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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

58253801 : หลักสูตรและการสอน(กลุ่มหลักสูตรและการนิเทศ) แบบ 2.1 ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
ค าส าคญั : STEAM, TECHNOLOGICAL INNOVATION CREATIVITY SKILLS 

นาย เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ: การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร. มาเรียม นิลพันธ์ุ 

 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพรูปแบบเป็นไปตามเกณฑ์  80/80 2) 

เพื่อประเมินประสิทธิผลของการพัฒนารูปแบบ ประกอบด้วย 2.1) เปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 2.2) ศึกษาความคิดเห็นท่ีมีต่อการใช้รูปแบบเป็นอย่างไร  3) เพื่อขยาย
ผลรูปแบบการเรียนการสอน การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีด าเนินการวิจัยในลักษณะของการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development : R&D) โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed Methods Research) ที่มีลักษณะ
เป็นแบบแผนเชิงผสมผสานแบบรองรับภายใน (The Embeded Design) ด้วยการศึกษาช่วงแรกเป็นการวิจัยเชิง
คุณภาพ (Qualitative Research) และต่อด้วยการวิจัยเชิงปริมาณ(Quantitative Research) แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน 
ดังนี้ 1) Research (R1) ศึกษาและวิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอน วิธีเรียนรู้  ความ
คิดเห็น การประเมินผล 2) Development (D1)  ออกแบบและพัฒนารูปแบบ คู่มือการใช้รูปแบบ หน่วยและ
แผนการจัดการเรียนรู้ แบบบันทึกการสร้างนวัตกรรม   แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม  และ
แบบสอบถามความคิดเห็น ประเมินประสิทธิภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยสนทนา
ก ลุ่ ม ผู้ เ ช่ี ย วช าญ  (Focus Group Discussion : FGD)  3) Research (R2) ก ารน า รู ป แ บ บ ไป ท ด ล อ งใ ช้ 
(Implementation) กับนัก เรียน ช้ันมั ธยมศึกษาปีที่  4/1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร   และ  4) 
Development (D2) การน ารูปแบบไปขยายผลเพื่อประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีกับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ศูนย์วิจัยและ
พัฒนาการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนมีช่ือว่า“6Ds Model”มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.08/85.58 ส่วนผลการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบไปทดลองใช้ พบว่า 2.1) หลังใช้รูปแบบนักเรียนมีทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2.2) 
นักเรียนมีความคิดเห็นที่มีต่อการใช้รูปแบบการเรียนการสอนมากที่สุด ส่วน 3) การขยายผลรูปแบบนักเรียนมีทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

58253801 : Major (CURRICULUM AND INSTRUCTION) 
Keyword : STEAM, TECHNOLOGICAL INNOVATION CREATIVITY SKILLS 

MR. AKESIT CHANINTARAPUM : THE DEVELOPMENT OF INSTRUCTIONAL 
MODEL BASE ON STEAM TO ENHANCE TECHNOLOGICAL INNOVATION CREATIVITY 
SKILLS OF SECONDARY STUDENTS THESIS ADVISOR : ASSISTANT PROFESSOR MAREAM 
NILLAPUN, Ph.D. 

The goals of this research are as follows: 1) to develop and to seek an efficient 
instructional model according to the 80/80 standards; 2) to evaluate the efficiency of the 
instructional model development which consists of 2.1) the comparison of the technological 
innovation creativity skills before and after the studies 2.2) to study opinions regarding the use of 
an instructional model; 3) to extend the results of the instructional model. This research study 
implemented a Research and Development (R&D) method by following the research’s rules and 
procedures according to the “Mixed Methods Research” model whose pattern’s characteristic 
blended with the embedded design via the study of the Quantitative Methods, complemented 
by the Qualitative Methods as classified into these four steps: 1) Research (R1) studying and 
analyzing concepts, theories and researches concerning instructional and learning methods, 
opinion and assessment; 2) Development (D1) designing and developing a model, a usage 
manual, units and learning management plans, innovation creation notes, evaluation forms on 
innovation creativity skills and opinion surveys which assess the efficiency of content validity by 
Focus Group Discussion (FDG). ; 3) Research (R2) the implementation of instructional models 
with  students in Room 4/1 from the Demonstration School of Silpakorn University; 4) 
Development (D2) expanding the model application for technological innovation creativity skills 
of  students in Room 4/2 from Kasetsart University Laboratory School, Kamphaeng Saen Campus 
Center for Educational Research and Development. The research results indicated that 1) the 
instructional model contained the efficiency value equal to 80.08/85.58; the evaluation 
outcomes of the implementation model’s efficiency found that 2.1) following the model 
application, the students gained more technological innovation creativity skills than they initially 
had prior to the course studies, at a significant statistical level of .05; and 2.2) the students 
expressed their opinion the most on the instructional model; 3) the result extension of students 
gaining the technological innovation creativity skills after the course studies were higher than 
prior enrolling with a significant statistical implication at the level of .05 
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บทที1่ 

บทน ำ 

ควำมส ำคัญของปัญหำ 

ปัจจุบันความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทส าคัญในสังคมโลกปัจจุบันและ
อนาคตเพราะวิทยาการคอมพิวเตอร์เกี่ยวข้องกับชีวิตของมนุษย์ ในการด ารงชีวิตประจ าวันและในการ
ประกอบอาชีพต่างๆ ของทุกคน ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทางเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก ในขณะเดียวกัน
เทคโนโลยีก็ช่วยให้มนุษย์มีการศึกษาค้นคว้าความรู้ต่างๆ อย่างต่อเนื่อง  ได้พัฒนาการคิดอย่างมี
เหตุผล คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดวิพากษ์วิจารณ์ มีทักษะในการแสวงหาความรู้ มีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลาย  สามารถสร้างนวัตกรรม
ที่ดี ด้วยความส าคัญดังกล่าวมนุษย์ทุกคนจึงจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาการการค านวณ 
สามารถน าความรู้ที่ได้ไปบูรณาการเชื่อมโยงระหว่างความรู้ด้านต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม  และมีส่วน
ร่วมในการพัฒนาสังคมและประเทศชาติ โดยเฉพาะช่วยเพ่ิมขีดความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจ 
สังคม การศึกษา ส่งผลให้สามารถแข่งขันกับนานาประเทศ  และด าเนินชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมโลก
อย่างมีความสุข ความจ าเป็นในการสร้างความเข้มแข็ง มีองค์ประกอบที่ส าคัญคือการจัดการศึกษา 
ส าหรับประเทศไทยได้มีการจัดการศึกษาเพ่ือเตรียมและพัฒนาคนให้อยู่ ในสังคมวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีดังกล่าว ตั้งแต่ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ประกอบกับในปัจจุบันเป็นยุคที่ต้องการ
ปรับเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจ ไปสู่เศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม (Value–Based Economy) 
ที่เป็นความมุ่งมั่นของนายกรัฐมนตรีคือ “ประเทศไทย 4.0” กล่าวคือ ในปัจจุบันประเทศไทยอยู่ใน
โมเดลเศรษฐกิจแบบ “ท ามาก ได้น้อย” ต้องการปรับเปลี่ยนเป็น “ท าน้อย ได้มาก” นั่นหมายถึงการ
ขับเคลื่อนให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างน้อยใน 3 มิติส าคัญ คือ1) เปลี่ยนจากการผลิตสินค้า “โภค
ภัณฑ์” ไปสู่สินค้าเชิง “นวัตกรรม”  2) เปลี่ยนจากการขับเคลื่อนประเทศด้วยภาคอุตสาหกรรม ไปสู่
การขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม และ 3) เปลี่ยนจากการเน้นภาคการ
ผลิตสินค้า ไปสู่การเน้นภาคบริการมากขึ้นโดยการเติมเต็มด้วยวิทยาการ ความคิดสร้างสรรค์ 
นวัตกรรม วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการวิจัยและพัฒนา (ส านักวิจัยและพัฒนาระบบงานบุคคล
ส านักงาน ก.พ., 2560; สุวิทย์ เมษินทรีย์, 2560) แล้วต่อยอดความได้เปรียบเชิงเปรียบเทียบเป็น “5 
กลุ่ ม เทคโนโลยีและอุตสาหกรรมเป้ าหมาย” ประกอบด้วย  1) กลุ่ มอาหาร เกษตร และ
เทคโนโลยีชีวภาพ (Food, Agriculture & Bio-Tech) 2) กลุ่มสาธารณสุข สุขภาพ และเทคโนโลยี
ทางการแพทย์ (Health, Wellness & Bio-Med) 3) กลุ่มเครื่องมืออุปกรณ์อัจฉริยะ หุ่นยนต์ และ
ระบบเครื่องกลที่ใช้ระบบอิเล็กทรอนิกส์ควบคุม (Smart Devices, Robotics & Mechatronics) 4) 
กลุ่มดิจิตอล เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตที่เชื่อมต่อและบังคับอุปกรณ์ต่างๆ ปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยี
สมองกลฝังตัว (Digital, IoT, Artificial Intelligence & Embedded Technology) และ 5) กลุ่ม
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ วัฒนธรรม และบริการที่มีมูลค่าสูง (Creative, Culture & High Value 
Services) (สุวิทย์ เมษินทรีย์, 2560) ซึ่งสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 
การปฏิวัติดิจิทัล (Digital Revolution) ต่อการเปลี่ยนแปลงสู่การปฏิวัติอุตสาหกรรม 4.0 (The 
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Fourth Industrial Revolution) การพัฒนาอย่างก้าวกระโดดของโลกเทคโนโลยี ส่งผลให้ประเทศ
ต่างๆ ในโลกต้องเผชิญกับระบบเศรษฐกิจโลกที่มีการแข่งขันอย่างเสรีและไร้พรมแดนอย่างไม่อาจ
หลีกเลี่ยงได้ ความท้าทายใหม่ในกระแสโลกาภิวัตน์รอบใหม่ของโลกคือ การก้าวเข้าสู่ยุคอินเทอร์เน็ต
ในทุกสิ่ ง (Internet of things) ซ่ึ งอุปกรณ์ต่างๆ มี โปรแกรมใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์ รวมถึง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ ซึ่งมนุษย์สามารถพกพาติดตัวไปด้วยตลอดเวลา (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2560) ส่วน Thailand 4.0 ด้านการศึกษามีปัจจัยหลักๆ 3 ปัจจัยคือ 1) เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เครื่องมือส าคัญส าหรับการค้นหาความรู้ สถาบันการศึกษาคงต้องสนับสนุนให้นักเรียน-
นักศึกษาเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ง่าย สนับสนุนโครงสร้างพ้ืนฐานเหล่านี้ในสถาบัน 2) หลักสูตร
การเรียนการสอนมีความคิดสร้างสรรค์เปิดโอกาสให้นักเรียนนักศึกษากล้าที่จะคิดนอกกรอบหรือต่อ
ยอดจากต ารา น ามาปฎิบัติจริง และ 3) การปฏิสัมพันธ์กับสังคมเพ่ือให้นักเรียนนักศึกษาสามารถ
ตอบสนองความต้องการของสังคมและท างานร่วมกันในสังคมได้ ทางสถาบันการศึกษาควรมีกิจกรรม
ทางสังคมให้นักเรียน-นักศึกษาได้เข้าร่วมเป็นประจ า และสนับสนุนการท างานแบบเป็นกลุ่มมากกว่า
งานเดี่ยว  

เมื่อปี 2015 องค์การสหประชาชาติ ที่เก่ียวข้องกับการศึกษา และการพัฒนามนุษย์ ได้มีการ
ประชุมร่วมกันที่ เมือง อินชอน เกาหลีใต้ และจัดท าวิสัยทัศน์ Education 2030 เป็นประกาศท่ีชื่อว่า 
Incheon Declaration 2030 มีค าประกาศสั้นๆ ว่า การสร้างความมั่นใจที่ให้ทุกประเทศ ท าให้
การศึกษาท่ีมีคุณภาพอย่างเท่าเทียมกันและส่งเสริมโอกาสให้คนในโลกได้เรียนรู้ตลอดชีวิตทุกคน
(World Education Forum 2015, 2015) และหลายประเทศได้ก าหนดนโยบายเศรษฐกิจรูปในแบบ
ใหม่เพ่ือสร้างความมั่งค่ังในศตวรรษที่ 21 อาทิ สหรัฐอเมริกาพูดถึง A Nation of Makers : ที่มี
เป้าหมายในการสร้างผู้ผลิตรุ่นใหม่ที่สร้างงานและธุรกิจใหม่ๆ ให้เกิดขึ้น อังกฤษก าลังผลักดัน Design 
of Innovation : เพ่ือส่งเสริมให้ธุรกิจน าการออกแบบไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของการสร้างนวัตกรรม ด้วย
การเชื่อมโยงอุตสาหกรรมการออกแบบและอุตสาหกรรมเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน และการสร้างความ
ตระหนักรู้ถึงประโยชน์ของ Design Thinking และ Service Design ซึ่งจะช่วยให้ธุรกิจประสบ
ความส าเร็จ และส่งผลดีต่อเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศ  ขณะที่จีนได้ประกาศ Made in China 
2025 : เพ่ือยกระดับอุตสาหกรรมการผลิตด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย ปรับปรุงการใช้ทรัพยากรและ
พลังงานให้มีประสิทธิภาพไม่เป็นภัยต่อสิ่งแวดล้อม และแก้ไขปัญหาด้านคุณภาพของสินค้าจีน ส่วน
สิงคโปร์ ก าหนดเป้าหมายใหม่ Intelligent Nation 2015 : โดยมีเป้าหมายหลักเพ่ือใช้เทคโนโลยี
ยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนเข้ามาแก้ปัญหา ต่างๆ และส่งเสริมผลิตภาพของประเทศ (ศูนย์
สร้างสรรค์งานออกแบบ(TCDC), 2016) เป็นต้น ในประเทศไทยโดยงานวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาชิ้น
หนึ่งซึ่งมีชื่อว่า แนวโน้มภาพอนาคตการศึกษาและการเรียนรู้ของไทยในปี พ.ศ. 2573 จัดท าโดย
ส านักวิจัยและพัฒนาการศึกษา ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ผลการวิจัย
สรุปได้ดังนี้ นโยบายและวิธีการท างานของทั้ง 3 ประเทศ คือสาธารณรัฐฟินแลนด์ สาธารณรัฐ
สิงคโปร์ และสาธารณรัฐเกาหลี ลักษณะร่วมทั้ง 3 ประเทศ ได้แก่ 1) ให้ความส าคัญกับคุณภาพ
การศึกษาท่ีเป็นเลิศ 2) สร้างความท่ัวถึงและความเท่าเทียม เน้นการเรียนรู้ตลอดชีวิต 3) ปรับใช้
นวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 4) ใช้ภาษามากกว่า 1 ภาษาในการเรียนการสอน โดย
ให้ความส าคัญกับภาษาแม่ของผู้เรียนระดับปฐมวัย ทั้งนี้มีการกระจายลักษณะร่วมนี้สู่การปฏิบัติใน
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การจัดการศึกษาทุกระดับตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึงการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และพร้อมร่วมมือกับกลุ่ม
ต่างๆ ที่เป็นภาคีเครือข่ายเพ่ือการขับเคลื่อนและปรับเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลาโดยยึดคุณภาพและความ
โปร่งใสเป็นส าคัญ 5) ให้ความส าคัญกับคุณภาพครูในระดับสูง เห็นได้ชัดจากการคัดเลือกนักศึกษาครู
กระบวนการผลิต การรับเข้าท างาน การพัฒนา การวางเส้นทางวิชาชีพและการประเมิน เป็นที่น่า
สังเกตว่าในเรื่องการวางเส้นทางวิชาชีพครูและการประเมินครูมิใช่จุดเน้นของสาธารณรัฐฟินแลนด์ 
เนื่องจากมีความเชื่อเบื้องต้นว่าครูมีสมรรถนะสูง รับผิดชอบสูง และสามารถก ากับตนเองได้ 
(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2559) ส่วนกระทรวงศึกษาธิการได้ด าเนิน โครงการสานพลัง
ประชารัฐ ด้านการศึกษาพ้ืนฐานและการพัฒนาผู้น า ซึ่งเป็นมิติใหม่ของความร่วมมือระหว่างภาครัฐ 
ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม เพ่ือร่วมขับเคลื่อนและยกระดับมาตรฐานการศึกษาพ้ืนฐานและ
การพัฒนาผู้น าให้มีสัมฤทธิผลและมีส่วนส าคัญในการสร้างความเข้มแข็งด้านเศรษฐกิจและสังคมอย่าง
ยั่งยืน เพ่ือมุ่งไปสู่เป้าหมายของการสร้างทรัพยากรมนุษย์ที่จะรองรับทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตใน
ศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 1) องค์ความรู้ส าคัญ ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 
ความรู้เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ (Financial, Economics, 
Business and Entrepreneurial Literacy) ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองที่ดี (Civic Literacy) 
ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) และ ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) 2) 
ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ 2.1) ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม จะเป็นตัวก าหนดความ
พร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการท างานที่มีความซับซ้อนมากข้ึนในปัจจุบัน ได้แก่ ความริเริ่มสร้างสรรค์
และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา และการสื่อสารและการร่วมมือ 2.2) 
ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อ
และเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และ ปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดยอาศัยความรู้ในหลายด้าน ดังนี้ ความรู้ด้านสารสนเทศ ความรู้
เกี่ยวกับสื่อ และความรู้ด้านเทคโนโลยี  3) ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ ในการด ารงชีวิตและท างานใน
ยุคปัจจุบันให้ประสบความส าเร็จ นักเรียนจะต้องพัฒนาทักษะชีวิตที่ส าคัญดังต่อไปนี้ ความยืดหยุ่น
และการปรับตัว การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง มีทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม 
รวมถึงการเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต (Productivity) และความรับผิดชอบเชื่อถือได้ (Accountability) 
และ ภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ (Responsibility) และ 4) ทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นของ
คนในศตวรรษที่ 21  คือ การเรียนรู้ 3R และ 8C ตลอดชีวิต 3R คือ Reading-อ่านออก, Writing-
เขียนได้, Arithenmatics - คิดเลขเป็น  8C คือ Critical Thinking and Problem Solving : การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ แก้ไขปัญหาได้  Creativity and Innovation : คิดอย่างสร้างสรรค์ คิดเชิง
นวัตกรรม Cross-cultural Understanding : ความเข้าใจความแตกต่างทางวัฒนธรรม กระบวนการ
คิดข้ามวัฒนธรรม Collaboration teamwork and leadership : ความร่วมมือ การท างานเป็นทีม 
และภาวะผู้น า Communications information and media literacy : ทักษะในการสื่อสาร และ
การรู้เท่าทันสื่อ Computing and ICT literacy : ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ และการรู้เท่าทัน
เทคโนโลยีและการสื่อสาร Career and learning skills : ทักษะทางอาชีพ และการเรียนรู้ และ 
Compassion : มีคุณธรรม มีเมตตา กรุณา มีระเบียบวินัย (วิจารณ์ พานิช, 2556; ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2560; สุเทพ อ่วมเจริญ, 2559) การพัฒนาการศึกษาภายใต้กรอบประเทศ
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ไทย 4.0 สู่ศตวรรษที่ 21 จากการสร้างให้ผู้เรียนรู้การเรียนด้วยตนเองและเปลียนแปลงที่ครูต้อง
พัฒนาให้มีความรู้ มีพ้ืนฐานแน่น พร้อมเรียนรู้สิ่งใหม่ การจัดระบบความรู้ มีความสามารถสร้าง
แรงจูงใจให้ผู้เรียน และมีความรู้จริง เปลียนแปลงกระบวนการเรียนการสอน สร้างทักษะที่จ าเป็นโดย
เรียนด้วยการลงมือท า ครูเปลี่ยนจากครูสอนเป็นพ่ีเลี้ยง ครูฝึก (Coach) หรือ ผู้จัดการ ผู้สนับสนุน 
Learning Facilitator การน าเสนอเป็นรายงานผู้เรียนท า Reflection ชวนคิดด้านคุณค่า จริยธรรม 
การเรียนแบบบูรณาการสหวิชาการ เชื่อมโยงความรู้กับจินตนาการ แปลงสู่รูปธรรมให้มีทักษะที่
ต้องการในยุคศตวรรษท่ี 21 (21st Century Skills) เช่น การท างานร่วมกัน (Collaboration) 
ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) การแก้ปัญหา (Problem-solving) และการสื่อสารที่ดี (Effective 
communication) การจัดการศึกษา ต้องสร้างความพอใจให้ผู้เรียนและท้าท้ายสู่การสร้าง
กระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 

อนาคตของประเทศไทยขึ้นอยู่กับคุณภาพการศึกษาของประเทศ โดยเฉพาะความสามารถ
ด้านพื้นฐานที่ส าคัญมากทางด้าน “คณิตศาสตร์” “วิทยาศาสตร์” “เทคโนโลยี” ของเด็กไทย 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี เป็นภาษาสากลที่เข้าใจกันทั่วโลก เป็นจุดเชื่อมต่อส าหรับแนว
ทางการเรียน การค้นหาและการคิดเชิงวิพากษ์ ผลสุดท้ายนักเรียนจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาในเรื่อง 
การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง มีการแก้ปัญหา การท างานร่วมกันและท างานผ่าน
กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ เป็นผู้สร้างนวัตกรรม การศึกษา ผู้น าและเป็นผู้เรียนในศตวรรษที่ 
21 ส่วนนโยบายของประเทศไทย Thailand 4.0 การปลูกฝังให้เด็กนักเรียนรัก เข้าใจ และเก่ง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี เปรียบเสมือนเป็นการเปิดโลกทัศน์ และเปิดโอกาส
ทางเลือกอาชีพของเด็กนักรียนอย่างไม่มีขีดจ ากัด ประสบปัญหาผลการเรียนตกต่ าลงอย่างต่อเนื่อง 
และจากผลการวิจัยทางด้านเศรษฐศาสตร์ถึงผลกระทบจากความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนต่ออัตราการเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศไทย โดยเฉพาะการเร่งส่งเสริม
ให้เกิดสังคมนวัตกรรม ผลักดันงานวิจัยสู่การใช้ประโยชน์และพัฒนาสภาวะแวดล้อมของการพัฒนา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรม ของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2560) องค์การ
เพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organization for Economic Co-operation and 
Development-OECD) ประเมินว่าประเทศไทยมีงบประมาณทางการศึกษาต่องบประมาณแผ่นดิน
ทั้งหมด ร้อยละ 29.5 มากที่สุดในกลุ่มประเทศอาเซียน รองลงมาคือ สิงคโปร์ร้อยละ 22.7 มาเลเซีย 
ร้อยละ 21.3 ส่วนประเทศท่ีมีค่าน้อย คือ ญี่ปุ่น และอินเดีย ร้อยละ 9.4 และ 11.0 ตามล าดับ ส่วน
ร้อยละของงบประมาณทางการศึกษาต่อผลิตภัณฑ์มวลรวมภายในประเทศ (GDP) พบว่า นิวซีแลนด์มี
อัตราส่วนสูงที่สุดกล่าวคือ ร้อยละ 7.3 รองลงมาคือ เวียดนาม ร้อยละ 6.8 ในขณะที่ประเทศไทย มี
อัตราส่วนอยู่ที่ร้อยละ 5.8 (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2557) ในปี 2014 ปัจจัยหลักท่ีส าคัญ
ที่ส่งผลกระทบต่อคุณภาพการศึกษาทางด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ของนักเรียน
ไทย คือ คุณภาพของครูผู้สอน แนวทางการสอน ทรัพยากรในการจัดการเรียนการสอน พ้ืน
ฐานความรู้จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องสร้างนักเรียนให้มีความสามารถด้านวิชาการเป็นที่ยอมรับทั่วทั้ง
โลกด้าน Science, Technology, Engineering, Mathematics และเพ่ืม Arts ความป็นมนุษย์เข้าไป 
การเรียนรู้วิชาศิลปะร่วมกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ในลักษณะ
เชื่อมโยงกันทุกวิชาเข้าด้วยกันจะท าให้นักเรียนมีความคิดแบบองค์รวม (Holistic Way)  คิดนอก
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กรอบ มีมุมมองใหม่มีความคิดการแก้ปัญหาใหม่ๆ ท าให้ผลลัพท์ดียิ่งข้ึน โดยเฉพาะ การศึกษาใน
ศตวรรษท่ี 21 ห้องเรียนกลายเป็นขนาดใหญ่และสามารถเปลี่ยนแปลงได้ด้วยทักษะทางเทคโนโลยี 
นักเรียนสามารถที่จะใช้ได้ตลอด ในห้องเรียนครูควรจะเรียนการติดต่อสื่อสารกับนักเรียนโดยใช้
เครื่องมือที่มีอยู่ ในระบบการศึกษาการสื่อสารต่างๆ ช่วยให้ครูและนักเรียนสามารถติดต่อสื่อสารกัน
ไดต้ลอดเวลา ส่วนประเทศไทยผลการประเมิน PISA 2015 (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2561) ระดับความสามารถทางการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ ทางการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ
เป็น 4 ระดับ ตามความสามารถและทักษะที่นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ ความสามารถทางการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือที่ระดับ 4 (ตั้งแต่ 640 คะแนนขึ้นไป) นักเรียนมีทักษะความช านาญระดับสูงสุด 
สามารถปฏิบัติงานแก้ปัญหาที่ซับซ้อนด้วยการท างานร่วมกันอย่างดียิ่ง มีความตระหนักถึงพลวัตของ
กลุ่มและประกันได้ว่าสมาชิกในกลุ่ม ปฏิบัติงานตามบทบาทที่ได้ตกลงกันไว้ในขณะที่การแก้ปัญหา
ด าเนินไป ต่างมีความคิดริเริ่มและท างานตามหน้าที่หรือมีการร้องขอเมื่อมีข้อขัดข้องเพ่ือขจัดสิ่งกีด
ขวางและข้อขัดแย้ง นักเรียนไทยมีความสามารถทางการแก้ปัญหาแบบร่วมมือที่ระดับ 4 ต่ ากว่า 1% 
ความสามารถทางการแก้ปัญหาแบบร่วมมือที่ระดับ 3 (ตั้งแต่ 540 คะแนนขึ้นไป แต่ต่ ากว่า 640 
คะแนน) นักเรียนสามารถปฏิบัติภารกิจที่อาจจะเป็นภารกิจที่ซับซ้อนหรือการร่วมกันท างานที่มีความ
ซับซ้อน รู้สาระข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้แก้ปัญหา ร้องขอจากสมาชิกในทีมที่มีข้อมูล และบอกได้ว่าสาระ
ข้อมูลใดที่ได้มานั้นไม่ถูกต้อง นักเรียนที่มีความสามารถระดับนี้สามารถปฏิบัติภารกิจที่มีหลายขั้นตอน
และแต่ละขั้นตอนต้องการสาระข้อมูลหลายส่วน นักเรียนไทยมีประมาณ 11% ที่มีความสามารถ
ทางการแก้ปัญหาแบบร่วมมือตั้งแต่ระดับ 3 ขึ้นไป ความสามารถทางการแก้ปัญหาแบบร่วมมือที่
ระดับ 2 (ตั้งแต่ 440 คะแนนขึ้นไป แต่ต่ ากว่า 540 คะแนน) นักเรียนสามารถปฏิบัติภารกิจในระดับที่
มีความยากปานกลาง สามารถสื่อสารกันในทีมเกี่ยวกับงานที่ต้องท าและมีการอาสาให้ข้อมูลที่ไม่ได้มี
การร้องขอจากสมาชิกในทีม นักเรียนไทยมีประมาณ 46% ที่มีความสามารถทางการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือตั้งแต่ระดับ 2 ขึ้นไป ความสามารถทางการแก้ปัญหาแบบร่วมมือที่ระดับ 1 (ตั้งแต่ 340 
คะแนนขึ้นไป แต่ต่ ากว่า 440 คะแนน) นักเรียนสามารถปฏิบัติภารกิจในระดับที่มีความยากไม่มาก 
และมีการท างานร่วมกันเป็นทีมในระดับจ ากัด ส่วนมากมักจะเน้นเฉพาะงานที่เป็นหน้าที่ในส่วนของ
ตน และได้รับความช่วยเหลือจากสมาชิกในทีม เมื่อต้องท าการแก้ปัญหาง่ายๆ ก็สามารถหาวิธี
แก้ปัญหาได้ นักเรียนไทยมีประมาณ 88% ที่มีความสามารถทางการแก้ปัญหาแบบร่วมมือตั้งแต่ระดับ 
1 ขึ้นไป  

นักการศึกษาควรสนใจในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนซึ่งเป็นเด็กยุคใหม่ นักการศึกษาควร
มองเรื่อง“ผู้อพยพดิจิทัล” Digital Immigrant เพ่ือเข้าใจในบริบทของนักเรียนในปัจจุบัน ที่เป็น“ชาว
พ้ืนเมืองดิจิทัล” Digital native เพ่ือเข้าใจในกระบวนการที่จะใช้ในการเรียนการสอน เพราะเป็นชาว
พ้ืนเมืองดิจิทัลคนเหล่านี้จะเข้ากับเทคโนโลยีได้ดี (Jacobs, 2010) เพ่ือน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาใน
ชีวิตจริงและการประกอบอาชีพในอนาคต ตามแนวคิด STEAM การพัฒนากระบวนการหรือ
นวัตกรรมใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต การท างาน การเรียนการสอน หรือผลิตนวัตกรรม 
การศึกษาจึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงจากระบบการศึกษาท่ีมีอยู่ในปัจจุบันเป็นยุคที่โลกใช้
เชื่อมโยงกันยุคแห่งเทคโนโลยีและยุคที่เกิดสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ และมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  
เพ่ือให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปใช้ความรู้ในศาสตร์
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ต่างๆ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพ่ือสร้างนวัตกรรม พัฒนาผู้เรียนให้มี
ทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการเชื่อมโยงโลก (Real World 
Connections) ทักษะการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Inquiry Skills) ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Process Skills) เป็นผู้ที่มีทักษะที่จ าเป็นในการประกอบ
อาชีพ มีความคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมเพ่ือเพ่ิมมูลค่าของผลผลิต และมีทักษะในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมการท างาน มีทักษะท าให้ผู้เรียนมีโอกาสถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้ 
แนวคิดส าคัญ (Concept) ด้วยความคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการยิ่งข้ึน ผู้เรียนยังสามารถสื่อสาร
ความคิดของตนเอง ในรูปแบบของดนตรีและการเคลื่อนไหวการสื่อสารด้วยภาษา ท่าทางหรือการ
วาดภาพ หรือการสร้างโมเดลจ าลอง ท าให้ชิ้นงานนั้นๆ มีองค์ประกอบด้านความสุนทรีย์และความ
สวยงาม เพ่ิมขึ้น เกิดเป็นชิ้นงานที่มีความสมบูรณ์ทั้งการใช้งานและ ความสวยงาม โดยเฉพาะ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 ในหลักสูตรได้ก าหนด
แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยเฉพาะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
ความคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรม โดยพัฒนาความรู้พื้นฐานทาง Digital เพ่ือเป็นการเตรียม
พ้ืนฐานเพื่อการศึกษาในระดับอุดมศึกษา มีลักษณะบูรณาการความรู้ ร่วมกับมีการสนับสนุนให้มีการ
สร้างนวัตกรรม จึงจ าเป็นต้องหันมาส่งเสริมการเรียนแบบ STEAM คือ Science, Technology, 
Engineering ,Mathematics และเพ่ิม Arts ความป็นมนุษย์เข้าไปในลักษณะเชื่อมโยงกันทุกวิชาเข้า
ด้วยกันจะท าให้นักเรียนมีความคิดแบบองค์รวม (Holistic Way)  คิดนอกกรอบ มีมุมมองใหม่ มี
ความคิดการแก้ปัญหาใหม่ๆ ท าให้ผลลัพท์ดียิ่งขึ้น ซึ่งสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี มีการ
เรียนรู้ทักษะทางสังคมและการท างานร่วมกับผู้อ่ืน เพ่ือให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและ
สภาพสังคมท่ีเปลี่ยนแปลงไปใช้ความรู้ในศาสตร์ต่างๆ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี เพ่ือสร้างนวัตกรรม พัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะที่ส าคัญในศตวรรษท่ี 21 การสร้างความรู้ 
นวัตกรรม และการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งจะสามารถพัฒนาศักยภาพส่งสริมในการจัดการเรียนรู้ STEAM 
หรือ การสร้างสรรค์นวัตกรรม รวมถึงการฝึกฝนแก้ไขปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นในสังคม สอดคล้อง
กับหนังสิอ Singapore 2065: Leading Insights on Economy and Environment from 50 
Singapore Icons and Beyond ของ (Quah, 2015) กล่าวว่าในอนาคตการค านวณเป็นพื้นฐานใน
ความฉลาดของมนุษย์ ในอนาคตการเงินการธนาคารต่างๆ ลูกค้าสามารถดูข้อมูลต่างๆ ดูรายงาน
ลักษณะของสินค้าและข้อมูลของผู้ขาย รวมถึงสามารถเข้าใจผู้ขายได้ด้วยธุรกรรมทางการเงินและมี
ความเกี่ยวข้องในการจัดการ ในอนาคตเม่ือจะมีการสอนงานโดยผู้มีความรู้ มีความน่าสนใจ มีระบบ
ในการสอนงาน ในการแพทย์ กฎหมายและการศึกษาสามารถเพ่ิมประสบการณ์ได้ ในอนาคต
คอมพิวเตอร์สามารถท่ีจะมีการสร้างและโต้ตอบกับผู้คนได้ ในปัจจุบันยังไม่สามารถจะไปถึงข้ันนั้นแต่
อนาคตระบบช่วยสร้างงานและท าให้เป็นศูนย์รวมของงานต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นงานหรือระบบการเงินใน
แบบ Real Time สามารถสร้างและเข้าใจในภาษาธรรมชาติต่างๆ ได้ ระบบสามารถท าได้ทุกอย่างใน
องค์กรและสังคมรอบรอบตัว 

แนวคิด STEAM   โดยพัฒนามาจาก STEM Education เริ่มจากประเทศสหรัฐอเมริกา ใน
สมัยของประธานาธิบดีบารัค โอบามา เคยมีนโยบาย Computer Science For All เป็นโครงการ
ส่งเสริมให้นักเรียนชาวอเมริกันทุกคนมีโอกาสเรียนวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ เพ่ือฝึกทักษะการเป็น 



 7 
 
“ผู้สร้าง” ในระบบเศรษฐกิจดิจิทัล แทนการเป็นผู้บริโภคแต่เพียงฝ่ายเดียว ย่อมาจาก 4 หลักได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ (S:Science) เทคโนโลยี (T:Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (E:Engineering) และ
คณิตศาสตร์ (M:Mathematics) ประธานาธิปดีโอบามา ก็ได้สนับสนุนนโยบายการศึกษาของ STEM 
Education โดยการให้องค์กรเอกชนที่ลงทุนโดยไม่หวังผลก าไรมาสนับสนุนผลักดันการศึกษา STEM 
Education เพ่ือเพ่ิมคุณภาพนักวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยีในอนาคต ส่วนใน
ประเทศไทยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 พบว่าในหลักสูตรได้ก าหนด
แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยเฉพาะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
ซึ่งสอดคล้องกับสะเต็มศึกษาส่วนสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2014) เน้นที่
การประกอบอาชีพ เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมเพ่ือเพ่ิมมูลค่าของผลผลิต และเป็น
ผู้ที่มีทกัษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมการท างาน เน้นความรู้และทักษะที่เหมาะสมกับ
การประกอบอาชีพในเศรษฐกิจและสังคมยุคท่ีมีการแข่งขันสูง อีกท้ังมีทักษะที่พร้อมส าหรับโลกใน
ศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2560) ที่ส่งเสริมระบบการเรียนการ
สอนที่เชื่อมโยงระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ (STEM 
Education) และเพ่ิมจ านวนนักเรียนที่สนใจในด้านดังกล่าว เพ่ือผลิตก าลังคนบุคลากรสาย
วิทยาศาสตร์ของประเทศ พร้อมไปกับการเพิ่มแรงจูงใจในอาชีพครูวิทยาศาสตร์ ต่อมา Yakman 
(2008) ยังได้เสนอกรอบแนวคิด STEAM ประกอบด้วย วิทยาศาสตร์ (S:Science) เทคโนโลยี 
(T:Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (E:Engineering) ศิลป์ (A:Arts) และคณิตศาสตร์ 
(M:Mathematics) ต่อยอดมาจาก STEM Education  ค าว่า ”STEAM” นั้นซึ่งยักแมนได้เพิ่มศาสตร์
ทางศิลปศาสตร์ (Arts) อันรวมถึงศิลปกรรม ภาษา วรรณคดี ดนตรี นาฏศิลป์ สังคม การเมืองและ
เศรษฐศาสตร์ ที่เก่ียวกับความเป็นมนุษย์เพ่ิมเติมมาในความคิด STEM Education มีความสอดคล้อง
กับการด ารงชีวิตและศาสตร์สร้างนวัตกรรม แนวคิด STEAM จึงเป็นแนวคิดท่ีเป็นการเตรียมผู้เรียน
เพ่ีอเข้าศึกษาต่อในระดับวิทยาลัยและเตรียมพร้อมส าหรับการท างาน ซึ่งแบ่งระดับขั้นของเนื้อหา 
และรูปแบบการใช้ 5 ล าดับขั้นดังนี้ คือ ล าดับขั้นที่ 1 จะเป็นเนื้อหาสาระที่เฉพาะเจาะจง (Content 
Specific) ต่อมาด้วยจะเป็นการศึกษาท่ีอยู่หลังมัธยมศึกษาที่จะเฉพาะ ล าดับขั้นที่ 2 เป็นกลุ่มองค์
ความรู้ที่แบ่งตามศาสตร์ (Discipline Specific) เป็นการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของศาสตร์ในแต่ละศาสตร์
จะเป็นการศึกษาเน้นพื้นฐานของศาสตร์เหมาะส าหรับช่วงชั้นมัธยมศึกษา ล าดับขั้นที่ 3 เป็นการ
เรียนรู้แบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) เป็นการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นวิทยาศาสตร์ในเชิงการใช้
แนวคิด STEM เพ่ือสร้างผลงานโดยที่แยกศิลปศาสตร์ออกอย่างชัดเจนหรือเป็นตัวเสริมแนวคิดหลัก 
ที่มักจะจัดกิจกรรมโดยการผ่านการก าหนดหัวเรื่องล าดับขั้นที่ 4 บูรณาการ (Integrative) เป็นการ
เชื่อมโยงศาสตร์ทั้งแนวคิดของ STEM และ Arts เข้าด้วยกันโดยผ่านการลงมือท าเป็นผลงานหรือเป็น
หัวเรื่องท่ีได้รับมอบหมาย เป็นการบูรณาการเนื้อหาสาระและวิธีสอนที่ให้ Arts มีบทบาทมากขึ้น และ 
ล าดับขั้นที่ 5 การศึกษาแบบองค์รวมตลอดชีวิต เป็นขั้นที่มุ่งเน้นแนวคิดการเรียนรู้ของคนทุกเพศทุก
วัยที่สามารถเรียนรู้แบบองค์รวมได้ด้วยตัวเอง (Life-long Holistic)  โดยหลักการการจัด
ประสบการณ์เรียนรู้แบบ STEAM ประกอบด้วย 6 ขั้นคือ ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Define) คือ การ
น าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึง
ปัญหา ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิดที่เก่ียวข้อง (Discover) คือ ต้องใช้ทักษะที่จ าเป็นต่อเนื้อหาหรือแนวคิด



 8 
 
เพ่ือ ศึกษาค้นคว้า แสวงหาวิธีการ แนวทางในการแก้ปัญหาจาก สื่อที่เก่ียวข้องจากแหล่งต่างๆ ขั้นที่ 
3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็น
กลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของ
ผู้เรียน ขั้นที่ 4 พัฒนา (Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบ
เป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบายเพื่อ น าเสนอ
วิธีการแก้ปัญหาที่ตนเองเลือก ให้ผู้อื่นเข้าใจว่ามีวิธีการอย่างไร ออกแบบชิ้นงานของตนเอง ขั้นที่ 5 
ทดสอบและประเมินผล (Decision) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้
วางแผนไว้ตามความคิดของตนเอง และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด โดย
สามารถปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนได้ และข้ันที่ 6 น าเสนอผลลัพธ์ 
(Display) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ โดยสนทนาถึงผลที่เกิดข้ึนจากการลงมือปฏิบัติการ
แก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น 

การพัฒนาคุณลักษณะของพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 โดยความหมายของทักษะ ทักษะ 
(skills) คือ ความสามารถในการกระท า การลงมือท าหรือการปฏิบัติ ซึ่งต้องอาศัยความรู้ ความคิด
หรือประสบการณ์เป็นพ้ืนฐานในการ กระท า และเมื่อกระท าแล้วมักเกิดความรู้ ความเข้าใจเพิ่มข้ึน
ตามมา โดยทั่วไปเมื่อลงมือท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง วิธีการจะระบุขั้นตอนหรือกระบวนการในการท า และลง
มือท าตามวิธีการหรือขั้นตอนนั้น เกิดเป็นความช านาญ จึงเกิดเป็น ทักษะในระดับต่างๆ กัน ซ่ึง
สิงคโปร์ได้ก าหนดผลลัพธ์ของการศึกษาของผู้ที่จบการศึกษาจากสถาบันการศึกษาของประเทศไว้ว่า
ต้องมีคุณลักษณะ 4 ประการ ได้แก่ 1) มั่นใจในตนเอง มีส านึกของการแยกแยะความถูกและผิดออก
จากกันได้ชัดเจน ยืดหยุ่นและปรับตัวได้คิดอย่างเป็นอิสระและคิดเชิงวิพากษ์และสื่อสารได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 2) ก ากับตนเองในการเรียน ซึ่งสามารถรับผิดชอบการเรียนของตนเอง ตั้งค า ถาม ไต่
ตรอง และมุ่งมั่นในการเรียนรู้ 3) มีส่วนร่วมแบบกระตือรือร้น สามารถท า งานเป็นทีมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ริเริ่มงาน กล้าเสี่ยง คิดและท าเชิงนวัตกรรม มุ่งสู่ความเป็นเลิศ และ 4) มีจิตส านึก ซึ่ง
ถือเป็นฐานรากของสิงคโปร์ มีจิตส านึกท่ีเข้มข้นของความเป็นพลเมือง รับรู้สารสนเทศ แสดงบทบาท
อย่างกระตือรือร้นในการท า ให้ชีวิตของคนรอบตัวอยู่ในสภาพที่ดีข้ึน (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2559) โดยใช้ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นความช านาญหรือความสามารถในการ
ใช้กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้จินตนาการและการถ่ายทอดใช้ทักษะในการสร้างสิ่งที่มี
เอกลักษณ์ ให้เกิดสิ่งใหม่หรือนวัตกรรมที่ท าข้ึนใหม่หรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด 
วิธีการหรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ผลที่ได้จากนวัตกรรมสามารถผลิตเป็นรูปธรรมได้ ก่อให้เกิดสิ่งใหม่ ซึ่ง
นวัตกรรมทีท่ าขึ้นใหม่หรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด วิธีการ หรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ 
ผลที่ได้จากนวัตกรรมสามารถผลิตเป็นรูปธรรมได้ สามารถสร้างและใช้ประโยชน์จากรูปแบบใหม่ๆ ที่
ท าข้ึน เพ่ือจะเป็นนักนวัตกรรมที่ประสบผลส าเร็จได้จ าเป็นต้องสามารถถอยหลังจากรูปแบบเดิม และ
เริ่มมองจากมุมมองที่ดีกว่าจ าเป็นต้องมีเป็นกระบวนทัศน์และหลักปฏิบัติงานที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ 
ซึ่งสอดคล้องกับ วิชัย วงษ์ใหญ่ และ  มารุต พัฒผล (2562) ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็น
ความสามารถในการใช้ความรู้ (Knowledge) จินตนาการ (Imagination) ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative thinking) ความร่วมมือ (Collaborative) ท าให้เกิดนวัตกรรมที่อาจอยู่ในรูปแบบของ
ความคิด วิธีการหรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ โดยอาจเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมดหรือใหม่เพียงบางส่วน และอาจใหม่
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ในบริบทใดบริบทหนึ่ง หรือในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง การให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ ได้ทักษะด้วยลง
มือกระท าและการคิด นักเรียนได้สืบค้นรวบรวมความรู้จากแหล่งอ้างอิงที่เชื่อถือได้ สร้าง 
กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่มเพ่ือน น าไปสู่การได้ค าตอบที่มีทฤษฎีความรู้รองรับ เกิด
จินตนาการสร้างกระบวนการพัฒนางานที่เป็นประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตของตน และคนในสังคม วาง
แผนการท างาน สืบค้นข้อมูล สร้างข้ันตอนและกระบวนการตามการอ้างอิงของทฤษฎีความรู้ 
สมมติฐานค าตอบ สรุปเป็นข้อค้นพบใหม่ในรูปผลงาน หรือนวัตกรรม เป็นกระบวนการที่น าไปสู่การ 
พัฒนาทักษะพื้นฐานการสร้างความรู้ ทักษะการด ารงชีวิต สามารถสรุปทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมแบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1) การระบุปัญหาที่เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างนวัตกรรม 
(Identify) วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม มีการ
แสวงหาสิ่งที่มาสนับสนุนแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ บริหารทรัพยากร ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไป
จากเดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา 2) การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ (Explore)  ระบุแนวคิดที่แปลกใหม่
และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความหลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ สังเกตสิ่งที่อยู่รอบตัว  คิดเพ่ือเชื่อมโยงและผสมผสานวิเคราะห์และ
ประเมินแนวคิด ค้นหาแหล่งข้อมูล 3) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ (Connect)  สื่อสาร
แนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการท างาน 
สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์ และข้ันตอนการสนับสนุน 4) การน าแนวทาง
ที่ได้พัฒนาไปสู่ตนเอง (Develop)  ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจาก
ทางเลือกท่ีมีเพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การ
ปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือทดสอบแนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายข้ึน 
เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อื่นได้รับทราบและร่วมเรียนรู้ และ 5) การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่
การปฏิบัติจริง (Practice) ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกท่ีมี
เพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง  

จากการศึกษารูปแบบการเรียนการสอน การจัดการเรียนรู้ STEAM แนวคิดเก่ียวกับการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม ผู้วิจัยจงึน ามาใช้เป็นพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบใหม่
ขึ้น จากการจัดการเรียนรู้ STEAM  เพ่ือส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยเรียกรูปแบบการเรียน
การสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นว่า “การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา” 
กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยส าหรับการ
พัฒนารูปแบบ ดังนี้ 

1. แนวคิดเกี่ยวกับกำรวิจัยและพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอน (Research and  
Development) โดยใช้กระบวนกำรวิจัยแบบผสมผสำนวิธี (Mixed Methods Research) ใน
การศึกษา เรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีร่วมกับการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษานั้น ผู้วิจัยใช้
วิธีด าเนินการวิจัยในลักษณะการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เนื่องจากแนวคิด
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การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) สามารถน ามาใช้ในการแสวงหาและพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียน ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ นวัตกรรมการเรียนการสอนก็คือ 
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM โดยมีกระบวนการในการพัฒนา 4 ขั้นตอนได้แก่ ขั้นตอนที่ 
1 วิจัย (Research: R1) เพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน สภาพการปฏิบัติจริง ปัญหาที่เกิดขึ้น หรือการประเมิน
ความต้องการจ าเป็นของกลุ่มเป้าหมายและผู้ที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ผลการวิจัย 
การวิเคราะห์เอกสารต่างๆ แล้วน าผลที่ได้จากการวิเคราะห์มาสังเคราะห์ ไปสู่ขั้นตอนที่ 2 พัฒนา 
(Develop: D1) คือ ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาโดยน าผลจากข้ันตอนที่ 1 (R1) มาพัฒนา
นวัตกรรมท าให้นวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย และในขั้น
พัฒนา (D1)นี้ต้องพัฒนานวัตกรรมให้มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ ขั้นตอนที่ 3 วิจัย (R2) คือน า
นวัตกรรมไปใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมายโดยมีการประเมินระหว่างใช้และเมื่อใช้แล้วด าเนินการในขั้นตอน
ที่ 4 พัฒนา (D2) โดยประเมินประสิทธิผลของนวัตกรรม (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) นอกจากนี้ ผู้วิจัย
ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed Methods Research) และใช้แบบแผนเชิงผสมผสาน
แบบรองรับภายใน (The Embedded Design) ด้วยการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 
Methods) เสริมด้วยการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Methods) เพ่ือตอบค าถามการวิจัยให้
ครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2. แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบระบบการเรียนการสอน ADDIE Model ตามแนวคิดของ 
Kruse  และการออกแบบการสอนเชิงระบบตามแนวคิดของ Dick, Carey & Carey เนื่องจากการ
วิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนโดยเน้นการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็น
ระบบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการสร้างนวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนจึงมุ่งเน้นไปที่การพัฒนากระบวนการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนแต่ละคน
เกิดทักษะต่างๆ ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ สอดคล้องกับ
เจตนารมณ์ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 ) 
ดังนั้นเพื่อให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุดต่อผู้เรียน การออกแบบการเรียนการสอน
จึงต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ (กาญจนา คุณารักษ์, 2545) 
ที่กล่าวว่า การที่ผู้สอนเพิกเฉยต่อแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน (Different learning style)ของแต่ละ
บุคคล จะท าให้ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนไม่เกิดผลเท่าท่ีควร เป็นการเสียเวลาทั้งครูและ
นักเรียนที่ได้พยายามมาโดยตลอด การออกแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับเอกัตภาพของผู้เรียน
แต่ละคนจะช่วยสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้  จากเจตนารมณ์ของหลักสูตรและแนวคิด
ดังกล่าว ผู้วิจัยจึงน าวิธีการเชงิระบบ (System approach) มาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน ที่
เรียกว่า การออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional System Design : ISD) ซึ่งหมายถึง 
กระบวนการแก้ปัญหาการเรียนการสอนโดยการวิเคราะห์สถานการณ์หรือเงื่อนไขการเรียนรู้อย่างเป็น
ระบบ เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุจุดหมาย โดยอาศัยความรู้จากหลายๆ ทฤษฎี  เช่น ทฤษฎี
การเรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนการสอน ทฤษฎีการติดต่อสื่อสาร ตลอดจนทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสอน
คอมพิวเตอร์ (กาญจนา คุณารักษ์, 2545) ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แนวคิดการออกแบบระบบการเรียน
การสอน ADDIE Model ของ (Kruse & Keil, 2000) และการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบตาม
แนวคิดของ  (Dick, Carey & Carey, 2005) ร่วมกับแนวคิดการวิจัยและพัฒนา (Research and 
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Development : R&D) ซึ่งในการออกแบบระบบการเรียนการสอน ADDIE Model ตามแนวคิดของ 
(Kruse & Keil, 2000) และ ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2559) เป็นกระบวนการที่ใช้วิธีการเชิงระบบ 
ประกอบด้วย ขั้นตอนการด าเนินการ 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการ
วิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นและหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 2) ขั้นตอนการออกแบบ 
(Design) เป็นการระบุกิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินการเรียนรู้ การเลือกสื่อ และวิธีการจัดการ
เรียนการสอน 3) ขั้นตอนการพัฒนา (Development) เป็นการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ การ
พัฒนานวัตกรรมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ และพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินผล 4) ขั้นตอนการ
น าไปใช้ (Implementation) เป็นการน าแผนการจัดการเรียนรู้ นวัตกรรม และเครื่องมือวัดผลการ
เรียนรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริง และ 5) ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมิน
แผนการจัดการเรียนรู้ทุกระดับส าหรับการน าไปใช้ในครั้งต่อไป ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการออกแบบการ
เรียนการสอนของ (Kruse & Keil, 2000) มาใช้เป็นแนวทาง ในการส่งเสริมความสามารถด้านการสร้าง
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ส าหรับการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบ
ของ (Dick et el., 2005) ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 10 องค์ประกอบ คือ 1) ก าหนดเป้าหมาย
การเรียนการสอน (Identify instructional goals) เป็นการก าหนดผลลัพธ์ที่คาดหวัง โดยวิเคราะห์
การปฏิบัติงาน (Analyze performance) และวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น (Conduct needs 
assessment) 2) วิเคราะห์การเรียนการสอน (Analyze instruction) เป็นขั้นของการวิเคราะห์ว่า
จะต้องด าเนินการต่อไปอย่างไรให้บรรลุผลส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 3) วิเคราะห์ผู้เรียนและบริบท 
(Analyze learners and contexts) 4) เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Write performance 
objective) เป็นการระบุให้ชัดเจนว่า ผู้เรียนจะสามารถท าอะไรได้บ้างในด้านความรู้และการปฏิบัติ 
5) พัฒนาเครื่องมือประเมินผล (Develop assessment instrument) 6) พัฒนากลยุทธ์การสอน 
(Develop instructional strategy) 7) พัฒนาและเลือกสื่อการเรียนการสอน (Develop and select 
instructional materials)  8) ออกแบบและประเมินผลระหว่างการเรียนการสอน (Design and conduct 
formation evaluation of instruction) 9) ทบทวนการจัดการเรียนการสอน (Revise instruction) และ
10) ออกแบบและการประเมินผลภายหลังการเรียนการสอน (Design and conduct summative 
evaluation) ซึ่งผู้วิจัยได้น าแนวคิดการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบของ (Dick et el., 2005) มา
ใช้เป็นแนวทางในการตัดสินใจเกี่ยวกับการวางแผนการจัดการเรียนการสอน และการด าเนินการเรียนการ
สอนทั้งระบบ เพื่อตอบสนองความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาตนเองของผู้เรียนให้เต็มตามศักยภาพ  

