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คำนำ 
 

  รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ฉบับนี้ จัดทำขึ้นเพื่อนำเสนอผลการดำเนินงานการ
จัดการเรียนรู้ ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 เรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ชุมชนเป็นฐาน C-
EDP ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับการเรียนรู้รูปแบบโครงงาน ผ่านการใช้ระบบคลังสื่อ 
OBEC Content Center เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาของผู้เรียน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4” 
ของโรงเรียนโพธิ์ไทรงามวิทยาคม สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร  เป็นส่วนหนึ่งในการ
ขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้ระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน เนื้อหา
ภายในรายงานฉบับนี้ ประกอบด้วย ความเป็นมาและความสำคัญในการพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน วัตถุประสงค์และเป้าหมายการดำเนินงาน ขั้นตอนการออกแบบและจัด
กิจกรรมการเร ียนรู ้ เช ิงร ุก (Active Learning) ภายใต้กระบวนการ ADDIE และรูปแบบ C-EDP ความ
สอดคล้องเชื่อมโยงของสื่อเทคโนโลยีจากระบบ OBEC Content Center ร่วมกับเครื่องมือ 5W1H, การวิดีโอ
คอลสืบค้น และ Generative AI Prompt ตลอดจนสรุปผลสัมฤทธิ ์ความสำเร็จในการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหา การสร้างสรรค์แบบจำลองนวัตกรรมเพ่ือช่วยเหลือชุมชน และผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน 
ผู้รายงานหวังเป็นอย่างยิ่งว่า รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศฉบับนี้ จะเป็นแนวทางและประโยชน์ต่อผู้บรหิาร 
คณะครู และบุคลากรทางการศึกษา ในการนำระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลไปประยุกต์ใช้เพ่ือยกระดับทักษะ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และพัฒนาคุณภาพการศึกษาในวงกว้างต่อไป ขอขอบพระคุณผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่าน
ที่มีส่วนสนับสนุนให้การดำเนินงานครั้งนี้สำเร็จลุล่วงด้วยดี 
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       ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
      โรงเรียนโพธิ์ไทรงามวิทยาคม 
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แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
ประเภท ผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 

โครงการบริหารจัดการเพื่อการพัฒนา ส่งเสริม สนับสนุน และขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 
ชื่อผลงาน :  การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ชุมชนเป็นฐาน C-EDP ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง 
                วิศวกรรมร่วมกับการเรียนรู้รูปแบบโครงงาน ผ่านการใช้ระบบคลังสื่อ OBEC Content Center  
                เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาของผู้เรียน  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผู้เสนอผลงาน  : นางสาวศิริยุภา  ฉิมพาลี 
ตำแหน่ง        : ครู  วิทยฐานะ  ครูชำนาญการพิเศษ 
สถานศึกษา     : โรงเรียนโพธิ์ไทรงามวิทยาคม 
สังกัด          : สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิจิตร 

1. ความเป็นมาและความสำคัญ 
 ตามที่แผนการศึกษาแห่งชาติและนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการมุ่งเน้นการปฏิรูปการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ควบคู่กับการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง  โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
"ทักษะการแก้ปัญหา" ซึ่งถือเป็นสมรรถนะแกนหลักที่สำคัญที่สุดประการหนึ่งในการดำรงชีวิต เนื่องจากใน
ปัจจุบันบริบทของโลกและชุมชนมีความซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  การศึกษาจึงไม่ได้มุ่งเน้นเพียง
ให้ผู้เรียนจดจำความรู้  แต่ต้องสร้างประชากรที่มีความสามารถในการเผชิญหน้ากับวิกฤต  สามารถวิเคราะห์
หาสาเหตุของปัญหา  คิดค้นแนวทางแก้ไขที่แปลกใหม่ และลงมือปฏิบัติเพื่อเอาชนะอุปสรรคได้อย่างมี
วิจารณญาณสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) ในยุคศตวรรษที่ 21  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเข้ามามีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อน
เศรษฐกิจและสังคม การจัดการศึกษาจึงต้องมุ่งเน้นการสร้าง "นวัตกร" มากกว่าแค่ผู้ใช้งานเทคโนโลยี หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน (ฉบับปรับปรุง 2560) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หน้า 6) ในวิชาออกแบบ
และเทคโนโลยี ที่กำหนดเป้าหมายให้ผู ้เรียนสามารถใช้กระบวนการทางเทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหาได้อย่าง
สร้างสรรค์ อย่างไรก็ตาม จากสภาพปัญหาในการจัดการเรียนรู้ที ่ผ่านมานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  
โรงเรียนโรงเรียนโพธิ์ไทรงามวิทยาคม พบว่า ผู้เรียนมักมองว่าการสร้างสรรค์นวัตกรรมเป็นเรื่องที่ไกลตัวและ
ยากต่อการทำความเข้าใจ ส่งผลให้นักเรียนขาดความกระตือรือร้นและขาดทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ  เมื่อนักเรียนขาดทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ย่อมส่งผลให้เมื่อเผชิญกับสถานการณ์หรือโจทย์ที่
ซับซ้อนในชุมชน นักเรียนจะไม่สามารถวิเคราะห์แยกแยะปัจจัยของปัญหาได้   มักเกิดภาวะท้อถอย  ขาด
แนวคิดในการวางแผนการทำงาน  ส่งผลให้ชิ้นงานหรือนวัตกรรมที่สร้างขึ้นขาดความสมบูรณ์ ไม่สามารถ
นำไปใช้แก้ปัญหาได้จริงในเชิงรูปธรรม  ตลอดจนขาดการคิดวิเคราะห์เพื่อประเมินและปรับปรุงข้อบกพร่อง
ของตนเองสอดคล้องกับผลการประเมินชิ้นงานและการสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียนที่ชี้ชัดว่า  นักเรียนยังไม่
สามารถเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การลงมือปฏิบัติจริงได้ ผู้รายงานจึงเล็งเห็นความจำเป็นในการนำ "ปัญหาในชุมชน
รอบตัวนักเรียน" ซึ่งเป็นสถานการณ์ใกล้ตัวที่พบเจอในวิถีชีวิตประจำวัน มาเป็นฐานในการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้น
ความสนใจและตอบสนองต่อความต้องการในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนให้เกิดขึ้นอย่างเป็น
รูปธรรมเพื่อแก้ไขปัญหาและพัฒนาผู้เรียนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด   ผู้รายงานจึงได้น้อมนำแนวคิดทักษะ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21  โดยเฉพาะด้านทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  ทักษะการ
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สร้างสรรค์และนวัตกรรม และการทำงานร่วมกัน มาผสานเข้ากับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 
ขั ้นตอน ซึ ่งเป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่เป็นระบบและมีเหตุผล นำมาสู ่การพัฒนาและเลือกใช้สื ่อและ
นวัตกรรมที่มีความสอดคล้องกันจำนวน 2 รูปแบบหลัก คือ "บทเรียนสำเร็จรูปด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม" ซึ่งเป็นสื่อที่จัดลำดับเนื้อหาและขั้นตอนให้นักเรียนสามารถศึกษาค้นคว้าและฝึกกระบวนการคิด
แก้ปัญหาจากสถานการณ์จริงในชุมชนได้ด้วยตนเองตามศักยภาพ บูรณาการร่วมกับ "มัลติมีเดียกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม" ซึ่งเป็นสื่อดิจิทัลประสมที่ใช้ภาพ เคลื่อนไหว และเสียง ในการอธิบายขั้นตอนที่ซับซ้อน
ให้เข้าใจง่ายและเห็นภาพการประยุกต์ใช้อย่างชัดเจน สื่อทั้งสองประเภทนี้จะทำงานร่วมกันเพื่อลดความยาก
ของเนื้อหา กระตุ้นความสนใจ และขับเคลื่อนให้นักเรียนสามารถเปลี่ยนผ่านความคิดไปสู่การลงมือสร้างสรรค์
นวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาในชุมชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  การพัฒนาและนำสื่อทั้งสองรูปแบบมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ครั้งนี้ มีความสอดคล้องโดยตรงกับ
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดในกลุ่มสาระการเรียนรู่วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.1 ที่มุ ่งให้ผู ้เรียนเข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิต และใช้ความรู้ ทักษะ
ทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่นๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยสื่อและนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นได้รับออกแบบให้ตอบสนองต่อ
ตัวชี้วัดอย่างครอบคลุม ตั้งแต่ขั้นการระบุปัญหาและรวบรวมข้อมูลจากชุมชน ขั้นออกแบบและดำเนินการ
สร้างนวัตกรรมต้นแบบ ไปจนถึงขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขชิ้นงานผ่านแบบบันทึกในบทเรียน
สำเร็จรูป จากเหตุผลและความสำคัญดังกล่าว ผู้รายงานจึงได้สร้างสรรค์ผลงานการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best 
Practice) นี้ขึ ้น เพื ่อยกระดับทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็น
ประโยชน์ต่อสังคม และขับเคลื่อนคุณภาพผู้เรียนให้บรรลุตามเป้าหมายของหลักสูตรและพร้อมก้าวสู่ศตวรรษ
ที่ 21 อย่างมั่นคง 

2. วัตถุประสงคแ์ละเป้าหมาย 
 2.1  เพื ่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ชุมชนเป็นฐาน C-EDP ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมร่วมกับการเรียนรู้รูปแบบโครงงาน ผ่านการใช้ระบบคลังสื่อ OBEC Content Center เพื่อพัฒนา
สมรรถนะการแก้ปัญหาของผู้เรียน  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่
กำหนด 
 2.2  เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  ก่อนและหลังด้วยการ
จัดการเรียนรู ้ชุมชนเป็นฐาน C-EDP ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับการเรียนรู้รูปแบบ
โครงงาน ผ่านการใช้ระบบคลังสื่อ OBEC Content Center เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาของผู้เรียน 
 2.3  เพื่อประเมินคุณภาพของแบบจำลองในการแก้ปัญหาที่นักเรียนสร้างขึ้นโดยใช้ความรู้ด้านกลไก  
ไฟฟ้า  อิเล็กทรอนิสก์ และการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 2.4  เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อการจัดการเรียนรู้ชุมชนเป็นฐาน C-EDP ด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับการเรียนรู้รูปแบบโครงงาน ผ่านการใช้ระบบคลังสื ่อ OBEC 
Content Center เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาของผู้เรียน 
 2.5  เพื่อส่งเสริมการใช้สื่อ  OBEC  Content  Center  ในการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนสู่การพัฒนา
ชุมชน 
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3. ขั้นตอนการดำเนินงาน 
3.1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

       ผู้สอนได้พัฒนารูปแบบการสอนแบบ  C-EDP  ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการ
เข้าร่วมกับชุมชน โดยกำหนดปัญหาในชุมชนเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้  และใช้กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมในการดำเนินการพัฒนาโครงงานของนักเรียน  โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แบบนำ
ตนเอง  ร่วมกับการศึกษาสื่อการเรียนรู้ OBEC  Content  Center  โดยดำเนินการออกแบบการจัดการเรียนรู้
ดังนี้ 

 
 

รูปที่  1  การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
 
 3.1.1  การวิเคราะห์ (Analyze)  วิเคราะห์ลักษณะผู้เรียนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  จำนวน  
39  คน  โดยได้ดำเนินการวิเคราะห์ผู้เรียนด้านความพร้อม  4  ด้าน   
  1)  ด้านความรู้  โดยการวิเคราะห์ความรู้พื้นฐานของผู้เรียน  การศึกษาผลการเรียนที่
ผ่านมา  การทดสอบก่อนเรียน  การวิเคราะห์ทักษะตามช่วงวัยของผู้เรียน  จากการวิเคราะห์ผลการเรียนเก่า  
การทำแบบทดสอบก่อนเรียน  การตอบคำถาม  โดยข้อมูลทั่วไปของผู้เรียนคือ  ผู้เรียนเป็นผู้หญิง  23  คน  
เป็นผู้ชาย  16  คน  มีความรู้พื้นฐานเรื่องกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจากระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  
มาแล้วเบื้องต้น  แต่นักเรียนยังไม่สามารถอธิบายได้ครบทุกขั้นตอนโดยละเอียดว่า แต่ละขั้นตอนมีวิธีการ
ปฏิบัติอย่างไร  และยังไม่เคยลงมือปฏิบัติการสร้างชิ้นงานหรือการทำโครงงานจากข้ันตอนหรือกระบวนการนี้ 
  2)  ด้านจิตวิทยาและรูปแบบการเรียน  โดยการวิเคราะห์ความสนใจในการเรียน  
ทัศนคติ  และรูปแบบของการเรียนรู้  ชอบฟัง  ชอบดู หรือชอบลงมือทำ  จากการสอบถาม  สังเกต และ
ประเมิน  ผู้เรียนมีความสนใจชอบลงมือทำ  และสนใจการเรียนด้วยการสืบค้น และการปฏิบัติ 
  3)  ด้านความพร้อมทางบ้านจากข้อมูลของการเยี่ยมบ้าน  ผู้เรียนอาศัยอยู่  2 ตำบล
ด้วยกัน  คือ ตำบลโพธิ์ไทรงาม และตำบลห้วยแก้ว  ผู้เรียนมีความพร้อมด้านโทรศัพท์มือถือและเครือข่าย 
  4)  ด้านความต้องการพิเศษ  นักเรียนที่มีข้อจำกัดด้านสายตา  3  คน  
 3.1.2  การออกแบบ  (Design)  กำหนดวัตถุประสงค์  ผู้สอนดำเนินการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ 
สาระสำคัญ  และสาระการเรียนรู้  เพื่อกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  เรื ่อง  กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม  ดังนี้ 
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  1)  มาตรฐานการเรียนรู้  4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตใน
สังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ  ศาสตร์
อื ่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
   1.1)  ว4.1 ม.4/1  วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี  ความสัมพันธ์กับศาสตร์
อื่นๆ  โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์  หรือคณิตศาสตร์  รวมทั้งประเมินผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อมนุษย์  สังคม  
เศรษฐกิจ  และสิ่งแวดล้อม  เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาเทคโนโลยี 
   1.2)  ว4.1 ม.4/2  ระบุปัญหาหรือความต้องการที่มีผลกระทบต่อสังคม  รวบรวม  
วิเคราะห์ข้อมูลและแนวคิดที่เกี ่ยวข้องกับปัญหาที่มีความซับซ้อนเพื่อสังเคราะห์วิธีการ  เทคนิคในการ
แก้ปัญหา  โดยคำนึงถึงความถูกต้องด้านทรัพย์สินทางปัญญา 
   1.3)  ว4.1 ม.4/3  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ  และ
ตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำเป็นภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ นำเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจ
ด้วยเทคนิคหรือวิธีการที่หลากหลาย  โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ  วางแผนขั้นตอนการทำงาน และ
ดำเนินการแก้ปัญหา 
   1.4)  ว4.1 ม.4/4  ทดสอบ  ประเมินผล  วิเคราะห์  และให้เหตุผลของปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้นภายใต้กรอบเงื่อนไข  หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข  และนำเสนอผลการแก้ปัญหา  
พร้อมทั้งเสนอแนวทางการพัฒนาต่อยอด 
   1.5)  ว4.1 ม.4/5  ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ  อุปกรณ์  เครื่องมือ  กลไก
ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์  และเทคโนโลยีที่ซับซ้อนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานได้อย่างถูกต้อง  เหมาะสม 
และปลอดภัย 
  2)  สาระสำคัญ  คือ  การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบผ่าน "กระบวนการทำโครงงาน" คือ
การศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยแบ่งเป็น 3 ประเภทหลัก: 1) โครงงานสำรวจ (เก็บข้อมูล
ภาคสนาม) 2) โครงงานทดลอง (พิสูจน์สมมติฐานผ่านตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรควบคุม) และ  3) 
โครงงานประดิษฐ์ (สร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการออกแบบ ร่างภาพ และทดสอบ) เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่น่าเชื่อถือ
และตอบโจทย์ผู ้ใช้ในชุมชน ขั้นตอนในการดำเนินการใช้ขั ้นตอนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  6  
ขั้นตอน  คือ  ระบปุัญหา  รวบรวมข้อมูล  วางแผนและออกแบบแก้ปัญหา  ดำเนินงาน  ทดสอบ  นำเสนอ 
  3)  จุดประสงค์การเรียนรู้  ดังนี้ 
   3.1)  จุดประสงค์ด้านความรู้   
    3.1.1)  อธิบายความหมายและขั ้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมได้ถูกต้อง   
    3.1.2)  ระบุปัญหาและความต้องการจากปัญหาในชุมชนได้ 
   3.2)  จุดประสงค์ด้านกระบวนการ 
    3.2.1)  ประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการแก้ปัญหาหรือ
พัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการได้ตามลำดับขั้นตอน 
    3.2.2)  รวบรวมข้อมูล  ค้นหาแนวคิดที ่เกี ่ยวข้อง และออกแบบแนว
ทางการแก้ปัญหาในรูปแบบภาพร่าง  หรือผังงานได้ 
    3.2.3)  สร้างแบบจำลอง และนำเสนอแนวคิดในการสร้างแบบจำลองด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้   
   3.3)  ด้านเจตคติ 
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    3.3.1)  มีส่วนร่วมในการปฏิบัติงานกลุ่ม รับฟังและยอมรับข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) จากผู้อ่ืนเพ่ือนำมาปรับปรุงผลงาน 

3.3.2)  มีความกระตือรือร้นและมุ่งมั่นที่จะใช้กระบวนการทางวิศวกรรม
เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาช่วยเหลือชุมชน 
  4)  สาระการเรียนรู้ 
   4.1)  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
   4.2)  การพัฒนาโครงงาน 
  5)  สมรรถนะสำคัญ 
    5.1)  ความสามารถในการสื่อสาร   
    5.2)  ความสามารถในการคิด 

