
 
 

การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเตม็ศึกษา (STEM Education)  

ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต 
 
 
 
 
 
 
 

วงค์ณภา   แก้วไกรษร  
นันทรัตน์   แก้วไกรษร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

งานวิจัยนี้ได้รับทุนสนับสนุนการวิจัย 
จากส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ 

 
ในโครงการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมแลกเป้า สพฐ.  ปีงบประมาณ  2561 

 



เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้โดยใช้
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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้จุดมุ่งหมายเพ่ือ  1)  พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุม
หุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้  2)  ศึกษาเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้    3) 
ศึกษาความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้   กลุ่มเป้าหมายที่ใช้
ในการวิจัย  ได้แก่  นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้  โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา อ าเภอบ้านดุง  
จังหวัดอุดรธานี  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 20 ประจ าภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 
2561 จ านวน  30 คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  1)  แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  จ านวน  3  แผน  2)  แบบวัด
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้  จ านวน  20 ข้อ ความเชื่อมั่น () 
เท่ากับ 0.96  3)  แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้   จ านวน                  
30  ข้อ ค่าความเชื่อม่ัน (α) เท่ากับ  0.84   4)  แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรม   
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่ง
อนาคต   จ านวน  10  ข้อ ค่าความเชื่อมั่น (α) เท่ากับ  0.88  วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย (X̅)   
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)   และทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติ Wilcoxon Matched Pairs Signed-
Ranks 

ผลการวิจัย  พบว่า  1)  นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ที่เรียนโดยใช้กิจกรรม           
การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต                    
มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ   ที่ระดับ .01                           
2)  นักเรียนมีเจตคติทางวิทยาศาสตร์หลังจัดกิจกรรมการการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  โดยภาพรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด (X̅ = 4.52, 
S.D. = 0.65)    3)  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต โดยภาพรวมอยู่ในระดับ มาก  
(X̅ = 4.32, S.D. = 0.54)     
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กิตติกรรมประกาศ 
 

งานวิจัยฉบับนี้ ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาอย่างยิ่งจาก  นายธวัชพงษ์  รู้บุญ  ผู้อ านวยการ
โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา  นายคมสันต์  ถานกางสุ่ย  อดีตผู้อ านวยการโรงเรียนโนนสะอาดชุมแสง
วิทยา   ผศ.ดร.โชคชัย  ยืนยง  ต าแหน่ง อาจารย์ประจ า  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น     
นายสืบศักดิ์  สวัสดิ์   ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะครูเชี่ยวชาญ   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 นางศุภร  ไชยขันธ์  
ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูเชี่ยวชาญ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนบ้านดุงวิทยา นางรุ่งนภาลัย                         
ราชภักดี  ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  โรงเรียนพิบูลย์
รักษ์พิทยา  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 20   นายจตุรงค์  กมลเลิศ  ต าแหน่ง ครู                       
วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  โรงเรียนกมลาไสย  ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา  เขต 24  ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษา  
ข้อเสนอแนะและช่วยเหลือ  ตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ   อันเป็นประโยชน์ยิ่งส าหรับงานวิจัย  ผู้วิจัยขอ
กราบขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างสูง 

ขอขอบพระคุณ  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ  ที่ให้ทุน
สนับสนุนในการท าวิจัยครั้งนี้ ในโครงการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมแลกเป้า สพฐ. ปีงบประมาณ 2561 

ขอขอบพระคุณผู้บริหาร คณะครูและบุคลากรทุกคน ตลอดจนนักเรียนโรงเรียนโนนสะอาด
ชุมแสงวิทยา  อ าเภอบ้านดุง  จังหวัดอุดรธานี  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 20  ที่ให้
ความร่วมมือเป็นอย่างดียิ่ง  ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 คุณค่าและประโยชน์ของงานวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องสักการบูชาพระคุณบิดา 
มารดา  ครูอาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่านที่ได้มีส่วนส าคัญในการประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้วาง       
รากฐานการด าเนินชีวิตและการศึกษาท่ีดีมีคุณภาพแก่ผู้วิจัย จนประสบความส าเร็จตลอดมา 
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หุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต 

28 

   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 



บทที่  1 
บทน า 

 
 

1. ความส าคัญและที่มาของปัญหา 
โลกในศตวรรษที่ 21 เป็นโลกที่ไม่หยุดนิ่ง เกิดการเปลี่ยนแปลงรวดเร็ว  คนที่จะอยู่ได้อย่าง

สอดคล้องกับสังคมในยุคใหม่จึงต้องฝึกความสร้างสรรค์และนวัตกรรม ซึ่งที่จริงมีอยู่แล้วในความเป็น
มนุษย์แต่การเรียนรู้และการฝึกฝนที่ดีจะช่วยให้แหลมคม ฉับไว และอดทน คนที่มีทักษะนี้สูงจะได้งานที่
ดีกว่า ชีวิตก้าวหน้ากว่า และจะท าประโยชน์ให้แก่สังคมและแก่โลกได้ดีกว่า (วิจารณ์ พานิช, 2555: 33)  
การจัดการศึกษาศตวรรษที่ 21 จึงต้องมีการพัฒนาเพ่ือให้สอดคล้องกับภาวะความเป็นจริง ผู้เรียนจะต้อง
มีทักษะเพ่ือด ารงชีวิตในโลกแห่งอนาคตที่ได้ เกิดกระแสการเปลี่ยนแปลงทางสังคมส่งผลต่อวิถี                
การด ารงชีวิตอย่างทั่วถึง  การจัดการเรียนรู้เพ่ือเตรียมความพร้อมให้นักเรียนก้าวสู่ศตวรรษที่ 21 นั้น             
ต้องส่งเสริมให้นักเรียน มีทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill) ที่ประกอบด้วย ความรู้ ความสามารถ และ
ทักษะจ าเป็น  ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม จึงเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลก 
การท างานที่มีความซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม การคิดอย่าง
มีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  การสื่อสารและการร่วมมือ ดังนั้น  ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม 
(Learning and Innovation  Skills) จึงเป็น ทักษะพ้ืนฐานที่มนุษย์ในศตวรรษที่ 21 ทุกคนต้องเรียน
เพราะโลกจะยิ่งเปลี่ยนแปลงเร็วขึ้นเรื่อย ๆ และมีความซับซ้อนซ่อนเงื่อนมากขึ้น คนที่อ่อนแอในทักษะ
ด้านการเรียนรู้และนวัตกรรมจะเป็นคนที่ตามโลกไม่ทัน เป็นคนอ่อนแอ ชีวิตก็จะยากล าบาก  

ปัจจุบันการเรียนรู้เนื้อหาสาระวิชาต่าง ๆ ควรเป็นการเรียนจากการศึกษาค้นคว้าเองของนักเรียน  
โดยครูเป็นผู้ช่วยแนะน า และออกแบบกิจกรรมให้นักเรียนแต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของ
การเรียนรู้ของตนเองได้ (วิจารณ์ พานิช, 2555: 16) ประกอบกับเน้นพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนควบคู่กัน  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะกระตุ้นการคิดของผู้เรียนนั้นกิจกรรมต้องมีความแปลก
ใหม่ ท้าทาย และน่าสนใจ กับสังคมปัจจุบัน  การศึกษาเรียนรู้และฝึกฝนทักษะต่าง ๆ ผ่านหุ่นยนต์ 
(Robots) เป็นกิจกรรมที่สามารถกระตุ้นทักษะการเรียนรู้ได้อย่างมาก และปัจจุบันได้เป็นที่ยอมรับว่า
หุ่นยนต์เป็นเทคโนโลยีที่มีความส าคัญและมีบทบาทต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์  เช่น หุ่นยนต์ช่วยใน              
การเป็นพนักงานเสิร์ฟ หรือหุ่นยนต์ในวงการแพทย์  เป็นต้น หุ่นยนต์เป็นเครื่องจักรกลชนิดหนึ่งที่สามารถ
ท างานตามความต้องการหรือสั่งการของมนุษย์  ปฏิบัติงานแทนมนุษย์ได้ทั้งทางตรงและทางอ้อม  รวมทั้ง
ในงานที่เสี่ยงอันตรายที่มนุษย์ไม่สามารถท าได้  หุ่นยนต์สามารถท างานอย่างอัตโนมัติด้วยหุ่นยนต์เอง 
หรือควบคุมจากมนุษย์อีกที  หุ่นยนต์จึงเป็นสื่อเรียนรู้อีกชนิดหนึ่งที่สามารถเป็นตัวกลางใน                การ
เชื่อมโยงความรู้บูรณาการสาระต่าง ๆ ส าหรับนักเรียนได้เป็นอย่างดี  และยังสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนมี
ทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์จนน าไปสู่การสร้าง
นวัตกรรมใหม่ๆ ได้ 

จากการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ พบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สร้างความท้าทายในการเรียนรู้ 
เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ ที่น่าสนใจ และมีการบูรณการศาสตร์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกัน ส่งผลต่อการพัฒนากระบวนการคิดสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์
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ต่าง ๆ ของผู้เรียน  สามารถน าความรู้ไปใช้ในการเชื่อมโยงและแก้ปัญหาในชีวิตจริงควบคู่ไปกับการพัฒนา
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21  การจัดกระบวนการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  นักเรียนจะได้ท ากิจกรรมเพ่ือพัฒนา
ความรู้ความเข้าใจและฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี  และได้น าความรู้มาออกแบบ
ชิ้นงานหรือวิธีการ  เพ่ือตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน  เพ่ือ ให้ได้
เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยาเป็นโรงเรียนมัธยมขนาดเล็กประจ าต าบล ที่ขาดโอกาสใน  การ
เรียนรู้เทคโนโลยีที่หลากหลาย  ขาดโอกาสทางการศึกษาเพ่ือกระตุ้นการฝึกทักษะด้านการเรียนรู้และ
นวัตกรรมใหม่ ๆ ทัดเทียมกับโรงเรียนขนาดใหญ่ ส่งผลให้นักเรียนขาดทักษะการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็น
ทักษะที่ส าคัญต่อการเตรียมความพร้อมของการด ารงชีวิตในสังคมโลกอนาคต   จากสภาพดังกล่าว
โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา จึงได้จัดตั้งชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ขึ้น  เพ่ือให้นักเรียนได้มีความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับการประดิษฐ์หุ่นยนต์ การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์  ตลอดจนการพัฒนาให้นักเรียน
ได้ฝึกกระบวนการคิดริเริ่มสร้างสรรค์   คิดอย่างมีเหตุผล  มีระบบ  มีระเบียบ   มีแบบแผน สามารถ
วิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบ ท าให้สามารถวางแผน ตัดสินใจและแก้ปัญหาได้อย่าง
ถูกต้อง   

ด้วยเหตุผลดังกล่าว  ผู้วิจัยได้เล็งเห็นความส าคัญในการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้  โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ( STEM 
Education)  ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต เพ่ือพัฒนาให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง
ผู้วิจัยเชื่อว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา จะเป็นแนวทางหนึ่งในการส่งเสริมให้
นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และออกแบบวิธีการหาความรู้เพ่ือแก้ปัญหาด้วยตนเอง ค้นพบ
ความรู้ด้วยตนเอง  รู้จักการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ อันจะน าไปสู่กระบวนการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพต่อไป  

 
2.  ค าถามการวิจัย 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์
ทางเลือกแห่งอนาคต ส่งผลให้นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ มีทักษะการคิดสร้างสรรค์ เจตคติทาง
วิทยาศาสตร์  และความพึงพอใจต่อการกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นอย่างไร 

 
3.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
           การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  ดังนี้ 

   3.1   เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 
   3.2   เพ่ือศึกษาเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ 

 3.3   เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 
 

4.  สมมติฐานการวิจัย 
  4.1   นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง               
สะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต มีทักษะการคิดสร้างสรรค์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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   4.2   นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง            
สะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต มีเจตคติทางวิทยาศาสตร์
หลังเรียนอยู่ในระดับ มากที่สุด 

   4.3   นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง            
สะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต มีความพึงพอใจหลังเรียนอยู่
ในระดับ มาก 
 
5.  ขอบเขตของการวิจัย 

การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรม           
การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต 
ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ดังนี้ 
  5.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนโรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา อ าเภอบ้านดุง 
จังหวัดอุดรธานี  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 20 ประจ าภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561  
จ านวน  234  คน 

   5.2   กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ  นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้  โรงเรียน
โนนสะอาดชุมแสงวิทยา อ าเภอบ้านดุง จังหวัดอุดรธานี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา            
เขต 20  ประจ าภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 30 คน ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive  
Sampling) 

   5.3   เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5.3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้

หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  จ านวน  3  แผน  จ านวนเวลาเรียน  10  ชั่วโมง 
5.3.2    แบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้  

จ านวน  20  ข้อ   
5.3.3    แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 

จ านวน  30  ข้อ 
5.3.4   แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้              

ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต   จ านวน             
10  ข้อ   

   5.4   ตัวแปรที่ศึกษา 
5.4.1  ตัวแปรต้น คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  (STEM 

Education)  ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  
5.4.2  ตัวแปรตาม ได้แก่    

5.4.2.1    ทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 
5.4.2.2    เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 
5.4.2.3    ความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์ 

เพ่ือการเรียนรู้ 
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 5.5   เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยเป็นเนื้อหาที่จัดกิจกรรมชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ตามแนวทาง

สะเต็มศึกษา (STEM Education)  หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 6  ซึ่ง
ประกอบด้วยเนื้อหาย่อย จ านวน   3  กิจกรรม  ดังนี้ 

กิจกรรมที่  1  เรื่อง  สนุกกับหุ่นยนต์  
กิจกรรมที่  2  เรื่อง  หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต   
กิจกรรมที่  3  เรื่อง  LABBOY  ROBOT   

 5.6   ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
ระยะเวลาในการวิจัยครั้งนี้ใช้เวลา  12 ชั่วโมง สัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง รวม 12 สัปดาห์           

โดยทดสอบก่อนเรียน 1 ชั่วโมง ท าการเรียนการสอน 10 ชั่วโมง และทดสอบหลังเรียน 1 ชั่วโมง  ระหว่าง
วันที่ 17  กรกฎาคม  2561   ถึงวันที่  2  ตุลาคม  2561 

 
6.   ความหมายหรือนิยามศัพท์เฉพาะ 

6.1  แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา หมายถึง แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ผู้สอนก าหนดไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้บรรลุตามผลการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้   ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education)  ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  โดยทีบู่รณาการ 4 
วิชาด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์   ซึ่งกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม  ประกอบด้วย  6 ขั้นตอน  ได้แก่ (1)  ขั้นระบุปัญหา (2) ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา  (3) ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  (4)  ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา  (5)  ขั้น
ทดสอบประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข  และ  (6)  ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  
โดยได้ก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน   3  แผน  จ านวนเวลาเรียน  10  ชั่วโมง 

6.2  ทักษะการคิดสร้างสรรค์  หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลที่จะคิดได้คล่องแคล่ว 
หลายทิศหลายทาง หรือคิดได้หลายค าตอบ คิดยืดหยุ่น และคิดริเริ่ม มีความสามารถในการมองเห็น 
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ โดยมีสิ่งเร้าเป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิดความคิดใหม่ต่อเนื่องกันไปซึ่งทักษะการคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ หาได้จากผลรวมของคะแนนความคิดคล่องแคล่ว  
ความคิดยืดหยุ่น  และความคิดริเริ่ม  โดยใช้แบบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

6.3  เจตคติทางวิทยาศาสตร์  หมายถึง  ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อความคิด การกระท าและ
การตัดสินใจในการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์  สร้างและเปลี่ยนแปลงได้ ซึ่งเป็นผลจากการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย ปรากฏให้เห็นเป็นพฤติกรรม  ได้แก่ ความอยากรู้อยากเห็น ความ
เพียรพยายาม ความมีเหตุผล ความละเอียดรอบคอบ ความซื่อสัตย์ และใจกว้างเต็มใจรับฟังความคิดเห็น
ใหม่ๆ 

6.4  ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบใจ สนใจ กระตือรือร้น ในการร่วมกิจกรรม                 
การเรียนรู้  การแสดงออก และพฤติกรรมการปฏิบัติที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ ตาม
แนวทาง สะเต็มศึกษา (STEM Education)  ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต ของนักเรียน
ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 
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7.   ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 การวิจัยครั้งนี้มีประโยชน์  ดังนี้ 

7.1  กิจกรรมการเรียนรู้พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) ภายใต้หัวข้อ  หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต เป็นนวัตกรรมที่สามารถน าไปเป็นแบบอย่างใน
การพัฒนาทักษะด้านอื่นๆ ของนักเรียนได้ 

7.2  นักเรียนสามารถบูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้โดยใช้หุ่นยนต์เป็นสื่อ 

7.3  นักเรยีนสามารถสร้างและประกอบหุ่นยนต์อย่างสร้างสรรคไ์ด ้
7.4  นักเรียนมีทักษะเบื้องต้นและองค์ความรู้พื้นฐานของการประกอบหุ่นยนต์ 
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บทที่  2 
แนวคิด ทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรม       

การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  (STEM Education)  ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  
ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในหัวข้อต่อไปนี้  

1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551   
2.  การจัดกิจกรรมชุมนุมในสถานศึกษา 
3.  กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
4.  ทักษะการคิดสร้างสรรค์    
5.  เจตคติทางวิทยาศาสตร์  
6.  ความพึงพอใจ    
7.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
8.  กรอบแนวคิดงานวิจัย   
 

1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
1.1 วิสัยทัศน์ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก 
ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  มีความรู้และทักษะ
พ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ     

1.2  หลักการ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญดังนี้ 
1.2.1  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการ

เรียนรู้   
1.2.2  เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ คุณธรรมบน

พ้ืนฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชนที่ประชาชน ทุกคนมี
โอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาคและมีคุณภาพ 

1.2.3  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษา ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

1.2.4  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้เวลาและการจัด 
การเรียนรู้ 

1.2.5  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
1.2.6  เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์ 
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1.3  จุดหมาย 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี   มีปัญญา   มีความสุข 

มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียน  เมื่อจบ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานดังนี้ 

1.3.1  มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย และ      
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 

1.3.2  มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และมี
ทักษะชีวิต 

1.3.3  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
1.3.4  มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต และ

การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
1.3.5  มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมี
ความสุข 

1.4  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มี

คุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
ดังนี้ 

1.4.1  ความสามารถในการสื่อสาร  เป็นความสามารถในการรับและส่งสารมีวัฒนธรรม ใน
การใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยน ข้อมูล
ข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรอง 
เพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล และ
ความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและ
สังคม 

1.4.2  ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์   
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ 
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

1.4.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา  เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค  
ต่างๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสม บนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ใน
การป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง 
สังคมและสิ่งแวดล้อม 

1.4.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ 
ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการอยู่
ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้ง
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ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จัก
หลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 

1.4.5  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยี
ด้านต่าง  ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม   ในด้านการเรียนรู้ 
การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

1.5  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทย   และพลโลก ดังนี้ 
1.5.1  รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
1.5.2  ซื่อสัตย์สุจริต 
1.5.3  มีวินัย 
1.5.4  ใฝ่เรียนรู้ 
1.5.5  อยู่อย่างพอเพียง 
1.5.6  มุ่งม่ันในการท างาน 
1.5.7  รักความเป็นไทย 
1.5.8  มีจิตสาธารณะ 
นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้องตาม

บริบทและจุดเน้นของตน 
 
2.  การจัดกิจกรรมชุมนุมในสถานศึกษา 
 กิจกรรมชุมนุม เป็นกิจกรรมนักเรียนที่สถานศึกษาสนับสนุนให้ผู้เรียนรวมกลุ่มกันจัดขึ้นตาม
ความสนใจ ความถนัด ความสามารถของผู้เรียน เพ่ือเติมเต็มศักยภาพของผู้เรียนตามเจตนารมณ์ของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 2.1  ความหมายกิจกรรมชุมนุม 
  ชุมนุม หมายถึง การรวมกลุ่มของผู้เรียนที่มีความสนใจ ความถนัดในเรื่องเดียวกันและร่วม
ปฏิบัติกิจกรรมให้บรรลุวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ของตนเองให้เต็ม 
 2.2  หลักการของกิจกรรมชุมนุม 
  กิจกรรมชุมนุม มีหลักการที่ส าคัญดังนี้ 
   2.2.1  เป็นกิจกรรมที่เกิดจากการสร้างสรรค์และออกแบบกิจกรรมของผู้เรียนตามความ 
สมัครใจ 
   2.2.2  เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนร่วมกันท างานเป็นทีม ช่วยกันคิด ช่วยกันท า และช่วยกัน 
แก้ปัญหา 
   2.2.3  เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน 
   2.2.4  เป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะของผู้เรียน  รวมทั้งบริบทของสถาน 
ศึกษาและท้องถิ่น 
 2.3  วัตถุประสงค์ของกิจกรรมชุมนุม 
  วัตถุประสงค์ของกิจกรรมชุมนุม  มีดังนี้ 
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  2.3.1  เพ่ือให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมตามความสนใจ ความถนัด และความต้องการ            
ของตน 
   2.3.2  เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ให้
เกิดประสบการณ์ทั้งทางวิชาการและวิชาชีพตามศักยภาพ 
   2.3.3  เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้เวลาให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวม 
   2.3.4  เพ่ือให้ผู้เรียนท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ตามวิถีประชาธิปไตย 
 2.4  แนวทางการจัดกิจกรรมชุมนุม 
  การจัดกิจกรรมชุมนุม ชมรมของสถานศึกษา สามารถปรับใช้ได้ตามความเหมาะสมกับบริบท 
และสภาพของสถานศึกษา ดังนี้ 
  2.4.1  สถานศึกษาบริหารการจัดการให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมได้หลากหลาย ทั้งรูปแบบ 
ภายในหรือภายนอกห้องเรียน และระยะเวลาการจัดกิจกรรม เช่น กิจกรรมระยะเวลา 1 ภาคเรียน 
กิจกรรมระยะเวลา 1 ปีการศึกษา และกิจกรรมระยะเวลามากกว่า 1 ปีการศึกษา 
   2.4.2  กรณีสถานศึกษามีการจัดตั้งชุมนุมอยู่แล้ว สถานศึกษาควรส ารวจความสนใจของ
ผู้เรียนในการเลือกเข้าร่วมชุมนุม  
   2.4.3  กรณีท่ีสถานศึกษายังไม่มีการจัดตั้งชุมนุม ควรให้ผู้เรียนร่วมกันจัดตั้งชุมนุมและเชิญ
ครูเป็นที่ปรึกษา โดยร่วมกันด าเนินกิจกรรมชุมนุม ตามระเบียบปฏิบัติที่สถานศึกษาก าหนด    
  2.4.4  ครูที่ปรึกษากระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการถอดประสบการณ์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
และเผยแพร่กิจกรรม 
 
3.  กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา   
 3.1  ความหมายของสะเต็มศึกษา 
 สะเต็มศึกษา เป็นแนวทางการจัดการศึกษาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถบูรณา
การความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ไปใช้ในการเชื่อมโยง
และแก้ปัญหา ในชีวิตจริง  รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะ
แห่งศตวรรษที่ 21 การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานที่บูรณา
การการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี ผนวกกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดย
ผู้เรียนจะได้ท ากิจกรรม เพ่ือพัฒนาความรู้ความเข้าใจและฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และ
เทคโนโลยี และน าความรู้มาออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการเพ่ือตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่
เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน เพ่ือให้ได้เทคโนโลยีซึ่ งเป็นผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ลักษณะส าคัญของสะเต็มศึกษาประกอบด้วย 5 ประการ ดัง ได้แก่ (1) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้บูรณาการ
ความรู้ และทักษะของวิชาที่เกี่ยวข้องในสะเต็มศึกษาในระหว่างการเรียนรู้   (2) มีการท้าทายผู้เรียนให้ได้
แก้ปัญหาหรือสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนด  (3) มีกิจกรรมกระตุ้นการเรียนรู้แบบแอกทีฟ  (active 
learning) ของผู้เรียน  (4) ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ผ่านการท ากิจกรรมหรือ
สถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนดให้ และ (5) สถานการณ์หรือปัญหาที่ ใช้ในกิจกรรมมีความเชื่อมโยงกับ
ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนหรือการประกอบอาชีพในอนาคต 
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 3.2  องค์ประกอบ 4 วิชาของสะเต็มศึกษา 
 ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษามีความเกีย่วขอ้งกบัวิชาการหรือวิทยาการ
ทีเ่ป็นหลัก 4 วิชาด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์ อย่างไรก็ตาม 
เมื่อเปรียบเทียบวิชาการท้ัง 4 กับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของประเทศ
ไทย พบว่า สะเต็มศึกษามีความเก่ียวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้ 3 กลุ่มสาระฯ ได้แก่ กลุ่มสาระการเรียน 
รู้วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 ดังนั้น เมื่อครูหรือนักการศึกษาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สะเต็มศึกษาจึงต้องค านึงถึง
ธรรมชาติของวิชาการท้ัง 4 เป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ใน 3 กลุ่มสาระฯ ที่กล่าวข้างต้น รวมถึงตัวชี้วัด
ในหลักสูตรแกนกลางซึ่งถูกก าหนดขึ้นให้สอดคล้องกับความสามารถในการรับรู้ของนักเรียนแต่ละระดับ
ชั้นในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี นั้น มีเป้าหมายหลักในการพัฒนาผู้เรียน
ให้ เป็นผู้ รู้ วิทยาศาสตร์  ( science literate) ผู้ รู้ คณิตศาสตร์  (math literate) และผู้ รู้ เทคโนโลยี  
(technology literate)  ซึ่งเป้าหมายของการเรียนรู้ในวิชาการท่ีเกี่ยวข้องกับสะเต็มศึกษา ประกอบด้วย 
 3.2.1  เป้าหมายของการสอนวิทยาศาสตร์ คือ การพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ
เกี่ยวกับเนื้อหา (หลัก กฎ และทฤษฎี) วิชาวิทยาศาสตร์ (ฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยา และโลก อวกาศ ดารา
ศาสตร์) สามารถเชื่อมโยงความเกี่ยวเนื่องเนื้อหาระหว่างสาระวิชา และมีทักษะในการปฏิบัติการเชิง
วิทยาศาสตร์ มีทักษะในการคิดที่เป็นเหตุเป็นผล สามารถค้นหาความรู้และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลายและมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ 

3.2.2  เป้าหมายของการสอนคณิตศาสตร์ คือการพัฒนาให้ผู้เรียนมีความสามารถในการ
วิเคราะห์ ให้เหตุผลและการประยุกต์แนวคิดทางคณิตศาสตร์ เพ่ืออธิบายและท านายปรากฏการณ์ต่างๆ 
ภายใต้บริบทที่แตกต่างกัน  รวมถึงตระหนักถึงบทบาทของคณิตศาสตร์และสามารถใช้คณิตศาสตร์ช่วยใน
การวินิจฉัยและการตัดสินใจที่ดี 

3.2.3  เป้าหมายของการสอนเทคโนโลยี คือ การพัฒนาให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ และ
ความสามารถในการใช้งาน จัดการ และเข้าถึงเทคโนโลยี (กระบวนการหรือสิ่งประดิษฐ์ที่สร้างขึ้นเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของมนุษย์) 

3.2.4  เป้าหมายของการสอนวิศวกรรมศาสตร์  คือ การพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะใน
ออกแบบและสร้างเทคโนโลยีโดยประยุกต์ใช้ความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีที่มีอยู่อย่าง
คุ้มค่า 
 3.3  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมประกอบด้วย องค์ประกอบ 6 ขั้นตอน ได้แก่ 
3.3.1  ระบุปัญหา (Problem Identification) ขั้นตอนนี้เริ่มต้นจากการที่ผู้แก้ปัญหา

ตระหนักถึงสิ่งที่เป็นปัญหาในชีวิตประจ าวันและจ าเป็นต้องหาวิธีการหรือสร้างสิ่งประดิษฐ์  (Innovation) 
เพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงบางครั้งค าถามหรือปัญหาที่เราระบุอาจประกอบด้วย
ปัญหาย่อย ในขั้นตอนของการระบุปัญหาผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาปัญหาหรือกิจกรรมย่อยที่ต้องเกิดขึ้น
เพ่ือประกอบเป็นวิธีการในการแก้ปัญหาใหญ่ด้วย 

3.3.2  รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 
หลังจากผู้แก้ปัญหาท าความเข้าใจปัญหาและสามารถระบุปัญหาย่อย ขั้นตอนต่อไปคือการรวบรวมข้อมูล
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และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาดังกล่าว ในการค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้องผู้แก้ปัญหาอาจมีการ
ด าเนินการ ดังนี้  

 3.3.2.1  การรวบรวมข้อมูล คือการสืบค้นว่าเคยมีใครหาวิธีแก้ปัญหาดังกล่าวนี้
แล้วหรือไม ่และหากมีเขาแก้ปัญหาอย่างไร และมีข้อเสนอแนะใดบ้าง 

3.3.2.2  การค้นหาแนวคิด คือการค้นหาแนวคิดหรือความรู้ทางวิทยาศาสตร์  
คณิตศาสตร์ หรือเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องและสามารถประยุกต์ในการแก้ปัญหาได้ ในขั้นตอนนี้ ผู้แก้ปัญหา
ควรพิจารณาแนวคิดหรือความรู้ทั้งหมดที่สามารถใช้แก้ปัญหาและจดบันทึกแนวคิดไว้เป็นทางเลือก  และ
หลังจากการรวบรวมแนวคิดเหล่านั้นแล้วจึงประเมินแนวคิดเหล่านั้น โดยพิจารณาถึงความเป็นไปได้ ความ
คุ้มทุน ข้อดีและจุดอ่อน และความเหมาะสมกับเงื่อนไขและขอบเขตของปัญหา แล้วจึงเลือกแนวคิดหรือ
วิธีการที่เหมาะสมที่สุด 

3.3.3  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) หลังจากเลือกแนวคิดที่เหมาะสม
ในการแก้ปัญหาแล้วขั้นตอนต่อไป คือ การน าความรู้ที่ได้รวบรวมมาประยุกต์เพ่ือออกแบบวิธีการ ก าหนด
องค์ประกอบของวิธีการหรือผลผลิต ทั้งนี้ ผู้แก้ปัญหาต้องอ้างอิงถึงความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลยีที่รวบรวมได้ ประเมิน ตัดสินใจเลือกและใช้ความรู้ที่ได้มาในการสร้างภาพร่างหรือก าหนดเค้า
โครงของวิธีการแก้ปัญหา 

3.3.4  วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) หลังจากท่ีได้
ออกแบบวิธีการและก าหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหาแล้ว  ขั้นตอนต่อไปคือการพัฒนาต้นแบบ 
(Prototype) ของสิ่งที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนนี้ ผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างานรวมทั้ง
ก าหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการด าเนินการแต่ละขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน 

3.3.5  ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
(Testing, Evaluation and Design  Improvement)  เป็นขั้นตอนทดสอบและประเมิน

การใช้งานต้นแบบเพ่ือแก้ปัญหา ผลที่ได้จากการทดสอบและประเมินอาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงและ
พัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น การทดสอบและประเมินผลสามารถเกิดขึ้นได้
หลายครั้งในกระบวนการแก้ปัญหา 