3.แนวคิด ทฤษฎีกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM และงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง การ
เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เริ่มมาจาก STEM Education ต่อมาได้มีการพัฒนาน าแนวคิด 
Arts เพ่ืมเข้ามาเป็น STEAM ซึ่งหมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการใน 5 สาระได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลย ี (Technoglogy) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลป์ (Arts) 
และคณิตศาสตร์ (Mathematics) กับชีวิตประจ าวันและการประกอบอาชีพ  (H. Kim & Chae, 
2016; Sooraksa, Sakorntanant, Jansri & Klomkarn, 2016; Yakman, 2008; วสิูตร โพธิ์เงิน, 
2560; หทัยภัทร ไกรวรรณ และ ปัทมาวดี เล่ห์มงคล, 2560) แนวคิดการจัดประสบการณ์เรียนรู้แบบ 
STEAM เป็นค าที่ใช้ส าหรับเหตุการณ์ นโยบาย โปรแกรม หรือการปฏิบัติเกี่ยวกับวิชาใน
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ชีวิตประจ าวันในวิชาใดวิชาหนึ่งหรือหลายวิชา เป็นการเตรียมผู้เรียนเพ่ีอเข้าศึกษาต่อในระดับ
วิทยาลัยและเตรียมพร้อมส าหรับการท างานประกอบด้วย  

3.1  การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM มีความส าคัญในด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ช่วยให้
ผู้เรียนมีทักษะและกระบวนการในการด าเนินชีวิตประจ าวัน จากการวิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนการ
สอนตามแนวคิด STEAM และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าประกอบด้วย 6 ข้อคือ  1) ระบุปัญหา 
(Identify) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็น
เพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา 2) ค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง (Explore) คือ ต้องใช้ทักษะที่จ าเป็นต่อเนื้อหา
หรือแนวคิดเพ่ือ ศึกษาค้นคว้า แสวงหาวิธีการ แนวทางในการแก้ปัญหาจาก สื่อที่เก่ียวข้องจากแหล่ง
ต่างๆ 3) วางแผนและพัฒนา (Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบ
เป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบายเพื่อ น าเสนอ
วิธีการแก้ปัญหาที่ตนเองเลือก ให้ผู้อื่นเข้าใจว่ามี วิธีการอย่างไร ออกแบบชิ้นงานของตนเอง  4) 
ท างานร่วมกันเป็นทีม (Connect) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน  5) 
ทดสอบและประเมินผล (Evaluate) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้
วางแผนไว้ตามความคิดของตนเอง และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด โดย
สามารถปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนได้ และ 6) น าเสนอผลลพัธ์ (Present 
the Solution) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ของตนเอง โดยสนทนา (James Bequett & 
Marjorie Bullitt Bequett, 2012; Riley, 2012; จ ารัส อินทลาภาพร, 2558; หทัยภัทร ไกรวรรณ 
และ ปัทมาวดี เล่ห์มงคล, 2560)   

3.2 หลักการจัดประสบการณ์เรียนรู้แบบ STEAM ในชั้นเรียนมีหลายวิธีให้เหมาะสมกับทุก
สถานการณ์ ดังนั้นครูจึงเลือกใช้วิธีสอนที่เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน เนื้อหาวิชา 
ตลอดจนอุปกรณ์การสอนที่มีอยู่ วิธีสอนที่ได้รับการยอมรับว่ามีความเหมาะสม กระบวนการจัดการ
เรียนรู้  STEAM ที่สอดคล้องกับ การสอนแบบโครงงานเป็นฐาน การสอนแบบการคิดเชิงออกแบบ 
และการสอนแบบแบบบูรณาการ พบว่ามีหลักการประกอบด้วย 6 ขั้นตอนได้แก่ ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา 
(Define) ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง (Discover) ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
(Distribute)  ขั้นที่ 4 พัฒนา (Develop) ขั้นที่ 5 ทดสอบและประเมินผล (Decision) และข้ันที่ 6 
น าเสนอผลลัพธ์ (Display) (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน,์ 2558; ทิศนา แขมมณี, 2558; พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 
พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี, 2556; วัชรา เล่าเรียนดี, 2555; ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2550)  

4.ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี คือ ความสามารถในการริเริ่มแนวคิดใหม่ 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ กระบวนการใหม่ หรือวิธีการท างานใหม่ รวมถึงการปรับปรุงที่มีอยู่เดิมให้แตกต่างไปจาก
เดิมเพ่ือให้เกิดประโยชน์ ประกอบด้วย การระบุปัญหาที่เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างนวัตกรรม การสร้าง
แนวคิดหรือแนวทางใหม่ การท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ และการน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่
การปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม โดยผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยทักษะมีขั้นตอนการด าเนินงานดังนี้ 1) การ
ระบุปัญหา (Identify) ที่เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างนวัตกรรม รับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหาที่
เกิดข้ึน เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม มีการแสวงหาสิ่งที่มาสนับสนุนแนวคิด
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โดยใช้องค์ความรู้ บริหารทรัพยากร ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา เรียนรู้
และผลิตสิ่งต่างๆ ด้วยความคิดริเริ่มของความส าคัญและชัดเจน ระบุเป้าหมายและความจ าเป็นในการ
สร้างนวัตกรรม ค้นหาสภาพแวดล้อมจัดเก็บและสร้างกระบวนการ 2) การสร้างแนวคิดหรือแนวทาง
ใหม่ (Explore) ระบุแนวคิดที่แปลกใหม่และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความหลากหลาย ใช้เทคนิค
ของการสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ สังเกตสิ่งที่อยู่รอบตัว  คิดเพ่ือ
เชื่อมโยงและผสมผสานวิเคราะห์และประเมินแนวคิด ค้นหาแหล่งข้อมูล 3) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้
อย่างสร้างสรรค์ (Connect) มีการสื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง 
แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและ
ปฏิสัมพันธ์ และข้ันตอนการสนับสนุน 4) สร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ (Develop) การน าเอา
ความคิดนั้นไปใช้ และเป็นที่ยอมรับของชุมชน ให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นใหม่ ประกอบด้วย 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา การวางแผนและพัฒนา การทดสอบและประเมินผล และ 5) การน า
แนวทางท่ีได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice)  ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมิน
แนวคิดจากทางเลือกท่ีมีเพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิด
ไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือทดสอบแนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆ ให้
ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อ่ืนได้รับทราบ  (Anthony, 2012; จิราพร รอดพ่วง, 2559; 
พยัต วุฒิรงค์, 2557; วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล, 2558)  

จากการศึกษางานวิจัยและแนวคิด ทฤษฎีข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดกรอบแนวคิดที่ใช้ในการ
วิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ซึ่งประกอบด้วยหลักการจัดประสบการณ์เรียนรู้
แบบ STEAM 6 ขั้นตอน ดังนี้  คือ 1 ระบุปัญหา (Define) ขั้นที่  2 ค้นหาแนวคิดที่ เกี่ยวข้อง 
(Discover) ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) ขั้นที่ 4 วางแผนและพัฒนา (Develop) 
ขั้นที่ 5 ทดสอบและประเมินผล (Decision) และขั้นที่ 6 น าเสนอผลลัพธ์ (Display)  ส่วนในด้าน
องค์ประกอบของทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีมี 3 ส่วนคือ 1.ทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม  มีขั้นตอนการด าเนินงาน 5 ขั้น ดังนี้ 1) การระบุปัญหา (Identify) 2) การสร้างแนวคิด
หรือแนวทางใหม่ (Explore) 3) การท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ (Connect) 4) สร้าง
นวัตกรรมให้ เกิดผลส าเร็จ (Develop) และ 5) การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง 
(Practice)  2.กระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี ประกอบด้วย  1) การสร้างกรอบ
แนวคิด 2) การออกแบบวิธีการ 3) การสร้างต้นแบบนวัตกรรม 4) การตรวจสอบคุณภาพนวัตกรรม 
5) การน านวัตกรรมไปใช้ และ 6) การปรับปรุงและรายงานผล และ 3.การประเมินคุณภาพของ
นวัตกรรมทางเทคโนโลยี ประกอบด้วย 3 ตัวชี้วัดคือ 1) ความเป็นนวัตกรรม  2) กระบวนการพัฒนา
นวัตกรรม และ 3) คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม ดังแผนภูมิที่ 1 
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จากกรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการ

สอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา ผู้วิจัยน ามาเสนอรายละเอียด ดังแผนภาพที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี 

รูปแบบการเรียนการสอน 
1) องค์ประกอบเชิงหลักการและ
วัตถุประสงค์ 2) องค์ประกอบเชิง
กระบวนการจดัการเรียนรู้ และ 3) 
องค์ประกอบปัจจัยสนับสนุน 
 

แนวคิด ทฤษฎีกำรเรียนกำรสอน
ตำมแนวคิด STEAM 
-ทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร ์
-ทักษะกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร ์
-กระบวนกำรทำงเทคโนโลยี  
-กระบวนกำรทำงวิศวกรรมศำสตร ์
-กระบวนกำรออกแบบผลิตภณัฑ ์
จ ารัส อินทลาภาพร (2558) Riley (2012) หทัย
ภัทร ไกรวรรณและปัทมาวดี เล่ห์มงคล (2560) 
 

ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำง
เทคโนโลยี 
1.การระบุปัญหา 
2.การสร้างแนวคิด 
3.การท างานร่วมกับผูอ้ื่น 
4.สร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ 
5.การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏบิัติจริง 

องค์ประกอบ 
 

กำรจัดกำรเรียนรู ้STEAM  
ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Define)  
ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
(Discover)  
ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
(Distribute) 
ขั้นที่ 4 พัฒนา (Develop)  
ขั้นที่ 5 ทดสอบและประเมินผล 
(Decision)  
ขั้นที่ 6 น าเสนอผลลัพธ์ (Display) 

แนวคิดกำรจัดประสบกำรณ์เรียนรู้ 
โครงงานเป็นฐาน(PBL)  
แบบบูรณาการ(IL) 
และการคิดเชิงออกแบบ(DT) 
พิมพันธ์ เดชะคุปต์และคณะ (2556) ส านักงาน
เลขาธิการสภา (2550) ทิศนา แขมมณี (2558) 
พิมพันธ์  เดชะคุปต์ (2551) Lardiabalและ
S.(1970) 

กำรจัดประสบกำรณ์เรียนรู้ 
JoyceและMarsha Weil (2004) 
ทิศนา แขมมณี (2558) 

กำรพัฒนำรูปแบบกำรสอน 
JoyceและMarsha Weil (2004) จินตนา ศิริ
ธัญญารัตน์ (2556) ทิศนา แขมมณี (2558) 

แนวคิดกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำง
เทคโนโลยี 
catz (2549) ทิศนา แขมมณ ี(2558) เนาวนิตย ์
สงคราม (2557) มนตรี วงษ์สะพาน (2554) มา
เรียม นิลพันธุ์และศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย
(2557)Anthony (2012) จิราพร รอดพว่ง 
(2559) พยัต วุฒิรงค์ (2557) 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ค ำถำมกำรวิจัย 

 เพ่ือออกแบบงานวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ดังนี้ 

1. รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ที่พัฒนาขึ้น มีองค์ประกอบ กระบวนการเรียนการ
สอน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 หรือไม่ อย่างไร  

2. ประสิทธิผลของการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา และเป็นอย่างไร ในด้าน
ต่อไปนี้ 

2.1 ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ และเป็นอย่างไร 

2.2 ความคิดเห็นที่มีต่อการใช้รูปแบบการเรียนการสอนเป็นอย่างไร 
 3. การน ารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ไปขยายผล มีผลเป็นอย่างไร 
วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ในการพัฒนาของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีดังนี ้

1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาให้เป็นไปตามเกณฑ์ 
80/80 

2. เพ่ือประเมินประสิทธิผลของการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์
เฉพาะดังนี ้

 2.1 เปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน โดยใช้
รูปแบบการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นอย่างไร 

 2.2 ศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อการใช้รูปแบบการเรียนการสอนเป็นอย่างไร 
 3. เพ่ือขยายผลรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
สมมติฐำนกำรวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยก าหนดสมมติฐานของการวิจัยไว้ดังนี้ 
1. รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์

นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
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2. นักเรียนที่ผ่านการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM มีทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. นักเรียนที่ผ่านการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM มีความคิดเห็นที่มีต่อการใช้
รูปแบบการเรียนการสอนในระดับมาก 

4. นักเรียนกลุ่มขยายผลรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน ระหว่างเรียนนักเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน  
ขอบเขตกำรวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตการวิจัยไว้ดังนี้ 
ขอบเขตด้ำนตัวแปร  

 ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วย 
1. ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 
2. ตัวแปรตาม คือ ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีและความคิดเห็นที่ม ี

ต่อการใช้รูปแบบการเรียนการสอน 

ขอบเขตด้ำนประชำกร และกลุ่มตัวอย่ำง 
1. ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศิลปากร จ.นครปฐม ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 2
ห้องเรียน รวมนักเรียนจ านวน 80 คน  

2. กลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร จ.นครปฐม ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ที่เรียนวิชา ว 
31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 ว 31104 ฟิสิกส์พ้ืนฐาน ศิลปะพ้ืนฐาน ค 
31202 คณิตศาสตร์เพิ่มเติม 2 มีนักเรียน 40 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มห้องเรียนอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) โดยใชห้้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม  

3. กลุ่มขยำยผลรูปแบบ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562  โดยนักเรียนมีความรู้ความสามารถ และมีคุณลักษณะไม่แตกต่าง
กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
 ขอบเขตด้ำนระยะเวลำ 

การวิจัยครั้งนี้ ด าเนินการในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ใช้ระยะเวลาในการทดลอง
รูปแบบ จ านวน 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ รวมเป็น 24 คาบ  
 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย เนื้อหาในวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยี
และวิทยาการค านวณ 1 ว 31104 ฟิสิกส์พื้นฐาน ศ 31101 ศิลปะ 1 (ทัศนศิลป์) วิชาพ้ืนฐาน และ ค 
31202 คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 2   
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 กำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอน  หมายถึง กระบวนการสร้างรูปแบบการสอนอย่างเป็น
ระบบ โดยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 
คือ 1) การวิจัย (R1) เป็นการวิเคราะห์ (Analysis)  2) การพัฒนา (D1) เป็นการออกแบบและพัฒนา 
(Design and Development) 3) การวิจัย (R2) เป็นการน าไปใช้ (Implementation)  และ 4) การ
พัฒนา (D2) เป็นการประเมินผล (Evaluation) 
 รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิดแนวคิด STEAM หมายถึง  กระบวนการจัดการเรียนการ
สอน โดยบูรณาการวิชา วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลย ี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ 
(Engineering) ศิลป์ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยส่งเสริมให้ผู้เรียน เชื่อมโยงและ
เห็นคุณค่าของการใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ใช้ความรู้ทางเทคโนโลยี คิดแบบวิศวกรรมศาสตร์ มี
ความเป็นศิลป์ กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ และ ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม โดยผู้เรียนใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ 1) หลักการ2) 
วัตถุประสงค์ 3) กระบวนการการเรียนการสอน 4) การวัดและประเมินผล และ 5) ปัจจัยสนับสนุน 
ซึ่งมีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบ STEAM  พัฒนาขึ้นคือประกอบด้วย 6 ขั้นตอนได้แก่ 1.การ
ระบุปัญหา (Define) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความ
คิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา 2.รวบรวมขอมูล (Discover) คือการจัดล าดับ เป้าหมายและ
ข้อจ ากัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับ
จุดประสงค์ 3.ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute)  มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้
นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบาย 4.
พัฒนา (Develop) คือ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 5.การทดสอบ
และประเมินผล (Decision) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ 
และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด และ 6.การน าเสนอผลลัพธ์ (Display) คือ การ
น าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ โดยสนทนาถึงผลที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนว
ทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างข้ึน 

ประสิทธิภำพของรูปแบบกำรสอน หมายถึง ระดับคุณภาพของกระบวนการจัดการเรียน
การสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตามเกณฑ์ที่ก าหนดเท่ากับ 80/80 (E1/E2) โดย
มีความหมายดังนี้ 

80 ตัวแรก (E1) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของความสามารถของทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีระหว่างเรียนของนักเรียน คิดเป็นร้อยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด ซึ่งเป็น
ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของความสามารถของทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนของนักเรียน คิดเป็นร้อยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด ซึ่งเป็น
ประสิทธิภาพของผลผลิต 
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ประสิทธิผลของรูปแบบกำรสอน หมายถึง ผลที่ได้จากการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา ประกอบด้วย 1) นักเรียนที่ผ่านการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM มีทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2) นักเรียนที่ผ่านการเรียน
การสอนตามแนวคิด STEAM มีพัฒนาการของทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี คือ ความสามารถในการริเริ่มแนวคิด 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ กระบวนการไหม่ หรือวิธีการท างานใหม่ รวมถึงการปรับปรุงที่มีอยู่เดิมให้แตกต่างไป
เพ่ือให้เกิดประโยชน์ มีวิธีการปฏิบัติที่ชัดเจน ประกอบด้วย การระบุปัญหาที่เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้าง
นวัตกรรม การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ การท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ และการน า
แนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรมประกอบด้วย 1) การระบุปัญหา (Identify) 
คือ การวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม มีการแสวงหา
สิ่งที่มาสนับสนุนแนวคิด 2) การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ (Explore) คือ การระบุความคิด จัดท า
ล าดับความคิด ค้นหาแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เชื่อมโยงเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ 3) การท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ (Connect) คือ การสื่อสารความคิดของตนเองกับผู้อื่นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เปิดรับและตอบสนองความคิดเห็นใหม่ๆของบุคคลอ่ืน 4) สร้างนวตักรรมให้เกิด
ผลส าเร็จ (Develop) คือ การน าเอาความคิดนั้นไปใช้ ให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นใหม่ วางแผน
ด าเนินการพัฒนานวัตกรรม ที่สืบเนื่องมาจากคิดคิดสร้างสรรค์ พัฒนานวัตกรรมตามแผนที่ก าหนดไว้ 
และ 5) การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice) คือ การประเมินและทดสอบแนวคิด
วิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกท่ีมีเพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบ
นวัตกรรม น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง  ในรายวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการ
ค านวณ 1 โดยผู้วิจัยก าหนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  

ควำมคิดเห็นที่มีต่อกำรใช้รูปแบบกำรเรียนกำรสอน  หมายถึงระดับพฤติกรรมของการ
แสดงออกของความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการเรียนการ
สอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา ประเมินโดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

นักเรียน หมายถึง ผู้เรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1  ปี
การศึกษา 2562 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร จ.นครปฐม และเป็นนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียน
วิชาการโปรแกรม ซึ่งเป็นรายวิชาเพ่ิมเติม ตามหลักสูตรของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

 1. นักเรียน สามารถบูรณาการความรู้ที่มีอยู่ให้สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
2. นักเรียนมี ทักษะในการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

ศิลป์ คณิตศาสตร์ และออกแบบทางวิศวกรรมศาสตร์ 
 3. ครูได้แนวทางการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
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 4. ครูได้แนวทางการบูรณาการทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลป์ คณิตศาสตร์ และออกแบบ
ทางวิศวกรรมศาสตร์ ในการจัดการเรียนการสอน 
 
 

บทที่ 2 

เอกสำรและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์

นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ
การวิจัย ดังนี้ 

1.หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 : กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและหลักสูตของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  

2.แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
3.แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอน STEAM และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
4.แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนการสอนทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง 
1.หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช 2551 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์
และเทคโนโลยีและหลักสูตของโรงเรียนสำธิตมหำวิทยำลัยศิลปำกร 

 กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551
และฉบับปรับปรุงปี 2561 โดยก าหนดวิสัยทัศน์ จุดหมาย สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่ชัดเจน เพ่ือใช้เป็นทิศทางในการจัดท าหลักสูตรการ
เรียนการสอนในแต่ละระดับ ก าหนดโครงสร้างเวลาเรียนขั้นต่ าของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ในแต่ละ
ชั้นปี ไว้ในหลักสูตรแกนกลาง และเปิดโอกาสให้สถานศึกษาเพ่ิมเติมเวลาเรียนได้ตามความพร้อมและ
จุดเน้น ความส าคัญของการพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 
รวมถึงสร้างความรู้ ความเข้าใจ และส่งเสริมทักษะขั้นพ้ืนฐานในการน าเทคโนโลยีไปสร้างนวัตกรรม
อย่างมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ือตอบสนองต่อโมเดลประเทศไทย 4.0 ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการก้าวไปสู่
ประเทศที่มีความม่ันคง มั่งคั่งและยั่งยืน ได้ปรับเปลี่ยนหลักสูตรไปสู่หลักสูตรวิทยาการค านวณ ที่
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะ
การคิดเชิงค านวณ สามารถน าทักษะไปประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ด้วย เปิดโอกาสให้
พัฒนาแอปพลิเคชันและหรือโครงงานด้านคอมพิวเตอร์ที่สนับสนุนงานในกลุ่มอุตสาหกรรมเป้าหมาย
ของประเทศไทยในที่นี้ขอกล่าวถึงสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน ซึ่งเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาผู้เรียนตาม
เจตนารมณ์ของหลักสูตร และเกี่ยวข้องกับงานวิจัยครั้งนี้ 

วิสัยทัศน์ 
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หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพล
โลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข   มีความรู้และ
ทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต  
โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตาม
ศักยภาพ  

หลักกำร 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 มีหลักการที่

ส าคัญ  ดังนี้ 
1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้

เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพ้ืนฐานของ
ความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาค 
และมีคุณภาพ 

3. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา
ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

4. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและการจัด           
การเรียนรู้ 

5.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย  

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย  สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์   
จุดหมำย 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน   มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี  มีปัญญา มีความสุข   
มีศักยภาพในการศึกษาต่อ  และประกอบอาชีพ   จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน  เมื่อ
จบการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน   ดังนี้ 

1.  มีคุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง   มีวินัยและ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง   

2. มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา   การใช้เทคโนโลยี  และมี
ทักษะชีวิต  

3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
4.  มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ           

การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
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5.  มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย   การอนุรักษ์และพัฒนา
สิ่งแวดล้อม  มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคม
อย่างมีความสุข   

 สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

 1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร  มีวัฒนธรรมในการใช้
ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรอง
เพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและ
ความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง
และสังคม 
 2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด 
อย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ              
ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้
ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น        
ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต   เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่างๆ ไปใช้ใน
การด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  การท างาน และการอยู่
ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้ง
ต่างๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการ
รู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้านต่างๆ 
และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร 
การท างาน  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก   ดังนี้ 
1)  รักชาติ  ศาสน์ กษัตริย์ 2)  ซื่อสัตย์สุจริต 3)  มีวินัย 4) ใฝ่เรียนรู้ 5) อยู่อย่างพอเพียง 6)  มุ่งมั่นใน
การท างาน 7)  รักความเป็นไทย และ 8)  มีจิตสาธารณะ 



 22 
 

นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้องตาม
บริบทและจุดเน้นของตนเอง     

เป้ำหมำยของหลักสูตร 
การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ มีเป้าหมายที่ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนดังนี้ 
1. เพ่ือใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น

ระบบ 
2. เพ่ือให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์

และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา 
3. เพ่ือประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพ่ือประโยชน์ต่อตนเอง
หรือสังคม 

4. เพ่ือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมี
จริยธรรม 
ว 31103 กำรออกแบบเทคโนโลยีและวิทยำกำรค ำนวณ 1 

ศึกษาวิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงและผลกระทบของเทคโนโลยีที่
เกิดข้ึน และความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน ฝึกทักษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
และฝึกทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีส าหรับแก้ปัญหา การระบุข้อมูลเข้า ข้อมูลออก และเงื่อนไขของปัญหา การออกแบบ
ขั้นตอนวิธี ตัวอย่างการออกแบบขั้นตอนวิธีเพ่ือแก้ปัญหา โดยใช้กระบวนการ STEAM พัฒนา
โครงงานที่มีการบูรณาการรวมกับวิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง ใช้ความรู้ทักษะ 
การสืบเสาะหาความรู้ การอภิปราย การแก้ปัญหา โดยการตั้งค าถามเกี่ยวกับเรื่องที่ศึกษาตามที่
ก าหนดให้หรือตามความสนใจ วางแผนการสังเกตการณ์ส ารวจตรวจสอบ ศึกษาค้นคว้าโดยใช้
ความคิดของตนเองและครู ใช้วัสดุอุปกรณ์ในการส ารวจตรวจสอบ การจัดการข้อมูลที่ได้ การบันทึก
ผล และการน าเสนอผล แสดงความคิดเห็นจากการส ารวจตรวจสอบ และน าเสนอผลงานให้ผู้อ่ืน
เข้าใจ มีกระบวนการในการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง  

นักเรียนสามารถวิเคราะห์ คิดตัดสินใจและสามารถสื่อสารสิ่งที่รู้ และเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ 
เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ศึกษาวิเคราะห์ ความสัมพันธ์ระหว่างต าแหน่ง ระยะทาง 
การกระจัด เวลา ความเร็ว อัตราเร็ว ความเร่ง อัตราเร่ง การเคลื่อนที่ในแนวเส้นตรง ฟังก์ชันและ
กราฟของฟังก์ชัน เพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย หลักการของแนวคิดเชิงค านวณ 
การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา การหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม ใช้หลักการ
ออกแบบสร้างงานทัศนศิลป์ การวิเคราะห์จุดมุ่งหมายในการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ เทคนิค และเนื้อหา
ในการแสดงออก เทคนิค วัสดุ อุปกรณ์ และกระบวนการในการสร้างงาน การออกแบบและการจัด
องค์ประกอบศิลป์ด้วยเทคโนโลยีการสร้างงานจากแนวคิด โดยใช้ทักษะวิธีการทางศิลปะ ในการใช้
จินตนาการแสดงออกทางศิลปะอย่างสร้างสรรค์ มีจริยธรรม คุณธรรม และค่านิยมที่เหมาะสม 
ค านึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา ตลอดจนมีความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้
อย่างเหมาะสม 
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รหัสตัวช้ีวัดวิทยำศำสตร์ 

ว. 2.2 ม.5/1 - 5 
ว. 4.1 ม.4/1 – 5  
ว. 4.2 ม.4/1  
รวมทั้งหมด 11 ตัวชี้วัด 

 
รหัสตัวช้ีวัดศิลปะ 

ศ1.1ม.4-6/1 -7 
 รวม 7 ตัวชี้วัด 

ผลกำรเรียนรู้คณิตศำสตร ์
1. ใช้ฟังก์ชันและกราฟของฟังก์ชันอธิบายสถานการณ์ที่ก าหนด 
2. ตรรกศาสตร์ 
รวม 2 ผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์รำยวิชำ  
1. การออกแบบที่สร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการที่ครอบคลุมโดยที่ผู้เรียนแสดงให้เห็นถึง

ความคิดสร้างสรรค์ ประสิทธิภาพและความรู้สึกทางเศรษฐกิจและสุนทรียศาสตร์ในแก้ปัญหา ซึ่ง
รวมถึงแนวคิดด้านวิศวกรรม เทคโนโลยีการออกแบบและทักษะการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ส าหรับใช้
ร่วมกันของมนุษย์  

2. การสัมผัสทางอารมณ์ หมายถึง ประสบการณ์ที่ช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งนักเรียน
รู้สึกว่ามีความสนใจ ความเชื่อมั่นทางปัญญาความพึงพอใจและความรู้สึกของความส าเร็จ และความ
สัมพันธที่เกิดขึ้นจริงระหวางผูเรียนกับผูเรียน  

3. การบูรณาการและการรวมเนื้อหา หมายถึง บูรณาการและการรวมกันของเนื้อหาที่มี
จุดมุ่งหมายในการเชื่อมต่อเนื้อหาของการศึกษาไปสู่ชีวิตจริงในมุมมองแบบองค์รวม 
แนวกำรสอน 
 แนวการสอนแบบ STEAM พัฒนาโครงงานที่มีการบูรณาการแบบสหวิทยาการ 
2.แนวคิดเกี่ยวกับกำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอน 

รูปแบบการสอน หมายถึง สภาพหรือลักษณะของการเรียนการสอนที่จัดขึ้นตามหลัก 
ปรัชญา หลักการและแนวคิด หรือความเชื่อ โดยอาศัยวิธีสอนและเทคนิคการสอนช่วยให้การเรียน
การสอนนั้นเป็นไปตามหลักการและจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้จุดเน้นระบบหลักสูตรและการสอน ใน
ศตวรรษที่  21 (21st Century Curriculum & Instruction) เน้นรูปแบบการสอนที่มีจุดเน้น 4 
ประการ คือ 

1.การสอนให้เกิดทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นเชิงสหวิทยาการของวิชาแกนหลัก 
โดยการสอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมมือกันค้นคว้า หรือศึกษาสิ่งที่สนใจ และนักเรียนกับครู
จะต้องร่วมมือกันออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อาจเป็นกลุ่มเล็กๆ หรือศึกษาเป็นรายบุคคลก็ได้ เพื่อให้
เกิดการเชื่อมโยงหลายรายวิชาเข้าด้วยกัน ไม่ใช่แต่ด้านเนื้อหาวิชา แต่ยังรวมถึงวิธีการสอน ลักษณะ
ของหลักสูตร แบบสหวิทยาการ จะต้องจัดตารางเวลาให้มากพอแก่การเรียนรู้  
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2.สร้างโอกาสที่จะประยุกต์ทักษะเชิงบูรณาการข้ามสาระเนื้อหาและสร้างระบบการเรียนรู้ที่
เน้นสมรรถนะเป็นฐาน (Competency-based) การน าทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นของแต่ละวิชาหลักอัน
ได้แก่สาระความรู้ในศตวรรษที่21และสาระความรู้ใน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้กระตุ้นให้นักเรียนสร้าง
ทักษะการปฏิบัติในสภาพแวดล้อมจริงเป็นการน าไปสู่ระบบการเรียนรู้ที่เน้นสมรรถนะเป็นฐานที่เน้น
ความสามารถในการปฏิบัติ (Performance) ภายใต้เงื่อนไข (Condition) การใช้เครื่องมือวัสดุ 
อุปกรณ์ท่ีระบุไว้ให้ได้มาตรฐาน (Standard) ตามเกณฑ์การปฏิบัติ (Performance Evidence)  

3.สร้างนวัตกรรมและวิธีการเรียนรู้ในเชิงบูรณาการที่มีเทคโนโลยีเป็นตัวเกื้อหนุนการเรียนรู้
แบบสืบค้นและวิธีการเรียนจากการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based) เพ่ือการสร้างทักษะขั้นสูง
ทางการคิดกระบวนการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่21เน้นไปที่การจัดการเรียนรู้แบบ Project-Based 
Learning: PBL ที่ใช้พ้ืนฐานการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based) ที่ใช้ปัญหาเป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะใฝ่หาความรู้เพ่ือแก้ปัญหา โดยเน้นผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจใน
สิ่งที่ต้องการแสวงหาความรู้ 

4.บู รณ าการแหล่ งเรียนรู้  (Learning Resources) จากชุ มชน เข้ ามาใช้ ใน โรงเรียน 
นอกเหนือจากแหล่งเรียนรู้ที่เป็นแหล่งข้อมูลข่าวสาร สารสนเทศ และประสบการณ์ ที่สนับสนุน
ส่งเสริมให้ผู้เรียนใฝ่เรียน ใฝ่รู้ แสวงหาความรู้และเรียนรู้ด้วยตนเองตามอัธยาศัย อย่างกว้างขวางและ
ต่อเนื่อง เพ่ือเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ และเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ 

รูปแบบการจัดประสบการณ์เรียนรู้มีความหมายในลักษณะเดียวกับระบบการเรียนการสอน 
ซึ่งมีนักวิชาการและนักการศึกษาให้ความหมายเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง 
กระบวนการที่เป็นล าดับขั้นตอนที่ใช้ส าหรับเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่ครอบคลุม
องค์ประกอบส าคัญ ซึ่งได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระเบียบ ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด
หรือความเชื่อต่างๆ โดยประกอบด้วยกระบวนการหรือขั้นตอนส าคัญในการเรียนการสอน รวมทั้งวิธี
สอนและเทคนิคการสอนต่างๆ ให้มีประสิทธิภาพที่สามารถช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ (Joyce & Marsha Weil, 2004; ทิศนา แขมมณี, 2558; วัชรา เล่าเรียนดี, 
2555)  

ส่วน ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533) ได้นิยามว่า การออกแบบการเรียนการสอน คือ  การ
วางแผนการเรียนการสอนอย่างมีระบบ เพ่ือให้การเรียนการสอนบรรลุถึงจุดหมาย จุดเริ่มต้นของการ
ออกแบบการเรียน การสอนควรพิจารณาองค์ประกอบเบื้องต้นของระบบและพิจารณาสภาพทั่วไป
เกี่ยวกับการเรียนการสอน 

รูปแบบการสอน (Teaching Models) หรืออาจเรียกว่า รูปแบบการเรียนการสอน 
(Instructional Models) คือการสอนอาจจะมีวิธีสอนและเทคนิคการสอนปรากฏอยู่ ส่วนค าว่าวิธี
สอน (Teaching Methods) ที่ใช้อยู่เดิมและเป็นที่รู้จักกันก็สามารถน าไปใช้สอนได้เลยโดยไม่ต้อง
ก าหนดขั้นตอนการสอนขึ้นใหม่ โดยทั้งรูปแบบการสอนและวิธีสอนที่ใช้อยู่ในปัจจุบันก็คือ การจัดการ
เรียนรู้ที่ทั้งผู้เรียนและครูมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอนได้ตลอดกระบวนการ รูปแบบการ
สอนและวิธีจัดการเรียนรู้มีมากมายหลายรูปแบบและหลายวิธี การเลือกใช้ควรเลือกให้เหมาะสมกับ
ผลการเรียนรู้ ลักษณะเนื้อหาวิชา ความพร้อมของผู้เรียนและสื่อการเรียนรู้ (วัชรา เล่าเรียนดี, 2555) 
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โดย สุเทพ อ่วมเจริญ (2559) ให้นิยามว่าการออกแบบการเรียนการสอน ( Instructional 
design) คือ ระบบการพัฒนาการเรียนการสอนที่อาศัยวิธีการเชิงระบบ เพ่ือให้เกิดความมั่นใจใน
คุณภาพของการสอน โดยการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ พัฒนานวัตกรรมในการจัดการเรียนการ
สอน และเครื่องมือวัดผลการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนการสอนเป็นกระบวนการทั้งหมดของการ
วิเคราะห์ความต้องการการเรียนรู้ ก าหนดเป้าหมายและการพัฒนาระบบการถ่ายทอดความรู้ ที่
สนองตอบความต้องการในการเรียนรู้รวมถึงการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนรู้และ
การทดสอบและประเมินคุณภาพการเรียนการสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 

สรุปคือ รูปแบบการสอน หมายถึง  การสร้างนวัตกรรมส าหรับการพัฒนาการจัดการเรียน
การสอนอย่างเป็นระบบ เพ่ือแก้ไขปัญหา พัฒนาการจัดการเรียนการสอน หรือการถ่ายทอดความรู้ 
ทักษะให้มีคุณภาพสูงสุดตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ 

2.1 แนวคิดพื้นฐำนของรูปแบบกำรจัดประสบกำรณ์เรียนรู้ 
 Joyce &  Marsha Weil (2004) ได้จัดกลุ่มรูปแบบการเรียนการสอนเป็น 4 กลุ่ม โดยอาศัย
แนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับจิตวิทยาทางการเรียนรู้ และทฤษฎีการสอน ได้แก่  

1. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (The Information-Processing 
Models) ส่งเสริมแรงขับภายในของบุคคลในการได้รับข้อมูล และการจัดการข้อมูล ( Information 
Processing Models) การรู้ปัญหา การหาข้อสรุป การสร้างมโนทัศน์และภาษา การระบุปัญหา 
รูปแบบการเรียนการสอนนี้ ได้แก่ รูปแบบการสอนการคิดเชิงอนุมานของ Taba (Taba’s Inductive 
Thinking Model) รูปแบบการสอนมโนทั ศน์ ของ Bruner (Bruner’s Concept Attainment 
Model) และรูปแบบการสอนฝึกการคิดสืบค้นของ Suchaman (Suchaman’s Inquiry Training 
Model) เป็นต้น 

2. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาสังคม (The Social Models) เป็นรูปแบบการ
เรียนการสอนที่เน้นการท างานร่วมกัน ใช้พลังในการร่วมมือสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ในการจัดการ
ชั้นเรียนมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องสร้างการท างานร่วมกัน และสร้างความสัมพันธ์ในชั้นเรียน 
รูปแบบการเรียนการสอนนี้ ได้แก่ รูปแบบการสอนการท างานเป็นกลุ่มของ Dewey (Dewey’s 
group Investigation Model) การสอนแบบบทบาทสมมติของ Shaftel (Shaftel’s Role Playing 
Model)    เป็นต้น 
 3. รูปแบบการสอนที่เน้นการเสริมสร้างบุคลิกภาพ (The Personal Models) รูปแบบนี้เริ่ม
จากจินตทัศน์ของแต่ละคนที่พยายามให้การศึกษาเพ่ือให้เข้าใจตนเองได้ดีขึ้น มีความรับผิดชอบต่อ
การศึกษา และเรียนเพ่ือพัฒนาตนเองให้แกร่งขึ้น มีการรับรู้มากขึ้น และมีความคิดสร้างสรรค์ ท าให้
คุณภาพของชีวิตดีขึ้น รูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวให้ความส าคัญกับจินตทัศน์ของแต่ละบุคคลที่
ส่งเสริมความเป็นอิสระซึ่งท าให้บุคคลเพ่ิมความตระหนักในตนเองและรับผิดชอบในโชคชะตาของตน 
เช่น การสอนแบบไม่ชี้น าของ Rogers (Rogers’ Nondirective Teaching Model) และการสอน
แบบส่งเสริมให้รู้คุณค่าของตนเองของ Maslow (Maslow’s Enhancing Self-esteem Model)  
 4. รูปแบบการสอนที่เน้นพฤติกรรม (The Behavioral Models) เป็นรูปแบบที่เน้นความรู้
เกี่ยวกับวิธีการที่บุคคลตอบสนองต่อภาระงานและการป้อนกลับ รูปแบบนี้มุ่งสังเกตพฤติกรรมก าหนด
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ภาระงาน และวิธีการที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความก้าวหน้า เช่น การเรียนแบบรอบรู้ของ Bloom 
(Bloom’s Mastery Learning Model) เป็นต้น 

ทิศนา แขมมณี (2558) ได้จัดหมวดหมู่ของรูปแบบการสอนตามลักษณะของวัตถุประสงค์
เฉพาะ หรือเจตนารมณ์ของรูปแบบ ออกเป็น 5 หมวด ดังนี้ 

1. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็น
รูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระต่างๆ ซึ่งเนื้อหา
สาระนั้นอาจอยู่ในรูปของข้อมูลข้อเท็จจริง มโนทัศน์ หรือความคิดรวบยอด เช่น รูปแบบการเรียนการ
สอนมโนทัศน์ รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกานเย รูปแบบการเรียนการสอนโดยการ
น าเสนอ รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ผังกราฟิก เป็นต้น 

2. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านจิตพิสัย (Affective Domain) เป็นรูปแบบ
การเรียนการสอนที่มุ่งช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้สึก เจตคติ ค่านิยม คุณธรรม และจริยธรรมที่พึง
ประสงค์ ซึ่งเป็นเรื่องที่ยากแก่การพัฒนา หรือปลูกฝัง การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการสอนที่
เพียงช่วยให้เกิดความรู้ความเข้าใจ มักไม่เพียงพอต่อการช่วยให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีได้ จ าเป็นต้อง
อาศัยหลักการและวิธีการอื่นๆ เพ่ิมเติม เช่น รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการพัฒนาด้านจิต
พิสัยของฺ Bloom รูปแบบการเรียนการสอนโดยการซักค้าน รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้บทบาท
สมมติ เป็นต้น 

3. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านทักษะพิสัย (Psycho-motor Domain) 
เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งช่วยพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในด้านการปฏิบัติ การกระท า
หรือด้านการแสดงออกต่างๆ ซึ่งจ าเป็นต้องใช้หลักการวิธีการที่แตกต่างไปจากการพัฒนาทางด้านจิต
พิสัยหรือพุทธิพิสัย รูปแบบที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทางด้านนี้ ที่ส าคัญได้แก่ รูปแบบ
การเรียนการสอนตามแนวคิดการพัฒนาทักษะปฏิบัติของ Simpson รูปแบบการเรียนการสอนทักษะ
ปฏิบัติของ Harrow รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของ Davies เป็นต้น 

4. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (Process Skills) เป็น
ทักษะที่เกี่ยวข้องกับวิธีด าเนินการต่างๆ ซึ่งอาจเป็นกระบวนการทางสติปัญญา เช่น กระบวนการสืบ
สอบแสวงหาความรู้ หรือกระบวนการคิดต่างๆ อาทิ การคิดวิเคราะห์ การอุปนัย การนิรนัย การใช้
เหตุผล การสืบสอบ การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น หรืออาจเป็น
กระบวนการทางสังคม เช่น กระบวนการท างานร่วมกัน ปัจจุบันการศึกษาให้ความส าคัญในเรื่องนี้
มาก เพราะถือเป็นเครื่องมือส าคัญในการด ารงชีวิต รูปแบบการเรียนการสอนในกลุ่มนี้ ได้แก่ รูปแบบ
การเรียนการสอนกระบวนการสืบสอบ และแสวงหาความรู้เป็นกลุ่ม รูปแบบการเรียนการสอน
กระบวนการคิดอุปนัย รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์ รูปแบบการเรียนการ
สอนกระบวนการคิดแก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของ Torrance เป็นต้น 

5. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการบูรณาการ ( Integration) เป็นรูปแบบที่พยายาม
พัฒนาการเรียนรู้ด้านต่างๆ ของผู้เรียนไปพร้อมกัน โดยใช้การบูรณาการทั้งทางด้านเนื้อหาสาระและ
วิธีการรูปแบบในลักษณะนี้ก าลังได้รับความนิยมอย่างมาก เพราะมีความสอดคล้องกับหลักทฤษฎีทาง
การศึกษาที่มุ่งเน้นการพัฒนารอบด้าน หรือการพัฒนาเป็นองค์รวม รูปแบบในลักษณะดังกล่าว เช่น 
รูปแบบการเรียนการสอนทางตรงรูปแบบการเรียนการสอนโดยการสร้างเรื่องรูปแบบการเรียนการ
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สอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT รูปแบบการเรียนการสอนของการเรียนรู้แบบร่วมมือซึ่งมี
หลากหลายรูปแบบย่อยได้แก่ รูปแบบจิ๊กซอร์ (JIGSAW) รูปแบบเอส.ที.เอ.ดี. (STAD) รูปแบบ ที.เอ.
ไอ.(TAI) รูปแบบ ที.จี.ที. (TGT)รูปแบบแอล.ที. (LT) รูปแบบ จี.ไอ.(GI) รูปแบบ ซี.ไอ.อาร์.ซี (CTRC) 
รูปแบบคอมเพล็กซ์ (Complex Instruction) เป็นต้น 

การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design : ID) มีแบบจ าลองมากมายที่
แพร่หลายและน ามาใช้ในการปฏิบัติและแนวคิดมาใช้อย่างแพร่หลายคือ “ADDIE” Model (Kruse & 
Keil, 2000) ซึ่งอาศัยวิธีการเชิงระบบ (System Approach) ที่ช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมี
ประสิทธิผล (Effectiveness) และมีความเหมาะสม รูปแบบจ าลอง ADDIE ประกอบด้วยขั้นตอน
ต่างๆ ดังนี้ 

1.ขั้นตอนวิเคราะห์ (Analyze phase) วิเคราะห์และประเมินความต้องการจ าเป็น (Assess 
and analyze needs) ประกอบด้วย 1.1) การวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นในการจัดการเรียนรู้ 
1.2) การรวบรวมภาระงานที่เกี่ยวข้องในการจัดการเรียนรู้  1.3) สร้างเครื่องมือวัดคุณภาพระดับการ
ปฏิบัติในการจัดการเรียนรู้ 1.4) เลือกวิธีการในการจัดการเรียนรู้ และ 1.5) ประมาณการงบประมาณ
ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

2. ขั้นตอนออกแบบ (Design phase) ออกแบบการเรียนการสอนและการน าเสนอ(Design 
instruction and presentations) ประกอบด้วย ออกแบบวิธีการหรือรูปแบบที่ให้บรรลุเป้าหมาย 
เพ่ือจัดการเรียนรู้อย่างไรจึงบรรลุเป้าหมาย 2.1) พัฒนาจุดประสงค์การเรียนรู้ส าหรับแต่ละภาระงาน 
ซึ่งต้องครอบคลุมทั้งผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 2.2) เขียนค าอธิบายและ
ระบุขั้นตอนการปฏิบัติของแต่ละภาระงานให้ชัดเจน 2.3) พัฒนาเครื่องมือวัดปฏิบัติ (performance 
tests) ที่ครอบคลุมความรอบรู้ภาระงานในการจัดการเรียนรู้  2.4) ระบุพฤติกรรมที่เป็นพ้ืนฐานที่
ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีก่อนที่จะได้รับการจัดการเรียนรู้ และ 2.5) จัดล าดับและโครงสร้างของจุดประสงค์
การเรียนรู้ เช่น ภาระงานที่ง่ายจัดไว้เป็นล าดับแรก 

3.ขั้นตอนพัฒนา (Develop phase) พัฒนาเครื่องมือที่ ใช้ในการจัดการเรียนการสอน
(Develop materials) ประกอบด้วย 3.1) จัดท ารายการกิจกรรมหรือพฤติกรรมการปฏิบัติที่จะช่วย
ให้ผู้เรียน เรียนรู้ภาระงาน 3.2) เลือกวิธีการจัดการเรียนรู้ หรือสื่อในการเรียนรู้ 3.3) ตรวจสอบวัสดุที่
ใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่มีอยู่ (ไม่จ าเป็นต้องผลิตใหม่) 3.4) พัฒนาสิ่งอ านวยความสะดวกในการ
จัดการเรียนรู้ อาทิ แผนการจัดการเรียนรู้ คู่มือ  ผู้จัดการเรียนรู้ และนวัตกรรมเทคโนโลยีในการ
จัดการเรียนรู้ รวมถึงตัวอย่างชิ้นงานและ แฟ้มสะสมงาน (ถ้ามี) 3.5) น าสิ่งอ านวยความสะดวกในการ
จัดการเรียนเรียนรู้สังเคราะห์เข้ากับโปรแกรมการศึกษาตามหลักสูตร และ 3.6) น าสิ่งอ านวยการ
ความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นเสนอต่อฝ่ายบริหารเพ่ือตรวจสอบและยืนยันถึงความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์ของรายวิชา (Objective)  และเป้าหมายของหลักสูตร (Goals) 

4. ขั้นตอนน าไปใช้ (implement phase) น าสาระและกิจกรรมไปใช้ ประกอบด้วย  การ
วางแผนในการบริหารจัดการในการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ และด าเนินการจัดการเรียนรู้ตาม
ขั้นตอนต่างๆ ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

5. ขั้นตอนประเมิน (Evaluate phase) ประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนและประสิทธิผล
ของสื่อที่ ใช้ ในการเรียนการสอนประกอบด้วย  5.1) ตรวจสอบทบทวนและประเมินภายใน



 28 
 
กระบวนการการออกแบบจัดการเรียนรู้ว่าแต่ละขั้นตอนประสบความส าเร็จมากน้อยเพียงใดและมีสิ่ง
ใดที่สนับสนุน หรือเป็นอุปสรรคบ้าง 5.2) ประเมินผลในลักษณะภายนอก อาทิ การสังเกตว่าผู้เรียน
สามารถเรียนรู้จากภาระงานต่างๆ และผู้เรียนสามารถปฏิบัติชิ้นงานได้  และ5.3) พัฒนาระบบการ
จัดการเรียนรู้ให้ได้ผลดียิ่งๆ ขึ้น 

การจัดระบบการเรียนการสอนของ Dick  and Carey  Model  (Dick et el., 2005) มาบ
รูณาการกับ ADDIE Model เพ่ือพัฒนารูปแบบการพัฒนาวิชาชีพแบบร่วมมือโดยเน้นครูเป็นส าคัญ 
ดังนี้ 

1. การก าหนดเป้าหมายของการเรียนการสอน (Identify instructional goals) ขั้นแรกของ
แบบจ าลองนี้คือ การตกลงใจว่าเราต้องการให้นักเรียนสามารถท าอะไรได้บ้างหลังจากที่สอนจบแล้ว  
นิยามเป้าประสงค์ของการเรียนการสอนอาจได้มาจากรายการของเป้าประสงค์จากการประเมินความ
ต้องการจ าเป็น (needs assessment) ที่เก่ียวข้องกับหลักสูตร  จากประสบการณ์การปฏิบัติด้วยการ
เรียนรู้ที่ยากล าบากของนักเรียนในชั้นเรียน จากการวิเคราะห์ของผู้ใดผู้หนึ่งที่ได้งานท าแล้ว หรือบาง
สิ่งบางอย่างอ่ืนๆ ที่ก าหนดไว้ส าหรับการเรียนการสอนใหม่ๆ  

2.ด าเนินการวิเคราะห์การเรียนการสอน  (Conduct  instructional analysis) หลังจากได้
ระบุเป้าประสงค์ของการเรียนการสอนแล้ว ครูจะตกลงใจว่า การเรียนรู้ชนิดใดที่นักเรียนต้องการ จะ
มีการวิเคราะห์เป้าประสงค์ เพ่ือที่จะระบุทักษะระดับรอง (Subordinate skill) ที่ต้องเรียนรู้และต้อง
ติดตามข้ันตอนและวิธีการนั้นๆ เพ่ือที่จะเรียนรู้กระบวนการพิเศษเหล่านั้น 

3 . ก าหนดพฤติ กรรมก่ อน เรียนและลั กษณ ะผู้ เรี ยน  ( Identify entry behaviors,  
Characteristics) ในการผนวกการระบุทักษะระดับรองและขั้นตอนวิธีรการซึ่งต้องรวมเข้าไว้ในการ
เรียนการสอนนั้น  มีความจ าเป็นที่จะต้องระบุทักษะพิเศษต่างๆ ที่นักเรียนต้องมีก่อนจะเริ่ม การเรียน
การสอน ซึ่งมิได้หมายถึงรายการของทุกสิ่งทุกอย่างที่ผู้เรียนสามารถท าได้ แต่ระบุเฉพาะทักษะที่
นักเรียนต้องสามารถท าได้ก่อนที่จะเริ่มเรียน และนับเป็นเรื่องส าคัญที่จะระบุบคุณลักษณะเฉพาะของ
ผู้เรียนซึ่งอาจมีความส าคัญในการพิจารณากิจกรรมการเรียนการสอนด้วย 

4.เขียนจุดมุ่งหมายเชิงปฏิบัติ (Write  performance  objective) บนพ้ืนฐานของการ
วิเคราะห์การเรียนการสอนและการกล่าวถึงพฤติกรรมความพร้อมที่จะรับการสอน จ าเป็นต้องเขียน
จุดประสงค์เฉพาะว่า ผู้เรียนสามารถท าอะไรได้เมื่อการสอนสิ้นสุดลง จุดประสงค์นี้จะได้มาจากการ
ระบุทักษะต่างๆ ในการวิเคราะห์การเรียนการสอนที่จะระบุถึงทักษะที่ผู้เรียนจะต้องเรียนภายใต้
เงื่อนไขอะไร  และมีเกณฑ์เพ่ือการปฏิบัติที่สัมฤทธิ์ผลอย่างไร 

