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สกุญัญา ตางาม1 

อญัชลี ทองเอม2 

บทคดัย่อ 

การวิจัยเชิงทดลองน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  2 2) ศึกษา

ความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ 3) ศึกษาพฤติกรรมการท างานของนักเรียน 4) ศึกษา

ความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในงานวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนจิตรลดา เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 

จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 41 คน ซ่ึงได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือใน

การวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม 2) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 3) แบบประเมินความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี

สร้างสรรค์ 4) แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างาน 5) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 

ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉล่ียในภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 

90.70 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ ผ่าน โดยผ่านเกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 92.68 

และมีคะแนนไม่ผ่านเกณฑ์ จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.32 2) นักเรียนมีคะแนนความสามารถการ

เรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผ่านเกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 

จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 92.68 3) ภาพรวมของพฤติกรรมการท างานของนักเรียน จากการประเมิน

ตนเองของนักเรียนและครูประเมินนักเรียนอยู่ในระดับดีกบัดี 4) นักเรียนมีความพึงพอใจภาพรวมในการ

เรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม อยู่ในระดับมาก (Mean = 2.68, 

S.D. = 0.49)  

ค าส าคญั : กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม, เทคโนโลยีสร้างสรรค์, ความคิดสร้างสรรค์ 
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ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา  

จากสถานการณ์การเปล่ียนแปลงต่างๆ ที่เกิดข้ึนในโลกในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา ตลอดจน

ความเคล่ือนไหวในวงการศึกษาในหลายประเทศที่ให้ความส าคัญกับ “การเรียนรู้ส าหรับศตวรรษ ที่ 21” 

ท าให้ปัจจุบันค าว่า STEM เป็นช่ือย่อที่นิยมใช้ในวงการการศึกษา หลายประเทศต้องการปรับปรุงและ

ด าเนินการจัดสะเตม็ศึกษาในประเทศของตนเอง การจัดการเรียนรู้แบบ “สะเตม็ศึกษา” จึงเป็นแนวทางที่

จะช่วยยกระดับการศึกษาให้มีคุณภาพและมาตรฐานระดับสากล มีศักยภาพในการแข่งขันและด ารงชีวิต 

สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561 – 2580) ให้ความส าคัญกับทรัพยากรมนุษย์ซ่ึงเป็น

ปัจจัยขับเคล่ือนส าคัญในการยกระดับการพัฒนาประเทศในทุกมิติไปสู่เป้าหมายการเป็นประเทศที่พัฒนา

แล้วที่ขับเคล่ือนโดยภมิูปัญญาและนวัตกรรม (ราชกจิจานุเบกษา, 2561 : 35 - 43) โดยจัดการศึกษาให้

สอดคล้องกบัการเปล่ียนแปลงในด้านต่างๆ เช่น เศรษฐกจิ สงัคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี ซ่ึงเป็นการศึกษาเพ่ือเตรียมคนไทยสู่ Thailand 4.0 ตามวิสัยทัศน์ประเทศไทย 2580 

“ประเทศไทยมีความมั่นคง มั่งคั่ง ย่ังยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของ

เศรษฐกจิพอเพียง” 

การปรับเปล่ียนกระบวนทศัน์และทกัษะครู การปรับเปล่ียนหลักสูตรและรูปแบบการเรียนการ

สอน ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2557) ได้เสนอการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา คือการผนวก

แนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีของผู้เรียน 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสน าความรู้มาออกแบบช้ินงานหรือวิธีการเพ่ือตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหา

ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันได้ ซ่ึงเป็นแนวคิดที่ได้รับการยอมรับในหลายประเทศและเป็นการจัดการ

เรียนรู้ที่เหมาะสมส าหรับนักเรียนในศตวรรษที่ 21 โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (สสวท.) ได้อธบิายแนวคิดการปรับหลักสูตรพัฒนาทกัษะของผู้เรียนให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมี

คุณภาพในศตวรรษที่ 21 สร้างความรู้ความเข้าใจ และส่งเสริมทักษะขั้นพ้ืนฐานในการน าเทคโนโลยีไป

สร้างนวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์ ตอบสนองต่อโมเดลประเทศไทย 4.0 เตรียมเยาวชนให้เป็นพลเมืองที่มี

