนึ่ง ในสงักดัส านกัเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษาเลย เขต 2 จ านวน 1 ห้องเรียน 
จ านวน 34 คนเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 17 คน และ กลุ่มควบคุม จ านวน 17 คน โดยการจัดกลุ่ม
คละความรู้ความสามารถและเน้นความสัมพันธ์ส่วนบุคคลของผู้ เรียน แล้วจึงสุ่มเข้ากลุ่มทดลอง
และกลุม่ควบคมุดงันี ้

1) จดักลุ่มผู้ เรียน 6 กลุ่ม โดยให้ผู้ เรียนท่ีสอบได้ล าดบัท่ี 1 – 6 เป็นสมาชิกล าดบัท่ี 1 
ของแตล่ะกลุม่ หลงัจากนัน้จงึให้นกัเรียนท่ีสอบได้ล าดบัท่ี 7–12 เป็นสมาชิกล าดบัท่ี 2 ของกลุม่  

2) หลงัจากนัน้ให้ผู้ เรียนท่ีเหลือและผู้ เรียนท่ีเข้ากลุ่มได้เลือกสมาชิกกลุ่มของตนเอง
อย่างอิสระ ภายใต้เง่ือนไขว่าทุกกลุ่มจะต้องมีผู้ เรียนทัง้เพศชายและหญิง  โดยผู้ สอนก าหนด
สดัสว่นตามความเหมาะสม 

3) หลงัจากผู้ เรียนจดักลุ่มเรียบร้อยแล้ว ได้จ านวน 6 กลุ่ม จึงได้จบัฉลากผู้ เรียนแต่
ละกลุม่เข้ากลุม่ทดลอง 3 กลุม่ และกลุม่ควบคมุ 3 กลุม่ เทา่ๆ กนั 
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รูปแบบการวิจัย 
ในการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม ใช้การวิจยัและพัฒนาอย่างมี

ส่วนร่วม ซึ่งผู้ วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามแนวคิดของรัตนะ บัวสนธ์ (2554: 14-15) โดยเร่ิมจาก 
กระบวนการวิจัย คือ การวิเคราะห์ สังเคราะห์ สภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ (R1) 
ออกแบบ สร้างรูปแบบการเรียนรู้ให้ผู้ เช่ียวชาญประเมิน (D1) น านวัตกรรมไปทดลองใช้ (R2) 
ประเมินและปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ (D2) ได้ต้นแบบของรูปแบบการเรียนรู้ น าไปสูก่ารเผยแพร่  
ซึ่งการด าเนินการอาจจะต้องมีการพัฒนาหลายรอบ จนกว่าจะได้นวัตกรรมท่ีมีคุณภาพ ซึ่ง
สามารถสรุปได้ดงัภาพประกอบ 8 ขัน้ตอนการวิจยัและพฒันารูปแบบการเรียนรู้ 

 

ภาพประกอบ 8 ขัน้ตอนการวิจยัและพฒันารูปแบบการเรียนรู้ 
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ภาพประกอบ 9 ขัน้ตอนการวิจยัและพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในกระบวนการวิจยัและพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม 

ในการวิจัยครัง้นี ้ประกอบไปด้วย เคร่ืองมือ 3 ฉบับ คือ ข้อค าถามในการสนทนากลุ่ม แบบวัด
พฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ และแบบสงัเกตพฤตกิรรมผู้ เรียน โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

1. ข้อค าถามในการสนทนากลุ่ม 
ข้อค าถามในการสนทนากลุ่ม เพ่ือใช้ในการกระตุ้ นให้ผู้ เช่ียวชาญในด้านต่าง ๆ

ช่วยกันคิด อภิปรายและหาข้อสรุปในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเพ่ือแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ตามองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ ได้แก่ หลักการ/แนวคิด วัตถุประสงค์ของ
รูปแบบ ขัน้ตอนการเรียนรู้ของรูปแบบ และการวดัและประเมินผลของรูปแบบ ซึ่งมีลกัษณะเป็นข้อ
ค าถามปลายเปิด โดยด าเนินการสร้างและพฒันาเคร่ืองมือดงันี ้

1.1 ก าหนดประเด็นในการสนทนากลุ่มแต่ละครัง้ ว่าต้องการสนทนาเพ่ือให้ได้
ข้อสรุปองค์ประกอบของการเรียน องค์ประกอบใดบ้าง โดยให้ผู้ เช่ียวชาญได้ประยุกต์ใช้หรือ
สอดแทรกแนวคิด กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และแนวทางการจดัการเรียนรู้แบบสะ
เต็มศึกษา เพ่ือก าหนดวตัถุประสงค์ของรูปแบบ ก าหนดจ านวนและรายละเอียดของขัน้ตอนการ
จดัการเรียนรู้ ก าหนดวิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับวตัถุประสงค์ ตลอดจน
การก าหนดเนือ้หาสาระการเรียนรู้และการเขียนแผนการจดักิจกรรม ท่ีเหมาะสมกบัผู้ เรียนในระดบั
ประถมศกึษา 

1.2 สร้างข้อค าถามให้ครอบคลมุประเด็น 
1.3 น าข้อค าถามเสนอต่อผู้ เช่ียวชาญเพ่ือตรวจประเมินความเหมาะสมของ

ภาษาและความตรงตามเนือ้หา (Content Validity) 
1.4 ด าเนินการแก้ไขปรับปรุงข้อค าถามตามข้อเสนอแนะ  

ตวัอยา่ง ข้อค าถามท่ีใช้ในการสนทนากลุม่ 
1) รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคมเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรม

แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์อยูบ่นพืน้ฐานแนวคิดใดบ้าง 
2) รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคมเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรม

แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ควรมีหลกัการอยา่งไร 
3) วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้โครงงาน ท่ีเน้นจิตสังคมเพ่ือ

สง่เสริมพฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์คืออะไร 
4) รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคมเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรม

แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ควรมีขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้ก่ีขัน้ อยา่งไรบ้าง 
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5) วิธีการวดัและประเมินผลในรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม
เพ่ือสง่เสริมพฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ท าได้อยา่งไร 

2. แบบวัดพฤตกิรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
แบบวัดพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีลักษณะเป็นแบบเขียนตอบ โดย

ก าหนดสถานการณ์เก่ียวกับปัญหาท่ีนักเรียนพบในชีวิตจริง 2 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์
ประกอบไปด้วย ข้อค าถาม 6 ข้อ ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 6 
ขัน้ตอน คือ การค้นหาปัญหา การค้นพบความจริง การค้นพบปัญหา การค้นพบความคิด การ
ค้นพบวิธีแก้ และการค้นพบค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ ประเมินโดยการให้คะแนนโดยก าหนดเกณฑ์
การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) ด าเนินการดงันี ้

2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึน้ใน
สภาพแวดล้อมจริง รวมถึงศึกษาเอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับการสร้างแบบวัดพฤติกรรม
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของผู้ เรียนระดบัประถมศกึษา 

2.2 ร่างสถานการณ์ ปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับสภาพแวดล้อมจริง จ านวน 4 
สถานการณ์ ซึ่งเป็นสถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวนัของผู้ เรียน โดยเขียนข้อค าถามให้
ครอบคลุมประเด็นท่ีต้องการวัดตามองค์ประกอบของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยน าแบบวัดพฤติกรรม
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีสร้างเสร็จแล้วไปให้อาจารย์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความ
เหมาะสมของสถานการณ์ปัญหา ข้อค าถาม และเกณฑ์การประเมิน แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ หลงัจากนัน้น าแบบวดัท่ีปรับปรุงแล้วไปให้ผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ประเมินความ
เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ ตามแบบวัดค่าดัชนีความสอดคล้องและ
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ โดยพิจารณาการลงความเห็นและการให้คะแนน 

+1 หมายถึง ผู้ เช่ียวชาญมีความเห็นวา่ข้อค าถามสอดคล้องกบัเนือ้หา 
0 หมายถึง ผู้ เช่ียวชาญมีความไมแ่นใ่จวา่ข้อค าถามความสอดคล้องกบัเนือ้หา 
-1 หมายถึง ผู้ เช่ียวชาญมีความเห็นวา่ข้อค าถามไมส่อดคล้องกบัเนือ้หา 

น าคะแนนท่ีได้มาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนือ้หา
องค์ประกอบของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แต่ละข้อ พบว่า ข้อค าถามท่ี 2 มีค่าดชันี
ความสอดคล้อง = 0.33 น้อยกว่าเกณฑ์คือ 0.50 ผู้ วิจัยไม่ได้ตัดทิง้ แต่ท าการปรับเปล่ียนข้อ
ค าถามตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ เน่ืองจากข้อค าถามดังกล่าวมีความส าคัญต่อการวัด
พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้านการอธิบายข้อเท็จจริงเก่ียวกับปัญหาจากสถานการณ์ 
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สว่นข้อค าถามท่ี 1 และ ข้อค าถามท่ี 3 – 6 มีคา่ดชันีความสอดคล้องเท่ากบั 1 ซึ่งมากกว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนด คือ  0.50 จึงท าการคดัเลือกไว้ โดยมีค่าดชันีความสอดคล้องทัง้ฉบบัเท่ากับ 0.88 และ
เพ่ือให้เกิดความตรงในการวดั จึงได้ปรับแนวค าถามตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญตามความ
เหมาะสม  

2.3 น าแบบทดสอบพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ท่ีปรับปรุงแล้ว ไป
ทดลองใช้กบัผู้ เรียน ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 30 คน แตมี่ผู้ เรียนท่ี
ตอบแบบสอบถามครบทกุข้อ จ านวน 26 คน ภายในระยะเวลาท่ีก าหนด จึงได้น าข้อมลูท่ีได้มาหา

ค่าความเช่ือมั่น  (Reliability) ของแบบทดสอบทัง้ฉบับโดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา (α- 
Coefficient) ของครอนบาค(Cronbach) เทา่กบั .798 

2.4 เกณฑ์การให้คะแนน แบบรูบริคในการวัดพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ข้อค าถามมีจ านวน 6 ข้อ คะแนนสูงสุดข้อละ 5 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 30 
คะแนน โดยผู้ เรียนท่ีได้คะแนนสูงกว่าคือผู้ เรียน ท่ีมีพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
มากกวา่ผู้ เรียนท่ีได้คะแนนต ่ากวา่ ในแตล่ะข้อค าถาม ก าหนดเกณฑ์คะแนนแบง่เป็น 5 ระดบั คือ 

ตอบค าถามถกูต้องครบ 5  ประเดน็ในแนวค าตอบ เทา่กบั  5 คะแนน 
ตอบค าถามถกูเพียง     4  ประเดน็ในแนวค าตอบ  เทา่กบั  4 คะแนน 
ตอบค าถามถกูเพียง     3  ประเดน็ในแนวค าตอบ  เทา่กบั  3 คะแนน 
ตอบค าถามถกูเพียง     2 ประเดน็ในแนวค าตอบ  เทา่กบั  2 คะแนน 
ตอบค าถามถกูเพียง     1 ประเดน็ในแนวค าตอบ  เทา่กบั  1 คะแนน 
ตอบค าถามไมต่รงหรือไมถ่กูต้องตามประเดน็ในแนวค าตอบ เทา่กบั 0  คะแนน 
 
ตัวอย่างสถานการณ์ปัญหา 
 
    ญาญ่าและแต้วเป็นนักส ารวจท่ีเดินทางไปยังสถานท่ีต่าง ๆ ครัง้นีญ้าญ่าและแต้ว

เดนิทางไปส ารวจพืน้ท่ีป่าในจงัหวดัแหง่หนึง่ จนท าให้ทัง้สองหลงทางในป่าใหญ่ ซึง่เป็นป่าดงดบิ ท่ี
มีความอดุมสมบรูณ์ เตม็ไปด้วยต้นไม้และสตัว์ป่านานาชนิด   
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ตาราง 5 ตวัอยา่งข้อค าถามแบบวดัพฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

ประเดน็การ

พิจารณา 

ข้อค าถาม เกณฑก์ารให้คะแนน 

การล าดบั

ความส าคญั

และระบุ

ปัญหาท่ี

แท้จริง 

หากนกัเรยีน

และเพือ่นสนิท

ตอ้งเจอ

สถานการณ์

แบบญาญ่าและ

แตว้ นกัเรยีน

คดิว่าตนเอง

ตอ้งเจอปัญหา

อะไรในป่าบา้ง 

ระบุปัญหาทีต่้องการแกไ้ขตรงกบัสถานการณ์ทีก่ าหนด และให้

เหตุผลประกอบสอดคล้องกับปัญหา...............................5 

คะแนน 

ระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไขตรงกบัสถานการณ์ที่ก าหนด แต่ให้

เหตุผลประกอบไม่สอดคล้องกับปัญหา.......................... 4 

คะแนน 

ระบุปัญหาทีต่อ้งการแกไ้ขตรงกบัสถานการณ์ทีก่ าหนด แต่ไม่ให้

เหตุผลประกอบ...................................................3 คะแนน 

ระบุปัญหาที่ต้องการแกไ้ขไม่ตรงกบัสถานการณ์ทีก่ าหนด และ

ใหเ้หตุผลประกอบสอดคล้องและไม่สอดคล้องกับปัญหาทีร่ะบุ.2 

คะแนน 

ระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไขไม่ตรงกับสถานการณ์ และไม่ให้

เหตุผลประกอบ............................................................1 

คะแนน 

ไมร่ะบุปัญหาและเหตุผลประกอบปัญหา.............2 คะแนน 

 
3 แบบสังเกตพฤตกิรรมผู้เรียน 
แบบสังเกตพฤติกรรมผู้ เรียน มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ เก่ียวกับความ

รับผิดชอบในการท าโครงงาน และการร่วมมือกนัท าโครงงานภายในกลุ่มของผู้ เรียน โดยมีตวัเลือก
ในการสงัเกตพฤตกิรรม คือ เม่ือผู้ เรียนแสดงพฤติกรรมใช้ค าว่า ปฏิบตั ิไมแ่สดงพฤติกรรม ใช้ค าว่า 
ไมป่ฏิบตั ิจ านวน 10 ข้อค าถาม ข้อละ 1 คะแนน รวมเป็น 10 คะแนน ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
ดงันี ้

ผู้ เรียนแสดงพฤตกิรรม    เทา่กบั   1  คะแนน 
ผู้ เรียนไมแ่สดงพฤตกิรรม   เทา่กบั   0 คะแนน 
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ตาราง 6 ตวัอยา่งข้อค าถามแบบสงัเกตพฤติกรรมผู้ เรียน 

พฤตกิรรม ปฏบิตั ิ ไมป่ฏบิตั ิ

ดแูลรกัษาอุปกรณ์ทีไ่ดร้บัมอบหมาย   

เกบ็ท าความสะอาดพืน้ทีท่ าโครงงานทุกครัง้   

ปฏบิตัติามกฎระเบยีบของชัน้เรยีน   

ช่วยกนัแสดงความคดิเหน็ทีเ่ป็นประโยชน์ต่องานกลุ่ม   

การด าเนินการวิจัย 
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม ด าเนินการพฒันาโดยใช้กระบวนการวิจยัและ

พัฒนา ซึ่งแบ่งเป็น 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคม 
และระยะท่ี 2 การศึกษาประสิทธิผลของการรูปแบบการเรียนรู้โครงงาน ท่ีเน้นจิตสังคม โดยมี
รายละเอียดในการด าเนินการวิจยั ดงันี ้ 

ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานเพ่ือส่งเสริมกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

แบง่เป็น 4 ขัน้ตอน ดงันี ้
ขัน้ตอนท่ี 1 ศกึษาเอกสาร แนวคดิ ทฤษฎี   

ศกึษาข้อมูล แนวคิด ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจยัเพ่ือน ามาใช้ในการพฒันา
รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเพ่ือสง่เสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ และจิต
ลักษณะ เพ่ือน าผลท่ีได้มาใช้ในการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบ โดยมีวิธีการด าเนินการ
ศกึษา คือ 

1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและเอกสารเก่ียวกับพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ และแนวทางในการพฒันาพฤตกิรรมจากเอกสาร งานวิจยัทัง้ในและตา่งประเทศ 

1.2 ศกึษาแนวคิด ทฤษฎีและเอกสารเก่ียวกบัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project-Based Learning) ถึงองค์ประกอบและกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีน าไปใช้ในชัน้เรียน 
จากเอกสาร งานวิจัยทัง้ในและต่างประเทศ เพ่ือก าหนดนิยาม องค์ประกอบ และกระบวนการ
เรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 

1.3 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารเก่ียวกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
(Creative Problem Solving) ถึงองค์ประกอบและกระบวนการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ และการ
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ความคิดวิจารณญาณ และ
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ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ จากเอกสาร งานวิจยัทัง้ในและตา่งประเทศ เพ่ือก าหนด
นิยาม องค์ประกอบ และกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ท่ีน ามาใช้ในการพฒันารูปแบบ
การเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม 

1.4 ศกึษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจยัเก่ียวกบัสะเต็มศกึษา (STEM 
Education) ถึงความส าคญั องค์ประกอบและแนวทางการจัดการเรียนรู้ในชัน้เรียน เพ่ือพัฒนา
ทกัษะและความรู้เก่ียวกบัสาขาวิชา วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ (การออกแบบเชิง
วิศวกรรม) และคณิตศาสตร์  

1.5 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจยั เพ่ือก าหนดแนวทางในการ
พฒันาทกัษะ ให้สอดคล้องกบัการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม 

ขัน้ตอนท่ี 2 การสนทนากลุม่เพ่ือพฒันารูปแบบการเรียนรู้ 
ขัน้ตอนนี ้เป็นขัน้ตอนการศกึษาแนวทางการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ี

เน้นจิตสงัคมเพ่ือสง่เสริมพฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ซึง่ผู้วิจยัด าเนินการดงัตอ่ไปนี ้ 
2.1 วิเคราะห์แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบการเรียนรู้ ซึ่งจากการ

สงัเคราะห์ข้างต้นพบวา่ รูปแบบการเรียนรู้มี 4 องค์ประกอบ คือ หลกัการของรูปแบบ วตัถปุระสงค์
ของรูปแบบ ขัน้การเรียนรู้ของรูปแบบ และการวดัและประเมินผลของรูปแบบ 

2.2 วิเคราะห์แนวคิดและทฤษฎีท่ีน ามาใช้ในการพัฒนาพฤติกรรมแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน กระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ และสะเตม็ศกึษา ตามองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 4 องค์ประกอบ คือ หลกัการ 
วตัถปุระสงค์ ขัน้การเรียนรู้ และการวดัและประเมิน ดงัปรากฏใน ตาราง 21  

ตาราง 6การวิเคราะห์แนวคิดท่ีน ามาใช้ในการพฒันารูปแบบการเรียนรู้ 

องคป์ระกอบ

ของรปูแบบ

การเรียนรู้ 

แนวคิดท่ีน ามาใช้ในการพฒันารปูแบบการเรียนรู้ 

สะเตม็ศกึษา 

(STEM Education) 

การเรยีนรูโ้ดยใชโ้ครงงาน

เป็นฐาน (PBL) 