5.พัฒนาข้อสอบอิงเกณฑ์ (Develop criterion-referenced test items) บนพ้ืนฐานของ
จุดประสงค์ที่เขียนไว้แล้ว ครูจะพัฒนาแบบประเมินที่คู่ขนานกับจุดประสงค์ควบคู่ไปด้วยเพ่ือที่จะวัด
ความสามารถของผู้เรียนว่าประสบความส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ ความส าคัญจะเน้นไปที่
ความสัมพันธ์ของแบบพฤติกรรมที่มีปรากฏในจุดประสงค์กับที่ปรากฏในรายการของการประเมิน 

6.พัฒนายุทธวิธีการสอน  (Develop instructional  strategies) ในขั้นนี้ครูจะเริ่มต้นระบุ
กลยุทธ์ที่จะใช้ในการสอนและตกลงใจเลือกสื่อที่เหมาะสมที่จะใช้เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอน
ประสบผลส าเร็จตามจุดประสงค์ปลายทาง (Terminal objective) กลยุทธ์ดังกล่าวจะรวมถึงกิจกรรม
ก่อนการเรียนการสอน (Pre instructional activities) การน าเสนอสารสนเทศ (Presentation 
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information) การฝึกปฏิบัติและข้อมูลป้อนกลับ (Practice and feedback) การทดสอบ (Testing) 
และการติดตามกิจกรรมต่างๆ โดยตลอด กลยุทธ์นี้จะอยู่บนพ้ืนฐานของผลการวิจัยใหม่ๆ เกี่ยวกับ  
การเรียนการสอน ความรู้ใหม่ๆ เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ เนื้อหาสาระที่จะต้องสอนและคุณสมบัติ
ของผู้เรียน ซึ่งจะใช้สื่อต่างๆ ลักษณะเหล่านี้จะถูกน าไปใช้เพ่ือพัฒนาหรือเลือกสื่อต่างๆ หรือใช้เพ่ือ
พัฒนากลยุทธ์การสร้างปฏิสัมพันธ์ของการเรียนการสอนในชั้นเรียน  

7 .พั ฒ น าและ เลื อ ก วั ส ดุ ก าร เรี ย น ก ารสอน  (Develop and select instructional 
materials)ในขั้นนี้ครูจะระบุกลยุทธ์การเรียนการสอน ประกอบด้วยคู่มือของผู้เรียน ( learning 
manual) วัสดุอุปกรณ์การเรียนการสอนของผู้เรียน (Instruction’s materials) แบบทดสอบ (Test) 
และข้อแนะน าส าหรับผู้สอน (Instruction’s guide) การตกลงใจที่จะพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
ต้นแบบขึ้นอยู่กับแบบของการเรียนรู้ที่จะใช้สอน ขึ้นอยู่กับความพอเพียงของสื่อการเรียนการสอนที่
ตรงกับเรื่องและความเพียงพอของทรัพยากรที่มีอยู่แล้วโดยการจัดเตรียมเกณฑ์ในการเลือกสื่อการ
เรียนการสอนเหล่านี้หรือคู่มือ 

8.ออกแบบและด าเนินการประเมินเพ่ือการปรับปรุง (Design and conduct formative  
evaluation) ในการสอนตามแผนการสอน จะมีการสร้างข้ันตอนการประเมินผลระหว่างเรียนเพื่อเก็บ
รวบรวมข้อมูลซึ่งเพ่ือจะได้วางแผนในการปรับปรุงการเรียนการสอนประกอบด้วยการประเมินผลย่อย
ระหว่างด าเนินการสามประเภท คือ การประเมินแบบตัวต่อตัว (One to one evaluation)        
การประเมินผลกลุ่มย่อย (Small group evaluation) และการประเมินผลภาคสนาม (Field 
evaluation) การประเมินผลแต่ละแบบดังกล่าวจะเตรียมการออกแบบเครื่องมือที่อาศัยข้อมูลต่างๆ
เพ่ือการปรับปรุงการเรียนการสอน 

9.การปรับปรุงการสอน (Revise instruction) ขั้นสุดท้าย (และเป็นขั้นแรกของการซ้ าวงจร) 
คือ     การปรับปรุงการเรียนการสอนจากข้อมูลที่ได้จากการประเมินผลย่อยที่มาจากการที่ผู้เรียนที่
บ่งชี้ให้เห็นถึงการประสบความส าเร็จตามจุดประสงค์ของการเรียนการสอน การปรับปรุงการเรียนการ
สอนไม่ได้เพ่ือการปรับปรุงการเรียนการสอนแต่เพียงอย่างเดียวแต่เป็นการตรวจสอบความใช้ได้ หรือ
ความตรงของการวิเคราะห์การเรียนการสอนและกับจุดประสงค์เชิงการเรียนรู้ข้อมูลที่รวบรวมได้จาก
การใช้กลยุทธ์การเรียนการสอนจะต้องได้รับการทบทวน และน าไปใช้   เพ่ือการปรับปรุงการเรียน
การสอนจริง เพ่ือที่จะให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

10.การออกแบบและด าเนิ นการประเมินระบบการสอน (Design and Conduct  
Summative  Evaluation) แม้ว่าการประเมินผลรวมจะเป็นการประเมินประสิทธิผลของการเรียน
การสอนขั้นสุดยอด โดยทั่วไปแล้วไม่ได้เป็ นส่วนหนึ่งของกระบวนการออกแบบ แต่เป็นการ
ประเมินผลคุณค่าของการออกแบบการเรียนการสอนทั้งหมด หรือเป็นการประเมินที่เกี่ยวข้องกับ
คุณค่าของการเรียนการสอน และเกิดขึ้นภายหลังจากที่ได้มีการประเมินผลระหว่างด าเนินการแล้ว  
และได้รับการทบทวนหรือปรับปรุงอย่างเพียงพอเพ่ือให้เป็นไปตามมาตรฐานของผู้ออกแบบ แม้ว่า
การประเมินผลรูแบบโดยปกติแล้วจะไม่เกี่ยวข้องกับผู้ออกแบบการเรียนการสอน แต่ก็เกี่ยวข้องกับผู้
ประเมินอิสระ องค์กรประกอบนี้ไม่ได้รับการพิจารณาว่าเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบระบบการ
เรียนการสอน 
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สรุปรูปแบบการเรียนการสอนประกอบด้วย 5 กลุ่มคือ 1) รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้น
การพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระต่างๆ ซึ่งเนื้อหาสาระนั้นอาจอยู่ในรูปของข้อมูลข้อเท็จจริง มโนทัศน์ 
หรือความคิดรวบยอด 2) รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้นจิตพิสัย (Affective Domain) 
เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้สึก เจตคติ ค่านิยม คุณธรรม และ
จริยธรรมที่พึงประสงค์ 3) รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านทักษะพิสัย (Psycho-
motor Domain) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งช่วยพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในด้านการ
ปฏิบัติ การกระท าหรือด้านการแสดงออกต่างๆ ซึ่งจ าเป็นต้องใช้หลักการวิธีการที่แตกต่างไปจากการ
พัฒนาทางด้านจิตพิสัยหรือพุทธิพิสัย 4) รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาทักษะ
กระบวนการ (Process Skills) เป็นทักษะที่เก่ียวข้องกับวิธีด าเนินการต่างๆ ซึ่งอาจเป็นกระบวนการ
ทางสติปัญญา และ 5) รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการบูรณาการ (Integration) เป็นรูปแบบที่
พยายามพัฒนาการเรียนรู้ด้านต่างๆ ของผู้เรียนไปพร้อมๆ กัน โดยใช้การบูรณาการทั้งทางด้านเนื้อหา
สาระและวิธีการรูปแบบในลักษณะนี้ก าลังได้รับความนิยมอย่างมาก เพราะมีความสอดคล้องกับหลัก
ทฤษฎีทางการศึกษาที่มุ่งเน้นการพัฒนารอบด้าน หรือการพัฒนาเป็นองค์รวม 

2.2 กำรพัฒนำรูปแบบกำรสอน 

การพัฒนารูปแบบการสอน คือ การจัดรูปแบบการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
หลักสูตร และสังคม โดยอาจเน้นในด้านเนื้อหาวิชา ความสามารถเฉพาะ คุณลักษณะของผู้เรียน 
สังคม และความต้องการของผู้เรียนหรือเน้นเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอน Kibler (1981) 
ได้เสนอรูปแบบการเรียนการสอน ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ 

1. จุดมุ่งหมายในการเรียนการสอน เป็นผลผลิตทางการเรียนการสอนที่มุ่งหวังให้เกิดใน
ผู้ เรียน ซึ่ งมีความครอบคลุมพฤติกรรมทางด้านสติปัญญา (Cognitive Domain) ด้านเจตคติ 
(Affective Domain) และด้านการปฏิบัติ (Psychomotor Domain)  

2. การวัดพฤติกรรมพ้ืนฐาน เป็นการตรวจสอบความพร้อม ความรู้พ้ืนฐาน และทักษะ 
เบื้องต้นของผู้เรียนก่อนการเรียนการสอนจริงๆ  

3. การจัดกระบวนการเรียนการสอน เป็นการจัดกิจกรรม เพ่ือพัฒนาพฤติกรรมของ ผู้เรียน
โดยเริ่มต้นที่พฤติกรรมพ้ืนฐานต่อเนื่องจนถึงพฤติกรรมปลายทาง  

4. การประเมินผลรวม เป็นการประเมินเพ่ือตรวจสอบว่าการเรียนการสอนบรรลุ 
วัตถุประสงค์เพียงใด มีวิธีการจัดการเรียนการสอนเหมาะสมเพียงใด 

Joyce &  Marsha Weil (2004) กล่าวว่า การพัฒนารูปแบบการสอน ประกอบด้วย 
ส่วนที่ 1  ที่มาของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน (Orientation to the Model) เป็นการ

อธิบายความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ซึ่งเป็นที่มาของรูปแบบ อันประกอบไปด้วยเป้าหมายของรูปแบบ 
(Goal) ทฤษฏีและข้อตกลงเบื้องต้น (Assumptions) ที่รองรับรูปแบบ หลักการและมโนทัศน์ส าคัญ 
(Major Concepts) ที่เป็นพ้ืนฐานของรูปแบบการสอน 

ส่วนที่ 2 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน (The Model of Teaching) ม ี
4 ส่วน คือ 
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1. กระบวนการเรียนการสอน (Syntax หรือ Phases) เป็นการจัดเรียงล าดับกิจกรรมที่จะ
สอนเป็นขั้นๆ ซึ่งแต่ละรูปแบบมีจ านวนขั้นตอนการเรียนการสอนแตกต่างกันไป 

2. ระบบสังคม (Social System) เป็นการอธิบายบทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการ
เรียนการสอน 

3. หลักการตอบสนอง (Principle of Reaction) เป็นหลักการหรือวิธีการที่ครูจะตอบสนอง
ต่อสิ่งที่นักเรียนกระท า อาจเป็นการให้รางวัล การสร้างบรรยากาศอิสระในการคิดและปฏิบัติโดยไม่มี
การประเมินว่าถูกหรือผิด เป็นต้น 

4. สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอนของรูปแบบหรือระบบสนับสนุน (Support System) เป็น
การบอกเง่ือนไข หรือสิ่งจ าเป็นในการที่จะใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้เกิดผล ตามท่ี
คาดหวังให้กับผู้เรียน เช่น การสอนเพื่อฝึกทักษะ นักเรียนจะต้องได้ฝึกการท างานในสถานที่และด้วย
อุปกรณ์ที่ใกล้เคียงกับสภาพการท างานจริง หรือเตรียมสื่ออุปกรณ์ท่ีจ าเป็นพร้อมใช้ต่างๆ ให้ครบถ้วน 

ส่วนที่ 3 การน ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนไปใช้ (Application) เป็นการแนะน าหรือให้
ข้อแนะน าการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนนั้น เช่น จะใช้กับเนื้อหาประเภทใดจึงจะเหมาะสม
และใช้กับเด็กระดับใด เป็นต้น 

ส่วนที่ 4 สาระความรู้และทักษะในการปฏิบัติงาน และสิ่งที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ( Instruction 
and Nurturant Effects) ในแต่ละรูปแบบจะต้องจัดสาระความรู้และทักษะในการปฏิบัติงานให้กับ
ผู้เรียนรวมทั้งมีสิ่งส าคัญ องค์ประกอบที่จะท าให้การด าเนินการจัดการเรียนรู้นั้นประสบผลส าเร็จตาม
เป้าหมาย ซึ่งก็คือการสอนของครูที่จัดขึ้นตามขั้นตอนและสภาพแวดล้อม ในการเรียนสมรรถนะ
ส าหรับที่ผู้เรียนต้องมี และต้องให้มีการพัฒนาตลอดกระบวนการซึ่งถือผลที่เกิดขึ้นจากการสอน และ
เป็นสิ่งที่ผู้เรียนต้องมีในการพัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายและประสบผลส าเร็จ 
คุณสมบัติคุณลักษณะหรือสมรรถนะของผู้เรียนที่ต้องปลูกฝังจนติดตัว เพ่ือให้การเรียนการสอน
บรรลุผลตามที่คาดหวัง 

ทิศนา แขมมณี (2558) ได้กล่าว รูปแบบการสอน หมายถึง สภาพหรือลักษณะของการ
จัดการเรียนการสอนที่จัดขึ้นอย่างมีระบบระเบียบ มีแบบแผนตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ
แนวคิด หรือความเชื่อต่างๆ โดยอาศัยวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่างๆ เข้ามาช่วยให้สภาพการเรียน 
การสอนนั้นเป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ ดังนั้น คุณลักษณะส าคัญของรูปแบบการสอนจึงต้อง
ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญๆ ของรูปแบบการเรียนการสอน 5 ส่วน ไว้ดังต่อไปนี้ 1) หลักสูตร 
ปัญหาความต้องการของผู้เรียน และผู้สอน 2) เนี้อหา มโนทัศน์ วัตถุประสงค์ 3) ยุทธศาสตร์/ยุทธวิธี
ในการสอน 4) กิจกรรมการเรียนการสอนและสื่อ และ 5) การวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 

ชัยวิชิต เชียรชนะ (2560) กล่าวว่า โมเดลเป็นโครงสร้างความสัมพันธ์ของส่วนประกอบ/ตัว
แปร/หลักการ/แนวคิด/ฟังก์ชั่นต่างๆ ที่สามารถอธิบายปรากฏการณ์ของเรี่องใดเรี่องหนึ่ง โมเดลมี
หลายประเภท ได้แก่ โมเดลภาษา โมเดลรูปภาพ โมเดลคณิตศาสตร์ และโมเดลกายภาพ 
กระบวนการวิจัยโมเดล ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนคือ ศึกษาสภาพ ปรากฏการณ์ สร้างหรือพัฒนา
โมเดล ประเมินการสร้างและการพัฒนาโมเดล ทดลองใช้โมเดล และประเมินการทดลองใช้โมเดล 

อาจกล่าวโดยสรุปว่า การพัฒนารูปแบบการสอน ตามแนวคิดของซึ่ง Joyce และ Marsha 
Weil ทิศนา แขมมณี และชัยวิชิต เชียรชนะ ว่า ครูผู้สอนต้องเข้าใจทุกประเด็นที่เกี่ยวข้อง และ



 32 
 
สามารถน าไปใช้ปฏิบัติได้จริงโดยการฝึกฝนตนเองให้สามารถใช้รูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวให้
เกิดประโยชน์และมีความเหมาะสมโดยมีองค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบการสอน นั้น
ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ชั้น ดังนี้ 1) ศึกษาแนวคิดและองค์ประกอบส าคัญที่เกี่ยวข้องกับ
การสอนที่ต้องการ เป็นการศึกษาวิเคราะห์ประเด็นส าคัญไปใช้ในการก าหนดองค์ประกอบของ
รูปแบบการสอน 2) ก าหนดองค์ประกอบและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของรูปแบบการสอน 
เช่น จุดมุ่งหมาย เนื้อหา กระบวนการสอน กิจกรรมการสอน การวัดและประเมินผล เป็นต้น เพ่ือเป็น
การก าหนดความสัมพันธ์แต่ละองค์ประกอบให้สอดคล้องกันตามแนวคิดและหลักการพ้ืนฐานที่ใช้ 3) 
สร้างหรือพัฒนาโมเดล เป็นการรวบรวมองค์ความรู้เพ่ือน ามาพัฒนาโมเดลให้สอดคล้องกับแนวคิด
พ้ืนฐาน 4) ตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการสอนเป็นการหาข้อมูลเชิงประจักษ์เพ่ือยืนยันว่า
แผนการจัดองค์ประกอบต่างๆ ที่ได้พัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบนี้มีคุณภาพ และ 5) การปรับปรุง
รูปแบบการสอน เป็นการปรับแก้รูปแบบการสอนที่ได้พัฒนาให้ดีขึ้นมีข้อบกพร่องน้อยลง การได้จาก
การทดลองใช้รูปแบบการสอนไปปรับปรุงแก้ไข ปรับปรุงและน าไปใช้ 

2.3 องค์ประกอบของรูปแบบกำรเรียนกำรสอน 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน เป็นการจัดองค์ประกอบของการเรียนการสอนให้
เป็นระบบตามแนวคิด หลักการ ทฤษฎีต่างๆ ที่ก าหนด ซึ่งนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนไว้ ดังนี้ 

Joyce &  Marsha Weil (2004) ได้สรุปสาระส าคัญขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียน
การสอน ประกอบด้วย 

1. หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน คือ การกล่าวถึงความเชื่อและแนวคิดของทฤษฎีที่
รองรับรูปแบบการเรียนการสอน หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน จะเป็นตัวชี้น าก าหนด
จุดประสงค์ เนื้อหา กิจกรรมและขั้นตอนการด าเนินการในรูปแบบการเรียนการสอน 

2. จุดประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน เป็นส่วนที่ระบุถึงความคาดหวังที่ต้องการให้
เกิดข้ึน จากการใช้รูปแบบการเรียนการสอน 

3. เนื้อหา เป็นส่วนที่ระบุถึงเนื้อหาและกิจกรรมต่างๆ ที่จะใช้ในการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน 

4. กิจกรรมและขั้นตอนการด าเนินการ เป็นส่วนที่ระบุถึงวิธีการปฏิบัติในขั้นตอนหนึ่งๆ เมื่อ
น ารูปแบบไปใช้ 

5. การวัดและประเมินผล เป็นส่วนของการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการ
สอน  
 จินตนา ศิริธัญญารัตน์  (2556) รูปแบบการเรียนการสอน มีองค์ประกอบส าคัญ 4 
องค์ประกอบคือ 1) หลักการและแนวคิดของรูปแบบการเรียนการสอน 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ
การเรียนการสอน 3) ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการสอน และ 4) การวัดและประเมินผล
ของรูปแบบการเรียนการสอน 

ทิศนา แขมมณี (2558) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน ที่เป็นแก่น
ส าคัญของรูปแบบ 10 ประการประกอบด้วย 1) ก าหนดจุดมุ่งหมายการพัฒนาหรือการสร่างระบบ
หรือรูปแบบการเรียนการสอนให้ชัดเจน 2) ศึกษาหลักการ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพ่ือก าหนด
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องค์ประกอบและเห็นแนวทางในการจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบได้รอบคอบขึ้น ซึ่งจะท าให้
รูปแบบหรือระบบมีความมั่นคงข้ึน 3) การศึกษาถึงสภาพการณ์ และปัญหาที่เกี่ยวข้อง จะช่วยให้
ค้นพบองค์ประกอบที่ส าคัญท่ีจะช่วยให้ระบบมีประสิทธิภาพเมื่อน าไปใช้จริง ปัญหาและอุปสรรค
ต่างๆ เป็นสิ่งที่ต้องน ามาพัฒนาในการจัดองค์ประกอบต่างๆ และจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ
ทั้งหลาย การน าข้อมูลจากความเป็นจริงมาใช้ในการสร้างรูปแบบจะช่วยขจัดหรือป้องกันปัญหาอันจะ
ท าให้ระบบนั้นขาดประสิทธิภาพ 4) การก าหนดองค์ประกอบของระบบ ได้แก่การพิจารณาว่า มี
อะไรบ้างที่สามารถช่วยให้เป้าหมายหรือจุดมุ่งหมายบรรลุผลส าเร็จ 5) การจัดกลุ่มองค์ประกอบ ได้แก่ 
การน าองค์ประกอบที่ก าหนดไว้มาจัดหมวดหมู่เพ่ือความสะดวกในการคิดและด าเนินการในขั้นต่อไป
6) การจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ ขั้นนี้เป็นขั้นที่ยุ่งยากและต้องใช้ความคิดรอบคอบมาก 
ผู้สร้างระบบต้องพิจารณาว่า องค์ประกอบใดเป็นเหตุเป็นผลขึ้นต่อกันในลักษณะใด สิ่งใดควรมาก่อน
มาหลัง สิ่งใดสามารถด าเนินการคู่ขนานไปได้ ขั้นนี้เป็นขั้นที่อาจใช้เวลาในการพิจารณามาก 7) การ
จัดผังระบบ เป็นการสร้างความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ โดยแสดงให้เห็นถึงผังจ าลองของ
องค์ประกอบต่างๆ 8) การทดลองใช้ระบบ เพ่ือศึกษาผลที่เกิดข้ึน 9) การประเมินผล ได้แก่ การศึกษา
ผลที่เกิดขึ้นจากการทดลองใช้ระบบใดๆ แล้วได้ผลตามเป้าหมายหรือใกล้เคียงกับเป้าหมายมากน้อย
เพียงใด และ10) การปรับปรุงระบบ น าผลการทดลองไปใช้ประโยชน์ในการปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้น 

สรุปองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนออกเป็น 4 องค์ประกอบ คือ 1) 
องค์ประกอบเชิงหลักการและวัตถุประสงค์ 2) องค์ประกอบเชิงกระบวนการการเรียนการสอน 3) 
องค์ประกอบปัจจัยสนับสนุน และ 4) การวัดและประเมินผลของรูปแบบการเรียนการสอน 
3.แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบกำรเรียนกำรสอน STEAM 

รูปแบบการเรียนการสอน STEAM จะท าให้นักเรียนรู้จักการคิดวิเคราะห์อย่างถี่ถ้วน เรียนรู้
จากประสบการณ์ มีความมุ่งมั่นที่จะแก้ปัญหา รู้จักการท างานเป็นทีม และท างานด้วยความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งน าพาไปสู่การเป็นนักประดิษฐ์ นักสร้างสรรค์นวัตกรรม ผู้ให้ความรู้ หรือผู้น าในอนาคต 
ซึ่งสอคตล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) ระบุว่า มุ่งส่งเสริมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของตนเอง มุ่งพัฒนานักเรียนได้เรียนรู้แบบองค์รวม โดยการเรียนรู้ประสบการณ์จริง และ
มาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 ระบุว่าผู้เรียนเป็นผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นผู้มีทักษะ
ทางปัญญา ทักษะศตวรรษที่ 21 ความฉลาดดิจิทัล (Digital Intelligence) ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
ทักษะข้ามวัฒนธรรม สมรรถนะการบูรณาการข้ามศาสตร์ และมีคุณลักษณะของความเป็น
ผู้ประกอบการ เพ่ือร่วมสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีหรือสังคม เพ่ิมโอกาสและ
มูลค่าให้กับตนเอง และสังคม 

3.1 ทฤษฎีกำรสร้ำงควำมรู้ (Constructivism Theory) 
หลักการจัดการเรียนรู้การสร้างความรู้ (Constructivist Teaching and Learning) ตาม

(Donald J. T, 1992) เป็นปรัชญาที่พูดถึงความจริงเกี่ยวกับการสร้างความรู้ของบุคคล  โดยบุคคล
สร้างความรู้ขึ้นมาจากความพยายามที่จะตอบสนองและท าความเข้าใจกับเหตุการณ์หรือ
ปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เขาพบความรู้นี้จะถูกสะสมไว้ในใจจนกลายเป็นความเชื่อหรือความเข้าใจ
เกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ  
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วัชรา เล่าเรียนดี (2555) ได้เสนอหลักการจัดการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญกับสมอง การท างาน
ของสมอง และความรู้ของผู้เรียน ซึ่งเป็นแบบแผนที่ครูน ามาพิจารณาในการด าเนินการสอน ดังนี้ 1) 
สมอง เปรียบเสมือนผู้ด าเนินการ หรือผู้จัดการ ซึ่งจะจัดการกับข้อมูลแต่ละประเภทแตกต่างกัน เช่น 
ข้อมูลพัฒนาความคิด อารมณ์ และความรู้ด้านภาษา ซึ่งหมายความการจัดการเรียนการสอน จะต้อง
พัฒนาการเรียนหลายๆ วิธี เช่นกัน 2) การเรียนรู้จะต้องใช้อวัยวะส่วนต่างๆ ของร่างกาย ดังนั้นการ
จัดการเรียนรู้จึงไม่ควรเน้นเฉพาะการพัฒนาด้านสติปัญญาเพียงอย่างเดียว 3) การแสวงหา
ความหมายต่างๆ เป็นเรื่องเกิดข้ึนภายในแต่ละบุคคล การสอนที่มีประสิทธิภาพ ควรให้ความส าคัญ
กับตัวบุคคลแต่ละคนด้วย ซึ่งนั่นก็คือความเข้าใจของผู้เรียนแต่ละคนนั้น จะขึ้นอยู่กับประสบการณ์ที่
บุคคลนั้นมีหรือได้รับ 4) การแสวงหาความหมายจะเกิดขึ้นจากการสร้างรูปแบบ ซึ่งหมายถึงการสอน
ที่มีประสิทธิภาพ จะเชื่อมโยงแนวคิด และข้อมูลย่อยๆ กับความคิดรวบยอด และเรื่องใหม่ที่เรียน 5) 
สมองอารมณ์มีความส าคัญต่อการสร้างแบบแผนของการท าความเข้าใจ นั่นคือการเรียนรู้มีอิทธิพลมา
จากสมองอารมณ์ ความรู้สึก และเจตคติ 6) สมองจัดการกับความรู้ใหม่ และการสอนในเวลาเดียวกัน 
บุคคลจะมีปัญหาในการเรียน ถ้าการสอนที่เหมาะสมถูกละเลย 7) การเรียนรู้จะเก่ียวข้องกับการ
เข้าใจ ใส่ใจ และการรับรู้ นั่นคือ สภาพแวดล้อมในการเรียน วัฒนธรรม และบรรยากาศมีอิทธิพลต่อ
การเรียนรู้ 8) การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ตั้งใจ และไม่ตั้งใจ ผลคือผู้เรียนต้องการเวลาในการจัดการ
กับสิ่งที่เขาเรียน และวิธีเรียนรู้ได้อย่างไร 9) มนุษย์มีวิธีจดจ า อยู่ 2 วิธี คือ ระบบความจ า ที่เก่ียวกับ
ช่องว่างกับเวลา และระบบของการเรียนเพื่อจดจ า นั่นก็คือการสอนที่เผชิญกับการท่องจ า จะไม่
ส่งเสริมการเรียนรู้ ให้เกิดประสบการณ์ และความเข้าใจที่ลึกซึ้งคงทน 10) มนุษย์เข้าใจ และจ า ได้ดี
เมื่อทักษะนั้นปรากฏอยู่ตามธรรมชาติ และรวมทั้งที่เชื่อมโยงกับเวลา การเรียนรู้จากประสบการณ์ 
เป็นวิธีการเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงสุด 11) การเรียนรู้พัฒนาได้ด้วยความท้าทาย และไม่เป็นการ
บังคับให้เรียน การจัดการเรียนรู้จึงควรสร้างความท้าทาย แต่ไม่ท า ให้เกิดความกลัว และ 12) สมอง
แต่ละคนมีลักษะเฉพาะตัว การสอนจึงควรหลากหลายเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกวิธีที่เหมาะสม
กับตนเองมากที่สุด 

สุเทพ อ่วมเจริญ (2559) หลักการจัดการเรียนรู้การสร้างความรู้ สรุปได้ดังนี้ 1) ธรรมชาติ
ของกระบวนการเรียนรู้มีอยู่หลากหลายรูปแบบ การสร้างองค์ความรู้พร้อมกลยุทธ์และทักษะการ
เรียนรู้ ทางความคิด และการสร้างนิสัยการเรียนรู้ การเรียนในหัวข้อที่ซับซ้อนในโรงเรียน นั้นจะมี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุดก็ต่อเมื่อ การเรียนนั้นเป็นกระบวนการสร้างความหมาย ให้กับข้อมูลและ
ประสบการณ์ ผู้เรียนที่ประสบความส าเร็จต้องกระตือรือร้น มีเป้าหมายมีวินัย ในตนเองและมีความ
รับผิดชอบต่อท่ีเอ้ือการเรียนรู้ของตัวเอง 2) เป้าหมายของกระบวนการเรียนรู้ผู้เรียนที่ประสบ
ความส าเร็จด้วยการสนับสนุนและการแนะแนวทางด้านการสอน สามารถสร้างความหมายที่เป็น
ตัวแทนเชื่อมโยงความรู้ โดยครูสามารถช่วยนักเรียนในการตั้งเป้าหมายระยะสั้นและระยะยาวที่มี
ความหมายและที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา 3) การสร้างความรู้ผู้เรียนที่ประสบความส าเร็จสามารถ
เชื่อมโยงข้อมูลใหม่กับความรู้ที่มีอยู่ด้วยแนวทาง นักเรียนแต่ละคนจึงต้องจัดระเบียบข้อมูลในแบบ
ของตนเอง ครูสามารถช่วยนักเรียนสร้างความเข้าใจถึงความรู้และทักษะที่ส าคัญร่วมกันได้ แต่อย่างไร
ก็ตาม หากไม่มีการบูรณาการความรู้ใหม่เข้ากับความเข้าใจที่นักเรียนมีอยู่แล้ว ความรู้ใหม่ก็จะไม่เกิด
การเชื่อมโยงและไม่ถูกน ามาประยุกต์กับสถานการณ์ใหม่ๆ ได้ 4) การคิดเชิงกลยุทธ์ผู้เรียนที่ประสบ
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ความส าเร็จใช้การคิดเชิงกลยุทธ์ในแนวทางการเรียนรู้การใช้เหตุผล การแก้ไขปัญหา และการสร้าง
แนวคิด โดยใช้กลยุทธ์ที่หลากหลายและขยายประสบการณ์ในเชิงกลยุทธ์โดยการสะท้อนความคิดและ
การปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ที่ใช้การสังเกตผู้อื่น และการเรียนในชั้นเรียน 5) การพิจารณาเรื่องการคิดกล
ยุทธ์ในระดับที่สูงขึ้น เพ่ือเข้าใจและควบคุมการท างานของจิต จะช่วยให้การคิดวิเคราะห์และการคิด 
เชิงสร้างสรรค์พัฒนาจนเป็นความช านาญได้ 6) บริบทการเรียนรู้การเรียนรู้ได้รับอิทธิพลจากปัจจัย
สิ่งแวดล้อม ได้แก่ วัฒนธรรมเทคโนโลยี และวิธีการเรียนการสอนครูมีบทบาทส าคัญในเชิงปฏิสัมพันธ์
ต่อผู้เรียนและสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ การสอนต้องเหมาะกับระดับหรือความรู้เดิมของผู้เรียน 
ความสามารถในการเข้าใจและวิธีการคิด 7)อิทธิพลจากแรงบันดาลใจและอารมณ์ในการเรียนรู้การ
ได้รับข้อมูลอย่างกว้างขวางและลึกซึ้งพร้อมกับการเรียนรู้ และการจดจ านั้น มีอิทธิพลมาจากการ
ตระหนักรู้ของตัวเอง ความชัดเจนในคุณค่าของตัวเอง ความสนใจและเป้าหมาย ความคาดหวังถึง
ความส าเร็จและความล้มเหลวส่วนบุคคล ความชอบอารมณ์ และสภาวะทั่วไปของจิตใจ แรงจูงใจใน
การเรียนความเชื่อเป้าหมายความคาดหวังของแต่ละบุคคล 8) แรงจูงใจภายในการเรียนรู้แรงจูงใน
ภายในความคิดสร้างสรรค์ ความคิดในระดับที่สูงขึ้น จะถูกกระตุ้นโดยงานที่ได้รับมอบหมาย ที่
เกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียน แปลกใหม่ และมีระดับความยากท่ีเหมาะสม นักเรียนต้องได้รับโอกาสในการ
เลือกสิ่งที่เรียนที่ตรงกับความสนใจของตัวเอง นักเรียนจะเกิดความคิดสร้างสรรค์ และลึกซึ้งหากได้
ท างานที่ซับซ้อนเหมือนกับสถานการณ์ในชีวิตจริง 9) ผลของแรงจูงใจที่มีต่อความพยายามการได้มา
ซึ่งองค์ความรู้ และทักษะที่ซับซ้อนต้องใช้ความพยายามเพ่ิมเติม ความสม่ าเสมอและการฝึกฝนของ
ผู้เรียน (ภายใต้ค าแนะน าและการเสนอแนะ) 10) อิทธิพลในเชิงพัฒนาการต่อการเรียนรู้บุคคลจะ
สามารถพัฒนาทางร่างกาย ปัญญา อารมณ์และสังคม ซึ่งเป็นผลมาจากพันธุกรรมและสิ่งแวดล้อม
นักเรียนจะเรียนได้ดีที่สุดถ้าสื่อการสอนนั้นได้รับการพัฒนาอย่างเหมาะสม หากเน้นเตรียมความ
พร้อมเฉพาะทักษะหนึ่งมากเกินไป เช่นความพร้อมในการอ่าน ก็อาจไปขัดขวางการพัฒนาการด้าน
อ่ืนๆ ได้ 11) อิทธิพลทางสังคมต่อการเรียนรู้การเรียนรู้นั้นได้รับอิทธิพลมาจาก การปฏิสัมพันธ์ใน
สังคมและการสื่อสารกับผู้อ่ืน การเรียนรู้ของนักเรียนจะดีขึ้นหากนักเรียนได้มีโอกาสที่จะปฏิสัมพันธ์
และร่วมมือกับผู้อ่ืนในการท างานที่ได้รับมอบหมายสถานการณ์การเรียนที่หลากหลายจะกระตุ้นให้
เกิดความคิด 12) ความแตกต่างของแต่ละบุคคลในการเรียนรู้บุคคลแต่ละคนมีความสามารถท่ี
แตกต่างกันความแตกต่างนี้เกิดจากสภาพแวดล้อม (สิ่งที่ได้เรียนรู้และสื่อสารในแต่ละวัฒนธรรมของ
กลุ่มสังคม) และพันธุกรรม (ซึ่งเกิดขึ้นตามธรรมชาติการท างานของยีนส์) 13) การเรียนรู้และความ
หลากหลายการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดก็เม่ือมีการพิจารณาถึงความแตกต่างทางภาษา 
วัฒนธรรมและพฤติกรรมทางสังคมของนักเรียน แม้ว่าหลักการเบื้องต้นของการเรียนรู้ แรงจูงใจ และ
การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพสามารถจะน ามาประยุกต์ใช้ได้กับนักเรียนทุกคน แต่ภาษา เชื่อชาติ 
เผ่าพันธุ์ ความเชื่อและสถานภาพทางสังคมก็มีผลต่อการเรียน เมื่อผู้เรียนเล็งเห็นว่าความแตกต่างของ
แต่ละบุคคลด้านความสามารถภูมิหลังและวัฒนธรรมมีคุณค่าและได้รับการยอมรับผู้เรียนก็จะเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู้ และ 14) และการประเมินผลทั้งผู้เรียนและกระบวนการเรียนรู้ถือเป็นส่วนหนึ่ง
ในความส าเร็จของการเรียน การประเมินผลจะให้ข้อมูลที่ส าคัญแก่ท้ังผู้เรียนและผู้สอนในทุกขั้นตอน
ของกระบวนการเรียนรู้ การประเมินผลอย่างต่อเนื่องจะให้ข้อมูลส าหรับการพัฒนาไปสู้เป้าหมาย 
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หากมีการใช้การประเมินผลตามมาตรฐานการปฏิบัติ และการประเมินตนเองอย่างเหมาะสมก็จะ
สามารถเป็นแนวทางในการวางแผนการเรียนการสอน สร้างแรงจูงใจ 

สรุปจัดการเรียนรู้การสร้างความรู้ (Constructivist Teaching and Learning) คือแนวทาง
การจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาผู้เรียนโดยองค์รวม ซึ่งก็คือการพัฒนาทั้งร่างกาย สติปัญญาความคิด วิธีคิด 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต สร้างแรงจุงใจ ทักษะการปฏิบัติงาน และการปฏิบัติตนเพื่อสร้างสรรค์สังคมใน
ที่สุดการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ มีพ้ืนฐานจากความเชื่อที่ว่าความรู้ เป็นผลจากการ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งหมายความว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยการจัดการกับความรู้ใหม่ เรื่องใหม่ 
โดยการบูรณาการกับความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม การเรียนรู้เป็นผลจากบริบทในการเรียนการสอน 
แนวคิด ความเชื่อ และเจตคติของผู้เรียน 

บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ ในการเรียน
การสอนแบบสร้างความรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2558; วรรณทิพา รอดแรงค้าม และ พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 
2542) กล่าวว่า ครูจะมีบทบาทต่างไปจากเดิมคือ จากการเป็น         ผู้ถ่ายทอดความรู้ และควบคุม
การเรียนรู้ เปลี่ยนไปเป็นการให้ความร่วมมือ อ านวยความสะดวก และช่วยเหลือผู้เรียนในการเรียนรู้ 
กล่าวคือ การเรียนการสอนจะต้องเปลี่ยนจาก “Instruction” ไปเป็น “Construction” คือเปลี่ยน
จาก “การให้ความรู้” ไปเป็น “การให้ผู้เรียนสร้างความรู้” บทบาทของครูก็คือจะต้องท าหน้าที่ช่วย
สร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ให้เกิดแก่ผู้เรียน 

3.2 ควำมหมำยของ STEAM  
ในสังคมโลกในขณะนี้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วด้วยความก้าวหน้าเทคโนโลยีการ

สื่อสารก่อให้เกิดปรากฏการณ์ที่มีข้อมูลข่าวสารจ านวนมหาศาลอยู่ในแหล่งต่างๆ รวมถึงการที่ต้อง
แข่งขันกันเพ่ือประโยชน์ทางเศรษฐกิจการค้าท าให้ทุกประเทศต้องเร่งพัฒนาประชากรของตนให้มี
คุณภาพสูงขึ้นเพ่ือให้สามารถด ารงชีวิตและแข่งขันในตลาดแรงงาน แนวคิด STEAM   โดยพัฒนามา
จาก STEM Education เริ่มจากประเทศสหรัฐอเมริกา ในสมัยของประธานาธิบดีบารัค โอบามา เคย
มีนโยบาย Computer Science For All เป็นโครงการส่งเสริมให้นักเรียนชาวอเมริกันทุกคนมีโอกาส
เรียนวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ เพ่ือฝึกทักษะการเป็น “ผู้สร้าง” ในระบบเศรษฐกิจดิจิทัล แทนการ
เป็นผู้บริโภคแต่เพียงฝ่ายเดียว ย่อมาจาก 4 หลักได้แก่ วิทยาศาสตร์  (S:Science) เทคโนโลยี 
(T:Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (E:Engineering) และคณิตศาสตร์  (M:Mathematics) โดย
ประธานาธิปดีโอบามา ก็ได้สนับสนุนนโยบายการศึกษาของ STEM Education โดยการให้องค์กร
เอกชนที่ลงทุนโดยไม่หวังผลก าไรมาสนับสนุนผลักดันการศึกษา STEM Education เพ่ือเพ่ิมคุณภาพ
นักวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยีในอนาคตส่วนในประเทศไทยหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 พบว่าในหลักสูตรได้ก าหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญโดยเฉพาะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ ซึ่งสอดคล้องกับสะเต็มศึกษา
ส่วน ที่เน้นการประกอบอาชีพ เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมเพ่ือเพ่ิมมูลค่าของ
ผลผลิต และเป็นผู้ที่มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมการท างาน เน้นความรู้และ
ทักษะที่เหมาะสมกับการประกอบอาชีพในเศรษฐกิจและสังคมยุคที่มีการแข่งขันสูง ที่จะช่วยเสริม
ความสามารถในการแข่งขันของประเทศอีกท้ังมีทักษะที่พร้อมส าหรับโลกในศตวรรษที่ 21 การจัดการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ ไม่ เน้นเพียงการท่องจ าทฤษฎีหรือกฏทาง
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วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ แต่เป็นการสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฏเหล่านั้นผ่านการปฏิบัติให้
เห็นจริงควบคู่กับการพัฒนาทักษะการคิด  ตั้งค าถาม  แก้ปัญหา และการหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อ
ค้นพบใหม่ๆ พร้อมทั้งสามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้ หรือบูรณาการกับชีวิตประจ าวันได้ ภายใต้ความ
ร่วมมือระหว่างสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ จะสร้างศูนย์เรียนรู้น าร่อง 10 จังหวัด แต่ละ
จังหวัดจะมีจ านวน 3 โรงเรียน รวม 30 โรงเรียน ในปี พ.ศ. 2556 เพ่ือสร้างแนวทางการด าเนินงาน
และวัดผลให้เป็นรูปธรรม และหลังจากนั้นจึงจะได้ขยายไปสู่วงกว้างต่อไป (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2014)  

ค า ว่ า  ”STEAM” ย่ อ ม าจ าก  วิ ท ย าศ าส ต ร์  (Science) เท ค โน โล ยี  (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลป์  (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ต่อมายัคแมน 
(Yakman  และ Lee, 2012) ใช้ค าว่า ”STEAM” เป็นค าที่ใช้ส าหรับเหตุการณ์ นโยบาย โปรแกรม 
หรือการปฏิบัติเกี่ยวกับวิชาในชีวิตประจ าวันในวิชาใดวิชาหนึ่งหรือหลายวิชา  เป็นการเตรียมผู้เรียน
เพ่ีอเข้าศึกษาต่อในระดับวิทยาลัยและเตรียมพร้อมส าหรับการท างาน ค าว่า ”STEAM” จะเกี่ยวข้อง
กับวิชาต่างๆ ดังนี้ (H. Kim & Chae, 2016; Sooraksa et el., 2016; Yakman, 2008; พรทิพย์ ศิ
ริภัทราชัย, 2556; วิสูตร โพธิ์เงิน, 2560; หทัยภัทร ไกรวรรณ และ ปัทมาวดี เล่ห์มงคล, 2560)  

 1.วิทยาศาสตร์ (Science) หมายถึง การศึกษาโลกของธรรมชาติ ซึ่งเป็นปรากฏการณ์ที่
สามารถสังเกตและวัดได้ วิชาวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือที่ถูกใช้โดยนักวิทยาศาสตร์เพ่ือท าความใน
โลกของธรรมชาติที่มนุษย์อาศัยอยู่ ธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์ประกอบด้วยสาระการเรียนรู้  3 
กลุ่ม ได้แก่ 1) วิทยาศาสตร์กายภาพ (Physical Science) 2) วิทยาศาสตร์ชีวภาพ (Life Science) 
และ 3) วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ (Earth and Space Science) 

2.เทคโนโลยี (Technology and Technology Integration) หมายถึง นวัตกรรมที่มนุษย์
สร้างขึ้นและมีอยู่ทุกแห่ง เทคโนโลยีถูกน ามาใช้เพ่ือตอบสนองความจ าเป็นและความต้องการของ
มนุษย ์นอกจากนี้มนุษย์ยังใช้เทคโนโลยีเพ่ือท าให้ชีวิตมนุษย์ดีข้ึน 

3.วิศวกรรม หมายถึง กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมวิทยาศาสตร์โดยอาศัย  ทักษะ 
กระบวนการได้ความรู้ (Profession of acquiring) และประยุกต์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เศรษฐกิจ 
สังคม และการปฏิบัติ เพ่ือออกแบบและสร้างผลิตภัณฑ์ วิศวกรรมเป็นกระบวนการที่ใช้ส าหรับ
แก้ปัญหา ซึ่งต้องอาศัยความรู้ทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ที่เกิดจากการศึกษา  ประสบการณ์
และการปฏิบัติ ประหยัด และเป็นประโยชน์ต่อมนุษยชาติ กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 
ประกอบด้วยขั้นตอน 6 ขั้นตอนได้แก่ 1) ระบุปัญหาหรือความต้องการ 2) วิเคราะห์ปัญหา 3) เลือก
วิธีแก้ปัญหา 4) สร้างต้นแบบ 5) ทดสอบและประเมินผล และ 6) น าเสนอ (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2014) 

4.ศิลป์ (Arts) หมายถึง ผลแห่งพลังความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ที่แสดงออกมาในรูปลักษณ์
ต่างๆ ให้ปรากฏซึ่งสุนทรียภาพ ความประทับใจ หรือ ความสะเทือนอารมณ์ การสื่อสาร การสร้าง
ความเข้าใจ แนวคิด ทัศนคติ ตามอัจฉริยภาพ พุทธิปัญญา รสนิยมและทักษะของแต่ละคน เช่น 
ทัศนศิลป์ ดนตรี การเคลื่อนไหวร่างกาย นาฏศิลป์ การแสดง ภาษา วรรณกรรม  
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5.คณิตศาสตร์ (Math) หมายถึง วิทยาศาสตร์ของรูปแบบ ความสัมพันธ์ของรูปแบบ การ
ด าเนินการแก้ปัญหาการมีเหตุผลและ หลักฐานทฤษฎีและภาษาที่มีแบบแผนที่แน่นอนส าหรับ
เทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ 

3.3 กรอบแนวคิด STEAM 
ในการสร้างหลักสูตร STEAM เป็นการรวมเอางานต่างๆ เข้าด้วยกันไม่ว่าจะเป็นการวาง

แผนการสอน และการบูรณาการเนื้อหาสาระ การสร้างหลักสูตรเป็นพื้นฐานของการระบุการสอนที่
เป็นพื้นฐานของเนื้อหาและเป็นทักษะการสอน แบบการสอนจะแตกต่างกันออกไปในการด าเนินการ
ของครู ที่จะมีการบูรณาการเนื้อหาสาระต่างๆ เข้าไว้ด้วยกันเพื่อเป็นการประหยัดเวลาและบูรณาการ
ในการจัดหลักสูตรโดยมีนักการศึกษาทั้งในประเทศและต่างประเทศให้ความหมายดังนี้ 

H. Kim and  Chae (2016) Hyoungbum กล่าวว่าหลักสูตร STEAM จะช่วยพัฒนาการรู้
หนังสือ STEAM และความสามารถในการแก้ปัญหาและเพ่ิมความสนใจและความเข้าใจใน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทั้งในโรงเรียนประถมศึกษาและมัธยมศึกษา นักเรียนควรศึกษา STEAM 
เป็นสิ่งจ าเป็นที่จะหล่อเลี้ยงความคิดสร้างสรรค์และเพ่ิมความสามารถในการท างานของคนของวันนี้ที่
จะน าไปสู่การพัฒนาในอนาคตทั้งทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

Lori A. Fulton &  Jamie Simpson-Steele (2016) กล่าวว่ากระบวนการพ้ืนฐานของ
วิทยาศาสตร์และศิลป์มี 5 กระบวนการ 1) ผู้เรียนสังเกตุเห็นโลกรอบตัว (Noticing) ในวิทยาศาสตร์นี้
หมายถึงการเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างไม่เป็นทางการหรือเป็นทางการเพ่ือให้เข้าใจถึงการท างานของ
โลก ในศิลปะนี้หมายถึงอย่างใกล้ชิดการสังเกตพฤติกรรมและปรากฏการณ์เพ่ือสร้างและแสดงให้พวก
เขาผ่านศิลปะ 2) เรียนรู้วิธีการท างานของโลก (Wondering) นักวิทยาศาสตร์ตั้งค าถามส ารวจแนวคิด
และปลูกฝังความอยากรู้ ศิลปินสร้างสถานการณ์สมมติจินตนาการเรื่องเล่าและสร้างภาพในใจ 3) 
ผู้เรียนท าการส ารวจ (Exploring) เพ่ือสร้างความหมาย วิทยาศาสตร์ออกแบบการทดลองหรือสร้าง
แบบจ าลองเพ่ือคิดหาวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุด ในศิลปะสร้างภาพและองค์ประกอบที่จะท าให้ความหมาย
นามธรรม 4) ผู้เรียนสร้างภาพความคิด (Visualizing) นักวิทยาศาสตร์ท าการทดลองเพ่ือส ารวจ 
ศิลปินส ารวจผ่านการซ้อมโดยใช้การทดลองและข้อผิดพลาดเพ่ือให้พวกใกล้ชิดกับแนวคิดที่ต้องการ
แสดง และ 5) ผู้เรียนต้องสื่อสาร (Communicating ) ในสิ่งที่ตนเองเข้าใจ นักวิทยาศาสตร์โต้แย้งกัน
และกันโดยอาศัยหลักฐานต่างๆ ศิลปะจัดนิทรรศการหรือการแสดง 

การศึกษา STEAM ในเกาหลีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือแสวงหาการรวบรวมข้อมูล มีรากฐานและ
แรงจูงใจโดยการสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้างแรงบันดาลใจความสนุกสนานในการเรียนรู้
รวมถึงการเชื่อมโยงเนื้อหากับประสบการณ์การเรียนรู้จากบุคคล  การศึกษาเรื่อง STEAM ของเกาหลี
มีจุดมุ่งหมาย 3 ส่วนคือ: 1) การออกแบบที่สร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการที่ครอบคลุมโดยที่
ผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ ประสิทธิภาพและความรู้สึกทางเศรษฐกิจและ
สุนทรียศาสตร์ในแก้ปัญหา ซึ่งรวมถึงแนวคิดด้านวิศวกรรม เทคโนโลยีการออกแบบและทักษะการ
แก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ส าหรับใช้ร่วมกันของมนุษย์ 2) การสัมผัสทางอารมณ์ หมายถึง ประสบการณ์ที่
ช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งนักเรียนรู้สึกว่ามีความสนใจ ความเชื่อมั่นทางปัญญาความพึงพอใจ
และความรู้สึกของความส าเร็จ และความสัมพันธที่เกิดข้ึนจริงระหวางผูเรียนกับผูเรียน มองว่าเรื่องนี้
เป็นเป้าหมายส่วนตัว ที่อยู่ติดต่อด้านอารมณ์นี้ องค์ประกอบที่มักถูกทอดทิ้งในด้านการศึกษา และ 3) 
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การบูรณาการและการรวมเนื้อหา หมายถึง บูรณาการและการรวมกันของเนื้อหาที่มีจุดมุ่งหมายใน
การเชื่อมต่อเนื้อหาของการศึกษาไปสู่ชีวิตจริงในมุมมองแบบองค์รวม (Park, H., Byun, S. Y., Sim, 
J., Han, H., & Baek, Y. S. 2016). 

