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บทคัดย่อ 
  การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์

ด้วยปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู โดยมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด 3 
ขั้นตอน ประกอบด้วย วิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยทั้งในและต่างประเทศ การสัมภาษณ์ผู้
อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ การเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญทางด้านการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ด้านกระบวนการเรียนรู้ และด้านนวัตกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคสนทนา
กลุ่ม (Focus group) ผลการพัฒนาได้แบบจําลองใหม่เพ่ือพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา ประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ จินตนาการสรรค์สร้าง (Create) เขียน
ร่างวางผัง (Design) รวมพลังป้ันงาน (Construct) และรีเฟลกชันสะท้อนคิด (Develop) ในช่ือ 
“CDCD Model” 

  การวิจัยน้ีต้องการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ระหว่างกลุ่มที่ได้เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญากับกลุ่มที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เก็บรวบรวม
ข้อมูลด้วยการใช้แบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ซึ่งมีเกณฑ์การให้
คะแนน (Rubric Score) วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบที (Independent Sample t-test) ผลการ
ทดลองพบว่า นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่ได้เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา มีคะแนนทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาทั้ง 4 
องค์ประกอบสูงกว่านักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 น่ันคือ แบบจําลองที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถพัฒนาทักษะการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูได้  
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ABSTRACT 
 This research objective was to develop a constructionism learning 

management skills model for internship teachers. The data were collected via three 
step process including analysis and synthesis of the data, interview of the facilitators, 
and the collection of input from the use of focus groups technique which were 
experts in constructionism learning theory, learning processes, and learning 
innovation. The results reveal a new model of constructionism learning skills, which 
consisted of four elements including 1) Create 2) Design 3) Construct and 4) Develop 
or CDCD Model.  

 This study compared the learning management skills of internship teachers 
using the CDCD Model (experimental group) and Project-based learning process 
(control group). From the data collected a scoring rubric from the constructionism 
learning management skills assessment, data were analyzed by the Independent 
Sample t-test. The results showed that the experimental group consistently had 
significantly higher scores in four skills than the control group. The important results 
obtained indicated that the CDCD Model can help Internship teacher develop their 
constructionism learning management skills.  
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บทท่ี 1 
บทนํา 

  
1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 
           ในโลกยุคที่ข้อมูลข่าวสารมีมากมายและเป็นยุคที่คนเราสามารถหาความรู้ได้ด้วยตนเองจาก
อินเตอร์เน็ต ข้อมูลข่าวสารที่ได้จากสื่อเพียงชนิดเดียวอาจไม่ใช่ข้อมูลที่เป็นปัจจุบันอีกต่อไป เมื่อ
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีทําให้คนเราเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ได้ด้วยตนเองและรวดเร็วกว่าการรับสาร
จากสื่อชนิดใดชนิดหน่ึงเพียงอย่างเดียว ไม่เว้นแม้กระทั่งทักษะที่จําเป็นของคนในยุคนี้ เพราะเมื่อ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก้าวหน้าขึ้น ก็จะมาเปลี่ยนแปลงลักษณะของทักษะการทํางานที่
เป็นทักษะ “ยืนยง” (Perennial) ที่ทํามาตั้งแต่อดีต และสร้างทักษะ “ตามบริบท” (Contextual) 
กลุ่มใหม่ที่จําเป็นสําหรับการทํางานของคนในยุคศตวรรษที่ 21 อาทิ ทักษะการทํางานเป็นทีม เพราะ
ในศตวรรษใหม่น้ีความสําเร็จของงานจะเน้นการทํางานเป็นทีมมากขึ้น ทักษะการสื่อสาร ทั้งแบบ
พบปะกันกับเพ่ือนร่วมงานจริงๆ และการสื่อสารผ่านสื่อ (Mediated Interaction) กับคนอีกซีกโลก
โดยที่เราไม่ได้พบปะกันโดยตรงมาก่อน ทักษะการกรองข้อมูล เน่ืองจากการข้อมูลในยุคน้ีเป็นข้อมูล 
“ที่ไร้ระเบียบ” ด้วยการสืบค้นที่ง่ายจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี แต่ก็ต้องแลกมากับข้อมูล
มหาศาล ความสามารถในการกรองข้อมูลที่เป็นสาระ น่าเช่ือถือได้ ออกจากข้อมูลที่เป็นขยะ นับเป็น
อีกทักษะหน่ึงที่จําเป็นในศตวรรษท่ี 21 น้ี ทักษะการคิด การสอนในศตวรรษที่ 20 ที่ผ่านมาจะเห็นว่า
ความรู้ที่เรียนในห้องเรียน ผู้เรียนจะนําไปประยุกต์ในสถานการณ์จริงได้ยากมาก ที่ผ่านมาจึงเป็นการ
เรียนรู้เพ่ือแก้ไขปัญหาเดิมๆ ที่ใช้ได้ในทุกสถานการณ์ ไม่ได้เรียนรู้วิธีคิดเมื่อเจอสถานการณ์ที่แตกต่าง
ออกไป แต่ทักษะการคิดน้ีกลับเป็นหน่ึงในทักษะที่จําเป็นที่สุดสําหรับศตวรรษที่ 21 น้ีเลยทีเดียว และ
ยังสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 พ.ศ. 2560-2564 ที่ได้ระบุถึงเรื่อง
พัฒนานวัตกรรมเป็นประเด็นแรกของแผนฯ น้ี โดยระบุว่า การพัฒนานวัตกรรมและการนํามาใช้
ขับเคล่ือนการพัฒนาในทุกมิติเพ่ือยกระดับศักยภาพของประเทศ โดยจะมุ่งเน้นการนําความคิด
สร้างสรรค์และการพัฒนานวัตกรรมทําให้เกิดสิ่งใหม่ที่มีมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจ (สํานักงาน
คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. 2560: 3) และ ทักษะทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร หากจะบอกว่า เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสําคัญสําหรับการเรียนรู้ใน
ศตวรรษน้ีก็คงจะไม่ผิดนัก เพราะการเรียนรู้ในศตวรรษน้ีจะสามารถเกิดได้ทุกที่ ทุกเวลา และไม่ได้
จํากัดเฉพาะในห้องเรียนอีกต่อไปแล้ว ดังน้ัน ทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารนี้จึง
จําเป็นและสําคัญมากสําหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลที่ทุกสิ่งรอบตัวเป็นดิจิทัลไปแล้วแทบทั้งสิ้น    
(ธันยวิช วิเชียรพันธ์. 2557: 4-5) 
       เมื่อทักษะของคนในยุคศตวรรษที่ 21 น้ีต้องเปลี่ยนแปลงเพ่ือให้เข้ากับโลกและสังคมยุคใหม่ 
การผลิตคนให้ออกมามีทักษะและเป็นกําลังสําคัญของประเทศในอนาคตย่อมมีความสําคัญย่ิง ดังน้ัน 
การเรียนรู้ที่เรียนกันอยู่ในปัจจุบันน้ี แม้จะมีความสําคัญ แต่ยังไม่เพียงพอสําหรับการเรียนรู้เพ่ือมีชีวิต
อยู่ในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ทําให้รูปแบบของการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 น้ี ผู้สอนจะมีเพียง
บทบาทในเชิงการแนะนําและการออกแบบกิจกรรมในรูปแบบของการศึกษาและนวัตกรรม เพ่ือแยก
ย่อยไปตามคุณลักษณะของผู้ เ รียน ซึ่งทําให้ครูย่ิงมีความสําคัญมากข้ึน ต้องเรียนรู้มากขึ้น      เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง. 2558: 1) น่ันหมายถึงการศึกษาสําหรับศตวรรษที่ 21 จะเน้นแต่เรื่องทฤษฎี
หรือเรียนตามตําราไม่ได้อีกต่อไป หากแต่ต้องจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะที่จําเป็นสําหรับผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์การพัฒนาตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ
ฉบับที่ 12 (2560-2564) ที่มุ่งเน้นไปที่การพัฒนาทักษะของคนให้สอดคล้องกับความต้องการใน
ตลาดแรงงานและทักษะที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 (สํานักงานคณะกรรมการ
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. 2560: 4)  ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542  มาตราท่ี 8 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2542: 4) ที่ได้กล่าวว่า การจัดการศึกษา
ตลอดชีวิตสําหรับประชาชน ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาและพัฒนาสาระและกระบวนการ
เรียนรู้ให้เป็นไปอย่างต่อเน่ือง” และมาตรา 24 วรรค 6 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2542: 6) ที่ว่า “การ
จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความร่วมมือกับชุมชนทุกฝ่าย เพ่ือร่วมกัน
พัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ” ซึ่งทั้งหมดน้ีล้วนแสดงให้เห็นว่า แนวทางพัฒนาด้านการศึกษาของ
ประเทศต้องมุ่งเน้นให้คนไทยมีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต และเน้นให้มีการจัดการเรียนการสอนที่
เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะและความสามารถในการเรียนรู้และสามารถพัฒนา
ตนเองได้อย่างแท้จริง 

     ตัวอย่างหน่ึงที่แสดงให้เห็นอย่างเป็นรูปธรรมว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบที่เป็นอยู่ใน
ปัจจุบันของประเทศไทยไม่ได้ส่งทางบวกต่อผลคะแนนของแบบทดสอบต่างๆ ทั้งในระดับชาติและ
ระดับนานาชาติ อาทิ ผลสอบของสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ .) ที่ผลสอบ
แบบทดสอบทางการศึกษาระดับขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 
2558 ใน 8 รายวิชา ได้แก่ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ สังคมศึกษา คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สุขศึกษา 
ศิลปะ และการงานอาชีพ พบว่า ไม่มีวิชาใดที่ได้คะแนนเฉล่ียถึงร้อยละ 50 เลย ถือว่าเป็นคะแนนที่ตํ่า
มาก (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ. 2558) ส่วนผลการจัดอันดับคุณภาพโรงเรียนโดยองค์กร
เพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organization for Economic Co-operation and 
Development: OECD) จัดคุณภาพของโรงเรียนโดยดูจากคะแนนสอบในวิชาคณิตศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนวัย 15 ปี จาก 76 ประเทศ ผลปรากฏว่า ประเทศที่โรงเรียนมีคุณภาพที่สุด 
5 อันดับแรกของโลกเป็นประเทศในเอเชียทั้งหมด ได้แก่ สิงคโปร์ ฮ่องกง เกาหลีใต้ ญี่ปุ่น และไต้หวัน 
เวียดนามอยู่อันดับที่ 12 ส่วนประเทศไทยอยู่อันดับที่ 47 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2558: 2) และการ
วิเคราะห์ดัชนีความสามารถในการเรียนรู้ของประเทศโดยการจัดอันดับการศึกษาโลกของเพียร์สัน 
(Pearson) พิจารณาด้านทักษะในการรับรู้ (Cognitive Skills) และประสิทธิผลทางการศึกษา 
(Educational Attainment) ผลปรากฏว่า ในปี 2014 ประเทศไทยติดอันดับอยู่ในกลุ่มสุดท้ายซึ่ง
เป็นกลุ่มที่มีคะแนนตํ่าสุด และอันดับประเทศที่มีการศึกษาดีที่สุดในโลก ปี 2014 ประเทศไทยจะอยู่ที่
อันดับ 35 จากทั้งหมด 40 ประเทศ (สํานักเลขาธิการสภาการศึกษาแห่งชาติ. 2558: 4) และสําหรับ
การประเมินผลที่บ่งบอกการศึกษาของประเทศไทยได้ดีที่สุดคือ โครงการประเมินผลนักเรียนในระดับ
นานาชาติของประเทศสมาชิกองค์กรเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organization 
for Economic Co-operation and Development: OECD) คือโครงการ Programme for 
International Student Assessment (PISA) ที่มีการทดสอบความรู้เรื่องใน 3 รายวิชา ได้แก่ 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และการอ่าน ซึ่งผลการทดสอบของปี 2560 ปรากฏว่า ผลการประเมินการ
อ่านของนักเรียนไทยมีถึง 50% ที่มีผลการประเมินการอ่านไม่ถึงระดับพ้ืนฐาน (ระดับ 2) ซึ่งเพ่ิมมาก
ขึ้นจากการประเมินคร้ังก่อนๆ กล่าวคือ PISA 2009 (42.9%) และ PISA 2012 (33%) และมีแนวโน้ม
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จะสูงข้ึนในการประเมินคร้ังต่อไป โดยมีนักเรียนจากประเทศสมาชิก OECD ทั้งหมดเพียง 20% 
เท่าน้ันที่มีการอ่านตํ่ากว่าระดับ 2 โดยประเทศสิงคโปร์มีนักเรียนเพียง 11% เท่าน้ันที่การอ่านตํ่ากว่า
ระดับ 2 ส่วนด้านคณิตศาสตร์ ผลปรากฏว่า จีน ฮ่องกง สิงคโปร์ และไทเป มีนักเรียนถึง 1 ใน 4 ที่ได้
คะแนนคณิตศาสตร์อยู่ในระดับสูง (ระดับ 5 และระดับ 6) น่ันคือ สามารถปฏิบัติภารกิจที่ต้องการ
ความสามารถในการแปลงสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อนและการใช้สัญลักษณ์แทนเพ่ือช่วย
แก้ปัญหาได้ โดยประเทศเวียดนามมีนักเรียนที่ได้คะแนนคณิตศาสตร์ในระดับสูงประมาณ 9% ส่วน
นักเรียนไทยมีเพียง 1.4% เท่าน้ัน (โครงการ PISA Thailand สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี. 2560: 12)  

     จากผลคะแนน ผลประเมิน และผลการจัดอันดับจากสถาบันต่างๆ ข้างต้นน้ี ล้วนสะท้อนให้
เห็นสถานการณ์ที่น่าเป็นห่วงของการศึกษาของประเทศว่า การจัดการศึกษาของประเทศไทยยังไม่เอ้ือ
ให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะต่างๆ ที่จําเป็นสําหรับศตวรรษที่ 21 ได้ สิ่งที่ยืนยันความคิดน้ีที่เป็นรูปธรรม
ที่สุดได้แก่ ผลการประเมิน PISA 2015 ที่ได้มีการสํารวจนักเรียนเก่ียวกับวิธีการสอนของครูใน 4 วิธี 
ได้แก่ (1) ครูเป็นผู้นําการสอนโดยตรง (Teacher-directed instruction) โดยครูเป็นผู้อธิบายแนวคิด
และหลักการทางวิทยาศาสตร์ หรือใช้การสาธิต (2) การสอนท่ีครูให้ข้อมูลป้อนกลับ (3) การสอนที่
ปรับให้เหมาะกับนักเรียน และ (4) การสอนโดยใช้การสืบเสาะเป็นพ้ืนฐาน ซึ่งจากรายงานของ
นักเรียนไทยพบว่า ครูในโรงเรียนทุกกลุ่มใช้วิธีครูเป็นผู้นําการสอนโดยตรงสูงกว่าวิธีอ่ืน โดยนักเรียน
ระบุว่า ครูในโรงเรียนของประเทศไทยใช้วิธีการสอนแบบน้ีมากที่สุด ส่วนประเทศที่ใช้น้อยที่สุดคือ 
เกาหลี (โครงการ PISA Thailand สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 2560: 15)  
สิ่งน้ีล้วนสะท้อนให้เห็นความสวนทางระหว่างการจัดการเรียนการสอนของผู้สอนกับการพัฒนาทักษะ
ต่างๆ ที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21 สําหรับผู้เรียน สิ่งผลสะท้อนที่เป็นรูปธรรมได้ชัดเจนก็คือคะแนน
ประเมินต่างๆ ของนักเรียนไทยที่มีแนวโน้มจะตํ่าลงเร่ือยๆ  

     ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่
น่าจะมีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 มากที่สุดวิธีหน่ึง ดังที่Seymour 
Papert (1991: 8) ได้ยืนยันไว้ว่า ในโลกยุคต่อไปจะเป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ความสามารถในการเรียนรู้เป็นสิ่งที่สําคัญที่สุดและสําคัญเป็นอันดับแรกของการศึกษา ความสามารถ
ในการเรียนรู้สิ่งใหม่และความสามารถท่ีมีความเช่ียวชาญในทักษะใหม่เหล่าน้ันได้อย่างรวดเร็วจะเป็น
ข้อได้เปรียบอย่าง ในอดีตโรงเรียนจํานวนมากคาดหวังว่า เมื่อเด็กๆ เรียนจบแล้วพวกเขาควรรู้ว่าจะ
นําความรู้ที่ถูกสอนน้ันไปใช้ได้อย่างไร แต่ในโลกยุคใหม่เราต้องการคนที่รู้ว่าควรจะทําอย่างไรกับสิ่งที่
ไม่รู้และไม่เคยถูกสอนมาก่อน ดังน้ัน แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ที่เน้นให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ได้ฝึกคิด แก้ปัญหา ได้ทํางานร่วมกับผู้อ่ืน ได้มีโอกาสเลือกเรียนจากสิ่ง
ที่ตนเองสนใจ มีทางเลือกในการเรียนรู้ ให้โอกาสในการเรียนรู้ด้วยการลงมือกระทําจริง เช่ือมโยงกับ
สิ่งที่ผู้เรียนเคยเรียนมาแล้ว จนผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมาเพ่ือนําไปสู่การสร้างสิ่งที่ซับซ้อนมากขึ้น 
โดยผู้เรียนจะแสดงบทบาทเป็นผู้เรียนทางตรง (Active learner) ในลักษณะที่ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติ 
ผู้สร้างสิ่งต่างๆ ขึ้นมา สะท้อนถึงองค์ความรู้ที่มีอยู่ของผู้เรียนเอง โดยครูผู้สอนจะมีบทบาทเป็นเพียง 
ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) ให้กับผู้เรียนเท่าน้ัน ดังน้ันรูปแบบการเรียนรู้ที่จะให้
ผู้เรียนมีทักษะต่างๆ ตามทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ย่อมได้มาจากผู้สอนที่ต้องมีทักษะการสอนหรือ
ทักษะการจัดการเรียนรู้ที่จะเน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะต่างๆ จากกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ที่ครูได้เตรียม
ไว้น่ันเอง 
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     ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาผู้สอนให้มีทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
เพ่ือให้เป็นผู้สอนในศตวรรษที่ 21 อย่างเต็มตัว การที่บทบาทผู้สอนจําเป็นต้องเปลี่ยนจากผู้สอน 
(Teacher) ไปเป็นผู้ฝึก (Coach) หรือผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) และต้อง
เรียนรู้ทักษะการทําหน้าที่นี้ โดยรวมตัวกันเป็นกลุ่มเพ่ือเรียนรู้ร่วมกัน (วิจารณ์ พานิช. 2555: 1) 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ก็ย่อมต้องเปลี่ยนไปด้วย ดังน้ัน ผู้สอนจําเป็นต้องมีทักษะในด้านการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเพ่ือให้สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม
และบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาได้ โดยผู้วิจัยจะจัดกระบวนการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาให้กับนักศึกษาฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูซึ่งเป็นผู้สอนรุ่นใหม่ที่จะไปเป็นผู้สอนมืออาชีพในอนาคต ด้วยการใช้แนวคิดตาม
แบบจําลองที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) 
ผู้วิจัยมีความคาดหวังว่า ผลที่ได้จากการวิจัยในครั้งน้ีจะทําให้ได้กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่สามารถ
พัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาให้นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูได้ 
เพ่ือที่นักศึกษาเหล่าน้ีจะได้นํากระบวนการจัดการเรียนรู้น้ีมาปรับใช้ในการพัฒนาทักษะการสอนของ
ตนเองและใช้สําหรับพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ได้อย่างเต็มศักยภาพต่อไป 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
            1.2.1 เพ่ือสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับ
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  

 

     1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาระหว่างกลุ่มนักศึกษา      
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่เรียนรู้ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญากับกลุ่ม
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่เรียนรู้ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน 
 

1.3 สมมติฐานของการวจิัย 
 

     นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่เรียนรู้ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ด้วยปัญญา มีทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสูงกว่านักศึกษาฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูที่เรียนรู้ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน 
 

1.4 กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
     ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ แนวคิด และหลักการต่างๆ เพ่ือนํามาเป็นองค์ประกอบ
สําคัญในการสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ประกอบด้วย 
   1. การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) ผู้วิจัยศึกษาจากแนวคิดของ 
ศาสตราจารย์ Seymour Papert (1991: 12-18) ที่กล่าวถึงหลักการสําคัญของการเรียนรู้ 3 ประการ
คือ 1) เป็นการเรียนรู้จากการแก้ปัญหาโดยการสํารวจและทดลองด้วยตัวเอง 2) การเช่ือมโยงความรู้
ใหม่เข้ากับสิ่งที่เรียนรู้มาก่อนแล้ว 3) การนําความรู้ที่มีอยู่เดิมไปใช้เพ่ือสร้างสิ่งใหม่ๆ ต่อไป และจาก
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การท่ี Papert ได้ศึกษาวิธีการคิดและการเรียนรู้ของเด็ก (Guzdial, 1997: 1) ร่วมกับผู้ร่วมงานคน
อ่ืนๆ ในโครงการวิจัยที่ Media Lab ใน Massachusetts Institute of Technology (MIT) ประเทศ
สหรัฐอเมริกา รวมท้ังศึกษาการพัฒนาวิธีการจัดการเรียนการสอนแนวใหม่ และการพัฒนาเคร่ืองมือ
สําหรับช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน จนค้นพบว่า 1) ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ ความเข้า
เก่ียวกับสิ่งต่างๆ ในสภาพแวดล้อมรอบตัวได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด 2) ความรู้ที่สร้างข้ึนจะได้ผลที่ดีต้องมา
จากการที่ผู้เรียนได้ลงมือสร้างช้ินงานท่ีแสดงถึงการเรียนรู้ในสิ่งน้ันๆ 3) ผู้เรียนจะเปลี่ยนบทบาทจาก
ผู้รับความรู้จากผู้สอนไปเป็นผู้ปฏิบัติ ลงมือทํา ทดลอง สํารวจ เพ่ือค้นคว้าความรู้ด้วยตัวของผู้เรียน
เอง 4) ผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอนเป็นผู้ให้อิสระที่ผู้เรียนจะได้ทําในสิ่งที่แต่ละคนสนใจ และ
เปลี่ยนบทบาทจากผู้ให้ความรู้เป็นผู้ร่วมเรียนรู้กับผู้เรียน 
  2. ทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ผู้วิจัยได้ศึกษามาจากแนวคิดการ
จัดการเรียนการสอนแบบโครงงานตามแนวการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของโรงเรียนต้นแบบ 
(พารณ อิศรเสนา ณ อยุธยา. 2548: 12-15) มีทั้งหมด 8 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) ขั้นเร่ิมต้นจากสิ่งที่
ผู้เรียนสนใจ (Brainstorm for Project Interest) 2) ขั้นบูรณาการวิชาต่างๆ (Project Preparation 
and Management) 3) ขั้นวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน (Planning of Their Own Learning) 4) ขั้น
การเรียนรู้ด้วยการลงมือทําจริง (Learning by Doing) 5) ขั้นสรุปความรู้และเก็บบันทึกผลงาน (New 
Knowledge) 6) ขั้นการจัดนิทรรศการแสดงผลงานจากการเรียนรู้ (Presentation) 7) ขั้นวิเคราะห์
และประเมินผล (Learning Assessment) 8) ขั้นต่อยอดองค์ความรู้ (Modify Actions)  และพัฒนา
มาจากแนวคิดของ บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2541: 1-10) ที่ได้พูดถึงการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) มาใช้ในการเรียนการสอนในบริบทของประเทศไทย 
โดยเน้นหลักสําคัญและคําสําคัญ (Keyword) ของการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่ว่า 1) เป็น
วิธีเน้นสร้างผลิตผล 2) โดยผู้เรียนออกแบบ สร้างทํา แก้ปัญหา 3) ทําให้ผู้เรียนสร้างความรู้  
  3. บทบาทของผู้สอน (Facilitator) ตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
ผู้วิจัยได้ศึกษามาจากแนวคิดบทบาทของผู้สอนตามแนวการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานตามแนว
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของโรงเรียนต้นแบบ (ธันยวิช วิเชียรพันธ์. 2557: 79-95) 
ประกอบด้วย 8 บทบาทสําคัญ ดังต่อไปน้ี 1) การสร้างความมั่นใจในตนเองให้กับผู้เรียน 2) การช่วยให้
ผู้เรียนเช่ือมโยงการเรียนรู้กับสิ่งต่างๆ ได้ 3) การช่วยเสริมสร้างความเป็นปัจเจกบุคคลของผู้เรียน 4) 
การช่วยให้ผู้เรียนมีการวางแผน 5) การช่วยให้ผู้เรียนมีการกํากับตนเองในการเรียนรู้ 6) การช่วยให้
ผู้เรียนมีการปรับเปลี่ยนตนเอง 7) การช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกต่ืนเต้นท้าทายในการเรียนรู้ 8) การ
ช่วยให้ผู้เรียนต้ังใจและตอบสนองต่อการเรียนรู้ในช้ันเรียน 
 4.  การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) ผู้วิจัยประยุกต์ใช้แนวคิด
ของ Sylvia C. Chard (1997: 3-13) ที่ได้พูดถึงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ Project Approach 
ทั้งหมด 7 วิธี ประกอบด้วย 1) แนะนําหรือให้ผู้เรียนทําความรู้จักกับโครงงาน 2) การวางแผนทํา
โครงงาน 3) ผู้เรียนเริ่มทําโครงงาน 4) ผู้เรียนพัฒนาตัวโครงงาน 5) ผู้เรียนนําเสนอโครงงานให้เพ่ือน
ร่วมแสดงความคิดเห็นและซักถาม แล้วในกลุ่มไปช่วยกันค้นหาคําตอบ 6) ผู้เรียนทําโครงงานจน
สําเร็จ และ 7) สรุปความรู้เก่ียวกับโครงงาน โดยผู้วิจัยนําแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานของ สุนัน
ทา สุนทรประเสริฐ (2550: 5-8) เพ่ือศึกษาและปรับใช้การเรียนรู้น้ีในบริบทของการศึกษาไทย โดยมี
การจัดกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานทั้งหมด 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) เลือกเรื่องที่น่าสนใจ 2) เตรียม
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การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ดว้ยปัญญา  
(Constructionism  
Learning Theory) 
Seymour Papert (1991) 
 
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ 
ด้วยปัญญาของโรงเรียนต้นแบบ  
(School of Innovation Learning) 
พารณ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2548) 
 
บทบาทของผูอ้ํานวยความสะดวก 
ในการเรียนรู้ (Facilitator) 
ธันยวิช วิเชียรพันธ์ (2557) 
 
ทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ 
ด้วยปัญญาในบริบทของโรงเรียน 
ระบบปกติของประเทศไทย 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2541)  
 

ไปหาแหล่งเรียนรู้ 3) เข้าสู่การวางแผนก่อน 4) ทําตามขั้นตอนอย่างสนุกสนาน 5) เขียนรายงานอย่าง
มั่นใจ 6) นําเสนองานได้อย่างเหมาะสม 
 
  จากแนวคิด ทฤษฎี และหลักการต่างๆ สามารถกําหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังภาพที่ 1.1 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
1.5 ขอบเขตของงานวิจัย 
 
   แบบจําลองเพ่ือพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับนักศึกษา
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มีขอบเขตการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยแบ่งเป็น 2 ขั้นตอนหลัก 
ดังน้ี 

  ขั้นตอนท่ี 1 การสร้างแบบจําลองเพ่ือพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนย่อย ดังน้ี 

 

ทักษะการจัดการเรียนรู้ 
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 

แบบจําลอง 
 

 

การถอดบทเรียนการจัดการเรียนรู้ 
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

 

 

คิดสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ (Create)  
ออกแบบ/วางแผน (Design)  
สร้างชิ้นงาน (Construct) 
พัฒนาตนเอง (Develop)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. ขั้นที่ 1 วิเคราะห์และสังเคราะห์ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาจากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งได้ข้อมูลพ้ืนฐานสําคัญได้แก่ ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาในบริบทต่างๆ ในช่ือเรียกและจํานวนขั้นตอนแตกต่างกันไปตามแต่
บริบทการนําไปใช้จริงในการเรียนการสอน 

2. ขั้นที่ 2 ถอดบทเรียนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เป็นการศึกษาเพ่ือหา
ข้อมูลเชิงลึกของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา  
     2.1 ผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) จากโรงเรียนที่มี
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา จํานวน 7 คน ที่มีประสบการณ์การสอนโดยใช้ทฤษฎี
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) ในโรงเรียนไม่ตํ่ากว่า 5 ปี 
    2.2 ตัวแปรที่ศึกษา คือ การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ได้แก่ ขั้นตอน 
กิจกรรมที่ใช้ สื่อการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอน และบทบาทของผู้เรียน 
   3.  ขั้นที่ 3 สร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา แบ่ง
ออกเป็น 3 ขั้น ดังน้ี 

3.1 สร้างแบบจําลองต้นแบบ  
     3.2 ให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเช่ียวชาญเก่ียวกับทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญา ทักษะการจัดการเรียนรู้ นวัตกรรมการเรียนรู้ และเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 7 ท่าน ที่มี
ประสบการณ์การทํางานไม่ตํ่ากว่า 10 ปี และมีวุฒิการศึกษาไม่ตํ่ากว่าปริญญาเอก โดยผู้วิจัยใช้วิธี
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) มาร่วมกันพิจารณาความเหมาะสมของแบบจําลองต่อการ
นําไปใช้งานจริงในบริบทการศึกษาในระบบปกติของประเทศไทย แล้วปรับแบบจําลองตามคําแนะนํา
และข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ  
     3.3 ปรับแก้ไขแบบจําลองตามคําแนะนําและข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญจนได้
แบบจําลองที่ปรับปรุงแล้ว   
     3.4 ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ในรูปของแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
ของแบบจําลองที่สร้างขึ้น แล้วนําไปให้ผู้เช่ียวชาญท่ีมีความเช่ียวชาญเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้ 
การวัดและการประเมินผล และเทคโนโลยีการศึกษา ที่มีประสบการณ์การทํางานไม่ตํ่ากว่า 10 ปี 
และมีวุฒิการศึกษาไม่ตํ่ากว่าปริญญาเอก จํานวน 5 ท่านประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
     3.5 ปรับปรุงและแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ เพ่ือให้
แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมีความถูกต้อง เหมาะสม และสมบูรณ์แบบมากที่สุดก่อนนําไป
ทดลองใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 ต่อไป 
   ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาผลของแบบจําลองที่มีต่อการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มีขั้นตอนดังน้ี 
   1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
            ประชากร ได้แก่ นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูช้ันปีที่ 4 ปีการศึกษา 2559 คณะครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
            กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูช้ันปีที่ 4 ปีการศึกษา 2559 สาขา
ครุศาสตร์วิศวกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
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คุณทหารลาดกระบัง จํานวน 36 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม ดําเนินการสุ่มด้วยวิธีการจับสลากได้
กลุ่มตัวอย่าง ห้องที่ 1 เป็นกลุ่มทดลองจํานวน 17 คน ห้องที่ 2 เป็นกลุ่มควบคุมจํานวน 19 คน  
    2. ตัวแปรที่ศึกษา  
    ตัวแปรต้น คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 วิธี คือ แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาตามแนวแบบจําลองที่พัฒนาขึ้นในระยะที่ 1 และแบบโครงงาน  
  ตัวแปรตาม ได้แก่ ทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

3. เน้ือหาที่ใช้ในการทดลอง 
    การวิจัยครั้งน้ีใช้เน้ือหาในกระบวนการจัดการเรียนรู้เรื่อง “สร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์” ซึ่ง
ซึ่งเน้ือหาโดยภาพรวมจะเก่ียวกับการนําเรื่องความคิดสร้างสรรค์มาเป็นหลักในการทํางานอ่ืนๆ และ
การสร้างช้ินงาน ไม่เว้นแม้แต่สื่อในการนําเสนอ โดยเน้ือหาที่จะใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบด้วย  

- ความคิดสร้างสรรค์สําคัญอย่างไร 
- ความคิดสร้างสรรค์ในสื่อ 
- หลักการออกแบบสื่อเพ่ือการนําเสนอ 
- เคร่ืองมือสร้างสื่อเพ่ือการนําเสนอ 
- การสร้างสื่อให้สร้างสรรค์ 
- การนําเสนอผลงานการผลิตสื่อสร้างสรรค์ 

4. สถานที่ทดลอง 
             คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 
 
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจยั 
 
    1. การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา หมายถึง การเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการคิด การ
ออกแบบและการวางแผนการทํางานร่วมกัน การเรียนรู้จากการได้ลงมือปฏิบัติจริง มีการนําเสนอ
ผลงานที่ทีมของตัวเองคิดหรือทําให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนได้ทราบ แล้วแสดงความคิดเห็นที่มีต่องานน้ันๆ และ
มีการสะท้อนผลการเรียนรู้และการทํางานในทุกข้ันตอนของการทํางาน เพ่ือให้นักเรียนได้มีการพัฒนา
และปรับปรุงตัวเองให้ดีขึ้นเสมอ โดยเป็นการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนต้องเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม ทํางาน
ร่วมกันกับเพ่ือนในทุกข้ันตอน และได้เป็นองค์ความรู้ใหม่ที่เกิดขึ้นจากการทํางานน้ันๆ  

    2. แบบจําลอง หมายถึง สิ่งที่เป็นสัญลักษณ์หรือตัวแทนของทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ืออธิบายองค์ประกอบของกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่ผู้วิจัยจะนําไปทดลองใช้พัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาให้เกิดกับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู   
    3. การจัดการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการเรียนการสอนรูปแบบหน่ึงที่ผู้วิจัยนํามาใช้กับ
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เพ่ือให้ผู้เรียนได้ร่วมทํากิจกรรมต่างๆ ที่ผู้วิจัยได้เตรียมไว้ โดย
กิจกรรมส่วนใหญ่จะเน้นให้ผู้เรียนใช้ความสามารถ ความคิด และทักษะต่างๆ ร่วมกันกับเพ่ือนในทีม 
โดยในงานวิจัยน้ีผู้วิจัยใช้การจัดการเรียนรู้ 2 แบบ ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
(ใช้กับกลุ่มทดลอง) และการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (ใช้กับกลุ่มควบคุม) 
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    3.1 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา หมายถึง กระบวนการเรียนการสอนที่
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการลงมือปฏิบัติ โดยมีผู้สอนที่ทําหน้าที่เป็นเพียงผู้อํานวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ให้เท่าน้ันต้ังแต่ต้นจนจบโครงงาน โดยหลักการและแนวคิดในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยนําแนวคิดมาจากแบบจําลองที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
    3.2  การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน หมายถึง กระบวนการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมี
การสรุปความรู้ที่ได้จากการเรียนตามทฤษฎีต้ังแต่ต้นโครงงาน ให้ออกเป็นช้ินงานในตอนท้ายของ
โครงงาน โดยการจัดการเรียนรู้แบบนี้จะแยกออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนที่เป็นเน้ือหาความรู้ เป็นการ
เรียนรู้ภาคทฤษฎีและมีการทําใบงานเหมือนห้องเรียนปกติ และส่วนที่เป็นโครงงาน เป็นการเรียนรู้ใน
ภาคปฏิบัติ ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) เลือก
เรื่องที่น่าสนใจ 2) เตรียมไปหาแหล่งเรียนรู้ 3) เข้าสู่การวางแผนก่อน 4) ทําตามขั้นตอนอย่าง
สนุกสนาน 5) เขียนรายงานอย่างมั่นใจ 6) นําเสนองานได้อย่างเหมาะสม 
    4. ทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา หมายถึง ความสามารถในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด วางแผนงาน สร้างช้ินงานใหม่ๆ และมีการสะท้อน
ผลการทํางานระหว่างกันเพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคนได้เห็นสิ่งที่ต้องพัฒนาปรับปรุงให้ดีขึ้น โดยกิจกรรม
ทั้งหมดที่กล่าวมาจะให้นักเรียนทํางานร่วมกันเป็นทีมในทุกกิจกรรม ซึ่งทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่ต้องการจะพัฒนาให้เกิดกับนักเรียน  
    5. ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนกรหรือผู้ที่จัดกระบวนการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาให้กับผู้เรียน (กลุ่มทดลอง) หรืออีกความหมายหนึ่งก็คือ ผู้สอนที่เปลี่ยน
บทบาทจากการเป็นผู้ที่สอนเน้ือหา บอกความรู้ และช้ีนําผู้เรียนเพียงอย่างเดียว มาเป็นผู้ที่กระตุ้น
ความคิด ช้ีแนะแนวทาง จัดกิจกรรม และออกแบบสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม ให้เอ้ือต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียนให้มากที่สุด 
     6. นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปีที่ 4 ปี
การศึกษา 2559 สาขาครุศาสตร์วิศวกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่ตามหลักสูตรจะต้องออกไปฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูในสถาบันอาชีวศึกษาและวิทยาลัยเทคนิคในปีการศึกษาถัดไป (ปี 5) เป็นเวลา 2 ภาค
การศึกษา (1 ปี) เพ่ือเรียนครบหน่วยกิตตามหลักสูตรจึงจะสําเร็จการศึกษาตามที่สถาบันกําหนด 
     7. แบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา หมายถึง เคร่ืองมือที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นสําหรับประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของกลุ่มตัวอย่างทั้ง
สองกลุ่มภายหลังการเข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แล้ว โดยมีเกณฑ์ประเมิน (Rubric Scoring) 
เป็นแนวทางในการให้คะแนน 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
       งานวิจัยเร่ือง การพัฒนาแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
สําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับทฤษฎี แนวคิด และ
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังต่อไปนี้ 
 

       2.1 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู (Internship) 
       2.1.1 แนวคิดของการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
      2.1.2 ความมุ่งหมายของการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
      2.1.3 ข้อบังคับคุรุสภา ว่าด้วยจรรยาบรรณของวิชาชีพ พ.ศ. 2556 
      2.1.4 บทบาทและหน้าที่ของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
       2.1.5 ขอบข่ายของการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  
 

      2.2 การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) 
      2.2.1 แนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
      2.2.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

       2.2.3 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
      2.2.4 ลักษณะการเรียนรู้ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

      2.2.5 หลักการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
      2.2.6 ความแตกต่างระหว่างทฤษฎี Constructivism และ Constructionism  

 

      2.3 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism Learning  
Management Skills) 

      2.3.1 กระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
      2.3.2 บทบาทและทักษะของผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

      2.3.3 การประยุกต์การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาในประเทศไทย 
      2.3.4 การประยุกต์การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาในต่างประเทศ 

 

      2.4  การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-based Learning) 
      2.4.1 แนวคิดของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
      2.4.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
      2.4.3 ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
      2.4.4 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
      2.4.5 รูปแบบของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
      2.4.6 ประเภทของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
      2.4.7 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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     2.5  การออกแบบระบบการสอน (Instructional System Design) 
     2.5.1 แนวคิดของการออกแบบระบบการสอน 
    2.5.2 องค์ประกอบของระบบการสอน 
    2.5.3 การออกแบบระบบการสอน 
     2.5.4 รูปแบบของการสอน 

 

      2.6   เกณฑ์การประเมิน (Rubric Score) 
       2.6.1 เหตุผลที่ใช้ในการประเมิน 
       2.6.2 ประเภทของเกณฑ์การประเมิน 
       2.6.3 องค์ประกอบและขั้นตอนของการสร้างเกณฑ์การประเมิน 
       2.6.4 ประโยชน์ของเกณฑ์การประเมิน 
       2.6.5 การประเมินผลแบบ 360 องศา 
 

     2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
    2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 

    2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
2.1 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู (Internship)  
 

      2.1.1 แนวคิดของการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
  วิชาชีพครูเป็นวิชาชีพช้ันสูง (Professional) และการฝึกประสบการณ์วิชาชีพก็เพ่ือให้

นักศึกษาได้นําความรู้ ได้แก่ สาระความรู้ สมรรถนะตามมาตรฐานวิชาชีพครูที่คุรุสภากําหนด และ
ความสามารถเฉพาะตนที่ได้จากการฝึกปฏิบัติทักษะการสอนในรูปแบบต่างๆ กับอาจารย์ผู้สอน 
รวมถึงการเรียนรู้จากสภาพการเรียนการสอนจริงในสถานศึกษาระดับต่างๆ เป็นต้น ทั้งน้ี การฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูจึงไม่ใช่การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเฉพาะภาคทฤษฎีในห้องเรียนและ
ภาคปฏิบัติเท่าน้ัน แต่ยังรวมถึงการฝึกปฏิบัติงานของครูทั้งหมด เสมือนครูประจําการคนหน่ึงของ
สถาบันการศึกษานั้นๆ เช่น นักศึกษาจะต้องปฏิบัติตามกฎระเบียบของสถานศึกษาที่ฝึกปฏิบัติงาน
ด้านการสอน การเป็นครูประจําช้ัน ครูดูแลนักเรียนประจําวัน ครูกิจกรรมต่างๆ เป็นต้น อันจะส่งผล
ต่อการพัฒนาบุคลิกภาพที่เหมาะสม มีเจตคติที่ดีต่อวิชาชีพครู และมีความตระหนักต่อความ
เจริญก้าวหน้าในวิชาชีพครูในอนาคตอีกด้วย 

 

      2.1.2 ข้อบังคับคุรุสภา ว่าด้วยมาตรฐานวิชาชีพ พ.ศ. 2556 
      ข้อบังคับคุรุสภา ว่าด้วยมาตรฐานวิชาชีพ พ.ศ. 2556 ได้พูดถึงมาตรฐานวิชาชีพของผู้ที่

ประกอบวิชาชีพทางการศึกษา โดยเฉพาะผู้ประกอบวิชาชีพครูไว้หลายข้อด้วยกัน ซึ่งนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูก็จําเป็นต้องทราบข้อบังคับดังกล่าวเหล่าน้ี และเป็นการเตรียมการ เตรียม
ความพร้อม ฝึกหัด ฝึกปฏิบัติ ก่อนจะจบการศึกษาและไปประกอบวิชาชีพครูอย่างเต็มตัวต่อไป โดย
ในข้อบังคับคุรุสภา ว่าด้วยมาตรฐานวิชาชีพ พ.ศ. 2556 (ราชกิจจานุเบกษา. 2556: 65-71) มีดังน้ี  

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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       2.1.2.1 นิยามของคําที่เก่ียวข้องกับวิชาชีพ 
      “วิชาชีพ” หมายความว่า วิชาชีพทางการศึกษาที่ทําหน้าที่หลักทางด้านการเรียน

การสอนและการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยวิธีการต่างๆ รวมทั้งการรับผิดชอบการบริหาร
สถานศึกษาในสถานศึกษาปฐมวัย ขั้นพ้ืนฐาน และอุดมศึกษาที่ตํ่ากว่าปริญญาทั้งของรัฐและเอกชน 
และการบริหารการศึกษานอกสถานศึกษาในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ตลอดจนการสนับสนุน
การศึกษา ให้บริการหรือปฏิบัติงานเก่ียวเน่ืองกับการจัดกระบวนการเรียนการสอน การนิเทศ และ
การบริหารการศึกษาในหน่วยงานการศึกษาต่างๆ 

      “สถาบัน” หมายความว่า มหาวิทยาลัย วิทยาลัย สถาบัน บัณฑิตวิทยาลัย คณะ 
หรือหน่วยงานท่ีเรียกช่ืออย่างอ่ืนที่มีฐานะเทียบเท่า ซึ่งจัดการศึกษาตามหลักสูตรปริญญา หรือ
ประกาศนียบัตร 

      “ผู้ประกอบวิชาชีพทางการศึกษา” หมายความว่า ครู ผู้บริหารสถานศึกษา และ
บุคลากรทางการศึกษาอื่น ซึ่งได้รับใบอนุญาตเป็นผู้ประกอบวิชาชีพตามพระราชบัญญัติสภาครูและ
บุคลากรทางการศึกษา 

      “ครู” หมายความว่า บุคคลซึงประกอบวิชาชีพหลักทางด้านการเรียนการสอนและ
การส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยวิธีการต่างๆ ในสถานศึกษาปฐมวัย ขั้นพ้ืนฐาน และอุดมศึกษาที่
ตํ่ากว่าปริญญาทั้งของรัฐและเอกชน 

      “ผู้บริหารสถานศึกษา” หมายความว่า บุคคลซึ่งปฏิบัติงานในตําแหน่งผู้บริหาร
สถานศึกษาภายในเขตพ้ืนที่การศึกษา และสถานศึกษาอ่ืนที่จัดการศึกษาปฐมวัย ขั้นพ้ืนฐาน และ
อุดมศึกษาที่ตํ่ากว่าปริญญาทั้งของรัฐและเอกชน 

      “ผู้บริหารการศึกษา” หมายความว่า บุคคลซึ่งปฏิบัติงานในตําแหน่งผู้บริหารนอก
สถานศึกษาในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 

      “บุคลากรทางการศึกษาอื่น” หมายความว่า บุคคลซึ่งทําหน้าที่สนับสนุนการศึกษา 
ให้บริการหรือปฏิบัติงานเก่ียวเน่ืองกับการจัดกระบวนการเรียนการสอน การนิเทศ และการบริหาร
การศึกษาในหน่วยงานการศึกษาต่างๆ ซึ่งหน่วยงานการศึกษากําหนดตําแหน่งให้ต้องมีคุณวุฒิทาง
การศึกษา 

      “มาตรฐานวิชาชีพทางการศึกษา” หมายความว่า ข้อกําหนดเกี่ยวกับคุณลักษณะ 
และคุณภาพที่พึงประสงค์ในการประกอบวิชาชีพทางการศึกษา ซึ่งผู้ประกอบวิชาชีพทางการศึกษา
ต้องประพฤติปฎิบัติตาม ประกอบด้วย มาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพ มาตรฐานการ
ปฏิบัติงานและมาตรฐานการปฏิบัติตน 

      “มาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพ” หมายความว่า ข้อกําหนดเก่ียวกับ
ความรู้และประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้ หรือการจัดการศึกษา ซึ่งผู้ต้องการประกอบวิชาชีพ
ทางการศึกษา ต้องมีเพียงพอที่สามารถนําไปใช้ในการประกอบวิชาชีพได้ 

      “มาตรฐานการปฏิบัติงาน” หมายความว่า ข้อกําหนดเก่ียวกับคุณลักษณะหรือการ
แสดงพฤติกรรม การปฏิบัติงานและการพัฒนางาน ซึ่งผู้ประกอบวิชาชีพทางการศึกษาต้องปฏิบัติตาม
เพ่ือให้เกิดผลตามวัตถุประสงค์และเป้าหมายการเรียนรู้ หรือการจัดการศึกษา รวมท้ังต้องฝึกฝนให้มี
ทักษะหรือความชํานาญสูงข้ึนอย่างต่อเน่ือง 

      “มาตรฐานการปฏิบัติตน” หมายความว่า จรรยาบรรณของวิชาชีพที่กําหนดข้ึนเป็น
แบบแผนในการประพฤติตน ซึ่งผู้ประกอบวิชาชีพทางการศึกษาต้องปฎิบัติตาม เพ่ือรักษาและส่งเสริม
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เกียรติคุณ ช่ือเสียง และฐานะของผู้ประกอบวิชาชีพทางการศึกษาให้เป็นที่เช่ือถือศรัทธาแก่
ผู้รับบริการและสังคม อันจะนํามาซึ่งเกียรติและศักด์ิศรีแห่งวิชาชีพ 

       2.1.2.2 มาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพ 
      ผู้ประกอบวิชาชีพครู ต้องมีคุณวุฒิไม่ตํ่ากว่าปริญญาตรีทางการศึกษา หรือเทียบเท่า 

หรือมีคุณวุฒิอ่ืนที่คุรุสภารับรอง โดยมีมาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพ ดังต่อไปนี้ 
1. มาตรฐานความรู้ ประกอบด้วยความรู้ ดังต่อไปนี้ 
1.1 ความเป็นครู 

                     1.2 ปรัชญาการศึกษา 
                     1.3 ภาษาและวัฒนธรรม 
                     1.4 จิตวิทยาสําหรับครู 
                     1.5 หลักสูตร 
                     1.6 การจัดการเรียนรู้และการจัดการช้ันเรียน 
                     1.7 การวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ 
                     1.8 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 
                     1.9 การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ 
                     1.10 การประกันคุณภาพการศึกษา 
                     1.11 คุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณ 

2. มาตรฐานประสบการณ์วิชาชีพ ผ่านการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาตาม
หลักสูตรปริญญาทางการศึกษา เป็นเวลาไม่น้อยกว่าหน่ึงปี และผ่านเกณฑ์การประเมินปฏิบัติการ
สอนตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเง่ือนไขที่คณะกรรมการคุรุสภากําหนด ดังต่อไปนี้ 
                     2.1 การฝึกปฏิบัติวิชาชีพระหว่างเรียน 
                     2.2 การปฎิบัติการสอนในสถานศึกษาในสาขาวิชาเฉพาะ 

        2.1.2.3 มาตรฐานการปฏิบัติงาน 
       ผู้ประกอบวิชาชีพครู ต้องมีมาตรฐานการปฏิบัติงาน ดังต่อไปนี้ 

                     1. ปฏิบัติกจิกรรมทางวิชาการเพ่ือพัฒนาวิชาชีพครูให้ก้าวหน้าอยู่เสมอ 
                     2. ตัดสินใจปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ โดยคํานึงถึงผลที่จะเกิดแก่ผู้เรียน 
                     3. มุ่งมั่นพัฒนาผู้เรียนให้เติบโตเต็มตามศักยภาพ 
                     4. พัฒนาแผนการสอนให้สามารถปฏิบัติได้จริงในช้ันเรียน 
                     5. พัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพอยู่เสมอ 
                     5.1 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ โดยเน้น
ผลถาวรที่เกิดแก่ผู้เรียน 
                     5.2 รายงานผลการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนได้อย่างมีระบบ 
                     5.3 ปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างที่ดีแก่ผู้เรียน 
                     5.4 ร่วมมือกับผู้อ่ืนในสถานศึกษาอย่างสร้างสรรค์ 
                     5.5 ร่วมมือกับผู้อ่ืนในชุมชนอย่างสร้างสรรค์ 
                     5.6 แสวงหาและใช้ข้อมูลข่าวสารในการพัฒนา 
                     5.7 สร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในทุกสถานการณ์ 

        2.1.2.4 มาตรฐานการปฏิบัติตน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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       1. ผู้ประกอบวิชาชีพทางการศึกษา ต้องมีมาตรฐานการปฏิบัติตนตามข้อบังคับคุรุ
สภาว่าด้วยจรรยาบรรณของวิชาชีพ 

       2. ข้อบังคับน้ีไม่กระทบสิทธิและหน้าที่ของบรรดาผู้ได้รับใบอนุญาตประกอบวิชาชีพ
ทางการศึกษา ที่ใช้มาตรฐานวิชาชีพตามข้อบังคับคุรุสภา ว่าด้วยมาตรฐานวิชาชีพและจรรยาบรรณ
วิชาชีพ พ.ศ. 2548 

       3. ผู้ที่สําเร็จการศึกษาตามหลักสูตรที่ใช้มาตรฐานวิชาชีพตามข้อบังคับคุรุสภา ว่า
ด้วยมาตรฐานวิชาชีพและจรรยาบรรณของวิชาชีพ พ.ศ. 2548 ที่ต้องการข้ึนทะเบียนขอรับใบอนุญาต
ให้มาขอขึ้นทะเบียนใบอนุญาตให้แล้วเสร็จภายในห้าปีนับต้ังแต่วันที่สําเร็จการศึกษา 

       ผู้ที่มีคุณวุฒิไม่ตํ่ากว่าปริญญาตรีทางการศึกษา หรือเทียบเท่า หรือคุณวุฒิอ่ืนที่คุรุ
สภาให้การรับรองตามข้อบังคับคุรุสภา ว่าด้วยมาตรฐานวิชาชีพและจรรยาบรรณของวิชาชีพ พ.ศ. 
2548 สามารถใช้เป็นคุณวุฒิในการขอรับใบอนุญาตประกอบวิชาชีพครูได้ภายในห้าปีนับแต่วันที่
ข้อบังคับน้ีใช้บังคับ 

 

        2.1.3 ความมุ่งหมายของการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูน้ัน นักศึกษาควรทําความเข้าใจบทบาทและหน้าที่ เพ่ือให้
ได้รับประสบการณ์ตรงเก่ียวกับวิชาชีพครูจากการฝึกประสบการณ์จริง โดยความมุ่งหมายของการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูของ มีดังต่อไปนี้  
              1. เพ่ือให้นักศึกษานําทฤษฎีวิชาชีพที่ได้เรียนมาไปทดลองฝึกปฏิบัติการสอนและฝึกทํา
วิจัยในช้ันเรียน ตลอดจนมีการประยุกต์หรือปรับใช้ให้เหมาะสมกับนักเรียนได้ 
              2. เพ่ือให้นักศึกษาได้ศึกษาและเรียนรู้งานบริหาร การจัดการโรงเรียน ตลอดจนได้ทราบ
ปัญหาพร้อมศึกษาหาวิธีการแก้ไขปัญหานั้นๆ ด้วย 
              3. เพ่ือให้นักศึกษาปรับตัวให้เข้ากับสังคมในฐานะที่เป็นครู รวมทั้งได้สร้างความสัมพันธ์
อันดีกับนักเรียน ครูอาจารย์ บุคลากรในโรงเรียน และนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่ได้มาฝึก
ประสบการณ์ในสถาบันการศึกษาแห่งเดียวกัน ทั้งมาจากสถาบันเดียวกันและต่างสถาบัน 
              4. เพ่ือให้นักศึกษามีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจากทางโรงเรียน 
              5. เพ่ือให้นักศึกษาได้ฝึกการเป็นครูที่ดี รู้จักการปฏิบัติตนตามกฎระเบียบของโรงเรียนที่
นักศึกษาไปฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
              6. เพ่ือสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างโรงเรียนที่นักศึกษาไปฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
กับสถาบันการศึกษาของที่นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูกําลังศึกษาอยู่  
              7. เพ่ือให้นักศึกษามีเจตคติที่ดีและตระหนักถึงคุณค่าของวิชาชีพครู  

 

        2.1.4 บทบาทและหน้าท่ีของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูน้ัน นักศึกษาควรทําความเข้าใจบทบาทและหน้าที่ เพ่ือให้
ได้รับประสบการณ์ตรงเก่ียวกับวิชาชีพครูจากการฝึกประสบการณ์จริง โดยความมุ่งหมายของการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูของ มีดังต่อไปนี้  
               1. เพ่ือให้นักศึกษานําทฤษฎีวิชาชีพที่ได้เรียนมาไปทดลองฝึกปฏิบัติการสอนและฝึกทํา
วิจัยในช้ันเรียน ตลอดจนมีการประยุกต์หรือปรับใช้ให้เหมาะสมกับนักเรียนได้ 
               2. สร้างสัมพันธภาพที่ดีกับอาจารย์นิเทศประจําโรงเรียนและคณะครูในโรงเรียน 
               3. แสวงหาความรู้ต่างๆ และนวัตกรรมใหม่ๆ เพ่ือนํามาใช้ให้เกิดการเรียนรู้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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               4. ปฏิบัติงานตามคําแนะนําจากอาจารย์นิเทศประจําโรงเรียน และอาจารย์นิเทศ 
               5. วางแผนการเรียนรู้ร่วมกับอาจารย์นิเทศประจําโรงเรียนต่อเน่ืองตลอดภาคเรียน 
               6. ส่งแผนการจัดการเรียนรู้ให้ครูพ่ีเลี้ยงตรวจแก้ไขก่อนการสอนล่วงหน้า 1 สัปดาห์  
               7. ฝึกปฏิบัติงานธุรการในช้ันเรียน เช่น การทําบัญชีเรียกช่ือ และอื่นๆ 
               8. เอาใจใส่การทํางาน การปกครองนักเรียนให้อยู่ในระเบียบวินัย 
               9. ศึกษาเรียนรู้ผู้เรียนเป็นรายบุคคล (Case Study) เพ่ือหาแนวทางพัฒนาผู้เรียน 
               10. รับผิดชอบงานในหน้าที่ ไม่ละเลยหรือทอดทิ้งให้เกิดความบกพร่องเสียหาย 
               11. เข้าร่วมการปฐมนิเทศ การสัมมนาระหว่างฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู และหลังฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู หรือเข้าร่วมประชุมทุกคร้ังตามวันและเวลาที่ทางคณะหรือทางโรงเรียนที่ฝึก
ปฏิบัติการสอนในสถานศึกษากําหนด 
 

        2.1.5 ขอบข่ายของการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูน้ัน เป็นงานที่นักศึกษาจําเป็นต้องฝึกและปฏิบัติ ตลอดจน
ต้องศึกษาหาความรู้หลายด้าน งานท่ีนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูต้องฝึกและปฏิบัติใน
สถานศึกษามีขอบข่าย ดังต่อไปนี้  

 2.1.5.1 งานด้านวิชาการ 
 ข้อกําหนดของคุรุสภาตามมาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพ กําหนดสาระการฝึก

ทักษะและสมรรถนะสําหรับการปฏิบัติงานสอนในสาขาวิชาเฉพาะไว้ดังน้ี 
 1. สาระการฝึกทักษะ 
 1.1 บูรณาการความรู้ทั้งหมดมาใช้ในการปฏิบัติการสอน 
 1.2 วางแผนการสอน กําหนดการสอนทุกรายวิชาที่สอนและการจัดทําแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ส่งให้อาจารย์พ่ีเลี้ยงตรวจก่อนปฏิบัติการสอนทุกครั้งและเตรียมสื่อหรือ
อุปกรณ์ประกอบการสอนต่างๆ ให้พร้อม 

 1.3 สังเกตการสอน โดยสังเกตการสอนของอาจารย์พ่ีเลี้ยงหรือเพ่ือนนักศึกษาร่วมด้วย 
เพ่ือศึกษาวิธีการและกําหนดแบบแผนการสอนของตนเอง 

 1.4 ปฏิบัติการสอน นักศึกษาต้องเข้าสอนในช้ันหรือรายวิชาตามที่ได้รับมอบหมายจาก
สถานศึกษา โดยมีช่ัวโมงสอนไม่น้อยกว่า 10 คาบ และไม่เกิน 12 คาบ ต่อสัปดาห์ 

 1.5 ใช้หรือผลิตสื่อ/ นวัตกรรมที่สอดคล้องกิจกรรมการเรียนรู้ 
 1.6 ใช้เทคนิคและยุทธวิธีในการจัดการเรียนรู้  
 1.7 วัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 1.8 วิจัยในช้ันเรียนเพ่ือพัฒนา  
 1.9 นําผลการประเมินมาพัฒนาการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียน 
 1.10 บันทึกและรายงานผลการจัดการเรียนรู้ 
 1.11 สัมมนาทางการศึกษา 

              2.  สมรรถนะ  
              2.1 สามารถจัดการเรียนรู้ในสาขาวิชาเฉพาะ 
              2.2 สามารถประเมิน ปรับปรุง และพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
              2.3 สามารถทํารายงานผลการจัดการเรียนรู้ 
              2.4 สามารถทํารายงานวิจัยในช้ันเรียนเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.1.5.2 งานด้านปกครอง 
 การเรียนการสอนน้ันเก่ียวข้องกับการปกครองเสมอ และจะเกิดผลสัมฤทธ์ิหรือไม่น้ัน

ขึ้นอยู่กับการปกครองช้ันเรียนอย่างเหมาะสม ซึ่งงานการปกครองช้ันเรียนของนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู มีดังต่อไปนี้ 
              1. หน้าที่การปกครองนักเรียนในขณะที่สอน รวมทั้งการฝึกอบรมนักเรียนควบคู่กับการ
เรียนการสอน 
              2. หน้าที่ในการอบรมส่ังสอนนักเรียนตามโอกาสต่างๆ เช่น การอบรมนักเรียนหน้าแถวใน
ตอนเช้าหรือวันสุดสัปดาห์ เป็นต้น 
              3. หน้าที่ในการช่วยสอดส่องดูแลความประพฤติของนักเรียนทั้งในโรงเรียนและนอก
โรงเรียน 
              4. หน้าที่ในการให้ความร่วมมือกับผู้ปกครองนักเรียนในบางโอกาส เมื่อผู้ปกครองต้องการ
ความร่วมมือในการแก้ไขปัญหาเก่ียวกับความประพฤติหรือการเรียนของนักเรียน 
 2.1.5.3 งานด้านธุรการ 
 งานด้านธุรการในโรงเรียนเป็นงานที่จําเป็นอย่างหน่ึง ซึ่งนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครูควรฝึกปฏิบัติไว้ เพ่ือเมื่อออกไปเป็นครูเต็มตัวจะได้สามารถทํางานด้านน้ีได้อย่างราบรื่น ซึ่งงาน
ด้านธุรการที่นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูควรฝึกปฎิบัติ มีดังน้ี 
              1. ทําบัญชีเรียกช่ือนักเรียน 
              2. ทําระเบียนต่างๆ 
              3. ทําสมุดประจําตัวนักเรียน 
              4. งานอ่ืนๆ ตามท่ีโรงเรียนมอบหมาย 
 2.1.5.4 งานกิจกรรมต่างๆ 
 หน้าที่ของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเกี่ยวกับงานกิจกรรม มีดังน้ี 
              1. จัดกิจกรรมเสริมหลักสูตร 
              2. ตรวจสุขภาพนักเรียนตอนเช้า หรือดูแลความเรียบร้อยของเคร่ืองแต่งกาย 
              3. ดูแลให้ความช่วยเหลือและความปลอดภัยแก่นักเรียนในขณะอยู่ในโรงเรียน เช่น การ
ข้ามถนนตอนเช้าและตอนเย็นหลังโรงเรียนเลิก 
 2.1.5.5 งานพัฒนาชุมชน 
 ในการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูน้ัน นักศึกษาต้องมีสัมพันธภาพท่ีดีกับชุมชน หมาย
รวมถึง อาจารย์ ผู้ปกครอง ดังน้ันงานด้านพัฒนาชุมชนเป็นงานสําคัญมากงานหน่ึงที่นักศึกษาไม่ควร
ละเลย เพราะเป้าหมายการศึกษาในปัจจุบันคือ เพ่ือพัฒนาชุมชนให้เกิดความเจริญก้าวหน้า งานด้าน
พัฒนาชุมชนจึงควรได้มีส่วนร่วมกับโรงเรียนที่ฝึกประสบการณ์ในด้านการพัฒนาชุมชนด้วย 
 2.1.5.6 งานโครงการ 
 นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูต้องจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนร่วมกับอาจารย์พ่ีเลี้ยง 
อาจารย์ในกลุ่มสาระเดียวกัน หรือบุคลากรสถานศึกษาอย่างน้อย 1 โครงการ ซึ่งโครงการพัฒนา
ผู้เรียนจะหมายถึง โครงการที่นักศึกษาจะต้องจัดทําขึ้นเพ่ือพัฒนานักเรียน โดยเป็นกิจกรรมเชิง
สร้างสรรค์ มีความเหมาะสม และมีสาระทางวิชาการ โดยได้รับความเห็นชอบจากทางโรงเรียน 
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2.2  การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) 
 