กระบวนการ

แกปั้ญหาอย่าง

สรา้งสรรค ์(CPS) 
หลกัการ/

แนวคิด/ทฤษฎี 

-ความรูค้วามเขา้ใจและทกัษะใน

รายวชิาวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ี

วศิวกรรมศาสตร ์และ

คณิตศาสตร ์

- ปรชัญาพพิฒันาการนิยม  

- ทฤษฎีการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื  

- ทฤษฎีการสรา้งองคค์วามรู้ 

-การคดิสรา้งสรรค ์

-การคดิวจิารณญาณ 



  118 

ตาราง 6 (ต่อ) 

องคป์ระกอบ

ของรปูแบบ

การเรียนรู้ 

แนวคิดท่ีน ามาใช้ในการพฒันารปูแบบการเรียนรู้ 

สะเตม็ศกึษา 

(STEM Education) 

การเรยีนรูโ้ดยใช้

โครงงานเป็นฐาน (PBL) 

กระบวนการ

แกปั้ญหาอย่าง

สรา้งสรรค ์(CPS) 

วตัถปุระสงค ์ เพือ่ใหผู้เ้รยีนไดผ้ลติ

เทคโนโลยซีึง่เป็นผลผลติจาก

กระบวน 

การออกแบบเชงิวศิวกรรม

ดว้ยตวัของผูเ้รยีนเอง โดย

การใชค้วามรูจ้ากรายวชิา

วทิยาศาสตรเ์ทคโนโลยแีละ

คณิตศาสตร ์

เพือ่ใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรู้

เนื้อหาสาระต่าง ๆตาม

ความสนใจโดยอาศยั

กระบวนการท างานกลุ่ม  

พรอ้มทัง้สรา้งองคค์วามรู้

และผลติชิน้งานผา่น

กระบวนการสบืสอบดว้ย

ตวัผูเ้รยีนเอง 

เพือ่ใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรู้

วธิกีารหาค าตอบดว้ย

การแกปั้ญหาอยา่ง

สรา้งสรรค ์โดยการใช้

การคดิสรา้งสรรคแ์ละ

การคดิวจิารณญาณ 

ไปสูก่ารเลอืกวธิกีาร

แกปั้ญหาทีด่ทีีส่ดุและ

เป็นทีย่อมรบั 

ขัน้ตอนการ

จดักิจกรรม 

1. ระบุปัญหา 

2. รวบรวมขอ้มลูและ

แนวคดิทีเ่กีย่วขอ้งกบั

ปัญหา 

3. ออกแบบวธิกีาร

แกปั้ญหา 

4. วางแผนและด าเนินการ

แกปั้ญหา 

5. ทดสอบ ประเมนิผล และ

ปรบัปรงุแกไ้ข 

6. น าเสนอวธิกีารแกปั้ญหา 

1. ขัน้เตรยีมความพรอ้ม 

2. จดักลุ่มผูเ้รยีน 

3. ระบุปัญหาและ

ออกแบบการเกบ็รวบรวม

ขอ้มลู 

4. ปฏบิตักิารท าโครงงาน 

5. น าเสนอผลงาน 

1. ขัน้คน้พบปัญหา  

2. ขัน้การคน้หาความ

จรงิ 

3. ขัน้การคน้หาปัญหา  

4. ขัน้การคน้หา

ความคดิ  

5. ขัน้การคน้หา

ค าตอบ  

6. ขัน้การคน้หา

ค าตอบทีเ่ป็นทีย่อมรบั  

การวดัและ

ประเมินผล 

-ประเมนิกระบวนการเรยีนรู ้ 

-ประเมนิการปฏบิตัหิรอืการ

ท างาน  

-ประเมนิผลผลติ 

-ประเมนิกระบวนการ

เรยีนรู ้ 

-ประเมนิการปฏบิตัหิรอื

การท างาน  

-ประเมนิผลผลติ  

-ประเมนิกระบวนการ

เรยีนรู ้ 

-ประเมนิการ

ปฏบิตังิาน 
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ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ครัง้นี ้จะเป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดเก่ียวกับการ
จัดการเรียนรู้ 3 แนวคิด ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน เทคนิคกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ สะเต็มศกึษา มาใช้แต่เน่ืองจากการทบทวนเอกสารท่ีผ่านมา บง่ชี ้
วา่ กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานเป็นกระบวนการท่ีเหมาะสมท่ีสดุส่งเสริมให้
ผู้ เรียนได้รับการพฒันาพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แตใ่นการจดัการเรียนรู้ท่ีในระดบั
ประถมศึกษาท่ีผ่าน พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานควรมีการสอดแทรก
กระบวนการท่ีให้นกัเรียนได้ฝึกหรือพฒันาทกัษะการบอกปัญหา การหาสาเหตขุองปัญหา วิธีการ
แก้ปัญหา และการอภิปรายผล (ศศิมา อินทนะ.  2551: 96) ผู้ วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยสอดแทรกเทคนิคกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
เพ่ือให้ผู้ เรียนได้พฒันาทกัษะดงักลา่วและเป็นประโยชน์ในการคิดหาปัญหาเพ่ือเลือกหวัข้อในการ
ปฏิบัติโครงงานนอกจากนัน้ การศึกษาพฤติกรรมหรือความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ควรมีการศึกษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและบูรณาการความรู้และทักษะ
ส าคญัด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ เพ่ือให้เกิดการส่งเสริมหรือ
พฒันาพฤติกรรมเปา้หมาย ผู้วิจยัจึงได้น าแนวคิดสะเต็มศกึษา เก่ียวกบั กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม มาสอดแทรกในการจดัการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือพฒันารูปแบบการเรียนรู้
เพ่ือสง่เสริมพฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ให้สมบรูณ์ยิ่งขึน้  

2.3 ระดมความคิดเห็นจากผู้ เช่ียวชาญโดยการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ใน
ลกัษณะของการอภิปรายเพ่ือหาข้อสรุป (Consensus) จากประสบการณ์และความคิดเห็นของผู้
ร่วมสนทนา เพ่ือก าหนดรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
ตามข้อ 2.1 ท่ีมี 4 องค์ประกอบ คือ หลักการ วัตถุประสงค์ ขัน้การเรียนรู้ และการวัดและการ
ประเมินผล 

ขัน้ตอนท่ี 3 การออกแบบและสร้างแผนกิจกรรม 

ผลของการด าเนินการขัน้ตอนนี ้จะท าให้ได้รูปแบบการจดัการเรียนรู้และแผนการ
จดักิจกรรม ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้ 

3.1 สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีส่งเสริม
พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตามแนวคิดการจัดเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน แล ะ
สงัเคราะห์หน่วยการเรียนรู้โดยก าหนดหน่วยการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับองค์ประกอบของรูปแบบ
การเรียนรู้ 
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3.2 ก าหนดแนวทางการจดักิจกรรม ให้สอดคล้องกบัรูปแบบการเรียนรู้ในขัน้
ท่ี 2 ซึ่งผู้วิจยัได้สร้างแผนการจดักิจกรรม เพ่ือก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้หรือบทเรียนท่ีสามารถท า
ให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองและเกิดการบูรณาการเนือ้หาตามแนวคิดทางสะเต็มศึกษา  ท่ีก
ต้องการให้ผู้ เรียนสามารถแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ด้วยการสร้างนวตักรรมหรือแนวทางใหม่ในการ
แก้ปัญหา จากกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม โดยเน้นให้ผู้ เรียนสร้างองค์ความรู้และสามารถ
สะท้อนสิ่งท่ีได้เรียนรู้จากการท างานด้วยตนเอง ผู้วิจยัได้ออกแบบกิจกรรมและระยะเวลาในการจดั
กิจกรรมในแตล่ะสว่นให้มีความเหมาะสม ดงัตาราง 22 

ตาราง 7 กิจกรรมการเรียนรู้ และระยะเวลาในการจดักิจกรรม 

กิจกรรมท่ี ช่ือกิจกรรม 
เวลา 

(ชัว่โมง) 

1 1.1 ลกูบอลเจา้ปัญหา/ปากกาเจา้ปัญญา 1 

 1.2 สรา้งแรงบนัดาลใจ 1 

2 2.1 ปัญหาของฉนั ปัญหาของเธอ 

2.2 ปัญหาของเรา 

1 

1 

3 3.1 ป๊ิงไอเดยี 

3.2 ออกแบบและวางแผน 

1 

1 

4 4.1 ปฏบิตัโิครงงาน 1 2 

5 5.1 ปฏบิตัโิครงงาน 2 

5.2 ประเมนิผลงาน 

1 

1 

6 6.1 ปรบัปรงุผลงาน 2 

7 7.1 ทดลองผลงาน 

7.2 อภปิรายและสรุปผลการท างาน 

1 

1 

8 8.1 แลกเปลีย่นเรยีนรู ้

8.2 สรุปการเรยีนรูห้ลงัการท างาน 

1 

1 

รวม 16 

3.3 จัดท าแผนการจดักิจกรรม ซึ่งประกอบไปด้วย แผนการจดักิจกรรมและ
สมดุบนัทกึการบนัทกึโครงงานท่ีฉนัรัก โดยมีรายละเอียดดงันี ้
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3.3.1 แผนการจัดกิจกรรมแต่ละแผนประกอบด้วย ช่ือหน่วยการเรียนรู้ 
เร่ืองท่ีสอน ผู้สอน เวลา สาระส าคญั จดุประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ
และแหลง่เรียนรู้ การวดัและประเมินผล 

3.3.2 สมุดบันทึกการเรียนรู้ เป็นสมุดบันทึกความรู้จากกิจกรรม และ
ความรู้สึกของนกัเรียนท่ีเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบการจดัการเรียนรู้โครงงานท่ี
สง่เสริมพฤตกิรรมการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ซึง่มีทัง้หมด 8 ครัง้ ตามรูปแบบการเรียนรู้ มีพืน้ท่ี
บนัทึกความรู้สึกของผู้ เรียน ซึ่งแบ่งเป็น ประเด็น คือ 1) สิ่งท่ีเรียนรู้วันนี ้ความรู้สึกก่อนเข้าร่วม
กิจกรรม 2) สิ่งท่ีอยากปรับปรุง/แก้ไขในการเรียนวนันี ้และ 3) อยากบอกอะไรผู้สอน  

3.4 น าแผนการจดักิจกรรมและสมุดบนัทึกการเรียนรู้เสนอตอ่ อาจารย์ท่ี
ปรึกษาปริญญานิพนธ์ พิจารณาด้านความเหมาะสมของภาษา ความเหมาะสมของเนือ้หา การ
ล าดบัเนือ้หา ความยากง่ายของเนือ้หา ความถกูต้องของเนือ้หา บทบาทของครูและนกัเรียนในแตล่ะ
ขัน้ตอนของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ แล้วน ามาแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษา
ปริญญานิพนธ์ 

3.6 น าแผนการจดักิจกรรมและสมดุบนัทึกการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงและสร้าง
เสร็จแล้วเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญ 3 ทา่น คือ อาจารย์มหาวิทยาลยัท่ีมีประสบการณ์สอนด้านโครงงาน 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และมีประสบการณ์ด้านการวดัและประเมิน  ให้พิจารณาประเมิน
ความเท่ียงตรงกบัเนือ้หา ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ ตามแบบวดัคา่ดชันีความสอดคล้อง เป็น
เกณฑ์ในการพิจารณา หลังจากค านวณค่าดชันีความสอดคล้อง ( Index of Consistency: IOC) 
หากมากกวา่ .50 ถือว่ามีความสอดคล้อง ไมต้่องปรับปรุง แตถ้่าคา่ดชันีมีความสอดคล้องน้อยกว่า
หรือเท่ากับ .50 จะต้องท าการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ (วรรณี แกมเกต.ุ 220 – 
221) ก่อนน าไปศึกษาน าร่อง แผนการจดักิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม
เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ด้านการด าเนินกิจกรรมของผู้สอน (PDA) พบว่า 
ระยะท่ี 1  เตรียมความพร้อม กิจกรรมท่ี 1 ประเด็นการเตรียมความพร้อมผู้ เรียน ระยะท่ี 2 จัด
กิจกรรม กิจกรรมท่ี 5 – 7  ประเด็นการจดัหาวสัดอุปุกรณ์ท่ีจ าเป็น  และ กิจกรรมท่ี 6 ประเด็นการ
ตัง้ค าถามกระตุ้นความสนใจและให้ค าแนะน า พบว่ามีค่าดชันีความสอดคล้อง เท่ากับ 0.33 ซึ่ง
น้อยกวา่เกณฑ์ 0.50  ผู้วิจยัไม่ได้ตดัประเด็นดงักล่าวทิง้ไป แตท่ าการปรับปรุงและเปล่ียนกิจกรรม
ตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ นอกจากนัน้ยังพบว่า ระยะท่ี 2 จัดกิจกรรม ในกิจกรรมท่ี 3 
ประเด็นการจดัหาวสัดอุปุกรณ์ท่ีจ าเป็น และระยะท่ี 3 ประเมินผล ในกิจกรรมท่ี 8 การประเมินผล
การร่วมกิจกรรมโดยภาพรวม มีคา่ดชันีความสอดคล้อง เท่ากบั .67 ซึ่งผู้ วิจยัได้ปรับกิจกรรมตาม
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ข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ นอกนัน้พบว่า แนวทางการด าเนินกิจกรรมของผู้ สอน ระยะท่ี 1 
เตรียมความพร้อม กิจกรรมท่ี 1 ประเด็นจดักิจกรรมกระตุ้นความสนใจ และการจดักลุม่ผู้ เรียนคละ
ความรู้ความสามารถระยะท่ี 2 จดักิจกรรม กิจกรรมท่ี 2 – 7  ประเด็นการตัง้ค าถามกระตุ้นความ
สนใจและให้ค าแนะน า การจดัหาวสัดอุปุกรณ์ท่ีจ าเป็น ท่ีไม่ได้ถกูกล่าวถึงก่อนหน้า และระยะท่ี 3 
ประเมินผล กิจกรรมท่ี 8 ประเด็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เสนอผลงาน มีคา่ดชันีความสอดคล้อง
เทา่กบั 1.00  

ขัน้ตอนท่ี 4 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ 
เป็นการศึกษาโดยการน าแผนการจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ไปทดลองใช้

ก่อนน าไปใช้จริงอยา่งเตม็รูปแบบ เพ่ือตรวจสอบความเป็นไปได้ภายใต้เง่ือนไขและข้อจ ากดัตา่ง ๆ
ท่ีเกิดขึน้ ตลอดจนปัญหาและอปุสรรคระหว่างด าเนินการ  เพ่ือน ามาปรับปรุงให้รูปแบบการเรียนรู้
มีความสมบรูณ์มากยิ่งขึน้ โดยด าเนินการดงันี ้ 

4.1 ประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้  น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี
ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนท่ีมีบริบท
ใกล้เคียงกบัโรงเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง ค านวณประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 ตามแนวคิดของ ชัยยงค์ พรมวงศ์ (2556, 
มกราคม - มิถุนายน: 5-20) ท่ีระบุว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมท่ีเป็นการฝึกฝนและ
พฒันาซึ่งเป็นเกณฑ์จิตพิสยั ไม่สามารถท าให้ถึงเกณฑ์ระดบัสูงได้ในห้องเรียนหรือในขณะท่ีเรียน 
ผู้ศกึษาจงึตัง้ไว้ท่ีระดบั 75/75 ซึง่เป็นเกณฑ์ท่ียอมรับได้  

75 (E1) คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจดัไว้ในรูปแบบการสอน คดิเป็นร้อย
ละ จากการฝึกปฏิบตั ิการท าแบบทดสอบหรือท ากิจกรรมระหวา่งเรียน 

75 (E2) คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ พฤติกรรมท่ีมีการเปล่ียนแปลงในตัว
นกัเรียน คดิเป็นร้อยละจากการฝึกปฏิบตั ิการท าแบบทดสอบหรือการท ากิจกรรมหลงัเรียน 

4.2 สรุปผลการทดลองสอนโดยรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึน้ น าไปปรับปรุง
แก้ไข กิจกรรมการเรียนรู้ และเอกสารประกอบการเรียนรู้ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้
จริง 

ระยะท่ี 2 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้ 
กระบวนการวิจัยในขัน้ตอนนี ้เป็นการด าเนินการเพ่ือประเมินประสิทธิผลของ

รูปแบบการเรียนรู้โครงงานเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ด าเนินการทดลองใน
ผู้ เรียน ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนประถมศึกษาแห่งหนึ่ง ในสงักัดส านักงานเขตพืน้ท่ี
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การศึกษาประถมศึกษาเลย เขต 2 ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) ซึ่งท า
การทดลองทัง้หมด 8 ครัง้ เป็นเวลา 16 ชัว่โมง โดยใช้แบบแผนการวิจยัแบบสองกลุ่มวดัก่อนและ
หลังทดลอง ( The Pretest Posttest Control Group Design) ท่ี มีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างจาก
ประชากรจ านวน 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมและมีคุณลักษณะทางสองกลุ่ม
เหมือนกนั (บญุธรรม กิจปรีดาบริสทุธ์ิ.  2554: 201) ดงัภาพประกอบ 11 

 

 

ภาพประกอบ 10 แบบแผนการวิจยัเชิงทดลอง 

เม่ือ R  หมายถึง กระบวนการสุม่ 
E หมายถึง กลุม่ทดลองได้รับการกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ 
C หมายถึง กลุม่ควบคมุได้รับการสง่เสริมให้ท าโครงงานด้วยการสอนปกต ิ
T1 หมายถึง การวดัผลก่อนการใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
T2 หมายถึง การวดัผลก่อนการใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
X หมายถึง การทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
 

ผู้วิจยัด าเนินการทดลองและเป็นผู้ เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยแบ่งการเก็บข้อมูล
ออกเป็น 3 ช่วง โดยผู้ วิจยัได้แบ่งกลุ่มตวัอย่างจ านวน 34 คน เป็นกลุ่มควบคุม 17 คน และกลุ่ม
ทดลอง 17 คน โดยกลุ่มทดลองท าการจดักิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม
และกลุ่มควบคมุส่งเสริมให้ผู้ เรียนท าโครงงานด้วยการจดักิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงาน 
โดยใช้วิธีการเก็บข้อมลูเชิงปริมาณและข้อมลูเชิงคณุภาพดงันี ้

ชว่งท่ี 1 ก่อนการใช้รูปแบบการเรียนรู้ แบบวดัพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไปวดั
กบักลุม่ผู้ เรียนทัง้กลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง 

ชว่งท่ี 2 ระหว่างการด าเนินการใช้รูปแบบการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างขึน้ 
ผู้วิจยัท าการสงัเกตพฤติกรรม ประเมินผลการท ากิจกรรม และพฒันาหน่วยการเรียนรู้ให้มีความ
สมบูรณ์ยิ่งขึน้  โดยในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ผู้ วิจยัให้ผู้ เรียนท าแบบทดสอบย่อยท้ายหน่วยการ
เรียนรู้ และตรวจสมดุบนัทกึกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียน  
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ช่วงท่ี 3 หลงัการใช้รูปแบบการเรียนรู้ แบบวดัพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปวดั
กับกลุ่มผู้ เรียนทัง้กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง และวัดแบบประเมินพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์กลุม่ผู้ เรียนท่ีเป็นกลุม่ทดลอง  

การประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมสามารถพิจารณา
ได้จาก หลงัการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม ผู้ เรียนกลุ่มทดลองมีคะแนน
เฉล่ียของพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่าผู้ เรียนกลุ่มควบคุมท่ีใช้รูปแบบการเรียนรู้
โครงงาน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล  
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้การวิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) ตาม
แนวคดิการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงคณุภาพของ รัตนะ บวัสนธ์ (2554: 228-235) มีรายละเอียดดงันี ้ 

1. จดัระเบียบข้อมูล น าข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมมาแยกตามการได้มาซึ่ง
ข้อมลู 

2. ก าหนดรหสัของข้อมลู (Coding)  
3. การสร้างข้อสรุปชัว่คราว เป็นการสรุปข้อมูลเช่ือมโยงดชันีค าหลกัเข้าด้วยกัน 

โดยการเขียนประโยคท่ีแสดงความสัมพันธ์ถึงระหว่างค าหลกั เพ่ือลดทอนข้อมูลให้เหลือเฉพาะ
ประเดน็หลกัๆ 

4. การสร้างบทสรุป เขียนเช่ือมโยงข้อสรุปชัว่คราวท่ีผา่นการตรวจสอบยืนยนัแล้ว 
เข้าด้วยกนั จนได้บทสรุปท่ีใหญ่ขึน้และมีความสมัพนัธ์กบับทสรุปยอ่ย 

5. การพิสูจน์ความน่าเช่ือถือ โดยการย้อนกลบัไปพิจารณาวิธีการเก็บรวบรวม
ข้อมลูวา่เป็นข้อมลูท่ีมีคณุภาพหรือไม่ 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

เพ่ือให้งานวิจยับรรลุเป้าหมายและได้ผลการวิจยัตามความมุ่งหมายของการวิจยัท่ี
ก าหนดไว้แล้ว ผู้ศกึษาได้ใช้สถิตวิิเคราะห์ในการด าเนินการจดักระท าข้อมลู ดงัตอ่ไปนี ้

ใช้สถิติวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (Analysis of Covariance) ในการศกึษาผลของ
การจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ท่ีมีต่อ
พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของผู้ เรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมด้วยรูปแบบการเรียนรู้ท่ีตา่งกนั 
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การพทัิกษ์สิทธ์ิผู้เข้าร่วมวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ท าหนังสือขอความยินยอมในการเข้าร่วมวิจยัก่อนลงมือเก็บ

ข้อมลู พร้อมทัง้ชีแ้จงรายละเอียด ได้แก่ วิธีการวิจยั เหตผุลในการท าวิจยั สาระส าคญัในการวิจยั 
รวมถึงการเก็บรักษาข้อมูล แหล่งข้อมูล ช่ือ สกุลเป็นความลบั ตลอดจนอธิบายผลกระทบท่ีอาจ
เกิดขึน้กบัผู้ เข้าร่วมวิจยั โดยผู้ เข้าร่วมวิจยัมีสิทธ์ิท่ีจะให้ความร่วมมือหรือเปล่ียนใจถอนตวัออกจาก
การวิจัยได้ พร้อมทัง้ได้รับความยินยอมจากผู้ บริหารสถานศึกษาแต่ละแห่งให้ผู้ วิจัยและคณะ
สามารถเข้าไปด าเนินการวิจยัและเก็บข้อมลูวิจยัได้ 

นอกจากนี ้ ผู้ วิจัยได้ด าเนินการขอหนังสือรับรองจริยธรรมการท าวิจัยในมนุษย์ จาก 
สถาบนัยทุธศาสตร์ทางปัญญาและวิจยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือขออนญุาตท าการวิจยั
ในมนษุย์นัน้ คณะกรรมการจริยธรรมส าหรับพิจารณาโครงการวิจยัท่ีท าในมนษุย์ได้พิจารณาและ
ออกใบอนญุาตให้ผู้วิจยัเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว ตามหนงัสือรับรองเลขท่ี SWUEC/X-224/2561 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้แบ่งการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบ
การเรียนรู้ ท่ีใช้วิธีการศึกษาแบบวิจยัและพฒันา (Research and Development) ด้วยการศึกษา
เอกสาร การสนทนากลุม่ผู้ เช่ียวชาญเพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย วตัถปุระสงค์ของ
รูปแบบการเรียนรู้ หลกัการ ขัน้ตอนหรือขัน้การจดักิจกรรม บทบาทของผู้ เรียนและผู้สอน และการ
วดัและประเมินผล  และทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้  E1/E2 เพ่ือพฒันารูปแบบการ
เรียนรู้ให้มีความเหมาะสมกับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลของการวิจัยระยะนีถู้กน ามา
พฒันาและปรับปรุงแผนการจดักิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมเพ่ือน าไปใช้
ในระยะท่ี 2 เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมส าหรับนกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยรูปแบบการวิจยัเชิงทดลอง เพ่ือให้เป็นไปตามความมุ่งหมายของการ
วิจยั จงึได้แบง่การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูตามระยะการวิจยัคือ  

 
ผลการวิจัย ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตสังคม 
การวิจยัระยะท่ี 1  การศึกษาระยะนี ้ผู้ วิจัยต้องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม

พฤติกรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ของผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 จากการศกึษาเอกสาร
ในอดีต พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียนใน 3 ลักษณะ คือ รูปแบบการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน และรูปแบบการเรียนรู้ท่ี
สอดแทรกเทคนิคการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ผู้วิจยัจงึต้องการพฒันารูปแบบการเรียนรู้จากแนว
ทางการจดักิจกรรม 3 ลกัษณะดงักล่าว โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยัและพฒันา เพ่ือพฒันารูปแบบการ
เรียนรู้จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ พบว่า 
รูปแบบการเรียนรู้ประกอบ 4 องค์ประกอบ คือ วัตถุประสงค์ของรูปแบบ หลักการของรูปแบบ 
ขัน้ตอนของรูปแบบ และการวดัและประเมิน เก็บข้อมูลด้วยการสนทนากลุ่มผู้ เช่ียวชาญเพ่ือระบุ
รายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ หลังจากนัน้จึงน าผลการสนทนากลุ่มไปสร้างรูปแบบการ
เรียนรู้ ท าแผนกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้ไปศกึษาน าร่องเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบ
การเรียนรู้และพัฒนารูปแบบการเรียนรู้หลังการศึกษาน าร่องให้มีความเหมาะสมกับผู้ เรียน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ในระยะท่ี 2 ตอ่ไป 
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ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จากการสนทนากลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
1.1 วตัถปุระสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ 
1.2 หลกัการของรูปแบบการเรียนรู้ 
1.3 ขัน้ตอนการจดักิจกรรม 
1.4 บทบาทของผู้ ร่วมกิจกรรม 
1.5 การวดัและประเมินผล 

 
ผลการวิจัยระยะท่ี 2 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้ 
การวิจัยระยะท่ี 2 การศึกษาระยะนี  ้ผู้ วิจัยต้องการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการ

เรียนรู้ท่ีพัฒนาขึน้ในระยะท่ี 1 เพ่ือให้เป็นไปตามความมุ่งหมายของการวิจัยข้อท่ี 2 โดยท าการ
ทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้ฉบับน าร่อง เพ่ือให้เป็นไปตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 
75/75 ตามท่ีได้ก าหนดไว้ หลงัจากนัน้ มีการเก็บข้อมลูเชิงปริมาณ ด้วยวิธีการวิจยัเชิงทดลอง และ
ทดสอบสมมติฐานด้วยการเปรียบเทียบพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลงัร่วมกิจกรรมของ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหว่างกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจดักิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้
โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม และกลุ่มควบคมุท่ีได้รับการจดักิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงาน 
เป็นเวลา 16 ชัว่โมง ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) ซึ่งมีตวัแปรคะแนนเฉล่ีย
พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนเป็นตวัแปรร่วม และน าข้อมูลจากการสังเกตการ
ด าเนินกิจกรรมมาปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม ให้มีความสมบรูณ์ยิ่งขึน้ โดย
น าเสนอผลการวิจยัในระยะนี ้ออกเป็น 3 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ผลของการน ารูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตสังคมไปศึกษาน า
ร่อง 

1.1 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคม 
(ฉบบัน าร่อง)  

1.2 ผลการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม (ฉบบัปรับปรุง) 
ตอนที่ 2 ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิต

สังคม (ฉบบัปรบัปรงุ) 
ตอนที่ 3 ผลสรุปการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตสังคม 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
N หมายถึง จ านวนผู้ เรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้ 
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X หมายถึง คา่เฉล่ีย 
S.D. หมายถึง สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
t หมายถึง คา่สถิต ิt-test 
F หมายถึง คา่สถิต ิF-test 
df หมายถึง ระดบัความเป็นอิสระ 

ผลการวิจัยระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตสังคม 
การวิจยัระยะท่ี 1 ผู้ วิจยัได้ใช้วิธีการวิจัยและพัฒนา ด้วยการวิเคราะห์เอกสารและ

สนทนากลุ่มผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือก าหนดรายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู้ตามองค์ประกอบ 4 
องค์ประกอบ คือ วตัถุประสงค์ หลกัการ ขัน้การจดักิจกรรม และการวดัและประเมินผล  จึงพบว่า 
ควรเพิ่มองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้อีก 1 องค์ประกอบ คือ บทบาทของผู้สอนและผู้ เรียน 
ซึง่จะถกูน าเสนอไว้ในตอนท่ี 1 ผลของการพฒันารูปแบบการเรียนรู้ตามวิธีการวิจยัและพฒันา ดงั
รายละเอียดตอ่ไปนี ้

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จากการสนทนากลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
1.1 หลักการของรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเน้นจิตและสังคม (ฉบับน าร่อง) 

จากการทบทวนเอกสารท่ีเก่ียวข้องพบวา่การพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ี
เน้นจิตและสงัคมมีพืน้ฐานมาจาก 3 แนวคดิด้วยกนั ได้แก่ 1) แนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศกึษา ซ่ีงเป็นการน าขัน้ตอนการออกแบบวิศวกรรมศาสตร์มาใช้ในการจดัการเรียนรู้ 2) การเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และ 3) แนวคดิการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์  

นอกจากนีข้้อมูลจากการวิเคราะห์สนทนากลุ่มผู้ เช่ียวชาญ พบว่ารูปแบบการ
เรียนรู้พฒันามาจาก 3 แนวคิดดงักล่าวข้างต้น โดยมีรากฐานจากปรัชญาพิพัฒนาการนิยมและ
ปรัชญาคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) โดยประกอบขึน้จากแนวคิดทางจิตวิทยาและแนวคิด
ทางสังคมวิทยา ซึ่งจิตวิทยา หมายถึง กระบวนการคิดท่ีเน้นเพ่ือพัฒนากระบวนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ โดยประกอบไปด้วย Convergent และ  Divergent เข้าร่วมกนั  ส่วนสงัคมวิทยา 
มาจาก กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ระหว่างผู้ เรียนและผู้ สอน โดยมี
ผู้สอนท าหน้าท่ีเป็นคณุอ านวยความสะดวก (Facilitator) เพ่ือให้เกิดพฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งเม่ือผู้ เรียนร่วมมือกันคิดอาจจะได้ค าตอบออกมาจ านวนมาก และจ าเป็นต้องเลือก
มาเพียงค าตอบเดียวเพ่ือท่ีจะใช้ในการแก้ปัญหา กระบวนการเลือกค าตอบสดุท้ายท่ีได้มานัน่คือ
การคิดวิจารณญาณ ดงันัน้ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จึงมีความคิดวิจารณญาณประกอบอยู่
ด้วย   
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“จากความเห็นของอาจารย์ มีปรัชญาพัฒนาการนิยมของ John Dewey 
พวก Learning by doing และปรัชญาคอนตรัคติวิสต์ ถือว่าใหญ่กว่าทฤษฎีมีค่าเท่าเทียมกนั ซ่ึง
เป็นปรัชญาที่คุม โมเดลนี้อยู่จริง ๆ แล้ว ภายใต้ปรัชญาคอนตรัคติวิสต์นี้ ยังมีทฤษฎีของ 
Collaborative Learning ที่เป็นทฤษฎีทางสงัคม ก็คือ เราเรียนรู้ร่วมกนั เด็กเรียนรู้ด้วย มีครูเป็น 
Facilitator มีเด็กเป็นคนปฏิบติั ครูก็จะต้องมีการเสริมแรง และเทคนิคอื่น ๆ เพ่ิมเข้ามา...จริง ๆ 
แล้วอยากให้เพ่ิมทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความสขุ เป็นทฤษฎีของคนไทย ลองไปหาดู ในห้องสมุด
เราก็มี มนัมีอยู่ใหไ้ปรีวิวเพ่ิมเติม” 

(ปรัชญาส าคญัที่อธิบายรูปแบบการเรียนรู้) 
ข้อสรุปจากท่านสขุมุ ท่านประณต และท่านประภา 

 
“ตวัเองมองว่ามนัไม่ใช่ Co-operative มนัน่าจะเป็น Collaboration มากกว่า 

มนัจะตรงกบั Vygotsky แล้วมันจะได้ไปอย่างที่บอก ไปศตวรรษที่ 21 ซะ เพราะมันไม่ใช่แค่คิด
ร่วมกนัเฉยๆ มนัมีสะท้อนอะไรหลายอย่าง...คิดสร้างสรรค์เนี่ย จริง ๆ แล้วมนัมีคิดวิจารณญาณ
อยู่ในนัน้ด้วย คิดสร้างสรรค์เนี่ย บางทฤษฎีเค้าพูดไว้นะ พอคิดออกมาเยอะๆ ท้ายที่สดุก็เลือกมา
อันหน่ึง เพื่อที่จะใช้แก้ปัญหาของเรา ตอนที่จะเลือกหน่ึงอันนี้แหละเป็นการคิดวิจารณญาณ 
เพราะฉะนั้น เค้าก็เลยบอกว่า ความคิดสร้างสรรค์ในทฤษฎีหน่ึงเนี่ย ก็ยังมีบอกว่ามีความคิด
วิจารณญาณอยู่ในนัน้ดว้ยก็มีนะ” 

(แนวคิดทางสงัคม) 
ท่านพิกลุ 

 
“แสดงว่าจิต หมายถึง กระบวนการคิดที่ เน้นเพื่อพัฒนากระบวนการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ส่วนอีกอัน สังคม เป็นกระบวนการร่วมมือกันท างานเพื่อให้เกิด
พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เลยมองย้อนที่ตวัโมเดล จิต คือ กระบวนการคิด คือ ได้อยู่ 
เพราะมนัมีอยู่แล้วใน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (CPS) ... บางคนเข้าใจว่าคิดสร้างสรรค์เป็น 
Divergent ใช่ป่าว แล้วคิดวิจารณญาณเป็น Convergent แต่คือจริง ๆ แล้วคิดสร้างสรรค์มีทั้ง 
Convergent และ Divergent นะ” 

(แนวคิดทางปัญญา) 
ท่านสคุนธ์ 
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“ให้เดินตามขัน้ตอนของ วิศวกรรม ว่าเค้าจะท ายงัไง ส่วนคณิตศาสตร์ เป็น 
Content เด็กประถมจะบวก ลบ คุณ หาร เก็บสถิติ อะไรก็แล้วแต่ แต่ให้สะท้อนความเป็น
คณิตศาสตร์เสร็จแล้วในขั้นนี้ จะต้องมีการก าหนดวตัถุประสงค์ มีการวางแผน มีการแสวงหา
ความรู้ อยู่ในขัน้นี้ทัง้หมด...เราเรียนรู้ร่วมกนั ก็คือเด็กเรียนรู้ด้วยกัน มีครูเป็น Facilitator และมี
เด็กเป็นคนปฏิบติั” 

(ผูเ้รียนเป็นผูแ้สวงหาความรู้ดว้ยตนเอง) 
ข้อสรุป จาก ท่านสขุมุ, ท่านประณต และท่านประภา 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ 
ขัน้ตอนแรกของรูปแบบการเรียนรู้เร่ิมต้นจากการก าหนดวัตถุประสงค์ของ

รูปแบบการเรียนรู้ เพ่ือท่ีจะได้ด าเนินการพฒันารูปแบบการเรียนรู้ตา่งๆ ให้ตอบวตัถุประสงค์ท่ีได้
ก าหนดไว้ โดยเร่ิมแรกผู้ วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ไว้เพียงวัตถุประสงค์
เดียวเทา่นัน้ คือ เพ่ือส่งเสริมพฤตกิรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แตต่อ่มากลบัพบวา่วตัถปุระสงค์
ท่ีก าหนดไว้ส าหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพียงข้อเดียวนัน้ยังไม่เพียงพอ เน่ืองจากยังไม่
ครอบคลุมเพราะรูปแบบการเรียนรู้ไม่ได้มีแค่พฤติกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพียงอย่าง
เดียว แตก่ารจดัการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้ เรียนได้สร้างองค์ความรู้มีทัง้ท่ีเกิดจากการเรียนรู้โดยการปฏิบตัิ
เพียงคนเดียวและการปฏิบัติ ร่วมกันเป็นกลุ่ม ท าให้เกิดผลลัพธ์ของการเรียนรู้ (Learning 
Outcome) นอกจากการคิดวิเคราะห์ปัญหาซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ การคิดสร้างสรรค์ 
และการคิดอย่างมีวิจารณญาณแล้วยงัมีทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaboration Skills) อีกด้วย 
ดังนัน้  เพ่ือให้วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้มีความชัดเจนมากยิ่งขึน้  จึงได้ก าหนด
วัตถุประสงค์เพิ่มขึน้อีก 1 ข้อ รวมเป็น 2 ข้อ คือ 1. เพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ และ 2. เพ่ือสง่เสริมพฤตกิรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

 
“ถ้าไปดูการจดัการเรียนรู้แบบสะเต็ม หนงัสือจะพูดถึงว่า Team Work เป็น

ยงัไง ผู้เขียนจะพดูไปถึงตอนจบ ขัน้ที ่6 นะเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน ถ้า
ท าคนเดียวหรือท าเป็นกลุ่มมนัจะเป็นยงัไง มนัจะสะท้อนออกมาในขัน้นี้ …. Collaboration Skills 
มนัคือ 1 ในศตวรรษที่ 21 นะ ไม่ต้องมารอในขัน้การจดักลุ่มร่วมมือไดไ้หม เร่ิมจากขัน้ที่ 1 เตรียม
ความพร้อมเลยไดไ้หม”  

(ผลทีเ่กิดกบัผูเ้รียน) 
ท่านพิกลุ 
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“เหมือนว่าเราเป็นนกัเรียนนะขัน้นี้ ฉนัก าลงัใช้การคิดอะไรอยู่ เพราะฉะนัน้