5.3)  ความสามารถในการแก้ปัญหา   
5.4)  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  

    5.5)  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
   6)  ทักษะในศตวรรษท่ี  21 
    6.1)  ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ การแก้ปัญหา 
    6.2)  ทักษะการคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม 
      6.3)  ทักษะการสื่อสาร สารสนเทศ   
      6.4)  ทักษะความร่วมมือ  การทำงานเป็นทีม และภาวะผู้นำ 
     6.5)  ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 7)  วิธีการการวัดผล   
  7.1)  ทดสอบทักษะ  เครื่องมือการวัดผล คือ  แบบทดสอบทักษะ 
  7.2  ตรวจผลงานประเมินคุณภาพของงาน เครื่องมือการวัดผล คือ  แบบประเมิน 
  7.2  สอบถามประเมินความพึงพอใจ  เครื่องมือการวัดผล คือ  แบบสอบถาม 
  3.1.3  การพัฒนา (Development)  โดยการสร้างสื่อการสอน  เลือกใช้สื่อการสอน  เครื่องมือ
การวัดผล  และกำหนดรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1)  การเลือกใช้สื่อจาก  OBEC  Content Center  สำหรบัการจัดการเรียนรู้  การ
เลือก  การดัดแปลง  หรือการออกแบบสื่อ โดยผู้สอนได้ดำเนินการเลือกสื่อจากระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล
ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  (OBEC Content  Center) 
   2)  กำหนดรูปแบบการจัดการเรียนรู้  โดยการกำหนดรูปแบบในการจัดการเรียนรู้  การ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบชุมชนเป็นฐาน   
   3)  การพัฒนาเครื่องมือวัดผล 
  3.1.4  การนำไปใช้ (Implement)  นำแผนการจัดการเรียนรู้และสื่อท่ีเตรียมไว้ไปใช้สอนจริง 
โดยเน้นการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม  โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
ใช้คือ  การจัดการเรียนรู้แบบชุมชนเป็นฐาน C-EDP ด้วยการเรียนในรูปแบบของโครงงานที่พัฒนาโครงงาน
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
  3.1.5  การประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน (Evaluate)  ประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน ประเมิน
ประสิทธิภาพของแผนการสอน เพ่ือนำข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงและพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น 
   1)  ตรวจแบบทดสอบการทดสอบทักษะการแก้ปัญหา 
   2)  ตรวจผลงานนวัตกรรมของนักเรียนด้วยแบบประเมินคุณภาพของงาน 
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  3)  ประเมินผลความพึงพอใจของนักเรียน 
3.2 กระบวนการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อจากระบบ OBEC Content Center 

 ผู้สอนได้ออกแบบการจัดการเรียนรู้  Active Learning  ในการเรียนรายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี  ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  เรื่อง  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  โดยรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้  คือ  การจัดการเรียนรู้ชุมชนเป็นฐาน C-EDP ร่วมกับการใช้สื่อจากระบบ OBEC Content Center 

 
ภาพที่  2    รูปแบบการจัดการเรียนรู้ชุมชนเป็นฐาน C-ECP 

ขั้นตอนที่  1  Community (ชุมชนและการระบุปัญหา) 
จุดประสงค์การเรียนรู้ : ระบุปัญหาและความต้องการจากปัญหาในชุมชนได้ 
 1. ผู้สอนกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยการเปิดคลิปวิดีโอ  ปัญหาชุมชนหมู่บ้านห้วย

แก้ว  และหมู่บ้านโพธิ์ไทรงาม และการสัมภาษณ์ผู้นำชุมชนเกี่ยวกับปัญหาในชุมชน 
 2.  นักเรียนรวมกลุ่มกันกลุ่มละ  4-5  คน  ร่วมกันระดมสมอง โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม

เลือกปัญหาที่นักเรียนสนใจมา  1 ปัญหา  และนำปัญหาในชุมชนที่ตนเองเลือกนั้นมาวิเคราะห์  5W1H 
 
ตัวอย่าง : ปัญหาน้ำท่วมขังทางเดินและถนนภายในซอยของชุมชน 
   

การวิเคราะห์ คำถามนำทาง การวิเคราะห์ 
Who 

(ปัญหานี้เกิด
ขึ้นกับใคร) 

 

ใครคือผู้ที่ได้รับ
ผลกระทบจากปัญหา
นี้โดยตรง 

 

-  ประชาชนที่อาศัยอยู่ในซอย และผู้ที่สัญจรผ่านไปมาใน
บริเวณดังกล่าว 
-  เด็กนักเรียนและผู้สูงอายุที่เดินทางลำบากและเสี่ยงต่อ
อุบัติเหตุ 

What 
(ปัญหานี้คืออะไร) 

 

เกิดอะไรขึ้น มี
ลักษณะหรืออาการ
ของปัญหาอย่างไร 

- ปัญหาน้ำท่วมขังบนพ้ืนผิวจราจรและทางเดินเท้า สูง
ประมาณ 10–20 เซนติเมตร 
- น้ำมีลักษณะเน่าเสีย ส่งกลิ่นเหม็น และเป็นแหล่งเพาะพันธุ์
พาหะนำโรค (ยุงลาย) 
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การวิเคราะห์ คำถามนำทาง การวิเคราะห์ 
Where 

(ปัญหานี้เกิดขึ้นที่
ไหน) 

สถานที่หรือบริเวณที่
พบปัญหานี้คือที่ใด 

- บริเวณถนนสายรองภายในซอยหมู่บ้าน (ระบุชื่อซอยย่อย) 
โดยเฉพาะช่วงกลางซอยที่เป็นพื้นที่ลุ่มต่ำ และบริเวณหน้า
ปากท่อระบายน้ำ 

When 
(ปัญหานี้เกิดขึ้น

เมื่อใด) 
 

ช่วงเวลา หรือความถ่ี
ในการเกิดปัญหานี้
คือตอนไหน 

- เกิดข้ึนทุกครั้งหลังมีฝนตกหนัก ติดต่อกันเกิน 30 นาที 
และน้ำจะท่วมขังยาวนานประมาณ 3–5 ชั่วโมงหลังฝนหยุด
ตก จึงจะค่อย ๆ ระบายออกไปหมด 

Why 
(ทำไมจึงเกิด

ปัญหานี้) 
 

สาเหตุที่ทำให้เกิด
ปัญหานี้คืออะไร 

- ระบบระบายน้ำอุดตัน จากขยะมูลฝอยและเศษใบไม้ที่อุด
ตันบริเวณฝาท่อ 
- โครงสร้างกายภาพย่ำแย่ ท่อระบายน้ำเดิมมีขนาดเล็ก
เกินไป ไม่สามารถรองรับปริมาณน้ำฝนในปัจจุบันได้ และพ้ืน
ถนนบางช่วงทรุดตัวเป็นแอ่ง 

How 
(จะแก้ไขหรือ

จัดการอย่างไร) 

จะดำเนินงานอย่างไร 
เพ่ือลดหรือแก้ปัญหา
นี้ได้บ้าง 

- แนวทางแก้ไขเบื้องต้น: จัดกิจกรรมชุมชนร่วมใจลอกท่อ
ระบายน้ำและเก็บขยะอย่างสม่ำเสมอ 
- แนวทางเชิงวิศวกรรม (Mini Project): ออกแบบเทคโนโลยี
ช่วยกรองขยะก่อนลงท่อ, สร้างระบบแจ้งเตือนระดับน้ำ, 
หรือออกแบบพื้นผิวซึมซับน้ำชุมชน 

 
  3.  ครูนำเสนอสื่อให้เห็นลักษณะการวิเคราะห์ 5W1H โดยใช้สื ่อระบบ OBEC Content 
Center 
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  4.  ครูให้นักเรียนกำหนดปัญหาเพ่ือพัฒนาเป็นโครงงาน Mini Project มากลุ่มละ  1  ปัญหา   
 
ขั้นตอนที่  2  Exploring (การสำรวจ และการเรียนรู้) 

จุดประสงค์การเรียนรู้  : รวบรวมข้อมูล  ค้นหาแนวคิดที ่เกี ่ยวข้อง และออกแบบแนวทางการ
แก้ปัญหาในรูปแบบภาพร่าง  หรือผังงานได้ 

1.  นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาทบทวนเรื่องการพัฒนาโครงงานด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
ด้วยบทเรียนสำเร็จรูป กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสำหรับทบทวนจากระบบ OBEC Content Center  
และจากวิดีโอนำเสนอเกี ่ยวกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จากระบบ OBEC Content Center  
เช่นกัน 
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 2.  นักเรียนดำเนินการศึกษาปัญหาในชุมชนเพ่ิมเติมด้วยการวิดีโอคอลผู้นำหมู่บ้านในปัญหาที่
นักเรียนเลือกที่จะพัฒนานวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา  นักเรียนศึกษาหาข้อมูลแนวทางการแก้ปัญหา  โดยศึกษา
ข้อมูลเงื่อนไข และข้อจำกัดของปัญหา 
 3.  นักเรียนแต่ละกลุ่มนำข้อมูลที่ได้จากการจัดทำและวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อดี  ข้อจำกัดของแนว
ทางการแก้ปัญหาในอดีต  แล้วสรุปเป็น  แนวทางในการแก้ปัญหาของกลุ่ม ลงในใบกิจกรรม 
  
ขั้นตอนที่  3  Designing (การออกแบบ  วางแผน)   
  จุดประสงค์การเรียนรู้ : ประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการแก้ปัญหาหรือพัฒนา
ชิ้นงานหรือวิธีการได้ตามลำดับขั้นตอน   

1. นักเรียนจัดทำตารางวางแผนดำเนินงาน (Gantt Chat) บ่งชี้บทบาทหน้าที่ของสมาชิกภายในกลุ่ม  
และรายการวัสดุอุปกรณ์ท่ีจำเป็นต้องใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 
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2.  นักเรียนร่วมกันออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาโดยการออกแบบภาพนวัตกรรมด้วยการใช้  
Prompt  ในการสร้างแบบร่างนวัตกรรมของนักเรียน 

3.  นักเรียนออกแบบนวัตกรรมในการแก้ปัญหา  นักเรียนศึกษาตัวอย่างการพัฒนานวัตกรรมต่ างๆ  
จากระบบคลังสื่อออนไลน์ OBEC Content Center   

 
 
ขั้นตอนที่  4  Proving & Presenting (การดำเนินการ ทดสอบ  และนำเสนอ) 

จุดประสงค์การเร ียนรู้ : สร้างแบบจำลอง และนำเสนอแนวคิดในการสร้างแบบจำลองด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้  และอธิบายความหมายและขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมได้ถูกต้อง   

1.  นักเรียนดำเนินการสร้างนวัตกรรมตามที่ได้ออกแบบ   โดยคุณครูให้สร้างโมเดลจำลอง  มี
องค์ประกอบที่กำหนดคือ  มอเตอร์ แบตเตอรี่ และกลไก  

2.  นักเรียนทดสอบการทำงานของนวัตกรรมพลังงานแบตเตอรี่  กลไกล  การทำงาน 
3.  นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอแบบจำลองนวัตกรรมในการแก้ปัญหา   
4.  นักเรียนร่วมกันอภิปราย  และประเมินผลงานของตนเองและกลุ่มเพ่ือน  ให้ข้อเสนอแนะของการ

สร้างนวัตกรรม 
5.  นักเรียนเขียนแผนฟังความคิด อธิบายความหมายของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและ

ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
             

3.3 ความสอดคล้องและเชื่อมโยงของสื่อเทคโนโลยีและแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ความสอดคล้องและเชื่อมโยงของสื่อเทคโนโลยีและแผนการจัดการเรียนรู้  จากการจัดการ

เรียนรู้รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  เรื่อง  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
ผู้สอนได้มีการบูรณาการสื่อจากระบบ OBEC Content Center ดังนี้ 

 3.3.1  ความสอดคล้องและเชื่อมโยงกับมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การ
เรียนรู้  ส่ือทุกช้ินท่ีเลือกใช้จากระบบ OBEC Content Center ได้รับการคดัสรรให้ตรงกับเน้ือหาและระดบั
พฤติกรรมที่ระบุไว้ในตัวชี้วัด ว4.1 ม.4 อย่างชัดเจน ดังนี้ 
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  1)  ใบความรู้เรื่อง 5W1H (ผู้จัดทำ: พิชิตชัย วงษ์ชัย)  การเชื่อมโยง: สอดคล้องกับ 
ตัวชี้วัด ว4.1 ม.4/2 (ระบุปัญหาหรือความต้องการ รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล) และ จุดประสงค์การเรียนรู้ข้อ 
3.1.2 (ระบุปัญหาและความต้องการจากปัญหาในชุมชนได้) เพราะเป็นเครื่องมือสากลที่ช่วยให้นักเรียนแตก
ความคิดในการวิเคราะห์ปัญหาน้ำท่วมขังในชุมชนได้อย่างมีระบบ 

  2)  บทเรียนสำเร็จรูปกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (ณัฐพงษ์ โพธิ์ถิรเลิศ / 
โรงเรียนขามสะแกแสง)  การเชื่อมโยง: สอดคล้องกับ ตัวชี้วัด ว4.1 ม.4/2 และ ม.4/3 (รวบรวมข้อมูล แนวคิด
ที่เก่ียวข้อง และออกแบบวิธีการแก้ปัญหา) ตลอดจน จุดประสงค์ข้อ 3.2.1 และ 3.2.2 เนื่องจากตัวสื่อมีเนื้อหา
ครอบคลุมหลักการ 6 ขั ้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมอย่างละเอียด  ช่วยให้นักเรียนมี
ฐานความรู้ในการค้นหาแนวคิดและวางแผนโครงงานได้ 

  3)  คู่มือ/สื่อโครงงาน "เครื่องตากปลาแดดเดี่ยวอัตโนมัติ" (ผู้จัดทำ: ธนพงศ์ อยู่ชา / 
โรงเรียนแสวงหาวิทยาคม)  การเชื่อมโยง: สอดคล้องกับ ตัวชี้วัด ว4.1 ม.4/4 และ ม.4/5 (ทดสอบ ประเมินผล 
นำเสนอ และการใช้ความรู้เรื่องกลไกไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์) และ วัตถุประสงค์ข้อ 3.2.3 (สร้างแบบจำลอง
และนำเสนอแนวคิด) โดยใช้เป็นตัวอย่าง (Case Study) ให้นักเรียนเห็นแนวทางการประยุกต์ใช้มอเตอร์ 
แบตเตอรี่ และกลไกในนวัตกรรมจริง 

 3.3.2  ความสอดคล้องและเชื ่อมโยงกับกระบวนการจัดการเรียนรู ้ (C-EDP)  สื ่อและ
นวัตกรรมถูกนำเข้ามาเสริมในแต่ละขั้นของกระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นลำดับขั้นตอน เพ่ือส่งเสริมการ
เรียนรู้แบบ Active Learning ดังนี้ 

  1)  ขั้นที่ 1: Community (ชุมชนและการระบุปัญหา)  สื่อที่ใช้: คลิปวิดีโอปัญหาน้ำ
ท่วมขังในชุมชน (หมู่บ้านห้วยแก้ว และหมู่บ้านโพธิ์ไทรงาม) ร่วมกับ ใบความรู้ 5W1H จาก OBEC Content 
Center  การเชื่อมโยง: คลิปวิดีโอทำหน้าที่กระตุ้นความสนใจและช่วยให้เห็นบริบทจริงของชุมชน  จากนั้นใช้
สื่อ 5W1H เป็นเครื่องมือ (Tool) ให้นักเรียนร่วมกันระดมสมองและสรุปประเด็นปัญหาออกมาได้อย่างตรงจุด 

  2)  ขั้นที่ 2: Exploring (การสำรวจ และความรู้) สื่อที่ใช้: บทเรียนสำเร็จรูปเรื ่อง
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และนวัตกรรม "การวิดีโอคอล (Video Call)" สัมภาษณ์ผู้นำชุมชน  การ
เชื่อมโยง: นักเรียนใช้บทเรียนสำเร็จรูปในการทบทวนความรู้ด้วยตนเองแบบ Active Learning ควบคู่ไปกับ
การใช้เทคโนโลยีวิดีโอคอลเพื่อสืบค้นข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับเงื่อนไขและข้อจำกัดของปัญหาจากภูมิปัญญา
ท้องถิ่นโดยตรง 

  3)  ขั้นที่ 3: Designing (การออกแบบ วางแผน)  สื่อที่ใช้: คลังสื่อตัวอย่างนวัตกรรม
จาก OBEC Content Center ร่วมกับนวัตกรรม "Generative AI (การใช้ Prompt)" และตาราง Gantt Chart 
การเชื่อมโยง: นักเรียนศึกษาแนวทางจากคลังสื่อเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ จากนั้นใช้นวัตกรรม AI ในการป้อน 
Prompt เพ่ือช่วยสร้างแบบร่าง/ภาพร่างนวัตกรรม (ร่างภาพ 3 มิติ หรือไอเดียต้นแบบ) ทำให้การวางแผนและ
ออกแบบเป็นรูปธรรมและรวดเร็วยิ่งขึ้น 

  4)  ขั้นที่ 4: Proving & Presenting (การดำเนินการ ทดสอบ และนำเสนอ) สื่อที่
ใช้: สื่อโครงงานเครื่องตากปลาแดดเดี่ยวอัตโนมัติ (เป็นแนวทางกลไก) และชุดวัสดุอุปกรณ์สร้างโมเดลจำลอง 
(มอเตอร์, แบตเตอรี่, กลไก)  การเชื่อมโยง: นักเรียนเรียนรู้การต่อยอดและแกะรอยกลไกจากสื่อตัวอย่าง แล้ว
ลงมือสร้าง "นวัตกรรม/แบบจำลอง" ของกลุ่มตนเองเพ่ือนำไปทดลองจริงและนำเสนอสื่อสารกับชุมชน 