      2.2.1 แนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

      ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) น้ี Seymour Papert 
(1991: 19-36) ได้เร่ิมพัฒนาทฤษฎีน้ีต้ังแต่ปี ค.ศ.1960 โดยมีรากฐานมาจากทฤษฎี Constructivism 
ของ Jean Piaget นักจิตวิทยาชาวสวิตเซอร์แลนด์ (1896-1980) ที่ให้ความสําคัญด้านกระบวนการ
พัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก Jean Piaget เช่ือว่า เด็กสามารถสร้างความรู้ขึ้นเองได้ โดยเด็กเป็นเสมือน
นักทดลองรุ่นเยาว์ที่สร้างและทดสอบทฤษฎีที่เกี่ยวกับสิ่งต่างๆ อยู่ตลอดเวลา เมื่อเด็กได้มีโอกาสสร้าง
ความรู้น้ันด้วยตัวเอง จะทําให้เข้าใจสิ่งต่างๆ อย่างลึกซึ้ง มีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ ดังน้ัน
การศึกษาที่ดีคือ การให้เด็กมีโอกาสเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ เพ่ือจุดประกายกระบวนการสร้างความรู้ 
Piaget กล่าวว่า "การเรียนรู้ที่ดีกว่า ไม่ได้มาจากการค้นพบวิธีการสอนที่ดีกว่าของครู หากแต่เป็นการ
ให้โอกาสในการสร้างที่ดีกว่าแก่ผู้เรียน"  
            Seymour Papert ยืนยันว่า ในโลกยุคต่อไปจะเป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ความสามารถในการเรียนรู้เป็นสิ่งที่สําคัญที่สุดและสําคัญเป็นอันดับแรกของการศึกษา ความสามารถ
ในการเรียนรู้สิ่งใหม่และความสามารถท่ีมีความเช่ียวชาญในทักษะใหม่เหล่าน้ันได้อย่างรวดเร็วจะเป็น
ข้อได้เปรียบอย่าง ในอดีตโรงเรียนจํานวนมากคาดหวังว่า เมื่อเด็กๆ เรียนจบแล้วพวกเขาควรรู้ว่าจะ
นําความรู้ที่ถูกสอนนั้นไปใช้ได้อย่างไร แต่ในโลกยุคใหม่เราต้องการคนที่รู้ว่าควรจะทําอย่างไรกับสิ่งที่
ไม่รู้และไม่เคยถูกสอนมาก่อน ดังน้ัน รูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียนตามแนวคิดของ
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาคือ ครูสามารถเรียนรู้ไปพร้อมๆ กับผู้เรียน ซึ่งเป็นการ
เปลี่ยนความเช่ือที่ว่าครูคือคนที่รู้ทุกอย่าง จึงสอนความรู้ให้กับผู้เรียนได้ แต่ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาได้บอกว่า ครูสามารถทํางานร่วมกันกับผู้เรียนในงานท่ีทั้งสองคนไม่เคยทํามา
ก่อนได้ ดังน้ัน ครูจะสอนให้ผู้เรียนรู้ว่า ควรเรียนรู้อย่างไร เมื่อไรท่ีจะต้องการความรู้ น้ัน เน้น
กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) ที่เกิดข้ึนในระหว่างน้ันเป็นหลัก สะท้อนให้เห็นบทบาทและ
นิยามใหม่ของครูที่ชัดเจนตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาว่าครูคือ “ผู้อํานวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator)” 

 นอกจากน้ี ความมีประสิทธิภาพของทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญายังขึ้นกับ
ปัจจัยสําคัญอีกประการหนึ่งที่เรียกว่า ความคล่องแคล่วทางเทคโนโลยี (Technology Fluency) 
หมายถึง ความสามารถในการจัดการเทคโนโลยีที่มีอยู่ได้อย่างคล่องแคล่วและก่อให้เกิดประสิทธิภาพ
สูงสุดในฐานะเป็นเคร่ืองมือช่วยในการคิด การเรียนรู้และการทํางาน การที่ผู้เรียนมีทักษะทางด้าน
เทคโนโลยีที่ดีจะช่วยสร้างเสริมการเรียนรู้สิ่งต่างๆ ของผู้เรียนได้โดยใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือช่วย
สนับสนุนการเรียน ซึ่งทักษะด้านน้ีจะมีความสําคัญมากขึ้นเรื่อยๆ คือ จะเป็นคุณสมบัติพ้ืนฐานที่
จําเป็นของการศึกษาเทียบเท่ากับการอ่านออกเขียนได้และการคิดเลขในปัจจุบัน  วิธีการของทฤษฎี
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาจะช่วยสร้างบรรยากาศทางการเรียนรู้ที่เอ้ือให้เด็กสามารถที่จะ
เรียนวิชาปกติในโรงเรียนผ่านการทําโครงการร่วมกัน (Project Based Learning) โดยทําเป็น
โครงงานแบบเต็มรูปแบบ (Full scale project) ไม่ใช่เป็นโครงงานย่อยเป็นช้ินงานในรายวิชาใดวิชา
หน่ึง ซึ่งโครงการเหล่าน้ีต้องออกแบบมาเป็นอย่างดีเพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มี
การแบ่งปันความรู้ระหว่างเด็กกับเด็ก เด็กกับครู และครูกับครูด้วย นอกจากน้ีเทคโนโลยียังเอื้อให้เด็ก
สามารแลกเปลี่ยนโครงการของตนเองกับบุคคลอ่ืนที่อยู่ในพ้ืนที่ห่างไกลได้ จะทําให้เด็กเกิดความ
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ตระหนักในความแตกต่างกันของแต่ละบุคคล แต่ละชุมชนและแต่ละวัฒนธรรม เป็นการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้วัฒนธรรมของกันและกัน  
 จากที่กล่าวมา สามารถสรุปแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาว่า เป็น
การเรียนที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ไม่ใช่เป็นผู้รับจากครูหรือผู้สอนอย่างเดียว ดังน้ัน ทฤษฎีทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาจึงให้ความสําคัญกับโอกาสและวัสดุในการเรียนการสอนท่ีผู้เรียน
สามารถนําไปสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียนเองได้ ไม่ใช่มุ่งการสอนที่ป้อนความรู้ให้กับผู้เรียน 
แต่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการลงมือทํา สร้างงานที่ตนเองสนใจ แล้วสร้างองค์ความรู้ขึ้นมาด้วยตนเอง 
 

       2.2.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

             รุ่ง แก้วแดง (2541: 4) กล่าวว่า รูปแบบการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเน้น
กระบวนการเรียน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีความคิดอิสระ แต่ละคนมีวิธีการคิด วิธีการเรียนที่
แตกต่างกัน ความรู้ที่ได้ก็เป็นความรู้ของบุคคลและสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมาได้ เมื่อมีการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลมากกว่าที่จะมีความรู้แค่เพียงอย่างเดียว นอกจากน้ีจะต้องเป็นการสอนเพ่ือหา
วิธีการเรียนรู้ (Learn how to learn) แนวคิดการสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเองมีลักษณะของการ
เรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนมากกว่าเน้นหลักสูตรการเรียน ซึ่งมีเป้าหมายและหลักการที่ว่า องค์ความรู้
ไม่สามารถสอนได้โดยครู แต่จะสามารถสร้างขึ้นได้โดยผู้เรียนเอง สําหรับการเรียนการสอนวิธีน้ี จะมี
การนําเอาเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในห้องเรียน เพ่ือช่วยพัฒนาระบบการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพดี
ขึ้นด้วย 
 สุชิน เพ็ชรักษ์ (2544: 1) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเป็นการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นฝ่ายสร้างความรู้ขึ้นมามิใช่มาจากครู และในการสร้างความรู้น้ันผู้เรียนจะต้องลงมือ
สร้างสิ่งใดสิ่งหน่ึงข้ึนมาโดยอาศัยสื่อเทคโนโลยี ซึ่งการสร้างสิ่งที่จับต้องได้จะทําให้ผู้เรียนได้ใช้
ความคิด มีความกระตือรือร้น และมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองอย่างจริงจัง 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2546: 25) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
เป็นการเรียนรู้ที่ ต้องอาศัยวัสดุสื่อเทคโนโลยี กระบวนการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม บรรยากาศ
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้หรือบริบททางสังคมท่ีดี ซึ่งจะช่วยทําให้มีการสร้างความรู้ได้ โดย
บรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ต้องมีความหลากหลาย (Diversity) มีทางเลือก (Choice) และมี
ความเป็นกันเอง (Congeniality) 
 พารณ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2548: 4) ให้ความหมายไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาเป็นแนวคิดที่มุ่งเน้นให้การเรียนรู้จากการปฏิบัติ โดยผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีเกิด
จากการนําเร่ืองที่เด็กชอบมาให้เด็กทํา (Construct) โดยบูรณาการวิชาการและเรื่องที่ควรเรียนรู้
ต่างๆ เข้าไป โดยใช้หลักการเรียนรู้ในลักษณะผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ (Learner Centered 
Learning) และผสมผสานเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Technology Integrated for Life 
Long Learning) 
 Kafai and Resnick (1996: 112) กล่าวว่า การเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เป็น
แนวคิดการเรียนรู้ยุทธวิธีสําหรับการศึกษา เป็นการเรียนรู้โดยการปฏิบัติหรือการสร้างสิ่งต่างๆ ขึ้นมา 
โดยมีความเช่ือมโยงระหว่างการออกแบบ (Design) การเรียนรู้ (Learning) ทําให้เรียนรู้สิ่งต่างๆ จาก
การออกแบบ (Learning through Design) ผู้เรียนเรียนรู้จากกิจกรรมการสร้าง (Making) ก่อสร้าง 
(Building) และลงมือทํา (Doing) ภายใต้สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามความสนใจของผู้เรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 Roblyer (1997: 84) กล่าวว่า การเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เป็นแนวคิดการ
เรียนรู้ที่ยึดหลักว่า ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยผู้เรียนต้องลงมือสร้างสิ่งหน่ึงสิ่ง
ใดออกมา เป็นสิ่งที่จับต้องได้ สัมผัสได้ ทําให้ผู้อ่ืนมองเห็นได้ จะมีผลทําให้ผู้เรียนใช้ความคิด มีความ
กระตือรือร้น รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองอย่างแท้จริง และตระหนักได้ด้วยตนเองว่า “รู้” 
เพียงพอหรือไม่ รวมท้ังสามารถใช้สิ่งที่สร้างขึ้นมาเป็นตัวจุดประกายในการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์
ความคิดใหม่ๆ ต่อไปไม่มีที่สิ้นสุด กล่าวได้ว่า เป็นการต่อวงจรความรู้ที่อยู่ภายในของตนเองเข้ากับสิ่ง
ที่จับต้องได้ สัมผัสได้จากภายนอกให้เอ้ือประโยชน์ต่อกันตลอดเวลา  

 กล่าวโดยสรุป แนวคิดทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เป็นการเรียนรู้
เกิดขึ้นได้เมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างผลิตผลด้วยตนเอง โดยให้โอกาสในการเรียนแก่ผู้เรียน มี
ทางเลือก ให้โอกาสการเรียนรู้ด้วยการลงมือกระทํา มีลักษณะของการเช่ือมโยงจากผู้เรียนได้สร้างบาง
สิ่งบางอย่างข้ึนมา จะเป็นการสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมาเพ่ือนําไปสู่การสร้างสิ่งที่ซับซ้อนมากข้ึน โดย
ผู้เรียนจะแสดงบทบาทเป็นผู้เรียนทางตรง (Active learner) ในลักษณะที่ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติ ผู้สร้าง
สิ่งต่างๆ ขึ้นมา สะท้อนถึงองค์ความรู้ที่มีอยู่ของผู้เรียนเองได้อย่างต่อเน่ือง 

 

        2.2.3 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

        2.2.3.1 บรรยากาศการเรียนการสอนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนมีลักษณะดังน้ี 
                      1. การมีทางเลือก (Choice) เป็นการให้อิสระและโอกาสแก่ผู้เรียนได้เลือกหัวข้อ
และทํากิจกรรมในสิ่งที่ตนเองสนใจ โดยผู้สอนควรเปิดโอกาสในการคิดสิ่งที่ผู้เรียนอยากทําด้วยตนเอง 
เมื่อผู้เรียนมีทางเลือกสิ่งที่ตนเองสนใจ จะทําให้มีความต้ังใจและมุ่งมั่นที่จะทํางานน้ันให้สําเร็จ 
                      2. มีความหลากหลาย (Diversity) ความหลากหลายในการจัดบรรยากาศการเรียน
การสอนตามทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา มี 2 ประการคือ  
                         2.1 ความหลากหลายในทักษะ (Skilled)  
                         2.2 ความหลากหลายของรูปแบบ (Styles) 
                         2.4 ความเป็นกันเอง (Congeniality) บรรยากาศของผู้เรียนและผู้สอนควรมี
ความเป็นมิตร มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันเพ่ือให้ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็น สร้างบรรยากาศให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้อย่างมีความสุข 
         2.2.3.2 เครื่องมืออุปกรณ์ จากหลักการทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ด้วยปัญญาที่มุ่งให้ผู้เรียนสร้างความรู้จากการลงมือทําด้วยตนเอง ผู้จึงต้องมีเครื่องมือและอุปกรณ์ที่
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนแต่ละบุคคลได้เป็นอย่างดี จึงต้องเตรียมเครื่องมือและอุปกรณ์ให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ต้ังไว้ มีความหลากหลายให้ผู้เรียนได้เลือกตามความถนัด 
เพ่ืออํานวยความสะดวกให้ผู้เรียนสร้างการเรียนรู้ 
         2.2.3.3 บทบาทของผู้สอน ผู้สอนต้องเข้าใจในบทบาทของตนเองและยอมรับการ
เปลี่ยนแปลงด้านการสอนจากเป็นผู้บอกมาเป็นการให้ข้อแนะนํา ส่งเสริมและสนับสนุนแทน ดังที่ 
ภัทรพร สุทธิแพทย์ (2546: 72-75) ได้เสนอบทบาทครูไว้ เช่น  
         1. จดับรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมาะสม  
         2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
         3. ให้ข้อมูลและความคิดเห็นที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนตามโอกาสท่ีเหมาะสม  
         4. ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนสรุปผลการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  
         5. ฝึกให้ผู้เรียนวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้เพ่ือนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        2.2.4 ลักษณะการเรียนรู้ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

             Papert (1990: 6-7) เสนอลักษณะการเรียนรู้ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ด้วยปัญญา มีลักษณะดังน้ี 
             1. เป็นกิจกรรมที่เน้นการแก้ปัญหา ประกอบด้วยการนําเสนอปัญหา การแก้ปัญหาและ
การชักจูงกลุ่มเพ่ือนให้ร่วมกันค้นคว้าการนําเสนอปัญหา 
             2. นําเสนอปัญหาในลักษณะที่มองเห็นได้ และมีรูปแบบการคิดที่ชัดเจน เน้นที่รูปแบบการ
คิดเกี่ยวกับปัญหาที่จะต้องหาคําตอบ  
             3. สร้างสภาพแวดล้อมในการเรียนที่สมบูรณ์ครบถ้วน ไม่ใช่มีเพียงแค่ครู ตําราและหนังสือ
ที่เป็นตัวกําหนดกรอบให้ผู้เรียน แต่ควรมีการนําเอาทรัพยากรอ่ืนเข้ามาสนับสนุนการเรียนด้วย เช่น 
แหล่งข้อมูล เคร่ืองสําหรับบันทึกข้อมูล แบบจําลอง เป็นต้น 
              4. เป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นกลุ่ม เน้นที่การทํางานเป็นกลุ่มมากกว่ารายบุคคล การ
ทํางานเป็นกลุ่มจะช่วยให้การค้นหาความรู้เป็นไปด้วยความสะดวกข้ึน มีการร่วมกันใช้ความคิดและ
สติปัญญาอย่างแท้จริง  
              5. เป็นการเรียนรู้ด้วยการทดลองทํา เน้นที่การใช้ความยืดหยุ่นในการทํางานให้บรรลุ
เป้าหมายที่ต้องการ มีการสํารวจทางเลือกต่างๆ มากกว่าการหาคําตอบที่ถูกต้องเท่าน้ัน เป็นการ
เรียนรู้ด้วยการค้นพบเอง 
              6. การประเมินผลจากความก้าวหน้าในการเรียนรู้ ควบคู่กับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่
เกิดขึ้นในตัวผู้เรียนจากการบันทึกการเรียนรู้ และผลงานที่เกิดขึ้น 

 

         2.2.5 หลักการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

 Kafai (1996: 106) เสนอหลักการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาดังน้ี 
               1. การเช่ือมโยงความคิด การสร้างความเข้าใจเก่ียวกับเร่ืองใดเรื่องหนึ่งจะเป็นเร่ืองง่าย
ถ้าหากผู้เรียนสามารถปรับให้เช่ือมโยงเข้ากับความรู้ที่สะสมไว้ในสมองแล้ว การเลือกใช้สิ่งช่วยคิด
อย่างเหมาะสมจะช่วยให้เกิดการเช่ือมโยงความคิดได้สะดวกข้ึน 
               2. การริเร่ิมของผู้เรียน ในชีวิตประจําวันของคนเราเต็มไปด้วย โครงการ ซึ่งหมายถึงการ
ทําสิ่งต่าง ๆ ให้บรรลุผลที่ต้องการภายในระยะเวลาที่กําหนด การทําโครงการน้ันต้องกําหนด
เป้าหมายเองเมื่อมีปัญหาเกิดขึ้นจะต้องหาคําตอบด้วยตนเอง หรือขอความช่วยเหลือจากผู้อ่ืนตาม
ความจําเป็น มีการประเมินผลปรับปรุงแก้ไขด้วยตนเองเป็นขั้นตอนไปจนกว่าจะบรรลุเป้าหมาย 
                3. การสนับสนุนของครู ครูควรจะเป็นต้นแบบของผู้เรียนที่แข็งขันไม่หยุดน่ิงในการ
เรียนรู้สิ่งใหม่ เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นตัวอย่างที่เป็นรูปธรรม ในขณะเดียวกันก็สนับสนุนให้ผู้เรียนค่อย ๆ 
พัฒนาตนเองให้เป็นผู้เช่ียวชาญในเรื่องการเรียนรู้ไปด้วย ช่วยให้ผู้เรียนเลือกแบบการคิดที่เหมาะสม
กับตนเองได้ ครูไม่จําเป็นต้องบอกวิธีการท่ีถูกต้อง ให้กับนักเรียนเสียแต่แรกเสมอไป คอมพิวเตอร์เป็น
เครื่องมือที่ทรงพลังและมีความยืดหยุ่นพอสําหรับให้นักเรียนแต่ละคนทดลองเขียนชุดคําสั่งควบคุม
การทํางานและแก้ไขด้วยตนเอง 
                4. การแลกเปลี่ยนความคิดในสภาพที่อบอุ่นและเป็นมิตร การกระตุ้นให้เกิดการพูดถึง
กระบวนการคิด การแก้ไขความผิดพลาดที่พบเป็นอีกวิธีหน่ึงที่ช่วยให้นักเรียนยอมรับข้อผิดพลาดของ
ตนเองและนํามาเปิดเผยให้พูดคุยได้อย่างตรงไปตรงมา ไม่ต้องเกรงจะถูกตําหนิหรือล้อเลียน จึงเป็น
โอกาสที่จะพัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาที่มีลักษณะเฉพาะเจาะจงและชัดเจนในการขอความเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ช่วยเหลือจากผู้อ่ืนเมื่อมีความจําเป็น นอกจากนี้แล้วการแลกเปลี่ยนความคิดซึ่งกันและกันยังจะช่วย
ทําให้นักเรียนที่มีความถนัด มีความสามารถแตกต่างกันสามารถทํางานร่วมงานกันได้อย่างกลมกลืน
เน่ืองจากมีโอกาสพัฒนาภาษาที่ใช้สําหรับกล่าวถึงกระบวนการคิดที่สามารถทําความเข้าใจร่วมกันได้
และสามารถนําความรู้ที่แต่ละคนมีอยู่มาจัดใหม่ให้อยู่ในลักษณะภาษาที่สื่อความเข้าใจกัน 
                5. การวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง การที่จะเรียนรู้ได้มากขึ้นและรวดเร็วข้ึน
ได้ก็จะต้องรู้จักความคิดควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของตนเองและวิเคราะห์พฤติกรรมปัญหาของตน
อง หรือที่เรียกว่าสะท้อนความคิดของตนเองอยู่เสมอ ครูจึงควรสนับสนุนให้นักเรียนจดบันทึก
กระบวนการเรียนรู้ของตนเองไว้นําเสนอเพ่ือวิเคราะห์ตนเองและแลกเปลี่ยนกับคนอ่ืน ๆ รับฟัง
ข้อเสนอแนะและนําไปปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ของตนเองเป็นวงจรเช่นน้ีอยู่เสมอ ก็จะเป็นการ
ช่วยฝึกความสามารถในการคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง 

           2.2.6 ความแตกต่างของทฤษฏีการเรยีนรูC้onstructivism และConstructionism 
    ทฤษฎีการเรียนรู้ Constructionism หรือทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
เป็นทฤษฎีที่พัฒนามาจากทฤษฎีการเรียนรู้ Constructivism ในบางครั้งอาจทําให้สับสนกับการออก
เสียงและหลักการหรือแนวคิดของทฤษฎีดังกล่าวน้ีว่าเหมือนหรือต่างกันหรือไม่ อย่างไร ซึ่งจาก
การศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องต่างๆ พบว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ทั้งสองทฤษฎีน้ีมีความคล้ายคลึงกันในด้าน
ต่างๆ ดังน้ี 
                 1. ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 
                 2. ผู้เรียนเกิดความรู้จากการได้แก้ปัญหา จากสภาพแวดล้อม และจากการทํางานและ
แลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันกับผู้อ่ืน 
                 3. ผู้เรียนสําคัญที่สุดของกระบวนการเรียนรู้การประเมินผู้เรียนจะประเมินตามสภาพ
จริง และวิธีการประเมินที่หลากหลาย อาทิ การสังเกตของผู้สอน การประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน 
เป็นต้น  
  ส่วนความแตกต่างของทฤษฎีการเรียนรู้ทั้งสองทฤษฎีน้ี สรุปประเด็นหลักๆ ได้ดังตาราง 
 
ตารางที่ 2.1 ความแตกต่างของทฤษฎี Constructivism กับ Constructionism 

Constructivism Constructionism 
1.  ผู้เรียนสร้างความรู้และความเข้าใจจาก

ประสบการณ์และการสังเกต โดยจะแสดง
ออกมาเป็นคําตอบหรือข้อเท็จจริงที่ได้จาก
การทดลอง 
 

2. ความรู้ที่ได้ต้องอาศัยประสบการณ์เดิม 
กล่าวคือ ต้องมีพ้ืนฐานความรู้เดิมมาก่อน 

 
 
 
 
 

1. ผู้เรียนสร้างความรู้และความเข้าใจ
ออกมาเป็นช้ินงานหรือเป็นรูปธรรม ในรูป
ของผลงาน โครงงาน และการนําเสนอ
ผลงาน  
 

2. ความรู้ที่ได้ต้องอาศัยประสบการณ์เดิม 
แต่สามารถเกิดขึ้นได้จากการลงมือทํา ลง
มือปฏิบัติ ลองผิดลองถูก การปฏิบัติซ้ําๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาให้ได้จนเกิดการเรียนรู้ที่ได้
เป็นความรู้ที่เป็นรูปธรรม 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
Constructivism Constructionism 

3. ยุทธวิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะใช้ 
Problem-Based Learning 
 

4. สื่อในการเรียนรู้คือผู้สอน แหล่งข้อมูล และ
วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้สําหรับให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติ 

 
5. แนวทางในการสอน จะเริ่มจากส่วนใหญ่ไป

หาส่วนน้อย 

3. ยุทธวิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะใช้ 
Project-Based Learning 

 
4. สื่อในการเรียนรู้คือ ทรัพยากรและ

เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับเร่ืองที่ผู้เรียน
กําลังสนใจนั้นๆ 

 
5. แนวทางในการสอนจะไม่มีแบบแผน    

แต่จะมีความหลากหลายขึ้นอยู่กับผู้เรียน 
เพราะผู้เรียนจะเป็นผู้วางแผนเอง คิดไป
ทําไป และแตกต่างกันตามแต่กลุ่มผู้เรียน 

 
 
  ความแตกต่างระหว่างทฤษฎีการเรียนรู้ Constructivism และ Constructionism โดย
ภาพรวมแล้วจะเน้นเรื่องการนําไปใช้จริง เพราะแต่ละทฤษฎีจะมีจุดเด่นที่แตกต่างกัน โดยทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาจะเน้นไปที่การออกแบบ (Designing) และการเรียนรู้ (Learning) 
ซึ่งหมายถึง ผู้เรียนจะได้เรียนรู้สิ่งต่างๆ ผ่านการออกแบบ การสร้างช้ินงาน และลงมือกระทําช้ินงาน
น้ันๆ ภายใต้สิ่งแวดล้อมที่เหมาะสมและตามความสนใจของผู้เรียน ทั้งน้ียังอยู่ภายใต้ทฤษฎีและ
เน้ือหาต่างๆ ตามที่ผู้เรียนควรได้รู้หรือเน้ือหาที่ผู้เรียนสนใจจะรู้ โดยผู้สอนจะเป็นผู้อํานวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่จะคอยจัดสภาพแวดล้อมให้มีความเหมาะสมท่ีจะให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้มากที่สุดและดีที่สุดน่ันเอง  
  ในแต่ละทฤษฎีจะมีจุดที่แตกต่างกันไป และจุดเด่นของแต่ละทฤษฎีน้ันจะขึ้นอยู่กับว่า
ผู้สอนจะนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์อย่างไร นําไปใช้ให้มีความเหมาะสมตามวัตถุประสงค์และลักษณะ
ของกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้กับผู้เรียน ซึ่งจุดเด่นของแนวคิดแต่ละทฤษฎีสรุปได้ดังตาราง 
 
ตารางที่ 2.2 จุดเด่นของทฤษฎีการเรียนรู้ Constructivism และ Constructionism 

ประเด็น Constructivism Constructionism 
แก่นของทฤษฎี ความรู้ได้มาจากการค้นหาความรู้

ด้วยตนเอง แต่ทั้งน้ียังต้องปฏิสัมพันธ์
กับทั้งข้อมูลทีม่ีการจัดการแก้ไขอย่าง
เป็นระบบ และสภาพแวดล้อมที่มี
ความสัมพันธ์เก่ียวเนื่องกัน  

ความรู้และการแยกแยะหมวดหมู่ใน
ระบบการคิดได้มาจากการสนทนา
แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน 
 
ผู้เรียนจะเป็นผู้ผลิตและผู้สร้างความรู้
จากการฝึกหัดปฏิบัติจริง และมีการ
นําเสนอความคิดออกมาเป็นรูปธรรมที่
สัมผสัและจับต้องได้ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 2.2 (ต่อ) 
ประเด็น Constructivism Constructionism 
ประเด็น Constructivism Constructionism 

เนื้อหาท่ี
เหมาะสมกับ
การจัดการ
เรียนรู้ได้ 

- ต้องอาศัยการมีปฏิสัมพันธ์ 
- ต้องศึกษาถึงพฤติกรรม 
- มีการออกแบบหมวดหมู่ความรู้

หรือคลังข้อมูลที่ค้นคว้าศึกษา
ของแต่ละบุคคลอย่างเป็นระบบ
แบบห้องสมุด 

- มีการจัดการที่เป็นระบบ มีการ
ค้นคว้าวิจัยจากสิ่งที่เป็นปัญหา 

- ต้องอาศัยให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ 
- ต้องอาศัยการวิเคราะห์จากแหล่ง

เรียนรู้ต่างๆ การสนทนาพูดคุยกับ
ผู้เช่ียวชาญ และค้นคว้าจาก
แหล่งข้อมูลเทคโนโลยีสารสนเทศ 

- มีการออกแบบหมวดหมู่ความรู้
หรือคลังข้อมูลที่ค้นคว้าศึกษาของ
แต่ละบุคคลอย่างเป็นระบบแบบ
ห้องสมุดในรูปแบบของห้องสมุด
ดิจิทัล 

- มีการออกแบบสภาพแวดล้อม 
  - ต้องอาศัยการแลกเปลี่ยนและ

แบ่งปันความรู้ด้วยการพูดคุย
สนทนาเพ่ือใหไ้ด้มาซึ่งข้อมูล ทั้ง
การพูดคุยจริงและเสมือนจริง 

- มีการออกแบบการเรียนรู้ใน
รูปแบบของการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative) 

 
  จะเห็นได้ว่า หลักการสําคัญของการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาคือ ผู้เรียนต้อง
สามารถสร้างองค์ความรู้ให้เกิดขึ้นและสามารถแสดงองค์ความรู้น้ันๆ ออกมาให้เห็นอย่างเป็นรูปธรรม 
โดยความรู้ที่เกิดข้ึนไม่ได้มาจากการสอนของผู้สอนแต่เพียงอย่างเดียว แต่เป็นความรู้ที่ผู้เรียนสร้างข้ึน
เองด้วยตัวของผู้เรียนเองจากการลงมือปฏิบัติ (Learning by doing) จนเกิดผลงาน แล้วมีการนําไป
ทดลองใช้ ได้ผลอย่างไรก็นํามาปรับปรุงพัฒนาด้วยการศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือให้เกิดความรู้ที่กว้างข้ึน และ
นําไปปรับใช้และปฏิบัติใหม่จนเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ และจะเกิดเป็นวงจรต่อเน่ืองกันแบบน้ีเรื่อยไป
จนกลายเป็นการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองและการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) 
 
2.3 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism Learning  
     Management) 
 
       2.3.1 กระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
             การเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา มีกระบวนการหรือข้ันตอนในการเรียนรู้เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ด้วยปัญญาได้โดยใช้วิธีที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคล แต่เป้าหมายของ
บุคคลคือการเรียนรู้ด้วยตัวเองอย่างต่อเนื่องได้ด้วยวิธีการที่เหมาะสมกับแต่ละคน โดยผู้นําแนวคิด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาไปจัดการฝึกอบรมเพ่ือให้เกิดผลสําเร็จตามต้องการ จะมี
กระบวนการที่เหมือนหรือแตกต่างกันได้ ทั้งน้ีขึ้นกับความเหมาะสมของบริบทที่จะนําไปใช้น่ันเอง 
 กระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญามีการนําไปใช้แตกต่างกันออกไปตามแต่
บริบทของแต่ละที่ ตัวอย่างเช่น บริษัทปูนซีเมนต์ไทย (ลําปาง) จํากัด ศุภมิตร เพลงศิลป์วัฒนา 
(2546: 57) ได้เสนอข้ันตอนดําเนินงานวิจัยในการประยุกต์ใช้กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดการ
เรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาว่าประกอบด้วยกระบวนการ 3 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
             1. ขั้นการคัดเลือกผู้เรียนที่พร้อมจะขยายความรู้สู่องค์กร 
             2. ขั้นขอความร่วมมือจากหน่วยงานท่ีมีประสบการณ์ เพ่ือสร้างองค์ความรู้ในเรื่องที่
ต้องการเพ่ือมาเป็นแนวทางในการสร้างกระบวนการเรียนรู้ 
             3. ขั้นกระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 
                3.1 ขั้นฝึกคิด เพ่ือให้ผู้เรียนได้รู้จักกระบวนการเรียนรู้ 
                3.2 ขั้นฝึกวิปัสสนา เพ่ือให้ผู้เรียนรู้ตัวตนอยู่เสมอ 
                3.3 ขั้นการใช้ LEGO เพ่ือฝึกคิดวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหาไปพร้อมๆ กัน 
                3.4 ขั้นความรู้พ้ืนฐาน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้ที่เก่ียวข้องกับเร่ืองที่จะเรียนรู้ 
                3.5 ขั้นความรู้เฉพาะทาง เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนปฏิบัติงานในเรื่องน้ันๆ ได้ดี 
                3.6 ขั้นจัดทําโครงงาน เพ่ือให้โครงงานที่ตนสนใจเป็นเคร่ืองมือพัฒนาการเรียนรู้ 
             เมื่อเป็นบริบทของการศึกษาหรือสถานศึกษา พารณ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2548: 56-59) 
ได้เสนอขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของโรงเรียนดรุณ
สิกขาลัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ว่าข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย
ขั้นตอนทั้งหมด 8 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
             1. Brainstorm for Project Interest เป็นข้ันตอนของการประชุมปรึกษาเพ่ือหาความ
สนใจในโครงการร่วมกัน ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนจะมีความสนใจที่แตกต่างกัน ดังน้ันต้องมีการรวมกลุ่มกัน 
โดยรวมผู้เรียนที่มีความชอบคล้ายกันมาร่วมทําโครงการเดียวกันและในโครงการแต่ละโครงการ 
ผู้เรียนสามารถนําเร่ืองที่ตนสนใจและเป็นส่วนหน่ึงในโครงการใหญ่มาร่วมนําเสนอ เพ่ือเป็นการเปิด
โอกาสในเรียนรู้จากคนในกลุ่มเพ่ิมเติม 
             2. Project Preparation and Management ขั้นเตรียมและบริหารจัดการโครงงาน เป็น
การจัดโครงการที่มีผู้ประสานงาน (Facilitator) ต้องจัดให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนให้มากท่ีสุด 
รวมถึงการวางแผนการศึกษานอกสถานที่ (Field Trip) และจัดสภาพแวดล้อมให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ให้
มากที่สุด 
              3. Planning of Their Own Learning ขั้นวางแผนการเรียนรู้ของตนเอง เป็นการ
วางแผนโครงการท่ีผู้เรียนต้องรู้ว่าแต่ละช่วงจะทําอะไร ปกติแล้วโครงการจะใช้เวลาประมาณ 2 เดือน 
จึงต้องมีการวางแผนล่วงหน้าว่าจะทําอะไรและจะเสร็จเมื่อไร 
              4. Learning by Doing การเรียนรู้จากการลงมือทํา ขั้นตอนน้ีเป็นหัวใจของการเรียนรู้
ผ่านโครงงานในลักษณะ Learning by doing โดยเช่ือว่าการเรียนรู้ผ่านการทํางาน จะทําให้คนมี
ความเข้าใจความสัมพันธ์ของโครงงานกับชีวิตจริงได้ จะประกอบด้วยขั้นตอนย่อยทั้งหมด 3 ขั้นตอน
ย่อย ดังต่อไปนี้ 
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                  4.1 Searching and Experimenting เป็นการค้นหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้จาก
สภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ และสื่อเทคโนโลยีการศึกษาที่หลากหลาย การลองผิดลองถูก ทดลอง
ทําด้วยการปฏิบัติจริง 
                  4.2 Learning with Facilitator, Expert, Professional เป็นการที่ผู้เรียนเรียนรู้
โครงการตามแผนการทดลอง และได้รับโอกาสได้เรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญตามสายวิชาชีพโดยตรง การท่ี
ผู้เรียนได้เห็นของจริงจะทําให้เกิดความเข้าใจได้ดีกว่าอ่านหนังสือหรือหาข้อมูลจาก Internet เพียง
อย่างเดียว 
                  4.3 Show and Share เป็นข้ันตอนสุดท้ายของการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง 
เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนได้นําสิ่งที่เรียนรู้มานําเสนอ แบ่งปันให้คนอ่ืนได้ทราบ เป็นการทบทวนสิ่งที่เรียนรู้
จากแหล่งเรียนรู้แล้ววกกลับไปเรียนรู้ใหม่ซ้ํา 
              5. New Knowledge เป็นผลที่เกิดจากการลงมือกระทํา (Learning by doing) การ
นําเสนอองค์ความรู้ที่รวบรวมด้วย Mind Map ผนวกกับการนําเสนอสิ่งประดิษฐ์หรือนวัตกรรมใหม่ 
              6. Presentation เป็นข้ันตอนการนําเสนอผลงาน เมื่อเสร็จสิ้นโครงการใช้เวลาประมาณ 
2 เดือน ตามแผนที่วางไว้น้ันต้องนําเสนอสิ่งที่ได้ค้นพบและเรียนรู้มานําเสนอในรูปแบบต่างๆ และนํา
ผลงานของผู้เรียนทุกคนในโครงงานมาแสดงผลงานโดยการจัดเป็นนิทรรศการเมื่อจบโครงงาน ซึ่งมี
การดําเนินการดังน้ี 
                 6.1 Final Product เป็นผลผลิตจากโครงงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
                 6.2 Learning Process of Learner เป็นกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น การสาธิต 
การอธิบาย การตอบข้อซักถาม หรือวิธีการอ่ืนๆ ที่จะทําให้ทราบว่าเป็นผลผลิตที่ได้มาจากการเรียนรู้
จริงๆ  
              7. Learning Assessment การประเมินผลการเรียนรู้เป็นข้ันตอนที่ใช้วงจรวางแผน ลง
มือปฏิบัติ ตรวจสอบ และทําเป็นมาตรฐานการปฏิบัติที่เรียกว่า PDCA (Plan-Do-Check-Act) ซึ่งเป็น
การประเมินเพ่ือปรับปรุงให้ดีขึ้น โดยจะแบ่งการประเมินผลออกเป็น 2 ส่วนคือ 
                 7.1 Self-evaluation การประเมินตนเองโดยผู้เรียนเอง 
                 7.2 Evaluation by other เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยผู้สอน ผู้
อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ในประเมินผลคือ Portfolio และ 
Tracking System ซึ่งเป็นระบบฐานข้อมูลสําหรับการประเมินผลผู้เรียนแบบ 360 องศา และนํา
ข้อมูลกิจกรรมเช่ือมต่อระบบเครือข่าย Internet ที่สามารถดูพัฒนาการของผู้เรียนได้ 
              8. Modify Actions การปรับเปล่ียนการกระทํา เป็นการนําสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการทํา
โครงงานที่ผ่านมา เพ่ือพัฒนาตนเองไปสู่การทําโครงงานที่ใหญ่ขึ้น เป็นการเรียนรู้ในลักษณะที่ไม่ได้
เป็นวงรอบ แต่เป็นการเรียนรู้ที่นําไปสู่การเรียนรู้สิ่งใหม่ต่อไปไม่มีวันสิ้นสุด 
              Papert (1991: 40) เสนอขั้นตอนการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 4 ประการ 
ดังต่อไปนี้ 
              1. Learning by doing การเรียนรู้โดยการลงมือทํา เป็นการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียน
ลงมือสํารวจ ทดลองฝึกปฏิบัติ ทํากิจกรรมด้วยตนเอง ทํางานร่วมกับผู้อ่ืน ทําให้เกิดความรู้ความ
เข้าใจได้โดยตรงผ่านประสบการณ์ตรงของตนเอง ไม่ใช่แค่การถ่ายทอดจากผู้สอน 
              2. Project-based Learning การเรียนรู้ผ่านการทําโครงงาน เป็นการเรียนการสอนที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้ริเร่ิมสร้างโครงงานตามที่ตนเองสนใจ ทําให้สิ่งที่คิดและลงมือกระทําแตกต่างกัน 
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แม้จะอยู่ในสภาพแวดล้อมเดียวกัน ทําให้เกิดความหลากหลายทางความคิด ในกิจกรรมสร้างโครงงาน
ที่หลากหลายต่อไป ขณะเดียวกันผู้เรียนจะได้เรียนรู้สิ่งที่ตนเองทําอย่างลึกซึ้งด้วย 
               3. Child-centered Learning การเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นสําคัญ ให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้
ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นหัวใจสําคัญของการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ดังน้ัน การจัดการเรียนการสอน
จะเน้นกิจกรรมเป็นเคร่ืองช่วยการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกกิจกรรม
ด้วยตัวเอง 
               4. Life-long Learning การเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นการเรียนรู้จากการที่ผู้เรียนได้สร้างสิ่ง
ต่างๆ จากการเรียนรู้ และสามารถใช้สิ่งที่สร้างข้ึนเป็นจุดเร่ิมต้นการสร้างสรรค์ความคิดใหม่หรือสร้าง
สิ่งต่างๆ ต่อไป ทําให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงความคิดใหม่จากสิ่งที่สร้างขึ้นมา และต้องพิจารณาความ
ถูกต้องสมบูรณ์ ทําให้เกิดแรงกระตุ้นในการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองไม่มีที่สิ้นสุด ซึ่งจากแนวคิดน้ี แสดงถึง
ลักษณะวงจรการเรียนรู้ที่เริ่มจากการคิดสร้างสรรค์งาน การสะท้อนผลงาน การปรับปรุงพัฒนางาน 
โดยคิดใหม่ทําใหม่ สร้างสรรค์ใหม่ให้ดีกว่าเดิม สะท้อนผลสําเร็จงานช้ินใหม่ที่สร้างหรือพัฒนาขึ้นและ
นําไปคิดใหม่อีกครั้ง ซึ่งวงจรจะไม่หยุดน่ิงแต่เคลื่อนตัวไปเร่ือยๆ น่ันหมายถึง บุคคลจะเรียนรู้ได้ต้องไม่
หยุดคิด ไม่หยุดเรียนรู้ ไม่หยุดที่จะปรับปรุงพัฒนาและสร้างงานใหม่ เป็นเหตุให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
ต่อเน่ืองหรือเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ 
 หากกล่าวถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่พูดถึงตัวกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ที่เห็นภาพชัดเจน และให้เห็นความแตกต่างการจัดการเรียนรู้ที่มีความแตกต่างจากการ
จัดการเรียนรู้แบบอ่ืนๆ และมีลักษณะเฉพาะตามการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ธันยวิช 
วิเชียรพันธ์ (2557: 167-172) ได้อธิบายขั้นตอนของแต่ละกระบวนการไว้ได้ละเอียดและชัดเจน โดย
ระบุว่ามีกระบวนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 8 ขั้นตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1: เริ่มจากสิ่งที่นักเรียนสนใจ ขั้นตอนน้ีเริ่มต้นที่ความสนใจของผู้เรียน โดย
ผู้เรียนจะมาประชุมเพ่ือหาความสนใจร่วมกันก่อนเปิดภาคเรียนว่าในภาคเรียนน้ีอยากเรียนโครงงาน
ใด ให้แต่ละคนพูดเร่ืองที่ตนเองสนใจออกมาให้เพ่ือนๆ ทราบผู้เรียนแต่ละคนก็จะมีความสนใจใน
หัวข้อที่แตกต่างกันออกไป เช่น บางคนต้องการเรียนเร่ืองนก บางคนต้องการเรียนเร่ืองปลาบางคน
ต้องการเรียนเร่ืองอากาศ บางคนต้องการเรียนเร่ืองโลกร้อน เป็นต้น แต่การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ด้วยปัญญาจะจัดกลุ่มรวมผู้เรียนที่มีความสนใจเร่ืองเดียวกันหรือคล้ายกันให้มาเรียนด้วยกัน เช่น คน
ที่สนใจเรื่อง โลมา จระเข้ สุนัข งู ฯลฯ ก็จัดให้อยู่กลุ่มเดียวกัน คนที่สนใจเร่ืองจรวด ยานอวกาศ 
เคร่ืองบิน ฯลฯ ก็จัดให้อยู่กลุ่มเดียวกัน เป็นต้น 

ขั้นตอนที่ 2: ครูบูรณาการวิชาต่างๆ ลงในโครงงาน เมื่อได้กลุ่มนักเรียนตามความสนใจ
แล้ว ขั้นตอนน้ีครูจะบูรณาการวิชาการตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการเพ่ือเช่ือมโยงกับ
โครงงานที่ผู้เรียนสนใจ เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ สังคม ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ฯลฯ โดยใช้
เทคโนโลยีเป็นสื่อ ตลอดจนเตรียมเชิญผู้เช่ียวชาญหรือวิทยากรมาให้ความรู้ และเตรียมหาแหล่ง
ความรู้เพ่ือนําผู้เรียนไปทัศนศึกษายังสถานที่จริงและเรียนรู้จากผู้มีความรู้จริงในเรื่องน้ันๆ เช่น 
โครงงานจรวด มีผู้เรียนจํานวน 8 คน อายุระหว่าง 6–10 ปี มี facilitator จํานวน 3 คน การวางแผน
จะเริ่มจากผู้เรียนทุกคนเขียนคําถามที่ต้องการหาคําตอบจากโครงงาน เช่น จรวดลอยได้อย่างไร ทําไม
ต้องมียานปล่อยจรวด คนอาศัยในอวกาศอย่างไร คนลอยได้อย่างไรเม่ืออยู่ในอวกาศ ฯลฯ จากน้ัน 
facilitator จะเพ่ิมเติมเนื้อหาที่สําคัญที่ผู้เรียนควรรู้เพ่ิมเติมหรือเนื้อหาที่เกี่ยวเน่ืองกับเร่ืองที่ผู้เรียน
อยากรู้ เช่น ความหมาย ความแตกต่างระหว่างจรวดกับเคร่ืองบินและดาวเทียม ประเภทของจรวด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประโยชน์ของจรวด วิวัฒนาการของจรวด ฯลฯ จากน้ันคิดกิจกรรมที่เสริมความรู้ให้กับผู้เรียน โดย
เน้นให้นักเรียนได้ฝึกฝน เช่น ต้องการฝึกกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก็เตรียมกิจกรรมที่เน้นการ
ทดลอง ให้นักเรียนฝึกการสังเกต รู้จักต้ังสมมติฐานและลงมือทําการทดลองด้วยตนเอง เป็นต้น อีกทั้ง
ยังเตรียมหาสถานที่พานักเรียนไปทัศนศึกษา เช่น พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ท้องฟ้าจําลอง 
กองทัพอากาศ เป็นต้น โดยแผนดังที่กล่าวมาทั้งหมดน้ีจะทําออกมาเป็น Mind Map  

ขั้นตอนที่ 3: ครูและนักเรียนวางแผนการเรียนรู้ร่วมกัน ขั้นตอนน้ีครูและนักเรียนจะ
ร่วมกันวางแผนว่าโครงงานจะมีกิจกรรมใดบ้างในแต่ละวัน ตลอด 12 สัปดาห์ของโครงงาน ผู้เรียนจะ
มีภาพแผนงานของตัวเองและกลุ่มต้ังแต่เร่ิมต้นจนจบโครงงาน คุณครูในฐานะ facilitator จะนํา
แผนภาพความคิดจากขั้นตอนที่ 2 มานําเสนอให้ผู้เรียนแต่ละคนเห็นภาพรวมของโครงงานทั้งหมด 
แล้วให้นักเรียนลองเขียน Mind Mapping วางแผนการเรียนรู้ในแต่ละหัวข้อ รวมทั้งทําตารางเวลา
เรียนในแต่ละหัวข้อย่อยด้วยตัวของผู้เรียนเอง เช่น จะเรียนเร่ืองความหมาย ประเภทและประโยชน์
ของจรวดเมื่อใด เร่ืองใดเรียนก่อนในสัปดาห์แรก จะทํากิจกรรมใดก่อน-หลัง ไปทัศนศึกษาสัปดาห์ใด
ที่จะเช่ือมกับหัวข้อที่เรียนรู้ เป็นต้น ทําให้ผู้เรียนมีความรู้สึกเป็นเจ้าของโครงงานและทําให้มีความ
กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้อีกด้วย 

ขั้นตอนที่ 4: เรียนรู้ด้วยการลงมือทําจริง ในกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญา ผู้เรียนจะเป็นผู้ที่ลงมือทําจริงทุกข้ันตอน เริ่มต้ังแต่การหาข้อมูลเรื่องที่ตนเองอยากรู้ เมื่อ
ผู้เรียนทราบว่าอยากจะรู้เร่ืองอะไรจะหาข้อมูลน้ันๆ ได้จากที่ใด ก็จะให้ผู้เรียนได้เริ่มหาข้อมูลจากด้วย
ตนเอง โดย facilitator จะแนะนําให้ว่าข้อมูลน้ันๆ สามารถหาได้จากที่ใดบ้าง เช่น นักเรียนอยาก
ทราบเร่ืองวิวัฒนาการของจรวด ก็แนะนําแหล่งข้อมูลให้ เช่น หนังสือ วารสาร Internet ฯลฯ เมื่อ
ผู้เรียนได้ข้อมูลมาแล้วก็จะนํามาใช้ประกอบการทํากิจกรรมทั้งการทดลอง ทดสอบสมมุติฐานและ
สร้างช้ินงานจริง รวมไปถึงการไปทัศนศึกษาเพ่ือเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญและสถานที่จริง เพ่ือให้นักเรียน
เข้าใจสิ่งที่เรียนรู้อย่างลึกซึ้ง มิใช่เรียนรู้จากข้อมูลดิบในห้องเรียนเพียงอย่างเดียวเท่าน้ัน การเรียนรู้
แบบน้ีจะทําให้ผู้เรียนได้ข้อมูลส่วนที่เป็นประโยชน์มาเป็น สารสนเทศที่เป็นประโยชน์แล้วข้อมูลน้ันก็
จะถูกสังเคราะห์ไปเป็นองค์ความรู้ที่จะนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวัน ความรู้ใหม่ที่ได้มาเมื่อนํามา
รวมกับความรู้หรือประสบการณ์เดิม สุดท้ายก็ได้มาซึ่งความรู้ใหม่ หลังจากน้ัน นักเรียนจะเข้าสู่
กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยจะนําความรู้ที่สร้างขึ้นน้ันนําเสนอต่อเพ่ือนในกลุ่ม ผู้สอนจะ
สามารถตรวจสอบได้ว่าข้อมูลถูกต้องครบถ้วนหรือไม่ ถ้ายังไม่สมบูรณ์จะได้แนะนําให้ผู้เรียนย้อนกลับ
ไปเริ่มต้นหาข้อมูลมาเพ่ิมเติมให้สมบูรณ์ย่ิงข้ึน ระหว่างการทํากิจกรรมและการนําเสนอผลงานน้ัน 
นักเรียนจะบันทึกผลการทดลองและผลการเรียนรู้ด้วยทุกคร้ังเพ่ือเป็นการพัฒนาทักษะการคิดและ
ทักษะการเขียนทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษอีกด้วย  

ขั้นตอนที่ 5: สรุปความรู้และเก็บบันทึกผลงาน ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนของการสรุป
ความรู้ที่นักเรียนจะบันทึกความรู้ที่ได้จากการเรียนในโครงงานด้วยตัวเอง โดยจะเก็บสะสมผลงานของ
ตัวเองทั้งในรูปแบบของบทความ สมุดบันทึก แฟ้มสะสมผลงาน และแผนภาพความคิด 

ขั้นตอนที่ 6: จัดนิทรรศการแสดงผลงานจากการเรียนรู้ ขั้นตอนน้ีเป็นการจัดแสดงผล
งานที่นักเรียนได้เรียนรู้ กิจกรรมที่นักเรียนได้ทําและทดลองจากในโครงงานเพ่ือให้ผู้ปกครองและผู้ที่
สนใจเข้าชม ซักถาม และเสนอแนะเร่ืองต่างๆ ให้กับนักเรียนนําไปต่อยอดความรู้ในโครงงานต่อๆ ไป 
การจัดนิทรรศการแสดงผลงานน้ีจะมีขึ้นทุกๆ สิ้นโครงงาน โดยที่นักเรียนจะเป็นผู้คิดวางแผนงาน คิด
วิธีการนําเสนอและดําเนินการจัดงานด้วยตัวของนักเรียนเอง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขั้นตอนที่ 7: วิเคราะห์และประเมินผลแบบ 360 องศา ขั้นตอนน้ีเป็นเรื่องของการ
ประเมินผลผู้เรียน การประเมินผลผู้เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาจะใช้
วิธีการประเมินผลหลายวิธี เช่น เป็นวิธีการประเมินผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนประเมินตนเอง ผลประเมิน
จากเพ่ือน คุณครูและผู้ปกครองทุกสัปดาห์ ผลการประเมินที่นักเรียนได้ทราบเพ่ือให้นักเรียนนํามา
วิเคราะห์และพัฒนาตนเอง ส่วนการประเมินผลด้านความรู้ ทักษะและพฤติกรรม จะใช้การประเมิน
ผ่านแบบทดสอบ ช้ินงาน กิจกรรม แฟ้มสะสมผลงานและแบบบันทึกพฤติกรรมของผู้สอน  

ขั้นตอนที่ 8: การต่อยอดองค์ความรู้ (Modify action) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของ
กระบวนการ ภายหลังจากที่เรียนรู้มาจนจบโครงงานและได้องค์ความรู้มาแล้ว ขั้นตอนน้ีจะเป็นการ
นําสิ่งที่ได้เรียนรู้เหล่าน้ันไปใช้พัฒนาตนเองก่อนจะคิดเริ่มทําโครงงานท่ีใหญ่ขึ้น ลึกข้ึน หรือเป็นเรื่อง
ใหม่ๆ ในโครงงานถัดไป 
 

              2.3.2 บทบาทผู้สอนตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
  บุญเชิด ภิญโญอนันต์พงษ์ (2540: 46) ได้ให้ความเห็นเก่ียวกับบทบาทผู้สอนว่า ต้อง
เปลี่ยนจากสอนในสิ่งที่ตนอยากสอนและบอกในสิ่งที่ตนเองต้องการบอก มาเป็นผู้ ช้ีแนะและผู้
เตรียมการให้เกิดการเรียนรู้ กิจกรรมการสอนเน้นให้ผู้เรียนถามเพ่ือหาข้อมูลและข้อสรุปการเรียนรู้
ด้วยการลงมือกระทําหรือเรียนรู้จากสื่อที่จับต้องได้ โดยผู้สอนจะเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความ
คิดเห็นเพ่ือหาข้อสรุปของความคิดตนเอง การประเมินผลจะผสมผสานกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
โดยการสังเกตพฤติกรรมการทํางาน และผลงานที่ผู้เรียนสร้างขึ้น โดยสรุปคือ 

    1. เป็นผู้อํานวยความสะดวกให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ความรู้ให้เกิดขึ้นด้วยตนเอง 
              2. กระตุ้นผู้เรียนให้ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอด  
              3. ช่วยตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน โดยพิจารณาว่าความคิดรวบยอดที่เกิดขึ้น เป็น
ความรู้ที่สามารถนําไปใช้จริงเพียงใด 
              4. ช่วยผู้เรียนสร้างแผนภาพความคิด  
 ส่วน Martin (1994: 90) ได้อธิบายบทบาทของผู้สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเป็น 4E ดังต่อไปนี้ 

    1. Explore เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสังเกต ร่วมมือกันสํารวจเพ่ือให้เห็นปัญญา 
               2. Explain แนะนําและซักถามเพ่ือให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
               3. Expand ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้คิดต่อไป 
               4. Evaluations ประเมินและตรวจสอบความคิดของผู้เรียนที่เปลี่ยนไปและตรวจสอบ
ผู้เรียนทางด้านทักษะ การปฏิบัติ และการแก้ปัญญา 
 ธันยวิช วิเชียรพันธ์ (2557: 180-185) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนตามแนวการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ว่าเน่ืองจากการจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่แตกต่างไปจากการเรียนการสอนในโรงเรียนปกติ ทําให้บทบาทของครูที่จัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา มีความแตกต่างไปจากครูที่จัดการเรียนการสอนในโรงเรียนระบบ
ปกติด้วยเช่นกัน กล่าวคือ ครูได้ปรับบทบาทจากเป็นผู้สอนไปเป็น “ผู้อํานวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ (Facilitator)” ที่เป็นสื่อกลางในการช่วยเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นผู้กระตุ้น
ความคิดของผู้เรียน อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และให้คําปรึกษา ช้ีแนะแนวทาง
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองให้มากที่สุด โดยบทบาทใหม่ของผู้สอนที่ใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา หรือที่เรียกว่าผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้น้ี มีทั้งหมด 8 บทบาท ดังน้ี เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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              บทบาทที่ 1: การสร้างความมั่นใจในตนเองแก่ผู้เรียน (Confidential) เป็นบทบาทท่ีจะ
ช่วยเสริมสร้างความรู้สึกเช่ือมั่นในตนเองให้แก่ผู้เรียนในช้ันเรียน โดยการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
เลือกใช้สื่อประกอบการเรียนรู้และใช้คําถามให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียนให้มากที่สุด 
กิจกรรมที่ให้นักเรียนทําต้องมีความท้าทาย ไม่ง่ายจนน่าเบ่ือ แต่ไม่ยากจนท้อแท้ อีกทั้งระหว่างที่
ผู้เรียนทํากิจกรรมอยู่ ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้สามารถเสริมแรงทางบวกให้กับผู้เรียนได้
ด้วย เช่น พูดให้กําลังใจเมื่องานยังไม่บรรลุผล และกล่าวช่ืนชมเมื่อเห็นผู้เรียนทําได้ดี เป็นต้น เมื่อ
ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นตนเอง ผู้เรียนก็จะมีความกล้าที่จะก้าวไปข้างหน้าและกล้าที่จะพัฒนาตนเอง
ต่อไป จากการสังเกตของผู้วิจัย พบว่า สิ่งน้ีนับว่าเป็นสิ่งสําคัญมากในกระบวนการเรียนรู้แบบน้ี 
เปรียบเสมือนผู้เรียนมีพลังช่วยขับเคลื่อนให้มีแรงจูงใจในการทํางาน กล้าคิด กล้าทํา และประการ
สําคัญที่สุดคือ ผู้เรียนจะได้ เข้าใจ และ เข้าถึง จุดมุ่งหมายที่แท้จริงของสิ่งที่ทํา 
              บทบาทท่ี 2: การช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงการเรียนรู้กับสิ่งต่างๆ ได้ (Linkage) เป็น
บทบาทที่ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเช่ือมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้ในช้ันเรียนกับสิ่ง
ต่างๆ ได้ โดยการอธิบาย ช้ีแนะและกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักคิดเช่ือมโยงกันระหว่างสิ่งที่เรียน เน้ือหา
สาระ ประสบการณ์การเรียนรู้ ประสบการณ์เดิมที่ได้เรียนผ่านมาแล้วและประสบการณ์ใหม่ๆ ที่จะได้
เรียนรู้ในอนาคต นอกจากน้ี ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ต้องสร้างสถานการณ์ต่างๆ เพ่ือให้
ผู้เรียนได้ฝึกประยุกต์ใช้เน้ือหาที่เรียนในสถานการณ์หรือเหตุการณ์ในชีวิตประจําวันด้วย จากการ
สังเกตของผู้วิจัย พบว่า ความสามารถในการคิดเช่ือมโยงจะเกิดข้ึน เมื่อ facilitator ทําหน้าที่เป็น
สื่อกลางการเรียนรู้ในการช่วยให้ผู้เรียนเช่ือมโยงประเด็นที่เรียนรู้กับสิ่งอ่ืนๆ ที่สัมพันธ์กันใน
ทันทีทันใด โดยผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ต้องทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ คิดไตร่ตรอง เห็น
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัวและสนใจที่จะสืบหาความสัมพันธ์ของสิ่งเหล่าน้ัน ผู้อํานวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ต้องให้ผู้เรียนเช่ือมโยงประสบการณ์การเรียนรู้ในปัจจุบันกับในอดีต แล้ว
สรุปเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ ท้ายสุดก็คือ ให้นักเรียนหาวิธีเช่ือมโยงความรู้ใหม่น้ีไปสู่อนาคต
ข้างหน้าที่กว้างขวางมากข้ึนด้วย  
              บทบาทที่ 3: การช่วยเสริมสร้างความเป็นปัจเจกบุคคลของผู้เรียน (Individual) บทบาท
น้ีของผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้คือ เป็นต้นแบบเร่ืองการแสดงออกถึงการยอมรับในความ
แตกต่างระหว่างบุคคล โดยไม่ยึดความคิดหรือความเช่ือของตนเองเป็นหลัก บทบาทด้านน้ีจะเร่ิมจาก
ส่งเสริมให้ผู้เรียนยอมรับว่าคนเรามีความแตกต่างกัน ทั้งแนวคิด สังคมและวัฒนธรรม รวมถึงส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างงานที่แปลกใหม่และหลากหลาย  
             บทบาทที่ 4: การช่วยผู้เรียนให้มีการวางแผน (Planning) ผู้อํานวยความสะดวกในการ
เรียนรู้จะช่วยให้ผู้เรียนมีการวางแผนการทํางานคือ เป็นแบบอย่างในการกําหนดจุดประสงค์ของ
บทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยการเล่าประสบการณ์ของตนเองในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ ให้ผู้เรียน
ฟัง จากน้ันจึงเริ่มส่งเสริมให้ผู้เรียนตระหนักในความสําคัญของการวางแผนและกําหนดจุดมุ่งหมายที่
เป็นไปได้ แล้วจึงแนะแนวทางผู้เรียนทั้งเร่ืองการวางแผน กระตุ้นให้มีการพัฒนาและทบทวนแผน ถ้า
เห็นว่าแผนที่วางไว้ยังควรต้องมีการพัฒนา ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ก็จะช้ีแนะผู้เรียนให้
ปรับเปลี่ยนแผนให้มีความเหมาะสมและจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมุมานะที่จะทําสิ่งน้ันให้บรรลุผลตามแผน
เสมอๆ เมื่อมีโอกาส  
             บทบาทท่ี 5: การช่วยให้ผู้เรียนมีการกํากับตนเองในการเรียนรู้ (Self-regulation) บทบาท
ของผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถกํากับตนเองในการเรียนรู้คือ กระตุ้น
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ให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์เก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู้ จากน้ันจะส่งเสริมให้ผู้เรียนต้ังเป้าหมายและคิดหา
วิธีการท่ีจะบรรลุเป้าหมายน้ันตามขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ด้วยความมีสมาธิเพ่ือให้งานสําเร็จตาม
กําหนด อีกทั้งส่งเสริมให้ผู้เรียนตรวจสอบและประเมินผลงานของตนเองด้วย  
              บทบาทที่ 6: บทบาทในการช่วยให้ผู้เรียนมีการปรับเปลี่ยนตนเอง (Transformative) 
บทบาทของผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยนตนเองได้คือ จะช่วย
เสริมสร้างให้ผู้เรียนตระหนัก เข้าใจ เห็นประโยชน์ของการปรับเปลี่ยนตนเอง ยอมรับและพร้อมที่จะ
ปรับเปล่ียนตนเอง โดยบทบาทของ facilitator ในด้านน้ีคือ facilitator จะเป็นแบบอย่างในการ
แลกเปลี่ยนแนวคิดและประสบการณ์เก่ียวกับความเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่เกิดข้ึน จากน้ันจะกระตุ้น
และส่งเสริมผู้เรียนให้มีแรงจูงใจและมุ่งมั่นที่จะพัฒนาตนเองให้ก้าวหน้าย่ิงขึ้น โดยต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนประเมินความก้าวหน้าและตรวจสอบการปรับเปลี่ยนตัวเองอย่างสมํ่าเสมอด้วย  
              บทบาทที่ 7: การช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกต่ืนเต้นท้าทายในการเรียนรู้ (Exciting) 
บทบาทของผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกท้าทายในการเรียนรู้คือ 
การกระตุ้นความสนใจใฝ่รู้ของผู้เรียน ด้วยการนําเสนอสถานการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ ท้าทาย 
และซับซ้อน พร้อมส่งเสริมให้ผู้เรียนมานะและพยายามท่ีจะลงมือทํางานน้ัน และจะต้องสร้างความท้า
ทายให้มากขึ้นด้วยการเพ่ิมสถานการณ์ที่ยากและซับซ้อนขึ้นอีกเมื่อมีโอกาส ผู้อํานวยความสะดวกใน
การเรียนรู้จะเป็นเพียงผู้สังเกตการณ์และช้ีแนะแนวทางให้ผู้เรียนในบางโอกาสที่เหมาะสมเท่าน้ัน เมื่อ
ผู้เรียนได้ทําผลงานจนสําเร็จ ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้จะให้ผู้เรียนแต่ละคนนําผลงานมา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือน เพ่ือเป็นแรงจูงใจให้ผู้เรียนต้ังใจทําผลงานมากย่ิงขึ้น  
               บทบาทที่ 8: การช่วยให้ผู้เรียนต้ังใจและตอบสนองต่อการเรียนรู้ในช้ันเรียน 
(Participation) บทบาทของผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนต้ังใจและตอบสนอง
ต่อการเรียนรู้ในช้ันเรียนคือ การช้ีแจงจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าใจเสียก่อน ให้ผู้เรียนเห็น
ประโยชน์และคุณค่าที่จะได้รับจากกิจกรรมน้ันๆ ดังที่ Tzu riel (1999: 4) กล่าวไว้ว่า “การตระหนัก
ในคุณค่าของการเรียนรู้จะเกิดข้ึนได้เมื่อครูทําให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมีจุดมุ่งหมายและมีนัยสําคัญ     
ครูแสดงความสนใจ มีความรู้สึกร่วมและมีการอภิปรายถึงความสําคัญของกิจกรรมร่วมกับผู้เรียน     
สิ่งเหล่าน้ีทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างชัดเจนถึงเหตุผลที่ต้องปฏิบัติกิจกรรม” กล่าวโดยสรุปคือ 
การทําให้การเรียนรู้มีความหมาย เป็นการทําให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าและเห็นความเก่ียวข้องของกิจกรรม
กับตัวของเขาเอง รวมไปถึงบริบททางวัฒนธรรมด้วย เช่น จริยธรรม ค่านิยมทางสังคม ความเช่ือ    
เป็นต้น นอกจากน้ี การวางแผนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความหลากหลายและน่าสนใจ 
เป็นอีกแรงจูงใจหน่ึงที่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้ังใจและตอบสนองการเรียนรู้ในช้ันเรียนได้ 
โดยมีผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้เป็นตัวแปรสําคัญที่ช่วยเสริมสร้างความต้ังใจและตอบสนอง
การเรียนรู้ในช้ันเรียนของผู้เรียน น่ันก็คือ การแสดงออกทางสีหน้า แววตา ท่าทางและคําพูดของ      
ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ที่มีต่อผู้เรียนในช้ันเรียน เป็นสิ่งที่สําคัญที่จะช่วยเสริมสร้างความ
ต้ังใจและการตอบสนองของผู้เรียนให้เกิดขึ้นในช้ันเรียนได้ 

