
วิจัยในช้ันเรียน 

การพัฒนาทักษะกระบวนการคดิแก้ปัญหา เรื่อง การออกแบบเชิงวิศวกรรม  

วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ชั้น ม.1 โดยใชร้ปูแบบการจัดการเรียนรูแ้บบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส ์

ความเป็นมาของปัญหา 

ในปัจจุบันนี้ สังคมโลกมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเรว็ เพราะไดร้ับอิทธพิลจากกระแส โลกาภิวตัน์ 

ไม่ว่าผู้คนจะอยู่ ณ จดุใดของโลกก็สามารถรับรู้ ตดิต่อสัมพันธ์กันได้อยา่งรวดเร็วและ กว้างขวาง เน่ืองจากการ 

พัฒนาระบบการสื่อสารและเทคโนโลยีให้ทันสมัย การพัฒนาที่เป็นไปอย่าง รวดเรว็เช่นนี้ก่อให้เกดิปญหาขึ้น 

มากมายที่ส่งผลกระทบตอ่มนุษย์ ปัญหาเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นได้ทุกเวลาและสามารถเกิดขึ้นได้กับทุกคน เมื่อเกิด

ปัญหามนุษย์จำเป็นต้องขจัดปัญหาเหล่านั้นออกไป ปัญหาทำให้เกิดความคิด เพราะการคดิเกิดขึ้นเมื่อบุคคล

เผชิญกับสถานการณ์ที่กอ่ให้เกิดปัญหาความขัดแย้งหรือคําถามจะเกิดสภาวะไม่สมดุลขึ้น จะเป็นความไม่สบาย

กายไม่สบายใจซึ่งจะ เป็นสิ่งเร้ากระตุ้นให้บุคคลคิดหาคําตอบ เมื่อสามารถตอบคําถามนั้น ๆ ได ้บุคคลจะกลับ

เข้าสู่ สภาวะสมดุล (สวุิทย์ มูลคํา.2551: 11) ดังนั้น มนุษย์จึงมีการคดิแก้ปญหาเพื่อให้ตัวเองน้ันกลับเข้าสู่

สภาวะสมดุล โดยพยายามปรับตัวเองและสิ่งแวดล้อมให้ผสมกลมกลืนกับสภาวะที่เราคาดหวัง การคิด

แก้ปัญหา เป็นทักษะที่สำคัญที่สุดอยา่งหนึ่งสำหรบัมนุษย์ เพราะมนุษย์ต้องเจอกับ ปัญหาอยู่ทุกๆวนั ทักษะ

การคดิแก้ปัญหามิใช่เพียงแต่การรู้จักคดิและรู้จักการใช้สมองหรือเป็น ทักษะที่มุ่งพัฒนาสติปัญญาเพียงอย่าง

เดียว แต่ยังเป็นทักษะที่สามารถพัฒนาทัศนคต ิวิธีคิด ัค่านิยม ความรู ้ความเข้าใจในสภาพการณข์องสังคมได้ดี

อีกด้วย ซึ่งในระบบการศกึษาจะต้องให้ความสำคญัในการพัฒนา และฝึกเยาวชนให้มีโอกาสฝึกทักษะการคดิ

แก้ปญหาให้มากขึ้น  (สุวิทย์มูลคํา. 2551: 16) โรงเรียนสตรีศึกษา เป็นโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ ปี

การศกึษา 2567 มีนักเรยีน จำนวน 3,712 คน จดัการเรียนการสอน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 1 กิจกรรมพัฒนา

ผู้เรียน เพื่อพัฒนาผู้เรียนในทุกๆดา้น และรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี เป็นรายวิชาในสาขาเทคโนโลยี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ จัดการเรียนการสอน ภาคเรียนละ 20 สัปดาห์สัปดาห์ละ 1 ชัว่โมง ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 ปรับปรุง 2560 มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม 

เพื่อให้มีความรู ้ความสามารถ มีทักษะในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ เพื่อ

แก้ปัญหาในชีวิตจริงอยา่งสร้างสรรค์ โดยเป็นวิชาเกี่ยวกับการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้มีความเข้าใจเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีเพื่อดำรงชวีิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ให้ความรู้และทักษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์และศาสตรอ์ื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคดิสร้างสรรคด์้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สังคม และสิ่งแวดล้อม 

จากเป้าหมายของการเรยีนรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น 

พื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ปรับปรุง 2560 ที่เน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการคดิแก้ปัญหา อย่างเป็นขั้นตอน โดยใช้ 



