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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ภูมิหลัง  
   ประเทศไทยก าหนดยุทธศาสตร์ชาติ  20 ปี  (พ .ศ . 2561-2580) ตามรัฐธรรมนูญ           
แห่งราชอาณาจักรไทย เป็นยุทธศาสตร์ชาติฉบับแรก มีวิสัยทัศน์ว่า “ประเทศไทยมีความมั่นคง                   
มั่งคั่ง ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้วด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” 
ยุทธศาสตร์ชาติ ประกอบด้วย 1) ความอยู่ดีมีสุขของคนไทยและสังคมไทย 2) ขีดความสามารถใน 
การแข่งขัน การพัฒนาเศรษฐกิจ และการกระจายรายได้ 3) การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศ            
4) ความเท่าเทียมและความเสมอภาคของสังคม 5) ความหลากหลายทางชีวภาพ คุณภาพสิ่งแวดล้อม 
และความยั่งยืนของทรัพยากรธรรมชาติ  6) ประสิทธิภาพการบริหารจัดการและการเข้าถึงการ
ให้บริการของภาครัฐ        
   กระทรวงศึกษาธิการเป็นหน่วยงานที่มีหน้าที่ความรับผิดชอบในการจัดการด าเนินการ และ
ให้บริการทางการศึกษาส าหรับประชาชน เป็นกระทรวงหลักที่ต้องร่วมขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ชาติ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศ ซึ่งเป็นปัจจัยขับเคลื่อน
ส าคัญในการยกระดับการพัฒนาประเทศในทุกมิติไปสู่เป้าหมายการเป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว  โดยมี 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เป็นหน่วยงานในการจัดและการส่งเสริมการศึกษา 
ขั้น พ้ืนฐาน พัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา ประสาน ส่งเสริม สนับสนุน และก ากับดูแล              
การจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานให้กับเยาวชนวัยเรียนให้เป็นทรัพยากรมนุษย์ที่ดีเก่ง และมีคุณภาพ              
มีภูมิปัญญา และมีนวัตกรรม ตามความคาดหวังของประเทศ และได้มีการประกาศกฎกระทรวง การ
ประกันคุณภาพการศึกษา พ.ศ. 2561 มาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเพ่ือการประกันคุณภาพภายใน
ของสถานศึกษา มาตรฐานที่ 1 ด้านคุณภาพผู้เรียน ให้ผู้เรียนมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรม
ดังนั้นการสร้างนวัตกรรมจึงเป็นเรื่องท่ีหน่วยงานของรัฐจ าเป็นต้องให้ความส าคัญ  
           วิวัฒนาการความเจริญของมนุษย์ เกิดจากความฉลาด ความสามารถในการค้นพบ          
การคิดสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือเอ้ืออ านวยความสะดวกในการด ารงชีวิต           
จากอดีตถึงปัจจุบันนวัตกรรมเปลี่ยนวิถีชีวิตของคนในชุมชน เศรษฐกิจ และสังคมให้ท างานได้ง่าย 
ประหยัด รวดเร็วขึ้น ตัวอย่างเช่น การติดต่อสื่อสารที่ต้องเดินทางมายังสถานที่หนึ่งเพ่ือพบปะ         
พูดคุยกัน เป็นการใช้โทรศัพท์ติดต่อสื่อสารที่ไม่ต้องเดินทาง และสามารถพูดคุยกันแม้อยู่ห่างกันคนละ          
ซีกโลก ในยุคสมัยของโลกาภิวัตน์ที่ทุกประเทศให้ความส าคัญกับการจัดการศึกษาพัฒนาเยาวชนให้
เป็นนักประดิษฐ์ คิดค้นนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ เช่นประเทศญี่ปุ่นเน้น
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การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ตามปรัชญาใหม่ของประเทศญี่ปุ่น 5.0 ที่ระบุว่า ต้องท าให้ประชาชน         
ทุกคนเป็น “มนุษย์ผู้มีความคิดอิสระ และร่วมมือกันสร้างสิ่งใหม่ๆ ด้วยการเชื่อมโยงความรู้แขนง
ต่างๆ เข้าด้วยกัน” โดยการสร้างความรู้และสมรรถนะให้กับเยาวชน ตั้งแต่ชั้นอนุบาล ประถมศึกษา 
และมัธยมศึกษา รวมถึงส่งเสริมให้คนพร้อมเรียนรู้ตลอดชีวิต1 ประเทศไทยก็เช่นเดียวกันมีเป้าหมายที่
จะปรับโครงสร้างประเทศไทยให้ก้าวเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม  ดังนั้น“นวัตกรรม”
จึงเป็นเครื่องมือส าคัญในการเปลี่ยนแปลง (Change) ของทุกองค์กร กล่าวคือทุกองค์กรจะต้องมี
นวัตกรรม และน ามาใช้ในการบริหารจัดการกระบวนการท างาน เพ่ือการเพ่ิมคุณภาพผลผลิต ท าให้
องค์กรนั้นๆประสบความส าเร็จ    
  นอกจากนี้จากที่ประชุมคณะรัฐมนตรี2 ได้อนุมัติหลักการร่างพระราชบัญญัติเขตพ้ืนที่
นวัตกรรมการศึกษา เนื่องจากปัจจุบันการเรียนการสอนของประเทศไทยยังมีปัญหาในหลายๆ เรื่อง  
ที่ส าคัญ เช่น ยังไม่มีการน านวัตกรรมการเรียนรู้ไปขยายผลทั้งระบบการศึกษา เป็นต้น จึงเห็นสมควร
ให้มีเขตพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพและประสิทธิภาพการจัดการการศึกษา         
ขั้นพ้ืนฐาน โดยที่กฎหมายฉบับนี้ก าหนดวัตถุประสงค์การจัดการศึกษาภายในเขตพ้ืนที่นวัตกรรม
การศึกษาเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการศึกษาและลดความเหลื่อมล้ า และให้ทุกภาคส่วนร่วมใน
การจัดการศึกษา คิดค้นและพัฒนาด้านนวัตกรรมการศึกษาและด าเนินการให้น านวัตกรรมนั้นไปใช้ใน
สถานศึกษาในพื้นที่ต่างๆ ทั่วประเทศ  
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ซึ่งเป็นหน่วยงานที่ท าหน้าที่พัฒนาเด็กและ
เยาวชนของประเทศ จ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องพัฒนานวัตกรรม เพ่ือน ามาจัดการศึกษาพัฒนาเด็ก            
และเยาวชนให้ เป็นนักประดิษฐ์  นักคิดสร้างสรรค์  และนักพัฒนานวัตกรรม เพ่ือรองรับการ
เปลี่ ยนแปลงด้านการศึกษาเข้าสู่ ยุคประเทศไทย  4.0 หรือยุคปัญญาประดิษฐ์  และจาก                 
องค์การทรัพย์สินทางปัญญาแห่งโลก : (2551)3 (World Intellectual Property Organization 
:WIPO, 2007) ระบุไว้ว่านักประดิษฐ์จะมีคุณลักษณะที่เหมือนกันคือมีความคิดสร้างสรรค์ อยากรู้
อยากเห็น และมีความเพียรพยายาม และทุกคนสามารถเป็นนักประดิษฐ์ได้ไม่ว่าจะเป็นหญิงหรือชาย 

                                         
1Society 5.0,Government of Japan, สืบค้น เมื่ อ  10 มกราคม 2562 , จาก www.japan.go.jp/ 

technology  
2 ส านักข่าวอินโฟเควสท์ , “นายณัฐพร จาตุศรีพิทักษ์ ที่ปรึกษา รมต.ประจ าส านักนายกรัฐมนตรี ,” 4 

กันยายน 2561. 
3 องค์การทรัพย์สินทางปัญญาแห่งโลก (World Intellectual Property Organization: WIPO, 

(2007),   “Learn from the Past, Created the Futher,” สืบค้นเมื่อ 10 มกราคม 2562, จาก
www.wipo.int/edocs/    pubdocs/en/patents/925/wipo_pub_925.pdf 

http://www.japan/
http://www.wipo.int/edocs/
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หรือเชื้อชาติใดก็ตาม ซึ่งสอดคล้องกับ สตีฟ เซสซัน (Steve Sasson :2016) ผู้ประดิษฐ์กล้องดิจิตอล4 
และสงัด อุทรานันท์ (2537) ที่ว่าสติปัญญาไม่ได้เป็นตัวก าหนดความคิดสร้างสรรค์เพราะทุกคนมี
ความคิดสร้างสรรค์ในแบบของตนเอง  ดังนั้นครูจึงมีบทบาทส าคัญ ในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมี
คุณภาพตามที่คาดหวังของสังคมและประเทศ  การพัฒนาครูจึงมีความส าคัญในโลกยุคปัจจุบันที่
กระแสแห่งความเปลี่ยนแปลงทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี ส่งผลต่อระบบการศึกษา 
นักวิจัยและนักวิชาการทางการศึกษาต่างให้ความสนใจศึกษาหาแนวทางการพัฒนาครูในรูปของ
นวัตกรรมทางการศึกษา   ต่าง ๆ  ซึ่งจะส่งผลโดยตรงต่อการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน นวัตกรรมทาง
การศึกษาเพ่ือพัฒนาครูให้สามารถจัดการเรียนรู้พัฒนาคุณภาพผู้เรียนจะช่วยให้ครูปฏิบัติงานได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ และจากผลการวิจัยของสุวิมล ว่องวาณิช และคณะ (2554)5 ที่ได้สังเคราะห์งานวิจัย
ด้านการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาเพ่ือการพัฒนาครู ตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษา พบว่า 
การพัฒนาของครู ที่ควรได้รับการพัฒนามากที่สุด ได้แก่ การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ที่ส่งผล
ให้ครูเกิดการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้  และการพัฒนานวัตกรรมเป็นส่วนสนับสนุนให้
ครูมีความรู้ ความเข้าใจและมีทักษะในการจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เกิดประโยชน์อย่างยิ่ง
ต่อการพัฒนาผู้เรียน  ด้วยเหตุนี้การพัฒนานวัตกรรมจึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะช่วยกระตุ้นให้ครูมี
ความรู้ มีทักษะการจัดการเรียนรู้พัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ เป็นนวัตกร  
 ส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา หน่วยงานในส านักงานคณะกรรมการการศึกษา         
ขั้นพ้ืนฐาน ซึ่งเป็นหน่วยงานที่รับผิดชอบการวิจัยพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาได้ด าเนินโครงการ
พัฒนาศักยภาพความคิดสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ ด้วยการจัดเวทีการประกวดสิ่งประดิษฐ์ทาง
วิทยาศาสตร์ระดับประเทศ และโครงการประกวดหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับประเทศ เป็นประจ าทุกปี โดย
เปิดโอกาสให้โรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาพ้ืนฐานจากทั่วประเทศ เข้าร่วมการ
แข่ งขัน  เพ่ือการส่ งเสริมให้ครูจัดการเรียน รู้ ให้ ผู้ เรียนสร้างสิ่ งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์                  
การใช้เทคโนโลยี คิดค้นนวัตกรรม และคัดเลือกผู้ได้รับรางวัลจากการแข่งขันระดับประเทศ         
เดินทางเข้าร่วมประกวดในเวทีระดับนานาชาติ ซึ่งการจัดประกวดแข่งขัน การจัดเวทีให้นักประดิษฐ์
แสดงผลงานเป็นการกระตุ้น สร้างแรงบันดาลใจให้ครูและผู้เรียนคิดสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ สอดคล้อง

                                         
4 Dave Gershgorn, “The Inventor’s Handbook,” สื บ ค้ น เมื่ อ   2 0  สิ ง ห า ค ม  2561, จ า ก

www.popsci.com/inventors-handbook 
5 สุวิมล ว่องวาณิช, อรอุมา เจริญสุข และ อัจศรา ประเสริฐสิน, “การสังเคราะห์งานวิจัยด้านการพัฒนา

นวัตกรรมทางการศึกษาเพ่ือการพัฒนาครูตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษา (2554),” สืบค้นเมื่อ 28 ธันวาคม 
2561, จาก http://backoffice.thaiedresearch.org/uploads/paper /80c59b2605b538b8ae9 c06bd5f4c6 
d94.pdf  

http://www.popsci.com/
http://backoffice.thaiedresearch.org/uploads/paper%20/80c59b2605b538b8ae9%20c06bd5f4c6
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กับแนวคิดขององค์การทรัพย์สินทางปัญญาแห่งโลก  (2551)6 ในการสร้างนักประดิษฐ์ด้วย          
การจัดประกวดแข่งขันเพ่ือการแสดงผลงานและการแลกเปลี่ยนความคิดสร้างสรรค์ สร้างสิ่งประดิษฐ์
กับนักประดิษฐ์จากประเทศต่างๆ ซึ่งประเทศไทยประสบความส าเร็จได้รับรางวัลจากการประกวด
แข่งขันในระดับนานาชาติเป็นประจ าเกือบทุกปี แต่อย่างไรก็ตามจากโครงการการจัดประกวด
สิ่งประดิษฐ์ระดับประเทศ และนานาชาติ ตั้งแต่ ปี 2555- 2560 พบว่า ครูที่ประสบความส าเร็จใน
การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์นั้น จ านวนครูที่ประสบ
ความส าเร็จยังไม่เพียงพอกับความต้องการของการขยายตัวในการพัฒนาพ้ืนที่นวัตกรรม  นอกจากนี้
ยังพบว่าครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) ประสบความส าเร็จในการพัฒนาผู้เรียนจนได้รับรางวัล
จากการประกวดแข่งขันสิ่งประดิษฐ์ทั้งในระดับประเทศ และนานาชาติแต่ละปี จะเป็นครูที่อยู่ใน
โรงเรียนเดิมที่ได้รับรางวัล 
 ดังนั้นส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา จึงเห็นความจ าเป็นที่ต้องพัฒนานวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้ส าหรับครูในโรงเรียนทั่วไปเพื่อจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์โดยใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ ดี  (Best Practices) ที่         
ประสบความส าเร็จในการพัฒนาผู้เรียนเป็นนักประดิษฐ์ เป็นนวัตกร เป็นสื่อเผยแพร่องค์ความรู้ตาม
ภารกิจของส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษาในการร่วมขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ชาติ ยุทธศาสตร์
ที่ 3 การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศด้วยการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์     
 
1.2 ค าถามการวิจัย  
          1.2.1 คุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนเพื่อสามารถคิดสร้างสิ่งประดิษฐ์ มีอะไรบ้าง 
 1.2.2 แนวทางการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีในการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ 
และทักษะของนักประดิษฐ์ เป็นอย่างไร 
          1.2.3 นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาผู้ เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของ 
นักประดิษฐ์เป็นอย่างไร 
 
1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1.3.1 เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์ 

                                         
6 องค์การทรัพย์สินทางปัญญาแห่งโลก (World Intellectual Property Organization: WIPO, (2007),   

“Learn from the Past, Created the Futher,” สืบค้นเมื่อ 10 มกราคม 2562, จากwww.wipo.int/edocs/    
pubdocs/en/patents/925/wipo_pub_925.pdf 

http://www.wipo.int/edocs/
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 1.3.2 เพ่ือสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์ 

1.4 ความส าคัญของการวิจัย 

 ส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มี
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์ ตามเป้าหมายยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ.2561-2580) ยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ของประเทศ และกฎกระทรวง การประกันคุณภาพการศึกษา พ.ศ. 2561 มาตรฐาน
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานเพ่ือการประกันคุณภาพภายในของสถานศึกษา มาตรฐานที่ 1 ด้านคุณภาพ
ผู้เรียน ให้ผู้เรียนมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรม        
 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย      

   ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัย 2 ระยะ ดังนี้  
 ระยะที่ 1 ศึกษาและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี้  
          1) สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด หลักการ ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับการ
การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะและคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ สังเคราะห์คุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ และวิธีพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา เพ่ือให้ได้องค์ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์    

  2 ) วิ เคราะห์ วิ ธีปฏิบั ติที่ ดี  (Best Practices) ในการจัดการเรียนรู้ ให้ ผู้ เรียนมีทักษะ           
และคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ จากครูที่มีวิธีการปฏิบัติที่ดี และวิเคราะห์คุณลักษณะและทักษะจาก
ตัวแบบนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่ สามารถคิดสิ่งประดิษฐ์และชนะการประกวดสิ่งประดิษฐ์
ทางวิทยาศาสตร์  หรือโครงการประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ ระดับนานาชาติระหว่างปี พ.ศ.2559-2560  
ในโครงการการประกวดสิ่ งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ ( International Exhibition for Young 
Inventors : IEYI) จ านวน 3 ทีมและการประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. จ านวน 2 ทีม รวม ครู 5 คน 
นักเรียน 8 คน ของส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน เพ่ือน ามาสร้างบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครู และเรื่องเล่าการสร้างสิ่งประดิษฐ์ของ
นักเรียนต่อไป 
          3) สร้างและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์ โดยน าวิธีปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้ของครู และเรื่องเล่าประสบการณ์ของนักเรียนที่
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ประสบความส าเร็จ น ามาสร้างเป็นบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ และเขียนโครง
เรื่องน าไปสร้างเป็นภาพยนตร์สั้น ความยาวเรื่องละ 5-7 นาที  และตรวจสอบคุณภาพบทเรียนการ
จัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ เรื่องเล่าของนักเรียนประสบความส าเร็จในการคิดสิ่งประดิษฐ์
ที่ชนะการประกวดสิ่งประดิษฐ์ ระดับนานาชาติ และภาพยนตร์สั้นประกอบบทเรียน ด้านความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (content validity) โดยผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ ด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ด้านวิจัยทางการศึกษาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และด้านการวิจัย             
น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขให้บทเรียนการจัดการเรียนรู้ เรื่องเล่าของนักประดิษฐ์และ    
ภาพยนตร์สั้น มีความถูกต้องสมบูรณ์   
 ระยะที่ 2 การสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 
          1) ประชุมระดมสมอง (Brainstorming) เพ่ือยกร่างโครงสร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  โดยน าบทเรียนการจัดการเรียนรู้  และ               
ภาพยนตร์สั้นจากระยะที่ 1 มาเป็นข้อมูลด าเนินการประชุม เพ่ือยกร่างกรอบโครงสร้างนวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์   ในรูปแบบสื่อนวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น  โดยผู้เข้าประชุมระดมสมอง (Brainstorming) ได้แก่ ผู้วิจัย  
นักวิชาการจากส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา  4  คน ศึกษานิเทศก์ 2 คน ครู 2 คน รวม 9 
คน เพ่ือก าหนดกรอบ โครงสร้างของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์   
        2) ด าเนินงานสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามกรอบโครงสร้างของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ได้  
ยกร่างไว้   
 3)  การศึกษาคุณภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์  
                    3.1) ประชุมสนทนากลุ่ม (Focus groups)  จากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือวิพากษ์คุณภาพ
ด้านเนื้อหา ความน่าสนใจ และความเป็นประโยชน์ และได้น าข้อเสนอแนะมาพัฒนาคุณภาพ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  โดยก าหนดคุณสมบัติ
ของกลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป สาขาหรือวิชาเอกที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาสื่อการจัดการเรียนรู้ หรือมีประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรม หรือการจัดการ
เรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รวม 5 คน  
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  3.2) ศึกษาคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์  ด้านความถูกต้อง ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ทางปฏิบัติและประโยชน์            
จากการประเมินจากผู้ใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
ได้แก่ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น               
ซึ่งออนไลน์บนเว็บไซต์ของส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา ประกอบด้วย  
  ประชากร ได้แก่ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนทั่วประเทศ  
  กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเลือกแบบเจาะจงจากครูระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้ที่เข้ามาประเมิน
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ในเว็บไซต์ของ              
ส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา 100 คนแรก           
 5) การเผยแพร่นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์
ทางเว็บไซต์ของส านักงานส านักพัฒนานวัตกรรม  ทางเอกสาร และออกอากาศในรายการพุธเช้าข่าว 
สพฐ. ทางOBEC Channel โทรทัศน์ผ่านดาวเทียม DLTV ช่อง 14 หรือ www.youtube.com 
/obectvonline 

 
1.6 นิยามศัพท์       
 1. การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการสร้างและพัฒนาสื่อนวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้ เพ่ือเผยแพร่อ านวยความสะดวกให้ครูสามารถออกแบบกระบวนการเรียนการสอน
โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
 2. หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น หมายถึง นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ
และทั กษะของนั กประดิษฐ์   ป ระเภทสื่ อสิ่ ง พิ ม พ์ ที่ เป็ นบทเรียนของครู ที่ มี วิ ธีปฏิ บั ติ ที่ ดี                      
(Best Practices) ที่ประสบความส าเร็จได้ถ่ายทอดบทเรียนในการจัดการเรียนรู้ที่ประสบความส าเร็จ
สามารถพัฒนาผู้เรียนเป็นนักประดิษฐ์ เป็นนวัตกร และจัดท าเป็นภาพยนตร์สั้นแต่ละนวัตกรรม            
ตามเรื่องราวที่ครูที่มีแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practices) ได้ถอดบทเรียนไว้ เพ่ือเผยแพร่องค์ความรู้                
ทักษะการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
 3. นักประดิษฐ์ หมายถึง ผู้เรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ที่สามารถคิด 
และสร้างสรรค์สิ่งใหม่หรือวิธีการแก้ปัญหาแบบใหม่ ด้วยการศึกษาวิจัยหรือทดลองสิ่งต่างๆที่เกิดจาก
การเรียนรู้ และความต้องการใช้งานเพ่ืออ านวยความสะดวกสบายต่างๆในชีวิตประจ าวันและใช้
ประโยชน์ไดใ้นชีวิตจริง  
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 4. คุณลักษณะของนักประดิษฐ์ หมายถึง ลักษณะประจ าตัวของการเป็นนักประดิษฐ์ การที่
ผู้เรียนจะเป็นนักประดิษฐ์ได้นั้น ควรมีคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ ดังนี้ 1) มีแรงบันดาลใจกล้าคิดท า
สิ่งใหม่ 2) มีความเพียรพยายามที่จะท างานให้บรรลุผลส าเร็จ  3) เปิดใจกว้างยอมรับความผิดพลาด  
และ 4) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี  
 5. ทักษะนักประดิษฐ์ หมายถึง ความช านาญหรือความสามารถในการกระท าหรือการปฏิบัติ 
เป็นทักษะด้านร่างกาย สติปัญญา หรือสังคม ได้แก่  ทักษะทางการคิด ทักษะการวิจัย และทักษะการ
ท างานเป็นทีม  นอกจากนี้ยังต้องมีทักษะด้านต่างๆ ดังนี้ 1) มีความคิดสร้างสรรค์  2) ทักษะการคิด
เชื่อมโยง  3) ทักษะการแก้ปัญหา  4) ทักษะการตั้งค าถามสามารถระบุปัญหาความต้องการ         
การค้นพบ  5) ทักษะการสังเกต 6) การทดลองความคิดใหม่ๆ  7) ทักษะทางช่าง และ 8) การท างาน
เป็นทีม ความเป็นผู้น า และสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้  
 6. นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ หมายถึง สื่อ
การเรียนรู้ใหม่ส าหรับครูที่ช่วยอ านวยความสะดวกให้ครูมีความรู้และเข้าใจบทบาทและวิธีการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยครูมีบทบาทเป็นผู้อ านวยการ แนะน า สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจให้กล้าคิดท าสิ่งใหม่  และครูสามารถออกแบบกระบวนการเรียนการสอน             
จัดกิจกรรมการเรียนอย่างเป็นระบบมีขั้นตอน  ตั้งแต่ขั้นเตรียมความพร้อม การให้สาระใหม่             
ขั้นจัดกิจกรรมแบบร่วมคิด ร่วมท า เน้นการปฏิบัติ ฝึกฝนให้ ผู้ เรียนใช้ทักษะการคิด การวิจัย               
การท างาน และเทคโนโลยี สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เสริมสร้างคุณลักษณะให้มีความเพียรพยายาม 
ที่จะท างานให้บรรลุผลส าเร็จ การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี เปิดใจพร้อมยอมรับความผิดพลาด            
เพ่ือการพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ และน าไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสิ่งประดิษฐ์  
 
1.7 ข้อจ ากัด       
 การวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามบทบาทหน้าที่ของส านักพัฒนานวัตกรรม              
การจัดการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ในการวิจัยและพัฒนานวัตกรรม          
การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ได้แก่ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น 
เพ่ือส่งเสริมสนับสนุนให้สถานศึกษาและส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาได้น าไปใช้ขยายผล ดังนั้น
ขอบเขตของงานวิจัยจึงเสร็จสิ้นที่กระบวนการเสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ให้มีคุณภาพเท่านั้น เพื่อการเผยแพร่สู่สาธารณะ ในการน าไปใช้
ประโยชน์ 



 
 

บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

                
           การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
ครั้งนี ้ผู้วิจัยไดท้บทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 
 2.1. คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
        2.1.1 นิยามและองค์ความรู้ที่เก่ียวข้องกับนักประดิษฐ์ 
        2.1.2 คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
 2.2. นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
  2.2.1 ความหมายของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้  
         2.2.2 ประเภทของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
 2.3. การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้    
         2.3.1 ความหมายการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
         2.3.2 การจัดการความรู้กับการสร้างนวัตกรรม 
  2.3.3 การพัฒนานวัตกรรมประเภทสิ่งพิมพ์และภาพยนตร์สั้น 
 2.4. การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
         2.4.1 แนวคิดและหลักการการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
         2.4.2 การออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
  2.4.3 การออกแบบการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
  2.4.4 การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
 2.5. สรุปองค์ความรู้จากการทบทวนวรรณกรรมเพ่ือการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้
เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
 2.6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.6.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
  2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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2.1 คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
 คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ผู้วิจัยได้ศึกษานิยามและองค์ความรู้ที่เกี่ยวกับ            
นักประดิษฐ์  คุณลักษณะของนักประดิษฐ์ มีรายละเอียด ดังนี้ 

2.1.1. นิยามและองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับนักประดิษฐ์ 
                   ผู้ประดิษฐ์สิ่งของหรือนักประดิษฐ์คือผู้ที่คิดท า จัดท า สร้างขึ้น แต่งขึ้น1 สร้างสรรค์
สิ่งของต่างๆที่เกิดจากความต้องการใช้งานเพื่ออ านวยความสะดวกสบายต่างๆในชีวิตประจ าวันและใช้
ประโยชน์ของคนในสังคม   สิ่งประดิษฐ์ตามความหมายใน พจนานุกรมเคมบริด  (Cambridge 
Dictionary)2 เป็นสิ่งที่ยังไม่เคยมีมาก่อน หรือกระบวนการในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน 
และนักประดิษฐ์ หมายถึงคนที่คิดค้นสิ่งประดิษฐ์ หรือท างานเกี่ยวกับคิดสิ่งประดิษฐ์ และจาก
พจนานุกรม เมอเรียม เว็ปเตอร์ (Merriam-Webster )3 ให้ความหมายสิ่งประดิษฐ์ว่าเป็นสิ่งที่คิดค้น 
เช่น (1): ผลิตภัณฑ์จากจินตนาการ; โดยเฉพาะอย่างยิ่ง: ความคิดนอกกรอบ (2): อุปกรณ์ประดิษฐ์ 
หรือกระบวนการ เกิดขึ้นหลังจากการศึกษาและการทดลอง  อาเดล เบคเกอร์ และอัลเบียม               
(Udell, Backer, and Albaum :1976)4 ให้ความหมาย สิ่งประดิษฐ์ ว่าเป็นผลผลิตจากความคิด
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางจิตวิทยา ในการคิดสิ่งใหม่ที่มีคุณค่าเพ่ือการด า รงชีวิต ส่วน
ความหมาย สิ่งประดิษฐ์ไทย5  ในความหมายของส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.)   หมายถึง 
ผลงานวิจัยและพัฒนา และนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้น แต่อาจยังไม่จ าเป็นต้องผ่านการรับรองมาตรฐาน /
คุณภาพ โดยอาจอยู่ในช่วงของการทดสอบเพ่ือให้ได้การรับรองมาตรฐาน/คุณภาพ/ข้อก าหนด
เบื้องต้น เพ่ือให้พร้อมส าหรับการน าไปใช้ในเชิงพาณิชย์ต่อไป และแบ่งประเภทของสิ่งประดิษฐ์ ออก
ได้เป็น 3 ประเภท คือ (1) สิ่งประดิษฐ์ที่ก าลังอยู่ระหว่างการท าวิจัยและพัฒนาต้นแบบ  ( 2 ) 
สิ่งประดิษฐ์ที่อยู่ระหว่างการทดสอบเพ่ือใช้งานจริง ( 3 ) สิ่งประดิษฐ์ที่มีการผลิตและพร้อมจ าหน่าย
เชิงพาณิชย์แล้ว แต่ยังไม่ได้ผ่านการทดสอบมาตรฐานรับรอง  เห็นได้ว่านิยาม สิ่งประดิษฐ์ของ วช. ให้
ความส าคัญกับกระบวนการในการพัฒนาเพ่ือน าไปสู่การรับรองคุณภาพของสิ่งที่ประดิษฐ์ขึ้น และ
เรียกสิ่งประดิษฐ์ว่าเป็นผลงานวิจัย และนวัตกรรม 
                                         

1 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน , “ประดิษฐ์ ,” สืบค้นเมื่ อ 20 พฤษภาคม 2561 ,  จาก                      
http:// www. royin. go.th/dictionary/ 

2 Dictionary of Cambridge, “Invention,”, accessed  May 27, 2018, available from               
https:// dictionary. cambridge.org/ english/invention 

3 Merriam-Webster, “Invention,”, accessed May 27, 2018, available from https:              
//  www. merriam -webster.com/dictionary/invention   

4 Udell, G. G., Baker, K. G., & Albaum, G. S., Creativity: Necessary, but not sufficient. 
Journal of Creative Behavior (1976): 10, 92-103.  

5 ส านกังานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.),  “สิ่งประดิษฐ์ไทย,” สืบค้นเมื่อ 20 พฤษภาคม 2561, จาก
http://thaiinvention.nrct.go.th/main/invention_father.php 

http://www.merriam/
http://thaiinvention.nrct.go.th/main/invention_father.php,%20ค้นหา
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               สรุปว่านักประดิษฐ์ในการวิจัยครั้งนี้ หมายถึง ผู้มีจินตนาการ คิดท า จัดท า สร้างขึ้น แต่ง
ขึ้น สร้างสรรค์สิ่งใหม่หรือวิธีการแก้ปัญหาแบบใหม่ ด้วยการศึกษาวิจัยหรือทดลอง สิ่งต่างๆที่เกิดจาก
ความต้องการใช้งานเพ่ืออ านวยความสะดวกสบายต่างๆ ในชีวิตประจ าวันและใช้ประโยชน์ของคนใน
สังคม  

            2.1.2. คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
               นักประดิษฐ์จะคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่อาจเกิดขึ้นจากความต้องการ หรือเมื่อพบปัญหาจะ
ใช้การคิดสร้างสรรค์ หรือหาวิธีการแก้ปัญหานั้น องค์การทรัพย์สินทางปัญญาแห่งโลก : 25516 
(World Intellectual Property Organization :WIPO, 2007) อ้างว่านักประดิษฐ์จะมีคุณลักษณะที่
เหมือนกันคือมีความคิดสร้างสรรค์ อยากรู้อยากเห็น และมีความเพียรพยายาม ทุกคนสามารถเป็นนัก
ประดิษฐ์ได้ไม่ว่าจะเป็นหญิงหรือชายหรือเชื้อชาติใดก็ตาม นักประดิษฐ์จะต้อง 1) ระบุความต้องการ
และปัญหา ต้องมีความคิดและแรงบันดาลใจที่จะท าสิ่งใหม่ๆ เพ่ือช่วยท าให้การท างานง่ายขึ้น และ
เป็นสิ่งที่ยังไม่มีในท้องตลาด 2) ท าวิจัยเพ่ือค้นหาค าตอบ เมื่อรู้ถึงความต้องการในการสร้าง
สิ่งประดิษฐ์แล้ว ให้เริ่มท าวิจัย ค้นหาทุกสิ่งที่อยากรู้โดยเชื่อมโยงแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยี  3) ทดลองความคิด (Idea) สู่การปฏิบัติ พร้อมกับการเปิดใจยอมรับความผิดพลาด อดทน 
ไม่หมดหวัง ความผิดพลาดคือประสบการณ์อันดีเยี่ยม และความผิดพลาดนี้อาจเป็นผลส าเร็จของงาน
ประดิษฐ์ชิ้นอ่ืนๆ ก็ได้  4) ขอรับสิทธิบัตร การขอรับสิทธิบัตรอาจมีขั้นตอนที่ยุ่งยาก แต่จะเสี่ยง
มากกว่าถ้าสิ่งประดิษฐ์ที่พัฒนาขึ้นไม่ขอจดสิทธิบัตร 5) เข้าร่วมการแข่งขันประกวดสิ่งประดิษฐ์ น า
สิ่งประดิษฐ์ขึ้นแสดง ประกวดในเวทีต่างๆ นักเรียนอาจได้รับรางวัลเป็นทุนการสร้างสิ่งประดิษฐ์ หรือ
การศึกษาต่อ หรือการได้เดินทางพบปะแลกเปลี่ยนกับนักคิดนักประดิษฐ์จากหลายๆประเทศท่ัวโลก 
6) น าสิ่งประดิษฐ์เข้าสู่เชิงพาณิชย์ สิ่งประดิษฐ์จะประสบความส าเร็จได้ต้องมองเชิงพาณิชย์ กล่าวคือ 
ขายได้ สิ่งประดิษฐ์จึงจะกลายเป็นนวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ สามารถเปลี่ยนวิถีการด ารงชีวิตของผู้คน
ให้สะดวก ง่าย และสบายยิ่งขึ้น  มีงานวิจัยขององค์การเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา 
(Organisation for Economic Co-operation and Development : OECD 2011) พบว่า7 ทักษะ
ของนักประดิษฐ์ ประกอบด้วยหลายทักษะ ทั้งทักษะพ้ืนฐานการอ่าน และเขียน ทักษะทางวิชาการ 
ทักษะทางเทคนิค ทักษะการแก้ปัญหา ความเป็นผู้น า ความมีใจเปิดกว้างทางวัฒนธรรม ทักษะการ
จัดการ ผู้ประกอบการ และความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบ เช่นเดียวกับกลุ่มของธนาคารโลก 
                                         

6 องค์การทรัพย์สินทางปัญญาแห่งโลก (World Intellectual Property Organization: WIPO, (2007),   
“Learn from the Past, Created the Futher,” สืบค้นเมื่อ 10 มกราคม 2562 , จาก www.wipo.int/ 
edocs/pubdocs/en/patents/925/wipo_pub_925.pdf 

7 Organisation for Economic Co-operation and Development : OECD , SKILLS FOR 
INNOVATION AND RESEARCH – © OECD 2011 : accessed  May 9, 2016, available from 
https://www.oecd.org/innovation/inno/47164461.pdf  

http://www.wipo.int/%20edocs/
http://www.wipo.int/%20edocs/
https://www.oecd.org/innovation/inno/47164461.pdf
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(World Bank (US)8 ในระบบการศึกษาต้องให้ ผู้ เรียน ได้ เรียนรู้ทั กษะของนั กประดิษฐ์  ที่
ประกอบด้วย   ทักษะทางช่างเทคนิค ทักษะการคิดและการสร้างสรรค์ ทักษะเชิงพฤติกรรมและ
ทักษะทางสังคม รวมทั้งให้ความส าคัญกับทักษะของผู้ประกอบการด้วย  สอดคล้องกับจากงานวิจัย
ข อ ง  ฮ า ว า ส  บี ซี เน ส  ส คู ล  (2 0 0 9 ) Jeffrey H.Dyer, Hal B.Gregersen, แ ล ะ  Clayton 
M.Christensen9 ศึกษาหาคุณลักษณะหรือพฤติกรรมของคนที่ เป็นนวัตกร ที่เป็นผู้บริหารระดับสูง
ขององค์กรต่างๆ พบว่า นวัตกร ต้องมีทักษะส าคัญ คือ  ทักษะของการค้นพบ ที่มีองค์ประกอบ
ทักษะ 5 ด้าน  ได้แก่  