 โดยสรุป บทบาทของผู้สอนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา มีผู้ที่พูดถึง
บทบาทของผู้สอนเอาไว้ค่อนข้างสอดคล้องกัน โดย สุวิทย์ มูลคํา (2545: 51) กล่าวถึงผู้ที่ทําหน้าที่
สอนในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาไว้ว่า 
นําเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหา มีการกระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา สนับสนุนให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนการสอน จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ถนัดของผู้ เรียนโดยคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล จัดกิจกรรมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ทําได้ คิดเป็น ทําเป็นและใฝ่รู้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต และอํานวย
ความสะดวกให้แก่ผู้เรียนโดยการจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อมรวมไปถึงการวางแผนการจัดกิจกรรม
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับ แจ่มจันทร์ ทองสา (2544) ที่ได้
อธิบายบทบาทของผู้สอนว่า ผู้สอนต้องเป็นนักจูงใจ ต้องเป็นผู้วินิจฉัย ต้องเป็นผู้ช้ีแนวทางช่วยพัฒนา
ผู้เรียนให้มีวิธีการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ต้องเป็นผู้ทดลองและประเมินอย่างเป็นระบบ และต้อง
เป็นนักวิจัย  
 ส่วน ภัทรพร สุทธิแพทย์ (2546: 136) ได้กล่าวถึงคุณสมบัติของผู้สอนตามแนวการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา กล่าวคือ ผู้สอนต้องมีการศึกษาทฤษฎีและทําความเข้าใจกับ
เน้ือหาของทฤษฎีอย่างแท้จริง มีความรู้ในเนื้อหาท่ีสอนอย่างดี มีการพัฒนาตนเองทางร่างกาย 
สติปัญญาและจิตใจอยู่เสมอ มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีกับผู้เรียน มีความเข้าใจความแตกต่างระหว่างบุคคล
ของผู้เรียน มีทักษะในการสื่อความหมายกับผู้เรียน สามารถแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างเหมาะสม 
มีทักษะในการช่วยเหลือผู้เรียน สอดคล้องกับ ณัฐพร จันทร์แสง (2547) ที่กล่าวว่า ผู้สอนต้องไม่ถือว่า
เป็นผู้รู้เพียงผู้เดียวว่าผู้เรียนต้องเช่ือตามที่ครูบอก แต่ผู้สอนต้องพยายามช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ด้วยตนเองมากที่สุด และไม่ควรถือว่า “ผู้เรียนที่ดีต้องเงียบ” แต่ควรจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พูดคุย
กันในช้ันเรียนเพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน นอกจากน้ี ผู้สอนต้องลดบทบาทตัวเองให้
น้อยลง แต่เพ่ิมความเอาใจใส่พัฒนาการของผู้เรียน มีการชมเชยผู้เรียนที่ทําดี หรือประสบความสําเร็จ
แม้เพียงเล็กน้อย ไม่ตําหนิหรือลงโทษเมื่อผู้เรียนทําผิดพลาด และที่สําคัญไม่ควรยัดเยียดเนื้อหาท่ีไม่
จําเป็นให้กับผู้เรียน แต่ควรเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ผู้เรียนกําลังสนใจและเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดที่ต่อยอด และนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริงตามที่สนใจ 

  

        2.3.3 การประยุกต์การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาในประเทศไทย 
 โครงการ Lighthouse ที่ Seymour Papert และคณะวิจัยจาก M.I.T. (กรมการศึกษา
นอกโรงเรียนร่วมกับมูลนิธิศึกษาพัฒน์, 2544: 3) เสนอว่า โครงการน้ีจะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
วิธีการปฏิบัติในระบบการศึกษาในประเทศไทยคือ เปลี่ยนจากครูเป็นศูนย์กลางเป็นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง การเปลี่ยนแปลงน้ีเกิดข้ึนได้ยากก็เน่ืองมาจากสาเหตุหลายประการคือ การต่อต้านจาก
สถาบันการศึกษา การต่อต้านกรอบความคิด และการต่อต้านเกี่ยวกับอุดมคติทางการศึกษาและการ
ลงทุนทางการศึกษา ทําให้โครงการน้ีกําหนดแผนเป็นทั้งหมด 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 การจัด
โครงการนําร่อง ต้องแสดงให้เห็นการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้อย่างชัดเจน ขั้นตอน
ที่ 2 ใช้โครงการนําร่อง โดยนักเรียนหรือนักการศึกษาต้องมองเห็นรูปแบบที่จะนําไปสู่การ
เปลี่ยนแปลงกรอบความคิดของตนเองได้ และขั้นตอนที่ 3 สร้างตัวอย่างใหม่ในโรงเรียน ด้วยการมี
ส่วนร่วมในการดําเนินการให้เป็นการศึกษาการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนในสถาบันการศึกษาท่ีไม่
ก่อให้เกิดการต่อต้านมากเท่ากับการเปลี่ยนแปลงทั้งระบบเสียแต่แรก 
 การนําการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญามาใช้ใน
ประเทศไทยน้ัน สุชิน เพ็ชรักษ์ (2544: 45) ได้ศึกษาการจัดกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้
เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ใน 5 พ้ืนที่ภายใต้โครงการประภาคารปัญญา (Lighthouse Project) 
ได้แก่ 
              1. ศูนย์การศึกษานอกโรงเรียน อําเภอเมือง จังหวัดเชียงราย เน้นการนําเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช้พัฒนาการศึกษาและพัฒนาครู ด้วยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการเรียนรู้ร่วมกันเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เพ่ือให้สามารถถ่ายทอดการใช้เทคโนโลยีให้กับผู้เรียน ตลอดจนฝึกผู้เรียนให้คิดวิเคราะห์ผ่านกิจกรรม
เพ่ือการสร้างโครงงาน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้จากการสร้างองค์ความรู้ 
              2. การศึกษาในระบบโรงเรียนของโรงเรียนบ้านสันกําแพง จังหวัดเชียงใหม่ เป็นการจัดให้
ผู้เรียนใช้ห้องปฏิบัติการของโรงเรียน แล้วนําคอมพิวเตอร์ไปใช้ในห้องเรียน ป.3-ป.6 ตามความสมัคร
ใจของครู และมีการจัดกิจกรรมที่หลากหลายแล้วประเมินผลตามสภาพจริง ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทุกกลุ่มประสบการณ์อยู่ในเกณฑ์สูง 
              3. โรงเรียนดรุณสิกขาลัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี กรุงเทพมหานคร 
เน้นพัฒนาความรู้ พัฒนาทักษะของผู้เรียน โดยการจัดการเรียนการสอนด้วยบรรยากาศที่เอ้ือต่อการ
เรียนรู้ ผู้เรียนสามารถเลือกโครงงานที่ตนสนใจ โดยศึกษาเด็กอายุ 6-8 ปี ผลการวิจัยพบว่า เด็กมี
ทัศนคติที่ดีและมีความสุขในการเรียนรู้ สามารถสร้างสิ่งใหม่ขึ้นมาได้ 
              4. โครงการทักษะวิศวกรรมเคมีแบบบูรณาการ ศึกษาบริบทเครือปูนซีเมนต์ไทย 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี และมูลนิธิศึกษาพัฒน์ เพ่ือเสริมทักษะความรู้ เทคนิค
ด้านวิศวกรรมเคมี ตลอดจนการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ และสามารถนําความรู้ไปพัฒนาองค์กร
ต่อไป โดยอาศัยโครงงานเป็นหลัก ผลการวิจัยพบว่า ผู้ผ่านการเรียนในโครงการมีความมั่นใจในตนเอง 
มีการคิดและการทํางานเป็นระบบ มองเห็นปัญหาล่วงหน้า และการวางแผนเพ่ือป้องกันปัญหาได้ 
              5. การศึกษาตามอัธยาศัยของน้าน้อย ผู้นําโรงเรียนในชนบท อําเภอนางรอง จังหวัด
บุรีรัมย์ เป็นการพัฒนาสตรีในชุมชนเรื่องการวางแผนชีวิต โดยนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาช่วยในการ
ทํางานและแก้ปัญหา ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มสตรีในชนบทมีการพัฒนาคุณภาพชีวิตและเป็นผู้นําการ
เรียนรู้ของครอบครัวและชุมชน โดยใช้สื่ออุปกรณ์ในการเรียนรู้ 
 จะเห็นว่า การประยุกต์การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาในประเทศไทย ได้มี
การนําการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในบริบทที่แตกต่างกันไป และแต่ละพ้ืนที่ก็มีการปรับกระบวนการให้มี
ความเหมาะสมตามแต่ละบริบทของพื้นที่น้ันๆ อาทิ โรงเรียนในกรุงเทพมหานคร โรงเรียนใน
ต่างจังหวัด ชุมชนชนบทเพ่ือการแก้ปัญหาคุณภาพชีวิต การศึกษานอกโรงเรียน และบริษัทเอกชน 
เป็นต้น ทําให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา สามารถนําไปใช้ได้สําหรับการ
เรียนรู้ทุกระดับ และสามารถนําไปปรับใช้กับคนทุกช่วงวัย ขึ้นอยู่กับการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้มี
ความเหมาะสมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้น้ันๆ   
 

       2.3.4 การประยุกต์การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาในต่างประเทศ 
              แนวคิดการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญามีการนําไปใช้อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะใน
การเรียนรู้ด้านการศึกษา การเรียนรู้ในบริษัทเอกชน การเรียนรู้ในลักษณะชุมชนหรือในงานวิจัย
ต่างประเทศ ซึ่งในต่างประเทศมีการนําทฤษฎีการเรียนรู้น้ีมาใช้นานแล้ว แต่ขอยกตัวอย่างการ
ประยุกต์ใช้จัดการเรียนรู้ย้อนหลังไปเมื่อปี 1996 ที่เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีความใกล้เคียงกับการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาในประเทศไทย และยกตัวอย่างแนวทางประยุกต์การจัดการ
เรียนรู้ในปัจจุบันของต่างประเทศที่เน้นไปทางด้านเทคโนโลยี เพ่ือให้เห็นรูปแบบของการจัดการ
เรียนรู้ที่ชัดเจนมากย่ิงข้ึน ดังน้ี  
              1. Hooper (1996: 18) ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้น้ีในโรงเรียนศูนย์กลางชุมชนชาว        
แอฟริกัน โดยเน้นการเรียนรู้ของเด็กอายุ 8-11 ปี จํานวน 6 คน จัดการเรียนการสอน 3 ครั้งต่อ
สัปดาห์ โดยใช้ครูผู้สอน 2 คน จัดสถานการณ์การเรียนรู้และส่งเสริมสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วย
การแก้ปัญหา มีการใช้คอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งพบว่าเด็กได้แนวคิดและเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สร้างผลงานตามโปรแกรม มีการลองผิดลองถูกเพ่ือการแก้ปัญหา และเรียนรู้สูตรในการคํานวณ 
ตลอดจนสามารถอธิบายกลไกการเคลื่อนที่ของสิ่งต่างๆ ได้จากประสบการณ์ที่เกิดขึ้นจริง 
              2. Bruckman (1997: 42) ศึกษาวิจัยเชิงชาติพันธ์ุที่ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างชุมชน
และการสร้างองค์ความรู้ โดยใช้โปรแกรม MOOSE Crossing ในการสร้างแรงจูงใจและสนับสนุน
ประสบการณ์การเรียนรู้ของเด็ก รวมท้ังศึกษาการสร้างองค์ความรู้ของชุมชนและการเรียนรู้เครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่แท้จริงสําหรับเด็ก โดยใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า MOOSE Crossing ซึ่ง
เป็นโปรแกรมที่มีพ้ืนฐานมาจากบทเรียนที่ถูกออกแบบมาเพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ มีการ
ทดลองใช้โปรแกรมดังกล่าวในห้องทดลอง จากการศึกษาพบว่า ชุมชนจะสนับสนุนการเรียนรู้ผ่าน
กิจกรรมการออกแบบและกิจกรรมที่เด็กได้สร้างสิ่งต่างๆ ซึ่งจะนําไปสู่การสร้างชุมชนนวัตกรรม และ
สิ่งที่น่าสนใจที่ค้นพบก็คือ การสร้างชุมชนที่แท้จริงไม่ได้เกิดจากการให้การศึกษาหรือการถ่ายทอด
ความรู้ของผู้สอนโดยตรงเท่าน้ัน แต่ต้องใช้วิธีการที่เข้าถึงในการสร้างองค์ความรู้ (Constructionist 
Approach) ด้วยตัวผู้เรียนเอง 
              3. Stager (2010: 57) ได้ศึกษาการสอนหุ่นยนต์โดยใช้โปรแกรม LEGO และโปรแกรม 
MicroWorld กลุ่มผู้เรียนอายุ 5 ปีถึงวัยกลางคนที่ทํางานแล้ว มีการสอนหลายกลุ่มทั้งในชุมชนและใน
โรงเรียน โดยมีปัจจัยสําคัญคือ สถานที่ โดยผู้เรียนจะสามารถพัฒนาผลงานจากการเรียนรู้ในหลักสูตร
แล้วแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์และผลสําเร็จของการเรียนรู้โดยใช้เคร่ืองมือต่างๆ โดยจะเน้นการ
นําแนวคิดการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของ Papert ที่มุ่งเน้นการสร้างความรู้และการหา
วิธีการเรียนรู้ของตนเองผ่านการสร้างช้ินงาน จากการศึกษาทําให้พบว่า โปรแกรมการสร้างหุ่นยนต์
สามารถกระตุ้นการสร้างจินตนาการสําหรับเด็กและสร้างพลังแห่งการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ให้กับผู้ใหญ่วัยทํางานได้เป็นอย่างดี โดยกิจกรรมการเรียนรู้จะกระตุ้นให้เกิดการคิดนอกกรอบร่วมกัน  
มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่มอ่ืนๆ ที่ทําโครงการน้ีเหมือนกัน และพบปัญหาเร่ืองการวัดความสําเร็จ
ของโครงการ เน่ืองจากการวัดประเมินค่าการเรียนรู้แบบเดิมที่ตีค่าออกมาเป็นตัวเป็นสิ่งที่ทําได้ยาก 
ทางผู้วิจัยจึงได้เสนอการประเมินไปที่พฤติกรรมการปฏิบัติของผู้เรียนเป็นหลัก และเช่ือว่าการประเมิน
แบบนี้จะเป็นสิ่งที่สามารถเปลี่ยนมุมมองผู้เรียนได้ในการดําเนินชีวิตได้ จึงนับได้ว่าเป็นนวัตกรรมทาง
การศึกษาและเป็นความท้าทายของการศึกษาที่จะละทิ้งหลักสูตรและการประเมินผลแบบเดิมออกไป  
              4. Alimisis et. All (2010: 28) ได้ศึกษาโมเดลการฝึกอบรมของครูผู้สอนในฐานะนัก
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา โดยใช้หุ่นยนต์ในการเรียนการสอนของครูผ่านโครงการ “TERECoP Project” 
ดําเนินการในช่วงเวลา 3 ปีคือ ปี 2006-2009 โดย 8 สถาบันการศึกษาในทวีปยุโรป 6 เมือง 4 
ประเทศ ได้แก่ อิตาลี สเปน กรีซ และโรมาเนีย โดยฝึกอบรมครูผู้สอนให้เข้าใจหลักการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ผ่านการใช้โปรแกรมหุ่นยนต์และ LEGO ในการเรียนรู้ พบว่า การ
ใช้โปรแกรมดังกล่าวสามารถเพ่ิมความสามารถทางเทคโนโลยีสารสนเทศให้กับผู้เรียนได้ร้อยละ 80 
และช่วยเพ่ิมทักษะในการเรียนรู้ได้ร้อยละ 66 และทําให้เกิดความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียนถึงร้อยละ 86 ผลการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับดีคือร้อยละ 73  
              5. Brennan (2014: 4) ได้ศึกษาเกี่ยวกับสิ่งที่เช่ือมระหว่างการเรียนรู้และเทคโนโลยีและ
วิธีการที่จะสนับสนุนให้ครูใช้เทคโนโลยีสําหรับการเรียนการสอนในห้องเรียน ซึ่งผลการศึกษายืนยันว่า 
ประสบการณ์การมีส่วนร่วมของครูด้วยวิธีการแบบคอนสตรัคชันนิซึมมีผลต่อวิธีการใช้เทคโนโลยี และ
ตลอดระยะเวลา 5 ปีในโครงงาน ScratchEd project ที่ออกแบบและศึกษาทั้งแบบสังคมออนไลน์ 
การเรียนการสอนในห้องเรียน และการจัดอบรมแบบออนไลน์ ทําให้พบว่า มีปัจจัยอยู่ทั้งหมด 5 
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ประการที่ก่อให้เกิดความเครียดในการออกแบบช้ินงาน ได้แก่ ความเครียดระหว่าง 1) เครื่องมือ-การ
เรียนรู้ 2) นอกเวลา-ในเวลา 3) รายบุคคล-เป็นกลุ่ม 4) ความเช่ียวชาญ-มือใหม่ และ 5) ความเป็น
จริง-ความใฝ่ฝัน 
 จากการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา สามารถสรุปได้ว่า การสร้าง
ความรู้คล้ายกับวงจรการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะเรียนรู้จากประสบการณ์ สิ่งแวดล้อมภายนอก แล้วนํา
ข้อมูลเหล่าน้ันกลับมาบันทึกในสมอง โดยผสมผสานกับความรู้ภายในที่มีอยู่แล้ว แสดงความรู้ออกมา
สู่สิ่งแวดล้อมภายนอก แต่วงจรความรู้จะต่างจากการสร้างองค์ความรู้คือแม้จะมีการนําความรู้ออกมา
สู่ภายนอกแต่อาจไม่ใช่องค์ความรู้ใหม่ แค่นําความรู้มาเรียบเรียงหรือผลิตเป็นช้ินงานเท่าน้ัน ส่วนการ
สร้างองค์ความรู้เป็นการผลิตผลงานผ่านความคิดสร้างสรรค์และเกิดผลงานเป็นความรู้ใหม่ แนวคิดน้ี
จะมีจุดเด่นที่เน้นการลงมือทําด้วยตนเองเพ่ือให้ได้ช้ินงาน โครงการ ผลงาน ตามความสนใจของ
ผู้เรียน โดยใช้เทคโนโลยีในการผลิตช้ินงานออกมาเป็นรูปธรรม ซึ่งจะได้ผลดีหากผู้เรียนมีความเข้าใจ
ด้วยตนเอง เห็นความสําคัญของสิ่งที่ได้เรียนรู้ และสามารถเช่ือมโยงความรู้ระหว่างความรู้เดิมและ
ความรู้ใหม่ที่ตนเองได้รับมา จนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ อีกทั้งมองเห็นคุณค่าของงานที่ทํา โดย
ทั้งหมดน้ีจะอยู่ภายใต้ประสบการณ์และบรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ที่ทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้และมีความสุขกับการเรียนรู้ 
 
2.4 การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-based Learning) 
 

      2.4.1 แนวคิดของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
       การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าและลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมตามความสนใจ ความถนัด และความสามารถของผู้เรียนเอง ซึ่งอาศัยกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์หรือกระบวนการอ่ืนๆ ที่เป็นระบบเพ่ือใช้ในการหาคําตอบในเร่ืองน้ันๆ ภายใต้คําแนะนํา
และความช่วยเหลือจากผู้สอนหรือผู้เช่ียวชาญ โดยเริ่มต้ังแต่เลือกหัวข้อที่จะศึกษา การวางแผน การ
ดําเนินงานตามข้ันตอนที่กําหนดตลอดจนการนําเสนอผลงาน เหมือนดังที่ Auto Desk Foundation 
องค์กรที่รวบรวมผู้สอนจากสถานศึกษาที่มีการเรียนการสอนแบบโครงงานเข้าด้วยกัน ดังน้ัน จะเห็น
ได้ว่า ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีเมื่อการเรียนรู้และกิจกรรมน้ันๆ เกี่ยวข้องกับผู้เรียน และการทํางานใน
โครงงานเป็นเร่ืองที่ผู้เรียนสนใจ เมื่อผู้เรียนได้มีโอกาสเลือกหัวข้อในการเรียนรู้ด้วยตัวเอง ผู้เรียนจะ
เกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของโครงงาน ทั้งในส่วนกระบวนการทําและผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น ส่วนผู้เรียนแต่ละ
คนจะเรียนรู้ได้ดีน้ันจะมีวิธีการท่ีแตกต่างกัน ด้วยเหตุน้ี การใช้สื่อในการเรียนรู้ และ วิธีการเรียนรู้ 
จําเป็นต้องเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคนด้วย นอกจากน้ี จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้แบบโครงงานนี้จะทํา
ให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความคิดกับการลงมือปฏิบัติเพ่ือนําไปสู่การทํางานจริงได้ และยังสามารถ
นําไปประยุกต์ใช้ได้กับสถานการณ์ที่หลากหลาย ตัวอย่างเช่น การรู้จักการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน การ
รู้จักการแสวงหาข้อมูล การคิดและการแก้ปัญหาด้วยตัวเอง 
 

      2.4.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
      Harwell (1991: 8-11) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นการเรียนการสอนโดยเน้น

ความเป็นจริงให้ผู้เรียนได้วางแผน ลงมือปฏิบัติ และประเมินโครงงาน โดยผู้เรียนจะเรียนรู้โดยการ
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สร้างแนวความคิดใหม่จากรากฐานความรู้เดิมที่มีมาก่อนหน้าน้ี สิ่งที่สําคัญก็คือ ผู้เรียนมีความสนุก
และท้าทายในการทําโครงงานที่ตนเองเป็นผู้เลือกและได้วางแผนการเรียนด้วยตัวเอง 

 Buck Institute for Education (1994: 84-85) ได้ให้ความหมายการเรียนรู้แบบ
โครงงานไว้ว่า เป็นวิธีการสอนที่เป็นระบบ สัมพันธ์กับผู้เรียนในส่วนของการเรียนรู้และทักษะผ่าน
โครงสร้างกระบวนการท่ีซับซ้อน มีการใช้คําถามและมีความละเอียด ต้ังใจในการออกแบบช้ินงานที่
เป็นผลผลิตจากโครงงาน โดยจะใช้เวลาประมาณ 1-2 สัปดาห์ในการผลิตช้ินงาน นอกจากน้ี โครงการ
แบบสหวิทยาการคือ การทําโครงงานหน่ึงๆ ที่มีการบูรณาการหลากหลายวิชาเข้าไว้ด้วยกัน รวมทั้ง 
การนําชุมชนและบุคคลอ่ืนๆ ที่อยู่ภายนอกโรงเรียนเข้ามามีส่วนร่วมด้วย 

 Auto Desk Foundation (1996: 36-38) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงานเกิดข้ึนมา
จากวิสัยทัศน์ทางการศึกษาที่ต้องการให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง เป็นการ
เตรียมพร้อมเรื่องความรู้และทักษะให้กับผู้เรียนหลังจบการศึกษา ให้สามารถนําไปใช้ในชีวิตจริง การ
เรียนรู้แบบโครงงานมีความสัมพันธ์กับผู้สอนและผู้เรียนในการเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่
ซับซ้อน การสร้างโครงงานน้ีจะเกิดขึ้นจริงโดยใช้ความรู้และทักษะที่พัฒนาขึ้นด้วยตนเอง ก่อให้เกิด
การเรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งการสร้างโครงงานน้ีจะทําให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้สิ่งต่างๆ นอก
ห้องเรียน และผู้เรียนยังได้มีปฏิสัมพันธ์กับชุมชนรอบๆ ตัว มองเห็นปัญหาที่เกิดข้ึนในชุมชน จนนํามา
สู่ความต้องการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง ทําให้ผู้เรียนเกิดทักษะที่เป็นจุดเด่นของตนเอง เกิดความรักที่
จะเรียนรู้ มีความรู้สึกรับผิดชอบต่อการสร้างโครงงาน และเข้าใจบทบาทหน้าที่ของตนเองด้วย 

      

      2.4.3 ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
            1. ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเองตามความสนใจ  
            2. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างอิสระ  
            3. ผู้เรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู้ให้เป็นกระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้  
            4. ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะด้านการค้นคว้า ทดลอง เขียนรายงาน นําเสนอผลงาน และ
ประเมินผล  
            5. ผู้เรียนได้รับการพัฒนาคุณธรรมและศีลธรรมด้านต่างๆ  
            6. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ปัญหาจริงของชุมชนท่ีเก่ียวข้องกับประเด็นด้านเศรษฐกิจ การเมือง 
สังคม สิ่งแวดล้อม และวัฒนธรรมได้  
            7. การเรียนรู้ที่ผ่านการทําโครงงานร่วมกันเป็นกลุ่ม จะช่วยฝึกฝนและพัฒนาทักษะของ
ผู้เรียนในการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน  
            8. ผู้เรียนจะได้รู้วิธีคิดที่เป็นระบบและการแก้ปัญหาอย่างบริสุทธ์ิ ยุติธรรม ซึ่งส่งเสริมให้ทุก
คนคํานึงถึงความถูกต้องในการตัดสินใจมากกว่าความน่าจะเป็น 

       
      2.4.4 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบโครงงาน 

       มีคุณลักษณะอยู่ 7 ประการที่เป็นตัวบ่งช้ีว่าเป็นการเรียนรู้แบบโครงงาน ประกอบด้วย 
            1. Learner-Center Environment หมายถึง สภาพแวดล้อมที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการ
เรียนรู้ เป็นองค์ประกอบสําหรับผู้เรียนที่ได้ออกแบบและสร้างโครงงาน โดยเลือกหัวข้อ กระบวนการ 
การนําเสนอผลงาน ซึ่งโครงงานควรมีโครงสร้างที่เหมาะสม มีการช่วยเหลือผู้เรียนให้ตัดสินใจผ่านการ
คิด และมีกระบวนการในการปรับปรุงแก้ไข มีการริเริ่มงานใหม่ๆ และรู้จักใช้เคร่ืองมือที่เป็นประโยชน์
ในการสร้างช้ินงานด้วย เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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            2. Collaboration หมายถึง มีการร่วมมือกัน เป็นการให้โอกาสผู้เรียนในการฝึกทักษะ 
พ่ึงพาอาศัยกัน เรียนรู้แบบร่วมมือกัน ตัวอย่างเช่น การตัดสินใจร่วมกันเป็นกลุ่ม การบูรณาการ
ระหว่างผู้เรียน การให้คําแนะนําของผู้สอน การคิด การทํางานเหมือนผู้เรียนเป็นนักวิจัย เป็นต้น 
            3. Curricular Content หมายถึง เน้ือหาหลักสูตร ความสําเร็จในการบูรณาการเน้ือหาเป็น
สิ่งจําเป็นสําหรับการเรียนรู้แบบโครงงานมาก เพราะมีความชัดเจนในเร่ืองการเช่ือมโยงเป้าหมาย 
รวมท้ังสนับสนุนผู้เรียนในเร่ืองเน้ือหาและกระบวนการด้วย 
            4. Authentic Tasks หมายถึง งานตามสภาพจริง เป็นองค์ประกอบที่มีรูปแบบหลากหลาย 
ขึ้นอยู่กับเป้าหมายของโครงงานที่ทํา และที่สําคัญการทําโครงงานต้องสัมพันธ์เช่ือมโยงกับความเป็น
จรงิของโลก เพราะความเป็นจริงเช่นน้ีเกี่ยวข้องกับผู้เรียนและชุมชน มีการติดต่อสื่อสารจากภายนอก
ผ่านเครือข่าย Internet หรือบุคคลที่อยู่ในชุมชน 
             5. Multiple Presentation Modes หมายถึง รูปแบบการนําเสนอที่หลากหลาย ผู้เรียน
สามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นเครื่องมือในการวางแผน การพัฒนาโครงงาน การนําเสนอผลงาน เป็น
ต้น แม้ว่าเทคโนโลยีจะง่ายต่อการสร้างโครงงาน แต่ก็ต้องคํานึงถึงการบูรณาการหลักสูตรและ
กระบวนการสร้างช้ินงานเข้าด้วยกันด้วย 
             6. Emphasis on Time management หมายถึง การเน้นเร่ืองการจัดการเวลา โดยให้
ผู้เรียนได้วางแผน ทบทวน และสะท้อนรูปแบบในการเรียนรู้ ผู้เรียนจะได้จัดการเวลาของตนเองให้
เหมาะสมกับการสร้างโครงงาน 
             7. Innovative Assessment หมายถึง การประเมินผลรูปแบบใหม่ การเรียนรู้เป็นรูปแบบ
ที่ต้องพิจารณากระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น การประเมินก็เช่นกัน ต้องเน้นท่ีกระบวนการเรียนรู้และ
ต้องมีการประเมินผลบ่อยๆ ทั้งการประเมินจากผู้สอน การประเมินจากเพื่อน การประเมินตนเอง 
เป็นต้น สิ่งสําคัญก็คือ ผู้เรียนต้องมีความเข้าใจเป็นอย่างดีเรื่องการประเมินและมีส่วนร่วมในการ
ประเมินด้วย 

 

       2.4.5 ลักษณะของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
       ลักษณะของการเรียนรู้แบบโครงงาน บางกอก เชาว์ขวัญยืน (2548: 4-5) ได้สรุปดังน้ี 

             1. ความคิดในการทําโครงงานต้องมาจากผู้เรียนโดยตรง หรืออาจมาจากคําแนะนําของ
ผู้สอน หรือมีการคิดร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
             2. โครงงานควรสามารถแยกย่อยออกได้เป็น โครงงานย่อย (Sub-Project) ซึ่งสามารถแยก
ออกได้อีกเป็นโครงงานย่อยของโครงงานย่อย (Sub-Sub-Project) ต่อไปเร่ือยๆ ซึ่งผู้เรียนจะต้อง
เรียนรู้การแก้ปัญหาแต่ละโครงงาน โดยเร่ิมต้นจากโครงงานเล็กไปสู่โครงงานใหญ่ 
             3. โครงงานย่อยแต่ละโครงงานต้องมีความสัมพันธ์เก่ียวข้องกัน และสามารถประกอบกัน
เป็นโครงงานใหญ่ที่มีความหลากหลาย และโครงงานย่อยเหล่าน้ีต้องแสดงถึงความเช่ือมโยงหรือความ
เก่ียวข้องกันในปัจจัยต่างๆ ได้อีกด้วย  
        ส่วนลักษณะของการเรียนรู้แบบโครงงานท่ีมีต่อการพัฒนาผู้เรียน Katz and Chard 
(1990: 111-113) ได้กล่าวไว้ ดังน้ี 
             1. การจัดประสบการณ์แบบโครงงานมุ่งพัฒนาผู้เรียนทั้งชีวิต จิตใจ รวมถึงทักษะ ความรู้ 
สังคม อารมณ์ จริยธรรม และความสุนทรียศาสตร์ซึ่งเป็นเป้าหมายของการพัฒนาสติปัญญา ชีวิตและ
จิตใจ โดยมุ่งผู้เรียนให้พัฒนาความรู้ ความเข้าใจสิ่งที่อยู่รอบๆ ตัว และปลูกฝังคุณลักษณะการเป็นผู้
รักการแสวงหาความรู้ ขณะเดียวกันก็มุ่งส่งเสริมความร่วมมือ มิตรภาพ การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อันเป็นผลมาจากการทํางาน การแก้ปัญหา การค้นคว้าทดลองร่วมกัน มีความเข้าใจอันดีระหว่างกัน 
และการอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุขในสังคม 
             2. การจัดประสบการณ์แบบโครงงานให้เกิดความสมดุลของกิจกรรม โดยผู้เรียนได้เรียนรู้
และปฏิบัติทั้งทางวิชาการ ทั้งมาจากการเล่นและการทํางานในโครงงาน 
             3. โรงเรียนและห้องเรียนเป็นชุมชนหน่ึงซึ่งผู้เรียนจะได้เรียนรู้ความแตกต่างระหว่างบุคคล
ในสังคม โรงเรียนและห้องเรียนที่ผู้เรียนเรียนอยู่ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน  
             4. การจัดประสบการณ์แบบโครงงานเป็นวิธีการสอนที่ท้าทายความสามารถผู้สอนมาก ใน
ฐานะเป็นผู้ร่วมงาน ผู้แนะนํา ผู้ช่วยเหลือ และเพ่ือน ซึ่งแตกต่างจากบทบาทผู้สอนที่สอนแบบปกติที่
ผู้สอนกําหนดบทเรียน เน้ือหา และถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เรียน มาเป็นการเรียนการสอนแบบโครงงาน
ที่เป็นการพัฒนาการสอนที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้อย่างแท้จริง 

       

      2.4.6 ประเภทของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
             โครงงานท่ีใช้ในการเรียนการสอนน้ัน ได้มีนักการศึกษาจัดแบ่งประเภทของโครงงานไว้
หลายประเภท อย่างสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2550: 56-58) ซึ่งแบ่ง
โครงงานออกเป็น 4 ประเภท ดังน้ี 
             1. โครงงานประเภทสํารวจข้อมูล (Survey Research Project) 
             2. โครงงานประเภทการทดลอง (Experimental Research Project) 
             3. โครงงานประเภทส่ิงประดิษฐ์ (Developmental Research Project) 
             4. โครงงานประเภทสร้างทฤษฎี (Theoretical Research Project) 
             Scoter (1998: 7-8) ได้จัดประเภทของการสอนแบบโครงงานไว้ 3 ประเภท ดังน้ี 
             1. โครงงานแบบกําหนดโครงสร้าง (Structure Project) เป็นโครงงานที่ผู้สอนเป็นผู้
กําหนดหัวข้อ กิจกรรม วิธีการ และการนําเสนอผลงาน ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ 
             2. โครงงานแบบไม่กําหนดโครงสร้าง (Un-Structure Project) เป็นโครงงานที่ผู้เรียน
สามารถกําหนดหัวข้อ กิจกรรม วิธีการ และการนําเสนอผลงาน ตามความสนใจของผู้เรียนเอง 
             3. โครงงานแบบกึ่งกําหนดโครงสร้าง (Semi-Structure Project) เป็นโครงงานที่ผู้สอน
และผู้เรียนร่วมกันกําหนดหัวข้อ กิจกรรม วิธีการ และการนําเสนอผลงาน  
             โดยสรุปแล้ว การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-Based Learning) เป็นการเรียนรู้ที่เปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนได้ศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติกิจกรรมตามความสนใจ ความถนัด และ
ความสามารถของตนเอง ซึ่งอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือกระบวนการอ่ืนที่เป็นระบบ เพ่ือ
ใช้ในการหาคําตอบในเรื่องน้ันๆ ภายใต้คําแนะนําและความช่วยเหลือจากผู้สอนหรือผู้เช่ียวชาญ โดย
เริ่มต้ังแต่การเลือกหัวข้อที่จะศึกษา การวางแผน การดําเนินงานตามข้ันตอน และสุดท้ายจะเป็นการ
นําเสนอผลงาน น่ันคือ การเรียนรู้แบบน้ีเป็นการเรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์ช้ินงานที่ผู้เรียนได้วางแผน
และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้อย่างแท้จริง  

        

      2.4.7 ขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน 
       การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานหรือการเรียนรู้แบบโครงงาน มีนักการศึกษาหลายท่านได้
เสนอขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานไว้หลากหลาย แต่สําหรับงานวิจัยน้ีผู้วิจัยใช้แนวคิด
ของ สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2550: 5-8) ที่เป็นข้ันตอนที่ใกล้เคียงกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่
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ผู้วิจัยศึกษาอยู่ โดยได้กล่าวถึงขั้นตอนของการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานไว้ทั้งสิ้น    6 
ขั้นตอน ดังน้ี 
             1. ขั้นที่ 1 เลือกเรื่องที่น่าสนใจ ขั้นตอนแรกน้ีผู้เรียนจะต้องเลือกศึกษาเร่ืองที่พวกเขาสนใจ 
โดยครูจะต้องเป็นผู้กระตุ้นหรือจัดกิจกรรมเร้าให้ผู้เรียนคิดเรื่องที่จะทําด้วยความพอใจ หัวข้อของ
โครงการอาจได้มาจากปัญหา คําถาม หรือความอยากรู้อยากเห็นในเรื่องต่างๆ ของผู้เรียน ซึ่งเป็นผล
มาจากการได้อ่านหนังสือ การฟังการบรรยาย การทัศนศึกษา การได้พบเห็นสิ่งต่างๆ ใน
ชีวิตประจําวัน หัวข้อของโครงงานควรเป็นเรื่องที่เฉพาะเจาะจงและชัดเจนว่า ทําอะไร ควรเน้นเร่ืองที่
อยู่ใกล้ตัวและเกิดประโยชน์ 
   2. ขั้นที่ 2 เตรียมไปหาแหล่งเรียนรู้ ในขั้นน้ีผู้สอนจะต้องจัดเตรียมหรือช้ีแนะแหล่งความรู้
ต่างๆ ที่ผู้เรียนจะต้องใช้ค้นคว้าหาคําตอบจากเรื่องที่เขาสนใจและสงสัย อาจเป็นประเภทเอกสาร ผู้รู้ 
หรือผู้เช่ียวชาญ สื่อประเภทโสตทัศน์ วัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ที่หลากหลาย ผู้เรียนจะต้องได้รับรู้ว่ามีแหล่ง
ความรู้ใดบ้าง ได้มองเห็นช่องทางที่จะใช้แหล่งความรู้น้ันๆ อย่างไรบ้าง และสามารถกําหนดแนวทาง
กว้างๆ ได้ว่าจะทําอะไร ทําอย่างไร ใช้ทรัพยากรอะไร เพ่ืออะไร ฯลฯ เป็นต้น 
   3. ขั้นที่ 3 เข้าสู่การวางแผนก่อน เมื่อผู้เรียนได้กําหนดแนวทางกว้างๆ แล้ว จะต้องนํา
แนวทางน้ันมาวางแผนในการทํางานว่า จะทําอะไรก่อนหลัง โดยการสร้างแผนที่ความคิดแล้วนํามาจัด
เค้าโครงของโครงงาน กําหนดเป็นหัวข้อต่างๆ ได้แก่ ช่ือโครงงาน ช่ือผู้จัดทําโครงงาน ช่ือที่ปรึกษา
โครงงาน ระยะเวลาดําเนินงาน เหตุผลที่จัดทําโครงงาน วัตถุประสงค์ของการจัดทํา ขั้นตอนการ
ดําเนินงาน ผลที่คาดว่าจะได้รับ และแหล่งความรู้ที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
        4. ขั้นที่ 4 ทําตามขั้นตอนอย่างสนุกสนาน ขั้นตอนน้ีผู้เรียนต้องดําเนินการตามข้ันที่วางไว้ 
โดยอยู่ในความดูแลและแนะนําของครูผู้สอน โดยผู้เรียนจะต้องดําเนินการตามข้ันที่วางไว้ มีการจด
บันทึกข้อมูลต่างๆ ไว้เป็นระยะว่า ทําอะไร ทําอย่างไร ได้ผลอย่างไร เมื่อมีปัญหาหรืออุปสรรคได้แก้ไข
อย่างไร ผู้เรียนควรได้ฝึกทักษะจากกิจกรรมและแหล่งความรู้ที่หลากหลายตามความสนใจ เกิดการ
เรียนรู้ตามลําดับข้ันโดยการปฏิบัติจริงด้วยตัวเอง ได้สนุกสนานเพลิดเพลินกับการทํางาน ได้ทํางาน
อย่างมีความสุข เกิดความภูมิใจในผลงานที่ปรากฏ และสามารถนําความรู้น้ันไปใช้ได้อย่างเหมาะสม 
   5. ขั้นที่ 5 เขียนรายงานอย่างมั่นใจ การดําเนินงานตามข้ันตอนน้ี เป็นการสรุปรายงานผล
จากการปฏิบัติงานที่ผ่านมา เพ่ือให้ผู้ อ่ืนได้ทราบแนวคิด วิธีการดําเนินงาน ผลที่ได้รับ และ
ข้อเสนอแนะต่างๆ ที่เกี่ยวกับโครงงาน การเขียนรายงานควรใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย กระชับ ชัดเจน และ
ครอบคลุมประเด็นสําคัญๆ อาจกําหนดเป็นหัวข้อต่างๆ หรือรายบท อาทิ บทนํา เอกสารที่เก่ียวข้อง 
การดําเนินการศึกษา ผลการศึกษา สรุปและข้อเสนอแนะ และภาคผนวก ซึ่งเป็นส่วนที่ต้องการ
นําเสนอในรายละเอียดอีกด้วย 
   6. ขั้นที่ 6 นําเสนองานได้อย่างเหมาะสม นับเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการจัดทําโครงงาน 
เป็นการนําผลการดําเนินงานทั้งหมดมาเสนอให้ผู้อ่ืนได้ทราบ โดยเน้นความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ความ
รับผิดชอบ อาจมีลักษณะเป็นเอกสาร รายงาน ช้ินงาน แบบจําลอง ฯลฯ ซึ่งสามารถนําเสนอใน
รูปแบบที่หลากหลาย เช่น การจัดนิทรรศการ การแสดง การสาธิต การบรรยาย การจัดทําสื่อสิ่งพิมพ์ 
การจัดทําสื่อมัลติมีเดีย เป็นต้น 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



39 

2.5  การออกแบบระบบการสอน (Instructional System Design) 
 

       2.5.1 แนวคิดของระบบการสอน (Instructional System) 
              การออกแบบระบบการสอนเป็นกระบวนการแก้ปัญหาทางการสอน โดยการวิเคราะห์
เง่ือนไขเกี่ยวกับการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เน่ืองจากการสอนเป็นเร่ืองที่ใช้ทั้งศาสตร์และศิลป์ 
ผู้ออกแบบระบบกรสอนควรจะมีความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีและหลักการต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการสอนเพ่ือ
เป็นการประกันว่า การออกแบบจะเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและบรรลุวัตถุประสงค์ของการสอน 
นอกจากความรู้เก่ียวกับทฤษฏีและหลักการต่างๆ แล้ว แนวปฏิบัติที่เกิดจากประสบการณ์ของผู้สอนก็
สามารถนํามาใช้เพ่ือประกอบการออกแบบระบบการสอนได้เป็นอย่างดีและกระบวนการพัฒนาการ
สอนจะไม่หยุดน่ิง ทั้งน้ีเน่ืองจากองค์ประกอบของระบบและสิ่งแวดล้อมของระบบมีการเปลี่ยนแปลง
อยู่เสมอ ระบบการสอนที่ดีเมื่อนําระบบไปใช้งานจริงก็ควรประเมินผลและปรับปรุงระบบอยู่เสมอ 
และแบบจําลองในการออกแบบระบบการสอนจะเป็นสิ่งช่วยให้ผู้ออกแบบระบบการสอนออกแบบได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (เชาวเลิศ เลิศโลฬาร, 2543: 19) 
 สรุปได้ว่า ระบบการเรียนการสอน เป็นการจัดการองค์ประกอบหรือสิ่งต่างๆ ของการ
เรียนการสอนที่เป็นองค์ประกอบให้มีความสัมพันธ์กัน ซึ่งจะช่วยให้การดําเนินการเรียนการสอน
บรรลุผลตามเป้าหมาย 
 

        2.5.2 องค์ประกอบของระบบการสอน 
 องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนจะประกอบด้วยส่วนย่อยๆ ต่างๆ ซึ่งมีความ
เกี่ยวพันซึ่งกันและกัน โดยส่วนที่สําคัญคือ กระบวนการเรียนการสอน ผู้สอน และผู้เรียน ซึ่งองค์การ
ยูเนสโก (UNESCO) ได้เสนอองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนไว้ 6 ส่วน ดังน้ี 
              1. องค์ประกอบของการสอน ซึ่งประกอบด้วย ผู้สอน สื่อ และผู้เรียน 
              2. กิจกรรมการเรียนการสอน พร้อมสื่อการสอน และแหล่งที่มาของสื่อ 
              3. แนวทางที่ผู้สอนจะแนะนําช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุด 
              4. การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน มีอิทธิพลต่อความสนใจในการเรียนมาก 
              5. การประเมินผล เป็นการนําข้อมูลหรือข้อเท็จจริงมาเปรียบเทียบกับประสิทธิผลของ
ระบบ เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
              6. ผลการประเมิน เพ่ือนํามาปรับปรุงและเปรียบเทียบความคุ้มค่าในการลงทุนด้าน
การศึกษาว่าเป็นอย่างไร ควรปรับในส่วนใดเพ่ือทําให้การเรียนการสอนดีขึ้นกว่าเดิม เป็นต้น 
 ส่วน บุญชม ศรีสะอาด (2545: 65) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน
ว่าประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ตัวป้อน (Input) กระบวนการ (Process) และผลผลิต 
(Output) ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 
              1. Input คือ ส่วนประกอบต่างๆ ที่นําเข้าสู่ระบบการเรียนการสอน ประกอบด้วย ผู้สอน 
ผู้เรียน หลักสูตร ซึ่งจะประกอบด้วยองค์ประกอบพ้ืนฐาน 4 ประการ (วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เน้ือหา
สาระที่เรียน กิจกรรมการเรียนการสอน การประเมินผล) และสิ่งแวดล้อมทางการเรียน 
              2. Process คือ การดําเนินการสอน เป็นการนําเอา Input ทั้งหมดมาดําเนินการเพ่ือให้
เกิดผลตามที่ต้องการ ซึ่งในการดําเนินการสอนน้ีอาจมีกิจกรรมที่หลากหลาย อาทิ การตรวจสอบและ
การสอนเสริมพ้ืนฐานเพ่ือเตรียมความพร้อมในการเรียน การใช้เทคนิคการสอนแบบต่างๆ มีการ
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เปลี่ยนแปลงหรือยืดหยุ่น ปรับเปลี่ยนได้เมื่อเจอสถานการณ์ที่เป็นปัญหาหรือไม่ได้เป็นไปตามที่
วางแผนไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และได้ผลตามที่ต้ังเป้าหมายไว้ เป็นต้น 
              3. Output คือ ผลที่เกิดข้ึนในระบบ ซึ่งก็คือเป้าหมายที่ต้องการ อาทิ การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมผู้เรียนให้เป็นไปในทางท่ีพึงประสงค์ พัฒนาไปในทางที่ดีขึ้น ทั้งด้านพุทธิพิสัย (Cognitive) 
ด้านจิตพิสัย (Affective) และด้านทักษะพิสัย (Psychomotor) 
 องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนข้างต้นมีความสอดคล้องกับองค์ประกอบของ
ระบบการเรียนการสอนที่ ทิศนา แขมณี (2555: 128) ได้กล่าวไว้ ได้แก่ ตัวป้อน (Input) 
กระบวนการ (Process) ผลผลิต (Output) แต่มีการเพ่ิมองค์ประกอบที่สําคัญอีก 2 องค์ประกอบ 
ได้แก่ กลไกควบคุม (Control) ซึ่งเป็นตัวควบคุมกระบวนการให้ดําเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ และ
ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ซึ่งเป็นข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผลผลิตกับ
จุดมุ่งหมาย ซึ่งจะเป็นข้อมูลที่ป้อนกลับไปสู่การปรับปรุงตัวป้อนและกระบวนการเพ่ือให้ผลผลิต
เป็นไปตามจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายที่ต้ังไว้ 

 

        2.5.3 การออกแบบระบบการสอน 
 การออกแบบระบบการเรียนการสอน เป็นกระบวนการวางแผนการจัดการเรียนการสอน
อย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ได้ระบบการจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ มีการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ เน้ือหาสาระ ลักษณะของผู้เรียน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่กําหนด องค์ประกอบของการออกแบบระบบการเรียนการสอน สรุปได้ดังน้ี 
 Barbara B. Seels and Rita C. Richey (1994: 44) ได้กล่าวถึง การออกแบบระบบการ
เรียนการสอนว่า เป็นการดําเนินการโดยรวมขั้นตอนของการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การ
นําไปปฏิบัติ และการประเมินการสอน ไว้ด้วยกัน โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
              1. การวิเคราะห์  เป็นกระบวนการของการกําหนดสิ่งที่จะได้เรียนรู้ 
              2. การออกแบบ เป็นกระบวนการของการระบุวิธีการที่จะได้รับการเรียนรู้ 
              3. การพัฒนา เป็นกระบวนการของการเขียนและการผลิตสื่อการเรียนการสอน 
              4. การนําไปปฎิบัติ เป็นการนําสื่อและกลยุทธ์การสอนไปปฏิบัติจริง 
              5. การประเมิน เป็นกระบวนการของการกําหนดสาระของการเรียนการสอน 
 Dick Walter. Et.al (2001: 104) ได้กล่าวถึง กระบวนการเรียนการสอนว่า เป็น
กระบวนการที่มีส่วนร่วมกันระหว่างผู้สอน ผู้เรียน และเน้ือหาวิชา โดยเน้ือหาวิชาที่เรียนรู้จะถูก
ถ่ายทอดโดยผู้สอนไปยังผู้เรียน และกระบวนการเรียนการสอนน้ีจะมีความสําคัญต่อการทําให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างมาก ดังน้ัน การออกแบบระบบการเรียนการสอนที่ดีย่อมนําไปสู่ผลลัพธ์ที่
เป็นไปตามจุดประสงค์ที่วางไว้ 
 สรุปได้ว่า การออกแบบระบบการเรียนการสอน เป็นกระบวนการหรือข้ันตอนในการ
พัฒนาการเรียนการสอนที่จะนําไปสู่การเรียนรู้ของผู้เรียนที่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ โดย
ใช้วิธีการเชิงระบบเข้ามาช่วยในการออกแบบการเรียนการสอน น่ันคือ การวิเคราะห์ การออกแบบ 
การพัฒนา การนําไปปฏิบัติ และการประเมินการสอน ซึ่งแต่ละข้ันตอนล้วนสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน  

 

        2.5.4 รูปแบบของการสอน 
 รูปแบบการสอน เป็นกระบวนการหรือแบบแผนในการดําเนินการจัดการเรียนรู้ ที่มีการ
ออกแบบอย่างเป็นระบบและสัมพันธ์กัน มีความสอดคล้องกับทฤษฎีและหลักการเรียนรู้ ซึ่งรูปแบบ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การเรียนการสอนจะมีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งจะขอยกตัวอย่างรูปแบบการเรียนการสอนท่ีน่าสนใจ
และเป็นที่นิยม ดังน้ี 

 2.5.4.1 ADDIE Model 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 

ภาพท่ี 2.1 ADDIE Model Diagram by: Steven J. McGriff 
 
 

 ADDIE Model เป็นรูปแบบการสอนที่ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนา
ระบบการเรียนการสอน โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับ
โดยท่ัวไปว่าสามารถนําไปใช้ออกแบบการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี โดยรูปแบบการสอนแบบนี้ 
ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ดังน้ี 

              1. การวิเคราะห์ (Analyze) เป็นข้ันตอนในการจําแนกปัญหาและกําหนดแนวทางในการ
แก้ปัญหา จุดมุ่งหมายคือกําหนดให้ได้ว่าผู้เรียนจะต้องเรียนรู้อะไรหรือจะต้องทําอย่างไร การ
วิเคราะห์ถือเป็นหัวใจของการออกแบบการสอน โดยผลการวิเคราะห์จะเป็นเครื่องกําหนดรูปแบบที่
จะเลือกมาใช้ ขั้นตอนน้ีมักเป็นอุปสรรคของนักพัฒนาเน่ืองจากการวิเคราะห์ยังทําไม่ละเอียดพอ โดย
สิ่งสําคัญที่ต้องวิเคราะห์ได้แก่ การวิเคราะห์ความจําเป็น การวิเคราะห์เน้ือหา/งาน และการวิเคราะห์
การสอน โดยขั้นตอนน้ีจะประกอบด้วยการดําเนินการในเร่ืองต่างๆ ได้แก่ การประเมินความต้องการ
ผู้เรียน การกําหนดเน้ือหาและเป้าหมาย การระบุเน้ือหาและวิธีการส่งข้อมูลไปยังผู้เรียน การวางแผน
ขอบเขตของการเรียนการสอน และการวางแผนการประเมินผล  
 2. การออกแบบ (Design) ขั้นตอนน้ีจะใช้ข้อมูลที่รวบรวมมาจากการวิเคราะห์เพ่ือ
วางแผนหรือกําหนดกลยุทธ์และวางเป้าหมายในการพัฒนาการสอนซึ่งจะนําไปสู่ขั้นการออกแบบ
บทเรียน ในขั้นน้ีจะเป็นการตัดสินว่า อะไรคือสิ่งที่ต้องสอน และเมื่อถึงขั้นการออกแบบจะตัดสินใจว่า 
จะสอนอย่างไร 
 3. การพัฒนา (Develop) เป็นเร่ืองการเรียบเรียง ตรวจทาน ผลิต ตรวจสอบ เน้ือหาการ
เรียนและวัสดุอุปกรณ์ที่จะใช้ในระบบการสอนตามที่ได้ออกแบบไว้ กิจกรรมในการพัฒนาขึ้นอยู่กับว่า
ต้องมีการผลิตอะไรบ้างเพ่ือใช้ในระบบการสอนตามท่ีออกแบบ สิ่งที่ต้องผลิตอาจได้แก่ หลักสูตร 
แผนการสอน คู่มือผู้สอน คู่มือผู้เรียน ข้อสอบ แบบประเมิน สื่อการสอน เป็นต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



42 

 4. การนําไปใช้ (Implement) เป็นการนําระบบการสอนที่ออกแบบไว้ไปใช้ในบริบทและ
สภาพแวดล้อมจริง ความสําเร็จสุดท้ายของการออกแบบระบบนี้ขึ้นอยู่กับว่า การสอนได้ดําเนินการ
ตามที่ออกแบบไว้หรือไม่ เพ่ือให้มั่นใจว่าผู้สอนได้สอนตามท่ีออกแบบควรทําคู่มือเกี่ยวกับวิธีใช้ระบบ
สําหรับผู้สอนไว้ด้วย เพ่ือผู้ใช้จะได้เข้าใจขอบเขตรายละเอียดของระบบการสอน และขอบเขตความ
รับผิดชอบของแต่ละบุคคล สิ่งสําคัญในขั้นน้ีคือ ต้องมั่นใจว่าส่วนประกอบย่อยต่างๆ ของระบบการ
สอนได้ถูกนําไปใช้อย่างตรงตามเง่ือนไขที่ได้ระบุไว้ในการออกแบบระบบ 
 5. การประเมินผล (Evaluate) เป้าหมายหลักคือ การพิจารณาว่ามีอะไรบ้างที่เป็น
ผลกระทบที่เกิดจากการสอน ด้วยระบบการสอนที่ออกแบบและพัฒนาข้ึนมาน้ีกระบวนการนี้จะ
ดําเนินการหลังจากสอนไปแล้ว สิ่งที่เป็นแนวทางในการประเมินคือ ปัญหาที่ระบุไว้ในกระบวนการ
วิเคราะห์ความจําเป็นได้ถูกแก้ไขหมดไปหรือไม่ เมื่อสอนไปแล้วมีผลกระทบอะไรบ้าง มีอะไรบ้างที่
ต้องเปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงเพ่ือให้ระบบการสอนมีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น การประเมินมี 2 แบบได้แก่ 
การประเมินผลในแต่ละขั้นตอน เรียกว่า การประเมินช่วงพัฒนา (Formative Evaluation) และการ
ประเมินผลในขั้นตอนสุดท้ายของโมเดล จะเป็นการวัดประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และวัดคุณค่าของ
การสอน เรียกว่า การประเมินผลรวบยอด (Summative Evaluation) 
 

2.5.4.2 Knirk and Gustafson Model 
Knirk and Gustafson ได้พัฒนารูปแบบระบบการเรียนการสอนในปี ค.ศ. 1986 

ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนใหญ่ และ 11 ขั้นตอนย่อย ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.2 Knirk and Gustafson Model 

 