จะไปวดัตวันัน้ เหมือนว่าขัน้ที่ 1 ฉนัจะวดัความคิดสร้างสรรค์นะ ฉนัจะวดัตวัไหนใน 4 ตวันัน้ ขัน้
ทีส่อง สมมติว่าเป็นวดัวิจารณญาณ จะวดัยงัไงก็ไปวดัตวันัน้”  

(ผลทีเ่กิดกบัผูเ้รียน) 
ท่านสคุนธ์ 

 
“ไม่ใช่แค่ความคิดสร้างสรรค์นะ มนัมีความคิดอย่างอื่นด้วย ผู้วิจยัตอ้งไปคิด

ว่า เด็กจะเกิดความคิดอะไรข้ึน” 
(ผลทีเ่กิดกบัผูเ้รียน) 

ท่านพิศทุธ์ิ 
 

“เนื่องจาก Learning Outcome นัน้ คือ การคิดวิเคราะห์ปัญหา มนัเป็นการ
ประยุกต์ใช้องค์ความรู้ การคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างเป็นระบบ การเรียนรู้ร่วมกนั และการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ”    

(ผลทีเ่กิดกบัผูเ้รียน) 
 ท่านสขุมุ 

 
1.3 ขัน้การด าเนินกิจกรรม 
การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยสอดแทรกเทคนิคแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

สามารถแบง่การด าเนินกิจกรรมออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ 1) ระยะเตรียมความพร้อม และ 2) ระยะ
การปฏิบตักิิจกรรม โดยแตล่ะระยะมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้ 

ระยะท่ี 1 ระยะเตรียความพร้อม  
ก่อนท่ีจะน าเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้โดยสอดแทรกเทคนิคการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ ผู้สอนจ าเป็นต้องเตรียมความพร้อมตา่งๆ ก่อนการด าเนินกิจกรรมการสอดแทรก
เทคนิคการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยทบวนประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน ซึ่งเสมือนเป็นการ
เตรียมผู้ เรียนให้มีคุณสมบัติต่างๆ ตามท่ีก าหนดไว้ เช่น การให้ความรู้เบือ้งต้นแก่ผู้ เรียน การ
ก าหนดบทบาทของผู้ เรียน และการจดักลุ่มผู้ เรียน เพ่ือให้แตล่ะกลุ่มมีความหลากหลาย ไม่ใช่เป็น
กลุ่มเฉพาะคนคะแนนสงูหรือคนคะแนนน้อย พร้อมทัง้ก าหนดเง่ือนไขในการท าโครงงานวา่ต้องมา
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จากปัญหาท่ีเกิดขึน้ในชีวิตประจ าวันเท่านัน้ เป็นต้น เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนประสบ
ความส าเร็จตรงตามแผนและวตัถปุระสงค์ท่ีก าหนดไว้  

ระยะท่ี 2 ระยะการปฏิบตักิิจกรรม 
หลังจากท่ีเตรียมความพร้อมของผู้ เรียนโดยการทบทวนประสบการณ์

เดิมและจดักลุ่มผู้ เรียนเรียบร้อยแล้ว ต่อมาจะเข้าสู่ระยะการปฏิบตัิกิจกรรมหรือการเข้าสู่โมเดล
ของการเรียนรู้โดยสอดแทรกเทคนิคแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซ่ีงระยะท่ี 2 นี ้ประกอบไปด้วย
ขัน้ตอน 4 ขัน้ตอนด้วยกัน ได้แก่ 1) ขัน้ระบุ วิเคราะห์ปัญหา และรวบรวมข้อมูล 2) ขัน้ออกแบบ 
วางแผน และก าหนดวิธีการแก้ปัญหา 3) ขัน้ตด าเนินการแก้ปัญหา ซ่ีงขัน้นีจ้ะมีรายละเอียดย่อย
อีก 3 ขัน้ตอน ได้แก่ 3.1) ทดลอง 3.2) ประเมินผล 3.3) ปรับปรุง และขัน้ตอนสดุท้ายของระยะการ
ปฏิบตัิกิจกรรมของการเรียนรู้โดยสอดแทรกเทคนิคแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือ  4) ขัน้รายงาน
ผลการด าเนินงานและน าเสนอผลงาน ทัง้นีผู้้วิจยัสรุปขัน้การด าเนินกิจกรรมดงัตาราง 8  

ตาราง 8 ขัน้การด าเนินกิจกรรมของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคม (ฉบบัน าร่อง)  

ระยะ ขัน้ตอน รายละเอียด 
1. ระยะ
เตรยีมความ
พรอ้ม 

การเตรยีมความ
พรอ้มผูเ้รยีน 

- ผูเ้รยีนตอ้งไดร้บัการทบทวนประสบการณ์การเดมิและ
ใหค้วามรูพ้ืน้ฐานเกีย่วกบัการปฏบิตัโิครงงาน มกีารจดั
กลุ่มส าหรบัการท าโครงงานเป็นทีเ่รยีบรอ้ยแลว้  
- ประเดน็ปัญหาทีผู่เ้รยีนใชใ้นการจดัท าโครงงานตอ้ง
มาจากปัญหาในชวีติประจ าวนัทีส่่งผลต่อการด าเนิน
ชวีติ 

2. ระยะการ
ปฏบิตัิ
กจิกรรม 

ขัน้ที ่1 ระบุ 
วเิคราะหปั์ญหา 
และรวบรวม
ขอ้มลู 
 

- ระบุสถานการณ์ปัญหารอบตวัอยา่งหลากหลายและ
คดัเลอืก 
- วเิคราะหแ์ละแสดงขอ้เทจ็จรงิเกี่ยวกบัสถานการณ์
ปัญหา 
- ก าหนดเกณฑแ์ละคดัเลอืกปัญหาทีช่ดัเจนทีสุ่ด 

 ขัน้ที ่2 ออกแบบ 
วางแผนและ
ก าหนดวธิกีาร
แกปั้ญหา 

- คดิวธิกีารแกปั้ญหาทีแ่ปลกใหมแ่ละหลากหลาย 
- ก าหนดเกณฑ ์ประเมนิและคดัเลอืกวธิกีารแกปั้ญหา 
- คดิ และระบุขัน้ตอนในการแกปั้ญหา 
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ตาราง 8 (ตอ่) 

ระยะ ขัน้ตอน รายละเอียด 
2. ระยะการ
ปฏบิตัิ
กจิกรรม 

ขัน้ที ่3 การ
น าไปใชแ้ละ
ด าเนินการ
แกปั้ญหา  

- ด าเนินการแก้ปัญหาตามขัน้ตอน 
- ประเมนิ ผลการแก้ปัญหา 
- ปรบัเปลีย่นวธิกีารแก้ปัญหา ทดลองซ ้า 

 ขัน้ที ่4 รายงาน
ผลการ
ด าเนินงานและ
น าเสนอผลงาน 

- น าเสนอผลการปฏบิตัโิดยใชเ้ทคโนโลย ี
 

 
สรุปได้ว่า ขัน้การจัดกิจกรรมท่ีผู้ วิจัยพัฒนาขึน้จากการวิเคราะห์ข้อมูลการ

สนทนากลุ่ม พบว่าแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะเตรียมความพร้อม และระยะปฏิบตัิกิจกรรม
หรือการเร่ิมต้นโมเดล โดยในระยะท่ี 1 ระยะเตรียมความพร้อมโดยผู้สอนเป็นผู้ด าเนินกิจกรรมโดย
มีผู้ เรียนเป็นผู้ ร่วมกิจกรรม และระยะท่ี 2 ระยะปฏิบตัิกิจกรรม มี 4 ขัน้การเรียนรู้ เป็นขัน้ท่ีผู้ เรียน
ต้องร่วมลงมือปฏิบตัด้ิวยตนเองโดยด าเนินกิจกรรมตา่งๆ อยา่งเป็นล าดบัตามขัน้ตอน 
 

“การให้ความรู้พื้นฐาน กับการจัดกลุ่มตามความสนใจ เนี่ยมนัไม่ใช่ข้อเด่น 
แต่มนัเป็น ตวัช่วยให้ประสบความส าเร็จ อะไรนะ การสอนแบบนี้จะประสบความส าเร็จได ้เหมือน
เค้าเรียกว่า Condition (เงื่อนไข)...ระยะที่หน่ึงที่เราเตรียมความพร้อม ทบทวนประสบการณ์เดิม 
มนัก็ควรจะ Start ตัง้แต่เป็นกลุ่มถูกไหม มันไม่ใช่มา Start รอระยะที่สอง เพราะว่าตอนนี้ ส่วน
ของ Collaboration skill มนัคือ 1 ใน 4 ในศตวรรษที่  21 นะ ไม่ตอ้งมารอในขัน้ทีส่องได้ไหม เร่ิม
จากข้ึนที่หน่ึงเลยได้ไหม...มันเหมือนเป็นการเตรียมผู้เรียนอ่ะว่า ก่อนที่จะเรียน ผู้เรียนต้องมี
คุณสมบติัยงัไง ก่อนที่เราจะสอนได้ประสบความส าเร็จเนี่ย ผู้เรียนควรมีความรู้แบบนี้...เราท า
อย่างนี้ได้ไหม ว่า ระยะที่หน่ึง ระยะเตรียมผู้เรียน มันก็จะเป็นหน่ึงกับสอง มองว่ามันจะเอามา
รวมกนัไดไ้หม สมมติว่าระยะหน่ึงระยะเตรียมผูเ้รียน ระยะทีส่องก็ระยะปฏิบติัการ แลว้ก็มี 
ย่อย ๆ ในนัน้ส่วนระยะทีส่ามก็เหมือนท าอะไรใหญ่ ๆ ในนัน้ ต้องเห็นภาพ”  

(การเตรียมความพร้อมผูเ้รียน) 
ท่านพิกลุ 
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“พี่เห็นด้วยนะ ระยะที่ 1 เตรียมความพร้อม และ 2 จัดกลุ่มผู้เรียน อยู่
ดว้ยกนัเลย” 

(การเตรียมความพร้อมผูเ้รียน) 
ท่านพิศทุธ์ิ 

 
“ซ่ึงการกระตุ้น การแบ่งบทบาทหน้าที่เนี่ย จริง ๆ มนัเป็นขัน้ตอนเล็ก ๆ ที่อยู่

ในขัน้ตอนการจดัการเรียนการสอนของเค้า ขัน้เตรียมความพร้อม อาจจะเอาส่วนของการจดักลุ่ม 
การแบ่งบทบาทหน้าที่อาจจะเป็น การเตรียมความพร้อมผู้เรียน Sub ย่อยไปอยู่ในนัน้ได้ อาจารย์
คิดว่า ไม่น่าจะเป็นตวัใหญ่ ใส่ไว้ได้นะ อาจารย์คิดว่ายงัใส่ไว้ได้นะ แต่อาจารย์คิดว่าระยะหน่ึง 
น่าจะเป็นการทบทวนประสบการณ์เดิม ให้ความรู้เบื้องต้นมากกว่า แล้วย่อย ๆ จะลงรายละเอียด
ว่าทบทวนประสบการณ์เดิมยงัไง ก าหนดบทบาทผู้เรียนยงัไง ก็สามารถใส่ในรายละเอียดย่อย ๆ 
ได ้มนัเหมือนกบัว่าแลว้แต่ผูส้อน” 

(การเตรียมความพร้อมผูเ้รียน) 
ท่านสคุนธ์ 

 
“สองขัน้นี้จะไม่รวมอยู่ในอนันี้  แต่ให้ท าก่อน ก็คือ  PBL ระยะที่หน่ึงกบัสอง

ให้ท าก่อนเร่ิมต้นโมเดล  เตรียมความพร้อม ให้ไปจัดกลุ่ม คือ อาจารย์มารุต เนี่ยให้ความเห็นว่า 
มนัเป็นส่ิงทีค่รูตอ้งท าแลว้โดยปกติ เพราะฉะนัน้เนีย่ใหแ้ยกออกไปท าก่อนใหเ้รียบร้อย” 

(การแตรียมความพร้อมผูเ้รียน) 
ข้อสรุป จาก ท่านสขุมุ, ท่านประณต และท่านประภา 

1.4 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
การจดักิจกรรมของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคมจ าเป็นต้อง

ระบุบทบาทของผู้ เข้าร่วมกิจกรรมและผู้ด าเนินกิจกรรมให้ชดัเจน เพ่ือท าให้กิจกรรมท่ีด าเนินการ
บรรลไุปตามวตัถปุระสงค์ท ่าก าหนดไว้ ทัง้นีจ้ะต้องเขียนบทบาทหรือเง่ือนไขการจดักิจกรรมของครู
เข้าไปด้วยวา่มีหน้าท่ีบทบาทต้องท าอะไรบ้าง โดยหน้าท่ีส าคญัอย่างหนึ่งของผู้สอนคือการด าเนิน
กิจกรรมและอ านวจความสะดวกแก่ผู้ เรียน (Facilitator) ตามหลักการและคงอัตลักษณ์ของ
รูปแบบการเรียนรู้ไว้ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เป็นผู้ แสวงหาความรู้ในประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ท่ี
ตนเองสนใจ 
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“ต้องเขียนบทบาทหรือเงื่อนไขการจัดกิจกรรมของครูเข้าไปด้วย ว่าต้องท า
อย่างไร” 

(การก าหนดบทบาทของผูส้อน) 
ท่านสคุนธ์ 

“ผู้สอนตั้งไปท ายังไงไม่รู้นะ เพื่อที่จะสร้างสถานการณ์ออกมา พุ่งเป้าให้
หวัข้อเป็น STEM ซ่ึงจะต้อง Depend on ผู้เรียน มนัจะได้ไม่ต้องก าหนด Theme ใหเ้คา้ ใหเ้คา้ได้
เลือกเอง” 

(ผูส้อนกระตุน้การเรียนรู้) 
ท่านพิกลุ 

 
“ท่านประภากล่าวว่า มันจะมี 5E หรือ 7E มันจะมีวิธีการ Inquiry ทาง

วิทยาศาสตร์ ให้ไปดูตัวนั้น เอาอันนั้นมาเข้า T นั้น ท่านสุขุมแนะน าว่าให้ใช้เคร่ืองมือที่เป็น
เทคโนโลยีต่าง ๆ มาช่วยในการสืบค้น ส่วน E เนี่ย เป็น Process ของ STEM คือ ให้เดินตาม
ขัน้ตอนของ วิศวกรรม ว่าเค้าจะท ายงัไง ส่วนคณิตศาสตร์ เป็น Content เด็กประถมจะบวก ลบ 
คณุ หาร เก็บสถิติ อะไรก็แล้วแต่ แต่ให้สะท้อนความเป็นคณิตศาสตร์เสร็จแล้วในขัน้นี้ จะต้องมี
การก าหนดวตัถุประสงค์  มีการวางแผน มีการแสวงหาความรู้  อยู่ในขั้นนี้ทัง้หมด...เราเรียนรู้
ร่วมกนั ก็คือเด็กเรียนรู้ดว้ยกนั มีครูเป็น Facilitator และมีเด็กเป็นคนปฏิบติั” 

(ผูเ้รียนเป็นผูแ้สวงหาความรู้ดว้ยตนเอง) 
ข้อสรุป จาก ท่านสขุมุ, ท่านประณต และท่านประภา 

 
1.5 แนวทางการวัดและประเมินผล 

การวดัและการประเมินผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคม
จ าเป็นต้องค านึงถึงสิ่งส าคัญ 3 ประการ เพ่ือให้การวัดและการประเมินผลเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและตรงกับวัตถุประสงค์ท่ีได้ก าหนดไว้ ซึ่งได้แก่ 1) ผลท่ีเกิดกับผู้ เรียน  2) แนว
ทางการวดัและประเมินผล และ 3) เคร่ืองมือท่ีใช้กในการวดัและประเมินผล โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 

1) ผลท่ีเกิดกบัผู้ เรียน 
เม่ือผู้สอนได้จดัการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้น

จิตและสงัคมแล้ว จ าเป็นต้องท าการวดัผลท่ีเกิดขึน้กับผู้ เรียน ซึ่งผลท่ีเกิดกับผู้ เรียนท่ีส าคญัของ
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคม คือ การการแสดงออกถึงพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ และการคิดวิจารณญาณ นอกจากนีย้ังจ าเป็นต้องศึกษาในแต่ละขัน้ตอนว่าแต่ละ
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ขัน้ตอนมีผลท่ีเกิดขึน้กบัผู้ เรียนอีกอะไรบ้าง อาจเป็นทกัษะตา่งๆ ของผู้ เรียน เช่น ขัน้ระบ ุวิเคราะห์
ปัญหา และรวบรวมข้อมูล ผู้ สอนจะต้องศึกษาและวิเคราะห์ว่าขัน้นีจ้ะเกิดความคิดอะไรในตัว
ผู้ เรียนบ้าง อาจจะเป็นการคดิวิพากษ์ การเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นต้น 

2) แนวทางการวดัและประเมินผล  
จากการท่ีผู้สอนพิจารณาผลท่ีเกิดกับผู้ เรียนแล้วว่าแต่ละขัน้ตอนผู้ เรียน

จะเกิดผลหรือมีพฤติกรรมอะไรบ้าง หลงัจากนัน้จึงท าการหาแนวทางวดัและประเมินผล โดยท า
การนิยามถึงสิ่งท่ีต้องการจะวดัให้ชดัเจน เช่น หากต้องการวดัพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
งานท่ีผู้ เรียนได้ท าจะต้องมีลกัษณะอย่างไรถึงสะท้อนถึงพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือ
หากเป็นการสังเกตอย่างมีส่วนร่วม ผู้ สอนสัมภาษณ์พูดคุยกับผู้ เรียนแล้วจะต้องมีข้อความ 
(Quote) อย่างไรท่ีสะท้อนถึงพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือจะได้วดัได้อย่างชดัเจนและ
วดัได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ท่ีก าหนดไว้ 

3) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวดัและประเมินผล 
การวัดผลและประเมินท่ีดีจ าเป็นต้องเลือกเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวัดและ

