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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
2) ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์
โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตของ
มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม รวม 48 คน โดยมีวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู้โครงงาน
วิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีค่าความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายใน เท่ากับ .817 วิเคราะห์ข้อมูลโดย
หาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมี
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และระหว่างเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
.05 และนักเรียนมีระดับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนอยู่ในระดับสูงในทุกองค์ประกอบ 
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Abstract 
The purposes of this research were 1) to compare the creative problem solving abilities of lower 

secondary school students before, between and after learning science project by using  engineering design 
process and 2) to study the creative problem solving abilities of lower secondary school after learning science 
project by using  engineering design process. The research sample was included 46 eighth grade students of 
demonstration schools of university under the office of the higher education commission selected by using 
purposive sampling. The instruments used in the experiment were the science project lesson plans using 
engineering design process. The research instrument for data collection were the creative problem solving 
abilities test with reliability at .817. The data were analyzed by arithmetic mean, standard deviation and 
repeated measure ANOVA. The results of this research were found that the creative problem solving abilities 
after learning science project by using engineering design process were higher than those of students before 
learning and between learning at a .05 level of significance and the creative problem solving abilities after 
learning science project by using engineering design process were high in all translation composition. 
 
Keywords: engineering design process, creative problem solving abilities 
 
บทน า 

สังคมในยุคดิจิทัลมีการเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้การพัฒนาการคิดที่ส าคัญ
ส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking)  การคิดสร้างสรรค์ 
(creative thinking) และการคิดแก้ปัญหา (problem solving thinking) เป็นสิ่งส าคัญต่อการพัฒนาเยาวชน
เพื่อให้มีความพร้อมในการด ารงชีวิต (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) โดยกระบวนการทางความคิด
ที่ครอบคลุมการคิดเหล่านี้ คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (creative problem solving 
ability) ซึ่งเป็นการแก้ปัญหาด้วยวิธีใหม่ที่ได้ผลกว่าวิธีทั่ว ๆ ไป (พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม, 2558) และมี
นักวิชาการได้ให้แนวคิดของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้มากมาย เริ่มจาก Alex Osborn ที่
ได้สร้างแบบแผนกระบวนการปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้เป็นคนแรก โดยใช้ชื่อว่า Creative Problem Solving 
(CPS) และได้พัฒนาต่อมาเรื่อย ๆ (Treffinger et al., 2010) จนในปัจจุบันมูลนิธิการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ 
(Creative Education Foundation : CEF) ได้แบ่งความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็น 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน (clarify) เป็นการท าความเข้าใจกับปัญหา 2) การส ารวจ
แนวคิด (ideate) เป็นการสร้างและส ารวจแนวคิดที่หลากหลายที่สุดเท่าที่เป็นไปได้เพื่อน าไปใช้ในการ
แก้ปัญหา 3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (develop) เป็นการออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยเลือกแนวคิดที่ดี
ที่สุดมาใช้ 4) การด าเนินการแก้ปัญหา (implement) เป็นการเปลี่ยนแนวคิดเป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา 