Margaret E. Maddena et al. (2013) กล่าวว่าส่วนประกอบของโปรแกรมการเรียนการ
สอน STEAM โปรแกรมท่ีเสนอนี้ออกแบบมาเพ่ือพัฒนาผู้น าพิเศษและมีความคิดสร้างสรรค์โดยมี 5 
ลักษณะคือ ประการที่ 1 เป็นผู้สื่อสารที่ดีในการฟังและพูดถึงความคิดด้วยวาจา เขียนวาดภาพ และผู้
ที่คิดและสื่อสารเข้าอุปมาอุปมัย ประการที่ 2 เป็นผู้จัดงานที่ดีที่ก าหนดเวลาให้ดี ท างานที่สมบูรณ์
และระบุงานย่อยต่างๆ บรรลุเป้าหมายใหญ่ ประการที่ 3 เป็นผู้จัดการที่สามารถกระตุ้นจูงใจและให้
ค าแนะน าแก่ผู้อ่ืนทั้งในฐานะบุคคลและเป็นสมาชิกกลุ่มที่ท างานได้ดีกับคนอ่ืนๆ ที่มีมุมมองที่แตกต่าง
กัน ประการที่ 4 เป็นคนฉลาดที่มีความสุขุม ความรู้เกี่ยวกับสาขาความรู้อย่างน้อยสองสาขาความรู้
กว้างไกลที่ช่วยในการคิดข้ามสาขาวิชาและการรู้สารสนเทศเก่ียวกับสารสนเทศแสวงหาทรัพยากรเมื่อ
จ าเป็น ประการที่ 5 เป็นนักคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมที่สามารถหารูปร่างและแก้ปัญหาได้ท่ีน าไปสู่
การใช้งานที่เป็นนวัตกรรมและไม่เหมือนใคร ซึ่งสามารถสร้างความคิดในหลายๆ ระดับของสิ่งที่เป็น
นามธรรมและสังเคราะห์ได้หลายสาขาวิชาและระดับของการวิเคราะห์ และประการที่ 6 จะปลูกฝัง
ความเข้าใจถึงความส าคัญของลักษณะส่วนบุคคล รวมถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต ตนเองแรงจูงใจ
สมรรถนะตนเอง วิริยะ การเรียนรู้จากความผิดพลาด ความคิดสะท้อนและความยืดหยุ่น การท างาน
ร่วมกัน และความรับผิดชอบส่วนบุคคลวิชาชีพและความรับผิดชอบต่อสังคมรวมถึงความเต็มใจที่จะ
รับมือกับปัญหาด้านจริยธรรม 

Yakman (2008); วิสูตร โพธิเ์งิน (2560) ยังได้น าเสนอกรอบแนวคิด STEAM หรือ ปิรามิด 
STEAM ซึ่งแบ่งระดับขั้นของเนื้อหา และรูปแบบการใช้ ดังแผนภาพ 2 คือ  

ระดับข้ันที่ 1 จะเป็นเนื้อหาสาระที่เฉพาะเจาะจง (Content Specific) ต่อมาด้วยจะเป็น
การศึกษาท่ีอยู่หลังมัธยมศึกษาที่จะเฉพาะทางมากกว่าทุกล าดับชั้นของปิรามิด  

ระดับข้ันที่ 2 เป็นกลุ่มองค์ความรู้ที่แบ่งตามศาสตร์ (Discipline Specific) เป็นการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานของศาสตร์ในแต่ละศาสตร์จะเป็นการศึกษาเน้นพื้นฐานของศาสตร์เหมาะส าหรับช่วงชั้น
มัธยมศึกษา จะเป็นการบูรณาการแบบสอดแทรกภายในวิชา (Infusion Integration)  

ระดับข้ันที่ 3 เป็นการเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) เป็นการจัดการศึกษาที่
มุง่เน้นวิทยาศาสตร์ในเชิงการใช้แนวคิด STEM เพ่ือสร้างผลงานโดยที่แยกศิลปศาสตร์ออกอย่าง
ชัดเจนหรือเป็นตัวเสริมแนวคิดหลัก ที่มักจะจัดกิจกรรมโดยการผ่านการก าหนดหัวเรื่อง ซึ่งทาง 
Yakman ได้น าเสนอว่าแนวทางในระดับชั้นเหมาะกับเด็กระดับชั้นมัธยมศึกษาในการปฏิบัติ  

ระดบัขั้นที่ 4 บูรณาการ (Integrative) เป็นการเชื่อมโยงศาสตร์ทั้งแนวคิดของ STEM และ 
Arts เข้าด้วยกันโดยผ่านการลงมือท าเป็นผลงานหรือเป็นหัวเรื่องท่ีได้รับมอบหมายเป็นการบูรณาการ
เนื้อหาสาระและวิธีสอนที่ให้ Arts มีบทบาทไม่ยิ่งหย่อนไปกว่า STEM ซึ่งสามารถส่งเสริมให้เด็ก
มองเห็นภาพในเชิงองค์รวมของสิ่งที่มีอยู่ ซึ่งเหมาะส าหรับเด็กประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา  

ระดับข้ันที่ 5 c เป็นชั้นที่มุ่งเน้นแนวคิดการเรียนรู้ของคนทุกเพศทุกวัยที่สามารถเรียนรู้แบบ
องค์รวมได้ด้วยตัวเอง (Life-long Holistic)  
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                           ภาพที ่2 กรอบแนวคิด STEAM ของ Yakman(2008) 
 

จากกรอบแนวคิด STEAM หรือ ปิรามิด STEAM ของ Yakman(2008) สามารถเทียบกับ
การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ ดังนี้  

ตารางที่ 1ตารางเทียบการจัดประสบการณ์เรียนรู้แบบ STEAM ของ Yakman กับจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการ 
กรอบแนวคิด STEAM หรือ ปิ

รามิด STEAM  
ของยักแมน 

จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

เนื้อหาสาระที่เฉพาะเจาะจง 
(Content Specific) 

เป็นเนื้อหาท่ีแยกตามส่วนย่อยๆของการเรียนรู้ในแต่ละสาขาวิชานั้น 

องค์ความรู้ที่แบ่งตามศาสตร์ 
(Discipline Specific) 

เป็นหัวข้อหลักของแต่ละสาขาวิชาที่ครอบคลุมเนื้อหาตามวิชา อย่างไรก็ตาม
เนื้อหาหลักของวิชาความส าคัญมากข้ึนและความลึกมากขึ้น 

การเรยีนรู้แบบสหสาขาวิชา 
(Multidisciplinary) 

การบูรณาการเนื้อหาและฝึกทักษะร่วมกันโดยกิจกรรมมีการเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ของทุกวิชาเพื่อให้นักเรียนได้เห็นความสอดคล้องกันมุ่งเน้น
วิทยาศาสตร์ในเชิงการใช้แนวคิด STEM 

 
 
 
 
 
บูรณาการ (Integrative) 

การบูรณาการแบบสอดแทรกภายในวิชา (Infusion Integration) การจัดการ
เรียนรู้ทีเ่นื้อหาและฝึกทักษะของแต่ละวิชาแยกกัน 
การบูรณาการแบบคู่ขนาน (Parallel Integration) เนื้อหาและฝึกทักษะของวิชา
แยกกัน โดยมีหัวข้อหลัก (theme) ที่ครูทุกวิชาก าหนดร่วมกัน และมีการอ้างอิง
ถึงความเชื่อมโยงระหว่างวิชานั้นๆ 
การบูรณาการแบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary Integration) เนื้อหาและ
ฝึกทักษะร่วมกันโดยกิจกรรมมีการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของทุกวิชาเพื่อให้
นักเรียนได้เห็นความสอดคล้องกัน 
การบูรณาการแบบขา้มวิชา (Transdisciplinary Integration) เชื่อมโยงความรู้
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กรอบแนวคิด STEAM หรือ ปิ

รามิด STEAM  
ของยักแมน 

จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

และทักษะที่เรียนรู้กับชีวิตจริง โดยนักเรียนได้ประยุกต์ความรู้และทกัษะในการ
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชุมชนหรอืสังคม และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของ
ตัวเอง ครูผูส้อนจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ตามความสนใจหรือปัญหาของนักเรียน 

การศึกษาแบบองค์รวมตลอด
ชีวิต  (Life-long Holistic) 

เป็นการศึกษาตลอกชีวิตเกิดการพฒันา เป็นผลมาจากการได้รับความรู้ ทักษะ 
หรือประสบการณ์จากการศึกษา หรือจากกิจกรรมในวิถีชีวิตที่สามารถเกิดขึ้นได้
ตลอดเวลา 

 
สรุปได้ว่าการจัดประสบการณ์เรียนรู้แบบ STEAM  เทียบกับจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

เพ่ือแสวงหาการรวมข้อมูล มีรากฐานและแรงจูงใจโดยการสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้าง
แรงบันดาลใจความสนุกสนานในการเรียนรู้รวมถึงการเชื่อมโยงเนื้อหากับประสบการณ์การเรียนรู้จาก
บุคคล  จะอยู่ในระดับขั้นที่ 4 บูรณาการ (Integrative) โดยมีการบูรณาการ 4 ระดับคือ 1) การบูร
ณาการแบบสอดแทรกภายในวิชา (Infusion Integration) การจัดการเรียนรู้ที่เนื้อหาและฝึกทักษะ
ของแต่ละวิชาแยกกัน 2) การบูรณาการแบบคู่ขนาน (Parallel Integration) เนื้อหาและฝึกทักษะ
ของวิชาแยกกัน โดยมีหัวข้อหลัก (theme) ที่ครูทุกวิชาก าหนดร่วมกัน และมีการอ้างอิงถึงความ
เชื่อมโยงระหว่างวิชานั้นๆ 3) การบูรณาการแบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary Integration) 
เนื้อหาและฝึกทักษะร่วมกันโดยกิจกรรมมีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของทุกวิชาเพ่ือให้นักเรียนได้เห็น
ความสอดคล้องกัน และ 4) การบูรณาการแบบข้ามวิชา (Transdisciplinary Integration) เชื่อมโยง
ความรู้และทักษะที่เรียนรู้กับชีวิตจริง โดยนักเรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะในการแก้ปัญหาที่
เกิดขึ้นจริงในชุมชนหรือสังคม และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของตัวเอง ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามความสนใจหรือปัญหาของนักเรียน 

3.4 จุดมุ่งหมำยกำรเรียนรู้แบบ STEAM 

การศึกษา STEAM ในมีจุดมุ่งหมายเพ่ือแสวงหาการรวมข้อมูล มีรากฐานและแรงจูงใจโดยการ
สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้างแรงบันดาลใจความสนุกสนานในการเรียนรู้รวมถึงการเชื่อมโยง
เนื้อหากับประสบการณ์การเรียนรู้จากบุคคล โดย Chung (2014) กล่าวว่า STEAM เป็นการแสดงออกหรือ
การประยุกต์ใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการของมนุษย์  ส่วนการศึกษาเรื่อง STEAM ของ
นักการศึกษามีองค์ประกอบ 3 ส่วนคือ 1) การออกแบบที่สร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการที่ครอบคลุมโดย
ที่ผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ ประสิทธิภาพและความรู้สึกทางเศรษฐกิจและสุนทรียศาสตร์ใน
แก้ปัญหา ซึ่งรวมถึงแนวคิดด้านวิศวกรรม เทคโนโลยีการออกแบบและทักษะการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์
ส าหรับใช้ร่วมกันของมนุษย์ 2) ความรู้สึกของความส าเร็จ คือประสบการณ์ที่ช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่ง
นักเรียนรู้สึกว่ามีความสนใจ ความเชื่อมั่นทางปัญญา ความพึงพอใจและความรู้สึกของความส าเร็จ และ
ความสัมพันธที่เกิดข้ึนจริง ระหวางผูเรียนกับผูเรียน มองว่าเรื่องนี้เป็นเป้าหมายส่วนตัว ที่อยู่ติดต่อด้าน
อารมณ์นี้ องค์ประกอบที่มักถูกทอดทิ้งในด้านการศึกษา เช่น การสอนแบบโครงงานเป็นฐานหรือปัญหาเป็น
ฐาน และ 3) การบูรณาการและการรวมเนื้อหา หมายถึง บูรณาการและการรวมกันของเนื้อหาที่มี
จุดมุ่งหมายในการเชื่อมต่อเนื้อหาของการศึกษาไปสู่ชีวิตจริงในมุมมองแบบองค์รวม (Guyotte, Sochacka, 
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Costantino, Kellam & Walther, 2015; Henriksen, 2017; HyunJu Park et al., 2016; Robert & 
Stephen, 2017)  

3.5 กำรจัดกำรเรียนรู้แบบ STEAM 

การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM มีความส าคัญในด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียน
มีทักษะและกระบวนการในการด าเนินชีวิตประจ าวันโดยมีความสอดคล้องกับงานวิจัยต่างๆ ดังนี้ 

หนั งสิ อ เรื่ อ ง  STEAM POINT ของ Riley (2012) การจั ดการ เรียน รู้ แบบ  STEAM 
ประกอบด้วย 1) ท างานร่วมกันเป็นทีม (Connected Conversations) หลักสูตรจะมีความเข้มแข็งก็
ต่อเมื่อผู้สอนมีความรู้และสามารถน าความรู้ถ่ายทอดได้ โดยไม่มีใครรู้ทุกเรี่อง 2) ค้นหาทักษะที่
จ าเป็นต่อเนื้อหาหรือแนวคิด (Find the Elegant Fit) ค้นหาว่านักเรียนอยากรู้สิ่งใด ต้องใช้ทักษะที่
จ าเป็นต่อเนื้อหาหรือแนวคิด และช่วยให้นักเรียนไปให้ถึงสิ่งที่ต้องการ 3) มีการประเมินหลากหลาย 
(Assessment Choice) เมื่อรู้ความต้องการของนักเรียนแล้วต้องมีการพัฒนาแผนการสอนเพ่ือให้ถึง
จุดมุ่งหมายและบรรลุผลตามที่ตั้งไว้ และมีกระบวนการประเมินผลนักเรียน เพ่ือที่จะด าเนินการต่อไป
เพ่ือจุดมุ่งหมายต่อไป 4) การวางแผนการท างาน (Write the Lesson) การเขียนแผนการสอนและ
ล าดับการสอนมีความส าคัญมาก เพ่ือเป็นการอ้างอิงส าหรับการสอน มีการบูรณาการโดยเป็น
กระบวนการให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล และ 5) การสะท้อนย้อน
คิด (Reflection) เมื่อจบบทแล้วเพ่ือเป็นการพูดคุย สนทนา และท าความเข้าใจตรงกันกับนักเรียน 
เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนบทต่อไป 
 จ ารัส อินทลาภาพร (2558) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษา ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ผู้สอนควร
ปฏิบัติดังนี้ คือ 1) ศึกษาสาระส าคัญของสาระวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงานอาชีพและเทคโนโลยี
และกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมในลักษณะของการบูรณาการ 2) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวสะเต็มศึกษาด้วยตนเองก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 3) จัดการเรียนรู้ที่เน้นปัญหา
เป็นฐาน (Problem-based Learning) 4) จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based 
Learning) 5) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน และ 6) วัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ซึ่งแนวทางในการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวสะเต็มศึกษาดังกล่าวเป็นการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic learning) 

ในงานวิจัยเรื่อง การจัดประสบการณ์การเรียนรู้แบบสตีมศึกษาที่มีต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยของ หทัยภัทร ไกรวรรณ และ  ปัทมาวดี เล่ห์มงคล (2560) 
กล่าวว่าการด าเนินกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 
ดังต่อไปนี้ ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Identify a Challenge) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถาม
เพ่ือกระตุ้น ให้เด็กร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา ว่าปัญหาคืออะไร มีสาเหตุมา
จากสิ่งใด ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (Explore Ideas) คือ การส ารวจโดยใช้ประสาทสัมผัสทั้ง
ห้า เพ่ือ ศึกษาค้นคว้า แสวงหาวิธีการ แนวทางในการแก้ปัญหาจาก สื่อที่เกี่ยวข้องจากแหล่งต่างๆ 
ขั้นที่ 3 วางแผนและพัฒนา (Plan and Develop) คือ การเลือกวิธี/แนวทางการแก้ปัญหาด้วยการ
อธิบายเพ่ือ น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่ตนเองเลือก ให้ผู้อ่ืนเข้าใจว่ามี วิธีการอย่างไร และใช้อุปกรณ์
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อะไรบ้าง ออกแบบชิ้นงานของตนเอง ขั้นที่  4 ทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) คือ 
การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ตามความคิดของตนเอง และ
ทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด โดยสามารถปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงานให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้นได้ และขั้นที่ 5 น าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) คือ การน าเสนอ
ชิ้นงานที่แปลกใหม่ของตนเอง โดยสนทนา ถึงผลที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนว
ทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างข้ึน และการน าไปใช้ประโยชน์ใน
ด้านอื่น 

James Bequett &  Marjorie Bullitt Bequett (2012) สรุปว่า ครูศิลปะ ในโรงเรียนที่
มุ่งเน้น STEM ได้การช่วยเหลือจากครูสาขาอ่ืนๆ เพ่ือให้สาขาวิชาของพวกเขาเกี่ยวข้องกับหลักสูตรที่ 
STEAM โดยมีขี้นตอนการจักการเรียนรู้ตามแนววิศวกรรม 8 ขั้น ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา/ความต้องการ 
(Identify the need or problem) ระบุหัวข้อ/องค์ความรู้ ที่สนใจ และก าหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู้ส าหรับ ผู้เรียน ขั้นที่ 2 ศึกษาวิจัย (Research the need or problem) จัดล าดับ เป้าหมาย
และข้อจ ากัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ  จัดการเรียนรู้ 
จัดล าดับจุดประสงค์ ขั้นที่ 3 หาวิธีการแก้ปัญหา (Develop possible solution ) ที่จะเป็นไปได้ หา
แนวทางการจัดการเรียนรู้หลากหลายวิธี ที่เหมาะกับสภาพจริง ขั้นที่ 4 เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดี 
(Select the best possible solution ) ที่สุด ภายใต้ข้อจ ากัด ขั้นที่ 5 สร้างโมเดลหรือรูปแบบของ
การแก้ปัญหา (Construct a prototype) สร้างหน่วยการเรียนรู้ ขั้นที่ 6 ทดสอบ/ประเมินผลการ
การใช้ (Test and evaluate the solution ) รูปแบบ ทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น โดย
น าไปใช้ในชั้นเรียนจริง ขั้นที่ 7 น าเสนอ/สื่อสารผลการประเมิน (Communicate the solution) 
น าเสนอและอภิปรายผลการใช้หน่วยการเรียนรู้ เพ่ือรับการสะท้อนผลและค าแนะน า  และ ขั้นที่ 8 
ปรับปรุงแก้ไข (Redesign ) รูปแบบของการแก้ปัญหา ปรับปรุงแก้ไข  

จากข้อมูลดังกล่าว สามารถวิเคราะห์แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM มีทักษะและ
กระบวนการในการด าเนินชีวิตประจ าวัน ได้ประกอบด้วย 6 ข้อคือ 1) ระบุปัญหา (Identify) คือ การ
น าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึง
ปัญหา 2) ค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง (Explore) คือ ต้องใช้ทักษะที่จ าเป็นต่อเนื้อหาหรือแนวคิดเพ่ือ 
ศึกษาค้นคว้า แสวงหาวิธีการ แนวทางในการแก้ปัญหาจาก สื่อที่เกี่ยวข้องจากแหล่งต่างๆ 3) เลือก
วิธีการแก้ปัญหา (Connect) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 4) 
วางแผนและพัฒนา (Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบเป้าหมาย
และใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบายเพ่ือ น าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาที่ตนเองเลือก ให้ผู้อื่นเข้าใจว่ามี วิธีการอย่างไร ออกแบบชิ้นงานของตนเอง 5) ทดสอบและ
ประเมินผล (Evaluate) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ตาม
ความคิดของตนเอง และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด โดยสามารถปรับปรุงและ
พัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนได้ และ 6) น าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) คือ 
การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ของตนเอง โดยสนทนา 
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4.หลักกำรจัดประสบกำรณ์เรียนรู้แบบ STEAM 

หลักการจัดประสบการณ์เรียนรู้แบบ STEAM ในชั้นเรียนมีหลายวิธี แต่ไม่มีข้อมูลยืนยันว่ามี
วิธีสอนหรือกิจกรรมใดท่ีดีที่สุด เหมาะสมกับทุกสถานการณ์ ดังนั้นครูจึงเลือกใช้วิธีสอนที่เหมาะสมกับ
ความสามารถของนักเรียน เนื้อหาวิชา ตลอดจนอุปกรณ์การสอนที่มีอยู่ วิธีสอนที่ได้รับการยอมรับว่า
มีความเหมาะสม เข่น หลักการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry Process) พัฒนาให้ผู้เรียนได้สร้างองค์
ความรู้ เป็นการเรียนรู้ที่เหมาะกับคณิตศาสตร์ สังคมศึกษาและวิทยาศาสตร์ (วัชรา เล่าเรียนดี, 2548; 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2556) หลักการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
Project Based Learning เป็นการเรียนรู้ที่เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงที่เหมาะกับทุกสาระวิชา  
(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) เป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการ ตอบสนองกับ
ความสามารถของผู้เรียนกลายด้าน เช่น ความสามารถด้านภาษา คณิตศาสตร์ ดนตรี สังคม ความ
เข้าใจตนเอง ในการแก้ปัญหานั้น (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) หลักการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน Problem Based Learning เป็นการเรียนรู้ที่เป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการคิด
สร้างสรรค์ และเหมาะกับทุกสาระวิชา  (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) ซึ่งสอดคล้องกับ 
Watthananon (2018) ว่าการผสมผสานศิลปะเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้เป็นผลให้นักเรียนสามารถ
ถ่ายทอดและประยุกต์ใช้การคิดเชิงแนวคิดด้วยความคิดสร้างสรรค์หรือจินตนาการมากขึ้น โดย
จินตนาการเป็นสิ่งส าคัญของการเรียนรู้ที่กระตุ้นการคิดของผู้เรียนและสื่อสารความคิดในรูปแบบของ
ดนตรีและการเคลื่อนไหว ซึ่งเหมาะกับทักษะที่เด็กในศตวรรษที่ 21 มีเครื่องมือ Inquiry-based 
learning, Active-based learning และ Project-based learning 

4.1 หลักกำรเรียนรู้แบบใช้โครงงำนเป็นฐำน (Project Based Learning) 
วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) กล่าวว่าแนวทางการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะสร้างสรรค์

ตามแนวคิด STEAM โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based) มีหลักส าคัญที่สังเคราะห์ได้ 4 
ประเด็น ดังนี้ คือ 

1. การบูรณาการ (Integration) ซึ่งจะเป็นการเชื่อมโยงสอดประสานในเรื่องของความรู้/
เนื้อหา กระบวนการ รวมถึงเจตคติ ของ STEAM 

2. ความหลากหลาย (Variety) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เน้นการสร้างประสบการณ์ และยิ่ง
มีความหลากหลายท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และได้มีประสบการณ์และความรู้ที่สามารถน าไปใช้ได้ 

3. ความลึก (Deep) การลงลึกในองค์ความรู้ที่มีความจ าเป็น และที่สนใจของผู้เรียนจะเป็น
พ้ืนฐานที่ส าคัญในการต่อยอดสร้างสรรค์ต่อไปได้ 

4. ความเป็นพลวัต (Dynamic) ต้องค านึงถึงความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมรอบตัวไม่
ว่าจะเป็นเรื่อง นวัตกรรมเทคโนโลยี สภาพเศรษฐกิจ และสังคมทั้งในและต่างประเทศ ซึ่งสิ่งที่ขาด
ไม่ได้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค์คือ หลักและแนวคิดทฤษฎีศิลปศึกษา DBAE 
(Discipline Based in Art Education) ประกอบด้วย 4 แกน ที่น ามาใช้ในการออกแบบกิจกรรม 
และขอบข่ายการสอนศิลปะ โดยที่ไม่จ าเป็นต้องเป็นเฉพาะทางทัศนศิลป์ ดนตรี นาฏศิลป์ แต่ยังรวม
ไปถึงศาสตร์ทางภาษา มนุษย์ศาสตร์ และสังคมศาสตร์อีกด้วย 

Jacobs (2010) การพัฒนาเป็นอนาคตของเด็กนักเรียนที่จะยั่งยืน ส าหรับประชากรใน
อนาคตที่จะใช้ Project based Learning เป็นเครื่องมือในการออกแบบดีไซน์ เป็นผู้น า และสามารถ
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ที่จะเชื่อมโยงการเรียนรู้ต่างๆเข้าด้วยกันโดยที่นักเรียนสามารถท าได้ดังนี้ 1) การพัฒนา (Develop) 
การใช้ชีวิตอยู่ในชีวิตและงาน พัฒนาเป็นความรู้พื้นฐานในการท าให้ความสวยงาม การบูรณาการ เป็น
ความรู้สึกและคุณค่าของความรู้ 2) การค้นหา (Explorer) เป็นกฏของความถูกต้องและการ
ตอบสนองของคนในสังคม การมีส่วนร่วม และการเรียนรู้ของ 3) การค้นพบ (Discovery) เป็นพ้ืนฐาน
ของการแลกเปลี่ยนในสังคมเป็นการให้ข้อมูลและรับข้อมูลอย่างอิสระและมีการตอบสนองต่อสังคม 4) 
การค้นหา (Investigate) ค้นหาหนทางในการคิด เป็นทางส าหรับสังคมสิ่งแวดล้อมและเศรษฐกิจ 5) 
ข้อมูล (Documents) เป็นหนทางในการติดต่อสื่อสารที่มีอยู่ ใช้อธิบาย  และ6) การค้นคว้า 
(Research) เป็นเป็นกฎของโลกที่จะต้องมีการพัฒนาเพ่ือชีวิตและอนาคต เด็กนักเรียนเป็นพลังของ
โลกที่จะพัฒนาชิ้นงานและการคิดเชิงบวก 

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานหรือการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมีกระบวนการ
หรือขั้นตอน ในการจัดการเรียนรู้ที่ไม่ตายตัว เน้นที่การน ากระบวนการในการท าโครงงาน (Project) 
มาใช้เป็นแนวทางหรือขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน โดยให้ผู้เรียนเลือกท าโครงงานตาม
ความสนใจของตนเอง วางแผนในการท าโครงงาน และลงมือปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดไว้ โดยการสืบ
เสาะหาความรู้จนค้นพบองค์ความรู้ใหม่ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ เขียนรายงานและน าเสนอต่อ
สาธารณชน โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกและให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน (ทิศนา แขมมณี
, 2558; เทพกัญญา พรหมขัติแก้ว, 2557; พิมพันธ์ เดชะคุปต์และคณะ 2556; วัชรา เล่าเรียนดี, 
2555)  

ประเภทของโครงงำนวิทยำศำสตร์ 
ประเภทของโครงงานวิทยาศาสตร์ ถ้าใช้เกณฑ์ลักษณะของกิจกรรมโครงงาน สามารถแบ่ง

โครงงานวิทยาศาสตร์ออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ (เทพกัญญา พรหมขัติแก้ว, 2557; พิมพันธ์ เดชะคุปต์
และคณะ 2556)  

1.โครงงานประเภทส ารวจ (Survey research project) เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ส ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แล้วน าข้อมูลที่ได้จากการส ารวจมาจ าแนก       
เป็นหมวดหมู่ และน าเสนอในรูปแบบต่างๆ อย่างมีระบบเพ่ือให้เห็นความสัมพันธ์ของเรี่องดังกล่าว 
อย่างชัดเจน โดยผู้เรียนต้องศึกษารวบรวมข้อมูลในภาคสนามด้วยวิธีการต่างๆ เช่น สอบถาม 
สัมภาษณ์ ส ารวจ โดยใช้เครื่องมือ เช่น แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ เป็นต้น โครงงานประเภท
ส ารวจ ไม่มีการควบคุมตัวแปร เหมาะส าหรับผู้เรียนเริ่มต้นท าโครงงาน 

2.โครงงานประเภททดลอง (Experimental research project) เป็นโครงงาน ที่มี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ โดยการออกแบบโครงงานในรูปของการทดลอง 
เพ่ือศึกษาว่าตัวแปรหนึ่งจะมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษาอย่างไรบ้าง ด้วยการควบคุมตัวแปรอื่นๆ 
ซึ่งอาจมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษา ในการท าโครงงานประเภทนี้ประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆ ได้แก่ 
การก าหนดปัญหา การตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง การรวบรวมข้อมูล การด าเนินการ
ทดลอง การแปลผล และสรุปผลการทดลอง 

3.โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์ (Developmental research project) เป็นโครงงานที่มี
วัตถุประสงค์เพ่ือการน าความรู้ ทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดมาประยุกต์ใช้ โดยการประดิษฐ์เป็น
เครื่องมือต่างๆ เพ่ีอประโยชน์ในการเรียน การท างาน การประดิษฐ์คิดค้นตามโครงงานจากนี้อาจเป็น
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การประดิษฐ์ขึ้นมาใหม่ โดยท่ียังไม่มีใครท า หรืออาจเป็นการปรับปรุงและดัดแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้ว
ให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นกว่าที่เป็นอยู่ รวมทั้งการสร้างแบบจ าลองต่างๆ เพ่ีอประกอบการอธิบาย
แนวคิดในเรื่องต่างๆ 

4.โครงงานประเภททฤษฎี (Theoretical research project) เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์
เพ่ีอน าเสนอความรู้ ทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดใหม่ เกี่ยวกับเร่ีองใดเรี่องหนี่งที่ยังไม่มีใครคิดมาก่อน 
หรือขยายจากของเดิมที่อยู่ โดยความรู้ ทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดท่ีเสนอต้องผ่านการพิสูจน์อย่างมี
หลักการ ผู้ท าโครงงานประเภทนี้ต้องเป็นผู้มีความรู้พื้นฐานในเร่ีองนั้นๆ เป็นอย่างดี จึงจะสามารถ
ก าหนดความรู้ ทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดใหม่ๆ เพ่ีอต่อยอดความรู้เดิมหรือสร้างทฤษฎีใหม่ 

วัชรา เล่าเรียนดี (2555) อธิบายกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงาน ดังนี้ 1) ครูให้
ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับสาระไร้สาระหนึ่งที่เหมาะสมที่จะให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าและท าโครงงาน  2) 
ให้นักเรียนเลือกเรื่องที่สนใจจะศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมจัดนักเรียนที่สนใจเรื่องเดียวกันเข้ากลุ่มเดียวกัน
3)นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายแลกเปลี่ยนแนวคิดมอบหมายหน้าที่ตามความรับผิดชอบวางแผน
ร่วมกันก าหนดการศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูล  4) แต่ละกลุ่มเก็บรวบรวมข้อมูลสรุปเตรียมเสนอทั้ง
ชั้นเรียน  5) อภิปรายโครงงานของแต่ละกลุ่มทั้งชั้น  6) ครูกับนักเรียนร่วมกันสรุปหลักการทั่วไป และ
7) วัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้วยการประเมินชิ้นงานหรือโครงงาน 

 องค์ประกอบส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีดังนี้ (เทพกัญญา พรหมขัติแก้ว, 
2557) 1) มีความมุ่งหมายที่จะสอนเนื้อหาสาระที่ส าคัญ เป้าหมายของการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้แนวคิดหลักที่ตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ของสาระการเรียนรู้วิชาต่างๆ  2) พัฒนาทักษะ
ศตวรรษที่ 21 โดยเน้นการคิดวิพากษ์ การแก้ปัญหา ความร่วมมือร่วมใจ และการสื่อสารในรูปแบบที่
หลากหลาย ในการตอบค าถามน า (Driving Question) และสร้างสรรค์งานที่มีคุณภาพ ผู้เรียนต้องลง
มือท ามากกว่าการท่องจ าข้อมูล ใช้ทักษะการคิดขั้นสูงและเรียนรู้การท างานร่วมกันเป็นทีม มีสื่อสาร 
ต้องรับฟังผู้อ่ืนและถ่ายทอดความคิดของผู้เรียนให้ผู้อ่ืนเข้าใจ ต้องสามารถหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ต่างๆ ได้รวมทั้งสามารถเขียนหรืออธิบายผ่านวิธีการที่หลากหลายได้อย่างชัดเจนและท าการน าเสนอ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 3) ต้องใช้การสืบเสาะหาความรู้เป็นกระบวนการในการเรียนรู้และสร้างสรรค์
สิ่งใหม่ผู้เรียนถามค าถามค้นหาค าตอบและข้อสรุป ซึ่งท าให้เกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ในเชิงความคิด
หรือการได้ชิ้นงาน 4) เป็นการเรียนรู้ที่ด าเนินการภายใต้ค าถามน า ซึ่งเป็นค าถามปลายเปิดและเป็น
ตัวก าหนดขอบเขตประเด็น ข้อโต้แย้ง ความท้าทายหรือปัญหาที่ส าคัญ เพ่ือท าให้งานและการเรียนรู้
ของผู้เรียนมีจุดมุ่งหมาย 5) สร้างความตระหนักถึงความจ าเป็นที่จะต้องมีความรู้เนื้อหาและทักษะที่
จ าเป็นในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้เเบบโครงงานนั้นจะเริ่มต้น
ด้วยการเห็นผลิตผลหรือการน าเสนอผลงานปลายทาง ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนตระหนักถึงความจ าเป็นที่
จะต้องเรียนรู้และท าความเข้าใจข้อมูลและแนวคิดต่างๆ ที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาใช้ในการท าโครงงานให้
ได้ผลผลิตหรือผลงานตามเป้าหมายที่ต้องการ 6) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เเสดงความคิดเห็นเเละเลือก
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ที่จะท างานด้วยตนเองเเละเเสดงความรับผิดชอบเมื่อตนเองเลือกศึกษาสิ่งที่สนใจ 
การที่ผู้เรียนได้มีโอกาสเลือกสิ่งที่ต้องการศึกษาเเละแสดงออกถึงสิ่งที่ได้ เรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการเพิ่ม
การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียน 7) มีกระบวนการทบทวนและสะท้อนกลับ ผู้เรียนได้เรียนรู้ที่
จะให้และรับการเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ือพัฒนาคุณภาพของผลงานที่และมีค าถามที่เปิดโอกาส
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ให้ผู้เรียนได้ทบทวนความคิดถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้ว่ามีอะไรบ้างและมีกระบวนการเรียนรู้อย่างไร และ 8) 
ผู้ชมสาธารณะเข้ามามีส่วนร่วม ผู้เรียนน าเสนองานที่ได้ศึกษาให้แก่ผู้อ่ืน  ซึ่งกระบวนการนี้เป็นการ
ส่งเสริมกระตุ้นให้ผู้เรียนพยายามท างานออกมาอย่างมีคุณภาพและท าโครงงานให้มีความถูกต้อง 
น่าเชื่อถือเพ่ิมขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2558) การใช้โครงงานหรือโครงการสอนตั้งอยู่บน
พ้ืนฐานความเชื่อและหลักการดังต่อไปนี้ 1) โครงการหรือโครงงานเป็นกิจกรรมที่เชื่อมโยงอยู่กับการ
เรียนรู้ที่เกิดขึ้นจึงสัมพันธ์กับความเป็นจริงสามารถน าไปใช้ประยุกต์ได้กับชีวิตจริง 2) การให้ผู้เรียนท า
โครงงานหรือโครงการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สู่กระบวนการสืบสอบ (Process of Inquiry) ซึ่งเป็น
กระบวนการที่ผู้เรียนต้องใช้ทักษะการคิดขั้นสูงที่ซับซ้อนขึ้นจึงเป็นช่องทางในการพัฒนากระบวนการ
ทางสติปัญญาของผู้เรียน 3) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงการเป็นหลักช่วยให้ผู้เรียนได้ผลิต
งานที่มีรูปธรรม ผลผลิตที่ได้แสดงถึงความรู้ความคิดของผู้เรียนและน ามาอภิปรายแลกเปลี่ยนและ
วิพากษ์วิจารณ์ได้อย่างชัดเจน 4) การแสดงผลงานต่อสาธารณชนสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
และท างานแก่ผู้เรียนต่อไปได้ และ 5) การให้ผู้เรียนท าโครงงานหรือโครงการนอกจากจะเพ่ิมทักษะ
กระบวนการแล้วยังสามารถช่วยดึงศักยภาพต่างๆของผู้เรียนออกมาใช้ประโยชน์ได้ด้วย 

การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน Project Based Learning เป็นการเรียนรู้ที่เน้น
การแก้ปัญหา ความร่วมมือร่วมใจ และการสื่อสารในรูปแบบ สร้างสรรค์งานที่มีคุณภาพ ผู้เรียนต้อง
ลงมือท ามากกว่าการท่องจ าข้อมูล ใช้ทักษะการคิดข้ันสูงและเรียน รู้การท างานร่วมกันเป็นทีม มี
สื่อสาร ต้องรับฟังผู้อ่ืนและถ่ายทอดความคิดของผู้เรียนให้ผู้อื่นเข้าใจ ต้องสามารถหาข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลต่างๆ ได้รวมทั้งสามารถเขียนหรืออธิบายผ่านวิธีการที่หลากหลายได้อย่างชัดเจน สัมพันธ์
กับความเป็นจริงสามารถน าไปใช้ประยุกต์ได้กับชีวิตจริง โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน
ดังนี้ 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์และคณะ (2556) การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน มีข้ันตอน
ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งต้องใช้ทักษะการคิดต่างๆ มาประกอบมี 5 ขั้นตอนดังนี้ 

1.ระบุปัญหา สังเกตุ แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ สื่อสารและก าหนดปัญหาเพ่ือหา
ค าตอบ 

2.ออกแบบการรวบรวมข้อมูล ตั้งสมมุติฐาน คิดเชิงเหตุผล การระบุตัวแปร การวางแผน การ
สร้างเครื่องมือ วิเคราะห์ข้อมูล 

3.ปฏิบัติการรวบรวมช้อมูล การสังเกตุ การสอบถาม การสัมภาษณ์ การใช้เครื่องมือ การ
บันทึกผล 

4.วิเคาะห์และสื่อความหมายข้อมูล สังเกตุ แยกแยะ การจ าแนกประเภท สื่อความหมาย
ข้อมูลรูปแบบต่างๆ 

5.สรุปผล การแปลงผลข้อมูล การอุปนัย การนิรนัย การสรุปผลจากข้อมูล 
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550a) มีรายละเอียดขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงานดังนี้  
1. ขั้นน าเสนอ หมายถึงข้ันที่ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ก าหนดสถานการณ์เก่ียวกับสาระ

การเรียนรู้ที่ก าหนดในแผนจัดการเรียนรู้แต่ละแผน  
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2. ขั้นวางแผน หมายถึงขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันวางแผนโดยระดมความคิดอภิปราย สรุปหรือ
ข้อสรุปของกลุ่มเพื่อใช้เป็นแนวทางปฏิบัติ  

3. ขั้นปฏิบัติ หมายถึงขั้นที่ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมสรุปรายงานที่เกิดขึ้นจากการวางแผน
ร่วมกัน  

4. ขั้นประเมินผล หมายถึงขั้นวัดและประเมินผลตามสภาพจริงโดยให้บรรลุจุดประสงค์การ
เรียนรู้ไว้ในแผนจัดการเรียนรู้โดยมีผู้สอนผู้เรียนและเพ่ือนร่วมกันประเมิน 

ทิศนา แขมมณี (2558) ได้เสนอตัวบ่งชี้ของการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ดังนี้ 
1.ผู้สอนและผู้เรียนมีการอภิปรายปัญหาต่างๆ ร่วมกัน ผู้เรียนมีการเลือกปัญหาที่ตนสนใจจะ

ท าโครงงาน 
2.ผู้สอนมีการชี้แจงหรือท าความเข้าใจกับผู้เรียนถึงวัตถุประสงค์ในการท าโครงงาน ความหวัง

ต่อการท าโครงงาน วิธีการและกระบวนการในการด าเนินการ รวมทั้งบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน 
3.ผู้เรียนมีการร่วมกันศึกษาหาความรู้ในเรื่องที่ท าจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย 
4.ผู้เรียนมีการร่วมกันวางแผนการจัดท าโครงงาน ประกอบด้วยความเป็นมาและความส าคัญ

ของประเด็นปัญหาที่จะท าเป็นโครงงาน วัตถุประสงค์ ขั้นตอนในการด าเนินงาน แหล่งทรัพยากรและ
วัสดุต่างๆ ที่ต้องการ บทบาทหน้าที่ของบุคคลร่วมโครงงาน เครื่องมือ เวลา และค่าใช้จ่าย ความรู้และ
ทักษะที่จ าเป็นต่อการด าเนินงานโครงงาน การประเมินผลโครงงาน และการอภิปรายผลการเรียนรู้ 
ผู้สอนมีการให้ค าปรึกษาแนะน า และให้ความรู้ต่อการท าโครงงานตามความจ าเป็น 

5.ผู้เรียนมีการเขียนโครงงานและน าเสนอผู้สอน ผู้สอนอาจให้ค าแนะน าและความช่วยเหลือ
ต่างๆ ตามความจ าเป็น ผู้สอนมีการให้ความเห็นชอบในการท าโครงงาน และช่วยเหลืออ านวยความ
สะดวกในด้านต่างๆ ตามความจ าเป็น 

6.ผู้เรียนมีการด าเนินงานตามแผนงานที่ได้ก าหนดจนสามารถผลิตชิ้นงานออกมาได้ ผู้สอนมี
บทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก ติดตามการท างานของผู้เรียน ให้ค าแนะน าและความช่วยเหลือตาม
ความจ าเป็น และให้แรงเสริมตามสมควร 

7.ผู้สอนและผู้เรียนมีการน าผลงานของผู้เรียนออกมาแสดง ชี้แจงและร่วมกันวิพากษ์วิจารณ์
ผลงาน แลกเปลี่ยนกัน 

8.ผู้เรียนมีการปรับปรุงผลงานและเขียนรายงาน 
9.ผู้เรียนมีการน าผลงานออกแสดงต่อสาธารณชน  
10. ผู้สอนมีการจัดให้ผู้เรียนน าผลงาน ประสบการณ์ และข้อมูลทั้งหมดมาอภิปราย

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน และสรุปผลการเรียนรู้ที่ด้รับจากการท าโครงงาน 
11. ผู้สอนมีการวัดและประเมินผลทั้งทางด้านผลผลิต คือชี้นงานจากการท าโครงงาน และ

เนื้อหาความรู้ กระบวนการและทักษะต่างๆ ท! ีได้พัฒนาและเจตคติท! ีเกิดข้ึน 
ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2558) ได้เสนอขั้นตอนการสอนแบบโครงงานมีดังนี้  
1.ขั้นน าเสนอเป็นขั้นที่ครูเสนอเหตุการณ์หรือสถานการณ์ให้นักเรียนเกิดความสนใจและ

ต้องการที่จะวางโครงการในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง  
2.ขั้นก าหนดความมุ่งหมายเป็นขั้นที่นักเรียนท าการเลือกปัญหาและตั้งจุดมุ่งหมายใน

การศึกษาซึ่งถ้าท างานเป็นกลุ่มจะท าการเลือกประธานรองประธานและเลขานุการของกลุ่ม  
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3. ขั้นวางแผนเป็นขั้นที่นักเรียนภายในกลุ่มช่วยกันวางแผนด าเนินการอย่างไรจึงจะสามารถ
บรรลุจุดมุ่งหมายที่วางไว้ซึ่งในแผนจะประกอบด้วย 1) ชื่อโครงการ 2) หลักการและเหตุผลที่จะท า
โครงการนี้ 3) วัตถุประสงค์ของโครงการโดยก าหนดว่าการปฏิบัติงานครั้งนี้จะมีผลเป็นอย่างไร 4) ชื่อ
เจ้าของโครงการโดยระบุผู้จัดท าโครงการมีใครบ้าง 5) ที่ปรึกษาโดยระบุผู้ช่วยให้ค าแนะน า 6) สถานที่
ปฏิบัติการโดยระบุสถานที่ใดบ้างที่ใช้ด าเนินการ 7) วันเวลาที่ใช้ปฏิบัติงานโดยระบุวันเวลาเริ่มต้นและ
เสร็จสิ้นโครงการ 8) งบประมาณในการด าเนินงานโดยระบุงบประมาณเท่าใดแยกเป็นรายการใดบ้าง 
9) วิธีการศึกษาค้นคว้าโดยระบุวิธีการหาข้อมูลอย่างไรบ้างในการท าการโครงงานจนจะจนเสร็จ 10) 
เครื่องมือโดยระบุวัสดุอุปกรณ์ใดบ้างท่ีใช้ในโครงการ และ 11) ผลที่คาดว่าจะได้รับเป็นการคาดการณ์
โครงการว่าสามารถแก้ปัญหาอะไรได้บ้างและจะด าเนินผลอย่างไรบ้าง  

4. ขั้นตอนการด าเนินงานเป็นขั้นตอนที่ด าเนินการตามโครงการที่วางแผนไว้  
5. ขั้นประเมินผลเป็นขั้นที่ให้นักเรียนเป็นผู้ประเมินว่าโครงงานนี้บรรลุจุดมุ่งหมายหรือไม่ใน

การท าโครงงานนี้  
6. ขั้นติดตามผลเป็นขั้นติดตามผลของโครงงานพัฒนาต่อไปให้ดียิ่งขึ้น 
ขั้นตอนการสอนแบบโครงงาน สามารถสรุปขั้นตอนการสอนแบบโครงงาน ได้ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 สรุปขั้นตอนการสอนแบบโครงงาน 
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ขั้นตอนการสอน

แบบโครงงาน ส านักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา 
(2550) 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์
และคณะ(2556) 

ทิศนา แขมมณี
(2558) 

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน ์
(2558) 

1.ขั้นน าเสนอ 1.ระบุปัญหา 
 

1.การอภิปราย
ปัญหาต่างๆ ร่วมกัน 

1.ขั้นน าเสนอ 1.ขั้นระบุปัญหา 

2.ขั้นวางแผน 
 

2.ออกแบบการ
รวบรวมข้อมลู 

2.ศึกษาหาความรู ้ 2.ขั้นก าหนดความ
มุ่งหมาย 

2.ขั้นศึกษาหา
ความรู ้

3.ขั้นปฏิบัต ิ 3.ปฏิบัติการ
รวบรวมช้อมูล 

3.การร่วมกัน
วางแผน 

3.ขั้นวางแผน 3.ขั้นวางแผน 

4.วิเคาะห์และสื่อ
ความหมายข้อมลู 

4.การเขียนโครงงาน
และน าเสนอ 
5.การด าเนินงาน
ตามแผนงานท่ีได้
ก าหนด 

4.ขั้นตอนการ
ด าเนินงาน 

4.ขั้นตอนการ
ด าเนินงาน 

 
4.ขั้นประเมินผล 
 
 

5.สรุปผล การแปลง
ผลข้อมลู 

6.การน าผลงานของ
ผู้เรยีนออกมาแสดง 

5.ขั้นประเมินผล 
 
 

5.ขั้นประเมินผล 
 
 7.ปรับปรุงผลงาน

และเขียนรายงาน 
8.น าผลงานออก
แสดงต่อสาธารณชน 
10. ผู้สอนมีการจดั
ให้ผู้เรียนน าผลงาน  

6.ขั้นติดตามผล 
 

6.ขั้นน าผลงานออก
แสดงต่อสาธารณชน 

11. ผู้สอนมีการวดั
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แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ขั้นตอนการสอน
แบบโครงงาน ส านักงานเลขาธิการ

สภาการศึกษา 
(2550) 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์
และคณะ(2556) 

ทิศนา แขมมณี
(2558) 

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน ์
(2558) 

และประเมินผล 
 

สรุปการสังเคราะห์ขั้นตอนการสอนแบบโครงงานมีข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้ที่ไม่ตายตัว 
เน้นที่การน ากระบวนการในการท าโครงงาน (Project) มาใช้เป็นแนวทางหรือขั้นตอนของกิจกรรม
การเรียนรู้ในชั้นเรียน โดยให้ผู้เรียนเลือกท าโครงงานตามความสนใจของตนเอง วางแผนในการท า
โครงงาน และลงมือปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดไว้ เน้นการแก้ปัญหา ความร่วมมือร่วมใจ และการ
สื่อสารในรูปแบบ สร้างสรรค์งานที่มีคุณภาพ ผู้เรียนต้องลงมือท ามากกว่าการท่องจ าข้อมูล โดยผู้สอน
มีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกและให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน ประกอบด้วย 6 ขั้น คือ 1) ขั้นระบุ
ปัญหาเป็นการเสนอเหตุการณ์หรือสถานการณ์ให้นักเรียนเกิดความสนใจและต้องการ มีการ
วางโครงการในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 2) ขั้นศึกษาหาความรู้ การคิดเชิงเหตุผล ร่วมกันศึกษาหา
ความรู้ในเรื่องที่ท าจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย 3) ขั้นวางแผน เป็นการวางแผนด าเนินการอย่างไร
จึงจะสามารถบรรลุจุดมุ่งหมายที่วางไว้ซึ่งในแผนจะประกอบด้วย 1) ชื่อโครงการ 2) หลักการและ
เหตุผลที่จะท าโครงการนี้ 3) วัตถุประสงค์ของโครงการโดยก าหนดว่าการปฏิบัติงานครั้งนี้จะมีผลเป็น
อย่างไร 4) ชื่อเจ้าของโครงการโดยระบุผู้จัดท าโครงการมีใครบ้าง 5) ที่ปรึกษาโดยระบุผู้ช่วยให้
ค าแนะน า 6) สถานที่ปฏิบัติการโดยระบุสถานที่ใดบ้างที่ใช้ด าเนินการ 7) วันเวลาที่ใช้ปฏิบัติงานโดย
ระบุวันเวลาเริ่มต้นและเสร็จสิ้นโครงการ 8) งบประมาณในการด าเนินงานโดยระบุงบประมาณเท่าใด
แยกเป็นรายการใดบ้าง 9) วิธีการศึกษาค้นคว้าโดยระบุวิธีการหาข้อมูลอย่างไรบ้างในการท าการ
โครงงานจนจะจนเสร็จ 10) เครื่องมือโดยระบุวัสดุอุปกรณ์ใดบ้างท่ีใช้ในโครงการ และ 11) ผลที่คาด
ว่าจะได้รับ 4) ขั้นตอนการด าเนินงาน การด าเนินงานตามแผนงานที่ได้ก าหนดจนสามารถผลิตชิ้นงาน
ออกมา 5) ขั้นประเมินผล การวัดและประเมินผลตามสภาพจริงโดยให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ไว้
ในแผนจัดการเรียนรู้โดยมีผู้สอนผู้เรียนและเพ่ือนร่วมกันประเมิน และ 6) ขั้นน าผลงานออกแสดงต่อ
สาธารณชน การน าผลงานของผู้เรียนออกมาแสดง ชี้แจงและร่วมกันวิพากษ์วิจารณ์ผลงาน 
แลกเปลี่ยนกัน 

4.2 หลักกำรจัดกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร (Integration Learning) 
การบูรณาการหมายถึงการน าศาสตร์สาขาวิชาต่างๆ ที่มีเนื้อหาส าคัญเกี่ยวข้องกับการจัด

ประสบการณ์เรียนรู้ในลักษณะของ วิชัย วงษ์ใหญ่ และ  มารุต พัฒผล (2562) กล่าวว่าการบูรณาการ
คือการผสมผสานเข้าด้วยกันการผสมผสานองค์ความรู้ตั้งแต่ 2 องค์ความรู้ขึ้นไปเข้าด้วยกันอย่างลงตัว
และเป็นระบบ ช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ Concept ในลักษณะที่เชื่อมโยงกันอย่างบูรณาการ 
ตอบสนองธรรมชาติ ความต้องการ และความสนใจของผู้เรียน  เ พ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการ
และสภาพชีวิตจริงของผู้เรียน การบูรณาการสามารถได้หลายรูปแบบ เช่นการบูรณาการเนื้อหา 
(Integration of Subject Area )  การบูรณาการการเรียนรู้ (Integration of Learning Process) 
และการบูรณาการเป้าหมายโครงการเรียนรู้ ( Integration of Learning Outcome) เป็นต้นซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้  
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1. การบูรณาการเนื้อหา เป็นการน าเนื้อหาของวิชาต่างๆในระหว่างกลุ่มสาระมาสัมพันธ์
เกี่ยวข้องเชื่อมโยงเป็นเรื่องเดียวกัน อาจก าหนดหัวข้อหรือประเด็นปัญหาแล้วน าเนื้อหาต่างๆที่
เกี่ยวข้องมาผสมผสานกันโดยใช้ทักษะต่างๆ มาเชื่อมโยงเพ่ือให้ผู้เรียนได้ความรู้ทักษะและเจตคติที่
การต้องการ  

2. การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ เป็นการน ารูปแบบและวิธีการต่างๆ ของการถ่ายทอด
ความรู้ของผู้สอนมาผสมผสานเข้าด้วยกัน ในการจัดการเรียนรู้แก่ผู้เรียนผู้เรียนสามารถแสวงหา
ความรู้จากกระบวนการและวิธีการต่างๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ โดยผู้สอนอาจก าหนดหัวข้อหรือหัว
เรื่องในประเด็นการศึกษา  

3. การบูรณาการเป้าหมายของการเรียนรู้ เป็นการบูรณาการที่ยึดเป้าหมายของการเรียนรู้
เป็นหลัก โดยผู้สอนอาจก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องในประเด็นในการศึกษาแล้วดูเป้าหมายของผู้เรียน
จากนั้นก็น าเนื้อหาต่างๆ ที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันกับประเด็นที่จะศึกษามาผสมผสานเชื่อมโยงกัน
โดยมีเป้าหมายของการเรียนรู้เป็นเรื่องเดียวกัน  

การบูรณาการท าให้เกิดความรู้แบบองค์รวม เกิดการเรียนรู้สิ่งต่างๆ อย่างสัมพันธ์เชื่อมโยง
ต่อเนื่องกลมกลืนกัน สอดคล้องกับสภาพจริงของผู้เรียน ครอบคลุมมีความหมาย จนสามารถน าไป
เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาและประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  โดยผู้สอนจะเป็นผู้สร้างสถานการณ์
และอ านวยความสะดวก เป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการ  เหมาะส าหรับทุกรายวิชา ผู้เรียน
จะต้องน าข้อมูลท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุปเพ่ือให้เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นโดยแบ่ง
ระดับของการบูรณาการออกเป็น 4 ระดับ ดังนี้  

1. การบูรณาการแบบสอดแทรกภายในวิชา (Infusion Integration) เป็นการบูรณาการแบบ
เชื่อมโยงโดยผู้สอนวิชาใดวิชาหนึ่งจะน าวิชาอ่ืนๆ มาบูรณาการกับวิชาที่ตนเองสอนโดยเชี่อมโยงสาระ
การเรียนรู้ต่างๆ กับชีวิตจริง เพ่ือให้มีลักษณะกลมกลืนเป็นหัวเรื่อง (Theme) (ทิศนา แขมมณี, 
2558; พิมพันธ์  เดชะคุปต์, 2551; วิชัย วงษ์ใหญ่, 2554; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2014; สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2558)  