ความพร้อมในยุคเศรษฐกิจดิจิทลั โดยมีเป้าหมายการจัดการเรียนรู้การออกแบบและเทคโนโลยี ดังน้ี  1) 

พัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพ่ือด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปล่ียนแปลงอย่าง

รวดเรว็ 2) ใช้ความรู้และทกัษะเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 3)บูรณาการกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์หรือคณิตศาสตร์ 4) เลือกใช้

เทคโนโลยีโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สงัคมและสิ่งแวดล้อม 

English, Lyn D. & King, Donna (2017) กล่าวว่าปัจจุบันมีการใช้ค าย่อ STEM เป็นส่วน

ใหญ่ในการอ้างองิถึงวิทยาศาสตร์โดยไม่เน้นสาขาที่เหลือ แต่จริงๆ แล้วในทุกหลักสตูรมีการใช้หลักสะเตม็

ศึกษา โดยเฉพาะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซ่ึงเป็นกระบวนการพ้ืนฐานที่เช่ือมโยงทุกสาขา ไม่

จ ากัดเฉพาะในด้านวิศวกรรม สอดคล้องกับ พรทพิย์ ศิริภัทราชัย (2556) ที่กล่าวว่าประเทศไทยมีเพียง

หลักสูตรวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและคณิตศาสตร์เท่าน้ัน แต่ไม่พบว่ามีหลักสูตรวิศวกรรมศาสตร์ปรากฎ

อย่างชัดเจนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2557) ได้เสนอกระบวนการ
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ออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นกระบวนการที่ส่งเสริมการสอนโดยให้ผู้เรียนมีโอกาสน า

ความรู้มาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพ่ือตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับ

ชีวิตประจ าวัน (NRC, 2012) ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นระบุปัญหา (Problem 

Identification) ข้ันรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) ขั้น

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and 

Development) ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Testing, 

Evaluation and Design Improvement) ขั้ นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 

(Presentation) ซ่ึงกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในบริบทของสะเตม็ศึกษา ไม่ได้หมายถึงการเรียนรู้

เน้ือหาทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ แต่เป็นการอาศัยแนวทางในการแก้ปัญหาเชิงวิศวกรรมเพ่ือฝึกทกัษะการ

คิด การแก้ปัญหา ซ่ึงจะท าให้ผู้เรียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์และก่อให้เกิดนวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อ

การพัฒนาเทคโนโลยีของประเทศ (ศูนย์สะเตม็ศึกษาแห่งชาติ, 2559) 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นทกัษะที่ส าคัญในการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ส าหรับการศึกษาการ

พัฒนาการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ซ่ึงเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และคิดผลิตภาพ

สอดคล้องกับไพฑูรย์ สินลารัตน์  (2559) ได้เสนอปรัชญาการศึกษาเชิงสร้างสรรค์และผลิตภาพ 

ประกอบด้วยคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดผลิตภาพ และคิดรับผิดชอบ ซ่ึงเป็นทักษะที่ควรส่งเสริมให้

ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เพ่ือหลุดพ้นจากสภาวะบริโภคนิยม ซ่ึงบรรยากาศในช้ันเรียนควรส่งเสริมให้มีการ

ท างานร่วมกัน ส่งเสริมให้มีความคิดสร้างสรรค์ เน้นกระบวนการและมีผลผลิต เน้นคุณภาพของช้ินงาน

และปลูกฝังจิตส านึกในการตอบแทนสังคม โดยเทเลอร์ (Tayler, 1964) ได้ให้ข้อคิดเกี่ยวกับความคิด

สร้างสรรค์ของคนว่า ไม่จ าเป็นต้องเป็นขั้นสูงสุดหรือการค้นคว้าประดิษฐ์ของใหม่ แต่สามารถแบ่งผลผลิต

สร้างสรรค์เป็นขั้นต่างๆ ตามระดับของการคิด 

 ดังน้ันจากการศึกษาข้อมูลดังกล่าวเบ้ืองต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาแนวคิดการใช้กระบวน

การออกแบบเชิงวิศวกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ซ่ึงเป็น

กระบวนการที่ส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันแสะสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้

ในการสร้างสรรค์ผลงานที่เป็นประโยชน์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนจิตรลดา เพ่ือ

มุ่งหวังให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ การท างานและเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่นในการ

