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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ 
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ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ
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ประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก และ 2) สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบสูงกว่า
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 

 This research aimed to: 1) study the competency of innovation creation level 
in Science for Primary 5 ( Grade 5)  students and 2)  compare the competency of 
innovation creation in Science of the Primary 5 (Grade 5) students studying through the 
STEM Education learning management combined with design thinking with the 
traditional learning management. 

 The research sample was selected by cluster sampling consisting of 2 classrooms 
of the 69 Primary 5 (Grade 5) students studying in semester 2/2021 at the Innovation 
Demonstration School of Rajamangala University of Technology Thanyaburi.  The 
research instruments included: 1) traditional learning management plans, 2) the STEM 
Education combined with design thinking learning management plans, and 3)  an 
assessment form on innovation creation competency.  Mean, standard deviation, and   
t-test were the statistical methods used for data analysis. 

 The research results were as follows:  1)  the Primary 5 (Grade 5)  students' 
innovation creation competency was at a high level and 2)  the competency of 
innovation creation in Science of the Primary 5 (Grade 5) students studying through the 
STEM Education learning management combined with design thinking was higher than 
those studying through the traditional learning management at the statistical significance 
level of .05.  

 

Keywords: innovation creation competency, STEM education, design thinking 
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  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านความเป็นนวัตกรรม     82 
ตารางที่ 4.4 คะแนนระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม     83 
ตารางที่ 4.5 ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับ 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับ 
 การคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้แบบปกติ       84 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 ประเทศไทยก ำลังเผชิญกับกระแสกำรเปลี่ยนแปลงอย่ำงรวดเร็ว ระบบกำรศึกษำจ ำเป็นต้อง
มีกำรปรับตัวอย่ำงต่อเนื่อง เพ่ือตอบสนองควำมต้องกำรของเยำวชน สังคม และตลำดแรงงำน จะต้อง
มุ่งเน้นกำรเตรียมควำมพร้อมให้เยำวชนมีทักษะที่จ ำเป็นต่อกำรใช้ชีวิตและสอดคล้องกับสังคมในอนำคต
เพ่ือพัฒนำทักษะ มีส่วนส ำคัญที่จะท ำให้ไทยบรรลุเป้ำหมำยตำมยุทธศำสตร์ชำติ 20 ปี (พ.ศ. 2560-2579) 
รวมทั้งจะช่วย เพ่ิมศักยภำพ โอกำส และควำมเท่ำเทียมทำงเศรษฐกิจภำยในและต่ำงประเทศ ตลอดจน
สมรรถนะและทักษะของผู้ส ำเร็จกำรศึกษำจึงเป็นกุญแจส ำคัญที่จะตอบโจทย์ปัญหำดังกล่ำว องค์กำร
ยูเนสโกได้น ำวำระกำรพัฒนำที่ยั่งยืน ในปี ค.ศ. 2030 ซึ่งให้แต่ละประเทศสำมำรถบรรลุวิสัยทัศน์ตำม
เป้ำหมำย SDG ข้อที่ 4 ว่ำด้วยกำรสร้ำงหลักประกันให้กำรศึกษำมีคุณภำพอย่ำงเท่ำเทียมและทั่วถึง 
เพ่ือให้เกิดกำรตอบสนองอย่ำตรงจุดต่อควำมท้ำทำยอันเร่งด่วนที่สุด ซึ่งกำรศึกษำจะช่วยให้ผู้เรียน
สำมำรถจัดกำรปัญหำที่ก ำลังเผชิญอยู่ร่วมกัน ทั้งด้ำนสังคม กำรเมือง เศรษฐกิจ วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
เพ่ือพัฒนำทักษะของผู้เรียนทำงด้ำนปัญญำ สังคม อำรมณ์ และพฤติกรรมทั่วทั้งระบบกำรศึกษำ ตั้งแต่
ระดับนโยบำยไปสู่ในห้องเรียน (ส ำนักงำนเลขำธิกำรขององค์กำรยูเนสโก, 2018, น.6-13) 

 จำกสภำพควำมส ำคัญดังกล่ำวจึงจ ำเป็นจะต้องมีกำรเตรียมควำมพร้อมต่อเปลี่ยนแปลงอย่ำง
รวดเร็วและเชื่อมโยงกันใกล้ชิดกันมำกขึ้น โดยได้น้อมน ำหลัก “ปรัชญำของเศรษฐกิจพอเพียง” มำเป็น
ปรัชญำน ำทำงในกำรพัฒนำตำมแผนเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) เพ่ือ
เสริมสร้ำงภูมิคุ้มกันและช่วยให้สังคมไทยสำมำรถยืนหยัดอยู่ได้อย่ำงมั่นคงเกิดภูมิคุ้มกัน  และมีกำร
บริหำรจัดกำรควำมเสี่ยงอย่ำงเหมำะสม ส่งผลให้กำรพัฒนำประเทศสู่ควำมสมดุลและยั่งยืน กำรก ำหนด
ยุทธศำสตร์ กำรปรับโครงสร้ำงทำงเศรษฐกิจ โดยให้ควำมส ำคัญในด้ำนกำรพัฒนำวิทยำศำสตร์และ
เทคโนโลยี และนวัตกรรมในกำรมุ่งเน้นกำรวิจัย พัฒนำ และยกระดับโครงสร้ำงพ้ืนฐำนเร่งพัฒนำบุคลำกร
ในสำขำ STEM (Science, Mathematics Technology and Engineering) ที่มีควำมส ำคัญต่อกำรพัฒนำ
ศักยภำพในกำรสร้ำงนวัตกรรมของประเทศในอนำคตและเป้ำหมำยกำรพัฒนำที่ยั่งยืน (Sustainable 
Development Goals: SDGs) รวมทั้งกำรปรับโครงสร้ำงประเทศไทยไปสู่ประเทศไทย 4.0 (ส ำนักงำนคณะ 
กรรมกำรพัฒนำกำรเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติ, 2560, น.35)   

 กำรเรียนรู้ในยุคที่โลกมีควำมเจริญก้ำวหน้ำอย่ำงรวดเร็ว อันสืบเนื่องมำจำกกำรใช้เทคโนโลยี
เพ่ือเชื่อมโยงข้อมูลต่ำงๆ ของทุกภูมิภำคของโลกเข้ำด้วยกัน กำรเปลี่ยนแปลงทำงสังคมควรจะต้องมี
ทักษะกำรเรียนรู้ (Learning Skill) ส่งผลให้มีกำรเปลี่ยนแปลงกำรจัดกำรเรียนรู้ เพ่ือให้เด็กในศตวรรษที่ 21 
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เป็นบุคคลที่มีควำมรู้ ควำมสำมำรถ และทักษะ (ศิริวรรณ ฉัตรมณีรุ่งเจริญ และ วรำงคณำ ทองนพคุณ (2557, 
น.4) ดังจะเห็นได้จำกแนวนโยบำยกำรศึกษำทีไ่ด้พัฒนำวิสัยทัศน์และกรอบควำมคิดของกำรจัดกำรเรียนรู้
ด้วยวิธีกำรที่หลำกหลำยที่สำมำรถช่วยพัฒนำทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 อันจะน ำสู่กำรเรียนรู้ตลอดชีวิต
ของผู้เรียน โดยยึดหลักกำรเรียนรู้ 3R x 8C 2L โดยเฉพำะควำมส ำคัญของทักษะด้ำนกำรเรียนรู้และ
นวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ถ้ำหำกขำดทักษะในด้ำนนี้จะเป็นคนที่ตำมโลกไม่ทัน 
นอกจำกนี้ยังเป็นตัวก ำหนดควำมพร้อมของผู้เรียนเข้ำสู่โลกกำรท ำงำนที่มีควำมซับซ้อนมำกขึ้นใน
ปัจจุบัน (วิจำรณ์ พำนิช, 2555, น.3)  

 จำกผลกำรจัดกำรศึกษำของไทยในปัจจุบันจะเห็นว่ำ คุณภำพกำรศึกษำอยู่ในระดับที่ไม่น่ำพึงพอใจ
เท่ำที่ควรเมื่อเทียบเคียงกับนำนำชำติ ดังจะเห็นได้ชัดเจนจำกผลกำรประเมินสมรรถนะนักเรียนมำตรฐำน 
สำกล (Programmed for International Student Assessment หรือ PISA) ริเริ่มโดยองค์กำรเพ่ือควำม
ร่วมมือทำงเศรษฐกิจและกำรพัฒนำ (Organization for Economic Cooperation and Development 
หรือ OECD) ของนักเรียนที่มีอำยุ 15 ปี ที่ส ำเร็จกำรศึกษำภำคบังคับ ในปี พ.ศ. 2555, 2558 และ 2561 
พบว่ำ นักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยด้ำนวิทยำศำสตร์เท่ำกับ 444 คะแนน 421 คะแนน และ 426 คะแนน 
ตำมล ำดับ ซึ่งคะแนนเฉลี่ยในแต่ละปีต่ ำกว่ำค่ำเฉลี่ย OECD 501 คะแนน 493 คะแนน และ 489 คะแนน 
ตำมล ำดับ จะเห็นได้ว่ำคะแนนเฉลี่ยด้ำนวิทยำศำสตร์ในแต่ละปีจะมีแนวโน้มลดลงอย่ำงชัดเจน (สถำบัน
ส่งเสริมกำรสอนวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี, 2561, น.2) นอกจำกนี้ยังมีผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำ
ระดับชำติขั้นพื้นฐำน (O-NET) ระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 ในปีกำรศึกษำ 2561, 2562 และ 2563 
ตำมล ำดับ รำยวิชำวิทยำศำสตร์ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 39.12 คะแนน 39.93 คะแนน และ 35.55 คะแนน 
ตำมล ำดับ จำกผลกำรประเมินพบว่ำ คะแนนเฉลี่ยรำยวิชำวิทยำศำสตร์มีแนวโน้มลดต่ ำลง ซึ่งสอดคล้อง
กับผลกำรทดสอบทำงกำรศึกษำระดับชำติขั้นพื้นฐำน (O-NET) ของโรงเรียนสำธิตนวัตกรรมมหำวิทยำลัย
เทคโนโลยีรำชมงคลธัญบุรี ในปี พ.ศ. 2564 รำยวิชำวิทยำศำสตร์ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 47.91 คะแนน 
ซึ่งผลกำรทดสอบพบว่ำ คะแนนเฉลี่ยของโรงเรียนยังต่ ำกว่ำค่ำมำตรฐำนร้อยละ 50% ของคะแนนสอบ
ทั้งหมด (สถำบันทดสอบทำงกำรศึกษำแห่งชำติ, (2563, น.1)  

 จำกกำรวิเครำะหป์ัญหำมีปัจจัยหลำกหลำยประเด็นปัจจัยที่ส่งผลต่อกำรจัดกำรเรียนกำรสอน
และคุณภำพกำรศึกษำ เช่น หลักสูตรกำรศึกษำ กำรจัดกำรเรียนกำรสอน และกำรวัดและประเมินผล 
ซึ่งส่ง ผลต่อกำรจัดกำรเรียนกำรสอนและคุณภำพกำรศึกษำ โดยเฉพำะหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้น
พ้ืนฐำนที่ก ำหนดมำตรฐำนกำรศึกษำให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ ซึ่งในกลุ่มสำระกำรเรียนรู้
วิทยำศำสตร์ มีจ ำนวนตัวชี้วัดค่อนข้ำงมำก ซึ่งครูผู้สอนจ ำเป็นต้องรีบเร่งจัดกำรเรียนกำรสอนให้ทันต่อ
เวลำซึ่งมีเนื้อหำสำระจ ำนวนมำก กำรจัดกำรเรียนกำรสอนที่มีจุดเน้นเนื้อหำควำมรู้เป็นหลัก เป็นผล                
ท ำให้กำรสอนยังไม่ได้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดควำมรู้ ควำมเข้ำใจ และเกิดสมรรถนะที่ต้องกำรเกิดขึ้นตำม
มำตรฐำนกำรศึกษำของชำติกำรวัดผลประเมินผลที่ใช้เครื่องมือและมำตรฐำนเดียวกัน จึงไม่เอ้ือต่อกำร
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พัฒนำเด็กได้อย่ำงเหมำะสมตำมสมรรถนะตำมธรรมชำติและศักยภำพของผู้เรียน (ส ำนักงำนเลขำธิกำร
สภำกำรศึกษำ, 2562, น.ก) ซึ่งสอดคล้องกับโรงเรียนสำธิตนวัตกรรมมหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคล
ธัญบุรี จำกกำรที่ผู้วิจัยได้ไปศึกษำและสังเกตกำรณ์จัดกำรเรียนกำรสอนรำยวิชำวิทยำศำสตร์  ระดับ
ประถมศึกษำปีที่ 5 พบว่ำ นักเรียนมีทักษะกำรคิด ขั้นสูง และสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรมอยู่ในระดับ
ปำนกลำง ซึ่งแสดงให้เห็นว่ำกำรจัดกำรเรียนกำรสอนเพ่ือพัฒนำคุณภำพกำรศึกษำของนักเรียนทำงด้ำน
กำรคิดและสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรมยังไม่บรรลุเป้ำหมำยที่ได้ก ำหนดไว้ นอกจำกนี้ยังได้สัมภำษณ์
นักเรียน ครูผู้สอนรำยวิชำวิทยำศำสตร์  และรองผู้อ ำนวยกำร ฝ่ำยวิชำกำร โรงเรียนสำธิตนวัตกรรม 
มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลธัญบุรี ได้พบปัญหำว่ำ นักเรียนยังขำดทักษะกำรคิด กำรแก้ปัญหำ สร้ำง
องค์ควำมรู้ด้วยตนเอง และกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ ขำดกิจกรรมที่ส่งเสริมกระบวนกำรพัฒนำ
ทักษะกำรคิดขั้นสูง และกำรวัดและประเมินผลที่เน้นสมรรถนะมำกกว่ำเนื้อหำเป็นหลัก ดั งนั้น ครูจึง
จ ำเป็นจะต้องพัฒนำกำรจัดกำรเรียนกำรสอนให้บรรลุเป้ำหมำยให้คุณภำพกำรมำกยิ่งขึ้น จ ำเป็นจะต้อง
ปรับรูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอน โดยเน้นกำรจัดกำรเรียนกำรสอนที่ให้ผู้เรียนสำมำรถท ำควำมเข้ำใจ
กับปัญหำจำกสถำนกำรณ์ท่ีจะต้องระบุประเด็นปัญหำผ่ำนกระบวนกำรท ำงำนเป็นกลุ่ม โดยเสนอวิธีในกำร
แก้ปัญหำโดยเลือกวิธีที่เหมำะสมที่สุด เพ่ือน ำมำใช้ในกำรสร้ำงต้นแบบที่เลือกและพัฒนำชิ้นงำนออกมำ
เป็นผลงำนทำงด้ำนนวัตกรรมที่สำมำรถน ำไปใช้ในกำรแก้ปัญหำจำกสถำนกำรณ์และกำรประยุกต์ใช้จริง
ในชีวิตประจ ำวันได้ 

 ส ำนักงำนเลขำธิกำรสภำกำรศึกษำได้ด ำเนินกำรศึกษำและพัฒนำกรอบสมรรถนะหลักผู้เรียน 
หลักสูตรกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำนเพ่ือปฏิรูปกำรศึกษำ พบว่ำ สมรรถนะที่เด็กและเยำวชนไทยจะต้องได้รับ
กำรพัฒนำในช่วงเวลำ 12 ปี ประกอบด้วยสมรรถนะหลักส ำคัญ 10 ประกำร ซึ่งประกอบด้วย 2 ลักษณะ 
คือ 1) สมรรถนะหลัก (Core Competency) 2) สมรรถนะเฉพำะ (Specific Competency) โดยจ ำแนก 
ออกเป็น 4 องค์ประกอบ 10 สมรรถนะ ได้แก่ (1) คนไทยฉลำดรู้ (literate Thais) (2) คนไทยอยู่ดีมีสุข 
(Happy Thais) (3) คนไทยสำมำรถสูง (Smart Thais) (4) พลเมืองไทยใส่ใจสังคม (Active Thai Citizens) 
โดยทักษะกำรคิดขั้นสูงและนวัตกรรม อยู่ในองค์ประกอบที่ 4 คนไทยสำมำรถสูง (Smart Thais) เป็น
ทักษะที่จะช่วยเพ่ิมพูนควำมสำมำรถให้เด็กและเยำวชนไทยคิดเก่งและรู้ทันโลก ท ำให้เด็กและเยำวชน
ไทยเก่งขึ้น มีควำมสำมำรถสูงขึ้น ส่งผลต่อกำรเพ่ิมขีดควำมสำมำรถในกำรแข่งขันระดับโลก (ส ำนักงำน
เลขำธิกำรสภำกำรศึกษำ, 2562, น.1-4) ในกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมให้ประสบผลส ำเร็จนั้น มีหลักกำรที่
ส ำคัญในระดับบุคคล คือ “ควำมเป็นนวัตกร” 

 นวัตกร จึงเป็นคุณลักษณะส ำคัญของผู้เรียน กล่ำวคือ เป็นผู้ที่พร้อมด้วยคุณสมบัติที่เหมำะสม             
มีควำมสำมำรถหรือสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรม ดังจะเห็นได้จำกแผนเศรษฐกิจและสังคมแห่งชำติ       
ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) ที่ให้ควำมส ำคัญในด้ำนกำรพัฒนำวิทยำศำสตร์ และเทคโนโลยี และ
นวัตกรรม ในกำรมุ่งเน้นกำรวิจัย พัฒนำ และยกระดับโครงสร้ำงพ้ืนฐำนเร่งพัฒนำบุคลำกรในสำขำ 
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STEM (Science, Mathematics Technology and Engineering) ที่มีควำมส ำคัญต่อกำรพัฒนำศักยภำพ
ในกำรสร้ำงนวัตกรรม ของประเทศในอนำคตและเป้ำหมำยกำรพัฒนำที่ยั่งยืน (Sustainable Development 
Goals: SDGs) (มนตรี จุฬำวัฒนทล, 2556, น.1-5) โดยสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรมเป็นกำรแสดง 
ออกถึงกำรริเริ่ม สร้ำงสรรค์แนวคิดใหม่ ผลิตภัณฑ์ใหม่ บริกำรใหม่ กระบวนกำรใหม่ หรือวิธีกำรท ำงำน
ใหม่ ซึ่งหมำยรวมไปถึงกำรปรับปรุง สิ่งที่มีอยู่เดิมให้แตกต่ำงออกไป เพ่ือให้เกิดประโยชน์ต่อกำรท ำงำน
และองค์กำร โดยพิจำรณำตั้งแต่ควำม สำมำรถในกำรแสวงหำโอกำสในกำรพัฒนำกำรหำแนวทำงหรือ
วิธีกำรเพ่ือพัฒนำกำรริเริ่มพัฒนำจนกระทั่งกำรประยุกต์ใช้สิ่งที่ได้พัฒนำขึ้น (สุคนธ์ทิพย์ มงคลเจริญ, 
2555, น.535)  

 แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้เพื่อพัฒนำสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรมมีหลำกหลำยวิธี กำรจัด 
กำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ เป็นแนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้ที่บูรณำกำรควำมรู้ทำงวิทยำศำสตร์ คณิตศำสตร์
เทคโนโลยี และวิศวกรรมศำสตร์ โดยน ำลักษณะทำงธรรมชำติของแต่ละสำระวิชำมำผสมผสำน  และจัด 
เป็นกำรเรียนรู้ให้กับนักเรียน โดยไม่เน้นเพียงกำรท่องจ ำสูตร หรือทฤษฎีทำงวิทยำศำสตร์  หรือสมกำร
คณิตศำสตร์ เพียงอย่ำงเดียว แต่สะเต็มศึกษำจะฝึกให้นักเรียนรู้จักวิธีคิด กำรตั้งค ำถำม แก้ปัญหำ  สร้ำง
ทักษะกำรหำข้อมูล และกำรวิเครำะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ ท ำให้นักเรียนรู้จักน ำองค์ควำมรู้จำกวิทยำศำสตร์ 
และคณิตศำสตร์สำขำต่ำงๆ มำบูรณำกำรกัน  เพ่ือมุ่งแก้ปัญหำส ำคัญที่พบในชีวิตจริง (ชลำธิป สมำหิโต, 
2557, น.1) นอกจำกนี้ยังได้กล่ำวถึงประโยชน์ของกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ ผู้เรียนมีทักษะ
กำรคิดวิเครำะห์ และสร้ำงนวัตกรรมใหม่ๆ ที่ใช้วิทยำศำสตร์และคณิตศำสตร์เป็นพ้ืนฐำน สนุกสนำน 
และมองเห็นอำชีพกำรงำนที่สนใจจะท ำหลังจำกที่ส ำเร็จกำรศึกษำแล้ว จำกแนวทำงพัฒนำกำรจัดกำร
เรียนกำรสอนที่ได้กล่ำวมำมีควำมสอดคล้องกับกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำที่สำมำรถยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ในกำรเรียนวิทยำศำสตร์ และคณิตศำสตร์สูงขึ้น (มนตรี จุฬำวัฒนทล, 2556, น.18) ดังผล 
กำรวิจัยของ ภัทรำ อุ่นทินกร และ มำเรียม นิลพันธ์ ได้ศึกษำกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิดสะเต็มศึกษำ 
เพ่ือเสริมสร้ำงควำมสำมำรถในกำรสร้ำงนวัตกรรม ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำ พบว่ำ หลังกำรจัด 
กำรเรียนกำรสอนโดยใช้รูปแบบกำรเรียนกำรสอนแบบสะเต็มศึกษำ นักเรียนกลุ่มขยำยผลมีพัฒนำกำร
ในกำรสร้ำงนวัตกรรมสูงขึ้นจำกระดับพอใช้เป็นระดับดี และมีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนคณิตศำสตร์สูงกว่ำ
ก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่รับ .05 (ภัทรำ อุ่นทินกร และ มำเรียม นิลพันธ์, 2564, น.2) 

 นอกจำกนี้ได้น ำกำรคิดเชิงออกแบบมำร่วมจัดกำรเรียนรู้ ซึ่งกำรคิดเชิงออกแบบเป็นวิธี สร้ำง
ควำมคิดใหม่อย่ำงก้ำวกระโดดนอกจำกกรอบกำรคิดเดิม โดยเฉพำะส ำหรับโครงกำรและปัญหำที่
ซับซ้อน ซึ่งจ ำเป็นต้องสร้ำงและทดลองต้นแบบ กำรคิดเชิงออกแบบจึงเป็นกำรเปลี่ยนควำมคิดเรื่อง
บทบำทจำกนักออกแบบสู่กำรเป็นนักคิดเชิงออกแบบ (ศูนย์สร้ำงสรรค์งำนออกแบบ, 2560, น.5) ท ำให้
เกิดกำรพัฒนำสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรม ซึ่งอำจจะอยู่ในรูปของควำมคิด  หรือกำรกระท ำ หรือ
สิ่งประดิษฐ์ ดังผลกำรวิจัยของ พิพัฒน์พงศ์ จิตต์เทพ และคณะ ได้ศึกษำควำมสำมำรถกำรสร้ำงสรรค์
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นวัตกรรมทำงสังคมในสำระภูมิศำสตร์ด้วยกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้กำรคิดเชิงออกแบบของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 พบว่ำ 1) ควำมสำมำรถในกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงสังคมหลังกำรจัดกำรเรียนรู้ 
ด้วยกำรคิดเชิงออกแบบอยู่ในระดับดี 2) กระบวนกำรคิดเชิงออกแบบหลังกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยกระบวน 
กำรจัดกำรเรียนรู้กำรคิดเชิงออกแบบ อยู่ในระดับดี (พิพัฒน์พงศ์ จิตต์เทพ; มนัสนันท์ น้ ำสมบูรณ์; เพ็ญพนอ 
พ่วงแพ และ วิสูตร โพธิ์เงิน, 2564, น.78-93) ดังนั้น กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มร่วมกับกำรคิดเชิง
ออกแบบจึงนับว่ำเป็นแนวกำรจัด กำรเรียนรู้ที่น่ำสนใจในกำรพัฒนำสมรรถนะกำรสร้ำงนวัตกรรมส ำหรับ
ผู้เรียน 

 จำกที่เหตุผลดังกล่ำวข้ำงต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษำกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ
ร่วมกับกำรคิดเชิงออกแบบ เพ่ือเสริมสร้ำงสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรม รำยวิชำวิทยำศำสตร์ ส ำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 เพ่ือศึกษำระดับสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรมและเปรียบเทียบสมรรถนะ 
ในกำรสร้ำงนวัตกรรมของนักเรียน ซึ่งจะเป็นแนวทำงในกำรพัฒนำควำมเป็นนวัตกร พร้อมทั้งพัฒนำทักษะ
กำรคิดขัน้สูง และนวัตกรรม มีควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำอย่ำงหลำกหลำยผ่ำนกำรลงมือสร้ำงสรรค์
สิ่งประดิษฐ์ที่สำมำรถตอบโจทย์ที่ท้ำทำยอย่ำงมีประสิทธิภำพ 
 

1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย  
 1.2.1 เพ่ือศึกษำระดับสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรม รำยวิชำวิทยำศำสตร์ ส ำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 5  

 1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรม รำยวิชำวิทยำศำสตร์ ส ำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 โดยใช้กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำร่วมกับกำรคิดเชิงออกแบบและกำรจัด 
กำรเรียนรู้แบบปกติ 

 

1.3  สมมติฐำนของกำรวิจัย 
 1.3.1 สมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรม รำยวิชำวิทยำศำสตร์ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำ
ปีที่ 5 อยู่ในระดับมำก 
 1.3.2 สมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรม รำยวิชำวิทยำศำสตร์ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำ 
ปีที่ 5 โดยใช้กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำร่วมกับกำรคิดเชิงออกแบบ สูงกว่ำกำรจัดกำรเรียนรู้
แบบปกต ิ
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1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 
 กำรวิจัยกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำร่วมกับกำรคิดเชิงออกแบบ เพ่ือเสริมสร้ำง
สมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรม รำยวิชำวิทยำศำสตร์ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5  ผู้วิจัย
ก ำหนดขอบเขตกำรวิจัยไว้ ดังนี้ 
 1.4.1 ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
  1.4.1.1 ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย 
    ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 โรงเรียนสำธิต 
นวัตกรรม มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลธัญบุรี จ ำนวน 132 คน 
  1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัย 
    กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 โรงเรียนสำธิต
นวัตกรรมมหำวิทยำเทคโนโลยีรำชมงคลธัญบุรี ที่ก ำลังศึกษำอยู่ในภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2564 
จ ำนวน 2 ห้องเรียน จ ำนวน 69 คน ซ่ึงผู้วิจัยใช้วิธีกำรสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 1.4.2 ขอบเขตด้ำนตัวแปร ตัวแปรในกำรวิจัยครั้งนี้มีดังนี้ 
  1.4.2.1 ตัวแปรต้น มีวิธีกำรจัดกำรเรียนรู้ 2 วิธี  
    1) กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำร่วมกับกำรคิดเชิงออกแบบ  

 2) กำรจัดกำรเรียนรู้แบบปกติ 
  1.4.2.2 ตัวแปรตำม  
    1) สมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรม  
 1.4.3 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 
  1.4.3.1 เนื้อหำที่ใช้ในกำรวิจัยนี้ คือ หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 4 แรงและกำรเคลื่อนที่ ส ำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 ตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน พุทธศักรำช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) โดยครอบคลุมเนื้อหำ ดังนี้  
    1) แรงลัพธ์ 
    2) แรงเสียดทำน 
    3) แรงพยุง 
 1.4.4 ระยะเวลำในกำรวิจัยครั้งนี้ท ำกำรวิจัยในภำคเรียนที่ 2 ปี กำรศึกษำ 2564  ระยะเวลำ
ในกำรจัดกำรเรียนรู้ทั้งหมด 9 คำบ คำบละ 50 นำท ี
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1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1.5.1 กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำ หมำยถึง เป็นแนวทำงในกำรบูรณำกำรควำมรู้
ศำสตร์วิชำ 4 สหวิทยำกำร ได้แก่ วิทยำศำสตร์ คณิตศำสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรมศำสตร์ โดยกำร
น ำลักษณะเด่นของแต่ละวิชำตำมธรรมชำติมำผสมผสำนเข้ำด้วยกัน เพ่ือมุ่งเน้นกำรแก้ปัญหำใน
ชีวิตประจ ำวัน ผ่ำนกำรลงมือ ปฏิบัติด้วยตนเองจำกโจทย์หรือสถำนกำรณ์ที่ท้ำทำย ระดมวิธีกำรแก้ไข
ปัญหำโดยใช้หลักกำร ทฤษฎีเป็นพ้ืนฐำน ออกแบบ และสร้ำงชิ้นงำนด้วยกระบวนกำรท ำงำนเป็นกลุ่ม                
ที่เป็นประโยชน์ต่อกำรด ำรงชีวิต และกำรท ำงำนในชีวิตประจ ำวัน ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระบุ
ปัญหำ 2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหำ 3) ออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำ 4) วำงแผนและ
ด ำเนินกำรแก้ปัญหำ 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง แก้ไขวิธีกำรแก้ไขปัญหำหรือแก้ไขชิ้นงำน 

 1.5.2 กำรคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) หมำยถึง เป็นกระบวนกำรคิด กำรคิดสร้ำงสรรค์
นวัตกรรมอย่ำงเป็นระบบ เพ่ือแก้ไขปัญหำหรือโจทย์สถำนกำรณ์ที่ท้ำทำยและมีควำมซับซ้อนผ่ำนกำร
ท ำงำนเป็นทีมที่มีควำมเชี่ยวชำญ ช ำนำญในหลำกหลำยศำสตร์ เพ่ือสำมำรถตอบโจทย์ปัญหำดังกล่ำว
อย่ำงมีประสิทธิภำพ รวมไปถึงเกิดนวัตกรรมและสิ่งประดิษฐ์ใหม่ที่เป็นประโยชน์ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ดังนี้ 1) กำรท ำควำมเข้ำใจกลุ่มเป้ำหมำยอย่ำงลึกซึ้ง (Empathize) 2) กำรตั้งกรอบโจทย์ (Define) 3) กำรสร้ำง
ควำมคิด (Ideate) 4) กำรสร้ำงต้นแบบ (Prototype) และ 5) กำรทดสอบ (Test) 
 1.5.3 กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำร่วมกันกำรคิดเชิงออกแบบ (EDISTE) หมำยถึง 
เป็นแนวทำงในกำรบูรณำกำรควำมรู้ศำสตร์วิชำ 4 สหวิทยำกำร ได้แก่ วิทยำศำสตร์ คณิตศำสตร์ 
เทคโนโลยี และวิศวกรรมศำสตร์ โดยกำรน ำลักษณะเด่นของแต่ละวิชำตำมธรรมชำติมำผสมผสำนเข้ำ
ด้วยกันเพ่ือมุ่งเน้นกำรแก้ปัญหำหรือโจทย์สถำนกำรณ์ที่ท้ำทำยและมีควำมซับซ้อน  ผ่ำนกำรลงมือปฏิบัติ
ด้วยตนเองจำกโจทย์หรือสถำนกำรณ์ที่ท้ำทำย ระดมวิธีกำรแก้ไขปัญหำโดยใช้ หลักกำร ทฤษฎีเป็น
พ้ืนฐำน ออกแบบ และสร้ำงชิ้นงำนด้วยกระบวนกำรท ำงำนเป็นทีมที่มีควำมเชี่ยวชำญ ช ำนำญใน
หลำกหลำยศำสตร์  เพ่ือสำมำรถตอบโจทย์ปัญหำดังกล่ำวอย่ำงมีประสิทธิภำพ รวมไปถึงเกิดนวัตกรรม
และสิ่งประดิษฐ์ใหม่ที่เป็นประโยชน์ต่อกำรด ำรงชีวิตและกำรท ำงำนในชีวิตประจ ำวัน ประกอบด้วย 
6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) กำรท ำควำมเข้ำใจกลุ่มเป้ำหมำยอย่ำงลึกซึ้งและระบุปัญหำ (Empathize and Problem 
Identification) 2) กำรตั้งกรอบโจทย์ (Define) 3) รวบรวมและสร้ำงควำมคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหำ (Related 
Information Search and Ideate) 4) ออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำ (Solution Design) 5) วำงแผนด ำเนินกำร
แก้ปัญหำและกำรสร้ำงต้นแบบ (Planning Development and Prototype) และ 6) กำรทดสอบต้นแบบ 
ประเมินผล ปรับปรุงแก้ไข และน ำเสนอวิธีกำรแก้ปัญหำ (Testing Evaluation Design Improvement 
and Presentation) 
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 1.5.4 สมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรม หมำยถึง สมรรถนะที่บุคคลสำมำรถสร้ำงแนวควำมคิด
ใหม่ กระบวนกำร ผลิตภัณฑ์ หรือวิธีกำรท ำงำนใหม่ เพ่ือใช้ในกำรแก้ปัญหำกำรแสดงออกถึง  เพ่ือสร้ำง
ให้เกิดเป็นธุรกิจนวัตกรรมใหม่ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบส ำคัญ ดังนี้ 1) ศึกษำองค์ควำมรู้หรือเนื้อหำ
สำระและสร้ำง ควำมตระหนักถึงควำมจ ำเป็นของนวัตกรรม 2) กำรสร้ำงแนวคิดจุดประกำยนวัตกรรม 
3) กำรพิสูจน์ควำมถูกต้องของแนวคิด 4) กำรสร้ำงต้นแบบ 5) กำรน ำต้นแบบไปทดลองปฏิบัติ 6) กำรสรุป
และกำรประเมิน 

 1.5.5 นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 หมำยถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 5 โรงเรียน
สำธิตนวัตกรรม มหำวิทยำเทคโนโลยีรำชมงคลธัญบุรี  ที่ก ำลังศึกษำอยู่ในภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 
2564 จ ำนวน 2 ห้องเรียน จ ำนวน 69 คน 
 

1.6  กรอบแนวคิดของกำรวิจัย 
 กำรจัดกำรเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษำร่วมกับกำรคิดเชิงออกแบบ เป็นกำรสอนที่ท ำให้ผู้เรียน
เกิดกำรเรียนรู้ในด้ำนกำรสร้ำงนวัตกรรมอย่ำงมีประสิทธิภำพ ผู้วิจัยจึงได้ท ำกรอบแนวคิดของกำรวิจัย 
ดังนี้  
 
 
 
 
 
 
 
ภำพที่ 1.1  กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

1.7  ประโยชน์ที่จะได้รับจำกกำรวิจัย 
 1.7.1 นักเรียนมีสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรมมำกยิ่งข้ึนและน ำวิธีกำรสร้ำงนวัตกรรมไปใช้

เป็นแนวทำงในกำรน ำควำมรู้ไปใช้ในชีวิตประจ ำวันของตนเองได้ 
 1.7.2  ได้นวัตกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยสะเต็มศึกษำร่วมกับกำรคิดเชิงออกแบบเพ่ือใช้

พัฒนำสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรมและปรับประยุกต์ใช้เป็นแนวทำงพัฒนำสมรรถนะที่จ ำเป็นด้ำนอ่ืน 
 1.7.3 เป็นแนวทำงในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนเพ่ือพัฒนำสมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรมใน

ระดับชั้นอื่นๆ และกลุ่มสำระกำรเรียนรู้อื่น 
 

ตัวแปรต้น 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้ ได้แก่  
1) กำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแบบสะเต็ม
ศึกษำร่วมกับกำรคิดเชิงออกแบบ 
2) กำรจัดกำรเรียนรู้แบบปกติ 
 

ตัวแปรตำม 
สมรรถนะในกำรสร้ำงนวัตกรรม 

 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบเพ่ือพัฒนา
สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้
ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง และน าเสนอตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 
 2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
  2.1.1 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
  2.1.2 เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์ 
  2.1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง
พ.ศ. 2560) 
 2.2 หลักสูตรโรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี พ.ศ. 2561 
  2.2.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามหลักสูตรโรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัย   
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี พ.ศ. 2561 
  2.2.2 ค าอธิบายรายวิชา 
  2.2.3 หน่วยการเรียนรู้ 
 2.3 สะเต็มศึกษา (STEM Education) 
  2.3.1 ความหมายของสะเต็มศึกษา 
  2.3.2 องค์ประกอบของสะเต็มศึกษา 
  2.3.3 หลักการของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
  2.3.4 การบูรณาการของสะเต็มศึกษา 
  2.3.5 ประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
 2.4 การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
  2.4.1 ความหมายการคิดเชิงออกแบบ  
  2.4.2  คุณลักษณะของนักคิดเชิงออกแบบ 
  2.4.3 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
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 2.5 สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
  2.5.1 ความหมายสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
  2.5.2 ลักษณะของสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
  2.5.3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
  2.5.4 กระบวนการในการสร้างนวัตกรรม  
  2.5.5 การประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 

 2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 

2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

 กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เนื่องจาก รายวิชาวิทยาศาสตร์ มีบทบาทที่ส าคัญอย่างยิ่ง 
เนื่องจากวิทยาศาสตร์มีความเกี่ยวข้องกับการด ารงชีวิตและการประกอบอาชีพ ซึ่งจะต้องมีการปรับปรุง
หลักสูตรให้มีความทันสมัยและเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการต่างๆ ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาส่งเสริมให้มี
ความรู้ พัฒนาความคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ กระบวนการทาง 
วิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษที่ 21 สืบสอบและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สามารถตัดสินใจโดย
ใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้อย่างลึกซึ้ง อันเป็นพ้ืนฐานสู่ความเป็นเลิศทาง 
ด้านวิทยาศาสตร์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.1-4) โดยก าหนดรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

 2.1.1 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
  ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ได้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้บพบความรู้ด้วยตนเอง 

เพ่ือให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้ จากวิธีการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วน าผลที่ได้ 
มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ จึงมีเป้าหมายที่ส าคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์ 
ดังต่อไปนี้ 

  1) เพ่ือให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎี และกฎที่เป็นพ้ืนฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 
  2) เพ่ือให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจ ากัดในการศึกษา

วิชาวิทยาศาสตร์ 
  3) เพ่ือให้มีทกัษะที่ส าคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี 
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  4) เพ่ือให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนุษย์ 
และสภาพแวดล้อมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 

  5) เพ่ือน าความรู้ ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์
ต่อสังคมและการด ารงชีวิต 

  6) เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหาและการ
จัดการ ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 

  7) เพ่ือให้เป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์  
  สรุปได้ว่า เป้าหมายของวิทยาศาสตร์มีเป้าหมายส าคัญที่มุ่งให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการ 
ทฤษฎี กฎ ความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ขอบเขตและข้อจ ากัดของธรรมชาติ ทักษะ
ที่ส าคัญและกระบวนการคิดและจินตนาการ โดยมีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม ไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคมและการด ารงชีวิต 

 2.1.2 เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่ มุ่งเน้นการ

เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะที่ส าคัญในค้นคว้าหาความรู้ที่สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเอง ผ่านกระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย ผู้เรียนแต่ละบุคคล
ต้องมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ทุกขั้นตอน เน้นการลงมือปฏิบัติกิจกรรมจริง มีความเหมาะสมและ
สอดคล้องกับระดับชั้นของผู้เรียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.3) โดยก าหนดสาระส าคัญ ดังนี้ 

  วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับชีวิตในสิ่งแวดล้อม องค์ประกอบของสิ่งมีชีวิต        
การด ารงชีวิตของมนุษย์และสัตว์ การด ารงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพและ
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 

  วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลงของสาร การ
เคลื่อนที่พลังงาน และคลื่น 

  วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ์ภายใน
ระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้า
อากาศ และผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

  เทคโนโลยี  
  1) การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่

มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืนๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
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  2) วิทยาการค านวณ เรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  สรุปได้ว่า กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ก าหนดสาระส าคัญที่ใช้ในการจัด
ประสบการณ์ การเรียนสอนได้ก าหนดสาระไว้ทั้งหมด 4 สาระ ดังนี้ 1) วิทยาศาสตร์ชีวภาพ  2) วิทยาศาสตร์ 
กายภาพ 3) วิทยาศาสตร์กายภาพ 4) เทคโนโลยี 

 2.1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 ได้มีการวางรากฐานของ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือให้มีความต่อเนื่องที่ผู้เรียนมีความจ าเป็นต้องเรียน เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการ
เชื่อมโยงความรู้และกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้และทักษะด้านต่างๆ ที่จ าเป็น
ส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

  สาระที่ 1  วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
 มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มี 

ชีวิตกับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่างๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอดพลังงาน 
การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มีต่อทรัพยากร 
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม 
รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต การล าเลียงสาร
เข้าและออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่างๆ ของสัตว์และมนุษย์ที่ท างาน
สัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะต่างๆ ของพืชที่ท างานสัมพันธ์กัน รวมทั้ง
น าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรมสารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ 
และวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

  สาระที่ 2  วิทยาศาสตร์กายภาพ 
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่าง

สมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
  มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจ าวัน ผลของแรงที่กระท าต่อวัตถุ
ลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่างๆ ของวัตถุ รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอน
พลังงาน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน ธรรมชาติของคลื่น 
ปรากฏการณ์ที่เก่ียวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้ารวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

  สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 
มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิดและวิวัฒนาการของ

เอกภพ กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต 
และการประยุกต์ ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 
  มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้า อากาศ และ
ภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

  สาระที่ 4  เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการ

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืนๆ เพ่ือ
แก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การท างาน และ
การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 สรุปได้ว่า กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มสาระการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) โดยได้ก าหนดสาระการเรียนรู้
ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์
โลกและอวกาศ และ สาระที่ 4 เทคโนโลยี ทั้งนี้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะน าสาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
ซึ่งมคีวามสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์ 
คุณภาพของผู้เรียนวิทยาศาสตร์ และสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ในเนื้อหา เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ 
มาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูง การคิดเชิงออกแบบ การคิดสร้างสรรค ์
และทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ซึ่งได้แก่ สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมที่สามารถน าไปใช้ในการ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์และการสร้างนวัตกรรมได้ในอนาคต 
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2.2  หลักสูตรโรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี พ.ศ. 2561 
 โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร.ธัญบุรี ได้มีการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิต

นวัตกรรม มทร.ธัญบุรี พุทธศักราช 2561 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (ฉบับปรับปรุง
พ.ศ. 2560) มีนโยบายที่มุ่งผลิตผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ 
เทคโนโลยี และภาษา โดยเน้นการปฏิบัติ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการภายใต้สภาพแวดล้อม 
บริบทของโรงเรียนและชุมชน โดยการใช้ทักษะกระบวนการเรียนรู้จากการปฏิบัติและประยุกต์ใช้
วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ และเทคโนโลยี มาใช้ในการจัดการศึกษาและมุ่งให้ผู้เรียนเป็นนักคิด               
นักปฏิบัติ พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการวิจัย เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกระบบการคิด
วิเคราะห์ การสร้างความรู้จากสภาพแวดล้อม ค้นพบความถนัดของตนเอง ควบคู่คุณธรรม จริยธรรม 
โดยผู้วิจัยได้ศึกษาเฉพาะหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร.ธัญบุรี กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ (กลุ่มบริหารวิชาการ โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร.ธัญบุรี, 2561, น.1-5) ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้  
 2.2.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรโรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร.ธัญบุรี 
พุทธศักราช 2561 

  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร.ธัญบุรี ได้มีการพัฒนา
และปรับปรุงหลักสูตรให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 และตอบสนอง
นโยบายของรัฐบาล โดยได้ก าหนดโครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษา โครงสร้างเวลาเรียน โครงสร้างหลักสูตร
ชั้นปี และได้จัดท าค าอธิบายรายวิชาทุกระดับชั้นตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6 โดยผู้วิจัยได้เลือก
ศึกษาค าอธิบาย รายวิชาวิทยาศาสตร์ ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร.
ธัญบุรี (กลุ่มบริหารวิชาการ โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร.ธัญบุรี, 2561, น.35) 

 2.2.2 ค าอธิบายรายวิชา 
  โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร.ธัญบุรี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยได้ศึกษา