 3.3.3)  ความสอดคล้องและเชื่อมโยงกับการวัดและประเมินผล การใช้สื่อและนวัตกรรม
เหล่านี้สะท้อนผลลัพธ์การเรียนรู้ ที่สามารถวัดและประเมินผลได้จริงตามสภาพจริง   

   1)  วัดความรู้ (K): ประเมินจากการทำ ใบกิจกรรมวิเคราะห์ 5W1H และการอธิบาย
ขั้นตอนใน แบบจำลองนวัตกรรม ซึ่งเชื่อมโยงมาจากสื่อใบความรู้และบทเรียนสำเร็จรูปที่นักเรียนได้ศึกษา   
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   2)  วัดทักษะกระบวนการ (P): ประเมินจากชิ้นงาน "ภาพร่างนวัตกรรมจาก AI 
Prompt" ตารางวางแผนการทำงาน (Gantt Chart) และ "โมเดลจำลองนวัตกรรม" ที่ทำงานด้วยระบบมอเตอร์
และกลไกไฟฟ้าได้จริง ซึ่งเกิดจากการประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ตลอดกระบวนการ   

   3)  วัดเจตคติ (A): ประเมินจากพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการปฏิบัติงานกลุ่ม (ข้อ 
3.3.1) และความมุ่งมั่นกระตือรือร้นในการแก้น้ำท่วมขังเพื่อช่วยเหลือชุมชน (ข้อ 3.3.2) ผ่านกระบวนการ
พูดคุยและรับฟังความคิดเห็นจากผู้นำชุมชนและเพ่ือนร่วมชั้น 
             

4. ผลการดำเนินงาน 

4.1 ผลที่เกิดขึ้นบรรลุตามกิจกรรม 
 จากการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ในปีการศึกษา  2568  ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

และนวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหาชุมชนในรูปแบบโมเดลจำลองโดยอ้างอิงบริบทปัญหาในชุมชนจริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  โดยมีผลการดำเนินงานสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการพัฒนาผู้เรียน   กิจกรรมมุ่งเน้นการ
พัฒนาทักษะกระบวนการคิด  การแก้ปัญหา  และการสร้างนวัตกรรม  ซึ่งผลการประเมินผู้เรียนทั้งหมด  39  
คน  พบว่า  นักเรียนทุกคน  (คิดเป็น 100 %)  ผ่านเกณฑ์การประเมิน  ทักษะการแก้ปัญหา  การประเมิน
แบบจำลองนวัตกรรม  และเจตคติ  โดยสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ดังนี้ 

 4.1.1)  การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหา (สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ข้อ  2.1 และ  2.5)  การนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้ C-EDP และการใช้สื่อจากคลังสื่อ OBEC 
Content Center มาขับเคลื ่อนการเร ียนรู ้จากห้องเรียนสู ่การพัฒนาชุมชน ประสบผลสำเร็จอย่างมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด โดยมีหลักฐานที่แสดงถึงกระบวนการพัฒนาและสมรรถนะของผู้เรียน ดังนี้ 
   1)  การวิเคราะห์และระบุปัญหาชุมชนอย่างเป็นระบบ: นักเรียนสามารถใช้เครื่องมือ
การกำหนดปัญหา $5W1H$ (Who, What, Where, When, Why, How) เพ่ือเชื่อมโยงห้องเรียนเข้ากับ
บริบทปัญหาจริงในชุมชนรอบตัวได้อย่างถูกต้อง เช่น การระบุปัญหามูลนกพิราบที่กระทบต่อสุขภาพของ
ชาวบ้าน ณ บริเวณศาลาวัดหมู่บ้านโพธิ์ไทรงาม  ปัญหาน้ำท่วมขังในซอยหมู่บ้าน  ปัญหาการกวาดใบไม้ที่ร่วง
หล่นในทุกวัน  ปัญหาขยะล้นถัง ปัญหาการเผาฟางข้าว 
   2)  กระบวนการวางแผนและสร้างสรรค์: นักเรียนมีร่องรอยการดำเนินงานผ่าน
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ตั้งแต่การเขียนแบบร่าง (Sketch) การวางผังงาน (Flowchart) การ
ออกแบบระบบ และการวางแผนดำเนินงานอย่างเป็นขั้นตอนเพื่อแก้ปัญหาให้แก่ชุมชน 
  4.1.2)  ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน (สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อ 2.2)  
จากตารางสรุปผลการประเมินนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคผนวก  ทั้งสิ้น  39  คน  พบว่าผู้เรียนมี
พัฒนาการและทักษะการแก้ปัญหาที่บรรลุตามเกณฑ์อย่างยอดเยี่ยม  ดังนี้ 
  1)  ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการแก้ปัญหา: นักเรียนทุกคน (ลำดับที่ 1 ถึง 39) ได้รับ
คะแนนประเมิน "ทักษะการแก้ปัญหา" เต็ม 24 คะแนน คิดเป็น 100% ของผู้เรียนทั้งหมด 
  2)  การสรุปผลการประเมินรวม: นักเรียนทุกคนได้รับการประเมินผลลัพธ์ในระดับ 
"ผ่าน" เกณฑ์การประเมิน ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ชุมชนเป็นฐาน C-EDP สามารถพัฒนา
สมรรถนะการแก้ปัญหาของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ 
 4.1.3)  การประเมินคุณภาพของแบบจำลองในการแก้ปัญหา (สอดคล้องวัตถุประสงค์ข้อ 
2.3)  นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ด้านกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ และการพัฒนาแอปพลิเคชัน จน
สามารถสร้างสรรค์แบบจำลอง (Prototype) ที่ตอบโจทย์การแก้ปัญหาจริงได้อย่างหลากหลาย โดยมีผลการ
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ประเมิน "แบบจำลองนวัตกรรม" อยู่ในเกณฑ์ดีถึงดีเยี่ยม (คะแนนเต็ม 16 คะแนน) และมีร่องรอยหลักฐานเชิง
ประจักษ์จำแนกตามประเภทเทคโนโลยีดังนี้: 
  1)  กลุ่มนวัตกรรมด้านกลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์   เครื่องเก็บมูลนกอัจฉริยะ
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม: มีการนำระบบ AI และกลไกอัตโนมัติมาแก้ปัญหาโรคปอดบวมจาก
เชื้อราและแบคทีเรียของมูลนก (ผลงานของ น.ส.กชกร, น.ส.จิรัชยา, น.ส.พรนภา และนายภานุวัฒน์ ซึ่งได้
คะแนนทักษะและนวัตกรรมเต็ม)  เครื่องกวาดใบไม้อัจฉริยะ: นวัตกรรมกลไกช่วยกวาดและจัดเก็บใบไม้ที่หล่น
ในทุกเช้า (ผลงานของ นายพสธร, นายรุ่งโรจน,์ นายอติภัทร และน.ส.ญาณาภรณ์ ซึ่งได้คะแนนทักษะและ
นวัตกรรมเต็ม)  แบบจำลองอ่ืน ๆ ในชุมชน: ได้แก่ แบบจำลองเครื่องบีบอัดขยะอัจฉริยะ , เครื่องลอกท่อ
ระบายน้ำอัจฉริยะเพ่ือแก้ปัญหาน้ำท่วมขัง , ระบบรดน้ำอัจฉริยะในนาข้าว และเครื่องบีบอัดขวดเพ่ือลดพ้ืนที่
ถังขยะ 
  2)  กลุ่มนวัตกรรมด้านการพัฒนาแอปพลิเคชัน  แอปพลิเคชันค้นหาที่ว่างสำหรับ
จอดรถ (Smart Parking): การแก้ไขปัญหาหาที่จอดรถโดยการนำข้อมูลมาบริหารจัดการผ่านซอฟต์แวร์แอป
พลิเคชัน  แอปพลิเคชันเสื่อพ้ืนบ้าน: ซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือร่วมสืบสานและส่งเสริมงานเสื่อจักร
สานในท้องถิ่น 
  4.1.4)  การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ (สอดคล้องวัตถุประสงค์
ข้อ  2.4 )  จากตารางประเมินผลสัมฤทธิ์ด้านเจตคติ  และตารางศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน ($n=39$) 
สรุปผลลัพธ์ได้ดังนี้:  ภาคผนวก 
   1)  คะแนนเจตคติ: นักเรียนทุกคน (100%) ได้คะแนนเจตคติต่อการเรียนรู้เต็ม 16 
คะแนนเต็ม 
   2)  ระดับความพึงพอใจในภาพรวม: นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับ "มากที่สุด" โดยมีค่าเฉลี่ยสะสมอยู่ที่ {X} = 4.70 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D.= 0.45 
ความภาคภูมิใจในชิ้นงาน: ประเด็นที่นักเรียนมีความพึงพอใจสูงสุดคือ ความรู้สึกภูมิใจที่แบบจำลองนวัตกรรม
ที่สร้างขึ้นสามารถเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาในชุมชนได้จริง ({X} = 4.85, S.D. = 0.36)รองลงมาคือความ
พึงพอใจต่อสื่อคลังความรู้สำหรับการค้นหาเรื่องกระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอนที่ช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างเป็น
ระบบ ({X} = 4.72, S.D. = 0.45)  
             

4.2 ประโยชน์ที่ได้รับ 

  จากการดำเนินงานนวัตกรรมการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) เรื่อง “การพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ชุมชนเป็นฐาน C-EDP ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับการเรียนรู้รูปแบบ
โครงงาน ผ่านการใช้ระบบคลังสื่อ OBEC Content Center เพื่อพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาของผู้เรียน 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4” โรงเรียนโพธิ์ไทรงามวิทยาคม ก่อให้เกิดประโยชน์เชิงประจักษ์ในมิติต่าง 
ๆ ดังนี้ 
  4.2.1  ประโยชน์ต่อผู้เรียน  พัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาขั้นสูง: นักเรียนร้อยละ 100 ผ่าน
เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหาในระดับเต็ม (24 คะแนน) โดยสามารถใช้เครื่องมือ $5W1H$ วิเคราะห์
สภาวะปัญหาจริงในชุมชนได้อย่างมีระบบ 
   1)  ส่งเสริมทักษะเทคโนโลยีและการสร้างสรรค์นวัตกรรม: ผู้เรียนเกิดทักษะการนำ
ความรู ้ด้านกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ และเทคโนโลยีดิจิทัล มาประยุกต์สร้างสรรค์เป็น "แบบจำลอง
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นวัตกรรม (Prototype)" ที่ใช้งานได้จริง เช่น ต้นแบบเครื่องเก็บมูลนกอัจฉริยะด้วย AI, เครื่องกวาดใบไม้
อัจฉริยะ และแอปพลิเคชันเสื่อพ้ืนบ้าน เป็นต้น 
   2)  สร้างเจตคติท่ีดีและจิตสาธารณะ: นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในตนเองสูงที่สุด 
($\bar{X} = 4.85$) ที่ชิ้นงานของตนสามารถช่วยแก้ปัญหาและสร้างประโยชน์ให้แก่ชุมชนรอบตัว เกิดความ
ผูกพันและตระหนักถึงบทบาทหน้าที่ในการพัฒนาท้องถิ่น 
  4.2.2  ประโยชน์ต่อครูผู้สอน   
   1)  ยกระดับทักษะการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21: ครูผู ้สอนสามารถพัฒนา
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ในรูปแบบ C-EDP และการเรียนรู้รูปแบบโครงงาน 
(Project-Based Learning) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   2)  เพิ่มสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา: ครูสามารถบูรณาการและ
ใช้ประโยชน์จากแพลตฟอร์มระบบคลังสื่อ OBEC Content Center ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างเป็น
ระบบ ช่วยให้สามารถจัดการเรียนรู้ได้อย่างลุ่มลึกและตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้ดี
ขึ้น 
   3)  เกิดการพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง: ได้รับองค์ความรู้จากการวิจัยและพัฒนา
ชิ้นงานนวัตกรรมร่วมกับผู้เรียน นำไปสู่การเผยแพร่ผลงานทางวิชาการและการพัฒนาวิทยฐานะให้สูงขึ้น 
  4.2.3  ประโยชน์ต่อโรงเรียน 
   1)  ยกระดับคุณภาพสถานศึกษาและคลังนวัตกรรม: โรงเรียนโพธิ์ไทรงามวิทยาคมมี
คลังชิ้นงานโครงงานและแบบจำลองนวัตกรรมที่มีคุณภาพเพิ่มขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม ช่วยสร้างชื่อเสียงและ
ยกระดับมาตรฐานการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
   2)  สร้างเครือข่ายความร่วมมือระหว่างโรงเรียนกับชุมชน การที่โรงเรียนใช้แนวคิด 
"ชุมชนเป็นฐาน" ดึงปัญหาจากพื้นที่จริง (เช่น ศาลาวัด หรือการจัดการขยะในชุมชน) มาเป็นโจทย์การเรียนรู้ 
ช่วยลดช่องว่างและสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างสถานศึกษา วัด ชุมชน และองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นใน
การร่วมกันพัฒนาเยาวชน 
             

5. บทเรียนทีไ่ด้รับ 

จากการด าเนินงานนวตักรรมการปฏิบติัท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) เร่ือง “การพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ชุมชนเป็นฐาน C-EDP ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับการเรียนรู้รูปแบบโครงงาน ผ่านการ
ใช้ระบบคลังส่ือ OBEC Content Center” คณะผูด้  าเนินงานสามารถสรุปองคค์วามรู้ ขอ้เท็จจริง และแนวคิดท่ี
เกิดจากการปฏิบติังานจริงไดด้งัน้ี 

5.1  หลักการที่ได้เรียนรู้จากการใช้สื่อและนวัตกรรม  การบูรณาการระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
OBEC Content Center ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ชุมชนเป็นฐาน (C-EDP) ทำให้เกิดหลักการเรียนรู้สำคัญ 3 
ประการ คือ 

  5.1.1  หลักการเข้าถึงแหล่งความรู้แบบยืดหยุ่น ระบบ OBEC Content Center ทำหน้าที่
เป็นสะพานเชื่อมโยงความรู้ที่หลากหลาย ทำให้นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลเชิงทฤษฎี (เช่น กลไก ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์) ได้ตามความต้องการและระดับความเร็วในการเรียนรู้ของตนเอง 
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  5.1.2  หลักการเชื่อมโยงบริบทจริงสู่ห้องเรียน การใช้ปัญหาในชุมชนรอบตัว (เช่น ปัญหามูล
นกพิราบที่ศาลาวัด ขยะล้นถัง หรือท่อน้ำอุดตัน) เป็นตัวตั้ง ทำให้นักเรียนเห็นคุณค่าของเนื้อหาวิชาการ และ
เปลี่ยนจากผู้รับความรู้ มาเป็นผู้ลงมือสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อสังคม  

  5.1.3  หลักการกระบวนการคิดเชิงระบบ : กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน 
ช่วยหล่อหลอมให้นักเรียนคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นเหตุเป็นผล เริ่มต้นจากการระบุปัญหาด้วยกรอบคิด 5W1H 
ไปจนถึงการร่างแบบ และวางผังงาน ก่อนลงมือปฏิบัติจริง 

5.2  ข้อสรุปที่เป็นหลักการสอดคล้องกับผลการดำเนินงานที่ประสบผลสำเร็จ  ความสำเร็จที่สะท้อน
จากผลการประเมินนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ทั้ง 39 คน ซึ่งผ่านเกณฑ์ประเมินทักษะการแก้ปัญหาเต็ม 
100% (24 คะแนนเต็ม) และมีความพึงพอใจในภาพรวมระดับมากที่สุด (X= 4.70) นำไปสู่ข้อสรุปเชิงหลักการ
ทางการศึกษา ดังนี้ 
  5.2.1  "การเรียนรู้จะประสบความสำเร็จสูงสุดเมื่อผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในชิ้นงาน" 
สอดคล้องกับผลการประเมินความพึงพอใจข้อที่ 3 ที่ได้คะแนนสูงสุด (X = 4.85) ซึ่งระบุว่านักเรียนภูมิใจที่
แบบจำลองสามารถแก้ปัญหาในชุมชนได้จริง 
  5.2.2  สิ่งนี้พิสูจน์ตามทฤษฎีการสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) ว่า เมื่อนักเรียน
ได้รับโอกาสให้สร้าง "สิ่งสร้างสรรค์ " ที่จับต้องได้และมีคุณค่าต่อบริบทสังคมของพวกเขา สมรรถนะ เจตคติ 
และทักษะการคิดขั้นสูงจะถูกพัฒนาขึ้นโดยอัตโนมัติและมีความคงทนถาวร 
 5.3  ข้อมูลที่แสดงถึงสิ่งที่ได้รับและประสบการณ์จากการใช้สื่อ/นวัตกรรม 
  5.3.1  ประสบการณ์ตรงของผู้เรียน นักเรียนได้รับประสบการณ์ในการเป็น "ผู้แก้ปัญหา” ได้
เรียนรู้การทำงานเป็นทีม การยอมรับฟังความคิดเห็นผู้อ่ืน และทักษะการปฏิบัติงานช่าง/เทคโนโลยีขั้นพ้ืนฐาน 
เช่น การต่อวงจรไฟฟ้า การใช้งานเซนเซอร์ตรวจจับ การใช้เทคโนโลยี AI หรือการเขียนโปรแกรมควบคุม/
พัฒนาแอปพลิเคชันผ่านการศึกษาค้นคว้าจากคลังสื่อดิจิทัล 
  5.3.2  ประสบการณ์ของครูผู้สอน  ครูได้เปลี่ยนบทบาทจาก "ผู้บรรยาย " มาเป็น "ผู้อำนวย
ความสะดวกและโค้ช” ได้เรียนรู้วิธีการคัดสรรจัดหมวดหมู่สื่อดิจิทัลในระบบ OBEC Content Center เพ่ือ
สนับสนุนโครงงานที่แตกต่างกันของนักเรียนแต่ละกลุ่มได้อย่างตรงจุด 