แก้ปัญหา รวมถึงการใช้เทคโนโลยีในการรวบรวมข้อมูล ประมวลผล การผลิตช้ินงาน การน าเสนอข้อมูล 

ซ่ึงเป็นการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์และมีความสุขในการเรียน อันจะเป็นประโยชน์ต่อ

ผู้เรียนและเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนขั้นสงูต่อไป 

 

วตัถุประสงคข์องการวิจยั 

1. เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชาเทคโนโลยี

สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2  
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2. เพ่ือศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 

3. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการท างานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2  

 

สมมติฐานการวิจยั 

1. นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชา

เทคโนโลยีสร้างสรรค์ ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80  

2. นักเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชา

เทคโนโลยีสร้างสรรค์ ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80  

3. นักเรียนมีพฤติกรรมการท างานโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม อยู่ในระดับ ดี 

4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม อยู่ในระดับมาก  

 

ขอบเขตของการวิจยั 

 กลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนจิตรลดา เขตดุสติ กรุงเทพฯ ภาค

เรียนที่  2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 41 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) 

 ตวัแปรทีศึ่กษา 

 ตัวแปรอสิระ 

การเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตัวแปรตาม 

1. ความคิดสร้างสรรค์ 

2. ความสามารถการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์  

3. พฤติกรรมการท างาน 

4. ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้   

ขอบเขตดา้นเนื้ อหา 

เน้ือหาที่ใช้ในการวิจัย คือ เน้ือหารายวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน

จิตรลดา จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้  ประกอบด้วย 

 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง รู้ทนัเทคโนโลยี 

 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง อลักอริทมึอย่างง่าย 
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 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง Walking Map 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง ข่าวสั้นทนัโลก 

ระยะเวลาในการวิจยั 

การวิจัยคร้ังน้ีด าเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 16 ช่ัวโมง  

  

เครือ่งมือทีใ่ชใ้นการวิจยั 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้  

2. แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

3. แบบประเมินความสามารถการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

4. แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างาน 

5. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 

การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

วิธีด าเนินการวิจัยโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนจิตรลดา มีวิธดี าเนินการวิจัยดังน้ี 

 1. ขั้นเตรียม 

1.1 ช้ีแจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอน รายละเอยีดเกี่ยวกบัการเรียนโดยใช้กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ให้กลุ่มตัวอย่างทราบ 

  2. ข้ันทดลอง การวิจัยในคร้ังน้ีด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561  

2.1 ด าเนินการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ รวมทั้งสิ้น 16 คาบเรียน 

โดยผู้สอนบันทกึแบบสังเกตพฤติกรรมการท างานระหว่างเรียนและให้นักเรียนท าแบบประเมินพฤติกรรม

การท างานของตนเองด้วย 

2.2 ประเมินความสามารถการเรียนรู้และประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังการ

จัดกจิกรรมแต่ละหน่วยการเรียนรู้  

2.3 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ นักเรียนท าแบบสอบถามความพึง

พอใจที่มีต่อการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

  3. ขั้นสรุป 

3.1 ผู้วิจัยเกบ็รวบรวมข้อมูลทั้งหมดมาประมวลผล และวิเคราะห์ข้อมูล 
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การวิเคราะหข์อ้มูล 

1. รวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน แบบประเมินความสามารถการ

เรียนรู้  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

2. วิเคราะห์ผลจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินความสามารถการเรียนรู้

วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยวิเคราะห์ค่าร้อยละ (Percentage) 

เทยีบกบัเกณฑร้์อยละ 80 

3. วิเคราะห์ผลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน โดยวิเคราะห์เฉล่ีย (Mean) เทียบกับ

เกณฑก์ารแปลความหมาย 3 ระดับ คือ ดี ปานกลาง ปรับปรุง  

4. วิเคราะห์ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี

สร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S. D.) 