ค าอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เวลา 80 ชั่วโมง ได้ก าหนดค าอธิบาย
รายวิชาไว้ดังนี้  
  ศึกษาการเรียนรู้แบบนักวิทยาศาสตร์ โครงสร้างและลักษณะของสิ่งมีชีวิตที่เหมาะสม
ในแต่ละแหล่งที่อยู่ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตและความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับ
สิ่งไม่มีชีวิตการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรมของพืช สัตว์ และมนุษย์ การเปลี่ยนสถานะของสสาร 
การละลายของสาร การเปลี่ยนแปลงทางเคมี การเปลี่ยนแปลงที่ผันกลับได้และผันกลับไม่ได้ แรงลัพธ์  
แรงเสียดทาน การได้ยินเสียงผ่านตัวกลาง ลักษณะและการเกิดเสียงสูง เสียงต่ า เสียงดัง และเสียงค่อย 
ระดับเสียงและมลพิษทางเสียง ความแตกต่างของดาวเคราะห์และดาวฤกษ์ การใช้แผนที่ดาวแบบรูป
เส้นทางการขึ้นและตกของกลุ่มดาวฤกษ์บนท้องฟ้าในรอบปี ปริมาณน้ าในแต่ละแหล่ง ปริมาณน้ าที่
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มนุษย์สามารถน ามาใช้ได้ การใช้น้ าอย่างประหยัดและการอนุรักษ์น้ า วัฏจักรน้ า กระบวนการเกิดเมฆ 
หมอก น้ าค้าง กระบวนการเกิดฝน หิมะ และลูกเห็บ การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา  

  ใช้การสืบเสาะหาความรู้ สังเกต รวบรวมข้อมูล จัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล 
สร้างแบบจ าลอง และอธิบายผลการส ารวจตรวจสอบ เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ ขั้นพ้ืนฐานและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารเบื้องต้น สามารถสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
แสดงวิธีแก้ปัญหา โดยใช้เหตุผล เชิงตรรกะ ใช้อินเทอร์เน็ตติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูล แยกแยะ
ข้อเท็จจริงกับขอ้คิดเห็น ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

  ตระหนักถึงคุณค่าของความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และใช้ความรู้และ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีมารยาท                
มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยมที่เหมาะสม ในการจัดสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ได้จัดท าผังมโนทัศน์ 
เพ่ือแสดงความเชื่อมโยงของเนื้อหาสาระการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 5 (กลุ่มบริหารวิชาการ โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร.ธัญบุรี, 2561, น.40) ดังภาพที่ 2.1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.1  ผังมโนทัศน์สาระการเรียนรู้พ้ืนฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ที่มา:  สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) ( 2560, น.1) 

ผังมโนทัศน์ (Concept map) 
รายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1  

เนื้อหาการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 

การปรับตัวของ
สิ่งมีชีวิต 

ความสัมพันธ์
ระหว่างกลุ่ม
สิ่งมีชีวิตกับ
สิ่งแวดล้อม 

ลักษณะทางพันธกุรรม
ของพืช สัตว์ และมนุษย ์

ลักษณะที่คล้ายคลึงกัน
ของตนเองกับพ่อแม ่

การเปลี่ยนแปลงสถานะ      
ของสาร 

การละลายของสารในน้ า 

การเปลี่ยนแปลงของสารเมื่อ
เกิดการเปลี่ยนแปลงทางเคมี 

การหาแรงลัพธ์ของ
แรงหลายแรงในทาง
เดียวกันที่กระท า               

ต่อวัตถ ุ

แรงเสียดทาน และ            
ผลของแรงเสียดทาน 

หน่วยที่ 4 แรงและการ

เคลื่อนที ่
หน่วยที ่3 การเปลี่ยนแปลง
ของสารในชีวิตประจ าวัน 

หน่วยที ่2 การด ารงพันธุ์
ของสิ่งมีชีวิต 

หน่วยที ่1 ชีวิตกับ
สิ่งแวดล้อม 
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 2.2.3 หน่วยการเรียนรู้ 
  จากโครงสร้างรายวิชาและขอบข่ายการเรียนรู้ในเนื้อหารายวิชาวิทยาศาสตร์ดังกล่าว 

สามารถแยกเวลาเรียนของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ได้ ดังปรากฏ
ในตารางที ่2.1 

 
ตารางท่ี 2.1  หน่วยการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
หน่วยการ

เรียนรู้ 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

ตัวชี้วัด 

1 หน่วยการเรียนรู้ที่ ชีวิตกับ
สิ่งแวดล้อม 
- การด ารงชีวิตของพืชทะเลทราย  
  และพืชน้ า 
- การปรับตัวของพืชและสัตว์ 
- ส ารวจสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดลอ้มใน 
  โรงเรียน 
- ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับ 
  สิ่งมีชีวิต 
- โซ่อาหาร สายใยอาหาร 
- การมีส่วนร่วมดูแลรักษา 
  สิ่งแวดล้อม 

12 - บรรยายโครงสร้างและลักษณะของ
สิ่งมีชีวิตที่เหมาะสมกับการด ารงชีวิต 
ซึ่งเป็นผลมาจากการปรับตัวของ
สิ่งมีชีวิตในแต่ละแหล่งที่อยู่  
- อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิต และความ 
สัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับ
สิ่งไม่มีชีวิตเพ่ือประโยชน์ต่อการ
ด ารงชีวิต 
- เขียนโซ่อาหารและระบุหน้าที่ของ
สิ่งมีชีวิตที่เป็นผู้ผลิตและผู้บริโภค              
ในโซ่อาหาร 

2 หน่วยการเรียนรู้ที่  2 การด ารงพันธุ์
ของสิ่งมีชีวิต 
- ส ารวจลักษณะทางพันธุกรรมของ 
  พืช สัตว์ และมนุษย์ 
- แม่และลูก 
- สัตว์ออกลูกเป็นไข่  
- ลักษณะที่คล้ายคลึงกันของตนเอง 
  กับพ่อแม่ 

10 - อธิบายลักษณะทางพันธุกรรมที่มี
การถ่ายทอดจากพ่อแม่สู่ลูกของพืช 
สัตว์ และมนุษย์  
- แสดงความอยากรู้อยากเห็น โดย
การถามค าถามเก่ียวกับลักษณะที่
คล้ายคลึงกันของตนเองกับพ่อแม่ 
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ตารางท่ี 2.1  หน่วยการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 (ต่อ) 
หน่วยการ

เรียนรู้ 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

ตัวชี้วัด 

3 หน่วยการเรียนรู้ที่  3 การ
เปลี่ยนแปลงของสารใน
ชีวิตประจ าวัน 
- การเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร 
- การหลอมเหลว การกลายเป็นไอ  
  การแข็งตัว และการควบแน่น 
- การละลายของสารในน้ า 
- การเปลี่ยนแปลงทางเคมี 
- การเปลี่ยนแปลงที่ผันกลับได้และ                    
  ผันกลับไม่ได้ของสาร 

10 - อธิบายการเปลี่ยนแปลงของสสาร 
เมื่อท าให้สสารร้อนขึ้นหรือเย็นลง      
โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์  
- อธิบายการละลายของสารในน้ า  
โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 
- วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของสาร
เมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลงทางเคมี                 
โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 
- วิเคราะห์และระบุการเปลี่ยนแปลง 
ที่ผันกลับได้ และการเปลี่ยนแปลงที่
ผันกลับไม่ได้ 

4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 แรงและการ
เคลื่อนที่ 
- การรวมแรงท่ีกระท าต่อวัตถุ 
- ผลรวมของแรงเมื่อวัตถุหยุดนิ่ง 
- พ้ืนผิวของวัตถุกับการเคลื่อนที่ 
- ประโยชน์ของแรงเสียดทาน 

9 - อธิบายวิธีการหาแรงลัพธ์ของแรง
หลายแรงในแนวเดียวกันที่กระท าต่อ
วัตถุในกรณีที่วัตถุอยู่นิ่ง จาก
หลักฐานเชิงประจักษ์ 
- เขียนแผนภาพแสดงแรงที่กระท า
ต่อวัตถุท่ีอยู่ในแนวเดียวกันและแรง
ลัพธ์ ที่กระท าต่อวัตถุ 
- ใช้เครื่องชั่งสปริงในการวัดแรงที่
กระท าต่อวัตถุ 
- ระบุผลของแรงเสียดทานที่มีต่อการ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุ 
จากหลักฐานเชิงประจักษ์ 
- เขียนแผนภาพแสดงแรงเสียดทาน
และแรงที่อยู่ในแนวเดียวกันที่กระท า
ต่อวัตถุ 
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2.3  สะเต็มศึกษา (STEM Education) 
 การจัดการเรียนรู้ส าหรับก าลังคนในศตวรรษท่ี 21 จัดท าขึ้นเพ่ือส่งเสริมวัฒนธรรมการเรียนรู้ 

ฉะนั้นการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นการบูรณาการวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี  และวิศวกรรมศาสตร์ที่เชื่อมโยงความรู้ กระบวนการไปสู่กิจกรรมที่ท้าทายจาก
สถานการณ์ การคิดแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์และกระบวนการท างานร่วมกัน โดยใช้การวิจัยเป็นฐาน
และน าองค์ความรู้พ้ืนฐานไปใช้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

 2.3.1 ความหมายของสะเต็มศึกษา 
 สะเต็มศึกษาเป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่ง เน้นการบูรณาการความรู้ ใน                   

4 สหวิทยาการ โดยเน้นเพ่ือน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันที่ก าลังเผชิญ การตั้งค าถาม 
ประเด็นปัญหา การสืบค้นข้อมูลและท าความเข้าใจทฤษฎี หรือกฏต่างๆ เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนา
นวัตกรรมพบข้อค้นพบใหม่ๆ ไปใช้หรือบูรณาการกับชีวิตประจ าวันได้ ได้มีนักวิชาการและหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องกับการศึกษาได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาได้ ดังนี้ 
  ชลาธิป สมาหิโต (2557, น.1) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่า เป็นการจัด
การศึกษาบูรณาการความรู้และทักษะกระบวนการ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และ
วิศวกรรมศาสตร์ โดยการน าลักษณะธรรมชาติของแต่ละวิชามาผสมผสานและจัดเป็นการเรียนรู้ให้กับ
นักเรียน และพัฒนาทักษะที่ส าคัญและจ าเป็นต่อการใช้ชีวิตประจ าวันทั้งในยุคปัจจุบันและโลกแห่ง
อนาคต 
  พรทิพย์ ศิริภัทราชัย (2556, น.49-56) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่า เป็น
การสอนแบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชาระหว่างศาสตร์สาขาต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยี และ วิศวกรรมศาสตร์ โดยจุดเด่นของธรรมชาติรวมถึงวิธีการสอนของแต่ละสาขาวิชามา
ผสมผสานเข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้เรียนน าความรู้ทุกศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหา การค้นคว้า และการพัฒนา
สิ่งต่างๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน 

มนตรี จุฬาวัฒนทล (2556, น.16) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่า เป็นวิธีการ
จัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ ตั้งแต่ระดับอนุบาล ประถมศึกษา 
มัธยมศึกษาอาชีวศึกษา และอุดมศึกษา โดยไม่จ าเป็นต้องท่องจ าสูตร หรือทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ หรือ
สมการคณิตศาสตร์เท่านั้น แต่สะเต็มศึกษาจะช่วยฝึกให้นักเรียนรู้จักวิธีคิด การตั้งค าถาม แก้ปัญหา 
และสร้างทักษะการหาข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ ท าให้นักเรียนรู้จักสร้างความรู้ด้วย
ตนเองจากสาขาต่างๆ บูรณาการกันเพื่อมุ่งแก้ปัญหาส าคัญๆ ที่พบในชีวิตจริงที่ก าลังเผชิญอยู่ 

รักษพล ธนานุวงศ์ (2556, น.1) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่า เป็นการเรียนรู้
ด้านเนื้อหาและทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ (Science) คณิตศาสตร์ (Mathematic) เทคโนโลยี (Tech-
nology) และ วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ซึ่งเป็นวิชาที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้มีความรู้ ความ 
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สามารถในด ารงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพในโลกศตวรรษที่ 21 ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว มีความ
เป็นโลกาภิวัฒน์ ตั้งอยู่บนฐานความรู้ และพร้อมไปด้วยเทคโนโลยี อีกทั้งวิชาทั้ง 4 สาระ เป็นวิชาที่มี
ความส าคัญอย่างมากต่อการเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจ การพัฒนาคุณภาพชีวิต 
และความม่ันคงของประเทศ 
  สุพรรณี ชาญประเสริฐ (2557, น.4) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่า เป็นแนวทาง
การจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรม โดยการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาจะต้องมีการบูรณาการพฤติกรรม หรือคาดหวังที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับ
นักเรียนเข้ากับกิจกรรมในเนื้อหาสาระด้วย พฤติกรรมเหล่านี้จะช่วยกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการ                 
สืบเสาะหาความรู้ การส ารวจตรวจสอบ การคิดอย่างมีเหตุมีผลในเชิงตรรกะ รวมถึงทักษะของการ
เรียนรู้ หรือการท างานแบบร่วมมือที่ส่งเสริมให้เกิดการบูรณาการการเรียนรู้ ทั้งนี้เพ่ือมุ่งเน้นให้นักเรียน
สามารถน าความรู้ ทักษะ และประสบการณ์จากการเรียนรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง เป็นประโยชน์ต่อ
การด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพในอนาคต 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2563) ได้ให้ความหมายของ               
สะเต็มศึกษาไว้ว่า เป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่เน้นการบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม 
ศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนา
กระบวนการผลิตใหม่ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการท างาน  

อภิสิทธิ์ ธงไชย (2555, น.3) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่า ความเป็นจริง 
STEM จะรวมทั้ง 4 สาขาวิชาเข้าด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และ คณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยแต่ละสาขาวิชามีความส าคัญ
และเป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการศาสตร์ทั้ง 4 ด้านเข้าด้วยกัน เพ่ือให้นักเรียนน าความรู้ทุกแขนง 
มาใช้ในการแก้ปัญหา การค้นคว้าสิ่งต่างๆ การสร้างหรือพัฒนาสิ่งต่างๆ ในสถานการณ์โลกปัจจุบัน โดย
อาศัยการจัดการเรียนรู้ด้วยครูหลายสาขาร่วมมือกัน เพราะในการท างานจริงนั้นต้องอาศัยความรู้หลาย
ด้านมาช่วยการท างาน 
  Hopkins Public School (2016, p.a) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่า 
การบูรณาการหลักสูตรรายวิชา หรือเปิดโอกาสการเรียนรู้ในศาสตร์ทั้งสี่ให้แก่ผู้เรียน ได้เกิดการส ารวจ 
ค้นพบ และรู้จักวิธีการคิดแก้ปัญหา 
  O’Neil, et at (2012, pp.36-40) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่า เป็นการ                 
บูรณาการวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์เข้าด้วยกัน มีจุดมุ่งหมายให้
นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของแต่ละวิชาที่บูรณาการ และสามารถน าไปใช้ในการออกแบบ
สิ่งประดิษฐ์เพื่อแก้ไขปัญหาในชีวิตจริง 
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  จากการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับความหมายของสะเต็มศึกษาดังที่กล่าวมา ผู้วิจัย
สามารถสรุปได้ดังนี้ สะเต็มศึกษาเน้นการบูรณาการความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ (Science) 
คณิตศาสตร์ (Mathematic) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และเทคโนโลยี (Technology) ในทุกระดับ 
ชั้นตั้งแต่อนุบาลจนถึงอุดมศึกษา เพ่ือจุดมุ่งหมายให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ของวิชาที่บูรณาการ                 
เพ่ือกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการสืบเสาะหาความรู้ การส ารวจ ตรวจสอบ การคิดอย่างมีเหตุมีผลใน
เชิงตรรกะ รวมถึงทักษะของการเรียนรู้หรือการท างานแบบร่วมมือ การตั้งค าถาม แก้ปัญหาและสร้าง
ทักษะการหาข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ ให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ 
การออกแบบสิ่งประดิษฐ์ที่ได้จากการเรียนรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต
และการประกอบอาชีพในอนาคตเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตและความม่ันคงของประเทศ 
 2.3.2 องค์ประกอบของสะเต็มศึกษา 
  องค์ประกอบของสะเต็มศึกษาเป็นการน าจุดเด่นของธรรมชาติของรายวิชาใน                  
4 สหวิทยาการมาบูรณาการระหว่างศาสตร์ต่างๆ ซึ่งเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่ผู้เรียนน าองค์ความรู้
พ้ืนฐานไปใช้ในการสร้าง นวัตกรรม ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านได้อธิบายองค์ประกอบของสะเต็มศึกษา
ไว้ดังนี้ 
  ชลาธิป สมาหิโต (2557, น.1) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของสะเต็มศึกษาเกิดจากการ
ย่อชื่ออักษรตัวแรกของ 4 สาระวิชาเข้าด้วยกัน ดังนี้ 
  1) วิทยาศาสตร์ (Science) เป็นการเรียนรู้เรื่องราวเกี่ยวกับธรรมชาติ เช่น ปรากฏการณ์
ต่างๆ โดยผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งวิทยาศาสตร์มีเป้าหมายหลักเพ่ือใช้อธิบายกฎเกณฑ์  
หรือปรากฏการณ์ต่างๆ โดยใช้หลักการและระเบียบวิธีการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Method)  

 2) คณิตศาสตร์ (Mathematic) เป็นวิชาที่ว่าด้วยเรื่องของการค านวณ จ านวน ตัวเลข 
รูปแบบ ปริมาตร รูปทรงต่างๆ รวมไปถึงรูปแบบและความสัมพันธ์ (พีชคณิต) ฯลฯ ทักษะทางคณิตศาสตร์
จึงเป็นทักษะที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้กับทุกแขนงวิชา เพราะเป็นศาสตร์ที่สามารถพิสูจน์ได้ มีความ
แม่นย า และยังสามารถใช้ทักษะคณิตศาสตร์ในด้านต่างๆ ได้ทุกชีวิตประจ าวันแทบจะตลอดเวลา 

 3) เทคโนโลยี (Technology) เป็นวิทยาการที่น าเอาความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้ให้
เกิดประโยชน์ในทางปฏิบัติและอุตสาหกรรม นั้นก็คือ เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่เราสร้างหรือพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้
อ านวยความสะดวกในการด ารงชีวิต ไม่ใช่มีความหมายเพียงแค่คอมพิวเตอร์หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์
เท่านั้น แต่ยังรวมไปถึงสิ่งประดิษฐ์ตามยุคสมัยต่างๆ  

 4) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) เป็นทักษะกระบวนการในการออกแบบสร้างแบบ 
รวมไปถึงการวางแผนเพ่ือแก้ไขปัญหา โดยการใช้องค์ความรู้ต่างๆ มาสร้างสรรค์ออกแบบผลงานที่
สามารถใช้งานได้จริง ซึ่งกระบวนการในการท างานของวิศวกรรมศาสตร์ สามารถน ามาบูรณาการกับ
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หลักการ แนวคิด ทฤษฎีของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ได้ ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้เกิดการ
พัฒนาความคิด การออกแบบสิ่งต่างๆ ได้อย่างสร้างสรรค์มากยิ่งข้ึน 

 พรทิพย์ ศิริภัทราชัย (2556, น.49-59) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของสะเต็มศึกษา 
ประกอบด้วย 4 สหวิทยาการ ดังนี้ 
  1) วิทยาศาสตร์ (Science) เป็นวิชาที่ศึกษาปรากฏการณ์ต่างๆ ในธรรมชาติ โดยอาศัย
กระบวนการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Inquiry) 

 2) คณิตศาสตร์ (Mathematics) เป็นวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับการค านวณเป็นพ้ืนฐานส าคัญ
ในการเรียนรู้ และสามารถต่อยอดทางวิศวกรรมศาสตร์ได้ 

 3) เทคโนโลยี (Technology) เป็นวิชาที่เกี่ยวกับกับกระบวนการท างานที่มีการประยุกต์
ศาสตร์สาขาอ่ืนๆ มาใช้ในการแก้ปัญหา ปรับปรุง แก้ไขหรือพัฒนาสิ่งต่างๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการ 
หรือความจ าเป็นของมนุษย์ในการด ารงชีวิตประจ าวัน 

 4) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) เป็นวิชาที่มีการสร้างสรรค์นวัตกรรมหรือสร้างสิ่ง
ต่างๆ เพื่อมาอ านวยความสะดวกสบายของมนุษย์ โดยอาศัยความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้สร้างสรรค์ชิ้นงานนั้นๆ 

 อภิสิทธิ์ ธงไชย (2556, น.2) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของสะเต็มศึกษาไว้ ดังนี้ 
 1) วิทยาศาสตร์ (Science) เป็นวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับปรากฏการณ์ต่างๆ ในธรรมชาติ 

โดยอาศัยกระบวนสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Inquiry) โดยวิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่เสมือน
เป็นเครื่องมือที่ท าให้มนุษยส์ามารถท าความเข้าใจธรรมชาติมากยิ่งขึ้น  

 2) คณิตศาสตร์ (Mathematics) เป็นวิชาที่มีความส าคัญและมีความชัดเจนจากทฤษฎี
อยู่ในตัวอยู่แล้ว ซ่ึงวิชาคณิตศาสตร์สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาสระทั้ง 3 สาขาวิชาเข้าด้วยกันได้อย่างลงตัว 

 3) เทคโนโลยี (Technology) เป็นวิชาที่เกี่ยวกับกระบวนการท างานเพ่ือแก้ปัญหา 
ปรับปรุงแก้ไข หรือพัฒนาสิ่งต่างๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการ หรือความจ าเป็นของมนุษย์  

  4) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) เป็นวิชาที่เกี่ยวกับการสร้างสรรค์นวัตกรรม หรือ
สร้างสิ่งต่างๆ เพื่อมาอ านวยความสะดวกสบายของมนุษย์ในชีวิตประจ าวัน โดยอาศัยความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และกระบวนการท างานเทคโนโลยี ช่วยสร้างสรรค์ชิ้นงานนั้นๆ  

  จากการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของสะเต็มศึกษาดังที่กล่าว มา 
ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานั้นมีองค์ประกอบหลักๆ คือ การน าเอา                        
4 สหวิทยาการมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนน าความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ และการออกแบบ
สิ่งประดิษฐ์มาใช้ในการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน สามารถสรุปองค์ประกอบของสะเต็มศึกษาได้                   
4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
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  1) วิทยาศาสตร์ (Science) การศึกษาปรากฏการณ์ต่างๆ ในธรรมชาติ โดยผ่านกระบวน 
การสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ และระเบียบวิธีการทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือ
ท าให้มนุษย์เราเข้าใจธรรมชาติมากยิ่งขึ้น 
  2) คณิตศาสตร์ (Mathematics) การค านวณที่มีทฤษฏีชัดเจนในเรื่องราวของจ านวน 
ตัวเลข รูปแบบ ปริมาตร รูปทรงต่างๆ รวมไปถึงแบบรูปและความสัมพันธ์ (พีชคณิต) และเป็นพ้ืนฐาน
ส าคัญในการศึกษาและต่อยอดทางวิศวกรรมศาสตร์ 

 3) เทคโนโลยี (Technology) กระบวนการท างานที่มีการประยุกต์ศาสตร์สาขาอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้องมาใช้ในการแก้ปัญหา ปรับปรุงแก้ไข หรือพัฒนาสิ่งต่างๆ เพ่ือตอบสนองและอ านวยความสะดวก
ในการด ารงชีวิต 

 4) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) เป็นวิชาที่เกี่ยวกับกระบวนการในการออกแบบ 
สร้างการวางแผนเพ่ือแก้ไขปัญหา โดยการใช้องค์ความรู้ต่างๆ มาสร้างสรรค์ ออกแบบผลงานได้อย่าง
สร้างสรรค์ชิ้นงาน 

 2.3.3 หลักการของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
  การจัดการเรียนรู้โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน รวมทั้งการ

พัฒนากระบวนการ วิธีการ หรือผลผลิตใหม่ ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการท างาน ซึ่งมี
นักวิชาการได้กล่าวถึงการน าสะเต็มศึกษาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ไว้ ดังต่อไปนี้ 

 จ ารัส อินทลาภาพร (2558, น.65) การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาผู้สอนควร
จัดการเรียนรู้ด้วยวิธีที่หลากหลาย ดังนี้  

 1) จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่ก าหนดสถานการณ์ท่ีเป็นประเด็นปัญหา ท้าทายการคิดของนักเรียน เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิด
ความสนใจและศึกษาค้นคว้าข้อมูลด้วยตนเอง เพ่ือแก้ไขปัญหาที่ต้องการศึกษา ซึ่งส่งผลให้นักเรียน
สามารถน าความรู้ที่ได้รับจากผู้สอนไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
เสริมสร้างให้นักเรียนเกิดการใฝ่เรียนรู้  

 2) จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถเลือกศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ตนเองสนใจ โดยสมาชิกในกลุ่ม
ร่วมกันส ารวจ สังเกต มีการวางแผนในการท าโครงงานร่วมกัน โดยศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็นและ 
ลงมือปฏิบัติตามแผนการปฏิบัติงาน จนได้ข้อค้นพบหรือองค์ความรู้ใหม่ เขียนรายงาน และน าเสนอและ
เผยแพร่โครงงานต่อสาธารณชน น าผลงานและข้อค้นพบมาอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสรุปผลการ
เรียนรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์ที่ได้รับทั้งหมด  

 3) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มมีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียน 
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  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557, น.7) การจัดการเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษาจะต้องอาศัยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ขั้นตอน 
ได้แก่ 
  1) ระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความ 
ท้าทาย วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดจากสถานการณ์ปัญหาที่ต้องการศึกษา เพ่ือก าหนดขอบเขตของ
ปัญหาที่ชัดเจนจนน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา 

 2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 
เป็นการสืบค้น รวบรวมข้อมูล และแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ
วธิีในการแก้ปัญหา และพิจารณาความเป็นไปได้ ข้อดีและข้อจ ากัดต่อไป 

 3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิด
ที่เกี่ยวข้องที่รวบรวมได้ เพ่ือการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยเลือกใช้ทรัพยากร 
ข้อจ ากัดอย่างประหยัด คุ้มค่า และตรงตามเงื่อนไขตามสถานการณ์ที่ก าหนด 

 4) วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) เป็นการก าหนด
ล าดับขั้นตอนของการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการอย่างชัดเจน แล้วลงมือสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการเพ่ือ
ใช้ในการแก้ปัญหา 

 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพการใช้งานของ
ชิ้นงานหรือวิธีการ โดยผลการทดสอบดังกล่าวสามารถน ามาด าเนินการปรับปรุง แก้ไข และพัฒนาให้มี
ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมที่สุด 

 6) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) เป็นการน า 
เสนอแนวคิดในการแก้ไขปัญหา และล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาของการสร้างชิ้นงาน หรือการพัฒนา
วิธีการ ให้ผู้อ่ืนเข้าใจและได้ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต่อไป 

 O’Neill and Others, (2012 p.40) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
ผู้สอนสามารถจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Learning) ซึ่งผู้สอน
สามารถจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย ได้แก่ 

 1) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) การจัดการเรียนรู้
ที่ก าหนดสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและท้าทายต่อความคิดของนักเรียน เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
สนใจและศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลด้วยตนเองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา ท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้ที่
ค้นพบไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 

 2) การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้
ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนเลือกท าโครงงานที่ตนเองสนใจ โดยร่วมกันส ารวจ สังเกต และก าหนดเรื่องที่
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ตนเองสนใจ มีการวางแผนในการท าโครงงานร่วมกันโดยศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็น  และลงมือ
ปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดจนได้ข้อค้นพบหรือองค์ความรู้ใหม่แล้วเขียนรายงานและน าเสนอต่อ
สาธารณชน และน าผลงานมาอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้และสรุปผลการเรียนรู้ 

 3) กิจกรรมการเรียนรู้มุ่งเน้นให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียน โดยผู้สอนมีบทบาทที่
เอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
   (3.1) จัดบรรยากาศภายในห้องเรียนและสภาพแวดล้อมที่ตื่นเต้น น่าสนใจ สนุกสนาน 
มีชีวิตชีวา จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีการพัฒนากระบวนการคิดและการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 
   (3.2) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาที่ท้าทายความรู้ ความสามารถ
กระบวนการคิดและการแก้ปัญหา โดยใช้สถานการณ์ที่เป็นประเด็นปัญหาต่อการด ารงชีวิตในยุคปัจจุบัน 
   (3.3) จัดกิจกรรมที่เน้นให้นักเรียนลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
   (3.4) กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการเชื่อมโยงเนื้อหาทั้ง 3 สาระ ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี โดยสอดแทรกกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมในการออกแบบ
และสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
   (3.5) จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) 
โดยสร้างสถานการณ์ที่เป็นปัญหาเกี่ยวกับชีวิตจริงและท้าทายกระบวนการคิดของนักเรียน เพ่ือกระตุ้น
ให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดหาค าตอบ โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเอง 
   (3.6)  เป็นโค้ชที่คอยให้ค าแนะน าและที่ปรึกษา (Coach) 
   (3.7)  เป็นพี่เลี้ยงทางวิชาการ (Mentor) 
   (3.8)  ตั้งค าถามเพ่ือท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิด 
   (3.9) ประเมินกระบวนการท างานและผลงานโดยใช้วิธีการที่หลากหลายและให้
ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียนในเชิงบวก 
  จากการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของสะเต็มศึกษาดังที่กล่าวมา ผู้วิจัย
สามารถจะสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย ได้แก่ 1) จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) จัด 
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 3) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม โดย
บูรณาการพฤติกรรมที่ต้องการหรือคาดหวังให้เกิดขึ้นกับนักเรียนผนวกกับแนวคิดการออกแบบเชิง
วิศวกรรมได้น าความรู้มาออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ เพ่ือตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้อง
กับชีวิตประจ าวัน เพ่ือให้ได้เทคโนโลยีที่เป็นผลผลิตจากการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นขั้นตอนของการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการที่นักเรียนได้เผชิญปัญหาและแก้ปัญหาจากสภาพจริง โดยค านึงถึงบริบท
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แวดล้อมที่สัมพันธ์กับความเป็นจริง ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่มีความหมายต่อนักเรียน สามารถสรุปขั้นตอนใน
การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาได้ 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย  

 1) ระบุปัญหา (Problem Identification) 
 2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 
 3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) 
 4) วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) 
 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ไขปัญหาหรือแก้ไขชิ้นงาน 

(Testing Evaluation and Design Improvement) 
 6) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 

 2.3.4 การบูรณาการของสะเต็มศึกษา 
  การบูรณาการตามแบบสะเต็มศึกษาสามารถให้นักเรียนสร้างความเชื่อยมโยงระหว่าง
เนื้อหาสาระทั้ง 4 วิชากับชีวิตประจ าวันและการประกอบอาชีพ ได้มีนักวิชาการให้รายละเอียดเกี่ยวกับ
ระดับการบูรณาการไว้ ดังต่อไปนี้ 
  สิรินภา กิจเกื้อกูล (2558, น.1) ได้กล่าวถึงการบูรณาการแบบสะเต็มศึกษาไว้ ดังนี้ 
  1) การบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา (Interdisciplinary Integration) เป็นการบูรณาการ
ระหว่างศาสตร์สาขาต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) คณิตศาสตร์ (M) และวิศวกรรมศาสตร์ (E) 
ได้มีการน าจุดเด่นธรรมชาติของแต่ละวิชา ตลอดจนวิธีการสอนมาผสมผสานกันอย่างลงตัว 

 2) การบูรณาการที่สามารถจัดการเรียนการสอนได้ในทุกระดับชั้น ตั้งแต่อนุบาลถึงมัธยม 
ศึกษาตอนปลาย ผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบสะเต็มศึกษาจะท าให้นักเรียนสามารถสร้างสรรค์พัฒนา
ชิ้นงานได ้ดี นอกจากนี้จะช่วยยิ่งเพ่ิมความสามารถและศักยภาพผู้เรียนได้มากขึ้น อีกทั้งยังเป็นกิจกรรม
ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันอีกด้วย ซึ่งจะท าให้การจัดประสบการณ์นั้นมีความหมายต่อผู้เรียน ท าให้
ผู้เรียนรักและเห็นคุณค่าของการเรียน ซึ่งจะช่วยเพ่ิมโอกาสการท างาน การเพ่ิมมูลค่าผลิตภัณฑ์ และ
สามารถเพ่ิมขีดความ สามารถในการแข่งขันกับประเทศด้านเศรษฐกิจได้ 
  3) การสอนท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาด้านต่างๆ อย่างครบถ้วนและสอดคล้องกับ
แนวทางพัฒนาให้บุคคลมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 เช่น ด้านปัญญา ด้านทักษะการคิด โดยเฉพาะการคิด 
ขั้นสูง เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ ด้านคุณลักษณะ ผู้เรียนมีทักษะการท างานกลุ่ม ทักษะ
การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ ภาวะความเป็นผู้น า ตลอดจนการน้อมรับค าวิพากษ์วิจารณ์ของตนเองและผู้อื่น 
  ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2558, น.19-20) ได้กล่าวถึงการบูรณาการแบบสะเต็มศึกษา
ไว้ดังนี้ เป็นการบูรณาการที่ใช้ความรู้และทักษะในด้านต่างๆ ผ่านการลงมือปฎิบัติกิจกรรม (Activity 
Based) หรือการท าโครงงาน (Project Based) ที่เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
จะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิด ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการแก้ปัญหา และ
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ทักษะการสื่อสาร ซึ่งทักษะเหล่านี้ล้วนแล้วแต่เป็นทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ผู้เรียนพึงจะต้องมี 
นอกจากนี้ยังได้ความรู้แบบองค์รวมที่สามารถน าไปเชื่อมโยงหรือประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 

 1) การบรูณาการเนื้อหา เป็นการน าเนื้อหาของสาระต่างๆ หรือระหว่างกลุ่มสาระมา
สัมพันธ์เกี่ยวเนื่องเชื่อมโยงเป็นเรื่องเดียวกัน โดยมีการก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องเป็นประเด็นปัญหาแล้ว
น าเนื้อหาต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับหัวเรื่องหรือหัวข้อมาผสมผสานกันโดยใช้ทักษะต่างๆ เข้ามาเชื่อมโยง 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้ ทักษะ และวัตถุประสงค์ที่ต้องการศึกษา 
  2) การบรูณาการกระบวนการเรียนรู้เป็นการน ารูปแบบและวิธีการต่างๆ ของการ
ถ่ายทอดความรู้ของผู้สอนมาผสมผสานเข้าด้วยกัน หรือการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้
จากกระบวนการ และวิธีการต่างๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งองค์ความรู้ โดยผู้สอนก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องเป็น
ประเด็นที่ต้องการศึกษา และวิเคราะห์ประเด็นปัญหาจากเนื้อหาสาระมีอะไรบ้าง และแต่ละเนื้อหาจะใช้
รูปแบบวิธีการสอนในรูปแบบใด 

 3) การบรูณาการเป้าหมายของการเรียนรู้ เป็นการบรูณาการที่ยึดเป้าหมายของการ
เรียนรู้เป็นหลัก โดยผู้สอนอาจก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องเป็นประเด็นในการศึกษา และวิเคราะห์เนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหาที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันน ามาผสมผสานเชื่อมโยงกัน โดยมีประเด็น
เป้าหมายในการเรียนรู้เรื่องเดียวกัน 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557, น.3-6) กล่าวว่าถึงระดับ
การบูรณาการที่อาจเกิดข้ึนในชั้นเรียนแบบสะเต็มศึกษา สามารถแบ่งได้เป็น 4 ระดับ ได้แก่ 

 1) การบูรณาการภายในวิชา (Disciplinary) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนได้เรียน
เนื้อหาและฝึกทักษะของแต่ละวิชาแบบสะเต็มศึกษาแยกกัน เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลยีที่ผู้สอนสอนในแต่ละวิชาอยู่ทั่วไป ต่างคนต่างจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนตามรายวิชาของ              
ตนเอง 

 2) การบูรณาการแบบพหุวิทยากร (Multidisciplinary integration) เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาและฝึกทักษะของวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และ
วิศวกรรมศาสตร์แยกกัน โดยมีหัวข้อหลัก (Theme) ที่ครูทุกวิชาก าหนดร่วมกันและมีการอ้างอิงถึง
ความเชื่อมโยงระหว่างวิชานั้นๆ การจัดการเรียนรู้ดังกล่าวจะช่วยให้นักเรียนมองเห็นความเชื่อมโยงของ
เนื้อหาในวิชากับสิ่งต่างๆ ทีอ่ยู่รอบตัว 

 3) การบูรณาการแบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary Integration) เป็นการจัดการ
เรียนรู้ที่นักเรียนได้เรียนเนื้อหาและฝึกทักษะอย่างน้อย 2 วิชาร่วมกัน โดยภายในกิจกรรมมีการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของทุกวิชาเพ่ือให้นักเรียนมองเห็นความสอดคล้องกันในรายวิชา การจัดการเรียนรู้ดังกล่าว
ครูผู้สอนในวิชาที่เกี่ยวข้องต้องท างานร่วมกัน โดยพิจารณาเนื้อหาหรือตัวชี้วัดที่ตรงกันและออกแบบ
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กิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาของตนเอง โดยให้มีเชื่อมโยงกับวิชาอ่ืนผ่านเนื้อหาสาระหรือตัวชี้วัดใน
เรื่องนั้นๆ  

 4) การบูรณาการแบบข้ามสาขาวิชา (Transdisciplinary Integration) คือ การจัด 
การเรียนการสอนที่นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้และทักษะที่เรียนรู้จากวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์เข้ากับชีวิตจริง นักเรียนสามารถใช้ประยุกต์ความรู้และทักษะเหล่านั้น
ในการแก้ปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่ในสถานการณ์จริงภายในชุมชนหรือสังคม และสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยตัวเอง ดังนั้น ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามความสนใจหรือปัญหาของนักเรียน โดยผู้สอน
อาจก าหนดกรอบ (Theme) ของปัญหาอย่างกว้างๆ ให้นักเรียน โดยให้นักเรียนระบุปัญหาที่เฉพาะ 
เจาะจงและวิธีการแก้ปัญหาเอง ทั้งนี้ในการก าหนดกรอบของปัญหาให้นักเรียนศึกษานั้น ซึ่งจะต้องค านึง 
ถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้อง 3 ปัจจัย ได้แก่ 1) ประเด็นปัญหาหรือค าถามที่นักเรียนให้ความสนใจ 2) ตัวชี้วัดใน
วิชาต่างๆ ที่เก่ียวข้อง และ 3) ความรู้เดิมของนักเรียน ดังที่แสดงในภาพที่ 2.2 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
ภาพที่ 2.2  แผนภาพระดับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการจากคู่มือเครือข่ายสะเต็มศึกษา 
ที่มา: Vasquez, J. A., Snelder, C., and Comer, M. (2013), p.1 

  จากการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการบูรณาการของสะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรู้แบบ
บูรณาการที่ใช้ความรู้และทักษะในด้านต่างๆ ผ่านการท ากิจกรรม (Activity Based) หรือการท าโครงงาน 
(Project Based) พัฒนาทักษะการคิด ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะ
การสื่อสาร ซึ่งทักษะดังกล่าวเป็นทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยการบูรณาการแบบสะเต็มศึกษา
สามารถท าได้หลากหลายรูปแบบ เช่น การบรูณาการเนื้อหา เป็นการบูรณาการที่สามารถจัดสอนได้ใน
ทุกระดับชั้นตั้งแต่อนุบาลถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย และการบรูณาการเป้าหมายของการเรียนรู้ 
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 2.3.5 ประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
สะเต็มศึกษาช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์และการสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ที่ใช้

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และกระบวนการด้านวิศวกรรมศาสตร์เป็นพ้ืนฐาน เข้าในสาระ 
กระบวนการต่างๆ โดยมีนักการศึกษาได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาไว้ ดังนี้ 

 มนตรี จุฬาวัฒนทล (2556, น.18) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบ              
สะเต็มศึกษา ดังต่อไปนี้ 
  1) ผู้เรียนสายวิทยาศาสตร์จะต้องมีทักษะการคิดวิเคราะห์ และสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ 
ที่ใช้วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 

 2) ผู้เรียนสายวิทยาศาสตร์จะมีความสนุก และมองเห็นอาชีพการงานที่สนใจจะท า
หลังจากท่ีส าเร็จการศึกษาแล้วในอนาคต 

 3) ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ควรจะดีขึ้น 
 4) ปัญหาการขาดแคลนผู้สอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในโรงเรียนที่ห่างไกลจะ

ลดน้อยลง ครมูีความเชื่อม่ันในสาระวิชาและกระบวนการสอนมากข้ึน  
 5) การศึกษาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์สามารถเชื่อมโยงกับกลุ่มสาระการงาน

อาชีพและกลุ่มสาระสุขศึกษาและพลศึกษา ดังนั้น การศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะครอบคลุม  
4 กลุ่มสาระวิชาในจ านวนทั้งหมด 8 กลุ่มสาระวิชา ดังนั้น นักเรียนไทยได้มีเวลาในการเรียนวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์เป็นเวลาครึ่งหนึ่งของเวลาเรียนทั้งหมด 

 6) ประเทศไทยจะมีบุคลากรที่มีเชี่ยวชาญด้านสะเต็มที่จะช่วยยกระดับรายได้ของ
ประเทศให้สูงกว่าระดับรายได้เดิม 

 รักษพล  ธนานุวงศ์ (2556, น.19-20) ได้กล่าวถึงประโยชน์จากการเรียนการสอนแบบ                
สะเต็มศึกษาไว้ 4 ด้าน ดังนี้ 

 1) ด้านเศรษฐกิจ (Economic Opportunity) การเรียนรู้แบบสะเต็มจะช่วยเพ่ิมโอกาส
ในทางด้านเศรษฐกิจ การท างาน การเพ่ิมมูลค่า การมีนวัตกรรมใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นสามารถขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
ของโลกทั้งสิ้นล้วนมีพ้ืนฐานมาจากสะเต็มศึกษา 

  2) ด้านทรัพยากรบุคคล (Attract more Students to Technological Fields) การ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาช่วยดึงดูดและสร้างทรัพยากรบุคคลให้เข้าสู่การท างานด้านเทคโนโลยีที่ยัง             
ขาดแคลนอีกมาก 

 3) ด้านความมั่นคง (National Security) การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาช่วยสร้างเสริม
ความมั่นคงให้กับประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านความปลอดภัยไซเบอร์ (Cyber Security) ในโลก
ปัจจุบันที่ต้องพ่ึงพาเทคโนโลยีด้านการสื่อสารอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 
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 4) ด้านสุขภาพ (Enhancing Health) ความรู้และทักษะจากการได้เรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาจะช่วยให้ประชากรในประเทศมีสุขภาพที่แข็งแรง และอายุยืนขึ้น เพราะมีเทคโนโลยีในการรักษา
โรคภัยต่างๆ ได้ดีขึ้นมีการตรวจพบโรคร้ายต่างๆ ไดร้วดเร็วก่อนจะลุกลาม ท าให้สามารถท าการรักษาให้
หายได้ทัน 

 ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2558, น.5) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษาไว้ว่า เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานที่มุ่งเน้นเพ่ือแก้ไขปัญหาที่
พบเห็นในชีวิตจริง สร้างเสริมประสบการณ์ ทักษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์ น าไปสู่การสร้างนวัตกรรม 
ผู้เรียนที่มีประสบการณ์ในการท ากิจกรรมหรือโครงงานแบบสะเต็มศึกษา จึงมีความพร้อมที่จะไปปฏิบัติ 
งานที่ต้องอาศัยองค์ความรู้ และทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีในภาคการผลิต 
และการบริการ ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญในโลกอนาคต ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 1) นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ และสร้างนวัตกรรมใหม่  ๆที่ใช้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยี และกระบวนการทางวิศวกรรมเป็นพ้ืนฐาน 

 2) นักเรียนมีความเข้าใจและสนใจการประกอบอาชีพด้านสะเต็มศึกษามากข้ึน 
 3) นักเรียนเข้าใจสาระวิชา และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มากข้ึน 
 4) หน่วยงานภาครัฐและเอกชนเข้ามามีส่วนร่วมสนับสนุนการจัดกิจกรรมการจัดการ