2. การบูรณาการแบบคู่ขนาน (Parallel Integration) เป็นการบูรณาการที่ผู้สอนหลายคน
จากวิชาต่างๆ มาวางแผนการสอนร่วมกันเพื่อรวมความคิดรวบยอดหลัก (Main Concept) และน ามา
จัดท าเป็นหัวเรื่อง (Theme) แนวคิด (Concept) หรือปัญหา (Problem) ผู้สอนแต่ละคนจากแต่ละ
วิชาท าการสอนคู่ขนาน และก าหนดชิ้นงานขึ้นอยู่กับผู้สอน แต่ต้องสะท้อนหัวเรื่อง(theme) แนวคิด 
(concept) หรือปัญหา (problem) ที่ก าหนดไว้ร่วมกัน (ทิศนา แขมมณี, 2558; พิมพันธ์  เดชะคุปต์, 
2551; วิชัย วงษ์ใหญ่, 2554; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2014; สิรินภา กิจ
เกื้อกูล, 2558)  

3. การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary Integration) เป็นการบูรณาการที่
ผู้สอนหลายคนจากวิชาต่างๆมาวางแผนการสอนร่วมกัน ที่จะสอนเกี่ยวกับหัวเรื่อง (Theme) แนวคิด 
(Concept) หรือปัญหา (Problem) และก าหนดภาพรวมของโครงการร่วมกันให้ออกมาเป็นชิ้นงาน
โดยแบ่งโครงการออกเป็นโครงการย่อย ผู้สอนแต่ละวิชาแยกกันสอน และให้ผู้เรียนปฏิบัติตาม
โครงการย่อย การบูรณาการในหลายวิชา ผู้สอนต้องร่วมกันสอนแบบโครงการโดยใช้องค์ความรู้จาก
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วิชาต่างๆ ท าให้ผู้เรียนสามารถวางแผนสร้างสรรค์โครงการของตนเอง (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2554; สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2014; สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2558) 

4. การบูรณาการแบบข้ามวิชา (Transdisciplinary Integration) เป็นการบูรณาการที่ผู้สอน
หลายคนจากวิชาต่างๆ มาวางแผนการสอนร่วมกันในองค์ประกอบของหัวเรื่อง (Theme) แนวคิด 
(Concept) หรือปัญหา (Problem) โดยก าหนดเป็นโครงการและสอนร่วมกันเป็นทีม การบูรณาการ
ดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้และทักษะที่เรียนรู้จากวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลป์ 
และคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง โดยผู้เรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะดังกล่าวในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น
จริงในชีวิตประจ าวัน ชุมชน สังคมและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของตัวเอง ครูผู้สอนจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามความสนใจหรือปัญหาของผู้เรียน โดยครูอาจก าหนดกรอบหรือหัวข้อหลักของปัญหา
กว้างๆ แล้วให้ผู้เรียนระบุปัญหาที่เฉพาะเจาะจงและวิธีการแก้ปัญหา ทั้งนี้ในการก าหนดกรอบของ
ปัญหาให้ผู้เรียนศึกษากับการเรียนรู้ของผู้เรียน 3 ปัจจัย ได้แก่ 1) ปัญหาหรือค าถามที่ผู้เรียนสนใจ 2) 
ตัวชีวัดในสาระต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง และ 3) ความรู้เดิมของผู้เรียน (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2554; สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2014; สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2558) 

การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ ( Integration Learning) โดยสรุปนั้น ผู้ เรียนจะใช้
กระบวนการที่ตรงกับธรรมชาติของวิชาหรือปัญหานั้นบูรณาการร่วมกัน เป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่เน้น
กระบวนการแก้ปัญหา ตอบสนองกับความสามารถของผู้เรียนกลายด้าน เช่น ความสามารถด้าน
ภาษา คณิตศาสตร์ ดนตรี สังคม ความเข้าใจตรเอง ในการแก้ปัญหานั้น ผู้เรียนจะต้องน าข้อมูลท า
การวิเคราะห์ สังเคราะห์ ค้นพบข้อสรุป และสรุปเพ่ือให้ได้ข้อค้นพบใหม่หรือเกิดความคิดรวบยอดใน
เรื่องนั้น 

Lardiaba &  S (1970) ได้กล่าวถึง จุดมุ่งหมาย ในการสอนบูรณาการไว้ดังนี้  1) เพ่ือพัฒนา
และส่งเสริมให้เด็กรู้สึกปลอดภัย มีความพึงพอใจ มีความรู้สึกเป็นส่วน หนึ่งของหมู่คณะและยอมรับ
ผู้ อ่ืน 2) ส่งเสริมการเรียนรู้ที่จะท างานร่วมกันระหว่างครูกับนักเรียน 3) ช่วยพัฒนาค่านิยม 
บรรยากาศในชั้นเรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาจริยธรรม มาตราฐานการท างาน มาตราฐานของ
กลุ่ม การท างานและความซื่อสัตย์ 4) ช่วยพัฒนาวินัยในตนเอง โดยส่งเสริมความสามารถในการ
ท างาน และการควบคุมอารมณ์ของนักเรียน 5) ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ พัฒนาความสามารถ
ทางด้านการแสดงออกด้าน ศิลปะดนตรี การละคร วิทยาศาสตร์และวรรณคดี 6) เพ่ือนนักเรียนมี
โอกาสได้ร่วมกิจกรรมในสังคม เต็มใจที่จะท างานร่วมกับกลุ่มและเป็นสมาชิกที่ดีของกลุ่ม และ 7) 
ช่วยวัดผลการเรียนรู้ โดยการน าวิธีการตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนทั่งรายบุคคล
และกลุ่ม 

พิมพันธ์  เดชะคุปต์ (2551) กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างหน่วยการเรียนรู้แบบบูรณาการที่เป็น
หัวเรื่องมีขั้นตอนดังนี้ 

1.ก าหนดหัวเรื่อง มี 2 รูปแบบดังนี้ 1.1) ก าหนดหัวเรื่อง (Theme) ก่อน 1.2) หัวข้อเรื่อง 
(Topic)  หลังจากผสมผสานวัตถุประสงค์การเรียนรู้ร่วมของกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ โดยก าหนดหัว
เรื่องจากสิ่งต่างๆ ดังนี้ 1) มโนทัศน์ (Concept) 2) ประเด็นปัญหา (Problem) 3) กรณีศึกษา (Case 
Study) 4) เรื่องที่ต้องใช้การสืบสอบ/แก้ปัญหา (Problem Solving) 5) แหล่งการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการ
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ค้นคว้า (Resource Learning) 6) ความสนใจของผู้เรียน (Student’s Interest) และ7) โครงงาน 
(Project) 

2.ท าเครือข่ายความคิด (Web) หรือผังความคิด (Concept map) หรือผังกราฟิก (Graphic 
Organizers) เกี่ยวข้องของเรี่อง ดังนี้ 1) เนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ ที่เกี่ยวกับหัวเรื่อง 
(Theme) 2) หัวข้อเรื่อง (Topic) และทักษะของกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ ที่เก่ียวข้อง 

3.จัดเรียงล าดับเนื้อหาและทักษะต่างๆ ที่เก่ียวกับหัวเรี่อง (Theme) 
4.วางแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ระบุมโนทัศน์ส าคัญ 2) ก าหนดวัตถุประสงค์

การเรียนรู้ 3) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4) เตรียมสี่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 5) ก าหนดวิธีการ
ประเมินการเรียนรู้ 

ทิศนา แขมมณี (2558) กล่าว่ากระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบนี้ประกอบด้วยขั้นตอน
ส าคัญๆ 5 ขั้นดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นน า ประกอบด้วย 1) ผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์ของบทเรียนและระดับการเรียนรู้หรือ
พฤติกรรมการเรียนรู้ที่คาดหวังแก่ผู้เรียน 2) ผู้สอนชี้แจงสาระของบทเรียน และความสัมพันธ์กับ
ความรู้และประสบการณ์เดิมอย่างคร่าวๆ  และ 3) ผู้สอนชี้แจงกระบวนการเรียนรู้ และหน้าที่
รับผิดชอบของผู้เรียนในแต่ละขั้นตอน 

ขั้นที่ 2 ขั้นน าเสนอบทเรียน ประกอบด้วย 1) หากเป็นการน าเสนอเนื้อหาสาระ ข้อความรู้ 
หรือมโนทัศน์ ผู้สอนควรกลั่นกรองและสกัดคุณสมบัติเฉพาะของมโนทัศน์เหล่านั้น และน าเสนออย่าง
ชัดเจนพร้อมทั้งอธิบายและยกตัวอย่างประกอบให้ผู้เรียนเข้าใจ ต่อไปจึงสรุปค านิยามของมโนทัศน์
เหล่านั้น และ2)ตรวจสอบว่าผู้เรียนมีความเข้าใจตรงตามวัตถุประสงค์ก่อนให้ผู้เรียนลงมือฝึกปฏิบัติ
หากผู้เรียนยังไม่เข้าใจ ต้องสอนซ่อมเสริมให้เข้าใจก่อน 

ขั้นที่ 3 ขั้นฝึกปฏิบัติตามแบบ ผู้สอนปฏิบัติให้ผู้เรียนดูเป็นตัวอย่าง ผู้เรียนปฏิบัติตาม ผู้สอน
ให้ข้อมูลป้อนกลับ ให้การเสริมแรงหรือแก้ไขข้อผิดพลาดของผู้เรียน 

ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกปฏิบัติภายใต้การก ากับของผู้ชี้แนะ ผู้เรียนลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยผู้สอน
คอยดูแลอยู่ห่างๆ ผู้สอนจะสามารถประเมินเรียนรู้และความสามารถของผู้เรียนได้จากความส าเร็จ
และความผิดพลาดของการปฏิบัติของผู้เรียน และช่วยเหลือผู้เรียน โดยให้ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือให้
ผู้เรียนแก้ไขข้อผิดพลาดต่างๆ 

ขั้นที่ 5 การฝึกปฏิบัติอย่างอิสระ หลังจากที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามขั้นที่ 4 ได้ถูกต้ อง
ประมาณ 85- 90 % แล้วผู้สอนควรปล่อยให้ผู้เรียนปฏิบัติต่อไปอย่างอิสระ เพ่ือช่วยให้เกิดความ
ช านาญและการเรียนรู้อยู่คงทน ผู้สอนไม่จ าเป็นต้องให้ข้อมูลป้อนกลับในทันที สามารถให้ภายหลังได้ 
การฝึกในขั้นนี้ไม่ควรท าติดต่อกันในครั้งเดียว ควรมีการฝึกเป็นระยะๆ เพ่ือช่วยให้การเรียนรู้อยู่คงทน
ขึ้น 

Lardiaba &  S (1970) ได้น าเสนอขั้นตอนในการสอนบูรณาการ ไว้ดั งนี้  1) ขั้นน า 
(Initiating the Unit) เป็นขั้นที่ครูเร้าความสนใจหรือน าทางให้ผู้เรียนได้ ตระหนักถึงปัญหาที่ผู้เรียน
ประสบอยู่ ครูอาจมีวิธีเริ่มหน่วยได้หลายวิธี เช่นการจัดสภาพห้องเรียนให้ เร้าความสนใจใคร่รู้ ใช้
โอกาสพิเศษและเหตุการณ์ส าคัญเป็นการเริ่มหน่วยการศึกษานอกสถานที่ ปัญหาต่างๆ ในครอบครัว
หรือโรงเรียน อาจน าการเริ่มต้นหน่วย การใช้สื่อต่างๆ เช่น ภาพยนตร์ สไลด์ เทปโทรทัศน์ การเล่า
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เรื่องบทความหรือบทประพันธ์น ามาใช้เริ่มต้นหน่วยได้ หน่วยการเรียนอาจเริ่มต้นจากข้อเสนอแนะ
บางด้านของโรงเรียน ปัญหาดังกล่าวน าไปสู่การกระท า ครูอาจตั้งค าถามว่าจะแก้ปัญหานีอย่างไร เรา
จะต้องใช้อุปกรณ์อะไรบ้าง และอะไรเป็นปัญหาย่อยที่ เราต้องแก้ไขก่อนปัญหาใหญ่ 2) ขั้นปฏิบัติ 
(Point of Experience) เป็นขั้นที่ครูเสนอแนะกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้วางแผนตัง
จุดมุ่งหมายในการแก้ปัญหาตามกิจกรรมต่างๆที่ครูเสนอแนะ การท ากิจกรรมอยู่ภายใต้การให้
ค าแนะน าจากครูมีการแบ่งกลุ่มและหน้าที่กัน ในขั้นนี้ การแนะน าของครูเป็นสิ่งจ าเป็น ครูจะต้องมี
ทักษะและความสามารถในการแนะน ากิจกรรมต่างๆ ได้แก่ การค้นคว้า การเก็บ รวบรวมข้อมูล การ
รวบรวมวัสดุอุปกรณ์ การอ่าน การทัศนศึกษา การเขียนและการแปลความจากภาพ สถิติ การ
สัมภาษณ์  เป็นต้น 3) ขั้นสรุปกิจกรรม (Culminating Activities) ขั้นนี้  ครู เน้นที่ บู รณาการ 
(Integration) หน่วย ผู้เรียนสรุปกิจกรรม โดยครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษาแนะน าในการท ากิจกรรมแบบ
หน่วย ผู้เรียนต่างๆ แบ่งงานกันท าดังนั้นการผสมผสานทุกด้านเข้าด้วยกัน เป็นสิ่งส าคัญยิ่ง ผู้เรียนควร
ได้รับค าแนะน าให้ สังเกตค้นคว้าหาว่ากิจกรรมของตนเองสามารถตอบค าถามของกลุ่มใหญ่ได้อย่างไร 
และการเสนอผลงานของตนเองให้ เพ่ือนๆที่ไม่ได้ท ากิจกรรมตรงส่วนนันได้เข้าใจอย่างลึกซึ้ง การใช้
การสื่อความหมายอย่างไรจึงจะมีประสิทธิภาพ วิธีการกลุ่มแลกเปลี่ยนหรือการรายงานการค้นคว้า
ของตน เป็นโอกาสของการเรียนรู้ที่มีคุณค่า ฝึกการแสดงออกในทางสร้างสรรค์ (Creative 
Expression) การที่ผู้เรียนโยงความสัมพันธ์ของกิจกรรมหน่วยย่อยเข้ากันเป็นงานของกลุ่มใหญ่ ท าให้
ผู้เรียนได้รับความรู้ ด้านเนื้อหา ฝึกทักษะความสามารถในการพัฒนาเจตคติ ในการเสนอผลงานของ
ผู้เรียนสามารถท าได้ หลายวิธี เช่น จัดแสดงนิทรรศการ การสาธิต การทดลอง การแสดงละคร การ
รายงาน เป็นต้น ผลงานเหล่านีจะต้องมีการอภิปรายกลุ่มตามมา และ 4) ขั้นประเมินผล 
(Evaluation) การประเมินผลถือเป็นกระบวนการต่อเนืองในทุก ระยะของการเรียน การสอนไม่ได้
หมายถึงการวัดผลขั้นสุดท้ายเท่า การประเมินผลอาจแบ่งออกเป็น การวัดความรู้ ความเข้าใจด้าน
วิชาการ ประเมินความสามารถในการท างานร่วมกันภายในกลุ่ม และ ความสามารถระหว่างกลุ่ม 
ผู้เรียนจะต้องได้รับการกระตุ้นให้ตระหนักว่าการประเมินผลของกลุ่มเป็น สิงที่มีคุณค่ายิ่งกว่าสิ่งที่ครู
ประเมิน เพราะในขณะที่ผู้เรียนต้องประเมินผลการท างานของตน จะช่วยให้ ผู้เรียนได้ตระหนักถึง
จุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ซึ่งจะเป็นการตรวจสอบ และเป็นแนวทางในการปรับปรุง การด าเนินงานของ
ตนและกลุ่มได ้

การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสู่พหุปัญญาชองส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) 
กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการสู่พหุปัญญามี 4 ขั้นคือ 

ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน ในขั้นนี้ผู้สอนอาจใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการ
สืบสวนสอบสวน หรือน าสถานการณ์ต่างๆ ที่ได้ไปศึกษาค้นคว้ามาสาธิตให้ผู้เรียน หรือให้ผู้เรียนได้
ทดลองท ากิจกรรมเล็กๆ เพ่ือให้เป็นสิ่งเร้าใจ ขณะเดียวกันก็พยายามค้นหาค าตอบของปัญหา ทั้งนี้
ผู้สอนต้องไม่เฉลยค าตอบในขณะนั้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างสถานการณ์เกี่ยวกับเนื้อหา เรื่อง
ที่จะเรียนรู้ในแผนการเรียนรู้นั้นนั้นและเมื่อผู้เรียนถึงเรียนไปถึงกิจกรรมการเรียนรู้หรือขั้นสรุปผู้เรียน
ก็จะน าความรู้ที่เรียนไปใช้อธิบายสถานการณ์ที่ใช้น าเข้าสู่บทเรียนได้ด้วยตนเอง  

ขั้นที่ 2 กิจกรรมการเรียนรู้ ควรเลือกกระบวนการให้เหมาะสมกับเนื้อหาของแต่ละแผน
จัดการเรียนรู้ ในขณะสอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดโดยการใช้ตอบค าถามหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้
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ค าถามอยู่ตลอดเวลาและให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมมากที่สุด ใช้กระบวนการคิดให้
มากที่สุดให้ค้นพบองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  

ขั้นที่ 3 สรุป ในขั้นนี้ควรเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ เช่น เทคโนโลยีที่เหมาะสมอาจจะให้ผู้เรียน
ช่วยน ามาและสิ่งส าคัญคือต้องให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสรุปให้มากที่สุดและคอยชี้แนะผู้เรียนจนถึง
ขั้นน าความรู้ไปใช้  

ขั้นที ่4 การวัดและประเมิน ควรท าผลตลอดเวลาที่ผู้สอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องมีการ
ประเมินผลตามสถานการณ์จริง โดยประเมินตลอดการเรียนรู้ของผู้สอนโดยการบันทึกผลการสอน 
ปัญหา อุปสรรคและข้อเสนอแนะไว้หลังแผนจัดการเรียนรู้ และประเมินผลให้ผู้เรียนโดยเตรียมการ
ล่วงหน้าว่าจะประเมินอะไร ประเมินอย่างไร ประเมินเมื่อใด และประเมินใคร 

การบูรณาการเชิงสร้างสรรค์ (Creative Integration) ของ วิชัย วงษ์ใหญ่ และ  มารุต พัฒ
ผล (2562) กล่าวว่า กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการเชิงสร้างสรรค์ มี 6 ขั้นประกอบด้วย 

ขั้นที่ 1 ผู้เรียนก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ของตนเอง ผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนมี
เป้าหมายที่ต้องการประสบความส าเร็จท าให้ผู้เรียนมีความรู้สึกเป็นเจ้าของการเรียนรู้ (Ownership) 
เสริมสร้างแรงจูงใจภายใน ใช้เป้าหมายในการเรียนรู้เป็นเครื่องมือดึงศักยภาพของผู้เรียนออกมา 

ขั้นที่ 2 ผู้เรียนวางแผนการเรียนรู้ของตนเอง การเรียนรู้บูรณาการเชิงสร้างสรรค์มีลักษณะ
เป็น Project – based learning, Problem – based learning, Creative – based learning, 
Research – based Learning และการเรียนรู้ในลักษณะอ่ืนๆที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ตามแนวทาง 
Active learning ผู้เรียนสามารถบูรณาการ Concept ต่างๆ เข้าไปในกระบวนการเรียนรู้ตาม
แผนการเรียนรู้ของตนเอง 

ขั้นที่ 3 ผู้เรียนลงมือปฏิบัติตามแผนการเรียนรู้ของตนเองด้วยความกระตือรือร้น มีวินัยใน
ตนเอง มีความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเอง ใช้กระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายตามวิธีการ
เรียนรู้ของผู้เรียน (Learning style) ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพนอกจากนี้ผู้เรียนยังต้องก ากับติดตาม (Monitor) ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของ
ตนเอง และรายงานต่อผู้สอนอย่างต่อเนื่องในลักษณะของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  

ขั้นตอนที่ 4 ผู้เรียนประเมินตนเอง (Self - assessment) เกี่ยวกับ Concept ที่ได้เรียนรู้ 
ทักษะที่เกิดการพัฒนา ตลอดจนสมรรถนะและคุณลักษณะที่ได้รับจากการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 
สะท้อนคิด (Reflection) และถอดบทเ รียน (Lesson learned) เกี่ยวกับแนวทางการปรับปรุงและ
พัฒนาตนเองต่อไป 

ขั้นตอนที่ 5 ผู้สอนให้ข้อมูลย้อนกลับเชิงสร้างสรรค์ในลักษณะของการให้ข้อมูลย้อนกลับ
สรุปผลการเรียนรู้ (Summative feedback) ให้ข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียน สิ่งที่ประสบความส าเร็จ 
และสิ่งที่ผู้เรียน ควรปรับปรุงแก้ไข และเสนอแนะแนวทางการพัฒนาตนเองให้กับผู้เรียนรายบุคคล 
(Individualize feedback for improvement) 

ขั้นตอนการสอนแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการ สามารถสรุปขั้นตอนการสอนแบบการเรียนรู้
แบบบูรณาการ ได้ดังตารางที่ 3 
ตารางที่ 3 สรุปขั้นตอนการสอนแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ขั้นตอนการสอน
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แบบการเรยีนรู้
แบบบูรณาการ 

1.ขั้นน า 1.น าเข้าสู่
บทเรียน 

1.ออกแบบการ
รวบรวมข้อมลู 

1.ขั้นน า 1.ผู้เรียนก าหนด
เป้าหมายในการ
เรียนรู้ของตนเอง 

1.ขั้นน าเข้าสู่
บทเรียน 

2.ขั้นปฏิบัต ิ 2.กิจกรรมการ
เรียนรู ้
 

2.ท าเครือข่าย
ความคิด 

2.ขั้นน าเสนอ
บทเรียน 

2.ผู้เรียนวางแผน
การเรยีนรู้ของ
ตนเอง 

2.ขั้นท า
เครือข่าย
ความคิด 

3.ขั้นสรุป
กิจกรรม 
 
 

3.สรุป 3.จัดเรียงล าดับ
เนื้อหาและ
ทักษะต่างๆ 

3.ขั้นฝึกปฏิบัติ
ตามแบบ 

3.ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติตามแผนการ
เรียนรู้ของตนเอง 

3.ขั้นปฏิบัต ิ

4.การวัดและ
ประเมิน 

4.วางแผนการ
จัดการเรียนรู ้

4.ขั้นฝึกปฏิบัติ
ภายใต้การก ากับ
ของผู้ช้ีแนะ 

4.ผู้เรียนประเมิน
ตนเอง  

4.ขั้นสรุป
กิจกรรม 

5.การฝึกปฏิบตัิ
อย่างอิสระ 

5.ผู้สอนให้ข้อมูล
ย้อนกลับเชิง
สร้างสรรค ์

5.ขั้นวัดและ
ประเมิน 

 
ขั้นตอนการสอนแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการ ใช้กระบวนการที่ตรงกับธรรมชาติของวิชา

หรือปัญหานั้นบูรณาการร่วมกัน เป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหา ตอบสนองกับ
ความสามารถของผู้เรียนกลายด้าน ในการแก้ปัญหานั้น ผู้เรียนจะต้องน าข้อมูลท าการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ ค้นพบข้อสรุป และสรุปเพ่ือให้ได้ข้อค้นพบใหม่หรือเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้น
สามารถสรุป ได้ 5 ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการน าสถานการณ์ต่างๆ ที่ได้ไปศึกษา
ค้นคว้ามาสาธิตให้ผู้เรียน หรือให้ผู้เรียนได้ทดลองท ากิจกรรมเล็กๆ เพ่ือให้เป็นสิ่งเร้าใจ ขณะเดียวกัน
ก็พยายามค้นหาค าตอบของปัญหา 2) ขั้นศึกษาหาความรู้ เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดโดยการใช้ตอบ
ค าถามหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ค าถามอยู่ตลอดเวลาและให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม
มากที่สุด ใช้กระบวนการคิดให้มากที่สุดให้ค้นพบองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 3) ขั้นปฏิบัติ เสนอแนะ
กิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้วางแผนตังจุดมุ่งหมายในการแก้ปัญหาตามกิจกรรมต่างๆ
ที่ครูเสนอแนะ การท ากิจกรรมอยู่ภายใต้การให้ค าแนะน าจากครูมีการแบ่งกลุ่มและหน้าที่กัน ในขั้นนี้ 
การแนะน าของครูเป็นสิ่งจ าเป็น 4) ขั้นสรุปกิจกรรม สรุปกิจกรรม โดยครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษาแนะน า
ในการท ากิจกรรมแบบหน่วย ผู้เรียนต่างๆ แบ่งงานกันท าดังนั้นการผสมผสานทุกด้านเข้าด้วยกัน และ 
5) ขั้นวัดและประเมิน ควรท าผลตลอดเวลาที่ผู้สอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องมีการประเมินผล
ตามสถานการณ์จริง โดยประเมินตลอดการเรียนรู้ของผู้สอนโดยการบันทึกผลการสอน ปัญหา 
อุปสรรคและข้อเสนอแนะไว้หลังแผนจัดการเรียนรู้ 
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4.3 หลักกำรจัดกำรเรียนรู้แบบกระบวนกำรคิดเชิงออกแบบ(Design Thinking) 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) หมายถึงกระบวนการคิดที่ใช้การท าความ

เข้าใจในปัญหาต่างๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และ
มุมมองจากคนหลายๆ สายมาสร้างไอเดีย แนวทางการแก้ไข และน าเอาแนวทางต่างๆ นั่นมาทดสอบ
และพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้นๆ 

Lawson (1980) ได้ให้ความคิดเห็นว่า การออกแบบเป็นการ แก้ปัญหา แต่ไม่ใช่การ
แก้ปัญหาที่อิงกบัหลักวิทยาศาสตร์เพียงอย่างเดียว การแก้ปัญหาของนักการออกแบบ เป็นการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีจินตนาการทางความงามอยู่ด้วยพร้อมเหตุและผลที่เป็นพ้ินฐาน 

บราวน์ (2554) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นความคิดที่มีรูปแบบ 
เป็นกระบวนการเป็นขั้นตอนในการท างาน มีจุดประสงค์เพ่ือให้เกิดความคิดในการสร้างนวัตกรรมใหม่ 
นวัตกรรมนั้นจะแสดงออกในลักษณะ สินค้าหรือบริการ หรือรูปแบบอื่นๆ เช่น กลยุทธ์ ยุทธศาสตร์
การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) จะส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดได้เหมือนนักออกแบบ เน้น
ไปที่การท างานร่วมกับผู้อ่ืน (Collaboration) เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้จากผู้อ่ืน การ
เรียนรู้ด้วยการท างานกลุ่มจะช่วยให้เกิดการสร้างประสบการณ์ใหม่ น าไปสู่การสร้างสิ่งใหม่ 

ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นแนวคิดท่ีเกิดจาก
กลุ่มคนในศาสตร์หลายแขนง ทุกความคิดมีจุดมุ่งหมายคล้ายคลึงกัน คือการสร้างสิ่งประดิษฐ์ 
นวัตกรรม หรือผลงานสร้างสรรค์ และเชื่อว่าการสร้างสิ่งเหล่านี้ไม่สามารถเกิดขึ้นได้โดยใช้ความรู้
เพียงศาสตร์เดียว แต่ต้องใช้ความรู้หลายๆ ศาสตร์ เข้ามาช่วยการท างาน เป็นการท างานแบบร่วมมือ 
(Collaboration) ซึ่งหลักการดังกล่าว จะท าให้เกิดการเรียนรู้จาก จากกลุ่มคน หลากหลายสาขาวิชา 
ท าให้สามารถมองเห็นปัญหาในหลายมิติและเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง ด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
การหาเหตุและผล รวมถึงการเข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืน อย่างไรก็ดี การคิดเชิงออกแบบ มี
กระบวนการเป็นขั้นตอน ที่มีลักษณะคล้ายๆ กัน ซึ่งขึ้นอยู่กับการเลือกใช้ให้เหมาะสมกับกลุ่มคนหรือ
เป้าหมายที่ต้องการ 

นุชจรี  กิจวรรณ (2561) การคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วยขั้นตอนที่สามารถท าซ้ าและ
ย้อนกลับไปสู่ขั้นตอนก่อนหน้าได้ตลอดเวลา ทั้งนี้เพ่ือทบทวนว่าถูกต้องและแก้ปัญหาได้ชัดเจนและ
ตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย หลังการทดสอบต้นแบบ อาจค้นพบปัญหาหรือความต้องการ
ใหม่ๆ เพ่ิมข้ึน ดังนั้นการใช้ การคิดเชิงออกแบบ นอกจากจะมีเป้าหมายเพ่ือแก้ปัญหาตามท่ีต้องการ
แล้ว อาจน าไปสู่การค้นพบสิ่งใหม่ท่ีแม้แต่ผู้ใช้ยังไม่เคยทราบว่าเป็นสิ่งที่ตนต้องการ แต่เมื่อได้ทดลอง
ใช้แล้วกลับได้รับการยอมรับอย่างดีนวัตกรรมที่ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ จึงเป็นนวัตกรรม
จากความคิดสร้างสรรค์ท่ีทรงคุณค่า สามารถน าไปใช้ได้จริงตรงตามความต้องการหรือตอบปัญหาของ
กลุ่มเป้าหมาย และเมื่อนวัตกรรมนั้นเป็นที่ยอมรับในวงกว้างย่อมเกิดการต่อยอดไปสู่นวัตกรรมชิ้น
ใหม่อย่างต่อเนื่องไปอย่างไม่สิ้นสุด 

สรุปได้ว่า Design Thinking คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการพัฒนาความมั่นใจใน
ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Confidence) ของนักเรียนผ่านกิจกรรมท่ีให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติที่
มุ่งเน้นในเรื่องของการเข้าใจผู้อ่ืนอย่างลึกซึ้ง (Empathy) การสนับสนุนให้ตัดสินใจลงมือกระท า (Bias 
toward action or build to think) และการกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคิดที่หลากหลาย 
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(Ideation) ตลอดจนการส่งเสริมทักษะและความสามารถในการแก้สถานการณ์ปัญหาของนักเรียน ใช้
การท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิด
สร้างสรรค์และมุมมองจากคนหลายๆ มาสร้างแนวทางการแก้ไข และน าเอาแนวทางต่างๆ มาทดสอบ
และพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้นๆ 

ประโยชน์จากการคิดเชิงออกแบบ เมื่อมีการใช้กระบวนดังกล่าว ผู้เรียนจะเกิดความสามารถ 
ในหลายด้าน ดังนี้   

ภุชงค ์โรจน์แสงรัตน์ (2559) กล่าวว่า ประโยชน์จากการคิดเชิงออกแบบมี 5 ข้อคือ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร (Communication) ความสามารถในการที่จะสื่อสารข้อมูล 

จากความคิดและจินตนาการของนักออกแบบไปสู่ผู้อ่ืน ด้วยการสื่อสาร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การ
สื่อสารด้วยภาพ การสร้างแบบร่างภาพ การน าเสนอ การสื่อสารเหล่านี้เกิดข้ึน ระหว่างนักออกแบบ
ด้วยกันในการที่จะท างานร่วมกัน หรือการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับผู้จ้าง หรือผู้บริโภค และการ
สื่อสารระหว่างนักออกแบบกับโรงงานผู้ผลิต ที่จะให้ผู้ผลิตเข้าใจในโครงสร้าง ของงานออกแบบเพ่ือ
ผลิตออกมาได้อย่างถูกต้อง  

2. ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา (Problem and Solution) การคิดแก้ปัญหาของนัก
ออกแบบมีมิติความคิดหลายประเด็น เช่น ความสวยงามในการออกแบบ การใช้วัสดุในการผลิต 
พฤติกรรมและการใช้งานของผู้บริโภค ข้อกฎหมาย กระบวนการผลิตในระบบอุตสาหกรรม การตลาด 
ประเด็นเหล่านี้จะถูกนักออกแบบมาประมวลความคิด และคัดกรองในหลายระดับชั้น จนเกิดเป็นแนว
ทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด  

3. การร่วมมือในการท างาน (Collaboration) การร่วมมือในการท างาน เป็นการระดม 
ความคิดจากคนที่มีประสบการณ์หลากหลาย จะช่วยในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ดีกว่าการท างานคน 
เดียว เพราะในปัจจุบันความซับซ้อนของปัญหามีเพ่ิมมากขึ้น นอกจากนี้เกิด การเข้าใจความรู้สึกของ 
ผู้อื่น (Empathy) เป็นการเข้าใจถึงความรู้สึกและความต้องการที่หลากหลายของผู้อ่ืน เช่น ผู้บริโภค 
ผู้ร่วมงาน ส่งผลไปยัง การมองในแง่ดี (Optimism) เป็นมุมมองที่มีความจ าเป็นในการเลือกทิศทางที่ดี
ในการแก้ปัญหาในการออกแบบ  

4. ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) จากแรงบันดาลใจในการท างาน 
ร่วมกันหรือข้อค้นพบใหม่ๆ และ ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
เป็นการสรุปปัญหา ตัดสินใจในการแก้ปัญหา เพ่ือน าไปสู่การคิดบูรณาการ (Integrative Thinking) 
ที ่ ผู้เรียนสามารถมองภาพรวม ใช้ความคิดในการผสมผสานกระบวนการ หรือเทคนิคท่ี หลากหลาย
ในการแก้ปัญหา  

5. การรู้แจ้งที่เกิดจากการทดลองเชิงประจักษ์ (Experimentalism) เกิดสร้างผลงานภายใต้ 
หลักตรรกะด้วยการทดลอง ผลของการทดลองจะแสดงให้เห็นเป็นเหตุและผลในการท างาน ทักษะ 
และความคิด ที่กล่าวไว้นั้นจะเกิดให้เห็นเป็นรูปธรรมได้ต้องมีปัจจัย  

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) แสดงถึงขั้นตอนการท างานด้วย
กระบวนการออกแบบ (Design Process) ซึ่งประกอบด้วยปัจจัยน าเข้า กระบวนการและผลผลิต 
และมีหลากหลายรูปแบบจากนักคิดหลายกลุ่ม สรุปขั้นตอนที่ส าคัญน ามาใช้ดังนี้   
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Ambrose &  Harris (2009) กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มี 5 
ข้อคือ 1) Research  เป็นการท าความเข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมายให้มากท่ีสุด โดยการเอาใจเขามาใส่ใจ
เรา ซึ่งมีความส าคัญเป็นอย่างมาก เมื่อจะสร้างสรรค์ หรือแก้ไขสิ่งใดก็ตามจะต้องเข้าใจถึง
กลุ่มเป้าหมายก่อน เพราะนั่นจะเป็นก้าวแรกท่ีน าไปสู่การพัฒนาความส าเร็จ 2) Idea generation 
การสังเคราะห์ข้อมูล การตั้งค าถามปลายเปิดที่ผลักดันให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ไม่จ ากัดกรอบของ
การแก้ปัญหา ซึ่งภายหลังจากท่ีเราเรียนรู้และท าเข้าใจต่อกลุ่มบุคคลเป้าหมายแล้ว ก็ต้องวิเคราะห์
ปัญหา ก าหนดให้ชัดเจนว่าจริงๆ แล้วปัญหาที่เกิดข้ึนคืออะไร เลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้ 
3) Refinement การระดมความคิดใหม่ๆ อย่างไม่มีขีดจ ากัด หรือการสร้างความคิดต่างๆ ให้เกิดข้ึน 
โดยเน้นการหาแนวคิดและแนวทางในการแก้ไขปัญหาให้มากท่ีสุด หลากหลายที่สุด โดยความคิดและ
แนวทางต่างๆ ที่คิดขึ้นมานั้นก็เพ่ือตอบโจทย์ปัญหาที่เกิดข้ึน 4) Prototyping การสร้างแบบจ าลอง 
หรือการสร้างต้นแบบขึ้นมา เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถทดสอบและตอบค าถามหรือกระตุ้นให้เกิดการ
วิพากษ์วิจารณ์ เพ่ือที่เราจะได้เข้าใจสิ่งที่เราอยากรู้มากยิ่งขึ้น และยิ่งสร้างเร็วเท่าไรก็ยิ่งได้ลองหา
ข้อผิดพลาด และเรียนรู้เกี่ยวกับไอเดียของเราได้เร็วเท่านั้น และ 5) Implementation การน า
แบบจ าลองที่สร้างขึ้นมาทดสอบกับผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือสังเกตประสิทธิภาพการใช้งาน โดย
น าผลตอบรับ ข้อเสนอแนะต่างๆ ตลอดจนค าแนะน ามาใช้ในการพัฒนา และปรับปรุงต่อไป 

Brown (2009) กล่าวว่า นักออกแบบจะตองเรียนรูหรือฟงในสิ่งที่ลูกคาพูดเพ่ือใหเขาใจถึง
ความตองการที่แทจริงของลูกคา โดยการมีหลักส าคัญ 3 ขอคือ 1) การเขาใจอยางลึกซึ้ง (Insight) 2) 
การสังเกต (Observation) และ 3) ความสามารถในการเขาใจความรูสึกของผูอ่ืน (Empathy) วิธีนี้
ท าใหการออกแบบไมใชเปนเพียงแคการออกแบบโดยเนนรูปลักษณภายนอกเทานั้นแตเปนการออก
แบบที่เขาใจถึงความตองการ (Need) ของลูกคาอยางแทจริง 

Luchs, Swan &  Griffin (2016) กรอบแนวคิดของ Design Thinking เป็นระบบและ  

การท างานร่วมกัน เหมาะกับ การก าหนดปัญหา และการสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา ซึ่งประกอบด้วย 4 
ส่วนคือ 1) Discover เป็นส่วนแรกในการ กรอบแนวคิดของ Design Thinking เป็นการคิดค้นหา
ปัญหา ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยใช้เทคโนโลยี ซึ่งเป็นส่วนที่มีความส าคัญเริ่มต้นในการท าผลิตภัณฑ์
ต่างๆ ซึ่งจะเป็นตัวบอกว่าผลิตภัณฑ์นั้นมีลักษณะอย่างไรและมีความส าคัญขนาดไหน 2) Define เป็น
ส่วนที่บอกความส าคัญ บอกคุณลักษณะของการพัฒนาว่าควรจะไปในทิศทางใดและมีปัญหาอะไรใน
การท างานเป็นส่วนส าคัญของกระบวนการที่ใช้การท างานร่วมกัน การแก้ปัญหาระดมความคิดหรือ
เป็นส่วนการแก้ปัญหา 3) Create เป็นส่วนที่ Design Thinking ใช้ในการพัฒนาและร่วมกันท างานให้
ถึงจุดมุ่งหมายเป็นการตอบสนองต่อความคิดและส่วนย้อนกลับเพื่อให้ทราบว่ามีอะไรดี อะไรด้อยและ
ท าเป็นตัวต้นแบบขึ้นมาเม่ือได้ตัวต้นแบบแล้วที่ดีแล้วก็น าไปใช้งาน 4) Evaluate เป็นส่วนสุดท้ายของ 
Design Thinking เพราะจะเป็นตัวย้อนกลับของตัวต้นแบบของความคิดเป็นส่วนสุดท้ายก่อนที่จะน า
ความคิดหรือตัวต้นแบบไปใช้งาน 

ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มี 3 
ข้อคือ 

ขั้นที่ 1 เป็นการเข้าใจปัญหา นิยามปัญหา ก าหนดขอบเขตของปัญหา นิยามนี้เกี่ยวข้องกับ
กลุ่มเป้าหมาย ผู้บริโภค จุดประสงค์ในการออกแบบ และค้นหาข้อมูลเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ
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(Inspiration) เป็นขั้นตอนในการสร้างแรงบันดาลใจในการท างาน และเป็นค้นพบปัญหา และการ
แก้ปัญหาจากแหล่งข้อมูล โดยเฉพาะอย่างยิ่งการร่วมกันท างานกลุ่ม การศึกษาข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ
และกลุ่มผู้มีความคิดต่าง เพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หรือการน าตนเองเข้าไปท ากิจกรรมใหม่ๆ
เพ่ือสร้างประสบการณ์ใหม่ 

ขั้นที่ 2 การสร้างความคิด เป็น การค้นหาวิธีการ ค้นหาค าตอบหลากหลายและเลือกค าตอบ
ที่ดีที่สุดก่อนที่จะท างานในขั้นต่อไป ด้วยการจัดกลุ่ม คัดกรอง และวิเคราะห์ข้อมูล ขั้นตอนของการ
คิดสร้างผลงานที่สร้างตัวเลือก ที่เหมาะสมที่สุด ในขั้นนี้มีการตีความข้อมูลที่ได้มาจากแหล่งข้อมูล
น าไปสู่แนวทางการปฏิบัติ ด้วยการระดมก าลังสมอง 

ขั้นที่ 3 การสร้างผลผลิต เป็นการสร้างหุ่นต้นแบบ เป็นการด าเนินการสร้างผลงานจริง จาก
การเลือกผลงานที่เหมาะสมที่สุดและแก้ไขจนแก้ปัญหาที่ก าหนดไว้ได้ น าออกจ าหน่าย หรือน าเสนอสู่
สาธารณะ ในขั้นตอนนี้ อาจจะมีการตรวจสอบย้อนหลังสรุปโครงการ อาจจะพบข้อบ่งชี้ถึงความ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือความสัมพันธ์ของสมาชิกในกลุ่ม 

จากหนังสิอ Bootcamp bootleg ของ d.school(Plattner, 2018) ประกอบด้วย 5 ขั้นคือ 
ขั้นที่ 1 Empathy การท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง กเพ่ือเข้าใจบริบทแวดล้อม

ทั้งหมดของผู้ใช้งาน โดยการท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายให้มากท่ีสุด การท าความเข้าใจในขั้นตอนนี้
จึงเป็นการทดลองหาความต้องการของผู้ใช้อย่างเปิดกว้าง ดังนั้นการได้ส ารวจความต้องการของผู้ใช้
อย่าเปิดกว้างจึงมีความส าคัญ 

ขั้นที่ 2 Define ขั้นตอนการกลั่นกรอง ตีกรอบข้อมูลความเข้าใจในเชิงลึก ระบุกรอบของ
ปัญหา โดยมีการสรุปข้อมูลทางด้านความต้องการของผู้ใช้ (User’s need) และ เป้าหมายในการ
ท างาน (goal) ไว้เป็นข้อมูลประกอบเพ่ือใช้ส าหรับเป็นข้อมูลพื้นฐานในขั้นตอนการท างานในขั้นต่อไป 

ขั้นที่ 3 Ideate ขั้นตอนการพัฒนาแนวคิด (concept) โดยหัวใจในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอน
ระดมความคิด (Brainstorm) เพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหาให้มากท่ีสุด หลากหลายที่สุด โดยเปิดรับ
ความคิดทุกรูปแบบ น าไปคิด พัฒนาต่อยอดเป็นวิธีการแก้ปัญหาบนพ้ืนฐานมาจากโจทย์ปัญหาที่ตั้งไว้ 
โดยวิธีในการช่วยระดมความคิดเพ่ือให้เกิดความคิดท่ีหลากหลายนั้น 

ขั้นที่ 4 Prototype ขั้นตอนในการสร้างต้นแบบ (prototype) มีเป้าหมายเพ่ือจะค้นหา
วิธีการที่เป็นไปได้ในการแก้ปัญหา แนวคิดการแก้ปัญหาจะถูกสร้างเป็นต้นแบบ (prototype) ขึ้นมา
เพ่ือทดลอง และทีมจะเก็บข้อมูลเพ่ือน าข้อผิดพลาดมาพัฒนาต่อไป แต่สร้างชิ้นงานเพ่ือน าเสนอ
แนวคิดส าหรับน าไปทดลองได้อย่างรวดเร็ว เพ่ือท าให้ทีมเรียนรู้, ปรับปรุง และมองหาความเป็นไปได้
ของการแก้ปัญหาในรูปแบบอื่นๆ 

ขั้นที่ 5 Test ขั้นตอนการน าต้นแบบไปทดลอง และรับข้อเสนอแนะ สามารถใช้ข้อมูลในการ
ปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหาให้ดีขึ้น รวมถึงเรียนรู้ในเรื่องการใช้งานจากผู้ใช้งานจริง เห็นภาพรวม 
มุมมองของผู้ใช้งานจริง 
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ภาพที ่3 Design Thinking ของ d.school 
ที่มา https://dschool.stanford.edu 
ขั้นตอนการสอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สามารถสรุปขั้นตอนการสอนกระบวนการคิด

เชิงออกแบบ ได้ดังตารางที่ 4 
ตารางที่ 4 สรุปขั้นตอนการสอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง  
Gavin Ambrose 
และPaul Harris 
(2009) 

บราวน์ (2554) ภุชงค์ โรจน์แสง
รัตน์ (2559) 

Luchs, Swan 
และGriffin 
(2016)  

d.school ขั้นตอนการสอนแบบ
กระบวนการคดิเชิง
ออกแบบ 

1) Research   1) การเป็นท่ี
ต้องการ  

1) เป็นการ
เข้าใจปัญหา 

1) Discover 1)Empathy 1) Understand 
2)Idea generation  2) Define 2)Define 

3) Refinement 2) การอยู่รอด
ได ้

2) การสร้าง
ความคิด 

3) Create 3)Ideate 2) Create 
4) Prototyping 4)Prototype 
5) 
Implementation 

3) การท าได ้ 3) การสร้าง
ผลผลติ 

4) Evaluate 5)Test 3.) Deliver 

 
สรุปขั้นตอนของ Design Thinking เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการพัฒนาความมั่นใจใน

ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Confidence) ของนักเรียนผ่านกิจกรรมท่ีให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ
สนับสนุนให้ตัดสินใจลงมือกระท า และการกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคิดที่หลากหลาย ใช้การท า
ความเข้าใจในปัญหาต่างๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และ
มุมมองจากคนหลายๆ มาสร้างแนวทางการแก้ไข และน าเอาแนวทางต่างๆ มาทดสอบและพัฒนา 
เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้นๆ แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 1) 
Understand คือการท าความเข้าใจ ศึกษาค้นหา Insight ของเหตุการณ์และบุคคลที่เกี่ยวข้อง เพ่ือ
น าข้อมูลเหล่านั้นมาวิเคราะห์ และตีความหาโจทย์ที่น่าสนใจส าหรับมาใช้ในการคิดแก้ปัญหาต่อไป 2) 
Create คือการสร้างไอเดีย หรือการต่อยอดไอเดียจากหลากหลายมุมมองของคนภายในทีม เพ่ือ
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สร้างสรรค์ไอเดียนวัตกรรมที่แปลกใหม่และตอบโจทย์การแก้ไขปัญหานั้น และ 3.) Deliver คือการ
พัฒนาไอเดีย สร้างต้นแบบ และน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย รับ Feedback เพ่ือน าไปพัฒนา
ต้นแบบ จนกระทั่งคนภายในทีมและกลุ่มเป้าหมายพึงพอใจ แล้วน าเอานวัตกรรมนั้นไปใช้จริง 

4.4 หลักกำรสอนกับกำรเรียนรู้แบบ STEAM 

ประกอบด้วยแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นส่งเสริมให้ผู้เรียน เชื่อมโยงและเห็น
คุณค่าของการใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ใช้ความรู้ทางเทคโนโลยี คิดแบบวิศวกรรมศาสตร์ มีความ
เป็นศิลป์ กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ และ ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม โดยผู้เรียนใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ประกอบด้วย ขั้นตอน
การสอนแบบโครงงาน ขั้นตอนการสอนแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการ ขั้นตอนการสอนแบบ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยสามารถสรุปได้ดังนี้ 
ตารางที่ 5 สรุปหลักการสอนกับการเรียนรู้แบบ STEAM 
แนวคิดการจดัการ
เรียนรู้แบบ STEAM 

ขั้นตอนการสอนแบบ
โครงงาน 

ขั้นตอนการสอนแบบ
การเรยีนรู้แบบบรูณา
การ 

ขั้นตอนการสอน
แบบ
กระบวนการคดิ
เชิงออกแบบ 

หลักการสอนแบบ
โครงงานและแบบ
การเรยีนรู้แบบ
บูรณาการกับ
แนวคิดการจดัการ
เรียนรู้แบบ STEAM 

1.ระบุปัญหา 
(Identify) 

1.ขั้นระบุปัญหา 1.ขั้นน าเข้าสู่บทเรยีน 1Understand 1.การระบุปญัหา 
(Define) 

2.ค้นหาแนวคิดที่
เกี่ยวข้อง (Explore) 

2.ขั้นศึกษาหาความรู ้ 2.ขั้นท าเครือข่าย
ความคิด 

2.รวบรวม 
ขอมูล (Discover) 

3.เลือกวิธีการ
แก้ปัญหา 
(Connected) 

3.ขั้นวางแผน 3.ขั้นปฏิบัต ิ 2 Create 3. ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 
(Distribute) 

4. วางแผนและพัฒนา 
(Develop) 

4.ขั้นตอนการ
ด าเนินงาน 

4.ขั้นสรุปกิจกรรม 4.การวางแผนและ
พัฒนา (Develop) 

5.ทดสอบและ
ประเมินผล 
(Evaluate) 

5.ขั้นประเมินผล 5.การวัดและประเมิน 
 
 
 

3 Deliver 5.การทดสอบและ
ประเมินผล 
(Decision) 

6.น าเสนอผลลัพธ์ 
(Present the 
Solution) 

6.ขั้นน าผลงานออก
แสดงต่อสาธารณชน 

6.การน าเสนอ
ผลลัพธ์ (Display) 

 
สรุปหลักการสอนกับการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นการจัดกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

โดยบู รณาการวิชา วิท ยาศาสตร์  (Science) เทค โน โลยี  (Technology) วิ ศวกรรมศาสตร์ 
(Engineering) ศิลป์ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยส่งเสริมให้ผู้เรียน เชื่อมโยงและ
เห็นคุณค่าของการใช้ความรู้ เมื่อเปรียบเที่ยบ ขั้นตอนการสอนแบบโครงงาน ขั้นตอนการสอนแบบ
การเรียนรู้แบบบูรณาการ ขั้นตอนการสอนแบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สามารถสรุป ได้



 63 
 
สอดคล้องกับการการจัดการเรียนรู้  STEAM 6 ขั้นตอนได้แก่ 1.การระบุปัญหา (Define) คือ การ
น าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึง
ปัญหา 2.รวบรวมขอมูล (Discover) คือการจัดล าดับ เป้าหมายและข้อจ ากัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิค
วิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับจุดประสงค์ 3.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา (Distribute) คือ การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับ 
เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของงานจากหลากหลายมุมมองของคนภายในทีม เพ่ือสร้างสรรค์
ไอเดียนวัตกรรมที่แปลกใหม่และตอบโจทย์การแก้ไขปัญหานั้น  4. การวางแผนและพัฒนา 
(Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิง
การประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบาย 5.การทดสอบและประเมินผล (Decision) คือ 
การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไข
หรือข้อจ ากัดที่ก าหนด และ 6.การน าเสนอ (Display) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ โดย
สนทนาถึงผลที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น 

4.5 กำรวัดและประเมินผลกำรเรียนรู้แบบ STEAM 

ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นการประเมินผู้เรียนตามสภาพจริงจาก
การปฏิบัติกิจกรรมโดยใช้วิธีการที่หลากหลาย สอดคล้องกับชีวิตจริง มีผู้ประเมินหลายฝ่าย และ
ครูผู้สอนควรประเมินผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง โดยเน้นกระบวนการท างานและผลผลิตของงานตลอดเวลา
การเรียนรู้ ได้แก่ ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน และติดตามผล ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ
ช่วยให้ครูได้ข้อมูลส าหรับใช้ในการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ และเป็นการให้ข้อมูลย้อนกลับแก่
ผู้เรียน ช่วยให้งานที่ครูมอบหมายแก่ผู้เรียนเกิดความสมบูรณ์มากขึ้น (Edward M. Reeve, 2013; 
พิมพันธ์  เดชะคุปต์, 2551; วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล, 2558)   

ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้แบบ STEAM ครูผู้สอนควรประเมินผู้เรียน 2 วิธี ดังนี้ 
1.การประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment) เป็นการประเมินเพ่ือปรับปรุงการ

จัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรใช้วิธีการวัดและประเมินผล ดังนี้  1) ก าหนดเกณฑ์และเป้าหมายในการ
เรียน โดยใช้ค าถาม เช่น ในการวางแผนท ากิจกรรมอะไร ท าอย่างไรให้เสร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด 
ผู้เรียนควรวางแผนในการท างานอย่างไร ความคาดหวังของผู้ เรียนคืออะไรระดับของคุณภาพของ
กิจกรรมที่ต้องการเป็นอย่างไร 2) การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน 3) การประเมินตนเอง และ 4) การ
บันทึกข้อมูลงานที่ท าเสร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด 

