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บทคัดย่อ

การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และเพื่อพัฒนา

ความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรมให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด 80/80 และศึกษาความสามารถ

ด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่จัดการเรียนการสอนด้วยชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ กลุ่มตัวอย่างท่ี

ใช้ในการวจิยัครัง้น้ีเป็นนกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที ่5 จ�ำนวน 30 คน เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยัประกอบด้วย 1) ชดุกจิกรรม

กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม 2) แผนการจัดการเรียนรู ้

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนีความสอดคล้อง ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 

1) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เพื่อพัฒนาความสามารถด้าน

การออกแบบเชิงวิศวกรรม มีค่าประสิทธิภาพ 87.83/87.87 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 และ 2) ผลการพัฒนา

ความสามารถด้านการออกแบบเชงิวศิวกรรมด้วยการใช้ชดุกจิกรรมกระบวนการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking) 

ความสามารถทั้ง 6 ความสามารถ ด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีเกิดข้ึนจากการใช้ชุดกิจกรรมกระบวนการคิด

เชิงออกแบบ (Design Thinking) เพื่อพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีค่าเฉลี่ยทุกด้านอยู่ที่ 

2.64 อยู่ในเกณฑ์ดี (X =2.64, SD=0.50)

ค�ำส�ำคัญ: การคิดเชิงออกแบบ, การออกแบบเชิงวิศวกรรม, ชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
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Abstract

The purposes of this research were as follows: 1) to develop the design thinking activities 

package to increase engineering design abilities with a required efficiency of 80/80 2) to study the 

improvement the engineering design abilities after using the design thinking activities package. 

The samples in this research consisted of thirty students. The instruments used for this research 

included the following: 1) the design thinking activities package to increase engineering design 

abilities; 2) the lesson plans. The collected data was analyzed by mean (), standard deviation (SD) 

and Index of Item – Objective Congruence (IOC). The results of research were as follows: 1) The 

design thinking activities package to increase engineering design abilities had an effectiveness of 

87.83/87.87 and 2) The results of the students’ engineering design abilities after the design thinking 

activities package were rated as “Good” (=2.64, SD=0.50).

Keywords: Design thinking, Engineering design process, Design thinking activities package

บทน�ำ 

การจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เป็นหลักสูตรแกนกลาง 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ท่ีพัฒนาและปรับสาระการเรียนรู ้มา

จากกลุ่มสาระการเรียนรู ้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระการออกแบบและเทคโนโลยีตามแกนกลางจาก

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อให้การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่มุ่งหวังให้เกิด

ผลสัมฤทธ์ิต่อผู้เรียนมากที่สุด การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ประสบความส�ำเร็จได้ก�ำหนดตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู ้

แกนกลางที่ผู ้เรียนจ�ำเป็นต้องเรียนเป็นพ้ืนฐาน เพ่ือให้สามารถน�ำความรู้นี้ไปใช้ในการด�ำรงชีวิตหรือศึกษาต่อ

ในวิชาชีพที่ต้องใช้วิทยาศาสตร์ได้โดยจัดเรียงล�ำดับความยากง่ายของเนื้อหาแต่ละสาระในแต่ละระดับชั้นให้

มีการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด 

ทัง้ความคดิเป็นเหตเุป็นผล คิดสร้างสรรค์ คดิวเิคราะห์วจิารณ์ มทีกัษะทีส่�ำคญัทัง้ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์

และทกัษะในศตวรรษที ่21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรูด้้วยกระบวนการสบืเสาะหาความรูส้ามารถแก้ปัญหา

อย่างเป็นระบบ สามารถตัดสนิใจ โดยใช้ข้อมลูหลากหลายและประจกัษ์พยานทีต่รวจสอบได้ นอกจากนีย้งัได้ปรบัปรงุ

เพื่อให้มีความทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลง และความเจริญก้าวหน้าของวิทยาการต่าง ๆ และทัดเทียมกับนานาชาติ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)

ทักษะจ�ำเป็นในกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ประกอบด้วยทักษะท่ีหลากหลาย เช่น ความคิดสร้างสรรค์ 

แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและการพฒันานวตักรรมเป็นจดุมุง่หมายของการจดัการเรยีนการสอนในหลักสตูรแกนกลาง

การศกึษาขัน้พืน้ฐาน ฉบับปรบัปรงุ 2560 และเป็นส่วนหนึง่ของทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ท่ีหลาย ๆ  ประเทศให้ความส�ำคญั

เป็นอย่างมาก เนื่องจากศตวรรษที่ 21 นั้นเป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงและเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ท�ำให้ทักษะ

ที่จ�ำเป็นส�ำหรับคนในยุคศตวรรษที่ 21 มีความแตกต่างไปจากยุคศตวรรษที่ 20 คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีได้ขยาย

ขีดความสามารถจนสามารถท�ำงานแทนที่คนได้ คนยุคใหม่จึงต้องฝึกความคิดสร้างสรรค์ เพราะโลกก�ำลังเปลี่ยนยุค 

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ปีที่ 34 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2566  |  77
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จากยุคความรู้สู่ยุคนวัตกรรม การฝึกความคิดสร้างสรรค์จึงส�ำคัญยิ่ง (วิจารณ์ พานิช, 2556) โดยในการพัฒนา