5.4  การสะท้อนข้อจำกัดและแนวทางแก้ไขปัญหาจากการใช้สื่อ/นวัตกรรม 
 

ข้อจำกัดที่พบจากการปฏิบัติงาน แนวทางแก้ไขปัญหา 
1. ทักษะพื้นฐานด้านโค้ดดิ้งและสมองกลฝังตัว: 
นักเรียนบางส่วนยังขาดทักษะขั้นสูงในการเขียน
โปรแกรมและควบคุมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ทำให้
แบบจำลองบางชิ้นงานยังมีข้อจำกัดในระบบ
อัตโนมัติ 

จัดทำคลิปวิดีโอคู่มือสั้น ๆเกี่ยวกับการต่อวงจร
พ้ืนฐานและการเขียนโค้ดอัปโหลดไว้ในระบบ เพื่อให้
นักเรียนเปิดดูซ้ำได้ รวมถึงเพ่ิมกิจกรรมปรับพ้ืนฐาน 
ก่อนเริ่มโครงงาน 

2. ระยะเวลาในการลงพ้ืนที่และจัดทำชิ้นงาน: 
กระบวนการ C-EDP ที่ต้องลงพ้ืนที่ชุมชนจริงและ
สร้างแบบจำลอง มีขั้นตอนค่อนข้างมาก ทำให้เวลา
ในคาบเรียนปกติอาจไม่เพียงพอ 

บูรณาการเวลาเรียนร่วมกับกิจกรรมลดเวลาเรียน
เพ่ิมเวลารู้ หรือใช้รูปแบบห้องเรียนกลับทาง ให้
นักเรียนสืบค้นเนื้อหาทฤษฎีจาก OBEC Content 
Center มาล่วงหน้าจากท่ีบ้าน เพ่ือใช้เวลาใน
ห้องเรียนสำหรับการปฏิบัติและระดมสมอง 
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ข้อจำกัดที่พบจากการปฏิบัติงาน แนวทางแก้ไขปัญหา 

3. ข้อจำกัดด้านวัสดุอุปกรณ์ในการสร้างต้นแบบ: 
การสร้างแบบจำลองในระดับที่ใช้งานได้จริงในชุมชน 
(เช่น เครื่องเก็บมูลนกอัจฉริยะ) มีค่าใช้จ่ายด้าน
อุปกรณ์ไอทีและโครงสร้างกลไก 

แนวทางแก้ไข: ในขั้นต้นเน้นใช้วัสดุเหลือใช้ใน
ท้องถิ่นร่วมกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ทดลองราคา
ประหยัด และสร้างความร่วมมือกับคณะกรรมการ
สถานศึกษาเพื่อขอรับการสนับสนุนวัสดุอุปกรณ์
เหลือใช้จากชุมชน 

5.5  ข้อเสนอแนะในการนำสื่อ/นวัตกรรมไปประยุกต์ใช้และแนวทางการพัฒนาเพ่ิมเติม 
 5.5.1)  การบูรณาการข้ามกลุ่มสาระ  ควรขยายผลรูปแบบ C-EDP นี้ โดยเชื่อมโยงร่วมกับ

กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เช่น วิชาคณิตศาสตร์ (คิดคำนวณต้นทุน/สถิติข้อมูล) , วิชาภาษาไทย/ภาษาอังกฤษ 
(การนำเสนอและการเขียนรายงานโครงงาน) เพ่ือสร้างการเรียนรู้ที่สมบูรณ์และลดภาระงานของนักเรียน 

 5.5.2  การยกระดับนวัตกรรมร่วมกับชุมชน ควรนำผลงานแบบจำลอง ที่มีศักยภาพสูง เช่น 
เครื่องเก็บมูลนกอัจฉริยะ หรือเครื่องกวาดใบไม้อัจฉริยะ ไปนำเสนอต่อองค์การบริหารส่วนตำบล (อบต.) หรือ
ผู้นำชุมชน เพื่อขอรับทุนสนับสนุนในการพัฒนาเป็นเครื่องเครื่องมือขนาดจริง นำไปติดตั้งและใช้งานจริงใน
พ้ืนที่เพ่ือความยั่งยืน 

 5.5.3  การสร้างเครือข่ายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ดิจิทัล (Digital KM): ครูผู้สอนควรนำโครงงาน
และแผนการจัดการเรียนรู ้ C-EDP ที่ประสบความสำเร็จนี ้ อัปโหลดขึ ้นสู ่ระบบคลังสื ่อ OBEC Content 
Center ในฐานะ "ผู้สร้างเนื้อหา (Content Creator)" เพื่อเปิดโอกาสให้คุณครูท่านอื่นทั่วประเทศสามารถนำ
รูปแบบแนวปฏิบัตินี้ไปประยุกต์ใช้และพัฒนาต่อยอดในบริบทของโรงเรียนตนเองต่อไป 
             

6. ปัจจัยความสำเร็จ 

  การดำเนินงานนวัตกรรมการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) เรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ชุมชนเป็นฐาน C-EDP ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับการเรียนรู้รูปแบบโครงงาน ผ่าน
การใช้ระบบคลังสื่อ OBEC Content Center เพื่อพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาของผู้เรียน สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4” ประสบความสำเร็จอย่างเป็นรูปธรรมตามวัตถุประสงค์ โดยมีปัจจัย วิธีการ และภาคี
เครือข่ายสนับสนุนที่สำคัญดังนี้ 
 6.1  ปัจจัยวิธีการที่ช่วยให้นวัตกรรมประสบความสำเร็จ   การใช้ปัญหาในบริบทจริงของชุมชนเป็น
ฐาน การปรับเปลี่ยนโจทย์การเรียนรู้จากการจำลองในตำรา มาเป็นการหยิบยกปัญหาจริงจากวิถีชี วิตและ
ชุมชนรอบตัวผู้เรียน (เช่น ปัญหามูลนกพิราบที่ศาลาวัด ขยะล้นถัง หรือท่อน้ำอุดตัน) เป็นกลยุทธ์สำคัญที่
กระตุ้นแรงบันดาลใจภายใน ทำให้นักเรียนเห็นคุณค่าของสิ่งที่เรียนและมุ่งมั่นที่จะแก้ไขปัญหาให้แก่สังคมของ
ตนเอง  กระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ (C-EDP & 5W1H): การนำกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม มาจัดลำดับขั้นตอนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ทำให้นักเรียนทำงานอย่างมีทิศทาง ไม่สะเปะสะปะ 
เริ่มต้นจากการวิเคราะห์ระบุสาเหตุข้อเท็จจริงด้วยกรอบคิด 5W1H  ไปจนถึงขั้นการร่างแบบ และวางผังงาน 
ก่อนลงมือสร้างชิ ้นงานต้นแบบ  การเรียนรู ้เชิงรุกผ่านการสร้างสรรค์ชิ ้นงาน การเปิดโอกาสให้ผู ้เรียน
สร้างสรรค์ "แบบจำลองนวัตกรรม (Prototype)" ที่จับต้องได้ โดยบูรณาการองค์ความรู้ด้านกลไก ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์ และการพัฒนาแอปพลิเคชัน ส่งผลให้ผู ้เรียนเกิดทักษะการปฏิบัติงานและสมรรถนะการ
แก้ปัญหาขัน้สูงได้อย่างคงทนถาวร 
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 6.2  บุคคล หน่วยงาน และองค์กรที่มีส่วนร่วมในการดำเนินกิจกรรม (Partnerships)  ความสำเร็จ
ของนวัตกรรมนี้เกิดจากการบูรณาการความร่วมมืออย่างเข้มแข็งตามแนวคิดภาคีเครือข่าย (บวร / บ้าน -วัด-
โรงเรียน-ชุมชน) ดังนี้ 
  6.2.1  ผู้บริหารสถานศึกษา โรงเรียนโพธิ์ไทรงามวิทยาคม:  เป็นผู้นำเชิงนโยบายที่ให้การ
ส่งเสริมการนำเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาขับเคลื ่อนการจัดการเรียนรู ้ พร้อมทั ้งอำนวยความสะดวกด้าน
งบประมาณ บรรยากาศ และโครงสร้างพื้นฐานห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์และวิทยาศาสตร์ 
  6.2.2  ครูผู้สอน (นางสาวศิริยุภา ฉิมพาลี): ปรับบทบาทจาก "ผู้บรรยาย" มาเป็น "ผู้อำนวย
ความสะดวกและโค้ช" ทำหน้าที่คอยชี้แนะ ให้คำปรึกษา และคัดสรรจัดหมวดหมู่คลังสื่อดิจิทัลเพื่อสนับสนุน
โครงงานที่แตกต่างกันของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 
  6.2.3  ผู้เรียน (นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 จำนวน 39 คน): มีความมุ่งมั่น ตั้งใจ มีความ
รับผิดชอบ และความสามัคคีในการทำงานร่วมกันเป็นทีม สะท้อนให้เห็นจากคะแนนการประเมินด้านเจตคติที่
ผ่านเกณฑ์เต็ม 100% ทุกคน 
  6.2.4  เครือข่ายชุมชน และวัดในท้องถิ่น: ท่านเจ้าอาวาส คณะกรรมการวัด และประชาชน
ในหมู่บ้านโพธิ์ไทรงาม ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนลงพื้นที่สำรวจข้อเท็จจริง ให้ข้อมูลสภาวะปัญหาวิกฤตในพื้นที่ 
และสนับสนุนการเข้าเก็บข้อมูลในการทำโครงงาน 
 6.3  ร่องรอยหลักฐานของภาคีเครือข่ายที่ช่วยให้งานประสบความสำเร็จ  หลักฐานเชิงปริมาณและ
สถิติสะท้อนความสำเร็จ: * ตารางสรุปผลการประเมินที่แสดงว่านักเรียนทั้ง 39 คน ผ่านเกณฑ์ประเมินทักษะ
การแก้ปัญหาในระดับ 24 คะแนนเต็ม (คิดเป็น 100%) และคะแนนเจตคติเต็ม 16 คะแนนเต็ม  หลักฐาน
ชิ้นงานและร่องรอยการเรียนรู้   รายงานโครงงานนวัตกรรมและใบงานบันทึกการสำรวจชุมชนด้วยกรอบคิด  
5W1H ภาพถ่ายร่องรอยการปฏิบัติงาน การเขียนแบบร่าง และผังงานระบบ ของนักเรียน ชิ้นงานแบบจำลอง
นวัตกรรมเพื่อชุมชนจำนวนหลายรายการ เช่น ต้นแบบเครื่องเก็บมูลนกอัจฉริยะด้วย AI (ผลงานกลุ่มนางสาว
กชกร และคณะ), เครื่องกวาดใบไม้อัจฉริยะ (ผลงานกลุ่มนายพสธร และคณะ), แบบจำลองเครื่องบีบอัดขยะ
อัจฉริยะ, เครื่องลอกท่อระบายน้ำอัจฉริยะ, ระบบรดน้ำอัจฉริยะในนาข้าว รวมถึงซอฟต์แวร์แอปพลิเคชัน
ค้นหาที่ว่างสำหรับจอดรถ และแอปพลิเคชันเสื่อพ้ืนบ้าน 

 6.4  การสะท้อนการใช้สื่อ OBEC Content Center ให้สอดคล้องเชื่อมโยงกับการจัดกิจกรรม  ระบบ
คลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ถือเป็น "หัวใจสำคัญ" ในการขับเคลื่อนนวัตกรรมนี้ โดยถูก
นำมาใช้ในลักษณะเป็นสะพานเชื่อมโยงองค์ความรู้ข้ามมิติ และประสานเข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้ในทุก
ขั้นตอนอย่างแนบแน่น ดังนี้ 

  6.4.1  คลังความรู้หนุนเสริมตามความต้องการ ในขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน นักเรียนแต่ละ
กลุ่มมีโจทย์ปัญหาและลักษณะชิ้นงานนวัตกรรมที่แตกต่างกันตามบริบทชุมชนที่ไปสำรวจมา แพลตฟอร์ม 
OBEC Content Center จึงตอบโจทย์ในการเป็นแหล่งสืบค้นข้อมูลเชิงลึกที่ยืดหยุ่น นักเรียนกลุ่มที่ทำเรื่อง
เครื่องเก็บมูลนกอัจฉริยะ สามารถเข้าไปสืบค้นสื่อการสอนด้านเทคโนโลยี AI และเซนเซอร์ ขณะที่กลุ่มพัฒนา
แอปพลิเคชันเสื่อพื้นบ้านสามารถศึกษาชุดความรู้ด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ประยุกต์และงานจักรสานได้ใน
เวลาเดียวกัน 

  6.4.2  การเรียนรู ้แบบนำตนเอง (Self-Directed Learning): สื ่อในระบบคลังสื่อช่วยลด
ข้อจำกัดเรื ่องเวลาและสถานที ่ นักเรียนสามารถทบทวนเนื ้อหาทฤษฎีพื ้นฐานด้านกลไก ไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์ได้ล่วงหน้าจากท่ีบ้าน ช่วยให้เวลาในห้องเรียนถูกนำมาใช้เพ่ือการปฏิบัติตระหนักรู้ ร่วมกันระดม
สมอง และประกอบชิ้นงานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 
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  6.4.3  ความพึงพอใจต่อระบบสื่อดิจิทัล: จากการศึกษาความพึงพอใจ พบว่ารายการประเมิน
ที่ระบุว่า “มีสื่อสำหรับการค้นหาความรู้เรื่องกระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอนช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ 
ได้ง่าย” มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงมากเป็นลำดับต้น ๆ อยู่ในระดับมากท่ีสุด ($\bar{X} = 4.72, S.D. = 
0.45$) สิ่งนี้สะท้อนชัดเจนว่า สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลจาก OBEC Content Center สามารถบูรณาการและ
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนร่วมกับกิจกรรมชุมชนเป็นฐาน (C-EDP) ได้อย่างลงตัว มีประสิทธิภาพ และ
นำพาให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ทุกประการ 
             

 

7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 
7.1 การเผยแพร่การใช้สื่อ/แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สื่อจากระบบ OBEC Content Center/

การได้รับการยอมรับ 
 

 
 

การนำเสนอผลการจัดการเรียนรู้  รายวิชา  ออกแบบและเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ปีการศึกษา  2568  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้สื่อ OBEC Content Center 

 
 
 
 
 



20 
 

 

7.2 รางวัลที่ได้รับจากการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระหว่างปีการศึกษา 2567 – 2569 

  ยังไม่เคยได้รับรางวัลการใช้สื่อ  ได้รับเกียรติบัตรเข้าร่วมการอบรม และการเป็นวิทยากรสอน
การใช้คลังสื่อ OBEC Content Center ให้กับโรงเรียนสระหลวงพิทยาคม 

 

 
 

 
 

8. บรรณานุกรม 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2560). ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์   
             (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551.  
              โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย 
9.  ภาคผนว



 

 

 

  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สาระการเรียนรู้เพิ่มเติม 
รายวิชา ออกแบบและเทคโนโลยี  รหัสวิชา ว31104 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
หน่วยที่  2  โครงงานกับการแก้ปัญหา       เวลา  50  นาที   
หน่วยย่อยที่ 2.4 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ภาคเรียนที่   2 ปีการศึกษา  2568 วันที่สอน 26 กุมภาพันธ์  2569 
ครูผู้สอน  นางสาวศิริยุภา  ฉิมพาลี      

 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 
 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลง อย่างรวดเร็ว ใช้

ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ ศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 
โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
         ว4.1 ม.4/1  วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี  ความสัมพันธ์กับศาสตร์อื่นๆ  โดยเฉพาะ
วิทยาศาสตร์  หรือคณิตศาสตร์  รวมทั้งประเมินผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อมนุษย์  สังคม  เศรษฐกิจ  
และสิ่งแวดล้อม  เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาเทคโนโลยี 
        ว4.1 ม.4/2  ระบุปัญหาหรือความต้องการที่มีผลกระทบต่อสังคม  รวบรวม  วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิดที่เกี ่ยวข้องกับปัญหาที่มีความซับซ้อนเพื่อสังเคราะห์วิธีการ  เทคนิคในการแก้ปัญหา  โดย
คำนึงถึงความถูกต้องด้านทรัพย์สินทางปัญญา 
        ว4.1 ม.4/3  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ  และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่
จำเป็นภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ นำเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจด้วยเทคนิคหรือ
วิธีการที่หลากหลาย  โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบ  วางแผนขั้นตอนการทำงาน และดำเนินการ
แก้ปัญหา 
       ว4.1 ม.4/4  ทดสอบ  ประเมินผล  วิเคราะห์  และให้เหตุผลของปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น
ภายใต้กรอบเงื่อนไข  หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข  และนำเสนอผลการแก้ปัญหา  พร้อมทั้งเสนอแนว
ทางการพัฒนาต่อยอด 
       ว4.1 ม.4/5  ใช ้ความรู ้และทักษะเกี ่ยวกับวัสดุ  อุปกรณ์  เครื ่องมือ  กลไกไฟฟ้า และ
อิเล็กทรอนิกส์  และเทคโนโลยีที่ซับซ้อนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานได้อย่างถูกต้อง  เหมาะสม และ
ปลอดภัย 
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จุดประสงค์การเรียนรู้  
 
