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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู 
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อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร. วิชัย วงษ์ใหญ่  

  
ในการวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนว

สตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู  2) ศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้น
นวัตกรรมการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู โดย
ศึกษากับกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราช
ภัฏสุราษฎร์ธานี จํานวน 25 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) ในภาคเรียนที่ 1/2562 
เป็นเวลา 51 ชั่วโมง ผลการศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรโดยใช้ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้  (1) 
ประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่นของนักศึกษาครู พบว่าหลักสูตรมีค่าประสิทธิผลเท่ากับ 80.00/86.92 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 
75/75 (2)เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นและทักษะสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูหลังเรียนในหลักสูตร กับเกณฑ์ที่กําหนดร้อยละ 
75 พบว่ามีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (3) ศึกษาพัฒนาการความตระหนักในคุณค่าภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูในช่วงเวลาก่อนการเรียน  ระหว่างเรียน  และหลังเรียน พบว่าระดับความ
ตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นมีความแตกต่างกัน  อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติอย่างน้อย 1 คู่ (F= 
178.49 , df=2, p < .001) 
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The aims of this study were as follows: (1) to develop a curriculum emphasizing 

learning design as STEAM Education based on local wisdom for student teachers; (2) to study 
the effectiveness of the curriculum emphasizing learning design as STEAM Education and 
based on local wisdom for student teachers. The research consisted of 25 fourth-year students 
in the Bachelor of Education program at Suratthani Rajabhat University, using extract cluster 
sampling in the first semester of the 2019 academic year for 51 hours. The results of the study 
on the effectiveness of the curriculum used information from the following : (1) The effectiveness 
of the curriculum emphasizing learning design as STEAM education based on local wisdom for 
student teachers found that the curriculum had an effectiveness of 80/86.92 which was higher 
than the set benchmark of 75/75. (2) The comparison after the experiment between the mean of 
ability learning design in STEAM Education based on the local wisdom and the innovative skills 
of student teachers and a 75% standard criterion was different at a statistically significant level. 
(3) Each student teacher compared the different levels of awareness based on local wisdom. in 
the period before the study, during the study and after study, it was found that there were 
different levels of awareness based on local wisdom, with at least one pair with statistical 
significance. (F= 178.49 , df=2, p <.001) 
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ปริญญานิพนธ์เล่มนี้สําเร็จลงได้ด้วยดี ด้วยได้รับความเมตตาจากรองศาสตราจารย์ ดร.มารุต 
พัฒผล อาจารย์ที่ปรึกษาหลักที่ให้คําแนะนํา เสนอแนะ ให้กําลังใจ มีความเข้าใจต่อข้อจํากัดและให้โอกาส
หลายๆครั้งแก่ผู้วิจัยในการทําวิจัยอย่างต่อเนื่อง ซึ่งการได้รับโอกาสจากอาจารย์ให้ความอนุเคราะห์เป็นที่
ปรึกษาปริญญานิพนธ์หลักถือว่าเป็นสิ่งที่ดีที่สุดในชีวิตเรื่องหนึ่งของผู้วิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.วิชัย วงษ์ใหญ่ และรองศาสตราจารย์ดร.สุนีย์ เหมะ
ประสิทธิ์ อาจารย์ที่ปรึกษาร่วมที่มีเมตตาอย่างสูงที่ได้ทุ่มเทเวลาในการพิจารณาผลงาน  ค่อยๆขัดเกลาจน
ผู้วิจัยมีความเข้าใจในประเด็นต่างๆ อย่างลึกซึ้งและให้คําแนะนําในการปรับปรุงผลงานปริญญานิพนธ์จนมี
คุณภาพ 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มาเรียม นิลพันธุ์ ประธานกรรมการสอบ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ดนุลดา จามจุรี กรรมการสอบที่ให้ข้อเสนอแนะในการปรับแก้ปริญญานิพนธ์จนสมบูรณ์ 
และกราบขอบพระคุณอาจารย์ประจําหลักสูตรสาขาการวิจัยและพัฒนาหลักสตูรทุกทา่นที่ประสิทธปิระสาท
วิชาความรู้แก่ผู้วิจัย 

ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านได้แก่ รองศาสตราจารย์ดร.วีระพงษ์ แสง-ชูโต ดร.รุ่งทิพย์ แซ่แต้ 
ดร.จิณัฐตา สอนสังข์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุวิทย์ คงภักดี ดร.กฤษณีย์ สงสวัสดิ์ ดร.มนัส บุญประกอบ 
ดร.วชิรศรณ์ แสงสุวรรณ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ส.อ. ชัยนุสรณ์ เกษตรพงษ์ศาล ครูเฉลิมพร พงศ์ธีระวรรณ ที่
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือและให้ข้อเสนอแนะในสร้างหลักสูตรแก่ผู้วิจัย  และขอขอบคุณปราชญ์ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นได้แก่นางวันดี บุญมี นางหวันมะ นุ้ยหมี นางจุติมา ตันติพง นายประกิต คงบุญรัตน์ นาย
ศรีพัฒน์ เกื้อสกุล นางวิจิตรา แซ่ซิ้ม นายชยาวัฒน์ แดงมา ที่ถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นให้แก่นักศึกษาและ
ขอขอบคุณนักศึกษาครูสาขาวิทยาศาสตร์ชั้นปีที่ 4 ที่ให้ความร่วมมือเก็บข้อมูลวิจัย 

ท้ายที่สุดขอกราบขอบพระคุณคุณแม่อุทัย เสนเรือง ที่ดูแลครอบครัวให้ลูกและเสียสละทุ่มเทเพื่อ
ลูกคนนี้ตลอดมา ขอบคุณครูปภาวิน นาควิจิตร สามีผู้ เสียสละส่งเสริมสนับสนุนและเป็นกําลังใจใน
การศึกษาขอบคุณด.ญ.เกณิกา และ ด.ญ.กษิรา นาควิจิตร บุตรผู้เป็นทุกสิ่งทุกอย่างของแม่ 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมี และคุณภาพการจัดการศึกษาในประเทศ
มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพสังคมอย่างรวดเร็วและยังเป็นตัวบ่งชี้ความสามารถในการแข่งขัน
ของประเทศด้วย ซึ่งจากสถานการณ์ด้านความสามารถในการแข่งขันในปีที่ผ่านมาพบว่าในปี พ.ศ. 
2562 ซึ่งรายงานโดยสถาบัน IMD World Competitiveness Yearbook 2017 ( International 
Institute for Management Development) ได้จัดอันดับประเทศไทยไว้เป็นอันดับที่ 25 จาก 63 
ประเทศชั้นนํา โดยด้านการศึกษาถูกจัดลําดับอยู่ในลําดับที่ 54 ได้สรุปไว้ว่าด้านที่ต้องเร่งพัฒนา
เห็นผลเป็นรูปธรรมคือ ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมซึ่งเป็นด้านที่ประเทศไทยอยู่ห่าง
บรรทัดฐานโลก (Frontier) มากที่สุดโดยคือได้คะแนน 43.9 จาก 100 (IMD, 2563) แสดงให้เห็นว่า
คุณภาพการจัดการศึกษาของครูในประเทศยังไม่สะท้อนความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ของเยาวชน ซึ่งเป็นกลไกสําคัญในการพัฒนาประเทศได้อย่างแท้จริงตามเจตนารมณ์ของ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมฉบับที่ 12 ปี พ.ศ. 2560-2564 มุ่งเป้าหมายในการพัฒนาคนว่า 
“ในการพัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัยให้สนับสนุนความเจริญก้าวหน้าของประเทศโดยยึดคนเป็น
ศูนย์กลางการพัฒนา” ครูถือว่ามีบทบาทที่สําคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาศักยภาพของมนุษย์ การ
พัฒนาครูให้มีความสามารถอย่างเหมาะสมสามารถพัฒนาผู้เรียนสอดรับกับความต้องการพัฒนา
ประเทศจึงเป็นเรื่องที่มีความสําคัญอย่างยิ่ง โดยกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และ
นวัตกรรมมีความตระหนักในเรื่องดังกล่าวจึงกําหนดภารกิจหลัก 2 ด้านของกระทรวงคือ การ
เตรียมคนไทยสู่ศตวรรษที่ 21 และการนําองค์ความรู้และนวัตกรรมไปพัฒนาประเทศ (กระทรวง
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม, 2563) วางแนวนโยบายโดยเฉพาะอย่างยิ่งกับ
สถาบันผลิตนักศึกษาครู  ซึ่งมีส่วนในการพัฒนาศักยภาพของมนุษย์ต้องตระหนักและให้
ความสําคัญและพัฒนาความสามารถของครูให้สอดรับการเปลี่ยนแปลงของประเทศ โดยคุรุสภาก็
เล็งเห็นความสําคัญของปัญหาดังกล่าวจึงมีการปรับข้อบังคับคุรุสภา ปีพุทธศักราช 2562 กําหนด
มาตรฐานการปฏิบัติงานในวิชาชีพครูไว้ 3 ด้านคือ (ก) การปฏิบัติหน้าที่ครู (1) มุ่งมั่นพัฒนาผู้เรียน 
ด้วยจิตวิญญาณความเป็นครู (2) ประพฤติตนเป็นแบบอย่างที่ดี มีคุณธรรม จริยธรรม และมีความ
เป็น พลเมืองที่เข้มแข็ง (3) ส่งเสริมการเรียนรู้ เอาใจใส่ และยอมรับความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละ
บุคคล (4) สร้างแรงบันดาลใจผู้เรียนให้เป็นผู้ใฝ่เรียนรู้ และผู้สร้างนวัตกรรม (5) พัฒนาตนเองให้มี
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ความรอบรู้ ทันสมัย และทันต่อการเปลี่ยนแปลง (ข) การจัดการเรียนรู้ (1) พัฒนาหลักสูตร
สถานศึกษา การจัดการเรียนรู้ สื่อ การวัดและประเมินผล การเรียนรู้ (2) บูรณาการความรู้และ
ศาสตร์การสอนในการวางแผนและจัดการเรียนรู้ ที่สามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีปัญญารู้คิด และมี
ความเป็นนวัตกร (3) ดูแล ช่วยเหลือ และพัฒนาผู้เรียนเป็นรายบุคคลตามศักยภาพ สามารถ 
รายงานผลการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ (4) จัดกิจกรรมและสร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียน โดยตระหนักถึงสุขภาวะของผู้เรียน (5) วิจัย สร้างนวัตกรรม 
และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิดประโยชน์ ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน(6) ปฏิบัติงานร่วมกับ
ผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการพัฒนาวิชาชีพ (ค) ความสัมพันธ์กับผู้ปกครอง
และชุมชน (1) ร่วมมือกับผู้ปกครองในการพัฒนาและแก้ปัญหาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ ที่พึง
ประสงค์ (2) สร้างเครือข่ายความร่วมมือกับผู้ปกครองและชุมชน เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ ที่มี
คุณภาพของผู้เรียน (3) ศึกษา เข้าถึงบริบทของชุมชน และสามารถอยู่ร่วมกันบนพื้นฐาน ความ
แตกต่างทางวัฒนธรรม (4) ส่งเสริม อนุรักษ์วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่น  จากข้อบังคับ
มาตรฐานการปฏิบัติงานทั้ง 3 ด้านจะเห็นว่าประเด็นที่มีความเปลี่ยนแปลงจากข้อบังคับเดิมปี
พุทธศักราช 2556 อย่างชัดเจนคือ การใช้หลักบูรณาการความรู้และศาสตร์การสอนในการวางแผน
ออกแบบการเรียนรู้เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างนวัตกรรม และครูผู้สอนเองก็ต้องสามารถสร้าง
นวัตกรรมด้วยโดยใช้การประสานสร้างเครือข่ายความร่วมมือกับผู้ปกครองและชุมชน เพื่อ
สนับสนุนการเรียนรู้ที่มีคุณภาพของผู้เรียน แต่จากผลการจัดอันดับความสามารถในการสร้าง
นวัตกรรมที่กล่าวไว้ข้างต้นว่าประเทศไทยได้คะแนน 43.9 จาก 100 เป็นการบ่งชี้ว่าภาพรวมของ
ประเทศการจัดการเรียนรู้ของครูไม่สามารถทําให้นักเรียนสร้างนวัตกรรมได้ ซึ่งสอดคล้องกับ
การศึกษาสภาพปัญหาของนักศึกษาวิชาชีพครูของมหาวิทยาลัยราชภัฎสุราษฎร์ธานีซึ่งถือว่าเป็น
ตัวแทนของนักศึกษาครูกลุ่มหนึ่งในสถาบันผลิตครูของประเทศนี้ ซึ่งศึกษาจากผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งจาก
นักศึกษา จากครูพี่เลี้ยง จากผู้บริหารโรงเรียน จากอาจารย์นิเทศ และผลการสํารวจความต้องการ
พัฒนาตนเองของนักศึกษา(คณะครุศาสตร์, 2560) พบว่ามีความสอดคล้องกันคือนักศึกษาครูมี
ปัญหาได้คือนักศึกษาขาดแนวทางหรือวิธีการสร้างสรรค์นวัตกรรม ( Innovation) ซึ่งส่งผลเสียหาย
อย่างมากคือนักศึกษาครูจะไม่สามารถออกแบบการเรียนรู้เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนสร้างสรรค์
นวัตกรรมได้ ซึ่ งความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมทําให้ เกิดความได้เปรียบใน
ความสามารถในแข่งขันของประเทศอย่างยั่งยืน (Henard & McFadyen, 2008) ซึ่งเป็นความ
จําเป็นเร่งด่วนที่สถาบันผลิตครูต้องการแนวทางการพัฒนาความสามารถด้านนวัตกรรมแก่
นักศึกษาครู ซึ่งจากการศึกษาพบว่านวัตกรรม (Innovation) เป็นแนวคิด ความเชื่อ วิธีการปฏิบัติ 
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หรือสิ่งประดิษฐ์ ที่เกิดขึ้นจากการผสมผสาน บูรณาการและหรือการสังเคราะห์รวบรวมความรู้เดิม 
กลไกใหม่มีการกระทําที่ก่อเกิดเป็นผลผลิตหรือกระบวนการใหม่โดยการกระทํานั้นประกอบไปด้วย
การคิดค้น การทดลองพัฒนาที่ละเอียดรอบคอบจนนํามาซึ่งแบบแผนที่ลงตัวในที่สุด จนเป็นที่
เชื่อถือได้ว่าได้ผลดีในทางปฏิบัติเป็นสิ่งที่มีคุณค่ามีความสําคัญมีประโยชน์ (ราชบัณฑิตยสถาน , 
2546; Rogers, 1995; Mckeown, 2008; Crawford & Benedetto, 2008; Luecke, 2009) 

ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม นั้นจากการศึกษา
หลักสูตรบูรณาการศาสตร์สตีมศึกษา (STEAM Education) ซึ่งในปัจจุบันนี้เป็นโมเดลที่ได้มีการ
นําไปใช้ทั่วโลก โดยเฉพาะประเทศเกาหลีใต้ซึ่งเป็นประเทศที่มีความโดดเด่นในด้านการสร้างสรรค์
นวัตกรรมส่งเสริมให้ครูทั่วประเทศจัดการเรียนรู้แบบสตีมศึกษาเพื่อให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยง
องค์ความรู ้มุ่งให้เกิดการถ่ายทอดจินตนาการออกมา นําไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คิดค้น
สิ่งใหม่ได้ โดยแนวคิดสตีมมาจากสะเต็มศึกษาที่นําเนื้อหาและทักษะกระบวนการของ 4 รายวิชา
ได้แก่ รายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ มาบูรณาการร่วมกัน
แบบสหวิทยาการ ต่อมา แยคแมน (Yakman, 2008) เห็นปัญหาว่าการจัดการเรียนรู้บูรณาการ
ข้ามรายวิชาตามแนวสะเต็มศึกษานั้นยากต่อการเข้าใจในความรู้อีกทั้งการบูรณาการเฉพาะ
ศาสตร์ต่างๆ ทั้งสี่ศาสตร์ข้างต้นยังไม่สามารถตอบโจทย์ในเรื่องการพัฒนามนุษย์อย่างเป็นองค์
รวมได้ดังนั้น จึงมีการบูรณาการศิลปศาสตร์ (Art) เข้าไปซึ่งความจําเป็นในการพัฒนามนุษย์ให้
สมบูรณ์ทุกด้าน ศิลปศาสตร์ที่บูรณาการเข้าไปนั้นไม่ได้มีความหมายแค่สุนทรีย์ศาสตร์เพียง
เท่านั้น แต่หมายรวมถึงศิลปะทางภาษา การศึกษาทางสังคม ศิลปะทางกายภาพ วิจิตรศิลป์ และ
การร้องเพลง หรืออาจกล่าวได้ว่าคุณลักษณะของการเป็นมนุษย์ ซึ่งวิจัยของ Krall (1982) และ
ชลธิชา ชิวปรีชา (2554) พบว่าศิลปะสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้มากขึ้น ซึ่งสิ่งเหล่านั้น
จะช่วยให้การพัฒนาคนมีความสมดุลยิ่งขึ้น จึงมีการพัฒนาโมเดลสตีมศึกษา ( STEAM 
Education) ขึ้นมาจากสะเต็มศึกษาเดิม โดยมีการปรับโครงสร้างของการบูรณาการเดิม โดยเพิ่ม
ศิลปศาสตร์เข้าไป ซึ่งลักษณะเด่นของการบูรณาการตามแนวสตีมศึกษา มีครบถ้วนต้ังแต่ขั้นที่ 1 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Holistic) เป็นการศึกษาแบบองค์รวมมุ่งเน้นการเรียนรู้ของทุกคนทุกเพศทุก
วัย ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrated) เป็นการเชื่อมโยงแนวคิดของการเรียนรู้ใน
ทุกศาสตร์เข้าไปด้วยโดยการบูรณาการศิลปะเข้าไปในเนื้อหาสาระผ่านกิจกรรมการเรียนรู้  เพื่อให้
ผู้เรียนมองเห็นภาพองค์รวมของสิ่งที่มีอยู่ ขั้นที่ 3 การเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้น STEAM Education ขั้นที่ 4 กลุ่มวิชาเฉพาะ (Discipline Specific) 
เป็นองค์ความรู้ที่แบ่งตามศาสตร์หรือวิชาเฉพาะ ขั้นที่ 5 การเรียนเนื้อหาสาระที่เฉพาะเจาะจง
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รายวิชาต่างๆ (Content Specific) (Yakman, 2008) ซึ่งจากผลงานวิจัยของ Kwon, Nam & Lee 
(2011) ได้ศึกษาผลการใช้สตีมศึกษากับนักเรียนระดับประถมศึกษาพบว่าสตีมศึกษาทําให้การ
เรียนรู้เป็นรูปธรรม เป็นแรงจูงใจในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วย ซึ่งถือเป็นความคิดที่สําคัญ
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม และ Kim & Park (2012, p.693-698) กล่าวว่า การนําสตีมศึกษา
สามารถทําให้นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ตํ่ามีคะแนนดี
ขึ้น เนื่องจากสตีมศึกษานั้นมีการโยงความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นการคิดเชิงเหตุผล
ทางวิชาการ กับศิลปศาสตร์ที่เน้นในการพัฒนาจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์มารวมกันอย่างลง
ตัวส่งผลให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความคิดได้อย่างมีเหตุผล และการมีจินตนาการในการมโน
ภาพที่เป็นรูปธรรมทําให้ความคงทนในการเรียนรู้  

จากแนวคิดที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่าแนวคิดสตีมศึกษามีผลต่อการพัฒนาผู้เรียนให้มี
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมซึ่ง อภิสิทธิ์ ธงไชย (2558) ได้เสนอแนวทางการฝึกคิดสร้างสรรค์จาก
การจัดการเรียนตามแนวสะเต็มศึกษาหรือสตีมศึกษาว่าสามารถทําได้สองวิธีการคือ 1)  ความคิด
สร้างสรรค์จากการสร้างสิ่งประดิษฐ์ 2) การปรับปรุงพัฒนาสิ่งเดิมให้ดีขึ้น ซึ่งในฝึกเพื่อการพัฒนา
นวัตกรรม สิ่งประดิษฐ์ต่างควรเริ่มต้นจากการของใกล้ตัว สอดคล้องปัญหาสถานการณ์ ใน
ชีวิตประจําวันและเพื่อให้สอดรับกับข้อบังคับคุรุสภาในอีกประเด็นคือเรื่องความสัมพันธ์กับชุมชน
ที่ระบุว่าครูต้องศึกษา เข้าถึงบริบทของชุมชน และสามารถอยู่ร่วมกันบนพื้นฐาน ความแตกต่าง
ทางวัฒนธรรม และส่งเสริมอนุรักษ์วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่น ดังนั้นภูมิปัญญาท้องถิ่นมา
ใช้เป็นสื่อจึงเป็นเรื่องที่มีความจําเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากผลการสัมภาษณ์ศาสตราจารย์ชวน เพชร
แก้ว นักวิชาการเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นใต้กล่าวว่า “ในสถานการณ์ปัจจุบันพบว่าคนรุ่นใหม่ไม่
ค่อยให้ความสําคัญกับภูมิปัญญาท้องถิ่น ทั้งๆที่เป็นเรื่องสําคัญ และปัจจุบันนี้ภูมิปัญญาเหล่านี้
สร้างมูลค่าที่สําคัญทางเศรษฐกิจ เยาวชนสมัยนี้สนใจสิ่งที่อยู่ในเครือข่ายโซเชี่ยลมากกว่าสิ่งรอบ
ข้าง การถ่ายทอดภูมิปัญญาเป็นเรื่องที่ค่อนข้างวิกฤต สังคมมีความเปลี่ยนแปลงจากในสมัยก่อน
ภูมิปัญญาถ่ายทอดโดยใช้วิธีให้เยาวชนมาช่วยเหลือพ่อ แม่ ปู่ ย่า จากการช่วยทํากิจกรรมทํางาน
ในบ้าน ในชุมชนแต่สังคมเด่ียวนี้เปลี่ยนไปอย่างมาก เริ่มตั้งแต่การกินที่นิยมกินอาหารฟาสฟู๊ด กิน
แกงถุง ทําให้โอกาสในการที่พ่อแม่ชวนเด็กเข้าครัวเพื่อปรุงอาหารท้องถิ่นมีน้อยลง เยาวชนสมัยนี้
นิยมเข้าไปเรียนในเมือง และทํางานในเมือง อาชีพในท้องถิ่นเลยไม่ค่อยได้รับการใส่ใจ” สอดคล้อง
กับผลรายงานการประชุมผู้บริหารโรงเรียน(คณะครุศาสตร์ , 2560) ที่ระบุปัญหาของนักศึกษาครู
อีกด้านหนึ่งว่า “นักศึกษาขาดแนวทางในการนําภูมิปัญญาหรือวัสดุในท้องถิ่นไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน” ทั้งๆที่ ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นองค์ความรู้ ทักษะ วิธีการและเครื่องมือต่าง ๆที่เกิด
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จากสติปัญญาและความสามารถของคนในท้องถิ่นที่มีการนํามาใช้อย่างแพร่หลาย หรือผ่านการ
พิสูจน์แล้วว่ามีความเหมาะสมกับวิถีของท้องถิ่น ที่ได้รับการสั่งสมมาเป็นเวลานาน และมีการ
ถ่ายทอดจากรุ่นหนึ่งไปอีกรุ่นหนึ่ง รวมทั้งความสามารถในการประสานความรู้ใหม่ ๆ กับความรู้
ด้ังเดิมในท้องถิ่น เพื่อการใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยมีลักษณะเป็นเอกลักษณ์ประจําท้องถิ่นนั้น 
(Orlando Fals Borda, 1988; กรมส่งเสริมการเกษตร กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ , 2544;  
วีระพงษ์ แสง-ชูโต, 2558) ซึ่งมีหลายประเภทซึ่งสอดคล้องกับความสนใจที่หลากหลายของผู้เรียน 
ซึ่งการเริ่มต้นจากจุดที่สนใจเป็นสิ่งสําคัญต่อความสําเร็จในการเรียนรู้ (Gagne’s, 1985) และใน
การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นนํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเป็นการให้โอกาสนักเรียนได้เรียนรู้ใน
สิ่งที่มีความหมายต่อตนเองและสังคม(วิชัย วงษ์ใหญ่, 2542, น. 56)  

ดังนั้นเพื่อให้นักศึกษาครูมีการพัฒนามาตรฐานการปฏิบัติงานในด้านต่างๆตามข้อบังคับ
ของคุรุสภาโดยเฉพาะประเด็นเกี่ยวกับการบูรณาการความรู้และศาสตร์การสอน สามารถ
ออกแบบการเรียนรู้เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างนวัตกรรม และครูผู้สอนเองก็ต้องสามารถสร้าง
นวัตกรรมด้วยโดยใช้การประสานสร้างเครือข่ายความร่วมมือกับผู้ปกครองและชุมชน ร่วมส่งเสริม
อนุรักษ์ถึงคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบ
การเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษา
ครู เป็นความจําเป็นที่ต้องดําเนินการเพื่อเตรียมความพร้อมและพัฒนาศักยภาพก่อนออกฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู อีกทั้งยังเป็นเฟืองตัวหนึ่งในการขับเคลื่อนเพื่อยกระดับคุณภาพการ
จัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีชาติต่อไป 
 
ค าถามงานวิจัย 

1. หลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บน
ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู มีลักษณะและองค์ประกอบเป็นอย่างไร 

2. หลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บน
ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรบันักศึกษาครู มีประสิทธิผลเป็นอย่างไร 
 
สมมุติฐานในงานวิจัย 

1. ประสิทธิผลหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีค่าสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กําหนด 

2. ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education)บน
ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนด 
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3. ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักศึกษาครูหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนด 
4. ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูมีพัฒนาการระดับความ

ตระหนักมากขึ้น 
 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย  

1. เพื่อพัฒนาหลักสูตรที่ เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู  

2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู  
 
ความส าคัญของงานวิจัย 

หลังจากการศึกษาคาดว่าประโยชน์ที่ได้รับจะเกิดกับกลุ่มต่างๆดังนี้ 
1. นักศึกษาคณะครุศาสตร์ชั้นปีที่ 4 ของคณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์

ธานี มีทักษะการออกแบบการเรียนรู้ตามแนว STEAM Education และมีทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม  

2. อาจารย์คณะครุศาสตร ์หรือผู้จัดการศึกษาในการผลิตบัณฑิตครุศาสตร์ในสถาบัน
ต่างๆสามารถนําหลักสูตรไปใช้ในการพัฒนาทักษะการออกแบบการเรียนรู้บูรณาการ และ
สร้างสรรค์นวัตกรรมของนักศึกษาครู และสามารถนําแนวทางการพัฒนาหลักสูตรที่ได้จากการวิจัย 
ไปปรับใช้ และสร้างหลักสูตรที่เหมาะสมบริบท ท้องถิ่นของตนเอง 

3. คณะครุศาสตร์ได้หลักสูตรพัฒนานักศึกษาครูเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้ตาม
แนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สามารถนําไปใช้ในโอกาสต่างๆ 
และประกอบการพิจารณาในการปรับหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
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ขอบเขตการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยกําหนด

ขอบเขตไว้ดังนี้ 
ประชากรท่ีใช้ในงานวิจัย  

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตหลักสูตรสาขาวิชา
วิทยาศาสตร์ ชั้นปีที่ 4   

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย  
นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัย

ราชภัฏสุราษฎร์ธานี จํานวน 25 คน 
ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วยตัวแปร 2 ประเภทคือ  

1. ตัวแปรอิสระ คือ การใช้หลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแบบ STEAM 
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาคร ู

2. ตัวแปรตาม ได้แก ่
1) ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา บนฐานของภูมิ

ปัญญาท้องถิ่น 
2) ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
3) ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ระยะเวลา เดือนกุมภาพันธ์-เดือนพฤษภาคม 2562  
  
นิยามศัพท์เฉพาะ  

1. สตีมศึกษา (STEAM Education) หมายถึง การบูรณาการเนื้อหาและกระบวนการ
แบบข้ามกลุ่มวิชาของรายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์  
ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ ซึ่งได้จากการวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ในเขตจังหวัดสุราษฎร์ธานี  

2. ภูมิปัญญาท้องถิ่น หมายถึง ความรู้และประสบการณ์ที่ถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปยัง
คนอีกรุ่นหน่ึง ที่มีประโยชน์กับการดํารงชีวิต ในเขตจังหวัดสุราษฎร์ธานี ซึ่งประกอบด้วยด้านต่างๆ 
10 ด้าน ดังนี้ 1) อาหาร และโภชนาการ 2) ขนบธรรมเนียม ประเพณี 3) ศิลปวัฒนธรรม โบราณคดี 
4) ภาษา การสื่อสารและวรรณกรรม 5) การแพทย์แผนไทย 6) นันทนาการ ดนตรี และการละเล่น 
7) อุตสาหกรรม เทคโนโลยี หัตกรรม 8) เกษตรกรรม 9) ความเชื่อ และศาสนา 10) อาชีพ 

3. หลักสูตรท่ีเน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) 
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น หมายถึง มวลประสบการณ์ที่จัดขึ้นอย่างเป็นระบบตามหลักการจัด
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เนื้อหาหลักสูตรแบบสหวิทยาการและการจัดประสบการณ์ในการเรียนรู้แบบเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญซึ่ง
ประกอบด้วย หลักการของหลักสูตร วัตถุประสงค์ของหลักสูตร เนื้อหาสาระและกิจกรรม และการ
ประเมินผลหลักสูตรเพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครู 

4. ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น หมายถึง ความสามารถในการวางแผนการจัดการเรียนรู้
ที่สอดคล้องกับแนวคิดสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เหมาะสม
สอดคล้องกันทั้งระบบของนักศึกษาวิชาชีพครู ชั้นปีที่  4 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ซึ่ง
ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น  มี
องค์ประกอบดังนี้ การกําหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้อย่างเหมาะสม จัดกิจกรรมการเรียนที่
สอดคล้องกับเนื้อหา คัดเลือกสื่อการสอนหลากหลาย มีการวัดและประเมินผลตรงกับสิ่งที่ต้องการ
วัด ซึ่งสามารถวัดได้โดยการประเมินผลงานได้จากแผนการจัดการเรียนรู้ และการสังเกตพฤติกรรม
การออกแบบการเรียนตามแนวสตีมศึกษา 

5. ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม หมายถึง ทักษะในการสังเคราะห์ ผสมผสานแนวคิด
กลไก ที่ก่อเกิดเป็นผลผลิตหรือกระบวนการใหม่ในภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ
ด้าน 1) ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 2) การมีความรู้ความชํานาญเฉพาะทาง 3) มีกระบวนการทํางาน
อย่างเป็นระบบ 4) ทักษะการทํางานร่วมกับบุคคลอ่ืน ซึ่งประเมินจากกระบวนการสร้างสรรค์
ชิ้นงานหรือสิ่งประดิษฐ์ โดยใช้แบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 

6. ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครู  หมายถึง การ
แสดงออกของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฎสุราษฎร์ธานี ที่บ่งถึงความตระหนักในคุณค่าภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ซึ่งมี 5 ระดับคือ การรับรู้ การตอบสนอง การเห็นคุณค่า การจัดระบบคุณค่าและ
การสร้างคุณลักษณะนิสัย ซึ่งวัดได้โดยการสังเกตพฤติกรรมขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้และ
การสัมภาษณ์ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

6. ประสิทธิผลของหลักสูตร หมายถึง ผลจากการจัดการเรียนรู้ในหลักสูตรที่เน้นการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งใน
การศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรโดยพิจารณาจากได้ 

1) ประสิทธิภาพของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะกระบวนการ
ซึ่งประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 75/75 
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2) การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวSTEAM Education บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูหลังเรียนกับเกณฑ์
ที่กําหนด 

3) การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของ
นักศึกษาครูหลังเรียนกับเกณฑ์ที่กําหนด 

4) การศึกพัฒนาการด้านความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาใน
ช่วงเวลาก่อนการเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) 

บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู ผู้วิจัยได้ศึกษาทบทวนเอกสารทฤษฎี หลักการ และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 

1. สตีมศึกษา (STEAM Education) 
1.1 ความหมายของสตีมศึกษา 
1.2 องค์ประกอบของสตีมศึกษา 
1.3 หลักในการพัฒนาและออกแบบหลักสูตรตามแนวสตีมศึกษา 
1.4 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
1.5 หลักการบูรณาการในสตีมศึกษา 
1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2. ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2.1 ความหมายของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2.2 ความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2.3 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2.4 ลักษณะสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2.5 การนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
2.6 วิธีการศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการถอดบทเรียน 
2.7 การอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3. ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น 
3.1 ความหมายของความตระหนัก 
3.2 พฤติกรรมความตระหนัก 
3.3 การสร้างความตระหนัก 
3.4 ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตระหนัก 

4. แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ที่ใช้ในการพัฒนาหลักสูตร 
4.1 ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม 
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4.2 การเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) 
4.3 การโค้ช 
4.4 การประเมินผลการเรียนรู ้

5. การออกแบบการเรียนรู ้
5.1 ความหมายของการออกแบบการเรียนรู ้
5.2 หลักการพื้นฐานในการออกแบบการเรียนรู้ 
5.3 องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ 
5.4 การออกแบบการเรียนรู้ตามรูปแบบของแอดดี (ADDIE) 
5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

6. การสร้างสรรค์นวัตกรรม 
6.1 ความหมายของการสร้างนวัตกรรม 
6.2 องค์ประกอบของนวัตกรรม 
6.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
6.4 องค์ประกอบของทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
6.5 แนวทางการจัดการเรียนรู้นําไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม 
6.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

7. การพัฒนาหลักสูตร 
7.1 ความหมายของการหลักสูตร 
7.2 ประเภทของหลักสูตร 
7.3 องค์ประกอบของหลักสูตร 
7.4 กระบวนการพัฒนาหลักสูตร 

8. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

1. สตีมศึกษา (STEAM Education) 
1.1 ความหมายสตีมศึกษา (STEAM Education) 

STEAM เ ป็ น คํ า ย่ อ ข อ ง  Science, Technology, Engineering, Arts and 
Mathematics ซึ่งเป็นแนวทางการจัดการศึกษาเชิงบูรณาการ มีแนวคิดเดิมมาจากสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) ซึ่งภายหลัง แยคแมน (Yakman, 2008) เป็นผู้ริเริ่มนําศิลปศึกษามาเพิ่มในสะ
เต็มศึกษา (STEM Education) ซึ่งหลังจากการระดมความคิดในการเพิ่มศิลปศึกษาแล้วได้พบว่า
เป็นวิธีที่จะบูรณาการวิชาต่างๆเข้าด้วยกันอย่างเป็นทางการและสอดคล้องกับความต้องการทาง
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เศรษฐกิจและสังคมทั่วโลกด้วย โดยภายหลังมีผู้ให้ความสนใจกับแนวคิดนี้มากขึ้น จึงมีการนิยาม
ความหมายของสตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นว่าเป็นการจัดการเรียนรู้โดยการบูรณาการ
เนื้อหาและกระบวนการของรายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 
ศิลปศึกษาและคณิตศาสตร์เพื่อนํามาแก้ปัญหาต่างๆในชีวิตประจําวัน โดยมุ่งเน้นให้เกิดความ
สมดุลระหว่างการคิดเชิงเหตุผลจากแนวคิดทางวิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ และการคิดเชิง
สร้างสรรค์จากศิลปศึกษา นําไปสู่การสร้างนวัตกรรมในอนาคต (Georgette Yakman, 2008; Kim 
& Park, 2012, p.693-698; ยศวีร ์สายฟ้า, 2555, น. 4) 

1.2 องค์ประกอบของสตีมศึกษา (STEAM Education)  
เพื่อให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการศึกษาด้วยตามแนวคิดสตีมศึกษา  

(STEAM Education) อย่างถูกต้อง แยคแมน (Yakman, 2008) และนักการศึกษาต่างๆได้กล่าวถึง
รายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบของสตีม (STEAM Education) มีดังนี้ 

1. วิทยาศาสตร์ (Science) เป็นวิชาที่ว่าด้วยการศึกษาปรากฏการณ์ต่างๆ ใน
ธรรมชาติ ซึ่งเป็นพื้นฐานที่สําคัญของการพัฒนาด้านเทคโนโลยี โดยอาศัยกระบวนสืบเสาะหา
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific inquiry) เพื่อหาความหมายของโลกแห่งธรรมชาติ (NRC, 
1996, p. 24) ประกอบด้วย วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ฟิสิกส์ ชีววิทยา เคมี ดาราศาสตร์และอวกาศ 
ชีวเคม ีและเทคโนโลยีชีวภาพ  

2. เทคโนโลยี (Technology) เป็นวิชาที่ว่าด้วยกระบวนการทํางานเพื่อแก้ปัญหา 
ปรับปรุงแก้ไข หรือพัฒนาสิ่งต่างๆ ในธรรมชาติเพื่อตอบสนองความต้องการหรือความจําเป็นของ
มนุษย์  ( ITEEA, 2007, p. 7; NAE & NRC, 2012, p. 2; NRC, 1996, p. 24)  ซึ่ ง เทคโนโล ยี
ประกอบด้วย การสื่อสารข้อมูล การก่อสร้าง อุปกรณ์เครื่องมือในการทําเกษตร การขนส่ง  

3. วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) เป็นวิศวกรรมในส่วนกระบวนการซึ่งทํางาน
ภายใต้เงื่อนไข และข้อจํากัดเพื่อออกแบบและสร้างสรรค์เพื่อให้เกิดกระบวนการทํางานที่เหมาะสม
ที่สุด (สุธีระ ประเสริฐสรรพ์, 2558, น. 34) ซึ่งใช้กระบวนการเรียนรู้ทางวิศวกรรมศาสตร์บนฐาน
ของการออกแบบ (Design-based learning) เน้นการแก้ปัญหาเพื่อพัฒนาและสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์และจากสถานการณ์จริง (Nathan, 2011 อ้างถึงใน  
รักษพล ธนานุวงศ์, 2556, น. 11; Katehi et al., 2009 as cited in Hernandez et al., 2013, p. 2) 
หรืออาจกล่าวได้อีกนัยหนึ่งว่า กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมศาสตร์เป็นตัวเร่งให้เกิดการบูร
ณาการเนื้อหาของ  4 รายวิชาเข้าด้วยกัน (Katehi et al., 2009 as cited in Hernande et al., 
2013, p. 2) ซึ่งกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมตามที่ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
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และเทคโนโลยี  (2558, น.  16-17)  เสนอไว้มี  6 ขั้ นตอน ดังนี้  1.  ระบุปัญหา  (Problem 
Identification) 2.รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 
3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) 4. วางแผนและดําเนินการสร้างแบบ (Planning 
and Development)  5.  ทดสอบประเมินผลรูปแบบ  และปรับปรุงแก้ไขตัวแบบ (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) 6. นําเสนอวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)  

4. ศิลปศึกษา (Art) เป็นวิชาที่ได้แสดงออกถึงการรู้จักและเข้าใจถ่ายทอด
ธรรมชาติที่มองเห็นด้วยจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ โดยการเข้าใจเลือกวัสดุที่เหมาะสม
เพื่อให้เกิดรูปทรงใหม่ ความรู้สึกแรกท่ีมนุษย์ได้รับจากการเห็นผลงานศิลปะนั้นคือความแปลกใหม่
ของรูปทรง ต่อไปจึงรู้สึกสนใจว่ารูปทรงนั้นทําด้วยอะไร มีเรื่องอะไร ทําเพื่อใคร ซึ่งความรู้สึกเหล่านี้
เป็นแรงกระตุ้นให้เกิดความนิยมชมชื่นในงานศิลป์ชิ้นนั้น (อารี สุทธิพันธ์, 2528, น. 21) นอกจากนี้ 
Good (1973) กล่าวว่าศิลปะเป็นกิจกรรมที่มีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  
การตัดสินใจ และการมีทักษะเพื่อสร้างเป็นผลงาน ซึ่งประกอบด้วย ศิลปะ ดนตรี ภาษา การเมือง 
การศึกษา ประวัติศาสตร์ จิตวิทยา ศาสนา สังคม 

5. คณิตศาสตร์ (Mathematics) เป็นวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับตัวเลข เน้นการมองหา
รูปแบบและความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ซึ่งอาจเป็นตัวเลข รูปทรงเรขาคณิตหรือชุดของสมการต่างๆ
1(AAAS, 1993, p. 23) โดยใช้ทักษะด้านการคํานวณเป็นพื้นฐาน หน่วยงานที่รับผิดชอบในการ
กําหนดมาตรฐานด้านนี้ คือ สภาครูและมาตรฐานคณิตศาสตร์แห่งชาติ (National Council of 
Teachers of Mathematics Standards (NCTM), 1989) ชึ่งคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย พีชคณิต 
แคลคูลัส การวิเคราะห์ข้อมูล ความน่าจะเป็น การแก้ปัญหา ตรรรกะศาสตร์ ตรีโกณมิติ หลักการ
และทฤษฎี 

ซึ่งองค์ประกอบและลักษณะการบูรณาการของสตีมศึกษา (STEM Education) 
แสดงได้ดังภาพ  
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ภาพประกอบ 1 ปิรามิดการบูรณาการตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) 
 

ที่มา: http://steamedu.com/ เมื่อวันที ่20 ตุลาคม 2559 
 

จากภาพรูปแบบการเรียนรู้แบ่งเป็น 5 ข้ัน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Holistic) เป็นการศึกษาแบบองค์รวมมุ่งเน้นการเรียนรู้

ของทุกคนทุกเพศทุกวัยท่ีสามารถเรียนรู้ได้ด้วยต้นเอง 
ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrated) เป็นการเชื่อมโยงแนวคิดของการ

เรียนรู้แบบ STEM Education และ Art เข้าไปด้วยโดยการบูรณาการศิลปะเข้าไปในเนื้อหาสาระ
ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นภาพองค์รวมของสิ่งที่มีอยู่และเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติตามหัวเรื่องหรือผลงานที่ได้รับมอบหมาย 

ขั้นที่ 3 การเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้น 
STEM Education เป็นการสร้างผลงานโดยแยก Art ออกมาเป็นส่วนเสริมหรือเพิ่มเติม เน้นการจัด
กิจกรรมผ่านกําหนดหัวข้อโครงงาน (Project) 
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ขั้นที่ 4 กลุ่มวิชาเฉพาะ (Discipline Specific) เป็นองค์ความรู้ที่แบ่งตามศาสตร์หรือ
วิชาเฉพาะ 

ข้ันท่ี 5 การเรียนเนื้อหาสาระที่เฉพาะเจาะจง (Content Specific) เป็นการเรียนที่เน้น
เนื้อหาสาระที่เฉพาะเจาะจงในรายวิชาต่างๆ 

ดังนั้น สตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นการบูรณาการในทุกระดับต้ังแต่ภายในวิชา
และแบบข้ามรายวิชาของสาระการเรียนรู้  5 วิชาหลักได้แก่  วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะและคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน ทําให้การเรียนรู้สิ่งต่างๆ รอบตัวอย่างมี
ความหมาย สามารถเรียนรู ้เข้าใจสิ่งที่เกิดขึ้นจริงในการดําเนินชีวิตของคนในชุมชน จากการใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยใช้หลักวิชาการอย่างมีเหตุผลพร้อมทั้งนําเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เหมาะสม
สามารถนําเอาความรู้ที่ได้รับไปสู่การแก้ปัญหาต่างในชีวิตประจําวันอย่างสร้างสรรค์  และถือเป็น
การบูรณาการในระดับสูงที่สุดนําไปสู่การพัฒนาการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างเป็นองค์รวมด้วย ซึ่งใน
การวิจัยเพื่อพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้แบบสตีมศึกษา (STEAM Education) 
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู ได้กําหนดขอบเขตของสตีมศึกษาไว้ดังนี้  

1. วิทยาศาสตร์ (Science) คือ หลักความรู้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ฟิสิกส์ ชีววิทยา 
เคมี ดาราศาสตร์และอวกาศ ชีวเคมี เทคโนโลยีชีวภาพ และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ที่
ปรากฎในภูมิปัญญาท้องถิ่น หรือปัญหาของท้องถิ่นครูจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการคิด 
(Thinking) ผ่านการใช้ทักษะการสังเกต การทดลอง การคาดการณ์ การแลกเปลี่ยนสิ่งที่ค้นพบ 
การต้ังคําถาม และการแสวงหาคําตอบ  

2. เทคโนโลยี (Technology) คือ วิธีการ การสื่อสารข้อมูล การก่อสร้าง อุปกรณ์
เครื่องมือในการทําเกษตร การขนส่ง เทคโนโลยีพื้นบ้านที่ปรากฎในภูมิปัญญาท้องถิ่นซึ่งครูต้องมี
จัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการปฏิบัติ (Doing) ใช้เพื่อเป็นเครื่องมือ (Tools) ในการประดิษฐ์ผลงาน 
(Invention) และการระบุปัญหา (Identifying Problems) 

3.  วิศวกรรมศาสตร์  (Engineering) คือ ออกแบบและสร้างสรรค์เพื่อให้ เกิด
กระบวนการทํางานที่เหมาะสมที่สุดภายใต้เงื่อนไข และข้อจํากัดที่มีตาม หลักความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ที่ปรากฎในภูมิปัญญาท้องถิ่น หรือใช้เพื่อการพัฒนาภูมิปัญญา
ท้องถิ่น โดยครูจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการปฏิบัติ (Doing) ในการแก้ปัญหา (Problem Solving) 
โดยการใช้วัสดุ อุปกรณ์ การประดิษฐ์ผลงาน การออกแบบ และการสร้างสรรค์ชิ้นงานหรือผลงาน  

4. ศิลปะ (Arts) เป็นวิชาที่ได้แสดงออกถึงการรู้จักและเข้าใจถ่ายทอดธรรมชาติซึ่ง
ประกอบด้วย ศิลปะ ดนตรี ภาษา การเมือง การศึกษา ประวัติศาสตร์ จิตวิทยา ศาสนา สังคม ท่ี
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มองเห็นด้วยจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ โดยการเข้าใจเลือกวัสดุที่เหมาะสมเพื่อให้เกิด
รูปทรงใหม่ ซึ่งครูต้องมีจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมในการสร้างสรรค์ผลงานที่รวมทุกศาสตร์ของศิลปะ
ทั้งด้านภาษา และการสื่อสารวรรณกรรม และสุนทรียศาสตร์ ทักษะในการประดิษฐ์และสร้างสรรค์
ผลงานทางศิลปะ (นพดล กองศิลป์, 2561) เพราะผลงานหรือนวัตกรรมการเรียนรู้จะเกิดขึ้นก็
ต่อเมื่อผู้เรียนสิ้นสุดการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
การใช้ศิลปะเพื่อสร้างสรรค์ได้เริ่มต้นขึ้น 

5. คณิตศาสตร์ (Mathematic) เป็นวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับตัวเลข เน้นการมองหา
รูปแบบและความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ซึ่งอาจเป็นตัวเลข รูปทรงเรขาคณิตหรือชุดของสมการต่างๆ 
พีชคณิต แคลคูลัส การวิเคราะห์ข้อมูล ความน่าจะเป็น การแก้ปัญหา ตรรรกศาสตร์ ตรีโกณมิติ ท่ี
ปรากฏณืในภูมิปัญญาท้องถิ่น หรือการพัฒนานวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งครูจัดการเรียนรู้
เน้นทักษะในการวัด (Measuring ในการจัดลําดับ (Sequencing) การกําหนดรูปแบบ (Patterning) 
และการสํารวจรูปทรงต่าง ๆ (Exploring Shapes) เช่น สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยมจัตุรัส วงกลม เป็นต้น  

1.3 หลักการบูรณาการในสตีมศึกษา (STEAM Education) 
จากการศึกษาหลักการบูรณาการดังที่นักการศึกษา โจ (Jo A, 2013; Fogarty, 1991, 

p. 61-65) สรุปได้ว่าการบูรณาการในสตีมศึกษา (STEAM Education) หรือสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) ว่าอยู่ในรูปแบบต่างๆ ดังนี้ 

1.3.1) บูรณาการภายในวิชา (Disciplinary) 
บูรณาการภายในวิชานักเรียนได้เรียนเนื้อหา และฝึกทักษะของแต่ละวิชาของ

สตีมศึกษาแยกกันในลักษณะเป็นรูปแบบแยกเป็นส่วน (Fragmented model) เป็นรูปแบบด้ังเดิม
ที่มี การบูรณาการหลักสูตรของวิชาเดียวที่มีลักษณะเฉพาะตัว เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ซึ่ง
ผู้เรียนจะเรียนเนื้อหาของแต่ละวิชาจนจบ โดยไม่มีการบูรณาการเนื้อหาเข้ากับวิชาอ่ืน (Fogarty, 
1991, p. 61-65) ซึ่งเนื้อหาของสตีมหนึ่งเรื่องสามารถสอนเนื้อหาเดียวกันได้หลายเนื้อหา หรืออาจ
อยู่ในรูปแบบเชื่อมโยง (Connected model) ซึ่งเป็นรูปแบบที่มีการบูรณาการหลักสูตรโดยการ
เชื่อมโยงกันในหนึ่งสาขาวิชา ผู้สอนแต่ละวิชาจะแยกจากกันแต่จะเชื่อมโยงเนื้อหาเข้าหากันมีการ
เชื่อมโยงหัวข้อ (Topic) ทักษะ (Skill) เจตคติ (Attitude) และความคิดรวบยอด (Concept) ไปสู่
เรื่องต่อไป 
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1.3.2) บูรณาการพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) 
นักเรียนได้เรียนเนื้อหาและฝึกทักษะของแต่ละวิชาของ สะเต็มแยกกันผ่านหัวข้อ

หลัก (theme) โดยการอ้างอิงถึง หัวข้อหลักในการสอนทําให้นักเรียนเห็นความเชื่อมโยง ระหว่าง
เนื้อหาวิชากับ หัวข้อหลัก รูปแบบโยงใย (Webbed model) เป็นรูปแบบที่มีการบูรณาการหลักสูตร
โดยการกําหนดหัวเรื่อง (Theme) ขึ้นแล้วเชื่อมโยงไปสู่วิชาต่างๆ โดยครูเริ่มค้นหาประเด็นที่จะมา
เป็นหัวเรื่องจากหลักสูตร ปัญหาหรือบริบทของสังคม เมื่อได้ประเด็นแล้วก็พิจารณาว่ามีความคิด 
รวบยอดอะไรบ้างที่สอดคล้องกับประเด็นหลักที่ต้ังไว้ ซึ่งประเด็นที่ต้ังเป็นหัวข้อ อาจเป็นความคิด 
รวบยอด (Concept) เจตคติ (Attitude) หรือทักษะ (Skill) จากสิ่งที่เป็นปัญหา ความขัดแย้ง 
วัฒนธรรมการค้นพบ หรือการอนุรักษ์ธรรมชาติก็ได้ ข้อดีของการบูรณาการรูปแบบนี้คือเป็น การ
สอนโดยใช้ประเด็นซึ่งอาจเป็นเรื่องที่กําลังอยู่ในความสนใจของผู้เรียน หรือเป็นเรื่องใกล้ตัว ทําให้
การเรียนรู้มีความหมายมากขึ้น ซึ่งการทํางานต้องอาศัยการร่วมมือกันของครูเป็นการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ร่วมกัน แต่สิ่งที่ยากที่สุดคือ การเลือกประเด็นซึ่งโรงเรียนอาจเป็นผู้กําหนดประเด็น
ให้ แล้วครูนําความคิดรวบยอดที่เกี่ยวข้องเข้ามาใส่ไว้ในประเด็นหลักที่กําหนด แต่ข้อจํากัดคือใช้
เวลาค่อนข้างมากในการจัดการเรียนรู้ 

1.3.3) บูรณาการสหวิทยาการ (Interdisciplinary) 
นักเรียนเรียนเนื้อหาและฝึกทักษะที่มีความสอดคล้องกันของวิชาที่เกี่ยวข้อง 

ร่วมกันผ่านกิจกรรมช่วยให้นักเรียนได้เห็นความสอดคล้องและสัมพันธ์กันของวิชาเหล่านั้น 
รูปแบบบูรณาการ (Integrated model) เป็นรูปแบบที่มีการบูรณาการแบบสหวิทยาการที่มีหัวข้อ
เป็นเกณฑ์ (Interdisciplinary topic) เป็นหลักสูตรที่มีความหลากหลายหัวเรื่องทางวิชาการที่มี
ความสัมพันธ์กันจะถูกจับซ้อนทับกันมีการบูรณาการข้ามสาขาวิชาโดยจะหลอมรวมสาขาวิชา
หลักๆ เข้าด้วยกันทําให้เกิดการซ้อนทับของความคิดรวบยอดทักษะและเจตคติโรงเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นสามารถจัดทีมสหวิทยาการในการบูรณาการความคิดรวบยอดอย่างชัดเจนใน
วิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาและสังคมศึกษา ส่วนในระดับประถมศึกษาจะเป็นการบูรณา
การพื้นฐานของกลวิธีภาษาแบบองค์รวม (Whole Language) ในทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน 
ข้อดีของการบูรณาการรูปแบบนี้ คือทําให้ผู้เรียนเห็นความเกี่ยวเนื่องและความสัมพันธ์ของ
เนื้อหาวิชาเกิดแรงจูงใจและมีแนวคิดที่ต่อเนื่อง ส่วนปัญหาคือเป็นเรื่องยากที่จะบูรณาการเนื้อหา
ที่เหมาะสม ผู้สอนต้องมีทักษะสูงในความคิดรวบยอด ทักษะและเจตคติของเนื้อหาวิชา รวมทั้ ง
ขั้นตอนของการวางแผน การบริหารเวลาและการพิจารณาเลือกสื่อมาประกอบการสอน (Fogarty, 
1991, p. 2) 
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1.3.4) บูรณาการข้ามวิชา (Transdisciplinary) 
สตีมศึกษา (STEM Education) เป็นการบูรณาการขั้นที่สมบูรณ์ที่สุดคือนอกจาก

การเรียนรู้เนื้อหา และฝึกทักษะของทั้ง 5 วิชา แล้วนักเรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะเหล่านั้น 
ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของตัวเอง ทําให้เกิดการสร้างสรรค์
นวัตกรรมมาใช้ในการแก้ปัญญาในชีวิตจริง 

1.4 หลักในการพัฒนาและออกแบบหลักสูตรตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) 

ในการวางแผนเพื่อพัฒนาและออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้อง
กับ STEAM Educationนั้น เอ็ดเวิร์ด เอ็ม รีฟ (Reeve, 2013, p. 9-19) และ แลนท์ซ (Lantz, 2009, 
p. 5-8) ได้เสนอหลักที่ควรคํานึงถึงในการพัฒนาหลักสูตรไว้ ดังนี้ 

1. หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นต้องสอดคล้องกับมาตรฐานการศึกษา จุดมุ่งหมาย 
สาระสําคัญที่กําหนดให้ผู้เรียนในระดับชั้นนั้นๆ ได้เรียนรู้และปฏิบัติ โดยการออกแบบกิจกรรมและ
กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้นั้นควรเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสามารถทําได้จริง สอดคล้องกับชีวิตประจําวัน 
รวมทั้งครูสามารถสอนและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ สําหรับในประเทศไทยนั้น 

2. หลักสูตรควรใช้รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรที่ดี ซึ่งรูปแบบหนึ่งที่เป็นที่ยอมรับ
กันอย่างกว้างขวางในการออกแบบหลักสูตรและกิจกรรมการเรียนรู้ 

3. การเลือกวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม สําหรับสะเต็มศึกษานั้นวิธีที่
เลือกใช้ มีหลายวิธีแต่วิธีการที่เหมาะสมที่สุดคือวิชาการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-
based Learning : PBL) 

ดังนั้นในการวิจัยเพื่อพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษา (STEM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู ครั้งนี้ได้ใช้วิธีการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning : PBL) เพื่อให้ผู้เรียนได้นําองค์ความรู้
ตามแนวสตีมศึกษามาสู่การปฏิบัติจริงเพื่อแก้ปัญหาสิ่งที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวัน ในท้องถิ่น โดยที่
มีการประเมินผลการเรียนรู้ในหลายด้านทั้งด้านความรู้ ด้านกระบวนการ และเจตคติของผู้เรียน 
โดยในการพัฒนาหลักสูตรมีการพัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบต้ังแต่นําข้อมูลที่ได้จากการศึกษา
เกี่ยวกับสภาพปัญหา ความต้องการ มากําหนดจุดประสงค์หลักสูตร โครงสร้างหลักสูตร การนํา
หลักสูตรไปใช้ และการประเมินหลักสูตร ซึ่งในแต่ละขั้นตอนมีการตรวจสอบคุณภาพอย่างเป็น
ระบบ 
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1.5 แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEM Education) 
ในแนวการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) นั้น มูลนิธิแห่ง

ประเทศสาธารณรัฐเกาหลีเพื่อความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และการสร้างสรรค์ (Korea 
Foundation for the Advancement of Science and Creativity (KOFAC)) ไ ด้กล่ าวถึ ง ปั จ จั ย
สําคัญในการนําแนวคิด (STEAM Education) ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้มีหลักสําคัญ 3 ประการ
คือ นําเสนอสถานการณ์ (Presentation Situation) การออกแบบอย่างสร้างสรรค์ และการสร้าง
ความจับใจ (Emotional Touch) (KOFAC,2012) โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาควรจัด
กิจกรรมโดยมีกระบวนการ 3 ขั้นตอน ดังนี้ (Baek et al.,2011) 

ขั้นที่ 1 การนําเสนอสถานการณ์ (Presentation Situation) เป็นการนําเสนอ
บริบทที่เชื่อมโยงกับชีวิตหรือสถานการณ์ที่เป็นปัญหาในปัจจุบัน (Lee,2013) เพื่อให้ผู้เรียน
ตระหนักและให้เข้าใจความจําเป็นในการแก้ปัญหาและเชื่อมโยงกับโลกแห่งความเป็นจริงเพื่อให้มี
ข้อมูลพื้นฐานสําหรับการคิดขั้นต่อไป 

ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบสร้างสรรค์ (Creative Design) เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียน
สร้างสรรค์งานอย่างอิสระโดยมุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสารผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยนความคิดซึ่งกันและกัน 

ข้ันท่ี 3 การสร้างความจับใจ (Emotional Touch) เป็นการขยายขอบเขตของสิ่งที่
ค้นพบและเน้นเจตคติต่อการเรียนรู้และการได้รับประสบการณ์ในการค้นหาคําตอบจาก
สถานการณ์ในการค้นหาคําตอบจากสถานการณ์ที่ได้เรียนรู้ 

ขั้นตอนทั้ง 3 เมื่อจบกระบวนการแล้วสามารถย้อนกลับมายังขั้นตอนที่ 1 ได้อีก
ครั้งเมื่อมีข้อคําถามท้าทายคําตอบให้ผู้เรียนหาคําตอบใหม่ 

สุภัค โอฬาพิริยกุล (2562) ได้อธิบายว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
EDUCATION เป็นการตอบโจทย์ความต้องการของการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนดําเนินชีวิตใน
ศตวรรษท่ี 21 โดยจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดกระบวนการแก้ปัญหาการบูร
ณาการและประยุกต์สิ่งต่าง ๆ จนเกิดเป็นผลลัพธ์หรือผลผลิตของกระบวนการทํางาน โดย
กระบวนการที่สามารถพัฒนาการเรียนรู้ที่ดีประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอนคือการเริ่มต้นหรือเข้าถึง 
(Engage) การเชื่อมต่อ (Connect) และการเปลี่ยนแปลง (Transform) และจะหมุนวนกลับเป็นวัฏ
จักรดังภาพประกอบที่ 2 โดย STEAM EDUCATION เน้นให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ในการเรียนรู้
ด้วยการเชื่อมโยงสภาพแวดล้อมที่มีคุณภาพผ่านการสํารวจ และเชื่อมโยงเนื้อหาสาระต่างๆ ไป
ด้วยกัน 
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ภาพประกอบ 2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนว STEAM EDUCATION  
 

ที่มา: สุภัค โอฬาพิริยกุล (2562)  
 
นอกจากน้ีสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2558, น. 16-17) ยัง

ได้นํากระบวนการของการออกแบบเชิงวิศวกรรมเสนอกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็ม
ศึกษาไว้มี 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1.ระบุปัญหา (Problem Identification) 2.รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution 
Design) 4. วางแผนและดําเนินการสร้างแบบ (Planning and Development) 5. ทดสอบ
ประเมินผลรูปแบบ และปรับปรุงแก้ไขตัวแบบ (Testing, Evaluation and Design Improvement) 
6. นําเสนอวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)  

สรุปได้ว่ากิจกรรมสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นควรมีลําดับดังนี้ 
1. นําเสนอสถานการณ์ (Presentation Situation) เป็นการนําเสนอบริบทที่เชื่อมโยง

กับชีวิตหรือสถานการณ์ที่ เป็นปัญหาในปัจจุบันในชุมชนท้องถิ่นเพื่อให้ผู้ เรียนตระหนักถึง
ความสําคัญจําเป็นในการแก้ปัญหา 

2. วิเคราะห์ปัญหาและความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ ที่จําเป็นในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น 

3. บูรณาการความรู้ และทักษะทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ เพื่อออกแบบสร้างสรรค์ (Creative Design) โดยกระตุน้ให้
ผู้เรียนสร้างสรรค์งานอย่างอิสระโดยมุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร
ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยนความคิดซึ่งกันและกัน 

4. วางแผนและดําเนินการสร้างผลงาน เป็นการให้ปฏิบัติการสร้างชิ้นงานตามแผนที่
ออกแบบไว ้
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5. ประเมินและปรับปรุงผลงาน และสะท้อนสิ่งที่เรียนรู้ทั้งสิ่งที่ค้นพบและเจคติจาก
ประสบการณ์ 

1.6 แนวทางในการจัดการเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
สถาบันสตีมศึกษา (STEAM Education) (2016) รูโฟ (Rufo, 2013) เฮนแร็คสัน 

(Henriksen, 2014) มิคเชล (Michaud, 2014) ได้กล่าวถึงแนวการจัดการเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) ได้ดังนี้  

ห้องเรียน 
ควรมีการจัดพื้นที่ส่วนกลางไว้เป็นสําหรับการสนทนาแลกเปลี่ยนในหัวข้อที่ศึกษา  

โดยสมาชิกผู้เข้าร่วมในทีมควรมีความหลากหลายความสามารถ  มีวิธีแก้ปัญหาที่ทันสมัยและมี
ความท้าทาย มีการจัดบรรยากาศที่อิสระ คือให้นักเรียนออกแบบ ดําเนินการทดลองอย่างอิสระให้
สอดคล้องตามหลักทฤษฎี และในบางครั้งถ้ามีการจัดผู้สอนแบบสอนร่วมกันหลายคนอาจมีเนื้อหา
ที่ซ้ํากัน ครูควรร่วมกันออกแบบให้ผู้เรียนทําโครงงาน แล้วครูแต่ละคนก็ดูเจาะจงในส่วนที่เกี่ยวข้อง
กับตนเอง ทําให้เกิดองค์ความรู้ใหม่เกิดขึ้น 

คร ู
ครูสามารถจัดการศึกษาตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียน ตามเป้าหมายที่

หลากหลายของผู้เรียน และตามความต้องการของท้องถิ่นและชุมชน มีการเตรียมความพร้อมวาง
แผนการทํางานล่วงหน้าเพื่อประสิทธิภาพในการทํากิจกรรม ควรร่วมกันกับครูคนอ่ืนในวางแผน
เลือกหน่วยที่สนใจโดยอยู่ในกรอบมาตรฐานและทักษะที่จําเป็น เป็นการกําหนด Theme ให้
นักเรียนศึกษา มีการใช้กระบวนการทํางานที่ให้นักเรียนได้มีความเข้าใจที่ดี (กว้างและลึก)สามารถ
ใช้วิธีการสอนที่หลากหลายมากขึ้น เพื่อตอบสนองแนวทางในความหลากหลายของผู้เรียน และครู
ต้องอํานวยความสะดวกให้กับผู้เรียนในการทํากิจกรรม มีการวาดภาพ แต่งเพลงที่เกี่ยวข้องกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจดียิ่งขึ้น เช่น วาดภาพเซลล์ วาดภาพทรงเรขาคณิต 
อีกทั้งทําให้นักเรียนมีความเข้าใจดีขึ้นควรมีการนําเสนอความรู้สึกดีๆ     จากบรรยากาศในการ
ทํางานเป็นทีม จากการที่ครูได้สังเกตพฤติกรรมการทํางาน นอกจากน้ี สุภาค โอฬาพิริยกุล (2562) 
ได้เสนอบทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ STEAM EDUCATION เพิ่มเติมดังนี้ 1) บทบาทครู
เปลี่ยนแปลงจากการเป็นผู้สอนไปเป็นเพียงผู้ให้คําปรึกษา (Coaching and Mentoring) 2) 
บทบาทครูในฐานะผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ ครูมีหน้าที่ในการ
จัดเตรียมและวางแผนวิธีการสอนที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ทั้งแบบ
อิสระและแบบร่วมมือกัน โดยครูเริ่มจากการต้ังประเด็นปัญหาที่มีความน่าสนใจท้าทายความคิด 
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนจัดการเรียนการสอนที่บูรณาการและสร้างความเชื่อมโยงระหว่าง
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เนื้อหาวิชาทั้ง 5 กับประเด็นปัญหาหรือสิ่งที่พบในชีวิตประจําวันและการดํารงชีวิตต่อไปในอนาคต 
มีการบูรณาการ จัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวางแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ การค้นหาข้อมูล การวิเคราะห์สังเคราะห์ และประเมินผลเพื่อให้เกิดการพัฒนาทักษะให้กับ
ผู้ เรียนในศตวรรษที่  21 บทบาทในการส่งเสริม สนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ ด้วย
กระบวนการวิจัย 

นักเรยีน 
นักศึกษาเริ่มใช้ความรู้และทักษะ จากสาขาวิชาต่างๆสะท้อนลงไปในการปฏิบัติงาน

ของพวกเขาทําให้มีความรู้ความเข้าใจที่ลึกซึ้งขึ้น  นักเรียนควรคาดการณ์ถึงการทํากิจกรรม
ล่วงหน้าและกําหนดมาตรการเพิ่มเติมเพื่อเตรียมความพร้อมสําหรับการทํางานที่ขาดหายไป จะ
ทําให้สามารถวางกรอบเวลาในการทําโครงงาน นักเรียนควรมีนําเสนอสิ่งที่เรียนรู้ผ่านศิลปะสื่อ
ความหมาย เช่น การแสดงบทบาทเป็นตัวละครต่างๆ ตามเนื้อหา การวาดภาพ การร้องเพลง กลไก
การทํางานเป็นกลุ่มที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ ช่วยแก้ปัญหาความขัดแย้ง และทําให้มีการสนทนากัน
มากขึ้นเพื่อที่จะรายงานเป็นข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับหัวข้อที่ศึกษา นักเรียนเป็นสมาชิกกลุ่มที่ดี ร่วม
ทํางานกันเป็นทีม รู้สึกถึงตนเองมีตัวตนในกลุ่มมากขึ้นและมีความภาคภูมิใจกับเพื่อนนักเรียนและ
โรงเรียน และควรพัฒนาความสามารถในการรับรู้และความเคารพความเห็น ทักษะ ความสามารถ
ที่แตกต่างกันของตัวเองและคนอ่ืน ๆ พวกเขาเรียนรู้วิธีการท่ีดีที่สุดและเหมาะสมในการทํางานเป็น
ทีม บทบาทตนเองในกลุ่ม นําไปสู่สํานึกในการสร้างสังคมที่ดี 

ชุมชน 
ชุมชนควรให้ความร่วมมือกับโรงเรียน เพื่อหลักสูตรที่ได้รับการสนับสนุนจากชุมชน 

ทําให้เกิดความสนใจ การมีส่วนร่วมในกลุ่มการศึกษาและทุกระดับและประเภทของนักเรียนและ
ครอบครัวความยั่งยืน โรงเรียนควรวางแผนร่วมกับชุมชนยังเป็นส่งเสริมพัฒนาอย่างยั่งยืน  ของ
ระบบนิเวศและวัฒนธรรม รวมทั้งเมื่อมีการนําเสนอผลแก่ชุมชนโดยรอบทําให้เกิดการมีส่วนร่วม  ของ
ผู้ปกครอง ชุมชน และชุมชนควรเป็นแหล่งเรียนรู้ให้กับโรงเรียน 

แนวการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในหลักสูตรในการวิจัยครั้งนี้ผู้สอนได้มีการให้ความสําคัญ
กับองค์ประกอบต่างๆ ในการทํางานเพื่อให้เป็นการขับเคลื่อนให้การจัดการเรียนรู้ตามแนว  สตีม
ศึกษาให้ประสบผลสําเร็จต้องมีการประสานความร่วมมือกันทุกฝ่ายทั้งระบบต้ังแต่ห้องเรียน 
โรงเรียนบ้าน และชุมชน ต้องมองเห็นอนาคตของเยาวชนร่วมกัน ต้องวางแผนร่วมกันในการ
จัดการเรียนรู้ ต้ังแต่การจัดบรรยากาศห้องเรียนที่ส่งเสริมการจัดกิจกรรมกลุ่ม มีการจัดบรรยากาศ
ที่เปิดโอกาสในการคิดอย่างอิสระ ลักษณะการจัดกิจกรรมที่มีรูปแบบที่หลากหลายเพื่อเป็นการ
พัฒนาศักยภาพที่แตกต่างของผู้เรียน ส่งเสริมการสร้างสรรค์ความรู้นวัตกรรมที่สอดคล้องกับความ
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ต้องการของชุมชนท้องถิ่น โดยในการวิจัยครั้งนี้ได้กําหนดให้ชุมชนในท้องถิ่นในจังหวัดสุราษฎร์
ธานีเป็นแหล่งเรียนรู้ และนักศึกษามีการสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อเป็นการแก้ปัญหาและส่งเสริมภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นทําให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย สามารถนําไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน
ได้จริง 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

งานวิจัยภายในประเทศ 
จารีพร ผลมูล (2558) ได้การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กรณีศึกษา ชุมชนวังตะกอ จังหวัดชมุพร. โดยใช้หน่วยการเรียนรู้
บูรณาการแบบ STEAM ผลการวิจัยพบว่าที่ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 และผ่านเกณฑ์ที่กําหนด (ร้อยละ65) อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) จิตสํานึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน และผ่านเกณฑ์ระดับดี (เฉลี่ย=3.51) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  3) ความพึง
พอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ผ่านเกณฑ์ระดับดี (เฉลี่ย=3.51) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 4) หน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.65/78.33 อยู่ใน
เกณฑ์ 82.5/77.5 

นพดล กองศิลป์ (2561) การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาหลักสูตรประถมศึกษา
โดยใช้การเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM โดยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยและการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาหลักสูตรระดับประถมศึกษาและด้านการ จัดการเรียนการสอนแบบ
บูรณาการตามแนวทางสตีมศึกษาโดยมีขั้นตอนดําเนินการ 3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 การศึกษา 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาร่างหลักสูตรและประเมินคุณภาพโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ ขั้นตอนที่ 3 การปรับปรุงและแก้ไขหลักสูตร ผลการวิจัยได้หลักสูตรประถมศึกษาเพื่อ
การเรียนรู้ตามแนวทางสตีมศึกษา มีองค์ประกอบของหลักสูตรดังนี้แนวคิดของหลักสูตรเป็นการ
เชื่อมโยง 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ จุดมุ่งหมายของหลักสูตรเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบบูรณา
การข้ามกลุ่มสาระวิชา โดยใช้ทักษะการคิดแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่หลากหลายได้และ
สามารถสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้ทักษะการคิดสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการออกแบบทาง
วิศวกรรมศาสตร์ได้, โครงสร้างของหลักสูตร 6 หน่วยการเรียนรู้, ระยะเวลาการดําเนินการ 89 คาบ 
(คาบละ 45 นาที), การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบ่งเป็น 6 ขั้นตอน, สื่อการเรียนรู้ที่สนับสนุนการ
สร้างสรรค์ผลงาน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ด้านหลักสูตร ด้านกิจกรรมการเรียน การ
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สอน และด้านเวลา สําหรับผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญต่อหลักสูตรประถมศึกษาเพื่อการเรียนรู้
ตามแนวทางสตีมศึกษา STEAM เห็นว่ามีความสอดคล้องและมีความเหมาะสมในระดับมาก 

เจนจิรา สันติไพบูลย์ (2561) ได้ทําวิจัยเรื่องการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด
STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการและความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาทักษะ
กระบวนการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ 2) เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ 3) 
เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด 
STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเทศบาลอ้อมน้อย2 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย คือ 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้ 2) แบบประเมินทักษะกระบวนการ 3) แบบประเมิน การสร้างสรรค์ผลงาน และ 4)
แบบสอบถามความคิดเห็นแบบปลายเปิดของนักเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย 1) ผลการประเมินทักษะกระบวนการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ มีเกณฑ์การ
ประเมินอยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย= 3.43,ค่าส่วน เบี่ยงเบนมาตราฐาน= 0.37) 2) ความสามารถใน
การสร้างสรรค์ผลงาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการ เรียนรู้ตามแนวคิด
STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ มีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ย= 3.59,ค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน=0.44) 3) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ นักเรียนมีความชื่นชอบในการ
เรียน และมีความต้องการที่จะเรียนในโอกาสต่อไปเป็นส่วนมาก 

งานวิจัยต่างประเทศ 
เฮอร์โร และคณะ (Herro, Quigley,  Andrews, & Delacruz, 2017) ได้รายงานการ

พัฒนา รูบริคชื่อ Co-Measure เพื่อที่จะให้ผู้วิจัยและนักการศึกษาได้ใช้ในการประเมิน ทักษะการ
ทํางานร่วมมือของนักเรียนในระดับรายบุคคล เมื่อผู้เรียนในระดับระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่6 ทํา
กิจกรรมสตีมศึกษา ทีมผู้จัดทําโครงการจะให้เหตุผล กระบวนการ การตรวจสอบ โดยเริ่มทบทวน 
รูบริคและขั้นตอนถัดไปแจ้งนักวิจัยสตีม ให้ทราบและนํารูปแบบการสอนแบบ STEAM และการ
เรียนรู้ไปข้างหน้า ขั้นสุดท้ายมีการจัดรูบริคและให้นักวิจัยและนักการศึกษาสามารถ นําไปใช้ได้
อย่างอิสระ สรุปเนื่องจากสตีมศึกษาได้รับความนิยมในผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่6 ใน
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โรงเรียน การประเมินความร่วมมือของ ผู้เรียนจึงจําเป็นต้องมีการระบุมิติของทักษะเพื่อให้เกิดการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสมภายใต้คําแนะนําจําเป็นต้องมีการประเมินเพื่อ ปรับการเรียนการสอน เมื่อ
ผู้เรียนไม่มีโอกาสให้ความร่วมมือระหว่างการทํากิจกรรมสตีมศึกษา การใช้กรอบทั่วไปที่มีอยู่เดิม
ของการแก้ปัญหาการทํางานร่วมกัน เป็นแนวทางเบื้องต้นสําหรับการวิจัยโดยตรงกับการแก้ปัญหา
การมีส่วนร่วมในกิจกรรมสตีมศึกษาการใช้กระบวนการกล่าวซ้ําเพื่อระบุและประเมินคุณลักษณะ
ของพฤติกรรมผู้เรียนที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา ร่วมกันในห้องเรียนสตีมโดยทีมผู้จัดทําโครงการ
ซึ่งประกอบด้วย นักวิทยาศาสตร์การเรียนรู้นักวิจัยการศึกษาและนักจิตวิทยา ที่ทําการวิจัยอย่าง
เข้มงวด ซึ่งใช้ความเชี่ยวชาญที่เหมาะสม การประเมินแบบมีส่วนร่วมมีศักยภาพที่จะแก้ไขและ 
ขยายวงกว้างเพื่อประเมินการแก้ปัญหาร่วมกันในห้องเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา
ตอนปลายโดยใช้วิธีการสอนแบบสตีมศึกษา 

แฮมเปิล และเคียว-สลาแวค (Hampel & Keil- lawik, 2001, p.76-85) ได้ศึกษา
การบูรณาการแบบสตีม(STEAM) ผ่านการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นฐาน 
สําหรับพนักงานในองค์กรประเทศเยอรมัน ผลการวิจัยพบว่ากระบวนการเรียนรู้สื่อมัลติมิเดียกําลัง
ล้มเหลวจึงต้องหาวิธีการไปสนับสนุน โดยการนําศิลปะศาสตร์เข้าไปสนับสนุนในการสร้างสื่อ  มัล
ติมิเดีย เพื่อการเรียนรู้ พร้อมทั้งมีการเผยแพร่โปรแกรมสามารถเลือกที่จะเรียนรู้ได้ เป็นการสะท้อน
ให้เห็นรากฐานกระบวนการเรียนรู้เทคโนโลยี ฉะนั้นต้องให้ความสนใจเกี่ยวกับโครงสร้างพื้นฐาน
เพื่อพัฒนาศักยภาพเทคโนโลยี โดยการร่วมมือในกระบวนการเรียนรู้ ใช้แนวคิดของการบูรณาการ 
STEAM ในการร่วมมือกันเป็นกลุ่มบุคคลจะต้องสื่อสารความรู้ร่วมกัน มีการจัดการบริหารเพื่อ
กระจายความรู้ และพบว่าศิลปศาสตร์ที่นําเข้าไปในสตีม (STEAM) นั้น ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ 
การเข้าใจ และมีความราบรื่นในการทํางาน สําหรับในอนาคตจะมีการเชื่อมโยงกับการจัด
สภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ 

ยัง และคณะ (Young et al., 2009) ได้ศึกษาการพัฒนาการเรียนรู้ โดยการสืบสวน
ด้วยด้วยตนเองโดยใช้เกมส์ผ่านสตีมศึกษา สําหรับนักเรียน GK-12 ประเทศสหรัฐอเมริกา ผล
การศึกษาพบว่า การสอนวิทยาศาสตร์ในโรงเรียนโดยใช้เกมส์  เป็นการเร้าอารมณ์และเพิ่มคุณค่า
สําหรับการเรียนรู้ ในการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให้กับนักเรียนมัธยมศึกษาจะใช้ STEAM 
เพื่อพัฒนาการเรียนการสอน ซึ่งเกมส์จะพัฒนามาจากผู้เชี่ยวชาญ โดยรูปแบบของเกมส์ต้องเป็นที่
น่าสนใจและมีการระบุระดับความยากง่าย ลักษณะการออกแบบเกมส์จะมีการบูรณาการเนื้อหา
โดยใช้เนื้อหาวิทยาศาสตร์เป็นมาตรฐานหลัก ทําให้การสอนโดยใช้ เกมส์ในรูปแบบ STEAM นั้น
ประสบผลสําเร็จในการสอนเรื่อง การสืบพันธ์แบบอาศัยเพศ วัฎจักรน้ํา ท้าท้ายสภาพอากาศ และ
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พันธุกรรมแมลงวัน ผลไม้ ส่งผลให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนานและสามารถสอบผ่านบนเรียน
วิทยาศาสตร์ได้ 

คาร์วัน, นัน และ ลี (Kwon, Nam, & Lee, 2011) ได้ศึกษาผลของการใช้ STEAM 
เป็นฐาน ในนักเรียนประถมศึกษาที่มีความคิดสร้างสรรค์ ประเทศเกาหลี ผลการศึกษาพบว่า
การศึกษา STEAM เป็นฐานนั้น เป็นการเชื่อมโยงความคิดสร้างสรรค์ของบุคคล ขณะนี้ทั่วโลก
กําลังให้ความสําคัญเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์โดยการใช้ STEAM เป็นฐาน ซึงการศึกษา 
STEAM มาจาก STEAM เกิดการร่วมกันของวิชาวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  
คณิตศาสตร์ จากนั้น STEAM จะมีศิลปศาสตร์เข้ามา ซึ่งศิลปศาสตร์นั้นจะหมายถึง ภาษา ความ
อิสระ การประดิษฐ์ สําหรับ การศึกษาศิลปะศาสตร์นั้น จะทําให้เกิดการเรียนรู้เป็นรูปธรรม และยัง
เป็นแรงจูงใจในการพัฒนาบุคลิกภาพของนักเรียน นําไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน
นักเรียนปฐมศึกษา อีกทั้งส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ ซึ่งสังเกตได้จากการทํา
กิจกรรม และการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ 

แฮมเนอร์และครอส (Hamner & Cross, 2013) ได้ศึกษาเทคนิคการเผยแพร่
โปรแกรมหุ่นยนต์รูปแบบ STEAM ผ่านห้องเรียน K-12 ประเทศสหรัฐอเมริกา ผลการวิจัยพบว่า 
ศิลปะศาสตร์และหุ่นยนต์ เป็นการบูรณาการหลายวิชาเพื่อการสนับสนุนการเรียนรู้และนําไปสู่การ
สร้างหลักสูตรใหม่ให้ประสบผลสําเร็จ โดยผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้พัฒนาปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพ เพื่อ
นําไปสอนนักเรียนภายในห้องเรียน สําหรับศิลปะศาสตร์และหุ่นยนต์ เป็นการจัดประสบการณ์ให้
นักเรียนได้ฝึกทักษะการปฏิบัติและแสดงความคิดสร้างสรรค์ออกมา โดยจะฝึกให้นักเรียน วางแผน
ปฏิบัติซ้ําๆ ทําให้เกิดผล ทดสอบ และปรับปรุงเพื่อนําไปสู่ความสําเร็จ ซึ่งจะสอดคล้อง กับ
มาตรฐานการปฏิบัติทางวิทยาศาสตร์ ทั้งยังฝึกให้เข้าใจสภาพปัญหา นําไปสู่การแก้ไขปัญหาได้
เหมาะสม 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า  สตีมศึกษามาจาก STEM เกิดการ
ร่วมกันของวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ เมื่อพัฒนาเป็นสตีมศึกษา 
(STEAM Edcation) จะมีศิลปศาสตร์เข้ามา ซึ่งศิลปศาสตร์นั้นจะหมายถึง ภาษา ความอิสระ การ
ประดิษฐ์ ซึ่งจะทําให้เกิดการเรียนรู้เป็นรูปธรรม ส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่สูงขึ้น ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และยังเป็น
แรงจูงใจในการพัฒนาบุคลิกภาพของนักเรียน อีกทั้งส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ 
และจิตสํานึกที่ดี 



  27 

จากการศึกษาเอกสาร ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งหมดและนํามาวิเคราะห์เป็น
องค์ประกอบ หลักคิดต่างๆ เพื่อใช้ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครูได้ตาราง 1 ดังนี้ 
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จากตารางวิเคราะห์สตีมศึกษา(STEAM Education) เป็นการบูรณาการแบบข้ามวิชาของ
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ การนํา
สาระสําคัญของแนวคิดเกี่ยวกับสตีมศึกษามาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู ในองค์ประกอบต่างๆของ
หลักสูตรต้ังแต่จุดมุ่งหมายของหลักสูตรเพื่อให้นักศึกษารู้องค์ประกอบของสตีมศึกษา เข้าใจลักษณะ
การบูรณาการของสตีมศึกษา วิเคราะห์ความรู้ หลักการต่างๆของวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ จากสตีมศึกษาได้ และรู้บทบาทของตนเอง 
และบทบาทของผู้เรียนในห้องเรียนสตีมที่พึงประสงค์ นําไปสู่การกําหนดเนื้อหาที่สอดคล้องกันได้แก่ 
องค์ประกอบของสตีมศึกษา การบูรณาการของสตีมศึกษา วิเคราะห์ความรู้หลักการต่างๆของ
บทบาทของครู และบทบาทของผู้เรียนในห้องเรียนสตีม ซึ่งในการเลือกวิธีการสอนในหลักสูตร
จัดการเรียนรู้มีหลากหลายวิธีต้ังแต่ร่วมอภิปรายเพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจในองค์ประกอบของ
สตีมศึกษา การฝึกปฏิบัติการวิเคราะห์จากตัวอย่างจริง รวมทั้งมีสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อให้
นักศึกษาได้เรียนรู้ดีที่สุด และในการวัดการประเมินผลจากการตอบคําถามในใบงาน แบบสังเกต
พฤติกรรม 
 
2. ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

2.1 ความหมายของภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น หมายถึง องค์ความรู้ ทักษะ วิธีการและเครื่องมือต่าง ๆที่เกิดจาก

สติปัญญาและความสามารถของคนในท้องถิ่น ที่มีการนํามาใช้อย่างแพร่หลาย หรือผ่านการ
พิสูจน์แล้วว่ามีความเหมาะสมกับวิถีของท้องถิ่น ที่ได้รับการสั่งสมมาเป็นเวลานาน และมีการ
ถ่ายทอดจากรุ่นหนึ่งไปอีกรุ่นหนึ่ง เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาหรือพัฒนาการดําเนินชีวิตของคนใน
ท้องถิ่น รวมทั้งความสามารถในการประสานความรู้ใหม่ ๆ กับความรู้ด้ังเดิมในท้องถิ่น เพื่อการใช้
ให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยมีลักษณะเป็นเอกลักษณ์ประจําท้องถิ่นนั้น (Orlando Fals Borda, 
1988, p. 23; ประภากร แก้ววรรณา, 2549; กรมส่งเสริมการเกษตร กระทรวงเกษตรและสหกรณ์, 
2544; สิริกร ไชยมา, 2544; ชวน เพชรแก้ว, 2547; วีระพงษ์ แสง-ชโูต, 2558) 

2.2 ความส าคัญของภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีความสําคัญโดยการพัฒนาที่มองเพียงด้านเศรษฐกิจอย่างเดียว

หรือมองโครงสร้างอํานาจในชุมชนอย่างเดียว ยังไม่เพียงพอ เราต้องศึกษาถึงประเด็น ความเชื่อ 
วัฒนธรรม ประเพณี ระบบการคิดของชาวบ้าน ความเฉลียวฉลาดหรืออัจฉริยะของประชาชน สิ่ง
เหล่านี้ต้องคํานึงถึงและนํามาใช้ให้เกิดประโยชน์ ภูมิปัญญาท้องถิ่นจึงมีความสําคัญ ผลของ
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กระบวนการภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ปรากฏในสังคมหมู่บ้านสะท้อนให้เห็นถึงจริยศาสตร์ในการดํารง
อยู่ร่วมกันหลายประการ (ชลทิตย์ เอ่ียมสําองค์ และวิศนี ศิลตระกูล, 2533, น. 211; สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2542; วีระพงษ์ แสง-ชโูต, 2558) ดังนี้ 

2.2.1 ภูมิปัญญาช่วยสร้างชุมชน รวมไปถึงประเทศชาติมีความเป็นปีกแผ่นมี
ความมั่นคง 

2.2.2 ภูมิปัญญาสร้างให้คนไทยเกิดความภาคภูมิใจในศักด์ิศรีและเกียรติภูมิใน
ความเป็นคนไทย 

2.2.3 การอยู่รวมกันของคนในชุมชนโดยใช้หลักธรรมคําสอนทางศาสนาที่คน
ไทยนับถือ มาเป็นที่พึ่งทางใจ มีวิถีชีวิตและวิถีแห่งสังคมที่ไม่มุ่งความรุนแรงมีการอ่อนน้อมถ่อม
ตน และประนีประนอมสูง 

2.2.4 ภูมิปัญญาเป็นสังคมที่อยู่บนพื้นฐานของความเรียบง่าย ประหยัด สร้าง
ความสมดุลระหว่างคนกับสังคมและธรรมชาติได้อย่างยั่งยืน 

2.2.5 ภูมิปัญญาช่วยให้มีการปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงของโลกภายนอก 
เหมาะสม ตามยุค ตามสมัย ในระยะยาว ทําให้เกิดต้นแบบการทํางานที่ดี (Best Practice) เกิด
รูปแบบกระบวนการทํางานที่มีประสิทธิภาพ เกิดความเข้าใจปัญหาการทํางานอย่างเป็นระบบ 
และเกิดการพัฒนายุทธศาสตร์การทํางานในระยะต่อไป 

2.3 ประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
นักการศึกษาได้แบ่งประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นในประเทศไทยไว้อย่าง

หลากหลายแสดงได้ดังตารางต่อไปนี ้
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จากตารางวิเคราะห์ประเภทภูมิปัญญาท้องถิ่นข้างต้นภูมิปัญญาท้องถิ่นสรุปได้  10 
ประเภทดังนี้ 

2.3.1 อาหาร และโภชนาการ หมายถึง เกี่ยวข้องกับอาหาร การเก็บรักษาอาหารใน
สมัยโบราณ สูตรอาหารพื้นเมือง 

2.3.2 ขนบธรรมเนียม ประเพณี หมายถึงแบบอย่างที่ถูกปฏิบัติสืบทอดกันมา 
เกี่ยวกับค่านิยม จริยธรรม กฎหมาย ที่เกี่ยวข้องด้านวัฒนธรรม ธรรมเนียม การปกครอง การ
ปลูกฝังและการสืบทอดและประเพณี 

2.3.3 ความเชื่อ และศาสนา หมายถึงแบบอย่างที่ถูกปฏิบัติสืบทอดกันมา เกี่ยวกับ
คติ ความเชื่อ ปรัชญา ศาสนา ลัทธิไสยศาสตร์ โหราศาสตร์ 

2.3.4 ศิลปวัฒนธรรม โบราณคดี หมายถึง สิ่งที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น เพื่อความงามที่
ให้คุณค่าทางจิตใจหรือเพื่อประโยชน์ใช้สอยทั้งสิ้น สิ่งต่าง ๆ ที่สร้างขึ้นเพื่อสื่อสารทางความเชื่อ
ของชุมชน สามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ได้แก่  จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม 
ศิลปหัตถกรรม โบราณคดี การวางผังเมืองและชุมชน และวัฒนธรรมสถานแหล่งวัฒนธรรม 

2.3.5 ภาษา การสื่อสารและวรรณกรรม หมายถึง สิ่งที่สื่อความหมายด้วยเสียงหรือ
อักษรที่กําหนดไว้เป็นแบบแผน เพื่อใช้สื่อสร้างความเข้าใจซึ่งกันและกัน แบ่งออกเป็นประเภท 
ต่าง ๆ ได้แก่ ข่าวสาร วรรณกรรม ภาษาศาสตร์และหลักภาษา ภาษาถิ่น และภาษาชนต่างกลุ่ม 
นิทาน และภูมินาน ความเรียงและฉันทลักษณ ์วาทการ ภาษิต และปริศนาคําทาย 

2.3.6 การแพทย์แผนไทย หมายถึง เกี่ยวกับเรื่องสุขภาพ การใช้ยาถือว่าเป็นการ
รักษาโรคแบบหนึ่งที่เรียกว่า แพทย์แผนโบราณ หรือปัจจุบันเรียกว่า แผนไทย 

2.3.7 นันทนาการ ดนตรี และการละเล่น หมายถึง สิ่งที่มนุษย์แสดงออกเพื่อสนอง
ความต้องการทางด้านร่างกาย อารมณ์และจิตใจ แบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ได้แก่ การขับร้อง
และดนตรี ระบําฟ้อนรํา มหรสพ เพลงเด็กและเพลงกล่อมเด็ก เพลงปฏิพากย์ การละเล่นพื้นบ้าน 
กีฬาและนันทนาการ 

2.3.8 อุตสาหกรรม เทคโนโลยี หัตกรรม วิทยาการในการพัฒนาคุณภาพชีวิต 
หมายถึง กิจกรรม ดําเนินชีวิตของบุคคลหรือกลุ่มชน ประกอบด้วยการคิดค้น ประดิษฐ์ และพัฒนา
วิทยาการเพื่อเสริมสร้างความเป็นอยู่ให้ดีขึ้น โดยอาศัยบุคคลในท้องถิ่นหรือรับเอาวัฒนธรรมต่าง
ถิ่นมาปรับปรุงพัฒนาการดําเนินชีวิตให้เหมาะสมยิ่งขึ้นเป็นภูมิปัญญาที่แฝงอยู่ในด้านอ่ืน ๆ 
รวมทั้งการรู้จักประดิษฐ์และสร้างเครื่องมือต่าง ๆ ขึ้นใช้ 
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2.3.9 เกษตรกรรม หมายถึง เรื่องเกี่ยวกับฟ้าฝน การหาตาน้ําขุด บ่อบาดาล การดู
พืชพันธุ์ การบ่มผลไม้ สมุนไพรปราบศัตรูพืช เป็นต้น 

2.3.10 อาชีพ หมายถึง เป็นเรื่องที่เกี่ยวกับการทํามาหากิน หาเลี้ยงชีพ เป็นทักษะ 
เทคนิค วิธีการที่เก่ียวข้องกับการทําอาชีพของคนท้องถิ่น 

ในการวิจัยครั้งนี้มีการสํารวจภูมิปัญญาในจังหวัดสุราษฎร์ธานีซึ่งมีด้านต่างๆดังนี้  
1) อาหาร และโภชนาการ เป็นภูมิปัญญาที่เกี่ยวกับการถนอมหรือการแปรรูปอาหารของคนใน
ท้องถิ่นโดยใช้วัตถุดิบที่มีในท้องถิ่นเป็นหลักในการแปรรูป เช่น ไข่เค็มไชยา ผัดไทไชยา แกงไตปลา 
ปลาส้มเขื่อนเชี่ยวหลาน  ยาหนม(กะละแม)  การทําน้ําตาลมะพร้าว  ขนมจั้ง  กะปิกุ้ง” 2) 
ขนบธรรมเนียม ประเพณี เป็นภูมิปัญญาที่เกี่ยวของกับประเพณีทั้งถิ่นที่มีความโดดเด่น  เช่น 
ประเพณีชักพระ ประเพณีชนควาย 3) ความเชื่อ และศาสนา เป็นความเชื่อของคนท้องถิ่นที่
เกี่ยวข้องกับศาสนา หรือวัตถุโบราณ เช่น ความเชื่อในเรื่องลูกปัดศรีวิชัย และพุทธทาสศึกษา 4)
การแพทย์แผนไทย เป็นภูมิปัญญาเกี่ยวกับการรักษาโรคโดยใช้ความรู้เกี่ยวกับสมุนไพรพื้นบ้าน  
เช่น ยาสมุนไพร การนวดแผนไทย 5) นันทนาการ ดนตรี และการละเล่น เป็นภูมิปัญญาที่เกี่ยวข้อง
กับการละเล่นเพื่อความบันเทิงของคนในท้องถิ่นที่สืบทอดมาต้ังแต่ยุคสมัยก่อน เช่น การแสดงหนัง
ตะลุง การเล่นว่าว เพลงเรือเกาะพะงัน มวยไทยไชยา 6) ศิลปะหัตกรรม เป็นภูมิปัญญาที่เป็น
วิทยาการในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนในท้องถิ่นโดยใช้วัตถุดิบที่มีในท้องถิ่นเป็นวัสดุสําคัญ
ในการผลิต เช่น ผ้าทอพุมเรียง มีศิลปะลวดลายผ้ามีเอกลักษณ์เฉพาะตัว เช่น ลายนพเก้า ลาย
ดอกพิกุล ลายราชวัตร หมวกรานี เครื่องจักสานจากกระจูด เป็นต้น 7) อาชีพ เป็นภูมิปัญญาที่
เกี่ยวข้องกับการทําอาชีพของคนในท้องถิ่น อันเกิดจากสภาพภูมิประเทศ การสังเกตธรรมชาติใน
ท้องถิ่นทําให้เกิดการสร้างอาชีพที่มีความเหมาะสม เช่น การเลี้ยงหอยนางรม หอยแครง การหา
หอยกัน ประมงพื้นบ้านเป็นต้น 

2.4 ลักษณะส าคัญของภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
ลักษณะสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นองค์ความรู้  ทักษะ วิธีการ อุปกรณ์ 

เครื่องมือ หรือเป็นกิจกรรมที่มีรากฐานมาจากวัฒนธรรม ที่มีการบูรณาการอย่างเป็นองค์รวม
สอดคล้องวิถีชีวิตของคนในชุมชน ความเชื่อในสิ่งเหนือธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ทําให้เกิดการดํารง
อยู่อย่างสันติสุขของชุมชน (ประเวศ วะสี, 2533, น. 68; สัญญา สัญญาวิวัฒน์, 2535, น. 74-88; 
วีระพงษ์ แสง-ชูโต, 2559, น. 60) อีกทั้งขณะเดียวกันภูมิปัญญาท้องถิ่นก็เป็นพื้นฐานสําคัญในการ
มองชีวิต และเป็นพื้นฐานความรู้ในเรื่องต่าง ๆ รวมทั้งยังสัมพันธ์กับคน ธรรมชาติสิ่งแวดล้อม ความ
เชื่อหรือสิ่งเหนือธรรมชาต ิดังแผนภาพประกอบที่ 3 
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ภาพประกอบ 3 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างคนกับธรรมชาติและสิ่งเหนือธรรมชาติที่ก่อให้เกิดภูมิ

ปัญญาในการดําเนินชีวิต  
 

ที่มา: วีระพงษ์ แสง-ชูโต (2559, น.60) 
 

2.5 การน าภูมิปัญญาท้องถ่ินมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน วีระพงษ์ แสง-ชูโต 

(2552, น. 73) กล่าวว่าในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น
ทําได้โดยนําความรู้จากวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งได้นําเสนอแนวการวิเคราะห์ตามการใช้
ประโยชน์ดังนี้ 

2.5.1 การวิเคราะห์ในด้านวัสดุ 
เป็นการศึกษาวิเคราะห์ถึงวัตถุดิบ สาร หรือหรือสิ่งที่นํามาใช้ในการผลิตสิ่งนั้น 

เช่นการจักสาน วัสดุหลักที่ใช้คือไม้ไผ่ การแกะสลักวัสดุหลัก คือ ไม้สัก ไม้ฉําฉา การทําเครื่องเขิน
วัสดุหลักคือ ยางรัก รวมทั้งอุปกรณ์หรือเครื่องมือที่ใช้ในการทําการสร้างสิ่งเหล่านั้น  เช่น การนึ่ง
ข้าวเหนียว วัสดุที่ใช้ในการนึ่งคือ ไห หม้อนึ่ง ก็มีผลต่อการสุกของข้าว 
  

- ศิลปและนันทนาการ 

- จารีต ขนบธรรมเนียม ประเพณ ี

- ภาษา วรรณกรรม 

- ปัจจัยสี ่

- การจัดการ 

- อาชีพ 

- สิ่งศักดิ์สิทธ์ิ 
- ศาสนา 
- ความเชื่อ 
 

คน 
สังคม 

 
สิ่งเหนือธรรมชาติ 

ธรรมชาติสิ่งแวดลัอม 

คน 
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2.5.2 การวิเคราะห์ในเชิงกระบวนการ 
ในการสร้าง การผลิต การทําสิ่งของเครื่องใช้ หรืออาหารก็ตามจะมีขั้นตอนใน

การทําอยู่โดยเฉพาะ ในด้านกลุ่มอาชีพเช่น การทําเครื่องเงิน มีขั้นตอนและการใช้อุปกรณ์ที่
แตกต่างกันไป ซึ่งก็จะมีหลักการแทรกอยู ่

2.5.3 การวิเคราะห์ในเชิงการนําไปใช้ 
ในส่วนนี้จะวิเคราะห์ว่าในการนําภูมิปัญญาต่างๆไปใช้ให้เกิดประโยชน์นั้น  

สามารถอธิบายโดยหลักการทางวิทยาศาสตร์ใดบ้าง  อย่างไรซึ่งจากการศึกษางานวิจัยของ  
วีระพงษ์ แสง-ชโูต (2544) พบว่าหลังจากการวิเคราะห์หลักการภูมิปัญญาแล้วพบว่าในแต่ละกลุ่ม
มีรายละเอียดของเรื่องอยู่มากมายทั้งในลักษณะที่เป็นนามธรรม ได้แก่ความเชื่อ คุณค่า ความงาม 
ตัวอย่างเช่น ลวดลาย การใช้สีย้อมผ้า นั้นมีความเชื่อทางศาสนา และสิ่งแวดล้อมต่างๆในช่วงที่ผู้
ทอดํารงชีวิตอยู่ ปรากฏด้วย มีการใช้สี วัสดุ ขั้นตอน กระบวนการที่เป็นรูปธรรม มีการถ่ายทอด
จากคนรุ่นหนึ่งไปสู่อีกรุ่นหน่ึง 

ในการวิจัยครั้งนี้ให้มีการวิเคราะห์วัสดุ กระบวนการ และการนําไปใช้ของภูมิปัญญา
ท้องถิ่นแต่ละชนิดและใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ศิลปศึกษาและคณิตศาสตร์ในการอธิบายผลการวิเคราะห์แต่ละด้าน 

2.6 วิธีการศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการถอดบทเรียน 
ในการศึกษาศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งมาสู่อีกรุ่นหนึ่งในการ

วิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการศึกษาโดยการถอดบทเรียนซึ่งมีสาระสําคัญดังนี้ 
2.6.1 ความหมายของการถอดบทเรียน 

การถอดบทเรียน (Lesson Learned) คือ การวิเคราะห์หลังการปฏิบัติหรือการ 
ทํากิจกรรมเพื่อการจัดการความรู้เป็นการให้ข้อมูลป้อนกลับ อย่างเป็นระบบเกี่ยวกับผลการปฏิบัติ
กิจกรรมที่ ดําเนินการแล้ว การถอดบทเรียนจึงเป็นการสกัดความรู้ที่มีอยู่ในตั วคน (Tacit 
Knowledge) ออกมาเป็นบทเรียน/ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) ซึ่งผลที่ได้จากการถอด
บทเรียนส่งผลให้คณะที่ทํางานเกิดความต่ืนตัว และความรู้สึกผูกพันอยู่กับงาน อีกทั้งในแง่ของ
ชิ้นงานทําให้ได้บทเรียนในรูปแบบชุดความรู้ (ที่เป็นรูปธรรม) และเกิดการเรียนรู้ร่วมกันของ
ผู้เข้าร่วมกระบวนการ อันนํามาซึ่งการปรับวิธีคิด และเปลี่ยนแปลงวิธีการทํางานที่สร้างสรรค์และมี
คุณภาพยิ่งขึ้น (วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล, 2562; อุทัยทิพย์ เจี่ยวิวรรธน์กุล, 2559) 
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2.6.2 ลักษณะของการถอดบทเรียน 
วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2558) และ อุทัยทิพย์ เจี่ยวิวรรธน์กุล (2559) 

ได้สรุปถึงลักษณะของการถอดบทเรียนไว้ว่า 
1) บทเรียนจะอธิบายเหตุการณ์ และเงื่อนไขที่เกิดขึ้น บทเรียนเกิดขึ้น เมื่อจบ

เหตุการณ ์หรือบทเรียนที่สังเคราะห์จากสารสนเทศที่เก็บสะสมข้อมูลในอดีต 
2) คําอธิบายในการถอดบทเรียนจะต้องมีคุณค่าไปสู่การปฏิบัติทําให้เกิด

ความเชื่อมั่นในการทํางานและการเผชิญปัญหามากขึ้น และเกิดความภาคภูมิใจเมื่อได้เห็น
พัฒนาการที่ดีขึ้นของโครงการ ภายหลังจากการนําบทเรียนไปปรับใช้  ในระยะยาว ทําให้เกิด
ต้นแบบการทํางานที่ดี (Best Practice) 

3) คําอธิบายในการถอดบทเรียนจะมี Key Words หรือ Main Concepts ท่ี
เกิดจากการเรียนรู้ ในกระบวนการนั้นเกิดรูปแบบกระบวนการทํางานที่มีประสิทธิภาพ เกิดความ
เข้าใจปัญหาการทํางานอย่างเป็นระบบ และเกิดการพัฒนายุทธศาสตร์การทํางานในระยะต่อไป 

4) การถอดบทเรียนจะเป็นกระบวนการกลุ่มที่ทุกคนมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง 
จึงทําให้เกิดการขับเคลื่อนงานไปในทิศทางเดียวกัน แนวทางการทํางานปรับเปลี่ยนได้ทันกับ
สถานการณ์การเปลี่ยนแปลงของโครงการ ชุมชน สังคม และทําให้ผลการดําเนินงานโครงการดีขึ้น 

2.6.3 รูปแบบของการถอดบทเรียน 
ในการถอดบทเรียนต้องสามารถตอบโจทย์ให้ได้ว่าถอดบทเรียนเพื่ออะไร ใครคือ

เจ้าของบทเรียน ควรเลือกรูปแบบวิธีการให้เหมาะสมกับผู้ถอดบทเรียน วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต 
พัฒผล, 2558; อุทัยทิพย์ เจี่ยวิวรรธน์กุล, 2559; วรางคนา จันทร์คง, 2559) เสนอรูปแบบของการ
ถอดบทเรียน มีหลายรูปแบบดังนี้ 

1) การถอดบทเรียนด้วยการเรียนรู้จากเพื่อน (Peer Assist - PA) 
เป็นการเรียนรู้ก่อนการกิจกรรม โดยเป็นการเรียนรู้จากเขา เขาเรียนรู้จากเรา 

ทั้งเราและเขาเรียนรู้ร่วมกัน และสิ่งที่เราร่วมกันสร้าง (เกิดความรู้ใหม่) โดยมีลักษณะเป็นการ
ประชุม 

2) การถอดบทเรียนแบบเล่าเรื่อง (Story Telling) 
เป็นการเรียนรู้ก่อนหรือระหว่างทํากิจกรรม ด้วยการให้ผู้มีความรู้จากการ

ปฏิบัติ ปลดปล่อยความรู้ที่ซ่อนเร้นอยู่ในตัวออกมาแลกเปลี่ยนความรู้ โดยผู้เล่าจะเล่าความรู้สึกที่
ฝังลึกอยู่ในตัวที่เกิดจากการปฏิบัติ ซึ่งผู้ฟังสามารถตีความได้โดยอิสระ และเมื่ อเกิดการ
แลกเปลี่ยนผลการตีความแล้ว จะทําให้ได้ความรู้ที่สามารถบันทึกไว้เป็นชุดความรู้  ซึ่งการถอด
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บทเรียนในลักษณะนี้ จะเป็นการสกัดความรู้จากเรื่องที่เล่าออกมา ว่ามีคุณค่าและสามารถ
นํามาใช้ประโยชน์ได้อย่างไร ไม่ใช่เป็นเพียงการเล่าเรื่องในอดีต 

3) การถอดบทเรียนหลังปฏิบัติการ (After Action Review: AAR) 
ที่มาของ AAR นั้น มาจากกองทัพสหรัฐฯ โดยเกิดจากการนําผลการรบมา

ปรับปรุงเพื่อการรบครั้งต่อไป ดังนั้น AAR จึงเป็นการจับความรู้ที่เกิดขึ้นสั้นๆ ภายหลังการทํา
กิจกรรม แล้วนําไปสู่การวางแผนในครั้งต่อไป ทําให้คนทํารู้สึกต่ืนตัวและมีความรู้สึกผูกพันกับงาน 
โดยโครงการ/กิจกรรมที่ทําครั้งเดียวแล้วจบ ไม่จําเป็นต้องทํา AAR ซึ่งรูปแบบการทํา AAR สามารถ
ดําเนินการได้ทั้งระหว่างการทํากิจกรรมเพื่อปรับปรุง/แก้ไขระหว่างการทํางาน หรือ “การทําไป คิด
ไป แก้ไขไป” และภายหลังสิ้นสุดแต่ละกิจกรรมเพื่อนําไปวางแผนกิจกรรมครั้งต่อไป 

4) การถอดบทเรียนเมื่อสิ้นสุดโครงการ (Retrospect) 
เป็นการถอดบทเรียนเมื่อสิ้นสุดโครงการหรือการดําเนินงานตามที่กําหนดไว้ 

โดยเป็นการรวบรวมความรู้ในระยะยาวสําหรับคณะทํางานเพื่อการมองไปในอนาคต และทําทันที
ที่เสร็จสิ้นกิจกรรม หรือ “เมื่อจบสงคราม มิใช่ เมื่อสิ้นสุดการโจมตีแต่ละครั้ง” 

5) การถอดบทเรียนจากวิธีปฏิบัติงานที่เป็นเลิศ (Good/ Best Practice) 
เป็นแนวคิดที่ก่อตัวจากทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง (Learning by 

doing) เป็นแนวคิด (Approach) มิใช่เป็นเพียงเครื่องมือ (Tool) แนวคิดหลักจะเกี่ยวข้องกับคําว่า 
“คุณภาพ (Quality)” ที่ถูกนิยามด้วยการทําสิ่งที่ถูกต้องและปรับปรุงพัฒนาให้ดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
ผู้เข้าร่วมตกลงร่วมกันในวัตถุประสงค์ รายละเอียด และเกณฑ์ที่ใช้ แต่ละกลุ่มนําเสนอโครงการ 
ผลการดําเนินงานของตนเอง กลุ่มช่วยกันสรุปกระบวนการทํางานในแต่ละขั้นตอนของโครงการที่
จะให้ประสบผลสําเร็จ ขั้นตอนที่ต้องการแลกเปลี่ยนความรู้เพื่อหาส่วนที่ดีที่สุด เน้น “How to” 

ในการวิจัยครั้งนี้เราใช้การถอดบทเรียนแบบวิธีการเล่าเรื่องโดยเป็นการเล่า
เรื่องราวในอดีตที่จากปราชญ์ท้องถิ่นและการถอดบทเรียนจากวิธีปฏิบัติงานที่เป็นเลิศ (Good/ 
Best Practice) เป็นการให้ปราญช์ที่ประสบความสําเร็จสูงในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นมาถ่ายทอด
เพื่อให้นักศึกษาเรียนรู้วิธีการปฏิบัติที่ดี 

2.6.4 หลักการถอดบทเรียน 
ในการถอดบทเรียนนั้น วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2562) ให้หลักการไว้

ดังนี้ 
1) ต้องตอบโจทย์ว่าต้องการถอดบทเรียนอะไร เพื่ออะไร 
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2) ใครคือบุคคลที่จะถอดบทเรียน เป็นการถอดบทเรียน ของกลุ่ม ของคนอ่ืน 
หรือเปน็การถอดบทเรียนตัวเอง 

3) วิธีการถอดบทเรียนควรเลือกวิธีการให้เหมาะสมกับ ผู้ถอดบทเรียน 
4) บทเรียนที่ดีอาจจะมีประเด็นที่คล้ายกันแต่แตกต่างบริบท การหาบทเรียน

ที่ดีถือว่าได้ความรู้ที่มีคุณค่าและมีพลัง 
5) สุนทรียสนทนา (Dialogue) จะเป็นกลไกสําคัญในการ ถอดบทเรียนที่

มากกว่าการต้ังคําถาม 
6) บทเรียนมิใช่ความแตกต่างที่เกิดขึ้นจากสิ่งที่คาดหวัง กับสิ่งที่เกิดขึ้นจริง

ตามนัยของการต้ังสมมติฐานการวิจัย หากแต่เป็น  อะไรที่ทําให้เกิดความแตกต่างนั้น หรือเป็น
ปัจจัยก่อให้เกิดสิ่งนั้น ต่างหาก คือบทเรียนที่แท้จริง 

2.6.5 แนวปฏิบัติในการถอดบทเรียน 
ในการปฏิบัติในการถอดบทเรียนนั้น วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2558) 

สรุปแนวปฏิบัติไว้ดังนี้ 
1) จัดประชุมให้เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วเท่าที่จะทําได้ภายในระยะเวลา 2 – 3 

ชั่วโมง หรือ 2 – 3 วัน ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของโครงการ และเลือกบุคคลที่เหมาะสมเข้าร่วม
ประชุม 

2) สร้างบรรยากาศที่เหมาะสมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ จุดเน้นการประชุมเพื่อการ
เรียนรู้ไม่ใช่ประชุมเพื่อตําหนิความล้มเหลวของผู้ อ่ืน  ในการถอดบทเรียนต้องอาศัยปัจจัยที่
เอื้ออํานวยผู้ถอดบทเรียนควรมีความพร้อม 

3) กําหนดบุคคลที่จะเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการประชุม คือ ผู้ที่รู้และ
เข้าใจ ธรรมชาติของกิจกรรม / โครงการและไม่มีส่วนได้ส่วนเสียกับโครงการ 

4) ทบทวนวัตถุประสงค์โครงการ เช่น เริ่มด้วยคําถามว่า “เราได้กําหนดหรือ
วางแผนไว้ว่าจะทําอะไรบ้างและเราได้ทําอะไรให้เกิดขึ้นมาบ้างแล้ว” 

5) ต้ังคําถามอย่างตรงประเด็น เช่น มีสิ่งใดบ้างที่ทําดีแล้ว ช่วยกันหาเหตุผล
อย่างชัดเจนว่าทําไมจึงเกิดขึ้น และมีการต้ังคําถามเพื่อการพัฒนาต่อไป เช่น มีอะไรบ้างที่ควรทํา
ให้ดีกว่านี้ ในครั้งต่อไปเราจะทําอะไรให้แตกต่างกว่าที่เคยทํามาแล้ว 

6) แบ่งปันความรู้ให้ทีม พิจารณา ทบทวนให้ชัดเจน และมั่นใจว่าผู้ร่วม
ประชุมทุกคนมีความรู้สึกได้รับรู้ทุกประเด็นอย่างครบถ้วนก่อนสิ้นสุดการประชุม 

7) บันทึกการประชุมและสังเคราะห์องค์ความรู้ใหม่ 
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ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้การถอดบทเรียนเป็นวิธีการสกัดความรู้จากปราชญ์
ท้องถิ่นเพื่อให้ได้เทคนิคความรู้เกี่ยวกับการสร้าง การผลิต แนวปฏิบัติหรือความสําเร็จอันเนื่องจาก
ภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการจัดประชุม สัมภาษณ์เป็นกลุ่มย่อยๆ เพื่อนําความรู้จากการถอด
บทเรียนไปสร้างสื่อ หรือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาครู 

2.7 การอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
การอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นการเรียนรู้ถึงคุณค่าและความสําคัญทําให้เกิดการ

รักษาภูมิปัญญาท้องถิ่นยืดอายุของภูมิปัญญาท้องถิ่น มรดกทางวัฒนธรรมและธรรมชาติ โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้คนเกิดความภาคภูมิใจในความเป็นชาติ ความมหัศจรรย์ในงานศิลปะและ
สืบทอดอารยะธรรมของมนุษย์ที่มีอยู่ในเหล่านั้น (Filden, 1994; สายันต์ ไพรชาญจิตร์, 2548, น. 
24-25) ซึ่งมีกระบวนการดังต่อไปนี้ (เทิดชาย ช่วยบํารุง, 2554, น. 47-48; วิฑูรย์ เหลียวรุ่งเรือง, 
2552, น. 32-33; สายันต์ ไพรชาญจิตร์, 2548, น. 24-25) 

1. การค้นคว้าวิจัยศึกษา รวบรวมข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นในด้านต่างๆ เพื่อให้
ทราบอดีตที่เป็นมา โดยศุภกร มณีภาคและคณะ.(2548) เสนอการปฏิบัติดังนี้ 

1) มีการเตรียมศึกษาข้อมูลล่วงหน้า 
2) พูดคุยกับผู้สูงอายุโดยมีทักษะการสื่อสารที่ดี 
3) การบันทึกอย่างเป็นระบบ 
4) รวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
5) การสํารวจความถูกต้อง 

2. จัดกิจกรรมต่างๆ ที่สร้างการตระหนักถึงคุณค่า และความสําคัญของภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ได้แก่การปฎิบัติการจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้  การสะท้อนภาพในอดีตโดยใช้
กิจกรรมถอดบทเรียน เป็นกิจกรรมเพื่อเห็นความสําคัญและตระหนักคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นให้
ถ่องแท้ โดยมีการปฏิบัติดังนี้ (วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล, 2558) 

1) ความมุ่งมั่นตั้งใจร่วมกิจกรรมในเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
2) การเปิดใจรับฟัง 
3) มีทักษะการสื่อสารที่ดีในการทํากิจกรรม 
4) ทําการประเมินคุณค่าของภูมิปัญญาในแต่ละด้านเช่น คุณค่าที่แสดงนัย

ของอดีต (Associative / symbolic value) คุณค่าทางวิชาการ (informational value) คุณค่าด้าน
ความงามหรือสุนทรียะ (Aesthetic value) คุณค่าทางเศรษฐศาสตร์ (Economic value) (Lipe, 
1984, p. 2-10) 
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3. การพัฒนาริเริ่มสร้างสรรค์และปรับปรุงภูมิปัญญาให้เหมาะสมกับยุคสมัยและ
เกิดประโยชน์ในชีวิตประจําวัน ในขั้นนี้มีการแสดงการปฏิบัติดังนี้ 

1) การวิเคราะห์ความสําคัญของภูมิปัญญาต่อการดําเนินชีวิตในท้องถิ่น  
2) ผู้เรียนทําโครงงานสร้างสรรค์ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เหมาะสมกับยุคสมัย. 