3.3.6  น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) หลังจาก
การพัฒนา ปรับปรุง  ทดสอบและประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรือผลลัพธ์จนมีประสิทธิภาพตามที่ต้องการ
แล้ว ผู้แก้ปัญหาต้องน าเสนอผลลัพธ์ต่อสาธารณชน โดยต้องออกแบบวิธีการน าเสนอข้อมูลที่เข้าใจง่าย
และน่าสนใจ 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1   กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
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 3.4  การบูรณาการในสะเต็มศึกษา 
  สะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการ ที่ใช้ความรู้และทักษะในด้านต่างๆ ผ่านการ
ท ากิจกรรม (activity  based)  หรอื การท าโครงงาน (project based)   ที่เหมาะสมกับวัยและระดับ 
ชั้นของผู้เรียน การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ดังกล่าวนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิด ทักษะ             
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการสื่อสาร ซึ่งทักษะดังกล่าวนี้เป็น ทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ผู้เรียนพึงมี  นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้ความรู้แบบองค์รวมที่สามารถน าไป
เชื่อมโยงหรือประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
  ผู้สอนทั้งหลายอาจจะมีความกังวลกับการน าสะเต็มศึกษาเข้าสู่การจัดการเรียนรู้ในชั้น
เรียน เนื่องจากไม่ทราบว่าจะมีแนวปฏิบัติหรือวิธีการด าเนินการอย่างไรบ้าง ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้           
สะเต็มศึกษาตามแนวทางของสสวท. นั้น เน้นรูปแบบของการบูรณาการซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้สอนคุ้นเคยกันเป็น
อย่างดี เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวพระราชบัญญัติการศึกษา พุทธศักราช 2542 มุ่งเน้นให้มีการ
จัดการเรียนรู้แบบองค์รวม โดยมีการบูรณาการความคิดรวบยอด กระบวนการจัดการเรี ยนรู้ และทักษะ
ด้านต่างๆ ให้เหมาะสมกับแต่ละระดับการศึกษา รวมทั้งเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การน าไปใช้ในชีวิตจริง               
การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการจะช่วยลดความซ้ าซ้อนของเนื้อหาวิชาต่างๆ สามารถยืดหยุ่น  เวลาใน
การจดัการเรยีนรู้ได้แหล่งเรียนรู้ และผู้เรียนไดเ้รียนในสิ่งที่ตนเองสนใจเพ่ิมข้ึน 
  บูรณาการ (Integration) หมายถึงการน าศาสตร์สาขาวิชาต่างๆ ที่มีเนื้อหาสัมพันธ์
เกี่ยวข้องกันมาจัดประสบการณ์การเรียนรู้ในลักษณะของการผสมผสานเข้าด้วยกัน เพ่ือให้สอดคล้องกับ
ความต้องการและสภาพชีวิตจริงของผู้เรียน 
  การบูรณาการสามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น การบูรณาการเนื้อหา  (Integration  of 
subject areas) การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ (Integration of learning process) และการบูรณา
การเป้าหมายของการเรียนรู้  (Integration of learning outcome) เป็นต้น ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
  3.4.1  การบูรณาการเนื้อหา เป็นการน าเนื้อหาของสาระต่าง ๆ หรือระหว่างกลุ่มสาระ
มาสัมพันธ์เกี่ยวข้อง เชื่อมโยงเป็นเรื่องเดียวกัน โดยอาจก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องเป็นประเด็นปัญหา แล้ว
น าเนื้อหาต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับหัวเรื่อง  หรือหัวข้อนั้นมาผสมผสานกันโดยใช้ทักษะต่างๆ เข้ามาเชื่อมโยง 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ความรู้ ทักษะ และเจตคติตามที่ต้องการ 
  3.4.2  การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ เป็นการน ารูปแบบและวิธีการต่างๆ ของการ
ถ่ายทอดความรู้ของผู้สอนมาผสมผสานเข้าด้วยกันในการจัดการเรียนรู้แก่ผู้เรียน หรือการจัดให้ผู้เรียนได้
สามารถแสวงหาความรู้จากกระบวนการและวิธีการต่างๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งองค์ความรู้ โดยผู้สอนอาจ
ก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องเป็นประเด็นในการศึกษา แล้วดูว่าในประเด็นที่จะศึกษานั้นมีเนื้อหาอะไรบ้าง
และแต่ละเนื้อหาจะสอนด้วยวิธีใด 
  3.4.3  การบูรณาการเป้าหมายของการเรียนรู้ เป็นการบูรณาการที่ยึดเป้าหมายของการ
เรียนรู้เป็นหลัก โดยผู้สอนอาจก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องเป็นประเด็นในการศึกษา แล้วดูว่าในประเด็น 
ที่จะศึกษานั้นมีเป้าหมายที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับอะไร   จากนั้นก็น าเนื้อหาต่างๆ   ที่มคีวาม 
สัมพันธ์เกี่ยวข้องกนักับประเด็นที่จะศึกษานั้นมาผสมผสานเชื่อมโยงกัน โดยมีเป้าหมายของการเรียนรู้เป็น
เรื่องเดียวกันจากที่กล่าวมาแล้วนั้นผู้สอนสามารถเลือกรูปแบบการบูรณาการไปใช้ได้ตามความเหมาะสม
ของเนื้อหา หรือตามสภาพแวดล้อมและความสอดคล้องที่เป็นจริงในโรงเรียน โดยสิ่งที่ควรค านึงจาก                 
การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดต่อผู้เรียนมีดังนี้ 



13 
 

  3.4.3.1  จัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในกระบวนการเรียนรู้ให้มากที่สุด 
  3.4.3.2  ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมท างานกลุ่มด้วยตนเอง โดยจัดกิจกรรมต่างๆ ให้
หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการท างานด้วยกัน 
  3.4.3.3  จัดประสบการณ์ตรงให้แก่ผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสิ่งที่เป็นจริง
ที่เกิดขึ้นจริงในชีวิต และสามารถน าความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
  3.4.3.4  จัดบรรยากาศในชั้นเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดความกล้าในการ
แสดงออก โดยผู้สอนต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืนในกลุ่ม และในชั้นเรียน
สม่ าเสมอ เพ่ือสร้างความม่ันใจให้กับผู้เรียนในการกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นของตนเองออกมา 
  3.4.3.5  ปลูกฝังจิตส านึก ค่านิยม และจริยธรรม ที่ถูกต้องและดีงาม โดย
สอดแทรกในกระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถแยกแยะความถูกต้องและดีงามในการ
ด ารงชีวิตในสังคมได้ 
 3.5  แนวทางการน ากิจกรรมสะเต็มศึกษาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

การน ากิจกรรมสะเต็มศึกษาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน สามารถด าเนินการได้ 
3 แนวทางได้แก่ 

3.5.1  จัดกิจกรรมสอดแทรกไปตามเนื้อหาที่เกี่ยวข้องของแต่ละรายวิชาภายในคาบ
เรียน ซึ่งกิจกรรมสะเต็มศึกษาที่จะน าเข้าไปสอดแทรกในคาบเรียนนั้น มักจะเป็นกิจกรรมที่มีจ านวนชั่วโมง
ที่เหมาะสมที่จะสามารถจัดกิจกรรมได้เสร็จสิ้นภายในคาบเรียน โดยผู้สอนแต่ละรายวิชาอาจพิจารณาจาก
ตัวชี้วัดของกิจกรรมนั้นๆ เป็นเกณฑ์ หรือพิจารณาจากจุดประสงค์ของกิจกรรมก็ได้ว่าเกี่ยวข้องกับเนื้อหา
ใดบ้าง จากนั้นเมื่อถึงคาบของการเรียนการสอน  ในเนื้อหานั้นๆ ก็สามารถน ากิจกรรมสะเต็มศึกษาเข้าไป
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 

3.5.2  จัดกิจกรรมไว้ในรายวิชาเลือกเสรีของกลุ่มวิชาต่างๆ โดยการสอนในรูปแบบนี้อาจ
ท าได้ในรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการแก้โจทย์ปัญหาพิเศษ หรือการท าโครงงาน เป็นต้น รูปแบบการสอนโดย
วิธีนี้เหมาะส าหรับกิจกรรมสะเต็มศึกษาที่ต้องใช้ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมค่อนข้างมากหรือมี              
ความซับซ้อนและยาก และมีข้อดีที่ทางผู้สอนสามารถจัดหาอาจารย์ที่ปรึกษาให้แก่ผู้เรียนได้ครอบคลุมใน
เนื้อหาที่เก่ียวข้องเพ่ือให้ค าแนะน าในการแก้ปัญหา หรือออกแบบ และสร้างชิ้นงานของผู้เรียนได้ 

3.5.3  จัดกิจกรรมไว้ในกลุ่มกิจกรรมนอกห้องเรียนต่างๆ เช่น ชุมนุม ชมรม ค่าย ซึ่ง
รูปแบบการจัดกิจกรรมแบบนี้มักเป็นกิจกรรมสะเต็มศึกษาที่มีหัวข้อหรือหัวเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการแก้ไข
ปัญหาต่างๆ เช่น ปัญหาสิ่งแวดล้อมการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม การสร้างนวัตกรรมที่
สามารถใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ของส่วนรวมการจัดกิจกรรมโดยวิธีนี้มีข้อดีที่ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรม
ได้ตลอดเวลาและต่อเนื่อง   

อย่างไรก็ตามการจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษาแบบบูรณาการนี้มุ่งหวังให้ผู้เรียนเกิดผล
สัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนผ่านการใช้ทักษะต่างๆ ที่เก่ียวข้องในการศึกษาค้นคว้า คิดค้น และแก้ปัญหาด้วย
ตนเอง โดยมีผู้สอนเป็นผู้ให้ค าปรึกษาและต้องอาศัยความร่วมมือจากทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้องในการช่วยกัน
ขับเคลื่อนให้การเรียน การสอน ด้านวิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีก้าวไปข้างหน้าต่อไป 
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4.  การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ จะสามารถช่วยให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บรรลุ
เป้าหมาย  เป็นการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  โดยมีการก าหนดเกณฑ์มาตรฐานขึ้นมา
ส าหรับทดสอบหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  ดังนี้   

4.1  การก าหนดประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของ    
แผนการจัดการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  หากแผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพถึงระดับ
เกณฑ์แล้ว แผนการจัดการเรียนรู้นั้นจะมีคุณค่าเหมาะที่น าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                  
การก าหนดมาตรฐานให้มีคุณค่าเท่าใดนั้น ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจ โดยปกติเนื้อหา ที่เป็น
ความรู้ความจ า มักก าหนดไว้ที่ 80/80 , 85/85  หรือ  90/90  ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะอาจตั้งไว้ต่ ากว่า 
เช่น 75/75  เป็นต้น อย่างไรก็ตาม ไม่ควรก าหนดต่ ากว่านี้ เพราะก าหนดไว้เท่าใดมักจะได้ผลเท่านั้น และ
ในการทดสอบหาประสิทธิภาพ เพ่ือการก าหนดประสิทธิภาพทุกครั้ง  ควรที่จะมีการตั้งเกณฑ์ไว้ให้ชัดเจน 
เพ่ือเป็นดัชนีวัดประสิทธิภาพที่เชื่อถือไว้ การตั้งเกณฑ์การทดสอบนี้  อาจท าได้เป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่เป็น
เกณฑ์ความก้าวหน้า และส่วนที่เป็นเกณฑ์ประสิทธิภาพ 

4.1.1  เกณฑ์ความก้าวหน้า หมายถึง การใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือ
เปรียบเทียบค่าความรู้ในตัวผู้เรียน สมมติฐานที่น ามาใช้ คือ ก่อนการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ผู้เรียนมีขีด
ความสามารถในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนในระดับหนึ่ง และเม่ือมีการผ่านกระบวนการเรียนรู้  โดยใช้
แผนการจัดการเรียนรู้แล้ว จะมีขีดความสามารถในการท าแบบทดสอบหลังเรียนได้สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ
ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ซึ่งค่าความแตกต่างนี้จะสะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ว่า ท า
ให้ผู้เรียน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นเพียงใด อย่างไรก็ตาม คุณภาพของแบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน ที่น ามาใช้ต้องเป็นที่น่าเชื่อถือได้เช่นเดียวกับผลของความแตกต่างที่ออกมาจึงจะเป็นที่ยอมรับได้ 

4.1.2  เกณฑ์การหาประสิทธิภาพ  โดยใช้มาตรฐานในการตั้งเกณฑ์ประสิทธิภาพ ในที่นี้ 
หมายถึง การก าหนดค่าของ  E1 / E2  ว่าควรมีค่าเป็นเท่าใด ส าหรับเกณฑ์การหาประสิทธิภาพที่ตั้งขึ้นนั้น 
     E1  หมายถึง คะแนนที่ได้จากผลการท ากิจกรรมหรือแบบฝึกหัดต่าง ๆ ในช่วงของ
การใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
     E2   หมายถึง คะแนนที่ผู้เรียนท าได้จากการทดสอบหลังเรียน เป็นการตรวจสอบว่า
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาขึ้นมานี้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 

4.2  ก าหนดเกณฑ์โดยการทดสอบทางสถิติ ซึ่งท าได้โดยน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไป
ทดลองใช้ แล้วหาค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังเรียน จากนั้นจึงทดสอบความแตกต่าง ของ
คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนว่ามีความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังเรียน จากนั้นจึงทดสอบ            
ความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติที่ระดับ 
.05 ถือว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้ต่อได้ 

4.3  การก าหนดระดับประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  ประสิทธิภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นก าหนดเกณฑ์ท่ียอมรับได้ 3 ระดับ ดังนี้ 

4.3.1  ระดับ “สูงกว่าเกณฑ์” เมื่อประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  สูงกว่าเกณฑ์
ที่ตั้งไว้มีค่าเกิน 2.5 ขึ้นไป 

4.3.2  ระดับ “เท่ากับเกณฑ์” เมื่อประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  เท่ากับหรือ   
สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้มีค่าไม่เกิน 2.5 
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4.3.3  ระดับ “ต่ ากว่าเกณฑ์” เมื่อประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ต่ ากว่าเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ แต่ไม่ต่ ากว่า 2.5 ซึ่งถือว่ายังมีประสิทธิภาพเป็นที่ยอมรับได้ 

  4.4  วิธีประเมินประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้   
   การประเมินประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  สามารถประเมินได้  2  วิธ ีดังนี้ 
    4.4.1  ประเมินโดยอาศัยเกณฑ์ การประเมินประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  

เป็นการตรวจสอบหรือประเมินประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  โดยใช้เกณฑ์มาตรฐาน 90/90 
(90/90 Standard)  เป็นเกณฑ์ประเมินส าหรับเนื้อหาประเภทความรู้ความจ า และใช้เกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 ส าหรับเนื้อหาที่เป็นทักษะความหมายของตัวเลขและเกณฑ์มาตรฐานดังกล่าว มีความหมายดังนี้ 
90 ตัวแรก หมายถึง ค่าร้อยละของประสิทธิภาพในด้านกระบวนการของแผนการจัดการเรียนรู้  ซึ่ง
ประกอบด้วยผลของการปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ เช่น งานและแบบฝึกของผู้เรียน โดยน าคะแนนที่ได้จากการ
วัดผลภารกิจทั้งหลาย ทั้งรายบุคคลและกลุ่มย่อยทุกชิ้นมารวมกันและค านวณค่าร้อยละเฉลี่ย ส่วน 90 ตัว
หลังนั้น หมายถึง คะแนนจากการทดสอบหลังเรียน (Post-test) ของผู้เรียนทุกคน น ามาค านวณหาค่า
ร้อยละเฉลี่ยก็จะได้ค่าตัวเลขท้ังสอง  เพื่อน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานต่อไป 

 การก าหนดเกณฑ์มาตรฐานนั้น  จันทร์ฉาย เตมิยาคาร (2533 : 30) เสนอว่าการก าหนด 
เกณฑ์จะเป็นเท่าใดนั้น ให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความเหมาะสม แต่โดยปกติเนื้อหา ที่เป็นความรู้ 
มักจะต้องก าหนดไว้ที่ 80/80, 85/85, 90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะหรือเจตคติอาจตั้งไว้ต่ ากว่านี้ คือ 
70/70 หรือ 75/75 ทั้งนี้หลังจากประเมินประสิทธิภาพแล้ว ผลลัพธ์ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งเอาไว้มี
ข้อแม้ว่าต้องไม่ต่ ากว่าเกณฑ์เกินกว่า 2.5 

 4.4.2  ประเมินโดยไม่ได้ตั้งเกณฑ์ไว้ล่วงหน้า เป็นการประเมินด้วยการเปรียบเทียบผล 
การสอบของผู้เรียน  ภายหลังจากที่เรียนจากแผนการจัดการเรียนรู้ นั้นแล้ว  (Post-test)  สูงกว่าก่อน
เรียน  (Pre-test) อย่างมีนัยส าคัญหรือไม่ หากผลการเปรียบเทียบพบว่า ผู้เรียนได้คะแนนสอบหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ก็แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้นั้นมีประสิทธิภาพ 

   ส าหรับแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ตามแนวสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  ผู้วิจัยได้ประเมินโดยไม่ได้ตั้งเกณฑ์
ไว้ล่วงหน้า เนื่องจากเป็นเนื้อหาที่เป็นความรู้ความเข้าใจ  รวมทั้งการฝึกทักษะ การปฏิบัติกิจกรรมและ
ร่วมกันแก้ปัญหาสถานการณ์การต่างๆ ด้วยความสามารถอย่างเต็มศักยภาพ 
 
5.  ทักษะการคิดสร้างสรรค์   
  5.1   ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
   นักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้ให้ความหมายเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ไว้หลายท่าน  
ดังนี้  
            อารี พันธ์มณี (2537 : 25) ได้กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการทางสมอง
ที่คิดในลักษณะอเนกนัย อันน าไปสู่การคิดพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดัดแปลง ปรุงแต่งจากความคิดเดิม
ผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎีหลักการ
ได้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้มิใช่เพียงแต่คิดในสิ่งที่เป็นไปได้ หรือสิ่งที่เป็นเหตุผล เพียงอย่าง
เดียวเท่านั้น หากแต่คิดจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่งที่จะก่อให้เกิดความแปลกใหม่ แต่ต้องควบคู่กันไปกับ 
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ความพยายามที่จะสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการให้เป็นไปได้หรือเรียกว่าเป็นจินตนาการประยุกต์
นั้นเอง จึงจะท าให้เกิดผลงาน 
           สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธณ์ (2537 : 56) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 2 
ลักษณะ คือ  ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องท่ีสลับซับซ้อน ยากแก่การให้ค าจ ากัดความท่ีแน่นอนตายตัว 
และ ถ้าพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเชิงผลงาน ผลงานนั้นต้องแปลกใหม่และมีคุณค่า 
            สมพร  หลิมเจริญ (2537 : 13)  ได้ให้ความหมายของ ความคิดสร้างสรรค์ ว่ า  
กระบวนการทางสมองของบุคคลที่แสดงออกในลักษณะของความสามารถในการคิดได้อย่างหลากหลาย  
หลายทิศทาง  มีความสามารถในการเชื่อมโยงสัมพันธ์  มีจินตนาการ  มรการแสดงออกทางด้านจิตใจและ
บุคลิกภาพ  อันจะน าไปสู่การคิดปัญหาที่แปลกใหม่ หรือ ประดิษฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่ 
        Guilford (1956 : 128) ได้ศึกษาเรื่องความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งกล่าวไว้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์ประกอบด้วยลักษณะ ดังต่อไปนี้ 
            1. ความคล่องแคล่วในการคิด คือ ความสามารถของบุคคลในการหาค าตอบได้
อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณที่มากในเวลาจ ากัด 
            2. ความคิดยืดหยุ่นในการคิด คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้
หลายประเภทและหลายทิศทาง 
            3. ความคิดริเริ่ม คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาสิ่งแปลกใหม่และเป็น
ค าตอบที่ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืน 
            4. ความคิดละเอียดลออ คือ ความสามารถในการก าหนดรายละเอียดของ
ความคิดเพ่ือบ่งบอกถึงวิธีสร้างและการน าไปใช้ 
       หลักความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด มุ่งไปที่ความสามารถของบุคคลที่จะคิดได้ รวดเร็ว
กว้างขวาง และมีความคิดริเริ่ม ถ้ามีสิ่ งเร้ามากระตุ้นให้เกิดความคิดนั้นๆ สิ่งเร้าที่จะมากระตุ้นให้เกิด
ความคิด มีอยู่ 4 ชนิด  ได้แก่  รูปภาพ  สัญลักษณ์  ภาษา  และพฤติกรรม 
         กิลฟอร์ด กล่าวโดยสรุปว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถด้านสมองที่จะคิดได้
หลายแนวทางหรือคิดได้หลายค าตอบ เรียกว่า การคิดแบบอเนกนัย  
          Torrance (1962 : 16) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคล             
ในการคิดสร้างสรรค์ผลิตผล หรือสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ ที่ไม่รู้จักมาก่อน ซึ่งสิ่งต่างๆ เหล่านี้อาจจะเกิดจากการ
รวมความรู้ต่างๆ ที่ได้รับจากประสบการณ์แล้วเชื่อมโยงกับสถานการณ์ใหม่ๆ สิ่งที่เกิดขึ้นแต่ไม่จ าเป็นสิ่ง
สมบูรณ์อย่างแท้จริง ซึ่งอาจออกมาในรูปของผลผลิตทางศิลปะ วรรณคดี วิทยาศาสตร์ 
           Wallach and Kogan (1965 : 13-20) ให้ความหมายของความคิดสร้ างสรรค์ว่ า 
หมายถึงความคิดโยงสัมพันธ์ (Association) คนที่มีความคิดสร้างสรรค์ คือ คนที่สามารถจะคิดอะไรได้
อย่างสัมพันธ์เป็นลูกโซ่ 
                    สรุปได้ว่า ทักษะการคิดสร้างสรรค์  หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลที่จะคิด
ได้คล่องแคล่ว หลายทิศหลายทาง หรือคิดได้หลายค าตอบ  คิดยืดหยุ่น และคิดริเริ่ม มีความสามารถใน               
การมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ โดยมีสิ่งเร้าเป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิดความคิดใหม่ต่อเนื่องกันไป 
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      5.2   แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
    Davis (กรมวิชาการ. 2544 : 6-7 ; อ้างอิงจาก Davis. 1973) ได้รวบรวมแนวคิดเกี่ยวกับ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาที่ได้กล่าวถึงทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค์ โดยแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ๆ ได้ 
4 กลุ่ม 
           5.2.1  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน 
เช่น ฟรอยด์ และคริส ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการเกิดความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นผล
มาจากความขัดแย้งภายในจิตใต้ส านึกระหว่างแรงขับทางเพศ (Libido) กับความรู้สึกรับผิดชอบทางสังคม 
(Social conscience) ส่วน คูไบ และรัค ซึ่งเป็นนักจิตวิทยาแนวใหม่ กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์นั้น
เกิดข้ึนระหว่างการรู้สติกับจิตใต้ส านึก ซึ่งอยู่ในขอบเขตของจิตส่วนที่เรียกว่า จิตก่อนส านึก 
           5.2.2  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม   นักจิตวิทยากลุ่มนี้มีแนวความ 
คิดเกี่ยวกับเรื่องความคิดสร้างสรรค์ว่า   เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้  โดยเน้นที่ความส าคัญของ             
การเสริมแรง การตอบสนองที่ถูกต้องกับสิ่งเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากนี้ยังเน้นความสัมพันธ์ทาง
ปัญญา คือการโยงความสัมพันธ์จากสิ่งเร้าหนึ่งไปยังสิ่งเร้าต่างๆ ท าให้เกิดความคิดใหม่ หรือสิ่งใหม่เกิดข้ึน 
          5.2.3  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงมานุษยนิยม นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้มีแนวคิดว่า
ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่มนุษย์มีติดตัวมาตั้งแต่เกิด ผู้ที่สามารถน าความคิดสร้างสรรค์ออกมาใช้ได้คือผู้
ที่มีสัจการแห่งตน คือรู้จักตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองเต็มตามศักยภาพของตนมนุษย์จะสามารถ
แสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเองมาได้อย่างเต็มที่นั้นขึ้นอยู่กับการสร้างสภาวะหรือบรรยากาศที่
เอ้ืออ านวย ได้กล่าวถึงบรรยากาศท่ีส าคัญในการสร้างสรรค์ว่า ประกอบด้วยความปลอดภัยในเชิงจิตวิทยา 
ความมั่นคงของจิตใจ ความปรารถนาที่จะเล่นความคิดและการเปิดกว้างที่จะรับประสบการณ์ใหม่ 
          5.2.4  ทฤษฎีอูต้า (AUTA) ทฤษฎีนี้เป็นรูปแบบของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้
เกิดข้ึนในตัวบุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษย์ทุกคนและสามารถพัฒนาให้สูงขึ้น
ได้ การพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ตามรูปแบบอูต้าประกอบด้วย 
                5.2.4.1  การตระหนัก (Awareness) คือ ตระหนักถึงความส าคัญของความคิด
สร้างสรรค์ที่มีต่อตนเอง สังคม ทั้งในปัจจุบันและอนาคต และตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์ที่มีอยู่ใน
ตนเองด้วย 
                5.2.4.2  ความเข้าใจ (Understanding) คือ มีความรู้ ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง
ในเรื่องราวต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
                5.2.4.3  เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ท้ังที่เป็นเทคนิคส่วนบุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 
                5.2.4.4  การตระหนักในความจริงของสิ่งต่างๆ (Actualization) คือ การรู้จัก
หรือตระหนักในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเองและพยายามใช้ตนเองเต็มศักยภาพ รวมทั้ง
การเปิดกว้างรับประสบการณ์ต่างๆ โดยมีการปรับตัวได้อย่างเหมาะสม การตระหนักถึงเพ่ือนมนุษย์
ด้วยกัน การผลิตผลงานด้วยตนเอง และมีความคิดท่ียืดหยุ่นเข้ากับทุกรูปแบบของชีวิต 
  องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์นี้ได้รับอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสร้างทาง
สติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford. 1967 : 62) ซึ่งเชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่
คิดได้อย่างซับซ้อน กว้างไกล หลายทิศทาง หรือที่เรียกว่า คิดอเนกนัย (Divergent thinking) ซึ่ง
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ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
ความคิดละเอียดลออ(Elaboration) 
  
      5.3   องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
           Guilford (1967 : 145-151) ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
            1.  ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ้ ากันกับความคิดของคน
อ่ืน และแตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการคิดจากเดิมที่มีอยู่แล้วให้แปลก
แตกต่างจากที่เคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงให้กลายเป็นสิ่งที่ไม่เคยคาดคิด ความคิดริเริ่มอาจเป็นการ
น าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเริ่มมีหลายระดับซึ่งอาจเป็น
ความคิดครั้งแรกท่ีเกิดข้ึนโดยไม่มีใครสอนแม้ความคิดนั้นจะมีผู้อื่นคิดไว้ก่อนแล้วก็ตาม 
            2.  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน 
โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
                2.1  ความคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถใน 
การใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่ว 
               2.2  ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็น
ความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าที่เหมือนกันได้มากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
                2.3  ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expression Fluency) เป็น
ความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถที่จะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้
ประโยคที่ต้องการ 
                2.4  ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถที่จะ
คิดค้นสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด เช่น ใช้คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่
ก าหนดซึ่งอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นาที 
            3.  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 
                 3.1  ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดข้ึนทันที (Spontaneous   Flexibility)   เป็นความ 
สามารถที่จะพยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ ตัวอย่างของคนที่มีความคิดยืดหยุ่นในด้านนี้จะคิดได้ว่า
ประโยชน์ของหนังสือพิมพ์มีอะไรบ้าง ความคิดของผู้ที่ยืดหยุ่นสามารถจัดกลุ่มได้หลายทิศทางหรือหลาย
ด้าน เช่น เพ่ือรู้ข่าวสาร เพ่ือโฆษณาสินค้า เพ่ือธุรกิจ ฯลฯ ในขณะที่คนที่ไม่มีความคิดสร้างสรรค์จะคิดได้
เพียงทิศทางเดียว คือ เพ่ือรู้ข่าวสาร เท่านั้น 
                3.2  ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซึ่งมีประโยชน์ต่อ
การแก้ปัญหา ผู้ที่มีความยืดหยุ่นจะคิดดัดแปลงได้ไม่ซ้ ากัน 
            4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็นขั้นตอน 
สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน หรือเป็นแผนงานที่สมบูรณ์ขึ้น ความคิดละเอียดลออจัดเป็น
รายละเอียดที่น ามาตกแต่ง ขยายความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ข้ึน 
            อารี รังสินันท์ (2527 : 24-34) อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้โดยสรุป
ดังนี้ 
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            1.  ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างความคิดธรรมดาหรือ
ความคิดง่ายๆ ความคิดริเริ่มที่เรียกว่า  Wild Idea เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ความ 
คิดริเริ่มเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่จ าเป็นต้องอาศัยจินตนาการผสมกับ
เหตุผลแล้วหาทางท าให้เกิดผลงาน ผู้ที่มีความคิดริเริ่มเป็นคนกล้าคิด กล้าแสดงออก พร้อมทั้งกับทดลอง 
ทดสอบความคิดนั้นอยู่เสมอ 
           2.  ความคล่องตัว หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันเมื่อตอบปัญหาเรื่องเดียวกันความ
คล่องในการคิดนี้มีความส าคัญต่อการแก้ปัญหาหลายๆ วิธี และต้องการน าวิธีการเหล่านั้นมาทดลอง
จนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้อง 
          3.  ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ประเภท หรือแบบของความคิด แบ่งออกเป็น 
               3.1  ความคิดยืดหยุ่น ที่เกิดขึ้นทันที เป็นความสามารถในการคิดอย่างอิสระให้
ได้ค าตอบหลายแนวทางในขณะที่คนทั่วไปจะคิดได้แนวทางเดียว 
               3.2  ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง เป็นความสามารถในการดัดแปลง ของ
สิ่งเดียวให้เกิดประโยชน์หลายด้าน 
          4.  ความคิดละเอียดลออ   เป็นลักษณะของความพยายามในการใช้ความคิด  และ 
ประสานความคิดต่างๆ เข้าด้วยกันเพ่ือให้เกิดความส าเร็จ 
  ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด  (Guilford. 1956 : 53)  ได้แบ่ง
สมรรถภาพทางสมองออกเป็น 3 มิติ คือ 
           1. เนื้อหาที่คิด (Content) หมายถึง สิ่งเร้าหรือข้อมูลต่างๆ ที่สมองรับเข้าไปคิดมี 4 
ประเภท ได้แก่ ภาพ สัญลักษณ์ ภาษา และพฤติกรรม 
           2. วิธีการคิด (Operation) หมายถึง ลักษณะกระบวนการท างานของสมองแบบ
ต่างๆ มี 5 แบบ ได้แก่ ความรู้ความเข้าใจ ความจ า การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) การคิด
แบบอเนกนัย และการประเมินผล 
           3. ผลของการคิด (Product) เป็นผลของกระบวนการจัดกระท าของความคิดกับ
ข้อมูลเนื้อหา ผลิตผลของความคิดออกมาเป็นรูปแบบต่างๆ การแปลงรูป และการประยุกต์จากแบบทฤษฎี
โครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ดนี้ 
 