1) ทักษะการเชื่อมโยงความคิด การน าไอเดียจากสาขาอ่ืนเข้ามาผสมผสานกับสาขาที่
ตนเชี่ยวชาญ หรือน าสาขาที่ตนเชี่ยวชาญผสมผสานกับความรู้จากการศึกษาค้นคว้าในความรู้ใหม่  
ความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่งต่างๆเข้าด้วยกันได้นี้ ต้องเริ่มจากการมีประสบการณ์ที่หลากหลาย 
เพ่ือสามารถสร้างสรรค์ นวัตกรรมที่ไม่ธรรมดาให้เกิดข้ึนได้  

2) ทักษะการตั้งค าถาม ค าถามจะก่อให้เกิดกระบวนการในการคิดในแง่มุมใหม่ๆ นักคิด 
หรือ นวัตกรที่ดี จะคอยตั้งค าถามต่อสิ่งต่างๆการตั้งค าถามนี้เองเป็นสิ่งกระตุ้นความพยายามหา
ค าตอบ ต่อค าถามท่ีตั้งขึ้นมา 

3) ทักษะการสังเกต การสังเกตนี้ควรท าควบคู่ไปกับการตั้งค าถาม การเฝ้าสังเกต
พฤติกรรมต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสิ่งเล็กๆน้อยๆ ก็จะกลายเป็นข้อมูลส าคัญส าหรับองค์กรในการมองเห็น
ถึงโอกาสใหม่ๆ เพ่ือการสร้างสิ่งใหม่ๆท่ีมีประโยชน์ต่อองค์กรและสังคม 

4) ทักษะการปฏิสัมพันธ์ กับคนหลากหลาย มีการสร้างเครือข่ายแลกเปลี่ยนไอเดีย กับ
ผู้คนที่เชี่ยวชาญ หรือมีประสบการณ์อย่างหลากหลาย การร่วมสัมมนาหรืออ่านหนังสือนอกเหนือจาก
สิ่งที่เป็นงานประจ าที่ตนเคยท า เครือข่ายปฏิสัมพันธ์ในที่นี้ก็เพ่ือช่วยให้มีประสบการณ์ที่หลากหลาย 
และพร้อมที่จะยอมรับความคิดใหม่ๆ 

5) ทักษะการทดลอง ทดลองไอเดียใหม่ๆ ด้วยการสร้างต้นแบบและท าการทดสอบน า
ร่องเพ่ือดูว่าได้ผลหรือไม่ ขณะเดียวกันการทดลองน าร่อง ไอเดีย และต้นแบบ อาจจุดประกายไอเดีย
สร้างสรรค์ ใหม่ขึ้นด้วย การทดลองนี้ ไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดลองในห้องทดลองเหมือน
นักวิทยาศาสตร์ แต่เน้นที่การลองผิดลองถูกและพร้อมที่จะเรียนรู้และแก้ไขจากสิ่งที่ผิดพลาดเพราะ
การลองผิดลองถูกนั้นจะท าให้เห็นถึงโอกาสและความเป็นได้ของสิ่งใหม่ๆ 
                                         

8 World Bank Group (US), Skills for Innovation, accessed  May 27, 2018, available from 
https://www.innovationpolicyplatform.org/content/skills-innovation 

9 ชาคริต ทองอุไร, คุณสมบัติส าคัญของนวัตกร, อ้างอิงจาก Harvard Business School, The 

Innovator’s DNA, Harvard Business Review, December 2009, สืบค้นเมื่อ 10 มกราคม 2562 , จาก 
http://share.psu.ac.th/blog/sec-km-adm/3200/ 
 



13 

              นอกจากนี้ การศึกษาพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะและคุณลักษณะ
ของนักประดิษฐ์นี้  ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ของเบนจามิน บลูม และคณะ (Bloom et al:    
1956) ซึ่งเป็นทฤษฏีการเรียนรู้ที่นักการศึกษาไทย และครูไทยทั่วประเทศรู้จักกันเป็นอย่ างดี         
มาวิเคราะห์จุดประสงค์ปลายทางของการจัดการเรียนรู้ของงานวิจัยนี้ โดยการจัดการเรียนรู้พัฒนา
ทักษะและคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ผ่านรายวิชาและจัดกิจกรรมภายในและภายนอกห้องเรียน 
(activity base Learning) โดยก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้เป็น 3 ด้านคือ ด้านพุทธิพิสัยหรือ
สติปัญญา (cognitive domain)  ด้านจิตพิสัย หรือคุณลักษณะ( affective domain)  และด้าน
ทักษะหรือการท างานของร่างกาย (psychomotor domain) ดังนี้ 1) พุทธิพิสัย เป็นพฤติกรรมที่
เกี่ยวข้องกับสมอง สติปัญญา ความคิด ความฉลาด  การคิดค้นหาในสิ่งต่างๆ   2) จิตพิสัย เป็น
ความรู้สึก ค่านิยม ทัศนคติส่วนตัว ความเชื่อ หรือสิ่งต่างๆ เกี่ยวกับจิตใจ ปกติมันอาจไมได้แสดง
ออกแบบทันที แต่สิ่งแวดล้อมรอบข้างสามารถหล่อหลอมสิ่งเหล่านี้ได้  3) ทักษะพิสัย การเคลื่อนไหว
ร่างกาย พฤติกรรมที่บ่งถึงความสามารถในการปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่วช านิช านาญ และจาก
ความหมายของค าว่า ทักษะ (skill) จากพจนานุกรมศัพท์ศึกษาศาสตร์ร่วมสมัย10 หมายถึง ความ
ช านาญหรือความสามารถในการกระท าหรือการปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นทักษะด้าน
ร่างกาย สติปัญญา หรือสังคม ที่เกิดขึ้นจากการฝึกฝน หรือการกระท าบ่อย ๆ  ส่วนค าว่าคุณลักษณะ
หมายถึงเครื่องหมายหรือสิ่งที่ชี้ให้เห็นความดีหรือลักษณะประจ า  จึงวิเคราะห์ทักษะนักประดิษฐ์ 
ประกอบด้วยด้านพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย  และคุณลักษณะเป็นด้านจิตพิสัย ดังตาราง 2.2 ต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                         
10 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ,  “ทักษะ ,”, สืบค้นเมื่ อ 21 พฤศจิกายน 2561 ,  จาก 

http://www.royin.go.th/?knowledges=ทักษะ- 

http://www.royin.go.th/?knowledges=ทักษะ-
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ตาราง 2.1 การวิเคราะห์คุณลักษณะ และทักษะของนักประดิษฐ์ เพ่ือจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ที่จะ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นนักประดิษฐ์ ดังนี้   
 

หน่วยงาน   ทักษะนักประดิษฐ์ คุณลักษณะ 
พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย จิตพิสัย 

องค์กรทรัพย์สินทางปัญญา 
: WIPO (2007)  

ความคดิสร้างสรรค ์
คิดเช่ือมโยง 
การวิจัยทดลอง 

 แรงบันดาลใจท าสิ่งใหม่ 
ความเพียร พยายาม 
เปิดใจยอมรับ 

องค์การเพื่อความร่วมมือ
ทางเศรษฐกจิและการพัฒนา 
: OECD (2011) 

การเรียนรู้ทางวิชาการ 
การแก้ปัญหา 

การช่าง เทคนิค 
การจัดการ 
ประกอบการ 

ความเป็นผู้น า 
ความมีใจเปิดกว้างทาง
วัฒนธรรม 

กลุ่มธนาคารโลก (2007) การคิดสร้างสรรค ์ ช่างเทคนคิ 
ทักษะทางสังคม 
การประกอบการ 

 

ฮาวาส บีซี่เนส สคูล (2009) คิดเช่ือมโยง 
และตั้งค าถาม ช่างสังเกต 

การมีปฏิสมัพันธ์ท่ีดีกบัผู้อื่น 
การปฏิบตัิทดลอง 

 

 
 จากตาราง 2.1 การศึกษาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์จากเอกสารของหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง พบว่านักประดิษฐ์ มีคุณลักษณะ และทักษะ สรุปไดด้ังนี้  
 ทักษะนักประดิษฐ์ หมายถึง ความช านาญหรือความสามารถในการกระท าหรือการปฏิบัติ 
เป็นทักษะด้านร่างกาย สติปัญญา หรือสังคม ได้แก่ ทักษะทางการคิด ทักษะวิจัย และทักษะการ
ท างาน ดังนี้ 1) ความคิดสร้างสรรค์  2) ความคิดเชื่อมโยง 3) การแก้ปัญหา 4) การตั้งค าถามสามารถ
ระบุปัญหาความต้องการการค้นพบ  5) การสังเกต 6) การทดลองความคิดใหม่ๆ 7) ทักษะทางช่าง 
และ 8) การท างานเป็นทีม ความเป็นผู้น า และสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้  
 สรุปคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ หมายถึงลักษณะประจ าของนักประดิษฐ์ ได้แก่  1) มีแรง
บันดาลใจกล้าคิดท าสิ่งใหม่ 2) มีความเพียรพยายามที่จะท างานให้บรรลุผลส าเร็จ 3) เปิดใจกว้าง
ยอมรับความผิดพลาด  และ 4) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี  
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2.2 นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
 ผู้วิจัยได้ศึกษานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ความหมายของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
และประเภทของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
  2.2.1. ความหมายของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้   
            มีผู้นิยามค าว่า “นวัตกรรม” มาจากภาษาอังกฤษ ค าว่า Innovation เป็นค ากริยา            
จากค า innovate แปลว่า ท าใหม่ เปลี่ยนแปลงให้เกิดสิ่งใหม่ ดังนั้น นวัตกรรม จึงมีความหมายถึง 
การน าสิ่งใหม่ ๆ อาจอยู่ในรูปของความคิดหรือการกระท า หรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ  เข้ามาเปลี่ยนแปลง
หรือเพ่ิมเติมจากวิธีการที่ท าอยู่เดิมๆเปลี่ยนแปลงให้ดีขึ้นเพ่ือให้ใช้ได้ผลดียิ่งขึ้น  นวัตกรรมที่มักได้รับ
ความสนใจและยอมรับ น าไปใช้อย่างกว้างขวางโดยทั่วไป ควรมีลักษณะดังนี้11 
  1) เป็นนวัตกรรมที่ไม่ซับซ้อนและยากจนเกินไป ความยากง่ายของนวัตกรรมมี
อิทธิพลอย่างมากต่อการยอมรับน าไปใช้ 
  2) เป็นนวัตกรรมที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายแพงจนเกินไป เนื่องจากผู้ใช้จ านวนมากมี
ข้อจ ากัดด้านงบประมาณ 
  3) เป็นนวัตกรรมที่ส าเร็จรูป ที่อ านวยความสะดวกในการใช้ มักได้รับการยอมรับ
และน าไปใช้มากกว่านวัตกรรมที่ผู้ใช้จะต้องน าไปจัดท าเพ่ิมเติม 
                     4)  เป็นนวัตกรรมที่ไม่กระทบกระเทือนต่อบริบทเดิมมากนัก 
                     5) เป็นนวัตกรรมที่มีคนเก่ียวข้องไม่มากนัก ไม่ต้องประสานงานหลายฝ่าย การใช้ที่ 
ขึ้นกับคนหลายฝ่ายย่อมท าให้เกิดความไม่สะดวก 
                     6) เป็นนวัตกรรมที่ส่งให้ผลเป็นรูปธรรมเห็นได้ชัดเจน 

 ดังนั้นนวัตกรรมที่มีประโยชน์จะเป็นสิ่งอ านวยความสะดวกให้ผู้น านวัตกรรมไปใช้สามารถ
ปรับปรุง พัฒนางานได้ดีขึ้น และต้องเป็นกระบวนการที่สามารถท าได้ง่าย ส าเร็จรูป และไม่กระทบต่อ
บริบทการจัดการเรียนการสอนที่มีอยู่เดิมมากนัก  

 นอกจากนี้ความหมายค าว่า “การจัดการเรียนรู้” (learning management)  ริชาร์ด สมิธ 
(Richard Smith of Central Queensland University, Australia : 2010) นั กการศึ กษ าจาก
มหาวิทยาลัยเซลทรัล ควีนแลนด์ ประเทศออสเตรเลีย ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ว่าเป็น
ความสามารถในการออกแบบกระบวนการเรียนการสอนที่ท าให้นักเรียนเกิดสัมฤทธิผลตามเป้าหมาย
ที่ก าหนด12  นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้จึงเป็นสิ่งอ านวยความสะดวกให้ครูสามารถออกแบบ

                                         
11 ทิศนา แขมณี,  ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ พิมพ์ครั้ง

ที ่3 ฉบับปรับปรุง,  (กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ์แห่งจุาาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2547), 419-420. 
12 Smith and Lynch, Rethinking Teacher Education: Teacher education in the 

knowledge age (Sydney: AACLM Press, 2010)  
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้ เรียน เรียนรู้  มีทักษะและคุณลักษณะตามเป้าหมายที่ก าหนด 
วิวัฒนาการของกระบวนการจัดการเรียนรู้13 มีการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัยจากการจัดการสอนที่ไม่มี
รูปแบบมาถึงการสอนอย่างมีรูปแบบ จาก “การสอน” (teaching) ซึ่งเน้นบทบาทครู ครูเป็น
ศูนย์กลาง ก้าวเข้าสู่ การสอนอย่างมีแบบแผนใช้หลักวิชาค้นคว้าวิจัยมากขึ้น เปลี่ยนจากจุดเน้นที่ครู 
เป็น “การเรียนการสอน” (instruction) ซึ่งเน้นบทบาทของผู้ เรียนในการเรียนรู้ มีผู้ เรียนเป็น
ศูนย์กลาง สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และแก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2)  
พ.ศ. 2545 ฉบับปัจจุบัน ในมาตราที่ 22 และมาตราที่  24  ระบุไว้ชัดเจนว่าการจัดการเรียนการสอน
ต้องเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญดังนี้ 
                  มาตราที่ 22 การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
                   มาตราที่ 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง
ด าเนินการดังต่อไปนี้   

1) จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน 
โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
                   2) ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการการเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์
ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา 
                 3) จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติ ให้ท าได้คิดเป็น  
ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง 
                  4) จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่างๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน 
รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา 
                 5) ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการสอนและ
อ านวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมทั้งสามารถใช้การวิจัยเป็นส่วน
หนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้ ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนการสอน
และแหล่งวิทยาการประเภทต่างๆ  
                 6) จัดการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนได้ทุกท่ีทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความร่วมมือ กับ 
บิดา มารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพ่ือร่วมกันพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ  

                 นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอน ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 
และแก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2)  พ.ศ. 2545 ก าหนดว่า ครูผู้จัดการเรียนการสอนต้องปรับเปลี่ยน

                                         
13 ทิศนา แขมณี,  ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ พิมพ์ครั้ง

ที ่3 ฉบับปรับปรุง, 9. 
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รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Child-centered Approach) ให้นักเรียน ได้
คิด ได้ปฏิบัติงาน เผชิญสถานการณ์ต่างๆ ให้สามารถบูรณาการความรู้ และประยุกต์ใช้ความรู้ในการ
ป้องกันและแก้ไขปัญหาในชีวิตจริง ด้งนั้นครูหรือผู้จัดการเรียนรู้ควรมีความเชื่อพ้ืนฐานในการจัดการ
เรียนรู้โดยมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  3 ประการ คือ (1) เชื่อว่าทุกคนมีความแตกต่างกัน (2) เชื่อว่าทุก
คนสามารถเรียนรู้ได้และ (3) เชื่อว่าการเรียนรู้เกิดได้ทุกที่ทุกเวลา 
               ทิศนา แขมมณี14 (2547: หน้า418-419) ให้ความหมายของนวัตกรรม คือ การน าสิ่งใหม่
เข้ามาเปลี่ยนแปลง หรือเพ่ิมเติมจากวิธีการที่ท าอยู่เดิม เพ่ือให้ใช้ได้ผลดียิ่งขึ้น  นวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้ คือการน าเอาความเปลี่ยนแปลงใหม่ๆ ข้อคิดค้นใหม่ๆ เข้ามาใช้เพ่ือปรับปรุงการจัดการเรียนรู้
ให้ดีขึ้นกว่าเดิม และทิศนา แขมมณี15 (2547: หน้า418-419) ให้ความหมายเพ่ิมเติมว่า สิ่งใหม่อาจ
ใหม่ทั้งหมดหรือใหม่บางส่วน เป็นสิ่งใหม่ในบริบทหนึ่ง แต่อาจเป็นของเก่าในอีกบริบทหนึ่ง เป็นสิ่ง
ใหม่ที่ได้รับการยอมรับน าไปใช้บ้างแล้ว แต่ยังไม่แพร่หลายคือยังไม่รู้จักกันอย่างกว้างขวาง หรือเป็น
สิ่งใหม่ที่ก าลังอยู่ในระบวนการพิสูจน์ทดสอบว่าจะใช้ได้ผลมากน้อยเพียงใดในบริบทนั้น  

                จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง จึงสรุปได้ว่า นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้หมายถึงสิ่ง
อ านวยความสะดวกที่ช่วยท าให้ครูสามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดย
ให้ผู้เรียนได้เผชิญสถานการณ์ต่างๆ เพ่ือผู้เรียนได้เรียนรู้ มีความรู้ ได้คิด ได้ปฏิบัติงาน เกิดทักษะ และ
คุณลักษณะตามวัตถุประสงค์ และให้สามารถบูรณาการความรู้ ประยุกต์ใช้ความรู้ในการป้องกันและ
แก้ไขปัญหาในชีวิตจริง ซึ่งนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ส าหรับครู จึงควรเป็นนวัตกรรมส าเร็จรูป 
สะดวกและง่ายต่อการน าไปใช้ ได้ประโยชน์โดยไม่กระทบบริบทการจัดการเรียนการสอนที่มีอยู่เดิม 

2.2.2. ประเภทของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
               ภาพห้องเรียนที่มีครู16 เป็นผู้คอยบอกความรู้ให้แก่นักเรียน การเรียนรู้แบบซึมซับข้อมูล 
(passive learning) ไม่สามารถตอบโจทย์เยาวชนที่จะด ารงชีวิตอีกหลายสิบปี ความหวังจึงอยู่ที่การ
เปลี่ ยนแปลงกระบวนทัศน์การศึกษา ให้ เป็ นการเรี ยนรู้ที่ เน้นการมีส่ วนร่วมของผู้ เรียน                   
(active learning)  กิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ไม่ได้มีรูปแบบที่ตายตัว แต่ยึดหลักอยู่ที่การ
สร้างประสบการณ์ที่มีความหมายให้กับผู้เรียน อาทิ การเรียนรู้จากโครงงาน กรณีตัวอย่าง การลงมือ
ปฏิบัติ ฯลฯ ซึ่งจะน าไปสู่ความเข้าใจตนเอง เห็นความเชื่อมโยงของสิ่งรอบตัว ค านึงถึงประโยชน์ของ
สังคม มีทักษะที่เหมาะส าหรับอนาคต  

                                         
14 เรื่องเดียวกัน,  418-419,421. 
15 เรื่องเดยีวกัน.   
16 “เรียนรู้สร้างสรรค์ สร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ ,”  สืบค้นเมื่อ  18 กันยายน 2561, จาก www.tkpark. 

or.th/ tha/articles_detail/344/เรียนรู้สร้างสรรค์-สร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ 
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 การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษา ประเภทของนวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้  มีผู้ศึกษาไว้  ดังนี้     
               ประเภทนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่  
                 1) ประเภทสื่อการเรียนรู้  แบ่งเป็น 2 ชนิด (1.1) สื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่  หนังสือ เอกสาร
ประกอบการจัดการเรียนรู้  บทเรียนส าเร็จรูป ชุดการเรียน ชุดการสอน แบบฝึก แผ่นพับเป็นต้น                 
(1.2) สื่อโสตทัศนูปกรณ์ ได้แก่ภาพยนตร์ สไลด์ โทรทัศน์ เพาเวอร์พอยท์ (Powerpoint)  คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เทป เป็นต้น   
                 2) ประเภทเทคนิควิธีการเรียนรู้ ได้แก่ การเรียนรู้แบบอุปนัย (Inductive) การเรียนรู้ตาม
สภาพจริง ( Authentic Instruction) การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) การเรียนรู้
แบบร่วมมือ (Cooperative Learning)  การเรียนรู้ตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT การเรียนรู้โดยการสร้าง
เรื่อง ( Storyline Method) กระบวนการเรียนการสอน ของโมเดล  ซิปปา (Cippa Model) เป็นต้น 
 สรุปประเภทของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยศึกษาและน ามาสร้างเป็นสื่อนวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ หนังสือ และสื่อโสตทัศนูปกรณ์ ได้แก่ภาพยนตร์สั้นประกอบสื่อ
สิ่งพิมพ์ 

2.3 การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้     
 เพ่ือค้นหาค าตอบในการพัฒนานวัตกรรมที่จะเป็นสิ่งอ านวยความสะดวกช่วยให้ครูสามารถ
ออกแบบกระบวนการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้วิจัยจึงศึกษาความหมาย ประเภท 
และการพัฒนานวัตกรรม ดังนี้  
 2.3.1  ความหมายการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้  มีกระบวนการพัฒนาดังนี้   
  1) การระบุปัญหา การมองเห็นปัญหาในเรื่องนั้น และมีความต้องการจะแก้ปัญหานั้น  
  2) ก าหนดจุดมุ่งหมาย ในการพัฒนานวัตกรรมว่านวัตกรรมที่จะพัฒนานั้นควรมี
คุณสมบัติหรือประสิทธิภาพอย่างไร เพียงใด   
  3) การศึกษาข้อจ ากัดต่างๆในบริบทที่จะใช้นวัตกรรมนั้นๆ  
  4) การประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรม นวัตกรรมที่สร้างขึ้นอาจเป็นการน าของเก่ามา
ดัดแปลงปรับปรุงท าให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น นวัตกรรมอาจอยู่ในรูปแบบต่างๆกัน แต่ต้องประกอบด้วย
หลักการ วัตถุประสงค์ โครงสร้าง และรายละเอียดเกี่ยวกับการใช้นวัตกรรมนั้นให้ได้ผล  
  5) การทดลองใช้ เพ่ือหาประสิทธิภาพนวัตกรรม  
  6) การเผยแพร่ให้เป็นที่ยอมรับน าไปใช้ประโยชน์   นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้จึงเป็น
สิ่งอ านวยความสะดวกให้ครูสามารถออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอนให้นักเรียน เรียนรู้
และพัฒนาตนเอง มีทักษะและคุณลักษณะตามเป้าหมายที่ก าหนด  
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 นอกจากนี้สุตาภัทร จันทร์ประเสริฐ และคณะ (2561)17 ได้วิเคราะห์นวัตกรรมการสอนของ
อาจารย์ มหาวิทยาลัยแบบใหม่ในยุค 4.0 ที่ได้รับความนิยมเหมาะสมกับสมัยนี้ ไว้ 13 เทคนิค ได้แก่ 
เทคนิคที่ 1 การพัฒนาทักษะผ่านรายวิชาท าได้โดยใช้การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมภายในและภายนอก
ห้องเรียน (Activity Base Learning เทคนิคที่ 2 กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ : กรณี
การใช้ Activity Base Learning เสมือนการเรียนรู้ที่ใช้วิธีสร้างผลงานจากการตกผลึกทางปัญญา 
(Crystal-Based Approach) เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ความรู้ความคิดด้วยตนเองด้วย
การรวบรวม ท าความเข้าใจ สรุป วิเคราะห์ และ สังเคราะห์จากการศึกษาด้วยตนเองถือเป็นเทคนิคที่
ส าคัญในการจูงใจและสร้างการเรียนรู้ เกิดความกระตือรือร้น ในการเรียนมากขึ้น  เทคนิคที่ 3 
ออกแบบการสอน 360 องศา, ผู้สอนสามารถท าได้โดย การวางแผนการสอน การสอนให้ผู้เรียนรู้จัก
คิด วิเคราะห์ และวิจารณ์  ให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจการเรียนการสอนตลอดเวลา สื่อการสอนที่ใช้
จัดท าขึ้น ที่กระตุ้นความสนใจในการเรียน ด้วยภาพและเสียงที่ดึงดูดความสนใจ หรือขนาดใหญ่ และ
ฝึกฝนการคิด วิเคราะห์ และวิจารณ์เรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า   ในกรณีที่จัดการสอน
ภาคปฏิบัติ จะมีการออกแบบการสอนปฏิบัติ เพ่ือให้นักศึกษาทุก คนมีโอกาสในการใช้เครื่องมือที่ 
เป็นสื่อการสอนได้เท่าเทียมกัน   เทคนิค ที่  4 ค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมจากวิชาการดอทคอม 
http://www.vcharkarn.com, เทคนิคที่ 5 การสอนแบบ CIPPAการจัดการเรียนการ สอนด้วย
นวัตกรรม, เทคนิคที่ 6 การเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง: โมเดลซิปปา , เทคนิคที่7 
วิธีการเสนอแนะในการสอน แบบนักศึกษาเป็นศูนย์กลาง, เทคนิคที่ 8 การจัดการเรียนรู้แบบใช้
โครงงานเป็นฐาน Project-based Learning, เทคนิคที่  9 การจัดการ เรียนรู้ในศตวรรษที่  21, 
เทคนิคที่10 ห้องเรียนออนไลน์, เทคนิคที่11 การเรียนรู้แบบร่วมมือ, เทคนิคที่12 การเรียนรู้แบบ
ห้องเรียน กลับด้าน, เทคนิคที1่3 รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี 
             2.3.2 การจัดการความรู้กับการสร้างนวัตกรรม 
                การจัดการความรู้เป็นกระบวนการที่จะช่วยให้เกิดพัฒนาการของความรู้ เกิดองค์ความรู้
ใหม่ และก่อให้เกิดนวัตกรรมที่สามารถน าไปใช้ในการท างานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น องค์กรต่างๆ 
จึงมีความจ าเป็นที่ต้องจัดการความรู้เพ่ือให้องค์กรมีความรู้ที่ได้รับการต่อยอด ส่งผลให้องค์กร
เจริญก้าวหน้าต่อไปไม่มีหยุดยั้ง มีนักวิชาการให้ความหมาย ดังนี้ 
                เนาวนิตย์ สงคราม (2557) ให้ความหมายการจัดการความรู้ หมายถึง18กระบวนการที่
ท าให้เกิดการรวบรวมองค์ความรู้ที่มีกระจัดกระจายอยู่ในตัวบุคคลหรือเอกสารมาจัดกระท าอย่างเป็น

                                         
17 สุตาภัทร จันทร์ประเสริ ฐ และคณะ, นวัตกรรมการสอนของอาจารย์มหาวิทยาลัยแบบใหม่ในยุค 

4.0, Walailak Procedia 2018; 2018(4):ss177, สืบค้นเมื่อ  18 กันยายน 2561, จาก http://wjst.wu.ac.th/ 
index.php/wuresearch /article/viewFile/5297/863  

18 เนาวนิตย์ สงคราม, การสร้างนวัตกรรมเปลี่ยนผู้เรียนให้เป็นผู้สร้างนวัตกรรมจากงานวิจัยสู่การ
ปฏิบัต ิ(กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ์แห่งจุาาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2557) 4-5. 
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ระบบโดยให้ทุกคนสามารถเข้าถึงความรู้นั้นๆได้ซึ่งความรู้ดังกล่าวเป็นความรู้ 2 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ 
1) ความรู้ที่ฝังอยู่ในคน (Tacit Knowledge) หมายถึงความรู้ที่แต่ละบุคคลมีโดยได้มาจากการสั่งสม
ประสบการณ์  พรสวรรค์ หรือจากการปฏิบัติและการเรียนรู้  โดยยังมิ ได้ เขียนออกมาเป็น             
ลายลักษณ์อักษรหรือถ่ายทอดออกมา 2) ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) หมายถึงความรู้ที่
สามารถรวบรวมและถ่ายทอดออกมาได้อย่างชัดเจน เช่น องค์ความรู้ที่ได้รับและบันทึกไว้ในเอกสาร
หรือสิ่งพิมพ์ต่างๆ  
               ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ และสถาบันเพ่ิมผลผลิตแห่งชาติ (2548)19 
ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการความรู้ไว้ทั้งสิ้น 7 ขั้นตอน เพ่ือให้หน่วยงานข้าราชการของไทยได้
ด าเนินการประกอบด้วย  
              1) ขั้นการบ่งชี้ความรู้ คือการระบุหรือค้นหาได้ว่าหากองค์กรต้องการบรรลุเป้าหมายตาม
วิสัยทัศน์และพันธกิจขององค์กรองค์กรต้องรู้อะไรบ้าง ตอนนี้มีความรู้อะไรอยู่แล้ว อยู่ในรูปแบบใด 
เช่นเอกสาร ฐานข้อมูลในคอมพิวเตอร์หรือยังอยู่ในตัวบุคคลองค์กร ซึ่งต้องน าออกมาแสดงให้เห็น
อย่างเด่นชัดโดยการวิเคราะห์อย่างเป็นระบบเพ่ือจะสามารถระบุได้ว่าความรู้ในองค์กรที่ยังขาดและ
จ าเป็นคืออะไร  
             2) ขั้นการสร้างและการแสวงหาความรู้ คือเมื่อทราบความรู้ที่ขาดและจ าเป็นส าหรับ
องค์กรคืออะไรบุคคลในองค์กรจึงต้องสร้างความรู้ขึ้นมา การสร้างความรู้ใหม่มีได้หลายวิธี เช่นการ
สอบถามข้อมูล การเรียนเพ่ิมเติม การแลกเปลี่ยนความรู้ การเวียนงาน การเรียนรู้จากการลงมือท า 
การสัมมนา การอบรมเชิงปฏิบัติการ ฯลฯ รวมทั้งการแสวงหาความรู้ภายนอกองค์กร และการเก็บ
รักษาความรู้ที่มีอยู่ 
            3) ขั้นการจัดความรู้ให้เป็นระบบคือการวางโครงสร้างความรู้เพ่ือการจัดเก็บอย่างเป็นระบบ 
เพ่ือเตรียมความพร้อมที่จะน ามาใช้งานได้ทันที 
            4)  ขั้นการประมวลและกลั่นกรองความรู้คือการปรับปรุงเอกสารให้มีมาตรฐานลักษณะ
เดียวกัน อาจมีโปรแกรมในการสนับสนุนการจัดเก็บ มีการปรับปรุงเนื้อหาองค์ความรู้ให้สมบูรณ์มาก
ยิ่งขึ้น 
            5)  ขั้นการเข้าถึงความรู้ คือผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงความรู้ได้ง่าย  
            6)  ขั้นแบ่งปันแลกเปลี่ยนเรียนรู้คือบุคคลในองค์กรสามารถน าความรู้มาแลกเปลี่ยนกันได้
ง่าย 

                                         
19 ส านักงาน คณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ ส านักงานและสถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ,  การจัดการ

ความรู้จากทฤษฏีสู่การปฏิบัติ (กรุงเทพฯ : ส านักงาน คณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ ส านักงานและสถาบัน
เพิ่มผลผลิตแห่งชาติ, 2548). 
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            7) ขั้นการเรียนรู้คือการที่บุคคลในองค์กรน าองค์ความรู้ที่ได้รับไปใช้และน ากลับมาปรับปรุง
เพ่ือเรียนรู้ใหม่อย่างต่อเนื่อง 
                การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ในวิจัยนี้ คือกระบวนการพัฒนาสื่อการจัดการเรียนรู้
ด้วยการจัดการความรู้ก่อให้เกิดนวัตกรรมที่ครูสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ และเป็นสิ่งอ านวยความสะดวกช่วยท าให้ครูสามารถออกแบบกระบวนการเรียนการ
สอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ ได้พัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เป็นสื่อสิ่งพิมพ์
ประกอบภาพยนตร์สั้น เพ่ือให้ครูเรียนรู้จากสิ่งพิมพ์ถึงเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์ และมีภาพยนตร์สั้นประกอบให้เห็นตัวอย่างจากแนวคิด ทฤษฏี สู่การ
ปฏิบัติได้จริง เพ่ือสร้างความรู้เกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ ที่ครูสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ 
โดยไม่กระทบบริบทการจัดการเรียนการสอนที่มีอยู่เดิม 
 2.3.3 การพัฒนานวัตกรรมประเภทสื่อสิ่งพิมพ์และภาพยนตร์สั้น  

 การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ให้องค์ความรู้อย่างเป็นระบบ ครูสามารถเข้าถึงความรู้ได้
ง่าย  ผู้วิจัยจึงศึกษากระบวนการพัฒนานวัตกรรมประเภทสื่อสิ่งพิมพ์และภาพยนตร์สั้น ดังต่อไปนี้ 
  1) การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์ 20 

            สื่อประเภทสิ่งพิมพ์ เป็นสื่ออย่างหนึ่งที่มีความส าคัญต่อวงการศึกษา ทั้งการผลิต
เอกสารต าราและการผลิตสื่อการเรียนการสอนต่างๆ เป็นสื่อที่ใช้ติดต่อสื่อสารท าความเข้าใจด้วยการ
เขียนหรือพิมพ์ออกมาเป็นจ านวนมากเพ่ือแจกจ่ายให้ผู้อ่านโดยทั่วถึงกัน ซึ่งอาจจะท าออกมา ใน
รูปแบบต่างๆกัน เช่น หนังสือ นิตยสารวารสาร แผ่นพับ โปสเตอร์ หนังสือ คู่มือ เป็นต้น ซึ่งขั้นตอน
การวางแผนออกแบบและก าหนดแนวคิดในการจัดท าต้องพิจารณาถึง นโยบายและวัตถุประสงค์ให้มี
ความสัมพันธ์และตอบสนองความต้องการของผู้อ่านได้เป็นอย่างดี   การก าหนดเนื้อหาให้สอดคล้อง
และเหมาะสมกับวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย การวางแผนเกี่ยวกับกระบวนการผลิตโดยเริ่มตั้งแต่
ประชุมกองบรรณาธิการเตรียมต้นฉบับออกแบบจัดหน้าระบบการพิมพ์ การจัดการหลังการพิมพ์  
ดังนั้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างสื่อสิ่งพิมพ์ประเภทหนังสือ  ซ่ึงมีหลักเกณฑ์พิจารณาการสร้าง ดังนี้ 21 
  (1) โครงสร้างรูปแบบข้อความ ระบบหรือวิธีการจัดหรือเรียบเรียงความคิด ผู้เขียน
จะต้องเลือกให้มีความเหมาะสมในการสื่อเนื้อหาสาระและความคิดให้ผู้อ่านเข้าใจได้ดีที่สุด 
  (2) เอกภาพ ผู้เขียนต้องเรียบเรียงและเสนอเนื้อหาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
ที่ตั้งไว้ 

                                         
20 ณัตพร วรคุณพิเศษ, “การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการประชาสัมพันธ์” (สารนิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต 

สาขาเทคโนโลยี บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 2556). 
21 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน (กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์การศาสนา, 