4. การถ่ายทอดภูมิปัญญาให้แก่คนในสังคมได้รับรู้ ให้เกิดความรู้ความเข้าใจ
แล้วนําไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม ในขั้นนี้ผู้เรียนในที่นี้คือนักศึกษาครูต้องมีการนําภูมิ
ปัญญาไปถ่ายทอดแก่บุคคลอ่ืนอย่างเหมาะสม 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

กานดา เต๊ะขันหมาก (2533) ทําการวิจัยเรื่อง กระบวนการเรียนรู้และสืบทอดภูมิปัญญา
การทอผ้ามัดหมี่ของผู้ทรงภูมิปัญญาไทพวนบ้านปักหิน อําเภอบ้านหมี่ จังหวัดลพบุรี ผลการวิจัย
กล่าวถึงวิธีการสืบทอดภูมิปัญญาการทอผ้ามัดหมี่ไทพวนหินปัก แบ่งเป็น  3 ลักษณะ คือ การสืบ
ทอดในครอบครัว ผู้ทรงภูมิปัญญาส่วนใหญ่ใช้วิธีการสืบทอดด้วยวิธีเดียวกันกับที่ได้เรียนรู้มาจาก
แม่ ย่า ยาย คือลงมือทําจริงสืบทอดให้บุตรหลาน ญาติพี่น้องผ่านกระบวนการทางครอบครัว การ
ทํากิจกรรมร่วมกันทําให้เกิดการเรียนรู้ตามไปด้วย การสืบทอดโดยกระบวนการกลุ่ม เป็นวิธีที่
เหมาะสมกับการสืบทอดในปัจจุบัน เนื่องจากปัจจุบันเกือบทุกคนเป็นสมาชิกของกลุ่ม ทอผ้า และ
เน้นการทอผ้ามัดหมี่เพื่อการจําหน่าย มีการรวมกลุ่มกันแบ่งงานกันทํางาน การแลกเปลี่ยนกัน
เรียนรู้ การให้คําแนะนําช่วยให้คําชี้แนะจนสามารถมั่นใจและทําเองได้ และการสืบทอดผ่านระบบ
การศึกษา อบรม โดยผู้ทรงภูมิปัญญาการทอผ้ามัดหมี่ไทพวนหินปักได้รับเชิญเป็นวิทยากร
บรรยายและสาธิตการทอผ้ามัดหมี่ในขั้นตอนต่างๆ 

ศุภกร มณีภาคและคณะ (2548) ทําวิจัยเรื่องโครงการฟื้นฟูภูมิปัญญาท้องถิ่นสิ่งทอ
พื้นบ้าน เพื่อพัฒนาอาชีพของชุมชนบ้านดอยเต่า อําเภอดอยเต่า จังหวัดเชียงใหม่ เป็นงานวิจัยที่
ต้องการฟื้นฟูภูมิปัญญา พัฒนากระบวนการทอผ้าที่หายไปจากชุมชนกว่า  30ปี ซึ่งถือว่าเป็น
ลวดลายมรดกเก่าแก่ของตําบลดอยเต่า และพัฒนากลุ่มทอผ้าของตนให้เป็นแหล่งของภูมิปัญญา 
นํามาซึ่งรายได้เสริมให้กับคนในชุมชนโดยอยู่บนพื้นฐานของสังคมแห่งการเรียนรู้ร่วมกัน 
ดําเนินการร่วมกันระหว่างองค์การบริหารส่วนตําบลดอยเต่า นักวิชาการ ชาวบ้าน โดยใช้วิธีวิจัย
แบบมีส่วนร่วม รวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ พูดคุยกับผู้สูงอายุฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการร่วมกับ
กลุ่มทอผ้าที่มีประสบการณ์ และนักวิชาการที่ เชี่ยวชาญจัดเวทีแลกเปลี่ยนความรู้  และ
ประสบการณ์ ร่วมกันวิเคราะห์สรุปข้อมูล ผลการศึกษา พบว่าสิ่งทอพื้นบ้านของชุมชนบ้านดอย
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เต่า เป็นผ้าทอที่มีลักษณะเฉพาะซึ่งเป็นลวดลายมรดกที่สืบทอดต่อเนื่องกันมายาวนาน ทั้งด้านสี 
โครงสร้างของผ้า และลวดลายผ้า ทั้งหมด 7ลาย ลายเกล็ดเต่า ลายไกล(ลายเกย) ลายซิ่งแซง ลาย
ยกมุก ลายสอง ลายดีดอกน้อย และลายดีดอกใหญ่ ซึ่งองค์ความรู้และภูมิปัญญามีอยู่ในผู้อาวุโส
เป็นส่วนใหญ่ ไม่มีการถ่ายทอดสู่คนรุ่นปัจจุบัน หรือเยาวชน งานวิจัยชิ้น นี้ทําให้เกิดการรวบรวม
องค์ความรู้ด้านตัวบุคคล ที่มีความรู้และทักษะในการถ่ายทอดข้อมูล ทักษะและเทคนิค การสํารวจ
ความถูกต้อง การบันทึกอย่างเป็นระบบ 

วีระศักด์ิ จุลดาลัยและคณะ (2549) เสนองานวิจัยเรื่อง การจัดการความรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นวัฒนธรรมการทอผ้าของชุมชนไทยโส้ อําเภอโพนสวรรค์ จังหวัดนครพนม เพื่อศึกษาบริบท
ด้านวัฒนธรรมการทอผ้า กระบวนการถ่ายทอดภูมิปัญญาการทอผ้า และแนวทางการนําเสนอภูมิ
ปัญญาการทอผ้าของชุมชนไทยโส้มาพัฒนาเพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มเป็นสินค้าทางวัฒนธรรม โดยใช้
การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบชุมชนมีส่วนร่วม คณะผู้วิจัยแบ่งกิจกรรมเป็น 6 กิจกรรมเพื่อให้ชุมชน
ได้ร่วมกันสะท้อนภาพในอดีต ร่วมคิด วิเคราะห์เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นวัฒนธรรมการทอผ้า
ของชุมชนไทยโส้ ผลวิจัยพบว่า ระยะเวลา 40 ปีที่ผ่านมา การปลูกฝ้าย ปลูกคราม และการปลูก
ม่อนเลี้ยงไหมเลือนหาย ไปจากชุมชนไทยโส้ เนื่องจากการขยายพื้นที่ในการทํานา การสร้าง
บ้านพักอาศัยมากขึ้นอันเนื่องจากการเพิ่มของจํานวนประชากร ส่งผลให้ประเพณี “ลงข่วงเข็นฝ้าย 
”ได้เลือนหายไปพร้อมๆกัน ชาวบ้านมีทางเลือกการนําเส้นใยสังเคราะห์ และสีย้อมเคมีมาเป็น
วัตถุดิบทดแทนเส้นฝ้ายเข็นและสีย้อมธรรมชาติ ทําให้ขาดการถ่ายทอดภูมิปัญญาด้านการผลิต
เส้นฝ้ายเข็น ประกอบกับครอบครัวชาวไทยโส้ในปัจจุบัน นิยมส่งบุตรหลานไปเรียนนอกพื้นที่ ทํา
ให้การถ่ายทอดภูมิปัญญาด้านการทอผ้าสู่บุตรหลานลดน้อยลง การดําเนินการวิจัยที่น่าสนใจ
ขั้นตอนหนึ่ง ซึ่งทีมวิจัยเรียกว่า การคืนความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการทอผ้าชาวไทยโส้ให้กับ
ชุมชน คือการรวบรวมข้อมูลที่ได้มาจัดเก็บและเผยแพร่ โดยใช้สื่อรูปแบบต่างๆที่สามารถเข้า ถึง
ง่ายและจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกระบวนการจัดการความรู้ ผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมได้แก่สมาชิก
กลุ่มทอผ้าพื้นบ้าน ผู้นําชุมชน พัฒนาชุมชน นักวิชาการท้องถิ่น กิจกรรมการยกย่องครูภูมิปัญญา 
และการจัดการประกวดผ้าทอไทยโส้ลายด้ังเดิม ชาวไทยโส้ต่างพากันนําผ้าที่เป็นมรดกตกทอด
จากบรรพบุรุษเข้าประกวด ทําให้เยาวชนหันมาตระหนักถึงการทอผ้าด้ังเดิม 

เอกรัฐ อินต๊ะวงศา (2545) ทําการวิจัยเรื่องการถ่ายทอดความรู้อาชีพช่างปั้นสิงห์ใน
จังหวัดเชียงใหม่ ผลการวิจัยพบว่าแรงจูงใจในการเรียนรู้อาชีพช่างปั้นสิงห์เกิดจากสภาพแวดล้อม
การคลุกคลี เป็นสิ่งกระตุ้นให้อยากสร้างผลงานของตนเอง แรงจูงใจจากการได้รับการสนับสนุน
จากผู้ใหญ่ในครอบครัว แรงจูงใจความสนใจส่วนตัว แรงจูงใจด้านเศรษฐกิจ เนื่องจากมีตลาด
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รองรับผลผลิตและแรงจูงใจจากความต้องการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ วิธีการถ่ายทอด  ผู้
ถ่ายทอดจะถ่ายทําให้ดูและให้ผู้เรียนทําตามทีละขั้นตอนเป็นการสอนตัวต่อตัว จนกว่าจะเข้าใจ
และทําต่อไปได้เอง และปัญหาและอุปสรรคที่พบในถ่ายทอดอาชีพช่างศิลป์ คือช่างปั้นสิงห์ที่มี
ประสบการณ์ไม่มีโอกาสที่จะได้แสดงผลงานให้คนรุ่นหลังได้เห็นและจดจําเป็นแบบอย่างเนื่องจาก
สภาพสังคมความเป็นอยู่เปลี่ยนไป ช่างปั้นสิงห์บางท่านจะถ่ายทอดความรู้ให้เฉพาะเครือญาติ 
หากไม่มีผู้สนใจก็ไม่ได้ถ่ายทอดความรู้ให้แก่บุคคลผู้อ่ืนๆ ช่างปั้นสิงห์บางท่านละเลยสิ่งสําคัญที่
เป็นเอกลักษณ์ดั้งเดิม มีการดัดแปลง แต่งเติมรูปแบบมากเกินไป ทําให้การถ่ายทอดศิลปะพื้นบ้าน
ผิดเพี้ยนไป นอกจากนี้ปัญหาด้านสภาพแวดล้อมทางสังคมเปลี่ยนไป ศิลปะพื้นบ้านไม่ได้รับการ
สนับสนุนอย่างต่อเนื่อง 

ยุพา เรืองพุ่ม (2549) ได้ศึกษาเรื่อง การสืบทอดช่างฝีมือ : โอ่งลายมังกรของจังหวัดราชบุรี 
พบว่าในการทําโอ่งมังกรประกอบด้วยช่างฝีมือหลักคือ ช่างปั้น ช่างตี ช่างเขียนลายและช่างคุมเตา 
ช่างแต่ละคนไม่จําเป็นต้องมีใบประกอบวิชาชีพช่าง ส่วนใหญ่ใช้ความชํานาญซึ่งเกิดจากการ
ฝึกฝนปฏิบัติ วิธีการเรียนรู้ส่วนใหญ่เป็นการเรียนรู้เกิดจากคนในครอบครัวมีเพียงบางส่วนจากคน
ภายนอกครอบครัว ลักษณะการเรียนรู้เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งเกิดจากความสนใจ  ส่วนบุคคล 
กระบวนการเรียนรู้เกิดจากการสังเกตการณ์จากการเป็นลูกมือช่วยงานช่าง เรียนรู้จากการ
แก้ปัญหาที่พบในกระบวนการผลิตและสามารถแก้ปัญหานั้นได้ และการเรียนรู้แบบครูพักลักจํา 
ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการสืบทอดของช่างฝีมือในกระบวนการผลิตโอ่งลายมังกรของจังหวัด
ราชบุรีการสืบทอดของช่างจํากัดอยู่ในวงเครือญาติและคนในท้องถิ่น การสืบทอดไม่มีแบบแผน 
ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับการสอนและความใส่ใจของผู้เรียน องค์ความรู้ในการผลิตโอ่งอยู่ที่ตัวคน ซึ่งมีหลาย
ขั้นตอน การเรียนรู้งานของช่างจะใช้เวลามากกว่าการเรียนรู้อาชีพอ่ืน เทคนิคต่างๆอยู่กั บการ
สังเกตและความใส่ใจของคนทํา ไม่มีการบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร ส่วนปัจจัยภายนอกกระทบ
ต่อการสืบทอดกระบวนการของช่างฝีมือผลิตโอ่งมังกรคือ การปรับเปลี่ยนวิถีชีวิต ปัจจุบัน   ไม่
จําเป็นต้องใช้โอ่งกักเก็บน้ําเหมือนในอดีต ส่งผลให้การผลิตโอ่งมังกรลดลง รวมทั้งนโยบายของ
ภาครัฐและเอกชนในจังหวัดราชบุรีไม่เป็นระบบและไม่เกิดความต่อเนื่อง ทําให้การประกอบอาชีพ
ช่างฝีมือในกระบวนการทําโอ่งมังกรลดลง 

วราลี นิลนนท์ (2553) ทําการศึกษาเรื่อง การตีเหล็ก : แนวทางการอนุรักษ์และพัฒนาภูมิ
ปัญญาการตีเหล็กอีสาน โดยศึกษาในพื้นที่บ้านเสือโก้ก อําเภอวาปีปทุม จังหวัดมหาสารคาม และ
บ้านม่วงหวาน อําเภอน้ําพอง จังหวัดขอนแก่น ผลการศึกษาพบว่า เดิมกลุ่มช่างที่ตีเหล็กในภาค
อีสานไม่ใช่ช่างในท้องถิ่นแต่เป็นกลุ่มที่ย้ายถ่ินฐานมาจากที่อ่ืนนําเอาวิชาตีเหล็กติดตัวมาด้วย การ
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ถ่ายทอดภูมิปัญญาการตีเหล็กให้แก่ลูกหลานที่มาช่วยงาน เมื่อเกิดความชํานาญจึงแยกออกมา
ประกอบอาชีพของตนเอง ซึ่งรูปแบบการใช้งานและคุณภาพของผลิตภัณฑ์ทําให้ได้รับความนิยม 
แต่ในปัจจุบันทั้ง 2หมู่บ้านต่างลงทุนและจําหน่ายผลิตภัณฑ์กันเองทั้งปลีกและส่ง โดยขาดตลาด
รองรับอีกทั้งได้รับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงของสังคม กล่าวคือคนรุ่นใหม่ในชุมชนไม่เห็น
ความสําคัญของอาชีพตีเหล็ก โดยมองว่าเป็นงานหนัก การตีเหล็กส่วนใหญ่เน้นในรูปแบบโรงงาน
อุตสาหกรรมเน้นปริมาณการผลิตมากกว่าคุณภาพ ภูมิปัญญาการตีเหล็กจึงเริ่มสูญหายเนื่องจาก
ไม่มีผู้สืบทอด ผู้วิจัยงานชิ้นนี้นําเสนอแนวทางการอนุรักษ์และพัฒนา  ภูมิปัญญาการตีเหล็กว่า
ควรได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐและเอกชนทั้งในด้าน วัสดุอุปกรณ์ กระบวนการตีเหล็ก รูปแบบ
การใช้งาน คุณภาพของผลิตภัณฑ์ แรงงาน ทุน และการตลาด ในด้านการตลาดควรจําหน่าย
ผลิตภัณฑ์ในรูปแบบกลุ่มสหกรณ์เพื่อให้มีอํานาจการต่อรองทางการตลาด 

อรรฆรัตน์ ตาเมืองมูล (2551) ทําการศึกษาเรื่อง การถ่ายทอดความรู้อาชีพ   ช่าง
ประกอบรถม้าในจังหวัดลําปาง พบว่าสภาพแวดล้อมการเป็นลูกมือทุกวัน การได้รับความรู้แล้ว
ทดลองทําตาม การเรียนรู้เกิดจากการปฏิบัติจริงสะสมความรู้โดยการฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่องเป็น
ระยะเวลา 1 ปีขึ้นไป ฝึกฝนจนเกิดความชํานาญทั้งนี้ขึ้นอยู่ความสามารถ ความใส่ใจของแต่ละคน 
จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยข้างต้นพบว่า การอนุรักษ์ฟื้นฟูภูมิปัญญาท้องถิ่นนั้น ต้องทําความ
รู้จักกับภูมิปัญญาด้านต่างๆจากอดีต สืบค้น รื้อฟื้น ผ่านผู้อาวุโส ปราชญ์ชาวบ้านเพื่อกระตุ้นใน
คนในยุคปัจจุบันตระหนักถึงความสําคัญ และความสัมพันธ์ระหว่างคนกับคน คนกับธรรมชาติที่มี
ความเกี่ยวเนื่องมาแต่อดีต เพื่อใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นเครื่องมือแก้ไขปัญหาของชุมชน
นอกจากน้ียังพบว่า งานวิจัยส่วนใหญ่มุ่งเน้นไปที่การให้ความสําคัญกับทรัพยากรบุคคลผู้เป็นแกน
นําในการรื้อฟื้นภูมิปัญญาต่างๆ ด้วยวิธีการแตกต่างกันไป กระบวนการสืบทอดงานช่างแขนง
ต่างๆ ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการถ่ายทอดความรู้จากบรรพบุรุษมาสู่รุ่นลูกหลาน เป็นงานถ่ายทอดความรู้
ภายในครอบครัวผ่านความเชื่อ ประเพณีพิธีกรรม การเรียนรู้ภูมิปัญญาต่างๆ ส่วนมากเป็นแบบครู
พักลักจํา การลงทําจริงเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติแล้วจึงพัฒนารูปแบบ ภูมิปัญญาเหล่านั้นสู่
กระบวนการสร้างรายได้ สร้างชื่อเสียงและรายได้สู่ตนเองและชุมชน 

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นพบว่า ปัญหาการสืบทอดภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นเกิดจากเปลี่ยนระบบสังคม การศึกษา ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เช่น การออกจากพื้นที่ของเยาวชนเพื่อไปศึกษา การรับวัฒนธรรมตะวันตกมาใช้ ทําให้
ขาดการสืบทอดภูมิปัญญาไปสู่คนรุ่นใหม่ ซึ่งพบว่าการสืบทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นมีหลากหลาย
วิธีการผ่านกระบวนการเชิงสังคม เป็นการถ่ายทอดความรู้ภายในครอบครัวจากพ่อ แม่ ปู่ย่าไปสู่
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ลูกหลาน การถ่ายทอดความรู้จากบรรพบุรุษมาสู่รุ่นลูกหลาน ผ่านความเชื่อ ประเพณีพิธีกรรม 
การเรียนรู้ภูมิปัญญาต่างๆ ส่วนมากเป็นแบบครูพักลักจํา การลงทําจริงเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ 
และการถ่ายทอดจากปราชญ์ไปสู่เยาวชนเพื่อการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ มีการเผยแพร่ โดยใช้สื่อ
รูปแบบต่างๆที่สามารถเข้าถึงง่ายและจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกระบวนการจัดการความรู้ โดยมี
ทั้งที่ปฏิบัติให้ดูและให้ปฏิบัติตาม โดยการเป็นศูนย์การเรียนรู้เพื่อเป็นประโยชน์แก่ชุมชน สังคม ซึ่ง
ภูมิปัญญาเหล่านั้นสู่กระบวนการสร้างรายได้ สร้างชื่อเสียงและรายได้สู่ตนเองและชุมชน 

โดยในการวิจัยครั้งนี้ได้นําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับ
นักศึกษาครูในส่วนต่างๆของหลักสูตรสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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จากตารางการวิเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น และการนําไปใช้ในการจัดทํา
หลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู  สรุปได้ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นองค์ความรู้  ทักษะ วิธีการ 
อุปกรณ์ เครื่องมือหรือเป็นกิจกรรมที่มีรากฐานมาจากวัฒนธรรม ที่มีความสัมพันธ์กับวิถีชีวิต
ชุมชน ความเชื่อในสิ่งเหนือธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อม ทําให้เกิดการอยู่รอดและสงบสุขของชุมชน 
ซึ่งในการศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นในการวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการถอดบทเรียน ซึ่งเป็นการสกัดความรู้ที่
มี อยู่ ใน ตัวปราชญ์ชาวบ้าน  ( Tacit Knowledge) ออกมาเป็นความรู้ ที่ ชั ดแจ้ ง  ( Explicit 
Knowledge) โดยในการนําสาระเกี่ยวกับภูมิปัญญามาใช้ในหลักสูตรในองค์ประกอบต่างๆของ
หลักสูตรต้ังแต่จุดมุ่งหมายของหลักสูตรเพื่อให้นักศึกษานักศึกษาตระหนักในคุณค่าของภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น และสามารถนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาให้ในการจัดการเรียนการสอน นําไปสู่การ
กําหนดเนื้อหาที่สอดคล้องกันได้แก่ ภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทต่างๆ หลักการวิเคราะห์ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเพื่อนําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้  ซึ่งในการเลือกวิธีการสอนในหลักสูตรจัดการเรียนรู้มี
หลากหลายวิธีต้ังแต่ร่วมอภิปรายเพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการฝึกปฏิบัติการวิเคราะห์
จากตัวอย่างจริง เพื่อให้นักศึกษาได้เรียนรู้ดีที่สุด และในการวัดการประเมินผลจากการตอบคําถาม
ในใบงาน แบบสังเกตพฤติกรรม 
 
3. ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ความตระหนักเป็นพฤติกรรมด้านจิตพิสัยของมนุษย์ ซึ่งมนุษย์จะเกิดความตระหนักต่อสิ่ง
ใดได้นั้น ย่อมต้องรู้จักสิ่งนั้นก่อนเป็นสําคัญอันดับแรกและเมื่อเกิดการเรียนรู้เห็นความสําคัญและ
คุณค่าของสิ่งนั้นแล้วบุคคลก็จะแสดงพฤติกรรมที่แสดงถึงความตระหนักได้ โดยมีนักการศึกษาได้
กล่าวถึงความหมายของความตระหนัก ไว้ดังนี้  

ความหมายของความตระหนัก 
นักการศึกษาได้ให้ความหมายของความตระหนัก ไว้ดังนี้ 

วินัย วีรวัฒนานนท์ (2540, น. 36) ได้ให้ความหมายของความตระหนักไว้ว่า 
“ความตระหนัก หมายถึง ความรู้สึกเห็นคุณค่าหรือสิ่งสําคัญ ได้แก่ การรับรู้ การตอบสนอง การ
เห็นคุณค่า หรือเห็นความสําคัญการจัดระบบคุณค่าและการนําเอาคุณค่ามาสร้างเป็นลักษณะ
นิสัยประจําตัว” 
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กิตติมา ภิงคะสาร (อ้างใน วรรณอุบล อภิชัย, 2544, น. 76) ให้ความหมายว่า 
“ความตระหนัก หมายถึง การเห็นคุณค่า การเข้าใจในคุณค่าและการเลือกปฏิบัติหรือไม่ปฏิบัติต่อ
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง” 

Good (1973, p. 54) ให้ความหมายของความตระหนักว่า “ความตระหนัก 
หมายถึงการกระทําที่แสดงว่า จําได้ การรับรู้การมีความรู้หรือมีการสํานึก” 

Webster (1986, p. 152) ได้ให้ความหมายของความตระหนักว่า หมายถึง 
“ลักษณะหรือสถานการณ์ของการรู้สึกตัว” 

จากความหมายของความตระหนักดังกล่าวข้างต้น อาจสรุปได้ว่า ความตระหนัก 
หมายถึงความรู้สึกหรือพฤติกรรมที่แสดงถึงการรู้ การมองเห็นความสําคัญ การยอมรับหรือ    การ
เข้าใจในคุณค่าของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง 

จากความหมายของความตระหนัก เมื่อกล่าวถึงความตระหนักในคุณค่าภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นอาจให้ความหมายไว้ว่า ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น หมายถึง 
ความรู้สึกที่แสดงถึงการรับรู้การมองเห็นความสําคัญการยอมรับหรือการเข้าใจในคุณค่าของภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

พฤติกรรมความตระหนัก 
นักการศึกษาหลายท่านได้จําแนกระดับความตระหนัก โดยใช้เกณฑ์ต่าง ๆ กันดังนี้ 

Krathwoth, Bloom and Masia (1964, p. 21) และต่าย เซี่ยงฉี (2526, น. 67-68) ได้
จัดจําแนกแนวคิดด้านความรู้สึกของบุคคลเป็น 5 ข้ัน สรุปได้ดังนี้ 

1. การรับรู้ (Receiving) เป็นขั้นตอนของความรู้สึกรับรู้ต่อสิ่งเร้าที่มากระทบต่อ
ประสาทสัมผัส แบ่งเป็นขั้นย่อยๆ ได้ 3 ขั้น สรุปได้ดังนี้ 1) การรู้จัก ได้แก่ การสังเกต การรับรู้ความ
แตกต่างของสิ่งเร้า 2) การต้ังใจรับ ได้แก่ ความต้ังใจฝักใฝ่ มีการสะสมความรู้หรือประสบการณ์ใน
สิ่งเร้าเฉพาะอย่างนั้นแล้ว จึงยอมรับ และ 3) การเลือกสรรสิ่งที่รับรู้ ได้แก่ การเลือกรับเฉพาะบาง
เรื่อง หรือบางอย่าง 

2. การตอบสนอง (Responding) เป็นลําดับขั้นที่สองของความรู้สึกที่พัฒนาต่อ
จากขั้นการรับรู้ ในขั้นนี้บุคคลจะรับรู้และมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้าใน 3 ลักษณะ คือ 1) การ
ยินยอมในการตอบสนอง เป็นการยินยอมปฏิบัติตามหลักการหรือกฎเกณฑ์และยอมรับในสิ่งที่รับรู้
มา 2) การเต็มใจตอบสนอง เป็นขั้นที่บุคคลต้ังใจที่จะเข้าร่วมปฏิบัติการกับผู้อ่ืน โดยให้ความ
ร่วมมือ ทําความต้องการหรือด้วยความสมัครใจ และ 3) การพึงพอใจในการตอบสนอง เป็นขั้น
ความรู้สึกพึงพอใจในการตอบสนองต่อสิ่งเร้า 
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3. การเห็นคุณค่า (Perference for Value) เป็นขั้นความรู้สึกของบุคคลที่เห็น
คุณค่าและประโยชน์ของสิ่งที่รับรู้และตอบสนองแล้ว แบ่งเป็น 3 ขั้นย่อย คือ 1) การรับรู้คุณค่า 
เป็นการยอมรับทางอารมณ์ต่อข้อเสนอหรือคําสอนที่มีพื้นฐานอย่างเพียงพอ 2) การชื่นชอบคุณค่า 
เป็นการเพิ่มความรู้สึกเอาใจใส่ในคุณค่าหรือค่านิยมนั้นเพิ่มขึ้นอีก และ 3) การยินยอมรับ เป็น
ความเชื่อศรัทธาด้วยอารมณ์ที่แน่นอน และแสดงพฤติกรรมยึดมั่นอย่างเห็นได้ชัด 

4. การจัดระบบ (Organization) เป็นการปรับตัวให้เข้ากับคุณลักษณะหรือ
พฤติกรรมที่ยอมรับ และพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างค่านิยม (Value) ที่เห็นถึงคุณค่าหลาย ๆ 
อย่างพร้อมกันและพยายามจัดลาดับค่านิยมเหล่านั้น แบ่งเป็น 2 ขั้นย่อย คือ 1) การสร้างความ
เข้าใจในค่านิยม เป็นความรู้สึกในการนําค่านิยมที่มีลักษณะเดียวกัน หรือเกี่ยวข้องกันอันเป็นผล
มาจากการวิเคราะห์สังเคราะห์ความรู้สึกแล้วนํามาเรียกชื่อใหม่ กลายเป็นมโนภาพหรือคุณค่าใหม่ 
และ 2) การสร้างระบบค่านิยม เป็นการจัดค่านิยม สร้างแผน สร้างเกณฑ์ที่สลับซับซ้อนให้อยู่ใน
ระบบเดียวกัน 

5. การสร้างลักษณะนิสัย (Characterization) เป็นการพัฒนาต่อจากการ
จัดระบบ และเป็นระดับความรู้สึกขั้นสุดท้าย เมื่อการจัดระบบสําหรับตนเองเข้ารูปเข้ารอยแล้ว 
บุคคลนั้นก็จะยึดถือระบบที่จัดนั้นเป็นของตนเอง แล้วนําไปปฏิบัติหรือยึดถือต่อไปจนเกิดการ
แสดงออกโดยอัตโนมัติแบ่งเป็น 2 ขั้นย่อย คือ 1) การสร้างข้อสรุป เป็นการพยายามปรับปรุงระบบ
จนอยู่ในขั้นสมบูรณ์ในตัวตามแนวหรือระบบที่ตนต้องการ และ 2) การเกิดกิจนิสัย เป็นการ
แสดงออกอย่างสม่าเสมอ จนได้รับการยอมรับว่าเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเกิด
คุณลักษณะเฉพาะนั้น ๆ ของบุคคลแล้ว 

จากรายละเอียดเกี่ยวกับลําดับชั้นของพฤติกรรมด้านจิตพิสัย (Affective 
Domain) ข้างต้นจะเห็นได้ว่าพฤติกรรมด้านจิตพิสัยเป็นพฤติกรรมที่แสดงถึงความตระหนักซึ่งสิ่งที่
แสดงถึงความตระหนักจําแนกตามลําดับพัฒนาการจะเริ่มจากขั้นของการรับรู้ไปสู่ขั้นการ
ตอบสนองขั้นการเห็นคุณค่า ขั้นการจัดระบบและการสร้างลักษณะนิสัยตามแบบค่านิยมที่ยึดถือ
ตามลําดับลักษณะนิสัยจะเกิดขึ้นได้นั้นจําเป็นที่จะต้องสร้างความเข้าใจในคุณค่าของสิ่งต่างๆให้
เกิดขึ้นในตัวบุคคลนั้นก่อน เมื่อบุคคลนั้นมีพฤติกรรมขั้นพื้นฐานแล้วจึงจะพัฒนาไปสู่พฤติกรรมที่
สูงขึ้นต่อไปได้ ซึ่งในการศึกษาความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นนั้น ได้ศึกษาความ
ตระหนักของนักศึกษาโดยสังเกตพฤติกรรมการแสดงออกที่เกิดขึ้นและตีความตามระดับพฤติกรรม 
ซึ่งออกเป็น 4 ระดับ ดังนี้ คือ 1) การรับรู้ (Receiving) 2) การตอบสนอง (Responding) 3) การ
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เห็นคุณค่า (Perference for Value) และ 4) การจัดระบบ (Organization) 5. การสร้างลักษณะ
นิสัย (Characterization) 

การสร้างความตระหนัก 
ความตระหนักเป็นพฤติกรรมทางด้านความรู้สึกของบุคคลซึ่งการที่จะปลูกฝังให้

บุคคลเกิดความตระหนักนั้นได้นั้นจําเป็นต้องอาศัยองค์ประกอบหลายประการดังที่นักการศึกษา
ได้กล่าวไว้ดังนี้ 

มนัส สุวรรณ (2532, น. 1-11) ได้กล่าวถึงการสร้างความตระหนักในเรื่องการอนุรักษ์
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ซึ่งสรุปได้ว่า การสร้างความตระหนักต้องอาศัยองค์ประกอบที่
สําคัญคือ (1) ผู้ให้ (2) สิ่งที่จะให้ (3) วิธีที่จะให้ (สื่อ) (4) ผู้รับ รายละเอียดสรุปได้ดังนี้ 

1. ผู้ให้หรือผู้ที่จะสร้างความตระหนัก ควรมีคุณลักษณะที่สําคัญและจําเป็น 
1.1 เป็นผู้ที่มีปัญญา หมายถึง เป็นผู้ที่มีความรอบรู้มีความคิดในเรื่องที่ตนจะ

สร้างความตระหนักให้แก่ผู้อื่น 
1.2 เป็นผู้มีสติ หมายถึง เป็นผู้ที่มีความรู้สึกรับผิดชอบระลึกในหน้าที่พลเมือง

ดีทีพ่ึงมีต่อสังคมและประเทศ 
1.3 เป็นผู้มีความสามารถที่จะให้ หมายถึง การเป็นผู้ที่มีความรู้และ

ความสามารถจะถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้อ่ืนได้ในขณะเดียวกันก็สามารถรับฟังความรู้และความคิด
จากผู้อ่ืนได ้

1.4 เป็นผู้มีโอกาส หมายถึง ผู้ที่จะสร้างความตระหนักเรื่องใดก็ตามผู้นั้นต้อง
มีโอกาสที่จะสร้างด้วย 

1.5 เป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบ (จริงจัง/ต้ังใจ) หมายถึง เป็นผู้ที่มีความต้ังใจ
และจริงจังกับงานในหน้าที่โดยมุ่งหวังจะให้งานสําเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ 

2. สิ่งที่จะให้ ได้แก่ ความรู้ความเข้มข้นของเนื้อหาสาระประกอบด้วยเรื่องต่าง ๆ 
ดังนี้ 

1) สิ่งที่จะให้ควรเป็นสิ่งที่ยังไม่รู้หรือรู้แต่ยังไม่ประจักษ์ชัด 2) สิ่งที่จะให้ต้อง
เป็นสิ่งที่ดี มีความถูกต้องและที่สําคัญคือ ต้องมีประโยชน์ต่อส่วนรวม 3) สิ่งที่จะให้ต้องง่าย ไม่
ซับซ้อนและไม่ยากแก่การเข้าใจ 4) สิ่งที่จะให้ควรมีความเกี่ยวข้องกับชีวิตประจําวัน 5) สิ่งที่จะให้
ควรมีความสอดคล้องกับสภาพการณ์ของธรรมชาติ ภูมิปัญญาและสิ่งแวดล้อมของท้องถิ่น 

3. วิธีที่จะให้ (สื่อ) สื่อเปรียบเสมือนสะพานเชื่อมโยงระหว่างผู้ให้กับผู้รับซึ่งทําให้
การถ่ายโยงความรู้หรือการติดต่อระหว่างสองฝ่ายเป็นไปอย่างสะดวกและมั่นคง มีหลายวิธีดังนี้ 
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3.1 การสร้างประสบการณ์ตรงให้ผู้รับได้มีโอกาสสัมผัสของจริงในคราว
เดียวกันทําได้ยากเพราะมีข้อจํากัดทางเศรษฐกิจและทางกายภาพ ตัวอย่าง การสร้างสถานการณ์
จําลอง เช่น การพังทะลายของดิน 

3.2 การสร้างสถานการณ์จําลองในหลาย ๆ กรณีจะทําให้ผู้รับได้มีโอกาสได้
สัมผัสของจริงความรู้ชัดหรือความซาบซึ้งในสิ่งนั้น ๆ ย่อมเกิดขึ้นได้ง่ายและรวดเร็ว 

3.3 การใช้สื่อการสอน เช่น ภาพยนตร์ วิดีโอ เทป และภาพสไลด์ เป็นต้น 
3.4 ข้อควรพิจารณาสําหรับวิธีที่จะช่วยทําให้เกิดความตระหนักมีดังนี้  1) 

พยายามใช้สื่อที่มีอยู่แล้วในท้องถิ่นให้มีประสิทธิภาพที่สุด 2) สื่อบุคคลควรแทรกในทุกโอกาสสื่อ
ประเภทนี้อาจทําในลักษณะของการบรรยาย การอภิปราย การเสวนา และการประชุมชี้แจง  3) 
การละเล่นพื้นบ้านหรือรายการทางสื่อมวลชนที่เยาวชนสนใจควรได้รับการส่งเสริมให้นํามาใช้
ประโยชน์ให้มากที่สุด 4) ควรเน้นให้ทกุคนมีส่วนร่วม 

4. ผู้รับขึ้นอยู่กับความพร้อมสองลักษณะคือ (1) ความพร้อมภายใน 2) ความ
พร้อมภายนอก มีรายละเอียดดังนี้ 

4.1 ความพร้อมภายในประกอบด้วย 1) ความรู้ของผู้รับ หมายถึงระดับ
ความรู้ในเรื่องทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมที่มีอยู่  2) ความสามารถที่จะรับหมายถึง
ความสามารถทางสติปัญญาซึ่งในแต่ละคนมีไม่เหมือนกันและไม่เท่ากันบางคนสามารถรับรู้และ
เข้าใจได้เร็วกว่าแต่บางคนมีปัญหาทั้งด้านสติปัญญาและการใช้ภาษา 3) ความพร้อมทางด้าน
ร่างกาย หมายถึง อวัยวะทุกส่วนของร่างกายรวมทั้งประสาทสัมผัสเป็นปกติ 4) มีทัศนคติที่ดีที่จะ
รับ หมายถึง ความคิดเห็นของผู้รับที่จะรับความจากผู้ให้โดยผู้รับอาจมีความคิดเห็นที่ดีต่อเนื้อหาที่
ได้รับจากผู้ให้ 

4.2 ความพร้อมภายนอก ประกอบด้วย 1) ความพร้อมทางเศรษฐกิจ 
หมายถึง ความสามารถในการรับภาระค่าใช้จ่ายโดยไม่มีผลกระทบต่อการถ่ายทอดความรู้ความ
เข้าใจในเรื่องทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 2) ความพร้อมทางสังคม หมายถึง มีสภาพ
ครอบครัวภาระหน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบภายในครอบครัวเวลาและโอกาสที่อํานวยให้ 

ปัจจัยที่มีผลต่อความตระหนัก 
ปัจจัยที่จะส่งผลต่อการเกิดความตระหนักของบุคคลโดยมีนักการศึกษาได้กล่าวถึง

ปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อความตระหนักโดย ประสาท อิสรปรีดา (2533, น. 11) บัณฑิต จุลาลัย 
(2528, น. 15-18) สรุปได้ว่าปัจจัยที่มีผลต่อความตระหนักคือ 

1. ประสบการณ์ที่มีต่อการรับรู้ข้อเท็จจริง 
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2. ความเคยชินต่อสภาพแวดล้อม การสัมผัสและการใช้ความคิดไตร่ตรองหา
เหตุผล แต่ความตระหนักเป็นเรื่องของการได้สัมผัสสิ่งเร้าถ้าบุคคลใดที่มีความเคยชินต่อ
สภาพแวดล้อมไม่เคยสัมผัสสภาพแวดล้อมจะมีผลทําให้บุคคลนั้นไม่ตระหนักต่อสิ่งที่เกิดขึ้น  

3. ความใส่ใจและการให้คุณค่าถ้ามีความใส่ใจในเรื่องใดมากก็จะมีความ
ตระหนักในเรื่องนั้นมาก 

4. ลักษณะและรูปแบบของสิ่งเร้า ถ้าสิ่งเร้านั้นสามารถทําให้ผู้พบเห็นเกิดความ
สนใจยอมทําให้ผู้พบเห็นเกิดการรับรู้และความตระหนักขึ้น 

5. ระยะเวลาและความถี่ในการรับรู้ ถ้าได้รับการรับรู้บ่อยครั้งเท่าไรหรือ นาน
เท่าไร ทําให้มีโอกาสเกิดความตระหนักได้มากขึ้นเท่านั้น 

จากปัจจัยข้างต้นจะเห็นว่าประสบการณ์ ความเคยชินต่อสภาพแวดล้อม ความ
ใส่ใจและการให้คุณค่า และถ้ามีความใส่ใจในเรื่องใดมากก็จะมีความตระหนักในเรื่องนั้นมาก 
ลักษณะและรูปแบบของสิ่งเร้า ถ้าสิ่งเร้านั้นสามารถทําให้ผู้พบเห็นเกิดความสนใจยอมทําให้ผู้พบ
เห็นเกิดการรับรู้และความตระหนักขึ้น ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมให้นักศึกษาครูมี
ประสบการณ์ตรง โดยให้พบกับภูมิปัญญาที่หลากหลายในสถานที่จริง และได้ร่วมวิเคราะห์ถึง
เหตุการณ์ที่เป็นผลจากการไม่มีภูมิปัญญาเพื่อให้เกิดความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น 

จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับความตระหนักในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
นักศึกษาครู ได้นําหลักทฤษฎีเกี่ยวกับความตระหนักมาใช้ในส่วนๆต่างของหลักสูตรดังตาราง
ต่อไปนี ้
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4. ทฤษฏีและแนวคิดที่น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในหลักสูตร 
4.1 ทฤษฏีการสร้างองค์ความรู้ (Constructivist theory)  

ทฤษฎีนี้เป็นทฤษฏีที่อธิบายและค้นหาว่า มนษุย์เกิดการเรียนรู้และสร้างความรู้ได้
อย่างไร (Fosnot, 1996, p. 9) ทฤษฎีนี้มีแนวคิดสอดคล้องกับปรัชญาในกลุ่มปฏิบัตินิยม 
(Pragmatism) ที่เสนอโดยวิลเลียม เจมส์(William James) และจอห์น ดิวอ้ี (John Dewey) โดย 
เจมส์ (James, 1975, p. 125) มีความเห็นว่าความรู้คือความสามารถของบุคคลในการปรับ
ประสบการณ์เก่าหรือความเชื่อเดิมที่มีอยู่ให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ได้ด้วย กระบวนการพิสูจน์ให้
เห็นจริงได้และมีความสมเหตุสมผล (Process of verification and validation) เพื่อลดความ
ขัดแย้งระหว่างความคิดของประสบการณ์เก่าและประสบการณ์ใหม่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
(Constructivism) เชื่อว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวของผู้เรียน ผู้เรียนเป็น
ผู้สร้าง (Construct) ความรู้ จากความสัมพันธ์ระว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีมา
ก่อน โดยพยายามนําความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์ และปรากฏการณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้างเป็น
โครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) หรือที่เรียกว่า สกีมา (Schema) โครงสร้างทาง
ปัญญานี้จะประกอบด้วยความหมาย หรือความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งที่แต่ละบุคคลมีประสบการณ์
หรือเหตุการณ์ อาจเป็นความเข้าใจ หรือคําอธิบายเกี่ยวกับความรู้ของแต่ละบุคคล (วัฒนาพร 
ระงับทุกข์, 2541) ซึ่งปรากฏแนวคิดที่แตกต่างกันเกี่ยวกับการสร้างความรู้หรือการเรียนรู้ มาจาก
ความเชื่อพื้นฐานที่แตกต่างกันของนักจิตวิทยา 2 กลุ่มพุทธินิยม (Cognitive constructivism) ซึ่งมี 
เพียเจต์(Piaget, 1985) เป็นนักจิตวิทยาที่สําคัญของกลุ่มนี้และกลุ่มที่เน้นบริบททางสังคม (Social 
constructivism) จากทฤษฎีพัฒนาการเชาวน์ปัญญาของไวกอทสกี (Vygotsky) ทั้งนี้เนื่องมาจาก
แนวคิดที่เป็นรากฐานสําคัญซึ่งปรากฏจากรายงานของนักจิตวิทยาและนักการศึกษา คือ จีน เพีย
เจต์ (Jean Piaget) ชาวสวิส และไวกอทสกี (Lev Vygotky) ชาวรัสเซีย ซึ่งแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 
กลุ่มพุทธินิยม (Cognitive constructivism) ซึ่งมี เพียเจต์(Piaget, 1985) และกลุ่มที่เน้นบริบททาง
สังคม (Social constructivism) ดังมีรายละเอียดดังนี้ 

4.1.1 แนวคิดกลุ่มพุทธนิยม (Cognitive Constructivism) 
แนวคิดของกลุ่มพุทธินิยม (Cognitive Constructivism) มีรากฐานทางปรัชญา

ของทฤษฎีมาจากความพยายามที่จะเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่ด้วย
กระบวนการที่พิสูจน์อย่างมีเหตุผล เป็นความรู้ที่เกิดจากการไตร่ตรอง ซึ่งถือเป็นปรัชญาปฏิบัติ
นิยม ประกอบกับรากฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้ที่มีอิทธิพลต่อพื้นฐานแนวคิดนี้  คือนักจิตวิทยา
พัฒนาการชาวสวิสคือ จีน เพียเจต์ (Jean Piaget) ทฤษฎีของเพียเจต์ Piaget จะแบ่งได้เป็น 2 
ส่วน คืออายุ (Ages) และระดับ (Stages) ซึ่งทั้งสององค์ประกอบนี้จะทํานายว่าเด็กจะสามารถ
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หรือไม่สามารถเข้าใจสิ่งหนึ่งสิ่งใดเมื่อมีอายุแตกต่างกัน และทฤษฎีเกี่ยวกับด้านพัฒนาการที่จะ
อธิบายว่าผู้เรียนจะพัฒนาความสามารถทางการรู้คิด (Cognitive Abilities) ทฤษฎีพัฒนาการที่จะเน้น
จุดดังกล่าวเพราะว่าเป็นพื้นฐานหลักสําหรับวิธีการทางพุทธินิยม (Cognitive Constructivism) ทางด้านการ
จัดการเรียนรู้นั้นมีแนวคิดว่า มนุษย์เราต้อง “สร้าง” (Construct) ความรู้ด้วยตนเองโดยผ่านทาง
ประสบการณ์ซึ่งประสบการณ์เหล่านี้จะกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างโครงสร้างทางปัญญา หรือเรียกว่า 
สกีมา (Schemas) รูปแบบการทําความเข้าใจ (Mental Model) ในสมอง สกีมาเหล่านี้สามารถ
เปลี่ยนแปลงได้ (Change) ขยาย (Enlarge) และซับซ้อนขึ้นได้โดยผ่านกระบวนการ การดูดซึม 
(Assimilation) และการปรับเปลี่ยน (Accommodation) 

4.1.2 แนวคิดกลุ่มที่เน้นบริบททางสังคม (Social Constructivism) 
นักจิตวิทยาของกลุ่มพุทธิปัญญานิยมที่มีชื่อเสียงอีกท่านหนึ่ง คือ Lev Vygotsky 

ซึ่งเชื่อว่า วัฒนธรรมจะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จําเป็นสําหรับการพัฒนาและสร้างรูปแบบของ
คน เชื่อว่า ผู้ใหญ่ หรือผู้ที่มีความอาวุโส เช่น พ่อแม่ และครู จะเป็นท่อนําสําหรับเครื่องมือทาง
วัฒนธรรมรวมรวมถึงภาษา เครื่องมือทางวัฒนธรรมเล่านี้ได้แก่ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม บริบท
ทางสังคม และภาษาทุกวันนี้รวมถึงการเข้าถึงข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ โดยบุญเลี้ยง ทุมทอง (2556, 
น. 33) ได้สรุปการเรียนรู้ของเด็กตามแนวคิดของไวกอทสกี(Lev Vygotky) ว่าเด็กจะพัฒนาในกลุ่ม
ของสังคมที่จัดขึ้น การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมควรเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างกันมากกว่าที่จะ
แยกผู้เรียนจากคนอ่ืน ๆ ครูตามแนวทางการสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) ควรจะสร้างบริบท
สําหรับการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถได้รับการส่งเสริมในกิจกรรมที่น่าสนใจซึ่งกระตุ้นและเอ้ืออํานวย
ต่อการเรียนรู้แทนที่ครูผู้สอนที่เข้ามาสู่กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน ไม่ใช่เข้ามายืนมองเด็ก
สํารวจและค้นพบเท่านั้น แต่ครูควรแนะนําเมื่อผู้เรียนประสบปัญหา กระตุ้นให้เขาปฏิบัติงานใน
กลุ่มในการที่จะคิดพิจารณาประเด็นคําถาม และสนับสนุนด้วยการกระตุ้น แนะนําให้พวกเขาต่อสู่
กับปัญหา และเกิดความท้าทาย และนั่นเป็นรากฐานของสถานการณ์ในชีวิตจริ ง (Real life 
situation) ที่จะทําผู้เรียนเกิดความสนใจ และได้รับความพึงพอใจในผลของงานที่พวกเขาได้ลงมือ
ทํา ดังนั้นครูจะคอยช่วยเอ้ือเฟื้อให้ผู้เรียนเกิดความเจริญทางด้านสติปัญญา (Cognitive Growth) 
และการเรียนรู ้

กล่าวโดยสรุป ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เชื่อว่า การเรียนรู้เป็น
กระบวนการสร้างมากกว่าการรับรู้ ดังนั้น เป้าหมายของการสอนจะสนับสนุนการสร้างมากกว่า
ความพยายามในการถ่ายทอดหรือการบอกความรู้โดยจะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่าง
เหมาะสมของแต่ละบุคคลและสิ่งแวดล้อมมีความสําคัญในการสร้างความหมายตามความเป็นจริง 
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(Duffy & Cunningham, 1996) มีหลักการที่สําคัญเกี่ยวกับการเรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือกระทําใน
การสร้างความรู้ ซึ่งปรากฏแนวคิดที่แตกต่างกันเกี่ยวกับการสร้างความรู้ หรือการเรียนรู้ ทั้งนี้
เนื่องมาจากแนวคิดที่เป็นรากฐานสําคัญของจีน เพียเจต์ (Jean Piaget) คือ พุทธนิยม (Cognitive 
Constructivism) เชื่อว่าควรกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองอย่างต่ืนตัวโดยการขยายสกี
มาผ่านทางประสบการณ์ด้วยวิธีการดูดซึม (Assimilation) เข้าสู่โครงสร้างทางปัญญาเป็นการ
ตีความ หรือรับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมมาปรับเข้ากับโครงสร้างทางปัญญา และการปรับเปลี่ยน 
(Accommodation) โครงสร้างทางปัญญาเป็นความสามารถในการปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้า
กับสิ่งแวดล้อม โดยการเชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิมและสิ่งที่ต้องเรียนใหม่  และกลุ่มที่เน้นบริบท
ทางสังคม (Social Constructivism) ของ ไวกอทสกี(Vygotsky) แนวคิดที่สําคัญได้แก่ Zone of 
proximal development ภาษา สังคม วัฒนธรรมช่วยการสร้างการเรียนรู้ ได้แก่ การร่วมมือกัน
เรียนรู้ (Collaborative Learning) ตลอดจนบริบทที่มีความหมายและไม่ควรแยกบริบทจากการ
เรียนรู้ และความรู้ที่ผู้เรียนพัฒนามาจากสภาพชีวิตจริง (Real World) จากแนวคิดดังกล่าวการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ จึงมุ่งเน้นให้นักเรียนสร้างความรู้จากการช่วยกันแก้ปัญหา 
(Collaborative Problem Solving)  โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่ ไ ด้ปฏิบั ติ  เสาะแสวงหา 
สารสนเทศตามแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ถามปัญหา และหาเหตุผลหรือหลักฐานในเชิงประจักษ์มา
สนับสนุนจนทําให้เกิดการสร้างความรู้ในตัวผู้เรียนเอง 

4.2 แนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action learning) 
ในการนําแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action learning) มาเป็น

แนวคิดพื้นฐานหนึ่งในการพัฒนารูปแบบการสอนซึ่งแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติมี
สาระสําคัญดังนี้ 

4.2.1 ความหมายของการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการเรียนรู้จากการปฎิบัติว่า  เป็นการ

เรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้  ความสามารถ ทักษะ การคิด เจตคติ เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้แก้ปัญหาของตนเอง โดยคิดคําถาม และแสวงหาคําตอบด้วยตนเอง ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติจริงในกระบวนการที่มีความต่อเนื่องทั้งการเรียนรู้  การสะท้อนความคิด การไตร่ตรอง 
(McGill & Beaty, 1992; Gawith, 2000; Lawis & William, 1994; บุญเลี้ยง ทุมทอง, 2557, น. 
24) 
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4.2.2 หลักของการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
รีวาน (Revan, 1982) นักวิชาการชาวอังกฤษผู้คิดริเริ่มการนําการเรียนรู้จาก

การปฏิบัติมาใช้ในการปฏิบัติงาน ซึ่งเขาเสนอว่าการเรียนรู้  จากการปฏิบัติงานเป็นวิธีการที่ดีที่สุด
ในการพัฒนาการจัดการและพัฒนาองค์กร ซึ่งหลักของการเรียนรู้จากการปฏิบัตินั้นสรุปเป็น
สมการการเรียนรู้ได้ดังนี้ 

 
  L   =     P      +   Q 

   (Learning)   (Programmed)        (Questioning) 
 

ต่อมามาร์ควอร์ด (Marquardt, 1999) ได้เพิ่มเติมสมการของรีวานซ์ให้มีความชัดเจนเป็น
ระบบที่มีความต่อเนื่องเป็นระบบที่มีความต่อเนื่องมากขึ้นดังนี้ 
 

L  = P         +          Q          +         R         +             I 
      (Learning)       (Programming) (Questioning)   (Reflection)   (Implementation) 
 
 เมื่อ  R = การสะท้อนคิด 
   I = การดําเนินการแก้ไข การทดลองเพื่อการเรียนรู้ 
 

4.2.3 องค์ประกอบของการเรียนรู้จากการปฎิบัติ  
มาร์ควอร์ด (Marquardt, 2007) ได้กล่าวไว้ว่า จากประสบการณ์และผลการวิจัย

ในช่วงเวลา 10 ปีที่ผ่านมาทําให้เข้าได้ค้นพบทฤษฎีการเรียนรู้จากการปฏิบัติจะมีประสิทธิภาพ
สูงสุดต้องประกอบไปด้วย 6 องค์ประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 

1. ปัญหา (Problem) หมายรวมถึงประเด็นโครงการ ข้อสงสัย งานหรือ
ภาระหน้าที่ที่มีความสําคัญที่บุคคล ทีมหรือองค์กรต้องร่วมกันรับผิดชอบซึ่งประเด็นเหล่านี้
ก่อให้เกิดโอกาสในการเรียนรู้ร่วมกันก่อให้เกิดการสร้างความรู้ และพัฒนาทักษะทั้งของตนเอง ทีม 
และองค์กร 

2. กลุ่มหรือทีมของการเรียนรู้ จากการปฏิบัติ (Action learning group or 
team) แก่นที่สําคัญของการเรียนรู้จากการปฏิบัติ ซึ่งประกอบด้วยสมาชิก 4-8 คน โดยสมาชิกแต่
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ละคนสนใจในปัญหาหรือประเด็นเดียวกัน ทั้งนี้สมาชิกในกลุ่มควรมีพื้นฐานความรู้หรือ
ประสบการณ์ที่แตกต่างกัน เพื่อก่อให้เกิดมุมมองการแก้ปัญหาที่หลากหลายแปลกใหม่ 

3. กระบวนการ (Process) จุดเน้นของการเรียนรู้ จากการปฏิบัติ (Action 
learning) อยู่ที่การต้ังคําถามและการสะท้อนคิด โดยเน้นที่การต้ังคําถามที่ถูกต้องมากกว่า 
คําตอบที่ถูกต้อง เนื่องจากคําถามก่อให้เกิดการสนทนาแลกเปลี่ยนภายในกลุ่ม กระบวนการเรียนรู้ 
จากการปฏิบัติเริ่มต้นจากการต้ังคําถามเพื่อให้เกิดความชัดเจนของปัญหา จากนั้นนําสู่การ
สะท้อนคิดและระบุแนวทางที่เป็นไปได้ 

4. ลงมือปฏิบัติ (Take Action) การเรียนรู้ที่แท้จริงจะไม่เกิดขึ้นจนกว่าจะได้
ลงมือปฏิบัติจริงตามแผนที่วางไว้ 

5. พันธะสัญญาที่จะเรียนรู้ (Commitment to Learning) ในกระบวนการของ
การเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง การเรียนรู้มีความสําคัญเท่ากับการลงมือปฏิบัติ  ดังนั้นจึงมี
ความสําคัญมากที่กลุ่มจะต้องให้ความต่อเนื่องในการค้นหาข้อมูล การสะท้อนผลการเรียนรู้ การ
วางแผนปฏิบัติจริงและความพยายามในการประเมินผล 

6. ผู้ช่วยในการเรียนรู้ จากการปฏิบัติ (Action learning Coach) มีบทบาทใน
การจัดโครงสร้าง และออกแบบการประชุมกลุ่ม การต้ังคําถาม การสะท้อนคิด ผู้ช่วยในการเรียนรู้
จากการปฏิบัติจะช่วยสมาชิกสะท้อนสิ่งที่ได้รับจากการสื่อสารภายในกลุ่ม ช่วยวางแผนการทํางาน
ร่วมกัน รวมทั้งชี้ให้เห็นถึงสิ่งที่เป็นเป้าหมายให้สําเร็จเมื่อพบอุปสรรค ช่วยให้กลุ่มได้ ต้ังคําถามใน
ประเด็นหรือมุมมองที่สําคัญ กระตุ้นการสะท้อนคิดภายในกลุ่ม 

4.2.4 ขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ 
กาวิท (Gawith, 2000)  ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ โดยอาศัยแนวคิด 

Resource-Based Learning Theory ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นการค้นคว้าข้อมูลเป็นสําคัญ 
และรูปแบบการเรียนรู้จากการปฏิบัตินี้จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการสร้างสรรค์องค์ความรู้
จัดการกับข้อมูลได้เป็นอย่างดี โดยรูปแบบการเรียนรู้จากการปฏิบัติของกาวิท แบ่งออกเป็น 6 
ขั้นตอน 

1.ขั้นการตัดสินใจ (Deciding) เป็นการตัดสินใจร่วมกันระหว่างครูกับ
ผู้เรียนเพื่อหาหัวข้อในการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้เรียนมีโอกาสในการเสนอหัวข้อการเรียนเกี่ยวกับเรื่องที่
เรียนโดยประกอบด้วยประเด็นย่อยดังนี้ 1) สํารวจตัวเองและปัญหา 2) การระดมความคิดเห็น   3) 
กําหนดขอบเขตเรื่อง 4) การวางแผนการทํางาน 
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2. ขั้นการค้นคว้าหาข้อมูล (Finding) ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะมีโอกาสใน
การค้นคว้าหาข้อมูลหลังจากที่ตัดสินใจเลือกหัวเรื่อง หรือประเด็นที่ต้องการศึกษาเพื่อให้ได้ข้อมูล
มามากท่ีสุด 

3. ขั้นการใช้ข้อมูล (Using) จากข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
ผู้เรียนจะต้องเอาข้อมูลเหล่านั้นมาเรียบเรียง จัดเก็บและตัดข้อมูลที่ไม่จําเป็นออก 

4. ขั้นการบันทึกข้อมูล (Recording) เมื่อได้ข้อมูลเท่าที่จําเป็นแล้ว ผู้เรียน
นําข้อมูลเหล่านั้นมาบันทึก โดยจะต้องจัดกระทําให้เป็นหมวดหมู่  เป็นระบบเพื่อให้ง่ายต่อการ
นําเสนอ 

5. ขั้นการนําเสนอข้อมูล (Presenting) เป็นการนําเสนอข้อมูลให้เห็น
ภาพรวมของงานที่ค้นคว้า อาจทําได้หลายวิธี เช่น จัดทําแผ่นพับ แผ่นโปสเตอร์ จัดบอร์ด ทํา
หนังสือเล่มเล็กเป็นต้น 

6. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้มีการทบทวน
ผลงาน ของตนเองว่าตั้งแต่ชิ้นที่ 1 นั้นผู้เรียนประสบปัญหาอะไรบ้าง ทั้งนี้การประเมินผลอาจทําได้
หลายแนวทางไม่ว่าจะเป็นการให้ผู้เรียนประเมินตนเองให้เพื่อนประเมิน หรือให้ผู้สอนประเมิน 

ในการวิจัยครั้งนี้ได้นําแนวคิดของการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติมาใช้เป็นแนวคิด
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนในหลักสูตร โดยในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการ
เรียนรู้แนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูนั้นมีการ
นําแนวคิดการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติมาใช้อย่างชัดเจนเริ่มต้ังแต่การแบ่งกลุ่มผู้วิจัยพยามยามแบ่ง
โดยคละความสามารถกลุ่มละ 5 คน เพื่อก่อให้เกิดมุมมองการแก้ปัญหาที่หลากหลายแปลกใหม่ 
ในกิจกรรมมีปัญหา (Problem) เป็นงานหรือภาระหน้าที่ที่มีความสําคัญที่บุคคล ที่ทีมหรือกลุ่ม
ต้องร่วมกันรับผิดชอบร่วมกันเรียนรู้ จากการปฏิบัติ (Action learning group or team) ซึ่งในการ
ทํากิจกรรมก็ให้ผู้เรียนแก้ปัญหาอย่างเป็นกระบวนการ (Process) ซึ่งในกระบวนการมีคําถาม
ก่อให้เกิดการสนทนาแลกเปลี่ยนภายในกลุ่ม กระบวนการเรียนรู้ จากการปฏิบัติเริ่มต้นจากการต้ัง
คําถามเพื่อให้เกิดความชัดเจนของปัญหา จากนั้นนําสู่การสะท้อนคิดและระบุแนวทางที่เป็นไปได้
ลงมือปฏิบัติ (Take Action) ตามแผนที่วางไว้ซึ่งในการลงมือปฏิบัติต้องความต่อเนื่องในการค้นหา
ข้อมูล การสะท้อนผลการเรียนรู้ การวางแผนปฏิบัติจริงและความพยายามในการประเมินผลเกิด
พันธะสัญญาที่จะเรียนรู้ (Commitment to Learning) ในการเรียนรู้ในครั้งนี้มีผู้สอนเป็นผู้ช่วยใน
การเรียนรู้ จากการปฏิบัติ (Action learning Coach) มีบทบาทในการจัดโครงสร้าง และออกแบบ
การประชุมกลุ่ม การต้ังคําถาม การสะท้อนคิด ผู้ช่วยในการเรียนรู้จากการปฏิบัติจะช่วยสมาชิก
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สะท้อนสิ่งที่ได้รับจากการสื่อสารภายในกลุ่ม ช่วยวางแผนการทํางานร่วมกัน รวมทั้งชี้ให้เห็นถึงสิ่ง
ที่เป็นเป้าหมายให้สําเร็จเมื่อพบอุปสรรค ช่วยให้กลุ่มได้ต้ังคําถามในประเด็นหรือมุมมองที่สําคัญ 
กระตุ้นการสะท้อนคิดภายในกลุ่ม 

4.3 แนวคิดการโค้ชและยุทธวิธีการโค้ช (Coaching and Coaching Strategies) 
4.3.1 ความหมาย 

การโค้ช (Coaching) คือวิธีการเรียนรู้และพัฒนาในวิชาชีพ เริ่มเป็นที่รู้จัก
ต้ังแต่ปี ค.ศ.1997 แต่ยังไม่แพร่หลาย 10 ปีต่อมา มีการอ้างถึง พูดถึง และการเรียนรู้เกี่ยวกับการ
โค้ชมากยิ่งขึ้นเรื่อย ๆ โรงเรียนต่าง ๆ ในหลาย ๆ มลรัฐในสหรัฐอเมริกา เริ่มใช้การโค้ชเพื่อการ
พัฒนาการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้นจนถึงปัจจุบัน จากการศึกษาความหมายสรุปได้ว่า การโค้ช  
(Coaching) เป็นวิธีการส่งเสริมและให้เวลาแก่ครูและเพื่อนในการไตร่ตรองสะท้อนคิด (Reflect) 
สนทนาพูดคุยเกี่ยวกับการศึกษา การฝึกและการพัฒนาการใช้ความคิดเกี่ยวกับการสอนของ
ตนเอง และการเรียนรู้ของนักเรียน โดยผู้ทําหน้าที่โค้ชคือ เพื่อนครู เพื่อนร่วมอาชีพ หรือผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการสอน และเนื้อหาสาระเฉพาะ โดยปฏิบัติงานร่วมกัน ที่เน้นความร่วมมือกันอย่างจริงใจ 
การยอมรับ ไว้ใจซึ่งกันและกัน แลกเปลี่ยนความรู้  ความคิด และประสบการณ์ สามารถที่จะ
ส่งเสริมและพัฒนาสมรรถนะด้านการสอนอย่างต่อเนื่องให้แก่ครู(Knight, 2009; วิชัย วงษ์ใหญ่ 
และมารุต พัฒผล, 2557, น. 2-3; วัชรา เล่าเรียนดี, 2556, น. 291) 

4.3.2 วัฏจักรการโค้ช 
วัฏจักรการโค้ชจะประกอบด้วย การวางแผน (Planning) การสังเกตการณ์

สอน และการปฏิบั ติงาน (Event Observation)  การไตร่ตรองสะท้อนคิด (Reflecting)  ซึ่ ง
รายละเอียดแต่ละขั้นตอนขึ้นอยู่กับความพร้อมของผู้ที่รับการโค้ช และแบบต่าง ๆ ของการโค้ช (วัช
รา เล่าเรียนดี, 2556, น. 292) 
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ภาพประกอบ 4 วัฏจักรของการโค้ช 
 

ที่มา: วัชรา เล่าเรียนดี. (2556, น. 305) 
 

4.3.3 รูปแบบการโค้ช 
การวิจัยในครั้งนี้เน้นใช้การโค้ชใน 2 รูปแบบหลักคือ การโค้ชแบบเพื่อนช่วย

เพื่อน และการโค้ชเพื่อพัฒนาปัญญาและความคิด ซึ่งขอเสนอรายละเอียดในลําดับต่อไป 
การโค้ชแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Coaching) 

การโค้ชแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Coaching) เข้ามามีบทบาทสําคัญในการพัฒนา
วิชาชีพให้แก่ครูในโรงเรียนมากในปัจจุบัน จะเห็นได้ว่าการโค้ชแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer 
Coaching : PC) มีการนําไปใช้อย่างแพร่หลายในโรงเรียนต่าง ๆ เพื่อปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพ
การเรียนการสอนในโรงเรียนต้ังแต่ต้นศตวรรษที่ 20 เป็นต้นมาจนถึงปัจจุบัน การโค้ชแบบเพื่อน
ช่วยเพื่อนของจอยซ์ และเชาว์เวอร์ (Joyce & Showers, 1984,1997) อยู่บนฐานความเชื่อและ
แนวคิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกันระหว่างเพื่อนและครู การสังเกตการสอนและให้ข้อมูลย้อนกลับ
แก่กันและกันภายหลังการฝึกอบรมในด้านต่าง ๆ เช่น วิธีสอนแบบใหม่ ยุทธวิธีและทักษะการสอน 
ซึ่งผลปรากฏว่าครูที่ผ่านการอบรมมากกว่าร้อยละ 80 สามารถใช้และใช้ความรู้ที่ฝึกอบรมมาสู่การ
สอนในชั้นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Joyce & Showers, 1984) 

กระบวนการโค้ชแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Coaching Process) 
จอยซ์ และเชาว์เวอร์ (Joyce & Shower,1988) ได้เสนอแนวคิดและกระบวนการใน

การโค้ชแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Coaching) ซึ่งประกอบด้วยหลักการดังนี้ 

วางแผน 
(Planning) 

สังเกตการณัสอน 
(Event Observation) 

 

แสดงความคดิเห็น
รัวมกัน 

(Reflecting) 
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1) การศึกษาทําความเข้าใจ (Studies) กับเทคนิควิธีสอนใหม่ รูปแบบการสอน
ใหม่ ๆ และอภิปรายร่วมกันกับเพื่อนครู ใช้สอนในรายวิชาเดียวกัน ระดับชั้นเดียวกันมาตรฐานการ
เรียนรู้เดียวกัน 

2)  การสัง เกตการณ์สาธิตการสอนด้วยวิธีสอนใหม่  ๆ โดยผู้ เชี่ยวชาญ 
(Demonstration) หรือดูจากวิดีทัศน์ (VDO) การสอนแบบต่าง ๆ 

3) การฝึกปฏิบัติและข้อมูลย้อนกลับ (Practice and Feedback) ร่วมกันฝึก
ปฏิบัติวางแผนร่วมกัน เตรียมสื่อและทดลองใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ กับเพื่อนครูด้วยกัน 

4) การโค้ช (Coaching) ครูนําเทคนิคยุทธวิธีไปปฏิบัติในชั้นเรียน โดยมีเพื่อน
หรือคณะที่ร่วมกับโค้ช ให้การช่วยเหลือ สังเกต และบันทึกผลการปฏิบัติ 

เครื่องมือสังเกตการณ์สอนสําหรับรูปแบบการโค้ชแบบเพื่อนช่วยเพื่อน  (Peer 
Coaching) ของจอยซ์ และเชาว์เวอร์ โดยทั่วไปอาจเป็นแบบสังเกตเชิงคุณภาพ โดยกําหนด
คําถามที่เกี่ยวกับการสอนที่มีประสิทธิภาพ เทคนิควิธีสอนที่มีประสิทธิภาพ 

กิจกรรมการโค้ชแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Coaching Activities) 
กิจกรรมการโค้ชแบบเพื่อนช่วยเพื่อน เป็นกิจกรรมที่สามารถนําไปปฏิบัติได้ทั้งใน

ระหว่างการดําเนินการหรือก่อนการดําเนินการเพื่อให้รู้จักและสร้างความคุ้นเคยและยอมรับ   โค้ช
แบบเพื่อนช่วยเพื่อน หรือนําไปปฏิบัติทันทีเฉพาะเรื่อง เฉพาะปัญหาด้วยการร่วมมือกันทั้ง 2 ฝ่าย 
ซึ่ง วัชรา เล่าเรียนดี (2556, น. 295) ได้แบ่งเป็น 2 รูปแบบ 

1) กิจกรรมการโค้ชแบบไม่เป็นทางการ (Informal Activities) ได้แก่ 
การร่วมกันแก้ปัญหาเฉพาะด้านหรือเฉพาะเรื่อง (Problem Solving) การร่วมกัน

ศึกษาความรู้และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Study Group) การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนร่วมกัน 
(Material Development)  การพัฒนาหลักสูตรร่วมกัน  (Curriculum Development)  การใช้
กิจกรรมเล่าประสบการณ์การสอน (Story Telling) การร่วมกันวิเคราะห์วีดีทัศน์ (VDO) ต่าง ๆ 
เกี่ยวกับการเรียนการสอน การร่วมกันวางแผนหน่วยการเรียนแบบบูรณาการข้ามสาระ (Planning 
Interdisceplinary Units) การช่วยสังเกตการณ์สอนบันทึกข้อมูล (Mirror Coaching) 

2)  กิจกรรมการโค้ชแบบเป็นทางการ  (Formal Activities)  เป็นการปฏิบั ติใน
กระบวนการหรือระบบการพัฒนาวิชาชีพที่มีอยู่แล้ว หรือเป็นกิจกรรมที่ปรากฏอยู่ในระยะใดระยะ
หนึ่ง ขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งของการโค้ชและการพัฒนาวิชาชีพ เช่น การร่วมสอนบทเรียน (Co-
Teaching Lesson) การร่วมกันเรียนรู้โดยโค้ชเป็นผู้ร่วมเรียน (Coach as Collaborator or Team 
Learning) การโค้ชโดยผู้เชี่ยวชาญ (Coach as Expert Advisor) การโค้ชคือผู้มีประสบการณ์สูง
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กว่า (Mentoring) โดยให้คําปรึกษาแนะนํา และช่วยเหลือ การร่วมวางแผนการสอน (Co-Planning 
Lessons) การร่วมกันไตร่ตรองสะท้อนคิด (Reflection) 

ประโยชน์ของการโค้ชแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
ประโยชน์ของการโค้ชแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มีดังนี้ (Robbin, 1991, p. 13-14) 1) ช่วย

ปรับปรุงทักษะในวิชาชีพครู 2)ช่วยพัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์บทเรียนของตนเอง 3) 
เข้าใจการจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้ของผู้เรียนมากขึ้น 4) พัฒนาความรู้ด้านยุทธวิธีการ
สอนให้กว้างและลึกซึ้งมากขึ้น  5) พัฒนาความรู้สึกว่า ตนเองมีสมรรถนะในการสอน 6) มี
ความสัมพันธ์ที่ดีในวิชาชีพกับเพื่อนครูมากขึ้น 7) ช่วยปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน  8) ช่วย
ทําให้หลักสูตรมีความชัดเจนมากขึ้น 9) ช่วยให้โรงเรียนมีวัฒนธรรมของความร่วมมือมากขึ้น 10) 
โรงเรียนมีบรรยากาศที่ดี ครูมีความสุขในการทํางานร่วมกับเพื่อนมากขึ้น 11) เป็นระบบที่ปฏิบัติได้
ทุกวันในโรงเรียนด้วยวิธีการโค้ช และใช้เครื่องมือสังเกตการสอนได้หลายแบบ 12) เป็นรูปแบบการ
โค้ชที่ผู้บริหารสามารถดึงบุคลากรต่างๆ ในโรงเรียนทุกระดับให้ร่วมกันพัฒนาการเรียนการสอนใน
โรงเรียน 

บทบาทของครูในการโค้ชแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มีดังนี้ (วัชรา เล่าเรียนดี, 2556, น. 302) 
1) ยอมรับและให้ความร่วมมืออย่างจริงใจ 
2) เต็มใจที่จะปฏิบัติในเรื่องเดียวกัน เพื่อเป้าหมายเดียวกัน 
3) เต็มใจที่จะเป็นทั้งโค้ชและผู้รับการโค้ช 
4) เต็มใจที่จะแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเรื่องที่เกี่ยวกับการพัฒนาวิชาชีพการปฏิบัติงาน

โดยตรง เพื่อพัฒนาผู้เรียนทุกคน 
5) ใจกว้าง ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนร่วมงานในการเปลี่ยนแปลงเทคนิคการ

สอน พัฒนาความรู้ทักษะของตนเอง เพื่อทั้งช่วยเพื่อให้พัฒนา 
6) ทํางานเป็นทีมกับเพื่อนร่วมงาน เพื่อร่วมกันเรียนรู้และพัฒนาในด้านยุทธวิธีสอน 

เทคนิคและทักษะการสอน วิธีการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
การโค้ชเพื่อการรู้คิด (การโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive Coaching)) 

การโค้ชเพื่อการรู้คิด หรือการโค้ชเพื่อพัฒนาความรู้และสติปัญญา การโค้ชเพื่อการรู้
คิด (Cognitive Coaching) เป็นแนวคิดของคอสต้า และการ์มสตัน (Gosta & Garmston, 2002) 
ปัจจุบันการโค้ชแบบ การโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive Coaching) มีการนําไปใช้อย่างแพร่หลาย
มากที่สุด ในประเทศสหรัฐอเมริกา คอสก้า และการ์มสตัน มีความเชี่ยวชาญด้านการพัฒนา
วิชาชีพครู ได้เสนอทฤษฎีที่เกี่ยวกับการโค้ชพร้อมกับเครื่องมือต่าง ๆ สําหรับการทํางานร่วมครูและ
นักการศึกษาต่าง ๆ มากมาย การโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive Coaching)เป็นอีกวิธีหนึ่งของการ
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พัฒนาวิชาชีพให้กับครู ความสําคัญของการสือ่ความหมาย การสร้างความสัมพันธ์ที่ดีต่อกันกับครู 
การโค้ชแบบ การโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive Coaching) มีความเชื่อพื้นฐานว่า 1) พฤติกรรม
มนุษย์เปลี่ยนหลังจากที่มีการเปลี่ยนแปลงความเชื่อ 2) พฤติกรรมของมนุษย์ทั้งหมดมาจากการ
รับรู้ การเปลี่ยนการรับรู้และการคิดเป็นสิ่งที่มีมาก่อนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และ 3) มนุษย์
สร้างความรู้ใหม่ และความหมายของสิ่งที่รู้ด้วยการไตร่ตรองสะท้อนคิด (Reflect) เกี่ยวกับ
ประสบการณ์ และการได้พูดคุยกับบุคคลอ่ืน (Costs and Garmston, 2002) โดยมีรายละเอียดใน
ส่วนต่างๆดังนี้ 

ความหมายของการโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive Coaching) 
การโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive Coaching) คือ กระบวนการส่งเสริม สร้าง และ

พัฒนาสติปัญญาและความคิด โดยผู้สอนซึ่งทําหน้าที่เป็นโค้ชดึงศักยภาพของผู้เรียนด้านความรู้
ความสามารถ การคิดตลอดจนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามที่กําหนดไว้ การรับรู้และการ
ตัดสินใจ ในการจัดการเรียนการสอนหรือการปฏิบัติงาน ดังนั้นในกระบวนการโค้ชผู้ทําหน้าที่โค้ช
อาจจะเป็นทั้ง 2 ฝ่าย ผลัดกันทําหน้าที่ จะต้องใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ เพื่อช่วยให้อีกฝ่ายหนึ่งพัฒนาการ
รับรู้ที่มีประสิทธิภาพ มีสมรรถนะในการตัดสินใจ และพัฒนาสติปัญญาในการจัดการเรียนการ
สอนที่มุ่งเน้นการพัฒนากระบวนการคิดที่เกิดขึ้นภายในด้วยตนเอง ซึ่งกระบวนการคิดที่มีคุณภาพ
จะส่งผลถึงพฤติกรรมการสอนและการพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักเรียนในที่สุด  (Costa and 
Garmston, 2002; วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒนผล, 2557, น. 3) 

องค์ประกอบของการใช้การโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive Coaching) 
การโค้ชแบบ การโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive Coaching) ประกอบด้วย การทํางาน

ร่วมกัน การมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน ระหว่างโค้ชและผู้ร่วมงาน มีสติปัญญาความคิดประสบการณ์สูง
ใกล้เคียงกัน ซึ่งต้องร่วมกันไตร่ตรองสะท้อนคิดด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่า  การโค้ชเพื่อการรู้คิด 
(Cognitive Coaching) จะใช้ปฏิบัติในระยะเวลา 1 สัปดาห ์หรือหลาย ๆ ปีติดต่อกัน หลักการและ
เป้าหมายสําคัญของการโค้ชเพื่อพัฒนาความรู้และสติปัญญาคือ ตลอดการสนทนาฝ่ายการ
พัฒนาอีกฝ่ายหนึง่จะต้องคอยเป็นผู้ส่งเสริม ประสานการคิด การรับรู ้ความเชื่อ ข้อสันนิษฐานของ
ครู โดยครูเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) พัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่องในที่สุด 
ดังนั้น พันธกิจของการโค้ชแบบ การโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive Coaching) คือ การร่วมสร้าง
บุคลากรให้เป็นผู้ที่สามารถเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ด้วยตัวเอง พัฒนาความรู้และสติปัญญาที่จะทํา
ให้ปฏิบัติงานได้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงขึ้นทั้งส่วนตัวเองและฐานะสมาชิกที่มีคุณภาพ
ของสังคม การโค้ชเพื่อพัฒนาความรู้และสติปัญญาแบบดังกล่าวจะต้องประกอบด้วย
องค์ประกอบทีส่ัมพันธ์กันดังนี้คือ (Costa & Garmston, 2002; วัชรา เล่าเรียนดี, 2556, น. 305) 
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1) การสนทนาวางแผน (Planning Conversations) ครูและโค้ชร่วมกันวางแผน
ก่อนการสอนของครูมีวัตถุประสงค์เพื่อร่วมกันกําหนดและวิเคราะห์วัตถุประสงค์ในการปฏิบัติของ
ครู ระบุผลลัพธ์ที่ประสบผลสําเร็จคืออะไร และควรเป็นอย่างไร ข้อมูลตัวบ่งชี้สําคัญอะไรบ้างที่จะ
วัดระดับความสําเร็จ เก็บข้อมูลอย่างไร วิธีใด ใช้ยุทธวิธีได้ในการแก้ไขปัญหา ตัดสินใจด้วยวิธีใด 
เพื่อประเมินผลลัพธ์หรือผลสัมฤทธิ์ที่ต้องการ 

2) เหตุการณ์ สถานการณ์ (Event) เหตุการณ ์ประเด็น หรือสถานการณ์ใดๆ ก็ได้
ที่โค้ชและผู้รับการโค้ชตัดสินใจร่วมกัน โดยปกติเหตุการณ์ก็คือ การจัดการเรียนการสอนบทเรียน
ของครู ในขณะสอนครูใช้ยุทธวิธี วิธีสอน และตัดสินใจ ผู้ที่ปฏิบัติ คือ โค้ชและครู ระหว่างสอนโค้ช
บันทึกรวบรวมข้อมูลที่สําคัญและจําเป็นสําหรับการประเมินผลสําเร็จทั้งโครงการ และการให้
ข้อมูลย้อนกลับ การเก็บข้อมูลต้องมีความน่าเชื่อถือ เป็นปรนัยเพื่อที่จะใช้ข้อมูลเหล่านี้มาสนทนา
อภิปรายกัน และไตร่ตรองสะท้อนคิดทั้งสองฝ่าย 

3) สนทนาเพื่อไตร่ตรองสะท้อนคิดเกี่ยวกับข้อมูล (Reflecting Conversations) 
ปฏิบัติเมื่อการสอนเสร็จสิ้นแล้ว ในขั้นนี้ท้ังโค้ชและผู้รับการโค้ชศึกษารวบรวมข้อมูลจากการบันทึก
ระหว่างที่มีการสังเกตการสอน ระบุความสัมพันธ์ของเหตุและผลของข้อมูล สร้างความรู้ความ
เข้าใจใหม่จากข้อมูล ตัดสินใจที่จะใช้ความรู้ความเข้าใจใหม่ในสถานการณ์อ่ืนต่อไป โดยยอมรับ
การใช้ความรูเ้หล่านั้น 

เทคนิคและทักษะท่ีส าคัญของการโค้ชเพื่อการรู้คิด 
วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒนผล (2557, น. 3) ได้แบ่งทักษะของโค้ชในการโค้ชเพื่อ

การรู้คิด ไว้ 2 ประเภท 
1) ทักษะทางสังคม(soft skills) หรือ จรณ (อ่านว่า จะ ระ นะ) เป็นทักษะทาง

สังคมและความฉลาดทางอารมณ์ที่แสดงออกผ่านทาง EQซึ่ งอยู่ทางสมองซีกขวาเป็น
ความสามารถทางสังคม การจัดการตนเอง การควบคุมอารมณ์ การมองบวกการติดต่อสื่อสารและ
ความเป็นมิตรและ จรณทักษะ (soft skills) 6 ด้าน สําหรับการโค้ชในสาขาวิชาชีพต่างๆ 
ประกอบด้วย 1) ทักษะการติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคล( interpersonal) 2) จิตวิญญาณของทีม 
(team spirit) 3) มารยาททางสังคม (social grace) การสร้างความประทับใจเบื้องต้นวัฒนธรรม
การสื่อสาร 4) การปฏิบัติตนให้เหมาะสมกับวัฒนธรรมองค์กร (culture etiquette) 5) ทักษะการ
ต่อรอง (negotiation skills)การต่อรองเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดทั้งสองฝ่าย 6) คุณลักษณะด้าน
พฤติกรรม(behavioraltraits) ทัศนคติ แรงจูงใจ การจัดการเวลา 
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2) ทักษะด้านความรู้ทางวิชาการ(hard skills) จะต้องมีความรู้ ความสามารถที่
กําหนดโดยเชาว์ปัญญา (IQ) ซึ่งอยู่ทางสมองซีกซ้าย ได้แก่ 1. ความรู้เกี่ยวกับการวิจัย(Research 
knowledge)การวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้ เรียน การวิจัยเพื่อพัฒนาวิธีการโค้ชที่มี
ประสิทธิภาพ การวิจัยและพัฒนานวัตกรรม  2. ความรู้ เกี่ยวกับเทคโนโลยี(Technological 
knowledge)การเข้าถึงและรู้เท่าทันเทคโนโลยี การนําเทคโนโลยีมาใช้ให้เหมาะกับการโค้ชการนํา
เทคโนโลยีมาใช้กับการจัดการเรียนรู้ 3.ความรู้ในวิธีการสอน(Pedagogical knowledge) การคัด
สรรวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะกับผู้เรียนและบริบทของพื้นที่การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ตอบสนองความสนใจ และผลลัพธ์การเรียนรู้ การประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงการให้  ผล
ย้อนกลับเชิงสร้างสรรค์ 4.ความรู้เกี่ยวกับสาระที่สอน รวมทั้งความรู้ใหม่ๆ (Content knowledge)
การบูรณาการสาระสําคัญ(main concept) ที่เหมาะกับความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน การ
ปรับ (modify) สาระสําคัญให้ง่ายผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าถึงได้ 

นอกจากน้ันวัชรา เล่าเรียนดี (2556, น. 310) สรุปทักษะที่สําคัญของการโค้ชเพื่อ
การรู้คิด ว่ามีดังนี้ทักษะการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน (Interpersonal Skills) ทักษะในการ
ส่งเสริมการไตร่ตรองสะท้อนคิด (Reflective Thinking Skills) ทักษะถามคําถาม (Questioning 
Skills) ทักษะในการคิดขั้นสูง (Higher Order Thinking Skills) เนื่องจากการโค้ชเพื่อการรู้คิด 
(Cognitive Coaching) มีเป้าหมายสําคัญเพื่อการพัฒนาความรู้  การรู้และทักษะการคิดเป็น
สําคัญ ทักษะต่าง ๆ ดังกล่าวจึงมีความสําคัญยิ่ง สําหรับผู้นิเทศ โค้ช และครูซึ่งการพัฒนาของทุก
คนจะส่งผลถึงผลการเรียนของนักเรียนในที่สุด 

ในการวิจัยครั้งนี้ได้นําการโค้ชมาใช้ในกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทุก
ขั้นตอน ทั้งกิจกรรมการโค้ชแบบไม่เป็นทางการ (Informal Activities) ได้แก่การร่วมกันแก้ปัญหา
เฉพาะด้านหรือเฉพาะเรื่อง (Problem Solving) การทําโครงงานจากภูมิปัญญาท้องถิ่น การร่วมกัน
ศึกษาความรู้และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Study Group) การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนร่วมกัน 
(Material Development) การใช้กิจกรรมเล่าประสบการณ์การสอน (Story Telling) การร่วมกัน
วิเคราะห์วีดีทัศน์ (VDO) ต่าง ๆ เกี่ยวกับการเรียนการสอน การร่วมกันวางแผนหน่วยการเรียนแบบ
บูรณาการข้ามสาระ (Planning Interdisceplinary Units) การช่วยสังเกตการณ์สอนบันทึกข้อมูล 
(Mirror Coaching) และกิจกรรมการโค้ชแบบเป็นทางการ (Formal Activities) เป็นการปฏิบัติใน
กระบวนการหรือระบบการพัฒนาวิชาชีพที่มีอยู่แล้ว หรือเป็นกิจกรรมที่ปรากฏอยู่ในระยะใดระยะ
หนึ่ง ขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งของการโค้ชและการพัฒนาวิชาชีพ เช่น การการร่วมกันออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา การร่วมสอนบทเรียน (Co-Teaching Lesson) โดยในการโค้ชทั้งสอง
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รูปแบบทั้งสองรูปแบบผู้เรียนจะได้รับบทบาททั้งเป็นโค้ชในกรณีที่ตนเป็นผู้สังเกตการณ์เช่น สังเกต
การสอนของเพื่อนเราก็มีโอกาสสะท้อนกลับ แลกเปลี่ยนเรียนรู้และแนะนํา และเป็นผู้ได้รับการโค้ช
ในกรณีที่เป็นผู้สอนหรือเป็นผู้ทํากิจกรรรมแล้วมีผู้มาสังเกตการณ์การสอน และรับการแนะนํา ซึ่ง
ทั้งสองบทบาทนั้นนักศึกษาครูควรจะเป็นผู้เปิดใจกว้างยอมรับฟังความคิดเห็น และมีการสื่อสาร
ออกไปอย่างเป็นกัลยาณมิตร 

4.4 แนวคิดในการประเมินผลการเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติ 
การวิจัยที่ศึกษาเป็น มีจุดมุ่งหมายเพื่อการต้องการพัฒนาทักษะ ในการวัดการ

ประเมินในที่นี้จึงเน้นการประเมินภาคปฏิบัติ ซึ่งมีสาระสําคัญดังนี้ 
4.4.1 ความหมาย 

มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการประเมินการปฏิบัติงานโดยสรุปให้
ความหมายของการประเมินการปฏิบัติงานเป็นการประเมินชนิดของพฤติกรรมนักเรียนที่แสดงออก
โดยครูเป็นคนออกแบบหรือกําหนดพฤติกรรมที่ต้องการ เป็นการวัดที่ครอบคลุมทักษะการปฏิบัติ 
(Practical Skills or Manual Skills) โดยมีส่วนประกอบสําคัญสองส่วนคือ ตัวงานหรือกิจกรรม 
เป็นส่วนที่กําหนดให้ผู้เรียนได้ทําหรือปฏิบัติแสดงตามคําสั่งตามรายการหรือความต้องการให้ทํา 
ตลอดจนเหตุการณ์ สถานการณ์ในชั้นเรียนปกติที่กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงออกตามปกติและ เกณฑ์
การให้คะแนน เป็นส่วนที่ครูผู้สอนต้องนํามาใช้ประกอบการพิจารณา ผลงาน การปฏิบัติ หรือการ
แสดงออกของผู้เรียน แล้วประเมินค่าออกมาเป็นคะแนนตามกฎเกณฑ์การให้คะแนนที่สร้างขึ้น 
(สุวิมล ว่องวานิช, 2546, น. 215) 