(Creative Education Foundation, 2014) โดยความสามารถทั้ง 4 องค์ประกอบนี้จะช่วยให้เยาวชนสามารถ
คิดหาวิธีการแก้ปัญหาแบบใหม่ที่มีประสิทธิภาพและเลือกวิธีการที่เฉพาะเจาะจงกับสถานการณ์นั้น ๆ ได้ 
(มนูญ ตนะวัฒนา, 2539) ส่งผลใหเ้กิดอปุกรณ ์กระบวนการ หรอืเทคนิคที่แปลกใหม่ ช่วยสร้างสภาพแวดล้อม
ที่เต็มไปด้วยความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงานทางวิทยาศาสตร์และน าไปสู่การพัฒนานวัตกรรม 
(Creative Education Foundation, 2014) นอกจากนี้ยังช่วยให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้
มากกว่าปัญหาทั่วไปที่พบในการท างาน สอดคล้องกับแนวโน้มความต้องการแรงงานที่มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นในสังคมโลกได้ (Organisation for Economic Co-Operation and 
Development [OECD], 2016) 
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ในปัจจุบัน พบว่า นักเรียนไทยยังมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อยู่ในเกณฑ์ต่ า 
เนื่องจากผลการประเมินระดับนานาชาติจากโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (Programme for 
International Student Assessment หรือ PISA) ที่มีการประเมินสมรรถนะต่าง ๆ ที่เป็นองค์ประกอบของ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ า (OECD, 2016) อีกทั้งการประเมินจากหน่วยงานต่าง ๆ 
เช่น GII (Global Innovation Index) หรือ Bloomberg (Bloomberg Innovation Index) พบว่า ระดับ
ความสามารถด้านนวัตกรรมของคนไทยอยู่ในระดับต่ ากว่าที่ควรจะเป็น (ส านักงานคณะกรรมการนโยบาย
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมแห่งชาติ, 2562) นอกจากนี้ในระดับห้องเรียนโดยเฉพาะในรายวิชา
โครงงานวิทยาศาสตร์ยังสะท้อนถึงข้อจ ากัดในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
เนื่องจากการสอนแบบโครงงานโดยทั่วไปจะท าให้นักเรียนไม่สามารถคิดและเลือกหัวข้อเรื่องที่เหมาะสมในการ
ท าโครงงาน และขาดการวางแผนการออกแบบโครงงาน ส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถแก้ปัญหาระหว่างท า
โครงงานอย่างเหมาะสมได้ (สุกัลยา ข าเพชร, 2543) ด้วยเหตุนี้ กระบวนการที่เหมาะสมในการจัดการเรียน
การสอนโครงงานวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ กิจกรรมการสอน
ที่เน้นกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (TeachEngineering, 2018) ซึ่งเป็นกระบวนการออกแบบวางแผน
แก้ปัญหาอย่างเปน็ระบบและใช้องค์ความรู้มาสร้างสรรค์ผลงานภายใต้เง่ือนไขต่าง ๆ โดยเน้นให้นักเรียนเรียนรู้
ผ่านกระบวนการคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงสังเคราะห์ และการลงมือปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหาที่ซับซ้อนในบริบทจริง
อย่างเป็นขั้นตอน และสามารถฝึกฝนให้กับนักเรียนโดยผ่านการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานได้ (สุธิดา 
การีมี, 2560) โดยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ TeachEngineering (2018) มีจ านวน 7 ขั้นตอน 
ดังนี้ 1) ขั้นการตั้งค าถาม (ask) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาภายใต้ข้อจ ากัดต่าง ๆ 2) ขั้นสืบค้นปัญหา 
(research the Problem) เป็นการหาข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 3) ขั้นจินตนาการ (imagine) เป็นการหา
วิธีการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ให้ได้มากที่สุด 4) ขั้นวางแผน (plan) เป็นการเลือกแนวคิดที่ดีที่สุดมาใช้แก้ปัญหา 
5) ขั้นสร้าง (create) เป็นการสร้างต้นแบบหรือแบบจ าลอง 6) ขั้นการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพ (test 
and evaluate prototype) เป็นการทดสอบผลการท างานของต้นแบบ 7) ขั้นปรับปรุง (improve) เป็นการ
แลกเปลี่ยนแนวคิดเพื่อปรับปรุงผลงาน ซึ่งขั้นตอนดังกล่าวจะช่วยพัฒนาทักษะการคิดต่าง ๆ ของนักเรียนที่
เป็นส่วนหนึ่งของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (อภิสิทธิ์ ธงไชย
, 2559) การคิดสร้างสรรค์ (สุกัญญา เชื้อหลุบโพธิ์, 2560) และการคิดแก้ปัญหา (Mangold & Robinson, 
2013) เป็นต้น นอกจากนี้ยังช่วยแก้ปัญหาในเรื่องที่นักเรียนไม่สามารถเลือกหัวข้อโครงงาน ข้อจ ากัดในเรื่อง
งบประมาณ การออกแบบวางแผนการท าโครงงาน ท าให้นักเรียนตระหนักถึงความส าคัญของการเรียนรู้ทฤษฎี
สู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมได ้(กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ, 2557) 
 