สิ่งประดิษฐ์ เทคโนโลยีหรือนวัตกรรมจ�ำเป็นต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์รวมถึงหลักการออกแบบเพื่อพัฒนาให้เกิด

เป็นผลผลิตที่มีประสิทธิภาพขึ้นมา

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นทักษะหนึ่งที่ส�ำคัญตามตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ในสาระที่ 4 

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) โดยมาตรฐานการเรียนรู้ของช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายระบุไว้ว่า เข้าใจ

แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด�ำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้าน

วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ  เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยค�ำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

(กระทรวงศกึษาธกิาร, 2560) โดยทีผู่เ้รยีนหลงัจบชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 เข้าใจแนวคดิหลกัของเทคโนโลย ีได้แก่ ระบบ

ทางเทคโนโลยกีารเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยคีวามสัมพนัธ์ระหว่างเทคโนโลยกีบัศาสตร์อืน่ โดยเฉพาะวทิยาศาสตร์ 

หรือคณิตศาสตร์วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพ่ือเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค�ำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม 

และสิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะ และทรัพยากรเพื่อออกแบบและสร้างผลงานส�ำหรับการแก้ปัญหา 

ในชีวิตประจ�ำวันหรือการประกอบอาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รวมทั้งเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์และ

เคร่ืองมอืได้อย่างถกูต้อง เหมาะสม ปลอดภยั รวมทัง้ค�ำนงึถงึทรพัย์สนิทางปัญญา ผูเ้รียนหลงัจบชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 

สามารถวิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี ได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยีที่ซับซ้อนการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี

ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์วิเคราะห์ เปรียบเทียบ

และตัดสินใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค�ำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใช้

ความรู้ทักษะ ทรัพยากรเพ่ือออกแบบ สร้างหรือพัฒนาผลงาน ส�ำหรับแก้ปัญหาท่ีมีผลกระทบต่อสังคม โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบและน�ำเสนอผลงาน เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์

และเครื่องมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมท้ังค�ำนึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา (ส�ำนักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีได้ก�ำหนดคุณภาพผู้เรียนให้สามารถประยุกต์ใช้

ความรู้ทักษะ ทรัพยากรเพื่อออกแบบสร้างหรือพัฒนาผลงานส�ำหรับแก้ปัญหาที่มีผลกระทบต่อสังคม โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้ 

การคิดเชิงออกแบบถูกใช้ในสายงานออกแบบผลิตภัณฑ์หรือสถาปัตยกรรมและเริ่มเข้ามามีบทบาท 

ในเชิงธุรกิจและสังคมอย่างแพร่หลาย ในปัจจุบันน�ำมาเป็นแนวคิดในการค้นหาปัญหา หาแนวทางแก้ปัญหาและ

สร้างนวัตกรรมรวมถึงผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ  ที่สอดคล้องกับเทคโนโลยีและบริบททางสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป แนวคิดของ

การคิดเชิงออกแบบถูกพัฒนาขึ้นในต้นทศวรรษที่ 50 มีการน�ำไปใช้ ปรับปรุง และแตกแขนงออกเป็นหลายรูปแบบ

ร่วมกับมีการน�ำไปใช้ในหลากหลายสาขาวิชา ปัจจุบันรูปแบบของการคิดเชิงออกแบบท่ีมีคนนิยมน�ำไปใช้กันอย่าง 

แพร่หลาย และถกูอ้างองิจากหลายสาขาวชิา (อฐัวฒุ ิจ่างวทิยา, 2561) วธิกีารออกแบบโดยให้ความส�ำคญักบัความคดิ

จากกลุ่มคนที่หลากหลาย โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบมีขั้นตอน 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) การท�ำความเข้าใจ

ปัญหาของเป้าหมายเชงิลกึ (Empathize) 2) ตีความปัญหา (Define) 3) การระดมจนิตนาการแบบไร้ขดีจ�ำกดั (Ideate) 

4) สร้างต้นแบบ (Prototype) และ 5) การทดสอบต้นแบบ (Test) ซ่ึงการคิดเชิงออกแบบประกอบด้วยข้ันตอน 

ท่ีสามารถท�ำซ�ำ้และย้อนกลบัไปสูข่ัน้ตอนก่อนหน้าได้ตลอดกระบวนการ ทัง้นีเ้พือ่ทบทวนความถกูต้องและแก้ปัญหา
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ได้ชัดเจนและตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย หลังจากทดสอบต้นแบบอาจค้นพบปัญหาหรือความต้องการ

ใหม่ ๆ เพิ่มขึ้น ดังนั้นการใช้การคิดเชิงออกแบบนอกจากจะมีเป้าหมายเพื่อแก้ปัญหาตามที่ต้องการแล้ว อาจน�ำไปสู่

การค้นพบสิง่ใหม่ทีอ่าจเป็นนวตักรรมจากความคดิสร้างสรรค์ สามารถน�ำไปใช้จรงิตรงตามทีต้่องการหรอืตอบปัญหา

ของกลุ่มเป้าหมายเมื่อนวัตกรรมนั้นเป็นที่ยอมรับในวงกว้างย่อมเกิดการต่อยอดไปสู่นวัตกรรมชิ้นใหม่อย่างต่อเนื่อง

ไปอย่างไม่สิ้นสุด (นุชจรี กิจวรรณ, 2561)

จากการศึกษาแนวคิดด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยเห็นว่าวิธีการคิดเชิงออกแบบมีความเหมาะสม

สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดนวัตกรรม หรือการแก้ปัญหาเพื่อน�ำไป

สู่การออกแบบเชิงวิศวกรรมได้ รวมถึงศึกษาและพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนท่ีประยุกต์การคิด 

เชิงออกแบบมาใช้กระบวนการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผู้วิจัยจึงมี

ความสนใจที่จะศึกษาและพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนท่ีประยุกต์ในแนวคิดเชิงออกแบบในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะและความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม รวมทั้งศึกษาความสามารถ

ด้านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน

วัตถุประสงค์การวิจัย

1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดคือ 80/80

2. เพือ่ศกึษาสามารถด้านการออกแบบเชงิวศิวกรรมทีจ่ดัการเรยีนการสอนด้วยชดุกจิกรรมกระบวนการคดิ

เชิงออกแบบเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม

กรอบแนวคิดการวิจัย

ชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม

วิธีด�ำเนินการวิจัย

ศึกษากลุ่มเดียว วัดเฉพาะหลังการทดลอง (One-group posttest only design) โดยศึกษาความสามารถ

ด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนก่อนและหลังการทดลองใช้ชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยได้ศึกษาและพัฒนาขึ้น

ในการด�ำเนนิการวจัิยและเกบ็รวบรวมข้อมลูของการพฒันาชดุกจิกรรมกระบวนการคดิเชงิออกแบบ (Design 

thinking) เพื่อพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ในครั้งนี้ ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการด�ำเนินการวิจัยออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ 

ขั้นที่ 1 พัฒนาและประเมินคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยชุดกิจกรรมกระบวนการคิด

เชิงออกแบบเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม และแผนการจัดการเรียนรู้

ขั้นที่ 2 จัดการเรียนการสอนและศึกษาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรมผ่านชุดกิจกรรม

กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน กับกลุ่ม
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ตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2564 จ�ำนวน 30 คน (1 ห้องเรียน โดย 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 32–35 คน) ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster random sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่มด้วยการจับสลากมา 1 ห้องเรียนจากห้องเรียน

ทั้งหมด 9 ห้อง ซึ่งโรงเรียนจัดห้องแบบคละความสามารถของนักเรียนโดยน�ำรูปแบบการเรียนการสอนไปทดลองใช้

เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์

ประชากร

ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิยครัง้น้ีเป็นนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 

ปทุมวัน ปีการศึกษา 2564 จ�ำนวน 419 คน

กลุ่มตัวอย่าง

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ปีการศึกษา 2564 จ�ำนวน 30 คน (1 ห้องเรียน โดยใน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 32–35 คน) 

ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่มด้วยการจับสลาก

มา 1 ห้องเรียนจากห้องเรียนทั้งหมด 9 ห้อง ซึ่งนักเรียนจากในทุก ๆ ห้องเรียน โรงเรียนจัดแบบคละความสามารถ

ของนักเรียน ทุกแผนการเรียน

ในการพทิกัษ์สิทธิก์ลุม่ตวัอย่างการวจิยันีไ้ด้ด�ำเนนิการตามหลกัจรยิธรรมการวจัิยในมนษุย์ของมหาวทิยาลยั

ศรีนครินทรวิโรฒ เอกสารรับรองลงวันที่ 15 ธันวาคม พ.ศ. 2563 ซึ่งได้มีการอธิบายและชี้แจงวัตถุประสงค์การ

วิจัย การใช้ข้อมูลเพื่อวัตถุประสงค์การวิจัย การคุ้มครองสิทธิ เงื่อนไขข้อตกลงการเข้าร่วมวิจัย หมายเลขรับรอง : 

SWUEC/E-199/2563

เครื่องมือวิจัย

เคร่ืองมอืทีผู้่วจิยัได้พฒันาขึน้เพือ่ใช้ในการศกึษาผลการพฒันาความสามารถด้านการออกแบบเชงิวศิวกรรม 

ได้แก่ 

1. ชดุกจิกรรมกระบวนการคิดเชงิออกแบบเพ่ือพฒันาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวศิวกรรม ออกแบบ 

พัฒนาชดุกจิกรรมกระบวนการคิดเชงิออกแบบเพือ่พฒันาความสามารถด้านการออกแบบเชงิวศิวกรรมพฒันาขึน้ตาม

หลักของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน อย่างมีระบบตามหลักการ ADDIE Model ดังนี้

ขั้นตอนที่ 1 Analysis ผู้วิจัยวิเคราะห์ประเด็นดังต่อไปนี้

- วิเคราะห์ผู้เรียน ผู้เรียนเป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย อายุ 15–18 ปี มีความพร้อม

ในการเรียนทั้งในรูปแบบของการเรียนออนไลน์ และออฟไลน์ มีความพร้อมด้านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อย่าง

น้อย 1 อุปกรณ์ โดยส�ำรวจข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างพบว่า นักเรียนส่วนมากใช้ Smart Phone ที่เชื่อมต่อกับระบบ

อินเทอร์เน็ต สามารถใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ได้ และมี Tablet หรือคอมพิวเตอร์ใช้งาน

ส่วนตัวและสามารถเชื่อต่ออินเทอร์เน็ตในการใช้ท�ำกิจกรรมได้ ดังนั้นการออกแบบชุดการสอนจะอยู่ในรูปแบบท่ี