4.4.2 ลักษณะของการประเมินการปฏิบัติงาน 
สุวิมล ว่องวานิช(2546, น. 217) กล่าวถึงเกณฑ์การพิจารณาลักษณะของการ

ประเมินการปฏิบัติงานที่สําคัญมี ดังนี้ 
1) สิ่งที่จะวัดต้องมีการปฏิบัติอย่างแท้จริง โดยใช้สถานการณ์เป็นสิ่งเร้าให้ผู้

วัดแสดงพฤติกรรมการการทํางานให้ดู ปฏิบัติจะเกิดขึ้นเมื่อผู้ถูกวัดใช้มือหรือส่วนต่าง ๆ ของ
ร่างกายทํางาน เช่น หยิบจับสิ่งของเครื่องมือ การเคลื่อนไหวร่างกายตามจังหวะ การเปล่งเสียง 
การอ่าน หรือร้องเพลง เป็นต้น การวัดในสถานการณ์เช่นนี้ หากใช้ข้อสอบที่ต้องเขียนตอบไปวัดถือ
ว่าทําให้ขาดความเที่ยงตรงในการวัด 

2) สิ่งที่วัดเป็นผลมาจากการเรียนรู้ทักษะ (Skill or Psychomotor Learning) 
ในขณะที่การวัดความรู้ หรือความรู้สึก สามารถวัดโดยใช้กระดาษและดินสอ แต่ถ้าเป็นทักษะซึ่ง
ต้องอาศัยการฝึกปฏิบัติ ทักษะนี้ควรวัดโดยให้มีการปฏิบัติหรือแสดงออกทางกายให้ดู 
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3) สิ่งที่วัดเป็นการวัดความเข้าใจในการประยุกต์ใช้ความรู้ ผลงานที่ปรากฏ
เป็นผลผลิตที่เป็นรูปธรรม จะสะท้อนถึงกระบวนการที่แสดงความรู้ความเข้าใจ แต่การปฏิบัติงาน
จนมีความชํานาญ สามารถประยุกต์ความรู้มาใช้ให้เกิดประโยชน์นั้นจําเป็นต้องอาศัยการฝึกฝน
มาเป็นเวลานานทําให้ความสามารถในการปฏิบัติงานไม่ได้สะท้อนถึงความรู้ความเข้าใจอีกต่อไป 
แต่เป็นความสามารถถึงขั้นที่ผู้เรียนมีทักษะการปฏิบัติที่สามารถทําได้อย่างอัตโนมัติจนเป็นนิสัย 
เช่น ทักษะการขับรถ เป็นต้น 

4) ผลงานที่ได้รับต้องอยู่ในรูปที่สามารถวัดได้ ในกรณีที่ครูวัดผลงานของ
นักเรียน เช่น การคํานวณเลข นักเรียนอาจแก้ปัญหาโดยเขียนตอบในกระดาษส่งครู แต่หากผลงาน
ที่จะวัดอยู่ในรูปของสิ่งของซึ่งมองเห็นได้ การวัดที่มีความเที่ยงตรงคือการวัดโดยการประเมิน
คุณภาพของงานจากผลงานที่เป็นของจริง 

5) ความสามารถที่จะวัดนั้นจําเป็นต้องวัดกระบวนการปฏิบัติงาน การให้
ผู้เขียนอธิบายขั้นตอนการปฏิบัติโดยการเขียนตอบจะไม่ดีเท่ากับการได้สังเกตกระบวนการ
ปฏิบัติงานของนักเรียนด้วยตนเอง ในกรณีที่จุดมุ่งหมายของหลักสูตรเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการ
ปฏิบัติ ผู้สอนต้องใช้กระบวนการวัดการปฏิบัติงานในการทดสอบด้วย 

6) สิ่งที่จะวัดเป็นพฤติกรรมรายบุคคลหรือรายกลุ่ม ในขณะที่จุดมุ่งหมายของ
การทดสอบคือ การวัดผลในเรื่องใดเรื่องหนึ่งในตัวบุคคล เช่น ทักษะความเป็นผู้นํา ในกรณีนี้การ
วัดการปฏิบัติงานเป็นมีความจําเป็น เนื่องจากอาจเขียนตอบได้ดี แต่อาจปฏิบัติไม่ได้ 

จากข้อมูลสรุปได้ว่าการประเมินภาคปฏิบัติสามารถทําได้หลายวิธีทั้งจากชั้นและการ
สังเกต ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้การประเมินภาคปฏิบัติในการวัดความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม และทักษะการออกแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งผู้วิจัยประเมินจากการสังเกตพฤติกรรม
การปฏิบัติงานและชิ้นงานคือแผนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นร่องรอยความสามารถในการออกแบบ
การเรียนรู ้

4.4.3 กระบวนการประเมินการปฏิบัติงาน 
สุวิมล ว่องวาณิช (2546, น. 219 – 221) กําหนดกระบวนการประเมินการ

ปฏิบัติงานมี 5 ขั้นตอน ดังรายละเอียดต่อไปนี ้
1) กําหนดจุดมุ่งหมายของการปฏิบัติ 

โดยครูและนักเรียนมาร่วมกันกําหนดจุดมุ่งหมายของการปฏิบัติ พึง
ระลึกเสมอการได้มีส่วนร่วมของผู้เรียนในการกําหนดจุดมุ่งหมาย ทําให้การประเมินสอดคล้องกับ
ความต้องการของทุกฝ่ายนําไปสู่ศักยภาพของผู้เรียนที่ครูต้ังเป้าหมายเอาไว้ 
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2) การระบุผลการปฏิบัติที่มุ่งวัด 
ผลการปฏิบัติงานย่อมมาจากจุดมุ่งหมายที่ต้ังไว้ ซึ่งการเก็บข้อมูล

เกี่ยวกับคุณลักษณะที่มุ่งวัดอาจเน้นที่คุณภาพของการทํางานคือความถูกต้อง ความสวยงาม เช่น 
ความสวยงามของการออกแบบบ้าน ความคงทนของสิ่งของที่ประดิษฐ์ ความคล่องแคล่วในการใช้
เครื่องมือทดลองทางวิทยาศาสตร์ หรืออาจวัดคุณลักษณะของงานที่ปฏิบัติโดยเน้นปริมาณงานที่
ทําได ้

3) กําหนดวิธีการวัดการปฏิบัติงาน 
การวัดการปฏิบัติงานสามารถกระทําได้ หลายวิธี ดังนี้ 

3.1) วัดโดยการให้เขียนตอบ การวัดแบบนี้ขึ้นอยู่กับประเภทของงาน
ที่ให้ทํา เช่น การวาดภาพ การสร้างข้อสอบ ฯลฯ นอกจากนี้ ยังมีงานบางประเภทที่ต้องทําการวัด
ความรู้เกี่ยวกับการปฏิบัติด้วยการสอบข้อเขียน ก่อนที่จะให้ผู้เรียนไปปฏิบัติจริง เพื่อตรวจสอบ
ทักษะความสามารถในงานที่ทํา โดยเฉพาะงานที่ทําแล้วมีความเสี่ยงอันตรายสูง    

3.2) การวัดโดยการให้ผู้เรียนปฏิบัติงานให้ดูในสถานการณ์จําลอง
หรือสถานการณ์จริง เช่น ในห้องเรียน โรงงาน โรงพยาบาล ห้องทดลอง ไม่ว่าสถานการณ์ของการ
ปฏิบัติงานจะเป็นแบบใดก็ตาม การวัดการปฏิบัติงานอาจทําได้โดยให้ผู้ถูกทดสอบรู้ตัวว่ากําลังถูก
หรืออาจวัดโดยผู้ถูกทดสอบไม่รู้ตัวก็ได ้

3.3) การวัดตัวอย่างของงานที่ได้จากการปฏิบัติจริง (work sample) 
การวัดโดยวิธีนี้ใช้สําหรับการวัดผลการปฏิบัติงานเป็นส่วนใหญ่โดยพิจารณาจากชิ้นส่วนของงานที่
ผู้เรียนต้องส่ง (work sample) 

4) การกําหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวัด ผู้วัด ช่วงเวลาที่วัด 
หลังจากที่ผู้สอนเลือกวิธีการที่ใช้ในการวัดการปฏิบัติงานแล้ว ต้องมี

การตัดสินใจเกี่ยวกับช่วงเวลาที่ใช้วัดในการปฏิบัติงาน เตรียมหาเครื่องมือที่มีความเหมาะสมเพื่อ
ใช้ในการวัดภาคปฏิบัติซึ่งมีหลายประเภท การวัดการปฏิบัติงานในงานใดงานหนึ่งอาจต้องใช้
เครื่องมือมากกว่า 1 ชิ้น ขึ้นอยู่กับตัวบ่งชี้พฤติกรรมที่ผู้วัดกําหนด ข้อมูลจากการวัดการปฏิบัติงาน
ไม่ได้มาจากตัวผู้สอนแต่เพียงแหล่งเดียว บางครั้งผู้วัดอาจต้องเก็บข้อมูลจากเพื่อนร่วมชั้นหรือ
เพื่อนที่ทํางานในกลุ่ม หรือจากผู้ที่นําผลงานไปใช้ เช่น  การวัดทักษะการสอน ผู้วัดอาจเป็น
ครูผู้สอน ซึ่งสามารถประเมินความสามารถในการใช้สื่อ  ความรู้ที่ถ่ายทอดของนิสิตฝึกสอน 
ขณะเดียวกันก็อาจเก็บข้อมูลจากตัวผู้เรียนว่ามีความเข้าใจในเรื่องที่สอนมากน้อยเพียงใด 

5) กําหนดวิธีการประเมินผลการวัด 
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เป็นการกําหนดเกณฑ์การประเมิน โดยข้อมูลที่ได้จากการวัดการ
ปฏิบัติงานต้องนํามาประเมิน การตัดสินคุณภาพของการปฏิบัติงาน การประเมินดังกล่าวทําได้โดย
การเปรียบเทียบกับความสามารถของกลุ่ม หรือเทียบกับเกณฑ์ที่ผู้สอนกําหนด อย่างไรก็ตามการ
ประเมินโดยอิงตัวผู้เรียนถือเป็นวิธีการหนึ่งที่น่าจะใช้ในการประเมินผล เนื่องจากการวัดการ
ปฏิบัติงานมีเป้าหมายเพื่อชี้จุดบกพร่องในตัวผู้เรียน ความคล่องแคล่วในการปฏิบัติงานส่วนใหญ่
ใช้เวลาในการฝึกฝนนาน การวัดโดยพิจารณาพัฒนาการของผู้เรียนจึงเป็นเรื่องที่ควรให้ความ
สนใจ 

4.4.4 ประเภทเคร่ืองมือการประเมินการปฏิบัติงาน 
สุวิมล ว่องวาณิช (2546) เครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลสามารถแบ่งได้เป็น 2 

ประเภท ดังนี้ 
1) เครื่องมือประเภทที่ใช้ในการวัดกระบวนการปฏิบัติงาน เป็นการวัด

กระบวนการปฏิบัติงานเน้นที่ทักษะความสามารถในการทํางาน ความถูกต้องของการปฏิบัติ 
ลําดับการทํางาน วิธีการวัดที่มีความเที่ยงตรงคือการการใช้การสังเกต ประเมินพฤติกรรมการ
ทํางาน เครื่องมือที่ใช้ในการสังเกตที่ใช้กันมาก ได้แก่ แบบตรวจสอบรายการ (checklist) ระเบียน
พฤติการณ ์(Anecdotal record) มาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) เป็นต้น 

2) เครื่องมือประเภทที่ใช้ในการวัดผลงาน สําหรับการวัดคุณภาพของผลงาน
ที่ผู้เรียนทําส่ง ไม่ว่าจะเป็น ผลงาน รายงานการทดลอง (lab report) work sample โครงงาน 

เครื่องมือที่เป็นที่นิยม ดังนี้ (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์, 2544, น. 107 –117; 
สุวิมล ว่องวาณิช, 2546, น. 226 –231) 

2.1) แบบตรวจสอบรายการ 
เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวัดพฤติกรรมที่ต้องการ โดยเน้นที่การบันทึก

ข้อมูลที่แสดงถึงพฤติกรรมการปฏิบัติของผู้ถูกประเมินว่าได้ปฏิบัติงานตามข้อรายการที่แสดงไว้
หรือไม่ มักใช้กับกิจกรรมของงานที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติที่เป็นลําดับขั้นตอน ซึ่งแบบวัดลักษณะ
นี้สังเกตเห็นว่าเนื้อหาที่ปรากฏในเครื่องมือที่ใช้วัดการปฏิบัติงานมักแสดงข้อรายการเกี่ยวกับ
พฤติกรรมที่วัด โดยเฉพาะในแบบตรวจสอบรายการผู้ที่สร้างเครื่องมือต้องตัดสินใจในเรื่องต่อไปนี้  
1) ข้อรายการทุกข้อที่ปรากฏในแบบตรวจสอบรายการมีความสําคัญเท่ากันทุกข้อหรือไม่ ถ้า
เท่ากัน คะแนนที่ให้ย่อมเท่ากันทุกข้อ แต่ถ้าไม่เท่ากันต้องกําหนดว่าจะให้น้ําหนักในรายการใด
มากกว่าหรือน้อยกว่า ตามตัวอย่างที่ให้มาทุกข้อมีคะแนนเท่ากัน  2) ในการกําหนดน้ําหนัก
ความสําคัญให้กับแต่ละรายการนั้น ต้องพิจารณาดูว่ารายการใดที่มีความจําเป็นหรือสําคัญต่อ
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ทักษะที่ปฏิบัติมากที่สุด ตามตัวอย่าง หากผู้สร้างเครื่องมือเห็นว่าการปฏิบัติงานที่ดีนั้นการล้างมือ
ก่อนลงมือทํางานเป็นเรื่องที่มีความสําคัญมากที่สุด ก็ควรกําหนดน้ําหนักความสําคัญให้มากกว่า
ข้ออ่ืน อาจเป็น 2 หรือ 3 เท่าของข้ออ่ืน 3) จากคะแนนที่ให้กับพฤติกรรมที่วัด ต้องกําหนดเกณฑ์ที่
แสดงถึงระดับของทักษะความสามารถที่ถือว่าอยู่ในขั้นที่ปฏิบัติได้ หรือรอบรู้ จากแบบตรวจสอบ
รายการดังกล่าวซึ่งมีอยู่ 4 ข้อ ผู้วัดอาจกําหนดเกณฑ์ว่าผู้ที่ผ่านการวัดต้องได้คะแนน 3 คะแนนขึ้น
ไปในกรณีที่ทุกข้อมีน้ําหนักเท่ากัน 

โดยสรุปแบบตรวจสอบรายการเหมาะกับการวัดทักษะการปฏิบัติงาน ในส่วนที่เป็น
กระบวนการ ซึ่งมีขั้นตอนการปฏิบัติงานที่ค่อนข้างแน่นอนตายตัว ข้อสังเกตการใช้แบบตรวจสอบ
รายการมักไม่ใช่ในรูปการประเมินคุณภาพของการปฏิบัติ นั่นคือ ผู้ประเมินมีหน้าที่สังเกตดูว่าผู้
ปฏิบัติได้ทํางานในขั้นตอนที่กําหนดหรือไม่ และทําได้หรือไม่ได้ แต่จะไม่ตัดสินว่าทําได้ดีหรือไม่ 
สวยหรือไม่สวยเพียงใด ฯลฯ การตัดสินผลการวัดขึ้นอยู่กับเกณฑ์ที่วางไว้ บางครั้งหากทักษะที่ให้
ปฏิบัติงานมีความสําคัญทุกขั้นตอน ผู้ปฏิบัติที่ไม่ผ่านการประเมินในขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่ง อาจ
ถือว่าไม่มีทักษะในการปฏิบัติงานนั้นทั้งหมด 

2.2) มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
แบบประมาณค่าหรือมาตราส่วนประมาณค่าเป็นเครื่องมือที่สามารถนํามาใช้วัด

ทักษะการปฏิบัติได้ ทั้งในการวัดกระบวนการและผลงาน โดยการแสดงรายการพฤติกรรมที่วัด 
และตัวบ่งชี้คุณภาพของระดับการปฏิบัติซึ่งกําหนดเป็นโครงสร้างและมีช่วงของมาตรที่มีค่าเป็น
ตัวเลข หรือระดับของพฤติกรรมให้ผู้ประเมินเลือกตามการตัดสินของตนเอง 

ขั้นตอนการสร้างมาตราส่วนประมาณค่า 
ขั้นตอนการสร้างมาตราส่วนประมาณค่าที่สําคัญคือ 1) การระบุจุดมุ่งหมายของการ

วัด เพื่อหาตัวบ่งชี้พฤติกรรมที่จะวัดให้ได้ 2) เลือกรูปแบบของมาตรวัดที่จะใช้แล้วกําหนดว่าจะแบ่ง
ช่วงของมาตรวัดเป็นเท่าใด การตรวจให้คะแนนจะรวมคะแนนจากแต่ละข้อรายการเป็นคะแนน
รวมทั้งหมด หากเห็นว่าพฤติกรรมใดมีความสําคัญกว่าข้อใดข้อหนึ่ง  ผู้ประเมินอาจให้น้ําหนัก
คะแนนมากกว่าข้ออ่ืน ดังนั้น ในการรวมคะแนนน้ําหนักของแต่ละข้อจะถูกนํามาคิดคํานวณด้วย 
การกําหนดน้ําหนักคะแนนที่แทนความสําคัญของรายการพฤติกรรมจะทําโดยผู้ที่มีความชํานาญ
ในกิจกรรมหรืองานนั้น ๆ 

4.4.5 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือการประเมินการปฏิบัติงาน 
ขั้นตอนสําคัญในการสร้างเครื่องมือวัดการปฏิบัติงานมีดังนี้ (สุวิมล ว่องวาณิช , 

2546, น. 226 –231) 



  71 

1) การกําหนดพฤติกรรมที่บ่งชี้ทักษะการปฏิบัติ ซึ่งเป็นผลจากการวิเคราะห์
จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนให้ชัดเจน ผู้ที่กําหนดเป็นผู้ที่มีความรู้ในงานที่ทําอย่างดี 

2) การเลือกรูปแบบของเครื่องมือที่เหมาะสม และสร้างข้อรายการที่แทน
พฤติกรรมที่วัดขั้นตอนนี้ ผู้วัดตัดสินใจว่าจะใช้แบบสังเกตแบบใดในการประเมินพฤติกรรม ทั้งนี้
ต้องพิจารณาให้เหมาะสมกับสิ่งที่ต้องการวัด หากพฤติกรรมที่มุ่งวัดเน้นที่ลําดับขั้นตอนการทํางาน 
ก็อาจใช้แบบตรวจสอบรายการ แต่หากเน้นที่คุณภาพของการปฏิบัติก็อาจใช้มาตราส่วนประมาณ
ค่า เป็นต้น 

3) การสร้างข้อรายการพฤติกรรมที่ต้องการวัด โดยปกติจะแยกเป็นสองส่วน 
คือรายการที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการปฏิบัติงาน และรายการท่ีแสดงถึงคุณภาพของงานที่ปฏิบัติ 

การกําหนดเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการปฏิบัติงาน (scoring 
rubric) และเกณฑ์การประเมินคุณภาพของงาน ในขั้นตอนนี้การสร้างคู่มือเพื่อยึดเป็นกฎเกณฑ์ใน
การให้คะแนนเป็นสิ่งที่ต้องกระทําเป็นอย่างยิ่งเพื่อให้การให้คะแนนมีความเป็นปรนัยมากที่สุด  
วิธีการกําหนดเกณฑ์การให้คะแนน (scoring rubrics) มี 2 ประเภท ได้แก่ คุณภาพที่กําหนดเป็น
ข้อความทั่วไปไม่ยึดติดกับเนื้อ (general scoring rubrics) และ คุณภาพที่กําหนดเป็นข้อความที่
เจาะจง ยึดติดกับเนื้อหาที่ต้องการวัด (specific scoring rubrics) 

ในการวิจัยครั้งนี้จะมีการประเมินการออกแบบการเรียนรู้  โดยมีการประเมินทั้ง
กระบวนการ และประเมินผลงาน โดยใช้เครื่องมือทั้งรูปแบบตรวจสอบรายการ (Check List) และ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

จากการศึกษาหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ แนวคิดการจัดการเรียนรู้ผ่านการ
ปฏิบัติจริง การโค้ช การประเมินผลภาคปฏิบัติ ได้นํามาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับ
นักศึกษาครูสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ในการวิจัยครั้งนี้นําทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้มาใช้เป็นฐานความเชื่อที่ว่ามนุษย์สามารถ
สร้างองค์ความรู้ จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อน มีการ
เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ นําไปสู่แนวคิดการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ (Action Learning) ซึ่งแนวคิด
เหล่านี้จะปรากฎในองค์ประกอบต่างๆของหลักสูตร ต้ังแต่หลักการที่เน้นให้เป็นหลักสูตรที่ผู้เรียน
ได้ปฏิบัติจริง การออกแบบกิจกรรมในหลักสูตรเป็นการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดคําถาม 
แก้ปัญหาเพื่อหาคําตอบ ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบกลุ่ม ในการลงมือปฏิบัติจริงในกระบวนการ
ทํางานที่มีความต่อเนื่อง เพื่อให้เกิดสร้างความรู้ ความสามารถ ทักษะ การคิด ทัศนคติ ของตนเอง 
ฝึกปฏิบัติการสอนจริงโดยตนเองมีบทบาทผู้ได้รับการโค้ชจากเพื่อน และครู และตนเป็นโค้ช ใน
กรณีที่ได้สังเกตการณ์ฝึกสอนของเพื่อน หลังจากนั้นได้มีการสะท้อนคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้
ของตน และของเพื่อนทําให้เกิดการพัฒนาความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้และจัดการ
เรียนรู ้
 
5. การออกแบบการเรียนรู้  

5.1 ความหมาย 
การออกแบบการเรียนรู้  บางครั้ งใช้ คําว่าการออกแบบการเรียนการสอน 

(instructional design) นักการศึกษาได้ให้ ความหมายการออกแบบการเรียนรู้ ว่าเป็นกระบวนการ
วางแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ต้ังการนําทฤษฎีการเรียนรู้ หลักการจัดการเรียนรู้ ทฤษฎี
ทางจิตวิทยาต่างๆมาใช้เพื่อวิเคราะห์ผู้เรียน การกําหนดวัตถุประสงค์ วางแผนการจัดการเรียนรู้ที่
ต้องตอบให้ได้ว่าจะมีเนื้อหาสาระอะไร มีวิธีการจัดการเรียนรู้อย่างไร ต้องใช้กิจกรรมและสื่อการ
เรียนรู้อะไรจึงจะบรรลุเป้าหมาย และวิธีการตรวจสอบผลการเรียนรู้และพัฒนาการของผู้เรียน
อย่างไรว่าบรรลุเป้าหมาย แล้วดังนั้นผู้ออกแบบการเรียนการสอนต้องมีทั้งความรู้  ทักษะ 
ประสบการณ์ และความคิดสร้างสรรค์ (Dick & Carey, 1985; Seels & Glasgow, 1990; Smith & 
Ragan, 1999; Gagné, Wager, Golas, & Keller, 2005) 

5.2 หลักการพื้นฐานในการออกแบบการเรียนการสอน  
ในการออกแบบการเรียนการสอนมีหลักการพื้นฐานที่ผู้ออกแบบการเรียนการสอน

ควรคํานึงถึง เพื่อช่วยให้การออกแบบการเรียนการสอนมีคุณภาพ ดังนี้ (Gagné, Wager, Golas, 
& Keller, 2005, p. 2-3; Smith & Ragan, 1999, p.18)  

5.2.1. คํานึงถึงผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นเป้าหมายสําคัญ การออกแบบการ
เรียนการสอนมี จุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ มากกว่ากระบวนการสอน ผู้ออกแบบ
การเรียนการสอน จะต้องพิจารณาผลการเรียนรู้อย่างชัดเจน เพื่อนําไปใช้เป็นแนวทางสําหรับการ
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เลือกกระบวนการเรียน การสอน กิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่
กําหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ  

5.2.2. คํานึงถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ได้แก่ การอํานวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียนเวลาที่ใช้คุณภาพการสอน เจตคติและความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ปัจจัยเหล่านี้ควร นํามาพิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอน 

5.2.3. รู้จักประยุกต์ใช้หลักการเรียนการสอน วิธีสอน รูปแบบการเรียนการสอน 
ให้เหมาะสมกับระดับวัยของผู้เรียนและเนื้อหาสาระ เพื่อให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
และมีส่วนร่วมทั้ง ทางด้านร่างกาย สติปัญญาและจิตใจในกิจกรรมการเรียนการสอน 

5.2.4. ใช้วิธีการและสื่อที่หลากหลาย ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรเลือกใช้
สื่อที่ช่วยให้การ เรียนรู้มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และความแตกต่างใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 

5.2.5. มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การเรียนการสอนที่มีคุณภาพควรได้รับการ
พัฒนาอย่างต่อเนื่อง เริ่มจากการวางแผน การนําไปทดลองใช้จริง และนําผลการทดลองและ
ข้อเสนอแนะจากผู้เรียนมา ปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากขึ้น การพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องเช่นนี้จะทําให้การเรียนการสอน มีคุณภาพ 

5.2.6. มีการประเมินผลครอบคลุมทั้งกระบวนการเรียนการสอนและการ
ประเมินผลผู้ เรียน ทั้งนี้  เพื่อนําผลการประเมินไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และน่าสนใจมากขึ้น การประเมินผลผู้เรียน ไม่ควรมีจุดมุ่งหมายเพียง
เพื่อทราบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเท่านั้น แต่ ควรให้ได้ข้อมูลที่นําไปพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5.2.7. องค์ประกอบการเรียนการสอนมีความสัมพันธ์กัน องค์ประกอบการเรียน   
การสอน เช่น จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน และการวัดประเมินผล ควรมี
ความสัมพันธ์สอดคล้องกัน และเหมาะสมกับผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ ทําให้ผู้เรียนบรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการ หลักการพื้นฐานในการออกแบบการเรียนการสอนที่นํามากล่าว
ข้างต้นนี้เป็นแนวทางทั่วไป สําหรับนักออกแบบการเรียนการสอนที่เริ่มต้นการทํางานในด้านนี้ได้
นําไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับ สภาพและบริบทการเรียนการสอน 

ในการวิจัยครั้งนี้ได้ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาโดยคํานึงถึงหลักการ
พื้นฐานคือเป็นการออกแบบการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ให้ความสําคัญกับความสนใจ
ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล มีวิธีการจัดการเรียนรู้  กิจกรรมที่เน้นการปฏิบัติเพื่อการแก้ปัญหาโดยใช้
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ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษาและคณิตศาสตร์มา
บูรณาการ โดยใช้สื่อการเรียนรู้นั่นคือภูมิปัญญาท้องถิ่นที่หลากหลายมาใช้เป็นส่วนในการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน และมีการวัดประเมินที่ครอบคลุมในทุกด้านในรูปแบบที่หลากหลาย 

5.3 องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ (Learning design)  
นักออกแบบการเรียนรู้อธิบายองค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ดังตารางดังนี้ 

 
ตาราง 6 การวิเคราะห์องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ 
 
 
องค์ประกอบของการออกแบบการ

เรียนรู้ 

Mager 
(1975) 

ADDIE 
model 

Dick 
Carey, & 
Carey, 
(2001) 

Tyler 
(1949) 

ทิศนา 
แขมมณ ี

 

 1) การกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ √ √ √ √ √ 

2) การจัดลําดับจุดประสงค์การเรียนรู้  √    
3) การเลือกกลวิธีการเรียนการสอน
และวิธีการจัดกิจกรรมให้เหมาะกับ
เนื้อหา  

√ √ √ √ √ 

4.) การจัดประสบการณ์หรือกิจกรรมที่
ส่งเสริมซึ่งกันและกัน 

   √ √ 

5) การคัดเลือกสื่อการเรียนการสอน  √ √ √ √ √ 
6) การวางแผนการประเมินผลการ
เรียนรู ้

√ √ √ √ √ 

 
จากตารางข้างต้นยึดถือความเห็นสอดคล้องขององค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้  

ซึ่งสรุปได้ว่าทักษะการออกแบบการเรียนรู้ เป็นความสามารถของนักศึกษาวิชาชีพครูในการปฏิบัติ
สิ่งต่อไปนี ้

1. กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ได้เหมาะสม คือ สังเกตได้ วัดได้ มีลําดับก่อนหลัง
ง่ายต่อการตรวจสอบ 

2. เลือกวิธีการสอนเหมาะกับเนื้อหา และวิธีการจัดกลุ่มทํากิจกรรมที่เหมาะสม 
หลากหลาย 
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3. คัดเลือกสื่อการสอนได้เหมาะสมหลากหลาย 
4. ออกแบบการวัดการประเมินผลได้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด วิธีการวัดการ

ประเมินผลมีความหลากหลาย 
ซึ่งเพื่อให้เกิดความชัดเจนในการสังเกตและการวัดประเมินผล ได้แสดงรายละเอียด แต่ละ

องค์ประกอบสรุปได้อังนี้ 
1. กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นสิ่งที่คาดหวังให้ผู้เรียนมีการแสดงพฤติกรรมที่

บ่งชี้ถึงสภาพการเรียนรู้  ที่ ต้องการให้เกิดกับผู้ เรียนเมื่อเรียนจบตามแผนการสอนแล้ว  ซึ่ง
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ดีมีลักษณะดังนี้ 1) มีการระบุคลอบคลุมทั้ง 3 ด้านคือ ด้านความรู้ ด้าน
ทักษะความสามารถ ด้านเจตคต ิ2) สอดคล้องกับความคิดรวบยอด 3) ระบุคํากริยาที่แสดงพฤติกรรม 
เงื่อนไข และมีการกําหนดเกณฑ์ที่สามารถวัดได้ 4) มีการจัดเรียงตามลําดับก่อนหลัง (สุนีย์ เหมะ
ประสิทธิ์, 2537, น. 96; สําลี รักสุทธี และคณะ , 2541, น. 136 – 13) ซึ่งสถาบันสตีมศึกษา 
(STEAM Education) (2016) เปน็สถาบันฝึกอบรมครูให้มีความเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวสตีมศึกษา (STEAM Education) รูโฟ (Rufo, 2013) เฮนแร็คสัน (Henriksen, 2014) มิคเชล 
(Michaud, 2014) กล่าวได้อย่างสอดคล้องกันสรุปได้ว่าในการกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ควร
อยู่ในกรอบมาตรฐานและทักษะที่จําเป็น ครูควรกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียนตาม
เป้าหมายที่หลากหลายของผู้เรียน และตามความต้องการของท้องถิ่นและ ชุมชน 

2. เลือกวิธีการสอน เป็นการเลือกกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่ง
นําไปสู่จุดประสงค์ที่กําหนด ซึ่งมีลักษณะดังนี้ 1) เลือกเทคนิควิธีการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้  2) เลือกเทคนิควิธีการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 3) เลือก
เทคนิควิธีการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับประสบการณ์ ความสนใจของผู้เรียน 4) กิจกรรมที่เลือก
สามารถทําให้เกิดการบูรณาการ 5) กิจกรรมมีการจัดเรียงลําดับก่อนหลังถูกต้องอย่างเป็น
กระบวนการ 6) กิจกรรมต้องมีการระบุบทบาทของผู้สอน และผู้เรียนชัดเจน (สุนีย์ เหมะประสิทธิ์, 
2537, น. 118-119; สําลี รักสุทธี และคณะ, 2541, น. 136 – 137; สุวิทย์ มูลคํา และอรทัยมูลคํา, 
2545, น. 108- 116; ณัฐวุฒิ กิจรุ่งรืองและคณะ, 2554, น. 59 - 70) ซึ่งในการออกแบบกิจกรรม
ตามแนวสตีมศึกษานั้นสถาบันสตีมศึกษา (STEAM Education) (2016) เป็นสถาบันฝึกอบรมครู
ให้มีความเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) รูโฟ (Rufo, 
2013) เฮนแร็คสัน (Henriksen, 2014) มิคเชล (Michaud, 2014) ได้กล่าวถึงแนวการเลือกกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนว สตีมศึกษาเพิ่มเติมไว้ว่า 1) วิธีสอนควรความยืดหยุ่น ให้อิสระในการคิด 2) 
ควรใช้กระบวนการทํางานที่ให้นักเรียนได้มีความเข้าใจที่ดี (กว้างและลึก) 3) มีการวาดภาพ แต่ง



  79 

เพลงที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจดียิ่งขึ้น เช่น วาดภาพเซลล์ วาด
ภาพทรงเรขาคณิต  4) เลือกวิธีการสอนที่ให้ผู้ เรียนได้ทํางานเป็นทีมโดยเป็นกลุ่มบุคคลที่
หลากหลายความสามารถ  5) ควรเลือกวิธีการที่ทําให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ที่ผู้เรียนสร้างเอง 

3. คัดเลือกสื่อการสอนได้เหมาะสม เป็นสื่อและอุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการ
สอน การคัดเลือกสื่อที่เหมาะสมมีลักษณะดังนี้ 1. ระบุสื่อให้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้    2. 
สื่อนั้นช่วยให้น่าติดตาม ไม่น่าเบื่อ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้เร็ว หมายถึง สื่อนั้นจะต้องใช้ได้ผลใน
การทํา ให้ผู้เรียนรู้ได้จริง 3. ตรงกับเนื้อหาที่สอน (สําลี รักสุทธี และคณะ, 2541, น. 136 – 137; สุ
วิทย์ มูลคํา และอรทัยมูลคํา, 2545, น. 108- 116; ณัฐวุฒิ กิจรุ่งรืองและคณะ, 2554, น. 59 -70) 
นอกจากนี้สถาบันสตีมศึกษา (STEM Education) (2016) เป็นสถาบันฝึกอบรมครูให้มีความ
เชี่ยวชาญในการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) ได้กล่าวถึงลักษณะสื่อ
การสอนที่เหมาะสมกับการสอนตามแนวสตีมว่า สรุปลักษณะได้ดังนี้ 1) สอดคล้องกับปัญหาที่เกิด
จริงในชีวิตประจําวัน ในชุมชนและสามารถให้ชุมชนเป็นแหล่งเรียนรู้ได้ 2) เป็นสื่อของจริงนํามา
กระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ 3) มีหลากหลายประเภทตามความสนใจของผู้เรียน 

4. ออกแบบการวัดการประเมินผลได้เหมาะสม เป็นการออกแบบการประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งการออกแบบการวัดการประเมินควรมีลักษณะดังนี้ 1. ความเที่ยงตรงหมายถึง 
เครื่องมือวิธีการที่ใช้ในการวัดผลต้อง สอดคล้องและตรงตามจุดประสงค์ที่ระบุไว้  2. เครื่องมือมี
ความหลากหลาย 3. ประเมินได้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 4. การประเมินควรมีการประเมิน
ทั้งผลงานและกระบวนการ 5. มีการออกแบบประเมินที่ประเมินทั้งกลุ่มและเด่ียว 6. ตัวบ่งชี้ใน
เกณฑ์การประเมินคุณภาพระดับต่างๆมีความชัดเจน 7. มีการต้ังคําถามหรือสื่อสารข้อความได้
อย่างชัดเจนตรงประเด็น (สุนีย์ เหมะประสิทธิ์, 2537, น. 118-119; สําลี รักสุทธี และคณะ, 2541, 
น. 136; สุวิมล ว่องวาณิช, 2546, น. 219 – 221)  

ในการวิจัยการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครูครั้งนี้นํารายละเอียดในแต่ละองค์ประกอบของการออกแบบ
การเรียนรู้ทั้ง 4 องค์ประกอบได้แก่ กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เลือกวิธีการสอน คัดเลือกสื่อการ
สอน การวัดการประเมินผลและแนวการจัดการเรียนรู้แบบสตีมศึกษามาบูรณาการด้วย เพื่อเป็น
พฤติกรรมบ่งชี้ในการประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ซึ่งสรุป
ได้ดังนี้ 

1. กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นสิ่งที่คาดหวังให้ผู้เรียนมีการแสดงพฤติกรรมที่
บ่งชี้ถึงสภาพการเรียนรู้ ที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน โดยในจุดประสงค์การเรียนรู้ควรมีคุณลักษณะ
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คือ มีการระบุคลอบคลุมทั้ง 3 ด้านคือ ด้านความรู้ ด้านทักษะความสามารถ และด้านเจตคติ 
สอดคล้องกับความคิดรวบยอด ระบุคํากริยาที่แสดงพฤติกรรมที่สามารถวัดได้ มีการจัดเรียง
ตามลําดับก่อนหลังอย่างเหมาะสม ซึ่งในการวิจัยมีข้อบ่งชี้พฤติกรรมการด้านจุดประสงค์การ
เรียนรู้ดังนี้ 

1) มีความครอบคลุมผลการเรียนรู้ในด้านความรู้ การปฏิบัติ และเจตคติในทุก
เนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ 

2) สอดคล้องตามตัวชี้วัดทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ 

3) เป็นข้อความที่กระชับสามารถระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ชัดเจนสามารถ
สังเกตและวัดได ้

4) มีการเรียงลําดับความยากง่ายทุกสาระ 
5) มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการเลือกกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่ง
นําไปสู่จุดประสงค์ที่กําหนด มีลักษณะดังนี้  เลือกเทคนิควิธีการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ ให้สอดคล้องกับประสบการณ์ ความสนใจของผู้เรียน วิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่เลือกสามารถทําให้เกิดการบูรณาการความรู้ในศาสตร์ต่างๆได้ กิจกรรมมีการจัด
เรียงลําดับก่อนหลังถูกต้องอย่างเป็นกระบวนการมีการระบุบทบาทของผู้สอน และผู้เรียนชัดเจนค
มีการใช้เทคนิควิธีการต่างๆเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจดียิ่งขึ้น เช่น วาดภาพ แต่งเพลงที่เกี่ยวข้องกับการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น วาดภาพเซลล์ วาดภาพทรงเรขาคณิต เลือกวิธีการสอนที่ให้ผู้เรียนได้
ทํางานเป็นทีมโดยเป็นกลุ่มบุคคลที่หลากหลายความสามารถ ควรเลือกวิธีการที่ทําให้เกิดองค์
ความรู้ใหม่ที่ผู้เรียนสร้างเองซึ่งในการวิจัยมีข้อบ่งชี้พฤติกรรมการด้านการจัดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้ดังนี้ 

1) มีสถานการณ์ปัญหาที่นํามาใช้จัดกิจกรรมที่ความสอดคล้องกับชีวิตประจําวัน 
2) มีการออกแบบกิจกรรมที่ให้นักเรียนการบูรณาการองค์ความรู้วิทยาศาสตร์  

เทคโนโลยี ศิลปกรรม การออกแบบเชิงวิศวกรรม คณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาภูมิปัญญาหรือแก้ปัญหา
ท้องถิ่น อย่างเหมาะสม 

3) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง  กิจรรมมี
ความหลากหลายเหมาะสมระดับชั้นของนักเรียน และเหมาะสมกับกระบวนการแก้ปัญหาที่ใช้ใน
แต่ละขั้นตอน 
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4) มีกิจกรรมเพื่อให้นักเรียนร่วมสะท้อนผลงานและออกแบบแก้ไขผลงานของตน 
5) กิจกรรมเน้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม 

3. สื่อการจัดการเรียนรู้ คือ ครูต้องคัดเลือกสื่อการสอนได้เหมาะสม เป็นสื่อและ
อุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน ระบุสื่อให้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อนั้นช่วยให้
น่าติดตาม ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้เร็ว ตรงกับเนื้อหาที่สอนสอดคล้องกับปัญหาที่เกิดจริงใน
ชีวิตประจําวันในชุมชน และสามารถให้ชุมชนเป็นแหล่งเรียนรู้ได้ เป็นสื่อของจริงนํามากระตุ้นให้
เกิดการคิดสร้างสรรค์ มีหลากหลายประเภทตามความสนใจของผู้เรียน ซึ่งในการวิจัยมีข้อบ่งชี้
พฤติกรรมการด้านสื่อการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 

1) ทําให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบัติได้ด้วยตนเอง 
2) เป็นสื่อสามารถหาได้ในท้องถิ่น หรือภูมิปัญญาท้องถิ่น 
3) สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 
4) สื่อเหมาะกับวัยของผู้เรียน 
5) สื่อสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน 

4. ออกแบบการวัดการประเมินผลได้เหมาะสม คือ เครื่องมือมีความหลากหลาย 
ความเที่ยงตรงประเมินได้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้  มีการประเมินทั้งผลงานและ
กระบวนการ มีการออกแบบประเมินที่ประเมินทั้งกลุ่มและเด่ียว ตัวบ่งชี้ในเกณฑ์การประเมิน
คุณภาพระดับต่างๆมีความชัดเจน มีการต้ังคําถาม หรือสื่อสารข้อความได้อย่างชัดเจนตรงประเด็น 
ซึ่งในการวิจัยมีข้อบ่งชี้พฤติกรรมการด้านออกแบบการวัดการประเมินดังนี้ 

1) ครอบคลุมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ทุกสาระทั้งวิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร ์

2) การวัดและประเมินผลมีเครื่องมือ และวิธีการที่หลากหลายเหมาะสมกับสาระ 
กลุ่มผู้เรียน และสิ่งที่ต้องการวัด 

3) มีเกณฑ์การประเมินที่เหมาะสมกับตัวชี้วัดของสาระต่างๆทั้งวิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร ์

4) แบบประเมินมีการต้ังข้อคําถาม หรือการสื่อสารที่ตรงประเด็นที่ต้องการ 
5) นักเรียนมีโอกาสนําผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรู้ของ

ตนเอง 
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5.4 การออกแบบการสอนตามรูปแบบแอดดี (ADDIE model)  
การออกแบบการสอนตามรูปแบบแอดดี (ADDIE model) ประกอบด้วยกิจกรรมใน 

การดําเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์ (Analyze) การออกแบบ (design) การพัฒนา (develop) 
การนําไปใช้ (implement) และการประเมินผล (Evaluate) ซึ่งเมื่อพิจารณาให้ดีแล้วมี ลักษณะ
คล้ายกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เริ่มจากการวิเคราะห์ปัญหา (Analyze) การนําเสนอ    
แนวทางการแก้ปัญหา (design) การเตรียมการแก้ปัญหา (develop) การทดลองการแก้ปัญหา 
(implement) และสุดท้ายประเมินแนวทางการแก้ปัญหาว่าประสบความสําเร็จหรือไม่ (Evaluate) 
รูปแบบ ADDIE นี้ จึงเป็นรูปแบบที่สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนใน
เรื่องต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะมีผู้นิยมนําไปใช้ในการออกแบบสื่อ วัสดุการเรียนการ
สอน เช่น การออกแบบชุดการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม เป็นต้น ตลอดจน
นําไปใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนใน ระดับมหภาค คือระบบการศึกษาในชุมชนและการ
ออกแบบการเรียนการสอนในระดับห้องเรียนเพื่อ พัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ 
องค์ประกอบของกิจกรรมทั้ง 5 งานนี้ มีความสัมพันธ์ดังแสดงในภาพประกอบที่  
 

 
 

ภาพประกอบ 5  ADDIE model  
 

ที่มา: Richey, Klein, & Tracey, 2011, p. 19 
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จากภาพประกอบที่ 5 กิจกรรมที่จะต้องปฏิบัติในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบการเรียน
การสอนตาม รูปแบบของ ADDIE model มีดังต่อไปนี ้ 

ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ปัญหาและ
ความต้องการในการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม 2) การวิเคราะห์ระบบ สิ่งแวดล้อม และสภาพ
ขององค์กร เพื่อพิจารณาถึงทรัพยากรและ อุปสรรคต่าง ๆ 3) การศึกษาลักษณะของกลุ่มประชากร 
4) การวิเคราะห์เป้าหมายและจุดประสงค์ว่าเป็นการเรียนรู้ในลักษณะใด เช่น การเรียนรู้ เนื้อหา 
การเรียนรู้ทักษะ หรือการเรียนรู้ที่เป็นความต้องการเฉพาะ 

ขั้นที่ 2 การออกแบบ กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 1) การกําหนดเป้าหมาย 
จุดประสงค์ที่สามารถสังเกตได้ วัดได้ 2) การจัดลําดับเป้าหมายและจุดประสงค์ให้ง่ายต่อการเรียน
และการปฏิบัติ 3) การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู้และการปฏิบัติ 4) การพิจารณากลวิธีการ
เรียนการสอนให้เหมาะกับเนื้อหา การจัดกลุ่มการทํากิจกรรม ของผู้เรียนในลักษณะต่าง ๆ ใน
ลักษณะกลุ่มและรายบุคคล 5) การคัดเลือกสื่อการเรียนการสอน 

ขั้นที่ 3 การพัฒนา กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้  ได้แก่ 1) การสร้างสื่อ/กิจกรรมหรือ
โปรแกรมการเรียนการสอนตามที่ได้ออกแบบไว้ 2) การทดสอบ (try out) สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรม
การเรียนการสอนกับกลุ่มเป้าหมาย 3) การปรับปรุงสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 

ขั้นที่ 4 การนําไปใช้ กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 1) การเผยแพร่สื่อ/กิจกรรมหรือ
โปรแกรมการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น เช่น การติดต้ัง การซ่อมบํารุงสื่อ การจัดอบรมให้ครูรู้
วิธีการใช้สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น การให้คําแนะนําและนิเทศการใช้
สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 2) การให้ความช่วยเหลือ สนับสนุนให้ครูยอมรับสื่อ/
กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน ที่สร้างขึ้นและนําสื่อไปใช้ 

ข้ันท่ี 5 การประเมิน กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 1) การสร้างเครื่องมือเพื่อประเมิน
สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามจุดประสงค์ที่กําหนดไว้ 2) การทดสอบ (try-out) 
สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนและเครื่องมือวัด ประเมินผลกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อ
วินิจฉัยผลการเรียนรู้ที่เกิดจากผู้เรียน และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ ความสําเร็จและความล้มเหลว
ในการใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นเพื่อนําไปปรับปรุงให้สมบูรณ์ 3) การประเมิน
ภายหลังการนําสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนไปใช้กับกลุ่มประชากร 

ในการวิจัยครั้งนี้ได้ใช้รูปแบบของการออกแบบการเรียนรู้แบบ ADDIE model ทั้ง
ระบบมาใช้ในการออกแบบการเรียนรู้สําหรับนักศึกษาครู  ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น เริ่มการ
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วิเคราะห์ปัญหาของผู้เรียนในเรื่องการออกแบบการเรียนรู้แบบสตีมศึกษา การออกแบบการเรียนรู้
ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น การพัฒนาสื่อกิจกรรมตามแนวสตีมศึกษาบนฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น การนําสื่อกิจกรรมตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น แบบวัดประเมินผลที่พัฒนาขึ้นไปใช้ และการประเมินประสิทธิภาพของแผนการ
สอนและกิจกรรมที่ออกแบบขึ้น 
 
5.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สมัครสมร ภักดีเทวา (2553, น. 263-266) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบการออกแบบ  
การเรียนการสอนอีเลิร์นนิ่งระดับบัณฑิตศึกษา มาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช วิธีการดําเนินงาน
วิจัยได้แก่ 1. ศึกษาองค์ความรู้เกี่ยวกับต้นแบบชิ้นงานด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 
2. ศึกษาความต้องการเกี่ยวกับต้นแบบชิ้นงาน 3. พัฒนากรอบแนวคิดเกี่ยวกับต้นแบบชิ้นงาน 4. 
สอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะผู้เชี่ยวชาญ 5. ร่างต้นแบบชิ้นงาน 6. ทดสอบประสิทธิภาพ
และรับรองต้นแบบชิ้นงาน 7. ปรับปรุงต้นแบบชิ้นงาน ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการออกแบบการ
เรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 9 ขั้นตอนดังนี้  ขั้นที่ 1 กําหนดอุดมการณ์ ขั้นที่ 2 ศึกษา
สภาพปัจจุบัน ปัญหาความต้องการในการเรียนการสอน ขั้นที่ 3 วิเคราะห์ผู้เรียน ขั้นที่ 4 วิเคราะห์
บริบทและสภาพแวดล้อม ข้ันท่ี 5 วิเคราะห์เน้ือหาและประสบการณ์ ข้ันท่ี 6 การออกแบบการเรียน
การสอนโดยวิธีการเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนรู้แบบโครงงาน ขั้นที่ 7 พัฒนาชุดการเรียนและ
กิจกรรมปฏิสัมพันธ์บนเว็บ ขั้นที่ 8 ดําเนินการเรียนการสอน และกิจกรรมสัมมนาปฏิสัมพันธ์บน
เว็บ ขั้นที่ 9 ประเมินการเรียนการสอน ผลการทดลองใช้รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 
จากผู้เรียนกลุ่มทดลองทั้ง 70 คน ประสิทธิภาพของรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน มีระดับ
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียน และกิจกรรมบนเว็บ
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

รินรดี พรวิริยะสกุล (2554, น. 182-187) ได้ศึกษา เรื่องการวิจัยและพัฒนากระบวนการ 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการศึกษาผ่านการเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ออกแบบการเรียนการสอนของนักศึกษาครู กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษาครูชั้นปีที่ 4 
สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
จํานวน 13 คน การทดลองใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ 
ระยะที่ 1 นักศึกษาครูเรียนรู้การออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการศึกษาผ่านการเรียนรู้
ในบริบทการเรียน รายวิชา ออกแบบการสอนเพื่อแก้ปัญหาการเรียนรู้ ระยะที่ 2 นักศึกษาครู
ดําเนินตามกระบวนการศึกษาผ่านการเรียนรู้ในบริบทการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูใน
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สถานศึกษา 6 แห่ง การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ํา 
ค่าเฉลี่ยร้อยละ และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการทดลองใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
การศึกษาผ่านการเรียนรู้ พบว่า หลังเรียนตามกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดผ่านการเรียน
พัฒนาขึ้น นักศึกษาครูมีความสามารถในการออกแบบการเรียนการสอนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 รวมทั้งนักศึกษาครู เกิดความตระหนักในเรื่องต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
ความสําคัญของการออกแบบการเรียนการสอนก่อนจะนําไปสู่การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้  2. 
การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี ไม่ใช่แค่มีองค์ประกอบครบถ้วนสมบูรณ์เท่านั้น แต่ต้องมี
กิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน เมื่อพิจารณาผลการ
พัฒนาความสามารถในการออกแบบการเรียนการสอนเพื่อแก้ปัญหาการเรียนรู้ในแต่ละด้านพบว่า 
ด้านความสามารถในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่าง
บุคคล มีผลการพัฒนาในระดับดีมากทั้ง 13 คน รองลงมาคือ ความสามารถในการเขียนแผนการ
จัดการเรียนรู้ และความสามารถในการออกแบบการเรียนการสอนอย่างหลากหลายและเป็นระบบ
ตามลําดับ 

จากการศึกษาเอกสาร ทฤษฎีแนวคิดต่างๆเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้  ได้มีการนํา
หลักการ แนวคิดต่างๆ สาระสําคัญของการออกแบบการเรียนรู้  และการนํามาใช้ในการพัฒนา
หลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู ได้ดังตารางต่อไปนี ้
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6. การสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญา

ท้องถิ่น นําเป็นการออกแบบการเรียนรู้โดยนําการบูรณาการเนื้อหาและกระบวนการของรายวิชา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศึกษาและคณิตศาสตร์แบบข้าม
รายวิชา ซึ่งเป็นวิธีการที่สําคัญที่นําไปสู่การสร้างนวัตกรรมในอนาคต (Georgette Yakman, 2008, 
Kim & Park, 2012, p. 693-698) ซึ่งในการสร้างสรรค์นวัตกรรมมีรายละเอียดที่สําคัญดังนี้ 

6.1 ความหมายของนวัตกรรม 
นวัตกรรม ( Innovation) มีลักษณะเป็นคํานาม นักการศึกษาได้มีการนิยาม

ความหมายของนวัตกรรมไว้สรุปได้ว่านวัตกรรมหมายถึง แนวคิด ความเชื่อ วิธีการปฏิบัติ    หรือ
สิ่งประดิษฐ์ ที่เกิดขึ้นจากการผสมผสาน และหรือการสังเคราะห์รวบรวมความรู้เดิม กลไกใหม่มี
การกระทําที่ก่อเกิดเป็นผลผลิตหรือกระบวนการใหม่ โดยการกระทํานั้นประกอบไปด้วยการคิดค้น 
การทดลองพัฒนาที่ละเอียดรอบคอบจนนํามาซึ่งแบบแผนที่ลงตัวในที่สุด จนเป็นที่เชื่อถือได้ว่า
ได้ผลดีในทางปฏิบัติ ทําให้ระบบก้าวไปสู่จุดหมายปลายทางได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เป็น
สิ่งที่มีคุณค่า มีความสําคัญมีประโยชน์ โดยสิ่งนั้นอาจเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมด ใหม่เพียงบางส่วน หรือ
การพัฒนาต่อยอด (incremental) และอาจใหม่ในบริบทใดบริบทหนึ่ง หรือในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง 
ดังนั้นนวัตกรรมจึงไม่ได้มีเกณฑ์มาตรฐานสากลชี้ชัดเจน แต่จะขึ้นอยู่กับการรับรู้และความคิดของ
เฉพาะบุคคล หรือกลุ่มบุคคล (ราชบัณฑิตยสถาน, 2546; Rogers, 1995; Mckeown, 2008; 
Crawford & Benedetto, 2008; Luecke, 2009) 

6.2 องคป์ระกอบของนวัตกรรม 
นวัตกรรมเป็นสิ่งใหม่ที่จะต้องมีการนําไปใช้หรือนําไปปฏิบัติ เมื่อสร้างนวัตกรรมขึ้น

มาแล้วนอกจากตัวผู้สร้างจะนําไปใช้แล้ว จะต้องมีการเผยแพร่ให้ผู้อ่ืนสามารถนําไปปฏิบัติได้ด้วย
ดังนั้นองค์ประกอบที่สะท้อนความเป็นนวัตกรรม (Cohen & Ball, 2006, p. 7; เปรื่อง กุมุท, 2545) 
นําไปสู่การเผยแพร่และการยอมรับนวัตกรรมจะต้องประกอบดว้ย 3 ส่วน ดังนี้ 

1) ตัวชิ้นงานของสิ่งที่คิดค้นขึ้นใหม่เปน็เทคนิค วิธีการ หรือสื่ออุปกรณ์ที่จะต้องมี
การจัดทําเปน็ชิ้นงานที่สามารถศึกษากลไกการทํางานและนําไปปฏิบัติหรือใช้ประโยชน์ได้ 

2) ข้ออธิบายถึงวิธีปฏิบัติหรือวิธีการใช้งาน เป็นเอกสารคู่มือการปฏิบัติต่างๆ ที่
แสดงถึงขั้นตอนวิธีการที่บ่งชี้ถึงการปฏิบัติหรือการนําชิ้นงานนั้นไปใช้ 

3) ข้ออธิบายถึงประโยชน์ของชิ้นงานนั้น เป็นเอกสารที่แสดงถึงประโยชน์หรือ
สรรพคุณของนวัตกรรมนั้นผ่านการพิสูจน์แล้วว่าก่อให้เกิดประโยชน์อย่างไรบ้าง ส่วนที่ใช้อธิบาย
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ประโยชน์ของนวัตกรรมอาจอยู่ในรูปของรายงานผลการวิจัยจากการนํานวัตกรรมนั้นไปใช้ปฏิบัติ
ซึ่งรูปแบบการวิจัยอาจเป็นการวิจัยเชิงทดลอง การวิจัยในชั้นเรียน หรือรูปแบบการวิจัยอ่ืนๆ 

6.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
จากการศึกษาเอกสารทฤษฎีความเชื่อในการเกิดและการสร้างนวัตกรรมมาจาก

ต่างๆทฤษฎี ดังนี้ 
1) ทฤษฎีนวั ตกรรมในแนว วิศ วกร รม  ( The engineering theory of 

innovation) ทฤษฎีนวัตกรรมมีรากฐานมาจากแนวการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมรวมไปถึง
กระบวนการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ และกระบวนการผลิต โดยใช้เทคนิคทางด้านวิศวกรรม ทฤษฎี
นวัตกรรมที่มารากฐานมาจากวิศวกรรมนั้นการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ และกระบวนการผลิตขึ้นอยู่กับ
ความสามารถในการวิจัยพัฒนา (Research and development) ในระดับพื้นฐาน และการวิจัยใน
ภาคอุตสาหกรรม หรืออีกนัยยะหนึ่งทฤษฎีนี้มองว่านวัตกรรมถูกสร้างขึ้นจากแรงขับเคลื่อนจาก
วิทยาศาสตร์ (Science push) แนวคิดนี้ นวัตกรรมถูกมองว่ามีลักษณะความสัมพันธ์ในเชิงเส้นตรง 
(Linear) กับการวิจัยพื้นฐาน (Basic research) โดยมีความเชื่อว่าการพัฒนานวัตกรรมนั้น ควรมี
จุดเริ่มมาจากการวิจัยพื้นฐานไปสู่การวิจัยประยุกต์ (Applied research) ทฤษฎีนี้ หัวใจของการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมขึ้นอยู่กับความสามารถในทางวิศวกรรมของนักวิจัย วิศวกร และ/หรือ 
นักวิทยาศาสตร์ ตัวแปรที่มีผลต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรมล้วนแล้วเป็นสิ่งที่จับต้องได้ (tangible) 
ทฤษฎีนี้เชื่อว่าทรัพยากรมนุษย์(Human capital) ที่มีการศึกษา และผ่านการฝึกอบรมมาอย่างดีจะ
ช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม  และในสังคมนวัตกรรม นักวิจัย 
นักวิทยาศาสตร์ วิศวกร ไม่เพียงแต่ต้องมีความรู้ในด้านเทคโนโลยีเท่านั้น แต่ยังต้องมีความรู้
ความสามารถในการสร้างความรู้ใหม่ โดยอาศัยเครือข่ายสังคมนวัตกรรม และการเรียนรู้เป็น   กล
ยุทธ์ที่สําคัญในการสร้างสรรค์นวัตกรรม(Freeman & Socte, 1997, p.135) 

ในการวิจัยครั้งนี้ได้นําแนวคิดทฤษฎีนวัตกรรมในแนววิศวกรรมมาใช้ในเป็นฐาน
คิดในการเลือกวิธีจัดการเรียนรู้เพื่อนําไปสู่การสร้างนวัตกรรม นั่นคือต้องเป็นวิธีการจัดการเรียนที่
ให้ผู้เรียนได้มีการศึกษาความรู้อย่างเป็นระบบ โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์เป็นวิธีการที่มี
ลักษณะการศึกษาความรู้การวิจัยพื้นฐาน (Basic research) ในการวิจัยครั้งนี้ได้วิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานมาเป็นวิธีการให้นักเรียนเพื่อนําไปสู่ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ของผู้เรียน 
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ทฤษฎี นวั ตก รรม ในแนว เครื อข่ า ยสั ง คม  (The Social Network Theory of 
Innovation)  

ทฤษฎีนวัตกรรมในแนวเครือข่ายสังคมเป็นทฤษฎีที่พัฒนามาจากทฤษฎีนวัตกรรม
แนววิศวกรรม เสนอโดย มาแชล (Mashall, 2000) โดยสรุปแนวคิดได้ว่าจากความก้าวหน้าของยุค
การสื่อสาร และโทรคมนาคม ทําให้การเข้าถึงเทคโนโลยีไม่ใช่เรื่องยากอีกต่อไป การสร้างเครือข่าย
เทคโนโลยีจึงไม่ใช้เป็นการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน การเพิ่มขีดความสามารถในการ
แข่งขัน ในยุคนี้เป็นการสร้างเครือข่ายความรู้มากกว่าที่จะเป็นเครือข่ายเทคโนโลยี แต่เพียงอย่าง
เดียว ในยุคการสร้างสรรค์นวัตกรรมบนฐานความรู้ต้องการความรู้ที่หลากหลาย  การสร้าง
เครือข่ายความรู้จึงเป็นกลยุทธ์ที่สําคัญของทฤษฎีนี้ ทฤษฎีนี้เชื่อว่าความรู้จะฝังตัวอยู่ในโครงสร้าง
ความสัมพันธ์ และการสื่อสารมีการถ่ายทอดความรู้ผ่านทางกระบวนการทางสังคม นวัตกรรมเป็น
ผลมาจากการผสมผสานของทุนที่จับต้องได้ อาทิ เช่น ทุนทางด้านทรัพยากรมนุษย์ ทุนทางด้าน
การเงิน ทุนทางด้านกายภาพ ได้แก่ นักวิจัย งบลงทุนการวิจัยพัฒนา อาคารสถานที่ที่ใช้ในการ
วิจัยอ่ืน ๆ และทุนที่จับต้องไม่ได้ ในรูปแบบของทุนทางสังคม (social capital) อาทิเช่น ความ
ไว้วางใจกัน ความเคารพนับถือ ความสัมพันธ์กัน ทั้งในระยะสั้นในระยะยาว และในอดีตจนถึง
ปัจจุบันของชุมชนสังคมที่เป็นบริบทล้อมรอบของวิศวกร นักวิทยาศาสตร์ และนักวิจัยในสังคม
นวัตกรรมหนึ่ง ๆ ด้วยเหตุผลนี้เอง จึงทําให้ทฤษฎีนวัตกรรมในยุคใหม่ไม่สามารถละเลยปัจจัย
ทางด้านทุนทางสังคมต่อไปได้อีก  

ในการวิจัยครั้งนี้ได้นําแนวคิดทฤษฎีนวัตกรรมในแนวเครือข่ายสังคม มาเป็นฐานคิด
ในการกําหนดกิจกรรมในการสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยให้ผู้เรียนได้ไปศึกษาความรู้ฐานคิดในการ
สร้างเทคโนโลยี ภูมิปัญญาท้องถิ่นจากปราชญ์ชาวบ้าน ซึ่งบางท่านอาจจะมีความสัมพันธ์กับ
ผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ซึ่งปราชญ์ท้องถิ่นมีการสะสมองค์ความรู้ในภูมิปัญญาท้องถิ่นของตนเองจาก
รุ่นสู่รุ่น เช่น ภูมิปัญญาการทําอาหารของแต่ละครอบครัวก็จะได้รับการถ่ายทอดมาจากรุ่นหน่ึงไปสู่
รุ่นหนึ่ ง  และมีการพัฒนาให้สอดคล้องตามยุคสมัยทําให้ เกิดนวัตกรรมที่ เหมาะสมกับ
ชีวิตประจําวัน 

ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 
ในการพัฒนาทักษะความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมนั้น  มีนักวิจัย 

นั กวิ ชาการ  Jones & Harrison (2000)  Chih- Chen Liu (2001)  GUO Yu, LIAO Wen-he, & 
CHEN Xiao-sheng (2005) Livotov (2008) ได้นําทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมมาใช้ในการ
สร้างสรรค์ หรือออกแบบผลงาน ผลิตภัณฑ์ สิ่งประดิษฐ์ หรือนวัตกรรมใหม่ซึ่งพบว่าสามารถทําให้
การสร้างนวัตกรรมทําได้ง่าย หลากหลาย ส่งผลให้ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมสูงขึ้น ดังนั้นใน

http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=%22Authors%22:.QT.%20Chih-Chen%20Liu.QT.&newsearch=true
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การพัฒนานักศึกษาวิชาชีพครูให้มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมผู้วิจัยเลือกใช้ทฤษฎีการ
แก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) เป็นหลักในการฝึกซึ่งมีสาระสําคัญดังนี้ 

1) แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) 
TRIZ ย่อมาจากภาษารัสเซียว่า Teoriya Resheniya Izobreta- Zadatch แปลเป็น

ภาษาอังกฤษคือ Theory of Inventive Problem Solving หรือ ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 
เป็นทฤษฎีที่กล่าวถึง การเกิดขึ้นของสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมต่างๆ รวมถึงกระบวนการแก้ปัญหา
ซึ่ง เกนริค อัลต์ซูลเลอร์ (Genrikh Saulovich Altshuller) เขียนไว้ต้ังแต่ปี ค.ศ.1974 ผู้ให้กําเนิด 
TRIZ นั้นมองว่าการเกิดขึ้นของสิ่งประดิษฐ์ต่างๆรวมถึงกระบวนการคิดแก้ปัญหา  เกิดจาก
กฎเกณฑ์จะมีกระบวนการคิด หลักการ หรือระเบียบวิธีซึ่งอธิบายได้สามารถเรียนรู้ได้ มิได้เกิดจาก
ความบังเอิญ หรือความเป็นอัจฉริยะส่วนบุคคล (Genrikh Saulovich Altshuller, 1974 as cited 
in lev Shulyak & Rodman, 2002) โดยมีแนวคิดสําคัญดังนี้ 

1.1) มองปัญหาอย่างเป็นระบบ ได้แก่ การมองระบบส่วนบน (Super System : 
SS) ระบบที่ต้องการปรับปรุง (Teachnical System : TS) ระบบส่วนย่อย (Sub System) วัตถุ 
(Object) สสาร 

1.2) เข้าใจฟังก์ชันของระบบ เป็นการเข้าใจฟังก์ชันหรือหน้าที่การงานของแต่ละ
ส่วนในระบบ เข้าใจฟังก์ชันหลักที่เป็นประโยชน์ เข้าใจฟังก์ชันที่ไม่เป็นประโยชน์หรือเป็นโทษของ
ระบบ เข้าใจ ฟังก์ชันที่ควรปรากฏในระบบแต่ขาดหายไปหรือไม่สมบูรณ์ (Missing or Incomplete 
Funtion) 

1.3) การมองเห็นทรัพยากรต่างๆในระบบ อันได้แก่ วัสดุ ช่องว่าง เวลา ฟังก์ชัน 
ข้อมูลพลังงาน 

จากข้างต้นจะเห็นว่าการมองนวัตกรรม อย่างเป็นระบบทําให้เราเห็นกระบวนการ
ทํางานของนวัตกรรม เห็นความเชื่อมโยงของสิ่งต่างๆที่เป็นส่วนประกอบ 

2) ขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมตามทฤษฎี TRIZ 
ขั้นตอนการขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมตามแนวคิดของเกนริค  อัลต์ซูลเลอร์ 

นั้น ลิว ชูยัก และ สตีเวน โรดแมน (Genrikh Saulovich Altshuller, 1974 as cited in lev Shulyak 
& Rodman, 2002) ได้กําหนดขั้นตอนดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 มองระบบที่ต้องการปรับปรุง ให้ถึงฟังก์ชันการทํางานที่เป็นประโยชน์ 
(Useful Funtion : UF) ทั้งที่มีอยู่แล้ว หรือหวังว่าระบบควรมีฟังชันก์ดังกล่าว (แต่อาจจะไม่มี  หรือ
มีแต่ทํางานไม่สมบูรณ์) และฟังก์ชันการทํางานที่ไม่เป็นประโยชน์หรือเป็นอันตราย (Harmful 
Funtion : HF) 
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ขั้นตอนที่ 2 ระบุทรัพยากรที่สิ้นเปลือง (Consumable) ของระบบที่ต้องการ
ปรับปรุงโดยเฉพาะ ได้แก ่พลังงาน ขนาด วัสดุ เวลา 

ขั้นตอนที่ 3 หากมองเห็นระบบที่ต้องการปรับปรุงให้ลองมองระบบนั้นๆ ในขณะ
ต่างๆดังนี้ 

ขณะกําลังทํางานเมื่อเวลาผ่านไป เช่น แปรงสีฟัน เดิมเป็นสิ่งที่เราต้องการ
ปรับปรุง ก็ขอให้มองแปรงสีฟันขณะที่ใช้งานด้วยว่าทํางาน เคลื่อนที่อย่างไร  ซึ่งเป็นฟังก์ชันการ
ทํางานที่เป็นประโยชน์ (Useful Funtion:UF) ที่ต้องการจริงๆ แปรงสีฟันยังต้องการทําอะไรได้อีก
บ้าง 

ขณะที่ทํางานร่วมกับระบบย่อยอ่ืนๆ (ในระบบส่วนบน  หรือใน Super 
System) หรือองค์ประกอบย่อยที่มาขององค์ประกอบเหล่านั้นแล้วกลับไปทําขั้นตอนที่ 1 และ 2 
อีกครั้ง 

ขั้นตอนที่ 4 ประยุกต์แนวทาง 4 ทิศทาง ดังนี้ 
ปรับปรุงระบบโดยลดฟังก์ชันที่เป็นโทษ หรือไม่เป็นประโยชน์    (Harmful 

Funtion : HF) ให้น้อยที่สุด 
ปรับปรุงโดยการทําให้ฟังก์ชันหลักที่มีประโยชน์ (Useful Funtion :UF) 

ทํางานสมบูรณ์ที่สุด ตรงนี้รวมถึงหากเราต้องการฟังก์ชันหลักที่เป็นประโยชน์จากระบบ  แต่ระบบ
นั้นยังไม่สามารถให้ฟังก์ชันดังกล่าวได้ 

ปรับปรุงโดยการลดทรัพยากรสิ้นเปลือง (Consumable Resource) แนวทาง
น้ีทําให้มีโอกาสพบผลลัพธ์ในอุดมคติสูง กล่าวคือ ทันทีที่มีการดึง “ทรัพยากร” บางอย่างออกจาก
ระบบก็จะเห็นว่าระบบทํางานไม่ได้หรือไม่สมบูรณ์ทันที วิธีการนี้จัดเป็นสมมุติฐานที่ท้าทายอย่าง
หน่ึง ในภาษา TRIZ กล่าวว่าแม้ไม่มีระบบ (Technical System) ก็สามารถทํางานได้ 

ปรับปรุงโดยการเพิ่มฟังก์ชันที่เป็นประโยชน์ (UF) ใหม่ๆ เข้าสู่ระบบ 
ลิว ชูยัก (Lev Shulyak, 1997) ได้เสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาซึ่งมีข้อขัดแย้งทาง

เทคนิคในเชิงการประดิษฐ์ ไว้ 3 ขั้นตอน 
ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์ระบบทางเทคนิค ขั้นตอนนี้เป็นการวิเคราะห์เพื่อกําหนด

ลักษณะของระบบ เช่นค่าทางกายภาพของวัสดุที่ต้องมีการปรับปรุง ขั้นตอนนี้ยังประกอบด้วยอีก 
3 ขั้นตอน คือ (1) ต้องหาองค์ประกอบของระบบออกมาหลังจากนั้น (2) ระบุต้นตอของสาเหตุให้
ชัดเจน และสุดท้าย (3) กําหนดลักษณะคุณสมบัติที่ต้องการปรับปรุง  สุดท้ายขั้นตอนที่ 1 จะมี
ทางเลือกในการเปลี่ยนลักษณะสมบัติของระบบทางเทคนิคคือ ปรับปรุงลักษณะสมบัติด้านบวกท่ี
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มีอยู่แล้วให้ดีขึ้น เช่น เพิ่มความเร็วของเรือจาก 10 นอตเป็น 30 นอต และกําจัดลักษณะด้านลบ 
ระบบทางเทคนิคอาจมีสมรรถนะดีอย่างหนึ่งแต่ก็อาจทําให้เกิดคุณลักษณะสมบัติที่ไม่ดีอย่าง อ่ืน
ตามมาซึ่งจําเป็นต้องขจัดความรุนแรงของปัญหาที่เกิดให้น้อยลง  เช่น กําจัดเสียงของมอเตอร์ที่
เพิ่มความเร็วเรือ 

ขั้นตอนที่ 2 ระบุข้อขัดแย้งทางเทคนิค 
ตามที่ได้กล่าวมาว่า ข้อขัดแย้งทางเทคนิคเป็นความขัดแย้งในระบบทาง

เทคนิค ข้ันท่ี 1 เป็นการระบุลักษณะที่ต้องมีการปรับปรุง ส่วนขั้นตอนที่ 2 จะเป็นการระบุข้อขัดแย้ง
ทางเทคนิคที่ต้องมีการแก้ไข ถ้าการปรับปรุงลักษณะสมบัติอย่างหนึ่งอย่างใดของระบบแล้วทําให้
เกิดความเสื่อมถอยของลักษณะสมบัติอย่างอ่ืน 

ขั้นตอนที่ 3 แก้ข้อขัดแย้งทางเทคนิค โดยใช้หลักการแก้ไขปัญหาเชิงนวัตกรรม 
40 หลักการซึ่ง ลิว ชูยัก ; และ สตีเวน โรดแมน (Saulovich Altshuller, 1974 as cited in lev 
Shulyak & Rodman, 2002) สรุปไว้ดังนี้ 1) การแบ่งวัตถุออกเป็นส่วนๆ เป็นการแบ่งวัตถุออกเป็น
ส่วนแยกอิสระส่วนต่างๆ การทําให้วัตถุมีการแบ่งย่อยออกไป และการเพิ่มระดับขั้นของการแบ่ง
ส่วนวัตถุ 2) การสกัดออก (การเคลื่อนย้ายออก) เป็นการสกัดส่วนหรือลักษณะสมบัติที่ “รบกวน”
ของวัตถุออกมาและสกัดออกเฉพาะส่วนหรือสมบัติจําเป็นเท่านั้น 3. การศึกษาลักษณะสมบัติ
ประจําตัว เป็นการเปลี่ยนวัตถุหรือสภาพแวดล้อมภายนอก (การกระทํา) จากโครงสร้างเอกพันธ์ 
เป็นการศึกษาส่วนต่างๆของวัตถุควรจะกระทําหน้าที่การงานต่างกัน และศึกษาว่าแต่ละส่วนของ
วัตถุควรอยู่ภายใต้เงื่อนไขซึ่งเหมาะสมที่สุดสําหรับการใช้งาน 4) ความไม่สมมาตร เป็นการแทนที่
รูปแบบสมมาตรด้วยรูปแบบไม่สมมาตร และถ้าวัตถุไม่สมมาตรอยู่แล้ว ให้เพิ่มระดับขั้นความไม่
สมมาตร 5) การรวมเข้าเป็นหน่วยเดียวกัน เป็นการเชื่อมต่อวัตถุที่เหมือนกันหรือทํางานต่อเนื่องกัน 
หรือรวมวัตถุเอกพันธ์หรือวัตถุที่จะถูกนําไปใช้งานใกล้เคียงกันเข้าเป็นหน่วยเดียวกันในสถานที่
เดียวกัน และรวมการใช้งานชนิดเอกพันธ์หรือชนิดที่อยู่ใกล้เคียงกันเข้าเป็นหน่วยเดียวกันในทาง
เวลา 6) การใช้งานหลากหลายวัตถุประสงค์ หรือใช้ความเป็นอเนกประสงค์ เป็นการเสริม ใส่ สร้าง
สมรรถนะหลากหลายเข้าไปในวัสดุเดียวกัน จนสามารถตัดส่วนอ่ืนที่ไม่จําเป็นออกไปได้ 7) การ
ซ้อนกัน เป็นการใส่วัตถุอันหนึ่งไปอยู่ในวัตถุอันที่สาม และต่อไปเรื่อยๆและวัตถุอันหนึ่งผ่านลอด
โพรงในวัตถุอีกอันหนึ่ง 8) การคานน้ําหนักกัน เป็นการชดเชยวัตถุโดยรวมวัตถุนั้นเข้ากับวัตถุอีก
ชิ้นหนึ่ง ทําให้เกิดแรงยกขึ้น และการชดเชยนําหนักของวัตถุโดยรวมด้วยแรงอากาศ ซึ่งได้รับ
อิทธิพลจากภาพแวดล้อมภายนอก 9). การกระทําต้านทานก่อน เป็นการวางน้ําหนักแรงดึง
ต้านทานใส่วัตถุ เพื่อชดเชยความเค้นที่มากเกินไปและไม่พึงปรารถนา 10) การกระทําก่อน เป็น
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การทําการเปลี่ยนแปลงที่ต้องการกับวัตถุล่วงหน้าทั้งหมดหรือบางส่วน และจัดวาง/ติดต้ังวัตถุ
ล่วงหน้า เพื่อให้สามารถใช้งานได้ทันทีจากที่ตําแหน่งที่สะดวกที่สุด 11) การป้องกันไว้ล่วงหน้าเป็น
การเตรียมมาตรการฉุกเฉินไว้ล่วงหน้า เพื่อชดเชยความน่าเชื่อมั่นที่ตัววัตถุ 12) ถ่วงดุล หรือ
ศักยภาพเท่านั้น เป็นการเปลี่ยนเงื่อนไขการทํางานเพื่อให้ไม่ต้องยกวัตถุขึ้นๆลง 13) กลับหัวกลับ
หาง-กลับทิศทางเป็นการแทนที่การกระทําโดยตรงตามที่ปัญหากําหนด โดยให้กระทําในทาง
ตรงกันข้าม เช่น ทําให้เย็นลง แทนที่จะร้อนขึ้น) และการทําให้ส่วนที่เคลื่อนไหวของวัตถุหรือของ
สภาพแวดล้อมที่อยู่นิ่งกับที่  และทําให้ส่วนที่อยู่นิ่งกับที่เคลื่อนไหว 14) ความเป็นทรงกลม คือ 
แทนที่จะใช้ชิ้นส่วนเป็นเส้น ก็ให้เป็นโค้งแทน 15) ความเป็นพลวัต ออกแบบให้วัสดุภายในและ
โครงสร้างภายนอกมีกระบวนการปรับเปลี่ยนได้ หรือ 16) การกระทําบางส่วนหรือมากเกินไป 17) 
เปลี่ยนไปสู่มิติใหม่ 18) การสั่นสะเทือนเชิงกล เป็นการทําให้วัตถุมีการสั่นสะเทือน 19) การกระทํา
เป็นจังหวะ หรือเป็นช่วง 20) ความต่อเนื่องของการกระทําที่เป็นประโยชน์ 21) เร่งรัดงาน/เสร็จ
อย่างฉับพลัน 22) เปลี่ยนอันตรายให้เป็นประโยชน์ – เปลี่ยนวิกฤติให้เป็นโอกาส 23) การป้อนกลับ 
24) ตัวประสาน ตัวกลาง 25) บริการตัวเอง หรือช่วยตัวเอง 26) การลอกแบบ /เลียนแบบ 27) 
เปลี่ยนออกไป/ใช้แล้วทิ้ง 28)การทดแทนระบบเชิงกลด้วยระบบอ่ืน 29) โครงสร้างควบคุมด้วยลม
หรือของไหล 30) เยื่อยืดหยุ่นได้หรือฟิล์มบาง 31) วัสดุเป็นรูพรุน 32) เปลี่ยนสี 33) ความเป็นเอก
พันธ์ 34) ชิ้นส่วนที่ถูกตัดออกมาหรือเสื่อมสภาพลง 35) การแปลงลักษณะสมบัติ 36) การเปลี่ยน
สถานะ 37) การขยายตัวเนื่องจากความร้อน 38) การเติมออกซิเจน (Oxidation) อย่างเคร่งครัด 
39) สภาพแวดล้อมเฉื่อย 40) วัสดุผสม เป็นการเปลี่ยนวัสดุเอกพันธ์ (เนื้อเดียวกัน) เป็นวัสดุผสม 

ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ได้นําเอาหลักคิดและเทคนิคตามทฤษฎีการแก้ปัญหา    เชิง
นวัตกรรม (TRIZ) มาใช้ในการฝึกให้นักศึกษาคิดวิเคราะห์  และมองภูมิปัญญาท้องถิ่น หรือ
เทคโนโลยีพื้นบ้านอย่างเป็นระบบ เห็นความสัมพันธ์ของกลไกต่างที่ประกอบอยู่ในภูมิปัญญา
เหล่านั้น หลังจากนั้นใช้ความคิดสร้างสรรค์คิดในการพัฒนานวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่น โดย
ใช้เทคนิคต่างๆในทฤษฎี เพื่อให้เกิดการพัฒนานวัตกรรมใหม่ๆได้  จนเกิดความสําเร็จในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมเป็นอย่างดียิ่ง 
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6.4 องค์ประกอบของการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม มีความสําคัญมากสําหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เป็น

ความสามารถในการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ความรู้ ทักษะการทํางานนําไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
วิธีการคิดใหม่ หรือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงวิธีการ สิ่งประดิษฐ์ให้ดีกว่าเดิม Beer & Sue (2013); 
Department of Education (2009); Griffith (2011); Piirto (2011); เสานิตย์  สงคราม (2557); มารุต  
พัฒผล (2559) ได้แสดงองค์ประกอบของการสร้างสรรค์และนวัตกรรมดังนี้ 
 

ตาราง 8 วิเคราะห์องค์ประกอบของสามารถในการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
 

             นักวิชาการ 
 
 
รายการ 

Depart 
ment of 

Education 
(2009) 

Piirto 
(2011) 

Griffith 
(2011) 

Howard 
Wright 

Beer, 
Sue 

(2013) 

เนาวนิตย ์
สงคราม 
(2557) 

มารุต 
พัฒผล
(2559) 

1. มี ค ว า ม คิ ด ริ เ ริ่ ม  แ ล ะ
สร้างสรรค์ในงาน 

 √  √ √ √ √ 

2. เปิดรับและตอบสนอง
มุมมองใหม่ๆ หลากหลาย 

 √  √ √ √ √ 

3.สามารถคิดนอกกรอบได้ √   √  √  

4.คิดรอบคอบคิดรอบด้าน  √  √    

5. เชื่อมโยงความคิดใหม่มา
สร้างผลงานท่ีมีประโยชน์คุ้มค่า 

√ √ √ √ √   

6.  ใ ช้ เ ท ค นิ ค วิ ธี ก า ร ท่ี
หลากหลายในการขยาย
ความคิด 

 √     √ 

7.  ใ ช้ ค ว า ม รู้ ใ น ก า ร
แก้ปัญหา 

 √ √    √ 

8.มี เทคนิคความรู้ เฉพาะ
ท า ง ท่ี ลึ ก ใ น ก า ร ส ร้ า ง
นวัตกรรม 

√   √    

9.มีความรู้เรื่องการวิธีวิจัย   √ √    

10. สามารถวิเคราะห์ วิจารณ์ 
ประเมินตามหลักเหตุผล 

√ √ √   √  
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

             นักวิชาการ 
 
 
รายการ 

Depart 
ment of 

Education 
(2009) 

Piirto 
(2011) 

Griffith 
(2011) 

Howard 
Wright 

Beer, 
Sue 

(2013) 

เนาวนิตย์ 
สงคราม 
(2557) 

มารุต 
พัฒผล
(2559) 

11. มี ก า ร ว า ง แ ผ น ก า ร
แก้ปัญหา ทํางานอย่างเป็น
ระบบ 

√  √ √    

12. มีการระบุหลักฐานท่ีใช้
ในขั้นตอนต่างๆ ได้ชัดเจน 

 
 

 √     

13.มีพัฒนานวัตกรรมตามแผน
ท่ีวางไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 √ √ √   √ 

14. นําความผิดพลาด จุด 
บกพร่องมาแก้ไขนวัตกรรม
อย่างต่อเนื่อง 

 √  √   √ 

15.พัฒนา สร้างและถ่ายทอด
ความคิดไปยังผู้ที่เกี่ยวข้อง 

 √  √    

16. ทํางานร่วมกับผู้อื่นด้วย
ความร่วมมือร่วมใจเป็นทีมท่ีดี 

√ √  √ √ √ √ 

17.มีการฟังสื่อสารความคิด
ใหม่ ข อ ง ตนเ อ ง กั บ ผู้ อื่ น
อย่างมีประสิทธิภาพ 

√   √ √ √ √ 

18.  มีการสร้างเครือข่ าย 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

√   √   √ 

19. มีภาวะผู้นํา √   √  √  

20.เคารพความเห็นของผู้อื่น
ท้ังท่ีเหมือนและแตกต่างกับตน 

   √  √ √ 
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จากการสังเคราะห์เอกสารทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมมีองค์ประกอบในด้านต่างๆ 
ดังนี้ 

1) มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คือ 
- การแสดงเห็นถึงความคิดริเริ่ม และสร้างสรรค์ในงาน 
- มีการคิดข้ามกฎเกณฑ์ สามารถคิดนอกกรอบได ้
- คิดรอบคอบ คิดรอบด้าน 
- ใช้เทคนิควิธีการที่หลากหลายในการขยายความคิดให้กว้างขึ้น 
- เชื่อมโยงความคิดใหม่มาสร้างผลงานที่มีประโยชน์คุ้มค่ากับเวลา 

2) มีความรู้ ความชํานาญเฉพาะทาง คือ 
- สามารถใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา คิดบนฐานความรู ้
- มีเทคนิค ความรู้เฉพาะทางในการสร้างนวัตกรรมที่ลึกซึ้ง 
- มีองค์ความรู้เกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัย 

3) มีกระบวนการทํางานอย่างเป็นระบบ คือ 
- มีการวางแผนการแก้ปัญหา ทํางานอย่างเป็นระบบ 
- ดําเนินการพัฒนานวัตกรรมตามแผนที่วางไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 
- ความสามารถในการวิเคราะห์ วิจารณ์ ประเมินตามหลักเหตุผล 
- นําความผิดพลาดจุดบกพร่องมาแก้ไขนวัตกรรมให้ดีอย่างต่อเนื่อง. 

4) มีทักษะการทํางานร่วมกับบุคคลอื่นที่ดี คือ 
- การเปิดรับและตอบสนองต่อมุมมองใหม่และมีความหลากหลาย 
- มีการทํางานร่วมกบัผู้อ่ืนด้วยความร่วมมือ ร่วมใจ เป็นทีมที่ดี 
- มีการฟัง สื่อสารความคิดใหม่ของตนเองกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ 
- เคารพความเห็นของผู้อ่ืนทั้งที่สอดคล้องและไม่สอดคล้องกับตน 
- มีภาวะผู้นํา 
- มีการสร้างเครือข่าย แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อความสําเร็จของงาน 

จากการสังเคราะห์ตัวบ่งชี้การสร้างสรรค์นวัตกรรมจะเห็นว่าบุคคลที่มีทักษะสร้าง
นวัตกรรมต้องประกอบไปด้วยทักษะต่างๆที่ครอบคลุม  นั้นคือต้องมีทั้งทักษะทางการคิดที่
สร้างสรรค์ ทักษะความรู้ความสามารถเฉพาะทางที่ลึกซึ้ง ทักษะการทํางานอย่างมีกระบวนการ 
และมีทักษะการทํางานเป็นทีม ซึ่งการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะพึงประสงค์เช่นนี้  
วิธีการที่เลือกมีความสําคัญอย่างยิ่ง ต่อความสําเร็จหรือล้มเหลวที่มุ่งหวัง ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ได้นํา



  97 

ตัวบ่งชี้ที่ได้จากตารางสังเคราะห์องค์ประกอบการสร้างสรรค์นวัตกรรม มาใช้ในการสร้างคําถาม
ในแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม หรือรายการประเมินในแบบสังเกต
พฤติกรรมที่ให้ผู้ประเมินได้สังเกตในการแสดงพฤติกรรมของผู้เรียน ซึ่งค่าคะแนน หรือระดับ
คุณภาพในการแสดงพฤติกรรมตามตัวบ่งชี้ข้างต้นเป็นการบ่งบอกความสามารถในสร้างสรรค์
นวัตกรรมของผู้เรียน 

6.5 แนวการจัดการเรียนรู้น าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม  ต้องใช้วิธีการที่

เหมาะสม นั่นคือให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติเพื่อการแก้ปัญหาในประเด็นที่มีความสนใจ โดยใช้การ
วิธีการทางวิทยาศาสตร์และระเบียบวิธีวิจัยในการแสวงหาความรู้ สร้างองค์ความรู้ อีกทั้งต้องเป็น
วิธีการที่เน้นให้ผู้เรียนทํางานร่วมกันเป็นทีมจากการศึกษาแนวคิดและผลการวิจัยของ Karlyn 
Adums (2005) ; Hoidn, & Kärkkäinen K(2014) ; Douglas J.  Asbjornsen (2015) พบว่าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานสามารถพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของผู้เรียนให้
สูงขึ้น ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ได้เลือกกระบวนตามวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project-based Learning : PBL) เป็นกระบวนการในการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
โดยมีรายละเอียดที่สําคัญดังนี้ 

ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
การจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นวิธีของการจัดการเรียนการสอนที่จะนํานักเรียน

เข้าสู่การแก้ปัญหาท่ีท้าทายและสร้างชิ้นงานได้สําเร็จด้วยตนเองโดยการทําโครงงาน โดยใช้วิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ โดยแต่ละขั้นตอนนักเรียนจะได้ใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ โครงงานจะ
เกิดขึ้นบนความท้าทายจากคําถามที่ไม่สามารถตอบได้จากการท่องจํา  โครงงานจะตอบสนองต่อ
วัตถุประสงค์ที่เฉพาะเจาะจงทางการศึกษา ไม่ใช่สิ่งที่แปลกแยกหรือเพิ่มเติมลงไปในหลักสูตร
เนื้อหาที่แท้จริง (บุญเลี้ยง ทุมทอง, 2556, น. 184; พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2551, น. 27) 

ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  
Buck Institude for Education หรือ BIE เป็นสถาบันท่ีมุ่งเน้นการส่งเสริมการจัดการ

เรียนรู้แบบโครงงานได้ ได้กล่าวถึงลักษณะสําคัญในการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานให้ประสบ
ผลสําเร็จมีดังนี้ (Buck Institude for Education อ้างถึงใน เทพกัญญา พรหมขัติแก้ว, 2557, น. 
16) 

1) โครงการหรือโครงงานเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าแสดง
ความคิดเห็นและเลือกเรียนรู้ตามความถนัด และลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ความสามารถ 
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และความสนใจของตนเองความสนใจ มีการเชื่อมโยงเพื่อแก้ปัญหาสิ่งที่พบเห็นกับชีวิตประจําวัน
จริง 

2) การให้ผู้เรียนทําโครงงาน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าสู่กระบวนการสืบ
สอบ (process of inquiry) ในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ซึ่งเป็นการใช้กระบวนการคิดขั้นสูง ซึ่ง
โครงงานถือเป็นการเรียนรู้ด้วยคําถามปลายเปิด และเป็นการจัดการเรียนรู้ที่จะช่วยพัฒนาทักษะ
ศตวรรษที่ 21 โดยเน้นการคิดวิพากษ์ การแก้ปัญหา ร่วมมือร่วมใจและการสื่อสารในรูปแบบที่
หลากหลาย 

3) การจัดการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน ช่วยให้ผู้เรียนได้ผลิตงานที่เป็น
รูปธรรมออกมาและมีกระบวนการทบทวนและสะท้อนกลับ เพื่อการพัฒนาผลงาน 

4) มีการสร้างความตระหนักถึงความจําเป็นที่ต้องมีความรู้เนื้อหาและทักษะที่
จําเป็นในการจัดประสบการณ์เรียนรู้แบบโครงงาน และมีความมุ่งหมายในการสอนสาระที่สําคัญ
ตรงตามมาตรฐานการเรียนรู ้

5) การแสดงผลงานต่อสาธารณชน สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และการ
ทํางานให้แก่ผู้เรียนได้ และในการนําเสนอผลงานสู่สาธารณะควรเปิดโอกาสให้ผู้ชมเข้ามามีส่วน
ร่วมในการซักถาม ต้ังข้อสังเกตเพื่อให้นักเรียนมีความพยายามทํางานออกมาอย่ามีคุณภาพ และ
ได้พัฒนาศักยภาพในด้านการสื่อสารแก่ผู้เรียน 

ขั้นตอนการสอนแบบโครงงาน 
สโตลเลอ (Stoller, 1997) และพิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2551, น. 26) ได้สรุปขั้นตอนใน

การสอนแบบโครงงานในการทําวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 8 ขั้นตอนคือ 

ขั้นที่1 ครูผู้สอนเสนอเนื้อหาสาระของสิ่งที่จะทําโครงงานในขอบเขตกว้างๆ 
(General Subject Matter Area) เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้เรียนเลือกหัวข้อ ที่ เฉพาะเจาะจงสําหรับ
การทําโครงงานได ้

ข้ันท่ี 2 ผู้เรียนเลือกหัวข้อ (Topic) สําหรับการทําโครงงาน 
ขั้นที่  3 ผู้ เรียนศึกษาประเด็นปัญหาต่างๆ ที่ยังไม่ได้รับการแก้ไข ( Issues) 

เกี่ยวกับหัวข้อที่ตนเลือกท่ีจะทําโครงงาน เพื่อกําหนดปัญหาในการทําโครงงาน 
ข้ันท่ี 4 ออกแบบวิธีการศึกษา วิธีการรวบรวมข้อมูล 
ขั้นที่ 5 ผู้เรียนดําเนินการสร้างโครงงานหรือปฏิบัติการเก็บรวบรวมข้อมูลตาม

กรอบ (Framework) ที่ตนออกแบบใว้ โดยครูติดตามความก้าวหน้า (Progress) จัดเวลาให้ผู้เรียน
ปรึกษาเป็นระยะ (Periodic Questions) และให้ข้อเสนอแนะ (Suggestions) แก่ผู้เรียน 
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ข้ันท่ี 6 วิเคราะห์ผลและสือ่ความหมายข้อมูล 
ข้ันท่ี 7 สรุปผลการทําโครงงาน 
ข้ันท่ี 8 ผู้เรียนนําเสนอโครงงาน หรือผลงาน (Present The Final Product) 

บทบาทและหน้าที่ของครูผู้สอน 
บุญเลี้ยง ทุมทอง (2556, น. 185) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูผู้สอนสรุปได้ดังนี้ 

1) กระตุ้นและยอมรับการริเริ่มของผู้เรียน 
2) ใช้ข้อมูลดิบหรือข้อมูลที่เป็นปฐมภูมิ (Primary Data) ในการจัดการเรียนการ

สอนด้วยการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้จัดการข้อมูลเหล่านั้น มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน และใช้สื่อ
หรือวัสดุที่หลากหลายประกอบการเรียนรู้ 

3) การมอบหมายภารกิจในการเรียนการสอนแต่ละครั้ง ครูผู้สอนต้องกําหนด
เป้าหมายในการเรียนรู้ให้ชัดเจน ช่วยให้ผู้เรียนออกแบบ (Design) และสร้างสรรค์ (Create)   เป็น
ต้น 

4) เห็นความสําคัญของการตอบสนองต่อผู้เรียน คือนําเอาข้อเสนอแนะหรือ    
การตอบสนองจากผู้เรียน มาปรับเปลี่ยนยุทธวิธีในการจัดการเรียนการสอน 

5) ครูผู้สอนต้องซักถาม เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนก่อนที่จะให้ผู้เรียน
ได้แลกเปลี่ยนความรู้ ความเข้าใจซึ่งกันและกัน 

6) กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นกับครูผู้สอน 
7) ใช้คําถามที่กระตุ้นความคิด คือคําถามที่มีลักษณะปลายเปิด และกระตุ้นให้

ผู้เรียนได้สอบถามกันและกัน 
8) ขยายขอบเขตของคําตอบ หรือสิ่งที่ผู้เรียนค้นพบให้เกิดความชัดเจนยิ่งขึ้น 
9) ชักนําผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการนําเสนอประสบการณ์ที่อาจจะขัดแย้งกับ

สมมติฐานที่ผู้เรียนต้ังไว้ แล้วกระตุ้นให้มีการอภปิราย เพื่อแสดงความคิดเห็น 
10) ให้เวลาแก่ผู้เรียนอย่างเพียงพอสําหรับการตอบคําถาม หรือการค้นพบ 
11) จัดให้ผู้ เรียนได้สร้างหรือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งที่ เรียนรู้  และ

เปรียบเทียบสิ่งเหล่านั้นในเชิงอุปมาอุปไมย 
12) ส่งเสริมการใฝ่รู้ใฝ่เรียนตามธรรมชาติของผู้เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่มี

การปรับเปลี่ยนหมุนเวียนกิจกรรมการเรียน เช่น การค้นพบ การสรุปมโนมต ิและการนํามโนมตินั้น
ไปใช้ เป็นต้น 
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บทบาท และหน้าที่ของผู้เรียน 
การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานนั้นเป็นการเรียนรู้ในเชิงรุก (Active Learning) 

บุญเลี้ยง ทุมทอง (2556, น. 185) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้เรียนดังนี้ 
1) เลือกหัวข้อ (Topic) ที่จะทําการศึกษา หรือจัดทําโครงงาน 
2) ศึกษา และระบุ (Identify) ประเด็นปัญหาต่าง ๆ ที่ยังไม่ได้รับการแก้ไข 

(Issues) ในหัวข้อที่ตนเลือกเพื่อที่จะทําโครงงาน 
3) รวบรวม และจัดระบบระเบียบปัญหา (Organize Questions) เพื่อใช้เป็น

แนวทางในการจัดระบบระเบียบของภารกิจ หรือภาระงาน (Tasks) ตามโครงงานที่ต้องปฏิบัติ 
4) ออกแบบ (Design) โครงงานของตน 
5) ดําเนินงานตามขั้นตอนที่กําหนด เพื่อค้นหาคําตอบตามกรอบของโครงงาน 

(Framework) ที่ออกแบบไว้ 
6) นําเสนอผลงาน และรับประกันขั้นตอนในการปฏิบัติงาน (Verify Procedures) 

ที่ทําโครงงานนั้นสําเร็จ โดยพิจารณาเปรียบเทียบตามกรอบเนื้อหา 
จากการศึกษาแนวการจัดการเรียนรู้นําไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม ในการวิจัย

ครั้งนี้มีการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานโดยครูผู้สอนเสนอเนื้อหาสาระของสิ่งที่จะทําโครงงานในที่นี้
คือภูมิปัญญาท้องถิ่นขอบเขตกว้างๆ (General Subject Matter Area) เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้เรียน
เลือกหัวข้อ ที่เฉพาะเจาะจงสําหรับการทําโครงงานได้ หลังจากนั้นผู้เรียนเลือกหัวข้อ (Topic) 
สําหรับการทําโครงงานซึ่งคือภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สนใจ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้หลักการต่างๆของ   ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น แล้วได้สอบถามเกี่ยวกับจุดเด่นจุดด้อย หรือปัญหาของภูมิปัญญาแต่ละประเภท 
ผู้เรียนศึกษาประเด็นปัญหาต่างๆ ที่ยังไม่ได้รับการแก้ไข (Issues) และกําหนดปัญหาในการทํา
โครงงานออกแบบวิธีการศึกษา วิธีการรวบรวมข้อมูล ผู้เรียนดําเนินการสร้างโครงงานหรือ
ปฏิบัติการเก็บรวบรวมข้อมูลตามกรอบ ที่ตนออกแบบไว้ โดยครูติดตามความก้าวหน้า จัดเวลาให้
ผู้เรียนปรึกษาเป็นระยะ และให้ข้อเสนอแนะ แก่ผู้เรียน วิเคราะห์ผลและสื่อความหมายข้อมูล 
สรุปผลการทําโครงงาน ผู้เรียนนําเสนอโครงงาน หรือผลงาน (Present The Final Product) 

6.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ฤภู วั ลย์  จั นทรสา  และคณะ ( Ruephuwan Chantrasa, Charnchai Phontri & 

Veeraya Louangsinsiri, 2016) ได้ศึกษาการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์และลดต้นทุนการผลิตที่เป็น
ปัจจัยสําคัญสําหรับความสําเร็จของอุตสาหกรรมการผลิต โดยการนําเทคนิคทางวิศวกรรมและ
ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (TRIZ=การแก้ปัญหาการประดิษฐ์) มาใช้ในอุตสาหกรรมการ
ผลิตเครื่องปรับอากาศถูกใช้เป็นกรณีศึกษาในการวิจัยนี้ วิเคราะห์และเก็บรวบรวมข้อมูลของ
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ชิ้นส่วนที่ได้รับการออกแบบ ด้วยการเลือกชิ้นส่วนที่ วิเคราะห์ฟังก์ชั่น สร้างคิดและการประยุกต์ใช้ 
ผลจากการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์พบว่าองค์ประกอบส่วนใหญ่ของเครื่องปรับอากาศคือกล่องไฟฟ้า
ซึ่งประกอบด้วยชิ้นส่วนย่อยหลายชิ้น หนึ่งในนั้นคือแผ่นกล่องอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งเป็นส่วนที่สําคัญ
และเหมาะสมเป็นตัวอย่างสําหรับการศึกษาการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์และลดต้นทุนการผลิต จาก
ขั้นตอนของการสร้างความคิดและการประยุกต์ใช้ TRIZ=การแก้ปัญหาการประดิษฐ์)ระบบการ
ออกแบบแผ่นกล่องอิเล็กทรอนิกส์ถูกสร้างขึ้น วิธีการนี้สามารถลดปริมาณของวัสดุที่ใช้ในการผลิต
ชิ้นส่วนนี้มากกว่า 30% และยังเพิ่มมูลค่า ได้เนื่องจากสามารถออกแบบให้มีฟังก์ชั่นทั่วไปกับแผ่น
พาร์ทิชันจึงมีประโยชน์กับแผ่นกล่องอิเล็กทรอนิกส์เพิ่มขึ้น 