เรียนการสอนของครูและบุคลากรทางการศึกษา 
 5) ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงระหว่าง 8 กลุ่มสาระวิชา 
 6) สร้างก าลังคนด้านสะเต็มศึกษาของประเทศไทย เพ่ือเพ่ิมศักยภาพทางเศรษฐกิจ 
 Rece Herboldsheimer & Paige Gordon (2013, p.1-4) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของ

การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาไว้ว่าเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 ได้แก่                
1) ทักษะการคิดวิเคราะห์ 2) ทักษะการแก้ปัญหา 3) ทักษะการสืบเสาะหาความรู้ 4) ทักษะการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ 5) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 6) ทักษะการสร้างนวัตกรรม 7) ทักษะการออกแบบ 
 จากการศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับองค์ประกอบของสะเต็มศึกษาดังที่กล่าวมา ผู้วิจัยสามารถ
สรุปได้ว่า ประโยชน์จากการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษาโดยเน้นการบูรณาการการเรียนรู้  การน าไป 
ใช้และฝึกคิดเพ่ือแก้ไขปัญหาด้วยกระบวนการใหม่เพ่ือเสริมสร้างทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 เช่น                  
1) ทักษะการคิดวิเคราะห์ 2) ทักษะการแก้ปัญหา 3) ทักษะการสืบเสาะหาความรู้ 4) ทักษะการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ 5) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 6) ทักษะการสร้างนวัตกรรม และ 7) ทักษะการ
ออกแบบและเกิดความเข้าใจในศาสตร์ทั้ง 4 ได้ลึกซึ้งยิ่งข้ึน 
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2.4  การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
 การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีสร้างความคิดใหม่อย่างก้าวกระโดดนอกกรอบเดิม  โดยเฉพาะ

ส าหรับโครงการและปัญหาที่ซับซ้อนเป็นเวลาที่ต้องใช้ทีมที่มีความช านาญหลากหลายศาสตร์ จ าเป็นต้อง
สร้างและทดลองต้นแบบกับผู้ใช้เรา เปลี่ยนความคิดเรื่องบทบาทของเราจากการเป็นนักออกแบบสู่การเป็น
นักคิดเชิงออกแบบซึ่งเหมาะส าหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 
 2.4.1 ความหมายการคิดเชิงออกแบบ 

 การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นกระบวนการคิดที่ใช้การท าความเข้าใจ
ในปัญหาต่างๆ อย่างลึกซึ้ง โดยมีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองที่
หลากหลายมาพัฒนาเป็นแนวในการแก้ไขปัญหาจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มีนักวิชาการหลากหลายท่านได้เสนอแนวคิดไว้ ดังต่อไปนี้ 
  เมษ์ ศรีพัฒนาสกุล (2564, น.1-2) ได้ให้ความหมายของการคิดเชิงออกแบบไว้ว่าเป็น
เครื่องมือที่ช่วยให้ผู้สอนสามารถออกแบบการเรียนการจัดการเรียนรู้ได้  โดยเริ่มต้นจากการท าความ
เข้าใจกับปัญหาอย่างลึกซึ้ง ความต้องการที่แท้จริงทั้งของผู้เรียน ผู้ปกครอง และชุมชน เน้นการส่งเสริมให้
กล้าทดลอง ออกแบบ และพัฒนาการเรียนการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ ๆ 
  ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC) (2564, ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของการคิด
เชิงออกแบบไว้ว่า การคิดที่มีแต่นักออกแบบใช้กันเท่านั้น แต่แท้ที่จริงแล้วการคิดเชิงออกแบบนี้สามารถ
น าไปประยุกต์ใช้กับสาขาอ่ืนๆ ได้อีกด้วย 

 Tada Ratchagit (2019) ได้ให้ความหมายของการคิดเชิงออกแบบไว้ว่าเป็นการแก้ไข
ปัญหาหรือโจทย์ให้ถูกจุด ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม่ๆ เพ่ือแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ที่ตั้งไว้ เพ่ือที่เลือก
วิถีทางที่ดีท่ีสุดและเหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา โดยการแก้ปัญหาบนพ้ืนฐานกระบวนการนี้จะมุ่งเน้น
ไปที่หลักของผู้ใช้งาน/ผู้บริโภค (User-centered) เป็นหลัก โดยมีจุดมุ่งหมายเป็นการสร้างผลลัพธ์ที่เป็น
รูปธรรม สามารถตอบโจทย์ปัญหาดังกล่าว และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงเกิด
นวัตกรรมใหม่ๆ ที่เป็นประโยชน์อีกด้วย 
  Tim Brown (2022) ได้ให้ความหมายของการคิดเชิงออกแบบไว้ว่าเป็นกระบวนการคิด
ที่เน้นผู้คนเป็นศูนย์กลาง ไม่มีรูปแบบหรือกระบวนการที่ตายตัว แต่เป็นกระบวนการที่มีลักษณะเป็นตัว
ของตัวเอง ซึ่งไม่ว่าจะมีปัญหาหรือโจทย์ที่ท้าทายในการออกแบบประเภทใดจะต้องผ่าน 3 ช่วงหลัก 
ได้แก่ แรงบันดาลใจ อุดมการณ์ และการน าไปใช้ ซึ่งหากสามารถท าตามขั้นตอนทั้งสามนี้ได้จะเป็นการ
เปิดโอกาสในเกิดการออกแบบนวัตกรรมใหม่ๆ ที่เป็นการออกแบบที่เน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง เพ่ือจัดการ
กับโจทย์ปัญหาหรือความท้าทายมากมายในการออกแบบ และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  สรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) วิธีสร้างความคิดใหม่ กระบวนการ
สร้างนวัตกรรม หรือวิธีคิดท่ีนักออกแบบใช้ในการออกแบบสิ่งที่มนุษย์ต้องการ เทคโนโลยี เป็นไปได้ทาง
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เศรษฐกิจมารวมกัน โดยใช้เครื่องมือคิดสร้างสรรค์เพ่ือตอบปัญหาความท้าทายแนวต่างๆ ปัญหาที่ซับซ้อน
เป็นเวลาที่ต้องใช้ทีมที่มีความช านาญหลากหลายศาสตร์หลากหลาย ทั้งงานออกแบบงานบริการ งาน
ด้านการพัฒนาสังคม การศึกษา สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับแวดวงอ่ืนๆ เหมาะส าหรับการตอบโจทย์ใหม่ๆ 
ได้อีก เพ่ือน าไปสู่การเป็นนักคิดเชิงออกแบบ 

 2.4.2 คุณลักษณะของนักคิดเชิงออกแบบ  
  คุณลักษณะของนักคิดเชิงออกแบบได้ก าหนดบทบาทหน้าที่ในหลากหลายคุณลักษณะ              

ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านได้เสนอแนวคิดไว้ ดังต่อไปนี้ 
 Kelly and Littman (2005) (อ้างถึงใน ปภิญญา ทองสมจิตร, 2556, น.36-39) ได้  

ก าหนดคุณลักษณะของนักคิดเชิงออกแบบโดยสมาชิกในทีม ควรมีบทบาทหน้าที่สลับสับเปลี่ยนกันไป
เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการสร้างนวัตกรรม โดยแบ่งเป็น 3 คุณสมบัติ 10 บทบาท ดังนี้ 

 1) คุณสมบัติเพ่ือการเรียนรู้ หน่วยงาน และบุคลากรต่างมีความจ าเป็นต้องแสวงหา
แหล่งข้อมูลใหม่ๆ เพ่ือเพ่ิมพูนความรู้ให้ตนเองมีความก้าวหน้า ดังนั้น คุณสมบัติสามประการแรกจึงต้อง
เป็นไปเพ่ือการเรียนรู้ โดยมีความเชื่อที่ว่าไม่ว่าองค์กรจะประสบความส าเร็จมากเพียงใดก็ไม่สามารถ
สร้างความพึงพอใจได้อย่างสมบูรณ์ โลกทุกวันนี้เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วความคิดที่เป็นเลิศในวันนี้
อาจกลายเป็นสิ่งล้าสมัยในวันรุ่งขึ้น การเรียนรู้เป็นสิ่งที่ช่วยให้หลุดพ้นจากการหยุดนิ่งอยู่ที่เดิมๆ และ
เป็นเครื่องเตือนใจไม่ให้องค์กรหรือบุคคลยึดติดอยู่กับสิ่งที่รู้อยู่แล้ว ผู้ที่เหมาะสมจะท าหน้าที่ในการ
เรียนรู้จะต้องไม่หลงตัวเอง และรู้จักตั้งค าถามที่เปิดโลกทัศน์ของตนพร้อมที่จะรับความรู้ใหม่ๆ ได้ 
ส าหรับการปรับเปลี่ยนบทบาทให้เอ้ือต่อการสร้าง คุณสมบัติแห่งการเรียนรู้สามารถแบ่งได้ 3 บทบาท ดังนี้ 
   (1.1) นักมานุษยวิทยา (Anthropologist) เป็นผู้ที่ปูความรู้ความเข้าใจใหม่ๆ ให้แก่ 
องค์กรด้วยการลงพ้ืนที่สังเกตพฤติกรรม และท าความเข้าใจอย่างถ่องแท้ว่าบุคคลเหล่านั้นมีการตอบ 
สนองลักษณะทางกายภาพและความรู้สึกต่อการใช้ผลิตภัณฑ์ บริการ และสถานทีเ่ป็นอย่างไร 
         (1.2) นักทดลอง (Experimenter) เป็นผู้ที่น าแนวคิดใหม่มาสร้างเป็นต้นแบบและ
เรียนรู้จากการปฏิบัติลองผิดลองถูก ต้องค านวณถึงโอกาสความเป็นไปได้หลายครั้งด้วยการทดลองและ
ทดสอบใช้งานจริงจนกว่าจะประสบความส าเร็จ 
         (1.3) นักผสมผสาน (Cross Pollinator) เป็นผู้ที่ต้องส ารวจดูวิธีการท างานในประเภท
อ่ืนๆ รวมทั้งมุมมองการใช้ชีวิตที่แตกต่างออกไป แล้วน าสิ่งที่ได้เห็นหรือค้นพบมาปรับเปลี่ยนให้เหมาะสม
กับความต้องการขององค์กร 
  2) คุณสมบัติเพ่ือการจัดการ จะต้องรอบรู้ว่าองค์กรมีกระบวนการที่จะผลักดันความคิด
ออกมาเป็นชิ้นงานอย่างไร และบนเส้นทางนั้นมีอุปสรรคอะไรบ้าง โดยนักแก้ปัญหา นักประสานงาน และ            
ผู้ก ากับต้องรอบรู้ทุกเรื่องรอบรู้ทุกอย่าง เพ่ือผลักดันความคิดที่ดีที่สุดให้ออกมาให้เป็นชิ้นงานได้ ซึ่งจะ 



 
 

41 

ต้องท างานแข่งกับเวลา ต้องเอาใจใส่และต้องค านึงถึงการเลือกใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ ในการปรับเปลี่ยน
บทบาทให้เอื้อต่อการสร้างคุณสมบัติเพ่ือการจัดการ สามารถแบ่งได้ 3 บทบาท ดังนี้ 
         (2.1) นักแก้ปัญหาฟันฝ่าอุปสรรค (Hurdler) เป็นผู้ที่รู้ว่าเส้นทางของการสร้าง
นวัตกรรมนั้นย่อมเป็นอุปสรรคเสมอ แต่สิ่งเหล่านี้จะก่อให้เกิดการสร้างสติปัญญา เพ่ือให้สามารถเอาชนะ
อุปสรรค หรือสร้างสรรค์ผลงานออกมาได้ดีตามท่ีตนเองคาดหมายไว้ 
         (2.2)  นักประสานงาน (Collaborator) เป็นผู้น ายอดฝีมือทั้งหลายๆ มารวมกัน
แล้วสร้างให้เป็นกลุ่มงานกลุ่มใหม่ที่สามารถแก้ไขปัญหาได้หลากหลาย โดยมีตัวเองเป็นศูนย์กลางในการ
ประสานงานต่างๆ  
     3) ผู้ก ากับ (Director) เป็นผู้จุดประกายความคิดสร้างสรรค์ที่มีอยู่ในตัวให้มีความ 
โดดเด่นคุณสมบัติเพ่ือการสร้างเป็นการประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้จากกลุ่มที่มีหน้าที่เรียนรู้ และใช้ช่องทางที่
จะท าให้เป็นจริงจากกลุ่มที่มีหน้าที่จัดการ เพ่ือสร้างนวัตกรรมให้เกิดขึ้นและเกิดการยอมรับในนวัตกรรม
นั้นๆ ส าหรับการปรับเปลี่ยนบทบาทให้เอ้ือต่อการสร้างคุณสมบัติเพ่ือการสร้าง สามารถแบ่งได้ 4 บทบาท 
ดังนี้ 
         (3.1) สถาปนิกผู้เชี่ยวชาญ (Experience Architect) เป็นผู้ที่ใช้ประสบการณ์ มี
เชี่ยวชาญในการออกแบบ โดยมองอย่างลึกซึ้งมากกว่าสภาพการใช้งานแบบปกติ เพ่ือโยงไปสู่เงื่อนไข
หรือความต้องการ ของผู้ใช้งาน 
   (3.2) นักจัดฉาก (Set Designer) เป็นผู้สร้างสรรค์สถานที่ให้สมาชิกในกลุ่มสร้าง
นวัตกรรมสามารถท างานได้ออกมาดีที่สุด โดยปรับแต่งสภาพแวดล้อมให้ดึงดูดสนใจของผู้คน 
   (3.3) ผู้ดูแล (Caregiver) เป็นเสมือนผู้เชี่ยวชาญด้านการดูแลสุขภาพ ซึ่งมีความ
ห่วงใยลูกค้ามากว่าให้บริการตามหน้าที่ปกติ ผู้ดูแลที่ดีจะคาดการณ์ได้ล่วงหน้าว่า ลูกค้าต้องการอะไร 
และพร้อมที่จะดูแล เมื่อคุณพบว่างานบริการอย่างใดอย่างหนึ่งเป็นที่ต้องการของลูกค้าอย่างมาก คุณก็
จะพบว่างานบริการนั้นมีผู้ดูแลจึงเป็นหัวใจส าคัญของการท างาน 
   (3.4) นักเล่าเรื่อง (Storyteller) เป็นผู้สร้างขวัญก าลังใจให้สมาชิกในทีม และเล่า
เรื่องราวให้บุคคลภายนอกได้รับรู้ การเล่าเรื่องเป็นการสื่อสารให้รู้ถึงคุณค่าในตัวเองหรือเพ่ือเสริมสร้าง
วัฒนธรรมภายในองค์กรให้เข้มแข็งขึ้น 
  Kelly & Littman (2005, pp.1-4) (อ้างถึงใน ปภิญญา ทองสมจิตร, 2556, น.35) ใน
องค์กร IDEO ได้เขียนหนังสือชื่อเรื่อง The Ten Faces of Innovation ซ่ึงได้ก าหนดบทบาทหน้าที่ของ
คนในองค์กรไว้เป็น 10 ประเภท เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการสร้างนวัตกรรมและแนวความคิดใหม่ๆ โดยมี
แนวคิดดังต่อไปนี้ 
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   1) นวัตกรรมเป็นการท างานเป็นทีมอย่างเป็นระบบ 
   2) คุณสมบัติของแต่ละบุคคลในทีมจะช่วยให้สร้างมุมมองที่แตกต่างออกไปจากบริบท
เดิม และช่วยขยายขอบเขตความคิดในการสร้างนวัตกรรมให้กว้างออกไปมากยิ่งข้ึน 

   3) สมาชิกหนึ่งคนสามารถสวมหมวกได้หน้าที่ได้หลายประเภท 
   4) มีเทคนิควิธีที่สร้างบรรยากาศให้ทุกคนในองค์กรมีจิตวิญญาณในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง 

 Tim Brown (2008, p.17) ได้กล่าวถึง คุณลักษณะของนักคิดเชิงออกแบบ (Design- 
Thinking) ไว้ว่าเป็นบุคคลที่มีลักษณะความถนัด ปฏิภาณไหวพริบด้านการคิดเชิงออกแบบติดตัวมา
ตั้งแต่ก าเนิด ซึ่งเหมาะอย่างยิ่งในการน ามาพัฒนาและเพ่ิมประสบการณ์ด้านการคิดเชิงออกแบบได้อย่าง
ถูกวิธีที่เป็นจุดเริ่มต้นของการเป็นนักคิดเชิงออกแบบ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

   1) ความเข้าอกเข้าใจผู้อ่ืน (Empathy) เป็นการคาดการณ์สิ่งที่จะเกิดขึ้นโดยมองเห็น
มุมมองที่หลากหลาย โดยสามารถมองเห็นแนวทางแก้ปัญหาโดยจะต้องค านึงถึงความต้องการ และ
สนองตอบความต้องการ โดยใช้หลักการ “คนต้องมาก่อน” คุณลักษณะของนักคิดเชิงออกแบบมักจะเป็นคน
ที่ชอบสังเกตสิ่งต่างๆ รอบตัว เก็บรายละเอียดได้ดี มักจะพบจะเป็นสิ่งที่คนทั่วไปมองไม่เห็น สร้างแรง
บันดาลใจให้เกิดนวัตกรรมในเวลาต่อมา 

   2) การคิดเชิงบูรณาการ (Integrative Thinking) ไม่จ าเป็นต้องยึดติดกับการท างาน
ตามกระบวนการเชิงวิเคราะห์เพียงอย่างเดียว ยังสามารถตีโจทย์ปัญหาที่ซับซ้อนออกมาได้ โดยการมอง
ถึงคุณลักษณะเฉพาะที่โดดเด่นหรือข้อขัดแย้งของปัญหานั้นๆ เพ่ือที่จะน าไปสร้างวิธีการแก้ปัญหาใน
รูปแบบใหม่ที่ไม่เคยมีใครเคยท ามาก่อน ซึ่งสามารถใช้ปรับปรุงวิธีการดังกล่าวเป็นทางเลือกที่มีอยู่เดิม 
ให้ดีมากขึ้น 

   3) การมองโลกในแง่ดี (Optimism) เป็นบุคคลที่มีพ้ืนฐานการมองโลกในแง่ดีในเชิงบวก 
และมีความสามารถในการปรับความคิดให้เข้ากับสถานการณ์หรือปัญหาที่ประสบ 

  4) ประสบการณ์นิยม (Experimentalism) มักจะเกิดจากการตั้งค าถามแล้วค้นหา
ข้อจ ากัดต่างๆ (Constraints) ด้วยวิธีการเชิงสร้างสรรค์ซึ่งจะต้องอาศัยทดลองโดยใช้แนวทางใหม่ๆ เสมอ 

 5) การร่วมมือกันท างาน (Collaboration) เมื่อการท างานที่มีความซับซ้อนเพ่ิมมากขึ้น 
จึงท าให้ต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบไปสู่การท างานแบบสหวิทยาการ ซึ่งจะต้องท างานร่วมกับบุคคลที่
ท างานในสาขาวิชาอ่ืนๆ เช่น บริษัทออกแบบได้ว่าจ้างวิศวกรรม และนักการตลาด นักมานุษยวิทยา 
นักออกแบบอุตสาหกรรมสถาปนิก และนักจิตวิทยาร่วมกันสรรสร้างนวัตกรรมข้ึนมา 
  จากการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องคุณลักษณะของการคิดเชิงออกแบบควรมีปฏิภาณ             
ไหวพริบด้านการคิดเชิงออกแบบติดตัวมาตั้งแต่ก าเนิด ซึ่งเหมาะกับการน ามาพัฒนาและเพ่ิมประสบการณ์
ด้านการคิดเชิงออกแบบได้อย่างถูกวิธี บุคลิกลักษณะที่เป็นจุดเริ่มต้นของการเป็นนักคิดเชิงออกแบบ
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นวัตกรรมเป็นการท างานระบบทีม โดยอาศัยแนวคิดในสมาชิกในทีมสร้างมุมมองที่แตกต่างออกไปจากเดิม
และช่วยขยายขอบเขตความคิดในการสร้างนวัตกรรมให้กว้างออกไปมากยิ่งขึ้น ควรประกอบไปด้วย
องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 1) ความเข้าอกเข้าใจผู้อ่ืน 2) การคิดเชิงบูรณาการ 3) การมองโลกในแง่ดี 
(Optimism) 4) ประสบการณ์นิยม (Experimentalism) 5) การร่วมมือกันท างาน (Collaboration)  

 2.4.3 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) 
  กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการใหม่ๆ ในการแก้ไขปัญหา ฝึกให้มีการคิดอย่าง

เป็นระบบเป็นขั้นตอน และมีล าดับการบริหารจัดการที่ดี ท าให้เรารู้จักมองปัญหาตลอดจนโจทย์ของการ
ท างานต่างๆ ได้รอบทิศและรอบคอบขึ้น สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ตลอดจนสร้างนวัตกรรมตอบโจทย์ผู้บริโภคได้ 
โดยมีนักวิชาการและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องให้รายละเอียดไว้ ดังนี้ 

 ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC) (2560, น.21) ได้กล่าวถึงกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford d. school) ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
  1) เข้าใจปัญหา (Empathize) ต้องท าความเข้าใจกับปัญหาให้ถ่องแท้ในทุกมุมมอง 
ตลอดจนเข้าใจผู้ใช้กลุ่มเป้าหมาย หรือเข้าใจในสิ่งที่เราต้องการแก้ไขนี้เพ่ือหาหนทางที่เหมาะสมและ                 
ดีที่สุดให้ได ้การเข้าใจค าถามอาจเริ่มตั้งด้วยการตั้งค าถาม สร้างสมมติฐาน กระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิด
ที่น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ที่ดีได้ ตลอดจนวิเคราะห์ปัญหาให้ถ้วนถี่เพ่ือหาแนวทางที่ชัดเจนให้ได้  การ
เข้าใจในปัญหาอย่างลึกซึ้ง ถูกต้องนั้นจะน าไปสู่การแก้ปัญหาที่ตรงประเด็นและได้ผลลัพธ์ที่ยอดเยี่ยม 
  2) ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define) เมื่อรู้ถึงข้อมูลปัญหาที่ชัดเจน ตลอดจน
วิเคราะห์ปัญหาอย่างรอบด้านแล้ว ให้น าเอาข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์เพ่ือที่จะคัดกรองให้เป็นปัญหาที่
แท้จริง ก าหนดหรือบ่งชี้ปัญหาอย่างชัดเจน เพ่ือที่จะเป็นแนวทางในการปฏิบัติการต่อไป รวมถึงมีแก่นยึด
ในการแก้ไขปัญหาอย่างมีทิศทาง 
  3) การสร้างความคิด (Ideate) การสร้างความคิดคือ การน าเสนอแนวความคิด ตลอดจน
แนวทางการแก้ไขปัญหาในรูปแบบต่างๆ อย่างไม่มีกรอบจ ากัด ควรระดมความคิดในหลากหลายมุมมอง 
หลากหลายวิธีการออกมาให้มากที่สุด เพ่ือที่จะเป็นฐานข้อมูลในการที่เราจะน าไปประเมินผลเพ่ือสรุป
เป็นความคิดท่ีดีที่สุดส าหรับการแก้ไขปัญหานั้นๆ ซึ่งอาจไม่จ าเป็นต้องเกิดจากความคิดเดียว หรือเลือก
ความคิดเดียว แต่เป็นการผสมผสานหลากหลายความคิดให้ออกมาเป็นแนวทางสุดท้ายที่ชัดเจนก็ได้ การ
ระดมความคิดนี้ยังช่วยให้เรามองปัญหาได้อย่างรอบด้านและละเอียดขึ้นด้วย รวมถึงหาวิธีการแก้ปัญหา
ได้อย่างรอบคอบได้ 
  4) สร้างต้นแบบที่เลือก (Prototype) หากเป็นเรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือนวัตกรรม
ขั้นสร้างต้นแบบที่เลือก (Prototype) คือ การสร้างต้นแบบเพื่อทดสอบจริงก่อนที่จะน าไปผลิตจริง 
ส าหรับในด้านอ่ืนๆ ขั้นนี้ก็คือ การลงมือปฏิบัติหรือทดลองท าจริงตามแนวทางที่ได้เลือกแล้ว ตลอดจน
สร้างต้นแบบของปฏิบัติการที่เราต้องการจะน าไปใช้จริง 
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  5) ทดสอบ (Test) ทดลองน าต้นแบบหรือข้อสรุปที่จะน าไปใช้จริงมาปฏิบัติก่อนเพ่ือ
ทดสอบประสิทธิภาพ ตลอดจนประเมินผลเสร็จแล้วก็น าเอาปัญหาหรือข้อดีข้อเสียที่เกิดขึ้นเพ่ือน ามา
ปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริงอีกครั้ง  
  ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC) (2560, น.22) ได้กล่าวถึง กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบของโมเดลเพชรคู่ (Double Diamond) ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1) ค้นพบ (Discover) เป็นกระบวนการการคิดเชิงออกแบบ ทุกครั้งเรามักหยิบเอา
ปัญหามาเป็นโจทย์ส าคัญในการเริ่มต้น ในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การค้นพบปัญหาแล้วท าความเข้าใจกับ 
ปัญหาให้ลึกซ้ึงมากที่สุด หลากหลายมิติที่สุด เพ่ือที่จะน าไปสู่การหาทางออกที่ดีและตอบโจทย์มากที่สุด 
  2) บ่งชี้/ก าหนด (Define) หลังจากที่เรามองปัญหาอย่างรอบด้านแล้วให้น าเอาข้อมูล
ทั้งหมดมาวิเคราะห์เพื่อที่จะคัดกรองให้เป็นปัญหาที่แท้จริง ก าหนดหรือบ่งชี้ว่าเป็นปัญหาอะไร ประเภท
ไหน เพ่ือให้เข้าใจลักษณะของปัญหาให้ได้ชัดเจนที่สุดเพียงประเด็นเดียว เพ่ือที่จะได้มีจุดหมายในการหา
ทางแก้ไขได้อย่างตรงประเด็นมีทิศทางชัดเจน 
  3) พัฒนา (Develop) หลังจากที่เรามีแก่นของปัญหาที่ชัดเจนแล้ว ขั้นตอนของการ
พัฒนานี้ก็คือ การระดมสมองเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ ทั้งในกรอบและนอก
กรอบ โดยคิดให้รอบด้านที่สุด ถ้าเปรียบกับการออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ตอนนี้ก็คือ การหาไอเดีย
เพ่ือที่จะออกแบบไปในทิศทางต่างๆ หลากหลายรูปแบบเพื่อน ามาเลือกไอเดียที่ดีที่สุดไปผลิตนั่นเอง 
  4) น าไปปฏิบัติจริง (Deliver) ขั้นตอนนี้เราจะเลือกวิธีที่ดีที่สุดเพ่ือน าไปแก้ไขปัญหาจริง 
ปฏิบัติจริง เพ่ือตอบโจทย์ปัญหาที่เราตั้งไว้ น าไปทดลองหรือทดสอบจริงว่ามีประสิทธิภาพหรือไม่ ตลอดจน
เก็บข้อมูลเพื่อน ามาประมวลผลด้วย 
  Carroll et al. (2010, p.381) ได้เสนอแนวคิดของกระบวนการคิดการออกแบบซึ่ง
ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
  1) การท าความเข้าใจ (Understand)  
  2) การสังเกต (Observe)  
  3) มุมมอง (Point of view)  
  4) การระดมความคิด (Ideate)  
  5) สร้างต้นแบบ (Prototype)  
  6) การทดสอบ (Test) 
  Lee et al. (2015, p.381) ได้เสนอขั้นตอนและการจัดกิจกรรมของกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
  1) การท าความเข้าใจความรู้ (Understanding knowledge) เป็นการส ารวจ แบ่งปัน
และเข้าใจความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นเพื่อให้บรรลุเป้าหมายร่วมกัน 
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  2) เข้าใจปัญหา (Empathize) เป็นการปฏิบัติตามและเข้าใจถึงความต้องการ และ
ข้อก าหนดของหัวข้อภายในกลุ่ม 
  3) การแบ่งปันมุมมอง (Sharing perspectives) เป็นการก าหนดบทบาทที่ชัดเจนและ
อภิปรายประเด็นที่ต้องแก้ไข จัดล าดับความส าคัญของปัญหา และทิศทางของงานระหว่างสมาชิกภายในทีม  
  4) สร้างความคิด (Generating ideas) เป็นการเสนอแนะแนวคิดที่มีความหลากหลาย
ในการแก้ไขปัญหาที่สมาชิกในกลุ่มต้องการศึกษา 
  5) สร้างต้นแบบที่เลือก (Prototyping) สร้างหรือพัฒนาชิ้นงานที่วางแผนความคิดที่
สร้างไว้และพิจารณาแนวคิดที่เลือก ว่ามีความเป็นไปได้หรือมีข้อปรับปรุงให้ดีขึ้น 
  จากการศึกษาขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สามารถวิเคราะห์ได้ดังตาราง       
ที ่2.2 
 
ตารางท่ี 2.2 ผลการวิเคราะห์ข้ันตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
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1. การเข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง     4 
2. สังเกต      1 
3. ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน     3 
4. การสร้างความคิด     3 
5. สร้างต้นแบบที่เลือก     4 
6. ทดสอบ     4 

 
 จากการศึกษากระบวนการคิดเชิงออกแบบ สรุปได้ว่า ขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบส าคัญ ดังนี้ 1) เข้าใจปัญหา การท าความเข้าใจความรู้กลุ่มเป้าหมายอย่าง
ลึกซึ้ง 2) ก าหนดปัญาให้ชัดเจน 3) ระดมความคิด การแบ่งปันมุมมอง 4) สร้างต้นแบบที่เลือก 5) ทดสอบ 
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2.5  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
 นวัตกรรมเป็นสิ่งใหม่ที่ท าขึ้น ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของความคิดหรือการกระท า หรือสิ่งประดิษฐ์

ต่างๆ อย่างไรก็ตามความคิดใหม่มิใช่เป็นคุณสมบัติประการเดียวของนวัตกรรม ถ้าเป็นเช่นนั้นของ     
ทุกอย่างที่เข้ามาใหม่ก็จะเป็นนวัตกรรมทั้งสิ้น (ทิศนา แขมณี, 2560, น.89) ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 2.5.1 ความหมายสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
 จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมาย

สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม ดังนี้ 
 ตรีทิพ บุญแย้ม (2554, น.353) ได้ให้ความหมายของสมรรถนะในสร้างนวัตกรรมว่า

เป็นการแสดงออกถึงแนวคิด กระบวนการคิด หรือผลักดันความคิดที่มีความแปลกใหม่ที่เกี่ยวข้องกับ
งานที่ตนได้รับมอบหมายในหน่วยงานหรือองค์กรของตนได้ใช้ประโยชน์ 

  สุคนธ์ทิพย์ มงคลเจริญ, (2555, น.535) ได้ให้ความหมายของสมรรถนะในการสร้าง
นวัตกรรมเป็นการริเริ่ม สร้างสรรค์ของแนวคิด ผลิตภัณฑ์ บริการ กระบวนการ หรือวิธีการท างานแบบใหม่
ซึ่งอาจจะหมายรวมไปถึงการพัฒนาหรือปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่เดิมให้มีความแตกต่าง ก่อให้เกิดประโยชน์ ใน
การท างานหรือองค์กร  

  ส านักงานนวัตกรรมและการจัดการศึกษา (2563) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นสิ่งใหม่ที่
เกิดจากการสร้างความรู้และความคิดมาสร้างสรรค์ผลงาน นับว่าเป็นกระบวนการที่มีประโยชน์ต่อ
เศรษฐกิจและสังคม อันจะน าไปสู่การลงทุนธุรกิจนวัตกรรมหรือธุรกิจในรูปแบบใหม่ที่ช่วยส่งเสริมขีด
ความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 

De Jong (2007) ได้ให้ความหมายของสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมไว้ว่าเป็น
พฤติกรรมทางตรงของมนุษย์ที่มีการริเริ่มหรือเริ่มต้นแนวคิด กระบวนการ วิธีการท างานหรือผลิตภัณฑ์
ใหม่ๆ ซึ่งเริ่มต้นจากข้ันตอนการสร้างจนถึงขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรม ทั้งในระดับบุคคล กลุ่มงานและ
องค์กรในการท างาน 

Messmann & Mulder (2012) ได้ให้ความหมายของสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม
ไว้ว่าเป็นพฤติกรรมในการแสวงหาโอกาสในการสนับสนุนความคิดให้เป็นจริง และมีการสะท้อนความคิด
ของผลความคิด 

  จากการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องความหมายสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมโดยสรุป
หมายความว่า เป็นสมรรถนะของบุคคลในการสร้างแนวความคิดใหม่ความคิด กระบวนการ ผลิตภัณฑ์ 
หรือวิธีการท างานใหม่ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาการแสดงออกถึงเพ่ือสร้างให้เกิดเป็นธุรกิจนวัตกรรมหรือ
ธุรกิจใหม่ อันจะน าไปสู่การลงทุนใหม่ที่ส่งผลต่อการเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 
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 2.5.2 ลักษณะของสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
  นวัตกรรมเมื่อน ามาใช้จะช่วยให้การท างานย่อมได้ผลดี มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล

สูงกว่าเดิม อีกทั้งยังช่วยประหยัดเวลาและแรงงาน ซึ่งมีนักการศึกษาหลายคนได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับ
ลักษณะของนวัตกรรมไว้ ดังนี้ 

  กีรติ ยศยิ่งยง (2561, น.10) ได้ก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาลักษณะของสมรรถนะใน
การสร้างนวัตกรรมไว้ 5 ลักษณะ ดังนี้ 

  1) การรับรู้ของแต่ละบุคคล (Perception of Individual) สิ่งใดที่จะพิจารณาว่าสิ่งนั่นคือ
นวัตกรรมนั้นขึ้นอยู่กับการรับรู้ระดับบุคคล เช่น ประสบการณ์ ค่านิยม ความเชื่อ นวัตกรรมของบุคคลหนึ่ง
อาจจะไม่ใช่นวัตกรรมของอีกบุคคลหนึ่งก็ได้ 

 2) ช่วงเวลา (Timeline) นวัตกรรมอาจได้รับการยอมรับหรือได้รับความนิยมตามช่วง 
เวลานั้นๆ ที่ปลี่ยนแปลงไปตามเวลา ช่วงเวลาจะเป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นว่ามีสิ่งใหม่ๆ เกิดขึ้น เคยมีผู้ใดเคย
ท ามาก่อนหรือไม่ หรืออาจจะเป็นการพัฒนสิ่งเดิมที่ถูกปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งนวัตกรรม
จะข้ึนอยู่กับการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม หรือความเชื่อของบุคคลในกลุ่มนั้น  

 3) ความใหม่ (Newness) เป็นสิ่งที่ถูกพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของผลิตภัณฑ์ 
กระบวนการใหม่หรือปรับปรุงขึ้นมาใหม่ท่ียังไม่มีผู้ใดเคยท ามา หรือเคยท ามาแล้วแต่กลับน ามาดัดแปลง              
รื้อพ้ืนในสถานการณ์ใหม่ 

  4) มูลค่าทางเศรษฐกิจ (Economic Benefits) นวัตกรรมที่มีประโยชน์และคุ้มค่า
จะต้องได้รับการย่อมรับ ฉะนั้นจึงเป็นปัจจัยส าคัญท่ีถูกน ามาพัฒนาในความเป็นนวัตกรรม 

 5) ความรู้และการสร้างสรรค์ (Knowledge and Creativity) เป็นปัจจัยที่มีความส าคัญ
ที่สุด เพราะการได้มาซึ่งความรู้และการสร้างสรรค์จะต้องเกิดมาจากไอเดียหรือแนวคิดใหม่ๆ อันจะน า  
ไปสู่การสร้างผลงานเชิงต้นแบบ และกลายเป็นนวัตกรรมที่ไม่ได้คัดลอกผลงานหรือมีการประดิษฐ์ซ้ า 

  ทิศนา แขมมณี (2556, น.50) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของนวัตกรรมไว้ 4 ลักษณะ ดังนี้ 
 1) เป็นสิ่งใหม ่ซึ่งมีความหมายในหลายลักษณะ ดังนี้ 

          (1.1) เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่ท้ังหมดหรือเกิดขึ้นใหม่เพียงบางส่วน 
          (1.2) เป็นสิ่งใหม่ที่ยังไม่เคยมีการน ามาใช้ นวัตกรรมที่เกิดขึ้นใหม่ในสถานการณ์หนึ่ง 

อาจจะเป็นสิ่งเก่าในอีกสถานการณ์หนึ่ง นับว่าเกิดนวัตกรรมขึ้น เช่น การน าสิ่งที่ใช้กันในสัมคมหนึ่งมา
พัฒนาปรับปรุงใช้อีกในสังคมหนึ่ง 

          (1.3) เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่ในระยะเวลาหนึ่ง แต่อาจจะเป็นของเก่าในอีกระยะเวลา
หนึ่ง อาจจะเป็นสิ่งที่เคยท ามาแล้วแต่ไม่ได้รับการยอมรับหรือได้รับความนิยม อันเนื่องมาจากการขาด
ปัจจัยหลากหลายอย่างสนับสนุน ในเวลาต่อมามีปัจจัยต่างๆ เข้ามาเกี่ยวข้องสนับสนุน และสถานการณ์
เอ้ืออ านวย จึงน ามาพัฒนาทดลองใช้และเผยแพร่สู่สาธารณ จึงถือว่าเป็นนวัตกรรมได้ 
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  2) เป็นสิ่งใหม่ที่อยู่ในขั้นตอนกระบวนการทดลองใช้ว่า สามารถใช้กับสถานการณ์ใน
บริบทนั้นได้มากหรือน้อยเพียงใด 

        3) เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่ท่ีได้รับการยอมรับแต่ยังไม่เป็นส่วนหนึ่งต่อการใช้งานแบบปกติ  
แต่ถ้าหากได้รับการยอมรับและใช้งานสิ่งนั้นได้อย่างปกติในการใช้งานของบริบทนั้นอยู่แล้ว จะไม่ถือว่า
เป็นนวัตกรรม 

        4) เป็นสิ่งใหม่ท่ีได้รับการยอมรับและน าไปใช้ในบริบทนั้นบ้างบางส่วน แต่ยังไม่เป็นที่
นิยมหรือยังไม่เป็นที่รู้จักของบุคคลอย่างแพร่หลาย 

 เนาวนิตย์ สงคราม (2555, น.34) ได้กล่าวถึงลักษณะของนวัตกรรมไว้ 3 ลักษณะ ดังนี้  
 1) เป็นสิ่งใหม ่ผลิตภัณฑ์ใหม่ ความคิดใหม่ วิธีการใหม่ หรือสิ่งที่ดัดแปลงใหม่แตกต่าง

จากสิ่งเดิมที่เคยมีอยู่ในองค์กร หรือจะเป็นพัฒนาสิ่งที่มีอยู่เดิมให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 
 2) บุคลากรภายในองค์กรสามารถใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมได้ 
 3) นวัตกรรมที่สร้างขึ้นสามารถน าไปใช้งานและเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 
  De Jong (2007) ได้กล่าวถึงพฤติกรรมการสร้างนวัตกรรมแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1) พฤติกรรมการสร้างความคิด (Idea generation) เป็นพฤติกรรมที่มองเห็นช่องว่าง
โอกาส หรือปัญหาในการท างาน โดยการหยิบยกประเด็นเหล่านี้ เพ่ือที่จะสร้างความคิดที่ดีใหม่ๆ ให้มี
ความแตกต่างไปจากเดิม และสามารถแก้ไขปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่ได้ 

 2) พฤติกรรมการประยุกต์ใช้ (Application) เป็นการพัฒนาผลงานให้ออกมาในรูปแบบ
ของผลิตภัณฑ์ กระบวนการ หรือวิธีการใหม่ๆ ที่สามารถน าไปปฏิบัติหรือสามารถใช้งานได้จริงในองค์กร 

  จากการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมได้ว่า               
เป็นการสร้างแนวคิดที่เป็นสิ่งใหม่ ที่มีล าดับขั้นตอน ความคิด วิธีการท างานใหม่ๆ ผลิตภัณฑ์ใหม่หรือสิ่งที ่
ดัดแปลงใหม่แตกต่างจากที่เคยมีในองค์กร หรือจากการพัฒนาสิ่งที่มีอยู่เดิมให้ดียิ่งขึ้น เป็นขั้นตอนของ
การน าความคิดใหม่ๆ นั้นไปประยุกต์ใช้กับการท างานใช้งานได้อย่างดีมีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ มีประสิทธิผล 
และมีมาตรฐานและเกณฑ์ในการพิจารณาความเป็นนวัตกรรมได้ต่อไป ดังนี้ 1) เป็นสิ่งใหม่ทั้งหมดหรือ
บางส่วน 2) การประดิษฐ์คิดค้นนั้นใช้วิธีการจัดระบบมีการพิสูจน์วิจัย 3) มีประสิทธิภาพน่าเชื่อถือได้                
4) ความรู้และการสร้างสรรค์ เป็นต้น 

 2.5.3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
  จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถใน                 

การสร้างนวัตกรรม พบว่า มีปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดความสามารถในการสร้างนวัตกรรมจ านวนมาก เช่น 
ความรู้ แรงจูงใจ การท างานเป็นทีม การคิดสร้างสรรค์ การสนับสนุนจากองค์กร และเทคโนโลยี เป็นต้น 
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นักวิชาการและนักวิจัยหลายท่านได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการสร้าง
นวัตกรรม ดังนี้    

 เนาวนิตย์ สงคราม (2556, น.15) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรม
ไว้ดังนี้ 
  1) ความรู้ และประสบการณ์  
  2) การจัดกระท าความรู้   
  3) ความคิดสร้างสรรค์  
  4) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
  5) การท างานร่วมกันเป็นทีม 
  6) แรงจูงใจ  
  7) การมีภาวะผู้น า    

สรรค์ชัย เตียวประเสริฐกุล (2554, น.87) ได้กล่าวว่า การสร้างนวัตกรรมจะต้องอาศัย
แรงจูงใจ (motivation) เป็นแรงผลักดันที่ก่อให้เกิดประสบความส าเร็จ ซึ่งสามารถแบ่งออกได้ 2 ปัจจัย 
คือ แรงจูงใจภายใน และแรงจูงใจภายนอก  
  Von Stamm (2008) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรมไว้ว่าจะต้อง
เกิดมาจากแรงจูงใจของแต่ละบุคคล เช่น ความรู้ แรงบันดาลใจ ความกระตือรือร้น โดยสามารถแบ่งได้ 
5 ปัจจัย ดังนี้ 

 1) เป็นวิสัยทัศน์ และยุทธศาสตร์ที่มีความเป็นไปได้จริง และจะต้องเลือกแนวคิดในการ
สร้างนวัตกรรมได้อย่างถูกต้องเหมาะสม  

 2) ภาวะผู้น าภายในองค์กรจะต้องเป็นผู้ที่คอยกระตุ้นและสนับสนุนให้บุคคลในองค์กร
เกิดการสร้างนวัตกรรม 

 3) เป็นรูปแบบกระบวนการในการสร้างนวัตกรรม  
 4) บุคคลภายในองค์กรมีการปฏิบัติเป็นวัฒนธรรมในการสนับสนุนและเผชิญหน้ากับ

สถานการณ์ท่ีก าลังประสบอยู่ จะต้องอาศัยบุคคลต้นแบบ ความร่วมมือ กล้าทดลอง และเกิดการเรียนรู้
จากความล้มเหลวที่เกิดขึ้น 

 5) สภาพแวดล้อมภายในองค์กรจะช่วยสนับสนุนส่งเสริมบุคคลให้น าไปสู่การสร้าง
นวัตกรรม เกิดการร่วมมือระหว่างกันในการท างานรวมไปถึงการพูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ์เรียนรู้
ระหว่างกนั 
  จากการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับลักษณะของสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมได้ว่า
เป็นการสร้างแรงจูงใจทั้งภายนอกและภายใน เพ่ือผลักดันให้ประสบความส าเร็จ การให้พันธสัญญา 
ความหวัง และรางวัลทั้งที่เป็นคุณค่า ความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์การเรียนรู้ การจัดการความรู้ 
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ความคิดสร้างสรรค์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น าที่บุคคล
สามารถแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน จะช่วยส่งเสริมให้เกิดการสร้างนวัตกรรมในองค์กร 