สามารถใช้งานได้ทัง้รูปแบบออนไลน์และรปูแบบออฟไลน์ และผูเ้รียนยงัไม่มปีระสบการณ์ในการเรยีนเกีย่วกับการคดิ

เชิงออกแบบซึ่งเป็นกระบวนการที่ใช้ในการวิจัย
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- วิเคราะห์การจัดการเรียนการสอน จากข้อมูลจากใช้งานอุปกรณ์ของผู้เรียนหรือกลุ่มตัวอย่างพบว่า 

สามารถจัดการเรียนการสอนได้ทั้งรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ โดยในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้และ

กิจกรรมเป็นการออกแบบให้ยืดหยุ่น สามารถน�ำไปใช้งานได้ทั้งรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์

- การวัดและประเมินผล ความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมถึงกระบวนการคิด

เชิงออกแบบเป็นลักษณะการปฏิบัติ ใช้วิธีการประเมินตามสภาพจริงและการประเมินผลการปฏิบัติกิจกรรมและ

เปรียบเทียบกับเกณฑ์เพื่อสรุปผลของความสามารถแต่ละด้าน

ขัน้ตอนที ่2 Design ผูว้จิยัศึกษารปูแบบของชดุกิจกรรม โดยออกแบบชดุกจิกรรม 6 กจิกรรม แต่ละกจิกรรม

มอีงค์ประกอบและขัน้ตอนการด�ำเนนิกิจกรรม 3 ขัน้ตอน ประกอบด้วย 1) กจิกรรม 2) ใบความรู ้และ 3) แบบทดสอบ

การใช้งานชุดกิจกรรมเป็นครั้งละ 1 ชุด ระยะเวลาการใช้คือ 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง โดยจัดกิจกรรมอย่าง

ต่อเนื่องทุกสัปดาห์

ขั้นตอนที่ 3 Development ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการพัฒนาชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนา

ความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรมโดยพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามท่ีออกแบบไว้ โดยศึกษาและ

เลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสมในการน�ำมาจัดท�ำเป็นสื่อการสอน เพื่อให้ชุดกิจกรรมการสอนที่สร้างขึ้นใช้งานได้ดีและ

มีประสิทธิภาพ โดยมีรายละเอียดการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้

1) เนื้อหาของชุดกิจกรรม แบ่งเนื้อหาดังนี้

หน่วยที ่1 การระบุปัญหา

หน่วยที ่2 การรวบรวมข้อมลูและแนวคดิท่ีเก่ียวข้องกบัปัญหา

หน่วยที ่3 การออกแบบวธิกีารแก้ปัญหา

หน่วยที ่4 การวางแผนและด�ำเนนิการแก้ปัญหา

หน่วยที ่5 การทดสอบ ประเมินผล และปรบัปรุงแก้ไขวธิกีารแก้ปัญหา

หน่วยที ่6 การน�ำเสนอวธิกีารแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา

2) การจัดการเรียนรู้ ด�ำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ 6 ครั้ง ดังนี้

คร้ังที ่1 ความสามารถในการระบปัุญหา

คร้ังที ่2 ความสามารถในการรวบรวมข้อมูลและแนวคดิท่ีเกีย่วข้องกบัปัญหา

คร้ังที ่3 ความสามารถในการออกแบบวธิกีารแก้ปัญหา

คร้ังที ่4 ความสามารถในการวางแผนและด�ำเนนิการแก้ปัญหา

คร้ังที ่5 ความสามารถในการทดสอบ ประเมนิผล และปรบัปรงุแก้ไขวธิกีารแก้ปัญหา

คร้ังที ่6 ความสามารถในการน�ำเสนอวธิกีารแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา

3) การประเมินผลการเรียนรู้

ประเมินผลงานและบันทึกลงในแบบประเมินด้วยแบบทดสอบตามความสามารถด้านการออกแบบ

เชงิวศิวกรรม ประกอบด้วย โดยแต่ละชดุกจิกรรมมีจ�ำนวนแบบทดสอบท่ีแตกต่างกนั ดงันี้

- ความสามารถในการระบปัุญหา จ�ำนวน 2 แบบทดสอบ

- ความสามารถในการรวบรวมข้อมลูและแนวคิดท่ีเกีย่วข้องกบัปัญหา จ�ำนวน 1 แบบทดสอบ

- ความสามารถในการออกแบบวิธกีารแก้ปัญหา จ�ำนวน 1 แบบทดสอบ
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- ความสามารถในการวางแผนและด�ำเนนิการแก้ปัญหา จ�ำนวน 1 แบบทดสอบ

- ความสามารถในการทดสอบ ประเมนิผล และปรบัปรงุแก้ไขวธิกีารแก้ปัญหา จ�ำนวน 1 แบบทดสอบ

- ความสามารถในการน�ำเสนอวิธกีารแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา จ�ำนวน 1 แบบทดสอบ

4) ขั้นตอนการใช้ชุดกิจกรรม

ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นด้วยกิจกรรม ด�ำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยผู้สอนจะกระตุ้น

ความคิดของผูเ้รียน ด้วยการกิจกรรมของแต่ละชดุของท้ัง 6 ชุดกิจกรรม

ขั้นตอนท่ี 2 เสริมสร้างความรู้ ด�ำเนินการสอนเนื้อหา โดยผู้สอนหรือผู้เรียนศึกษาเนื้อหาจาก