5. อภิปรายผล โดยใช้ตารางและการพรรณนา  

 

ผลการวิจยั 

  ตอนที่ 1 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชา

เทคโนโลยีสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ของนักเรียนจ านวน 

41 คน พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียในภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 90.70 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ ์ผ่าน โดยนักเรียน

มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์ จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 92.68 และมีนักเรียนมีคะแนน

ไม่ผ่านเกณฑ ์จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.32 

ตอนที่ 2 การศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 41 คน พบว่า นักเรียนมีความสามารถ

การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยมีคะแนนรวมผ่านเกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 จ านวน 38 คน คิด

เป็นร้อยละ 92.68 และนักเรียนที่มีคะแนนไม่ผ่านเกณฑร้์อยละ 80 จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.31  

ตอนที่  3 การศึกษาพฤติกรรมการท างานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  2 โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม พบว่า ภาพรวมของนักเรียนประเมินตนเองและครูประเมินนักเรียนอยู่

ในระดับ ดีกบัดี 

  1) จากการประเมินตนเองของนักเรียนมีพฤติกรรมการท างานอยู่ในระดับ ดี จ านวน 38 คน 

คิดเป็นร้อยละ 92.68 และมีนักเรียนที่มีพฤติกรรมการท างานอยู่ในระดับ ปานกลาง จ านวน 3 คน คิด

เป็นร้อยละ 7.32 

  2) จากการประเมินของครู นักเรียนมีพฤติกรรมการท างานอยู่ในระดับ ดี จ านวน 39 คน คิด

เป็นร้อยละ 95.12 และมีนักเรียนที่มีพฤติกรรมการท างานอยู่ในระดับ ปานกลาง จ านวน 2 คน คิดเป็น

ร้อยละ 4.88 
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  ตอนที่ 4 ความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ภาพรวมของความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก (Mean 

= 2.68, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน เรียงตามล าดับค่าเฉล่ียพบว่า ด้านเน้ือหา อยู่ในระดับ 

มาก (Mean = 2.73, S.D. = 0.44) รองลงมาคือ ด้านครูผู้สอน อยู่ในระดับ มาก (Mean = 2.70, S.D. 

= 0.48) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับ มาก (Mean = 2.68, S.D. = 0.48) และด้านประโยชน์ที่

ได้รับ อยู่ในระดับ มาก (Mean = 2.63, S.D. = 0.53) 

 

อภิปรายผล 

ตอนที่ 1 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในวิชา

เทคโนโลยีสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู้ของนักเรียนจ านวน 

41 คน พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียในภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 90.70 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ ์ผ่าน โดยนักเรียน

มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์ จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 92.68 และมีนักเรียนมีคะแนน

ไม่ผ่านเกณฑ ์จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 7.32 การเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ท า

ให้นักเรียนมีผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ผ่านเกณฑ์เป็นส่วนใหญ่ เน่ืองจากนักเรียนมีการเรียนรู้ตาม

ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ทั้ง 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นก าหนดสถานการณ์ ขั้น

เรียนรู้  ขั้นออกแบบ ขั้นสร้างสรรค์ ขั้นตรวจสอบผลลัพธ ์และขั้นแสดงผลงาน ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ที่ผ่านการ

ลงมือปฏบัิติจึงท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและเกิดทกัษะในการท างานอย่างเป็นขั้นตอน รู้จักการวางแผน 

คิดค้นหาแนวทางที่หลากหลาย รวมถึงตรวจสอบปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงให้เกิดช้ินงานหรือแนวทาง

ใหม่ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม และในเร่ืองความคิดสร้างสรรค์ คะแนนที่นักเรียนท าได้ผลดีคือ

ด้านความคิดยืดหยุ่น เพราะนักเรียนสามารถจัดกลุ่ม ลักษณะของสิ่งต่างๆ รวมถึงสามารถปรับเปล่ียน

รูปแบบช้ินงานหรือวิธกีารแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลายตามที่ก  าหนดในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดี เช่น 

เมื่อก าหนดหัวข้อในการศึกษา นักเรียนสามารถสร้างสรรค์ช้ินงานได้หลายรูปแบบตามสถานการณ์ ส่วน

ด้านความคิดละเอยีดลออ นักเรียนมีผลคะแนนน้อยที่สุด เน่ืองจากนักเรียนส่วนใหญ่ยังแสดงรายละเอยีด

ในช้ินงานหรืออธิบายล าดับขั้นตอนของการแก้ปัญหาได้ไม่ชัดเจน ซ่ึงต้องอาศัยความรอบคอบในการ

ท างานและการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน เช่น การแก้ปัญหาด้วย Block Programming เป็นต้น  

ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2559) มีความเห็นสนับสนุนความเห็นข้างต้น โดยกล่าวว่า 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นการอาศัยแนวทางในการแก้ปัญหาเชิงวิศวกรรมเพ่ือฝึกทกัษะการ

คิด การแก้ปัญหา ซ่ึงจะท าให้ผู้เรียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์และก่อให้เกิดนวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ 

และสอดคล้องกับงานวิจัยของภัสสร ติดมา , มลิวรรณ นาคขุนทด และสิรินภา กิจเกื้ อกูล  (2558) 

ศึกษาวิจัยเร่ือง การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEM Education เร่ืองระบบของร่างกายมนุษย์ เพ่ือ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดย

การจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEM Education มีพัฒนาการด้านความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพ่ิมสูงขึ้น 

และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อโนดาษ์ รัชเวทย์ , ฐิชินีปกรณ์ สมแก้วและปภาวี อุปธิ (2560) ได้
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ศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนาทกัษะการเรียนรู้และนวัตกรรมในศตวรรษที่ 21 โดยชุดการเรียนการสอนตาม

แนวสะเตม็ศึกษาเร่ืองการแยกสารของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีทักษะ

การเรียนรู้และนวัตกรรม โดยประเมินพฤติกรรมออกเป็น  3 ด้าน ดังน้ี การคิดเชิงวิพากษ์และการ

แก้ปัญหา ด้านการสื่อสารและการมีส่วนร่วม และด้านความคิด สร้างสรรค์และนวัตกรรม มีค่าเท่ากับ 

3.62 ซ่ึงอยู่ในระดับมาก  

 ตอนที่ 2 การศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 41 คน พบว่า  

1) นักเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในรูปแบบงานกลุ่ม 

ผ่านเกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 จ านวน 9 กลุ่ม คิดเป็นร้อยละ 90 และนักเรียนที่มีคะแนนความสามารถ

การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในรูปแบบงานกลุ่ม ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 จ านวน 1 กลุ่ม คิดเป็น

ร้อยละ 10 แสดงให้เหน็ว่า นักเรียนชอบท างานกลุ่ม ท าให้มีพัฒนาการในการเรียนรู้ดีขึ้ น เน่ืองจากคร้ัง

แรกนักเรียนยังไม่เกิดการเรียนรู้ในกระบวนการกลุ่ม ซ่ึงยังขาดความสามัคคี แย่งกันท างาน และไม่ค่อยมี

การแลกเปล่ียนความคิดเหน็ซ่ึงกันและกัน ในคร้ังที่สองนักเรียนได้ร่วมกันท างานโดยใช้กระบวนการกลุ่ม

อีกคร้ัง ซ่ึงได้เรียนรู้ปัญหาและแก้ไขข้อบกพร่อง รวมถึงกิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดง

ความคิดเหน็และแบ่งหน้าที่กันท างาน จึงท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ดีข้ึน สอดคล้องกับเคิร์ท เลวิน 

(Kurt Lewin) ได้เสนอแนวคิดในทฤษฎีภาคสนาม กล่าวว่า การรวมกลุ่มจะเกดิปฏสิมัพันธร์ะหว่างสมาชิก

ในกลุ่มในด้านการกระท า ความรู้สึก และความคิด สมาชิกกลุ่มจะมีการปรับตัวเข้าหากันและจะพยายาม

ช่วยกันท างานโดยอาศัยความสามารถของแต่ละบุคคลซ่ึงจะท าให้การปฏบัิติงานลุล่วงไปได้ตามเป้าหมาย

ของกลุ่ม 

2) นักเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในรูปแบบงาน

รายบุคคล ผ่านเกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 90.24 และนักเรียนที่มีคะแนน

ไม่ผ่านเกณฑร้์อยละ 80 จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 9.75 จะเหน็ได้ว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถ

การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในระดับผ่านเกณฑ์ เน่ืองจากนักเรียนได้ปฏิบัติ

กิจกรรมในวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ตามขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ทั้ง 6 ขั้นตอน 

โดยนักเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้ในรูปแบบงานรายบุคคลคร้ังที่สองมากกว่าคร้ังแรก แสดง

ให้เหน็ว่า นักเรียนมีความสามารถในการระบุประเดน็หรือความต้องการเร่ืองที่ศึกษาได้ มีความสามารถใน

การค้นหาข้อมูลและเรียนรู้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ตนเองก าลังศึกษา รู้จักการออกแบบ