 1. การแยกแยะปัญหา จะเป็นข้ันตอนแรกของการกําหนดปัญหา ซึ่งจะประกอบด้วย
ขั้นตอนย่อยๆ ได้แก่ 
     1.1 การจําแนกปัญหา   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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    1.2 การกําหนดระดับทักษะก่อนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
    1.3 การกําหนดเป้าหมายของการเรียนการสอน 
    1.4 การรวบรวมส่วนต่างๆ เพ่ือสร้างกรอบแนวคิดเพ่ือพัฒนารูปแบบ 
 2. การออกแบบ หลังจากทราบปัญหาแล้ว ก็นําข้อมูลที่ได้มาประกอบการออกแบบ
ระบบการเรียนการสอน ซึ่งในขั้นตอนน้ีจะประกอบด้วยขั้นตอนย่อยๆ ได้อีก ดังน้ี 
                    2.1 กําหนดวัตถุประสงค์ของรูปแบบเพ่ือเป็นต้นแบบของเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน 
     2.2 ออกแบบการเรียนการสอน โดยอาศัยองค์ประกอบต่างๆ อาทิ ข้อมูลพ้ืนฐาน
ของผู้เรียน รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสม กลยุทธ์การนําเสนอเน้ือหาบทเรียน และการเรียนรู้ 
ความเข้าใจและการสื่อสาร 
                     2.3 สื่อการสอน จะประกอบไปด้วย เครื่องมือในการประเมินผล เช่น แบบสอบถาม 
และโปรแกรมคอมพิวเตอร์สําหรับการสอนและนําเสนอ เป็นต้น 
                 3. การพัฒนาเน้ือหาบทเรียนตามวัตถุประสงค์ เป็นข้ันตอนสุดท้ายของการออกแบบ
การเรียนการสอน ซึ่งจะประกอบด้วยขั้นตอนย่อยๆ ดังน้ี 
                    3.1 การพัฒนารูปแบบ 
                    3.2 การวิเคราะห์ผลเพ่ือประเมินผลโมเดล  
                    3.3 การปรับปรุงอุปกรณ์การเรียนการสอน 
                    3.4 การทดลองใช้ 

2.6.4.3 Dick and Carey Design Model  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.3 Dick and Carey Design Model 
 

การออกแบบการสอนโดยใช้ Dick and Carey Design Model เป็นโมเดลที่มี
ส่วนประกอบทุกส่วนตามแบบของ ADDIE Model โดยรูปแบบน้ีจะเหมาะกับบริบทที่หลากหลาย 
เช่น การออกแบบการเรียนรู้ในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา การเรียนรู้ด้านธุรกิจ รวมถึง
หน่วยงานของรัฐ และเหมาะกับผู้ใช้ต้ังแต่ระดับเร่ิมต้นจนถึงระดับเช่ียวชาญ โดยรูปแบบนี้เป็น
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รูปแบบหน่ึงที่เหมาะกับการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถแบ่งข้ันตอนการออกแบบระบบการเรียนการ
สอนได้เป็น 10 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
              1. Assess Needs to Identify Goals เป็นข้ันตอนของการประเมินความต้องการเพ่ือ
กําหนดเป้าหมายการเรียน จุดมุ่งหมายของการสอน ซึ่งต้องพัฒนาให้สอดคล้องกับเป้าหมายของการ
เรียนการสอน ซึ่งอาจมาจากเป้าหมายทางการเรียนที่มีอยู่ การประเมินความต้องการจาก
ประสบการณ์ จากปัญหาของผู้เรียน จากบุคคลที่เก่ียวข้อง หรือจากความต้องการอ่ืนๆ ที่ต้องการให้
เกิดรูปแบบของการเรียนการสอนใหม่ เป็นต้น 
              2. Conduct Instructional Analysis เป็นข้ันตอนของการวิเคราะห์การสอนที่จะกําหนด
ทีละขั้นตอนว่าอะไรที่ผู้เรียนทําเมื่อพวกเขาดําเนินการตามเป้าหมายที่วางไว้ โดยข้ันตอนสุดท้ายใน
กระบวนการวิเคราะห์การเรียนการสอนคือ การกําหนดสิ่งที่เป็นทักษะ ความรู้ และทัศนคติ ที่เรียกว่า 
พฤติกรรมพ้ืนฐานก่อนการเรียนรู้ 
              3. Analyze Learners and Contexts เป็นข้ันตอนการวิเคราะห์ผู้เรียนและบริบท คือ
การวิเคราะห์สิ่งที่ผู้เรียนควรได้เรียนรู้ ทักษะที่ควรได้ฝีกฝน และบริบทหรือสิ่งแวดล้อมที่จําเป็น
สําหรับการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งหากผู้เรียนมีทักษะที่พร้อม มีความพึงพอใจและทัศนคติที่ดี พร้อมที่
จะเรียนรู้ การวางแผนการจัดการเรียนการสอนสําหรับผู้เรียนก็จะประสบความสําเร็จ 
              4. Write Performance Objectives เป็นขั้นตอนของการเขียนจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ซึ่งเป็นสิ่งที่จะช่วยระบุหรือเฉพาะเจาะจงลงไปถึงสิ่งที่ควรเรียนจะได้รับหรือได้เรียนรู้เมื่อกระบวนการ
เรียนการสอนเสร็จสิ้นแล้ว การระบุทักษะที่ผู้เรียนจะได้รับเมื่อจบกระบวนการเรียนการสอนเช่นน้ีจะ
ทําให้การวางแผนและการดําเนินการสอนประสบความสําเร็จ 
              5. Develop Assessment Instruments เป็นข้ันตอนของการพัฒนาเคร่ืองมือสําหรับ
การประเมิน โดยเป็นการออกแบบเครื่องมือเพ่ือประเมินว่า ทักษะและความรู้ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
บทเรียนที่ออกแบบไว้น้ัน เป็นไปตามที่กําหนดไว้ในวัตถุประสงค์หรือไม่ 
              6. Develop Instructional Strategy เป็นขั้นตอนของการพัฒนากลยุทธ์การสอน ซึ่งการ
กําหนดกลยุทธ์การสอนน้ีก็เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้น่ันเอง โดยกลยุทธ์การสอนจะหมาย
รวมถึง กิจกรรมนําเข้าสู่บทเรียน เน้ือหาของบทเรียน การให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ การให้ข้อเสนอแนะ
หรือข้อแนะนํากับผู้เรียน การทดสอบหลังเรียน และการติดตามผล นอกจากน้ี กลยุทธ์การสอนจะ
ประสบความสําเร็จหรือไม่น้ันอาจขึ้นอยู่กับทฤษฎีการเรียนรู้ ผลการวิจัยที่เก่ียวข้อง สื่อการเรียนการ
สอน การเลือกเน้ือหา และรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นต้น ซึ่งปัจจัยต่างๆ ดังที่กล่าวมาน้ีล้วน
เป็นปัจจัยที่มีผลต่อการประสบความสําเร็จของการสอนทั้งสิ้น 
               7. Develop and Select Instructional Materials เป็นข้ันตอนของการพัฒนาและ
การเลือกใช้สื่อสําหรับใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งสื่อที่ใช้น้ีรวมถึง คู่มือการเรียน วัสดุอุปกรณ์การเรียน 
แบบทดสอบ เครื่องเล่นซีดี วีดีโอคลิป คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต เป็นต้น ซึ่งการตัดสินใจเลือกใช้สื่อ
แต่ละชนิดนั้นจะขึ้นอยู่กับประเภทของเนื้อหาและรูปแบบของการเรียนการสอนแต่ละเร่ือง หรือ
ความสามารถในการใช้งานสื่อน้ันๆ เป็นต้น 
               8. Design and Conduct the Formative Evaluation of Instruction เป็นข้ันตอน
ของการออกแบบและประเมินการสอน เป็นการประเมินผลกระบวนการเรียนการสอนทั้งหมด เพ่ือนํา
ผลจากการประเมินไปปรับปรุงการสอนให้ดีและมีคุณภาพย่ิงขึ้น ซึ่งในขั้นตอนน้ีมีทั้งหมด 3 ขั้นตอน
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ย่อย ได้แก่ การประเมินผลแบบตัวต่อตัว (One-to-One Evaluation) การประเมินผลแบบกลุ่มย่อย 
(Small-Group Evaluation) และการประเมินผลภาคสนาม (Field Evaluation) 
               9. Revise Instruction เป็นข้ันตอนการปรับปรุงแผนการสอน ซึ่งเป็นข้ันตอนสุดท้ายใน
การปรับการเรียนการสอน โดยข้อมูลที่ได้จากการประเมินผล จะสรุปออกมาเพ่ือระบุสาเหตุของ
ปัญหาที่อาจทําให้เกิดข้อบกพร่องในกระบวนการเรียนการสอน หรืออาจทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
ไม่เต็มที่ดังที่ระบุไว้ในวัตถุประสงค์ เป็นต้น จะเห็นได้ว่า ในข้ันตอนน้ีเป็นข้ันตอนที่ใช้สําหรับทบทวน
ความถูกต้องของการออกแบบและวิเคราะห์การเรียนการสอน การต้ังสมมติฐานเก่ียวกับพฤติกรรม
และรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน และความเหมาะสมของ รูปแบบการเรียนการสอนกับเน้ือหาและ
ผู้เรียน เป็นต้น การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนการสอนน้ี จะทําให้การเรียนการสอนในคร้ังต่อๆ ไป
มีประสิทธิภาพมากขึ้นน่ันเอง 
               10. Design and Conduct Summative Evaluation เป็นการออกแบบและ
ประเมินผลหลังเรียน เป็นการประเมินที่เกิดข้ึนเมื่อการเรียนการสอนได้เสร็จสิ้นลงแล้ว เป็นส่วนที่ไม่
เ ก่ียวข้องกับการออกแบบการเรียนการสอน แต่เป็นการประเมินอย่างอิสระในด้านอ่ืนๆ 
นอกเหนือจากการออกแบบการเรียนการสอนที่ได้ประเมินเสร็จเรียบร้อยในข้ันตอนที่ 9 แล้วน่ันเอง 

2.5.4.4 The Hannafin and Peck Design Model 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพท่ี 2.4 The Hannafin and Peck Design Model 

 
การออกแบบการสอนโดยใช้ Hannafin and Peck Design Model จําแนกออกเป็น 4 

ขั้นตอนใหญ่ๆ ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
              1. การประเมินความต้องการ (Need Assessment) เป็นการประเมินความต้องการของ
ผู้เรียน เพ่ือนําผลที่ได้ไปใช้ในการออกแบบบทเรียนให้สอดคล้องกับความต้องการผู้เรียนให้มากที่สุด 
ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยๆ อาทิ การกําหนดคุณสมบัติของผู้ เรียน การระบุเป้าหมายแบะ
วัตถุประสงค์ของบทเรียน การกําหนดรูปแบบการนําส่งบทเรียนไปยังผู้เรียน และการระบุข้อจํากัดใน
การใช้บทเรียน เช่น อายุผู้เรียน ความสามารถด้านคอมพิวเตอร์ของผู้เรียน เป็นต้น 
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               2. การออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบบทเรียนตามผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์
ความต้องการในขั้นตอนแรก แล้วนําผลที่ได้จากการวิเคราะห์มาออกแบบการเรียนการสอนตาม
กระบวนการเรียนรู้ 
               3. การพัฒนาและทดลองใช้ (Develop/Implement) เป็นการพัฒนาบทเรียนตาม
แนวทางที่ได้ออกแบบไว้แล้ว แล้วนําไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
               4. การประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข (Evaluation and Revision) เป็นการนําผลที่ได้
จากการประเมินการใช้บทเรียนมาปรับปรุง แก้ไข และพัฒนาให้ดีขึ้น เพ่ือให้การนําไปใช้สอนในครั้ง
ต่อไปมีความเหมาะสมและดีขึ้น 

 2.5.4.5 Jerrold and Kemp Design Model 
 Jerrold Kemp (2012: 244) ได้พัฒนารูปแบบการสอนขึ้นในปี ค.ศ. 1990 ซึ่งรูปแบบ

การสอนน้ีได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายในการพัฒนาระบบการสอนและบทเรียนต่างๆ และมีการ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนใหม่อีกครั้งเมื่อปี ค.ศ. 1994 ที่เน้นการปฏิสัมพันธ์เพ่ิมมากขึ้น  

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพท่ี 2.5 Jerrold and Kemp Design Model 
 

 การออกแบบการสอนโดยใช้ Jerrold and Kemp Design Model เป็นการออกแบบ
การสอนแบบองค์รวมจะใช้ปัจจัยทั้งหมดในสภาวะแวดล้อมของการเรียนรู้ รวมท้ังการวิเคราะห์
รายวิชา คุณลักษณะของผู้เรียน วัตถุประสงค์ของกิจกรรมการสอน แหล่งเรียนรู้ที่จะนํามาใช้ การ
ออกแบบการสอนรูปแบบน้ีจะประกอบด้วยขั้นตอนหลักท้ังหมด 3 ระดับ ดังต่อไปนี้ 
               1. ระดับในสุด ประกอบด้วย 9 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 
                   1.1 ปัญหาการเรียนการสอน (Instructional Problem) 
                   1.2 คุณสมบัติของผู้เรียน (Learner Characteristics) 
                   1.3 การวิเคราะห์งาน (Task Analysis) 
                   1.4 วัตถุประสงค์การเรียนการสอน (Instructional Objectives) 
                   1.5 การเรียงลําดับเน้ือหา (Content Sequencing) 
                   1.6 กลยุทธ์การเรียนการสอน (Instructional Strategies) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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                   1.7 การนําส่งการเรียนการสอน (Instructional Delivery) 
                   1.8 อุปกรณ์การเรียนการสอน (Instructional Instruments) 
                   1.9 ทรัพยากรการเรียนการสอน (Instructional Resources) 
                2. ระดับที่สอง ประกอบด้วย ขั้นตอนการปรับปรุงแก้ไขบทเรียน (Revision) และการ
ประเมินผลระหว่างเรียน (Formative Evaluation) 
                    2.1 ระดับนอกสุด ประกอบด้วย การวางแผน (Planning) การสนับสนุนการบริการ 
(Support Services) การบริหารจัดการโครงการ (Project Management) และการประเมินผลหลัง
เรียน (Summative Evaluation) 

  2.5.4.6 The Gerlach and Ely Design Model 
 การออกแบบการสอนโดยใช้ Gerlach and Ely Design Model (1980: 156) เป็น
รูปแบบที่เหมาะกับการสอนในระดับประถมศึกษา แต่ก็สามารถใช้ได้ผลดีในระดับที่สูงขึ้นด้วย การ
ออกแบบการเรียนการสอนแบบน้ี ประกอบด้วย 10 ขั้นตอน ดังน้ี  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.6 Gerlach and Ely Design Model 
 

                1. Specification of Content เป็นข้ันตอนของการพิจารณารายละเอียดของเน้ือหาใน
บทเรียนทั้งหมดที่จะนํามาเป็นบทเรียน 
                2. Specification of Objectives เป็นขั้นตอนการพิจารณารายละเอียดของ
วัตถุประสงค์ ซึ่งทั้งวัตถุประสงค์และเน้ือหาในบทเรียนจะต้องสอดคล้องสัมพันธ์กัน โดยวัตถุประสงค์
แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ วัตถุประสงค์ระยะยาวหรือวัตถุประสงค์ทั่วไป (Long Range Objective) 
และวัตถุประสงค์ระยะสั้นหรือวัตถุประสงค์เฉพาะ (Short Range Objective) 
                3. Assessment of Entering Behaviors เป็นข้ันตอนของการประเมินพฤติกรรมหรือ
ความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนก่อนจะเข้าสู่บทเรียนที่ออกแบบไว้ แล้วนําผลการประเมินไปใช้ในการ
ออกแบบการเรียนการสอน ซึ่งการประเมินพฤติกรรมผู้เรียนจะทําได้ 2 ประเภทคือ การใช้ข้อมูลที่มี
อยู่ (Use of Available Records) เช่น หลักฐานการศึกษา ประกาศนียบัตร หรือเอกสารอ่ืนๆ ที่
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อ้างอิงได้ถึงความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ของผู้เรียน เป็นต้น และแบบทดสอบที่ผู้สอนออกแบบ
เอง (Teacher-Designed Test) เช่น แบบทดสอบ แบบสัมภาษณ์ แบบสอบถาม เป็นต้น 
                4. Determination of Strategy and Techniques เป็นข้ันตอนของการกําหนดกล
ยุทธ์และเทคนิคการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และบรรลุวัตถุประสงค์ที่ได้ต้ังไว้ ซึ่งสามารถแบ่ง
ออกได้เป็น 2 วิธีได้แก่ Expository Approach เป็นวิธีการสอนแบบบรรยายหรือการสอนแบบด้ังเดิม
ที่ผู้สอนจะให้ความรู้ผู้เรียนจากหนังสือ สื่อการเรียนรู้ และประสบการณ์ของผู้สอน และ Inquiry 
Approach เป็นวิธีการสืบเสาะแสวงหาความรู้ที่ผู้สอนจะเป็นเพียงผู้ช่วยเหลือหรือผู้อํานวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ให้ผู้เรียน โดยการใช้คําถาม สถานการณ์ หรือเง่ือนไขให้ผู้เรียนได้หาความรู้ใน
การแก้ปัญหา ซึ่งผู้เรียนจะต้องรวบรวมและจัดระบบข้อมูลความรู้ด้วยตัวเอง 
                5. Organization of Students into Groups เป็นขั้นตอนการจัดผู้เรียนออกเป็นกลุ่มๆ 
ตามความเหมาะสมของเน้ือหาและผู้เรียน โดยอาจจัดผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็กๆ หรือบรรยายรวมกัน
เป็นกลุ่มใหญ่ หรือบางเน้ือหาอาจจัดการเรียนการสอนเป็นรายบุคคล เป็นต้น  
                6. Allocation of Time เป็นข้ันตอนของการกําหนดเวลาที่ใช้ในการเรียนการสอนใน
บทเรียนน้ันๆ ทั้งน้ีแต่ละบทเรียนอาจใช้เวลาในการเรียนการสอนไม่เท่ากัน และแต่ละขั้นตอนก็มีการ
กําหนดเวลาที่ไม่เท่ากันด้วย ทั้งน้ีต้องพิจารณาปัจจัยอ่ืนๆ ประกอบด้วย อาทิ เน้ือหาวิชา กิจกรรม
การเรียนการสอน ความสามารถของผู้เรียน ความสนใจของผู้เรียน เป็นต้น 
               7. Allocation of Space เป็นข้ันตอนของการกําหนดห้องที่ใช้ในการเรียนการสอน ซึ่ง
แบ่งขนาดห้องเรียนออกเป็น 3 ขนาด ได้แก่ ห้องเรียนสําหรับกลุ่มผู้เรียนกลุ่มใหญ่ ห้องเรียนสําหรับ
กลุ่มผู้เรียนกลุ่มเล็ก และห้องเรียนสําหรับผู้เรียนรายบุคคล 
               8. Selection of Resources เป็นข้ันตอนการเลือกทรัพยากร แหล่งข้อมูล หรือสื่อที่ใช้
ในการเรียนการสอน อาจแบ่งเป็นสื่อหลักที่ใช้ในการเรียนและสื่อสนับสนุน เช่น บุคคลหรือวิทยากร 
สื่อที่เป็นของจริง สื่อเสมือน สื่อที่เป็นเสียง สื่อสิ่งพิมพ์ หรือสื่อที่เป็นโมเดล เป็นต้น 
               9. Evaluation of Performance เป็นข้ันตอนประเมินผลการเรียนรู้ ซึ่งจะประเมินผล
การเรียนรู้และพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดจากการเรียนการสอน ทั้งปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับ
ผู้เรียน ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ หรือระหว่างผู้เรียนกับเน้ือหาบทเรียน เป็นต้น แล้วสรุปผล
การประเมินตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ 
               10. Analysis of Feedback เป็นข้ันตอนการวิเคราะห์ข้อมูลย้อนกลับ ซึ่งเป็นการ
วิเคราะห์ผลที่ได้จากการประเมินผลการเรียนรู้ในขั้นตอนที่ผ่านมา รวมถึงการใช้บทเรียนทั่วๆ ไป เมื่อ
มีการวิเคราะห์แล้วจะได้นําข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขบทเรียนต้ังแต่ขั้นตอนแรก เพ่ือทําให้บทเรียนมี
คุณภาพมากข้ึน และสามารถนําไปใช้กับกลุ่มผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 

 2.5.4.7 Objective-Resources-Activities Model (OAR Model) 
               การออกแบบการสอนโดยใช้ Objective-Resources-Activities Model หรือ OAR 
Model เป็นรูปแบบของการออกแบบการสอนที่พัฒนาขึ้นโดย George Joeckel, Joel Gardner, 
and Tae Jeon (2009: 45) แห่ง Utah State University  
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ภาพท่ี 2.7 Objective-Resources-Activities Model (OAR Model) 
 

    สําหรับการจัดการเรียนรู้แบบทางไกล และเหมาะสําหรับการศึกษาในระดับอุดมศึกษา
โดยเฉพาะผ่านทางระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System: LMS) การออกแบบ
การสอนโดยใช้ OAR Model น้ี ได้พัฒนาขึ้นตามเกณฑ์ 4 ประการคือ มุ่งเน้นการรักษาบริบทของ
ระบบการเรียนรู้ สร้างสิ่งอํานวยความสะดวกในการสื่อสารด้วยกราฟิกอย่างง่าย หลีกเลี่ยงการใช้
ถ้อยคําที่ไม่ชัดเจน และเสนอลําดับพ้ืนฐานการดําเนินการพัฒนาหลักสูตรออนไลน์ 
    โดยสรุป การศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนการสอนสามารถสรุปองค์ประกอบที่จะ
นํามาใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้คือ Input ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน หลักสูตร สิ่งแวดล้อม เป็นต้น 
Process ได้แก่ ระบบการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน เทคนิคการสอน เป็นต้น Output 
ได้แก่ ผลลัพธ์ที่แสดงว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ และ Feedback ได้แก่ การ
ติดตามผล การวัดผล การประเมินผล และการปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้การเรียนการสอนบรรลุผลและมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
 

2.6 เกณฑ์การประเมิน (Rubric Score) 
 
        เกณฑ์การประเมิน (Rubric Score) ถ้าแปลความหมายตามคําศัพท์ภาษาอังกฤษคือคําว่า 
Rubric และคําว่า Score คงหมายถึง กฎหรือแนวทางในการให้คะแนน แต่ความหมายตามที่นัก
การศึกษาหลายๆ ท่านให้ไว้ จะหมายถึง การอธิบายคะแนนหรือเกณฑ์ของคะแนนในแต่ละระดับ
สําหรับให้คะแนนการปฏิบัติงานหรือช้ินงาน (Norman Gronlund, 1998: 91) สอดคล้องกับ Peter 
McDaniel (1994: 54) และ ราตรี นันทสุคนธ์ (2557: 23) ที่ให้ความหมายว่า เป็นระดับคุณภาพหรือ
ค่าคะแนนของงานหรือช้ินงาน เพ่ือนํามาใช้เป็นแนวทางในการประเมินหรือตัดสินช้ินงาน ส่วนนักการ
ศึกษาที่ให้ความหมายที่มีรายละเอียดอย่างชัดเจนคือ Grant Wiggins (2000: 8) ที่กล่าวถึงเกณฑ์การ
ให้คะแนนน้ีว่า เป็นแนวทางการให้คะแนนการประเมินแบบอัตนัยที่กําหนดเกณฑ์การประเมินงานใน   เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แต่ละระดับคะแนน พร้อมนิยาม ระบุ อธิบาย คุณลักษณะของงานและคุณภาพของงานหรือเกณฑ์
ของคะแนนในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจน 
        กล่าวโดยสรุป เกณฑ์การประเมิน (Rubric Score) หมายถึง เครื่องมือสําหรับใช้ประเมิน
การปฏิบัติงานหรือช้ินงานตามสภาพความเป็นจริง โดยมีการให้นิยามและคําอธิบายคะแนนแต่ละ
ระดับไว้อย่างชัดเจนว่า การปฏิบัติงานหรือช้ินงานที่จะได้คะแนนในระดับน้ีจะต้องมีลักษณะอย่างไร 
ซึ่งการประเมินในลักษณะน้ีจะเป็นรูปแบบของมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) หรือเป็นแบบ
ตรวจสอบ (Checklist) 
  

        2.6.1 เหตุผลที่ใช้เกณฑ์การประเมิน  
              เกณฑ์การประเมินเป็นเครื่องมือที่ใช้กับการสอนและการประเมิน โดยเฉพาะอย่างย่ิงหาก
นํามาใช้ในการประเมินการปฏิบัติงานหรือช้ินงานของผู้เรียนด้วยน้ัน จะเสมือนเป็นการสะท้อน
คุณภาพของงานหรือการปฏิบัติงานน้ันๆ ของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนนําไปพัฒนาและปรับปรุงการ
ปฏิบัติงานให้ดีขึ้น เพราะผู้เรียนจะได้ทราบถึงระดับคะแนนและทราบเกณฑ์ที่จะทําให้ได้คะแนนในแต่
ละระดับด้วย ผู้เรียนจะได้เห็นเป้าหมาย มีเป้าหมาย ต้ังเป้าหมาย และจะพยายามหาวิธีการท่ีจะทําให้
ไปถึงเป้าหมายอย่างเป็นรูปธรรมได้ในที่สุด  
 

        2.6.2  ประเภทของเกณฑ์การประเมิน  
  เกณฑ์การประเมินแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท ดังน้ี 
          2.7.2.1 Holistic Rubric Score เป็นการกําหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบ
ภาพรวม กล่าวคือ เป็นการพิจารณาช้ินงานของผู้เรียนในภาพรวมว่า มีคุณภาพตรงตามเกณฑ์ในข้อใด 
ได้คะแนนเท่าใด ซึ่งการกําหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบภาพรวมน้ี มีวิธีพิจารณา 2 วิธี ได้แก่ 
กําหนดเกณฑ์ตามระดับความผิดพลาด และกําหนดเกณฑ์ตามระดับคุณภาพ 
         2.7.2.2 Analytical Rubric Score เป็นการกําหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยก
องค์ประกอบ กล่าวคือ เป็นการพิจารณาสิ่งที่ต้องการประเมินออกเป็นประเด็นๆ แล้วจะประเมิน
เพ่ือให้คะแนนตามระดับคุณภาพของช้ินงานจากแต่ละประเด็นที่กําหนดไว้ แล้วจะนําคะแนนในแต่ละ
ประเด็นมารวมกันเพ่ือเป็นคะแนนในภาพรวม 

 

        2.6.3 องค์ประกอบและขั้นตอนของการสร้างเกณฑ์การประเมิน 
         เกณฑ์การประเมินจะประกอบไปด้วย ประเด็นที่ต้องการจะประเมิน (Criteria) และระดับ
ความสามารถที่ต้องการประเมิน (Performance Level) และคําอธิบายคุณภาพช้ินงานในแต่ละ
ระดับคะแนน (Quality Description) โดยมีขั้นตอนในการสร้างเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี 
         ขั้นตอนที่ 1 กําหนดสิ่งที่ต้องการประเมินให้ชัดเจน 
  ขั้นตอนที่ 2 กําหนดความหมายของคุณลักษณะช้ินงานที่ต้องการประเมิน 
  ขั้นตอนที่ 3 กําหนดตัวบ่งช้ีคุณลักษณะช้ินงาน 
  ขั้นตอนที่ 4 ระบุระดับคุณภาพช้ินงาน (เช่น 3 ระดับ หรือ 4 ระดับ) 
  ขั้นตอนที่ 5 ยกตัวอย่างพร้อมอธิบายลักษณะของช้ินงานที่มีคุณภาพและไม่มีคุณภาพ ใน
ขั้นตอนน้ี Weiner and Cohen (1997: 82) ได้เสนอการแบ่งระดับคุณภาพและการเขียนคําอธิบาย
งานแต่ละระดับ โดยเสนอให้มีการแบ่งระดับคุณภาพของช้ินงานออกเป็น 4 ระดับ โดย 
  ระดับ 4  มีรายละเอียดครบถ้วน 
  ระดับ 3  มีรายละเอียด แต่ขาดรายละเอียดบางประเด็น เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  ระดับ 2 ไม่มีรายละเอียดท่ีเพียงพอ แต่ยังมีการให้รายละเอียดบ้างเล็กน้อย 
  ระดับ 1 ไม่มีรายละเอียดเลย 

 

         2.6.4 ประโยชน์ของเกณฑ์การประเมิน 
 การทําเกณฑ์การประเมินมีประโยชน์หลายอย่างทั้งสําหรับผู้สอนและตัวผู้เรียนเอง ดังน้ี 
              1. ทําให้ผลงานของผู้เรียนบรรลุผลสําเร็จตามที่ผู้สอนคาดหวัง เน่ืองจากผู้เรียนได้ทราบ 
ทําความเข้าใจ และใช้เกณฑ์การประเมินพัฒนาช้ินงานให้ตรงตามเกณฑ์ที่กําหนดน่ันเอง 
              2. ทําให้วัตถุประสงค์ของผู้สอนที่มีต่อผู้เรียนในการทําช้ินงานน้ันๆ ชัดเจนย่ิงขึ้น 
              3. ทําให้ผู้เรียนสามารถอธิบายและเปรียบเทียบคุณลักษณะจากช้ินงานที่เป็นตัวอย่างที่ดี
และตัวอย่างที่ไม่ดี กับเกณฑ์การประเมินที่กําหนดได้ 
              4. ทําให้ผู้เรียนมีเป้าหมายและสามารถควบคุมตนเองที่จะผลิตช้ินงานเพ่ือให้ได้คะแนน
ตามเกณฑ์ที่ต้ังเป้าหมายไว้ 
              5. ทําให้ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง (เช่น ผู้สอน ผู้เรียน ผู้ปกครอง ผู้นิเทศ เป็นต้น) มีความเข้าใจ
เกณฑ์การพิจารณาผลงานของผู้เรียนอย่างชัดเจน 
              6. ทําให้การให้คะแนนช้ินงานของผู้เรียนมีความเป็นธรรมและมีความโปร่งใส 
              7. ทําให้ผู้เรียนเรียนรู้ที่จะพัฒนาตัวเองและเพ่ิมคุณภาพของผู้เรียนได้ 
         

             2.6.5 การประเมินผลแบบ 360 องศา 
              การประเมินผลผู้เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้แบบ Constructionism ผู้วิจัยใช้แนวคิดการ
ประเมินผลท่ีใช้ในโรงเรียนนวัตกรรมแห่งการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
(ธันยวิช วิเชียรพันธ์, 2557: 192) ที่กล่าวว่า การประเมินผลการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาของโรงเรียนต้นแบบจะใช้วิธีการประเมินผลหลายวิธี เรียกว่า การประเมินผล
แบบ 360 องศา ประกอบด้วย  
              1. การประเมินผลด้านพัฒนาผู้เรียน ได้แก่ 
                  - ให้ผู้เรียนประเมินตนเอง  
                  - ให้เพ่ือนเป็นผู้ประเมิน  
                  - ให้ครูผู้สอนเป็นผู้ประเมิน  
                  - ให้ผู้ปกครองเป็นผู้ประเมิน  
              2. การประเมินผลด้านความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมผู้เรียน ได้แก่  
                  - การประเมินผ่านแบบทดสอบ  
                  - การประเมินผ่านการทําช้ินงาน  
                  - การประเมินผ่านการทํากิจกรรม  
                  - การประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน  
                  - การประเมินจากแบบบันทึกพฤติกรรมของผู้สอน 
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2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 
             2.7.1 งานวิจัยในประเทศ  

   จงรักษ์ แจ้งยุบล (2545: 47-49) ได้ศึกษาระดับและปัจจัยในการยอมรับนวัตกรรมการ
เรียนการสอนของครูสังคมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา กรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาระดับ
การยอมรับนวัตกรรมการเรียนการสอน ศึกษาปัจจัยในการยอมรับนวัตกรรมการเรียนการสอน และ
เปรียบเทียบการยอมรับนวัตกรรมการเรียนการสอน ของครูสังคมศึกษาระดับมัธยมศึกษา 
กรุงเทพมหานคร ที่มีภูมิหลังต่างกันทั้งด้านประสบการณ์การสอน วุฒิการศึกษา ระดับช้ันที่สอน และ
ประสบการณ์การอบรม จากการศึกษาพบว่า นวัตกรรมการสอนที่ครูสนใจและพิจารณาความ
เหมาะสมในการนํานวัตกรรมไปใช้คือ การสอนโดยใช้แผนผังความคิด การสอนแบบร่วมมือ การสอน
แบบบูรณาการ การสอนแบบโครงงาน การสอนเพ่ือพัฒนาการคิดโดยใช้เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ 
สัญญาการเรียน รูปแบบการเรียนแบบ PSI การสอนโดยใช้ Storyline Method และการจัดการ
เรียนรู้โดยวัฎจักรการเรียน 4MAT ส่วนการสอนที่ครูสนใจคือ การสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตและ
การสอนแบบ CAI ส่วนปัจจัยในการยอมรับนวัตกรรมมีทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่ ปัจจัยด้านคุณสมบัติ
ของนวัตกรรม โดยครูจะยอมรับนวัตกรรมมากที่สุดคือ การเห็นผลสําเร็จของนวัตกรรมได้ชัดเจน เป็น
นวัตกรรมที่ไม่สิ้นเปลือง และใช้งาย ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน ส่วนปัจจัยด้านสภาพสังคมในโรงเรียน ครูจะ
ยอมรับนวัตกรรมมากที่สุดถ้ามีการฝึกอบรม มีบรรยากาศเอื้อต่อการใช้นวัตกรรม และฝ่ายบริหารให้
การสนับสนุนการใช้นวัตกรรม และปัจจัยสุดท้ายคือด้านแหล่งสนับสนุนจากภายนอกโรงเรียน ครูจะ
ยอมรับนวัตกรรมมากที่สุดคือ การอบรมและการสัมมนา นอกจากน้ี ครูที่มีประสบการณ์การสอน วุฒิ
การศึกษา และระดับช้ันการสอนที่ต่างกันจะมีการยอมรับนวัตกรรมท่ีไม่แตกต่างกัน ยกเว้นครูที่มี
ประสบการณ์การอบรมต่างกันจะมีการยอมรับนวัตกรรมที่แตกต่างกัน 

   ธณัฐพร จันทร์แสง (2547: 79-81) ได้ศึกษาการประเมินโครงการพัฒนากระบวนการ
เรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา โรงเรียนบ้านสันกําแพง จังหวัดเชียงใหม่ มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมิน
โครงการพัฒนาคุณภาพของโรงเรียนบ้านสันกําแพง  พบว่า ด้านผลผลิต บรรยากาศการเรียนการ
สอนมีความเป็นกันเองระหว่างครูกับนักเรียนและนักเรียนกับนักเรียน มีทางเลือกคือเปิดโอกาสให้
เลือกสร้างหรือปฏิบัติสิ่งที่ตนเองสนใจ มีความหลากหลายของรูปแบบและวิธีการสร้างงาน มีความ
หลากหลายของทักษะคือเหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน รวมถึงมีการกําหนดแผนปฏิบัติงาน 
มีการเผยแพร่ผลการดําเนินงานอย่างเหมาะสมในระดับมาก ครูมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี มีทักษะในการสื่อ
ความหมาย ทักษะในการใช้วิจารณญาณตัดสินและแก้ปัญหา ทักษะในการช่วยเหลือผู้เรียน 
ความสามารถดึงความคิดนักเรียน นักเรียนพึงพอใจในการเรียนรู้ตามแนวทางทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความสามารถในการแสวงหาความรู้จากแหล่ง
ความรู้ต่างๆ ด้วยตนเอง 

   สธน  เสนาสวัสด์ิ (2549: 109-114) ได้ทําการศึกษาการทําโครงงานวิทยาศาสตร์เรื่อง
สิ่งแวดล้อมตามแนวคิดคอนสตรัคชันนิซึม โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษากระบวนการเรียนรู้ ความรู้
ความเข้าใจเรื่องสิ่งแวดล้อมการใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการทํางานโครงงานวิทยาศาสตร์
ตามแนวคอนสตรัคชันนิซึม ซึ่งผลการวิจัยพบว่า กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนหลังจากการทํา
โครงงานทางวิทยาศาสตร์เรื่องสิ่งแวดล้อม ตามแนวคอนสตรัคชันนิซึม ส่งผลให้นักเรียนมี
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กระบวนการการเรียนรู้อยู่ในลักษณะที่พึงประสงค์ มีความรู้ความเข้าใจเรื่องสิ่งแวดล้อมและใช้
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการทําโครงงาน 
    ดวงจันทร์  เด่ียววิไล (2549: 96-101) ได้วิจัยนวัตกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้ทั้งโรงเรียน
เรื่อง การจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดของ
นักเรียนโรงเรียนบ้านสามขา อําเภอแม่ทะ จังหวัดลําปาง  พบว่า  นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองได้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีและสื่อทั่วไป มีพัฒนาการตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น มีคุณลักษณะด้านการคิดเป็น ทําเป็น แก้ปัญหา
เป็น สามารถนําองค์ความรู้ของตนเองไปประยุกต์ใช้ได้ สามารถทํางานที่สนใจได้ต่อเน่ือง มีทักษะใน
การคิดและการวางแผนมากขึ้น กล้าแสดงออกมากขึ้น สามารถปฏิบัติกิจกรรมร่วมกันได้ รู้จัก
ช่วยเหลือแบ่งปันกัน รู้จักช่ืนชมและพอใจในผลงานของตนเอง และผลงานเพ่ือนๆ 
    รัฐวรรณ พันธุนิล (2550: 82-85) ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ ระหว่างการเรียนแบบทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองกับการเรียนแบบปกติของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวุฒินันท์ จังหวัดระยอง พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ที่เรียนแบบทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผู้เรียนที่เรียนแบบปกติ และผู้เรียนมีความพึงพอใจการเรียนการสอนแบบทฤษฎีการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองมากกว่าการเรียนการสอนแบบปกติ 

   ปิตากานต์  ประจิมพันธ์ุ (2550: 71-73) ศึกษาการพัฒนากระบวนการสอนวิชาภาษาไทย
บนพ้ืนฐานทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา โดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟท์พาวเวอร์พอยต์
เป็นสื่อการนําเสนอผลงานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างแผนการ
จัดการเรียนรู้บนพ้ืนฐานทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา โดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟท์พาว
เวอร์พอยต์เป็นสื่อการนําเสนอผลงานเร่ืองสุภาษิตและคําพังเพยและเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทดสอบ
ก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียนจากการเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้บนพ้ืนฐานทฤษฎีการเรียนรู้
เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา พบว่า จากการเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้บนพ้ืนฐานทฤษฎีการเรียนรู้
เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญานี้ นักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน และ
นักเรียนมีความพึงพอใจแผนการจัดการเรียนรู้บนพ้ืนฐานทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
อยู่ในระดับมาก 
    ศักด์ิสิน  ช่องดารากุล (2551: 54-57) ได้รายงานการถอดนวัตกรรมการเรียนการสอนที่
เป็นวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ของโรงเรียนต้นแบบการจัดการเรียนรู้แนวคอนสตรัคชันนิ
ซึม โรงเรียนบ้านสันกําแพง อําเภอสันกําแพง จังหวัดเชียงใหม่ ว่า จากการดําเนินงานโรงเรียนบ้าน
สันกําแพงได้ดําเนินการจัดนวัตกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางวิธีคอนสตรัคชันนิซึมเป็นวิธีปฏิบัติที่เป็น
เลิศโดยจัดกิจกรรมที่ใช้รูปแบบที่หลากหลายตามขั้นตอนเทคนิคและวิธีการต่าง ๆ จากการจัด
กิจกรรมดังกล่าวจุดเด่นอยู่ที่นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันมีความสุขและสนุกสนานในการเรียนรู้ นักเรียน
ที่เรียนเก่งมีความภาคภูมิใจในตนเอง และมีความมั่นใจในการเรียนรู้ ส่วนนักเรียนที่ไม่เก่งให้ความ
ร่วมมือในกิจกรรมการเรียนมากข้ึน นักเรียนส่วนใหญ่มีความสุขในการเรียน 
    เจษฎา ประวาลปัทม์กุลและคณะ (2551: 38-41) ศึกษาการประยุกต์ใช้ทฤษฎีตอน
สตรัคช่ันนิสซึ่มด้วยโรโบมายด์สําหรับการเรียนเขียนโปรแกรม โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิด้านการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียน โรงเรียนแสงทองวิทยา จังหวัดสงขลา ซึ่งเป็น
ผลมาจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคช่ันนิสซึ่ม โดยใช้โปรแกรมโรโบมายด์ พบว่า 
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คะแนนของนักเรียนหลังจากได้รับการสอนโดยใช้โปรแกรมโรโบมายด์สูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้
แผนผังหุ่นยนต์ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05  
    จรัสศรี จินดารัตนวงศ์ (2553: 88-91) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมทาง
การศึกษานอกระบบโรงเรียนตามแนวคิดการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาและการเรียนรู้ด้วยการ
นําตนเอง เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะในการปฏิบัติงานของข้าราชการสายงานกําลังพลกองทัพอากาศ 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหา ความต้องการในการฝึกอบรม เพ่ือพัฒนารูปแบบการ
ฝึกอบรม เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการฝึกอบรม และเพ่ือศึกษาปัจจัย เง่ือนไข และปัญหาที่เกิดจาก
การใช้รูปแบบการฝึกอบรมตามแนวคิดการสร้างสรรค์ด้วยปัญญาและการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองใน
การเสริมสร้างสมรรถนะในการปฏิบัติงานของข้าราชการสายงานกําลังพลกองทัพอากาศ พบว่า 
ข้าราชการสายงานกําลังพลกองทัพอากาศมีความต้องการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองอย่างต่อเน่ือง ด้าน
ทักษะการสื่อสารถ่ายทอด และด้านการตัดสินใจและแก้ปัญหา ส่วนรูปแบบการอบรม N-GRaDE มี 5 
ขั้นตอนคือ วินิจฉัยความต้องการเรียนรู้ กําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ แหล่งทรัพยากร ตัดสินใจเลือก 
และประเมินผล ซึ่งผลการฝึกอบรมพบว่า คะแนนเฉล่ียสมรรถนะกลุ่มทดลองหลังการฝึกอบรมสูงกว่า
ก่อนเข้ารับการฝึกอบรมและสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญที่ .01 และปัจจัยส่งเสริมความสําเร็จ
ในการฝึกอบรมคือ วัฒนธรรมองค์กร ผู้นํา และรูปแบบการเรียนรู้ เง่ือนไขในการฝึกอบรมได้แก่ 
รูปแบบการฝึกอบรมและผู้เรียน ส่วนปัญหาที่เกิดจาการใช้รูปแบบการฝึกอบรมได้แก่ จํานวน
แบบสอบถามที่มีมาก ระยะเวลาในการฝึกอบรมนาน และการต่อยอดความรู้ 
    ฐราณีย์ ไทยดี (2552: 104-108) ได้ศึกษาการปฏิบัติการพัฒนาครูด้านทักษะการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการปฏิบัติการและเปรียบเทียบผลการ
ปฏิบัติการพัฒนาครูด้านทักษะการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ โรงเรียนบ้านทางสาย 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาอุบลราชธานี เขต 4 ก่อนและหลังปฏิบัติการ ผลการวิจัยพบว่า ผู้ที่เข้า
ร่วมอบรมเชิงปฏิบัติการในด้านความรู้ความเข้าใจ ด้านพฤติกรรมระหว่างการอบรม ด้านการศึกษาดู
งานและด้านการปฏิบัติการสอนระหว่างการนิเทศภายใน โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับดี 
ส่วนผลการประเมินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับดีมากและ
ผ่านเกณฑ์ที่กําหนดไว้ทุกข้อ และผลการเปรียบเทียบการปฏิบัติการก่อนและหลังการพัฒนาบุคลากร
ด้านทักษะการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ พบว่า ครูโรงเรียนบ้านทางสายมีผลการ
ปฏิบัติการพัฒนาด้านทักษะการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ และผลการทดสอบด้านความรู้
ความเข้าใจการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ หลังปฏิบัติการสูงกว่าก่อนปฏิบัติการ ส่วนผล
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญของครูระหว่างการนิเทศภายในและผลการประเมินการเขียน
แผนการจัดการเรียนรู้จํานวน 2 ครั้ง พบว่า คะแนนคร้ังที่ 2 สูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 
    ธานี เอิบอาบ (2555: 95-98) ได้พัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างการคิดวิจารณญาณสําหรับ
เด็กในสถานสงเคราะห์ตามทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษา
ความต้องการการเรียนรู้สําหรับเด็กในสถานสงเคราะห์ เพ่ือพัฒนาโปรแกรมเสริมสร้างการคิด
วิจารณญาณสําหรับเด็กในสถานสงเคราะห์ตามทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เพ่ือศึกษา
ผลการทดลองใช้โปรแกรมเสริมสร้างการคิดวิจารณญาณสําหรับเด็กในสถานสงเคราะห์ตามทฤษฎี
การเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา และเพ่ือศึกษาปัจจัยและเงื่อนไขที่เก่ียวข้องในการนําโปรแกรม
เสริมสร้างการคิดวิจารณญาณสําหรับเด็กในสถานสงเคราะห์ไปใช้ พบว่า เด็กในสถานสงเคราะห์มี
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ความต้องการเรียนรู้ในหัวข้อปัญหาวัตถุนิยมและปัญหาภัยอินเตอร์เน็ต หลังการเข้าร่วมโปรแกรม
เสริมสร้างการคิดวิจารณญาณสําหรับเด็กในสถานสงเคราะห์ คะแนนการคิดวิจารณญาณหลังการ
ทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองและสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และปัจจัยที่เก่ียวข้องกับการนําโปรแกรมเสริมสร้างการคิดวิจารณญาณสําหรับเด็กใน
สถานสงเคราะห์ไปใช้คือ การสนับสนุนจากสถานสงเคราะห์ คุณสมบัติและลักษณะของผู้เรียนที่ช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ บทบาทผู้สอนที่ช่วยผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ การจัดสภาพแวดล้อมที่ดี การมีความ
พร้อมและเพียงพอของวัสดุอุปกรณ์ เน้ือหาท่ีเป็นสถานการณ์ทั่วไปในชีวิตจริง และสื่อการเรียนรู้ที่มี
ความหลากหลาย 
    สรศักด์ิ เช่ียวชาญ (2555: 102-104) พัฒนาแบบจําลองการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณของอาจารย์ผู้สอนวิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เพ่ือ
ศึกษาผลของการใช้แบบจําลองการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยงานวิจัย
จะแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ประกอบด้วย ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพและความต้องการในการจัดการ
หลักสูตรการสอนวิชาภาษาไทยที่จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ระยะที่ 2 สร้าง
แบบจําลองการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้
แบบจําลองการจัดการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า แบบจําลองการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณที่สร้างข้ึน แบ่งการดําเนินการเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นให้ความรู้ โดยการจัดอบรม
โดยผู้สอนและทําเวิร์คช็อปร่วมกัน 2) ขั้นนําไปใช้จริงในช้ันเรียน (การวางแผน การสังเกต การฝึก
ปฏิบัติ และการให้ผลสะท้อนกลับ) และ 3) ขั้นสรุปผลและประเมินผล ผลจากการใช้แบบจําลองการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พบว่า คะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
อาจารย์ภาษาไทยหลังได้รับการอบรมสูงกว่าก่อนได้รับการอบรม และอาจารย์สามารถจัดเตรียม
แผนการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณในระดับดี และนักเรียนที่ได้เข้ารับการฝึกอบรม
การจัดการเรียนรู้ มีคะแนนคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังการเข้าอบรมสูงกว่าก่อนเข้าอบรม  
    ณัฐกฤตา ศิริโสภณ (2556: 66-71) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บตาม
แนวคิดการสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บตามแนวคิดการสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
และศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังการเรียนการ
สอนผ่านเว็บตามแนวคิดการสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนผ่าน
เว็บตามแนวคิดการสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณมี 10 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นเตรียมการ ขั้นการเสนอประเด็นสถานการณ์ปัญหา ขั้นแสวงหาความรู้ ขั้นรวบรวมและจัดการกับ
ข้อมูลที่เก่ียวข้อง ขั้นต้ังสมมติฐาน ขั้นอภิปรายเพ่ือประเมินค่า ระดมสมอง และวางแผนสร้างผลงาน 
ขั้นพิจารณาเลือกแนวทางที่ดีที่สุด ขั้นปฏิบัติสร้างสรรค์ช้ินงาน ขั้นนําเสนอผลงานผ่านเว็บเพ่ือการ
ปรับปรุง และขั้นประเมินผล และหลังจากที่ให้นักศึกษาเรียนบทเรียนผ่านเว็บด้วยรูปแบบการเรียน
การสอนผ่านเว็บตามแนวคิดการสร้างสรรค์ด้วยปัญญา พบว่า คะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผู้เรียนมีความพึงพอใจบทเรียนผ่านเว็บตามรูปแบบการเรียนการสอนผ่าน
เว็บตามแนวคิดการสร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่พัฒนาขึ้นในระดับมากที่สุด 
    ไชยเดช แก้วสง่า (2556: 69-73) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญตาม
แนวคิดคอนสตรัคชันนิซึมในรายวิชา 235 575 เครื่องป้ันดินเผาของนักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาขาวิชา
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ศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญตามแนวคิดคอนสตรัคชันนิซึม เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
เพ่ือพัฒนาทักษะการปฏิบัติงานในรายวิชา 235 575 เคร่ืองป้ันดินเผา เรื่องการขึ้นรูปแบบหล่อ
ภาชนะเคร่ืองเคลือบดินเผา (เซรามิค) พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนค่าเฉล่ียที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 83.10 และ
มีจํานวนผู้เรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 93.10  
    โสภณ ผลประพฤติ (2557: 77-80) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงานบน
เครือข่ายตามแนวทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเอง เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอน
แบบโครงงานบนเครือข่ายของนักศึกษาช้ันปีที่ 1 ปีการศึกษา 2556 สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงานบนเครือข่าย
ตามแนวทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเองจะประกอบด้วยกระบวนการเรียนการสอน 4 ระยะคือ 
ระยะที่ 1 เตรียมความพร้อม ระยะที่ 2 เสนอประเด็นการศึกษารายบุคคลและจัดกลุ่มสนใจ ระยะที่ 3 
จัดทําโครงงานบนเครือข่าย (ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนคือ การกําหนดประเด็นการศึกษา การเขียนเค้า
โครงโครงงาน การปฏิบัติงานโครงงาน การเขียนรายงานโครงงาน และการเตรียมการนําเสนอผลงาน
โครงงาน) และระยะที่ 4 การนําเสนอผลงานโครงงานและประเมินผล และเมื่อทดลองใช้รูปแบบการ
เรียนการสอนแบบโครงงานบนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเองแล้ว พบว่า ผู้เรียน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับที่ดีมาก และมีการพัฒนาความสามารถในการทําโครงงานบน
เครือข่ายในระดับมากทุกด้าน และผู้เรียนมีความคิดเห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนน้ีมีความ
เหมาะสมกับการนําไปใช้ในการเรียนการสอนจริงในระดับมาก 
 

        2.7.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
              Buckman and Resnick (1995: 42-45) ได้สร้างโปรเจค MediaMoo ตามทฤษฎีคอน
สตรัคชันนิซึมเพ่ือความเป็นชุมชนแบบมืออาชีพ โดย MediaMoo ใช้ข้อความเป็นฐานในการสร้าง
เครือข่ายและสภาพแวดล้อมเสมือนเพ่ือสร้างชุมชนแบบมืออาชีพสําหรับเป็นสื่อของนักวิจัย โดยโปร
เจคนน้ีได้เร่ิมใช้เมื่อปี 1993-1994 ซึ่งมีสมาชิกมากกว่า 1,000 คน จาก 29 ประเทศ ซึ่งผลจากการใช้
โปรแกรมน้ีเพ่ือต้องการความมีส่วนร่วม การมีกิจกรรมร่วมกัน และเป็นสื่อสําหรับให้นักวิจัยได้ใช้งาน
อีกด้วย 

   Hooper (1996: 102-105) ได้ศึกษาการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาในโรงเรียนศูนย์กลางชุมชนชาวแอฟริกัน เน้นการเรียนรู้ของเด็กอายุ 8-11 ปี จํานวน 6 คน 
โดยจัดการเรียนการสอน 3 ครั้งต่อสัปดาห์ มีครูผู้สอน 2 คนจัดสถานการณ์การเรียนรู้และส่งเสริม
สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา การใช้คอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงาน 
ผลการวิจัยพบว่า เด็กได้แนวคิดและสร้างผลงานตามโปรแกรม มีการลองผิดลองถูกเพ่ือการแก้ปัญหา 
เรียนรู้สูตรคํานวณ และอธิบายกลไกการเคลื่อนที่ของสิ่งของได้จากประสบการณ์จริง 

   Bruckman (1997: 48-53) ได้ศึกษาการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญา โดยศึกษาวิจัยเชิงชาติพันธ์ุที่ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างชุมชนและการสร้างองค์ความรู้ โดยใช้
โปรแกรม MOOSE Crossing ในการสร้างแรงจูงใจและสนับสนุนประสบการณ์การเรียนรู้ของเด็ก 
ศึกษาการสร้างองค์ความรู้ของชุมชมและการเรียนรู้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่แท้จริงสําหรับเด็ก โดยใช้
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า MOOSE Crossing ซึ่งเป็นโปรแกรมที่มีพ้ืนฐานมาจากบทเรียน
ที่ถูกออกแบบมาเพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ มีการทดลองใช้โปรแกรมดังกล่าวในห้องทดลอง 
ผลการวิจัยพบว่า ชุมชนจะสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการออกแบบและกิจกรรมที่เด็กได้สร้างเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สิ่งต่างๆ ซึ่งจะนําไปสู่การสร้างชุมชนที่ใช้สติปัญญาในการคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ และพบว่า การสร้าง
ชุมชนที่แท้จริงไม่ได้เกิดจากการให้การศึกษาหรือการถ่ายทอดความรู้ของผู้สอนโดยตรงเท่าน้ัน แต่
ต้องใช้วิธีการเข้าถึงในการสร้างองค์ความรู้ (Constructionist Approach) ด้วยตัวผู้เรียนเองด้วย 

   Min Liu and Yu-Ping (2002: 63-69) ได้ศึกษาเรื่องการเป็นนักออกแบบมัลติมีเดียของ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นโดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย
คือ ต้องการทราบปัจจัยที่มีผลกระทบต่อผู้เรียนในการพัฒนาและกระตุ้นให้เกิดทักษะการเรียนรู้ การ
เรียนของผู้เรียนจะเร่ิมต้ังแต่การวางแผน การออกแบบ การประเมินผล การพูดคุยและอภิปราย ผล
การศึกษาพบว่า สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้สามารถพัฒนาทักษะความรู้ของผู้เรียนได้ และมีความ
เก่ียวข้องสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน อย่างไรก็ตาม หากโรงเรียนต้องการให้เกิดความ
ย่ังยืนในการพัฒนาจะต้องขยายเวลาการเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือท้าทายให้ผู้สอนได้สร้างสรรค์เทคนิค
การสอนให้ดีขึ้นมากกว่าเดิม 

   Asavasanti (2005: 2-3) ศึกษาวิจัยการเรียนรู้แนวคิดการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาในกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านวิศวกรรมอาหารของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี และ
ได้ร่วมกันจัดต้ังโรงเรียนฝึกปฏิบัติวิศวกรรมอาหาร โดยมีโปรแกรมในการฝึกปฏิบัติของโรงเรียนเป็น
หลักสูตรนานาชาติ ใช้ระยะเวลาเรียน 2 ปี เป็นหลักสูตรสําหรับนักศึกษาปริญญาโท โดยการพัฒนา
โปรแกรมการศึกษานี้ เน้นการวิจัยวิศวกรด้านเทคนิค ทักษะการใช้ภาษาอังกฤษ และการใช้
ประสบการณ์ในการแก้ไขปัญหาในโรงงานอุตสาหกรรม ร่วมกับการมีจิตสํานึกในด้านสังคมและ
คุณธรรม โดยหลักสูตรเน้นการฝึกอบรมโดยใช้โครงงานและนําไปปฏิบัติจริงในโรงงานอุตสาหกรรม
อาหาร ใช้แนวคิดการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่บูรณาการร่วมกับการรู้วิธีว่าควรทําอย่างไร
ของแต่ละบุคคล ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้ของแต่ละบุคคลไม่ได้แตกต่างกัน แต่การเรียนรู้ร่วมกัน
ส่งผลให้เกิดผลการปฏิบัติงานขององค์กรที่แตกต่างกันอย่างมาก ผลการประเมินจากหลายองค์กร
สะท้อนให้เห็นความสามารถในการแข่งขันขององค์กร และเป็นการช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ให้เกิดใน
สถานที่ทํางานอีกด้วย เป้าหมายท้ายสุดของโปรแกรมน้ีก็เพ่ือต้องการให้จุดเริ่มต้นความสําเร็จที่ได้ 
เป็นก้าวแรกในการขับเคลื่อนวัฒนธรรมการเรียนรู้และสร้างชุมชนเรียนรู้ตลอดชีวิตให้เกิดในสังคม
อุตสาหกรรมไทย 

   Cunliffe (2008: 77-82) ได้ศึกษาการเริ่มต้นของสังคมแบบคอนสตรัคชันนิซึมในด้านการ
ตอบสนองความสัมพันธ์ทางสังคมแบบคอนสตรัคชันนิซึม และผลกระทบที่มีต่อความรู้และการเรียนรู้ 
โดยงานวิจัยน้ีมีสิ่งที่น่าสนใจหลายประเด็น ได้แก่ 1) สถานการณ์การทํางานในสถานท่ีจริง 2) ความ
เข้าใจที่คนเรามีแนวคิดและความสนใจที่แตกต่างกัน 3) การสร้างตัวเลือกเกี่ยวกับแนวทางงานวิจัย
ด้านสังคม 4) การคิดวิธีการนําตัวเลือกไปใช้ผ่านการเรียนการสอน โดยแนวทางดังกล่าวจะขึ้นอยู่กับ
ความหลากหลายของธรรมชาติทางสังคมที่มีอิทธิพลต่อวิธีการคิด องค์กรทางการศึกษาและการ
บริหารจัดการ นอกจากน้ี การตอบสนองความสัมพันธ์ทางสังคมแบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาจะเป็นข้อ
ค้นพบถึงผลกระทบที่มีต่อความรู้และการเรียนรู้อีกด้วย 

   Otubanjo, Memewar, and Cornelius (2008: 12-19) ได้ค้นหาคําอธิบายถึงการ
ทํางานที่ขึ้นอยู่กับการให้ความหมายในแนวคิดเก่ียวกับอัตลักษณ์องค์กร ซึ่งมีความโดดเด่นและมี
ช่ือเสียงในทางบวก ผ่านมุมมองของสังคมแบบคอนสตรัคชันนิซึม โดยมีกรอบแนวคิดหรือสมมติฐาน
เกี่ยวกับลักษณะของสังคมแบบคอนสตรัคชันนิซึมว่า ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบคือ ความต้องการ
ทางสังคม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ลักษณะนิสัย ความเป็นสถาบันหรือองค์กร หลักฐานทาง
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ประวัติศาสตร์ การควบคุม และการสื่อสาร จากการศึกษาพบว่า สังคมแบบคอนสตรัคชันนิซึม
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบคือ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ลักษณะนิสัย ความเป็นสถาบันหรือองค์กร 
และหลักฐานทางประวัติศาสตร์ ซึ่งเป็นเหตุผลในการทํางานอย่างมีความหมายตามเอกลักษณ์ของ
องค์กร 
    Boitshwarelo, B. (2009: 3-8) ได้สํารวจการเรียนรู้แบบผสมผสานสําหรับการพัฒนา
วิชาชีพครูวิทยาศาสตร์ในบริบทประเทศแอฟริกัน พบว่า การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมการดําเนินงาน
ที่แสดงให้เห็นข้อบกพร่องในการกําหนดนโยบายโรงเรียน และผู้ให้การฝึกอบรม รายงานการวิจัยสรุป
ออกมาได้ 3 เรื่องได้แก่ 1) โรงเรียนควรสนับสนุนให้ครูได้รับการเรียนรู้ในสถานที่ทํางาน และควร
บริหารจัดการทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในการศึกษาสําหรับการใช้งานท้ังครูและนักเรียน 
2) รัฐบาลควรสนับสนุนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ในวงจํากัด สามารถเข้าถึงและเข้าใช้ 
ICT ได้ และ 3) ผู้ฝึกอบรมควรใช้วิธีการแบบผสมผสานและควรมีรูปแบบที่ดีในการฝึกปฏิบัติด้าน ICT 
ผู้วิจัยได้ต้ังข้อสังเกตว่าการเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งจําเป็นในวัฒนธรรมการเรียนการสอนและการเรียนรู้
อย่างต่อเน่ืองในสถานที่ทํางานน้ัน การมีส่วนร่วมในการทํางานร่วมกัน วิธีการได้รับการยอมรับ และ
การทํางานร่วมกันระหว่างผู้ให้การฝึกอบรมและผู้เข้าร่วมอบรม เป็นสิ่งจําเป็นในการเปลี่ยนแปลง
ความเช่ือเก่ียวกับการใช้ ICT 