6.  เจตคติทางวิทยาศาสตร์   
 6.1   ความหมายของเจตคติทางวิทยาศาสตร์   
  นักวิทยาศาสตร์ศึกษาหลายท่านให้ความหมายของเจตคติทางวิทยาศาสตร์  ไว้ดังนี้ 
  ภพ  เลาหไพบูลย์  (2542:12) กล่าวว่า เจตคติทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความรู้สึกนึก
คิด การกระท าในการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งนักวิทยาศาสตร์จะใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
หรือวิธีการแก้ปัญหาอื่นๆเพ่ือศึกษาหาความรู้ให้ได้ผลดี  
  ณัฎฐพงษ์   เจริญพิทย์ (2542 : 12) ได้สรุปความหมายของเจตคติไว้ว่า เจตคติทาง
วิทยาศาสตร์มีความหมายแตกต่างไปจากความหมายของเจตคติท่ีรับรู้กันโดยทั่วไปซึ่งเน้นการแสดงออกใน
ลักษณะที่มีทิศทางเป็นบวก เป็นกลาง หรือเป็นลบ แต่เจตคติทางวิทยาศาสตร์   มีลักษณะเป็นค่านิยมที่
เป็นเครื่องก ากับพฤติกรรมหรือการแสดงออกของบุคคลที่เกื้อกูลต่อการท างานหรือการแสวงหาความรู้
เยี่ยงนักวิทยาศาสตร์ แต่เมื่อเทียบเคียงกับเจตคติทางพุทธ เจตคติทางวิทยาศาสตร์มีขอบเขตที่แคบกว่า 
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กล่าวคือ เป็นเจตคติที่ใช้แสวงหาความรู้บริสุทธิ์ แต่ไม่ถึงขั้นที่จะเป็นจริยธรรมเพ่ือการด าเนินชีวิตให้ดีงาม
เหมือนจริยธรรม  
  ศิริภรณ์  เม่นมั่น (2543:57) ได้ให้ความหมาย เจตคติทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง  การ
แสดงออก ทางด้านจิตใจที่เอ้ือต่อการสืบเสาะหาความรู้ อันได้แก่ การเป็นคนมีเหตุผล มีความยากรู้อยาก
เห็น มีความซื่อสัตย์ มีความเพียรพยายาม มีความละเอียดรอบคอบก่อนตัดสินใจ การยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น 
  สมปรารถนา  วงศ์บุญหนักและคณะ (2543:16) กล่าวว่า เจตคติทางวิทยาศาสตร์เป็น 
ตัวก ากับ ความคิด การกระท า การตัดสินใจในการปฏิบัติงานทางวิทยาศาสตร์ของนักวิทยาศาสตร์  
  บุญฤดี  แซ่ล้อ (2545:42) ได้ให้ความหมายของเจตคติทางวิทยาศาสตร์ ไว้ว่า หมายถึง 
การคิด การกระท า  ความรู้สึกนึกคิดและการตัดสินใจในการปฏิบัติทางวิทยาศาสตร์  
  สายใจ  ดิเรกศิลป์ (2545:52) ได้ให้ความหมายของเจตคติทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า 
หมายถึง ความรู้สึก ท่าที ความคิดเห็นหรือความโน้มเอียงทางจิตใจของบุคคลที่มีต่อวิชากิจกรรมทาง
วิทยาศาสตร์ โดยใช้ความรู้ วิธีการ หลักการและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาใช้ในการ
ปฏิบัติงานและในการด ารงชีวิตประจ าวัน  
  อาภาพร สิงหราช (2545:6)  ได้ให้ความหมายของเจตคติทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า หมายถึง  
ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อการคิด  การกระท าและการตัดสินใจในการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่
ปรากฏให้เห็นเป็นพฤติกรรม ได้แก่ ความอยากรู้อยากเห็น ความเพียรพยายาม ความมีเหตุผล  ความ
ซื่อสัตย์และความมีใจกว้างเต็มใจยอมรับฟังความคิดเห็นใหม่ๆ   
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546: 149) กล่าวไว้ว่า เจตคติทาง
วิทยาศาสตร์เป็นความรู้สึกของบุคคลต่อวิทยาศาสตร์  ซึ่งเป็นผลจากการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยผ่าน
กิจกรรมที่หลากหลาย  ความรู้สึกดังกล่าว  ได้แก่  ความพอใจ  ความศรัทธาและซาบซึ้ง  เห็นคุณค่าและ
ประโยชน์  ตระหนักในคุณและโทษ  ความตั้งใจเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์  การเลือกใช้
วิธีทางวิทยาศาสตร์ในการคิดและปฏิบัติ  การใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์อย่างมีคุณภาพโดยใคร่ครวญ
ไตร่ตรองถึงผลดีและผลเสีย 
  รัตติยา รัตนอุดม (2547 อ้างถึงใน ปริชาติ เบ็ญจวรรณ์, 2551:18 ) กล่าวสรุปว่า เจตคติ
ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อความคิด การกระท าและการตัดสินใจ ใน  การ
แสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่ปรากฏให้เห็นเป็นพฤติกรรมได้แก่   ความอยากรู้อยากเห็น   ความ
เพียรพยายาม ความมีเหตุผล ความละเอียดรอบคอบก่อนตัดสินใจ ความซื่อสัตย์ และใจกว้างเต็มใจรับฟัง
ความคิดเห็นใหม่ๆ  
  ทวิทชัย  สุดชาฎา (2549:38) กล่าวว่า  เจตคติทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง  ลักษณะนิสัย
ของบุคคล ที่เกิดจากประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นตัวก าหนดการคิดการกระท า              
การตัดสินใจ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่เป็นลักษณะที่น ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
  สรุปได้ว่า  เจตคติทางวิทยาศาสตร์  หมายถึง  ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อความคิด การ
กระท าและการตัดสินใจในการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์   สร้างและเปลี่ยนแปลงได้ ซึ่งเป็นผลจาก
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย ปรากฏให้เห็นเป็นพฤติกรรม  ได้แก่ ความอยากรู้อยาก
เห็น ความเพียรพยายาม ความมีเหตุผล ความละเอียดรอบคอบ ความซื่อสัตย์ และใจกว้างเต็มใจรับฟัง
ความคิดเห็นใหม่ๆ 



21 
 

7.  ความพึงพอใจ 
7.1  ความหมายของความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจ หรือความพอใจ ตรงกับค าภาษาอังกฤษว่า  “Satisfaction” นักวิชาการ
หลายท่านให้ความหมายของความพึงพอใจ ไว้ดังนี้ 

จิราวรรณ  กันติศาฤทธิ (2554: 71)  กล่าวถึง ความพึงพอใจว่า เป็นความรู้สึกชอบ 
พอใจ หรือความโน้มเอียงที่บุคคลมีต่องานที่ตนปฏิบัติอยู่ มีต่อวัตถุ แนวความคิดหรือประสบการณ์หรือ
กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งอันน าไปสู่ความเต็มใจที่จะปฏิบัติภารกิจนั้น ๆ ให้บรรลุตามเป้าหมาย ซึ่งความ
พอใจอาจใช้เวลานาน หรือเป็นเพียงความรู้สึกชั่วครู่ก็ได้ 

ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์ (2546: 114) กล่าวถึง ความพึงพอใจว่า หมายถึง ความรู้สึก
รวมของบุคคลที่มีต่อการท างานในทางบวก เป็นความสุขของบุคคลที่เกิดจากการปฏิบัติงาน และได้รับ
ผลตอบแทน คือ ผลเป็นที่พึงพอใจ ท าให้บุคคลเกิดความรู้สึกกระตือรือร้น มีความมุ่งมั่นที่จะท างาน 

นฤดี  นามโนรินท์  (2556: 73)  กล่าวถึงความพึงพอใจว่า หมายถึง  ความรู้สึกชอบหรือ
พอใจของบุคคลที่มีต่อกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง ซึ่งเกิดจากการได้รับการตอบสนองความต้องการทางด้าน
วัตถุและด้านจิตใจในสิ่งที่ตนเองพอใจหรือเป็นไปตามเป้าหมายที่ตนเองต้องการ 

สุปานี  วังกานนท์  (2558: 39)  กล่าวถึงความพึงพอใจว่า หมายถึง  ความรู้สึกทาง
อารมณ์ที่ดี ที่ชอบ ที่พอใจของบุคคลที่มีต่อสิ่งที่ได้รับการตอบสนองซึ่งตรงกับสิ่งที่คาดหวังและความพึง
พอใจของแต่ละบุคคลย่อมแตกต่างกัน 

  กล่าวโดยสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ เป็นความรู้สึกส่วนบุคคลในทางบวกที่ได้รับการ
ตอบสนองความต้องการทางร่างกายและจิตใจ ดังนั้นหากการจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนเกิดความ 
พึงพอใจ การเรียนรู้จะเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ครูสามารถถ่ายทอดความรู้ได้ดีขึ้นครูจึงควร
พัฒนาเทคนิค สื่อการสอน เพ่ือเร้าความสนใจจากนักเรียน เพ่ือให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดียิ่งขึ้นอีก
ด้วย 

7.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
จิราวรรณ กันติศาฤทธิ (2554: 72-73)  กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์ไม่หยุดนิ่งอยู่

กับที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ตามสภาพการท างาน และปัจจัยต่าง ๆ หลายประการสิ่งจูงใจเป็น
ปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญมาก ถ้าองค์กรหรือหน่วยงานใดมีแรงจูงใจมาก บุคคลก็ย่อมเกิดความพึงพอใจในการ
ท างานซึ่งความพึงพอใจในการท างานนั้นเป็นพฤติกรรมที่ดีของความต้องการองค์กร หรือหน่วยงาน การ
สร้างแรงจูงใจเพ่ือให้เกิดความพึงพอใจนั้นมีผู้ท าการศึกษาและก าหนดทฤษฎีไว้มากมาย แต่ในที่นี้จะ
กล่าวถึงดังนี้ 

ทฤษฎีของพอร์เตอร์และลอเลอร์  (Porter and Lawler Model) เป็นกลุ่มทฤษฎี
กระบวนการที่เน้นเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างความพอใจกับผลการปฏิบัติงาน ซึ่งประกอบด้วยปัจจัย ที่
เป็นตัวแปรส าคัญ ดังนี้  

1.  ความพยายาม (Effort) ได้แก่ ความพยายามที่คนแสดงออกสืบเนื่องมาจากแรง
กระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจที่เกิดกบัเขา   ขีดจ ากัดของความพยายามจะสูงหรือต่ า   มากหรือน้อยเพียงใดย่อม 

ขึ้นอยู่กับความเชื่อมั่น  หรือแรงปรารถนาของบุคคลนั้น ๆ  ซึ่งแต่ละคนมีความ
ต้องการที่แตกต่างกัน 
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2.  ผลการปฏิบัติงาน (Performance) ได้แก่ ผลการปฏิบัติงานที่ปรากฏสืบเนื่องมา                      
จากการใช้ความพยายามของตน 

3.  ผลตอบแทน (Rewards)  เป็นตัวแปรที่ก่อให้เกิดความพึงพอใจซึ่งผลตอบแทน
ดังกล่าวสืบเนื่องมาจากผลการปฏิบัติงาน ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่า ผลการปฏิบัติงานมีความสัมพันธ์กับความ
พึงพอใจ 

4.  ความพอใจ (Satisfaction) เป็นความรู้สึกหรือส านึกที่มีอยู่ในตัวบุคคลอันเป็น
ผลสืบเนื่องมาจากการเรียนรู้ การใช้เหตุผล การท าความเข้าใจ และการตัดสินใจ ในสิ่งที่เกี่ยวข้องกับตน 
และสภาพแวดล้อม 

สรุปได้ว่า  ความพึงพอใจมีผลต่อการปฏิบัติงานที่ประสบผลส าเร็จ ซึ่งความพึงพอใจนั้น
เกิดจากการมีผลตอบแทน และค่าตอบแทนที่ได้ย่อมมาจากผลงานการปฏิบัติที่ดีมีประสิทธิภาพ 

ทฤษฎีความต้องการตามล าดับขั้นของมาสโลว์  (Hierarchy of Needs)  ซึ่งมีพ้ืนฐานอยู่
บนความคิดว่า การตอบสนองแรงขับเป็นเพียงหลักการเดียวที่มีความส าคัญที่สุด ซึ่งอยู่เบื้องหลัง
พฤติกรรมของมนุษย์ โดยมีหลักการที่ส าคัญเกี่ยวกับแรงจูงใจ เน้นล าดับขั้นความต้องการ มาสโลว์   มี
ความเชื่อว่ามนุษย์มีแนวโน้มที่จะมีความต้องการสิ่งใหม่ในระดับที่สูงขึ้นแรงจูงใจมาจากความต้องการ 
พฤติกรรมมุ่งไปสู่การสนองต่อความพอใจ มาสโลว์ แบ่งความต้องการพื้นฐานของมนุษย์เป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

1.  ความต้องการทางสรีระ (Physiological Needs) หมายถึง ความต้องการพ้ืนฐาน
ของร่างกาย ซึ่งเป็นแรงจูงใจในการด ารงชีวิต ได้แก่  ความต้องการอาหาร  น้ า  อากาศ เครื่องนุ่งห่ม  

2.  ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (Safety Needs) หมายถึง ความต้องการ       
ความมั่นคง ความปลอดภัยทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ 

3.  ความต้องการความรักและเป็นส่วนหนึ่งของหมู่คณะ (Love and Belonging 
Needs)  หมายถึง  ความต้องการที่จะเป็นที่รัก และต้องการที่จะมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู้อ่ืน 

4.  ความต้องการที่จะรู้สึกว่าตนเองมีค่า (Esteem Needs) หมายถึง ความปรารถนา  
ที่จะได้รับความเคารพยกย่องทั้งจากตนเองและผู้อ่ืน  รู้สึกว่าตนมีคุณค่า  มีความสามารถ มีเกียรติ  มี
ต าแหน่ง หน้าที่การงานที่ดี 

5.  ความต้องการที่จะรู้จักตนเองตามสภาพที่แท้จริงและพัฒนาศักยภาพของตน         
(Self-actualization Needs) หมายถึง ความต้องการที่จะรู้จักและเข้าใจตนเองตามสภาพที่แท้จริง เพ่ือ
พัฒนาชีวิตของตนเองให้สมบูรณ์ (Self-fulfillment) 

มาสโลว์  ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับความต้องการของมนุษย์ไว้ ดังนี้ 
1.  มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอ 
2.  ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองแล้วจะไม่เป็นสิ่งจูงใจของพฤติกรรมนั้นๆ อีก

ต่อไป 
3.  ความต้องการของมนุษย์จะเรียงกันเป็นล าดับขั้น ตามความส าคัญ ซึ่ง มาสโลว์ต้ัง

ข้อสังเกตเก่ียวกับความต้องการตามล าดับขั้นไว้ ดังนี้ 
3.1  การกระท าเป็นสิ่งส าคัญที่เกิดจากความต้องการที่ยังไม่บรรลุความส าเร็จ  

ทุกคนต้องการความส าเร็จ ไม่ว่าจะมีแรงจูงใจหรือไม่ก็ตาม 
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3.2  คนจะจัดระบบเพ่ือตอบสนองความต้องการโดยเริ่มจากสิ่งที่เป็นพ้ืนฐานที่สุด  
และพัฒนาเป็นล าดับขั้นตอนตามความส าคัญ  เมื่อความต้องการระดับต่ าได้รับ การตอบสนองแล้ว บุคคล
ก็จะให้ความสนใจกับความต้องการในระดับสูงต่อไป โดยไม่มีวันสิ้นสุด 

3.3  ความต้องการพ้ืนฐานต้องมาก่อนความต้องการอ่ืน  
ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์  (2546: 115-116) กล่าวถึงทฤษฎี  ERG (ERG Theory: 

Existence Relatedness Growth Theory) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่ เคลย์ตันอัลเดอร์เฟอร์(Clayton Alderfer) 
พัฒนามาจากทฤษฎีความต้องการตามล าดับขั้นของมาสโลว์ โดยให้ข้อเสนอเกี่ยวกับ ความต้องการพื้นฐาน 
3 อย่าง ดังนี้ 

1.  ความต้องการด ารงชีวิต (Existence needs) เป็นความต้องการ ที่จะตอบสนอง
เพ่ือให้มีชีวิตอยู่ต่อไป ได้แก่ ความต้องการอาหาร น้ า ที่พักอาศัย ความปลอดภัยทางร่างกาย 

2.  ความต้องการมีสัมพันธภาพกับคนอ่ืน (Relatedness needs)  เป็นบทบาทที่
ซับซ้อนเกี่ยวกับคนและความพึงพอใจ การปฏิสัมพันธ์กันในสังคม น ามาสู่เรื่องเก่ียวกับอารมณ์ การเคารพ
นับถือ การยอมรับ และความต้องการเป็นเจ้าของ 

3.  ความต้องการความเจริญก้าวหน้า (Growth needs) เป็นความต้องการสูงสุด เชน่ 
ได้รับการยกย่อง ประสบความส าเร็จในชีวิต ความเจริญก้าวหน้า ซึ่งต้องใช้ความสามารถอย่างเต็มที่ ความ
ต้องการนี้ประกอบด้วย การท้าทาย อิสรภาพของตนเองที่จะท าให้ความสามารถนั้นเป็นจริงได้ ความ
ต้องการในทฤษฎี ERG ไม่จ าเป็นต้องเป็นไปตามล าดับขั้น บุคคลอาจเกิดความต้องการในระดับสูงได้ โดย
ไม่จ าเป็นต้องได้รับการสนองตอบต่อความต้องการขั้นพ้ืนฐานและความพึงพอใจที่มาจากความต้องการจะ
เพ่ิมมากข้ึน 

จากทฤษฎีความพึงพอใจที่ได้กล่าวมาแล้วนั้น  เมื่อน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ความรู้สึกต่อผลการปฏิบัติงานที่เกิดขึ้นระหว่างเรียนหรือหลังเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ท าให้
ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจ ความมั่นใจ ได้รับการยกย่องจากเพ่ือนนักเรียนครูหรือบุคคลอ่ืน ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความพึงพอใจต่อสิ่งที่ได้รับ  ซึ่งสามารถวัดได้ด้วยการใช้เครื่องมือวัดระดับความพึงพอใจที่ผู้เรียนมีต่อการ
จัดการเรียนรู้  

7.3  การวัดความพึงพอใจ 
ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2546: 138-140)  กล่าวถึงการวัดความพึงพอใจ ซึ่งวัดตาม

จุดมุ่งหมายของการวัด สามารถแบ่งการวัดความพึงพอใจไดหลายลักษณะ ดังนี้ 
1.  การแบ่งแบบวัดตามลักษณะข้อความที่ถาม แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 

1.1  แบบส ารวจปรนัย เป็นแบบวัดที่มีค าถามและค าตอบที่ให้เลือกตอบ โดยที่
ผู้ตอบตอบค าถามตามความรู้สึกและความคิดเห็นของตนเอง เป็นข้อมูลที่มีการวิเคราะห์เชิงปริมาณ 

1.2  แบบส ารวจเชิงพรรณนา เป็นแบบสอบถามที่ผู้ตอบ ตอบด้วยค าพูดและ
ข้อเขียนของตนเอง เป็นแบบสัมภาษณ์หรือค าถามปลายเปิด ให้ผู้ตอบตอบโดยอิสระ เป็นข้อมูลเชิง
คุณภาพ 

2.  การแบ่งแบบวัดตามคุณลักษณะของงาน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 
2.1  แบบวัดความพึงพอใจงานโดยทั่วไป เป็นแบบวัดที่วัดความพึงพอใจของ

บุคคลที่มีความสุขอยู่กับงานโดยส่วนรวม ตัวอย่างแบบวัดชนิดนี้ ได้แก่ แบบวัดของแฮคแมนและโอลแฮม 
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(Hackman and Oldham. 1975 ; อ้างถึงใน ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์. 2546 : 138) ซึ่งมี  ข้อค าถาม
เพียง 5 ข้อเป็นลักษณะแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า มีข้อ 2 และข้อ 5 เป็นค าถามนิเสธ 

2.2  แบบวัดความพึงพอใจเฉพาะเกี่ยวกับงาน เป็นการวัดความพึงพอใจ ในแต่  
ละด้าน ได้แก่ แบบวัดของแฮคแมนและโอลแฮม แบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า มีข้อความ
เกี่ยวกับความพึงพอใจในการท างาน 5 ด้าน  ได้แก่  ด้านรายได้  ความมั่นคงในงาน  มิตรสัมพันธ์  ผู้บังคับ 
บัญชา และความก้าวหน้า  

สรุปไดวา การวัดความพึงพอใจสามารถแบ่งได้ตามลักษณะของข้อความที่ถาม คือ แบบปรนัย 
หรือแบบพรรณนา  และสามารถแบ่งตามคุณลักษณะของงาน คือ ลักษณะงานทั่วไป และลักษณะงาน
เฉพาะ ซึ่งการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
(STEM Education)  ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต    ไดใช้การวัดความพึงพอใจแบบปรนัย
หรือวิธีการใช้แบบสอบถาม  
 
8.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง   
 กชพรรณ  เภสัชชา (2560: 70-71)  ได้สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนในองค์การบริหารส่วนจังหวัดมหาสารคาม กลุ่มตัวอย่ าง  722  
คน ผลการวิจัยพบว่า 1) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 ส าหรับวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ด้าน ความคิดคล่องแคล่ว  ด้านความคิดยืดหยุ่น และ
ด้านความคิดริเริ่ม มีจ านวน 8  ข้อ 2) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้านความตรงเชิงเนื้อหา มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) อยู่ระหว่าง 0.60 -1.00         
มีความอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .39-.71  มีความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ .86 และมีความเชื่อมั่นของ
เกณฑ์การให้คะแนน เท่ากับ 0.81  3) เกณฑ์ปกติของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 5 ระดับ  ได้แก่ ระดับสูง
มาก  ระดับสูง ระดับปานกลาง  ระดับต่ า และระดับต่ ามาก 
 เกรียงศักดิ์  วิเชียรสร้าง  (2560: 83) ได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี ความสามารถในการแก้ปัญหา และความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน 
คุระบุรีชัยพัฒนาพิทยาคม อ าเภอคุระบุรี จังหวัดพังงา   สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
เขต 14  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนรวม 30 คน ใช้เวลาในการจัดการ
เรียนรู้ 24 ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา แบบวัดความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้ ด าเนินการทดลองตามรูปแบบ กลุ่มเดียววัดหลายครั้งแบบอนุกรมเวลา (The One-Group 
Pretest-Posttest Time-Series Research Design) วิ เคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การหาค่าคะแนนพัฒนาการ (Growth Score) การทดสอบค่าทีชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระต่อกัน 
(t-test dependent group) และ Repeated ANOVA Test ผลการวิจัยพบว่า 1. นักเรียนที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยวิชาเคมีหลังการเรียนรู้สูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคะแนนพัฒนาการทางการเรียนวิชาเคมีเฉลี่ยร้อยละ 
54.67 ซึ่งมีพัฒนาการระดับสูง 2. นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
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มีนัยทางสถิติที่ระดับ .01 3. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษามีความพึงพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด 
 สุชานาฏ  สุวรรณพิบูลย์ (2559: 79-88)  ได้ศึกษาเพ่ือพัฒนาหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ  
เรื่อง  บ้านพักเชิงนิเวศ  ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ รายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยหน่วยการเรียนรู้ แบบ
บูรณาการ  เรื่อง  บ้านพักเชิงนิเวศ  ตามแนวทางสะเต็มศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  โครงการห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์  โรงเรียนคณะราษฎร์บ ารุง  ปทุมธานี  
อ าเภอเมือง  จังหวัดปทุมธานี  ภาคเรียนที่  1  ปีการศึกษา  2558 ซึ่งได้มาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive  Sampling) จ านวน  1  ห้องเรียน  จ านวนนักเรียน  35 คน ด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้
หน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ เรื่อง บ้านพักเชิงนิเวศ  ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  โดยใช้แผนการทดลอง
แบบ  One – Group  Pretest  Posttest  Design  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  1)  แผนการจัดการ
เรียนรู้  2)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  และ 3)  แบบทดสอบวัดความสามารถ
ด้านความคิดสร้างสรรค์  การวิเคราะห์ข้อมูลใช้วิธีการทางสถิติแบบ t – test  Dependent  Samples  
ผลการวิจัยพบว่า  1)  หน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ  เรื่อง  บ้านพักเชิงนิเวศ  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1  ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  มีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.35/84.10  ตามเกณฑ์ 80/80  
2)  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
และ 3) นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ราวรรณ์  ทิลานันท์  (2558: 10-106)  ได้ศึกษาเปรียบเทียบผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานสะเต็มศึกษา  ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ
ศึกษาความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานสะเต็มศึกษา กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 22  คน  ซึ่งได้มา
จากการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานสะเต็มศึกษา 
จ านวน 6  แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า 1)  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานสะเต็มศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานสะเต็มศึกษา 
มีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ โดยมีคะแนนเฉลี่ย 33.77 คะแนน คะแนนด้านความคิดคล่องมี
คะแนนเฉลี่ย 13.77 คะแนน ด้านความคิดยืดหยุ่น มีคะแนนเฉลี่ย 10.77 คะแนน และด้านความคิดริเริ่ม
มีคะแนน เฉลี่ย 9.23 คะแนน ตามล าดับ 
 นัสรินทร์ บือซา  (2558: 64-69)  ได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา ความสามารถในการแก้ปัญหาและความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่5/1 ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยสงขลา 
นครินทร์ อ าเภอเมือง จังหวัดปัตตานี จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 39 คน ซึ่งได้จากวิธีสุ่มอย่างง่ายด้วย
การ จับสลาก (Simple Random Sampling) โดยใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 
18 ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาที่มี
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ขั้นตอนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง การสืบพันธุ์ของพืชดอกและการเจริญเติบโต แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา แบบวัดความ พึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบบันทึกภาคสนามและแบบสัมภาษณ์ ซึ่งด าเนินการทดลองแบบกลุ่มทดลองหนึ่งกลุ่ม 
วัดผลก่อนและหลังการทดลอง (One group Pretest-Posttest Design) วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน( t-test dependent 
group) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษามีคะแนนพัฒนาการ 
ร้อยละ 41.03 อยู่ในระดับต้น ร้อยละ 30.77 อยู่ในระดับปานกลาง ร้อยละ 20.51 อยู่ในระดับสูง และ
ร้อยละ 7.69 อยู่ในระดับสูงมาก นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาความสามารถในการแก้ปัญหา 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) อยู่ในระดับมาก 

บุญณิตา  จิตรีเชาว์ (2560: 144-150)  ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  โดยใช้แบบฝึก
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์  การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ  พัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้แบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์  ประชากรที่ใช้
ในการวิจัย  คือ  นักเรียนโครงการห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์  และเทคโนโลยี  ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3/1 – 3/3  โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม  อ าเภอเมืองนนทบุรี  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  3  ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา  2558  จ านวน 3 ห้องเรียน  รวมนักเรียน
ทั้งหมด  94  คน  ซึ่งเป็นนักเรียนที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอน  เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล  ได้แก่  แผนการฝึก
ทักษะ  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่มีค่าความยากง่ายของข้อสอบ  เท่ากับ 0.23 – 0.55  ค่าอ านาจ
จ าแนก  0.35 – 0.53  และค่าความเที่ยงของข้อสอบอัตนัย  เท่ากับ  0.80  และ แบบฝึกทักษะความคิด
สร้างสรรค์ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)  และประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2)  เท่ากับ  81.50/82.94  การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย  ผลการวิจัย พบว่า  ค่าดัชนี
ประสิทธิผล เท่ากับ 0.5106  คิดเป็นร้อยละ  51.06  และคะแนนหลังการฝึกทักษะนักเรียนมีคะแนน
เพ่ิมขึ้น  โดยมีค่าเฉลี่ยหลักการฝึกทักษะเท่ากับ  47.50  คิดเป็นร้อยละ  79.20  ซึ่งเพ่ิมขึ้นจากคะแนน
เฉลี่ยก่อนการฝึก  ซึ่งมีค่าเท่ากับ  34.50  คิดเป็นร้อยละ  57.50  โดยคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยการคิดเป็น
ร้อยละ  50.69 

วนิดา หล้าอ่อน (2554: 91-92) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง บรรยากาศ  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 การศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย คือ 1) เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ   
สืบเสาะหาความรู้ ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง บรรยากาศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   
2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ  หลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่องบรรยากาศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   
3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ การเรียน โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง บรรยากาศ  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผล
การศึกษาค้นคว้า พบว่า  1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ที่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง บรรยากาศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 จ านวน  4  ชุด โดยมี  6  องค์ประกอบ คือ   
1) ค าชี้แจง  2) ค าแนะน าส าหรับครู  3) แผนการจัดการเรียนรู้ 4) ค าแนะน าส าหรับนักเรียน  5) สื่อการ
เรียนรู้  6) การประเมิน การจัดกิจกรรม  การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้   5 ขั้นตอน คือ ขั้นสร้างความ
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สนใจ  ขั้นส ารวจและค้นหา  ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ขั้นขยายความรู้ ขั้นประเมิน พบว่า มีความ
เหมาะสมในองค์ประกอบต่าง  ๆ ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก และ มีประสิทธิภาพ 
76.65/75.46    2) นักเรียนที่เรียนด้วยชุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง
บรรยากาศ   ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01  3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้  เรื่อง บรรยากาศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 

ประยงค  ประจงไสย (2551: 79) ได้ศึกษาผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์ด้านความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมพหุ
ปัญญาด้านความเข้าใจในธรรมชาติ กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 40 คน ใช้
แบบแผนการวิจัยแบบ  One Group Pretest-Posttest Design และการวิเคราะห์ข้อมูลใช้วิธีการทาง
สถิติแบบ t-test for Dependent Samples ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมพหุ
ปัญญาด้านความเข้าใจในธรรมชาติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  2) นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมพหุปัญญาด้านความเข้าใจในธรรมชาติ
มีเจตคติทางวิทยาศาสตร์ด้านความอยากรู้อยากเห็นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 
 ปิยวรรณ  มัธยมนันทน์  (2558: 43-44) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม ผมสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และความพึงพอใจโดยใช้ชุดกิจกรรมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง 
สภาพสมดุล กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 34 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินการปฏิบัติงานผู้เรียน 
แบบประเมินตนเองของนักเรียนในการท างานร่วมกันเป็นทีม แบบวัดความพึงพอใจ ชุดกิจกรรมตามแนว
การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง สมดุล ค่าสถิติในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติ
ทดสอบค่าที แบบกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test) และค่าความก้าวหน้าทางการเรียนแบบปกติ 
ผลการวิจัยพบว่า ผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 และมีความก้าวหน้าทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 0.65 อยู่ในระดับปานกลาง (Medium gain) 
และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา ช่วยเพ่ิม
ความก้าวหน้าทางการเรียน เรื่อง สภาพสมดุล 

อัญชุลี หลอดค า  (2555: 48-50)  ได้ศึกษาการเพ่ิมผลสัมฤทธิ์การเรียนและเจตคติต่อการเรียน
วิทยาศาสตร์ ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การแยกสาร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 1  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความคงทนของความรู้และเจตคติ
ต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนจากการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เรื่อง การแยก
สาร จ านวน 5 กิจกรรม  12 ชั่วโมง กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
นาทุ่ง อ าเภอห้วยทับทัน  จังหวัดศรีสะเกษ  จ านวน  33  คน เครื่องมือ ที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแยกสารและแบบส ารวจเจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์  
ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (X =14.24) สูงกว่าก่อนเรียน (X =7.73) 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อทดสอบความคงทนของความรู้หลังเรียนผ่านไปแล้ว  30 วัน                             
( X =14.09)  ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 นอกจากนี้ นักเรียนมีเจตคติต่อการเรียน



28 
 

วิทยาศาสตร์หลังเรียน (X =89.00)  สูงกว่าก่อนเรียน (X =77.76)  อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
 อุไรวรรณ  หาญวงค์ (2540: 46-47) ได้สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  จ านวน 3 ฉบับ ประกอบด้วย แบบวัดความคิดอเนกนัยที่ใช้ภาพเป็น
เนื้อหา แบบวัดความคิดอเนกนัยที่ใช้ภาษาเป็นเนื้อหา และแบบวัดความคิดอเนกนัยที่ใช้สัญลักษณ์เป็น
เนื้อหา ฉบับละ 25 ข้อ โดยยึดทฤษฎีโครงสร้างทางสมองของกิลฟอร์ดเป็นหลักในการสร้าง ท าการทดลอง
ใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น สังกัดสามัญศึกษา จังหวัดเชียงใหม่ จ านวน 100  
คน ผลการวิจัยพบว่า แบบวัดความคิดอเนกนัยที่ใช้ภาพเป็นเนื้อหา มีค่าความเชื่อมั่นอยู่ในระดับปานกลาง 
( =0.68) มีความยากง่ายในระดับปานกลาง (p = 0.388) ค่าอ านาจจ าแนก มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.001 แบบวัดความคิดอเนกนัยที่ใช้ภาษาเป็นเนื้อหา มีค่าความเชื่อมั่นอยู่ในระดับปานกลาง (= 0.71)                
มีความยากง่ายในระดับปานกลาง (p=0.456) ค่าอ านาจจ าแนก มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 และ
แบบวัดความคิดอเนกนัยที่ใช้สัญลักษณ์เป็นเนื้อหา มีค่าความเชื่อมั่นอยู่ในระดับปานกลาง (= 0.71) มี
ความยากง่ายในระดับปานกลาง (p = 0.402) ค่าอ านาจจ าแนก มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 

