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Abstract 
 The purposes of this research were as follows: 1) to develop learning innovations for the 
Science and Technology for Life course, using the Engineering Design Process and the NPU 
Teaching and Learning Paradigm; 2) to compare the students’ achievement before and after being 
taught by the learning innovation 3) to study the students’ skills in Engineering Design Process, 
and 4) to study the students’ opinions toward instruction based on the learning innovation. Simple 
random sampling was used to select 30 bachelor’s degree students enrolled in Science and 
Technology for Life, a General Education subject, at the University of Nakhon Phanom in the first 
semester of the 2020 academic year. Research instruments were an instruction plan, achievement 
tests, and a questionnaire. The obtained data were analyzed using mean, standard deviation, and 
dependent t-test.  

The research result were to the following conclusions; 1) the innovations developed 
include an instruction plan, which has proven to be effective, according to the 75/75 requirement, 
scoring 79.48/77.93 on the E1/E2 efficiency assessment, 2) The students’ achievement after 
instruction show a statistically significantly higher than before at the 0.01 level and 3) the students’ 
opinions were at the “strongly agree” level.  
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บทคัดยอ 

วัตถุประสงคของวิจัยน้ีเพื่อ 1) พัฒนานวัตกรรมการเรียนรู โดยใชแนวคิดกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม และกระบวนทัศนการเรียนรู  NPU Teaching and Learning Paradigm รายวิชาวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดานความรู รายวิชาวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันกอนและหลังการเรียนรูจากนวัตกรรมการเรียนรู 3) ศึกษาทักษะกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมของนักศึกษา 4) ศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอนวัตกรรมการเรียนรู กลุมตัวอยาง ไดแก 
นักศึกษาปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน งานวิชาศึกษาทั่วไป 
มหาวิทยาลัยนครพนม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 จำนวน 30 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย โดยการจับ
ฉลาก เครื่องมือวิจัยไดแก แผนจัดการเรียนรู แบบทดสอบความรู และแบบสอบถาม วิเคราะหขอมูลโดยการ
วิเคราะหคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที (t-test dependent samples) 

ผลการวิจัย พบวา 1) นวัตกรรมการเรียนรูที่พัฒนาข้ึนประกอบดวย แผนจัดการเรียนรูและเครื่องมือ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ ่งพัฒนาขึ้นตามแนวคิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และแนวคิด NPU 
Teaching and Learning Paradigm แผนจัดการเรียนรูมีคาประสิทธิภาพ 79.48/77.93 ซึ่งมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 75/75 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรมการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึนมีคะแนนหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 3) ความคิดเห็นของนักศึกษาเก่ียวกับการเรียนรู
ตามนวัตกรรมการเรียนรู ในภาพรวมนักศึกษามีความเห็นในระดับเห็นดวยมาก 

 

คำสำคัญ:  นวัตกรรมการเรียนรู กระบวนทัศนการเรียนรู กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
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บทนำ 
วิทยาศาสตรมีบทบาทสำคัญยิ่งท้ังในสังคม

ปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเก่ียวของกับ
ทุกคน ทั้งในชีวิตประจำวันและการงานอาชีพตาง ๆ 
ตลอดจนเทคโนโลยี เครื ่องมือเครื ่องใช ผลผลิต 
ตาง ๆ ที่มนุษยไดใชเพื่ออำนวยความสะดวกในชีวิต 
เปนผลของวิทยาศาสตรผสมผสานกับความคิด
สรางสรรคที ่ทำใหมนุษยไดพัฒนา วิธีคิดเปนเหตุ 
เป นผล ค ิดว ิ เคราะหในการค นคว าหาความรู  
สามารถแกปญหาอยางเปนระบบ ตัดสินใจโดยใช
ขอมูลที่หลากหลาย ตรวจสอบได วิทยาศาสตรเปน
ว ัฒนธรรมของโลกสมัยใหม ซ ึ ่ งเป นส ังคมแหง 
การเรียนรู  (Knowledge-based Society) ทุกคน
จึงจำเปนตองไดร ับการพัฒนาใหรู ว ิทยาศาสตร 
เพ ื ่อท ี ่ จะม ีความร ู ความเข าใจธรรมชาต ิและ
เทคโนโลยีที่มนุษยสรางสรรคขึ้น สามารถนำความรู
ไปใชอยางมีเหต ุผล สรางสรรคและมีคุณธรรม  
( The Ministry of Education Thailand,  2 0 0 8 : 
92) การพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหมีความรู ความ 
สามารถเพื ่อขับเคลื ่อนเศรษฐกิจและสังคมของ
ประเทศ แนวคิดสำคัญประการหน่ึงคือ การบูรณาการ
แนวคิดทางวิศวกรรมศาสตรกับการศึกษา เนื่องจาก
องคความรูทางดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร 
เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร สามารถพัฒนา
ทรัพยากรมนุษยใหมีทักษะและการเรียนรู สามารถ
ประยุกตใชความรู เพื ่อแกปญหา และสรางสรรค
นวัตกรรมเพื่อพัฒนาประเทศใหเจริญกาวหนา การ
พัฒนาทรัพยากรมนุษยจึงเปนการเตรียมความพรอม
ใหคน ในสังคมแหงการเปลี่ยนแปลงไดมีคุณภาพ
ชีวิตที่ดี (Office of the Education Council, 2016) 
ประเทศไทยไดนำแนวทางการจัดการศึกษาท่ีบูรณาการ
ว ิทยาศาสตร   คณ ิตศาสตร   เทคโนโลย ี  และ
วิศวกรรมศาสตร โดยใชกระบวนการเรียนการสอน
ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพื่อสงเสริม
ใหผู เรียนไดนำความรูไปใชในชีวิตประจำวัน และ
สรางสรรคสิ่งใหม ท่ีอาจเปนผลิตภัณฑ กระบวนการ 
หรือวิธีแกปญหาท่ีเปนประโยชนตอการดำรงชีวิต  

การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร
นั ้นเปนพื้นฐานสำคัญในการสรางองคความรู ใหม 
และการพัฒนาทรัพยากรบุคคล โดยอาศัยการเรียน

