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บทคัดยอ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาเครื่องมือสําหรับการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกับ
หองเรียนกลับทางเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคในการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 2) 
เพือ่ศกึษาทักษะการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรของผูเรยีน และ 3) เพือ่ศกึษาความคิดสรางสรรค
ของผูเรียน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสตรีชัยภูมิ ที่กําลังศึกษาใน
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2558 จํานวน 30 คน โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบ
ดวย 1) แผนการจัดการเรียนรู 2) วีดิทัศนสําหรับการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียนกลับทาง
3) แบบวดัทกัษะการออกแบบส่ิงของเครือ่งใชดวยโปรแกรมคอมพวิเตอร และ 4)  แบบวดัความคดิสรางสรรคตามแนวคดิ

ของกิลดฟอรด สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 1) ผูวิจัย
ไดพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูจํานวน 9 แผน ไดรับการประเมินคุณภาพจากผูเช่ียวชาญอยูในระดับมากที่สุด โดยมี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.55 และไดพัฒนาวีดิทัศนจํานวน 21 ตอน ไดรับการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญอยูในระดับ

มากที่สุด ทั้งดานเนื้อหา และดานเทคนิคการผลิตสื่อ โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.48 และ 4.59 ตามลําดับ 2) มีผูเรียนท่ี
ไดผลการประเมินทักษะการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรอยูในระดับดีขึ้นไปจํานวน 30 คน 
จากผูเรียนทั้งหมด 30 คน คิดเปนรอยละ 100 ของผูเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 3) มีนักเรียนผาน

การประเมินความคิดสรางสรรค 23 คน จากจํานวนนักเรียน 30 คน คิดเปนรอยละ 76.67 ของจํานวนนักเรียนทั้งหมด 
ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว
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Abstract

The purposes of this study were 1) to develop the instruments for learning management using 
Project-based Learning and Flipped Classroom to enhance creativity in furniture design with computer 
software, 2) to study furniture design with computer software skill of students after learning, and 
3) to study creativity of students after learning. The sample in this study was 30 grade 11th students 
who studying on semester 2/2015 from Satrichaiyaphum School. The instruments used in this study 
were 1) the Learning Management Plan, 2) the Lecture videos for learning management using 
Project-based Learning and Flipped Classroom, 3) the Furniture design with computer software skill 
test, and 4) the creativity test which developed based on the creativity concept of J. P. Guilford. 
The statistics used in this study were percentage, mean, and standard deviation. The results showed 
that: 1) researcher developed nine learning management plans which were evaluated at highest level 
by experts (   = 4.55), and developed twenty one lecture videos which were evaluated at highest level 
in both the content  (    =4.48) and the technical aspects of media production (     =4.59) by experts, 
2) 100% of the total number of students had score of furniture design with computer software skill 
after learning at a good level which is higher than the specified criterion, and 3) 76.67% of the total 
number of students passed the assessment of creativity after learning which is higher than the specified 
criterion.
Keywords: Project Based Learning, Flipped Classroom, Furniture Design Skill, Creativity

บทนํา

ประเทศไทยมแีนวคดิท่ีสงเสรมิความคดิสรางสรรค
ดังพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 
และท่ีแกไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 มาตรา 22  
ซึ่งกําหนดแนวทางการจัดการศึกษาไววา การศึกษา
ตองยึดหลักผูเรียนมีความสามารถที่จะเรียนรูและพัฒนา

ตนเองได มุงปลกูฝงดานปญญา พฒันาความคิดของผูเรยีน
ใหมีความสามารถดานการคิดสรางสรรค คิดอยางมี
วิจารณญาณ ปลูกฝงใหผูเรียนไดเห็นคุณคาของตนเอง 
เขาใจอนาคตและเห็นอกเห็นใจผูอื่น และมาตรา 24 
กลาวถงึผูเรียนวา การฝกทกัษะกระบวนการคดิ การจดัการ
กับการเผชิญสถานการณและการนําความรูมาประยุกต

ใชเพ่ือปองกันและแกไขปญหา (คณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติ, 2545) สอดคลองกับ หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ไดกําหนดสาระและ
มาตรฐานการเรียนรูไวทั้งหมด 4 สาระ โดยสาระและ

มาตรฐานการเรียนรูที ่2 เปนสาระท่ีกลาวถงึการการออกแบบ
และเทคโนโลยี ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี สาระท่ี 2 การ
ออกแบบเทคโนโลยี มาตรฐาน ง 2.1 เขาใจเทคโนโลยีและ
กระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสรางส่ิงของเครื่อง
ใชหรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิด
สรางสรรค เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต 

สงัคม สิง่แวดลอม และมสีวนรวมในการจดัการเทคโนโลยี

ที่ยั่งยืน สําหรับตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง
ของระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายไดกาํหนดตัวชีว้ดัและ
สาระการเรียนรูแกนกลางเก่ียวกับการออกแบบเทคโนโลยี
ไวในตัวชี้วัดที่ 3 สรางและพัฒนาส่ิงของเคร่ืองใชหรือ
วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางปลอดภัย โดย

ถายทอดความคิดเปนภาพฉาย 3 มิติ และแบบจําลอง
ความคิดและการรายงานผลโดยใชซอฟทแวรชวยในการ
ออกแบบหรือนําเสนอผลงาน
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การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ตองเตรียมคนออกไป
เปนคนทํางานที่มีความรู และเปนบุคคลท่ีพรอมเรียนรู 
สังคมไทยในยุคแหงการเปลี่ยนแปลง ก็ตองการบุคลากร
ที่มีทั้งความรูและความคิด โดยเฉพาะอยางย่ิงความคิด
สรางสรรค ซึ่งเปนการคิดข้ันสูงท่ีสําคัญตอคุณลักษณะ
ของผูเรยีนในสงัคมปจจบุนัและอนาคต ความคดิสรางสรรค
เปนความสามารถของคนท่ีมีลักษณะเดน คือ การคิดได
หลายทศิทางหรอืการคดิแบบอเนกใน (Divergent Thinking) 
เนื่องจากคนยุคใหมตองมีทักษะสูงในการเรียนรูและ
ปรับตัวตอการเปลีย่นแปลงท่ีรวดเร็ว การเรยีนรูในศตวรรษ
ที่ 21 ผูเรียนจะเรียนรูจากการเรียนแบบลงมือทํา หรือ
การไดปฏิบัติ และการเรียนรู จะเกิดจากภายในสมอง
ของตนเอง และถือวาผู เรียนสําคัญที่สุดในการเรียนรู  
โดยที่ผูสอนเปนผูออกแบบการเรียนรู และอํานวยความ
สะดวก การเรียนรูแบบน้ีเรียกวาการเรียนรูโดยใชโครงงาน
เปนฐาน (Project Based Learning : PBL) (วิจารณ 
พานิช, 2551)

การเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน เปนการเรียนรู
ทีเ่นนผูเรยีนเปนสาํคญัในทกุขัน้ตอนของกระบวนการเรียนรู 
ตั้งแตการวางแผนการเรียนรู การออกแบบการเรียนรู 
การสรางสรรคประยกุตใชผลผลติ และการประเมนิผลงาน 
โดยผู สอนมีบทบาทเป นผู จัดการเรียนรู  กลาวคือ 
กระบวนการเรียนรูแบบโครงงาน เปนกระบวนการแสวงหา
ความรู หรือการคนควาหาคําตอบในส่ิงที่ผูเรียนอยากรู

หรือสงสัยดวยวิธีการตางๆ เปนวิธีการเรียนรูที่ผู เรียน
ไดเลือกศึกษาตามความสนใจของตนเองหรือของกลุม 
เปนการตัดสินใจรวมกัน จนไดชิ้นงานท่ีสามารถนําผล
การศึกษาไปใชไดในชีวิตจริง ทั้งนี้มุงหวังใหผูเรียนเรียนรู

เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงจากความสนใจอยากรูอยากเรียนของ
ผูเรียนเอง เปนการเรียนรูที่มุ งเนนใหผู เรียนไดเรียนรู
จากประสบการณตรงกับแหลงความรูเบื้องตน ผูเรียน

สามารถสรุปความรูไดดวยตนเอง
บทเรียนที่สรางข้ึนโดยผานการสงตอบนโลก

อนิเทอรเนต็ทีใ่ชเปนสือ่กลางระหวางครูผูสอนและผูเรยีน 
ชวยใหผูเรยีนไมจาํเปนตองใชเวลาในช้ันเรียนในการเรียน
เนือ้หาวิชา แตใชเวลาใหเหมาะสมและเกิดคุณคามากกวา

นั้น คือใชสําหรับแปลงความรูไปเปนความรูหรือสาระ
เพ่ือความเขาใจท่ีเช่ือมโยงกับโลกและชีวติจริง ซึง่ชวงเวลา
ฝกหัดนี้ตองการความชวยเหลือจากครู นั่นคือวิธีการกลับ
ทาง (Flipped Classroom) คือเรียนเน้ือหาวิชาความรู
ทีบ่าน และทาํการบานทีโ่รงเรยีน หรอืรบัการถายทอดวชิา
ความรูที่บานแลวมาสรางความรูตอยอดจากวิชาท่ีรับ
ถายทอดมา ใหเปนความรูทีส่อดคลองกับชีวติ กระบวนการ
เรียนและการบานทั้งหมดจะ «พลิกกลับ» สิ่งที่เคยเปน
กิจกรรมในชั้นเรียน เชน การจดบันทึก (Lecture) จะถูก
ทําที่บานผานทางวิดีโอที่ครูสรางขึ้นและสิ่งที่เคยตองทํา
ที่บาน (งานตางๆ ไดรบัมอบหมาย) จะนาํมาทาํในชัน้เรยีน 
(วจิารณ พานิช, 2556)

จากเหตุผลดังกลาว ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะนํา
รูปแบบการสอนแบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียน
กลบัทาง ซึง่กาํลังไดรบัความนิยมอยางมาก รวมท้ังสอดคลอง
กับหลักทฤษฎีทางการศึกษาที่มุงเนนผูเรียนเปนสําคัญ  
ที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูทั้งเนื้อหา สาระ และมโนทัศน
ตางๆ มาใชในการจัดการเรียนรู เพื่อสงเสริมทักษะการ
ออกแบบส่ิงของเครื่องใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และ
ความคิดสรางสรรคของผู เรียน ในรายวิชาเทคโนโลยี 
2 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 เพื่อพัฒนาผู เรียนใหมีพื้นฐาน
ดานความสามารถในการคิดสรางสรรค และมีความ
สามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการออกแบบสิ่งของ
เคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร

วัตถุประสงคของการวิจัย

1. เพือ่พฒันาเคร่ืองมือสําหรับการจัดการเรียนรู
แบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียนกลับทางเพื่อสง
เสริมความคิดสรางสรรคในการออกแบบส่ิงของเครื่องใช
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร

2. เพือ่ศกึษาทักษะการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียน ที่เรียนดวย
การจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียน
กลับทางเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคในการออกแบบ
สิ่งของเครื่องใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร
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3. เพื่อศึกษาความคิดสรางสรรคของนักเรียน
ทีเ่รยีนดวยการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกับ
หองเรียนกลับทางเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบสิ่งของเครื่องใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร

วิธีดําเนินการวิจัย

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง
 ประชากรเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

โรงเรียนสตรีชัยภูมิ อําเภอเมืองชัยภูมิ จังหวัดชัยภูมิ 
ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558 จํานวน 
534 คน

 กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ปที่ 12/5 โรงเรียนสตรีชัยภูมิ อําเภอเมืองชัยภูมิ จังหวัด
ชยัภมู ิทีเ่รยีนวชิาเทคโนโลย ี2 ในภาคการศกึษาที ่2558/2 
จาํนวน 30 คน โดยใชวธิกีารเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling)

2.  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย
 2.1 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง
  1) แผนการจัดการเรียนรู สําหรับการ

จัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียน
กลับทางเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคในการออกแบบ
สิง่ของเคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร จาํนวน 9 แผน

  2) วีดิทัศน สําหรับการจัดการเรียนรู
แบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียนกลับทางเพื่อสง

เสริมความคิดสรางสรรคในการออกแบบส่ิงของเครื่องใช
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร จํานวน 21 ตอน

 2.2 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล
  1) แบบวัดทักษะการออกแบบสิ่งของ

เคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรของผูเรียน เปนแบบ
ประเมินทักษะท่ีผู วิจัยสรางข้ึนโดยอางอิงจากเกณฑ
ของรายวชิาเทคโนโลย ี2 ของหลกัสตูรสถานศกึษาโรงเรยีน
สตรีชัยภูมิ และงานศิลปหัตถกรรม ซึ่งผานการประเมิน
จากผูเชี่ยวชาญ แบงแบบวัดเปน 2 ประเภทคือ 1) แบบ

วัดทักษะดวยวิธีการสังเกต 2) แบบวัดทักษะจากผลงาน 
  2) แบบวัดความคิดสรางสรรคที่ผูวิจัย
สรางข้ึนโดยประยกุตใชแนวคดิของกลิฟอรด และผานการ

ประเมินจากผูเชี่ยวชาญ เปนแบบทดสอบอัตนัย ใชวัด
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนทั้ง 4 ดาน ไดแก ความคิด
ริเริ่ม ความคิดคลอง ความคิดยืดหยุ น และความคิด
ละเอียดลออ

3. การดําเนินการ
 3.1 พฒันาเครือ่งมอืและเสนอตอผูเชีย่วชาญ

เพื่อประเมินคุณภาพ แลวนํากลับมาแกไขตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญจนถูกตองสมบูรณ แลวนําผลประเมิน
ไปวิเคราะหขอมูล

 3.2 เกบ็รวบรวมขอมลูกบักลุมตวัอยางจาํนวน 
9 แผน รวม 9 ชัว่โมง โดยมขีัน้ตอนการเกบ็รวบรวมขอมลู 
ดังนี้

         1) ผูวจิยัชีแ้จงผูเรยีนเกีย่วกบัการจดัการ
เรียนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียนกลับทาง

     2) ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
โดยแบงเปน 2 สวน คือ สวนในหองเรียน และสวนนอก
หองเรียน ดังนี้

   (1) กิจกรรมการเรียนรูในหองเรียน 
จัดกิจกรรการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน โดยประยุกต
ใชแนวทางการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานของ
สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
ซึง่ม ี4 ขัน้ตอน 1) ขัน้นาํเสนอ 2) ขัน้วางแผน 3) ขัน้ปฏิบตัิ 
และ 4) ขั้นประเมินผล ในแตละขั้นตอนของการจัด
กิจกรรมจะสงเสริมทักษะการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช

และความคิดสรางสรรค และในขั้นตอนที่ 3 ขั้นปฏิบัติจะ
เปนการจัดการเรียนรู แบบโครงงานเปนฐานรวมกับ
หองเรียนกลับทาง โดยผูวิจัยดําเนินการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูในช้ันเรียน แบงเปนกิจกรรม Warm-up 5 นาที 

ถามตอบเก่ียวกบัเนือ้หาวิชาทีผู่เรยีนไดศกึษาจากวีดทิศัน 
15 นาที และกิจกรรมการเรียนรูที่สงเสริมทักษะการ
ออกแบบสิ่งของเครื่องใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 40 
นาที

             (2) สวนนอกหองเรียน ผูเรียนศึกษา

ความรู ดวยตนเองนอกหองเรียน ผูวิจัยมอบหมายใหผู
เรียนศึกษาเน้ือหาวิชาดวยตนเองมาลวงหนาจากท่ีบาน
หรือนอกหองเรียน โดยศึกษาจากวีดิทัศนที่ผูวิจัยสรางขึ้น
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     3.3 ขั้นวัดและประเมินผล
  ขั้นวัดและประเมินผลแบงเปน 2 ชวง 

ดังนี้
  1) ระหว างจัดกิจกรรมการเรียนรู  

ทําการวัดและประเมินผลทักษะการออกแบบสิ่งของ
เคร่ืองใชของผูเรียนดวยวิธีการสังเกตโดยผูสอน

           2) หลังจากดําเนินการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูจบทุกแผนการจัดการเรียนรูแลว ใหผูเรียนทําแบบ
วดัความคดิสรางสรรค และผูวจิยัทาํการประเมนิทกัษะการ
ออกแบบส่ิงของเครื่องใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจาก
ชิ้นงานโครงงานของผูเรียน

4. การวิเคราะหขอมูล
 4.1 การวิเคราะหข อมูลหาคุณภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู และวีดิทัศนที่ไดจากการประเมิน
ของผูเชีย่วชาญ ใชคาเฉล่ีย และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
โดยจะตองไดผลในระดับดีขึ้นไป จึงจะถือวาผานเกณฑ

  4.2 การวิเคราะหขอมูลหาคาดัชนีความ
สอดคลองของแบบวดัทกัษะการออกแบบสิง่ของเครือ่งใช 
และแบบวัดความคิดสรางสรรค ที่ไดจากการประเมิน
ของผูเชี่ยวชาญ ใชการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
โดยจะตองไดผลอยูระหวาง 0.50-1.00 จงึจะถอืวาผานเกณฑ

 4.3 การวิเคราะหขอมูลทักษะการออกแบบ
สิง่ของเครือ่งใชทีไ่ดจากแบบวดัทักษะการออกแบบสิง่ของ
เคร่ืองใช ใชคาเฉล่ีย รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

โดยจะตองไดคะแนนทักษะการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช
ดวยโปรแกรมคอมพวิเตอร อยูในเกณฑดขีึน้ไปจงึจะถอืวา
ผานการประเมิน และตองมีจํานวนผู เรียนที่ผานการ
ประเมินไมนอยกวารอยละ 70 ของจํานวนผูเรียนท้ังหมด 

จึงจะถือวาผานเกณฑที่ตั้งไว
 4.4 การวิเคราะหขอมูลความคิดสรางสรรค

ของผูเรียน ทีไ่ดจากแบบวดัความคดิสรางสรรค ใชคาเฉลีย่ 

รอยละ และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยจะตองไดคะแนน
ความคิดสรางสรรคในแตละดานไมนอยกวารอยละ 70 
ของคะแนนเต็มในดานนั้น ๆ จึงจะถือวาผานการประเมิน 
และตองมีจํานวนผูเรียนท่ีผานการประเมินไมนอยกวา
รอยละ 70 ของจํานวนผูเรยีนทัง้หมดจึงจะถือวาผานเกณฑ

ผลการวิจัย

1. ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู

   ผูวิจัยไดพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูเพื่อใช
ในการจดัการเรยีนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกบัหองเรยีน

กลับทางเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคในการออกแบบ
สิง่ของเคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร จาํนวน 9 แผน 
ซึ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรูของแผนการจัดการเรียนรู
ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นแสดงดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1: ขั้นตอนการจัดการเรียนรู

ขั้นที่ 1 ขั้นนําเสนอ
บทบาทของผูสอน : 
      1. จัดใหมีการปฐมนิเทศวิธีการเรียนรู แบบ
โครงงาน เพื่อใหผู เรียนรู ถึงหลักการ วัตถุประสงค 
ประโยชน ปญหาและอุปสรรคตางๆ 
      2. ผูสอนใหผูเรียนดูตัวอยางงานการออกแบบ
โมเดลบานและส่ิงของเคร่ืองใชภายในหองตางๆ 
หลังจากน้ันครูผู สอนและนักเรียนชวยกันกําหนด
สถานการณ กําหนดจุดมุ งหมายการออกแบบส่ิง
ของเครื่องใช โดยใชโปรแกรม Sketch Up เพื่อใหการ
ดาํเนนิงานเปนไปตามทศิทางเดยีวกัน ครกูาํหนดหวัขอ 
การออกแบบส่ิงของเคร่ืองใชภายในหองนอนและ

ใหนักเรียนแตละกลุมลงมือคนหาขอมูล และวางแผน
การทํางานดวยตนเอง
บทบาทของผูเรียน : 
เสนอแนวคดิ เลอืก และกาํหนดหวัขอโครงงาน .1          

สงเสริมความคิดสรางสรรค : คิดริเริ่ม, คิดคลอง
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ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน
บทบาทของผูสอน : 
          1. ใหคําปรึกษาในการดําเนินงานของผูเรียน
ทุกขั้นตอน
บทบาทของผูเรียน : 
          1. เสนอแนวทาง ออกแบบการทําโครงงาน
          2. วางแผนรวมกันในการเรียนรูแบบโครงงาน
          3. ศึกษาคนควาเอกสารเพิ่มเติมจากแหลง
เรียนรูตางๆ

 4. เสนอเคาโครงยอของโครงงานตอผูสอน
สงเสริมความคิดสรางสรรค : คิดยืดหยุน

ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติ
นอกหองเรียน
บทบาทของผูเรียน : 
          1. นักเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนจากวีดีทัศน
ที่ 1 เรื่องการใชเครื่องมือทั้ง 4 กลุมไดแก Principal, 
Drawing, Modification และ Construction ที่ครู
ผูสอนจัดเตรียมให พรอมจดบันทึกสรุปความรูที่ได
จากการดูวีดีทัศน
          2. นักเรียนตอบคําถามทายวีดีทัศนลงสมุด
บันทึก
          3. นักเรียนจดขอสงสัยลงสมุดบันทึกเพื่อนํา
มาอภิปรายในหองเรียน
ในหองเรียน
บทบาทของผูสอน : 
          1. ติดตาม สอบถามความกาวหนา ดูแลการ
ทําโครงงานของผูเรียนอยางใกลชิด
บทบาทของผูเรียน : 
          1. ลงมือปฏิบัติโครงงานตามขั้นตอนท่ี
วางแผนไว
          2. รวบรวมผลการทําโครงงาน
          3. เสนอแนวทางแกไขปรับปรุงผลการทํา
โครงงาน

4. นําเสนอผลงานโครงงานตอผูสอนและเพื่อน
รวมชั้นเรียน
สงเสริมความคิดสรางสรรค : คิดละเอียดละออ
สงเสริมทักษะ : ทักษะการออกแบบส่ิงของเครื่องใช

ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล
บทบาทของผูสอน : 
          1. สังเกตและประเมินการทํากิจกรรมของ
ผูเรียน 
          2. สรุปการทํางานและเสนอแนะการทํางาน
ของผูเรียนแตละกลุมโดยรวม
บทบาทของผูเรียน : 
          1. ประเมินผลการเรียนรูแบบโครงงาน
ของตนเอง

 2. บอกประโยชนของการทําโครงงาน
สงเสริมความคิดสรางสรรค : คิดยืดหยุน

หลังจากพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู  เสร็จ
เรียบรอยแลว ผูวิจัยไดเสนอแผนการจัดการเรียนรูตอ
ผูเชี่ยวชาญ 3 ทานเพ่ือประเมินแผนการการจัดเรียนรู 
ไดรับผลประเมินวามีความเหมาะสมในการนําไปใชอยูใน
ระดับมากที่สุด ( =4.55)

2.  ผลการประเมินคุณภาพของวีดิทัศน    
 ผูวิจัยไดพัฒนาวีดิทัศนเพื่อใชในการจัดการ

เรียนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียนกลับทาง
เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคในการออกแบบสิ่งของ
เคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนจํานวนท้ังหมด 
9 ตอน ดังตัวอยางหนาจอของวีดิทัศนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น
แสดงดังภาพที่ 1 และภาพท่ี 2

ภาพที่ 1: ตัวอยางหนาจอของวีดิทัศน (หนาแรก)
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ภาพที่ 2: ตัวอยางหนาจอของวีดิทัศน (เนื้อหา)

หลังจากพัฒนาวีดิทัศนเสร็จเรียบรอยแลว ผูวิจัย
ไดเสนอวีดทิศันตอผูเชีย่วชาญ 3 ทานเพือ่ประเมนิวดีทิศัน 
ไดรับผลประเมินอยู ในระดับมากที่สุดท้ังดานเนื้อหา
 ( =4.48) และดานเทคนิคการผลิตสื่อ ( = 4.59)

3. ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองของ
แบบวัด

 3.1 แบบวัดทักษะการออกแบบสิ่ งของ
เคร่ืองใช

  ผูวจิยัไดพฒันาแบบวัดทักษะการออกแบบ
สิ่งของเครื่องใช  โดยใชวิธีการวัดแบบ Rating scale 
ดวยการสังเกตการปฏิบัติของผูเรียนระหวางทําโครงงาน 
การสรางสิง่ของเครือ่งใชในหองนอนดวยโปรแกรม Sketch 
Up ซึ่งจะสังเกตทักษะของผู เรียนในการใชงานชุด
เครือ่งมอื Principal, ชดุเครือ่งมอื Drawing, ชดุเครือ่งมอื 

Modification และ ชุดเครื่องมือ Construction
  ผูวิจัยไดพัฒนาเกณฑการประเมินโดยวิธี