 
9.  กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้   โดยใช้กิจกรรม            
การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  (STEM Education)  ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  
ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังภาพที่ 2  
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
ภาพที่  2   กรอบแนวคิดการวิจัย: การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์

เพ่ือการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  

 
 
 
 
 
 

ตัวแปรต้น 
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 

(STEM Education) ภายใต้หัวข้อ                        
หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต 

ตัวแปรตาม 
1. ทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
2. เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
3. ความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรู้ 
    ของนักเรียน 



บทที่  3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือ

การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์
ทางเลือกแห่งอนาคต โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและด าเนินการวิจัยตามหัวข้อดังนี้ 

1.  ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
2.  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
3.  ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
4.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5.  การสร้างและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
6.  รูปแบบและระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
7.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
8.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
9.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1.  ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
  1.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนโรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา อ าเภอบ้านดุง 
จังหวัดอุดรธานี  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 20   ประจ าภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 
2561  จ านวน  234 คน 

   1.2  กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ  นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้   โรงเรียน
โนนสะอาดชุมแสงวิทยา อ าเภอบ้านดุง จังหวัดอุดรธานี  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 
20  ประจ าภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2561 จ านวน  30 คน ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  
Sampling) 
 
2.  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยเป็นเนื้อหาที่จัดกิจกรรมชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 6 ซึ่งประกอบด้วย
เนื้อหาย่อย จ านวน   3  กิจกรรม  ดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1  เรื่อง  สนุกกับหุ่นยนต์  
กิจกรรมที่ 2  เรื่อง  หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต   
กิจกรรมที่ 3  เรื่อง  LABBOY  ROBOT   
 

 
 
 



30 
 

3.  ข้ันตอนการด าเนินการวิจัย 
      3.1  จากการศึกษาเอกสาร ต ารา หนังสือต่างๆ  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  ไดน าผลการศึกษามา 
เป็นแนวทางในการก าหนดขั้นตอนการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ ซึ่งมี 6 ขั้นตอน คือ  ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น  
ออกแบบแผนการทดลอง  สร้างเครื่องมือ  ทดลองใช้เครื่องมือ เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
สรุปผลและอภิปรายผล  มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1.1  ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น  ผูวิจัยศึกษาคนควา รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิด หลักการ
เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมชุมนุมในสถานศึกษา  กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  ทักษะการคิด
สร้างสรรค ์ เจตคติทางวิทยาศาสตร์  ความพึงพอใจ  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจากหนังสือ  เอกสาร  ต ารา  
บทความทางวิชาการ  และงานวิจัย 
 3.1.2  ออกแบบแผนการทดลอง  ซึ่งการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการทดลองแบบ   
One Group Pre-test Post-test  Design (ล้วน สายยศ  และอังคณา  สายยศ, 2538: 216) 

 3.1.3  การสร้างเครื่องมือ  ในขั้นตอนการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  คือ แผนการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  
แบบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์   และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อ
การเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) โดยผ่าน
ผู้เชี่ยวชาญ ด้านการจัดกิจกรรมตามแนวทางสะเต็มศึกษา  (STEM Education)  ด้านเนื้อหาและหุ่นยนต์  
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้  ด้านหลักสูตรและการสอน  และด้านการวัดและประเมินผล  จ านวน  5  ท่าน  
เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและความถูกตองตามหลักวิชาการ ความสอดคลองของข้อค าถาม
ภาษาท่ีใชของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3.1.4  ทดลองใช้เครื่องมือ  ผู้วิจัยได้ทดลองใช้เครื่องมือในการวิจัยกับนักเรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มเป้าหมายเพ่ือหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  แบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์    
แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์  และแบบสอบถามความพึงพอใจ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้ได้
เครื่องมือวิจัยที่สมบูรณ์  
 3.1.5  การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยให้นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือ    
การเรียนรู้ทดสอบก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (Pre-test)  โดยใช้แบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน  แล้วด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้
หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  เป็นเวลา  10  สัปดาห์  สัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง ตามตารางสอนชั่วโมง
กิจกรรมชุมนุม เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เสร็จเรียบร้อยแล้ว ท าการทดสอบหลังการจัดกิจกรรม                  
การเรียนรู้  (Post-test) โดยใช้แบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนฉบับเดียวกันกับทดสอบก่อน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ท าแบบประเมินโดยใช้แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน  น าผลการทดสอบก่อน และหลังการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้  ซึ่งได้จากการท าแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน  ผลการประเมินเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียน  และการประเมินความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน ไปหาค่าทาง
สถิติเบื้องต้นเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 
 3.1.6  สรุปและอภิปรายผล ผู้วิจัยไดน าผลการวิเคราะห์มาแปลผล อภิปรายผล ตรวจสอบ 
ผลการทดลองกับสมมติฐานการวิจัย อภิปรายผล ให้ขอเสนอแนะ และพิมพ์รายงานฉบับสมบูรณ์ 
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4.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4.1  แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์

ทางเลือกแห่งอนาคต  จ านวน  3  แผน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เรื่อง  สนุกกับหุ่นยนต์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2  เรือ่ง  หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต   
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3  เรื่อง  LABBOY  ROBOT   

4.2  แบบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้                       
จ านวน  20  ข้อ   

4.3  แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้  จ านวน  30  ข้อ 
4.4  แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง   

สะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต   จ านวน  10  ข้อ   
 

5.  การสร้างและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5.1  แผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 

5.1.1  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 หลักการ จุดหมาย 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์  มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้
แกนกลาง  การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้   

5.1.2  ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และแนวทางการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  

5.1.3  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แนวทางการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา  (STEM  Education) 

5.1.4  ด าเนินการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  (STEM 
Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  จ านวน  3  แผน 

5.1.5  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องของ
รูปแบบ  เนื้อหา จุดประสงค์ กิจกรรมการวัดผลประเมินผล   ความถูกต้องและความเหมาะสม   ซึ่ง
ผู้เชี่ยวชาญ มีจ านวน  5 คน  ประกอบด้วย 

5.1.5.1  ผศ.ดร.โชคชัย  ยืนยง  ต าแหน่ง อาจารย์ประจ า คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น  ผู้เชี่ยวชาญด้านงานวิจัย และการจัดกิจกรรมตามแนวทางสะเต็มศึกษา  (STEM 
Education) 

5.1.5.2  นางศุภร  ไชยขันธ์    ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะครูเชี่ยวชาญ   กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์  โรงเรียนบ้านดุงวิทยา  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 20 ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการวัดและประเมินผล 

5.1.5.3  นายสืบศักดิ์  สวัสดิ์   ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะครูเชี่ยวชาญ   กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนมัธยมวานรนวิาส  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 23  ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและหุ่นยนต์ 
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5.1.5.4  นางรุ่งนภาลัย  ราชภักดี  ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  โรงเรียนพิบูลย์รักษ์พิทยา  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 20  ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการเรียนรู้และและการจัดกิจกรรมตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) 

5.1.5.5  นายจตุรงค์  กมลเลิศ  ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  โรงเรียนกมลาไสย  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา         
เขต 24  ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

5.1.6  ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ในแต่ละ
ข้อเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  ตามแบบของลิเคิร์ท (Likert) โดยแบ่งเป็น  5 ระดับ ดังนี้ 
   ระดับ 5    หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับ 4    หมายถึง เหมาะสมมาก 
   ระดับ 3    หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
   ระดับ 2    หมายถึง เหมาะสมน้อย 
   ระดับ 1    หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

ด าเนินการแปลผลโดยใช้เกณฑก์ารประเมินดังนี้ 
คะแนน    4.51 – 5.00   หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  
คะแนน   3.51 – 4.50   หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
คะแนน   2.51 – 3.50   หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
คะแนน   1.51 – 2.50   หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย 
คะแนน   1.00 – 1.50   หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ผลการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ชุดนี้ มีค่าเฉลี่ย 4.73  
มีความเหมาะสมมากที่สุด 

5.1.7  ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้มีความถูกต้องและความเหมาะสม 
ยิ่งขึ้น  น าไปใช้จริงกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ จ านวน  30  คน    
ภาคเรียนที่  1  ปีการศึกษา  2561  ต่อไป 

5.2  การสร้างแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ 
 แบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้

น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของ อุไรวรรณ หาญวงค์ (2540:64-71) มาปรับปรุงแก้ไข 
โดยด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

 5.2.1  ศึกษาทฤษฏีโครงสร้างทางสมองของกิลฟอร์ด พร้อมทั้งศึกษาแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 5.2.2  สร้างแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้  ตาม
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของ อุไรวรรณ หาญวงค์ (2540:64-71) เป็นแบบวัดความคิด
อเนกนัยที่ใช้ภาพเป็นเนื้อหา ได้แก่ ความคิดอเนกนัยภาพแบบหน่วย (Divergent production of 
Figural Units: DFU) ความคิดอเนกนัยภาพแบบกลุ่ม (Divergent production of Figural Classes : 
DFC) และความคิดอเนกนัยภาพแบบระบบ (Divergent production of Figural Systems : DFS)    รวม 
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25 ข้อ ซึ่งแบบวัดมีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างสูง (IOC) เท่ากับ 0.80 – 1.00 ความเชื่อมั่น () เท่ากับ 
0.68 ค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่  .250 - .688  และค่าอ านาจจ าแนก มีค่า t ตั้งแต่ 11.92 – 24.39 

 
 ตัวอย่างแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
  (1)  แบบวัดความคิดอเนกนัยภาพแบบหน่วย  (DFU)  ลักษณะของแบบวัดเป็นการร่างภาพ  
( Sketches )  โดยก าหนดรูปภาพมาให้  1  รูป  แล้วให้นักเรียนร่างภาพจากรูปที่ก าหนดให้ เป็นภาพที่มี
ความหมายทางด้านวิทยาศาสตร์มาให้มากท่ีสุด พร้อมทั้งบอกว่าเป็นภาพอะไร  ดังตัวอย่าง 
 

(0) รูปที่ก าหนดให้ 
 
ตัวอย่างภาพค าตอบ 
 

                                    
  เซลล์เม็ดเลือดแดง     เซลล์คุม      รอก  ฯลฯ 

   
  (2)  แบบวัดความคิดอเนกนัยภาพแบบกลุ่ม  (DFC)  ลักษณะของแบบวัดเป็นแบบการ
จัดกลุ่มของภาพตามลักษณะต่างๆ   ( Multiple  Grouping  of  Figures )    โดยจะก าหนดรูปภาพทาง 
ด้านวิทยาศาสตร์มาให้  6  รูป  แล้วให้นักเรียนหารูปที่มีลักษณะร่วมกันทางด้านวิทยาศาสตร์ อย่างน้อย 
3 รูป มาให้มากท่ีสุด พร้อมทั้งบอกเหตุผลประกอบ ดังตัวอย่าง 
 

(0)  ภาพตัวอย่างท่ีก าหนดให้ 

      
       ก       ข             ค       ง              จ       ฉ 

 

ตัวอย่างค าตอบ 
 

รูปที่มีลักษณะร่วม เหตุผล 
1.   ก   ข   ค   ง   จ   ฉ เป็นพืชเหมือนกัน 
2.   ก   ข   ค   ง   จ   ฉ เป็นสัตว์เหมือนกัน 
3.   ก   ข   ค   ง   จ   ฉ ต้องการอาหารเพื่อด ารงชีวิต 

ฯลฯ  
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  (3)  แบบวัดความคิดอเนกนัยภาพแบบระบบ  (DFS)  ลักษณะของแบบวัดเป็นการจัดท า
สิ่งของ (Making  Objects)  โดยแต่ละข้อจะก าหนดรูปภาพมาให้ 4 รูป แล้วให้นักเรียนเอารูปเหล่านั้น
ตั้งแต่ 2 รูป ขึ้นไป มาประกอบกันให้เป็นรูปที่มีความหมายทางด้านวิทยาศาสตร์มาให้มากที่สุด พร้อมทั้ง
บอกชื่อรูปภาพแต่ละรูปด้วยว่าเป็นรูปอะไร ดังตัวอย่าง 
 

(0)  ภาพตัวอย่าง 
 

 
 

 
ตัวอย่างค าตอบ 
 
 
                   
 
 
 
       จานหลุม           แท่งคนสาร          ดาวเสาร์           ฯลฯ 

 
 เกณฑ์การให้คะแนนตามลักษณะการคิดแต่ละองค์ประกอบ  มีดังนี้ 
  1)  คะแนนความคิดคล่องแคล่ว  หมายถึง  คะแนนที่ได้จากการนับจ านวนค าตอบทั้งหมดที่
แตกต่างกัน  ให้ค าตอบละ  1  คะแนน  โดยไม่ค านึงว่าค าตอบเหล่านั้นจะซ้ ากับค าตอบของคนอ่ืนหรือไม่ 
  2)  คะแนนความคิดยืดหยุ่น  ให้คะแนนโดยนับจากจ านวนกลุ่มหรือจ านวนทิศทางของ
ค าตอบ  คือ  น าค าตอบทั้งหมดที่ให้คะแนนความคล่องแคล่วไปแล้ว  มาจัดกลุ่มหรือทิศทางใหม่  ค าตอบ
เป็นค าตอบทิศทางเดียวกัน  หรือความหมายอย่างเดียวกันก็จัดเข้าเป็นกลุ่มเดียวกัน  เมื่อจัดเรียงเรียบร้อย
แล้ว  ให้นับจ านวนกลุ่มให้กลุ่มละ 2 คะแนน 
  3)  คะแนนความคิดริเริ่ม  ให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่ของค าตอบ  ซึ่งผู้วิจัยได้ยึด
เกณฑ์ของครอบเลย์  (Cropley,  1966)  แล้วน าความถี่ของค าตอบไปค านวณค่าร้อยละเพ่ือเปรียบเทียบ
ให้คะแนน  ค าตอบใดที่กลุ่มตัวอย่างตอบซ้ ากันมากๆ ก็ได้คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย  ถ้าค าตอบซ้ ากับคน
อ่ืนน้อยหรือไม่ซ้ าคนอื่นเลยก็จะได้คะแนนมากข้ึน 
  ค าตอบซ้ ากัน  12.01 %   ขึ้นไป ได้ 0   คะแนน 
  ค าตอบซ้ ากัน    6.01 – 12.00 %      ได้ 1   คะแนน 
  ค าตอบซ้ ากัน    3.01 –   6.00 %      ได้ 2   คะแนน 
  ค าตอบซ้ ากัน    1.01 –   3.00 %      ได้ 3   คะแนน 
  ค าตอบซ้ ากัน    0.01 –   1.00 %      ได้ 4   คะแนน 
  4)  คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ในแต่ละข้อ  หาได้
จากผลรวมของคะแนนความคิดคล่องแคล่ว  ความคิดยืดหยุ่น  และความคิดริเริ่ม 
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  5)  คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้  หาได้จากผลรวม
ของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์แต่ละข้อ จ านวน  20  ข้อ 

 5.2.3  น าแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ ที่ได้ไปทดลองกับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่   
1- 6  โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา ที่ไม่ได้เรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ ประจ าภาคเรียนที่ 1    
ปีการศึกษา 2561  จ านวน 40 คน   

 5.2.4  คัดเลือกแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ ไว้จ านวน 20 ข้อ ซึ่งมีค่าความยากง่าย (p) 
ตั้งแต่  .250 - .688  และค่าอ านาจจ าแนกมีค่า t ตั้งแต่ 11.92 – 24.39  

 5.2.5  น าแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ที่ได้ มาหาค่าความเชื่อมั่นและ โดยใช้วิธีหาค่า
สัมประสิทธิ์อัลฟา (Coefficient Alpha : )  ซึ่งแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ มีค่าความเชื่อมั่น  0.96  

5.2.6  จัดพิมพ์และส าเนาแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว 
เพ่ือใช้เป็นแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์น าไปใช้ทดสอบจริงกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายต่อไป 

 
 5.3  การสร้างแบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 

การสร้างแบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยได้สร้างตามแนวคิดของเจมส์ ดับบลิว วิลสัน 
(Jame W.Wilson, 1971)  ซึ่งเป็นแบบวัดความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 3 ด้าน ของ
ผู้เรียน  คือ  ด้านพุทธิปัญญา  (Cognitive  Component)   ด้านความรู้สึกต่อการเรียนรู้  (Affective  
Component)  และด้านพฤติกรรม (Behavioral Component)  ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบวัดเจตคติ
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 

 5.3.1  ศึกษาเอกสาร  ต ารา  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเจตคติ  วิธีการวัดเจตคติ และการสร้าง
แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

 5.3.2  สร้างแบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นข้อความเชิงบวก และข้อความเชิงลบ 
จ านวน  45 ข้อ  ในแต่ละข้อเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  ตามแบบของลิเคิร์ท (Likert) 
โดยแบ่งเป็น  5  ระดับ  คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย และ ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง โดย
มีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  

 
   ข้อความเชิงบวก   ข้อความเชิงลบ 
เห็นด้วยอย่างยิ่ง   5    1 
เห็นด้วย    4    2 
ไม่แน่ใจ    3    3 
ไม่เห็นด้วย   2    4 
ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง  1    5 
 
 5.3.3  ผู้วิจัยน าแบบวัดเจตคติทางการเรียนวิทยาศาสตร์ที่สร้างขึ้น  ให้ผู้เชี่ยวชาญ 

ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหาที่ครอบคลุมข้อความภาษาและส านวนที่ใช้  ซ่ึง
เป็นผู้เชี่ยวชาญชุดเดิมกับแผนการจัดการเรียนรู้  จ านวน  5  คน 

 5.3.4  ผู้วิจัยคัดเลือกข้อความที่ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันว่าใช้ได้จ านวน  3  
ใน  5  คนของผู้ เชี่ยวชาญ  ท าการปรับปรุงแก้ไข ได้ข้อความที่น าไปสร้างเป็นแบบวัดเจคติ ทาง
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วิทยาศาสตร์ จ านวน  40  ข้อ ไป น าไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่  1- 6     
ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา ซึ่งไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย จ านวน  80  คน  

 5.3.5  คัดเลือกข้อความจากแบบวัดเจตคติทางการเรียนวิทยาศาสตร์ที่ตรงตามเกณฑ์ 
จ านวน 30  ข้อ จาก 40  ข้อ  แบบวัดเจตคติทางการเรียนวิทยาศาสตร์มีค่า IOC ระหว่าง  0.80 - 1.00   
ค่าอ านาจจ าแนกมีค่า t ตั้งแต่ 1.814 – 5.812 และวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นของแบบวัด โดยใช้สูตร
สัมประสิทธิ์อัลฟาของ Cronbach (-Coefficient) (มาเรียม  นิลพันธุ์, 2558: 183) มีค่าความเชื่อมั่น 
() เท่ากับ  0.84  

 5.3.6  ผู้วิจัยน าแบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ในการเก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมาย
นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ จ านวน  30  คน  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา  2561  โดยแบบวัดมี
ค่าความเชื่อมั่น () เท่ากับ  0.88 

 
5.4  การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ     

แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีลักษณะเป็นมา
ตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) และศึกษาการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากต าราและ
เอกสารของสมนึก  ภัททิยธนี  มีล าดับการสร้างดังนี้  (สมนึก  ภัททิยธนี, 2551: 36-42) 

5.4.1  ศึกษาความพึงพอใจและสร้างแบบประเมิน จ านวน 15 ข้อ เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) โดยก าหนดระดับคะแนนของความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ  คือ  
     ระดับ  5    หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
     ระดับ  4    หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก 
     ระดับ  3    หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
     ระดับ  2    หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อย 
     ระดับ  1    หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 

ก าหนดเกณฑ์ การแปลความหมาย ดังต่อไปนี้ 
 ระดับ  4.51-5.00    หมายถึง พอใจระดับมากท่ีสุด 
 ระดับ  3.51-4.50     หมายถึง    พอใจระดับมาก 
 ระดับ  2.51-3.50 หมายถึง    พอใจระดับปานกลาง 
 ระดับ  1.51-2.50 หมายถึง    พอใจระดับน้อย 
 ระดับ  1.00-1.50    หมายถึง    พอใจระดับน้อยที่สุด  

5.4.2  น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นทั้ง 15 ข้อ เสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณา
ความเหมาะสมของข้อความที่แสดงความพึงพอใจและภาษาที่ใช้  ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญชุดเดิมที่ใช้ประเมิน
แผนการจัดการเรียนรู้ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

5.4.3  ปรับปรุงแบบสอบถามความพึงพอใจและคัดเลือกแบบสอบถามเหลือ 10 ข้อ แล้ว
น าไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1- 6 โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา ซึ่ง
ไม่ใช่กลุ่มเปา้หมาย จ านวน   40  คน 

5.4.4  น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้ง
ฉบับ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟาของ Cronbach (-Coefficient) (มาเรียม  นิลพันธุ์, 2558: 183)     
ได้ค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามทั้งฉบับเท่ากับ  0.88   



37 
 

6.  รูปแบบและระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการทดลองแบบ   One Group Pre-test Post-test  Design 
(ล้วน สายยศ  และอังคณา  สายยศ, 2538: 216) ดังตารางที ่1 
  
ตารางท่ี 1  แสดงแบบแผนการทดลองแบบ One  Group  Pre-test  Post-test  Design 
 

กลุ่ม Pre –test Treatment Post-test 

ทดลอง T1 X T2 

        
 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการศึกษาค้นคว้า 
 T1 หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน 
 X  หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต 
 T2 หมายถึง การทดสอบหลังเรียน 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย  

     ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยคือ อยู่ระหว่าง เดือน เมษายน พ.ศ. 2561   ถึง เดือน มีนาคม 
พ.ศ. 2562 โดยมีขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  ดังนี้   

1.  ทดสอบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  ใช้เวลา 1 ชั่วโมง 
2.  ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 

ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต ใช้เวลา 10 ชั่วโมง จ านวน 10  วัน 
3.  ทดสอบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ หลังเรียน ใช้เวลา 1 ชั่วโมง 
4.  ประเมินเจตคติทางวิทยาศาสตร์ และความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรู้ของ

นักเรียน  
 
ตารางท่ี 2  แสดงปฏิทินการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM  
               Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  ชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ 
                ระหว่างวันที่  17  กรกฎาคม  2561    ถึงวันที่  2  ตุลาคม  2561  
 

ว/ด/ป เวลา กิจกรรม 
จ านวน
ชั่วโมง 

แผนที่ 

22 พ.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. ปฐมนิเทศ 1 - 
29 พ.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น 1 - 
5 มิ.ย. 61 14.40 น.-15.40 น. อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น  (ต่อ) 1 - 
12 มิ.ย. 61 14.40 น.-15.40 น. อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น  (ต่อ) 1 - 
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ตารางท่ี 2  แสดงปฏิทินการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM  
               Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  ชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ 
                ระหว่างวันที่  17  กรกฎาคม  2561  ถึงวันที่  2  ตุลาคม  2561 (ต่อ) 
 

ว/ด/ป เวลา กิจกรรม 
จ านวน
ชั่วโมง 

แผนที่ 

19 มิ.ย. 61 14.40 น.-15.40 น. อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น  (ต่อ) 1 - 
26 มิ.ย. 61 14.40 น.-15.40 น. อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น  (ต่อ) 1 - 
3  ก.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น  (ต่อ) 1 - 
10  ก.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสะเต็มศึกษา 1 - 
17  ก.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. ทดสอบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์

ก่อนเรียน   
1 - 

24  ก.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. สนุกกับหุ่นยนต์ 1 1 
31  ก.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. สนุกกับหุ่นยนต์  (ต่อ) 1 1 
7  ส.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. สนุกกับหุ่นยนต์  (ต่อ) 1 1 
14  ส.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต 1 2 
21  ส.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  (ต่อ) 1 2 
28  ส.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  (ต่อ) 1 2 
4  ก.ย. 61 14.40 น.-15.40 น. หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  (ต่อ) 1 2 
11  ก.ย. 61 14.40 น.-15.40 น. LABBOY  ROBOT   1 3 
18  ก.ย. 61 14.40 น.-15.40 น. LABBOY  ROBOT  (ต่อ)   1 3 
25  ก.ย. 61 14.40 น.-15.40 น. LABBOY  ROBOT  (ต่อ)   1 3 
2  ต.ค. 61 14.40 น.-15.40 น. ทดสอบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์

หลังเรียน   
1 - 

 
7.  การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยด้วยตนเอง  ระหว่าง เดือนเมษายน  พ.ศ. 2561   ถึง เดือนมีนาคม พ.ศ. 
2562  โดยมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้   

7.1  ผู้วิจัยค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน รวมถึงวิธีการวัดและประเมินผล 

7.2  ทดสอบก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (Pre-test)  โดยใช้แบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียน  ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  

7.3  ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้
หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  กับนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้  เป็นเวลา  10  สัปดาห์  
สัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง ตามตารางสอนชั่วโมงกิจกรรมชุมนุม  
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7.4  เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อ
หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  เรียบร้อยแล้ว ท าการทดสอบหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (Post-test) 
โดยใช้แบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนฉบับเดียวกันกับทดสอบก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

7.5  ท าแบบประเมินหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียน  และแบบสอบถามความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 

7.6  น าผลการทดสอบก่อน และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ซึ่งได้จากการท าแบบวัดทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน  ไปหาค่าทางสถิตเิบื้องต้น 

7.7  น าผลการประเมินเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน  และการประเมินความพึงพอใจใน
กิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน ไปหาค่าทางสถิติเบื้องต้น 

 
8.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 8.1  วิเคราะห์ทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ ที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่ง
อนาคต  โดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และสถิติทดสอบ Wilcoxon Matched Pairs Signed-
Ranks 
 8.2  วิเคราะห์เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ ที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่ง
อนาคต  โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

8.3  วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ ที่ได้รับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือก แห่งอนาคต  
โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
9.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 9.1  สถิติพื้นฐาน 
 9.1.1  ค่าเฉลี่ย (Mean)  ค านวณโดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 124) ดังนี้ 
 

  
 

XΣ
X  =   

N
 

 

  เมื่อ X    แทน ค่าเฉลี่ย 
  X   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
  N  แทน  จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
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 9.1.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด, 2553: 126) 
 

S.D. = √
N ∑ X2 - ( ∑ X )

2

N(N-1)
 

   
 เมื่อ S.D.   แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 X      แทน     คะแนนแต่ละตัว 
 N      แทน     จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
    แทน     ผลรวม 
  
 9.2  สถิติทดสอบการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน    ก่อนและหลัง
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์
ทางเลือกแห่งอนาคต โดยใช้สถิติทดสอบ Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks (อรุณ  จิรวัฒน์กุล, 
2558: 250-252) ดังนี้ 
 

Z  =  
T-

N(N+1)
4

√
N(N+1)(2N+1)

24

 

 

  เมื่อ    Z แทน   ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 
   N    แทน   จ านวนกลุ่มเป้าหมาย 
         T แทน   ผลรวมของล าดับกลุ่ม 
 

 9.3  สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
9.3.1  การทดสอบหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบวัดทักษะการ

คิดสร้างสรรค์   แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์  และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ของ
นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ โดยใช้สูตรดัชนีค่าความสอดคล้อง IOC  (สมนึก ภัททิยธนี, 2549: 
220) โดยใช้สูตร ดังนี้  

 

 IOC    =    ∑ R

N
 

 

 เมื่อ IOC   แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหาหรือระหว่าง
ข้อสอบกับจุดประสงค์   

            R    แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
                            N      แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
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9.3.2  การหาค่าความยากง่าย (p)  และค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้ t-test ของทักษะการคิด
สร้างสรรคแ์ต่ละข้อ (อ้างถึงใน อุไรวรรณ  หาญวงค์, 2540, หน้า 31) ดังนี้ 

 

9.3.2.1  ค่าความยากง่ายของแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์จากสัดส่วนระหว่าง 
ค่าฐานนิยมกับค่ามัธยมฐาน ของพ้ืนที่ใต้โค้งปกติ ณ จุดมัธยฐาน 

9.3.2.2  ค่าอ านาจจ าแนกแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์  และแบบวัดเจตคติ
ทางวิทยาศาสตร์แต่ละข้อ โดยใช้ กลุ่มสูง - กลุ่มต่ า 25 % และทดสอบความแตกต่างโดยใช้ t-test (อ้างถึง
ใน อุไรวรรณ  หาญวงค์, 2540, หน้า 31) 

t  = 
X̅1-X̅2

√
S1

2

n1
-

S2
2

n2

 

  

 เมื่อ t  แทน   ค่าอ านาจจ าแนก 
  X̅1 , X̅2  แทน   คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 
  S1

2, S2
2  แทน   ความแปรปรวนของคะแนนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 

  n1 , n2  แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า  
 

9.3.3  การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์  แบบวัด 
เจตคติทางวิทยาศาสตร์  และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต โดยใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของ 
Cronbach (-Coefficient) (มาเรียม  นิลพันธุ์, 2558: 183) ดังนี้ 

 

     =    
 
 
 
 

2

2
Sk i1  -  

k - 1 St  
 

   เมื่อ      แทน   ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 
   k    แทน   จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
                 

2
iS   แทน   ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 

          
2tS       แทน   ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

 
 
 
 
 
 
 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
 

การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรม           
การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต   
ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 

1.  สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
2.  ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
3.  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1.  สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
N    แทน    จ านวนนักเรียนในกลุ่มเป้าหมาย 
X̅  แทน    ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
S.D. แทน    ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
Z      แทน    สถิติทดสอบที่ใช้เปรียบเทียบค่าวิกฤตเพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ 
* *     แทน     มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
2.  ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือก
แห่งอนาคต   ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 วิเคราะห์ผลการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียน         
รู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือก
แห่งอนาคต  จากผลการท ากิจกรรมและแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียน   

ตอนที่ 2  เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ หลังจัดกิจกรรมการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต               

ตอนที ่3  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแนว 
ทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต    
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3.  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนที่ 1 วิเคราะห์ผลการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อ         

การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อ
หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  จากการท ากิจกรรมและผลการท าแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  ปรากฏผลดังตารางที่  3 
 
ตารางท่ี 3   วิเคราะห์ผลการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้โดย

ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์
ทางเลือกแห่งอนาคต  จากผลการท าแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียน   

 

องค์ประกอบการคิด 
คะแนนเฉลี่ย  (X̅)   ความคิดสร้างสรรค์ 

ก่อนเรียน 
(Pre-Test) 

หลังเรียน 
(Post-Test) 

ผลต่าง 

คิดคล่องแคล่ว 46.90 56.77 9.87 
คิดยืดหยุ่น 34.07 36.07 2.00 
คิดริเริ่ม 21.03 23.33 2.30 

รวม 102.00 116.17 14.17 
 
 จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  มีคะแนน
ทักษะการคิดสร้างสรรค์เฉลี่ย  (X̅) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทั้ง 3 ด้าน  และองค์ประกอบการคิดด้าน
ความคิดคล่องแคล่ว  มีผลต่างของคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด 
 
ตารางท่ี 4  ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์
ทางเลือกแห่งอนาคต  ก่อนเรียนและหลังเรียน  

 
คะแนน 

ทักษะการคิด
สร้างสรรค์ 

N X̅ Mean Rank 
Sum of 
Ranks 

Z Sig.(2-
tyailed) 

ก่อนเรียน 
 

หลังเรียน 

30 
 

30 

102.0 
 

116.17 

 
14.37 

 
431 -4.78 .000 

 
**  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ   .01 (ค่าวิกฤตของ Z = +2.58 และ -2.58) 
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   จากตารางที่ 4  พบว่า นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  มีคะแนน
ทักษะการคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 
 ตอนที่ 2  เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ หลังจัดกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่ง
อนาคต               
 
ตารางท่ี 5  แสดงเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ หลังจัดกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ ทางเลือก
แห่งอนาคต   

 
 

เจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียน 

 

N 
ค่าเฉลี่ย 

(X̅) 

 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

เจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนเฉลี่ย 

30 4.52 0.65 

 
          จากตารางที่ 5 พบว่า นักเรียนชุมนุมวิทยาศาสตร์ ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต โดยรวมมีเจตคติ
ทางวิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับมากที่สุด  (X̅ = 4.52, S.D. = 0.65)     
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ตอนที่ 3  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต    
 
ตารางท่ี 6    แสดงความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตาม 
                แนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต    
 

 
ข้อที่ 

 
รายการประเมิน X̅ S.D. 