2534). 
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           (3) สัมพันธภาพ การเชื่อมโยงความคิดหนึ่งเข้าอีกความคิดหนึ่งตั้งแต่ระดับความคิด 
ย่อยขยายออกไปสู่ความคิดหลักของเรื่องที่จะท าให้ผู้อ่านสามารถเข้าใจเชื่อมโยงแต่ละความคิดจบ
สุดท้ายสามารถน าผู้อ่านให้บรรลุจุดมุ่งหมายของผู้เขียน 
  (4) จุดเน้น ให้ผู้อ่านทราบว่าความคิดหรือข้อความใดที่ส าคัญหรือเสนอข้อความ
ส าคัญไว้เป็นประโยคแรกหรือประโยคสุดท้ายของย่อหน้า เป็นต้น 
  (5) ความสามารถหรือคุณสมบัติของผู้อ่านความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้อ่าน
เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ต้องก าหนดไว้ก่อนจะเขียนหนังสือให้ผู้ อ่านกลุ่มใดแล้วจึงก าหนด
วัตถุประสงค์ของหนังสือ เนื้อหาสาระ รูปแบบและเทคนิควิธีเขียน 
 ส าหรับองค์ประกอบก่อนลงมือเขียน ที่ผู้เขียนควรค านึงได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับหนังสือ 
คุณสมบัติผู้อ่าน ก าหนดวัตถุประสงค์ ก าหนดหัวข้อ หัวเรื่อง ก าหนดชื่อเรื่อง ก าหนดโครงสร้างของ
หนังสือ โครงสร้างของเนื้อหา ก าหนดแนวการเขียน ก าหนดภาพประกอบ แผนที่ ตาราง และก าหนด
แหล่งข้อมูลค้นคว้าอ้างอิง  
 นอกจากนี้ โรเบิร์ต การ์เย่ 22 (Robert Gagne) ได้กล่าวถึงหลักการออกแบบสื่อการเรียนรู้ 9 
ขั้นตอน ได้แก่ (1) เร่งเร้าความสนใจ (2) บอกวัตถุประสงค์ (3) ทบทวนความรู้เดิม (4)น าเสนอเนื้อหา
ใหม่  (5) ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้  (6) กระตุ้นการตอบสนอง (7)ให้ข้อมูลย้อนกลับ  (8) ทดสอบ
ความรู้ใหม่ (9) สรุปและน าไปใช้  และหลักเกณฑ์ในการตรวจหนังสือ ได้แก่ (1) เนื้อหา ถูกต้องตาม
หลักวิชา มีความยากง่าย เนื้อหาสั้นยาวที่พอเหมาะ (2) การเสนอเนื้อหามีลักษณะเสริมความเข้าใจได้
อย่างรวดเร็วถูกต้อง (3) การใช้ภาษาสื่อความหมาย ค าหรือวลีที่เชื่อมประโยคถูกต้อง  (4) ประโยชน์ 
หนั งสือควรท าหน้าที่ พัฒนาทั้ งความรู้  ความคิด เจตคติ ตลอดจนค่านิยมให้ เกิดแก่ผู้ อ่าน                   
(5) ความน่าสนใจหนังสือที่ดีควรมีลักษณะดึงดูดผู้อ่านอ่านแล้วเข้าใจง่าย 

  2) การพัฒนาสื่อประเภทภาพยนตร์สั้น23    
                 ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่ใช้ในการผลิตสื่อ  โดยเฉพาะสื่อประเภท
ภาพยนตร์สั้น และวีดิโอคลิปการเพ่ิมขึ้นของจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ต และเทคโนโลยีในการรับส่ง
ข้อมูลผ่านระบบอินเทอร์เน็ตก็มีประสิทธิภาพมากขึ้น ท าให้สื่อประเภทวีดิโอและภาพยนตร์สั้น ซึ่งจัด
ว่าเป็นสื่อการศึกษาที่มีประสิทธิภาพและช่วยสื่อที่ใช้ในการกระตุ้นการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้นตามล าดับ ภาพยนตร์ที่มีความยาวต่ ากว่าหนึ่งชั่วโมง ถือว่าเป็นภาพยนตร์สั้น 
                                         

22 Robert Gagne, หลักการออกแบบสื่อการเรียนรู้ อ้างอิงมาจาก ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา, การพัฒนา
หนังสือส่งเสริมการเรียนรู้ทางการออกแบบ เร่ือง คิดเชิงวิเคราะห์เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ ใน ศิลปกรรมสาร, 
สืบค้นเมื่อ 25 พฤศจิกายน 2561 , จาก http://fineart.tu.ac.th/mainfile/journal/11-2559-1/5.pdf   

23 ภาคิณ ศรีมุลตรีและ เนติรัฐ วีระนาคินทร์, “การพัฒนาภาพยนตร์สั้นโดยใช้แนวคิดสตอรีไลน์ส าหรับ
น าเสนอ ค่านิยม 12 ประการ ผ่านวิถีชีวิตชุมชน,” ใน วารสารวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์, ปีที่ 
11 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2559: 47-56. 

http://fineart.tu.ac.th/mainfile/journal/11-2559-1/5.pdf%20%20เมื่อ
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เช่น ภาพยนตร์สั้นๆ (short narrative หรือ short film) ภาพยนตร์สารคดี (documentary film) 
ภาพยนตร์กึ่งสารคดี (docu-drama) ภาพยนตร์การ์ตูน (animation) ภาพยนตร์ศิลปะ (art film) 
ภาพยนตร์ทดลอง (experimental film) ภาพยนตร์เพ่ือการศึกษา (educational film)   
                  ขั้นตอนการสร้างภาพยนตร์สั้น 
           (1) วางโครงเรื่อง เป็นการวางแผนชิ้นงานที่ต้องการจะท า เป็นการออกแบบเรื่องราว 
ที่ต้องการเรียบเรียง ว่าต้องถ่ายวีดีโอแบบใด ต้องการอะไรมาค่ันรายการ โดยสามารถคิดและวาด
ขึ้นมา โดยเรียกขั้นแรกนี้ว่า การท า Storyboard 
                 (2) การจัดเตรียมภาพยนตร์สั้น เป็นขั้นตอนท่ีท าต่อจากการวางโครงเรื่องและน ามา
ประกอบกันเป็นเรื่องราวตาม Storyboard 

 (3) ตัดต่อภาพยนตร์สั้น เป็นการน าคลิปวีดีโอที่ได้ท าการสอนไว้แล้วมาท าการตัดต่อ 
ให้ได้ดังโครงเรื่องที่คิดไว้  

 (4) แปลงไฟล์ภาพยนตร์สั้น เป็นขั้นตอนสุดท้ายในการตัดต่อภาพยนตร์สั้น ซึ่งต้อง
น าชิ้นงานที่ได้ถ่ายท าไปแล้วนั้นออกไปเผยแพร่ 

 การประเมินคุณภาพสื่อภาพยนตร์สั้น พิจารณาจาก  (1) เนื้อเรื่องหรือบท น่าสนใจ 
(2) วิธีน าเสนอ เข้าใจง่ายเข้าถึงผู้ชม (3) ความคิดสร้างสรรค์ (4).เทคนิคคุณภาพการถ่ายท า เหมาะสม
กับเนื้อเรื่องหรือมุมกล้อง ระยะการก ากับหรือการตัดต่อ  การเรยีงล าดับ ความกระชับของเนื้อหาหรือ 
เสียง 

 จากการสรุปความหมายของการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ว่าคือ กระบวนการพัฒนา
สื่อสิ่งพิมพ์ประเภทหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น ที่จะเป็นสิ่งอ านวยความสะดวกให้ครูสามารถ
ออกแบบกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยจะจัดท านวัตกรรมสื่อประเภทสิ่งพิมพ์ 
คือหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น  ผู้วิจัยจึงศึกษาหลักการและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง เพ่ือค้นหาค าตอบของ
การจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ การออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ต่อไป   
 
2.4 การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
 การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด
และหลักการการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ การออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
และการออกแบบการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ มีรายละเอียด ดังนี้ 
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 2.4.1 แนวคิดและหลักการการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
           การจัดการเรียนรู้ซึ่งมุ่งพัฒนาความรู้  ทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และเป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ให้
ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ และสิ่งประดิษฐ์ใหม่ โดยใช้กระบวนการทางปัญญา (กระบวนการคิด) 
กระบวนการทางสังคม (กระบวนการกลุ่ม) และให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมในการเรียน
สื่อสารน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้24 โดยครูมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก (facilitator) จัด
ประสบการณ์เรียนรู้ให้ผู้เรียน ซึ่งเป็นหลักการหรือแนวคิดที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในหลายลักษณะ 
โดยกระบวนการจัดการเรียนการสอน จะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และ           
เต็มตามศักยภาพ แนวคิดของการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีแนวคิดจากปรัชญา 
constructivism ที่เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียน ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
ความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม เป็นปรัชญาที่มีข้อ           
สันนิฐานว่า ความรู้ไม่สามารถแยกจากความอยากรู้ ความรู้ได้มาจากการสร้างเพ่ืออธิบาย เน้นผู้เรียน
สร้างความรู้ โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยตนเอง โดยผู้สอนไม่สามารถปรับเปลี่ยนโครงสร้างทาง
ปัญญา (cognitive structure) ของผู้เรียนได้ แต่ผู้สอนสามารถช่วยผู้เรียนปรับเปลี่ยนโครงสร้างทาง
ปัญญาได้ โดยจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญญา หรือเกิดภาวะไม่สมดุลขึ้น 
(unequilibrium) ซึ่งเป็นสภาวะที่ประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับประสบการณ์เดิม ผู้เรียนต้อง
พยายามปรับข้อมูลใหม่กับประสบการณ์ที่มีอยู่เดิม แล้วสร้างความรู้ใหม่ พิมพันธ์ เคชะคุปต์ (2544)25  
ได้ก าหนดตัวบ่งชี้การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสคัญ คือ ผู้สอนจัดการเรียนรู้โดย               
1) ผู้ เรียนสร้างความรู้ใหม่เอง  2) ใช้ทักษะกระบวนการ (process skills) คือกระบวนการคิด 
กระบวนการกลุ่ม และสร้างความรู้ด้วยตนเอง 3) ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน ทั้งด้านปัญญา กาย 
อารมณ์ สังคม รวมทั้งมีปฏิสัมพันธ์ทั้งสิ่งมีชีวิตและไม่มีชีวิต 4) สร้างบรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนเรียนอย่างมีความสุข 5) วัดประเมินผลทั้งทักษะกระบวนการ ขีดความสามารถ ศักยภาพ
ผู้ เรียน และผลผลิตจากการเรียนรู้  ประเมินตามสภาพจริง  6) ให้สามารถน าความรู้ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 7) บทบาทครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก ได้แก่ เป็นผู้น าเสนอ สังเกต ถาม เสริมแรง 
แนะน า สะท้อนความคิด จัดบรรยากาศ จัดระเบียบ แนะแนว ประเมิน ชื่นชม และก ากับ  ส าหรับ
ผู้เรียน ต้องเรียนรู้โดย 1) สร้างความรู้(construction) รวมทั้งสร้างสิ่งประดิษฐ์ด้วยตนเอง 2) ใช้
ทักษะกระบวนการ คือกระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม สร้างความรู้ด้วยตนเอง 3) มีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ และมีปฏิสัมพันธ์ 5) เรียนรู้อย่างมีความสุข 6) น าความรู้ไปใช้ได้  

                                         
24 พิมพันธ์ เตชะคุปต์, การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ: แนวคิด วิธีและเทคนิคการสอน 

(กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ์บริษัทเดอะมาสเตอร์กรุ๊ป แมเนจเม้นท์ จ ากัด, 2544), 6-9,17. 
25 เรื่องเดียวกัน. 
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แผนภาพที่ 2.1   การใช้กระบวนการสร้างความรู้ใหม่ และสิ่งประดิษฐ์ใหม่ 
(พิมพันธ์ เคชะคุปต์, 2544:หน้า 9) 

 

 นอกจากนี้จาก ราชกิจจานุเบกษา ได้ประกาศ เรื่องยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561-2580) 
ประกาศ  ณ วันที่  8 ตุลาคม 2561 ให้เป็นเป้าหมายพัฒนาประเทศ โดยก าหนดยุทธศาสตร์ชาติด้าน
การพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์สู่การเป็นคนไทยที่มีทักษะสูง เป็นนวัตกร นักคิด 
นั้น ครูจะต้องเปลี่ยนโฉมบทบาท ‘ครู’ ให้เป็นครูยุคใหม่ โดยปรับบทบาทจาก  “ครูสอน” เป็น 
“โค้ช” หรือ “ผู้อ านวยการ การเรียนรู้” ท าหน้าที่กระตุ้น สร้างแรงบันดาลใจ แนะน าวิธี เรียนรู้และ
วิธีจัดระเบียบการสร้างความรู้ ออกแบบกิจกรรมและสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 26 การ
เสริมสร้างศักยภาพนักเรียนให้มีทักษะสูง เป็นนวัตกร นักคิด นั้น ครูจ าเป็นต้องเปลี่ยนวิสัยทัศน์ และ
วัฒนธรรมการสอนของครูจากการที่ให้ผู้เรียนต้องรับความรู้จากครูคนเดียว มาเป็นการสอนที่มุ่งให้
ผู้เรียนหาความรู้ด้วยตัวเอง ได้คิด ได้ท า จากสถานการณ์ต่างๆ แหล่งวิทยาการต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว
ผู้เรียน เพ่ือฝึกทักษะและคุณลักษณะของผู้ เรียนให้มีพ้ืนฐานทางการคิดประดิษฐ์งาน หรือคิด
นวัตกรรม27  การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21  ศาสตราจารย์กิตติคุณ ดร.ไพฑูรย์ สินลารัตน์ 
(2559) ให้หลักการ ไว้ 7 ประการ28 ได้แก่ การเรียนการสอนแบบเน้นปัญหา (problem-Based 
Instruction)  การเรียนการสอนแบบเน้นกรณีตัวอย่าง (case-Based Instruction)   การเรียนการ
สอนแบบเน้นการวิจัย (research-Based Instruction)  การเรียนการสอนแบบเน้นโครงการ 
(project-Based Instruction) ก า ร เรี ย น ก า รส อ น แ บ บ เน้ น ผ ล ง าน  (productivity-Based 

                                         
26 “ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ.2561-2580),” ราชกิจจานุเบกษา ประกาศ ณ วันท่ี 8 ตุลาคม 2561.  
27 ไพฑูรย์ สินลารัตน, การศึกษาไทย 4.0 เป็นยิ่งกว่าการศึกษา,  สืบค้นเมื่อ 25 พฤศจิกายน 2561 , 

จาก http://www.dpu.ac.th/ces/upload/content/files/ศ_กิตติคุณ%20ดร_ไพฑูรย์%20สินลารัตน์%20%20
การศึกษาไทย%204_0%20%20 วันท่ี%2024% 20กันยายน%20,2559.pdf 

28 ไพฑูรย์ สินลารัตน์, “ครูในศตวรรษท่ี 21,” ใน เอกสารเพาเวอร์พอยท์งานประชุมวิชาการ “อภิวัฒน์
การเรียนรู้ สู่จุดเปลี่ยนประเทศไทย (โดย ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน (สสค.) 
ระหว่างวันท่ี 6-8 พ.ค.2557).   

ผู้เรียนใช้กระบวนการ ผลผลิต 
ความรู้ใหม่ 

สิ่งประดิษฐ ์

กระบวนการ
คิด 

กระบวนการ
กลุ่ม 

http://www.dpu.ac.th/ces/upload/content/files/ศ_กิตติคุณ%20ดร_ไพฑูรย์%20สินลารัตน์%20%20การศึกษาไทย%204_0
http://www.dpu.ac.th/ces/upload/content/files/ศ_กิตติคุณ%20ดร_ไพฑูรย์%20สินลารัตน์%20%20การศึกษาไทย%204_0
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Instruction)  การเรียนการสอนแบบเน้นการท างาน (work-Based Instruction)  และการเรียนการ
สอนแบบเน้นการตกผลึก (crystal-Based Instruction) ด้วยกระบวนการเหล่านี้  ทักษะและ
คุณลักษณะที่คาดหวังจึงจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนได้ หลักการจัดการเรียนการสอน 7 ประการ ดังนี้  

 การเรียนการสอนแบบเน้นปัญหา (problem –Based Instruction)29 การจัดการเรียนรู้โดย
การใช้ปัญหาเป็นฐาน มีลักษณะส าคัญโดยให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ แล้วจัดผู้เรียนเป็น
กลุ่มย่อย ให้มีจ านวนกลุ่มละประมาณ 5 – 6 คน ผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกหรือผู้ให้
ค าแนะน า ซึ่งครูจะใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้น ให้เกิดการเรียนรู้ อาจน าผู้เรียนไปเผชิญ สถานการณ์
ปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา
และแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจปัญหานั้นอย่างชัดเจนได้เห็น
ทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหานั้น รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทักษะ
กระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ กระบวนการในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 1) ก าหนด
ปัญหา 2) ท าความเข้าใจปัญหา 3) ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 4) สังเคราะห์ความรู้ 5) สรุปและ
ประเมินค่าของค าตอบ 6) น าเสนอและประเมินผลงาน โดยผู้เรียนเป็นผู้แก้ปัญหาโดยการแสวงหา
ข้อมูลใหม่ๆ ด้วยตนเอง การวัดและประเมินผล จากความสามารถในการปฏิบัติของผู้เรียนในขณะท า
กิจกรรมการ เรียนรู้และพิจารณาจาก ผลงานที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้   

 การเรียนการสอนแบบเน้นกรณีตัวอย่าง (case-Based Instruction) 30 การจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง คือกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยให้ผู้เรียนศึกษาเรื่องที่สมมติขึ้นจากความเป็นจริงและตอบประเด็นค าถาม
เกี่ยวกับเรื่องนั้น แล้วน าค าตอบและเหตุผลที่มาของค าตอบนั้นมาใช้เป็นข้อมูลในการอภิปราย 
จุดมุ่งหมายในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐานเพ่ือให้นักเรียนวิเคราะห์และ
แยกแยะประเด็นปัญหา  รู้จักตัดสินใจอย่างมีหลักและมีเหตุผล เสริมสร้างทักษะในการท างานร่วมกับ
กลุ่ม และฝึกโอกาสผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ์ ความรู้สึก และเจตคติซึ่งกันและกัน 
กรณีตัวอย่างสามารถหาได้จากเรื่องราว เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน เรื่องราวของบุคคลที่น่าสนใจ 
ค าพูดหรือประโยคท่ีแสดงให้เห็นถึงความรู้สึกนึกคิด  ที่เกิดขึ้นต่อสิ่งที่ได้พบ และน ามาเป็นตัวอย่างให้
ข้อคิด ข้อวิจารณ์ การอภิปราย อันจะน าไปในการสร้างมโนทัศน์ที่มีเหตุผล ซึ่งประเภทของกรณี
ตัวอย่างเป็นข่าวหนังสือพิมพ์ เรื่องสั้น รูปภาพ บทสนทนาหรือค าพูด เรื่องราวตัดต่อ หรือเรื่องเล่า  

                                         
29 กมลฉัตร กล่อมอิ่ม (2560), “การจัดการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based 

Learning): รายวิชาการออกแบบและพัฒนาหลักสูตร ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครู ,” ใน วารสารบัณฑิตศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ปีท่ี 11 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2560 : 179-
192.  

30 ทิศนา แขมมณ,ี ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ , 362. 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่างเป็นฐาน 31เริ่มจากการน าเข้าสู่บทเรียนจาก
สถานการณ์จริงในสังคม ทบทวนความรู้เดิมแล้วจึงชี้แจงแนวทางการเรียนจากกรณีตัวอย่าง หลังจาก
นั้นจึงแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยให้ผู้เรียนศึกษาวิเคราะห์กรณีตัวอย่าง อภิปรายสรุปประเด็นที่ได้
จากการศึกษา น าเสนอผลการศึกษาให้น่าสนใจแล้วร่วมกันสรุปองค์ความรู้ อีกครั้งให้เข้าใจชัดเจนขึ้น
เพ่ือน าองค์ความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงต่อไป 
 การเรียนการสอนแบบเน้นการวิจัย32หรือใช้วิจัยเป็นฐาน (research-Based Instruction)  
คือ การจัดการเรียนการสอนที่น าเอาการวิจัยมาเป็น เครื่องมือในการสอน โดยเป็นการจัดกิจกรรมที่
กระตุ้นให้ผู้เรียนใช้กระบวนการวิจัยมาแก้ปัญหา หรือ แสวงหาค าตอบ การจัดการเรียนการสอนบ
แบบใช้วิจัยเป็นฐานมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาผู้เรียนทั้งความรู้ ในศาสตร์วิชาชีพและทักษะการวิจัยไป
พร้อมกัน ลักษณะของการจัดการศึกษาแบบเน้นการวิจัย มีดังนี้ หลักการที่ 1) แนวคิดพ้ืนฐานเปลี่ยน
แนวคิดจากเรียนรู้ โดยการฟั งหรือตอบให้ ถู ก  เป็ นการถาม  หาค าตอบ เอง  หลักการที่  
2) เป้าหมาย เปลี่ยนเป้าหมายจากการเรียนรู้โดยการจ า ท า หรือใช้  เป็นการคิด ค้น หรือแสวงหา 
หลักการที่ 3) วิธีสอน เปลี่ยนวิธีสอนจากการเรียนรู้โดยการบรรยายเป็นการให้ค าปรึกษา หลักการที่ 
4) บทบาทผู้สอน เปลี่ยนบทบาทผู้สอนจากการเป็นผู้ปฏิบัติเองเป็นการจัดการให้ผู้เรียนปฏิบัติ ผู้เรียน
เป็นผู้ด าเนินการแสวงหาความรู้เพ่ือน ามาแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ซึ่งการแสวงหาความรู้ ผู้สอนจะ
กระตุ้นให้ผู้เรียนใช้กระบวนการวิจัยหรือผลการวิจัยเพ่ือ แสวงหาความรู้ ซึ่งอาจใช้กระบวนการวิจัย 
ครบทุกขั้นตอนหรือบางขั้นตอน ตามความเหมาะสม โดยผู้สอนจะมีบทบาทให้ค าแนะน าให้ผู้เรียนฝึก
ปฏิบัติการวิจัยเพื่อมุ่งหาความรู้ใหม่เพ่ิมข้ึน  
 การเรียนการสอนแบบเน้นโครงการ33 หรือโครงการเป็นฐาน (Project-Based Instruction) 
เป็นการจัดการเรียนการสอนมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติจริงให้มากในทุกขั้นตอน ที่ให้
โอกาสนักเรียนได้วางโครงการและด าเนินการให้ส าเร็จตามความมุ่งหมายของโครงการนั้นอาจเป็น
โครงการที่จัดท าเป็นหมู่หรือคนเดียวก็ได้ ลักษณะการสอนคล้อยตามสภาพจริงของสังคม เป็นการ
ท างานที่เริ่มต้นด้วยปัญหาและด าเนินการแก้ปัญหาโดยลงมือทดลองปฏิบัติจริง การจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานอาศัยหลักปรัชญาของจอห์น เดย์วีย์ John Dewey ซึ่งเป็นการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนคิด
เป็นท าเป็นและแก้ปัญหาได้ในที่สุด   ครูจะเป็นผู้กระตุ้นโดยเสนอสถานการณ์ให้นักเรียนเกิดความ
สนใจ แล้วให้ผู้เรียนได้เลือกประเด็นปัญหาที่จะศึกษาด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนจะได้คิดวิเคราะห์เรื่องราว

                                         
31 ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, การจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง พิมพ์ครั้งท่ี 1 (นนทบุรี: สหมิตรพริ้นติ้งแอนพับลิส

ซิ่ง, 2554), 56. 
32 วิสาลักษณ์ สิทธิ์ขุนทด , การศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบใช้วิจัยเป็นฐานในรายวิชา BUS304 

ระเบียบวิธีวิจัยทางธุรกิจ (Business Research) (กรุงเทพฯ : ศูนย์สนับสนุนและพัฒนาการเรียนการสอน ,
มหาวิทยาลัยศรีปทุม ปีการศึกษา 2555). 

33 ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, การจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง, 41-43. 
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ต่างๆตามความสนใจของตนเอง แล้วก าหนดจุดมุ่งหมายในการศึกษา ได้ร่วมกันเป็นกลุ่มคิดวางแผน
ท ารายละเอียดโครงการร่วมกัน หลังจากนั้นจึงด าเนินงานตามแผนที่ก าหนดไว้  การประเมินผลจะ
ประเมินติดตามผลความส าเร็จของงานเป็นระยะ ผู้สอนคอยเป็นที่ปรึกษา เสนอแนะจนผู้เรียนพัฒนา
งานของตนเองไปสู่ความส าเร็จตามจุดมุ่งหมายของโครงงานที่ก าหนดไว้ ผู้เรียนจะได้คิด ตั้งแต่
วางแผน วิเคราะห์ผลการท างานและประเมินปรับปรุงผลงานอยู่เสมอ ผู้เรียนจะมีความสนุก เมื่อได้
ท างานที่เขาชอบ อยากเรียนรู้ และจะมีความสุขมากข้ึนเมื่อเห็นผลส าเร็จจากโครงงานที่ท าขึ้นด้วยมือ
ของตนเอง       
 การเรียนรู้เชิงผลิตภาพ (productivity - Based Learning)34 เป็นรูปแบบการเรียนรู้รูปแบบ
หนึ่งที่มุ่งให้ผู้เรียน สร้างผลงาน สร้างผลผลิต สร้างองค์ความรู้จากการเรียนรู้ เรื่องนั้นๆ การจัดการ
เรียนรู้ที่ดี ต้องเป็นกระบวนการทีมีระบบซึ่งจะเปลี่ยนแปลงปัจจัยน าเข้า (input) หมายถึงผู้เรียนให้
เป็นปัจจัยน าออก (output) คือผู้เรียนที่มีคุณสมบัติตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดยมีกระบวนการ 
คือ การเรียนรู้ของผู้เรียนที่ต้องเริ่มต้นจากการวาง รากฐานกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
กล่าวคือ การเรียนรู้เริ่มจากการแสวงหาและปรับความรู้ความเข้าใจ ตกผลึก  ความรู้นั้นๆ โดยอาศัย
รูปแบบการเรียนที่หลากหลาย เช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้โดยการวิจัย  การ
เรียนรู้เป็นทีม เป็นต้น วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้เชิงผลิตภาพคือ เพ่ือให้ได้องค์ความรู้ใหม่และ
สามารถบูรณาการ ความรู้ที่ศึกษาทั้งของเดิมและใหม่เข้าด้วยกันผลิตเป็นผลงานของตนเองได้ 
บทบาทของครูหรือผู้สอนไม่ใช่มีบทบาท  การสอนบรรยายให้ความรู้อย่างเดียว แต่เป็นผู้จัด
กระบวนการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน และเป็นแบบอย่างในการสร้างผลงาน ให้เป็นที่ประจักษ์เป็นผู้น าที่
ผลิ ตผลงาน เชิ งสร้ างสรรค์ (Creative Productive Leader: CPL) เป็ นผู้ ป ระสาน  ผู้ อ านวย            
ความสะดวก ผู้ชี้น า ชี้แนะ ผู้จัดกิจกรรม ผู้กระตุ้น ผู้สนับสนุนส่งเสริม ผู้แสวงหาโอกาส ผู้แสวงหา
ความรู้เป็นต้น จุดเด่น ของการเรียนรู้เชิงผลิตภาพจะเกิดประโยชน์ทั้งผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนได้
ทบทวนวิชาการความรู้อยู่เสมอ ได้องค์ความรู้ ใหม่ๆในด้านวิชาการและวิชาชีพมาถ่ายทอดให้กับ
ผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอได้สร้างผลงานที่สร้างสรรค์ผลของการเรียนรู้  เชิงผลิตภาพ ท าให้ผู้เรียนใฝ่รู้
ตลอดเวลา ผู้เรียนได้พัฒนากระบวนการคิด ส่งเสริมผู้เรียนในการค้นหาศักยภาพและ ความถนัดของ
ตนเอง  ค้นพบและเจาะลึกความชอบ ความถนัดและความสนใจ  ความมุ่งมั่นท า เพ่ือให้ เป้าหมาย
การเรียนมีประสิทธิผลและประสิทธิภาพ เมื่อผู้เรียนซึ่งเป็นผลผลิตทางการศึกษามีคุณภาพดีก็ส่งผลดี
ต่อ สังคมและประเทศชาติ        

                                         
34 สม พ ร  โกม ารทั ต , “ก าร เรี ย น รู้ เ ชิ งผ ลิ ต ภ าพ : บ ท คั ด ย่ อ ,” ใน  วารส ารศึ กษ าศ าสต ร์ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ปีที่ 25 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2557, สืบค้นเมื่อ 19 
กันยายน 2561, จาก http://fms.vru.ac.th/kmfms/productivity_based_lerning.pdf  

http://fms.vru.ac.th/kmfms/productivity_based_lerning.pdf%20เมื่อ
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 การเรียนการสอนแบบเน้นการท างาน (work-based instruction)35 การเรียนรู้แบบนี้เป็น
การจัดการเรียนการ สอนที่ส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดพัฒนาการทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้เนื้อหา
สาระ การฝึกปฏิบัติจริง ฝึกฝน ทักษะทางสังคม ทักษะชีวิต ทักษะ วิชาชีพ การพัฒนาทักษะการคิด
ขั้นสูง โดยสถาบันการศึกษามักร่วมมือกับ แหล่งงานในชุมชน รับผิดชอบการจัดการเรียนการสอน
ร่วมกัน ตั้งแต่การก าหนดวัตถุประสงค์ การก าหนด เนื้อหา กิจกรรม และวิธีการประเมินผลการเรียน    
 การเรียนการสอนแบบเน้นการตกผลึก (crystal-based instruction)36 การจัดการเรียนการ
สอนในรูปแบบนี้ เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ความรู้ความคิดด้วย ตนเองด้วยการ รวบรวม 
ท าความเข้าใจ สรุป วิเคราะห์ และสังเคราะห์จากการศึกษาด้วยตนเอง เหมาะส าหรับบัณฑิตศึกษา  
เพราะผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่ มีประสบการณ์เกี่ยวกับศาสตร์ที่ศึกษามา ในระดับหนึ่งแล้ว วิธีการเรียนรู้
เริ่มจากการ ท าความเข้าใจกับผู้เรียนให้เข้าใจวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ตาม แนวนี้ จากนั้นท าความ
เข้าใจในเนื้อหาและ ประเด็นหลัก ๆ ของรายวิชา มอบหมายให้ผู้เรียนไป ศึกษาวิเคราะห์เอกสาร 
แนวคิดตามประเด็นที่ก าหนด แล้วให้ผู้เรียนพัฒนาแนวคิดในประเด็นต่าง ๆ แยกทีละประเด็น โดยให้
ผู้เรียนเขียนประเด็นเหล่านั้นเป็นผลงาน 
 หลักการจัดการเรียนการสอน หรือการออกแบบกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 ทั้ง 7 ประการ เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางที่ยึดหลักว่า 
ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด ครูต้อง
เปลี่ยนจากผู้สอนมาเป็นผู้อ านวยความสะดวก (facilitator) เตรียมประสบการณ์ เป็นที่ปรึกษา ให้
ค าแนะน า เพ่ือให้นักเรียนคิดแก้ปัญหา พัฒนาความรู้ สร้างสรรค์ผลงานได้ด้วยตนเอง โดยครูสามารถ
จัดการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลายรูปแบบเพ่ือการจัดประสบการณ์ สิ่งแวดล้อมเชื่อมโยงกับการ
ด ารงชีวิต ให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการฝึกปฏิบัติใช้กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม สร้างความรู้
ด้วยตนเอง และมีทักษะในการสร้างผลผลิต สิ่งประดิษฐ์ที่มีประโยชน์ 

 2.4.2 การออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
 การสอนเป็นศาสตร์และศิลป์ครูจะสอนให้ได้ผลดีนั้นจ าเป็นต้องมีความสามารถในการ
ออกแบบการเรียนการสอนที่ดีมีประสิทธิภาพ ทิศนา แขมณี (2547) 37 ให้ความหมายของศาสตร์การ
สอน (science of teaching) หมายถึงความรู้เกี่ยวกับการเรียนรู้และการสอนที่สังคมโลกได้สั่งสมมา
ตั้งแต่อดีตจวบจนปัจจุบันซึ่งผู้สอนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตาม

                                         
35 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร , คู่มือการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร สืบค้นเมื่อ 19 กันยายน 2561, จาก http://regis.rmutp.ac.th/wp-
content/uploads/2014/06/  1.1คู่มือการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ1.pdf 

36 เรื่องเดียวกัน. 
37 ทิศนา แขมณ,ี ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ. 

http://regis.rmutp.ac.th/
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เป้าหมาย จุดหมาย วัตถุประสงค์ของการสอนที่ก าหนดส่วนค าว่าศิลปะการสอน (art teaching) 
หมายถึงความรู้และความสามารถในการน าจิตวิทยา วิธีการและเทคนิคต่างๆ ไปใช้ในการสอนเพ่ือ
ช่วยให้การสอนมีความน่าสนใจ สนุก มีชีวิตชีวาและช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่าย สะดวก 
รวดเร็ว ราบรื่น และมีความสุข กระบวนทัศน์ใหม่ในการปฏิรูปการศึกษาสู่ประเทศไทย 4.0  
มีเป้าหมายเพ่ือผู้เรียนหาความรู้ได้ด้วยตนเอง เป็นผู้สร้างผลผลิต สิ่งประดิษฐ์ หรือนวัตกรรม นั้น 
จ าเป็นต้องออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเอง และสร้างสรรค์ชิ้นงานสิ่งประดิษฐ์ ตามเป้าหมายสู่ประเทศไทย 
4.0  ทฤษฎีการจัดการสมัยใหม่ ในกลุ่มพฤติกรรมนิยม (modern management theory or 
behavioral approach to management)  ซึ่งกมลรจน์ วงษ์จันทร์หาญ (2560:หน้า112)38  นักคิด
ทฤษฏีนี้เชื่อว่า การบริหารงานจะประสบผลส าเร็จถ้าคนในหน่วยงานร่วมมือร่วมใจสามัคคีกัน มุ่งไปสู่
วัตถุประสงค์เดียวกัน เรียกว่า การท างานเป็นทีม และงานเหล่านั้นต้องจัดเป็นระบบ ขั้นตอน  การ
ท างานต้องสัมพันธ์กัน มีแนวความเชื่อว่า ระบบจะดีได้ต้องพัฒนาคนให้เป็นคนดีมีความสามารถ
พอที่จะแก้ปัญหาได้อย่างมีหลักการ เพ่ือประโยชน์ใน การพัฒนาระบบงาน โครงสร้างและนโยบาย
ของ หน่วยงานต่อไป หนึ่งในทฤษฎีในกลุ่มความคิดการจัดการสมัยใหม่ ในกลุ่มพฤติกรรมนิยม นี้คือ
ทฤษฎีเชิงระบบ (system theory)   ซึ่ง เบนทาแลนฟาย (Bertalanfy)  นักชีววิทยาชาวออสเตรีย 
ผู้ที่ริเริ่มพัฒนาทฤษฎีระบบ องค์ประกอบพ้ืนฐานของระบบประกอบด้วยสิ่งน าเข้า ( input) คือ
ทรัพยากรต่างๆ เช่น คน วัสดุอุปกรณ์ งบประมาณ วิธีการ กระบวนการ (process) เป็นกิจกรรม
ทางการบริหารจัดการ เช่น การวางแผน การจัดองค์การ การควบคุม ผลผลิต (output) คือผล ของ
การปฏิบัติที่องค์การจัดขึ้น และข้อมูลย้อนกลับ (feedback) เป็น ผลของการปฏิบัติและสถานะของ
องค์การที่เกี่ยวพันกับสิ่งแวดล้อม แนวคิดเชิงระบบนี้เป็นที่รู้จักกันอย่างแพร่หลายในการศึกษาไทย  
และสงัด อุทรานันท์ (2532) ได้เสนอแนะแนวการจัดการเรียนการสอนเชิงระบบคือให้ความส าคัญกับ
การบริหารจัดการที่ต้องจัดให้เป็นระบบ และขั้นตอนการท างานต้องสัมพันธ์กัน ดังนั้นการจัดการ
เรียนการสอนอย่างเป็นระบบ จะช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ การจัดระบบ
การเรียนการสอนจะเป็นวิธีหนึ่งในการแก้ไขปัญหาเกี่ยวกับคุณภาพของการจัดการเรียนรู้ของครูเป็น
การพัฒนาการสอนจากศิลป์ให้เป็นศาสตร์ยิ่งขึ้น39 การท างานอย่างเป็นระบบที่มีความสมบูรณ์ จะ
ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 5 ส่วน ได้แก่ 1)  ตัวป้อน (input) องค์ประกอบที่เป็นตัวป้อนในระบบการ

                                         
38 กมลรจน์ วงษ์จันทร์หาญ, “เอกสารประกอบการสอนรายวิชา 501480 การจัดการทางการพยาบาล 

หัวข้อที่ 1 มโนมติ ทฤษฎีเกี่ยวกับการบริหารทั่วไป เรื่อง “แนวคิด วิวัฒนาการทางการบริหาร,” ใน เอกสารสอน
ปรับปรุง 2560,  สืบค้นเมื่อ 19 กันยายน 2561, จาก http://elearning.nu.ac.th/pluginfile.php/46473/ 
mod_resource/content/1/เอกสารประกอบการสอน%20%20 วิวัฒนาการการบริหาร.pdf 

39 สงัด อุทรานันท์, เทคนิคการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ (กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์มิตรสยาม, 
2532). 

http://elearning.nu.ac.th/pluginfile.php/46473/%20mod_resource/content/1/เอกสารประกอบการสอน
http://elearning.nu.ac.th/pluginfile.php/46473/%20mod_resource/content/1/เอกสารประกอบการสอน
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เรียนการสอนได้แก่ ครู นักเรียน หลักสูตร และสิ่งแวดล้อมทางการเรียน  2) กระบวนการด าเนินงาน 
(process) ได้แก่การปฏิสัมพันธ์ (interaction) ขององค์ประกอบเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลง ได้แก่ 
การเตรียมความพร้อม การให้เนื้อหาสาระใหม่ การสร้างเสริมทักษะ กิจกรรมสนับสนุน 3) ควบคุม 
(control) การควบคุมและตรวจสอบเพ่ือให้การด าเนินการเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่การใช้
ค าถาม การประเมินผลเพ่ือการพัฒนา (formative evaluation) การสร้างเสริมก าลังใจ 4) ผลผลิต 
(output) ผลลัพธ์หรือจุดหมายปลายทางของการด าเนินการ ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจะกลายเป็น
ความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนที่จะเรียนเรื่องอ่ืนต่อไป 5) ข้อมูลป้อนกลับ (feedback) ได้แก่ข้อเสนอแนะ
ต่างๆเพ่ือจะได้ปรับปรุงแก้ ไขให้การท างานเป็นไปอย่างมีประสิท ธิภาพยิ่ งขึ้น  นอกจากนี้                   
สงัด อุทรานันท์ (2532) ได้ก าหนดองค์ประกอบที่จ าเป็นของระบบการจัดการเรียนการสอน                  
10 องค์ประกอบโดยปรับองค์ประกอบตัวป้อนครูให้เป็นผู้ออกแบบการจัดการเรียนรู้ ดังแผนภาพที่ 
2.2 ต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 10  

1. 1 ลักษณะผู้เรียน 
2. 2 จุดประสงค์การสอน 
3. 3 เนื้อหาสาระที่สอน 
4. 4 การเตรียมความพร้อม 
5. 5 ด าเนินการสอน 

6. 6 กิจกรรมสร้างเสริมลักษณะนิสัย 
7. 7 กิจกรรมสนับสนุน 
8. 8 การควบคุมและตรวจสอบ 
9. 9 สัมฤทธิผลการสอน 
10. 10 การปรับปรุงแก้ไข 
11.  