การสังเกต เพ่ือใชประเมินทักษะการออกแบบส่ิงของ
เครื่องใชของผู เรียนตามเกณฑของรายวิขาเทคโนโลยี 

2 ของหลักสูตรสถานศึกษา ซึ่งจะประเมิน 4 ดานคือ 
1) ทักษะการใชงานชุดเครื่องมือ Principal 2) ทักษะ
การใชงานชุดเคร่ืองมือ Drawing 3) ทักษะการใชงาน

ชุดเครื่องมือ Modification 4) ทักษะการใชงานชุด
เคร่ืองมือ Construction 

  และผูวิจัยไดพัฒนาเกณฑการประเมิน 

เพือ่วดัทกัษะการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใชจากผลงานโครง
งานของผูเรียน โดยอางอิงเกณฑจากงานศิลปหัตถกรรม 

ซึ่งจะประเมินผลงานท้ังหมด 4 ดาน คือ 1) ความถูกตอง
สมบูรณของผลงาน 2) การออกแบบโครงสรางช้ินงาน 
3) ความคิดสรางสรรค และ 4) รูปทรง (มิติ)

  ผู วิจัยไดเสนอแบบวัดตอผู เชี่ยวชาญ 
3 ทานเพ่ือหาคาดัชนีความสอดคลอง ไดรับผลประเมิน
คาดัชนีความสอดคลองของแบบวัด เทากับ 1.00

 3.2 แบบวัดความคิดสรางสรรค
     ผูวิจัยไดพัฒนาแบบวัดทักษะความคิด

สรางสรรคโดยประยุกตใชแนวคิดของกิลฟอรด เปนแบบ
อัตนัยใหผูเรียนเขียนคําตอบลงในแบบวัดที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
ซึ่งจะวัดความคิดสรางสรรคของผูเรียน 4 ดาน ดังนี้ 

  1) คิดริ เริ่ม ให ผู  เรียนคิดว า ส่ิงของ
เครื่องใชที่ควรมีในหองนอนของเด็กผูชายอายุ 17 ป 
ที่ชื่นชอบการอานหนังสือ และรักในเสียงเพลงเปน
อยางมากมา 10 ชิ้น (10 นาที)

   2) คิดคลอง ใหนักเรียนคิดวาสิ่งของ
เครื่องใชที่ควรจะมีในหองโสตสําหรับจัดประชุมสภา
นักเรียนของโรงเรียนควรมีอะไรบาง ใหนักเรียนเขียน
คําตอบมาใหไดมากที่สุดภายในเวลาท่ีกําหนด (2 นาที)

 
          3) คิดละเอียดละออ 

   จากรูปทีก่าํหนดให ใหนกัเรียนอธิบาย

ขั้นตอนการสรางโมเดลในแตละสวนในรูป โดยใหบอก
เคร่ืองมือที่ใชและวิธีการสรางโมเดลในแตละช้ินสวน
อยางละเอียด (30 นาที)

    4) คิดยืดหยุน 

   จากรูปที่กําหนดใหนักเรียนบอก

เคร่ืองมือที่ใชสรางโมเดลในสวนของขาเกาอี้ และขั้นตอน
การสรางในรูปแบบตางๆ พรอมท้ังอธิบายข้ันตอนการ
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สรางมาพอสังเขป โดยใหตอบเคร่ืองมือพรอมวิธีการ
สรางมาใหหลากหลายที่สุด (30 นาที)

  ผู วิจัยไดเสนอแบบวัดตอผู เชี่ยวชาญ 
3 ทานเพ่ือหาคาดัชนีความสอดคลอง ไดรับผลประเมิน
คาดัชนีความสอดคลองของแบบวัด เทากับ 1.00

4. ทกัษะการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใชของผูเรียน

ภาพที่ 3:  ตัวอยางผลงานของผูเรียนท่ีใชทักษะ
 การออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช

ตารางท่ี 2:  ผลการวัดทักษะการออกแบบส่ิงของ
 เคร่ืองใชของผูเรียน

คะแนนเต็ม จํานวนผูเรียนที่ผานเกณฑ (คน)

125 112.37 30

    
จากตารางที่ 2 ผลการวัดทักษะการออกแบบ

สิง่ของเคร่ืองใชของผูเรยีนหลังเรยีนดวยการจัดการเรียนรู
แบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียนกลับทาง โดยใช

แบบวัดทักษะการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช พบวาผูเรียน
มคีะแนนทกัษะการออกแบบสิง่ของเครือ่งใชดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรเฉลี่ย 112.37 จากคะแนนเต็ม 125 คะแนน 

จากผลการประเมินพบวา มีผูเรียนที่ไดผลการประเมิน
อยูในระดับดีขึ้นไปจํานวน 30 คน จากผูเรียนทั้งหมด 
30 คน คิดเปนรอยละ 100 ของผูเรียนท้ังหมด ซึ่งสูงกวา
เกณฑที่กําหนดไว

5. ความคิดสรางสรรคของผูเรียน    

ภาพที่ 4:  ตัวอยางผลงานการออกแบบส่ิงของเครื่องใช
 ที่มีความคิดสรางสรรคของผูเรียน

ตารางที่ 3: ผลการวัดความคิดสรางสรรคของผูเรียน

คะแนนเต็ม จํานวนผูเรียนที่ผานเกณฑ 
(คน)

120 89.53 23

   
จากตารางที่ 3 ผลการวัดความคิดสรางสรรคของ

ผูเรียนหลังเรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปน
ฐานรวมกับหองเรียนกลับทาง โดยใชแบบวัดความคิด
สรางสรรค พบวา ผู เรียนผานการประเมินความคิด
สรางสรรค ทั้ง 4 ดาน รวม 23 คน จากจํานวนผูเรียน 

30 คน คิดเปนรอยละ 76.67 ของจํานวนผูเรียนทั้งหมด 
สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว

สรุปและอภิปรายผล

1. สรุปผลการวิจัย
 สามารถสรุปผลการวิจัยในครั้งนี้ไดวา การ

จดัการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียนกลับ
ทาง ชวยสงเสริมทักษะการออกแบบสิ่งของเครื่องใชดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร  และชวยส งเสริมความคิด
สรางสรรคทั้ง 4 ดานของผูเรียนได ในการสงเสริมทักษะ