วัตถุประสงค ์ 
 1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 2. เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นหลัง
เรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
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วิธีการวิจัย 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (pre-experiment research) โดยมีการทดสอบก่อนเรียน 

ระหว่างเรียนครั้งที่ 1 ระหว่างเรียนครั้งที่ 2 และหลังเรียน ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการศึกษาค้นคว้า ดังนี ้
1. กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศ เพื่อน า
ข้อมูลมาเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 
ภาพ 1 
กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ขอบเขตการวิจัย 

2.1 ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วย  
2.1.1 ตัวแปรจัดกระท า คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
2.1.2 ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

2.2 กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัย 
กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2563 ณ โรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงการ
อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม จ านวน 2 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 48 คน โดยมีวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (purposive sampling) มีเกณฑ์ในการพิจารณา คือ เป็นโรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง 
ประเภทสหศึกษาที่ตั้งอยู่ในกรุงเทพมหานคร และมีการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ 

2.3 ข้อตกลงเบื้องต้นในการวิจัย 
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีเป็นกลุม่เป้าหมายจ านวน 2 ห้องเรียน ได้รับการจัดการ

เรียนการสอนในรูปแบบเดียวกันกับผู้สอนคนเดียวกัน และมีระดับความรู้และความสามารถเทียบเท่ากัน 
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3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง  

เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจ านวนทั้งสิ้น 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน รวม 20 คาบเรียน มีการ
วางแผนตามขั้นตอน ดังนี้ 

3.1.1 ศึกษาทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
3.1.2 สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมจาก TeachEngineering (2018) ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยมหาวิทยาลัยโคโลราโด โบลเดอร์ 
ประเทศอังกฤษ (University of Colorado at Boulder) รวมกับขั้นตอนการท าโครงงานวิทยาศาสตร์จาก 
Science Buddies (2019) โดยขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมมี 7 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นการตั้งค าถาม (ask) 2) ขั้นสืบค้นปัญหา (research the 
problem) 3) ขั้นจินตนาการ (imagine) 4) ขั้นวางแผน (plan) 5) ขั้นสร้าง (create) 6) ขั้นการทดสอบและ
ประเมินประสิทธิภาพ (test and evaluate prototype) และ 7) ขั้นปรับปรุง (improve) 

3.1.3 ออกแบบการจัดการเรียนการสอนเป็น 4 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยนักเรียนจะต้อง
สร้างสิ่งประดิษฐ์จ านวน 3 ชิ้นงานตามหัวข้อการจัดการเรียนรู้ ดังตาราง 1 
ตาราง 1 
รำยละเอียดหัวข้อกำรจัดกำรเรียนรู้จ ำนวน 4 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ จ านวนคาบเรียน หัวข้อการจัดการเรียนรู้ 
1 6 คาบเรียน     อุปกรณ์คัดแยกขนาด 
2 4 คาบเรียน     กังหันผลิตไฟฟ้า 
3 4 คาบเรียน     โครงงานตามความสนใจ 1 (ออกแบบชิ้นงาน) 
4 6 คาบเรียน     โครงงานตามความสนใจ 2 (ประดิษฐ์และทดสอบชิ้นงาน) 

 

3.1.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content validity) พบว่าได้ค่าความสอดคล้อง (Item Objective Congruence, IOC) ตั้งแต่ 0.67 ขึ้นไป 

 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์โดยมีการวางแผนตามขั้นตอน ดังน้ี 
3.2.1 ศึกษาทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

โดยใช้นิยามตามมูลนิธิการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Education Foundation, 2014)  
3.2.2 ศึกษารูปแบบการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  และสร้าง

แบบทดสอบอัตนัยที่มีสถานการณ์ที่ใช้ส าหรับการพิจารณาปัญหาจ านวน 2 สถานการณ์ โดยให้เลือกตอบเพียง 
1 สถานการณ์ มีข้อค าถาม 4 ข้อ ข้อละ 10 คะแนน รวม 40 คะแนน ใช้เวลาในการทดสอบ 50 นาที  