ประเมินอย่างเหมาะสม ดงันัน้เม่ือทราบแล้ววา่ต้องวดัผลอะไรท่ีเกิดขึน้กบัผู้ เรียน และแนวทางการ
วดัหรือนิยามการวดัท่ีชดัเจนแล้ว ขัน้ต่อมาคือการเลือกเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวดัและประเมินผลให้
เหมาะสมและสอดคล้องกบัสิ่งท่ีต้องการจะวดัมากท่ีสดุ ซ่ีงเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวดัและประเมินผล
มี 3 ชนิดด้วยกัน ได้แก่ 1) แบบสงัเกต ใช้ส าหรับการสงัเกตพฤติกรรมหรือผลท่ีเกิดขึน้กับผู้ เรียน 
โดยต้องออกแบบให้ครอบคลุมขัน้การด าเนินกิจกรรมในระยะ 2 ทัง้ 4 ขัน้ตอน คือ ขัน้ระบ ุ
วิเคราะห์ปัญหา และรวบรวมข้อมูล ขัน้ออกแบบวางแผนและก าหนดวิธีการแก้ปัญหา ขัน้การ
น าไปใช้และด าเนินการแก้ปัญหา และขัน้รายงานผลการด าเนินงานและน าเสนอผลงาน  2) การ
ประเมินผลงานด้วยตนเอง (Self-Assessment) คือ การให้ผู้ เรียนสะท้อนถึงผลงานของตนเอง อาจ
เป็นรูปแบบการเขียนบนัทึกประจ าวัน (Diary) ซึ่งหากเลือกให้ผู้ เรียนประเมินผลงานด้วยตนเอง 
ผู้สอนจ าเป็นต้องสอนและอธิบายวิธีการบนัทึกให้กับผู้ เรียนอย่างละเอียด โดยแบ่งเป็นขัน้ตอน
อย่างชัดเจน เพ่ือให้ผู้ เรียนบันทึกได้ถูกต้อง โดยอาจมีหัวข้อให้ เช่น นักเรียนท าอะไรได้ดี ต้อง
พยายามอะไรอีก และอยากปรับปรุงอะไร เป็นต้น และ  3) การใช้การตรวจสอบรายการ 
(Checklist) แทนการใช้เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics) เน่ืองจากมีเกณฑ์ต่างๆ มาก
เกินไป และจ าเป็นต้องผ่านเกณฑ์แรกก่อนถึงจะสามารถไตร่ะดบัไปเกณฑ์ในระดบัตอ่ไปได้ ดงันัน้ 
การใช้การตรวจสอบรายการโดยพมันามาจากนิยามการวดัและการประเมินผลท่ีเกิดกบัผู้ เรียนแล้ว
ระบุลกัษณะของพฤติกรรมหรือการแสดงออกของผู้ เรียนให้ครบถ้วน แล้วตรวจสอบสิ่งท่ีผู้ เรียนมี
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การแสดงออกเกิดขึน้ในแต่ละรายการหรือไม่ เพ่ือเป็นการวัดและประเมินผลท่ีเกิดกับผู้ เรียน
หลงัจากด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคมเรียบร้อยแล้ว  

 
“อย่างเช่นว่า ปัญหา ขัน้รับรู้ปัญหาเนี่ย เด็กใช้ความคิดอะไรอยู่ ต้องวดั

ตวันัน้... มนัไม่ไดว้ดัแค่ตวัความคิดสร้างสรรค์และความคิดวิจารณญาณนะ” 
(ผลทีเ่กิดกบัผูเ้รียน) 

ท่านพิศทุธ์ิ 
 

“มันไม่ใช่แค่ความคิดสร้างสรรค์นะ มันมีอย่างอื่นด้วย อย่างขัน้ที่หน่ึงเนี่ย 
ผู้วิจัยต้องไปคิดว่ามนัจะเกิดความคิดอะไรในเด็ก...มนัจะต้องมี Quote ออกมาว่าเด็กพูดอย่างนี้
นะ แสดงถึงพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ งานต้องสะท้อนว่าพฤติกรรมอะไร ..ทีนี้มนัจะมี
อีกนะว่า  สะเต็มไม่จ าเป็นต้องเกิด Invent ออกมาอาจจะเป็นวิธีการก็ได้...แต่สะเต็มเป็นวิธีการก็
ได ้มนัก็คือ โดดเด่นตรงนี้แหละ ซ่ึงส่ิงประดิษฐ์เหล่านัน้ของสะเต็ม มนัต้องตอบสนองความเป็นอยู่
ในชีวิตเรา แลว้มนัอาจจะเป็นวิธีการก็ได้” 

(ผลทีเ่กิดกบัผูเ้รียน) 
ท่านพิกลุ 

 
“เหมือนเราเป็นนกัเรียนนะขัน้นี ้ฉนัก าลงัใช้ความคิดอะไรอยู่ เพราะฉะนัน้จะ

ไปวดัตวันัน้ เหมือนขัน้ที่หน่ึง ฉนัจะวดัความคิดสร้างสรรค์นะ ฉนัจะวดัความคิดสร้างสรรค์ตวัไหน 
ขัน้ที่สอง สมมติว่าเด็กเกิดความคิดวิจารณญาณ จะยงัยงัไง ก็ไปวดัตวันัน้...ถ้าอนัไหน มนัออกมา
ได้ว่า มนัเกิดพฤติกรรมอะไรบ้างในแต่ละขัน้ เหมือนขัน้ระบปัุญหาเด็กจะต้องวดัอะไร...แล้วอย่าง
นีจ้ะตอ้งมีแบบวดั แบบสงัเกตไหม” 

(เคร่ืองมือวดัและประเมินผล) 
ท่านสคุนธ์ 

 
“ทุกอันมัน คือการวัดและประเมินแบบ Formative ยกเว้นพฤติกรรม

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อนันัน้แน่นอนอยู่แลว้” 
(แนวทางการวดัและประเมินผล) 

ท่านประภา 
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“ Learning Outcome มันจะเป็นอะไร ...งั้นมันก็เป็นกระบวนการเรียนรู้
ทั้งหมดที่มันเกิดข้ึน เป็น Learning outcome ท่านสุขุม จึงแนะน าว่าว่าให้ใช้ตัว T ซะ ไอตัว 
เทคโนโลยีในการน าเสนอใหก้ าหนดเป็นเกณฑ์” 

(แนวทางการวดัและประเมิน) 
 

“ผู้เชี่ยวชาญให้เคร่ืองมือมาสามอนัก่อน แบบสงัเกต ต้องมีอยู่แล้ว อนันี้คือ
วิธีการ อนันีคื้อเคร่ืองมือ ก็คือใช้การสงัเกตพฤติกรรม ก็คือ มีแบบสงัเกต ออกแบบใหค้มุสี่ขัน้  คือ 
การสงัเกตจะ Design ออกมายงัไงก็แล้วแต่ ให้คุมสี่ขัน้ การประเมินผลงาน... Self-assessment 
มันคือ Reflection แต่ว่ามันเป็น Self-reflection คือ คิดว่า เผอิญว่า เด็กก็เขียนกัน เป็นเหมือน 
diary คือ ให้เด็กท าทุกวนัในสามประเด็น คือ แต่ว่าตรงนี้ต้องสอนให้เด็กด้วยนะ แบบว่าให้เขียน
ว่าท าอะไรได้ดี ต้องพยายามอะไรอีก และอยากปรับปรุงอะไร อยากจะพยายามอะไรอีก ให้ยึดที่
เป้าหมายแล้วดูว่า ท าอะไรได้ดีแล้ว แล้วอยากจะพยายามอะไรในวนัพรุ่งนี้ อยากปรับปรุงอะไร 
อะไรแบบนี ้ก็ใหเ้ขียนเป็น Diary...” 

(เคร่ืองมือวดัและประเมินผล) 
ข้อสรุป จาก ท่านสขุมุ, ท่านประณต และท่านประภา 

 
“ออกรูบริค มันเยอะไง ถ้างัน้ให้เป็น Checklist เช่น ปัญหา  ระบุลกัษณะ

ของปัญหาว่ามนัจะตอ้งมีการยืดหยุ่น โยงบริบท มี STM เก่ียวข้องกบัชีวิตประจ าวนั  ตอ้งเก่ียวกบั 
ความสนใจกบัผู้เรียน ต้องเป็นไปตามเทรน ถ้าเป็น ก็ Check ไม่ต้องเอารูบริค ไม่ต้องดูว่ามนัเป็น
มากน้อยแค่ไหน เพราะว่าคือเด็กประถม ก็เลยให้เป็น Checklist  ในแต่ละ STEP ก็มีผลงานของ
มนัอ่ะ ใหว้างแลว้เอาตวันีม้าจบั แลว้ใส่ Checklist ลงไป” 

(ลกัษณะของแบบสงัเกตพฤติกรรม) 
ท่านประณต 

ผลการวิจัยระยะท่ี 2 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้ 
ตอนที่ 1 ผลของการน ารูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตสังคมไปศึกษาน า

ร่อง 
1.1 ผลการศกึษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม (ฉบบั

น าร่อง)  



  139 

ในส่วนนีเ้ป็นส่วนของการวิเคราะห์ข้อมลูตามความมุ่งหมายของการวิจยัข้อท่ี 1 
ด้วยการวิเคราะห์ประสิทธิภาพจากผลลพัธ์การด าเนินกิจกรรมระหวา่งเรียนตอ่ผลลพัธ์เม่ือกิจกรรม
ด าเนินการเสร็จสิน้แล้ว (Efficiency of Process/Efficiency of Product)  คือ ท าการวดัพฤติกรรม
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียน ประเมินผลการท ากิจกรรม ผลงานและการร่วมมือกนัท างาน 
เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ (Efficiency of Process) และวัดพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์หลังด าเนินกิจกรรมเป็น (Efficiency of Product) โดยก าหนดเกณฑ์ 75/75 ท าการ
ทดลองจดักิจกรรมกบัผู้ เรียนจ านวน 26 คน เป็นเวลา 16 ชัว่โมง  

ตาราง 9 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเน้นจิตและสงัคม (ฉบบัน าร่อง) 

การหาประสทิธิภาพ N คะแนน
เตม็ 

X S.D. ร้อยละของ
คา่เฉลี่ย 

เกณฑ์ประเมิน 

ด้านกระบวนการ 26 30 22.88 3.30 78.18 75 

ด้านผลผลิต 26 30 24.82 3.90 82.74 75 

 
จากตาราง 9 พบว่า รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคม (ฉบบัน าร่อง) 

มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 78.18/82.74 เม่ือเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 75/75 จากการ
สงัเกตการณ์เรียนรู้ของผู้ เรียนพบว่า ผู้ เรียนรู้สึกพอใจท่ีได้ลงมือแก้ปัญหา หรือประดิษฐ์กิจกรรม
ตามข้อตกลงของกลุ่ม กล้าซักถามเม่ือเกิดปัญหาหรือต้องการค าแนะน า และกล้าแสดงความ
คดิเห็นท่ีเป็นประโยชน์ตอ่งานกลุม่ 

สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสังคม (ฉบับน าร่อง) มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 คือ แสดงถึงคณุภาพของรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ว่ารูปแบบ
การเรียนรู้ดังกล่าวท าให้ผู้ เรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมมีการแสดงออกถึงพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

1.2 ผลการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม (ฉบบัปรับปรุง) 
จากการศึกษาน าร่อง ท าให้ผู้ วิจยัสามารถพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ี

เน้นจิตและสังคมจากการสังเกตบทบาทและการปฏิบัติกิจกรรมของผู้ เข้าร่วมกิจกรรม  ใน
องค์ประกอบท่ี 3 ขัน้การจดักิจกรรม พบว่า ในการด าเนินกิจกรรมประกอบด้วยผู้ เข้าร่วมกิจกรรม 2 
กลุ่มคือ 1. กลุ่มผู้สอน และ 2 กลุ่มผู้ เรียน ผลการสงัเกตพบว่า บุคคลทัง้สองกลุ่มมีขัน้กิจกรรมท่ี
ตา่งกัน แตส่นบัสนุนกนัและกนัในช่วงเวลาเดียวกันแบบคูข่นาน โดยผู้ วิจยัขอเรียกผลการพฒันา
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รูปแบบการเรียนรู้จากการสงัเกตครัง้นีว้่า “รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคม (ฉบบั
ปรับปรุง) โดยมีรายละเอียดแบง่ตามกลุม่ผู้ เข้าร่วมกิจกรรม ดงันี ้

1) กลุม่ผู้สอน  
ผู้ วิจัยขอเรียกแนวทางในการปฏิบัติกิจกรรมของผู้ สอนว่า “ระยะการ

จดัการเรียนรู้” ซึง่ประกอบด้วย 3 ระยะ  คือ  
ระยะท่ี 1 เตรียมความพร้อม (Preparing)  ระยะนีผู้้สอนด าเนินกิจกรรม

เพ่ือเป็นการเตรียมตวัและเตรียมใจผู้ เรียนให้มีความพร้อมในการเข้าร่วมการเรียนรู้ตามรูปแบบท่ี
พฒันาขึน้ เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ อยากเรียนรู้ อยากท ากิจกรรมเป็นกลุม่ ตลอดจนให้ผู้ เรียน
มีความมัน่ใจในทกัษะ ความรู้และความสามารถของตนเองในการเข้าร่วมกิจกรรม  

ระยะท่ี 2 จดักิจกรรม (Doing)  ระยะนีผู้้สอนด าเนินการจดัเตรียมสถานท่ี
และส่ือตา่ง ๆ เพ่ือส่งเสริมหรือเอือ้ตอ่การปฏิบตัิกิจกรรมกลุ่มของผู้ เรียน โดยยงัคงอตัลกัษณ์ของ
สะเต็มศึกษาในเร่ืองการก าหนดปัญหาท่ีสนใจอยากเรียนรู้ของตัวผู้ เรียน เช่น เตรียมค าถาม 
เตรียมสภาพแวดล้อม และเตรียมวสัดอุุปกรณ์ เป็นต้น สิ่งเหล่านีจ้ะท าให้การด าเนินกิจกรรมของ
ผู้สอนส่งผลให้ผู้ เรียนสามารถระบหุวัข้อหรือสิ่งท่ีสนใจอยากเรียนรู้ภายใต้ประเด็นหรือสถานการณ์
ปัญหาเดียวกนั ในแง่มุมท่ีหลากหลาย นอกจากนัน้แล้วการเสริมแรงยงัเป็นอีกเทคนิคหนึ่งท่ีช่วย
กระตุ้นให้ผู้ เรียนอยากเรียนรู้ และมีความสขุในการเรียน 

ระยะ ท่ี  3  ป ระ เมิ นผล  (Assessment) ระยะนี  ้ผู้ ส อนด า เนิ นการ
ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนจากผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ตามสภาพจริง ผ่านการน าเสนองาน
ด้วยเทคโนโลยี ตลอดจนน าผลการสงัเกตพฤติกรรมและผลการปฏิบตัิงานท่ีผ่านมาพิจารณาร่วม
ด้วย 

2) กลุม่ผู้ เรียน  
ในกลุ่มผู้ เรียน ผู้ วิจยัขอเรียกขัน้กิจกรรมของผู้ เรียน ว่า “ขัน้การเรียนรู้” ท่ี

แสดงถึงกระบวนการเรียนรู้ของผู้ เรียนอยา่งเป็นล าดบัในการเรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาท่ีตนเอง
สนใจ ผ่านกระบวนการกลุ่ม ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือกนั ในลกัษณะช่วยกนัคิด ช่วยกนัท า และ
ชว่ยกนัพิจารณาผลงานของกลุม่ด้วยตวัผู้ เรียนเอง ขัน้ตอนท่ีผู้ เรียนซึง่ประกอบไปด้วย 5 ขัน้  

ขัน้ท่ี 1 เกิดแรงบนัดาลใจ (Inspiration) ผู้ เรียนเกิดความสนใจใคร่รู้ และ
อยากร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการร่วมกนัท างานกลุ่มกบัเพ่ือนๆ ผู้ เรียนมีความมัน่ใจในความรู้ 
ความสามารถ และทกัษะของตนในการร่วมกิจกรรมกบัเพ่ือนๆ เป็นกลุม่ 
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ขัน้ท่ี 2 ระบุและวิเคราะห์ปัญหา (Identification and Analysis) ผู้ เรียน
ตระหนักถึงปัญหารอบตัวและช่วยกันพิจารณาสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ เลือกและระบุหัวข้อ
ปัญหาท่ีกลุม่สนใจอยากเรียนรู้ 

ขัน้ท่ี 3 ก าหนดและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Idea Illumination and 
Design) ผู้ เรียนช่วยกันคิด วิธีการแก้ปัญหา ประเมินความเหมาะสม ตลอดจนออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาโดยก าหนดเป็นขัน้ตอน และร่วมกนัวางแผนแก้ปัญหาท่ีกลุม่สนใจ 

ขัน้ ท่ี 4 ปฏิบัติโครงงาน ประเมินและปรับปรุงโครงงาน ( Invention, 
Evaluation and Improvement) ผู้ เรียนด าเนินการแก้ปัญหาตามท่ีกลุ่มได้วางแผนไว้ ประเมินผล
การแก้ปัญหาตามวิธีการท่ีกลุ่มเลือก น าผลการประเมินมาปรับปรุงหรือพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา
ของกลุม่ให้ดียิ่งขึน้ 

ขัน้ ท่ี  5 แลกเปล่ียนเรียนรู้  (Innovation Exchange)  ผู้ เรียนน าเสนอ
ผลงานของกลุ่มแลกเปล่ียนเรียนรู้ความรู้ท่ีได้จากการท างานในกลุ่มของตนกับกลุ่มอ่ืน ๆ และ
สะท้อนสิ่งท่ีได้เรียนรู้จากการท างานกลุม่ 

เพ่ือให้เกิดความชดัเจนยิ่งขึน้ ผู้วิจยัแสดงแนวทางในการด าเนินกิจกรรม ของ 
“กลุม่ผู้สอน” และ “กลุม่ผู้ เรียน” ท่ีมีลกัษณะคูข่นานกนั ดงัตาราง 25  

ตาราง 10 แนวทางการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคม(ฉบบั
ปรับปรุง) 

ขัน้กิจกรรม 
ระยะการจดัการเรียนรู้ 

ส าหรบัผูส้อน 
ขัน้ตอนการเรียนรู้ 
ส าหรบัผูเ้รียน 

ระยะท่ี 1 เตรียมความพร้อม 
(Preparing) 

ขัน้ที ่1 สรา้งแรงบนัดาลใจ (Inspiration) 
 

ระยะท่ี 2 จดักิจกรรม  (Doing) ขัน้ที ่2 ระบุและวเิคราะหปั์ญหา  
(Identification and Analysis) 
ขัน้ที ่3 ก าหนดและออกแบบวธิกีารแกปั้ญหา  
(Idea Illumination and Design) 
ขัน้ที ่4 ปฏบิตัโิครงงาน ประเมนิและปรบัปรงุ
โครงงาน 
(Invention, Evaluation and Improvement) 
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ตาราง 10 (ตอ่) 

ขัน้กิจกรรม 
ระยะการจดัการเรียนรู้ 

ส าหรบัผูส้อน 
ขัน้ตอนการเรียนรู้ 
ส าหรบัผูเ้รียน 

ระยะท่ี 3 ประเมินผล (Assessment) ขัน้ที ่5 แลกเปลีย่นเรยีนรู ้(Innovation Exchange)   

 
จากตาราง 10 ระยะการจดัการเรียนรู้ส าหรับครูผู้สอนแบ่งออกเป็น 3 ระยะ 

และขัน้การเรียนรู้ของผู้ เรียนแบ่งออกเป็น 5 ขัน้ โดยแต่ละส่วนของการด าเนินกิจกรรมระหว่าง
ผู้สอนและผู้ เรียนมีการด าเนินกิจกรรมไปพร้อมกันแบบคู่ขนาน โดยแสดงความสมัพันธ์ท่ีเกิดขึน้
ระหว่างระยะการเรียนรู้และข้อนตอนการเรียนรู้ คือ ระยะท่ี 1 เตรียมความพร้อม เกิดขึน้พร้อมกับ 
ขัน้การเรียนรู้ท่ี 1 เกิดแรงบนัดาลใจ ระยะท่ี 2 จดักิจกรรม ด าเนินการพร้อมกับ ขัน้การเรียนรู้ท่ี 2 
ขัน้ระบุและวิเคราะห์ปัญหา ขัน้การเรียนรู้ท่ี 3 ขัน้ก าหนดและออกแบบวิธีแก้ปัญหา และขัน้การ
เรียนรู้ท่ี 4 ขัน้ปฏิบตัิโครงงาน ประเมิน และปรับปรุงโครงงาน ระยะท่ี 3 ประเมินผลถกูด าเนินการ
ไปพร้อมกบัขัน้การเรียนรู้ท่ี 5 แลกเปล่ียนเรียนรู้ 