ระดับ 
ความพึง
พอใจ 

1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ เหมาะสมกับนักเรียน 4.23 0.50 มาก 
2 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนศึกษาด้วยตนเอง  

ท าให้มีทักษะในการแสวงหาความรู้ 
4.03 0.67 

มาก 

3 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนฝึกทักษะ                         
การแก้ปัญหา 

4.20 0.55 
มาก 

4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้ท ากิจกรรม ฝึก
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

4.00 0.53 
มาก 

5 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนกล้าแสดงออกมากขึ้น 4.40 0.50 มาก 
6 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถในการคิดของ

นักเรียน 
4.07 0.52 

มาก 

7 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนกระตือรือร้นต่อ             
การเรียน 

4.63 0.49 
มากที่สุด 

8 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน มี
น้ าใจและช่วยเหลือกัน 

4.57 0.50 
มากที่สุด 

9 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวันได้ 

4.37 0.61 
มาก 

10 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนสนุกสนานและมี
ความสุขกับการเรียนรู้ 

4.67 0.48 
มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.32 0.54 มาก 
 
 จากตารางที่ 6 พบว่า นักเรียนชุมนุมวิทยาศาสตร์ ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต โดยรวมมีความพึง
พอใจ อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.32, S.D. = 0.54) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 3 ข้อ เรียงอันดับค่าเฉลี่ย คือ  กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนสนุกสนานและมี              
ความสุขกับการเรียนรู้ (X̅ = 4.67, S.D. = 0.48) ช่วยให้นักเรียนกระตือรือร้นต่อการเรียน (X̅ = 4.63,                     
S.D. = 0.49)  และช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน มีน้ าใจและช่วยเหลือกัน มีค่าเฉลี่ย (X̅ = 4.57, 
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S.D. = 0.50)  ส่วนระดับความพึงพอใจที่ค่าเฉลี่ยน้อยสุด คือ กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียน
ศึกษาด้วยตนเองท าให้มีทักษะในการแสวงหาความรู้ อยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.03, S.D. = 0.67)       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี  5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรม           
การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต     
ผู้วิจัยได้สรุปผลการศึกษา   อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ ตามล าดับดังนี้   

1.  สรุปผลการวิจัย 
2.  อภิปรายผล 
3.  ข้อเสนอแนะ 

 
1.  สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษา เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียน           
รู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือก
แห่งอนาคต  สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  

1.1  นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ที่ เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง               
สะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  มีคะแนนความคิด            
สร้างสรรคห์ลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ  .01  

1.2  เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ หลังจัดกิจกรรมการจัด             
การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต                 
มีคะแนนเฉลี่ย (X̅) เท่ากับ 4.52  อยู่ในระดับ มากที่สุด         

1.3   ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม          
ศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  มีคะแนนเฉลี่ย (X̅)   เท่ากับ 4.32  
อยู่ในระดับ มาก 
 
2.  อภิปรายผล 
 2.1  ผลการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ โดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่ง
อนาคต  นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ  
.01 แสดงว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์
ทางเลือกแห่งอนาคต สามารถพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้   ทั้งนี้ เพราะผู้วิจัย            
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกคิด
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  สร้างความท้าทายในการเรียนรู้ โดยนักเรียน
ชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  ผ่านกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม  ซึ่งประกอบด้วย  6 ขั้นตอน  ได้แก่ (1)  ขั้นระบุปัญหา (2) ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา  (3) ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  (4)  ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา  (5)  ขั้น
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ทดสอบประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข  และ  (6)  ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  
จึงส่งผลต่อการพัฒนากระบวนการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน   ซึ่งสอดคล้องกับ เกรียงศักดิ์  วิเชียรสร้าง  
(2560: 83) ได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาเคมี ความสามารถในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยวิชาเคมีหลังการเรียนรู้สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับ  นัสรินทร์ บือซา  (2558: 64-69)  ได้
ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) ที่มีต่อความสามารถใน
การแก้ปัญหาของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .01  สอดคล้องกับ ราวรรณ์  ทิลานันท์  (2558: 10-106)  ได้
ศึกษาความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานสะเต็มศึกษา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานสะเต็มศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05   และสอดคล้องกับ  สุชานาฏ  
สุวรรณพิบูลย์ (2559: 79-88)  ได้ท าการศึกษาเพ่ือพัฒนาหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการ  เรื่อง  บ้านพัก
เชิงนิเวศตามแนวทางสะเต็มศึกษา  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน  ผลการวิจัย พบว่า  นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 

2.2  เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้  หลังจัดกิจกรรมการ             
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  มี
คะแนนเฉลี่ย  4.52  อยู่ในระดับ มากที่สุด สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ  ธีระ ช้างแดง (2559: บทคัดย่อ)   
ได้ศึกษาลักษณะชั้นเรียนวิทยาศาสตร์ที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา  (STEM  
Education)  ในชั่วโมงกิจกรรมชุมนุมวิทยาศาสตร์ของนักเรียน  ผลการวิจัย  พบว่า  นักเรียนที่เรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  เรื่อง  การเคลื่อนที่แนวตรง  มีเจตคติต่อการเรียนวิชา
ฟิสิกส์  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
 2.3  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต มีคะแนนเฉลี่ย  4.32  อยู่ในระดับ 
มาก  สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ  นัสรินทร์ บือซา  (2558: 64-69)  ได้ท าการศึกษาผลการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษามีความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) อยู่ในระดับมาก  สอดคล้องกับ
ผลงานวิจัยของ  ของเกรียงศักดิ์  วิเชียรสร้าง  (2560: 83) ที่ได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษา ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ใน
ระดับมากที่สุด  สอดคล้องกับ ปิยวรรณ  มัธยมนันทน์  (2558: 43-44) ได้ศึกษาความพึงพอใจโดยใช้ชุด
กิจกรรมตามแนวทางการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เรื่อง สภาพสมดุล กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่ 4  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมตามแนวทางการจัดการ
เรียนรู้สะเต็มศึกษา ท าให้ช่วยเพิ่มความก้าวหน้าทางการเรียน เรื่อง สภาพสมดุล 

ด้วยเหตุผลการศึกษาที่กล่าวมา สามารถกล่าวสนับสนุนได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต ช่วยเสริมให้นักเรียน
มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ อยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งเป็นรายบุคคลและราย
กลุ่ม โดยการเรียนรู้จากการได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองอย่าสม่ าเสมอ สังเกตได้จากนักเรียนที่มีความสนใจใน
การเรียนน้อย ได้ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไปในทางที่ดีคือ มีความสนใจสิ่งที่ได้เรียนในชั่วโมงมากขึ้น และ
พยายามมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ ท างานส่งมากข้ึน รวมทั้งให้ความร่วมมือในการเรียนกับเพ่ือนร่วม
ชั้นดีขึ้น  
 
3.  ข้อเสนอแนะ 

3.1  ข้อเสนอแนะในการน าผลการศึกษาไปใช้ 
3.1.1  เนื่องจากผลการวิจัย  แสดงให้เห็นว่า  การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา

สามารถพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนสูงขึ้น  จึงควรน ากิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน  เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

3.1.2  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อ
หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต เป็นการจัดกิจกรรมให้นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 – 6  นักเรียนจึงมีความแตกต่างระหว่างบุคคล  ดังนั้น ครูจึงต้องวางแผนและเตรียมความพร้อมใน
การจัดกิจกรรม และคอยให้ค าแนะน าระหว่างการจัดกิจกรรม  เพ่ือให้การด าเนินกิจกรรมเป็นไปอย่าง
ราบรื่น 

3.1.3  การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนต้องอาศัยเวลา  ดังนั้น ครูจึงต้องจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาและส่งเสริมอย่างต่อเนื่อง  

 
 3.2  ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป 

3.2.1  ควรท าวิจัยเพ่ือพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเพ่ือเน้น
และส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านอ่ืนๆ  เช่น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเพ่ือ
พัฒนาทักษะการอ้างเหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  เป็นต้น  ซึ่งอาจจะช่วยพัฒนาผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิผล 

3.2.2  ควรมีการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาในสาระ และ
มาตรฐานการเรียนรู้อ่ืนๆ เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย 
   

1.  ผศ.ดร.โชคชัย  ยืนยง  ต าแหน่ง อาจารย์ประจ า คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น  ผู้เชี่ยวชาญด้านงานวิจัยและการจัดกิจกรรมแนวทาง 

 สะเต็มศึกษา  (STEM Education) 
 2.  นางศุภร  ไชยขันธ์  ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะครูเชี่ยวชาญ  

 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  โรงเรียนบ้านดุงวิทยา  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 20  ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 

 3.  นายสืบศักดิ์ สวัสดิ์ ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะครูเชี่ยวชาญ กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส   
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23  ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 และหุ่นยนต์ 
 4.  นางรุ่งนภาลัย  ราชภักดี  ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  โรงเรียนพิบูลย์รักษ์พิทยา  ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 20  ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการเรียนรู้และและการจัด
กิจกรรมแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 

 5.  นายจตุรงค์  กมลเลิศ  ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  โรงเรียนกมลาไสย  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 24  ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
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ที่ ศธ ๐๔๒๕๐.๒๒/ว๑๐๘                                                  โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา 
                         อ าเภอบ้านดุง จังหวัดอุดรธานี   

         ๔๑๑๙๐  
                 

                  ๒๕  พฤษภาคม  ๒๕๖๑ 
 

เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการจัดท างานวิจัย 
 

เรียน  ผศ.ดร.โชคชัย  ยืนยง 
 

ด้วย นายวงค์ณภา  แก้วไกรษร ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  และคณะ  โรงเรียน
โนนสะอาดชุมแสงวิทยา ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย โครงการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมแลกเป้า ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปี ๒๕๖๑ เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education)  
ภายใต้ หัวข้อ หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  
          ดังนั้น โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา ได้พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ  
จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านได้เป็นผู้ตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการจัดท างานวิจัย  และเครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ครั้งนี้ด้วย หวังว่าคงได้รับความอนุเคราะห์จากท่านด้วยดี และขอขอบพระคุณมา  
ณ โอกาสนี้ด้วย 
  จึงเรียนมาเพ่ือโปรดให้ความอนุเคราะห์    
 
                      ขอแสดงความนับถือ 
                    
 
                        (นายคมสันต์  ถานกางสุ่ย) 
            ผู้อ านวยการโรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา 
 
กลุ่มบริหารวิชาการ 
โทร. ๐๘๓-๙๘๘๕๗๙๙   
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ที่ ศธ ๐๔๒๕๐.๒๒/ว๑๐๘                                                  โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา 
                         อ าเภอบ้านดุง จังหวัดอุดรธานี   

         ๔๑๑๙๐  
                 

                  ๒๕  พฤษภาคม  ๒๕๖๑ 
 

เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการจัดท างานวิจัย 
 

เรียน  นางศุภร  ไชยขันธ์   
 

ด้วย นายวงค์ณภา  แก้วไกรษร ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  และคณะ  โรงเรียน
โนนสะอาดชุมแสงวิทยา ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย โครงการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมแลกเป้า ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปี ๒๕๖๑ เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
ภายใต้ หัวข้อ หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  
          ดังนั้น โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา ได้พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ  
จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านได้เป็นผู้ตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการจัดท างานวิจัย  และเครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ครั้งนี้ด้วย หวังว่าคงได้รับความอนุเคราะห์จากท่านด้วยดี และขอขอบพระคุณมา  
ณ โอกาสนี้ด้วย 
  จึงเรียนมาเพ่ือโปรดให้ความอนุเคราะห์    
 
                      ขอแสดงความนับถือ 
                    
 
                        (นายคมสันต์  ถานกางสุ่ย) 
            ผู้อ านวยการโรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา 
 
กลุ่มบริหารวิชาการ 
โทร. ๐๘๓-๙๘๘๕๗๙๙   
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ที่ ศธ ๐๔๒๕๐.๒๒/ว๑๐๘                                                  โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา 
                         อ าเภอบ้านดุง จังหวัดอุดรธานี   

         ๔๑๑๙๐  
                 

                  ๒๕  พฤษภาคม  ๒๕๖๑ 
 

เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการจัดท างานวิจัย 
 

เรียน  นายสืบศักดิ์ สวัสดิ์  
 

ด้วย นายวงค์ณภา  แก้วไกรษร ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  และคณะ  โรงเรียน
โนนสะอาดชุมแสงวิทยา ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย โครงการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมแลกเป้า ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปี ๒๕๖๑ เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
ภายใต้ หัวข้อ หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  
          ดังนั้น โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา ได้พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ  
จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านได้เป็นผู้ตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการจัดท างานวิจัย  และเครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ครั้งนี้ด้วย หวังว่าคงได้รับความอนุเคราะห์จากท่านด้วยดี และขอขอบพระคุณมา  
ณ โอกาสนี้ด้วย 
  จึงเรียนมาเพ่ือโปรดให้ความอนุเคราะห์    
 
                      ขอแสดงความนับถือ 
                    
 
                        (นายคมสันต์  ถานกางสุ่ย) 
            ผู้อ านวยการโรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา 
 
กลุ่มบริหารวิชาการ 
โทร. ๐๘๓-๙๘๘๕๗๙๙   
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ที่ ศธ ๐๔๒๕๐.๒๒/ว๑๐๘                                                  โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา 
                         อ าเภอบ้านดุง จังหวัดอุดรธานี   

         ๔๑๑๙๐  
                 

                  ๒๕  พฤษภาคม  ๒๕๖๑ 
 

เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการจัดท างานวิจัย 
 

เรียน  นางรุ่งนภาลัย  ราชภักดี   
 

ด้วย นายวงค์ณภา  แก้วไกรษร ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  และคณะ  โรงเรียน
โนนสะอาดชุมแสงวิทยา ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย โครงการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมแลกเป้า ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปี ๒๕๖๑ เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
ภายใต้ หัวข้อ หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  
          ดังนั้น โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา ได้พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ  
จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านได้เป็นผู้ตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการจัดท างานวิจัย  และเครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ครั้งนี้ด้วย หวังว่าคงได้รับความอนุเคราะห์จากท่านด้วยดี และขอขอบพระคุณมา  
ณ โอกาสนี้ด้วย 
  จึงเรียนมาเพ่ือโปรดให้ความอนุเคราะห์    
 
                      ขอแสดงความนับถือ 
                    
 
                        (นายคมสันต์  ถานกางสุ่ย) 
            ผู้อ านวยการโรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา 
 
กลุ่มบริหารวิชาการ 
โทร. ๐๘๓-๙๘๘๕๗๙๙   
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ที่ ศธ ๐๔๒๕๐.๒๒/ว๑๐๘                                                  โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา 
                         อ าเภอบ้านดุง จังหวัดอุดรธานี   

         ๔๑๑๙๐  
                 

                  ๒๕  พฤษภาคม  ๒๕๖๑ 
 

เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการจัดท างานวิจัย 
 

เรียน  นายจตุรงค์  กมลเลิศ   
 

ด้วย นายวงค์ณภา  แก้วไกรษร ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  และคณะ  โรงเรียน
โนนสะอาดชุมแสงวิทยา ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย โครงการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมแลกเป้า ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปี ๒๕๖๑ เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
ภายใต้ หัวข้อ หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  
          ดังนั้น โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา ได้พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ  
จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านได้เป็นผู้ตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการจัดท างานวิจัย  และเครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล ครั้งนี้ด้วย หวังว่าคงได้รับความอนุเคราะห์จากท่านด้วยดี และขอขอบพระคุณมา  
ณ โอกาสนี้ด้วย 
  จึงเรียนมาเพ่ือโปรดให้ความอนุเคราะห์    
 
                      ขอแสดงความนับถือ 
                    
 
                        (นายคมสันต์  ถานกางสุ่ย) 
            ผู้อ านวยการโรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา 
 
 
กลุ่มบริหารวิชาการ 
โทร. ๐๘๓-๙๘๘๕๗๙๙   
               
 
 

 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

- การประเมินคุณภาพและความเหมาะสม แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง             
สะเต็มศึกษา (STEM Education)  ภายใต้หัวข้อ หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  
ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 

- ค่าความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง  ค่าความยากง่าย  ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความ
เชื่อมั่น ของแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการ
เรียนรู้  

- ค่าความเท่ียงตรง ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น ของแบบวัดเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้  

- ค่าความเท่ียงตรง และค่าความเชื่อมั่น ของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนรู้
ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้  
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ตารางท่ี 7  แสดงผลการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง 
               สะเต็มศึกษา  (STEM Education)  ภายใต้หัวข้อ หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต   

ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้  
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินคุณภาพและความเหมาะสม 

แผนการจัด 
การเรียนรู้ที่ 1 

แผนการจัด 
การเรียนรู้ที ่2 

แผนการจัด 
การเรียนรู้ที่ 3 

รวม
เฉลี่ย 

1.  องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 5.00 4.90 4.90 4.93 
2.  สาระส าคัญ 4.80 4.80 4.80 4.80 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 4.65 4.65 4.75 4.68 
4.  เนื้อหา 4.73 4.67 4.67 4.69 
5.  กิจกรรมการเรียนรู้ 4.73 4.70 4.63 4.69 
6.  สื่อการเรียนรู้ 4.65 4.65 4.60 4.63 
7.  การวัดผลประเมินผล 4.87 4.87 4.73 4.82 

รวมเฉลี่ย 4.76 4.73 4.71 4.73 
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ตารางที่  8  ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (t) เป็นรายข้อของแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้   

 
ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (t) 

1 .500 15.62*** 
2 .333 11.92*** 
3 .333 18.47*** 
4 .273 23.03*** 
5 .429 15.77*** 
6 .500 21.59*** 
7 .688 13.74*** 
8 .429 16.92*** 
9 .500 14.70*** 
10 .400 24.39*** 
11 .273 18.72*** 
12 .500 14.70*** 
13 .500 13.36*** 
14 .250 19.41*** 
15 .375 16.66*** 
16 .250 19.79*** 
17 .500 16.91*** 
18 .250 19.41*** 
19 .273 16.86*** 
20 .273 17.09*** 

 

*** p    .001 
ค่าระดับความยากง่าย (p) ตั้งแต ่.250 - .688 
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ตารางที่ 9   แสดงค่าความเที่ยงตรงโครงสร้างของแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้ จ านวน  25 ข้อ  (จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน  5  คน 
จ าแนกเป็นรายข้อ) 

 

ข้อ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

∑ 𝐑  IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
2 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
3 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
4 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
5 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
6 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
7 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
8 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
9 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
10 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
11 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
12 1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
13 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
14 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
15 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
16 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
17 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
18 1 1 1 1 0 4 0.8 ใช้ได้ 
19 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
20 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
21 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
22 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
23 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
24 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
25 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 10  การวิเคราะห์ความแปรปรวนของคะแนนรวมของแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้   

 
คนที่ คะแนนที่นักเรียนได้ (X ) X2 

1 106 11236 
2 102 10404 
3 96 9216 
4 106 11236 
5 102 10404 
6 114 12996 
7 105 11025 
8 106 11236 
9 104 10816 
10 104 10816 
11 106 11236 
12 99 9801 
13 103 10609 
14 105 11025 
15 103 10609 
16 101 10201 
17 104 10816 
18 104 10816 
19 105 11025 
20 100 10000 
21 100 10000 
22 103 10609 
23 104 10816 
24 99 9801 
25 104 10816 
26 100 10000 
27 103 10609 
28 104 10816 
29 104 10816 
30 89 7921 
31 105 11025 
32 108 11664 
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ตารางท่ี 10  การวิเคราะห์ความแปรปรวนของคะแนนรวมของแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้  (ต่อ) 

 
คนที่ คะแนนที่นักเรียนได้ (X ) X2 
33 102 10404 
34 101 10201 
35 105 11025 
36 100 10000 
37 101 10201 
38 100 10000 
39 109 11881 
40 105 11025 
รวม ∑ X  = 4121 425153 

 
 
การค านวณหาความแปรปรวนของคะแนนรวม 
   

∑ St
2       =    

n ∑ X2−(∑ X)
2

n2  
 

=  
40(425153) - (4121)2

402  

 

=  
17006120 - 16982641

1600
 

∑ St
2     =   14.67 
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ตารางท่ี 11  การวิเคราะห์ความแปรปรวนของคะแนนแต่ละข้อของแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้   

 
ข้อที่ X-X̅ (X-X̅)2  Si

2 

1 2.16 4.65 0.19 
2 2.11 4.46 0.17 
3 2.06 4.23 0.02 
4 1.98 3.91 0.03 
5 1.73 3.00 0.02 
6 1.91 3.65 0.07 
7 1.98 3.91 0.06 
8 1.72 2.97 0.07 
9 1.66 2.74 0.01 
10 1.69 2.85 0.03 
11 1.64 2.70 0.02 
12 1.96 3.82 0.02 
13 1.34 1.81 0.03 
14 1.31 1.72 0.07 
15 1.44 2.09 0.03 
16 1.34 1.81 0.03 
17 1.74 3.04 0.09 
18 1.46 2.12 0.06 
19 1.52 2.32 0.11 
20 1.52 2.32 0.12 
รวม 34.27 60.12 

2
iS = 1.25 

 
ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 
 

Si
2  =  ∑(X−X̅)2

n−1
 

 
            2

iS = 1.25 
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การค านวณค่าความเชื่อมั่น  

α = 
k

k-1
(1-

∑ Si
2

St
2 ) 

 

α = 
20

20-1
(1 - 

1.25

14.67
) 

 

α = 1.05 (1- 0.085) 
 

α =  0.96 
 
ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ (Reliability)  เท่ากับ 0.96 
 

ตาราง 12  ค่าความเที่ยงตรงของแบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อ        
การเรียนรู้  

 

ข้อ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

∑ 𝐑  IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
2 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
3 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
4 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
5 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
6 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
7 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
8 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
9 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
10 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
11 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
12 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
13 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
14 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
15 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
16 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
17 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
18 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
19 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
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ตารางที ่12  ค่าความเที่ยงตรงของแบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือ             
                การเรียนรู้  (ต่อ) 
 

ข้อ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

∑ 𝐑  IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

20 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
21 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
22 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
23 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
24 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
25 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
26 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
27 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
28 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
29 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
30 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

 
 

การค านวณค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
  

α = 
k

k-1
(1-

∑ Si
2

St
2 ) 

 

α = 
30

30-1
(1-

0.013

0.068
) 

 

α = 1.034(1-0.19) 
 

α =  0.84 

 
ค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ (Reliability)  เท่ากับ 0.84 
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ตารางท่ี  13  ค่าอ านาจจ าแนก (t) เป็นรายข้อของแบบวัดเจตคตทิางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุม
หุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้  

 

 
 

ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก (t) 
1 5.068 
2 4.994 
3 4.058 
4 2.792 
5 2.994 
6 2.508 
7 2.483 
8 2.196 
9 2.106 
10 3.785 
11 4.471 
12 4.058 
13 3.627 
14 5.812 
15 2.413 
16 5.536 
17 2.626 
18 4.498 
19 1.974 
20 3.859 
21 5.121 
22 4.096 
23 2.538 
24 4.172 
25 3.933 
26 5.357 
27 3.290 
28 2.008 
29 1.814 
30 3.324 
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ตารางที ่14  ค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้  
 

ข้อ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

∑ 𝐑  IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
2 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
3 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
4 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
5 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
6 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
7 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
8 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
9 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
10 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

 
 

การค านวณค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
  

α = 
k

k-1
(1-

∑ Si
2

St
2 ) 

 

α = 
10

10-1
 (1-

0.012

0.058
) 

 

α = 1.11 (1-0.21) 
 

α =  0.88 
 
ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ (Reliability)  เท่ากับ 0.88 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

- คะแนนการวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์
เพื่อการเรียนรู้ ก่อนและหลังจัดกิจกรรม การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต    

- ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุม
หุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ หลังจัดกิจกรรม การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต    
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ตารางท่ี 15  คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามองค์ประกอบ 
                 การคิด  3  องค์ประกอบ    
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

คนที่ 
คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม รวม 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

1 49 59 38 38 20 21 107 118 
2 47 53 36 38 19 22 102 113 
3 44 56 34 34 20 22 98 112 
4 49 56 32 34 21 23 102 113 
5 48 56 34 36 22 22 104 114 
6 47 58 36 38 32 33 115 129 
7 48 57 34 34 22 41 104 132 
8 46 54 36 36 24 25 106 115 
9 48 55 34 34 22 22 104 111 
10 47 58 34 36 22 23 103 117 
11 47 59 34 36 22 24 103 119 
12 47 63 34 34 20 22 101 119 
13 48 57 34 36 19 21 101 114 
14 45 53 36 38 22 23 103 114 
15 47 59 34 38 21 22 102 119 
16 47 59 32 34 18 21 97 114 
17 46 54 36 36 19 24 101 114 
18 47 55 34 38 21 22 102 115 
19 46 55 34 36 21 22 101 113 
20 47 57 34 38 20 21 101 116 
21 46 57 32 34 20 23 98 114 
22 46 57 34 36 21 21 101 114 
23 47 56 34 38 21 23 102 117 
24 46 55 36 38 20 22 102 115 
25 47 55 34 36 21 26 102 117 
26 49 58 30 32 20 22 99 112 
27 46 56 34 38 22 24 102 118 
28 50 57 32 36 20 21 102 114 
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ตารางท่ี 15  คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามองค์ประกอบ 
                 การคิด  3  องค์ประกอบ (ต่อ) 
 

 
ตารางท่ี 16  การเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

 

คนที่ 
คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม รวม 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

29 45 60 34 36 22 22 101 118 
30 45 59 32 36 17 20 94 115 
รวม 1407 1703 1022 1082 631 700 3060 3485 
เฉลี่ย 
(X ̅) 

46.90 56.77 34.07 36.07 21.03 23.33 102.00 116.17 

คนที่ 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ อันดับที่ 

หลัง ก่อน ผลต่าง บวก ลบ 
1 118 107 11 4 - 
2 113 102 11 4 - 
3 112 98 14 16 - 
4 113 102 11 4 - 
5 114 104 10 3 - 
6 129 115 14 16 - 
7 132 104 28 30 - 
8 115 106 9 2 - 
9 111 104 7 1 - 
10 117 103 14 16 - 
11 119 103 16 22 - 
12 119 101 18 28 - 
13 114 101 13 10 - 
14 114 103 11 4 - 
15 119 102 17 25 - 
16 114 97 17 25 - 
17 114 101 13 10 - 
18 115 102 13 10 - 
19 113 101 12 8 - 
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ตารางท่ี 16  การเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ต่อ) 
 

 
จากตาราง  N = 30  และ T = 0   แทนค่าลงในสูตร 
 

Z = 
T-

N(N+1)
4

√
N(N+1)(2N+1)

24

 

 

   = 
0-

30(30+1)
4

√
30(30+1)(2(30)+1)

24

 

 

=  
-
930
4

√2,363.75
 

 
=  -4.78 

 
**  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ   .01 (ค่าวิกฤตของ Z = +2.58 และ -2.58) 

คนที่ 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ อันดับที่ 

หลัง ก่อน ผลต่าง บวก ลบ 
20 116 101 15 19 - 
21 114 98 16 22 - 
22 114 101 13 10 - 
23 117 102 15 19 - 
24 115 102 13 10 - 
25 117 102 15 19 - 
26 112 99 13 10 - 
27 118 102 16 22 - 
28 114 102 12 8 - 
29 118 101 17 25 - 
30 115 94 21 29 - 

 431 0 
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ตารางที่ 17  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือ 
การเรียนรู้ หลังจัดกิจกรรม การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต    

 

คนที่ ค่าเฉลี่ย  (X̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

1 4.20 0.60 
2 4.10 0.70 
3 4.77 0.42 
4 4.67 0.47 
5 4.67 0.47 
6 4.57 0.56 
7 4.77 0.42 
8 4.67 0.54 
9 4.73 0.51 
10 4.80 0.48 
11 4.80 0.40 
12 4.73 0.44 
13 4.70 0.46 
14 4.67 0.47 
15 4.23 0.72 
16 4.23 0.72 
17 4.83 0.37 
18 4.13 0.81 
19 4.43 0.76 
20 4.00 0.86 
21 4.70 0.46 
22 4.60 0.61 
23 4.67 0.54 
24 4.13 0.85 
25 4.33 0.70 
26 4.00 0.73 
27 4.03 0.80 
28 4.77 0.42 
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ตารางที่ 17  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชุมนุมหุ่นยนต์เพ่ือ
การเรียนรู้ หลังจัดกิจกรรม การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต (ต่อ) 

 

คนที่ ค่าเฉลี่ย  (X̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

29 4.87 0.34 
30 4.90 0.30 

ค่าเฉลี่ยรวม (X̅) 4.52 0.65 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

- แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education)  
ภายใต้หัวข้อ หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 

- แบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
- แบบประเมินเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
- แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต 
- แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) ภายใต้หัวข้อ

หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต 
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แบบประเมินคุณภาพและความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ 
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education)  

ภายใต้หัวข้อ หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 
********************************************* 

ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องระดับการประเมินตามรายการประเมิน เพื่อเป็นแนวทางใน                
             การปรับปรุง  พัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป  โดยเกณฑ์การประเมินมีดังนี้ 
   5    หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
   4    หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   3    หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
   2    หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
   1    หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

 5  4  3  2  1 
1.  องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
     1.1  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วน

สมบูรณ์และเหมาะสม 
     1.2  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วย      

การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
 

     

2.  สาระส าคัญ 
     2.1  สาระส าคัญในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ถูกต้องสอดคล้อง 
           กับจุดประสงค์การเรียนรู้  และเนื้อหา 
     2.2  สาระส าคัญบ่งชี้ถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา 
     2.3  สาระส าคัญเขียนได้ใจความ  กะทัดรัด  ไม่สับสน 
 

     

3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     3.1  จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนถูกต้องครอบคลุมเนื้อหาสาระ 
     3.2  จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนานักเรียนด้านความรู้ ทักษะและ    

เจตคติ 
     3.3  จุดประสงค์การเรียนรู้สามารถวัดและประเมินได้ 
     3.4  จุดประสงค์การเรียนรู้เรียงล าดับพฤติกรรมจากง่ายไปยาก 
 

     

4.  เนื้อหา 
     4.1  เนื้อหาในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความถูกต้องตรงตาม

หลักวิชาการ 
     4.2  เนื้อหามีความเหมาะสมกับวัยและความสนใจของผู้เรียน      
     4.3  เนื้อหามีความทันสมัย  ชัดเจน ไม่สับสน และตรวจสอบได้ 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
5.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
     5.1  กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสม สอดคล้องจุดประสงค์และ       

สาระการเรียนรู้ 
     5.2  กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย น่าสนใจ  และกระตุ้นให้

อยากเรียนรู้ 
     5.3  กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
     5.4  ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมต่อการเรียนใน

เนื้อหาแต่ละแผน 
     5.5  กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 
     5.6  กิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างความรู้  ความคิด  เจตคติ  ทักษะ 

และค่านิยม 
 

     

6.  สื่อการเรียนรู้ 
     6.1  สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     6.2  สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
     6.3  สื่อการเรียนรู้มีความหลากหลาย 
     6.4  สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับความสามารถและวัยของ

ผู้เรียน 
 

     

7.  การวัดผลประเมินผล 
    7.1  การวัดและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    7.2  เกณฑ์ที่ใช้วัดและประเมินผลชัดเจนและเข้าใจง่าย 
    7.3  การวัดและประเมินผลหลากหลาย และเน้นการประเมินตาม  

สภาพจริง 
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แบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
(แบบวัดความคิดอเนกนัยที่ใช้ภาพเป็นเนื้อหา) 

ค าชี้แจงในการท าแบบวัด 
1. ให้เขียน ชื่อ-นามสกุล เลขที่  ชั้น ลงในการกระดาษค าตอบ ทั้ง 4 แผ่น ให้เรียบร้อย 
2. แบบวัดฉบับนี้ มี 3 ตอน รวม 20 ข้อ เวลาในการท าแต่ละข้อได้ก าหนดไว้ในแบบวัด และให้เวลา

ทบทวน 5 นาที รวมใช้เวลาในการท าแบบวัด ทั้งหมด 45 นาที ให้ท าทุกข้อ 
3. แบบวัดมีลักษณะดังนี้ คือ 

 
ตอนที่ 1  ข้อ 1 - 7  เป็นแบบการร่างภาพ (ข้อละ 2 นาที) 
         แต่ละข้อจะก าหนดรูปภาพมาให้ 1 รูป แล้วให้นักเรียนร่างภาพจากรูปที่ก าหนดให้ เป็น
ภาพที่มีความหมายทางด้านวิทยาศาสตร์มาให้มากท่ีสุด พร้อมทั้งบอกว่าเป็นภาพอะไร ดังตัวอย่าง 

(1) รูปที่ก าหนดให้ 
 
ตัวอย่างภาพค าตอบ 
 

                                    
  เซลล์เม็ดเลือดแดง     เซลล์คุม      รอก  ฯลฯ 
 

      ตอนที่ 2  ข้อที่ 8 - 14  เป็นแบบการจัดกลุ่มของภาพตามลักษณะต่างๆ  (ข้อละ 2 นาที) 
         แต่ละข้อจะก าหนดรูปภาพทางด้านวิทยาศาสตร์มาให้ 6 รูป แล้วให้นักเรียนหารูปที่มี
ลักษณะร่วมกันทางด้านวิทยาศาสตร์ อย่างน้อย 3 รูป มาให้มากท่ีสุด พร้อมทั้งบอกเหตุผลประกอบ ดัง
ตัวอย่าง 

(1)  ภาพตัวอย่างท่ีก าหนดให้ 

      
       ก       ข             ค       ง              จ       ฉ 
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ตัวอย่างค าตอบ 
 

รูปที่มีลักษณะร่วม เหตุผล 
1.   ก   ข   ค   ง   จ   ฉ เป็นพืชเหมือนกัน 
2.   ก   ข   ค   ง   จ   ฉ เป็นสัตว์เหมือนกัน 
3.   ก   ข   ค   ง   จ   ฉ ต้องการอาหารเพ่ือด ารงชีวิต 

ฯลฯ  
 
ตอนที่ 3   ข้อ 15 - 20 เป็นแบบการจัดท าสิ่งของ (ข้อละ 2 นาที) 

     แต่ละข้อจะก าหนดรูปภาพมาให้ 4 รูป แล้วให้นักเรียนเอารูปเหล่านั้นตั้งแต่ 2 รูป ขึ้น
ไป มาประกอบกันให้เป็นรูปที่มีความหมายทางด้านวิทยาศาสตร์มาให้มากท่ีสุด พร้อมทั้งบอกชื่อรูปภาพ
แต่ละรูปด้วยว่าเป็นรูปอะไร ดังตัวอย่าง 

(1)  ภาพตัวอย่าง 
 

 
 

 

ตัวอย่างค าตอบ 
 
 
                   
 
 
 

       จานหลุม           แท่งคนสาร          ดาวเสาร์           ฯลฯ 
 

4.  ถ้ามีข้อสงสัยให้ถามผู้ด าเนินการสอบให้เข้าใจ  เพราะเมื่อเริ่มท าข้อสอบแล้วจะไม่มีโอกาสซักถาม
อีก 
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แบบวัดความคิดอเนกนัยที่ใช้ภาพเป็นเนื้อหา 
 
ข้อ 1 - 7 รูปภาพที่ก าหนด 
 
1. 
 