ใบความรู้ของแต่ละชดุของทัง้ 6 ชดุกจิกรรม

ขั้นตอนที่ 3 แสดงความรู้และความสามารถผ่านแบบทดสอบ ผู้เรียนด�ำเนินการปฏิบัติกิจกรรม 

ในแบบทดสอบท่ีเน้นการแสดงความสามารถของผูเ้รียนในแต่ละด้านของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของแต่ละ

ชดุทัง้ 6 ชดุกิจกรรม

จากนั้นหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม โดยการน�ำชุดกิจกรรมท่ีสร้างข้ึนให้ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ�ำนวน 2 คน และด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ�ำนวน 1 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพ

ของชุดกิจกรรม โดยใช้ชุดกิจกรรมมีคุณภาพในระดับมากที่สุด (X =4.39, SD=0.53) 

ปรบัปรงุแก้ไขชดุกจิกรรมตามข้อแนะน�ำและข้อเสนอจากผูเ้ชีย่วชาญ จากนัน้น�ำไปทดสอบประสทิธภิาพของ

ชุดกจิกรรม โดยการทดสอบแบบหนึง่ต่อหนึง่ และทดสอบกลุม่เลก็ซึง่ นกัเรยีนเป็นนกัเรยีนทีม่คุีณสมบตัใิกล้เคยีงกบั

กลุ่มตัวอย่าง โดยการทดสอบแบบทดสอบกลุ่มเล็ก จ�ำนวน 10 คน พบว่า นักเรียนเข้าใจกระบวนการ วิธีการใช้งาน 

และพบว่ามีค�ำชี้แจงและค�ำอธิบายที่มีความซับซ้อนท�ำให้เข้าใจไม่ตรงกันกับจุดประสงค์ของผู้วิจัย ผู้วิจัยได้ปรับ

แก้ตามที่กลุ่มทดสอบกลุ่มเล็กให้ข้อมูล

ขั้นตอนที่ 4 Implementation น�ำชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาความสามารถด้าน

การออกแบบเชิงวิศวกรรมไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ใช้เวลารวม 6 ครั้ง ใช้ครั้งละ 1 ชุดกิจกรรมตามล�ำดับ โดย

ชีแ้จงการเรียนด้วยชดุกจิกรรม จากนัน้ด�ำเนนิการใช้ชดุกจิกรรมตามล�ำดบัโดยเริม่จากกจิกรรมเพือ่กระตุน้และน�ำเข้า

สู่เนื้อหาบทเรียน ด�ำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนประกอบ และใช้แบบทดสอบเพื่อท�ำสอบความรู้

และความสามารถแต่ละด้านของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ขั้นตอนท่ี 5 Evaluation การวัดและประเมินผลกับกลุ่มตัวอย่างเป็นการใช้งานเป็นรายบุคคลโดยใช้

กิจกรรมเพื่อประเมินผลผู้เรียนระหว่างการใช้ชุดกิจกรรมและแบบทดสอบซ่ึงแต่ละชุดกิจกรรมผู้เรียนจะได้ท�ำแบบ

ทดสอบเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการใช้งานชุดกิจกรรมเพื่อประเมินผลผู้เรียนหลังการใช้แต่ละชุดกิจกรรม

2. แผนการจัดการเรียนรู้จ�ำนวน 6 แผนส�ำหรับใช้ด�ำเนินการจัดการเรียนการสอนร่วมกับชุดกิจกรรม

กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม ด�ำเนินการพัฒนาดังนี้

1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการออกแบบเชิงวิศวกรรม กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ

แผนการจัดการเรียนรู้เพื่อใช้ประกอบชุดกิจกรรม

2) จดัท�ำแผนการจดัการเรยีนรูจ้�ำนวน 6 แผน ส�ำหรบัใช้ด�ำเนนิกจิกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้ชดุกจิกรรม

ที่ผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย

แผนที่ 1 ความสามารถในการระบุปัญหา

82  |  Journal of Education Burapha University Vol.34 No.1 January - April 2023



แผนที่ 2 ความสามารถในการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา

แผนที่ 3 ความสามารถในการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

แผนที่ 4 ความสามารถในการวางแผนและด�ำเนินการแก้ปัญหา

แผนที่ 5 ความสามารถในการทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหา

แผนที่ 6 ความสามารถในการน�ำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา

3) น�ำแผนการจดัการเรยีนรู ้น�ำไปให้ผูเ้ชีย่วชาญด้านการสอนวชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีจ�ำนวน 2 คน และ

ด้านเทคโนโลยกีารศกึษาจ�ำนวน 1 คน ตรวจและประเมนิคณุภาพผลการประเมนิพบว่า แผนการจัดการเรียนรูม้คีณุภาพ

ในระดับความเหมาะสมมากทีส่ดุ (=4.67, SD=0.58) และน�ำข้อเสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญมาปรบัปรงุตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญ

ให้ข้อเสนอแนะ

ผลการวิจัย

1. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) เพื่อพัฒนา

ความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีค่าประสิทธิภาพ 87.83/87.87 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 โดยมี

รายละเอียดดังตารางที่ 1

ตารางท่ี 1 แสดงประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) เพ่ือพัฒนา

ความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม

รายการประเมิน n คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ค่าเฉลี่ยร้อยละ

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) 30 70 61.97 87.83

ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) 30 18 15.82 87.87

ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม E1/E2 = 87.83/87.87

2. ผลการพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรมด้วยการใช้ชุดกิจกรรมกระบวนการคิด