สรุปได้ว่า แนวทางการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิต
และสงัคม (ฉบบัปรับปรุง) แบง่ตามกลุ่มผู้ เรียนและผู้สอน โดยมีล าดบัการเข้าร่วมกิจกรรมของแต่
ละกลุม่แยกสว่นกนัและด าเนินกิจกรรมคูก่นัไป สนบัสนนุกนัและกนัแบบคูข่นาน 

 
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสังคม (ฉบับปรับปรุง) มีทัง้หมด 5 

องค์ประกอบ ดงันี ้  
1) หลกัการ ท่ีรองรับและใช้เป็นแนวทางในการจดัการกิจกรรมตามรูปแบบการ

เรียนรู้ ไประกอบด้วยแนวคดิดงัตอ่ไปนี ้ 
1.1) ปรัชญาพิพฒันาการนิยม  
1.2) ปรัชญาคอนสตรัคตวิิสต์  
1.3) การคดิวิจารณญาณ  
1.4) การคดิสร้างสรรค์  
1.5) ทฤษฎีการเรียนรู้อยา่งมีความสขุ  

2) วตัถปุระสงค์ของรูปแบบ ก าหนดไว้ 2 วตัถปุระสงค์ 
2.1) เพ่ือให้ผู้ เรียนมีพฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์สงูขึน้ 
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2.2) เพ่ือให้ผู้ เรียนมีพฤตกิรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือสงูขึน้ 
3) แนวทางด าเนินกิจกรรม ประกอบด้วย ระยะการจดักิจกรรมส าหรับผู้สอน 3 

ระยะ และขัน้การเรียนรู้ส าหรับผู้ เรียน 5 ขัน้ตอน ดงัน าเสนอไปแล้วในตาราง 10 สามารถสรุปได้ดงั
ภาพประกอบ 12 ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 11แนวทางด าเนินกิจกรรมของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคม   
(ฉบบัปรับปรุง) 

4) บทบาทของผู้สอนกบัผู้ เรียน ในการด าเนินกิจกรรมแตล่ะขัน้ตอน ผู้สอนและ
ผู้ เรียนจะมีบทบาทแตกต่างกนัคือ ผู้สอนท าหน้าท่ีจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีตนเองคอยดแูล และให้
ค าแนะน าผู้ เรียน ด้วยการตัง้ค าถามกระตุ้นการเรียนตามหลกั 5 W 1 H ส่วนผู้ เรียนเรียนรู้การท า
กิจกรรมตา่ง ๆ ด้วยการลงมือปฏิบตัิ การคิด การสืบค้น การตัง้ค าถาม แสดงความคิดเห็นและรับ
ฟังความคดิเห็น ร่วมมือกนัท างานกลุม่ตามหวัข้อท่ีตนเองสนใจ 
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5) การวดัและประเมินผล ท าการวัดและประเมินผลผู้ เรียนตามสภาพจริง โดย
ประเมินผลก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลงัเรียนเก่ียวพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ
บนัทกึการสงัเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือขณะนกัเรียนร่วมกิจกรรมตามสภาพจริง 
 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตสังคม 
(ฉบบัปรบัปรงุ) 

การน าแผนการจดักิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคม (ฉบบั
ปรับปรุง) ไปทดลองใช้ในผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 จดักิจกรรมในคาบลดเวลาเรียนเพิ่ม
เวลารู้ และคาบกิจกรรมพฒันาผู้ เรียนจ านวน 2 ครัง้ ตอ่สปัดาห์ ครัง้ละ 2 ชัว่โมงเป็นเวลา 1 เดือน 
ในโรงเรียนประถมศกึษาแห่งหนึ่ง สงักดัส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศึกษาเลย เขต 2 โดย
ผู้จดักิจกรรม ประกอบตวัผู้วิจยั 1 คน ผู้ช่วยนกัวิจยั 2 คน และ คณุครูประจ าชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 
6 อีก 1 คน รวมผู้ด าเนินการวิจยั จ านวน 4 คน  ในการด าเนินการทดลองครัง้นี ้มีผู้ เรียนเข้าร่วม
การทดลอง 34 คน ผู้ วิจยัได้แบ่งผู้ เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มทดลอง 17 คน และกลุ่มควบคมุ 17 
คน โดยมีนกัเรียนร่วมกิจกรรม รายละเอียดดงัตาราง 11 

ตาราง 11 สดัส่วนจ านวนผู้ เรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

รายละเอียด 
จ านวน (คน) 

กลุม่ทดลอง กลุม่ควบคมุ 
ผู้เรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

ชาย 

หญิง 

 
5 

12 

 
6 

11 

รวมผู้เรียนที่เข้าร่วมการวิจัย 

 
17 17 

34 

 
จากตาราง 11  ในการวิจยัครัง้นีก้ลุ่มทดลอง เป็นผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

จ านวน 17 คน แบ่งเป็นเพศชาย จ านวน 5 คน เพศหญิง จ านวน 12 คน ส่วนกลุ่มควบคุม เป็น
ผู้ เรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 17 คน แบ่งเป็นเพศชาย จ านวน 6 คน เพศหญิง 
จ านวน 11 คน มีผู้ เรียนท่ีเข้าร่วมการวิจยัทัง้หมด 34 คน 
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สรุปได้ว่า การวิจยัระยะท่ี 2 เป็นการวิจยัเชิงทดลอง ท่ีมีการแบง่กลุ่มผู้ เรียนระหวา่งกลุ่ม
ควบคมุและกลุ่มทดลองในสดัส่วนท่ีเท่ากนัทัง้สองกลุ่ม โดยมีจ านวนผู้ เรียนเพศหญิงและเพศชาย
ในแตล่ะกลุม่ใกล้เคียงกนั 

 
2.1 ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคม  (ฉบบั

ปรับปรุง) 
ในการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสังคม (ฉบับ

ปรับปรุง)  ได้มีการเก็บข้อมูลพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลงัการจดักิจกรรมใน
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ  

เม่ือท าการจัดกระท า ข้อมูล สามารถแสดงรายละเอียดเก่ียวกับคะแนนเฉล่ียและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคะแนนพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของกลุ่มตวัอย่างหลังร่วม
กิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคมและรูปแบบการเรียนรู้โครงงานปกต ิ
ของผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ดงัตาราง 12 

ตาราง 12 คา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคา่ต ่าสดุ-สงูสดุ ของตวัแปรตาม จ าแนกตามกลุม่
ทดลองและกลุม่ควบคมุ ตามชว่งเวลาการวดั  

ตวัแปร 

 

กลุม่ควบคมุ )N=17( กลุม่ทดลอง )N=17( 

𝐱̄ SD Min Max 𝐱̄ SD Min Max 

พฤติกรรมรับรู้ปัญหา )0 – 5 คะแนน( 
 

ก่อนทดลอง 2.33 1.30 0.00 5.00 2.00 1.16 0.00 4.00 

หลงัทดลอง 3.63 1.24 1.67 5.00 4.10 1.15 1.33 5.00 

พฤติกรรมค้นหาความจริง )0 – 5 คะแนน( 
 

ก่อนทดลอง 2.23 1.52 0.00 5.00 2.23 1.64 0.00 4.67 

หลงัทดลอง 3.12 1.27 1.33 5.00 4.16 0.94 2.33 5.00 

พฤติกรรมค้นหาปัญหา )0 – 5 คะแนน( 
 

ก่อนทดลอง 2.49 1.15 0.67 4.67 2.35 1.23 0.67 5.00 

หลงัทดลอง 3.82 1.40 0.00 5.00 4.14 1.02 2.00 5.00 
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ตาราง 12 (ต่อ) 

ตวัแปร 
กลุม่ควบคมุ )N=17( กลุม่ทดลอง )N=17( 

𝐱̄ SD Min Max 𝐱̄ SD Min Max 

พฤติกรรมค้นหาความคิด )0 – 5 คะแนน(   

     ก่อนทดลอง 2.51 1.25 0.67 4.33 2.31 1.28 0.67 4.67 

     หลงัทดลอง 2.61 1.36 0.00 5.00 3.49 1.09 1.67 5.00 

พฤติกรรมค้นหาวิธีแก้ปัญหา )0 – 5 คะแนน(   

     ก่อนทดลอง 1.98 0.91 0.67 4.33 1.45 0.92 0.00 3.00 

     หลงัทดลอง 2.27 0.84 1.00 4.00 2.29 0.70 1.00 4.00 

พฤติกรรมค้นหาค าตอบ )0 – 5 คะแนน(  

     ก่อนทดลอง 1.76 0.94 0.00 3.67 2.02 0.83 0.67 4.00 

     หลงัทดลอง 2.35 1.32 1.00 5.00 2.86 1.76 0.00 5.00 

พฤติกรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์  )0 – 30 คะแนน(   

     ก่อนทดลอง 13.31 3.62 7.34 19.66 12.38 4.56 4.34 19.33 

     หลงัทดลอง 17.80 3.71 11.33 23.67 21.04 4.44 13.00 29.00 

 
ตาราง 12 เม่ือพิจารณาภาพรวมพบว่า พฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ในแตล่ะ

ด้าน ได้แก่ พฤติกรรมรับรู้ปัญหา  พฤติกรรมค้นหาความจริง พฤติกรรมค้นหาปัญหา พฤติกรรม
ค้นหาความคิดพฤติกรรมค้นหาวิธีแก้ปัญหา และพฤติกรรมค้นหาค าตอบ พบว่า มีคะแนนเฉล่ีย
เพิ่มขึน้หลงัทดลอง โดยกลุม่ทดลองมีคะแนนเฉล่ียสงูกวา่กลุ่มควบคมุ   

สรุปได้ว่าคะแนนเฉล่ียพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้ เรียนท่ีได้รับการจดั
กิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคมหลงัการเข้าร่วมกิจกรรมสงูกวา่คะแนน
เฉล่ียพฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ของผู้ เรียนท่ีร่วมกิจกรรมรูปแบบการเรียนรู้โครงงาน 
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 ตาราง 13 ผลการเปรียบเทียบความแปรปรวนของคะแนนพฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
และพฤตกิรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์รายด้านหลงัร่วมกิจกรรมของผู้ เรียนกลุม่ทดลองและกลุม่
ควบคมุเม่ือควบคมุคะแนนพฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ก่อนร่วมกิจกรรม 

แหล่งความแปรปรวน  SS df MS F P-value 
พฤตกิรรมรับรู้ปัญหา      
     ความแปรปรวนร่วม .009 1 .009 .006 .938 
     กลุ่มทดลอง 1.882 1 1.882 1.281 1.281 
     ความคลาดเคล่ือน 45.545 31 1.469   
พฤตกิรรมค้นหาความจริง      
     ความแปรปรวนร่วม 1.195 1 1.195 .954 .336 
     กลุ่มทดลอง 9.162 1 9.162 7.311* .011 
     ความคลาดเคล่ือน 38.849 31 1.253   
พฤตกิรรมค้นหาปัญหา      
     ความแปรปรวนร่วม .011 1 .011 .007 .935 
     กลุ่มทดลอง .822 1 .822 .530 .472 
     ความคลาดเคล่ือน 48.025 31 1.549   
พฤตกิรรมค้นหาความคิด      
     ความแปรปรวนร่วม 3.431 1 3.431 2.372 .134 
     กลุ่มทดลอง 7.352 1 7.352 5.084* .031 
     ความคลาดเคล่ือน 44.827 31 1.446   
พฤตกิรรมค้นหาวธีิแก้ปัญหา      
     ความแปรปรวนร่วม .893 1 .893 1.535 .225 
     กลุ่มทดลอง .107 1 .107 .184 .671 
     ความคลาดเคล่ือน 18.040 31 .582   
พฤตกิรรมค้นหาค าตอบ      
     ความแปรปรวนร่วม 11.607 1 11.607 5.463 .026 
     กลุ่มทดลอง 5.734 1 5.734 2.699 .111 
     ความคลาดเคล่ือน 65.868 31 2.125   

*p<.05, **p<.01, SS= Sum of Square, MS = Mean Square 
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ตาราง  13  (ตอ่) 
แหล่งความแปรปรวน  SS df MS F P-value 

พฤตกิรรมแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์      
     ความแปรปรวนรว่ม 57.537 1 57.537 3.730 .063 
     กลุ่มทดลอง 105.072 1 105.072 6.811* .014 
     ความคลาดเคลื่อน 45.545 31 1.469   
*p<.05, **p<.01, SS= Sum of Square, MS = Mean Square 

จากตาราง  27 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมของกลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่ม
ทดลองท่ีได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคมกบักลุ่มควบคมุท่ีได้รับการจดั
กิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานปกติ ภายหลงัจากเข้าร่วมกิจกรรมเป็นเวลา 16 ชัว่โมง 
เม่ือควบคุมตัวแปรผลคะแนนการท าแบบวัดพฤติกรรมรับรู้ปัญหา  พฤติกรรมค้นหาความจริง 
พฤติกรรมค้นหาปัญหา พฤติกรรมค้นหาความคิดพฤติกรรมค้นหาวิธีแก้ปัญหา พฤติกรรมค้นหา
ค าตอบ และพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์   ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม พบว่าผู้ เรียนทัง้  2 
กลุ่มมีพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ด้านพฤติกรรมค้นหาความจริง และด้านพฤติกรรม
ค้นหาความคิด แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ส่วนพฤติกรรมรับรู้ปัญหา 
พฤตกิรรมค้นหาปัญหา พฤตกิรรมค้นหาวิธีแก้ และพฤตกิรรมค้นหาค าตอบของผู้ เรียนทัง้สองกลุ่ม
แตกตา่งกนัอยา่งไมมี่นยัส าคญัทางสถิติ 

สรุปได้วา่ ผู้ เรียนกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจดักิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ี
เน้นจิตและสังคมมีพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ด้านพฤติกรรมค้นหาความจริงและ
พฤตกิรรมค้นหาความคดิ และในภาพรวมสงูกวา่ผู้ เรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้โครงงาน  
 

ตอนที่ 3 ผลสรุปการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานที่เน้นจิตสังคม 
จากการน าแผนกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคมไปทดลอง

ใช้ในกลุ่มผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 จากการสงัเกตการด าเนินกิจกรรมของผู้สอนและการ
เข้าร่วมกิจกรรมของผู้ เรียน ขัน้การจดักิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้ในฉบบัปรับปรุงครัง้ท่ี 1 ใน
ส่วนของระยะการจัดการเรียนรู้ของผู้ สอน 3 ระยะ ในระยะ 2 จัดกิจกรรม (Doing) มีการ
ด าเนินการเป็นวงรอบอยา่งน้อย 2 รอบ ตรงกบัขัน้ตอนการเรียนรู้ของผู้ เรียน 5 ขัน้ คือ ขัน้ท่ี 2 ระบุ
และวิเคราะห์ปัญหา (Identification and Analysis) ขัน้ท่ี 3 ก าหนดและออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
(Idea Illumination and Design) ขัน้ ท่ี  4 ป ฏิบัติ โครงงาน ประเมิ นและปรับป รุงโครงงาน
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(Invention, Evaluation and Improvement) ผู้ เรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบตัิกิจกรรมเป็นวงรอบ
เกิดขึน้อยา่งน้อย 2 วงรอบ  

เม่ือพิจารณาขัน้การเรียนรู้ของผู้ เรียนและกระบวนการท างานร่วมกันของผู้ เรียนแล้ว
อาจกล่าวได้ว่า ในขัน้การเรียนรู้ท่ี 2 – 4 การด าเนินกิจกรรมเป็นวงรอบของผู้ เรียน คือ หลังจาก
ปฏิบตัิกิจกรรมตามขัน้การเรียนรู้ท่ี 2 – 4 รอบท่ี 1 แล้วเม่ือผู้ เรียนประเมินผลงานตนเอง แล้วพบว่า
ผลงานยงัคงมีจุดท่ีต้องปรับปรุง แก้ไข หรือพฒันาให้ดียิ่งขึน้ ก็จะน าไปสู่วงรอบท่ี 2 เร่ิมท่ีขัน้การ
เรียนรู้ท่ี 2 อีกครัง้ คือ ระบุและวิเคราะห์ปัญหาในส่วนท่ีต้องการปรับปรุง แก้ไข หรือพัฒนา แล้ว
ด าเนินการต่อไปยังขัน้ท่ี 3 คือ ก าหนดวิธีการแก้ปัญหา ออกแบบ และวางแผนในสิ่งท่ีต้องการ
ปรับปรุง แก้ไข หรือพัฒนาชิน้งาน ต่อเน่ืองไปยังขัน้การเรียนรู้ท่ี 4 คือ ปฏิบตัิการปรับปรุง แก้ไข 
หรือพัฒนาผลงาน ตามด้วยประเมินผลการด าเนินงานของกลุ่มอีกครัง้หนึ่ง จบวงรอบท่ี 2 หาก
ผู้ เรียนยงัพบว่ามีส่วนท่ีต้องปรับปรุง แก้ไข หรือพฒันาเพิ่มเติม การปฏิบตัิโครงงานของผู้ เรียนจึง
จะเข้าสู่งวงรอบท่ี 3 โดยเร่ิมท่ีขัน้การเรียนรู้ท่ี 2 อีกครัง้ อย่างนีไ้ปเร่ือย ๆ จนกว่าผู้ เรียนจะมีความ
พึงพอใจต่อผลการปฏิบตัิงานของตน จากการวิจยัท่ีผ่านมาพบว่า ผู้ เรียนทุกกลุ่มหลงัจบขัน้การ
เรียนรู้ท่ี 4 ประเมินผลงานของตนเองแล้ว ยงัต้องการท่ีจะปรับปรุง แก้ไข และพฒันาผลงานของ
กลุ่มเพิ่มเติม น าไปสู่ขัน้การเรียนรู้ท่ี 2 – 4 อีกครัง้หนึ่ง แต่ต้องอยู่ภายในระยะเวลาท่ีก าหนด จาก
ขัน้การเรียนรู้ของผู้ เรียน ท าให้ระยะการจัดการเรียนรู้ในระยะ 2 จดักิจกรรม (Doing) ของผู้สอน
เกิดขึน้เป็นวงรอบเช่นกัน เพราะต้องมีการเตรียมการจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามขัน้ดงักล่าว จากข้อมลูนี ้สามารถสรุปขัน้การจดักิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงาน
ท่ีเน้นจิตและสงัคม ได้ดงัภาพประกอบ 12 
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ภาพประกอบ 12 รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม 
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บทที่ 5  
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเร่ือง ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคมเพ่ือส่งเสริม
พฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มีความมุง่หมายในการ
วิจัย 2 ข้อ คือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคม  และ 2) เพ่ือศึกษา
ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคม โดยศึกษาถึงผลท่ีเกิดกับผู้ เรียน คือ 
พฤตกิรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์  