 

2. 3. 4. 5. 6. 7. 

 
 

ข้อ 1. 
 
 
 
 
 

 

ข้อ 2. 

 

ข้อ 3. 
 
 
 
 
 
 

 

ข้อ 4. 
 

 

ข้อ 5. 
 
 
 
 
 

 

ข้อ 6. 
 

 

ข้อ 7. 
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ข้อ 8 - 14 รูปภาพที่ก าหนด 
 
 
 
 
8 

 

                                                              
       ก       ข      ค                ง                จ          ฉ 
 

รูปที่มีลักษณะร่วม เหตุผล 
1. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
2. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
3. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
4. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  

 
 
 
9                                      

       ก             ข    ค                ง                จ               ฉ 
 

รูปที่มีลักษณะร่วม เหตุผล 
1. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
2. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
3. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
4. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  

 
 

10 

 

          
       ก              ข   ค              ง                    จ       ฉ 
 

รูปที่มีลักษณะร่วม เหตุผล 
1. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
2. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
3. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
4. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
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11 

 

                   
      ก  ข          ค              ง               จ      ฉ 
 
 

รูปที่มีลักษณะร่วม เหตุผล 
1. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
2. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
3. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
4. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  

 
 

12 
 
 

 

                     
     ก             ข  ค              ง               จ        ฉ 
 

รูปที่มีลักษณะร่วม เหตุผล 
1. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
2. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
3. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
4. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  

 
 

13 
                   

      ก         ข               ค               ง                 จ        ฉ 
 

รูปที่มีลักษณะร่วม เหตุผล 
1. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
2. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
3. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
4. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
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14 

 

                
      ก           ข             ค             ง                        จ          ฉ 
 

รูปที่มีลักษณะร่วม เหตุผล 
1. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
2. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
3. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  
4. ก    ข    ค    ง    จ    ฉ  

  
 
ข้อ  15 – 20  รูปภาพที่ก าหนด 

 

 
 
15 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
16 
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17 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

18 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

19 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

20 
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ค าชี้แจงเกี่ยวกับการตอบแบบประเมินเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 

1.  แบบประเมินเจตคติทางวิทยาศาสตร์ฉบับนี้ต้องการสอบถามความคิดเห็นหรือความรู้สึกของ
นักเรียนที่มีต่อการการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  
 2.  แบบประเมินเจตคติฉบับนี้ไม่มีค าตอบใดถูกหรือผิด เนื่องจากความคิดเห็นของนักเรียนแต่ละ
คนแตกต่างกัน และไม่มีผลต่อการเรียนของนักเรียน  ดังนั้นขอให้นักเรียนตอบแบบประเมินให้ตรงกับ
ความคิดเห็น  หรือความรู้สึกของนักเรียนให้มากที่สุด 
 3.  การตอบแบบประเมินเจตคติฉบับนี้ ให้นักเรียนอ่านข้อความในช่องข้อความอย่างละเอียดแล้ว
ท าเครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นหรือความรู้สึกของนักเรียนซึ่งมี  5 ระดับ คือ   
 เห็นด้วยอย่างยิ่ง หมายถึง นักเรียนมีความคิดเห็นสอดคล้องกับข้อความนั้นมากที่สุด 
 เห็นด้วย    หมายถึง  นักเรียนมีความคิดเห็นสอดคล้องกับข้อความนั้น มาก 
 ไม่แน่ใจ    หมายถึง  นักเรียนไม่แน่ใจว่ามีความคิดเห็นสอดคล้องกับข้อความนั้นหรือไม่ 
 ไม่เห็นด้วย   หมายถึง  นักเรียนมีความคิดเห็นขัดแย้งกับข้อความนั้น มาก 
 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง   หมายถึง  นักเรียนมีความคิดเห็นขัดแย้งกับข้อความนั้น มากท่ีสุด 
ดังตัวอย่างข้างล่างนี้   
 

ข้อ
ที ่

ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย ไม่แน่ใจ 
ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วยอย่าง

ยิ่ง 
0 วิทยาศาสตร์เป็นเรื่องใกล้

ตัวเรา 
     

 
ความหมาย 
 ข้อ  0 นักเรียนมีความรู้สึกเห็นด้วยว่าวิทยาศาสตร์เป็นเรื่องใกล้ตัวเรา 
 
 
 
 
 
 

 

 

แบบประเมินเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 



89 
 

แบบวัดเจตคติทางวิทยาศาสตร ์
ค าชี้แจง      ให้นักเรียนพิจารณาข้อความแต่ละข้อความแล้วให้ท าเครื่องหมาย   ลงในช่องว่าง ที่ตรง

กับความคิดเห็น หรือความรู้สึกท่ีแท้จริงของนักเรียนต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ เพียงข้อละ
หนึ่งระดับเท่านั้น 

 

ข้อที่ ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

เห
็นด

้วย
อย

่าง
ยิ่ง

 

เห
็นด

้วย
 

ไม่
แน

่ใจ
 

ไม่
เห

็นด
้วย

 

ไม่
เห

็นด
้วย

อย
่าง

ยิ่ง
 

1 คนที่เรียนวิทยาศาสตร์เก่งมักเป็นคนที่ไม่ยืดหยุ่น
ตรงทื่อเหมือนไม้บรรทัด 

     

2 การเรียนวิทยาศาสตร์ท าให้ฉันเข้าใจอะไรยากขึ้น      
3 วิทยาศาสตร์ช่วยให้นักเรียนรู้จักคิดอ่านและ

ท างานอย่างมีระเบียบแบบแผน 
     

4 การเรียนวิทยาศาสตร์ท าให้เราเป็นคนมีเหตุผล 
รู้จักแก้ปัญหา 

     

5 วิทยาศาสตร์เป็นวิชาที่เรียนแล้วสนุกสนาน
เพลิดเพลิน 

     

6 เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ยากกว่าวิชาอ่ืน      
7 เรียนวิทยาศาสตร์ ช่วยให้ฉันแก้ปัญหาเฉพาะหน้า

ได้ดีขึ้น 
     

8 การเรียนวิทยาศาสตร์เป็นสิ่งส าคัญในการ
ประกอบอาชีพในอนาคต 

     

9 วิทยาศาสตร์ช่วยฝึกให้คนรู้จักแก้ปัญหาต่างๆ ได้
ง่ายขึ้น 

     

10 ความรู้ที่ได้จากการเรียนวิทยาศาสตร์ สามารถ
น ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ดี 

     

11 ฉันชอบท ากิจกรรมในวิชาวิทยาศาสตร์มากกว่า
กิจกรรมในวิชาอ่ืนๆ 

     

12 ฉันชอบศึกษาและติดตามอ่านหนังสือหรือวารสาร
ที่เก่ียวกับวิทยาศาสตร์ 

     

13 ฉันรู้สึกไม่สบายใจที่ท าคะแนนสอบวิชา
วิทยาศาสตร์ได้น้อย 

     

14 ฉันภูมิใจเมื่อตอบปัญหาวิทยาศาสตร์ได้      
15 ฉันรู้สึกเครียดเมื่อต้องตอบค าถามในห้องเรียน      
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ข้อที่ ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

เห
็นด

้วย
อย

่าง
ยิ่ง

 

เห
็นด

้วย
 

ไม่
แน

่ใจ
 

ไม่
เห

็นด
้วย

 

ไม่
เห

็นด
้วย

อย
่าง

ยิ่ง
 

16 การเรียนวิทยาศาสตร์ท าให้เกิดความเครียด
เพราะต้องขบคิดปัญหา 

     

17 ฉันสนุกกับการร่วมกิจกรรมต่าง ๆ เกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร์ 

     

18 ฉันรู้สึกประหม่าหรือกลัวเมื่อครูให้ตอบค าถาม
วิทยาศาสตร์ในห้องเรียน 

     

19 ฉันรู้สึกง่วงนอนทุกครั้งในขณะเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ 

     

20 การสอนที่ครูใช้ท าให้บรรยากาศในการเรียน
วิทยาศาสตร์เคร่งเครียด 

     

21 ฉัน ซักถามทันทีเมื่อเกิดข้อสงสัย      
22 ฉันยินดีที่จะท ากิจกรรมที่ครูแนะน าให้ท าเป็น

พิเศษ 
     

23 แม้กิจกรรมในการเรียนรู้จะมาก ฉันก็ตั้งใจท าให้
เสร็จทันเวลา 

     

24 เมื่อเวลาว่างฉัน เลือกท่ีจะอ่านหนังสืออ่ืนมากกว่า
การอ่านหนังสือวิทยาศาสตร์ 

     

25 ฉันเลือกที่ท าการบ้านวิชาอ่ืนมากกว่าจะท าวิชา
วิทยาศาสตร์ 

     

26 ฉันมักจะหลีกเลี่ยงเมื่อครูหรือเพ่ือนแนะน า
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ใหม่ๆ 

     

27 กิจกรรมในวิชาวิทยาศาสตร์เป็นกิจกรรมที่น่าเบื่อ      
28 ฉันจะอาสาสมัครกับเพื่อนๆ  ทุกครั้ง ที่มีการ

ทดลอง 
     

29 ฉันจะอ่านบทเรียนวิทยาศาสตร์มาล่วงหน้าก่อน
ถึงชั่วโมงเรียน 

     

30 ฉันจะเตรียมอุปกรณ์การเรียนให้พร้อมทุกครั้งที่มี
การเรียนวิทยาศาสตร์ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) ภายใตห้ัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต    
ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้  โรงเรียนโนนสะอาดชุมแสงวิทยา 

 

********************************************* 
 
ค าชี้แจง    โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียน   
              โดยมีระดับความพึงพอใจ  ดังนี้ 
  5    หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
  4    หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก 
  3    หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
  2    หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อย 
  1    หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ เหมาะสมกับนักเรียน      
2 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนศึกษาด้วยตนเอง  ท าให้มี

ทักษะในการแสวงหาความรู้ 
     

3 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนฝึกทักษะการแก้ปัญหา      
4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้ท ากิจกรรม ฝึกทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
     

5 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนกล้าแสดงออกมากขึ้น      
6 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถในการคิดของนักเรียน      
7 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนกระตือรือร้นต่อการเรียน      
8 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน มีน้ าใจ  

และช่วยเหลือกัน 
     

9 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

     

10 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนสนุกสนานและมีความสุขกับ              
การเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
 
ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้           จ านวน  20  ช่ัวโมง 
เรื่อง  สนุกกับหุ่นยนต์             เวลา    3   ชั่วโมง 
 
สาระท่ี 4   เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

ตัวชี้วัด ม.1/1 อธิบายแนวคิดหลักการเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันและวิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัย
ที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ตัวชี้วัด ม.1/2 คาดการณ์แนวโน้มเทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นโดยพิจารณาจากสาเหตุ หรือปัจจัยที่
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและวิเคราะห์เปรียบเทียบตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึง
ผลกระทบที่เกิดข้ึนต่อชีวิตสังคม และสิ่งแวดล้อม 
 

สาระส าคัญ 
“หุ่นยนต์” ในภาษาอังกฤษคือค าว่า “โรบอท” (robot) มีรากศัพท์มาจากภาษาเช็ก ซึ่ง

ความหมายว่า “ทาสผู้รับใช้” หุ่นยนต์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ตามลักษณะการใช้งาน คือ 1) หุ่นยนต์
ชนิดที่ติดตั้งอยู่กับที่ (fixed robot) เป็นหุ่นยนต์ที่ไม่สามารถเคลื่อนที่ไปไหนได้ด้วยตัวเอง มีลักษณะเป็น
แขนกล สามารถขยับและเคลื่อนไหวได้เฉพาะแต่ละข้อต่อ ภายในตัวเองเท่านั้น มักน าไปใช้ในโรงงาน
อุตสาหกรรม 2) หุ่นยนต์ชนิดที่เคลื่อนที่ได้ (mobile robot) หุ่นยนต์ประเภทนี้จะแตกต่างจากหุ่นยนต์ที่
ติดตั้งอยู่กับที่ เพราะสามารเคลื่อนที่ไปไหนมาไหนได้ด้วยตัวเอง โดยการใช้ล้อหรือการใช้ขา เช่น หุ่นยนต์
ส ารวจดาวอังคาร ขององค์การนาซ่า 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  เพ่ือศึกษาวิวัฒนาการของเทคโนโลยีหุ่นยนต์ใน อดีต ปัจจุบัน และอนาคต 
 2.  เพ่ือศึกษาประเภทและลักษณะของหุ่นยนต์ 
 

สาระการเรียนรู้ 
1. วิวัฒนาการของเทคโนโลยีหุ่นยนต์ 
2. ประเภทและลักษณะของหุ่นยนต์ 

 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

2.1  การคิดวิเคราะห์ 
2.2  การคิดสร้างสรรค์ 
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3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
3.1  กระบวนการท างานกลุ่ม 

4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
 

 ชั่วโมงที่ 1 
1. ร่วมกันสนทนาซักถามนักเรียนว่า วันที่ 2 กุมภาพันธ์ของทุกปี เป็นวันส าคัญอย่างไร (วันนัก

ประดิษฐ์ เพ่ือเฉลิมพระเกียรติและเผยแพร่พระเกียรติคุณ และเพ่ือให้ประชาชนเจริญรอยตามเบื้องยุคล
บาท รวมทั้งปลูกฝัง เสริมสร้าง และส่งเสริม ให้เยาวชนไทยให้มีทุนทางสังคมของความเป็นนักประดิษฐ์
คิดค้น พัฒนา และส่งเสริมนักประดิษฐ์ให้ร่วมมือร่วมใจในการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม ความเจริญ และ
ความมั่นคงของประเทศชาติ) ถามนักเรียนว่า “พระบิดาแห่งการประดิษฐ์ไทย”  คือใคร (หากนักเรียนไม่
ทราบอนุญาตให้นักเรียนสืบค้นจากสมาร์ทโฟนได้ ซึ่งพระบิดาแห่งการประดิษฐ์ไทย คือ พระบาทสมเด็จ
พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช (ร.9) ) และให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายในพระอัจฉริยะภาพของ
พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ด้านเทคโนโลยีวิทยาศาสตร์  ที่ทรงได้รับการสดุดี
เทิดพระเกียรติ เป็นผลงานที่ทรงคุณค่าและมีประโยชน์อย่างยิ่งแก่ประชาชน โดยใช้ PowerPoint เรื่อง 
สนุกกับหุ่นยนต์ สไลด์ที่ 1-5 ประกอบการสนทนา 

2. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ภาระงาน/ชิ้นงาน และเกณฑ์การประเมินผลตามกิจกรรม 
3. แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน โดยแต่ละกลุ่มคละระดับชั้นคละระดับ

ความรู้ความสามารถ เก่ง ปานกลาง อ่อน และแบ่งหน้าที่รับผิดชอบดังนี้  
3.1 หัวหน้า (Leader) ท าหน้าที่เป็นผู้น าในการด าเนินกิจกรรม อ่านค าชี้แจง มอบหมายงาน

สมาชิกให้ท าด้วยความสามัคคี 
3.2 ผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) ท าหน้าที่รับ/ส่ง ดูแลรักษาอุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรม 
3.3 ผู้บันทึก (Recorder) ท าหน้าที่บันทึกผลที่ได้จากการท ากิจกรรม 
3.4 ผู้น าเสนอ (Presenter) ท าหน้าที่น าเสนอผลการอภิปรายกลุ่มท่ีได้จากการท ากิจกรรม 

4. นักเรียนท ากิจกรรม “หุ่นยนต์บังคับมือ”  โดยจัดชุดหุ่นยนต์บังคับมือ จ านวน 3 แบบ ให้
นักเรียนสังเกต แล้วสนทนาเกี่ยวกับหลักการท างานของหุ่นยนต์บังคับมือและวัสดุที่น ามาใช้ ซึ่งท ามาจาก
เศษไม้อัด หรือไม้ไผ่ที่หาได้ง่ายในท้องถิ่น จากนั้นร่วมกันแสดงความคิดเห็นตามประเด็นต่อไปนี้ 

4.1 ก่อนที่จะมีสิ่งประดิษฐ์ “หุ่นยนต์บังคับมือ” นักเรียนคิดว่าผู้ประดิษฐ์มีแนวคิดหรือ
ปัญหาอย่างไร (เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย) 

4.2 มีหลักการใดบ้างที่เกี่ยวข้อง (การเปลี่ยนพลังงาน) 
4.3 นักเรียนจะออกแบบหุ่นยนต์บังคับมือลักษณะอื่นได้หรือไม่ อย่างไร (เปิดโอกาสให้

นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย) 
5. ร่วมกันสรุปผลการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนตามประเด็น ประกอบ PowerPoint เรื่อง 

สนุกกับหุ่นยนต์ สไลด์ที่ 6-10  ซึ่งจะเห็นได้ว่า “หุ่นยนต์บังคับมือ” ที่นักเรียนเห็น เป็นสิ่งประดิษฐ์ที่
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เกี่ยวข้องกับหลักการวิทยาศาสตร์ (Science) เรื่องการเปลี่ยนพลังงาน ซึ่งหุ่นยนต์บังคับมือจัดเป็น
เทคโนโลยี (Technology) ที่เกิดจากการประยุกต์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้ในการประดิษฐ์สิ่งของ
ต่างๆ โดยใช้หลักวิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนารูปร่าง และใช้หลัก
คณิตศาสตร์ (Mathematics) ในเรื่องรูปทรงเรขาคณิต และการวัด สอดคล้องกับแนวคิดสะเต็มศึกษา 
(Science Technology Engineering and Mathematics Education : STEM) 

 

ชั่วโมงที่ 2  
1.   ร่วมกันทบทวนเกี่ยวกับหลักการทางวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ที่เก่ียวข้องกับการประดิษฐ์หุ่นยนต์
บังคับมือ เพ่ือกระตุ้นและเชื่อมความสัมพันธ์กับเนื้อหาการเรียนรู้ 

2.   นักเรียนท ากิจกรรม “หุ่นยนต์...ไต่ราว”  โดยจัดชุดหุ่นยนต์...ไต่ราว จ านวน 1 ชุด ให้
นักเรียนสังเกต แล้วสนทนาเกี่ยวกับหลักการท างานของหุ่นยนต์...ไต่ราว และวัสดุที่น ามาใช้ ซึ่งท ามาจาก
เศษไม้อัด หรือไม้ไผ่ที่หาง่ายในท้องถิ่น จากนั้นร่วมกันท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการเชิง
วิศวกรรมศาสตร์  6  ขั้นตอน ดังต่อไปนี้  

 ขั้นที่ 1  ระบุปัญหา (Problem Identification)  
 1.1  ครูก าหนดสถานการณ์ ดังนี้ 

“ณ หมู่บ้านแห่งหนึ่ง เกิดสถานการณ์ภัยธรรมชาติอย่างหนัก คนในหมู่บ้านมีความ
ต้องการอพยพย้ายถิ่นฐานออกจากหมู่บ้าน แต่เส้นทางออกจากหมู่บ้านถูกตัดขาด ในฐานะที่นักเรียนเป็น
ก าลังหลักส าคัญของหมู่บ้าน จึงต้องหาวิธีข้ามฝั่งเพ่ือออกจากหมู่บ้านให้ได้อย่างปลอดภัย”  จาก
สถานการณ์ดังกล่าวให้นักเรียน ระดมความคิดเพ่ือแก้ปัญหา ตามเงื่อนไขที่ก าหนดคือใช้อุปกรณ์ชุด
หุ่นยนต์...ไต่ราว ในการแก้ปัญหา  

1.2  นักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงสถานการณ์ที่ก าหนด ในประเด็นต่อไปนี้ 
1.2.1  ปัญหาจากสถานการณ์คืออะไร (จะมีวิธีข้ามฝั่งเพ่ือออกจากหมู่บ้านได้อย่างไร) 
1.2.2  เงื่อนไขจากสถานการณ์นี้คืออะไร (อุปกรณ์ท่ีใช้คือชุดหุ่นยนต์...ไต่ราว) 
1.2.3  หลักการหรือแนวทางที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหานี้คืออะไร (พิจารณาจากชุด

หุ่นยนต์...ไต่ราว ได้แก่ หลักการของมอเตอร์ หลักการท างานของไดนาโม หลักการสร้างแบบจ าลอง เป็น
ต้น เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย) 

ขั้นที่ 2  รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) 

2.1  นักเรียนสืบค้นข้อมูล ร่วมกันศึกษาและอภิปรายในประเด็นต่อไปนี้ 
 -  หลักการท างานของมอเตอร์ และไดนาโม (ใบความรู้ที่ 1 เรื่อง มอเตอร์และไดนาโม  

หรือสืบค้นทางอินเตอร์เน็ต) 
 -  สมบัติของวัสดุ (ใบความรู้ที่ 2  เรื่อง สมบัติของวัสดุ  หรือสืบค้นทางอินเตอร์เน็ต) 
 -  การเคลื่อนที่ 1 มิติ (ใบความรู้ที่ 3  เรื่อง การเคลื่อนที่ 1 มิติ  หรือสืบค้นทาง

อินเตอร์เน็ต) 
2.2  ร่วมกันอภิปรายและสรุปประเด็นความรู้ โดยใช้ PowerPoint เรื่อง สนุกกับหุ่นยนต์ 

สไลด์ที่ 11-13  ตามแนวทางต่อไปนี้ 
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 -  มอเตอร์และไดนาโม มีหลักการท างานอย่างไร (มอเตอร์ เป็นอุปกรณ์เปลี่ยนพลังงาน
ไฟฟ้าเป็นพลังงานกล ส่วนไดนาโมเปลี่ยนพลังงานกลเป็นพลังงานไฟฟ้า) 

 -  วัสดุมีสมบัติอย่างไรและควรเลือกใช้วัสดุอย่างไร (วัสดุแต่ละชนิดมีสมบัติบางอย่าง
คล้ายคลึงกัน และมีสมบัติบางอย่างแตกต่างกัน สมบัติของวัสดุมีหลายอย่าง เช่น ความแข็ง ความเหนียว 
การน าความร้อน การน าไฟฟ้า ความยืดหยุ่น เป็นต้น ดังนั้น การน าวัสดุมาใช้ผลิตเป็นสิ่งของ จึงต้อง
พิจารณาจากสมบัติของวัสดุ เพ่ือคุณภาพตามท่ีต้องการ)  

 -  การเคลื่อนที่ 1  มิติ มีลักษณะอย่างไร (การเคลื่อนที่หนึ่งมิติหรือการเคลื่อนที่แนว
เส้นตรงคือ การเปลี่ยนแปลงต าแหน่งอย่างต่อเนื่องตามเวลาที่ผ่านไป มีจุดเริ่มต้นและจุดสุดท้าย โดย
ก่อให้เกิดทิศทางและระยะทาง) 

ขั้นที่ 3  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design)  
3.1  นักเรียนในแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบวิธีการที่จะท าให้หุ่นยนต์...ไต่ราว เคลื่อนที่จาก

ฝั่งหนึ่งไปยังอีกฝั่งหนึ่ง โดยใช้ชุดกิจกรรมหุ่นยนต์...ไต่ราว และใช้วัสดุที่ก าหนดให้เท่านั้น (ใบกิจกรมท่ี 1.1
เรื่อง การออกแบบหุ่นยนต์) 

ขั้นที่ 4  วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development)  
4.1  นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการท างานและด าเนินการตามแบบที่ได้ร่วมกันคิดออกแบบ

วิธีการที่จะให้หุ่นยนต์...ไต่ราว เคลื่อนที่จากฝั่งหนึ่งไปยังอีกฝั่งหนึ่ง  ตามท่ีได้ออกแบบไว้ 
ขั้นที่ 5  ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 
Evaluation and Design  Improvement) 
5.1  นักเรียนแต่ละกลุ่มท าการทดสอบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์...ไต่ราว โดยประกอบ

ต าแหน่งหุ่นยนต์ตามที่ออกแบบไว้แล้ว แล้วท าการปั่นไดนาโมเพ่ือสร้างกระแสไฟฟ้าจนหุ่นยนต์เกิดการ
เคลื่อนที่จากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสุดท้ายของราวที่ก าหนด 

5.2  นักเรียนสามารถปรับปรุงแก้ไขหุ่นยนต์ให้มีการเคลื่อนที่เร็วขึ้น และท าการแข่งขันกัน
ในแต่ละกลุ่มโดยกลุ่มที่ ใช้เวลาในการเคลื่อนจากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสุดท้ายน้อยที่สุด จะเป็นผู้ชนะ 

ขั้นที่ 6  น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)  
6.1  นักเรียนน าเสนอและร่วมกันอภิปรายแนวคิดและวิธีการออกแบบหุ่นยนต์...ไต่ราว 

ตลอดจนวิธีการปรับปรุงแก้ไขชิ้นงาน 
6.2  ร่วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับความรู้ที่เก่ียวข้องกับการสร้างหุ่นยนต์...ไต่ราว 

3.  นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายตามแนวทางต่อไปนี้ 
3.1   จากการท ากิจกรรมการปั่น “หุ่นยนต์...ไต่ราว” นักเรียนคิดว่ากิจกรรมนี้สามารถน าไป

ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในเรื่องอะไรได้บ้าง (เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่าง
หลากหลาย) 

3.2   นักเรียนจะสามารถน าหลักการสร้าง “หุ่นยนต์...ไต่ราว” นี้ออกแบบหุ่นยนต์ลักษณะ
อ่ืนได้หรือไม่ อย่างไร (เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย) 

4.  ร่วมกันสรุปผลการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนตามประเด็น ประกอบ PowerPoint เรื่อง 
สนุกกับหุ่นยนต์ สไลด์ที่ 14-15  ซึ่งจะเห็นได้ว่า “หุ่นยนต์...ไต่ราว” ที่นักเรียนเห็น เป็นสิ่งประดิษฐ์ที่
เกีย่วข้องกับหลักการวิทยาศาสตร์ (Science) เรื่องการเปลี่ยนพลังงานกลเป็นพลังงานไฟฟ้า ซึ่งเป็น
เทคโนโลยี (Technology)  ที่สร้างมาจากเลียนแบบการไต่ราวของมนุษย์เพ่ือเคลื่อนที่ไปฝั่งตรงข้าม  โดย
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ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ในการออกแบบและพัฒนารูปร่างเพื่อการ
เคลื่อนที่ของหุ่นยนต์  และใช้หลักคณิตศาสตร์ (Mathematics) ในเรื่องรูปทรงเรขาคณิต และการวัด  
มาออกแบบการสร้างและประกอบหุ่นยนต์ 

 

ชั่วโมงที่ 3  
1.   ร่วมกันทบทวนเกี่ยวกับหลักการทางวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ที่เกี่ยวข้องกับการประดิษฐ์หุ่นยนต์…
ไต่ราว เพ่ือกระตุ้นและเชื่อมความสัมพันธ์กับเนื้อหาการเรียนรู้ 

2.    ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ภาระงาน/ชิ้นงาน และเกณฑ์การประเมิน 
3.    นักเรียนจัดกลุ่มเช่นเดิม มอบหมายหน้าที่ภายในกลุ่ม ได้แก่ หัวหน้ากลุ่ม   เลขานุการ         

ผู้อ านวยความสะดวก ผู้น าเสนอ จากนั้น สมาชิกผู้ท าหน้าที่ผู้อ านวยความสะดวกรับกระดาษ  A4  จากครู
มากกว่าจ านวนสมาชิกในกลุ่ม 1  แผ่น  