 ด้านความรู้  ความเข้าใจ (K) 

1.  อธิบายความหมายและขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้ถูกต้อง   
2.  ระบุปัญหาและความต้องการจากปัญหาในชุมชนได้ 
 
ด้านทักษะกระบวนการ (P) 
1.  ประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการแก้ปัญหาหรือพัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการได้
ตามลำดับขั้นตอน 
2.  รวบรวมข้อมูล  ค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง และออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาในรูปแบบภาพร่าง  
หรือผังงานได้ 
3.  สร้างแบบจำลอง และนำเสนอแนวคิดในการสร้างแบบจำลองด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมได้   
 
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1.  มีส่วนร่วมในการปฏิบัติงานกลุ่ม รับฟังและยอมรับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) จากผู้อื่นเพ่ือนำมา
ปรับปรุงผลงาน 
2.  มีความกระตือรือร้นและมุ่งมั่นที่จะใช้กระบวนการทางวิศวกรรมเพ่ือเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนา
ช่วยเหลือชุมชน 

 
สาระสำคัญ 
 
          การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบผ่าน "กระบวนการทำโครงงาน" คือการศึกษาค้นคว้าและลงมือ

ปฏิบัติด้วยตนเอง โดยแบ่งเป็น 3 ประเภทหลัก: 1) โครงงานสำรวจ (เก็บข้อมูลภาคสนาม) 2) โครงงาน
ทดลอง (พิสูจน์สมมติฐานผ่านตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรควบคุม) และ 3) โครงงานประดิษฐ์ 
(สร้างสรรค์นวัตกรรมผ่านการออกแบบ ร่างภาพ และทดสอบ) เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่น่าเชื่อถือและตอบ
โจทย์ผู้ใช้ในชุมชน ขั้นตอนในการดำเนินการใช้ขั้นตอนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  6  ขั้นตอน  
คือ  ระบุปัญหา  รวบรวมข้อมูล  วางแผนและออกแบบแก้ปัญหา  ดำเนินงาน  ทดสอบ  นำเสนอ 

 
สาระการเรียนรู้ 
 
 1.  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   

2.  การพัฒนาโครงงาน 
  
ทักษะในศตวรรษที่ 21 
 
 1.  ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ การแก้ปัญหา 

2.  ทักษะการคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม 



        23  
 

 

3.  ทักษะการสื่อสาร สารสนเทศ   
4.  ทักษะความร่วมมือ  การทำงานเป็นทีม และภาวะผู้นำ 
5.  ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
สมรรถนะสำคัญท่ีเกิดกับผู้เรียน 
 
 1.  ความสามารถในการสื่อสาร 

2.  ความสามารถในการคิด 
3.  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  
5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 

 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 
 1.  มีวินัย 

2.  ใฝ่เรียนรู ้
3.  มุ่งม่ันในการทำงาน 

 
ชิ้นงาน/ภาระงาน  
 
 1.  ใบกิจกรรมที่  2.4  Mini Project การพัฒนานวัตกรรมแก้ปัญหาชุมชน 

2.  นวัตกรรมในการแก้ปัญหาชุมชน 
  

 
สื่อและอุปกรณ์  
 
 1.  บทเรียนสำเร็จรูป  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  (คลังสื่อ  OBEC Content Center  จาก

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/168813) 
2.  งานนำเสนอเนื้อหา  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  (คลังสื่อ  OBEC Content Center  จาก
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/172050) 
3.  วิดีโอนำเสนอเนื้อหา กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  (คลังสื่อ  OBEC Content Center  จาก  
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/171149 
4.  ใบความรู้ เรื่อง กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม การวิเคราะห์ปัญหา 5W1H  (คลังสื่อ  OBEC 
Content Center  จาก  https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/89355 
5.  หนังสือเรียนเทคนิคการใช้คำถาม 5W1H  (คลังสื่อ  OBEC Content Center  จาก  
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/128580 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 
ขั้นตอนที่  1  Community (ชุมชนและการระบุปัญหา) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ : ระบุปัญหาและความต้องการจากปัญหาในชุมชนได้ 
 1. ผู้สอนกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยการเปิดคลิปวิดีโอ  ปัญหาชุมชนหมู่บ้านห้วย

แก้ว  และหมู่บ้านโพธิ์ไทรงาม และการสัมภาษณ์ผู้นำชุมชนเกี่ยวกับปัญหาในชุมชน 
 2.  นักเรียนรวมกลุ่มกันกลุ่มละ  4-5  คน  ร่วมกันระดมสมอง โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม

เลือกปัญหาที่นักเรียนสนใจมา  1 ปัญหา  และนำปัญหาในชุมชนที่ตนเองเลือกนั้นมาวิเคราะห์  5W1H 
 

ตัวอย่าง : ปัญหาน้ำท่วมขังทางเดินและถนนภายในซอยของชุมชน 
   

การวิเคราะห์ คำถามนำทาง การวิเคราะห์ 
Who 

(ปัญหานี้เกิด
ขึ้นกับใคร) 

 

ใครคือผู้ที่ได้รับ
ผลกระทบจากปัญหา
นี้โดยตรง 

 

-  ประชาชนที่อาศัยอยู่ในซอย และผู้ที่สัญจรผ่านไปมาใน
บริเวณดังกล่าว 
-  เด็กนักเรียนและผู้สูงอายุที่เดินทางลำบากและเสี่ยงต่อ
อุบัติเหตุ 

What 
(ปัญหานี้คืออะไร) 

 

เกิดอะไรขึ้น มี
ลักษณะหรืออาการ
ของปัญหาอย่างไร 

- ปัญหาน้ำท่วมขังบนพ้ืนผิวจราจรและทางเดินเท้า สูง
ประมาณ 10–20 เซนติเมตร 
- น้ำมีลักษณะเน่าเสีย ส่งกลิ่นเหม็น และเป็นแหล่งเพาะพันธุ์
พาหะนำโรค (ยุงลาย) 

Where 
(ปัญหานี้เกิดขึ้นที่

ไหน) 

สถานที่หรือบริเวณที่
พบปัญหานี้คือที่ใด 

- บริเวณถนนสายรองภายในซอยหมู่บ้าน (ระบุชื่อซอยย่อย) 
โดยเฉพาะช่วงกลางซอยที่เป็นพื้นที่ลุ่มต่ำ และบริเวณหน้า
ปากท่อระบายน้ำ 

When 
(ปัญหานี้เกิดขึ้น

เมื่อใด) 
 

ช่วงเวลา หรือความถ่ี
ในการเกิดปัญหานี้
คือตอนไหน 

- เกิดข้ึนทุกครั้งหลังมีฝนตกหนัก ติดต่อกันเกิน 30 นาที 
และน้ำจะท่วมขังยาวนานประมาณ 3–5 ชั่วโมงหลังฝนหยุด
ตก จึงจะค่อย ๆ ระบายออกไปหมด 

Why 
(ทำไมจึงเกิด

ปัญหานี้) 
 

สาเหตุที่ทำให้เกิด
ปัญหานี้คืออะไร 

- ระบบระบายน้ำอุดตัน จากขยะมูลฝอยและเศษใบไม้ที่อุด
ตันบริเวณฝาท่อ 
- โครงสร้างกายภาพย่ำแย่ ท่อระบายน้ำเดิมมีขนาดเล็ก
เกินไป ไม่สามารถรองรับปริมาณน้ำฝนในปัจจุบันได้ และพ้ืน
ถนนบางช่วงทรุดตัวเป็นแอ่ง 

How 
(จะแก้ไขหรือ

จัดการอย่างไร) 

จะดำเนินงานอย่างไร 
เพ่ือลดหรือแก้ปัญหา
นี้ได้บ้าง 

- แนวทางแก้ไขเบื้องต้น: จัดกิจกรรมชุมชนร่วมใจลอกท่อ
ระบายน้ำและเก็บขยะอย่างสม่ำเสมอ 
- แนวทางเชิงวิศวกรรม (Mini Project): ออกแบบเทคโนโลยี
ช่วยกรองขยะก่อนลงท่อ, สร้างระบบแจ้งเตือนระดับน้ำ, 
หรือออกแบบพื้นผิวซึมซับน้ำชุมชน 
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  3.  ครูนำเสนอสื่อให้เห็นลักษณะการวิเคราะห์ 5W1H โดยใช้สื ่อระบบ OBEC Content 
Center 

 
  4.  ครูให้นักเรียนกำหนดปัญหาเพ่ือพัฒนาเป็นโครงงาน Mini Project มากลุ่มละ  1  ปัญหา   
 
ขั้นตอนที่  2  Exploring (การสำรวจ และการเรียนรู้) 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ : รวบรวมข้อมูล  ค้นหาแนวคิดที ่เกี ่ยวข้อง และออกแบบแนวทางการ
แก้ปัญหาในรูปแบบภาพร่าง  หรือผังงานได้ 

1.  นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาทบทวนเรื่องการพัฒนาโครงงานด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
ด้วยบทเรียนสำเร็จรูป กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสำหรับทบทวนจากระบบ OBEC Content Center  
และจากวิดีโอนำเสนอเกี ่ยวกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จากระบบ OBEC Content Center  
เช่นกัน 
 

 
 2.  นักเรียนดำเนินการศึกษาปัญหาในชุมชนเพ่ิมเติมด้วยการวิดีโอคอลผู้นำหมู่บ้านในปัญหาที่
นักเรียนเลือกที่จะพัฒนานวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา  นักเรียนศึกษาหาข้อมูลแนวทางการแก้ปัญหา  โดยศึกษา
ข้อมูลเงื่อนไข และข้อจำกัดของปัญหา 
 3.  นักเรียนแต่ละกลุ่มนำข้อมูลที่ได้จากการจัดทำและวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อดี  ข้อจำกัดของแนว
ทางการแก้ปัญหาในอดีต  แล้วสรุปเป็น  แนวทางในการแก้ปัญหาของกลุ่ม ลงในใบกิจกรรม 
  
ขั้นตอนที่  3  Designing (การออกแบบ  วางแผน)   
  จุดประสงค์การเรียนรู้ : ประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการแก้ปัญหาหรือพัฒนา
ชิ้นงานหรือวิธีการได้ตามลำดับขั้นตอน   

1. นักเรียนจัดทำตารางวางแผนดำเนินงาน (Gantt Chat) บ่งชี้บทบาทหน้าที่ของสมาชิกภายในกลุ่ม  
และรายการวัสดุอุปกรณ์ท่ีจำเป็นต้องใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 

2.  นักเรียนร่วมกันออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาโดยการออกแบบภาพนวัตกรรมด้วยการใช้  
Prompt  ในการสร้างแบบร่างนวัตกรรมของนักเรียน 

3.  นักเรียนออกแบบนวัตกรรมในการแก้ปัญหา  นักเรียนศึกษาตัวอย่างการพัฒนานวัตกรรมต่างๆ  
จากระบบคลังสื่อออนไลน์ OBEC Content Center   
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ขั้นตอนที่  4  Proving & Presenting (การดำเนินการ ทดสอบ  และนำเสนอ) 

จุดประสงค์การเรียนรู้  : สร้างแบบจำลอง และนำเสนอแนวคิดในการสร้างแบบจำลองด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้  และอธิบายความหมายและขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมได้ถูกต้อง   

1.  นักเรียนดำเนินการสร้างนวัตกรรมตามที่ได้ออกแบบ   โดยคุณครูให้สร้างโมเดลจำลอง  มี
องค์ประกอบที่กำหนดคือ  มอเตอร์ แบตเตอรี่ และกลไก  

2.  นักเรียนทดสอบการทำงานของนวัตกรรมพลังงานแบตเตอรี่  กลไกล  การทำงาน 
3.  นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอแบบจำลองนวัตกรรมในการแก้ปัญหา   
4.  นักเรียนร่วมกันอภิปราย  และประเมินผลงานของตนเองและกลุ่มเพ่ือน  ให้ข้อเสนอแนะของการ

สร้างนวัตกรรม 
5.  นักเรียนเขียนแผนฟังความคิด อธิบายความหมายของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและ

ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 
แหล่งเรียนรู้ 
 
 1.  ชุมชนบ้านห้วยแก้ว  อำเภอบึงนาราง  จังหวัดพิจิตร 

2.  ชุมชนบ้านโพธิ์ไทรงาม  อำเภอบึงนาราง  จังหวัดพิจิตร 
 
การวัดและประเมินผล 
 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
ด้านความรู้ (K) 
1.  อธิบายความหมายและขั้นตอนของ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้
ถูกต้อง 
2.    ระบุปัญหาและความต้องการจาก
ปัญหาในชุมชนได้ 

 
- ตรวจใบ
กิจกรรม 

 
- แบบประเมิน 

 
คะแนนเต็ม  24  
คะแนน  14 คะแนนถือ
ว่าผ่าน 

ด้านกระบวนการ (P) 
1. ประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบเชิง

- ตรวจผลงาน - แบบประเมิน คะแนนเต็ม  14  
คะแนน  10 ถือว่าผ่าน 
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สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
วิศวกรรมในการแก้ปัญหาหรือพัฒนา
ชิ้นงานหรือวิธีการได้ตามลำดับขั้นตอน 
2.  รวบรวมข้อมูล  ค้นหาแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้อง และออกแบบแนวทางการ
แก้ปัญหาในรูปแบบภาพร่าง  หรือผังงาน
ได้ 
3.  สร้างแบบจำลอง และนำเสนอแนวคิด
ในการสร้างแบบจำลองด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมได้   
ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม (A) 
1.  มีส่วนร่วมในการปฏิบัติงานกลุ่ม รับฟัง
และยอมรับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) 
จากผู้อื่นเพ่ือนำมาปรับปรุงผลงาน 
2.  มีความกระตือรือร้นและมุ่งมั่นที่จะใช้
กระบวนการทางวิศวกรรมเพ่ือเป็นส่วน
หนึ่งในการพัฒนาช่วยเหลือชุมชน 

 
 
- การสังเกต 

 
 
- แบบสังเกต 

 
 
- นักเรียนมีพฤติกรรม
อยู่ในระดับ "ดี" ขึ้นไป 
หรือผ่านเกณฑ์ในระดับ
ร้อยละ 80 

ทักษะในศตวรรษที่ 21 
1.  ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ 
การแก้ปัญหา 
2.  ทักษะการคิดสร้างสรรค์ และ
นวัตกรรม 
3.  ทักษะการสื่อสาร สารสนเทศ   
4.  ทักษะความร่วมมือ  การทำงานเป็น
ทีม และภาวะผู้นำ 
5.  ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
1. ตรวจผลงาน
การวิเคราะห์
ปัญหาในใบงาน 
2.  สังเกต
พฤติกรรม 

 
1.  แบบ
ประเมินทักษะ
ในศตวรรษท่ี  
21 

 
-  ผ่านเกณฑ์ระดับ
คุณภาพ  ดี ขึ้นไป 

 สมรรถนะ 
1.  ความสามารถในการสื่อสาร 
2.  ความสามารถในการคิด 
3.  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

-  การสังเกต 
 

-  แบบประเมิน
สมรรถนะ 

-  ผ่านเกณฑ์ระดับ
คุณภาพ  ดี ขึ้นไป 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1.  มีวินัย 
2.  ใฝ่เรียนรู ้
3.  มุ่งมั่นในการทำงาน 

-  การสังเกต -  แบบประเมิน
คุณลักษณะ 

-  ผ่านเกณฑ์ระดับ
คุณภาพ  ดี ขึ้นไป 
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เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหา 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 4 
 (ดีมาก) 

ระดับคุณภาพ 3 
(ดี) 

ระดับคุณภาพ 2 
(พอใช้) 

ระดับคุณภาพ 1 
(ปรับปรุง) 

1. การระบุ
ปัญหาและ
วิเคราะห์
ความต้องการ 

 

สามารถวิเคราะห์และ
ระบุปัญหาจากชุมชนได้

อย่างชัดเจน ตรง
ประเด็น โดยใช้
เครื่องมือ 5W1H 

แยกแยะข้อเท็จจริง 
เงื่อนไข และกรอบของ
ปัญหาได้อย่างครบถ้วน

สมบูรณ์ 

สามารถระบุปัญหา
จากชุมชนได้
ชัดเจน ใช้

เครื่องมือ 5W1H 
วิเคราะห์ปัญหาได้

เกอืบครบถ้วน 
ขาดรายละเอียด

หรือเงื่อนไข
บางส่วนขนาด

เล็กน้อย 

ระบุปัญหาจาก
ชุมชนได้ แต่การ
วิเคราะห์ด้วย 
5W1H ยังไม่
ชัดเจน ข้อมูล
คลุมเครือ ไม่
สามารถระบุ

เงื่อนไขหรือกรอบ
ของปัญหาได้ดี

เท่าท่ีควร 

ไม่สามารถระบุ
หรือวิเคราะห์
ปัญหาชุมชนได้
ชัดเจน ข้อมูลไม่

สอดคล้องกับความ
เป็นจริงในชุมชน 

2. การ
รวบรวม
ข้อมูลและ
ค้นหาแนวคิด 

 

มีการสืบค้นข้อมูล 
แนวคิดจากคลังสื่อ 
OBEC Content 

Center และสัมภาษณ์
ภูมิปัญญาท้องถิ่นเพ่ือ

หาแนวทางท่ี
หลากหลาย และเลือก

ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ 
ถูกต้องตามหลัก

ทรัพย์สินทางปัญญา 

มีการสืบค้นข้อมูล
จากคลังสื่อและ
สัมภาษณ์ข้อมูล

ชุมชน แต่แนวคิดท่ี
เลือกมายังมี

จำนวนน้อย หรือ
ขาดการวิเคราะห์
เปรียบเทียบข้อดี-
ข้อจำกัดท่ีชัดเจน 

มีการสืบค้นข้อมูล
เพ่ือแก้ปัญหา แต่
พ่ึงพาแหล่งข้อมูล
เพียงแหล่งเดียว 
ไม่มีการสอบทาน