การออกแบบสิ่งของเคร่ืองใชของผูเรียนนั้น ยิ่งใหผูเรียน
ไดมีเวลาฝกและปฏิบัติมากเทาใด ทักษะของผูเรียน
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ก็จะย่ิงเพ่ิมข้ึน ผู วิจัยจึงนําแนวคิดการจัดการเรียนรู
แบบหองเรียนกลบัทางมาประยกุตใชในการจดัการเรยีนรู
เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาบทเรียนมากอน และเมื่อถึงชั่วโมง
เรียนผูเรียนจะไดใชเวลาในช้ันเรียนสวนใหญไปกับการ
ลงมือทําโครงงาน และสามารถฝกทักษะไดเต็มท่ี เมื่อ
ผูเรยีนเจอปญหากจ็ะมคีรผููสอนชวยดแูล และใหคาํปรกึษา
อยางใกลชดิ อกีทัง้ยงัเปนการฝกใหผูเรียนคนควาหาความ
รูดวยตนเอง ซึ่งจะเปนประโยชนตอผู เรียนและทําให
ผูเรียนเปนบุคคลที่พรอมเรียนรูในอนาคตตอไป

2.  อภิปรายผลการวิจัย
 ผลการวิจยัสามารถแบงประเด็นการอภิปราย

ผลตามวตัถปุระสงคของการวจิยัทีต่ัง้ไวได 3 ประเดน็ ดงันี้
2.1 ผลการพัฒนาเครื่องมือสําหรับการ

จดัการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียนกลับ
ทาง เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคในการออกแบบ

สิง่ของเคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูวจิยัไดพฒันา
เครื่องมือที่ใชการวิจัยและเสนอตอผูเชี่ยวชาญ ซึ่งการ
ประเมินเครื่องมือโดยผูเชี่ยวชาญ มีผลดังนี้ (1) แผนการ
จัดการเรียนรู มีผลการประเมินความเหมาะสมในการ
นําไปใชอยูในระดับมากที่สุด ( = 2)  (4.55) วีดิทัศน 
มีผลการประเมินอยูในระดับดีมากทั้งดานเนื้อหา ( = 
4.48) และเทคนิคการผลิตสื่อ ( = 3)  (4.59) แบบวัด
ทักษะการออกแบบสิ่งของเครื่องใชของผูเรียน มีผลการ
ประเมินคาดชันคีวามสอดคลองเทากบั 1.00 และ (4) แบบ
วดัความคดิสรางสรรคของผูเรยีน มผีลการประเมนิคาดชันี

ความสอดคลองเทากับ 1.00
2.2 จากผลการศึกษาทักษะการออกแบบ

สิ่งของเครื่องใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรของผูเรียน 
ทีเ่รยีนดวยการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกับ
หองเรียนกลับทาง พบวา ผูเรียนมีคะแนนทักษะการ
ออกแบบส่ิงของเคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรเฉล่ีย 

112.37 จากคะแนนเต็ม 125 คะแนน จากผลการประเมิน
พบวา มีผูเรียนท่ีไดผลการประเมินอยูในระดับดีขึ้นไป
จํานวน 30 คน จากผูเรียนท้ังหมด 30 คน คิดเปนรอยละ 
100 ของผู เรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  
เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น

เนนใหผูเรียนไดฝกทักษะการออกแบบสิ่งของเครื่องใช
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยผูเรียนไดปฏิบัติออกแบบ
สิ่งของเคร่ืองใช โดยถายทอดความคิดเปนแบบจําลอง 
3 มิติโดยใชโปรแกรม Sketch Up ในการออกแบบและ
นําเสนอช้ินงาน ดังเชน กระทรวงศึกษาธิการ (2551) 
ไดบรรจุตัวชี้วัดไวในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลย ีในมาตรฐานการเรยีนรูที ่2 ซึง่กลาว
ถงึการออกแบบสิง่ของเครือ่งใชตามกระบวนการเทคโนโลยี 
วาเปนการสรางและพัฒนาสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการ 
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางปลอดภัย โดยถายทอด
ความคิดเปนภาพฉายและแบบจําลองความคิดและการ
รายงานผลโดยใชซอฟทแวรชวยในการออกแบบหรือ
นําเสนอผลงาน นอกจากน้ีผู เรียนยังไดใชโปรแกรม 
Sketch Up ออกแบบสิ่งของเครื่องใชตามโจทยโครงงาน
ที่ผูวิจัยไดกําหนดวาใหผูเรียนออกแบบสิ่งของเครื่องใช
ภายในหองนอน ซึง่ผูเรียนตองทําการวิเคราะหจดุมุงหมาย
ของการออกแบบวา ชิ้นงานน้ีใชทําอะไร ทําไมถึงตองมี
ชิ้นงานน้ี ใครเปนผูใช ใชที่ไหน เม่ือไรจึงใช วิธีการที่ทําให
ชิน้งานนีท้าํงานไดตามวตัถปุระสงค ซึง่ผูเรยีนตองออกแบบ
ชิ้นงานและขนาดของชิ้นงานโดยคํานึงถึงการใชงานจริง
และนาํเสนอช้ินงานเปน 3 มติ ิดงัเชน กระทรวงศึกษาธิการ 
(2551) ไดระบ ุสาระที ่2 การออกแบบเทคโนโลยี มาตรฐาน 
ง 2.1 ตัวช้ีวัดท่ี 3 สาระการเรียนรูแกนกลาง ขอท่ี 2. 
การใชซอฟทแวรชวยในการออกแบบหรือนาํเสนอผลงาน 

มีประโยชนในการชวยรางภาพ ทําภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ 
ขอที่ 3. การพัฒนาส่ิงของเคร่ืองใช ตองคํานึงถึงหลักการ
วิเคราะหผลิตภัณฑเบื้องตน ขอท่ี 4. หลักการวิเคราะห

ผลิตภัณฑเบื้องตนเปนการวิเคราะหจุดมุ งหมายของ
การออกแบบประกอบดวย ชิ้นงานน้ีใชทําอะไร ทําไมถึง
ตองมีชิ้นงานน้ี ใครเปนผูใช ใชที่ไหน เม่ือไรจึงใช วิธีการ
ที่ทําใหชิ้นงานนี้ทํางานไดตามวัตถุประสงค และขอที่ 5. 
ภาพฉาย เปนภาพแสดงรายละเอียดของช้ินงาน ประกอบ