4.   นักเรียนชมวีดิทัศน์  เรื่อง “เทคโนโลยี หุ่นยนต์ จากอดีต ปัจจุบัน และอนาคต” โดยระหว่าง
ที่ชมให้เขียนค าส าคัญ (Keywords) ที่ได้รับชมจากวีดิทัศน์ลงในกระดาษ A4 จ านวน 1 แผ่น เมื่อชม      
วีดิทัศน์จบสมาชิกในกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์และสรุปเนื้อหา เกี่ยวกับเทคโนโลยีหุ่นยนต์ จากอดีต ปัจจุบัน 
และอนาคต 

5.  นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายตามแนวทางต่อไปนี้ 
 5.1  เทคโนโลยีหุ่นยนต์ ในอดีตมีลักษณะอย่างไร (เป็นสิ่งประดิษฐ์ที่สร้างด้วยเครื่องจักรกล

เพ่ือช่วยงานที่มนุษย์ไม่สามารถท าได้) 
 5.2  เทคโนโลยีหุ่นยนต์ปัจจุบันมีลักษณะอย่างไร (เป็นสิ่งประดิษฐ์ที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้ใน   

อุตสาหกรรม) 
 5.3  เทคโนโลยีหุ่นยนต์ในอนาคตมีลักษณะอย่างไร (เป็นสิ่งประดิษฐ์ที่มีรูปร่างและการ

ท างานคล้ายสิ่งมีชีวิต) 
6.  นักเรียนแสดงความคิดเห็นประเด็นที่ว่า เทคโนโลยีหุ่นยนต์มีความเกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวัน

ของนักเรยีนอย่างไร (เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย) 
7.  นักเรียนและครูร่วมแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการท างานกลุ่มและให้ข้อแนะน า

ส าหรับพฤติกรรมที่ควรปรับปรุงในคราวต่อไป 
 
กิจกรรมเสนอแนะ 

- 
สื่อ/นวัตกรรม และแหล่งการเรียนรู้ 
 1.  หุ่นยนต์บังคับมือ  จ านวน  3  แบบ (ครูจัดเตรียมไว้ล่วงหน้า) 
 2.  ชุดหุ่นยนต์...ไต่ราว 

 3.  วีดิทัศน์ เรื่อง เทคโนโลยี หุ่นยนต์ จากอดีต ปัจจุบัน และอนาคต  ที่มา  
https://www.youtube.com/watch?v=mnuWVxvVUiY 

 4.  ใบความรู้ที่ 1  เรื่อง  มอเตอร์และไดนาโม 
 5.  ใบความรู้ที่ 2  เรื่อง  สมบัติของวัสดุ 
 6.  ใบความรู้ที่ 3  เรื่อง  การเคลื่อนที่ 1 มิติ 
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 7.  ใบกิจกรรมที่ 1.1 เรื่อง การออกแบบหุ่นยนต์ 
 8.  คอมพิวเตอร์ 
 9.  ห้องคอมพิวเตอร์ 
 10.  เครื่องฉายภาพ (Projector) 
 11.  สไลด์ PowerPoint  เรื่อง สนุกกับหุ่นยนต์ 
 
การวัดผลและประเมินผล 
  

ชิ้นงาน/ภาระงาน วิธีประเมิน เครื่องมือประเมิน เกณฑ์การประเมินผล 
1. ใบกิจกรรมที่ 1.1 
2. คุณลักษณะ 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 1.1 
สังเกตพฤติกรรม 

แบบตรวจใบกิจกรรมที่ 1.1 
แบบสังเกตพฤติกรรม 

ระดับ  3  ขึ้นไป 
ระดับ  2  ขึ้นไป 
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มอเตอร์    คือ เครื่องกลที่ใช้ส าหรับเปลี่ยนพลังงานไฟฟ้า ออกมาเป็นพลังงานกล  ส่วนประกอบที่
ส าคัญของมอเตอร์ 

1. ขั้วแม่เหล็ก N และ S ซึ่งท าหน้าที่สร้างสนามแม่เหล็ก ในมอเตอร์ ขั้วแม่เหล็ก อาจเป็น 
แม่เหล็กถาวร หรืออาจท าจากแม่เหล็กไฟฟ้าก็ได้ ในมอเตอร์ เรียกขั้วแม่เหล็ก N และ S นี้ว่า สเตเตอร์ 
(Stator) 

2. ขดลวดอาร์เมเจอร์ (Armature) ซึ่งหมุนได้รอบตัว เมื่อมีกระแสไฟฟ้าผ่านเข้าไป ใน ขดลวดอาร์
เมเจอร์ ที่วางอยู่ในสนามแม่เหล็ก จะท าให้เกิดแรงกระท าต่อขดลวด แล้วเกิดโมเมนต์คู่ควบ หมุนขดลวด
อาร์เมเจอร์ 

3. วงแหวนผ่าซีก หรือ Commutator เป็นส่วนประกอบส าคัญ ที่จะท าให้กระแสที่ไหล ผ่าน
ขดลวดอาร์เมเจอร์ ไหลในทิศที่ท าให้เกิดโมเมนต์คู่ควบ หมุนขดลวดอาร์เมเจอร์ในทิศเดียวกันตลอดเวลา 

4. แปรงคาร์บอน ท าหน้าที่สัมผัสเบาๆ กับ Commutator โดยที่แปรงทั้งสองอยู่กับที่ และ      ใช้
ส าหรับต่อกับวงจรไฟฟ้า 

 ลักษณะของมอเตอร์นั้น คล้ายไดนาโม แต่มีส่วนที่ส าคัญคือ แหวนครึ่งซีก เพ่ือท าหน้าที่ บังคับให้
กระแสวิ่งอยู่ทางเดียว ถ้าไม่มีแหวนครึ่งซีกแล้ว ขดลวดจะพลิกกลับไปมา 

 
 
 
 

ภาพที่ 1  DC มอเตอร์ 
 

ไดนาโม คือ "เครื่องมือเปลี่ยนพลังงานกล เป็นพลังงานไฟฟ้า โดยอาศัยหลักการ เหนี่ยวน า
แม่เหล็กไฟฟ้า"  สิ่งที่ช่วยจ่ายกระแสออกเป็นกระแสตรงหรือสลับ คือ วงแหวน มีอยู่ 2 ชนิด 

1. วงแหวนลื่น (Slip Rings) เป็นวงแหวนทองแดงวงกลม มีหน้าที่จ่ายกระแสสลับจาก ขดลวดอาร์
เมเจอร์ ออกไปสู่วงจรภายนอก ใช้กับไดนาโมกระแสสลับ 

2. วงแหวนแยก (Split Rings) เป็นวงแหวนผ่าซีก แต่ละซีกต่ออยู่กับปลายขดลวด อาร์เมเจอร์แต่
ละข้าง วงแหวนชนิดนี้มักเรียกว่า Commutator มีหน้าที่เปลี่ยนกระแสสลับจากขดลวดอาร์เมเจอร์ เป็น
กระแสตรง ใช้กับไดนาโม กระแสตรง  วงแหวนแต่ละข้างจะเป็น Slip Rings หรือ Commutator ก็ตาม 
จะมีแท่งคาร์บอน ซึ่งต่ออยู่กับวงจรภายนอก มาแตะสัมผัสอยู่กับวง แหวน เรียกว่า แปรง (Brush) เพ่ือรับ
ไฟฟ้าจากอาร์เมเจอร์ ออกไปสู่วงจรภายนอก 
 
 
 

    
ภาพที่ 2  ไดนาโม 

 
ที่มา : http://deawphysics.blogspot.com/2010/10/blog-post.html   

ใบความรู้ที่ 1 เร่ือง มอเตอร์และไดนาโม 
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วัสดุ คือ สิ่งที่น ามาท าสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ วัสดุรอบตัวเรามีทั้งวัสดุธรรมชาติ ซึ่งได้มาจาก
สิ่งมีชีวิตและไม่มีชีวิต เช่น ไม้ ขนสัตว์ ไยไหม เปลือกหอย ดินเหนียว หิน ทราย และวัสดุสังเคราะห์ เช่น 
พลาสติก เส้นใยสังเคราะห์   

สมบัติของวัสดุ มีดังต่อไปนี้ 
1.  ความยืดหยุ่น  

ความยืดหยุ่น หมายถึง ลักษณะที่วัตถุนั้นสามารถกลับคืนรูปร่างทรงเดิมได้ หลังจากแรงที่มา
กระท าต่อวัตถุหยุดกระท าต่อวัตถุนั้น  วัสดุแต่ละชนิดมีสภาพยืดหยุ่นไม่เท่ากัน บางชนิดต้องออกแรงมากๆ 
สภาพยืดหยุ่นยังคงอยู่ แต่บางชนิดเมื่อออกแรงมากเกินไปก็หมดสภาพยืดหยุ่นได้  ส่วนวัสดุที่เราออกแรง
กระท าแล้ว วัสดุเกิดการเปลี่ยนรูปร่างหรือขนาด แต่เมื่อหยุดออกแรง วัสดุไม่คืนสภาพเดิม เราเรียกวัสดุ
นั้นว่า วัสดุไม่มีความยืดหยุ่น เช่น ดินน้ ามัน ไม้ แผ่นพลาสติก กระดาษ 
2.  ความแข็งของวัสดุ 

ความแข็ง  หมายถึง ความทนทานต่อกรตัดและการขูดขีด  วัสดุที่มีความแข็งมากจะทนทานต่อ
การขูดขีดมาก เช่น ตะปูกับไม้ เมื่อเราเอาตะปูไปขูดกับไม้ จะพบว่า ไม้เกิดรอย นั้นแสดงว่า วัสดุใดที่เกิด
รอยจะมีความแข็งน้อยกว่าวัสดุที่ไม่เกิดรอย แสดงว่า ตะปูมีความแข็งมากกว่าไม้ 
3.  ความเหนียวของวัสดุ 

ความเหนียวหมายถึง ความสามารถในการรับน้ าหนักของวัสดุ ดึงขาดยาก  ถ้าเราท าการพิจารณา
ด้านความเหนียวสามารถท าได้ 2 วิธ ีคือ  ความสามารถในการดึงเป็นเส้น  และความสามารถในการตีเป็น
แผ่นบางได้ 
4.  การน าความร้อนของวัสดุ 

การน าความร้อน หมายถึง การถ่ายเทพลังงานความร้อนจากอนุภาคหนึ่งสู่อนุภาคหนึ่ง และ
ถ่ายทอดกันไปเรื่อยๆ ภายในเนื้อของวัตถุ วัสดุแต่ละชนิดสามารถน าความร้อนได้แตกต่างกัน วัสดุที่น า
ความร้อนได้ดีจะถ่ายเทพลังงานความร้อนได้เร็ว และมาก เมื่อวัสดุชนิดนั้นได้รับความร้อนที่บริเวณใด
บริเวณหนึ่ง จะถ่ายโอนความร้อนไปสู่บริเวณอ่ืนด้วย  วัสดุบางชนิดไม่น าความร้อน เราจึงสามารถจ าแนก
สมบัติการน าความร้อนของวัสดุได้ 2 ประเภท คือตัวน าความร้อน และฉนวนความร้อน 
5.  การน าไฟฟ้า 

การน าไฟฟ้า หมายถึง สมบัติยอมให้ประจุไฟฟ้าหรือกระแสไฟฟ้าไหลผ่านได้ และสามารถแสดง
อ านาจไฟฟ้าออกมา  ซึ่งวัสดุแต่ละชนิดมีสมบัติการน าไฟฟ้าที่แตกต่างกัน ดังนี้ 

ตัวน าไฟฟ้า วัสดุที่ยอมให้ประจุไฟฟ้าหรือกระแสไฟฟ้าไหลผ่านได้ ได้แก่ โลหะต่างๆ เช่น ทองแดง 
เงิน เหล็ก อะลูมิเนียม 

ตัวน าไฟฟ้าท่ีดีที่สุด คือ เงิน (แต่ไม่นิยม เพราะราคาแพง) 
อโลหะที่สามารถน าไฟฟ้าได้ คือ แกรไฟต์ 
ฉนวนไฟฟ้าวัสดุที่ไม่ยอมให้ประจุไฟฟ้าหรือกระแสไฟฟ้าไหลผ่านหรือผ่านได้น้อยมาก เช่น ไม้ 

แก้ว กระดาษ ยาง พลาสติก 
 

(ที่มา : https://kruinntrpp.wordpress.com/) 

ใบความรู้ที่ 2 เร่ือง สมบตัิของวัสด ุ
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การเคลื่อนที่ (Motion) หมายถึง  ขบวนการอย่างหนึ่งที่ท าให้มีการเปลี่ยนแปลงต าแหน่งอย่าง
ต่อเนื่องตามเวลาที่ผ่านไป โดยมีปริมาณที่เก่ียวข้องกับการเคลื่อนที่ ได้แก่  ระยะทาง  การกระจัด  
อัตราเร็ว  ความเร็ว  อัตราเร่ง   และความเร่ง 

การเคลื่อนที่ 1 มิติ หรือการเคลื่อนที่แนวตรง  หมายถึง การเคลื่อนที่ของวัตถุตามแนวเส้นตรง 
โดยไม่ออกจากแนวเส้นตรงของการเคลื่อนที่ การเคลื่อนที่แนวตรง แบ่งได้เป็น 2 กรณี คือ การเคลื่อนแนว
ตรงตามแนวราบ และการเคลื่อนที่แนวตรงตามแนวดิ่ง   
 1.  การเคลื่อนแนวตรงตามแนวราบ  เป็นการเคลื่อนที่ของวัตถุขนานกับพ้ืนโลก เช่น รถยนต์ที่
ก าลังแล่นอยู่บนถนน 

 
ภาพที่ 1 การเคลื่อนแนวตรงตามแนวราบ   

 
 2.  การเคลื่อนที่แนวตรงตามแนวดิ่ง  เป็นการเคลื่อนที่ของวัตถุท่ีตกอย่างอิสระภายใต้แรงโน้มถ่วง
ของโลกเพียงแรงเดียว การเคลื่อนที่ลักษณะนี้จะไม่คิดแรงต้านของอากาศ การตกอย่างอิสระวัตถุจะ
เคลื่อนที่ด้วยความเร่งค่าหนึ่ง เรียกว่า ความเร่งโน้มถ่วง (Gravitational acceleration) เขียนแทนด้วย g 
ซึ่งมีค่า g = 9.80665 m/s2 แต่ใช้ค่าประมาณ 9.8 หรือ 10 m/s2 ในการค านวณ  ลักษณะของการเคลื่อนที่
มี  3  ลักษณะ 
  2.1)  ปล่อยลงในแนวดิ่งด้วยความเร็วต้นเท่ากับศูนย์ (u=0) 
  2.2)  ปาลงในแนวดิ่งด้วยความเร็วต้น (u>0) 
  2.3)  ปาขึ้นในแนวดิ่งด้วยความเร็วต้น (u>0) 

 

 
 

ภาพที่ 2 การเคลื่อนแนวตรงตามแนวดิ่ง  
 
 

ใบความรู้ที่ 3 เร่ือง การเคลื่อนที่ 1 มิต ิ



101 
 

 
 
 

ค าชี้แจง   ให้แต่ละกลุ่มออกแบบรูปแบบและวิธีการเพ่ือที่จะให้หุ่นยนต์ไต่ราวสามารถเคลื่อนที่จาก
จุดเริ่มต้นไปยังจุดสุดท้ายที่ใช้เวลาในการเคลื่อนที่น้อยที่สุด จากนั้นเลือกรูปแบบและวิธีการที่
ตรงกับความต้องการมากที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ใบกิจกรมที่ 1.1 
เร่ือง การออกแบบวิธีการสร้างหุ่นยนต์...ไต่ราว 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม 
ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1               ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 

กลุ่มที่............... 
 
ค าชี้แจง  แบบสังเกตพฤติกรรมฉบับนี้ใช้ส าหรับครูประเมินพฤติกรรมนักเรียนตามรายการสังเกต โดยมี 

ระดับคะแนน 4 ระดับตามเกณฑ์การให้คะแนนที่แนบมา 
 

ที ่ ชื่อ – สกุล 
รายการสังเกต 

รวม มีวินัย 
(3) 

ใฝ่เรียนรู้ 
(3) 

1     
2     
3     
4     
5     
6     

 
 
 

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

วันที่........เดือน....................พ.ศ............. 
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เกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรม 
 

รายการพฤติกรรม ระดับคะแนน 
ใฝ่เรียนรู้ 
- เข้าเรียนตรงเวลา สนใจฟังค าแนะน าของครูผู้สอนด้วยความตั้งใจ มีความ
กระตือรือร้น ในการท ากิจกรรม ซักถามและศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม 
- เข้าเรียนตรงเวลา สนใจฟังค าแนะน าของครูผู้สอนด้วยความตั้งใจ มีความ
กระตือรือร้น ในการท ากิจกรรม  
- เข้าเรียนค่อนข้างช้า ฟังค าแนะน าของครูผู้สอนโดยต้องตักเตือนเป็น 
บางครั้ง ไม่กระตือรือร้นในการท ากิจกรรม 
- เข้าเรียนช้า ไม่ฟังค าแนะน าของครูผู้สอน มีการตักเตือนบ่อยครั้ง ไม่ 
กระตือรือร้นในการท ากิจกรรม 

 
3 
 
 
2 
 
1 
 
0 

มุ่งม่ันในการท างาน 
- ตั้งใจและรับผิดชอบ ด้วยความพยายามและอดทนท างานจนส าเร็จ ภายใน
เวลาที่ก าหนด เป็นแบบอย่างที่ดี 
- ตั้งใจและรับผิดชอบ ด้วยความพยายามและอดทนท างานจนส าเร็จ ช้ากว่า
ก าหนด 1 วัน 
- ตั้งใจและรับผิดชอบ ด้วยความพยายามและอดทนท างานจนส าเร็จ โดย 
ต้องตักเตือนบ้าง ช้ากว่าก าหนด 2-3 วัน 
- ไม่ตั้งใจท างาน ต้องตักเตือนบ่อยครั้ง ไม่ส่งงานที่รับผิดชอบ 

 
3 
 
2 
 
1 
 
0 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 
ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้           จ านวน  20  ช่ัวโมง 
เรื่อง  หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต             เวลา    4   ชั่วโมง 
 
สาระท่ี 4   เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

ตัวชี้วัด ม.2/1  คาดการณ์แนวโน้มเทคโนโลยีที่จะเกิดขึ้นโดยพิจารณาจากสาเหตุหรือปัจจัยที่
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและวิเคราะห์เปรียบเทียบตัดสินใจเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อชีวิตสังคม และสิ่งแวดล้อม 

ตัวชี้วัด ม.3/1  วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี ความสัมพันธ์กับศาสตร์อ่ืนโดยเฉพาะ
วิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ รวมทั้งประเมินผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อมนุษย์ สังคม เศรษฐกิจ และ
สิ่งแวดล้อม เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาเทคโนโลยี 
 

สาระส าคัญ 
การเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อมรอบตัวเราในปัจจุบันและอนาคตมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา สิ่ง

เหล่านี้มักแทนที่ด้วยเทคโนโลยีล้ าสมัย เกิดนวัตกรรมใหม่ๆขึ้นมาอย่างรวดเร็ว ซึ่งหุ่นยนต์ก็เป็นนวัตกรรม
ใหม่ที่เป็นทางเลือกหนึ่งท าน ามาแทนที่สิ่งต่างในชีวิตประจ าวันเราอย่างปฏิเสธไม่ ได้  การเปลี่ยนแปลง
ดังกล่าวล้วนมีอิทธิต่อการด ารงชีวิตอย่างยิ่ง การเปลี่ยนแปลงในโลกอนาคตไม่ใช่แค่เทคโนโลยี แต่รวมถึง
การเปลี่ยนทางสังคม วัฒนธรรม และ เศรษฐกิจ 

ปัจจุบันนี้วิทยาการหุ่นยนต์ได้ก้าวหน้าไปมาก หุ่นยนต์เริ่มที่จะมีความคิดตัดสินใจเองได้ จาก
ฐานความรู้ที่มีอยู่เดิม และมีก าลังที่จะท างานมากขึ้นในขณะที่อุปกรณ์เล็กลง ทั้งนี้เนื่องจากระบบ
คอมพิวเตอร์ที่สามารถค านวณในสิ่งที่ซับซ้อนได้เร็วขึ้น และวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าหุ่นยนต์มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งในอนาคตนั้นหุ่นยนต์จะก้าวเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในชีวิตประจ าวันของ มนุษย์
อย่างแน่นอน เราสามารถท่ีจะน าวิทยาการหุ่นยนต์เข้ามาใช้ในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  เพ่ือศึกษาการน าหุ่นยนต์มาใช้งานด้านต่างๆ ในอนาคต 
 2.  เพ่ือศึกษาวิทยาการหุ่นยนต์ในอนาคต 
 

สาระการเรียนรู้ 
1. การน าหุ่นยนต์มาใช้งานด้านต่างๆ ในอนาคต 
2. วิทยาการหุ่นยนต์ในอนาคต 
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สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

2.1  การคิดวิเคราะห์ 
2.2  การคิดสร้างสรรค์ 

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
3.1  กระบวนการท างานกลุ่ม 

4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มีจิตสาธารณะ 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
 

 ชั่วโมงที่ 1 
1.  ครูทบทวนกิจกรรมการหลังชมวีดิทัศน์  สารคดีเรื่อง “เทคโนโลยี หุ่นยนต์ จากอดีต ปัจจุบัน 

และอนาคต” หลังวิเคราะห์และสรุปเนื้อหา เกี่ยวกับเทคโนโลยีหุ่นยนต์ จากอดีต ปัจจุบัน และอนาคต ใน
ชั่วโมงท่ีผ่านมา ได้ว่า  

- เทคโนโลยีหุ่นยนต์ ในอดีตสร้างข้ึนด้วยเครื่องจักรกลเพ่ือช่วยงานที่มนุษย์ไม่สามารถท าได้ 
- เทคโนโลยีหุ่นยนต์ปัจจุบันสร้างขึ้นเพ่ือใช้ในอุตสาหกรรม 
- เทคโนโลยีหุ่นยนต์ในอนาคตสร้างข้ึนโดยมีรูปร่างและการท างานคล้ายสิ่งมีชีวิตมากท่ีสุด 

 2.  นักเรียนและครูร่วมกันสนทนาถึงความหมายของค าว่า “ปัญญาประดิษฐ์” หรือ AI 
(Artificial Intelligence)  นักเรียนร่วมกันสืบค้นเ พ่ือหาความหมายของค าว่ าปัญญาประดิษฐ์  
(ปัญญาประดิษฐ์ เป็นศาสตร์แขนงหนึ่งทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มีพ้ืนฐานมาจากวิชาวิทยา 
การคอมพิวเตอร์ ชีววิทยา จิตวิทยา ภาษาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ เป้าหมายคือ การ
พัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ให้มีพฤติกรรมเลียนแบบมนุษย์ รวมทั้งเลียนแบบความเป็นอัจฉริยะของมนุษย์)  
 3.  ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ภาระงาน/ชิ้นงาน และเกณฑ์การประเมินผลตามกิจกรรม  
 4.  นักเรียนจัดกลุ่มเช่นเดิม มอบหมายหน้าที่ภายในกลุ่ม ได้แก่ หัวหน้ากลุ่ม เลขานุการ ผู้ 
อ านวยความสะดวก ผู้น าเสนอ โดยบางหน้าที่อาจมี 2 คนได้ จากนั้นสมาชิกผู้ท าหน้าที่อ านวยความ 
สะดวกรับกระดาษ A4 จากครูมากกว่าจ านวนสมาชิก 1 แผ่น 
 5.  นักเรียนชมวีดิทัศน์ เรื่อง “โซเฟีย” หุ่นยนต์ AI เทคโนโลยีดิจิทัล   
 6.  เมื่อชมวีดิทัศน์จบ ให้สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันอภิปรายกลุ่ม โดยหัวหน้ากลุ่มท าหน้าที่ 
น าอภิปรายเพ่ือให้ได้ข้อสรุปร่วมกันเกี่ยวกับบทบาทของหุ่นยนต์ปัญญาประดิษฐ์ที่มีในปัจจุบันและอนาคต
ตามที่ได้รับชม ลงบนกระดาษ A4 ที่ได้รับ (ปัจจุบันหุ่นยนต์ปัญญาประดิษฐ์เป็นสิ่งประดิษฐ์ที่สร้างขึ้นให้มี
ลักษณะคล้ายกับมนุษย์เป็นอย่างมากสามารถประมวลผลการสื่อสารได้เอง   ในอนาคตหุ่นยนต์
ปัญญาประดิษฐ์จะมีการพัฒนาให้มีส่วนร่วมในด้าน งานบริการ งานดูแลผู้สูงอายุ งานช่วยเหลือสังคม และ
อีกมาก) 
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 7.  ตัวแทนกลุ่มน าเสนอข้อสรุปของกลุ่มเก่ียวกับบทบาทของหุ่นยนต์ปัญญาประดิษฐ์ที่มีใน
ปัจจุบันและอนาคต 

 

ชั่วโมงที่ 2-3 
1.  จากที่นักเรียนได้ชมวีดิทัศน์ เรื่อง “โซเฟีย” หุ่นยนต์ AI เทคโนโลยีดิจิทัล ในชั่วโมงที่ผ่านมา 

ครูและนักเรียนร่วมกันการแสดงความคิดเห็นในประเด็น “หุ่นยนต์ โซเฟีย” เป็นสิ่งประดิษฐ์ที่เกี่ยวข้องกับ
หลักการทางวิทยาศาสตร์ (Science)  เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics) อย่างไร (หุ่นยนต์ โซเฟีย สร้างขึ้นโดยอาศัยหลักการทางวิทยาศาสตร์ที่
ครบถ้วนไม่ว่าจะเป็นวิทยาศาสตร์กายภาพและชีวภาพ มีการน าเทคโนโลยีทางด้านวัสดุมาประยุกต์ใช้
สร้างโครงร่าง น ากระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์มาเป็นขั้นตอนในการประดิษฐ์หุ่นยนต์ และศาสตร์การ
ค านวณมาประมวลผลการสื่อสาร) 

2.   นักเรียนท ากิจกรรม “หุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว”  โดยจัดชุดหุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว
จ านวน 2 ชุด ให้นักเรียนสังเกต แล้วสนทนาเก่ียวกับหลักการท างานของหุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว และ
วัสดุที่น ามาใช้ ซึ่งบอร์ด “สมองกลฝังตัว” (Embedded system)  คือระบบประมวลผล    ที่ใช้ชิปหรือ   
ไมโครโพรเซสเซอร์ที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ เปรียบเสมือนคอมพิวเตอร์ขนาดจิ๋วที่ฝังไว้ในอุปกรณ์ต่างๆ 
เพ่ือเพ่ิมความฉลาด ความสามารถให้กับอุปกรณ์เหล่านั้น โดยจะท างานตามค าสั่ง คือ โปรแกรม หรือ
อัลกอริทึมที่เขียนลงไว้ในชิปหรือไมโครโพรเซสเซอร์นั้น  จากนั้นร่วมกันท ากิจกรรมการเรียนรู้ตาม
กระบวนการเชิงวิศวกรรมศาสตร์  6  ขั้นตอน ดังต่อไปนี้  

 ขั้นที่ 1  ระบุปัญหา (Problem Identification)  
 1.1  ครูก าหนดสถานการณ์ ดังนี้ 

“ณ หมู่บ้านแห่งหนึ่ง คนในหมู่บ้านมีอาชีพเกษตรกรรม สร้างผลผลิตได้ครั้งปริมาณมาก
เพ่ือการค้าขาย ปัญหาที่พบของชาวบ้านคือการเคลื่อนย้ายผลผลิตจากแปลงมายังโรงเก็บผลผลิตต้อง
อาศัยแรงงานคนในการขนย้ายจ านวนมาก ในฐานะที่นักเรียนเป็นก าลังหลักส าคัญของหมู่บ้าน จึงต้องหา
วิธีเคลื่อนย้ายผลผลิตจากแปลงมายังโรงเก็บผลผลิตให้ได้รวดเร็วและลดแรงงานคนให้มากที่สุด ”  จาก
สถานการณ์ดังกล่าวให้นักเรียน ระดมความคิดเพ่ือแก้ปัญหา ตามเงื่อนไขที่ก าหนดคือใช้อุปกรณ์ชุด
หุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว ในการแก้ปัญหา  

1.2  นักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงสถานการณ์ที่ก าหนด ในประเด็นต่อไปนี้ 
1.2.1  ปัญหาจากสถานการณ์คืออะไร (จะมีวิธีลดแรงงานคนในการขนย้ายผลผลิตได้

อย่างไร) 
1.2.2  เงื่อนไขจากสถานการณ์นี้คืออะไร (เคลื่อนย้ายผลผลิตได้อย่างรวดเร็วและลด

แรงงานคนให้มากที่สุด) 
1.2.3  หลักการหรือแนวทางที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหานี้คืออะไร (พิจารณาจากชุด

หุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว ได้แก่ หลักการท างานของบอร์ดสมองกลฝังตัว หลักการของมอเตอร์ 
หลักการสร้างแบบจ าลอง เป็นต้น เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย) 

ขั้นที่ 2  รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) 

2.1  นักเรียนสืบค้นข้อมูล ร่วมกันศึกษาและอภิปรายในประเด็นต่อไปนี้ 
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 -  หลักการท างานของบอร์ดสมองกลฝังตัว (ใบความรู้ที่ 2.1 เรื่อง ระบบสมองกลฝังตัว 
(Embedded system) หรือสืบค้นทางอินเตอร์เน็ต) 

2.2  ร่วมกันอภิปรายและสรุปประเด็นความรู้ โดยใช้ PowerPoint เรื่อง หุ่นยนต์ทางเลือก
แห่งอนาคต  สไลด์ที่ 2-4  ตามแนวทางต่อไปนี้ 

 -  หุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว หรือหุ่นยนต์อัตโนมัติ มีหลักการท างานอย่างไร (หุ่นยนต์
อัตโนมัติ คือหุ่นยนต์ที่สามารถท างานตามค าสั่งที่ก าหนด  ปราศจากการควบคุมของมนุษย์ มีโปรแกรม
ป้อนค าสั่งบันทึกไว้ในหน่วยความจ าของหุ่นยนต์ซึ่งหุ่นยนต์จะท างานตามชุดค าสั่งที่ป้อนเข้า และเม่ือเจอ
อุปสรรคกีดขวางการท างาน มันก็สามารถหลบ/หลีก หรือแก้ปัญหาได้ หุ่นยนต์ต่างชนิดถูกสร้างต่าง
วัตถุประสงค์ ) 

ขั้นที่ 3  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design)  
3.1  นักเรียนในกลุ่มร่วมกันออกแบบวิธีการขนย้ายวัตถุจากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสิ้นสุด  โดยใช้

ชุดกิจกรรมหุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว และใช้วัสดุที่ก าหนดให้เท่านั้น (ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง การ
ออกแบบวิธีการขนย้ายวัตถุ) 

ขั้นที ่4  วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development)  
4.1  นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการท างานและด าเนินการตามแบบวิธีการขนย้ายวัตถุจาก

จุดเริ่มต้นไปยังจุดสิ้นสุด  ตามที่ได้ออกแบบไว้ 
ขั้นที่ 5  ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 

Evaluation and Design  Improvement) 
5.1  นักเรียนแต่ละกลุ่มท าการทดสอบวิธีการขนย้ายวัตถุจากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสิ้นสุด   
5.2  นักเรียนสามารถปรับปรุงแก้ไขวิธีการขนย้ายวัตถุให้มีการเคลื่อนที่เร็วขึ้น และท าการ

แข่งขันกันในแต่ละกลุ่มโดยกลุ่มที่ ใช้เวลาในการเคลื่อนจากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสุดท้ายน้อยที่สุดจะเป็นผู้ชนะ 
ขั้นที่ 6  น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)  
6.1  นักเรียนน าเสนอและร่วมกันอภิปรายแนวคิดและวิธีการขนย้ายวัตถุตลอดจนวิธีการ

ปรับปรุงแก้ไขวิธีการ 
6.2  ร่วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับความรู้ที่เก่ียวข้องกับวิธีการขนย้ายวัตถุตลอดจน

วิธีการปรับปรุงแก้ไขวิธีการ 
3.  นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายตามแนวทางต่อไปนี้ 