การสอนวิทยาศาสตรเพ่ือชวยพัฒนากระบวนการคิด
ที ่ม ีเหตุมีผล มีว ิจารณญาณใหสามารถคิดอยาง
สรางสรรคใหผูเรียนไดรับความรู  มีประสบการณ 
จากการปฏิบ ัต ิจร ิง ใช ท ักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรเปนเครื ่องมือในการศึกษาไดพัฒนา
กระบวนการคิด เชน ความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบ หรือประดิษฐสิ ่งตาง ๆ ตามความถนัด 
และความสนใจของผ ู  เร ียน ด ังแนวทางการจัด
กระบวนการเรียนรูตามพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พุทธศักราช 2542 และที่แกไขเพิ ่มเติม 
(ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 หมวด 4 มาตรา 24 
(Office of the National Education Commission, 
2001: 14) ไดใหแนวทางไววา การจัดกระบวนการ
เรียนรู  ใหสถานศึกษาและหนวยงานที ่เกี ่ยวของ
ดำเนินการจัดเน้ือหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลอง
กับความสนใจและความถนัดของนักเร ียนโดย
คำนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ฝกทักษะ 
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ
จริงการจัดเร ียนรู ในศตวรรษที ่ 21 รูปแบบและ
วิธีการในการเรียนการสอนจะมีความแตกตางกับ
การจัดเรียนการสอนในอดีต ที่เปนผลมาจากสภาพ
สังคมและสิ่งแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป โดยเฉพาะ
อยางยิ ่งสิ ่งแวดลอมการเร ียนรู ที ่ตอบสนองการ
แสวงหาความรู จากสื่อดิจิทัลในยุคการศึกษา 4.0 
การพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลที่เอื้อใหนักศึกษาได
เข าถ ึงแหลงข อม ูลความรู  ได อย างรวดเร ็วและ
หลากหลาย ดังท่ี Runcharoen (2017) กลาวสรุป
ไววาความกาวหนาของสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลที่เปนไป
อยางรวดเร็วทำใหเกิดศาสตรและนวัตกรรมใหม ๆ 
ที่มีอิทธิพลทั้งเศรษฐกิจสังคมและการศึกษาอยาง
หลีกเลี่ยงไมได นั่นคือทุกคนจะตองมีความรูความ
เขาใจในองคความรูเทคโนโลยดีิจิทัล มีทักษะดิจิทัล
และสถานศึกษาจำเปนจะตองมีแนวทางในการจัด
การศึกษาใหผูเรียนไดเรียนรูอยางหลากหลาย และ
สอดคลองกับสภาพปญหาและความตองการของ
ผูเรียนท้ังเปนรายกลุมและรายบุคคล การจัดการ
เรียนรูโดยการใชสื่อเทคโนโลยีไดอยางตอเนื่อง และ
พัฒนาทักษะดิจิทัลหลาย ๆ อยาง เปนตน ในการ
พัฒนาทักษะการเรียนรู บทบาทของผูสอนจะตองนำ
ดิจิทัลเทคโนโลยีเขามาเปนสวนหนึ่งของสิ่งแวดลอม
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ทางการเรียนรูเพ่ือสงเสริมการเรียนรูแบบกระตือรือรน 
(Active-learning) สอดคลองกับ BEL and Mallet 
(2006) ที่สรุปไววา การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู
แบบกระตือรือร น ตองมีการออกแบบการสอน 
โดยผสมผสานการสอนและเทคโนโลยีเข ามามี 
สวนรวมตามทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรคนิยม 
(Constructivism) ซึ่งเปนการเปลี่ยนกระบวนทัศน
เดิมที่มุงเนนท่ีการสอนจากอาจารยผูสอนเปนหลัก 
(Instruction Paradigm) กระบวนทัศนใหมก ็คือ 
สถาบันการศึกษาจะเปลี่ยนจาก "สถานที่สอน" เปน 
"สถานที ่ผล ิตการเร ียนร ู  " พ ันธกิจของสถาบัน 
การศึกษาจะถูกปรับเปลี่ยนเปนการทำใหเกิดการ
เร ียนรู ของผูเรียนดวยวิถ ีทางที ่ไดผลดีที ่ส ุด ใน
กระบวนทัศนที่มุงเนนการเรียนรู การบรรยายของ
อาจารยจะลดลง เปนเพียงองคประกอบหนึ ่งใน 
การเร ียนรู  กระบวนทัศนการเร ียนรู น ี ้จะทำให
สถาบันการศึกษาเปนสังคมแหงการเรียนรู ผูเรียน 
จะเรียนรูอยางตอเนื่อง และจากการศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจัยเกี ่ยวกับการจัดการเรียนรู ใน
ศตวรรษที ่ 21 ที ่ใหความสำคัญกับสิ ่งแวดล อม 
การเรียนรูที่ตอบสนองการแสวงหาความรูจากสื่อ
ดิจิทัลในยุคการศึกษา 4.0 

จากการศ ึกษาแนวค ิด ทฤษฎ ี และ
งานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
ที ่ ให ความสำค ัญกับส ิ ่ งแวดลอมการเรียนร ู  ท่ี
ตอบสนองการแสวงหาความรู จากสื่อดิจิทัลในยุค
การศึกษา 4.0 พบวา Grubbs and Strimei (2015) 
กล าวถ ึงว ัตถ ุประสงคของการใช กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมในชั ้นเรียนไวดังน้ี 1) เพ่ือ
พัฒนาทักษะกระบวนการ ท้ังทักษะทางวิทยาศาสตร 
คณิตศาสตรและเทคโนโลยี 2) เพื ่อใหเรียนรู และ 
นำแนวคิดทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร เทคโนโลย ี
รวมทั้งศาสตรอื ่น ๆ ไปใชในการสรางสรรค เพ่ือ
ตอบสนองความตองการหร ือการแก ป ญหาได   
3) เพื ่อเตรียมความพรอมใหผู เรียนมีคุณลักษณะ 
และทักษะในการแกปญหาในอนาคตไดอยางยั่งยืน 
( The Institute for the Promotion of Teaching 
Science and Technology, 2015)  ได นำ เสนอ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพื่อใชในการ
จัดการเรียนการสอน ประกอบดวย 6 ข้ันตอน ไดแก 

1) ระบุปญหา 2 ) รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เพ่ือ
สรรหาวิธีการที ่เปนไปได 3) เลือกและออกแบบ
วิธีการแกปญหา 4) ดำเนินการแกปญหาเพื่อสราง
ตนแบบ 5) ทดสอบ ประเมิน และปรับปรุงแกไข
ตนแบบ และ 6) นำเสนอตนแบบ วิธีการ และผล
การแกปญหา ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของแลว
ประมวลแนวคิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ไดดังนี้ 1) การระบุปญหา หรือความตองการรวมท้ัง
การระบุเง ื ่อนไขหรือขอจำกัดที ่ม ีการรวบรวม
แนวทางแกปญหาที่เปนไปได 2) การออกแบบหรือ
การวางแผนแกปญหา การออกแบบการเรียนรูหรือ
เลือกกลยุทธในการแกปญหา ระบุแนวคิด/แนวทาง
ที ่จะชวยแกปญหา 3) การสรางตนแบบ ชิ ้นงาน 
(Job) หร ือโครงการ (Project) 4)  การประเมิน 
และปรับปรุงตนแบบ การประเมินการเรียนรู สรุป
แนวทางแกปญหา ทบทวนแนวทางแกปญหา และ 
5) การถอดบทเรียน เปนการตอบคำถามวา ผลลัพธ
ตามจุดหมาย (Goals) ที ่กำหนดไวหรือไม ไดท้ัง
ความรูและทักษะการปฏิบัติ มีปจจัยหรือเหตุผลท่ี
บรรลุตามจุดหมายหรือไมบรรลุจุดหมายอยางไร  
มีการเรียนรู (ความรูท่ีได) 

รายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจำวัน เปนรายวิชาศึกษาทั่วไปที่นักศึกษา
มหาวิทยาลัยนครพนม จะตองลงทะเบียนเรียน 
ตามแผนการศึกษาที่หลักสูตรกำหนด มีจุดมุงหมาย 
1) เพื่อใหนักศึกษามีความซื่อสัตยมีความรับผิดชอบ
มีระเบียบวินัยและเปนแบบอยางที่ดีสามารถจัดการ
ปญหาทางคุณธรรมจริยธรรมได 2) เพื่อใหนักศึกษา
สามารถอธิบายความรูความเขาใจในดานวิทยาศาสตร
และคณิตศาสตรสามารถเชื่อมโยงศาสตรดานตาง ๆ 
เพื่อมาประยุกตใชในการดำเนินชีวิตได 3) เพื่อให
นักศึกษามีความคิดสรางสรรคและสามารถคิดได
อยางเปนระบบสามารถบูรณาการความรู ในการ
จัดการได 4) เพื ่อใหนักศึกษามีมนุษยสัมพันธที่ดี 
และมีความเขาใจในตนเองและผูอื่นสามารถสราง
ความสัมพันธระหวางกลุ มคนหลากหลายไดและ  
5) เพื่อใหนักศึกษาสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
ในการคนควาหาแหลงความรูท่ีทันสมัยและเลือกใช
สื ่อการนำเสนอตาง ๆ ไดอยางเหมาะสมมีทักษะ 
การสื ่อสารทั้งการฟง พูด อาน และการเขียนได  
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จากจุดมุ งหมายดังกลาวนี้ ผู วิจัยไดวิเคราะหการ
เรียนการสอนยอนหลังสามปที่ผานมา (ปการศึกษา 
2559-2561) สรุปไดวาการจัดการเรียนรู ประกอบดวย 
3 ข้ันตอน ไดแก 1) การสรางแรงจูงใจใหแกผู เรียน 
2) การนำเสนอขอมูลใหม และ 3) การเสนอแนะ
แนวทางปฏิบัติ ใหขอมูลยอนกลับและการประยุกตใช 
การเร ียนการสอนแบบนี ้ก ็ค ือร ูปแบบคร ู เปน
ศูนยกลาง ซึ่งเปนการจัดการเรียนการสอน เปนไป
ตามลำดับขั ้นตอน ตรงไปตรงมา ผู เรียนเกิดการ
เรียนรูท้ังทางดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย
ไดเร็วและไดมากในเวลาจำกัด ไมสับสน ผูเรียนได
ฝกปฏิบัติตามความสามารถของตนจนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงค ทำใหผู เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน 
และมีความรูสึกที่ดีตอตนเองรูปแบบการเรียนการ
สอนดังกลาวน้ีอาจกลาวไดว าไมตอบสนองการ
จัดการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21 ที ่เนนผู เรียนเปน
สำคัญ การเรียนรู จากสิ่งแวดลอมการเรียนรู จะมี
ความสำค ัญ ผ ู  เร ียนจะต องได ร ับการส งเสริม
สนับสนุนใหรูจักการแสวงหาความรูจากสื่อดิจิทัล  
ในยุคการศึกษา 4.0 เปนตน โดยที่ในศตวรรษที่ 21 
มีทฤษฎีการเรียนรูที่นักการศึกษาสวนใหญใหความ
สนใจมาก ไดแก ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรค
นิยม ซึ ่งเชื ่อวาการเรียนรู จะเกิดขึ ้นเมื่อผู เรียนได
สรางความรูท่ีเปนของตนข้ึนมาจากความรูท่ีมีอยูเดิม 
การเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ผูเรียนจะไดปฏิบัติเอง
สรางความรูที ่เกิดจากความเขาใจตนเอง และมี 
สวนรวมในการเรียนมากข้ึน การเรียนรูวิทยาศาสตร
ตามทฤษฎีการเรียนรู แบบสรางสรรคนิยม เปน
กระบวนการที่ผูเรียนจะตองสืบคน เสาะหา สำรวจ
ตรวจสอบ และคนควาดวยวิธีการตาง ๆ เพื่อผูเรียน
มีความรูความเขาใจ สามารถสรางเปนองคความรู
ของผูเรียนเอง  

ผู ว ิจ ัยไดศ ึกษางานวิจ ัยเกี ่ยวกับการ
จัดการเร ียนการสอนในระดับอุดมศึกษา พบวา 
Thongpanit (2019) วิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนทัศน
การสอนและการเรียนรู เพื ่อสงเสริมทักษะการคิด 
ขั้นสูงในยุคการศึกษา 4.0 ของนักศึกษาวิชาชีพครู 
ผลการวิจ ัยพบว า กระบวนทัศน การสอนและ 
การเร ียนร ู  เพ ื ่อส งเสริมทักษะการคิดขั ้นส ูงใน 
ยุคการศึกษา 4.0 เร ียกว า NPU Teaching and 

Learning Paradigm มี 3 ขั ้นตอน ด ังน ี ้  1) การ
วิเคราะหความตองการในการการเรียนรู ไดแก การ
กำหนดจุดมุงหมายการเรียนรู และการกำหนดระดับ
คุณภาพของการเรียนรู ในรูปแบบของภาระงาน  
2) การปฏิบัติการเรียนรู  ไดแก การออกแบบการ
เรียนรู หรือเลือกกลยุทธในการเรียนรู  การพัฒนา
ทักษะการเรียนรูแบบนำตนเอง และการบูรณาการ
ความรู อาศัยความรวมมือกัน 3) การประเมินการ
เรียนรู  ไดแก การตรวจสอบแบบยอนคิดทบทวน 
และการประเมินความรูเปรียบเทียบกับมาตรฐาน 
สวนแนวคิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
อันเปนขั้นตอนการตัดสินใจ การทำงานของวิศวกร 
และการสรางสรรคสิ่งท่ีตอบสนองความตองการของ
มนุษย กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเปนหัวใจ
ของการจัดการเรียนการสอนตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา นวัตกรรมท่ีพัฒนาขึ้นเปนการจัดการเรียนรู
โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงว ิศวกรรมเปน
แนวทางในการนำแนวคิดและทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยี และ
ศาสตรตาง ๆ ที่เกี ่ยวของมาใชอยางบูรณาการใน
ชีวิตประจำวัน  

ผูวิจัยในฐานะผูสอนรายวิชาวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน งานวิชาศึกษาท่ัวไป 
มหาวิทยาลัยนครพนม ไดผสมผสานแนวคิดทฤษฎี
และงานวิจัยที่เกี ่ยวของและพัฒนานวัตกรรมการ
เรียนรูที่เปนการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน โดยนำกระบวนทัศนการสอนและการ
เรียนรู เรียกวา NPU Teaching and Learning Paradigm 
กับแนวคิดกระบวนการเชิงวิศวกรรมมาบูรณาการ 
และผูวิจัยตั้งคำถามการวิจัยไว ดังนี้ 1) นวัตกรรม
การเรียนรู ที ่พัฒนาขึ้นเปนแผนจัดการเรียนรูที่ได
บูรณาการแนวคิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
กับแนวคิด NPU Teaching and Learning Paradigm 
มีประสิทธิภาพหรือไม 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
รายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยใีนชีวิตประจำวัน 
หลังจัดการเรียนการสอนตามแผนจัดการเรียนรู  ท่ี
พัฒนาขึ้นเปนอยางไร และนักศึกษามีความคิดเห็น
ตอนวัตกรรมการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึนเปนอยางไร 
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วัตถุประสงคการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูรายวิชา

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 

2. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียน
ดานความรู รายวิชา วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
ในชีว ิตประจำวัน กอนและหลังการเรียนรู ด วย
นวัตกรรมการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึน 

3.  เพ ื ่อศ ึกษาท ักษะกระบวนการเชิง
วิศวกรรมของนักศึกษา 

4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมี
ตอนวัตกรรมการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึน 

 

สมมุติฐานการวิจัย 
ผู ว ิจัยไดกำหนดสมมติฐานของการวิจัย 

ดังน้ี 
1. ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู 

ตามแนวคิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและ 
แนวคิด NPU Teaching and Learning Paradigm 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 

2. ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนดานความรู
รายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยใีนชีวิตประจำวัน 
หลังเรียน (Posttest) ดวยนวัตกรรมการเรียนรูตาม
แนวคิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและ 
แนวคิด NPU Teaching and Learning Paradigm 
สูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักศึกษา

ที ่ลงทะเบียนเร ียนในรายวิชาวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีในชีว ิตประจำวัน ค ือภาคเร ียนที ่  1  
ปการศึกษา 2563 ไดแก นักศึกษาสาขาวิชาพัฒนา
สังคมและสิ่งแวดลอม 32 คน นักศึกษาสาขาวิชา
มนุษยวิทยาวัฒนธรรมและการทองเที่ยว 3 คน รวม
ทั ้งส ิ ้น 35 คน ส วนการทดลองภาคสนาม เปน
นักศึกษาท่ีลงทะเบียนในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2562  ไดแก นักศึกษาสาขาวิชารัฐประศาสนศาสตร 
นักศึกษาสาขาวิชานิติศาสตร จัดกลุม ๆ ละ 30 คน 
และ 25 คน จำนวนรวม 85 คน 

กลุมตัวอยาง ไดมาจากการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) ด วยการจับฉลาก 
ไดแก นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี ในชี วิตประจำวันภาคเรียนที่ 1 
ปการศึกษา 2563 คำนวณจากสูตรของ Kitpredaborisut 
(2008: 68) ท่ีระดับความเช่ือมั่นรอยละ 95 ไดขนาด
กลุมตัวอยาง n = (N x 400) / (N + 399) = (32 x 
400) /(32 + 399) =29.69) จำนวน 30 คน สำหรับ
กลุมทดลองภาคสนาม ไดแกนักศึกษาภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2562 จำนวน 30 คน (ไดมาจากการ
เลือกตัวอยางอยางงาย โดยการจับฉลาก 1 กลุม 
โดยใชหองเรียนเปนหนวยการสุมและสอบถามความ
สมัครใจในการรวมโครงการทดลองใชนวัตกรรมการ
เรียนรู  แตมีการออกกลางคัน (drop-out จำนวน  
4 คนคงเหลือ จำนวน 26 คน)  

ระยะเวลาในการทดลอง   
  ผูวิจัยไดกำหนดระยะเวลาในการทดลอง 
เปนเวลา 12 สัปดาห สัปดาหละ 3 ชั ่วโมง รวม  
36 ชั ่วโมง ต ัวแปรที ่ศ ึกษาสำหร ับว ิจ ัยคร ั ้ งน้ี  
ประกอบดวย  

1. ตัวแปรตน (Independent Variables) 
ไดแก นวัตกรรมการเรียนรูตามแนวคิดกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมและ แนวคิด NPU Teaching 
and Learning Paradigm 

2. ต ัวแปรตาม (Dependent Variables) 
ไดแก 

2.1 ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนดาน
ความรูรายว ิชาว ิทยาศาสตร และเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจำวัน 

2.2 ทักษะกระบวนการเชิงวิศวกรรม
ของนักศึกษา 

2.3 ความคิดเห็นที ่มีตอนวัตกรรม
การเร ียนร ู ตามแนวค ิดกระบวนการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรมและ แนวคิด NPU Teaching and 
Learning Paradigm 
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กรอบแนวคิดการวิจัย  

ภาพประกอบ 1  
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ตัวแปรตน       ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื ่อง การพัฒนานวัตกรรมการ
เรียนรู รายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในชีวิต 
ประจำว ันด วยกระบวนทัศน การเรียนร ู   NPU 
Teaching and Learning Paradigm คณะวิทยาศาสตร 
มหาวิทยาลัยนครพนม เปนการวิจ ัยเชิงทดลอง 
(Experimental  Research) แบบ Pre-Experimental 
Design แบบหนึ่งกลุมทดสอบกอน-หลัง (One Group 
Pretest Posttest Design) (Campbell & Stanley, 
1963) ดังน้ี สัญลักษณที ่ใชในแบบแผนการวิจัย  
มีความหมายดังตอไปน้ี  

 
 

O1 แทน การทดสอบกอนเรียน  
X แทน การจัดการเรียนรูโดยใชนวัตกรรม

การเรียนรู  
O2 แทน การทดสอบหลังเรยีน 

วิธีดำเนินการวิจัย  
1. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย  

1.1 นวัตกรรมการเรียนรู  (แผนการ
จัดการเรียนรู) ที ่บูรณาการแนวคิดกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม และแนวคิด NPU Teaching 
and Learning Paradigm  

1.2 แบบทดสอบความร ู   รายว ิชา 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน  

1.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาท่ีมีตอนวัตกรรมการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึน 

2. ผูวิจัยสรางเครื่องมือวิจัย ดังน้ี  
2.1 ศึกษา วิเคราะหขอมูลเกี ่ยวกับ

สภาพการจ ัดการเร ียนการสอน ก ิจกรรมและ 
ภาระงานการเรียนรู ในรายวิชาวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน  

2.2 ศึกษาแนวคิดกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม และแนวคิด NPU Teaching and 
Learning Paradigm 

2.3. สรางนวัตกรรมการเรียนรู  โดย
บูรณาการและเขียนแผนจัดการเรียนรูที่บูรณาการ
แนวคิดกระบวนการออกแบบเชิงว ิศวกรรมกับ
แนวคิด NPU Teaching and Learning Paradigm 

2.4 สรางแบบทดสอบความรูรายวิชา 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในชีวิตประจำวันความรู
ทั่วไป สาระประกอบดวย วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
กับการดำรงชีวิต นิติวิทยาศาสตร เทคโนโลยีชีวภาพ 
นาโนเทคโนโลยี และความกาวหนาและผลกระทบ
ของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สรางเปนแบบทดสอบ
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 60 ขอ  

O1      X O2 
 

1. ประสิทธิภาพของแผนจดัการเรยีนรูมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 
2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ดานความรูรายวิชา 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในชีวิตประจำวันและ 
3. ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ
นักศึกษา 
4. ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนรูตาม
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