ลู ลิงค์ลิงค์ และคณะ (LUO Lingling, LI Peng & ZHANG Ping, 2017) ได้ทดสอบ
ความเป็นไปได้ของระบบหลักสูตร (TRIZ=การแก้ปัญหาการประดิษฐ์)  ที่ ใช้ในการสอน
มนุษยศาสตร์และการสอนวิทยาศาสตร์สังคม การศึกษานี้จะทดสอบว่ามีประสิทธิภาพในความคิด
สร้างสรรค์และการฝึกการแก้ปัญหา ของนักเรียน โดยมีเป้าหมายการทดลองแบบสุ่มในการศึกษา 
2 กลุ่ม มีการก่อนทดสอบและหลังทดสอบ โดยใช้การคิดเชิงสร้างสรรค์และแบบสอบถามการ
ประเมินตนเองของนักเรียน โดยใช้นักวิชาการจีน ไต้หวัน ผลที่ได้บ่งชี้ว่าหลังการทดสอบ สําหรับ
นักเรียนสองกลุ่ม ความคิดสร้างสรรค์ของพวกเขามีพัฒนาขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ ผลการศึกษาพบว่า 
(TRIZ=การแก้ปัญหาการประดิษฐ์) มีผลอย่างมากต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
สุดท้ายการศึกษาครั้งนี้ได้กล่าวถึงคุณค่าของหลักสูตร (TRIZ=การแก้ปัญหาการประดิษฐ์) ที่มี
ตอบสนองความต้องการในการปรับปรุงการสอนมนุษยศาสตร์และการสอนวิทยาศาสตร์สังคมได้ 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าการนําเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมมา
ใช้ในทําให้สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพมากกว่าเดิม โดยในการ
พัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู ได้นําแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ และการ
แก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม แนวการจัดการเรียนรู้ที่นําไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมไปใช้ในส่วนต่างๆ
ดังตารางต่อไปนี ้
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จากตารางวิเคราะห์การนําแนวคิดทฤษฎีมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบ
การเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู มี
รายละเอียดที่สรุปได้ดังนี้ การออกแบบการเรียนรู้ทั้งระบบของการวิจัยครั้งนี้ นั้นผู้วิจัยนํารูปแบบ
กระบวนการออกแบบการรู้ของ ADDIE Model มาใช้ ในการนําสาระสําคัญของการออกแบบการ
เรียนรู้มาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู ได้นํามาใช้ในองค์ประกอบต่างๆของหลักสูตรต้ังแต่จุดมุ่งหมาย
ของหลักสูตรเพื่อให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าในในหลักการออกแบบการเรียนรู้ที่ถูกต้องและสามารถ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาได้  นําไปสู่การกําหนดเนื้อหาสาระที่สอดคล้องกันนั้นคือ
องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ ลักษณะสําคัญของการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน และแนะนําผู้เรียนการใช้เทคนิคการสร้างนวัตกรรมโดยใช้การแก้ปัญหา
เชิงนวัตกรรม จากเนื้อหาสาระนําไปสู่การออกแบบกิจกรรม ในการทําวิจัยครั้งนี้มีความต้องการให้
นักศึกษาครูได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาก่อน ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระยะที่ 1 
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เพื่อให้นักเรียนได้สังเคราะห์องค์ความรู้ในสตีมศึกษา คือองค์
ความรู้ของวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ 
โดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมจนนําไปสู่การสร้างนวัตกรรม ซึ่งสรุปได้ว่าระยะที่ 1 
ผู้เรียนซึ่งเป็นนักศึกษาครูได้ประสบการณ์ในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนแบบสตีมที่ผู้วิจัยเป็น
ผู้ออกแบบกิจกรรม จากนั้นในระยะที่ 2 ผู้เรียนซึ่งเป็นนักศึกษาครู จะเป็นผู้ออกแบบกิจกรรม   การ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา สําหรับนักเรียนที่พวกเขาต้องไปสอน ซึ่งในระยะที่สองเป็น   การจัดการ
เรียนรู้ในรูปแบบที่นักเรียนได้ปฎิบัติจริง พวกเขาได้ฝึกการออกแบบการเรียนรู้ซึ่งมีกระบวนการดังนี้
การออกแบบการเรียนรู้เป็นกระบวนการวางแผนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบต้ังแต่วิเคราะห์ผู้เรียน 
การกําหนดเป้าหมาย กําหนดเนื้อหาสาระ มีวิธีการจัดการเรียนรู้  กิจกรรมและสื่อการเรียนรู้ที่
เหมาะสม วิธีการและเครื่องมือประเมินผล  
 
7. การพัฒนาหลักสูตร 

7.1 ความหมายของหลักสูตร 
มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของหลักสูตร สรุปได้ดังนี้หลักสูตร หมายถึง

ข้อกําหนดเกี่ยวกับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เขียนขึ้นอย่าง เป็นทางการหรือผ่านการยกร่าง
อย่างเป็น ระบบส่งผลองค์ประกอบในโครงสร้างหลักสูตร  อันได้แก่ หลักการของหลักสูตร 
จุดประสงค์ (Objectives) เนื้อหา (Content) ประสบการณ์การเรียน (Learning Experience) และ
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การประเมินผล (Evaluation) มีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน (Saylor & Alexander, 1974, p. 7; 
Oliva, 1988, p. 26; วิชัย วงษ์ใหญ่, 2537; ศักด์ิศรี ปาณะกุล, 2543, น. 2) 

7.2 ประเภทของหลักสูตร 
ในการแบ่งประเภทของหลักสูตรมีการใช้เกณฑ์ในการจําแนกได้ดังนี้ (สุนีย์  เหมะ

ประสิทธิ์, 2537, น. 32) สรุปได้ดังนี้ 
7.2.1 เกณฑ์ในด้านเนื้อหาวิชา แบ่งเป็น 4 ประเภทคือ 

1)  ห ลั ก สู ต ร ร า ย วิ ช า  ( discrete- discipline curriculum, subject matter, 
curriculum, separate- subject curriculum) หลักสูตรประเภทนี้จัดประสบการณ์ส่วนใหญ่
เรียงลําดับความยากง่ายเป็นรายวิชาย่อยๆ แยกต่างหากจากกัน 

2)  หลักสูตรสัมพันธ์ วิ ช า  ( discrete curriculum)  หลักสูตรประ เภ ทนี้ จั ด
ประสบการณ์เป็นกลุ่มเล็กๆ โดยจัดรายวิชาย่อยที่มีความสัมพันธ์กันเข้าไว้ด้วยกัน แต่ยังคงความ
เป็นรายวิชาย่อยอยู่ 

3) หลักสูตรหมวดวิชา (broad-fields curriculum, fused curriculum) หลักสูตร
ประเภทนี้คล้ายกับหลักสูตรสัมพันธ์วิชาแต่จัดรายวิชาที่คิดว่าเป็นจําพวกเดียวกันเข้าไว้ด้วยกันเป็น
กลุ่มใหญ่ขึ้นเป็นการหลอมรวม 

4)  หลักสูตรพหุวิทยาการและสหวิทยาการ ( Multi and Interdisciplinary 
curriculum) เป็นหลักสูตรบูรณาการศาสตร์สาขาวิชาต่างๆมาหลอมรวมกัน แต่ต่างกันตรงที่หลักสูตร
สหวิทยาการเป็นหลักสูตรที่มีศาสตร์หรือวิชาหนึ่งเป็นแกนหลัก และวิชาอ่ืนเป็นส่วนประกอบ 

7.2.2 เกณฑ์จิตวิทยา แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
1) หลักสูตรที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (child-centered curriculum) จะเน้น

บทบาทของผู้เรียนในการเรียน คือ ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีเมื่อเรียนอย่างมีส่วนร่วม ลงมือทําเอง เข้า
หลัก Learning by doing 

2) หลักสูตรที่เน้นประสบการณ์ (Experience curriculum) เป็นหลักสูตรที่เน้น
ผู้เรียนเช่นเดียวกัน แต่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ทํากิจกรรม และมีประสบการณ์ด้วยตนเอง ตามความ
สนใจ 

7.2.3 เกณฑ์ด้านสังคม แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
1) หลักสูตรที่เน้นบทบาทหรือหน้าที่ทางสังคม เป็นหลักสูตรที่มุ่งให้ผู้เรียนมี

ความรู้ความเข้าใจสภาพแวดล้อมของสังคม 
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2) หลักสูตรเพื่อชีวิต เป็นหลักสูตรที่มีแนวคิดทางจิตวิทยาเป็นหลัก มุ่งให้บุคคล
ในสังคมมีการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข 

จากการวิเคราะห์ประเภทของหลักสูตรสรุปได้ว่า หลักสูตรที่เน้นการออกแบบการ
เรียนรู้แบบสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ในด้านการจัดเนื้อหาเป็นหลักสูตรเแบบ   สห
วิทยาการ (Multi and Interdisciplinary curriculum) โดยให้วิชาวิทยาศาสตร์เป็นแกน และเมื่อ
พิจารณาในตามเกณฑ์จิตวิทยาเป็นหลักสูตร เน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง  (child-centered 
curriculum) จะเป็นหลักสูตรที่การจัดประสบการณ์ในการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมีทักษะในการ
ออกแบบและการสร้างนวัตกรรม 

7.3 องค์ประกอบของหลักสูตร 
จากการได้ศึกษาความหมายและการพัฒนาหลักสูตรมาแล้ว นําไปสู่การศึกษาถึง

องค์ประกอบของหลักสูตร โดยมีนักวิชาการบางท่านได้เสนอองค์ประกอบของหลักสูตรไว้    อรน์
สเทนและฮันกินส์ (Ornstein & Hunkins, 1988, p. 168-170) ได้เสนอแนวคิดขององค์ประกอบ
ของหลักสูตร ประกอบด้วย 4 ประการคือ จุดประสงค์ (Objectives) เนื้อหาวิชา (Content) 
ประสบการณ์การเรียน (Learning Experience) และการประเมินผล (Evaluation) ซึ่งในแต่ละ
องค์ประกอบมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันทั้งแนวต้ังและแนวนอน การจัดหลักสูตรทางด้านกว้าง
หรือแนวนอนนั้นเกี่ยวกับขอบข่ายของหลักสูตร และการบูรณาการเนื้อหาเข้าไว้ด้วยกัน ส่วนการ
จัดหลักสูตรด้านแนวต้ังนั้นเกี่ยวกับการเรียงลําดับขั้นตอน และความต่อเนื่อง นอกจากนี้ในแต่ละ
องค์ประกอบยังมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับปัจจัยหลักสูตรด้านอ่ืน ๆ เช่น ผู้เรียน เศรษฐกิจ สังคม 
วัฒนธรรม และการเมือง ฯลฯ เป็นต้น จะเห็นว่าในแต่ละองค์ประกอบไม่สามารถกําหนดขึ้นได้โดย
อิสระ และในแต่ละองค์ประกอบมีรายละเอียด ดังนี้ 

7.3.1 จุดประสงค์ หมายถึง ผลที่เกิดกับผู้เรียน หลังจากการจัดการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรที่ดําเนินการไปแล้ว เพื่อให้เกิดคุณลักษณะตามที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน (Tyler, 1949, 
p. 70-71) โดยมุ่งหวังให้มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ต้องการ โดยการกําหนดจุดมุ่งหมายที่ดี
ต้องคํานึงถึงพฤติกรรมและเนื้อหา 

7.3.2 เนื้อหาวิชา หมายถึง เนื้อหาสาระสําคัญของสิ่งที่ผู้รับการฝึกอบรมหรือเรียนรู้
ตามหลักสูตรต้องการเรียนรู้ เป็นส่วนที่เชื่อมโยงให้เกิดประสบการณ์ตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร
หลักเกณฑ์ในการเลือกเนื้อหาของหลักสูตร คือ ข้อมูลด้านปรัชญา ด้านการศึกษา ข้อมูลด้าน
จิตวิทยาการเรียนรู้ และข้อมูลด้านสังคม (Tyler, 1949, p. 70-71) สําหรับการตรวจสอบคุณภาพ
เนื้อหาของวิชาในหลักสูตรคือ พิจารณาเนื้อหาที่บ่งชี้ให้ผู้เรียนรู้ในสิ่งนั้น ๆ มีแนวคิด หลักการ และ
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ข้อเท็จจริงที่สัมพันธ์กันกับเนื้อหาวิชา เนื้อหาที่เป็นแนวทางในกระบวนการเรียนการสอน ต้อง
เชื่อมโยงและสัมพันธ์กับหัวข้อเรื่อง และเนื้อหาวิชาต้องบ่งชี้ให้ผู้เรียนเกิดความรู้  ความคิด ทักษะ 
และคุณลักษณะ (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2537, น. 5-6) 

7.3.3 ประสบการณ์การเรียน หมายถึง ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับสถานการณ์
ภายนอกของสิ่งแวดล้อม โดยผู้เรียนกระทําประสบการณ์ด้วยตนเอง จะเห็นว่าประสบการณ์การ
เรียนเป็นวิธีการที่นําเนื้อหาไปสู่จุดมุ่งหมายปลายทางของหลักสูตร สําหรับหลักการในการคัดเลือก
ประสบการณ์การเรียนคือ เลือกประสบการณ์ที่ ให้ผู้ เรียนได้ฝึกปฏิบั ติตามจุดมุ่ งหมาย 
ประสบการณ์การเรียนที่เลือกต้องเป็นที่พึงพอใจของผู้เรียน และอยู่ในขอบเขตของผู้เรียนที่
สามารถทําประสบการณ์นั้นได้ (Tyler, 1949, p. 74) รวมถึงควรเลือกประสบการณ์การเรียนที่
สามารถนําไปสู่จุดมุ่งหมายหลาย ๆ อย่างได้ในเวลาเดียวกัน 

7.3.4 การประเมินผล หมายถึง กระบวนการรวบรวมข้อมูลเพื่อตรวจสอบว่า
กระบวนการเรียนที่จัดขึ้นบังเกิดผลในระดับใด สามารถบรรลุจุดมุ่งหมายมากน้อยเพียงใด และมี
ข้อเสนออะไรเพื่อตัดสินใจในการปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงในการพัฒนาการเรียนรู้ ในการประเมิน
ควรทําให้ครอบคลุมทุกมิติ (Tyler, 1949, p. 75) เช่น ความก้าวหน้าของผู้เรียนและผลลัพธ์ของ
การทดสอบ ทั้งด้านความรู้ และทักษะ 

ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น มีองค์ประกอบของหลักสูตรดังนี้คือ 

หลักการของหลักสูตร 
วัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
เนื้อหาสาระและกิจกรรม 
และการประเมินผลหลักสูตร 

7.4 กระบวนการพัฒนาหลักสูตร 
การพัฒนาหลักสูตรว่ามีคําศัพท์ที่ใช้อยู่หลายคํา เช่น Curriculum Development, 

Curriculum Improvement, Curriculum Making, Curriculum Construction แต่โดยทั่วไปจะใช้
คําว่า Curriculum Development ได้มีผู้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร สรุปได้ว่า การ
พัฒนาหลักสูตรเป็นกระบวนการของการสร้างหลักสูตร อาจจะเป็นการพัฒนาหลักสูตรเดิมที่มีอยู่
แล้วให้ดีขึ้นหรือเป็นการสร้างหลักสูตรใหม่ โดยไม่มีพื้นฐานเดิมอยู่เลยก็ได้ โดยในการพัฒนา
หลักสูตรต้องมีการวางแผนหลักสูตร(Curriculum Planning) ที่ความเชื่อมโยงกันตลอดแนว 
ระหว่างจุดมุ่งหมาย มวลประสบการณ์ และการประเมินผลหลักสูตร(Curriculum Improvement) 
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(Saylor & Alexander, 1974, p. 7; Oliva, 2001, p. 151; Henson, 2001, p. 152 – 155; วิ ชั ย 
วงษ์หญ่, 2537; มารุต พัฒนผล, 2558, น. 11) ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดของกระบวนการพัฒนา
หลักสูตร ดังนี้ 

7.4.1. การศึกษาบริบทและความต้องการ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก ่
1) การศึกษาข้อมูลพื้นฐานด้านต่าง ๆ ที่จะนํามาใช้สําหรับการพัฒนา

หลักสูตรอาจเริ่มจากการทําการศึกษา หรือวิจัย หรือลงพื้นที่สํารวจและสัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 
เพื่อทราบข้อเท็จจริงหลาย ๆ อย่างที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษา ทั้งในส่วนที่เกี่ยวข้องโดยตรง
และโดยอ้อม (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2537, น. 5-6) โดยพิจารณาข้อมูลพื้นฐานทางเศรษฐกิจ สังคม 
วัฒนธรรม ชุมชน สิ่งแวดล้อม ตลาดแรงงานในอาชีพนั้น ๆ และทักษะที่จําเป็นในอาชีพที่ต้องการ 
(เจน หน่อท้าว, 2545, น. 47) ซึ่งนําไปสู่การกําหนดวิสัยทัศน์ ภารกิจ เป้าหมาย และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ (กระทรงศึกษาธิการ, 2545, น. 30) ข้อมูลพื้นฐานดังกล่าวเหล่านี้ จะนําไปสู่การ
การจัดโครงสร้างหลักสูตรต่อไป 

2) สํารวจความต้องการหลังจบการศึกษาข้อมูลพื้นฐานแล้ว ผู้สร้างหลักสูตร
จะต้องกําหนดความต้องการ หรือความจําเป็นของกลุ่มเป้าหมายที่จะทําการสร้างและพัฒนา
หลักสูตรให้ (ชูศรี สุวรรณโชติ, 2542, น. 90) ขั้นตอนนี้สามารถบอกได้ถึงชื่อหลักสูตรและ
วัตถุประสงค์หลักของการสร้างหลักสูตร 

3) การกําหนดรูปแบบหลักสูตร หลังจากศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความ
จําเป็นในการสร้างหลักสูตรแล้ว จะต้องวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมด เพื่อนําไปสู่การตัดสินใจเกี่ยวกับ
รูปแบบหลักสูตร เช่น หลักสูตรแบบบูรณาการ เป็นต้น (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2537, น. 8-9) เนื่องจาก
การพัฒนาหลักสูตรมีหลายรูปแบบ ซึ่งต้องออกแบบให้สอดคล้องกับบริบทและความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายที่จะนําไปใช้ (กรมวิชาการ, 2543, น. 39-52) เช่น ในบริบทของสถานศึกษาต้อง
จัดรูปแบบของหลักสูตรให้สอดคล้องกับความสามารถ ความถนัด สาขาวิชา และตลาดแรงงาน 
เป็นต้น 

7.4.2 การสร้างและพัฒนาหลักสูตร มีขั้นตอน ดังนี้ 
1) การกําหนดโครงสร้างหลักสูตร ในขั้นตอนนี้ใช้แนวคิดของทาบา (Taba, 1962, 

422-425) ดังนี้ 
 
 
 



  109 

1.1) กําหนดจุดประสงค์ของการศึกษา 
1.2) การคัดเลือกเนื้อหาวิชาที่จะนํามาใช้ในการเรียนการสอน เพื่อให้เกิดการ

เรียนรู้ตรงกับความต้องการและความจําเป็นของสังคมโดยคัดเลือกมาให้เรียนเฉพาะที่ตรงกับ
จุดประสงค์ที่กําหนดไว้ 

1.3) การจัดระเบียบ ลําดับ และขั้นตอนของเนื้อหาวิชาที่คัดเลือกมาเพื่อ
ความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียน 

1.4) การคัดเลือกประสบการณ์การเรียน  โดยอาศัยความรู้ เกี่ ยวกับ
กระบวนการเรียนรู้และวิธีสอนแบบต่างๆเป็นแนวทางเพื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ของ
การศึกษาและเนื้อหาวิชา 

1.5) การจัดระเบียบ ลําดับ และขั้นตอนของประสบการณ์การเรียนเพื่อให้
กระบวนการเรียนการสอนบรรลุตามจุดประสงค์ที่กําหนดไว้ 

2) การตรวจสอบคุณภาพหลักสูตร เมื่อร่างหลักสูตรเสร็จเรียบร้อยแล้ว ก่อนจะ
นําหลักสูตรไปใช้ต้องตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตรเพื่อศึกษาความเป็นไปได้ พร้อมทั้งปรับปรุง
แก้ไขบ้างส่วนก่อนนําไปใช้จริง การตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรทําได้หลายวิธี (วิชัย วงษ์ใหญ่, 
2537, น. 13-14) เช่นการประชุมสัมมนาโดยให้ผู้เชี่ยวชาญและผู้มีประสบการณ์ตรงในเรื่องนั้น
ตรวจสอบ 

3) การตรวจสอบประสิทธิภาพของหลักสูตร มีขั้นตอนด้ังต่อไปนี้ 
1) การนําหลักสูตรไปทดลองใช้ มี 3 ขั้นตอน (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2537, น. 15-

17) ได้แก่ 1.1) การขออนุมัติหลักสูตร เมื่อได้ตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรและปรับแก้หลักสูตร
เรียบร้อยก่อนที่จะนําหลักสูตรไปใช้ จะต้องนําหลักสูตรเสนอหน่วยงานเพื่อให้ความเห็นชอบ
หลักสูตร เมื่อได้รับอนุมัติแล้วจึงจะรับสมัครผู้เรียนและจัดการดําเนินการเรียนการสอนได้ 1.2) การ
วางแผนการใช้หลักสูตร จะทําควบคู่ไปกับการขออนุมัติใช้หลักสูตรการวางแผนการใช้หลักสูตร
จะต้องคํานึงถึงสิ่งจําเป็นต่างๆ ได้แก่การประชาสัมพันธ์หลักสูตร การเตรียมงบประมาณ การ
เตรียมความพร้อมของบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการใช้หลักสูตร เป็นต้น 1.3) ขั้นดําเนินการใช้
หลักสูตรหรือการบริหารหลักสูตร ขั้นตอนนี้นับว่าเป็นขั้นตอนที่สําคัญที่สุด เป็นทั้งศาสตร์และ
ศิลปะ ที่ว่าเป็นศาสตร์นั้น หมายถึง การวางแผนใช้อย่างเป็นระบบและใช้เทคโนโลยีทางการศึกษา
มาช่วยเสริม ส่วนที่ว่าเป็นศิลปะนั้น หมายถึง ผู้ใช้ในที่นี้รวมทั้งผู้บริหารและผู้สอนจะมีบทบาทมาก
ในการที่จะทําให้หลักสูตรบรรลุความสําเร็จมากน้อยเพียงใด 
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2) การประเมินผลการใช้หลักสูตร มี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 2.1) การวางแผนการ
ประเมินหลักสูตร เป็นการพิจารณาว่าจะประเมินหลักสูตรในส่วนใดบ้าง เช่น ประเมินเอกสาร
หลักสูตร ประเมินระบบหลักสูตร ประเมินระบบการบริหารหลักสูตร ประเมินระบบการเรียน   การ
สอน ประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน ประเมินการสอนของผู้สอน ประเมินการติดตามผลผู้สําเร็จ
การศึกษา และประเมินการยอมรับหลักสูตรจากผู้ปกครองหรือชุมชน เป็นต้น  2.2) การเก็บข้อมูล 
ได้แก่ การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ โดยใช้เครื่องมือและวิธีการที่เหมาะสมกับคุณลักษณะ
ข้อมูลจากแหล่งนั้น ๆ ตลอดจนการจัดข้อมูลเป็นหมวดหมู่เพื่อนําไปวิเคราะห์ข้อมูลตามเกณฑ์ที่
กําหนดไว้ 2.3) ข้อมูล ได้แก ่การกําหนดว่ามีข้อมูลอะไรบ้างที่สําคัญในการช่วยตัดสินใจ การจัดทํา
ระบบข้อมูลซึ่งช่วยจําแนกข้อมูลเป็นหมวดหมู่และสังเคราะห์ข้อมูลได้ตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 2.4) 
การรายงานข้อมูล ได้แก่ การนําเสนอข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์แล้วโดยใช้การตีความอธิบายลง
สรุปเกี่ยวกับข้อมูลนั้น เพื่อพิจารณาประกอบการตัดสินใจว่าหลักสูตรนี้มีคุณค่าตรงตาม
วัตถุประสงค์หรือว่าจะต้องปรับปรุงแก้ไขส่วนใดของระบบหลักสูตรต่อไป 

3) การปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร 
การปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร เป็นอีกขั้นตอนหนึ่งที่สําคัญ เนื่องจากหลักสูตรที่

พัฒนาขึ้นนี้เป็นสิ่งใหม่สําหรับการทดลองใช้ ฉะนั้น หลังจากการตรวจสอบประสิทธิภาพและ
ประเมินผลของหลักสูตรที่สร้างขึ้นมาแล้ว จึงจําเป็นต้องมีการปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะเป็นหลักสูตร
ที่สมบูรณ์ พร้อมที่จะนําไปใช้จริง  ส่วนที่ควรพิจารณาเป็นหลักสําคัญในการปรับปรุงคือ 
กระบวนการที่ใช้ในการเสริมสร้างและพัฒนาทักษะของผู้ใช้หลักสูตร ด้านการปรับเนื้อหา กิจกรรม 
และช่วงเวลาที่เหมาะสมสําหรับการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตร เพื่อบรรลุตามวัตถุประสงค์ 

สรุป กระบวนการพัฒนาหลักสูตร แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนแรก
เป็นการศึกษาบริบทและความต้องการ ซึ่งประกอบด้วย การศึกษาข้อมูลพื้นฐานด้านต่าง ๆ สํารวจ
ความต้องการ และการกําหนดรูปแบบหลักสูตร ขั้นตอนที่สอง เป็นการสร้างและพัฒนาหลักสูตร 
ประกอบด้วย การกําหนดโครงร่างหลักสูตร และการตรวจสอบคุณภาพหลักสูตร ขั้นตอนที่สาม 
เป็นการตรวจสอบประสิทธิภาพของหลักสูตร ประกอบด้วย การนําหลักสูตรไปทดลองใช้ และการ
ประเมินผลการใช้หลักสูตร ขั้นตอนสุดท้าย เป็นการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร 

ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีม (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นมีองค์ประกอบดังนี้ หลักการของหลักสูตร วัตถุประสงค์ของ
หลักสูตร สาระสําคัญ เนื้อหา กิจกรรม การประเมินผลการเรียนรู ้
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1. หลักการของหลักสูตร 
ในการนําหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ( STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีหลักในการดําเนินการดังต่อไปนี้ 
เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการศาสตร์ในทุกรูปแบบ ทั้ง

บูรณาการในเนื้อหา ในรายวิชา และแบบสหวิทยาการของศาสตร์วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์เพื่อให้เกืดการพัฒนามนุษย์ทุกด้านอย่างเป็น
องค์รวม 

1. เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นสําคัญ โดยให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้ ผ่านการปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหาสิ่งที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวันด้วยวิธีการที่
หลากหลายตามความสนใจ เต็มตามศักยภาพ จนผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้  

2. ในการจัดการเรียนรู้ให้มีการถ่ายทอดความรู้ จากปราชญ์ท้องถิ่นไปยัง
นักศึกษาด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การทําให้ดูและให้ฝึกปฏิบัติ เล่าให้ฟัง ให้นักเรียนได้ลงไปศึกษา
จากสถานที่จริง โดยมีการใช้กระบวนการกลุ่ม มีการจัดผู้เรียนโดยคละความสามารถ ความถนัด 

3. ใช้กระบวนการถอดบทเรียน เป็นเครื่องมือในการศึกษาความรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นจากปราชญ์ท้องถิ่น เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ที่ชัดเจนในการถ่ายทอกต่อไป 

4. ใช้การโค้ชในรูปแบบต่างๆทั้งการโค้ชจากผู้สอนเอง การโค้ชจาก
ผู้เชี่ยวชาญ และเปิดโอกาสให้นักศึกษาด้วยกันเป็นโค้ชเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน  

5. ใช้ทุกศาสตร์สาระวิชาใช้แนวทางการประเมินผลตามสภาพจริง ด้วย
วิธีการและเครื่องมือที่หลากหลายและมีความต่อเนื่อง และสะท้อนผลการประเมินไปสู่การพัฒนา
ผู้เรียน 

จุดประสงค์ของหลักสูตร 
1. เพื่อให้นักศึกษามีความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 

(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2. เพื่อให้นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่น

ผ่านการทําโครงงานอย่างเป็นระบบ  
3. เพื่อให้นักศึกษาเกิดความตระหนักในคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

เนื้อหาสาระ 
ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาคร ูใช้มีเนื้อหาสาระดังต่อไปนี้ 
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หน่วยที่ เรื่อง เนื้อหาสาระ 
1 การจัดการเรียนรู้

เพื่อพัฒนาผู้เรียน 
-การวิเคราะห์ธรรมชาติ การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน   
-วิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้สู่วิธีการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้อง
กับธรรมชาติของผู้เรียน  
-รูปแบบวิธีการวัดและประเมินผลเพื่อการพัฒนาผู้เรียน 
ออกแบบและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลเพื่อ
พัฒนาผู้เรียน 

2 การศึกษาภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

- วิธีศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการถอดบทเรียนการสํารวจ
และเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
- ศึกษาวิธีการถ่ายทอด การสืบทอด อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
-วิเคราะห์วัสดุ กระบวนการ การนําไปใช้ของภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

3  การออกแบบ
นวัตกรรมต่อยอด
ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยใช้
สตีมศึกษาและ
เทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิง
นวัตกรรม 

-ความหมายและองค์ประกอบของนวัตกรรม องค์ประกอบของ
สตีมศึกษา  
- การบูรณาการในสตีมศึกษา  
- การสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิง
นวัตกรรม (TRIZ)  
- ปฏิบัติการทําโครงงานจากภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้เทคนิค
การแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) ในการพัฒนาภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยการบูรณาการองค์ความรู้ตามสตีมศึกษา ได้แก่การ
วิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์,เทคโนโลยี, การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม, ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  

4 การออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา 
(STEAM 
Education) บน

- หลักการออกแบบ องค์ประกอบของการเขียนแผนจัดการ
เรียนรู ้ 

- ปฏิบัติการวิเคราะห์ผู้เรียน การวิเคราะห์ตัวชี้วัดในสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  

- วิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
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หน่วยที่ เรื่อง เนื้อหาสาระ 

ฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

- ทฤษฎีการเรียนรู้และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา  

- การวัดและประเมินผลในสาระต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลย ีการออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และ
คณิตศาสตร์  

- การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญ 
5 ปฏิบัติการจัดการ

เรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา
(STEAM 
Education)  
บนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในชั้นเรียน การตรวจสอบคุณภาพของหน่วย
การจัดการเรียนรู้ การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

 รวม  

 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีกิจกรรมการเรียนรู้ เน้นการจัดกิ
จรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงดังนี้  

1. การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นกิจกรรมเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติ
โครงงานเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่น  

2. การเรียนรู้จากการถอดบทเรียนจากปราชญ์ท้องถิ่น  
3. การเรียนรู้ผ่านกระบวนการโค้ช  
4. ในการบริหารจัดการชั้นเรียนโดยมีการใช้กระบวนการกลุ่มมีผู้นํากลุ่มและ

สมาชิกโดยจัดสมาชิกในกลุ่มแบบคละความสามารถความถนัด  
5. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้อภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้ เชี่ยวชาญและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน โดยใช้สื่อการสอนที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งหมด  
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การวัดและประเมินผล 
ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น  สําหรับนักศึกษาครู  มีการวัดและประเมินผลโดยใช้
เครื่องมือที่หลากหลายทั้งแบบสังเกตการปฏิบัติงาน พฤติกรรมกลุ่ม แบบประเมินชิ้นงาน แบบ
ประเมินการออกแบบการเรียนรู ้

 
7. กรอบแนวคิดแนวคิดการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีความเชื่อในเชิงทฤษฎีที่มีความสําคัญต่อการออกแบบการเรียนรู้
ตามแนวบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น กล่าวโดยสรุปได้ว่า สตีมศึกษา (STEAM Education) เป็น
การบูรณาการเนื้อหาและกระบวนการของรายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  การออกแบบเชิง
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศึกษาและคณิตศาสตร์แบบข้ามรายวิชา(Transdisciplinary) ถือเป็น
รูปแบบการบูรณาการที่สมบูรณ์ที่สุด (Jo A, 2013; Fogarty, 1991, p. 61-65) โดยแนวคิดสตีม
ศึกษามุ่งเน้นให้เกิดความสมดุลระหว่าง  การคิดเชิงเหตุผลจากแนวคิดของวิทยาศาสตร์  
คณิตศาสตร์ และการคิดเชิงสร้างสรรค์จากศิลปศึกษา สามารถแก้ปัญหาที่พบเห็นในชีวิตอย่าง
เหมาะสม ทั้งนําไปสู่การสร้างนวัตกรรมในอนาคต (Georgette Yakman, 2008; Kim & Park, 
2012, p. 693-698, ยศวีร ์สายฟ้า, 2555, น. 4) ในการพัฒนาหลักสูตร ควรเลือกวิธีการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning : PBL) ควรออกแบบกิจกรรมโดย
เริ่มจากปัญหาที่เกิดในชมชนท้องถิ่นและกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ควรเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสามารถ
ทําได้จริง สอดคล้องกับชีวิตประจําวัน รวมทั้งครูสามารถสอนและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน
ได้ (เอ็ดเวิร์ด เอ็ม รีฟ (Reeve, 2013, p. 9-19); แลนท์ซ (Lantz, 2009, p. 5-8) ซึ่งภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเป็น องค์ความรู้ ทักษะ วิธีการ อุปกรณ์ เครื่องมือ หรือเป็นกิจกรรมที่มีรากฐานมาจาก
วัฒนธรรม ที่มีการบูรณาการอย่างเป็นองค์รวมสอดคล้องวิถีชีวิตของคนในชุมชน ความเชื่อในสิ่งเหนือ
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ทําให้เกิดการดํารงอยู่อย่างสันติสุขของชุมชน (ประเวศ วะสี, 2533, น. 
68; สัญญา สัญญาวิวัฒน์ , 2535, น. 74-88; วี ระพงษ์  แสง-ชู โต , 2558, น.  60) รวมทั้ ง
ความสามารถในการประสานความรู้ใหม่ ๆ กับความรู้ ด้ังเดิมในท้องถิ ่น  เพื ่อการให้เ ก ิด
ประโยชน์สูงสุด โดยมีลักษณะเป็นเอกลักษณ์ประจําท้องถิ่นนั้นตามยุคสมัย(เทิดชาย ช่วย
บํารุง, 2554, น. 47-48; วิฑูรย์ เหลียวรุ่งเรือง, 2552, น. 32-33; สายันต์ ไพรชาญจิตร์, 2548, น. 
24-25) องค์ความรู้จากภูมิปัญญาท้องถิ่นมีการถ่ายทอดจากรุ่นสู่รุ่นซึ่งจําเป็นที่พึงใช้วิธีการที่
เหมาะสมในการสกัดความองค์ความรู้  ซึ่งการถอดบทเรียน เป็นการสกัดความรู้ที่มีอยู่ในตัว
คน (Tacit Knowledge) ออกมาเป็นบทเรียน/ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge)ทําให้ได้
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บทเรียนในรูปแบบชุดความรู้ (ที่เป็นรูปธรรม) และเกิดการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เข้าร่วมกระบวนการ
ถอดบทเรียน อันนํามาซึ่งการปรับวิธีคิด และเปลี่ยนแปลงวิธีการทํางานที่สร้างสรรค์และมีคุณภาพยิ่งขึ้น 
(วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2558; อุทัยทิพย์ เจี่ยวิวรรธน์กุล, 2559)  

การออกแบบการเรียนรู้  ว่าเป็นกระบวนการวางแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
ต้ังแต่การวิเคราะห์ผู้เรียนทั้งความสนใจ วิธีการเรียนรู้ ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้  หลักการจัดการ
เรียนรู้ ทฤษฎีทางจิตวิทยาต่างๆมาใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ที่เหมาะแก่ผู้เรียน การกําหนด
วัตถุประสงค์ วางแผนการเรียนรู้ต้องตอบให้ได้ว่าจะมีเนื้อหาสาระอะไร วิธีการจัดการเรียนรู้
อย่างไร ต้องใช้กิจกรรมและสื่อการเรียนรู้อะไรจึงจะบรรลุเป้าหมาย และวิธีการตรวจสอบผลการ
เรียนรู้และพัฒนาการของผู้เรียนอย่างไรว่าบรรลุเป้าหมาย แล้วดังนั้นผู้ออกแบบการเรียนการสอน
ต้องมีทั้งความรู้ ทักษะ ประสบการณ์และความคิดสร้างสรรค์ (Dick & Carey, 1985; Seels & 
Glasgow, 1999; Smith & Ragan, 1999; Gagné, Wager, Golas, & Keller, 2005) 

ในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาจะนําไปสู่ความสามารถทางด้าน
นวัตกรรม ดังนั้นเพื่อการออกแบบการเรียนรู้ประสบผลสําเร็จจึงต้องศึกษาการเกิดนวัตกรรมให้
ถ่องแท้ ซึ่งนวัตกรรม(Innovation) เป็นแนวคิด ความเชื่อ วิธีการปฏิบัติ หรือสิ่งประดิษฐ์ ที่เกิดขึ้น
จากการผสมผสาน และหรือการสังเคราะห์รวบรวมความรู้เดิม กลไกใหม่ มีการกระทําที่ก่อเกิดเป็น
ผลผลิตหรือกระบวนการใหม่โดยการกระทํานั้นประกอบไปด้วยการคิดค้น การทดลองพัฒนา   ท่ี
ละเอียดรอบคอบจนนํามาซึ่งแบบแผนที่ลงตัวในที่สุด จนเป็นที่เชื่อถือได้ว่าได้ผลดีในทางปฏิบัติทํา
ให้ระบบ ก้าวไปสู่จุดหมายปลายทางได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เป็นสิ่งที่มีคุณค่า    มี
ความสําคัญมีประโยชน์ โดยสิ่งนั้นอาจเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมด ใหม่เพียงบางส่วน หรือการพัฒนาต่อ
ยอด (incremental) (ราชบัณฑิตยสถาน, 2546; Rogers, 1995; Mckeown, 2008; Crawford & 
Benedetto, 2008; Luecke, 2009) ในการพัฒนานวัตกรรมนั้นมาจากฐานความเชื่อมาจากทฤษฎี
นวัตกรรมเชิงวิศวกรรมนี้เชื่อว่าทรัพยากรมนุษย์(Human capital) ที่มีการศึกษา และผ่านการ
ฝึกอบรมมาอย่างดีจะช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการวิจัยพื้นฐาน 
(Basic research)  (Freeman & Socte, 1997 ,  p.135)  และในสั ง คมนวัตกรรม  นั กวิ จั ย 
นักวิทยาศาสตร์ วิศวกร ไม่เพียงแต่ต้องมีความรู้ในด้านเทคโนโลยีเท่านั้น แต่ยังต้องมีความรู้
ความสามารถในการสร้างความรู้ใหม่ โดยอาศัยเครือข่ายสังคมนวัตกรรม ซึ่งทฤษฎีนวัตกรรม ใน
แนวเครือข่ายสังคม (The Social Network Theory of Innovation) ทฤษฎีนี้เชื่อว่าความรู้จะฝังตัวอยู่ใน
โครงสร้างความสัมพันธ์ และการสื่อสารมีการถ่ายทอดความรู้ผ่านทางกระบวนการทางสังคม 
(Mashall, 2000) ในการวิจัยครั้งนี้ความรู้ที่มาแห่งนวัตกรรมมาจากปราชญ์ชาวบ้าน ซึ่งบางท่าน
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อาจจะมีความสัมพันธ์กับผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ซึ่งปราชญ์ท้องถิ่นมีการสะสมองค์ความรู้ในภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นของตนเองจากรุ่นสู่รุ่น และความเชื่อในแนวคิดทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม
(TRIZ) มีนักวิจัย นักวิชาการ Jones & Harrison (2000); Chih-Chen Liu (2001); GUO Yu, LIAO 
Wen-he, & CHEN Xiao-sheng (2005) Livotov (2008) ได้นําทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม
มาใช้ในการสร้างสรรค์ หรือออกแบบผลงาน ผลิตภัณฑ์ สิ่งประดิษฐ์ หรือนวัตกรรมใหม่ซึ่งพบว่า
สามารถทําให้การสร้างนวัตกรรมทําได้ง่าย หลากหลาย ส่งผลให้ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
สูงขึ้น ซึ่งเกนริค อัลต์ซูลเลอร์ (Genrikh Saulovich Altshuller) ผู้ให้กําเนิด TRIZ นั้นมองว่าการ
เกิดขึ้นของสิ่งประดิษฐ์ต่างๆรวมถึงกระบวนการคิดแก้ปัญหา เกิดจากกฎเกณฑ์จะมีกระบวนการ
คิด หลักการ หรือระเบียบวิธีซึ่งอธิบายได้สามารถเรียนรู้ได้ มิได้เกิดจากความบังเอิญ หรือความ
เป็น อัจฉริ ยะส่ วนบุค คล  (Genrikh Saulovich Altshuller, 1974 as cited in lev Shulyak & 
Rodman, 2002) โดยมีแนวคิดสําคัญคือมองปัญหานวัตกรรมอย่างเป็นระบบ เข้าใจฟังก์ชันของ
ระบบ เป็นการเข้าใจฟังก์ชันหรือหน้าที่การงานของแต่ละส่วนในระบบ เข้าใจฟังก์ชันหลักที่เป็น
ประโยชน์ เข้าใจฟังก์ชันที่ไม่เป็นประโยชน์หรือเป็นโทษของระบบ เข้าใจฟังก์ชันที่ควรปรากฏใน
ระบบแต่ขาดหายไปหรือไม่สมบูรณ์ (Missing or Incomplete Funtion) การมองเห็นทรัพยากร
ต่างๆในระบบ อันได้แก่ วัสดุ ช่องว่าง เวลา ฟังก์ชัน ข้อมูลพลังงาน และการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม
สามารถทําได้โดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม จากแนวคิดข้างต้นทําให้มีความเชื่อว่าการนํา
ทฤษฎีทั้งหมดมาใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาจะทําให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างนวัตกรรมได้ 
ซึ่งลักษณะของผู้เรียนที่มีองค์ประกอบเป็นผู้การสร้างสรรค์และนวัตกรรมเป็นผู้มีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ มีความรู้ความชํานาญเฉพาะทาง มีกระบวนการทํางานอย่างเป็นระบบ มีทักษะการ
ทํางานร่วมกับบุคคลอ่ืนที่ดี  (Beer & Sue (2013); Department of Education (2009); Griffith 
(2011); Piirto (2011); เสานิตย์ สงคราม (2557); มารุต พัฒผล (2559) แนวการจัดการเรียนรู้
นําไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม ควรเป็นวิธีการให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติเพื่อการแก้ปัญหาใน
ประเด็นที่มีความสนใจ โดยใช้การวิธีการทางวิทยาศาสตร์และระเบียบวิธีวิจัยในการแสวงหา
ความรู้ สร้างองค์ความรู้ อีกทั้งต้องเป็นวิธีการที่เน้นให้ผู้เรียนทํางานร่วมกันเป็นทีมจากการศึกษา
แนวคิดและผลการวิจัยของ Karlyn Adums (2005); Hoidn & Kärkkäinen (2014) Asbjornsen 
(2015) พบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน(Project-based Learning : PBL) สามารถ
พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของผู้เรียนให้สูงขึ้น อีกทั้งเป็นวิธีการที่สําคัญที่ทําให้เกิดการ
สร้างองค์ความรู้ ด้วยตนเองของของผู้ เรียน  ซึ่งตามหลักแห่งทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้  
(Construcivism) ทฤษฎีนี้มีแนวคิดสอดคล่องกับปรัชญาในกลุ่มปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ที่

http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=%22Authors%22:.QT.%20Chih-Chen%20Liu.QT.&newsearch=true
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เสนอโดยวิลเลียม เจมส์ (William James) และจอห์น ดิวอ้ี (John Dewey) ที่เสนอแนวคิดเกี่ยวกับ
การเรียนรู้การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ผ่านการปฏิบัติ (Learning by Doing) โดยทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
(Constructivism) เชื่อว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวของผู้เรียน ผู้เรียนเป็น
ผู้สร้าง (Construct) ความรู้ จากความสัมพันธ์ระว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีมา
ก่อน โดยพยายามนําความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์ และปรากฏการณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้างเป็น
โครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) หรือที่เรียกว่า สกีมา (Schema) โครงสร้างทาง
ปัญญานี้จะประกอบด้วยความหมาย หรือความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งที่แต่ละบุคคลมีประสบการณ์
หรือเหตุการณ์ อาจเป็นความเข้าใจ หรือคําอธิบายเกี่ยวกับความรู้ของแต่ละบุคคล (วัฒนาพร 
ระงับทุกข์, 2541) ซึ่งปรากฏแนวคิดที่แตกต่างกันเกี่ยวกับการสร้างความรู้  หรือการเรียนรู้ มาจาก
ความเชื่อพื้นฐานที่แตกต่างกันของนักจิตวิทยา 2 กลุ่ม กลุ่มพุทธินิยม (Cognitive constructivism) 
ซึ่งมี เพียเจต์ (Piaget, 1985) เป็นนักจิตวิทยาที่สําคัญของกลุ่มนี้และกลุ่มที่เน้นบริบททางสังคม 
(Social constructivism) จากทฤษฎีพัฒนาการเชาวน์ปัญญาของไวกอทสกี(Vygotsky) จาก
ทฤษฎีนําไปสู่แนวคิดในการจัดการเรียนรู้จากการปฎิบัติว่า(Action Learning) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ ความสามารถ ทักษะ การคิด เจตคติ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
แก้ปัญหาของตนเอง โดยคิดคําถาม และแสวงหาคําตอบด้วยตนเอง ผ่านการลงมือปฏิบัติจริงใน
กระบวนการที่มีความต่อเนื่องทั้งการเรียนรู้  การสะท้อนความคิด การไตร่ตรอง (McGill & Beaty, 
1992; Gawith, 2000; Lawis & William, 1994; บุญเลี้ยง ทุมทอง, 2557, น. 24)  การเรียนรู้ที่ดี
ที่สุดเกิดจากการปฏิบัติจริง (Revan, 1982) ซึ่งในการเรียนรู้ที่ประสบผลสําเร็จ แก้ปัญหาได้เร็วการ
ปฏิบัติจริงอย่างเดียวคงไม่เพียงพอต้องมีการใช้กลยุทธในที่นี้ใช้การโค้ช (Coaching) คือวิธีการ
เรียนรู้และพัฒนาในวิชาชีพเป็นวิธีการส่งเสริมและให้เวลาแก่ครูและเพื่อนในการไตร่ตรองสะท้อน
คิด (Reflect) สนทนาพูดคุยเกี่ยวกับการศึกษา การฝึกและการพัฒนาการใช้ความคิดเกี่ยวกับการ
สอนของตนเอง และการเรียนรู้ของนักเรียน โดยผู้ทําหน้าที่โค้ชคือ เพื่อนครู เพื่อนร่วมอาชีพ หรือ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน และเนื้อหาสาระเฉพาะ โดยปฏิบัติงานร่วมกัน ที่เน้นความร่วมมือกัน
อย่างจริงใจ การยอมรับ ไว้ใจซึ่งกันและกัน แลกเปลี่ยนความรู้  ความคิด และประสบการณ์ 
สามารถที่จะส่งเสริมและพัฒนาสมรรถนะด้านการสอนอย่างต่อเนื่องให้แก่ครู (Knight, 2009; วิชัย 
วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2557, น. 2-3; วัชรา เล่าเรียนดี, 2556, น. 291) และในประเมินการเรียนรู้
มีการประเมินทั้งในส่วนของกระบวนการและผลลัพธ์ในการเรียนรู้  โดยใช้วิธีการประเมินที่
หลากหลายทั้งการสัมภาษณ์ การสังเกต และการตรวจผลงงาน 
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จากความสัมพันธ์ของแนวคิดและหลักทฤษฎีที่กล่าวมาข้างต้นทําให้เกิดความเชื่อว่า
การบูรณาการแนวคิดทฤษฎี หลักการ วิธีสอน การวัดการประเมินที่เหมาะสม ทําให้หลักสูตรที่เน้น
การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ที่
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพที่เหมาะสม ทําให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้
ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) ได้ และมีพฤติกรรมการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่
เหมาะสม ซึ่งความสัมพันธ์ของตัวแปรแสดงได้ดังภาพกรอบแนวคิดการวิจัยดังนี้ 
 

 
 
 
  

ฝ 
 
ฝฝ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 6 กรอบแนวคิดการวิจัย 
  

แนวคิดสตีมศึกษา 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
การออกแบบการเรียนรู้ 
ความตระหนัก 
แนวคิดทฤษฎี 
 - ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม 
 - ทฤษฏีนวัตกรรมเชิงวิศวกรรม 
 - ทฤษฎีนวัตกรรมเชิงสังคม 
 - ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 
วิธีการในการจัดการเรียนรู้ 
 - การเรียนรู้จากการปฏิบัติ  
(Action Learning) 
 - การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 - หลักการบูรณาการ 
 - การโค้ช 
 - การถอดบทเรียน 
การประเมินผลการเรียนรู้ 
หลักการพัฒนาหลักสูตร 

หลักสูตรที่เน้นการออกแบบ

การเรียนรู้ตามแนวสตีม

ศึกษา(STEAM Education) 

บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

สําหรับนักศึกษาครู 

ประสิทธิผลของหลักสูตร 
ประกอบด้วย 
1) ประสิทธิภาพของหลักสูตร

ตามเกณฑ์มาตรฐาน 
E1/E2 เท่ากับ 75/75 

2) ความสามารถในการ
ออกแบบการเรียนรู้ตาม
แนวSTEAM Education 
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น
ของนักศึกษาครู 

3) ทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรมของนักศึกษาครู 

4) ความตระหนักในคุณค่า
ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ในการวิจัยเรื่องนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซึ่งผู้วิจัยได้

กําหนดวัตถุประสงค์ของงานวิจัยไว้ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตาม
แนวสตีมศึกษา(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู 2) เพื่อศึกษา
ประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้นนวัตกรรมการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครูซึ่งในการดําเนินเพื่อบรรลุเป้าดังกล่าวมี
วิธีดําเนินการวิจัยเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ขั้นที่ 2 การออกแบบและ
พัฒนา ขั้นที่ 3การนําหลักสูตรไปใช้ และขั้นที่ 4การประเมินประสิทธิผล 

 
ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน  

วัตถุประสงค์ 
เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานสําหรับการพัฒนาหลักสูตรจากเอกสาร ตํารา งานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง สภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการของนักศึกษาวิชาชีพครูเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education)   

วิธีด าเนินการ  
1. ศึกษาข้อมูลพื้นฐานมีวิธีดําเนินการดังนี้ 

1.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีดังต่อไปนี ้
ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับแนวคิดสตีมศึกษา (STEAM Education) ภูมิ

ปัญญาท้องถิ่น ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น การสร้างสรรค์นวัตกรรม ทฤษฎีการ
สร้างองค์ความรู้ การเรียนรู้จากการปฏิบัติ(Action Learning) การโค้ช การสอนแบบโครงงาน การ
ออกแบบการเรียนรู้ การพัฒนาหลักสูตร ผู้วิจัยศึกษา แนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action 
learning) โดยศึกษาเอกสารของนักการศึกษา McGill & Beaty (1992) Gawith (2000) Lawis & 
William (1994) Revan (1982) Marquardt (1999) Gawith (2000) บุญเลี้ยง ทุมทอง (2557, น. 
24)  

1.2 ศึกษาสภาพปัจจุบัน โดยสัมภาษณ์ตัวแทนนักศึกษาจํานวน 2 คนครูพี่เลี้ยง
จํานวน 2 คนผู้บริหารจํานวน 2 คน อาจารย์นิเทศจํานวน 2 คนรวมจํานวน 8 คนที่มาจากโรงเรียน
เครือข่ายที่เป็นโรงเรียนมัธยมศึกษาและโรงเรียนระดับประถมศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2560 ในประเด็นเกี่ยวกับปัญหาการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาครู และความต้องการพัฒนาตนเอง
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ของนักศึกษาครู ความต้องการของครูผู้สอน และสถานศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษา(STEAM Education)  

กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจงโดยมีเกณฑ์การ  คัดเลือก
คือ เป็นครูพี่เลี้ยงของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพทุกภาคเรียน ไม่น้อยกว่า 5 ปีการศึกษา 
และอาจารย์นิเทศต้องนิเทศนักศึกษาอย่างต่อเนื่องไม่น้อยกว่า  5 ปีการศึกษา โดยใช้แบบ
สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้ของนักศึกษาครู และความต้องการของนักศึกษาครู อาจารย์พี่เลี้ยงต่อการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAMEducation) โดยเขียนโครงร่างแนวคําถามในแบบสัมภาษณ์ที่
ครอบคลุมประเด็นคําถาม2 ประเด็น คือ สิ่งที่นักศึกษาต้องการพัฒนา และ ปัญหาในการพัฒนา
ความสามารถในการจัดการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนรู้บูรณาการตามแนวสตีมศึกษา(STEAM 
Education)ที่หลักสูตรควรปรับปรุงเพื่อพัฒนานักศึกษา โดยแบบสัมภาษณ์มีการตรวจสอบ
ความเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหารวมทั้งความเหมาะสมและความ
เป็นไปได้ของข้อคําถาม และปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญให้มีความ
สมบูรณ์พร้อมที่ผู้วิจัยจะนําไปใช้สัมภาษณ์นักศึกษาครู ชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี
คร ูอาจารย์พี่เลี้ยงผู้บริหาร อาจารย์นิเทศด้วยตนเอง ซึ่งหลังจากสัมภาษณ์ได้นําข้อมูลมาวิเคราะห์
สรุปผลและนําข้อมูลไปใช้ในการพัฒนาหลักสูตรต่อไป 

1.3 ศึกษาแหล่งข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทต่างๆของจังหวัดสุราษฎร์ธานี 
จากเอกสารสํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดสุราษฎร์ธานีและจากการสัมภาษณ์นักวิชาการด้าน
วัฒนธรรมและภูมิปัญญาถิ่นใต้ ได้แก่ศาสตราจารย์ชวน เพชรแก้ว และดร. สรัญ เพชรักษ์ 
นักวิชาการทางด้านวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นของจังหวัดสุราษฎร์ธานี  ซึ่งถือว่าเป็นผู้ให้
ข้อมูลหลักเพื่อนํามาเป็นฐานข้อมูลในการพัฒนาหลักสูตร จากนั้นใช้วิธีการสโนบอล (Snow Ball) 
เพื่อหาข้อมูลเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยมีการแนะนําให้สัมภาษณ์ปราชญ์ชาวบ้านจํานวน 7 
คน ได้แก ่นางหวันมะ นุ้ยหม ีปราชญ์ด้านหัตกรรมผ้าทอพุมเรียง นายประกิต คงบุญรัตน ์ปราชญ์
ด้านอาชีพเลี้ยงหอย นางจุติมา ตันติพง ปราชญ์ด้านอาหารไข่เค็มไชยา ศรีพัฒน์ เกื้อสกุล ปราชญ์
ด้านนันทนาการและการละเล่นหนังตะลุง นายชยาวัฒน์ แดงมา ปราชญ์ด้านกระเป๋าสานกระจูด 
นางวันดี บุญมี ปราชญ์ผัดไทยไชยา นางวิจิตรา แซ่ซิ้ม ปราชญ์ด้านน้ําตาลมะพร้าว  โดยก่อนการ
สัมภาษณ์ผู้วิจัยได้ประสานอย่างไม่เป็นทางการ เพื่อขอสัมภาษณ์หลังจากผู้ให้ข้อมูลตกลง
ให้สัภาษณ์ก็ได้ทําหนังสือขอสัมภาษณ์อย่างเป็นทางการ 
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โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้างเพื่อสัมภาษณ์ความคิดเห็นตามประเด็น
การสัมภาษณ์มีคําถาม 4 คําถาม คือ 1) ความเป็นมาของภูมิปัญญาท้องถิ่น 2) กระบวนการหรือ
วิธีการสร้างภูมิปัญญาท้องถิ่น 3) แหล่งข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทต่าง ๆของจังหวัดสุราษฎร์
ธานี 4) รูปแบบการถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นและสภาพปัญหาการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
เพื่อเป็นฐานข้อมูลในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตรีมศึกษาบน
ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งแบบสัมภาษณ์มีการตรวจสอบความเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 คน 
ซึ่งเป็นผู้ที่มีความรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นอย่างดี เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา
รวมทั้งความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของข้อคําถาม และปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ตาม
คําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญให้มีความสมบูรณ์พร้อมที่ผู้วิจัยได้นําไปใช้สัมภาษณ์นักวิชาการ และ
ปราชญ์ท้องถิ่นด้วยตนเอง ซึ่งหลังจากสัมภาษณ์แล้วได้นําข้อมูลมาวิเคราะห์เนื้อหาต่อไป 

1.4 ผู้วิจัยได้ทําการสัมภาษณ์ได้ทําการสัมภาษณ์เชิงลึก ( Indept Interview) 
ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 คนได้แก่ผู้เชี่ยวชาญด้านสตีมศึกษา(STEAM Education) จํานวน1คนมี
คุณสมบัติคือเป็นนักวิชาการหรือครูจบการศึกษาระดับปริญญาโทมีประสบการณ์ทํางานด้านสตีม
ศึกษา (STEAM Education) หรือสะเต็มศึกษา(STEM Education) ผู้เชี่ยวชาญด้านภูมิปัญญา
ท้องถิ่น1 คนมีคุณสมบัติคือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกมีประสบการณ์ทํางานด้านการนํา
ภูมิปัญญามาใช้ในการจัดการเรียนรู้  ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนรู้จํานวน 1 คนมี
คุณสมบัติคือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกด้านการสอนและมีความเชี่ยวชาญในการ
ออกแบบการเรียนรู้  ผู้ เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลจํานวน1 คน คุณสมบัติสําเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาเอกและผู้เชี่ยวชาญในด้านการพัฒนาหลักสูตรจํานวน1คน มีคุณสมบัติ
คือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกสาขาการพัฒนาหลักสูตร 

โดยในการสัมภาษณ์เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ผู้วิจัยทํา
การสัมภาษณ์ด้วยตนเองโดยใช้เครื่องมือเป็นเแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง โดยนําแบบ
สัมภาษณ์เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์เพื่อให้ได้เสนอแนะของกรรมการควบคุม
ปริญญานิพนธ์ ซึ่งในประเด็นคําถามในการสัมภาษณ์แต่ละคนจะได้รับคําถามไม่เหมือนกันโดย 1) 
สัมภาษณ์นักวิชาการหลักสูตร เป็นคําถามในประเด็นแนวคิดสําคัญเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร
หลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 2) สัมภาษณ์นักวิชาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นคําถามในประเด็นแนวคิดสําคัญ
เกี่ยวกับการนําภูมิปัญญามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ในหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น3) สัมภาษณ์
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นักวิชาการการจัดการเรียนรู้เป็นคําถามในประเด็นแนวคิดสําคัญเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้  
ในหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 4) สัมภาษณ์นักวิชาการสตีมศึกษาเป็นประเด็นแนวคิดสําคัญเกี่ยวกับการใช้แนว
สตีมศึกษา ในหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) 
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 5) สัมภาษณ์นักวิชาการการวัดและประเมินผลเป็นคําถามประเด็น
แนวคิดสําคัญเกี่ยวกับการวัดการประเมินผลในหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

เมื่อสัมภาษณ์เสร็จแล้วผู้วิจัยนําผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ วิเคราะห์
ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา(Content Analysis)จากการสัมภาษณ์ มาใช้เป็นแนวทางในการ
จัดทํารายละเอียดของหลักสูตรฉบับร่างต่อไป 
 
ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบและพัฒนาหลักสูตร 

วัตถุประสงค์ 
เพื่อพัฒนาเอกสารของหลักสูตรฉบับร่างและตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร 

วิธีด าเนินการ 
ในการพัฒนาเอกสารของหลักสูตรฉบับร่างและตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร

แบ่งเป็น 4 ขั้นตอนย่อยดังนี้ 
1. ในการพัฒนาหลักสูตรฉบับร่าง ประกอบด้วย 1) ชื่อหลักสูตร 2) หลักการของ

หลักสูตร 3) จุดประสงค์ของหลักสูตร 4) เนื้อหาสาระ 5) กิจกรรมการเรียนรู้ 6) การวัดและ
ประเมินผล มีกระบวนการดังนี้ 

1.1 กําหนดจุดมุ่งหมายในการพัฒนาหลักสูตรซึ่งในที่นี้เราจะได้จากการ
สํารวจปัญหาของนักศึกษาจากขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน นั่นคือต้องการแก้ปัญหานักศึกษา
ในเรื่องการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น และแก้ปัญหาเรื่อง
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักศึกษาและสร้างความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
นักศึกษาคร ู

1.2 ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆจากเอกสาร บทความวิจัย รวมทั้งขอความ
คิดเห็นของนักวิชาการศิลปะ คณิตศาสตร์ วิศวกร นักเทคโนโลยี เกี่ยวกับความเห็นในการกําหนด
ประเด็นเนื้อหา กิจกรรมในการพัฒนานักศึกษาให้ใช้แนวคิดสตีมในการพัฒนานวัตกรรม ในส่วน
ของภูมิปัญญาท้องถิ่น ก็ได้มีการประสานความร่วมมือจากปราชญ์ชาวบ้านในการจัดแหล่งศึกษา
เรียนรู้สําหรับนักศึกษา ซึ่งในการทําวิจัยผู้วิจัยได้มีการบูรณาการความรู้ ทรัพยากร บุคลากรจาก
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ทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง โดยผู้วิจัยสังเคราะห์องค์ความรู้ต่างๆเพื่อกําหนดหลักการ แนวทางในการ
จัดการเรียนรู้ กําหนดเนื้อหาของหลักสูตรเพื่อให้เกิดการพัฒนาความสามารถในการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น และทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักศึกษา
และสร้างความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครู ซึ่งจากการสังเคราะห์เอกสาร
ได้แผนภาพแนวคิดการออกแบบโครงสร้างเนื้อหาและกิจกรรมในหลักสูตรดังนี้ 

 

 
  

ภาพประกอบ 7 แนวคิดการออกแบบโครงสร้างเนื้อหาและกิจกรรมในหลักสูตรดังนี้ 
 

1.1 ร่างโครงสร้างหลักสูตรโดยกําหนดเนื้อหาสาระในหลักสูตร จัดกลุ่มเนื้อหาเพื่อ
กําหนดหน่วยการเรียนรู้ เรียงลําดับหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งในการเรียงลําดับเนื้อหาครั้งนี้ใช้ความเชื่อ
ในทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ผ่านการปฏิบัติ กําหนดเวลาในการจัดการเรียนรู้ โดยในการ
ออกแบบโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้มีแผนผังต่อไป 
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1.2 กําหนดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนโดยใช้หลักทฤษฎีที่สําคัญคือ
การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ การเรียนรู้โดยใช้โครงงาน การโค้ช การถอดบทเรียนซึ่ง ในการกําหนด
กิจกรรมการเรียนรู้แต่ละหน่วยได้มีการเขียนแผนจัดการเรียนรู้ที่มีองค์ประกอบต่างๆครบถ้วน
สมบูรณ ์

1.3 หลังจากทําการกําหนดวิธีการประเมินหลักสูตรโดยเริ่มต้ังแต่การพัฒนาหลักสูตร
ฉบับร่าง การใช้หลักสูตรในหน่วยต่างๆ ก็ต้องมีการประเมินเป็นระยะเพื่อการแก้ไขปรับปรุงพัฒนา 
โดยใช้แบบประเมินและผู้ประเมินที่หลากหลาย  

2. สร้างเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการสร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยสร้างเครื่องมือใน 3 ฉบับ คือ 
2.1 แบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม มีกระบวนการในการสร้างดังนี้  

2.1.1 ศึกษาแนวคิดของทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของ Beer & Sue (2013); 
Department of Education (2009); Griffith (2011); Piirto (2011); เสาวนิตย์ สงคราม (2557); 
มารุต พัฒผล (2559) สรุปองค์ประกอบของการสร้างสรรค์และนวัตกรรม และตัวบ่งชี้ในแต่ละ
องค์ประกอบดังนี้  

1) มีความคิดสร้างสรรค์ คือ การแสดงเห็นถึงความคิดริเริ่ม และสร้างสรรค์ใน
งาน มีการคิดข้ามกฎเกณฑ์หรือสามารถคิดนอกกรอบได้ คิดรอบคอบ คิดรอบด้าน ใช้เทคนิค
วิธีการที่หลากหลายในการขยายความคิดให้กว้างขึ้น และ เชื่อมโยงความคิดใหม่มาสร้างผลงานที่
มีประโยชน์คุ้มค่ากับเวลา 

2) มีความรู้  ความชํานาญเฉพาะทาง คือ มีสามารถใช้ความรู้ในการ
แก้ปัญหาหรือเป็นการคิดบนฐานความรู้ มีเทคนิค ความรู้เฉพาะทางในการสร้างนวัตกรรมที่ลึกซึ้ง 
มีองค์ความรู้เกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัย 

3) มีกระบวนการทํางานอย่างเป็นระบบ คือ มีการวางแผนการแก้ปัญหา
ทํางานอย่างเป็นระบบ ดําเนินการพัฒนานวัตกรรมตามแผนที่วางไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ความสามารถในการวิเคราะห์ วิจารณ์ ประเมินตามหลักเหตุผล นําความผิดพลาดจุดบกพร่องมา
แก้ไขนวัตกรรมให้ดีอย่างต่อเนื่อง มีการสร้างเครือข่าย แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อความสําเร็จของงาน 

4) มีทักษะการทํางานร่วมกับบุคคลอ่ืนที่ดี คือ การเปิดรับและตอบสนองต่อ
มุมมองใหม่และมีความหลากหลายมีการทํางานร่วมกับผู้อ่ืนด้วยความร่วมมือ ร่วมใจ เป็นทีมที่ดี 
มีการฟังสื่อสารความคิดใหม่ของตนเองกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ เคารพความเห็นของผู้อ่ืนทั้ง
ที่สอดคล้องและไม่สอดคล้องกับตน มีภาวะผู้นํา 
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2.1.2 จากนั้นนําองค์ประกอบของทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมและตัวบ่งชี้มาลง
สร้างเป็นแบบประเมินความสามารถในการบ่งชี้สร้างสรรค์นวัตกรรม แล้วนําแบบประเมินทักษะ
สร้างสรรค์นวัตกรรมไปใช้ผุ้เชี่ยวชาญ 5 ท่านซึ่งเป็นนักวิจัยดีเด่นจากสถาบันวิจัยแห่งชาติจํานวน 
2 ท่าน นักวิชาการผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 1 ท่าน ครูผู้สอนโครงงานรางวัลสมเด็จครูเจ้าฟ้า
มหาจักรกรี 1 ท่าน ครูผู้สอนโครงงานที่นํานักเรียนไปแข่งขันและชนะเลิศระดับโลก 1 ท่าน รวม
ทั้งสิ้น 5 ท่านตรวจสอบ และนํารายการองค์ประกอบที่มีระดับการบ่งชี้ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม
ระดับดีขึ้นไปมาสร้างเป็นแบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมนําตัวบ่งชี้ทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรม ซึ่งเป็นมีลักษณะเป็นทั้งรูบริค และแบบมาตราส่วนประมาณ 5 ระดับ ซึ่งรายละเอียดใน
การประเมินด้านต่างๆมี ดังนี้ 1) ด้านความคิดริเริ่มและสร้างสรรค์ในงาน ด้านความรู้ความชํานาญ
เฉพาะทาง และมีกระบวนการทํางานอย่างเป็นระบบ มีการกําหนดเกณฑ์การให้คะแนน (scoring 
rubrics)ดังนี้ 

 
ตาราง 10 เกณฑ์การประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 

รายการ ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์
1. ความคิดริเริ่ม
และสรา้งสรรค ์
ในงาน 

คิดแปลกใหม่แตกต่างจาก
เดิม และสามารถนํา
ความคิดไปใช้ได้อย่าง
ถูกต้อง 

ประยุกต์และสามารถ
นําไปใช้คิดได้อย่าง
ถูกต้องอย่างเป็น
ประโยชน์ 
 

คิดดัดแปลง/ 
ประยุกต์และ
สามารถนําไปใช้คิด
ได้อย่างเป็น
ประโยชน์ 

คิดดัดแปลง/ ประยุกต์
และสามารถนําไปใช้
คิดได้น้อยมาก 
 

 ไม่สามารถ
ประยุกต์
แนวคิดได ้

2. คิดนอกกรอบ เปลี่ยนกรอบความคิดหรือ
การคิดเพ่ือสร้างมุมมอง
ใหม่ ๆ โดยใช้เหตุผลใน
การคิดสามารถนํา
ความคิดไปประยุกต์ใช้ได ้

คิดเพ่ือสร้างมุมมองใหม่ 
ๆ โดยใช้เหตุผลในการคิด
สามารถนําความคิดไป
ประยุกต์ใช้ได ้

มีการใช้เหตุผลใน
การคิดสามารถนํา
ความคิดไป
ประยุกต์ใช้ได ้

สามารถนําความคิด
ไปประยุกต์ใช้ไดแ้ต่ไม่
แสดงเหตผุลทั้งหมด 

สามารถนํา
ความคิดไป
ประยุกต ์
ใช้ได้เล็กน้อย 

3.คิดรอบคอบ  
คิดรอบด้าน 

มีการพิจารณาประเด็น
หลัก ประเด็นย่อย และ
รายละเอียดในแต่ประเด็น
รวมถึงวิเคราะห์ผลดี และ
ผลเสียอย่างรอบด้าน มี
การแสดงเหตผุล 
ความสัมพันธ์อย่างชัดเจน 

มีการพิจารณาประเด็น
หลัก ประเด็นย่อย และ
รายละเอียดในแต่
ประเด็นรวมถึงวิเคราะห์
ผลดี และผลเสียอย่าง
รอบด้าน 

มีการพิจารณา
ประเด็นหลัก 
ประเด็นย่อย และ
รายละเอียดในแต่
ประเด็น 

มีการพิจารณา
ประเด็นหลัก ประเดน็
ย่อย  

มีการพิจารณา
ประเด็นหลัก 
ประเด็นใด
ประเด็นหนึ่ง 



  126 

ตาราง 10 (ต่อ) 
 

รายการ ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

4. ใช้เทคนิค
วิธีการที่
หลากหลายใน
การขยาย
ความคิดให้กว้าง
ขึ้น 

มีการใช้วิธีการคิด 
เทคนิคที่หลากหลายทํา
ให้เกิดความคิดต่างๆ
ออกมาหลากหลาย
ครบถ้วนครอบคลุม 

มีการใช้วิธีการคิด เทคนิค
ที่หลากหลายทําให้เกิด
ความคิดตา่งๆ แต่ไม่
หลากหลายไม่ครอบคลุม
เทคนิคที่ใช ้

มีการใช้วิธีการคิด 
เทคนิคที่ไม่
หลากหลายและเกิด
ความคิดที่ไม่
หลากหลายแต่
ครอบคลุมเทคนิคที่ใช ้

มีการใช้วิธีการคิด 
เทคนิคที่ไม่
หลากหลายและไม่เกิด
การขยายความคิด 

มีการใช้วิธีการ
คิด เทคนิคเพีง
วิธีเดียว 

5. เช่ือมโยง
ความคิดใหม่มา
สร้างผลงานที่มี
ประโยชน์คุ้มค่า
กับเวลา 

เช่ือมโยงความคิดใหม่มา
สร้างผลงานที่มีประโยชน์
คุ้มค่ากับเวลา 

เช่ือมโยงความคิดใหม่มา
สร้างผลงานที่มีประโยชน์ 

เช่ือมโยงความคิดใหม่
มาสร้างผลงานที่มี
ประโยชน์แต่ไม่คุ้มค่า 

มีเช่ือมโยงความคิด
ใหม่มาสร้างผลงานได้
เพียงเล็กน้อย 

ไม่มีเช่ือมโยง
ความคิดใหม่
มาสร้างผลงาน 

มีความรู้ ความชํานาญเฉพาะทาง 
6.ใช้ความรู้ใน
การแก้ปัญหา  

มีความรู้ที่ถูกต้องในเรื่อง
ที่แก้ปัญหา 
สามารถแสดงเหตุผลใน
เชิงวิชาการในการปฏิบัติ
ต่างๆอย่างถูกต้อง 

มีความรู้ที่ถูกต้องในเรื่อง
ที่แก้ปัญหาเหตุผลในเชิง
วิชาการในการปฏบิัติ
ต่างๆแต่ไม่ครอบคลุม 

มีความรู้ที่ถูกต้องใน
เร่ืองที่แก้ปัญหาแต่ไม่
แสดงเหตผุล 
 

ใช้ความรู้ในการ
แก้ปัญหาแตผ่ิดพลาด
บางประเด็นและมีการ
แสดงเหตผุลเชิง
วิชาการประกอบ 

ใช้ความรู้ใน
การแก้ปัญหา 
แต่ไม่ถูกต้อง 

7.ใช้เทคนิค 
ความรู้เฉพาะ
ทางในการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมที่ลึกซึ้ง 

มีเทคนิคความรู้ความ
ชํานาญเฉพาะทางที่
เกี่ยวกับนวัตกรรมที่สร้าง
เป็นอย่างดี สามารถ
แก้ปัญหาต่างๆได้อย่าง
ถูกต้อง 

มีเทคนิคความรู้ความ
ชํานาญเฉพาะทางที่
เกี่ยวกับนวัตกรรมที่สร้าง
เป็นอย่างดี สามารถ
แก้ปัญหาต่างๆเล็กน้อย 

มีเทคนิคความรู้ความ
ชํานาญเฉพาะทางที่
เกี่ยวกับนวัตกรรมแต่
แก้ปัญหาไม่ได ้

มีเทคนิคความรู้แต่
ขาดความชํานาญ
เฉพาะทางที่เกี่ยวกับ
นวัตกรรม 

มีความรู้บ้าง
แต่ขาดเทคนิค
ในนวัตกรรม 

8.มีองค์ความรู้
เกี่ยวกับระเบียบ
วิธีวิจัย 
 

ใช้กระบวนการวางแผน 
การปฏิบัติ การตรวจสอบ 
และการสะท้อนผลในการ
ปฏิบัติงาน 

ใช้กระบวนการวางแผน 
การปฏิบัติ การ
ตรวจสอบ ในการ
ปฏิบัติงานแต่ขาดการ
สะท้อนผล 

 ใช้กระบวน 
การวางแผน และการ
ปฏิบัติงานแต่ขา
ตรวจสอบ และการ
สะท้อนผล 

ใช้กระบวนการ
วางแผน แต่ยังไม่การ
ปฏิบัติ การตรวจสอบ 
และการสะท้อนผลใน
การปฏิบัติงาน 

ไม่มีการ
แผนการ
ปฏิบัติงาน 

9.มีการวาง
แผนการ
แก้ปัญหาทํางาน
อย่างเป็นระบบ  

มีลําดับการวางแผนการ
แก้ 
ปัญหาทํางานเป็น
ขั้นตอนโดยแสดง
รายละเอียดชัดเจน 

มีลําดับการวางแผนการ
แก้ 
ปัญหาทํางานเป็น
ขั้นตอนแตข่าด
รายละเอียดบางสว่น 

มีลําดับการวาง
แผนการแก้ปัญหา 
ทํางานเป็นขั้นตอนไม่
สมบูรณ์แต่มี
รายละเอียด 

มีลําดับการวาง
แผนการแก้ปัญหาทํา 
งานเป็นขั้นตอนไม่
สมบูรณ์และขาดราย 
ละเอียด 

มีลําดับขัน้ตอน
การวาง
แผนการ
แก้ปัญหาไม่ถูก 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

รายการ ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

10.ดําเนินการ
พัฒนานวัตกรรม
ตามแผนทีว่างไว้
อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

ดําเนินการพัฒนา
นวัตกรรมตาม 
แผนที่วางไว้ด้วยความ
รอบคอบ แสดงผลแต่ละ
ขั้นตอนชัดเจน  

ดําเนินการพัฒนา
นวัตกรรมตาม 
แผนที่วางไว้ด้วย
ความรอบคอบ 

ดําเนินการพัฒนานวัต 
กรรมแต่ไม่เป็นไปแผนที่
วางไว้บางขัน้ตอน 

ดําเนินการพัฒ 
นานวัตกรรม 
ตามแต่ไม่เป็นไป
แผนที่วางไว ้

ไม่ดําเนินการ
พัฒนานวัตกรรม
ตามแผนทีว่างไว้
เลย 

11.สามารถใน
การวิเคราะห์ 
วิจารณ์ ประเมิน
ตามหลักเหตุผล  

สามารถวิเคราะห์ 
วิจารณ์ ประเมินตาม
หลักเหตุผล ได้สมบูรณ์
ครบถ้วน  

สามารถวิเคราะห์
วิจารณ์ประเมิน
ตามแต่หลักเหตุผล
ไม่สมบูรณ์  

สามารถวิเคราะห์ 
วิจารณ์ประเมิน 
แสดงเหตผุลไดบ้างสว่น 

สามารถวิเคราะห์ 
วิจารณ์ได ้
แต่ไม่มีหลัก
เหตุผล  

ไม่สามารถใน
การวิเคราะห์ 
วิจารณ์ ไม่มี
หลักเหตุผล  

12.นําความ
ผิดพลาด
จุดบกพร่องมา
แก้ไขนวตักรรม
ให้ดีอย่าง
ต่อเนื่อง 

นําความผดิพลาด
จุดบกพร่องมาแก้ไข
นวัตกรรมให้ดีอย่าง
ต่อเนื่องโดยระบุวิธีการที่
ชัดเจน  

นําความผดิพลาด
จุดบกพร่องมาแก้ไข
นวัตกรรมให้ดีแต่
ขาดรายละเอียด
บางส่วน 

นําความผดิพลาด
จุดบกพร่องมาแก้ไข
นวัตกรรมได้บางสว่น 

นําความผดินํา
ข้อบกพร่องมา
แก้ไขนวตักรรมได้
น้อย 

ไม่มีการแก้ไข
บกพร่อง 

13.มีการสร้าง
เครือข่าย 
แลกเปลี่ยน
เรียนรู้เพ่ือ
ความสําเร็จของ
งาน 

มีการประสานเครือข่าย
ความร่วมมือจากส่วน
ต่างๆครอบคลุมทุกฝ่ายที่
เกี่ยวข้องและมีการ
บันทึกข้อมูลของผู้
ประสานอย่างชัดเจน 

มีการประสาน
เครือข่ายความ
ร่วมมือจากส่วน
ต่างๆครอบคลุมทุก
ฝ่ายที่เกี่ยวข้องและมี
การบันทึกข้อมูลไม่
ครบ 

มีการประสานเครือข่าย
ความร่วมมือจากส่วน
ต่างๆหลายส่วนแต่ไม่
ครอบคลุมทุกฝ่ายที่
เกี่ยวข้องและมีการ
บันทึกข้อมูลไม่ครบ 

มีการประสาน
เครือข่ายความ
ร่วมมือจากส่วน
ต่างๆบ้างบางส่วน
แต่ไม่บันทึกข้อมูล 

ไม่มีการประสาน
เครือข่ายเลย 

4.ด้านทักษะการทํางานรว่มกับบุคคลอ่ืนที่ดี*  
14.เปิดรับและ
ตอบสนองต่อ
มุมมองใหม่และ
มีความ
หลากหลาย 

มีการปฎิบัติมากที่ สุ ด
เกือบทุกครั้ง (ประมาณ
ร้อยละ 81-100) 
 

มีการปฎิบัติมาก 
(ประมาณร้อยละ 
61-80) 

มีการปฎิบัติในระดบั
ปานกลาง(ประมาณ
ร้อยละ 41-60) 

มีการปฎิบัติใน
ระดับน้อย
(ประมาณร้อยละ
21-40) 

มีการปฎิบัติใน
ระดับน้อยที่สุด
(ประมาณร้อย

ละ1-20) 

15.ทํางาน
ร่วมกับผู้อ่ืนด้วย
ความร่วมมือ 
ร่วมใจเป็นทีมที่ดี 

มีการปฎิบัติมากที่ สุ ด
เกือบทุกครั้ง (ประมาณ
ร้อยละ 81-100) 

มีการปฎิบัติมาก 
(ประมาณร้อยละ 
61-80) 

มีการปฎิบัติในระดบั
ปานกลาง(ประมาณ
ร้อยละ 41-60) 

มีการปฎิบัติใน
ระดับน้อย
(ประมาณร้อยละ
21-40) 

มีการปฎิบัติใน
ระดับน้อยที่สุด
(ประมาณร้อย

ละ1-20) 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

รายการ ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

16.ฟังสื่อสาร
ความคิดใหม่ของ
ตนเองกับผู้อ่ืน
อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

มีการปฎิบัติมากที่ สุ ด
เกือบทุกครั้ง (ประมาณ
ร้อยละ 81-100) 
 

มีการปฎิบัติมาก 
(ประมาณร้อยละ 
61-80) 

มีการปฎิบัติในระดบั
ปานกลาง(ประมาณ
ร้อยละ 41-60) 

มีการปฎิบัติใน
ระดับน้อย
(ประมาณร้อยละ
21-40) 

มีการปฎิบัติใน
ระดับน้อยที่สุด
(ประมาณร้อย

ละ1-20) 

17.เคารพ
ความเห็นของ
ผู้อ่ืนทั้งที่
สอดคล้องและไม่
สอดคล้องกับตน 

มีการปฎิบัติมากที่ สุ ด
เกือบทุกครั้ง (ประมาณ
ร้อยละ 81-100) 
 

มีการปฎิบัติมาก 
(ประมาณร้อยละ 
61-80) 

มีการปฎิบัติในระดบั
ปานกลาง(ประมาณ
ร้อยละ 41-60) 

มีการปฎิบัติใน
ระดับน้อย
(ประมาณร้อยละ
21-40) 

มีการปฎิบัติใน
ระดับน้อยที่สุด
(ประมาณร้อย

ละ1-20) 

18.มีความ
เช่ือม่ันในตนเอง 
เป็นผู้นํากลุ่ม 

มีการปฎิบัติมากที่ สุ ด
เกือบทุกครั้ง (ประมาณ
ร้อยละ 81-100) 

มีการปฎิบัติมาก 
(ประมาณร้อยละ 
61-80) 

มีการปฎิบัติในระดบั
ปานกลาง(ประมาณ
ร้อยละ 41-60) 

มีการปฎิบัติใน
ระดับน้อย
(ประมาณร้อยละ
21-40) 

มีการปฎิบัติใน
ระดับน้อยที่สุด
(ประมาณร้อย

ละ1-20) 

* ในส่วน เป็นแบบประเมินการปฏิบัติ ซึ่งเป็นแบบสังเกตพฤติกรรมที่เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
 

2.1.3 นําแบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา
ความสอดคล้องของรายการประเมินแต่ละข้อกับนิยามปฏิบัติการที่กําหนดไว้  โดยวิธีการหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC Index of Item Objective Congruence) โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน
ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน คือถ้ารายการประเมินสอดคล้องกับคํานิยามให้ 1 
คะแนนเมื่อไม่แน่ใจว่ารายการประเมินสอดคล้องกับคํานิยาม ให้  0 คะแนน และรายการ
ประเมินไม่สอดคล้องกับคํานิยามให้ -1 คะแนนโดยเมื่อตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงแล้ว 
พบว่ามีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00และดําเนินการแก้ไขแบบประเมิน
ตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ 

2.1.4 นําแบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมไปทดลองใช้กับนักศึกษา
วิชาชีพครูชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและนําค่าคะแนนที่ได้ไป
หาค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา
(Alpha Coefficient) ของครอนบาด (Cronbach) 
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จากนั้นนําแบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมที่สมบูรณ์ไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษาครูชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 

2.2 แบบการประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นแบบประเมินที่มีทั้งส่วนที่เป็นการ
ประเมินโดยการสังเกตต้ังแต่กระบวนการทํางาน ถึงการนําเสนอผลงานการออกแบบการเรียนรู้
เป็นแบบประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งประเมินควบคู่กับร่องรอยจากการเขียนแผนการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ซึ่งมีลําดับการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือดังนี้ 

2.2.1 กําหนดองค์ประกอบของความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ไว้ดังนี้  
1) การกําหนดวัตถุประสงค์ 2)กิจกรรมที่สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 3) สื่อการเรียนรู้ และ4)การวัด
และประเมินผล ซึ่งจะปรากฎในแผนจัดการเรียนรู้  โดยมีเกณฑ์การประเมินคุณภาพในแต่ละ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

2.2.2 กําหนดพฤติกรรมบ่งชี้ในแต่ละองค์ประกอบของความสามารถในการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น โดย
วิเคราะห์ตัวบ่งชี้ย่อยๆในแต่ละองค์ประกอบจากนั้นสร้างรายการประเมินความสามารถในการ
ออกแบบการเรียนรู้ ให้ตรงตามนิยามและครอบคลุมองค์ประกอบของทักษะการออกแบบการ
เรียนรู้ โดยในองค์ประกอบต่างๆมีตัวบ่งชี้ดังนี้ 

วัตถุประสงค์ 
1) มีความครอบคลุมผลการเรียนรู้ในด้านความรู้ การปฏิบัติ และเจตคติในทุกเนื้อหา

ทั้งสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ 
2) สอดคล้องตามตัวชี้วัดทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิง

วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร ์
3) เป็นข้อความที่กระชับสามารถระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ชัดเจนสามารถสังเกต

และวัดได ้
4) มีการเรียงลําดับความยากง่ายทุกสาระ 
5) มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

กิจกรรม 
1) สถานการณ์ปัญหาที่นํามาใช้จัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับชีวิตประจําวัน 
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2) มีการออกแบบกิจกรรมที่ให้นักเรียนการบูรณาการองค์ความรู้วิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี ศิลปกรรม การออกแบบเชิงวิศวกรรม คณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาภูมิปัญญาหรือแก้ปัญหา
ท้องถิ่น อย่างเหมาะสม 

3) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง กิจรรมมีความ
หลากหลายเหมาะสมระดับชั้นของนักเรียน และเหมาะสมกับกระบวนการแก้ปัญหาที่ใช้ในแต่ละ
ขั้นตอน 

4) มีกิจกรรมเพื่อให้นักเรียนร่วมสะท้อนผลงานและออกแบบแก้ไขผลงานของตน 
5) กิจกรรมเน้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม 

ส่ือ 
1) ทําให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบัติได้ด้วยตนเอง 
2) เป็นสื่อสามารถหาได้ในท้องถิ่น หรือภูมิปัญญาท้องถิ่น 
3) สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 
4) สื่อเหมาะกับวัยของผู้เรียน 
5) สื่อสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน 

การวัดการประเมินผล 
1) ครอบคลุมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ทุกสาระทั้งวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ 
2) การวัดและประเมินผลมีเครื่องมือที่หลากหลายเหมาะสมกับสาระและสิ่งที่

ต้องการวัด 
3) มีเกณฑ์การประเมินที่เหมาะสมกับตัวชี้วัดของสาระต่างๆทั้งวิทยาศาสตร์  

เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร ์
4) นักเรียนมีโอกาสนําผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง 
5) การวัดและการประเมินมีวิธีการ และผู้มีส่วนร่วมในการประเมินที่หลากหลายทั้ง

ครูและผู้เรียน 
จากนั้นนําตัวบ่งชี้แต่ละตัวมาทําเป็นรายการประเมินความสามารถในการออกแบบ

การเรียนรู้แบบสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยประเมินพฤติกรรมความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้จากร่องรอยการออกแบบการ
เรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งนักศึกษาต้องพัฒนาแผนการจัดการเรียนให้มีคุณภาพเหมาะสม
ในการนําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยมีการสร้างเกณฑ์ในการประเมินรายการต่างๆเป็นเกณฑ์
การให้คะแนน(scoring rubrics)เพื่อประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนว
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สตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยแต่ละข้อมีการประเมินระดับความสามารถในการปฏิบัติ 
5 ระดับคะแนนดังนี้ ให้ 5 คะแนน เมื่อนักศึกษาสามารถปฏิบัติการออกแบบได้ด้วยตนเองอย่าง
คล่องแคล่ว ถูกต้องโดยไม่ต้องปรับปรุงแก้ไข ให้ 4 คะแนน เมื่อนักศึกษาสามารถปฏิบัติการ
ออกแบบได้ด้วยตนเองอย่างคล่องแคล่ว ถูกต้องแต่อาจต้องมีการปรับปรุงแก้ไขบางส่วน ให้ 3 
คะแนน เมื่อ นักศึกษาสามารถปฏิบัติการออกแบบได้ด้วยตนเองมากแต่ยังไม่คล่องแคล่วต้องให้
เพื่อนหรือครูโค้ชบ้างบางประเด็น ผลงานถูกต้องแต่อาจต้องมีการปรับปรุงแก้ไขบางส่วน ให้2 
คะแนน เมื่อ นักศึกษาสามารถปฏิบัติการออกแบบได้ด้วยตนเองได้บ้างเล็กน้อยต้องมีเพื่อนหรือครู
โค้ชมาก ต้องมีการปรับปรุงแก้ไขมาก ให้ 1 คะแนน เมื่อนักศึกษาไม่สามารถปฏิบัติการออกแบบ
ได้ด้วยตนเองต้องมีเพื่อนหรือครูโค้ชทุกขั้นตอน ผลงานต้องปรับปรุงเกือบทั้งหมด 

2.2.3 จากนั้นนําแบบประเมินความสามารถในการเรียนรู้แบบสตีมศึกษา 
(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นฉบับร่าง  ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญพิจารณาความ
สอดคล้องของรายการประเมินแต่ละข้อกับนิยามปฏิบัติการที่กําหนดไว้  โดยวิธีการหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC Index of Item Objective Congruence) โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนตาม
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน คือถ้ารายการประเมินสอดคล้องกับคํานิยามให้  1 
คะแนนเมื่อไม่แน่ใจว่ารายการประเมินสอดคล้องกับคํานิยาม ให้  0 คะแนน และรายการ
ประเมินไม่สอดคล้องกับคํานิยามให้ -1 คะแนนโดยเมื่อตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงแล้ว 
พบว่ามีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00และดําเนินการแก้ไขแบบประเมิน
ตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ 

2.2.4 จากนั้นให้นักศึกษาวิชาชีพครูชั้นปีที่ 4 สาขาวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสุราษฎร์ธานี ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น หลังจากนั้นผู้วิจัยนําแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ประเมิน
ความสามารถในการออกแบบเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น  ของนักศึกษา
วิชาชีพครูชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานีห้องดังกล่าว เพื่อนําผลจากการประเมินมา
หาค่าความเชื่อมั่น(Reliability) ของแบบประเมินโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) 
ของครอนบาด (Cronbach) 

2.3 แบบสัมภาษณ์ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น มีขั้นตอนในการสร้าง
และหาคุณภาพเครื่องมือ มีลําดับในการสร้างคําถามดังนี้ 
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2.3.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับความตระหนัก ลักษณะของตัวบ่งชี้ของความ
ตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นจากนั้นสังเคราะห์พฤติกรรมที่บ่งถึงระดับความตระหนักในแต่
ละระดับ 

2.3.2 สร้างข้อคําถามเกี่ยวกับความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยมี
คําถามแต่ละระดับดังนี้ ระดับที่ 1 การรับรู้ มีคําถามว่า “ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ศึกษาท่านได้เรียนรู้
อะไร”ระดับที่ 2 การตอบสนอง มีคําถามว่า “หลังจากลงพื้นที่ศึกษาเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นท่าน
สนองตอบหรือทําอะไรบ้าง”ระดับที่ 3 การเห็นคุณค่า มีคําถามว่า“จากที่ท่านได้ลงพื้นที่ศึกษาภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นท่านคิด หรือรู้สึกอย่างไร”ระดับที่ 4 การจัดระบบคุณค่ามีคําถามว่า“ท่านคิดว่าภูมิ
ปัญญามีคุณค่าในด้านใดบ้าง แต่ละด้านมีความสัมพันธ์กันอย่างไร” ระดับที่ 5 การสร้างลักษณะ
นิสัยมีคําถามว่า “ท่านสังเกตว่ามีนิสัยของตนเองที่เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอันเนื่องจากการเห็นคุณค่า
ของภูมิปัญญาท้องถิ่น” ซึ่งจากการศึกษาเอกสารเกิดความตระหนักเป็นกระบวนการที่เกิดขั้นอย่าง
เป็นลําดับที่มีการพัฒนาการที่ต่อเนื่องกัน โดยในการใช้คําถามต้องเรียงลําดับเริ่มจากลําดับ ระดับที่ 
1 การรับรู้ ถ้านักศึกษาครูให้สัมภาษณ์ผ่านในชั้นนี้ก็แสดงว่ามีความตระหนักในระดับนี้ แล้วค่อยไป
ใช้คําถามในขั้นที่ 2 การตอบสนอง ถ้านักศึกษาครูให้สัมภาษณ์ผ่านในชั้นนี้ก็แสดงว่ามีความ
ตระหนักในระดับนี ้แล้วค่อยไต่ระดับเป็นระดับที่ 3 4 และ 5 ตามลําดับ 

2.3.3 นํารายการบ่งชี้ระดับความตระหนัก และข้อคําถามฉบับร่างนําไปให้
ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ตรวจสอบความเห็นสอดคล้องเพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  IOC 
(Index of Item Objective Congruence) โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนตามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นกลุ่มเดียวกับผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ตรวจแบบประเมินการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
จํานวน 5 คน ดังนี้  

ถ้ารายการประเมินสอดคล้องกับคํานิยามให ้  1 คะแนน  
ถ้าแน่ใจว่ารายการประเมินไม่สอดคล้องกับคํานิยามให้  0 คะแนน  
ถ้ารายการประเมินไม่สอดคล้องกับคํานิยามให้  -1 คะแนน  
โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 และปรับปรุงแก้ไข

แบบสัมภาษณ์ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
2.3.4 นําแบบสัมภาษณ์ดังกล่าวไปทดลองใช้นักศึกษาครูชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัย

ราชภัฏสุราษฎร์ธานี ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในการใช้ภาษาของข้อ
คําถาม ซึ่งในการตรวจประเมินคําตอบจากคําสัมภาษณ์ผู้วิจัยเห็นว่าคําถามที่ใช้สัมภาษณ์แต่ละข้อ
สามารถประเมินระดับความตระหนักในแต่ละขั้นได้ โดยในการประเมินระดับความตระหนักของ
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นักศึกษาครู มีวิธีการดําเนินการคือ ในการสัมภาษณ์นักศึกษาครูนั้นมีการมีการสัมภาษณ์ 3 ครั้ง 
หลังจากนั้นผู้วิจัยนําค่าคะแนนแต่ละครั้งที่สัมภาษณ์ไปศึกษาพัฒนาการเปรียบเทียบความแตกต่าง
โดยใช้สถิติ Repeated-Measure ANOVA ซึ่งก็สามารถทราบถึงระดับพัฒนาการความตระหนักใน
คุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูในกลุ่มทดลองได้ และหลังได้จากนั้นนําแบบสัมภาษณ์ที่
ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษาครูสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นปีที่ 
4 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 

3. การศึกษาน าร่อง (Pilot study)เป็นการนําหลักสูตรไปทดลองใช้กับนักศึกษา
วิชาชีพครูที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาวิชาชีพครู ชั้นปีที่ 4 หลักสูตรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี จํานวน 30คนใช้เวลา 51ชั่วโมง ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 เดือนธันวาคม 2561 ถึงเดือนมีนาคม 2562 เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ ปัญหาและอุปสรรค 
ข้อพกพร่องระหว่างการใช้หลักสูตร 

หลังจากมีการนําหลักสูตรไปใช้ศึกษานําร่องแล้วผู้วิจัยดําเนินการปรับปรุง
ข้อบกพร่องจนเรียบร้อยแล้ว แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญคนเดิมตรวจสอบอีกครั้ง ก่อนนําหลักสูตรไปใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างจริง 
 
ขั้นตอนท่ี 3 การน าหลักสูตรไปใช้  

วัตถุประสงค์ 
เพื่ อตรวจสอบประสิทธิผลของหลักสูตรที่ ผู้ วิ จั ยสร้างขึ้น  ประกอบด้วย 1)

ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) ของนักศึกษา
ครูและ 2)ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 3) ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น
ของนักศึกษาคร ู

วิธีด าเนินการ 
การนําหลักสูตรไปทดลองใช้จริงกับนักศึกษาครู มีรายละเอียดโดยผู้วิจัยได้นํา

หลักสูตรไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาครูชั้นปีที่ 4 หลักสูตรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎสุราษฎร์ธานี 1 ห้องเรียน จํานวน 25 คนในภาคเรียนที่ 1ปีการศึกษา 2562
ระหว่างเดือนมิถุนายน2562 ถึงเดือนตุลาคม 2562 เป็นเวลา 51ชั่วโมง ในการทดลองใช้หลักสูตร
เพื่อตรวจสอบประสิทธิผลครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบThe One Group Time Series 
Design ที่มีกลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม และมีการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นช่วงเวลา 

โดยในการทดลองใช้หลักสูตร ผู้วิจัยได้ดําเนินการขอจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์กับ
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และได้รับการอนุญาตให้ทําวิจัยได้ โดยมีหมายเลขรหัสจริยธรรม
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การวิจัยในมนุษย์ เลขที่ SWUEC/E-135/2560 หลังจากนี้โดยการขอหนังสือราชการเพื่อทดลองใช้
หลักสูตรจากบัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒจากนั้นผู้วิจัยได้นําหนังสือส่งคณะครุ
ศาสตร์ด้วยตนเองประสานงานกับคณบดีคณะครุศาสตร์ และขออนุญาตเก็บข้อมูลในการวิจัยกับ
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ซึ่งในการนําหลักสูตรไปใช้มีขั้นตอนดําเนินการดังนี้ 

3.1 ก่อนการดําเนินการทดลองใช้หลักสูตร ผู้วิจัยได้ชี้แจงให้นักศึกษาวิชาชีพครู
ทราบเกี่ยวกับสิทธิของกลุ่มตัวอย่าง วัตถุประสงค์ของการวิจัย และการดําเนินการวิจัยโดยสรุป
จากนั้นแจ้งรายละเอียดของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นต่อไป 

3.2 ผู้วิจัยได้จัดเตรียมเอกสารที่ใช้ในหลักสูตร ได้แก่ คู่มือการเรียนรู้สําหรับ
นักศึกษาครู แผนการจัดกิจกรรม และสื่อประกอบหลักสูตรจากนั้นผู้วิจัยแนะนําขั้นตอนในเรียนแก่
นักศึกษาวิชาชีพครูที่เข้าเรียนในหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

3.3 ก่อนเรียนได้มีการประเมินความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้
แบบสัมภาษณ์ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น 

3.4 ผู้วิจัยนําหลักสูตรไปใช้นักศึกษาหลักสูตรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นปีที่ 4 
โดยผู้วิจัยเป็นผู้จัดการเรียนรู้เองโดยให้นักศึกษาครูผู้เข้าเรียนวางแผนทํากิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม 
มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สะท้อนคิด ประเมินผล ให้ข้อมูลย้อนกลับ และเปิดโอกาสให้นักศึกษาครูมี
อิสระในการร่วมกิจกรรมทุกขั้นตอน ผู้วิจัยเก็บรวมข้อมูลโดยให้นักศึกษาครูผู้เข้าเรียนครบตาม
หลักสูตรเขียนบันทึกสิ่งที่ได้เรียนรู้ (Journal Writing) ใช้แบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม
ในการประเมินผลงานการสร้างสรรค์นวัตกรรม และใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น และแบบสัมภาษณ์
ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยมีรายละเอียดในการใช้หลักสูตรแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้ดังนี้ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียน โดยมีผลการ
เรียนรู้ (Learning Outcome) คือ นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ธรรมชาติและรูปแบบการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน วิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียน และอธิบายวิธีการสร้าง
เกณฑ์การประเมินผลเพื่อพัฒนาผู้เรียนได้ โดยให้นักศึกษาครูวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ของตน
โดยใช้แบบสํารวจการเรียนรู้ แบ่งเป็นวิธีการที่ผู้เรียนใช้ให้เกิดการเรียนรู้  ซึ่งมี 4 กลุ่ม 1) Visual 
Learning (เรียนรู้โดยการใช้มองเห็น) 2) Auditory Learning(เรียนรู้โดยการใช้ฟัง) 3) Kinesthetic 
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Learning (เรียนรู้โดยการปฏิบัติในสถานการณ์ต่างๆ) 4) Tactile Learning (เรียนรู้โดยการกระทํา) 
และผู้วิจัยให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มตามรูปแบบการเรียนรู้ของตนเองเพื่อทํากิจกรรมวิเคราะห์ความ
สอดคล้องเชิงทฤษฎีการเรียนรู้ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และออกแบบการวัดการประเมินโดย
ให้ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดอย่างอิสระ 

หน่วยการเรียนรู้ที่  2 การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นมีผลการเรียนรู้  
(Learning Outcome) คือ นักศึกษาครูมีความรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น สามารถถอดบทเรียน
เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างถูกต้องวิเคราะห์ความรู้จากภูมิปัญญาท้องถิ่นได้และมีแนวคิด
และพฤติกรรมในการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบ่งเป็น 2 ระยะ ในระยะที่ 
1เป็นการฝึกอบรมภาคทฤษฎี การบรรยายแบบมีส่วนร่วมในหัวข้อการศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น
โดยการถอดบทเรียน โดยมีเนื้อหาสาระการบรรยายดังนี้ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น
การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นจากวิเคราะห์วัสดุ กระบวนการ การนําไปใช้ของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
การพัฒนาต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่น วิธีการถอดบทเรียนอภิปรายซักถามและแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
นอกจากนี้ยังได้เชิญปราชญ์ท้องถิ่น เรื่องอาหาร มาเป็นวิทยากรให้ความรู้  และให้นักศึกษาครู
ทดลองถอดบทเรียน โดยใช้บทปฏิบัติการถอดบทเรียนและวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่นและให้
นักศึกษาสร้างแบบสัมภาษณ์ร่วมกัน เพื่อนําไปใช้ในการเก็บข้อมูล 