ความถูกต้อง 
หรือไม่มีข้อมูลจาก

ชุมชนรองรับ 

ไม่มีการรวบรวม
ข้อมูลหรือค้นหา

แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 
ข้อมูลที่นำมาใช้ไม่
มีความน่าเชื่อถือ 

3. การ
ออกแบบและ
การวางแผน
แก้ปัญหา 

ออกแบบแนวทาง
แก้ปัญหาเป็นภาพร่าง/
ผังงานได้อย่างละเอียด

ชัดเจน (เช่น ใช้ AI 
Prompt ช่วยร่าง) มี

การวางแผนการทำงาน
เป็นระบบด้วย Gantt 
Chart ชัดเจนและ

ปฏิบัติได้จริง 

ออกแบบแนวทาง
แก้ปัญหาเป็นภาพ

ร่าง/ผังงานได้
ชัดเจน มีตาราง

การทำงาน Gantt 
Chart แต่

รายละเอียดการ
แบ่งหน้าที่หรือ
ขั้นตอนยังไม่

ชัดเจนในบางจุด 

มีภาพร่างหรือผัง
งานการแก้ปัญหา 

แต่ขาด
รายละเอียดทาง
เทคนิค ไม่มีการ

วางแผนการทำงาน 
(Gantt Chart) ที่

เป็นระบบ 

ภาพร่างหรือผังงาน
ไม่ชัดเจน ไม่แสดง

แนวทางท่ีจะ
นำไปสู่การ

แก้ปัญหาได้จริง 
และไม่มีการ
วางแผนงาน 

4. การ
ดำเนินการ
สร้าง

ลงมือสร้างแบบจำลอง
นวัตกรรมได้ตามแบบที่

วางไว้ เลือกใช้วัสดุ 
อุปกรณ์ เครื่องมือ 

ลงมือสร้าง
แบบจำลองได้

สอดคล้องกับแบบ
ร่าง เลือกใช้วัสดุ

สร้างแบบจำลอง
ขึ้นมาได้ แต่ไม่ตรง
ตามแบบร่างที่วาง

ไว้ หรือใช้วัสดุ

ไม่สามารถสร้าง
แบบจำลองหรือ
ชิ้นงานให้เป็น

รูปธรรมได้ หรือ
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ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 4 
 (ดีมาก) 

ระดับคุณภาพ 3 
(ดี) 

ระดับคุณภาพ 2 
(พอใช้) 

ระดับคุณภาพ 1 
(ปรับปรุง) 

แบบจำลอง/
นวัตกรรม 

กลไก หรือระบบไฟฟ้า
อิเล็กทรอนิกส์ ได้อย่าง
ถูกต้อง เหมาะสม และ
คำนึงถึงความปลอดภัย 

อุปกรณ์และกลไก
ได้ถูกต้อง แต่การ

ประกอบหรือ
รายละเอียด
บางส่วนยังไม่

สมบูรณ์ดี 

อุปกรณ์ไม่
เหมาะสมกับ

ลักษณะงาน ขาด
ความปลอดภัย 

ชิ้นงานชำรุด
เสียหายจนไม่

สามารถทำงานได้ 

5. การ
ทดสอบ 
ประเมินผล 
และปรับปรุง
แก้ไข 

 

กำหนดประเด็นทดสอบ
ภายใต้เงื่อนไขได้

ครอบคลุม บันทึกผล
ชัดเจน วิเคราะห์

ข้อบกพร่องด้วยเหตุผล 
และหาแนวทาง

ปรับปรุงแก้ไขได้อย่าง
เป็นระบบ 

มีการทดสอบและ
บันทึกผล สามารถ
ระบุข้อบกพร่องที่

เกิดข้ึนได้ แต่
แนวทางการแก้ไข

ปรับปรุงยังไม่
ชัดเจนหรือยังไม่
ครอบคลุมเงื่อนไข 

มีการทดสอบ
ชิ้นงานแบบคร่าว 

ๆ ไม่ระบุเงื่อนไขใน
การทดสอบที่

ชัดเจน และไม่มี
แนวทางการ
ปรับปรุงแก้ไข

ชิ้นงาน 

ไม่มีการทดสอบ
หรือประเมินผล
ชิ้นงาน นำเสนอ

โดยไม่มีข้อมูลการ
ทดสอบรองรับ 

6. การ
นำเสนอและ
การรับฟัง
ข้อมูล
ย้อนกลับ 

 

นำเสนอแนวทางและ
แบบจำลองนวัตกรรม
ให้ชุมชน/ผู้อ่ืนเข้าใจได้
ง่าย มีการใช้เทคนิค

หลากหลาย มี
พฤติกรรมรับฟังและ
ยอมรับ Feedback 

เพ่ือนำมาพัฒนาต่อยอด 

นำเสนอชิ้นงาน
และผลการ

แก้ปัญหาได้เข้าใจ
ดี แต่เทคนิคท่ีใช้ยัง
ไม่ดึงดูดใจ มีการ
รับฟัง Feedback 

แต่อาจยังไม่มี
แนวทางปรับปรุง
ต่อยอดที่ชัดเจน 

นำเสนอได้ตาม
ขั้นตอนแต่เข้าใจ

ยาก สื่อสารไม่ตรง
ประเด็น และไม่
ค่อยเปิดรับความ

คิดเห็นหรือ 
Feedback จาก

ผู้อื่น 

ไม่สามารถนำเสนอ
ผลงานให้ผู้อื่น
เข้าใจได้ และ

ปฏิเสธการรับฟัง
ความคิดเห็นหรือ

ข้อเสนอแนะ 

เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 
คะแนน 20 - 24 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดีมาก (4) 
คะแนน 15 - 19 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดี (3) 
คะแนน 10 - 14 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ พอใช้ (2) 
คะแนน ต่ำกว่า 10 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ปรับปรุง (1) 

สรุปผลการประเมินชิ้นงานกลุ่ม:  
[ ] ผ่านระดับคุณภาพดีมาก (4) [ ] ผ่านระดับคุณภาพดี (3) [ ] ผ่านระดับคุณภาพพอใช้ (2) [ ] ปรับปรุง (1) 
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เกณฑ์การประเมินคุณภาพชิ้นงาน 
 

ประเด็น 

การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 4 

(ดีมาก) 
ระดับคุณภาพ 3 

(ดี) 
ระดับคุณภาพ 2 

(พอใช้) 
ระดับคุณภาพ 1 

(ปรับปรุง) 
1. การ

ประยุกต์ใช้
ความรู้ด้าน
กลไก ไฟฟ้า 

และ
อิเล็กทรอนิกส ์

มีการเลือกใช้และ
ผสมผสานระบบกลไก 
อุปกรณ์ไฟฟ้า หรือ

อิเล็กทรอนิกส์ ได้อย่าง
ถูกต้อง ปลอดภัย การต่อ

วงจรและการจัดวาง
ระบบมีความประณีต 
เรียบร้อย และทำงาน
สอดประสานกันอยา่ง

สมบูรณ ์

มีการใช้อุปกรณ์ด้าน
กลไก ไฟฟา้ หรือ
อิเล็กทรอนิกส์ใน
การสร้างชิน้งาน 

ชิ้นงานทำงานได้ดี 
แต่การต่อวงจรหรือ
การจัดวางระบบ
กลไกบางจุดยังไม่
ประณีตเรียบร้อย

เท่าที่ควร 

มีการใช้อุปกรณ์
ไฟฟ้าหรือกลไก
อย่างง่าย แตไ่ม่มี
ความซับซ้อน หรือ
เลือกใช้อุปกรณ์ไม่
ค่อยเหมาะสมกับ
ลักษณะการใช้งาน

ของชิ้นงาน 

ชิ้นงานไม่มีการ
ประยุกต์ใช้ระบบ
กลไก ไฟฟา้ หรือ
อิเล็กทรอนิกส์เลย 

หรอืมีการต่อ
อุปกรณ์แต่ไม่

สามารถทำงานได้
เนื่องจากผิด

หลักการ 

2. 
ประสิทธิภาพ
การทำงาน

ของ
แบบจำลอง 

แบบจำลองทำงานได้
สมบูรณ์แบบตามฟงัก์ชัน

ที่ออกแบบไว้ทุก
ประการ มีความเสถียร 
โครงสร้างชิ้นงานมีความ
แข็งแรงทนทาน และ

ระบบไม่ขัดข้องขณะใช้
งานทดสอบ 

แบบจำลองสามารถ
ทำงานได้ตาม

ฟังก์ชันหลักที่วางไว้ 
แต่ความเสถียรยัง

น้อย หรือมีข้อติดขัด
ทางเทคนิคเล็กน้อย
บางครั้งขณะทำการ

ทดสอบ 

แบบจำลองทำงาน
ได้เพียงบางฟังกช์ัน 

หรือโครงสร้าง
ค่อนข้างบอบบาง
ชำรุดงา่ย ทำให้ไม่

สามารถแสดง
ประสิทธิภาพได้

อย่างเต็มที่ 

แบบจำลองไม่
สามารถทำงานได้

ตามฟังก์ชนัที่
ออกแบบไว้เลย หรือ

ชิ้นงานแตกหัก
เสียหายจนใช้งาน

ไม่ได ้

3. ความคิด
สร้างสรรค์เชิง

นวัตกรรม 

ชิ้นงานมีความแปลกใหม่ 
แตกต่างจากแนวทางเดิม

ที่มีอยู่ หรือมีการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ร่วมสมัย (เช่น นวัตกรรม
ที่ต่อยอดมาจาก AI 

Prompt) มาสร้างสรรค์ได้
อย่างโดดเด่นน่าสนใจ 

ชิ้นงานมีแนวคิด
แปลกใหม่น่าสนใจ 
มีการดัดแปลงหรือ

ต่อยอดจากสิ่งที่มีอยู่
เดิม (เช่น ถอด
บทเรียนจากสื่อ
ต้นแบบใน OBEC 

Content Center) ได้ดี 
แต่ยังไม่ฉีกแนวจาก

เดิมมากนัก 

ชิ้นงานเปน็ไปตาม
รูปแบบมาตรฐาน
ทั่วไป ขาดความ

แปลกใหม่ แต่มีการ
ตกแต่งหรือเลือกใช้
วัสดุท้องถิ่นมาช่วย
ให้ชิ้นงานนา่สนใจ

ขึ้น 

ชิ้นงานเปน็การ
เลียนแบบผลงาน

หรือโครงงานอ่ืนที่มี
อยู่แล้วอย่างสิ้นเชิง 

โดยไม่มีการ
ปรับเปลี่ยนหรือ

สร้างสรรค์เพิ่มเติม 

4. 
ความสามารถ

ในการ
แก้ปัญหา

ชุมชนได้จริง 

แนวคิดและฟังกช์ันของ
ชิ้นงานตอบโจทย์ตรงกบั

ข้อจำกัดและบริบท
ปัญหาของชุมชน (เชน่ 
ปัญหานำ้ท่วมขังใน

ชุมชน) สามารถนำไป
ประยุกต์ใช้หรือขยายผล
แก้ปัญหาได้จริงอย่างเป็น

รูปธรรม 

ชิ้นงานออกแบบมา
เพื่อแก้ปัญหาชุมชน
ได้ตรงประเดน็ แต่
ในทางปฏิบัติจริงยงั

มีเงื่อนไขหรือ
ข้อจำกัดบาง

ประการที่ทำให้ใช้
งานได้ไม่เต็ม 100% 

ชิ้นงานช่วยบรรเทา
ปัญหาได้เพียงส่วน
น้อย หรือแนวทาง
การแก้ปัญหายังไม่
สอดคล้องกับบริบท
และความเปน็จริง

ของชุมชนเท่าที่ควร 

ชิ้นงานไม่สามารถ
นำไปใช้แก้ปัญหา

ของชุมชนตามที่ระบุ
ไว้ในตอนตน้ได้เลย 
หรือส่งผลกระทบ

เชิงลบต่อ
สิ่งแวดล้อม/ชุมชน 
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เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 

คะแนน 14 - 16 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดีมาก (4) 
คะแนน 11 - 13 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดี (3) 
คะแนน 8 - 10 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ พอใช้ (2) 
คะแนน ต่ำกว่า 8 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ปรับปรุง (1) 

สรุปผลการประเมิน: [ ] ดีมาก [ ] ดี [ ] พอใช้ [ ] ปรับปรุง (เกณฑ์การผ่าน: นักเรียนต้องได้ระดับคุณภาพ
ตั้งแต ่พอใช้ (2) หรือคะแนนรวม 8 คะแนนขึ้นไป) 
 
เกณฑ์การประเมินจิตพิสัย 
1.  การมีส่วนร่วมในการปฏิบัติงานกลุ่มและการยอมรับข้อมูลย้อนกลับ 
 
พฤติกรรมที่
แสดงออก 

ระดับคุณภาพ 4  

(ดีมาก) 
ระดับคุณภาพ 3 (ดี) ระดับคุณภาพ 2 

(พอใช้) 
ระดับคุณภาพ 1 

(ปรับปรุง) 
การมีส่วน
ร่วมในงาน
กลุ่ม 

สมาชิกทุกคนภายใน
กลุ่มสลับบทบาท
หน้าที่ตามที่วางแผน
ไว้ใน Gantt Chart ร่วม
ระดมสมอง และ
รับผิดชอบงานที่
ได้รับมอบหมายจน
สำเร็จลุล่วงอย่าง
ตั้งใจ 

สมาชิกส่วนใหญ่ให้
ความร่วมมือในการ
ทำงานกลุ่ม รับผิดชอบ
หน้าที่ของตนเองได้ดี 
และคอยช่วยเหลือ
เพ่ือนร่วมทีมเม่ือมีการ
ร้องขอ 

สมาชิกปฏิบัติงาน
ตามท่ีได้รับ
มอบหมายเป็น
บางครั้ง หรือทำ
เฉพาะเมื่อได้รับ
การกระตุ้นเตือน
จากเพ่ือนในกลุ่ม
หรือครูผู้สอน 

ไม่ค่อยให้ความ
ร่วมมือในการ
ทำงานกลุ่ม ปล่อย
ให้งานเป็นภาระ
ของเพ่ือนสมาชิก
คนใดคนหนึ่งใน
กลุ่ม 

การรับฟัง
และยอมรับ
ข้อมูล
ย้อนกลับ 
(Feedback) 

ตั้งใจรับฟัง
คำแนะนำ 
ข้อเสนอแนะ หรือ
ข้อวิจารณ์จากครู 
เพ่ือนร่วมชั้น หรือ
ผู้นำชุมชนด้วยความ
สุภาพ และนำ 
Feedback นัน้มา
ปรับปรุงผลงาน
และแบบจำลอง
ทันทีอย่างเป็น
รูปธรรม 

รับฟังข้อเสนอแนะและ 
Feedback จากผู้อื่นด้วย
ความสุภาพ ยอมรับฟัง
ความคิดเห็นที่แตกต่าง 
และนำมาปรับแก้ไข
ชิ้นงานในจุดสำคัญ 

รับฟังข้อเสนอแนะ
จากผู้อื่นตาม
มารยาท แต่อาจ
แสดงท่าทีไม่เห็น
ด้วยในบางครั้ง 
หรือรับฟังแต่ไม่ได้
นำข้อมูลย้อนกลับ
นั้นไปพัฒนา
ปรับปรุงงาน 

ปฏิเสธการรับฟัง
ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ หรือ 
Feedback จากผู้อื่น
อย่างสิ้นเชิง และ
ยึดมั่นในแนวคิด
ของตนเองเป็น
หลัก 
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2.  ความกระตือรือร้นและมุ่งมั่นที่จะใช้กระบวนการทางวิศวกรรมเพ่ือช่วยเหลือชุมชน 
 
พฤติกรรมที่
แสดงออก 

ระดับคุณภาพ 4 (ดี
มาก) 

ระดับคุณภาพ 3 

(ดี) 
ระดับคุณภาพ 2 

(พอใช้) 
ระดับคุณภาพ 1 

(ปรับปรุง) 
ความกระตือรือร้น
ในการเรียนรู ้

แสดงความสนใจ 
ใฝ่รู้ โดยการเข้า
ศึกษาบทเรียน
สำเร็จรูปในระบบ 
OBEC Content 

Center ด้วยตนเอง
อย่าง
กระฉับกระเฉง 
และตั้งคำถามเชิง
ลึกเพ่ือหาทาง
แก้ปัญหาชุมชน 

มีความสนใจในการ
เรียนรู้และสืบค้น
ข้อมูลตามที่ครู
มอบหมาย 
แสวงหาแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องจากคลัง
สื่อออนไลน์มาใช้
เป็นแนวทางใน
โครงงานได้ดี 

เข้าศึกษาใบความรู้
หรือคลังสื่อตาม
คำสั่ง แต่ขาดความ
กระตือรือร้นใน
การขยายความรู้
เพ่ิมเติม หรือทำ
เฉพาะส่วนที่ถูก
บังคับ 

ไม่ให้ความสนใจใน
การสืบค้นข้อมูล
หรือศึกษาบทเรียน
สำเร็จรูป ละเลย
ต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่จัดขึ้น 