   Stager (2010: 55-60) ได้ศึกษาการเป็นนักสร้างสรรค์ปัญญาโดยการสอนการใช้หุ่นยนต์
โดยใช้โปรแกรม LEGO และโปรแกรม MicroWorld กลุ่มผู้เรียนอายุ 5 ปีถึงวัยกลางคนที่ทํางานแล้ว 
มีการดําเนินการในหลายกลุ่มทั้งในชุมชนและในโรงเรียน โดยมีปัจจัยสําคัญคือ สถานที่ โดยผู้เรียนรู้ที่
สามารถพัฒนาโครงการจากผลการเรียนรู้ในหลักสูตรที่แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์และสะท้อน
ผลสําเร็จของการเรียนการสอนโดยใช้เคร่ืองมือต่างๆ ในการเรียนการสอน โดยการวิจัยน้ีจะเน้นการ
นําแนวคิดการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของ Papert ที่มุ่งเน้นการสร้างความรู้และการหา
วิธีการเรียนรู้ของตนเองผ่านการสร้างช้ินงาน พบว่า โปรแกรมการสร้างหุ่นยนต์ไม่เพียงแต่กระตุ้นการ
สร้างจินตนาการสําหรับเด็กเท่าน้ัน แม้แต่ในผู้ใหญ่วัยทํางานก็ยังสามารถสร้างพลังการเรียนรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศในขณะท่ีทํากิจกรรมได้ โดยการกระตุ้นให้เกิดการคิดนอกกรอบร่วมกัน การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่มอ่ืนๆ ที่ต้องทําโครงการน้ีเหมือนกัน และพบปัญหาสําคัญคือ ความพยายาม
ในการวัดความสําเร็จของโครงการ เน่ืองจากการวัดประเมินค่าการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับให้ออกมาเป็น
ตัวเลขน้ัน เป็นสิ่งที่ทําได้ยาก ผู้วิจัยจึงได้เสนอผลโดยการบรรยายถึงแนวคิดพฤติกรรมการปฏิบัติของ
ผู้เรียนเป็นหลัก และสอดคล้องกับความคิดของ Papert (2001) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ผ่านกิจกรรม
การทําโครงการเป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้มีการคิดที่มีจินตนาการของตนเอง และเช่ือว่า การเรียนรู้
เป็นสิ่งที่มีคุณค่า เริ่มด้วยการกําหนดเป้าหมายของตนเองร่วมกับการทํางานให้ประสบผลสําเร็จ จะ
เป็นสิ่งที่ผู้เรียนบางคนไม่เคยพบมาก่อนในชีวิต ครูผู้สอนจะไม่สามารถติดตามพฤติกรรมการปฏิบัติ
ของผู้เรียนได้ตลอดระยะเวลาการทํางานจนประสบผลสําเร็จได้ตามเป้าหมาย แต่เช่ือว่า เป็นสิ่งที่
สามารถเปลี่ยนมุมมองของผู้เรียนได้ในการดําเนินชีวิต จึงเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาและเป็นความ
ท้าทายของการศึกษาที่จะละท้ิงหลักสูตรและการประเมินผลแบบเดิมออกไป สิ่งสําคัญที่สุดก็คือ 
ความคิด จินตนาการ และการเรียนรู้ที่ผู้น้ันได้รับจากการเข้าร่วมโครงการฝึกอบรมน้ี ปัญหาสําคัญ
ไม่ใช่เรื่องของเทคโนโลยีสารสนเทศ ไม่ใช่เรื่องของการเรียนการสอน ไม่ใช่ลําดับช้ันของการเรียนรู้ใน
โรงเรียน หากแต่เป็นพลังความคิดที่ขับเคลื่อนในการปฏิบัติน่ันเอง 
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   Alimisis et. All (2010: 10-14) ได้ศึกษาวิจัยโมเดลการฝึกอบรมของครูผู้สอนในฐานะนัก
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา โดยการใช้หุ่นยนต์ในการเรียนการสอนของครูในโรงเรียนผ่านโครงการ 
“TERECoP Project” ที่ดําเนินการในช่วงเวลา 3 ปีคือ ปี 2006-2009 โดยความร่วมมือจาก 8 
สถาบันการศึกษาในทวีปยุโรป 6 เมืองใน 4 ประเทศ ได้แก่ อิตาลี สเปน กรีซ และโรมาเนีย โดย
ฝึกอบรมครูผู้สอนให้เข้าใจหลักการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ใช้โปรแกรมหุ่นยนต์
ในการฝึกอบรมและใช้ LEGO ในการเรียนรู้ พบว่า การใช้โปรแกรมดังกล่าวสามารถเพ่ิม
ความสามารถให้กับผู้เรียนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการแก้ปัญหาได้ร้อยละ 80 และช่วยเพ่ิม
ทักษะในการเรียนรู้ได้ร้อยละ 66 และเกิดความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้สอนและผู้เรียนร้อยละ 86 ผล
การเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับดี ร้อยละ 73 การใช้โปรแกรมหุ่นยนต์ในหลักสูตรการเรียนการสอน
ระดับโรงเรียนแบ่งเป็น 3 กรณีคือ 1) การบูรณาการโปรแกรมหุ่นยนต์ในหลักสูตรการฝึกอบรม 2) 
Robo-Poly เป็นโปรแกรมหุ่นยนต์สําหรับการเรียนการสอนของเด็กประถมศึกษา 3) การเคลื่อนไหว
และการควบคุมหุ่นยนต์เป็นการที่ผู้เรียนใช้ความสามารถเช่ือมโยงด้านการใช้คอมพิวเตอร์และการ
คํานวณตามหลักคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ และเป็นโปรแกรมที่ช่วยกระตุ้นผู้เรียนในการใช้ทักษะ
ด้านภาษา การตัดสินใจแก้ปัญหา และได้เกิดกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างองค์ความรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา โดยการใช้หุ่นยนต์เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ผ่านการปฎิบัติ และช่วยให้ผู้เรียน
ทุกระดับการศึกษาได้เรียนรู้และสามารถนําไปปรับใช้เรื่องการแก้ปัญหาได้ในชีวิตจริงจากการเรียนรู้
ด้วยการออกแบบ (Leaning by Design) ด้วยตัวเอง 

   Brennan (2014: 20-28) ได้ศึกษาเก่ียวกับสิ่งที่เช่ือมระหว่างการเรียนรู้และเทคโนโลยี
และวิธีการที่จะสนับสนุนให้ครูใช้เทคโนโลยีสําหรับการเรียนการสอนในห้องเรียน ยืนยันว่า 
ประสบการณ์การมีส่วนร่วมของครูด้วยวิธีการแบบคอนสตรัคชันนิซึมมีผลต่อวิธีการใช้เทคโนโลยี และ
ตลอดระยะเวลา 5 ปีในโครงงาน ScratchEd project ที่ได้ออกแบบและศึกษาทั้งแบบสังคมออนไลน์ 
การเรียนการสอนในห้องเรียน และการจัดอบรมแบบออนไลน์ พบว่า มีปัจจัยอยู่ 5 อย่างที่ก่อให้เกิด
ความเครียดหรือความกังวลในการออกแบบงาน ได้แก่ ความเครียดระหว่าง 1) เครื่องมือ-การเรียนรู้ 
2) นอกเวลา-ในเวลา 3) รายบุคคล-เป็นกลุ่ม 4) ความเช่ียวชาญ-มือใหม่ และ 5) ความเป็นจริง-ความ
ใฝ่ฝัน 
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

  
           การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือสร้างแบบจําลองสําหรับพัฒนาทักษะการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู และเพ่ือศึกษาผลของ
แบบจําลองที่มีต่อทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของนักศึกษาฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู เพ่ือให้การวิจัยครั้งน้ีบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ ผู้วิจัยได้กําหนดวิธีดําเนินการวิจัยเป็น 2 
ระยะ ดังน้ี 

 การวิจัยระยะท่ี 1 สร้างแบบจําลองเพ่ือพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

 การวิจัยระยะที่ 2 ศึกษาผลของแบบจําลองมีต่อทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 
3.1 การวิจัยระยะท่ี 1 สร้างแบบจําลองเพื่อพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ 
     สร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  
 
  การวิจัยในระยะท่ี 1 มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มีขั้นตอนดังน้ี 
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ภาพท่ี 3.1 แผนผังกระบวนการทํางานวิจัยระยะที่ 1 
 
 
    
 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 

สังเคราะห์
ข้อมูล 

ปรับปรุงแก้ไข 

การสร้างแบบจําลองเพ่ือพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรูแ้บบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

สังเคราะห์นวัตกรรมข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎี Constructionism 

ถอดบทเรียนจากการสัมภาษณผ์ู้อาํนวยความสะดวกในการเรยีนรู ้

แบบจําลองต้นแบบ APPLE Model 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวทิยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์รว่มเพือ่พิจารณา 

กลั่นกรองจากผู้ทรงคณุวุฒิจํานวน 7 ท่านในการพิจารณาความเหมาะสม 

ของแบบจําลองด้วยเทคนิคการสนทนากลุ่ม 

ปรับปรุงแบบจําลองตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวฒุ ิ

เพื่อให้เข้ากับบริบทของการศึกษาไทย 

ตรวจสอบ 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวทิยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์รว่มเพือ่พิจารณา 

แบบจําลองเพ่ือพัฒนา 

ทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

“CDCD” Model 

 

เก็บข้อมูลจากแนวคิด  
ทฤษฎี หลักการ 

 

เก็บข้อมูลจากงานวิจัย 
ในและต่างประเทศ 

 

 

เก็บข้อมูลจากสถานศึกษานํารอ่ง 
และโรงเรียนเครอืข่าย 
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         3.1.1 ขั้นวิเคราะห์และสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จากเอกสารต่างๆ 
         การวิเคราะห์และสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จากเอกสารต่างๆ เป็นการศึกษา
ทฤษฎีและแนวคิดจากนักวิชาการศึกษา ศึกษาจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
และศึกษาจากโรงเรียนเครือข่ายหรือโรงเรียนนําร่องที่นําการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) ไปทดลองใช้ในบริบทของโรงเรียนในระบบ 
เพ่ือให้ได้ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่ใช้ในแต่ละแหล่งข้อมูล 
เพ่ือนําไปพัฒนาเป็นแบบจําลองต้นแบบต่อไป  
 

        3.1.2 ขั้นถอดบทเรียนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
      การถอดบทเรียนทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เพ่ือนํามาเป็นกรอบ
แนวคิดในการสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา มีขั้นตอนดังน้ี 
ผู้ให้ข้อมลู  
            1. ผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) จากโรงเรียนที่มีการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา จํานวน 7 คน ที่มีประสบการณ์การสอนโดยใช้ทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) ในโรงเรียนไม่ตํ่ากว่า 5 ปี โดยการกําหนด
ตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 
            2. เคร่ืองมือในการวิจัย  
            เครื่องมือที่ใช้สําหรับขั้นตอนการถอดบทเรียนทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาคือ แบบสัมภาษณ์ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ ประกอบด้วย ข้อคําถามเก่ียวกับการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญา บทบาทของผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
และทักษะการจัดการเรียนรู้ของผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ ทั้งน้ี ข้อมูลจากข้อคําถามจะ
นํามาใช้ในการศึกษาขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของโรงเรียน
ต้นแบบ และบทบาทรวมถึงทักษะการจัดการเรียนรู้ของผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ สําหรับ
นํามาเป็นกรอบแนวคิดและแนวทางการสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู โดยวิธีและขั้นตอนการสร้าง แบบสัมภาษณ์ผู้
อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ มีดังน้ี 
               2.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยต่างๆ ที่เก่ียวข้องเพ่ือเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการ
สร้างเครื่องมือในการวิจัย  
              2.2 วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเบ้ืองต้นเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง
แบบสัมภาษณ์ 
              2.3. นําแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม 
              2.4 ปรับปรุงแก้ไขข้อคําถามที่ยังไม่สมบูรณ์ของแบบสัมภาษณ์ตามข้อเสนอแนะของ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ก่อนนําไปใช้จริง 
           3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
           ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองโดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ผู้อํานวยความสะดวก
ในการเรียนรู้ ซึ่งขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลมีดังน้ี  
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               3.1 ผู้วิจัยขอหนังสืออนุญาตเก็บข้อมูลจากบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์ อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
               3.2 ส่งหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลไปยังสถานศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือขอความ
อนุเคราะห์เข้าเก็บรวบรวมข้อมูล 
               3.3. ติดต่อกลุ่มตัวอย่างจํานวน 7 คนที่เข้าร่วมสัมภาษณ์เพ่ือดําเนินการนัดหมายสนทนา
กลุ่ม โดยนัดหมายอย่างเป็นทางการล่วงหน้า 1-2 สัปดาห์ก่อนวันและเวลาที่นัดหมาย  
           4. เก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสัมภาษณ์ร่วมกับเทคนิคการสนทนากลุ่ม 
เพ่ือให้ได้ข้อมูลตามที่ต้องการ  
              4.1 การวิเคราะห์ข้อมูล  
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย โดยวิธีวิเคราะห์เน้ือหา (Content 
Analysis) เกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรู้ บทบาทของผู้
อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ และทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เพ่ือนํา
ข้อมูลมาเป็นแนวทางสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับ
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูต่อไป 
 

        3.1.3 ขั้นสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
       เมื่อได้ข้อมูลจากการถอดบทเรียนจากผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้จากโรงเรียน
ต้นแบบแล้ว ผู้วิจัยก็นํามาสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา และใน
ขั้นน้ีจะมีการตรวจสอบคุณภาพของแบบจําลองจากผู้ทรงคุณวุฒิด้วยแบบประเมินแบบจําลองทักษะ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 
           1. ผู้ให้ข้อมูล 
            ผู้ให้ข้อมูล ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิที่เช่ียวชาญในทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญา (Constructionism) ทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา และการถ่ายทอด
นวัตกรรมการเรียนรู้ จํานวน 7 ท่าน ได้แก่ 1) รองศาสตราจารย์ ดร. บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ 2) รอง
ศาสตราจารย์ ดร. สุพิทย์ กาญจนพันธ์ุ 3) รองศาสตราจารย์ ดร. ปรัชญนันท์ นิลสุข 4) รอง
ศาสตราจารย์ ดร. สาโรช โศภีรักข์ 5) รองศาสตราจารย์ ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข์ 6) ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร. สุรพล บุญลือ 7) ดร. กิตติศักด์ิ แป้นงาม ผู้ให้ข้อมูลได้มาจากการเลือกตัวอย่าง
แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)  
      2. เคร่ืองมือในการวิจัย  
              เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยระยะน้ีคือ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง โดยเป็นประเด็นและ
แนวคําถามที่ต้องการความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิ ประกอบด้วย ความคิดเห็นที่ผู้ทรงคุณวุฒิมีต่อ
แบบจําลอง จุดเด่น-จุดด้อยของแบบจําลอง สิ่งที่ควรปรับปรุง เปลี่ยนแปลง ความเหมาะสมของ
แบบจําลองหากนําไปใช้กับการศึกษาของประเทศไทย และทักษะที่จะเกิดในแต่ละขั้นตอนของ
แบบจําลอง โดยวิธีและขั้นตอนการสร้าง ประเด็นและแนวคําถาม มีดังน้ี 
              2.1 ทบทวนขั้นตอนการสร้างแบบจําลองต้นแบบที่จะนําเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ  
              2.2 นําประเด็นและแนวคําถามที่สร้างขึ้นพร้อมแบบจําลองเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม 
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    2.3 ปรับปรุงแก้ไขประเด็นและแนวคําถามที่ยังไม่สมบูรณ์ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ก่อนนําไปใช้จริงในวันที่ผู้ทรงคุณวุฒิมา
สนทนากลุ่ม 
      3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
      ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง
ร่วมกับเทคนิคการสนทนากลุ่ม (Focus Group Interview) โดยผู้ทรงคุณวุฒิที่เป็นผู้เช่ียวชาญด้าน
ทฤษฎีการเรียนรู้ ทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และการถ่ายทอดนวัตกรรม มาร่วมกันพิจารณาแบบจําลอง แสดง
ความคิดเห็น ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแก้ไขให้แบบจําลองมีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น โดยจะมีแบบ
ประเมินแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่ผ่านการตรวจพิจารณาจาก
อาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ที่ปรึกษาร่วมแล้ว ซึ่งขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลมีดังน้ี 
              3.1 ผู้วิจัยขอหนังสือเชิญเป็นผู้เช่ียวชาญประเมินแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาจากบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
              3.2 ส่งหนังสือเชิญให้กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย เพ่ือขอเชิญเป็นผู้เช่ียวชาญในการประเมิน
แบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
              3.3 ติดต่อผู้ทรงคุณวุฒิในการวิจัยเพ่ือดําเนินการนัดหมายสนทนากลุ่มสําหรับประเมิน
แบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา โดยดําเนินการนัดหมายอย่างเป็น
ทางการล่วงหน้าอย่างน้อย 2-3 สัปดาห์ก่อนวันและเวลาที่นัดหมาย  
              3.4 เก็บรวบรวมข้อมูลผู้ทรงคุณวุฒิในการวิจัยด้วยวิธีการสัมภาษณ์ร่วมกับเทคนิคการ
สนทนากลุ่ม เพ่ือให้ได้ข้อมูลการประเมินและความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ ข้อปรับปรุงแก้ไขในประเด็น
ต่างๆ ตามท่ีต้องการ  
           4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
           วิเคราะห์ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และข้อควรปรับปรุงแก้ไขจากกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย
ด้วยวิธีวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 
 
3.2 การวิจัยระยะท่ี 2 ศึกษาผลของแบบจําลองท่ีมีต่อทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ 
     สร้างสรรค์ด้วยปัญญาของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
   
    การวิจัยในระยะที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่มีต่อการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของ
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 
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ภาพท่ี 3.2 แผนผังกระบวนการทํางานวิจัยระยะที่ 2 
 
 
 

 

จินตนาการ 

สรรค์สร้าง 
 
 

Create 

 

การศึกษาผลของแบบจําลองที่มีต่อทกัษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรคด์้วยปัญญา 

 

แบบจําลองเพื่อพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้ 
แบบสร้างสรรค์ด้วยปญัญาท่ีมีประสิทธิผล 

คัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

กลุ่มทดลอง 
กลุ่มที่เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้ 

แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

 

กลุ่มควบคุม 
กลุ่มที่เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้ 

แบบโครงงาน (PBL) 

 

แผนการจัดการเรียนรู ้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

 

แผนการจัดการเรียนรู ้
แบบโครงงาน 

ประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

วิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

ระหว่าง 2 กลุ่ม 

 

เขียนร่าง 

วางผัง 
 

Design 

 

รีเฟลกชัน 

สะท้อนคิด 
 

Develop 

 

รวมพลัง 

ป้ันงาน 
 

Construct 
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           1. ประชากร  
           ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ีคือ นักศึกษาช้ันปีที่ 4 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ปีการศึกษา 2559 
           2. กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  
      กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาช้ันปีที่ 4 สาขาครุศาสตร์วิศวกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
และเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ปีการศึกษา 2559 จํานวน 
36 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจํานวน 17 
คน และกลุ่มควบคุมจํานวน 19 คน โดยมีเน้ือหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้คือ “สร้างสื่ออย่าง
สร้างสรรค์” ซึ่งเน้ือหาประกอบด้วย หลักการออกแบบสื่อเพ่ือการนําเสนอ เครื่องมือสร้างสื่อเพ่ือการ
นําเสนอ ความคิดสร้างสรรค์กับการนําเสนอ และการสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์ ได้มาโดยการสุ่ม 
    3. เคร่ืองมือที่ใช้ในวิจัย 
    เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในระยะที่ 2 ซึ่งเป็นระยะของการศึกษาผลจากแบบจําลองทักษะ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่มีต่อการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ด้วยปัญญาของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู จะประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา 2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 3) แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
4) แบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ประกอบด้วยข้ันตอน ดังน้ี 

  3.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาให้กับกลุ่มทดลอง โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาเคร่ืองมือ ดังน้ี 
                    3.1.1  ผู้วิจัยสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาโดยใช้ขั้นตอน
และ 4 องค์ประกอบที่ได้จากโมเดลที่สร้างขึ้นจากการวิจัยในระยะที่ 1 มาเป็นแนวทางในการจัดทํา
แผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
       3.1.2  นําแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม  
       3.13  ปรับปรุง แก้ไข แผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม    
             3.2 แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานให้กับกลุ่มควบคุม โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาเคร่ืองมือ ดังน้ี 
                  3.2.1  ผู้วิจัยสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้ข้อมูลตามกรอบแนวคิดที่
ได้ศึกษามาจากเอกสารและทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน  
                  3.2. 2 นําแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม  
                  3.2.3 ปรับปรุง แก้ไข แผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม    
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ภาพท่ี 3.3 แผนผังกระบวนการทํางานการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
 
 

ผ่าน 

ไม่ผา่น ปรับปรุงแก้ไข 

สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

สังเคราะห์
ข้อมูล 

ตรวจสอบ 

 

การศึกษาข้อมูลจากระยะท่ี 1 
ระยะการสร้างแบบจําลอง 

 

การศึกษาจากแนวคิดและทฤษฎี
เก่ียวกับการเรียนรู้แบบโครงงาน 

 

 

ร่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

ตามแนวคิดของ “CDCD” Model 

 

ร่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบโครงงาน 

(Project-based Learning) 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวทิยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์รว่มเพือ่พิจารณา 

กลั่นกรองจากผู้ทรงคณุวุฒิจํานวน 5 ท่านในประเมินความเหมาะสม 

ของแผนการจัดการเรยีนรู้ 

ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวฒุ ิ

เพื่อให้เข้ากับบริบทของการศึกษาในระบบของไทย 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวทิยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์รว่มเพือ่พิจารณา 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

ตามแนวคิดของ “CDCD” Model 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบโครงงาน 

(Project-based Learning) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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                 3.2.3  แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ เป็นเคร่ืองมือสําหรับให้
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยแบ่งการประเมินความเหมาะสม
ทั้งหมด 5 ด้าน ได้แก่ 1) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2) เน้ือหาสาระ 3) กิจกรรมการเรียนรู้ 4) การ
ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ และ 5) การวัดและประเมินผล รวมประเด็นที่ต้องประเมินทั้งหมด 25 
ประเด็น เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ กําหนดค่านํ้าหนักคะแนน ดังน้ี 
     5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
     4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
     3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
     2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
     1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 
  การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความเหมาะสมจะใช้สถิติพ้ืนฐานได้แก่ ค่าเฉลี่ย (x̄) 
และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย ดังน้ี 
     4.50-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
     3.50-4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมาก 
     2.50-3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
     1.50-2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อย 
     1.00-1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
  เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาคือ ถ้าค่าเฉล่ียของความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเท่ากับ 3.50 
ขึ้นไป ถือว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบแบบโครงงานมีความเหมาะสม 
       3. นําแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม แล้วปรับปรุง แก้ไข ตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
       4. นําแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นน้ีให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
จํานวน 5 ท่านประเมินความเหมาะสม ได้ผลการประเมินดังตารางที่ 3.1 และ 3.2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 3.1  ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบ 
 สร้างสรรค์ด้วยปัญญา (n=5) 
 

รายการประเมิน x̄ S.D. ความหมาย 
ความเหมาะสมด้านวัตถุประสงค์การเรียนรู้    

1. สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย 4.40 0.55 มาก 
2. มีความกระชับและชัดเจน 4.40 0.55 มาก 
3. สามารถวัดและประเมินผลได้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

ความเหมาะสมด้านเนื้อหาสาระ    
4. มีความทันสมัยและน่าสนใจ 4.40 0.55 มาก 
5. ครบถ้วนเพียงพอท่ีจะเป็นพ้ืนฐานสร้างความรู้ใหม่ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ความเหมาะสมด้านกิจกรรมการเรียนรู้    
6. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิด 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
7. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้วางแผนการทํางาน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ 4.40 0.55 มาก 
9. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างชิ้นงาน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
10. กิจกรรมส่งเสริมให้ใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
11. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนสะท้อนความคิด 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
12. กิจกรรมมีให้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
13. กิจกรรมส่งเสริมให้กล้าแสดงออก 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
14. กิจกรรมสามารถนําไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
15. กิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
16. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนประเมินตนเอง 4.60 0.55 มาก 

ความเหมาะสมด้านการออกแบบกระบวนการเรียนรู้    
17. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทางเลือกตามความสนใจ 4.40 0.55 มาก 
18. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยแนวทางท่ีหลากหลาย 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
19. สนับสนุนความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
20. เวลาเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 4.20 0.45 มาก 
21. สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน 4.40 0.89 มาก 
22. กระบวนการเรียนรู้เป็นไปตาม CDCD Model 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

รายการประเมิน x̄ S.D. ความหมาย 
การวัดและประเมินผล    

23. สอดคล้องกับเนื้อหา 4.00 0.71 มาก 
24. สอดคล้องกับการประเมินตามสภาพจริง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
25. สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ีย 4.51 0.33 มากท่ีสุด 
 
            จากตาราง พบว่า ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญามี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51 เมื่อพิจารณาเป็นรายประเด็นย่อย พบว่า 
ประเด็นที่ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันทุกคน คือมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 5.00 ส่วนใหญ่เป็นประเด็น
ในเรื่องของกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิด ได้วางแผนการทํางาน ได้สร้าง
ช้ินงาน ให้ใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนสะท้อนความคิด ให้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และเป็น
กิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ นอกจากน้ี ผู้เช่ียวชาญได้ให้ความคิดเห็นเพ่ิมเติมว่า  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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“กิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู้ค่อนข้างชัดเจนและเป็นรูปธรรมที่จะ

ทําให้เกิดการพัฒนาและส่งเสริมให้เกิดทักษะต่างๆ ดังกล่าวน้ีได้”  
- ผู้เช่ียวชาญคนที่ 1 – 

-  
“แผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเป็นไปตามแนวคิดใน

แบบจําลองที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น”  
- ผู้เช่ียวชาญคนที่ 2 – 

-  
“การออกแบบกระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้สามารถ

สนับสนุนเร่ืองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้ค่อนข้างดี” 
- ผู้เช่ียวชาญคนที่ 3 – 

-  
“การวัดและการประเมินผลดูว่าน่าจะสามารถทําได้สอดคล้องกับการ

ประเมินตามสภาพจริงของผู้เรียน” 
- ผู้เช่ียวชาญคนที่ 4 – 

 
 อย่างไรก็ตาม แผนการจัดการเรียนรู้น้ียังมีส่วนต้องปรับเพ่ือให้เป็นแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่สมบูรณ์มากย่ิงข้ึน โดยผู้เช่ียวชาญได้มีข้อเสนอแนะให้ปรับเปลี่ยนในบางเรื่อง ดังน้ี 
 

“อยากให้เพ่ิมเวลาตอนท่ีทําช้ินงานให้มากขึ้นเท่าที่จะเป็นไปได้ เพ่ือให้
ผู้เรียนได้ตกผลึกทางความคิดระหว่างกันในทีมมากขึ้น การทํากิจกรรมที่มีการ
จํากัดหรือกําหนดระยะเวลาที่ตึงมากเกินไป อาจได้งานท่ีเกิดจากความคิดที่ไม่
สมบูรณ์ หรืออาจเกิดความ ไม่สุด ทางความคิด” 

- ผู้เช่ียวชาญคนที่ 1 – 
-  

“หากมีการนําการประเมินตนเอง (Self-assessment) และเพ่ือน
ประเมินเพ่ือน (peer-assessment) มาใช้เป็นคะแนนประเมินจริงได้ด้วย 
อาจจะได้เห็นข้อเปรียบเทียบบางอย่างกับคะแนนที่ได้มาจากผู้วิจัยประเมินก็
เป็นได้ ผมว่าน่าสนใจ แต่อาจต้องออกแบบกระบวนการประเมินให้ดีกว่าน้ี” 

 - ผู้เช่ียวชาญคนที่ 5 – 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 3.2  ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบ 
 โครงงาน (n=5) 
 

รายการประเมิน x̄ S.D. ความหมาย 
ความเหมาะสมด้านวัตถุประสงค์การเรียนรู้    

1. สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย 3.6 0.55 มาก 
2. มีความกระชับและชัดเจน 3.6 0.55 มาก 
3. สามารถวัดและประเมินผลได้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

ความเหมาะสมด้านเนื้อหาสาระ    
4. มีความทันสมัยและน่าสนใจ 4.40 0.55 มาก 
5. ครบถ้วนเพียงพอท่ีจะเป็นพ้ืนฐานสร้างความรู้ใหม่ 4.00 1.00 มาก 

ความเหมาะสมด้านกิจกรรมการเรียนรู้    
6. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิด 3.80 0.45 มาก 
7. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้วางแผนการทํางาน 4.20 0.84 มาก 
8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ 3.60 0.55 มาก 
9. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างชิ้นงาน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
10. กิจกรรมส่งเสริมให้ใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
11. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนสะท้อนความคิด 4.20 0.84 มาก 
12. กิจกรรมมีให้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 4.00 0.71 มาก 
13. กิจกรรมส่งเสริมให้กล้าแสดงออก 4.20 0.84 มาก 
14. กิจกรรมสามารถนําไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ 4.00 0.71 มาก 
15. กิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ 3.80 0.84 มาก 
16. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนประเมินตนเอง 4.00 1.00 มาก 

ความเหมาะสมด้านการออกแบบกระบวนการเรียนรู้    
17. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทางเลือกตามความสนใจ 3.80 0.45 มาก 
18. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยแนวทางท่ีหลากหลาย 3.60 0.55 มาก 
19. สนับสนุนความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 3.80 0.84 มาก 
20. เวลาเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 3.80 0.45 มาก 
21. สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน 3.60 0.55 มาก 
22. กระบวนการเรียนรู้เป็นไปตาม CDCD Model 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

การวัดและประเมินผล    
23. สอดคล้องกับเนื้อหา 4.00 1.00 มาก 
24. สอดคล้องกับการประเมินตามสภาพจริง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
25. สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน 4.20 0.45 มาก 

ค่าเฉล่ีย 4.11 0.59 มาก 
 
           จากตารางที่ 3.2 แสดงความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงาน พบว่า ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีมีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.11 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  
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3.4  แบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เป็นแบบประเมิน
สําหรับประเมินทักษะของกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มโดยมีเกณฑ์การประเมิน (Rubric) ประกอบด้วย
ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังน้ี 

 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 3.4 แผนผังกระบวนการทํางานการสร้างแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้ 
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา พร้อมเกณฑ์การประเมิน (Rubric Scores) 

 

ผ่าน 

ไม่ผา่น ปรับปรุงแก้ไข ตรวจสอบ 

วิเคราะห์
ข้อมูล 

สร้างแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

 

ศึกษารายละเอียดแบบจําลอง 
CDCD Model  

 

การศึกษาข้อมูลจากการ
สังเคราะห์ในระยะที่ 1 

ร่างแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
พร้อมเกณฑ์การประเมนิ (Rubric Scores) 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวทิยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์รว่มเพือ่พิจารณา 

กลั่นกรองจากผู้ทรงคณุวุฒิจํานวน 5 ท่านในประเมินความเหมาะสม 

ของแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

พร้อมเกณฑ์การประเมนิ (Rubric Scores) 

ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวฒุ ิ

เพื่อให้เข้ากับบริบทของการศึกษาในระบบของไทย 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวทิยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์รว่มเพือ่พิจารณา 

 

แบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
พร้อมเกณฑ์การประเมิน (Rubric Scores) 
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             3.4.1 ทบทวนขั้นตอน กระบวนการ และทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาศึกษาที่ได้ถ่ายทอดให้กลุ่มตัวอย่างตามแผนการจัดการเรียนรู้ และศึกษาเอกสาร แนวคิด 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการประเมินผล  

             3.4.2 นําข้อมูลที่ได้จากการศึกษามาสร้างแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาพร้อมเกณฑ์การประเมิน (Rubric Score) แบบ Analytic Rubrics คือเป็นการ
ให้คะแนนโดยพิจารณาจากแต่ละด้านของทักษะ โดยในแต่ละด้านได้มีการกําหนดแนวทางการให้
คะแนนซึ่งเป็นคําอธิบายลักษณะของในแต่ละด้านน้ันๆ ไว้ด้วย (ดังตัวอย่างในภาคผนวก ก) โดยจะ
แบ่งระดับการให้คะแนนในแต่ละด้านออกเป็น 4 ระดับ (คะแนนประเมิน 1-4 คะแนน) โดยมี
ความหมาย ดังน้ี 

  4 คะแนน หมายถึง ดีมาก 
  3 คะแนน หมายถึง ดี 

      2 คะแนน หมายถึง พอใช้   
  1 คะแนน หมายถึง ควรปรับปรุง 

 

      3.4.3 นําแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม 
แล้วปรับปรุง แก้ไข ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม 
      4. นําแบบประเมินทักษะจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาตรวจสอบความสอดคล้อง
โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่านประเมิน ด้วยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Congruency: IOC) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555: 195) ซึ่งมีสูตรที่ใช้ในการคํานวณ ดังน้ี   
 

 
 
 IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
 R แทน คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 ∑ แทน ผลรวม 
 N แทน จํานวนผู้ทรงคุณวุฒิ  

           โดยการให้คะแนน (R) ซึ่งมีค่าที่เป็นไปได้ 3 ค่าคือ +1, 0 และ -1 โดยค่าคะแนนแต่ละค่ามี
เง่ือนไข ดังน้ี 
  +1 เมื่อแน่ใจว่าเกณฑ์ในด้านนั้นสามารถวัดตัวแปรที่ศึกษาได้ 
 0  เมื่อไม่แน่ใจว่าเกณฑ์ในด้านนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้ 
  -1  เมื่อแน่ใจว่าเกณฑ์ในด้านนั้นไม่สามารถใช้วัดตัวแปรท่ีศึกษาได้             
           ทั้งน้ี ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ที่ได้ต้องมีค่าต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไปจึงจะยอมรับว่าแบบ
ประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องสามารถ
นําไปใช้ได้ ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ด้วยปัญญา ดังแสดงในตาราง 3.3 
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ตารางที่ 3.3 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ 
                 สร้างสรรค์ด้วยปัญญา (n=
รายการประเมินความสอดคลอ้งของ 

แบบประเมินทกัษะการจัดการเรียนรู้ 
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

ค่าเฉลี่ย 
ระดับความเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญ 

ความหมาย 

 

Create: ด้านจินตนาการสรรค์สร้าง 
 

0.80 
 

ผ่านเกณฑ์ทุกข้อ 
Design: ด้านเขียนร่างวางผัง 0.80 ผ่านเกณฑ์ทุกข้อ 
Construct: ด้านรวมพลังป้ันงาน 0.60 ผ่านเกณฑ์ทุกข้อ 
Develop: ด้านรีเฟลกชันสะท้อนคิด 

 

0.80 ผ่านเกณฑ์ทุกข้อ 

 
            จากตารางที่ 4.9 แสดงค่าความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินทักษะการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา โดยผู้ประเมินทั้ง 5 ท่านให้ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องเฉลี่ยแต่ละด้านสูงกว่า 0.5 
เมื่อพิจารณาแบบประเมินทักษะการเรียนรู้แต่ละด้าน พบว่า ความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะ
การเรียนรู้ด้านจินตนาการสรรค์สร้าง (Create) มีค่าเท่ากับ 0.80 ด้านเขียนร่างวางผัง (Design) มีค่า
เท่ากับ 0.80 ด้านรวมพลังป้ันงาน (Construct) มีค่าเท่ากับ 0.60 และด้านรีเฟลกชันสะท้อนคิด 
(Develop) มีค่าเท่ากับ 0.80 ถือว่าทุกด้านผ่านเกณฑ์ทุกข้อ มีความเหมาะสมนําไปใช้ประเมินใน
งานวิจัยได้ 
            5. ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติมที่ได้มาจากผู้เช่ียวชาญแต่ละท่าน แล้วนําเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือพิจารณาอีกครั้ง แล้วปรับปรุงตามข้อเสนอแนะเพ่ือให้แบบประเมินทักษะ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญามีความสมบูรณ์มากที่สุด 
           4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

      ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเรื่องการประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
ของกลุ่มตัวอย่างด้วยตัวเองและผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมและการศึกษาพฤติกรรมของ
นักศึกษาอีก 2 ท่านเป็นผู้ประเมินให้คะแนนทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของ
กลุ่มตัวอย่างทั้งระหว่างกระบวนการจัดการเรียนรู้ และมีการประเมินซ้ําร่วมกันอีกคร้ังจบ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ ตามเกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เมื่อประเมิน
เรียบร้อยแล้วจึงนําแบบประเมินที่ได้ทั้งหมดมาสรุปผลคะแนนและวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป  
           5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

      เมื่อได้ผลคะแนนจากแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของ
กลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่มหลังการทดลองแล้ว จึงนําข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยสถิติ ดังน้ี  
               5.1 สถิติทดสอบข้อตกลงเบ้ืองต้น 
วิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนด้วยการทดสอบที (t-test) เป็นการทดสอบสมมติฐานที่ใช้ในกรณี
ข้อมูลมีจํานวนน้อย (n<30) ใช้ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียกรณีที่มีประชากรหนึ่งกลุ่มและสอง
กลุ่ม (อรุณี อ่อนสวัสด์ิ, 2551: 185) โดยมีข้อตกลงเบ้ืองต้นของสถิติทดสอบกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่
เป็นอิสระต่อกัน (Two Independent Samples) ได้แก่ 1) กลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มเป็นอิสระต่อกัน 
2) ค่าของตัวแปรตามในแต่ละหน่วยเป็นอิสระต่อกัน 3) กลุ่มตัวอย่างได้มาอย่างสุ่มจากประชากรที่มีเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การแจกแจงแบบปกติ 4) ไม่ทราบความแปรปรวนของแต่ละประชากร (ศิริชัย กาญจนวาสี, 
ทวีวัฒน์ ปิตยานนท์ และดิเรก ศรีสุโข, 2551: 58) 
  
 

 
 
 
 
 

    5) ปรับปรุง แก้ไข ข้อบกพร่องของแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้ตาม  
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  
ผลการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา

สําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู” มีรายละเอียดแบ่งเป็น 2 ระยะ ดังน้ี 
ระยะที่ 1 การสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับ

นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ประกอบด้วย 
1. ผลการถอดบทเรียนกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
2. ผลการวิเคราะห์ความเห็นของผู้เช่ียวชาญเก่ียวกับแบบจําลองทักษะการเรียนรู้แบ 

สร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
          3. ผลการพัฒนาแบบจําลองทักษะการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 
           4. ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
และแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
           5. ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
   ระยะท่ี 2 การศึกษาผลของแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
ที่มีต่อการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของนักศึกษาฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู เป็นการศึกษาผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
ระหว่างกลุ่มนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่เรียนรู้ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญากับกลุ่มนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่เรียนรู้ผ่านกระบวนการเรียนรู้
แบบปกติ 

 
4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะท่ี 1 
 

 งานวิจัยระยะที่ 1 การสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
สําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี  

 

           4.1.1 ผลการถอดบทเรียนกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
 การถอดบทเรียนกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอน 

ได้แก่ การศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และ การสัมภาษณ์ผู้อํานวยความสะดวกใน
การเรียนรู้ หรือครูผู้สอนในสถานศึกษาที่มีการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา โดยแหล่ง
ขอ้มูลสําหรับการวิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ผู้วิจัย
ได้ศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์หลักการแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ปัญญา เพ่ือให้ได้
หลักการและแนวคิดที่ถูกต้อง สําหรับสร้างแบบจําลองต้นแบบที่มีความสมบูรณ์สําหรับการวิจัย โดย
ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี แนวคิดของนักวิชาการศึกษาทั้งในประเทศและต่างประเทศ 11 ท่าน งานวิจัย
ของอาจารย์และนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 16 งานวิจัย สถานศึกษานําร่องและสถานศึกษา
เครือข่าย 23 แห่ง นอกจากศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยดังกล่าวแล้ว ผู้วิจัยยังได้เก็บข้อมูลเชิงลึกเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ด้วยการสัมภาษณ์ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ที่จัดเรียนรู้โดยใช้แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) ระยะเริ่มต้นการนําวิธีการจัดการเรียนรู้น้ีมาใช้ในประเทศ
ไทยอีก 7 ท่าน (รายละเอียดดังแสดงในภาคผนวก ค หน้า 128) 

จากการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ 
ตามรายช่ือแหล่งข้อมูลข้างต้น พบว่า มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่พบทั้งหมด 9 ขั้นตอน ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.1  จํานวนข้อมูลทีไ่ด้จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ 
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) จากนักวิชาการศึกษา 

                 

    ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ดว้ย
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1. Seymour Papert          

2. Crowford & Wittle          

3. Remmir & Mctaggart          

4. พารณ อิศรเสนา ณ อยุธยา          

5. มูลนิธิศึกษาพัฒน์          

6. สุชิน เพ็ชรักษ์          

7. ธันยวิช วิเชียรพันธ์          

8. บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์          

9. ทิศนา แขมณี          

10. กิตติศักด์ิ แป้นงาม          

11. ชิต เหล่าวัฒนา          

รวม 8 10 6 9 11 7 10 8 6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 4.2 จํานวนข้อมูลทีไ่ด้จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ 
       แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) จากงานวิจัย  

ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ดว้ย
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1. หัสยา วงศ์วัน          

2. พรศิริ อูปคํา          

3. ประภัสสร ทิพย์สงเคราะห์          

4. วัชรินทร์ โพธ์ิเงิน          

5. ศิริขวัญ วงศ์ชนพันธ์ุ          

6. รินรดี พรวิริยะสกุล          

7. โสมาพรรณ ชื่นทองคํา          

8. เชษฐ์ ศิริสวัสด์ิ          

9. ธเนศ ขําเกิด          

10. สมศักด์ิ เตชะโกสิก          

11. ณัฐกฤตา ศิริโสภณ          

12. จรัสศรี จินดารัตนวงศ์          

13. พรพรรณ เจนกระบวน          

14. ทิฎิ์ภัทรา สุดแก้ว          

15. โกมล ไพศาล          

16. เสกสรร แย้มพินิจ          

รวม 12 9 8 10 13 8 15 10 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.3 จํานวนข้อมูลทีไ่ด้จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ 
 แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) จากสถานศึกษานําร่อง  

ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ดว้ย

ปัญญา 
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1. รร.บ้านขาแหย่ง           

2. วิทยาลัยเทคนิคมาบตาพุด           

3. รร.บ้านนาดู่          

4. รร.วุฒินันท์          

5. รร.อ่าวกะพ้อ          

6. รร.อ่าวมะม่วง          

7. รร.บ้านคลองบอน          

8. รร.บ้านท่าแรด          

9. รร.บ้านริมทะเล          

10. รร.วัดโยธีฯ          

11. รร.คลอง 22          

12. รร.ธรรมปัญญา          

13. รร.วัดเขียนเขต          

14. รร.มัธยมวัดเบญ          

15. รร.อุปวรัตราชกัญญา          

16. รร.วัดมหรรพาราม          

17. รร.บางบัว          

18. รร.ทวีธาภิเศก          

19. รร.วัดรางบัว          

20. รร.เทศบาล 7          

21. รร.สิทธิพยากรณ์          

22. รร.วัดนาคปรก          

23. รร.สุวรรณพลับพลา          

รวม 20 15 9 21 21 19 18 16 6 
 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้ง 50 แหล่งข้อมูลจากตารางที่ 4.1 4.2 และ 
4.3 เก่ียวกับกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา พบว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาแบ่งออกได้เป็น 9 ขั้นตอน ได้แก่  
          1. อภิปรายร่วมกัน (Discussion)  
          2. วางแผนหรือออกแบบการสอน (Pedagogy)  
          3. สืบค้นข้อมูลและเนื้อหา (Searching)  
          4. วางแผนการเรียน (Planning)  
          5. เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ (Learning by doing)  
          6. สรุปองค์ความรู้ที่ได้ทั้งหมด (Conclusion)  
          7. นําเสนอผลงาน (Presentation)  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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          8. ประเมินผลการเรียนรู้ (Evaluation)  
          9. ต่อยอดองค์ความรู้ (Modifying)  

ผลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจาก 50 แหล่งข้อมูล พบว่า มีการใช้ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาแตกต่างกันออกไปแล้วแต่บริบทของแต่ละแห่ง และเมื่อนํา
ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้จํานวน 7 ท่านที่เป็นผู้สอนโดยใช้การ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญามาจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนของตนเอง โดยข้อมูลที่ได้มา
เก่ียวกับข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา พบว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาไม่มีความแตกต่างไปจาก 9 ขั้นตอนข้างต้น เพียงแต่ผู้สอนแต่ละคนจะมีการ
เลือกขั้นตอนในการนํากระบวนการน้ีไปสอนแตกต่างกันออกไป แล้วแต่บริบทและวัตถุประสงค์ของ
การสอนหรือการทําช้ินงานน้ันๆ ดังตาราง 
 
ตารางที่ 4.4  สรุปความถ่ีของขั้นตอนที่พบในการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาจาก 
 การศึกษาเอกสารและการสัมภาษณ์ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

ขั้นตอน 
จํานวนข้อมูลท่ีได้จาก
การศึกษาเอกสาร 

จํานวนข้อมูลท่ีได้ 
จากการสัมภาษณ์ 

รวม 

1. อภิปรายร่วมกัน (Discussion)  40 7 47 
2. วางแผนหรือออกแบบการสอน (Pedagogy)  34 5 39 
3. สืบค้นข้อมูลและเนื้อหา (Searching)  23 2 25 
4. วางแผนการเรียน (Planning)  40 7 47 
5. เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ (Learning by doing)  45 7 52 
6. สรุปองค์ความรู้ท่ีได้ (Conclusion)  34 2 36 
7. นําเสนอผลงาน (Presentation)  43 7 50 
8. ประเมินผลการเรียนรู้ (Evaluation)  34 2 36 
9. ต่อยอดองค์ความรู้ (Modifying)  13 2 15 

 
 จากตารางจะเห็นว่า เมื่อเปรียบเทียบข้อมูลที่ได้มาจากการเก็บข้อมูล 2 แบบ จะพบว่า

ข้อมูลที่ได้มามีความสัมพันธ์กัน กล่าวคือ ขั้นตอนที่พบว่ามีผู้สอนนําไปใช้น้อย ได้แก่ ขั้นสืบค้นข้อมูล
และเน้ือหา (Searching) และขั้นต่อยอดองค์ความรู้ (Modifying)  

 จากการสัมภาษณ์ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ในเชิงลึกและเชิงรายละเอียดของแต่ละ
ขั้นตอน ทําให้ได้พบสิ่งที่แตกต่างจากการศึกษาเอกสาร ได้แก่  
            1. ขั้นสรุปองค์ความรู้ที่ได้ (Conclusion) จากการวิเคราะห์เอกสารพบว่ามีผู้สอนนําไปใช้
น้อย แต่เมื่อสัมภาษณ์ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้เพ่ิมเติมเก่ียวกับรายละเอียดของขั้นตอน 
การเรียนการสอน วิชาที่สอน และผลที่เกิดกับผู้เรียน พบว่า ขั้นสรุปองค์ความรู้ที่ได้ (Conclusion) 
ขั้นนําเสนอผลงาน (Presentation) และข้ันประเมินผลการเรียนรู้ (Evaluation)  ผู้สอนเลือกใช้ 3 
ขั้นตอนน้ีในช่ือเรียกที่แตกต่างกัน แต่ใช้ในจุดประสงค์เดียวกันคือสําหรับประเมินผลผู้เรียน เช่น 

- ทํารายงานสรุปความรู้ (เป็นส่วนหน่ึงของคะแนนเก็บ) 
- นําเสนองานหน้าช้ันเรียนและการจัดนิทรรศการวิชาการ (เป็นการเผยแพร่

ผลงานของผู้เรียนและทดสอบความรู้ความเข้าใจเมื่อต้องตอบคําถามจากผู้ฟังที่
ถามคําถาม) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



81 

- สอบเก็บคะแนน (กลางภาค ปลายภาค เน้นวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน) 
             2. ขั้นสืบค้นข้อมูลและเนื้อหา (Searching) ขั้นน้ีเป็นส่วนหน่ึงในขั้นวางแผนหรือออกแบบ
การสอน (Pedagogy)   
            3. ขั้นต่อยอดองค์ความรู้ (Modifying) พบว่ามีผู้สอน 2 ท่านเท่าน้ันที่มีขั้นตอนน้ีใน
กระบวนการเรียนรู้เน่ืองจากเป็นโรงเรียนทางเลือกที่มีการจัดการเรียนการสอนแตกต่างจากโรงเรียน
อ่ืนๆ จึงทําให้เรียนได้ครบกระบวนการ และจุดประสงค์ของการทําช้ินงานรวมท้ังเวลาในการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) ก็มีความแตกต่างจากโรงเรียนในระบบปกติ
ทั่วไปอีกด้วย 

  จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาเอกสารและการสัมภาษณ์ผู้อํานวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ ทําให้ผู้วิจัยนํามาพัฒนาจนได้แบบจําลองต้นแบบเพ่ือนําไปพัฒนาทักษะ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาในช่ือ “APPLE Model” ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ประกอบด้วย 
           1. การเรียนรู้ร่วมกัน (Associate) 
           2. การออกแบบการเรียนรู้ (Pedagogy) 
           3. การวางแผนการเรียนรู้ (Planning)  
           4. การเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ (Learning by doing) 
           5. การประเมินผลการเรียนรู้ (Evaluation) 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 4.1 APPLE Model 

 
  APPLE Model ในแต่ละขั้นตอนมีความหมาย องคป์ระกอบ และกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ ดงัแสดง
ไวใ้นตาราง 
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ตารางที่ 4.5 รายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ APPLE Model 
 

องค์ประกอบ ความหมาย องค์ประกอบ กิจกรรม 
 
Associate: 
การเรียนรู้
ร่วมกัน 

 
เป็นการจุดประกายความคิดหรือ  
Kick off ผู้เรียนเพ่ือเป็นการสร้าง 
แรงบันดาลใจให้กับผู้เรียนและ 
กระตุ้นผู้เรียนให้ ค้นหาสิ่งท่ีสนใจ
อยากรู้ แล้วนําสิ่งท่ีตัวเองคิดมา
นําเสนอ แลกเปล่ียนความคิดกับ
เพ่ือนๆ ในโปรเจคแล้วก็ร่วมกัน 
ระดมสมอง แล้วนําผลท่ีได้มา 
อภิปรายเพื่อให้ได้หัวข้อโปรเจค 
ท่ีทุกคนสนใจเรียนรู้ร่วมกัน 

 
- Inspire 
- Interested 
- Share idea 
- Brainstorm 
- Discussion 

 
- สร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดแรงบันดาลใจ  

- ให้ผู้เรียนนึกสิ่งท่ีตนเองสนใจ 
อยากรู้ อยากหาคําตอบ 

- จัดเวทีแลกเปล่ียนความคิด 
โดยการให้ผู้เรียนนําเสนอ
ความคิดและความสนใจของ
ตนเองให้เพ่ือนร่วมโปรเจคคน
อ่ืนๆ ได้ทราบ 

- ระดมสมอง ระดมความคิด 
เพ่ือหาจุดสนใจร่วมกัน 

- ให้อภิปรายเหตุผลหรือข้อสรุป
ของกลุ่มท่ีเลือกหัวข้อน้ันๆ 
 

 
Pedagogy: 
การออกแบบ 
การเรียนรู้   

 
เป็นการออกแบบการเรียนรู้เพ่ือให้
รูปแบบต่างๆ สําหรับการเรียนรู้
เหมาะสมกับผู้เรียน รวมทั้งบูรณาการ
ทุกกลุ่มสาระวิชาในเร่ืองหรือบทเรียน
ท่ีเกี่ยวข้องกับโปรเจค โดยท้ังนี้ต้อง
ออกแบบให้เชื่อมโยงกัน ท้ังความรู้เดิม
และสิ่งท่ีได้เรียนรู้ใหม่อย่างกลมกลืน 
 

 
- Design 
- Integration 
- Linking 

 

 
- ออกแบบกระบวนการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือให้รูปแบบการเรียนรู้
ต่างๆ เหมาะสมกับผู้เรียนใน
โปรเจค อาทิ ข้อมูล ข่าวสาร 
เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้  
การทัศนศึกษา การไปเรียนรู้
นอกสถานท่ี วิทยากรหรือ
ปราชญ์ชาวบ้าน  

- บูรณาการเนื้อหาสาระทุกกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับ
หัวข้อโปรเจค 
เชื่อมโยงทุกสิ่งทุกอย่างท่ี
เกี่ยวข้องกับโปรเจคเข้าไว้
ด้วยกัน อาทิ เนื้อวิชาต่างๆ    
8 กลุ่มสาระฯ ความรู้เดิม 
ความรู้ใหม่ สิ่งต่างๆ รอบตัว  
ในชีวิตประจําวัน เป็นต้น  
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ตารางที่ 4.5 (ต่อ)    
องค์ประกอบ ความหมาย องค์ประกอบ กิจกรรม 

 
Planning: 
การวางแผน   
   
 
 

 
เป็นการวางแผนหรือการ
จัดการกับเน้ือหาและ
กิจกรรมต่างๆ ในโปรเจค
ร่วมกับผู้เรียน เพ่ือให้ตรงกับ
ความต้องการอย่างแท้จริง 
โดยผู้สอนนําแผนการจัดการ
เรียนรู้ของโปรเจค (Project 
plan) ท่ีได้ออกแบบไว้   จาก
ขั้นตอนท่ีแล้ว (Pedagogy)     
มาให้ผู้เรียนทราบและเห็น
แนวทางการเรียนตลอดโปร
เจค แล้วให้ผู้เรียนกับผู้สอน
อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับ
เนื้อหา กิจกรรมต่างๆ ใน  
โปรเจค รวมท้ังชิ้นงาน 
(Product) ตอนจบโปรเจค 
เพ่ือปรับปรุง เปลี่ยนแปลง 
แผนการเรียนของโปรเจคให้
มีความเหมาะสมและตรง
ตามความสนใจและความ
ต้องการของผู้เรียน แล้ว
นํามาบันทึกเป็นแผนการ
เรียนรู้รายสัปดาห์ (Weekly 
Plan) 

 
- Plan with 

learners 
- Discussion 
- Flexibility 

 
- นําแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีได้

ออกแบบไว้มาวางแผนร่วมกับ
ผู้เรียน 

- ให้ผู้เรียนกับผู้สอนร่วมกัน
อภิปรายเกี่ยวกับเนื้อหา 
กิจกรรมในโปรเจค และชิ้นงาน 
(Product)  

- ปรับแผนการจัดการเรียนรู้ให้  
มีความยืดหยุ่น เหมาะสมและ
ตรงตามความสนใจและความ
ต้องการของผู้เรียน  
 

Learning  
by doing: 
การเรียนรู้ผ่านการ
ปฏิบัติ 

เป็นการเรียนรู้ท่ีผู้เรียน
จะต้องลงมือ 
ทําจริง ปฏิบัติจริง เรียนรู้ 
จากของจริง สถานท่ีจริง ได้
เรียนกับผู้เชี่ยวชาญ  ในเร่ือง
นั้นๆ โดยตรง เพ่ือให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆ 
ด้วยตัว ของผู้เรียนเอง จน
สร้างได้เป็นองคค์วามรู้ใหม่ 
 

- Facilitate 
- Learning  

by doing 
- Self-learning 
- Linking 
- Construct 

new 
knowledge 
 

- เตรียมสื่อและสภาพแวดล้อม 
ท่ีอํานวยความสะดวกหรือ  
เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 

- จัดกิจกรรมต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียน
ได ้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง
หรือลงมือทํา 

- ฝึกผู้เรียนให้หาคําตอบในสิ่ง   
ท่ีสงสัยหรือสิ่งท่ีอยากรู้ด้วย 
การเรียนรู้ด้วยตัวเองจาก  
การลงมือทําหรือจากของจริง 

- ให้ผู้เรียนเขียนบันทึกสิ่งท่ีได้
เรียนรู้ใหม่จากโปรเจค คิด
เชื่อมโยงความรู้เดิมท่ีเคยมี    
มาก่อนแล้วนํามาสร้างเป็น  
องค์ความรู้ใหม่ของตนเอง 

  -   
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



84 

 
ตารางที่ 4.5 (ต่อ) 

 -   

องค์ประกอบ ความหมาย องค์ประกอบ กิจกรรม 
 

Evaluation: 
การประเมินผล   

 
เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนด้วยวิธีการท่ีหลากหลายและ
เหมาะสมกับพัฒนาการการเรียนรู้
ของผู้เรียน อาทิ ประเมินจากชิ้นงาน 
รายงานของโปรเจค การนําเสนอ  
การแลกเปลี่ยนความเห็นระหว่างกัน  
การจัดเผยแพร่ชิ้นงาน การพูด
สะท้อนกลับ การประเมินตนเอง  
และการประเมินจากเพ่ือน เป็นต้น 
 

 
Various 
evaluation 
methods 
- Product 
- Project 

Report 
- Presentation 
- Show & 

Share 
- Exhibition/ 

Social Media 
- Reflection 
- Self-

assessment 
- Peer-

assessment 
 

 
จัดให้มีการประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนด้วยวิธีการท่ี
หลากหลาย ด้วยการประเมิน
การเรียนรู้ของผู้เรียนจาก 

- ชิ้นงาน  
- รายงานของโปรเจค  
- นําเสนอผลงาน  
- แลกเปล่ียนเรียนรู้ 
- จัดเผยแพร่ผลงานสู่

สาธารณะ  
- การสะท้อนกลับ   
- การประเมินตนเอง 
- การประเมินจากเพื่อน 

 

    

     4.1.2 ผลการวิเคราะห์ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับแบบจําลองทักษะการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
            ผู้วิจัยนําแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาต้นแบบ (APPLE 
Model) มาให้ผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญทางด้านการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
ผู้เช่ียวชาญทางด้านการจัดการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นสําคัญ และผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมการศึกษา จํานวน 7 ท่าน ร่วมกันพิจารณาโดยใช้เทคนิคการสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
พร้อมให้ผู้เช่ียวชาญแสดงความคิดเห็น ให้ข้อเสนอแนะ ข้อควรปรับปรุงของแบบจําลองต้นแบบ
เพ่ือให้มีความถูกต้องและเหมาะสมกับบริบทที่ผู้วิจัยจะนําไปทดลองใช้ สรุปได้ดังน้ี 
            1. คําสําคัญยังไม่ปรากฏในโมเดล ผู้เช่ียวชาญทางด้านทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาให้ความเห็นเก่ียวกับเร่ืองน้ีไว้ว่า ควรให้ช่ือโมเดลมีคําสําคัญของทฤษฎีการเรียนรู้น้ีปรากฏอยู่
ด้วย และผู้เช่ียวชาญท่านอ่ืนๆ ก็เห็นไปในแนวทางเดียวกันว่า คําที่สําคัญของทฤษฎีมีในโมเดล อาจ
ต้องมีการพิจารณาปรับเปลี่ยนช่ือองค์ประกอบของโมเดลใหม่อีกคร้ัง ดังความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ
ที่ว่า 

 
 “สิ่งที่ Papert เน้นยํ้ามาตลอดคือ make a new thing, 
construct a new product, learning by constructing เป็นต้น 
โดย Papert มักเน้นไปที่เรื่องการสร้างช้ินงานใหม่ให้เป็นนวัตกรรม
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และเรื่องของการเรียนรู้ผ่านการสร้างช้ินงาน ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีเป็นสิ่งสําคัญ
ที่ควรมีปรากฏในโมเดลด้วย”  

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 1- 
 

           2. ช่ือข้ันตอนของโมเดลยังยากต่อการจดจําและนําไปใช้ โดยช่ือว่า APPLE Model ดู
เหมือนว่าจะสามารถจดจําได้ง่าย แต่พอเป็นช่ือแต่ละขั้นตอนพบว่า ศัพท์บางคํายังมีความยากต่อการ
จดจํา โดยเฉพาะกับนักศึกษาฝึกสอนที่เพ่ิงฝึกการสอนเป็นครั้งแรกหรือครูมือใหม่ที่ไม่เคยมี
ประสบการณ์การสอนแบบน้ีมาก่อน ดังความเห็นที่ว่า  

 “ครูใหม่โดยเฉพาะอย่างย่ิงครูในโรงเรียนในระบบ ที่อาจไม่เก่ง
ภาษาอังกฤษมากเท่าใดนัก  คําศัพท์ที่ ไม่ค่อยคุ้นเคยอย่างเช่น 
Associate, Pedagogy เหล่าน้ีอาจจํายาก และอาจนําไปใช้ยาก”  

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 2- 
 
 “ควรมีการปรับขั้นตอนเพ่ือให้จําง่าย และเพ่ือความสะดวกกับครู
มือใหม่จะสามารถ จํา และ นํา ไปใช้ได้จริง”  

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 3- 
 
           3. โมเดลเหมาะสมกับครูที่มีประสบการณ์เท่าน้ัน ผู้เช่ียวชาญหลายท่านมองว่า หากมีการนํา
โมเดลน้ีไปใช้ดูเหมือนจะมีความเหมาะสมกับครูที่มีประสบการณ์การสอนที่ไม่ใช่แนว Teacher-
Center แบบที่ครูในโรงเรียนปกติทั่วไปใช้ในการสอน ดังความเห็นที่ว่า 

“โมเดลน้ีจะเหมาะมากกับครูประเภท Learning Process 
Driven หรือเคยมีประสบการณ์การสอนตามแนว Constructionism 
มาก่อนเท่าน้ัน ครูผู้สอนในโรงเรียนในระบบที่เป็นครูประเภท Center 
Driven อาจนําไปทําได้ยาก”  

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 1- 
 

“การเรียนการสอนแนวนี้จะให้อิสระกับผู้สอนอย่างเต็มที่ 
โดยเฉพาะข้ันตอนการออกแบบการเรียนรู้ และขั้นตอนการออกแบบ
การประเมินผลที่สามารถวัดและประเมินผลได้หลากหลายแบบ อาจ
ยากไปสําหรับครูในโรงเรียนในระบบ” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 5- 
“แนวการสอนที่ไม่เน้นวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หรือให้นักเรียน