สําหรับระยะที่ 2 การลงพื้นที่ภาคปฏิบัติเป็นกิจกรรมที่ให้นักศึกษาลงพื้นที่
ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นตามความสนใจโดยการสัมภาษณ์ปราชญ์ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นจํานวน 6 คน ที่มีความโดดเด่น 6 ประเภทได้แก ่กลุ่มอาหาร ศึกษาข้อมูล ไข่เค็มไชยา กลุ่ม
การเลี้ยงหอยนางรม ศึกษาข้อมูล การเลี้ยงหอยนางรม กลุ่มภูมิปัญญาอาชีพ ศึกษาข้อมูล ผ้าทอ
พุมเรียง กลุ่มหนังตะลุง ศึกษาข้อมูล การเล่นหนังตะลุง กลุ่มการละเล่นศึกษาข้อมูล ประเพณีการ
เล่นว่าว และกลุ่มยาสมุนไพรศึกษาข้อมูล การทํายาสมุนไพร หลังจากการศึกษาได้จัดการเสวนา
เพื่อถอดบทเรียนเกี่ยวกบภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งหลังจากจบในหน่วยที่ 2 คาดว่าในด้านความ
ตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นนักศึกษาจะมีรับรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น  และเกิดการ
ตอบสนองต่อความรู้ที่ได้ด้วยวิธีการใดวิธีการหนึ่ง และนักศึกษาบางคนอาจจะพัฒนาไปถึงการ
เห็นคุณค่า 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การออกแบบนวัตกรรมต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่นโดย
ใช้สตีมศึกษาและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม เป็นการผูกโยงให้เห็นความสําคัญของภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นกับการแก้ปัญหาในชีวิตประจําวันในด้านต่างๆ  มีผลการเรียนรู้  (Learning 
Outcome) คือ นักศึกษาครูสามารถวิเคราะห์ลักษณะการบูรณาการในสตีมศึกษาความรู้ทาง
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วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ที่มีในภูมิปัญญา
ท้องถิ่น และสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) ซึ่งมองว่าการ
เกิดขึ้นของสิ่งประดิษฐ์ต่างๆรวมถึงกระบวนการคิดแก้ปัญหา เกิดจากกฎเกณฑ์จะมีกระบวนการ
คิด หลักการ หรือระเบียบวิธีซึ่งอธิบายได้สามารถเรียนรู้ได้ มิได้เกิดจากความบังเอิญ หรือความ
เป็นอัจฉริยะส่วนบุคคล โดยการมองปัญหาอย่างเป็นระบบ มีความเข้าใจฟังก์ชันของระบบ เข้าใจ
ฟังก์ชันหลักที่เป็นประโยชน์ เข้าใจฟังก์ชันที่ไม่เป็นประโยชน์หรือเป็นโทษของระบบ เข้าใจ ฟังก์ชัน
ที่ควรปรากฏในระบบแต่ขาดหายไปหรือไม่สมบูรณ์ (Missing or Incomplete Funtion) โดย
กิจกรรมการเรียนรู้ บรรยายอภิปรายหัวข้อการออกแบบนวัตกรรมต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้
สตีมศึกษาและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมอภิปรายซักถามและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ฝึก
ปฏิบัติการทดลองใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม และการวิเคราะห์องค์ความรู้ตาม
องค์ประกอบของสตีมศึกษา โดยใช้ตัวอย่างภูมิปัญญาท้องถิ่น 

นอกจากนี้ยังให้นักศึกษาทําโครงงานเพื่อพัฒนานวัตกรรมจากภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยใช้องค์ความรู้ตามองค์ประกอบของสตีมศึกษา และเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 
ตามลําดับขั้นตอนดังนี้ 1) ระบุปัญหาในการทําโครงงานโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 
(TRIZ) 2) วิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์,เทคโนโลยี,การออกแบบเชิงวิศวกรรม, ศิลปศึกษา 
และคณิตศาสตร์ที่จําเป็นต่อการพัฒนานวัตกรรม 3) วางแผน เป็นการใช้ความรู้มาวางแผนการ
ปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน โดยได้รับการนะนําจากผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์สาขาต่างๆ 4) 
ลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ 5) ประเมินและปรับปรุงผลงาน และ 6) นําเสนอผลงานสร้างสรรค์
นวัตกรรม โดยกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการให้นักศึกษาครูได้ประเมินผลงานของตนและปรับปรุงแก้
ตามข้อเสนอแนะขอผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ต่างๆ ทั้งวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ ได้ช่วยกันเสนอแนะเพื่อปรับปรุงผลงานอีกครั้ง และในด้าน
ของความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นในขั้นนี้นักศึกษาจะเข้าใจถึงระบบกลไก เทคนิค
ต่างๆในภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างถ่องแท้คาดว่านักศึกษาน่าจะเกิดความภาคภูมิใจต่อภูมิปัญญา 
ของปราชญ์ท้องถิ่นในยุคก่อน โดยนักศึกษาใช้เวลามากพอสมควรกับการพัฒนาต่อยอดภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นทําให้เห็นระบบความสัมพันธ์ของภูมิปัญญาท้องถิ่นต่อการดํารงชีวิตในด้านต่างๆ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยมีผลการเรียนรู้ (Learning Outcome) คือนักศึกษาครู
สามารถออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น
และตระหนักถึงความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นต่อการจัดการเรียนรู้ 
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กิจกรรมการเรียนรู้แบ่งออกเป็น  2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่  1 การฝึกอบรม
ภาคทฤษฎีจัดกิจกรรม บรรยายแบบมีส่วนร่วมหัวข้อการออกแบบการเรียนรู้ อภิปรายซักถาม 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในประเด็นการออกแบบการเรียนรู้  การวิเคราะห์ตัวชี้วัด การวัดและประเมินผล
ในสาระต่างๆ และ ระยะที่ 2 การฝึกอบรมภาคปฏิบัติแบ่งกลุ่มกลุ่มละ 3-4 คน ปฏิบัติการออกแบบ
การเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น จากกรณี
ตัวอย่างในวิดีโอ เพื่อให้นักศึกษาครูปฏิบัติการวิเคราะห์ผู้เรียน ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ธรรมชาติ 
รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน ปฏิบัติการวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ปฏิบัติการวิเคราะห์ทฤษฎีการ
เรียนรู้และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง ปฏิบัติการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
ปฏิบัติการวัดประเมินผล และปฏิบัติการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งทําให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้ความเข้าใจในหลักวิชาการและได้ปฏิบัติเพื่อพัฒนาความสามารถในการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น และในด้านของความตระหนักในคุณค่าภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในขั้นนี้นักศึกษาจะเข้าใจถึงความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นต่ออาชีพ เกิดการ
ตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น เกิดความผูกพันธ์อาจทําให้มีการเปลี่ยนแปลงทัศนคติต่างๆ 
ซึ่งส่งผลให้กิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยมีผลการเรียนรู้ (Learning Outcome)คือนักศึกษาครู
สามารถออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นและสามารถจัดการ
เรียนรู้ในชั้นเรียนตลอดจนตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ได้โดยมีกิจกรรมการเรียนรู้
คือให้นักศึกษาครูแต่ละคนไปโรงเรียนเครือข่ายที่จะลงไปฝึกสอน และสังเกตผู้เรียนวิเคราะห์
ธรรมชาติผู้เรียนและนําข้อมูลมาออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ซึ่งทําให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในหลักวิชาการและได้ปฏิบัติเกิดการพัฒนาความสามารถ
และความมั่นใจในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น และใน
ด้านของความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นในขั้นนี้นักศึกษาจะเข้าใจถึงความสําคัญของ
ภูมิปัญญาท้องถิ่นต่ออาชีพ เกิดการตระหนักในคุณค่า เกิดความภาคภูมิใจในการเป็นผู้ถ่ายทอด
ภูมิปัญญาไปสู่นักเรียน เกิดความผูกพันธ์อาจทําให้มีการเปลี่ยนแปลงทัศนคติต่างๆ ซึ่งส่งผลให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

3.5 ภายหลังเสร็จสิ้นการทดลองใช้หลักสูตรแล้ว มีการประเมินความสามารถในการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น และสัมภาษณ์เกี่ยวกับความ
ตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นการประเมินหลังเรียนโดยใช้หลักสูตร 
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ขั้นตอนที ่4 การประเมินประสิทธิผลหลักสูตร (Evaluation) และปรับปรุงหลักสูตร  
วัตถุประสงค์ 

เพื่อประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรและปรับปรุงหลักสูตรให้ความสมบูรณ์  
วิธีการด าเนินการ 

ในการประเมินประสิทธิผลของหลักสูตร และปรับปรุงหลักสูตรมีวิธีดําเนินการดังนี้ 
4.1 การประเมินประสิทธิผล 

การประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้วิจัยดําเนินการโดยนําผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้ง
ในเชิงปริมาณและคุณภาพที่ได้จากการทดลองใช้หลักสูตรกับนักศึกษาครูที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมา
ตรวจสอบ ซึ่งในการศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรโดยพิจารณาจากได้ 

1)  ประสิทธิภาพของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะกระบวนการ
ซึ่งประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)เท่ากับ 75/75 

2)  การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวSTEAM Education บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูหลังเรียนกับเกณฑ์
ที่กําหนด โดยมีการใช้สถิติค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์เปรียบเที ยบความ
แตกต่างโดย one sample t-test 

3)  การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของ
นักศึกษาครูหลังเรียนกับเกณฑ์ที่กําหนด โดยมีการใช้สถิติค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
วิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างโดย one sample t-test 

4) การศึกพัฒนาการด้านความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
นักศึกษาในช่วงเวลาก่อนการเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน สําหรับข้อมูลที่ได้จากการ
สัมภาษณ์เกี่ยวกับความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้วิจัยได้นํามาวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพโดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และให้เป็นค่าคะแนนในแต่ละ
คําถาม และวิเคราะห์พัฒนาการเปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้สถิติ Repeated-Measure 
ANOVA ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพมีวิธีการดังนี้ 1) สรุปออกมาว่ามีเนื้อหาที่สําคัญที่สุดจากประเด็นที่
ปรากฎจากการให้สัมภาษณ์อย่างไรบ้าง จากนั้นแยกประเด็นอาจจําแนกเป็นข้อๆ ตามเนื้อหา เน้น
คําหลัก คําสําคัญ สัญลักษณ์ไว้ก่อน โดยตีความตามข้อมูลจากข้อมูลที่ปรากฏที่เป็นจริง 2) ในการ
วิเคราะห์และตีความผู้วิจัยได้นําความรู้จากทฤษฎี วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องมาร่วมพิจารณาด้วยทุกครั้ง 
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4.2. การปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร ผู้วิจัยดําเนินการโดยนําผลการประเมิน
ประสิทธิผลของหลักสูตร และข้อเสนอแนะต่าง ๆ หลังการทดลองใช้หลักสูตรมาปรับปรุงหลักสูตร
ให้สมบูรณ์ 

ในการพัฒนาหลักสูตรสรุปขั้นตอน วิธีการต่างๆได้ดังภาพ 
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ภาพประกอบ 8 กระบวนการพัฒนาหลักสูตร 

 
  

ขั้นตอนท่ี 1 
การศึกษาขัอมูลพื้นฐาน 

 ขั้นตอนท่ี 2 
การจัดท าหลกัสูตรฉบับรัางและ

ตรวจสอบคุณภาพหลักสูตร 

 ขั้นตอนท่ี 3 
การน าหลกัสูตรไปใชั 

 

 ขั้นตอนท่ี 4 
การประสิทธภิาพหลักสูตรและปรับปรุง

หลักสูตร 
 

 1.การศกึษาแนวคิด ทฤษฎแีละงานวิจัยเกีย่วกับการพฒันาหลักสูตร
STEAM Education และการน าภูมิปัญญาทัองถิ่นมาจัดการเรียนรูั 
ทฤษฏีการสรัางองคัความรูั การเรียนรูัจากการปฏิบัติ การโคัช การ
จัดการเรียนรูัแบบโครงงาน การวัดและประเมินผลตามแนว STEAM 
Education และ 
2.การศกึษาสภาพปัจจุบันและความตัองการของนกัศึกษาฝัก
ประสบการณัวิชาชีพครู ผูับริหารสถานศึกษา ครูพี่เลี้ยงและนิเทศกั
อาจารยัตัอการจัดการเรียนรูัแบบSTEAM Education บนฐานภูมิ
ปัญญาทัองถิน่ 
3.ศึกษาขัอมูลเกี่ยวกับลกัษณะภูมิปัญญาทัองถิ่น การสืบทอดภูมิปัญญา
ทัองถิ่น และสภาพปัญหาของภมูิปัญญาทัองถิ่น 

 1.พัฒนาหลักสูตรฉบับรัางประกอบดัวยชื่อหลักสูตร หลักการ 
จุดประสงคัเนื้อหาสาระ กิจกรรม การวดัและประเมินหลักสูตร
และเครื่องมือที่ใชัในการเก็บขัอมูล 
2.การตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรและพฒันาคุณภาพเครื่องมือ 
3.การทดลองใชัหลักสูตร(Try Out) 
 

1. น าหลักสูตรไปใชักับกลุัมตัวอยัางเปันเวลา 51 ชั่วโมง 
2. ตรวจสอบเพื่อยืนยนัประสิทธิภาพหลกัสูตรอีกครั้งจากการไป
สังเกตการสอนของนักศึกษาครูจากการน าหลักสูตรไปใชั 
 

หลักสูตรฉบับสมบูรณั 

1.ประเมนิประสทิธิผลของหลกัสูตรโดย พิจารณาจาก 
 1.1. ประสิทธิภาพของหลักสตูร 
 1.2. ความสามารถในการออกแบบการเรียนรูัแบบ STEAM 
Education บนฐานภูมิปัญญาทัองถิน่ 
 1.3. ทกัษะการสรัางสรรคันวัตกรรม 
 1.4. ความตระหนกัในคุณคัาภมูิปัญญาทัองถิ่น 
2. การปรับปรุงแกัไขหลักสูตร 

ผัานเกณฑั ไมัผัานเกณฑั ปรับปรุง 
แกัไข 

ทดลอง 
ซ้ า 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
การพัฒนาหลักสูตรที่ เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ( STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู มีวัตถุประสงค์ในการวิจัยดังนี้ 1) เพื่อ
พัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบ
การเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษา
คร ูซึ่งในการรายงานผลการวิจัยผู้วิจัยได้รายงานผลการวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ ดังนี้ 
 
ตอนที่ 1 การพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ส าหรับนักศึกษาครู โดยในการพัฒนาหลักสูตรได้
ด าเนินการเป็น 4 ระยะ ปรากฏผลการด าเนินการดังนี้ 

ระยะที ่1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 
1.1 ผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและปัญหาการออกแบบเรียนรู้สตีมศึกษาและการ

ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียนการสอน 
เป็นการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาครู  และ

ความต้องการของนักศึกษาครู ครูผู้สอน ผู้บริหารสถานศึกษา อาจารย์นิเทศก์ต่อการจัดการเรียนรู้
ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education) โดยสัมภาษณ์ตัวแทนนักศึกษาจํานวน 2 คน ครู   พี่
เลี้ยงจํานวน 2 คน ผู้บริหารจํานวน 2 คน อาจารย์นิเทศจํานวน 2 คน รวมทั้งสิ้นจํานวน 8 คน จาก
โรงเรียนเครือข่ายที่เป็นระดับมัธยมศึกษา และระดับประถมศึกษา ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกคือ ต้องเป็นครูพี่เลี้ยงของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพทุกภาคเรียน 
ไม่น้อยกว่า 5 ปีการศึกษา และอาจารย์นิเทศต้องมีประสบการณ์นิเทศนักศึกษาอย่างต่อเนื่องไม่
น้อยกว่า 5 ปีการศึกษา ดําเนินการศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ซึ่งผลการสัมภาษณ์มี
รายละเอียดดังนี้  

1) สิ่งที่นักศึกษาต้องการพัฒนา จากสัมภาษณ์สามารถสรุปสิ่งที่นักศึกษาหลักสูตร
วิทยาศาสตร์ ต้องการหรือยังขาดอยู่ คือ นักศึกษาต้องการที่จะมีความรู้ในศาสตร์ อ่ืนๆที่
นอกเหนือจากศาสตร์ของตน ต้องการสอนได้ทุกวิชา และยังขาดการบูรณาการในการจัดการ
เรียนรู้ ขาดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสิ่งใหม่ เช่น ไม่สามารถแนะนํานักเรียนให้ทําโครงงาน



  142 

ใหม่ได้   ไม่เข้าใจเนื้อหาอย่างลึกซึ้ง ขาดทักษะการสอนที่ทันสมัย และขาดการประยุกต์ใช้วัสดุหรือ   
ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียนรู้แทนสื่อที่มีราคาสูง 
 
  “ ปัญหาท่ีพบเวลาไปสอนโรงเรียนประถมนี้เค้ามักใช้การสอนโดยครูประจ าชั้น ท่ี

ต้องสอนทุกวิชาท าให้ดิฉันไม่มีความมั่นใจ จึงอยากรู้จักสาระอ่ืนๆด้วยว่ามีเนื้อหา
อะไรบ้าง ตัวชี้วัดอะไรบ้าง และอีกอย่างหนึ่งคือต้องไปสอนในวิชาโครงงานซึ่ง
พวกเรามักจะเจอปัญหาเดียวกันคือเรื่องหัวข้อโครงงานที่มักซ้ าๆกัน อันนี้ครูพี่
เลี้ยงชอบบ่นเสมอ” (นักศึกษาที่สอนระดับประถมศึกษา) 

 
 “ สอนไม่ทันเนื่องจากโรงเรียนมีกิจกรรมเยอะแล้วจัดการเนื้อหาที่เหลือได้ไม่ดี อยากสอน
ให้นักเรียนท ากิจกรรมสะเต็มได้เนื่องจากครูมักให้ไปช่วยสอนซึ่งเราไม่มีความเข้าใจลึกซึ้ง 
และไม่สามารถคิดหรือแนะน าโครงงานใหม่ แก่นักเรียนได้อันนี้มักได้ยินครูพี่เลี้ยงบ่นว่า
เหมือนรุ่นเก่า” (นักศึกษาที่สอนระดับมัธยมศึกษา) 
 
 “ นักศึกษาค่อนข้างจะขาดในส่วนของความคิดสร้างสรรค์ที่จะแนะน าให้นักเรียน
ท าอะไรใหม่ที่ต่างๆจากนักศึกษารุ่นเดิม และถ้าต้องเข้าแทนในวิชาอ่ืน จะไม่
สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้”(ครูพี่เลี้ยง) 
 
 “ ค่อนข้างขาดความคิดสร้างสรรค์คือชอบท าตามรุ่นพี่ไม่ปรับปรุง สามารถแนะน า
นักเรียนให้สร้างสรรค์นวัตกรรมโครงงานใหม่ได้ และที่ต้องปรับปรุงอย่างมากคือสอน
เหมือนกับครูเก่าเมื่อสมัย 20 ปีที่แล้ว” (ครูพี่เลี้ยง) 
 

          “ นักศึกษาสอนได้แค่วิชาเอกที่จบมา ไม่สอดคล้องกับสภาพปัญหาจริงๆของโรงเรียน และ
นักศึกษาควรน าวัสดุหรือภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ประกอบการสอนให้ได้ เนื่องจากบาง
โรงเรียนที่เค้าต้องมาสอนงบประมาณมีน้อย เวลาเค้ามาของบท าสื่อ งบของโรเรียนหมด 
ผมนี้สงสารต้องให้เงินส่วนตัวไปและนักศึกษาขาดความคิดสร้างสรรค์ จะเห็นเวลาท า
โครงการต่างๆ มักซ้ ากับรุ่นเก่า และอยากให้เป็นครูที่ทันสมัย” (ผู้บริหาร) 

 
2) ประเด็นเกี่ยวกับสภาพและความต้องการการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม

ศึกษา ที่นักศึกษากําลังประสบและสิ่งที่หลักสูตรควรปรับปรุง จากสัมภาษณ์ตัวแทนนักศึกษา ครูพี่
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เลี้ยง นักศึกษาครู ผู้บริหาร อาจารย์นิเทศ ที่มาจากโรงเรียนเครือข่ายที่เป็นระดับมัธยมศึกษา และ
ระดับประถมศึกษาสามารถสรุปได้ดังนี้ (1) นักศึกษาต้องการมีความสามารถในการออกแบบการ
สอนตามแนวทางสตีมศึกษา หลักสูตรควรจัดให้มีรายวิชาออกแบบการสอนแบบบูรณาการเช่น
วิชาสะเต็มศึกษา หรือสตีมศึกษา (2) ฝึกให้สามารถคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมโครงงานใหม่ๆ (3) ฝึก
ให้ชํานาญในนวัตกรรมการสอนแบบใหม่ที่ทันสมัย 

 
  “ ดิฉันยังไม่มีความเข้าใจในการออกแบบการสอนแบบสตีมศึกษา อยากให้หลักสูตรเพิ่ม

การฝึกให้การออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบสตีมศึกษา หรือการสอนแบบบูรณาการ  ให้
เป็น เพราะว่าอย่างระดับประถมนี่ต้องสอนประจ าชั้นต้องสอนได้ทุกวิชา” (นักศึกษาที่สอน
ระดับประถมศึกษา) 

 
   .” ฝึกให้มีความช านาญในนวัตกรรมการสอนแบบใหม่โดยเฉพาะแบบสะเต็มศึกษาหรือ
สตีมศึกษา ทุกโรงเรียนจะนิยมให้นักศึกษาสอนแบบสะเต็มศึกษา ดังนั้นต้องเป็นตัวอย่าง
แก่ครูรุ่นเก่า ครูชอบถามเกี่ยวกับการสอนแบบสะเต็มหรือสตีมศึกษา ซึ่งเรายังไม่มีความรู้
ความสามารถเพียงพอท าให้เราขาดความมั่นใจ”(นักศึกษาที่สอนระดับมัธยมศึกษา)  
 

          “ ฝึกนักศึกษาให้สอนแบบสตีมศึกษาให้เป็น เพราะว่าอย่างระดับประถมนี่ต้องสอนประจ า
ชั้นต้องสอนได้ทุกวิชาและอยากให้หลักสูตรแนะน าเทคนิคในการหัวข้อโครงงานเรื่องใหม่ๆ 
ให้นักศึกษาด้วย เค้าจะได้มาช่วยเป็นพี่เลี้ยงแนะน า” (ครูพี่เลี้ยง) 

 
  “ ฝึกให้มีความช านาญในนวัตกรรมการสอนแบบใหม่จะได้มาเป็นตัวอย่างแก่ครูรุ่นเก่า 

เช่นออกแบบการสอนแบบสะเต็มศึกษาหรือสตีมศึกษาให้ได้ ครูรุ่นใหม่ควรเก่งสะเต็ม
ศึกษา” (ครูพี่เลี้ยง) 

 
          “ ผมว่าการสอนแบบสะเต็มศึกษาหรือสตีมศึกษามีความจ าเป็นนะที่ครูยุคใหม่ต้องท าให้

ได้ผมอยากให้มีสักวิชาหนึ่งของหลักสูตรฝึกให้นักศึกษาสามารถสอนได้ทุกวิชา ออกแบบ
การสอนแบบบูรณาการเป็นและเหมือนที่ผมบอกปัญหาไปเรื่องการน าวัสดุท้องถิ่นมาใช้ 
ครูวิทยาศาสตร์ต้องเป็นนักนวัตกร หลักสูตรฝึกให้นักศึกษามีแนวคิดในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม ผมว่าหลักสูตรควรเพิ่มจุดนี้ด้วย” (ผู้บริหาร)  
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 “ กรรมการหลักสูตรได้น าประเด็นปัญหาจากการประชุมครูพี่เลี้ยงผู้บริหารและนักศึกษา
ที่สะท้อนกลับมาประชุม หารือกันต่อได้ข้อสรุปว่า1)ต้องมีการพัฒนาองค์ความรู้ในด้าน
ศาสตร์การจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาให้ทันสมัยโดยยื่นขอปรับหลักสูตรให้มีส่วนของการ
สอนแบบสะเต็มศึกษา เนื่องจากเป็นค าใหม่ที่พึ่งมีขึ้นมาในระยะหลัง นักศึกษาแค่รู้ว่าคือ
อะไรเท่านั้นยังออกแบบการสอนไม่ได้ 2) เรื่องหัวข้อโครงงานที่นักศึกษาไปแนะน าแก่
นักเรียน มักเป็นหัวข้อเก่าซึ่งผู้สอนในรายวิชาควรเร่งหาวิธีการจัดการเรียนรู้เพื่อให้
นักศึกษามีกระบวนการในการ สร้างสรรค์คิดหัวข้อโครงงานใหม่ๆ ให้ท าโครงงานจริงๆจน
เกิดการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ 3) ปัญหาที่นักศึกษาสอนไม่ทันเกิดขึ้นกับนักศึกษาทุก
รุ่น เนื่องจากนักศึกษายังขาดการออกแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการเนื้อหาภายในวิชา 
และส าหรับนักศึกษาที่ต้องสอนหลายวิชายังขาดการออกแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการ
เนื้อหาข้ามรายวิชา ท าให้สอนไม่ทันจึงจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการที่ไม่เหมาะสมส าหรับ
การจัดการเรียนรู้กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ เช่น สอนบรรยายเนื้อหา หรือให้นักเรียนไปอ่าน
เนื้อหาที่เหลือเอง ซึ่งประเด็นนี้แก้ได้โดยการฝึกให้นักศึกษาออกแบบการสอนแบบสะเต็ม
ศึกษาหรือสตีมศึกษาซึ่งเป็นการบูรณาการอยู่แล้ว” (อาจารย์นิเทศ) 
 
“ นักศึกษาค่อนข้างจะขาดในส่วนของความคิดสร้างสรรค์ ที่จะท าอะไรใหม่ที่ต่างๆจาก
นักศึกษารุ่นเดิม และเวลากิจกรรมอื่นเข้ามาแทรกเยอะๆเค้าจะสอนไม่ทันซึ่งเค้าไม่มี
วิธีการที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน เค้าบรรยายอย่างเดียวเลย และก็มา   อ้าง
ว่าสอนไม่ทันอันนี้หนักเลยเป็นทุกรุ่น ซึ่งดิฉันว่าเนื้อหาบางเนื้อหามันบูรณาการกันได้ 
เชื่อมโยงกันแต่เค้าต้องมีวิธีการที่ดีๆกว่านี้” (อาจารย์นิเทศ) 
 
สรุปผลจากการสัมภาษณ์นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  ครูพี่เลี้ยง ผู้บริหาร

สถานศึกษา อาจารย์นิเทศในประเด็นต่างๆสรุปได้ว่าสิ่งที่นักศึกษาต้องการพัฒนาคือ 1) ต้องการที่
จะมีความรู้ในศาสตร์อ่ืนๆที่ต้องใช้ในการจัดการเรียนรู้ระดับประถมศึกษา ต้องการสอนได้ทุกวิชา  
2) นักศึกษาต้องการออกแบบการสอนตามแนวทางสตีมศึกษาให้ได้ซึ่งทําให้ปัญหาการบูรณาการ
ในการจัดการเรียนรู้ลดลง 3) ขาดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสิ่งใหม่ เช่น ไม่สามารถแนะนํา
นักเรียนให้ทําโครงงานใหม่ได้ ไม่เข้าใจเนื้อหาอย่างลึกซึ้ง 4) ขาดทักษะการสอนที่ทันสมัย และ5) 
ขาดการประยุกต์ใช้วัสดุหรือภูมิปัญญาท้องถิ่นในการจัดการเรียนรู้แทนสื่อที่มีราคาสูง และเสนอ
ให้หลักสูตรจัดให้มีรายวิชาออกแบบการสอนแบบบูรณาการ เช่นวิชาสะเต็มศึกษา มีโครงการฝึก
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ให้นักศึกษาสามารถคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมโครงงานใหม่ๆ ฝึกนักศึกษาให้ชํานาญในนวัตกรรม
การสอนแบบใหม่ที่ทันสมัย  

จากข้อสรุปข้างต้นผู้วิจัยได้นําข้อมูลมาแยกเป็นประเด็น เพื่อพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับ
สภาพปัญหาความต้องการของนักศึกษาอย่างแท้จริงโดยนักศึกษา ครูพี่เลี้ยง ผู้บริหาร และอาจารย์
นิเทศเห็นสอดคล้องกันว่าควรพัฒนาด้านต่างๆดังนี้  (1) รูปแบบการสอนที่เน้นการบูรณาการ
เนื้อหาแบบสตีมศึกษา (2) การพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมแก่นักศึกษา     ฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพสอนเพื่อจะได้นําไปใช้แนะนํานักเรียน (3) ส่งเสริมรูปแบบการสอนที่ทันสมัย
เช่นการสอนแบบสะเต็มศึกษา (4) มีการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้  

1.2 การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
1.2.1 ศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นจากเอกสารสํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดสุราษฎร์

ธานี ได้จัดภูมิปัญญาท้องถิ่น ได้แก่ 
1) ประเพณีท้องถิ่น ประเพณีท้องถิ่นที่สําคัญมีดังนี้ 

 

 
 

ภาพประกอบ 9 กีฬาชนควาย  
ที่มา : สํ านักงานวัฒนธรรมจั งหวัดสุ ราษฎร์ ธานี  (https://www.m-culture.go.th/ 

suratthani/ เมื่อวันที่ 20 มีนาคม  2563 ) 
 

กีฬาชนควาย นับว่าเป็นเอกลักษณ์ที่โดดเด่นของเกาะสมุย บางทีก็เรียก "ฟันควาย" โดย
ปกติแล้วผู้ชมส่วนใหญ่ก็เป็นคนบนเกาะสมุย แต่เดิมการชนควายเป็นเพียงความนิยมที่เล่นกันเพื่อ
ความสนุกสนานภายในชุมชนหลังฤดูเก็บเกี่ยวเท่านั้น สนามชนควายก็หาเอาพื้นที่โล่งๆ ทั่วไป บ้าง
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ก็ในนาที่เก็บเกี่ยวเสร็จแล้วเป็นสนามประลองความตามสะดวก การชนแบบนี้เรียกกันว่า "ชนควาย
ลาน" 

ประเพณีชักพระ 

  
    

ภาพประกอบ 10 ประเพณีชักพระ 
 

ที่มา : สํ านักงานวัฒนธรรมจั งหวัดสุ ราษฎร์ธานี   ( https://www.m-culture.go.th/ 
suratthani/  เมื่อวันที่ 20 มีนาคม  2563 ) 
 

ประเพณีชักพระ เป็นการจําลองเหตุการณ์ตามเรื่องราวใน เทโวโรหนสูตร เป็นประเพณีซึ่ง
สืบเนื่องมาแต่สมัยพุทธกาล เมื่อครั้งพระพุทธเจ้าเสด็จขึ้นไป จําพรรษา ณ บัณฑุกัมพลศิลาอาสน์ 
ในดาวดึงส์เทว-โลก เพื่อแสดงสัตตปกรณาภิธรรม โปรดพุทธมารดา ครั้นถึงวันออกพรรษาซึ่งเป็น
วันปวารณา จึงทรงเสด็จลงมาจากดาวดึงส์พิภพสู่โลกมนุษย์ เมื่อพุทธศาสนิกชนทราบข่าวต่างก็ ปิ
ติยินดี ชวนกันไปเผ้ารอตักบาตร รับเสด็จกันจนเกิดประเพณีตักบารตเทโวและประเพณีชักพระขึ้น 
ประเพณีชักพระจะอัญเชิญพระพุทธรูปให้พุทธศาสนิกชนชักลากแห่นําไปบําเพ็ญกุศล และสมโภช
เพื่อความเป็นศิริมงคล มีทั้งทางน้ําและทางบก โดยก่อนถึงวันออกพรรษา วัดและช าวบ้านใน
จังหวัดสุราษฎร์ธานีจะช่วยกันเตรียมรถ เรือ ประดับตกแต่งอย่างสวยงามแล้วอันเชิญพระพุทธรูป
ขึ้นประดิษฐานบนบุษบก(นมพระ)บนเรือพระ รถพระ หลังจากชาวบ้านทําบุญตักบาตรคาว หวาน 
ซึ่งต้องมีขนมชนิดหนึ่ง เรียกว่า ขนมต้ม ในวันออกพรรษาเรียบร้อยแล้วจะเริ่มชักเรือพระ รถพระ
ออกจากวัดไปสมโภชพร้อมตีกลองโพนไปตลอดทาง 
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อาหารพื้นเมือง 

   
    

ภาพประกอบ 11 ไขเค็มไชยา   
 

ที่มา : สํ านักงานวัฒนธรรมจั งหวัดสุ ราษฎร์ธานี   ( https://www.m-culture.go.th/ 
suratthani/  เมื่อวันที่ 20 มีนาคม  2563 ) 
 

ไข่เค็มไชยา เป็นการถนอมอาหารชนิดหนึ่งเพื่อเก็บไข่ไว้กินนานๆ ที่ชาวไชยารู้จักทํามา
ต้ังแต่โบราณเนื่องจากในท้องที่อําเภอไชยา เป็นพื้นที่ที่มีการทํานามากที่สุดในจังหวัดสุราษฎร์ธานี 
การเลี้ยงเป็ดของชาวไชยามีเกือบทุกบ้านของผู้ที่มีอาชีพทํานาซึ่งจะเลี้ยงบ้านละ 10 -20 ตัว การ
เลี้ยงเป็ดส่วนใหญ่จะเลี้ยงแบบปล่อยทุ่ง เป็ดจะหาอาหารธรรมชาติในทุ่งนาซึ่งมีจําพวก ปู ปลา 
หอย สมบูรณ์ และจะเสริมอาหารด้วยข้าวเปลือก จึงทําให้คุณภาพของไข่เป็ดแดงไม่มีกลิ่นคาว 
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ภาพประกอบ 12 ผัดไทสุราษฎร์ธานี   
 

ที่มา : สํ านักงานวัฒนธรรมจั งหวัดสุ ราษฎร์ธานี   ( https://www.m-culture.go.th/ 
suratthani/  เมื่อวันที่ 20 มีนาคม  2563 ) 

 
ผัดไทสุราษฎร์ธานี หรือ ผัดไทท่าฉาง หรือ ผัดไทไชยา เป็นอาหารพื้นบ้านเป็นก๋วยเต๋ียว

เส้นเล็กผัดที่ใส่กะทิ คล้ายๆ กับผัดไทชาวบ้านเลยเรียกว่า ผัดไท เป็นผัดไทที่มีความแตกต่างกับผัด
ไทยภาคกลาง เพราะจะใส่น้ํากะทิ พร้อมทั้งเครื่องแกง ได้แก่ หอมแดง พริกแห้ง ปรุงรสโดย น้ําตาล
ปึก มะขามเปียก เกลือ จึงมีรสเผ็ดเล็กน้อย อาจจะใส่ เต้าหู้ หรือกุ้งเป็นเครื่องเคียงด้วยก็ได้ทาน
พร้อมผักแนม มีรสชาติอร่อยเส้นเหนียวนุ่มเป็นที่นิยมของคนทั่วทั้งจังหวัดสุราษฎร์ธานี และจังหวัด
ใกล้เคียง ถือเป็นภูมิปัญญาอีกอย่างหนึ่งที่สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจต่อชุมชนท้องถิ่น 
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3) ศิลปหัตถกรรม 
 

หัตถกรรมกระจูด 

  
     

ภาพประกอบ 13 หัตกรรมกระจูด  
 

ที่มา : กลุ่มวิสาหกิจชุมชนหัตถกรรมจักรสานกระจูดบ้านห้วยลึก (http://www.kajood 
.com/ เมื่อวันที่ 20 มีนาคม  2563 ) 
 

หัตถกรรมกระจูด กระจูดเป็นพืชล้มลุก ชอบขึ้นในพื้นที่ที่มีน้ําขังในจังหวัดสุราษฎร์ธานีมี
แหล่งกระจูดที่สําคัญ ที่บ้านบ่อกรัง ตําบลท่าสะท้อน อําเภอพุนพิน และ ตําบลท่าเรือ    อําเภอ
บ้านนาเดิม ซึ่งเป็นแหล่งที่มีกระจูดมากมาย ชาวบ้านได้ใช้ประโยชน์จากต้นกระจูด มาใช้ในการ
ผลิตผลงานศิลปหัตถกรรม โดยนํามาผลิตเป็นเครื่องจักรสานชนิดต่างๆ เช่น สานเป็นเสื่อ กระเป๋า 
หมวก แฟ้มเอกสารต่าง ๆ เป็นต้น 
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ผ้าไหมพุมเรียง 

 
 ลวดลายผ้าต้นแบบของนางม๊ะ หวันมุกดา              ผ้าไหมลายขี้หนอน (กินนร) 

 
ภาพประกอบ 14 ลายโบราณผ้าทอพุมเรียง 

 
ที่มา : สํานักอนุรักษ์และตรวจสอบมาตรฐานหมอนไหม  กรมหม่อนไหม  กระทรวงเกษตร

และสหกรณ ์(https://qsds.go.th/silkcotton/k_10.php  เมื่อวันที่  20 มีนาคม  2563 ) 
   

ผ้าไหมพุมเรียง เป็นงานศิลปหัตถกรรม ซึ่งสืบทอดกันมาในกลุ่มชาวไทย มุสลิม ที่ตําบล
พุมเรียง อําเภอไชยา จังหวัดสุราษฎร์ธานี ศิลปะลวดลายผ้ามีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ลวดลายผ้า
พุมเรียง ซึ่งเป็นลายด้ังเดิม และเป็นที่นิยมมาแต่ครั้งโบราณ มีหลายแบบ เช่น ลายนพเก้า ลาย
ดอกพิกุล ลายราชวัตร ลายผ้ายกเชิงครุฑ ลายก้านต่อดอก ลายดอกแก้ว ลายดอกบุหงา ลายยก
เบ็ด ลายดอกแมลงวัน ลายราชสีห์เข้าถ้ํา เป็นต้น ผ้าทอพุมเรียงที่ทอเสร็จเรียบร้อย สามารถนําไป
ทําเป็นผลิตภัณฑ์ได้หลายรูปแบบ นอกจากการทําเป็นผ้าถุง และยังสามารถทําเป็นเสื้อ กระโปรง 
กระเป๋า กรอบรูป พวงกุญแจ เนคไท และ อื่น ๆ อีกมากมาย   

1.2.2 การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นสุราษฎร์ธานี  และจากการสัมภาษณ์
ศาสตราจารย์ชวน เพชรแก้ว และ ดร.สรัญ เพชรรักษ์ นักวิชาการทางด้านวัฒนธรรมและภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นของจังหวัดสุราษฎร์ธานี เพื่อศึกษาสภาพสภาพปัญญาท้องถิ่นในปัจจุบัน 
แหล่งข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นประเภทต่าง ๆ ของจังหวัดสุราษฎร์ธานี เพื่อเป็นฐานข้อมูลในการ
พัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยมี
คําสัมภาษณ์ที่นําไปสู่ความรู้ ความเข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับลักษณะภูมิปัญญาท้องถิ่นจังหวัด    สุ
ราษฎร์ธานีดังนี ้ 
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“ภูมิปัญญาท้องถิ่นจังหวัดสุราษฎร์ธานีมีลักษณะใกล้เคียงกับภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
ภาคใต้ ซึ่งมีหลากหลายประเภท ได้แก่ ภูมิปัญญาอาหาร และโภชนาการ อย่างเช่น 
ไข่เค็มไชยา ผัดไทไชยา แกงไตปลา ยาหนม กะปิ ขนมจั้ง และอาหารอ่ืนๆทั้ง    คาว
หวาน ส่วนขนบธรรมเนียม ประเพณี เช่น ประเพณีชักพระ อันนี้ที่จังหวัดสุราษฎร์ธานี
ถือว่าเป็นประเพณีประจ าปีที่โดดเด่น ด้วยพื้นที่ที่เป็นเกาะเป็นบางท าให้มีการชักพระ
ทั้งทางบกและทางน้ า ด้านการแพทย์แผนไทยเราก็มีแหล่งหมอชาวบ้านยาสมุนไพร 
ด้านนันทนาการ ดนตรี และการละเล่น เราก็มีเหมือนกับจังหวัดอ่ืนๆในภาคใต้ เช่น
การแสดงหนังตะลุงที่มีนายหนังชื่อดังเป็นที่รู้จักทั่วภาคใต้หลายท่านเช่นหนังศรีพัฒน์ 
เกื้อสกุล เทศกาลการเล่นว่าว แต่ที่เฉพาะในจังหวัดสุราษฎร์ธานี เรามีเพลงเรือเกาะ
พะงันซึ่งเป็นการละเล่นของชาวอ าเภอเกาะพะงัน และมวยไทยไชยาซึ่งเป็นเพลงมวย
ของอ าเภอไชยาปัจจุบันหายากเต็มที ด้านหัตกรรม เช่น ผ้าทอพุมเรียง เครื่องจักรสาน
ต่างๆ ด้านอาชีพ เช่น การเลี้ยงหอยนางรม การเลี้ยงหอยแมลงภู่ หอยแครง การท า
ประมงพื้นบ้าน เป็นต้น” สรัญ เพชรรักษ์  
 

               “ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นเรื่องการความฉลาดในปรับตัวในการใช้ชีวิตของมนุษย์ภายใต้
ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ พื้นเพของคนที่เข้ามาการต้ังรกรากอาศัยดังนี้จังหวัดสุราษฎร์
ธานี และจังหวัดในภาคใต้ซึ่งมีภูมิประเทศแบบเดียวกันมักจะมีวิถีชีวิตที่ใกล้เคียงกัน 
ดังนั้นภูมิปัญญาในจังหวัดสุราษฎร์ธานีจึงมีความคล้ายคลึงกับจัดหวัดอื่นๆ ในภาคใต้ 
ภูมิปัญญาจึงมีความลึกซึ้งกว่าแค่เรื่องอุปกรณ์ เครื่องมือ แต่มันคือสิ่งต่างๆที่อยู่ใน วิถี
ชีวิตปัจจัยสี่ของชาวบ้านในแต่ละพื้นที่ ต้ังแต่อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค ที่พัก
อาศัย เป็นภูมิปัญญาทั้งสิ้น ซึ่งจะขยายความถึงความเชื่อ ภาษา อาชีพ เครื่องมือ 
เครื่องใช้ต่างๆ ซึ่งถ้าแบ่งเป็นประเภทได้แก่ ภูมิปัญญาอาหาร เช่น อาหารพื้นเมือง
ทั้งหลายแกงส้ม ผัดไทไชยา แกงไตปลา ยาหนม กะปิ ขนมจั้ง และของฝากขึ้นชื่อ
อย่างไข่เค็มไชยา ส่วนขนบธรรมเนียมประเพณี เช่น ประเพณีชักพระ การชักพระทั้ง
ทางบกและทางน้ า อันนี้ที่จังหวัดสุราษฎร์ธานีถือว่าเป็นประเพณีประจ าปีที่โดดเด่น 
ด้านการแพทย์แผนไทยเราก็มีแหล่ง หมอชาวบ้านยาสมุนไพร ด้านนันทนาการ ดนตรี 
และการละเล่น เราก็มีเหมือนกับจังหวัดอ่ืนๆในภาคใต้ เช่นการแสดงหนังตะลุง 
เทศกาลการเล่นว่าว แต่ที่เฉพาะในจังหวัดสุราษฎร์ธานี เรามีเพลงเรือเกาะพะงันซึ่ง
เป็นการละเล่นของชาวอ าเภอเกาะพะงัน และมวยไทยไชยาซึ่งเป็นเพลงมวยของ
อ าเภอไชยาที่เป็นเอกลักษณ์ปัจจุบันหายากเต็มที ด้านหัตกรรม เช่น ผ้าไหมพุมเรียง 
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เครื่องจักรสานต่างๆ ด้านอาชีพ เช่น การเลี้ยงหอยนางรม การเลี้ยงหอยแมลงภู่ 
หอยแครง การท าประมงพื้นบ้านที่ต้องอาศัยภูมิปัญญาทางในด้านการสังเกตดวงดาว
กับการเคลื่อนที่ของน้ าในทะเล ชาวบ้านมักเรียกว่า น้ าเป็น น้ าตาย อาชีพเกษตรเช่น 
การท าสวนผลไม้เงาะนาสาร การกรีดยาง เป็นต้น” ศาสตราจารย์ชวน เพชรแก้ว 
 

จากการศึกษาเอกสารและการสัมภาษณ์เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นจังหวัดสุราษฎร์ธานี  
ผู้วิจัยได้นํามาใช้เป็นสื่อและแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อเป็นทางเลือกให้นักศึกษาได้ศึกษาความ
สนใจของนักศึกษา สรุปได้ว่าภูมิปัญญาแบ่งเป็นด้านต่าง ๆดังนี้  

1. อาหาร และโภชนาการ เป็นภูมิปัญญาที่เกี่ยวกับการถนอมหรือการแปรรูปอาหาร
ของคนในท้องถิ่นโดยใช้วัตถุดิบที่มีในท้องถิ่นเป็นหลักในการแปรรูป เช่น ไข่เค็มไชยา ผัดไทไชยา 
แกงไตปลา ปลาส้มเขื่อนเชี่ยวหลาน ยาหนม (กะละแม) การทําน้ําตาลมะพร้าว ขนมจั้ง กะปิกุ้ง”  

2. ขนบธรรมเนียม ประเพณี เป็นภูมิปัญญาที่เกี่ยวของกับประเพณีทั้งถิ่นที่มีความ
โดดเด่น เช่น ประเพณีชักพระ ประเพณีชนควาย   

3. ความเชื่อ และศาสนา เป็นความเชื่อของคนท้องถิ่นที่เกี่ยวข้องกับศาสนา หรือวัตถุ
โบราณ เช่น ความเชื่อในเรื่องลูกปัดศรีวิชัย และพุทธทาสศึกษา  

 4. การแพทย์แผนไทย เป็นภูมิปัญญาเกี่ยวกับการรักษาโรคโดยใช้ความรู้เกี่ยวกับ
สมุนไพรพื้นบ้าน เช่น ยาสมุนไพร การนวดแผนไทย  

5. นันทนาการ ดนตรี และการละเล่น เป็นภูมิปัญญาที่เกี่ยวข้องกับการละเล่นเพื่อ
ความบันเทิงของคนในท้องถิ่นที่สืบทอดมาต้ังแต่ยุคสมัยก่อน เช่น การแสดงหนังตะลุง    การเล่น
ว่าว เพลงเรือเกาะพะงัน มวยไทยไชยา 

6. ศิลปะหัตกรรม เป็นภูมิปัญญาที่เป็นวิทยาการในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของคน
ในท้องถิ่นโดยใช้วัตถุดิบที่มีในท้องถิ่นเป็นวัสดุสําคัญในการผลิต เช่น ผ้าทอพุมเรียง มีศิลปะ
ลวดลายผ้ามีเอกลักษณ์เฉพาะตัว เช่น ลายนพเก้า ลายดอกพิกุล ลายราชวัตร หมวกรานี เครื่อง
จักสานจากกระจูด เป็นต้น  

7. อาชีพ เป็นภูมิปัญญาที่เกี่ยวข้องกับการทําอาชีพของคนในท้องถิ่น อันเกิดจาก
สภาพภูมิประเทศ การสังเกตธรรมชาติในท้องถิ่นทําให้เกิดการสร้างอาชีพที่มีความเหมาะสม เช่น 
การเลี้ยงหอยนางรม หอยแครง การหาหอยกัน ประมงพื้นบ้านเป็นต้น  

1.2.3 การศึกษารูปแบบการถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นจากการสัมภาษณ์  
ศาสตราจารย์ชวน เพชรแก้ว และปราชญ์ชาวบ้านจํานวน 4 คน ได้แก่ นางหวันมะ นุ้ยหมี ปราชญ์
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ด้านหัตกรรมผ้าทอพุมเรียง, นายประกิต คงบุญรัตน ์ปราชญ์ด้านอาชีพเลี้ยงหอย, นางจุติมา ตันติ
พง ปราชญ์ด้านอาหารไข่เค็มไชยา, ศรีพัฒน์ เกื้อสกุล ปราชญ์ด้านนันทนาการและการละเล่นหนัง
ตะลุงเพื่อศึกษาและหาข้อสรุปเกี่ยวกับกระบวนการถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นได้ว่า 

 
 “การถ่ายทอดความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีการถ่ายทอดในสองลักษณะคือถ่ายโอนให้
บุคคลหรือคณะบุคคลที่เจาะจง ซึ่งมักถ่ายโอนให้บุคคลในครอบครัว ศิษย์รัก เพื่อนรัก 
และการถ่ายทอดสู่ประชาชนมีเป้าหมายเพื่อพัฒนาสังคม เป็นลักษณะเมตตาธรรม” ชวน 
เพชรแก้ว 
“ ถ่ายทอดให้ลูกหลานโดยการชวนเค้าท า มอบหมายให้ท า แต่เดี่ยวนี้ก็จะมีกลุ่มนักศึกษา
เค้ามาเรียนรู้กันเยอะก็จะอธิบายขั้นตอนต่างและให้ทดลองท า” นางจุติมา ตันติพง 
ปราชญ์ด้านอาหารไข่เค็มไชยา  
 
“ ที่นี่ต้ังเป็นแหล่งเรียนรู้ส าหรับนักเรียนนักศึกษา สอนเป็นขั้นตอน แต่ถ้าเป็นลูกนั้นเค้าจะ
เห็นเราท าอยู่ตลอดเค้าก็ท าเป็น” นางหวันมะ นุ้ยหมี ปราชญ์ด้านหัตกรรมผ้าทอพุมเรียง  
 
“ ป้าชอบเล่าลูกให้ลูกฟังว่าการท าผัดไทยไชยาเป็นอาชีพของครอบครัวเรา ให้เค้าหัดท า
ให้เป็นและตอนนี้น้ าผัดไทยของเราก็เป็นที่รู้จักของคนทั่วไป ลูกก็สนใจเพราะมีรายได้ดี” 
พวงทิพย์ ศรีป่าเว ปราชญ์ด้านผัดไทไชยา 
 

สรุปได้ว่าการถ่ายโอนภูมิปัญญาท้องถิ่นมีการถ่ายโอนในสองลักษณะคือถ่ายโอนให้
บุคคลหรือคณะบุคคลที่เจาะจง ซึ่งมักถ่ายโอนให้บุคคลในครอบครัว ศิษย์รัก เพื่อนรัก และการ
ถ่ายโอนสู่ประชาชาชนมีเป้าหมายเพื่อพัฒนาสังคม โดยใช้วิธีการทําให้ดู  ให้ฝึกฝนอย่างเป็น
ขั้นตอน และการเล่าเรื่องราวที่ภาคภูมิใจ ซึ่งผู้วิจัยนําข้อสรุปที่ได้มาเป็นแนวทางในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนเพื่อสกัดความรู้ในภูมิปัญญาท้องถิ่นซึ่งใช้ทั้งลงมือปฏิบัติจริงและ  การสกัด
ความรู้จากภูมิปัญญาท้องถิ่นแต่ละชนิดจากการถอดบทเรียนแบบเล่าเรื่อง   
 

1.2.4 การศึกษาสภาพปัญหาการสืบทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นในปัจจุบัน เพื่อใน
ข้อมูลมาใช้ ในการสร้างความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นจากการสัมภาษณ์  
ศาสตราจารย์ชวน เพชรแก้ว และตัวอย่างปราชญ์ท้องถิ่น 
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 “ในสถานการณ์ปัจจุบันพบว่าคนรุ่นใหม่ไม่ค่อยให้ความส าคัญกับภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
จังหวดัสุราษฎร์ธานี ทั้งๆที่เป็นเรื่องส าคัญ และปัจจุบันนี้ภูมิปัญญาเหล่านี้สร้างมูลค่าที่
ส าคัญทางเศรษฐกิจ เยาวชนสมัยนี้สนใจสิ่งทีอยู่บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เครือข่าย
โซเชี่ยลมากกว่าสิ่งรอบข้าง การถ่ายทอดภูมิปัญญาเป็นเรื่องที่ค่อนข้างวิกฤต สังคมมี
ความเปลี่ยนแปลง ในสมัยก่อนภูมิปัญญาถ่ายทอดโดยใช้วิธีให้เด็ก เยาวชน มาช่วยเหลือ
พ่อ แม่ ปู่ ย่า จากการช่วยท ากิจกรรม ท างานในบ้าน ในชุมชน แต่สังคมเด่ียวนี้เปลี่ยนไป
อย่างมาก ต้ังแต่การกินที่นิยมกินอาหารฟาสฟู๊ด กินแกงถุง ท าให้โอกาสในการที่พ่อแม่
ชวนเด็กเข้าครัวเพื่อปรุงอาหารท้องถิ่นมีน้อยลง ไปถึงส่วนของอาชีพ อาชีพที่เป็นภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นส่วนใหญ่เป็นอาชีพในท้องถิ่นซึ่งเยาวชนในท้องถิ่นสมัยนี้นิยมเข้าไปเรียน
ในเมือง และท างานในเมือง อาชีพในท้องถิ่นเลยไม่ค่อยใส่ใจ ตอนนี้ที่เห็นมีการปลูกฝัง
จริงๆ ก็เป็นบ้านที่เค้าท าอาชีพจริงจังเช่น การเลี้ยงหอยนางรม นั้นเค้าจะพาลูกไปท า 
เพราะมีรายได้ดีกว่าไปท างานประจ า แต่พวกน้ีหลังจากลูกเรียนหนังสือจบเค้าจะให้ลูกๆ 
กลับบ้านมาท างานที่บ้านเป็นธุรกิจ ซึ่งจริงๆแล้วเป็นที่น่าเสียดายเพราะสมัยปัจจุบัน
จังหวัดสุราษฎร์ธานีมีการส่งเสริมการท่องเที่ยวซึ่งมีหลากหลายรูปแบบทั้งแบบธรรมชาติ 
แบบวัฒนธรรม แบบเชิงนิเวศ ซึ่งผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นท่ีต้องการอย่าง
มาก บางชนิดมีราคาสูง สร้างรายได้ให้กับชุมชนเป็นอย่างดีโดยไม่จ าเป็นต้องท างานใน
เมือง” 

 
 “พี่คิดว่าเด็กยุคใหม่ไม่ค่อยสนใจนะ อาจเป็นเพราะเค้าเห็นพ่อแม่ท าเค้าก็รู้ ท าเป็นแต่ไม่

ชอบเค้ามองว่ามันเหนื่อย อย่างลูกพี่นะเค้าไม่เอาเลย ยิ่งตอนนี้เด็กนิยมไปเรียนหนังสือ 
วันเสาร์ วันอาทิตย์ก็เรียนพิเศษไม่ได้ใส่ใจสิ่งรอบตัวเลย เมื่อก่อนพี่ก็เป็นนะแบบที่ลูกพี่
เป็นน่ะ คือเรามีอาชีพท าน้ าตาลมะพร้าวท ามาต้ังแต่สมัยตายาย และถ่ายทอดมาถึงรุ่น
พ่อ แม่ของเราท่านก็ส่งเราไปเรียนหนังสือพี่เรียนจบ ก็ท างานบริษัทที่กรุงเทพอยู่หลายปี
แต่เดือนเงินไม่พอใช้เลยคิดว่าท าไมแม่ขายแค่น้ าตาลมะพร้าวอย่างเดียวถึงอยู่ได้ ส่งเรา
ให้เรียนจบได้จึงกลับมาอยู่ที่บ้านรับช่วงต่อจากพ่อแม่ แต่ด้วยความที่ตอนเด็กๆเราช่วย
ท่านตลอดช่วงวัยเด็กเมื่อก่อนไม่ต้องเรียนพิเศษมากเหมือนเด็กสมัยนี้วันหยุดต้องช่วยพ่อ
แม่ท างาน พ่อแม่สอนเลยท าเป็น แต่เด็กเด่ียวนี้ยุ่งแต่เรื่องเรียนจึงไม่มีโอกาสสอน ตอน
อาชีพท าน้ าตาลมะพร้าวอยู่ก็ยังอยู่ได้นะ พอพี่มาท ารู้เลยนะว่ารายได้มากกว่าท างาน
บริษัทหลายเท่า” ป้าแต๋ว ปราชญ์ด้านการทําน้ําตาลมะพร้าว  
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 จากคําสัมภาษณ์ข้างต้นสรุปได้ว่าภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นสิ่งที่เด็กรุ่นใหม่ไม่ไห้ความสําคัญ 
อีกทั้งกิจกรรมทางการศึกษาในปัจจุบันนี้ ทําให้นักเรียนห่างไกลท้องถิ่น ทําให้ภูมิปัญญาหลาย
ชนิดที่เริ่มหายไป ทั้งๆที่ยังมีความสําคัญต่อวิถีชีวิต เอกลักษณ์และยังสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจได้
อย่างมหาศาลจึงมีความสําคัญที่ต้องสร้างเยาวชรุ่นใหม่ให้มีความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

1.3 ผลการวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎีสําหรับออกแบบหลักสูตรหลักสูตรที่เน้นการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีความเชื่อในเชิงทฤษฎีที่มีความสําคัญต่อการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น หลากหลายทฤษฎีกล่าวโดยสรุปได้ดังนี้ 

สตีมศึกษา (STEAM Education) 
จากผลการศึกษาเอกสารของ Yakman (2008) Kim & Park (2012, p.693-698) เอ็ด

เวิร์ด เอ็ม รีฟ (Reeve, 2013, p. 9-19) แลนท์ซ (Lantz, 2009, p. 5-8) สถาบันสตีมศึกษา (STEM 
Education) (2016) รูโฟ (Rufo, 2013) เฮนแร็คสัน (Henriksen, 2014) มิคเชล (Michaud, 2014) 
ITEEA (2007, p. 7) NAE & NRC (2012, p. 2) NRC (1996, p. 24) โจ (Jo A, 2013; Fogarty, 
1991, p. 61-65) ยศวีร์  สายฟ้า (2555, น. 4) สรุปว่าสตีมศึกษามีความหมายในเชิงที่ ว่า
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีถูกตีความให้มีความสมบูรณ์ขึ้น โดยใช้หลักวิศวกรรม ศิลปะศึกษา 
และความสัมพันธ์เชิงคณิตศาสตร์ โดยในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาเป็นแนวคิดการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจําวันโดยการบูรณาการแบบข้ามวิชา (Transdisciplinary) ของศาสตร์ทั้ง 5 
วิชาได้แก่ (1) วิทยาศาสตร์ (Science) คือ หลักความรู้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ฟิสิกส์ ชีววิทยา 
เคมี ดาราศาสตร์และอวกาศ ชีวเคมี เทคโนโลยีชีวภาพ และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (2) 
เทคโนโลยี (Technology) คือ วิธีการ การสื่อสารข้อมูล การก่อสร้าง อุปกรณ์เครื่องมือในการทํา
เกษตร การขนส่ง เทคโนโลยี (3) วิศวกรรมศาสตร์(Engineering) คือ ออกแบบและสร้างสรรค์เพื่อให้
เกิดกระบวนการทํางานที่เหมาะสมที่สุดภายใต้เงื่อนไขที่กําหนด อีกทั้งหมายถึงกระบวนการในการ
แก้ปัญหา (4) ศิลปศาสตร์ (Arts) คือ ศิลปะ ความเชื่อ ประเพณีวัฒนธรรม ภาษา เพลง ที่ปรากฏ
อยู่ภูมิปัญญานั้น (5) คณิตศาสตร์ (Mathematics) คือ รูปแบบความสัมพันธ์เชิงปริมาณ ตัวเลข 
รูปทรง ตรรกศาสตร์ที่เกิดขึ้นจริงในการดําเนินชีวิตของประจําวัน 
โดยนักเรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะเหล่านั้นสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของตัวเอง ทําให้
เกิดการสร้างสรรค์นวัตกรรมมาใช้ในการแก้ปัญญาในชีวิตจริง แนวการสอนที่เหมาะสมกับสตีม
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ศึกษา มีหลากหลายวิธีการการเลือกวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม สําหรับสตีมศึกษา
นั้นเลือกใช้วิธี ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีการสร้างผล หรือโครงงานได้ 

ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
จากการศึกษาข้อมูลทฤษฎีภูมิปัญญาท้องถิ่นของ ออเล็นโด เฟล บอร์ด้า (Borda, 

1988, p. 23) สัญญา สัญญาวิวัฒน์ (2535 , น.74-88) นันทสาร สีสลับ (2541) ประภากร 
แก้ววรรณา (2549) กรมส่งเสริมการเกษตร กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ (2544) สิริกร ไชยมา 
(2544) ชวน เพชรแก้ว (2547) สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษาแห่งชาติ (2547) วีระพงษ์  
แสง-ชูโต (2558, น.60) ประเวศ วะสี (2533, น.68) สรุปได้ว่าภูมิปัญญาท้องถิ่น คือองค์ความรู้ 
ทักษะ วิธีการ อุปกรณ์ เครื่องมือ หรือกิจกรรมที่มีรากฐานมาจากวัฒนธรรม ที่เกิดจากสติปัญญา
และความสามารถของคนในท้องถิ่นที่ถ่ายทอดจากรุ่นสู่รุ่นมาเป็นเวลานานเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา
หรือพัฒนาถ้องถิ่น มีการนํามาใช้อย่างแพร่หลาย และผ่านการพิสูจน์แล้วว่ามีความเหมาะสมกับ
วิถีของท้องถิ่น รวมทั้งความสามารถในการประสานความรู้ ใหม่ ๆ กับความรู้ด้ังเดิมในท้องถิ่น เพื่อ
การใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยมีลักษณะเป็นเอกลักษณ์ประจําท้องถิ่นนั้น ซึ่งแบ่งเป็น 10 
ประเภท คือ (1) อาหาร และโภชนาการ คือ การเก็บรักษาและสูตรอาหาร (2) ขนบธรรมเนียมและ
ประเพณี คือ ค่านิยม จริยธรรม กฎหมาย และวัฒนธรรม ที่ถูกสืบทอดกันมา (3) ความเชื่อและ
ศาสนา คือ การสืบทอดเกี่ยวกับคติ ความเชื่อ ปรัชญา ศาสนา ลัทธิไสยศาสตร์ และโหราศาสตร์ 
(4) ศิลปวัฒนธรรมและโบราณคดี คือ สิ่งที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น เพื่อความงามที่ให้คุณค่าทางจิตใจ
หรือเพื่อประโยชน์ใช้สอยทั้งสิ้น (5) ภาษาและการสื่อสารและวรรณกรรม คือ สิ่งที่สื่อความหมาย
ด้วยเสียงหรืออักษรที่กําหนดไว้เป็นแบบแผน เพื่อใช้สื่อสร้างความเข้าใจซึ่งกันและกัน  (6) 
การแพทย์แผนไทย คือ เรื่องสุขภาพ การใช้ยา (7) นันทนาการ ดนตรี และการละเล่น (8) 
อุตสาหกรรม เทคโนโลยีและหัตกรรม และวิทยาการในการพัฒนาคุณภาพชีวิต คือ กิจกรรม 
ดําเนินชีวิตของบุคคลหรือกลุ่มชน (9) เกษตรกรรม คือ เรื่องเกี่ยวกับฟ้าฝนและการดูแลพืชพันธุ์
ชนิดต่าง ๆ (10) อาชีพ คือ เรื่องที่เกี่ยวกับการทํามาหากิน และหาเลี้ยงชีพ ซึ่งในการนําภูมิปัญญา
ท้องถิ่นมาใช้ในห้องเรียนต้องศึกษาทั้งวัสดุ กระบวนการและการนําไปใช้ 
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การออกแบบการเรียนรู้  
ในการออกแบบการเรียนรู้นั้นได้ศึกษาเอกสาร ทฤษฎีของ Dick & Carey (1985) 

Seels & Glasgow (1990) Smith & Ragan (1999) Gagné, Wager, Golas, & Keller (2005, p. 
2-3) Smith & Ragan (1999, p.18) สุนีย์ เหมะประสิทธิ์ (2537, น. 96) สําลี รักสุทธี และคณะ 
(2541, น. 136 – 137) รูโฟ (Rufo, 2013) เฮนแร็คสัน (Henriksen, 2014) สุวิทย์ มูลคํา และอรทัย
มูลคํา (2545, น. 108- 116) ณัฐวุฒิ กิจรุ่งรืองและคณะ (2554, น. 59 - 70) สุวิมล ว่องวาณิช 
(2546, น. 219 – 221) ได้ผลสรุปว่าการออกแบบการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการวางแผนการ
จัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ตามหลักการจัดการเรียนรู้ และทฤษฎีทางจิตวิทยาต่างๆ มาใช้เพื่อ
วิเคราะห์ผู้เรียน การกําหนดวัตถุประสงค์ และวางแผนการจัดการเรียนรู้ตลอดจนการวางแผนการ
วัดและประเมินผลการเรียนรู้สําหรับผู้เรียนที่ครอบคลุม โดยคํานึงถึงผู้เรียนเป็นสําคัญ วิเคราะห์
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ใช้สื่อที่หลากหลาย มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและสัมพันธ์กับ
องค์ประกอบการสอน การปฏิบัติการออกแบบการเรียนรู้ มีขั้นตอนดังนี้ (1) กําหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้ตามเป้าหมายที่หลากหลายของผู้เรียนและความต้องการของท้องถิ่น คลอบคลุมทั้ง 3 
ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้านทักษะและความสามารถ และด้านเจตคติ (2) เลือกวิธีการสอนเหมาะกับ
เนื้อหาและวิธีการจัดกลุ่มทํากิจกรรม (3) คัดเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสม สอดคล้องกับกิจกรรมและ
เหมาะสมตามช่วงวัย (4) ออกแบบการวัดการประเมินผลได้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด จาก
การศึกษาองค์ประกอบต่างๆในกระบวนการออกแบบการเรียนรู้นําไปสู่การพัฒนากระบวนการ
จัดการเรียนรู้ในหลักสูตรตามรูปแบบของ ADDIE Model เพื่อให้นักศึกษามีความรู้ตามรูปแบบของ 
ADDIE Model สร้างคําถามที่นําไปสู่การพัฒนา ต่อยอดนวัตกรรม ฝึกกระบวนการฝึกการสร้าง
นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ การใช้เครือข่ายทางสังคมในการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีหลักและวิธีการ
ในการมองนวัตกรรม หรือสิ่งประดิษฐ์ในเชิงระบบเพื่อให้มีเทคนิควิธี จนสามารถสร้างสรรค์ 
ปรับปรุง แก้ไข และพัฒนานวัตกรรมหรือสิ่งประดิษฐ์ และจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 จากการศึกษาทฤษฎีความเชื่อในการเกิดและการสร้างนวัตกรรมจากเอกสาร

ตําราของนักวิชาการต่างๆ อาทิ ฟรีแมน (Freeman & Socte, 1997, p.135) มาแชล (Mashall, 
2000) โจนและแฮริสัน (Jones & Harrison, 2000) ชิเคนลิว Chih-Chen Liu (2001) เกายู (GUO 
Yu, LIAO Wen-he & CHEN Xiao-sheng (2005) พาเวล ลิโวโต (Pavel Livotov, 2008) เลพ ชูล
เยค และสตีเวน รอดแมน (Genrikh Saulovich Altshuller, 1974 as cited in Lev Shulyak & 
Rodman, 2002) การลีน อดัม (Adams, 2005) สรุปได้ว่านวัตกรรมหมายถึง ความเชื่อ วิธีการ

http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=%22Authors%22:.QT.%20Chih-Chen%20Liu.QT.&newsearch=true
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ปฏิบัติ หรือสิ่งประดิษฐ์ที่เกิดขึ้นจากการผสมผสาน และหรือการสังเคราะห์รวบรวมความรู้เดิม 
กลไกใหม่ เป็นผลผลิตหรือกระบวนการใหม่ เป็นสิ่งที่มีคุณค่า โดยสิ่งนั้นอาจเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมด 
ใหม่เพียงบางส่วน หรือการพัฒนาต่อยอด (Incremental)  

ซึ่งที่มาของการสร้างสรรค์นวัตกรรมมาจากทฤษฎี 2 ทฤษฏีหลักคือ ทฤษฎีนวัตกรรม
แนววิศวกรรมที่รากฐานมาจากวิศวกรรมนั้นการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ และกระบวนการผลิตขึ้นอยู่กับ
ความสามารถในการวิจัยพัฒนา (Research and development) ในระดับพื้นฐาน และการวิจัยใน
ภาคอุตสาหกรรม หรืออีกนัยยะหนึ่งทฤษฎีนี้มองว่านวัตกรรมถูกสร้างขึ้นจากแรงขับเคลื่อนจาก
วิทยาศาสตร์ (Science push) เชื่อว่าคนที่มีการศึกษา และผ่านการฝึกอบรมมาอย่างดีจะช่วยเพิ่ม
ขีดความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม และทฤษฎีนวัตกรรมในแนวเครือข่ายสังคม เชื่อว่า 
ความรู้จะอยู่ในโครงสร้างความสัมพันธ์ทางสังคมและการสื่อสารมีการถ่ายทอดความรู้ ผ่านทาง
กระบวนการทางสังคม ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมเชื่อว่าการเกิดขึ้นของนวัตกรรมต่างๆเกิด
จากกฎเกณฑ์ที่อธิบายเรียนรู้ได้มิใช่จากความบังเอิญ หรือความเป็นอัจฉริยะส่วนบุคคล หลัก
สําคัญคือการมองปัญหาของสิ่งประดิษฐ์นั้นอย่างเป็นระบบ รู้และเข้าใจหน้าที่ของส่วนต่างๆระบบ 
รู้จักทรัพยากรในระบบนั้น ในการฝึกนักเรียนให้สร้างสรรค์นวัตกรรมสามารถทําโดยการฝึกผ่าน
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน (Project Based Learning) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้พัฒนา
ผู้เรียนทั้งด้านความรู้และทักษะผ่านการทํางานที่มีการศึกษาค้นคว้า และการวิเคราะห์ข้อมูลอย่าง
มีกระบวนการและการใช้ความรู้ในชีวิตจริง โดยมีตัวผลงานและพฤติกรรมการแสดงออกบ่งถึง
ศักยภาพจากการเรียนรู้ 

การโค้ช 
จากการศึกษาเอกสารการโค้ช (Coaching) ของวิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล 

(2557, น. 2-3), วัชรา เล่าเรียนดี (2556, น. 291) ไนท์(Knight, 2009) จอย และ โชว์เวอร์ (Joyce 
& Showers, 1984; 1997) โคส และจามตัล (Costs & Garmston, 2002) สรุปการโค้ช (Coaching) 
คือวิธีการเรียนรู้และพัฒนาในวิชาชีพ ว่าเป็นวิธีการส่งเสริมและให้เวลาแก่ครูและเพื่อนในการ
ไตร่ตรองสะท้อนคิด (Reflect) สนทนาพูดคุยเกี่ยวกับการศึกษา การฝึกและการพัฒนาการใช้
ความคิดเกี่ยวกับการสอนของตนเอง และการเรียนรู้ของนักเรียน  

โดยผู้ทําหน้าที่โค้ชคือ เพื่อนครู เพื่อนร่วมอาชีพ หรือผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน และ
เนื้อหาสาระเฉพาะ โดยปฏิบัติงานร่วมกัน ที่เน้นความร่วมมือกันอย่างจริงใจ การยอมรับไว้ใจซึ่ง
กันและกัน แลกเปลี่ยนความรู้  ความคิด และประสบการณ์ สามารถที่จะส่งเสริมและพัฒนา
สมรรถนะด้านการสอนอย่างต่อเนื่องให้แก่ครู  วัฏจักรการโค้ชจะประกอบด้วย การวางแผน 
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(Planning) การสังเกตการณ์สอน และการปฏิบัติงาน (Event Observation) การไตร่ตรองสะท้อน
คิด (Reflecting) ในการวิจัยครั้งนี้ใช้การโค้ชใน 2 รูปแบบหลักคือ แบบที่ 1 การโค้ชแบบเพื่อนช่วย
เพื่อน เป็นการโค้ชที่อยู่บนฐานความเชื่อและแนวคิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกันระหว่างเพื่อนและ
ครู การสังเกตการณ์การสอนและให้ข้อมูลย้อนกลับแก่กันและกันภายหลังการฝึกอบรมในด้าน  
ต่าง ๆ และ แบบที่ 2 การโค้ชเพื่อพัฒนาปัญญาและความคิดการโค้ชเพื่อการรู้คิด (Cognitive 
Coaching) คือ กระบวนการส่งเสริมสร้าง และพัฒนาสติปัญญาและความคิด โดยผู้สอนซึ่งทํา
หน้าที่เป็นโค้ชดึงศักยภาพของผู้เรียนด้านความรู้ความสามารถ การคิดตลอดจนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ตามที่กําหนดไว้ การรับรู้และการตัดสินใจ ในการจัดการเรียนการสอนหรือการปฏิบัติงาน 
ดังนั้นในกระบวนการโค้ชผู้ทําหน้าที่โค้ชอาจจะเป็นทั้ง 2 ฝ่าย ผลัดกันทําหน้าที่ จะต้องใช้ยุทธวิธี
ต่าง ๆ เพื่อช่วยให้อีกฝ่ายหนึ่งพัฒนาการรับรู้ที่มีประสิทธิภาพ  

ทฤษฏีการสร้างองค์ความรู้ (Constructivist theory)  
ทฤษฎีนี้เป็นทฤษฏีที่อธิบายและค้นหาว่า มนษุย์ เกิดการเรียนรู้และสร้างความรู้ได้

อย่างไร ซึ่งจากการศึกษาเอกสารของนักวิชาการต่างๆ ได้แก่ William James & John Dewey) 
(1975, p. 125), Piaget (1985) Lev Vygotky, Fosnot (1996, p. 9), Duffy & Cunningham (1996) 
วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2541) บุญเลี้ยง ทุมทอง (2556, น.33) กล่าวโดยสรุปว่าทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ (Constructivism) เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างมากกว่าการรับรู้  ดังนั้น เป้าหมาย
ของการจัดการเรียนรู้จะสนับสนุนการสร้างความรู้ มากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดหรือการ
บอกความรู้ โดยจะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคลและสิ่งแวดล้อมมี
ความสําคัญในการสร้างความหมายตามความเป็นจริง มีหลักการที่สําคัญเกี่ยวกับการเรียนรู้มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนลงมือกระทําในการสร้างความรู้ โดยมีแนวคิดที่เป็นรากฐานสําคัญของ จีน เพียเจต์ (Jean 
Piaget) คือ พุทธนิยม (Cognitive Constructivism) เชื่อว่าควรกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้
ด้วยตนเองอย่างต่ืนตัวโดยการขยายสกีมาผ่านทางประสบการณ์ด้วยวิธีการดูดซึม (Assimilation) เข้า
สู่โครงสร้างทางปัญญาเป็นการตีความ หรือรับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมมาปรับเข้ากับโครงสร้างทาง
ปัญญา และการปรับเปลี่ยน (Accommodation) โครงสร้างทางปัญญาเป็นความสามารถในการ
ปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้ากับสิ่งแวดล้อม โดยการเชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิมและสิ่งที่ต้อง
เรียนใหม่ และกลุ่มที่เน้นบริบททางสังคม (Social Constructivism) ของ ไวกอทสกี(Vygotsky) 
แนวคิดที่สําคัญได้แก่ Zone of proximal development ภาษา สังคม วัฒนธรรมช่วยการสร้างการ
เรียนรู้ ได้แก่ การร่วมมือกันเรียนรู้ (Collaborative Learning) ตลอดจนบริบทที่มีความหมายและ
ไม่ควรแยกบริบทจากการเรียนรู้ และความรู้ที่ผู้เรียนพัฒนามาจากสภาพชีวิตจริง (Real World)  
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จากแนวคิดดังกล่าวการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ จึงมุ่งเน้นให้นักเรียน
สร้างความรู้จากการช่วยกันแก้ปัญหา (Collaborative Problem Solving) โดยผ่านกระบวนการ
เรียนรู้ที่ได้ปฏิบัติ เสาะแสวงหา สารสนเทศตามแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ถามปัญหาหาเหตุผล หรือ
หลักฐานในเชิงประจักษ์มาสนับสนุนจนทําให้เกิดการสร้างความรู้ในตัวผู้เรียนเอง 

แนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action learning)  
มีนักการศึกษา McGill & Beaty (1992) Gawith (2000) Lawis & William (1994) 

Revan (1982)  Marquardt (1999) Gawith (2000)  บุญเลี้ยง  ทุมทอง (2557, น. 24)  ไ ด้ให้
ความหมายของการเรียนรู้จากการปฎิบัติว่า เป็นการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้  
ความสามารถ ทักษะ การคิด เจตคติ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาของตนเอง โดยคิดคําถาม 
และแสวงหาคําตอบด้วยตนเอง ผ่านการลงมือปฏิบัติจริงในกระบวนการที่มีความต่อเนื่องทั้งการ
เรียนรู้ การสะท้อนความคิด การไตร่ตรอง การเรียนรู้จากการปฏิบัติเป็นการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้คิดคําถาม แก้ปัญหาเพื่อหาคําตอบ ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบกลุ่ม ในการลงมือปฏิบัติ
จริงในกระบวนการทํางานที่มีความต่อเนื่อง เพื่อให้เกิดสร้างความรู้  ความสามารถ ทักษะ การคิด 
ทัศนคติ ของตนเอง ในการนําแนวคิดของการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติมาใช้เป็นแนวคิดในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนในหลักสูตร  

ในการพัฒนาหลักสูตรที่ เน้นการออกแบบการเรียนรู้แนวสตีมศึกษา ( STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูในการวิจัยครั้งนี้ มีการนําแนวคิดการเรียนรู้
ผ่านการปฏิบัติมาใช้อย่างชัดเจนเริ่มต้ังแต่ในกิจกรรมมีปัญหา (Problem)จากสถานการณ์ใน
ชีวิตประจําวัน เป็นงานหรือภาระหน้าที่ที่มีความสําคัญที่บุคคล ที่ทีมหรือกลุ่มต้องร่วมกัน
รับผิดชอบร่วมกันเรียนรู้ จากการปฏิบัติ (Action learning group or team) ในการแบ่งกลุ่มผู้วิจัย
พยามยามแบ่งโดยคละความสามารถกลุ่มละ 5 คน เพื่อก่อให้เกิดมุมมองการแก้ปัญหาที่
หลากหลายแปลกใหม่ หลังนั้นในการทํากิจกรรมก็ให้ผู้เรียนแก้ปัญหาอย่างเป็นกระบวนการ 
(Process) ซึ่งในกระบวนการมีคําถามก่อให้เกิดการสนทนาแลกเปลี่ยนภายในกลุ่ม กระบวนการ
เรียนรู ้จากการปฏิบัติเริ่มต้นจากการต้ังคําถามเพื่อให้เกิดความชัดเจนของปัญหา จากนั้นนําสู่การ
สะท้อนคิดและระบุแนวทางที่เป็นไปได้ลงมือปฏิบัติ (Take Action) ตามแผนที่วางไว้ซึ่งในการลง
มือปฏิบัติต้องความต่อเนื่องในการค้นหาข้อมูล การสะท้อนผลการเรียนรู้ การวางแผนปฏิบัติจริง
และความพยายามในการประเมินผลเกิดพันธะสัญญาที่จะเรียนรู้ (Commitment to Learning) ใน
การเรียนรู้ในครั้งนี้มีผู้สอนเป็นผู้ช่วยในการเรียนรู้ผู้ช่วยในการเรียนรู้  จากการปฏิบัติ (Action 
learning Coach) มีบทบาทในการจัดโครงสร้าง และออกแบบการประชุมกลุ่ม การต้ังคําถาม การ
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สะท้อนคิด ผู้ช่วยในการเรียนรู้จากการปฏิบัติจะช่วยสมาชิกสะท้อนสิ่งที่ได้รับจากการสื่อสาร
ภายในกลุ่ม ช่วยวางแผนการทํางานร่วมกัน รวมทั้งชี้ให้เห็นถึงสิ่งที่เป็นเป้าหมายให้สําเร็จเมื่อพบ
อุปสรรค ช่วยให้กลุ่มได้ต้ังคําถามในประเด็นหรือมุมมองที่สําคัญ กระตุ้นการสะท้อนคิดภายใน
กลุ่ม 

1.4 จากการศึกษาข้ อมูลพื้ นฐานโดยสัมภ าษณ์ เชิ ง ลึก  ( Indept Interview) 
ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นดังนี้ ผู้เชี่ยวชาญด้านสตีมศึกษา (STEAM Education) จํานวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนรู้ จํานวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการวัดและประเมินผลจํานวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญในด้านการพัฒนาหลักสูตร จํานวน 1 คน ซึ่ง
ผลการสัมภาษณม์ีรายละเอียดโดยสรุปดังต่อไปนี้ 

 
1) ด้านการพัฒนาหลักสูตร 

ได้สัมภาษณ์สอบถามความเห็นถึงประเด็นแนวคิดสําคัญในการพัฒนา
หลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์ ได้คําสัมภาษณ์ดังนี้ 

 
“การพัฒนาหลักสูตรสิ่งที่มีความส าคัญที่สุดคือ ต้องสนองตอบความต้องการของผู้เรียน
และชุมชนหรือสังคม ดังนั้นในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นก็ควรออกแบบให้เป็น
หลักสูตรที่สอดคล้องกับความต้องการของนักศึกษาและชุมชน องค์ประกอบต่างๆ ใน
หลักสูตรต้องสอดคล้องกับความเชื่อในเชิงทฤษฎี ซึ่งในการพัฒนาหลักสูตรควรตอบในสิ่ง
เหล่านี้ได้ 1) มีหลักการน าหลักสูตรไปใช้อย่างไร 2) จุดมุ่งหมายต้องการให้นักศึกษาบรรลุ
อะไร 3) กิจกรรมที่ให้นักศึกษาท านั้นท าให้เขาบรรลุจุดประสงค์ได้หรือไม่ 3) เราจะมี
แนวทางอย่างไรที่จะท าให้การจัดกิจกรรมหรือประสบการณ์นั้นมีประสิทธิภาพ และ
สุดท้ายเราจะรู้ได้อย่างไรว่ามีการบรรลุจุดประสงค์แล้ว ซึ่งไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาที่ปรากฎใน
การพัฒนาหลักสูตร กิจกรรมในหลักสูตร รูปแบบการวัดการประเมินผลก็มีความสัมพันธ์
สอดคล้องกัน” ดร.กฤษณีย์ สงสวัสดิ ์นักวิชาการหลักสูตรการสอน 
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2) ด้านการนําภูมิปัญญามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ได้สัมภาษณ์สอบถามความเห็นถึงประเด็นแนวคิดสําคัญเกี่ยวกับการนําภูมิ

ปัญญามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ในหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์  ได้คํา
สัมภาษณ์ดังนี้ 

 
  “การน าภูมิปัญญาซึ่งถือว่าเป็นวิทยาศาสตร์ของคนรุ่นเก่า เป็นความรู้ของชาวบ้าน มา

ผสานกับสตีมศึกษาซึ่งถือว่าเป็นแนวคิดสมัยใหม่ ถือว่าเป็นสิ่งที่น่าสนใจมาก เนื่องจาก
สตีมศึกษาจะช่วยให้ภูมิปัญญาที่ชาวบ้าน สิ่งประดิษฐ์จากภูมิปัญญาชาวบ้านมีคุณภาพ
ดีขึ้น ท าให้ชาวบ้านมีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้นด้วย ในการออกแบบหลักสูตรต้องให้นักศึกษาลง
พื้นที่ไปดูว่าชาวบ้านมีอะไร นักศึกษาก็ต้องวิเคราะห์ว่าอะไรที่ยังมีปัญหาแล้วจะเอา
ความรู้สมัยใหม่ไปช่วยได้อย่างไร เช่น กระต๊ิบข้าวเหนียวเป็นภูมิปัญญาชาวบ้านแต่
ในช่วงที่อากาศชื้นๆมันจะขึ้นรา เราจะเอาสตีมศึกษาไปช่วยได้อย่างไร โดยถ้าเราเป็นครู
วิทยาศาสตร์ และเราต้องการเอาภูมิปัญญามาใช้สอนเราต้องมีกรอบที่เราให้ความสนใจ 
เราคงไม่ไปสนใจเรื่องความเชื่อ เครื่องรางของขลังต่างๆ ผมเสนอกรอบการศึกษา   ภูมิ
ปัญญาที่เหมาะสมกับการน าไปใช้สอนนักเรียนของครูวิทยาศาสตร์ไว้ 3 ประเด็นคือ วัสดุ
ที่ใช้ในภูมิปัญญา กระบวนการ หรือวิธีการในการสร้างหรือผลิต การน าภูมิปัญญาไปใช้
ประโยชน์ ผมว่าจาก 3 ส่วนนี้ท าให้ครูสามารถน าไปใช้จัดการเรียนรู้ และท าโครงงานได้ 
และภูมิปัญญามีหลายประเภทก็น่าจะให้ผู้เรียนศึกษาตามความสนใจเค้าจะได้ศึกษา
อย่างลึกซึ้งได้ “ รศ.ดร. วีระพงษ์ แสง-ชูโต ผู้เชี่ยวชาญภูมิปัญญาท้องถิ่นและการนําภูมิ
ปัญญามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์  
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3) ด้านการออกแบบการเรียนรู ้
ได้สัมภาษณ์สอบถามความเห็นถึงประเด็นแนวคิดสําคัญเกี่ยวกับการ

ออกแบบการเรียนรู้  ในหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์ ได้คําสัมภาษณ์ดังนี้ 

 
“ในการออกแบบการเรียนรู้ผู้สอนจะต้องรู้ก่อนว่าสอนใคร เพื่ออะไร นักเรียนที่เราสอนที่
เค้ามีความสนใจหรือมีความชอบอะไร เราจะสอนอย่างไร ใช้อะไรสอน และเราจะ
ตรวจสอบอย่างไรว่าเค้ามีการเรียนรู้ตามเป้าหมายที่เราต้องการ คือถ้าต้องระบุเป็น
องค์ประกอบก็สามารถบอกได้ว่าในการออกแบบการเรียนรู้  คือ ต้องรู้เป้าหมายว่าสอน
เพื่ออะไรนั่นคือ การก าหนดจุดประสงค์การเรียน ที่ต้องให้สอดคล้องกับตัวชี้วัดของ
รายวิชาในระดับของผู้เรียน สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด ทีนี้อย่างสตีมเป็นการบูรณา
การศาสตร์ จุดประสงค์ก็ควรมีความคลอบคลุมทุกศาสตร์ เลือกกิจกรรมการเรียนการ
สอน วิธีการที่ท าให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง มีขั้นตอนต่างๆที่ชัดเจน สอคคล้องตามความ
สนใจ ของผู้เรียน ซึ่งน าไปสู่จุดประสงค์ที่ก าหนด สอดคล้องกับประสบการณ์ สามารถ
ท าให้เกิดการบูรณาการความรู้ในศาสตร์ต่างๆได้  อีกทั้งจะเลือกสื่อการสอนต้อง
สอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน สอดคล้องกับเนื้อหา สามารถหาง่ายในท้องถิ่นถ้า
เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นก็ควรให้นักเรียนประเภทต่างๆตามความสนใจ การวัดและ
ประเมินผล ออกแบบเครื่องมีที่สอดคล้องกับสิ่งที่จะวัดให้ครอบคลุมทุกศาสตร์ ดังนั้นครู
วิทย์เราต้องไปหาผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์อ่ืนช่วยดูให้ โดยเฉพาะงานในสตีมศึกษาต้องมี
การประเมินการท างานกลุ่มด้วยเนื่องจากเป็นเรื่องการพัฒนานวัตกรรมซึ่งท าคนเดียว
ไม่ได้อยู่แล้ว และต้องให้ผู้เรียนมีโอกาสประเมินตนเองด้วยเพื่อให้เค้าเกิดการยอมรับ
และพัฒนาต่อเนื่อง” ดร.วชิรศรณ์ แสงสุวรรณ์ นักวิชาการด้านการออกแบบการเรียนรู้
และผู้เชี่ยวชาญด้านสะเต็มศึกษา  
 

4) ด้านสตีมศึกษา 
ได้สัมภาษณ์สอบถามความเห็นถึงประเด็นแนวคิดสําคัญเกี่ยวกับการใช้แนว

สตีมศึกษา ในหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) 
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์ ได้คําสัมภาษณ์ดังนี้ 
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“การพัฒนานักศึกษาให้สามารถออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นเป็นสิ่งที่น่าสนใจมาก ผมสนใจเรื่องโครงงานมานานแล้วและสิ่งที่ผม
น าใช้ในการพัฒนาหัวข้อโครงงานคือท้องถิ่น อาจเป็นวัสดุท้องถิ่น ปัญหาในท้องถิ่น
ดังนั้นการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นมาเป็นประเด็นในการสร้างโครงงานเป็นสิ่งที่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง แต่ถ้าถามว่าเราจะสอนยังไงให้นักเรียนสามารถสร้างโครงงาน สร้าง
สิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ได้ ก่อนอ่ืนต้องถามว่าครูผู้สอนท าเป็นรึยัง มีวิธีการรึยังอันนี้ผมว่า
ส าคัญมาก ดังนั้นผมขอเสนอว่าหลักสูตรนี้ต้องพัฒนานักศึกษาที่จะไปเป็นครูให้สร้าง
นวัตกรรมได้ก่อนโดยการบูรณาการความรู้ในศาสตร์ของสตีมศึกษานี่แหละ เพื่อที่
เวลาเค้าไปออกแบบการสอนจะรู้กระบวนการรู้ปัญหา ต่อมานักศึกษาควรมีวิธีการ
หรือเทคนิคการไกด์นักเรียนให้เกิดหัวข้อโครงงาน ผมใช้แผนภูมิก้างปลาคือการที่เรา
คิดว่าสิ่งที่เราสนใจทั้งระบบเป็นปลาหนึ่งตัวที่มีส่วนประกอบย่อย หรือปัญหาเล็กๆ
ต่างๆเป็นก้างปลา ในการท าโครงงานเราอย่าไปคิดถึงว่าต้องท าภาพใหญ่ ให้เราเอา
ปัญหาส่วนย่อยมาท า แล้วปัญหาจะไม่ช้ ากัน ท าก้างนี้เสร็จ ก็ดึงก้างใหม่มาท าปัญหา
โครงงานจะไม่ตัน ผมใช้วิธีการเช่นนี้มาตลอดและพิสูจน์ด้วยตนเองแล้วว่าได้ผล
ส าเร็จ เวลาผมพาเด็กไปแข่งโครงงาน โครงงานของนักเรียนของผมจะไม่ซ้ าคนอ่ืน
แล้วตอบปัญหาของท้องถิ่นได้จริง ผมมีหลักว่าในการสอนโครงงาน สิ่งที่เกิดขึ้นกับ
นักเรียนคือตะกอนความรู้ที่ตกผลึกในตัวนักเรียนและชุมชนได้รับคือประโยชน์จาก
การสร้างองค์ความรู้ของนักเรียน ในการพัฒนาหลักสูตรเพื่อให้ผู้เรียนออกแบบการ
เรียนรู้แบบสตีมศึกษานั้น  นักศึกษาควรต้องมีความเข้าใจในสตีมศึกษาว่า
ประกอบด้วยเนื้อหาอะไรบ้าง แต่ละเนื้อหามีขอบเขตแค่ไหนอย่างไร ในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมครูควรรู้ว่าจะต้องน าศาสตร์ใดมาใช้ในกระบวนการใด ครูควรต้องรู้ว่าสาระ
แต่ละอย่างนั้นสัมพันธ์กันอย่างไร ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษาต้องเริ่มจากปัญหา หรือสถานการณ์ใกล้ตัวซึ่งในหลักสูตรใช้ภูมิปัญญาก็มี
ความเหมาะสม ต่อไปก็ให้เขาใช้ความรู้ในศาสตร์ต่างมาแก้ปัญหา จากนั้นให้วาง
แผนการแก้ปัญหาโดยควรบอกเหตุผลในการวางแผนในขั้นตอนต่างๆได้โดยใช้ความรู้ 
และในแผนที่เค้าวางไว้ถ้าเค้าไม่เชี่ยวชาญในงานเทคนิคบางอย่างเฉพาะบางอย่างก็
ต้องรู้ว่าควรไปขอความร่วมมือจากที่ไหนต้องสร้างเครือข่าย ไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ
อ่ืนๆได้ หลังจากนั้นลงมือปฏิบัติตามแผนเมื่องานเสร็จก็ต้องมีการประเมินผลงาน 
ปรับปรุงผลงาน และเสนอผลงานให้ผู้อ่ืนเห็น ซึ่งก็คือการสอนโครงงานนั่นเอง” เฉลิม
พร พงศ์ธีระวรรณ ครูรางวัลสมเด็จเด็จเจ้าฟ้ามหาจักรี คนแรกของประเทศไทย  
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5) ด้านการวัดและประเมินผลในหลักสูตร 
ได้สัมภาษณ์สอบถามความเห็นถึงประเด็นแนวคิดสําคัญเกี่ยวกับการการวัดการ

ประเมินผลในหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บน
ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์ ได้คําสัมภาษณ์ดังนี้ 

 
 “การวัดการประเมินผลที่เหมาะสม เครื่องมือวิธีการที่ใช้ในการวัดผลต้องสอดคล้อง
และตรงตามจุดประสงค์ที่ระบุไว้ ประเมินได้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ที่วางไว้
ถ้าการสอนตามแนวสตีมศึกษามีการต้ังจุดประสงค์ครอบคลุมทุกศาสตร์ การประเมิน
ก็ต้องเป็นเช่นนั้นด้วย เครื่องมือมีความหลากหลายครอบคลุมการเก็บข้อมูลในช่วง
ต่างๆเช่นใช้แบบสังเกตเพื่อประเมินพฤติกรรมปฏิบัติงาน ใช้แบบประเมินชิ้นงานใน
การประเมินผลงาน มีการประเมินทั้งผลงานและกระบวนการ มีการออกแบบประเมิน
ที่ประเมินทั้งกลุ่มและเด่ียว ถ้าตัวแปรมีเรื่องกระบวนการกลุ่มก็ต้องมีการประเมินการ
ท างานกลุ่มของแต่ละคนด้วย และควรให้ผู้เรียนมีโอกาสประเมินตนเองด้วย โดยมี
การก าหนดตัวบ่งชี้ในเกณฑ์การประเมินคุณภาพระดับต่างๆควรมีความชัดเจนและมี
ความเป็นปรนัย การต้ังค าถามเพื่อเป้าหมายต่างๆควรชัดเจนตรงประเด็น ”  
ดร.จิณัฐตา สอนสังข์ นักวิชาการด้านการวัดและประเมินผล 
 

จากการสัมภาษณ์สรุปได้ว่าในการพัฒนาหลักสูตรเน้นการออกแบบการเรียนรู้
ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาคณะครุ
ศาสตร์ ควรเป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกความเป็นนวัตกร ได้การเรียนรู้แบบที่ผู้เรียน
สร้างองค์ความรู้ผ่านการปฏิบัติ เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นสําคัญด้วย
วิธีการที่หลากหลายตามความสนใจ ซึ่งในการพัฒนาหลักสูตรมีกระบวนการดังนี้ 
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ระยะที่ 2 ผลการยกร่างหลักสูตร 
2.1 ผลการยกร่างหลักสูตรฉบับร่างที่ 1       

ในการยกร่างหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 นั้นแนวคิดที่ได้ทั้งหมดที่ได้ศึกษานําไปใช้ในการ
ออกแบบหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ดังมีรายละเอียดดังนี้ 
 
หลักสูตรท่ีเน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐาน

ภูมิปัญญาท้องถิ่น ส าหรับนักศึกษาครู (ฉบับร่างท่ี 1) 
 

หลักการของหลักสูตร 
ในการนําหลักสูตรที่ เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีหลักในการดําเนินการดังต่อไปนี้ 
1. เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
2. เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นสําคัญ โดยให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้ ผ่านการปฏิบัติจริงด้วยวิธีการที่หลากหลายตามความสนใจ เต็มตามศักยภาพจนผู้เรียน
สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้  

3. ในการจัดการเรียนรู้ให้มีการถ่ายทอดความรู้จากปราชญ์ท้องถิ่นไปยัง
นักศึกษาให้นักเรียนได้ลงไปศึกษาจากสถานที่จริง โดยมีการใช้กระบวนการกลุ่ม มีการจัดผู้เรียน
โดยคละความสามารถ ความถนัด 

4. ใช้กระบวนการถอดบทเรียน เป็นเครื่องมือในการศึกษาความรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

5. ใช้การโค้ชในรูปแบบต่างๆทั้งการโค้ชจากผู้สอนเองการโค้ชจากผู้เชี่ยวชาญ
และเปิดโอกาสให้นักศึกษาด้วยกันเป็นโค้ชเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน  

6. ใช้แนวทางการประเมินผลตามสภาพจริง ด้วยวิธีการที่หลากหลายและมีความ
ต่อเนื่อง และสะท้อนผลการประเมินไปสู่การพัฒนาผู้เรียน 

จุดประสงค์ของหลักสูตร 
1. เพื่อให้นักศึกษามีความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 

(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2. เพื่อให้นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่น

ผ่านการทําโครงงานอย่างเป็นระบบ  
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3. นักศึกษาตระหนักในคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
เนื้อหาสาระ 

ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีเนื้อหาสาระดังต่อไปนี้ 

 
หน่วย
ที ่

เรื่อง เนื้อหาสาระ เวลา 
(ชั่วโมง) 

1 การจัดการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาผู้เรียน 

การวิเคราะห์ธรรมชาติ การวิเคราะห์รูปแบบการ
เรียนรู้ของผู้เรียนวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้สู่วิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียน 
รูปแบบวิธีการวัดและประเมินผลเพื่อการพัฒนา
ผู้เรียน ออกแบบและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวัดและ
ประเมินผลเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

3 

2 การศึกษาภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

วิธีศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการถอดบทเรียนการ
สํารวจและเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นศึกษาวิธีการสืบ
ทอด อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น วิเคราะห์วัสดุ 
กระบวนการ การนําไปใช้ของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

6 

3  การออกแบบ
นวัตกรรมต่อยอด
ภูมิปัญญาท้องถิ่น
โดยใช้สตีมศึกษา
และเทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิง
นวัตกรรม 

ความหมายและองค์ประกอบของนวัตกรรม องค์ 
ประกอบของสตีมศึกษา การบูรณาการในสตีมศึกษา 
การสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหา
เชิงนวัตกรรม (TRIZ) ปฏิบัติการใช้เทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) ในการพัฒนาภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น การพัฒนานวัตกรรมจากภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยใช้องค์ความรู้ตามสตีมศึกษาได้แก่การ
วิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์,เทคโนโลย,ี 
การออกแบบเชิงวิศวกรรม, ศิลปศึกษา และ
คณิตศาสตร์ ปฏิบัติการทําโครงงานจากภูมิปัญญา
ท้องถิ่น โดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 
(TRIZ) 

12 
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หน่วย
ที ่

เรื่อง เนื้อหาสาระ เวลา 
(ชั่วโมง) 

4 การออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา 
(STEAM 
Education) บน
ฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

หลักการออกแบบ องค์ประกอบของการเขียนแผน
จัดการเรียนรู ้ปฏิบัติการวิเคราะห์ผู้เรียน การ
วิเคราะห์ตัวชี้วัดในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษาและ
คณิตศาสตร์ วิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ทฤษฎีการ
เรียนรู ้การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษา การวัดและประเมินผลในสาระต่างๆ ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  

21 

5 ปฏิบัติการจัดการ
เรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา
(STEAM 
Education) 
บนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบน
ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นในชั้นเรียน การตรวจสอบ
คุณภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้ การตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมือ 

9 

 รวม  51 

 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ในการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีกิจกรรมการเรียนรู้ เน้นการจัดกิ
จรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงดังนี้  

1. การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นกิจกรรมเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติ
โครงงานเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่น  

2. การเรียนรู้จากการถอดบทเรียนจากปราชญ์ท้องถิ่น  
3. การเรียนรู้ผ่านกระบวนการโค้ช  
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4. ในการบริหารจัดการชั้นเรียนโดยมีการใช้กระบวนการกลุ่มมีผู้นํากลุ่มและ
สมาชิกโดยจัดสมาชิกในกลุ่มแบบคละความสามารถความถนัด  

5. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้อภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้ เชี่ยวชาญและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน โดยใช้สื่อการสอนที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งหมด  

การวัดและประเมินผล 
มีการวัดและประเมินผลโดยใช้เครื่องมือที่หลากหลายทั้งแบบสังเกตการปฏิบัติงาน 

พฤติกรรมกลุ่ม แบบประเมินชิ้นงาน แบบประเมินการออกแบบการเรียนรู้ 
2.2 ผลการประเมินคุณภาพหลักสูตรฉบับร่างท่ี 1 

ในการประเมินคุณภาพหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 ประเมินโดยใช้ระดับความเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 คนที่ประกอบด้วย ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น ด้านสตีมศึกษา ด้านหลักสูตรการ
สอน ด้านการวัดและประเมินผล โดยในเบื้องต้นผู้วิจัยนํายกร่างหลักสูตรไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาและให้ข้อเสนอแนะก่อน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้แนะนําเรื่องการลําดับเนื้อหาในหน่วย  และ
เวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม หลังจากนั้นผู้วิจัยก็ปรับแก้ตามคําแนะนําแล้ว  จึงให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 ซึ่งได้ผลคะแนนความเหมาะสมของหลักสูตรดังนี้ 

 
ตาราง 11 ผลประเมินระดับคุณภาพของหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 โดยผู้เชี่ยวชาญ  
 

รายการ 
ผู้เชี่ยวชาญ   

ค่า 
เฉลี่ย 

  
S.D. 