การจัดการเรยีนรูตามแนวคิด แนวคิด 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และNPU 
Teaching and Learning Paradigmมี 5 
ข้ันตอน : 
1. การระบุปญหา  
2. การออกแบบหรือการวางแผนแกปญหา  
3. การสรางตนแบบ  
4. การประเมินและปรับปรุงตนแบบ  
5. การถอดบทเรียน 
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2.5 สรางแบบสอบถามความคิดเห็น 
ที่มีตอการจัดการเรียนรู ตามแนวคิดกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ดานประโยชนที่ไดรับ ดาน
บรรยากาศ และดานกิจกรรมการเรียนรู ดานละ 10 
ขอ รวม 30 ขอ 

3. พัฒนาเครื ่องมือวิจ ัยโดยนำแผนจัด 
การเรียนรู  แบบทดสอบ และแบบสอบถามไปให
ผู เชี ่ยวชาญจำนวน 5 คน ตรวจสอบคุณภาพดาน
ความเที่ยงตรง (Validity) หลังจากปรับปรุงแกไข 
แลวนำไปทดลองใชภาคสนามกับนักศึกษาที ่ลง 
ทะเบียนเร ียนวิชาว ิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
ในชีวิตประจำวัน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 
จำนวน 26 คนซึ ่งไมใชกลุ มตัวอยาง กอนนำไป
ทดลองใชจร ิงก ับกล ุ มต ัวอย าง ภาคเร ียนที ่  1  
ปการศึกษา 2563จำนวน 30 คน 

4. นำแบบทดสอบความรูที ่ปรับปรุงตาม
คำแนะนำของผูเชี ่ยวชาญแลวไปใชกับนักศึกษา 
ที ่เร ียนวิชาว ิทยาศาสตร และเทคโนโลยีในช ีวิต 
ประจำวันมาแลว จำนวน 30 คน ผลการวิเคราะห
ค ัดเล ือกได แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเล ือก 
จำนวน 30 ขอ 

5. หลังจากปรับปรุงแลวนำนวัตกรรม 
การเรียนรู (แผนจัดการเรียนรู) และแบบทดสอบไป
ทดลองใชกับนักศึกษาที่เรียนวิชาวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันมา ที่สุมอยางงายโดยใช
หองเรียนเปนหนวยการสุม จำนวน 30 คน (ผูวิจัย
จัดกลุมผูเรียน ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 
จำนวน 3 กลุ ม ๆ ละ 30 คน ผลการวิเคราะห
คุณภาพแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก มีคาความ
ยากงายระหวาง 0.2-0.8 มีอำนาจจำแนกระหวาง 
0.20 - 0.70 และมีคาความเชื่อมั่น K-R 20 = 0.91 
จากน ั ้นนำไปใช ก ับกล ุ มต ัวอย างน ักศ ึกษาท่ี  
ลงทะเบียนรายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจำวัน จำนวน 30 คน ในภาคเรียนท่ี 1  
ปการศึกษา 2563 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
การรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางผูวิจัย

จัดการเรียนรูในรายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
ในชีวิตประจำวัน โดยชี้แจงและสรางความเขาใจ

รวมกันในการเรยีนการสอนในรายวิชาและวัตถุประสงค
การจัดการเรียนรูและการวัดประเมินผล ดังน้ี 

1. ทดสอบความรูกอนเรียน 
2. จัดการเรียนรูตามแผนจัดการเรียนรู 

(นวัตกรรมการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น) ประกอบดวย 5 ข้ัน 
ดังนี้ 1) การระบุปญหาหรือความตองการ 2) การ
ออกแบบหรือการวางแผนแกปญหา 3) การสราง
ต นแบบ ช ิ ้นงาน (Job) หร ือโครงการ (Project)  
4) การประเมิน/การสรุปประเมินการเรียนรู และ  
5) การถอดบทเรียน/ทบทวนแนวทางแกปญหา 

3. ทดสอบหลังเรียน และสอบถามความ
คิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอนวัตกรรมการเรียนรู 

การวิเคราะหขอมูล 
1. วิเคราะหหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม

การเรียนรูตามเกณฑ 75/75 
2. การวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยการทดสอบคาที 
(t-test dependent samples) 

3. การประเมิน ทักษะกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมของนักศึกษา 

4.  แบบสอบถามความค ิ ด เห ็ นของ
นักศึกษาที่มีตอนวัตกรรมการเรียนรู ดวยคาเฉลี่ย 
และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและแปลความหมาย
คะแนนตามแนวคิดของ Best (1977) และแปล
ความหมายคะแนนตามหลักเกณฑทางคณิตศาสตร 
ดังน้ี 

เกณฑการใหคะแนน 
1.00 หมายความวา ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวยนอยท่ีสุด 
2.00 หมายความวา ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวยนอย 
3.00 หมายความวา ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวยปานกลาง 
4.00 หมายความวา ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวยมาก 
5.00 หมายความวา ระดับความคิดเห็น 

เห็นดวยมากท่ีสุด 
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ผลการวิจัย  
ผูวิจัยนำเสนอผลการวิจัยใน 3 ประเด็น 

ดังน้ี 
1. นวัตกรรมการเรียนรู ซึ่งเปนแผนจัดการ

เรียนรูท่ีพัฒนาข้ึนโดยบูรณาการแนวคิดกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมกับแนวคิด NPU Teaching 
and Learning Paradigm ไดคาประสิทธิภาพ 79.48/ 
77.93 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 

2. การวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยการทดสอบคาที 
(t-test dependent samples) ผลการวิเคราะห
ขอมูลหลังการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรมการเรียนรู 

พบวา คะแนนหลังเรียน (x�=23.27, S.D.= 4.11) สูง

กวาคะแนนกอนเรียน (x�=15.63, S.D.= 4.87) อยาง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 จึงยอมรับสมมุติฐาน
ขอท่ี 2 รายละเอียดดังตาราง 1 

 
ตาราง 1 
เปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  

การทดสอบ คะแนนเต็ม n x� S.D t-test   Sig ( one-tail) 

กอนเรียน 30 30 15.63 4.87  -7.61    .000 

หลังเรียน 30 30 23.27 4.11 
 

 
ตาราง 2   
ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

ระดับ จำนวน รอยละ ระดับความสามารถ 
3 12 40.00 ดี  
2 16 35.56 ปานกลาง 
1 2 2.22 ต่ำ 

เฉลี่ย 30 [(3x12)+(2x16)+(1x2)]/30 = 2.33 ปานกลาง 
 

3. เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมของนักศึกษา 

ผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนด านท ักษะ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เปนคะแนนท่ีได
จากการสร างสรรคช ิ ้นงาน โครงการ รายวิชา 
ว ิทยาศาสตร และเทคโนโลยีในช ีว ิตประจำวัน 
นักศึกษามีคะแนนความสามารถสรางสรรคชิ้นงาน 
โครงการ มีความสามารถระดับดี จำนวน 12 คน  
คิดเปนรอยละ 40.00 มีความสามารถระดับปาน
กลาง จำนวน 16 คน คิดเปนรอยละ 35.56 และมี
ความสามารถระดับต่ำ จำนวน 2 คน คิดเปนรอยละ 
2.22 ตามลำดับ ดังตาราง 2 

4. ความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับการ
เรียนรู ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ความค ิดเห ็นของนักศ ึกษาเก ี ่ยวกับ
นวัตกรรมการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึน พบวา โดยภาพรวม
นักศึกษาเห็นดวยในระดับมากทุกขอ โดยลำดบัแรก 

คือ ดานกิจกรรมการเรียนรู (x�= 4.26, S.D.= 0.73)

รองลงมาเห็นดวยกับ ดานประโยชน (x�= 4.19, 
S.D.= 0.70) และด านบรรยากาศในการเร ียนรู   

(x�= 4.12, S.D.= 0.80) และตามลำดับ

 
 
อภิปรายผล 

การวิจัยเรื ่อง การพัฒนานวัตกรรมการ
เร ียนรู  รายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีใน
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ชีวิตประจำวันงานวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัย
นครพนม มีประเด็นการอภิปรายผล ดังน้ี 

1. การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู ผูวิจัย
ไดนำแนวคิดการออกแบบการสอน (Instructional 
Design) มาปรับใชผสมผสานกับทฤษฎีการเรียนรู
แบบสรางสรรคนิยม โดยอาศัยผลงานวิจัย NPU 
Teaching and Learning Paradigm บูรณาการกับ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนวัตกรรม ซึ่ง
เปนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นนี ้เปนแผนจัดการจัดการ
เรียนรู ในศตวรรษที่ 21 ในยุคการศึกษา 4.0 ที่มุง
พัฒนาใหผูเรียนไดนำทักษะกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมไปใชในการไปใชในชีวิตจริง (Real 
world) ทั ้งนี ้ ผ ู ว ิจ ัยกำหนดจุดหมายใหเปนการ
จัดการเรียนรู ที ่เนนผู เร ียนเปนสำคัญ (Student 
Centered Learning)และตรวจสอบคุณภาพในเชิง
การนำไปใชในสถานการณจริง และนำขอคนพบ 
มาปรับปรุงแกไขรูปแบบที ่พัฒนาขึ ้นนวัตกรรม 
การเรียนรู ที ่พัฒนาขึ้นตามกระบวนการออกแบบ 
เช ิงวิศวกรรม และแนวคิด NPU Teaching and 
Learning Paradigm ผูวิจัยขอนำเสนอการอภิปราย
ผลการวิจัย ดังรายละเอียดตอไปน้ี 

1.1 การระบุปญหาหรือความตองการ
รวมทั้งการระบุเงื่อนไขหรือขอจำกัดที่มีการรวบรวม
แนวทางแกปญหาที่เปนไปได การวิเคราะหความ
ตองการในการการเรียนรู ในรูปแบบของภาระงาน 
(Task) ช ิ ้ น งาน  (Job) หร ือ โครงการ  (Project) 
ผู เร ียนตองกำหนดปญหาที ่ช ัดเจนเพื ่อใหไดรับ 
การตอบสนองในการศึกษาเรียนรู ที ่ชัดเจน ตามท่ี 
Osborne and Wittrock (1983) อธิบายไววาผูสอน
และผูเรียนจะตองวิเคราะหความตองการในการ
เรียนรู เพื่อกำหนดจุดหมายการเรียนรูของบทเรียน 
ในทำนองเด ียวกัน Murphy (1997) ได รวบรวบ
แนวคิดของนักการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียน
การสอนตามแนวสร างองคความร ู ด วยตนเอง 
(Constructivism) ไว ว  า  ผ ู  เ ร ียนเป นผ ู กำหนด
เปาหมายและจุดหมายการเรียนของตนเองหรือ
ผูเรียนกับผูสอนรวมกันกำหนดจุดมุงหมายของการ
เรียนการสอน โดยที่ผูเรียนจะตองมีความชัดเจนวา 
เมื่อสิ้นสุดการเรียนรูตามบทเรียนแลว ผูเรียนจะตอง

บรรลุจุดมุงหมายคือมีความรูอะไรและหรือมีทักษะ
อะไร 

1.2 การออกแบบหรือการวางแผน
แกปญหา ไดแก การออกแบบการเรียนรูหรือเลือก
กลยุทธในการแกปญหา ระบุแนวคิด/แนวทางที่จะ
ชวยแกปญหา ตรวจสอบวัสดุอุปกรณที่มีอยูและท่ี
จะตองจัดหาเพิ่มเติม พรอมระบุวัสดุอุปกรณแตละ
ชนิดมีลักษณะและคุณสมบัติอยางไรในการออกแบบ 
วางแผนแกปญหาเปนกิจกรรมการเรียนรูรายบุคคล
และกลุ มยอย การเร ียนรู รายบุคคลจะใหความ 
สำคัญกับความตองการ (Needs) และความสามารถ
(Abilities) ของผู เร ียนซึ ่งเปนฐานของการเรียนรู 
ท ี ่ สอดคล องแนวค ิด  Subject-Based Banding 
(http://www.moe.gov.sg:online) ในการออกแบบ
วางแผนแกปญหา ผูเรียนจะตองสืบเสาะหาความรู
จากสื่อดิจิทัลในยุคการศึกษา 4.0  