3.1   จากการท ากิจกรรม “หุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว”  นักเรียนคิดว่ากิจกรรมนี้สามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในเรื่องอะไรได้บ้าง (เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่าง
หลากหลาย เช่น น าไปสร้างเครื่องขนย้ายถุงข้าวอัตโนมัติ  เครื่องขนแตงโมอัตโนมัติ เป็นต้น) 

4.  ร่วมกันสรุปผลการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนตามประเด็น ประกอบ PowerPoint เรื่อง 
หุ่นยนต์...ทางเลือกแห่งอนาคต  ตาม สไลด์ที่ 5-10  ตามใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่อง “หุ่นยนต์บอร์ดสมองกล
ฝังตัว หรือหุ่นยนต์อัตโนมัติ” ซึ่งจะเห็นได้ว่าเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่เกี่ยวข้องกับหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
(Science) หลายเรื่องเช่นพลังงาน และการเคลื่อนที่ โดยอาศัยเทคโนโลยี (Technology) ด้านวัสดุต่างๆ 
มาสร้างโครงหุ่นยนต์เพ่ือเลียนแบบการท างานของมนุษย์การเก็บจับวัตถุและการเคลื่อนที่  โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ในการออกแบบและพัฒนารูปร่างเพ่ือการขน
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ย้ายวัตถุของหุ่นยนต์  และใช้หลักคณิตศาสตร์ (Mathematics) ในเรื่องรูปทรงเรขาคณิต และการวัด มา
ออกแบบการสร้างและประกอบหุ่นยนต์ 

 

ชั่วโมงที่ 4  
1.   ร่วมกันทบทวนเกี่ยวกับหลักการทางวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ที่เกี่ยวข้องกับ “หุ่นยนต์บอร์ดสมอง
กลฝังตัว หรือหุ่นยนต์อัตโนมัติ” เพ่ือกระตุ้นและเชื่อมความสัมพันธ์กับเนื้อหาการเรียนรู้ 

2.    ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ภาระงาน/ชิ้นงาน และเกณฑ์การประเมิน 
3.    นักเรียนสังเกตภาพจาก PowerPoint เรื่อง  หุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต  สไลด์ที่ 11-12  

ว่าภาพดังกล่าวคือภาพอะไร และนักเรียนเคยพบเห็นหรือไม่ (ภาพหุ่นยนต์ที่สามารถท างานร่วมกับมนุษย์ 
หรือท างานแทนมนุษยไ์ด้ในชีวิตประจ าวันทั้งภายในบ้านและนอกบ้าน) 

4.   นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย เรื่อง การน าหุ่นยนต์มาใช้งานด้านต่างๆ ในอนาคต  ตาม
PowerPoint สไลด์ที่ 13-18 (หุ่นยนต์สามารถมาใช้งานด้านต่างๆ ในอนาคตได้ดังนี้  

 -  ด้านเกษตรกรรมและอุตสาหกรรมการผลิต  เช่น หุ่นยนต์ช่วยในงานเกษตรกรรมและ
หุ่นยนต์ในโรงงานอุตสาหกรรม 

 -  ด้านการส ารวจ  เช่น หุ่นยนต์อัตโนมัติส ารวจขั้วโลก หุ่นยนต์ในการส ารวจใต้น้ า 
 -  ด้านการแพทย์ เช่น หุ่นยนต์ช่วยในการผ่าตัด การใช้สัญญาณทางชีวภาพในการควบคุม

หุ่นยนต์ 
 -  ด้านการบริการ เช่น หุ่นยนต์ท าความสะอาดบ้าน  หรือหุ่นยนต์ดูแลมนุษย์ 
 -  ด้านสันทนาการ เช่น หุ่นยนต์เป็นเพ่ือนเล่นกับมนุษย์  การแข่งขันความสามารถของ

หุ่นยนต์ ) 
5.  นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย เรื่อง วิทยาการหุ่นยนต์ในอนาคต  ตาม PowerPoint สไลด์

ที่ 18-22 (การพัฒนาหุ่นยนต์จ าเป็นต้องอาศัยแนวทางในวิทยาการ 5 สาขาหลักดังต่อไปนี้  
 -  วิทยาการด้านปฏิสัมพันธ์ (interaction)  การสื่อสารระหว่างหุ่นยนต์กับมนุษย์ การเข้าใจ

ความหมายหรือการตีความหมายจากสัญญาณอ่ืนๆ 
 -  วิทยาการด้านการเคลื่อนที่ (locomotion) การเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ต้องอาศัยความรู้

ความเข้าใจด้านพลศาสตร์ (dynamics)เป็นพื้นฐานและเพ่ือการพัฒนาต่อไป 
 -  วิทยาการด้านการน าทาง (navigation)  การรู้ต าแหน่งของตนเองเพ่ือก าหนดทิศทางการ

เคลื่อนที่และการท างานของหุ่นยนต์ 
 -  วิทยาการด้านการเคลื่อนย้ายชิ้นงาน (manipulation) อนาคตหุ่นยนต์จะต้องมี

ความสามารถในการหยิบจับเคลื่อนย้ายชิ้นงานได้ หลายรูปแบบมากขึ้น เพ่ือความรวดเร็วและเหมาะสม
ตามลักษณะของงานท า 

 -  วิทยาการด้านอัจฉริยะ (intelligence) การพัฒนาหุ่นยนต์ที่สามารถทักทาย และแสดง
ความคิดเห็นไดเ้อง 

6.  นักเรียนแสดงความคิดเห็นประเด็นที่ว่า “หุ่นยนต์....ทางเลือกแห่งอนาคต” ในประเทศไทย
เป็นอย่างไร (เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย เช่น การศึกษาในอนาคตได้รับ
การสนับสนุนเกี่ยวกับเทคโนโลยีหุ่นยนต์ ) 
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7.  นักเรียนและครูร่วมแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการท างานกลุ่มและให้ข้อแนะน า
ส าหรับพฤติกรรมที่ควรปรับปรุงในคราวต่อไป 
 
กิจกรรมเสนอแนะ 

- 
สื่อ/นวัตกรรม และแหล่งการเรียนรู้ 
 1.  หุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว หรือหุ่นยนต์อัตโนมัติ  จ านวน  2  ชุด (ครูจัดเตรียมไว้ล่วงหน้า) 
 2. วีดิทัศน์ เรื่อง “โซเฟีย” หุ่นยนต์ AI เทคโนโลยีดิจิทัล   

ที่มา https://www.youtube.com/watch?v=JHJBkJbJkgw 
 3.  ใบความรู้ที่ 2.1  เรื่อง  ระบบสมองกลฝังตัว (Embedded system) 
 4.  ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง การออกแบบวิธีการขนย้ายวัตถุ 
 5.  ใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่อง หุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว หรือหุ่นยนต์อัตโนมัติ 
 6.  คอมพิวเตอร์ 
 7.  ห้องคอมพิวเตอร์ 
 8.  เครื่องฉายภาพ (Projector) 
 9.  สไลด์ PowerPoint  เรื่อง หุ่นยนต์....ทางเลือกแห่งอนาคต 
 
การวัดผลและประเมินผล 
  

ชิ้นงาน/ภาระงาน วิธีประเมิน เครื่องมือประเมิน เกณฑ์การประเมินผล 
1. ใบกิจกรรมที่ 2.1 
2. ใบกิจกรรมที่ 2.2 
3. คุณลักษณะ 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 2.1 
ตรวจใบกิจกรรมที่ 2.2 
สังเกตพฤติกรรม 

แบบใบกิจกรรมที่ 2.1 
แบบใบกิจกรรมที่ 2.2 
แบบสังเกตพฤติกรรม 

ระดับ  3  ขึ้นไป 
ระดับ  3  ขึ้นไป 
ระดับ  2  ขึ้นไป 
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“ระบบฝังตัว” หรือ “สมองกลฝังตัว” (Embedded system) คือระบบประมวลผล ที่ใช้ชิปหรือไมโคร
โพรเซสเซอร์ที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ เปรียบเสมือนคอมพิวเตอร์ขนาดจิ๋วที่ฝังไว้ในอุปกรณ์ต่างๆ เช่น 
เครื่องใช้ไฟฟ้า และเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น เพ่ือเพ่ิมความฉลาด ความสามารถให้กับอุปกรณ์
เหล่านั้น โดยจะท างานตามค าสั่ง คือ โปรแกรม หรืออัลกอริทึมที่เขียนลงไว้ในชิปหรือไมโครโพรเซสเซอร์
นั้น   ระบบฝังตัวถูกน ามาใช้กันอย่างแพร่หลายในงานด้านต่างๆ เช่น เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ เทคโนโลยี
ซอฟต์แวร์ เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ เทคโนโลยีเครือข่ายเนตเวิร์ก เทคโนโลยีด้านการสื่อสาร เป็นต้น 

ระบบปฏิบัติการและภาษาที่ใช้ส าหรับระบบสมองกลฝังตัว 
การพัฒนาระบบสมองกลฝังตัว อาจจะมีการใช้ระบบปฏิบัติการเป็นแกนหลักในการพัฒนา หรือไม่มีการใช้
ในการพัฒนาก็ได้ ระบบปฏิบัติการมีหลายประเภทมากตั้งแต่ RTOS , ucOS-II จนไปถึงระบบปฏิบัติการที่
มีขนาดใหญ่ขึ้นมาเช่น Linux, Windows CE จนถึงระบบปฏิบัติการสมัยใหม่ที่มีการพัฒนา เช่น MeeGo 
Android 

ปัจจุบันมีภาษาโปรแกรมต่างๆ มากมายที่ใช้ในการพัฒนาระบบสมองกลฝังตัว เช่น ภาษา assembly 
ภาษา C ,C++ หรือภาษาระดับสูงที่เป็นระบบปฏิบัติการ เช่น JAVA หรือ Python โดยผู้ใช้สามารถ
เลือกใช้ภาษาได้ตามความถนัด เชี่ยวชาญ และความเหมาะสม 

(ท่ีมา : https://morasweb.org/2016/06/15/first-blog-post/  ; สืบค้นเมื่อ  15  พ.ค. 2561) 
 
 
 
 
 

ใบความรู้ที่ 2.1  
ระบบสมองกลฝังตัว (Embedded system) 
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ค าชี้แจง   ให้นักเรียนออกแบบวิธีการขนย้ายวัตถุไปวางยังต าแหน่งที่ก าหนดให้ โดยเขียนลูกศรบ่งบอก

ทิศทางการเคลื่อนที่ลงบนแผนภาพต่อไปนี้ 
 
 สัญลักษณ์      แทน วัตถุ 
    
 
 

  

  

  

 
 

 

 
ต าแหน่งวางวัตถ ุ

 
 
 
 
 
 

START/ 

FINISH 

ใบกิจกรรมที่ 2.1  
เร่ือง การออกแบบวิธีการขนย้ายวัตถุ 
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ค าชี้แจง  ให้นักเรียนสรุปองค์ความรู้ที่ใช้สร้างหุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว หรือหุ่นยนต์อัตโนมัติในด้าน

วิทยาศาสตร์  (Science) เทคโนโลยี  (Technology ) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering ) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics)  

 

 
 
 
 
 
 

วิทยาศาสตร์ (S)
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................

เทคโนโลยี (T)
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................

คณิตศาสตร์ (M)
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................

วิศวกรรมศาสตร์ (E)
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................
......................................................................

หุ่นยนต์อัตโนมัติ

ใบกิจกรรมที่ 2.2 
หุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว หรือหุ่นยนต์อัตโนมัติ 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม 
ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2               ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 

กลุ่มที่............... 
 
ค าชี้แจง  แบบสังเกตพฤติกรรมฉบับนี้ใช้ส าหรับครูประเมินพฤติกรรมนักเรียนตามรายการสังเกต โดยมี 

ระดับคะแนน 4 ระดับตามเกณฑ์การให้คะแนนที่แนบมา 
 

ที ่ ชื่อ – สกุล 
รายการสังเกต 

รวม มีวินัย 
(3) 

ใฝ่เรียนรู้ 
(3) 

มีจิตสาธารณะ 
(3) 

1      
2      
3      
4      
5      
6      

 
 
 

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

วันที่........เดือน....................พ.ศ............. 
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เกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรม 
 

รายการพฤติกรรม ระดับคะแนน 
ใฝ่เรียนรู้ 
- เข้าเรียนตรงเวลา สนใจฟังค าแนะน าของครูผู้สอนด้วยความตั้งใจ มีความ
กระตือรือร้น ในการท ากิจกรรม ซักถามและศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม 
- เข้าเรียนตรงเวลา สนใจฟังค าแนะน าของครูผู้สอนด้วยความตั้งใจ มีความ
กระตือรือร้น ในการท ากิจกรรม  
- เข้าเรียนค่อนข้างช้า ฟังค าแนะน าของครูผู้สอนโดยต้องตักเตือนเป็น 
บางครั้ง ไม่กระตือรือร้นในการท ากิจกรรม 
- เข้าเรียนช้า ไมฟั่งค าแนะน าของครูผู้สอน มีการตักเตือนบ่อยครั้ง ไม่ 
กระตือรือร้นในการท ากิจกรรม 

 
3 
 
 
2 
 
1 
 
0 

มุ่งม่ันในการท างาน 
- ตั้งใจและรับผิดชอบ ด้วยความพยายามและอดทนท างานจนส าเร็จ ภายใน
เวลาที่ก าหนด เป็นแบบอย่างที่ดี 
- ตั้งใจและรับผิดชอบ ด้วยความพยายามและอดทนท างานจนส าเร็จ ช้ากว่า
ก าหนด 1 วัน 
- ตั้งใจและรับผิดชอบ ด้วยความพยายามและอดทนท างานจนส าเร็จ โดย 
ต้องตักเตือนบ้าง ช้ากว่าก าหนด 2-3 วัน 
- ไม่ตั้งใจท างาน ต้องตักเตือนบ่อยครั้ง ไม่ส่งงานที่รับผิดชอบ 

 
3 
 
2 
 
1 
 
0 

มีจิตสาธารณะ 
- ดูแลรักษาสมบัติส่วนรวมด้วยความเต็มใจ เข้าร่วมกิจกรรมที่เป็นประโยชน์ 
ต่อส่วนรวม ปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรือร่วมสร้างสิ่งที่ดีงามของโรงเรียน 
อย่างกระตือรือร้น เป็นแบบอย่างที่ดี 
- มีพฤติกรรมตามระดับ 3 เป็นระดับปานกลาง 
- มีพฤติกรรมตามระดับ 3 บ้างเล็กน้อย 
- ไมม่ีพฤติกรรมตามระดับ 3  
 

 
3 
 
 
2 
1 
0 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 
ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้           จ านวน  20  ช่ัวโมง 
เรื่อง  LABBOY  ROBOT              เวลา    3   ชั่วโมง 
 
สาระท่ี 4   เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

ตัวชี้วัด ม.1-4/5  ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ ์เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ให้ถูกต้องกับลักษณะของงาน และปลอดภัย เพ่ือแก้ปัญหา หรือพัฒนางาน 

ตัวชี้วัด ม.4/3  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่
จ าเป็นภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจด้วยเทคนิค หรือ
วิธีการที่หลากหลาย โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ วางแผนขั้นตอนการท างานและด าเนินการ
แก้ปัญหา 
 

สาระส าคัญ 
ปัจจุบันการน าหุ่นยนต์มาใช้ในการช่วยงานในด้านต่างๆ ก าลังแพร่หลาย เช่น หุ่นยนต์ผู้ช่วย

พยาบาล หุ่นยนต์กู้ภัย หุ่นยนต์ส ารวจใต้น้ า เป็นต้น  การสร้างหุ่นยนต์เพ่ือวัตถุประต่างๆ เหล่านี้ล้วนแต่
เริ่มต้นจากการเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานของหุ่นยนต์ให้ท างานตามค าสั่งเพ่ือท าภารกิจให้ส าเร็จ
ตามที่ก าหนด การศึกษาการเขียนโปรแกรมอย่างงานและการฝึกออกแบบโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เพ่ือ
ปฏิบัติภารกิจตามสถานการณ์ที่ก าหนดจึงมีความส าคัญในการศึกษาเรียนรู้ 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  เพ่ือศึกษาการเขียนแปรแกรมอย่างง่าย 
 2.  เพ่ือออกแบบโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เพ่ือปฏิบัติภารกิจตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 
 

สาระการเรียนรู้ 
1. การเขียนแปรแกรมอย่างง่าย 
2. การออกแบบโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เพ่ือปฏิบัติภารกิจตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 

 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

2.1  การคิดวิเคราะห์ 
2.2  การคิดสร้างสรรค์ 
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3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
3.1  กระบวนการท างานกลุ่ม 

4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มีจิตสาธารณะ 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
1. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ภาระงาน/ชิ้นงาน และเกณฑ์การประเมินผลตามกิจกรรม 
2. นักเรียนจัดกลุ่มเช่นเดิม มอบหมายหน้าที่ภายในกลุ่ม ได้แก่ หัวหน้ากลุ่ม เลขานุการ ผู้อ านวย

ความสะดวก ผู้น าเสนอ โดยบางหน้าที่อาจมี 2 คนได้ จากนั้นสมาชิกผู้ท าหน้าที่อ านวยความสะดวกรับ
กระดาษ A4 จากครูมากกว่าจ านวนสมาชิก 1 แผ่น 

3. นักเรียนท ากิจกรรม “LABBOY  ROBOT”  โดยจัดชุดหุ่นยนต์บอร์ดสมองกลฝังตัว หรือ
หุ่นยนต์อัตโนมัติ จ านวน 2 ชุด ให้นักเรียนสังเกต แล้วสนทนาเกี่ยวกับหลักการท างานของหุ่นยนต์ 
จากนั้นร่วมกันท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการเชิงวิศวกรรมศาสตร์  6  ขั้นตอน ดังต่อไปนี้  

ขั้นที่ 1  ระบุปัญหา (Problem Identification)  
1.1  ครูก าหนดสถานการณ์ ดังนี้ 
“สมมตินักเรียนเป็นหนึ่งในทีมวิศวกรในการออกแบบโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์จ าลองเป็น

เจ้าหน้าที่ประจ าห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ (LABBOY  ROBOT) โดยหุ่นยนต์นี้มีหน้าที่น าอุปกรณ์การ
ทดลองที่เตรียมไว้ไปวางที่โต๊ะการทดลองของนักเรียนแต่ละกลุ่มตามก าหนด ให้ถูกต้อง ครบถ้วนและ    
ใช้เวลาน้อยที่สุด”  จากสถานการณ์ดังกล่าวให้นักเรียน ระดมความคิดเพ่ือออกแบบโปรแกรมควบคุม
หุ่นยนต์อัตโนมัติ ในการปฏิบัติภารกิจตามการออกแบบโปรแกรมของนักเรียนในบริเวณพ้ืนที่ที่ก าหนดให้ 

1.2  นักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงสถานการณ์ที่ก าหนด ในประเด็นต่อไปนี้ 
 1.2.1  ภารกิจของสถานการณ์คืออะไร (หุ่นยนต์นี้มีหน้าที่น าอุปกรณ์การทดลองที่เตรียม

ไว้ไปวางที่โต๊ะการทดลองของนักเรียนแต่ละกลุ่ม) 
 1.2.2  เงื่อนไขจากสถานการณ์นี้คืออะไร (ใช้ชุดหุ่นยนต์อัตโนมัติ ในการปฏิบัติภารกิจ

ตามการออกแบบโปรแกรมของนักเรียน) 
 1.2.3  หลักการหรือแนวทางที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหานี้คืออะไร (หลักการท างานของ

หุ่นยนต์อัตโนมัติ   หลักพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม เป็นต้น เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น
อย่างหลากหลาย) 

ขั้นที่ 2  รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) 

2.1  นักเรียนสืบค้นข้อมูล ร่วมกันศึกษาและอภิปรายในประเด็นต่อไปนี้ 
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-  ความรู้พื้นฐานการเขียนชุดค าสั่งโปรแกรม (การใช้บัตรค าสั่ง/ตารางกริด ในการแสดงการ
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย) 

-  การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ (ซอฟต์แวร์ที่ใช้เขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์มี 2 ลักษณะ คือ แบบ Text Programming และ Graphic Programming) 

2.2  ร่วมกันอภิปรายและสรุปประเด็นความรู้ โดยใช้ PowerPoint เรื่อง LABBOY  ROBOT 
สไลด์ที่ 2-4  ตามแนวทางต่อไปนี้ 

-  การเขียนชุดค าสั่งโปรแกรมโดยการใช้บัตรค าสั่ง/ตารางกริด มีหลักการท างานอย่างไร 
(การเขียนชุดค าสั่งโปรแกรมโดยการใช้บัตรค าสั่ง/ตารางกริด เป็นการเลียนแบบการเขียนโปรแกรมค าสั่ง
ให้คอมพิวเตอร์ท างาน โดยไม่อาศัยซอฟต์แวร์หรือคอมพิวเตอร์ แต่เป็นการเขียนค าสั่งลงบนกระดาษหรือ
ใช้บัตรค าสั่งต่อกันเป็นชุดค าสั่งแทน) 

-  การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ในการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์  (การเขียนโปรแกรมควบคุม
หุ่นยนต์ รวมถึงอุปกรณ์สมองกลฝังตัว (Embedded Systems) มักจะใช้ภาษาแบบตัวอักษร (Text 
programming language) ในการพัฒนา เช่น C/C++ Python Java เป็นต้น แต่ด้วยโครงสร้างการเขียน
โปรแกรมที่ดูยาก ซับซ้อน และไม่เหมือนภาษาในชีวิตประจ าวัน จึงไม่เหมาะส าหรับผู้เริ่มต้นเรียนรู้
โดยเฉพาะเด็กๆ ซอฟต์แวร์ภาษาภาพ (Graphic Programming language) จึงถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือแก้ไข
ปัญหาข้างต้น โดยในปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ภาษาภาพอยู่หลายภาษา ซึ่งจะมีความเหมาะส าหรับงานรูปแบบ
ที่แตกต่างกันไป) 

ขั้นที่ 3  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design)  
3.1  นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์เพ่ือน าอุปกรณ์การ

ทดลองที่เตรียมไว้ไปวางที่โต๊ะการทดลองของนักเรียนแต่ละกลุ่ม โดยใช้หุ่นยนต์อัตโนมัติที่ก าหนดให้
เท่านั้น ตามใบกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง การออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์  

ขัน้ที่ 4  วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development)  
4.1  นักเรียนในแต่ละกลุ่มช่วยกันเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต์อัตโนมัติ ตามเส้นทางการ

เคลื่อนที่ของหุ่นยนต์เพ่ือน าอุปกรณ์การทดลองที่เตรียมไว้ไปวางที่โต๊ะการทดลองของนักเรียน ตามที่ได้
ออกแบบไว้ในใบกจิกรรมที่ 3.1 การออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 

ขั้นที่ 5  ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 
Evaluation and Design  Improvement) 

5.1  นักเรียนแต่ละกลุ่มท าการทดสอบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ LABBOY  ROBOT  
จากการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ตามล าดับค าสั่งที่ออกแบบไว้   

5.2  นักเรียนสามารถท าการปรับปรุงแก้ไขเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ให้มีการเคลื่อนที่
เร็วขึ้น พร้อมตรวจสอบความถูกต้องของการเขียนโปรแกรมแล้วท าการแข่งขันกันโดยกลุ่มที่ใช้เวลาในการ
ท าภารกิจน้อยที่สุด จะเป็นผู้ชนะ 
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ขั้นที่ 6  น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)  
6.1  นักเรียนร่วมกันอภิปราย น าเสนอ แนวคิดและวิธีการออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ 

ของหุ่นยนต์ และล าดับค าสั่งของโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ตลอดจนวิธีการปรับปรุงแก้ไขชิ้นงาน 
6.2  นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย  สรุปเกี่ยวกับความรู้ที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ

เส้นทางและเขียนโปรแกรมควบคุมการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์  
4. นักเรียนและครู ร่วมกันสรุปผลการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนตามประเด็น ประกอบ 

PowerPoint เรื่อง LABBOY  ROBOT  สไลด์ที่ 5-6  ซึ่งจะเห็นได้ว่าหลักการออกแบบเส้นทางการ
เคลื่อนที่เพ่ือท าภารกิจตามบทบาทสมมุติของหุ่นยนต์อัตโนมัติ  “LABBOY  ROBOT” นี้เกี่ยวข้องกับ
หลักการวิทยาศาสตร์ (Science) เรื่องระยะทางและการเคลื่อนที่  ซึ่งเทคโนโลยี (Technology)  ที่น ามา
สร้างเป็นหุ่นยนต์จ าลองเพ่ือท างานตามบทบาทสมมุตินั้นมีการผสมผสานความรู้หลายด้านเช่น  การ
เลือกใช้วัสดุเพ่ือน าวามสร้างโครงหุ่นยนต์ การน าบอร์ดสมองกลฝังตัวมาใช้ในการประมวลผลค าสั่งจาก
การเขียนโปรแกรมควบคุม  โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ในการ
ออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์เพ่ือท าภารกิจที่ก าหนดให้ส าเร็จ  และใช้หลักคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) ในเรื่องวัด การเก็บข้อมูล  สถิติ  และการค านวณตัวเลข  มาใช้ ในการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์อัตโนมัติ 

5.  นักเรียนและครูร่วมแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการท างานกลุ่มและให้ข้อแนะน า
ส าหรับพฤติกรรมที่ควรปรับปรุงในคราวต่อไป 
 
กิจกรรมเสนอแนะ 

- 
สื่อ/นวัตกรรม และแหล่งการเรียนรู้ 
 1.  หุ่นยนต์อัตโนมัติ  จ านวน  2  ชุด (ครูจัดเตรียมไว้ล่วงหน้า) 
 2.  พ้ืนที่จ าลองเป็นห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ 

 3.  ใบกิจกรรมที่ 3.1  เรื่อง  การออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 
 4.  คอมพิวเตอร์ 
 5.  ห้องคอมพิวเตอร์ 
 6.  เครื่องฉายภาพ (Projector) 
 7.  สไลด์ PowerPoint  เรื่อง LABBOY  ROBOT 
 
การวัดผลและประเมินผล 
  

ชิ้นงาน/ภาระงาน วิธีประเมิน เครื่องมือประเมิน เกณฑ์การประเมินผล 
1. บันทึกใบกิจกรรมที่ 3.1 
2. คุณลักษณะ 

ตรวจใบกิจกรรมที่ 3.1 
สังเกตพฤติกรรม 

แบบตรวจใบกิจกรรมที่ 3.1 
แบบสังเกตพฤติกรรม 

ระดับ  3  ขึ้นไป 
ระดับ  3  ขึ้นไป 
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ค าชี้แจง   ให้นักเรียนออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์อัตโนมัติเพ่ือน าอุปกรณ์การทดลอง 

(กระป๋องกาแฟ) ที่เตรียมไว้ไปวางที่โต๊ะการทดลองของนักเรียนแต่ละกลุ่ม  (จุดที่ครู
ก าหนดให้) โดยอุปกรณ์ 1 ชิ้น วางที่โต๊ะการทดลอง 1 ตัว ตามแผนภาพต่อไปนี้ 

 
 สัญลักษณ์      แทน อุปกรณ์การทดลอง 
    แทน ต าแหน่งโต๊ะทดลอง 
 
 

    

    

    

 
โต๊ะ 1 

 
โต๊ะ 2 

 
โต๊ะ 3 

 

   

 

 
 
 
 
ตัวอย่างค าสั่ง - เดินหน้า - ถอยหลัง - เลี้ยวซ้าย - เลี้ยวขวา 
  - ยกข้ึน  - วางลง  - คีบ  - ปล่อย 
  - หยุด 

START/ 

FINISH 

ใบกิจกรรมที่ 3.1  
เร่ือง การออกแบบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบบันทึกค าสั่ง  กิจกรรมที่ 3.1 
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แบบสังเกตพฤตกิรรม 
ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3               ชุมนุมหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ 

กลุ่มที่............... 
 
ค าชี้แจง  แบบสังเกตพฤติกรรมฉบับนี้ใช้ส าหรับครูประเมินพฤติกรรมนักเรียนตามรายการสังเกต โดยมี 

ระดับคะแนน 4 ระดับตามเกณฑ์การให้คะแนนที่แนบมา 
 

ที ่ ชื่อ – สกุล 
รายการสังเกต 

รวม มีวินัย 
(3) 

ใฝ่เรียนรู้ 
(3) 

มีจิตสาธารณะ 
(3) 

1      
2      
3      
4      
5      
6      

 
 
 

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

วันที่........เดือน....................พ.ศ............. 
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เกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรม 
 

รายการพฤติกรรม ระดับคะแนน 
ใฝ่เรียนรู้ 
- เข้าเรียนตรงเวลา สนใจฟังค าแนะน าของครูผู้สอนด้วยความตั้งใจ มีความ
กระตือรือร้น ในการท ากิจกรรม ซักถามและศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม 
- เข้าเรียนตรงเวลา สนใจฟังค าแนะน าของครูผู้สอนด้วยความตั้งใจ มีความ
กระตือรือร้น ในการท ากิจกรรม  
- เข้าเรียนค่อนข้างช้า ฟังค าแนะน าของครูผู้สอนโดยต้องตักเตือนเป็น 
บางครั้ง ไม่กระตือรือร้นในการท ากิจกรรม 
- เข้าเรียนช้า ไม่ฟังค าแนะน าของครูผู้สอน มีการตักเตือนบ่อยครั้ง ไม่ 
กระตือรือร้นในการท ากิจกรรม 

 
3 
 
 
2 
 
1 
 
0 

มุ่งม่ันในการท างาน 
- ตั้งใจและรับผิดชอบ ด้วยความพยายามและอดทนท างานจนส าเร็จ ภายใน
เวลาที่ก าหนด เป็นแบบอย่างที่ดี 
- ตั้งใจและรับผิดชอบ ด้วยความพยายามและอดทนท างานจนส าเร็จ ช้ากว่า
ก าหนด 1 วัน 
- ตั้งใจและรับผิดชอบ ด้วยความพยายามและอดทนท างานจนส าเร็จ โดย 
ต้องตักเตือนบ้าง ช้ากว่าก าหนด 2-3 วัน 
- ไม่ตั้งใจท างาน ต้องตักเตือนบ่อยครั้ง ไม่ส่งงานที่รับผิดชอบ 

 
3 
 
2 
 
1 
 
0 

มีจิตสาธารณะ 
- ดูแลรักษาสมบัติส่วนรวมด้วยความเต็มใจ เข้าร่วมกิจกรรมที่เป็นประโยชน์ 
ต่อส่วนรวม ปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรือร่วมสร้างสิ่งที่ดีงามของโรงเรียน 
อย่างกระตือรือร้น เป็นแบบอย่างที่ดี 
- มีพฤติกรรมตามระดับ 3 เป็นระดับปานกลาง 
- มีพฤติกรรมตามระดับ 3 บ้างเล็กน้อย 
- ไม่มีพฤติกรรมตามระดับ 3  
 

 
3 
 
 
2 
1 
0 

 
 
 
 
 
 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 
ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education)  

ภายใต้หัวข้อหุ่นยนต์ทางเลือกแห่งอนาคต 
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ทดสอบก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (Pre-test) 

 

 

 

ทดสอบหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  (Post-test) 
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การทดสอบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 

 

 

 

การทดสอบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 
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การทดสอบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 

 

 

 

การทดสอบเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 
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การออกแบบหุ่นยนต์และวางแผนเส้นทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ 

 

 

 

การทดสอบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์…ไต่ราว 

 

 



128 
 

 

 

 

ปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

 

 

 

การออกแบบวิธีการย้ายวัตถุตามต าแหน่งที่ก าหนด 
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ตัวอย่างสไลด์การจัดการเรียนรู้ 

 

 

 

ตัวอย่างสไลด์การจัดการเรียนรู้ 
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ตัวอย่างสไลด์การจัดการเรียนรู้ 

 

 

 

ตัวอย่างสไลด์การจัดการเรียนรู้ 
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