 2.5.4 กระบวนการในการสร้างนวัตกรรม   
 นักวิชาการหลายท่านได้ให้นิยามเกี่ยวกับทักษะในการสร้างนวัตกรรม ซึ่งแนวคิดต่างๆ                  

มีความสอดคล้องกัน สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2554, น.1-2) ได้ก าหนดเงื่อนไขในการสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย 

7 ขั้นตอน ได้แก่ 
  1) ก าหนดเป้าในประสงค์ในการท าวิจัยและพัฒนา จ าเป็นจะต้องสร้างนวัตกรรมที่มี
เนื้อหาครอบคลุม 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
   (1.1)  กรอบในการพัฒนานวัตกรรม เป็นการวิเคราะห์สถานการณ์ต่างๆ พิจารณา
และก าหนดปัจจัยน าเข้า กระบวนการ ผลลัพธ์ และผลย้อนกลับ จากนั้นน าปัจจัยเหล่านี้มาออกแบบ 
พัฒนา ปรับปรุง น าไปใช้ และประเมิน 
   (1.2) ทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องอย่างครบถ้วนเพ่ือให้ผู้วิจัยก าลังจัดท าคือ นวัตกรรม 
สิ่งที่ผู้วิจัยจะท าการวิจัยและก าลังพัฒนาคือ สิ่งใหม่  
   (1.3) ด าเนินการพัฒนานวัตกรรมตามขั้นตอนที่ได้ออกแบบให้เหมาะสม เพ่ือให้ได้
นวัตกรรมที่มีคุณภาพ  
   (1.4) น านวัตกรรมที่ผ่านกระบวนการวิจัยและพัฒนาผลการศึกษาเรียบร้อยแล้ว
ท าการเผยแพร่นวัตกรรมสู่สาธารณชน 
  2) ขั้นตอนสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที ่1 ศึกษาความรู้ เนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนวัตกรรม (Study 
The Body of Content) โดยวิจัยจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การลงไปศึกษา สอบถาม สัมภาษณ์ 
แลกเปลี่ยนความคิดในเชิงลึกจากผู้ที่มีความรู้ 
   ขั้นที ่2 ประเมินความต้องการต้นแบบชิ้นงาน (Assess needs for The Innovative 
prototypes) เพ่ือหาองค์ประกอบ (Components) ปัจจัยน าเข้ากระบวนการ (Procedure) ขั้นตอน 
(Logical Steps) และรายละเอียด (Specifications) 
   ขั้นที ่3 พัฒนากรอบแนวคิดต้นแบบชิ้นงาน (Develop Conceptual Framework) 
วางแผนกรอบแนวคิดต้นแบบชิ้นงานโดยใช้ทฤษฎีและหลักการ (Theories and Principles) กระบวนการ 
(Process) องค์ประกอบ (Components) รวมไปถึงขั้นตอนการท างานอย่างเป็นตามล าดับ (Logical 
Steps) และรายละเอียด (Specification) ต่างๆ ของนวัตกรรม 
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   ขั้นที ่4 สอบถามความคิดของผู้เชี่ยวชาญ (Seek Experts’ Opinions) การน า
กรอบแนวคิดต้นแบบชิ้นงานนวัตกรรมขอความแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Focus 
Group) หรือวิธีการสอบถาม (Via questionnaire) 

 ขั้นที ่5 ร่างต้นแบบชิ้นงาน (Draft the Innovative Prototype) เป็นการวางแผน
ด าเนินงานต้นแบบนวัตกรรมที่ได้ออกแบบไว้อย่างเป็นล าดับขั้นตอน  
   ขั้นที ่6 รับรองและทดสอบต้นแบบชิ้นงาน (Verify or Test the Prototype) เป็น
การน าต้นแบบชิ้นงานนวัตกรรมที่ออกแบบไปท าการทดลอง การหาประสิทธิภาพต่างๆ โดยแบ่งออกเป็น 
2 ขั้นตอน คือ 1) ทดลองใช้งานเบื้องต้น (Try out) และ 2) ทดลองใช้งานจริง (Trial Run) หรือในบางครั้ง
การดสอบนวัตกรรมจะต้องใช้ระยะเวลานานหรือใช้ต้นทุนที่สูงมากในการสร้างหรือออกแบบ ก็อาจจะ
ต้องอาศัยผู้ทรงคุณวุฒิประมาณ 3-5 คน รับรองผลงาน หลังจากมีการทดสอบประสิทธิภาพเสร็จสิ้นแล้ว 
นักวิจัยจะต้องเขียนรายงานการทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงานนวัตกรรม 
   ขั้นที ่7 ปรับปรุงและเขียนรายงาน (Finalize the Prototype and Write Final 
Reports) เป็นการเขียนรายงานผลการวิจัยให้เป็นไปตามรูปแบบ (Stylebook) ขนาดและรูปแบบอักษร 
  เนาวนิตย์ สงคราม (2554, น.39) ได้เสนอขั้นตอนของการสร้างนวัตกรรมไว้ ดังนี้ 
  1) การแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ และความคิดเห็น 
  2) การสร้างแนวคิด 
  3) การตรวจสอบความถูกต้อง 
  4) การสร้างต้นแบบ 
  5) การน าต้นแบบไปทดลองปฏิบัติ 
  6) การทดสอบ ประเมิน และการสรุปผล 
  พรรณี สวนเพลง (2552, น.35-36) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างนวัตกรรมไว้ว่า การสร้าง
นวัตกรรมเป็นการอาศัยความรู้ ทักษะ ความคิดอย่างสูง ในการลงมือการสร้างนวัตกรรมจะต้องอาศัย
ความเพียรพยายาม ความมุ่งมั่น ในการสร้างนวัตกรรมที่เกิดขึ้นมาได้นั้นจะต้องอาศัยกระบวนการนวัตกรรม 
(innovation process) โดยแบ่งการสร้างนวัตกรรมไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้  

 1) สร้างความตระหนักถึงความจ าเป็นของนวัตกรรม ท าการศึกษาความต้องการของ
ผู้บริโภคอย่างลึกซึ้ง เพ่ือให้เราเข้าใจในสิ่งที่ลูกค้าต้องการ ศึกษานวัตกรรมสินค้าของคู่แข่งทางการค้า 
การบริการ และผู้สนับสนุนในองค์กรที่จะพัฒนาและก่อให้เกิดนวัตกรรม และปัจจัยด้านอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง
ที่มีความส าคัญต่อนวัตกรรม เช่น การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและสารสนเทศตามยุคสมัยที่มีการใช้
เครื่องมือเหล่านี้ในการสื่อสารกันมากยิ่งขึ้นทั้งในชีวิตประจ าวันและการท างาน ท าให้บุคคลส่วนใหญ่
สามารถเข้าถึงข้อมูลเกี่ยวกับสินค้า และการบริการที่สะดวกสบายและง่ายขึ้น ซึ่งจะต้องมีการศึกษา
ข้อมูล อย่างลึกซึ้งปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ทางการศึกษาลงสู่การบริหารธุรกิจ และน าความรู้มาประยุต์ใช้
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เพ่ือให้เกิดนวัตกรรมที่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค และสามารถแข่งขันทางการตลาด
ในภาคต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

 2) จุดประกายนวัตกรรม การมีส่วนร่วมในการเข้าร่วมประชุมหรือศึกษาดูงานเกี่ยวกับ
ประเด็นต่างๆ เพ่ือเปิดโลกทัศน์การเรียนรู้และได้ไอเดียที่มีความน่าสนใจ เพ่ือกระตุ้นให้บุคคลในองค์กร
เกิดการสร้างนวัตกรรม การสร้างแรงจูงใจเป็นสิ่งที่ส าคัญมากๆ เพราะเป็นสิ่งที่ช่วยเปิดให้บุคคลมองเห็น
สิ่งต่างๆ ได้หลากหลายมุมมอง คิดนอกกรอบ มองเห็นในสิ่งที่คนอ่ืนๆ มองไม่เห็น สิ่งเหล่านี้จะเป็นแรงจูงใจ
ท าให้เกิดความคิดนอกกรอบ (Think Out Of The Box) เพ่ือสร้างสรรค์งานประดิษฐ์หรือนวัตกรรมใหม่ๆ ได้ 
  3) การสร้างนวัตกรรม จะต้องได้รับการส่งเสริมและสนับสนุนอย่างเต็มที่ ไม่ว่าจะเป็น
ในด้านของเงินทุน ในการสนับสนุนต้องมีการส่งเสริมและสนับสนุนอย่างเต็มรูปแบบโดยการให้ทุนเพ่ือ
ก่อให้เกิดการพัฒนานวัตกรรม ส่งเสริมให้เกิดความคิด และสร้างสรรค์และกระตุ้นให้คนในองค์กรเป็น
องค์กรแห่งการเรียนรู้เป็นสิ่งที่ขับเคลื่อนให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีการท างานร่วมกันเป็นทีม พัฒนา
ตนเอง พัฒนางาน และพัฒนาองค์กร มีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ต่างๆ ซึ่งกันและกัน ท าให้เกิดเป็น
สังคมแห่งการเรียนรู้ภายในองค์กร และผลลัพธ์ที่เป็นรากฐานส าคัญในการพัฒนานวัตกรรม 
  4) การน านวัตกรรมไปประยุกต์ โดยการน านวัตกรรมไปเผยแพร่ให้กับบุคคลทุกคนใน
องค์กรรับทราบนโยบาย วิสัยทัศน์ กระบวนการ หลักการหรือข้อก าหนดต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมใหม่
หรือแนวปฏิบัติภายในองค์กรเดียวกัน 
  จากการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม
สามารถวิเคราะห์ได้ ดังตารางที ่2.3 
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1. ศึกษาองค์ความรู้หรือเนื้อหาสาระและสร้างความตระหนักถึง
ความจ าเป็นของนวัตกรรม 

   2 

2. ประเมินความต้องการต้นแบบชิ้นงาน    1 
3. การสร้างแนวคิดจุดประกายนวัตกรรม    2 
4. การพิสูจน์ความถูกต้องของแนวคิด    2 
5. การสร้างต้นแบบ    2 
6. การน าต้นแบบไปทดลองปฏิบัติ    3 
7. การสรุปและการประเมิน    2 
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  จากการศึกษากระบวนการสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม ผู้วิจัยสามารถสรุปขั้นตอน
ของสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบส าคัญ ดังนี้ 1) ศึกษาองค์ความรู้หรือ
เนื้อหาสาระและสร้างความตระหนักถึงความจ าเป็นของนวัตกรรม 2) การสร้างแนวคิดจุดประกายนวัตกรรม 
3) การพิสูจน์ความถูกต้องของแนวคิด 4) การสร้างต้นแบบ 5) การน าต้นแบบไปทดลองปฏิบัติ 6) การสรุป 
และการประเมิน 

 2.5.5 การประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
  การประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมเป็นการแนวทางในการพัฒนาแบบ
ประเมินสมรรถนะของผู้เรียนให้เกิดความสามารถในการสร้างนวัตกรรมได้ มีแนวคิดของนักวิชาการและ
หน่วยงานที่เกี่ยวข้องดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 กรมวิชาการ (2545, น.51) กล่าวถึงการประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมควร
พิจารณาจากคุณสมบัติ 4 ประการ ดังต่อไปนี้  

        1) ความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมได้
ตรงตามเป้าประสงค์ของหลักสูตรการศึกษาภายหลังจากที่ได้น านวัตกรรมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

        2) ความมีประสิทธิผล (Productivity) ต้องพิจารณานวัตกรรมที่จะพัฒนาขึ้นมาใน
รูปแบบต่างๆ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถบรรลุเป้าประสงค์ และก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ให้
เกิดสมรรถนะที่หลากหลายด้าน ซึ่งผู้เรียนจ านวนมากหรือทุกคนสามารถเกิดสมรรถนะการสร้างนวัตกรรม
ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

        3) ความประหยัด (Economy) พิจารณานวัตกรรมที่สร้างขึ้นเมื่อน าไปใช้ในการจัด 
การเรียนการสอนก่อให้เกิดความคุ้มค่า คุ้มทุนต่อการลงทุน ทั้งปัจจัยด้านทุนทรัพย์ แรงงาน และระยะ 
เวลา และความคงทนของนวัตกรรม 

        4) คุณลักษณะที่ดี จะต้องมีความสอดคล้องกับวัวตถุประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหารายวิชา
มีความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน สถานการณ์ที่ผู้สอนหยิบยกเพ่ือจ าลองสถานการณ์ที่ท้าทายกระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียน 
  ธัชกร สุวรรณจรัส (2553, น.153-154) ได้กล่าวถึงการสร้างแบบประเมินความสามารถ
ในการสร้างนวัตกรรม โดยก าหนดตัวบ่งชี้ที่ใช้ประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมไว้ 2 ด้าน ดังนี้ 
  1) ด้านแบบประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
   (1.1)  ชื่อนวัตกรรม 
   (1.2)  ที่มาและความส าคัญ 
    (1.2.1)  วัตถุประสงค์ 
    (1.2.2)  วิธีการด าเนินการ 
    (1.2.3)  ผลการศึกษา 
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    (1.2.4)  การระบุประเด็นปัญหา 
    (1.2.5)  ความส าคัญของนวัตกรรม 
    (1.2.6)  เอกสารที่เกี่ยวข้อง  
   (1.3)  วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 
   (1.4) การออกแบบนวัตกรรม 
    (1.4.1)  วัตถุประสงค์ที่ต้องการศึกษา 
    (1.4.2)  กฏ หลักการ ทฤษฎี หรือองค์ความรู้ที่สนับสนุน 
    (1.4.3)  ตัวแปรที่ศึกษา 
    (1.4.4)  กลุ่มตัวอย่างและประชากร 
    (1.4.5)  ระยะเวลาด าเนินงาน 
   (1.5) วิธีด าเนินการ 
    (1.5.1)  วัสดุ/อุปกรณ์ท่ีใช้ 
    (1.5.2)  วิธีการทดลอง 
   (1.6) ผลการศึกษา 
    (1.6.1)  การบันทึกผลการท ากิจกรรม 
    (1.6.2) การจัดกระท าและการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่างๆ  
   (1.7)  สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
    (1.7.1)  สรุปผลและอภิปรายผล 
    (1.7.2)  ข้อเสนอแนะ 
   (1.8)  เอกสารอ้างอิง 
   (1.9) ผลงาน 
    (1.9.1)  ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
    (1.9.2)  ด้านความแปลกใหม่ น่าสนใจ 
    (1.9.3)  ด้านการน าไปใช้ประโยชน์ 

 2) ผลงานด้านนวัตกรรม 
   (2.1) ความเป็นนวัตกรรม/การน าเสนอ  
    (2.1.1)  ความเป็นนวัตกรรม 
    (2.1.2)  การน าเสนอ  
   (2.2) ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
    (2.2.1)  วัตถุประสงค์ท่ีศึกษา 
    (2.2.2)  การใช้หลักการ แนวคิด ทฤษฎี  
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    (2.2.3)  ออกแบบนวัตกรรม 
    (2.2.4)  กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
    (2.2.5)  การมีส่วนร่วมพัฒนานวัตกรรม 
    (2.2.6)  ความส าเร็จของชิ้นงานนวัตกรรม 
  3) คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
   (3.1) การแก้ไขปัญหาจากนวัตกรรม 
   (3.2) การใช้ทรัพยากรอย่างประหยัด และคุ้มค่า 
   (3.3) การเรียนรู้และท างานร่วมกันเป็นทีม 
   (3.4) การแสวงหาความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 
   (3.5) ความส าเร็จของผลงานนวัตกรรม 
   (3.6) การน าไปใช้ประโยชน์ 

 เนาวนิตย์ สงคราม (2556, น.135-144) ได้เสนอแบบประเมินสมรรถนะในการสร้าง
นวัตกรรม ประกอบด้วย 3 ด้าน ดังนี้ 

 1) ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรมมี 8 ตัวบ่งชี้ คือ 
   (1.1) มาตรฐานและตัวชี้วัด 
   (1.2) ก าหนดวัตถุประสงค์ท่ีสอดคล้องกับปัญหา 
   (1.3) กรอบความคิดในการพัฒนานวัตกรรม 
   (1.4) หลักการ และทฤษฎีที่ในการสร้างนวัตกรรม 
   (1.5) ปรับปรุง แก้ไขนวัตกรรม 
   (1.6) ประเมินและสรุปผล 
   (1.7) การน าเสนอนวัตกรรม/เผยแพร่นวัตกรรม 
   (1.8) ความค านึงเรื่องลิขสิทธิ์ในการสร้างนวัตกรรม 

 2) มาตรฐานด้านคุณค่ามี 6 ตัวบ่งชี้ คือ 
   (2.1) การต่อยอดองค์ความรู้ 
   (2.2) การแก้ปัญหาตรงตามวัตถุประสงค์ที่ศึกษา 
     (2.3) ความคุ้มค่าในการใช้ทรัพยากรอย่างประหยัด และคุ้มค่า 
   (2.4) การใช้งานนวัตกรรมในทางปฏิบัติ 
   (2.5) การให้ความยอมรับผลงานนวัตกรรม 
   (2.6) การเรียนรู้ร่วมกันในการพัฒนานวัตกรรม 

 3) ความเป็นนวัตกรรมมี 3 ตัวบ่งชี้ คือ 
   (3.1) สิ่งใหม่ วิธีการใหม่ หรือกระบวนการใหม่ในการสร้างนวัตกรรม 
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   (3.2) การสร้างสรรค์และความส าเร็จของผลงาน 
   (3.3) การจดสิทธิบัตรงานประดิษฐ์ 
  ศศิพิมล ประพินพงศกร (2560, น.98) ได้เสนอแบบประเมินสมรรถนะในการสร้าง
นวัตกรรม แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1) ขั้นเริ่มต้นหรือขั้นค้นหา (Initiation/Search stage) 
   (1.1) การส ารวจหาประเด็นปัญหา การมองเห็นโอกาสในการสร้างแนวคิด 
   (1.2) การสร้างแนวคิดหรือการก่อก าเนิดแนวคิดใหม่ (Idea generation) 
  2) ขั้นการน าความคิดไปใช้ (Implementation stage) 
   (2.1) การน าความคิดใหม่ไปใช้ในการออกแบบและสร้างนวัตกรรม ( Idea 
implementation/ Idea application) 

 วรากร หงษ์โต (2553, น.288-293) ได้สร้างแบบประเมินสมรรถนะในการนวัตกรรม 
โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 

 1) ด้านความเป็นนวัตกรรมมี 1 ตัวบ่งชี้ คือ 
   (1.1) ความเป็นนวัตกรรม 

 2) ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรมมี 6 ตัวบ่งชี้ คือ 
   (2.1) ก าหนดวัตถุประสงค์ท่ีต้องการศึกษา 
   (2.2) การใช้หลักการ แนวคิด ทฤษฎีในการพัฒนานวัตกรรม 
   (2.3) การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม 
   (2.4) กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
   (2.5) การมีส่วนร่วมและท างานกันเป็นกลุ่ม 
   (2.6) ความส าเร็จของชิ้นงานนวัตกรรม 

 3) ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม มี 6 ตัวบ่งชี้ คือ 
   (3.1) การแก้ปัญหาได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   (3.2) การใช้ทรัพยากรอย่างประหยัดและคุ้มค่า 
   (3.3) การเรียนรู้ร่วมกันของสมาชิกในกลุ่ม 
   (3.4) การแสงหาความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 
   (3.5) การให้ความยอมรับชิ้นงานนวัตกรรม 
   (3.6) การน าไปใช้ประโยชน์ 
  จากการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม สรุปได้ว่าเป็น
สมรรถนะของบุคคลในการสร้างแนวความคิดใหม่ความคิด กระบวนการ ผลิตภัณฑ์  หรือวิธีการท างาน
ใหม่ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาการแสดงออกถึงเพ่ือสร้างให้เกิดเป็นธุรกิจนวัตกรรมหรือธุรกิจใหม่  อันจะ
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น าไปสู่การลงทุนใหม่ที่ส่งผลต่อการเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ ลักษณะของ
สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมเป็นการสร้างแรงจูงใจทั้งภายนอกและภายใน เพ่ือผลักดันให้ประสบ
ความส าเร็จจะช่วยส่งเสริมให้เกิดการสร้างนวัตกรรมในองค์กร ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกใช้แบบประเมินสมรรถนะ
ในการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนที่หลากหลายสามารถสังเคราะห์ได้ ดังตารางที่ 2.4 
 
ตารางท่ี 2.4  ผลการวิเคราะห์แบบประเมินสมรรถนะความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

แบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
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รวม 

1. ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม       
   1.1 การก าหนดวัตถุประสงค์ท่ีสอดคล้องกับปัญหา      3 
   1.2 การใช้หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ในการพัฒนา 
        นวัตกรรม      4 

   1.3 การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม      4 
   1.4 กระบวนการพัฒนานวัตกรรม      3 
   1.5 การประเมินและสรุปผลนวัตกรรม      3 
   1.6 การน าเสนอนวัตกรรม/เผยแพร่นวัตกรรม      3 
2. ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม       
   2.1 การแก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์      3 
   2.2 การใช้ทรัพยากรอย่างประหยัดและคุ้มค่า      3 
   2.3 การมีส่วนร่วมและท างานกันเป็นกลุ่ม      2 
   2.4 การให้ความยอมรับชิ้นงานนวัตกรรม      2 
   2.5 การแสงหาความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม      3 
   2.6 การน าไปใช้ประโยชน์      3 
3. ด้านความเป็นนวัตกรรม       
   3.1 ความเป็นนวัตกรรม      3 
   3.2 การสร้างสรรค์ในผลงาน การน าเสนอ      3 
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  จากการศึกษาแบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม ผู้วิจัยสามารถสรุปแบบ
ประเมินมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนออกเป็น 3 ด้าน ดังต่อไปนี้ 

  1) ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรมมี 8 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 
   (1.1) ระบุประเด็นปัญหา เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ต้องการศึกษา 

  (1.2) จัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหาให้เป็นหมวดหมู่ 
  (1.3) สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาจากประเด็นที่ศึกษาได้อย่างหลากหลาย 
  (1.4) เลือกแนวคิดในการแก้ปัญหาไปใช้ในการพัฒนานวัตกรรมได้อย่างเหมาะสม 
  (1.5) ใช้แนวคิดหรือทฤษฎีเป็นพื้นฐานในการพัฒนานวัตกรรม 
  (1.6) เขียนแผนภาพร่างใน 2-3 มิติ ออกแบบและสร้างชิ้นงาน (Prototype) 
  (1.7) ทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงานนวัตกรรมและแนวทางแก้ไข 
  (1.8) ประเมินผลชิ้นงานนวัตกรรมตามข้อก าหนด 

  2) ด้านความเป็นนวัตกรรม มี 3 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 
   (2.1) เสนอวิธีการพัฒนาชิ้นงานเกี่ยวกับประเด็นการศึกษา 

  (2.2) น าเสนอผลงานในชั้นเรียนเพื่อสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 
  (2.3) เลือกใช้สื่อในการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม 

  3) คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม มี 3 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 
   (3.1) แก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ศึกษา 

  (3.2) เลือกใช้วัสดุได้อย่างเหมาะสม ประหยัด คุ้มค่า และสอดคล้องกับบริบท
สถานการณ ์

  (3.3) อธิบายขั้นตอนการใช้งานชิ้นงานนวัตกรรม 
 

2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ปรเมศวร์ วงศ์ชาชม (2559, น.29) ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับ
โครงงานเป็นฐาน กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 43 คน ที่ก าลังศึกษาในปี
การศึกษา 2558 โดยการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 3) แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 4) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และ 5) แบบวัดเจตคติ 
ต่อกิจกรรมการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และสถิติทดสอบที ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา
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ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 94.93/44.55 และ 98.14/80.00 ตาม 
ล าดับ 2) ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่เรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 3) การคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่เรียนตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับการเรียนรู้ 
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05              
4) ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนเรียนด้วยกิจกรรมจัดการเรียนรู้ ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับ
การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มีพัฒนาการที่ดีขึ้นตามล าดับ 5) นักเรียนมีเจตคติต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน อยู่ในระดับมากที่สุด 
  พรรณพิลาศ เกิดวิชัย (2559, น.255) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมเชิง
สร้างสรรค์ออนไลน์ ตามแนวคิดหุ้นส่วนภาคเอกชนที่เสริมสร้างพฤติกรรมการสร้างนวัตกรรมของครู
ปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ครูปฐมวัยสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
จ านวน 10 คน ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความคิดเห็นของครูปฐมวัย 
จ านวน 398 คน และผู้บริหารสถานศึกษา จ านวน 9 คน ขั้นตอนที่ 2 สร้างรูปแบบฯ ขั้นตอนที่ 3 ศึกษา
ผลของการใช้รูปแบบ และขั้นตอนที่ 4 น าเสนอรูปแบบฯ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) เว็บไซต์และ
คู่มือแนวทางปฏิบัติตามรูปแบบฯ 2) แบบประเมินพฤติกรรมการสร้างนวัตกรรม 3) แบบประเมินผลงาน
นวัตกรรมระดับปฐมวัย 4) แบบบันทึกการทบทวนหลังปฏิบัติกิจกรรม (After Action Review: AAR) 
5) แบบบันทึกพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 6) แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการ
ท ากิจกรรมและแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็น สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า มีคะแนน 
เฉลี่ยพฤติกรรมการสร้างนวัตกรรมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอยู่ในระดับดีอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
  พีชญาณ์ พานะกิจ (2558, น.348-349) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการสอนเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3/2 จ านวน 24 คน ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนวัดราษฎร์รังสรรค์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) รูปแบบการสอนเพ่ือส่งเสริม 
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ 2) แผนการจัดการเรียนรู้ 
3) แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ 4) แบบประเมินนวัตกรรมทาง
วิทยาศาสตร์ โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ ค่าที
แบบไม่อิสระ (t-test for dependent samples) ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการสอนเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์  มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.12/80.12 2) ประสิทธิผลของรูปแบบการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์และนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา นักเรียนมีความสามารถในการ
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แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมีพัฒนาการความ 
สามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง และพัฒนาการด้านนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์
อยู่ในระดับด ี3) ผลของรูปแบบการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
และมีนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนอยู่ในระดับดี 

 พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ (2560, น.70) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ เรื่อง ภาคตัดกรวยที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 24 คน 
โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ระยะเวลาในการท าวิจัย 12 ชั่วโมง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 4 แผน 
2) ใบกิจกรรม 3) และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์ข้อมูลโดย
ใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบส่วนใหญ่ นักเรียนร้อยละ 83.33 มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์อยู่ในระดับดี นักเรียนร้อยละ 41.67 ความคิดรวบยอดที่จ าเป็นอยู่ในระดับดีมาก และนักเรียน
ร้อยละ 37.50 สามารถประเมินและตัดสินใจเลือกแนวคิดที่เหมาะสมอยู่ในระดับดี 
  ภาณุพงศ์ โคนชัยภูมิ (2560, น.60) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะเต็มศึกษา เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถด้านการคิดเชิงระบบ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5/1 
โรงเรียนมหาวิชานุกูล จ านวน 21 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการวิจัย คือ 
1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3) และแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการคิดเชิงระบบ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ สถิติทดสอบสมมติฐาน t-test แบบไม่อิสระต่อกัน ผลการวิจัยพบว่า                  
1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.84/75.24 2) นักเรียน
ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 
มีความสามารถด้านการคิดเชิงระบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05                 
4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถด้านการคิดเชิงระบบหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษา มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559, น.166) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิด 
เชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทย ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาออกแบบชั้นปีที่  2 จ านวน 



 
 

61 

36 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ รูปแบบการสอน แบบประเมินผลงานผู้เรียน แบบสอบถามความ
คิดเห็น ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวสอบก่อนสอบหลัง (One group pretest–
posttest design) สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล คือ การทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า ผลการใช้
รูปแบบการสอนคะแนนผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ 
ที่ระดับ 0.5 
  ธัญญารัตน์ รัตนหิรัญ (2562, น.103-104) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็ม
ศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดบางน้อย โดย
การสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) จ านวน 22 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา 2) แบบทดสอบเพ่ือวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบ
ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 4) แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน 

สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (X̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที (t-test) 
แบบ Dependent ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน  2) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้
การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ในภาพรวมอยู่ในระดับดีและมีพัฒนาการสูงขึ้น 3) ความสามารถ 
ในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา
มีความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับดี 

 2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Jeongmin & Seonghye (2019, p.378) ได้ศึกษารูปแบบการคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ในปีการศึกษา 2017 กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษา จ านวน 16 คน ท าการ
สัมภาษณ์โดยใช้ชิ้นงาน การวิเคราะห์จากการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มโดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) การท าความเข้าใจความรู้ 2) การเข้าใจปัญหา 
3) การแบ่งปันมุมมอง 4) การสร้างความคิด 5) และสร้างต้นแบบที่เลือก ผลการวิจัยพบว่า มีการคิดเชิง
ออกในภาพรวม มีปัจจัยที่เก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ของสมาชิกในทีม เช่น ผู้เรียนที่มุ่งเน้นความเข้าใจ
ระหว่างบุคคล และความยืดหยุ่น เก็บรวบรวมข้อมูลในระยะเวลาที่ต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า กลยุทธ์
การสอน เช่น การตรวจสอบความคิด และการฝึกอบรมที่เหมาะสมเป็นสิ่งจ าเป็นพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของทีม 
  Judy & Cara (2019, p.41) ได้ศึกษาการออกแบบและการคิดเชิงออกแบบในธุรกิจ
และการจัดการในระดับอุดมศึกษา การออกแบบและการคิดเชิงออกแบบได้ระบุไว้ว่า  เป็นการท าที่มี
คุณค่าเพ่ือประกอบธุรกิจและการบริหาร รูปแบบการสอนด้วยวิธีการคิดเชิงออกแบบส าหรับนักธุรกิจ
ผู้จัดการและผู้บริหารก าลังเติบโต อย่างไรก็ตามค าจ ากัดความหลายอย่างของการคิดเชิงออกแบบและ
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มุมมองที่ได้สร้างความสับสนบางส่วน ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบและออกแบบความคิดในหลักสูตร
ธุรกิจการศึกษาระดับอุดมศึกษาก าหนดแนวทางการศึกษาที่แตกต่างกันเกี่ยวกับมนุษย์ที่มีศูนย์กลางไว้  
4 ประการ ดังนี้ 1) นวัตกรรม 2) ความคิดเชิงบูรณาการ 3) การจัดการการออกแบบ 4) และการออกแบบ 
เป็นกลยุทธ์ และการน าเสนอแนวทางการบริหารจัดการโครงการการศึกษาที่มีศักยภาพ 
  Kanokrat & Namon (2017, p.12) ได้ศึกษาการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวคิดคอนเนคติวิสต์และคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือสร้างนวัตกรรมในประสบการณ์จริง กลุ่มตัวอย่าง
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 7 คน และใช้เทคนิคการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ รูปแบบการเรียนการสอน และแบบประเมินผลจากการเรียนการสอน สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด
คอนเนคติวิสต์และคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือสร้างนวัตกรรมในประสบการณ์การใช้งานจริง ประกอบด้วย
องค์ประกอบสิ่งเหล่านี้คือ 1) คอนเนคติวิตีและคอนสตรัคติวิสต์และนวัตกรรมในประสบการณ์โลกแห่ง

ความจริง และ 2) ผลของรูปแบบการเรียนการสอนอยู่ในระดับสูง (X̅=4.37, S.D.=0.41) ผลการวิจัยพบว่า 
รูปแบบการเรียนการสอนโดยยึดตามคอนเนคติวิสต์และคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือสร้างนวัตกรรมในโลกแห่ง
ประสบการณ์น ามาใช้ในการเรียนรู้ ซึ่งจะส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมประสบการณ์โลกแห่งความจริง 
  Keneilwe Munyai (2016, p.306) ได้ศึกษาผลของวิธีการคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
สนับสนุนระบบการฝึกอบรมการศึกษาในแอฟริกาใต้ การคิดเชิงออกแบบได้รับความสนใจในแอฟริกาใต้
มากขึ้น แนวคิดการคิดเชิงออกแบบก าลังได้รับความสนใจในแอฟริกาใต้  มีการเสนอโดยสถาบัน Hasso 
Plattner ที่มหาวิทยาลัยเคปทาวน์ (University of Cape Town) เกี่ยวกับความคิดเชิงออกแบบที่มุ่ง 
เน้นการเสริมสร้างศักยภาพให้กับนักศึกษาปริญญาโทด้วยทักษะพิเศษที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนาอย่ าง
ยั่งยืน เพ่ือลดความเสี่ยงและตอบสนองความต้องการที่ได้รับการกล่าวถึงเป็นเวลาหลายปีในแอฟริกาใต้  
ความต้องการคือ การศึกษาระดับสูงเพ่ือเสริมสร้างขีดความสามารถของบัณฑิตที่มีความรู้และทักษะที่  
จะสร้างความแตกต่างให้กับสังคม แอฟริกาใต้ผลิตบัณฑิตในต าแหน่งที่ว่างงานและและขาดความสามารถ 
ในการคิดค้นอย่างต่อเนื่องและเพ่ิมคุณค่าให้กับสังคม 
  Sevcan & Ismail (2019, p.337) ได้ศึกษาแนวทางสหวิทยาการสิ่งแวดล้อมศึกษา : 
การก าหนดผลกระทบของกิจกรรม E-STEM ต่อความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 18 คน ในปีการศึกษา 2560-2560 ที่โรงเรียนรัฐบาลส่วนกลางใน
เขตพ้ืนที่ชายฝั่งทะเลด าตะวันตกของตุรกี หลักสูตรกิจกรรม E-STEM ได้จัดกิจกรรมทั้งหมด 6 ชั่วโมง 
เป็นเวลา 3 สัปดาห์ ในตอนท้ายของการศึกษาในแง่ของข้อมูลที่ได้รับจากผู้เข้าร่วมที่ให้ค าแนะน า
เกี่ยวกับรายวิชาสะเต็มศึกษา ได้ความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมในมิติย่อย และกิจกรรม E-STEM พบว่า 
แอพลิเคชันมีผลกระทบเชิงบวก ผู้เข้าร่วมได้ท าการประเมินผลเชิงบวกเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการรีไซเคิลและการใช้ระเบียบวินัยที่แตกต่างกัน 
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  Steven & Mehmet (2019, p.133) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
โดยใช้รูปแบบสะเต็มศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในระดับประถมศึกษา กลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3, 4 และ 5 จ านวน 29 คน (N=129) จากโรงเรียนที่อยู่ในพ้ืนที่
เศรษฐกิจและสังคมไม่ดี ได้รับการสุ่มให้ได้รับการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์แบบดั้งเดิมหรือ
วิธีการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบบูรณาการ คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
สะเต็มศึกษา ได้รับการวิเคราะห์โดยด าเนินการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ทางเดียวแบบสองกลุ่ม
ที่ด าเนินการในแพลตฟอร์ม การค านวณทางสถิติ R ผลการวิจัย พบว่า วิธีการสอนมีผลอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติต่อการรวมกันเชิงเส้นของคะแนนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ และวิศวกรรม 

(F(4,124) = 80.27, p< .0001, Pillai’s Trace = .721, partial η2 = .721) 
  Yaki, Rohaida & Renuka (2019, p.41) ได้ศึกษาการพัฒนาและการประเมินผลการ
ใช้สื่อการสอนต้นก าเนิดแบบบูรณาการ รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง พันธุศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ใช้วิธีการออกแบบการสอนผสมผสานกับ ADDIE ทั้งหมด 5 ขั้นตอน ซึ่งประกอบด้วย 
การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การน าไปใช้ และการประเมินผล ถูกน ามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนแบบ iSTEMim ผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาศาสตร์การศึกษา จ านวน 10 คน ได้เข้าร่วมตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหาของการจัดการเรียนการสอนแบบ iSTEMim และนักเรียนจ านวน 30 คน มีส่วนร่วม
ในการก าหนดความน่าเชื่อถือ การออกแบบกึ่งทดลองถูกน ามาใช้เพ่ือตรวจสอบผลของการจัดการเรียน
การสอนแบบ iSTEMim ที่เตรียมไว้ โรงเรียนมัธยมจ านวน 2 โรงเรียน จ านวน 2 กลุ่ม โดยกลุ่มทดลองที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ iSTEMim และกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ทั้งสองกลุ่ม
ประกอบด้วย นักเรียน 30 และ 32 คน ตามล าดับ การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามและแบบ 
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทางพันธุกรรม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนาและสถิติ
ทดสอบที (t-test) ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ iSTEMim มีเนื้อหาที่ดี
และมีความน่าเชื่อถือเป็นที่ยอมรับ นอกจากนี้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพ่ิมสูงขึ้น
หลังจากที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ iSTEMim เมื่อเปรียบเทียบกับวิธีการสอนแบบปกติ ดังนั้น ผล
การศึกษาอาจน าไปสู่วรรณกรรมปัจจุบันเกี่ยวกับการวิจั ยการศึกษาสะเต็มศึกษาโดยใช้รูปแบบ 
iSTEMim สามารถใช้เป็นแนวทางส าหรับนักการศึกษาวิทยาศาสตร์ในการใช้การเรียนการสอนแบบ                   
สะเต็มในห้องเรียนได้ 
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 สรุปได้ว่า จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและงานวิจัยต่างประเทศข้างต้น เป็นการน าการจัด 
การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการเรียนการสอน           
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดเชิงระบบ ความคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ พฤติกรรมการสร้างนวัตกรรม ผลงานนวัตกรรมทาง
วิทยาศาสตร์ และเจตคติต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาต่างๆ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษา และการคิดเชิงออกแบบ ช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้อย่างแท้จริง  จากการจ าลอง
สถานการณ ์ปัญหา ข้อจ ากัด และการเก็บรวมรวบข้อมูลผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่หลากหลาย
และรอบด้าน เพ่ือให้เกิดกรอบของการคิดและวิธีในการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด ผ่านกระบวนการท างานเป็นทีม
ในการสร้างต้นแบบที่เลือกพัฒนาต้นแบบ จนไปสู่ผลงานนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
นอกจากนี้ยังเป็นการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในด้านคนไทยมีความสามารถสูง (Smart Thais)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบเพ่ือ

เสริมสร้างสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามล าดับ ดังนี้ 
 3.1  แบบแผนการวิจัย  
 3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 3.5  การวิเคราะห์ข้อมูล  
 3.6  สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 

3.1  แบบแผนกำรวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Design) โดยมีแบบแผน 
การวิจัยแบบ  Randomized Posttest-Only Control Group Design (องอาจ นัยพัฒน, 2551) โดย
ออกแบบแผนการทดลอง ดังตารางที่ 3.1  
 
 

ตำรำงท่ี 3.1  แบบแผนการทดลองแบบ Randomized Posttest-Only Control Group Design 
กลุ่ม ให้สิ่งทดลอง ทดสอบหลัง 
E x T1 
C - T2 

 
 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 
 R   แทน      การสุ่ม 
 E แทน      กลุ่มทดลอง 
 C แทน      กลุ่มควบคุม 
 X แทน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 
 T1 แทน การทดสอบหลังการทดลอง (Post–Test) ของกลุ่มทดลอง 
 T2 แทน การทดสอบหลังการทดลอง (Post–Test) ของกลุ่มควบคุม 
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3.2  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 3.2.1 ประชากร  
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

สาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ านวน 132 คน 
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิต

นวัตกรรมมหาวิทยาเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวน 69 คน ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 

3.3  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 3.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วย 

  3.3.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการ
คิดเชิงออกแบบ รายวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 3 แผน แผนการจัดการเรียนรู้ละ 
3 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 9 ชั่วโมง มีข้ันตอนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน โดยมีแผนการจัดการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 
    1)  เรื่องท่ี 1 แรงลัพธ์ 

 2)  เรื่องท่ี 2 แรงเสียดทาน 
 3)  เรื่องท่ี 3 แรงพยุงของของเหลว 

  3.3.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ รายวิชาวิทยาศาสตร์  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 3 แผน แผนการจัดการเรียนรู้ละ 3 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 9 ชั่วโมง มีขั้นตอน
การเรียนรู้ 3 ขั้นตอน โดยมีแผนการจัดการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้  
    1)  เรื่องท่ี 1 แรงลัพธ์ 

 2)  เรื่องท่ี 2 แรงเสียดทาน 
 3)  เรื่องท่ี 3 แรงพยุงของของเหลว 

 3.3.1.3 แบบประเมินวัดสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์  ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 3 สมรรถนะหลัก จ านวน 14 ตัวบ่งชี้ แบบประเมินวัดสมรรถนะในการสร้าง
นวัตกรรม เป็นการประเมินตามสภาพจริง ภาคปฏิบัติ มีลักษณะเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณ 
5 ระดับ (Rating Scale) และมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) 
 3.3.2 ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ตามล าดับขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 
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 3.3.2.1 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
แรงและการเคลื่อนที่ ตามการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 3 แผน 
แผนการจัดการเรียนรู้ละ 3 ชั่วโมง ใช้ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมทั้งหมด 9 ชั่วโมง ซึ่งมีรายละเอียด
ของขั้นตอน ดังนี้  
    1)  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พุทธศักราช 2560) โดยท าการศึกษา วิสัยทัศน์ หลักการ จุดมุ่งหมาย สมรรถนะส าคัญของ
ผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยีมาใช้วางแผนออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
    2) วิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชา 
และหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
    3) ก าหนดโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาศาสตร์ จ านวนคาบเรียน 
จ านวนแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวนชั่วโมง ซึ่งจะแบ่งออกเป็น 3 แผน แผนการจัดการเรียนรู้ 3 ชั่วโมง 
รวมทั้งหมด 9 ชั่วโมง ดังตารางที่ 3.2 
 
ตำรำงท่ี 3.2 โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิด 
  เชิงออกแบบ หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ หน่วยการเรียนรู้ จ านวนคาบ 
1 แรงลัพธ์ 3 
2 แรงเสียดทาน 3 
3 แรงพยุงของของเหลว 3 

รวม 9 
  
    4) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของสาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระส าคัญ จุดประสงค์
การเรียนรู้ โดยจ าแนกตามสาระการเรียนรู้  

   5) ศึกษาข้อมูลแนวคิดที่เกี่ยวข้องในการเสริมสร้างสมรรถนะในการสร้าง
นวัตกรรมรูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เทคนิคการเขียนแผนการเรียนรู้ คู่มือการวัด
ประเมินผล แนวทาง การประเมินและรูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนของสะเต็ม
ศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 
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    จากการศึกษาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้น ากระบวนการเรียนการสอนแบบ
สะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ ดังตารางที่ 3.3 
 
ตำรำงท่ี 3.3 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 

การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) 

การคิดเชิงออกแบบ  
(Design Thinking) 

การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาร่วมกับการคิด                     
เชิงออกแบบ (EDITE) 

1. ระบุปัญหา (Problem 
Identification) มองเห็นสภาพ
ปัญหาในชีวิตประจ าวันและจ าเป็น 
ต้องหาวิธีการหรือสร้างสิ่งประดิษฐ์ 
การท าความเข้าใจปัญหาหรือความ
ท้าทาย การตั้งค าถาม ระบุปัญหา
ย่อย วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัด
ของสถานการณ์ปัญหา  

1. การเข้าใจปัญหาของ
กลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซ้ึง 
(Empathize) ท าความ
เข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่าง
ลึกซึ้งทุกมุมมอง ปัญหา
ความต้องการที่ยังไม่ได้รับ
การตอบสนอง (Unmet 
Needs) ของกลุ่มเป้าหมาย 
2. ตั้งโจทย์กรอบท่ีชัดเจน 
(Define) เมื่อรู้ถึงข้อมูล
ปัญหาที่ชัดเจน ให้น าเอา
ข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์
เพ่ือที่จะคัดกรองให้เป็น 
ปัญหาที่แท้จริง โดยการ
เขียนข้อความลงในกระดาษ 
(Post it) ให้ได้มากท่ีสุด จัด
หมวดหมู่ของประเด็นปัญหา
อย่างเป็นระบบระเบียบจึง
เลือกประเด็นปัญหาเชิงลึก
เพียงประเด็นเดียวแนวทาง
ตอบสนองความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย 