เชิงออกแบบ (Design Thinking) มีระดับคุณภาพเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในเกณฑ์ดี โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ความสามารถ X SD ระดับคุณภาพ

ความสามารถในการระบุปัญหา 2.52 0.48 ดี

ความสามารถในการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 2.57 0.50 ดี

ความสามารถในการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 2.67 0.61 ดี

ความสามารถในการวางแผนและด�ำเนินการแก้ปัญหา 2.57 0.50 ดี

ความสามารถในการทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหา 2.67 0.48 ดี

ความสามารถในการน�ำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา 2.83 0.38 ดี

เฉลี่ย 2.64 0.50 ดี

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ปีที่ 34 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2566  |  83
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ความสามารถทัง้ 6 ความสามารถด้านการออกแบบเชงิวศิวกรรมท่ีเกิดขึน้จากการใช้ชุดกจิกรรมกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ (Design thinking) เพื่อพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีค่าเฉลี่ยทุกด้านอยู่ที่ 

2.64 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี (X =2.64, SD = 0.50) โดยความสามารถในการน�ำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา

มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดที่ 2.83 อันดับที่ 2 คือ ความสามารถในการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และความสามารถ 

ในการทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 2.67 อันดับที่ 3 คือ ความสามารถ

ในการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหาและความสามารถในการวางแผนและด�ำเนินการแก้ปัญหา

มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 2.57 และอันดับที่ 4 คือความสามารถในการระบุปัญหา มีค่าเฉลี่ยที่ 2.52

สรุปผลการวิจัย

1. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) เพื่อพัฒนาความสามารถ

ด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีค่าประสิทธิภาพ 87.83/87.87 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80

2. ผลการพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรมด้วยการใช้ชุดกิจกรรมกระบวนการคิด

เชงิออกแบบ (Design thinking) ความสามารถทัง้ 6 ความสามารถด้านการออกแบบเชงิวศิวกรรมทีเ่กดิข้ึนจากการใช้

ชดุกจิกรรมกระบวนการคิดเชงิออกแบบ (Design thinking) เพือ่พฒันาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวศิวกรรม มี

ค่าเฉลี่ยทุกด้านอยู่ที่ 2.64 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี (X =2.64, SD = 0.50)

อภิปรายผลการวิจัย

การพัฒนาชุดกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) เพื่อพัฒนาความสามารถด้าน

การออกแบบเชิงวิศวกรรมที่ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร แบบเรียน บทความวิชาการ บทความวิจัยในประเด็น

หลัก 3 ประเด็น เพื่อการน�ำมาพัฒนาเป็นชุดกิจกรรม ประกอบด้วย การคิดเชิงออกแบบ การออกแบบ เชิงวิศวกรรม 

และการพัฒนาชุดกิจกรรม ในด้านของการคิดเชิงออกแบบที่น�ำมาใช้เป็นกระบวนการหลักของแนวคิดเพื่อพัฒนา

ชุดกิจกรรมใช้แนวคิดของ D.School มหาวิทยาลัยแสตนด์ฟอร์ด (Hasso, 2010) วิเคราะห์ความสอดคล้องกับ

การออกแบบเชิงวิศวกรรมของสภาการวิจัยแห่งชาติ (National Research Council (NRC). 2012) เป็นผลให้

กจิกรรมกระบวนการคดิเชิงออกแบบเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชิงวศิวกรรม ท่ีผูว้จิยัศกึษาและพฒันา

ขึ้นประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นด้วยกิจกรรม ด�ำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดย

ผูส้อนจะกระตุน้ความคดิของผู้เรียน ด้วยการกจิกรรมของแต่ละชดุของทัง้ 6 ชดุกจิกรรมทีอ่อกแบบตามแนวความคดิ 

เชิงออกแบบ ขั้นตอนที่ 2 เสริมสร้างความรู้ ด�ำเนินการสอนเนื้อหาโดยผู้สอน หรือผู้เรียนศึกษาเนื้อหาจากใบ

ความรู้ของแต่ละชุดของทั้ง 6 ชุดกิจกรรม ขั้นตอนที่ 3 แสดงความรู้และความสามารถผ่านแบบทดสอบเพื่อแสดง

ความสามารถด้านการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผู้เรียนด�ำเนินการปฏิบัติกิจกรรมในแบบทดสอบท่ีเน้นการแสดง

ความสามารถของผู้เรียนในแต่ละด้านของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของแต่ละชุดทั้ง 6 ชุด ด�ำเนินการ

ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 6 ครั้ง 

โดยคร้ังที ่1 ความสามารถในการระบปัุญหา โดยผูเ้รยีนจะได้ท�ำกิจกรรมการศกึษาปัญหาและสภาพแวดล้อม

ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาท่ีสามารถเกิดขึ้นได้ในกับสิ่งรอบตัวและชีวิตประจ�ำวัน ท�ำความรู้จักกับ ผู้ประสบปัญหา 

สิง่แวดล้อม และบริบททีเ่ก่ียวข้องกบัปัญหา ซึง่สอดคล้องกบัข้ันตอนแรกของไซมอน (Simon, 1969) ท่ีได้อธบิายไว้ว่า 
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 กระบวนการคิดที่ใช้การท�ำความเข้าใจในปัญหาต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และน�ำเอาความคิด