 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจยัระยะท่ี 1 เป็นการวิจยัและพัฒนา เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ี
เน้นจิตสังคม ตามความมุ่งหมายการวิจัยข้อท่ี 1 กลุ่มตวัอย่างเป็นผู้ เช่ียวชาญด้านการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และด้านการวดัและประเมินผล 
จ านวน 6 คน ในการเข้าร่วมการสนทนากลุ่มโดยท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคณุภาพ เพ่ือพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม  

การวิจยัระยะท่ี 2 เป็นการวิจยัเพ่ือศึกษาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของรูปแบบ
การเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคม ตามความมุ่งหมายการวิจัยข้อท่ี  2 มีการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของแผนกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมท่ีผู้ วิจัยพัฒนาขึน้ 
โดยท าการจดักิจกรรมกบัผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนประถมศกึษาแห่งหนึ่งท่ีมี
บริบทใกล้เคียงกับกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในงานวิจยั จ านวน 1 ห้องเรียน เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 75/75 หลงัจากนัน้ท าการวิจยัเชิงทดลองใน กลุ่มตวัอย่างในการศึกษา
ประสิทธิภาพเป็นผู้ เรียนในระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 1 ห้องเรียน จากโรงเรียน
ประถมศึกษาแห่งหนึ่งในสังกัดส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษาเลย เขต  2 ท่ีมีบริบท
ใกล้เคียงกับกลุ่มตวัอย่าง ส่วนกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเ รียนรู้
โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม เป็นผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนประถมศกึษาแห่งหนึ่ง
ในสงักัดส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษาเลย เขต  2 จ านวน 34 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง จ านวน 17 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 17 คน ท าการวิเคราะห์ผลการทดลองด้วยการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม  
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลแบ่งตามระยะการวิจัย ดังนี ้ 
การวิจยัระยะท่ี 1 แนวค าถามในการสนทนากลุ่มผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือพฒันารูปแบบการ

เรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม (ฉบบัน าร่อง)  
การวิจยัระยะท่ี 2 แผนกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงาน

ท่ีเน้นจิตสังคม ท่ีทดสอบประสิทธิภาพ  E1/E2 เท่ากับ 78.18/82.74 และแบบวัดพฤติกรรม
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มีค่าความสอดคล้องภายใน
แบบแอลฟาทัง้ฉบบัเทา่กบั .798 

การวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ด าเนินการขอหนงัสือรับรองจริยธรรมการท าวิจยัในมนุษย์ จาก 
สถาบนัยทุธศาสตร์ทางปัญญาและวิจยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือขออนญุาตท าการวิจยั
ในมนษุย์นัน้ คณะกรรมการจริยธรรมส าหรับพิจารณาโครงการวิจยัท่ีท าในมนษุย์ได้พิจารณาและ
ออกใบอนุญาตให้ผู้ วิจยัเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว ตามหนงัสือรับรองเลขท่ี SWUEC/X-224/2561 และ
ได้รับการลงนามยินยอมเข้าร่วมการวิจยัจากผู้ปกครองของผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ทุก
คน  

ในบทนี ้ผู้ วิจยัขอน าเสนอข้อมูลการสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะจากการวิจยั
ตามล าดบั ดงัตอ่ไปนี ้

1. สรุปผลการวิจยั 
2. ภิปรายผลการวิจยั 
3. ข้อจ ากดัในการวิจยั 
4. ข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 
การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม สรุปตามความมุ่งหมายของ

การวิจยั คือ 
1. ผลของการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมจากการสนทนากลุม่ 

ผลของการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม พบวา่ องค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มี 5 
องค์ประกอบ คือ วตัถุประสงค์ของรูปแบบ หลักการของรูปแบบ ขัน้การด าเนินกิจกรรม บทบาท
ของผู้สอนและผู้ เรียน และแนวทางการวดัและประเมินผล ในสว่นของขัน้การด าเนินกิจกรรม พบว่า 
ประกอบด้วยขัน้เตรียมความพร้อม และขัน้การเรียนรู้ของผู้ เรียน 4 ขัน้ คือ ขัน้ท่ี 1 ระบุ วิเคราะห์
ปัญหา และรวบรวมข้อมูล ขัน้ท่ี 2 ออกแบบ วางแผนและก าหนดวิธีการแก้ปัญหา ขัน้ท่ี 3 การ
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น าไปใช้และด าเนินการแก้ปัญหา  และขัน้ท่ี 4 รายงานผลการด าเนินงานและน าเสนอผลงาน จงึได้
พฒันาแผนกิจกรรมตามขัน้การด าเนินกิจกรรมของรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ โดยเรียกรูปแบบ
การเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ครัง้นีว้่า รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม (ฉบบัน าร่อง) เพื่อน าแผน
กิจกรรมดงักล่าวไปศกึษาน าร่องกบัผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างในการ
วิจยัเพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพในการวิจยัระยะท่ี 2 ตอ่ไป  

2. ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม สามารถสรุปได้ดงันี ้
2.1 ผลของการตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้จากการศึกษาน าร่อง

ก่อนน าไปทดลองใช้ในกลุ่มตวัอย่าง พบว่า รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคมมีความ
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์  75/75 คือ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.18/82.74 
แสดงถึงคณุภาพของรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ว่ารูปแบบการเรียนรู้ดงักล่าวท าให้ผู้ เรียนท่ีเข้า
ร่วมกิจกรรมมีการแสดงออกถึงพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และจากการสงัเกตบทบาท
และการปฏิบตัิกิจกรรมของผู้ เข้าร่วมกิจกรรม ในองค์ประกอบท่ี 3 ขัน้การจดักิจกรรม พบว่า ใน
การด าเนินกิจกรรมประกอบด้วยผู้ เข้าร่วมกิจกรรม 2 กลุ่มคือ 1. กลุม่ผู้สอน และ 2 กลุ่มผู้ เรียน ผล
การสังเกตพบว่า บุคคลทัง้สองกลุ่มมีขัน้กิจกรรมท่ีต่างกัน แต่สนับสนุนกันและกันในช่วงเวลา
เดียวกันแบบคู่ขนาน โดยแนวทางในการจดักิจกรรมของผู้สอน ซึ่งประกอบด้วย 3 ระยะ เรียกว่า 
“ระยะการจัดการเรียนรู้” คือ ระยะท่ี 1 เตรียมความพร้อม (Preparing) ระยะท่ี 2 จัดกิจกรรม 
(Doing) และระยะท่ี 3 ประเมินผล (Assessment) ส่วนขัน้กิจกรรมของผู้ เรียน เรียกว่า “ขัน้การ
เรียนรู้” ประกอบไปด้วย 5 ขัน้ คือ ขัน้ ท่ี 1 เกิดแรงบันดาลใจ (Inspiration) ขัน้ ท่ี 2 ระบุและ
วิเคราะห์ปัญหา (Identification and Analysis) ขัน้ท่ี 3 ก าหนดวิธีการแก้ปัญหา ออกแบบและ
วางแผน (Idea Illumination, Design and Plan) ขัน้ท่ี 4 ปฏิบตัิโครงงาน (Invention, Evaluation 
and Improvement) และขัน้ท่ี 5 แลกเปล่ียนเรียนรู้ (Innovation Exchange) ผู้ วิจัยเรียกรูปแบบ
การเรียนรู้ท่ีได้จากการพฒันาหลงัการศกึษาน าร่องว่า  “รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม 
(ฉบบัปรับปรุง)”  จงึได้น ารูปแบบการเรียนรู้นีไ้ปทดลองใช้เพ่ือศกึษาประสิทธิผลตอ่ไป 

2.2 ผลการตรวจสอบประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคม 
พบว่า พฤติกรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ของผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 กลุม่ทดลองและกลุ่ม
ควบคมุแตกตา่งกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติระดบั .05 โดยพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของผู้ เรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่ากลุ่มควบคุม เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้าน
พฤติกรรมค้นหาความจริง และด้านพฤติกรรมค้นหาความคิด แตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทาง
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สถิติท่ีระดบั .05 ส่วนพฤติกรรมรับรู้ปัญหา พฤติกรรมค้นหาปัญหา พฤติกรรมค้นหาวิธีแก้ และ
พฤตกิรรมค้นหาค าตอบ แตกตา่งกนัอยา่งไมมี่นยัส าคญัทางสถิติ 

3. จากการสงัเกตการด าเนินกิจกรรมของผู้สอนและการเข้าร่วมกิจกรรมของผู้ เรียน 
ระหว่างการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม (ฉบบัปรับปรุง) พบว่า ขัน้การจดั
กิจกรรม ส่วนของระยะการจดัการเรียนรู้ของผู้สอน 3 ระยะนัน้ ในระยะ 2 จดักิจกรรม (Doing) มี
การด าเนินการเป็นวงรอบอย่างน้อย 2 รอบ ตรงกับขัน้ตอนการเรียนรู้ของผู้ เรียน 5 ขัน้ ในขัน้ท่ี 2 
ระบุและวิเคราะห์ปัญหา (Identification and Analysis) ขัน้ท่ี 3 ก าหนดและออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา (Idea Illumination, Design and Plan) ขัน้ท่ี 4 ปฏิบตัิโครงงาน (Invention, Evaluation 
and Improvement) ผู้ เรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมเป็นวงรอบเกิดขึน้อย่างน้อย 2 
วงรอบเชน่กนั   

ผลสรุปของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จากการวิจัยทัง้สอง 2 ระยะ คือ รูปแบบการ
เรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม มี 5 องค์ประกอบ คือ วตัถปุระสงค์ของรูปแบบ หลกัการของรูปแบบ 
ขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม บทบาทผู้สอนและผู้ เรียน และการวดัและประเมินผลของรูปแบบ โดย
รูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ ตัง้ช่ือ ตามขัน้การเรียนรู้ของผู้ เรียนวา่ 5I Model  

อภปิรายผลการวิจัย 
ในการอภิปรายผลการจากการศกึษา เพ่ือให้เกิดความเข้าใจและเห็นความเช่ือมโยงกัน

ของแตล่ะระยะในการปฏิบตังิานวิจยั ผู้วิจยัขอน าเสนอการอภิปรายตามระยะการวิจยั  ดงันี ้ 
การวิจยัระยะท่ี 1 การพฒันารูปแบบการเรียนรู้จากการสนทนากลุม่ผู้ เช่ียวชาญ 

จากการศกึษารูปแบบการเรียนรู้ของเอกสารท่ีผ่านมา ระบุว่า รูปแบบการเรียนรู้
มี 4 องค์ประกอบ คือ หลักการของรูปแบบ วัตถุประสงค์ของรูปแบบ ขัน้ตอนหรือขัน้การจัด
กิจกรรม และแนวทางการวดัและประเมินผล เม่ือได้น าองค์ประกอบดงักล่าวมาเป็นหวัข้อในการ
สนทนากลุ่ม เพ่ือหาข้อสรุปในการสร้างรูปแบบการเรียน รู้จึงพบว่า องค์ประกอบท่ีควรก าหนด
เพิ่มเติม คือ บทบาทของผู้สอนและผู้ เรียน เพ่ือให้เกิดความชดัเจนในการน ารูปแบบการเรียนรู้ไปใช้
ส าหรับผู้ปฏิบตัิ การก าหนดบทบาทของผู้สอนและผู้ เรียน นัน้สอดคล้องกับ การน าเสนอรูปแบบ
การเรียนรู้ในประเด็น ระบบสงัคม ของจอยซ์และเวล (Joyce Bruce R. and Weil, 2015: 1-348) 
ท่ีมองว่า ระบบสงัคมเป็นส่วนหนึ่งในรูปแบบการเรียนรู้ ท่ีแสดงรายละเอียดเก่ียวกับบทบาทและ
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนกับผู้ สอนซึ่งแตกต่างกันไปในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้หรือแต่ละ
ขัน้ตอนในการด าเนินกิจกรรมของรูปแบบการเรียนรู้นัน้ ๆ เช่นเดียวผลการพฒันารูปแบบการเรียน
การสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ ของนักเรียนชัน้
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ประถมศึกษาปีท่ี 5 ของ อารยา ช่ออังชัญ (2553:190) และ โสภิดา ทัดพินิจ (2548 ) ท่ีพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนท่ีสง่เสริมความสามารถในการใช้กระบวนการพยาบาลและทกัษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ ได้ระบุว่าระบบสงัคมเป็นองค์ประกอบหนึ่งของรูปแบบการเรียนรู้ท่ีอธิบาย
เก่ียวกับบทบาทของผู้สอนและผู้ เรียนเช่นกัน จะเห็นว่าผลสรุปด้านองค์ประกอบของรูปแบบการ
เรียนรู้นัน้ ส่วนใหญ่ผู้ เช่ียวชาญยังคงองค์ประกอบเดิมไว้ เน่ืองจากองค์ประกอบดังกล่าวมี
ความส าคญัตอ่การพฒันารูปแบบการเรียนรู้และการน ารูปแบบการเรียนรู้ไปใช้ ส่วนองค์ประกอบ 
ด้านหลกัการของรูปแบบการเรียน ผู้ เช่ียวชาญยงัคงเสนอให้ใช้หลกัการเดิมของแนวคิดท่ีน ามาใช้
พฒันา โดยเพิ่ม ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความสขุ เพียงหนึ่งทฤษฎี เพ่ือรองรับรูปแบบการเรียนรู้ 
เน่ืองจากการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมในงานวิจยัฉบบันี ้ เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเรียนรู้เป็นกลุ่มในสิ่งท่ีตนเองสนใจ สมัผสักับสถานการณ์จริงของโลก
ภายนอก โดยมีผู้สอนเป็นผู้ดแูล สงัเกต และให้ค าแนะน าอย่างใกล้ชิด ท าให้ผู้ เรียนมีความสุขใน
การเรียนรู้ สอดคล้องกบั ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความสุขของ กิติยวดี บุญซ่ือ และคณะ  (2540) 
ท่ีกล่าวว่า การเรียนรู้ท่ีดีท่ีสดุเกิดจากการได้สมัผสั และสมัพนัธ์กับของจริงและธรรมชาติ การเปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตนเอง และบคุคลรอบข้าง จะช่วยให้ผู้ เรียนปรับตวัได้อย่างเหมาะสมกับ
สิ่งแวดล้อมรอบตวั  

การวิจยัระยะท่ี 2 ของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม 
ในการอภิปรายผลการวิจัยระยะนี ้ ผู้ วิจัยขอน าอภิปรายใน 2ป ระเด็น คือ 

อภิปรายผลการทดสอบประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม(ฉบบัน าร่อง) และ
อภิปรายผลการทดสอบประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสัง ดงัรายละเอียด
ตอ่ไปนี ้

1. ผลการทดสอบประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม 
1.1 การทดสอบประสิทธิภาพของแผนกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้

โครงงานท่ีเน้นจิตสังคม พบว่า มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 เม่ือทดสอบแล้ว ได้ค่า
ประสิทธิภาพเทา่กบั 78.18/82.74 สอดคล้องกบัแนวคิดของ ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2556, มกราคม - 
มิถุนายน: 5-20) กล่าวถึงเกณฑ์ประสิทธิภาพว่า กรณีของชดุการสอนท่ีมีเนือ้หาสาระเพ่ือพฒันา
จิตพิสัยของผู้ เรียน นัน้จะต้องใช้ระยะเวลาในการไปฝึกฝนพัฒนา ไม่สามารถท าให้ถึงเกณฑ์
ระดบัสูงได้ จึงอนุโลมให้ตัง้ต ่าลงคือ 75/75 ซึ่งเป็นความพอใจระดบัต ่าสุด และในขณะเดียวกัน 
การทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมในครัง้นี ้เป็นการทดสอบ
ประสิทธิภาพภาคสนาม กล่าวคือ เป็นการทดสอบประสิทธิภาพกบัผู้ เรียนทัง้ชัน้ ผลลพัทธ์ในการ
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ทดสอบประสิทธิภาพควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ คือหากค่าประสอทธิภาพท่ีได้สูงกว่าเกณฑ์
เกิน 2.5 จึงยอมรับได้ว่ารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคมท่ีผู้ วิจัยพัฒนาขึน้นี  ้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์นัน้เอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ งานวิจัยของ สุภัทรา ภูษิตรัตนาวลี 
(2559) ท่ีท าการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกส าหรับคณาจารย์วิทยาลัยเทคโนโลยี
ภาคใต้ ได้พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ POARE Model ขึน้ ซึ่งได้ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ
เท่ากบั 75/75 เน่ืองจากรูปแบบการเรียนรู้ดงักล่าวมีเนือ้หาเก่ียวข้องกบัการพฒันาจิตลกัษณะของ
คณะจารย์ท่ีเป็นจิตพิสยัและต้องใช้เวลาในการฝึกฝนและพฒันาเช่นเดียวกนั ซึ่งพบว่ารูปแบบการ
จดัการเรียนรู้ดงักลา่วมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