                  แผนภาพที่ 2.2 องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 
                                         ที่มา: สงัด อุทรานันท์ (2532) 

 จากแผนภาพที่ 2.2 น ามาจัดให้เป็นรูปแบบของระบบการเรียนการสอนรายละเอียดแต่ละ
องค์ประกอบดังแผนภาพที่ 2.3 ต่อไปนี้ 
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10.การปรับปรุงแก้ไข 

 
1. ลักษณะของผู้เรียน 
    1.1 ความสามารถทางสติปัญญา              1.3  ลักษณะการเรียน 
    1.2 อัตราการเรียน                              1.4  ประสบการณ์เดิม  
2. จุดประสงค์ของการสอน 
    2.1 ความรู้ความเขา้ใจ 
    2.2 ทักษะทางกาย 
    2.3 เจตคติและค่านิยม  

3. เนื้อหาสาระ 
    3.1 ข้อเท็จจริง และความรู้ธรรมดา 
    3.2 ความคิดรวบยอดและหลักการ 
    3.3 การคิดแก้ปญัหาและความคิดสร้างสรรค์ 
    3.4 ทักษะทางกาย 
    3.5 คุณลักษณะและเจตคติ 

 
4. การเตรียมความพร้อม 
    4.1 การเตรียมสภาพแวดล้อม 
    4.2 การเร้าความสนใจ 
5. ด าเนินการสอน 
    5.1 การเลือกกลวธิีการสอน 
    5.2 การเลือกกิจกรรมการสอน 
    5.3 การเลือกสื่อการเรียนการสอน 
6. กิจกรรมการสร้างเสริมทักษะ 
    6.1 การช่วยเหลือเด็กเรียนซ้ า 
    6.2 การส่งเสริมเด็กเก่ง 
7. การจัดกิจกรรมสนับสนุน 
    7.1 การสรุป-ทบทวน 
    7.2 การสั่งงาน 

 8. การควบคุมและการตรวจสอบ 
    8.1 การวัดความรู้ก่อนสอน 
    8.2 การใช้ค าถาม 
    8.3 การสร้างเสริมก าลังใจ 
    8.4 การวัดผลหลังการสอน 

 
9. สัมฤทธิผลการสอน 

 
                        แผนภาพที่ 2.3 รูปแบบของระบบการเรียนการสอน 
                                 ที่มา: สงัด อุทรานันท์ (2532) 
 
             จากแผนภาพที่ 2.3 องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน  ที่ส าคัญ 10 ประการคือ 
องค์ประกอบที่เป็นตัวป้อน 3 ประเด็น  1) การรู้จักลักษณะของผู้เรียน 2) การตั้งจุดประสงค์ของการ
สอน 3) การจัดเนื้อหาสาระที่จะสอน องค์ประกอบกระบวนการด าเนินงานได้แก่ 4) การเตรียมความ
พร้อม 5) การด าเนินการสอน 6) การสร้างเสริมทักษะ 7) การจัดกิจกรรมสนับสนุน ด้านการควบคุม
ได้แก่ 8) การควบคุมและตรวจสอบกระบวนการเรียนการสอน ด้านผลผลิตได้แก่ 9) สัมฤทธิผลของ
การสอน และ ด้านการป้อนกลับ 10) การปรับปรุงแก้ไข  
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            การออกแบบการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 วิจารณ์ พานิช (2557) ได้เสนอให้ครูตั้ง
ค าถาม 5 ค าถาม เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนมากขึ้น ครูสอนน้อยลง  ได้แก่ 1) ครูมีเป้าหมายการจัดการ
เรียนรู้เพื่อให้นักเรียนมีทักษะและความรู้ที่จ าเป็นอะไรบ้าง 2) ครูต้องจัดการเรียนรู้อย่างไรเพื่อที่จะให้
ได้ความรู้และทักษะที่จะเป็นเหล่านั้น  3) ครู รู้ได้อย่างไรว่าลูกศิษย์ได้ทักษะและความรู้ที่จ าเป็น
เหล่านั้นแล้ว กล่าวคือวิธีการประเมินผลเพื่อ รู้ว่าผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีครูได้ก าหนดไว้  และ
ช่วยเหลือผู้เรียน (assessment) เป็นระยะ ระหว่างทางการเรียนรู้ และประเมินภาพความส าเร็จเมื่อ
สิ้นสุดกระบวนการจัดการเรียนรู้   4) ท าอย่างไรกับนักเรียนบางคนที่ท าไม่ได้ เรียนช้า ไม่เอาใจใส่   
5) ท าอย่างไรกับนักเรียนบางคนที่เรียนเก่งก้าวหน้าไปแล้ว เพ่ือให้ครูสร้างกระบวนการเรียนการสอน
ได้อย่างมีคุณภาพ 
            สรุปการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน ครูต้องจัดกิจกรรมเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ จัดองค์ประกอบในแต่ละด้านของระบบการเรียนการสอนให้ครบถ้วน ซึ่งในวิจัยนี้  ผู้วิจัยได้
ประยุกต์การออกแบบการจัดการเรียนการสอนเชิ งระบบจากหลักการทฤษฎี เชิ งระบบ                    
(System Theory)   การจัดการสมัยใหม่ ในกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Modern Management Theory 
or Behavioral Approach to Management) บูรณาการแนวคิดการออกแบบของ สงัด อุทรานันท์ 
(2532)และแนวคิดการตั้งค าถามของวิจารณ์ พานิช (2557)  

 2.4.3 การออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 

 การออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ผู้วิจัยได้ศึกษาบทบาทของครูในการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญนั้น ครูเป็นผู้มีบทบาทส าคัญ ซ่ึงต้องเปลี่ยนวิสัยทัศน์ จาก
ผู้บอกความรู้เป็นผู้อ านวยการให้เกิดการเรียนรู้ (learning facilitator) ให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง ครูเป็นแบบอย่างในการสร้างผลงาน ให้เป็นที่ประจักษ์เป็นผู้น าที่ผลิตผลงานเชิงสร้างสรรค์
(Creative Productive Leader: CPL) เป็นผู้ประสาน ผู้อ านวยความสะดวก ผู้ชี้น า ชี้แนะ ผู้จัด
กิจกรรม ผู้กระตุ้น ผู้สนับสนุนส่งเสริม ผู้แสวงหาโอกาส ผู้แสวงหาความรู้เป็นต้น ซึ่งบทบาทของครูที่
เป็น “ผู้อ านวยการเรียนรู้  " มีดังนี ้
 1) เป็นผู้จัดระบบการเรียนการสอน วางแผนการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 2) เป็นผู้จัดบรรยากาศหรือสภาพการเรียนการสอน เช่น การจัดชั้นเรียน สื่อ และ วัสดุ
อุปกรณ์แสงสว่าง ระบบเสียง 
 3) เป็นผู้แนะแนวทางการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาความรู้และสร้างความรู้ด้วย
ตนเองได้เต็มศักยภาพ 
          4) เป็นผู้ใช้ค าถาม เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด พัฒนาสติปัญญาของผู้เรียน เป็นเครื่องมือในการ
พัฒนาผู้เรียน 
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           5) เป็นผู้เสริมแรงหรือสร้างแรงบันดาลใจ เพื่อให้ผู้เรียนมั่นใจและพัฒนาตนเองเห็นคุณค่า
และความหมายของการเรียนรู้ 
           6) เป็นผู้ประเมินสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน เพื่อช่วยเหลือ ส่งเสริม สนับสนุน ให้ผู้ได้เรียนรู้
ได้อย่างราบรื่น และ ให้ข้อมูลป้อนกลับ (feedback) เพ่ือให้ผู้เรียนทราบผลการเรียนรู้ของตน 
           7) เป็นผู้เรียนรู้ไปพร้อมกับศิษย์ ในการศึกษาความรู้เรื่องใหม่ ๆ หรือพัฒนานวัตกรรม 
           8) เป็นผู้วิจัย ศึกษาปัญหาในชั้นเรียนและแก้ปัญหาโดยการท าวิจัยปฏิบัติการ 

 นอกจากนี้บทบาทครูต้องสามารถออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ  
ประกอบด้วย ดังนี้ ปัจจัยน าเข้า (input) กระบวนการจัดการเรียนรู้  (process) การประเมินและการ
ก ากับ (control)  ด้าน ผลลัพธ์  ผลผลิต (output)  ข้อมูลป้อนกลับ เพ่ือการปรับปรุงแก้ไข 
(feedback) 

                                               

 

                                                                          

 

                                         ปรับปรุงแก้ไข 

                            แผนภาพที่ 2.4 องค์ประกอบระบบการจัดการเรียนรู้  

 ด้านปัจจัยน าเข้า (input) มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่  
 (1) ผู้เรียน ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดครูจะต้องค านึงถึงลักษณะของผู้เรียน ได้แก่
ความสามารถทางสติปัญญา อัตราการเรียน ลักษณะการเรียน ประสบการณ์เดิม  
          (2) การตั้งจุดประสงค์ ในการจัดการเรียนการสอน  แต่ละครั้งครูควรระลึกว่าผู้เรียน จะได้คิด
แก้ปัญหาอะไรบ้าง ทักษะ และคุณลักษณะอะไร การเปิดโอกาสให้แสดงความคิดสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหานั้นอย่างไร และการจะแก้ปัญหาหรือคิดสร้างสรรค์สิ่งใดได้จ าเป็นจะต้องอาศัยความรู้
พ้ืนฐานเดิมทั้งในด้านข้อมูล ความคิดรวบยอด และหลักการ อย่างเพียงพอ ทั้งนี้เนื่องจากว่าการ
แก้ปัญหาจ าเป็นต้องอาศัยความรู้ซึ่งได้รับมาจากการเรียนรู้ มาเป็นพ้ืนฐาน หากผู้เรียนมีพ้ืนฐานเดิม
พอ การแก้ปัญหาก็จะเป็นไปด้วยความสะดวก (Gagne`: 1970)40 และสิ่งส าคัญที่ครูควรรู้เป็นย่างยิ่ง
ในการพัฒนานักเรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ ว่า “สติปัญญาไม่ได้เป็นตัวก าหนดความคิดสร้างสรรค์”41 

                                         
40 เรื่องเดียวกัน. 
41 เรื่องเดียวกัน, 80.  

ประเมิน 

ปัจจัยน าเข้า
น าเข้า 

กระบวนการจัดการ
เรียนรู้เรียนรู้
ด าเนินงาน 

ผลผลิต ผลลัพธ ์
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ในตัวผู้เรียนแต่อย่างใด ผู้เรียนที่มีสติปัญญาไม่ค่อยดี หรือเรียนอ่อนจะมีโอกาสแสดงความคิด
สร้างสรรค์ออกมาได้ดีเช่นเดียวกับคนที่มีสติปัญญาดี หรือเรียนเก่ง เพราะความคิดสร้างสรรค์จะเป็น
การหาวิธีการแก้ปัญหาหลายๆอย่าง และจะมีความแตกต่างกันไปโดยขึ้นอยู่กับตัวของผู้เรียนแต่ละคน 
ทุกคนเป็น  นักประดิษฐ์ได้ ไม่ว่าจะอายุ เท่าไร เพศ และเชื้อชาติใด42   
             (3) เนื้อหาสาระ หรือการจัดประสบการณ์ท่ีเป็นสื่อกลางน าผู้เรียนไปสู่จุดหมายปลายทางท่ี
คาดหวังไว้  
 ด้าน กระบวนการจัดการเรียนรู้  (process) มี 4 องค์ปรกอบ  
             (1) การเตรียมความพร้อม ว่าจะจัดการเรียนรู้อย่างไร เพ่ือนักเรียนมีความรู้ ทักษะ
คุณลักษณะตามท่ีก าหนดเป้าหมาย   
             (2) การด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ให้ผู้เรียนใช้กระบวนการทาง
ปัญญา (กระบวนการคิด) กระบวนการทางสังคม (กระบวนการกลุ่ม) และให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และมี
ส่วนร่วม โดยมีรูปแบบการสอนแบบเน้นโครงการ (Project-Based Instruction) หรือ การเรียนการ
สอนแบบเน้นผลงาน (Productivity-Based Instruction) หรือบูรณาการรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนแบบต่างๆ โดยเน้นการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ โดยครูมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก 
(facilitator)จัดประสบการณ์เรียนรู้ให้ผู้เรียน เรียนรู้จากการปฏิบัติ ฝึกทักษะ บ่มเพาะคุณลักษณะที่ดี         
           (3) การสร้างเสริมทักษะกระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม   
           (4) การจัดกิจกรรมสนับสนุนส าหรับนักเรียนเรียนรู้เร็ว หรือเรียนช้าเรียนไม่ทัน  
 ด้าน การประเมินและควบคุม มี 2 องค์ประกอบคือ  
 (1) การประเมินผลเพ่ือช่วยเหลือเด็ก (assessment) เพ่ือดูว่าลูกศิษย์ได้ทักษะและความรู้ที่
จ าเป็นเหล่านั้น ไปแล้วหรือยังรู้ ประเมินเพ่ือการพัฒนาว่าผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ครูได้
ก าหนดไว้แล้วหรือยังและประเมินภาพความส าเร็จเมื่อสิ้นสุดกระบวนการจัดการเรียนรู้   
 (2) อ านวยการเรียนรู้  ส่งเสริม และช่วยเหลือผู้เรียน เป็นระยะ ระหว่างทางการเรียนรู้  
 ด้าน ผลลัพธ์ ผลผลิต คือ สัมฤทธิผลการจัดการเรียนการสอน ความรู้ใหม่ และหรือ
สิ่งประดิษฐ์               
 ด้าน ข้อมูลย้อนกลับ การปรับปรุงแก้ไข (Feedback) คือ การวิเคราะห์ข้อมูล คิดวิธีการ
ปรับปรุงแก้ไขการจัดการเรียนการสอนต่อไป เช่นผู้เรียนอาจจะยังมีพ้ืนฐานความรู้เดิมไม่เพียงพอ การ
จัดการเรียนการสอนไม่น่าสนใจ สื่อการเรียนการสอนไม่ดีพอ นักเรียนไม่มีความสุขเป็นต้น 
 
         

                                         
42 Maria de Icaza,  Learn from the Past, Create the future: Invention and Patent 

(World Intellectual Property Organization, 2007) , 36   
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 การออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ดังแผนภาพ 2.5 ดังต่อไปนี้ 
 

1. ผู้เรียน  
    1.1 ทุกคนมีความคิดสร้างสรรค์สามารถเป็นนักประดิษฐ์   
    1.2  ลักษณะการเรียน ตามที่สนใจและถนัด 
    1.3 ประสบการณ์เดิม           

 2. คร ู  ผู้อ านวยการให้เกิดการเรียนรู้ (learning facilitator) 
    2.1 จัดระบบการเรียนการสอน วางแผน จัดกิจกรรมการ
เรียนรู ้จัดบรรยากาศ 
    2.2 แนะแนวให้ค้นคว้าหาความรูแ้ละสร้างความรู้ด้วยตนเอง
ได้เต็มศักยภาพ 
    2.3 ผู้เสริมแรงหรือสร้างแรงบันดาลใจ 
    2.4 ผู้ประเมิน ผู้วิจยั 
    2.5 เรียนรู้ไปพร้อมกับลูกศิษย์  

2. จุดประสงค์ของการจดัการเรยีนรู้ 
    2.1 ความรู้ความเขา้ใจในเนื้อหา 
    2.2 ทักษะการคิด การท าวจิัย และการท างาน  
    2.3 คุณลักษณะ(สร้างแรงบันดาลใจ ให้กล้าคิด เพยีรพยายาม 
เปิดใจยอมรับความผิดพลาด มีปฏิสังคมดี มีจิต   
สาธารณะ) 

3. เนื้อหาสาระ 
    3.1 ข้อเท็จจริง และความรู้ธรรมดา 
    3.2 ความคิดรวบยอดและหลักการ 
    3.3 การคิดแก้ปญัหาและความคิดสร้างสรรค์ 
    3.4 ทักษะ 
    3.5 คุณลักษณะและเจตคติ 

   
 

4. การเตรียมความพร้อม 
    4.1 การเตรียมสภาพแวดล้อม     4.2 การเร้าความสนใจ 
5. ด าเนินการจดัการเรยีนรู้แบบเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
   5.1 ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองในรูปแบบโครงงานเป็นฐาน หรือ
แบบเน้นผลงาน หรือบูรณาการรูปแบบการเรียนรู้แบบต่างๆ โดยเน้นการ
น าความรู้ไปประยกุต์ใช้ได้ 
    5.2 พัฒนาความรู ้คุณลักษณะ และทักษะผ่านรายวิชา 
    5.3 เรียนรู้ผ่านกิจกรรม(Activity Base Learning ภายในและ
ภายนอกหอ้งเรียน     
   5.4 ให้ลูกศิษย์ใช้กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม ทดลองความคิด
ใหม่ๆ สร้างผลผลิต/ส่ิงประดิษฐ์ 
6. จัดกิจกรรมการสร้างเสริมทักษะและคุณลักษณะ 
    6.1 สร้างความรู้                   6.2 กระบวนการคิด 
    6.3 กระบวนการกลุ่ม            6.4 การใช้เทคโนโลย ี
7. การจัดกิจกรรมสนับสนุน 
    7.1 การช่วยเหลือลูกศิษย์ที่เรียนช้า    7.2 การส่งเสริมลูกศิษย์ที่เก่ง     

 8. การควบคุมและการตรวจสอบ  
    8.1 ประเมินผลการปฏบิัติจริงเน้นการพัฒนา
ว่าลูกศิษย์ได้ทักษะและความรู้ที่จ าเป็นแล้ว 
8.2 ประเมินการพัฒนาวา่ลูกศิษยบ์รรลุตาม 
วัตถุประสงค์ 
8.3 ประเมินภาพความส าเร็จเมื่อสิ้นสุด 
กระบวนการ 

8.4 อ านวยการเรียนรู้  ส่งเสริม และช่วยเหลือ
ลูกศิษย์เป็นระยะ ระหว่างทางการเรียนรู้  
    8.5 การสร้างเสริมก าลังใจ เพื่อให้ลกูศิษย์คิด
สิ่งใหม่ๆ และเปิดใจกวา้งรับความผิดพลาด จาก
การลองผิดลองถูกความคิดใหม่ๆ 
 

 

 
 

9. ความรู้ใหม่/คุณลักษณะ ทักษะ /สิ่งประดิษฐ ์

     แผนภาพที่ 2.5  แนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะนักประดิษฐ์ 
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Processes 
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 2.2.4. การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
 การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ผู้วิจัยได้ศึกษา มี
รายละเอียด ดังนี้ 
 ในยุคการศึกษาไทย 4.0 มีเป้าหมายให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง และน า
ความรู้ไปประยุกต์ให้เกิดนวัตกรรมสู่สังคม ดังนั้นการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะ และคุณลักษณะ
ของนักประดิษฐ์ ต้องจัดให้มีกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ มีกิจกรรมอย่างหลากหลาย ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การปฏิบัติกิจกรรมและมีส่วนร่วมคิด การจัดกิจกรรมการเรียนรู้จึงขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของกิจกรรม
การเรียนรู้ เนื้อหา เวลาและจ านวนของผู้เรียน   
 ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะต้องมีองค์ประกอบที่ส าคัญ  ดังที่วิทวัส ดวงภุมเมศ และ
วารีรัตน์ แก้วอุไร 43 (2560) ได้สรุปไว้ ดังนี้  1) การสร้างสภาพแวดล้อมและกระตุ้นความกระหาย 
ใคร่รู้ในปัญหา 2) ให้ผู้เรียนลงมือสร้างความเข้าใจและวางแผนในการเรียนรู้ 3) ลงข้อสรุปผลการ
เรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ 4) น าผลการเรียนรู้ เข้าสู่กระบวนการ  ขยายและแปลงความรู้                
ลงสู่นวัตกรรม และ  5) ประเมินผลการเรียนรู้  
 สรุปคือเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงการวัดและประเมินผล
ตามสภาพจริงที่ ผู้เรียนแสดงออกในขณะการปฏิบัติกิจกรรมและหลังท ากิจกรรมกรรมการเรียนรู้เสร็จ
สิ้นแล้ว ซึ่งจะสามารถ สะท้อนถึงความรู้ ทักษะกระบวนการคิด ทักษะการวิจัย ทักษะการท างาน 
สมรรถนะและคุณลักษณะของผู้เรียน ซึ่งจะเป็นการแสดงว่ากระบวนการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
นั้น จะสามารถให้ผลตอบสนองกับความต้องการ ของสังคมสามารถส่งผลให้ผู้เรียนเกิดหรือมีทักษะที่
จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 และเป็นไปตามเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ยุคไทยแลนด์ 4.0 ได้อย่าง
แท้จริง  
 
2.5 สรุปองค์ความรู้จากการทบทวนวรรณกรรมเพื่อการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
  จากการที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้ และการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะและคุณลักษณะของนักประดิษฐ์นั้น 
ซึ่งสรุปองค์ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะของ  
นักประดิษฐ์ ของงานวิจัย ดังนี้ 

                                         
43 วิทวัส ดวงภุมเมศ และวารีรัตน์ แก้วอุไร, “การจัดการเรียนรู้ในยุคไทยแลนด์ 4.0 ด้วยการเรียนรู้อย่าง

กระตือรือร้น Learning Management in Thailand 4.0 with Active Learning.,” ใน วารสารมนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม  ปีที่ 11 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม–ธันวาคม 
2560: 1-14. 
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 2.5.1 นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ หมายถึง สื่อ
การเรียนรู้ส าหรับครูที่ช่วยอ านวยให้ครูรู้และเข้าใจบทบาทและวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ โดยครูเป็นผู้อ านวยการ แนะน า สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจให้กล้าคิด
ท าสิ่งใหม่  โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบมีขั้นตอนตั้งแต่การเตรียมความพร้อม การให้
สาระใหม่ จัดกิจกรรมแบบร่วมคิด ร่วมท า เน้นการปฏิบัติ ฝึกฝนให้ผู้เรียนใช้ทักษะการคิด การวิจัย 
การท างาน และเทคโนโลยี สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เสริมสร้างคุณลักษณะให้มีความเพียรพยายาม 
ที่จะท างานให้บรรลุผลส าเร็จ การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี เปิดใจพร้อมยอมรับความผิดพลาด เพ่ือ
การพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ และน าไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสิ่งประดิษฐ์  
 ในการวิจัยครั้งนี้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
คือ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น ที่เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยอ านวยให้ครูรู้และเข้าใจบทบาทและ
วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญนี้  จัดสร้างและพัฒนาในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ที่ใช้ร่วมกับ
ภาพยนตร์สั้น  โดยครูเรียนรู้บทบาทครู  ความหมาย คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ วิธีการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ จากหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้นให้
เห็นตัวอย่างการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีที่สามารถน าแนวคิด ทฤษฏีการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์สู่การปฏิบัติได้จริง  เพ่ือให้ครูสร้างความตระหนักรู้
เกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ ที่ครูสามารถน าไปออกแบบการจัดการเรียนรู้และน าไปประยุกต์ใช้
ได้โดยไม่กระทบบริบทการจัดการเรียนการสอนที่มีอยู่เดิม 
   2.5.2 บทบาทครูในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาบทบาทของครูในการการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  
มีรายละเอียด ดังนี้ 
  1) ปรัชญาในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และการมีทัศนคติต่อผู้เรียน
ว่าผู้เรียนทุกคนสามารถพัฒนาได้ สามารถพัฒนาตนเองเป็นนักประดิษฐ์ได้ด้วยการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ให้นักเรียนฝึกคิด วิจัยค้นหาค าตอบ ฝึกท า น าความคิดสู่การปฏิบัติ  สร้างคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ อย่างต่อเนื่อง  
  2)  ครูต้องใช้ทั้งศาสตร์และศิลป์ในการจัดการเรียนรู้ กล่าวคือต้องมีความรู้ความ
เข้าใจ เกี่ยวกับ รูปแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และ
สามารถน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปใช้ โดยมีหลักจิตวิทยา เทคนิคการจัดการเรียนรู้ และจัด
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้อย่างมีความสุข  สามารถเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรู้และ
น ามาใช้จัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ในแต่ละสาระวิชา 
แต่ละหน่วย รูปแบบการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เช่น  การเรียนการสอนแบบเน้นปัญหา 
(problem-based Instruction)  ก าร เรี ย น ก ารสอน แบ บ เน้ น ก รณี ตั วอ ย่ า ง  (case-based 
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iInstruction)  การเรียนการสอนแบบเน้นการวิจัย (research-based instruction)  การเรียนการ
สอนแบบ เน้น โครงการ (project-based instruction)  การเรียนการสอน แบบเน้ นผลงาน 
(productivity-based instruction)  การเรียนการสอนแบบเน้นการท างาน (work-based instruction) 
และการเรียนการสอนแบบเน้นการตกผลึก (crystal-based instruction) เป็นต้น 
  3) จัดการเรียนรู้ โดย ครู เป็น ผู้อ านวยการให้เกิดการเรียนรู้ (learning facilitator)  
โดยมีการวางแผนและจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ จัดบรรยากาศให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง พัฒนาความรู้ คุณลักษณะ และทักษะของนักประดิษฐ์ ผ่านรายวิชา  ด้วยกิจกรรมเชิง
ปฏิบัติการ (Activity Base Learning  เพ่ือผู้เรียนคิดสร้างผลผลิต/สิ่งประดิษฐ์  
  4) การวัดประเมินผล ครูประเมิน และวิจัยว่าผู้เรียนได้คุณลักษณะ ทักษะและ
ความรู้ที่จ าเป็นแล้ว มากกว่าประเมินว่าสร้างสิ่งประดิษฐ์ส าเร็จ และสร้างเสริมก าลังใจ เพ่ือให้ผู้เรียน
คิดสิ่งใหม่ๆ และเปิดใจกว้างรับความผิดพลาด จากการลองผิดลองถูกความคิดใหม่ๆ 

  5) ทบทวนสรุปภาพความส าเร็จ และข้อปรับปรุงแก้ไขร่วมกับผู้เรียน ทั้งในผลผลิต 
หรือสิ่งประดิษฐ์ และกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

            2.5.3  แนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ผู้วิจัย 
ได้ศึกษาการน าการจัดการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ไว้ดังนี้ 
  1) การพัฒนาคุณลักษณะและทักษะผ่านรายวิชา เรียนรู้ผ่านกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ 
ภายในและภายนอกห้องเรียน (activity based learning)  
  2) การออกแบบการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดย การวางแผนการจัดการ
เรียนรู้   การจัดปัจจัย จัดกระบวนการ ให้ผู้เรียนรู้จักคิด วิจัย และวิจารณ์  จัดกระบวนการกลุ่ม ให้
ท างานเป็นทีม ท างานร่วมกันเพื่อ สร้างผลผลิต หรือสิ่งประดิษฐ์ 
  3) การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
สร้างสรรค์ความรู้ความคิดด้วยตนเอง จัดการเรียนรู้โดยเลือกสรรรูปแบบต่างๆที่เน้นการเรียนรู้ด้วย
การคิด วิจัยทดลองความคิด และการปฏิบัติงาน เพ่ือการสร้างผลผลิต/สิ่งประดิษฐ์ เช่นการใช้ 
โครงงาน (project- based approach) หรือ แบบเน้นผลงาน (productivity-based approach) 
การตกผลึกทางปัญญา (crystal-based approach) เป็นต้น 

     4) การพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์โดยจัดการเรียนรู้ สร้างแรง
บันดาลใจให้ผู้เรียนกล้าคิดออกแบบสร้างสิ่งประดิษฐ์  ก าหนดสถานการณ์ จัดสิ่งแวดล้อมให้ผู้เรียน
สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้สร้างสิ่งประดิษฐ์สู่สังคม 
  2.5.4 คุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนสู่การเป็นนักประดิษฐ์   
 ผู้วิจัยได้ศึกษาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ดังนี้ 
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 1) คุณลักษณะของนักประดิษฐ์ ผู้วิจัยได้ศึกษา พบว่า การที่ผู้ เรียนจะเป็นนัก
ประดิษฐ์ได้นั้น ควรมีคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ ดังนี้  1) มีแรงบันดาลใจกล้าคิดท าสิ่งใหม่  
2) มีความเพียรพยายามที่จะท างานให้บรรลุผลส าเร็จ  3) เปิดใจกว้างยอมรับความผิดพลาด  และ  
4) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท่ีดี  
  2) ทักษะของนักประดิษฐ์ ผู้วิจัยศึกษาทักษะต่างๆที่นักประดิษฐ์สรุปควรมี ได้แก่  
ทักษะทางการคิด ทักษะการวิจัย และทักษะการท างานเป็นทีม  
  นอกจากนี้ยังต้องมีทักษะด้านต่างๆ ดังนี้ 1) มีความคิดสร้างสรรค์  2) ทักษะการคิด
เชื่อมโยง  3) ทักษะการแก้ปัญหา  4) ทักษะการตั้งค าถามสามารถระบุปัญหาความต้องการการ
ค้นพบ  5) ทักษะการสังเกต 6) การทดลองความคิดใหม่ๆ  7) ทักษะทางช่าง และ 8) การท างานเป็น
ทีม ความเป็นผู้น า และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้  

 
2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย งานวิจัยภายในประเทศ และ
งานวิจัยต่างประเทศ ดังนี้ 
  2.6.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
           1) งานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
            นิลมณี พิทักษ์ และคณะ (มปป.)44พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการ
คิด โดยใช้โครงงาน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม กลุ่มเป้าหมาย คือ ครูโรงเรียน
จ านวน 10 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) เครื่องมือที่ใช้ในการปฏิบัติการ ได้แก่ แผนการ
เรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดโดยโครงงาน  2) เครื่องมือที่ใช้สะท้อนผลการปฏิบัติการ ได้แก่แบบบันทึก
การประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ของครู แบบสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครู 
แบบประเมินพฤติกรรมด้านทักษะการคิดของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า  การพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้ตามกระบวนการ  เรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิด โดยใช้โครงงาน  ต้องด าเนินการให้ความรู้เชิง
หลักการแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการคิด การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญโดยใช้
โครงงาน การผลิตสื่ออุปกรณ์ประกอบการสอน จากนั้นจึงพัฒนาความรู้จากท่ีอบรมมาจัดเตรียมเขียน
แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดโดยโครงงาน เมื่อกลุ่มเป้าหมายสามารถเขียนแผนการ

                                         
44 นิลมณี  พิทักษ์   และคณะ, การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิด กลุ่มสาระสังคม

ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม(THE DEVELOPMENT OF LEARNING MANAGEMENT MODEL FOCUSING 
ON THINKING SKILLS FOR THE SUBSTANCE OF SOCIAL STUDY) (ขอนแก่น  : คณ ะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น, (มปป)). 
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จัดการเรียนรู้แล้วจัดกิจกรรมให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างบุคคลโดยมีผู้วิจัยให้ค าปรึกษาแก้ไข 
พร้อมที่จะน าไปปฏิบัติการในชั้นเรียน  

  น้ ามนต์ เรืองฤทธิ์ (2560)45 พัฒนานวัตกรรมการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
โครงงานเป็นฐาน รายวิชา 468 310 เทคนิคการน าเสนอและการจัดนิทรรศการ โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) พัฒนานวัตกรรมการสอนแบบผสมผสานและพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียนใช้โครงงานเป็น
ฐาน รายวิชา 468310 เทคนิคการน าเสนอและการจัดนิทรรศการ หลักสูตรศึกษาศาสตร์บัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2555) ด้านความรู้และทักษะทางปัญญาและ
ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและ ความรับผิดชอบ กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาวิชาเอก
เทคโนโลยีการศึกษาชั้นปีที่ 3 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร จ านวน 31 คน เครื่องมือที่ใช้
ประกอบด้วย 1) นวัตกรรมการสอนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 2) แบบประเมิน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบประเมินโครงการนิทรรศการ และ 4) แบบประเมินการท างานร่วมกัน 
ผลการวิจัยดังนี้  1. นวัตกรรมฯประกอบด้วย 1) องค์ประกอบ 7 องค์ประกอบได้แก่ 1.1) ผู้สอน  
1.2) ผู้เรียน 1.3) คู่มือการเรียน 1.4) ประมวลรายวิชา 1.5) ระบบบริหารการเรียนการสอนออนไลน์
1.6) แบบ ประเมินความรู้และทักษะทางปัญญา 1.7) แบบประเมินทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
และความรับผิดชอบ 2) ขั้นตอนของนวัตกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 
2.1) ขั้นเตรียมการ 2.2) ขั้นการ เรียนการสอน และ 2.3) ขั้นประเมินผล 2. ผลการพัฒนาผลการ
เรียนรู้1) ด้านความรู้และทักษะทางปัญญา พบว่าค่าเฉลี่ยของความรู้และ ทักษะทางปัญญาอยู่ที่ ร้อย
ละ 84.66 แสดงว่านักศึกษามีความรู้และทักษะทางปัญญาอยู่ ในระดับดีมาก 2) ด้านทักษะ
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 อยู่ในระดับดี  

  อัจศรา ประเสริฐสิน, เทพสุดา จิวตระกูล, จอย ทองกล่อมศรี ( 2560)46 ไดว้ิจัยแนว
ทางการจัดการนวัตกรรมทางการศึกษาไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนและการท าวิจัยของครู  
และนิยามนวัตกรรมทางการเรียนการสอนไว้ หมายถึง ความสามารถในการใช้นวัตกรรมสื่อการสอน 
เป็นตัวกลางหรือช่องทางถ่ายทอดองค์ความรู้ ทักษะ รวมไปถึงประสบการณ์ จากแหล่งความรู้ไปสู่
ผู้เรียน และท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ นวัตกรรมการเรียนการสอนเป็นความก้าวหน้า

                                         
45 น้ ามนต์ เรืองฤทธิ์, “การพัฒนานวัตกรรมการสอนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน รายวิชา 468 

310 เทคนิคการน าเสนอและการจัดนิทรรศการ ,” ใน Veridian E-Journal, Silpakorn University ฉบับ
ภาษาไทย สาขามนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และศิลปะ ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน 2560: 679-
693. 