สร้างสรรค์และมมุมองจากคนหลาย ๆ  สายมาสร้างไอเดยี แนวทางการแก้ไข และน�ำเอาแนวทางต่าง ๆ  นัน่มาทดสอบ

และพัฒนา เพื่อให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้น ๆ 

ครั้งที่ 2 ความสามารถในการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา เมื่อระบุปัญหาได้แล้วผู้เรียน

จะได้ศึกษา ค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อให้เข้าใจถึงปัญหาอย่างชัดเจนมากข้ึน สอดคล้องกับพสุ เดชะรินทร์ (2551) 

ได้อธิบายไว้ในขั้นตอนการพัฒนาความคิดเชิงออกแบบไว้ว่า การเข้าใจผู้บริโภค (Human insight gathering) 

กระบวนการในการคิดเชิงออกแบบ น้ันเร่ิมต้นด้วยการส�ำรวจภาคสนามเพื่อเสาะหาความต้องการท่ีแท้จริงของ

ผู้บริโภคหรือลูกค้า เนื่องจากการจะออกแบบความคิดสร้างสรรค์ใด ๆ ได้นั้น ผู้คิดไม่สามารถท่ีจะนั่งคิดให้ออกอยู่

ในห้องประชุมได้เอง แต่ต้องไปศึกษาถึงสิ่งที่ลูกค้าหรือผู้บริโภคต้องการ โดยหลักการส�ำรวจภาคสนามนั้น มิใช่เป็น

เพียงการแจกแบบสอบถาม หากแต่เป็นการสังเกตอย่างเฝ้าระวังต่อพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจริง ของมนุษย์ ซึ่งจะต้อง

ใช้ความสามารตอบสนองได้อย่างตรงใจ สร้างความพึงพอใจให้เกิดขึ้นได้ ดังนั้น จึงเรียกขั้นตอนนี้ว่าเป็นการค้นใจ

ผู้บริโภค 

ครั้งที่ 3 ความสามารถในการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ผู้เรียนได้รวมกลุ่มเพื่อระดมสมองในการออกแบบ

แนวคิดเพื่อการแก้ปัญหา โดยสมาชิกในกลุ่มมีประสบการณ์และความคิด มีความชอบที่แตกต่างกันสามารถคิดและ

เติมเต็มซึ่งกันและกันได้ สอดคล้องกับ บราวน์ (Brown, 2008) อธิบายว่า การร่วมมือกันท�ำงาน (Collaboration) 

เมื่อผลิตภัณฑ์ การบริการและประสบการณ์ท�ำงานมีความซับซ้อนเพิ่มมากขึ้นจึงท�ำให้ต้องปรับเปลี่ยนไปสู่

การร่วมมือกันท�ำงานแบบสหวิทยาการ นักคิดเชิงออกแบบท่ีเก่งท่ีสุดจะไม่ท�ำงานท่ีเรียบง่ายควบคู่ไปกับผู้ท่ีท�ำงาน

ในสาขาวิชาอื่น หากแต่ส่วนใหญ่แล้วพวกเขามักจะสะสมประสบการณ์หลัก ๆ ที่ส�ำคัญไว้มากกว่าหนึ่งสาขาวิชา

ครั้งที่ 4 ความสามารถในการวางแผนและด�ำเนินการแก้ปัญหา ผู้เรียนได้ออกแบบ วางแผนการท�ำงาน และ

ลงมอืปฏบัิตเิพ่ือสร้างชิน้งานจ�ำลองโดยใช้โปรแกรมการออกแบบ 3 มติ ิโดยโปรแกรมทีใ่ช้คอื Sketch-up for school 

ที่สามารถออกแบบและจ�ำลองโมเดลได้ชัดเจน เสมือนจริง น�ำเสนอผลงานตามแนวคิดท่ีแต่ละกลุ่มได้ออกแบบไว ้

ในการเรียนครั้งที่ 3 ซึ่งเป็นไปตามขั้นตอนการคิดเชิงออกแบบข้ัน Prototype หรือการสร้างช้ินงานต้นแบบ และ

ตรงกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของสภาการวิจัยแห่งชาติ (National Research Council (NRC), 2012)

คร้ังที ่5 ความสามารถในการทดสอบ ประเมนิผล และปรบัปรงุแก้ไขวธิกีารแก้ปัญหา เป็นขัน้ตอนทีน่กัเรยีนได้

น�ำโมเดลชิน้งานต้นแบบไปทดลองสร้างแบบสอบถามหรอืแบบประเมนิผลเพือ่ประเมนิว่า ช้ินงานต้นแบบท่ีแต่ละกลุม่

ได้สร้างสรรค์ขึ้นมีผลเป็นอย่างไร กลุ่มคนที่เกี่ยวข้องกับปัญหามีความรู้สึกอย่างไรต่อชิ้นงานต้นแบบ โดยผลที่ได้อาจ

น�ำมาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมที่สุด

ครัง้ที ่6 ความสามารถในการน�ำเสนอวธิกีารแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาเป็นการน�ำเสนอแนวคดิและขัน้ตอน

การแก้ปัญหาของการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการ ให้ผู้อื่นเข้าใจและได้ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาต่อไป 

โดยการน�ำเสนอข้อมูล และท�ำสื่อการน�ำเสนอชิ้นงาน 

จากการน�ำชุดกิจกรรมที่ผ่านการออกแบบ พัฒนาและประเมินคุณภาพโดยน�ำไปทดลองใช้ส่งผลให้