2.การประเมินหลังเรียน (Summative Assessment) เป็นการประเมินเพ่ือตรวจสอบว่า
ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ การท างาน ความสามารถและความคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนก าหนดไว้ใน
วัตถุประสงค์หรือไม่เป็นการตัดสินผลการจัดการเรียนรู้ หลังจากผู้เรียนได้เรียนจบหน่วยการเรียนรู้ 
รวมทั้งการประเมินปลายภาคเรียนหรือปลายปี ครูผู้สอนควรใช้เครี่องมือหลายชนิด เช่น แบบทดสอบ 
แบบสัมภาษณ์ แบบประเมินโครงงาน เป็นต้น 

4.6 กำรประเมินผล STEAM  
จากแนวทางการประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เป็นการประเมินผลเชิงคุณภาพ 

สร้างและพัฒนาระบบแฟ้มสะสมงาน (Portfolios) ของผู้เรียนให้เป็นมาตรฐานและมีคุณภาพ ดังการ
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ประเมินผลแนวใหม่จะต้องเน้นการปฏิบัติจริง เป็นการประเมินการกระท า การแสดงออกในหลายๆ 
ด้านของผู้เรียนตามสภาพความเป็นจริง ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนหรือนอกโรงเรียน โดยครู
ไม่ได้จัดสถานการณ์ เป็นการประเมินแบบไม่เป็นทางการ ซึ่งสภาการวิจัยแห่งชาติของประเทศ
อเมริกา (National Research Council, 2011) เน้นว่า การประเมินทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ต้อง
บูรณาการอยู่ในกระบวนการเรียนการสอนในชั้นเรียนอย่างดีและเหมาะสม ดังนั้นการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ในชั้นเรียน (Classroom Assessment) หมายถึง กระบวนการเก็บรวบรวม 
วิเคราะห์ตีความ บันทึกข้อมูลที่ได้จากการวัดและประเมินทั้งท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการ โดย
การด าเนินการดังกล่าวเกิดขึ้น ตลอดระยะเวลาของการจัดการเรียนการสอน นับตั้งแต่ก่อนการเรียน
การสอนระหว่างการเรียนการสอน และหลังการเรียนการสอน โดยใช้เครื่องมือที่หลากหลาย 
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน มีความสอดคล้องและเหมาะสมกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด ข้อมูลที่ได้นี้
น าไปใช้ในการให้ข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับความก้าวหน้า จุดเด่น จุดด้อยที่ต้องปรับปรุงให้แก่ผู้เรียน 
การตัดสินผลการเรียนรู้รวบยอดในเรื่อง หรือหน่วยการเรียนรู้หรือในรายวิชาและการวางแผน 
ออกแบบการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนต้องด าเนินการเป็นปกติและสม่ าเสมอ ในการจัดการ
เรียนการสอน ใช้เทคนิคการประเมินผลอย่างหลากหลาย เช่น การซักถามการสังเกต การตรวจ
การบ้าน การประเมินโครงงาน การประเมินชิ้นงาน/ภาระงาน แฟ้มสะสมงาน การใช้แบบทดสอบ 
เป็นต้น โดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินเองหรือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประเมินตนเอง เพ่ือนประเมินเพ่ือน
ผู้ปกครองร่วมประเมิน เช่นงานวิจัยของ นวลน้อย บุญวงษ์ (2542); สุวัฒน์ชัย ไชยพันธ์, สิทธิศักดิ์ 
รัตนประภาวรรณ และ  ชิดชัย สายเชื้อ (2015) ได้สร้างหลักเกณฑ์ในการประเมินผลส าหรับงาน
ออกแบบผลิตภัณฑ์ในที่นี้จึงรวมหลักเกณฑ์ท่ีใช้ทั่วไปซึ่งประกอบด้วยหัวข้อหลักๆ ดังต่อไปนี้คือ 1) 
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ (Design Aspect) ประโยชน์การใช้สอยทางกายภาพ ความ
สะดวกในการใช้งาน ความปลอดภัย ความแข็งแรงทนทาน 2) ความสวยงามและมีเอกลักษณ์
เฉพาะตัว (Aesthetic Function) ความงามจากการจัดองค์ประกอบ ความเหมาะสมกับประเภทของ
งานออกแบบ ความมีคุณค่า มีราคา ความมี เอกลักษณ์ที่น่าสนใจ 3) ความเหมาะสมของผลิตภัณฑ์ 
(Material) การเลือกใช้วัสดุที่ราคาเหมาะสม การเลือกใช้วัสดุที่มีอยู่ในท้องถิ่น เหมาะสมกับการใช้
งานและการผลิต 4) การสร้างมูลค่า (Process) ขั้นตอนซับซ้อนของการผลิต ระดับเทคโนโลยีของการ
ผลิต ชนิดอุปกรณ์และเครื่องจักรพิเศษเพ่ือการผลิต 5) ความน่าสนใจของผลิตภัณฑ์ในการน าไปจัด
จ าหน่าย (Marketing Aspect) ราคาและลักษณะตรงตามความต้องการของผู้บริโภค การสื่อให้เกิด
ความมั่นใจในตัวผลิตภัณฑ์ 

4.7 วิธีกำรวัดและประเมินทักษะทักษะในศตวรรษที่ 21 
การวัดและประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต้องเป็นการวัดและประเมินผลสภาพที่

แท้จริงของนักเรียนเป็นพื้นฐานของเหตุการณ์ในชีวิตจริง ยึดการปฏิบัติเป็นส าคัญและสัมพันธ์กับการ
เรียนการสอน จากการประเมินรายบุคคลไปสู่การประเมินแบบร่วมมือ ประกอบด้วย 5 มิติ 1) ส ารวจ 
ทัศนคติเปลี่ยนจากท าคนเดียวเป็นคุณแบ่งงานกันท า 2) สร้างสรรค์ นักเรียนคาดหวังเงื่อนไขอิสระไร้
มาตรฐานสถานที่เวลาและเงื่อนไขสามารถแปรเปลี่ยนได้ 3) เรียนรู้ การใช้แบบทดสอบมาตรฐานเพ่ือ
ตรวจสอบความรู้แต่ละทักษะแยกกันมีข้อจ ากัดเงื่อนไขต้องแปรเปลี่ยนได้ตามต้องการเครื่องสะท้อน
ถึงการประยุกต์ใช้ที่แท้จริง 4) เข้าใจ  รายการต่างๆของการประเมินที่ยืดหยุ่นช่วยให้นักเรียนได้ทั้ง
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ทักษะและความเข้าใจ และ 5) แบ่งปัน น าไปสู่การส ารวจที่พ้นจากเงื่อนไขแบบมาตรฐานเดียว 
(James Bellanca & Ron Brandt, 2010) การวัดและประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่
เน้นพัฒนาการที่ปรากฏให้เห็นผู้เกี่ยวข้องในการประเมินมีหลายฝ่ายและเกิดขึ้นในทุกบริบท จึงเป็น
ผลของความรู้ทักษะเฉพาะด้าน ความช านาญการและความรู้เท่าทันด้านต่างๆ เข้าด้วยกัน เพ่ือให้
ประสบความส าเร็จ ดังนั้นจะต้องเป็นการประเมินผลเชิงคุณภาพ เน้นการปฏิบัติจริง บูรณาการวิธีการ
ประเมินและใช้เครื่องมือวัดที่หลากหลาย สร้างนวัตกรรมของนักเรียน และน าประโยชน์ของผล
สะท้อนจากการปฏิบัติของนักเรียนมาปรับปรุงแก้ไขงาน 

วิธีการวัดและประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 คือการประเมินผลจากสิ่งที่ผู้เรียนได้แสดงให้
เห็นถึงว่ามีความรู้ ทักษะและความสามารถ พฤติกรรมบ่งชี้ ชิ้นงาน การกระท าที่สามารถสังเกตหรือ
วัดได้ ตลอดจนมีคุณลักษณะที่พึงประสงค์อันเป็นผลจากการเรียนรู้ตามที่ผู้สอนได้จัดกระบวนการ
เรียนรู้ให้ วิธีการประเมินผลที่ผู้สอนสามารถเลือกใช้ในการประเมินผลระหว่างเรียนศตวรรษที่ 21 
วิธีการวัดและประเมินทักษะมีที่เหมาะสมกับการประเมินผล STEAM ดังนี้ 

1.การสัมภาษณ์หรือสอบถามโดยตรง (Interview) รูปแบบของเครื่องมือจะมีลักษณะเป็น
ค าถามปลายเปิดที่มีข้อความบ่งชี้ถึงคุณลักษณะหรือพฤติกรรมชิ้นงาน การกระท า โดยเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ตอบจากความคิดเห็นหรือความรู้สึกที่แท้จริงของผู้เรียนเอง การสัมภาษณ์หรือสอบถาม
โดยตรงเป็นวิธีการที่ง่ายและตรงไปตรงมาที่สุด เมื่อต้องการทราบว่าบุคคลมีคุณลักษณะที่ต้องการวัด
เป็นอย่างไร ก็ใช้วิธีการถามความคิดเห็น หรือความรู้สึกของบุคคลนั้นๆ โดยตรง แต่วิธีการนี้มี
ข้อจ ากัดท่ีผู้ตอบอาจให้ค าตอบที่ไม่ตรงกับความคิดความรู้สึกที่แท้จริงของตนเอง มีลักษณะเป็นไป
ตามความคาดหวังของสังคมและต้องใช้เวลาในการวัดค่อนข้างมาก วิธีการนี้จึงไม่เป็นที่นิยมในการใช้
วัดผลประเมินผลเท่าใดนัก 

2.การสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออก (Observation) เครื่องมือที่ใช้ในการสังเกตพฤติกรรมที่
แสดงออกมีหลายรูปแบบ เช่น 1) ระเบียนพฤติการณ์ หรือแบบบรรยายพฤติกรรม  เป็นแบบบันทึก
พฤติกรรมที่ผู้ถูกสังเกตแสดงออกในช่วงเวลาที่สังเกต ซึ่งผู้สังเกตจะจดบันทึกเฉพาะพฤติกรรมที่
สังเกตเห็น แล้วจึงค่อยน ามาแปลความหมายภายหลัง 2)  แบบบันทึกการสังเกตท่ีมีรูปแบบเป็นแบบ
ส ารวจรายการ  เป็นแบบบันทึกการสังเกตที่ประกอบด้วยรายการข้อความที่บ่งชี้คุณลักษณะหรือ
พฤติกรรมที่ต้องการสังเกตว่ามีเหตุการณ์ดังกล่าวเกิดขึ้นหรือไม่ ซึ่งผู้สังเกตจะบันทึกโดยใช้วิธีการขีด
เครื่องหมาย   ในค าตอบที่ก าหนดเพียงค าตอบเดียวจาก  2  ค าตอบ เช่น ใช ่– ไม่ใช่  ม ี– ไม่มี  
เท่านั้น และ 3)  แบบบันทึกการสังเกตท่ีมีรูปแบบเป็นมาตราส่วนประเมินค่า เป็นแบบบันทึกการ
สังเกตที่มีลักษณะคล้ายกับแบบส ารวจรายการ เพียงแต่มีการประเมินค่าพฤติกรรมที่สังเกตตามระดับ
ของพฤติกรรม เช่น  มาก  ปานกลาง  น้อย  หรืออยู่ในระดับดีมาก ดี พอใช้  ซึ่งการประเมินค่า
พฤติกรรมอาจก าหนดเป็นค า  ข้อความ  หรือเป็นตัวเลขก็ได้ 
 วิธีการสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออกจึงเป็นวิธีการที่ปฏิบัติได้ง่ายอีกวิธีหนึ่ง เมื่อต้องการทราบ
ว่าผู้เรียนมีความคิดเห็น หรือความรู้สึกต่อด้านนั้นๆ อย่างไร แต่ก็มีข้อจ ากัดในเรื่องของการที่ต้องใช้
เวลาในการสังเกตที่ค่อนข้างมาก การน ามาใช้ในการวัดกับนักเรียนจ านวนมากเป็นไปได้ยาก 
นอกจากนี้อาจมีคลาดเคลื่อนของผลการวัดที่มาจากอคติในตัวของผู้สังเกต หรือจากการบิดเบือน
พฤติกรรมการแสดงออกจากตัวของผู้เรียนเองได้ง่าย  จะเห็นได้ว่า ทั้งวิธีการวัดแบบการสัมภาษณ์
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หรือสอบถามโดยตรง  หรือวิธีการสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออก ในการวัดจิตวิทยาศาสตร์ในตัวผู้เรียน
นั้นต่างมีข้อจ ากัดที่เหมือนกันกล่าวคือ มีความเหมาะสมในการใช้วัดเป็นรายบุคคลในคนกลุ่มเล็กๆ 
เท่านั้น ในนักเรียนกลุ่มใหญ่นั้นได้มีการพัฒนาวิธีการและรูปแบบเครื่องมือที่สามารถใช้วัดกับนักเรียน
จ านวนมากโดยใช้เวลาไม่นานนัก ได้แก่ แบบสอบถาม และข้อสอบเขียนตอบในลักษณะของแบบ
ประเมินเชิงสถานการณ์ 
 3.  การใช้แบบสอบถาม (Questioning) รูปแบบของเครื่องมือจะมีลักษณะคล้ายเครื่องมือที่
ใช้ในการสังเกต แต่ในแบบสอบถามผู้เรียนจะเป็นผู้ตอบค าถามด้วยตนเอง โดยการสร้างข้อความ หรือ
สถานการณ์ค าถามเก่ียวกับอารมณ์  ความรู้สึกนึกคิดท่ีบ่งชี้พฤติกรรมที่ต้องการวัด แล้วให้ผู้ตอบ
พิจารณาว่าเห็นด้วยหรือไม่ หรือมีความรู้สึกนึกคิดต่อข้อความ หรือสถานการณ์นั้นๆ ในระดับใด 
เครื่องมือวัดชนิดแบบสอบถามที่นิยมสร้างกัน ได้แก่ 3.1) แบบสอบถามที่มีรูปแบบเป็นแบบ
ส ารวจรายการ เป็นรูปแบบเครื่องมือที่ประกอบด้วยรายการข้อค าถามเกี่ยวกับคุณลักษณะหรือ
พฤติกรรมในตัวผู้เรียนที่ต้องการทราบว่ามีเหตุการณ์ดังกล่าวเกิดข้ึนหรือไม่ โดยผู้เรียนจะเป็นผู้ตอบ
ค าถามด้วยตนเอง ด้วยการเลือกตอบอย่างใดอย่างหนึ่งใน 2 ค าตอบ ที่ตรงกับความคิดเห็นหรือความ
เป็นจริงของตนเช่น ใช่-ไม่ใช่  มี-ไม่มี 3.2) แบบสอบถามที่มีรูปแบบเป็นมาตราส่วนประเมินค่า  
รูปแบบของเครื่องมือมีลักษณะคล้ายกับแบบส ารวจรายการ  แต่มีการก าหนดระดับความคิดเห็น 
ความรู้สึก  หรือความถี่ในการเกิดเหตุการณ์  ให้ผู้เรียนประเมินเพ่ือใช้ตอบค าถามได้ละเอียดมากกว่า 
เช่น เห็นด้วยอย่างยิ่ง  เห็นด้วย  ไม่แน่ใจ  ไม่เห็นด้วย  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง  เป็นต้น 
 4.การประเมินภาคปฏิบัติ (Performance Assessment) การประเมินภาคปฏิบัติเป็นวิธีการ
ประเมินงานหรือกิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติงานเพ่ือให้ทราบถึงผลการพัฒนาผู้เรียน 
การประเมินลักษณะนี้ ผู้สอนต้องเตรียมสิ่งส าคัญ 2 ประการ คือ ภาระงาน (Tasks) หรือกิจกรรมที่
จะให้ผู้เรียนปฏิบัติ และเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics) การประเมินภาคปฏิบัติอาจจะ
ปรับเปลี่ยนไปตามลักษณะงานหรือประเภทกิจกรรม ดังนี้ 1) ภาระงานหรือกิจกรรมที่เน้นขั้นตอนการ
ปฏิบัติ /กระบวนการ (Process) และผลงาน (Output) เช่น การทดลองวิทยาศาสตร์ การจัด
นิทรรศการ การแสดงละคร แสดงเคลื่อนไหว การประกอบอาหาร การประดิษฐ์ การส ารวจ การ
น าเสนอ แบบจ าลอง เป็นต้น ผู้สอนจะต้องสังเกตและประเมินวิธีการท างานที่เป็นขั้นตอนและผลงาน
ของผู้เรียน 2) ภาระงานหรือกิจกรรมที่มุ่งเน้นทักษะหรือความช านาญ (Skill) เช่น ทักษะการเล่นกีฬา 
ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ ทักษะการพูดภาษาต่างประเทศ ทักษะการอ่าน ทักษะการเขียน ทักษะทาง
วิทยาศาสตร์ทักษะการคิด เป็นต้น ผู้สอนต้องสังเกตและประเมินทักษะว่าได้ตามมาตรฐานหรือระดับ
ที่ต้องการหรือไม่ 3) ภาระงานหรือกิจกรรมที่มุ่งเน้นการสร้างลักษณะนิสัย (Attribute) เช่น การ
รักษาความสะอาดการรักษาสาธารณสมบัติ/สิ่งแวดล้อม กิจกรรมหน้าเสาธง เป็นต้น จะประเมินด้วย
วิธีการสังเกต จดบันทึกเหตุการณ์เกี่ยวกับผู้เรียน 4) ภาระงานที่มีลักษณะเป็นโครงการ/โครงงาน 
(Project) เป็นกิจกรรมที่เน้นขั้นตอนการปฏิบัติ (Process) และผลงาน (Product) ที่ต้องใช้เวลาใน
การด าเนินการ จึงควรมีการประเมินเป็นระยะๆ เช่น ระยะก่อนด าเนินโครงการ/โครงงาน โดย
ประเมินความพร้อมการเตรียมการและความเป็นไปได้ในการปฏิบัติงานระยะระหว่างด าเนินโครงการ/
โครงงาน จะประเมินการปฏิบัติจริงตามแผน วิธีการและขั้นตอนที่ก าหนดไว้และการปรับปรุงระหว่าง
การปฏิบัติ ส าหรับระยะสิ้นสุดการด าเนินโครงการ/โครงงาน โดยการประเมินผลงาน ผลกระทบ และ
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วิธีการน าเสนอผลการด าเนินโครงการ/โครงงาน และ 5) ภาระงานที่เน้นผลผลิตชิ้นงาน (Product) 
เช่น การจัดท าแผนผัง แผนที่ แผนภูมิ กราฟ ตารางแผนผังความคิด ผลิตภัณฑ์ ภาพวาด งานเขียน 
เป็นต้น อาจประเมินเฉพาะคุณภาพของผลงานได้ 

ในการประเมินภาคปฏิบัติ ครูผู้สอนต้องสร้างเครื่องมือเพ่ือใช้ประกอบการประเมิน เช่น แบบ
สังเกต แบบสัมภาษณ์ แบบประเมิน แบบมาตรประมาณค่า แบบบันทึกพฤติกรรม แบบตรวจสอบ
รายงาน แบบบันทึกผลการปฏิบัติ เป็นต้น และควรมีเกณฑ์การให้คะแนน เพ่ือน าไปใช้ในการประเมิน
ตัดสินต่อไป วิธีการและเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินภาคปฏิบัติดังรายละเอียดต่อไปนี้ 1) การทดสอบ 
เป็นการใช้แบบทดสอบชนิดที่ให้นักเรียนสร้างค าตอบหรือผลิตผลงานที่เป็นการวัดทักษะการเขียน 
เช่น ข้อสอบอัตนัยชนิดเขียนตอบ ข้อสอบที่วัดการคิดขั้นสูงชนิดเป็นสถานการณ์ ซึ่งจะมีเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริกส์เพ่ือวัดระดับความสามารถในการเขียนและการคิด 2) การสังเกตและจดบันทึก 
เป็นการสังเกตก่อนแล้วจดบันทึกเหตุการณ์ย่อย การจดบันทึกควรบันทึกให้เร็วที่สุดเท่าท่ีจะท าได้ 
บันทึกเหตุการณ์ที่มีความหมาย มีสารสนเทศเพียงพอที่จะท าความเข้าใจได้ในภายหลัง การปฏิบัติที่
จ าเป็นต้องใช้การสังเกตและจดบันทึกอย่างรวดเร็ว เช่น การเล่นขิม การท าอาหาร การสอนของครูใน
ชั้นเรียน ฯลฯ รายการปฏิบัติในแต่ละข้ันตอนเป็นอย่างไร 3) การตรวจสอบรายการปฏิบัติ 
(Checklist) เป็นการใช้แบบตรวจสอบรายการจากพฤติกรรมหรือลักษณะที่บ่งชี้ทักษะหรือผลการ
ปฏิบัติส าคัญท่ีต้องการวัด/ทดสอบ เพ่ือให้ผู้ประเมินระบุว่าพฤติกรรมหรือลักษณะนั้นๆ เกิดข้ึนหรือไม่ 
เช่น การพิมพ์ดีด การน าเสนอรายงาน การอ่านท านองเสนาะ ฯลฯ ข้อดีของวิธีการนี้คือ สร้างง่าย 
ง่ายต่อการใช้งาน แต่มีข้อจ ากัดท่ีไม่ได้แสดงระดับที่ชัดเจนของคุณภาพหรือความสมบูรณ์ของ
พฤติกรรมหรือลักษณะของทักษะที่ต้องการประเมิน จึงเหมาะกับทักษะการปฏิบัติที่มีข้อรายการหรือ
ขั้นตอนการปฏิบัติที่ชัดเจนตายตัว 4) การประเมินตามมาตรประมาณค่า (Rating Scale) เป็นการใช้
มาตรประมาณค่าในการระบุระดับคุณภาพหรือความสมบูรณ์ของทักษะหรือผลการปฏิบัตินั้นๆ ของ
ผู้รับการประเมินว่าอยู่ในระดับใด ข้อดีของวิธีนี้คือ ใช้เวลาสร้างไม่นาน มีการก าหนดระดับคุณภาพที่
ละเอียดกว่าแบบตรวจสอบรายการ แต่มีข้อจ ากัด คือ แต่ละระดับไม่มีการก าหนดค าบรรยาย
พฤติกรรมหรือลักษณะของทักษะที่ประเมินท าให้ขาดความเป็นปรนัย และขาดความเที่ยงระหว่างผู้
ประเมินได้ และ 5) การประเมินตามเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกส์ (scoring rubrics) เป็นการ
ก าหนดแนวทางการให้คะแนนผลงาน ทักษะ กระบวนการปฏิบัติงาน ถือเป็นเครื่องมือส าคัญของการ
ประเมินภาคปฏิบัติ เกณฑ์การให้คะแนนจะเป็นแนวทางของผู้สอนในการให้คะแนน โดยเกณฑ์ท่ี
ผู้สอนพัฒนาขึ้นจะสัมพันธ์เชื่อมโยงกับจุดประสงค์การเรียนการสอนที่ได้ก าหนดไว้ในแต่ละวิชา ผล
ของการให้คะแนนตามเกณฑ์การประเมินที่ผู้สอนพัฒนาขึ้นจึงเป็นเครื่องยืนยันคุณภาพของผู้เรียน
ตามมาตรฐาน และนอกจากเกณฑ์การให้คะแนนจะเป็นเครื่องมือในการประเมินแล้ว ยังสามารถใช้
เป็นเครื่องมือในการสอนอีกด้วย เพราะเกณฑ์เปรียบเสมือนเป้าหมายในการเรียนที่ผู้เรียนจะต้อง
เรียนรู้ และท าให้ผู้สอน และบุคคลที่เกี่ยวข้อง รู้ว่าผู้เรียนท า อะไรได้บ้าง และรู้อะไรบ้าง 

Oloruntegbe (2010) ได้เสนอแนวทางการประเมินผลทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ที่เป็นการประเมินผลทักษะในสถานที่จริง (on-the-spot assessment of skills) โดยเฉพาะทักษะที่
ไม่สามารถประเมินได้โดยตรงจากการเขียนรายงานผลการสืบเสาะหาความรู้ ดังแสดงในตารางที่ 6 
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ตารางที่ 6 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการประเมินผลที่เหมาะสม 

ผลจำกกำรสืบเสำะหำควำมรู้ กำรประเมินผลทักษะ 
การสังเกต การสังเกต 
การลงความเห็นจากข้อมลู การวัด 
การแปลความหมายข้อมูล การเลือกใช้อุปกรณ์วัดที่เหมาะสม 
การพยากรณ ์ การกะประมาณปรมิาตรและมวล 
การปฏิบัต ิ การตั้งสมมติฐาน 
การเขียนรายงาน การทดลอง 
การสื่อสาร การก าหนดและควบคมุตัวแปร 

การลงมือปฏิบตั ิ
 
ชนินันท์ พฤกษ์ประมูล (2557) กล่าวว่าการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มี

ดังนี  
1.การใช้กระบวนการสังเกต (Observation) เป็นวิธีที่ครูใช้ในการประเมินพฤติกรรมการ

เรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งวิธีการที่ใช้ในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยการสังเกตจะ
เกิดข้ึน ในระหว่างที่ผู้เรียนท าการทดลองหรือท ากิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีเครี่องมือที่หลากหลาย 
แบ่งออกเป็น 

1.1 การสังเกตอย่างไม่เป็นทางการ (Informal Observation) เป็นการสังเกตที่ครูเป็นผู้
สังเกตโดยไม่มีประเด็นเฉพาะในการสังเกต และไม่ได้ก าหนดบุคคลในการสังเกตชัดเจนเป็นการสังเกต
โดยภาพรวม เพ่ีอปรับปรุงการเรียนการสอน ผลจากการสังเกตอาจได้ข้อมูลว่าผู้เรียนมีพฤติกรรม
อย่างไร  

1.2 การสังเกตที่มีโครงสร้าง (Structured Observation) เป็นการสังเกตท่ีครูเป็นผู้สังเกต 
โดยมีประเด็นทักษะที่ต้องการสังเกตที่ชัดเจนและเป็นระบบ มีการก าหนดกลุ่มผู้เรียนหรือผู้เรียนใน
การสังเกตชัดเจนในกรณีท างานกลุ่มหรืองานเดี่ยว ในกรณีท่ีมีผู้เรียนจ านวนมาก มีการจัดระบบการ
สังเกต จัดเวลา และหัวข้อในการสังเกตที่ชัดเจน มีแบบสังเกต ผลจากการสังเกตท าให้ได้ข้อมูลทักษะ
ที่แสดงออก ความก้าวหน้าและครูสามารถให้ผลสะท้อนกลับไปสู่ผู้เรียนได้ 

1.3 การสังเกตแบบการเล่าเรื่อง (Narratives) ใช้สังเกตพฤติกรรมหรือทักษะที่ค่อนข้าง
ซับซ้อน เช่น การท างานกลุ่ม ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม เช่น การบันทึกการสังเกตจะใช้การเขียน
บรรยาย จะได้แก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้ได้ตรงประเด็นในบทเรียนต่อไป 

2.การใช้ค าถาม (Question) เป็นวิธีที่สามารถใช้ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ได้ในรูปแบบที่หลากหลาย ดังนี้ 

2.1 การสัมภาษณ์ (Interview) เป็นวิธีการประเมินที่มีคุณค่า โดยเฉพาะส าหรับผู้เรียนที่มี
ลักษณะเฉพาะตัว มีปัญหาในการเรียนรู้ หรือมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ควรพัฒนาอย่าง
เร่งด่วน ประเด็นที่ใช้ในการสัมภาษณ์ เพ่ือให้ได้ค าตอบที่ท าให้ครูสามารถหาแนวทางในการ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียน และท าให้นักเรียนรู้สึกว่าครูให้ความเป็นห่วงและความสนใจ 
ส่งเสริมการเรียนรู้ และเหมาะกับนักเรียนที่มีปัญหาการถ่ายทอดข้อความผ่านการเขียนตอบและ
เหมาะส าหรับการติดตามพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน วิธีการนี้สามารถสัมภาษณ์เป็น กลุ่มหรือ
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รายบุคคล สามารถท าได้ทั้งการสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Interview) การ
สัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured Interview) และการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
(Structured interview) 

2.2 การประเมินตนเอง (Self-assessment) เป็นวิธีการประเมินที่ผู้เรียนใช้วิเคราะห์ตนเอง
ว่ามีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นอย่างไร และสามารถใช้ในด้านอ่ีนๆ เช่น ความรู้ ผลงาน
ตนเองท า เจตคติ เป็นการสะท้อนความคิดของนักเรียนที่มีต่อตนเองให้ครูได้รับรู้สามารถประเมิน
ตนเองว่ามีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในแต่ละทักษะเป็นอย่างไร และตนเองควรพัฒนา
อย่างไร ครูสามารถใช้ผลจากการประเมินตนเอง  ครูใช้ในการประเมินโดยท าเป็นแบบสอบถามใน
รูปแบบค าถามปลายเปิด (Open-ended Questions) มาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 

2.3 การทดสอบ (Testing) ในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สามารถ
ประเมินได้จากการใช้แบบทดสอบ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงสิ่งที่ตนเองรู้มากกว่าจดจ า 
ความรู้ ครูสามารถประเมินนักเรียนในขณะที่ลงมือท ากิจกรรม ข้อค าถามส าหรับการประเมินทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไม่จ าเป็นต้องเป็นแบบทดสอบแบบเขียนตอบหรือปฏิบัติการเท่านั้น แต่
สามารถท าได้ในรูปแบบของข้อสอบแบบเลือกตอบ แต่ผู้ประเมินต้องใช้ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ในการตอบ 

3.การประเมินจากผลงานของผู้เรียน (Looking at Students’ work) สามารถใช้ประเมิน
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยพิจารณาได้จากการตอบค าถามในใบงาน (Worksheet) การ
เขียนอนุทิน (Journal) ผลงานโครงงาน ชิ้นงาน และการสาธิต (Project,Product and 
Demonstration) และแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) ผลงานดังกล่าวเป็นสิ่งที่ครูใช้ในการวิเคราะห์
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล และมีประโยชน์แต่ครูผู้สอนต้องมีความ
ทุ่มเท เพราะวิธีการต่างๆ ใช้ในการตรวจประเมิน ให้คะแนนค่อนข้างมาก และหากมีผู้เรียนจ านวน
มากเป็นการเพ่ิมภาระงานของครู 
 จตุภูมิ เขตจัตุรัส (2560) จ าแนกรูปแบบของเกณฑ์การให้คะแนน สามารถจ าแนกได้ 2 
ประเภท ดังนี้ 

1. เกณฑ์การให้คะแนนแบบองค์รวม (Holistic Rubrics) เป็นหลักเกณฑ์และแนวทางการให้
คะแนนโดยพิจารณาจากภาพรวมของชิ้นงาน โดยจะมีค าอธิบายลักษณะของงานในแต่ละระดับไว้
อย่างชัดเจนเกณฑ์ แนวการให้คะแนนแบบองค์รวมค่อนข้างง่ายในการสร้างและการใช้ และมี
ประโยชน์ในการใช้ประเมินการปฏิบัติงานที่มีกระบวนการซับซ้อนมากๆ เกินกว่าจะแยกแยะเป็นด้าน
ต่างๆ ได้  
 2. เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic Rubrics) เป็นหลัดเเกณฑ์และแนว
ทางการให้คะแนนโดยพิจารณาจากแต่ละส่วนของงาน ซึ่งแต่ละส่วนจะต้องก าหนดแนวทางการให้
คะแนนโดยมีค านิยามหรือค าอธิบายลักษณะของงานในส่วนนั้นๆ ในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจน และ
สามารถก าหนดน้ าหนักคะแนนของแต่ละส่วนแยกจากกันได้ น้ าหนักคะแนนแต่ละส่วนอาจแตกต่าง
กันตามความส าคัญที่ต้องการเน้น เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบเป็นเครื่องมือที่มี
ประโยชน์ในการประเมินสิ่งที่คาดหวังจากงานเป็นด้านๆ และท าให้รู้ว่าต้องแก้ไขปรับปรุงจุดใด 
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4.8 กำรหำประสิทธิภำพของรูปแบบกำรเรียนกำรสอน 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) กล่าวว่าประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพ
ของสมรรถนะในการด าเนินงานเพื่อให้งานมีความส าเร็จโดยใช้ เวลา ความพยายามและค่าใช้จ่าย
คุ้มค่าที่สุดตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ โดยก าหนดเป็นอัตราส่วนหรือร้อยละระหว่าง
ปัจจัยน าเข้ากระบวนการและผลลัพธ์ (Ratio between input, process and output) การทดสอบ
ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน จึงหมายถึงการหาคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอน โดยพิจารณา
ตามข้ันตอนของการพัฒนาสื่อหรือชุดการสอนแต่ละข้ัน (Developmental Testing) คือ การทดสอบ
คุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตสื่อหรือชุดการสอนตามล าดับขั้นเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแต่ละ
องค์ประกอบของต้นแบบชิ้นงาน ให้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการน าสื่อหรือชุดการสอนไป
ทดสอบด้วยกระบวนการสองขั้นตอนคือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) และทดสอบ
ประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามข้ันตอนที่ก าหนดใน 3 ประเด็น คือ 1) 
การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น 2) การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบประเมิน
สุดท้ายได้ดี และ 3) การท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ระดับประสิทธิภาพ
ของสื่อหรือชุดการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ 

การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = 
Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) คือประเมินผลต่อเนื่องซึ่งประกอบด้วย
พฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม 
ได้แก่ การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่งานที่มอบหมายและ
กิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 

ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = 
Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) คือประเมินผลลัพธ์ (Product) ของผู้เรียน โดย
พิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่  

การที่จะก าหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น ให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจโดย
พิจารณาพิสัยการเรียนที่จ าแนกเป็นวิทยพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) 
และทักษพิสัย (Skill Domain) ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอน
คาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ของผลเฉลี่ยของคะแนนการ
ท างานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด 
นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 80/80 หมายความว่าเมื่อ
เรียนจากสื่อหรือชุดการสอนแล้ว ผู้เรียนจะสามารถท าแบบฝึกปฏิบัติหรืองานได้ผลเฉลี่ย 80% และ
ประเมินหลังเรียนและงานสุดท้ายได้ผลเฉลี่ย 80%  

4.9 แนวคิดเกี่ยวกับดัชนีควำมสอดคล้องระหว่ำงผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: 
RAI) 
การวัดผลการเรียนรู้ที่เน้นหนักการวัดภาคปฏิบัติ (Formative Assessment) ซึ่งมุ่งเน้นไปที่

การกระท าหรือการปฏิบัติของนักเรียนแต่ละคนมากยิ่งข้ึนด้วยเหตุนี้ประสิทธิภาพของการวัดผลการ
เรียนรู้จึงขึ้นอยู่กับคุณภาพการสังเกตหรือเครื่องมือวัดอ่ืนๆที่ต้องใช้ดุลยพินิจของผู้ประเมินมากยิ่งขึ้น
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เพราะเมื่อวัดความสามารถในการปฏิบัติจ าเป็นต้องเก่ียวข้องทักษะกระบวนการและคุณภาพของ
ผลงานที่นักเรียนได้กระท าขึ้นซึ่งจ าเป็นต้องอาศัยดุลพินิจของผู้ประเมินทั้งสิ้น(สุรชัย มีชาญ, 2004) 
ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ สามารถหาได้จากการ
ค านวณด้วยสูตรต่างๆ อย่างมากมาย การก าหนดกลุ่มผู้ประเมินให้เหมาะสม และสอดคล้องกับ
ธรรมชาติของพฤติกรรมบ่งชี้ที่จะประเมินมากท่ีสุด RAI มีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินจะมี
ค่าสูงสุดเท่ากับ 1 คะแนนเท่ากันและมีค่าต่ าสุดเท่ากับ 0 เมื่อผู้ประเมินสองคนให้คะแนนต่างกันอย่าง
สิ้นเชิง ซึ่งจ าแนกได้เป็น 2 กรณี ดังนี้ 

กรณีท่ี 1 การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์เดียวกัน ในบริบทเดียวกัน และช่วงเวลา
เดียวกัน แล้วสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนตามที่การก าหนด 

กรณีท่ี 2 การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์เดียวกัน แต่กลุ่มผู้รับการประเมินไม่ได้อยู่ใน
บริบทเดียวกัน และเวลาที่ต่างกัน ที่เอ้ือต่อการแสดงพฤติกรรมนั้นๆ ของนักเรียน 

ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: RAI) ที่ได้จะเป็นตัวบ่งชี้ 
ถึงระดับความสอดคล้องของคะแนนที่ได้จากการประเมินของผู้ประเมินตั้งแต่ 2 คน หรอืมากกว่าจะมี
ค่าตั้งแต่ 0 ถึง 1 หากค่าที่ค านวณได้เข้าใกล้ 1 แสดงว่า ผู้ประเมินให้คะแนนได้สอดคล้องกัน คือที่ผู้
ได้รับการสังเกตปฏิบัติตนในคุณลักษณะหรือพฤติกรรมนั้นๆ จนเกิดเป็นกิจนิสัย (Characterization)  
และหากค่าท่ีค านวณได้เข้าใกล้ 0 แสดงว่าผู้ประเมินให้คะแนนไม่สอดคล้องต้องกัน ในกรณีท่ีสังเกต
พฤติกรรมเดียวกัน ในบริบทเดียวกัน และเวลาเดียวกัน หรือหากเป็นการสังเกตของผู้ประเมินที่สังเกต
พฤติกรรมเดียวกัน จากบริบทที่ต่างกัน และเวลาที่ต่างกัน แสดงว่าผู้ได้รับการสังเกตปฏิบัติตนใน
คุณลักษณะหรือพฤติกรรมนั้นๆ ไม่เป็นกิจนิสัย มีการตอบสนองต่อรูปแบบที่ไม่คงเส้นคงวา 

Judith A. Burry-Stock, Dale G. Shaw &  Cecelia Laurie Brad S. Chissom (1996); 
สุรชัย มีชาญ (2004) ได้เสนอการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินในรูปแบบที่เรียกว่า RAI 
(Rater agreement index) ซ่ึง RAI นี้เป็นรูปแบบหนึ่งของการหาความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินที่
ไม่ค่อยมีความยุ่งยาก และไม่มีความเข้มงวดในการหามากนักสามารถใช้กับการประเมินพฤติกรรม
หลายๆ พฤติกรรม หรือกับกลุ่มตัวอย่างหลายๆ คน โดยผู้ประเมินหลายๆ คนก็ได้ และมีการให้
คะแนนที่เป็นแบบหลายสเกลได้ ค่าที่ค านวณได้จะมีพิสัยตั้งแต่ 0.00-1.00 ถ้าค่าที่หาได้มีค่าเข้าใกล้ 1 
แสดงว่าผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก และค่าที่หาได้มีค่าเข้าใกล้ 0.00 แสดงว่า ผู้ประเมินมี
ความสอดคล้องกันน้อย ซึ่งเบอร์รี่-สตอกและคณะ ได้เสนอรูปแบบของการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ของผู้ประเมินไว้ดังนี้ 

กรณีท่ี 1 มีคุณลักษณะที่ประเมินเดียว จ านวนผู้ได้รับการประเมินคนเดียว และจ านวนผู้
ประเมิน 2 คน ค านวณหาดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินได้ตามสูตร ดังนี้ 

𝑅𝐴𝐼 =  1 −
(| 𝑅1 − 𝑅2 |)

𝐼 − 1
 

RAI แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
R1 แทน คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ 1 
R2 แทน คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ 2 
I แทน จ านวนคะแนนที่เป็นไปได้ตามเกณฑ์การให้คะแนนทั้งหมด 
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กรณีท่ี 2 มีคุณลักษณะที่ประเมินหลายคุณลักษณะ จ านวนผู้ได้รับการประเมินคนเดียว 
และจ านวนผู้ประเมิน 2 คน ค านวณหาดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินได้ตามสูตร ดังนี้ 

𝑅𝐴𝐼 =  1 −
∑ | 𝑅1𝐾 − 𝑅2𝐾 |𝐾

𝐾=1

𝐾(𝐼 − 1)
 

RAI แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
R1K แทน คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ 1ในคุณลักษณะที่ k (k=1, 2, 3,…,K) 
R2K แทน คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ 2 ในคุณลักษณะที่ k (k=1, 2, 3,…,K) 
K แทน จ านวนคุณลักษณะที่ประเมินทั้งหมด 
I แทน จ านวนคะแนนที่เป็นไปได้ตามเกณฑ์การให้คะแนนทั้งหมด 
 
กรณีท่ี 3 มีคุณลักษณะที่ประเมินหลายคุณลักษณะ จ านวนผู้ได้รับการประเมินหลายคนและ

จ านวนผู้ประเมิน 2 คน ค านวณหาดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินได้ตามสูตร ดังนี้ 

𝑅𝐴𝐼 =  1 −
∑ ∑ | 𝑅1𝐾𝑁 − 𝑅2𝐾𝑁 |𝑁

𝑁−1
𝐾
𝐾=1

𝐾𝑁(𝐼 − 1)
 

RAI แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
R1KN แทน คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ 1ในคุณลักษณะที่ k (n=1, 2, 3,…,N และ k=1, 

2, 3,…,K) 
R2KN แทน คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ 2 ในคุณลักษณะที่ k (n=1, 2, 3,…,N และ k=1, 

2, 3,…,K) 
K แทน จ านวนคุณลักษณะที่ประเมินทั้งหมด 
N แทน จ านวนผู้ได้รับการประเมินทั้งหมด 
I แทน จ านวนคะแนนที่เป็นไปได้ตามเกณฑ์การให้คะแนนทั้งหมด 
 
กรณีท่ี 4 มีคุณลักษณะที่ประเมินเดียว จ านวนผู้ได้รับการประเมินคนเดียวและจ านวนผู้

ประเมินหลายคน ค านวณหาดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินได้ตามสูตร ดังนี้ 

𝑅𝐴𝐼 =  1 −
∑ | 𝑅𝑀 − �̅�|𝑀

𝑀=1

(𝑀 − 1)(𝐼 − 1)
 

RAI แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
RM แทน คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ m (m=1, 2, 3,…,M) 

�̅�   แทน คะแนนเฉลี่ยหรือค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนที่ได้จากผู้ประเมินทุกคนซึ่งค านวณได้จาก
สูตร  �̅� =  

∑ 𝑅𝑀
𝑀
𝑀=1

𝑀
 

M แทน จ านวนผู้ประเมินทั้งหมด 
I แทน จ านวนคะแนนที่เป็นไปได้ตามเกณฑ์การให้คะแนนทั้งหมด 
กรณีท่ี 5 มีคุณลักษณะที่ประเมินหลายคุณลักษณะ จ านวนผู้ได้รับการประเมินคนเดียวและ

จ านวนผู้ประเมินหลายคน ค านวณหาดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินได้ตามสูตร ดังนี้ 

𝑅𝐴𝐼 =  1 −
∑ ∑ | 𝑅𝑀𝐾 − �̅�𝐾  |𝑀

𝑀=1
𝐾
𝐾=1

𝐾(𝑀 − 1)(𝐼 − 1)
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RAI แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
RMK แทน คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ m ในคุณลักษณะที่ k (m=1, 2, 3,…,M และ k=1, 

2, 3,…,K) 
𝑅𝑘
̅̅̅̅   แทน คะแนนเฉลี่ยหรือค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนที่ได้จากผู้ประเมินทุกคนซึ่งค านวณได้จาก
สูตร  �̅� =  

∑ 𝑅𝑀𝐾
𝑚𝑀
𝑀=1

𝑀
 

K แทน จ านวนคุณลัษณะที่ประเมินทั้งหมด 
M แทน จ านวนผู้ประเมินทั้งหมด 
I แทน จ านวนคะแนนที่เป็นไปได้ตามเกณฑ์การให้คะแนนทั้งหมด 
กรณีท่ี 6 มีคุณลักษณะที่ประเมินหลายคุณลักษณะ จ านวนผู้ได้รับการประเมินหลายคนและ

จ านวนผู้ประเมินหลายคน ค านวณหาดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินได้ตามสูตร ดังนี้ 

𝑅𝐴𝐼 =  1 −
∑ ∑ ∑ | 𝑅𝑀𝑁𝐾 − �̅�𝐾𝑁 |𝑀

𝑀=1
𝑁
𝑁=1

𝐾
𝐾=1

𝐾𝑁(𝑀 − 1)(𝐼 − 1)
 

RAI แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
RMNK แทน คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ m ของผู้รับการประเมินคนที่ n ในคุณลักษณะที่ 

k (m=1, 2, 3,…,M; n=1, 2, 3,…,N และ k=1, 2,3,…,K) 
𝑅 𝑁𝑘
̅̅ ̅̅ ̅̅   แทน คะแนนเฉลี่ยของผู้รับการประเมินคนที่ n ในคุณลักษณะที่ k ซึ่งค านวณได้จาก

สูตร  𝑅𝑁𝐾
̅̅ ̅̅ ̅̅ =  

∑ 𝑅𝑀𝑁𝐾
𝑀
𝑀=1

𝑀
 

K แทน จ านวนคุณลัษณะที่ประเมินทั้งหมด 
N แทน จ านวนผู้ได้รับการประเมินทั้งหมด 
M แทน จ านวนผู้ประเมินทั้งหมด 
I แทน จ านวนคะแนนที่เป็นไปได้ตามเกณฑ์การให้คะแนนทั้งหมด 
4.10 งำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกำรจัดประสบกำรณ์เรียนรู้แบบ STEAM 

Harlen (1999) ได้ให้ข้อคิดเกี่ยวกับการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า
การประเมินจะท าได้เมื่อนักเรียนไม่มีอุปสรรคในการไม่มีความรู้วิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง จึงต้องมีการ
ให้ความรู้พื้นฐานหรือเทคนิควิธีการที่เก่ียวข้องแก่นักเรียนก่อนที่จะมีการประเมิน ทั้งนี้ การประเมิน
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สามารถท า ได้ทั้งการประเมินเพ่ือปรับปรุงการสอน (Formative 
Assessment) และการประเมินเพ่ือตัดสินผลการเรียนรู้ (Summative Assessment) ในการ
ประเมินทักษะกระบวนการเพ่ือปรับปรุงการสอน ท าได้โดย 1) สังเกตนักเรียน รวมถึงการฟังสิ่งที่
นักเรียนอธิบายถึงสิ่งที่ก าลังท าและการให้เหตุผล 2) ถามนักเรียน ใช้ค าถามปลายเปิด หรือวลีที่เชิญ
ชวนให้นักเรียนตรวจสอบความคิดตนเองและเหตุผล 3) การจัดกิจกรรมให้นักเรียนท าเพ่ือแสดงทักษะ
บางทักษะ และ 4) ถามนักเรียนให้สื่อสารสิ่งที่คิดโดยใช้ภาพ ชิ้นงาน การกระท า การแสดงบทบาท
สมมุติ ผังมโนทัศน์ และการเขียนรายงาน 

วรากร หงษ์โต (2553) ได้พัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้กระบวนการสร้าง
ความรู้เพ่ือการสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่างเป็น
ครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ โดยการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 
ขั้นตอนการเรียนรู้ของรูปแบบ มี 8 ขั้น คือ 1) ขั้นวางแผนและก าหนดทิศทางการเรียนรู้ 2) ขั้นน าเข้า
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สู่ประเด็นการเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 3) ขั้นค้นปัญหาหรือก าหนดภารกิจของงาน 4) ขั้น
การจัดเก็บรวบรวมข้อมูลและน าผลจากข้อมูลที่ค้นพบไปใช้ 5) ขั้นวางแผนด าเนินงานการสร้าง
นวัตกรรมการเรียนการสอน 6) ขั้นด าเนินงานการสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอน 7) ขั้นน าเสนอ
ผลงานนวัตกรรมการเรียนการสอน และ 8) ขั้นประเมินผล และกลุ่มตัวอย่างมีระดับคุณภาพของการ
พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน ในระดับสูง 

กุลชัย กุลตวนิช (2557) การรู้สารสนเทศ หมายถึง การเรียนรู้ซึ่งผู้เรียนมีทักษะ ด้านสาร
สารสนเทศ ไม่ว่าจะเป็นการรู้ถึงความต้องการ การก าหนดสารสนเทศท่ีตนต้องการได้ การวิเคราะห์
และรู้แหล่งสารสนเทศ การเข้าถึงสารสนเทศ การประเมินค่าสารสนเทศ และการเลือกใช้สารสนเทศที่
มีอย่างหลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด โดยมี มาตรฐานการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิ นักศึกษา
ปริญญาตรีนั้นอาจแบ่งออกตามลักษณะของความสามารถร่วมกันได้ 5 ลักษณะ ได้แก่ 1) การก าหนด
และเข้าถึงสารสนเทศ 2) การประเมินและจัดการสารสนเทศ 3) การประยุกต์ใช้สารสนเทศ 4) การ
สื่อสารด้วยสารสนเทศ และ 5) การมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ  

กิตติพงษ์ พุ่มพวง (2558) ทักษะการรู้สารสนเทศ (Information Literacy Skill) หมายถึง 
ความสามารถในการรู้ว่า เมื่อไรต้องการสารสนเทศ สามารถท่ีจะจ าแนกสารสนเทศที่ตรงกับความ
ต้องการได้ และใช้สารสนเทศท่ีต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งทักษะการรู้สารสนเทศนี้เป็นสิ่งที่
ขาดไม่ได้และมีความจ าเป็นในการที่จะประสบความส าเร็จในชีวิตและมีชีวิตที่มีคุณภาพ องค์ประกอบ
ส าคัญประกอบด้วย ความเข้าใจ และความสามารถส่วนบุคคลที่ตระหนักถึงความจ าเป็นของ
สารสนเทศ โดยต้องมีความสามารถดังต่อไปนี้ 1) ความสามารถในการเข้าถึงสารสนเทศ ประกอบด้วย
ความสามารถทางกายภาพ และสติปัญญาในการเข้าถึงสารสนเทศ ในสภาพแวดล้อมที่เต็มไปด้วย
เทคโนโลยี สามารถระบุแหล่งและสืบค้น ด้วยการใช้ความรู้และกลยุทธ์เพ่ือคัดสรร แก้ไข วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ สร้างสรรค์และสื่อสาร กับฐานข้อมูลทั่วไป และฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ เช่นซีดีรอม 
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น 2) ความสามารถในการประเมินสารสนเทศ ประกอบด้วยความสามารถในการ
สังเคราะห์หรือตีความ สามารถตัดสินใจได้ว่าแหล่งสารสนเทศใดมีความน่าเชื่อถือ โดยอาศัย
ข้อเท็จจริงและความเที่ยงตรง ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการประเมินสารสนเทศ และ 3) ความสามารถ
ในการใช้สารสนเทศ ประกอบด้วยความเข้าใจประเด็นทางเศรษฐกิจสังคม วัฒนธรรม กฎหมายที่
เกี่ยวข้องกับสารสนเทศ รวมถึงมารยาทการใช้สารสนเทศ และประสิทธิภาพในการจัดการสารสนเทศ
ที่สืบค้นได้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ 

ธนกร ขันทเขตต์ (2558) ได้ท าวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยเน้น
คุณลักษณะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนิสิตระดับ อุดมศึกษาโดยมีกล่าวว่า 
การรู้ไอซีทีจะรวมความเชี่ยวชาญทางด้านความรู้ความเข้าใจและความเชี่ยวชาญด้านเทคนิคประกอบ
กัน เพ่ือที่จะสามารถเข้าถึงสารสนเทศในอินเทอร์เน็ตโดยการใช้เครื่องมือค้นหา แล้วน ามาประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวันเพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรมสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ต่อไป คุณลักษณะการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 5 มาครฐาน (ICT literacy) คือ 1) การเข้าถึง (Access) 2) การจัดการ 
(Management) 3) การบูรณาการ (Integration) 4) การประเมิน (Evaluation) และ 5) การ
สร้างสรรค์ (Creation) 
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James Bequett &  Marjorie Bullitt Bequett (2012) สรุปว่า ครูศิลปะ ในโรงเรียนที่
มุ่งเน้น STEM ได้การช่วยเหลือจากครูสาชาอ่ืนๆ เพ่ือให้สาขาวิชาของพวกเขาเกี่ยวข้องกับหลักสูตรที่ 
STEAM โดยมีขี้นตอนการจักการเรียนรู้คามแนววิศวกรรม 8 ขั้น ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา/ความต้องการ 
(Identify the need or problem) ระบุหัวข้อ/องค์ความร้ ที่สนใจ และก าหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู้ส าหรับ ผู้เรียน ขั้นที่ 2 ศึกษาวิจัย (Research the need or problem) จัดล าดับเป้าหมาย
และข้อจ ากัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ 
จัดล าดับจุดประสงค์ ขั้นที่ 3 หาวิธีการแก้ปัญหาที่จะเป็นไปได้ (Develop possible solution) หา
แนวทางการจัดการเรียนรู้หลากหลายวิธี ที่เหมาะกับสภาพจริง ขั้นที่ 4 เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด
(Select the best possible solution) ภายใต้ข้อจ ากัด ขั้นที่ 5 สร้างโมเดลหรือรูปแบบของการ
แก้ปัญหา (Construct a prototype) สร้างหน่วยการเรียนรู้ ขั้นที่ 6 ทดสอบ/ประเมินผลการการใช้
รูปแบบ (Test and evaluate the solution) ทดสอบหน่วยการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น โดยน าไปใช้ในชั้น
เรียนจริง ขั้นที่ 7 น าเสนอ/สื่อสารผลการประเมิน (Communicate the solution) น าเสนอและ
อภิปรายผลการใช้หน่วยการเรียนรู้ เพ่ือรับการสะท้อนผลและค าแนะน า และขั้นที่ 8 ปรับปรุงแก้ไข
(Redesign) รูปแบบของการแก้ปัญหา ปรับปรุงแก้ไข  