ดวยภาพดานหนา ดานขาง ดานบน แสดงขนาดและ
หนวยวัดเพ่ือนําไปสรางช้ินงาน นอกจากแนวคิดดังกลาว
แลว ทัง้นีก้จิกรรมการเรยีนรูทีผู่วจิยัพฒันาขึน้ไดนาํแนวคิด
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หองเรียนกลับทางมาใชรวมกับการจัดการเรียนรูแบบ
โครงงานเปนฐาน ซึง่ผูเรยีนไดศกึษาเนือ้หามาลวงหนาจาก
ที่บาน ทําใหผูเรียนสามารถใชเวลาในชั้นเรียนในการฝก
ปฏิบัติและลงมือทําโครงงานรวมกับสมาชิกกลุมไดอยาง
เต็มที่ สอดคลองกับ สํานักงานเลขาธิการสภาศึกษา 
(2550) ทีก่ลาวไววาการจัดการเรียนรูแบบทีเ่นนการปฏบิตัิ 
เปนการจัดกิจกรรมในลักษณะกลุมปฏิบัติการ เนนการ
เรยีนรูดวยประสบการณตรงจากการเผชญิสถานการณจรงิ
และการแกปญหาเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการ
กระทาํ ไดฝกคดิ ฝกลงมอืทาํ ฝกทกัษะกระบวนการตางๆ 
ฝกการแกปญหาดวยตนเอง และฝกทักษะการเสาะ
แสวงหาความรูรวมกันเปนกลุม ผูเรียนไดเรียนรูทั้งทาง
ทฤษฎีและการปฏิบตั ิผลการวิจยัในคร้ังนีย้งัสอดคลองกบั
งานวิจัยของริปอง กัลติวาณิชย (2555) ที่ทําการศึกษา
ผลการเรียนแบบผสมผสานดวยวิธีการสอนแบบสาธิต
เพือ่การฝกทกัษะปฏบิตัวิชิาคอมพวิเตอรกราฟก เรือ่งการ
สรางภาพเคล่ือนไหว พบวาผูเรียนมีผลคะแนนทักษะคิด
เปนรอยละ 82.33 และสอดคลองกบังานวจิยัของ ภทัรพร 
นุชนอย (2554) ที่ศึกษาผลการจัดการเรียนรูดวยเว็บ
ชวยสอนแบบทบทวนรวมกับเทคนิคการเรียนรู แบบ
โครงงานเปนฐาน รายวิชาการออกแบบกราฟก เพื่อ
สงเสริมทักษะดานงานออกแบบกราฟกดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดานทักษะ
พิสัยของผูเรียนเว็บชวยสอนอยูในระดับ ดีมาก

2.3 ผลการศึกษาศึกษาความคิดสรางสรรค
ของผูเรียนทีเ่รียนดวยการจดัการเรยีนรูแบบโครงงานเปน
ฐานรวมกับหองเรียนกลับทาง พบวามีผูเรียนผานการ
ประเมินความคิดสรางสรรค ทั้ง 4 ดาน รวม 23 คน 

จากจํานวนผูเรียน 30 คน คิดเปนรอยละ 76.67 ของ
จํานวนผูเรียนทั้งหมด สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว เนื่องจาก
ผูเรียนทีเ่รียนดวยการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน 
ซึง่ในแตละขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูแบบโครงงานเปนฐาน
มคีวามสอดคลองกับขัน้ตอนการจัดการเรียนรูแบบสงเสริม

ความคิดสรางสรรคโดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี  

 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นนําเสนอ ของการเรียนรู
แบบโครงงานเปนฐานน้ัน ผู วิจัยใหผู เรียนดูตัวอยาง
งานการออกแบบโมเดลบานและส่ิงของเคร่ืองใชภายใน
หองตางๆ หลงัจากนัน้ครผููสอนและผูเรยีนชวยกนักําหนด
สถานการณ กาํหนดจุดมุงหมายการออกแบบส่ิงของเคร่ือง
ใช โดยใชโปรแกรม Sketch Up เพือ่ใหการดาํเนนิงานเปน
ไปตามทิศทางเดียวกัน ครูกําหนดหัวขอ «การออกแบบ
สิง่ของเครือ่งใชภายในหองนอน» และใหผูเรยีนแตละกลุม
ลงมอืคนหาขอมลู และวางแผนการทํางานดวยตนเอง การ
จัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานในข้ันตอนน้ี ชวย
สงเสริมความคิดสรางสรรรคในดานของความคิดริ่เริ่ม 
ดังเชนสํานักงานเลขาธิการสภาศึกษา (2550) ไดกลาวไว
วาขัน้ตอนการจัดการเรียนรูแบบสงเสริมความคิดสรางสรรค
ขั้นที่ 1 ข้ันสรางความตระหนัก เปนขั้นตอนที่สําคัญที่
ผูสอนใชเทคนิคตางๆ ในการกระตุน เรา เรียกรองความ
สนใจของผูเรยีนเขาสูเรือ่งทีจ่ะเรยีนรู เชน ศกึษาสถานการณ 
ดรููปภาพ เกม เพลงตางๆ ที่จะทําใหผูเรียนเกิดความคิด
จินตนาการ เปนตน

 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นวางแผน ผูวิจัยใหผูเรียน
นําขอมูลที่ไดศึกษาไวกอนหนาน้ี มาวางแผนทําโครงงาน 
แบงงานใหสมาชกิกลุมแตละคนทาํส่ิงของเครือ่งใชในแบบ
ตางๆ และใหแตละคนวเิคราะหวา สิง่ของนัน้ตองใชเครือ่ง
มืออะไรบาง เพ่ือเตรียมพรอมสําหรับการลงมือสรางช้ิน
งาน การเรยีนรูแบบสงเสรมิความคิดสรางสรรคในขัน้ตอน

นี้ชวยสงเสริมความคิดสรางสรรรคในดานของความคิด
คลองแคลว ดงัเชนสํานกังานเลขาธกิารสภาศกึษา (2550) 
ไดกลาวไวว าขั้นตอนการจัดการเรียนรู แบบสงเสริม
ความคดิสรางสรรค ขัน้ที ่2 ขัน้ระดมพลงัความคดิ เปนการ

ดงึศกัยภาพของผูเรยีนทกุคนเพ่ือใหสามารถคนหาคาํตอบ 
ผู เรียนทุกคนจะตองมีสวนรวม โดยมีผู สอนทําหนาที่
เหมือนผูอํานวยความสะดวกทุกขั้นตอน

 ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นปฏิบัติ ผูเรียนลงมือ
ปฏิบัติโครงงานตามข้ันตอนท่ีวางแผนไว รวบรวมผลการ
ทําโครงงาน และเสนอแนวทางแกไขปรับปรุงผลการทํา
โครงงาน การเรยีนรูแบบสงเสรมิความคดิสรางสรรคในขัน้
ตอนน้ีชวยสงเสริมความคิดสรางสรรรคในดานของความ



วารสารศึกษาศาสตร ฉบัับวิจัยบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแกน
ปที่ 11 ฉบับที่ 2 ประจําเดือน เมษายน - มิถุนายน  2560

174

คิดละเอียดลออ ดังเชนสํานักงานเลขาธิการสภาศึกษา 
(2550) ไดกลาวไววาขัน้ตอนการจัดการเรียนรูแบบสงเสริม
ความคิดสรางสรรค ขั้นท่ี 3 ขั้นสรางสรรคชิ้นงาน เมื่อผู
เรียนไดผานกระบวนการเรียนรูการวางแผนงานแลว 
ผู เรียนจะเกิดจินตนาการในการสรางสรรคผลงานใน
รูปแบบตางๆ เชน งานประดิษ รปูทรง มิติ เปนตน

 ขัน้ตอนท่ี 4 ขัน้ประเมินผล ผูวจิยัไดใหผู
เรียนนําเสนอผลงานโครงงานตอผูสอนและเพ่ือนรวมช้ัน
เรยีน ประเมนิผลการเรยีนรูแบบโครงงานของตนเอง และ
บอกประโยชนของการทําโครงงาน ขั้นตอนน้ีชวยสงเสริม
ความคิดสรางสรรรคในดานของความคิดยืดหยุน ดังเชน
สํานักงานเลขาธิการสภาศึกษา (2550) ไดกลาวไววา
ขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูแบบสงเสรมิความคิดสรางสรรค 
ขั้นที่ 4 ขั้นนําเสนอผลงาน เปนขั้นตอนที่สําคัญท่ีผูเรียน
ไดมีโอกาสนําเสนอผลงาน วิพากษวิจารณ แสดงความ
คิดเห็นจากการนําเสนอผลงานของผูอื่น เปนขั้นตอนท่ี
สงเสริมการรู จักการยอมรับฟงความคิดเห็นจากผู อื่น 
การมองเหน็ประโยชนจากผลงาน การมเีหตผุล การประยกุต 
การนําไปใช ทําใหผู เรียนเกิดความภาคภูมิใจ ดังเชน
ขัน้ตอนท่ี 5 ขัน้วดัและประเมินผล เปนการวัดและประเมิน
ผลตามสภาพจรงิ เนนใหผูเรยีนรูจกัประเมนิผลงานตนเอง
และผูอืน่ มกีารยอมรับ แกไข บนพ้ืนฐานของความคิดเห็น
สวนรวม และขั้นตอนท่ี 6 ขั้นเผยแพรผลงาน ผลงานของ
ผูเรียนทุกคนทุกกลุม ไดนําไปเผยแพรในรูปแบบตางๆ 
เปนการนําเสนอความรูและความคิดสรางสรรคของผูเรยีน 

เพื่อใหเพ่ือนและบุคคลที่เกี่ยวของไดชื่นชมผลงาน
เมือ่ใหผูเรยีนเรยีนดวยการจดัการเรยีนรูแบบโครง

งานเปนฐานดังขั้นตอน 4 ขั้นตอนขางตน เปนการฝกให

ผู เรียนเรียนรูและพัฒนาความคิดสรางสรรคอยางเปน
ขั้นตอน ผานการจัดกิจกรรมการเรียนที่สามารถสงเสริม
ใหผูเรียนพัฒนาความคิดสรางสรรคได สอดคลองกับงาน
วจิยัของ เรวดี รตันวจิติร (2555) ทีท่าํการพัฒนาความคิด
สรางสรรค รายวิชาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยใชการจัดการเรียนรู
แบบโครงงานเปนฐาน พบวา การจัดการเรียนรูแบบ
โครงงานเปนฐานสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรค
ของผูเรียนได โดยผูเรียนมีคะแนนพัฒนาการรวมเฉลี่ย
เทากับ 5.27 คะแนน และสอดคลองกับงานวิจัยของ 
นพดล แกววเิศษ (2555) ทีท่าํการศึกษาผลของส่ิงแวดลอม
ทางการเรียนรู บนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต
ทีส่งเสริมการคิดสรางสรรค เรือ่ง การสรางภาพเคล่ือนไหว 
สําหรับผูเรียน ซึ่งผลการทดสอบความคิดสรางสรรคของ
ผูเรียน พบวาผูเรียนมีคะแนนเฉล่ียในภาพรวมเทากับ 
22.53 คดิเปนรอยละ 75.08 ซึง่มคีาสงูกวาเกณฑทีก่าํหนด
ไวที่รอยละ 70 ของคะแนนเต็ม

ขอเสนอแนะ

1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช
1.1 การพัฒนาความคิดสรางสรรค โดยใช

การจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานรวมกับหองเรียน
กลบัทาง ครผููสอนควรกระตุนความคดิใหผูเรยีนคดิคาํตอบ
ใหไดหลากหลายโดยใชคําถามปลายเปด ใหผู เรียน
เชือ่มโยงความคิดและสรปุผล รวมทัง้หาคําตอบดวยตนเอง

1.2 ครูผู สอนควรจัดทําสื่อวีดีโอใหหลาก
หลายและครอบคลุมเนื้อหาอยางครบถวน เพื่อใหผูเรียน
สามารถประยุกตใชความรูในการปฏบิตักิจิกรรมการเรียน
รูไดดียิ่งขึ้น

1.3 ครูผู สอนควรเพิ่มเวลาในขั้นตอนของ
การปฏิบัติงานใหมากขึ้น เพื่อใหเกิดการพัฒนาทักษะ
มากยิ่งขึ้น

2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป
 ในการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน

รวมกบัหองเรยีนกลบัทางครัง้ตอไปควรมกีารวจิยัในเนือ้หา
สาระของกลุมสาระการเรียนรูอื่นๆ และระดับชั้นอื่นๆ 
และรูปแบบการคิดรูปแบบอ่ืน วิธีการใชสื่อเพ่ิอสงเสริม
การคิดดานอื่น ๆ
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