ชุดกิจกรรมกระบวนการคดิเชงิออกแบบ (Design thinking) เพือ่พฒันาความสามารถด้านการออกแบบเชงิวศิวกรรม

ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 โดย มีค่าประสิทธิภาพที่ 87.83/87.87 
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การพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบเชงิวศิวกรรมด้วยการใช้ชดุกิจกรรมกระบวนการคดิ เชงิออกแบบ 

(Design thinking) จากองค์ประกอบของชดุกจิกรรมซึง่ประกอบด้วยแผนการจดัการเรยีนรู ้จ�ำนวน 6 แผน ตามจ�ำนวน

ของชดุกจิกรรมโดยภายในชดุกิจกรรมประกอบด้วยขัน้ตอนในการใช้งาน 3 ขัน้ตอน ประกอบด้วยกจิกรรม ใบความรู้ 

และแบบทดสอบ คณุภาพขององค์ประกอบท้ัง 4 มีคุณภาพมาก ตามความคดิเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญ มีความเหมาะสมมาก 

โดยมค่ีาเฉลีย่ที ่4.39 ซึง่แผนการจดัการเรยีนรูอ้อกแบบเพือ่ความเหมาะสมกบัการน�ำไปใช้งานควบคูก่บัชดุการสอน 

ที่มีการอธิบายข้ันตอนการใช้แต่ละขั้นตอนอย่างละเอียด ผู้สอนสามารถท�ำความเข้าใจบทบาทของผู้สอน และ

บทบาทของผู้เรียน ข้ันตอนการด�ำเนินกิจกรรม ตัวอย่างค�ำถาม ตัวอย่างค�ำตอบท่ีคาดหวังเพื่อประสิทธิภาพของ

การใช้ชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยได้ออกแบบและก�ำหนดวัตถุประสงค์ไว้ การด�ำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ชุด

กิจกรรมด�ำเนินกิจกรรมโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นพื้นฐานหรือเป็นแกนหลักเพื่อให้เกิดผลหรือความคิดต่อยอด

ในการน�ำไปใช้ในการออกแบบเชิงวิศวกรรมในแต่ละขั้นได้ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ การฝึกกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

และการปฏิบัติเพื่อแสดงออกซึ่งความสามารถของการออกแบบเชิงวิศวกรรมในทุก ๆ การใช้ชุดกิจกรรม สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์, ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ และปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ. (2563). ได้ศึกษาผล

ของรปูแบบการสอนคดิเชงิออกแบบด้วยฐานอตัลกัษณ์ไทยเพือ่สร้างสรรค์ผลงาน พบว่า วธิกีารสอนด้วยวธีิการคดิเชิง

ออกแบบเป็นฐาน ประกอบด้วย 1) การสร้างประสบการณ์ 2) การวิเคราะห์ และ 3) การสังเคราะห์และออกแบบผล

งาน ส่งผลให้ผู้เรียนเกดิทกัษะหรอืความสามารถในการปฏบิตัขิองการออกแบบเชงิวศิวกรรมด้านต่าง ๆ  มค่ีาเฉลีย่ทกุ

ด้านอยู่ที่ 2.64 จากคะแนนเต็ม 3 คะแนน ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี สอดคล้องกับ อี้หลัว (YiLUO, 2015, pp. 139-142) ได้

ศกึษาการออกแบบการเรียนแบบร่วมมอืในระดับประถมศกึษาผ่านโครงการออกแบบทางวศิวกรรมระดบัประถมศึกษา 

ผลการวจิยัพบว่า การจดัการเรยีนรู้ทีม่กีระบวนการทางวศิวกรรมมาเกีย่วข้องจะท�ำให้นกัเรยีนแสดงความสามารถใน

การแก้ปัญหาออกมาอย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งนักเรียนได้เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมอย่างมีความหมาย

ข้อเสนอแนะการวิจัย

ข้อเสนอแนะในการน�ำผลวิจัยไปใช้

1. การน�ำขั้นตอนและวิธีการจัดการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลในชุดกิจกรรมไปใช้หรือไปปรับใช้

กับบทเรียนอืน่ ๆ  จะต้องท�ำความเข้าใจแผนการจดัการเรยีนรู ้เนือ้หา บทเรยีน บทบาทของผูส้อน บทบาทของผูเ้รียน 

จุดประสงค์ของแต่ละชดุกจิกรรมย่อย ก่อนด�ำเนนิการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนด้วยชดุกจิกรรมในขัน้ตอนต่าง ๆ  

อย่างครบถ้วนตามแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการใช้งาน

2. ในกรณีที่ใช้ชุดกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์ผู้สอนควรศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน เช่น อุปกรณ์ที่ใช้

ในการเรียน อุปกรณ์ที่ใช้ในการท�ำกิจกรรม พื้นฐานความรู้ของการใช้เทคโนโลยีก่อนน�ำไปใช้หรือปรับใช้ในกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรม

ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดการคิดทักษะหรือความสามารถต่าง ๆ ระหว่างการ

เรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมกับการเรียนรู้แบบปกติหรือแบบอื่น

2. การศึกษาปัจจัยหรือสังเคราะห์รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมที่ส่งผลต่อความส�ำเร็จในการเรียนการสอน

โดยใช้ชุดกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติ
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