จ ารัส อินทลาภาพร (2558) ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มการจัดการเรียนรู้ตามแนว
สะเต็มศึกษา ผู้สอนควรจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย ได้แก่ 1) จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและท้าทายการ
คิดของผู้ เรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลด้วยตนเองเพ่ือ
แก้ปัญหา ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนสามารถนาความรู้ที่ได้รับจากผู้สอนไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ และเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดการใฝ่เรียนรู้ 2) จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
(Project-based learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกท าโครงงานที่ตนเอง
สนใจ โดยร่วมกันส ารวจ สังเกต และก าหนดเรื่องที่ตนเองสนใจ มีการวางแผนในการท าโครงงาน
ร่วมกัน โดยศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็น และลงมือปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดจนได้ข้อค้นพบหรือ
องค์ความรู้ใหม่ แล้วเขียนรายงาน และน าเสนอต่อสาธารณชน และนาผลงานเละประสบการณ์
ทั้งหมดมาอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์ที่ได้รับทั้งหมด 
3) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และการประเมินผลตามแนวสะเต็ม
ศึกษา ผู้สอนควรปฏิบัติดังนี้ คือ 1) ศึกษาสาระส าคัญของสาระวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงาน
อาชีพและเทคโนโลยีและกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมในลักษณะของการบูรณาการ 2) จัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาด้วยตนเองก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 3) 
จัดการเรียนรู้ที่เน้นปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 4) จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐาน (Project-based Learning) 5) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มี
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 
และ 6) วัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ซึ่งแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มศึกษาดังกล่าวเป็นการจัดการเรียนรู้ ตามสภาพจริง (Authentic 
learning) 
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J.-O. Kim &  Kim (2016)   ในงานวิจัยเรื่อง Development of Science-Arts 
Integrative STEAM Program in Elementary School Using the Educational Robot กล่าวว่า 
การเลือกแบบจ าลองส าหรับการพัฒนาโปรแกรม STEAM เป็นเรื่องส าคัญมาก เพ่ือพัฒนาเนื้อหา
หลักสูตรของ STEAM อย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล ในการศึกษาใช้แบบจ าลองรูปแบบ 
PDIE  ที่พัฒนาโดยใช้ในการพัฒนาโปรแกรม STEAM ที่จะน ามาประยุกต์ใช้หลักสูตร STEAM ส าหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษา แบบจ าลอง PDIE ประกอบด้วย การเตรียมตัว: P (Preparation),การ
พัฒนา: D (development) ,การใช้งาน: I (implementation) และ การประเมินผล: E 
(evaluation) และได้รับการออกแบบโดยการเสริมข้อดีของรูปแบบจ าลอง PDI และแบบจ าลอง 
ADDIE เป็นรูปแบบทั่วไปส าหรับการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ แบบจ าลอง PDIE ถูกน ามาใช้ในการพัฒนา 
STEAM จ านวนมากของการศึกษาในเกาหลี  

Lori A. Fulton &  Jamie Simpson-Steele (2016) กล่าวว่ากระบวนการพ้ืนฐานของ
วิทยาศาสตร์และศิลป์มี 5 กระบวนการ 1) ผู้เรียนสังเกตุเห็นโลกรอบตัว (Noticing) ในวิทยาศาสตร์นี้
หมายถึงการเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างไม่เป็นทางการหรือเป็นทางการเพ่ือให้เข้าใจถึงการท างานของ
โลก ในศิลปะนี้หมายถึงอย่างใกล้ชิดการสังเกตพฤติกรรมและปรากฏการณ์เพ่ือสร้างและแสดงให้พวก
เขาผ่านศิลปะ 2) เรียนรู้วิธีการท างานของโลก(Wondering) นักวิทยาศาสตร์ตั้งค าถามส ารวจแนวคิด
และปลูกฝังความอยากรู้ ศิลปินสร้างสถานการณ์สมมติจินตนาการเรื่องเล่าและสร้างภาพในใจ 3) 
ผู้เรียนสร้างภาพความคิด (Exploring) เพ่ือสร้างความหมาย วิทยาศาสตร์ออกแบบการทดลองหรือ
สร้างแบบจ าลองเพ่ือคิดหาวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุด ในศิลปะสร้างภาพและองค์ประกอบที่จะท าให้
ความหมายนามธรรม 4) ผู้เรยีนท าการส ารวจ (Exploring) นักวิทยาศาสตร์ท าการทดลองเพ่ือส ารวจ 
ศิลปินส ารวจผ่านการซ้อมโดยใช้การทดลองและข้อผิดพลาดเพ่ือให้พวกใกล้ชิดกับแนวคิดที่ต้องการ
แสดง และ5) ผู้เรียนต้องสื่อสาร (Communicating) ในสิ่งที่ตนเองเข้าใจ นักวิทยาศาสตร์โต้แย้งกัน
และกันโดยอาศัยหลักฐานต่างๆ ศิลปะจัดนิทรรศการหรือการแสดง 

Thuneberga, Salmia &  Bognerb (2018) การช่วยเหลือทางการศึกษา การประชุมเชิง
ปฏิบัติการคณิตศาสตร์และศิลปะเชิงสร้างสรรค์ของเราเปิดโอกาสให้เพ่ิม STEM ให้เป็น STEAM 
สามารถสร้างห้องทดสอบใช้นักเรียนเรียนรู้ในกลุ่มย่อย 6-8 คน ได้อย่างอิสระภายในระยะเวลา 45 
นาท ี จ านวน 3 ครั้ง  การประชุมเชิงปฏิบัติการเกิดข้ึนในสภาพแวดล้อมที่เปิดโล่งของสถานที่เรียน
ของมหาวิทยาลัย ในตอนแรก 10 นาทเีป็นการแนะน าวัสดุคอนกรีตที่ถูกน าเสนอให้ข้อมูลพ้ืนฐาน
เกี่ยวกับตัวเลือกของวัสดุเชิงปฏิบัติสร้างสรรค์ ต่อจากนั้น ผู้สอน 2 คน ติดตามและให้ข้อมูลตามความ
ต้องการ สนับสนุนให้นักเรียนสร้างโครงสร้างของตัวเองโดยใช้ท่อพลาสติกขนาดเล็กและวงกลมที่
เกิดข้ึน เช่นเครื่องจักร สิ่งมีชีวิต อุปกรณ์พกพาหรือโครงสร้าง พวกเขาสามารถผลิตสร้างหรือสร้าง
ความบันเทิง ต้องมีการวางแผนโดยรวมประกอบด้วยภาพวาดอย่างง่ายและค าอธิบายสั้นๆ พวกเขายัง
ได้รับการสนับสนุนในการปรับเปลี่ยนแผนตามหลักฐานเชิงประจักษ์ นักเรียนพบในระหว่าง
กระบวนการในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิดมี "อุโมงค์ลม" ซึ่งเป็นวิทยาศาสตร์ขนาดเล็กจริงๆ 
อุปกรณ์ทดสอบทางวิทยาศาสตร์ นักเรียนมีโอกาสทดสอบและทดลองใช้วัสดุก่อสร้างและปรับปรุง
โครงสร้างโดยใช้ "อุโมงค์ลม" ในท้ายที่สุดการผลิตทั้งหมดถูกน าเสนอต่อเพ่ือนและจัดท าเอกสารโดย
ภาพถ่ายหรือวิดีโอ โดยครูคอยช่วยเหลือตามความต้องการเท่านั้น 
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5. แนวคิดเกี่ยวกับกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี 

5.1 ควำมหมำยของนวัตกรรมทำงเทคโนโลยี 

นวัตกรรม (Innovation) มีลักษณะเป็นค านาม ตามความหมายโดยทั่วไปของพจนานุกรม
หมายถึง สิ่งที่ท าขึ้นใหม่หรือแปลกจากเดิมซึ่งอาจจะเป็นความคิด  วิธีการ หรืออุปกรณ์เป็นต้น 
(ราชบัณฑิตยสถาน. 2546) ด้านอื่นๆได้มีการนิยามความหมายของนวัตกรรมไว้ดังนี้ 

Rogers (1995) ได้นิยามไว้ว่า นวัตกรรม หมายถึง แนวคิด วิธีการปฏิบัติหรือวัตถุสิ่งของ ซึ่ง
บุคคลหนึ่งหรือกลุ่มบุคคลหนึ่งรับรู้ว่าเป็นของใหม่ โดยเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมของมนุษย์ และ
ไม่สามารถที่จะวัดความใหม่ได้จากช่วงเวลาของการถูกค้นพบหรือการถูกน ามาใช้เป็นครั้งแรกได้ การ
รับรู้ในความใหม่ของสิ่งนั้นก าหนดหรือตัดสินจากการตอบสนองของบุคคลนั้นเอง เมื่อบุคคลเห็นว่าสิ่ง
ใดเป็นสิ่งใหม่ส าหรับเขา สิ่งนั้นก็ย่อมเป็นนวัตกรรม ทั้งนี้โรเจอร์ได้ขยายความว่า นวัตกรรมไม่ได้อยู่
ในรูปขององค์ความรู้เสมอไป แต่อาจอยู่ในรูปของความเชื่อ หรือเป็นการตัดสินใจยอมรับในสิ่งต่างๆ 
ตัวอย่างเช่น แนวคิดเรื่องการต้มน้ าเพ่ือฆ่าเชื้อโรคโดยทั่วไปคนส่วนใหญ่ไม่คิดว่าแนวคิดนี้ถือเป็น
นวัตกรรม แต่เมื่อมีการแนะน าแนวคิดนี้ให้คนในหมู่บ้านชาวเปรูแห่งหนึ่งได้ทราบ แนวคิดนี้กลับเป็น
นวัตกรรมส าหรับคนกลุ่มนั้นเพราะพวกเขาเห็นว่าเป็นสิ่งใหม่และใช้ประโยชน์ได้ดี 
 กิดานันท์ มลิทอง (2543) นิยามไว้ว่า นวัตกรรมเป็นแนวความคิดการปฏิบัติหรือสิ่งประดิษฐ์
ใหม่ๆที่ยังไม่เคยมีใช้มาก่อนหรือเป็นการพัฒนาดัดแปลงจากของเดิมที่มีอยู่แล้วให้ทันสมัยและใช้งาน
ได้ผลดียิ่งขึ้นเมื่อน านวัตกรรมมาใช้จะช่วยให้การท างานได้ผลดีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูง
กว่าเดิมทั้งยังช่วยประหยัดเวลาและแรงงานด้วย 

ฝ่ายนิเทศสัมพันธ์ ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2541) นิยามไว้ว่า
คือ การผลิต การเรียนรู้และการใช้ประโยชน์ความคิดใหม่ ให้ เกิดผลทางเศรษฐกิจและสังคม 
นวัตกรรมท าให้เกิดการขยายพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการในตลาดที่เกี่ยวข้อง เพ่ิมขีดความสามารถ
ของการแข่งขัน การวิจัยและพัฒนาตลอดจนการใช้เทคโนโลยีใหม่เป็นนวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
(technology innovation) 

มณฑลี ศาสนนันทน์ (2552) นิยามไว้ว่า นวัตกรรมเป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆแต่จะ
ครอบคลุมการสร้างสรรค์สิ่งที่ไม่เป็นวัตถุด้วยเช่นกลยุทธ์ กระบวนการ เทคนิค วิธีการ ภาษา เป็นต้น
นอกจากนี้นวัตกรรมจะต้องถูกน าไปประยุกต์ใช้ในวงกว้างและก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม  

สุบรรณ เอ่ียมวิจารณ์, ประเสริฐ จรรยาสุภาพ, สุรชัย กังวล และ  สมเกียรติ ชัยพิบูลย ์
(2561) สังเคราะห์ความหมายนวัตกรรมทางเทคโนโลยี สามารถสรุปความหมายของนวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีได้ว่า การท าผลิตภัณฑ์หรือวิธีการท างานข้ึนใหม่หรือพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือวิธีการท างานที่มี
อยู่เดิมให้ดีขึ้น บนพื้นฐานของการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้วยการใช้เทคนิควิธีการ
ต่างๆ หรือเทคโนโลยีที่น าไปสู่การผลิต หรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์  

จากการศึกษาเกี่ยวกับนิยามของค าว่านวัตกรรมข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่า นวัตกรรมไม่ใช่ค าที่
มีเกณฑ์มาตรฐานสากลเพ่ือที่จะสามารถชี้วัดได้ในทุกสถานการณ์  แต่จะขึ้นอยู่กับการรับรู้และความ
คิดเห็นของเฉพาะบุคคลหรือเฉพาะกลุ่มบุคคลหนึ่งๆ การสังเคราะห์ความหมายของนวัตกรรม 
(Innovation) สามารถสรุปความหมายได้ว่า นวัตกรรมทางเทคโนโลยี คือ สิ่งที่สังเคราะห์มาจาก
ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และทรัพยากรทางเทคโนโลยี มีวิธีการปฏิบัติที่ชัดเจน สร้างสิ่งใหม่ๆ อาจ
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เป็นได้ทั้งแนวคิดหรือวัตถุสิ่งของใหม่ เกณฑ์การตัดสินความใหม่ พิจารณาจากนักเรียนน าไปปฏิบัติ
แล้วเกิดประโยชน์ 

5.2 ลักษณะของนวัตกรรมทำงเทคโนโลยี 

นวัตกรรมเป็นสิ่งใหม่ที่จะต้องมีการน าไปปฏิบัติ จะช่วยให้การท างานย่อมได้ผลดี มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล เมื่อสร้างนวัตกรรมข้ึนมาแล้วนอกจากตัวผู้สร้างจะน าไปใช้แล้ว จะต้อง
มีการเผยแพร่ให้ผู้อ่ืนสามารถน าไปปฏิบัติได้ด้วยดังนั้น องค์ประกอบของนวัตกรรมที่น าไปสู่การ
เผยแพร่ให้ผู้อ่ืนน าไปปฏิบัติได้อย่างถูกต้องและเป็นที่ยอมรับได้นั้น มีผู้จ าแนกองค์ประกอบไว้ดังนี้ 

Cohen; & Ball. (2006) ได้จ าแนกองค์ประกอบของนวัตกรรมออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) ตัว
งานที่ได้จากการออกแบบหรือจากการประดิษฐ์คิดค้นข้ึนมาใหม่ 2) วิธีการน าตัวงานนั้นไปใช้หรือไป
ปฏิบัติ และ3) ประโยชน์ที่ได้จากตัวงานนั้น 

มาเรียม นิลพันธุ์ (2558) ได้กล่าวถึงนวัตกรรม ต้องมีลักษณะดังนี้ 1) ดี มีคุณค่า  2) ผลที่ได้
ตรงตามเป้าหมาย วัตถุประสงค์ท่ีต้องการใช้ และ 3) ใช้งานได้อย่างดีมีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ มี
ประสิทธิผลและมีมาตรฐาน  
 Anthony (2012) ได้อธิบายถึงประเภทของนวัตกรรม ว่านวัตกรรมมีองค์ประกอบ 4 
ประการดังต่อไปนี้ 1) หาวิธีทีด่ีขึ้นในการท าการตลาด  2) ปรับปรุงสินค้าและบริการที่มีอยู่ให้ดีขึ้น 3) 
พัฒนาระบบจ าหน่ายสินค้าประเภทเดิมท่ีมีอยู่ให้มีประสิทธิภาพการใช้งานที่มากข้ึนอย่างไม่เคยมีมา
ก่อน4)สร้างประเภทสินค้าประเภทใหม่ขึ้นมา 

สุบรรณ เอ่ียมวิจารณ์และคณะ (2561) สังเคราะห์ตัวแปรความหมายนวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีซึ่งมีการศึกษาทั้งสิ้น 5 ตัวแปรประกอบด้วย 1) การใช้ความรู้ใหม่ในการจัดท าผลิตภัณฑ์ 2) 
การท าผลิตภัณฑ์หรือวิธีการท างานขึ้นใหม่ 3) การพัฒนาวิธีการท างานที่มีอยู่เดิมให้ดีข้ึน 4) การใช้
เทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 5) การใช้เทคนิควิธีการต่างๆ ที่น าไปสู่การผลิตหรือการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์  

จากผลการศึกษาแนวคิดที่เก่ียวข้องกับลักษณะของนวัตกรรม สามารถสรุปได้ดังตาราง 7 
ตารางที่ 7 สรุปแนวคิดเก่ียวกับลักษณะของนวัตกรรมทางเทคโนโลยี 

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ลักษณะของนวัตกรรม 
Cohen and Ball  
(2006) 

Anthony 
(2012) 

มาเรียม นิลพันธ์ุ 
(2558) 

สุบรรณ เอี่ยม
วิจารณ์ และคณะ 
(2561) 

1.การออกแบบ
หรือจากการ
ประดิษฐ์คดิค้น
ขึ้นมาใหม ่

1.หาวิธีท่ีดีขึ้น 1.ดี มีคุณค่า 1.การใช้ความรู้ใหม่
ในการจัดท า
ผลิตภณัฑ์  

1.หาวิธีท่ีดีขึ้น 

2.วิธีการน าตัว
งานนั้นไปใช้หรือ
ไปปฏิบตั ิ

2.ปรับปรุงที่มีอยู่
ให้ดีขึ้น 

2.ผลที่ได้ตรงตาม
เป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ที่ต้องการ
ใช้ 

2.การท าผลติภณัฑ์
หรือวิธีการท างาน
ขึ้นใหม ่

2.ปรับปรุงที่มีอยู่ให้ดี
ขึน้ 

- 3.พัฒนา
ประสิทธิภาพ 

- 3) การพัฒนาวิธีการ
ท างานท่ีมีอยู่เดิมให้

3.พัฒนาประสิทธิภาพ
ที่ดีขึ้น 
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แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ลักษณะของนวัตกรรม 
Cohen and Ball  
(2006) 

Anthony 
(2012) 

มาเรียม นิลพันธ์ุ 
(2558) 

สุบรรณ เอี่ยม
วิจารณ์ และคณะ 
(2561) 
ดีขึ้น 

3.ประโยชน์ท่ีได้
จากตัวงานนั้น 

4.สร้างประเภท
สินค้าประเภทใหม ่

3.ใช้งานได้อย่างดีมี
คุณภาพ มี
ประสิทธิภาพ มี
ประสิทธิผลและมี
มาตรฐาน 

4.การใช้เทคนิค
วิธีการต่างๆ ที่
น าไปสู่การผลิตหรือ
การพัฒนาผลิตภณัฑ ์

4.การใช้เทคนิควิธีการ
ต่างๆ ท่ีน าไปสู่การ
ผลิตหรือการพัฒนา
ผลิตภณัฑ ์

- - - 5.การใช้เทคโนโลยี
เพื่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลง 

5.การใช้เทคโนโลยี
เพื่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลง 

 
สรุปว่า ลักษณะของนวัตกรรมทางเทคโนโลยี นวัตกรรมเป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ การท า

ผลิตภัณฑ์หรือวิธีการท างานขึ้นใหม่หรือพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือวิธีการท างานที่มีอยู่เดิมให้ดีขึ้น บน
พ้ืนฐานของการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้วยการใช้เทคนิควิธีการต่างๆ  ที่สะท้อน
ความเป็นนวัตกรรม น าไปสู่การเผยแพร่และการยอมรับนวัตกรรมจะต้องประกอบด้วย 4 ส่วน ดังนี้ 

1. หาวิธีที่ดีขึ้นเป็นนวัตกรรมที่เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงในผลิตภัณฑ์โดยรวม หรือบริการ
ขององค์การ 

2. ปรับปรุงที่มีอยู่ให้ดีขึ้น การปรับปรุงสิ่งต่างๆให้ดีกว่าเดิม หรือการท างานให้ง่ายขึ้น 
รวดเร็วขึ้น 

3. พัฒนาประสิทธิภาพที่ดีขึ้น  เป็นสิ่งใหม่ที่ถูกพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจเป็นตัวผลิตภัณฑ์ บริการ 
หรือกระบวนการ โดยจะเป็นการปรับปรุงจากของเดิมหรือพัฒนาขึ้นใหม่เลย 

4.การใช้เทคนิควิธีการต่างๆ ที่น าไปสู่การผลิตหรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ เป็นเทคนิควิธีการ
หรือสื่ออุปกรณ์ท่ีจะตอ้งมีการจัดท าเป็นชิ้นงานที่สามารถศึกษาและน าไปใช้ประโยชน์ได้  

5.การใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลง เป็นการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงด้วยการใช้เทคนิควิธีการต่างๆ 

5.3 กำรประเมินคุณภำพของนวัตกรรมทำงเทคโนโลยี 

มาตรฐานการศึกษาของชาติ  พ .ศ . 2561 (ส านั ก งาน เลขาธิการสภาการศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) กล่าวว่าผู้ร่วมสร้างสรรค์นวัตกรรม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ 
อาชีวศึกษา ผลลัพท์อันพึงประสงค์สามารถแก้ปัญหา สื่อสารเชิงบวกทักษะข้ามวัฒนธรรม ทักษะการ
สะท้อนคิด การวิพากษ์เพ่ือสร้างนวัตกรรม และสามารถเป็นผู้ประกอบการได้ 

การประเมินคุณภาพนวัตกรรม เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยเทคนิคต่างๆ เมื่อเสร็จสิ้นการ
น านวัตกรรมไปใช้จริงแล้ว เพ่ือตัดสินว่านวัตกรรมนั้นมีความเหมาะสมหรือเป็นประโยชน์มากน้อย
เพียงใด ในการประเมินคุณภาพของนวัตกรรมอาจใช้วิธีการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งจ าเป็นต้องมี
เกณฑ์ที่ชัดเจน ดังนี้ 
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วรากร หงษ์โต (2553) ได้สร้างแบบประเมินนวัตกรรมการเรียนการสอน ซึ่งมีวัตถุประสงค์
เพ่ือประเมินนวัตกรรมการเรียนการสอนที่ครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ได้สร้างข้ึนจากการเข้าร่วมชุมชน
การเรียนรู้ออนไลน์โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 

1. ด้านความเป็นนวัตกรรมมี 1 ตัวบ่งชี้ คือ ความเป็นนวัตกรรม 
2. ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรมมี 6 ตัวบ่งชี้ คือ วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการ

พัฒนาน การใช้หลักการ แนวคิด ทฤษฎี การออกแบบ กระบวนการพัฒนา การมีส่วนร่วมและ
ความส าเร็จของการพัฒนานวัตกรรม 

3. ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรมมี 6 ตัวบ่งชี้ คือ การแก้ปัญหาหรือพัฒนาคุณภาพ
ผู้เรียน การใช้ทรัพยากร การเรียนรู้ร่วมกัน ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการแสวงหาความรู้ การยอมรับ 
การน าไปใช้ 

ส านักงานเลขาธิการคุรุสภา (2556) ได้ก าหนดเกณฑ์การประเมินคุณภาพนวัตกรรมทาง
การศึกษาเพ่ือใช้พิจารณาคุณภาพของนวัตกรรมหลักสูตรของโรงเรียนต่างๆ ภายใต้โครงการหนึ่ง
โรงเรียน หนึ่งนวัตกรรมประจ าปี 2556 ของคุรุสภา ดังนี้ 

1.คุณค่าทางวิชาการ ได้แก่ กระบวนการคิดท่ีเชื่อมโยง และสัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล 
แสดงถึงแนวคิด หลักการ ทฤษฎี หรือจุดเน้นของนวัตกรรมที่พัฒนา มีความคิดรวบยอดและความ
ถูกต้องของสาระความรู้ที่น าเสนอ ตลอดจนมีขั้นตอนการปฏิบัติที่น าสู่ผลปฏิบัติที่ส าเร็จและเกิดผลต่อ
กลุ่มเป้าหมาย 

2.ประโยชน์ของนวัตกรรม เป็นผลงานที่น าสู่การพัฒนาด้านต่างๆ ท าให้ผู้เรียนและ
ผู้เกี่ยวข้องเกิดการเรียนรู้กันทั้งในระดับโรงเรียนและส่งผลถึงชุมชน 

3.ลักษณะของงาน เป็นผลงานที่มีอยู่ ท าบางส่วน หรือท าใหม่ทั้งหมด 
4.การมีส่วนร่วม หมายถึง การที่ผู้เกี่ยวข้องได้ร่วมคิด วิเคราะห์ วางแผน ตัดสินใจ ประเมิน 

และชื่นชมในผลงานที่เกิดขึ้น 
5.การน าเสนอ เทคนิคการน าเสนอ ล าดับขั้นตอน ความเชื่อมโยงรายละเอียดของข้อมูล 

หลักฐานร่องรอย การน าเสนอผลงานเป็น แสดงให้เห็นสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ มีร่องรอย 
หลักฐานชัดเจนตรงตามงานที่ท า เชื่อถือได้ 
 พีชญาณ์ พานะกิจ (2558) ได้สร้างแบบประเมินนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งมี
วัตถุประสงค์เพ่ือประเมินนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ที่นักเรียนสร้างขึ้นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 ซึ่งประกอบด้วย 3 ด้าน คือ 

1. ด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรมมี 5 ตัวบ่งชี้ คือ วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการ 
การออกแบบและการพัฒนา การมีส่วนร่วม การประเมินและสรุปผล การน าเสนอ 

2. ด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรมมี 3 ตัวบ่งชี้ คือ การแก้ปัญหาได้ตรงตามความ
ต้องการ การใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและการน าไปใช้ 

3. ด้านความเป็นนวัตกรรมมี 1 ตัวบ่งชี้ คือ ความเป็นนวัตกรรม 
ธีรศักดิ์ กัญจนพงศ์ (2017) กล่าวว่า นวัตกรรมด้านเทคโนโลยี (Technological 

innovations) จัดเป็นส่วนประกอบของการปฏิบัติงาน (Operating Component) และมีผลกระทบ
ต่อระบบทางเทคโนโลยีขององค์การ รวมทั้งเป็นการรับเอาความคิดใหม่มาใช้เพ่ือผลิตสินค้าหรือ
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บริการ ซึ่งอาจมีลักษณะคล้ายกับนวัตกรรมด้านกระบวนการ (Process innovations) คือ
ส่วนประกอบใหม่ ที่น ามาใช้ในกระบวนการผลิตขององค์การ หรือการบริการ กระบวนการการรับ
นวัตกรรม ประกอบด้วยกระบวนการย่อย 2 กระบวนการ คือ 

1. กระบวนการการริเริ่ม ประกอบไปด้วยกิจกรรมทั้งหมดซึ่งเกี่ยวข้องกับการรับรู้ความ
ต้องการ การรู้ถึงนวัตกรรมที่จะช่วยตอบสนองความต้องการนั้นๆ และวัดค่าความเหมาะสมในการใช้ 
ซึ่งน าไปสู่การตัดสินใจที่จะรับนวัตกรรมนั้นๆ ไปใช้ 

2. การน าไปใช้จริง ประกอบด้วยกิจกรรมและการกระท าทุกอย่างที่ท าเพ่ือดัดแปลง
นวัตกรรมที่องค์การรับไปใช้ เพ่ือการใช้นวัตกรรมนั้นๆและใช้นวัตกรรมนั้นต่อไปจนกระทั่งเป็นกิจวัตร
ขององค์การ  
จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการประเมินนวัตกรรมสามารถสังเคราะห์ได้ดังตารางที่ 8 
ตารางที่ 8 การสังเคราะห์ขั้นตอนของการประเมินนวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
 

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง  
วรากร หงษ์โต 
(2553) 

ส านักงาน
เลขาธิการครุุสภา 
(2556) 

พีชญาณ์ พานะกิจ 
(2558) 

ธีรศักดิ์ กัญจน
พงศ์ (2017) 

นวัตกรรมทาง
เทคโนโลย ี

การประเมินนวัตกรรม
ทางเทคโนโลย ี

1.ความเป็นนวัตกรรม 1.คุณค่าทาง
วิชาการ 

1.ความเป็น
นวัตกรรม 

1. กระบวนการ
การริเริ่ม 

1. หาวิธีท่ีดีขึ้น
เป็นนวัตกรรม 

1.ความเป็นนวัตกรรม 

2. ปรับปรุงท่ีมี
อยู่ให้ดีขึ้น 
3. พัฒนาให้ดี
ขึ้น   

2.กระบวน 
การพัฒนานวัตกรรม 

2.ลักษณะของงาน 2.กระบวน 
การพัฒนา
นวัตกรรม 

4.การใช้เทคนิค
วิธีการต่าๆ ที่
น าไปสู่การผลิต
หรือการพัฒนา
ผลิตภณัฑ ์

2.กระบวนการพัฒนา
นวัตกรรม 

3.คุณค่าและประโยชน์
ของนวัตกรรม 

3.การมีส่วนร่วม 3.คุณค่าและ
ประโยชน์ของ
นวัตกรรม 

2. การน าไปใช้
จริง 

5.การใช้
เทคโนโลยี
เพื่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลง 

3.คุณค่าและประโยชน์
ของนวัตกรรม 4.ประโยชน์ของ

นวัตกรรม 
5.การน าเสนอ 

สรุปว่า การประเมินคุณภาพของนวัตกรรมทางเทคโนโลยี เป็นกระบวนการคิดท่ีเชื่อมโยง 
และสัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล มีจุดเน้นของนวัตกรรมที่พัฒนา มีความคิดรวบยอดและความ
ถูกต้องของสาระความรู้ที่น าเสนอ มีข้ันตอนการปฏิบัติที่น าสู่ผลปฏิบัติที่ส าเร็จ เป็นผลงานที่น าสู่การ
พัฒนาด้านต่างๆ ท าให้เกิดผลกับผู้เกี่ยวข้องแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 

1. ความเป็นนวัตกรรม เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆแต่จะครอบคลุมการสร้างสรรค์ มี
กระบวนการคิดเชื่อมโยงที่เป็นจุดเน้นของนวัตกรรม ประกอบด้วย 3 ตัวชีว้ัดคือ 1) การเผยแพร่และ
การยอมรับนวัตกรรม สัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล ความถูกต้องของสาระความรู้ที่น าเสนอ 
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ประโยชน์ของนวัตกรรม เป็นผลงานที่น าสู่การพัฒนาด้านต่างๆ ท าให้ผู้เรียนและผู้เกี่ยวข้องเกิดการ
เรียนรู้กันทั้งในระดับโรงเรียนและส่งผลถึงชุมชน 2) กระบวนการคิดเชื่อมโยง แนวคิดแสดงถึง จุดเน้น
ของนวัตกรรมที่พัฒนา มีความคิดรวบยอด ตลอดจนมีขั้นตอนการปฏิบัติที่น าสู่ผลปฏิบัติที่ส าเร็จและ
เกิดผลต่อกลุ่มเป้าหมาย การชื่นชมในผลงานที่เกิดขึ้น และ 3) ลักษณะของนวัตกรรม เป็นระดับการ
สร้างนวัตกรรมได้แก่ หาวิธีที่ดีขึ้นเป็นนวัตกรรม ปรับปรุงที่มีอยู่ให้ดีขึ้น พัฒนาให้ดีขึ้น   

2. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม เป็นการที่น าสู่การพัฒนาด้านต่างๆ ประกอบด้วย 2 ตัวชี้วัด
คือ 1) กระบวนการพัฒนานวัตกรรม เป็นการที่น าสู่การพัฒนาด้านต่างๆ 2) การใช้ทรัพยากรอย่าง
คุ้มค่า หมายถึง การพัฒนาอย่างยั่งยืนที่ให้ความส าคัญกับการรักษาคุณค่าของทรัพยากรใช้ทรัพยากร
อย่างคุ้มค่าที่สุด  

3. คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม การคิดท่ีเชื่อมโยง และสัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล 
แนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา ประกอบด้วย 2 
ตัวชี้วัดคือ 1) แนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา 
เรียนรู้และผลิตสิ่งต่างๆ ด้วยความคิดริเริ่มของตน การแก้ปัญหาหรือพัฒนาคุณภาพผู้เรียน การใช้
ทรัพยากร การเรียนรู้ร่วมกัน ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการแสวงหาความรู้ การยอมรับ ความเหมาะสม
ในการใช้งาน 2 ) ประเมินและทดสอบแนวคิด เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อ่ืนได้รับทราบและร่วม
เรียนรู้ วิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกท่ีมี การยอมรับต้นแบบนวัตกรรม ลงมือปฏิบัติตาม
แนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรม น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง  

ซึ่งเกณฑ์ดังกล่าวสามารถน าไปใช้เทียบเคียงเพ่ือสร้างเป็นเครื่องมือประกอบแผนการเรียนรู้
ในการประเมินนวัตกรรมที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ขึ้นเอง ดังแบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมเทคโนโลยี
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา และมีเกณฑ์การให้ระดับคะแนน คุณภาพนวัตกรรมเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 5 ระดับ (ดังภาคผนวก ข) 

5.4 กำรคิดเชิงนวัตกรรม 

การคิดเชิงนวัตกรรม (Innovative Thinking) คือการคิดสิ่งใหม่ๆ ที่ช่วยแก้ปัญหา หรือ
พัฒนาสิ่งใหม่ๆ ตอบสนองผู้คนหรือลูกค้า  ด้วยผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือบริการใหม่ๆ หรือกระบวนการ
ใหม่ ที่มีคุณค่า และสามารถสร้างคุณค่าและประโยชน์ได้ เครื่องมือส าหรับการคิดนวัตกรรม คือ 
ความคิดสร้างสรรค์ที่ไม่สามารถแยกออกได้จากสัญชาตญาณและประสบการณ์ด้านสุนทรียศาสตร์ 
เป็นพื้นฐานส าหรับกิจกรรมศิลปะ แต่เนื้อหาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีความคิดเป็นข้อมูลเชิงลึกที่ไม่
สามารถสื่อสารได้ในตอนแรกอาจจะน่าแปลกใจบ้างเพระมนุษย์มีอารมณ์และจินตนาการที่ไม่มีภาษา
ทางการ วิชาชีพสาขาวิชาศิลปะและวิทยาศาสตร์รวมทั้งฟิสิกส์และคณิตศาสตร์มีความคิดสร้างสรรค์
เริ่มต้นในตนเองโดย วิลาวัลย์ มาคุ้ม (2555) กล่าวว่า Innovative Thinking คือการคิดสร้างสรรค์เชิง
นวัตกรรม และต้องน าความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ ที่ได้ไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์กับผู้อ่ืนถึงจะเป็นสิ่งดี
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดการแสดงออกให้ดียิ่งขึ้นเพราะผลที่ได้คือความคิดใหม่ๆ จะน าไปสู่
นวัตกรรมนั่นเอง การประสบผลส าเร็จไม่ได้เพราะความฉลาดแต่เพราะการน าความคิดที่สร้างสรรค์มา
ใช้ให้เกิดประโยชน์จนสามารถสร้างเป็นนวัตกรรมได้ การจะให้เกิด  Innovative Thinking ทั้งใด
บุคคลและองค์กรได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลต้องอาศัยการน าปัจจัยเกื้อกูลความส าเร็จ 5 
ประการคือ 1) ตัวบุคคล 2) กระบวนการ 3) เครือ่งมือ 4) กลยุทธ์ และ 5) โครงสร้างองค์กร 
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Harvard Business school (2555) กล่าวว่านวัตกรรมคือกระบวนการที่น าเอาความคิด
สร้างสรรค์ไปใช้พัฒนาสิ่งที่มีประโยชน์ เช่น สินค้า บริการ กระบวนการ ต้นแบบทางธุรกิจ หรือ
แนวทางปฏิบัติงาน ดังนั้นความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นจุดก าเนิดของนวัตกรรม โดยความคิดสร้างสรรค์
เป็นขั้นตอน 4 ขั้นดังนี้ 1) การเตรียมตัว เป็นขั้นเริ่มต้นของบุคคลที่จะรับรู้ของปัญหาและส ารวจ
ตรวจสอบมิติต่างๆ ของปัญหานั้น 2) การบ่มเพาะ เป็นช่วงที่ปัญหารวบรวมประกอบปัญหาต่างๆ เข้า
ด้วยกัน 3) การท าให้กระจ่าง เป็นช่วงที่ความคิดไปใหม่หรือค าตอบใบใหม่เกิดขึ้น และ 4) การ
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม เป็นขั้นที่ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ตรวจสอบจากมีสติมีการขยาย
ความตลอดจนถูกน าไปประยุกต์ใช้ในที่สุด 

Catherine T. Amelink, Bevlee A. Watford &  Glenda Scales (2012) กล่าวว่า
กระบวนการคิดเชิงนวัตกรรมที่ใช้ในการเปลี่ยนแนวคิดสร้างสรรค์เป็นการรวมกันของผลิตภัณฑ์และ
บริการที่เป็นประโยชน์ ในบริบทของการให้ความรู้แก่สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ (STEM) รวมอยู่ในค าจ ากัดความของนวัตกรรม การเลือกเครื่องมือที่ใช้ในกระบวนการ
คิดและการออกแบบความสามารถในการแก้ข้อมูลที่เป็นที่รู้จักไปยังสถานการณ์ท่ีไม่รู้จัก 
ความสามารถในการค้นหาข้อมูลที่ไม่รู้จักและประเมินคุณค่าหรือความคุ้มค่าและความสามารถในการ
ท างานร่วมกันเพ่ือพัฒนาความคิดใหม่ร่วมกัน 

Jeff Dyer, Hal Gregersen &  Clayton M. Chistensen (2556) การสร้างนวัตกรรม นัก
คิดที่สร้างสรรค์จะเชื่อมโยงวิทยาการหลากหลายสาขาปัญหาและไอเดียซึ่งผู้อ่ืนเห็นว่าไม่เกี่ยวข้องเข้า
ด้วยกัน กระบวนการมี 5 ทักษะการค้นพบเหมือนกับนวัตกรผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมพลิกโลก
ประกอบด้วย 4 ทักษะเชิงพฤติกรรมและ 1 ทักษะการรับรู้ ประกอบเป็น 5 ทักษะการค้นพบ คือ1) 
เชื่อมโยงความคิด นวัตกรจะคิดต่างจากคนอ่ืนโดยการคิดต่างโดยการเชื่อมโยงสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องเข้า
ด้วยกันบางครั้งเรียกว่าการคิดอย่างสร้างสรรค์การเล่นผสมผสานและมองว่าเป็นลักษณะส าคัญของ
การคิดก่อให้เกิดผลการเชื่อมโยงความคิดหรือความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ข้ามสาขา
อุตสาหกรรมหรือแม้แต่ความแตกต่างเชิงภูมิศาสตร์เข้าด้วยกันเป็นความสามารถท่ีนวัตกรเห็นว่าเป็น
เรื่องธรรมดาและจะแสวงหาข้อมูลและความคิดใหม่ๆ ด้วยการกระตือรือร้นโดยการตั้งค าถามสังเกต
ปฏิสัมพันธ์และทดลองทานเป็นตัวกระตุ้นส าคัญในการเชื่อมโยงความคิดอย่างสร้างสรรค์ 2) ค าถาม 
นวัตกรคือมนุษย์ขี้สงสัยและช่างซักถามเมื่อพิจารณาโดยรวมแล้วค าถามต่างๆเหล่านี้จะน าไปสู่ความ
เข้าใจการเชื่อมโยงเป็นไปได้และทิศทางใหม่ซึ่งมีคุณค่ามากกับค าตอบที่ดี 3) สังเกต นวัตกรจะเป็นนัก
สังเกตตัวยงโดยสังเกตโลกรอบตัวอย่างละเอียดลูกค้าผลิตภัณฑ์บริษัทบริกรและเทคโนโลยีการสังเกต
จะช่วยให้เข้าใจอย่างถ่องแท้น าไปสู่ความคิดใหม่ๆ 4) ปฏิสัมพันธ์ นวัตกรจะใช้เวลาและพลังงานอย่าง
มากในการค้นหาและทดสอบความคิดกับเครือข่ายบุคคลที่มีพ้ืนเพและมุมมองที่หลากหลายจะมี
ความคิดใหม่ๆกับมุมมองที่แตกต่าง และ 5) ทดลองนวัตกรรมจะใช้เวลาและพลังงานอย่างมากในการ
ค้นหาและทดสอบความคิดกับเครือข่ายบุคคลที่มีพ้ืนเพและมุมมองที่หลากหลายจะมีความคิดใหม่ๆ
กับมุมมองที่แตกต่าง นวัตกรจะท าการทดลองและทดสอบความคิดใหม่ๆอยู่เสมอนักทดลองจะส ารวจ
โลกในเชิงปัญหาและประสบการณ์และพิสูจน์สมมติฐานเป็นการกระตุ้นให้เกิดการสร้างสรรค์
นวัตกรรมต่างๆ 
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จากหนังสือ The 4 lenses of innovation : a power tool for creative thinking ของ   
Rowan Gibson (2015) กล่าวว่า แก่นของนวัตกรรมคือความคิดสร้างสรรค์ การสร้างและใช้
ประโยชน์จากรูปแบบใหม่ๆ เพ่ือจะเป็นนักนวัตกรรมที่ประสบผลส าเร็จจ าเป็นต้องสามารถถอย
หลังจากรูปแบบเดิมและเริ่มมองจากมุมมองที่ดีกว่าจ าเป็นต้องมีเป็นกระบวนทัศน์และหลักปฏิบัติงาน
ที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ในประวัติศาสตร์ที่ผ่านมาศิลปิน นักประดิษฐ์และนวัตกรรมผู้โดดเด่น แสดง
การใช้รูปแบบหรือมุมมองความคิดแบบเดียวกันซึ่งต้องน าไปสู่ความส าเร็จทางความคิดสร้างสรรค์และ
การค้นพบแนวคิดอันยิ่งใหญ่อยู่เสมอ มุมมองเหล่านี้ได้แก่ 1) ท้าทายและโค่นล้มความเชื่อและข้อ
สันนิษฐานที่ยึดถึงมาอยู่ยาวนาน 2) มองให้เห็นและใช้ประโยชน์จากพลังกระแสนิยมและการ
หยุดชะงักที่เพ่ิงเกิดข้ึน 3) ต่อยอดความสามารถหลักและทรัพยากรที่มีอยู่มาใช้เพ่ือสร้างผสมผสาน
หรือน ามาใช้ในบริบทใหม่ๆ และ 4) ค้นหาและรับมือกับความต้องการที่ยังไม่ได้รับและการตอบสนอง 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงนวัตกรรม ( Innovative Thinking) สามารถ
สังเคราะห์ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม (Innovative Thinking) ได้คือการคิดสิ่งใหม่ๆ ที่ช่วยแก้ปัญหา 
หรือพัฒนาสิ่งใหม่ๆ ตอบสนองผู้คนหรือลูกค้า  ด้วยผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือบริการใหม่ๆ หรือ
กระบวนการใหม่ ที่มีคุณค่า ปรับใช้ให้เกิดประโยชน์และสามารถสร้างคุณค่าและประโยชน์ได้ โดยใช้
ทักษะที่น าเอา 1) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ไปใช้พัฒนาสิ่งที่มีประโยชน์ 2) สามารถสร้างเป็น
นวัตกรรมได้ ต้องอาศัยการสร้างสรรค์นวัตกรรม (Development) และ3) การประเมินคุณภาพ 
(Assessment) 

5.5 ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม 

ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมเป็นความช านาญหรือความสามารถในการใช้กระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการกระท าท่ีมีลักษณะเป็นล าดับขั้นตอน โดยใช้จินตนาการและ
การถ่ายทอดใช้ทักษะในการสร้างสิ่งที่มีเอกลักษณ์ ก่อให้เกิดสิ่งใหม่ ซึ่งนวัตกรรมที่ท าขึ้นใหม่หรือ
พัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด วิธีการ หรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ผลที่ได้จากนวัตกรรม
สามารถผลิตเป็นรูปธรรมได้ สามารถสร้างและใช้ประโยชน์จากรูปแบบใหม่ๆท่ีท าขึ้น เพ่ือจะเป็นนัก
นวัตกรรมที่ประสบผลส าเร็จได้จ าเป็นต้องสามารถถอยหลังจากรูปแบบเดิม และเริ่มมองจากมุมมองที่
ดีกว่าจ าเป็นต้องมีเป็นกระบวนทัศน์และหลักปฏิบัติงานที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ซึ่งสอดคล้องกับ วิชัย 
วงษ์ใหญ่ และ  มารุต พัฒผล (2562) ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นความสามารถในการใช้
ความรู้ (Knowledge) จินตนาการ (Imagination) ความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) ความ
ร่วมมือ (Collaborative) ท าให้เกิดนวัตกรรมที่อาจอยู่ในรูปแบบของความคิด วิธีการหรือสิ่งประดิษฐ์
ต่างๆ โดยอาจเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมดหรือใหม่เพียงบางส่วน และอาจใหม่ในบริบทใดบริบทหนึ่ง หรือ
ในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง การให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ ได้ทักษะด้วยลงมือกระท าและการคิด 
นักเรียนได้สืบค้นรวบรวมความรู้จากแหล่งอ้างอิงที่เชื่อถือได้ สร้าง กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
กลุ่มเพ่ือน น าไปสู่การได้ค าตอบที่มีทฤษฎีความรู้รองรับ เกิดจินตนาการสร้างกระบวนการพัฒนางาน
ที่เป็นประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตของตน และคนในสังคม วางแผนการท างาน สืบค้นข้อมูล สร้าง
ขั้นตอนและกระบวนการตามการอ้างอิงของทฤษฎีความรู้ สมมติฐานค าตอบ สรุปเป็นข้อค้นพบใหม่
ในรูปผลงาน หรือนวัตกรรม เป็นกระบวนการที่น าไปสู่การ พัฒนาทักษะพ้ืนฐานการสร้างความรู้ 
ทักษะการด ารงชีวิต และพัฒนาคุณลักษณะของพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 โดยความหมายของทักษะ 
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ทักษะ (skills) คือ ความสามารถในการกระท า การลงมือท าหรือการปฏิบัติ ซึ่งต้องอาศัยความรู้ 
ความคิดหรือประสบการณ์เป็นพื้นฐานในการ กระท า และเมื่อกระท าแล้วมักเกิดความรู้ ความเข้าใจ
เพ่ิมข้ึนตามมา โดยทั่วไปเมื่อลงมือท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง วิธีการจะระบุข้ันตอนหรือกระบวนการในการท า 
และลงมือท าตามวิธีการหรือข้ันตอนนั้น เกิดเป็นความช านาญ จึงเกิดเป็น ทักษะในระดับต่างๆ กัน 
ดังนั้น ทักษะจึงหมายถึงความสามารถในการกระท าที่มีลักษณะ เป็นขั้นตอน คือ มีการด าเนินการ
อย่างเป็นล าดับขั้นตอน หรือเป็นกระบวนการ (process) ทักษะจึงมีชื่อเรียกอีกชื่อหนึ่งว่า ทักษะ
กระบวนการ (process skills) ซึ่งต่อไปนี้ใช้ค านี้แทนค าว่า ทักษะ เพ่ือให้เห็นลักษณะเด่นของทักษะ
อย่างชัดเจน 

5.6 ทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์  
ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกอันเกิดจากความคิดเห็นอย่างมีเหตุผลและการปฏิบัติการเพ่ือให้เกิด
ความช านาญ และความคล่องแคล่วในการเสาะแสวงหาความรู้หรือแก้ปัญหาต่างๆ ได้โดยใช้วิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ จากการปฏิบัติและการฝึกฝนจนช านาญก่อให้เกิดเป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ที่อยู่ใน
ตัวของบุคคล ซึ่งสอดคล้องกับ วรรณทิพา รอดแรงค้าม และ  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2542) ว่า
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะทางสติปัญญา (Intellectual Skills) หรือเป็นทักษะการคิดที่
พฤติกรรมของบุคคลที่ใช้แก้ปัญหา สืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาต่างๆ ทีเกิดขึ้น เพราะเป็นการ
ท างานของสมอง สอดคล้องกับ Good (1972) ได้แบ่งส่วนประกอบของวิทยาศาสตร์ออกเป็น 2 ส่วน 
คือ ส่วนที่เป็นเนื้อหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ มโนมติ ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่างๆ และ
ส่วนที่เป็นกระบวนการซึ่งเป็นวิธีการที่ใช้ในการแสวงหาความรู้ ในส่วน Özgelen (2012) กล่าวว่า 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นทักษะการคิดที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการสร้างองค์ความรู้
เพ่ือที่จะแก้ปัญหาและก าหนดผลลัพธ์ ทางวิทยาศาสตร์ วิธีการคิดทางวิทยาศาสตร์และการคิดเชิง
วิพากษ์เป็นค าท่ีใช้อธิบายถึงทักษะเหล่านี้  

นันทรัตน์ เครืออินทร์ (2556); วรรณทิพา รอดแรงค้าม และ  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2542) ได้
กล่าวถึงความส าคัญของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ว่าเป็นสิ่งจ าเป็นในการศึกษา
วิทยาศาสตร์เพราะว่าการศึกษาวิทยาศาสตร์จะต้องมีการค้นคว้า ทดลอง เพ่ือหาข้อเท็จจริงและ
พิสูจน์กฎเกณฑ์บางอย่าง ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์แบ่งออกเป็น 13 ทักษะ โดยยึดตาม
แนวของสมาคมเพ่ือการพัฒนาความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ ( The American Association for 
The Advancement of Science : AAAS) ทักษะที่1- 8 เป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
พ้ืนฐาน และทักษะที่ 9 -13 เป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง หรือขั้นผสม หรือขั้น
บูรณาการ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้ามี 13 ทักษะดังนี้ 

1. การสังเกต (Observing) หมายถึง การใช้ประสาทสัมผัสอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่าง
รวมกัน ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น ผิวกาย เข้าไปสัมผัสโดยตรงกับวัตถุหรือเหตุการณ์เพ่ือค้นหาข้อมูลซึ่ง
เป็นรายละเอียดของสิ่งนั้น โดยไม่ใส่ความเห็นของผู้สังเกตลงไป ข้อมูลที่ได้จากการสังเกต
ประกอบด้วยข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะและสมบัติ ข้อมูลเชิงปริมาณ และข้อมูลที่เก่ียวกับการ
เปลี่ยนแปลงที่สังเกตเห็นได้จากวัตถุหรือเหตุการณ์นั้น ความสามารถท่ีแสดงให้เห็นว่าเกิดทักษะนี้
ประกอบด้วยการชี้บ่ง และการบรรยายสมบัติของวัตถุได้โดยการใช้ประสาทสัมผัสอย่างใดอย่างหนึ่ง
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หรือหลายอย่าง บรรยายสมบัติเชิงปริมาณของวัตถุได้โดยการกะประมาณและบรรยายการ
เปลี่ยนแปลงของสิ่งที่สังเกตได้ ประกอบด้วย 1.1) ข้อมูลเชิงคุณภาพ เป็นข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะและ
คุณสมบัติของสงิ่ ที่สังเกตเก่ียวกับรูปร่าง รส เสียง การสัมผัส ซึ่งเป็นลักษณะหรือคุณสมบัติที่ยังไม่
สามารถระบุออกมาเป็นตัวเลขแสดงปริมาณพร้อมหน่วยวัดมาตรฐานได้ 1.2) ข้อมูลเชิงปริมาณ เป็น
ข้อมูลที่บอกรายละเอียดเกี่ยวกับปริมาณ เช่น ขนาด อุณหภูมิ เป็นต้น อาจบอกโดยการกะประมาณ
และบอกหน่วยมาตรฐานไว้ และ 1.3) ข้อมูลเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง เป็นข้อมูลที่ได้จากการสังเกต
การปฏิสัมพันธ์ของสี่งนั้นกับสิ่งอ่ืน จะช่วยให้การสังเกตครอบคลุมข้อมูลได้กว้างขวาง 

2. การวัด (Measuring) หมายถึง ความสามารในการเลือกใช้เครื่องมือและการใช้เครื่องมือ
นั้นท าการวัดหาปริมาณของสิ่งต่างๆ ออกมาเป็นตัวเลขที่แน่นอนได้อย่างเหมาะสมกับสิ่งที่วัด แสดง
วิธีใช้เครื่องมือวัดอย่างถูกต้องพร้อมทั้งบอกเหตุผลในการเลือกเครื่องมือ รวมทั้งระบุหน่วยของตัว
เลขที่ได้จากการวัดได้ 