3.2.3 ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) 
จากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน พบว่า ได้ค่าความสอดคล้อง (Item Objective Congruence, IOC) ตั้งแต่ 
0.67 ขึ้นไป หลังจากนั้นน าแบบทดสอบที่ผ่านการปรับปรุงไปตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือกับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายจ านวน 24 คน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบทั้ง 2 สถานการณ์ ผลที่
ได้ คือ ค่าความเที่ยงแบบความสอดคล้องภายใน เท่ากับ .817 ค่าความยากอยู่ระหว่าง .39-.59 อ านาจจ าแนก
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อยู่ระหว่าง .25-.46 และค่าความเที่ยงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินจ านวน 3 คน มีค่าระหว่าง  
.864-.970 เมื่อวัดค่าความเที่ยงของแบบทดสอบคู่ขนานระหว่างแบบทดสอบ 2 สถานการณ์ พบว่าค่าสัมประ
สิทธิสหสัมพันธ์ของข้อสอบทั้ง 4 ข้อใน 2 สถานการณ์ มีค่าระหว่าง .811–.855 และจากการวิเคราะห์สถิติ
ทดสอบค่าที (t-test) ของทั้ง 2 สถานการณ์พบว่า ค่าเฉลี่ยและความแปรปรวนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ที่ .05 จึงสรุปได้ว่าแบบทดสอบทั้ง 2 สถานการณ์นี้มีความเป็นคู่ขนานกัน  

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ออกแบบและด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี ้
4.1 วางแผนการเก็บข้อมูล โดยแบ่งการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จ านวน 4 

ครั้ง ได้แก่ ก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งที่ 1 ระหว่างเรียนครั้งที่ 2 และหลังเรียน 
4.2 ด าเนินการขอจริยธรรมการวิจัยในคน 
4.3 ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียน  
4.4 ผู้วิจัยจัดกลุ่มนักเรียนทั้ง 2 ห้องเรียน กลุ่มละ 3-4 คน จ านวนทั้งสิ้น 13 กลุ่ม แบ่งเป็นกลุ่มที่

มีนักเรียน 3 คน 4 กลุ่ม และกลุ่มที่มีนักเรียน 4 คน 9 กลุ่ม เพื่อด าเนินการทดลองด้วยแผนการจัดการเรียนรู้
โครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจ านวน 4 แผนเช่นเดียวกันทั้ง 2 ห้องเรียน 
และใช้ครูผู้สอนคนเดียวกัน และประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ระหว่างเรียนจ านวน 2 
ครั้ง เมื่อเรียนจบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 

4.5 ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียน 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากแบบทดสอบที่
ปรับเป็นคะแนนเต็ม 5 คะแนน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ 1) หาค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนจาก
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มเป้าหมายก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลัง
เรียน โดยค านวณหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 2) เปรียบเทียบความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มเป้าหมายก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน โดยการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนแบบวัดซ้ า (repeated measure ANOVA) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ผลการวิจัย 

ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิ งสร้างสรรค์ของ
นักเรียนกลุม่เป้าหมายจากการวัด 4 ครั้ง (คะแนนเต็ม 5 คะแนน) เป็นดังตาราง 2 
ตาราง 2 
ค่ำสถิติพื้นฐำนและระดับควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ของกลุ่มเป้ำหมำย (n = 48) จำกกำรวัดทั้ง 4 ครั้ง 

ประเด็นการศึกษา Min Max M Mร้อยละ SD ระดับความสามารถ 

ก่อนเรียน 1.50 4.25 2.65 53.02 0.63 ปานกลาง 

ระหว่างเรียนครั้งที่ 1 1.63 4.88 2.94 58.80 0.70 ปานกลาง 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
ค่ำสถิติพื้นฐำนและระดับควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ของกลุ่มเป้ำหมำย (n = 48) จำกกำรวัดทั้ง 4 ครั้ง 