ทําข้อสอบแบบท่องจําอย่างเดียว อาจเป็นเรื่องยากสําหรับครูผู้สอนใน
โรงเรียนในระบบและยังไม่เคยมีประสบการณ์การสอนนอกเหนือจาก
วิธีสอนแบบเดิมๆ” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 7- 
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           4. การนําโมเดลไปใช้สอนจริงในโรงเรียนระบบปกติยังเป็นไปได้ยาก ผู้เช่ียวชาญได้ให้
ความเห็นการนําโมเดลนี้ไปใช้สอนจริงในโรงเรียนปกติในบริบทของประเทศไทย อาจเกิดขึ้นได้ยาก
เน่ืองจากโรงเรียนยังอยู่ภายใต้การควบคุมของกระทรวงศึกษาธิการ ดังความคิดเห็นที่ว่า 

“ขั้นตอนต่างๆ ที่สังเคราะห์มา 9 ขั้นตอนน้ัน โรงเรียนที่สามารถ
ทําได้ครบทั้งกระบวนการมีเพียงโรงเรียนเดียวคือโรงเรียนต้นแบบ” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 3- 
 

 “ครูโรงเรียนในระบบอาจไม่สามารถทําขั้นตอนต่างๆ ได้ครบ
ทั้งหมด โดยเฉพาะข้ันการออกแบบการเรียนการสอนอาจทําได้ยาก
เน่ืองจากมีนโยบายของสถานศึกษามาเป็นตัวกําหนดกรอบไว้แล้ว” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 4- 
 

“ในหลายข้ันตอนอาจสามารถจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนกลุ่ม
หน่ึงๆ แต่อาจจะใช้ไม่ได้ผลกับผู้เรียนอีกกลุ่มหน่ึง” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 5- 
 

 “โรงเรียนโดยส่วนใหญ่ของประเทศไทยก็ยังเป็นการเรียนการ
สอนในระบบปกติที่แบ่งเป็นวิชาเรียนและครูผู้สอนจะสามารถจัดการ
เรียนการสอนได้แค่ในรายวิชาของตัวเอง และแค่ในเวลาที่สถานศึกษา
กําหนดเท่าน้ัน” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 6- 
 

“การปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนไปทั้งกระบวนการ อาจทําให้
เกิดผลกระทบกับตัวผู้สอนได้” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 7- 
 

            5. โมเดลอาจขาดความย่ังยืนในที่สุด ผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อคิดเห็นเก่ียวกับการนําโมเดลนี้ไป
ใช้ในบริบทของประเทศไทยไว้ว่าอาจใช้ได้ผลในระยะแรกๆ เท่าน้ัน แต่หากมีการปรับให้ครูทุกคน
สามารถนําไปทําได้ อาจทําให้โมเดลน้ีเกิดความย่ังยืนขึ้นได้ ดังความคิดเห็นที่ว่า 

“หากนึกถึงบริบทจริง สภาพแวดล้อมจริงที่เต็มไปด้วยข้อจํากัด
ต่างๆ ของโรงเรียนในไทย APPLE Model ที่เน้นการเรียนรู้ที่เป็น
กระบวนการไปใช้ อาจได้ผลในระยะแรกที่มีผู้วิจัยไปติดตามผลการ
จัดการเรียนรู้ของผู้สอนอยู่ แต่เมื่อเวลาผ่านไปก็มีแนวโน้มว่าโมเดลน้ี
อาจถูกทอดทิ้งหรืออาจถูกกลืนไปสู่ระบบโรงเรียนปกติตามเดิม” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 2- 
 

“การทําให้กระบวนการจัดการเรียนรู้ง่ายพอที่จะให้ครูทุกคนไม่ว่า
จะมีประสบการณ์มากหรือน้อยสามารถนําไปใช้ได้ แม้จะใช้ในกิจกรรม
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ย่อยๆ ของวิชาที่สอนก็สามารถทําได้เช่นกัน อาจมีความเป็นไปได้ที่จะ
ทําให้โมเดลน้ีมีความย่ังยืน 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 6- 
 

            6. การสร้างเกณฑ์การวัดทําได้ยาก เน่ืองจากโมเดลน้ีเน้นกระบวนการที่ให้ผู้เรียนทําร่วมกัน 
ทําให้มีการวัดและประเมินผลผู้เรียนด้วยวิธีการต่างๆ วิธีที่หลากหลาย และมีการวัดและการ
ประเมินผลผู้เรียนในแทบจะทุกกิจกรรม ผู้เช่ียวชาญได้ให้ความคิดเห็นในเร่ืองดังกล่าวน้ีไว้ว่า 

“การวัดและประเมินผลผู้เรียนด้วยวิธีการที่หลากหลาย และมี
แทบทุกกิจกรรม อาจทําให้สร้างเกณฑ์การวัดผลได้ค่อนข้างยาก ซึ่ง
ผู้สอนต้องมีเวลาและมีการบูรณาการค่อนข้างมาก ซึ่งเป็นไปได้ยากกับ
โรงเรียนในบริบทประเทศไทย” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 3- 
 

“โมเดลน้ีมีการวัดและประเมินผลที่หลากหลายมาก หากแต่สภาพ
จริงแล้วครูในโรงเรียนปกติส่วนใหญ่ไม่สามารถสอนและวัดผลผู้เรียน
ด้วยวิธีการแบบนี้ได้” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 5- 
 

             7. ผลที่ได้จากการเรียนรู้ด้วยโมเดลน้ียังไม่ชัดเจน และดูเหมือนว่าจะต้องใช้เวลามาก ซึ่ง
อาจต้องมีการปรับเพ่ือให้การดูผลที่ได้จากการเรียนรู้ง่ายข้ึนหรือเร็วขึ้น ให้เหมาะสมกับบริบทของ
โรงเรียน ดังความเห็นที่ว่า 

“การดูผลที่ได้จากกิจกรรมตามโมเดลนี้ต้องใช้เวลามาก และผล
แต่ละข้ันตอนยังไม่ชัดเจน แต่จะชัดเมื่อจบกระบวนการ ซึ่งโรงเรียนใน
ระบบปกติจะไม่สามารถใช้เวลาในแต่ละกิจกรรมขนาดน้ันได้” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 6- 
 

            8. ขั้นตอนระหว่างบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนยังมีความทับซ้อน โดยผู้เช่ียวชาญให้
ความเห็นว่ายังมีบางขั้นตอนของโมเดลน้ีที่ผู้เรียนยังไม่สามารถมีบทบาทร่วมด้วยได้ ซึ่งทําให้โมเดลน้ี
ยังไม่มีความสมบูรณ์ตรงตามหลักการและหัวใจของทฤษฎีน้ี ดังความเห็นที่ว่า 

“ขั้นการออกแบบการเรียนการสอน ดูเหมือนจะเป็นเร่ืองของครูที่
เป็นผู้ออกแบบเอง ผู้เรียนจะไม่มีบทบาทในส่วนน้ี หากปรับขั้นตอนใน
โมเดลน้ีใหม่ให้เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนสามารถทําเองได้เหมือนขั้นตอน
อ่ืนๆ จะตรงกับหัวใจของทฤษฎีการเรียนรู้น้ีมากกว่า” 

-ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 7- 
 
           กล่าวโดยสรุป ผู้เช่ียวชาญแนะนําให้ปรับกระบวนการในโมเดลใหม่ให้ ทําง่าย พร้อมเปลี่ยน
ช่ือเรียกให้ครูผู้สอน จําง่าย โดยให้ทบทวนเน้ือหาแต่ละข้ันตอน สังเคราะห์กระบวนการใหม่ และปรับ
ให้เข้ากับบริบทของการศึกษาไทย ทั้งน้ีเพ่ือการนําไปใช้ได้จริงในโรงเรียนระบบปกติ โดยเฉพาะครู

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



88 

มือใหม่หรือนักศึกษาฝึกสอนที่เพ่ิงเร่ิมต้นสอนจริงในโรงเรียนก็สามารถนํากระบวนการน้ีไปจัดการ
เรียนการสอนได้ด้วยเช่นกัน โดยมีหัวใจหลักของทฤษฎีการเรียนรู้น้ีอย่างครบถ้วน 
 

 4.1.3 ผลการพัฒนาแบบจําลองทักษะการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับ
นักศึกษาฝึกระสบการณ์วิชาชีพครู 
          จากการทบทวนขั้นตอนที่ได้ศึกษามาทั้งหมด รวมท้ังข้อเสนอแนะและคําแนะนําของ
ผู้เช่ียวชาญจากการสนทนากลุ่ม ผู้วิจัยได้ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบดังภาพ 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

ภาพ 4.2 พัฒนาการของแบบจําลอง 
 

 
   จากการวิเคราะห์สิ่งที่ 9 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาที่ได้จาก

การสังเคราะห์ เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับทฤษฏีของ Papert และวิเคราะห์เทียบกับคําสําคัญหลักของ 
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) แล้ววิเคราะห์ร่วมกับ 5 ขั้นตอน
จาก APPLE Model แล้วนํามาสังเคราะห์จนได้แบบจําลองใหม่ในช่ือว่า “CDCD Model” ซึ่ง
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 
            1. จินตนาการสรรค์สร้าง (Create) 
            2. เขียนร่างวางผัง (Design) 
            3. รวมพลังป้ันงาน (Construct)  
            4. รีเฟลกชันสะท้อนคิด (Develop) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



89 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 

ภาพท่ี 4.3 CDCD Model 
 
           โดยรายละเอียดของแบบจําลองหรือ CDCD Model ที่มีทั้งหมด 4 องค์ประกอบ ซึ่งมี
รายละเอียดของ ความหมาย องค์ประกอบ และกิจกรรมการเรียนการสอนของผู้สอนและผู้เรียนในแต่
ละข้ันตอน ดังแสดงในตาราง 
 
  ตารางที่ 4.6 รายละเอียดขององค์ประกอบในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

องค์ประกอบ ความหมาย คําสําคัญ กิจกรรม 
Create: 
จินตนาการ
สรรค์สร้าง 

เป็นช่วงแรกของ
กระบวนการท่ีผู้สอน 
จะแนะนํากิจกรรมการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เข้าใจ 
และให้มีการคิดสิ่งท่ีสนใจ 
อยากสร้างชิ้นงานพร้อม
กําหนดเป้าหมายหรือ
ชิ้นงานท่ีต้องการ
สร้างสรรค์ และให้ผู้เรียน
ร่วมกันระดมสมอง และ
ทบทวนความรู้เดิมท่ีมีอยู่ 
 
 
 

- ความสนใจ  
- คิด 
- ไอเดีย 
- สร้างสรรค ์
- ระดมสมอง 
- อภิปราย 

1. แนะนํากิจกรรมการเรียน 
2. บอกเป้าหมายท่ีจะให้ผู้เรียน

สร้างชิ้นงาน 
3. ตั้งคําถาม/ กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด 

เกี่ยวกับประเด็นของเรื่องท่ีจะ
ให้สร้างชิ้นงาน 

4. ให้ผู้เรียนระดมสมองจาก
ความรู้เดิมของผู้เรียนเอง 

   5.แนะนํา กระตุ้น สร้างแรง     
     บันดาลใจ และอํานวย 
     ความสะดวกในการเรียนรู้ 
     ให้กับผู้เรียน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  ตารางท่ี 4.6 (ต่อ) 
ขั้นตอน ความหมาย คําสําคัญ กิจกรรม 

Design: 
เขียนร่างวางผัง 

เป็นการวางแผนสร้าง
ชิ้นงานท่ีผู้เรียนจะต้อง
วิเคราะห์ความรู้เดิมท่ีมี
และความรู้ท่ีจําเป็นต้องมี
สําหรับการทําชิ้นงาน
เพ่ือให้ผู้เรียนวางแผนการ
เรียนรู้ของตัวเอง และ
เป็นข้ันตอนท่ีผู้สอนจะ
วางแผนพัฒนาผูเ้รียน
ด้วยการบอกเกณฑ์การ
ประเมินชิ้นงานให้ผู้เรียน
ได้ทราบสําหรับผู้เรียน
ประเมินตนเองเม่ือจบ
กระบวนการ 
 

- วางแผน 
- ออกแบบ 
- วิเคราะห์ 
- ค้นหาข้อมูล 

1. ให้ผู้เรียนวางแผนการเรียนรู้
หรือการสร้างชิ้นงานของตัวเอง 

2. ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ความรู้เดิม 
ท่ีมีและความรู้ใหม่ท่ีต้องมี
สําหรับการสร้างชิ้นงาน 

3. ให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติม 
4. บอกเกณฑ์การประเมินชิ้นงาน 
5. สังเกต แนะนํา และอํานวย

ความสะดวกในการเรียนรู้ 
 

Construct: 
รวมพลังปั้นงาน 

 

เป็นการลงมือปฏิบัติ 
หรือสร้างชิ้นงานตาม 
แผนท่ีวางไว้  

- สร้างชิ้นงาน 
- ลงมือปฏิบัติ 
- ตรวจสอบ 

1. ให้ผู้เรียนนําเสนอแผนการ
เรียนรู้หรือแผนการสร้าง
ชิ้นงานของตัวเอง 

2. ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติหรือ 
สร้างชิ้นงานตามแผนท่ีวางไว้ 

3. สังเกต แนะนํา และอํานวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ 
 

Develop: 
รีเฟลกชัน
สะท้อนคิด 

เป็นข้ันตอนท่ีผู้เรียนได้
ชิ้นงานท่ีเป็นสิ่งใหม่ และ
เป็นข้ันตอนของการ
พัฒนาความรู้ ความคิด
และตัวของผู้เรียนเอง 
โดยให้มีการนําเสนอ
ชิ้นงาน แลกเปลีย่น
เรียนรู้ สะท้อนความคิด
และให้ผู้เรียนประเมิน
ตนเอง 

- ความรู้ใหม่ 
- สิ่งใหม่ 
- นําเสนอ 
- อภิปราย 
- สะท้อน

ความคิด 
- ประเมิน

ตนเอง 
- พัฒนาตัวเอง 
- เผยแพร่

ชิ้นงาน 

1. ฝึกให้ผู้เรียนนําเสนอชิ้นงาน/ 
ความรู้ใหม่/ และแลกเปลี่ยน
วิธีการแสวงหาความรู้ 

2. กระตุ้นผู้เรียนให้แสดง 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับชิ้นงาน
ของเพ่ือน 

3. ให้ผู้เรียนประเมินตัวเองตาม
เกณฑ์ท่ีเคยบอกไว้ 

4. ให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดถึง 
สิ่งท่ีได้เรียนรู้จากการทํา
กิจกรรมการเรียนรู้นี้ร่วมกัน 

5. ให้ผู้เรียนร่วมกันคิดหาวิธี 
การเผยแพร่ชิ้นงาน 

6. สังเกต แนะนํา และอํานวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ 
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4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 2 
  

  งานวิจัยระยะที่ 2 เป็นการศึกษาผลของแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ด้วยปัญญาที่มีต่อการพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู ผู้วิจัยตัดสินใจเลือกใช้สถิติทดสอบทีแบบ Independent Sample t-test 
ในการทดสอบสมมติฐานเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียระหว่างกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่เป็นอิสระต่อกัน  
 

  4.2.1 ทดสอบข้อตกลงเบื้องต้น  
           ผู้วิจัยได้ทดสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นของการใช้สถิติทดสอบทีแบบ Independent Sample t-
test ปรากฏผลดังแสดงในตาราง 4.7 
 
ตารางที ่4.7 ผลการทดสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นของสถิติทดสอบที (Independent Sample t-test)  

สถิติทดสอบ 

 
ข้อตกลง
เบ้ืองต้น 

 

วิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลการทดสอบ 

การแจกแจงของข้อมูลโดยใช้
Shapiro-Wilk W test 

Sig < α .019 
ข้อมูลมีการแจกแจงแบบปกติ  
(Normal distribution) 

ความคงที่และเท่ากันของค่า
ความแปรปรวน (Variance) 
โดยใช้สถิติ Levene test 

Sig > α .267 
ค่าความแปรปรวนมีความคงที่ 
และเท่ากัน 

  *p < .01  
     

จากตารางแสดงว่า ผลจากการทดสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นของการใช้สถิ ติทดสอบที 
(Independent Sample t-test) พบว่า ผ่านข้อตกลงเบ้ืองต้นทุกข้อ ได้แก่ ข้อมูลมีการแจกแจงแบบ
ปกติ และมีค่าความแปรปรวนท่ีคงที่และเท่ากัน ดังน้ันจึงสามารถดําเนินการวิเคราะห์ความแตกต่าง
ของคะแนนเฉล่ียระหว่าง 2 กลุ่มด้วยสถิติทดสอบทีแบบ Independent Sample t-test ได้  

ดังน้ัน เมื่อเป็นไปตามข้อตกลงเบ้ืองต้นทําให้ผู้วิจัยเลือกใช้สถิติทดสอบ Independent 
Sample t-test สําหรับวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างคะแนนของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม  
 

4.2.2 การทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย 
          การศึกษาผลของแบบจําลองที่มีต่อทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของ
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู โดยคะแนนทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้ผลดังตาราง  
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.8 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
               ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

ด้าน 

กลุ่มทดลอง 
(17 คน) 

กลุ่มควบคุม 
(19 คน) t Sig 

x̄ S.D. x̄ S.D. 

Create:  
จินตนาการสรรค์สร้าง 

9.94 0.66 8.47 0.96 5.38 .00 

Design:  
เขียนร่างวางผัง 

6.70 0.59 5.74 0.93 3.68 .00 

Construct:  
รวมพลังป้ันงาน 

9.82 0.64 7.95 0.78 7.85 .00 

Develop:  
รีเฟลกชันสะทอ้นคิด 

9.70 0.92 8.63 1.16 3.05 .00 

 
  จากตารางพบว่า นักศึกษาที่ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ต่างกัน มีทักษะการจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาแตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
  กล่าวคือ นักศึกษาที่ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญามีคะแนน
เฉลี่ยทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสูงกว่านักศึกษาที่ผ่านกระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
 
  

 
 

 

 

 

 

 

   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
  การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือสร้างแบบจําลองเพ่ือพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา และเปรียบเทียบทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาระหว่าง
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
และนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่ เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน ซึ่งสรุป
ผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ ได้ดังน้ี 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

 5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์คือ เพ่ือสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์

ด้วยปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู และเพ่ือศึกษาเปรียบเทียบทักษะการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาระหว่างนักศึกษาที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ด้วยปัญญากับนักศึกษาที่เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน  

 

 5.1.2 สมมติฐานการวิจัย  
 โดยมีสมมติฐานของการวิจัยคือ นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่เข้าร่วมกระบวนการ

จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาจะมีทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสูง
กว่านักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน 

 

5.1.3 วิธีการดําเนินการวิจัย 
งานวิจัยน้ีแบ่งการดําเนินการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ ดังน้ี  

   5.1.3.1 การวิจัยระยะที่ 1 การสร้างแบบจําลองทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนย่อย ดังน้ี 
                 1. ขั้นสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
   การสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ด้วยปัญญา (Constructionism) ได้สังเคราะห์จากแหล่งข้อมูลต่างๆ ได้แก่ 
   - แนวคิด ทฤษฎีและหลักการจากนักวิชาการศึกษา 
   - งานวิจัยที่เก่ียวข้องทั้งในและต่างประเทศ 
   - สถานศึกษานําร่องและโรงเรียนเครือข่าย 
   2. ขั้นถอดบทเรียนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

        ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) จากโรงเรียนที่มีการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา จํานวน 7 คน ที่มีประสบการณ์การสอนโดยใช้ทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) ในโรงเรียนไม่ตํ่ากว่า 5 ปี โดยการกําหนด
ตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 

        เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย แบบสัมภาษณ์ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล การสัมภาษณ์แบบเป็นทางการ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์สิ่งที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้อํานวยความสะดวกใน

การเรียนรู้ด้วยวิธีการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis)  
      3. ขั้นสร้างแบบจําลองเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิที่เช่ียวชาญในทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญา (Constructionism) ทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา และการถ่ายทอด
นวัตกรรมการเรียนรู้ จํานวน 7 ท่าน ที่มีประสบการณ์การทํางานไม่ตํ่ากว่า 10 ปีและมีคุณวุฒิไม่ตํ่า
กว่าระดับปริญญาเอก ได้มาจากการเลือกตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญแบบมีโครงสร้าง 
การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยใช้

วิธีการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างร่วมกับเทคนิคการสนทนากลุ่ม (Focus Group Interview) 
การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และข้อควรปรับปรุง

แก้ไขจากกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยด้วยวิธีวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 
        5.1.3.2 การวิจัยระยะที่ 2 การศึกษาผลของแบบจําลองที่มีต่อการพัฒนาทักษะ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

ประชากร คือ นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูช้ันปีที่ 4 ปีการศึกษา 2559 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูช้ันปีที่ 4 ปีการศึกษา 
2559 สาขาครุศาสตร์วิศวกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จํานวน 36 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจํานวน 17 คน และกลุ่ม
ควบคุมจํานวน 19 คน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
2. แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
3. แบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
4. แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
5. แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบ

สร้างสรรค์ด้วยปัญญา พร้อมเกณฑ์การให้คะแนน (Rubric Score) 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย

ปัญญาของกลุ่มตัวอย่างด้วยตัวเองร่วมกับผู้เช่ียวชาญเก่ียวกับการจัดกิจกรรมและการศึกษา
พฤติกรรมของนักศึกษาอีก 2 ท่านของกลุ่มตัวอย่างทั้งระหว่างกระบวนการจัดการเรียนรู้ และมีการ
ประเมินซ้ําร่วมกันหลังจบกระบวนการ ตามเกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยค่าเฉล่ีย (x̄) และ

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
2. วิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้ด้วยค่า

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3. เปรียบเทียบคะแนนทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
ระหว่าง 2 กลุ่ม ด้วยการทดสอบที (Independent Sample t-test) 
  

 5.1.4  สรุปผลการวิจัย 
  จากการดําเนินการวิจัย สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี 
     5.1.4.1 แบบจําลองสําหรับพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
สําหรับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มีช่ือว่า “CDCD Model” ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) Create: จินตนาการสรรค์สร้าง 2) Design: เขียนร่างวางผัง 3) Construct: รวมพลังป้ัน
งาน      4) Develop: รีเฟลกชันสะท้อนคิด 

     5.1.4.2  ทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสูงกว่า
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน 

 
5.2 การอภิปรายผล 
 
   5.2.1 พัฒนาแบบจําลองเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
             การแบบจําลองสําหรับพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับนักศึกษา
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มีช่ือว่า “CDCD Model” ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) 
Create: จินตนาการสรรค์สร้าง 2) Design: เขียนร่างวางผัง 3) Construct: รวมพลังป้ันงาน      4) 
Develop: รีเฟลกชันสะท้อนคิด มีกระบวนการพัฒนาซึ่งต้องปรับแก้หลายคร้ังเพ่ือให้ได้แบบจําลองที่
เหมาะสมที่สุดสําหรับนําไปใช้ในสถานศึกษาในระบบของไทย ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ และ
สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
(Constructionism) ทั้งในและต่างประเทศ โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวน้ีมุ่งให้ผู้เรียน
สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองจากการเรียนรู้จากของจริง สอดคล้องกับ สุวิทย์ มูลคํา (2545: 
35-38) ได้กล่าวว่า การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติจริง ให้ผู้เรียน
ลงมือทําแล้วทําได้ คิดเป็นทําเป็น จะส่งผลให้การเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น และยังสอดคล้องกับ สุดใจ 
สุดชารี (2549: 87) ที่พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมในการเรียนเปลี่ยนแปลงไปกลายมาเป็นสนใจและ
สนุกต่อการเรียน เน่ืองจากนักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยตัวเอง สร้างช้ินงานเอง และได้
ทํางานหรือสร้างช้ินงานเป็นกลุ่มร่วมกับเพ่ือน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน มีการปรึกษา
กัน ทําให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันเพ่ิมมากข้ึนด้วย 
 สิ่งหน่ึงที่เน้นมากกระบวนการสร้างแบบจําลอง CDCD Model จนต้องมีการปรับแก้
หลายคร้ังเพ่ือให้ได้แบบจําลองที่มีความเหมาะสมสําหรับนําไปใช้ในสถานศึกษาในระบบของไทยคือ 
ช่ือเรียกที่สื่อไปยังกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแบบจําลอง ซึ่งผู้วิจัยใช้เวลาในการคิดและปรับ
ค่อนข้างนาน เพ่ือให้ได้ช่ือที่ ง่าย ที่สุดสําหรับการ จดจํา และ ทําจริง กล่าวคือ ช่ือกระบวนการเน้น
ขั้นตอนที่ทําได้ง่ายโดยช่ือเรียกก็ต้องให้ครูผู้สอนจําได้ง่ายด้วย แม้ครูที่ไม่มีประสบการณ์การสอนตาม
แนวทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) โดยเฉพาะอย่างย่ิง ครูมือใหม่
หรือนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่เพ่ิงเร่ิมต้นการสอนจริงในโรงเรียน ซึ่งเมื่อได้ศึกษา
กระบวนการสอนตามแนวคิดน้ีจนเข้าใจแล้วก็จะสามารถ จํา (ขั้นตอน) นํา (กระบวนการ) ทํา (การ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สอน) ตามกระบวนการน้ีในวิชาที่ตนเองรับผิดชอบได้ไม่ยากน่ันเอง โดยแบบจําลองที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
ก่อนปรับเป็นแบบจําลอง CDCD มีช่ือว่า APPLE Model ที่ต้องนํามาปรับเพราะผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่า
เป็นเรื่องยากสําหรับครูมือใหม่และนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่ยังไม่มีประสบการณ์การสอน
มาก่อนที่จะนําไปใช้จัดการเรียนรู้ในรายวิชาของตนเองได้ ดังน้ันอาจกล่าวได้ว่า CDCD Model มี
ความเหมาะสมกับกลุ่มครูมือใหม่ ครูที่ยังไม่มีประสบการณ์การสอนตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา และนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ในการนําไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียนของตนเอง แต่สําหรับ APPLE Model จะเหมาะสมกับกลุ่มครูที่มีประสบการณ์การสอนตาม
แนวทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ครูที่มีประสบการณ์การสอนแบบบูรณาการ และครู
ที่มีความรู้ความเข้าใจทางด้านภาษาอังกฤษพอควร ในการนําไปใช้จัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนของ
ตนเอง ดังน้ัน แบบจําลองที่เหมาะสมท่ีสุดสําหรับตัวของผู้สอนแต่ละคนที่จะนําไปเป็นแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาในห้องเรียนของตนเองน้ัน จึงควรเป็นแบบจําลองที่ตัวผู้สอน
เองเห็นแล้วว่ามีความ ง่าย ต่อการ จํา และการที่ตัวเองจะนําไป ทํา กับผู้เรียนของตัวเองมากท่ีสุด 
 

   5.2.2 เปรียบเทียบทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาระหว่างนักศึกษา
กลุ่มที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญากับนักศึกษากลุ่มที่เข้าร่วม
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
            ผลของทดลอง พบว่า คะแนนประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
ของกลุ่มนักศึกษาที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสูงกว่ากลุ่มนักศึกษา
ที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานในทุกองค์ประกอบ ดังน้ี 
            1. Create: จินตนาการสรรค์สร้าง ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า ทักษะด้านจินตนาการสรรค์
สร้าง (Create) ของนักศึกษาที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (x̄ = 
9.94, S.D. = 0.66) สูงกว่านักศึกษาที่เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน (x̄ = 8.47, S.D. = 
0.96) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาตามแนวคิดของแบบจําลอง CDCD Model สามารถพัฒนาทักษะด้าน
จินตนาการสรรค์สร้าง (Create) หรือด้านการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Papert (2001) ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่างๆ เป็นวิธีการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ให้
ผู้เรียนได้มาก นอกจากน้ี ยังสอดคล้องกับอีกหลายงานวิจัยที่นําทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญามาศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะทางด้านการคิด เช่น งานวิจัยของ ณัฐกฤตา ศิริโสภณ (2556: 166) 
และธานี เอิบอาบ (2555: 125) ที่ศึกษารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการสร้างสรรค์ด้วย
ปัญญาแล้วพบว่า สามารถพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Li, Cheng, 
& Liu (2013: 56) ที่พบว่า ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสามารถพัฒนาทักษะการคิด
แก้ปัญหาได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของดวงจันทร์ เด่ียววิไล (2549: 116) ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้
ด้วยตนเองตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสามารถพัฒนากระบวนการคิดของ
นักเรียนได้ นอกจากน้ี ยังมีงานวิจัยของ Stager (2010: 148) ยังได้ข้อสรุปสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
การฝึกอบรมตามแนวคอนสตรัคชันนิซึมว่า ปัญหาที่เกิดข้ึนในการอบรมไม่ใช่มาจาก ICT ไม่ใช่มาจาก
การเรียนการสอน ไม่ใช่มาจากระดับความรู้ แต่ปัญหาอยู่ที่พลังแห่งการคิดน่ันเอง 
            2. Design: เขียนร่างวางผัง ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า ทักษะด้านเขียนร่างวางผัง (Design) 
ของนักศึกษาที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (x̄ = 6.70, S.D. = 
0.59) สูงกว่านักศึกษาที่เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน (x̄ = 5.74, S.D. = 0.93) อย่างมีเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาตามแนวคิดของแบบจําลอง CDCD Model สามารถพัฒนาทักษะด้านเขียนร่าง
วางผัง (Design) หรือด้านการออกแบบและการวางแผนของผู้เรียนได้ ซึ่งทักษะนี้จะช่วยพัฒนาและ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนทํางานหรือสร้างช้ินงานร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งหลังจากได้แนวคิดเก่ียวกับสิ่งที่พวกเขา
ต้องการทําแล้ว การวางแผนเป็นอีกข้ันตอนที่สําคัญที่จะทําให้แนวคิดน้ันมีความชัดเจน เป็นรูปธรรม 
และบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการ สรุปได้ว่า ทักษะการวางแผนเป็นทักษะที่สนับสนุนให้สิ่งที่คิดอย่าง
สร้างสรรค์มีความชัดเจน เพ่ือวางแผนสําหรับการนําเสนอแนวคิดให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆ ได้ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Alimisis et. All (2010: 6) ที่ได้ศึกษาวิจัยโมเดลการฝึกอบรมของครูผู้สอนในฐานะนัก
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา โดยการใช้หุ่นยนต์ในการเรียนการสอนของครูในโรงเรียนผ่านโครงการ 
“TERECoP Project” ผลการวิจัยพบว่า โปรแกรมนี้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะที่หลากหลาย
ด้าน แต่หน่ึงในทักษะเหล่าน้ันคือ การเรียนรู้ด้วยการออกแบบ (Learning by Design) ด้วยตัวของ
ผู้เรียนเอง และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดวงจันทร์ เด่ียววิไล (2549: 96) ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้
ด้วยตนเองตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมของนักเรียนโรงเรียนบ้านสามขา สามารถพัฒนาทักษะ
ในการคิดและการวางแผนของนักเรียนได้มากข้ึน 
            3. Construct: รวมพลังป้ันงาน ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า ทักษะด้านรวมพลังป้ันงาน 
(Construct) ของนักศึกษาที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (x̄ = 9.82, 
S.D. = 0.64) สูงกว่านักศึกษาที่เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน (x̄ = 7.95, S.D. = 0.78) 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาตามแนวคิดของแบบจําลอง CDCD Model สามารถพัฒนาทักษะด้านรวมพลัง
ป้ันงาน (Construct) หรือด้านการเรียนรู้ผ่านการสร้างสิ่งใหม่ซึ่งเป็นหัวใจหลักของกระบวนการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของผู้เรียนได้ ผลการวิจัยน้ีสอดคล้องกับงานวิจัยของ Alimisis et. 
All (2010: 6) ที่ได้ศึกษาวิจัยโมเดลการฝึกอบรมของครูผู้สอนโดยการใช้หุ่นยนต์ผ่านโครงการ 
“TERECoP Project” โดยผลการวิจัยพบว่า โปรแกรมนี้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะด้านการ
เรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ (Learning by Doing) ด้วยตัวของผู้เรียนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Hooper (1996: 54) ที่ได้ศึกษาการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญาใน
โรงเรียนศูนย์กลางชุมชนชาวแอฟริกัน แล้วพบว่า เด็กได้แนวคิดและมีพัฒนาการจากการได้สร้าง
ผลงานตามโปรแกรม มีการลองผิดลองถูกเพ่ือการแก้ปัญหาเพราะได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง  
นอกจากน้ี ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ โสภณ ผลประพฤติ (2557: 77) ที่ศึกษาว่า การใช้รูปแบบ
การเรียนการสอนแบบโครงงานบนเครือข่ายตามทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเองของนักศึกษาชั้นปี
ที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน สามารถพัฒนา
ความสามารถในการทําโครงงานบนเครือข่ายของผู้เรียนได้ถึงระดับมากทุกด้าน ทั้งน้ีผู้วิจัยได้ให้
เหตุผลไว้เน่ืองจากผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงในทุกข้ันตอน 
            4. Develop: รีเฟลกชันสะท้อนคิด ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า ทักษะด้านรีเฟลกชันสะท้อนคิด 
(Develop) ของนักศึกษาที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (x̄ = 9.70, 
S.D. = 0.92) สูงกว่านักศึกษาที่เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน (x̄ = 8.63, S.D. = 1.16) 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาตามแนวคิดของแบบจําลอง CDCD Model สามารถพัฒนาทักษะด้านรีเฟลก
ชันสะท้อนคิด (Develop) หรือด้านการเรียนรู้ที่จะพัฒนาตัวเองของผู้เรียนได้ โดยการเรียนรู้ที่จะ
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พัฒนา (Learning to develop) คือการเรียนรู้ที่จะพัฒนาตนเองจากการทํางาน เมื่อผู้เรียนมีโอกาส
ได้แสดงและแบ่งปันความคิดเห็นระหว่างกัน พวกเขาจะได้รับผลสะท้อนกลับทั้งเร่ืองจุดแข็งและ
จุดอ่อน ซึ่งสิ่งที่สําคัญที่สุดจากกิจกรรมน้ีก็คือ จะทําให้พวกเขาสามารถประเมินตนเองและประเมิน
การทํางานร่วมกันเป็นทีมได้ เพ่ือพัฒนาให้ได้ผลสะท้อนที่ดีย่ิงขึ้นหากมีการทํางานร่วมกันอีกในคร้ัง
ต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยหลายงานที่ได้ผลการวิจัยที่ใกล้เคียงกันว่า ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาสามารถพัฒนาผู้เรียนในด้านที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาตนเอง อาทิ ดวงจันทร์  
เด่ียววิไล (2549: 98) ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมสามารถ
ทําให้ผู้เรียนรู้จักช่ืนชมและพอใจในผลงานของตนเองและผลงานเพ่ือนๆ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ศักด์ิสิน  ช่องดารากุล (2551: 54) ที่ได้ถอดนวัตกรรมการเรียนการสอนที่เป็นวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
(Best Practice) ของโรงเรียนต้นแบบการจัดการเรียนรู้แนวคอนสตรัคชันนิซึม โรงเรียนบ้านสัน
กําแพง จังหวัดเชียงใหม่ โดยสิ่งหน่ึงพบก็คือ นักเรียนที่เป็นกลุ่มทดลองมีพัฒนาการที่ชัดเจนคือ 
นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันมีความสุข นักเรียนที่เรียนเก่งมีความภาคภูมิใจและมั่นใจในการเรียนรู้ ส่วน
นักเรียนที่ไม่เก่งให้ความร่วมมือในกิจกรรมการเรียนมากข้ึน  
   
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
           5.3.1 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
                  5.3.1.1ทักษะการคิดเป็นทักษะที่สําคัญในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์  
ด้วยปัญญาแนวกิจกรรมที่สามารถฝึกผู้เรียนให้พัฒนาด้านการคิดได้ดีควรเป็นกิจกรรมที่มีความ
หลากหลาย มีเวลาที่มากพอ และไม่จํากัดกรอบความคิดของผู้เรียน  
                   5.3.1.2 กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเป็นกระบวนการที่ใช้
เวลาค่อนข้างต่อเน่ือง เพราะส่วนใหญ่จะเน้นกิจกรรมทีใ่ห้ผู้เรียนลงมือทําและเป็นกระบวนการกลุ่ม 
อาทิ ระดมสมอง วางแผน ทําช้ินงาน เป็นต้น ถ้าจะลองนําไปใช้ในสถานศึกษาจริง อาจต้องลองจัด
ตารางเวลาเรียนให้ติดกันมากกว่า 1-2 คาบเรียน  
 

           5.3.2 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยต่อไป  
                  5.3.2.1 ควรเพ่ิมกิจกรรมทัศนศึกษาดูงานนอกสถานที่ เพ่ือเพ่ิมประสบการณ์การ
เรียนรู้จากของจริง หรือเพ่ิมกิจกรรมเวิร์คช็อปโดยเชิญวิทยากรที่เป็นผู้เช่ียวชาญภายนอก เพ่ือให้
ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการทํากิจกรรมเชิงปฏิบัติการกับผู้มีประสบการณ์โดยตรง อาจเห็นผลท่ี
แตกต่างจากการวิจัยคร้ังนี้ได้  
                  5.3.2.2 ควรมีการศึกษาการนํากระบวนการจัดการเรียนรู้น้ีไปใช้กับนักศึกษาในบริบท
อ่ืนๆ ที่แตกต่างกัน อาทิ สาขา วิชา ช้ันปี หรือคณะ เป็นต้น เพ่ือเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะ
การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาว่าจะมีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร 
                  5.3.2.3 ควรมีการศึกษาการนํากระบวนการจัดการเรียนรู้น้ีไปใช้ในการฝึกอบรม หรือ
งานด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในองค์กรต่างๆ หรือนําไปใช้พัฒนาเฉพาะด้าน อาทิ การคิด การ
ทํางานเป็นทีม การวางแผน เป็นต้น ซึ่งอาจจะทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกต่อองค์กรได้ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 

ในการวิพากษโ์มเดลโดยใชเ้ทคนคิการสนทนากลุ่ม (Focus Group)  
 

 
1. รองศาสตราจารย์ ดร. บุปผชาติ ทัฬหิกรณ ์

ผู้ทรงคุณวุฒิพิเศษ สํานักบรกิารคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ผู้เช่ียวชาญด้านทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาและการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

2. รองศาสตราจารย์ ดร. สพุิทย์ กาญจนพนัธุ ์
นักวิชาการประจําคณะกรรมาธิการ การศึกษา ศาสนา ศิลปะและวัฒนธรรม วุฒิสภา 

ผู้เช่ียวชาญด้านการวิจัยทางเทคโนโลยีการศึกษา 
3. รองศาสตราจารย์ ดร. ปรชัญนันท์ นลิสุข 

อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 
4. รองศาสตราจารย์ ดร. สาโรช โศภีรักข ์

ผู้ทรงคุณวุฒิพิเศษ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์
ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาทรัพยากรบุคคล การฝึกอบรม และเทคโนโลยีการศึกษา 

5. รองศาสตราจารย์ ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข ์

อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอนและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
6. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สรุพล บุญลือ 

อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร ี

ผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรมทางการศึกษา 

7. ดร. กิตติศักด์ิ แป้นงาม 

ศึกษานิเทศก์ สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครนายก 

อาจารย์พิเศษ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม 

ผู้เช่ียวชาญด้านการถ่ายทอดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับครู 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 

ตรวจและประเมินแผนการจัดการเรียนรู ้
และแบบประเมินทักษะการจัดการเรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์ด้วยปัญญา 

 
 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สัมพันธ์ จันทร์ดี 

รองผู้อํานวยการสํานักส่งเสริมวิชาการ 

และอาจารย์ประจําคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสนิทร ์

ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและการประเมินผลของแผนการจัดการเรียนรู้ 
2. ดร. ทิพวัลย์ ขันธมะ 

อาจารย์ประจําคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและการประเมินผลการวิจัยทางเทคโนโลยีการศึกษา 
3. ดร. พันธุ์ศักด์ิ ไทยสิทธ ิ

อาจารย์ประจําคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

และอาจารย์ประจําคณะวิศวกรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยรงัสิต 

ผู้เช่ียวชาญด้านการสร้างเกณฑ์การให้คะแนน (Rubric Score) 
4. ดร. ภูวดล บัวบางพล ู

ผู้อํานวยการสํานักบริการวิชาการ 

และอาจารย์ประจําคณะครุศาสตร์ ภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฎรําไพพรรณี 
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้และการเขยีนแผนการจัดการเรียนรู้ 

5. ดร. กิตติศักด์ิ แป้นงาม 

ศึกษานิเทศก์ สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครนายก 

อาจารย์พิเศษ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม 

ผู้เช่ียวชาญด้านการถ่ายทอดการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาสําหรับครู 
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 ภาคผนวก ค 

แหล่งข้อมูลสําหรับถอดบทเรียน 
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แหล่งข้อมูลท่ีใช้สาํหรับการถอดบทเรียน 
 
 

แหล่งข้อมูลสําหรับการถอดบทเรียนมาจาก 4 ส่วน ประกอบด้วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. แนวคิดของนักวิชาการ 

2. งานวิจัยของอาจารย์มหาวิทยาลัย ครูชํานาญการ และนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 

3. การจัดการเรียนการสอนของสถานศึกษานําร่องและโรงเรียนเครือข่าย 

4. การสัมภาษณผ์ู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
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แนวคิดของนักวิชาการศึกษา 
 

1. Seymour Papert 
2. Crowford & Wittle 
3. Remmir & Mctaggart 
4. พารณ อิศรเสนา ณ อยุธยา 
5. มูลนิธิศึกษาพัฒน์ 
6. สุชิน เพ็ชรักษ์ 
7. ธันยวิช วิเชียรพันธ์ 
8. บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ 
9. ทิศนา แขมณี 
10. กิตติศักด์ิ แป้นงาม 
11. ชิต เหล่าวัฒนา 

 
งานวิจัยของอาจารย์และนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 

 
12. หัสยา วงศ์วัน 

13. พรศิริ อูปคํา 

14. ประภัสสร ทิพย์สงเคราะห์ 
15. วัชรินทร์ โพธ์ิเงิน 

16. ศิริขวัญ วงศ์ชนพันธ์ุ 

17. รินรดี พรวิริยะสกุล 

18. โสมาพรรณ ช่ืนทองคํา 

19. เชษฐ์ ศิริสวัสด์ิ 

20. ธเนศ ขําเกิด 

21. สมศักด์ิ เตชะโกสิก 

22. ณัฐกฤตา ศิริโสภณ 

23. จรัสศรี จินดารัตนวงศ์ 
24. พรพรรณ เจนกระบวน 

25. ทิฎ์ิภัทรา สุดแก้ว 

26. โกมล ไพศาล 

27. เสกสรร แย้มพินิจ 
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สถานศึกษานําร่องและเครือข่าย 
 

28. รร.บ้านขาแหย่ง  
29. วิทยาลัยเทคนิคมาบตาพุด  
30. รร.บ้านนาดู่ 

31. รร.วุฒินันท ์

32. รร.อ่าวกะพ้อ 

33. รร.อ่าวมะม่วง 

34. รร.บ้านคลองบอน 

35. รร.บ้านท่าแรด 

36. รร.บ้านริมทะเล 

37. รร.วัดโยธีฯ 

38. รร.คลอง 22 

39. รร.ธรรมปัญญา 

40. รร.วัดเขียนเขต 

41. รร.มัธยมวัดเบญ 

42. รร.อุปวรัตราชกัญญา 

43. รร.วัดมหรรพาราม 

44. รร.บางบัว 

45. รร.ทวีธาภิเศก 

46. รร.วัดรางบัว 

47. รร.เทศบาล 7 

48. รร.สิทธิพยากรณ์ 

49. รร.วัดนาคปรก 

50. รร.สุวรรณพลับพลา 
 

ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

 
1. อาจารย์รักษมน ต้ังสิทธ์ิเสรีวงศ์  

2. อาจารย์รัชศักด์ิ บัวประเสริฐ  

3. อาจารย์เศรษฐภรณ์ เติมใจ  

4. อาจารย์ณภัทร จิณานุกูล   

5. อาจารย์สิทธิกรณ์ ตุ้ยเต็มวงศ์  

6. อาจารย์อิทธิชัย รัตนถาวร  

7. อาจารย์คมสัน รักษ์ศิร ิ   
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปญัญา 
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แผนการจัดการเรียนรู ้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาด้วย CDCD Model 
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สร้างส่ืออย่างสร้างสรรค์ 
 

CDCD Model แผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 

 
คําอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

การเรียนรู้ของผู้เรียนที่ดีที่สุดที่จะทําให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ืองและตลอดเวลา คือ การเรียนรู้
จากห้องเรียนแล้วสามารถเช่ือมโยงไปสู่ชีวิตจริงและเช่ือมโยงกับสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียนได้ 
โดยเฉพาะการเริ่มต้นจากสิ่งที่อยู่ในความสนใจของผู้เรียน หรือการกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเรื่องที่
เกี่ยวข้องกับผู้เรียนที่เป็นเร่ืองใหม่ เรื่องที่เป็นกระแสของโลกที่ต้องรู้ เช่น เทคโนโลยีของโลกในอีก
ไม่กี่ปีข้างหน้า หรือที่กําลังเกิดขึ้นในโลก ในประเทศต่างๆ โดยเฉพาะเรื่องเก่ียวกับเทคโนโลยีใหม่ๆ 
เป็นต้น การเรียนเรื่องที่น่าสนใจ ที่เป็นกระแสหรือแนวโน้มของสิ่งที่จะเกิดข้ึนในโลก ไม่ใช่เรื่องไกล
ตัวสําหรับยุคที่เทคโนโลยีก้าวล้ําและเช่ือมต่อทุกสิ่งอย่างเข้าไว้ด้วยกันแบบทุกวันน้ี การจับเร่ืองที่
เป็นกระแสโลกมาเช่ือมโยงกับกิจกรรมต่างๆ ที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด ฝึกปฏิบัติ ก็เป็นการเรียนรู้อีก
รูปแบบหน่ึงที่จะทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เร่ืองใหม่ๆ ที่ดูเหมือนยากแต่ไม่ยากและสามารถทําได้ เป็น
การได้เรียนรู้และฝึกทักษะต่างๆ ทั้งการคิด การออกแบบ การลงมือปฏิบัติ และการวิเคราะห์ตนเอง 
จนตกตะกอนเป็นสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการทํากิจกรรมตลอดกระบวนการ เพ่ือจะต่อยอดไปสู่การเรียนรู้
เร่ืองที่สนใจเรื่องอ่ืนๆ ได้อีกด้วย  
 

เวลาจัดกิจกรรมท่ีแนะนํา 20 ช่ัวโมงโดยประมาณ (+เวลาทํางานนอกห้องเรียน 10 ช่ัวโมง) 

 

ทักษะเฉพาะที่พึงมี  
 

ทักษะคอมพิวเตอร์  
การวาดภาพ  
การสังเกต  
การสืบค้นข้อมูล 
การคิดเช่ือมโยง  
การอภิปราย 
การความคิดเห็น 
ความรู้รอบตัว 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้ สิ่งทีค่าดหวังจากผู้เรียนและจากการเรียนการสอน 

 
จุดประสงค์การเรียนรู ้

 

ด้านทักษะ 
 ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
 ทักษะการวางแผนงาน 
 ทักษะการลงมอืปฏิบัติ 
 ทักษะการนําเสนอ การสะทอ้นแนวคิด เพ่ือนํามาพัฒนาตนเอง 

 

ด้านความรู ้
 Mega Trends 
 Graphic Design 
 Infographic  

 

ด้านคุณลักษณะ 
 มีความสนใจ กระตือรือร้น ใฝ่เรียนรู้สิ่งใหม ่
 ให้ความร่วมมอืในการทํากิจกรรม 
 เห็นคุณค่าของการนําความรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวัน 
 มีความมุ่งมั่นในการทํางาน 

 

 
เกณฑ์การประเมิน 

 

. ระดับความคิดสร้างสรรค์ ความแปลกใหม่ 

. คุณภาพของการวางแผนและการออกแบบช้ินงาน 

. คุณภาพของการสร้างช้ินงานตามแบบร่างและแผนการทํางาน  

. คุณภาพของการนําเสนอแนวคิดและช้ินงาน 

. คุณภาพของการคิดสะท้อนกลับและการอภิปราย 
 

 
 

การเชื่อมโยงกับหลักสูตร 
 

. วิธีสอน 

. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

. การเรียนรู้จากการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



121 

การเชื่อมโยงกับวิชาอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องสัมพนัธ์กัน 
 

ภาษาไทย: 
 

- การอ่าน  
- การสรุปใจความสําคัญ  
- การจับประเด็นการอภิปราย 

  

คณิตศาสตร์: - สัดส่วนและพ้ืนที่ การคํานวณ 
  

ศิลปะ:                 - การวาดภาพ  
- การสเกตภาพ 
- การแรเงา  
- การใช้ส ี
- การออกแบบ 

  

ภาษาต่างประเทศ: - คําศัพท์ คําทับศัพท์ ช่ือเรียก  
- การบรรยายภาพ  
- การพูดนําเสนอ  
- การจดบันทึก  
- การค้นคว้าและสืบหาข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต  

 

เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- โปรแกรมพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์ 
- การสืบค้นข้อมลู 
- โปรแกรมผลิตสื่อ 
- โปรแกรมนําเสนอ 
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อุปกรณ์/ แหล่งเรียนรู ้ เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ผู้เรียนใช้ในการทํากิจกรรมและสร้างผลงาน 

 
เว็บไซต์และสือ่สิ่งพิมพ ์
 
 Mega Trends and Thailand 4.0 

. https://www.youtube.com/watch?v=NV36JJFjF4k 
 

 Poster Graphic Design 
. https://freedesignfree.wordpress.com  

 

 Infographic 
. http://oknation.nationtv.tv/blog/digitalmarketing/2013/01/01/entry-2 
. http://thumbsup.in.th/2013/08/10-rules-about-infographics/ 
. https://www.learningstudio.info/infographics-design/ 

 
 

 

แหล่งข้อมูลอ่ืนๆ 
 

. กระดาษปรู๊ฟ 

. ดินสอสี 

. ปากกาเมจิกสี 

. กระดาษ 100 ปอนด์ 

. ดินสอดํา 

. ยางลบ 

. Computer 

. Projector 

. ตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์สร้างสรรค์ 

. ตัวอย่างโปสเตอร์ Infographic 

. กระดาษกาว/ เทปใส 

. Post-it 

. แบบประเมินตนเอง 

. แบบประเมินเพ่ือน 

. กระดาษ A4  

. Printer 
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แผนการดําเนินงาน 
- อธิบายลําดับขั้นตอนของการเรียน  
- บทบาทของผูส้อนและผูเ้รียน  
- ข้อมูลเกณฑ์ในการประเมิน 

 
 

ตารางนี้แสดงถึงกระบวนการและขั้นตอนที่ครูผู้สอนอาจนําไปประยุกต์ใช้ในการสอนและ
ประเมินผลได้ เน่ืองจากแผนน้ีเป็นเพียงแผนสํารอง ครูผู้สอนอาจการแก้ไขข้อมูลอ่ืนๆเพ่ิมเติมได้ ตาม
ความเหมาะสมของกลุ่มผู้เรียนและสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน 

 

ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ 
โอกาสและสิ่งที่นํามา

ประเมินผล 
 
C 

 
ชั่วโมงท่ี 1 

 

 
ขั้นนํา 
 
. ครูนําเข้าสู่บทเรียนกระตุ้นให้นักเรียนต่ืนตัวและ

สนุกสนานด้วยการให้นักเรียนแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม 
แล้วให้ช่วยกัน list รายการตามที่โจทย์กําหนดภายใน
เวลาท่ีกําหนดให้มากท่ีสุด แล้วให้แต่ละกลุ่มบอก
จํานวนท่ี List ได้ แล้วสรุปคะแนน 
 

. ครูผู้สอนให้กระดาษปรู๊ฟและปากกาสีให้ผู้เรียนแต่ละ
กลุ่มสําหรับวาด Mind Map การ ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
ระดมสมองเกี่ยวกับสิ่งท่ีเราจะเจอในโลกอนาคตเมื่อ
เทคโนโลยีเจริญก้าวหน้าถึงขีดสุด กําหนดเวลาให้ไม่
มาก และเม่ือหมดเวลาแล้วมาอภิปรายร่วมกัน อาจให้
ตัวแทนออกมานําเสนอ พร้อมบอกสาเหตุท่ีคิดเช่นนั้น 
แล้วให้ผู้เรียนแปะ Mind Map ไว้ท่ีผนังแล้วให้แต่ละ
กลุ่มเดินอ่านและอภิปรายเพิ่มเติม 
 

 
 
 

. ไอเดียจากคําตอบ 

. คําตอบท่ีแปลก 
แตกต่าง 

 
C 

  
ขั้นจุดประกาย 
 
. ผู้สอนให้ผู้เรียนเห็น Trends โลกท่ีจะเกิดข้ึน หรือ

บางอย่างเกิดข้ึนแล้ว ให้ช่วยกันวิเคราะห์ว่าเหมือนหรือ
แตกต่างกับสิ่งท่ีได้ระดมสมองหรือไม่ อย่างไร  

 

 
 

 
. เหตุผลท่ีคิด 
. ไอเดียจากคําตอบ 
. คําตอบท่ีแปลก 

แตกต่าง 
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ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ 
โอกาสและสิ่งที่นํามา

ประเมินผล 
 
C 

 
ชั่วโมงท่ี  

2-3 

 
. ผู้สอนเสนอ 10 Mega Trends ท้ัง 10 แนวคิดท่ีจะ

เกิดขึ้นในอนาคตอันใกล้ แล้วให้ผู้เรียนคิดตาม คิดต่อ 
ว่าสิ่งนี้กําลังจะเกิดข้ึน และเป็นความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีอย่างมาก โดยให้ผู้เรียนคิดตามในประเด็น
ความเป็นไปได้ท่ีจะเกิดในประเทศไทย หากเกิดใน
ประเทศไทยจะเป็นอย่างไร หรือจะมีสิ่งใดท่ีรองรับสิ่ง
เหล่านี้แล้วบ้าง ฯลฯ ในช่วงท้ายอาจให้ผู้เรียนอภิปราย
แสดงความคิดเห็นร่วมกัน 

 
. ผู้สอนบอกภารกิจท่ีผู้เรียนจะต้องทําได้แก่การออกแบบ

ห้องเรียนประสิทธิภาพสูงหรือห้องเรียนท่ีทรงพลังต่อ
การเรียนรู้ของผู้เรียนโดยมีข้อแม้ว่าต้อง Follow ตาม
Concept 10Mega Trends โลกแบบต่างๆ 

 
. ผู้สอนให้ผู้เรียนแบ่งออกเป็น 3-5 กลุ่ม เพ่ือแข่งกันทาย

ชื่อสินค้าจากโปสเตอร์ Graphic Design ท่ีนํามาให้ดู 
พร้อมอธิบายให้ได้ว่าเพราะอะไรถึงทายว่าเป็นสินค้า
นั้นๆ และอยู่ในหมวดหมู่ประเภทใดแต่ละคําตอบจะมี
คะแนน และเม่ือทายจนครบโปสเตอร์ท่ีนํามาเล่นเกม ก็
สรุปคะแนนและแจกรางวัล 

 
. ผู้เรียนร่วมกับสรุปไอเดียการออกแบบโปสเตอร์ และให้

นั่งทบทวน Concept 10 Mega Trends และตกผลึก
มาเป็นไอเดียห้องเรียนของตัวเอง เพ่ือเตรียมร่างแบบ
หรือออกแบบในชั่วโมงต่อไป 

 

 
. ไอเดียใหม่ๆ ท่ี

เกิดข้ึนระหว่างรู้
ข้อมูล Mega 
Trends 
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ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ โอกาสและสิ่งที่นํามา
ประเมินผล 

 
D 

 
ชั่วโมงท่ี4 

 
. ผู้สอนให้ผู้เรียนเห็นตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์ 

Graphic Design แบบต่างๆ และหลากหลายสินค้า เผื่อ
เป็นไอเดียในการออกแบบห้องเรียนประสิทธิภาพสูงของ
ผู้เรียนได้ โดยให้ความรู้เรื่องการออกแบบ ประเภทของ
การออกแบบ หมวดหมู่ของโปสเตอร์ Graphic Design 

 

 
- ความคิดสร้างสรรค์ 
- ไอเดียการออกแบบ 

 
D 
C 

 
ชั่วโมงท่ี  

5-7 

 
. ทบทวน Trends ท่ีเป็นกรอบของ การออกแบบ

ห้องเรียนประสิทธิภาพสูง ห้องเรียนท่ีทรงพลังต่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียนFollow ตามMega Trends ของโลก 
 

. ให้ผู้เรียนจับกลุ่ม 3 คนแล้วช่วยกันออกแบบบน
กระดาษ 100 ปอนด์หรือกระดาษปรู๊ฟเก่ียวกับ
ห้องเรียนในความคิดของผู้เรียนแต่ละคน โดยแจ้งว่าไม่
จํากัดไอเดีย ความคิด อุปกรณ์งบประมาณและที่สําคัญ
ไร้ขีดจํากัดเร่ืองความเป็นไปได้คิดแบบนอกกรอบเต็มท่ี
ขอแค่ตอบโจทย์10 Mega Trends ท่ีกําหนด 

 
. ให้เวลาในการออกแบบหรือร่างคร่าวๆ  30 นาที 

 
. การออกแบบให้ผู้เรียนนําเสนอไอเดียของห้องเรียน

ก่อน พร้อมให้คิดคําโปรยหรือ Concept ของห้องเรียน
ท่ีตัวเองคิดสั้นๆ คนละประโยคให้เด็ดท่ีสุดประมาณคน
ละ 10-15 วินาที 

 
. ให้วิเคราะห์ความซํ้ากันหรือความใกล้เคียงกันของ

ไอเดียเพ่ือนและของเรา นํามาปรับเพ่ือให้งานของเรา
ไม่มีส่วนใดท่ีซํ้ากับคนอ่ืนๆ หรือเพ่ิมเติมเพ่ือให้แปลก
และแตกต่างมากขึ้นกว่าเดิม 

 
. ลงรายละเอียดงานที่ออกแบบให้สวยงาม อาจแรเงา

หรือลงสีตามความถนัดและตามความหมายของสี 
 

 
- ความคิดสร้างสรรค์ 
- การออกแบบชิ้นงาน 
- การวางแผนการผลิต
ชิ้นงาน 

- การนําเสนอไอเดีย 
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ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ 
โอกาสและสิ่งที่นํามา

ประเมินผล 
 
C 

 
ชั่วโมงท่ี 8 

 
. นําเสนอการออกแบบห้องเรียนประสิทธิภาพสูง 

ให้เวลากลุ่มละ 1 นาที 
 

. ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็น
ผลงานของเพ่ือน 

 

 
- ประเมินผลทักษะ

ด้าน Create และ 
Design 

 
D 

 
ชั่วโมงท่ี  
9-10 

 

 
. ให้ใบประเมินตนเองและใบประเมินเพ่ือนกับ

ผู้เรียน แล้วอธิบายให้ผู้เรียนฟังเกี่ยวกับวิธีการ
ประเมินในข้ันตอนของ Create และ Design ว่า
หากจะประเมินตนเองจากงานท่ีทํามา 2 ขั้นตอน
ท้ังวันนี้ เราให้คะแนนตัวเองระดับใด ให้เวลา
ประเมินตนเอง 
 

. ให้ผู้เรียนนั่งเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 10 คน โดยให้
แต่ละคนประเมินเพ่ือนอีก 10 คนในกลุ่มพร้อมให้
แจ้งผลการประเมินให้เพ่ือนแต่ละคนทราบ แล้วให้
มีการอภิปรายกันภายในกลุ่ม โดยให้สมาชิกทุกคน
ได้มีโอกาสพูดอย่างท่ัวถึง 

 
. ให้ผู้เรียนแต่ละคนพูดสะท้อนความคิดเก่ียวกับ 

- ข้อดี ข้อด้อยของตนเองจากมุมมองของ
เราและมุมมองของเพ่ือน 

- สิ่งท่ีเราได้จากการเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ในแบบ Active Learning ด้วย
แนวคิด CDCD Model ในเชิงท่ีแตกต่าง
ไปจากเรียนการสอนในรูปแบบปกติท่ีเคย
สัมผัสมา 

- สรุปสิ่งท่ีได้เรียนรู้จากการที่ได้ฟังการ
สะท้อนจากเพ่ือนและจากตัวเอง 

 
- การประเมินตนเอง 
- เพ่ือนประเมินเพ่ือน 
- Reflection 

   

. นัดหมายผู้เรียนเกี่ยวกับกิจกรรมต่อไป พร้อม
อุปกรณ์ท่ีต้องใช้ในกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ 
Laptop โปรแกรมการสร้างสื่อพ้ืนฐาน 
อินเตอร์เน็ต เป็นต้น เพราะจะเป็นขั้นตอนการ
สร้างชิ้นงานด้วยโปรแกรม Infographic โดยมี
วิทยากรรับเชิญ 
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ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ 
โอกาสและสิ่งที่นํามา

ประเมินผล 
 
C 
D 

 
ชั่วโมงท่ี  
11-13 

 

 
. การฝึกสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์ดว้ยโปรแกรม 

Infographic 
. แบ่งกลุ่มกลุ่มละ 3 คน แล้วติดต้ังอุปกรณ์สําหรับพร้อม

ใช้งานในการทํากิจกรรมการเรียนรู้ 
. กิจกรรมการสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์ด้วย Infographic 

ภาคปฏิบัติ 
- ความหมาย 
- ลักษณะ 
- ประโยชน์ 
- การนําไปใช้ 
- โปรแกรม 
- วธิีการทํา 
- ลงมือปฏิบัติ 

 

 
- การลงมือปฏิบัติ 

 
C 
C 
D 

 
ชั่วโมงท่ี 
14-15 

 
. แต่ละกลุ่มนําเสนอสื่อสร้างสรรค์ของกลุ่ม โดยให้เพ่ือน

กลุ่มอ่ืนๆ ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับผลงานท่ีเพ่ือนได้ทํา  
 