ความรู้และทักษะด้านวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่นๆ นั้น ข้าพเจ้า นางวาสนา เกษียร ครูชาํนาญ- 

การพิเศษ ซึ่งเป็นครูผู้สอน ได้จัดการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมายตาม 

หลักสูตรกำหนด จากบันทึกหลังการสอน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในปีการศกึษาที่ผา่นมา พบวา่ นักเรียน 

ส่วนใหญ่ขาดทักษะการคิดแก้ปัญหา และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเนื้อหาด้านการแก้ปัญหา การออกแบบ 

ด้วยกระบวนการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ค่อนข้างต่ำ เมื่อเทียบกับเน้ือหาด้านอื่นๆ ในรายวิชาเดียวกัน 

จากปัญหาดังกลา่วข้างตน้ ข้าพเจ้าจึงมีแนวคดิทีจ่ะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้เพื่อพัฒนาทกัษะ 

การคดิแก้ปัญหา เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รายวิชา การออกแบบและเทคโนโลยี ว21104 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใชป้ัญหาเป็นฐานร่วมกับบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้ผู้เรียนมี 

ทักษะการคิดแก้ปัญหา และส่งผลให้สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สูงข้ึน 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความสามารถในการคดิแก้ปัญหา เรือ่ง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 

ร่วมกับบอร์ดอิเล็กทรอนกิส์ 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมก่อนเรียนและ 

หลังเรียน 

ขอบเขตของการวิจัย 

1.เน้ือหาที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้ เป็นเนื้อหาหรือสาระที่นํามาจาก สิ่งพิมพ์ต่าง ๆ และอินเตอร์เน็ต ซึ่ง

มีเน้ือหาตรงตาม หลักสตูรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ปรับปรุง 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลย ีชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

2.บอร์ดอิเล็กทรอนิกส ์ทีใ่ช้ในการทดลองครั้งนี้ ได้แก่ บอร์ด kid-bright 

วิธีดำเนินการวิจัย 

1. ประชากร/กลุ่มตวัอย่าง 

1.1 ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสตรีศึกษา อำเภอ

เมือง จังหวัดร้อยเอ็ด ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 3 ห้องเรียน รวม 104 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใชใ้นการวจิัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 โรงเรียนสตรีศึกษา  

อำเภอเมือง จังหวัดร้อยเอ็ด ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 36 คน ซึ่งได้มา

จากการสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random Sampling) แล้วนํามาจับ สลากแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม และ

กลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม นักเรียนกลุ่มละ 18 คน 

 

 



2. ตัวแปรที่ศึกษา 

2.1. ตวัแปรอิสระ ได้แก่ วิธีการจดัการเรียนรู้ 2 รปูแบบ คือ 

2.1.1 การจดัการเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน 

2.1.2 ชุดกิจกรรม แก้ปัญหาด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ 

2.2. ตวัแปรตาม ได้แก ่

2.2.1 ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 

2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง กระบวนการออกแบบ 

เชิงวิศวกรรม 

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ทำการทดลองโดยผู้วิจัย ดำเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองในภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2567 ใช้เวลาในการทดลองรวม 20 คาบ 20 สัปดาห์ สัปดาหล์ะ 1 คาบ คาบละ 45 นาท ี

โดยทำการทดสอบก่อนเรียน จำนวน 1 คาบ ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ จำนวน 18 คาบ และ 

ทำการทดสอบหลังเรียน จำนวน 1 คาบ 

4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย/นวัตกรรม 

1. แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

2. ชุดกจิกรรม การแก้ปัญหาเชิงวิศวกรรมดว้ยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง กระบวนการ 

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

5. การเก็บรวบรวมข้อมลู 

ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผูว้ิจัยใชแ้บบแผนการทดลองแบบหนึ่งกลุ่ม 

ทดสอบก่อนและทดสอบหลังเรียน (One Group Pretest - Posttest Design) มีวิธีดำเนินการวจิยั ดังนี ้

1. ทำการทดสอบก่อนใชแ้ผนการจัดการเรียนรู้ และชุดกิจกรรมการแก้ปัญหาด้วยบอร์ดอิ 

เล็กทรอนิกส์ โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม แบบทดสอบ 

แบบปรนัย จำนวน 20 ข้อ 

2. ดำเนินการจัดกิจกรมการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ด้วยชุด

กิจกรรมการแก้ปัญหาร่วมกับบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ จำนวน 7 ชัว่โมง 

3. เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามกำหนด ทำการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบวัด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม แบบทดสอบแบบปรนัย 20 ข้อ ชุดเดิม 

 

 



6. การวิเคราะห์ข้อมูล/สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

6.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งทางเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพประกอบการวิเคราะห์ และอภิปราย

ผล ดังต่อไปน้ี 

6.1.1 ข้อมูลเชิงปริมาณ ได้จากการทำแบบวัดระดับทักษะการคดิแก้ปัญหา และแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน และหลังจากการจัดการเรียนรู้ 

6.1.2 ข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมระหวา่งการทำกิจกรรม ในห้องเรียน 

6.2 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

6.2.1 การหาคา่เฉลี่ย หาค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สตูรดังต่อไปน้ี(ล้วน สายยศ; และ  

อังคณาสายยศ. 2538: 73) 

6.2.2 การหาคา่เฉลี่ยร้อยละ และค่าที (t-test) เปรียบเทียบความสามารถ ในการคิด 

แก้ปัญหา และการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

บอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสตรศีึกษา โดยใช้สูตร t – test for 

dependent samples (ล้วนสายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 104) 

ผลการวิจัย 

1. นักเรียนที่ไดร้ับการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ 

เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รายวชิาการออกแบบและเทคโนโลยีโดยใช้แบบประเมินทักษะการ 

คิดแก้ปัญหา ก่อนและหลังการทดลอง แตกตา่งกนัอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 

2. นักเรียนที่ไดร้ับการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ 

เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รายวชิาการออกแบบและเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน 

เรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างกัน โดยหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ ทางสถิตทิี่ระดับ .01 

อภิปรายผลวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการศกึษาความสามารถในการคดิแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ทีจ่ัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ จากการวิจัย 

สามารถอภิปรายผลได้ดงันี้ 

1. จากการศึกษาความสามารถในการคดิแก้ปัญหา เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ของ 

นักเรียนชั้น ม.1 ที่จดัการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบปัญหาเป็นฐานด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์ก่อนและหลังการ 

ทดลอง ความสามารถในการคดิแก้ปัญหาแตกตา่งกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการวิจัย 

ดังกล่าวสืบเนื่องมาจาก การจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานด้วยบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์เป็นการจดัการเรียน 

การสอนโดยการนําปัญหามาใช้ในกระบวนการเรยีน โดยนักเรียนจะไดพ้บกับปัญหาจากสถานการณ์ที่ได้รับ 



และรู้จักการคิดหาวิธีแกป้ัญหาอย่างเป็นเหตุเป็นผล ผ่านกระบวนการแกป้ัญหาด้วยกระบวนการเชิงวิศวกรรม 

อย่างมีข้ันตอน ได้แก่ การระบุปัญหา การรวบรวมข้อมูล การออกแบบ การวางแผนและดำเนินการ การ 

ทดสอบประสิทธิภาพ และการนําเสนอผลการแก้ปัญหา ในแต่ละขั้นตอนจะเปิดโอกาสให้นักเรียนใช้ 

กระบวนการกลุ่มในการแก้ปัญหา ได้คิดพจิารณาอย่าง รอบคอบ มีความรู้ความเข้าใจกับปญหาที่ได้รับ ได้ 

วางแผนการค้นคว้า และสามารถนํามาข้อมูลมาวิเคราะห์ และใช้ข้อมูลที่ไดร้ับมาสรุปและประเมินผลวิธี 

แก้ปัญหา ซึ่งทำให้นักเรียนสามารถคิด แก้ปัญหาได้อย่างต่อเน่ืองและเป็นระบบ อีกทั้งยังสามารถนําวิธี 

แก้ปัญหาไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ผา่นรูปแบบชิ้นงานอิเล็กทรอนิกส์ดว้ยบอร์ด kid bright ทำให้นักเรียนได้ฝึก 

ปฏิบัติจริง เป็นรูปธรรม ทำให้นักเรียนสนุกสนานในการเรียน การคิดแก้ปัญหา และภูมิใจในผลงานของตนเอง 

อีกด้วย 

ข้อเสนอแนะ 

1. ประยุกต์ใชว้ิธีการคิดแก้ปัญหาด้วยบอร์ดอิเลก็ทรอนิกส์อื่นๆ เช่น ไมโครบิต อาร์ดโูน่ 

2. ในการวจิัยครั้งต่อไป อาจใช้กลุ่มตัวอยา่ง 2 กลุ่ม เพื่อเปรียบเทียบ 