ประเด็นการศึกษา Min Max M Mร้อยละ SD ระดับความสามารถ 

ระหว่างเรียนครั้งที่ 2 1.88 4.63 3.28 65.52 0.71 ปานกลาง 

หลังเรียน 2.38 5.00 3.81 76.15 0.85 สูง 

จากตาราง พบว่า หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงทีสุ่ดเท่ากับ 3.81 คะแนน โดยมีความสามารถอยู่
ในระดับสูง ซึ่งมากกว่าก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งที่ 1 และระหว่างเรียนครั้งที่ 2 ที่มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.65, 
2.94 และ 3.28 ตามล าดับ โดยมีความสามารถอยู่ที่ระดับปานกลางทั้งหมด 

จากนั้นผู้วิจัยท าการทดสอบความแตกต่างของคะแนนโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า 
(repeated measures ANOVA) ผ่านการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของการวิเคราะห์ความแปรปรวนเมื่อมี
การวัดซ้ าเกี่ยวกับ Compound Symmetry หรือการทดสอบระดับความสัมพันธ์ระหว่างการวัดแต่ละครั้งและ
ความแปรปรวนของการวัดแต่ละครั้ง โดยใช้สถิติทดสอบ Mauchly พบว่า เมทริกซ์ความแปรปรวน-ความ
แปรปรวนร่ วมไม่ เป็น  Compound Symmetry (Mauchly’s W = .709 , Chi-Square (5 )  =  15 .71 , 
p = 0.008) ดังนั้นในการทดสอบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก 
การวัด 4 ครั้งโดยใช้แบบทดสอบ ผู้วิจัยเลือกการประมาณค่าแบบ Greenhouse-Geisser ดังตาราง 3 
 

ตาราง 3 
ผลกำรทดสอบควำมแตกต่ำงของคะแนนเฉลี่ยควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์จำกกำรวดั 4 ครั้ง 

Source  
Type III Sum 
of Squares 

df 
Mean 
Square 

F p 

Time Greenhouse-Geisser 35.498 2.392 14.838 63.849 .000 

Error (Time) Greenhouse-Geisser 26.131 112.440 .232   

 
จากตาราง พบว่า มีคะแนนแตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

(p =.00) ผู้วิจัยจึงท าการเปรียบเทียบรายคู่โดยใช้วิธี Bonferroni เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากแบบทดสอบของนักเรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งที่ 1 ระหว่างเรียนครั้ง
ที่ 2 และหลังเรียน ดังตาราง 4 
ตาราง 4 
ผลกำรเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงของคะแนนเฉลี่ยควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์จำกกำรวัด 4 ครั้ง 

ประเด็นการศึกษา M ก่อนเรียน ระหว่างเรียนครั้งที่ 1 ระหว่างเรียนครั้งที่ 2 หลังเรียน 

ก่อนเรียน 2.65     

ระหว่างเรียน 
ครั้งที่ 1 

2.94 
0.289 (*) 
(p = .001) 

   

ระหว่างเรียน 
ครั้งที่ 2 

3.28 
0.625 (*)  
(p = .000) 

0.336 (*) 
(p = .000) 

  

หลังเรียน 3.81 
1.156 (*) 
(p = .000) 

0.867 (*) 
(p = .000) 

0.531 (*) 
(p = .000) 

 
 

* p <.05 
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จากผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากแบบทดสอบ 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยในการวัดโดยใช้แบบทดสอบทุกช่วงเวลามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายหลังเรียน และค่าเฉลี่ยขององค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบของความสามารถใน 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (คะแนนเต็ม 5 คะแนน) เป็นดังตาราง 5 
ตาราง 5 
ค่ำสถิติพื้นฐำนและระดับควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำเชิงสร้ำงสรรค์ของกลุ่มเป้ำหมำย (n = 48) จ ำแนกตำมองค์ประกอบ 

องค์ประกอบของ
ความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค ์
M Mร้อยละ SD 