46 อัจศรา ประเสริฐสิน, เทพสุดา จิวตระกูล, จอย ทองกล่อมศรี, “การศึกษาแนวทางการ
จัดการนวัตกรรมทางการศึกษาไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนและการท าวิจัยของครู ,” ใน วารสารบรรณ
ศาสตร์ มศว. ปีที ่10 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2560: 78-89. 
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ทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีโทรคมนาคม ที่นักการศึกษาพยายามน าศักยภาพของ
เทคโนโลยีเหล่านี้มาใช้ในการผลิตสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่  ๆ การวิจัยนี้ เก็บข้อมูลเชิง
คุณภาพโดยการสนทนากลุ่ม ผู้ให้ข้อมูลเป็นบุคลากรจากโรงเรียน ในเขตกรุงเทพมหานคร 3 สังกัด 
ได้แก่ สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น พ้ืนฐานกรุงเทพมหานคร  (สพฐ .) สังกัด                  
ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร (กทม.) และสังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษา
เอกชน (สช.) สังกัดละ 2 คน รวม 6 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือแบบสนทนากลุ่ม เพ่ือหาแนว
ทางการจัดการนวัตกรรมทางการศึกษาไปใช้ในการพัฒนาการเรียน  การสอน และการท าวิจัยของครู 
มีความตรงเชิงเนื้อหา (ค่า IOC ระหว่าง 0.60 - 1.00) ผลการวิจัยพบว่า แนวทางการจัดการ 
นวัตกรรมทางการศึกษาไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนและการท าวิจัยของครูประกอบด้วย                
7 ด้าน คือ 1) การจัดการ อบรมความรู้ที่ทันสมัยเพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรม 2) การส่งเสริมสนับสนุน
อุปกรณ์และเทคโนโลยีที่ทันสมัยและเหมาะสม 3) การจัดเวทีน าเสนอผลงานเพ่ือการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 4) มีนโยบายส่งเสริมการใช้นวัตกรรมในชั้นเรียน 5) มีงบประมาณจัดท านวัตกรรม 6) ก าหนด
จ านวนนักเรียนแต่ละห้องให้มีความเหมาะสมกับจ านวนสื่อการเรียนรู้ และ 7) สร้างแรงจูงใจให้ครูใน 
การสร้างนวัตกรรม เช่นการให้รางวัล 
  สุตาภัทร จันทร์ประเสริฐ, ศิริรัตน์ สัยวุฒิ, พรเทพ แก้วเชื้อ, ศิรินยา แตงอ่อน และ 
วรรณวิมล บุญญพงษ์ (2561)47 ได้ศึกษานวัตกรรมการสอนของอาจารย์มหาวิทยาลัยแบบใหม่ในยุค 
4.0 เพ่ือการน านวัตกรรมการสอนของอาจารย์มหาวิทยาลัยแบบใหม่ในยุค 4.0 มาปรับใช้ นวัตกรรม
หรือเทคนิคต่างๆ 13 เทคนิคของอาจารย์มหาวิทยาลัยแบบใหม่ในยุค 4.0  ได้แก่ เทคนิคที่ 1 การ
พัฒนาทักษะผ่านรายวิชา, เทคนิคที่ 2 กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  : กรณีการใช้ 
Activity Base Learning, เทคนิคที่ 3 ออกแบบการสอน 360 องศา, เทคนิคที่ 4 ค้นคว้าหาข้อมูล
เพ่ิมเติมจากวิชาการดอทคอม http://www.vcharkarn.com, เทคนิคที่ 5 การสอนแบบ CIPPAการ
จัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรม , เทคนิคที่ 6 การเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง : 
โมเดลซิปปา, เทคนิคที่ 7 วิธีการเสนอแนะในการสอนแบบนักศึกษาเป็นศูนย์กลาง , เทคนิคที่ 8 การ
จัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน Project-based Learning, เทคนิคที่ 9 การจัดการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21, เทคนิคที่ 10 ห้องเรียนออนไลน์, เทคนิคที่ 11 การเรียนรู้แบบร่วมมือ, เทคนิคที่ 12 
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน, เทคนิคที ่13 รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี  
 
 
 

                                         
47 สุตาภัทร จันทร์ประเสริฐ และคณะ, “นวัตกรรมการสอนของอาจารย์มหาวิทยาลยัแบบใหม่ในยุค 4.0,”  

ใน เอกสารการประชุมวิชาการระดับชาติ “วลัยลักษณ์วิจัย” (ครั้งท่ี 10 ระหว่างวันท่ี 27-28 มีนาคม 2561). 



43 

          2)  การวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์ ดังนี้ 

           ดนัย สัณหจันทร์ และธีรพงษ์ วิริยานนท์ (2559)48 ศึกษาพัฒนาชุดสื่อสิ่งพิมพ์แบบ
ผสมส าหรับแหล่งการเรียนรู้ชุมชนอนุรักษ์เทียนพรรษา วัดบูรพาจังหวัดอุบลราชธานี  สื่อสิ่งพิมพ์แบบ
ผสมประกอบด้วย โปสเตอร์ แผ่นพับ และหนังสือส าหรับเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีกระบวนการจัดท า 
คือ 1) วิเคราะห์คุณลักษณะสื่อสิ่งพิมพ์ 2) ก าหนดแนวความคิดการ ออกแบบ 3) ร่างแบบ
แนวความคิด 4) ร่างแบบหยาบ 5) ร่างแบบละเอียด 6) จัดท าอาร์ตเวิร์ค 7) จัดพิมพ์ ศึกษาคุณภาพ
โดยการทดลองใช้ชุดสื่อสิ่งพิมพ์แบบผสม ท าการทดสอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิทางการ 
เรียนรู้ และให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้ชุดสื่อสิ่งพิมพ์แบบผสม ผลการ
พัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์แบบผสมมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก คุณภาพด้านการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์อยู่
ในระดับด ี

                   3)  การวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาภาพยนตร์สั้น          

                ภาคิณ ศรีมุลตรี (2559)49 วิจัยพัฒนาภาพยนตร์สั้นโดยใช้แนวคิดสตอรี่ไลน์ ส าหรับ
น าเสนอ ค่านิยม 12 ประการ ผ่านวิถีชีวิตชุมชน ประยุกต์ใช้ หลักการออกแบบของ ADDIE model 
โดยด าเนินการออกแบบ เนื้อเรื่องและสร้างสื่อภาพยนตร์สั้นค่านิยม 12 ประการผ่านวิถี ชีวิตชุมชน มี
วิธีการสร้าง ดังนี้ 1) วิเคราะห์เนื้อหา (Analyze) ที่จะน ามาสร้างภาพยนตร์สั้นจากผลการศึกษา วิถี
ชีวิตชุมชนและเนื้อหาค่านิยม 12 ประการ  2) การออกแบบ (Design) บทภาพยนตร์ (Script) บท
ถ่ายท า (Shooting Script) เขียนบทภาพ (storyboard) ออกแบบฉากในการถ่ายท าและออกแบบตัว
ละคร 3) การพัฒนา (Develop) จัดเตรียม ทรัพยากรที่ใช้ในการพัฒนาภาพยนตร์สั้นและด าเนินการ
ผลิตภาพยนตร์สั้น 4) การน าไปใช้ (Implementation) น าสื่อ ภาพยนตร์ที่สร้างเสร็จแล้วน าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประเมินคุณภาพสื่อ ซึ่งผลการประเมินสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ
โดยรวมและเป็นรายด้านทั้งด้านเนื้อหาและ ด้านเทคนิคการน าเสนอภาพยนตร์อยู่ในระดับมากที่สุด 

 

 

 
                                         

48 ดนัย สัณหจันทร์ และธีรพงษ์ วิริยานนท์,  “การพัฒนาชุดสื่อสิ่งพิมพ์แบบผสมส าหรับแหล่งการเรียนรู้
ชุมชนอนุรักษ์เทียนพรรษา วัดบูรพาจังหวัดอุบลราชธานี,” ใน วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม พระจอม
เกล้าพระนครเหนือ ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2559: 202-210. 

49 ภาคิณ ศรีมุลตรี, “การพัฒนาภาพยนตร์สั้นโดยใช้แนวคิดสตอรีไลน์ส าหรับน าเสนอ ค่านิยม 12 
ประการ ผ่านวิถีชีวิตชุมชน,” ใน วารสารวิจัยและพัฒนาราชภัฏบุรีรัมย์ ปีที่ 11 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 
2559: 47-67. 
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 2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 โครงการเลเมลสัน-เอ็มไอที และมูลนิธิวิทยาศาสตร์ชาติ (The Lemelson-MIT Program 
and the National Science Foundation (2004 )50 ได้ จั ดท ารายงาน เรื่ อ งการสร้ า งส รรค์
สิ่งประดิษฐ์เพ่ือเพ่ิมคุณภาพชีวิต ,ความสามารถในการแข่งขันและการพัฒนาที่ยั่งยืน (Invention 
Enhancing Inventiveness for quality of life, competitiveness, and sustainability)  
การศึกษาด าเนินการภายใต้การอุปถัมภ์ของโครงการเลเมลสัน – เอ็มไอทีที่สถาบันเทคโนโลยี
แมสซาชูเซตส์และการสนับสนุนจากมูลนิธิวิทยาศาสตร์แห่งชาติ รายงานนี้วิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis)จากผลการวิจัยและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับสิ่งประดิษฐ์ และความคิดสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์
จากเอกสารการรายงานผลการประชุมปฏิบัติการที่เกี่ยวข้องกับสิ่งประดิษฐ์และความคิดสร้างสรรค์
สิ่งประดิษฐ์ จ านวน 5 เรื่อง  ผู้เข้าประชุมปฏิบัติการที่เกี่ยวข้องทั้ง 5 เรื่อง มีจ านวนทั้งหมด 56 คน 
ซึ่งเป็นนักประวัติศาสตร์ นักจิตวิทยา วิศวกร เภสัชกร และนักกฎหมาย ซึ่งมีข้อค้นพบที่เกี่ยวกับด้าน
การจัดการศึกษาว่า  การศึกษาเป็นกุญแจส าคัญในการส่งเสริมและสนับสนุนสังคมที่คิดสร้างสรรค์
สิ่งประดิษฐ์ และเสนอแนะว่า 1) การบ่มเพาะจิตใจคนให้เป็นนักคิดสร้างสรรค์ควรเริ่มในโรงเรียนและ
วิทยาลัยโดยจัดการเรียนรู้ผ่านหลักสูตร และกิจกรรมการเรียนการสอน รวมทั้งการจัดตั้งชมรม
สิ่งประดิษฐ์ และการจัดกิจกรรมการประกวดสิ่งประดิษฐ์ 2) ความคิดสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ ต้อง
ก าหนดเป็นเป้าหมายทางการศึกษาของทุกระดับและต้องระบุไว้ในมาตรฐานแห่งชาติเพ่ือการศึกษา
ของสหรัฐอเมริกา (K-12) และในมาตรฐานสาขาวิศวกรรม  3) หลักสูตรของวิทยาลัยต้องให้ฝึกการ
แก้ปัญหาแบบปลายเปิดและต้องบรรจุเรื่องการศึกษาประวัติศาสตร์เกี่ยวกับผลกระทบทางสังคมและ
การเมืองที่เกิดจากการสร้างสิ่งประดิษฐ์ขึ้นมาด้วย 5) สนับสนุนสื่อเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการสอนของครู  6) ต้องมีการสอนสิ่งประดิษฐ์ ประวัติศาสตร์สิ่งประดิษฐ์ 
การสร้างสิ่งประดิษฐ์ในทุกหลักสูตรมิใช่เพียงสอนในสาขาวิศวกรรม หรือวิทยาศาสตร์เท่านั้น 
                ดานาชฮ์ เฮนริกเซน (Danah Henriksen) (2011)51 ได้ศึกษาเรื่องครูสอนอย่างที่ครูเป็น 
ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของครูที่ประสบความส าเร็จในฐานะการจัดการเรียนการสอนอย่าง
สร้างสรรค์ (We Teach Who We Are: Creativity  and  Trans -Disciplinary Thinking  in the 

                                         
50 The Lemelson-MIT Program and the National Science Foundation (2004) Invention 

Enhancing Inventiveness for quality of life, competitiveness, and sustainability, Report of the 
Committee for Study of Invention, accessed April 23, 2004, available from https://lemelson. mit. 
edu/sites/default/files/content/images/InventionEducation/Invention%20Assembly%20Report%20
Exec%20Summary.pdf 

51 Danah Henriksen , We Teach Who We Are: Creativity  and  Trans -Disciplinary 
Thinking  in the Practices of Accomplished Teachers (Dissertation, Educational Psychology and 
Educational Technology:  Michigan State University, 2011) 
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Practices of Accomplished Teachers) และได้รับรางวัลครูแห่งปี (Teacher of the Year) จาก
ครูที่ได้รับรางวัลแห่งปี ระหว่างปี  2007-2010  จ านวน 15 คน  ศึกษาวิธีการน าความคิดสร้าง
สร้างสรรค์ไปถ่ายถอดในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก  และวิธีวิจัย
เชิงคุณภาพ ผลการวิจัยพบว่าครูที่ได้รับรางวัลเป็นครูสอนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ สอนภาษา สอน
ประถมศึกษาครูที่ประสบผลส าเร็จ ให้ความส าคัญกับความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการเรียนรู้ และ
นวัตกรรม แสดงความคิดเห็นว่าเป็นสิ่งจ าเป็นในการเตรียมนักเรียนส าหรับอนาคต รวมทั้งทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 ได้แก่การคิดเชิงวิพากษ์ การสื่อสารและการท างานร่วมกันซึ่งทักษะเหล่านี้จะเป็น           
จุดแบ่งส าหรับนักเรียนที่มีทักษะศตวรรษที่ 21 ออกจากผู้เรียนที่ไม่มีทักษะ วิธีสอนของครูโดยการ
แทรกในเนื้อหาวิชาที่สอนเช่น น าศิลปะ เพลง การเต้นร า มาแทรกในวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และ 
เชื่อมโยงสู่ชีวิตประจ าวันของนักเรียน และพบว่าครูผู้สร้างสรรค์มีความส าคัญอย่างมากทางวิชาการ 
และส่งผลต่อการเรียนรู้ การพัฒนาและความส าเร็จของนักเรียน 
                   เอล็คซ์ เบล ราช, (Alex Bell Raj) เช็ดตี้ ซีเวียร์( Chetty Xavier) จาราเวล เนเวียนา 
เพจโคว่า (Jaravel Neviana Petkova) จอร์น แวน  รินเนน (John Van Reenen)  (2017)52 ได้
ศึกษาคุณลักษณะส าคัญของบุคคลที่เป็นนักประดิษฐ์ของประเทศ สหรัฐอเมริกา ในบทความวิจัย

ชื่อว่าใครเป็นนักประดิษฐ์ในอเมริกา: ความส าคัญของการค้นพบนวัตกรรม (Who Becomes an 

Inventor in America? The Importance of Exposure to Innovation)  ผู้วิจัยศึกษาตัวแปร
ด้านความสามารถ ในการประดิษฐ์ ว่ามาจากพันธุกรรม หรือ เกิดจากสภาวะแวดล้อมของนัก
ประดิษฐ์ โดยใช้ข้อมูลจากนักประดิษฐ์ 1.2 ล้านคนจากบันทึกสิทธิบัตรที่เชื่อมโยงกับบันทึก
ภาษี ผลปรากฏว่า สิ่งแวดล้อมส่งผลต่อการเป็นนักประดิษฐ์มากกว่าพันธุกรรม เด็กที่มาจาก
ครอบครัวที่มีรายได้สูง มีแนวโน้มที่จะเป็นนักประดิษฐ์มากกว่าเด็กที่มีรายได้ต่ ากว่า ปานกลาง 
ถึงสิบเท่า และได้ท าการทดสอบคณิตศาสตร์ในระดับปฐมวัย ผลการทดสอบยืนยันว่าสภาวะ
แวดล้อม มีอิทธิพลต่อการเป็นนักประดิษฐ์ ประการที่สองการได้รับนวัตกรรมในช่วงวัยเด็กใน
ระดับก่อนประถมศึกษา มีความส าคัญเชิงสาเหตุส่งผลต่อศักยภาพของเด็กที่จะเป็นนักประดิษฐ์ 
การที่ผู้เรียนเติบโตในครอบครัวหรือสิ่งแวดล้อมที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมหรือใช้เทคโนโลยีสูง 
เด็กมีโอกาสที่จะเติบโตเป็นนักประดิษฐ์ การที่นักเรียนได้เรียนในชั้นเรียนที่มีเทคโนโลยี การ
จัดการเรียนการสอนที่มีอัตราการใช้นวัตกรรมสูงท าให้มีความเป็นไปได้สูงขึ้นในการเป็นนัก
ประดิษฐ์ เด็กผู้หญิงมีแนวโน้มที่จะเป็นนักประดิษฐ์ในขณะที่เรียนในชั้นเรียนแต่เมื่อเติบโตขึ้น

                                         
52 Alex Bell Raj and others,  Who Becomes an Inventor in America? The Importance 

of Exposure to Innovation, accessed Decembe 23, 2017, available from www.equality-of-
opportunity.org/assets/ documents/ inventors  _paper.pdf 

http://www.equality-of-opportunity.org/assets/%20documents
http://www.equality-of-opportunity.org/assets/%20documents
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สิ่งแวดล้อมและสังคมจะท าให้ผู้หญิงจะไม่เลือกอาชีพนักประดิษฐ์ ดังนั้นการพัฒนานักประดิษฐ์
จึงควรให้ความส าคัญของการจัดสิ่งแวดล้อมด้านนวัตกรรมและเทศโนโลยีโดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
วัยก่อนประถมศึกษา และไม่ว่าจะเป็นเด็กผู้หญิง และผู้ด้อยโอกาสสามารถเป็นนักประดิษฐ์ได้ 

                   ซิ น นี  แ ล ะ  ไค ร คิ นิ ส  (Sinay, E., Nahornick, A., & Graikinis, D.) (2017)53 
คณะกรรมการโรงเรียนเทศบาลโตรอนโต ได้วิจัยเรื่องการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิตอลเชิงลึก : ความคิด
สร้างสรรค์ และนวัตกรรมในการเรียนการสอน  โดยมีเป้าหมายในการค้นหาค าตอบเกี่ยวกับการ
พัฒนาความฉลาดทางนวัตกรรม หรือปัญญาประดิษฐ์ (Innovative Intelligence : I2Q) ในการ
จัดการเรียนรู้ของโรงเรียน การรายงานฉบับนี้เป็นผลจากการติดตามการด าเนินโครงการการพัฒนา
ความฉลาดทางนวัตกรรม (I2Q) ในโรงเรียนน าร่องในเทศบาลโตรอนโต้ ปี 2557-2558 และในปีต่อ ๆ 
ไป (2015-17) ด าเนินการโดยการอบรมครูและผู้บริหารให้มีความคิดรวบยอด ความรู้ ความเข้าใจ 
และยุทธวิธีการสอนสมัยใหม่ทางวิทยาศาสตร์ และการพัฒนานักเรียนด้านทักษะ พฤติกรรมและการ
คิดเชิงนวัตกรรม วิธีวิจัยเชิงทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และ มัธยมศึกษาปีที่ 1 การวิจัยเพื่อตอบค าถามว่า 

1)  คุณลักษณะของนักประดิษฐ์ของนักเรียนชั้น ป. 5 และ ม. 1 เป็นอย่างไร 
2) ความคิดรวบยอด ความรู้และความเข้าใจของครูและผู้บริหารคืออะไร    
3) ยุทธวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยผลักดันให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ คืออะไร    
4) โรงเรียนต้องสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนอะไรบ้าง    
5) ผู้บริหารและครูมีความคิดเห็นต่อประสิทธิผลของโครงการอย่างไรบ้าง 

          ผลการวิจัย ดังนี้  
          1) นักเรียนในกลุ่มทดลองมีความคิดสร้างสรรค์ทั้งในการปฏิบัติกิจกรรมและการเรียนรู้และใน
บริบทของการเรียนรายวิชาต่างๆมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ โดยแสดงความเป็นผู้น า กล้า
แสดงความคิดเห็นเพื่อการแก้ปัญหาอย่างหลากหลายวิธี 
         2) ครูและผู้บริหารทั้งกลุ่มทดลองและควบคุมมีความคิดเห็นว่า (1) นักเรียนทุกคนมีความคิด
สร้างสรรค์ (2) ความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะพ้ืนฐานและ (3) ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญใน
สาขาวิชาที่หลากหลาย นอกจากนี้ครูและผู้บริหารเชื่อว่านักเรียนสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ใน
หลากหลายสาขาวิชา 

                                         
53 Sinay, E., Nahornick, A., & Graikinis, D., Fostering global competencies and deeper 

learning with digital technologies research series: Creativity and innovation in teaching and 
learning: A focus on innovative intelligence (I2Q) pilot program Research Report No. 17/18-
11. (Toronto :  Ontario, Canada, 2017) 
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         3) ยุทธวิธีการจัดการเรียนรู้ของครูให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้แก่การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ และครูต้องให้ผู้เรียน (1) การเรียนรู้โดยการแก้ปัญหา (2) การเรียนรู้แบบสืบหา (3) การตั้ง
ค าถามให้ใช้ความคิดระดับสูงและ (4) การตั้งค าถามแบบปลายเปิด 
        4) โรงเรียนควรสนับสนุนให้มีการประชุมเชิงปฏิบัติการสาธิตวิธีการพัฒนาความฉลาดทาง
นวัตกรรม   จัดโอกาสในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  จัดสรรเวลาให้ครูได้ทดลองพัฒนากิจกรรม
ใหม่ และการให้เวลาในการปรับเปลี่ยนโปรแกรมการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนในชั้นเด็กเล็ก 
        5) ผู้บริหารและครูมีความคิดเห็นเชิงบวกต่อประสิทธิผลของโครงการ  

        กรอบการการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์ ดังแผนภาพ 2.6  
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                        
 
                    
 
 
 
 
 

แผนภาพ 2.6  กรอบแนวคิดการวิจัย

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

ศึกษาองค์ความรู้ เพื่ อการพัฒนา
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ พัฒนา
นักเรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ 

นวัตกรรมการจดัการเรียนรูเ้พื่อ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะ 
นักประดิษฐ ์
 

คุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ 
นักประดิษฐ ์      

   ตัวแปรต้น  ตัวแปรตาม 

การจัดการความรู้จากครูทีม่ีวิธี
ปฏิบัติที่ดี เพ่ือน ามาแบ่งปันให้ครทูั่ว
ประเทศ น าไปใช้ 

เผยแพร่นวตักรรมทาง
หนังสือ สื่อออนไลน์ 

ภาพยนตรส์ั้น 



 
 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ 

นักประดิษฐ์ ครั้งนี้ ผู้วิจัยมีวิธีด าเนินการวิจัย  2 ระยะ ดังนี้ 
ระยะที่ 1 ศึกษาและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ

และทักษะของนักประดิษฐ์  ดังนี้ 
       3.1 สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้ได้องค์ความรู้ ในการจัดการเรียนรู้
เพ่ือ พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 

   3.2 วิเคราะห์วิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ จากครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี  และวิเคราะห์คุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์จากตัวแบบนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ที่ชนะการประกวดสิ่งประดิษฐ์ ในเวที
ระดับนานาชาติ 

                          3.3 การสร้างและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ 

ระยะที่ 2  สร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ ดังนี้ 
  3.4 ประชุมระดมสมอง (Brainstorming) น าผลระยะที่ 1 ยกร่างโครงสร้างนวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  
  3.5 สร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ 
นักประดิษฐ์  

      3.6 ศึกษาคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ 

นักประดิษฐ์  

3.7 เผยแพร่นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
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       ซึ่งมีรายละเอียดการด าเนินการวิจัย ตามแผนภาพ 3.1 ดังนี้ 
 

 
 
  
 
  
  
 
 
  
  
 
  
  
 
 
 
   
 
  
  
  
 
 
 

 
แผนภาพที่ 3.1 แสดงขั้นตอนกระบวนการวิจัย 

 
 

             ระยะที่ 1(R1&D1)                                               
ศึกษาและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้

เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ 
และทักษะของนักประดิษฐ ์

1. สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
เพื่อให้ ได้องค์ความรู้ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อ
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของ 
นักประดิษฐ์ 
 
 

2.วิเคราะห์วิธีปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนาผู้ เรียนให้มี คุณลักษณะและทักษะของ           
นักประดิษฐ์ จากครูที่ มีแนวปฏิบัติที่ ดี  และ
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์จากตัว
แบบนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ที่สามารถ
คิดสิ่งประดิษฐ์และชนะการประกวดสิ่งประดิษฐ์
ทางวิทยาศาสตร์  หรือโครงการประกวดแข่งขัน
หุ่นยนต์ ระดับนานาชาติ ระหว่างปี 2559-2560   

ระยะที่ 2 (R2&D2)                                        
สร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 

เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนกัประดิษฐ ์
 

บทเรียนการจัดการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนานักเรียนให้มีคุณลักษณะ

และทักษะของนักประดิษฐ์ 

1.ประชุมระดมสมอง (Brainstorming) น าบทเรียนจากผล
การศึกษาในระยะที่ 1 ยกร่างโครงสร้างนวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ใน
รูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ คือ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง 
“การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จากบทเรียนการจัดการ
เรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์” 

2. สร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ โดยก าหนดโครงสร้าง
สื่อนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ ได้แก่ หนังสือประกอบ
ภาพยนตร์สั้น พร้อมจัดท า QR Code ภาพยนตร์สั้นประกอบ
บทเรียนการจัดการเรียนรู้แต่ละบท รวม 5 บทเรียน  
   
 

5. เผยแพร่นวัตกรรมการจดัการเรยีนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะ     
และทักษะของนักประดิษฐ์ 
1) อัฟโหลด บนเว็บไซด์ของ สนก. สพฐ.             
2) ส่งนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น     
ไปยัง สพป/ สพม. และหอสมุดแห่งชาต ิ
3) น าภาพยนตร์สั้นฯ ออกอากาศผ่านรายการ พุธเช้าข่าว สพฐ  

 

3. ศึกษาคุณภาพนวัตกรรมการจดัการเรียนรู้เพื่อพัฒนา    
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์                                    
3.1  ประชุมสนทนากลุ่ม (Focus group) จากผู้เชี่ยวชาญ               
เพื่อวิพากษ์นวัตกรรมการจัดการเรียนรูฯ้ และน าผลการวิพากษ์มา
ปรับปรุงนวัตกรรม 
3.2 ประเมินคุณภาพจากผู้ใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนา     
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์                                               

3 สร้างและพัฒนาแนวทางการจัดการเรยีนรู้เพื่อ
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของ 
นักประดิษฐ์ 
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ซึ่งมีรายละเอียดการด าเนินการวิจัย  ดังนี้ 
ระยะที่ 1 ศึกษาและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ

และทักษะของนักประดิษฐ์ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี้  
3.1 สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้ได้องค์ความรู้ ในการจัดการเรียนรู้

เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด หลักการ ทฤษฏี การจัดการเรียนรู้  

การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ข้อมูลจากเอกสารและ
งานวิจัยที่ เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศซึ่งเผยแพร่เป็นต ารา  เอกสาร หรือเผยแพร่ผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ รวบรวมบันทึกลงในตารางการสังเคราะห์ข้อมูล  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
แบบบันทึกผลการสังเคราะห์เนื้อหาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการ

จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ (โดยผู้วิจัยเป็นผู้บันทึก) เป็นแบบ
บันทึกเนื้อหา (ฉบับที่ 1) 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เพ่ือให้ได้ข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับใช้เป็นกรอบ

แนวคิด ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ประเด็นดังนี้ การพัฒนาจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนระดับ
มัธยมศึกษา เกี่ยวกับนิยาม ความหมายนวัตกรรมการจัดการเรียน ทฤษฏี หลักการการจัดการเรียนรู้ 
และการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ด้านคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ และ
กระบวนการพัฒนาการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  

  3.2 วิเคราะห์วิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) ในการจัดการเรียนรู้  เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ จากครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี  และวิเคราะห์คุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์จากตัวแบบนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ที่สามารถคิดสิ่งประดิษฐ์และชนะการ
ประกวดสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์  หรือโครงการประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ ระดับนานาชาติ ระหว่าง
ปี 2559-2560    

                        กลุ่มเป้าหมาย 
 3.2.1 ครูที่มีวิธีการปฏิบัติที่ดี (Best Practice) และตัวแบบของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น ที่ประสบความส าเร็จสามารถคิดสิ่งประดิษฐ์ที่ชนะการประกวดสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ 
ระดับนานาชาติ ปี 2559-2560 ประกอบด้วยครู และนักเรียน จ านวน 5 ทีม จาก 5 โรงเรียน รวม
เป็นครูจ านวน 5 คนและนักเรียน 13 คน โดยมีหลักเกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มเป้าหมาย ดังนี้ 
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 1) ทีมครูและนักเรียนจากโรงเรียนที่ชนะการประกวดสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ และ
โครงการประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ ระดับนานาชาติ ระหว่างปี 2559-2560 ในโครงการการประกวด
สิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ ( International Exhibition for Young Inventors : IEYI) และการ
ประกวดแช่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ของส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
 2) โรงเรียนที่เปิดสอนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
ซึ่งมีรายละเอียด  ดังนี้ 
     (1) ครูกลุ่มเป้าหมาย 5 คนจาก 5 โรงเรียน ได้แก่ ครู จากโครงการการประกวด
สิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ (International Exhibition for Young Inventors : IEYI)   3 คน 
ได้แก่        

 (1.1) นางสุวารี พงศ์ธีระวรรณ โรงเรียนสุราษฎร์พิทยา ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 11  

     (1.2) นางดวงพร  สาลีติด  โรงเรียนเบญจมราชูทิศ  ราชบุรี ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 

    (1.3) นายช านาญพงษ์  เจริญผล โรงเรียนวังน้อย (พนมยงค์วิทยา)  สังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 
  ครู จากโครงการการประกวดแช่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. 2 คน 

   (1.4) นางประภากร  เชียงทอง โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 

   (1.5) นายสมไชย   กระต่ายทอง โรงเรียนวัดเขาวัง(แสง ช่วงสุวนิช) ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 1 

 3.2.2 ผู้เรียนในทีมที่ชนะการประกวด ระดับนานาชาติ ปี 2559-2560 จ านวน 5 ทีม รวม 
13 คน ได้แก่ ทีมนักเรียนจากโครงการการประกวดสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ ( International 
Exhibition for Young Inventors : IEYI)   3 ทีม ได้แก่  

   (2.1) ทีมที่ 1 ประกอบด้วย (1) นางสาวสุรีพร ตรีเพชรประภา (2) นางสาวกาญจนา คมกล้า  
(3) นางสาวธิดารัตน์ เพียรจัด โรงเรียนสุราษฎร์พิทยา  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 11 

   (2.2) ทีมท่ี 2 ประกอบด้วย (1) เด็กหญิงกัชบงกช หมอทรัพย์   (2)  เด็กหญิงลลนา  
ศรีสงคราม  โรงเรียนเบญจมราชูทิศ  ราชบุรี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 

   (2.3) ทีมท่ี 3 ประกอบด้วย (1) เด็กหญิงรัตนาภรณ์  ชัยอินทร์ศูนย์ (2) เด็กหญิง 
พิมพ์มาดา เงินมาก  โรงเรียนวังน้อย (พนมยงค์วิทยา)  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศกึษา เขต 3  
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 ทีมนักเรียนจากโครงการการประกวดแช่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. 2 ทีม ได้แก่ 
    (2.4) ทีมท่ี 4 ประกอบด้วย (1) เด็กชายยศวิธ เงินวิวัฒน์กุล   (2) เด็กชายศุภวิชญ์  

สิทธิพล (3) เด็กชายธนศาสตร ์พวงทอง โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 1 

    (2.5) ทีมท่ี 5 ประกอบด้วย (1) นางสาวมณี รัตนสุนทร (2) นายลิขิต ฟองน้ า  
(3) เด็กหญิง สิรินยา กระต่ายทอง โรงเรียนวัดเขาวัง(แสง ช่วงสุวนิช) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษา ราชบุรี เขต 1 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1) ประเด็นค าถามเพ่ือการสังเคราะห์บทเรียนจ านวน 2 ฉบับ คือ ฉบับครูผู้สอน 

มี 10 ประเด็น และฉบับนักเรียน 3 ประเด็น (ฉบับที่ 2) 
 2) แบบบันทึกผลการสังเคราะห์เนื้อหา (ฉบับที่ 3) 

 การเก็บข้อมูล ด าเนินการดังนี้ 
            1) ท าหนังสือขออนุญาตส านักงานเขตพ้ืนที่ สถานศึกษา ลงพ้ืนที่วิจัย และขอ
สัมภาษณ์ ครูและนักเรียนที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 
   2) การสัมภาษณ์ระดับลึก (Indepth Interview) ครูผู้จัดการเรียนรู้พัฒนานักเรียน
จนสามารถสร้างสิ่งประดิษฐ์ ตามประเด็นค าถาม  (โดยผู้วิจัยเป็นผู้สัมภาษณ์ และผู้ช่วยวิจัยจดบันทึก
การสัมภาษณ์) 
            3) ครูเขียนเล่าเรื่องวิธีการจัดการเรียนรู้ตามประเด็นสัมภาษณ์ และนักเรียนเขียน
เล่าขั้นตอนการสร้างสิ่งประดิษฐ์ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล   
 โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เพ่ือให้ได้ข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับใช้เป็นกรอบ
แนวคิด ในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะสู่ความเป็น 
นักประดิษฐ์ ในประเด็น ดังนี้ 

          1) การจัดการเรียนรู้ เกี่ยวกับปรัชญา วิสัยทัศน์ ทฤษฏี วิธีการจัดการเรียนรู้ และ
การประเมินผล ผลการจัดการเรียนรู้ 

          2) คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  
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 3.3 การสร้างและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ 
            การสร้างและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ โดยน าวิธีปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้และเรื่องเล่าประสบการณ์ของนักเรียนที่
ประสบผลส าเร็จน ามาสร้างเป็นบทเรียนการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอน ดังนี้ 
            1)  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้
มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  
             2) ศึกษาข้อมูลวิธีปฏิบัติที่ดีในการการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ            
นักประดิษฐ์ที่ได้มาจากข้อมูลการด าเนินงานจาก ข้อ 3.2  เพ่ือที่จะน ามาใช้ในการสร้างแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ โดยจัดท าเป็นบทเรียนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ 

 3) ก าหนดโครงสร้างของบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครู ประกอบด้วยความเป็นมา 
วัตถุประสงค์ของบทเรียน ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ผลการจัดการเรียนรู้ กระบวนการส าคัญที่ส่งผล
ต่อการเป็นนักประดิษฐ์ คุณลักษณะและทักษะที่พบของนักเรียนที่จะก้าวสู่ความเป็นนักประดิษฐ์  
ปัจจัยที่ท าให้ประสบผลส าเร็จ และข้อคิดในการจัดการเรียนรู้    

   โครงสร้างเรื่องเล่าของนักประดิษฐ์  ประกอบด้วยเหตุการณ์ที่ท าให้คิดสิ่งประดิษฐ์ 
จ านวนผู้ร่วมสร้างสิ่งประดิษฐ์ ครูช่วยอ านวยการอย่างไร  กระบวนการคิด กระบวนการสร้าง
สิ่งประดิษฐ์ ประโยชน์ของสิ่งประดิษฐ์  ความภาคภูมิใจ    

   โครงเรื่องภาพยนตร์สั้น ประกอบด้วย ชื่อเรื่อง ชื่อครู วิสัยทัศน์ของครู เนื้อเรื่อง 
สถานการณ์ที่เกิดการเรียนรู้  เน้นกระบวนการจัดการเรียนรู้  คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  
และผลงานที่ได้รับรางวัล 