ความมุ่งม่ันในการ
นำกระบวนการ
ทางวิศวกรรมไป
ช่วยเหลือชุมชน 

มุ่งม่ันและพยายาม
อย่างเต็มที่ในการ
ใช้ขั้นตอนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม (เช่น ใช้ 
AI Prompt ช่วยร่าง
แบบ, ต่อวงจร
กลไกไฟฟ้า) เพื่อ
ขับเคลื่อนการ
แก้ปัญหาน้ำท่วม
ขังหรือความ
เดือดร้อนให้ชุมชน
ได้จริง 

มีความตั้งใจและ
พยายาม
ประยุกต์ใช้
กระบวนการทาง
วิศวกรรมในการ
สร้างแบบจำลอง
นวัตกรรม เพื่อให้
ตอบโจทย์ความ
ต้องการหรือ
บรรเทาปัญหาของ
ชุมชน 

มีความตั้งใจสร้าง
ชิ้นงาน แต่
ออกแบบและทำไป
เพ่ือให้ผ่านเกณฑ์
คะแนนของ
รายวิชาเท่านั้น 
โดยไม่ได้คำนึงถึง
การช่วยเหลือหรือ
บริบทที่แท้จริงของ
ชุมชน 

ไม่มีความมุ่งมั่น
หรือใส่ใจที่จะ
ประยุกต์ใช้ความรู้
มาแก้ปัญหา 
ชิ้นงานที่ทำไม่
สอดคล้องกับการ
ช่วยเหลือหรือ
ตอบสนองบริบท
ชุมชน 

 
เกณฑ์การคิดคะแนนและจัดระดับคุณภาพ 

คะแนน 14 - 16 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดีมาก (4) 
คะแนน 11 - 13 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดี (3) 
คะแนน 8 - 10 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ พอใช้ (2) 
คะแนน ต่ำกว่า 8 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ปรับปรุง (1) 

     เกณฑ์การผ่าน: นักเรียนต้องได้ระดับคุณภาพตั้งแต่ พอใช้ (2) หรือคะแนนรวมตั้งแต่ 8 คะแนนขึ้นไป 
จึงจะถือว่าผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้ด้านเจตคติ (A) 



        33  
 

 

 

 
ตารางเกณฑ์การประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 (5Cs) 

ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้ระดับคะแนน 
5 (ดีเยี่ยม) 4 (ดี) 3 (พอใช้) 2 (น้อย) 1 (ควร

ปรับปรุง) 
1. การคิด
อย่างมี
วิจารณญาณ
และการ
แก้ปัญหา 

วิเคราะห์
สถานการณ์
ปัญหาของ
ชุมชนได้อย่าง
ลึกซึ้ง ตรง
ประเด็น 
เจาะลึกถึง
สาเหตุที่
แท้จริงโดยยึด
ผู้ใช้เป็น
ศูนย์กลาง 
และเสนอ
แนวทาง
แก้ปัญหาที่
สมเหตุสมผล
เป็นระบบ 

วิเคราะห์
ปัญหาและ
ระบุสาเหตุ
ส่วนใหญ่ได้
ชัดเจน มี
แนวทางการ
แก้ปัญหาที่
สมเหตุสมผล
และสามารถ
นำไปปฏิบัติ
จริงได้ 

วิเคราะห์
ปัญหาและ
เสนอแนว
ทางแก้ไขได้ใน
ระดับท่ัวไป 
ขาดการ
เจาะลึกหรือ
การเชื่อมโยง
ข้อมูลบางส่วน 

วิเคราะห์
ปัญหายังไม่
ชัดเจน เสนอ
แนวทางแก้ไข
ปัญหาได้
บางส่วน แต่ไม่
ค่อยสอดคล้อง
กับสภาพจริง 

ไม่สามารถ
วิเคราะห์
ปัญหาหรือ
เสนอแนว
ทางการ
แก้ปัญหาที่
นำไปใช้ได้จริง
เลย 

2. การคิด
สร้างสรรค์
และนวัตกรรม 

เสนอแนวคิด
หรือแนวทาง
แก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ 
สร้างสรรค์ มี
ความโดดเด่น 
และถ่ายทอด
ออกมาเป็น
ภาพร่าง/
แผนภาพที่
แสดง
จินตนาการ
เพ่ือต่อยอด
เป็นนวัตกรรม
ได้เด่นชัด 

เสนอแนวทาง
แก้ปัญหาที่มี
ความ
สร้างสรรค์
และแปลกใหม่ 
แต่อาจยังมี
รายละเอียด
บางส่วนที่
คล้ายคลึงกับ
สิ่งที่มีอยู่เดิม 

มีแนวทาง
แก้ปัญหาที่
ใช้ได้จริง แต่
ยังขาดความ
แปลกใหม่หรือ
เน้นปฏิบัติตาม
แนวคิด
พ้ืนฐานทั่วไป 

แนวคิดในการ
แก้ปัญหา
ค่อนข้างซ้ำ
เดิม ขาดความ
สร้างสรรค์
หรือยังไม่
ชัดเจนในการ
พัฒนาเป็น
ชิ้นงาน 

แนวคิดไม่
ชัดเจน และไม่
มีการ
แสดงออกถึง
ความคิด
สร้างสรรค์
หรือนวัตกรรม
ใด ๆ 
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ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้ระดับคะแนน 
5 (ดีเยี่ยม) 4 (ดี) 3 (พอใช้) 2 (น้อย) 1 (ควร

ปรับปรุง) 
3. การสื่อสาร
สารสนเทศ 

พูดนำเสนอ
และสื่อสาร
ข้อมูลได้อย่าง
กระชับ 
ชัดเจน มั่นใจ 
ใช้ภาษาท่ี
เหมาะสม
อย่างยิ่ง ลำดับ
เรื่องราวใน
คลิปวิดีโอได้
อย่างน่าสนใจ
และน่าติดตาม
มาก 

พูดนำเสนอได้
ดี สื่อสาร
เนื้อหาได้
ครบถ้วน 
ลำดับเรื่องราว
ได้ชัดเจน แต่
อาจขาดความ
น่าดึงดูดหรือ
ความน่าสนใจ
ไปบ้าง
เล็กน้อย 

สื่อสารเนื้อหา
ได้เข้าใจใน
ระดับท่ัวไป 
การลำดับ
เรื่องราวหรือ
การพูด
นำเสนอยังมี
ติดขัดหรือยัง
ไม่กระชับใน
บางช่วง 

การพูด
นำเสนอหรือ
เนื้อหาในคลิป
ไม่ชัดเจน 
ลำดับเรื่องราว
น่าสับสน ทำ
ให้ทำความ
เข้าใจได้ยาก 

สื่อสารไม่
เข้าใจ เนื้อหา
ในคลิปสั้น
เกินไป ไม่
สมบูรณ์ 
หรือไม่
สามารถ
สื่อสาร
เรื่องราวได้เลย 

4. ความ
ร่วมมือ การ
ทำงานเป็นทีม 

สมาชิกทุกคน
มีส่วนร่วมใน
กิจกรรมอย่าง
เต็มที่ ทุ่มเท 
แบ่งบทบาท
หน้าที่ชัดเจน 
เปิดใจรับฟัง
ความคิดเห็น
และ 
Feedback 
จากผู้อื่นด้วย
ความ
กระตือรือร้น
เพ่ือนำไป
ปรับปรุงงาน
ทันที 

ร่วมมือกัน
ทำงานเป็นทีม
ได้ดี รับฟัง
ความคิดเห็น
และ 
Feedback 
จากเพ่ือนหรือ
ครู และ
ยินยอมนำ
ข้อเสนอแนะ
ไปใช้ปรับปรุง
งาน 

ทำงานร่วมกัน
ได้ แต่สมาชิก
บางคนอาจยัง
ไม่มีส่วนร่วม
เท่าท่ีควร รับ
ฟัง 
Feedback 
แต่อาจยังลังเล
ในการนำไป
ปรับปรุงแก้ไข 

การทำงาน
เป็นทีม
ค่อนข้างติดขัด 
ต่างคนต่างทำ 
ไม่ค่อยเปิดรับ
ฟังความ
คิดเห็นหรือ
ข้อเสนอแนะ
จากผู้อื่น 

ไม่มีความ
ร่วมมือในการ
ทำงานกลุ่ม 
ปฏิเสธหรือ
ปฏิสัมพันธ์ใน
เชิงลบต่อ 
Feedback 
และไม่มีการ
ปรับปรุง
ผลงานตาม
คำแนะนำ 

5. ด้าน
คอมพิวเตอร์
และ ICT 

ประยุกต์ใช้
เครื่องมือใน 
Application 
Canva ในการ
จัดหมวดหมู่ 
ออกแบบ

ใช้เครื่องมือ 
Canva ในการ
ออกแบบและ
จัดวางเนื้อหา
ได้ดี สื่อ
ออนไลน์มี

ใช้เครื่องมือ 
Canva 
ตกแต่งได้
ค่อนข้างดี แต่
การจัดวาง
เนื้อหาหรือ

ใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลได้เพียง
ระดับพ้ืนฐาน 
ชิ้นงานขาด
ระเบียบ 
ข้อมูลไม่

ไม่สามารถใช้
เครื่องมือ
คอมพิวเตอร์
หรือ Canva 
ในการ
สร้างสรรค์
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ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้ระดับคะแนน 
5 (ดีเยี่ยม) 4 (ดี) 3 (พอใช้) 2 (น้อย) 1 (ควร

ปรับปรุง) 
แผนผัง
ความคิด และ
จัดทำสื่อได้
อย่างสวยงาม 
เป็นระบบ 
เป็นระเบียบ 
และทำงาน
ร่วมกันผ่าน
ลิงก์ออนไลน์
ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ
สูงสุด 

ความสวยงาม
และเป็นระบบ 
สามารถ
ทำงานร่วมกัน
ได้ดี 

ความเป็น
ระบบของ
ข้อมูลยังไม่
สมบูรณ์
เท่าท่ีควร 

เพียงพอและ
ใช้เทคโนโลยี
ไม่คุ้มค่า 

ผลงานตามท่ี
กำหนดได้เลย 

 
👉 สรุปเกณฑ์การวัดผล (คะแนนเต็ม 25 คะแนน) 

21 - 25 คะแนน: ระดับ ดีเยี่ยม (5) 
16 - 20 คะแนน: ระดับ ดี (4) 
11 - 15 คะแนน: ระดับ พอใช้ (3) — เกณฑ์ผ่าน 
6 - 10 คะแนน: ระดับ ควรปรับปรุง (2) 
1 - 5 คะแนน: ระดับ ต้องพัฒนาอย่างเร่งด่วน (1) 

ตารางเกณฑ์การประเมินสมรรถนะ 

ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้ระดับคะแนน 
ระดับ 3 (ดีมาก) ระดับ 2 (พอใช้) ระดับ 1 (ควรปรับปรุง) 

1.  
ความสามารถ
ในการสื่อสาร 

- มีความสามารถในการรับ-
ส่งสาร  
- มีความสามารถในการ
ถ่ายทอดความรู้ ความคิด 
ความเข้าใจของตนเอง  โดย
ใช้ภาษาอย่างเหมาะสม 
- เลือกรับและไม่รับข้อมูล
ข่าวสารด้วยเหตุผลและ
ถูกต้อง 

- มีความสามารถในการรับ-
ส่งสาร  
- มีความสามารถในการ
ถ่ายทอดความรู้ ความคิด 
ความเข้าใจของตนเอง  โดย
ใช้ภาษาอย่างเหมาะสม 
- รับข้อมูลข่าวสารโดยไม่มี
เหตุผล 

- มีความสามารถในการ
รับ-ส่งสาร  
- มีความสามารถในการ
ถ่ายทอดความรู้ ความคิด 
ความเข้าใจของตนเอง  
แต่ใช้ภาษาไม่อย่าง
เหมาะสม 
- รับข้อมูลข่าวสารโดยไม่
มีเหตุผล 
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ประเด็นการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้ระดับคะแนน 
ระดับ 3 (ดีมาก) ระดับ 2 (พอใช้) ระดับ 1 (ควรปรับปรุง) 

2. 
ความสามารถ
ในการคิด 

- มีความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
- มีทักษะในการคิดนอก
กรอบอย่างสร้างสรรค์ 
- สามารถคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 
- มีความสามารถในการ
สร้างองค์ความรู้ 

- มีความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
- มีทักษะในการคิดนอก
กรอบ 
- สามารถคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 
- มีความสามารถในการ
สร้างองค์ความรู้ 

- มีความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์-
ไม่มีทักษะในการคิดนอก
กรอบ 
- ไม่สามารถคิดอย่างมี
วิจารณญาณได้ 
- ไม่มีความสามารถใน
การสร้างองค์ความรู้ 

3.  
ความสามารถ
ในการ
แก้ปัญหา 

- สามารถแก้ปัญหาและ
อุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้ 
- ใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา 
- เข้าใจความสัมพันธ์และ
การเปลี่ยนแปลงในสังคม 
- สามารถตัดสินใจได้
เหมาะสมตามวัย 

- สามารถแก้ปัญหาและ
อุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้ 
- ใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา 
- ไม่ยอมรับและไม่เข้าใจ
ความสัมพันธ์การ
เปลี่ยนแปลงในสังคม 
- สามารถตัดสินใจได้
เหมาะสมตามวัย 

- สามารถแก้ปัญหาและ
อุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้ 
- ไม่มีเหตุผลในการ
แก้ปัญหา 
- ไม่ยอมรับและไม่เข้าใจ
ความสัมพันธ์การ
เปลี่ยนแปลงในสังคม 
- สามารถตัดสินใจได้
เหมาะสมตามวัย 

4. 
ความสามารถ
ในการใช้
ทักษะชีวิต 

- เรียนรู้ด้วยตนเองได้
เหมาะสมตามวัย 
- สามารถทำงานกลุ่ม
ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
- นำความรู้ที่ได้ไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน 

- เรียนรู้ด้วยตนเองได้
เหมาะสมตามวัย 
- สามารถทำงานกลุ่ม
ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
- ไม่สามารถนำความรู้ที่ได้
ไปใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวัน 

- เรียนรู้ด้วยตนเองได้
เหมาะสมตามวัย 
- ไม่สามารถทำงานกลุ่ม
ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
- ไม่สามารถนำความรู้ที่
ได้ไปใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวัน 

5.  
ความสามารถ
ในการใช้
เทคโนโลยี 

- เลือกและใช้เทคโนโลยีได้
เหมาะสมตามวัย 
- มีทักษะกระบวนการทาง
เทคโนโลยี 
- สามารถนำเทคโนโลยีไปใช้
พัฒนาตนเอง 

- เลือกและใช้เทคโนโลยีได้
เหมาะสมตามวัย 
- มีทักษะกระบวนการทาง
เทคโนโลยี 
- ไม่สามารถนำเทคโนโลยีไป
ใช้พัฒนาตนเอง 

- เลือกและใช้เทคโนโลยี
ได้เหมาะสมตามวัย 
- ไม่มีทักษะกระบวนการ
ทางเทคโนโลยี 
- ไม่สามารถนำเทคโนโลยี
ไปใช้พัฒนาตนเอง 

 
สรุปเกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 
21 - 25 คะแนน: ระดับคุณภาพ 5 (ดีเยี่ยม) 
16 - 20 คะแนน: ระดับคุณภาพ 4 (ดี) 

11 - 15 คะแนน: ระดับคุณภาพ 3 (พอใช้) — 
เกณฑ์ผ่าน 
6 - 10 คะแนน: ระดับคุณภาพ 2 (น้อย) 
1 - 5 คะแนน: ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
มีวินัย 

พฤติกรรม
บ่งชี้ 

ไม่ผ่าน (0) ผ่าน (1) ดี (2) ดีเยี่ยม (3) 

ตามข้อ 3.1 ไม่ปฏิบัติตน
ตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ 
ระเบียบ 
ข้อบังคับของ
โรงเรียน และ 

ปฏิบัติตนตาม
ข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ 
ระเบียบ ข้อบังคับ
ของโรงเรียน ตรง
ต่อเวลาในการ
ปฏิบัติกิจกรรม 
 

ปฏิบัติตนตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบียบ 
ข้อบังคับของ ตรงต่อ
เวลาในการปฏิบัติ
กิจกรรมและรับผิดชอบ
ในการทำงาน 

- ปฏิบัติตนตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบียบ 
ข้อบังคับของโรงเรียน 
และ ไม่ละเมิดสิทธิของ
ผู้อื่น 
- ตรงต่อเวลาในการ
ปฏิบัติกิจกรรมและ
รับผิดชอบในการทำงาน 

 
 
ใฝ่เรียนรู้ 
เกณฑ์การให้คะแนน (ใช้ข้อมูลจากการสังเกตตามสภาพจริงของครูผู้สอน) 

พฤติกรรม
บ่งชี้ 

ไม่ผ่าน 
(0) 

ผ่าน (1) ดี (2) ดีเยี่ยม (3) 

ตามข้อ 4.1 
– 4.2 

ไม่ตั้งใจ
เรียน 
ไม่ศึกษา
ค้นคว้า
หา
ความรู้ 

เข้าเรียนตรงเวลา ตั้งใจ
เรียน เอาใจใส่ในการ
เรียน และมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ และเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้
ต่างๆ เป็นบางครั้ง 

เข้าเรียนตรงเวลา ตั้งใจ
เรียน เอาใจใส่ในการ
เรียน และมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ และเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้
ต่างๆ บ่อยครั้ง 

เข้าเรียนตรงเวลา ตั้งใจ
เรียน เอาใจใส่ในการเรียน 
และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
และเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ต่างๆ ทั้งภายในและ
ภายนอกโรงเรียนเป็น
ประจำ 

 
มุ่งม่ันในการทำงาน 
เกณฑ์การให้คะแนน  (ใช้ข้อมูลจากการสังเกตตามสภาพจริงของครูผู้สอน) 

พฤติกรรม
บ่งชี้ 

ไม่ผ่าน 
(0) 

ผ่าน (1) ดี (2) ดีเยี่ยม (3) 

ตามข้อ 6.1 
– 6.2 

ไม่ตั้งใจ
ปฏิบัติ
หน้าที่
การงาน 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าที่ท่ี
ได้รับมอบหมายให้
สำเร็จ 

ตั้งใจและรับผิดชอบใน
การปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมายให้สำเร็จ มีการ
ปรับปรุงและพัฒนาการ
ทำงานให้ดีขึ้น 

ตั้งใจและรับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าที่ท่ีได้รับ
มอบหมายให้สำเร็จ มีการ
ปรับปรุงและพัฒนาการ
ทำงานให้ดีขึ้นภายในเวลาที่
กำหนด   

 
หมายเหตุ  ข้อมูลนี้ได้รับจากแผนการจัดการเรียนรู้,แบบสังเกตพฤติกรรม,สอบถาม 
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แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (C-EDP) 

รายวิชา: ออกแบบและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ชื่อกลุ่มผู้รับการประเมิน: ............................................................................ ชั้น/ห้อง: ............. 