. กลุ่มท่ีนําเสนอรับฟัง feedback จากวิทยากร 
 

. สรุปสิ่งท่ีได้เรียนรู้จากการเรียน Infographic ร่วมกัน 
 

 
- Show & Share 
- นําเสนอผลงาน 
- ประเมินผลทักษะ 

Construct 
 

    
D ชั่วโมงท่ี  

16-17 
. ทบทวนสิ่งท่ีได้ทําและได้เรียนรู้จากกระบวนการเรียนรู้

ก่อนหน้านี้ร่วมกัน 
. ผู้ เ รียนรับภารกิจท่ีต้องทําชิ้นงานคือ ห้องเรียนแห่ง

อนาคต ท่ีผลิตด้วยสื่อหรือโปรแกรมตามถนัด 
 

. แต่ละกลุ่มประชุมกลุ่มย่อยเกี่ยวกับแนวทางการผลิตสื่อ
หรือชิ้นงาน เทียบกับสิ่งท่ีได้ออกแบบไว้แล้ว แล้วสรุปสิ่ง
ท่ีได้จากการประชุมกลุ่มย่อยลงกระดาษปรู๊ฟในรูปแบบ
ของ Mind Mapping ดังน้ี 

- ชิ้นงานจะออกมาในรูปแบบใด 
- ความเป็นไปได้ในการสร้างชิ้นงานนั้นๆ 
- โปรแกรม/ อุปกรณ์ท่ีจะใช้ทํา 
- ความถนัด/ ความชํานาญของแต่ละคน 
- เวลาท่ีใช้ในการผลิตชิ้นงาน 
- อุปกรณ์เสริม/ ความพิเศษ/ effect ท่ีนํามาใช้ 
- ฯลฯ 

 

- การวางแผน 
- กระบวนการกลุ่ม 
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D ชั่วโมงท่ี  
18-19 

- แต่ละกลุ่ม Show & Share Mind Mapping ท่ีแสดง
ไอเดียการผลิตชิ้นงานและการวางแผนการทํางานของ
กลุ่มตัวเองให้เพ่ือนๆ กลุ่มอ่ืนได้ทราบ 
 

- เม่ือนําเสนอครบทุกกลุ่มแล้ว ทํากิจกรรมต่อเติมเสริมแต่ง 
- นํา Mind Mapping แปะที่ผนังหรือวางท่ีพ้ืนห้อง

ให้ทุกคนมองเห็นได้ท่ัวถึงกัน  
- แจก Post-it ให้ทุกคน 
- ให้แต่ละคนเดินดู อ่าน คิด พิจารณา สิ่งท่ีเพ่ือน

กําลังจะทํา และคิดว่ามีสิ่งใดท่ีเราจะพอเสนอแนะ 
แนะนํา ให้ข้อมูล หรือเพ่ิมเติมให้เพ่ือนทราบตรง
ส่วนใดของแผนงานของเพื่อนได้บ้าง เช่น  
 แนะนําผู้ท่ีเชี่ยวชาญให้ไปขอคําปรึกษา  
 แนะนําแหล่งข้อมูล/ Youtube/ www.  
 โปรแกรมผลิตสื่อท่ีเคยใช้มา 
 ฯลฯ 

- เขียนสิ่งท่ีต้องการบอกเพื่อนใน Post-it แล้วนําไป
แปะที่ Mind Mapping ของเพ่ือนตรงท่ีเรามี
คําแนะนําเพ่ิมเติมให้ 

- แต่ละกลุ่มอ่าน Post-it ท่ีแต่ละคนเสนอแนะให้ทุก
คนและทุกกลุ่มได้ทราบโดยท่ัวกัน เม่ือครบทุกกลุ่ม
แล้ว ให้แต่ละกลุ่มไปสอบถามข้อมูลเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับคําแนะนําเพ่ิมเติมท่ีได้มาจากผู้ท่ีแนะนํา 
 

- แต่กลุ่มประชุมทีม ปรึกษาหารือ ออกแบบวิธีการทํางาน 
และวางแผนการทํางานใหม่อีกคร้ังจากข้อมูลท่ีได้มา โดย 
ระหว่างนี้ กระบวนกรจะเข้าไปสอบถามเกี่ยวกับแผนการ
ทํางานด้วย 
 
 

- การวางแผน 
- กระบวนการกลุ่ม 
- แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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ประเมินผล 
    
C ชั่วโมงท่ี 

20-25 
. ผลิตสื่อสร้างสรรค์ ห้องเรียนแห่งอนาคต โดยใช้

เทคโนโลยีโดยให้เลือกใช้โปรแกรมได้ตามความถนัด 
 

- การลงมือปฏิบัติ 
- การทบทวน

แผนการทํางาน 
 

 
C 

 
ชั่วโมงท่ี 
26-27 

 
. แต่ละกลุ่มนําเสนอสื่อสร้างสรรค์ในหัวข้อ ห้องเรียนแห่ง

อนาคต โดยให้เลือกวิธีการนําเสนอได้ตามความสนใจ ไม่
มีการกําหนดรูปแบบหรืออุปกรณ์ ให้เวลาในการ
นําเสนอไม่เกินกลุ่มละ 20 นาที พร้อมให้เวลาในการถาม
ข้อมูลเพ่ิมเติมสนใจ ซักถามข้อสงสัยและไอเดีย 
 

. เม่ือนําเสนอครบทุกกลุ่ม แล้วร่วมกันอภิปรายผลงาน
ของเพ่ือน พร้อมรับฟัง feedback จากเจ้าของผลงาน 

 

 
- Show & Share 
- นําเสนอผลงาน 
- ประเมินผลทักษะ 

Construct 
 

 
D 

 
ชั่วโมงท่ี 28 

 
. กิจกรรมประเมินตนเองและเพ่ือนประเมินเพ่ือน  

 

. ดูเกณฑ์การประเมินพร้อมกัน พร้อมอธิบายให้ผู้เรียนฟัง
เพ่ิมเติมเกี่ยวกับวิธีการประเมินในขั้นตอนของ 
Construct โดยทําทีละขั้นตอน ซ่ึงจะให้ประเมิน 3 แบบ  

- ประเมินตนเอง 
- ประเมินเพ่ือนร่วมทีม 
- ประเมินเพ่ือนร่วมห้อง 

 

โดยช่วงการประเมินเพ่ือนร่วมห้อง จะให้ผู้เรียนแบ่งเป็น
กลุ่มย่อย ประมาณ 10 คนแล้วประเมินเพื่อนทุกคนใน
กลุ่ม เม่ือประเมินครบทุกคนแล้ว ให้แจ้งผลการประเมิน
ท่ีตนเองประเมินให้เพ่ือนทราบ แล้วอภิปรายร่วมกัน
ภายในกลุ่มถึงเหตุผลท่ีประเมินให้นั้นๆ ผู้ถูกประเมิน
สะท้อนกลับหลังถูกประเมินด้วย 

 

 
- ประเมินตนเอง 
- ประเมินเพ่ือน 
-  
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ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ 
โอกาสและสิ่งที่นํามา

ประเมินผล 
    

D ชั่วโมงท่ี 29 . รวมผู้เรียนท้ังหมดให้นั่งเป็นวงใหญ่รวมกันทุกคน แจก
กระดาษเพ่ือให้ทุกคนเขียนคําตอบ 3 ข้อ ให้เวลาใน
การตกผลึกความคิด 2 นาทีก่อนเขียน  

- สิ่งท่ียังไม่รู้ก่อนมาเข้าร่วมกระบวนการ  
- สิ่งท่ีได้รู้เพ่ิมเม่ือได้มาเข้าร่วมกระบวนการ 
- การประยุกต์ใช้ความรู้จากการเข้าร่วม

กระบวนการไปใช้กับการสอนของตัวเอง 
 

- คิดและเขียนสิ่งท่ี
ได้เรียนรู้ 

 
 

 
D 

 
ชั่วโมงท่ี 30 

 
ขั้นสรุป 
 

. กิจกรรม Reflection 

. ให้ผู้เรียนแต่ละคนพูดสะท้อนความคิดและความรู้สึก 
- สิ่งท่ีเขียนในกระดาษ 3 ข้อ 
- สิ่งท่ีได้เรียนรู้จากการเข้าร่วมกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ครั้งนี้นอกเหนือจาก 3 ข้อท่ีเขียนไป 
- สิ่งท่ีอยากจะบอกกับตัวเอง  
- สิ่งท่ีอยากจะบอกกับเพ่ือน 
- สิ่งท่ีอยากจะบอกกระบวนกร  
- สิ่งท่ีคิดว่าตัวเองจะมีการเปลี่ยนแปลง ไม่ว่าจะ

เป็นเร่ืองของพฤติกรรม ความคิด และทัศนคติท่ีมี
ต่อการเรียนการสอนก่อนท่ีจะออกไปปฏิบัติการ
ฝึกสอนจริงในโรงเรียน 

 

 
- Reflection 
- การพัฒนาตนเอง 
- การประยุกต์ใช้ 
- ประเมินผลทักษะ 

Develop 
 

   
 
 

 

  ------------------------------ 
 
กิจกรรมเสริม 
หากมีเวลามากพอ ให้ผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งท่ีตกผลึก
จากการทํากิจกรรมการเรียนรู้ตลอดกระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา โดยสะท้อน
เป็น Mind Map รวมของห้อง สิ่งท่ีได้หรือความรู้ท่ีได้
ในแต่ละกิจกรรม โดยใช้โปรแกรมทํา Mind Mapping 
แล้วนําไป Share ใน Social Network 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
 (Project-based Learning) 
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สร้างส่ืออย่างสร้างสรรค์ 
 

PBL แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

 
คําอธิบายกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

การเรียนรู้ของผู้เรียนที่ดีที่สุดที่จะทําให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ืองและตลอดเวลา คือ การเรียนรู้
จากห้องเรียนแล้วสามารถเช่ือมโยงไปสู่ชีวิตจริงและเช่ือมโยงกับสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียนได้ 
โดยเฉพาะการเรียนรู้ในเรื่องที่เป็นกระแสของโลกที่ต้องรู้ เช่น เทคโนโลยีของโลกในอีกไม่กี่ปี
ข้างหน้า หรือที่กําลังเกิดขึ้นในโลก โดยเฉพาะเร่ืองเก่ียวกับเทคโนโลยีใหม่ๆ เป็นต้น การเรียนเรื่อง 
ที่เป็นกระแสหรือแนวโน้มของสิ่งที่จะเกิดข้ึนในโลก ไม่ใช่เรื่องไกลตัวสําหรับยุคที่เทคโนโลยีก้าวล้ํา
และเช่ือมต่อทุกสิ่งอย่างเข้าไว้ด้วยกันแบบทุกวันน้ี การจับเร่ืองที่เป็นกระแสโลกมาเช่ือมโยงกับ
กิจกรรมในรูปแบบของโครงงาน นับเป็นการเรียนรู้อีกรูปแบบหน่ึงที่จะทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เร่ือง
ใหม่ๆ ฝึกทักษะการคิด การออกแบบ และได้ลงมือปฏิบัติจริงโดยมีโครงงานเป็นฐาน 

เวลาจัดกิจกรรมท่ีแนะนํา 20 ช่ัวโมงโดยประมาณ (+เวลาทํางานนอกห้องเรียน 10 ช่ัวโมง) 

 

ทักษะเฉพาะที่พึงมี  
 

ทักษะคอมพิวเตอร์  
การวาดภาพ  
การสังเกต  
การสืบค้นข้อมูล 
การคิดเช่ือมโยง  
การอภิปราย 
การความคิดเห็น 
ความรู้รอบตัว 
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จุดประสงค์การเรียนรู ้ สิ่งทีค่าดหวังจากผู้เรียนและจากการเรียนการสอน 

 
 

จุดประสงค์การเรียนรู ้
 

ด้านทักษะ 
 ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
 ทักษะการวางแผนงาน 
 ทักษะการลงมอืปฏิบัติ 
 ทักษะการนําเสนอ การสะทอ้นแนวคิด เพ่ือนํามาพัฒนาตนเอง 

 

ด้านความรู ้
 Mega Trends 
 Graphic Design 
 Infographic  

 

ด้านคุณลักษณะ 
 มีความสนใจ กระตือรือร้น ใฝ่เรียนรู้สิ่งใหม ่
 ให้ความร่วมมอืในการทํากิจกรรม 
 เห็นคุณค่าของการนําความรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวัน 
 มีความมุ่งมั่นในการทํางาน 

 

 
 

เกณฑ์การประเมิน 
 

. ระดับความคิดสร้างสรรค์ ความแปลกใหม่ 

. คุณภาพของการวางแผนและการออกแบบช้ินงาน 

. คุณภาพของการสร้างช้ินงานตามแบบร่างและแผนการทํางาน  

. คุณภาพของการนําเสนอแนวคิดและช้ินงาน 

. คุณภาพของการคิดสะท้อนกลับและการอภิปราย 
 

 
 

 

การเชื่อมโยงกับหลักสูตร 
 

. วิธีสอน 

. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

. การเรียนรู้ด้วยโครงงาน 
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ภาษาไทย: 

 

การเชื่อมโยงกับวิชาอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องสัมพนัธ์กัน 
 

- การอ่าน  
- การสรุปใจความสําคัญ  
- การจับประเด็นการอภิปราย 

  

คณิตศาสตร์: - สัดส่วนและพ้ืนที่ การคํานวณ 
  

ภาษาต่างประเทศ: - คําศัพท์ คําทับศัพท์ ช่ือเรียก  
- การบรรยายภาพ  
- การพูดนําเสนอ  
- การจดบันทึก  
- การค้นคว้าและสืบหาข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต  

 

เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- โปรแกรมพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์ 
- การสืบค้นข้อมลู 
- โปรแกรมผลิตสื่อ 
- โปรแกรมนําเสนอ 
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อุปกรณ์/ แหล่งเรียนรู ้ เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ผู้เรียนใช้ในการทํากิจกรรมและสร้างผลงาน 

 
 

เว็บไซต์และสือ่สิ่งพิมพ ์
 

 Mega Trends and Thailand 4.0 
. https://www.youtube.com/watch?v=NV36JJFjF4k 

 

 Poster Graphic Design 
. https://freedesignfree.wordpress.com  

 

 Infographic 
. http://oknation.nationtv.tv/blog/digitalmarketing/2013/01/01/entry-2 
. http://thumbsup.in.th/2013/08/10-rules-about-infographics/ 
. https://www.learningstudio.info/infographics-design/ 

 
 
 

 

แหล่งข้อมูลอ่ืนๆ 
 

. กระดาษปรู๊ฟ 

. ดินสอสี 

. ปากกาเมจิกสี 

. กระดาษ 100 ปอนด์ 

. ดินสอดํา 

. ยางลบ 

. Computer 

. Projector 

. ตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์สร้างสรรค์ 

. ตัวอย่างโปสเตอร์ Infographic 

. กระดาษ A4  

. Printer 
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แผนการดําเนินงาน 
- อธิบายลําดับขั้นตอนของการเรียน  
- บทบาทของผูส้อนและผูเ้รียน  
- ข้อมูลเกณฑ์ในการประเมิน 

 
 

ตารางนี้แสดงถึงกระบวนการและขั้นตอนที่ครูผู้สอนอาจนําไปประยุกต์ใช้ในการสอนและ
ประเมินผลได้ เน่ืองจากแผนน้ีเป็นเพียงแผนสํารอง ครูผู้สอนอาจการแก้ไขข้อมูลอ่ืนๆเพ่ิมเติมได้ ตาม
ความเหมาะสมของกลุ่มผู้เรียนและสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน 

 

ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ 
โอกาสและสิ่งที่นํามา

ประเมินผล 
 
1 

 
ชั่วโมงท่ี  

1 
 

 
เลือกเรื่องท่ีน่าสนใจ 
 
. ครูนําเ ข้าสู่บทเ รียนกระตุ้นให้นักเรียนต่ืนตัวและ

สนุกสนานด้วยการให้นักเรียนแบ่งออกเป็น 3-5 กลุ่ม 
แล้วให้แข่งกันทายชื่อสินค้าจากโปสเตอร์ Graphic 
Design ท่ีนํามาให้ดู พร้อมอธิบายให้ได้ว่าเพราะอะไร
ถึงทายว่าเป็นสินค้านั้นๆ และอยู่ในหมวดหมู่ประเภทใด
แต่ละคําตอบจะมีคะแนน และเม่ือทายจนครบโปสเตอร์
ท่ีนํามาเล่นเกม ก็สรุปคะแนนและแจกรางวัล 
 

. ครูถามนักเรียนเกี่ยวกับไอเดียของโปสเตอร์แต่ละภาพ 
ว่าน่าจะมาจากอะไร ให้ตอบได้ตามอิสระ 

 

 
 
 

. ไอเดียจากคําตอบ 

. คําตอบท่ีแปลก 
แตกต่าง 

 
 

 
ชั่วโมงท่ี  

2-3 

 
. ผู้เรียนร่วมกับสรุปไอเดียการออกแบบโปสเตอร์ 

  
. ผู้สอนให้ผู้เรียนเห็นตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์ 

Graphic Design แบบต่างๆ และหลากหลายสินค้า  
โดยให้ความรู้เรื่องการออกแบบ ประเภทของการ
ออกแบบ หมวดหมู่ของโปสเตอร์ Graphic Design 
 

. ผู้สอนเสนอวิธีและแนวคิดการสร้างสื่อโฆษณาอย่าง
สร้างสรรค์ 
 

 
. ไอเดียใหม่ๆ      

ท่ีเกิดข้ึนระหว่าง 
รู้ข้อมูล  
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ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ โอกาสและสิ่งที่นํามา
ประเมินผล 

 
 

 
ชั่วโมงท่ี  

4 

 
. ผู้สอนแนะนําเคร่ืองมือสําหรับสร้างชิ้นงาน ตัวอย่างเช่น 

- Photoshop 
- Flash 
- Illustrator 
- Page Mager 
- Indesign 
- Microsoft Publisher 
- Infographic 

 
. นัดหมายผู้เรียนเกี่ยวกับกิจกรรมต่อไป พร้อม

อุปกรณ์ท่ีต้องใช้ในกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ 
Laptop โปรแกรมการสร้างสื่อพ้ืนฐาน 
อินเตอร์เน็ต เป็นต้น เพราะจะเป็นขั้นตอนการ
สร้างชิ้นงานด้วยโปรแกรม Infographic โดยมี
วิทยากรรับเชิญ 

 

 
- ไอเดียการนํา
เครื่องมือไปสร้างงาน 

 
 

 
ชั่วโมงท่ี  

5-7 

 
. การฝึกสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์ดว้ยโปรแกรม 

Infographic 
. แบ่งกลุ่มกลุ่มละ 3 คน แล้วติดต้ังอุปกรณ์สําหรับพร้อม

ใช้งานในการทํากิจกรรมการเรียนรู้ 
. กิจกรรมการสร้างสื่ออย่างสร้างสรรค์ด้วย Infographic 

ภาคปฏิบัติ 
- ความหมาย 
- ลักษณะ 
- ประโยชน์ 
- การนําไปใช้ 
- โปรแกรม 
- วิธีการทํา 
- ลงมือปฏิบัติ 

 

 
- การลงมือปฏิบัติ 
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ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ โอกาสและสิ่งที่นํามา

ประเมินผล 
 
 

 
ชั่วโมงท่ี  

8 

 
. นําเสนอการออกแบบโปสเตอร์ด้วย Infographic 

ให้เวลากลุ่มละ 1 นาที 
 

. แต่ละกลุ่มนําเสนอสื่อสร้างสรรค์ของกลุ่ม โดยให้
เพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆ ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับผลงานท่ี
เพ่ือนได้ทํา  

 

. กลุ่มท่ีนําเสนอรับฟัง feedback จากวิทยากร 
 

. สรุปสิ่งท่ีได้เรียนรู้จากการเรียน Infographic 
ร่วมกัน 

 

 
- Show & Share 
- นําเสนอผลงาน 
- ประเมินผลทักษะ 

Create, Design, 
Construct 

  
ชั่วโมงท่ี  
9-11 

 

 
. ผู้สอนเสนอ 10 Mega Trends ท้ัง 10 แนวคิดท่ีจะ

เกิดข้ึนในอนาคตอันใกล้ ด้วยสื่อหลากหลาย 
- Clip VDO 
- ภาพเทคโนโลยีต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนแล้ว 
- ภาพเทคโนโลยีต่างๆ ท่ีกําลังจะเกิดข้ึน 
- 10 Mega Trends 

 
. เม่ือผู้เรียนได้ทราบเรื่อง 10 Mega Trend แล้วให้

ผู้เรียนคิดตาม คิดต่อ ว่าสิ่งนี้กําลังจะเกิดข้ึน และเป็น
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอย่างมาก โดยให้ผู้เรียน
คิดตามในประเด็นความเป็นไปได้ท่ีจะเกิดในประเทศ
ไทย หากเกิดในประเทศไทยจะเป็นอย่างไร หรือจะมีสิ่ง
ใดท่ีรองรับสิ่งเหล่านี้แล้วบ้าง ฯลฯ ในช่วงท้ายอาจให้
ผู้เรียนอภิปรายแสดงความคิดเห็นร่วมกัน 

 

 
- ไอเดียใหม่ๆ ท่ีเกิดข้ึน
ระหว่างเรียนรู้ Mega 
Trend 

  
ชั่วโมงท่ี  

12 
 

 
. ให้ผู้เรียนจับกลุ่มกันตามอัธยาศัยเพ่ือปฏิบัติภารกิจท่ี

ผู้สอนกําลังจะบอก แต่ให้แต่ละกลุ่มอภิปรายสรุป
ร่วมกันเกี่ยวกับ 10 Mega Trend แล้วคิดว่า... 

- สรุปประเด็น 
- โจทย์น่าจะเป็นอย่างไร 
- ต้องทําอะไร 
- ต้องออกแบบอะไร 
- ออกแบบเป็นอย่างไร 
- ชิ้นงานคืออะไร 
- ฯลฯ 

 

 
- การวางแผน 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



140 

ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ 
โอกาสและสิ่งที่นํามา

ประเมินผล 
  

ชั่วโมงท่ี  
13 

 

 
. ทบทวนสิ่งท่ีได้ทําและได้เรียนรู้จากกระบวนการเรียนรู้

ก่อนหน้านี้ร่วมกัน 
 

. ผู้ เ รียนรับภารกิจท่ีต้องทําชิ้นงานคือ ห้องเรียนแห่ง
อนาคต ท่ีผลิตด้วยสื่อหรือโปรแกรมตามถนัด 

 

. แต่ละกลุ่มประชุมปรึกษากันเกี่ยวกับความคิดแต่ละคนใน
กลุ่มเกี่ยวกับโจทย์ท่ีได้รับมา 

 

 
- การคิดสร้างสรรค์ 
- กระบวนการกลุ่ม 

 
2 

 
ชั่วโมงท่ี 
14-16 

 
เตรียมไปหาแหล่งความรู้ 
 

. แต่ละกลุ่มปรึกษาและแบ่งหน้าท่ีกันค้นคว้าหาข้อมูล
เกี่ยวกับภารกิจท่ีต้องการจะทํา  
 

. แหล่งข้อมูลสามารถหาได้อย่างอิสระในเวลาท่ีกําหนด 
หรือจะใช้นอกเวลาเรียนก็แล้วแต่การออกแบบการ
ทํางานแต่ละกลุ่ม แหล่งข้อมูลท่ีต้องการให้ไปศึกษา
ค้นคว้า มีดังต่อไปนี้ 

- Internet 
- ห้องสมุด 
- สื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ 
- สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
- ปรึกษาผู้รู้ 
- ฯลฯ 

 

 
- การวางแผน 
- กระบวนการกลุ่ม 

 

    
3 ชั่วโมงท่ี  

17 
เข้าสู่การวางแผนก่อน 

 

. แต่ละกลุ่มประชุมกลุ่มย่อยเกี่ยวกับแนวทางการผลิตสื่อ
หรือชิ้นงาน เทียบกับสิ่งท่ีได้ออกแบบไว้แล้ว แล้วสรุปสิ่ง
ท่ีได้จากการประชุมกลุ่มย่อยลงกระดาษปรู๊ฟในรูปแบบ
ของ Mind Mapping ดังน้ี 

- ชิ้นงานจะออกมาในรูปแบบใด 
- ความเป็นไปได้ในการสร้างชิ้นงานนั้นๆ 
- โปรแกรม/ อุปกรณ์ท่ีจะใช้ทํา 
- ความถนัด/ ความชํานาญของแต่ละคน 
- เวลาท่ีใช้ในการผลิตชิ้นงาน 
- อุปกรณ์เสริม/ ความพิเศษ/ effect ท่ีนํามาใช้ 
- ฯลฯ 

 

-  
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ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ 
โอกาสและสิ่งที่นํามา

ประเมินผล 
    
 ชั่วโมงท่ี  

18 
. แต่ละกลุ่มประชุมวางแผนการทํางานร่วมกันเกี่ยวกับการ

ทําภารกิจให้สําเร็จกลุ่มย่อยเกี่ยวกับแนวทางการทํางาน
ของกลุ่มตัวเอง ต้องทําอะไรกันบ้าง  

Start 
1..... 
2.... 
3.... 
. 
. 
. 
Finish 

 
. รูปแบบการวางแผนการทํางานเลือกได้อย่างอิสระ

อยากจะทําอะไร แบบไหน อาทิ 
- Check-list  
- Mind map  
- Flowchart 
- Drawing 
- ฯลฯ 
 

- การออกแบบและ
การวางแผนการ
ทํางาน 

 
 

 
ชั่วโมงท่ี 

19 

 
. แต่ละกลุ่มนําเสนอการวางแผนการทํางาน (Project-

Plan) ผลิตสื่อสร้างสรรค์ในหัวข้อ ห้องเรียนแห่งอนาคต  
 

. เม่ือนําเสนอครบทุกกลุ่ม แล้วร่วมกันอภิปรายผลงาน
ของเพ่ือน พร้อมรับฟัง feedback จากเจ้าของผลงาน 

 

 
- Show & Share 
- นําเสนอผลงาน 
- ประเมินผลทักษะ 

Planning 
 

 
4 

 
ชั่วโมงท่ี 
20-25 

 
ทําตามขั้นตอนอย่างสนุกสนาน 
 

. ผลิตสื่อสร้างสรรค์ ห้องเรียนแห่งอนาคต โดยใช้
เทคโนโลยีโดยให้เลือกใช้โปรแกรมได้ตามความถนัด 

 

 
- การลงมือปฏิบัติ 
- การทบทวน

แผนการทํางาน 
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ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ 
โอกาสและสิ่งที่นํามา

ประเมินผล 
 
5 

 
ชั่วโมงท่ี 
26-27 

 
เขียนรายงานอย่างม่ันใจ 
 

. แต่ละกลุ่มเขียนรายงานหรือแผนการทํางานออกมาเป็น
ก่อนจะมาเป็นสื่อสร้างสรรค์ พร้อมรายละเอียด อาทิ 

- อธิบายที่มาของแนวคิด  
- วิธีการเก็บค้นหาข้อมูล 
- การรวบรวมและสรุปข้อมูล 
- การได้มาซ่ึงไอเดีย 
- กระบวนการทํางาน 
- ปัญหาและอุปสรรคในการทํางาน 
- หน้าท่ีของสมาชิกแต่ละคน 
- ความถนัดและความสามารถของสมาชิก 
- วิธีการผลิตสื่อ 
- โปรแกรมท่ีใช้ 
- ฯลฯ 

 
. แต่ละกลุ่มเขียนรายงานได้อย่างอิสระ รปูแบบใดก็ได้ 

พร้อมส่งหลังนําเสนอชิ้นงาน 
 

 
- การสรุปองค์

ความรู้ 
- การทํางานเป็นทีม 
- การทบทวนการ

ทํางานของตนเอง 
 

 
6 

 
ชั่วโมงท่ี 
28-29 

 
นําเสนอได้อย่างเหมาะสม 
 
. แต่ละกลุ่มนําเสนอสื่อสร้างสรรค์ในหัวข้อ ห้องเรียนแห่ง

อนาคต โดยให้เลือกวิธีการนําเสนอได้ตามความสนใจ ไม่
มีการกําหนดรูปแบบหรืออุปกรณ์ ให้เวลาในการ
นําเสนอไม่เกินกลุ่มละ 20 นาที พร้อมให้เวลาในการถาม
ข้อมูลเพ่ิมเติมสนใจ ซักถามข้อสงสัยและไอเดีย 
 

. เม่ือนําเสนอครบทุกกลุ่ม แล้วร่วมกันอภิปรายผลงาน
ของเพ่ือน พร้อมรับฟัง feedback จากเจ้าของผลงาน 

 

 
- Show & Share 
- นําเสนอผลงาน 
- ประเมินผลทักษะ 

Construct 
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ขั้น ระยะเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ 
โอกาสและสิ่งที่นํามา

ประเมินผล 
  

ชั่วโมงท่ี 
30 

 
. รวมผู้เรียนท้ังหมดให้นั่งเป็นวงใหญ่รวมกันทุกคน 
. ให้ผู้เรียนแต่ละคนพูดสะท้อนความคิดและความรู้สึก 

- สิ่งท่ีได้เรียนรู้จากการเข้าร่วมกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ครั้งนี้ 

- สิ่งท่ีคิดว่าตัวเองจะมีการเปลี่ยนแปลง ไม่ว่าจะ
เป็นเร่ืองของพฤติกรรม ความคิด และทัศนคติท่ีมี
ต่อการเรียนการสอนก่อนท่ีจะออกไปปฏิบัติการ
ฝึกสอนจริงในโรงเรียน 

- อ่ืนๆ ท่ีอยากจะบอกใครก็ได้ เช่น ตนเอง เพ่ือน 
กระบวนกร เป็นต้น 

 

 
- การพัฒนาตนเอง 
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ภาคผนวก ฉ 
ตัวอย่างเกณฑ์การประเมิน 

ทักษะการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปญัญา 
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แบบประเมินทักษะ 
ด้านจินตนาการสรรคส์รา้ง (Create) 

 
ทักษะ ระดับ 4 ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 

 
Think 

 
แสดงให้เห็นความ
กระตือรือร้นท่ีจะ
คิดนําเสนอความคิด 
แสดงความคิดเห็น 
และมี 
ส่วนร่วมในกิจกรรม
อย่างชัดเจน  
 

 
แสดงให้เห็นการ
นําเสนอความคิด
ของตนเองต่อกลุ่ม 
ร่วมแสดงความ
คิดเห็น และให้
ความร่วมมือกับ
กิจกรรมอย่างมาก  

 
แสดงให้เห็นการ
นําเสนอความคิดของ
ตนเองต่อกลุ่ม ร่วม
แสดงความคิดเห็น และ
ให้ความร่วมมือกับ
กิจกรรมพอสมควร  

 
แสดงให้เห็นการนําเสนอ
ความคิดของตนเองต่อ
กลุ่ม ร่วมแสดงความ
คิดเห็น  
และให้ความร่วมมือกับ
กิจกรรมน้อย  

 
Idea 

 
แนวคิดหรือไอเดียท่ี 
คิดนําเสนออยากทํา 
เป็นชิ้นงานมีความ
แปลก แตกต่าง ไม่
เหมือนกับแนวคิด
เดิมๆ ท่ีเคยมีมา  

 
แนวคิดหรือไอเดียท่ี 
คิดนําเสนออยากทํา 
เป็นชิ้นงาน มีความ
แตกต่างไปจาก
แนวคิดเดิม แต่ยังอิง
กับแนวความคิดท่ีเคย
มี 
หรือเคยเห็นมาก่อน 
 

 
แนวคิดหรือไอเดียท่ีคิด
นําเสนออยากทําเป็น
ชิ้นงาน มีความใหม่  
แต่ยังอิงแนวคิดเดิม
ค่อนข้างมาก 

 
แนวคิดหรือไอเดียท่ีคิด
นําเสนออยากทําเป็น
ชิ้นงาน ยังไม่มีความแปลก
ใหม่ ยังเป็นแนวคิดหรือ
ไอเดียเดิม 

 
Problem 

 
สิ่งท่ีคิดจะทําเป็น
ชิ้นงาน สามารถ
นําไอเดียของ
โจทย์ท่ีกําหนด
เป็นโจทย์ให้คิด 
แต่ละด้าน มา
ผสมผสานเป็น 
ชิ้นงานได้ ได้
ครบถ้วนตาม
โจทย์ 100% 
 

 
สิ่งท่ีคิดจะทําเป็น
ชิ้นงาน สามารถนํา
ไอเดียของ Mega 
trends ท่ีกําหนด 
เป็นโจทย์ให้คิด 
แต่ละด้าน มา
ผสมผสานเป็น 
ชิ้นงานได้ ได้
ครบถ้วนตามโจทย์ 
80% 
 

 
สิ่งท่ีคิดจะทําเป็น
ชิ้นงาน สามารถนํา
ไอเดียของ Mega 
trends ท่ีกําหนด 
เป็นโจทย์ให้คิด 
แต่ละด้าน มา
ผสมผสานเป็น 
ชิ้นงานได้ ได้ครบถ้วน
ตามโจทย์ 60% 
 

 
สิ่งท่ีคิดจะทําเป็น 
ชิ้นงาน สามารถนําไอเดีย
ของ Mega trends ท่ี
กําหนดเป็นโจทย์ให้คิด 
แต่ละด้านมา 
ผสมผสานเป็น 
ชิ้นงานได้ ได้ครบถ้วน
ตามโจทย์ 40% 
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แบบประเมินทักษะ 
ด้านเขียนร่างวางผัง (Design) 

 
 

ทักษะ ระดับ 4 ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 
 

Design 
 
ร่างแบบชิ้นงานท่ีคิดเป็น
ไอเดียให้ออกมาเป็นภาพ
ได้อย่างเป็นข้ันเป็นตอน 
สามารถเก็บรายละเอียด
ของงานได้ดีมาก  
มีข้อมูลประกอบการ
อธิบายหรือการออกแบบ
ชิ้นงาน ซ่ึงทุกข้อมูลท่ี
อธิบายประกอบมาจาก
แหล่ง ข้อมูลท่ีเชื่อถือได้
และอ้างอิงได้ 
 

 
ร่างแบบชิ้นงานท่ีคิดเป็น
ไอเดียให้ออกมาเป็นภาพได้
อย่างเป็นข้ันตอน สามารถ
เก็บรายละเอียดของงานได้
ดี มีข้อมูลประกอบการ
อธิบายหรือการออกแบบ
ชิ้นงาน ข้อมูลท่ีอธิบาย
ประกอบส่วนใหญ่จะมา
จากแหล่งข้อมูล  ท่ีเชื่อถือ
ได้และอ้างอิงได้ 

 
ร่างแบบชิ้นงานท่ีคิดเป็น
ไอเดียให้ออกมาเป็นภาพได้
อย่างเป็นข้ันเป็นตอน 
สามารถเก็บรายละเอียด
ของงานพอสมควร มีข้อมูล
ประกอบการอธิบายหรือ
การออกแบบชิ้นงาน แต่
ข้อมูลส่วนใหญ่ท่ีค้นคว้า
เพ่ืออธิบายประกอบยังขาด
แหล่งข้อมูลท่ีอ้างอิงได้ 
 

 
ร่างแบบชิ้นงานท่ีคิดเป็น
ไอเดียให้ออกมาเป็นภาพได้
อย่างเป็นข้ันเป็นตอน 
สามารถเก็บรายละเอียด
ของงานได้ค่อนข้างน้อย 
ข้อมูลท่ีนํามาประกอบการ
อธิบาย ได้มาจาก
แหล่งข้อมูลท่ีไม่มีการ
อ้างอิง ขาดความเชื่อถือ 
หรือไม่มีข้อมูลประกอบการ
อธิบายเลย 

 
Plan 

 
การวางแผนสําหรับสร้าง
ชิ้นงานในขั้นตอนต่อไปทํา
ได้เป็นข้ันตอน มีความ
ชัดเจน และมีความเป็นไป
ได้ท่ีจะ 
ทําได้ตามท่ีได้ออกแบบ
ภายในเวลาท่ีจํากัด 
 

 
การวางแผนสําหรับสร้าง
ชิ้นงานในขั้นตอนต่อไป
ทําได้เป็นข้ันตอน 
ค่อนข้างมีความชัดเจน 
และมีความเป็นไปได้
ค่อนข้างมากท่ีจะทําได้
ตามท่ีได้ออกแบบภายใน
เวลาท่ีจํากัด 
 

 
การวางแผนสําหรับสร้าง
ชิ้นงานในขั้นตอนต่อไป
แบบพอมองเห็นภาพ
ขั้นตอนการวางแผนยังไม่
ค่อยมีความชัดเจน อาจมี
ความเป็นไปได้ท่ีจะทําได้
ตามท่ีได้ออกแบบภายใน
เวลาท่ีจํากัด หากต้ังใจให้
มากขึ้น 
 

 
ยังไม่ค่อยเห็นข้ันตอนหรือ
กระบวนการวางแผน
สําหรับสร้างชิ้นงานใน
ขั้นตอนต่อไปเท่าใดนัก 
ยังขาดความชัดเจน มี
ความเป็นไปได้ท่ีจะทําได้
ตามท่ีได้ออกแบบภายใน
เวลาท่ีจํากัดค่อนข้างน้อย 
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แบบประเมินทักษะ 
ด้านรวมพลังปั้นงาน (Construct) 

 
 

ทักษะ ระดับ 4 ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 
Making ผลงานท่ีได้เป็นชิ้นงาน

เหมือนกับที่ร่างแบบและ
วางแผนการทําชิน้งานทุก
ขั้นตอน  

ผลงานท่ีได้เป็นชิ้นงาน
เหมือนกับที่ร่างแบบ
และวางแผนการทํา
ชิ้นงานส่วนใหญ่เป็นไป
ตามท่ีได้วางแผนไว้ 

ผลงานท่ีได้เป็นชิ้นงาน
เหมือนกับที่ร่างแบบและ
วางแผนการทําชิน้งาน
บางส่วนเป็นไปตามที่ได้
วางแผนไว้ 

ผลงานท่ีได้เป็นชิ้นงาน
เหมือนกับที่ร่างแบบและ
วางแผนการทําชิน้งาน
เป็นไปตามที่ได้วางแผนไว้
ค่อนข้างน้อย หรือเวลา
สร้างชิ้นงานไม่ได้ทําตาม
แผนท่ีได้วางไว้เลย 
 

PDCA ระหว่างการทําชิ้นงาน 
จะมีกระบวนการทบทวน
และตรวจสอบแผนการ
ทํางานของตัวเอง 
(PDCA) อย่างสมํ่าเสมอ 
ครบทําทุกข้ันตอน 
ตรวจสอบอยู่ตลอดเวลา  

ระหว่างการทําชิ้นงาน 
จะมีกระบวนการ
ทบทวนและตรวจสอบ
แผนการทํางานของ
ตัวเอง (PDCA) 
บ่อยคร้ัง ครบทุก
ขั้นตอน 

ระหว่างการทําชิ้นงาน  
จะมีกระบวนการทบทวน
และตรวจสอบแผนการ
ทํางานของตัวเอง (PDCA) 
ค่อนข้างน้อย เช่น เม่ือจบ
ขั้นตอนหนึ่งๆ หรือจะทํา 
ก็ต่อเม่ือนึกข้ึนได้  

ระหว่างการทําชิ้นงาน  
จะมีกระบวนการทบทวน
และตรวจสอบแผนการ
ทํางานของตัวเอง (PDCA) 
บ้างเป็นบางคร้ัง ทําไม่ครบ
ทุกข้ันตอน เช่น  
เม่ือทําชิ้นงานเสร็จ
เรียบร้อยแล้ว หรือไม่มีการ
ตรวจสอบชิ้นงานกับสิ่งท่ีได้
ออกแบบไว้เลย 
 

Present สามารถอธิบาย
รายละเอียดเกี่ยวกับการ
นําแนวคิดจากโจทย์มา
เชื่อมโยงกับสิ่งต่างๆ ท่ี
สัมพันธ์กับผลงานได้ดี
มาก กลมกลืน มีเหตุมีผล  
โดยอธิบายนําเสนอ
แนวคิดได้อย่างน่าสนใจ 
พร้อมข้อมูลอ้างอิงท่ี
น่าเชื่อถือ 
 

สามารถอธิบาย
รายละเอียดเกี่ยวกับ 
การนําแนวคิดจากโจทย์
มาเชื่อมโยงกับสิ่งต่างๆ  
ท่ีสัมพันธ์กับผลงาน 
ได้ดี ผสมผสานแนวคิด 
อย่างมีเหตุมีผล  
โดยอธิบายนําเสนอ
แนวคิดได้ค่อนข้าง
น่าสนใจ พร้อมมีข้อมูล
อ้างอิงประกอบ 
 

สามารถอธิบายรายละเอียด
เกี่ยวกับการนําแนวคิดจาก
โจทย์มาเชื่อมโยงกับสิ่ง
ต่างๆ ท่ีสัมพันธ์กับผลงาน 
ได้ค่อนข้างดี ผสมผสาน
แนวคิดอย่างมีเหตุมีผลบ้าง 
บางแนวคิดยังไม่ไปใน
แนวทางเดียวกับชิ้นงาน  
แต่นําเสนอแนวคิดได้
ค่อนข้างน่าสนใจ 

สามารถอธิบายรายละเอียด
เกี่ยวกับการนําแนวคิดจาก
โจทย์มาเชื่อมโยงกับสิ่ง
ต่างๆ ท่ีสัมพันธ์กับผลงาน
ได้บ้าง ผสมผสานแนวคิด
และความมีเหตุมีผลยังน้อย 
หรือยังไม่เข้ากับชิ้นงาน 
การนําเสนอทําได้ดีพอใช้ 
แต่ขาดข้อมูลอ้างอิง 
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แบบประเมินทักษะ 
ด้านรเีฟลกชันสะท้อนคิด (Develop) 

 
ทักษะ ระดับ 4 ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 

Good-Weak ยอมรับความเห็นต่างท่ี
ผู้อ่ืนสะท้อนมา  
หรือความคิดเห็นท่ีมี 
ต่อชิ้นงานของตัวเอง 
ข้อดี-ข้อด้อยของตนเอง 
และผลการประเมิน 
ท่ีเพ่ือนและบุคคลอื่น
ประเมิน ยอมรับผล 
ด้วยความเต็มใจ สนใจ 
และอยากทราบ 
 

ยอมรับความเห็นต่าง 
ท่ีผู้อ่ืนสะท้อนมา  
หรือความคิดเห็นท่ีมีต่อ
ชิ้นงานของตัวเอง ข้อดี-
ข้อด้อยของตนเอง และ
ผลการประเมินท่ีเพ่ือน
และบุคคลอ่ืนประเมิน
ยอมรับฟังด้วย 
ความสนใจพอสมควร  

รับฟังความคิดเห็นท่ี
ผู้อ่ืนสะท้อนความเห็น
ต่าง หรือความคิดเห็นท่ี
มีต่อชิ้นงานของตัวเอง 
ข้อดี-ข้อด้อยและผลการ
ประเมินท่ีเพ่ือนและ
บุคคลอ่ืนประเมินตัวเอง
อย่างเต็มใจและยอมรับ
ผลการประเมิน 

รับทราบความคดิเห็น
ของผู้อ่ืนท่ีคิดเห็นต่างเรา 
หรือความคิดเห็นท่ีมีต่อ
ชิ้นงานของตัวเอง ข้อดี-
ข้อด้อยของตนเองและ
ผลการประเมินท่ีเพ่ือน
และบคุคลอ่ืนประเมิน 
อาจไม่เห็นด้วยบ้าง แต่ก็
ยอมรับผลโดยส่วนใหญ่ 

Develop บอกการพัฒนาตนเอง
หรือสิ่งท่ีตัวเองต้อง
กลับไปพัฒนา ผา่นการ
สะท้อนการคิดท่ีจะ
พัฒนาข้อด้อยของตนเอง
อย่างชัดเจนและเป็น
รูปธรรม มีความพยายาม
แก้ไขปัญหาต่างๆ ท่ีพบ
จากการทําชิ้นงานคร้ังนี้
ด้วยความกระตือรือร้น  

บอกเป้าหมายของการ
พัฒนาตนเอง ผ่านการ
สะท้อนการคิดท่ีจะ
พัฒนาข้อด้อยของ
ตนเองได้อย่างชัดเจน 
อาจยังไม่ชัดเจนใน
วิธีการแต่มีเป้าหมาย 
มีความพยายามแก้ไข
ปัญหาท่ีพบ จากการทํา
ชิ้นงานอย่างเต็มใจ 
 

บอกความต้องการที่จะ
พัฒนาตนเอง ผ่านการ
สะท้อนความคิดท่ีอยากจะ
พัฒนาตัวเองให้ดีขึ้น 
มีความความพยายาม
ปรับปรุงข้อด้อยของตนเอง
บ้าง 

ไม่สามารถบอกถึงการ
พัฒนาตนเองหรือสิ่งท่ี
ตัวเองต้องพัฒนาให้ดีขึ้นว่า
มีด้านใดบ้าง และจะ 
มีวิธีปรับปรุงตนเองอย่างไร 
หรืออาจพูดสะท้อนภาพ
โดยรวม โดยไม่ได้
เฉพาะเจาะจงมาท่ีตัวของ
ตัวเอง 

Apply บอกแนวคิดท่ีจะ 
ประยุกต์กิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
ท่ีได้เข้าร่วมคร้ังนี้ไปใช้ 
กับการจัดการเรียน 
การสอนในชั้นเรียนของ 
ตนเองได้ มีรายละเอียด
ชัดเจน 

บอกแนวคิดท่ีจะ
ประยุกต์กิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาท่ี
ได้เข้าร่วมคร้ังนี้ไปใช้กับ
การจัดการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนของ
ตนเองได้ บอกประเด็น
หลักๆ ท่ีจะนําไปใช้ได้ 

บอกแนวคิดท่ีจะ 
ประยุกต์กิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
ท่ีได้เข้าร่วมคร้ังนี้ไปใช้ 
กับการจัดการเรียน 
การสอนในชั้นเรียน 
ของตนเองได้บ้างหรือ 
บอกเป็นภาพรวมกว้างๆ  

ยังไม่สามารถเห็นภาพ 
การประยุกต์กิจกรรม 
การจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
ท่ีได้เข้าร่วมคร้ังนี้ไปใช้ 
กับการจัดการเรียน 
การสอนในชั้นเรียนของ
ตนเองได้ 
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ภาคผนวก ช 

ตัวอย่างคู่มือการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปญัญา 
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ศิริกัญญา เนตรธานนท์ 
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คํานาํ 

 
 
การเรียนรู้ของผู้เรียนที่ดีที่สุดที่จะทําให้เกิดการ

เรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ืองและตลอดเวลาคือ การเรียนรู้จาก
ห้องเรียนแล้วสามารถเช่ือมโยงไปสู่ชีวิตจริงและเช่ือมโยง
กับสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียนได้ โดยเฉพาะการ
เร่ิมต้นจากสิ่งที่อยู่ในความสนใจของผู้เรียน หรือการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเรื่องที่เก่ียวข้องกับผู้เรียนที่เป็น
เรื่องใหม่ เรื่องที่เป็นกระแสของโลก เรื่องที่จําเป็นต้องรู้ 
โดย เฉพาะเรื่องเก่ียวกับเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่จะมีอิทธิพล
และมีบทบาทกับชีวิตประจําวันและมีผลต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียนอย่างมาก เป็นต้น การเรียนเร่ืองที่น่าสนใจ  
ที่เป็นกระแสหรือแนวโน้มของสิ่งที่จะเกิดขึ้นในโลก ไม่ใช่เร่ืองไกลตัวสําหรับยุคที่เทคโนโลยีก้าวล้ํา
และเช่ือมต่อทุกสิ่งอย่างเข้าไว้ด้วยกันแบบทุกวันน้ี การจับเรื่องที่เป็นกระแสโลกมาเช่ือมโยงกับ
กิจกรรมต่างๆ ที่ให้ผู้เรียนฝึกคิด ฝึกปฏิบัติและฝึกทําช้ินงานด้วยเทคโนโลยีเพ่ือการนําเสนอก็เป็นการ
เรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งที่นอกจากจะทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องใหม่ๆ ที่ดูเหมือนยากแต่ไม่ยากและ
สามารถทําได้แล้ว ยังเป็นการฝึกทักษะต่างๆ ให้ผู้เรียนทั้งการคิด การออกแบบ การวางแผน และการ
ลงมือปฏิบัติจนรวมไปถึง การประเมินตนเองและการวิเคราะห์ตนเอง กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ 
เหล่าน้ีเมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้จนจบกระบวนการ สิ่งต่างๆ เหล่าน้ันจะตกตะกอนเป็นสิ่งที่ได้เรียนรู้จาก
การทํากิจกรรมท่ีผู้เรียนได้สะท้อนออกมา แล้วนําทุกสิ่งอย่างเป็นต้นทุนหรือพ้ืนฐานสําหรับต่อยอด
ไปสู่การเรียนรู้ในเรื่องใหม่ๆ เร่ืองที่น่าสนใจ หรือเร่ืองที่น่าสนุกเรื่องอ่ืนๆ ต่อไป 
 เพราะ...“การเรียนรู้ไม่มีวันสิ้นสุด” 
 

 ศิริกัญญา เนตรธานนท์ 
      กระบวนกรและผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
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ที่มาของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปญัญา 

 
สถานการณ์การศึกษาโลก 
 
  การสอนในศตวรรษท่ี 20 ที่ผ่านมาจะเห็นว่าความรู้ที่เรียนในห้องเรียนผู้เรียนจะนําไป
ประยุกต์ในสถานการณ์จริงได้ยากมากที่ผ่านมาจึงเป็นการเรียนรู้เพ่ือแก้ไขปัญหาเดิมๆที่ใช้ได้ในทุก
สถานการณ์ไม่ได้เรียนรู้วิธีคิดเมื่อเจอสถานการณ์ที่แตกต่างออกไปแต่ทักษะการคิดและทักษะทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือสําคัญที่สุดสําหรับการเรียนรู้ในศตวรรษน้ีเมื่อ
ทักษะของคนในยุคศตวรรษที่21น้ีต้องเปลี่ยนแปลงเพ่ือให้เข้ากับโลกและสังคมยุคใหม่ทําให้รูปแบบ
ของการเรียนการสอนในศตวรรษที่21น้ีผู้สอนจะมีเพียงบทบาทในเชิงการแนะนําและการออกแบบ
กิจกรรมในรูปแบบของการศึกษาและนวัตกรรมเพ่ือแยกย่อยไปตามคุณลักษณะของผู้เรียนซึ่งทําให้ครู
ย่ิงมีความสําคัญมากข้ึนต้องเรียนรู้มากข้ึน(วรพจน์วงศ์กิจรุ่งเรือง. 2558: 1)สอดคล้องกับแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่11 (2555-2559)ในเรื่องของยุทธศาสตร์การพัฒนาด้านการพัฒนา
คนสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตและย่ังยืนโดยมุ่งเน้นการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตโดย
มีแนวคิดว่า “การปฏิรูปดังกล่าวประสบความสําเร็จได้น้ันจะต้องปรับการบริหารสถานศึกษาและ
จัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเน้นความแตกต่างระหว่างบุคคลเพ่ือสร้างให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการเรียนรู้และสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างแท้จริง” 

 
สถานการณ์การศึกษาไทย 
 

สิ่งที่แสดงให้เห็นชัดเจนว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบที่เป็นอยู่ในปัจจุบันของประเทศไทย
ไม่ได้ส่งทางบวกต่อผลคะแนนของแบบทดสอบต่างๆ ทั้งในระดับชาติและระดับนานาชาติ อาทิ  

. ผลสอบO-NETของนักเรียนช้ันม.6 ปี2558 ใน 8 รายวิชา พบว่า ไม่มีวิชาใดที่ได้คะแนน
เฉลี่ยถึงร้อยละ 50 เลย ถือว่าเป็นคะแนนที่ตํ่ามาก (สถาบันทดสอบทางการศึกษา
แห่งชาติ. 2558)  

. ผลสอบ PISAที่ทดสอบความรู้เรื่อง 3 รายวิชา ได้แก่ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และ
การอ่าน ผลสอบปี 2559 พบว่า ประเทศไทยได้คะแนนตํ่ากว่าคะแนนเฉลี่ยทุกรายวิชา 
และอยู่อันดับที่ 50 จาก 65 ประเทศ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี. 2560: 3) 

. ผลการจัดอันดับคุณภาพโรงเรียนโดยOECDจากคะแนนสอบคณิตศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนวัย 15 ปี จาก 76 ประเทศ ผลปรากฏว่าประเทศที่โรงเรียนมี
คุณภาพที่สุด 5 อันดับแรกของโลกเป็นประเทศในเอเชียทั้งหมด ได้แก่ สิงคโปร์ ฮ่องกง
เกาหลีใต้ญี่ปุ่น และไต้หวัน เวียดนามอยู่อันดับที่ 12 ส่วนประเทศไทยอยู่อันดับที่ 47 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2558: 2)  
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. การวิเคราะห์ดัชนีความสามารถในการเรียนรู้ของประเทศโดยการจัดอันดับการศึกษา
โลกของเพียร์สัน (Pearson) พิจารณาด้านทักษะในการรับรู้ (Cognitive Skills) และ
ประสิทธิผลทางการศึกษา (Educational Attainment) ผลปรากฏว่า ปี 2014 
ประเทศไทยติดอันดับอยู่ในกลุ่มสุดท้ายซึ่งเป็นกลุ่มที่มีคะแนนตํ่าสุด (สํานักเลขาธิการ
สภาการศึกษาแห่งชาติ. 2558: 4) 

. ผลการจัดอันดับประเทศท่ีมีการศึกษาดีที่สุดในโลก ปี 2014 ประเทศไทยจะอยู่ที่
อันดับ 35 จากทั้งหมด 40 ประเทศ (สํานักเลขาธิการสภาการศึกษาแห่งชาติ. 2558: 4)  
 

ผลคะแนน ผลประเมินและผลการจัดอันดับจากสถาบันต่างๆ ดังที่กล่าวไว้ข้างต้นน้ี สะท้อน
ให้เห็นสถานการณ์ที่น่าเป็นห่วงของคุณภาพการศึกษาของประเทศและยังสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการ
เรียนการสอนในแบบปัจจุบันยังไม่เอ้ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองหรือเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21 ได้อย่างเต็มศักยภาพ 
 
การจัดการเรียนรู้แนวใหม่ 
 

 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา(Constructionism)เป็นทฤษฎีการเรียนรู้
หน่ึงที่มีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้หรือการจัดการเรียนการสอนในยุคปัจจุบันมากที่สุดดังที่
Seymour Papert (1991: 8) ได้ยืนยันไว้ว่าในโลกยุคต่อไปจะเป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วความสามารถในการเรียนรู้เป็นสิ่งที่สําคัญที่สุดและสําคัญเป็นอันดับแรกของการศึกษา
ความสามารถในการเรียนรู้สิ่งใหม่และความสามารถท่ีมีความเช่ียวชาญในทักษะใหม่เหล่าน้ันได้อย่าง
รวดเร็วจะเป็นข้อได้เปรียบอย่างในอดีตโรงเรียนจํานวนมากคาดหวังว่าเมื่อเด็กๆเรียนจบแล้วพวกเขา
ควรรู้ว่าจะนําความรู้ที่ถูกสอนน้ันไปใช้ได้อย่างไรแต่ในโลกยุคใหม่เราต้องการคนท่ีรู้ว่าควรจะทํา
อย่างไรกับสิ่งที่ไม่รู้และไม่เคยถูกสอนมาก่อน 

 
 ดังน้ันแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้ได้ฝึกคิดแก้ปัญหาได้ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้เลือกเรียนจากส่ิงที่ตนเองสนใจมีทางเลือกในการ
เรียนรู้ให้โอกาสในการเรียนรู้ด้วยการลงมือทําจริงเช่ือมโยงกับสิ่งที่ผู้เรียนเคยเรียนมาแล้วผู้เรียนจะ
Active learnerเป็นผู้ปฏิบัติผู้สร้างสะท้อนถึงองค์ความรู้ที่มีอยู่ของผู้เรียนเองโดยครูจะมีบทบาทเป็น
ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) ให้กับผู้เรียนเท่าน้ัน 
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ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาผู้สอนให้มีทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา
เพ่ือให้เป็นผู้สอนในศตวรรษที่ 21 อย่างเต็มตัวการที่บทบาทผู้สอนจําเป็นต้องเปลี่ยนจากผู้สอน 
(Teacher) ไปเป็นผู้ฝึก (Coach) หรือผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ก็ย่อมต้องเปลี่ยนไปด้วยดังน้ันผู้สอนจําเป็นต้องมีทักษะในด้านการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญาเพ่ือให้สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้อย่างถูกต้องและบรรลุ
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาด้วยน่ันเองโดยผู้วิจัยได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้
เพ่ือพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาให้กับนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครูโดยใช้ CDCD Model ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา 
(Constructionism) เพ่ือให้นํานวัตกรรมน้ีไปปรับในการสอนในห้องเรียนจริงเพ่ือพัฒนาทักษะการ
สอนของตนเองและพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะแห่งศตวรรษที่21 ได้อย่างเต็มศักยภาพ 
  
 
วัตถุประสงค ์

 
เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาของผู้ที่เข้าร่วมกระบวนการจัดการ

เรียนรู้แบบสรา้งสรรค์ด้วยปัญญาโดยใช้แนวคิดของ CDCD Model 
 
 
ผู้เขา้ร่วมกระบวนการจัดการเรียนรู ้

 
 นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 
 
ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู ้

 
 คุณสมบัติ: 
 เป็นผู้มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ Constructionism
และเคยมีประสบการณ์หรือเคยได้รับการฝึกอบรมในกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ จนมีความรู้ ความ
เข้าใจ และความชํานาญในกิจกรรมนั้นๆ เป็นอย่างดีและมีความรู้รอบ 
 

 บทบาท: 
 ไม่ใช่ผู้สอน แต่เป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) ให้กับผู้เรียน ต้องมี
ความเช่ือเบ้ืองต้นก่อนว่า ทุกคนมีความแตกต่างกัน ทุกคนจึงเรียนรู้ได้ไม่เท่ากัน แต่ทุกคนมีศักยภาพ
ที่จะสามารถเรียนรู้เรื่องต่างๆ ได้ 
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โมเดลการเรียนรู้ (CDCD Model) 

 
 แบบจําลองการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาหรือ CDCD Model ประกอบด้วย 4 
ขั้นตอน ที่แต่ละข้ันตอนจะทําให้ผู้เรียนเกิดทักษะที่แตกต่างกันออกไป ประกอบด้วย 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ขั้นท่ี 1 Create: จินตนาการสรรคส์ร้าง 
เป็นขั้นตอนแนะนํากิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เข้าใจ พร้อมกระตุ้นให้คิด สร้างความสนใจ

ให้เกิดไอเดีย ให้คิดอย่างสร้างสรรค์ จากสิ่งที่นํามาเป็นแรงบันดาลใจพร้อมกําหนดเป้าหมายหรือคิด 
Product ที่ต้องการสร้างสรรค์ออกมาเป็นช้ินงานอาจให้ร่วมกันระดมสมองพร้อมอภิปรายทบทวน
ความรู้เดิมและเพิ่มเติมความรู้ใหม่เพ่ือให้เกิดไอเดีย 

 

ขั้นท่ี 2 Design: เขียนร่างวางผัง 
เป็นขั้นตอนการวางแผนเพ่ือสร้างช้ินงาน โดยให้ผู้เรียนวิเคราะห์ความรู้เดิมที่มีและความรู้ที่

จําเป็นต้องมีสําหรับการทําช้ินงานค้นหาข้อมูลที่ต้องการ เริ่มออกแบบการเรียนรู้ของตัวเองตลอด 2 
วันน้ีพร้อมร่างแบบช้ินงานออกมาในขั้นตอนน้ีผู้สอนจะแจ้งเกณฑ์ประเมินผลผู้เรียนให้ได้ทราบ เพ่ือให้
ผู้เรียนได้ประเมินตนเองและพัฒนาตนเองได้ต้ังแต่ต้นจนจบกระบวนการ 

 

ขั้นท่ี 3 Construct: รวมพลังปัน้งาน 
เป็นข้ันตอนสําหรับให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติตามแผนที่ได้วางไว้สร้างชิ้นงานตามแบบร่างที่ได้

ออกแบบไว้พร้อมให้มีการเช็คหรือตรวจสอบการทํางานเป็นระยะๆ  
 

ขั้นท่ี 4 Develop: รีเฟลกชนัสะท้อนคิด 
เป็นข้ันตอนที่ผู้เรียนได้ผลงานจากการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ไม่ว่าจะเป็นความรู้ใหม่ และช้ินงาน

ที่คิดสร้างสรรค์ขึ้นมาใหม่ แล้วนําสิ่งที่ตนเองได้มานําเสนอเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับเพ่ือนๆ 
นอกจากนี้ ยังมีเวทีให้ผู้เรียนได้อภิปรายแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานของเพ่ือน ประเมินตนเอง
จากผลงานและประเมินผลงานของเพ่ือน สุดท้ายเป็นการสะท้อนความคิดและตกตะกอนความคิดถึง
สิ่งที่ได้เรียนรู้และสิ่งที่จะไปพัฒนาตนเองจากการทํากิจกรรมการเรียนรู้ตลอดกระบวนการ 
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การประเมินผล 

 
 การประเมินผลการเรียนรู้ เป็นสิ่งที่สําคัญในการจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือตรวจสอบผู้เรียน
ในด้านต่างๆ ทุกกิจกรรมสําคัญในกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายหรือทําสิ่งที่
คิดไว้สําเร็จ และเป็นการประเมินผลสําเร็จตามเป้าหมายของกระบวนการจัดการเรียนรู้ ผู้วางแผนการ
ประเมินผลการจัดการเรียนรู้คือกระบวนกรหรือผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
 