 4) จัดท าบทเรียน 5 บทเรียน โดยเนื้อหาของบทเรียนได้มาจากข้อมูลการวิเคราะห์วิธี
ปฏิบัติที่ดี ของ ครู 5 คน   และเรื่องเล่าของนักประดิษฐ์ คือผู้เรียนที่สามารถสร้างสิ่งประดิษฐ์ได้และ
ได้รับรางวัลจากการประกวดสิ่งประดิษฐ์จากเวที นานาชาติ จาก 5 โรงเรียน มาเขียนตามโครงสร้างที่
ก าหนด  พร้อม เขียนโครงเรื่องภาพยนตร์สั้น เขียนบทภาพยนตร์ (Script) บทถ่ายท า (Shooting 
Script) เขียนบทภาพ (Storyboard) ออกแบบฉากในการถ่ายท า จัดเตรียมทรัพยากร ที่ใช้ในการ
พัฒนาภาพยนตร์สั้น และลงพื้นที่ตามที่อยู่ของกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือด าเนินการผลิตภาพยนตร์สั้น 
              5) พัฒนาบทเรียนโดยน าบทเรียนการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ ตรวจสอบคุณภาพ จากผู้เชี่ยวชาญ ด้านความสอดคล้องของเนื้อหาบทเรียน
และวัตถุประสงค์ ความสอดคล้องของภาพประกอบ และค าถามท้ายบท  ส่วนภาพยนตร์สั้น ให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของเนื้อเรื่องและวัตถุประสงค์ วิธีน าเสนอเข้าใจง่ายเข้าถึงผู้ชม 
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และความคิดสร้างสรรค์ เสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและ
การจัดการเรียนรู้   ศึกษานิเทศก์ระดับมัธยมศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ด้านพัฒนา
นวัตกรรมทางการศึกษา    ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และ ด้านวิจัยทางการศึกษา เพ่ือตรวจความ
เที่ยงตรงของโครงสร้างบทเรียน และภาพยนตร์สั้น   

            เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
                      แบบตรวจสอบคุณภาพบทเรียนการจัดการเรียนรู้  เพ่ือพัฒนาผู้ เรียนให้มี
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ (ฉบับที่ 4)  

            การวิเคราะห์ข้อมูล  
            เพ่ือตรวจความเที่ยงตรงของโครงสร้างของบทเรียนและภาพยนตร์สั้น  โดย

พิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้
บทเรียนมีความสมบูรณ์เหมาะสม แล้วจัดท าเป็นต้นฉบับ บทเรียน และโครงเรื่องภาพยนตร์สั้น เพ่ือ
ลงไปจัดท าภาพยนตร์สั้น ณ โรงเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
 ระยะที่ 2  สร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์  
         ผู้วิจัยด าเนินงาน ดังนี ้
     3.4 ประชุมระดมสมอง (Brainstorming) ยกร่างโครงสร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  

กลุ่มเป้าหมาย  
คือ ผู้วิจัย นักวิชาการจากส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา  4 คน ศึกษานิเทศก์ 2 

คน ครู 2 คน ที่เป็นคณะท างานสังเคราะห์บทเรียน รวม 9 คน น าข้อมูลจากการสังเคราะห์เอกสารที่
เกี่ยวข้องและบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูในระยะที่ 1 มาประชุมระดมสมอง เพ่ือให้ได้กรอบ  
ยกร่างโครงสร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  ใน
รูปแบบเอกสาร ได้แก่ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จาก
..`บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ โดยก าหนดองค์ประกอบและโครงเรื่องของ
หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น คือ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น  มีองค์ประกอบ 3 บท ดังนี้ 
          บทที่ 1 ให้ความรู้ในรูปแบบเอกสาร เพ่ือสร้างความรู้พ้ืนฐาน ทฤษฏี หลักการ แนวทางการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้   
          บทที่ 2 บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี ให้ตัวอย่างการจัดการเรียนรู้จาก
การศึกษาบทเรียนของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (best practices) ในการพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ
ผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ และเรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของ             
นักประดิษฐ์และการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์ ในรูปแบบเอกสาร และมีคิว อาร์ โค้ท (QR Code)
ภาพยนตร์สั้นประกอบบทเรียน แสดงการจัดการเรียนรู้ของครูและนักเรียนที่คิดสิ่งประดิษฐ์ได้ 
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   บทที่ 3 สรุปบทเรียนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของนักประดิษฐ์ น า
เนื้อหา ส่วนที่ 1 และ 2 มาเขียนสรุปบทเรียนเพ่ือให้ครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นสามารถน า
แนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ไปใช้
ประโยชน์ ในการจัดการเรียนรู้เพื่อเป็นครูผู้สร้างนักประดิษฐ์     
 3.5 ด าเนินงานสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์  
         ผู้วิจัยด าเนินงานสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์  ตามท่ีก าหนดกรอบการยกร่างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ในรูปแบบเอกสาร ได้แก่ 
หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น ดังนี้ 

3.5.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักการสร้างสื่อรูปแบบเอกสารประเภท
หนังสือ เรื่อง บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ ขั้นตอนการผลิต และส่วนประกอบ
ของหนังสือ   

3.5.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ              
นักประดิษฐ์ที่ได้มาจากการประชุมระดมสมอง  เพ่ือที่จะน ามาใช้ในการสร้างสื่อรูปแบบเอกสาร
ประเภทหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ 

  3.5.3 จัดท าเนื้อเรื่องตามโครงเรื่องของหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น มีองค์ประกอบ  
3 บท ดังนี้ 
  บทที่ 1  หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครู
ผู้สร้างนักประดิษฐ์ เพ่ือพัฒนาทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียน มีรายละเอียด (1) นิยาม ความหมาย
ของนักประดิษฐ์ สิ่งประดิษฐ์ และนวัตกรรม  (2) คุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนเพ่ือก้าวสู่ความ
เป็นนักประดิษฐ์ (3)การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของผู้ เรียนสู่ความเป็น              
นักประดิษฐ์ และ (4) การออกแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะของ            
นักประดิษฐ์อย่างเป็นระบบ 
  บทที่ 2  บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (best practice) ในการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์  และเรื่องเล่าของตัว
แบบจากนักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์และการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์  โดยน า
ผลจากการพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ ระยะที่ 1 มาจัดท าเนื้อหาบทเรียนตามโครงสร้างหนังสือ
ประกอบภาพยนตร์สั้นที่ก าหนด ดังนี้  
  บทเรียนที่ 1 เรื่องนวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบสับปะรดสี ของครูและนักเรียนจาก
โรงเรียนสุราษฎร์พิทยา  จังหวัดสุราษฎร์ธานี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 11  

 บทเรียนที่  2 เรื่องชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม ของครูและนักเรียนจากโรงเรียน  
เบญจมราชูทิศ  จังหวัดราชบุรี ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำมัธยมศึกษำ เขต  8 
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 บทเรียนที่ 3 เรื่องถุงกระดาษไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร ของครูและนักเรียน
โรงเรียนวังน้อย (พนมยงค์วิทยา)จังหวัดอยุธยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 

 บทเรียนที่ 4 เรื่อง E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ ของครูและนักเรียนจากโรงเรียน
สามเสนวิทยาลัย จังหวัดกรุงเทพมหานคร ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 

  บทเรียนที่  5 เรื่อง โครงการระบบสมองกลฝังตัว :หุ่นยนต์  JIGSAW SMART 
EDUCATIO ของครูและนักเรียนจากโรงเรียนวัดเขาวัง (แสง  ช่วงสุวนิช) จังหวัดราชบุรี ส านักงานเขต
พ้ืนทีก่ารศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 1 
    บทที่ 3 สรุปบทเรียนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของ              
นักประดิษฐ์ เขียนบทสรุป จาก ส่วนที่ 1 และ 2 เพื่อให้ครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นสามารถน า
แนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ไปใช้
ประโยชน์ ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือเป็นครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ และน าโครงเรื่องมาวิเคราะห์เนื้อหา 
สรุปเป็นบทบาทครูในการจัดการเรียนรู้ วิธีการจัดการเรียนรู้ และการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์ 
 3.5.4 เขียนเรื่องและจัดท ารูปเล่มของหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้นเรื่อง การพัฒนาผู้เรียน
ให้เป็นนักประดิษฐ์ จากบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์    โดยค านึงถึงหลัก
วิชาการในการสร้างเรื่อง คุณลักษณะเนื้อหา ภาษาที่ใช้ การวางหน้า การจัดภาพประกอบ ประโยชน์ 
ขนาดกระดาษ และจ านวนหน้า 100 หน้า และน าภาพยนตร์สั้นที่สร้างเสร็จแล้วไปบันทึกในรูปแบบ  
คิว อาร์ โค้ท (QR Code) ลงในเอกสารหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น  

3.6 ศึกษาคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ 
นักประดิษฐ์  

 ผู้วิจัยศึกษาคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ 
นักประดิษฐ์  ได้แก่ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จาก 
บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้  

      3.6.1 ประชุมสนทนากลุ่ม (Focus groups) โดยผู้เชี่ยวชาญ สนทนาเชิงวิพากษ์ ด้าน
ความถูกต้องของเนื้อหา การใช้ภาษา การล าดับเรื่อง คุณค่า และความมีประโยชน์ของนวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  ได้แก่ หนังสือประกอบภาพยนตร์
สั้น เรื่อง การพัฒนาผู้ เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์  จาก บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้าง                  
นักประดิษฐ์ และได้ข้อเสนอแนะมาใช้ในการปรับปรุงพัฒนาคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการประชุม มีผู้จดบันทึกการ
ประชุม 2 คน ผู้อ านวยความสะดวก 1 คน  
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          กลุ่มเป้าหมาย  
 ผู้ประชุมสนทนากลุ่ม (Focus groups)  ใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง จ านวน 5 คน  ซึ่งมี
หลักเกณฑ์การพิจารณาเลือกผู้ทรงคุณวุฒิ ดังนี้  
             1)  ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป สาขาหรือวิชาเอกที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อ
การจัดการเรียนรู้ เหตุผลที่ก าหนดสาขาหรือวิชาเอกของผู้เชี่ยวชาญ  เนื่องจากผู้วิจัยศึกษาประเด็นที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ จึงก าหนดเกณฑ์สาขาหรือวิชาเอก ในการเลือก
ผู้เชี่ยวชาญ    

  2) มีประสบการณ์การปฏิบัติหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรม หรือการจัดการ
เรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เหตุผลที่ก าหนดประสบการณ์การปฏิบัติหน้าที่ของผู้เชี่ยวชาญ  
เพ่ือให้ได้ทั้งองค์ความรู้และประสบการณ์ของผู้เชี่ยวชาญ  เนื่องจากผู้วิจัยศึกษาประเด็นที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดการเรียนรู้ ทั้งเชิงทฤษฎีและการปฏิบัติ  จึงก าหนดเกณฑ์ประสบการณ์การปฏิบัติหน้าที่ ใน
การเลือกผู้เชี่ยวชาญ  ผลการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ ได้รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ดังภาคผนวก  
          เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การประชุมสนทนากลุ่ม  (Focus groups)  มีเครื่องมือ จ านวน 2  ฉบับ ดังนี้ 
 1. ประเด็นค าถามการประชุมสนทนากลุ่ม เพ่ือให้ได้ข้อสรุป 3 ประการ คือ 1) ความถูกต้อง
ของเนื้อหา การใช้ภาษา การล าดับเนื้อหาและ ภาพประกอบ 2) เทคนิควิธีการน าเสนอเนื้อหาสาระ
ของนวัตกรรม  และ 3) ความเป็นประโยชน์ของนวัตกรรม (ฉบับที่ 5)  
 2. แบบสรุปผลการประชุมสนทนากลุ่ม (ฉบับที่ 6) 

การสร้างและหาคุณภาพเครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัย   
ผู้วิจัยมีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนนี้   ดังนี้ 

 1.  สร้างประเด็นการสนทนากลุ่มและแบบบันทึกประชุมสนทนากลุ่ม 
 2. ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยผู้ เชี่ยวชาญ 5 คน ประกอบด้วย ผู้ เชี่ยวชาญ 
การจัดท าหนังสือวิชาการ    ศึกษานิเทศก์ระดับมัธยมศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้านการ
จัดการเรียนรู้ ด้านพัฒนานวัตกรรม  ผู้มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และด้านวิจัย
ทางการศึกษา เพ่ือตรวจความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป น าข้อเสนอแนะมาพัฒนา             
           การวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิเคราะห์ผลการประชุมสนทนากลุ่ม (Focus groups)  โดยการวิเคราะห์ เนื้อหา 
(Content Analysis) 
           3.6.2 ประเมินจากผู้ใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ 
นักประดิษฐ์ ได้แก่ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จาก
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บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ โดยประเมินจากครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  ซึ่งส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา
น าหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์จากบทเรียนการจัดการ
เรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ อัฟโหลด (Up Lode) บนเว็บไซด์ของส านักพัฒนานวัตกรรมการจัด
การศึกษาให้ครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นประเมินคุณภาพสื่อหนังสือ ในเนื้อหาและความเป็น
ประโยชน์ 
               ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
                ประชากร  
 คือ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นในโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาทุกโรงเรียน และ
โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาทุกโรงเรียน  
                กลุ่มเป้าหมาย  
 คือ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น ที่เข้ามาประเมินนวัตกรรมในออนไลน์ จ านวน 100 คน โดยเลือกแบบเจาะจง จากครูผู้สอน
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ที่เข้ามาแสดงความคิดเห็นบนเว็บไซด์ของส านัก
พัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา 100  คนแรก              
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ (ฉบับที่ 7) ที่ปรับมาจากตัวอย่าง
แ บ บ ฟ อ ร์ ม ก า ร ต ร ว จ ส อ บ สื่ อ  1  ข อ ง  Heinich,R.,Molenda.M.,and Russell,J.D. (1993) 
Instructional media, หน้า 154.1 เกี่ยวกับในเนื้อหา ความน่าสนใจ และความเป็นประโยชน์ของ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็น             
นักประดิษฐ์ จาก บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ แบ่งเป็น 3 ส่วน 
              ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน เป็นแบบเติมค าตอบสั้น 
             ส่วนที่ 2 แบบตรวจสอบคุณภาพ ของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ หนังสือประกอบ
ภาพยนตร์สั้น เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จาก บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครู
ผู้สร้างนักประดิษฐ์ ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา ความน่าสนใจของสื่อ และความเป็น

                                         
1 Heinich,R.,Molenda.M.,and Russell,J.D., Instructional media, 154. อ้ า ง อิ ง จ า ก               

การประเมินผลสื่อการเรียนการสอน ตัวอย่างแบบฟอร์มการตรวจสอบสื่อ 1, สืบค้นเมื่อ 4 พฤศจิกายน 2561, 
จาก http://portal.edu.chula.ac.th/edtech/view.php?Page=1251878086465158   
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ประโยชน์ รวม 12 ข้อ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า ( Rating Scale) 5 ระดับ (อนันต์ ศรีโสภา, 
2527 : 115) โดยให้ค่าน้ าหนักคะแนนดังนี้  
              5 คะแนน หมายถึง มีความสอดคล้องกับข้อค าถามมากท่ีสุด 
              4 คะแนน หมายถึง มีความสอดคล้องกับข้อค าถามมาก 
              3 คะแนน หมายถึง มีความสอดคล้องกับข้อค าถามปานกลาง 
              2 คะแนน หมายถึง มีความสอดคล้องกับข้อค าถามน้อย 
              1 คะแนน หมายถึง มีความสอดคล้องกับข้อค าถามน้อยที่สุด 
              ส่วนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ เป็นค าถามแบบปลายเปิด  รวม 3 ข้อ   
          การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผลและแปลความหมาย ของแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า โดย วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย
และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลความหมายความเหมาะสม และเป็นประโยชน์เป็น 3 ระดับ               
(ค่าพิสัย = คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด จ านวนลุ่ม :   )  ของบุญชม ศรีสะอาด
,2546 หน้า 162) 
               คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 1.00-2.33   มีคุณภาพ น้อย 
               คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 2.34-3.67   มีคุณภาพ ปานกลาง 
               คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 3.68-5.00   มีคุณภาพ มาก      
        ผลแบบค าถามปลายเปิด โดยวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis)             
          3.7 การเผยแพร่นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ 
นักประดิษฐ์  

ได้แก่ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้าง 
นักประดิษฐ์  ผู้วิจัยได้ด าเนินการเผยแพร่นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ตามภารกิจของส านักพัฒนา
นวัตกรรมการจัดการศึกษา ดังนี้ 
  1) อัฟโหลด (Up Lode) ออนไลน์ เผยแพร่ทางเว็บไซด์ของส านักพัฒนานวัตกรรม
การจัดการศึกษา 

  2) จัดท านวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เป็นรูปแบบเอกสาร ได้แก่หนังสือ 
ประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์จาก บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของ
ครูผู้สร้างนักประดิษฐ์  เผยแพร่ส่งให้โรงเรียนผ่านทางส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา และ
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาทุกเขต และส่งหอสมุดแห่งชาติ 
              3) ภาพยนตร์สั้น 5 เรื่อง เผยแพร่ภาพออกอากาศผ่านรายการ พุธเช้าข่าว สพฐ.  
ทางOBEC Channel โทรทัศน์ผ่านดาวเทียม DLTV ช่อง 14 หรือ www.youtube.com 
/obectvonline 



 
 

บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือ พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ             
นักประดิษฐ์ ครั้งนี้ ผู้วิจัยมีผลการวิจัย เป็น 2 ระยะ  ดังนี้ 
     ระยะที่ 1 ศึกษาและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์  ดังนี้ 
      4.1 สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้ได้องค์ความรู้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
 4.2 วิเคราะห์วิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้ เรียนให้มี
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ จากครูที่มีแนวปฏิบัติที่ดี และคุณลักษณะและทักษะของ        
นักประดิษฐ์จากตัวแบบนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ที่สามารถคิดสิ่งประดิษฐ์และชนะการ
ประกวดสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์หรือโครงการประกวดหุ่นยนตร์ระดับนานาชาติ ระหว่างปี          
พ.ศ. 2559-2560  
          4.3 สร้างและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ 
           ระยะท่ี 2  สร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ ดังนี้ 
 4.4 ประชุมระดมสมอง (Brainstorming) น าผลระยะที่  1 ยกร่างโครงสร้างนวัตกรรม              
การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  
 4.5 ด าเนินงานสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์  
 4.6 ศึกษาคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ                   
นักประดิษฐ์  
 4.7 เผยแพร่นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  
 
ซึ่งมีรายละเอียดผลการวิจัย ดังนี้ 
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ระยะที่ 1 ศึกษาและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์   
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย มีผลการวิจัย ดังนี้ 

4.1 สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ได้องค์ความรู้ในการจัดการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
   จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ได้องค์ความรู้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้
เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  มีข้อสรุปเกี่ยวกับ นิยาม  ปรัชญา 
ทฤษฏี การจัดการเรียนรู้ และคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ดังนี้ 

   4.1.1 องค์ความรู้ของการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของ          
นักประดิษฐ์  หมายถึง เนื้อหาสาระให้ครูมีความรู้และเข้าใจบทบาทและวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ โดยครูเป็นผู้อ านวยการ แนะน า สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจให้กล้าคิด
ท าสิ่งใหม่  โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบมีขั้นตอนตั้งแต่การเตรียมความพร้อม การให้
สาระใหม่ จัดกิจกรรมแบบร่วมคิด ร่วมท า เน้นการปฏิบัติ ฝึกฝนให้ผู้เรียนใช้ทักษะการคิด การวิจัย 
การท างาน และเทคโนโลยี สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เสริมสร้างคุณลักษณะให้มีความเพียรพยายาม 
ที่จะท างานให้บรรลุผลส าเร็จ การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี เปิดใจพร้อมยอมรับความผิดพลาด เพ่ือ           
การพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ และน าไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสิ่งประดิษฐ์  
             4.1.2 ปรัชญาการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ของครู
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น สอดคล้องกับปรัชญาการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยยึดหลัก
ว่า ผู้ เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนทุกคนมีความคิด
สร้างสรรค์ที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับตัวของผู้เรียนแต่ละคน และทุกคนเป็นนักประดิษฐ์ได้ ครูต้องเปลี่ยน
จากผู้สอนมาเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) เตรียมประสบการณ์ เป็นที่ปรึกษา ให้ค าแนะน า 
เพ่ือให้นักเรียนคิดแก้ปัญหา พัฒนาความรู้ สร้างสรรค์ผลงานได้ด้วยตนเอง  โดยครูสามารถจัดการ
เรียนรู้ได้อย่างหลากหลายรูปแบบเพ่ือการจัดประสบการณ์ สิ่งแวดล้อมเชื่อมโยงกับการด ารงชีวิต ให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากการฝึกปฏิบัติใช้กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม สร้างความรู้ด้วยตนเอง และ
มีทักษะในการสร้างผลผลิตสิ่งประดิษฐ์ที่มีประโยชน์ 
            4.1.3 ทฤษฏีการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
คือทฤษฏีการสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ครูสามารถจัดได้อย่าง
หลากหลายรูปแบบ เช่น การเรียนการสอนแบบเน้นปัญหา (Problem-Based Instruction)  การ
เรียนการสอนแบบเน้นกรณีตัวอย่าง (Case-Based Instruction)   การเรียนการสอนแบบเน้นการ
วิจัย  (Research-Based Instruction)  การเรียนการสอนแบบเน้นโครงการ (Project-Based 
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Instruction)  การเรียนการสอนแบบเน้นผลงาน (Productivity-Based Instruction)  การเรียนการ
สอนแบบเน้นการท างาน (Work-Based Instruction)  และการเรียนการสอนแบบเน้นการตกผลึก 
(Crystal-Based Instruction) ด้วยกระบวนการเหล่านี้ คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์จึงจะ
เกิดข้ึนกับผู้เรียนได้ 

 4.1.4 การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ที่สอดคล้องตาม
ปรัชญาเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และทฤษฏีการสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานให้
ประสบผลส าเร็จ ต้องออกแบบการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ได้แก่การจัดการเรียนรู้โดยค านึง  
ถึงปัจจัยน าเข้า (inputs) ได้แก่ ) ผู้เรียน เป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivisionism)   
ครูผู้สอน เป็นผู้อ านวยการให้เกิดการเรียนรู้ (Facilitator)   วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ เพ่ือ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักเรียนสู่ความเป็นนักประดิษฐ์  (Innovator’s characteristics 
and Skills) ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้  (processes) การด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง ให้ผู้เรียนใช้กระบวนการทางปัญญา (กระบวนการคิด) กระบวนการทางสังคม 
(กระบวนการกลุ่ม) และให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วม โดยมีรูปแบบการสอนแบบเน้นโครงการ 
(Project-Based Instruction) หรือ  การเรียนการสอนแบบเน้นผลงาน (Productivity-Based 
Instruction) หรือบูรณาการรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบต่างๆ  โดยเน้นการน าความรู้             
ไปประยุกต์ใช้ได้ โดยครูมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก (facilitator) จัดประสบการณ์เรียนรู้ให้
ผู้เรียน เรียนรู้จากการปฏิบัติ ฝึกทักษะ บ่มเพาะคุณลักษณะที่ดี การสร้างเสริมทักษะกระบวนการคิด 
กระบวนการกลุ่ม  การจัดกิจกรรมสนับสนุนส าหรับนักเรียนเรียนรู้เร็ว หรือเรียนช้าเรียนไม่ทัน              
การประเมินและอ านวยการ (control) การประเมินผลเพ่ือช่วยเหลือเด็ก (assessment) ประเมิน
เพ่ือการพัฒนาว่าผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ครูได้ก าหนดไว้แล้วหรือยังและประเมินสภาพ
ความส าเร็จเมื่อสิ้นสุดกระบวนการจัดการเรียนรู้  อ านวยการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ก าลังใจ และช่วยเหลือ
ผู้เรียนเป็นระยะ ระหว่างทางการเรียนรู้  ผลลัพธ์ (out puts)  ความรู้ใหม่ คุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ และสิ่งประดิษฐ์  และข้อมูลย้อนกลับ การปรับปรุงแก้ไข (Feedback) การวิเคราะห์
ข้อมูล คิดวิธีการปรับปรุงแก้ไขการจัดการเรียนการสอนต่อไป                        

4.1.5 คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ จากการสังเคราะห์คุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์ขององค์กรทรัพย์สินทางปัญญา : WIPO (2007)  องค์การเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา 
: OECD (2011)  กลุ่มธนาคารโลก (2007)  ฮาวาส บีซี่เนส สคูล (2009)  สรุปดังนี้ 
                  1) สติปัญญาไม่ได้เป็นตัวก าหนดความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนที่เรียนอ่อนมีโอกาส
แสดงความคิดสร้างสรรค์ออกมาได้ดีเช่นเดียวกับคนที่เรียนเก่ง 
                 2)  ทุกคนสามารถเป็นนักประดิษฐ์ได้ไม่ว่าจะเป็นหญิงหรือชายหรือเชื้อชาติใด  
                 3)  นักประดิษฐ์ มีคุณลักษณะ และทักษะ ดังตาราง 4.1  
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ตาราง 4.1 แสดงคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  
 
คุณลักษณะของนักประดิษฐ์ ทักษะของนักประดิษฐ์ 
1. มีแรงบันดาลใจ  
2. กล้าคิดท าสิ่งใหม่  
3. มีความเพียรพยายามที่จะท างานให้บรรลุผลส าเร็จ   
4. เปิดใจกว้าง  
5. ยอมรับความผิดพลาด   
6. การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี  
7. มีจิตสาธารณะ 

 

ทักษะทางการคิด  
 1. มีความคิดสร้างสรรค์   
 2. ทักษะการคิดเชื่อมโยง   
ทักษะการค้นคว้าวิจัย  
 3. ทักษะการแก้ปัญหา   
 4. ทักษะการตั้งค าถาม สามารถระบุปัญหาความต้องการการ
ค้นพบ   
 5. ทักษะการสังเกต   
 6. การทดลองความคิดใหม่ๆ   
 7. ทักษะทางช่าง  
 ทักษะการท างานเป็นทีม  
 8.  การท างานเป็นทีม ความเป็นผู้น า และ สามารถท างาน
ร่วมกับผู้อื่นได้ 

 

 จากตาราง 4.1 แสดงคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  ผู้วิจัยพบว่า  จากการ
สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์ องค์ความรู้ที่ครูจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์นั้น มี 
องค์ความรู้เกี่ยวกับคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ ดังนี้ (1) มีแรงบันดาลใจ (2) กล้าคิดท าสิ่งใหม่             
(3) มีความเพียรพยายามที่จะท างานให้บรรลุผลส าเร็จ  (4) เปิดใจกว้าง (5) ยอมรับความผิดพลาด   
(6) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี (7) มีจิตสาธารณะ และทักษะของนักประดิษฐ์ ได้แก่ ทักษะการคิด 
ทักษะการค้นคว้าวิจัย และทักษะการท างานเป็นทีม   
 4.2 วิเคราะห์วิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ จากครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนคิด
สร้างสิ่งประดิษฐ์ได้  และคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์จากตัวแบบนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น ที่ชนะการประกวดสิ่งประดิษฐ์ในเวทีระดับนานาชาติ 
 การวิเคราะห์วิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้ เรียนให้มี
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ จากครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนคิดสร้าง
สิ่งประดิษฐ์ได้จนชนะการประกวดสิ่งประดิษฐ์ในเวทีระดับนานาชาติ  และวิเคราะห์คุณลักษณะและ
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ทักษะของนักประดิษฐ์ จากตัวแบบนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่สร้างสิ่งประดิษฐ์ในโครงการ
ประกวดสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์และโครงการประกวดหุ่นยนต์ ระหว่าง ปี 2559 - ปี2560 ที่
ส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเป็นผู้จัด  
 จากการสัมภาษณ์เชิงลึกครูที่มีวิธีการปฏิบัติที่ดี (Best Practice) และตัวแบบจากนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ที่ประสบความส าเร็จสามารถคิดสิ่งประดิษฐ์และชนะการประกวด
สิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ ในเวทีระดับนานาชาติ ประกอบด้วยครู และนักเรียน จ านวน 5 ทีม จาก 
5 โรงเรียน รวมเป็น ครูจ านวน 5 คนและนักเรียน 13 คน เพ่ือค้นหาค าตอบตามประเด็นที่ได้จากการ
สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ปรัชญา ทฤษฏี หลักการ กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
และการวัดประเมินผล  ประกอบกับผลการศึกษาวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ดี  สรุปเป็นแนวทาง
วิธีการจัดการเรียนรู้  จากแบบวิเคราะห์วิธีปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ 
ผลการวิเคราะห์ดังนี้  
   4.2.1 การจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices ) พบว่า 
 การจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) ครูจะศึกษาปรัชญา วิสัยทัศน์ 
ทฤษฏี หลักการ วิธีการจัดการเรียนรู้ การวัดประเมินผล และเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ ที่สอดคล้อง
กับผลการสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องข้างต้น สรุปดังนี้  
          1)  ปรัชญาการจัดการเรียนรู้ของครูได้แก่การจัดการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
(Child Centered) การจัดการเรียนรู้ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เช่น กล่าวว่าให้ผู้เรียนเลือกท าในสิ่งที่
ตนเองชอบและถนัด  จัดการเรียนรู้โดยผู้เรียนมีส่วนร่วม  (Active Learning) ในการจัดการเรียนรู้และ
ลงมือท ากิจกรรม (Learning by Doing) เป็นต้น 
         2) มีวิสัยทัศน์ที่ดีต่อผู้เรียน โดยมองเห็นว่าลูกศิษย์ทุกคนมีความคิดสร้างสรรค์ใน
แบบของตนเอง และทุกคนสามารถเป็นนักประดิษฐ์ได้  
         3) ทฤษฏีที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ สอดคล้องกับทฤษฏีการสร้างสรรค์ความรู้ 
ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน  (Constructionism)  
          4)  หลักการในการจัดการเรียนรู้ ครูเป็นที่ปรึกษา (Coach) ผู้อ านวยให้เกิดการ
เรียนรู้ (Learning Facilitator) เป็นผู้สนับสนุนผู้ให้ก าลังใจและเรียนรู้สร้างสิ่งใหม่ไปพร้อมๆกับ     
ลูกศิษย์  
        5)  วิธีการจัดการเรียนรู้  พบว่ามีการวางแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ    
มีทฤษฏีการเรียนรู้รองรับ เตรียมการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน ครูจัดการเรียนรู้โดยให้เริ่มเรียนรู้
จากสิ่งที่ง่าย ใกล้ตัวแล้วขยายสู่การพัฒนาในชุมชนท้องถิ่น  ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ โดย
ท าโครงงาน (Project- based Instruction) หรือในกิจกรรมลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู้ และในจัดการ
เรียนรู้ต้องเตรียมความพร้อมให้ผู้ เรียนมีความรู้ พ้ืนฐานที่มากพอ แล้วจึงให้สร้างความรู้ใหม่               
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การก าหนดวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้แต่ละครั้งให้มีการพัฒนาทั้งความรู้ คุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ 
       6) การประเมินผลเน้นเพ่ือพัฒนาความรู้ คุณลักษณะ และทักษะ เป็นระยะ 
(Formative assesment)  และประเมินสรุปผลจากการรายงาน (Report) การแสดงผลงาน (Show) 
การน าเสนอผลลงาน (Presentation) 
      7) ผลลัพธ์การเรียนรู้ คือองค์ความรู้ใหม่ คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
และสิ่งประดิษฐ์  
      8) ปัญหาการจัดการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนานักเรียนให้เป็นนักประดิษฐ์นั้นได้แก่
ข้อจ ากัดเกี่ยวกับ เวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามตารางเรียนมีน้อยเกินไป และอุปกรณ์ใน
การท าสิ่งประดิษฐ์บางชิ้นมีราคาสูงมาก ผู้ เรียนจึงขาดโอกาสที่จะคิดสร้างสิ่งประดิษฐ์ตาม               
จินตนาการได้ 
      9) ข้อเสนอแนะ ในการสร้างสิ่งประดิษฐ์ ได้แก่ ต้นสังกัด และโรงเรียนควรสนับสนุน
ให้มีผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านมาให้ค าปรึกษาพัฒนาต่อยอดชิ้นงานสิ่งประดิษฐ์ให้สมบูรณ์แบบยิ่งขึ้น 
  4.2.2  เรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนเกี่ยวกับคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
พบว่า 
      จากแบบการวิเคราะห์เรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่ได้รับรางวัลจากการประกวด
สิ่งประดิษฐ์ระดับนานาชาติ เพ่ือศึกษาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  สรุปได้ ดังนี้ 
      นักเรียนที่ ได้รับรางวัล มีคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ ดังนี้  (1) มีแรงบันดาลใจ                 
(2) กล้าคิดท าสิ่งใหม่  (3) มีความเพียรพยายามที่จะท างานให้บรรลุผลส าเร็จ  (4) เปิดใจกว้าง (5) ยอมรับ
ความผิดพลาด  (6) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี (7) มีจิตสาธารณะ และทักษะของนักประดิษฐ์ ได้แก่ 
ทักษะทางการคิด ทักษะการวิจัย และทักษะการท างานเป็นทีม ดังนี้   (1) มีความคิดสร้างสรรค์ (2) ทักษะ
การคิดเชื่อมโยง  (3) ทักษะการแก้ปัญหา (4)  ทักษะการตั้งค าถามสามารถระบุปัญหาความต้องการการค้นพบ            
(5) ทักษะการสังเกต  (6) การทดลองความคิดใหม่ๆ  และ (7) ทักษะทางช่าง 