ระดับ
ความ 

สามารถ 

จ านวนนักเรียน (คน) 
ต่ า

ที่สุด 
ต่ า ปาน

กลาง 
สูง สูง

ที่สุด 
1) การอธิบายปัญหาให้ชัดเจน 3.97 79.38 0.86 สูง 0 3 12 13 20 

2) การส ารวจแนวคิด 3.68 73.54 1.01 สูง 2 8 7 16 15 

3) การพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 3.94 78.96 0.95 สูง 0 6 5 16 21 

4) การด าเนินการแก้ปัญหา 3.63 72.71 1.13 สูง 3 9 3 17 16 

คะแนนรวมเฉลี่ยทั้ง 
4 องค์ประกอบ 

3.81 76.15 0.85 สูง 0 5 12 11 20 

 
จากตาราง พบว่า ระดับความสามารถขององค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบอยู่ในระดับสูง และ

นักเรียนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับสูงที่สุด 20 คน จากทั้งหมด 48 คน คิดเป็น
ร้อยละ 41.67 ของนักเรียนทั้งหมด 
 
อภิปรายผล 

ผู้วิจัยมีประเด็นในการอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 
 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียน
ครั้งที่ 1 ระหว่างเรียนครั้งที่ 2 และหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ผลการวิจัย พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และในแต่ละช่วงเวลาที่ทดสอบมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และผลการวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนเมื่อแยก
องค์ประกอบ พบว่า ระดับความสามารถของแต่ละองค์ประกอบอยู่ในระดับสูง ทั้งนี้เมื่อเชื่อมโยงกิจกรรมการ
จัดการเรียนการสอนในแต่ละขั้นกับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาในแต่ละองค์ประกอบพบว่ามี
ความสอดคล้องกัน 4 ประการ ดังนี ้

ประการที่ 1 ในขั้นการตั้งค าถามของกิจกรรมการเรียนการสอนจะเอื้อให้นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา 
ระบุความส าคัญของปัญหา และประโยชน์ที่จะได้รับเมื่อสามารถแก้ปัญหานั้นได้อย่างเป็นขั้นตอนภายใต้
ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด สอดคล้องกับสอดคล้องกับแนวคิดของ กฤษลดา ชูสินคุณาวุฒิ (2557) ที่ได้ระบุว่า 
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กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะช่วยให้นักเรียนรู้จักวางแผนการแก้ปัญหาและใช้ทรัพยากรอย่างคุ้ มค่า
ภายใต้ข้อจ ากัด ส่งผลให้นักเรียนสามารถมองปัญหาได้อย่างลึกซึ้ง มองปัญหาต่างออกไปจากมุมมองเดิม และ
เชื่อมโยงปัญหากับประสบการณ์เดิมของตนเองได้ ด้วยเหตุนี้จึงส่งผลให้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ในส่วนของการอธิบายปัญหาให้ชัดเจนได้รับการพัฒนา 
 ประการที่ 2 ในขั้นการจินตนาการหรือการพัฒนาวิธีการที่เป็นไปได้ให้หลากหลายที่สุดผ่านการใช้
เทคนิคต่าง ๆ เช่น เทคนิคการพูดรอบวง เทคนิค SCAMPER เป็นต้น ท าให้นักเรียนมีการออกแบบเลือกใช้
อุปกรณ์ที่แตกต่างกันในหลายแนวคิด สอดคล้องกับ Treffinger (2007) ที่ได้กล่าวถึง แนวทางการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้ว่า จะต้องสร้างตัวเลือกให้หลากหลายที่สุดโดยที่ยังไม่ต้อง
ตัดสินใจในขณะที่สร้างตัวเลือก มองหาการเชื่อมโยง เพิ่มปริมาณและคุณภาพตัวเลือกโดยประยุกต์น าแนวคิด
ผู้อื่นมาผสม ด้วยเหตุนี้จึงส่งผลให้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในส่วนของการคิดอเนกนัยหรือ
การส ารวจแนวคิดได้รับการพัฒนา 