1.3 การสรางตนแบบ ชิ ้นงานหรือ
โครงการระบุข้ันตอน/เริ่มทำอยางไร และจะทำอะไร
ตอไป การสรางสรรคช้ินงาน โครงการน้ีมุงใหผูเรียน
ได ค ิดสร างสรรค ผลผล ิตได ด วยตนเอง ด ัง ท่ี  
Runcharoen (2017) ใหขอเสนอแนะไวว า การ
จัดการศึกษาตองเนนการเรียนรูดวยตนเอง เรียนรู
โดยใชสื่อเทคโนโลยีตลอดเวลา อาศัยความเร็วใน
การสื่อสาร ตองเรียนรูไดมากในเวลาอันรวดเร็ว เนน
ทางออกหรือแกปญหาแปลกใหมโดยการคิดเชิง
นวัตกรรม ใชกระบวนการคิดหลากหลาย ใชแหลง
เรียนรูหลากหลาย ใชหลักบูรณาการศาสตรที่อุบัติ
ขึ้นใหม ๆ ใชอินเตอรเน็ตเปนสวนสำคัญและอาศัย
ทักษะดิจิทัลหลายอยาง ทั้งนี้ ยังเปนการตอบสนอง
ความตองการของผูเรียน ดังที่ Ruangrit (2015) ได
วิจัยเรื่อง สภาพและความตองการแหลงทรัพยากร
การเรียนรู ออนไลนในระบบเปดสำหรับมหาชน 
“ดานครุศาสตร/ศึกษาศาสตร” พบวา นักศึกษามี
ความตองการแหลงทรัพยากรการเรียนรู ออนไลน
แบบเปดโดยมีความตองการดานการเขาถึงมากที่สุด 
รองลงมา 3 อันดับแรก ไดแก แหลงทรัพยากรการ
เรียนรูดานเสรีภาพและดานการแลกเปลี่ยนเรียนรู
และดานวิธีการเรียนการสอน ในขั้นตอนการสราง
ตนแบบ ชิ ้นงานหรือโครงการผูวิจัยไดนำแนวคิด
การบูรณาการความรูมาใชในการสรางตนแบบ 
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ช้ินงาน หรือโครงการ/โครงงาน มีการเรียนแบบกลุม
ยอย (Small Group) ในรูปแบบการเร ียนรู แบบ
รวมมือกัน ดังที ่ Johnson & Johnson (1994) ได
กลาวไวว า การเร ียนรู แบบร วมมือในชั ้นเร ียน
บทเรียนในระดับใด ๆ ก็ตามอาจจัดโครงสรางใหเปน
แบบรวมมือได ในหนึ่งคาบเรียนจะประกอบดวย 
การใหผูเรียนจับกลุมกันในกลุมพ้ืนฐาน การบรรยาย
สั้น ๆ หรือโครงการกลุม และการพบปะของกลุม
พื้นฐานเปนลำดับสุดทาย ซึ่งในขั้นนี้นอกจากมุงการ
สรางตนแบบของงานแลว กิจกรรมการเรียนรูจะชวย
พัฒนาทักษะทางสังคมและพฤติกรรมการทำงาน
และการเร ียนรู  โดยใชทีมเปนฐานที ่ม ุ งเน นให 
ผูเรียนเกิดการเรียนรูเชิงลึกพรอม ๆ กับเสริมสราง
ให ผ ู  เร ียนมีพ ัฒนาการด านการทำงานเป นทีม 
(Ongpipattanakul, 2008) ในการเรียนการสอน
ขั้นตอนนี้จะสงเสริมใหใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการ
เรียนรู สอดคลองกับ Runcharoen (2017) ที่กลาว
สรุปไววา ความกาวหนาของสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่ง
เปนไปอยางรวดเร็วทำใหเกิดศาสตรและนวัตกรรม
ใหม ๆ ที่มีอิทธิพลทั้งเศรษฐกิจสังคมและการศึกษา
อยางหลีกเลี ่ยงไมไดนั ่นคือทุกคนจะตองมีความรู
ความเขาใจในองคความรูเทคโนโลยีดิจิทัล มีทักษะ
ดิจิทัลและมีคุณลักษณะท่ีเอ้ือสอดคลองกับสื่อดิจิทัล 
สถานศึกษาจำเปนจะตองม ีแนวทางในการจัด
การศึกษาเรียนรู ที ่เนนการเรียนรูหลากหลายและ
สอดคลองกับสภาพปญหาความสนใจความตองการ
ของผูเรียนทั้งเปนรายกลุมและรายบุคคล การจัด
กิจกรรมการเรียนรูโดยเนนการใชสื่อเทคโนโลยีได
อยางตอเน่ือง และพัฒนาทักษะดิจิทัลหลาย ๆ อยาง 
เปนตน ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู บทบาทของ
ผูสอนจะตองนำดิจิทัลเทคโนโลยีเขามาเปนสวนหน่ึง
ของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูเพ่ือสงเสริมการเรียนรู
แบบกระตือรือรน (Active-learning)  

1.4 การประเมิน/การสรปุประเมินการ
เร ียนรู  การประเมินและปรับปรุงตนแบบ การ
ประเมินการเรียนรู  ไดแก สรุปแนวทางแกปญหา 
ทบทวนแนวทางแกปญหา ระบุแนวทางแกปญหาท่ี
ไดผลดี ระบุวิธีการสราง และผลผลติท่ีไดเปนอยางไร 
ข้ันตอนน้ีกลาวไดวาเปนการประเมินคุณภาพผลผลติ
ชิ ้นงาน โครงการการ ซึงการเร ียนรู จะเปนการ

เชื่อมโยงความคิดระหวางจุดหมายในการเรียนรูกับ
ระดับคุณภาพของการเรียนรูที่กำหนดไวในรูปของ
ภาระงาน ชิ้นงาน โครงการ เปนการประเมินแบบ
สรุปรวมท่ีสะทอนดานความรูและทักษะปฏิบัติ หรือ
กลาวไดวาการประเมินอิงมาตรฐานท่ีผูเรียนสามารถ
ตรวจสอบทบทวนไดดวยตนเองวาผูเรียนบรรลุสิ่ง 
ที่ผู เรียนตองรู และปฏิบัติไดดวยตัวเองในขั้นการ
ประเมินนี้มุ งใหนักศึกษาประเมินการสรางสรรค
ชิ ้นงาน โครงการ โดยกำหนดระดับคุณภาพความ
สรางสรรคจากการวิเคราะหการประเมินการเรียนรู
ด านความร ู   (Cognitive Domain) ในขั ้นการนำ
ความรูไปประยุกตใช การวิเคราะห (Analyzing) 
การประเม ิน (Evaluating) และการสร างสรรค 
(Creating) 

1.5 การถอดบทเรียน เปนการตอบ
คำถามวาผลลัพธตามจุดหมาย (Goals) ที่กำหนดไว
หรือไม ไดทั้งความรูและทักษะการปฏิบัติ มีปจจัย
หร ือเหตุผลที ่บรรล ุตามจุดหมายหร ือไมบรรลุ
จุดหมายอยางไร มีการเรียนรู (ความรูท่ีได) บทเรียน
ที่ไดและแนวคิดการพัฒนางานในอนาคต ในชวง
ทายของบทเรียนผูเรียนรวมกันในกลุมพื้นฐานเพ่ือ
สรุปและสังเคราะหสิ่งท่ีไดเรียนไป โครงสรางน้ีจะทำ
ใหผู เร ียนตื่นตัวและใชสติปญญาจดจอกับงานท่ี
ปฏิบัติ และจดจอกับการเรียนโดยปกติในชั้นเรียน 
กลาวโดยสรุป ผูเรียนไดรับความรู ทักษะที่จะนำมา
ปรับใชในการทำงานในชีวิตจริง หรือการสื่อสารกับ
คนอื ่น ๆ และหรือทำใหสามารถทำงานไดดีข้ึน  
เปนการทำงานไดง ายขึ ้น เร ็วขึ ้น ไดผลมากข้ึน  
เปนตน ซึ ่งแนวคิดดังกลาวขางตนนี้สอดคลองกับ
กลว ิ ธ ี การสอนท่ี  Marzano & Pickering (1997) 
กลวิธีในสวนที ่ 3 คือ ชวยขยายและประยุกตใช
ความรู คือเปนการชวยใหผูเรียนมีความรูมากกวา
คำตอบที่ถูกตอง (Right answer) โดยใหผูเรียนได
เกิดการเร ียนรู  ขยายองคความรู โดยนำความรู
กลับไปใชในโลกแหงความเปนจริง (Real-world 
Contexts) โดยใชกระบวนการของเหตุและผล และ
ถึงเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย 

จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนานวัตกรรม
การเรียนรู  รายวิชา วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
ในชีว ิตประจำวันดวยกระบวนทัศนการเร ียนรู  
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NPU Teaching and Learning Paradigm แ ล ะ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีกิจกรรมการ
เร ียนรู สอดคลองกับ Uamcharoen, Pakamash 
and Thongpanit (2019) ท่ีวิจัยเรื่อง กระบวนทัศน
การเรียนรู BTU เพื่อสงเสริม Metacognition ของ
นักศึกษาบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาชีพครู ประกอบดวย 
3 ขั ้นตอนดังนี ้ 1) B (Begin with the end) การ
เริ ่มตนดวยการตั ้งเปาหมาย 2) T (Teaching to 
learn, Learning to Teach) การเรียนการสอนเพ่ือ
เรียนรู  เรียนรู เพื ่อจัดการเรียนการสอน นำแผน 
การเร ียนรู ไปปฏิบัต ิและ 3) U (Understanding 
Became Even Deeping) การทำความเขาใจยิ่ ง
ลึกซึ้งยิ่งขึ้น การประเมินและกำกับติดตามมีความ
ถูกตองแมนยำ 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
ดานความรู  หลังเร ียนสูงกวากอนเร ียนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติ เนื่องจากผูเรียนไดรับความรูจาก
นวัตกรรมการเรียนรูที่พัฒนาเปนลำดับมีคุณภาพ 
จากการประเมินของผู เชี ่ยวชาญ จำนวน 5 คน 
นวัตกรรมมีคุณภาพในระดับดีมาก ตอบสนองการ
จัดเร ียนร ู  ในศตวรรษที ่  21 ที ่สภาพสังคมและ
สิ่งแวดลอมที่เปลี ่ยนแปลงไป โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ส ิ ่ งแวดลอมการเร ียนร ู ท ี ่ เป นส ื ่อด ิจ ิท ัลในยุค
ก า ร ศ ึ ก ษ า  4.0 ด ั ง ท่ี  BEL and Mallet (2006)  
สร ุปไว ว า การพัฒนากิจกรรมการเร ียนร ู แบบ
กระตือรือรน (Active-learning) ตองมีการออกแบบ
การสอนโดยผสมผสานการสอนและเทคโนโลยี 
เข ามาม ีส วนร วมตามทฤษฎีการเร ียนร ู แบบ
สรางสรรคนิยม เปนการเปลี่ยนกระบวนทัศนเดิม 
ที ่ม ุ งเนนที ่การสอนจากอาจารยผู สอนเปนหลัก
(Instruction Paradigm) กระบวนทัศนใหมก ็คือ 
สถาบันการศึกษาจะเปลี่ยนจาก "สถานที่สอน" เปน 
"สถานที ่ผล ิตการเร ียนร ู  " พ ันธกิจของสถาบัน 
การศึกษาจะถูกปรับเปลี่ยนเปนการทำใหเกิดการ
เรียนรู ของผู เร ียน ดวยวิถีทางที ่ไดผลดีที ่ส ุด ใน
กระบวนทัศนที่มุงเนนการเรียนรู การบรรยายของ
อาจารยจะลดลง เปนเพียงองคประกอบหนึ่งในการ
เรียนรู กระบวนทัศนการเรียนรูน้ีจะทำใหสถาบัน 
การศึกษาเปนองคกรแหงการเร ียนรู  ผู เร ียนจะ
เรียนรูอยางตอเน่ือง 

3.  ท ักษะกระบวนการออกแบบเ ชิง
ว ิศวกรรมของนักศ ึกษา ม ีค าเฉล ี ่ย 2.33 เปน
ความสามารถในระดับปานกลาง ในการประเมิน
ทักษะกระบวนการนี้ผูวิจัยจัดเปน 6 ชิ้นงาน แตละ
ชิ ้นงานกำหนดคาระดับเปน SOLO 1 หมายถึง 
ม ีความสามารถระด ับต ่ำ SOLO 2 หมายถ ึงมี
ความสามารถระด ับปานกลาง และ SOLO 3 
หมายถึง มีความสามารถระดับดี การปฏิบัติการ
สรางชิ้นงานจะระบุเกณฑการประเมินไวชัดเจน: ซึ่ง
จะชวยใหไดแนวทางในการปฏิบัติเพื ่อการบรรลุ
จุดหมาย (Goals) ได มีนักศึกษาสวนนอยที่ปฏิบัติ
ช ิ ้นงานตามท ักษะกระบวนการออกแบบเ ชิง
วิศวกรรมอยู ในระดับต่ำ อันเปนผลมาจากการ
ตระหนักร ู หร ือให ความสำคัญกับกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมยังมีนอย สำหรับนักศึกษา 
ที ่มีความสามารถอยู ในระดับสูง เปนผลจากการ 
ให ความสำคัญกับปฏิบ ัต ิงานที ่แสวงหาหาเพ่ือ 
พัฒนาตนเองและเล็งเห็นผลที่สามารถนำไปปรับใช
กับชีวิตจริง 
 

ขอเสนอแนะ 
1. ในการนำผลการวิจัยไปใชจะตองคำนึง

วาการจัดการเร ียนรู ตามกระบวนการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม และแนวคิด NPU Teaching and 
Learning Paradigm ไดอยางมีประสิทธิภาพน้ัน
ผูสอนควรจะตองใหความสำคัญและทำความเขาใจ
กระบวนการเรียนรูตามทฤษฎีการสานสรางความรู
จากส ังคม (Social Constructivism) การเร ียนรู 
โดยใชทีมเปนฐาน (Team Based Learning) และ
การศ ึกษาเพ ื ่อสร างนว ัตกรรมซ ึ ่ งตอบสนอง 
ย ุคการศ ึกษา 4.0 (The Age of Education 4.0) 
โดยเฉพาะอยางยิ่งศึกษาทำความเขาใจคูมือการใช
นวัตกรรมที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับบทบาทครูผูสอน
และบทบาทผูเรียน 

2. ในการวิจัยครั ้งต อไปจากขอมูลที ่มี
พบวา นวัตกรรมการเรียนรูท่ีมีการจัดการเรียนรูตาม 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และแนวคิด 
NPU Teaching and Learning Paradigm เปนการ
เปลี่ยนแปลงกระบวนทัศนใหมทางการศึกษา ควร 
มีการศึกษาขอมูลการจัดกิจกรรมการเร ียนร ู  ท่ี
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สอดคลองตามขั้นตอนหรือขามขั้นตอนผลจะเปน
อยางไร และควรจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูอยางไร 
จึงจะสงเสริมใหผู เร ียนไดเรียนรู ได เปนอยางดี 
บรรยากาศการเรียนรูที่อิสระอยางไร และความมี
วินัยแหงตนเองจะสงผลตอการเรียนรู ของผู เรียน
หรือไมอยางไรควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสำหรับนักศึกษาในกลุมวิทยาศาสตร

และสังคมศาสตร ที่รวมถึงศึกษาศาสตร/ครุศาสตร 
และมนุษยศาสตร 
 

กิตติกรรมประกาศ 
งานวิจัยนี ้ไดรับทุนอุดหนุนการวิจัยจาก

กองทุนวิจ ัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยนครพนม 
ประจำปงบประมาณ พ.ศ. 2563 
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