1.2 การพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมหลงัการศึกษา
น าร่อง เม่ือได้น ารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมไปศกึษาน าร่อง ผู้วิจยัได้ท าการสงัเกต
ผู้ เรียนและผู้สอนขณะด าเนินกิจกรรม ท าให้พบว่า องค์ประกอบท่ี 3 ของการจัดการเรียนรู้ ใน
หวัข้อ แนวการจดักิจกรรม ท่ีผู้ วิจยัระบุไว้ในตอนต้น คือ มี 1 ขัน้เตรียมความพร้อมส าหรับผู้สอน 
และ 4 ขัน้การเรียนรู้ส าหรับผู้ เรียน นัน้ต้องด าเนินการปรับเปล่ียนแนวทางด าเนินกิจกรรมใหม ่
เน่ืองจากในการเข้าร่วมกิจกรรมของคนทัง้สองกลุ่ม ผู้ วิจยัสงัเกตเห็นว่า การด าเนินกิจกรรมของ
ผู้ เรียนและผู้สอนมีลักษณะเป็นการด าเนินกิจกรรมแบบคู่ขนานและเป็นกิจกรรมท่ีสนับสนุนกัน
และกันเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ แสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือและพฤติกรรม
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยพัฒนาแนวการจัดกิจกรรมใหม่เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้
ส าหรับผู้สอน 3 ระยะ คือ ระยะ 1 เตรียมความพร้อม ในขัน้นีผู้้สอนด าเนินการจดักิจกรรมเพ่ือให้
ทราบความต้องการในการเรียนรู้ของผู้ เรียน ให้ผู้ เรียนเกิดความมั่นใจในทักษะและความรู้ของ
ตนเอง สอดคล้องกับ ครอนบาค (1977:393) ท่ีระบวุ่า การจดัการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิด
ทกัษะนัน้ ผู้สอนจะต้องประเมินความสามารถของผู้ เรียนก่อนและเพิ่มทกัษะท่ีผู้สอนเห็นว่ายงัไม่
เพียงพอตอ่การเรียนรู้ทกัษะใหม่ๆ ระยะ 2 จดักิจกรรม ระยะนีผู้้สอนเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง โดยมีการล าดับกิจกรรมจากทักษะพืน้ฐานไปสู่ทักษะท่ีมีความ
สลับซับซ้อนขึน้ โดยผู้ สอนคอยสังเกตและให้ค าแนะน าแก่ผู้ เรียนอย่างใกล้คิด ตัง้ค าถามมีให้
รางวัลแก่กลุ่มผู้ เรียนท่ีท าตามเง่ือนไขในการจัดกิจกรรมได้ส าเร็จ สอดคล้อง ครอนบาค 
(1977:393) ท่ีระบุว่าการฝึกทักษะปฏิบัติแก่ผู้ เรียนนัน้ ผู้ สอนต้องมีการจัดขัน้ตอนการฝึก
ตามล าดบั จากทกัษะท่ีง่ายไปสู่ทกัษะท่ียาก โดยต้องมีการสาธิตหรืออธิบายแนะน า เพ่ือให้ผู้ เรียน
เห็นรายละเอียดท่ีชดัเจนขึน้หากผู้ เรียนเกิดข้อสงสยัและควรให้ผู้ เรียนได้ฝึกปฏิบตัิจริงและให้การ
เสริมแรงเป็นระยะระหวา่งการฝึกทกัษะ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ทราบความก้าวหน้าของตนเอง  และระยะ 
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3 ประเมินผล ขัน้นีผู้้ สอนด าเนินการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนจากผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้
ตามสภาพจริง ผ่านการน าเสนองานด้วยเทคโนโลยี ตลอดจนน าผลการสงัเกตพฤติกรรมและผล
การปฏิบตัิงานท่ีผ่านมาพิจารณาร่วม สอดคล้องกบั (สมชาย รัตนทองค า. 2554: 152) ท่ีกล่าวว่า
ลกัษณะส าคญัของการประเมินสภาพจริงนัน้ การจดัการเรียนรู้ควรเป็นไปตามความต้องการของ
ผู้ เรียน เน้นกระบวนการเรียนรู้และผลผลิต โดยพิจารณาว่าท าไมผู้ เรียนจงึเกิดการเรียนรู้ ตลอดจน
กระตุ้นและอ านวยความสะดวกตา่งๆให้แก่ผู้ เรียน ส่วนขัน้การเรียนรู้ส าหรับผู้ เรียน 5 ขัน้ คือ ขัน้ท่ี 
1 เกิดแรงบนัดาลใจ ผู้ เรียนมีความสนใจใคร่รู้ และอยากจะเรียนรู้ตามกิจกรรมท่ีผู้สอนก าหนดขึน้ 
ขัน้ท่ี 2 ระบแุละวิเคราะห์ปัญหา ผู้ เรียนด าเนินการหาและระบุหวัข้อท่ีตนเองสนใจอยากจะเรียนรู้
หรือแก้ปัญหา โดยหวัข้อดงักล่าวมาจากสถานการณ์รอบตวัท่ีเกิดขึน้ในชีวิตจริง ขัน้ท่ี 3 ก าหนด
วิธีการแก้ปัญหา ออกแบบ และวางแผน ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันคิดวิธีแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
คดัเลือกวิธีการท่ีเหมาะสม และร่วมกันออกแบบวางแผนการแก้ปัญหา ขัน้ท่ี 4 ปฏิบตัิโครงงาน 
ผู้ เรียนลงมือปฏิบตัิโครงงานตามแผนท่ีกลุ่มระบุไว้ ท าการประเมินผลงานและปรับปรุงโครงงาน 
และขัน้ท่ี 5 แลกเปล่ียนเรียนรู้ ผู้ เรียนน าผลงานออกมาจดัแสดงตอ่สาธารณชน และแลกเปล่ียนถึง
วิธีการด าเนินการได้มาซึ่งผลงานดงักล่าว และอธิบายความส าคญัของผลงานท่ีกลุ่มพัฒนาขึน้ 
โดยขัน้ตอนเหล่านีเ้ป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดในตวัผู้ เรียนขณะร่วมกนัปฏิบตัิโครงงานเป็นกลุ่ม 
ซึ่งขัน้การเรียนรู้เหล่านีผู้้ เรียนได้รับอิทธิพลจากสิ่งแวดล้อมและระหว่างผู้ เรียนและผู้สอนในขณะ
ท ากิจกรรมร่วมกัน  เป็นล าดับ สอดคล้องกับแนวคิดของ Bandura (1977 อ้างถึงใน สมโภชน์ 
เอ่ียมสภุาษิต.  2553: 48-49) ท่ีระบวุา่ พฤตกิรรมการเรียนรู้ได้เกิดขึน้แล้ว แม้จะยงัไมไ่ด้แสดงออก 
โดยเน้นการเปล่ียนแปลงภายใน พฤติกรรมของบคุคลนัน้เกิดขึน้จากปัจจยัสิ่งแวดล้อม ปัจจยัส่วน
บคุคล และปัจจยัทางด้านพฤตกิรรมท่ีก าหนดซึง่กนัและกนั  

2. การทดสอบประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้  
ในการทดสอบประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้ พบว่า หลังการจัด

กิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้ คะแนนเฉล่ียพฤติกรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้ เรียนกลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2554:  
269) ได้กลา่วถึงความส าคญัของโครงงานวา่เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีมุง่เน้นท่ีตวัผู้ เรียนเป็นสาคญั 
มุง่เน้นการปฏิบตัิจริง การเรียนรู้แบบโครงงานนัน้จะชว่ยฝึกทกัษะพืน้ฐานในการเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียน
ด้วยความคิดอย่างเป็นระบบ รู้จกัแสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้หลากหลาย มีทกัษะการทางาน
ร่วมกับผู้ อ่ืน มีทักษะการตัง้ค าถามและรู้จักวิธีแสวงหาคาตอบ มีทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน
ตลอดจนรู้จักคิดและตดัสินใจในการสร้างทางเลือกอย่างมีเหตผุล จึงท าให้ผู้ เรียนท่ีได้รับการจัด
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กิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสังคม ผู้ เรียนกลุ่มทดลองมีพฤติกรรม
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์สงูกวา่กลุม่ควบคมุ 

การน าผลการวิจัยไปใช้ 
รูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม ท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้ในครัง้นี ้มีองค์ประกอบ 

ด้าน แนวการจดักิจกรรม แก่ผู้ เข้าร่วมกิจกรรม คือ ผู้สอนและผู้ เรียนอย่างชดัเจน ท่ีสอดคล้องกับ
สภาพการเรียนการสอนท่ีเกิดขึน้จริงให้ห้องเรียน วา่การด าเนินกิจกรรมของผู้สอนด าเนินคูข่นานไป
ในช่วงเวลาเดียวกันกับการเรียนรู้ของผู้ เรียน ท าให้การออกแบบกิจกรรมส าหรับผู้สอนง่ายและ
ชดัเจนยิ่งขึน้ส าหรับการสอนโครงงานในผู้ เรียนทกุระดบั 

ข้อเสนอแนะ 
1. ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคม ท่ีศกึษาใน

ผู้ เรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 และท าการศกึษาเฉพาะโรงเรียนประถมศกึษาสงักดัส านกังาน
เขตพืน้ท่ีการศกึษา ประถมศกึษา เลย เขต 2 ดงันัน้จึงควรท าการศกึษาผลของการใช้รูปแบบการ
เรียนรู้ในผู้ เรียนระดบัอ่ืนๆและในพืน้ท่ีวิจยัท่ีมีบริบทอ่ืนด้วย 

2. การศกึษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสงัคมครัง้นี ้ศึกษา
เฉพาะผลท่ีเป็นพฤติกรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ดงันัน้ ควรศกึษาอ่ืนๆท่ีเกิดขึน้ในกระบวนการ
เรียนรู้ของผู้ เรียนร่วมด้วย เช่น พฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะ
การคดิวิจารณญาณ เป็นต้น 

3. การศึกษาวิจัยในครัง้นีไ้ม่ได้ท าการศึกษา ความคงทนของพฤติกรรมแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์หลังร่วมกิจกรรม เน่ืองจากผู้ วิจัยมีระยะเวลาในการท าวิจัยจ ากัด ดังนัน้ ควร
ตดิตามพฤตกิรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลงัร่วมกิจกรรมอยา่งตอ่เน่ือง 
4. ในการก าหนดแผนกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตสังคม ผู้ สอน
จะต้องออกแบบกิจกรรมในแต่ละแผนให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ร่วมกนั และมีการก าหนดเง่ือนไข กติกา 
หรือการเสริมแรงระหว่างการด าเนินกิจกรรมเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ทราบความก้าวหน้าของตนเอง และ
ควรจดบนัทกึหลงัด าเนินกิจกรรม เพ่ือน าข้อมลูดงักลา่ว 
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ภาคผนวก 

การวเิคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของเครือ่งมอื 

(Item – Objective Congruence Index: IOC) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  170 

ตาราง 14 การวิเคราะห์ดชันีความสอดคล้องจากผู้ เช่ียวชาญในการตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ
ด้านเนือ้หาของแบบวดัพฤติกรรมแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

สถานการณ์ ผูเ้ช่ียวชาญ รวม 
(∑r) 

IOC การแปลผล 
1 2 3 

ขอ้ที ่1 ระบุปัญหาจากสถานการณ์ทีก่ าหนดได้ 
สถานการณ์ที ่1 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่2 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่3 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่4  1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
ขอ้ที ่2 อธบิายขอ้เทจ็จรงิเกี่ยวกบัปัญหาจากสถานการณ์ทีก่ าหนดได้ 
สถานการณ์ที ่1 -1 1 1 1 0.33* ปรบัเปลีย่นขอ้ค าถาม 
สถานการณ์ที ่2 -1 1 1 1 0.33* ปรบัเปลีย่นขอ้ค าถาม 
สถานการณ์ที ่3 -1 1 1 1 0.33* ปรบัเปลีย่นขอ้ค าถาม 
สถานการณ์ที ่4  -1 1 1 1 0.33* ปรบัเปลีย่นขอ้ค าถาม 
ขอ้ที ่3 ระบุปัญหาทีต่อ้งการแกไ้ขจากสถานการณ์ จากการจดัล าดบัความส าคญัของสถานการณ์
ได ้
สถานการณ์ที ่1 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่2 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่3 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่4  1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
ขอ้ที ่4 คดิวธิกีารแกปั้ญหาทีห่ลากหลาย แปลกใหม ่ได้ 
สถานการณ์ที ่1 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่2 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่3 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่4  1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
ขอ้ที ่5 ระบุขอ้ด ีขอ้เสยีของวธิกีารแกปั้ญหาได้ 
สถานการณ์ที ่1 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่2 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่3 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่4  1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
หมายเหตุ* ดชันีความสอดคลอ้งน้อยกว่าเกณฑท์ีก่ าหนด (<.50) จงึปรบัเปลีย่นขอ้ค าถามตามขอ้เสนอแนะ 
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ตาราง 14 (ต่อ)  

สถานการณ์ ผูเ้ช่ียวชาญ รวม 
(∑r) 

IOC การแปลผล 
1 2 3 

ขอ้ที ่6 ก าหนดวธิกีารและขัน้ตอนแกปั้ญหาอย่างระบบ และเขา้ใจง่าย 
สถานการณ์ที ่1 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่2 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่3 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
สถานการณ์ที ่4  1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
หมายเหตุ* ดชันีความสอดคลอ้งน้อยกว่าเกณฑท์ีก่ าหนด (<.50) จงึปรบัเปลีย่นขอ้ค าถามตามข าเสนอแนะ 
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ตาราง 15 การวิเคราะห์ดชันีความสอดคล้องจากผู้ เช่ียวชาญในการตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ
ด้านเนือ้หาของแผนกิจกรรม ตามแนวทางการด าเนินกิจกรรมของผู้สอน (PDA)ของรูปแบบการ
เรียนรู้โครงงานท่ีเน้นจิตและสงัคมเพื่อสง่เสริมพฤตกิรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

แผนกิจกรรม 
ตามแนวทาง PDA 

ผูเ้ช่ียวชาญ รวม 
(∑r) 

IOC การแปลผล 
1 2 3 

ระยะท่ี 1 เตรียมความพร้อม (Preparing)  
กจิกรรมที ่1 (จดักจิกรรมกระตุน้ความ
สนใจ( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

กจิกรรมที ่1 )เตรยีมผูเ้รยีนวธิกีารรว่ม
กจิกรรม( 

1 -1 1 1 0.33* เปลีย่น
กจิกรรม 

กจิกรรมที ่1 )จดักลุ่มผูเ้รยีนคละความรู/้
สามารถ( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

ระยะท่ี 2 จดักิจกรรม (Doing) 
กจิกรรมที ่2 )ตัง้ค าถามกระตุน้ความสนใจ/
แนะน า( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

กจิกรรมที ่2 )จดัหาวสัดุ/อุปกรณ์จ าเป็น( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่2 )ตอบค าถามหรอืขอ้สงสยั( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่3 )ตัง้ค าถามกระตุน้ความสนใจ/
แนะน า( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

กจิกรรมที ่3 )จดัหาวสัดุ/อุปกรณ์จ าเป็น( 0 1 1 2 0.67 ปรบักจิกรรม 
กจิกรรมที ่3 )ตอบค าถามหรอืขอ้สงสยั( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่4 )ตัง้ค าถามกระตุน้ความสนใจ/
แนะน า( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

กจิกรรมที ่4 )จดัหาวสัดุ/อุปกรณ์จ าเป็น( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่4 )ตอบค าถามหรอืขอ้สงสยั( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่5 )ตัง้ค าถามกระตุน้ความสนใจ/
แนะน า( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

กจิกรรมที ่5 )จดัหาวสัดุ/อุปกรณ์จ าเป็น( -1 1 1 1 0.33* เปลีย่น
กจิกรรม 

หมายเหตุ* ค่าดชันีความสอดคลอ้งน้อยกว่าเกณฑท์ีก่ าหนด (<.50) จงึเปลีย่นกจิกรรมตามค าแนะน า 
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ตาราง 15 (ต่อ)  

แผนกิจกรรม 
ตามแนวทาง PDA 

ผูเ้ช่ียวชาญ รวม 
(∑r) 

IOC การแปลผล 
1 2 3 

กจิกรรมที ่5 )ตอบค าถามหรอืขอ้สงสยั( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่6 )ตัง้ค าถามกระตุน้ความสนใจ/
แนะน า( 

1 1 -1 1 0.33* เปลีย่น
กจิกรรม 

กจิกรรมที ่6 )จดัหาวสัดุ/อุปกรณ์จ าเป็น( -1 1 1 1 0.33* เปลีย่น
กจิกรรม 

กจิกรรมที ่6 )ตอบค าถามหรอืขอ้สงสยั( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่7 )ตัง้ค าถามกระตุน้ความสนใจ/
แนะน า( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

กจิกรรมที ่7 )จดัหาวสัดุ/อุปกรณ์จ าเป็น( -1 1 1 1 0.33* เปลีย่น
กจิกรรม 

กจิกรรมที ่7 )ตอบค าถามหรอืขอ้สงสยั( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
ระยะท่ี 3 ประเมินผล (Assessment) 
กจิกรรมที ่8 )เปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนเสนอ
ผลงาน( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

กจิกรรมที ่8 )ประเมนิผลการรว่มกจิกรรม
ภาพรวม( 

0 1 1 2 0.67 ปรบักจิกรรม 

หมายเหตุ* ค่าดชันีความสอดคลอ้งน้อยกว่าเกณฑท์ีก่ าหนด (<.50) จงึเปลีย่นกจิกรรมตามค าแนะน า 
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ตาราง 16 การวิเคราะห์ดชันีความสอดคล้องจากผู้ เช่ียวชาญในการตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ
ด้านเนือ้หาของแผนกิจกรรม ตามขัน้การเรียนรู้ (5Is) ของผู้ เรียน ของรูปแบบการเรียนรู้โครงงานท่ี
เน้นจิตและสงัคมเพื่อสง่เสริมพฤตกิรรมแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 6 

แผนกิจกรรม 
ตามขัน้การเรียนรู้ 5Is 

ผูเ้ช่ียวชาญ รวม 
(∑r) 

IOC การแปล
ผล 1 2 3 

ขัน้ท่ี 1 เกิดแรงบนัดาลใจ (Inspiration) 
กจิกรรมที ่1 (ผูเ้รยีนสนใจใครรู่(้ 1 0 1 2 0.67 ปรบักจิกรรม 
กจิกรรมที ่1 )ผูเ้รยีนอยากร่วมกจิกรรมกลุ่ม( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่1 )ผูเ้รยีนมัน่ใจในความรู/้สามารถ/
ทกัษะ( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

ขัน้ท่ี 2 ระบแุละวิเคราะหปั์ญหา (Identification and Analysis) 
กจิกรรมที ่2 (ผูเ้รยีนตระหนักถงึปัญหารอบตวั( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่2 )ผูเ้รยีนระบุปัญหาทีอ่ยากเรยีนรู(้ 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
ขัน้ท่ี 3 ก าหนดวิธีการแก้ปัญหา ออกแบบ และวางแผน (Idea Illumination, Design and 
Plan) 
กจิกรรมที ่3 (ผูเ้รยีนคดิวธิแีกปั้ญหาได้
หลากหลาย( 

1 1 0 2 0.67 ปรบักจิกรรม 

กจิกรรมที ่3 )ผูเ้รยีนประเมนิวธิแีกปั้ญหา( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่3 (ผูเ้รยีนออกแบบวธิกีารแกปั้ญหา( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่3 )ผูเ้รยีนวางแผนด าเนินการ
แกปั้ญหา( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

ขัน้ท่ี 4 ปฏิบติั ประเมิน และปรบัปรงุโครงงาน (Invention, Evaluation and 
Improvement) 
กจิกรรมที ่4 (ผูเ้รยีนด าเนินการแกปั้ญหาตาม
แผน( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

กจิกรรมที ่5 )ผูเ้รยีนประเมนิผลการแก้ปัญหา( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่6 (ผูเ้รยีนปรบัปรุงหรอืพฒันาผลงาน( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่7 (ผูเ้รยีนปรบัปรุงหรอืพฒันาผลงาน( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
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ตาราง 16 )ต่อ( 

แผนกิจกรรม 
ตามขัน้การเรียนรู้ 5Is 

ผูเ้ช่ียวชาญ รวม 
(∑r) 

IOC การแปล
ผล 1 2 3 

ขัน้ท่ี 5 แลกเปล่ียนเรียนรู้ (Innovation Exchange) 
กจิกรรมที ่8 (ผูเ้รยีนน าเสนอผลงานกลุ่ม( 1 1 1 3 1 คดัเลอืก 
กจิกรรมที ่8 )ผูเ้รยีนแลกเปลีย่นเรยีนรูค้วามรูจ้าก
ผลงาน( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

กจิกรรมที ่8 (ผูเ้รยีน่ิงทีไ่ดเ้รยีนรูจ้ากการท า
โครงงาน( 

1 1 1 3 1 คดัเลอืก 

 



 

ประวัติผ ู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
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