ประการที่ 3 ในขั้นการวางแผนหรือการวิเคราะห์ เปรียบเทียบแนวคิดในแต่ละแนวคิดเพื่อน ามาใช้
เลือกวิธีที่ดีที่สุดมาใช้แก้ปัญหาผ่านการใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น การใช้ตารางประเมิน การวิเคราะห์เปรียบเทียบ
เป็นคู่ เป็นต้น ท าให้นักเรียนได้พิจารณาแนวคิดที่เหมาะสมในการพัฒนาชิ้นงานอย่างรอบคอบ สอดคล้องกับ
สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ (2558) ที่ได้กล่าวถึงความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่าจะต้องมีการ
ฝึกประเมินและเลือกวิธีที่ดีที่สุดอย่างมีวิจารณญาณ ด้วยเหตุนี้จึงส่งผลให้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ในส่วนของการคิดเอกนัยหรือการพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาได้รับการพัฒนา 
 ประการที่ 4 ในขั้นการสร้างแบบจ าลอง ทดสอบ และปรับปรุง เอื้อให้นักเรียนมีโอกาสสร้างผลงาน
จริงและน าผลงานนั้นไปทดสอบ สังเกต และเปรียบเทียบข้อดี-ข้อจ ากัดกับกลุ่มอื่น ๆ เพื่อน าไปพัฒนาต่อยอด
ดังงานวิจัยของ Mangold and Robinson (2013) ที่กล่าวว่า การที่นักเรียนได้สร้างผลงานและทดสอบ
ประสิทธิภาพผ่านการทดลองเพื่อพัฒนาผลงานสามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาที่เป็นส่วนหนึ่ง
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ ด้วยเหตุนี้จึงส่งผลให้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ในส่วนของการด าเนินการแก้ปัญหาได้รับการพัฒนา 

เมื่อพิจารณาถึงเหตุผลทั้ง 4 ประการ จึงกล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์
โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช้ 
1.1 หากน าการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมไปใช้ จะต้องค านึงถึงระดับความรู้พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน และทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เนื่องจากมีความส าคัญต่อการสร้างและทดสอบแบบจ าลอง เช่น ในกิจกรรมการสร้างกังหันผลิต
ไฟฟ้า ครูควรสอนทบทวนหรือฝึกฝนนักเรียนในเรื่องของเครื่องก าเนิดไฟฟ้า การต่อวงจรไฟฟ้า และการวัดค่า
ความต่างศักย์ไฟฟ้า เป็นต้น 

1.2 จ านวนนักเรียนต่อห้องไม่ควรมากจนเกินไป เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนโครงงาน
วิทยาศาสตร์โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นกิจกรรมที่เน้นการลงมือปฏิบัติโดยแบ่งเป็นกลุ่ม
ย่อย 3-4 คน มีการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่อาจก่อให้เกิดอันตรายได้หากใช้อย่างไม่ระมัดระวัง ต้องอาศัยการชี้แนะ
และการดูแลจากครูผู้สอนอย่างใกล้ชิดเพื่อไม่ให้เกิดอุบัติเหตุ 
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2. ข้อเสนอแนะในการท าวจิัยครั้งต่อไป 
2.1 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในรายวิชาโครงงาน

วิทยาศาสตร์ ในการวิจัยครั้งต่อไปอาจจะน ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไปประยุกต์รวมกับรายวิชา
วิทยาศาสตร์พื้นฐานเพื่อให้นักเรียนสามารถน าความรู้จากรายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐานไปประยุกต์ใน
ชีวิตประจ าวันและพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ควบคู่กันได้ 

2.2 ในการวิจัยครัง้นี้ผู้วิจัยเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ ในการวิจัยครั้งต่อไปอาจจะเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ 
เช่น การสังเกตนักเรียนขณะพูดคุยออกแบบแนวคิดในการแก้ปัญหา หรือขณะสร้างและทดสอบแบบจ าลอง 
ซึ่งข้อมูลเหล่านี้อาจจะช่วยให้เห็นถึงผลของการพัฒนาความสามารถของนักเรียนได้ดียิ่งขึ้น 
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