1. การท าความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซ้ึงและ
ระบุปัญหา (Empathize and 
Problem Identification)
มองเห็นสภาพปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน และจ าเป็น    
ต้องหาวิธีการหรือสร้าง
สิ่งประดิษฐ์ (Innovation)                 
โดยนักเรียนต้องท าความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายหรือความท้าทาย
อย่างลึกซึ้ง วิเคราะห์เงื่อนไข
หรือข้อจ ากัดของสถานการณ์
ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของ
ปัญหาที่ชัดเจน  
2. ตั้งโจทย์กรอบท่ีชัดเจน 
(Define) เมื่อรู้ถึงข้อมูลปัญหาที่
ชัดเจน ให้น าเอาข้อมูลทั้งหมด
มาวิเคราะห์เพ่ือที่จะ คัดกรอง
ให้เป็นปัญหาที่แท้จริง โดยการ
เขียนข้อความลงในกระดาษ 
(Post it) ให้ได้มากท่ีสุด จัด
หมวดหมู่ของประเด็นปัญหา 
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ตำรำงท่ี 3.3 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ (ต่อ) 
การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

(STEM Education) 
การคิดเชิงออกแบบ  
(Design Thinking) 

การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาร่วมกับการคิด                        
เชิงออกแบบ (EDITE) 

  อย่างเป็นระบบระเบียบจึงเลือก
ประเดน็ปัญหาเชิงลึกเพียง
ประเด็นเดียวแนวทางตอบสนอง
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

2. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related 
Information Search) การ
รวบรวมข้อมูลจากการสืบค้น 
ข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ แนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 4 สหวิทยาการ
ที่สามารถประยุกต์ในการแก้ปัญหา
ได้ พิจารณาข้อมูลและแนวคิด 
ทั้งหมดท่ีสามารถแก้ไขปัญหาได้
โดยพิจารณาจากความเป็นไปได้ 
ความคุ้มทุน ข้อดีและจุดอ่อน และ
ความเหมาะสมกับเงื่อนไขและ
ขอบเขตของปัญหา 

3. การสร้างความคิด 
(Ideate) สมาชิกในกลุ่ม
เลือกประเด็นของปัญหาลง
บน (post-it) ให้ได้มากท่ีสุด 
ให้แต่ละคนต่อยอดความคิด
ของผู้อ่ืนจัดกลุ่มแนวคิดท่ี
คล้ายคลึงเข้าด้วยกันเป็น
หมวดหมู่ โดยน าข้อดีของ
แนวคิดท่ีหลากหลาย
ส่งเสริมกันให้เกิดแนวคิดท่ี
สมบูรณ์ แล้วเรียงล าดับ 
ความส าคัญของแนวคิด               
ลงในแผนภาพโดยมีเกณฑ์
การให้คุณค่าดังนี้ แนวคิด
ใหม่ (New Idea) ยาก
เกินไป (Too Hard) ง่าย 
(Easy) และน่าเบื่อ (Boring) 

3. รวบรวมแนวคิดและสร้าง
ความคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
(Related Information Search 
and Ideate) การรวบรวมข้อมูล
จากการสืบค้นข้อมูลจากแหล่ง
เรียนรู้ แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับ
ปัญหา 4 สหวิทยาการ ที่
สามารถประยุกต์ในการแก้ 
ปัญหาได้ โดยเลือกประเด็นของ
ปัญหาของตนเอง (post-it)                    
ให้ได้มากท่ีสุด ให้แต่ละคน                 
ต่อยอดความคิดของผู้อื่นจัดกลุ่ม
แนวคิดท่ีคล้ายคลึงเข้าด้วยกัน
เป็นหมวดหมู่ โดยน าข้อดีของ
แนวคิดท่ีหลากหลายส่งเสริมกัน
ให้เกิดแนวคิดที่สมบูรณ์พิจารณา
ข้อมูลและแนวคิดทั้งหมดที่
สามารถแก้ไขปัญหาได้เรียง 
ล าดับความส าคัญของแนวคิด           
ลงในแผนภาพ โดยมีเกณฑ์การ
ให้คณุค่า ดังนี้ 
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ตำรำงท่ี 3.3 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ (ต่อ) 
การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

(STEM Education) 
การคิดเชิงออกแบบ  
(Design Thinking) 

การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาร่วมกับการคิดเชิง

ออกแบบ (EDITE) 
  แนวคิดใหม่ (New Idea) ยาก

เกินไป (Too Hard) ง่าย (Easy) 
และน่าเบื่อ (Boring) พิจารณา
จากความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน 
ข้อดีและจุดอ่อน และความ
เหมาะสมกับเงื่อนไขและ
ขอบเขตของปัญหา 

3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
(Solution Design) การน าข้อมูล
และแนวคิดท่ีได้รวบรวมมา
ประยุกต์เพ่ือการออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา ก าหนดองค์ประกอบ   
ของวิธีการ โดยจะต้องอ้างอิงถึง
ความรู้ที่รวบรวมได้ประเมิน 
ตัดสินใจเลือกและใช้ความรู้ที่ได้มา
ในการสร้างภาพร่าง 

 

4. การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) นักเรียนลงมือ
ร่างและออกแบบชิ้นงาน
นวัตกรรม (Prototype) 
ตลอดจนสร้างต้นแบบและ
พัฒนาชิ้นงานเพื่อน าไป
ทดสอบหลายๆ ครั้ง จนกว่า
จะได้สินค้าหรือบริการ ที่
ตอบสนองความต้องการผู้ใช้                    
อย่างแท้จริง 

4. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
(Solution Design) การน า
ข้อมูลและแนวคิดที่ได้รวบรวม
มาประยุกต์เพ่ือการออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา ก าหนด
องค์ประกอบของวิธีการหรือ
ผลผลิต โดยจะต้องอ้างอิงถึง
ความรู้ที่รวบรวมได้ประเมิน 
ตัดสินใจเลือกและใช้ความรู้ที่
ได้มาในการสร้างภาพร่าง และ
ออกแบบชิ้นงานนวัตกรรม  

4. วางแผนและด าเนินการ
แก้ปัญหา (Planning and 
Development) หลังจากท่ีได้
ออกแบบวิธีการและก าหนดเค้า
โครงของวิธีการแก้ปัญหาพัฒนา
ต้นแบบ (Prototype) ของสิ่งที่ได้
ออกแบบไว้ในขั้นตอนนี้ ก าหนด
ขั้นตอนย่อยในการท างานรวมทั้ง  

 
 
 

5. วางแผนด าเนินการแก้ปัญหา     
และการสร้างต้นแบบ (Planning 
Development and Prototype) 
สร้างต้นแบบและพัฒนาชิ้นงาน 
(Prototype) ของสิ่งที่ได้ออก   
แบบไว้ในขั้นตอนนี้ ผู้แก้ปัญหา                
ต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการ               
ท างานรวมทั้งก าหนดเป้าหมาย               
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ตำรำงท่ี 3.3 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ (ต่อ) 
การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

(STEM Education) 
การคิดเชิงออกแบบ  
(Design Thinking) 

การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาร่วมกับการคิดเชิง

ออกแบบ (EDITE) 
ก าหนดเป้าหมายและระยะเวลา                
ในการด าเนินการแต่ละขั้นตอนย่อย                 
ให้ชัดเจน                                                                                                                                                                                                                                                                     

 และระยะเวลาในการ
ด าเนินการแต่ละขั้นตอนย่อย
ให้ชัดเจน                                                                                                                                                                                                                                                             

5. ทดสอบ ประเมินผล และ
ปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ไขปัญหา
หรือแก้ไขชิ้นงาน (Testing, 
Evaluation and Design 
Improvement) การทดสอบและ
ประเมินการใช้งานต้นแบบการ
แก้ปัญหา การจดบันทึกผลที่ได้   
จากการทดสอบ เพ่ือน ามาใช้ใน
การปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงาน
หลายครั้งเพ่ือให้มีประสิทธิภาพ                
ในการแก้ปัญหามากข้ึน 
 

6. น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา                    
ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน
(Presentation) หลังจากการ
พัฒนา ปรับปรุงทดสอบและ
ประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรือ
ผลลัพธ์จนมีประสิทธิภาพตามที่
ต้องการแล้ว ผู้แก้ปัญหาต้อง
น าเสนอผลลัพธ์ต่อสาธารณชน  
โดยต้องออกแบบวิธีการน าเสนอ
ข้อมูลที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

5. การทดสอบต้นแบบ
(Testing) ทดลองน าต้นแบบ
หรือข้อสรุปที่จะน าไปใช้จริง 
มาทดสอบประสิทธิภาพ 
ตลอดจนประเมินผล แล้วก็
น าเอาปัญหาหรือข้อดีข้อเสีย               
ที่เกิดขึ้น เพ่ือน ามาปรับปรุง
แก้ไข ก่อนน าไปใช้จริงอีกครั้ง 
 
 
 
 
 
 
 

6. การทดสอบต้นแบบ 
ประเมินผล ปรับปรุงแก้ไข                 
และน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
(Testing Evaluation Design 
Improvement and 
Presentation) การทดสอบ 
และประเมินการใช้งานต้นแบบ
การแก้ปัญหา จดบันทึกผลที่ได้
จากการทดสอบ แล้วก็น าเอา
ปัญหาหรือข้อดีข้อเสียที่เกิดข้ึน 
เพ่ือน ามาใช้ในการปรับปรุง               
และพัฒนาชิ้นงานหลายครั้ง
เพ่ือให้มีประสิทธิภาพในการ
แก้ปัญหามากข้ึน 
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   6) ออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิด
เชิงออกแบบให้มีสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

   7) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 
รายวิชาวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ จ านวน 3 แผน เวลา 9 ชั่วโมง ซึ่ง
แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย สาระส าคัญ จุดประสงค์เชิงสมรรถนะ สมรรถนะหลัก สมรรถนะย่อย 
ตัวบ่งชี้ เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน สื่อและแหล่งการเรียนรู้ และการวัดและการประเมินผล 
    8) น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
ความถูกต้อง จากนั้นด าเนินการปรับปรุงและแก้ไขตามค าแนะน า 

   9) น าแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้าน
วิทยาศาสตร์จ านวน 2 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
วัดประเมินผลจ านวน 1 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหา ภาษาที่ใช้ กระบวนการเรียนการสอน 
การจัดการเรียนรู้สื่อการเรียนรู้ วิธีการวัดประเมินผล มีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบหรือไม่ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นและให้คะแนน ดังนี้ (บุญชม               
ศรีสะอาด, 2545, น.64-65) 
       ให้คะแนนเป็น +1  เมื่อเห็นว่า เหมาะสมสอดคล้อง 

     ให้คะแนนเป็น 0  เมื่อไม่แน่ใจว่า เหมาะสมสอดคล้อง 
     ให้คะแนนเป็น -1  เมื่อแน่ใจว่า ไม่เหมาะสมสอดคล้อง 

    10) น าแบบประเมินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ จากผู้เชี่ยวชาญมาตรวจสอบเพ่ือพิจารณาความสอดคล้อง 
วิเคราะห์ผลของคะแนนแบบประเมิน ระดับการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ โดยได้ก าหนดค่าดัชนีความ
สอดคล้อง Index of Item-Objective Congruence: IOC) พิจารณาและตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 ฉบับ 
    11) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ 
(Try out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2564 ซึ่งเป็นนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง                 
ที่ผู้วิจัยเลือกไว้ เพ่ือตรวจสอบด้านเนื้อหา ภาษาที่ใช้ กระบวนการเรียนการสอน การจัดการเรียนรู้ สื่อ
การเรียนรู้ วิธีการวัดประเมินผล จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ให้สมบูรณ์ 
    12) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วจัดท าเป็นฉบับสมบูรณ์
เพ่ือน าไปใช้จัดการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มที่ 1 กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 
โรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี ปีการศึกษา 2564 
จ านวน 35 คน 
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  3.2.2.2 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ  
    ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ รายวิชาวิทยาศาสตร์ จ านวน 3 แผน ใช้ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมทั้งหมด 9 ชั่วโมง ซึ่งมี
รายละเอียดของขั้นตอน ดังนี้  
    1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และ
ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560 โดยท าการศึกษาวิสัยทัศน์ หลักการ จุดมุ่งหมาย สมรรถนะส าคัญของ
ผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีมาใช้วางแผนออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
    2)  วิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชา 
และหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
    3) ก าหนดโครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้  เรื่อง แรงและ
การเคลื่อนที่ จ านวนคาบเรียน จ านวนแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวนชั่วโมง ซึ่งจะแบ่งออกเป็น 3 แผน 
แผนละ 3 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 9 ชั่วโมง ดังตารางที่ 3.4 
 
ตำรำงท่ี 3.4 โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ของการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ หน่วยการเรียนรู้ จ านวนคาบ 
1 แรงลัพธ์ 3 
2 แรงเสียดทาน 3 
3 แรงพยุงของของเหลว 3 

รวม 9 
 

   4) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของสาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระส าคัญ จุดประสงค์
การเรียนรู้ โดยจ าแนกตามสาระการเรียนรู้ 

   5) ศึกษารูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เทคนิคการเขียนแผนการ
เรียนรู้ คู่มือการวัดประเมินผล แนวทางการประเมินและรูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรี ยนรู้ตาม
ขั้นตอนการสอนปกติ 
    6) ออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบปกติให้มีสอดคล้องกับเนื้อหา
และจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

   7) เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ รายวิชา
วิทยาศาสตร์ ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย สาระส าคัญ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด จุดประสงค์
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การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ชิ้นงาน ภาระงาน สื่อและแหล่งเรียนรู้ การวัดผลและ
ประเมินการเรียนรู้ 
    8) น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
ความถูกต้อง จากนั้นด าเนินการปรับปรุงและแก้ไขตามค าแนะน า  
    9) น าแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาศาสตร์ จ านวน 2 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้าน
หลักสูตรและการสอน จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านวัดประเมินผล จ านวน 1 ท่าน ตรวจสอบ
ความถูกต้องด้านเนื้อหา ภาษาที่ใช้ กระบวนการเรียนการสอน การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ วิธีการ
วัดประเมินผล โดยให้ผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นและให้คะแนนดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น.64-65) 
     ให้คะแนนเป็น +1  เมื่อเห็นว่า เหมาะสมสอดคล้อง 

    ให้คะแนนเป็น 0  เมื่อไม่แน่ใจว่า เหมาะสมสอดคล้อง 
    ให้คะแนนเป็น -1  เมื่อแน่ใจว่า ไม่เหมาะสมสอดคล้อง 

    10) น าแบบประเมินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ จากผู้เชี่ยวชาญมาตรวจสอบเพ่ือพิจารณาสอดคล้อง วิเคราะห์ผลของคะแนนแบบ
ประเมิน ระดับการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ โดยได้ก าหนดค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-
Objective Congruence: IOC) พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 ฉบับ  
    11)  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ 
(Try out)กับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2564 ซึ่งเป็นนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัย
เลือกไว้ เพ่ือตรวจสอบด้านเนื้อหา ภาษาที่ใช้ กระบวนการเรียนการสอน การจัดการเรียนรู้ สื่อการ
เรียนรู้ วิธีการวัดประเมินผล จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ให้สมบูรณ์ 
    12) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วจัดท าเป็นฉบับสมบูรณ์
เพ่ือน าไปใช้จัดการเรียนรู้กับกลุ่มเป้าหมาย กลุ่มที่ 2 กลุ่มควบคุม คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/2 
โรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี ปีการศึกษา 2563 
จ านวน 34 คน 
  3.3.2.3 แบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้  
    1) ศึกษาหนังสือ ต ารา และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการประเมินตามสภาพจริง 
การประเมินนวัตกรรมรายวิชาวิทยาศาสตร์ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินสมรรถนะในการ
สร้างนวัตกรรม 
    2) ก าหนดสมรรถนะหลัก และสมรรถนะย่อยที่ใช้ในการสร้างแบบประเมิน
สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม เพื่อใช้ในการประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม โดยแบ่งออกเป็น              
3 สมรรถนะหลัก โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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        (1) ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรมมี 8 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 
      (1.1) ระบุประเด็นปัญหา เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ต้องการศึกษา 

   (1.2) จัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหาให้เป็นหมวดหมู่ 
   (1.3) สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาจากประเด็นที่ศึกษาได้อย่างหลากหลาย 
   (1.4) เลือกแนวคิดในการแก้ปัญหาไปใช้ในการพัฒนานวัตกรรมได้

อย่างเหมาะสม 
   (1.5)  ใช้แนวคิดหรือทฤษฎีเป็นพื้นฐานในการพัฒนานวัตกรรม 
   (1.6) เขียนแบบภาพร่าง 2-3 มิติ ออกแบบ และสร้างชิ้นงาน (Prototype) 
   (1.7) ทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงานนวัตกรรมและแนวทางแก้ไข 
   (1.8) ประเมินผลชิ้นงานนวัตกรรมตามข้อก าหนด 

     (2) ด้านความเป็นนวัตกรรม มี 3 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 
      (2.1) เสนอวิธีการพัฒนาชิ้นงานเกี่ยวกับประเด็นการศึกษา 

   (2.2) น าเสนอผลงานในชั้นเรียนเพื่อสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 
   (2.3) เลือกใช้สื่อในการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม 

    (3) ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม มี 3 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 
       (3.1) แก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ศึกษา 

   (3.2) เลือกใช้วัสดุได้อย่างเหมาะสม ประหยัด คุ้มค่า และสอดคล้อง
กับบริบทของสถานการณ ์

   (3.3) อธิบายขั้นตอนการใช้งานชิ้นงานนวัตกรรม 
    3)  สร้างแบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม ซึ่งเป็นการประเมิน
ตามสภาพจริง โดยเน้นการประเมินภาคปฏิบัติที่มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating 
Scale) และมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring)  

   4) น าแบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาศาสตร์จ านวน 2 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้าน
หลักสูตรและการสอน จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านวัดประเมินผล จ านวน 1 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ
ความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ความครบถ้วนสมบูรณ์ ความครอบคลุมของเกณฑ์ที่ใช้ในการ
ประเมิน วิธีการให้คะแนนสมรรถนะนวัตกรรมในการสร้างนวัตกรรม พบว่า  ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) ของแบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม  

   5)  น าแบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไข
แล้วไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2564 ซึ่งเป็นนักเรียนที่ไม่ใช่
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กลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยเลือกไว้ เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยวิธีการของครอนบาค (Cronbach’s 
Alpha Coefficient) และน าแบบทดสอบไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 

3.4  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวมรวมข้อมูลสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชา

วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โดยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

 3.4.1 ปฐมนิเทศผู้ร่วมวิจัยให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบ                
สะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ การสังเกต
พฤติกรรมผู้เรียนแบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม ระดับของเกณฑ์การประเมินระดับ
สมรรถนะ และเข้าใจบทบาท หน้าที่ของผู้ร่วมวิจัยในการวิจัยในครั้งนี้ 

 3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแบบ              
สะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ เพ่ือให้นักเรียนสามารถปฏิบัติตนได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

 3.4.3 ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้วิธีการสอน 
2 วิธี คือ การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ และการจัดการเรียนรู้แบบปกติใน
เนื้อหาเดียวกัน รายวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 3 แผน ระยะเวลาทั้งหมด 9 ชั่วโมง คาบละ 50 นาที 

 3.4.4 เมื่อเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดย
การใช้แบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมหลังเรียน (Post-test) กับนักเรียนที่ได้รับการจัด 
การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ และการจัดการเรียนรู้แบบปกติ รายวิชา
วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญเข้าร่วมการประเมิน จ านวน 3 ท่าน คือ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาศาสตร์จ านวน 2 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี จ านวน 1 ท่าน 

 3.4.5 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากผลของแบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมาวิเคราะห์
ผลของระดับสมรรถนะ ตามเกณฑ์การประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม และเปรียบเทียบผล
สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิด
เชิงออกแบบ และการจัดการเรียนรู้แบบปกติ มาวิเคราะห์ทางสถิติด้วยการทดสอบค่าที (t-test) แล้วน า
คะแนนที่ได้มาหาค่าความสอดคล้อง วิเคราะห์ทางสถิติ และสรุปผลการทดลองและเรียบเรียงน าเสนอใน
รูปความเรียง 
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3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินวิเคราะห์ข้อมูลจากเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาร่วมกับการ

คิดเชิงออกแบบ โดยมีขั้นตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 
 3.5.1 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

  1) ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ และแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยใช้วิธีหาดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC)  
  2) ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบประเมินวัดสมรรถนะในการ
สร้างนวัตกรรม เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ โดยใช้วิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
  3) ค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบประเมินวัดสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
รายวิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้สูตรของ ครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 

 3.5.2 การวิเคราะห์เพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

 1) วิเคราะห์ระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม โดยหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (x̅) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม โดยใช้เกณฑ์และการแปล
ความหมายของ เบสท์ (Best, 1981, p.182) 

  ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมากท่ีสุด 
  ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อย 
  ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อยที่สุด 

  2) การเปรียบเทียบสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลอง คือ นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบกับกลุ่มควบคุม คือ นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบการสอน
แบบปกติ โดยใช้สถิติการทดสอบที ชนิดกลุ่มตัวอย่างเป็นอิสระต่อกัน (t-test independent group) 
 

3.6  สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ คือ 

 3.6.1 สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนที่ได้จาก
แบบทดสอบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
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  1) ค่าร้อยละ (Percentage) (วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2551, น.283) โดยใช้สูตรดังนี้ 
 

P =  
f

n
 x 100 

 

เมื่อ  P  แทน  ร้อยละ 
     F  แทน  ความถี่ท่ีต้องการเปลี่ยนแปลงให้เป็นร้อยละ 
     N  แทน  จ านวนความถี่ทั้งหมด 

2) ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) (วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2551, น.284) โดยใช้สูตรดังนี้ 
 

x =  
∑ x

N
 

 

เมื่อ X  แทน  ค่าเฉลี่ย 
∑ x   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่มตัวอย่าง 
N  แทน  จ านวนคะแนนในกลุ่มตัวอย่าง 

  3) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2551, น.296) 
โดยใช้สูตรดังนี้ 

 
 

เมื่อ  S.D.  แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     ∑ 𝐱  แทน  ผลรวมของคะแนนในกลุ่ม 

∑ 𝒙𝟐 แทน  ผลรวมของคะแนนแต่ละกลุ่มยกก าลังสอง 
N  แทน  จ านวนข้อมูลหรือจ านวนตัวอย่าง 

 3.6.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของเครื่องมือ 
  1) ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบสมรรถนะในการ
สร้างนวัตกรรม โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) ระหว่างข้อสอบ
กับจุดประสงค์ (วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2551, น.245) โดยใช้สูตรดังนี้ 
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เมื่อ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
∑ R แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
N  แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

2) ค่าความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (ไพศาล วรค า, 2558, น.288) 
โดยใช้สูตรดังนี้ 

 

∝= [
k

k − 1
  ] [1

∑ 2Si

St
       ] 

 

    เมื่อ ∝ แทน  ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
K แทน  จ านวนข้อสอบ 

               แทน  เป็นความแปรปรวนของคะแนน ข้อที่ i         

      แทน  เป็นความแปรปรวนของคะแนน ข้อที่ t 
 3.6.3 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 

  1) ทดสอบสมมติฐานข้อ 1 ระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม โดยใช้ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบประเมินสมรรถนะในการสร้าง
นวัตกรรม และแปลความหมายตามเบสท์  

2) ทดสอบสมมติฐานข้อ 2 การเปรียบเทียบผลคะแนนสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม
หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลอง คือ นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิด                
เชิงออกแบบและกลุ่มควบคุม คือ นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยใช้สถิติ  t–test 
(Independent samples) (วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2551, น.339) โดยใช้สูตรดังนี้ 

 
 

เมื่อ  t  แทน  ค่าสถิติท่ีเปรียบเทียบกับค่าวิกฤตจากตารางแจกแจงปกติ 
         เพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ 

D  แทน  ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
n  แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่คะแนน 

 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ
และการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 2) เปรียบเทียบสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 
และการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับของวัตถุประสงค์การวิจัย 
ดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือศึกษาระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชา
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชา 
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองท่ีได้รับการจัด การเรียนรู้
โดยใช้สะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
รายละเอียดดังนี้ 
 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือศึกษาระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชา
วิทยาศาสตร ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ดังตารางที่ 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 คะแนนระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม X̅ S.D. ระดับ 
1. ความสามารถด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 4.05 0.450 มาก 
2. ความสามารถด้านความเป็นนวัตกรรม/การน าเสนอ 3.99 0.408 มาก 
3. ความสามารถด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 4.02 0.475 มาก 

รวม 4.02 0.444 มาก 
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 จากตารางที่ 4.1 พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับ

นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 โดยภาพรวมมีคะแนนสมรรถนะอยู่ในระดับมาก (X̅=4.02, S.D.=0.444) 
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม มีค่าเฉลี่ยระดับมากทุกด้าน โดยความ 

สามารถด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม มีค่าเฉลี่ยระดับมากสูงที่สุด (X̅=4.05, S.D.=0.450) รองลงมา 

คือ ความสามารถด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม (X̅=4.02, S.D.=0.475) และความสามารถด้าน

ความเป็นนวัตกรรม/การน าเสนอ (X̅=3.99, S.D.=0.408) ตามล าดับ  
 สรุปได้ว่า สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมากในภาพรวม ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยข้อที่ 1 
 ผลการวิเคราะห์ระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 จ าแนกตามความสามารถรายด้าน ดังตารางที่ 4.2 – 4.4   
 
ตารางท่ี 4.2 คะแนนระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม X̅ S.D. ระดับ 
1. ระบุประเด็นปัญหา เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ต้องการศึกษา 4.15 0.547 มาก 
2. จัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหา โดยจัดกลุ่มเป็น 
   หมวดหมู่ 

 
4.02 

 
0.518 

 
มาก 

3. สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาจากประเด็นที่ศึกษาได้อย่าง 
   หลากหลาย 

 
3.94 

 
0.535 

 
มาก 

4. เลือกแนวคิดในการแก้ปัญหาไปใช้ในการพัฒนานวัตกรรมได้ 
   อย่างเหมาะสม 

 
3.89 

 
0.521 

 
มาก 

5. ใช้แนวคิดหรือทฤษฎีเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนานวัตกรรม 3.90 0.465 มาก 
6. เขียนแบบภาพร่าง 2-3 มิติ ออกแบบ และสร้างชิ้นงาน  4.12 0.413 มาก 
7. ทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงานนวัตกรรมและแนวทางแก้ไข 4.18 0.279 มาก 
8. ประเมินผลชิ้นงานนวัตกรรมตามข้อก าหนด 4.20 0.323 มาก 

รวม 4.05 0.450 มาก 
 
 จากตารางที่ 4.2 พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่ 5 ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม มีคะแนนสมรรถนะอยู่ในระดับมาก 

(X̅=4.04, S.D.=0.450) เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวบ่งชี้ พบว่า ประเมินผลชิ้นงานนวัตกรรม ตามข้อก าหนด  
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มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (X̅=4.20, S.D.=0.323) รองลงมา คือ การทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงานนวัตกรรม

และแนวทางแก้ไข (X̅=4.18, S.D.=0.279) ระบุประเด็นปัญหา เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ต้องการศึกษา               

(X̅=4.14, S.D.=0.547) เขียนแบบภาพร่าง 2-3 มิติ ออกแบบและสร้างชิ้นงาน (Prototype) (X̅=4.12, 

S.D.=0.413) จัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหา โดยจัดกลุ่มเป็นหมวดหมู่ (X̅=4.02, S.D.=0.518) 

สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาจากประเด็นที่ศึกษาได้อย่างหลากหลาย (X̅=3.94, S.D.=0.535) ใช้แนวคิด

หรือทฤษฎีเป็นพื้นฐานในการพัฒนานวัตกรรม (X̅=3.90, S.D.=0.465) และเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา 

ไปใช้ในการพัฒนานวัตกรรมได้อย่างเหมาะสม (X̅=3.89, S.D.=0.521) ตามล าดับ 
 สรุปได้ว่า สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม ส าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก 
 
ตารางท่ี 4.3 คะแนนระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านความเป็นนวัตกรรม 

ด้านความเป็นนวัตกรรม/การน าเสนอ X̅ S.D. ระดับ 
1. เสนอวิธีการพัฒนาชิ้นงานเกี่ยวกับประเด็นการศึกษา 3.92 0.334 มาก 
2. น าเสนอผลงานในชั้นเรียนเพื่อสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจ 4.14 0.406 มาก 
3. เลือกใช้สื่อในการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม 3.90 0.484 มาก 

รวม 3.99 0.408 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์  

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาท่ี 5 ด้านความเป็นนวัตกรรม/การน าเสนอของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 5 มีคะแนนสมรรถนะอยู่ในระดับมาก (X̅=3.98, S.D.=0.408) เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวบ่งชี้ พบว่า 

น าเสนอผลงานในชั้นเรียนเพ่ือสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (X̅=4.14, S.D.=0.406) รองลงมาคือ 

เสนอวิธีการพัฒนาชิ้นงานเกี่ยวกับประเด็นการศึกษา (X̅=3.92, S.D.=0.334) และเลือกใช้สื่อในการน าเสนอ

ได้อย่างเหมาะสม (X̅=3.90, S.D.=0.484) ตามล าดับ 
 สรุปได้ว่า สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม ความสามารถด้านความเป็นนวัตกรรมของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก 
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ตารางท่ี 4.4 คะแนนระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 

ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม X̅ S.D. ระดับ 
1. แก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีศึกษา 3.95 0.463 มาก 
2. เลือกใช้วัสดุได้อย่างเหมาะสม ประหยัด คุ้มค่า และ 
   สอดคล้องกับบริบทของสถานการณ์ 

 
4.08 

 
0.541 

 
มาก 

3. อธิบายขั้นตอนการใช้งานชิ้นงานนวัตกรรม 4.03 0.423 มาก 
รวม 4.02 0.475 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.4 พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์  

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่ 5 ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรมของนักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนสมรรถนะอยู่ในระดับมาก (X̅=4.02, S.D.=0.475) เมื่อพิจารณาเป็นรายตัวบ่งชี้ 
พบว่า เลือกใช้วัสดุได้อย่างเหมาะสม ประหยัด คุ้มค่า และสอดคล้องกับบริบทของสถานการณ์ มีค่าเฉลี่ย 

สูงที่สุด (X̅=4.08, S.D.=0.541) รองลงมา คือ อธิบายขั้นตอนการใช้งานชิ้นงานนวัตกรรม (X̅=4.03, 

S.D.=0.423) และแก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีศึกษา (X̅=3.95, S.D.=0.463) ตามล าดับ 
 สรุปได้ว่า สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรมส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก 
 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชา
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ                 
สะเต็มศึกษา ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยใช้ค่า t-test 
(Independent Samples) ดังตารางที่ 4.5 
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ตารางท่ี 4.5 ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิง 
 ออกแบบและการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

การจัดการเรียนรู้ n X̅ S.D. t df Sig 
1. การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
   ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 

34 4.40 0.343 
6.254* 54.788 .000 

2. การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 35 3.68 0.594 
* ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 4.5 พบว่า ค่าเฉลี่ยสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในกลุ่มกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิง

ออกแบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 (X̅=4.40, S.D.=0.343) และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ

ปกติ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.68 (X̅=3.68, S.D.=0.594) เมื่อเปรียบเทียบ โดยการทดสอบค่าที ชนิดกลุ่ม
ตัวอย่างอิสระต่อกัน (t-test independent group) พบว่า คะแนนสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
รายวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับ
การคิดเชิงออกแบบ และนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปได้ว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิง
ออกแบบมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยข้อที่ 2 



บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ 1) เพ่ือศึกษาระดับสมรรถนะ
ในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบและการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 2) เพ่ือเปรียบเทียบสมรรถนะ
ในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่าง
กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบและกลุ่มควบคุมที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ การด าเนินการวิจัยของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  ภาคเรียนที่ 2         
ปีการศึกษา 2564 จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวน 69 คน ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
คือ เป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบการจัด การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ และแบบ
ประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สรุปผลการวิจัยดังนี้ 
 5.1.1 การศึกษาระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ค่าเฉลี่ยสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

โดยภาพรวม มีคะแนนสมรรถนะอยู่ในระดับมาก (X̅=4.02, S.D.=0.444) เมื่อพิจารณารายสมรรถนะ

พบว่า ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (X̅=4.05, S.D.=0.450) รองลงมา คือ 

ความสามารถด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม (X̅=4.02, S.D.=0.475) และความสามารถด้าน

ความเป็นนวัตกรรม (X̅=3.99, S.D.=0.408) ตามล าดับ  
  สรุปได้ว่า สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถม ศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยข้อที่ 1 
 5.1.2 การเปรียบเทียบสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับ
การคิดเชิงออกแบบ และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่า คะแนนสมรรถนะในการ
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สร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ มีคะแนนหลังเรียน (X̅=4.40, S.D.=0.343) สูงกว่าคะแนน
สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การ

จัดการเรียนรู้แบบปกติ มีคะแนนหลังเรียน (X̅=3.68, S.D.=0.594) 
  สรุปได้ว่า สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ของกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิง
ออกแบบ หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยข้อที่ 2 
 

5.2  การอภิปรายผลการวิจัย 
 5.2.1 จากผลการวิจัยพบว่า สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก
สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม จึงเป็นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญที่เด็กและเยาวชนไทยจะต้องได้รับการพัฒนา
สมรรถนะเหล่านี้ในการศึกษาข้ันพื้นฐาน เพ่ือให้สามารถก้าวทันการเปลี่ยนแปลงและด ารงชีวิตได้อย่างมี
คุณภาพในโลกแห่งศตวรรษที่ 21 โดยทักษะการคิดขั้นสูงและนวัตกรรมจะช่วยเพ่ิมพูนความสามารถ 
ความเก่ง ให้เด็กและเยาวชนไทยคิดเก่งและรู้ทันโลก ท าให้เด็กและเยาวชนไทยเก่งขึ้น มีความสามารถสูง 
(Smart Thais) ส่งผลต่อการเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันระดับโลก (ชลาธิป สมาหิโต, 2557, น.102) 
ดังนั้น จึงมีการจัดการเรียนการสอนในรูแบบและวิธีการต่างๆ เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาสมรรถนะในการ
สร้างนวัตกรรม ซึ่งสอดคล้องกับ ธีราภรณ์ พลายเล็ก ได้ศึกษาสมรรถนะการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้
ทางด้านการออกเสียงภาษาอังกฤษของนักศึกษาครู สาขาวิชาภาษาอังกฤษ ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ผลการศึกษาพบว่า 1) นักศึกษามี
คะแนนประเมินสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ทุกคนคิดเป็นคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 7.07 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมของนักศึกษา 
ในด้านทักษะอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 (S.D.=0.07) (ธีราภรณ์ พลายเล็ก, 2564, น.197-209) 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ พรทิพย์ ไชยโส ได้ศึกษาการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะด้านการประเมินการเรียนรู้ของนิสิตครูเพ่ือการเรียนรู้ของผู้เรียน  ผลการศึกษา
พบว่า 1) นิสิตนักศึกษามากกว่าร้อยละ 50 มีสมรรถนะด้านการประเมินอยู่ในระดับดีมาก และมีจ านวน
นิสิตนักศึกษามากกว่าร้อยละ 90 ที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 (พรทิพย์ ไชยโส, 2558, น.1) 
 5.2.2 จากผลการวิจัยพบว่า สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม รายวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนแบบสะเต็มร่วมกับการคิดเชิงออกแบบหลังเรียนสูงกว่า
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นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการ
จัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมได้สูงกว่าการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ ทั้งนี้อาจเนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้
ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่พบเห็นในชีวิตจริง เพ่ือสร้างเสริมประสบการณ์ ทักษะชีวิต 
ความคิดสร้างสรรค์ น าไปสู่การสร้างนวัตกรรม (ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ, 2558, น.2) และการคิดเชิง
ออกแบบเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้สอนสามารถออกแบบการเรียนการจัดการเรียนรู้ได้ โดยเริ่มจากการท า
ความเข้าใจความต้องการที่แท้จริงของผู้เรียน ผู้ปกครอง และชุมชน เน้นส่งเสริมให้กล้าทดลอง ออกแบบ
และพัฒนาการเรียนการจัดการเรียนรู้ในแบบใหม่ๆ (เมษ์ ศรีพัฒนาสกุล, 2564) ดังนั้น การเรียนการสอน
แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ เป็นการน ากระบวนการสร้างนวัตกรรมหรือวิธีคิดที่               
นักออกแบบใช้ในการออกแบบไปประยุกต์เพ่ือหาทางออกให้กับปัญหาต่างๆ ซึ่งอาจอยู่ในศาสตร์แขนง
อ่ืนมาบูรณาการความรู้ สร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฏ ผ่านการปฏิบัติให้เห็นจริงควบคู่กับการพัฒนา
ทักษะการคิด ตั้งค าถาม แก้ปัญหา และการหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆ เน้นการลงมือปฏิบัติ  
การทดสอบประสิทธิภาพหลายๆ ครั้ง มุ่งส่งเสริมการท างานร่วมกันของสมาชิกในทีม โดยเน้นการน า
ความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ที่เป็นประโยชน์ ช่วยนักเรียน
สร้างความเชื่อมโยงกับชีวิตจริงและการท างาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ พิชญา กล้าหาญ ได้ศึกษาการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้  โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลการประเมิน
ความเป็นนวัตกรของนักเรียนหลังจากจัดกิจกรรมเรียนรู้  ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 4 ดังนี้ 1) ความเป็นนวัตกรของนักเรียนอยู่ในระดับดี 2) ผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนอยู่ใน
ระดับด ี(พิชญา กล้าหาญ, 2563, น.201) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ภัทรา อุ่นทินกร และ มาเรียม 
นิลพันธุ์ ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือเสริมสร้างความ 
สามารถในการสร้างนวัตกรรมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ผลการศึกษาพบว่า 1) หลังเรียนตาม
รูปแบบการเรียนการสอนนักเรียนมีพัฒนาการในการสร้างนวัตกรรมสูงขึ้น  จากระดับพอใช้เป็นระดับ                 
ดีมาก และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่รับ .05  
2) ผลการขยายผล พบว่า หลังการจัดการเรียนการสอน โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอน นักเรียนกลุ่ม
ขยายผลมีพัฒนาการในการสร้างนวัตกรรมสูงขึ้น จากระดับพอใช้เป็นระดับดี และมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่รับ .05 (ภัทรา อุ่นทินกร และ มาเรียม 
นิลพันธ์, 2563, น.201) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธัญญารัตน์ รัตนหิรัญ ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้
ตามแนวสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความสามารถในการสร้างสรรค์
ผลงานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความร้อน 
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ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา และโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี
และมีพัฒนาการสูงขึ้น 3) ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ด้วย
การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา มีความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับดี (ธัญญารัตน์ 
รัตนหิรัญ, 2562, น.104) 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1) การจัดการเรียนรู้ครูผู้สอนควรชี้แจงรายละเอียดในแต่ละกิจกรรมให้เรียนเข้าใจ              
บทหน้าที่ของตนเอง การแบ่งหน้าที่ภายในสมาชิกในกลุ่ม การสร้างแนวคิด และเสนอแนวทางในการแก้ไข
ปัญหาอย่างอิสระภายใต้เงื่อนไข และข้อจ ากัดจากสถานการณ์ที่ก าหนด โดยครูผู้สอนมีหน้าที่คอยชี้แนะ               
ให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิด 
  2) ในการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ ในส่วนของ
กระบวนการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนในแต่ละกิจกรรมในแต่ละหัวข้อซึ่งจะต้องใช้เวลาในการสร้างชิ้นงาน
นวัตกรรมพอสมควร ดังนั้น ต้องให้ผู้เรียนมีการบริหารจัดการเวลาเพ่ือให้สามารถสร้างชิ้นงานได้ตาม
เวลาที่ก าหนด  
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  1) ควรมีการศึกษาการจัดการเรียนรูตามแนวทางสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิง
ออกแบบ ซึ่งเก่ียวข้องกับท้องถิ่นต่อการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนภายในชุมชนของนักเรียน 
  2) ควรศึกษาพัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษากับนักเรียนในระดับ 
ชั้นอื่นๆ และกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ เพ่ือศึกษาผลที่เกิดข้ึนกับนักเรียนอย่างต่อเนื่อง 
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2. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจ าวัน ผลของแรงที่กระท าต่อวัตถุ ลักษณะ
การเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุรวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

3. ตัวช้ีวัด 
ว 2.2 ป.5/1 อธิบายวิธีการหาแรงลัพธ์ของแรงหลายแรงในแนวเดียวกันที่กระท าต่อวัตถุใน

กรณีท่ีวัตถุอยู่นิ่งจากหลักฐานเชิงประจักษ์ 
ว 2.2 ป.5/2 เขียนแผนภาพแสดงแรงที่กระท าต่อวัตถุที่อยู่ในแนวเดียวกันและแรงลัพธ์ที่

กระท าต่อวัตถ ุ
ว 2.2 ป.5/3 ใช้เครื่องชั่งสปริงในการวัดแรงที่กระท าต่อวัตถุ 

4. สาระส าคัญ 
แรงลัพธ์เป็นผลรวมของแรงที่กระท าต่อวัตถุ โดยแรงลัพธ์ของแรง 2 แรงที่กระท าต่อวัตถุ

เดียวกันจะมีขนาดเท่ากับผลรวมของแรงทั้งสองเมื่อแรงทั้งสองอยู่ในแนวเดียวกันและมีทิศทางเดียวกัน 
แต่จะมีขนาดเท่ากับผลต่างของแรงทั้งสองเมื่อแรงทั้งสองอยู่ในแนวเดียวกันแต่มีทิศทางตรงข้ามกัน 
ส าหรับวัตถุท่ีอยู่นิ่งแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุมีค่าเป็นศูนย์ 
 การเขียนแผนภาพของแรงที่กระท าต่อวัตถุ สามารถเขียนได้โดยใช้ลูกศร โดยหัวลูกศรแสดง
ทิศทางของแรง และความยาวของลูกศรแสดงขนาดของแรงที่กระท าต่อวัตถุ 

5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนอธิบายความหมายของแรงลัพธ์ได้ (K) 
2.  นักเรียนอธิบายวิธีการหาแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุได้ (K) 
3.  นักเรียนเขียนแผนภาพแสดงขนาดและทิศทางของแรงที่กระท าต่อวัตถุในทิศทางเดียวกัน (P) 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 รายวิชา ว 15101 
วิทยาศาสตร์หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ เวลาเรียน 9 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เรื่อง  แรงลัพธ์   เวลาเรียน 3 ชั่วโมง 
ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2564 
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 4.  นักเรียนค านวณหาค่าการออกแรงมากกว่า 1 แรง ที่กระท าต่อวัตถุในทิศทางเดียวกับหรือ
ทิศทางตรงกันข้ามได้ (P) 
 5. นักเรียนอภิปรายผลของแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุในหลายทิศทาง และน าความรู้ไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

6. สาระการเรียนรู้ 
-  สาระความรู้ 

1. ความหมายของแรง 
2. แรงลัพธ์ของแรงหลายแรงในแนวเดียวกันที่กระท าต่อวัตถุได้ 
3. เขียนแผนภาพแสดงแรงที่กระท าต่อวัตถุ 

 -  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 - ทักษะ / กระบวนการ 

1. การสืบค้นข้อมูล 
2. ทักษะการคิด การตัดสินใจและการแก้ปัญหา 
3. การน าเสนอข้อมูล 

 - คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  1. มีวินัย 

2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

7. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ชั่วโมงท่ี 1  
ขั้นที ่1 ขั้นน า 
 1.  ครูยกตัวอย่างสถานการณ์ให้นักเรียนฟังว่า “หากมีตู้ 1 หลังอยู่ในห้องเรียน และนักเรียน
ต้องการเคลื่อนที่ให้ตู้ออกจากห้องไปยังอีกมุมหนึ่งของห้อง นักเรียนจะมีวิธีการเคลื่อนย้ายอย่างไรให้
สะดวกและรวดเร็วที่สุด” จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูตั้งค าถาม ดังนี้ 

1.1 ถ้านักเรียนพาเพ่ือน ๆ ไปย้ายตู้ นักเรียนจะให้เพ่ือนช่วยด าเนินการอย่างไร 
      (แนวตอบ : ช่วยกันออกแรงผลักและดึงตู้ให้เคลื่อนที่) 
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1.2  นักเรียนจะมีวิธีการออกแรงอย่างไรให้เคลื่อนตู้ได้เร็วขึ้น  
(แนวตอบ : ช่วยกันออกแรงผลักหรือดึงไปในทางเดียวกัน) 

  1.3  นักเรียนสังเกตเห็นการออกแรงและการเคลื่อนที่ของตู้นั้นเป็นอย่างไร  
(แนวตอบ : แรงที่กระท าและทิศทางการเคลื่อนที่ของตู้ไปในทิศทางเดียวกัน) 

ชั่วโมงท่ี 2 
ขั้นที ่2 ขั้นสอน 

2.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน คละเพศ และคละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน (หรือ
จะแบ่งกลุ่มด้วยวิธีการต่าง ๆ เพ่ิมเติมได้) โดยแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาวิธีท าและปฏิบัติกิจกรรมที่  1.1 
เรื่อง การเคลื่อนที่ของวัตถุเมื่อมีแรงกระท ามากกว่าหนึ่งแรง ตามข้ันตอน ดังนี้ 

 2.1 ทบทวนบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่มว่าต้องท าหน้าที่อย่างไรบ้างในการด าเนินการ
ด้วยกระบวนการท างานกลุ่ม เช่น หัวหน้ากลุ่ม มีหน้าที่ ......... ............................................. ผู้จดบันทึก 
มีหน้าที่ ................................................... ผู้เสนอรายงาน มีหน้าที่ ....................................... ผู้จดบันทึก 
มีหน้าที่ .................................................. 
  2.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็นก่อนท ากิจกรรม โดยร่วมกันตอบค าถาม
ก่อนท ากิจกรรม ดังนี้ 
   2.2.1 ค าถามส าคัญในการท ากิจกรรมคืออะไร 
    (แนวค าตอบ : ผลรวมของแรงที่อยู่ในแนวเดียวกันหลายแรงเท่ากับแรงลัพธ์ที่
กระท าต่อวัตถุหรือไม่) 
   2.2.2 สมมติฐานในการท ากิจกรรมคืออะไร 
    (แนวค าตอบ : ผลรวมของแรงที่อยู่ในแนวเดียวกันหลายแรงมีค่าเท่ากับแรงลัพธ์
ที่กระท าต่อวัตถุ) 
   2.2.3 ให้แต่ละกลุ่มช่วยกันน าดินน้ ามัน 2 ก้อน ใส่ถุงพลาสติกหูหิ้ว สมาชิกในกลุ่ม
ร่วมกันคาดคะเนและบันทึกว่า เมื่อน าถุงพลาสติกหูหิ้วที่มีก้อนดินน้ ามันมาเกี่ยวที่ตะขอของเครื่องชั่ง
สปริงในแนวดิ่ง ผลจะเป็นอย่างไร  
   2.2.4  ท าการทดลองเพ่ือตรวจสอบผลจากการคาดคะเน อ่านค่าผลของแรงและบันทึก
ผลการท ากิจกรรม 
   2.2.5  ชั่งน้ าหนักดินน้ ามัน 2 ก้อน อีกครั้งหนึ่งแต่ครั้งนี้ให้ใช้เครื่องชั่งสปริง 2 เครื่อง 
โดยน าหูหิ้วของถุงพลาสติกเกี่ยวตะขอของเครื่องชั่งข้างละหู  และให้ถือเครื่องชั่งในแนวดิ่ง เพ่ืออ่าน             
ค่าของแรงจากเครื่องชั่งทั้ง 2 เครื่อง 
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2.2.6 บันทึกผลค่าของแรงที่อ่านได้ จากนั้นน าข้อมูลมาเขียนแผนภาพแสดงแรงที่อยู่
ในแนวเดียวกันและแรงลัพธ์ลงในกิจกรรม  
 

ชั่วโมงท่ี 3 
ขั้นที ่3 ขั้นสรุป 
 3. น าเสนอผลการทดลองสมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปราย และสรุปผลจากการท ากิจกรรม
ภายในกลุ่ม 
 4. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาน าเสนอผลการหาแรงลัพธ์ จากการเคลื่อนที่ของวัตถุ
เมื่อมีแรงกระท ามากกว่า 1 แรง หน้าชั้นเรียน 
 5. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการทดลองจนได้ข้อสรุปว่า  “การใช้เครื่องชั่ง
สปริง 1 เครื่อง ชั่งสิ่งของจะเท่ากับหรือใกล้เคียงกับผลรวมค่าของแรงที่อ่านได้จากการใช้เครื่องชั่งสปริง 
2 เครื่อง ชั่งสิ่งของ ดังนั้น แรง 2 แรง ที่มีทิศทางเดียวกัน จะมีแรงลัพธ์เพียงแรงเดียว ซึ่งเป็นผลรวมของ
แรงทั้งสองแรง” 
 6.  นักเรียนทุกกลุ่มร่วมกันอภิปรายผลการท ากิจกรรม จนได้ข้อสรุปว่า “แรงลัพธ์ คือ ผลรวม
ของแรงตั้งแต่ 2 แรงขึ้นไป ที่ร่วมกันกระท าต่อวัตถุเดียวกัน จึงมีผลท าให้วัตถุนั้นเปลี่ยนแปลงการ
เคลื่อนที่ไปตามผลของแรงลัพธ์” 
 7.  ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับแรงลัพธ์ วิธีการหาแรงลัพธ์ และการใช้ประโยชน์จากแรงลัพธ์
จากกิจกรรมที ่1.1 เรื่อง การเคลื่อนทีข่องวัตถุเมื่อมีแรงกระท ามากกว่าหนึ่งแรง 
 8.  ให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาข้อมูลมาอภิปรายและร่วมกันสรุปภายในชั้นเรียน 
โดยให้ครูคอยอธิบายเพิ่มเติมในส่วนของเนื้อหาที่ขาดหายไป  

9.  ครูอธิบายเสริมให้นักเรียนเข้าใจเพ่ิมเติมว่า “ในการวัดแรงนั้น นักเรียนสามารถใช้เครื่องชั่ง
สปริงวัดค่าของแรงลัพธ์ที่เกิดขึ้นได้ ซึ่งมีหน่วยเป็นนิวตัน (โดยมีการเรียกหน่วยของแรงตามชื่อของ           
เซอร์ ไอแซก นิวตัน)” 

8. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
1.  เครื่องชั่งสปริงแบบแขวน จ านวน 2 อัน 
2.  ดินน้ ามัน    จ านวน 2 ก้อน 
3.  ถุงพลาสติกท่ีมีหูหิ้ว  จ านวน 5 ใบ 
4.  โต๊ะเรียน     จ านวน 1 ตัว 
5.  ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง การเคลื่อนที่ของวัตถุเมื่อมีแรงกระท า 

 6.  ใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง แรงลัพธ์ 
 7.  หนังสือเรียนวิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
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9. การวัดและประเมินผล 

ประเด็นการประเมิน วิธีการวัดผล เครื่องมือวัดผล 
เกณฑ์การวัดผล 
และประเมินผล 

1. นักเรียนอธิบาย
ความหมายของ 
แรงลัพธ์ได้ (K) 
 

1. การทดสอบ เรื่อง 
แรงลัพธ์ 

1. แบบทดสอบ เรื่อง 
แรงลัพธ์ 

ผู้เรียนสามารถตอบ
ค าถามในแบบทดสอบ 
ร้อยละ 60% จาก
แบบทดสอบทั้งหมด                           
ถือว่าผ่านเกณฑ์ 

2. นักเรียนอธิบายวิธีการ
หาแรงลัพธ์ที่กระท าต่อ
วัตถุได้ ได้ (K) 
 

2. การทดสอบ เรื่อง 
แรงลัพธ์ 

2. แบบทดสอบ เรื่อง 
แรงลัพธ์ 

ผู้เรียนสามารถตอบ
ค าถามในแบบทดสอบ 
ร้อยละ 60% จาก
แบบทดสอบทั้งหมด                           
ถือว่าผ่านเกณฑ์ 

3. นักเรียนเขียนแผนภาพ
แสดงขนาดและทิศทาง
ของแรงที่กระท าต่อวัตถุ
ในทิศทางเดียวกัน (P) 

การสังเกต แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้
รายบุคคล 

ผ่านการประเมินระดับ
คุณภาพดีขึ้นไป 

4. นักเรียนค านวณหา              
ค่าการออกแรงมากกว่า 1 
แรงที่กระท าต่อวัตถุใน
ทิศทางเดียวกันหรือ
ทิศทางตรงกันข้ามได้ (P) 

การสังเกต แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้
รายบุคคล 

ผ่านการประเมินระดับ
คุณภาพดีขึ้นไป 

5. นักเรียนอภิปรายผล
ของแรงลัพธ์ที่กระท าต่อ
วัตถุในหลายทิศทาง และ
น าความรู้ไปใช้ประโยชน์
ในชีวิตประจ าวัน (A) 
 

การสังเกต แบบสังเกต
พฤติกรรมการ
ปฏิบัติงานและทักษะ
การทดลอง 

ผ่านการประเมินระดับ
คุณภาพดีขึ้นไป 
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ข้อเสนอแนะจากรองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ................................................................ 
                                   (ผศ.ดร.ต้องลักษณ์  บุญธรรม) 
                         รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ 
                                                    วันที่............/................./............... 
 

ข้อเสนอแนะจากผู้อ านวยการ 

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

ลงชื่อ................................................................ 
(นายนิติ  วิทยวิโรจน์)          

                            รักษาการผู้อ านวยการโรงเรียนสาธิตนวัตกรรม 
               มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

วันที่............/................./............... 
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บันทึกผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้/ บันทึกหลังการสอน 
ผลการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

แนวทางแก้ไข/ แนวทางการพัฒนา/ ข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

       ลงชื่อ................................................. ครูผู้สอน 

              (นางสาวจิตรลัดดา  มะลัยทอง) 

          ……...……/…………………./……………… 
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ใบความรู้ที่ 1.1 

เรื่อง แรงลัพธ์ 

 

      

 

 

 ในชีวิตประจ าวันของเราเกี่ยวข้องกับแรงอยู่เสมอ เช่น การออกแรงเปิด-ปิดประตู การออกแรง
ตีกลอง การออกแรงพับกระดาษเป็นรูปร่างต่าง ๆ และการออกแรงเคลื่อนย้ายสิ่งของต่าง ๆ ดังนั้น การ
เรียนรู้และท าความเข้าใจเกี่ยวกับแรงจะท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้ดังกล่าวไปใช้ในชี วิต            
ประจ าวันได้ 

การเคลื่อนที่ คือ การเปลี่ยนต าแหน่งของวัตถุจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง 
แรง ท าให้วัตถุนั้นเกิดการเปลี่ยนแปลงต าแหน่ง โดยอาจจะเคลื่อนที่หยุดนิ่ง หรือเปลี่ยนแปลง

ทิศทางการเคลื่อนที่หรือเปลี่ยนแปลงรูปร่างของวัตถุ โดยตัวอย่างของแรงที่เด็ ก ๆ กระท าในแต่ละวัน 
เช่น 

แรงดึง (Pull) คือ แรงที่ท าให้วัตถุเคลื่อนที่เข้าหาตัวเรา เช่น การดึงเชือก ลากอวน เป็นต้น 
แรงผลัก (Push) คือ แรงที่ท าให้วัตถุ เคลื่อนที่ออกไปจากตัวเรา เช่น ผลักประตู เข็นรถเข็น 

เป็นต้น 
แรงโน้มถ่วง วัตถุต่าง ๆ ที่ปล่อยจากที่สูงจะตกลงสู่ผิวโลกเสมอ เพราะโลกและวัตถุต่าง ๆ นั้น

จะออกแรงดึงดูดซึ่งกันและกัน จึงเรียกแรงดึงดูดที่โลกดึงดูดวัตถุนี้ว่า แรงโน้มถ่วงของโลก หรือ                 
แรงดึงดูดของโลก (Gravitational force) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้นี้แล้วร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่ม 

น้ าหนักของวัตถุ คือ แรงโน้มถ่วงที่โลก 
กระท าต่อวัตถุ มีทิศทางดิ่งลงสู่จุด
ศูนย์กลางของโลก แรงที่กระท าต่อ
มวลขนาด 1 กิโลกรัม มีค่าเท่ากับ 
9.83 นิวตัน (N) มวลขนาด1 กิโลกรัม 
หนัก 9.83 นิวตัน (N) รูปที่ 1 น้ าหนักของวัตถุ 
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เราสามารถเขียนแผนภาพแสดงแรงที่กระท าต่อวัตถุได้โดยใช้ลูกศร ซึ่งก าหนดให้หัวลูกศร 
แสดงทิศทางของแรง และความยาวของลูกศรแสดงขนาดของแรงที่กระท าต่อวัตถุ ซึ่งถ้าออกแรงมาก
ลูกศรก็จะยาวแต่ถ้าออกแรงน้อยลูกศรก็จะสั้น เช่น การออกแรงดึงรถของเล่นด้วยแรงน้อย และการ
ออกแรงเข็นรถยนต์ด้วยแรงมาก เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 แรงไม่สามารถมองเห็นหรือสัมผัสได้ แต่เราสามารถบอกหรือก าหนดแรง โดยพิจารณาผลที่
เกิดจากแรงได้ 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2 การเขียนลูกศรแสดงแรงที่กระท าต่อวัตถุ 

การออกแรงดึงรถของเล่น

ด้วยแรงน้อย 

การออกแรงเข็นรถยนต์ 

ด้วยแรงมาก 
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ตัวอย่าง เช่น เมื่อเราออกแรงกระท าต่อสปริงจะท าให้สปริงยืดออก ถ้าเรายิ่งเพ่ิมแรงมากชิ้น
สปริงก็จะยืดตัวออกได้มากขึ้น และเมื่อเราหยุดออกแรงกระท าต่อสปริง สปริงก็จะหดตัวกลับสู่สภาพ
ปกติ ในท านองเดียวกัน เมื่อเราออกแรงกดท าให้สปริงหดตัว และเมื่อเราหยุดออกแรงกดสปริง สปริงก็
จะยืดตัวกลับสู่สภาพปกติ ความสามารถในการยึดตัวและหดตัวของสปริงนี้ นักวิทยาศาสตร์ได้ใช้เป็น
เครื่องมือวัดแรง เครื่องมือวัดแรงที่รู้จักในปัจจุบัน ได้แก่ เครื่องชั่งสปริง เครื่องชั่งสปริงประกอบด้วย
สปริงอยู่ภายใน โดยมีจุดคงท่ีติดตรึงไว้กับตัวสปริง เมื่อเราแขวนวัตถุท่ีขอเกี่ยวหรือวางวัตถุบนจานรอง 
วัตถุจะออกแรงกระท าต่อสปริง ท าให้สปริงยึดหรือหดตัว จุดคงที่และเข็มชี้ที่ติดตรึงไว้กับตัวสปริงก็จะ
เคลื่อนที่บนสเกล (มาตรวัด) ที่ก าหนดไว้ หน่วยที่ใช้วัดแรง คือ นิวตัน (Newton: N) ตามชื่อของ                
เซอร์ ไอแซก นิวตัน ผู้ท าการศึกษาเรื่องแรงและผู้ค้นพบทฤษฎีแรงโน้มถ่วงของโลกซึ่งนิวตันเป็นหน่วย
การวัดในระบบเอสไอ (SI) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แรงลัพธ์ 
ในชีวิตประจ าวันของเรา เราต้องออกแรงกระท าต่อวัตถุใดวัตถุหนึ่งซึ่งไม่จ าเป็นต้องมีแรงที่

กระท าเพียงแรงเดียว แต่อาจมีแรงหลายแรงมากระท าต่อวัตถุนั้น โดยแรงทั้งหมดจะรวมกันเหมือน   
เป็นแรงแรงเดียว เรียกว่า แรงลัพธ์ 

 
 
 
 

 

รูปที ่3 เครื่องชั่งสปริงแบบแขวน            
         ใช้สมบัติการยืดตัวของขดลวดสปริง 

รูปที่ 4 เครื่องชั่งสปริงที่นิยมใช้ในครัวเรือน        

          ใช้สมบัติการหดตัวของขดลวด

สปริง 
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ความหมายแรงลัพธ์ 
แรงลัพธ์ คือ ผลของแรงที่กระท าต่อวัตถุ ด้วยแรงหลายแรง ซึ่งผลของแรงนี้จะมีเพียง                 

แรงเดียว ซึ่งจะเรียกว่า แรงลัพธ์ 
ผลของแรงลัพธ์ สามารถเกิดขึ้นได้ 3 กรณี ดังนี้ 

   1. แรงสองแรงขึ้นไป มีทิศทางเดียวกันมากระท าต่อวัตถุเดียวกัน ค่าของแรงลัพธ์จะเท่ากับ
ผลรวมของแรงทั้งหมด และแรงลัพธ์จะมีทิศทางเดียวกับแรงที่มากระท าต่อวัตถุ 

 
 
 
 

 
รูปที่ 5 แรงสองแรงขึ้นไป มีทิศทางเดียวกันมากระท าต่อวัตถุเดียวกัน 

ผลของแรงลัพธ์ 
 
 

     แรงลัพธ์ (F3) = (F1) + (F2) มีค่ามากกว่า 0 วัตถุจึงเคลื่อนที่ไม่หยุดนิ่ง 
  2. แรงสองแรง ที่มีขนาดไม่เท่ากัน มีทิศทางตรงข้ามกัน มากระท าต่อวัตถุเดียวกัน             
แรงลัพธ์จะได้จากการหักล้างกันของแรงทั้งสองบางส่วน โดยแรงลัพธ์จะมีทิศทางเดียวกันกับ
ทิศทางของแรงที่มีมากกว่า 

 
 
 
 

รูปที่ 6 แรงสองแรง ที่มีขนาดไม่เท่ากัน มีทิศทางตรงข้ามกัน 
  ผลของแรงลัพธ์ 
 

 
 

แรงลัพธ์ (F3) = (F1) - (F2) โดยค่าใดท่ีมากกว่าแรงลัพธ์จะเคลื่อนไปทางทิศนั้น 
 

วัตถ ุ
แรงที ่1 (F1) แรงที่ 2 (F2) 

วัตถ ุ

 

แรงที ่1 (F1) แรงที ่2 (F2) 
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3. แรงสองแรงที่มีขนาดเท่ากัน มีทิศทางตรงข้ามกัน มากระท าต่อวัตถุเดียวกัน แรงจะ                 
หักล้างกันจนหมด และแรงลัพธ์จะมีค่าเป็นศูนย์ วัตถุจะหยุดนิ่งไม่มีการเคลื่อนที่ 

 

 
 

รูปที่ 7 แรงสองแรง ที่มีขนาดเท่ากัน มีทิศทางตรงข้ามกัน 
  ผลของแรงลัพธ์ 

    
 

 
แรงลัพธ์ (F3) = (F1) - (F2) = 0 วัตถุจึงหยุดนิ่ง 

 
ประโยชน์ของแรงลัพธ์ในชีวิตประจ าวัน  

  1.  แรงลัพธ์ที่ท าให้วัตถุเคลื่อนท่ีออกแรงในทิศทางเดียวกัน ได้แก่ สุนัขลากเลื่อน อาศัย 
แรงของสุนัขหลายตัวเคลื่อนที่ไปข้างหน้า ในทิศทางเดียวกัน เพ่ือท าให้สามารถเคลื่อนที่ไปได้
อย่างรวดเร็ว 
  2.  แรงลัพธ์ที่ท าให้วัตถุเคลื่อนที่โดยออกแรงในทิศทางตรงกันข้าม ได้แก่ รอกยกของเรา
อาศัยรอกในการออกแรงตรงกันข้ามกับแรงตกลงของวัตถุ (น้ าหนัก) เมื่อเราออกแรงมากกว่าแรง
โน้มถ่วงหรือน้ าหนักของวัตถุ ก็จะสามารถเคลื่อนที่วัตถุนั้นได้ 
  3.  แรงลัพธ์ที่ท าให้วัตถุหยุดนิ่ง ได้แก่ สะพานแขวน หรือกระถางแขวน จะต้องอาศัย                
แรงดึงจากลวด ยึดติดกับสะพานเพ่ือรับน้ าหนักของสะพานและรถ หรือน้ าหนักของต้นไม้ได้                 
ซึ่งเป็นการออกแรงในทิศตรงกันข้ามเพ่ือให้วัตถุหยุดนิ่งไม่เคลื่อน 

 

 

วัตถ ุ

 

แรงที ่1 (F1) แรงที่ 2 (F2) 
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ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมจากการทดลองต่อไปนี้ 
 

 
 

ล าดับที่ รายการ จ านวน/กลุ่ม 
1 เครื่องชั่งสปริง  2 อัน 
2 ดินน้ ามัน 2 ก้อน 
3 ถุงพลาสติกที่มีหูห้ิว  1 ใบ 
4 โต๊ะเรียน 1 ตัว 

 

 
 
  1. ให้แต่ละกลุ่มช่วยกันน าดินน้ ามัน 2 ก้อน ใส่ถุงพลาสติกหูหิ้ว สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน
คาดคะเนและบันทึกว่า เมื่อน าถุงพลาสติกหูหิ้วที่มีก้อนดินน้ ามันมาเกี่ยวที่ตะขอของเครื่องชั่ง
สปริง 1 เครื่อง ในแนวดิ่งผลจะเป็นอย่างไร  
  2.  ท าการทดลองเพ่ือตรวจสอบผลจากการคาดคะเน อ่านค่าผลของแรง และบันทึกผล
การท ากิจกรรม 
  3.  ชั่งน้ าหนักดินน้ ามัน 2 ก้อน อีกครั้งหนึ่งแต่ครั้งนี้ให้ใช้เครื่องชั่งสปริง 2 เครื่อง โดยน า
หูหิ้วของถุงพลาสติกเกี่ยวตะขอของเครื่องชั่งข้างละหูและให้ถือเครื่องชั่งในแนวดิ่ง เพ่ืออ่านค่า
ของแรงจากเครื่องชั่งทั้ง 2 เครื่อง 

4.  บันทึกผลค่าของแรงที่อ่านได้ จากนั้นน าข้อมูลมาเขียนแผนภาพแสดงแรงที่อยู่ในแนว
เดียวกันและแรงลัพธ์ลงในกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง การเคลื่อนที่ของวัตถุเมื่อมีแรงกระท ามากกว่า
หนึ่งแรง 
  5.  น าเสนอผลการทดลอง จากนั้นร่วมกันอภิปรายและสรุปผลภายในชั้นเรียน 
 

 

วิธีท า 

วัสดุ/อุปกรณ์ 

กิจกรรมที่ 1.1 การเคลื่อนที่ของวัตถุเม่ือมีแรงกระท ามากกว่าหนึ่งแรง 

แบบบันทึกกิจกรรมส าหรับปฏิบัตกิารทดลอง เร่ือง แรงลัพธ์ 
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สมาชิกภายในกลุ่ม  
1. ชื่อ-นามสกุล …………………………..………………………………. ชั้น …………………….. เลขที่ ………………… 

2. ชื่อ-นามสกุล ……………………………..……………………………. ชั้น …………………….. เลขที่ ………………… 

3. ชื่อ-นามสกุล ……………………………..……………………………. ชั้น …………………….. เลขที่ ………………… 

4. ชื่อ-นามสกุล ……………………………..……………………………. ชั้น …………………….. เลขที่ ………………… 

5. ชื่อ-นามสกุล ……………………………..……………………………. ชั้น …………………….. เลขที่ ………………… 

 

 

 

1. ค าถามส าคัญในการท ากิจกรรมคืออะไร…………………………………………………………………………… 

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

2. สมมติฐานในการท ากิจกรรมคืออะไร……………………………………..………………………………………… 

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

 
 

ตาราง  ขนาดและทิศทางของแรง เมื่อน าดินน้ ามันใส่ลงในถุงพลาสติกน ามาแขวนกับเครื่องชั่งสปริง 

ผลการชั่ง 
ค่าของแรงที่อ่านจาก  

เครื่องชั่งสปริง  
1 เครื่อง (นิวตัน) 

ค่าของแรงที่อ่านจากเครื่องชั่งสปริง                       
1 เครื่อง (นิวตัน) 

เครื่องที่ 1 เครื่องที่ 2 รวม 
การคาดคะเน     

ผลการทดลอง     

 
 
 
 
 

บันทึกผลการท ากิจกรรม 

ตอนที่ 1 : สังเกตการใช้เครื่องช่ังสปริงช่ังดินน้ ามันในแนวดิ่ง 

      ค าถามก่อนการท ากิจกรรม 

กิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง การเคลื่อนที่ของวัตถุเมื่อมีแรงกระท ามากกว่าหนึ่งแรง 

ใบรายงานผลการทดลอง 
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แผนภาพแสดงแรงท่ีอยู่ในแนวเดียวกันและ
แรงลัพธ์เม่ือใช้เครื่องช่ังสปริง 1 เครื่อง 

แผนภาพแสดงแรงท่ีอยู่ในแนวเดียวกันและ
แรงลัพธ์เม่ือใช้เครื่องช่ังสปริง 2 เครื่อง 

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 

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

 
 
 
 
 

1. ค าถามส าคัญในการท ากิจกรรมคืออะไร…………………………………………………………………………… 

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

2. สมมติฐานในการท ากิจกรรมคืออะไร…………………………………………………………………………… 

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

 
 

  ตาราง  การออกแรงผลักโต๊ะเรียนไปข้างหน้าในทิศทางเดียวกัน 
ลักษณะการเคลื่อนที่ของโต๊ะเรียน ผลการทดลอง 

การเคลื่อนที่ 
  มีการเคลื่อนที่ 
  ไม่มีการเคลื่อนที่ 

ทิศทางการเคลื่อนที่ 

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

 

บันทึกผลการท ากิจกรรม 

ตอนที่ 2 สังเกตการผลักโต๊ะเรียน 

ค าถามก่อนการท ากิจกรรม 

บันทึกผลการท ากิจกรรม 
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แผนภาพแสดงแรงท่ีอยู่ในแนวเดียวกันและแรงลัพธ์ที่กระท าต่อโต๊ะเรียน 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

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

 1. พิจารณารูปที่ก าหนดให้ แล้วตอบค าถามดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 

 

  

 การเคลื่อนที่ของรถที่นักเรียน 1 คน ก าลังผลักรถที่ไปข้างหน้า เหมือนหรือแตกต่างกับการ

เคลื่อนที่ของรถท่ีมีนักเรียน 2 คน ผลักรถไปข้างหน้า เพราะเหตุใด 

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

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

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

 

 

ค าถามหลังการท ากิจกรรม 

บันทึกผลการท ากิจกรรม 
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2. ให้นักเรียนสังเกตภาพ แล้วบอกขนาดของแรงลัพธ์และทิศทางการเคลื่อนที่ของวัตถุ 

ภาพ ขนาดของแรงลัพธ์และทิศทางการเคลื่อนที่ 
ของวัตถุ 

1.  
 
(ซ้าย)                                 (ขวา) 

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

2.  
 
(ซ้าย)                                 (ขวา)                                  

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

3.  
 
(ซ้าย)                                 (ขวา)                                  

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

4.  
 
 
(ซ้าย)                                 (ขวา)                                  

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

5.  
 
 
 

(ซ้าย)                                (ขวา)                                  

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

  3. ให้นักเรียนวาดภาพและยกตัวอย่างการใช้ประโยชน์จากแรงลัพธ์ในชีวิตประจ าวัน 
    1 ตัวอย่าง 
 

 

 

7 นิวตัน 5 นิวตัน 

3 นิวตัน 3 นิวตัน 

1 นิวตัน 3 นิวตัน 

1 นิวตัน 1 นิวตัน 

1 นิวตัน 3 นิวตัน 

1 นิวตัน 

1 นิวตัน 
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สมาชิกภายในกลุ่ม  
1. ชื่อ-นามสกุล ……………………………..……………………….ชั้น …………………….. เลขที่ ………………… 

2. ชื่อ-นามสกุล ……………………………..……………………….ชั้น …………………….. เลขที่ ………………… 

3. ชื่อ-นามสกุล ……………………………..……………………….ชั้น …………………….. เลขที่ ………………… 

4. ชื่อ-นามสกุล ……………………………..……………………….ชั้น …………………….. เลขที่ ………………… 

5. ชื่อ-นามสกุล ……………………………..……………………….ชั้น …………………….. เลขที่ ………………… 

 

 

 

1. ค าถามส าคัญในการท ากิจกรรมคืออะไร  ผลรวมของแรงที่อยู่ในแนวเดียวกันหลายแรงเท่ากับ 
แรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุหรือไม่                    
2. สมมติฐานในการท ากิจกรรมคืออะไร ผลรวมของแรงที่อยู่ในแนวเดียวกันหลายแรงมีค่าเท่ากับ 
แรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุ         
 

 

ตาราง ขนาดและทิศทางของแรง เมื่อน าดินน้ ามันใส่ลงในถุงพลาสติกน ามาแขวนกับเครื่องชั่งสปริง 

ผลการชั่ง 
ค่าของแรงที่อ่านจาก               

เครื่องชั่งสปริง 1 เครื่อง (นิวตัน) 

ค่าของแรงที่อ่านจากเครื่องชั่งสปริง             
1 เครื่อง (นิวตัน) 

เครื่องที่ 1 เครื่องที่ 2 รวม 
การคาดคะเน (ตัวอย่าง)            7 6 3 9 
ผลการทดลอง (ตัวอย่าง)            5 2.5 2.5 5 

 
 
 

บันทึกผลการท ากิจกรรม 

ตอนที่ 1 : สังเกตการใช้เครื่องชั่งสปริงชั่งดินน้ ามันในแนวดิ่ง 

กิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง การเคลือ่นที่ของวัตถุเมื่อมีแรงกระท ามากกว่าหนึ่งแรง 

เฉลยใบรายงานผลการทดลอง 

ค าถามก่อนการท ากิจกรรม 
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ผนภาพแสดงแรงท่ีอยู่ในแนวเดียวกันและ
แรงลัพธ์เม่ือใช้เครื่องช่ังสปริง 1 เครื่อง 

แผนภาพแสดงแรงท่ีอยู่ในแนวเดียวกันและ
แรงลัพธ์เม่ือใช้เครื่องช่ังสปริง 2 เครื่อง 

 
 
 
 
 
 

 

 
 
 

 จากการท ากิจกรรมพบว่า ค่าของแรงที่อ่านจากเครื่องชั่งสปริง 1 เครื่อง มีค่าเท่ากับผลรวม
ของค่าแรง อ่านได้จากเครื่องชั่งสปริง 2 เครื่อง แสดงว่า แรงที่อยู่ในแนวเดียวกันหลายแรงมีค่า
เท่ากับแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุ         
 
 
 

 

1. ค าถามส าคัญในการท ากิจกรรมคืออะไร วัตถุจะเคลื่อนที่ตามทิศทางของแรงลัพธ์หรือไม่ 
              
2.. สมมติฐานในการท ากิจกรรมคืออะไร  วัตถุจะเคลื่อนที่ตามแรงท่ีอยู่ในแนวเดียวกันหลายแรง 
หรือแรงลัพธ์           

 
 
 

ตาราง การออกแรงผลักโต๊ะเรียนไปข้างหน้าในทิศทางเดียวกัน 
ลักษณะการเคลื่อนที่ของโต๊ะเรียน ผลการทดลอง 

การเคลื่อนที่ 
  มีการเคลื่อนที่ 
  ไม่มีการเคลื่อนที่ 

ทิศทางการเคลื่อนที่ 
โต๊ะเรียนเคลื่อนที่ไปข้างหน้าในทิศทางเดียวกันกับ 
ทิศทางที่ตัวแทนกลุ่มทั้ง 2 คน ออกแรงผลัก 

 
 
 
 
 

บันทึกผลการท ากิจกรรม 

ตอนที่ 2 : สังเกตการแรงผลักโต๊ะเรียน 

ค าถามก่อนการท ากิจกรรม 

บันทึกผลการท ากิจกรรม 

ตัวอย่าง 

แรง 1 = 5 N แรงลัพธ ์= 5 N แรง 1 = 2.5 N 

แรงลัพธ ์= 5 N 

แรง 2 = 2.5 N 

ตัวอย่าง 

 
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แผนภาพแสดงแรงท่ีอยู่ในแนวเดียวกันและแรงลัพธ์ที่กระท าต่อโต๊ะเรียน 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 จากกิจกรรม พบว่า โต๊ะเรียนเคลื่อนที่ด้วยความเร็วและทิศทางตามแรงผลักของนักเรียน                       
ทั้ง 2 คน แสดงว่า วัตถุเคลื่อนที่ไปตามแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุ      

 
 
 
 

 1. พิจารณารูปที่ก าหนดให้ แล้วตอบค าถามดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 

 

  

 การเคลื่อนที่ของรถที่นักเรียน 1 คน ก าลังผลักรถที่ไปข้างหน้า เหมือนหรือแตกต่างกับการ
เคลื่อนที่ของรถท่ีมีนักเรียน 2 คน ผลักรถไปข้างหน้า เพราะเหตุใด 
 แตกต่างกัน โดยรถที่นักเรียนทั้ง 2 คนก าลังผลักจะเคลื่อนที่ได้เร็วกว่า หรือง่ายกว่ารถที่ 
นักเรียน 1 คน ก าลังผลัก เพราะการออกแรงของนักเรียน 2 คนที่กระท าต่อรถในทิศทางเดียวกัน
มากกว่า แรงของนักเรียน 1 คน ที่กระท าต่อวัตถุ       
 

 

 

ค าถามหลังการท ากิจกรรม 

    บันทึกผลการท ากิจกรรม 

โต๊ะเรียน 
แรงกระท า 1  
แรงกระท า 2  แรงลัพธ์  

(ตัวอย่าง)  
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2. ให้นักเรียนสังเกตภาพ แล้วบอกขนาดของแรงลัพธ์และทิศทางการเคลื่อนที่ของวัตถุ 

ภาพ ขนาดของแรงลัพธ์และทิศทางการเคลื่อนที่ของวัตถุ 
1.  
 
(ซ้าย)                             (ขวา) 

………………………………………………………………………… 
วัตถุเคลื่อนที่ไปทางซ้าย ด้วยแรงลัพธ์ 2 นิวตัน 
………………………………………………………………………… 

2.  
 
(ซ้าย)                             (ขวา)                                  

………………………………………………………………………… 
วัตถุไม่เคลื่อนที่ แรงลัพธ์เท่ากับ 0 นิวตัน          
………………………………………………………………………… 

3.  
 
(ซ้าย)                            (ขวา)                                  

………………………………………………………………………… 
วัตถุเคลื่อนที่ไปทางขวาด้วยแรงลัพธ์เท่ากับ 2 นิวตัน 
………………………………………………………………………… 

4.  
 
 
(ซ้าย)                            (ขวา)                                  

………………………………………………………………………… 
วัตถุเคลื่อนที่ไปทางด้านล่าง ด้วยแรงลัพธ์เท่ากับ                
3 นิวตัน 
………………………………………………………………………… 

5.  
 
 
(ซ้าย)                            (ขวา)                                  

………………………………………………………………………… 
วัตถุเคลื่อนที่ไปทางขวา ด้วยแรงลัพธ์เท่ากับ 3 นิวตัน 
………………………………………………………………………… 

 

3. ให้นักเรียนวาดภาพและยกตัวอย่างการใช้ประโยชน์จากแรงลัพธ์ในชีวิตประจ าวัน 1 ตัวอย่าง 

 

 

 

 

การวัดน้ าหนักของ   วัตถุหลายชิ้นโดยใช้เครื่องชั่งน้ าหนัก เป็นการใช้ประโยชน์จากแรงลัพธ์ของ               
แต่ละชิ้น หรือก็คือ การชั่งน้ าหนัก เป็นการอ่านค่าของแรงลัพธ์หรือผลรวมของน้ าหนักของวัตถุที่
น ามาชั่งน้ าหนักของวัตถุ 

7 นิวตัน 5 นิวตัน 

3 นิวตัน 3 นิวตัน 

1 นิวตัน 3 นิวตัน 

1 นิวตัน 1 นิวตัน 

1 นิวตัน 3 นิวตัน 

1 นิวตัน 

1 นิวตัน 
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 1. สาระส าคัญ 

แรงลัพธ์เป็นผลรวมของแรงที่กระท าต่อวัตถุ โดยแรงลัพธ์ของแรง 2 แรงที่กระท าต่อวัตถุ
เดียวกันจะมีขนาดเท่ากับผลรวมของแรงทั้งสองเมื่อแรงทั้งสองอยู่ในแนวเดียวกันและมีทิศทางเดียวกัน 
แต่จะมีขนาดเท่ากับผลต่างของแรงทั้งสองเมื่อแรงทั้งสองอยู่ในแนวเดียวกันแต่มีทิศทางตรงข้ามกัน 
ส าหรับวัตถุท่ีอยู่นิ่งแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุมีค่าเป็นศูนย์ 
 การเขียนแผนภาพของแรงที่กระท าต่อวัตถุ สามารถเขียนได้โดยใช้ลูกศร โดยหัวลูกศรแสดง
ทิศทางของแรง และความยาวของลูกศรแสดงขนาดของแรงที่กระท าต่อวัตถุ 
 
 2. จุดประสงค์เชิงสมรรถนะ 

2.1  จุดประสงค์ทั่วไปเชิงสมรรถนะ 
1.  นักเรียนเข้าใจแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุ 
2.  นักเรียนมีทักษะในการสร้างชิ้นงานจากแรงลัพธ์ได้ 
3.  นักเรียนมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมเก่ียวกับแรงลัพธ์ได้ 

2.2  จุดประสงค์การเรียนรู้พฤติกรรมเชิงสมรรถนะ 
       1. นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ที่ก าหนดเพ่ือระบุประเด็นปัญหาที่ต้องการศึกษา                  
เกี่ยวกับแรงลัพธ์ 
  2. นักเรียนสร้างแนวคิดท่ีเหมาะสมไปใช้ในการพัฒนาชิ้นงาน โดยพิจารณาจากเกณฑ์การ                         
ให้คุณค่าและความเป็นไปได ้
  3. นักเรียนอธิบายหลักการทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับแรงลัพธ์เป็นพ้ืนฐานที่น ามาใช้ในการ 
สร้างนั่งร้านจอมอลเวงที่สอดคล้องกับสถานการณ์ที่ก าหนด 

แผนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 รายวิชา ว 15101 วิทยาศาสตร ์
หน่วยการเรียนรู้ที ่4 เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่   เวลาเรียน 9 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 เรื่อง แรงลัพธ์ (น่ังร้านจอมอลเวง)  เวลาเรียน 3 ชั่วโมง 
ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2564 
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  4.  นักเรียนเลือกใช้วัสดุในการสร้างนั่งร้านจอมอลเวงพร้อมทั้งอธิบายเหตุผลสนับสนุน 
  5. นักเรียนค านวณต้นทุนการสร้างนั่งร้านจอมอลเวงได้  
  6. นักเรียนวางแผนการท างานในการสร้างชิ้นงานภายในกลุ่ม โดยอาจเขียนแผนภาพร่าง                         
ใน 2-3 มิติแล้วสร้างนั่งร้านจอมอลเวงตามท่ีได้ออกแบบไว้ 
  7. นักเรียนทดสอบประสิทธิภาพนั่งร้านที่สร้างขึ้นวิเคราะห์สาเหตุหาแนวทางการปรับปรุง 
แก้ไข 
  8. นักเรียนน าเสนอผลงานและถ่ายทอดแนวคิดในการออกแบบนั่งร้านจอมอลเวง เพ่ือ
อธิบายและสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจ 
 
 3. สมรรถนะหลัก 

1.  ความสามารถด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
2.  ความสามารถด้านความเป็นนวัตกรรม 
3.  ความสามารถด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
 

 4. สมรรถนะย่อย 
1.  ระบุประเด็นปัญหาต้องการศึกษา 

 2.  การสร้างแนวคิด และวิธีการแก้ปัญหาที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 
 3.  วางแผน ออกแบบ และสร้างชิ้นงานนวัตกรรม 
 4.  ความเป็นนวัตกรรม/การน าเสนอ 
 5.  คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
 
 5. ตัวบ่งช้ี 

1.  วิเคราะห์สถานการณ์ เพ่ือระบุประเด็นปัญหาการปฏิบัตินั่งร้านจอมอลเวงบนที่สูง 
2.  จัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหา โดยจัดกลุ่มให้เป็นหมวดหมู่ 

 3.  สร้างแนวคิดไปใช้ในการพัฒนาชิ้นงาน โดยใช้เกณฑ์การให้คุณค่าและความเป็นไปได้ 
 4.  อธิบายหลักการทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับแรงลัพธ์เป็นพื้นฐานในการสร้างนั่งร้านจอมอลเวง 
 5.  วางแผนการท างานในการสร้างชิ้นงาน เขียนแผนภาพร่างใน 2-3 มิติได้ 
 6.  ค านวณต้นทุนการสร้างนั่งร้านจอมอลเวงได้ 
 7.  ทดสอบประสิทธิภาพนั่งร้านจอมอลเวงที่สร้างขึ้น วิเคราะห์สาเหตุหาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข 
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 8.  ประเมินผลชิ้นงานนวัตกรรมตามข้อก าหนด 
9.  เสนอวิธีการสร้างแนวคิด วิธีการ หรือเครื่องมือชิ้นงานนวัตกรรมที่แปลกใหม่หรือพัฒนาต่อ

ยอดจากแนวคิดเดิม 
10.  น าเสนอผลงานและถ่ายทอดแนวคิดในการออกแบบ เพ่ืออธิบายและสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 
11.  นักเรียนเลือกใช้สื่อในการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม 
12.  แก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการศึกษา 
13.  เลือกใช้วัสดุในการสร้างนั่งร้านจอมอลเวงพร้อมทั้งอธิบายเหตุผลสนับสนุน 

 14.  อธิบายขั้นตอนการใช้งานชิ้นงานนวัตกรรมไปใช้ประโยชน์ต่อการท ากิจกรรมในชีวิต 
ประจ าวัน 
 

6. เนื้อหาสาระ 
ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะที่ผู้เรียนต้องมี หรือต้องใช้ 

Knowledge/ความรู้ Skill/Practice/การปฏิบัติ Attitude เจตคติ /คุณลักษณะ  
1. หลักการพื้นฐานแรงลัพธ์ 
แรงที่กระท าต่อวัตถุ ผลของ
แรงที่กระท าต่อวัตถุ การรับ
น้ าหนัก ประโยชน์ของ                
แรงลัพธ์ 
2. หลักการประมาณ รูปร่าง
ทางเรขาคณิต พ้ืนที่ สมมาตร 
3. หลักการค านวณต้นทุน 
การวัด การชั่งน้ าหนัก                   
การค านวณน้ าหนัก   

1. วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา 
เพ่ือระบุประเด็นปัญหา 
2. การจัดล าดับความส าคัญ           
ของประเด็นปัญหา 
3. การสร้างแนวคิด เสนอแนะ
แนวทางแก้ไข 
4. การออกแบบและสร้าง
แบบจ าลอง 
5. ค านวณน้ าหนัก ต้นทุน 
6. การทดสอบ การประเมิน 
และการปรับปรุงผลงาน 
7. ความคิดสร้างสรรค์ 
8. การท างานเป็นทีม 

1. การเห็นคุณค่าความส าคัญ
และเพ่ิมความสนใจต่อการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
และเทคโนโลยี 
2. การเห็นคุณค่าของการท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืน 
3. การรับฟังความคิดเห็นของ
ผู้อ่ืน 
4. การมุ่งมั่นในการท างาน                     
ใฝ่เรียนรู้ 
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7. กิจกรรม/กระบวนการเรียนรู้  
 