ความหมาย 

คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

สภาพปัญหาและความ
จําเป็นของหลักสูตร 5 5 5 4 5 4.80 0.40 

มากที่สุด 

หลักการของหลักสูตร 5 5 5 5 4 4.80 0.40 มากที่สุด 

จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 5 4 5 5 4 4.60 0.49 มากที่สุด 

โครงสร้างหลักสูตร 4 4 5 5 5 4.60 0.49 มากที่สุด 
แนวทางการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้  5 5 5 4 5 4.80 0.40 

มากที่สุด 

สื่อและแหล่งเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.76 0.36 มากที่สุด 
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จากผลการประเมินคุณภาพหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 โดยผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ได้
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.76 ซึ่งหมายถึงผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 มีระดับคุณภาพ
ที่ดีมาก 

2.3 ผลการสร้างและประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.3.1 แบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีความสําคัญมากสําหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
เป็นความสามารถในการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ความรู้  ทักษะการทํางานนําไปสู่การสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ วิธีการคิดใหม่ หรือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงวิธีการ สิ่งประดิษฐ์ให้ดีกว่าเดิม ซึ่งในการตรวจสอบ
ตัวบ่งชี้ของทักษะความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมนั้นผู้วิจัยมี แนวทางในการดํา เนินการ
ดังนี้  

1) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมจากนักวิชาการและงานวิจัย
ที่หลากหลายอาทิเช่น Beer & Sue (2013); Department of Education (2009); Griffith (2011); Piirto 
(2011); เสานิตย์ สงคราม (2557); มารุต พัฒผล (2559) ได้แสดงองค์ประกอบของการสร้างสรรค์
และนวัตกรรมดังนี้ 

1.1) มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คือ 
- การแสดงเห็นถึงความคิดริเริ่ม และสร้างสรรค์ในงาน 
- มีการคิดข้ามกฎเกณฑ์ สามารถคิดนอกกรอบได ้
- คิดรอบคอบ คิดรอบด้าน 
- ใช้เทคนิควิธีการที่หลากหลายในการขยายความคิดให้กว้างขึ้น 
- เชื่อมโยงความคิดใหม่มาสร้างผลงานที่มีประโยชน์คุ้มค่ากับเวลา 

1.2) มีความรู้ ความชํานาญเฉพาะทาง คือ 
- สามารถใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา คิดบนฐานความรู้ 
- มีเทคนิค ความรู้เฉพาะทางในการสร้างนวัตกรรมที่ลึกซึ้ง 
- มีองค์ความรู้เกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัย 

1.3) มีกระบวนการทํางานอย่างเป็นระบบ คือ 
- มีการวางแผนการแก้ปัญหา ทํางานอย่างเป็นระบบ 
- ดําเนินการพัฒนานวัตกรรมตามแผนที่วางไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 
- ความสามารถในการวิเคราะห์ วิจารณ์ ประเมินตามหลักเหตุผล 
- นําความผิดพลาดจุดบกพร่องมาแก้ไขนวัตกรรมให้ดีอย่างต่อเนื่อง 
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- มกีารสร้างเครือข่าย แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อความสําเร็จของงาน 
1.4) มีทักษะการทํางานร่วมกับบุคคลอื่นที่ดี คือ 

- การเปิดรับและตอบสนองต่อมุมมองใหม่และมีความหลากหลาย 
- มีการทํางานร่วมกับผู้อื่นด้วยความร่วมมือ ร่วมใจ เป็นทีมที่ดี 
- มีการฟัง สื่อสารความคิดใหม่ของตนเองกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ 
- เคารพความเห็นของผู้อ่ืนทั้งที่สอดคล้องและไม่สอดคล้องกับตน 
- มีภาวะผู้นํา 

2) นําองค์ประกอบจากการสังเคราะห์มาสร้างแบบสอบถามตรวจสอบระดับการ
บ่งชี้ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมจากผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นนักวิจัยดีเด่นจากสถาบันวิจัยแห่งชาติ
จํานวน 2 คน นักวิชาการผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 1 คน ครูผู้สอนโครงงานรางวัลสมเด็จครูเจ้า
ฟ้ามหาจักรกรี 1 คน ครูผู้สอนโครงงานที่นํานักเรียนไปแข่งขันและชนะเลิศระดับโลก 1 คน รวม
ทั้งสิ้น 5 คน ได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ 

 
ตาราง 12 ค่าคะแนนเฉลี่ยระดับการบ่งชี้ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมจากผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายการ ค่า 
เฉลี่ย 

S.D. ความ 
หมาย 

1. มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  
1.1. การแสดงเห็นถึงความคิดริเริ่ม และสร้างสรรค์ในงาน 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.2. มีการคิดนอกกรอบได ้ 4.80 0.40 มากที่สุด 
1.3. คิดรอบคอบ คิดรอบด้าน 4.80 0.40 มากที่สุด 
1.4. ใช้เทคนิควิธีการหลากหลายในการขยายความคิดให้กว้างขึ้น 4.80 0.40 มากที่สุด 
a. เชื่อมโยงความคิดใหม่มาสร้างผลงานที่มีประโยชน์คุ้มค่ากับ

เวลา 
 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. มีความรู้ ความชํานาญเฉพาะทาง  
2.1. สามารถใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา คิดบนฐานความรู ้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2. มีเทคนิคความรู้เฉพาะทางในการสร้างนวัตกรรมที่ลึกซึ้ง 4.60 0.49 มากที่สุด 

2.3. มีองค์ความรู้เกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัย 4.60 0.49 มากที่สุด 
 



  173 

ตาราง 12 (ต่อ) 
 

รายการ ค่า 
เฉลี่ย 

S.D. ความ 
หมาย 

3. มีกระบวนการทํางานอย่างเป็นระบบ   

 3.1 มีการวางแผนการแก้ปัญหา ทํางานอย่างเป็นระบบ 4.60 0.49 มากที่สุด 
 3.2 ดํา เนินการพัฒนานวัตกรรมตามแผนที่ วางไว้อย่างมี  

ประสิทธิภาพ 
4.80 0.40 มากที่สุด 

 3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์ วิจารณ์ ประเมินตามหลัก
เหตุผล 

4.60 0.49 มากที่สุด 

 3.4 นําความผิดพลาดจุดบกพร่องมาแก้ไขนวัตกรรมให้ดีอย่าง
ต่อเนื่อง 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4. มีทักษะการทํางานร่วมกับบุคคลอื่นที่ดี   

 4.1 เปิดรับและตอบสนองต่อมุมมองใหม่และมีความหลากหลาย 5.00 0.00 มากที่สุด 

 4.2. ทํางานร่วมกับผู้อื่นด้วยความร่วมมือ ร่วมใจเป็นทีมที่ดี 5.00 0.00 มากที่สุด 
 4.3.  ฟั ง สื่ อสารความ คิด ใหม่ ข อง ตนเ อง กับ ผู้ อ่ื น อ ย่ า ง มี
ประสิทธิภาพ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

 4.4. เคารพความเห็นของผู้อ่ืนทั้งที่สอดคล้องและไม่สอดคล้องกับ
ตน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

 4.5. มีความเชื่อมั่นในตนเอง เป็นผู้นํากลุ่ม 4.20 0.40 มาก 
 4.6. สร้างเครือข่าย แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อความสําเร็จของงาน 4.80 0.40 มากที่สุด 

  
จากผลพิจารณาระดับการบ่งชี้ จากผู้เชี่ยวชาญที่มีเป็นนักสร้างสรรค์นวัตกรรม พบว่าทั้ง  

4 ด้าน ซึ่งมีทั้ง 18 องค์ประกอบ ประเมินระดับคุณภาพต้ังแต่ 4.00 ขึ้นไป หรือมีระดับการบ่งชี้ใน
ระดับดีขึ้นไป นั้นคือ ทักษะสร้างนวัตกรรมต้องประกอบไปด้วยทักษะต่างๆที่ครอบคลุม ต้องมีทั้ง
ทักษะทางการคิดที่สร้างสรรค์ ทักษะความรู้ความสามารถเฉพาะทางที่ลึกซึ้ง ทักษะการทํางาน
อย่างมีกระบวนการ และมีทักษะการทํางานเป็นทีม ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ได้นําตัวบ่งชี้ที่ได้จาก
ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบการสร้างสรรค์นวัตกรรม มาใช้ในการสร้างรายการประเมินในแบบ
สังเกตพฤติกรรมที่ให้ผู้ประเมินได้สังเกตในการแสดงพฤติกรรมของผู้เรียน ซึ่งค่าคะแนน หรือระดับ
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คุณภาพในการแสดงพฤติกรรมตามตัวบ่งชี้ข้างต้นเป็นการบ่งบอกความสามารถในสร้างสรรค์
นวัตกรรมของนักศึกษาครู 

3) นําแบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมไปใช้ในขั้นตอนการทดลองนําร่าง
หลักสูตรกับนักศึกษาหลักสูตรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นปีที่ 4 จํานวน 1 ห้องเรียน จํานวน 30 คน 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ช่วงเวลาเดือนธันวาคม 2561 ถึงเดือน
มีนาคม 2562 โดยผู้วิจัยได้นําแบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมไปใช้ประเมินระหว่างที่
นักศึกษาปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในหลักสูตรฝึกอบรมและไปใช้ประเมินชิ้นงานของนักศึกษา
วิชาชีพครูชั้นปีที่ 4 จากนั้นนําคะแนนที่ได้ไปหาค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมินทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรมโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบาด (Cronbach) ซึ่งได้ค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.91 

2.3.2 แบบประเมินการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น มีผลการพัฒนาคุณภาพเครื่องมือดังนี้การดังนี้ 

1) ผู้วิจัยนําองค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ไปตรวจสอบความเห็น
สอดคล้องจากผู้เชี่ยวชาญรวมทั้งสิ้น 5 คน หลังจากนั้นนําไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ซึ่ง
ได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ 
  



  175 

ตาราง 13 ค่าดัชนีความเห็นสอดคล้อง (IOC)ของผู้เชี่ยวชาญต่อแบบประเมินการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น  
 

รายการ 

ความเห็นสอดคล้องของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
IOC 

1 2 3 4 5 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

1) มีความครอบคลุมผลการเรียนรู้ในด้านความรู้ การปฏิบัติ และ
เจตคติในทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  

+1 +1 +1 +1 +1 1 

2) สอดคล้องตามตัวชี้วัดทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และ
คณิตศาสตร์  

+1 +1 
 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

3) เป็นข้อความที่กระชับสามารถระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ที่
ชัดเจนสามารถสังเกตและวัดได้  

+1 +1 +1 +1 +1 1 

4) มีการเรียงลําดับความยากง่ายทุกสาระ  +1 +1 +1 +1 +1 1 

5) มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1 
กิจกรรม  

1) สถานการณ์ปัญหาทีน่ํามาใช้จัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
ชีวิตประจําวัน 

+1 +1 
+1 +1 +1 1 

2) มีการออกแบบกิจกรรมที่ใหน้ักเรียนการบรูณาการองค์ความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปกรรม การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
คณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาภูมิปัญญาหรือแก้ปัญหาท้องถิ่น อย่าง
เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1  1 

3) การออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้เน้นให้เรียนรู้จากการปฏิบตัิ
จริง กิจรรมมีความหลากหลายเหมาะสมระดับชั้นของนักเรียน 
และเหมาะสมกับกระบวนการแก้ปัญหาที่ใช้ในแต่ละขั้นตอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 

4) มีกิจกรรมเพื่อให้นักเรียนร่วมสะท้อนผลงานและออกแบบ
แก้ไขผลงานของตน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 
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ตาราง 13 (ต่อ) 
 

รายการ 

ความเห็นสอดคล้องของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
IOC 

1 2 3 4 5 

5) กิจกรรมเนน้ให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ
กลุ่ม  

+1 +1 +1 +1 +1 1 

สื่อ  

1) ทําให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบัตไิด้ด้วยตนเอง  +1 +1 +1 0 +1 0.8 
2) เป็นสื่อสามารถหาได้ในท้องถิ่น หรือภูมิปัญญาท้องถิ่น +1 +1 +1 +1 +1 1 
3) สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหา
สาระ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 

4) สื่อเหมาะกับวัยของผู้เรียน  +1 +1 +1 +1 +1 1 
5) สื่อสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1 

การวัดและประเมินผล 

1) ที่คลอบคลุมสอดคล้องกับจดุประสงค์การเรียนรู้ทุกสาระทัง้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา 
และคณิตศาสตร์  

+1 +1 +1 +1 +1 1 

2) การวัดและประเมินผลมีเครื่องมือที่หลากหลายเหมาะสมกับ
สาระและสิ่งที่ต้องการวัด  

+1 +1 +1 +1 +1 1 

3) มีเกณฑ์การประเมินที่เหมาะสมกับตัวชี้วัดของสาระต่างๆทั้ง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา 
และคณิตศาสตร์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 

4) นักเรียนมีโอกาสนําผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนาการ
เรียนรู้ของตนเอง 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 

5) การวัดและการประเมินมีวิธกีาร และผู้มีส่วนร่วมในการ
ประเมินที่หลากหลายทั้งครูและผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 
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สรุปได้ว่าค่าดัชนีความสอดคล้องขององค์ประกอบการออกแบบการเรียนรู้แต่ละ
องค์ประกอบมีค่าดัชนี ต้ังแต่ 0.8 -1.00 ถือว่ามีดัชนีความสอดคล้องที่เหมาะสม สามารถ
องค์ประกอบเหล่านี้ไปสร้างแบบประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ได้ 

2) ผู้วิจัยนําแบบการประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ไปประเมินการ
ปฏิบัติและร่องรอยของแผนจัดการเรียนรู้ ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 ทดลองนําร่องหลักสูตรกับ
นักศึกษาหลักสูตรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นปีที่ 4 จํานวน 1 ห้องเรียน จํานวน 30 คน ที่เป็นกลุ่ม
ทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ประมาณเดือนธันวาคม 2561 ถึงเดือนมีนาคม 2562 
โดยนําแบบประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ไปใช้ประเมินการทํางานของนักศึกษา และไปใช้ประเมินชิ้นงานของนักศึกษา
วิชาชีพครูชั้นปีที่ 4 จากนั้นค่าคะแนนที่ได้ไปหาค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมินการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha 
Coefficient) ของครอนบาด (Cronbach) ซึ่งได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.85 

2.3.3 แบบประเมินความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น  
ในการหาคุณภาพแบบประเมินความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นได้ผลดังนี้  

1)  จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับความตระหนักและวิเคราะห์องค์ประกอบของ
ความตระหนัก สรุปได้ว่าความตระหนักมีลักษณะพัฒนาการที่มีความต่อเนื่องแบ่งเป็นระดับ 5 คือ 
1) ระดับการรับรู้ 2) ระดับการตอบสนอง 3) ระดับการเห็นคุณค่า 4) ระดับการจัดระบบคุณค่า 5) 
การสร้างลักษณะนิสัย  

2) นําระดับความตระหนัก ทั้ง 5 ระดับมากําหนดนิยามความหมาย พฤติกรรม
บ่งชี้ และเลือกวิธีการศึกษาความตระหนักโดยการสัมภาษณ์โดยสร้างข้อคําถามในการสัมภาษณ์
ความตระหนักขั้นต่างๆ และนําไปให้ผู้ตรวจสอบความเห็นสอดคล้องเพื่อหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องจากผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่าน ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ 
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ตาราง 14 ค่าดัชนีความสอดคล้องจากความเห็นของผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ต่อแบบข้อคําถาม
ในแบบประเมินความตระหนัก 
 

ระดับความตระหนัก ค าถาม ความเห็นสอดคล้องของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 

1 2 3 4 5 IOC 
ระดับที่ 1 การรับรู้        
เป็นการรู้จักเข้าใจ สนใจ
ยินดีเรียนรู้สิ่งนั้น 

 ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ศึกษาท่านได้
เรียนรู้อะไร  

0 0 +1 +1 0 0.4 

ระดับที่ 2 การตอบสนอง        
เป็นการแสดงพฤติกรรมที่
เกิดขึ้นหลังจากมีการรับรู้
ด้วยความยินด ีและเต็มใจ 

หลังจากลงพื้นที่ศึกษาเรียนรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นท่านสนองตอบหรือ
ทําอะไรบ้าง  

+1 +1 +1 +1 +1 1 

ระดับที่ 3 การเห็นคุณค่า        
เป็นความรู้สึกที่บุคคล
มองเห็นคุณค่าของสิ่งเร้า
หรือปรากฎการณ์นั้น โดยมี
ทัศนคติที่ยอมรับในค่านิยม
นั้น มีการนิยมอยากยกย่อง 
และอยากปกป้อง  

จากที่ท่านได้ลงพื้นที่ศึกษาภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นท่านคิด หรือรู้สึก
อย่างไร 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 

ระดับที่ 4 การจัดระบบคุณค่า       
เป็นการสร้างความเข้าใจ
เกี่ยวกับคุณค่า และมองเห็น
ความสัมพันธ์ของค่านิยม
ต่างๆ 

ท่านคิดว่าภูมิปัญญามีคุณค่าใน
ด้านใดบ้าง แต่ละด้านมี
ความสัมพันธ์กันอย่างไร 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 

ระดับที่ 5 การสร้างลักษณะนิสัย       
เป็นการแสดงพฤติกรรมตาม
ค่านิยมที่ยึดถืออย่างคงเส้น
คงวา 

ท่านสังเกตว่ามีนิสัยของตนเองที่
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอันเนื่องจาก
การเห็นคุณค่าของภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

+1 +1 +1 +1 +1 1 
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ผลการนําไปใช้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบพบว่าข้อ 1 มีดัชนีความสอดคล้องตํ่ากว่า เกณฑ์ที่
กําหนดคือ 0.6 และผู้เชี่ยวชาญได้เสนอให้ปรับแก้คําถาม ดังนี้ 

“คําถามข้อที ่1 จากเดิม “ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ศึกษาท่านได้เรียนรู้อะไร” ซึ่งต้ัง
ข้อสังเกตว่าคําถามนี้เป็นการวัดความรู้ไม่ใช่ความตระหนัก จึงขอให้ปรับแก้เป็น ”ในภูมิปัญญา
ท้องถิ่นนักศึกษาที่ศึกษาท่านสนใจอะไร ท่านรู้อะไร และอยากเรียนรู้อะไรเพิ่มเติมบ้าง” ในคําถาม
ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญและนําแบบสัมภาษณ์ที่แก้ข้อคําถามแล้วไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องอีกครั้ง พบว่าแบบสัมภาษณ์ทุกข้อมีดัชนีความสอคคล้อง
(IOC) ของผู้เชี่ยวชาญต้ังแต่ 0.8 -1 หลังจากนั้นแบบสัมภาษณ์ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญา
ท้องถิ่นทดลองไปใช้กับนักศึกษาหลักสูตรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นปีที่ 4 จํานวน 1 ห้องเรียน 
จํานวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ประมาณเดือนธันวาคม 
2561 ถึงเดือนมีนาคม 2562  

2.4 ผลการทดลองน าร่องหลักสูตรฉบับร่างท่ี 1 
 ในการทดลองนําร่างหลักสูตรไปใช้กับนักศึกษาหลักสูตรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นปี

ที่ 4 จํานวน 1 ห้องเรียน จํานวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
ประมาณเดือนธันวาคม 2561 ถึงเดือนมีนาคม 2562 หลังจากได้มีการทดลองนําร่องหลักสูตรฉบับ
ร่างที่ 1 ได้มีการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์ผลในตัวแปรต่างๆดังนี้ 

2.4.1.ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
1. ผู้วิจัยได้ลงพื้นที่เพื่อศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นท้องถิ่นในจังหวัดสุราษฎร์ธานีใน

การวิจัยนักศึกษาได้แบ่งกลุ่มลงพื้นที่สํารวจและศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น และนําปัญหามาและ
สร้างสรรค์นวัตกรรมต่างๆซึ่งรายงานเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพ และข้อมูลเชิงปริมาณดังนี้ 

1) ข้อมูลเชิงคุณภาพผลงานนวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่นจํานวน 4 กลุ่ม 
1.1) นวัตกรรมขวดรับน้ําส้มจาก การออกแบบสร้างขวดรับน้ําส้มจาก

เป็นการพัฒนาต่อยอดที่ใช้ในการรองรับน้ําส้มจากที่ทําจากการขวดพลาสติกธรรมดาของชาวบ้าน
บางใบไม้ที่เกิดปัญหาทางด้านการใช้งาน ขวดที่ใช้ในการรองรับน้ําส้มจากไม่ทนต่อการกัดกร่อน
ของกรดที่ผสมอยู่ในน้ําส้มจาก ทําให้เกิดฝ้าขาวรอบขวด และสามารถใช้งานได้เพียง 4 ครั้งเท่านั้น 
นักศึกษาจึงคิดค้นนวัตกรรมจากสภาพปัญหาข้างต้น โดยสร้างขวดรับน้ําส้มจากที่ทนต่อการทํา
ปฏิกิริยากับกรดในน้ําส้มจาก ไม่ทําให้เกิดฝ้า และสร้างเครื่องกรองเพื่อกรองสิ่งปนเปื้อน ตะกอน 
และแมลงต่าง ๆ ภายในตัว อีกทั้งยังสามารถถอดออกมาล้างทําความสะอาดได้อีกด้วย จาก
การศึกษาประสิทธิภาพขวดน้ําส้มจากและขวดพลาสติกธรรมดา พบว่าขวดพลาสติกธรรมดามี
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ประสิทธิภาพการทํางานน้อยกว่า เมื่อเปรียบเทียบกับนวัตรกรรมขวดรับน้ําส้มจาก เนื่องจากขวด
รับน้ําส้มจากมีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดีกว่า มีอายุการใช้งานที่ยาวนานกว่าขวดพลาสติก
ธรรมดาถึง 20 เท่า เนื่องจากขวดรับน้ําส้มจากแก้วจะไม่เกิดปฏิกิริยากับกรดที่ผสมอยู่ ในน้ําส้ม
จากเหมือนกับขวดพลาสติกธรรมดาที่ทําปฏิกิริยากับกรดเกิดเป็นฝ้าขาวและบุบงอ นอกจากน้ียังมี
การกรองเพื่อแยกสิ่งปนเป้ือน ตะกอน และแมลง ที่มีคุณภาพอีกด้วย 

 

 
   

ภาพประกอบ 16 ร่างแบบขวดรับนํ้าหวานจาก 
 

1.2) เครื่องตอกลายว่าว 
มาจากประเพณีการเล่นว่าวของชาวบ้าน และมีการแข่งขันในเรื่อง

ความคิดสร้างสรรค์ ความสวยงาม เป็นต้น แต่ชาวบ้านตกแต่งลายว่าวด้วยการตัดรูปต่างซึ่งทําให้
เกิดความล่าช้าในการทําเครื่องตอกลายว่าว มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและสร้างเครื่องตอกลาย
ว่าวและลดการใช้งานในการตอกลายว่าวเพราะว่าวนอกจากการเล่นเพื่อความสนุกแล้ว ยัง
สามารถนํามาใช้ในการแข่งขัน ซึ่งต้องอาศัยทักษะต่างๆ เริ่มต้ังแต่การเลือกวัสดุอุปกรณ์ไม่ว่าจะ
เป็น ไม้ไผ่สีสุก กระดาษ เชือก และวัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ เพื่อให้ว่าวสามารถลอยอยู่ในอากาศได้ 
นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ก็นับว่าเป็นสิ่งสําคัญ จะต้องออกแบบรูปร่างหรือรูปทรงของว่าให้
สวยงาม มีความแปลกใหม่ และมีลวดลายที่ประณีต เช่น ลายเบญจรงค์ ลายพิกุล ซึ่งลายไทย
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เหล่านี้จะต้องใช้เครื่องตอกลายโดยการใช้ค้อนทุบบนหัวตอกให้ได้ลายต่างๆออกมาจะต้องใช้
กําลังมาก และใช้อุปกรณ์หลายชิ้นในการตอกแต่ละครั้ง ออกแบบสร้างเครื่องตอกลักษณะคล้าย
เครื่องตอกที่คณะผู้จัดทําได้สร้างขึ้นมานั้นมีขนาดของฐาน 19x10 เซนติเมตรขนาดของลําตัว 
19x9 เซนติเมตร ขนาดของตัวกด 28x3 เซนติเมตร และที่ยึดหัวตอก 13x2.5 เซนติเมตร สามารถ
นําไปใช้งานสําหรับยึดหัวตอกที่ใช้ตอกกระดาษให้ได้ลวดลายต่างๆ ตามต้องการ และเครื่องตอกนี้
ยังสามารถลดแรงงานคนในการตอกลายว่าจากรูปแบบเดิมที่ใช้กําลังแรงมากและใช้อุปกรณ์หลาย
ชิ้นในการตอก จะเห็นได้ว่าเครื่องตอกลายว่าวนี้เป็นนสิ่งประดิษฐ์ที่ทันสมัยและตอบสนองต่อการ
ใช้งาน 
 

 
 

ภาพประกอบ 17 เครื่องตอกลายว่าว 
 

1.3) การผลิตเครื่องพอกไข่เค็ม 
ไข่เค็มไชยาเป็นอาหารที่คนไทยนิยมบริโภคกันมากและปัจจุบันยัง

เป็นสินค้าส่งออกไปยังกลุ่มประเทศอาเซียน กระบวนการผลิตไข่เค็มสามารถทําได้โดยการพอกไข่
ด้วยดินผสมเกลือ วิธีการผลิตด้วยการพอกดินผสมเกลือนั้นเป็นวิธีที่ผู้ ผลิตสามารถส่งออก
ผลิตภัณฑ์ได้หลังจากสิ้นสุดขบวนการผลิต แต่การพอกไข่ด้วยดินผสมเกลือต้องใช้แรงงานจํานวน
มากในการเตรียมดินและพอกเพราะต้องมีการผสมเกลือและแกลบเข้าไปในการผลิต รวมทั้งมี
ขั้นตอนในการเตรียมดินที่ยุ่งยากและยังต้องเสียเวลาในการพอกไข่กับดิน แรงงานคนที่ผลิตไข่เค็ม
ส่วนใหญ่จะเป็นผู้สูงอายุในชุมชนและปัญหาที่เกิดขึ้นคืออาการปวดเมื่อยร่างกายจากการนั่งเป็น
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เวลานานๆ ทั้งนี้ก็ยังมีปัญหาด้านทางเดินหายใจจากฝุ่นที่มาจากแกลบตามมาด้วย จากที่ได้ไป
ศึกษาวิธีการผลิตไข่เค็มที่อําเภอไชยา จังหวัดสุราษฎร์ธานีทางกลุ่มเกิดแนวคิดใน การผลิต
เครื่องมือที่สามารถทุ่นแรงงานคนได้ จึงคิดค้นและผลิตเครื่องพอกไข่เค็มขึ้นมา โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อลดระยะเวลาในการผลิตไข่เค็ม เพื่อส่งเสริมการคิดค้นนวัตกรรมใหม่ และเพื่อเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพของการผลิตไข่เค็มแบบใช้เครื่องพอกไข่เค็มกับพอไข่เค็มแบบด้ังเดิม ผลที่ได้จากการ
ผลิตไข่เค็มโดยใช้เครื่องพอกไข่เค็มสามารถผลิตไข่เค็มได้มากกว่า 4 เท่าตัวของการผลิตไข่เค็มโดย
ใช้แรงงานคนเป็นการลดระยะเวลาในการผลิต และได้ประสิทธิภาพในการพอกไข่โดยใช้เครื่อง
พอกไข่เค็มมีประสิทธิภาพใกล้เคียงกับการพอกไข่ด้วยการใช้แรงงานคน อีกทั้ งยังเป็นการลดการ
ใช้แรงงานคนท่ีใช้ในการผลิตและได้ผลผลิตเพิ่มมากขึ้น 
 

 
 

ภาพประกอบ 18 นักศึกษาทดลองใช้เครื่องพอกไข่เค็ม 
 

1.4) นวัตกรรมเครื่องต้มเส้นไหม (Innovation of boiler silk) 
ในการศึกษาผ้าทอพุมเรียงพบว่าทุกอย่างค่อนข้างสมบูรณ์ แต่ยังมี

จุดบกพร่องเป็นปัญหาคือการสาวใหมย้อมสีใหม จึงมีวัตถุมีวัตถุประสงค์ในการศึกษาว่าเพื่อ
ออกแบบและสร้างเครื่องต้มเส้นไหม ลดภาระงานและประหยัดเวลาในการต้มเส้นไหม เพราะเส้น
ไหมเป็นส่วนประกอบหลักในการทอผ้าไหม ผ้าไหมพุงเรียมเป็นงานฝีมือแบบด้ังเดิมที่มีลวดลาย
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สวยงานและมีลักษณะเด่นที่แตกต่างไปจากผ้าไหมของภาคอ่ืนๆ คือการทอยกดอกด้วยไหมและ
ด้ิน ผ้าทอยกดอกที่มีชื่อเสียง ได้แก่ ผ้ายกชุดหน้านาง ผ้ายกดอกถมเกสร และผ้ายกดอกกลายเชิง 
เป็นต้น ที่ต้องใช้ความประณีตและประสบการณ์ในการทอ ที่สําคัญงานแต่ละชิ้นจะใช้เวลาทอที่
ยาวนานกว่าการทอด้วยวิธีอ่ืน ได้สืบทอดภูมิปัญญาในการทอผ้า ดังนั้นทางคณะผู้จัดทําจึงได้
สร้างเครื่องต้มเส้นไหมขึ้น เพื่อเป็นนวัตกรรมชิ้นใหม่ ในการทําอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ เพื่อลด
แรงงานคน และสะดวกต่อการใช้งาน ทําให้ประหยัดทรัพยากร และแรงงานคนมากยิ่งขึ้น 
 

 
 

ภาพประกอบ 19 นักศึกษานําเสนอโมเดลเครื่องต้มเส้นไหม 
 

1.5) นวัตกรรมเครื่องต้มเส้นไหม (Innovation of boiler silk) 
2) ผลการประเมินสร้างสรรค์นวัตกรรมและการสังเกตเริ่มปฏิบัติงานและ

การตอบคําถามตอนนําเสนอผลงาน ได้คะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมดังนี้ . 
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ตาราง 15 ผลการประเมินสร้างสรรค์นวัตกรรมและการสังเกตเริ่มปฏิบัติงานและการตอบคําถาม
ตอนนําเสนอผลงาน 
 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. 
 

ความ 
หมาย 

1. มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์    
1.1. การแสดงเห็นถึงความคิดริเริ่ม และสร้างสรรค์ในงาน 3.60 0.48 มาก 
1.2. มีการคิดนอกกรอบได ้ 3.70 0.45 มาก 
1.3. คิดรอบคอบ คิดรอบด้าน 3.80 0.74 มาก 
1.4. ใช้เทคนิคที่หลากหลายในการขยายความคิดให้กว้างขึ้น 4.00 0.00 มาก 
1.5. เชื่อมโยงความคิดใหม่มาสร้างผลงานที่มีประโยชน์คุ้มค่า
กับเวลา 3.70 0.45 

 
มาก 

2. มีความรู้ ความชํานาญเฉพาะทาง    
2.1 สามารถใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา คิดบนฐานความรู ้ 4.00 0.44 มาก 
2.2 มีเทคนิคความรู้เฉพาะทางในการสร้างนวัตกรรมที่ลึกซึ้ง 3.80 0.60 มาก 
  2.3. มีองค์ความรู้เกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัย 3.76 0.71 มาก 
3. มีกระบวนการทํางานอย่างเป็นระบบ     
 3.1 มีการวางแผนการแก้ปัญหาทํางานอย่างเป็นระบบ 4.00 0.44 มาก 
 3.2 ดําเนินการพัฒนานวัตกรรมตามแผนที่วางไว้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 3.90 0.53 

 
มาก 

 3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์ วิจารณ์ ประเมินตามหลัก
เหตุผล 4.00 0.44 

 
มาก 

3.4 นําความผิดพลาดจุดบกพร่องมาแก้ไขนวัตกรรมให้ดีอย่าง
ต่อเนื่อง 3.70 0.45 

 
มาก 

 3.5 สร้างเครือข่ายแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อความสําเร็จของงาน 3.86 0.42 มาก 
4. มีทักษะการทํางานร่วมกับบุคคลอื่นที่ดี     
4.1 เปิ ดรั บและตอบสนอง ต่อมุมมอง ใหม่และมีความ
หลากหลาย 4.40 0.48 

 
มาก 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. 
 

ความ 
หมาย 

4.2 ทํางานร่วมกับผู้อื่นด้วยความร่วมมือร่วมใจเป็นทีมที่ดี 4.40 0.49 มาก 
 4.3 ฟั งสื่ อสารความคิดใหม่ของตนเองกับผู้ อ่ืนอย่ างมี
ประสิทธิภาพ 4.50 0.50 

 
มาก 

 4.4 เคารพความเห็นของผู้อ่ืนทั้งที่สอดคล้องและไม่สอดคล้อง
กับตน 

4.50 
 

0.50 
 

มาก
ที่สุด 

 4.5 มีความเชื่อมั่นในตนเองเป็นผู้นํากลุ่ม 4.23 0.42 มาก 
เฉลี่ย 3.99 0.48 มาก 

 
จากตารางพบว่าในการทดลองหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 พบว่านักศึกษาคะแนนทักษะการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมเท่ากับ 3.99 ซึ่งหมายถึงมีคะแนนเฉลี่ยในระดับมาก นอกจากน้ีผู้วิจัยยังได้ต้ัง
ข้อสังเกตต่อผลงานของนักศึกษาสร้างสรรค์มานั้นค่อนข้างมีความชัดเจนในศาสตร์ของสะเต็ม
ศึกษานั่นคือสามารถใช้งานเครื่องมือได้ดี แต่ในแง่ของสตีมศึกษา (STEAM Education) ผลงาน
ของนักศึกษายังอ่อนในศาสตร์ของความมีศิลปะในการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือชิ้นงาน ซึ่งจากการ
สัมภาษณ์นักศึกษาให้ความเห็นที่สอดคล้องกันสรุปได้ว่านักศึกษายังไม่ค่อยมีความถนัดในเรื่อง
งานศิลปะการใช้สี การออกแบบรูปทรง เป็นต้น ไม่ค่อยได้ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะและหาก
แลกเปลี่ยนกับผู้อ่ืนยังไม่มากพอ  

2.4.2 ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
ในการทดลองหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 ซึ่งมีทั้งสิ้น 5 หน่วยการเรียน ได้มีการเก็บ

ข้อมูลศึกษาการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาของนักศึกษา ได้ผลดังนี้ 
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ตาราง 16 คะแนนเฉลี่ยการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาของนักศึกษาในกลุ่มทดลอง 
 

องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ย S.D. ความ 
หมาย 

วัตถุประสงค์ 
  

 
1) มีความครอบคลุมผลการเรียนรู้ในด้านความรู้ การปฏิบัติ และเจต
คติในทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  

4.16 0.85 มาก 

2) สอดคล้องตามตัวชี้วัดทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ี
การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  

4.12 0.83 มาก 

3) เป็นข้อความที่กระชับสามารถระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ชัดเจน
สามารถสังเกตและวัดได้  

4.16 0.85 มาก 

4) มีการเรียงลําดับความยากง่ายทุกสาระ  4.08 0.75 มาก 
5) มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.12 0.83 มาก 
กิจกรรม 

  
 

1) สถานการณ์ปัญหาที่นํามาใช้จัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
ชีวิตประจําวัน 

4.12 0.83 มาก 

2) มีการออกแบบกิจกรรมที่ให้นักเรียนการบูรณาการองค์ความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปกรรม การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
คณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาภูมิปัญญาหรือแก้ปัญหาท้องถิ่น อย่าง
เหมาะสม 

4.08 0.70 มาก 

3) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง กิ
จรรมมีความหลากหลายเหมาะสมระดับชั้นของนักเรียน และ
เหมาะสมกับกระบวนการแก้ปัญหาท่ีใช้ในแต่ละขั้นตอน 

4.04 0.73 มาก 

4) มีกิจกรรมเพื่อให้นักเรียนร่วมสะท้อนผลงานและออกแบบแก้ไข
ผลงานของตน 

4.04 0.93 มาก 

5) กิจกรรมเน้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม  3.92 0.75 มาก 
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ตาราง 16 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ย S.D. ความ 
หมาย 

ส่ือ 
  

 
1) ทําให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบัติได้ด้วยตนเอง  4.20 0.76 มาก 
2) เป็นสื่อสามารถหาได้ในท้องถิ่น หรือภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.12 0.78 มาก 
3) สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 4.00 0.86 มาก 
4) สื่อเหมาะกับวัยของผู้เรียน  4.08 0.75 มาก 
5) สื่อสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน 4.04 0.84 มาก 
การวัดและประเมินผล 

  
 

1) ครอบคลุมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ทุกสาระทั้ง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และ
คณิตศาสตร์  

4.12 0.78 มาก 

2) การวัดและประเมินผลมีเครื่องมือที่หลากหลายเหมาะสมกับสาระ
และสิ่งที่ต้องการวัด  

4.00 0.86 มาก 

3) มีเกณฑ์การประเมินที่เหมาะสมกับตัวชี้วัดของสาระต่างๆทั้ง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และ
คณิตศาสตร์ 

4.04 0.78 มาก 

4) นักเรียนมีโอกาสนําผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนาการ
เรียนรู้ของตนเอง 

4.12 0.88 มาก 

5) การวัดและการประเมินมีวิธีการ และผู้มีส่วนร่วมในการประเมินที่
หลากหลายทั้งครูและผู้เรียน 

4.12 0.78 มาก 

เฉลี่ย 4.02 0.80 มาก 

 
จากผลการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาพบว่านักศึกษาได้ค่าเฉลี่ยคะแนนใน

แต่ละรายการของการออกแบบการเรียนรู้เท่ากับ 4.02 หรือว่าระดับดี และมีรายละเอียดของ
องค์ประกอบต่างๆที่น่าสนใจดังนี้ 
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1) จุดประสงค์การเรียนรู้  
ในการกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้นักศึกษาส่วนใหญ่เขียนได้ครอบคลุมทุก

ศาสตร์ คือแต่มีบางกลุ่มยังไม่สามารถระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ของในศาสตร์อ่ืนๆ เช่น ศิลปศึกษา 
และเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมได้  

2) กิจกรรม 
ในกิจกรรมมีการออกแบบให้นักเรียนมีการใช้การบูรณาการองค์ความรู้

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปกรรม การออกแบบเชิงวิศวกรรม คณิตศาสตร์ ในการแก้ปัญหาจาก
การวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยครูจะออกแบบให้นักเรียนหาว่าต้องใช้ความรู้อะไรบ้างในการ
แก้ปัญหา ผลที่สังเกตเห็นคือ ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่จะนํามาบูรณาการ นักศึกษาจะบูรณาการ
คณิตศาสตร์โดยใช้การบวก ลบ คูณ หารโดยสมมุติสถานการณ์เป็นการซื้อขายสินค้าซึ่งเหมาะสม
ในระดับประถมศึกษา แต่ในระดับมัธยมศึกษานั้นนักเรียนควรจะนําคณิตศาสตร์มาวิเคราะห์
ความสัมพันธ์เชิงกฏ หลักทฤษฎีซึ่งทําให้มีความเข้าใจทฤษฎีมากขึ้นแต่พบว่านักศึกษายัง
วิเคราะห์ไม่ได้ 

3) สื่อ นักศึกษาสามารถเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นมาเป็นสื่อการสอนได้เหมาะสมกับ
เนื้อหา และระดับของผู้เรียน 

4) การวัดการประเมินผล  
ในการวัดและประเมินผลนักศึกษาออกแบบได้ดีในเครื่ องมือประเมินสาระ

วิทยาศาสตร์ ส่วนในสาระอื่นๆน้ันนักศึกษาจะยังทําไม่ค่อยได้ ยังสร้างเกณฑ์ประเมินในสาระต่างๆ 
ได้ไม่เหมาะสม 

2.4.3 ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
ในการทดลองหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 ได้มีการเก็บข้อมูลความตระหนักในคุณค่าภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 ที่เป็นกลุ่มทดลองพบว่าในการทดลองใช้หลักสูตรจํานวน 51 
ชั่วโมง นักศึกษามีระดับความตระหนักต่างๆ สรุปได้ว่าจากการทดลองใช้หลักสูตรที่เน้นการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาขนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นจํานวน 51 ชั่วโมง นักศึกษาทุก
คน มีความตระหนักในระดับของการรับรู้ และนักศึกษารัอยละ 96.67 ที่มีการพัฒนาระดับของ
ความตระหนักให้สูงขึ้นเป็นระดับการตอบสนอง และมีนักศึกษาร้อยละ 63.67 ที่มีการพัฒนาระดับ
ความตระหนักสูงขึ้นเป็นระดับเห็นคุณค่า และจากนั้นมีนักศึกษาร้อยละ 46.67 ที่มีการพัฒนา
ระดับความตระหนักสูงขึ้นเป็นระดับจัดระบบคุณค่า และเหลือนักศึกษาร้อยละ 13.33 ที่มีการ
พัฒนาระดับความตระหนักสูงสุดเป็นระดับการสร้างคุณลักษณะประจําตัว  
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2.5 ผลการปรับปรุงหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 และจัดท าเป็นหลักสูตรฉบับร่างท่ี 2  
จากการใช้หลักสูตรฉบับร่างที่ 1 ผู้วิจัยพบขอสังเกตและปัญหาบางประการ ที่มีผล

ต่อความชัดเจนต่อคุณภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  และการตอบคําถามของนักศึกษาจึงได้
มีการปรับแก้ในหน่วยต่างๆ ดังตารางต่อไปนี ้
 
ตาราง 17 รายการปรับปรุงหลักสูตรฉบับร่างที่ แก้เป็นหลักสูตรฉบับร่างที่ 2 
 

การปรับปรุงหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 หลักสูตรฉบับร่างที่ 2 
หน่วยที่ 1 การจัดการเรียนรู้เพือ่พัฒนาผู้เรียน ไม่เปลี่ยนแปลง 
หน่วยที่ 2 การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น ในการศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นพบว่า
เดิมมีการสัมภาษณ์ในประเด็นดังนี้ 1) ที่มาของภูมิปัญญา 2)กระบวนการ
ผลิต /วิธีการทํา/วัสดุอุปกรณ/์การนําไปใช้ประโยชน์ 3) การถา่ยทอดและ
อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งพบว่าส่วนใหญ่ภูมิปัญญาที่ไปศกึษาจะมี
คุณภาพด ีและความสมบูรณ์ลงตัวในสัดส่วนของวัตถุดิบต่างๆที่นํามาผลิต 
แต่ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตว่า มีอีกส่วนหนึ่งที่ค่อนข้างด้อยและต้องปรับปรุงคือ 
การเพิ่มมูลค่าของภูมิปัญญา หรือสิ่งที่ปราชญ์ต้องการอยากเห็นจากภูมิ
ปัญญาอันเป็นที่หวงแหนของชมุชน ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่าคําถามดังกล่าวเป็น
ประเด็นสําคัญต่อการเปลี่ยนแปลงหัวข้อโครงงานของนักศึกษาที่มีความเป็น
สตีมศึกษามากยิ่งขึ้น 

เพิ่มข้อคําถามประเด็นการ
สัมภาษณ์ดังนี้ 
1. ท่านคิดว่าอยากให้ภูมิ

ปัญญาของท่านพัฒนาต่อ
ยอดอย่างไรบ้าง 

 

หน่วยที่ 3 การสร้างสรรค์นวัตกรรมต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่น มีประเด็น 
ที่ตั้งข้อสังเกตนําไปสู่การปรบัปรุงคือ  
1.จากการทดลองใชห้น่วยที่ 3 โดยให้นักศึกษานําภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ได้จาก
การสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ปัญหาตามกระบวนการของ TRIZ จนได้ประเด็น
ในการสร้างนวัตกรรม ซึ่งส่วนนี้นักศึกษาปฏิบัติได้ดี แต่พอเข้าไปสู่
กระบวนการสร้างนวัตกรรมจรงิๆ นักศึกษากลับมีปัญหาคือไม่รู้บทบาทของ
ตนเอง เนื่องจากยังไม่เคยเป็นผู้สร้างนวัตกรรมมาก่อน อาจจะแค่เคยทํา
โครงงานซึ่งมีครูคอยกํากับติดตามทําให้ผู้วิจัยต้องแนะนําบทบาท วิธีการ
ดําเนินงานในขั้นต่างๆ อย่างหนัก เพื่อให้เขาเป็นนักสร้างนวัตกรรม ซึ่งเขาก็
สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมได้ในระดับหนึ่ง ในขั้นนี้เพื่อให้เกิดภาพที่ชัดเจน
อีกทั้งเป็นการเปิดโอกาสให้นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ด้วยตนเอง  

หน่วยที่ 3 เพิ่มเติม 
1.กิจกรรมเชิญผู้ทรงคุณวุฒิ ที่
เป็นนักปฏิบัติในการ
สร้างสรรคน์วัตกรรมมาเล่า
ประสบการณ ์ใหน้ักศึกษา 
เกี่ยวกับคุณลักษณะของ
นวัตกรรมที่พึงประสงค์  
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

การปรับปรุงหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 หลักสูตรฉบับร่างที่ 2 
ผู้วิจัยเห็นว่าต้องมีการเชิญให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่เป็นนักปฏิบัติในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมมาเล่าประสบการณน์ักศึกษาฟังโดยให้นักศึกษาถอดบทเรียน
เกี่ยวกับคุณลักษณะและบทบาทของนวัตกรที่พึงประสงค์  
2. ทักษะทางศิลปะการออกแบบชิ้นงานนวัตกรรมของนักศึกษาสาขา
วิทยาศาสตร์ยังไม่ดี การจัดหลกัสูตรใหรู้้ตัวชี้วัด และเนื้อหาอย่างเดียวไม่
สามารถทําให้มีทักษะการออกแบบได ้

2. กิจกรรมอบรมทักษะการ
ออกแบบและการแนะนําการ
ออกแบบสีและทรวดทรง 
รูปร่างชิ้นงานโดย
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

หน่วยที่ 4 การออกแบบการเรยีนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ในการออกแบบการ
เรียนรู้เนื่องจากต้องมีการบูรณาการทั้ง 5 สาระ มีจุดประสงคท์ั้ง 5 สาระและ
ต้องมีการวัดการประเมินผลใน 5 สาระ ซึ่งจากการศึกษาหลักสูตรนําร่องที่ 1 
พบว่าเดิมในหลักสูตรนําร่องให้นักศึกษาไปศึกษาเรียนรู้ในสว่นนี้ด้วยตนเอง 
ซึ่งนักศึกษาทําให้มีความเข้าใจของนักศึกษาต่างกัน และขาดความชัดเจน 

เพิ่มเติมให้มีวิทยาการมา
บรรยายเกี่ยวกับการวัดและ
การออกแบบเครื่องมือวัดและ
ประเมินผลตัวชี้วัดสาระศิลปะ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี
เพิ่มเติม 

หน่วยที่ 5 การกํากับติดตามนักศึกษาครูในการจัดการเรียนรูต้ามแนวสตีม
ศึกษาไปใช้จริงในสถานศึกษา เดิมจะมอบหมายให้ครูพี่เลี้ยงเป็นช่วย
ผู้รับผิดชอบในการกํากับดูแล ประเมิน ซึ่งมีความยุ่งยากมากเนื่องจากพื้นที่
ห่างไกลการนัดหมายประชุมไม่สะดวก และมีความเข้าใจในสะเต็มศึกษา
แตกต่างกนั ทําให้ผลการประเมินไม่เป็นมาตรฐานเดียวกัน 

การกํากับติดตามการนําแผน
จัดการเรียนรูไ้ปใช้จริง 
เปลี่ยนเป็นมอบหมายให้
อาจารย์นิเทศวิชาเอกเปน็ช่วย
ผู้รับผิดชอบในการกํากับดูแล 
ประเมินผลโดยก่อนการลงไป
กํากับติดตามการประชุมชี้แจง
ทําความเข้าใจภาระงานและ
เครื่องมือและวิธีการประเมนิผล 

 
สรุปหลักสูตรฉบับร่างที่ 2 ยังคงเดิมในใจความขององค์ประกอบหลักๆ ได้แก่ หลักการ 

จุดมุ่งหมาย โครงสร้างเนื้อหา กิจกรรม การวัดและประเมินผล แต่มีการเพิ่มหรือปรับเปลี่ยนใน
ประเด็นย่อยๆในส่วนของกิจกรรมในหน่วยที่ 2 3 4 และปรับการวิธีการติดตามผลในหน่วยที่ 5 
เท่านั้น (ดังภาคผนวก) ทําให้เกิดความมั่นใจว่าหลักสูตรฉบับร่างที่ 2 จะมีคุณภาพเหมาะสมต่อ
การพัฒนาผู้เรียนได้ 
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หลักสูตรท่ีเน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่น ส าหรับนักศึกษาครู (ฉบับร่างท่ี 2) 

 
หลักการของหลักสูตร 

ในการนําหลักสูตรที่ เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีหลักในการดําเนินการดังต่อไปนี้ 

1. เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการศาสตร์ในทุกรูปแบบ ทั้ง
บูรณาการในเนื้อหา ในรายวิชา และแบบสหวิทยาการของศาสตร์วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์เพื่อให้เกิดการพัฒนามนุษย์ทุกด้านอย่างเป็น
องค์รวม 

2. เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นสําคัญ โดยให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้  ผ่านการปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหาสิ่ งที่ เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวันด้วยวิธีการที่
หลากหลายตามความสนใจ เต็มตามศักยภาพ จนผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้  

3. ในการจัดการเรียนรู้ให้มีการถ่ายทอดความรู้  จากปราชญ์ท้องถิ่นไปยัง
นักศึกษาด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การทําให้ดูและให้ฝึกปฏิบัติ เล่าให้ฟัง ให้นักเรียนได้ลงไปศึกษา
จากสถานที่จริง โดยมีการใช้กระบวนการกลุ่ม มีการจัดผู้เรียนโดยคละความสามารถ ความถนัด 

4. ใช้กระบวนการถอดบทเรียน เป็นเครื่องมือในการศึกษาความรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นจากปราชญ์ท้องถิ่น เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ที่ชัดเจนในการถ่ายทอกต่อไป 

5. ใช้การโค้ชในรูปแบบต่างๆทั้งการโค้ชจากผู้สอนเอง การโค้ชจากผู้เชี่ยวชาญ 
และเปิดโอกาสให้นักศึกษาด้วยกันเป็นโค้ชเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน  

6. ใช้ทุกศาสตร์สาระวิชาใช้แนวทางการประเมินผลตามสภาพจริง ด้วยวิธีการ
และเครื่องมือที่หลากหลายและมีความต่อเนื่อง และสะท้อนผลการประเมินไปสู่การพัฒนาผู้เรียน 

จุดประสงค์ของหลักสูตร 
1. เพื่อให้นักศึกษามีความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 

(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2. เพื่อให้นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่น

ผ่านการทําโครงงานอย่างเป็นระบบ  
3. เพื่อให้นักศึกษาเกิดความตระหนักในคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
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เนื้อหาสาระ 
ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา( STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีเนื้อหาสาระดังต่อไปนี้ 
 

เรื่อง เนื้อหาสาระ เวลา 
(ชั่วโมง) 

หน่วยที ่1 การจัดการ
เรียนรู้เพื่อพัฒนา
ผู้เรียน 

การวิเคราะห์ธรรมชาติ การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน วิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้สู่วิธีการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียน รูปแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลเพื่อการพัฒนาผู้เรียน ออกแบบและสร้าง
เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

3 

หน่วยที ่2 การศึกษา
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

วิธีศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการถอดบทเรียนการสํารวจ
และเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น ศึกษาวิธีการถ่ายทอด การสืบ
ทอด อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น วิเคราะห์วัสดุ กระบวนการ 
การนําไปใช้ของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

6 

 หน่วยที่ 3 การ
ออกแบบนวัตกรรมต่อ
ยอดภูมิปัญญาท้องถิ่น
โดยใช้สตีมศึกษาและ
เทคนิคการแก้ปัญหา
เชิงนวัตกรรม 

ความหมายและองค์ประกอบของนวัตกรรม องค์ประกอบ
ของสตีมศึกษา การบูรณาการในสตีมศึกษาการสร้างสรรค์
นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) 
ปฏิบัติการใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) ใน
การพัฒนาภูมิปัญญาท้องถิ่น การพัฒนานวัตกรรมจากภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยใช้องค์ความรู้ตามสตีมศึกษา ได้แก่การ
วิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์,เทคโนโลย,ี การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม, ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ 
ปฏิบัติการทําโครงงานจากภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้เทคนิค
การแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) 

12 

หน่วยที ่4 การ
ออกแบบการเรียนรู้
ตามแนวสตีมศึกษา 
(STEAM Education) 

หลักการออกแบบ องค์ประกอบของการเขียนแผนจัดการ
เรียนรู ้ปฏิบัติการวิเคราะห์ผู้เรียน การวิเคราะห์ตัวชี้วัดใน
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ภูมิปัญญา

21 
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เรื่อง เนื้อหาสาระ เวลา 
(ชั่วโมง) 

บนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

ท้องถิ่น ทฤษฎีการเรียนรู้และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง การ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา การวัดและ
ประเมินผลในสาระต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญ 

หน่วยที ่5 ปฏิบัติการ
จัดการเรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา(STEAM 
Education)  
บนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในชั้นเรียน การตรวจสอบคุณภาพของหน่วย
การจัดการเรียนรู ้การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

9 

รวม 51 

   
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ( STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครูเน้นการจัดกิจรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงดังนี้  

1. การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นกิจกรรมเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติ
โครงงานเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่น  

2. การเรียนรู้จากการถอดบทเรียนจากปราชญ์ท้องถิ่น  
3. การเรียนรู้ผ่านกระบวนการโค้ช  
4. ในการบริหารจัดการชั้นเรียนโดยมีการใช้กระบวนการกลุ่มมีผู้นํากลุ่มและ

สมาชิกโดยจัดสมาชิกในกลุ่มแบบคละความสามารถความถนัด  
5. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้อภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้ เชี่ยวชาญและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน โดยใช้สื่อการสอนที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งหมด  
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การวัดและประเมินผล 
ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา( STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู  มีการวัดและประเมินผลโดยใช้
เครื่องมือที่หลากหลายทั้งแบบสังเกตการปฏิบัติงาน พฤติกรรมกลุ่ม แบบประเมินชิ้นงาน แบบ
ประเมินการออกแบบการเรียนรู ้
 
ระยะที ่3 ผลการทดลองใช้หลักสูตร 

3.1 ผลการทดลองใช้หลักสูตรกับกลุ่มตัวอย่าง 
ได้นําหลักสูตรฉบับร่างที่ 2 ไปทดลองใช้นักศึกษาหลักสูตรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ชั้น

ปีที่ 4 จํานวน 1 ห้องเรียน จํานวน 25 คน ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 
เดือนมิถุนายน 2562 ถึงเดือนตุลาคม 2562 เป็นเวลา 51 ชั่วโมง ได้ผลการใช้หลักสูตรในหน่วยการ
เรียนรู้ต่างๆดังนี้  

3.1.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียน 
 

ผลการเรียนรู้ (Learning Outcome) 
ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ธรรมชาติและรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน ทฤษฎีการเรียนรู้

ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียน และอธิบายวิธีการประเมิน การสร้างเกณฑ์การประเมินผลเพื่อ
พัฒนาผู้เรียนได ้

จุดประสงค์การเรียนรู้  
1. วิเคราะห์ธรรมชาติและรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนได้  
2. วิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียนได้  
3. วิเคราะห์อธิบายวิธีการประเมิน การสร้างเกณฑ์การประเมินผลเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

เนื้อหาสาระ 
การวิเคราะห์ธรรมชาติ การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน  วิ เ ค ร า ะ ห์

ทฤษฎีการเรียนรู้สู่วิธีการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียน รูปแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลเพื่อการพัฒนาผู้เรียน ออกแบบและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลเพื่อ
พัฒนาผู้เรียน 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
1. ผู้วิจัยดําเนินกิจกรรมให้นักศึกษามีความเข้าใจ โดยให้นักศึกษาสืบค้นแบบสํารวจ

รูปแบบการเรียนรู้จากฐานข้อมูล หรือสร้างขึ้นโดยหน่วยงานที่น่าเชื่อถือ หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ใช้
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บทบาทสมมุติ โดยให้ผู้วิจัยปฏิบัติหน้าที่เป็นครู และผู้เรียนเป็นนักเรียน โดยให้ผู้เรียนได้ใช้แบบ
สํารวจการเรียนรู้ที่แบ่งเป็นวิธีการที่ผู้เรียนใช้ให้เกิดการเรียนรู้ซึ่งมี 4 กลุ่ม 1) Visual Learning 
(เรียนรู้โดยการใช้มอง) 2) Auditory Learning (เรียนรู้โดยการใช้ฟัง) 3) Kinesthetic Learning 
(เรียนรู้โดยการปฏิบัติตนในสถานการณ์ต่างๆ) 4) Tactile Learning (เรียนรู้โดยการกระทํา) เพื่อ
ศึกษารูปแบบการเรียนรู้ของตนเองและเพื่อนๆในชั้นเรียน และผู้วิจัยแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามรูปแบบ
การเรียนรู้ของตนเองเพื่อทํากิจกรรมศึกษาความสอดคล้องเชิงทฤษฎีการเรียนรู้ ออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ และการวัดการประเมินโดยให้ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดอย่างอิสระ สืบค้นข้อมูลได้
วิเคราะห์ความสอดคล้องเชิงทฤษฎีกับรูปแบบการเรียนรู้แบบต่างๆ 

 

 
 

ภาพประกอบ 20 นักศึกษาวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ และทฤษฏีที่สอดคล้อง 
 

สื่อ / แหล่งการเรียนรู ้
แบบบันทึกปฏิบัติการท่ี 1 การวิเคราะห์ผู้เรียน กระดาษปรู๊ฟ ปากกาเคมี 2 หัว การ

สืบค้นข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต 
การวัดและประเมิน  

ประเมินความสามารถในวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติและ
รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนได้โดยสังเกตจากการนําเสนอผลการจัดกิจกรรม  
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ผลการประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษา 
จากการประเมินผลการปฎิบัติกิจกรรมในชั้นเรียนพบว่านักศึกษากลุ่มตัวอย่าง

สามารถวิเคราะห์ธรรมชาติของผู้เรียน การวิเคราะห์ความสอดคล้องเชิงทฤษฎี และการจัดการ
เรียนรู้ที่เหมาะกับผู้เรียน สามารถระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ และบอกได้ว่าเป็นการเรียนรู้ในรูปแบบ
ใด รวมถึงบอกสื่อที่เหมาะสําหรับการเรียนรู้แต่ละรูปแบบได้ โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถ
ในการวิเคราะห์ธรรมชาติของผู้เรียน การวิเคราะห์ความสอดคล้องเชิงทฤษฎี และการจัดการเรียนรู้
ที่เหมาะกับผู้เรียนเท่ากับ 4.21 คะแนน S.D. 0.84 ซึ่งหมายถึงอยู่ในระดับดี ทําให้เกิดความมั่นใจ
ว่านักศึกษาจะใช้ทักษะนี้ในการออกแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนได้ 

 
3.1.2 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ผลการเรียนรู้ (Learning Outcome) 
ผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น สามารถถอดบทเรียนเกี่ยวกับภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นอย่างถูกต้องเหมาะสม วิเคราะห์ความรู้จากภูมิปัญญาท้องถิ่นได้ และมีแนวคิดและ
พฤติกรรมในการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

จุดประสงค์การเรียนรู้  
1. มีความรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น และสามารถถอดบทเรียนเกี่ยวกับภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นอย่าง ถูกต้องเหมาะสม 
2. สามารถวิเคราะห์ความรู้จากภูมิปัญญาท้องถิ่นได้ 
3. มีแนวคิดและพฤติกรรมในการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

  
เนื้อหาสาระ 

วิธีศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการถอดบทเรียน การสํ า รวจและ เ รี ยนรู้ ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ศึกษาวิธีการถ่ายทอด การสืบทอด อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น วิเคราะห์วัสดุ  
กระบวนการ การนําไปใช้ของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

การเตรียมความพร้อมก่อนการจัดการเรียนรู้ 
1. ก่อนการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยใช้วิธีการเชิงคุณภาพในการหาผู้ให้ข้อมูล (Key 

Information) โดยใช้วิธีการ Snowball ซึ่งผู้วิจัยศึกษาประสานไปยังสํานักวัฒนธรรมจังหวัดเพื่อ
ประสานข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับปราชญ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

2. ผู้วิจัยประสานไปยังปราชญ์ท้องถิ่นประเภทต่างๆ เพื่อขอความร่วมมือในเข้า
ศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นลงพื้นที่สัมภาษณ์ปราชญ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ในมิติต่างๆ ได้แก่ความ
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เป็นมา วิธีและกระบวนการผลิต วัสดุและอุปกรณ์ การนําภูมิปัญญาไปใช้ประโยชน์ กระบวนการ
สืบทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น 

3. นําข้อมูลที่ได้มาทําการวิเคราะห์และคัดเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีหลัก
วิทยาศาสตร์รองรับเพื่อให้เป็นแหล่งนักศึกษาครูได้เรียนรู้ 

4. ผู้วิจัยประสานขอความร่วมไปยังปราชญ์ท้องถิ่นที่ได้รับการคัดเลือกอีกครั้ง  
เพื่อขอความร่วมมือเป็นวิทยากรกลุ่มให้นักศึกษา 

กิจกรรมการเรียนรู้    
ระยะที่ 1 การฝึกอบรมภาคทฤษฎี (3 ชั่วโมง) 

1. ผู้วิจัยได้ใช้หลักการสร้างองค์ความรู้โดยการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับสิ่ง
ที่ต้องเรียนรู้ใหม่ทําให้การเรียนรู้มีความหมาย โดยผู้วิจัยได้ให้ผู้เรียนศึกษาความหมายของภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นจากอินเตอร์เนตและใช้ความรู้นั้นวิเคราะห์ประสบการณ์เดิมว่าในชุมชนมีภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นอะไรบ้าง และร่วมกันสรุป องค์ความรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น 

2. ผู้วิจัยให้หลักการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ และใช้หลักของการฝึกฝนจนเกิดฝึก
เพื่อนักศึกษามีทักษะการถอดบทเรียนเพื่อศึกษาข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่น ฝึกการสัมภาษณ์ การ
บันทึกข้อมูลเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยให้มีวิทยากรปราชญ์ท้องถิ่นมาเป็นผู้ให้ข้อมูลโดยให้
นักศึกษาครูได้ฝึกการสัมภาษณ์โดยใช้แบบสอบถามที่นักศึกษาสร้างขึ้น ฝึกการบันทึกข้อมูล การ
วิเคราะห์ข้อมูล กระบวนการถอดบทเรียน  

3. หลังจากกิจกรรมสัมภาษณ์วิทยากรปราชญ์ท้องถิ่น ผู้วิจัยจะทําหน้าที่เป็นโค้ช
ในการแนะนํานักศึกษาครูเกี่ยวกับกิจกรรมการถอดบทเรียน ทําให้นักศึกษามีความเข้าใจสามารถ
ถอดบทเรียนและมีความมั่นใจในการถอดบทเรียน 

ระยะที่ 2 การลงพื้นที่ภาคปฏิบัติ (3 ชั่วโมง) 
1.ให้นักศึกษาคัดเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นซึ่งมี 6 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มอาหาร กลุ่มการ

อาชีพ กลุ่มศิลปหัตถกรรม กลุ่มนันทนาการละเล่น และกลุ่มการแพทย์แผนไทยยาสมุนไพร 
หลังจากนั้นให้นักศึกษาสร้างแบบสัมภาษณ์ 

2. ให้นักศึกษาลงพื้นที่ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นตามความสนใจ
โดยให้นักศึกษาเป็นผู้ประสานปราชญ์ท้องถิ่นเพื่อนัดสัมภาษณ์ปราชญ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้
แบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นเอง ดําเนินการถอดบทเรียนด้วยตนเอง ในการลงพื้นที่นอกเหนือจากการ
สัมภาษณ์นักศึกษายังได้มีการผลิตภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยปฏิบัติจริง ทําให้เรียนรู้ขั้นตอนต่างๆ ใน
การสร้างหรือผลิตภูมิปัญญาท้องถิ่น ได้เห็นความสําคัญของภูมิปัญญาที่เกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตของ
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คนในสังคมชนบท ได้พบกับปัญหาต่างๆของภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยตนเอง ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่าวิธีการ
ให้ลงพื้นที่เรียนรู้ประสบการณ์ตรงเป็นการสร้างความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นให้
นักศึกษาครูมากกว่าผู้วิจัยเล่าให้ฟัง  หรือสอนเอง นอกจากนั้นการนี้จะทําให้นักศึกษาเห็น
กระบวนการในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการว่าควรบูรณาการอย่างแท้จริงในให้ภาคส่วนของ
ชุมชนมามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ด้วย ซึ่งในการลงพื้นที่ผู้วิจัยให้นักศึกษาลงพื้นที่ได้ตาม
ความสนใจ ความต้องการของนักศึกษาเลยซึ่งพบว่านักศึกษาหลายกลุ่มมีการลงพื้นที่หลายครั้ง 
เพราะเกิดความชื่นชอบ อยากทําให้คล่องและผูกพันธ์กับทั้งภูมิปัญญาท้องถิ่น และชุมชน 

3. หลังจากนักศึกษาลงพื้นที่แล้ว นําข้อมูลมาวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่นในชั้น
เรียน ในด้านวัสดุ กระบวนการ และการนําไปใช้ ซึ่งในกิจกรรมนี้ทําให้นักศึกษาเห็นแนวทางความ
เชื่อมโยงของภูมิปัญญา กับองค์ความรู้วิทยาศาสตร์ การออกแบบเชิงวิศวกรรม เทคโนโลยี
สมัยใหม่ทําให้ความเข้าใจในการนําทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีมาสู่การใช้งานได้มาก
ข้ึน ทําใหเ้กิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย และในด้านของความตระหนักทําให้นักศึกษาเกิดความ
ภูมิใจในความสามารถของปราชญ์ท้องถิ่นด้วย 
 

 
 

ภาพประกอบ 21 นักศึกษาทดลองทําไข่เค็มไชยา และชาวบ้านแสดงวิธีการเก็บหอยนางรมแก่
นักศึกษา 
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ภาพประกอบ 22 ลงพื้นที่ศึกษาการทําหนังตะลุง 
 

สื่อ / แหล่งการเรียนรู ้
1) แบบบันทึกปฏิบัติการที่ 2 การวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 2) ใบงานการวิเคราะห์

ภูมิปัญญาท้องถิ่น 3) แบบบันทึกการถอดบทเรียน 3) ร้านราชินีไข่เค็ม อําเภอไชยา 
4) ฟาร์มหอยนางรม อําเภอกาญจนดิษฐ์ 5) บ้านพุมเรียง อําเภอไชยา 5) บ้านหนังตะลุงหนังสุเมธ
น้อย ศ.ศรีพัฒน์ 6) โรงเรียนเครือข่าย   

การวัดและประเมิน  
1. ด้านความรู้ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่น มีความรู้เกี่ยวกับการวิธีการ
ถ่ายทอด สืบทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น และการถอดบทเรียนประเมินจากการตอบคําถามในใบงาน 

2. ด้านความสามารถ 
สามารถถอดบทเรียนเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น อย่างเหมาะสมครบถ้วน

ประเมินได้การถอดบทเรียน และสามารถวิเคราะห์ความรู้ในภูมิปัญญาท้องถิ่นในด้านวัสดุ  
กระบวนการ การนําไปใช้ประเมินได้จากใบงานวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

3. ด้านเจตติ 
ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นประเมินได้จากแบบบันทึกประจําวัน

จากการถอดบทเรียนและแบบสังเกตพฤติกรรม 
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ผลการประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษา 
1. ด้านความรู้ในภูมิปัญญาท้องถิ่น  

นักศึกษาความเข้าใจเกี่ยวกับประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่น มีความรู้เกี่ยวกับ
การวิธีการถ่ายทอด สืบทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น และการถอดบทเรียนประเมินจากการตอบคําถาม
ในใบงาน โดยมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.80 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .57 

2. ด้านความสามารถในการวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
สามารถถอดบทเรียนเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น อย่างเหมาะสมครบถ้วนประเมิน

ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการศึกษาความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นจากการจัดการถอดบทเรียน และ
สามารถวิเคราะห์ความรู้ในภูมิปัญญาท้องถิ่นในด้านวัสดุ กระบวนการ การนําไปใช้ประเมินได้จาก
ใบงานวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยมีค่าคะแนนเฉลี่ย 4.07 และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.54 ได้ผลการศึกษาในเชิงคุณภาพพบว่าความรู้จากการถอดบทเรียนโดยนักศึกษาได้เรียนรู้สิ่ง
ต่างๆดังนี้ 

ที่มาของภูมิปัญญาแต่ละชนิด วัสดุอุปกรณ์ กระบวนการ วิธีการในการผลิตหรือ
สร้างภูมิปัญญาแต่ละชนิด อีกทั้งยังได้ทดลองปฏิบัติการสร้างภูมิปัญญาแต่ละชนิดด้วยตนเองทํา
ให้สามารถเรียนรู้สิ่งต่างๆ เทคนิค รู้จักการแก้ปัญหา รวมถึงสภาพปัญญาในการผลิตหรือการใช้
ภูมิปัญญาแต่ละชนิดได้มากขึ้น 

วิธีการสืบทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นการถ่ายทอดจากรุ่นพ่อ แม่ ปู่ย่าตายาย
ไปสู่รุ่นลูก หลานโดยการปฏิบัติให้ดู พาไปช่วยปฏิบัติต้ังแต่เล็กๆ ฝึกให้ปฏิบัติ และนอกเหนือจากนี้
ปัจจุบันนี้ภูมิปัญญาท้องถิ่นหลายชนิดกลายเป็นผลิตภัณฑ์ที่สําคัญทางเศรษฐกิจ เช่น ไข่เค็มไชยา 
ผ้าทอพุมเรียง มีการสืบทอดโดยการต้ังเป็นศูนย์การเรียนรู้  ซึ่งเป็นแหล่งศึกษาเรียนรู้สําหรับ
เยาวชน บุคคลทั่วไปที่สนใจ 

การนําไปใช้ประโยชน์ มีการเสนอเป็นประเด็นต่างๆสรุปได้ดังนี้  1) ประกอบ
อาชีพเสริม จากการผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาที่ทําไม่ยาก เช่น ไข่เค็มไชยา การทําว่าว 2)การเลือก
บริโภค และการดูแลรักษาผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาที่เป็นอาหารหลายชนิด
หลังจากไปเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นแล้วทําให้เกิดความรู้ในการเลือกบริโภค หรือวิธีการบริโภคที่
ถูกต้อง เช่นการบริโภคหอยนางรมให้ปลอดภัย การดูแลรักษาผ้าไหม เป็นต้น 3) การนํามาใช้เป็น
สื่อประกอบการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ และวิชาอ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง 
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3. ด้านเจตติในความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นประเมินได้จาก แบบบันทึกประจําวัน

จากการถอดบทเรียนและแบบสังเกตพฤติกรรม ซึ่งนอกจากนี้ยังมีการสัมภาษณ์นักศึกษาเกี่ยวกับ
ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นพบว่ามีความตระหนักในระดับต่างๆ 

1) ระดับการรับรู้ คือนักศึกษาจะรับรู้ในที่มา กระบวนการผลิต ประโยชน์และ
ความสําคัญที่มีต่อครอบครัว เข้าใจภูมิปัญญาท้องถิ่นมากขึ้น และอยากศึกษาเพิ่มเติม   ดัง
ตัวอย่างคําสัมภาษณ์ต่อไป 

“ในการลงพื้นที่น้ าตาลมะพร้าวมะพร้าวจะได้ความรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น
ใช้เทคนิคของชาวบ้านวิธีการจะคิดเองจะท าเองทุกขั้นตอน ส่วนน้ ามันมะพร้าวสกัดเย็นไม่ได้ดู
กระบวนการการผลิตลุงสงค์จะอธิบายให้ฟังจะได้ความรู้เกี่ยวกับวิธีการการสกัดเย็น” N 1 

 
“คุณค่าและเอกลักษณ์เป็นสิ่งที่บรรพบุรุษได้น าสิ่งที่มีอยู่มาใช้ให้เกิดประโยชน์ 

ซึ่งวิธีการท าและวิธีการเลี้ยงยังคงมีเอกลักษณ์อยู่ และควรมีการสืบทอดต่อไปให้คนรุ่นหลัง” N 7 
 
“จากการที่ได้ลงไปศึกษาภูมิปัญญา หลายๆภูมิปัญญาด้วยกัน ได้ความรู้เพิ่ม

มากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นความรู้ด้านทักษะกระบวนการการท าต่างๆหรือแม้แต่เรื่องราวจากอดีตถึง
ปัจจุบันนี้ว่า ในแต่ละภูมิปัญญาจะมีการสืบทอดหรือว่ามีกระบวนการท าที่แตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับ
บริเวณ แต่ละบริเวณจะเป็นบริเวณแบบไหน” N 9 

 
2) ขั้นการตอบสนอง หลังจากได้ไปเรียนรู้ รู้จักภูมิปัญญาท้องถิ่นมีการตอบสนอง

ในลักษระต่างๆ คือ อยากฝึกทํา อยากเล่าให้คนอ่ืนรู้ อยากซื้อ เป็นต้น ดังตัวอย่างคําสัมภาษณ์
ต่อไป 

“อยากจะเอาภูมิปัญญาน้ าตาลมะพร้าวไปลองท าดูว่าถ้าเราน ามาท าเราจะท าได้
เหมือนของเขาไหมส่วนภูมิปัญญาอ่ืน เช่น ของเล่นก็สามารถน าไปท าให้เด็กๆที่บ้านเล่นได้ให้เด็ก
ได้เรียนรู้ภูมิปัญญาที่เกี่ยวกับของเล่นก็มีมากมาย ให้เด็กเรียนรู้ต้ังแต่ตอนเล็กๆจะได้รู้ว่าภูมิ
ปัญญาชาวบ้านมีอยู่มากมายสามารถท าได้ของที่มีอยู่ในธรรมชาติ” N 1 

 
“เล่าว่าการท าไข่เค็มไชยามีขั้นตอนอย่างไร” N 7 
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“สิ่งที่ได้รู้มาสิ่งที่หนูกลับไปบ้าน ก็ได้เล่าให้แม่ฟังถึงวิธีการ ขั้นตอนการท าไข่เค็ม 
ไปเรียนรู้ภูมิปัญญาว่าวมาก็ มาเล่าให้พ่อฟัง ว่ามันมีวิธีการท าแบบไหน” N 12 

 
3) ขั้นของการเห็นคุณค่า การสื่อสารถึงภูมิปัญญาด้วยความภาคภูมิใจ ดังคํา

สัมภาษณ์ต่อไปนี้ 
“เรารู้สึกภาคภูมิใจ ที่เราได้ท า ได้รู้ได้ศึกษา แนวคิดของบรรพบุรุษ ว่าบรรพบุรุษ

ของเราฉลาด มีแนวคิดที่มีรูปแบบที่ท าให้ลูกหลานมีอาชีพ ที่ท าให้เกิดภาคภูมิใจในตระกูล” N23 
 
“ปราชญ์ชาวบ้าน ปราชญ์ท้องถิ่น มีคิดสร้างสรรค์ด้วยค่ะ คิดแก้ปัญหา เมื่อที

คุณค่าที่มองเห็นมากที่สุดด้านปัญหาเพราะว่ากว่าจะได้มาแต่ละภูมิปัญญาจะต้องเจอปัญหามา
ก่อนแล้ว คนโบราณเค้าก็เก่งเค้าสามารถคิดแก้ปัญหาและสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน” N 25 

 
ผลในหน่วยที่ 2 สรุปได้ว่าจากการที่นักศึกษาได้เรียนรู้วิธีการถอดบทเรียน 

สามารถทําให้นักศึกษาเก็บข้อมูลที่สําคัญอย่างครบถ้วน และหลังจากลงพื้นที่นักศึกษามีความรู้ใน
ภูมิปัญญาท้องถิ่น และความตระหนักของนักศึกษาก็มีระดับที่สูงขึ้น ทําให้เชื่อมั่นว่าจะทําให้
นักศึกษานําความรู้ไปออกแบบการเรียนรู้ได้ดีขึ้น อีกทั้งถ้านักศึกษามีการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นมาก
ขึ้นความตระหนักก็จะสูงขึ้นด้วย 

 
3.1.3 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การออกแบบนวัตกรรมต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่นโดย

ใช้สตีมศึกษาและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 
ผลการเรียนรู้ (Learning Outcome) 

ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ลักษณะการบูรณาการในสตีมศึกษา ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ที่มีในภูมิปัญญา
ท้องถิ่น และสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) ได้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. สามารถวิเคราะห์ลักษณะการบูรณาการในสตีมศึกษา 
2. สามารถวิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิง

วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ที่มีในภูมิปัญญาท้องถิ่น 
3. สามารถวิเคราะห์สร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิง

นวัตกรรม (TRIZ) 
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4. สร้างสรรค์พัฒนานวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้ความรู้ตามองค์ของสตีม
ศึกษา และเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) 

5. ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจและมีแนวคิดในการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
เนื้อหาสาระ 

ความหมายและองค์ประกอบของนวัตกรรม องค์ประกอบของสตีมศึกษา การบูร
ณาการในสตีมศึกษา การสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) 
ปฏิบัติการใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) ในการพัฒนาภูมิปัญญาท้องถิ่น การ
พัฒนานวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้องค์ความรู้ตามสตีมศึกษา ได้แก่การวิเคราะห์องค์
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์,เทคโนโลยี, การออกแบบเชิงวิศวกรรม, ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ 
ปฏิบัติการทําโครงงานจากภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) 

กิจกรรมการเรียนรู้    
การเตรียมความพร้อมของครูก่อนจัดการเรียนรู้ 
1. ผู้วิจัยประสานขอความร่วมมือไปยังหน่วยงานต่างๆ เช่น วิทยาลัยเทคนิคสุ

ราษฎร์ธานี ภาควิชาต่างๆที่เกี่ยวข้องเช่น ภาควิชาศิลปศึกษา ภาควิชาคณิตศาสตร์ ภาควิชา
เทคโนโลยี เพื่อขอความร่วมมือจัดอาจารย์ หรือเจ้าหน้าที่ให้ความรู้ แนะนํานักศึกษา หาก
นักศึกษามีความจําเป็นต้องใช้ความรู้ในงานเทคนิคเฉพาะทางในการสร้างสรรค์นวัตกรรม  
กิจกรรมการเรียนรู ้

2. ผู้วิจัยนําอภิปรายหัวข้อการที่มาของนวัตกรรม โดยให้นักศึกษารวามแสดง
ความคิดเห็นจากประสบการณ์เดิม ซึ่งจะนักศึกษาจะสรุปได้ว่าการสร้างนวัตกรรมมาจาก 2 
แนวทาง คือ นวัตกรรมจากการออกแบบเชิงวิศวกรรม และนวัตกรรมเชิงโครงสร้างทางสังคม ซึ่งใน
ส่วนนี้นักศึกษาได้ผ่านการสัมภาษณ์ปราชญ์ท้องถิ่นในประเด็นการสืบทอด การถ่ายทอดทําให้
นักศึกษามีความเข้าใจลักษณะของการสร้างนวัตกรรมผ่านโครงสร้างทางสังคมมากขึ้น  

3. ให้นักศึกษานําผลการวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่นในหน่วยที่ 2 มาต่อยอดภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยใช้สตีมศึกษาและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม อภิปรายซักถามและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และฝึกปฏิบัติการทดลองใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม ตามใบกิจกรรม
เรื่อง เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม โดยเริ่จากการวิเคราะห์องค์ความรู้ตามองค์ประกอบของ
สตีมศึกษา นักเรียนก็จะมีความเข้าใจเทคนิคการหาหัวข้อโครงงานใหม่ๆซึ่งเป็นเทคนิคที่นัก
นวัตกรรมเชิงวิศวกรรมนิยมนํามาใช้ นักศึกษาจะได้รับการฝึกฝนเกิดความชํานาญ  
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4. ให้นักศึกษาทําโครงงานเพื่อพัฒนานวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้
องค์ความรู้ตามองค์ประกอบของสตีมศึกษา และเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม ตามลําดับ
ขั้นตอนดังนี้  

4.1 ระบุปัญหาในการทําโครงงานโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 
(TRIZ) 

4.2 วิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ , เทคโนโลยี, การออกแบบเชิง
วิศวกรรม, ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ที่จําเป็นต่อการพัฒนานวัตกรรม 

4.3 วางแผน เป็นการใช้ความรู้มาวางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน 
โดยได้รับการนะนําจากผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์สาขาต่างๆ 

4.4 ลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ 
4.5 ประเมินและปรับปรุงผลงาน เป็นการให้ผู้สอน และนักศึกษาได้

ประเมินผลงานของตนและปรับปรุงแก้ตามข้อเสนอแนะขอผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ต่างๆ ทั้ง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี, การออกแบบเชิงวิศวกรรม, ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ ได้ช่วยกัน
เสนอแนะเพื่อปรับปรุงผลงานอีกครั้ง 

4.6 นําเสนอผลงานสร้างสรรค์นวัตกรรม 
สื่อ / แหล่งการเรียนรู ้

1) ใบความรู้ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม  
2) แบบบันทึกปฏิบัติการทําโครงงานการสร้างนวัตกรรมนวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่น  
3) วัสดุที่ใช้ในการโครงงานจากภูมิปัญญาท้องถิ่น 

การวัดและประเมิน  
1. ด้านความรู้ 

สามารถวิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี การออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ที่มีในภูมิปัญญาท้องถิ่น 

2. ด้านความสามารถ 
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 

3. ด้านเจตคติ 
ผู้เรียนเกิดความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น 
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ผลการประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษา 
ในการประเมินผลการเรียนรู้ของนักศึกษาสามารถประเมินทั้งความรู้และด้านทักษะ

การสร้างสรรค์นวัตกรรม จากการทําโครงงานของนักศึกษาโดยมีรายละเอียดผลการประเมินดังนี้ 
1. ความรู้จากวิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิง

วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ที่มีในภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งประเมินจากรายงานผลการทํา
โครงงาน ซึ่งพบว่านักเรียนทุกกลุ่มมีการวิเคราะห์ความรู้ในสาขาต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 

2. ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักศึกษา ประเมินได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 

ตาราง 18 คะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง  
 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. ความ 
หมาย 

1. มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์    
1.1. การแสดงเห็นถึงความคิดริเริ่ม และสร้างสรรค์ในงาน 3.80 0.00 มาก 
1.2. มีการคิดนอกกรอบได ้ 3.80 0.40 มาก 
1.3. คิดรอบคอบ คิดรอบด้าน 4.20 0.40 มาก 
1.4. ใช้เทคนิควิธีการที่หลากหลายในการขยายความคิดให้
กว้างขึ้น 

3.80 0.40 มาก 

1.5. เชื่อมโยงความคิดใหม่มาสร้างผลงานที่มีประโยชน์คุ้มค่า
กับเวลา 

4.20 0.80 มาก 

2. มีความรู้ ความชํานาญเฉพาะทาง    
2.1. สามารถใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา คิดบนฐานความรู ้ 4.10 0.80 มาก 
2.2. มีเทคนิคความรู้เฉพาะทางในการสร้างนวัตกรรมที่ลึกซึ้ง 3.80 0.49 มาก 
2.3. มีองค์ความรู้เกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัย 3.80 0.49 มาก 

3. มีกระบวนการทํางานอย่างเป็นระบบ     
 3.1 มีการวางแผนการแก้ปัญหา ทํางานอย่างเป็นระบบ 4.60 0.49 มาก 
 3.2 ดําเนินการพัฒนานวัตกรรมตามแผนที่วางไว้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
4.20 0.40 มาก 
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ตาราง 18 (ต่อ) 
 

รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. ความ 
หมาย 

3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์ วิจารณ์ ประเมินตามหลัก
เหตุผล 

4.60 0.49 มาก
ที่สุด 

 3.4 นําความผิดพลาดจุดบกพร่องมาแก้ไขนวัตกรรมให้ดี
อย่างต่อเนื่อง 

3.50 0.70 มาก 

 3.5 สร้างเครือข่าย แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อความสําเร็จของงาน 4.80 0.40 มาก
ที่สุด 

4. มีทักษะการทํางานร่วมกับบุคคลอื่นที่ดี คือ     
 4.1 เปิดรับและตอบสนองต่อมุมมองใหม่และมีความ
หลากหลาย 

4.50 0.80 มาก
ที่สุด 

 4.2. ทํางานร่วมกับผู้อื่นด้วยความร่วมมือ ร่วมใจ เป็นทีมที่ดี 4.20 0.80 มาก 
 4.3. ฟัง สื่อสารความคิดใหม่ของตนเองกับผู้ อ่ืนอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

5.00 0.00 มาก
ที่สุด 

 4.4.  เคารพความเห็นของผู้ อ่ืนทั้ งที่ สอดคล้องและไม่
สอดคล้องกับตน 

5.00 0.00 มาก
ที่สุด 

 4.5. มีความเชื่อมั่นในตนเอง เป็นผู้นํากลุ่ม 4.20 0.40 มาก 
เฉลี่ย 4.23 0.45 มาก 

 
จากตารางจะเห็นว่านักศึกษามีค่าเฉลี่ยทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมแต่ละด้านเท่ากับ 4.23 

หรือเท่ากับอยู่ในระดับดี ทําให้เกิดความเชื่อมั่นว่านักศึกษาจะสามารถนําความรู้ไปใช้ในการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งมีเป้าหมายเพื่อต้องการให้
นักเรียนสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมต่อยอดภูมิปัญญท้องถิ่นได้ ซึ่งในการสร้างสรรค์นวัตกรรมบน
ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นนั้นหลังจากมีการให้นักศึกษาใช้ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมมา
วิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น สามารถแบ่งผลงานของนักศึกษาออก 2 กลุ่ม ได้แก่ สร้างนวัตกรรม
เพื่อแก้ปัญหาในภูมิปัญญาให้ดีขึ้น และ การนําของเหลือจากภูมิปัญญามาพัฒนาต่อยอด ซึ่งมี
ตัวอย่างนวัตกรรมที่นักศึกษาพัฒนาขึ้นดังนี้  
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1. นวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหาสิ่งที่เกิดในภูมิปัญญา  
โครงงานเรื่องการพัฒนาสีย้อมหนังตะลุง 

หนังตะลุงเป็นศิลปะการแสดงประจําท้องถิ่นอย่างหนึ่งของภาคใต้ เป็นการเล่า
เรื่องราวที่ผูกร้อยเป็นนิยาย ดําเนินเรื่องบทร้อยกรองที่ขับร้องเป็นสําเนียงท้องถิ่นหรือที่เรียกกันว่า
การมีบทสนทนาแทรก “ว่าบท” เป็นระยะ และใช้การแสดงเงาบนจอผ้าเป็นสิ่งดึงดูดสายตาของผู้
ชอม ซึ่งการว่าบท การสนทนา และการแสดงเงานี้ นายหนังตะลุงเป็นคนแสดงเองทั้งหมดเมื่อลง
พื้นที่ศึกษาปัญหา นักศึกษาใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม TRIZ พบว่าเมื่อฝนตกหนังตะลุง
จะไม่สามารถแสดงได้เพราะตัวหนังตะลุงไม่สามารถโดนน้ําได้ เพราะจะทําให้สีของหนังตะลุงลอก
ติดกับจอผ้า ดังนั้นควรหลีกเลี่ยงซึ่งก็ค่อนข้างเป็นปัญหากับการเล่นหนังตะลุง จึงมีแนวคิด
แก้ปัญหาโดยการเลือกใช้สีให้เหมาะสมทําให้ตัวหนังตะลุงสีไม่ตกเมื่อโดนน้ํา ซึ่งนักศึกษาได้ศึกษา
ความรู้ต่างๆ ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบ คณิตศาสตร์ ศิลปศึกษา ที่อยู่ในหนังตะลุง
เพื่อศึกษารูปแบบสีทาหนังแบบต่างๆ และปรึกษาผู้เชี่ยวชาญทางการใช้สีและใช้กระบวนการวิจัย
เชิงวิทยาศาสตร์ในการทดสอบ โดยศึกษาทดลอง มีการปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆที่เกี่ยวข้อง 
ทดลองผสมสีหลากหลายประเภทด้วยความอดทน ปรากฎว่าค้นพบองค์ความรู้ว่าสี Kenton เป็นสี
ผสมอาหารที่แม้เอาไปแช่น้ําสีจะไม่ตก และในตอนแห้งหนังตะลุงยังมีความยืดหยุ่นไม่แข็งดัดได้
เหมาะแก่การใช้งาน ซึ่งความรู้นี้ได้มีการถ่ายทอดกลับคืนแก่ชุมชนท้องถิ่นด้วย ซึ่งสร้างความ
เชื่อมั่นและความภาคภูมิใจแก่นักศึกษา 
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โครงงานนวัตกรรมตู้ตากปลาฝ่าฝน 

  
 

ภาพประกอบ 23 นักศึกษานําเสนอโครงงานนวัตกรรมตู้ตากปลาฝ่าฝน 
 
ในการลงพื้นที่สัมภาษณ์ชาวบ้าน และหลังจากนักศึกษาใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิง

นวัตกรรม TRIZ วิเคราะห์เรื่องการทําปลาดุกร้า ทําให้พบปัญหาที่ต้องการแก้คือเรื่องการตากปลา
ในช่วงหน้าฝน จึงมีแนวคิดการทําตู้ปลาฝ่าฝนเพื่อออกแบบและสร้างตู้อบแห้งปลาดุกร้าโดยใช้
พลังงานไฟฟ้า โดยต้องการจะแก้ไขปัญหาในเรื่องกระบวนการผลิตในขั้นตอนนักศึกษาต้องศึกษา
ความรู้ต่างๆ ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบ คณิตศาสตร์ ศิลปศึกษา ที่ต้องใช้ในการ
ทําตู้อบแสงอาทิตย์ ผลการทดสอบพบว่า ปลาดุกที่ได้จากการทดลองด้วยตู้อบพลังงานไฟฟ้ามี
น้ําหนักเท่ากับ 160 กรัม มีน้ําหนักสุทธิแห้งเท่ากับ 140 กรัม และปลาดุกได้จากการทดลองด้วย
ตู้อบพลังงานแสงอาทิตย์มีน้ําหนักเท่ากับ 169 กรัม มีน้ําหนักสุทธิแห้งเท่ากับ 131 กรัม จากการ
ทดลองตากปลาทั้งสองแหล่งพลังงานพบว่าให้ค่าน้ําหนักสุทธิน้ําหนักแห้งที่ใกล้เคียงกัน ดังนั้น
หากสภาพอากาศไม่เอ้ืออํานวยในกระบวนการตากปลาก็สามารถใช้ ตู้อบพลังงานไฟฟ้าทดแทน
การตากด้วยพลังงานแสงอาทิตย์ได้ และช่วยป้องกันฝุ่นละออง สิ่งเจือปนในอากาศได้ 

การท าฉลากผลิตภัณฑ์กะปิเกาะแรด 
เป็นจากการลงพื้นที่ศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นนักศึกษาได้เก็บข้อมูลต่างๆ สอบถาม

สัมภาษณ์ความต้องการจําเป็นในการทํากะปิเกาะแรดซึ่งถือว่าเป็นผลิตภัณฑ์ที่ขึ้นชื่อของชาวเกาะ
แรด อําเภอดอนสัก จังหวัดสุราษฎร์ธานี นักศึกษาใช้นักศึกษาใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิง
นวัตกรรม TRIZ จากการนําข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมนักศึกษามี
ความสนใจในการทําฉลากผลิตภัณฑ์กะปิเกาะแรด เนื่องจากสังเกตว่ากะปิที่ขายไม่มีฉลากที่



  209 

แสดงข้อมูลโภชนาการต่างๆ ให้เห็นจึงไม่ได้รับการยืนยันรับรองมาตรฐานอาหารจาก อย. ชาวบ้าน
ไม่มีความรู้ความเข้าใจนักศึกษาจึงศึกษาความรู้ต่างๆ ทางวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี การออกแบบ 
คณิตศาสตร์ ศิลปศึกษา นํากะปิเข้ามาวิเคราะห์ข้อมูลโภชนาการโดยปรึกษาผู้เชี่ยวชาญในด้าน
วิทยาศาสตร์การอาหาร ในเรื่องข้อมูลโภชนาการและปรึกษาอาจารย์ทางศิลปกรรมในการ
ออกแบบฉลากผลิตภัณฑ์โดยใช้ความมุ่งมั่นตั้งใจที่จะแก้ปัญหาให้ชุมชน 

2. โครงงานต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ในโครงงานที่ต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นการวิเคราะห์โดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหา

เชิงนวัตกรรมเพื่อหาหัวข้อโครงงานจึงได้เป็นโครงงานจากวัสดุเหลือใช้จากอาชีพที่เป็นภูมิปัญญา
ท้องถิ่น ดังนี้ 

 
โครงงานจากต้อหมากเป็นจานชามด้วยไบโอพลาสติก 

 
 

ภาพประกอบ 24 นักศึกษาแสดงผลงานนวัตกรรมจานจากเศษเหลือทิ้งจากผลิตภัณฑ์เกษตรโดย
ใช้เทคโนโลยีไบโอพลาสติกโดยมีวิทยากรผู้เชี่ยวชาญร่วมชมและให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

 
จากภูมิปัญญาอาชีพเกษตรกร มีของเหลือจากการเกษตรมากมายซึ่งชาวบ้านส่วนใหญ่

ทิ้ง หรือทําปุ๋ยจากแนวคิดนี้นักศึกษาใช้หลักการวิเคราะห์ตามเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม
ได้ว่ามีสิ่งที่เหลือเอาไปทําอะไรได้บ้าง ประกอบกับปัญหาการใช้โฟม การใช้พลาสติกจนเกิดภาวะ
โลกร้อนเลยมาคิดหัวข้อโครงานโดยใช้ผลจากการเกษตรเช่น ใบกล้วย ใบใผ่ ใบจากต้นกระพ้อซึ่ง
ชาวบ้านนิยมนํามาห่อขนมต้มเนื่องจากมีความเหนียว  และความรู้ทางไบโอพลาสติก 
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(BIOPLASTIC) เข้ามาช่วย มีการให้ครูศิลปะช่วยในการออกแบบให้รูปทรงสวยงามน่าใช้ โดย
ผู้วิจัยได้เชิญวิทยากรที่มีความเชี่ยวชาญมาให้ความรู้เฉพาะ และร่วมโค้ชเพื่อปรับปรุงผลงาน ผล
ปรากฎว่านักศึกษามีความมุ่งมั่นต้ังใจสามารถสร้างผลงานได้สําเร็จ และคืนองค์ความรู้สู่ชุมชน
โดยการนําเสนอในงานวิจัยของมหาวิทยาลัยด้วย 

 
แผ่นปูพื้นประดับบ้านจากเปลือกหอยแครง 

 
 

ภาพประกอบ 25 การวางแผนปฏิบัติงานและผลงานการสร้างแผ่นพื้นประดับบ้านจากเปลือก
หอยแครง 

 
เป็นจากการลงพื้นที่ศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นนักศึกษาได้เก็บข้อมูลต่างๆในการเลี้ยง

หอยแครงทั้งระบบ และเมื่อนํามาวิเคราะห์ด้วยเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมนักศึกษาพบว่า
มีของเหลือใช้ที่ไร้ประโยชน์และสร้างความเดือดร้อน อาจเป็นแหล่งเพาะพันธ์โรคต่างๆ นั้นคือกอง
เปลือกหอยแครงจึงมีความสนใจในการโครงงานโดยศึกษาความรู้เกี่ยวกับแร่ธาตุ  สมบัติของ
เปลือกหอยแครงพบว่าเปลือกหอยแครงมีแคลเซียมคาร์บอนเนต หรือหินปูนซึ่งเป็นสารต้ังต้นที่
สําคัญที่นํามาใช้ในการผลิตปูนที่นํามาใช้ในการสร้างอุตสาหรรมครัวเรือน และมีการผสมกับกาบ
เส้นใยมะพร้าวซึ่งเป็นของเหลือจากอาชีพปลูกมะพร้าวที่ชาวบ้านทิ้งซึ่งนักศึกษาได้ใช้ความรู้จาก
ทุกศาสตร์ในการทําโครงงาน มีการประสานความร่วมมือเพื่อขอคําแนะนําจากทุกภาคส่วนทําให้
สามารถสร้างผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพ รูปแบบสวยถูกใจผู้ใช้เป็นการสร้างมูลค่าเพิ่มในท้องถิ่นอีก
ด้วย 
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3.1.4 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ผลการเรียนรู้ (Learning Outcome) 
ผู้ เ รียนสามารถออกแบบออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา( STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นและตระหนักถึงความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นต่อการ
จัดการเรียนรู ้

จุดประสงค์การเรียนรู้  
1. ออกแบบออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education) บนฐานภูมิ

ปัญญาท้องถิ่น 
2. นักศึกษาตระหนักถึงความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นต่อการจัดการเรียนรู้ 

เนื้อหาสาระ 
ศึกษาหลักการออกแบบ องค์ประกอบของการเขียนแผนจัดการเรียนรู้  ปฏิบัติการ

วิเคราะห์ผู้เรียน การวิเคราะห์ตัวชี้วัดในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ทฤษฎีการเรียนรู้และงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา การวัดและประเมินผลในสาระ
ต่างๆ ได้แก ่วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญ 

กิจกรรมการเรียนรู้  
ระยะที่ 1 การฝึกอบรมภาคทฤษฎี 

1. จัดกิจกรรม บรรยายแบบมีส่วนร่วมหัวข้อการออกแบบการเรียนรู้ อภิปราย
ซักถาม แลกเปลี่ยนเรียนรู้ บรรยายการตัวชี้วัด การประเมินผลตัวชี้วัดและการสร้างเครื่องมือใน
สาระการเรียนรู้สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา 
และคณิตศาสตร์ โดยวิทยากรผู้เชี่ยวชาญ 

2. เป็นการปฏิบัติออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) 
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น จากกรณีตัวอย่าง เพื่อให้ผู้เรียนวิเคราะห์ประเด็นต่อไปนี้ ปฏิบัติการ
วิเคราะห์ผู้เรียน เป็นการวิเคราะห์ธรรมชาติ และรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน ปฏิบัติการวิเคราะห์
ภูมิปัญญาท้องถิ่น ปฏิบัติการวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ปฏิบัติการ 
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ปฏิบัติการวัดและประเมินผล ปฏิบัติการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญ 
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3. นําเสนอแผนการจัดการเรียนรู้จากการออกแบบการเรียนรู้ และใช้กระบวนการ
โค้ชจากครู เพื่อน และผู้เชี่ยวชาญ 

สื่อ / แหล่งการเรียนรู ้
ตารางวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น แบบบันทึกการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  

หนังสือหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน   
การวัดและประเมิน  

1.ด้านความรู้ 
ความรู้ในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education) บน

ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นประเมินจากชิ้นงานแผนจัดการเรียนรู้ เครื่องมือวัดและประเมินผล 
2.ด้านความสามารถ 

สามารถออกแบบออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education) 
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ประเมินจาก ชิ้นงานแผนจัดการเรียนรู้ แบบสังเกตและเครื่องมือในการ
วัดและประเมินผล 

3.ด้านเจตคิ 
นักศึกษาตระหนักในคุณภูมิปัญญาท้องถิ่นประเมินจากตอบอนุทินบันทึกการ

เรียนรู ้
ผลการประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษา 

ในการประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครู เป็นรายกลุ่มซึ่งมีผลการประเมินความสามารถดังต่อไปนี้ 
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ตาราง 19 ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น โดยประเมินช่วงระหว่างเรียน    
 

องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ย S.D. ความ 
หมาย 

วัตถุประสงค์ 
  

 
1) มีความครอบคลุมผลการเรียนรู้ในด้านความรู้ การปฏิบัติ และเจตคติ
ในทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  

4.16 0.85 มาก 

2) สอดคล้องตามตัวชี้วัดทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  

4.12 0.83 มาก 

3) เป็นข้อความที่กระชับสามารถระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ชัดเจน
สามารถสังเกตและวัดได้  

4.16 0.85 มาก 

4) มีการเรียงลําดับความยากง่ายทุกสาระ  4.08 0.75 มาก 
5) มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.12 0.83 มาก 
กิจกรรม 

  
 

1) สถานการณ์ปัญหาที่นํามาใช้จัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
ชีวิตประจําวัน 

4.12 0.83 มาก 

2) มีการออกแบบกิจกรรมที่ให้นักเรียนการบูรณาการองค์ความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปกรรม การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
คณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาภูมิปัญญาหรือแก้ปัญหาท้องถิ่น อย่างเหมาะสม 

4.08 0.70 มาก 

3) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง    
กิจกรรมมีความหลากหลายเหมาะสมระดับชั้นของนักเรียน และเหมาะสม
กับกระบวนการแก้ปัญหาท่ีใช้ในแต่ละขั้นตอน 

3.92 0.73 มาก 

4) มีกิจกรรมเพื่อให้นักเรียนร่วมสะท้อนผลงานและออกแบบแก้ไขผลงาน
ของตน 

4.04 0.93 มาก 

5) กิจกรรมเน้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม  4.04 0.75 มาก 
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ตาราง 19 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ย S.D. ความ 
หมาย 

ส่ือ 
  

 
1) ทําให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบัติได้ด้วยตนเอง  4.20 0.76 มาก 
2) เป็นสื่อสามารถหาได้ในท้องถิ่น หรือภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.12 0.78 มาก 
3) สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 4.00 0.86 มาก 
4) สื่อเหมาะกับวัยของผู้เรียน  4.08 0.75 มาก 
5) สื่อสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน 4.04 0.84 มาก 
การวัดและประเมินผล 

  
 

1) ครอบคลุมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ทุกสาระทั้งวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลย ีการออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  

4.12 0.78 มาก 

2) การวัดและประเมินผลมีเครื่องมือที่หลากหลายเหมาะสมกับสาระและ
สิ่งที่ต้องการวัด  

4.00 0.86 มาก 

3) มีเกณฑ์การประเมินที่เหมาะสมกับตัวชี้วัดของสาระต่างๆทั้ง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และ
คณิตศาสตร์ 

4.04 0.78 มาก 

4) นักเรียนมีโอกาสนําผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรู้
ของตนเอง 

4.12 0.88 มาก 

5) การวัดและการประเมินมีวิธีการ และผู้มีส่วนร่วมในการประเมินที่
หลากหลายทั้งครูและผู้เรียน 

4.12 0.78 มาก 

เฉลี่ย 4.08 0.80 มาก 
  

จากตารางจะเห็นว่าความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบน
ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น (ประเมินช่วงระหว่างเรียน) ของนักศึกษามีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.08 มี
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ยเท่ากับ 0.80 ซึ่งแสดงว่าผลการประเมินความสามารถในการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาอยู่ในระดับดี ซึ่งหลังจากนี้ผู้เรียนจะได้รับการโค้ชแนะนํา
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จากผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญอีกครั้ง ทําให้มีความมั่นใจว่าหลังจากได้รับข้อเสนอแนะจากผู้สอนและ
ผู้เชี่ยวชาญแล้ว ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาจะสูงขึ้น  

นอกเหนือจากนี้ในด้านความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยผู้วิจัยได้ให้
นักศึกษาเขียนในอนุทินเกี่ยวกับการนําภูมิปัญญามาใช้ประโยชน์ในการเป็นครูซึ่งนักศึกษาได้ให้
ความเห็นอย่างสอดคล้องกันว่า 

“ภูมิปัญญามีความสําคัญต่อการเป็นวิทยาศาสตร์ ทั้งที่ก่อนนี้ไม่เคยคิดว่าจะมีประโยชน์ 
แต่พอศึกษาแล้วมันคือวิทยาศาสตร์ของคนโบราณนี่เอง” 

“ผมเอาภูมิปัญญาเรื่องหนังตะลุงมาเป็นสื่อการสอน แต่ที่ผมออกแบบคือผมไม่ใช้หนัง
ตะลุงแบบเก่า ผมจะให้นักเรียนวาดขึ้นมาเอง แล้วเอาความรู้ที่เกี่ยวกับการฉายหนังมาใช้ ภูมิ
ปัญญามีประโยชน์มากครับ เราสามารถนํามาประยุกต์ให้เหมาะกับปัจจุบันได้” 

 

 
 

ภาพประกอบ 26 ผลนักศึกษา(ที่สวมบทนักเรียน)ในขณะที่นักศึกษาได้ทดลองใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ในการจัดการเรียนการสอนเรื่องแสงโดย

ใช้แนวคิดจากภูมิปัญญาหนังตะลุง 
 
3.1.5 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ผลการเรียนรู้ (Learning Outcome) 
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ผู้เรียนสามารถออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น
และสามารถจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนและตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ได้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้  
1. ผู้เรียนสามารถออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2. สามารถจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน  
3. สามารถตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