แนวทางการแก้ปัญหาและช้ินงานของตนเอง จากน้ันลงมือปฏิบัติในการแก้ปัญหาหรือสร้างช้ินงานตาม

แนวทางที่ได้ออกแบบไว้ และมีการตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้แล้วท าการแก้ไขปรับปรุงเม่ือเกิดข้อผิดพลาด 

และสามารถแสดงผลงานของตนเองโดยการแลกเปล่ียนเรียนรู้กับเพ่ือนๆ ได้ดีขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัย

ของมนัส ชวดดา (2560) ได้เสนองานวิจัยเร่ือง การศึกษากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 เร่ือง ปริมาณออกซิเจนละลายในน า้ด้วยการจัดการเรียนรู้ผ่านสะเตม็

ศึกษา พบว่า นักเรียนที่ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค่ายวิทยาศาสตร์ เร่ืองปริมาณออกซิเจนละลายใน
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น า้ด้วยการจัดการเรียนรู้ผ่านสะเตม็ศึกษา เกิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ผลการประเมิน

ในภาพรวมทั้ง 5 ขั้นอยู่ในระดับดีมาก นอกจากน้ีคอร์บีท คีททอลและคณะ (Corbett, Krystal.;/et al. 

2013) ได้น าเสนอการจัดการเรียนการสอนโดย ใช้ STEM EDA (STEM Explore, Discover, Apply) ใน

กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยคือ นักเรียนในระดับ grade 6 

(Explore), grade 7 (Discover), grade 8 (Apply) ซ่ึงใช้เวลาในการเรียนแต่ละเร่ือง 3 สัปดาห์ ซ่ึงผลจา

การวิจัยการใช้ Engineering Design Process โดยใช้ STEM EDA ท าให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้และ

แก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 

3) เมื่อเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์และความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี

สร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉล่ียร้อยละ 

90.70 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ ผ่าน และมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเฉล่ียร้อยละ 88.99 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ ผ่าน จะเห็นได้ว่า นักเรียนมี

ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ในระดับใกล้เคียงกัน เมื่อ

พิจารณาระดับความคิดสร้างสรรค์ตามหน่วยการเรียนรู้จากหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ถึงหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 

แสดงให้เหน็ว่า การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สามารถ

ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ดีขึ้นตามล าดับ เน่ืองจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดกระบวนการคิด การท างานอย่างเป็นขั้นตอน การออกแบบและสร้างสรรค์ 

แลกเปล่ียนเรียนรู้และหาแนวทางใหม่ๆ ที่หลากหลาย สอดคล้องกบังานวิจัยของมีนกาญจน์ แจ่มพงษ์และ

นพดล พรามณี (2560) ได้ศึกษาวิจัยการพัฒนาชุดฝึกทักษะแบบสตีมศึกษาโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

เร่ือง พลังงานรอบตัว กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธติ

นวัตกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี โดยมีรูปแบบการเรียนรู้ บูรณาการแบบการรวมระหว่าง

การผสมผสานเน้ือหาหลายวิชากับกิจกรรมการเรียนการสอน คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ 

วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านปฏิบัติงานนักเรียนได้

ปฏบัิติการสร้างสรรค์ช้ินงานมีประสิทธิภาพมากข้ึน และความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานหลังจากที่

ได้เรียนโดยใช้แบบประเมินตามสภาพจริง (แบบวัดคะแนนแบบรูบริค Scoring Rubric) อยู่ในระดับดี 

นอกจากน้ี English, Lyn D. และ Donna King (2017) ได้ท าการศึกษาวิศวกรรมศึกษากับนักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ซ่ึงการทดลองของนักเรียนอยู่ภายใต้กรอบ

แนวคิดกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 5 ข้ันตอนที่ได้พัฒนาข้ึนจากการวิเคราะห์ข้อมูลและฐานข้อมูล

เชิงทฤษฎี ผลการวิจัยแสดงให้เหน็ว่า เมื่อนักเรียนน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาใช้ซ า้ โดยมี

การประยุกต์ใช้ความรู้ด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ เห็นได้ว่านักเรียนมีการประยุกต์ใช้ความรู้

เกี่ยวกับเน้ือหามาใช้ในการแก้ปัญหา และผลการวิจัยยังได้แสดงถึงการเรียนรู้ร่วมกันผ่านการสนทนา