ชั่วโมงที่ 1-3 วันที่สอน .................. เดือน …………………………………… พ.ศ. …………………… 
ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ (EDISTE) 

กิจกรรมการเรียนรู้ เวลาที่ใช้ 

1. การท าความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายอย่าง
ลึกซึ้งและระบุปัญหา
(Empathize and 
Problem 
Identification) 
 

1. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยการอภิปรายร่วมกับนักเรียน 
ในหัวข้อ “นั่งร้านในการก่อสร้าง” โดยใช้ค าถามดังต่อไปนี้ 
   1.1 นั่งร้านคืออะไร 
   1.2 นั่งร้านมีประโยชน์อย่างไร 
2. โดยยกตัวอย่างภาพนั่งร้านที่เห็นในชีวิตประจ าวันและ
ร่วมอภิปรายกับผู้เข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งควรได้ข้อสรุปว่า 
นั่งร้านเป็นโครงสร้างชั่วคราวที่ใช้ในงานก่อสร้างหรือ
ซ่อมแซมเพ่ือให้ช่างใช้เป็นฐานในการท างานบนที่สูง ซึ่ง
นั่งร้านจะถูกรื้อถอนออกภายหลังจากเสร็จการก่อสร้าง              
หรือซ่อมแซมงาน 
3. ครูยกตัวอย่างภาพการปฏิบัติงานบนนั่งร้าน และข่าวสาร
ที่คนงานก่อสร้างพลัดตกลงบนที่สูงจากวิธีการท างานที่ไม่
ปลอดภัย และอภิปรายกับนักเรียนทราบถึงกฎหมายที่
เกี่ยวกับงานก่อสร้าง ซึ่งก าหนดไว้ว่าการท างานก่อสร้างซึ่งมี
ความสูงตั้งแต ่2.00 เมตรขึ้นไป นายจ้างต้องจัดให้มีนั่งร้าน
ส าหรับการก่อสร้างงานนั้น 
4. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน คละเพศ 
คละนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน  
5. ทบทวนบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่มว่าต้องท าหน้าที่
อย่างไรบ้างในการด าเนินการด้วยกระบวนการท างานกลุ่ม 
เช่น หัวหน้ากลุ่ม มีหน้าที่…………………………… ผู้จดบันทึก 
มีหน้าที่....................................... ผู้เสนอรายงาน มีหน้าที่ 
........................................... อืน่ ๆ.......................................  
6. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมศึกษารายละเอียดในการท า
กิจกรรมที่ 1 .1 เรื่อง นั่งร้านจอมอลเวง ตามขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 

5 นาที 
 
 
 
 
 
 
 
 

10 นาที 
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ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ (EDISTE) 

กิจกรรมการเรียนรู้ เวลาที่ใช้ 

 สถานการณ์ 
   “ในการสร้างตึกที่มีขนาดสูง ๆ โครงสร้างชั่วคราวที่ใช้ใน
งานก่อสร้างหรือซ่อมแซมเพ่ือให้เป็นฐานในการท างานบน                
ที่สูง ซึ่งนั่งร้านจะถูกรื้อถอนออกภายหลังจากเสร็จการ
ก่อสร้างหรือซ่อมแซมงาน ดังนั้นเพื่อหาวิธีที่จะสร้างนั่งร้าน
ที่ใช้ในงานก่อสร้างซ่อมแซมเพ่ือให้เป็นฐานในการท างาน
ผู้รับผิดชอบจะต้องออกแบบนั่งร้านที่มีความแข็งแรงและ
รองรับน้ าหนักช่างในการก่อสร้างได้” 
โจทย์ / ท้าทาย (Challenge) 
ภารกิจของเราในวันนี้ นักเรียนสวมบทบาทเป็นวิศวกร
ออกแบบและทดสอบนั่งร้านเพ่ือให้ช่างใช้งานซ่อมแซมและ
ทาสีอาคารเรียนของตึก 3 ชั้น (15 เซนติเมตร) โดยนั่งร้าน
ที่สร้างขึ้นจะต้องมี 3 ระดับ เพ่ือให้ท างาน และนั่งร้าน
จะต้องมีความแข็งแรง คนทน สามารถรับน้ าหนักที่ชั้น
บนสุดได้อย่างน้อย 300 กรัม (ดินน้ ามัน 2 ก้อน) โดย 
ที่นั่งร้านไม่ยุบตัวและพังทลายลง โดยมีงบประมาณไม่เกิน 
200 บาท และสามารถจัดซื้อวัสดุเพิ่มเติมเพ่ือแก้ไขชิ้นงาน 
100 บาท 
7. นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลเพื่อท าความเข้าใจบริบท
จากสถานการณ์ เช่น การศึกษาเอกสาร การสังเกต การ
สัมภาษณ์  
8. น าข้อมูลประเด็นปัญหามาเขียนลงในกระดาษ (Post it) 
ให้ได้มากท่ีสุด การวิเคราะห์เงื่อนไข และข้อก าจัดต่าง ๆ   
6. ครูชี้แจงเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการสร้าง
นวัตกรรม โดยมีหัวข้อในการพิจารณา 3 หัวข้อ คือ  
1. ความสามารถด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
2. ความสามารถด้านความเป็นนวัตกรรม /การน าเสนอ  
3. ความสามารถด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
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ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ (EDISTE) 

กิจกรรมการเรียนรู้ เวลาที่ใช้ 

2. ตั้งโจทย์กรอบที่
ชัดเจน (Define; D) 

10. นักเรียนรวบรวมประเด็นปัญหาที่หลากหลายจากความ
คิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม มาวิเคราะห์เพื่อคัดกรองข้อมูล  
11. นักเรียนน ากระดาษ (Post it) ประเด็นปัญหาที่ผ่านการ
คัดกรองและไตร่ตรองอย่างถี่ถ้วนมาจัดหมวดหมู่อย่างเป็น
ระบบ โดยน าลักษณะของประเด็นปัญหาที่เหมือนกันหรือ
คล้ายคลึงกันจัดอยู่ในหมวดหมู่เดียวกัน 
12. ครูให้นักเรียนอภิปรายกันในกลุ่มเลือกประเด็นปัญหา
เพียง 1 ประเด็น (Insights) เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา
ไปสู่การสร้างชิ้นงานนวัตกรรมต่อไป 

10 นาที 

3. รวบรวมแนวคิด  
และสร้างความคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 
(Related 
Information Search 
and Ideate ; I) 

12. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยที่  
ท าให้นั่งร้านจอมอลเวง สามารถรองรับน้ าหนักได้มากที่สุด
จากใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง นั่งร้านจอมอลเวง เช่น แรงลัพธ์ 
รูปทรงทางเรขาคณิต ความสมดุลของนั่งร้าน การรับน้ าหนัก 
สมบัติของวัสดุ หรือแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ เช่น อินเทอร์เน็ตที่
เกี่ยวข้องกับหลักการทาง 4 สหวิทยาการ (ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ และเทคโนโลยี) 
13. นักเรียนแต่ละกลุ่มเสนอแนวคิดเก่ียวกับวิธีการ
แก้ปัญหาของตนเองเขียนลงบนกระดาษ (Post it) ให้ได้
มากที่สุด  
14. นักเรียนน ากระดาษ (Post it) ของตนเองส่งให้กับเพ่ือน             
โดยเพื่อนแต่ละคนจะต้องช่วยกันต่อยอดแนวคิดเพ่ือส่งเสริม
กันให้เกิดแนวคิดท่ีสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 
15. นักเรียนพิจาณาแนวคิดวิธีการแก้ปัญหาจากสมาชิก
ทั้งหมดท่ีสามารถแก้ปัญหาได้ 

15 นาที 
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ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ (EDISTE) 

กิจกรรมการเรียนรู้ เวลาที่ใช้ 

 

16. ครูให้นักเรียนอภิปรายกันในกลุ่มจัดเรียงล าดับความ 
ส าคัญของแนวคิดวิธีการแก้ปัญหาลงในแผนภาพ โดยมี
เกณฑ์การให้คุณค่าดังนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 

 

4. ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา (Solution 
Design; S) 

17. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบชิ้นงานโดยใช้ความรู้   
ที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลและการอภิปรายร่วมกัน โดยให้
นักเรียนออกแบบภาพร่างใน 2 - 3 มิติ ตามเงื่อนไขที่
ก าหนดจากการวิเคราะห์สถานการณ์ลงในแบบบันทึก
กิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง นั่งร้านจอมอลเวง 
18. นักเรียนเขียนใบรายการสั่งชื้อวัสดุและจ านวนที่ใช้ใน
การสร้างชิ้นงานนวัตกรรมลงในใบกิจกรรม เพ่ือท าการสั่งซื้อ
สินค้า 
19. นักเรียนค านวณต้นทุนทั้งหมดในการเลือกซ้ือวัสดุ โดย
พิจารณาจากความเป็นไปได้ คงทน แข็งแรง ความคุ้มค่า 
และข้อดีและข้อด้อยส าหรับน าไปสร้างเป็นชิ้นงานจริง 
20. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอ โดยเริ่มจากนักเรียน 
มีปัญหาหรือความต้องการอะไร แล้วมีแแนวคิดในการสร้าง
ชิ้นงานภายในกลุ่มอย่างไร ซึ่งประกอบด้วยร่างภาพนั่งร้าน
จอมพลัง และเหตุผลในการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์พร้อมทั้ง
ต้นทุนทั้งหมดที่ใช้ในการสร้างชิ้นงาน 
 

15 นาที 

แนวคิดใหม่ (New Idea) ง่าย (Easy) 

ยากเกินไป (Too Hard) น่าเบื่อ (Boring) 
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ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ (EDISTE) 

กิจกรรมการเรียนรู้ เวลาที่ใช้ 

5. วางแผน ด าเนินการ
แก้ปัญหาและการสร้าง
ต้นแบบ (Planning 
Development and 
Prototype; P) 

21. แต่ละกลุ่มเขียนสรุปล าดับขั้นตอนกลุ่มวางแผนการ
ท างานก่อนลงมือสร้างนั่งร้านจอมอลเวงตามท่ีได้ออกแบบไว้ 
22. นักเรียนสร้างนั่งร้านโดยใช้วัสดุตามที่ได้ออกแบบภายใน
เวลา 1 ชั่วโมง ทั้งนี้นักเรียนทุกกลุ่มต้องเก็บเศษวัสดุเหลือใช้
เพ่ือน าไปประเมินความคุ้มค่าของวัสดุที่ใช้ไป 

50 นาที 

6. การทดสอบต้นแบบ 
ประเมินผล ปรับปรุง
แก้ไข และน าเสนอ
วิธีการแก้ปัญหา 
(Testing Evaluation 
Design Improvement 
and Presentation;E) 

23. นักเรียนแต่ละกลุ่มทดสอบผลของแรงลัพธ์ที่กระท าต่อ
วัตถ ุว่านั่งร้านสามารถรับน้ าหนักของดินน้ ามันขนาด                
300 กรัมได้หรือไม่ จากนั้นบันทึกผลการทดสอบลงใน  
ตารางบันทึกผลการท ากิจกรรม 
24. ในกรณีที่นั่งร้านยังไม่สามารถรองรับน้ าหนักของดิน
น้ ามันขนาด 300 กรัมได้ ให้นักเรียนวิเคราะห์สาเหตุ               
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขชิ้นงาน และบันทึกวิธีการ
ปรับปรุงแก้ไขลงในแบบบันทึกผลการท ากิจกรรม และ               
น าชิ้นงานมาทดสอบใหม่อีกครั้ง 
25. ครูจัดแข่งขันนั่งร้านจอมอลเวงขึ้น โดยนั่งร้านของ
นักเรียนกลุ่มใดสามารถรับน้ าหนักของดินน้ ามันได้มากท่ีสุด 
กลุ่มนั้นเป็นผู้ชนะ 
26. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอชิ้นงานนวัตกรรมที่สร้างขึ้น  
การปรับปรุงนั่งร้านจนได้รูปแบบดังกล่าว โดยมีหัวข้อในการ
อภิปรายถึงแนวทางการสร้างนั่งร้านที่มีประสิทธิผล ดังนี้ 
     - แนวคิดในการสร้างนั่งร้าน  
     - รูปแบบของโครงสร้างความส าเร็จของชิ้นงาน 
     - การปรับปรุงชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพ 

20 นาที 
 
 
 
 
 
 
 

 
15 นาที 
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8. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
1. ดินน้ ามัน    จ านวน  15  ก้อน 

 2. ไม้จิ้มฟัน    จ านวน  5  กระปุก 
 3. โฟม     จ านวน  5  แผ่น 
 4. กระดาษแข็ง   จ านวน  5  แผ่น 
 5. หลอดดูดน้ า    จ านวน  1  แพ็ค 
 6. ไม้เสียบลูกชิ้น   จ านวน  1  แพ็ค 
 7. หนังยางรัดของ  จ านวน  1  แพ็ค 
 8. ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง นั่งร้านจอมอลเวง 
 9. ใบความรู้ที่ 1.1 เรื่อง แรงลัพธ์ (resultant force) 
 10. หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ของ
สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) 
 
9. การวัดและการประเมินผล 

ประเด็นการประเมิน วิธีการวัดผล เครื่องมือวัดผล 
เกณฑ์การวัดผล 
และประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้พฤติกรรมเชิงสมรรถนะ 
1. นักเรียนวิเคราะห์
สถานการณ์ที่ก าหนด
เพ่ือระบุประเด็นปัญหา 
ที่ต้องการศึกษาเกี่ยวกับ
แรงลัพธ์ 
2. นักเรียนสร้างแนวคิด
ที่เหมาะสมไปใช้ในการ
พัฒนาชิ้นงาน โดย
พิจารณาจากเกณฑ์             
การให้คุณค่าและความ
เป็นไปได้ 

1. การตรวจ
แบบทดสอบกิจกรรม 
ที่ 1.1 เรื่อง นั่งร้าน
จอมอลเวง 
2. การประเมิน
สมรรถนะในการสร้าง
นวัตกรรม 
3. การสังเกตพฤติกรรม
การท างานเป็นกลุ่ม 
 

1. แบบทดสอบ
กิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง 
นั่งร้านจอมอลเวง 
2. แบบประเมิน
สมรรถนะในการสร้าง
นวัตกรรม 
3. แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
เป็นกลุ่ม 

1. เกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริค  
(Scoring Rubric)  
ผ่านระดับดีข้ึนไป 
2. เกณฑ์ระดับ 
พอใช้ขึ้นไป 
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ประเด็นการประเมิน วิธีการวัดผล เครื่องมือวัดผล 
เกณฑ์การวัดผล 
และประเมินผล 

3. นักเรียนอธิบายหลักการ
ทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับ  
แรงลัพธ์เป็นพ้ืนฐานที่
น ามาใช้ในการสร้างนั่งร้าน
จอมอลเวงที่สอดคล้องกับ
สถานการณ์ที่ก าหนด 
4. นักเรียนเลือกใช้วัสดุใน
การสร้างนั่งร้าน พร้อมทั้ง
อธิบายเหตุผลสนับสนุน 
5. นักเรียนค านวณต้นทุน
การสร้างนั่งร้านจอม
อลเวงได้  
6. นักเรียนวางแผนการ
ท างานในการสร้างชิ้นงาน
ภายในกลุ่ม โดยอาจเขียน
ภาพร่างใน  2-3 มิติแล้ว
สร้างนั่งร้านตามที่ได้
ออกแบบไว้ 
7. นักเรียนทดสอบ
ประสิทธิภาพนั่งร้านที่
สร้างข้ึนวิเคราะห์สาเหตุ
หาแนวทางการปรับปรุง
แก้ไข 
8. นักเรียนน าเสนอผลงาน
และถ่ายทอดแนวคิดใน
การออกแบบนั่งร้านเพ่ือ
อธิบายและสื่อสารให้ผู้อื่น
เข้าใจ 
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แบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 

เรื่อง นั่งร้านจอมอลเวง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

ชื่อ – นามสกุล ........................................................................ ชั้น ............................ เลขที่ ................... 

ค าชี้แจง ผู้ประเมินท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 

           ของนักเรียน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

    ระดับ 5 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมากท่ีสุด 
    ระดับ 4 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมาก 
    ระดับ 3 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมปานกลาง 

    ระดับ 2 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อย 

    ระดับ 1 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อยที่สุด 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับสมรรถนะ 

ในการสร้างนวัตกรรม 
5 4 3 2 1 

ความสามารถด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
1 ระบุประเด็นปัญหา เงื่อนไข หรือข้อจ ากัดท่ีต้องการ

ศึกษา 
     

2 จัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหาให้เป็น
หมวดหมู่ 

     

3 สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาจากประเด็นที่ศึกษา                       
ได้อย่างหลากหลาย 

     

4 เลือกแนวคิดในการแก้ปัญหาไปใช้ในการพัฒนา
นวัตกรรมได้อย่างเหมาะสม 

     

5 ใช้แนวคิดหรือทฤษฎีเป็นพื้นฐานในการพัฒนา
นวัตกรรม 

     

6 เขียนแผนภาพร่างใน 2-3 มิติ ออกแบบ และสร้าง
ชิ้นงาน (Prototype) 
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ข้อเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
สรุปผลการประเมิน 

 4.51 - 5.00 หมายถึง สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมากท่ีสุด 
 3.51 - 4.50 หมายถึง สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมาก 
 2.51 - 3.50 หมายถึง สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมปานกลาง 
 1.51 - 2.50 หมายถึง สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อย 
 1.00 - 1.50 หมายถึง สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อยที่สุด 
 

       (ลงชื่อ) ................................................. ผู้ประเมิน 
                        (. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ............ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . )

ที ่
 

รายการประเมิน 
ระดับสมรรถนะ 

ในการสร้างนวัตกรรม 
5 4 3 2 1 

7 ทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงานนวัตกรรมและแนว
ทางแก้ไข 

     

8 ประเมินผลชิ้นงานนวัตกรรมตามข้อก าหนด      
ความสามารถด้านความเป็นนวัตกรรม/การน าเสนอ      

1 เสนอวิธีการพัฒนาชิ้นงานเกี่ยวกับประเด็นการศึกษา      
2 น าเสนอผลงานในชั้นเรียนเพื่อสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ      
3 เลือกใช้สื่อในการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม      

ความสามารถด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม      
1 แก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ศึกษา      

2 
เลือกใช้วัสดุได้อย่างเหมาะสม ประหยัด คุ้มค่า และ
สอดคล้องกับบริบทของสถานการณ์ 

     

3 อธิบายขั้นตอนการใช้งานชิ้นงานนวัตกรรม      
รวม      

คะแนนรวม  
ค่าเฉลี่ย  

คิดเป็นร้อยละ  
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        เกณฑ์การประเมินสมรรถนะ : ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

1. การระบุประเด็นปัญหา 
เง่ือนไขหรือข้อจ ากัดที่
ต้องการส ารวจตรวจสอบ
จากสถานการณ์ที่ก าหนดให ้

ระบุประเด็นปญัหาที่
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์
ได้และอธิบายสาเหตุ 
เงื่อนไขหรือข้อจ ากัด 
ที่เกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์ได้อย่าง
ชัดเจน ครอบคลุม 
ข้อมูลทั้งหมดที่จ าเป็นใน
การพิจารณาได ้
โดยวิเคราะหส์าเหตุ
หลากหลายตั้งแต่                  
4-5 ประเด็นขึ้นไป 

ระบุประเด็นปญัหาที่
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์
ได้และอธิบายสาเหตุ
เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์
ได้อย่างชัดเจน ครอบคลมุ 
โดยวิเคราะหส์าเหตุ
หลากหลายตั้งแต่                          
3 ประเด็น 

ระบุประเด็นปญัหาที่
เกี่ยวข้อง 
กับสถานการณ์ได้ และ
อธิบายสาเหตุ เงื่อนไข
หรือข้อจ ากัดที่เกี่ยวข้อง
กับสถานการณ์ได้ค่อนข้าง
ชัดเจนโดยวิเคราะห์
สาเหตุตั้งแต่ 2 ประเด็น 

ระบุประเด็นปญัหาที่
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์
ได้ แต่ยังอธิบายสาเหตุ 
เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์
ไม่ชัดเจน โดยวิเคราะห์
สาเหตุตั้งแต่ 1 ประเด็น 
 

ไม่สามารถระบุประเด็น
ปัญหาและอธิบาย
สาเหตุเง่ือนไขหรือ
ข้อจ ากัดที่เกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์ได ้

  

แบบประเมินสมรรถนะความสามารถในการสร้างนวัตกรรม (Rubrics) 
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

2. การจัดจ าแนก
ความส าคัญของประเด็น
ปัญหาโดยใช้การคุณค่า
เป็นเกณฑ์ 
 
 
 

จัดจ าแนก แยก
ประเภท หรือเรียง 
ล าดับความส าคัญของ
ประเด็นปัญหา ได้
สอดคล้องกับเกณฑ์  
ที่ใช้ได้อย่างชัดเจน 
ครบถ้วนสมบูรณ์ 
เข้าใจง่ายและตรง
ประเด็น 

จัดจ าแนก แยก
ประเภท หรือเรียง 
ล าดับความส าคัญ               
ของประเด็นปัญหา              
ได้สอดคล้องกับเกณฑ์                
ที่ใช้ได้อย่างชัดเจน 
เข้าใจง่าย 
 

จัดจ าแนก แยก
ประเภทหรือเรียง 
ล าดับความส าคัญ             
ของประเด็นปัญหา              
ได้สอดคล้องกับเกณฑ์
ที่ใช้ได้ค่อนข้างชัดเจน 
 
 

จัดจ าแนก แยก
ประเภท หรือเรียง 
ล าดับความส าคัญ             
ของประเด็นปัญหา               
ได้สอดคล้องกับเกณฑ์
ที่ใช้ได้เพียงบางส่วน 
 

จัดจ าแนก แยก
ประเภท หรือเรียง 
ล าดับความส าคัญ
ของประเด็นปัญหา 
ไม่เหมาะสมกับ
เกณฑ์ที่ใช้ 
 
 

3. การสร้างแนวคิดในการ
แก้ปัญหาจากประเด็นที่
ศึกษาได้อย่างหลากหลาย 

สร้างแนวคิดในการ
แก้ปัญหาที่สอดคล้อง           
กับประเด็นปัญหาและ
มองเห็นแนวทางที่จะ
น าไปสร้างสรรค์เป็น
นวัตกรรมไดต้ั้งแต ่                
5 แนวคิดขึ้นไป 

สร้างแนวคิดในการ
แก้ปัญหาที่สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา 
และมองเห็นแนวทางที่จะ
น าไปสร้างสรรค์เป็น
นวัตกรรมไดต้ั้งแต่                        
3-4 แนวคิด 

สร้างแนวคิดในการ
แก้ปัญหาที่สอดคล้อง              
กับประเด็นปัญหาและ
มองเห็นแนวทางที่จะ
น าไปสร้างสรรค์เป็น
นวัตกรรมไดต้ั้งแต ่                    
2 แนวคิด 

สร้างแนวคิดในการ
แก้ปัญหาที่สอดคล้อง                 
กับประเด็นปัญหาและ
มองเห็นแนวทางที่จะ
น าไปสร้างสรรค์เป็น
นวัตกรรมไดต้ั้งแต่                               
1 แนวคิด 

สร้างแนวคิดในการ
แก้ปัญหาที่ไมส่ามารถ
มองเห็นแนวทางที่จะ
น าไปสร้างสรรค์เป็น
นวัตกรรมได ้
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

4. การเลือกแนวคิดในการ
แก้ปัญหาไปใช้ในการพัฒนา
นวัตกรรมได้อย่างเหมาะสม 
โดยพิจารณาจากข้อดี ข้อดีที่
เป็นไปได้ 
 

เลือกแนวคิดที่จะน าไป
สร้างเป็นนวัตกรรมได ้โดย
แสดงให้เห็นถึงเหตุผลใน
การเลือกด้วยการระบุข้อดี  
ข้อจ ากัดอย่างสมเหตสุมผล
ชัดเจน สมบรูณ์ และแสดง
ให้เห็นถึงข้อดีมากกว่า                 
ข้อจ ากัด 

เลือกแนวคิดที่จะน าไป
สร้างเป็นนวัตกรรมได ้โดย
แสดงให้เห็นถึงเหตุผลใน
การเลือกด้วยการระบุข้อดี 
ข้อจ ากัดอย่างสมเหตุ                
สมผล ค่อนข้างชัดเจน
และแสดงให้เห็นถึงข้อดี
และขอ้จ ากัดเท่าๆ กัน 

เลือกแนวคิดที่จะน าไป
สร้างเป็นนวัตกรรมได ้               
แต่แสดงให้เห็นถึงเหตุผล
ในการเลือกยังไม่ชัดเจน                
และไม่สมเหตุ สมผล  
โดยแสดงให้เห็นถึง
ข้อจ ากัดมากกว่าข้อด ี

เลือกแนวคิดที่จะน าไป
สร้างเป็นนวัตกรรมได ้
แต่ไมส่ามารถระบุ
เหตุผลในการเลือก
แนวคิดในการแก้ปัญหา
ได้อย่างสมเหตุ สมผล 

ไม่สามารถเลือกแนวคิด 
และระบุเหตุผลในการ
เลือกแนวคิดในการ
แก้ปัญหาได ้

5. การใช้แนวคิดหรือ
ทฤษฎีเป็นพื้นฐานในการ
พัฒนานวัตกรรม และ                
มีความเข้าใจที่ถูกต้อง                  
ในการพิจารณาใน
รายละเอียด 

มีการใช้หลักการ 
ทางวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยีและ 
วิศวกรรมศาสตร์ใน
ประเด็นที่ส าคัญกับ
การพัฒนาชิ้นงาน และ
มีความเข้าใจที่ถูกต้อง 
พร้อมมีการพิจารณาใน
รายละเอียด 

ใช้หลักการทาง 
วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยีและ 
วิศวกรรมศาสตร์               
ในประเด็นที่ส าคัญกับ
การพัฒนาชิ้นงาน และ
มีความเข้าใจที่ถูกต้อง 
แต่ยังขาดการพิจารณา 
ในรายละเอียด 

มีการใช้หลักการ 
ทางวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยีและ 
วิศวกรรมศาสตร์ 
ในประเด็นที่ส าคัญ 
ของการพัฒนาชิ้นงาน              
แต่ยังมีความเข้าใจที่ 
คลาดเคลื่อน 

มีร่องรอยการใช้
หลักการทาง 
วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยีและ 
วิศวกรรมศาสตร์แต่
เป็นการใช้ในประเด็น
ที่ไม่ส าคัญกับการ 
พัฒนาชิ้นงาน 

ไม่มีร่องรอยการใช้
หลักการทาง
วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยีและ
วิศวกรรมศาสตร์ 
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

6. การออกแบบ
นวัตกรรมเป็นไปตาม
แนวคิด ทฤษฏี หลักการ 
4 สหวิทยาการ ในการ
สร้างภาพร่าง 2-3 มิติ 
สร้างช้ินงาน และแสดง
ล าดับขั้นตอนการสร้าง
ชิ้นงานตามเงื่อนไข 

มีการออกแบบ
นวัตกรรม หรือมีการ
ออกแบบนวัตกรรม
เป็นไปตามแนวคิด
ทฤษฎีและหลักการ
ทาง 4 สหวิทยาการ     
ในการสร้างภาพร่าง             
3 มิติ และมีการเขียน
ล าดับขั้นตอนสร้าง
ชิ้นงานที่ก าหนดไว้     
และอย่างเป็นขั้นตอน
ชัดเจน และมี
ประสิทธิภาพ 

มีการออกแบบ
นวัตกรรม หรือมีการ
ออกแบบนวัตกรรม             
แต่ไม่เป็นไปตาม
แนวคิด ทฤษฎีและ
หลักการทาง 
4 สหวิทยาการ ในการ
สร้างภาพร่าง 3 มิติ 
และมีการเขียนล าดับ
ขั้นตอนสร้างชิ้นงาน
เพียงบางส่วน 

มีการออกแบบ
นวัตกรรม หรือมีการ
ออกแบบนวัตกรรม             
แต่ไม่เป็นไปตาม
แนวคิด ทฤษฎี                   
และหลักการทาง 
4 สหวิทยาการ ในการ
สร้างภาพร่าง 2 มิต ิ          
ไม่มีการเขียนล าดับ
ขั้นตอนสร้างชิ้นงาน 

มีการออกแบบ
นวัตกรรม หรือมีการ
ออกแบบนวัตกรรม
แต่ไม่เป็นไปตาม
แนวคิด ทฤษฎี 
และหลักการทาง 
4 สหวิทยาการ                  
ในการสร้างภาพร่าง 
2 มิติ  
 

ไม่มีการออกแบบ
นวัตกรรม และไม่
เป็นไปตามแนวคิด 
ทฤษฎีและหลักการ
ทาง 4 สหวิทยาการ 
ในการสร้างภาพร่าง 
2 มิติ  
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

7. ทดสอบประสิทธิภาพ
ของชิ้นงานนวัตกรรม
และแนวทางแก้ไข 
 

มีการออกแบบวิธีการ
ทดสอบประสิทธิภาพ
ของชิ้นงานและ
ด าเนินการทดสอบ 
ประสิทธิภาพของ
ชิ้นงานได้ มีการ 
วิเคราะห์ผลข้อดี 
ข้อเสีย และน าผลการ
วิเคราะห์มาใช้พัฒนา
ชิ้นงาน 

มีการออกแบบวิธีการ
ทดสอบประสิทธิภาพ
ของชิ้นงานและ
ด าเนินการทดสอบ
ประสิทธิภาพของ
ชิ้นงานได้ มีการ 
วิเคราะห์ผลแต่ไม่ได้น า
ผลการวิเคราะห์มาใช้
พัฒนาชิ้นงาน 

มีการออกแบบวิธีการ
ทดสอบประสิทธิภาพ
ของชิ้นงานและ
ด าเนินการทดสอบ
ประสิทธิภาพของ
ชิ้นงานแต่ไม่มีการ 
วิเคราะห์ผลและน าผล
การวิเคราะห์มาใช้
พัฒนาชิ้นงาน 

ไม่มีการออกแบบ
วิธีการทดสอบ 
ประสิทธิภาพของ
ชิ้นงาน แต่มีการ
ทดสอบประสิทธิภาพ
ของชิ้นงาน 

ไม่มีการออกแบบ
วิธีการทดสอบ 
ประสิทธิภาพของ
ชิ้นงาน 

8. การประเมินผลชิ้นงาน
นวัตกรรม 

สามารถท างานส าเร็จ
และเป็นไปตามเงื่อนไข
ทั้งหมด ภายในเวลาที่
ก าหนด 

สามารถท างานส าเร็จ
และเป็นไปตามเงื่อนไข
ทั้งหมด แต่ใช้เวลาเกิน
เวลาที่ก าหนดเล็กน้อย 

สามารถท างานส าเร็จ
แต่ไม่เป็นไปตาม
เงื่อนไขท้ังหมด โดยใช้
เวลาตามที่ก าหนด 

สามารถท างานส าเร็จ
แต่ไม่เป็นตามเงื่อนไข
ทั้งหมด และใช้เวลา
เกินกว่าที่ก าหนด 

ไม่สามารถด าเนิน 
การพัฒนานวัตกรรม
ได้เสร็จสิ้นตามเวลา 
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    เกณฑ์การประเมินสมรรถนะ : ด้านความเป็นนวัตกรรม/การน าเสนอ 
 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

1. เสนอวิธีการสร้าง
แนวทาง แนวคิด วิธีการ 
หรือเครื่องมือชิ้นงาน
นวัตกรรมที่แปลกใหม่
หรือพัฒนาต่อยอด                
จากเดิม 

เสนอวิธีการสร้าง
แนวทาง แนวคิด 
วิธีการเครื่องมือที่
คิดค้นขึ้นใหม่ ไม่เคยมี
หรือปรากฏมาก่อนมี
ประสิทธิภาพสูงและ
ได้ผลดีเยี่ยม 

เสนอวิธีการสร้าง
แนวทาง แนวคิดวิธีการ 
เครื่องมือที่พัฒนาขึ้น
ใหม่ 
มีประสิทธิภาพสูงขึ้น
อย่างชัดเจนและได้ผลดี 

เสนอวิธีการสร้าง
แนวทาง แนวคิด 
วิธีการ เครื่องมือที่มี 
อยู่แล้ว แต่น ามา
ปรับปรุงหรือพัฒนา 
และได้ผลดี 

เสนอวิธีการสร้าง
แนวทาง แนวคิด
วิธีการ เครื่องมือที่มี
อยู่แล้ว แต่น ามา
ปรับปรุงหรือพัฒนา
บางส่วนและได้ผลดี 

เสนอวิธีการสร้าง
แนวทาง แนวคิด
วิธีการ เครื่องมือที่มี
อยู่แล้วสามารถพบ
เห็นได้ทั่วไปหรือท า
ตามแบบแผนเดิม
หรือลอกเลียนแบบ 

2. การน าเสนอผลงานใน
ชั้นเรียนเพื่ออธิบายและ
สื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

บรรยายถึงข้อมูล 
หลักการ ผลการทดสอบ
และอธิบายให้เหตุผล
ประกอบอย่างชัดเจน 
กระชับ เข้าใจง่าย 

บรรยายถึงข้อมูล 
หลักการ ผลการ
ทดสอบและอธิบาย               
ให้เหตุผลประกอบ
อย่างชัดเจน กระชับ  

บรรยายถึงข้อมูล 
หลักการ ผลการ
ทดสอบและอธิบาย             
ให้เหตุผลประกอบได้
อย่างชัดเจน กระชับ  

บรรยายถึงข้อมูล 
หลักการ ผลการ
ทดสอบและอธิบาย
ให้เหตุผลประกอบไม่
ชัดเจน ไม่กระชับ ไม่ 

บรรยายถึงข้อมูล 
หลักการ ผลการ
ทดสอบ และอธิบาย
ให้เหตุผลประกอบ    
ไม่ชัดเจน ไม่มีความ 

แบบประเมินสมรรถนะความสามารถในการสร้างนวัตกรรม (Rubrics) 
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

2. การน าเสนอผลงาน  
ในชั้นเรียนเพื่ออธิบาย
และสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ  
(ต่อ) 
 

มีความพร้อมในการ
น าเสนอและน าเสนอ
ได้ภายในเวลาที่
ก าหนด 

 

เข้าใจง่าย มีความ
พร้อมในการน าเสนอ 
และน าเสนอได้เกิน
เวลาที่ก าหนดเล็กน้อย 

 

เข้าใจง่ายใช้ มีความ
พร้อมในการน าเสนอ 
และน าเสนอได้เกิน
เวลาที่ก าหนด  
2-3 นาที 

มีความพร้อมในการ
น าเสนอ และน า 
เสนอน้อยกว่า หรือ
เกินเวลาที่ก าหนด
มากกว่า 5 นาที 

พร้อมในการน าเสนอ 
และน าเสนอได้ 
น้อยกว่าเวลาที่
ก าหนด 

 

3. นักเรียนเลือกใช้สื่อ               
ในการน าเสนอได้อย่าง
เหมาะสม 

การน าเสนองานใช้สื่อมี
ความทันสมัย น่าสนใจ 
สามารถแสดงข้อมูลและ
สื่อประกอบต่าง ๆ เช่น 
ภาพ กราฟ คลิปวีดิทัศน์ 
มีการโต้ตอบระหว่าง
ผู้ฟังกับผู้น าเสนออย่าง
ต่อเนื่อง 

การน าเสนองานใช้สื่อมี
ความทันสมัย น่าสนใจ 
สามารถแสดงข้อมูลและ
สื่อประกอบต่าง ๆ เช่น 
ภาพ กราฟ คลิปวีดิทัศน์ 
มีการโต้ตอบระหว่าง
ผู้ฟังกับผู้น าเสนอ แต่ยัง
ขาดความต่อเนื่อง 

การน าเสนองานใช้สื่อมี
ความน่าสนใจ ก่อให้ 
เกิดติดตาม การน า 
เสนองานแต่ยังขาด
ระบบการน าเสนอ 

การน าเสนองาน 
ยังใช้สื่อที่ไม่เร้า 
ความสนใจ แต่ 
กระตุ้นปฏิสัมพันธ์ 
ระหว่างผู้ฟังและ  
ผู้น าเสนอได้ 

การน าเสนองาน 
ยังใช้สื่อที่ไม่เร้า 
ความสนใจ ขาด 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้ฟังและผู้น าเสนอ 
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         เกณฑ์การประเมินสมรรถนะ : ด้านความเป็นนวัตกรรม/การน าเสนอ 
 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

1. การแก้ปัญหาได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์หรือ
ความต้องการที่ศึกษา 

แก้ปัญหาได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์หรือความ
ต้องการที่ศึกษาถูกต้อง
ครบถ้วนทุกประการ 
และการแก้ปัญหามี
ความเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 
เกิดประโยชน์ 
สามารถต่อยอดหรือ
พัฒนาใช้งานได้อย่าง
กว้างขวาง 

แก้ปัญหาได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์หรือความ
ต้องการที่ศึกษาได้
ครบถ้วน และการ
แก้ปัญหามีความ
เหมาะสม และม ี              
ประสิทธิภาพที่สุด 
 

แก้ปัญหาได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์หรือความ
ต้องการที่ศึกษาได้              
บางประการและ                 
การแก้ปัญหายังไม่
เหมาะสม 

แก้ปัญหาได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์หรือ
ความต้องการที่ศึกษา
ได้แต่มีการติดขัดและ
แก้ปัญหาบางอย่าง
ยังไม่สามารถสรุปได้ 

ไม่สามารถแก้ปัญหาได้
ตรงตามวัตถุประสงค์
หรือความต้องการที่
ศึกษาได้ 

 
 

แบบประเมินสมรรถนะความสามารถในการสร้างนวัตกรรม (Rubrics) 
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

2. การเลือกใช้วัสดุได้อย่าง
เหมาะสม ประหยัด คุ้มค่า 
และสอดคล้องกับบริบทของ
สถานการณ์ 
 
 
 
 
 

ประยุกต์ใช้วัสดุที่มีอยู่ใน
การพัฒนานวัตกรรมได้
เหมาะสมและประหยดั 
คุ้มค่าต้นทุนการผลิตต่ า 
วัสดุคงทน แข็งแรง และ
สอดคล้องกับบริบทของ
สถานการณ์และสามารถ
อธิบายเหตผุลในการ
เลือกใช้วัสดุได ้

เลือกใช้วัสดุที่มีอยู่ในการ
พัฒนานวัตกรรมได ้
เหมาะสม คุ้มค่า ต้นทุน
การผลิตต่ า  วัสดุคงทน 
แข็งแรงสอดคล้องกับ
บริบทของสถานการณ์
และสามารถอธิบาย
เหตุผลในการเลือกใช้                  
วัสดุได ้

เลือกใช้วัสดุที่มีอยู่ในการ
พัฒนานวัตกรรมได้               
เหมาะสมค่อนข้างคุ้มค่า 
ต้นทุนการผลิตต่ า วัสดุ              
คงทนแข็งแรงสอดคล้อง              
กับบริบทของสถานการณ์    
และสามารถอธิบายเหตผุล              
ในการเลือกใช้วัสดไุด ้

เลือกใช้วัสดุที่มีอยู่ใน
การพัฒนานวัตกรรมได ้ 
ค่อนข้างเหมาะสม แต่     
ไม่คุ้มคา่ มีต้นทุนการ
ผลิตสูง วัสดคุ่อนข้าง
คงทน แข็งแรง แต่ไม่
สามารถอธิบายเหตุผล
ในการเลือกใช้วัสดไุด้  

เลือกใช้วัสดุในการ
พัฒนานวัตกรรมอยา่ง 
ไม่คุ้มคา่ ต้นทุนการ  
ผลิตสูง วัสดุไม่คงทน
แข็งแรง 
 
 

3. อธิบายขั้นตอนการ     
ใช้งานชิ้นงานนวัตกรรม               
ต่อการน าไปใช้ประโยชน์ 

ชิ้นงานใช้ได้ง่าย 
สะดวก และมีขั้นตอน
การใช้ไม่ซับซ้อน 
ปลอดภัย สามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ต่อ
สังคมและสิ่งแวดล้อม
ได้ดี 

ชิ้นงานใช้ได้ง่ายสะดวก 
และมีขั้นตอนการใช้    
ไม่ซับซ้อนปลอดภัย 
สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ต่อสังคมและ
สิ่งแวดล้อมค่อนข้างดี  

ชิ้นงานใช้ได้ง่ายแม้
ขั้นตอนการใช้ค่อนข้าง
ซับซ้อนมีเงื่อนไข และ
ข้อจ ากัด 

ชิ้นงานใช้ได้ล าบาก 
มีข้ันตอนการน าไปใช้
ที่ซับซ้อน มีเงื่อนไข
และข้อจ ากัดจ านวน
มาก 

ชิ้นงานไม่สามารถ               
ใช้งานได้ 
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  เกณฑ์การประเมินสมรรถนะ : ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

1. การแก้ปัญหาได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์หรือ
ความต้องการที่ศึกษา 

แก้ปัญหาได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์หรือความ
ต้องการที่ศึกษาถูกต้อง
ครบถ้วนทุกประการ 
และการแก้ปัญหามี
ความเหมาะสม และ               
มีประสิทธิภาพสูงสุด 
เกิดประโยชน์สามารถ
ต่อยอดหรือพัฒนาใช้
งานได้อย่างกว้างขวาง 

แก้ปัญหาได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์หรือความ
ต้องการที่ศึกษาได้
ครบถ้วน และการ
แก้ปัญหามีความ
เหมาะสมและม ี             
ประสิทธิภาพที่สุด 
 

แก้ปัญหาได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์หรือความ
ต้องการที่ศึกษาได้บาง
ประการ และการแก้ 
ปัญหายังไม่เหมาะสม 

แก้ปัญหาได้ตรงตาม
วัตถุประสงค์หรือ
ความต้องการที่ศึกษา
ได ้แต่มีการติดขัด
และแก้ปัญหาบาง 
อย่างยังไม่สามารถ
สรุปได ้

ไม่สามารถแก้ปัญหา
ได้ตรงตามวัตถุ 
ประสงค์หรือความ
ต้องการที่ศึกษาได้ 

 
 
 

แบบประเมินสมรรถนะความสามารถในการสร้างนวัตกรรม (Rubrics) 

 

154 



123 
 

ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

2. การเลือกใช้วัสดุได้
อย่างเหมาะสม ประหยัด 
คุ้มค่า และสอดคล้องกับ
บริบทของสถานการณ์ 

ประยุกต์ใช้วัสดุที่มีอยู่ใน
การพัฒนานวัตกรรมได้
เหมาะสมและประหยัด 
คุ้มค่า ต้นทุนการผลิต 
ต่ า วัสดุคงทน แข็งแรง 
และสอดคล้องกับบริบท 
ของสถานการณ์และ
สามารถอธิบายเหตุผล
ในการเลือกใช้วัสดุได้ 

เลือกใช้วัสดุที่มีอยู่ใน
การพัฒนานวัตกรรม 
ได้ เหมาะสม คุ้มค่า 
ต้นทุนการผลิตต่ า  
วัสดุคงทน แข็งแรง
สอดคล้องกับบริบท
ของสถานการณ์และ
สามารถอธิบายเหตุผล
ในการเลือกใช้วัสดุได้ 

เลือกใช้วัสดุที่มีอยู่ใน
การพัฒนานวัตกรรม 
ได้เหมาะสมค่อนข้าง
คุ้มค่า ต้นทุนการผลิต
ต่ า วัสดุคงทน แข็งแรง
สอดคล้องกับบริบท
ของสถานการณ์และ
สามารถอธิบายเหตุผล
ในการเลือกใช้วัสดุได้ 

เลือกใช้วัสดุที่มีอยู่ใน
การพัฒนานวัตกรรม
ได้ค่อนข้างเหมาะสม 
แต่ไม่คุ้มค่า มีต้นทุน
การผลิตสูง วัสดุ
ค่อนข้างคงทนแข็งแรง 
แต่ไม่สามารถอธิบาย
เหตุผลในการเลือกใช้
วัสดุได้ 

เลือกใช้วัสดุในการ
พัฒนานวัตกรรม
อย่างไม่คุ้มค่า ต้นทุน
การผลิตสูง วัสดุ                      
ไม่คงทนแข็งแรง 
 
 
 
 

3. อธิบายขั้นตอนการใช้
งานชิ้นงานนวัตกรรมต่อ
การน าไปใช้ประโยชน์ 

ชิ้นงานใช้งานง่าย 
สะดวก และมีขั้นตอน
การใช้งานไม่ซับซ้อน 
ปลอดภัย สามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ต่อ
สังคมและสิ่งแวดล้อม
ได้ดีมาก 

ชิ้นงานใช้ได้งานง่าย
สะดวก และมีขั้นตอน
การใช้งานไม่ซับซ้อน
ปลอดภัย สามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ต่อ
สังคมและสิ่งแวดล้อม
ค่อนข้างดี  

ชิ้นงานใช้งานได้ง่าย 
แม้ข้ันตอนการใช้งาน
ค่อนข้างซับซ้อน  
มีเงื่อนไข และข้อจ ากัด 

ชิ้นงานใช้งานได้ 
ล าบาก มีขั้นตอน 
การน าไปใช้ที่ซับซ้อน มี
เงื่อนไข และข้อจ ากัด
จ านวนมาก 

ชิ้นงานไม่สามารถ 
ใช้งานได้ 
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
 26 – 30  ดีมาก 
 21 – 25   ดี 
 16 – 20  ปานกลาง 
 11 – 15  พอใช้ 
 6 – 10  ควรปรับปรุง 
 เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับคุณภาพดีข้ึนไป 

  สรุป    ผ่าน   ไม่ผ่าน 

 

ข้อเสนอแนะจากรองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ............................................................ 
   (ผศ.ดร.ต้องลักษณ์  บุญธรรม) 

  รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ 
                                                    วันที่................../......................../................ 
 