เนื้อหาสาระ 
ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นในชั้นเรียน 

การตรวจสอบคุณภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้ การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
กิจกรรมการเรียนรู้   

1. ให้นักศึกษาไปโรงเรียนเครือข่ายท่ีจะลงไปฝึกสอน และสังเกตผู้เรียน 
2. วิเคราะห์ธรรมชาติผู้เรียนและปฏิบัติออกแบบการเรียนเป็นรายคน 
3. ในหน่วยการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

เป็นการให้นักเรียนออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา โดยมีกระบวนการดังต่อไปนี้ 
สื่อแหล่งเรียนรู ้

1.โรงงเรียนเครือข่ายฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
การวัดและประเมิน 

1. ประเมินความสามารถออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

2. ประเมินความสามารถจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
ผลการประเมิน 

ในการประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่นในครั้งนี้ถือเป็นการประเมินความสามารถของนักศึกษาครูที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง
ครั้งที่สาม (ประเมินหลังเรียน) เป็นรายคนโดยจะให้นักศึกษาครูลงไปโรงเรียนเครือข่ายที่จะไปสอน
เพื่อศึกษาสภาพผู้เรียน และนําข้อมูลมาใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบน
ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งได้ผลการประเมินดังนี้ 
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ตาราง 20 ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น  
 

องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ย S.D. ความ 
หมาย 

วัตถุประสงค์ 
  

 
1) มีความครอบคลุมผลการเรียนรู้ในด้านความรู้ การปฏิบัติ และเจต
คติในทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  

 
4.36 

 
0.64 

 
มาก 

2) สอดคล้องตามตัวชี้วัดทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ี
การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  

4.40 0.50 มาก 

3) เป็นข้อความที่กระชับสามารถระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ชัดเจน
สามารถสังเกตและวัดได้  

4.28 0.74 มาก 

4) มีการเรียงลําดับความยากง่ายทุกสาระ  4.40 0.58 มาก 
5) มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.52 0.71 มากที่สุด 
กิจกรรม 

  
 

1) สถานการณ์ปัญหาที่นํามาใช้จัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
ชีวิตประจําวัน 

4.60 0.50 มากที่สุด 

2) มีการออกแบบกิจกรรมที่ให้นักเรียนการบูรณาการองค์ความรู้
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปกรรม การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
คณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาภูมิปัญญาหรือแก้ปัญหาท้องถิ่น อย่าง
เหมาะสม 

 
4.52 

 
0.59 

 
มากที่สุด 

3) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง กิ
จรรมมีความหลากหลายเหมาะสมระดับชั้นของนักเรียน และ
เหมาะสมกับกระบวนการแก้ปัญหาท่ีใช้ในแต่ละขั้นตอน 

4.48 0.51 มาก 

1) มีกิจกรรมเพื่อให้นักเรียนร่วมสะท้อนผลงานและออกแบบแก้ไข
ผลงานของตน 

4.64 0.57 มากที่สุด 

5) กิจกรรมเน้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม  4.48 0.59 มาก 
 



  218 

ตาราง 20 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ย S.D. ความ 
หมาย 

ส่ือ 
  

 
1) ทําให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบัติได้ด้วยตนเอง 4.64 0.49 มากที่สุด 
2) เป็นสื่อสามารถหาได้ในท้องถิ่น หรือภูมิปัญญาท้องถิ่น 4.60 0.50 มากที่สุด 
3) สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 4.52 0.51 มากที่สุด 
4) สื่อเหมาะกับวัยของผู้เรียน  4.64 0.49 มากที่สุด 
5) สื่อสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน 4.40 0.58 มาก 
กิจกรรม 

  
 

1) ครอบคลุมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ทุกสาระทั้ง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และ
คณิตศาสตร์  

4.64 0.49 มากที่สุด 

2) การวัดและประเมินผลมีเครื่องมือที่หลากหลายเหมาะสมกับสาระ
และสิ่งที่ต้องการวัด  

4.24 0.66 มาก 

3) มีเกณฑ์การประเมินที่เหมาะสมกับตัวชี้วัดของสาระต่างๆทั้ง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และ
คณิตศาสตร์ 

4.00 0.65 มาก 

4) นักเรียนมีโอกาสนําผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนาการ
เรียนรู้ของตนเอง 

4.64 0.49 มากที่สุด 

5) การวัดและการประเมินมีวิธีการ และผู้มีส่วนร่วมในการประเมินที่
หลากหลายทั้งครูและผู้เรียน 

4.52 0.51 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.35 0.58 มาก 
 

3.2 การวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นในการสังเกตของผู้ประเมิน 
เป็นนําผลการสังเกตเพื่อประเมินความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ซึ่งเป็น

การสังเกตพฤติกรรมความสามารถในการปฎิบัติในการออกแบบการเรียนรู้  ซึ่งผู้วิจัยเป็นผู้สังเกต
แต่เพียงผู้เดียว มาหาค่าความเชื่อมั่นในการสังเกตพฤติกรรมแต่ละครั้งของผู้วิจัยโดยตรวจสอบ
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ความเชื่อมั่นของการสังเกตครั้งที่ 1 ก่อนการเรียน และครั้งที่ 2 ระหว่างเรียน และครั้งที่ 3 หลังเรียน
มาคํานวณหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์โดยใช้สูตรของ Pearson Product Moment Correlation 
(มาเรียม นิลพันธ์,2553, น. 174) ซึ่งพบว่าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation) ได้ดังตาราง
ต่อไปนี ้
 
ตาราง 21 ผลการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นในการสังเกตของผู้ประเมินโดยใช้สูตรของ Pearson 
Product Moment Correlation 
 

 ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน 

ก่อนเรียน Correlación de Pearson  1 .695** .705** 

Sig.   .000 .000 

N 25 25 25 

ระหว่างเรียน Correlación de Pearson .695** 1 .941** 

Sig.  .000  .000 

N 25 25 25 

 หลังเรียน Correlación de Pearson .705** .941** 1 

Sig.  .000 .000  

N 25 25 25 

** แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
  

จากผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์จากการสังเกตครั้งที่ 1 ก่อนการเรียน และ
ครั้งที่ 2 ระหว่างเรียน และครั้งที่ 3 หลังเรียน พบว่าจากการวิเคราะห์ครั้งที่ 1ก่อนการเรียน และครั้ง
ท่ี 2 ระหว่างเรียนมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ .695 หมายถึงมีความสัมพันธ์กันในระดับปาน
กลาง ผลการวิเคราะห์ครั้งที่ 1 ก่อนการเรียน และครั้งที่ 3 หลังเรียนมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
เท่ากับ .705 หมายถึงมีความสัมพันธ์กันในระดับสูง และ ผลการวิเคราะห์ครั้งที่ 2 ระหว่างเรียน 
และครั้งที่ 3 หลังเรียน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ .941 หมายถึงมีความสัมพันธ์กันสูงมาก 
แสดงให้เห็นว่าการสังเกตของผู้ประเมินมีความเชื่อมั่นในระดับสูง 
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ระยะที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการใช้หลักสูตร 
ในการนําหลักสูตรไปใช้กับนักศึกษาหลักสูตรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นปีที่ 4 จํานวน 1 

ห้องเรียน จํานวน 25 คน ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ประมาณเดือน
มิถุนายน 2562 ถึงเดือนตุลาคม 2562 เป็นเวลา 51 ชั่วโมง ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อประเมิน
ประสิทธิผลของหลักสูตร และปรับปรุงหลักสูตร ซึ่งในการประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้น
การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
นักศึกษาคร ูประเมินจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 

1) ประสิทธิภาพของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะกระบวนการ
ซึ่งประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)เท่ากับ 75/75 ได้ผลการ
วิเคราะห์ดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตาราง 22 วิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครู (n=25) 
    
คน
ที่  

คะแนนระหว่างเรียน คะแนน
หลังเรียน 
(เต็ม 100) 

หน่วยที่ 1 
(เต็ม 5
คะแนน) 

หน่วยที่ 2 
(เต็ม 15 
คะแนน) 

หน่วยที่ 3 
(เต็ม 90 
คะแนน) 

หน่วยที่ 4 
(เต็ม100 
คะแนน) 

1 5 13 74 83 95 
2 5 13 74 83 93 
3 5 13 74 83 87 
4 5 13 74 83 86 
5 5 12 78 85 88 
6 3 10 70 79 84 
7 4 14 81 80 86 
8 3 10 71 77 76 
9 3 10 72 77 79 
10 3 10 72 77 77 
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ตาราง 22 (ต่อ) 
 
คน
ที่  

คะแนนระหว่างเรียน คะแนน
หลังเรียน 
(เต็ม 100) 

หน่วยที่ 1 
(เต็ม 5
คะแนน) 

หน่วยที่ 2 
(เต็ม 15 
คะแนน) 

หน่วยที่ 3 
(เต็ม 90 
คะแนน) 

หน่วยที่ 4 
(เต็ม100 
คะแนน) 

11 5 12 80 85 92 
12 5 12 80 85 93 
13 5 12 80 85 91 
14 5 12 80 84 94 
15 5 12 78 85 89 
16 5 12 78 85 89 
17 3 10 72 77 87 
18 3 10 70 76 76 
19 3 10 70 76 80 
20 3 10 70 76 81 
21 4 12 78 85 92 
22 4 15 82 84 91 
23 5 15 82 82 92 
24 5 15 82 84 90 
25 4 15 82 84 85 
รวม 105 302 1904 2040 2173 
 E1=80.00 E2=86.92 

 
จากตารางวิเคราะห์ค่าประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครู พบว่าหลักสูตรมีค่าประสิทธิผลเท่ากับ 
80.00/86.92 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีกําหนดไว้ 75/75  
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2) การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวSTEAM Education บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูหลังเรียนกับเกณฑ์
ที่กําหนด โดยการหาค่าคะแนนเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบคะแนน
ความสามารถในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นหลัง
เรียนเทียบกับเกณฑ์ที่กําหนดร้อยละ 75 ซึ่งวิเคราะห์โดยใช้สถิติ  One Sample t-test ได้ผลดัง
ตารางต่อไปนี ้
 
ตาราง 23 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตาม
แนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูกับเกณฑ์ที่
กําหนดร้อยละ 75 
 

 
หลังเรียนค่าคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนว

สตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษครู เท่ากับร้อยละ 86.92 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 5.83 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษา(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูหลังเรียนกับเกณฑ์ที่
กําหนดร้อยละ 75 พบว่ามีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 

1) ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมนักศึกษาครูได้มีการหาค่าคะแนนเฉลี่ย 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนโดยใช้หลักสูตรที่เน้นการออกแบบ
การเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นกับเกณฑ์ที่กําหนดร้อยละ 75 ซึ่งวิเคราะห์
โดยใช้สถิติ One Sample t-test ได้ผลดังตารางต่อไปนี ้
  

 N 
 

Mean S.D. 
Test Value = 75 

t df P 
คะแนนหลังเรียน 25 86.92 5.83 10.22 24 .00 



  223 

ตาราง 24 เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักศึกษาครูหลัง
เรียนโดย ใช้หลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 
เทียบกับเกณฑ์ที่กําหนดร้อยละ 75 (คะแนนเต็ม 90 คะแนน) 
  

 
หลังเรียนค่าคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนว

สตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษครู เท่ากับ 76.16 หรือเท่ากับร้อยละ 84.62ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.47 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมนักศึกษาครูหลังเรียนโดยใช้หลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น นักศึกษาครูหลังเรียนกับเกณฑ์มาตรฐานพบว่าคะแนนเฉลี่ยมีความ
แตกต่าง อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 

4) การศึกษาพัฒนาการด้านความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษา
ในช่วงเวลาก่อนการเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 

จากการสัมภาษณ์นักศึกษาในช่วงเวลาต่างๆ ได้แก่ ก่อนการเรียน (สัปดาห์ที่ 1) 
ระหว่างเรียน (สัปดาห์ที่ 8) และหลังเรียน (สัปดาห์ที่ 17) ซึ่งผู้วิจัยวิเคราะห์พัฒนาการโดยใช้สถิติ 
Repeated-Measure ANOVA ได้ผลดังนี้ 
  

 N 
 

Mean S.D. 
Test Value = 75 

t df p 
คะแนนหลังเรียน 25 76.16 4.47 9.668 24 .00 
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ตาราง 25 เปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
นักศึกษาครูแต่ละคน ในช่วงเวลาก่อนการเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ด้วยการวิเคราะห์
ความแปรปรวนแบบวัดซ้ํา(Repeated Measure ANOVA) (n=25) 
 

แหล่งความ
แปรปรวน 

SS DF MS F P 

ภายในกลุ่ม      
ช่วงเวลา 118.107 2 59.123 178.349 .001 

ความคลาด
เคลื่อน 

15.893 47.944 .331   

* Huynh-Feldt 
 

เมื่อเปรียบเทียบแตกต่างของระดับความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของ
นักศึกษาครูแต่ละคน ในช่วงเวลาก่อนการเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน พบว่าระดับความ
ตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นความแตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติอย่างน้อย 1 คู่ 

(F= 178.49, df=2, p  .001)  
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ตาราง 26 เปรียบเทียบระดับความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูแต่ละช่วง
คู่เวลา 
 

ช่วงเวลา 
ช่วงเวลา
เปรียบเทียบ 

Mean 
Difference  Std. Error p 

ก่อนเรียน 

ก่อนเรียน    
ระหว่างเรียน -2.080* .162 .000 
หลังเรียน -3.000* .141 .000 

ระหว่างเรียน 
ก่อนเรียน 2.080* .162 .000 
ระหว่างเรียน    
หลังเรียน -.920* .182 .000 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 3.000* .141 .000 
ระหว่างเรียน .920* .182 .000 
หลังเรียน    

  * แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  
 

2) ผลจากการสัมภาษณ์และสังเกตพฤติกรรม ซึ่งเป็นด้านข้อมูลเชิงคุณภาพที่ยืนยัน
ถึงการมีความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาในระดับต่างๆ ซึ่งเป็นผลจากการ
ใช้หลักสูตร โดยสัมภาษณ์หลังเรียนมีรายละเอียดดังนี้ 
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ตาราง 27 ตารางสรุปผลการสัมภาษณ์ที่ยืนยันถึงการมีความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น
ของนักศึกษา 
 

ระดับ
ความ

ตระหนัก 

ค าถาม ประเด็นค าตอบ  
ครั้งที่ 1  ครั้งที่ 2  ครั้งที่ 3  

การรับรู้ ในภูมิปัญญา
ท้องถิ่น ท่านรู้อะไร 
และอยากเรียนรู้
อะไรเพิ่มเติมบ้าง 

- รู้จักภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเช่น รู้จักไข่
เค็มว่าอยู่ท่ีไชยา 
รู้จักกะปิว่าทําจาก
กุ้งเคย(N=15)(1 
คะแนน) 

- ชอบกินไข่เค็ม 
(N=5) (2 คะแนน) 

- ไม่มีคําตอบ (N=5) 
(2 คะแนน) 

- รู้ความเป็นมาของภูมิ
ปัญญา รู้กระบวนการ
ทํา วิธีการทํา อุปกรณ์
ต่างๆ  
ขั้นตอนการผลิตภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นแต่ละ
ชนิดท่ีศึกษา (N=12)(1
คะแนน) 

- ชอบกินไข่เค็ม ชอบเล่น
ว่าว และอยากรู้อยากทํา 
(N=13) (2 คะแนน) 

- รับรู้ความเป็นมาของภูมิ
ปัญญาถึงกระบวนการทํา 
วิธีการทําขั้นตอนการผลิต 
อุปกรณ์ต่างๆ การผลิต
ภูมิปัญญาท้องถิ่นแต่ละ
ชนิดท่ีศึกษา และ ชอบกิน 
ชอบเล่น และอยากรู้
วิธีการทําแต่ละชนิดให้
คล่อง (N=25) (L3) 

การ
ตอบสนอง 

หลังจากลงพื้นท่ี
ศึกษาเรียนรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น
ท่านสนองตอบหรือ
ทําอะไรบ้าง  

- เฉยๆ เห็นอยู่
ประจํา (N=20) 

- ไม่มีคําตอบ 

- เอาภูมิปัญญาไปลองทําดู
ทีละขั้นตอนเหมือนท่ีไปรู้
มา (N=11) (L3) 

- อยากเล่าประสบการณ์
ให้เพื่อนคนอื่นๆฟัง (N=2) 
(L2)  
 

- เอาภูมิปัญญาไปลองทําดู
ทีละขั้นตอน (N=5)(L3) 

- การเล่าประสบการณ์ให้
เพื่อนคนอื่นๆฟัง (N=2)(L3) 

- เชิญชวนให้อนุรักษ์เชิง
ท่องเท่ียว เช่น การเชิญชวน
เพื่อนไปเท่ียวในแหล่ง
ท่องเท่ียวภูมิปัญญาท้องถิ่น 
เช่น ตลาดนํ้า การไปตกกุ้ง 
(N=5) (L3) 

- ทําวิจัยเพิ่มเติมเพราะ
อยากช่วยชาวบ้าน(N=3) 
(L3) 

- นําไปใช้สอนคนอื่น 
(N=10)(L3) 
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ตาราง 27 (ต่อ) 
 

ระดับ
ความ

ตระหนัก 

ค าถาม ประเด็นค าตอบ  
ครั้งที่ 1  ครั้งที่ 2  ครั้งที่ 3  

การเห็น
คุณค่า 

จากที่ท่านได้ลง
พื้นที่ศึกษาภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นท่าน
คิด หรือรู้สึกอย่างไร 

ไม่มี - ยอมรับว่าภูมิปัญญา
ชาวบ้านมีคุณค่า(N=2) 
(L1) 

- ภูมิใจในความเป็นไทย 
(N= 3) (L1) 

- คิดที่จะรักษาและ
ถ่ายทอดให้คนอื่นรับรู้ถึง
ในสิ่งที่เราได้เรียนรู้ด้วย 
(N= 5) (L3) 

- รู้สึกทึ่งและชอบใน
สติปัญญาของบรรพบุรุษ
ที่เขานําสิ่งต่างๆใน
ธรรมชาติมาใช้ เช่น นําดิน
จอมปลวกมาพอกไข่เค็ม
ให้อร่อยได้ (N=1) (L2) 

- ภูมิใจในสติปัญญาของ
บรรพบุรุษ (N= 5) (L1) 

- รู้สึกทึ่งและชอบใน
สติปัญญาของบรรพบุรุษ
คิดที่จะรักษาและถ่ายทอด
ให้คนอื่นรับรู้ถึงในสิ่งที่เรา
ได้เรียนรู้ด้วย (N= 20) 
(L3) 
 

การ
จัดระบบ
คุณค่า 

ท่านคิดว่าภูมิ
ปัญญามีคุณค่าใน
ด้านใดบ้าง แต่ละ
ด้านมีความสัมพันธ์
กันอย่างไร 

ไม่มี - คุณค่าในการประกอบอาชีพ 
การท่องเที่ยว ด้านสังคม และ
ด้านวัฒนธรรม ด้านคุณค่า
ทางโภชนาการ ด้านคุณค่า
ทางจิตใจ  
ด้านเศรษฐกิจ ด้านความ
ตระหนัก และคุณค่าที่ถ่ายมา
ในรุ่นต่อรุ่น ด้านคุณค่าในการ
สืบทอด (N=4) (L1) 
-คุณค่าด้านเศรษฐกิจมีความ 
สัมพันธ์กับด้านสังคม (N=4) 
(L2) 
- คุณค่าด้านเศรษฐกิจมี
ความสัมพันธ์กับด้านสังคม 
และเชื่อมโยงกับด้านอื่นๆ
(N=1) (L3) 

-คุณค่าด้านเศรษฐกิจมีความ 
สัมพันธ์กับด้านสังคมกับ
วัฒนธรรม การท่องเที่ยว 
((N=10) (L2) 
- ทุกด้านมีความสัมพันธ์กัน
เป็นลูกโซ่ เช่น ด้านการ
ท่องเที่ยวดีส่งผลต่อเศรษฐกิจดี 
ส่งผลให้เกิดการพึ่งพาตนเอง
ในสังคมเกิดสังคมดี ลูกหลาน
เห็นคุณค่าภูมิปัญญาได้ได้การ
สืบทอดด้านวัฒธรรมก็จะดี
ตาม(N=10) (L3) 
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ตาราง 27 (ต่อ) 
 

ระดับ
ความ

ตระหนัก 

ค าถาม ประเด็นค าตอบ  
ครั้งที่ 1  ครั้งที่ 2  ครั้งที่ 3  

การสร้าง
ลักษณะ
ประจําตัว 

ให้ท่านสังเกตว่ามี
นิสัยของตนเองท่ี
เปลี่ยนแปลงท่ี
เกิดขึ้นอันเน่ืองจาก
การเห็นคุณค่าของ
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

ไม่มี - การเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ท่ี
เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น 
(N=1) (L2) 
 

- การเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ท่ีเป็น
ภูมิปัญญาท้องถิ่น เช่น 
กระเป๋าจักรสาน การใช้
สมุนไพร หรือเลือก
รับประทานอาหารท้องถิ่น 
(N=10) (L1) 

 
และเสนอข้อมูลเชิงคุณภาพได้ดังนี้ 
ระดับที่ 1 การรับรู้ 

นักศึกษาลงพื้นที่ศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น ได้รู้ทักษะ กระบวนการทํา วิธีการทํา 
ขั้นตอน และอุปกรณ์ต่างๆ ได้เห็นถึงความต้ังใจ และความพยายามในการสืบทอดภูมิปัญญา 
ความเป็นมาของภูมิปัญญาแนวความคิดต้ังแต่อดีตถึงปัจจุบัน ในการสืบทอดจนถึงปัจจุบันคนใน
ชุมชนมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ประกอบอาชีพซึ่งเป็นการหารายได้เสริมอีกทางหนึ่ง 

 “จากการไปลงพื้นที่การท าน้ าตาลมะพร้าวจะเห็นกระบวนการ วิธีการของเขาต้ังแต่
ตอนเช้าเขาจะไปขึ้นต้นมะพร้าวเอาน้ าหวานจากดอกมะพร้าวมาผ่านกระบวนการต่างๆโดยเป็น
วิธีการที่สืบทอดมาจากบรรพบุรุษ และที่ได้ไปลงพื้นที่การท าน้ ามันมะพร้าวสกัดเย็น ไม่ได้ดูวิธีการ
ท าเพราะว่าจะมีค่าใช้จ่ายในการท า ลุงสงค์ได้อธิบายขั้นตอนการว่าท าอย่างไรบ้างกว่าจะได้มา
เป็นน้ ามันมะพร้าวสกัดเย็น” 

 “ในการแก้ปัญหาภูมิปัญญาของชาวบ้าน เขารู้จักในการแก้ปัญหาเหมือนในตอนที่
ท าไข่เค็มไชยา คือตอนแรกหนูไม่รู้เลยว่าเขาต้องเคาะไข่ก่อน เพื่อเช็คดูความหนาความบางของ
เปลือกไข่ก่อนที่จะท าเราก็ถามว่าเคาะท าไมเขาบอกว่าเคาะเพื่อดูว่า ถ้ามันเปราะเกินไป เมื่อเรา
ท าไข่เค็มมันจะเน่า” 

 
ระดับที่ 2 การตอบสนอง 

หลังจากลงพื้นที่ศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นนักศึกษามีการตอบสนองในลักษ ณะ
ต่างๆกันอาทิอยากจะเอาภูมิปัญญาเหล่านั้นไปลองทําดู มีการเล่าประสบการณ์การลงพื้นที่ที่ได้
พบเจอให้เพื่อนคนอ่ืน ๆ ฟัง ได้เล่าให้พ่อกับแม่และเพื่อนฟัง และช่วยอนุรักษ์เชิงท่องเที่ยว เช่น การ
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เชิญชวนเพื่อนไปเที่ยวในสถานที่ที่มีภูมิปัญญาท้องถิ่น อาทิเช่น ตลาดน้ํา การไปตกกุ้งโดยใช้คัน
เบ็ดทีเกิดจากภูมิปัญญาท้องถิ่น 

   “อยากจะเอาภูมิปัญญาน้ าตาลมะพร้าวไปลองท าดูว่าถ้าเราน ามาท าเราจะท าได้
เหมือนของเขาไหมส่วนภูมิปัญญาอ่ืน เช่น ของเล่นก็สามารถน าไปท าให้เด็กๆที่บ้านเล่นได้ให้เด็ก
ได้เรียนรู้ภูมิปัญญาที่เกี่ยวกับของเล่นก็มีมากมาย ให้เด็กเรียนรู้ต้ังแต่ตอนเล็ก ๆ จะได้รู้ว่าภูมิ
ปัญญาชาวบ้านมีอยู่มากมายสามารถท าได้ของที่มีอยู่ในธรรมชาติ” 

 “หนูชอบกินไข่เค็มมากขึ้น เพราะปกติไม่ค่อยชอบกิน และได้บอกแม่ให้ซื้อน้ าตาล
มะพร้าวมาท าขนมบ้างเพราะหนูรู้สึกว่ามันเป็นวิธีธรรมชาติไม่ต้องผ่านสารเคมีหรื อการ
สังเคราะห์” 

ระดับที่ 3 การเห็นคุณค่า 
หลังจากลงพื้นที่ศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นนักศึกษามีการเห็นคุณค่าในลักษณะ

ต่างๆกันอาทิ จากเมื่อก่อนมีความเฉย ๆ พอพูดถึงภูมิปัญญาท้องถิ่น แต่พอได้ไปเรียนรู้มา ก็รู้สึก
ว่ามันต้องสร้างความตระหนัก เหมือนอยากสร้างให้คนอ่ืน เกิดความตระหนักเหมือนเราด้วย ก็คือ 
ให้เขารู้ว่าภูมิปัญญาท้องถิ่น สําคัญมากควรจะสืบทอดต่อไป เพราะว่าถ้าเกิดมันหายไปจากชุมชน
เรา คนในหมู่บ้านก็จะเดือดร้อนกัน เพราะว่าไม่มีอาชีพอื่นทํา ส่งผลต่อคุณภาพชีวิตของชุมชน 

 “การลงพื้นที่ศึกษาภูมิปัญญญาท าให้เราเห็นคุณค่าของภูมิปัญญานั้นมากขึ้นว่าภูมิ
ปัญญานั้นควรค่าแก่การอนุรักษ์เพราะภูมิปัญญาเป็นของด้ังเดิมของชาวบ้านที่ชาวบ้านเขามีการ
สืบทอดกันมาท าให้เราเห็นคุณค่ามากยิ่งขึ้น” 

 “รู้สึกภูมิใจในบรรพบุรุษในการใช้สติปัญญาหาวิธีการในการด ารงชีวิต จนพวกเรามีชีวิต
อยู่รอดถึงทุกวันนี้ ฉันชอบของที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น รู้สึกภูมิใจทุกครั้งที่ได้ใช้ผลิตภัณฑ์จากภูมิ
ปัญญา ถึงแม้วันนี้เรามีความเจริญก้าวหน้ามากมายจากเทคโนโลยีแต่ภูมิปัญญาท้องถิ่นยังคงสิ่ง
ที่ต้องรักษาไว้” 

ระดับที่ 4 การจัดระบบคุณค่า 
หลังจากลงพื้นที่ ศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นนักศึกษาอย่างมากพอจนเข้าใจ

ความสัมพันธ์ของระบบโครงสร้างต่างๆ ทําให้สามารถเชื่อมโยงระบบต่างๆ ที่ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เข้าไปมีส่วนสําคัญทําให้สามารถจัดระบบคุณค่าได้ในลักษณะต่างๆ อาทิ เห็นคุณค่าด้านสังคม 
ด้านวัฒนธรรม ในส่วนของด้านสังคม คือสภาพของสังคมเราจะเกิดการเปลี่ยนแปลงไปเรื่อย ๆ ด่ัง
นั้นในการรักษาสภาพแวดล้อมหรือสภาพสังคมให้คงอยู่ เช่น คันเบ็ดตกกุ้ง ทําไมเราไม่ใช่แหหากุ้ง
แทนภูมิปัญญาคันเบ็ดตกกุ้งก็เพื่อว่าการที่เรานําคันเบ็ดไปตกกุ้งแม่น้ํา เราก็จะตกเฉพาะกุ้งที่มี
ขนาดใหญ่แต่ถ้าใช้แหก็ทําให้ได้กุ้งที่ตัวเล็กซึ่งเป็นการทําลายระบบนิเวศและ ในด้านวัฒนธรรม 
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เช่น หนังตะลุง หนังตะลุงต่อไปนี้ไม่ใช่มีแต่ในประเทศไทย เนื่องจาก เราสามารถนําไปเผยแพร่กับ
ประเทศอ่ืนๆได้โดยการที่เราสร้างเค้าโครงเรื่องเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของประเทศไทยแต่นําไป
เผยแพร่ที่ต่างประเทศโดยใช้ภาษาต่างประเทศในการถ่ายทอด 

 “คุณค่าภูมิปัญญามีหลายด้าน ด้านอาหาร การแปรรูป สามารถถนอมอาหารได้ 
อาหารเหล่านี้สามารถน าไปขายเพื่อสร้างรายได้ ก็จะเชื่อมโยงกับด้านเศรษฐกิจ” 

 “ด้านเศรษฐกิจ ภูมิปัญญาหาหอย มีการใช้พื้นที่น้อย แต่ว่าสร้างได้เยอะ เหมือนกับ
น้ าตาลมะพร้าว มีพื้นที่น้อยแต่ว่าสร้างรายได้ ได้มาก” 

 “ด้านคุณค่าในการสืบทอด เพราะว่าจากท่ีไปฟังประสบการณ์จากผู้ที่ว่าท าภูมิ
ปัญญา เช่นน้ าส้มจากค่ะ พ่อเขาท าอย่างไรแม่เขาท าอย่างไร เขาจะรู้สึกภูมิใจที่ว่าเขาได้ถ่ายทอด
ภูมิปัญญานี้ และประเด็น นี้ท าให้เขาคิดว่าถ้าของที่เขาท ามาไม่ได้รับการสืบทอดเขารู้สึกว่ามันไม่
โอเค เขาพยายามหาคนมาสืบ ทอดแต่ภูมิปัญญานี้มันต้องใช้เวลานานท าให้เด็กรุ่นหลังเห็นถึง
ปัญหาและการยุ่งยากและใช้ระยะเวลานานท าให้การสืบทอดมันน้อยลงด้วยค่ะ” 

 
ระดับที่ 5 การสร้างลักษณะประจ าตัว  

หลังจากลงพื้นที่ ศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นนักศึกษาอย่างมากพอจนเข้าใจ
ความสัมพันธ์ของระบบโครงสร้างต่างๆ ทําให้สามารถเชื่อมโยงระบบต่างๆ ที่ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เข้าไปมีส่วนสําคัญต่อวิถีชีวิต แม้กระทั่งการทํางานในอาชีพครูของนักศึกษาทําให้นักศึกษาหลาย
ท่านเกิดความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในลักษณะต่างๆ อาทิ 

 “การใช้สิ่งของ เมื่อก่อนจากที่ติดยาดมแบบทั่วไปในท้องตลาด แต่ตอนนี้เปลี่ยนมา
ใช้ยาดมที่ท ามาจากสมุนไพรที่เกิดจากภูมิปัญญาชาวบ้าน เมื่อก่อนไม่เข้าใจว่าท าไม พ่อ แม่ ปู่ 
ย่า ตา ยาย ชอบใช้ แต่เมื่อได้ลองใช้ด้วยตนเองจึงท าให้รู้ว่ามันดีต่อสุขภาพ” 

 “ในเรื่องของความคิดค่ะ เหมือนว่าเราได้ไปเจอต้นจาก เจอต้นมะพร้าว หอยนางรม
นะคะ ซึ่งขายอยู่ตามตลาด แต่เราไม่รู้เลยว่าวิธีการเก็บเป็นยังไง ไม่รู้เลยว่าน้ าตาลมะพร้าวเมื่อเรา
จะเก็บได้เวลาที่มันมีลักษณะอย่างไรเป็นสีอย่างไร งวงจากก็เหมือนกันค่ะ เราไม่สามารถรู้เลยว่า
เก็บงวงที่สมบูรณ์หรืองวงแก่หรืองวงอ่อน แต่เมื่อเราไปพบเจอใหม่อีกครั้งหลังจากท่ีไปท าภูมิ
ปัญญาเราก็ได้ความรู้ในเรื่องนี้ ว่าหอยเก็บอย่างไร ต้นมะพราวก็เหมือนกันหลังจากไม่รู้ว่าเก็บส่วน
ไหนก็ได้รู้ งวงจากก็เหมือนกันค่ะตอนแรกคิดว่างวงที่แก่เพราะมีน้ ามากท่ีสุดแต่หลังจากไปท าภูมิ
ปัญญาก็รู้ว่างวงนี้ๆ งวงนี้สมบูรณ์” 

 “วิธีคิดเปลี่ยนไปเหมือนการท าน้ าตาลมะพร้าวถ้าไม่มีน้ าตาลมะพร้าว ขนมเบื้องที่
เขาท ามาจากน้ าตาลมะพร้าว รสชาติมันก็จะไม่ได้เหมือนเดิม” 
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ตอนที่ 2 การประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรท่ีเน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

1. ศึกษาการประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นจุดประสงค์การวิจัยอีกด้านหนึ่งซึ่งผู้วิจัย
ดําเนินการโดยนําผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งในก่อน ระหว่าง และหลังใช้หลักสูตรกับกลุ่มตัวอย่าง
มาตรวจสอบกับเกณฑ์ประสิทธิผลของหลักสูตรซึ่งผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์ประสิทธิผลของหลักสูตร
ดังนี้ 

 
ตาราง 28 ประเมินประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 
 

เกณฑ์ประสิทธิภาพ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล 
 1. ประสิทธิภาพของหลักสูตรที่เน้น
การออกแบบการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่นเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานการ
จัดการเรียนรู้ด้านทักษะกระบวนการ
เท่ากับ75/75 

ประสิทธิภาพของหลักสูตรที่เน้น
การออกแบบการจัดการเรียนรู้
ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นมีค่าสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐานท่ีกําหนดโดยมีค่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
(E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(E2) เท่ากับ 80.00/86.92 

เป็นไปตามเกณฑ์ 
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ตาราง 28 (ต่อ) 
 

เกณฑ์ประสิทธิภาพ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล 
2.การเปรียบเทียบความแตกต่างของ
คะแนนความสามารถในการออกแบบ
การเรียนรู้ตามแนว STEAM 
Education บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น
ของนักศึกษาครู ในช่วงหลังเรียนกับ
เกณฑ์ที่กําหนด 

คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการ
อ อ ก แ บ บ ก า ร เ รี ย น รู้ ต า ม แ น ว
STEAM Education บ น ฐ า น ภู มิ
ปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษา ในช่วง
หลังเรียน พบว่ามีความแตกต่างกับ
เกณฑ์ที่กําหนดโดยมีค่าสูงขึ้นอย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติ  

เป็นไปตามเกณฑ์ 
 

3.การเปรียบเทียบความแตกต่างของ
คะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม
ของนักศึกษาครู ในช่วงหลังเรียนกับ
เกณฑ์ที่กําหนด 

คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการ
อ อ ก แ บ บ ก า ร เ รี ย น รู้ ต า ม แ น ว
STEAM Education บ น ฐ า น ภู มิ
ปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครู  
ในช่วงหลัง เรียน พบว่าพบว่ามี
ความแตกต่างกับเกณฑ์ที่กําหนด
โดยมีค่าสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติ  

เป็นไปตามเกณฑ์ 
 

4. ศึ ก ษ า พั ฒ น า ก า ร ด้ า น ค ว า ม
ตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น
ของนักศึกษาในช่วงเวลาก่อนการ
เรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน  
 

ระดับความตระหนักในคุณค่าภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครู
ในช่วงก่อนการเรียน ระหว่างเรียน 
และหลังเรียน พบว่ามีพัฒนาการ
ระดับความตระหนักมากขึ้น อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติอย่างน้อย 1 คู่ 

(F= 178.49, df=2, p  .001)  

เป็นไปตามเกณฑ์ 

 
จากตารางจะเห็นว่าหลักสูตรมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานทุกประการ แสดง

ให้เห็นว่าหลักสูตรมีคุณภาพ สามารถนําไปใช้ในการพัฒนาการศึกษาได้  
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2. การปรับปรุงแก้ไขหลักสูตร เป็นการนําข้อเสนอแนะต่าง ๆ หลังการทดลองใช้หลักสูตร
มาปรับปรุงหลักสูตรให้สมบูรณ์  

ในการนําร่างหลักสูตรฉบับที่ 2 ไปใช้พบว่าทุกหน่วยการเรียนรู้ค่อนข้างสมบูรณ์มีข้อ
ควรปรับปรุงค่อนข้างน้อย นักศึกษาสามารถออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นได้ดีพอสมควร มีเพียงบางประเด็นที่เห็นว่ายังเป็นจุดอ่อนของนักศึกษา คือเรื่องการ
ออกแบบวัดและประเมินผลการเรียน ซึ่งถ้าสังเกตจากผลการประเมินพบว่ามี 2 รายการคือ 1)การ
วัดและประเมินผลมีเครื่องมือที่หลากหลายเหมาะสมกับสาระและสิ่งที่ต้องการวัด ได้ค่าเฉลี่ย 4.24 
และ 2) มีเกณฑ์การประเมินที่เหมาะสมกับตัวชี้วัดของสาระต่างๆทั้งวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ ได้ค่าเฉลี่ย 4.00 ซึ่งจากการดูเนื้อในหลักสูตร
พบว่ามีเนื้อหาดังกล่าวบรรจุไว้แล้ว แต่จากการนําไปใช้พบว่าเวลาที่ให้นักศึกษาทํากิจกรรม เรียนรู้
เพิ่มเติมจากวิทยากร และการให้เวลาในการฝึกฝนอาจจะยังน้อยเพิ่มเติมจึงควรเพิ่มเวลาและ
เพื่อให้เหมาะสมกับการกําหนดเวลาเรียนใน 1 ภาคการศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์
ธานี จึงสามารถเพิ่มเวลาจากเดิม 51 ชั่วโมง เป็น 64 ชั่วโมง  
 
หลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิ

ปัญญาท้องถ่ิน ส าหรับนักศึกษาครู (ฉบับสมบูรณ์) 
 

หลักการของหลักสูตร 
ในการนําหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) 

บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีหลักในการดําเนินการดังต่อไปนี้ 
1. เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการศาสตร์ในทุกรูปแบบ ทั้ง

บูรณาการในเนื้อหา ในรายวิชาและแบบสหวิทยาการของศาสตร์วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์เพื่อให้เกิดการพัฒนามนุษย์ทุกด้านอย่างเป็น
องค์รวม 

2. เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นสําคัญ โดยให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้  ผ่านการปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหาสิ่งที่ เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวันด้วยวิธีการที่
หลากหลายตามความสนใจ เต็มตามศักยภาพ จนผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้  

3. ในการจัดการเรียนรู้ให้มีการถ่ายทอดความรู้ จากปราชญ์ท้องถิ่ นไปยัง
นักศึกษาด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การทําให้ดูและให้ฝึกปฏิบัติ เล่าให้ฟัง ให้นักเรียนได้ลงไปศึกษา
จากสถานที่จริง โดยมีการใช้กระบวนการกลุ่ม มีการจัดผู้เรียนโดยคละความสามารถ ความถนัด 
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4. ใช้กระบวนการถอดบทเรียน เป็นเครื่องมือในการศึกษาความรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นจากปราชญ์ท้องถิ่น เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ที่ชัดเจนในการถ่ายทอfต่อไป 

5. ใช้การโค้ชในรูปแบบต่างๆทั้งการโค้ชจากผู้สอนเอง การโค้ชจากผู้เชี่ยวชาญ 
และเปิดโอกาสให้นักศึกษาด้วยกันเป็นโค้ชเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน  

6. ใช้ทุกศาสตร์สาระวิชาใช้แนวทางการประเมินผลตามสภาพจริง ด้วยวิธีการ
และเครื่องมือที่หลากหลายและมีความต่อเนื่อง และสะท้อนผลการประเมินไปสู่การพัฒนาผู้เรียน 

จุดประสงค์ของหลักสูตร 
1. เพื่อให้นักศึกษามีความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 

(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2. เพื่อให้นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน

การทําโครงงานอย่างเป็นระบบ  
3. เพื่อให้นักศึกษาเกิดความตระหนักในคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

  
เนื้อหาสาระ 

ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา( STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีเนื้อหาสาระดังต่อไปนี้ 

หน่วย
ท่ี 

เรื่อง เนื้อหาสาระ เวลา 
(ชั่วโมง) 

1 การจัดการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาผู้เรียน 

การวิเคราะห์ธรรมชาติ การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้สู่วิธีการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียน รูปแบบวิธีการวัดและ
ประเมินผลเพื่อการพัฒนาผู้เรียน ออกแบบและสร้าง
เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

3 

2 การศึกษาภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

วิธีศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการถอดบทเรียนการสํารวจ
และเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น ศึกษาวิธีการถ่ายทอด การสืบ
ทอด อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น วิเคราะห์วัสดุ กระบวนการ 
การนําไปใช้ของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

6 

3  การออกแบบ
นวัตกรรมต่อยอด

ความหมายและองค์ประกอบของนวัตกรรม องค์ประกอบ
ของสตีมศึกษา การบูรณาการในสตีมศึกษา การสร้างสรรค์

12 
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หน่วย
ท่ี 

เรื่อง เนื้อหาสาระ เวลา 
(ชั่วโมง) 

ภูมิปัญญาท้องถิ่น
โดยใช้สตีมศึกษา
และเทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิง
นวัตกรรม 

นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) 
ปฏิบัติการใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) ใน
การพัฒนาภูมิปัญญาท้องถิ่น การพัฒนานวัตกรรมจากภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นโดยใช้องค์ความรู้ตามสตีมศึกษา ได้แก่การ
วิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์,เทคโนโลยี, การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม, ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ 
ปฏิบัติการทําโครงงานจากภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้เทคนิค
การแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) 

4 การออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา 
(STEAM 
Education) บน
ฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

หลักการออกแบบ องค์ประกอบของการเขียนแผนจัดการ
เรียนรู ้ปฏิบัติการวิเคราะห์ผู้เรียน การวิเคราะห์ตัวชี้วัดใน
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิง
วิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น ทฤษฎีการเรียนรู้และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา การ
ออกแบบวัดและประเมินผลในสาระต่างๆ ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลย ีการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
ผู้เชี่ยวชาญ 

34 

5 ปฏิบัติการจัดการ
เรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา
(STEAM 
Education)  
บนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในชั้นเรียน การตรวจสอบคุณภาพของหน่วย
การจัดการเรียนรู้ การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

9 

 รวม  64 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีกิจกรรมการเรียนรู้ เน้นการจัดกิ
จรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงดังนี้ 

1. การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นกิจกรรมเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
ปฏิบัติการทําโครงงานเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่น  ซึ่งในขั้นตอนการทํา
โครงงานใช้ขั้นตอนในกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาขั้นตอนการทําโครงงาน 

2. การเรียนรู้จากการถอดบทเรียนจากปราชญ์ท้องถิ่น เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ให้ผู้เรียนได้ถอดความรู้จากปราชญ์ท้องถิ่นเพื่อให้เกิดองค์ความรู้ที่ชัดเจนในการถ่ายทอดและสืบ
สานภูมิปัญญาท้องถิ่นต่อไป 

3. การเรียนรู้ผ่านกระบวนการโค้ช เป็นการจัดกิจกรรมโดยมีครู ผู้เชี่ยวชาญและ
เพื่อน เป็นผู้ร่วมชี้แนะและให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาศักยภาพได้
อย่างเหมาะสม 

4. ในการบริหารจัดการชั้นเรียนโดยมีการใช้กระบวนการกลุ่มมีผู้นํากลุ่มและ
สมาชิกโดยจัดสมาชิกในกลุ่มแบบคละความสามารถความถนัด 

5. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้อภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้ เชี่ยวชาญและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน โดยใช้สื่อการสอนที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งหมด 

การวัดและประเมินผล 
ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา( STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู  มีการวัดและประเมินผลโดยใช้
เครื่องมือที่หลากหลายทั้งแบบสังเกตการปฏิบัติงาน ทั้งเป็นพฤติกรรมกลุ่ม และงานเด่ียว แบบ
ประเมินชิ้นงาน แบบประเมินการออกแบบการเรียนรู ้
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บทท่ี 5 
สรุปและอภิปรายผล 

  
การพัฒนาหลักสูตรที่ เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ( STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มีจุดประสงค์ของงานวิจัย
เพื่อ 1. เพื่อพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) 
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู 2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้น
นวัตกรรมการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ซึ่งสรุปสาระสําคัญได้ดังนี้ 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 

(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์ ครั้งนี้เป็นการ
วิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยกําหนดวิธีการดําเนินการไว้ดังนี้  

ระยะระยะที่ 1 การวิจัย (Research: R1) โดยการศึกษาและวิเคราะห์ (Study 
and Analysis) ข้อมูลพื้นฐานเป็นการศึกษาปัญหาของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ข้อมูล
ความต้องการพัฒนาทักษะการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา จากการสัมภาษณ์ผู้ที่
เกี่ยวข้อง ได้แก่ นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ผู้บริหารสถานศึกษา ครูพี่เลี้ยง อาจารย์นิเทศ 
ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรบูรณาการ ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
จังหวัดสุราษฎร์จากฐานข้อมูลของหน่วยงานราชการเช่นสํานักวัฒนธรรมจังหวัดสุราษฎร์ธานี การ
ท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย และสัมภาษณ์นักวิชาการในท้องถิ่น โดยใช้แบบสัมภาษณ์หลังจากนั้น
ผู้วิจัยได้ลงพื้นที่ไปศึกษาแหล่งภูมิปัญญาท้องถิ่นแต่ละประเภทด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดความมั่นใจ
ในการเป็นแหล่งเรียนรู้ แหล่งข้อมูลที่เหมาะสม รวมถึงการสัมภาษณ์เชิงลึก (Indept Interview) 
นักวิชาการผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสตีมศึกษา ภูมิปัญญาท้องถิ่น การออกแบบการเรียนรู้ การวัดการ
ประเมินผล การพัฒนาหลักสูตร เพื่อนําข้อคิดและข้อมูลต่างๆมาใช้ในการสร้างหลักสูตรต่อไป 

ระยะที่  2 การพัฒนา (Development: D1) การพัฒนาหลักสูตรที่ เน้นการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education)บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับ
นักศึกษาครูเป็นการ นําผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานมาพัฒนาการพัฒนาหลักสูตรที่เน้นการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับ
นักศึกษาคณะครุศาสตร์ สร้างเครื่องมือที่ใช้ ในหลักสูตร และให้ผู้ทรงคุณวุฒิได้วิพากษ์หลักสูตร 
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ตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตรที่สร้างขึ้นรวมถึงการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล หลังจากมีการปรับปรุงโดยผู้ทรงวุฒิเรียบร้อยแล้ว นําหลักสูตรที่ผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพและปรับแก้ตามผู้ทรงคุณวุฒิเรียนร้อยแล้ว ไปการศึกษานําร่อง (Pilot study) กับ
นักศึกษาหลักสูตรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นปีอีกครั้งที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อการปรับปรุงหลักสูตร
ต่อไป  

ระยะที่ 3 การวิจัย (Research: R2) เป็นการดําเนินการโดยนําพัฒนาหลักสูตรที่
เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education)บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น
สําหรับนักศึกษาครูไปทดลองใช้ (Implementation) จริงกับกลุ่มตัวอย่าง เป็นเวลาประมาณ 51 
ชั่วโมง และประเมินประสิทธิผลของหลักสูตร  

ระยะที่  4 การพัฒนา (Development: D2) โดยการปรับปรุงและขยายผล 
(Revision and Dissemination) เป็นการปรับปรุงหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา (STEAM Education)บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู  และเครื่องมือ
ประกอบหลักสูตร และการขยายผลหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
(STEAM Education)บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 
สรุปผลการพัฒนาหลักสูตร 

1. การพัฒนาหลักสูตรที่ เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ( STEAM 
Education)บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นหลักสูตรแบบบูรณาการในการนําหลักสูตรการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับ
นักศึกษาครูมีองค์ประกอบของหลักสูตรดังนี้ 

1.1 หลักการ 
1. เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการศาสตร์ในทุกรูปแบบ ทั้ง

บูรณาการในเนื้อหา ในรายวิชา และแบบสหวิทยาการของศาสตร์วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์เพื่อให้เกิดการพัฒนามนุษย์ทุกด้านอย่างเป็น
องค์รวม 

2. เป็นหลักสูตรที่เน้นบูรณาการความร่วมมือในการจัดการเรียนรู้จากทุกภาค
ส่วนไม่ว่าจะเป็นปราชญ์จากชุมชนท้องถิ่น สถานที่ต่างๆในท้องถิ่น อาจารย์และเครื่องมือเฉพาะ
ภาควิชาต่างๆ ในสถานศึกษาต่างๆทั้งในระดับอุดมศึกษา อาชีวศึกษา และโรงเรียนในระดับ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน 
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3. เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นสําคัญ โดยให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้  ผ่านการปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหาสิ่งที่ เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวันด้วยวิธีการที่
หลากหลายตามความสนใจ เต็มตามศักยภาพ จนผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้  

4. ในการจัดการเรียนรู้ให้มีการถ่ายทอดความรู้จากปราชญ์ท้องถิ่นไปยัง
นักศึกษาให้นักเรียนได้ลงไปฝังตัวเพื่อศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น และบ่มเพาะความตระหนักใน
คุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่น จากแหล่งเรียนรู้นั่นคือป ราชญ์และชุมชนซึ่งมีบริบทและ
สภาพแวดล้อมที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นนั้นในวิถีชีวิตจริง โดยมีจัดผู้เรียนลงพื้นที่ต่างๆการใช้
กระบวนการกลุ่มตามความสนใจของผู้เรียนโดยในการเก็บข้อมูลผู้เรียนต้องใช้กระบวนการสังเกต 
การสัมภาษณ์ และการถอดบทเรียน เป็นวิธีการสําคัญในการศึกษาความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น  

5. ใช้กระบวนการถอดบทเรียน เป็นเครื่องมือในการศึกษาความรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นจากปราชญ์ท้องถิ่น เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ที่ชัดเจนในการถ่ายทอดต่อไป 

6. ใช้การโค้ชในรูปแบบต่างๆทั้งการโค้ชจากผู้สอนเอง การโค้ชจากผู้เชี่ยวชาญ 
และเปิดโอกาสใหน้ักศึกษาด้วยกันเป็นโค้ชเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน  

7. ใช้แนวทางการประเมินผลตามสภาพจริงในทุกศาสตร์สาระวิชาใช้ด้วยวิธีการ
และเครื่องมือที่หลากหลายและมีความต่อเนื่อง และสะท้อนผลการประเมินไปสู่การพัฒนาผู้เรียน 

1.2 จุดประสงค์ของหลักสูตรดังต่อไปนี้ 
1.2.1 เพื่อให้นักศึกษามีความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีม

ศึกษา(STEAM Education)บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น  
1.2.2 เพื่อให้นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการทํา

โครงงานอย่างเป็นระบบ  
1.2.3 เพื่อให้นักศึกษาตระหนักในคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่น  

1.3 เนื้อหาสาระมี 5 หน่วยดังนี้ 
1.3.1 หน่วยที่ 1การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะนวัตกรรมสําหรับผู้เรียน  
1.3.2 หน่วยที่ 2 การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น  
1.3.3. หน่วยที่ 3 การออกแบบนวัตกรรมต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้สตีม

ศึกษาและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม  
1.3.4 หน่วยที่  4 การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ( STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น  
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1.3.5 หน่วยที่  5 ปฏิบั ติการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา( STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น  

1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ เน้นการจัดกิจรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงดังนี้  

1.4.1 การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นกิจกรรมเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติ
จริงเพื่อทําโครงงานสร้างสรรค์นวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างเป็นลําดับขั้นตอนโดยเริ่มจาก
การระบุปัญหา ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาซึ่งในขั้นนี้นักศึกษาต้องมีการวิเคราะห์ความรู้ใน
ศาสตร์ทางสตีมศึกษาทั้งหมดที่เกี่ยวข้องอย่างลึกซึ้ง จากนั้นเป็นขั้นการวางแผนการสร้างสรรค์
นวัตกรรมโดยมีการสังเคราะห์เชื่อมโยงการบูรณาการความรู้ในศาสตร์ของสตีมศึกษาเพื่อวางแผน
สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรม โดยให้นักศึกษาร่างแผนการปฎิบัติงาน รวมถึงแหล่งข้อมูลหรือ
เครือข่ายในการร่วมแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอนมาให้ละเอียด พร้อมกับสามารถบอกเหตุผลในการ
ปฏิบัติขั้นตอนต่างๆให้ได้ จากนั้นเป็นขั้นตอนลงมือการปฏิบัติ เป็นขั้นที่นักศึกษาต้องลงมือปฏิบัติ
ตามแผนโดยใช้การทํางานเป็นทีม จากนั้นเป็นขั้นตอนในการประเมินผลงานและปรับปรุงผลงาน 
เป็นขั้นที่ให้นักศึกษาครูได้ประเมินผลงานที่ตนเองสร้างขึ้น โดยมีครูร่วมประเมินด้วยและให้
นักศึกษาได้รับการโค้ชเพื่อปรับปรุงผลงานจากครูและเพื่อนๆ จากนั้นก็เป็นขั้นตอนที่นักศึกษาได้
นําเสนอผลงานต่อชั้นเรียนและสาธารณะ  

1.4.2 การเรียนรู้จากการถอดบทเรียนจากปราชญ์ท้องถิ่น เป็นกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ให้ผู้เรียนได้ถอดความรู้รวมถึงแนวปฏิบัติที่ดีจากปราชญ์ท้องถิ่นเพื่อให้เกิดองค์ความรู้ที่ชัดเจน
ในการถ่ายทอดและสืบสานภูมิปัญญาท้องถิ่นต่อไป 

1.4.3 การเรียนรู้ผ่านกระบวนการโค้ช เป็นการจัดกิจกรรมโดยมีครู ผู้เชี่ยวชาญ
และเพื่อน เป็นผู้ร่วมชี้แนะและให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาศักยภาพ
ได้อย่างเหมาะสม 

1.4.4 ในการบริหารจัดการชั้นเรียนโดยมีการใช้กระบวนการกลุ่มมีผู้นํากลุ่มและ
สมาชิกโดยจัดสมาชิกในกลุ่มแบบคละความสามารถความถนัด  

1.4.5 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน โดยใช้สื่อการสอนที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งหมด  

1.5 การวัดและประเมินผล 
ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา( STEAM 

Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู มีการวัดและประเมินผลโดยใช้
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เครื่องมือที่หลากหลายทั้งแบบสังเกตการปฏิบัติงาน ทั้งเป็นพฤติกรรมกลุ่ม และงานเด่ียว แบบ
ประเมินชิ้นงาน แบบประเมินการออกแบบการเรียนรู้ 

2. ประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นสําหรับนักศึกษาครู ผู้วิจัยได้พิจารณาข้อมูลทั้งใน
เชิงปริมาณและคุณภาพจากข้อมูลต่อไปนี้  

1) ประสิทธิภาพของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานซึ่งจากผลการวิเคราะห์พบว่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 80.00/86.92 สูง
กว่าเกณฑ์ 75/75 

2) ผลจากการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวSTEAM Education บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูหลัง
เรียนกับเกณฑ์ที่กําหนดพบว่าหลังเรียนโดยหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น นักศึกษาครูมีความสามารถในการ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของสูง
กว่าเกณฑ์ที่กําหนดร้อยละ 75 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ผลจากการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม
ของนักศึกษาครูหลังเรียนกับเกณฑ์ที่กําหนดพบว่าหลังเรียนโดยหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น นักศึกษาครูมีความ
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดร้อยละ 75 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 

4) ผลจากการศึกษาความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครู 
ในช่วงเวลาก่อนการเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน พบว่าระดับความตระหนักในคุณค่าภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นความแตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติอย่างน้อย 1 คู่ (F= 178.49, df=2, p  
.001) โดยหลังเรียนจะมีพัฒนาการของระดับความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นสูงกว่า
ระหว่างเรียนและก่อนเรียน 

 
อภิปรายผล 

1. หลักสูตรมีคุณภาพระดับดีมาก โดยมีค่าคะแนนเฉลี่ยการผลประเมินคุณภาพหลักสูตร

โดยผู้เชี่ยวชาญเท่ากับ (x̅ =4.76,S.D.=0.36) ทั้งนี้ผู้วิจัยเห็นว่าเนื่องจาก 1) กระบวนการพัฒนา
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หลักสูตรมีคุณภาพโดยก่อนการสร้างหลักสูตรได้มีการสํารวจสภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวสตีมศึกษาและปัญหาเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เกิดขึ้นจริงจากทุกภาคส่วนไม่ว่าจากนักศึกษา 
ครู ผู้บริหาร และอาจารย์นิเทศก์ จากนั้นยังมีการจัดประชุมเพื่ออาจารย์นิเทศก์ซึ่งเป็นอาจารย์
ประจําหลักสูตรเพื่อร่วมกันวิเคราะห์สภาพปัญญาร่วมกันอีกครั้งเพื่อเป็นข้อมูลพื้นฐานในการ
พัฒนาหลักสูตร และกําหนดเป้าหมายในการพัฒนาหลักสูตรทําให้เชื่อว่าในการพัฒนาหลักสูตร
ครั้งนี้มีที่มาและวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนและเป็นประโยชน์ในการทําวิจัยเพื่อพัฒนาคุณภาพของ
นักศึกษาครูอย่างแท้จริง หลังจากนั้นในการออกแบบหลักการพัฒนาหลักสูตรได้ศึกษาทั้งเอกสาร
ตําราจากนักวิชาการที่เป็นผู้กําหนดแนวคิดนั้นๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศจํานวนมากในศาสตร์ต่างๆที่เกี่ยวข้อง อาทิ ในด้านของสตีมศึกษาได้ศึกษาแนวคิด
ของ Yakman (2008) Kim & Park (2012, p.693-698) เอ็ดเวิร์ด เอ็ม รีฟ (Reeve, 2013, p. 9-19) 
แลนท์ซ (Lantz, 2009, p. 5-8) สถาบันสตีมศึกษา (STEM Education) (2016) รูโฟ (Rufo,2013) 
เ ฮนแร็ คสัน  (Henriksen, 2014) มิค เชล  (Michaud, 2014) Dick & Carey (1985) Seels & 
Glasgow (1990) Smith & Ragan (1999) Gagné, Wager, Golas, & Keller (2005, p. 2-3) Smith 
& Ragan (1999, p.18) รูโฟ (Rufo, 2013) เฮนแร็คสัน (Henriksen, 2014) ในด้านทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรมได้ศึกษาเอกสาร Freeman & Socte, 1997, p.135) มาแชล (Mashall, 2000) Jones & 
Harrison (2000) Chih-Chen Liu (2001) GUO Yu, LIAO Wen-he, & CHEN Xiao-sheng (2005) 
Livotov (2008) ( Genrikh Saulovich Altshuller, 1974 as cited in lev Shulyak & Rodman, 
2002) Adams (2005) Hoidn & Kärkkäinen (2014) ในด้านหลักการจัดการเรียนรู้  ทฤษฎีการ
เรียนรู้ต่างๆ ศึกษาของ Joyce & Showers (1984; 1997) Knight (2009) Costs & Garmston 
(2002)  James & Dewey ( 1975 , p. 125 ) , Piaget (1985) Fosnot ( 1996 , p. 9 )  Duffy & 
Cunningham (1996) วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2557, น. 2-3) ยศวีร์ สายฟ้า (2555, น. 4) 
ในด้านของภูมิปัญญาท้องถิ่นศึกษาของ สัญญา สัญญาวิวัฒน์ (2535, น.74-88) นันทสาร สีสลับ 
(2541) ประภากร แก้ววรรณา (2549) กรมส่งเสริมการเกษตร กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ (2544) 
สิริกร ไชยมา (2544) ชวน เพชรแก้ว (2547) สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษาแห่งชาติ (2547) วี
ระพงษ์ แสง-ชูโต (2558, น.60) ประเวศ วะสี (2533) ในด้านการออกแบบการเรียนรู้ และหลักการ
จัดการเรียนรู้ศึกษาของ สุนีย์ เหมะประสิทธิ์ (2537) สําลี รักสุทธี และคณะ (2541, น. 136 – 137) 
สุวิทย์ มูลคํา และอรทัยมูลคํา (2545, น. 108- 116) ณัฐวุฒิ กิจรุ่งรืองและคณะ (2554, น. 59 - 
70) สุวิมล ว่องวาณิช (2546, น. 219 – 221) วัชรา เล่าเรียนดี (2556, น. 291) วัฒนาพร ระงับทุกข์ 
(2541) บุญเลี้ยง ทุมทอง (2556, น.33) อีกทั้งยังมีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ได้แก่ 

http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=%22Authors%22:.QT.%20Chih-Chen%20Liu.QT.&newsearch=true
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ผู้เชี่ยวชาญด้านสตีมศึกษา(STEAM Education) ผู้เชี่ยวชาญด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบการเรียนรู้ ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล และผู้เชี่ยวชาญในด้านการ
พัฒนาหลักสูตร ซึ่งแต่ละท่านเป็นทั้งนักวิชาการที่มีความเชี่ยวชาญ  และประสบการณ์สูงในด้าน
นั้นๆ เพื่อนําทั้งผลจากศึกษาเอกสารทฤษฎี และงานวิจัยและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ มาใช้เป็น
แนวทางในการจัดทํารายละเอียดของหลักสูตรฉบับร่าง ซึ่งประกอบด้วย 1) ชื่อหลักสูตร 2) 
หลักการ 3) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 4) โครงสร้างเนื้อหา 5) แนวทางจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน
หลักสูตร 6) สื่อและแหล่งการเรียนรู้ในหลักสูตร  7) การประเมินหลักสูตร แล้วได้นําหลักสูตร
ดังกล่าวไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบว่าตรงและมีคุณภาพตามที่คาดหวังหรือไม่ จากนั้นมีการ
ปรับแก้ตามคําแนะนําก่อนจึงจะได้หลักสูตรฉบับร่างที่ 1 และนําหลักสูตรฉบับร่างที่ 1 ที่ปรับแก้
เรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองซึ่งเป็นนักศึกษาหลักสูตรสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ที่มี
คุณลักษณะเช่นเดียวกับกลุ่มตัวอย่างทุกประการเพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือและกิจกรรม
ต่างๆอีกครั้ง ปรากฏว่าในการนําไปใช้กับกลุ่มทดลองก็ยังคงมีสิ่งที่ต้องปรับปรุงแก้ไขได้แก่หน่วยที่  
2 โดยควรเพิ่มข้อคําถามประเด็นการสัมภาษณ์เพื่อนําไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมดังนี้  “การเพิ่ม
มูลค่าในภูมิปัญญาท้องถิ่น” หน่วยที่ 3 เพื่อให้เกิดความเข้าใจและแรงบันดาลแก่นักศึกษาในด้าน
ของคุณลักษณะของผู้มีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมควรเพิ่มเติมกิจกรรมและในส่วนของการเชิญ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ที่เป็นนักปฏิบัติในการสร้างสรรค์นวัตกรรมมาเล่าประสบการณ์ ให้นักศึกษาเกี่ยวกับ
คุณลักษณะของนวัตกรที่พึงประสงค์จากเดิมคือให้ถอดจากใบงาน และเพิ่มเติมกิจกรรมการ
วิพากษ์ผลงาน และกิจกรรมการแนะนําการออกแบบสีและทรวดทรง รูปร่างชิ้นงานโดยผู้ทรงวุฒิ 
หน่วยที่ 4 เพิ่มเติมกิจกรรมคือให้มีวิทยาการมาบรรยายเกี่ยวกับการวัดและการออกแบบเครื่องมือ
วัดและประเมินผลตัวชี้วัดสาระศิลปะ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีเพิ่มเติมจากเดิมให้ศึกษาใน
หลักสูตรด้วยตนเอง หน่วยที่  5 การนําแผนจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาไปใช้จริงใน
สถานศึกษา เปลี่ยนเป็นมอบหมายให้อาจารย์นิเทศวิชาเอกเป็นช่วยผู้รับผิดชอบในการกํากับดูแล 
ประเมินผลโดยก่อนการลงไปกํากับติดตามการประชุมชี้แจงทําความเข้าใจในภาระงาน และทํา
ความเข้าใจเกี่ยวกับเครื่องมือและวิธีการประเมินผล หลังจากปรับแก้เรียบร้อยแล้วได้นําไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้ง ก่อนพัฒนาเป็นหลักสูตรฉบับร่างที่ 2 เพื่อนําไปใช้จริงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง ทําให้เกิดความเชื่อมั่นว่าหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพสูง 

2. ประสิทธิผลของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM 
Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพซึ่ง
ประกอบด้วย  
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2.1 ประสิทธิภาพของหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานซึ่งจากผลการวิเคราะห์พบว่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 80.00/86.92 สูง
กว่าเกณฑ์ 75/75 ทั้งนี้เนื่องด้วยเหตุผลว่าในการจัดกิจกรรมในหลักสูตรเน้นการจัดกิจรรมการ
เรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง และในแต่ละหน่วยผู้เรียนการเรียนรู้
ผ่านกระบวนการโค้ชโดยมีครู ผู้เชี่ยวชาญและเพื่อน เป็นผู้ร่วมชี้แนะและให้ข้อมูลย้อนกลับแก่
ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถทําได้ปฏิบัติได้ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี ดังนั้นในแต่ละหน่วย
นักศึกษาสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้ดีมีค่าคะแนนสูง และเมื่อมีการฝึกฝนผ่านการปฏิบัติจริงจะทํา
ให้เกิดทักษะที่คงทนส่งผลต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ที่สูงขึ้นด้วยซึ่งสอดคล้องกับแนวปรัชญาใน
กลุ่มปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ที่เสนอโดยวิลเลียม เจมส์(William James) และจอห์น ดิวอ้ี (John 
Dewey) โดย เจมส์ (James, 1975, p. 125) มีความเห็นว่าความรู้ ความสามารถของบุคคลเกิดขึ้น
ได้ผ่านการปฏิบัติจริง หรือด้วยกระบวนการพิสูจน์ให้เห็นจริงได้และมีความสมเหตุสมผล (Process 
of verification and validation) 

2.2 ผลจากการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการออกแบบ
การเรียนรู้ตามแนวSTEAM Education บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของนักศึกษาครูหลังเรียนกับ
เกณฑ์ที่กําหนดพบว่าหลังเรียนโดยหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 
(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น นักศึกษาครูมีความสามารถในการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นของสูงกว่าเกณฑ์ที่
กําหนดร้อยละ 75 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งนี้ด้วยเหตุผลดังนี้ 1) การจัดเรียง
เนื้อหาโครงสร้างของหลักสูตรและกิจกรรมที่ใช้ในแต่ละหน่วยมีความเหมาะสมเป็นระบบต้ังแต่  
หน่วยที่ 1 การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียน ซึ่งผู้วิจัยดําเนินกิจกรรมเพื่อให้นักศึกษามีความ
เข้าใจว่าในการจัดการเรียนรู้ครูควรต้องมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องใดบ้างทั้งเกี่ยวกับผู้เรียนและ
วิธีการจัดการเรียนรู้ โดยให้นักศึกษาสํารวจรูปแบบการเรียนรู้ของคนเองโดยแบ่งเป็นวิธีการที่
ผู้เรียนใช้ให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งมี 4 กลุ่ม 1) Visual Learning (เรียนรู้โดยการใช้มองA)2) Auditory 
Learning (เรียนรู้โดยการใช้ฟัง) 3) Kinesthetic Learning (เรียนรู้โดยการปฏิบัติตนในสถานการณ์
ต่างๆ) 4) Tactile Learning (เรียนรู้โดยการกระทํา) เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนรู้ของตนเองและ
เพื่อนๆในชั้นเรียน หลังผู้วิจัยให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มตามรูปแบบการเรียนรู้ของตนเองเพื่อทํากิจกรรม
ศึกษาความสอดคล้องเชิงทฤษฎีการเรียนรู้ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดการประเมิน
โดยให้ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดอย่างอิสระ สืบค้นข้อมูลได้วิเคราะห์ความสอดคล้องเชิงทฤษฎี
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กับรูปแบบการเรียนรู้แบบต่างๆ ผลจากกิจกรรมนี้ทําให้นักศึกษาสามารถระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ 
และบอกได้ว่าเป็นการเรียนรู้ในรูปแบบใด รวมถึงบอกสื่อที่เหมาะสําหรับการเรียนรู้แต่ละรูปแบบ
ได้ และสามารถจะบ่งถึงทฤษฎีการเรียนรู้ที่สอดคล้องได้ และส่วนใหญ่ก็สามารถบอกวิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับแต่ละรูปแบบ ซึ่งจากหน่วยที่ 1 ทําให้นักศึกษาครูมีความรู้ในทฤษฏี
สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในทฤษฎี สู่การเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ
กากเน และคณะ(Gagné, Wager, Golas, & Keller, 2005, p. 2-3; ) และ สมิท & เรแกน (Smith 
& Ragan, 1999, p.18) กล่าวไว้อย่างสอดคล้องกันว่าการรู้จักประยุกต์ใช้หลักการเรียนการสอน 
วิธีสอน รูปแบบการเรียนการสอน ให้เหมาะสมกับระดับวัยของผู้เรียนและเนื้อหาสาระ ผู้ออกแบบ
การเรียนการสอนควรคํานึงถึง เพื่อช่วยให้การออกแบบการเรียนการสอนมีคุณภาพ หลังจากนั้น
หน่วยที่ 2 การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น เพื่อให้นักศึกษาได้เรียนรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งถือ
ว่าเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่มีความสําคัญต่อการดํารงชีวิตในท้องถิ่น อีกทั้งยังเป็นสื่อการสอน
ใกล้ตัวครูที่สุดที่ควรนํามาใช้ให้เกิดคุณค่ามากที่สุด โดยก่อนที่นักศึกษาลงพื้นที่ศึกษาภูมิปัญญา
ท้องถิ่นผู้วิจัยได้จัดการอบรมให้นักศึกษาเกี่ยวกับวิธีการถอดบทเรียนซึ่งเป็นวิธีการที่สําคัญที่ใช้ใน
การเก็บข้อมูลโดยในการถอดบทเรียนเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นจากปราชญ์ชาวบ้านผู้วิจัยใช้หลัก
ของวิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2558) และอุทัยทิพย์ เจี่ยวิวรรธน์กุล (2559) ได้เสนอโดย
เลือกวิธีการการถอดบทเรียนแบบเล่าเรื่อง (Story Telling) และวิธีปฏิบัติงานที่เป็นเลิศ (Good/ 
Best Practice) ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่าเหมาะกับภูมิปัญญาท้องถิ่น ส่วนข้อมูลที่ให้นักศึกษาศึกษานั้น
ผู้วิจัยใช้หลักการที่วีระพงษ์ แสง-ชูโต (2559) เสนอไว้ว่าการศึกษาข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ควรศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ วิธีการหรือกระบวนการ วัสดุอุปกรณ์ และการนําไปใช้
ประโยชน์ หน่วยนี้ได้ให้นักศึกษาลงพื้นที่ศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นในจังหวัดสุราษฎร์ธานีโดยจาก
การจัดประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่นดังที่สํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ (2535) 
สัญญา สัญญาวิวัฒน์ (2535) กรมวิชาการ (2539) นันทสาร สีสลับ (2541)สํานักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษาแห่งชาติ (2547) วีระพงษ์ แสง-ชโูต (2558) ซึ่งโดยสรุปมีทั้งสิ้น 10 ประเภท โดยจาก
การสัมภาษณ์ศาสตราชวน เพชรแก้ว และการศึกษาเอกสารวัฒนธรรมจังหวัดพบว่าจังหวัดสุ
ราษฎร์ธานีมีความโดดเด่นในบางประเภท ในการวิจัยครั้งนี้เลือกมาเพียง 7 ประเภทที่มีความโดด
เด่น และเหมาะในการนํามาใช้ในการจัดการเรียนรู้  โดยแบ่งนักศึกษาตามความสนใจในภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นในได้ 7 กลุ่ม ดังนี้ ได้แก ่1) กลุ่มอาหาร และโภชนาการ 2) ขนบธรรมเนียม ประเพณี 
3) ความเชื่อ และศาสนา 4) การแพทย์แผนไทย  5) นันทนาการ ดนตรี และการละเล่น 6) ศิลปะ
หัตกรรม 7) อาชีพ เป็นภูมิปัญญาที่เกี่ยวข้องกับการทําอาชีพของคนในท้องถิ่น  ผลการศึกษา 
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พบว่านักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจในภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างลึกซึ้ง ซึ่งจะทําให้ผู้วิจัยมีความ
มั่นใจว่าความรู้ความเข้าใจอย่างดีทําให้นักศึกษาสามารถออกแบบการเรียนรู้และจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนได้ดี สอดคล้องกับงานวิจัยของสมหวัง มหาวัง (2554) ที่พบว่าครูที่มี
สมรรถนะด้านความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นและการแสวงหาความรู้เกี่ยวกับภูมิปั
ญญา ท้องถิ่น และความรู้เกี่ยวกับการบูรณาการภูมิปัญาท้องถิ่นในหลักสูตรสถานศึกษาขั้น
พื้นฐาน จะสามารถจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น หลังจากนั้นหน่วยที่ 3 
การออกแบบนวัตกรรมต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้สตีมศึกษาและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิง
นวัตกรรม(TRIZ : Theory of Inventive Problem Solving) ในหน่วยนี้เพื่อให้นักศึกษาครูมีความ
ความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะในการปฏิบัติในการสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างลึกซึ้ง โดยผู้วิจัยให้
นักศึกษาได้ปฏิบัติจริง ซึ่งผลจากการวิจัยพบว่าหลังจากนักศึกษาครูได้ปฏิบัติจริงเพื่อสร้าง
นวัตกรรมทําให้นักศึกษามีความเข้าใจในการสร้างนวัตกรรม และมีทักษะในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมในระดับดี ซึ่งในกระบวนการนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษากับ
นักศึกษา และนักศึกษาสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างดีทําให้เกิดความมั่นใจว่าหากนักศึกษา
เปลี่ยนบทบาทไปเป็นครูก็จะสามารถออกแบบการเรียนรู้ได้เหมาะสม จากนั้นหน่วยที่ 4 การ
ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ในหน่วย
น้ีมีเป้าหมายต้องการให้นักศึกษานําความรู้ ประสบการณ์ในหน่วยก่อนๆมาใช้ในการออกแบบการ
เรียนรู้โดยผู้วิจัยได้องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้จากการสังเคราะห์ทฤษฎีของ  Mager 
(1975),  ADDIE Model,Dick Carey, & Carey, (2001),Tyler (1949),ทิ ศนา  แขมมณี  ซึ่ ง ไ ด้
องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ได้ดังนี้ 1) กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ได้เหมาะสม คือ 
สังเกตได้ วัดได้ มีลําดับก่อนหลังง่ายต่อการตรวจสอบ 2) เลือกวิธีการสอนหรือกิจกรรมการเรียนรู้
เหมาะกับ 3) คัดเลือกสื่อการสอนได้เหมาะสม หลากหลาย 4) ออกแบบการวัดการประเมินผลได้
สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัด วิธีการวัดการประเมินผลมีความหลากหลาย ซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้
จะปรากฎในแผนจัดการเรียนรู้  ในหลักสูตรจึงมีการบรรยายและอภิปรายเกี่ยวกับรายละเอียด
ต่างๆ ขององค์ประกอบของการเขียนแผนจัดการเรียนรู้ต้ังแต่การวิเคราะห์ตัวชี้วัดเพื่อนําไปสู่
จุดประสงค์การเรียนรู้การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ต้องมีการวิเคราะห์ผู้เรียนต้ังในเรื่องความ
สนใจและความถนัด วิเคราะห์กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ผลการวิจัยเป็นฐานข้อมูล 
และเพื่อให้สอดคล้องกับแนวคิดสตีมศึกษา ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการที่ต้องบูรณาทุก
ส่วนต้ังแต่จุดประสงค์ กิจกรรม สื่อ การวัดและการประเมินผล นักศึกษาจึงจําเป็นต้องมีความรู้ใน
ศาสตร์อ่ืนจึงมีวิทยาการมาบรรยายเกี่ยวกับการวัดและการออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินผล



  247 

ตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้ศิลปะคณิตศาสตร์  และเทคโนโลยีเพิ่มเติม หลังจากนั้นให้นักศึกษา
แบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มละ 3 คนเพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ที่มีการวิเคราะห์
สื่อภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ให้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการจัดการเรียนรู้ และการออกแบบวิธีการและ
เครื่องมือการวัดและประเมินผล ในกิจกรรมการวัดและประเมินผลซึ่งประเมินทั้งการมีส่วนร่วมใน
การปฏิบัติ ประเมินตนเอง ซึ่งในการปฏิบัติแต่ละส่วนมีการโค้ช(Coaching) โดยผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ 
และจากเพื่อน ซึ่ง วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2557, น. 2-3), วัชรา เล่าเรียนดี (2556, น. 
291), Knight (2009) กล่าวว่าการโค้ชเป็นวิธีการส่งเสริมและให้เวลาแก่ครูและเพื่อนในการ
ไตร่ตรองสะท้อนคิด (Reflect) สนทนาพูดคุยเกี่ยวกับการศึกษา การฝึกและการพัฒนาการใช้
ความคิดเกี่ยวกับการสอนของตนเอง และการเรียนรู้ของนักเรียน โดยผู้ทําหน้าที่โค้ชคือ เพื่อนครู 
เพื่อนร่วมอาชีพ หรือผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน และเนื้อหาสาระเฉพาะ โดยปฏิบัติงานร่วมกัน ที่เน้น
ความร่วมมือกันอย่างจริงใจ การยอมรับ ไว้ใจซึ่งกันและกัน แลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด และ
ประสบการณ์ สามารถที่จะส่งเสริมและพัฒนาสมรรถนะด้านการสอนอย่างต่อเนื่องให้แก่ครู  
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ จอย และโชว์เวอร์(Joyce & Showers 1988 cited by Costa & 
Garmston, 2002, น. 38) พบว่า การพัฒนาครูด้วยวิธีที่ ผสมผสาน ระหว่างการบรรยายทางทฤษฎี 
การสาธิต การฝึกปฏิบัติ การให้ข้อมูลย้อนกลับ และการโค้ช (coaching) หรือการช่วยเหลือแนะนํา
การฝึกปฏิบัติ เป็นวิธีที่ช่วยใหค้รูได้รับความรู้ในระดับสูงมาก เกิด ทักษะ และสามารถนําความรู้ไป
ใช้ได้ในระดับสูง หลักการแนวคิดในการพัฒนาครูด้วยการนําการโค้ช(coaching) ซึ่งเป็นรูปแบบ
หนึ่งของการนิเทศ มาผสมผสานรวมกับวิธีการอ่ืนๆ เป็นแนวคิดหนึ่งที่มี ความเหมาะสม และมี
ประสิทธิภาพในการนําไปใช้ เพื่อการพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู (ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียน
มีความเข้าในหลักการต่างๆ ดีขึ้นหลัง ซึ่งหลังนักศึกษาเขียแผนการจัดการเรียนรู้ก็ได้ทดลองนํา
สอนเพื่อนโดยแสดงบทบาทสมมุติ ซึ่งในขั้นนี้ผู้วิจัยจึงได้ประเมินความสามารถในการออกแบบ
การเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งผลการประเมินก็ได้พบว่านักศึกษามี
ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ในระดับดี นอกจากนั้นในขณะที่นักศึกษาได้ทดลองใช้
แผนตามบทบาทสมมุติ ก็มีผู้เชี่ยวชาญร่วมประเมินและได้รับการโค้ชจากผู้เชี่ยวชาญอีกครั้ง ทําให้
เกิดความมั่นว่านักศึกษาจะสามารถออกแบบการรู้เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่นได้ดีขึ้น จากนั้นหน่วยที่ 5 ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM Education) 
บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นการให้นักศึกษาได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนในรายบุคคล โดย
วิเคราะห์ผู้เรียนจากโรงเรียนที่ลงไปทดลองใช้แผนจริง วิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่นจากบริบทของ
โรงเรียนที่ไปสอนจริง ซึ่งนักศึกษาใช้ความรู้ ทักษะที่ผ่านกระบวนฝึกฝนมาทั้งหมดมาใช้ในการ
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ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น และนําแผนการจัดการเรียนรู้ไป
ใช้ทดลองสอนนักเรียน ซึ่งเห็นว่านักเรียนมีการพัฒนาเป็นอย่างมากโดยเฉพาะในการหาประเด็นหัวข้อ
เพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมนักศึกษามีความมั่นใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  มีตัวอย่างคํากล่าวที่
สะท้อนผลกลับมาว่า “เมื่อก่อนดิฉันกังวลมากท่ีสุดคือไม่รู้ว่าจะแนะนําให้นักเรียนทําโครงงานอะไร 
คิดไม่ออกแต่ตอนนี้ดิฉันรู้วิธีแล้วจึงไม่มีความกังวลในการสอนอีกต่อไป” และในขณะปฏิบัติการ
จัดการเรียนรู้น้ันนักศึกษาก็มีความเข้าใจในบทบาทของตนเป็นอย่างดี ทั้งนี้อาจเนื่องจากในการนํา
หลักสูตรไปใช้ผู้วิจัยได้ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นเพื่อให้
นักศึกษาสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมแก้ปัญหาท้องถิ่นได้ไปแล้ว เมื่อนักศึกษาไปจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในบาทบาทครู จะรู้บทบาทว่าตนเองจะต้องปฏิบัติอะไรบ้าง ทําให้การจัดการเรียนรู้บรรลุตาม
เป้าหมายด้วยดี นอกจากน้ีการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ออกแบบ
นวัตกรรมทางสตีมศึกษาอย่างอิสระส่งผลให้ผู้เรียนสตีมศึกษามีความมุ่งมั่นในการทํากิจกรรมด้วย
ทัศนคติที่ดีสอดคล้องกับงานวิจัย Jonanna Vennix,Perry Den Brok & Ruurd Taconis (2018) ท่ี
ได้ศึกษาเกี่ยวกับแนวทางการจัดกิจกรรมตะเต็มศึกษาที่มีผลต่อการสร้างแรงบันดาลใจของ
นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีต่อการทํางานด้านสะเต็มศึกษา และพบว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีผล
ต่อแรงจูงในการทํางานด้านสะเต็มศึกษา นั่นคือสภาพการเรียนรู้ที่ถูกควบคุมจะส่งผลต่อทัศนะคติ
เชิงลบต่องานด้านสะเต็ม และสภาพแวดล้อมที่เป็นอิสระจะส่งผลต่อทัศนติเชิงบวกกับงานด้านสะ
เต็มทําให้เกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมสะเต็มให้สําเร็จได้เพิ่มขึ้น 

2.2 ผลจากการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม
ของนักศึกษาครูหลังเรียนกับเกณฑ์ที่กําหนดพบว่าหลังเรียนโดยหลักสูตรที่เน้นการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education) บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น นักศึกษาครูมีความ
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดร้อยละ 75 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่าด้วยเหตุผลดังนี้ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 
(TRIZ) เป็นทฤษฎีที่กล่าวถึง การเกิดขึ้นของสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมต่างๆ ซึ่ง เกนริค อัลต์ซูล
เลอร์ (Genrikh Saulovich Altshuller) เขียนไว้ต้ังแต่ปี ค.ศ.1974 ผู้ให้กําเนิด TRIZ นั้นมองว่าการ
เกิดขึ้นของสิ่งประดิษฐ์ต่างๆรวมถึงกระบวนการคิดแก้ปัญหา เกิดจากกฎเกณฑ์จะมีกระบวนการคิด 
หลักการ หรือระเบียบวิธีซึ่งอธิบายได้สามารถเรียนรู้ได้ มิได้เกิดจากความบังเอิญ หรือความเป็น
อัจฉริยะส่วนบุคคล (Genrikh Saulovich Altshuller, 1974 as cited in lev Shulyak & Rodman, 
2002) จากแนวคิดดังกล่าวในหน่วยนี้ให้นักศึกษาแต่ละกลุ่มนําปัญหาที่พบในภูมิปัญญาท้องถิ่นที่
เกี่ยวข้องกับชีวิตประจําวันมามาฝึกในการสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยแก้ไขปรับปรุง  ต่อยอดภูมิ
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ปัญญาท้องถิ่นโดยในการใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมการวิเคราะห์หาหัวข้อปัญหาเป็น
การฝึกให้มีการมองสิ่งของหนึ่งชิ้นว่าเป็นระบบที่ต้องมีฟังก์ชั่นต่างๆ และพิจารณาที่ฟังก์ชันว่าแต่
ละฟังก์ชั่นควรเพิ่มหรือลดอะไรบ้าง และเลือกที่สร้างสรรค์นวัตกรรมที่สนใจ สอดคล้องกับหลักคิด
ในการหาหัวข้อโครงงานแบบแผนภูมิก้างปลาที่เฉลิมพร พงษ์ธีระวรรณ ครูรางวัลเจ้าฟ้ามหาจักรี
คนแรกของประเทศไทยสร้างขึ้นใช้ในการพัฒนาผู้เรียนในการสร้างสรรค์นวัตกรรมโครงงาน โดยใน
แผนภูมิก้างปลามีหลักคิดสรุปได้ว่า  “ปลาหนึ่งตัวคือระบบหนึ่งที่มีก้างปลาแต่ละก้างเป็น
ส่วนประกอบหรือฟังก์ชันการใช้งานต่างๆที่จะพัฒนาปรับปรุงซึ่งในการสอนให้นักเรียนทําโครงงาน
ก็ดึงออกมาทีละก้างนักเรียนก็จะเห็นนวัตกรรมและมีกําลังใจทําได้” โดยการฝึกนักศึกษาครูให้มี
การสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) ทําให้นักศึกษามีทักษะ
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมดีขึ้น สามารถสร้างนวัตกรรมได้ประสบความสําเร็จ ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ LUO Lingling, LI Peng, ZHANG Ping (2017) ที่ได้นําทฤษฎี TRIZ มาใช้ในการ
สอนนักศึกษาสายมนุษย์ และสังคมศาสตร์พบว่าหลังเรียนโดยใช้ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิง
นวัตกรรม (TRIZ) นักศึกษาทุกกลุ่มเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมและทักษะ
การแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ  นอกจากนี้ในการศึกษาในวงการ
วิทยาศาสตร์และวิศวกรรมที่ได้นํา ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) มาใช้ในการพัฒนา
ผลงาน อาทิเช่น Min JOU, Chien-Pen CHUANG,Yu-Shiang (2010) Ruephuwan Chantrasa, 
Charnchai Phontri & Veeraya Louangsinsiri ( 2016) Butdee S. & Trakunsaranakom C. 
(2010) และดณุพล นาแพร่ และคณะ (2559) ที่นํากระบวนการออกแบบนวัตกรรมตามทฤษฎีการ
แก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) มาใช้ในการปรับรุงพัฒนาผลิตภัณฑ์ หรือฟังก์ชั่นการใช้งานของ
สิ่งประดิษฐ์ต่างๆพบว่าส่งผลให้คุณภาพการประดิษฐ์นวัตกรรมเชิงวิศวกรรมดีขึ้น คือมีผลงานที่
เป็นนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพการใช้งานสูงขึ้น สามารถสร้างนวัตกรรมได้มากขึ้น และสอดคล้อง
กับผลการศึกษาของวรมน แซ่ฉี (2555) ที่พบว่า TRIZ มีการใช้ระดับขั้นของนวัตกรรม 5 ระดับ 
และโดยทั่วไปสิ่งประดิษฐ์ประมาณ 77 เปอร์เช็นต์ ที่จดสิทธิบัตรมีการระดับของนวัตกรรมที่ระดับ 
1 และ 2 แต่ TRIZ จะช่วยนักนวัตกรรมให้ยกระดับนวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ให้ขึ้นมาเป็นระดับ 3 และ 
4 ซึ่งหลังจากได้หัวข้อโครงงานแล้วก็ให้นักศึกษาศึกษาความรู้ที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์ต่างๆตาม
แนวคิดทางสตีมศึกษา (STEAM Education) ตามแนวคิดของ Yakman (2006) ซึ่งบูรณาการ
แบบสหวิทยาการทั้งวิทยาศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์  
ศิลปศึกษาและคณิตศาสตร์เพื่อนํามาใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งสตีมศึกษา (STEAM Edcation) จะมี
ศิลปศาสตร์เข้ามา ซึ่งศิลปศาสตร์ นั้นจะหมายถึง ภาษา ความอิสระ การประดิษฐ์ ซึ่งจะทําให้เกิด
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การเรียนรู้ เป็นรูปธรรม ส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ทางการเรียนของผู้ เรียนที่สูงขึ้น 
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และยังเป็นแรงจูงใจในการ
พัฒนาบุคลิกภาพของนักเรียน อีกทั้งส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ และจิตสํานึกที่ดี 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ คาร์วัน, นัน และ ลี (Kwon; Nam. & Lee, 2011) แฮมเนอร์และครอส 
(Hamner, & Cross, 2013) ยัง และคนอ่ืนๆ (Young et al., 2009) แฮมเปิล และเคียว-สลาแวค 
(Hampel & Keil-lawik, 2001, p.76-85) ที่พบว่าการนําแนวคิดสตีมศึกษามาใช้ทําให้ นําความรู้
วางแผนขั้นตอนการแก้ปัญหาต่างๆโดยมี ผู้วิจัยร่วมโค้ชแนะนํา และลงมือปฏิบัติการ หลังจากนั้น
ตรวจสอบผลงานและให้ปรับปรุงผลงานอีกครั้งโดยรับคําแนะนําจากผู้วิจัย เพื่อนร่วมชั้นผู้ประเมิน
ท่านอ่ืนในศาสตร์สาขาต่างๆ ก่อนนําเสนอ ซึ่งสิ่งที่นักศึกษาได้เรียนรู้เพิ่มเติมคือ ในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมการทํางานเป็นทีมเป็นเรื่องที่มีความสําคัญมากแม้นักศึกษาครูไม่ถนัดทุกเรื่องก็สามารถ
สร้างนวัตกรรมได้ โดยการประสานความร่วมมือจากผู้ถนัดงานเทคนิคเฉพาะทางเช่นครูวิทยาลัยเทคนิค 
ครูศิลปะเป็นต้น ซึ่งในการประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนในหน่วยนี้เป็นการประเมินความสามารถ
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่วิ เคราะห์ตัวบ่งชี้จากการศึกษาเอกสาร  Beer & Sue (2013); 
Department of Education (2009); Griffith (2011); Piirto (2011); เสาวนิตย ์สงคราม (2557); มารุต พัฒ
ผล (2559) ซึ่งประเมินใน 4 ด้านคือ ความคิดสร้างสรรค์ ความรู้ความชํานาญเฉพาะทางมี
กระบวนการทํางานอย่างเป็นระบบ มีทักษะการทํางานร่วมกับผู้อ่ืนที่ดี ซึ่งการประเมินต้ังแต่เริ่ม
ปฏิบัติงานได้ประเมินกระบวนการทํางานอย่างเป็นระบบ ทักษะการทํางานร่วมกับผู้ อ่ืนของ
นักศึกษาซึ่งในประเด็นนี้เป็นการประเมินแบบมีส่วนร่วมโดยกําหนดประเด็นให้นักศึกษาประเมิน
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Herro, Quigley, Andrews, & Delacruz, (2017) ได้เสนอวิธีการวัด
การประเมินความร่วมมือของนักเรียนในกิจกรรมสตีมศึกษา เป็นการประเมินแบบมีส่วนร่วม (Co-
Measure) การประเมินความร่วมมือของผู้เรียนจึงจําเป็นต้องมีการระบุมิติของทักษะเพื่อให้เกิด
การแก้ปัญหาที่เหมาะสมภายใต้คําแนะนําจําเป็นต้องมีการประเมินเพื่อปรับการเรียนการสอน 
เมื่อผู้เรียนไม่มีโอกาสให้ความร่วมมือระหว่างการทํากิจกรรมสตีมศึกษา และประเมินผลงานก็เป็น
การประเมินในส่วนของความคิดสร้างสรรค์และความรู้ความชํานาญเฉพาะทางความที่ปรากฎใน
ชิ้นงาน ซึ่งผลในหน่วยนี้พบว่านักศึกษามีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมในระดับดี 

2.3 เปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น
ของนักศึกษาครู ในช่วงเวลาก่อนการเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน พบว่าระดับความตระหนัก
ในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นความแตกต่างกัน  อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติอย่างน้อย 1 คู่ (F= 

178.49, df=2, p  .001) โดยหลังเรียนจะมีพัฒนาการของระดับความตระหนักในคุณค่าภูมิ
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ปัญญาท้องถิ่นสูงกวา่ระหว่างเรียนและก่อนเรียน เนื่องจากผลดังนี้ ผู้วิจัยได้จัดกระบวนการพัฒนา
ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างเป็นระบบ โดยบูรณาการในกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ในหลักสูตรที่เน้นออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นใน 4 
หน่วย โดยที่มีการเริ่มกระบวนการสร้างความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ชัดเจนใน
หน่วยที่ 2 การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นซึ่งมีกิจกรรมที่มอบหมายให้นักศึกษาทําดังนี้ ข้ันท่ี 1 ศึกษา
ข้อมูล ในหลักสูตรได้กําหนดให้นักศึกษารวบรวมภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีอยู่ในชุมชนท้องถิ่นของ
ตนเอง โดยผู้วิจัยได้มีการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนมีการสืบค้นข้อมูลจาก แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
เช่น หนังสือ วารสาร เว็ปไซด์ แล้วรวบรวมไว้เป็นข้อมูลและต้ังประเด็นใน การศึกษาแหล่งเรียนรู้
จริงในและนอกห้องเรียนเพื่อเป็นการเตรียมพร้อมการเปลี่ยนแปลง โดยผู้วิจัยต้องคอยกระตุ้นให้
นักศึกษาเห็นความสําคัญและทํากิจกรรมด้วยความต้ังใจ ซึ่งหลังจากนักศึกษาได้ข้อมูลมาแล้วก็
จะนํามาอภิปรายเพื่อจัดกลุ่มในชั้นเรียนตามความสนใจ ขั้นที่ 2 การลงพื้นที่สัมภาษณ์ปราชญ์
ท้องถิ่น ถอดบทเรียนเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นจากปราชญ์ชาวบ้าน ได้เสนอโดยเลือกวิธีการการ
ถอดบทเรียนแบบเล่าเรื่อง (Story Telling) และวิธีปฏิบัติงานที่เป็นเลิศ (Good/ Best Practice) ซึ่ง
ปราชญ์ก็จะเล่าออกมาด้วยความรู้สึกที่ภูมิใจต่อบรรพบุรุษ ขั้นที่ 3 ปฏิบัติเพื่อเรียนรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นจนทําได้ ซึ่งในกระบวนการนี้นักศึกษาอาจต้องลงพื้นที่หลายๆครั้ง จนเกิดความรู้สึก
ผูกพันธ์ หวงแหนในภูมิปัญญาท้องถิ่น เกิดความภาคภูมิใจในปราชญ์ภูมิปัญญา จากนั้นในหน่วย
ที่ 3 มีกระบวนการพัฒนาความตระหนักขั้นที่ 4 พัฒนานวัตกรรมต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็น
นักศึกษาได้วิเคราะห์ปัญหา หรือสิ่งที่ชาวบ้านต้องการพัฒนาให้ดีขึ้นในภูมิปัญญามาสร้างเป็น
โครงงานนวัตกรรมภูมิปัญญาซึ่งส่วนนี้เกี่ยวข้องกับการพัฒนาคุณภาพชีวิตของชุมชนจาก
ผลิตภัณฑ์หรือสิ่งสร้างสรรค์จากภูมิปัญญาท้องถิ่นซึ่งนักศึกษาที่ได้ลงพื้นที่และเกิดความผูกพันธ์
ในพื้นที่ชุมชนมีความต้องการอยากช่วยชุมชนอย่างเต็มที่ โดยมีนักศึกษาหลายคนให้สัมภาษณ์ใน
ทํานองเดียวกันว่า “ภูมิปัญญาที่ไปศึกษามีคุณภาพดีจริงๆนะหนูเห็นความยากในการทํางานของ
ชาวบ้าน แต่เวลานํามาขายในท้องตลาดจะไม่ค่อยได้ราคา ตอนนี้หนูนํามาใช้ตลอดเลยอยากให้
คนอ่ืนรู้จัก และอยากหาวิธีว่าจะทําอย่างไรจึงจะเพิ่มราคาให้กับผลิตภัณฑ์ได้อีกบ้าง” จากนั้น
หน่วยที่ 4 และหน่วยที่ 5 เป็นกระบวนการพัฒนาความตระหนักในขั้นที่ 5 นําภูมิปัญญามาใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ในชีวิตประจําวัน เป็นการนําภูมิปัญญาเข้ามามีบทบาทต่อการทํางานซึ่งทําให้
นักศึกษาเห็นว่าภูมิปัญญานั้นไม่ใช่เป็นแค่ความสนใจส่วนตัวเท่านั้น แต่เราสามารถนํามาใช้ใน
การปฏิบัติงานในอนาคตได้ นั่นคือสอดคล้องสุพัฒน์ ศรีสวัสดิ์ และคณะ (2556) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง
พืชสมุนไพรประจําถิ่นและภูมิปัญญาการประยุกต์ใช้สําหรับการแพทย์พื้นบ้านในจังหวัดชายแดน
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ภาคใต้ ผลการวิจัย พบว่า การรวบรวมข้อมูลในการวางแผนศึกษาเรื่องพืชสมุนไพร เป็นการ
แสวงหาความรู้โดยต้องอาศัยการเตรียมพร้อม หรือเตรียมตัวรับกับการเปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ 
หรือสถานการณ์ต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้น จากการลงพื้นที่สัมภาษณ์ผู้รู้ผู้เชี่ยวชาญโดยเฉพาะ เช่น 
ปราชญ์ขาวบ้าน ผู้นําชุมชน และวิทยากร ท้องถิ่น ซึ่งทําให้ได้ข้อมูลเรื่องสมุนไพรและเรียนรู้สิ่ง 
ใหม่ ๆ จากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน ในการทํากิจกรรมให้สําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  
 
ข้อเสนอแนะในการน าการวิจัยไปใช้ 

1. หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นเป็นหลักสูตรบูรณาการซึ่งในการนําไปใช้จําเป็นต้องบูรณาการใน
ทุกๆด้าน ได้แก่การบูรณาการเนื้อหา บูรณาการทรัพยากรบุคคล แหล่งเรียนรู้ บูรณาการวัดผลและ
ประเมินผล ซึ่งถ้าจะให้การบูรณาการเกิดประสิทธิภาพสูงควรมีการสร้างเครือข่ายเพื่อสร้างความ
ร่วมมือในการพัฒนาการจัดการเรียนตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ในการนํา
หลักสูตรไปใช้ จึงจําเป็นต้องมีการวางแผนการบูรณาการเกี่ ยวกับแหล่งการเรียนรู้ที่มีความ
จําเป็นต้องใช้ในหลักสูตร โดยประสานความร่วมมือจากทุกภาคส่วนที่มีความเกี่ยวข้องกับ
หลักสูตร เช่น จากอาจารย์ในหลักสูตรสาขาวิชาต่างๆที่เกี่ยวกับสตีมศึกษาที่มีในมหาวิทยาลัย 
และสถาบันการศึกษาต่างๆ นอกมหาวิทยาลัยอาทิครูอาจารย์ในสถาบันอาชีวศึกษา ปราชญ์ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นประเภทต่างๆทีศึกษา โดยก่อนทําวิจัยต้องมีการสํารวจภูมิปัญญาท้องถิ่น ปราชญ์
ชาวบ้าน และรวบรวมรายชื่อผู้ที่มีความเชี่ยวชาญในงานด้านต่างๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกับสตีม
ศึกษาเพื่อเป็นข้อมูลสําหรับให้นักศึกษาสามารถติดต่อประสานความร่วมมือได้อย่างเหมาะสม 

2. ในการนําหลักสูตรไปใช้ต้องเน้นให้นักศึกษาปฏิบัติจริงในการสร้างองค์ความรู้ โดยใน
การทํากิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอนในหน่วยการเรียนรู้ต่างๆ ให้นักศึกษาได้ปฏิบัติ ได้วางแผนในการ
แก้ปัญหาเป็นลําดับขั้นตอน ได้ร่วมกันวิเคราะห์ผลที่อาจจะเกิดในการวางแผนขั้นตอนต่างๆ ควร
ให้นักศึกษาได้ลงพื้นที่จริงในชุมชนเพื่อศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นจากปราชญ์ชาวบ้าน ได้ถอด
บทเรียนด้วยตนเอง และได้มีโอกาสเลือกภูมิปัญญาที่สนใจจริงในการศึกษา และพัฒนานวัตกรรม
ต่อเนื่องโดย พอถึงหน่วยที่ต้องออกแบบการเรียนรู้ ควรให้ผู้เรียนได้ร่วมกันออกแบบเป็นกลุ่มเพื่อ
เปิดโอกาสในการอภิปราย ขยายความเข้าใจของนักศึกษา หลังจากนั้นให้ออกแบบการเรียนรู้แบบ
งานเด่ียวเพื่อให้เกิดความมั่นใจว่านักศึกษาสามารถออกแบบการเรียนรู้ได้อย่างแท้จริง โดยมี
ผู้สอนและเพื่อนทําหน้าที่เป็นโค้ชคอยช่วยเหลือแนะนําเท่านั้น  

3. ในการประเมินนักศึกษามีรูปแบบการประเมินที่หลากหลายโดยเน้นการปฏิบัติจริง และ
ประเมินแบบมีสวนร่วมจากทุกภาคส่วน คือ ทั้งผู้ที่นักศึกษาไปเกี่ยวข้อง ผู้วิจัย และตัวนักศึกษา