4.3 สร้างและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ 
           การสร้างและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ โดยน าวิธีปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเป็นนักประดิษฐ์ และเรื่องเล่า
ประสบการณ์ของนักเรียนที่เป็นนักประดิษฐ์ น ามาสร้างเป็นบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครู
ผู้สร้างนักประดิษฐ์ มีข้ันตอนดังนี ้ 
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            4.3.1 การสร้างบทเรียนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์ โดยใช้แนวคิดการจัดการความรู้ (Knowledge Management) ในตัวบุคคล ที่ได้จากผล
การวิเคราะห์วิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) ในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี สามารถจัดการเรียนรู้จนกระทั่งนักเรียนสามารถคิดสร้าง
สิ่งประดิษฐ์ ส่งเข้าประกวด และได้รับรางวัลในเวทีระดับนานาชาติ  และวิเคราะห์คุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ จากนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่ประสบความส าเร็จ ที่สามารถคิด
สิ่งประดิษฐ์ และได้รับรางวัลจากการประกวดสิ่งประดิษฐ์ในเวทีระดับนานาชาติ มาก าหนดโครงสร้าง
บทเรียนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  และจัดท าเป็นเนื้อหา 
ซึ่งมี 5 บทเรียน จากทีมครูและนักเรียนที่ชนะการประกวด  5 ทีม 5 โรงเรียน  และน าองค์ความรู้จาก
บทเรียน 5 เรื่องนั้นมาสร้างเป็นภาพยนตร์สั้น 5 เรื่องตามเนื้อหาของบทเรียนแต่ละเรื่อง โดยให้มี
ความยาวของภาพยนตร์สั้นเรื่องละ 5-7 นาที  เพ่ือแบ่งปันความรู้ เผยแพร่ทางสื่อ ให้ครูทุกคนและ
ผู้สนใจได้เข้าถึงความรู้นั้นได้เร็วขึ้น ดังนี้ 
      1) ก าหนดโครงสร้างการสร้างบทเรียนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ ประกอบด้วยโครงสร้างบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครู โครงสร้างเรื่องเล่า
ของนักประดิษฐ์ และโครงเรื่องภาพยนตร์สั้นประกอบบทเรียน ดังต่อไปนี้    
     โครงสร้างบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครู ในการพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ ประกอบด้วย ความเป็นมา วัตถุประสงค์ของบทเรียน ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ ผลการจัดการเรียนรู้ กระบวนการส าคัญที่ส่งผลต่อการเป็นนักประดิษฐ์ คุณลักษณะ
และทักษะที่พบของนักเรียนที่จะก้าวสู่ความเป็นนักประดิษฐ์  ปัจจัยที่ท าให้ประสบผลส าเร็จ และ
ข้อคิดในการจัดการเรียนรู้    
     โครงสร้างเรื่องเล่าของนักประดิษฐ์ ประกอบด้วยเหตุการณ์ที่ท าให้คิดสิ่งประดิษฐ์ 
จ านวนผู้ร่วมสร้างสิ่งประดิษฐ์ ครูช่วยอ านวยการอย่างไร  กระบวนการคิด กระบวนการส ร้าง
สิ่งประดิษฐ์ ประโยชน์ของสิ่งประดิษฐ์  ความภาคภูมิใจ    
     โครงเรื่องภาพยนตร์สั้น ประกอบด้วย ส่วนแรก ชื่อเรื่อง ชื่อครู วิสัยทัศน์ของครู 
ส่วนเนื้อเรื่อง สถานการณ์ที่เกิดการเรียนรู้  เน้นกระบวนการจัดการเรียนรู้  คุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์  และผลงานที่ได้รับรางวัล 
               2) จัดท าเนื้อหาของบทเรียนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ ตามโครงสร้างที่ก าหนดประกอบด้วยโครงสร้างบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของ
ครู  โครงสร้างเรื่องเล่าของนักประดิษฐ์  และโครงเรื่องภาพยนตร์สั้น  บทเรียนการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ มี 5 บทเรียน ดังนี้ 
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                          (1) สร้างบทเรียนเรื่องนวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบสับปะรดสี  ของครู            
สุวารี พงศ์ธีระวรรณ  โรงเรียนสุราษฎร์พิทยา  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 11 และ
เรื่องเล่าของนักประดิษฐ์ “นวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบสับปะรดสี” และสร้างภาพยนตร์สั้นเรื่อง
นวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบสับปะรดสี 
                          (2) สร้างบทเรียนเรื่อง ชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม  ของครูดวงพร  สาลีติด  
โรงเรียนเบญจมราชูทิศ  ราชบุรี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 และเรื่องเล่าของ 
นักประดิษฐ์ “ชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม” และสร้างภาพยนตร์สั้น เรื่องชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม 
                          (3) สร้างบทเรียนเรื่องถุงกระดาษไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร ของครู
ช านาญพงษ์  เจริญผลโรงเรียนวังน้อย (พนมยงค์วิทยา)  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 3 และเรื่องเล่าของนักประดิษฐ์ “ถุงกระดาษไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร” และ
สร้างภาพยนตร์สั้น เรื่องถุงกระดาษไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร 
                         (4) สร้างบทเรียนเรื่อง E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ ของครูประภากร     
เชียงทอง โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1  และเรื่องเล่า
ของนักประดิษฐ์ “E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ” และสร้างภาพยนตร์สั้นเรื่อง E-Bug หุ่นยนต์ปลูก
พืชอัตโนมัติ  
                         (5) สร้างบทเรียนเรื่อง โครงการระบบสมองกลฝังตัว : หุ่นยนต์ JIGSAW 
SMART EDUCATION ของครูสมไชย กระต่ายทอง ครูนริศรา ซุ่นทรัพย์  ครูสุภักดิ์ ภิรมย์แก้ว                        
ครูสุชาย วิเศษสินธุ์  โรงเรียนวัดเขาวัง(แสง  ช่วงสุวนิช) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
ราชบุรี เขต 1 และเรื่องเล่าของนักประดิษฐ์ เรื่อง  “โครงการระบบสมองกลฝังตัว” และสร้าง
ภาพยนตร์สั้นเรื่องโครงการระบบสมองกลฝังตัว :หุ่นยนต์ JIGSAW SMART EDUCATION 

4.3.2 การตรวจสอบคุณภาพและพัฒนาบทเรียน และภาพยนตร์สั้น การจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  
           การตรวจสอบคุณภาพและพัฒนาบทเรียนและภาพยนตร์สั้นการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ โดยการให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสาระวิทยาศาสตร์ ด้าน
การวิจัยทางการศึกษา ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา และด้านพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 
5 คน ตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างและเนื้อหาของบทเรียน และภาพยนตร์สั้น 
โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป และแบบแสดงข้อเสนอแนะปลายเปิด 
เพ่ือการน าข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ มาปรับปรุงแก้ไข ให้บทเรียนมีความสมบูรณ์เหมาะสม              
ผลจากการตรวจสอบคุณภาพบทเรียน และภาพยนตร์สั้น ผลปรากฏว่าเนื้อหาของบทเรียนและ
ภาพยนตร์สั้น มีคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างและเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ทั้ ง 5 
เรื่องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 1 และผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะให้พัฒนาบทเรียน ยึดเนื้อหา
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ตามที่วิเคราะห์ได้จากวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) ตามที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกของครูและ
นักเรียนเป็นหลักส าคัญ  

ระยะที่ 2  สร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ ดังนี้ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินผลการวิจัยในระยะที่ 1 มาเป็นแนวทางในการสร้างและพัฒนานวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ มีผลการวิจัย ดังนี้ 
  4.4 ประชุมระดมสมอง (Brainstorming) น าผลระยะที่ 1 ยกร่างโครงสร้างนวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
  ผู้วิจัยน าข้อมูลการสังเคราะห์เอกสาร งานวิจัย และบทเรียนความส าเร็จในการจัดการเรียนรู้
ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี  และเรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่ได้รับรางวัลจากการประกวด
สิ่งประดิษฐ์ระดับนานาชาติ ระยะที่ 1 มาประชุมระดมสมอง (Brainstroming) เพ่ือยกร่างโครงสร้าง
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ได้ข้อสรุป ดังนี้ 
  รูปแบบของ นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ทีเ่ป็น
สื่อการเรียนรู้ที่ช่วยอ านวยความสะดวกให้ครูมีความรู้และความเข้าใจบทบาทและวิธีการจัดการ
เรียนรู้ที่พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญนี้ ควรจัดสร้างและพัฒนา
ในรูปแบบเอกสาร ระหว่างหนังสือและภาพยนตร์สั้น โดยครูเรียนรู้ บทบาทครู ความหมาย คุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์ วิธีการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  
จากเอกสาร และมีภาพยนตร์สั้นประกอบให้เห็นตัวอย่างการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี 
ที่สามารถน าปรัชญา วิสัยทัศน์ ทฤษฏี หลักการ วิธีการจัดการเรียนรู้ การวัดประเมินผล และเทคนิค
วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญสู่การปฏิบัติได้จริง เพ่ือสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับแนว
ทางการจัดการเรียนรู้ ที่ครูสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้จริง โดยไม่กระทบบริบทการจัดการเรียนการ
สอนที่มีอยู่เดิม และก าหนดตัวแปรที่เป็นองค์ประกอบของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ หนังสือ
ประกอบภาพยนตร์สั้น ดังตาราง 4.2  
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ตาราง 4.2 แสดงองค์ประกอบและสาระส าคัญน ามาใช้สร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้

หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น โดยมี คิว อาร์ โค้ท (QR Code) ของภาพยนตร์สั้น  
 
องค์ประกอบ สาระส าคัญ 
1. ครูผู้ใช้สื่อฯ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ันมัธยมศึกษา

ตอนต้น 
2. วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ ข อ ง
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ 

1) เพื่อเป็นนวัตกรรมที่ให้ความรู้ แนวทางและเทคนิคการจัดการเรียนรู้เพื่อการ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น สู่ความ
เป็นนักประดิษฐ์  
2) เพื่อสร้างแรงจูงใจให้ครูปรับปรุงวิธีจัดการเรียนรู้ที่ดีเพื่อพัฒนาคุณลักษณะ
และทักษะผู้เรียนสู่ความเป็นนักประดิษฐ์ 

3.  แนวการเขียน  ให้ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ การ
จัดการเรียนรู้เน้นการปฏบิัติการมีสว่นร่วมของผู้เรียน (Active Learning)   โดยมี
ภาพ และภาพยนตร์สั้นประกอบให้เห็นตัวอย่างการจัดการเรียนรู้ของครูและ
นักเรียนที่ประสบผลส าเร็จในการจัดการเรียนรู้ จนกระทั่งผู้เรียนสามารถสร้าง
สิ่งประดิษฐ์ได้ พร้อมด้วยการสรุปบทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ครู
เข้าใจง่าย  ให้เห็นตัวอย่างว่าสามารถเชื่อมโยงความคิดจากทฤษฏีสู่การปฏิบัติได้
จริง  เพื่อการน าไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ นักคิด นักสร้างสรรค์  

4. ช่ือเรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จากบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้าง
นักประดิษฐ์ ประกอบภาพยนตร์สั้น 

5. โครงสร้างหนังสือ เนื้อหาความรู้ ภาพประกอบ ตาราง และภาพยนตร์สั้น ประกอบด้วย  
3 ส่วน ดังนี้  

ส่วนที่ 1 แนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ จัดท าเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ให้ความรู้เกี่ยวกับ นิยามความหมาย
นักประดิษฐ์  คุณลักษณะและทักษะของผู้ เรียนเพื่ อก้าวเข้าสู่ความเป็น            
นักประดิษฐ์ การจัดการเรียนรู้ของครู  และการออกแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์อย่างเป็นระบบ 
ส่วนที่ 2 บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (best practice)ใน
การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ 
และเรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
และการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์ ในแต่ละภูมิภาค  และจัดท าเป็นคิว อาร์ โค้ท 
(QR Code)ภาพยนตร์สั้น ประกอบบทเรียน ให้ครูเรียนรู้โดยการอ่าน และเห็น
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องค์ประกอบ สาระส าคัญ 
ตัวอย่างการจัดการเรียนการสอน จ านวน 5 บทเรียน 5 เรื่อง เป็นเรื่องเกี่ยวกับ
สิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ 3 เรื่อง เกี่ยวกับด้านเทคโนโลยี หุ่นยนต์ 2 เรื่อง 
ส่วนที่ 3 บทสรุปการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของ             
นักประดิษฐ์ และเทคนิคการจัดการเรียนรู้  

6. โครงสร้างเนื้อหา เนื้อหาของหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น จะเรียงล าดับจากความรู้พื้นฐาน  
ทฤษฏี หลักการ วิธีจัดการเรียนรู้ ยกตัวอย่าง และสรุปเทคนิคการจัดการเรียนรู้ 
ดังนี ้
ส่วนที่ 1 แนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะ และ
ทักษะของนักประดิษฐ์ ประกอบด้วยหัวเรื่องย่อย ดังนี้ 
1. นิยาม ความหมาย ของนักประดิษฐ ์
2. คุณลักษณะและทักษะของนักเรียนเพื่อก้าวเข้าสู่ความเป็นนักประดิษฐ์ 
3. การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
4. แนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ ์
ส่วนที่ 2 บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices)ใน
การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ 
และเรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์
และการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์ ในแต่ละภูมิภาค จ านวน 5 เรื่อง จากนักเรียน 5 
ทีม  ดังนี ้
ทีมที่ 1 บทเรียนเร่ืองนวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบสับปะรดสี 
1. บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 
คือ  ครูสุวารี พงศ์ธีระวรรณ   โรงเรียนสุราษฎร์พิทยา  ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 11 
2. เรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์
และการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์  เรื่อง “นวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบสับปะรด
ส”ี 
3. คิวอาร์โค้ท ภาพยนตร์สั้น “นวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบ   สับปะรดสี” 
ทีมที่ 2 บทเรียนเร่ือง ชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม 
1. บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี  (Best Practice) คือ                
ครูดวงพร สาลีติด  โรงเรียนเบญจมราชูทิศ  ราชบุรี ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 8  
2. เรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์
และการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์  เรื่อง “ชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม” 
 3. คิวอาร์โค้ทภาพยนตร์สั้น “ชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม” 
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 ทีมที่ 3 บทเรียนเร่ือง ถุงกระดาษไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร 
1. บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 
คือครูช านาญพงษ์  เจริญผล  โรงเรียนวังน้อย (พนมยงค์วิทยา)  สังกัดส านักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 
2. เรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของ 
นักประดิษฐ์และการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์  เรื่อง  “ถุงกระดาษไคโตซาน            
ดูดซับไขมันในอาหาร” 
3. คิวอาร์โค้ทภาพยนตร์สั้น  “ถุงกระดาษไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร” 
ทีมที่ 4 บทเรียนเร่ือง E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ 
 1.บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 
คือ  ครูประภากร  เชียงทอง  โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
2. เรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์
และการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์  เรื่อง  “E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ” 
3. คิวอาร์โค้ทภาพยนตร์สั้น “E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ” 
ทีมที่  5 บทเรียนเร่ือง โครงการระบบสมองกลฝังตัว :หุ่นยนต์ JIGSAW 
SMART EDUCATION 
1. บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practice) 
คือครูสมไชย กระต่ายทอง ครูนริศรา  ซุ่นทรัพย์   ครูสุภักดิ์  ภิ รมย์แก้ว                  
ครูสุชาย วิเศษสินธุ์  โรงเรียนวัดเขาวัง(แสง  ช่วงสุวนิช) ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 1 
2. เรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์
และการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์  เรื่อง  “โครงการระบบสมองกลฝังตัว” 
3. คิวอาร์โค้ทภาพยนตร์สั้น “โครงการระบบสมองกลฝังตัว” 
ส่วนที่ 3 บทสรุปการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของ             
นักประดิษฐ์ และเทคนิคการจัดการเรียนรู้  

7.โครงสร้างบทภาพยนตร์
สั้น 

1) ก าหนดโครงสร้างบทภาพยนตร์สั้นจากการสังเคราะห์บทเรียนการจัดการ
เรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) 
 ครูผู้สร้างนักประดิษฐ์และเรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่ประสบความส าเร็จ 
จากส่วนที่ 2 จ านวน 5 เรื่อง ความยาวเรื่องละประมาณ 5-7 นาท ี 
2) โครงสร้างบทภาพยนตร์ประกอบด้วย (1) ผู้แสดง ได้แก่  นักเรียนที่ประสบ
ความส าเร็จในการสร้างสิ่งประดิษฐ์  และครูผู้สอนนักเรียนสร้างสิ่งประดิษฐ์                
(2) วิสัยทัศน์ (Vision)ของผู้สอน (3) เนื้อหาสาระ 
(4) วัตถุประสงค์การสอน  (5) สถานการณ์การเรียนรู้ (Learning Situation)              
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(6) ก ร ะ บ ว น ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้  ( Learning Process)  
(7) พฤติกรรมที่ เกิดจากการเรียนรู้  (Response)   (8) ผลงานสิ่ งประดิษฐ์ 
(Product) เพื่อให้คณะผู้จัดท าภาพยนตร์สั้น น าไปเขียนเรื่องย่อ บทภาพยนตร์ 
บทถ่ายท า บทภาพ และลงพื้นที่ถ่ายท าภาพยนตร์สั้น ณ สถานที่ของโรงเรียน 
(รายละเอียดผลการวิเคราะห์บทเรียนเพื่อก าหนดโครงสร้างบทภาพยนตร์ใน 
ภาคผนวก ข)   
3) จัดท า คิวอาร์โค้ท  (QR Codes) ภาพยนตร์สั้น 5 เรื่องบรรจุลงในบทเรียน 5 
บทเรียน และ ปกหนังสือรวม 5 เรื่อง  

  

            จากตาราง 4.2 แสดงองค์ประกอบและสาระส าคัญน ามาใช้สร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้
ประกอบภาพยนตร์สั้น โดยมี คิว อาร์ โค้ท (QR Code) ของภาพยนตร์สั้น พบว่า นวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้ ได้แก่ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ  

 ส่วนที่ 1 แนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของ          
นักประดิษฐ์  
 ส่วนที่ 2  บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ ประกอบด้วย 1.บทเรียนการ
จัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบั ติที่ดี  (Best Practice) 2.เรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่มี
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์และการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์   

 ส่วนที่ 3 บทสรุปการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของนักประดิษฐ์ และ
เทคนิคการจัดการเรียนรู้  

4.5 ด าเนินงานสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์  
 ผู้วิจัยด าเนินการเรียบเรียงจากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สังเคราะห์
บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (Best Practices) และเรื่องเล่าของตัวแบบจาก
นักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์และการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์ ที่ได้รับรางวัลจาก
การประกวดสิ่งประดิษฐ์ระดับนานาชาติ เพื่อเป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์  รูปแบบเอกสาร คือ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง  การพัฒนา
ผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จากบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ ประกอบ
ภาพยนตร์สั้น   โดยหนังสือมีองค์ประกอบและมีสาระส าคัญตามที่ก าหนด พร้อมจัดท า คิว อาร์ โค้ท 
ภาพยนตร์สั้น ลงบนบทเรียน 5 บทเรียน และปกหนังสือ เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ 
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จาก ..บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ ประกอบภาพยนตร์สั้น (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ก) ดังนี้ 

 ส่วนที่ 1  หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จาก
บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ ประกอบภาพยนตร์สั้นมีรายละเอียด (1) นิยาม 
ความหมายของนักประดิษฐ์ สิ่งประดิษฐ์ และนวัตกรรม  (2) คุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนเพ่ือ
ก้าวสู่ความเป็นนักประดิษฐ์ (3) การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของผู้เรียนสู่ความ
เป็นนักประดิษฐ์ และ (4)  การออกแบบการจัดการเรียนรู้ เพ่ือผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะของ 
นักประดิษฐ์อย่างเป็นระบบ 
 ส่วนที่  2   ประกอบด้ วย  (1) บท เรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่ มี วิ ธีปฏิ บั ติ ที่ ดี                   
(Best Practice) (2) เรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์และ
การสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์  ในแต่ละภูมิภาค (3) ภาพยนตร์สั้นประกอบแต่ละบทเรียน ในรูปแบบ      
คิวอาร์โค้ท (QR Code)  ดังนี้  
  บทเรียนที่ 1 เรื่องนวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบสับปะรดสี ของครูและนักเรียนจาก
โรงเรียนสุราษฎร์พิทยา  จังหวัดสุราษฎร์ธานี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 11 และ
คิวอาร์โค้ท (QR Code) ภาพยนตร์สั้นประกอบบทเรียน  
  บทเรียนที่  2 เรื่องชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม ของครูและนักเรียนจากโรงเรียน
เบญจมราชูทิศ  จังหวัดราชบุรี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 และคิวอาร์โค้ท    
(QR Code) ภาพยนตร์สั้นประกอบบทเรียน  
  บทเรียนที่ 3 เรื่องถุงกระดาษไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร ของครูและนักเรียน
โรงเรียนวังน้อย (พนมยงค์วิทยา)จังหวัดอยุธยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 
และคิวอาร์โค้ท (QR Code) ภาพยนตร์สั้นประกอบบทเรียน  
  บทเรียนที่ 4 เรื่อง E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ ของครูและนักเรียนจากโรงเรียน
สามเสนวิทยาลัย จังหวัดกรุงเทพมหานคร ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1  และ         
คิวอาร์โค้ท (QR Code) ภาพยนตร์สั้นประกอบบทเรียน  
  บทเรียนที่  5 เรื่อง โครงการระบบสมองกลฝังตัว :หุ่นยนต์  JIGSAW SMART 
EDUCATIO ของครูและนักเรียนจากโรงเรียนวัดเขาวัง (แสง  ช่วงสุวนิช) จังหวัดราชบุรี ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 1 และคิวอาร์โค้ท (QR Code) ภาพยนตร์สั้นประกอบ
บทเรียน  
   ส่วนที่ 3 บทสรุปการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของนักประดิษฐ์ และ
เทคนิคการจัดการเรียนรู้ โดยเขียนบทสรุป จาก ส่วนที่ 1 และส่วนที่ 2 เพ่ือให้ครูผู้สอนระดับ
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มัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนทั่วไป สามารถการออกแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนมีคุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์อย่างเป็นระบบ มีเทคนิคการจัดการเรียนรู้ของครู เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ 

4.6 ศึกษาคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ 
ของนักประดิษฐ์  
            4.6.1 ผลประชุมสนทนากลุ่ม (Focus Group) ของผู้ เชี่ยวชาญ เพ่ือศึกษาคุณภาพ 
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ หนังสือประกอบ
ภาพยนตร์สั้น เรื่อง บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ 
         ผลประชุมสนทนากลุ่ม (Focus Group) ของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือศึกษาคุณภาพนวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้ น 
เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จากบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ 
ประกอบภาพยนตร์สั้น โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน สนทนากลุ่ม (Focus Group) เพ่ือประเมิน             
เชิงวิพากษ์ด้านคุณภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ฯ  ด้านความถูกต้องของเนื้อหาสาระ                     
ความเหมาะสมของการใช้ภาษา การล าดับเนื้อหาและภาพประกอบ และความเป็นประโยชน์  ผู้วิจัย
เป็นผู้ด าเนินการประชุม มีผู้จดบันทึก 2 คน บันทึกผลการประชุมลงในแบบสรุปผลการประชุม             
ผลการประชุมสนทนากลุ่ม ของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ             
นักประดิษฐ์ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จากบทเรียน
การจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ ประกอบภาพยนตร์สั้น ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 
  ส่วนที่ 1  หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครู
ผู้สร้างนักประดิษฐ์ เพ่ือพัฒนาทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียน มีแนวทางการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของนักประดิษฐ์ มีรายละเอียด ดังนี้ (1) นิยาม ความหมาย
ของนักประดิษฐ์ สิ่งประดิษฐ์ และนวัตกรรม  (2) คุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนเพ่ือก้าวสู่ความ
เป็นนักประดิษฐ์ (3) การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของผู้เรียนสู่ความเป็น             
นักประดิษฐ์ และ (4)  การออกแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะของ             
นักประดิษฐ์อย่างเป็นระบบ 
  มีผลการประชุมสนทนากลุ่ม ดังนี้ 
                    ส่วนที่  1 เนื้อหาเหมาะสม เรียงล าดับหัวข้อจากง่ายไปยาก ภาพประกอบสอดคล้อง
กับเนื้อหา และมีประโยชน์  
  ส่วนที่ 2  บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี (best practices) และ 
เรื่องเล่าของตัวแบบจากนักเรียนที่มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์และการสร้างผลงาน
สิ่งประดิษฐ์  ในแต่ละภูมิภาค พร้อมคิวอาร์โค้ท ประกอบภาพยนตร์สั้น   5 เรื่อง  ดังนี้  
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  บทเรียนที่ 1 เรื่องนวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบสับปะรดสี ของครูและนักเรียนจาก
โรงเรียนสุราษฎร์พิทยา  จังหวัดสุราษฎร์ธานี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 11  

  บทเรียนที่  2 เรื่องชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม ของครูและนักเรียนจากโรงเรียน
เบญจมราชูทิศ  จังหวัดราชบุรี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 

  บทเรียนที่ 3 เรื่องถุงกระดาษไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร ของครูและนักเรียน
โรงเรียนวังน้อย (พนมยงค์วิทยา)จังหวัดอยุธยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 

  บทเรียนที่ 4 เรื่อง E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ ของครูและนักเรียนจากโรงเรียน
สามเสนวิทยาลัย จังหวัดกรุงเทพมหานคร ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 

  บทเรียนที่  5 เรื่อง โครงการระบบสมองกลฝังตัว :หุ่นยนต์  JIGSAW SMART 
EDUCATIO ของครูและนักเรียนจากโรงเรียนวัดเขาวัง (แสง  ช่วงสุวนิช) จังหวัดราชบุรี ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 1 

  มีผลการประชุมสนทนากลุ่ม ดังนี้ 
การน าเสนอเนื้อหา  

          ชื่อนวัตกรรมที่น าเสนอในบทเรียนกับการน าเสนอมีนวัตกรรมอ่ืนมาเสนอด้วย ท าให้ผู้อ่านไม่
เข้าใจในนวัตกรรมที่น าเสนอ ในชื่อเรื่อง เช่น นวัตกรรมเลียนแบบน้ าสับปะรดสี มีเรื่องการท าเชือก
กล้วย ให้เหนียว เข้ามาด้วย เนื้อหาบางส่วนมีหลักการกล่าวถึงหลักกรท างานของอุปกรณ์ แต่ไม่มี
ค าอธิบายว่าท างานอย่างไร  กรณีอ้างข้อมูล ควรระบุที่มาของแหล่งอ้างอิงเนื้อหาของนวัตกรรม   แต่
ละเรื่องควรมีปริมาณรายละเอียดที่ใกล้เคียงกัน 

การใช้ภาษา 
           การเขียนเล่าเรื่องต้องมีประธานของประโยคด้วย มีแบบเรียงล าดับหัวข้อใหญ่ หัวข้อย่อยให้
ชัดเจน เป็นแบบเดียวกัน   ใช้ภาษาพูดในการเขียนหนังสือมากเกินไป  
ภาพประกอบ     
                     ภาพประกอบต้องมีค าบรรยายใต้ภาพหรือที่มาของภาพ 
ความเป็นประโยชน์  
                     บทเรียนมีประโยชน์มาก เพราะเป็นการน าความรู้ที่มี อยู่ในตัวบุคคล ออกมา
ถ่ายทอดแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันทั้งในรูปแบบหนังสือ และภาพยนตร์สั้น  
           ส่วนที่ 3 บทสรุปการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ และทักษะของนักประดิษฐ์ และ
บทบาทการจัดการเรียนรู้ เพ่ือครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนทั่วไป สามารถออกแบบ
การจัดการเรียนรู้พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ได้  
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  มีผลการประชุมสนทนากลุ่ม ดังนี้  
                     ส่วนที่ 3 บทสรุปเนื้อหาสาระดี การใช้ภาษาเข้าใจง่าย  โดยรวมเขียนได้ดี  มี
ประโยชน์ 
 4.6.2  ผลการประเมินจากผู้ใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครู
ผู้สร้างนักประดิษฐ์ 
   ผู้วิจัยปรับปรุง หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้นเรื่องการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จาก 
บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ ประกอบภาพยนตร์สั้น ตามผลที่ได้จากการ
ประชุมสนทนากลุ่ม  และน าไปหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้นไปศึกษาคุณภาพจากกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้
หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น ได้แก่ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 100 คนแรก ที่อัปโหลด (Up Load) หนังสือประกอบภาพยนตร์
เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จากบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ 
ประกอบภาพยนตร์สั้น บนเว็บไซด์ ของส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา  และแสดงความ
คิดเห็นตามแบบประเมินคุณภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์ ในด้านเนื้อหา ความน่าสนใจ และความเป็นประโยชน์  ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้ ดังตาราง 4.3 
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 ตาราง 4.3 แสดงผลการศึกษาคุณภาพด้านเนื้อหา ความน่าสนใจ และความเป็นประโยชน์ ของ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ หนังสือประกอบ
ภาพยนตร์สั้น โดยครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
จ านวน 100 คน 

 

รายการประเมิน  SD ผลการประเมิน 

1. ช่ือเรื่องมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.32 0.67 มาก 

2. เนื้อหามีความสมบูรณ์ถูกต้อง มีอ้างอิงแหล่งที่มา 4.24 0.66 มาก 

3. เนื้อหาครอบคลุมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์    4.15 0.55 มาก 

4. การก าหนดหัวข้อเรื่องสอดคล้องกับเนื้อหาเรื่องนั้นๆ 4.42 0.58 มาก 
5. มีการวิเคราะห์และเสนอความรู้ที่ทันสมัย 4.37 0.61 มาก 
6. การเรียงล าดับ ขั้นตอนการน าเสนอเรื่องราว 
เหมาะสมเข้าใจง่าย 

3.92 0.66 มาก 

7. มีการอธิบายขยายความคิดรวบยอด มีตาราง  
แผนภาพ แผนผัง สามารถสื่อความหมายได้ดี 

4.46 0.57 มาก 

8. ภาพประกอบดูแล้วเข้าใจง่าย ละชัดเจน 4.30 0.61 มาก 
9. ภาพยนตร์สั้นประกอบบทเรียนท าให้เข้าใจเนื้อเรื่อง 
ได้มากขึ้น 

4.14 0.63 มาก 

10. มีความรวดเร็วในการดาวน์โหลดภาพยนตร์สั้น 
จาก คิว อาร์โค้ท  

3.97 0.64 มาก 

11. หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้นน่าสนใจ ชวนให้น่าอ่าน 4.04 0.69 มาก 
12. มีสาระดี มีคุณค่า และเป็นประโยชน์ส าหรับครู 
ในการน าไปใช้เป็นแนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

4.21 0.64 มาก 

         ผลรวม 4.21 0.65 มาก 

( n = 100) 

          จากตาราง  4.3 ผลการศึกษาคุณภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ 
จากบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ ประกอบภาพยนตร์สั้น โดยครูผู้สอนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า มีคุณภาพ ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.21 โดยมีจุดเด่น จุดด้อย และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
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  จุดเด่นของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ ได้แก่  
เนื้อหาสาระและวัตถุประสงค์ของหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น มีความสอดคล้องกัน เนื้อหาสาระ 
การเรียงล าดับ ขั้นตอนการน าเสนอเรื่องราวมีความเหมาะสม น่าสนใจ ความมีประโยชน์  เป็น
ประโยชน์ส าหรับครูในการน าไปใช้เป็นแนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ใช้ภาษาเข้าใจง่าย ท า
ให้สามารถใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
  จุดด้อยของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์  ได้แก่ 
ความส าคัญของเนื้อหาแต่ละขั้นตอนของการปฏิบัติ ท าให้ครูเข้าใจขั้นตอนการเรียงล าดับความส าคัญ
ของการจัดการเรียนรู้ได้ไม่ทุกขั้นตอน 
  ข้อเสนอแนะ ศึกษาการคัดเลือกภาพเพ่ือให้สอดคล้องกับความส าคัญของขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ 

4.7 การเผยแพร่นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนัก
ประดิษฐ์ 
 ผู้วิจัยเผยแพร่นวัตกรรมทางการศึกษาประเภทสื่อการเรียนรู้ ได้แก่ หนังสือประกอบ
ภาพยนตร์สั้น เรื่องการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จาก ..บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครู
ผู้สร้างนักประดิษฐ์ ประกอบภาพยนตร์สั้น ตามภารกิจของส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา 
ดังนี้ 
   4.7.1 อัปโหลด (Up Lode) ผ่านทางเว็บไซด์ http:// www.inno.obec.com ของส านัก
พัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา และเว็บไซต์การเผยแพร่ผลงานวิจัย http://www.obecresearch 
.net  
  4.7.2 จัดพิมพ์รูปแบบเอกสาร ได้แก่ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น ที่มี QR Code  บนปก
หนังสือ ส่งไปยัง ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา 183เขต เพ่ือเผยแพร่ให้กับโรงเรียน 
ขยายโอกาสทางการศึกษา และส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา 42 เขต เพ่ือเผยแพร่ให้กับ
โรงเรียน มัธยมศึกษาในเขตพ้ืนที่ รวม 225 เขต และหอสมุดแห่งชาติ เพ่ือให้สาธารณชนที่สนใจ
น าไปใช้ประโยชน์ 
  4.7.3  น าภาพยนตร์สั้น เรื่องบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ จ านวน 5 
เรื่อง แพร่ภาพออกอากาศผ่านในรายการพุธเช้า ข่าว สพฐ. ทาง OBEC Channel โทรทัศน์ผ่าน
ดาวเทียม DLTV ช่อง 14 หรือ www.youtube.com/obectvonline ในช่วงเดือนมีนาคม – 
เมษายน 2562 สัปดาห์ละ 1 เรื่อง 1 บทเรียน  

http://www.obecresearch/
http://www.youtube.com/


 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะและคุณลักษณะของ              
นักประดิษฐ์มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ได้แก่ 1. เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ และ 2. เพ่ือสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษา มีสรุป 
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  ดังนี้ 
          ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย 2 ระยะ ดังนี้  
 ระยะที่ 1 ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ 
         1. สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
  2. วิเคราะห์วิธีปฏิบัติที่ ดี (Best Practices) ในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนมีทักษะและ
คุณลักษณะของนักประดิษฐ์ จากครูที่มีวิธีการปฏิบัติที่ดี และวิเคราะห์คุณลักษณะและทักษะจาก  
ตัวแบบนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่ สามารถคิดสิ่งประดิษฐ์และชนะการประกวดสิ่งประดิษฐ์
ทางวิทยาศาสตร์  หรือโครงการประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ ระดับนานาชาติ ระหว่างปี พ.ศ.2559-2560   
           3. สร้างและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์ โดยน าวิธีปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้ของครู และเรื่องเล่าประสบการณ์ของ
นักเรียนที่ประสบความส าเร็จ น ามาสร้างเป็นบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ และ
น าบทเรียนไปเขียนโครงเรื่องสร้างภาพยนตร์สั้น ประกอบบทเรียน 
 ระยะที่ 2  การสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ 
  1. ประชุมระดมสมอง (Brainstorming) น าผลระยะที่ 1 ยกร่างโครงสร้างนวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  
  2. ด าเนินงานสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์  