ข้อเสนอแนะจากผู้อ านวยการ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ............................................................ 
  (นายนิติ  วิทยวิโรจน ์
รักษาการผู้อ านวยการโรงเรียนสาธิตนวัตกรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
                                                    วันที่................../......................../................ 
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บันทึกผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้/ บันทึกหลังการสอน 
ผลการเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ปัญหา/อุปสรรคในการจัดการเรียนรู้ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
แนวทางแก้ไข/ แนวทางการพัฒนา/ ข้อเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
       ลงชื่อ................................................. ครูผู้สอน 

              (นางสาวจิตรลัดดา  มะลัยทอง) 
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          …………...……/…………………./……………… 

        
 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 กิจกรรมที่เก่ียวข้องกับแรงลัพธ์ 

ในชีวิตประจ าวันของเราเกี่ยวข้องกับแรงอยู่เสมอ เช่น การออกแรงเปิด-ปิดประตู การออกแรง
ตีกลอง การออกแรงพับกระดาษเป็นรูปร่างต่าง ๆ และการออกแรงเคลื่อนย้ายสิ่งของต่าง ๆ ดังนั้น การ
เรียนรู้และท าความเข้าใจเกี่ยวกับแรงจะท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้ดังกล่าวไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

การเคลื่อนที่ คือ การเปลี่ยนต าแหน่งของวัตถุจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง 
แรง ท าให้วัตถุนั้นเกิดการเปลี่ยนแปลงต าแหน่ง โดยอาจจะเคลื่อนที่หยุดนิ่ง หรือเปลี่ยนแปลง

ทิศทางการเคลื่อนที่หรือเปลี่ยนแปลงรูปร่างของวัตถุ โดยตัวอย่างของแรงที่เด็ก ๆ กระท าในแต่ละวัน เช่น 
แรงดึง (Pull) คือ แรงที่ท าให้วัตถุเคลื่อนที่เข้าหาตัวเรา เช่น การดึงเชือก ลากอวน เป็นต้น 
แรงผลัก (Push) คือ แรงที่ท าให้วัตถุ เคลื่อนที่ออกไปจากตัวเรา เช่น ผลักประตู เข็นรถเข็น เป็นต้น 
แรงโน้มถ่วง วัตถุต่าง ๆ ที่ปล่อยจากที่สูงจะตกลงสู่ผิวโลกเสมอ เพราะโลกและวัตถุต่าง ๆ นั้น

จะออกแรงดึงดูดซึ่งกันและกัน จึงเรียกแรงดึงดูดที่โลกดึงดูดวัตถุนี้ว่า แรงโน้มถ่วงของโลก หรือแรงดึงดูด 
ของโลก(Gravitational force) 
 

 
 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 แรงและการเคลื่อนที ่

ใบความรู้ที่ 1.1 แรงลัพธ์ (resultant force) 

น้ าหนักของวัตถุ  คือ  แรงโน้มถ่วงท่ีโลกกระท าต่อวัตถุมี
ทิศทางด่ิงลงสู่จุดศูนย์กลางของโลก แรงท่ีกระท าต่อมวล

ขนาด 1 กิโลกรัม มีค่าเท่ากับ 9.83 นิวตัน (N) 
มวลขนาด 1 กิโลกรัม หนกั 9.83 นิวตัน (N) 
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 ในชีวิตประจ าวันของเรา เราต้องออกแรงกระท าต่อวัตถุใดวัตถุหนึ่งซึ่งไม่จ าเป็นต้องมีแรงที่

กระท าเพียงแรงเดียว แต่อาจมีแรงหลายแรงมากระท าต่อวัตถุนั้น โดยแรงทั้งหมดจะรวมกันเหมือน 
เป็นแรงแรงเดียว เรียกว่า แรงลัพธ์ 

 
 

 
แรงลัพธ์ คือ ผลของแรงที่กระท าต่อวัตถุ ด้วยแรงหลายแรง ซึ่งผลของแรงนี้จะมีเพียงแรงเดียว  

ซึ่งจะเรียกว่าแรงลัพธ์ 
ตัวอย่าง เช่น เมื่อเราออกแรงกระท าต่อสปริงจะท าให้สปริงยืดออก ถ้าเรายิ่งเพ่ิมแรงมากชิ้น 

สปริงก็จะยืดตัวออกได้มากขึ้น และเมื่อเราหยุดออกแรงกระท าต่อสปริง ปริงก็จะหดตัวกลับสู่สภาพปกติ 
ในท านองเดียวกัน เมื่อเราออกแรงกดท าให้สปริงหดตัว และเมื่อเราหยุดออกแรงกดสปริง สปริงก็จะยืด
ตัวกลับสู่สภาพปกติ ความสามารถในการยึดตัวและหดตัวของสปริงนี้ นักวิทยาศาสตร์ได้ใช้เป็นเครื่องมือ
วัดแรง เครื่องมือวัดแรงที่รู้จักในปัจจุบัน ได้แก่ เครื่องชั่งสปริง เครื่องชั่งสปริงประกอบด้วยสปริงอยู่
ภายใน โดยมีจุดคงที่ติดตรึงไว้กับตัวสปริง เมื่อเราแขวนวัตถุที่ขอเกี่ยวหรือวางวัตถุบนจานรอง วัตถุจะ
ออกแรงกระท าต่อสปริง ท าให้สปริงยึดหรือหดตัว จุดคงที่และเข็มชี้ที่ติดตรึงไว้กับตัวสปริงก็จะเคลื่อนที่
บนสเกล (มาตรวัด) ที่ก าหนดไว้ หน่วยที่ใช้วัดแรง คือ นิวตัน (Newton: N) ตามชื่อของ เซอร์ ไอแซก 
นิวตัน  (Sir Isaac Newton) ผู้ท าการศึกษาเรื่องแรงและผู้ค้นพบทฤษฎีแรงโน้มถ่วงของโลก ซึ่งนิวตัน
เป็นหน่วยการวัดในระบบเอสไอ (SI) 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

แรงลัพธ ์

ความหมายแรงลัพธ์ 

รูปที ่2 เครื่องชั่งสปริงแบบแขวน            
            ใช้สมบัติการยืดตัวของขดลวด
สปริง 

รูปที่ 3 เครื่องชั่งสปริงที่นิยมใช้ในครัวเรือน        

            ใช้สมบัติการหดตัวของขดลวด

สปริง 

ผลของแรงลัพธ์  
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สามารถเกิดข้ึนได้ 3 กรณี ดังนี้ 

  1. แรงสองแรงขึ้นไป มีทิศทางเดียวกันมากระท าต่อวัตถุเดียวกัน ค่าของแรงลัพธ์จะเท่ากับ
ผลรวมของแรงทั้งหมด และแรงลัพธ์จะมีทิศทางเดียวกับแรงที่มากระท าต่อวัตถุ 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4 แรงสองแรงขึ้นไป มีทิศทางเดียวกันมากระท าต่อวัตถุเดียวกัน 
ผลของแรงลัพธ์ 

    
 
    แรงลัพธ์ (F3) = (F1) + (F2) มีค่ามากกว่า 0 วัตถุจึงเคลื่อนที่ไม่หยุดนิ่ง 
  2. แรงสองแรง ที่มีขนาดไม่เท่ากัน มีทิศทางตรงข้ามกัน มากระท าต่อวัตถุเดียวกัน แรงลัพธ์
จะได้จากการหักล้างกันของแรงทั้งสองบางส่วน โดยแรงลัพธ์จะมีทิศทางเดียวกันกับทิศทางของแรงที่มี
มากกว่า 
 
 
 
 
 

รูปที่ 5 แรงสองแรง ที่มีขนาดไม่เท่ากัน มีทิศทางตรงข้ามกัน 
ผลของแรงลัพธ์ 

    
 
แรงลัพธ์ (F3) = (F1) - (F2) โดยค่าใดท่ีมากกว่าแรงลัพธ์จะเคลื่อนไปทางทิศนั้น 

วัตถ ุ
แรงที่ 1 (F1) แรงที่ 2 (F2) 

วัตถ ุ

 

แรงที่ 1 (F1) แรงที่ 2 (F2) 

ผลของแรงลัพธ์ 
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3. แรงสองแรง ที่มีขนาดเท่ากัน มีทิศทางตรงข้ามกัน มากระท าต่อวัตถุเดียวกัน แรงจะหักล้างกัน
จนหมด และแรงลัพธ์จะมีค่าเป็นศูนย์ วัตถุจะหยุดนิ่งไม่มีการเคลื่อนที่ 

 
 

รูปที่ 7 แรงสองแรง ที่มีขนาดเท่ากัน มีทิศทางตรงข้ามกัน 
ผลของแรงลัพธ์ 

    
 

 
       แรงลัพธ์ (F3) = (F1) - (F2) = 0 วัตถุจึงหยุดนิ่ง 

  
 
  

1.  แรงลัพธ์ที่ท าให้วัตถุเคลื่อนท่ีออกแรงในทิศทางเดียวกัน ได้แก่ สุนัขลากเลื่อน อาศัยแรงของ 
สุนัขหลายตัวเคลื่อนที่ไปข้างหน้า ในทิศทางเดียวกัน เพ่ือท าให้สามารถเคลื่อนที่ไปได้อย่างรวดเร็ว 
 2.  แรงลัพธ์ ที่ท าให้วัตถุเคลื่อนที่โดยออกแรงในทิศทางตรงกันข้าม ได้แก่ รอกยกของ เราอาศัย
รอกในการออกแรงตรงกันข้ามกับแรงตกลงของวัตถุ (น้ าหนัก) เมื่อเราออกแรงมากกว่าแรงโน้มถ่วงหรือ
น้ าหนักของวัตถุ ก็จะสามารถเคลื่อนที่วัตถุนั้นได้ 
 3.  แรงลัพธ์ที่ท าให้วัตถุหยุดนิ่ง ได้แก่ สะพานแขวน หรือกระถางแขวน จะต้องอาศัยแรงดึงจาก
ลวด ยึดติดกับสะพานเพื่อรับน้ าหนักของสะพานและรถ หรือน้ าหนักของต้นไม้ได้ ซึ่งเป็นการออกแรงใน
ทิศตรงกันข้ามเพ่ือให้วัตถุหยุดนิ่งไม่เคลื่อนไหว 
 
 
 

วัตถ ุ

 

แรงที่ 1 (F1) แรงที่ 2 (F2) 

ประโยชน์ของแรงลัพธ์ในชีวิตประจ าวัน  
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ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ของแต่ละวัน เราทุกคนต้องออกแรงกระท าต่อวัตถุต่าง ๆ ด้วยตัวเอง 
แต่อาจมีบางกิจกรรมที่ต้องใช้แรงมาก จึงจ าเป็นต้องอาศัยแรงจากหลาย ๆ คน เข้ามาช่วย เพ่ือเคลื่อนย้าย
วัตถุหรือท าให้วัตถุเคลื่อนที่ไปได้ เช่น การพายเรือแคนูในน้ า การปั่นจักรยานพ่วง นอกจากนี้เรายังน า
ประโยชน์จากแรงลัพธ์ไปใช้ประโยชน์ได้หลายอย่าง เช่น  

 
  
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 8 กระถางแขวน 
       
 

 
 
 
 
 
 

          รูปที่ 9 การใช้วัวลากเกวียน 
 
 
 
 

 
 
 
 

1. การประดิษฐ์กระถางแบบแขวน โดยใช้ลวด 3 เส้น ช่วย
ยึดกระถางเอาไว้  ลวด 3 เส้น ใช้แทนแรง 3 แรง ท าให้เกิด
แรงลัพธ์ 1 แรง ในแนวเดียวกันกับตะขอที่ใช้แขวน จึงท าให้
เกิดความสมดุล กระถางแบบแขวนจึงไม่เอียง 

2. การคมนาคมในสมัยก่อนจะใช้สัตว์ต่าง ๆ เช่น ควาย วัว 
ตั้งแต่ 1 ตัวขึ้นไป มาช่วยกันออกแรงลากเกวียนให้เคลื่อนที่ไป
ข้างหน้าได ้ท าให้การเดินทางหรือขนส่งสิ่งของท าได้ง่ายมากข้ึน 
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กิจกรรมที่ 1.1 

“นั่งร้านจอมอลเวง” 

แบบบันทึกผลการท ากิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง “นั่งร้านจอมอลเวง” 
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ชื่อ
กลุ่ม……………………………………………………………………………………………………………………………………………
1. ชื่อ-นามสกุล ……………………………………………………………………. ชั้น ……………………. เลขที่ ……………. 
2. ชื่อ-นามสกุล ……………………………………………………………………. ชั้น ……………………. เลขที่ ……………. 
3. ชื่อ-นามสกุล ……………………………………………………………………. ชั้น ……………………. เลขที่ ……………. 
4. ชื่อ-นามสกุล ……………………………………………………………………. ชั้น ……………………. เลขที่ ……………. 
5. ชื่อ-นามสกุล ……………………………………………………………………. ชั้น ……………………. เลขที่ ……………. 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ที่ก าหนดให้และระบุแนวทางในการแก้ปัญหา เพ่ือเป็น
แนวทางในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

สมาชิกภายในกลุ่ม 

“ในการสร้างตึกที่มีขนาดสูง ๆ โครงสร้างชั่วคราวที่ใช้ในงานก่อสร้างหรือซ่อมแซมเพ่ือให้
เป็นฐานในการท างานบนที่สูง ซึ่งนั่งร้านจะถูกรื้อถอนออกภายหลังจากเสร็จการก่อสร้างหรือ
ซ่อมแซมงาน ดังนั้นเพ่ือหาวิธีที่จะสร้างนั่งร้านที่ใช้ในงานก่อสร้างซ่อมแซมเพือให้เป็นฐานในการ
ท างานผู้รับผิดชอบจะต้องออกแบบนั่งร้านที่มีความแข็งแรงและรองรับน้ าหนักช่างในการก่อสร้างได้ 
โจทย์ / ท้าทาย (Challenge) 

ภารกิจของเราในวันนี้ นักเรียนสวมบทบาทเป็นวิศวกรออกแบบและทดสอบนั่งร้านเพ่ือให้
ช่างใช้งานซ่อมแซมและทาสีอาคารเรียนของตึก 3 ชั้น (15 เซนติเมตร) โดยนั่งร้านที่สร้างขึ้นจะต้องมี 
3 ระดับ เพ่ือให้ท างาน และนั่งร้านจะต้องมีความแข็งแรง คนทน สามารถรับน้ าหนักที่ชั้นบนสุดได้
อย่างน้อย 300 กรัม (ดินน้ ามัน 2 ก้อน) โดยที่นั่งร้านไม่ยุบตัว และพังทลายลง โดยมีงบประมาณ           
ไม่เกิน 200 บาท และสามารถจัดซื้อวัสดุเพิ่มเติมเพ่ือแก้ไขชิ้นงาน 100 บาท 
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 จากสถานการณ์ เรื่อง นั่งร้านจอมอลเวง มีเงื่อนไขและข้อจ ากัดอะไรบ้าง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

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

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

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

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

ระบุประเด็นปัญหา 

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

……………………

เงื่อนไข คือ ข้อจ ากัด 
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รวบรวมแนวคิดและสร้างความคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  
นักเรียนคิดว่าต้องศึกษาข้อมูลอะไรบ้างจึงจะสามารถแก้ปัญหานี้ได้ 

 
 
  วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์   วิศวกรรมศาสตร์          เทคโนโลยี 

แรงลัพธ์ 

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

NGINEERINGECHNOLOGY
……………………………………………………………
……………………………………………………………
……………………………………………………………
……………………………………………………………
……………………………………………………………

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

CIENCE ATHEMATICS 

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

ภารกิจ “นั่งร้านจอมอลเวง” 
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ให้นักเรียนพิจารณาต่อยอดแนวคิดเพ่ือส่งเสริมให้เกิดแนวคิดที่สมบูรณ์ และสามารถแก้ปัญหาได้ 

จากนั้นจัดเรียงล าดับความส าคัญของแนวคิดวิธีการแก้ปัญหาลงในแผนภาพ โดยมีเกณฑ์การให้คุณค่า
ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

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

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

เสนอแนวคิดวิธีการแก้ปัญหา 

พิจาณาแนวคิดวิธีการแก้ปัญหา 

ง่าย (Easy) 

ยากเกินไป (Too Hard) 

แนวคิดใหม่ (New Idea) 

น่าเบื่อ (Boring) 
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ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
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1. ดินน้ ามัน    5. ไม้จิ้มฟัน    
2. โฟม     6. กระดาษแข็ง    
3. หลอดดูดน้ า    7. ไม้เสียบลูกชิ้น    
4. หนังยางรัดของ  

   
 
 
 
 ให้นักเรียนเลือกใช้วัสดุ/อุปกรณ์ จากรายการในตาราง ค านวณต้นทุน จากงบประมาณที่ใช้
จ านวน 200 บาท ต่อการสร้างนั่งร้านจอมอลเวง จ านวน 1 ชิ้นงาน หรือแต่ละกลุ่มเลือกใช้วัสดุ/อุปกรณ์
เพ่ือปรับปรุงเพิ่มเติมได้ แต่วงเงินที่ใช้ต้องไม่เกิน 100 บาท 
 
ล าดับ

ที ่
รายการ ราคาต่อ

หน่วย 
จ านวน ราคาต้นทุนรวม

(ราคาต่อหน่วย 
X จ านวน) 

ราคาที่ปรับปรุงแก้ไข 
(ราคาต่อหน่วย 

 X จ านวน) 
1 ดินน้ ามัน 50    
2 แผ่นโฟม 30    
3 หลอดดูดน้ า 15    
4 หนังยางรัดของ 5    
5 ไม้จิ้มฟัน 5    
6 กระดาษแข็ง 20    
7 ไม้เสียบลูกชิ้น 5    
รวมราคาท่ีใช้ก่อนและหลังปรับปรุง

แก้ไข(บาท) 
   

สรุปรวมราคาท่ีใช้ทั้งสิ้น (บาท)    
 

งบประมาณต้นทุนที่ใช้สร้างนั่งร้านจอมอลเวง ราคารวม……………………………………..บาท 

รายการวัสดุ/อุปกรณ์ และต้นทุนการในสร้างนวัตกรรม 

วัสด/ุ



170 
 

 
 

 
 
 ให้นักเรียนร่วมกันวางแผนการสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างเป็นล าดับขั้นตอนแล้วตรวจสอบการ
ด าเนินการ 

 

ขั้นตอนในการท างาน ผู้รับผิดชอบ ผลการด าเนินงาน 
…………………………………………………………
…………………………………………………………
………………………………………………………… 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
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ให้นักเรียนบันทึกรายละเอียดของชิ้นงานแล้วทดสอบเพ่ือหาแนวทางในการปรับปรุงชิ้นงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
บันทึกผลการทดสอบหอคอยหรรษา 
ตาราง ผลของแรงลัพธ์จากการวางดินน้ ามันแต่ละก้อนที่มีผลต่อการรับน้ าหนักของหอคอยหรรษา 

ครั้งที ่
ผลของแรงลัพธ์ที่มีผลต่อการรับน้ าหนักของหอคอยหรรษา 

จ านวนดินน้ ามันที่สามารถรับน้ าหนักได้ (ก้อน) ระยะเวลาในการรับน้ าหนัก (วินาที) 
1   
2   
3   

 

จุดเด่น 

จุดด้อย 

ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปญัหา 
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สิ่งที่นักเรียนไดท าในกิจกรรมนี้มีความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวันอยางไรบาง 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

แนวทางในการปรับปรุงแก้ไขช้ินงาน 

EDISTE for Life 

ปัญหาที่พบ วิธีการแก้ปัญหา 

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………….. 

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

………………………………………………………

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

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

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

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

.. 
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แบบทดสอบวัดสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 

เรื่อง แรงลัพธ์ (นั่งร้านอลเวง) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร. ธัญบุรี 

ชื่อ – นามสกุล ............................................................... ชั้น ............................ เลขที่ ................... 
ค าชี้แจง ผู้ประเมินท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
          ของนักเรียน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
   ระดับ 5 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมากท่ีสุด 
   ระดับ 4 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมาก 
   ระดับ 3 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมปานกลาง 
   ระดับ 2 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อย 
   ระดับ 1 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อยท่ีสุด 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับสมรรถนะในการสร้าง

นวัตกรรม 
5 4 3 2 1 

ความสามารถด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
1 ระบุประเด็นปัญหา เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ต้องการศึกษา      
2 จัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหาให้เป็นหมวดหมู่      

3 
สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาจากประเด็นที่ศึกษาได้
อย่างหลากหลาย 

     

4 เลือกแนวคิดในการแก้ปัญหาไปใช้ในการพัฒนานวัตกรรม
ได้อย่างเหมาะสม 

     

5 ใช้แนวคิดหรือทฤษฎีเป็นพื้นฐานในการพัฒนานวัตกรรม      
6 เขียนแบบภาพร่าง 2 มิติ ออกแบบ และสร้างชิ้นงาน 

(Prototype) 
     

7 ทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงานนวัตกรรมและแนวทาง 
แก้ไข 

     

8 ประเมินผลชิ้นงานนวัตกรรมตามข้อก าหนด      
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ที ่ รายการประเมิน 
ระดับสมรรถนะในการสร้าง

นวัตกรรม 
5 4 3 2 1 

ความสามารถด้านความเป็นนวัตกรรม 
1 เสนอวิธีการพัฒนาชิ้นงานเกี่ยวกับประเด็นการศึกษา      
2 น าเสนอผลงานในชั้นเรียนเพื่อสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ      
3 เลือกใช้สื่อในการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม      

ความสามารถด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
1 แก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ศึกษา      
2 เลือกใช้วัสดุได้อย่างเหมาะสม ประหยัด คุ้มค่า และ

สอดคล้องกับบริบทของสถานการณ์ 
     

3 อธิบายขั้นตอนการใช้งานชิ้นงานนวัตกรรม      
รวม      

คะแนนรวม  
ค่าเฉลี่ย  

คิดเป็นร้อยละ  
 
ข้อเสนอแนะ 
......................................................................................................................................................... ...........
........................................................................................................................ ............................................
............................................................................................................................. ....................................... 
 
สรุปผลการประเมิน 
   4.51 - 5.00   หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมากท่ีสุด 
   3.51 – 4.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมาก 
   2.51 – 3.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมปานกลาง 
   1.51 – 2.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อย 
   1.00 – 1.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อยท่ีสุด 
                                                      (ลงชื่อ) .......................................................... ผู้ประเมิน 
                          (.........................................................) 
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แบบทดสอบวัดสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 

เรื่อง แรงเสียดทาน (ฟอร์มูล่าม้งประลองความเร็ว) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร. ธัญบุรี 

ชื่อ – นามสกุล ...................................................... ชั้น ............................ เลขที่ ................... 
ค าชี้แจง ผู้ประเมินท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
          ของนักเรียน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
   ระดับ 5 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมากท่ีสุด 
   ระดับ 4 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมาก 
   ระดับ 3 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมปานกลาง 
   ระดับ 2 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อย 
   ระดับ 1 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อยท่ีสุด 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับสมรรถนะในการสร้าง

นวัตกรรม 
5 4 3 2 1 

ความสามารถด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
1 ระบุประเด็นปัญหา เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ต้องการศึกษา      
2 จัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหาให้เป็นหมวดหมู่      

3 
สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาจากประเด็นที่ศึกษาได้
อย่างหลากหลาย 

     

4 เลือกแนวคิดในการแก้ปัญหาไปใช้ในการพัฒนา
นวัตกรรมได้อย่างเหมาะสม 

     

5 ใช้แนวคิดหรือทฤษฎีเป็นพื้นฐานในการพัฒนานวัตกรรม      
6 เขียนแบบภาพร่าง 2 มิติ ออกแบบ และสร้างชิ้นงาน 

(Prototype) 
     

7 ทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงานนวัตกรรมและแนวทาง 
แก้ไข 

     

8 ประเมินผลชิ้นงานนวัตกรรมตามข้อก าหนด      
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ที ่ รายการประเมิน 
ระดับสมรรถนะในการสร้าง

นวัตกรรม 
5 4 3 2 1 

ความสามารถด้านความเป็นนวัตกรรม 
1 เสนอวิธีการพัฒนาชิ้นงานเกี่ยวกับประเด็นการศึกษา      
2 น าเสนอผลงานในชั้นเรียนเพื่อสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ      
3 เลือกใช้สื่อในการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม      

ความสามารถด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
1 แก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ศึกษา      
2 เลือกใช้วัสดุได้อย่างเหมาะสม ประหยัด คุ้มค่า และ

สอดคล้องกับบริบทของสถานการณ์ 
     

3 อธิบายขั้นตอนการใช้งานชิ้นงานนวัตกรรม      
รวม      

คะแนนรวม  
ค่าเฉลี่ย  

คิดเป็นร้อยละ  
 
ข้อเสนอแนะ 
......................................................................................................................................................... ...........
........................................................................................................................ ............................................
............................................................................................................................. ....................................... 
 
สรุปผลการประเมิน 
   4.51 - 5.00   หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมากท่ีสุด 
   3.51 – 4.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมาก 
   2.51 – 3.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมปานกลาง 
   1.51 – 2.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อย 
   1.00 – 1.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อยท่ีสุด 
                                                      (ลงชื่อ) .......................................................... ผู้ประเมิน 
                          (.........................................................) 
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แบบทดสอบวัดสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 

เรื่อง แรงพยุงของของเหลว (เรือบรรทุกสินค้าพาตะลุย) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนสาธิตนวัตกรรม มทร. ธัญบุรี 

ชื่อ – นามสกุล ............................................................. ชั้น ............................ เลขที่ ................... 
ค าชี้แจง ผู้ประเมินท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
           ของนักเรียน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
   ระดับ 5 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมากท่ีสุด 
   ระดับ 4 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมาก 
   ระดับ 3 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมปานกลาง 
   ระดับ 2 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อย 
   ระดับ 1 คะแนน  นักเรียนมีสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อยท่ีสุด 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับสมรรถนะในการสร้าง

นวัตกรรม 
5 4 3 2 1 

ความสามารถด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
1 ระบุประเด็นปัญหา เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ต้องการศึกษา      
2 จัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหาให้เป็นหมวดหมู่      

3 
สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาจากประเด็นที่ศึกษาได้
อย่างหลากหลาย 

     

4 เลือกแนวคิดในการแก้ปัญหาไปใช้ในการพัฒนา
นวัตกรรมได้อย่างเหมาะสม 

     

5 ใช้แนวคิดหรือทฤษฎีเป็นพื้นฐานในการพัฒนานวัตกรรม      
6 เขียนแบบภาพร่าง 2 มิติ ออกแบบ และสร้างชิ้นงาน 

(Prototype) 
     

7 ทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงานนวัตกรรมและแนวทาง 
แก้ไข 

     

8 ประเมินผลชิ้นงานนวัตกรรมตามข้อก าหนด      
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ที ่ รายการประเมิน 
ระดับสมรรถนะในการสร้าง

นวัตกรรม 
5 4 3 2 1 

ความสามารถด้านความเป็นนวัตกรรม 
1 เสนอวิธีการพัฒนาชิ้นงานเกี่ยวกับประเด็นการศึกษา      
2 น าเสนอผลงานในชั้นเรียนเพื่อสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจ      
3 เลือกใช้สื่อในการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม      

ความสามารถด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
1 แก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ศึกษา      
2 เลือกใช้วัสดุได้อย่างเหมาะสม ประหยัด คุ้มค่า และ

สอดคล้องกับบริบทของสถานการณ์ 
     

3 อธิบายขั้นตอนการใช้งานชิ้นงานนวัตกรรม      
รวม      

คะแนนรวม  
ค่าเฉลี่ย  

คิดเป็นร้อยละ  
 
ข้อเสนอแนะ 
......................................................................................................................................................... ...........
........................................................................................................................ ............................................
............................................................................................................................. ....................................... 
 

สรุปผลการประเมิน 
   4.51 - 5.00   หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมากท่ีสุด 
   3.51 – 4.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมมาก 
   2.51 – 3.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมปานกลาง 
   1.51 – 2.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อย 
   1.00 – 1.50  หมายถึง  สมรรถนะในการสร้างนวัตกรรมน้อยท่ีสุด 
 

                                                      (ลงชื่อ) .......................................................... ผู้ประเมิน 
                          (.........................................................) 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ค 

คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
-  ผลการประเมินความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  
-  ผลการประเมินความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้แบบ 
 สะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 
-  ผลการประเมินความสอดคล้องแบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 
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ผลการประเมินความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 

ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แรงลัพธ์  

1 ตวัช้ีวดัสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการ
เรียนรู้ของหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ตัวชี้วัดครอบคลุมด้านความรู้ ทักษะ/ 
กระบวนการและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

-1 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

3 สอดคล้องกับสาระส าคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัดด้าน           

พุทธิพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัดด้าน
ทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัดด้าน                
จิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 เหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้

และเนื้อหา 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 ลักษณะของสื่อมีความเหมาะสมกับ
การจัดการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 กระตุ้นความสนใจและเหมาะสมกับ    
วัยของผู้เรียน 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

12 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์และสาระการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แรงลัพธ์  

13 ระบุข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนครบตามข้ันตอนการสอน     
แบบปกติ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

14 ระยะเวลาที่ก าหนดมีความเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

15 การวัดและประเมนิผลเหมาะสมตรงตาม
จุดประสงค์ของแผนการจัดการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

16 รูปแบบการวัดและประเมินผลมคีวาม
ถูกต้องและเหมาะสมกับกิจกรรม                 
การเรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

17 การก าหนดเกณฑ์พิจารณาการวัดและ
ประเมินผลมีความเหมาะสมกบัผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

18 การวัดผลประเมินผลสามารถประมาณ 
ตัวแปรตามเราได ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

19 มีรูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
ที่เข้าใจง่าย 

+1 0 +1 +1 +1 0.80  ใช้ได ้

20 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

21 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
สามารถระบปุัญหา/อปุสรรคทีพ่บ 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข/แนวทาง  
การพัฒนา เพื่อใช้ในการพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในคร้ังต่อไป 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได ้
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ผลการประเมินความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 

ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แรงเสียดทาน 

1 ตัวชี้วัดสอดคล้องกับมาตรฐานการ
เรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ตัวชี้วัดครอบคลุมด้านความรู้ ทักษะ/ 
กระบวนการและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

0 +1 0 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 

3 สอดคล้องกับสาระส าคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด           

ด้านพุทธิพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด                   
ด้านทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด               
ด้านจิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 เหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้

และเนื้อหา 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 ลักษณะของสื่อมีความเหมาะสมกับ
การจัดการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 กระตุ้นความสนใจและเหมาะสมกับ    
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์และสาระการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แรงเสียดทาน 

13 ระบุข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนครบตามข้ันตอนการสอน     
แบบปกติ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

14 ระยะเวลาที่ก าหนดมีความเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได ้

15 การวัดและประเมนิผลเหมาะสมตรงตาม
จุดประสงค์ของแผนการจัดการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

16 รูปแบบการวัดและประเมินผลมคีวาม
ถูกต้องและเหมาะสมกับกิจกรรม                  
การเรียนการสอน 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได ้

17 การก าหนดเกณฑ์พิจารณาการวัดและ
ประเมินผลมีความเหมาะสมกบัผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

18 การวัดผลประเมินผลสามารถประมาณ 
ตัวแปรตามเราได ้

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได ้

19 มีรูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
ที่เข้าใจง่าย 

+1 0 0 +1 +1 0.60  ใช้ได ้

20 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได ้

21 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
สามารถระบปุัญหา/อปุสรรคทีพ่บ 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข/แนวทาง   
การพัฒนา เพื่อใช้ในการพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในคร้ังต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
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ผลการประเมินความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

 

ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แรงพยุง 

1 ตัวชี้วัดสอดคล้องกับมาตรฐานการ
เรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ตัวชี้วัดครอบคลุมด้านความรู้ ทักษะ/ 
กระบวนการและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

+1 +1 0 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 สอดคล้องกับสาระส าคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด           

ด้านพุทธิพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด                 
ด้านทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด               
ด้านจิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 เหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้

และเนื้อหา 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 ลักษณะของสื่อมีความเหมาะสมกับ
การจัดการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 กระตุ้นความสนใจและเหมาะสมกับ    
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์และสาระการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แรงเสียดทาน 

13 ระบุข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนครบตามข้ันตอนการสอน     
แบบปกติ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

14 ระยะเวลาที่ก าหนดมีความเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได ้

15 การวัดและประเมนิผลเหมาะสมตรงตาม
จุดประสงค์ของแผนการจัดการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

16 รูปแบบการวัดและประเมินผลมคีวาม
ถูกต้องและเหมาะสมกับกิจกรรม                  
การเรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

17 การก าหนดเกณฑ์พิจารณาการวัดและ
ประเมินผลมีความเหมาะสมกบัผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

18 การวัดผลประเมินผลสามารถประมาณ 
ตัวแปรตามเราได ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

19 มีรูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
ที่เข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00  ใช้ได ้

20 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได ้

21 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
สามารถระบปุัญหา/อปุสรรคทีพ่บ 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข/แนวทาง   
การพัฒนา เพื่อใช้ในการพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในคร้ังต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
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ผลการประเมินความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 

 

ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แรงลัพธ์ (นั่งร้านจอมอลเวง) 

1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ของ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 คลอบคลุมสมรรถนะประจ าหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 คลอบคลุมสมรรถนะประจ าหน่วย 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 เหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 ระบุสมรรถนะหลักได้ครอบคลุมหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 ระบุสมรรถนะย่อยสอดคล้องกับ 

สมรรถนะหลัก 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 ระบุตัวบ่งชี้ได้ครอบคลุมความสามารถ 
ตามสมรรถนะ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 สอดคล้องกับสาระส าคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ าหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด           

ด้านพุทธิพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด                   
ด้านทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด               
ด้านจิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 สอดคล้องกับสาระส าคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ าหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 เหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แรงลัพธ์ (นั่งร้านจอมอลเวง) 
16 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้

และเนื้อหา 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17 ลักษณะของสื่อมีความเหมาะสมกับ 
การจัดการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 กระตุ้นความสนใจและเหมาะสมกับ 
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตรงตาม 
สมรรถนะประจ าหน่วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตรงตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงสมรรถนะ 
และสาระการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 ระบุข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียน
สอนสอดคล้องกับรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิด
เชิงออกแบบ (EDISTE) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 ระยะเวลาที่ก าหนดมีความเหมาะสม
กับกิจกรรมการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

23 การวัดและประเมินผลเหมาะสมตรง
ตามจุดประสงค์ของแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

24 รูปแบบการวัดและประเมินผลมีความ
ถูกต้องและเหมาะสมกับกิจกรรม                 
การเรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

25 การก าหนดเกณฑ์พิจารณาการวัดและ
ประเมินผลมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แรงลัพธ์ (นั่งร้านจอมอลเวง) 
26 การวัดและประเมินผลสามารถประเมิน

ตัวแปรตามเราได้ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 มีรูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
ที่เข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

28 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

29 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
สามารถระบุปัญหา/อุปสรรคที่พบ 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข/แนวทาง 
การพัฒนา เพ่ือใช้ในการพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในครั้งต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 แรงเสียดทาน (ฟอร์มูล่าม้งประลองความเร็ว) 
1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษา                  
ขั้นพ้ืนฐาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ครอบคลุมสมรรถนะประจ าหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 ครอบคลุมสมรรถนะประจ าหน่วย/

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 เหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 ระบุสมรรถนะหลักได้ครอบคลุมหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 ระบุสมรรถย่อยสอดคล้องกับ

สมรรถนะหลัก 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 ระบุตัวบ่งชี้ได้ครอบคลุมความสามารถ
ตามสมรรถนะ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 แรงเสียดทาน (ฟอร์มูล่าม้งประลองความเร็ว) 

8 สอดคล้องกับสาระส าคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ าหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด                   

ด้านพุทธิพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด                        
ด้านทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด                      
ด้านจิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 สอดคล้องกับสาระส าคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ าหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 เหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
16 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้

และเนื้อหา 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17 ลักษณะของสื่อมีความเหมาะสมกับ
การจัดการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 กระตุ้นความสนใจและเหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตรงตาม
สมรรถนะประจ าหน่วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตรงตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงสมรรถนะ 
และสาระการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 ระบุข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียน
สอนสอดคล้องกับรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิด
เชิงออกแบบ (EDISTE) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 แรงเสียดทาน (ฟอร์มูล่าม้งประลองความเร็ว) 
22 ระยะเวลาที่ก าหนดมีความเหมาะสม

กับกิจกรรมการเรียนการสอน 
+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

23 การวัดและประเมินผลเหมาะสมตรง
ตามจุดประสงค์ของแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

24 รูปแบบการวัดและประเมินผลมีความ
ถูกต้องและเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

25 การก าหนดเกณฑ์พิจารณาการวัดและ
ประเมินผลมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

26 การวัดและประเมินผลสามารถ
ประเมินตัวแปรตามเราได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 มีรูปแบบการบันทึกผลการจัดการ
เรียนรู้ที่เข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

28 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

29 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
สามารถระบุปัญหา/อุปสรรคที่พบ 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข/แนวทาง 
การพัฒนา เพ่ือใช้ในการพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในครั้งต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 แรงพยุง (เรือบรรทุกสินค้าพาตะลุย) 

1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้               
ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษา                
ขั้นพ้ืนฐาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ครอบคลุมสมรรถนะประจ าหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 ครอบคลุมสมรรถนะประจ าหน่วย/

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 เหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 ระบุสมรรถนะหลักได้ครอบคลุมหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6 ระบุสมรรถย่อยสอดคล้องกับ

สมรรถนะหลัก 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 ระบุตัวบ่งชี้ได้ครอบคลุมความสามารถ
ตามสมรรถนะ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 สอดคล้องกับสาระส าคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ าหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด                      

ด้านพุทธิพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด                     
ด้านทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการที่วัด                      
ด้านจิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 สอดคล้องกับสาระส าคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ าหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 เหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
16 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้

และเนื้อหา 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 แรงพยุง (เรือบรรทุกสินค้าพาตะลุย) 
17 ลักษณะของสื่อมีความเหมาะสมกับ

การจัดการเรียนรู้ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 กระตุ้นความสนใจและเหมาะสมกับ               
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตรงตาม
สมรรถนะประจ าหน่วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตรงตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงสมรรถนะ 
และสาระการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 ระบุข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียน
สอนสอดคล้องกับรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาร่วมกับการคิด
เชิงออกแบบ (EDISTE) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 ระยะเวลาที่ก าหนดมีความเหมาะสม
กับกิจกรรมการเรียนการสอน 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

23 การวัดและประเมินผลเหมาะสมตรง
ตามจุดประสงค์ของแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

24 รูปแบบการวัดและประเมินผลมีความ
ถูกต้องและเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

25 การก าหนดเกณฑ์พิจารณาการวัดและ
ประเมินผลมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

26 การวัดและประเมินผลสามารถประเมิน
ตัวแปรตามเราได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 แรงพยุง (เรือบรรทุกสินค้าพาตะลุย) 
27 มีรูปแบบการบันทึกผลการจัดการ

เรียนรู้ที่เข้าใจง่าย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

28 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

29 รูปแบบการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้
สามารถระบุปัญหา/อุปสรรคที่พบ 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข/แนวทาง 
การพัฒนา เพ่ือใช้ในการพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในครั้งต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ผลการประเมินความสอดคล้องแบบประเมินสมรรถนะในการสร้างนวัตกรรม 

 

ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
ด้านสมรรถนะหลัก : ความสามารถด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
สมรรถนะย่อย : 1. ระบุประเด็นปัญหาต้องการศึกษา 

1 ระบุประเด็นปัญหา เงื่อนไขหรือ
ข้อจ ากัดท่ีต้องการศึกษา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 จัดล าดับความส าคัญของประเด็น
ปัญหาให้เป็นหมวดหมู่ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาจาก
ประเด็นที่ศึกษาได้อย่างหลากหลาย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 เลือกแนวคิดในการแก้ปัญหาไปใช้ใน
การพัฒนานวัตกรรมได้อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 ใช้แนวคิดหรือทฤษฎีเป็นพื้นฐานในการ
พัฒนานวัตกรรม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 เขียนแบบภาพร่าง 2-3 มิติ ออกแบบ 
และสร้างชิ้นงาน (Prototype) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 ทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงาน
นวัตกรรมและแนวทางแก้ไข 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 ประเมินผลชิ้นงานนวัตกรรมตาม
ข้อก าหนด 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านสมรรถนะหลัก : ความสามารถด้านความเป็นวัตกรรม/การน าเสนอ 
สมรรถนะย่อย : 1. ความเป็นนวัตกรรม/การน าเสนอ 

1 เสนอวิธีการพัฒนาชิ้นงานเกี่ยวกับ
ประเด็นการศึกษา 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

2 น าเสนอผลงานในชั้นเรียนเพื่อสื่อสาร
ให้ผู้อื่นเข้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล าดับ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

(คนที่) 
ค่า 
ioc 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 
ด้านสมรรถนะหลัก : ความสามารถด้านความเป็นวัตกรรม/การน าเสนอ 
สมรรถนะย่อย : 1. ความเป็นนวัตกรรม/การน าเสนอ 

3 เลือกใช้สื่อในการน าเสนอได้อย่าง
เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านสมรรถนะหลัก : ความสามารถด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
สมรรถนะย่อย : 1. คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 

1 แก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่
ศึกษา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 เลือกใช้วัสดุได้อย่างเหมาะสม 
ประหยัด คุ้มค่าและสอดคล้องกับ
บริบทของสถานการณ์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 อธิบายขั้นตอนการใช้งานชิ้นงาน
นวัตกรรม 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ - นามสกุล   นางสาวจิตรลัดดา  มะลัยทอง 
วัน เดือน ปีเกิด   วันที่  23  ธันวาคม  2534 
ที่อยู่    29  หมู่ที่ 3  ต าบลกระออม  อ าเภอส าโรงทาบ  จังหวัดสุรินทร์  
              32170 
การศึกษา   ปริญญาตรี ครุศาสตรบัณฑิต   สาขา วิทยาศาสตร์ 
    มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม                                      
ประสบการณ์ท างาน   

พ.ศ. 2558 – 2560  โรงเรียนวัดป่างิ้ว องค์การบริหารส่วนจังหวัดปทุมธานี 
    อ าเภอ สามโคก จังหวัด ปทุมธานี 

พ.ศ. 2560 – ปัจจุบัน โรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
    อ าเภอธัญบุรี  จังหวัดปทุมธานี 
โทรศัพท์   085-4496722 
อีเมล    jitladda_M@rmutt.ac.th 
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