ภายในกลุ่มและการแลกเปล่ียนความรู้โดยการน าเสนอข้ันตอนผลงานและท าให้เกิดการเรียนรู้ที่มี

ความหมายมากขึ้น 

476499



10 
 

 ตอนที่  3 การศึกษาพฤติกรรมการท างานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  2 โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม พบว่า ภาพโดยรวมของนักเรียนประเมินตนเองและครูประเมิน

นักเรียนอยู่ในระดับ ดีกบัดี ซ่ึงเมื่อพิจารณาผลการประเมินจะเหน็ได้ว่า กจิกรรมการเรียนรู้ ในแต่ละหน่วย

การเรียนรู้ มีผลต่อการประเมินตนเองของนักเรียน เน่ืองจากหลังจากสิ้ นสุดการ เรียนการสอน ครูให้

นักเรียนประเมินกิจกรรมหน่วยการเรียนรู้ที่ชอบที่สุด คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 Walking Map มากที่สุด 

จึงท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมการท างานในเร่ืองน้ีได้ดี 

 ตอนที่ 4 การศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ภาพรวมของความพึงพอใจอยู่ในระดับ 

มาก (Mean = 2.68 , S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย คือ ด้าน

เน้ือหา อยู่ในระดับ มาก (Mean = 2.73 , S.D. = 0.44) ด้านครูผู้สอน อยู่ในระดับ มาก (Mean = 2.70 

, S.D. = 0.48) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับ มาก (Mean = 2.68 , S.D. = 0.48) และด้าน

ประโยชน์ที่ได้รับ อยู่ในระดับ มาก (Mean = 2.63 , S.D. = 0.53) สอดคล้องกับงานวิจัยของสุธารส อิน

ส าราญ และศศิเทพ ปิติพรเทพิน (2559) ได้ศึกษา การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและกระบวนการ

สร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเตม็ศึกษา 

เร่ืองสะพานข้ามคลองบางบัว ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนรู้ตามแนวคิด

สะเตม็ศึกษา เร่ือง สะพานข้ามคลองบางบัว เท่ากับ 24.70 (82.33%) และมีค่าเฉล่ียคะแนนจากแบบ

ประเมินผลกระบวนการสร้างสรรค์ช้ินงานเมื่อเทียบกับเกณฑ์ เท่ากับ 7.97 คิดเป็นร้อยละ 79.70 

นอกจากน้ีนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ โดยมีค่าเฉล่ียเทา่กบั 4.34 ซ่ึงอยู่ในระดับมาก  

 

ขอ้คน้พบ 

การเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สามารถส่งเสริม

ให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ดีขึ้นตามล าดับ หลังจากนักเรียนได้เรียนรู้ตามข้ันตอนของกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม ทั้ง 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นก าหนดสถานการณ์ ขั้นเรียนรู้ ขั้นออกแบบ ขั้น

สร้างสรรค์ ข้ันตรวจสอบผลลัพธ์ และข้ันแสดงผลงาน ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ที่ผ่านการลงมือปฏิบัติจึงท าให้

ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและเกดิทกัษะในการท างานอย่างเป็นข้ันตอน รู้จักการวางแผน คิดค้นหาแนวทางที่

หลากหลาย รวมถึงตรวจสอบปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงให้เกดิช้ินงานหรือแนวทางใหม่ในการแก้ปัญหาได้

อย่างเหมาะสม ท าให้นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในระดับผ่านเกณฑ์ แสดงให้เหน็ว่า 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดกระบวนการคิด การท างานอย่างเป็น

ข้ันตอน การออกแบบและสร้างสรรค์ แลกเปล่ียนเรียนรู้และหาแนวทางใหม่ๆ ที่หลากหลาย ส่วนในเร่ือง

ความคิดสร้างสรรค์ ที่ต้องส่งเสริมนักเรียนเพ่ิมเติมคือ ด้านความคิดละเอียดลออ ซ่ึงนักเรียนมีผลคะแนน

ด้านน้ีน้อยที่สุด เน่ืองจากนักเรียนส่วนใหญ่ยังแสดงรายละเอียดในช้ินงานหรืออธิบายล าดับข้ันตอนของ