 3. ศึกษาคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ             
นักประดิษฐ์ 
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 4. การเผยแพร่นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์
ทางเว็บไซต์ของส านักงานส านักพัฒนานวัตกรรม  ทางเอกสาร และออกอากาศในรายการพุธเช้าข่าว 
ส พ ฐ . ท า ง  OBEC Channel ได้ แ ก่  โท รทั ศ น์ ผ่ า น ด า ว เที ย ม  DLTV ช่ อ ง  1 4  ห รื อ ท า ง
www.youtube.com /obectvonline 
 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 ระยะที่ 1 ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะ 
ของนักประดิษฐ์ 
          ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ความรู้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์   วิเคราะห์วิธี
ปฏิบัติที่ดี (Best Practices) ในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะและคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ 
จากครูที่มีวิธีการปฏิบัติที่ดี และวิเคราะห์คุณลักษณะและทักษะจากตัวแบบนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นที่สามารถคิดสิ่งประดิษฐ์ น ามาสร้างและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้
มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ สรุปผล ดังนี้ 
  5.1  สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้
เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้ของครูเพ่ือพัฒนา
คุณลักษณะและทักษะของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นสู่ความเป็นนักประดิษฐ์   โดยสังเคราะห์
เอกสารแนวทางการจัดการเรียนรู้จากนักการศึกษาของประเทศไทย และต่างประเทศ  สรุปวิธีการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์   5 ประเด็น โดยเน้นบทบาทของ
ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  คุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์ที่ต้องพัฒนาผู้เรียน เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์ ดังต่อไปนี้ 
  1.1 บทบาทครูในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ           
นักประดิษฐ์ ในการวิจัยครั้งนี้มีเป้าหมายที่ครูผู้สอนสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยบทบาทของ
ครูที่จะพัฒนานักประดิษฐ์ต้องเริ่มจากทัศนคติภายในตัวครู สู่ความรู้ความสามารถ การจัดการเรียนรู้
เสริมสร้างคุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนดังนี้       
  1.1.1 การมีปรัชญาในการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ และมี
ทัศนคติต่อผู้เรียนว่าผู้เรียนทุกคนเป็นนักประดิษฐ์ได้ ด้วยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้นักเรียน
ฝึกคิด วิจัยค้นหาค าตอบ ฝึกท า น าความคิดสู่การปฏิบัติ  สร้างคุณลักษณะและทักษะของ                
นักประดิษฐ์อย่างต่อเนื่อง  
               1.1.2 ครูมีความรู้และสามารถใช้ทั้งศาสตร์และศิลป์ในการจัดการเรียนรู้ 
กล่าวคือต้องมีความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ เพ่ือผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดย
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เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และสามารถน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปใช้ โดยมีหลักจิตวิทยา เทคนิคการ
จัดการเรียนรู้ และจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้อย่างมีความสุข  สามารถเลือกรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้และน ามาใช้จัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้
ในแต่ละสาระวิชา แต่ละหน่วย รูปแบบการจัดการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เช่น  การเรียนการ
สอนแบบเน้นปัญหา (Problem-Based Instruction) การเรียนการสอนแบบเน้นกรณีตัวอย่าง 
(Case-Based Instruction)   การเรียนการสอนแบบเน้นการวิจัย (Research-Based Instruction)  
การเรียนการสอนแบบเน้นโครงการ (Project-Based Instruction)  การเรียนการสอนแบบเน้น
ผลงาน (Productivity-Based Instruction)  การเรียนการสอนแบบเน้นการท างาน (Work-Based 
Instruction) และการเรียนการสอนแบบเน้นการตกผลึก (Crystal-Based Instruction) เป็นต้น 
  1.1.3 ค รูจั ดการเรี ยน รู้ โดยอ านวยการให้ เกิ ดการเรียน รู้  ( learning 
facilitator) และมีการวางแผนและจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ จัดบรรยากาศให้ผู้เรียนสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง พัฒนาความรู้ คุณลักษณะ และทักษะของนักประดิษฐ์ ผ่านรายวิชา ด้วยกิจกรรม
เชิงปฏิบัติการ (Activity Base Learning เพ่ือผู้เรียนคิดสร้างผลผลิต/สิ่งประดิษฐ์  
                         1.1.4 การวัดประเมินผล ครูประเมิน และวิจัยว่าผู้เรียนได้คุณลักษณะ ทักษะ
และความรู้ที่จ าเป็นแล้วเป็นหลัก และการประเมินผลผลิตคือสร้างสิ่ งประดิษฐ์ส าเร็จเป็นเรื่องรอง 
และสร้างเสริมก าลังใจ เพ่ือให้ผู้เรียนคิดสิ่งใหม่ๆ และเปิดใจกว้างรับความผิดพลาด จากการลองผิด
ลองถูกความคิดใหม่ๆ 
                           1.1.5 ทบทวนสรุปภาพความส าเร็จ และข้อปรับปรุงแก้ไขร่วมกับผู้เรียน ทั้งใน
ผลผลิต สิ่งประดิษฐ์ และกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 จากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการสร้างและพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ได้แก่องค์กรทรัพย์สินทางปัญญา : 
WIPO (2007) องค์การเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา : OECD (2011) กลุ่มธนาคารโลก (2007)              
ฮาวาส บีซี่เนส สคูล (2009) ดังนี้ 
  คุณลักษณะของนักประดิษฐ์  หมายถึงลักษณะประจ าของนักประดิษฐ์ ได้แก่               
1) มีแรงบันดาลใจกล้าคิดท าสิ่งใหม่ 2) มีความเพียรพยายามที่จะท างานให้บรรลุผลส าเร็จ  3) เปิดใจ
กว้างยอมรับความผิดพลาด และ 4) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี  
                    ทักษะของนักประดิษฐ์ หมายถึง ความช านาญหรือความสามารถในการกระท าหรือ
การปฏิบัติ เป็นทักษะด้านร่างกาย สติปัญญา หรือสังคมได้แก่  ได้แก่  ทักษะทางการคิด ทักษะการ
วิจัย และทักษะการท างานเป็นทีม ดังนี้ ) มีความคิดสร้างสรรค์  2) ทักษะการคิดเชื่อมโยง  3) ทักษะ
การแก้ปัญหา  4) ทักษะการตั้งค าถามสามารถระบุปัญหาความต้องการการค้นพบ  5) ทักษะการ
สังเกต  6) การทดลองความคิดใหม่ๆ  7) ทักษะทางช่าง และ 8) การท างานเป็นทีม ความเป็นผู้น า 
และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้     
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  5.2. วิเคราะห์วิธีปฏิบัติที่ดี(Best Practices) ในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมี
ทักษะและคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ จากครูที่มีวิธีการปฏิบัติที่ดี และวิเคราะห์คุณลักษณะและ
ทักษะจากตัวแบบนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่ สามารถคิดสิ่งประดิษฐ์และชนะการประกวด
สิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์  หรือโครงการประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ ระดับนานาชาติ ระหว่างปี            
พ.ศ.2559-2560 จ านวน 5 ทีม จาก 5 โรงเรียน ดังนี้ 
  5.2.1 คุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนสู่การเป็นนักประดิษฐ์ จุดประสงค์ปลายทาง
ของการจัดการเรียนรู้ที่ครูต้องวัดประเมินผล ดังนี้ คุณลักษณะของนักประดิษฐ์ที่ถอดบทเรียนจากครู
ที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี  ได้แก่  1) มีแรงบันดาลใจกล้าคิดท าสิ่งใหม่ 2) มีความเพียรพยายามที่จะท างานให้
บรรลุผลส าเร็จ  3) เปิดใจกว้างยอมรับความผิดพลาด  และ 4) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่ดี 
นอกจากนี้ทักษะของนักประดิษฐ์ ที่ถอดบทเรียนจากเรื่องเล่าของนักเรียนที่ได้รับรางวัล ได้แก่  ทักษะ
ทางการคิด ทักษะการวิจัย และทักษะการท างานเป็นทีม ดังนี้ ) มีความคิดสร้างสรรค์ 2) ทักษะการ
คิดเชื่อมโยง  3) ทักษะการแก้ปัญหา  4) ทักษะการตั้งค าถามสามารถระบุปัญหาความต้องการการ
ค้นพบ  5) ทักษะการสังเกต 6) การทดลองความคิดใหม่ๆ  7) ทักษะทางช่าง และ 8) การท างานเป็น
ทีม ความเป็นผู้น า และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้      

                     5.2.2 วิธีการจัดการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนมีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  มี
วิธีการ ดังนี้ 
                         1) จัดการเรียนรู้ผ่านกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เรียนรู้ผ่านกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ ภายในและภายนอกห้องเรียน (Activity Base Learning)  
     2)  การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
สร้างสรรค์ความรู้ความคิดด้วยตนเอง จัดการเรียนรู้โดยเลือกสรรรูปแบบต่างๆที่เน้นการเรียนรู้ด้วย
การคิด วิจัยทดลองความคิด และการปฏิบัติงาน เพ่ือการสร้างผลผลิตหรือสิ่งประดิษฐ์ เช่นการใช้ 
โครงงาน (Project- Based Approach) หรือ แบบเน้นผลงาน (Productivity-Based Approach) 
การตกผลึกทางปัญญา (Crystal-Based Approach) เป็นต้น 
     3) การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์โดย
การท าโครงงานสร้างสิ่งประดิษฐ์ ก าหนดสถานการณ์ จัดสิ่งแวดล้อมให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเอง และน าความรู้ไปประยุกตใ์ช้สร้างสิ่งประดิษฐ์สู่สังคม 
    4)  จัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดย การวางแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาทักษะและคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ โดยค านึงถึงการจัดระบบที่สัมพันธ์กันเพ่ือให้งานบรรลุ
เป้ าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ ระบบในการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย  ตัวป้อน (Inputs)  
กระบวนการ (Process)  การประเมินเน้นเพื่อการพัฒนา (Formative Assessment)  ทบทวนข้อมูล
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เพ่ือการปรับปรุง (Feedback) และผลผลิต (Outputs)  ดังนี้ ตัวป้อน (Inputs) ในระบบการเรียน
การสอนมี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ครูผู้อ านวยให้เกิดการเรียนรู้ 2) ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ใน
แบบของตนและทุกคนสามารถสร้างสิ่งประดิษฐ์ได้ 3) หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ื นฐานสาระ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  และ 4) วัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ 3 ด้าน ก าหนดวัตถุประสงค์การ
จัดการเรียนรู้ที่จะเกิดกับผู้เรียนตามแนวคิดของ บลูม ( Bloom.B.S.et.al:1956) คือด้านความรู้
ความคิดเกิดขึ้นในสมอง (Cognitive Domain) ได้แก่ความรู้ความเข้าใจในสาระวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ สร้างสรรค์  ความสามารถทางการวิจัย  
ด้านทักษะการท างานของร่างกาย ความช านาญ กระบวนการท างน ((Psychomotor Domain) และ
ด้านคุณลักษณะของนักประดิษฐ์  (Affective Domain) กระบวนการ (Process) ได้แก่การ
ปฏิสัมพันธ์ (interaction) ขององค์ประกอบเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 4 องค์ประกอบ ได้แก่              
1) การจัดสภาพแวดล้อมให้เร้าความสนใจ และค านึงถึงพ้ืนฐานความรู้เดิม  2) การให้เนื้อหาสาระ
ใหม่ผ่านกิจกรรมการปฏิบัติ (Active Learning) โดยเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ 3) การสร้างเสริม
คุณลักษณะและทักษะนักประดิษฐ์ 4) กิจกรรมสนับสนุนส่งเสริมคุณลักษณะและทักษะส าหรับผู้เรียน
เร็วเรียนเก่ง และ ผู้เรียนช้า  เช่นการจัดประกวดสิ่งประดิษฐ์ ในโรงเรียน การจัดนิทรรศการแสดง
โครงงานสิ่ งป ระดิ ษ ฐ์   เป็ นต้ น  3) ป ระเมิน เน้ น เพื่ อพั ฒ นา  (Formative Assessment)                 
มี  2 องค์ประกอบ ได้แก่  1) การประเมินผลเน้นเพ่ือการพัฒนา (formative assessment)                 
2) อ านวยการ สร้างเสริมก าลังใจให้กล้าคิด กล้าลองผิดลองถูก และการเปิดใจยอมรับความผิดพลาด 
เพ่ือให้การด าเนินการจัดการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพควรค านึงถึงการก ากับควบคุม โดยการ
ประเมินผล และคอยเอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนเกิดเรียนรู้ในระหว่างทางเป็นระยะ และสร้างเสริมก าลังใจ
ให้ผู้เรียนเพราะกว่านักเรียนจะประสบผลส าเร็จในการสร้างสิ่งประดิษฐ์ได้อาจต้องพบเจออุปสรรค
มากมาย 4) ทบทวนข้อมูลเพื่อการปรับปรุง (Feedback) ได้แก่ข้อเสนอแนะต่างๆเพ่ือจะได้
ปรับปรุงแก้ไขให้การท างานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 5) ผลผลิต (Outputs) หรือจุดหมาย
ปลายทางของการจัดการเรียนรู้ คือ ความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ หรือนักประดิษฐ์ 
                    5.2.3 การจัดกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
เมื่อนักเรียนสร้างสิ่งประดิษฐ์แล้ว ครู และ ผู้บริหารโรงเรียน ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนส่งสิ่งประดิษฐ์เข้า
ประกวดในเวทีระดับต่างๆ ระดับโรงเรียน ระดับจังหวัด ระดับภาค ระดับประเทศ และนานาชาติ  
เป็นต้น เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียนกล้าคิด ออกแบบสร้างสิ่งประดิษฐ์ นักเรียนมีโอกาสพบปะ
แลกเปลี่ยนความคิด วิธีการสร้างสิ่งประดิษฐ์กับนักคิดนักประดิษฐ์จากหลากหลายประเภท 
หลากหลายโรงเรียน หลากหลายประเทศ สอดคล้องกับแนวคิดการส่งเสริมผู้เรียนสร้างสิ่งประดิษฐ์
ขององค์การทรัพย์สินทางปัญญาแห่งโลก : 2551 
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5.3. สร้างและพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ น าวิธีปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้ของครู และเรื่องเล่าประสบการณ์ของ
นักเรียนที่ประสบความส าเร็จ น ามาสร้างเป็นบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ โดย    
                 5.3.1 ก าหนดโครงสร้าง การสร้างบทเรียนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้ มี
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ประกอบด้วย  โครงสร้างบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครู 
โครงสร้างเรื่องเล่าของนักประดิษฐ์ และโครงเรื่องภาพยนตร์สั้นประกอบบทเรียน    
                 5.3.2 จัดท าเนื้อหาบทเรียนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้ เรียนให้มีทักษะและ
คุณลักษณะของนักประดิษฐ์ ตามโครงร่างที่ก าหนด มี 5 บทเรียน  
                 5.3.3 การตรวจสอบคุณภาพและพัฒนาบทเรียนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียน
ให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ โดยการตรวจสอบคุณภาพบทเรียน จากผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน ตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาบทเรียนและตรวจความเที่ยงตรง             
เชิงโครงสร้างของภาพยนตร์สั้น  โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป และ
แบบแสดงข้อเสนอแนะปลายเปิด น าข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ มาปรับปรุงแก้ไข ให้บทเรียนมี
ความสมบูรณ์เหมาะสม  ซึ่งผลจากการตรวจสอบคุณภาพบทเรียน และภาพยนตร์สั้น ผลปรากฏว่า
เนื้อหาของบทเรียนและภาพยนตร์สั้น มีคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหางและโครงสร้าง
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ทั้ง 5 เรื่องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ 1 บทเรียนการจัดการเรียนรู้
เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ มี 5 บทเรียน ดังต่อไปนี้ 
               1) บทเรียนเรื่องนวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบสับปะรดสี ของครูสุวารี  พงศ์ธีระวรรณ  
โรงเรียนสุราษฎร์พิทยา  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 11 และเรื่องเล่าของ            
นักประดิษฐ์ “นวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบสับปะรดสี” และภาพยนตร์สั้นเรื่องนวัตกรรมกักเก็บน้ า
เลียนแบบสับปะรดสี 
               2)  บทเรียนเรื่องชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม ของครูดวงพร สาลีติด โรงเรียนเบญจมราชูทิศ  
ราชบุ รี  ส านักงาน เขตพ้ืนที่ การศึกษามั ธยมศึกษา เขต 8 และเรื่องเล่ าของนักประดิษฐ์                  
“ชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม” และภาพยนตร์สั้น เรื่องชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนาม 
              3) บทเรียนเรื่องถุงกระดาษไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร ของครูช านาญพงษ์  เจริญผล
โรงเรียนวังน้อย (พนมยงค์วิทยา)  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 และเรื่องเล่า
ของนักประดิษฐ์ “ถุงกระดาษไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร” และภาพยนตร์สั้น เรื่องถุงกระดาษ   
ไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร 
              4) บทเรียนเรื่อง E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ ของครูประภากร เชียงทอง โรงเรียน
สามเสนวิทยาลัย  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1  และเรื่องเล่าของนักประดิษฐ์                
“E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ” และสร้างภาพยนตร์สั้นเรื่อง E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ  
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              5) บทเรียนเรื่อง โครงการระบบสมองกลฝังตัว:หุ่นยนต์ JIGSAW SMART EDUCATION 
ของครูสมไชย กระต่ายทอง ครูนริศรา  ซุ่นทรัพย์   ครูสุภักดิ์ ภิรมย์แก้ว  ครูสุชาย วิเศษสินธุ์  
โรงเรียนวัดเขาวัง(แสง  ช่วงสุวนิช) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 1 และเรื่อง
เล่าของนักประดิษฐ์ เรื่อง  “โครงการระบบสมองกลฝังตัว” และภาพยนตร์สั้นเรื่องโครงการระบบ
สมองกลฝังตัว :หุ่นยนต์ JIGSAW SMART EDUCATION 
 ระยะที่ 2  การสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ 
  ผู้วิจัยได้ประชุมระดมสมอง (Brainstorming) การยกร่างโครงสร้างนวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  เพ่ือด าเนินงานสร้างและพัฒนานวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ตรวจสอบคุณภาพนวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้ฯ และศึกษาคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ
นักประดิษฐ์  ดังนี้ 
  5.4 ผลการประชุมระดมสมอง (Brainstorming) การยกร่างโครงสร้างนวัตกรรมการ
จัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ดังนี้  
    ผู้เข้าประชุมก าหนดการยกร่างโครงสร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์ ประกอบด้วย ผู้วิจัย นักวิชาการจากส านักพัฒนานวัตกรรมการจัด
การศึกษา  4 คน ศึกษานิเทศก์ด้านพัฒนาหลักสูตรและการเรียนรู้  2 คน ครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น 2 คน รวม 9 คน ประชุมระดมสมองก าหนดโครงสร้าง เนื้อหา สร้างและพัฒนา ตามขั้นตอน
การพัฒนาอย่างเป็นระบบ ก าหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหาสาระพ้ืนฐานและแนวทางการน าไปสู่การ
ปฏิบัติ ได้แก่ ความหมายทฤษฏี หลักการ วิธีการจัดการเรียนรู้  บทเรียนการจัดการเรียนรู้ บทสรุป
และการน าไปใช้ ซึ่งน าข้อมูลจากการสังเคราะห์เคราะห์เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และจากการ
วิเคราะห์บทเรียนของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดี เพ่ือก าหนดจุดประสงค์ ก าหนดโครงเรื่องของหนังสือและ
ภาพยนตร์สั้นให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เขียนเนื้อหาหนังสือตามแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ที่สังเคราะห์ในข้างต้น และ  การลงพ้ืนที่ถ่ายท า
ภาพยนตร์สั้น โดยส าดับเนื้อหา ล าดับภาพแต่ละส่วนอย่างต่อเนื่อง  สอดคล้องกับการศึกษาวิธีการ
จัดการเรียนรู้ของครูที่ประสบความส าเร็จในฐานะจัดการเรียนการสอนอย่างสร้างสรรค์ได้รับรางวัลครู
แห่งปี (Teacher of the Year) ของดานาซฮ์ เฮนริกเซน (Danah Henriksen:2011)1 ครูที่ได้รับ
รางวัลครูแห่งปีจะให้ความส าคัญกับการสอนให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์ และ            

                                         
1 Danah Henriksen, We Teach Who We Are: Creativity  and  Trans -Disciplinary Thinking  in the 

Practices of Accomplished Teachers  ( Dissertation, Educational Psychology and Educational Technology:  
Michigan State University , 2011) 
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คิดเชิงวิพากษ์  จัดการเรียนรู้ผ่ านสาระวิชา ที่ เชื่อมโยงสู่ ชีวิตประจ า วันของนักเรียนและ               
เอล็ค เบล ราช, เช็ตตี้ ซีเวียร์, จาราเวล เนเวียน่า เพจโคว่า, จอร์น แวน รินเนน (Alex Bell RaJ, 
Chetty Xavier, Jaravel Neviana Petkova, John Van Reenen: 2017)2 ศึกษาเรื่อง ใครเป็น          
นักประดิษฐ์ในอเมริกา (Who Becomes an Inventer in America? ) พบว่าความสามารถในการ
ประดิษฐ์เกิดจากการจัดสภาวะแวดล้อมมากว่าพันธุกรรม เด็กจะสูญเสียความคิดสร้างสรรค์ไปถ้าอยู่
ในสภาวะแวดล้อมที่ไม่เอ้ืออ านวยให้คิดสิ่งประดิษฐ์ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนที่มีอัตราการใช้
นวัตกรรมสูง จะท าให้เป็นไปได้สูงขึ้นที่ผู้เรียนจะเติบโตเป็นนักประดิษฐ์ นักคิดนวัตกรรมเพ่ือน ามาใช้
อ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวัน  
  5.5 ผลการด าเนินงานสร้างและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะ
และทักษะของนักประดิษฐ์  
  นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ในครั้งนี้ เป็น
นวัตกรรมประเภทสื่อการเรียนรู้ ส าหรับครูในรูปแบบ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น  เรื่อง                   
“การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์จากบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์” เพ่ือช่วย
อ านวยความสะดวกให้ครูเรียนรู้และเข้าใจบทบาทและวิธีการจัดการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาคุณลักษณะ
และทักษะของนักเรียนให้เป็นนักประดิษฐ์  สอดคล้องกับที่ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ วิธีการสร้างและ
พัฒนาจากงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรม ได้แก่  น้ ามนต์  เรืองฤทธิ์  (2560)3                    
ดนัย สัณหจันทร์ และ ธีรพงษ์ วิริยานนท์ (2559)4 อัจศรา ประเสริฐสิน  และคณะ (2560)5               

                                         
2 Raj, Alex Bell and others. Who Becomes an Inventor in America? The Importance of 

Exposure to Innovation, accessed December 23, 2017, available from www.equality-of-
opportunity.org/assets/ documents/ inventors  _paper.pdf 

3 น้ ามนต์ เรืองฤทธิ์, “การพัฒนานวัตกรรมการสอนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน รายวิชา 468 
310 เทคนิคการน าเสนอและการจัดนิทรรศการ ,” ใน Veridian E-Journal, Silpakorn University ฉบับ
ภาษาไทย สาขามนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และศิลปะ ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน 2560: 679-
693. 

4 ดนัย สัณหจันทร์ และธีรพงษ์ วิริยานนท์,  “การพัฒนาชุดสื่อสิ่งพิมพ์แบบผสมส าหรับแหล่งการเรียนรู้
ชุมชนอนุรักษ์เทียนพรรษา วัดบูรพาจังหวัดอุบลราชธานี,” ใน วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม พระจอม
เกล้าพระนครเหนือ ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2559: 202-210. 

5 อัจศรา ประเสริฐสิน, เทพสุดา จิวตระกูล, จอย ทองกล่อมศรี, “การศึกษาแนวทางการจัดการนวัตกรรม
ทางการศึกษาไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนและการท าวิจัยของครู,” ใน วารสารบรรณศาสตร์ มศว. ปีท่ี 10 
ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2560: 78-89. 

http://www.equality-of-opportunity.org/assets/%20documents
http://www.equality-of-opportunity.org/assets/%20documents
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ภาคิณ ศรีมุลตรี (2559)6 และน ามาประยุกต์ใช้ในการสร้างและพัฒนานวัตกรรมอย่างเหมาะสมกับ
ประเภทของนวัตกรรมตามขั้นตอนและหลักการสร้างและพัฒนา ก าหนดเป็น 3 บท ดังนี้       
        บทที่ 1 ให้ความรู้ในรูปแบบเอกสาร เพ่ือสร้างความรู้ ความเข้าใจ แนวทางการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์  เนื้อหา
ประกอบด้วย นิยาม ความหมายนักประดิษฐ์ ปรัชญา ทฤษฏี หลักการ แนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ 
       บทที่ 2 ให้ตัวอย่างการจัดการเรียนรู้ของครูที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีในการพัฒนาคุณลักษณะ
และทักษะของผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ 5 ตัวอย่าง เนื้อหาประกอบด้วยบทเรียนการจัดการเรียนรู้
ของครู และเรื่องเล่าของผู้เรียนในการสร้างผลงานสิ่งประดิษฐ์ประกวดในเวทีสิ่งประดิษฐ์ระดับ
นานาชาติ 3 เรื่อง ประกวดในเวทีการแข่งขันหุ่นยนตร์ระดับนานาชาติ 2 เรื่อง ในรูปแบบเอกสารและ
มีคิว อาร์ โค้ท (QR Code) ภาพยนตร์สั้นเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้และการสร้างสิ่งประดิษฐ์ เรื่องละ  
5-7 นาที ประกอบในแต่ละบทเรียน 
     บทที่ 3 บทสรุปการน าแนวทางการออกแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและ
ทักษะของนักประดิษฐ์ไปใช้ ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ ในรูปแบบสื่อ
สิ่งพิมพ์ 

5.6. ผลการศึกษาคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณลักษณะและทักษะ
ของนักประดิษฐ์     
 ผู้วิจัยได้ศึกษาคุณภาพนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของ              
นั กประดิษฐ์  ในครั้ งนี้  ซึ่ ง เป็ นนวัตกรรมประเภทสื่ อการเรียนรู้ ส าหรับครู ในรูปแบบของ                      
หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง “การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ จากบทเรียนการจัดการ
เรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์” เพ่ือให้ความรู้ในเรื่องหลักการการจัดการเรียนรู้และวิธีการ การน า
หลักการไปใช้ปฏิบัติของครูในโรงเรียนเพ่ือพัฒนาทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียนสู่ความเป็น            
นักประดิษฐ์  มีคุณภาพด้านความถูกต้องด้านเนื้อหา ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ  
และประโยชน์ ดังนี้ 
                  5.6.1 การประชุมกลุ่มสนทนา (focus group) จากผู้เชี่ยวชาญเพ่ือศึกษาคุณภาพด้าน
เนื้อหา ความน่าสนใจ และความเป็นประโยชน์ และได้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาคุณภาพนวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์   โดยก าหนดกลุ่มเป้าหมาย คือ 
ผู้ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป สาขาหรือวิชาเอกที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อการจัดการ

                                         
6 ภาคิณ ศรีมุลตรี, “การพัฒนาภาพยนตร์สั้นโดยใช้แนวคิดสตอรีไลน์ส าหรับน าเสนอ ค่านิยม 12 ประการ 

ผ่านวิถีชีวิตชุมชน,” ใน วารสารวิจัยและพัฒนาราชภัฏบุรีรัมย์ ปีที่ 11 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2559: 47-
67. 
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เรียนรู้ หรือมีประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนานวัตกรรม หรือการจัดการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี 5 ปี ขึ้นไป รวม 5 คน มีผลการประชุมสนทนากลุ่มด้านเนื้อหาสาระว่ามีความถูกต้อง
เหมาะสม เรียงล าดับหัวข้อจากง่ายไปยากจากการสร้างความความรู้ ความเข้าใจในหลักการ  
จนน ามาใช้ในการปฏิบัติการจัดการเรียนในห้องเรียน การจัดตั้งชมรม ชุมนุมนักประดิ ษฐ์ การ               
ส่งเสริม สนับสนุนจาก ทุกฝ่ายตั้งแต่ครู ผู้บริหารโรงเรียน และผู้ปกครอง ชุมชน  และเป็นนวัตกรรมที่
มีประโยชน์มาก  สอดคล้องกับ งานวิจั ยของ  ซินนี  อี  และคณ ะ (Sinay, E., Nahornick,A.,              
& Graikinis, D. : 2017) ที่ว่ายุทธวิธีการจัดการเรียนรู้ของครูให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้แก่
การเรียนรู้แบบร่วมมือ ครูต้องให้ผู้เรียนเรียนรูโดยการแก้ปัญหา เรียนรู้แบบสืบหา ตั้งค าถามให้ใช้
ความคิดระดับสูง และโรงเรียนควรสนับสนุนจัดโอกาสในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

        5.6.2 จากการประเมินคุณภาพของนวัตกรรมจากผู้ใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ได้แก่ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นจ านวน 100 คนได้ประเมินหนังสือประกอบภาพยนตร์สั้นซึ่ง
ได้ออนไลน์บนเว็บไซด์ของส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา และเชิญชวนครูผู้สอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเข้ามาประเมินคุณภาพของนวัตกรรม ในครั้งนี้ผลการประเมินจากครู 
ด้านเนื้อหา ความน่าสนใจ  และความเป็นประโยชน์  โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ         
4.21  ดังนั้นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ ในครั้งนี้ เป็น
นวัตกรรมประเภทสื่อการเรียนรู้ส าหรับครูในรูปแบบของ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น เรื่อง             
“การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์จาก บทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์”  ได้ผ่าน
การตรวจคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา และผู้มีประสบการณ์การ
พัฒนานวัตกรรมและการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีว่ามีเนื้อหาสาระที่ถูกต้อง น่าสนใจ 
มีคุณค่าและมีประโยชน์ในการเผยแพร่เพ่ือเป็นสื่อให้ครูเรียนรู้และพัฒนานักเรียนให้เป็นนักประดิษฐ์
ได้ตามเป้าหมายแผนยุทธศาสตร์ชาติ พ.ศ. 2561 - 2580   

5.7 การเผยแพร่นวัตกรรม จากการวิจัยพัฒนานวัตกรรม  การจัดการเรียนรู้ เพ่ือ              
พัฒนาคุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์  ได้แก่ หนังสือประกอบภาพยนตร์สั้น  เรื่อง                   
“การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์จากบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์”  ได้
เผยแพร่เพ่ือการน าไปใช้ประโยชน์ตามนโยบายของส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา ให้
ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นทั่วประเทศ  เพื่อให้สามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ใน 3 ช่องทาง  ดังนี้  
  5.7.1  เพ่ือให้ครูจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนสู่ความ
เป็ น นั ก ป ระดิ ษ ฐ์  แ ล ะส ร้ า งสิ่ งป ระดิ ษ ฐ์ เข้ า ร่ ว ม ป ระก วด ใน เวที ต่ า งๆ  ท าง เว็ บ ไซ ด์ 
(http://www.inno.obec.go.th) และ เว็บไซต์เผยแพร่ผลงานวิจัย (http://www.research.net) 

http://www.research.net/
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ของส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา ส านักงานที่เป็นหน่วยวิจัยและพัฒนานวัตกรรมของ
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่มีครูเข้าชมเว็บไซด์เป็นจ านวนมาก และเป็นหน่วยงาน
ที่มีการจัดเวทีประกวดแข่งขันสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ แข่งขันหุ่นยนตร์ระดับการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานทั้งในระดับประเทศและนานาชาติด้วย 

        5.7.2  เพ่ือกระตุ้นความสนใจให้ครูจัดการเรียนรู้ พัฒนาผู้ เรียนและคิดสร้าง
สิ่งประดิษฐ์  โดยน าภาพยนตร์สั้นการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สร้างนักประดิษฐ์ จ านวน 5 เรื่อง จาก 5 
โรงเรียน ส่งไปออกแพร่ภาพในรายการพุทธเช้าข่าวโรงเรียนทาง OBEC Channel  ในช่วงเดือน
มีนาคม 2562 สัปดาห์ ละ 1 เรื่องดังนี้  
                  1) บทเรียนเรื่องนวัตกรรมกักเก็บน้ าเลียนแบบสับปะรดสี  ของครูและ
นักเรียนจากโรงเรียนสุราษฎร์พิทยา  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 11       
 
 
 
 
 
 
                 2) บทเรียนเรื่องชุดอุปกรณ์ตัดไม้หนามของครูและนักเรียนจากโรงเรียน
เบญจมราชูทิศ ราชบุรี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 
 
                                                         
   
                                                                                 
               
                  
                            3) บทเรียนเรื่องถุงกระดาษไคโตซาน ดูดซับไขมันในอาหาร ของครูและ
นักเรียนโรงเรียนวังน้อย (พนมยงค์วิทยา)  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3    
               
                                                                                           
              
                
    

 

 

 



90 
 

                             4) บทเรียนเรื่อง E-Bug หุ่นยนต์ปลูกพืชอัตโนมัติ ของครูและนักเรียนจาก
โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย กรุงเทพมหานคร ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1   
 
                                       
 
 
 
                                5) บทเรียนเรื่อง โครงการระบบสมองกลฝังตัว:หุ่นยนต์ JIGSAW SMART 
EDUCATIO ของครูและนักเรียนจากโรงเรียนวัดเขาวัง (แสง  ช่วงสุวนิช ) ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษา ราชบุรี เขต 1                           
 
 

                   

 

        5.7.3 เพ่ือให้ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาใช้เป็นสื่อในการส่งเสริมให้โรงเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้นและโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาทั่ วประเทศจัดพัฒนานักเรียนสู่ความเป็น 
นักประดิษฐ์ โดยจัดท าเป็นรูปเล่มเอกสารขนาดพกพาสะดวก (พ็อกเก็ตบุค (A5) ส่งให้ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา และส านักงานเขตพ้ืนที่มัธยมศึกษา 225 เขต ทั่วประเทศ เขตละ 2 เล่ม 
และส่งให้หอสมุดแห่งชาติ เพ่ือผู้สนใจทั่วไปได้ใช้ประโยชน์ 

         5.8 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย  
              จากผลการวิจัยครั้งนี้ พบว่า 
               5.8.1 แนวทางการส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างสิ่งประดิษฐ์ได้ ต้องให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติ การคิดแก้ปัญหาที่เชื่อมโยงกับวิถีชีวิตของชุมชน  และจัดเวทีให้นักเรียนได้แสดงผลงาน
สิ่งประดิษฐ์ ให้ชุมชน และหน่วยงานที่เกี่ยวข้องได้รับรู้  ดังนั้นหน่วยงานต่างๆที่เกี่ยวข้องตั้งแต่ระดับ
นโยบาย จนถึงระดับปฏิบัติในโรงเรียน ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างสิ่งประดิษฐ์ และมีการจัดเวทีแสดง
สิ่งประดิษฐ์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ผลงานสิ่งประดิษฐ์ตั้งแต่ในโรงเรียน ชุมชน ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษา ส านักงานศึกษาธิการจังหวัด สถาบันอุดมศึกษา ผู้ประกอบการที่เกี่ยวข้อง เพ่ือการ
สนับสนุนด้านต่างๆ และให้ผู้เรียนมีก าลังใจ มีพลังที่จะสร้างสิ่งประดิษฐ์ต่อไป โดยเริ่มจากผลงานชิ้น
เล็กที่ใช้ประโยชน์ได้ในชุมชน ไปเป็นนวัตกรรมเพ่ือตอบโจทย์สังคมและประเทศต่อไป  
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       5.8.2 การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ได้นั้น ต้องจัดสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือให้ผู้เรียน
เรียนรู้และคิดสิ่งประดิษฐ์ได้ ทั้งในและนอกห้องเรียน โรงเรียนต้องจัดให้มีชุมนุมนักประดิษฐ์ หรือ
ชมรมของนักประดิษฐ์ เพ่ือการเรียนรู้คิดสร้างสิ่งประดิษฐ์ ผ่านสาระวิชาในห้องเรียน และเรียนรู้
ประสบการณ์จากรุ่นพ่ี สู่รุ่นน้อง รวมทั้งครูในชมรม หรือ ชุมนุมนักสร้างสิ่งประดิษฐ์ ตลอดเวลาทั้งใน
และนอกห้องเรียน  การได้พบเห็นการใช้นวัตกรรมในชีวิตประจ าวันจะสร้างความคุ้ นเคยให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา คิดพัฒนาต่อยอดสิ่งประดิษฐ์ เป็นนวัตกรรมต่อยอดจากรุ่นพ่ีสู่รุ่น
น้อง เรียนรู้ตัวอย่าง การรู้ใช้นวัตกรรม และการสร้างสิ่งประดิษฐ์จากรุ่นพ่ี และจากคุณครูที่ใช้
นวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้ ที่เป็นทักษะของคนรุ่นใหม่ในศตวรรษที่ 21  
                5.8.3 ครูเป็นบุคคลที่มีความส าคัญมากในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ เป็นผู้
เตรียมผู้เรียนให้มีทักษะและคุณลักษณะของนักประดิษฐ์ เป็นผู้เอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
เป็นผู้จัดบรรยากาศสิ่งแวดล้อมให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์ สิ่ งประดิษฐ์  เพ่ือก้าวเข้าสู่ประเทศไทย 4.0 
ได้ ดังนั้นครูยุคใหม่จ าเป็นต้องปรับตัว ต้องเรียนรู้วิทยาการใหม่ๆ สม่ าเสมอ เรียนรู้และใช้เทคโนโลยี
ในอนาคต เพ่ือน ามาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ดังนั้นหน่วยงานต่างๆที่เกี่ยวข้อง เช่น 
ส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ส านักงาน
พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย เป็นต้น ควร
สนับสนุนส่งเสริมการสร้างพัฒนานวัตกรรม สร้างแหล่งเรียนรู้ เพ่ือให้ครูทั่วประเทศใช้เป็นแนวทาง
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้ครูทุกคนก้าวหน้าพร้อมเข้าสู่ประเทศไทย 4.0 ไปพร้อมๆกัน 
  
5.9 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
       การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาประเภทสื่อการเรียนรู้แบบสื่อ
ประสมได้แก่หนังสือและภาพยนตร์สั้น ได้วิเคราะห์หลักการ ทฤษฏีการจัดการเรี ยนรู้ วิเคราะห์
คุณลักษณะและทักษะของนักประดิษฐ์ เพ่ือการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเป็นนักประดิษฐ์ และใช้
แนวคิดการจัดการความรู้ ถอดบทเรียนจากครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีในการ
จัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเป็นนักประดิษฐ์  มาสร้างเป็นบทเรียนถ่ายทอดวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ดี ให้ครู
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้เรียนรู้น าไปใช้ขยายผล  และจากการศึกษาหลักการ ทฤษฏี และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ นั้น ควรจัดพัฒนา
อย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่ระดับปฐมวัย ประถมศึกษา และมัธยมศึกษาต่อเนื่องถึงอุดมศึกษา ดังนั้นการวิจัย
ครั้งต่อไปควรวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ ขยาย
กลุ่มเป้าหมายเป็นผู้เรียน และครูผู้สอน ตั้งแต่ระดับปฐมวัย และประถมศึกษาด้วย โดยการจัดการ
ความรู้ถอดบทเรียนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นแนวปฏิบัติที่ดีในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักประดิษฐ์ และ
จัดท าบทเรียนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้ครบทุกระดับชั้นต่อไป  
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