การประเมินผลที่ใช้ในกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาจะเป็นการประเมิน
ทักษะการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา โดยจะแบ่งการประเมินเป็น 2 ระยะคือ ประเมินระหว่าง
กระบวนการจัดการเรียนรู้และประเมินหลังจบกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งจะเป็นการประเมินผล
ตามสภาพจริงและประเมินแบบ 360 องศา น่ันหมายถึง เป็นการประเมินผลทั้งจากผู้เรียนประเมิน
ตนเอง ประเมินโดยเพื่อนร่วมทีม ประเมินโดยเพ่ือนทีมอ่ืนประเมินโดยผู้สังเกตการณ์/ ผู้สังเกต
พฤติกรรม และประเมินโดยผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้โดยการประเมินหลังจบกระบวนการ
จะเป็นการประเมินโดยผู้สังเกตพฤติกรรมและผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้เท่าน้ัน 

 
การประเมินทักษะการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา จะแบ่งออกเป็นการประเมิน 

4 ทักษะใหญ่ และมีทั้งหมด 11 ด้านย่อย ได้แก่  
 

1. ทักษะด้านการคิด  
- ด้านการคิดสร้างสรรค์  
- ด้านการคิดแปลกใหม่  
- ด้านการคิดแก้ปัญหา 

2. ทักษะด้านการออกแบบ  
- ด้านการออกแบบแผนงาน  
- ด้านการวางแผนการทํางาน 

3. ทักษะด้านการสร้างชิ้นงาน  
- ด้านการลงมือปฏิบัติ  
- ด้านการตรวจสอบการทํางาน  
- ด้านการนําเสนองาน 

4. ด้านการพัฒนาตนเอง  
- ด้านการยอมรับข้อดี-ข้อด้อยของตนเอง  
- ด้านการพัฒนาตนเอง  
- ด้านการนําไปประยุกต์ใช้ 
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กิจกรรมการเรียนรู ้

 
 
 ในกิจกรรมการเรียนรู้น้ี ได้กําหนดกิจกรรมออกเป็น 4 ด้านใหญ ่ได้แก่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 จินตนาการสรรค์สร้างเป็นขั้นตอนแนะนํากิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เข้าใจ พร้อม
กิจกรรมและโยนคําถามกระตุ้นให้คิด เปิดเรื่องที่สร้างความสนใจกระตุ้นให้เกิดไอเดีย ให้คิดอย่าง
สร้างสรรค์ มีกิจกรรมให้ร่วมกันระดมสมองเป็นกลุ่มใหญ่ มีการอภิปรายย่อยในกลุ่มเล็กเฉพาะ
ทีมงาน คุยกันเพ่ือคั้นและกลั่นไอเดียให้ออกมาให้มากที่สุด 
 

เขียนร่างวางผังเป็นขั้นตอนการวางแผนการทํางาน ออกแบบช้ินงาน เริ่มด้วยการวิเคราะห์
ความรู้เดิมที่มีและความรู้ที่จําเป็นต้องมีสําหรับการทําช้ินงาน หากไม่พอก็ให้ช่วยกันค้นหาข้อมูลที่
ต้องการจนเพียงพอที่จะสร้างช้ินงานใหม่ได้ แล้วให้เริ่มออกแบบการทํางานหรือกระบวนการเรียนรู้
ของกลุ่มตัวเอง สุดท้ายเปลี่ยนจากไอเดียมาเป็นรูปธรรมในกระดาษ 2 มิติ แล้วเตรียมนําเสนอให้
เพ่ือนกลุ่มได้ทราบ  

(เมื่อจบการนําเสนอ จะมีให้ประเมินผลโดยให้เริ่มต้นที่การประเมินตนเองหากกลุ่มมีความ
พร้อมจะให้มีกระบวนการเพ่ือนประเมินเพ่ือน แต่อาจต้องใช้เวลาในกระบวนการน้ีพอสมควร) 
 

รวมพลังป้ันงานเป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ อาทิ การเรียนโปรแกรมทําสื่อแบบ
ใหม่ๆ และสร้างสรรค์จากวิทยากรรับเชิญพิเศษหรือจากกระบวนกรเอง เป็นการทดลองทํา ลองมือ 
ลองดู ขั้นทดลอง และจนมาถึงการทําช้ินงานตามแผนท่ีแต่ละกลุ่มได้วางหรือออกแบบการทํางานไว้
สร้างชิ้นงานจากแบบร่าง2 มิติให้เป็น 3 มิติที่จับต้องได้มากขึ้น กิจกรรมสําคัญหนึ่งในขั้นตอนน้ีคือ 
การเช็คหรือตรวจสอบการทํางานของทีม และเมื่อทํางานได้ครึ่งทางจะมีกิจกรรมให้นําเสนอ
ความก้าวหน้าของงานให้เพ่ือนกลุ่มอ่ืนได้ทราบ เพ่ือแสดงความคิดเห็น ให้คําแนะนํา หรือมี
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือให้งานออกมาดีย่ิงขึ้น  
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หลังจากผู้เรียนสร้างช้ินงานเรียบร้อยแล้ว ได้สร้างสรรค์สิ่งใหม่ได้องค์ความรู้ใหม่ แล้วนํา
ช้ินงานมานําเสนอและร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือนๆ กลุ่มอ่ืน อภิปรายแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
ผลงานของเพ่ือนร่วมกัน 

(เมื่อจบการนําเสนอ จะมีให้ประเมินตนเองและกระบวนการเพ่ือนร่วมทีมประเมินเพ่ือนใน
ทีม และหากมีเวลาให้ลองฝึกหัดเพ่ือนทีมอ่ืนประเมินเพ่ือนข้ามทีมด้วย อาจใช้เวลาในการประเมิน
ค่อนข้างมากแต่มีประโยชน์ ต้องให้เวลาในการพิจารณาเพ่ือให้ได้ผลการประเมินที่ใกล้เคียงกับความ
เป็นจริงให้มากที่สุด) 

 
รีเฟลกชันสะท้อนคิด เป็นขั้นตอนของการสะท้อนความคิดและตกตะกอนความคิด เกี่ยวกับ

สิ่งที่ได้เรียนรู้จากการเข้ารวมกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญามาตลอดต้ังแต่ต้นจนถึง
ตอนน้ี ได้เรียนรู้อะไรบ้าง มีสิ่งใดที่ทําได้ดี มีสิ่งใดที่ยังต้องพัฒนาให้มากกว่าเดิม สิ่งที่จะไปพัฒนา
ตนเองต่อไปหลังจากจบกระบวนการน้ี และเรื่องที่จะสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้  

(กิจกรรมน้ี จะเน้นการประเมินผลต้องให้เวลาในการประเมินพอสมควร ทั้งการประเมิน
ตนเอง เพ่ือนร่วมทีมประเมินเพ่ือนในทีม เพ่ือนร่วมห้องประเมินเพ่ือนในห้องและให้เวลาในการ
ตกตะกอนความคิดก่อนให้พูดสะท้อนความคิด) 
 
   

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

https://pngtree.com/freepng/business-discussion-illustration_3302760.html 
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ขั้นเตรียมการ 
 

 แม้ว่าการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) แม้ไมใ่ช่การเรียนรู้ที่เกิด
ขึ้นมาใหม ่แต่ก็ต้องยอมรับว่าสําหรับประเทศไทย การเรยีนรู้แบบน้ีก็ยังไม่ได้เกิดขึ้นอย่างแพร่หลาย
เท่าที่ควร และก็ต้องยอมรับว่าครูหลายคนอาจยังคงคุ้นชินกับการเป็น Teacher-Center อยู่ไม่น้อย 
ดังน้ัน หากจะมีการเปลี่ยนกระบวนการเรียนการสอนจากแบบเดิมที่ครูเป็นผู้สอน มาเป็นการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาทีค่รูเป็นโค้ช และผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ที่จะสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองได้ ผู้สอนต้องมีการเตรียมตัวก่อนมีการเริ่มจัดการเรียนการสอนแนวน้ีให้กับผู้เรียน โดยผู้วิจัยมี
หลักการง่ายๆ สําหรับการเตรียมตัวของครู (รายละเอียดของการเตรียมตัวผู้วิจัยได้เขียนได้เขียนไว้
เพ่ิมเติมในภาคผนวกท้ายเลม่) ผู้วิจัยมีหลกัง่ายๆ 5 ข้อ ดังน้ี 
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ขั้นดําเนินการ 

 

 

 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 

 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู ้
แบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาด้วย CDCD Model 
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ขั้นประเมินผล 
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ภาคผนวก 

รายละเอียดของขั้นเตรียมการ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 164 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.werentrepreneur.com/ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 165 
 

 
 

 ธันยวิชวิเชียรพันธ์ (2557) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนตามแนวการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
ด้วยปัญญาว่าเน่ืองจากการจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเป็นการจัดการเรียนการ
สอนที่แตกต่างไปจากการเรียนการสอนในโรงเรียนปกติทําให้บทบาทของครูแตกต่างไปจากครูที่สอน
ในโรงเรียนปกติด้วยเช่นกันกล่าวคือครูได้ปรับบทบาทจากเป็นผู้สอนไปเป็น “ผู้อํานวยความสะดวกใน
การเรียนรู้ (Facilitator)” ช่วยเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้กระตุ้นความคิดอํานวยความสะดวก
ในการเรียนรู้ให้คําปรึกษาแนะแนวทางให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองมี8 บทบาทดังน้ี 
 
 สร้างความม่ันใจในตนเองแก่ผู้เรียน 
 เป็นบทบาทที่จะช่วยเสริมสร้างความรู้สึกเช่ือมั่นในตนเองให้แก่ผู้เรียนในช้ันเรียนโดยการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เลือกใช้สื่อและใช้คําถามให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียนให้มาก
ที่สุด กิจกรรมต้องมีความท้าทาย ไม่ง่ายจนน่าเบ่ือ แต่ไม่ยากจนท้อแท้ อีกทั้งระหว่างที่ผู้เรียนทํา
กิจกรรมอยู่ ผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้สามารถเสริมแรงทางบวกให้กับผู้เรียนได้ด้วย เช่น พูด
ให้กําลังใจเมื่องานยังไม่บรรลุผล และกล่าวช่ืนชมเมื่อเห็นผู้เรียนทําได้ดี เป็นต้น  
 
 การช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงการเรียนรู้กับสิ่งต่างๆ  
 เป็นบทบาทที่ช่วยให้ผู้เรียนเช่ือมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้ในช้ันเรียนกับสิ่งต่างๆโดยอธิบาย ช้ีแนะ
และกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักคิดเช่ือมโยงกันระหว่างสิ่งที่เรียน เน้ือหาสาระ ประสบการณ์เดิมที่ได้เรียน
ผ่านมาแล้วและประสบการณ์ใหม่ๆ นอกจากน้ี ต้องสร้างสถานการณ์เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกประยุกต์ใช้
เน้ือหาที่เรียนในสถานการณ์หรือเหตุการณ์ในชีวิตประจําวันด้วย 
 
 การช่วยเสริมสร้างความเป็นปัจเจกบุคคลของผู้เรียน 
 เป็นบทบาทที่เป็นต้นแบบเรื่องการยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยไม่ยึดความคิด
หรือความเช่ือของตนเองเป็นหลัก บทบาทน้ีเริ่มจากส่งเสริมให้ผู้เรียนยอมรับว่าคนเราแตกต่างกัน ทั้ง
แนวคิด สังคมและวัฒนธรรม รวมถึงให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์สร้างงานท่ีมีความ
แปลกใหม่และมีความหลากหลาย  
  
 การช่วยผู้เรียนให้มีการวางแผน 
 เป็นบทบาทที่ช่วยให้ผู้เรียนกําหนดจุดประสงค์ของบทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการ
เล่าประสบการณ์ของตนเอง ให้ผู้เรียนฟัง จากน้ันจึงเริ่มให้ผู้เรียนตระหนักในความสําคัญของการ
วางแผนและกําหนดจุดมุ่งหมายที่เป็นไปได้แล้วจึงแนะแนวทางเรื่องการวางแผนกระตุ้นให้พัฒนา
ทบทวนแผน ถ้าเห็นว่าแผนที่วางไว้ยังควรต้องมีการพัฒนา  
  
 การช่วยให้ผู้เรียนมีการกํากับตนเองในการเรียนรู้ 
 เป็นบทบาทท่ีช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์เก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู้ จากน้ันส่งเสริมให้
ต้ังเป้าหมายและคิดหาวิธีการบรรลุเป้าหมายตามขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้เพ่ือให้งานสําเร็จตามกําหนด 
และให้ผู้เรียนมีการตรวจสอบและให้มีการประเมินผลงานของตนเองด้วย  
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 การช่วยให้ผู้เรียนมีการปรับเปลี่ยนตนเอง 
 เป็นบทบาทท่ีช่วยให้ผู้เรียนตระหนัก เข้าใจ เห็นประโยชน์ของการปรับเปลี่ยนตนเอง ยอมรับ
และพร้อมที่จะปรับเปลี่ยนตนเอง โดนจะเป็นแบบอย่างในการแลกเปลี่ยนแนวคิดและประสบการณ์
เก่ียวกับความเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่เกิดขึ้น จากน้ันจะกระตุ้นให้มีแรงจูงใจและมุ่งมั่นที่จะพัฒนาตนเอง
ให้ก้าวหน้าย่ิงข้ึน โดยต้องให้ประเมินความก้าวหน้าและตรวจสอบการปรับเปลี่ยนตัวเองด้วย 
 
 การช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกต่ืนเต้นท้าทายในการเรียนรู้ 
 เป็นบทบาทที่ช่วย กระตุ้นความสนใจใฝ่รู้ของผู้เรียนด้วยนําสถานการณ์การเรียนรู้ที่แปลก
ใหม่ ท้าทายซับซ้อน พร้อมให้ผู้เรียนพยายามทํางานน้ัน และสร้างความท้าทายให้มากขึ้นด้วยการเพ่ิม
สถานการณ์ที่ยากและซับซ้อนข้ึนอีกเมื่อมีโอกาส  
 
 การช่วยให้ผู้เรียนต้ังใจและตอบสนองต่อการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
 เป็นบทบาทที่ช่วยให้ผู้เรียนต้ังใจและตอบสนองต่อการเรียนรู้ในช้ันเรียน ด้วยการช้ีแจง
จุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าใจเสียก่อน ให้ผู้เรียนเห็นประโยชน์และคุณค่าที่จะได้รับจาก
กิจกรรม น่ันคือ ทําให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าและความเกี่ยวข้องของกิจกรรมกับตัวของเขาเอง  
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คําว่า “Teach Less Learn more” เป็นการเตือนให้ครูพยายามลดบทบาทของการให้
คําตอบหรือให้ข้อมูลแก่ผู้เรียนลง แต่กลับให้พยายามที่จะเอ่ยปากให้น้อยที่สุด แต่ผู้เรียนกลับมี
พัฒนาการสูงสุดซึ่งปัจจัยสําคัญที่ทําให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิด  

 
ปัจจัยที่สําคัญที่จะทําให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดและการเรียนรู้คือ เทคนิคการต้ังคําถาม

ของครูครูควรจะได้รับการฝึกฝนการต้ังคําถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในลักษณะของ 
Inquiry Baseซึ่งการใช้คําถามเป็นเทคนิคสําคัญ ดังน้ี 

. การถามใช้ในการเสาะแสวงหาความรู้ที่มีประสิทธิภาพ   

. การถามทําให้พัฒนาการคิด การตีความ การไตร่ตรอง การถ่ายทอดความคิด  

. การถามสามารถนําไปสู่การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงการจัดกระบวนการเรียนรู้ได้ 

. การถามเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู้   

. การถามช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ ความเข้าใจ และพัฒนาความคิดใหม่ๆ  

. การถามจะช่วยขยายการคิด ทําความเข้าใจให้กระจ่าง ได้ข้อมูลป้อนกลับ 

. การถามทําให้เกิดการทบทวน การเช่ือมโยงระหว่างความคิดต่างๆ   

. การถามส่งเสริมความอยากรู้อยากเห็นและเกิดความท้าทาย  
 

การฝึกการต้ังคําถามแบ่งออกเป็น 2 ระดับดังน้ี 
 

1. คําถามระดับพื้นฐาน เป็นการถามความรู้ ความจําเป็นคําถามที่ใช้ความคิดทั่วไป หรือ
ความคิดระดับตํ่าใช้พ้ืนฐานความรู้เดิมหรือสิ่งที่ประจักษ์ในการตอบ เน่ืองจากเป็นคําถามที่ฝึกให้เกิด
ความคล่องตัวในการตอบ คําถามในระดับน้ีเป็นการประเมินความพร้อมของผู้เรียนก่อนเรียน วินิจฉัย
จุดอ่อน–จุดแข็ง และสรุปเน้ือหาที่เรียนไปแล้ว คําถามระดับพ้ืนฐานได้แก่ 

- คําถามชวนคิดต้ังข้อสังเกต เป็นคําถามที่ให้ผู้เรียนคิดตอบจากการสังเกต เป็นคําถาม
ที่ต้องการให้ผู้เรียนใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้าในการสืบค้นหาคําตอบคือ ใช้ตาดู มือ
สัมผัส จมูกดมกลิ่นลิ้นชิมรส และหูฟังเสียง เช่น “เมื่อนักเรียนฟังเพลงนี้แล้วรู้สึก
อย่างไร”“ภาพนี้มีลักษณะอย่างไร”“พ้ืนผิวของวัตถุในภาพเป็นอย่างไร” หรือ 
“สารเคมีใน 2 บีกเกอร์ ต่างกันอย่างไร” 

- คําถามชวนคิดทบทวนความจํา เป็นคําถามที่ใช้ทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน เพ่ือใช้
เช่ือมโยงไปสู่ความรู้ใหม่ก่อนเริ่มบทเรียน  

- คําถามชวนคิดถึงคํานิยาม เป็นการถามความเข้าใจ โดยการให้บอกความหมายของ
ข้อมูลต่างๆ  

- คําถามชวนคิดระบุ เป็นคําถามที่ให้ผู้เรียนบ่งช้ีหรือระบุคําตอบจากคําถามให้
ถูกต้อง   เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. คําถามระดับสูง เป็นการถามให้คิดค้น หมายถึง คําตอบที่ผู้เรียนตอบต้องใช้ความคิด

ซับซ้อน เป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถใช้สมองทั้งซีกซ้ายและซีก
ขวาในการคิดหาคําตอบ โดยอาจใช้ความรู้หรือประสบการณ์เดิมมาเป็นพ้ืนฐานในการคิดและตอบ
คําถาม ตัวอย่างคําถามระดับสูงได้แก่ 

- คําถามชวนให้คิดพรรณนา เป็นการถามโดยให้ผู้เรียนตีความหมาย ขยายความโดย
การให้อธิบายแนวคิดของข้อมูลต่างๆ 

- คําถามชวนคิดเปรียบเทียบ  เป็นการต้ังคําถามให้ผู้เรียนสามารถจําแนกความ
เหมือน–ความแตกต่างของข้อมูลได้ตัวอย่างคําถามเช่นพืชใบเลี้ยงคู่ต่างจากพืชใบ
เลี้ยงเด่ียวอย่างไร  

- คําถามชวนคิดวิเคราะห์ เป็นคําถามให้ผู้เรียนวิเคราะห์ แยกแยะปัญหา จัดหมวดหมู่ 
- คําถามชวนคิดยกตัวอย่าง เป็นการถามให้ผู้เรียนใช้ความสามารถในการคิด นํามา

ยกตัวอย่าง   
- คําถามชวนคิดสรุปประมวล เป็นการใช้คําถามเมื่อจบบทเรียน เพ่ือให้ทราบว่า

ผู้เรียนได้รับความรู้หรือมีความก้าวหน้าในการเรียนมากน้อยเพียงใด และเป็นการ
ช่วยเน้นยํ้าความรู้ที่ได้เรียนไปแล้ว ทําให้สามารถจดจําเน้ือหาได้ดีย่ิงข้ึน 

- คําถามชวนคิดประเมินสถานการณ์ เป็นการใช้คําถามที่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบหรือใช้
วิจารณญาณในการตัดสินใจเลือกทางเลือกที่หลากหลาย 

- คําถามชวนคิดประยุกต์เป็นการถามให้ผู้ เรียนใช้พ้ืนฐานความรู้ เดิมที่มีอยู่มา
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่หรือในชีวิตประจําวัน 

- คําถามชวนคิดเชิงนวัตกรรม เป็นลักษณะการถามให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์ผลงาน
ใหม่ๆ ที่ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืนหรือที่มีอยู่แล้ว 
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      เทคนิค SCAMPER    R    
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

เราอาจจะนําเทคนิคหน่ึงที่นักออกแบบทั่วโลกใช้กันน่ันคือหลัก SCAMPER เป็นเทคนิคที่
สามารถนํามาใช้เพ่ือจุดประกายการสร้างสรรค์และช่วยให้จัดการกับความท้าทาย  
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SCAMPER เป็นช่ืออันเกิดจากอักษรย่อดังต่อไปนี้  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
S = Substitute (การทดแทน) 
 

ลองคิดดูว่า บางส่วนของผลิตภัณฑ์/ กระบวนการ/ ปัญหา เราหาสิ่งอ่ืนมาทดแทนได้หรือไม่ 
คําถามที่ใช้ถามคือ  

- อะไรที่เราจะนํามาทดแทนเพ่ือทําให้ดีขึ้น?  
- เราจะทดแทนสถานที่/เวลา/วัสดุ/หรือคนได้อย่างไร? 
- เราจะเปลี่ยนข้อกําหนดต่างๆ ได้ไหม?  
- เราจะใช้ส่วนผสมหรือวัสดุอ่ืนได้ไหม?  
- เราจะใช้กระบวนการ/ระเบียบปฏิบัติอ่ืนได้ไหม? 

 
C = Combine (การผสมหรือผนวกรวม) 
 

เป็นการนําสิ่งสองสิ่งหรือ มากกว่ามารวมกันเพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ แตกต่างไปจากเดิม เช่น  
- การสร้างรถไฮบริด (ไฟฟ้า+ปิโตรเลียม) เพ่ือการประหยัดและลดมลภาวะ  
- เมดิคอลสปา (การผนวกรวมแพทย์สมัยใหม่กับแพทย์แผนตะวันออก)เพ่ือไลฟ์สไตล์

คนรุ่นใหม่  
- การทําคอนเวอร์เจนซ์ผนวกรวมเทคโนโลยีแบบมีสาย ไร้สาย อินเตอร์เน็ต เคเบิลทีวี 

การโอนเงินและความบันเทิงหลายรูปแบบเข้าด้วยกันเป็น นวัตกรรมการบริการแบบ
ใหม่ 
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คําถามที่ใช้ถามคือ  
- จะใช้วัสดุ/รูปแบบ/กระบวนการ/ คน/ผลิตภัณฑ์ใดมาผนวกรวมกันได้บ้าง? 
- เราจะรวมหรือรวมในแบบใหม่ของเป้าประสงค์การใช้งานของส่วนต่างๆ ได้อย่างไร? 
- เราจะประกอบหรือผสมมันเข้ากับส่วนอ่ืนๆ ได้ไหม?  
- อะไรที่เราสามารถนํามาประกอบเข้าด้วยกันเพ่ือให้มีการใช้งานได้มากข้ึน? 
- วัตถุดิบอะไรท่ีสามารถจับมาประกอบกันได้?  

 
A = Adapt (การปรับเปลี่ยนให้ก้าวหน้า/ดีขึ้น) 
 

ตัวอย่างเช่น Hospitel (Hospital + Hotel)เป็นการปรับเปลี่ยนแนวคิดของโรงพยาบาล (ที่
ดูน่ากลัว) ให้มีการบริการ/ความสวยงามเหมือนโรงแรม  

คําถามที่ใช้ถามคือ  
- เสื้อผ้าที่ไม่ใช้แล้วนักเรียนจะนําไปดัดแปลงเป็นสิ่งใดเพ่ือให้เกิดประโยชน์?  
- กล่องหรือลังไม้เก่าๆ สามารถดัดแปลงกลับไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้อย่างไร?  
- เราจะเปลี่ยนส่วนใดของผลิตภัณฑ์ได้บ้าง? 
- ถ้าเปลี่ยนแล้วบุคลิกของผลิตภัณฑ์จะเปลี่ยนไหม? 
- มีอะไรที่เหมือนกับมันไหม (ในบริบทที่แตกต่าง)? 
- อะไรที่เราสามารถที่จะคัดลอก หยิบยืม หรือขโมยมาใช้ได้? 
- อะไรที่เราสามารถสร้างเลียนแบบได้แนวความคิด? 
- อะไรที่เราสามารถนํามารวมกันเพ่ือทําให้ดีขึ้นได้?  
- กระบวนการอะไรท่ีเราสามารถปรับให้ดีขึ้นได้? 
- มุมมองที่แตกต่างอะไรที่เราสามารถใส่แนวความคิดใหม่ๆ เข้าไปได้?  
- แนวความคิดอะไรท่ีอยู่ภายนอกงานที่เรารับผิดชอบที่จะนํามาใช้ได้? 

 
M = (Magnify/ Minify) 
 

การขยายให้ใหญ่ขึ้น คุณภาพดีขึ้น/การทําให้เล็กลง/เบาลง/ช้าลง ความถ่ีลดลงเช่น การ
คิดค้นจอ LCD แบบพิเศษที่เล็กลง/เบาลงเป็นทั้งจอ TV, จอComputer, จอวงจรปิด เป็นต้น 

คําถามที่ใช้ถามคือ  
- นักเรียนสามารถจะย่อหรือขยายจนทําให้การใช้งานดีขึ้นหรือไม่?  
- จะเกิดอะไรข้ึน ถ้าเราดัดแปลงกระบวนการบางอย่าง? 
- จะเกิดอะไรข้ึน ถ้าเราเพ่ิมส่วนประกอบให้มากข้ึน/ใหญ่ขึ้น? 
- จะเกิดอะไรข้ึน ถ้าเราทําให้มันสูงข้ึน/ใหญ่ขึ้น/แข็งแรงขึ้น 
- อะไรที่เราสามารถทําซ้ําได้? 
- อะไรที่เราสามารถทําการคัดลอกหลายๆ ครั้งได้? 
- อะไรจะเกิดขึ้นถ้าเราทําให้มันใหญ่โต/เกินความเป็นจริง? 
- เราสามารถเพ่ิมลักษณะหน้าตาหรือคุณค่าให้พิเศษออกไปได้ไหม? 
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P = Puttootherpurposes/uses 
 

การนําไปใช้เพ่ือประโยชน์หรือวัตถุประสงค์อ่ืน 
คําถาม เช่น  

- คิดว่าเราจะใช้ผลิตภัณฑ์/กระบวนการท่ีเรามีอยู่ไปใช้ประโยชน์อย่างอ่ืนอย่างไร? 
- เราจะนําผลิตภัณฑ์กลับมาใช้ (reuse) ได้อย่างไร? 
- เราจะนําผลิตภัณฑ์ของเราไปขายในตลาดอ่ืนได้อย่างไร? 
- นักเรียนใช้อะไรทดแทนพลังงานความร้อนเพ่ือให้เช้ือโรคในอาหารตายได้บ้าง? 

 

ตัวอย่างการนํามูลสัตว์มาทําก๊าซชีวภาพ การนําวัชพืชมาถักทอเป็นกระเป๋า 
คําถามที่คือ  

- มีตลาดอ่ืนไหมท่ีสามารถใช้ผลิตภัณฑ์น้ี? 
- เราใช้ผลิตภัณฑ์น้ีกับใครหรือคนที่อ่ืนได้อีกไหม? 
- เด็ก/คนชราใช้ได้ไหม? 

 
E = Eliminate 
 

การตัดทิ้ง/การขจัดออก อะไรจะเกิดข้ึนถ้าเราตัดบางส่วนของผลิตภัณฑ์ออกไป หรืออาจจะ
ตัดส่วนน้ันทั้งหมดทิ้ง ถ้าเราเปรียบเทียบดูผลิตภัณฑ์ของใช้ในบ้าน เช่น เตียงนอน/รถยนต์ในอดีตและ
ปัจจุบันเราจะเห็นการตัดทิ้งหลายส่วนออกไป ทําให้ดูง่ายๆ สวยงาม ไม่เทอะทะ 

คําถามที่ใช้ถามคือ  
- นักเรียนสามารถจะตัดส่วนที่ไม่จําเป็นส่วนใดออกได้บ้าง?  
- จะเกิดอะไรข้ึน ถ้าเราตัดบางส่วนออก? 
- มีวิธีอ่ืนที่จะทําให้เราสัมฤทธ์ิผลได้โดยไม่ใช้วิธีการที่เราเคยทําไหม? 
- เราสามารถขจัดกฎเกณฑ์ที่ใช้กับมันทิ้งไปได้ไหม? 
- จะเกิดอะไรข้ึนถ้าเราทําให้มันเล็กลง? 
- คุณลักษณะใดที่เราสามารถท้ิงไป/ทําให้มันลดลงได้บ้าง? 
- เราแยกมันเป็นส่วนย่อยได้ไหม?  
- เราทําให้มันเล็กกะทัดรัดได้ไหม? 
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R = Rearrange/Reverse 
 

จัดระบบใหม่/เปลี่ยนทิศทางใหม่ลองคิดดูว่าเราจะทําอย่างไร ถ้าบางส่วนของผลิตภัณฑ์
กระบวนการ/ทํางานกลับทางหรือแตกต่างจากระบบเดิม หรือจะทําอย่างไร ถ้าเราต้องเปลี่ยนระบบ/
วิธีการทํางานใหม่ เช่น การใช้นักเรียนสอนนักเรียน การใช้ตู้เย็นฟอกอากาศ เป็นต้น  
 

คําถามที่ใช้ถามคือ 
- จะเกิดอะไรถ้าเรากลับทิศทางการทํางาน/หรือลําดับการทํางานใหม่? 
- เราจะทําให้เกิดผลในทางตรงกันข้ามได้อย่างไร? 
- เราสลับเปลี่ยนช้ินส่วนได้ไหม? 
- มีรูปแบบ/การจัดเรียง/ลําดับการใช้งานอ่ืนๆ ที่เรานํามาใช้ได้ไหม? 
- เราสามารถสลับเหตุกับผลได้ไหม? 
- เราสลับข้อดีและข้อด้อยได้ไหม? 
- เราสามารถกลับทิศ (บน/ล่าง)ได้ไหม?   
- จะเกิดอะไรข้ึนถ้าเราพิจารณาในทิศทางตรงข้าม? 
- จะเกิดอะไรข้ึนถ้าเราทําในสิ่งตรงข้ามกับที่ต้ังใจออกแบบ? 

 
 
 
 

การต้ังคําถามระดับสูงจะทําให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิด
ระ ดับสู ง  และ เ ป็นคน มี เห ตุผล  ผู้ เ รี ยน ไ ม่ เ พีย งแ ต่จดจํ า
ความรู้ ข้อเท็จจริงได้อย่างเดียวแต่สามารถนําความรู้ไปใช้ในการ
แก้ปัญหา วิเคราะห์ และประเมินสิ่งที่ถามได้ นอกจากน้ียังช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจสาระสําคัญของเรื่องราวที่เรียนได้อย่างถูกต้องและ
กระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลมาตอบคําถามด้วยตนเอง 

 
การตอบคําถามระดับสูง ผู้สอนต้องให้เวลาผู้เรียนในการ

คิ ด ห า คํ า ต อ บ เ ป็ น เ ว ล า ม า ก ก ว่ า ก า ร ต อ บ คํ า ถ า ม
ระดับพ้ืนฐาน เพราะผู้เรียนต้องใช้เวลาในการคิดวิเคราะห์อย่าง
ลึกซึ้งและมีวิจารณญาณในการตอบคําถาม ความผิดพลาดอย่าง
หน่ึงของการต้ังคําถามคือ การถามแล้วต้องการคําตอบในทันทีโดย
ไม่ให้เวลาผู้เรียนในการคิดหาคําตอบ!!! 
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 Mega Trends มีหลายหน่วยงานและหลายมุมมองจากหลายประเทศ มองในมุมที่ต่างกัน
ออกไป เช่น มุมมองของนักการตลาด มุมมองของวงการดิจิทัล มุมมองของวงการเทคโนโลยี วงการ
ของนักเศรษฐศาสตร์ หรือมมุมองของแต่ละประเทศ เป็นต้น แต่ละที่จะสรุป Trends ไว้ว่ามีจํานวน
แตกต่างกันออกไป บางที่มี 5 บางที่มี 8 บางที่มี 9 แต่ทีส่รปุในมุมมองของประเทศของเราท่ีสรุปและ
ได้ครอบคลุมมากที่สุดคือจากการท่ีผู้วิจัยได้เข้าไปฟังบรรยายที่มหาวิทยาลัยหอการค้า ซึ่งเป็นการ
บรรยายเรื่อง Mega Trends โดยท่านอธิการบดีแห่งมหาวิทยาลัยหอการค้า ซึ่งสรุปไว้ในมุมมองของ
ท่านว่ามีทั้งหมด 10 เรื่อง ดังน้ี 
 
 
 

1. Smart Cities 
2. Smart is a new green 

3. Social Trends 

4. Technology Trends 

5. Bricks & Clicks 
6. Innovating to Zero 
7. Hands free to Mind free 
8. Health, Wellness 
9. Future of Infrastructure  
10. Value for Many  

 
 
 
 
 
 
 

ผู้วิจัยได้ลองนําตัวอย่างมุมมอง Mega Trend จากบุคคลและแวดวงต่างๆ มาให้เห็นว่า แต่
ละที่ แต่ละวงการมีมุมมองและคิดว่า Mega Trends ของเขาคืออะไร ดังต่อไปนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 177 
 

 
 
 

 

9 Technology Mega Trends That Will Change the World In 2018 
 

Bernard Marr 
CONTRIBUTOR  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Trend 1:  The increasing datafication of our lives 
Trend 2:  The Internet of Things (IoT)  

and how everyday devices are becoming more ‘smart’ 
Trend 3:  Exponential growth in computing power  

is fueling massive tech advances 
Trend 4:  The incredible rise of artificial intelligence (AI) 
Trend 5:  The unstoppable freight train that is automation 
Trend 6:  3D printing opens up amazing opportunities for manufacturers  

(and others) 
Trend 7:  We’re interacting with technology in very different ways 
Trend 8:  Blockchains: An invention that could change our world 
Trend 9:  Platforms are the way forward for businesses 

 
 
 
 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ที่มา: https://www.forbes.com/sites/bernardmarr/2017/12/04/ 
9-technology-mega-trends-that-will-change-the-world-in-2018/2/#2017a0d15a9f 
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https://www.facebook.com/witsanook.วิทย์สนุกรอบตัว 
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1. ความสาํคญั 

 
 
 

คําว่าInfographic (อินโฟกราฟิก)ย่อมาจากคําว่าInformation + Graphicหมายถึงการ
นําข้อมูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศในรูปแบบของงานกราฟิกซึ่งอาจเป็นได้ทั้งภาพน่ิงหรือ
ภาพเคล่ือนไหวสามารถทําให้ผู้ดูเข้าใจเน้ือหาได้ง่ายและรวดเร็วเป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพรูปแบบหน่ึงที่
กําลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในปัจจุบันสามารถนําไปใช้ในการนําเสนองานการประชาสัมพันธ์
รวมทั้งเพ่ือประโยชน์ในการเรียนการสอนทั้งในรูปแบบที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการแนวทางการ
นําอินโฟกราฟิกไปใช้ในงานสอนมีดังน้ี 
 

เป็นภาพประกอบในเอกสารบทเรียน 
ทั้งที่เป็นแบบเรียนแบบฝึกหัดและสไลด์การสอน 

 
 

  
 

ตัวอย่างInfographic ท่ีเป็นแผนภาพสรุปความรู้ 
(ท่ีมา: https://creativemarket.com) 

 
ตัวอย่างInfographic ท่ีพัฒนาให้เป็นแบบฝึกหัด 

(ท่ีมา: https://www.pinterest.com) 
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ตัวอย่างInfographic ท่ีเป็นการสรุปสารสนเทศ 
(ท่ีมา: www.sanook.com) 

 

ตัวอย่างInfographic สอนสํานวนอังกฤษ 
(ท่ีมา: http://www.scoop.it) 

 
 
ใช้เปน็ภาพโปสเตอร ์
สําหรับการประชาสัมพันธ์หรือการส่งเสริมพฤติกรรมผู้เรียน 

 
 

  
 

ตัวอย่างโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ 
(ท่ีมา: http://www.thaihealth.or.th) 

 
ตัวอย่างโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ 

(ท่ีมา: http://www.thaihealth.or.th) 
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ใช้ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียและสื่อออนไลน์ต่างๆ 
E-Book, e-Learning, เว็บไซต์, สื่อสังคมออนไลน์ต่างๆเพ่ือสร้างสื่อให้น่าสนใจและช่วย

พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 

 
ตัวอย่างเว็บไซต์ของสสส. ท่ีมีการใช้อินโฟกราฟิกจํานวนมากเพ่ือการประชาสัมพันธ์ 

(ท่ีมา: http://www.thaihealth.or.th) 
 
 
   ในยุคการสื่อสารออนไลน์ที่เต็มไปด้วยข้อมูลมหาศาลการสื่อสารด้วยภาพมีบทบาทอย่างมาก
ต่อการรับรู้และความเข้าใจของผู้คนปัจจุบันโดยเฉพาะสื่ออินโฟกราฟิกที่กําลังได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลายเนื่องจากเป็นการนําข้อมูลจํานวนมหาศาลทําให้เข้าใจได้ง่ายและส่ือออกมาในลักษณะของ
ภาพกราฟิกที่นอกจากจะสวยงามแล้วยังเข้าใจได้ง่ายในเวลาอันรวดเร็วและเหมาะสําหรับผู้คนในยุค
ไอทีที่ต้องการเข้าถึงข้อมูลซับซ้อนมหาศาลในเวลาอันจํากัดดังน้ันหากสามารถนําความรู้ต่างๆมา
สื่อสารในรูปแบบอินโฟกราฟิก จะได้นํามาช่วยให้การเรียนการสอนจัดกระทําข้อมูลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
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2. ผลการเรียนรู้ทีค่าดหวัง (Learning Outcome) 

 

วัตถุประสงค์ของการเรียนรูเ้รื่องนี้มีดังนี ้
1. เพ่ือให้ครูสามารถใช้เครื่องมือ(Tools) ในการผลิตอินโฟกราฟิกได้ถูกต้องตามหลักการ

ออกแบบอินโฟกราฟิก 
2. เพ่ือให้ครูสามารถออกแบบและผลิตอินโฟกราฟิกในรายวิชาที่สอนที่สามารถนําไปสู่

การพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 
 

 ตัวชี้วัดความสําเร็จของวัตถุประสงค์มีดังนี ้
1. ครูสามารถผลิตช้ินงานอินโฟกราฟิกตามโจทย์ที่กําหนดให้ได้จํานวนช้ินงาน 2 ช้ิน 
2. ครูสามารถออกแบบและผลิตช้ินงานอินโฟกราฟิกในรายวิชาที่สอนที่สามารถนําไปสู่

การพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้จํานวนช้ินงาน 1 ช้ิน 
 
 
 

3. คุณสมบัติผูท้ี่สามารถเรียนรู้ได้ 
 

1. สามารถใช้โปรแกรมPowerPoint ในระดับพ้ืนฐาน 
2. สามารถใช้อินเทอร์เน็ตเบ้ืองต้น 
3. มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กสามารถนํามาใช้ในวันฝึกอบรมได้ 

 
 
 

4. สาระของหลักสูตร 
 

1. แนวคิดของอินโฟกราฟิก (Infographic)และการออกแบบอินโฟกราฟิก 
2. เคร่ืองมือ(Tools) ที่ใช้สําหรับผลิตช้ินงานอินโฟกราฟิก 
3. การใช้โปรแกรมPowerPoint เพ่ือผลิตช้ินงานอินโฟกราฟิก 
4. การใช้Web Application (https://piktochart.com) ในการผลิตงานอินโฟกราฟิก 
5. ปฏิบัติการผลิตช้ินงานอินโฟกราฟิกในรายวิชาที่สอน 
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https://elearninginfographics.com/tag/stem-education-infographic/ 
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https://idxw.net/2015/08/18 
 
 
 
เรียบงา่ยเข้าว่า 
แนวความคิดที่เรียบง่ายบางครั้งก็ทรงพลังอย่างไม่น่าเช่ือ  
ลองดูตัวอย่างงานของ Lego ที่เล่นกับจินตนาการของการ 
ต่อเลโก้ ซึ่งมันเรียบง่ายทั้งไอเดียและภาพ ไม่มีก็อปป้ี ไม่มคีํา 
โฆษณาเย่ินเย้อ มีเพียงภาพๆเดียวที่เรียบง่ายแต่เราก็เข้าใจ 
สิ่งที่เลโก้อยากบอกใช่ไหม 
 
 
 
 
 
 
 
กระตุ้นให้คนคิดหรือทาํบางอย่าง (Call to Action) 
เราควรจะใช้ข้อความหรือกราฟิกท่ีมีข้อความกระตุ้นให้คนรู้สึก 
นึกคิดหรือทําอะไรซักอย่าง เมื่อได้เห็นโฆษณา ซึ่งเราสามารถ 
วางมันใว้ในจุดที่เมื่อเข้าใจภาพแล้ว สิ่งน้ี (ทีม่ักเรียกกันว่า  
Call to Action) จะกระตุ้นหรือตอกยํ้าความเข้าใจจนสร้าง 
การกระทําบางอย่างต่อไป 
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การอุปมาอุปมัย 
น่ีคงเป็นรูปแบบที่เราเห็นบ่อยที่สุดในงานโฆษณา เพราะมัน 
ช่างช่วยให้เห็นภาพชัดเจนและสร้างความรู้สึกได้มากมาย
มหาศาล จากเทคนิคการนําสองสิ่งที่ไม่เก่ียวข้องกันเอามา 
ทําให้เรื่องเดียวกันอย่างชาญฉลาด พอคนเข้าใจมันจะดูเจ๋ง 
ขึ้นมาทันที  ตัวอย่างน้ีคือการรณรงค์ให้ทําความสะอาด 
ผักผลไม้ก่อนกิน เพราะถ้าไม่ล้างก่อนมันจะเสี่ยงที่จะติดโรค
ต่างๆเจ็บป่วยถึงชีวิตได้เลย แน่นอนว่าระเบิดคร่าชีวิตได้ไม่ 
ต่างกับผลไม้ที่ไม่ได้ล้างน่ันเอง! แต่ข้อควรระวังคือ 2 สิ่งที ่
หยิบมาเปรียบเทียบ ต้องชัดเจนและคนส่วนใหญ่เข้าใจไป 
ในทิศทางเดียวกัน… 
 
 
 
ใช้คนดังเป็นคนแสดง 
ข้อดีของการนําคนมีช่ือเสียงทั้งในอดีตและปัจจุบันมาอ้างอิง  
คือถ้าคนคนน้ันเป็นคนที่มีอิทธิพลต่อสังคมอย่างมากท้ังทัศนคติ
และผลงานหรือการแสดงออกต่างๆของเขาท่ีฝากใว้บนโลกมัน
โดดเด่นขนาดท่ีคนส่วนใหญร่ับรู้ได้ คนท่ัวๆไปจะเข้าใจแนวคิด
เราได้ง่ายข้ึนและน่าสนใจ หากเรานํามาปรับใช้กบัแนวคิดเรา 
ได้อย่างฉลาดๆ อย่างเช่นโฆษณา SAMSUNG ช้ินน้ีที่กําลงัจะ
บอกคุณสมบัติของกล้องถ่ายรูปที่ถ่าย selfie ได้ง่ายและเนียน
มากขนาดศิลปินดังอย่าง Van Gogh ยังต้องใช้อันเป็นที่มาของ
ภาพ self portrait อันโด่งดัง 
 
 
 
เลน่กับขนาด 
เป็นเทคนิคที่ทรงพลังมากอันนึงเลยเรื่องสัดส่วนที่ต่างกันแบบ 
สุดขั้ว ด้วยภาพที่ดูแปลกตามันส่งผลต่อความรู้สึกได้มหาศาล 
เพราะความผิดปกติมักจะกระตุ้นความสนใจให้มนุษย์ต่ืนตัว  
แต่น่ีไม่ใช่ภัยคกุคามมันเป็นเพียงงานโฆษณาดีๆ ช้ินนึงของ 
Staedtler ที่นําดินสอมาเหลาอย่างละเอียดปราณีต  
สละสลวยสวยเป็นปราสาทอลังการอย่างไม่น่าเป็นไปได้  
มันเลยดูเจ๋งมากๆเลย 
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เซอร์เรียลนิดๆกําลังดี 
ก็น่าสนุกดีกับภาพแนวๆลวงตา ที่ดูเผินๆก็เหมือนธรรมดา 
แต่เมื่อต้ังใจดูจะเห็นว่ามีความผิดเพ้ียนบางอย่าง ซึ่งความ 
ผิดเพ้ียนที่ว่าน้ีเปิดช่องให้จินตนาการได้หลายอย่างตามแต่ 
คุณจะพาผู้ชมไป จากตัวอย่าง IKEA เอาแรงบัลดาลใจจาก  
Penrose triangle (สัญลักษณ์สามเหลี่ยมไขว้ไปมาแบบ 
ที่เป็นไปไม่ได้) มาดัดแปลงเป็นเก้าอ้ีที่ขาไขว้ไปมางงๆ เพ่ือ 
จะบอกว่าหากการประกอบเฟอร์นิเจอร์สําหรับคุณแล้วมนั 
จะยุ่งยากซับซ้อนเป็นไปไม่ได้ขนาดน้ีเรามีบริการประกอบ 
ให้เท่าน้ันเอง… 
 
 
 
 
สื่อสารด้วยภาพท่ีเย้ายวน 
มันคือการแสดงความหมายที่เราซ่อนใว้ผ่านการทํางานของ 
ภาพ ที่สื่อสารทั้งอารมณ์ความรู้สึกและจุดมุง่หมายออกมา 
โดยที่ไม่ต้องมีตัวหนังสือบอกเลยมันคือการปล่อยให้ภาพเล่า
เร่ืองทั้งหมด แน่นอนว่า Visual ที่ออกมาก็ต้องน่าสนใจ  
สวยสดกระแทกอารมณ์คนดูได้ด้วย ตัวอย่างที่ยกมาคือ 
ชา ย่ีห้อ Curtis ที่จะบอกรสชาติของชาที่มีรสส้มและ 
ช็อกโกแลตแคภ่าพก็เข้าใจแลว้ แล้วมันยังน่ากินด้วยการ 
ทําภาพที่ละเอียดสวยและสมจริงมากเลย 

 
 
 
คําโฆษณาท่ีสัน้กริบ 
ในสมัยก่อนเราจําเป็นจะต้องใส่คําโฆษณาที่ยาวเยียดที่จะ
ประกอบไปด้วย คุณสมบัติสนิค้า ข้อความเร้าอารมณ์ความ
อยากได้ และอาจรวมไปถึงจุดขายและราคา แต่ในปัจจุบัน
ผู้บริโภคมีเวลาไม่มาก คําโฆษณาควรมาในรูปแบบที่กระชับ 
และถ้ามาพร้อมกับภาพที่ใช่แล้วหละก็ มันจะช่วงส่งเสริมให้ 
งานโฆษณาน้ันมีพลังข้ึนมาได้ จากตัวอย่างมีเพียงภาพทีสื่อ 
ถึงคุณสมบัติเด่นของตัวรถเร่ืองความแข็งแรงและถูกรับด้วย 
ก็อปป้ีคมๆที่ทรงพลังจึงช่วยให้ภาพสมบูรณ์ขึ้นไปอีก 
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ใช้ Symbol 
บางทีเราก็สามารถหยิบเอา Symbol ที่เป็นที่เข้าใจกันใน
ระดับสากลมาใช้เป็นคีย์หลักในการทําภาพก็ได้ โดยสัญลกัษณ์
จําพวก ปุ่ม like, หมุด Google Maps หรืออะไรก็ตามท่ีคน
ทั้งโลกเข้าใจตรงกัน และมันช่วยอธิบายความหมายที่แบรนด์
ต้องการสื่อสารได้ เมื่อเรานํามาใช้กับ Visual ของแบรนด์เอง 
ก็จะย่ิงทําให้แอดน่าสนใจขึ้นมาได้เช่นกัน 
 

 
 
 
เก่ียวกับการใช้ส ี
เรารู้กันดีว่าสีน้ันทรงพลังต่อความรู้สึกแค่ไหน เราจะเห็น 
ได้ว่าในงานโฆษณามีการใช้สคี่อนข้างมาก ทั้งสีที่สื่ออารมณ์  
สีที่เป็นตัวแทนของแบรนด์ คนส่วนใหญม่ีความรับรู้เร่ืองสี 
ไปในทิศทางเดียวกัน แต่ยังมีอีกแง่มุมนึงที่เรานําการรับรู้ 
เร่ืองสี มาใช้โดยไม่ต้องมีสีก็ได้ ตัวอย่างสถานทันตกรรม
Centre Dentaire ที่จะพูดถึงเร่ืองฟันเหลือง ว่าที่แห่งน้ี 
ไม่มีสีเหลือง ด้วยการหยิบเอาภาพสิ่งของต่างๆท่ีน่าจะ 
เป็นสีเหลือง มาย้อมสีขาวมันซะเลย 
 
 
 
 
 
 
ใช้พืน้ขาวให้เป็นประโยชน ์
ที่ว่างน้ันมีพลังมากหากที่ว่างน้ันสัมพันธ์กับที่ไม่ว่างจน 
เกิดเป็นความหมายขึ้นมา KitKat มีสโลแกนที่เรารู้กันดีว่า  
คิดจะพักคิดถึงคิทแคท และแอดช้ินน้ีช่วยยํ้าข้อความน้ันได้
อย่างดีด้วยการเอาคิทแคทสองแท่งมาวางบนพ้ืนสีขาว ให้ดู
เป็นเคร่ืองหมาย Pause ที่เป็นการหยุดเล่นช่ันคราวนั่นเอง 
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เลน่กับสื่อนิดหน่อยกําลังดี 
เพียงแค่เล่นกับคุ้นเคยเล็กๆน้อยบนสื่อที่คุณใช้งานก็ 
สร้างความประทับใจได้แล้ว โดยไม่ต้องทําอะไรเพ่ิมเติม 
ให้เยอะแยะเลย ไม่ต้องพ่ึงเทคนิคการพิมพ์พิเศษใดๆ ก ็
เล่นกับสื่อได้อย่างน่าสนใจแล้ว อย่างเช่นแบรนด์ไอศกรีม 
ที่เพียงทําภาพหลอกๆว่ากระดาษกําลังม้วนจากมุมขึ้นมา 
เป็นรูปไอติมโคนซะอย่างน้ัน 

 
 
 
 
 
 
สร้างอารมณร์ว่ม 
ยังคงเป็นวิธีที่ใช้ได้ผลเสมอในการใช้การเร้าอารมณ์ผู้ดู 
ให้รู้สึก ไม่ว่าจะเป็นรู้สึกต้ืนตันใจหรือเศร้าใจ หรือที่เรา 
มักเรียกกันว่า Emotional จากตัวอย่าง UNICEF ใช้
ภาพถ่ายตู้โชว์หุ่นใส่เสื้อผ้าทีม่ีเด็กกําลังมองหาบางอย่าง 
และขับเน้นเรือ่งราวด้วยตัวอักษรเรียกร้องหาครอบครัว 
ที่ทําเป็นลายมอืหวัดๆแบบเด็ก ดูปุ๊ปเรารู้สึกได้ทันทีถึง 
ความเศร้าสะท้อนใจ เหมือนเราถูกเสียดสีอย่างแรงถ้า 
จะมองผ่านเฉยๆ 
 

 
 
 
เรียกร้องความสนใจด้วยฟอนต์หนา 
หลักการง่ายๆเลยคือการทําฟอนต์ให้หนาและใหญ่เพ่ือ 
เรียกร้องความสนใจ แต่ละข้อความไล่เรียงเรื่องราว 
โดยใช้ขนาดเดียวกัน แต่มันจะดีมากถ้าหากอ่านจบแล้ว
ข้อความท้ังก้อนมันดูเจ๋งอย่าง Daihatsu ทีก่ล้าตะโกน 
ดังๆเลยว่า เรารับสาวขึ้นรถได้ต้ัง 5 คน มากกว่า 
Lamborghini ดูเป็นคนเจ๋งมากเลย 
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 นักวิชาการจากทั่วโลกมาร่วมทําวิจัยเก่ียวกับการวัดและประเมินทักษะทางการคิดและได้
ยืนยันว่าวิธีการท่ีดีที่สุดคือการใช้กฎเกณฑ์การให้คะแนนแบบScoring Rubricsและเป็นวิธีที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุดเน่ืองจาก 
 

- Rubric ช่วยนิยามความคาดหวังของผู้สอน (ผู้ทําการวัดประเมิน) ชัดเจนย่ิงขึ้น 
- Rubric นิยามผลการเรียนรู้ที่ซับซ้อน/เป็นนามธรรมมีความชัดเจนขึ้น 
- Rubric ช่วยให้ได้สารสนเทศป้อนกลับ (Feedback) ไปยังผู้เรียนได้ทันเหตุการณ์ 
- Rubric ทําให้แรงจูงใจและผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนเพ่ิมสูงขึ้นโดยอาศัยตัวแบบผลผลิต

และการปฏิบัติงานท่ีมีคุณภาพเป็นสิ่งเสริมแรง 
- Rubric ช่วยให้ผลการวัดประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนด้านเดียวกันมีความเที่ยงตรง

และความเช่ือมั่น 
- Rubric ช่วยให้การสื่อสารกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับการวัดประเมินเข้าใจตรงกัน 
- Rubric ให้แนวทางใน“การปรับการเรียน” ของผู้เรียนและ“เปลี่ยนการสอน” ของ

ผู้สอน 
- Rubric กระตุ้นการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking) และส่งเสริมทักษะ

การวัดประเมินการเรียนรู้ของตนเองตลอดชีวิต 
- Rubric เอ้ืออํานวยการตรวจให้คะแนนดําเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

 
 หลักสูตรจะเป็นการฝึกปฏิบัติการสร้างเกณฑ์การประเมินที่สามารถเหน่ียวนําให้เกิดการ
พัฒนาทักษะการคิดได้โดยในการฝึกปฏิบัติการเขียน2 ประเภทดังน้ี 
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 การสร้างเกณฑ์แบบองค์รวม (Holistic Rubric) 
 
เป็นการบรรยายคุณภาพของผลการปฏิบัติงาน (สิ่งที่ต้องการวัดประเมิน) แบบกว้างๆ

โดยรวม 1 ค่า(A single overall or global scoring) เข้าด้วยกัน 
 
 

สเกล คําบรรยายคณุลักษณะของการปฏิบัติงาน 

 
ดีเลิศ 
(Exemplary) 
 

 
คําบรรยาย (1.แสดงถึงการดีเลิศ... 
เมื่อพิจารณาจากทุกมิติ/เกณฑ์คุณภาพไปพร้อมๆกัน) 

 
พอใช้ 
(Acceptable) 
 

 
คําบรรยาย (2.แสดงถึงการพอใช้... 
เมื่อพิจารณาจากทุกมิติ/เกณฑ์คุณภาพไปพร้อมๆกัน) 

 
ต้องปรับปรุง 
(Unacceptable) 
 

 
คําบรรยาย (3.แสดงถึงการต้องปรับปรุง... 
เมื่อพิจารณาจากทุกมิติ/เกณฑ์คุณภาพไปพร้อมๆกัน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 การสร้างเกณฑ์แบบวิเคราะห์ (Analytic Rubric): ตัดสินโดยรวมหรือรายด้าน 
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 กฎเกณฑ์แบบวิเคราะห์ (Analytic rubrics) เป็นการบรรยายคุณภาพของผลการ
ปฏิบัติงาน (สิ่งที่ต้องการวัดประเมิน) แบบแบ่งแยกส่วนในแต่ละองค์ประกอบจําเป็น (Component) 
หรือลักษณะสําคัญ (Feature) ที่ใช้เป็นเกณฑ์การวัดประเมิน (Separate scoring for each of the 
criteria of the assessment scale) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

มิติ/เกณฑ์ 
สเกล คํานาํ 

(Introduction) 
เนื้อเรื่อง 
(Body) 

สรุป 
(Conclusion) 

ภาษา 
(Langauge) 

(ดีเลศิ) 
(Exemplary) 

คําบรรยายฯ 
(1,1) 

คําบรรยายฯ 
(1,2) 

คําบรรยายฯ 
(1,3) 

คําบรรยายฯ 
(1,4) 

พอใช ้
(Acceptable) 

คําบรรยายฯ 
(2,1) 

คําบรรยายฯ 
(2,2) 

คําบรรยายฯ 
(2,3) 

คําบรรยายฯ 
(2,4) 

ต้องปรับปรุง 
(Unacceptable) 

คําบรรยายฯ 
(3,1) 

คําบรรยายฯ 
(3,2) 

คําบรรยายฯ 
(3,3) 

คําบรรยายฯ 
(3,4) 
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ลักษณะที่ดีในการเขียนและนํากฎเกณฑ์การให้คะแนนไปใช้ 

มีทั้งหมด 6 ประการดังนี ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สามารถเขียนให้ผลการเรียนรู้ที่จะวัดประเมินจะต้องนิยามอย่างเจาะจงและชัดเจนได้ 
2. สามารถเขียนมิติ (หรือเกณฑ์) ในลักษณะที่ 

- บ่งช้ีส่วนสําคัญในคุณภาพของผลการปฏิบัติงานท่ีต้องการวัดประเมิน 
- มีความชัดเจน 
- มีความหมายเป็นที่ยอมรับและเป็นที่เข้าใจตรงกันระหว่างผู้เรียน (ผู้ถูกวัด

ประเมิน) และผู้สอน (ผู้วัดประเมิน) 
- สัมพันธ์กับมาตรฐานเน้ือหาและผลการเรียนรู้ที่ต้องการวัดประเมิน 
- ครอบคลุมตลอดช่วงคุณภาพผลการปฏิบัติงานท่ีต้องการวัดประเมิน 

3. สามารถเลือกประเภทกฎเกณฑ์การให้คะแนน (แบบองค์รวมVS แบบวิเคราะห์) ได้สอดคล้อง
กับจุดมุ่งหมายและลักษณะผลการปฏิบัติงานท่ีต้องการวัดประเมินได้ 

4. สามารถเขียนตัวบอกสมรรถนะ (Descriptor หรือข้อความบรรยายคุณภาพ) ที่บ่งช้ีคุณภาพ
ผลการปฏิบัติงาน) แต่ละระดับได้อย่างชัดเจนอีกทั้งบ่งช้ีความแตกต่างในคุณภาพระหว่าง
ระดับต่างๆออกจากกันได้อย่างชัดเจน 

5. สามารถตรวจให้คะแนนโดยใช้กฎเกณฑ์ที่สร้างขึ้นจะต้องมีความเป็นปรนัยไม่ลําเอียงและคง
เส้นคงวาเพ่ือลดความคลาดเคลื่อน 

6. สามารถพัฒนาระบบการตรวจให้คะแนนโดยใช้กฎเกณฑ์ที่สร้างขึ้นจะต้องกระทําได้ในทาง
ปฏิบัติจริง 
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ประวัติผู้เขียน 
 
ช่ือ-สกุล ศิริกัญญา เนตรธานนท์ 
วันเดือนปีเกิด 9 กันยายน 2523 
สถานที่เกิด จังหวัดนครปฐม 
 
ประวัติการศึกษา  

- พ.ศ. 2545  ศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาภาษาไทย (เกียรตินิยมอันดับ 1) 
 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

- พ.ศ. 2547  ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาจิตวิทยาการศึกษาและการแนะแนว 
   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

- พ.ศ. 2561  ครุศาสตร์อุตสาหกรรมดุษฎีบัณฑิต 
   สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีการศึกษา) 
   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 
ประวัติการทํางาน  

- พ.ศ. 2547-2549 เลขานุการคณบดี หลักสูตรศกึษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต 
   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสยาม 

- พ.ศ. 2549-2556 หัวหน้าทีมผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
   ดรุณสิกขาลัย โรงเรียนนวัตกรรมแห่งการเรยีนรู้ 
   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

- พ.ศ. 2556-ปัจจุบัน นักวิจัยอิสระ (ด้านการศึกษา) 
  กระบวนกร (การจัดการเรียนรู้ การปรับพฤติกรรม กิจกรรมกลุม่) 
  ธุรกิจส่วนตัว (ค่ายเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 


	1.ปกนอก
	2 ใบรับรองวิทยานิพนธ์
	3 ศิริกัญญา เนตรธานนท์ 2561 ขาดใบรับรอง
	2-3. cover.pdf
	4. copyright
	6-7. abstract thai- English
	8. กิตติกรรมประกาศ
	9-11. contents
	12. chapter 1
	13. chapter 2
	14. chapter 3
	15. chapter 4
	16. chapter 5
	17. reference
	18.1 ภาคผนวก + ภาคผนวก ก
	18.1.1 หนังสือราชการ ศ
	18.2 ภาคผนวก ข รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ
	18.3 ภาคผนวก ค แหล่งข้อมูลถอดบทเรียน
	18.4 ภาคผนวก ง
	18.4.1 ตัวอย่างแผน CDCD ลายน้ำ ค
	18.5 ภาคผนวก จ
	18.5.1 ตัวอย่างแผน PBL ลาบน่ำ
	18.6 ภาคผนวก ฉ
	18.6.1 ตัวอย่างแบบประเมิน ลายน้ำ
	18.7 ภาคผนวก ช
	18.8 ตัวอย่างคู่มือการจัดการเรียนรู้ ลายน้ำ
	19. ประวัติผู้เขียน