ชื่อ-สกุล สมาชิกในกลุ่ม:  
1. ........................................................... 2. ...........................................................  
3. ........................................................... 4. ...........................................................  

ตารางคะแนน 
ประเด็นการประเมิน คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 

1. การระบุปัญหาและวิเคราะห์ความต้องการ (Community)   
2. การรวบรวมข้อมูลและค้นหาแนวคิด (Exploring)   
3. การออกแบบและการวางแผนแก้ปัญหา (Designing)   
4. การดำเนินการสร้างแบบจำลอง/นวัตกรรม (Proving)   
5. การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข (Proving)   
6. การนำเสนอและการรับฟังข้อมูลย้อนกลับ (Presenting)   

รวมคะแนน   
 
เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 

คะแนน 20 - 24 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดีมาก (4) 
คะแนน 15 - 19 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดี (3) 
คะแนน 10 - 14 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ พอใช้ (2) 
คะแนน ต่ำกว่า 10 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ปรับปรุง (1) 

สรุปผลการประเมินชิ้นงานกลุ่ม:  
[ ] ผ่านระดับคุณภาพดีมาก (4) [ ] ผ่านระดับคุณภาพดี (3) [ ] ผ่านระดับคุณภาพพอใช้ (2) [ ] ปรับปรุง (1) 
 
(เกณฑ์การผ่าน: นักเรียนต้องได้ระดับคุณภาพตั้งแต่ พอใช้ (2) หรือคะแนนรวม 10 คะแนนขึ้นไป) 
ส่วนที่ 3: ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนา (Feedback) 
............................................................................................................................. .................................................
.................................................................................. ............................................................................................
......................................................................................................................... ................................................... 

ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน 
     (นางสาวศิริยุภา  ฉิมพาลี)  

วันที่ ........ / ................ / ............ 
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แบบประเมินคุณภาพชิ้นงาน /แบบจำลองนวัตกรรม 
รายวิชา: ออกแบบและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ชื่อกลุ่มผู้รับการประเมิน: ............................................................................ ชั้น/ห้อง: ............. 
ชื่อ-สกุล สมาชิกในกลุ่ม:  

1. ........................................................... 2. ...........................................................  
3. ........................................................... 4. ...........................................................  

ตารางคะแนน 
ประเด็นการประเมิน คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 

1. การประยุกต์ใช้ความรู้ด้านกลไก ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์   
2. ประสิทธิภาพการทำงานของแบบจำลอง   
3. ความคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรม   
4. ความสามารถในการแก้ปัญหาชุมชนได้จริง   
รวมคะแนน   

 
เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 

คะแนน 14 - 16 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดีมาก (4) 
คะแนน 11 - 13 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดี (3) 
คะแนน 8 - 10 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ พอใช้ (2) 
คะแนน ต่ำกว่า 8 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ปรับปรุง (1) 

สรุปผลการประเมิน: [ ] ดีมาก [ ] ดี [ ] พอใช้ [ ] ปรับปรุง  
(เกณฑ์การผ่าน: นักเรียนต้องได้ระดับคุณภาพตั้งแต่ พอใช้ (2) หรือคะแนนรวม 8 คะแนนขึ้นไป) 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนา (Feedback) 
............................................................................................................................. .................................................
.................................................................................. ............................................................................................
......................................................................................................................... ................................................... 

ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน 
(นางสาวศิริยุภา  ฉิมพาลี)  

วันที่ ........ / ................ / ............ 
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แบบประเมินเจตคติ 

รายวิชา: ออกแบบและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ชื่อกลุ่มผู้รับการประเมิน: ............................................................................ ชั้น/ห้อง: ............. 

ตารางคะแนน 

เลขที่ ชื่อ - สกุล  
งานกลุ่มและ 
Feedback  
(8 คะแนน) 

ความมุ่งม่ัน 
เพื่อชุมชน  
(8 คะแนน) 

คะแนนรวม  
(16 

คะแนน) 

ระดับ
คุณภาพ 

สรุปผล 
 

       
       
       
       

 
เกณฑ์การตัดสินระดับคุณภาพ 

คะแนน 14 - 16 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดีมาก (4) 
คะแนน 11 - 13 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดี (3) 
คะแนน 8 - 10 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ พอใช้ (2) 
คะแนน ต่ำกว่า 8 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ปรับปรุง (1) 

สรุปผลการประเมิน: [ ] ดีมาก [ ] ดี [ ] พอใช้ [ ] ปรับปรุง  
(เกณฑ์การผ่าน: นักเรียนต้องได้ระดับคุณภาพตั้งแต่ พอใช้ (2) หรือคะแนนรวม 8 คะแนนขึ้นไป) 
 

ลงชื่อ .................................................................. ผู้ประเมิน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



        41  
 

 

 
ความคิดเห็น / ข้อเสนอแนะของหัวหน้าฝ่ายวิชาการ  
 
เป็นแผนที่มีความเหมาะสมใช้สอนได้ 
        ………………………………………………….. 
               (นางธมนวรรณ  ประสาร) 
                 หัวหน้าฝ่ายวิชาการ 
 
 
 
ความคิดเห็น / ข้อเสนอแนะของผู้อำนวยการ  
 
เป็นแผนที่ตรงตามมาตรฐานตัวชี้วัด  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ใช้สอนได้ 

                                                             
               (นายทยุทธ์  สาลีจันทร์) 
               ผู้อำนวยการโรงเรียน 
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บันทึกผลการสอน  
 
 1.  ผลการเรียนรู้ 
ด้านสมรรถนะและทักษะการแก้ปัญหา จากการวัดและประเมินผลหลังเสร็จสิ้นกิจกรรมโครงงาน พบว่า
นักเรียนทั้ง 39 คน (คิดเป็นร้อยละ 100) มีสมรรถนะการแก้ปัญหาผ่านเกณฑ์ที่กำหนด โดยได้รับคะแนน
ประเมินทักษะการแก้ปัญหาเต็ม 24 คะแนนเต็ม เท่ากันทุกคน แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ C-
EDP สามารถยกระดับสมรรถนะการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนได้อย่างเด่นชัด 
ด้านการสร้างสรรค์นวัตกรรมและแบบจำลอง นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้องค์ความรู้ด้านกลไก ไฟฟ้า 
อิเล็กทรอนิกส์ และการพัฒนาแอปพลิเคชัน ออกมาเป็นแบบจำลองนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาชุมชนที่มี
คุณภาพ โดยผลการประเมินชิ้นงานอยู่ในเกณฑ์ "ดีเยี่ยม" ทุกกลุ่ม (คะแนนระหว่าง 13–16 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 16 คะแนน) มีร่องรอยชิ้นงานเชิงประจักษ์ เช่น ต้นแบบเครื่องเก็บมูลนกอัจฉริยะด้วย AI, 
เครื่องกวาดใบไม้อัจฉริยะ, แบบจำลองเครื่องบีบอัดขยะอัจฉริยะ, แพลตฟอร์มแอปพลิเคชันจอดรถอัจฉริยะ 
และแอปพลิเคชันเสื่อพ้ืนบ้านเพ่ือชุมชน  
ด้านเจตคติและความพึงพอใจต่อการเรียนรู้: นักเรียนทุกคนมีคะแนนเจตคติต่อการเรียนรู้เต็ม 16 คะแนน 
และผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับ "มากที่สุด" (X = 4.70, S.D. = 0.45) โดยข้อที่
นักเรียนมีความพึงพอใจสูงสุดคือ ความรู้สึกภาคภูมิใจที่แบบจำลองนวัตกรรมที่สร้างขึ้นสามารถเป็นแนวทาง
ในการแก้ปัญหาในชุมชนได้จริง (X = 4.85, S.D. = 0.36) 

  
 2.  ปัญหา  อุปสรรค  
ข้อจำกัดด้านทักษะเทคโนโลยีขั้นสูง: นักเรียนบางส่วนยังขาดความเชี่ยวชาญเฉพาะทางในด้านการเขียนโค้ด
คอมพิวเตอร์ และการต่อวงจรอิเล็กทรอนิกส์/สมองกลฝังตัว ทำให้แบบจำลองบางชิ้นงานยังไม่สามารถ
ทำงานในระบบอัตโนมัติได้อย่างสมบูรณ์แบบในระยะแรก  ข้อจำกัดด้านเวลา: เนื่องจากกระบวนการคิดเชิง
วิศวกรรม (C-EDP) มีข้ันตอนค่อนข้างลุ่มลึก ตั้งแต่การวิเคราะห์ปัญหา ร่างแบบ วางผังงาน และประกอบ
สร้างชิ้นงาน ส่งผลให้เวลาในคาบเรียนปกติไม่เพียงพอต่อการลงมือปฏิบัติ 

  
 3.  ข้อเสนอแนะ   
การเสริมทักษะย่อย ครูได้จัดทำวิดีโอสาธิตและคู่มือการต่อวงจรไฟฟ้า/เทคโนโลยีพ้ืนฐานอย่างสั้น อัปโหลด
เสริมไว้เพ่ือให้นักเรียนสามารถเข้าไปศึกษาเรียนรู้ย้อนหลังและฝึกปฏิบัติด้วยตนเองได้ทุกเวลา การ
ปรับเปลี่ยนเวลาและรูปแบบห้องเรียน: บูรณาการเวลาเรียนร่วมกับกิจกรรมลดเวลาเรียนเพ่ิมเวลารู้ และใช้
รูปแบบห้องเรียนกลับทาง โดยให้นักเรียนสืบค้นทฤษฎีจากคลังสื่อ OBEC Content Center มาล่วงหน้า
จากที่บ้าน เพ่ือให้เวลาในชั้นเรียนเป็นเวลาของการระดมสมอง ปฏิบัติ และทดสอบชิ้นงานร่วมกันเป็นทีม 

  
         …………………………………...………….. 
           (นางสาวศิริยุภา  ฉิมพาลี) 
          ตำแหน่งครู 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน 
ผลงานนักเรียน 
ปัญหา :  
ขยะล้นถังในชุมชน 

   
ผลงานนักเรียนแบบจำลองเครื่องบีบอัดขยะอัจฉริยะ 

 

ปัญหา :  
ท่อระบายน้ำอุด
ตันในชุมชน 

   
 

ผลงานนักเรียนแบบจำลองเครื่องลอกท่อระบายน้ำอัจฉริยะ 
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ปัญหา :  
มูลนกพิราบ 

   
ผลงานนักเรียนแบบจำลองเครื่องกวาดมูลนกอัจฉริยะ 

ปัญหา :  
การดูแลน้ำในนา
ข้าว 

   
ผลงานนักเรียนแบบจำลองระบบรดน้ำอัจฉริยะในนาข้าว 

 

ปัญหา :  
ถังท้ิงขวดเต็มเร็ว 

   
ผลงานนักเรียนแบบจำลองเครื่องบีบอัดขวด 

 

ปัญหา :  
ใบไม้หล่นและต้อง
กวาดทุกเช้า 

   
ผลงานนักเรียนแบบจำลองเครื่องกวาดใบไม้อัจฉริยะ 

 

ปัญหา :  
หาที่จอด
รถ 

   
ผลงานนักเรียนการพัฒนาแอปพลิเคชันค้นหาที่ว่างสำหรับจอดรถ 

 

ปัญหา :  
สืบสาน 
งานเสื่อจักรสาน    

ผลงานนักเรียนการพัฒนาแอปพลิเคชันเสื่อพ้ืนบ้าน 
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ผลการประเมิน 

 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

ทักษะการ
แก้ปัญหา 

แบบจำลอง
นวัตกรรม 

เจตคต ิ ผลการประเมิน 

24 16 16 ผ่าน/ไม่ผ่าน 

1 นายกิตติธร  แก้วเอ่ียม 24 16 16 ผ่าน 

2 นายศุภสันฑ ์ สารรักษ์ 24 16 16 ผ่าน 

3 นายสารัช โสภา 24 16 16 ผ่าน 

4 นายภาคภูมิ ดวงตาเวียง 24 16 16 ผ่าน 

5 นางสาวกชกร  มาตเหลือง 24 16 16 ผ่าน 

6 นางสาวจิรัชยา คงสิบ 24 16 16 ผ่าน 

7 นางสาวพรนภา พุ่มเรือง 24 16 16 ผ่าน 

8 นางสาวญาณา
ภรณ์ 

วิชัยสอน 24 16 16 ผ่าน 

9 นางสาวชนาภา บุสดี 24 16 16 ผ่าน 

10 นางสาวทักษพร มีชัย 24 16 16 ผ่าน 

11 นางสาวธิดารัตน์ คำบุรมย์ 24 16 16 ผ่าน 

12 นางสาวปภาดา เกตุมณี 24 16 16 ผ่าน 

13 นางสาวปภาดา บัวศรี 24 16 16 ผ่าน 

14 นางสาววรินยุพา พิโรวรรณ์ 24 16 16 ผ่าน 

15 นางสาวสุพิชญา ศรีโสภาบุปผา 24 13 16 ผ่าน 

16 นางสาวธนภัทร กาสี 24 16 16 ผ่าน 

17 นายชลกร กงทวี 24 13 16 ผ่าน 

18 นายภานุวัฒน์  กุลลำโกน 24 16 16 ผ่าน 

19 นายกฤษณะ  ศรีมะเรือง 24 13 16 ผ่าน 

20 นายจิรภัทณ์  คงเจริญ 24 16 16 ผ่าน 

21 นายชัชนันท์  ปรางค์ทอง 24 13 16 ผ่าน 

22 นายดวงดาว   ทรงโฉม 24 13 16 ผ่าน 

23 นายพสธร  แป้นคง 24 16 16 ผ่าน 

24 นายรัชนาท  สุหา 24 13 16 ผ่าน 

25 นายรุ่งโรจน์  บุญมี 24 16 16 ผ่าน 
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ที ่ ชื่อ-สกุล 

ทักษะการ
แก้ปัญหา 

แบบจำลอง
นวัตกรรม 

เจตคต ิ ผลการประเมิน 

24 16 16 ผ่าน/ไม่ผ่าน 

26 นายอดิศร  กันมะลี 24 13 16 ผ่าน 

27 นายอติภัทร  อติกาญจนกุล 24 16 16 ผ่าน 

28 นายอภิศาล  อินทนะ 24 13 16 ผ่าน 

29 นางสาวปอริชาด  บุญยิ่ง 24 13 16 ผ่าน 

30 นางสาวเนตรพธู เมินไธสง 24 16 16 ผ่าน 

31 นางสาวภัทรวณันต์ ชินอัน 24 16 16 ผ่าน 

32 นางสาววรรณษา  สามงามยา 24 16 16 ผ่าน 

33 นางสาวสุชานันท์ รักษา 24 16 16 ผ่าน 

34 นางสาวนลิน ลาดบาศรี 24 13 16 ผ่าน 

35 นางสาวกัณนิกร  กุลนาม 24 13 16 ผ่าน 

36 นางสาวจินต์ศุจี  สมพร 24 16 16 ผ่าน 

37 นางสาวณัฐกานต์ อินทร์เสน 24 16 16 ผ่าน 

38 นางสาวโบชิตา แป้นคง 24 13 16 ผ่าน 

39 นางสาวพัชรพร  เมธี 24 13 16 ผ่าน 
 

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อ OBEC  Content Center 
ตาราง  4  การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ (n=39) 

รายการประเมินความพึงพอใจ X̅ S.D. ระดับความพงึพอใจ 

1.  มีสื่อสำหรับการค้นหาความรู้เรื่องกระบวนการเรียนรู้  6  ขั้นตอน
ช่วยให้แก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ ได้ง่าย 

4.72 0.45 มากที่สุด 

2.  การลงมือทำโครงงานชว่ยให้เข้าใจเรื่องกลไก ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ 
และแอปพลิเคชนั ได้ดีขึน้ 

4.65 0.48 มากที่สุด 

3.  รู้สึกภูมิใจที่แบบจำลองนวัตกรรมที่สร้างขึ้นสามารถเป็นแนวทางใน
การแก้ปัญหาในชุมชนได้จริง 

4.85 0.36 มากที่สุด 

4.  บรรยากาศในการเรียนรู้ส่งเสริมการทำงานเปน็ทีม และการคิด
สร้างสรรค ์

4.58 0.50 มากที่สุด 

5.  สามารถนำความรู้ที่ได้รบัไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจวันได้ 4.70 0.46 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.70 0.45 มากที่สุด 

จากตารางพบว่า  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในภาพรวมค่าเฉลี่ย  4.70  ส่วนเบี่ยงเบน  
0.45  อยู่ในระดับ  มากที่สุด   
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ภาพบรรยากาศการนำเสนอผลงานของนักเรียน 