  253 

โดยใช้เครื่องมือที่หลากหลายทั้งแบบสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินชิ้นงาน แบบประเมินทักษะ
การปฏิบัติ แบบสัมภาษณ์ โดยเครื่องมือแต่ละชิ้นก็ใช้ผู้ประเมินที่แตกต่างกัน เช่น แบบประเมิน
ชิ้นงานควรมีผู้ประเมินหลายท่านครบทุกศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง แบบสัมภาษณ์ผู้วิจัยประเมินด้วย
ตนเอง แต่ทุกชิ้นงานต้องเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ประเมินตนเองด้วย 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการพัฒนานวัตกรรมแก่

นักศึกษาจากรูปแบบนําสตีมศึกษาไปใช้ในการจัดกิจกรรมโครงงานแบบกําหนดประเด็น (Them) 
กับการให้นักศึกษาคิดหัวข้อโครงงานอย่างอิสระ  

2. จากการศึกษาทบทวนเอกสารและการวิจัยพบว่าสตีมศึกษาเหมาะในการพัฒนา
ทักษะศตวรรษที่ 21แก่ผู้เรียนได้จึงควรมีการศึกษาเกี่ยวการพัฒนาทักษะศตวรรษที่  21 ด้านต่างๆ 
จากการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 

3. ควรมีการวิจัยโดยพัฒนาการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษากับ
นักศึกษาสาขาอ่ืนๆ อันได้แก่ เทคโนโลยี ศิลปศึกษา คณิตศาสตร์ หรือจัดให้บูรณาการกลุ่ม
นักศึกษาครูทุกศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับสตีมศึกษาเข้าด้วยกันก็จะทําให้มีการแลกเปลี่ยนแนวคิดกัน
อย่างกว้างขวางมากขึ้น 

4. ควรทดลองเปลี่ยนรูปแบบการวิจัยเป็นวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม โดยใช้
การมีส่วนร่วมของชุมชน ปราชญ์ท้องถิ่น และผู้ที่เกี่ยวข้องมาร่วมกันกําหนดหลักสูตรการวิจัยที่
เกี่ยวกับการสร้างสรรค์นวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่น  

5. ควรมีการพัฒนางานวิจัยเพื่อส่งเสริมความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ในรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลายสอดคล้องกับวิถีชีวิตใหม่ (New Normal) ของเยาวชน 
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อาจารย์สังกัดภาควิชาฟิสิกส์  คณะวิทยาศาสตร์   มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี นักวิจัย
ดีเด่นของสถาบันวิจัยแห่งชาติ  ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างนวัตกรรม 

10. ครูสุวารี  พงษ์ธีรวรรณ   ครเูชี่ยวชาญ   โรงเรียนสุราษฎร์พิยา  รางวัลยิ่งคุณปี  2560  

กระทรวงศึกษาธิการ  ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนสตีมศึกษา  และโครงงาน 
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ปราชญ์ท้องถิ่น 
 

1. นางวันดี  บุญมี  ปราชญ์ด้านผัดไทไชยา 

2. นางหวันมะ  นุ้ยหมี  ปราชญ์ด้านหัตกรรมผ้าทอพุมเรียง,   

3. นายประกิต คงบุญรัตน์  ปราชญ์ด้านอาชีพเลี้ยงหอย,   

4. นางจุติมา  ตันติพง  ปราชญ์ด้านอาหารไข่เค็มไชยา,   

5. ศรีพัฒน์  เกื้อสกุล ปราชญ์ด้านนันทนาการและการละเล่นหนังตะลุง 

6. นางวิจิตรา  แซ่ซิ้ม  ปราชญ์ด้านน้ําตาลมะพร้าว 

7. นายชยาวัฒน์  แดงมา ปราชญ์ด้านกระเป๋าสานกระจูด   
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ภาคผนวก ข 

คู่มือหลักสูตรฉบับสมบูรณ์ 
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ในการนําหลักสูตรไปใช้ผู้ใช้หลักสูตรควรมีการปฏิบัติดังนี้ 

1. ก่อนการจัดการเรียนรู้ควรใช้วิธีการเชิงคุณภาพในการหาผู้ให้ข้อมูล (Key 

Information)  โดยใช้วิธีการ  Snowball  โดยเริ่มจากประสานไปยังสํานักวัฒนธรรมจังหวัดเพื่อ

ประสานข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับปราชญ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

2. ควรมีการประสานไปยังปราชญ์ท้องถิ่นประเภทต่างๆ เพื่อขอความร่วมมือในเข้าศึกษา

ภูมิปัญญาท้องถิ่นลงพื้นที่สัมภาษณ์ปราชญ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น  ในมิติต่างๆ  ได้แก่ความเป็นมา  

วิธีและกระบวนการผลิต  วัสดุและอุปกรณ์  การนําภูมิปัญญาไปใช้ประโยชน์   กระบวนการสืบ

ทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น  และนําข้อมูลเกี่ยวกับปราชญ์ และแหล่งเรียนรู้มาสร้างเป็นทะเบียน

ฐานข้อมูล  แก่ผู้เรียน 

3. ควรมีการประสานขอความร่วมไปยังปราชญ์ท้องถิ่นที่ได้รับการคัดเลือกอีกครั้ง  เพื่อขอ

ความร่วมมือเป็นวิทยากรกลุ่มให้นักศึกษา 

4. ควรมีการประสานผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ต่างที่เกี่ยวข้องกับสตีมศึกษาไว้ล่วงหน้าเพื่อ

เชิญเป็นวิทยากร  และขอความอนุเคราะห์บูรณาการอุปกรณ์ต่างๆ เฉพาะศาสตร์  โดยอาจเชิญ

เป็นที่ปรึกษาร่วมก็ได้  เพื่อเป็นฐานข้อมูลให้แก่นักศึกษาได้ปรึกษาหารือ  และลงมือทําโครงงาน 

5. ในการนําหน่วยการเรียนรู้ต่างๆไปใช้ควรเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติจริง  โดยครูเป็น

เพียงโค้ชเท่านั้น   

6. ในการวัดการประเมินควรเปิดโอกาสให้หลายภาคส่วนมามีส่วนร่วมในการประเมินทั้ง

ปราชญ์ท้องถิ่น   ผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ต่างๆมาร่วมประเมินผล  ผู้สอนและผู้เรียนได้ประเมิน

ตนเองโดยใช้เครื่องมือหลากหลาย 

ค าชี้แจงการใช้หลักสูตร 
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7. ในการใช้หลักสูตรนี้  เวลาสามารถปรับได้ตามบริบทของผู้ใช้  แต่ไม่ควรเร่งรัดเวลาให้

น้อยเกินไป  จะทําให้ผู้เรียนขาดการคิดไตร่ตรอง   ขาดการฝึกฝนในกิจกรรมต่างๆจนเกิดความ

ชํานาญซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถของนักศึกษาตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

8. ควรศึกษาแผนผังการนําหน่วยการเรียนรู้  และการวัดการประเมินของหลักสูตรดังนี้ 
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   หลักการของหลักสูตร 

 ในการนําหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM  Education)  บน

ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีหลักในการดําเนินการดังต่อไปนี้ 

1. เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการศาสตร์ในทุกรูปแบบ  ท้ังบูรณาการ

ในเนื้อหา  ในรายวิชาและแบบสหวิทยาการของศาสตร์วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การออกแบบเชิง

วิศวกรรม  ศิลปศึกษา  และคณิตศาสตร์เพื่อให้เกิดการพัฒนามนุษย์ทุกด้านอย่างเป็นองค์รวม 

2. เป็นหลักสูตรที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นสําคัญ  โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้  

ผ่านการปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหาสิ่งที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวันด้วยวิธีการที่หลากหลายตาม

ความสนใจ เต็มตามศักยภาพ  จนผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้   

3. ในการจัดการเรียนรู้ให้มีการถ่ายทอดความรู้  จากปราชญ์ท้องถิ่นไปยังนักศึกษาด้วย

วิธีการต่างๆ  เช่น การทําให้ดูและให้ฝึกปฏิบัติ  เล่าให้ฟัง  ให้นักเรียนได้ลงไปศึกษาจากสถานที่จริง  

โดยมีการใช้กระบวนการกลุ่ม  มีการจัดผู้เรียนโดยคละความสามารถ  ความถนัด 

4. ใช้กระบวนการถอดบทเรียน เป็นเครื่องมือในการศึกษาความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นจาก

ปราชญ์ท้องถิ่น  เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ที่ชัดเจนในการถ่ายทอfต่อไป 

5. ใช้การโค้ชในรูปแบบต่างๆทั้งการโค้ชจากผู้สอนเอง   การโค้ชจากผู้เชี่ยวชาญ    และ

เปิดโอกาสให้นักศึกษาด้วยกันเป็นโค้ชเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน    

6. ใช้ทุกศาสตร์สาระวิชาใช้แนวทางการประเมินผลตามสภาพจริง  ด้วยวิธีการและ

เครื่องมือที่หลากหลายและมีความต่อเนื่อง  และสะท้อนผลการประเมินไปสู่การพัฒนาผู้เรียน 

 

 

  

หลักสูตรที่เน้นการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศกึษา(STEAM  

Education) บนฐานภมูิปัญญาท้องถิ่นส าหรับนักศึกษาครู  
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จุดประสงค์ของหลักสูตร 

1. เพื่อให้นักศึกษามีความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา 

(STEAM  Education)  บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 

2. เพื่อให้นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่าน

การทําโครงงานอย่างเป็นระบบ  

3. เพื่อให้นักศึกษาเกิดความตระหนักในคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 เนื้อหาสาระ   ในหลักสูตรมีเนื้อหาสาระดังต่อไปนี้ 
หน่วยที่ เรื่อง เนื้อหาสาระ เวลา 

(ชั่วโมง) 
1 การจัดการเรียนรู้

เพื่อพัฒนาผู้เรียน 
-การวิเคราะห์ธรรมชาติ  การวิเคราะห์รูปแบบการ
เรียนรู้ของผู้เรียน    
-วิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้สู่วิธีการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียน   
-รูปแบบวิธีการวัดและประเมินผลเพื่อการพัฒนา
ผู้เรียน   ออกแบบและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวัด
และประเมินผลเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

3 

2 การศึกษาภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

- วิธีศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการถอดบทเรียน
การสํารวจและเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น   
- ศึกษาวิธีการถ่ายทอด การสืบทอด อนุรักษ์ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น  
-วิเคราะห์วัสดุ  กระบวนการ  การนําไปใช้ของภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

6 

3  การออกแบบ
นวัตกรรมต่อยอด
ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยใช้
สตีมศึกษาและ
เทคนิคการ

-ความหมายและองค์ประกอบของนวัตกรรม   
องค์ประกอบของสตีมศึกษา   
- การบูรณาการในสตีมศึกษา    
- การสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ)     

12 
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หน่วยที่ เรื่อง เนื้อหาสาระ เวลา 
(ชั่วโมง) 

แก้ปัญหาเชิง
นวัตกรรม 

- ปฏิบัติการทําโครงงานจากภูมิปัญญาท้องถิ่น โดย
ใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ)   ใน
การพัฒนาภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการบูรณาการองค์
ความรู้ตามสตีมศึกษา ได้แก่การวิเคราะห์องค์
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์,เทคโนโลยี, การออกแบบ
เชิงวิศวกรรม, ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์    

4 การออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา 
(STEAM  
Education) บน
ฐานภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

- หลักการออกแบบ  องค์ประกอบของการเขียน
แผนจัดการเรียนรู้   
- ปฏิบัติการวิเคราะห์ผู้เรียน  การวิเคราะห์ตัวชี้วัด

ในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม  ศิลปศึกษา  และ
คณิตศาสตร์     
วิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น    
- ทฤษฎีการเรียนรู้และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง    การ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีม
ศึกษา    

- การวัดและประเมินผลในสาระต่างๆ ได้แก่  
วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การออกแบบเชิง
วิศวกรรม  ศิลปศึกษา  และคณิตศาสตร์   
- การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญ 

34 

5 ปฏิบัติการจัดการ
เรียนรู้ตามแนว
สตีมศึกษา 
บนฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 

ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบน
ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นในชั้นเรียน   การตรวจสอบ
คุณภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้   การตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมือ 

9 

 รวม  64 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 

 ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM  Education)  

บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู ใช้มีกิจกรรมการเรียนรู้ เน้นการจัดกิจรรมการเรียนรู้

ที่หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงดังนี้   

1. การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นกิจกรรมเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก

ปฏิบัติการทําโครงงานเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่น  ซึ่งในขั้นตอนการทํา

โครงงานใช้ขั้นตอนในกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมาขั้นตอนการทําโครงงาน 

2. การเรียนรู้จากการถอดบทเรียนจากปราชญ์ท้องถิ่น   เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียน

ได้ถอดความรู้จากปราชญ์ท้องถิ่นเพื่อให้เกิดองค์ความรู้ที่ชัดเจนในการถ่ายทอดและสืบสานภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นต่อไป 

3. การเรียนรู้ผ่านกระบวนการโค้ช  เป็นการจัดกิจกรรมโดยมีครู  ผู้เชี่ยวชาญและเพื่อน  

เป็นผู้ร่วมชี้แนะและให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาศักยภาพได้อย่าง

เหมาะสม 

4. ในการบริหารจัดการชั้นเรียนโดยมีการใช้กระบวนการกลุ่มมีผู้นํากลุ่มและสมาชิกโดย

จัดสมาชิกในกลุ่มแบบคละความสามารถความถนัด   

5.  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญและแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ซึ่งกันและกัน  โดยใช้สื่อการสอนที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งหมด  

การวัดและประเมินผล 

ในการพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM  Education)  

บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น สําหรับนักศึกษาครู  มีการวัดและประเมินผลโดยใช้เครื่องมือที่

หลากหลายทั้งแบบสังเกตการปฏิบัติงาน  ทั้งเป็นพฤติกรรมกลุ่ม   และงานเด่ียว  แบบประเมิน

ชิ้นงาน  แบบประเมินการออกแบบการเรียนรู้ 
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หน่วยที่ 1  การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียน 

➢ สาระส าคัญ 
 การวิเคราะห์ธรรมชาติ  การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน   วิเคราะห์ทฤษฎีการ

เรียนรู้สู่วิธีการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียน  รูปแบบวิธีการวัดและประเมินผล

เพื่อการพัฒนาผู้เรียน   ออกแบบและสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลเพื่อพัฒนา

ผู้เรียน 

 

➢ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. วิเคราะห์ธรรมชาติและรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ของผู้เรียนได้  

2. วิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียนได้   

 3. วิเคราะห์อธิบายวิธีการประเมิน  การสร้างเกณฑ์การประเมินผลเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

 

➢ ความคิดรวบยอดหลัก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. ปฏิบัติการวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้  สู่

วิธีการจัดรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของ

ผู้เรียน  

1. การวเิคราะหธ์รรมชาติ

ของผูเ้รยีน  การวเิคราะห์

รปูแบบการเรยีนรู ้         

 

2.ปฏบิตักิารวเิคราะหร์ปูแบบการ

เรยีนรู ้    

การจดัการเรยีนรูเ้พื่อพฒันา

ผูเ้รยีน 

 

3.  ทฤษฎกีารเรยีนรูแ้ละงานวจิยัที่

สอดคลอ้งกบัธรรมชาตขิองผูเ้รยีน   

5.  วธิกีารวดัและประเมนิผล

การสรา้งเกณฑใ์นการวดัและ

ประเมนิผล  เพื่อการพฒันา

ผูเ้รยีน    
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➢ โครงสร้างหน่วยการเรียน 
ล าดับ เรื่อง เวลา 

(ชั่วโมง) 

1 การศึกษาและวิเคราะห์ธรรมชาติของผู้เรียน     

 

3 

2 การศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน 

3 วิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้สู่วิธีการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ

ธรรมชาติของผู้เรียน 

4 วิเคราะห์วิธีการวัดประเมินผล  และการสร้างเกณฑ์ในการวัดและการ

ประเมินผลเพื่อการพัฒนาผู้เรียน 

 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

1. ให้นักศึกษาอภิปรายถึงความสําคัญของการรู้จักผู้เรียนเป็นรายบุคคลทั้งรูปแบบการ
เรียนรู้  และความสนใจของผู้เรียน 

ขั้นสอน 

 1.  ให้ผู้เรียนศึกษาความรู้เกี่ยวกับการวิเคราะห์ผู้เรียน  การศึกษารูปแบบการเรียนร้  

ทฤษฎีการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียน โดยการต้ังคําถามดังนี้ 

  -   ในการวิเคราะห์เพื่อรู้จักผู้เรียนเราต้องวิเคราะห์อะไรบ้าง 

  -   ในการศึกษาเพื่อวิเคราะห์ผู้เรียนเราใช้เครื่องมืออะไร 

  -   ท่านคิดว่าเหตุใดเราจึงต้องทําการวิเคราะห์ผู้เรียนก่อนออกแบบการเรียนรู้ 

 2.   ให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าแบบศึกษารูปแบบการเรียนรู้ชนิดต่างๆ  ที่นักวิชาการสร้างไว้   

 3. ผู้สอนแสดงบทบาทสมมุติโดยทําการปฏิบัติเพื่อศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียน  รูปแบบการ

เรียนรู้ของผู้เรียนโดยให้นักศึกษาตอบแบบสอบถามความสนใจ  และรูปแบบการเรียนรู้   

 4.  วิเคราะห์รูปแบบการเรียนของนักศึกษา  และให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มตามรูปแบบการ

เรียนรู้ที่ตนเองเป็น  ทํากิจกรรมบทปฏิบัติการที่ 1  การวิเคราะห์ความสอดคล้องเชิงทฤษฎีและ

ผลการวิจัย  นําไปสู่การกิจกรรมการเรียนรู้  การวัดและการประเมินผล   
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 ขั้นสรุป 

1.  ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนําเสนอผล 

2.  ร่วมสรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้และความสอดคล้องเชิงทฤษฎี 

  

➢ การวัดและประเมินผล 
รายการประเมิน วิธีการ เครื่องมือที่ใช้ 

1. วิเคราะห์ธรรมชาติและ

รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน

ได้ของผู้เรียนได้  

2. วิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้

ที่สอดคล้องกับธรรมชาติ

ของผู้เรียนได้   

3. วิเคราะห์อธิบายวิธีการ

ประเมิน  การสร้างเกณฑ์

การประเมินผลเพื่อพัฒนา

ผู้เรียน 

1. สังเกตจากการ
นําเสนอผลการจัด
กิจกรรม 

2. ผลงาน/ชิ้นงาน 

แบบประเมินผลงาน 

 

 

เกณฑ์การประเมิน 

5  คะแนน  หมายถึง  วิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้  ทฤษฎีการเรียนรู้  กิจกรรมการเรียนรู้  สื่อการ

เรียนรู้  วิธีการวัดและประเมินผลถูกต้องสอดคล้องกัน 

4  คะแนน  หมายถึง  วิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้  ทฤษฎีการเรียนรู้  กิจกรรมการเรียนรู้  สื่อการ

เรียนรู้  วิธีการวัดและประเมินผลได้ถูกต้อง  แต่อาจมีองค์ประกอบที่ยังพบพร่องอยู่ 

3 คะแนน  หมายถึง  วิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้  ทฤษฎีการเรียนรู้  กิจกรรมการเรียนรู้  สื่อการ

เรียนรู้  วิธีการวัดและประเมินผลได้ถูกต้องแต่มีข้อพกพร่อง 2 องค์ประกอบ 
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2 คะแนน  หมายถึง  วิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้  ทฤษฎีการเรียนรู้  กิจกรรมการเรียนรู้  สื่อการ

เรียนรู้  วิธีการวัดและประเมินผลบางส่วนและแต่มีข้อพกพร่อง 3 องค์ประกอบ 

1 คะแนน  หมายถึง  วิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้  ทฤษฎีการเรียนรู้  กิจกรรมการเรียนรู้  สื่อการ

เรียนรู้  วิธีการวัดและประเมินผลถูกต้องเพียงเล็กน้อย 
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ปฏิบัติการที่ 1 การวิเคราะห์ผู้เรียน 

คําชี้แจง  ให้นักศึกษาปฏิบัติกิจกรรมต่อไปนี้ 

1.  ให้นักศึกษาตอบแบบสํารวจวิธีการเรียนรู้ของตนเองตามความเป็นจริง  (เวลา 15  นาที) 

2.  ให้นักศึกษาแลกเปลี่ยนแบบสํารวจวิธีการเรียนรู้ของตนเองกับเพื่อนข้างๆเพื่อ กรอกคะแนน  

และวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ตนเอง 

3.  ให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มตามรูปแบบการเรียนของตนเอง 

4. ให้แต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้  และงานวิจัย   กิจกรรมการเรียนรู้   และการวัด

ประเมินผลที่สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ของตน  โดยเขียนเป็นแผนผังความคิดลงใน

กระดาษบรู๊ฟขนาดใหญ่ 

5.  นําเสนอและร่วมกันอภิปรายเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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แบบสํารวจตนเองเกี่ยวกับการเรียนรู้(Learning Style) 
ชื่อ...............................................................................ชั้น..............................เลขที่................. 
คําชี้แจง  แบบสํารวจนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีความเข้าใจวิธีการเรียนรู้ 
learning Style ของผู้เรียนแต่ละคน ให้นักเรียนทําเครื่องหมาย✓ลงในช่องคําตอบที่ตรงกันกับวิธี
เรียนของตนเองตามความเป็นจริงให้มากที่สุด เพื่อนําผลมาใช้ในการพัฒนาจัดการเรียนการสอน
ให้กับนักเรียนแต่ละบุคคลต่อไป 

ท่ี รายการ ใช่ ไม่ใช่ 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
 
 

ชอบทํางานหรืออ่านหนังสือในบรรยากาศที่เงียบสงบ  
ชอบวางแผนก่อนลงมือทํา  
อ่านและทําความเข้าใจกับแผนที่ แผนภูมิ และภาษาสัญลักษณ์ได้ดี  
ชอบเห็นภาพรวมก่อนที่จะเจาะลึกลงในรายละเอียด  
ชอบสีสันและสามารถจําแนกแยกแยะสิ่งต่างๆ จากรูปลักษณ์และสีสัน  
สามารถจําลองเรื่องราว ลําดับเหตุการณ์ และขั้นตอนต่างๆ ที่ได้เห็น เป็น
ภาพหรือแผนภาพในสมอง 

  

7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 

ชอบอ่านออกเสียงดัง ๆ  
ไม่อายที่จะพูดต่อสาธารณชน  
ชอบฟังคําอธิบาย และชอบอธิบาย  
จดจําชื่อคนและสิ่งต่างๆ ได้ดี  
ได้ยินและระบุเสียงประกอบฉากที่ได้ยินในภาพยนตร์ได้  
ชอบฟังดนตรี  
เรียนภาษาที่สองหรือภาษาต่างประเทศได้ดี  
อ่านช้า ๆ  
อยู่เงียบๆ ไม่ได้นาน  
ชอบขึ้นแสดงบนเวที เช่น ละคร ทอล์คโชว์  
ปฏิบัติตามคําบอกได้ดี  

  

18 
19 
 

ชอบอ่านทุกสิ่งทุกอย่าง  
พกสมุดโน้ต และปากกาติดตัว (หรือเครื่องบันทึกอ่ืนๆ เช่น tablet 
notebook)  
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ท่ี รายการ ใช่ ไม่ใช่ 
20 
21 
22 
23 
24 
 

25 
26 

ค้นหาข้อมูลบนอินเตอร์เนตเป็นประจํา  
มีพจนานุกรม dictionary อยู่ใกล้ตัวเสมอ  
ชอบเล่นกับตัวอักษร เช่น crossword, scrabble  
เขียน diary, logbook หรือ รายการสิ่งที่กระทําในแต่ละวัน  
สะสมตํารา เช่น ตําราทําอาหาร ตําราการออกกายบริหาร ตําราพัฒนา
บุคลิกภาพ ฯลฯ  
ปฏิบัติตามคําสั่งที่เป็นลายลักษณ์อักษรได้ดี  
ชอบเขียนบทความ ความคิดเห็น เรื่องแต่ง สารคดี ฯลฯ  

27 
28 
 

29 
30 
31 
32 
33 
34 

สนุกสนานกับการค้นคว้า ทดลอง ลงมือปฎิบัติ การสาธิต และทัศนศึกษา  
จดจําได้ดีเมื่อมีการใช้อุปกรณ์ สร้างแบบจําลอง และจับต้องสิ่งที่กําลัง
เรียนรู ้ 
นั่งอยู่เฉย ๆ นาน ๆ ไม่ได้ ชอบเดินไปมา และเปลี่ยนอิริยาบถบ่อย ๆ  
มีแนวโน้มเป็นนักสะสม  
พูดเร็ว และชอบแสดงท่าทางประกอบ  
ชอบเล่นกีฬาหรือเครื่องดนตรี  
ชอบเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ มากกว่าเป็นผู้สังเกตการณ์  
ปฏิบัติตามการสาธิตได้ดี  
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หน่วยที่ 2  ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

➢ สาระส าคัญ 
วิธีศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการถอดบทเรียน การสํารวจและเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น  ศึกษา

วิธีการถ่ายทอด  การสืบทอด อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น วิเคราะห์วัสดุ  กระบวนการ  การ

นําไปใช้ของภูมิปัญญาท้องถิ่น 

➢ จุดประสงค์ 

 4. ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น 

➢ ความคิดรวบยอดหลัก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.  มีความรู้เกี่ยวกับการวิธีการถ่ายทอด  สืบทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น.   

2. สามารถวิเคราะห์ความรู้จากภูมิปัญญาท้องถิ่นได้ 

3. ความสามารถปฏิบัติการถอดบทเรียนได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

3. ปฏิบัติการ เรียนรู้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น  และตระหนักในคุณค่าภูมิ

ปัญญาท้องถิ่น 
 

4. ปฏิบัติการวิเคราะห์องค์ความรู้ในภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นจากวัสดุ  กระบวนการ  การ

น าไปใช้ของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
 

ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

2. วิธีการถ่ายทอด  การสืบทอด อนุรักษ์

ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
 1.  วิธีการศึกษาภูมิปัญญา

ท้องถิ่นโดยการถอดบทเรียน 
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➢ หัวข้อสาระการเรียนรู้ 
ลําดับ เรื่อง เวลา 

(ชั่วโมง) 

1 วิธีศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการถอดบทเรียน 1 

2 การสํารวจและเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น  ศึกษาวิธีการถ่ายทอด  การ

สืบทอด  ตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาปัญญาท้องถิ่น  

2 

3 วิเคราะห์วัสดุ  กระบวนการ  การนําไปใช้ของภูมิปัญญาท้องถิ่น 3 

 

➢ กิจกรรมการเรียนรู้    
   ระยะที่ 1  การฝึกอบรมภาคทฤษฎี (3 ชั่วโมง) 

1. ผู้วิจัยได้ใช้หลักการสร้างองค์ความรู้โดยการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม

กับสิ่งที่ต้องเรียนรู้ใหม่ทําให้การเรียนรู้มีความหมาย  โดยผู้วิจัยได้ให้ผู้เรียนศึกษาความหมายของ

ภูมิปัญญาท้องถิ่นจากอินเตอร์เนตและใช้ความรู้นั้นวิเคราะห์ประสบการณ์เดิมว่าในชุมชนมีภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นอะไรบ้าง  และร่วมกันสรุป องค์ความรู้เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น 

2. ผู้วิจัยให้หลักการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ  และใช้หลักของการฝึกฝนจนเกิด

ฝึกเพื่อนักศึกษามีทักษะการถอดบทเรียนเพื่อศึกษาข้อมูลภูมิปัญญาท้องถิ่น  ฝึกการสัมภาษณ์  

การบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยให้มีวิทยากรปราชญ์ท้องถิ่นมาเป็นผู้ให้ข้อมูลโดย

ให้นักศึกษาครูได้ฝึกการสัมภาษณ์โดยใช้แบบสอบถามที่นักศึกษาสร้างขึ้น  ฝึกการบันทึกข้อมูล  

การวิเคราะห์ข้อมูล กระบวนการถอดบทเรียน   

3. หลังจากกิจกรรมสัมภาษณ์วิทยากรปราชญ์ท้องถิ่น  ผู้วิจัยจะทําหน้าที่

เป็นโค้ชในการแนะนํานักศึกษาครูเกี่ยวกับกิจกรรมการถอดบทเรียน  ทําให้นักศึกษามีความเข้าใจ

สามารถถอดบทเรียนและมีความมั่นใจในการถอดบทเรียน 
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 ระยะที่ 2  การลงพื้นที่ภาคปฏิบัติ  (3 ชั่วโมง) 

     1.ให้นักศึกษาคัดเลือกภูมิปัญญาท้องถิ่นซึ่งมี 6 กลุ่ม  ได้แก่ กลุ่มอาหาร กลุ่ม

การอาชีพ  กลุ่มศิลปหัตถกรรม กลุ่มนันทนาการละเล่น และกลุ่มการแพทย์แผนไทยยาสมุนไพร 

หลังจากน้ันให้นักศึกษาสร้างแบบสัมภาษณ์ 

     2. ให้นักศึกษาลงพื้นที่ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่นตามความสนใจ

โดยให้นักศึกษาเป็นผู้ประสานปราชญ์ท้องถิ่นเพื่อนัดสัมภาษณ์ปราชญ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้

แบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นเอง  ดําเนินการถอดบทเรียนด้วยตนเอง  ในการลงพื้นที่นอกเหนือจาก

การสัมภาษณ์นักศึกษายังได้มีการผลิตภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยปฏิบัติจริง ทําให้เรียนรู้ขั้นตอนต่างๆ  

ในการสร้างหรือผลิตภูมิปัญญาท้องถิ่น  ได้เห็นความสําคัญของภูมิปัญญาที่เกี่ยวข้องกับวิถีชีวิต

ของคนในสังคมชนบท  ได้พบกับปัญหาต่างๆของภูมิปัญญาท้องถิ่นด้วยตนเอง    

  3.  หลังจากนักศึกษาลงพื้นที่แล้ว  นําข้อมูลมาวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่นในชั้น

เรียน ในด้านวัสดุ  กระบวนการ  และการนําไปใช้  ซึ่งในกิจกรรมนี้ทําให้นักศึกษาเห็นแนวทาง

ความเชื่อมโยงของภูมิปัญญา  กับองค์ความรู้วิทยาศาสตร์ การออกแบบเชิงวิศวกรรม เทคโนโลยี

สมัยใหม่ทําให้ความเข้าใจในการนําทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์  และเทคโนโลยีมาสู่การใช้งานได้มาก

ขึ้น  ทําให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  และในด้านของความตระหนักทําให้นักศึกษาเกิด

ความภูมิใจในความสามารถของปราชญ์ท้องถิ่นด้วย 
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การวัดประเมินผล 

 

รายการประเมิน เครื่องมือ 
1. ความเข้าใจเกี่ยวกับประเภทของภูมิปัญญาท้องถิ่น  

ประเมินจากการตอบคําถามในใบงาน 
2. สามารถถอดบทเรียนเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น 

อย่างเหมาะสมครบถ้วนประเมินได้การถอดบทเรียน 
และสามารถวิเคราะห์ความรู้ในภูมิปัญญาท้องถิ่นใน
ด้านวัสดุ  กระบวนการ  การนําไปใช้ประเมินได้จาก
ใบงานวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

3. ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นประเมิน
ได้จากแบบบันทึกประจําวันจากการถอดบทเรียน
และแบบสังเกตพฤติกรรม 

      

ใบงานปฏิบัติกิจกกรรมการวิเคราะห์
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
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ปฏิบัติการท่ี 2 การวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 

ชื่อ............................................................................................................................... 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิธีการผลิต 
..................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 
  

วัสดุที่ใช้ ภาพ 
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วิธีการใช้งาน 
..................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 
คุณค่า 

..................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.......................................................................................................................................... ....

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 
ปัญหาและอุปสรรค 

..................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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1.  การวิเคราะห์ในด้านวัสดุ  เป็นการศึกษาวิเคราะห์ถึงวัตถุดิบ  สาร  หรือหรือสิ่งที่

นํามาใช้ในการผลิตสิ่งนั้น 

..................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

  2  การวิเคราะห์ในเชิงกระบวนการ 

  ในการสร้าง  การผลิต  การทําสิ่งของเครื่องใช้  หรืออาหารก็ตามจะมีขั้นตอนในการ

ทําอยู่โดยเฉพาะ  ซึ่งก็จะมีหลักการแทรกอยู่ 

กระบวนการผลิต 

..................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

ใบงานการวิเคราะหภ์ูมิปัญญาท้องถิ่น 
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หลักการ 

..................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

  2.5.3.  การวิเคราะห์ในเชิงการนําไปใช้ 

  ในส่วนนี้จะวิเคราะห์ว่าในการนําภูมิปัญญาต่างๆไปใช้ให้เกิดประโยชน์นั้น  สามารถ

อธิบายโดยหลักการทางวิทยาศาสตร์ใดบ้าง   

 
..................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

............................................................................................................................................. 
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บันทึกการถอดบทเรียน 

เวลาที…่………………………

สัมภาษณ์…………………………………………………………………………………………… 

ผู้ให้สัมภาษณ์

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

ประเด็นการสัมภาษณ์ 

1.  การอนุรักษ์  การสืบทอด 

2.  สภาพปัญหา  ข้อบกพร่องในการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้งาน 

3.  แนวโน้มความต้องการจําเป็นในการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในชีวิตประจําวัน   

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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ผลจากการสัมภาษณ์ 

 ความรู้สึก 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 สิ่งที่เรียนรู้ 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 จะนําไปพัฒนาต่อยอดนวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างไร 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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หน่วยที่ 3    การออกแบบนวัตกรรมต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่นโดย
ใช้สตีมศึกษาและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม  

 

➢ สาระส าคัญ 
 ความหมายและองค์ประกอบของนวัตกรรม   องค์ประกอบของสตีมศึกษา การบูรณาการ

ในสตีมศึกษาการสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) ปฏิบัติการ

ใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ)   ในการพัฒนาภูมิปัญญาท้องถิ่นการพัฒนา

นวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้องค์ความรู้ตามสตีมศึกษา ได้แก่การวิเคราะห์องค์ความรู้

ทางวิทยาศาสตร์,เทคโนโลยี, การออกแบบเชิงวิศวกรรม, ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์   

ปฏิบัติการทําโครงงานจากภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ)  

➢ จุดประสงค์ 
1.สามารถวิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม  

ศิลปศึกษา  และคณิตศาสตร์ที่มีในภูมิปัญญาท้องถิ่น   

  3. สามารถโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ)มาสร้างสรรค์นวัตกรรมได้ 

  4.  สร้างสรรค์พัฒนานวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้ความรู้ตามองค์ของสตีมศึกษา  

และเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ)   

  5. ผู้เรียนเกิดความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น 
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➢ ความคิดรวบยอดหลัก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

4. ปฏิบัติการท าโครงงานจากภูมิปัญญา

ท้องถิ่น โดยองค์ความรู้จากสตีมศึกษาและใช้

เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) 

1. ความหมายและ

องค์ประกอบของนวัตกรรม

สตีมศึกษา  การบูรณาการใน

สตีมศึกษา  การสร้างสรรค์

นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการ

แก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 

(TRIZ)       
 

2.ปฏิบัติการใช้เทคนิคการแก้ปัญหา

เชิงนวัตกรรม (TRIZ)   ในการพัฒนา

ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

การออกแบบนวัตกรรม

ต่อยอดภูมิปัญญา 

3. การพัฒนานวัตกรรมจากภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นโดยใช้องค์ความรู้

ตามสตีมศึกษา ได้แก่การวิเคราะห์

องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์,

เทคโนโลย,ี การออกแบบเชิง

วิศวกรรม, ศิลปศึกษา และ

คณิตศาสตร์    
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โครงสร้างหน่วยการเรียน 

 

ลําดับ เรื่อง เวลา 

(ชั่วโมง) 

1 ความหมายและองค์ประกอบของนวัตกรรม   องค์ประกอบของสตีม

ศึกษา  การบูรณาการในสตีมศึกษา   นวัตกรรม   สตีมศึกษา  การบูร

ณาการในสตีมศึกษา และการสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้เทคนิคการ

แก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม   

1 

2 ปฏิบัติการใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ)   ในการพัฒนา

ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

1 

3 การพัฒนานวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้องค์ความรู้ตาม

องค์ประกอบของสตีมศึกษา ได้แก่  การวิเคราะห์องค์ความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์,เทคโนโลยี, การออกแบบเชิงวิศวกรรม, ศิลปศึกษา และ

คณิตศาสตร์  

1 

4 ปฏิบัติการทําโครงงานจากภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยใช้เทคนิคการ

แก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) และนําเสนอผลงาน 

9 

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

การเตรียมความพร้อมของครูก่อนจัดการเรียนรู้ 

1. ครูประสานขอความร่วมมือไปยังหน่วยงานต่างๆ  เช่น วิทยาลัยเทคนิคสุ

ราษฎร์ธานี  ภาควิชาต่างๆที่เกี่ยวข้องเช่น  ภาควิชาศิลปศึกษา  ภาควิชาคณิตศาสตร์  ภาควิชา

เทคโนโลยี  เพื่อขอความร่วมมือจัดอาจารย์  หรือเจ้าหน้าที่ให้ความรู้  แนะนํานักศึกษา  หาก

นักศึกษามีความจําเป็นต้องใช้ความรู้ในงานเทคนิคเฉพาะทางในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 

2. ครนํูาอภิปรายหัวข้อการที่มาของนวัตกรรม  โดยให้นักศึกษารวามแสดง

ความคิดเห็นจากประสบการณ์เดิม ซึ่งจะนักศึกษาจะสรุปได้ว่าการสร้างนวัตกรรมมาจาก 2  

แนวทาง คือ นวัตกรรมจากการออกแบบเชิงวิศวกรรม  และนวัตกรรมเชิงโครงสร้างทางสังคม  ซึ่ง

ในส่วนนี้นักศึกษาได้ผ่านการสัมภาษณ์ปราชญ์ท้องถิ่นในประเด็นการสืบทอด  การถ่ายทอดทําให้

นักศึกษามีความเข้าใจลักษณะของการสร้างนวัตกรรมผ่านโครงสร้างทางสังคมมากขึ้น   

3. ให้นักศึกษานําผลการวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่นในหน่วยที่ 2  มาต่อยอด

ภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้สตีมศึกษาและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม อภิปรายซักถามและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และฝึกปฏิบัติการทดลองใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม ตามใบกิจกรรม

เรื่อง เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม  โดยเริ่จากการวิเคราะห์องค์ความรู้ตามองค์ประกอบของ

สตีมศึกษา  นักเรียนก็จะมีความเข้าใจเทคนิคการหาหัวข้อโครงงานใหม่ๆซึ่งเป็นเทคนิคที่นัก

นวัตกรรมเชิงวิศวกรรมนิยมนํามาใช้  นักศึกษาจะได้รับการฝึกฝนเกิดความชํานาญ  

4. ให้นักศึกษาทําโครงงานเพื่อพัฒนานวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยใช้

องค์ความรู้ตามองค์ประกอบของสตีมศึกษา  และเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม  ตามลําดับ

ขั้นตอนดังนี้   

4.1 ระบุปัญหาในการทําโครงงานโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 

(TRIZ) 

4.2 วิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์,เทคโนโลย,ี การออกแบบเชิง

วิศวกรรม, ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์ที่จําเป็นต่อการพัฒนานวัตกรรม 

4.3 วางแผน   เป็นการใช้ความรู้มาวางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน  

โดยได้รับการนะนําจากผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์สาขาต่างๆ 

4.4 ลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ 

4.5 ประเมินและปรับปรุงผลงาน  เป็นการให้ผู้สอน  และนักศึกษาได้

ประเมินผลงานของตนและปรับปรุงแก้ตามข้อเสนอแนะขอผู้เชี่ยวชาญในศาสตร์ต่างๆ  ทั้ง
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วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี, การออกแบบเชิงวิศวกรรม, ศิลปศึกษา และคณิตศาสตร์  ได้ช่วยกัน

เสนอแนะเพื่อปรับปรุงผลงานอีกครั้ง 

4.6 นําเสนอผลงานสร้างสรรค์นวัตกรรม 

 

การวดัประเมินผล 
 

รายการประเมิน เครื่องมื่อที่ใช้ 

1.  สามารถวิเคราะห์องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์  

เทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม  ศิลปศึกษา  และ

คณิตศาสตร์ที่มีในภูมิปัญญาท้องถิ่น   

2.  ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ประเมินจาก 

1. รายงานโครงงาน 

3.  แบบสังเกตการทําโครงงาน 

4.  ประเมินจากชิ้นงาน 

1. ผู้เรียนตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 

1.  แบบบันทึกประจําวันจาก

การถอดบทเรียน 
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  ในการพัฒนาทักษะความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมนั้น  มีนักวิจัย  

นั กวิ ชาการ  Jones & Harrison (2000) Chih-Chen Liu (2001) GUO Yu, LIAO Wen-he, & 
CHEN Xiao-sheng (2005)  Livotov (2008 ) ได้นําทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมมาใช้ในการ
สร้างสรรค์  หรือออกแบบผลงาน  ผลิตภัณฑ์  สิ่งประดิษฐ์  หรือนวัตกรรมใหม่ซึ่งพบว่าสามารถทํา
ให้การสร้างนวัตกรรมทําได้ง่าย  หลากหลาย ส่งผลให้ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมสูงขึ้น  ดังนั้น
ในการพัฒนานักศึกษาวิชาชีพครูให้มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมผู้วิจัยเลือกใช้ทฤษฎีการ
แก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม  (TRIZ) เป็นหลักในการฝึกซึ่งมีสาระสําคัญดังนี้ 

 
     1)  แนวคิดพื้นฐานของทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม    (TRIZ) 

    TRIZ  ย่อมาจากภาษารัสเซียว่า  Teoriya  Resheniya  Izobreta- Zadatch  
แปลเป็นภาษาอังกฤษคือ  Theory  of  Inventive  Problem  Solving  หรือ  ทฤษฎีการแก้ปัญหา
เชิงนวัตกรรม    เป็นทฤษฎีที่กล่าวถึง  การเกิดขึ้นของสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมต่างๆ   รวมถึง
กระบวนการแก้ปัญหาซึ่ง เกนริค  อัลต์ซูลเลอร์ (Genrikh Saulovich Altshuller) เขียนไว้ต้ังแต่ปี 
ค.ศ.1974   ผู้ให้กําเนิด TRIZ   นั้นมองว่าการเกิดขึ้นของสิ่งประดิษฐ์ต่างๆรวมถึงกระบวนการคิด
แก้ปัญหา  เกิดจากกฎเกณฑ์จะมีกระบวนการคิด  หลักการ  หรือระเบียบวิธีซึ่งอธิบายได้สามารถ
เรียนรู้ได้  มิได้เกิดจากความบังเอิญ  หรือความเป็นอัจฉริยะส่วนบุคคล   (Genrikh Saulovich 
Altshuller, 1974 as cited in lev Shulyak & Rodman, 2002)  โดยมีแนวคิดสําคัญดังนี้ 

 1.1) มองปัญหาอย่างเป็นระบบ  ได้แก่  การมองระบบส่วนบน (Super  

System : SS) ระบบที่ ต้องการปรับปรุง  (Teachnical  System : TS)  ระบบส่วนย่อย (Sub  

System) วัตถ ุ  (Object)  สสาร 

 1.2) เข้าใจฟังก์ชันของระบบ เป็นการเข้าใจฟังก์ชันหรือหน้าที่การงานของแต่

ละส่วนในระบบ เข้าใจฟังก์ชันหลักที่เป็นประโยชน์  เข้าใจฟังก์ชันที่ไม่เป็นประโยชน์หรือเป็นโทษ

ของระบบ เข้าใจ ฟังก์ชันที่ควรปรากฏในระบบแต่ขาดหายไปหรือไม่สมบูรณ์  (Missing  or  

Incomplete Funtion) 

 1.3) การมองเห็นทรัพยากรต่างๆในระบบ อันได้แก่ วัสดุ   ช่องว่าง   เวลา   

ฟังก์ชัน ข้อมูลพลังงาน 

ใบความรู้ทฤษฎกีารแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 
 

http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=%22Authors%22:.QT.%20Chih-Chen%20Liu.QT.&newsearch=true
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จากข้างต้นจะเห็นว่าการมองนวัตกรรม  อย่างเป็นระบบทําให้ เราเห็น

กระบวนการทํางานของนวัตกรรม  เห็นความเชื่อมโยงของสิ่งต่างๆที่เป็นส่วนประกอบ 

  2) ขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมตามทฤษฎี TRIZ 

  ขั้นตอนการขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมตามแนวคิดของเกนริค  อัลต์ซูล

เลอร์  นั้น ลิว ชูยัก; และ สตีเวน โรดแมน Genrikh Saulovich Altshuller, 1974 as cited in lev 

Shulyak & Rodman, 2002)  ได้กําหนดขั้นตอนดังนี้ 

  ขั้นตอนที่  1  มองระบบที่ต้องการปรับปรุง   ให้ถึงฟังก์ชันการทํางานที่เป็น

ประโยชน์ (Useful  Funtion : UF)  ทั้งที่มีอยู่แล้ว  หรือหวังว่าระบบควรมีฟังชันก์ดังกล่าว (แต่

อาจจะไม่มี  หรือมีแต่ทํางานไม่สมบูรณ์)  และฟังก์ชันการทํางานที่ไม่เป็นประโยชน์หรือเป็น

อันตราย (Harmful Funtion : HF) 

  ขั้นตอนที่  2  ระบุทรัพยากรที่สิ้นเปลือง (Consumable) ของระบบที่ต้องการ

ปรับปรุงโดยเฉพาะ  ได้แก ่ พลังงาน  ขนาด  วัสดุ  เวลา 

  ขั้นตอนที่ 3  หากมองเห็นระบบที่ต้องการปรับปรุงให้ลองมองระบบนั้นๆ ในขณะ

ต่างๆดังนี้ 

1) ขณะกําลังทํางานเมื่อเวลาผ่านไป เช่น  แปรงสีฟัน  เดิมเป็นสิ่งที่เรา
ต้องการปรับปรุง  ก็ขอให้มองแปรงสีฟันขณะที่ใช้งานด้วยว่าทํางาน เคลื่อนที่อย่างไร  ซึ่งเป็น
ฟังก์ชันการทํางานที่เป็นประโยชน์(UF) ที่ต้องการจริงๆ  แปรงสีฟันยังต้องการทําอะไรได้อีกบ้าง 

2) ขณะที่ทํางานร่วมกับระบบย่อยอ่ืนๆ (ในระบบส่วนบน  หรือใน Super  
System)    หรือองค์ประกอบย่อยที่มาขององค์ประกอบเหล่านั้นแล้วกลับไปทําขั้นตอนที่ 1  และ 2  
อีกครั้ง 

  ขั้นตอนที่ 4  ประยุกต์แนวทาง 4 ทิศทาง  ดังนี้ 

1) ปรับปรุงระบบโดยลดฟังก์ชันที่เป็นโทษ  หรือไม่เป็นประโยชน์ (HF) ให้
น้อยที่สุด 

2) ปรับปรุงโดยการทําให้ฟังก์ชันหลักที่มีประโยชน์ (UF) ทํางานสมบูรณ์
ที่สุด  ตรงนี้รวมถึงหากเราต้องการฟังก์ชันหลักที่เป็นประโยชน์จากระบบ  แต่ระบบนั้นยังไม่
สามารถให้ฟังก์ชันดังกล่าวได้ 
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3) ปรับปรุงโดยการลดทรัพยากรสิ้นเปลือง (Consumable   Resource)  
แนวทางนี้ทําให้มีโอกาสพบผลลัพธ์ในอุดมคติสูง  กล่าวคือ ทันทีท่ีมกีารดึง “ทรัพยากร”  บางอย่าง
ออกจากระบบก็จะเห็นว่าระบบทํางานไม่ได้หรือไม่สมบูรณ์ทันที วิธีการนี้จัดเป็นสมมุติฐานที่ท้า
ทายอย่างหนึ่ง  ในภาษา TRIZ  กล่าวว่าแม้ไม่มีระบบ (Technical  System)  ก็สามารถทํางานได้ 

4) ปรับปรุงโดยการเพิ่มฟังก์ชันที่เป็นประโยชน์ (UF) ใหม่ๆ  เข้าสู่ระบบ 
  ลิว ชูยัก (Lev  Shulyak, 1997)  ได้เสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาซึ่งมีข้อขัดแย้งทาง

เทคนิคในเชิงการประดิษฐ์    ไว้  3  ขั้นตอน 

   ขั้นตอนที่ 1  วิเคราะห์ระบบทางเทคนิค  ขั้นตอนนี้เป็นการวิเคราะห์เพื่อกําหนด

ลักษณะของระบบ  เช่นค่าทางกายภาพของวัสดุที่ต้องมีการปรับปรุง  ขั้นตอนนี้ยังประกอบด้วยอีก 

3 ขั้นตอน  คือ (1) ต้องหาองค์ประกอบของระบบออกมาหลังจากนั้น  (2) ระบุต้นตอของสาเหตุให้

ชัดเจน  และสุดท้าย (3) กําหนดลักษณะคุณสมบัติที่ต้องการปรับปรุง  สุดท้ายขั้นตอนที่ 1 จะมี

ทางเลือกในการเปลี่ยนลักษณะสมบัติของระบบทางเทคนิคคือ 

1) ปรับปรุงลักษณะสมบัติด้านบวกที่มีอยู่แล้วให้ดีขึ้น  เช่น  เพิ่มความเร็ว
ของเรือจาก 10  นอตเป็น  30  นอต 

2) กําจัดลักษณะด้านลบ  ระบบทางเทคนิคอาจมีสมรรถนะดีอย่างหนึ่งแต่ก็
อาจทําให้เกิดคุณลักษณะสมบัติที่ไม่ดีอย่างอ่ืนตามมาซึ่งจําเป็นต้องขจัดความรุนแรงของปัญหาที่
เกิดให้น้อยลง  เช่น  กําจัดเสียงของมอเตอร์ที่เพิ่มความเร็วเรือ 

 ขั้นตอนที่ 2 ระบุข้อขัดแย้งทางเทคนิค 
 ตามที่ได้กล่าวมาว่า  ข้อขัดแย้งทางเทคนิคเป็นความขัดแย้งในระบบทางเทคนิค  

ขั้นที่ 1 เป็นการระบุลักษณะที่ต้องมีการปรับปรุง  ส่วนขั้นตอนที่ 2  จะเป็นการระบุข้อขัดแย้งทาง
เทคนิคที่ต้องมีการแก้ไข  ถ้าการปรับปรุงลักษณะสมบัติอย่างหนึ่งอย่างใดของระบบแล้วทําให้เกิด
ความเสื่อมถอยของลักษณะสมบัติอย่างอื่น   

 ขั้นตอนที่ 3  แก้ข้อขัดแย้งทางเทคนิค  โดยใช้หลักการแก้ไขปัญหาเชิงนวัตกรรม  
40  หลักการซึ่ง ลิว ชูยัก; และ สตีเวน โรดแมน (Genrikh Saulovich Altshuller, 1974 as cited in 
lev Shulyak & Rodman, 2002)  สรุปไว้ดังนี้  1) การแบ่งวัตถุออกเป็นส่วนๆ  เป็นการแบ่งวัตถุ
ออกเป็นส่วนแยกอิสระส่วนต่างๆ การทําให้วัตถุมีการแบ่งย่อยออกไป   และการเพิ่มระดับขั้นของ
การแบ่งส่วนวัตถุ  2) การสกัดออก (ค้นคืน  หรือ  การเคลื่อนย้ายออก)  เป็นการสกัดส่วนหรือ
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ลักษณะสมบัติที่ “รบกวน” ของวัตถุออกมา  และ สกดัออกเฉพาะส่วนหรือสมบัติจําเป็นเท่านั้น  3. 
การศึกษาลักษณะสมบัติประจําตัว  เป็นการเปลี่ยนวัตถุหรือสภาพแวดล้อมภายนอก (การกระทํา) 
จากโครงร้างเอกพันธ์  เป็นการศึกษาส่วนต่างๆของวัตถุควรจะกระทําหน้าที่การงานต่างกัน และ
ศึกษาว่าแต่ละส่วนของวัตถุควรอยู่ภายใต้เงื่อนไขซึ่งเหมาะสมที่สุดสําหรับการใช้งาน  4)  ความไม่
สมมาตร  เป็นการแทนที่รูปแบบสมมาตรด้วยรูปแบบไม่สมมาตร และถ้าวัตถุไม่สมมาตรอยู่แล้ว  
ให้เพิ่มระดับขั้นความไม่สมมาตร  5) การรวมเข้าเป็นหน่วยเดียวกัน  เป็นการเชื่อมต่อวัตถุที่
เหมือนกันหรือทํางานต่อเนื่องกัน หรือรวมวัตถุเอกพันธ์หรือวัตถุที่จะถูกนําไปใช้งานใกล้เคียงกัน
เข้าเป็นหน่วยเดียวกันในสถานที่เดียวกัน  และรวมการใช้งานชนิดเอกพันธ์หรือชนิดที่อยู่ใกล้เคียง
กันเข้าเป็นหน่วยเดียวกันในทางเวลา  6)  การใช้งานหลากหลายวัตถุประสงค์  หรือใช้ความเป็น
อเนกประสงค์  เป็นการเสริม  ใส่  สร้างสมรรถนะหลากหลายเข้าไปในวัสดุเดียวกัน  จนสามารถ
ตัดส่วนอ่ืนที่ไม่จําเป็นออกไปได้ 7) การซ้อนกัน  เป็นการใส่วัตถุอันหนึ่งไปอยู่ในวัตถุอันที่สาม  และ
ต่อไปเรื่อยๆ  และวัตถุอันหนึ่งผ่านลอดโพรงในวัตถุอีกอันหนึ่ง  8) การคานน้ําหนักกัน  เป็นการ
ชดเชยวัตถุโดยรวมวัตถุนั้นเข้ากับวัตถุอีกชิ้นหนึ่ง  ทําให้เกิดแรงยกขึ้น และการชดเชยนําหนักของ
วัตถุโดยรวมด้วยแรงอากาศ  ซึ่งได้รับอิทธิพลจากภาพแวดล้อมภายนอก 9). การกระทําต้านทาน
ก่อน  เป็นการวางน้ําหนักแรงดึงต้านทานใส่วัตถุ  เพื่อชดเชยความเค้นที่มากเกินไปและไม่พึง
ปรารถนา  10) การกระทําก่อน  เป็นการทําการเปลี่ยนแปลงที่ต้องการกับวัตถุล่วงหน้าทั้งหมดหรือ
บางส่วน  และจัดวาง/ติดต้ังวัตถุล่วงหน้า  เพื่อให้สามารถใช้งานได้ทันทีจากที่ตําแหน่งที่สะดวก
ที่สุด  11) การป้องกันไว้ล่วงหน้า (กันเหนียว)  เป็นการเตรียมมาตรการฉุกเฉินไว้ล่วงหน้า  เพื่อ
ชดเชยความน่าเชื่อถือที่ตัววัตถุ  12) ถ่วงดุล  หรือศักยภาพเท่านั้น  (ใช้ความสมดุลแห่งพลังงาน
ศักย์)  เป็นการเปลี่ยนเงื่อนไขการทํางานเพื่อให้ไม่ต้องยกวัตถุขึ้นๆลง  13) กลับหัวกลับหาง-กลับ
ทิศทาง   เป็นการแทนที่การกระทําโดยตรงตามที่ปัญหากําหนด  โดยให้กระทําในทางตรงกันข้ าม  
เช่น  ทําให้เย็นลง  แทนที่จะร้อนขึ้น)   และการทําให้ส่วนที่ เคลื่อนไหวของวัตถุหรือของ
สภาพแวดล้อมที่อยู่นิ่งกับที่  และทําให้ส่วนที่อยู่นิ่งกับที่เคลื่อนไหว  14) ความเป็นทรงกลม  15) 
ความเป็นพลวัต  16)  การกระทําบางส่วนหรือมากเกินไป  17) เปลี่ยนไปสู่มิติใหม่  18)  การ
สั่นสะเทือนเชิงกล  19)  การกระทําเป็นจังหวะ  หรือเป็นช่วง 20) ความต่อเนื่องของการกระทําที่
เป็นประโยชน์  21) เร่งรัดงาน/เสร็จอย่างฉับพลัน  22)  เปลี่ยนอันตรายให้เป็นประโยชน์ – เปลี่ยน
วิกฤติให้เป็นโอกาส  23) การป้อนกลับ  24)  ตัวประสาน  ตัวกลาง  25)  บริการตัวเอง หรือช่วย
ตัวเอง 26) การลอกแบบ /เลียนแบบ 27) เปลี่ยนออกไป/ใช้แล้วทิ้ง  28)การทดแทนระบบเชิงกล
ด้วยระบบอ่ืน  29)  โครงสร้างควบคุมด้วยลมหรือของไหล   30) เยื่อยืดหยุ่นได้หรือฟิล์มบาง  31) 
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วัสดุเป็นรูพรุน  32) เปลี่ยนสี  33)  ความเป็นเอกพันธ์  34)  ชิ้นส่วนที่ถูกตัดออกมาหรือเสื่อมสภาพ
ลง  35) การแปลงลักษณะสมบัติ  36)  การเปลี่ยนสถานะ  37)  การขยายตัวเนื่องจากความร้อน  
38)  การเติมออกซิเจน (Oxidation)  อย่างเคร่งครัด  39)  สภาพแวดล้อมเฉื่อย  40)  วัสดุผสม  
เป็นการเปลี่ยนวัสดุเอกพันธ์ (เนื้อเดียวกัน)  เป็นวัสดุผสม 
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ปฏิบัติการท าโครงงาน  การสร้างนวัตกรรมนวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่น 

 

ค าชี้แจง   ให้นักศึกษาปฏิบัติการทําโครงงานอย่างเป็นขั้นตอน  โดยในแต่ละขั้นตอนให้แสดง

วิธีการคิด  และการปฏิบัติอย่างเป็นกระบวนการโดยใช้แบบปฏิบัติงานที่กําหนดให้ 

   ขั้นท่ี 1  การระบุประเด็นปัญหาในการท าโครงงาน 

ค าชี้แจง  ให้ท่านระบุปัญหาหรือหาหัวข้อโครงงานโดยใช้ขั้นตอนตามเทคนิคการแก้ปัญหาเชิง

นวัตกรรม (TRIZ) 

• ภูมิปัญญาที่นํามาพัฒนา.......................................................................................... 

• ภาพ 
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• ขั้นตอนการพิจารณาปัญหาตามเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม (TRIZ) 
 ข้ันท่ี 1  มองระบบของสิ่งที่นํามาพัฒนา 

 อุปกรณ์ที่นํามาพัฒนาประกอบด้วย 

 1. วัสดุที่ผลิตชิ้นส่วน/ระบบต่างๆ 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 2. หน้าที่ในส่วนประกอบต่าง 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 3. ประโยชน์ของชิ้นส่วน/ระบบต่างๆ   

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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 4.  ปัญหาของชิ้นส่วน/ระบบต่างๆ  

 ..................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.................................................................................................................... 

 ขั้นท่ี 2  การแก้ปัญหา  

  1.  ระบบ/ส่วนประกอบที่ต้องการปรับปรุงได้มีอะไรบ้าง 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

  2.  ระบุทรัพยากรที่สิ้นเปลือง (Consumable) ของระบบที่ต้องการปรับปรุง

โดยเฉพาะ  ได้แก ่ พลังงาน  ขนาด  วัสดุ  เวลา 

............................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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  3. การระบบท่ีต้องการปรับปรุงให้ลองมองระบบนั้นๆ ในขณะต่างๆดังนี้ 

1) ขณะกําลังทํางานเมื่อเวลาผ่านไป 
.............................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................  

 

2) ฟังก์ชันการทํางานที่เป็นประโยชน์(UF) ที่ต้องการจริงๆ  ต้องการทําอะไรได้อีก
บ้าง  

.............................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................  

3) ทําอย่างไรฟังก์ชันหลักถึงทํางานได้สมบูรณ์ที่สุด 
.............................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

...............................................................................................................................  

 

4) ฟังก์ชันที่ต้องการลด  คืออะไร  
.................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

...........................................................................................................................  
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5) การเพิ่มฟังชั่นที่เป็นประโยชน์เข้าสู่ระบบ 

.................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

...........................................................................................................................  

      4.  เทคนิคทีใ่ช้ในการแก้ปัญหาคืออะไร 

.................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 

ขั้นท่ี 2  ขั้นวางแผนการท าโครงงาน 

 เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะต้องสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับความรู้ที่จําเป็นในการแก้ปัญหาโครงงาน  

โดยให้วิเคราะห์องค์ประกอบของ STEAM  ที่มีความจําเป็นต่อการทําโครงงาน 

 วิทยาศาสตร์ (S) 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

........................................................................................................................... 

 เทคโนโลยี (T) 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

............................................................................................................................ 
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 การออกแบบเชิงวิศวกรรม (E) 

 ................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

............................................................................................................................... 

 ศิลปกรรม (A) 

 ................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.......................................................................................................................................... 

 คณิตศาสตร์ (M) 

 ................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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ขั้นท่ี  3  ขั้นการลงมือปฏิบัติ 

ให้ท่านปฏิบัติการท าโครงงานตามล าดับและวิเคราะห์ปัญหาและวิธีการแก้ไขในขั้นตอน

ต่างๆด้วย 

ขั้นตอน ปัญหา/อุปสรรค วิธีการแก้ไขปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

  

 

ขั้นท่ี 4  สรุปและรายงานผล 

 

 

 

 

 

 

  

จากความรู้ทั้งหมดที่ค้นคว้าแผนงานที่สร้างสรรค์ไว้คือ 
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 หน่วยท่ี 4  การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM  
Education) บนฐานภูมปิัญญาท้องถิ่น 

 
สาระส าคัญ 
 หลักการออกแบบ  องค์ประกอบของการเขียนแผนจัดการเรียนรู้  ปฏิบัติการวิเคราะห์
ผู้เรียน  การวิเคราะห์ตัวชี้วัดในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การออกแบบเชิง
วิศวกรรม  ศิลปศึกษา  และคณิตศาสตร์    วิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น   ทฤษฎีการเรียนรู้และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา   การออกแบบวัดและ
ประเมินผลในสาระต่างๆ ได้แก่  วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม  ศิลปศึกษา  
และคณิตศาสตร์  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญ 
จุดประสงค ์
1.  นักศึกษาสามารถออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา(STEAM  Education)  บนฐานภูมิ

ปัญญาท้องถิ่น 

2.  นักศึกษาตระหนักถึงความสําคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นต่อการจัดการเรียนรู้ 

ความคิดรวบยอดหลัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โครงสร้างหน่วยการเรียน 

4. ปฏิบัติการวเิคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้

ที่สอดคล้องกับธรรมชาตขิองผู้เรยีน  

1. หลักการออกแบบการ

เรียนรู้  องค์ประกอบของ

แผนการจัดการเรียนรู้         
 

2.ปฏิบัติการวิ เคราะห์ตัวชี้วัดในสาระ
ต่างๆได้ 

 

ทฤษฎีการเรียนรู้ที่

สอดคล้องกับธรรมชาติของ

ผู้เรียน  
 

3.  วิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น    

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตาม 

การวัดและประเมินผล         

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ

ผู้เชี่ยวชาญ      

การออกแบบกิจกรรม

การเรียนรูต้ามแนว

สตีมศึกษา 
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ลําดับ เรื่อง เวลา 

(ชั่วโมง) 

1 หลักการออกแบบการเรียนรู้  องค์ประกอบของการเขียนแผนจัดการ

เรียนรู ้  

1 

2 ปฏิบัติการวิเคราะห์ผู้เรียน 2 

3 ปฏิบัติการการวิเคราะห์ตัวชี้วัดในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  

เทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม  ศิลปศึกษา  และคณิตศาสตร์ 

6 

4 ปฏิบัติการวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น    3 

4 ปฏิบัติการทฤษฎีการเรียนรู้และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง     3 

5 ปฏิบัติการศึกษาการออกแบบวัดและประเมินผลในสาระต่างๆ ได้แก่  

วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม  ศิลปศึกษา  และ

คณิตศาสตร์  

6 

6 ปฏิบัติการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา    6 

7 ปฏิบัติการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญ      7 

 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. จัดกิจกรรม บรรยายแบบมีส่วนร่วมหัวข้อการออกแบบการเรียนรู้ อภิปราย

ซักถาม แลกเปลี่ยนเรียนรู้ บรรยายการตัวชี้วัด  การประเมินผลตัวชี้วัดและการสร้างเครื่องมือใน

สาระการเรียนรู้สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม  ศิลปศึกษา  

และคณิตศาสตร์  โดยวิทยากรผู้เชี่ยวชาญ 

2. เป็นการปฏิบัติออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา (STEAM Education)  

บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น  จากกรณีตัวอย่าง  เพื่อให้ผู้เรียนวิเคราะห์ประเด็นต่อไปนี้ ปฏิบัติการ

วิเคราะห์ผู้เรียน  เป็นการวิเคราะห์ธรรมชาติ และรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน  ปฏิบัติการ

วิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น   ปฏิบัติการวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
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ปฏิบัติการ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา  ปฏิบัติการวัดและประเมินผล 

ปฏิบัติการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญ 

3. นําเสนอแผนการจัดการเรียนรูจ้ากการออกแบบการเรียนรู้ และใช้กระบวนการ

โค้ชจากครู  เพื่อน  และผู้เชี่ยวชาญ 

 

การวัดประเมินผล 

 

รายการประเมิน เครื่องมื่อที่ใช้ 

1. สามารถออกแบบออกแบบการเรียนรู้ตาม
แนวสะตีมศึกษา(STEAM  Education)  บนฐาน
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2. นักศึกษาตระหนักถึงความสําคัญของภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นต่อการจัดการเรียนรู้ 
 

ประเมินจาก 

1. ชิ้นงานการออกแบบวิธีและ

เครื่องมือในการวัดและประเมินผล 

2.  แบบบันทึกประจําวันจากการถอด

บทเรียน 
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ค าชี้แจง  ให้นักศึกษาปฏิบัติกิจกรรมดังนี้ 

1.  ให้นักศึกษาทําการวิเคราะห์รูปแบบการเรียนของนักเรียนที่จะไปสอนโดยใช้แบบสอบถาม

วิธีการเรียนรู้  และวีธีการคิดของนักเรียน 

2.  ให้วิเคราะห์ความสอดคล้องเชิงทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องโดยเขียนเป็นแผนผังความคิด 

      ปฎิบัติการวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ให้นักศึกษาวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถิ่นในด้านต่อไปนี้ 

 1. การวิเคราะห์ในด้านวัสดุ   

 2. การวิเคราะห์ในเชิงกระบวนการ 

  3. กระบวนการผลิต 

  4. การวิเคราะห์ในเชิงการนําไปใช้  

3.ให้ท่านนําผลการวิเคราะห์ผู้เรียน  และสื่อที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการออกแบบการ
เรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น  โดยในแผนการจัดการเรียนมีองค์ประกอบ
ดังนี้ 
 1.  สาระ 
 2.  มาตรฐานและตัวชี้วัด 
 3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 4.  กรอบเนื้อหาสาระตามองค์ประกอบของสตีมศึกษา 
 5.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
 6.  สิ่อการเรียนรู้ 
 7.  การวัดและประเมินผล 
  

ใบงานการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิท้องถิ่น 
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แบบบันทึกผลการวิเคราะห์ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

ประเด็นการวิเคราะห์ รายละเอียด วิเคราะห์
หลักการที่ใช้ 

วิเคราะห์ความ
สอดคล้องเชิงตัวชี้วัด 

1.การวิเคราะห์ในด้านวัสดุ  สาร  

หรือหรือสิ่ งที่นํามาใช้ในการ

ผ ลิ ต สิ่ ง นั้ น เ ป็ น ก า ร ศึ ก ษ า

วิเคราะห์ถึงวัตถุดิบ   

 

 

 

   

2. ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ ใ น เ ชิ ง

กระบวนการ 

 

 

 

 

   

3.  การวิเคราะห์การนําไปใช้   
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การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

ภูมิปัญญาท้องถิ่น :  

.............................................................................................................................................. 

หลักการ : 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

ความสอดคล้องตามตัวชี้วัด : 

.............................................................................................................................................. 

กําหนด
จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

เนื้อหา   วิธีการจัด
กิจกรรมการ
เรียนรู้ 

สื่อการสอน วัดการประเมินผล 
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ค าอธิบาย 
 ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นในชั้นเรียน   การ
ตรวจสอบคุณภาพของหน่วยการจัดการเรียนรู้   การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
   
จุดประสงค ์
1.  สามารถจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน    

2.  สามารถตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

โครงสร้างหน่วยการเรียน 

ลําดับ เรื่อง เวลา 

(ชั่วโมง) 

1 ปฎิบัติจัดการเรียนรู้และตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ในชั้น

เรียน    

- จัดการเรียนรู้ 

-  ตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการจัดการเรียนรู้ 

-  ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

12 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ให้นักศึกษาไปโรงเรียนเครือข่ายท่ีจะลงไปฝึกสอน  และสังเกตผู้เรียน 
2. วิเคราะห์ธรรมชาติผู้เรียนและปฏิบัติออกแบบการเรียนเป็นรายคน 
3. ในหน่วยการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาบนฐานภูมิปัญญา

ท้องถิ่น  เป็นการให้นักเรียนออกแบบการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา  โดยมี
กระบวนการดังต่อไปนี้ 

3.1  ให้นักศึกษาเลือกเนื้อหาที่ต้องการจัดการเรียนรู้ 
3.2  กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.3  ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

หน่วยท่ี 5  การจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา(STEAM  Education)   

บนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น 
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3.4 ออกแบบสื่อการเรียนรู้ 
3.5   ออกแบบการวัดและประเมินผล 

4. นักศึกษานําเสนอแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้สอนทําหน้าที่โค้ชแนะนํา 
5.  นักศึกษานําแผนการจัดการเรียนที่ผ่านการรับปรุงตามคําแนะนําของ

อาจารย์ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้แก่ผู้เรียน  โดยมีอาจารย์นิเทศไปสังเกต
การสอนเพื่อประเมินนักศึกษา 

การวัดประเมินผล 

ประเมินผลโดยการสังเกตการสอนโดยใช้แบบประเมิน 
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ภาคผนวก  ค   
เครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
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แบบประเมินความเหมาะสมของโครงร่างหลักสูตร 
วิชา................................................................ชั้น........................................................... 

หน่วยที่/บทที่........... เรื่อง.......................................................... 
แผนการสอนที่....... เรื่อง...................................................... เวลาที่ใช้..........ชั่วโมง 

ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 
5 4 3 2 1 

1 สภาพปัญหาและความจําเป็นของหลักสูตร      
 1.1   มีความสมเหตุสมผล      
 1.2   มีความสอดคล้องกับสภาพความจําเป็นของ

สังคมในปัจจุบัน 
     

 1.3  เห็นความจําเป็นต้องพัฒนาหลักสูตร      
2 หลักการของหลักสูตร      
 2.1  มีความเป็นไปได้      
 2.2  สามารถนําไปใช้ได้จริง      
 2.3  มีหลักวิชาการรองรับ      
3 จุดมุ่งหมายของหลักสูตร      
 3.1  มีความชัดเจน      
 3.2  มีความเป็นไปได้ในการนําไปปฎิบัติจริง      
 3.3  เหมาะสมกับความต้องการของสังคมปัจจุบัน      
 3.4  เหมาะสมกับนักเรียน      
4 โครงสร้างหลักสูตร      
 4.1  ครอบคลุมเนื้อหาและกระบวนการ      
 4.2  การจัดเรียงลําดับเนื้อหามีความเหมาะสม      
 4.3  เนื้อหาเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      
 4.4  ระยะเวลาที่กําหนดมีความเหมาะสมกับหน่วยการ

เรียนรู้ 
     

5 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้        
 5.1  มีความเป็นไปได้      
 5.2  มีความหลากหลาย      
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 5.3  เหมาะสมกับเวลาที่กําหนด      
6 สื่อและแหล่งเรียนรู้      
 6.1  มีความหลากหลาย      
 6.2  เหมาะสมกับวัยของนักเรียน      
 6.3  สิ่งเสริมให้การเรียนบรรลุจุดมุ่งหมาย      
7 การวัดและประเมินผล      
 7.1  ครอบคลุมสิ่งที่ต้องการประเมิน      
 7.2  สามารถตรวจสอบการบรรลุจุดมุ่งหมายของ

หลักสูตร 
     

 7.3  มีความหลากหลาย      
 7.4  เหมาะสมสําหรับผู้เรียน      
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แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

กลุ่ม................   ชื่อ.......................................  รหัส............................... 

                                       ชื่อ.......................................  รหัส............................... 

ชื่อ.......................................  รหัส............................... 

                                        ชื่อ.......................................  รหัส............................... 

ค าชี้แจง  แบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม  นี้ใช้ประกอบด้วยรายการประเมินและเกณฑ์

ประเมิน  เพื่อนําไปใช้ในการประเมินกระบวนปฏิบัติในการสร้างสรรค์นวัตกรรม  และ

ผลงานนักศึกษา 

รายการ ระดับคุณภาพ 
 5 4 3 2 1 

1. มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์      
1.1.   การแสดงเห็นถึงความคิดริเริ่ม  และสร้างสรรค์ในงาน      

1.2.   มีการคิดนอกกรอบได ้      
1.3.   คิดรอบคอบ  คิดรอบด้าน      
1.4.   ใช้เทคนิควิธีการที่หลากหลายในการขยายความคิดให้
กว้างขึ้น 

     

1.5.  เชื่อมโยงความคิดใหม่มาสร้างผลงานที่มีประโยชน์
คุ้มค่ากับเวลา 

     

2.  มีความรู้ ความชํานาญเฉพาะทาง      

2.1.  สามารถใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา  คิดบนฐานความรู ้      

2.2.  มีเทคนิค  ความรู้เฉพาะทางในการสร้างนวัตกรรมที่
ลึกซึ้ง 

     

2.3.  มีองค์ความรู้เกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัย      
3.  มีกระบวนการทํางานอย่างเป็นระบบ        
   3.1  มีการวางแผนการแก้ปัญหา  ทํางานอย่างเป็นระบบ      
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 5 4 3 2 1 

   3.2  ดําเนินการพัฒนานวัตกรรมตามแผนที่วางไว้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

     

   3.3  ความสามารถในการวิเคราะห์ วิจารณ์ ประเมินตามหลัก
เหตุผล 

     

   3.4  นําความผิดพลาดจุดบกพร่องมาแก้ไขนวัตกรรมให้ดีอย่าง
ต่อเนื่อง 

     

   3.5  สร้างเครือข่าย แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อความสําเร็จของงาน      

4.  มีทักษะการทํางานร่วมกับบุคคลอ่ืนที่ดี  คือ        

 4.1 เปิดรับและตอบสนองต่อมุมมองใหม่และมีความหลากหลาย      

  4.2.ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนด้วยความร่วมมือ  ร่วมใจ เป็นทีมที่ดี      
  4.3.  ฟัง  สื่อสารความคิดใหม่ของตนเองกับผู้อ่ืนอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

     

  4.4.   เคารพความเห็นของผู้ อ่ืนทั้งที่สอดคล้องและไม่
สอดคล้องกับตน 

     

  4.5.  มีความเชื่อมั่นในตนเอง เป็นผู้นํากลุ่ม      

 
 
 
 
 

  



  326 

เกณฑ์การให้คะแนน 
รายการ ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
ความคิดรเิริ่มสร้างสรรค์ 
1. ความคิด
ริเริ่มและ
สร้างสรรค์ 
ในงาน 

คิดแปลกใหม่
แตกตา่งจากเดมิ  
ดัดแปลงหรือ
ประยุกต์และ
สามารถนาํไป 
ใช้คดิได้อยา่ง
ถูกต้องเหมาะสม 

คิดแปลกใหม่
แตกตา่งจากเดมิ  
ดัดแปลงหรือ
ประยุกต์และ
สามารถนาํไปใชค้ิด
ได้อย่างถูกต้อง 

คิดดัดแปลง/ 
ประยุกต์และ
สามารถนาํไปใช้
คิดได้อยา่งเป็น
บางส่วน 
 

คิดดัดแปลง/ 
ประยุกต์และ
สามารถนาํไปใช้
คิดได้น้อยมาก 
 

 ไม่สามารถ
ประยุกต์แนวคิด
ได้ 

2. คิดนอก
กรอบ 

เปล่ียนกรอบ
ความคิด หรือมี
การเปล่ียนมุมมอง  
และสามารถนาํ
ความคิดไป
ประยุกตใ์ช้ได้
เหมาะสม 

เปล่ียนกรอบ
ความคิด  หรือมี
การเปล่ียนมุมมอง  
และสามารถนาํ
ความคิดไป
ประยุกตใ์ช้ได้ส่วน
ใหญ ่

มีการเปล่ียน
กรอบแนวคดิและ
เปล่ียนมุมมองใน
บางส่วนและ
สามารถนาํ
แนวคิดไปใช้ได้
บางส่วน 

มีการเปล่ียน
กรอบแนวคดิ  
เปล่ียนมุมมอง
และสามารถนาํ
แนวคิดไปใช้ได้
เล็กน้อย 

เปล่ียนกรอบ
แนว 
คิด เปล่ียน
มุมมองเพียง
เล็กน้อย 

3.คิดรอบคอบ  
คิดรอบด้าน 

มีการพิจารณาถึง
ผลดี  และผลเสีย
อย่างรอบด้าน  
ครอบคลุมทุก
บริบท  มีการแสดง
เหตุผล  
ความสัมพันธ์
อย่างชัดเจน 

มีการพิจารณาถึง
ผลดี  และผลเสีย
ครอบคลุมบริบทใน
ด้านตา่งๆเป็นส่วน
ใหญ่  แสดงเหตุผล  
ความสัมพันธ์ได ้

มีการพิจารณา 
ถึงผลดีและ
ผลเสียครอบ 
คลุมบริบทใน
ด้านตา่งๆ  แสดง
เหตุผล  
ความสัมพันธ์ได้ 
ได้เป็นบางส่วน 

มีการพิจารณาถึง
ผลดี  และผลเสีย
ครอบ 
คลุมบริบทใน
ด้านตา่งๆ แสดง
เหตุผล  
ความสัมพันธ์ ได้
บ้างเล็กน้อย 

มีการพิจารณา
ถึงผลดี  และ
ผลเสียได้เพียง
เล็กน้อย 

4. ใช้เทคนิค
วิธีการท่ี
หลากหลายใน
การขยาย
ความคิดให้
กว้างขึ้น 

มีการใชว้ิธีการคิด  
เทคนิคที่
หลากหลายทาํให้
เกิดความคดิต่างๆ
ออกมา
หลากหลาย 

มีการใชว้ิธีการคิด  
เทคนิคที่
หลากหลายทาํให้
เกิดความคดิต่างๆ  
แต่ไม่ค่อย
หลากหลาย 

มีการใชว้ิธีการ
คิด  เทคนิคที่
หลากหลายทาํให้
เกิดความคดิ
ต่างๆ  บางส่วน 

มีการใชว้ิธีการ
คิด  เทคนิคที่
หลากหลายทาํให้
เกิดความคดิ
ต่างๆออกมา
เล็กน้อย 

ใช้วธิีการคิด  
เทคนิคที่ไม่
หลาก
หลากหลายทาํ
ให้เกดิความคิด
ต่างๆออกมา
เล็กน้อย 
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5. เชื่อมโยง
ความคิดใหม่
มาสร้างผลงาน
ที่มีประโยชน์
คุ้มคา่กับเวลา 

เชื่อมโยงความคิด
ใหม่มาสร้าง
ผลงานท่ีมี
ประโยชน์คุ้มคา่กับ
เวลา 

เชื่อมโยงความคิด
ใหม่มาสร้างผลงาน
ที่มีประโยชน ์

เชื่อมโยง
ความคิดใหมม่า
สร้างผลงานท่ีมี
ประโยชน์แต่ไม่
คุ้มคา่ 

มีเชื่อมโยง
ความคิดใหมม่า
สร้างผลงานได้
เพียงเล็กน้อย 

ไม่มีเชื่อมโยง
ความคิดใหมม่า
สร้างผลงาน 

มีความรู้ ความชํานาญเฉพาะทาง 
6.ใชค้วามรู้ใน
การแก้ปัญหา  
คิดบน
ฐานความรู ้

ใช้ความรู้ในการ
แก้ปัญหา  
สามารถแสดง
เหตุผลในเชิง
วิชาการในการ
ปฏิบัติต่างๆ  
ออกมาอย่าง
ถูกต้องชัดเจน 

ใช้ความรู้ในการ
แก้ปัญหา  สามารถ
แสดงเหตุผลในเชงิ
วิชาการในการ
ปฏิบัติต่างๆ  
ออกมาถูกเป็นส่วน
ใหญ ่

ใช้ความรู้ในการ
แก้ปัญหา  
สามารถแสดง
เหตุผลในเชิง
วิชาการในการ
ปฏิบัติต่างๆ  
ออกมาบางส่วน 

ใช้ความรู้ในการ
แก้ปัญหา  
สามารถแสดง
เหตุผลในเชิง
วิชาการในการ
ปฏิบัติต่างๆ  
ออกมาเพียง
เล็กน้อย 

ใช้ความรู้ในการ
แก้ปัญหา  แต่
ไม่สามารถ
แสดงเหตุผลใน
เชิงวิชาการได ้

7.ใชเ้ทคนิค  
ความรู้เฉพาะ
ทางในการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมที่
ลึกซึ้ง 

มีเทคนิคความรู้
ความชาํนาญ
เฉพาะทางที่
เกี่ยวกับนวตักรรม
ที่สร้างเป็นอยา่งดี  
สามารถแก้ปัญหา
ต่างๆไดอ้ย่าง
ชํานาญ 

มีเทคนิคความรู้
ความชาํนาญ
เฉพาะทางที่
เกี่ยวกับนวตักรรมที่
สร้างเป็นอยา่งดี  
สามารถแก้ปัญหา
ต่างๆไดเ้ป็นส่วน
ใหญ ่

มีเทคนิคความรู้
ความชาํนาญ
เฉพาะทางที่
เกี่ยวกับ
นวัตกรรมที่สร้าง
เป็นอย่างดี  
สามารถ
แก้ปัญหาตา่งๆ
ได้บ้าง 

มีเทคนิคความรู้
ความชาํนาญ
เฉพาะทางที่
เกี่ยวกับ
นวัตกรรมที่สร้าง
เป็นอย่างดี  
สามารถ
แก้ปัญหาตา่งๆ
ได้เล็กน้อย 

มีเทคนิคความรู้
ไม่มีความ
ชํานาญเฉพาะ
ทางที่เกี่ยวกับ
นวัตกรรมที่
สร้างเป็นอยา่งดี  
ไม่สามารถ
แก้ปัญหาตา่งๆ 

8.มีองคค์วามรู้
เกี่ยวกับ
ระเบียบวิธวีิจยั 
Plan  Do 
Check 
Reflection 

มีการใช้
กระบวนการวิจยั
กําหนดระเบียบวิธี
วิจัยได้อย่าง
ถูกต้องในการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมเป็น
อย่างด ี
 

มีการใช้
กระบวนการวิจยั
กําหนดระเบียบวิธี
วิจัยได้อย่างถูกต้อง
เป็นส่วนใหญ ่
 

มีการใช้
กระบวนการวิจยั
กําหนดระเบียบ
วิธีวจิัยในการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมได้
ถูกต้องเป็น
บางส่วน 

มีการใช้
กระบวนการวิจยั
แต่กําหนด
ระเบียบวิธวีิจยั
ผิด 

มีการใช้
กระบวนการวิจั
ยน้อยมาก 
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9.มีการวาง
แผนการ
แก้ปัญหา
ทํางานอย่าง
เป็นระบบ   

มีลําดับการวาง
แผนการแก ้
ปัญหาทํางานเป็น
ขั้นตอนเหมาะสม
โดยแสดงราย 
ละเอียดชดัเจน 

มีลําดับการวาง
แผนการแก ้
ปัญหาทํางานเป็น
ขั้นตอนเหมาะสม
ขาดรายละเอียด
บางส่วน 

มีลําดับการวาง
แผนการ
แก้ปัญหา 
ทํางานเป็น
ขั้นตอนแต่ไม่
เหมาะสมแต่มี
รายละเอียด 

มีลําดับการวาง
แผนการ
แก้ปัญหาทํา 
งานเป็นขั้น 
ตอนแต่ไม่
เหมาะสมและ
ขาดราย 
ละเอียด 

มีลําดับการวาง
แผนการ
แก้ปัญหาทํา 
งานเป็นขั้น 
ตอนแต่ไม่
เหมาะสมและ
ไม่มีราย 
ละเอียด 

10.ดาํเนินการ
พัฒนา
นวัตกรรมตาม
แผนท่ีวางไว้
อย่างมี
ประสิทธิภาพ   

ดําเนินการพัฒนา
นวัต 
กรรมตามแผนท่ี
วางไว้ดว้ยความ
รอบคอบ 
แสดงผลแต่ละ
ขั้นตอนชัดเจน  

ดําเนินการพัฒนา
นวัต 
กรรมตามแผนท่ีวาง
ไว้ด้วยความ
รอบคอบ 

ดําเนินการ
พัฒนานวตั 
กรรมตามแตม่ี
บางขั้นตอนไม่
เป็นไปแผนท่ีวาง
ไว้บางขั้นตอน 

ดําเนินการ
พัฒนานวตั 
กรรมตามแต่ไม่
เป็นไปแผนท่ีวาง
ไว้หลายขั้นตอน 

ไม่ดําเนินการ
พัฒนา
นวัตกรรมตาม
แผนท่ีวางไวเ้ลย 

11.สามารถใน
การวเิคราะห์ 
วิจารณ์ 
ประเมินตาม
หลักเหตุผล    

สามารถวิเคราะห์ 
วิจารณ์ ประเมิน
ตามหลักเหตุผล 
ได้สมบูรณ์ครบ   

สามารถวิเคราะห์
วิจารณ์ประเมิน
ตามแต่หลักเหตุผล
ไม่สมบูรณ์    

สามารถวิเคราะห์ 
วิจารณ์ประเมิน 
แสดงเหตุผลได้
บางส่วน 

สามารถวิเคราะห์ 
วิจารณ์ได ้
แต่ไม่มีหลัก
เหตุผล    

ไม่สามารถใน
การวเิคราะห์ 
วิจารณ์ ไมม่ี
หลักเหตุผล  

12.นําความ
ผิดพลาด
จุดบกพร่องมา
แก้ไขนวัตกรรม
ให้ดีอยา่ง
ต่อเนื่อง.   

นําความผิดพลาด
จุดบกพร่องมา
แก้ไขนวัตกรรมให้
ดีอย่างต่อเนื่อง
โดยระบุวิธีการท่ี
ชัดเจน  

นําความผิดพลาด
จุดบกพร่องมาแก้ไข
นวัตกรรมให้ดีแต่
ขาดรายละเอียด
บางส่วน 

นําความ
ผิดพลาด
จุดบกพร่องมา
แก้ไขนวัตกรรม
ได้บางส่วน 

นําความผิดนาํ
ข้อบกพร่องมา
แก้ไขนวัตกรรม
ได้น้อย 

ไม่มีการแก้ไข
บกพร่อง 

13.มีการสร้าง
เครือข่าย 
แลกเปล่ียน
เรียนรู้เพื่อ
ความสําเรจ็
ของงาน 

มีการประสาน
เครือข่ายความ
ร่วมมือจากสว่น
ต่างๆครอบคลุม
ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง
และมีการบันทึก

มีการประสาน
เครือข่ายความ
ร่วมมือจากสว่น
ต่างๆครอบคลุมทุก
ฝ่ายที่เกีย่วข้องและ

มีการประสาน
เครือข่ายความ
ร่วมมือจากสว่น
ต่างๆหลายส่วน
แต่ไม่ครอบคลุม
ทุกฝ่ายที่

มีการประสาน
เครือข่ายความ
ร่วมมือจากสว่น
ต่างๆบา้ง
บางส่วนแต่ไม่
บันทึกข้อมูล 

ไม่มีการ
ประสาน

เครือข่ายเลย 
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ข้อมูลของผู้
ประสานอย่าง
ชัดเจน 

มีการบันทึกข้อมูล
ไม่ครบ 

เกี่ยวข้องและมี
การบันทึกข้อมูล
ไม่ครบ 

4.ด้านทักษะการทํางานร่วมกับบุคคลอื่นท่ีดี*   
14.เปิดรับและ
ตอบสนองต่อ
มุมมองใหม่
และมีความ
หลากหลาย 

มีการปฎิบัติมาก
ที่ สุดเกือบทุกครั้ง 
(ประมาณร้อยละ 
81-100) 
 

มีการปฎิบัติมาก   
(ประมาณร้อยละ 
61-80) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับปานกลาง
(ประมาณร้อยละ 
41-60) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับน้อย
(ประมาณร้อยละ
21-40) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับน้อยที่สุด
(ประมาณร้อย

ละ1-20) 

15.ทํางาน
ร่วมกับผู้อื่น
ด้วยความ
ร่วมมือ  ร่วมใจ
เป็นทีมที่ด ี

มีการปฎิบัติมาก
ที่ สุดเกือบทุกครั้ง 
(ประมาณร้อยละ 
81-100) 
 

มีการปฎิบัติมาก   
(ประมาณร้อยละ 
61-80) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับปานกลาง
(ประมาณร้อยละ 
41-60) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับน้อย
(ประมาณร้อยละ
21-40) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับน้อยที่สุด
(ประมาณร้อย

ละ1-20) 

16.ฟังสื่อสาร
ความคิดใหม่
ของตนเองกับ
ผู้อื่นอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

มีการปฎิบัติมาก
ที่ สุดเกือบทุกครั้ง 
(ประมาณร้อยละ 
81-100) 
 

มีการปฎิบัติมาก   
(ประมาณร้อยละ 
61-80) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับปานกลาง
(ประมาณร้อยละ 
41-60) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับน้อย
(ประมาณร้อยละ
21-40) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับน้อยที่สุด
(ประมาณร้อย

ละ1-20) 

17.เคารพ
ความเห็นของ
ผู้อื่นท้ังที่
สอดคล้องและ
ไม่สอดคล้อง
กับตน 

มีการปฎิบัติมาก
ที่ สุดเกือบทุกครั้ง 
(ประมาณร้อยละ 
81-100) 
 

มีการปฎิบัติมาก   
(ประมาณร้อยละ 
61-80) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับปานกลาง
(ประมาณร้อยละ 
41-60) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับน้อย
(ประมาณร้อยละ
21-40) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับน้อยที่สุด
(ประมาณร้อย

ละ1-20) 

18.มีความ
เชื่อมั่นใน
ตนเอง เป็น
ผู้นํากลุ่ม 

มีการปฎิบัติมาก
ที่ สุดเกือบทุกครั้ง 
(ประมาณร้อยละ 
81-100) 
 

มีการปฎิบัติมาก   
(ประมาณร้อยละ 
61-80) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับปานกลาง
(ประมาณร้อยละ 
41-60) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับน้อย
(ประมาณร้อยละ
21-40) 

มีการปฎิบัตใิน
ระดับน้อยที่สุด
(ประมาณร้อย

ละ1-20) 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสตีมศึกษาบนฐาน 
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

วิชา................................................................ชั้น........................................................... 
หน่วยที่/บทที่........... เรื่อง.......................................................... 

แผนการสอนที่....... เรื่อง...................................................... เวลาที่ใช้..........ชั่วโมง 
 

องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ ระดับความสามารถในปฏิบัติ 
5 4 3 2 1 

วัตถุประสงค์      
1) มีความครอบคลุมผลการเรียนรู้ในด้านความรู้  การปฏิบัติ  

และเจตคติในทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม  ศิลปศึกษา  และคณิตศาสตร์    

     

2) สอดคล้องตามตัวชี้วัดทุกเนื้อหาทั้งสาระวิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม  ศิลปศึกษา  และ
คณิตศาสตร์    

     

3) เป็นข้อความที่กระชับสามารถระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ที่
ชัดเจนสามารถสังเกตและวัดได้   

     

4) มีการเรียงลําดับความยากง่ายทุกสาระ        
5) มีความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน      
กิจกรรม      
1) สถานการณ์ปัญหาที่นํามาใช้จัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับ
ชีวิตประจําวัน 

     

2)  มีการออกแบบกิจกรรมที่ให้นักเรียนการบูรณาการองค์ความรู้
วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  ศิลปกรรม  การออกแบบเชิงวิศวกรรม 
คณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาภูมิปัญญาหรือแก้ปัญหาท้องถิ่น  อย่าง
เหมาะสม 

     

3)  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้เรียนรู้จากการปฏิบัติ
จริง  กิจรรมมีความหลากหลายเหมาะสมระดับชั้นของนักเรียน  
และเหมาะสมกับกระบวนการแก้ปัญหาที่ใช้ในแต่ละขั้นตอน 
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องค์ประกอบของการออกแบบการเรียนรู้ ระดับความสามารถในปฏิบัติ 
5 4 3 2 1 

2) มีกิจกรรมเพื่อให้นักเรียนร่วมสะท้อนผลงานและออกแบบ
แก้ไขผลงานของตน 

     

5) กิจกรรมเน้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ
กลุ่ม   

     

ส่ือ      
1) ทําให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบัติได้ด้วยตนเอง      
2) เป็นสื่อสามารถหาได้ในท้องถิ่น  หรือภูมิปัญญาท้องถิ่น      
3) สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหา
สาระ 

     

4) สื่อเหมาะกับวัยของผู้เรียน        
5)  สื่อสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน      
กิจกรรม      
1)  ครอบคลุมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ทุกสาระทั้ง
วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม  ศิลปศึกษา  
และคณิตศาสตร์    

     

2) การวัดและประเมินผลมีเครื่องมือที่หลากหลายเหมาะสมกับ
สาระและสิ่งที่ต้องการวัด   

     

3)  มีเกณฑ์การประเมินที่เหมาะสมกับตัวชี้วัดของสาระต่างๆทั้ง
วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  การออกแบบเชิงวิศวกรรม  ศิลปศึกษา  
และคณิตศาสตร์ 

     

4) นักเรียนมีโอกาสนําผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนาการ
เรียนรู้ของตนเอง 

     

5) การวัดและการประเมินมีวิธีการ และผู้มีส่วนร่วมในการ
ประเมินที่หลากหลายทั้งครูและผู้เรียน 
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ข้อเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
........................................................................................................... 
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เกณฑ์การประเมินความสามารถในปฏิบัติเพื่อออกแบบการเรียนรู้ 
ระดับความสามารถในปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 
เ มื่ อ นั ก ศึ ก ษ า
ส า ม า ร ถ
ป ฏิ บั ติ ก า ร
ออกแบบได้ด้วย
ต น เ อ ง อ ย่ า ง
ค ล่ อ ง แ ค ล่ ว  
ถูก ต้อง โดยไ ม่
ต้ อ ง ป รั บ ป รุ ง
แก้ไขให้   

 

เมื่อนักศึกษา
สามารถ

ปฏิบัติการ
ออกแบบได้
ด้วยตนเอง

อย่าง
คล่องแคล่ว  

ถูกต้องแต่อาจ
ต้องมีการ

ปรับปรุงแก้ไข
บางส่วนให้ 

เมื่อ นักศึกษา
สามารถ

ปฏิบัติการ
ออกแบบได้ด้วย
ตนเองมากแต่ยัง
ไม่คล่องแคล่ว

ต้องให้เพื่อนหรือ
ครูโค้ชบ้างบาง

ประเด็น   ผลงาน
ถูกต้องแต่อาจ

ต้องมีการ
ปรับปรุงแก้ไข
บางส่วนให้ 

นักศึกษา
สามารถ

ปฏิบัติการ
ออกแบบได้

ด้วยตนเองได้
บ้างเล็กน้อย
ต้องมีเพื่อน

หรือครูโค้ชมาก  
ต้องมีการ

ปรับปรงุแก้ไข
มากให้ 

นักศึกษาไม่
สามารถ

ปฏิบัติการ
ออกแบบได้ด้วย

ตนเองต้องมี
เพื่อนหรือครูโค้ช

ทุกขั้นตอน 
ผลงานต้อง

ปรับปรุงเกือบ
ทั้งหมด 
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แบบสัมภาษณ์ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

ค าชี้แจง.. ใช้แบบสัมภาษณ์ความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาในการสัมภาษณ์นักศึกษาในช่วง

ก่อน  ระหว่างและหลังเรียน 

1. ในภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ศึกษาท่านสนใจอะไร  ท่านรู้อะไร  และอยากเรียนรู้อะไรเพิ่มเติมบ้าง 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

2. หลังจากลงพื้นที่ศึกษาเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นท่านสนองตอบหรือทําอะไรบ้าง 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

3.  จากที่ท่านได้ลงพื้นที่ศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น  ได้เห็นความสําคัญต่อชุมชน  และได้ลองปฏิบัติ

ท่านคิด หรือรู้สึกอย่างไร 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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4.  ท่านคิดว่าภูมิปัญญามีคุณค่าในด้านใดบ้าง  แต่ละด้านมีความสัมพันธ์กันอย่างไร 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

5. ท่านสังเกตว่ามีนิสัยของตนเองที่เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอันเนื่องจากการเห็นคุณค่าของภูมิปัญญา

ท้องถิ่น

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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เกณฑ์การประเมินระดับความตระหนักในคุณค่าภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
ระดับความ
ตระหนัก 

ระดับคะแนนความตระหนัก 
3 2 1 

การรับรู้ คัดเลือกความสนใจทีมีต่อภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น 
- ความเต็มใจที่จะรับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นนั้น 
- การรู้จักภูมิปัญญาท้องถิ่น 

-ความเต็มใจที่จะรับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นนั้น 
- การรู้จักภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

- การรู้จักภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 
 

การตอบสนอง -มีความพอใจที่จะตอบสนอง
ต่อภูมิปัญญาท้องถิ่นนั้น  
-มีความต้ังใจที่จะตอบสนอง
ต่อภูมิปัญญาท้องถิ่นนั้น 

-มีความต้ังใจที่จะ
ตอบสนองต่อภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นนั้น 
-การยินยอมที่จะ
ตอบสนองต่อภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นนั้น 

การยินยอมที่จะ
ตอบสนองต่อภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นนั้น 

การเห็นคุณค่า -การยึดถือผูกพันธ์ค่านิยมนั้น 
-เกิดความนิยมชมชอบใน
คุณค่า 

-เกิดความนิยมชมชอบ
ในคุณค่า 
-การยอมรับในค่านิยม 
 

การยอมรับในค่านิยม  
 

การจัดระบบ
คุณค่า 

-การจัดคุณค่าเหล่านั้นให้
เป็นระเบียบ 
-จัดความสัมพันธ์เกี่ยวกับ
คุณค่า 
-มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
คุณค่า 

จัดความสัมพันธ์
เกี่ยวกับคุณค่า 
-มีความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับคุณค่า 

-มีความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับคุณค่า 

การสร้างเป็น
ลักษณะ
ประจําตัว 

การสร้างลักษณะนิสัย 
เปลี่ยนแปลงลักษณะนิสัย 
การสรุประบบคุณค่า 

เปลี่ยนแปลงลักษณะ
นิสัย 
การสรุประบบคุณค่า 

การสรุประบบคุณค่า 
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แบบสังเกตพฤติกรรมความตระหนักในคุณคา่ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ชื่อ................................................................รหัสประจ าตัว....................................... 

หน่วยที่/บทที่........... เรื่อง.......................................................... 
 
ข้อที ่ รายการประเมิน ปฏิบัติ ไม่ปฏิบัติ 
1 ระดับการรับรู้   
 1.  มีการอธิบายความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับภูมิปัญญาที่

ศึกษา 
  

 2.  กระตือรือร้นในการกํากิจกรรมที่จะนําภูมิปัญญามาใช้   
 3.  เลือกภูมิปัญญาที่สนใจมาศึกษา   
2 ระดับตอบสนอง   
 1.  มีการปฏิบัติเพื่อตอบสนองจากการเรียนรู้ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น 
  

 2.  อาสาที่จะฝึกปฎิบัติตามภูมิปัญญาท้องถิ่นจนเกิด
ความชํานาญ 

  

 3. แสดงความสุขในการฝึกฝน  ปฎิบัติการเพื่อเรียนรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นอย่างเคร่งครัด 

  

3 ระดับเห็นคุณค่า   
 1.  ยอมรับในคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่น   
 2.  ชื่นชม  ยกย่องความสามารถของปราชญ์ท้องถิ่น  

บรรพบุรุษที่สามารถคิดภูมิปัญญาท้องถิ่นได้ 
  

 3. ยินดีให้การสนับสนุน  ส่งเสริมทุกวิถีทางให้มีการใช้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นอย่างกว้างขวาง 

  

4 ระดับขั้นจัดระบบ   
 1.  พยายามชี้ให้ผู้อ่ืนเห็นคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่น   
 2.  มีอธิบายให้เห็นว่าภูมิปัญญาท้องถิ่นมีความสําคัญ  

สัมพันธ์ต่อวิถีชีวิตของคนในท้องถิ่น 
  

 3.  พยายามหาวิธีการที่จะทําให้นักเรียนที่ท่านสอนนําภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นไปใช้อย่างสม่ําเสมอ 
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ข้อที ่ รายการประเมิน ปฏิบัติ ไม่ปฏิบัติ 
5 ระดับสร้างคุณลักษณะจากค่านิยม   
 1.  สื่อสารสรุปความสัมพันธ์ของภูมิปัญญาได้    
 2.  ปฎิบัติการนําภูมิปัญญาท้องถิ่นที่ได้เรียนรู้มาใช้ทุกครั้ง

ที่มีโอกาส 
  

 3. ปฎิบัติตนตามค่านิยมที่ยึดถือตามภูมิปัญญาท้องถิ่น
สม่ําเสมอ   

  

 

 
 
 
 



 

ประวัติผู้เขีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางฤกษ์ฤดี  นาควิจิตร 
วัน เดือน ปี เกิด 20  กรกฎาคม พ.ศ. 2523 
สถานที่เกิด จังหวัดนครศรีธรรมราช 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2546 การศึกษาบัณฑิต (วิทยาศาสตร์- ฟิสิกส์)  

จาก มหาวิทยาลัยทักษิณ   
พ.ศ. 2549 ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (วิทยาศาสตร์ศึกษา)  
จาก มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
พ.ศ. 2563 ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (การวิจัยและพัฒนาหลักสูตร)  
จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ที่อยู่ปัจจุบัน 2/38  หมู่บ้านศุขเจริญแกรนด์คาร์แนล  หมู่.4  ต.ทุ่งกง อ.กาญจนดิษฐ์  จ.
สุราษฎร์ธานี   
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