การแก้ปัญหาได้ไม่ชัดเจน เช่น การแก้ปัญหาด้วย Block Programming เป็นต้น ซ่ึงต้องอาศัยความ

รอบคอบ การคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอนหรือคิดแบบอัลกอริทึม ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมต้นของการพัฒนาสู่การ 
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Coding หรือการเขียนโปรแกรมในระดับช้ันที่สูงข้ึน รวมถึงเป็นการฝึกให้นักเรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ 

การคิดแบบวิจารณญาณซ่ึงสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้ วิชาอื่นๆ ด้วย 

การน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาใช้ในวิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 2 ในช่วงแรกนักเรียนยังค่อนข้างสบัสน ปรับตัวเพ่ือเข้าสู่ระบบยังไม่ได้ เน่ืองจากเป็นเดก็

เลก็และยังค่อนข้างท าตามใจตนเอง จึงท าให้การท างานกลุ่มไม่ราบร่ืนเท่าที่ควร แต่เม่ือนักเรียนได้ฝึกฝน

โดยปฏบัิติกิจกรรมตามข้ันตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์และสังเคราะห์

ทั้ง 6 ข้ันตอน ทั้งในรูปแบบงานกลุ่มและงานเด่ียว พบว่า นักเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้ใน

รูปแบบงานรายบุคคลคร้ังที่สองมากกว่าคร้ังแรก และนักเรียนมีคะแนนความสามารถการเรียนรู้ ในรูปแบบ

งานรายกลุ่มคร้ังที่สองมากกว่าคร้ังแรกเช่นเดียวกัน เน่ืองจากคร้ังแรกนักเรียนยังไม่เกิดการเรียนรู้ใน

กระบวนการกลุ่ม ยังขาดความร่วมมือ ต่างคนต่างแสดงออกตามความคิดของตนเอง และไม่ค่อยมีการ

แลกเปล่ียนความคิดเหน็ซ่ึงกันและกัน ในคร้ังที่สองนักเรียนได้ร่วมกันท างานโดยใช้กระบวนการกลุ่มอีก

คร้ัง ซ่ึงได้เรียนรู้ปัญหาจากประสบการณ์และแก้ไขข้อบกพร่อง รวมถึงกิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้

นักเรียนได้แสดงความคิดเหน็และแบ่งหน้าที่กันท างานมากข้ึน จึงท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ดีข้ึน เม่ือ

เรียงคะแนนตามล าดับของกิจกรรมการเรียนรู้จะเหน็ได้ว่านักเรียนมีพัฒนาการในการเรียนรู้ดีขึ้นเร่ือยๆ 

แสดงให้เหน็ว่า กระบวนการกลุ่มมีผลต่อการพัฒนาความสามารถการเรียนรู้ของนักเรียนด้วย ซ่ึงนักเรียน

ได้เรียนรู้ว่า งานบางอย่างหรือปัญหาบางประการ ต้องอาศัยความร่วมมือ ความสามัคคีในการบริหาร

จัดการ มีการปรับตัวเข้าหากนัและพยายามช่วยกันท างาน โดยอาศัยความสามารถของแต่ละบุคคลเพ่ือให้

งานส าเรจ็ลุล่วง 

 

ขอ้เสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้ 

  1. กจิกรรมการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็น

การเรียนรู้ที่เน้นการปฏบัิติ โดยใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆ เป็นสื่อในการเรียนรู้  ผู้สอนควรเตรียมตัวและ

มีการวางแผนอย่างเป็นระบบ จัดระยะเวลาในการเรียนการสอนอย่างรอบคอบ สถานศึกษาควรจัดระบบ

อนิเทอร์เนต็และระบบรักษาความปลอดภัยของคอมพิวเตอร์ให้พร้อม  

2. ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม ควรปฐมนิเทศนักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมเพ่ือให้นักเรียนสามารถปฏบัิติได้ถูกต้องและเกดิการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์  

 3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม ครูผู้สอนอาจปรับหรือยืดหยุ่นเวลาในแต่ละขั้นของกจิกรรมตามความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
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ควรน าแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมไปใช้ในระดับช้ันที่สูงข้ึน หรือประยุกต์ใช้ในวิชาอื่นๆ เช่น วิทยาศาสตร์ การงาน

อาชีพ เป็นต้น เพ่ือพัฒนาทกัษะกระบวนการของนักเรียนอย่างต่อเน่ือง 
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