3. การจ าแนกประเภท (Classifying) หมายถึง การแบ่งพวกหรือเรียงล าดับวัตถุหรือสิ่งที่มีอยู่
ในปรากฏการณ์โดยมีเกณฑ์ และเกณฑ์ดังกล่าวอาจจะใช้ความเหมือนความแตกต่าง หรือ
ความสัมพันธ์อย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้ ความสามารถท่ีแสดงว่าเกิดทักษะนี้แล้ว ได้แก่การแบ่งพวกของ
สิ่งต่างๆ จากเกณฑ์ท่ีผู้อื่นก าหนดให้ได้ นอกจากนั้นสามารถเรียงล าดับสิ่งของด้วยเกณฑ์ของตัวเอง
พร้อมกับบอกได้ว่าผู้อื่นแบ่งพวกของสิ่งนั้นโดยใช้อะไรเป็นเกณฑ์ 

4. การหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับเวลา (Using Space/Time Relationships) สเปสข
องวัตถุ หมายถึง ที่ว่างที่วัตถุนั้นครองที่อยู่ ซึ่งจะมีรูปร่างลักษณะเช่นเดียวกับวัตถุนั้นโดยทั่วไป
แล้วสเปสของวัตถุจะมี 3 มิติ คือ ความกว้าง ความยาว และความสูง ความสัมพันธ์ระหว่างสเปส
กับสเปสของวัตถุ ได้แก่ ความสัมพันธ์ระหว่าง 3 มิติ กับ 2 มิติ ความสัมพันธ์ระหว่างต าแหน่งที่อยู่
ของวัตถุหนึ่งกับอีกวัตถุหนึ่ง ความสามารถที่แสดงให้เห็นว่าเกิดทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่าง
สเปสกับสเปส ได้แก่ การชี้บ่งรูป 2 มิติ และ 3 มิติได้ สามารถวาดภาพ 2 มิติจากวัตถุหรือจากภาพ 3 
มิติได้ ความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับเวลา ได้แก่ ความสัมพันธ์ระหว่างการเปลี่ยนต าแหน่งที่อยู่ของ
วัตถุกับเวลา หรือความสัมพันธ์ระหว่างสเปสของวัตถุที่เปลี่ยนไปกับเวลาความสามารถที่แสดงให้เห็น
ว่าเกิดทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับเวลา ได้แก่ การบอกต าแหน่งและทิศทางของวัตถุ
โดยใช้ตัวเองหรือวัตถุอ่ืนเป็นเกณฑ์ บอกความสัมพันธ์ระหว่างการเปลี่ยนต าแหน่ง เปลี่ยนขนาด หรือ
ปริมาณของวัตถุกับเวลาได้ 

5. การค านวณ (Using Numbers) หมายถึง การน าค่าท่ีได้จากการสังเกตเชิงปริมาณ การวัด 
การทดลอง และจากแหล่งอื่นๆ มาจัดกระท าให้เกิดค่าใหม่โดยการนับและน าตัวเลขที่แสดงจ านวนที่
นับได้มาคิดค านวณโดยการบวก ลบ คูณ หาร หรือการหาค่าเฉลี่ย ความสามารถที่แสดงให้เห็นว่าเกิด
ทักษะนี้ ได้แก่ การนับจ านวนสิ่งของได้ถูกต้อง เช่น ใช้ตัวเลขแทนจ านวนในการนับได้ ตัดสินได้ว่า
วัตถุในแต่ละกลุ่มมีจ านวนเท่ากันหรือแตกต่างกัน เป็นต้น การค านวณ เช่น บอกวิธีค านวณคิด
ค านวณ และแสดงวิธีค านวณได้อย่างถูกต้อง และประการสุดท้ายคือ การหาค่าเฉลี่ย เช่น การบอก
และแสดงวิธีการหาค่าเฉลี่ยได้ถูกต้อง 

6. การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล ( organizing data and Communication) การ
จัดกระท าข้อมูล หมายถึง การน าข้อมูลดิบที่ได้จากการสังเกต การวัด การทดลอง และจากแหล่งอ่ืนๆ 
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มาจัดกระท าเสียใหม่โดยอาศัยวิธีการต่างๆ เช่น การหาความถี่การเรียงล าดับ การจัดแยกประเภท 
หรือการค านวณหาค่าใหม่ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจความหมายได้ดีขึ้น โดยอาจจะเสนอในรูปของตาราง 
แผนภูมิ แผนภาพ ไดอะแกรม กราฟ สมการ การเขียนบรรยายเป็นต้น การสื่อความหมายข้อมูล 
หมายถึง การน าข้อมูลที่จัดกระท านั้นมาเสนอหรือแสดงให้บุคคลอ่ืนเข้าใจความหมายของข้อมูลชุด
นั้นดีขึ้น อาจน าเสนอในรูปของตาราง แผนภูมิ แผนภาพ ไดอะแกรม วงจร กราฟ สมการ เขียน
บรรยาย หรือย่อความพอสังเขป เป็นต้น 

7. การลงความเห็นจากข้อมูล (Inferring) หมายถึง การเพ่ิมความเห็นให้กับข้อมูลที่ได้จาก
การสังเกตอย่างมีเหตุผล โดยอาศัยความรู้และประสบการณ์เดิมและใช้กระบวนการทางสมองคิดค้น
เกี่ยวกับความหมายของข้อมูลที่ได้รับมา ความสามารถท่ีแสดงให้เห็นว่าเกิดทักษะนี้คือ การอธิบาย
หรือสรุปโดยเพิ่มความเห็นให้กับข้อมูล โดยใช้ความรู้หรือประสบการณ์เดิมมาช่วย 

8. การพยากรณ์ (Predicting) หมายถึง การคาดคะเนค าตอบหรือสิ่งที่จะเกิดขึ้นล่วงหน้า 
โดยอาศัยข้อมูลที่ได้จากการสังเกต หรือข้อมูลจากปรากฏการณ์ที่เกิดซ้ าๆหลักการ กฎ หรือ ทฤษฏี
ความสัมพันธ์ของตัวแปรตั้งแต่ 2 ตัว ขึ้นไปที่มีอยู่แล้วในเรื่องนั้นมาช่วยสรุป เช่น การพยากรณ์ข้อมูล
ที่เก่ียวกับตัวเลข ได้แก่ ข้อมูลที่เป็นตารางหรือกราฟ ซึ่งท าได้สองแบบ คือ การพยากรณ์ภายใน
ขอบเขตข้อมูลที่มีอยู่ กับการพยากรณ์นอกเขตข้อมูลที่มีอยู่ เช่น การพยากรณ์ผลของข้อมูลเชิง
ปริมาณ เป็นต้น 

9. การก าหนดและควบคุมตัวแปร (Identifying and Controlling Variables) การก าหนด
ตัวแปร หมายถึง การชี้บ่งตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรที่ต้องควบคุมให้คงท่ีในการตั้งสมมติฐาน
หนึ่งๆ ส าหรับตัวแปรนั้น หมายถึง สิ่งที่แปรเปลี่ยนค่าได้ เช่น อายุ ความสูง ประเภทของรถ อุณหภูมิ 
ระดับการศึกษา เป็นต้น ตัวแปรต้น หมายถึง สิ่งเป็นสาเหตุที่ท าให้เกิดผลต่างๆ หรือสิ่งที่เราต้องการ
ทดลองดูว่าเป็นสาเหตุที่ก่อให้เกิดผลเช่นนั้นจริงหรือไม่ ตัวแปรตาม หมายถึง สิ่งที่เป็นผลเนื่องมาจาก
ตัวแปรต้น เมื่อตัวแปรต้นหรือสิ่งที่เป็นสาเหตุเปลี่ยนไป ตัวแปรตามหรือสิ่งที่เป็นผลจะแปรตามไป
ด้วยตัวแปรที่ต้องควบคุมให้คงที่ หมายถึง สิ่งอื่นๆ นอกเหนือจากตัวแปรต้นที่จะท าให้ผลการทดลอง
คลาดเคลื่อน ถ้าหากว่าไม่มีการควบคุมให้เหมือนกัน 

10. การตั้งสมมติฐาน (Formulating Hypotheses) หมายถึง การคิดหาค าตอบล่วงหน้า
ก่อนจะท าการทดลอง เป็นค าตอบที่รอการพิสูจน์ สมมติฐานได้มาโดยอาศัยการสังเกตความรู้หรือ
ประสบการณ์เดิมเป็นพ้ืนฐาน ค าตอบที่คิดล่วงหน้านี้ยังไม่ทราบหรือยังไม่เป็นหลักการกฎหรือทฤษฎี
มาก่อน สมมติฐานคือค าตอบที่คิดไว้ล่วงหน้า มีกล่าวไว้เป็นข้อความที่บอกความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรต้นกับตัวแปรตามสมมติฐานที่ตั้งข้ึนอาจถูกหรือผิดก็ได้ ซึ่งทราบได้ภายหลังการทดลองหาค าตอบ 
เพ่ือสนับสนุนสมมติฐานหรือคัดค้านสมมติฐานที่ตั้งไว้ สิ่งที่ควรค านึงถึงในการตั้งสมมติฐานคือ การ
บอกชื่อตัวแปรต้นซึ่งอาจมีผลต่อตัวแปรตาม และในการติดตั้งสมมติฐานต้องทราบตัวแปรจากปัญหา
และสภาพแวดล้อมของตัวแปรนั้น สมมติฐานที่ตั้งขึ้นสามารถบอกให้ทราบถึงการออกแบบการ
ทดลอง ซึ่งต้องทราบว่าตัวแปรใดเป็นตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรที่ต้องควบคุมให้คงที่ 

11. การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการของตัวแปร (Defining Variables Operationally) 
หมายถึง การก าหนดความหมายและขอบเขตของค าต่างๆ ที่อยู่ในสมมติฐานที่ต้องการทดลองให้
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เข้าใจตรงกัน และสามารถสังเกตหรือวัดได้ โดยให้ค าอธิบายเกี่ยวกับการทดลองและบอกวิธีวัดตัวแปร
ที่เก่ียวกับการทดลองนั้น 

12. การทดลอง (Experimenting) หมายถึง กระบวนการปฏิบัติการ เพ่ือหาค าตอบจาก
สมมติฐานที่ตั้งไว้ ในการทดลองจะประกอบไปด้วยกิจกรรม 3 ขั้นตอน คือ 1) การออกแบบการ
ทดลอง หมายถึง การวางแผนการทดลองก่อนลงมือทดสอบจริง 2) การปฏิบัติการทดลอง หมายถึง 
การลงมือปฏิบัติจริงและใช้อุปกรณ์ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม และ 3) การบันทึกผลการทดลอง 
หมายถึง การจดบันทึกข้อมูลที่ได้จากการทดลอง ซึ่งอาจเป็นผลจากการสังเกต การวัด และอ่ืนๆ ได้
อย่างคล่องแคล่วและถูกต้อง การบันทึกผลการทดลองอาจอยู่ในรูปตารางหรือการเขียนกราฟ ซึ่ง
โดยทั่วไปจะแสดงค่าของตัวแปรต้นหรือตัวแปรอิสระบนแกนนอนและค่าของตัวแปรตามแกนบนแกน
ตั้ง โดยเฉพาะในแต่ละแกนต้องใช้สเกลที่เหมาะสม พร้อมทั้งแสดงให้เห็นถึงต าแหน่งของค่าของตัว
แปรทั้งสองบนกราฟด้วยในการทดลองแต่ละครั้งจะเป็นต้องอาศัยการวิเคราะห์ตัวแปรต่างๆ ที่
เกี่ยวข้อง คือสามารถท่ีจะบอกชนิดของตัวแปรในการทดลองว่า ตัวแปรใดเป็นตัวแปรอิสระ ตัวแปร
ตาม หรือตัวแปรที่ต้องควบคุมให้คงที่ในการทดลองหนึ่งๆ จะต้องมีตัวแปรตัวหนึ่งเท่านั้นที่มีผลต่อ
การทดลอง และเพ่ือให้แน่ใจว่าผลที่ได้เกิดจากตัวแปรนั้นจริงๆ จ าเป็นต้องควบคุมตัวแปรอื่นไม่ให้มี
ผลต่อการทดลอง ซึ่งเรียกตัวแปรนี้ว่าตัวแปรที่ต้องควบคุมให้คงท่ี 

13. การตีความหมายข้อมูลและการลงข้อสรุป (Interpreting Data and Making 
Conclusion) การตีความหมายข้อมูล หมายถึง การแปลความหมายหรือบรรยายลักษณะข้อมูลที่มี
อยู่ การตีความหมายข้อมูลในบางครั้งอาจต้องใช้ทักษะอื่นๆ ด้วย เช่น ทักษะการสังเกต การใช้ตัวเลข 
เป็นต้น และการลงข้อสรุป หมายถึง การสรุปความสัมพันธ์ของข้อมูลทั้งหมดความสามารถที่แสดงให้
เห็นว่าเกิดทักษะการลงข้อมูลสรุป คือ บอกความสัมพันธ์ของข้อมูลได้ เช่นการอธิบายความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรบนกราฟ ถ้ากราฟเป็นเส้นตรงก็สามารถอธิบายได้ว่าเกิดอะไรขึ้นกับตัวแปรตาม 
ขณะที่ตัวแปรอิสระเปลี่ยบแปลง หรือถ้าลากกราฟเป็นเส้นโค้งให้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร
ก่อนที่กราฟเส้นโค้งจะเปลี่ยวทิศทาง และอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรหลังจากที่กราฟเส้นโค้ง
เปลี่ยนทิศทางแล้ว 

5.7 ทักษะกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร 
คณิตศาสตรมีบทบาทส าคัญอยางยิ่งในการพัฒนาความคิดของมนุษยท าให สามารถวิเคราะห

ปญหาและสถานการณได สามารถคาดการณวางแผน ตัดสินใจ และแกปญหาไดอยางถูกตอง
เหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตรยังเปนพื้นฐานในการพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี   ตลอด
จนเปนพื้นฐานในการพัฒนาวิชาการอ่ืนๆ ดังนั้นในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551
กลุ่มสาระการเรียนรูคณิตศาสตรจึงไดก าหนดคุณภาพของผูเรียนวาผูเรียนจะตองมีความรูความเขาใจ
ในเนื้อหาสาระคณิตศาสตรมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร มีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร
ตระหนักในคณุคาของคณิตศาสตร และสามารถน าความรูทางคณิตศาสตรไปพัฒนาคุณภาพชีวิต 
และเปนพื้นฐานในการศึกษาในระดับที่สูงขึ้นไป ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ตามตัวชี้วัดและ
สาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ประกอบด้วย 5 ทักษะ คือ 
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  1. ทักษะกระบวนการ การแก้ปัญหา ท าความเข้าใจกับปัญหา ระบุประเด็นปัญหา สร้างตัว
แบบเชิงคณิตศาสตร์ ตรวจสอบความเหมาะสมของตัวแบบ ตรวจสอบความถูกต้อง และความเป็นไป
ได้ของการแก้ปัญหา ตรวจสอบขั้นตอนการแก้ปัญหา  

2. ทักษะกระบวนการ การให้เหตุผล รวบรวมความรู้ที่เก่ียวข้องในกระบวนการการแก้ปัญหา 
เลือกใช้ความรู้เพ่ือจัดล าดับขั้นตอน ตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผล  

3. ทักษะกระบวนการ การสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 
เลือกรูปแบบของการสื่อสาร การสื่อความหมายและน าเสนอด้วยวิธีการที่เหมาะสม ใช้ข้อความ
สมการ ศัพท์ที่เป็นสากล บันทึกผลงานทุกข้ันตอน สรุปสาระท่ีได้จากการศึกษา เสนอความคิดเห็นที่
เหมาะสมกับปัญหา  

4. ทักษะกระบวนการ การเชื่อมโยง เปรียบเทียบความรู้ของแต่ละสาระ เชื่อมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน สรุปสาระส าคัญ 

5. ทกัษะกระบวนการ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใช้ความรู้หรือมโนทัศน์เพ่ือสร้างองค์ความรู้
ใหม่ สร้างสรรค์ตัวแบบทางคณิตศาสตร์หรือชิ้นงานที่มีประโยชน์ต่อการเรียนรู้   

5.8 กำรรู้เท่ำทันเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อกำร ICT Literacy 
 การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้นจ าเป็นจะต้องส่งเสริมความสามารถเพ่ิมข้ึนจาก ทักษะเฉพาะ
ด้าน องค์ความรู้ ความช านาญการและความสามารถในการเรียนรู้ด้านต่างๆ เพื่อช่วยให้นักเรียนรอบรู้ 
มีความสามารถที่จ าเป็นและหลากหลาย เพ่ือใช้ชีวิตอยู่ในวังคม  เครือข่ายการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 
ได้ระบุระบบส่งเสริมให้นักเรียนได้รอบรู้ ทักษะการรู้หนังสือ (Literacy) มีความหมายกว้างมากกว่า
การอ่านออก เขียนได้ และคิดเลขเป็น แต่เป็นการเข้าใจถึงความเป็นไปในเรื่องราวต่างๆที่เกิดขึ้น
ภายในโลกนี้ได้การทักษะรู้ไอซีที ICT (Information Communication Technology) ก าลังเพ่ิม
ความส าคัญ ในชีวิตมนุษย์ เป็นอย่างมากและพบเห็นได้ทั่ วไปในสังคมปัจจุบัน  เช่น การใช้
โทรศัพท์เคลื่อนที่ การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต เป็นต้น กิจกรรมเหล่านี้ล้วนเกิดขึ้นได้ด้วยไอซีที
ทักษะและความสามารถด้านไอซีทีเพ่ือให้สามารถ ด ารงชีวิตอยู่ได้ในโลกที่เต็มไปด้วยเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร การรู้ไอซีทีได้มีบทบาทส าคัญเพ่ิมขึ้นทุกวันเช่นจ าแนก ( Identify) 
ความสามารถในการเข้ าใจ (Understand) ความสามารถในการตีความหมาย ( Interpret) 
ความสามารถในทางสร้างสรรค์  (Create) ความสามารถในการสื่อสาร (Communication) 
ความสามารถในการค านวณตัว เลข (Compute) ความสามารถในการจัดพิมพ์ (Print) และ
ความสามารถในการเขียน (Written material) นอกจากนี้ยังมีค าว่าจากทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital  
Literacy) (ส านักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย , 2553) ที่มีความหมายมากกว่าทักษะด้าน
เทคโนโลยีอย่างง่าย ความเข้าใจรวมถึงทักษะที่ซับซ้อนมากขึ้น องค์ประกอบและการวิเคราะห์ 
ความสามารถในการสร้างความหลากหลายของเนื้อหา ทักษะและความรู้ที่จะใช้ความหลากหลายของ
การใช้งานซอฟต์แวร์สื่อดิจิทัลและอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และ
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตความสามารถในการเข้าใจสื่อดิจิทัลเนื้อหาการใช้งานและความรู้ความสามารถ
ในการสร้างด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ลักษณะความรู้สามารถดิจิทัล มี 3 ประการคือ 1) ใช้ (Use) แสดง
ถึงความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จ าเป็นในการใช้กับคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตรวมถึง
ความสามารถในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2) เข้าใจ (Understand) คือความสามารถที่จะเข้าใจ
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บริบทที่เกี่ยวข้อง และประเมินสื่อดิจิทัล ตระหนักถึงความส าคัญของการประเมินผล การท าความ
เข้าใจดิจิทัลเนื้อหาของสื่อ และการประยุกต์ใช้ การมีส่วนร่วมในสังคมเต็มรูปแบบดิจิทัล ความ
รับผิดชอบในการไปถึงทรัพย์สินทางปัญญา และ3) สร้างสรรค์ (Create) ความสามารถในการสร้าง
เนื้อหา มีประสิทธิภาพ การติดต่อสื่อสารโดยใช้ความหลากหลายของสื่อดิจิทัลเป็นเครื่องมือ การสร้าง
สื่อดิจิทัลมีความหมาย ไม่เพียงแต่สร้างความช านาญทางด้านเทคโนโลยีเท่านั้น แต่ยังค านึงถึง
จริยธรรม การปฏิบัติทางสังคมและการสะท้อนสิ่งที่ฝังอยู่ในการเรียนรู้ การใช้เวลาว่าง และการใช้
ชีวิตประจ าวัน 
 ความหมายของการทักษะรู้ไอซีที องค์การยูเนสโก (The United Nations Educational, 
2005) ยังอธิบายเพ่ือให้เข้าใจการรู้เท่าทัน (Literacy) ไว้เพ่ิมเติม ดังนี้ 

1. การรู้เท่าทัน คือ ทักษะ หมายถึง ทักษะพ้ืนฐานในการอ่าน เขียน และการพูด เช่น การ
อ่านจับใจความ การอ่านเขียนเพื่อความเข้าใจ การใช้ภาษาพูดในการสื่อสารโต้ตอบเพื่อการถ่ายทอด
และความเข้าใจระหว่างกัน แต่เมื่อการรู้เท่าทันถูกน าไปใช้ร่วมกับค าอ่ืน ความหมายจึงขยายความ
ออกไปถึงความสามารถในค านั้นๆ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่ารวมถึงความสามารถในการ “อ่านโลก”(Reading 
the World) เช่น เทคโนโลยี (Technology) สุขภาพ (Health) สารสนเทศ (Information) และ
วิทยาศาสตร์ (Scientific) เป็นต้น การอ่านในที่นี้ไม่ได้มีความหมายเพียงแต่การอ่านที่หมายถึงการ
ถอดรหัส (Decoding) หรือการเข้าใจค า (Understanding) เท่านั้น แต่เป็นความสามารถในการ
เปรียบเทียบข้อมูล ตีความสัญญาณ (Sign) สัญลักษณ์ รูปภาพ และเสียง หรือจากป้ายโฆษณาสั้นๆ 

2. การรู้เท่าทัน คือ การประยุกต์ และการปฏิบัติ กล่าวคือความสามารถในการประยุกต์และ
ปฏิบัติเป็นทักษะพ้ืนฐานที่บุคคลจะต้องได้รับการฝึกฝน ซึ่งเป็นการน าข้อมูล และความรู้ที่ผ่ าน
กระบวนการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

3. การรู้เท่าทัน คือ กระบวนการเรียนรู้ หมายถึง บุคคลที่พยายามเรียนรู้สิ่งที่หลากหลายเป็น
บุคคลที่รู้อย่างรอบด้าน (Literate) หลักการส าคัญของการรู้เท่าทันในข้อนี้ คือ การเรียนรู้จากการลง
มือท างานและการเรียนรู้บนพ้ืนฐานที่มากกว่าการเรียนรู้ที่ได้จากการเรียนในห้องเรียนด้านการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง(Constructivist) 

4. การรู้เท่าทัน คือ ข้อความ (Text) หมายถึง การรู้เท่าทันในเรื่องราวหรือภาษาท่ีมีความ 
ซับซ้อน เช่น ความสามารถในสังเคราะห์ทางภาษา หรือการวิเคราะห์วาทกรรม การกลั่นกรอง
พฤติกรรม และแปลความหมายในเชิงของอ านาจทางสังคม ซึ่งเป็นการตีความการรู้เท่าทันในเชิงของ
นักสังคมศาสตร์ 
 Gordon, Johnston, March &  Ljungdahl (2005) กล่าวว่า การรู้เท่าทันประกอบด้วย
ความเข้าใจของความสัมพันธ์ระหว่างตัวอักษรและเนื้อหา ที่เก่ียวข้องกับการรวมกันระหว่าง การพูด 
การฟังและการคิดอย่างมีวิจารณาณ ในการอ่านและเขียน 
 ยืน ภู่วรวรรณ และ  สมชาย น าประเสริฐชัย (2546) กล่าวสรุปเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารเข้ามามีบทบาทต่อการจัดการเรียนการสอนมาก ท าให้เข้าถึงแหล่งความรู้และแหล่งข้อมูล
ได้มาและรวดเร็ว จัดเก็บข้อมูลและความรู้จ านวนมากร่วมกับเครือข่ายระบบสื่อสารโทรคมนาคม 
และมีบทบาทท่ีส าคัญต่อการเรียนรู้ได้แก่ 1) มีการเชื่อมโยงระบบการเรียนรู้ระหว่างครูเป็นศูนย์กลาง
และนักเรียนเป็นศูนย์กลางเข้าด้วยกันโดยเน้นข้อดีทั้งสองแบบมาผสมผสานการเรียนแบบร่วมมือกัน 
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2)สร้างระบบการเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส ไม่ยึดติดกับเวลา สามารถเรียนรู้ผ่านเครือข่ายไม่ยึดติดกับ
สถานที่และบุคคล การเข้าถึงแหล่งความรู้ เช่น เรียนรู้แบบออนไลน์ผ่านเครือข่าย 3) ลดระยะทาง
และลดช่องว่างระหว่างส่วนกลางกับภูมิภาคท าให้มีระบบการเรียนการสอนทางไกล การเรียนการ
สอนผ่านเครือข่าย 4) สร้างระบบการเรียนรู้ตามอัธยาศัย เรียนรู้ผ่านสื่อต่างๆ 5) เชื่อมโยงเครือข่าย
การเรียนรู้ โดยประสานความร่วมมือระหว่างครู นักเรียนและผู้ปกครองเข้าด้วยกัน ผ่านเครือข่ายเพื่อ
ความใกล้ชิดระหว่างบ้านกับโรงเรียนด้วยเทคโนโลยีต่างๆ 6) ขยายโอกาสทางการเรียนรู้ คือให้บุคคล
มีสิทธิและโอกาสทางการเรียนเสมอภาค 7) การศึกษาแบบเสมือนจริง เช่น การสร้างห้องเรียนเสมือน
จริง ห้องเรียนเครือข่าย 8) รวบรวมแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ ซึ่งได้แก่ สื่อสมัยใหม่ มัลติมีเดีย 
ห้องสมุดดิจิตอล อินเทอร์เน็ต เว็บเพจ โฮมเพจรายวิชาและแหล่งข้อมูลต่างๆ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
9) สนองตอบด้วยเวลาและขอบเขต เป็นการเน้นให้ใช้เวลากับการเรียนรู้สั้นลงขอบเขตของการเรียนรู้
กว้างขวางมากยิ่งข้ึน 10) เปิดประตูสู่โลกกว้าง โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตช่วยให้ก้าวสู่โลกกว้าง การ
เรียนรู้สมัยใหม่จึงเน้นวิธีการแสวงหาและแยกแยะในสิ่งที่ต้องการได้เร็ว เช่น ระบบการค้นหาด้วย
คอมพิวเตอร์ 

กิดานันท์ มลิทอง (2543) กล่าวว่าทักษะในศตวรรษท่ี 21 ไว้ด้วยกันหลายอย่าง เป้าหมาย
ด้านผู้เรียน (Learner Aspirations) ที่ส าคัญด้านหนึ่งคือ ทักษะการรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อการ (ICT Literacy  ) ซึ่งเรียกย่อว่า การรู้ไอซีที เป็นความส าคัญอย่างหนึ่งในปัจจุบันไม่
น้อยไปกว่าการรู้หนังสือเพราะการรู้ไอซีทีเป็นการท าให้บุคคลสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารเพื่อผลทางการปฏิบัติในสังคมแห่งความรู้ เพ่ือเสริมสร้างประสิทธิภาพในการเรียน การ
ท างาน และการด ารงชีวิตได้อย่างเหมาะสม นอกจากนั้น การรู้ไอซีทียังช่วยขจัดความเหลื่อมล้ าด้าน
ดิจิทัลเพื่อให้บุคคลสามารถเข้าถึงและมีโอกาสใช้เทคโนโลยีอย่างเท่าเทียมกัน 

จากความหมายของทักษะการรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการ (ICT Literacy  
)ดังกล่าวข้างต้น สามารถสรุปความหมายได้ว่าหมายถึง ความสามารถในการเข้าใจความหมาย 
วิเคราะห์ ตีความ จ าแนก เชื่อมโยง รวมถึงประเมินข้อมูลต่างๆทั่วไป กระบวนการ หรือเทคโนโลยีที่
สลับซับซ้อนในสังคมแห่งความรู้ เพ่ือน าไปสู่การประยุกต์ใช้ข้อมูล กระบวนการ หรือเทคโนโลยีได้ใน
ชีวิตประจ าวัน ซึ่งการรู้เท่าทันจะเกิดขึ้นได้เมื่อได้รับการเรียนรู้ ฝึกฝน และฝึกปฏิบัติ ซึ่งในการรู้เท่า
ทันจะสามารถพัฒนาศักยภาพของตนเองโดยการเรียนรู้สิ่งต่างๆด้วยตนเองและสามารถน าข้อมูลต่างๆ 
ตลอดจนประสบการณ์ที่ได้รับการฝึกฝนแก้ไขปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นในสังคมแห่งความรู้ได้ 

ทักษะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ด้านทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ความรู้พื้น 
ฐานด้านไอซีที (ICT: Information, Communication and Technology Literacy) ประกอบด้วย 
ประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้เทคโน โลยี (Apply Technology Efficiency) โดย 

1. ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือเพ่ือการวิจัย การจัดการองค์กร การประเมินและการสื่อสาร
ทางสารสนเทศ 

2. ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (คอมพิวเตอร์, PDAs, Media Players และอ่ืนๆ) ในการสื่อสาร และ
การสร้างเครือข่าย รวมทั้งการเข้าถึงสื่อทางสังคม (Social Media) ได้อย่างเหมาะสม 

3. มีความรู้พ้ืนฐานในการประยุกต์ใช้ ICT ได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีข้อมูล 
หลากหลายรอบด้าน 
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กุลชัย กุลตวนิช (2557) ท าวิจัยเรื่องระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม
แนวคิดการเรียนรู้ คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ด้านการรู้ สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีซึ่งมีมาตรฐานการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรีนั้นอาจแบ่งออกตามลักษณะของความสามารถร่วมกันได้ 5 ลักษณะ ได้แก่ 1) 
การก าหนดและเข้าถึงสารสนเทศ 2) การประเมินและจัดการสารสนเทศ 3) การประยุกต์ใช้
สารสนเทศ 4) การสื่อสารด้วยสารสนเทศ และ 5) การมีจริยธรรมในการใช้สารสนเทศ 

องค๋การการศึกษาของ UNESCO  (Pernia, 2008)  ได้ออกแบบการใช้เครื่องมือ ICT ในการ
ระบุและแสดงถึงความต้องการข้อมูลได้อย่างเหมาะสม มี 6 ด้าน ดังนี้ 

1.การเข้าถึง (Access) : รู้และรู้วิธีเก็บรวบรวม ดึงข้อมูลในสภาพแวดล้อมแบบดิจิตอล 
นอกจากนี้ยังมีความสามารถในการพัฒนากลยุทธ์การค้นหาเพ่ือค้นหาข้อมูลภายในฐานข้อมูลต่างๆ 

2.จัดการ (Manage) : จัดระเบียบข้อมูลลงในแผนการจัดประเภทที่มีอยู่ 
3.ประเมิน (Evaluate) : สะท้อนให้เห็นถึงการตัดสินเกี่ยวกับคุณภาพ ความเกี่ยวข้อง 

ประโยชน์ ประสิทธิภาพ และทันเวลาของข้อมูล 
4.บูรณาการ (Integrate): การตีความสรุปการวาดข้อสรุปการเปรียบเทียบและการตัดกัน

ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลดิจิทัลหลายแห่ง 
5.สร้าง (Create) : สร้างข้อมูลและความรู้ใหม่ โดยการปรับประยุกต์ใช้การออกแบบการ

ประดิษฐ์หรือแสดงข้อมูลในสภาพแวดล้อม ICT 
6.สื่อสาร (Communicate) : การถ่ายทอดข้อมูลและความรู้ไปยังบุคคลและ / หรือกลุ่ม

ต่างๆ 
กิดานันท์ มลิทอง (2543) และ James Bellance และ  Ron Brandt (2554) กล่าว่า

องค์ประกอบของการรู้ไอซีที 5 ประการ เป็นกลุ่มของความรู้และทักษะที่มีการเพ่ิมพูนความรู้และ
ความเชี่ยวชาญเชิงซ้อนจนไปสู่การปฏิบัติในสังคมฐานความรู้ (Knowledge based society) ดังภาพ
ที่ 4  
 

 
 

 
ภาพที ่4 การเพ่ิมพูนความรู้และความเชี่ยวชาญเชิงซ้อนในการรู้ไอซีที 
ประกอบด้วย 1) การเข้าถึง (Access) หมายถึง วิธีเข้าถึง การสืบค้น และการจัดเก็บ

สารสนเทศ 2) การจัดการ (Manage) หมายถึง การใช้แบบแผน (Scheme) ที่มีการจัดล าดับไว้
เรียบร้อย 3) การบูรณาการ (Integrate) หมายถึง การเชื่อมโยงสารสนเทศท่ีเป็นองค์รวม ตลอดจน
การสรุปและเปรียบเทียบสารสนเทศ 4) การประเมิน (Evaluate) หมายถึง การตัดสินเกี่ยวกับ

กำรรู้ไอซีที 

การเข้าถึง การจัดการ การบูรณาการ การประเมิน สร้างสรรค ์
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คุณภาพ ความเก่ียวข้อง การใช้ประโยชน์ หรือประสิทธิภาพของสารสนเทศ 5) สร้างสรรค์ (Create) 
หมายถึง สร้างสรรค์สารสนเทศโดยการปรับแต่ง ออกแบบประดิษฐ์ หรือนิพนธ์สารสนเทศขึ้นมาใหม่ 

นอกจากนี้ ยังมีกลุ่มพ้ืนฐานทักษะและความรู้ที่เป็นฐานหนุนการรู้ไอซีที ได้แก่ ความ 
เชี่ยวชาญด้านความรู้ และความเชี่ยวชาญด้านเทคนิค 

1. ความเชี่ยวชาญด้านความรู้ความเข้าใจ (Cognitive Proficiency) เป็นทักษะพื้นฐานอัน 
พึงมีในชีวิตประจ าวัน ได้แก่ การอ่านออกเขียนได้ การค านวณ การแก้ปัญหา และการรู้ทางทัศนะ 
(Visual literacy) 

2. ความเชี่ยวชาญด้านเทคนิค (Technical Proficiency) เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานของ 
การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ซึ่งรวมถึงความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์โปรแกรม 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และส่วนประกอบต่างๆ ของเทคโนโลยี 

3. ความเชี่ยวชาญด้านไอซีที (ICT Proficiency) เป็นการบูรณาการและประยุกต์ใช้ทักษะ 
ด้านความรู้ความเข้าใจและเทคนิค ความเชี่ยวชาญด้านไอซีทีจะท าให้บุคคลเพ่ิมความสามารถด้าน 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้มากท่ีสุด ซึ่งในระดับสูงสุดของความเชี่ยวชาญด้านนี้จะมี 
ผลลัพธ์ไปถึงการสร้างนวัตกรรม รวมถึงการเปลี่ยนแปลงในตัวบุคคลและสังคมด้วย 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของการรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสามารถสังเคราะห์ขั้นตอนได้ดังตารางที่ 9 
ตารางที่ 9 การสังเคราะห์องค์ประกอบของการรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการ (ICT 
Literacy) 

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง องค์ประกอบของICT 
Literacy กิดานันท์ มลิทอง(2543) UNESCO(2008) กุลชัย กุลตวนิช(2557) 

การเข้าถึง การเข้าถึง การเข้าถึง การเข้าถึง 
การจัดการ การจัดการ การประเมิน การจัดการ 
การบูรณาการ การบูรณาการ การมีจรยิธรรมในการใช้ การบูรณาการ 
การประเมิน การประเมิน การประเมิน 
สร้างสรรค ์ สร้าง การประยุกต์ใช้ สร้างสรรค ์

สื่อสาร การสื่อสาร 
 

สรุปองค์ประกอบของการรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการ เป็นความสามารถใน
การเข้าใจความหมาย วิเคราะห์ จ าแนก เชื่อมโยง รวมถึงประเมินข้อมูลต่างๆ ทั่วไป ใช้เทคโนโลยีที่
สลับซับซ้อนในสังคมแห่งความรู้ เพ่ือน าไปสู่การประยุกต์ใช้ข้อมูล กระบวนการ หรือเทคโนโลยีได้ใน
ชีวิตประจ าวัน ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบคือ 1)การเข้าถึง (Access) หมายถึง วิธีเข้าถึง การสืบค้น 
และการจัดเก็บสารสนเทศ 2) การจัดการ (Manage) หมายถึง การใช้แบบแผน (Scheme) ที่มีการ
จัดล าดับไว้เรียบร้อยแล้ว 3) การบูรณาการ (Integrate) หมายถึง การเชื่อมโยงสารสนเทศท่ีเป็นองค์
รวม ตลอดจนการสรุปและเปรียบเทียบสารสนเทศ 4) การประเมิน (Evaluate) หมายถึง การตัดสิน
เกี่ยวกับคุณภาพ ความเก่ียวข้อง การใช้ประโยชน์ หรือประสิทธิภาพของสารสนเทศ และ 5) 
สร้างสรรค์ (Create) หมายถึง สร้างสรรค์สารสนเทศโดยการปรับแต่ง ออกแบบประดิษฐ์ หรือนิพนธ์
สารสนเทศขึ้นมาใหม่รวมถึงการถ่ายทอดข้อมูลและความรู้ต่างๆ 
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5.9 ทักษะกำรรู้เท่ำทันเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร (ICT Literacy 
Assessment) 

 น้ าทิพย์ วิภาวิน (2552) กล่าวว่าแบบทดสอบเพ่ือประเมินมาตรฐานการรู้เท่าทันเทคโนโลยี
สารสนเทศ ( ICT Literacy Assessment หรือ Skills) ประกอบด้วย 6 ด้านคือ 1) การเข้าถึง
(Access) เข้าใจกลยุทธ์การค้น และสามารถใช้ค าค้นหาสารสนเทศที่ต้องการได้ 2) การจัดการ
(Manage) การจัดระบบเนื้อหา และบทวิจารณ์จากแหล่งข้อมูลต่างๆการเชื่อมโยง 3) (Integrate) 
เชื่อมโยงเนื้อหากับบทวิจารณ์ หนังสือ และแหล่งความรู้อ่ืนๆ 4) การประเมินผล (Evaluate)การ
ประเมินผลความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล 5) การจัดล าดับเนื้อหา (Construct)สามารถจัดล าดับ
สารสนเทศที่ได้จากการค้นหา ไว้ในรูปแบบที่ใช้งานได้ และ 6) การสื่อสาร (Communicate) 
สามารถติดต่อกับร้านค้าออนไลน์ และน าเสนอผลงานแก่บุคคลอื่นได้ 

ส านักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย (2553) ได้ให้นิยามการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารเป็นเครื่องมือพัฒนากระบวนการเรียนรู้และการคิด การส่งเสริมทักษะด้านข้อมูล
ข่าวสาร (Information Skills) เป็นกระบวนการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนสามารถสร้าง
ความรู้ ผลงานหรือหาค าตอบด้วยตนเอง จึงมีประโยชน์มากและใช้ในการเรียนรู้ทุกกลุ่มสาระและทุก
รายวิชา ทักษะที่ส าคัญ มี 8 ประการ คือ 1) การสืบค้นข้อมูล (Searching) การมุ่งให้ผู้เรียนสามารถ
ค้นหาข้อมูลที่ต้องการให้พบ 2) การตั้งค าถาม (Questioning) การกระตุ้นส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดค้น
หาประเด็นหรือปัญหาที่สงสัยหรือต้องการค าตอบด้วยตนเองอย่างอิสระ แทนที่ครูจะเป็นผู้ก าหนด
หรือสั่งการ 3) การวางแผน (Planning) การส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักวางแผน ก าหนดเป้าหมายและ
ข้อมูลที่ต้องการไว้ล่วงหน้าจะท าให้นักเรียนสามารถเลือกแหล่งข้อมูลที่มีคุณภาพน่าเชื่อถือสูงได้ด้วย
ตนเอง และมีประสิทธิภาพ ประหยัดเวลา 4) การรวบรวมจัดระเบียบ (Gathering) การรวบรวม
สะสมข้อมูลและจัดระเบียบ จัดประเภทข้อมูลที่ส าคัญๆเอาไว้เพ่ือน ามาเรียกใช้ได้ด้วยตนเอง 5) การ
เชื่อมโยงจัดโครงสร้าง (Sorting) เป็นทักษะที่มีความต่อเนื่องจากการจัดระเบียบข้อมูล โดยการ
ก าหนดเค้าโครงหรือโครงสร้างข้อมูลที่สัมพันธ์กันหรือเป็นเรื่องราวสอดคล้องมาเชื่อมโยงกันหรือจัด
เข้าชุดเดียวกัน 6) การสังเคราะห์สร้างสรรค์ (Synthesizing) เป็นความสามารถในการแสดงมุมมอง
ความคิดการตัดสินใจ ตลอดจนสร้างผลงานที่ใช้ภาษา ค าพูดค าอธิบาย หรือชิ้นงานที่เป็นตัวของ
ตัวเอง 7) การประเมิน (Evaluation) นักเรียนจะตรวจสอบ ทบทวนข้อค้นพบประเด็นค าตอบและ
ตัดสินใจ เพ่ือประเมินว่าข้อมูลความรู้ที่ค้นพบนั้นเหมาะสม เป็นประโยชน์มากน้อยเพียงใด และ 8) 
การน าเสนอรายงาน (Reporting) รายงานข้อค้นพบหรือแสดงผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นมาด้วยตนเอง 
 กิตติพงษ์ พุ่มพวง (2558) ได้ท าวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนอีเลิร์นนิงด้วย
การเรียนรู้ร่วมกันผ่านสังคมออนไลน์เพ่ือพัฒนาทักษะการรู้สารสนเทศ ส าหรับผู้เรียนระดับปริญญา
ตรีคณะครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ โดยมีแบบประเมินการรู้สารสนเทศ 5 มาครฐาน 

 มาตรฐานที่ 1 : ผู้เรียนเป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถก าหนดชนิดและขอบเขตของสารเทศและ
แหล่งที่ต้องการได้ สามารถก าหนดชนิดและขอบเขตอธิบาย จ าแนกประเภทและรูปแบบของแหล่ง
สารสนเทศ และสารสนเทศที่น่าเชื่อถือต่างๆได้ พิจารณาประโยชน์ 
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มาตรฐานที่ 2 : ผู้เรียนเป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถเข้าถึงสารสนเทศโดยใช้เทคโนโลยีตามท่ี
ต้องการอย่างมีประสิทธิผลและประสิทธิภาพ เลือกวิธีการค้นหาอย่างมีหลักการ สร้างและออกแบบ
กลยุทธ์ในการสืบค้นได้ เป็นผู้รู้สารสนเทศสามารถใช้สารสนเทศได้ 

มาตรฐานที่ 3 : ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศ สามารถประเมินสารสนเทศและแหล่งที่มาอย่าง 
มีวิจารณญาณ และสามารถเชื่อมโยงสารสนเทศและใช้เครื่องมือเทคโนโลยีที่ตนมีอยู่ได้ สามารถสรุป
ใจความส าคัญที่ได้มาจากสารสนเทศ  ก าหนดและประยุกต์ใช้เกณฑ์ ในการประเมินสารสนเทศ 
สังเคราะห์ใจความส าคัญ เข้าใจและตีความสารสนเทศเพ่ือการอภิปรายกับบุคคลอ่ืน 

มาตรฐานที่ 4 : ผู้เรียนหรือสมาชิกของกลุ่มสามารถใช้สารสนเทศในการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ใช้สารสนเทศท่ีมีอยู่เดิมและที่ได้มาใหม่ในการวางแผนและสร้างสารสนเทศชิ้นใหม่ได้ 
น าสารสนเทศท่ีผลิตขึ้นใหม่โดยใช้สารสนเทศ ใช้ในการสื่อสารกับผู้อื่นได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ 

มาตรฐานที่ 5: ผู้เรียนที่เป็นผู้รู้สารสนเทศมีความเข้าใจในการใช้และการเข้าถึงสารสนเทศ 
รวมถึงการใช้สารสนเทศอย่างถูกต้องตามหลักจริยธรรมและกฎหมาย มีความเข้าใจเกี่ยวกับจริยธรรม
กฎหมายเกี่ยวกับสารสนเทศ ปฏิบัติตามกฎ ระเบียบนโยบายขององค์กรจรรยาบรรณ ใช้สารสนเทศ
และแหล่งสารสนเทศต่างๆ ในการสื่อสารและเผยแพร่ผลงานได้ 

Eisenberg &  Berkowitz (2560) ได้เสนอทักษะการรู้สารสนเทศเพ่ือการแก้ปัญหา (Big Six 
Skill)ประกอบด้วยทักษะของการรู้สารสนเทศที่ผู้เรียนควรรู้ ซึ่งแบ่งออกเป็นหมวดหมู่ได้ 6 ทักษะ
ดังนี้คือ ทักษะที่ 1 การก าหนดความต้องการสารสนเทศ (Task definition) ทักษะที่ 2 การใช้กลยุทธ์
ในการสืบค้นสารสนเทศ (Information seeking strategies) ทักษะที่ 3 การก าหนดแหล่ง
สารสนเทศและการเข้าถึงสารสนเทศ (Location and access) ทักษะที่ 4 การใช้สารสนเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพ (Use of information) ทักษะที่ 5 การสังเคราะห์สารสนเทศ (Synthesizing) และ 
ทักษะที่ 6 การประเมินสารสนเทศ (Evaluation) 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับทักษะการรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการ 
สามารถสังเคราะห์ขั้นตอนได้ดังตารางที่ 10 
ตารางที่ 10 การสังเคราะห์ทักษะการรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการ ICT Literacy 
 

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ทักษะการรู ้ICT 
Literacy น้ าทิพย์ วิภาวิน

(2552) 
ส านักบริหารงาน
การมัธยมศึกษา
ตอนปลาย(2553) 

กิตติพงษ์ พุ่มพวง
และธนกร ขันท
เขตต์(2558) 

Eisenberg และ
Berkowitz (2560) 

 
การเข้าถึง 

การสืบค้นข้อมลู  
ผู้รูส้ารสนเทศ 

การก าหนดความ
ต้องการสารสนเทศ 

 
การเข้าถึง 

การจัดการ การตั้งค าถาม การใช้กลยุทธ์ใน
การสืบค้น
สารสนเทศ 

เชื่อมโยงเนื้อหา การวางแผน การก าหนดแหล่ง
สารสนเทศและการ
เข้าถึงสารสนเทศ 

เชื่อมโยงเนื้อหา 
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แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ทักษะการรู ้ICT 
Literacy การรวบรวมจัด

ระเบียบ 
 
เข้าถึงสารสนเทศ 

การใช้สารสนเทศ
อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

การจัดล าดับเนื้อหา การเช่ือมโยงจดั
โครงสร้าง 

การสังเคราะห์
สารสนเทศ 

การใช้สารสนเทศ 

การประเมินผล การสังเคราะห์
สร้างสรรค ์

ประเมินสารสนเทศ    
 
 
การประเมิน
สารสนเทศ 

การประเมิน การประเมิน
สารสนเทศ 

การสื่อสาร  
การน าเสนอ
รายงาน 

ใช้สารสนเทศใน
การแก้ปัญหา 

ความเข้าใจในการใช้
สารเทศ 

 เข้าใจในการใช้ 
สรุปว่า ทักษะการรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการ เป็นกระบวนการส่งเสริม

การเรียนรู้เพ่ือให้สามารถสร้างความรู้ ผลงานหรือหาค าตอบด้วยตนเอง จึงมีประโยชน์มากและใช้ใน
การเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่  

1.  การเข้าถึง ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลที่ต้องการให้พบ วิธีเข้าถึง การสืบค้น และการ 
จัดเก็บสารสนเทศ ค้น และสามารถใช้ค าค้นหาสารสนเทศที่ต้องการได้ 

2. การประเมินสารสนเทศ นักเรียนจะตรวจสอบ การจัดระบบเนื้อหา ทบทวนข้อค้นพบ
ประเด็นค าตอบและตัดสินใจ เพ่ือประเมินว่าข้อมูลความรู้ที่ค้นพบนั้นเหมาะสม 

3. เชื่อมโยงเนื้อหา นักเรียนมีการเชื่อมโยงสารสนเทศท่ีเป็นองค์รวม ตลอดจน การสรุปและ
เปรียบเทียบสารสนเทศ เชื่อมโยงเนื้อหากับบทวิจารณ์ หนังสือ และจากแหล่งข้อมูลต่างๆ 

4. การใช้สารสนเทศ นักเรียนรวบรวมสะสมข้อมูลและจัดระเบียบ จัดประเภทข้อมูลที่
ส าคัญๆเอาไว้เพ่ือน ามาเรียกใช้ได้ด้วยตนเอง สามารถจัดล าดับสารสนเทศท่ีได้จากการค้นหา ไว้ใน
รูปแบบที่ใช้งานได้  

5. ความเข้าใจในการใช้สารเทศ นักเรียนทบทวนข้อค้นพบประเด็นค าตอบและตัดสินใจ เพ่ือ
ประเมินว่าข้อมูลความรู้ที่ค้นพบนั้นเหมาะสม การเข้าถึงสารสนเทศ การใช้สารสนเทศอย่างถูกต้อง
ตามหลักจริยธรรมและกฎหมาย มีความเข้าใจเกี่ยวกับจริยธรรมกฎหมายเก่ียวกับสารสนเทศ 

5.10 ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม 

ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นการคิดสิ่งใหม่ๆ ที่ช่วยแก้ปัญหา หรือพัฒนาสิ่งใหม่ๆ 
ตอบสนองผู้คน ด้วยผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือบริการใหม่ๆ หรือกระบวนการใหม่ ที่มีคุณค่า และสามารถ
สร้างคุณค่าและประโยชน์ได้ เป็นการน าความรู้ไปใช้ได้ในสถานการณ์จริง การเรียนรู้เนื้อหาไปพร้อมๆ 
กับการใช้ประโยชน์ในสถานการณ์จริง จึงให้ ผลการเรียนรู้ที่ลึกและเชื่อมโยงรู้จริง 

Anthony (2012) อธิบายถึงการมีทักษะการสร้างนวัตกรรมไว้ว่าประกอบด้วย 4 หัวข้อคือ 
1) การค้นหาโอกาส  1.1) ระบุลูกค้าเป้าหมาย 1.2) ระบุปัญหา 1.3) ค้นหาสัญญาณท่ีบ่งบอกความ
พึงพอใจ 2) การสร้างพิมพ์เขียวของความคิด 2.1) ใช้ข้อมูลจากหลายแหล่ง 2.2) ระบุความคิด 2.3) 
จัดท าพิมพ์เขียวความคิด 3) การประเมินและทดสอบความคิด 3.1) ประเมินศักยภาพความคิด 3.2) 



 97 
 
ระบุข้อมูลสมมุติฐาน 3.3) ออกแบบการทดลอง 3.4) สรุปผลจากการทดลองให้ถูกต้อง และ 4) การ
ด าเนินในขั้นตอนต่อไป   4.1) บริหารทรัพยากรให้มีความคืบหน้ามากท่ีสุด 4.2) ระบุสิ่งที่คุณควร
กระท า 4.3) ออกแบบกลไกป้องกันการสูญเสียโอกาส 4.4) สร้างหลักสูตรฝึกอบรมเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

วิชัย วงษ์ใหญ่ และ  มารุต พัฒผล (2558) ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมมี
องค์ประกอบหลัก 3 ประการ ได้แก่ 1) การคิดอย่างสร้างสรรค์ เป็นคิดริเริ่มในสิ่งที่เป็นประโยชน์ ใช้
เทคนิควิธีการคิดอย่างหลากหลายอยู่บนพื้นฐานของข้อมูลและความรู้ แสดงความคิดของตนเองต่อ
ผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีการประเมินและปรับปรุงความคิดของตนเอง 2) การท างานร่วมกับ
บุคคลอืน่อย่างสร้างสรรค์ สื่อสารความคิดของตนเองกับผู้อ่ืน ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เปิดรับและ
ตอบสนองความคิดเห็นใหม่ๆของบุคคลอื่น แสดงความคิดริเริ่มในการปฏิบัติงาน และปรับให้
สอดคล้องกับบริบท ร่วมกับบุคคลอ่ืนด้วยความร่วมมือร่วมใจ แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคคลอ่ืน เคารพ
ความคิดของคนอ่ืน และ 3) การสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ วางแผนด าเนินการพัฒนานวัตกรรม 
ที่สืบเนื่องมาจากคิดคิดสร้างสรรค์ พัฒนานวัตกรรมตามแผนที่ก าหนดไว้ ประเมินคุณภาพของ
นวัตกรรมที่พัฒนาขึ้น ปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่องของนวัตกรรมให้ดีขึ้น 
 จิราพร รอดพ่วง (2559) ได้สร้างแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักศึกษา
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ มีทั้ง หมด 4 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) การระบุปัญหาที่เป็นจุดเริ่มต้น
ในการสร้างนวัตกรรม มี 4 ตัวบ่งชี้ คือ รับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดข้ึน เลือกปัญหาที่มี
ความส าคัญและชัดเจน ระบุเป้าหมายและความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม 2) การสร้างแนวคิด
หรือแนวทางใหม่ มี 6 ตัวบ่งชี้ คือ  ระบุแนวคิดที่แปลกใหม่และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความ
หลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ สังเกตสิ่งที่
อยู่รอบตัว  คิดเพ่ือเชื่อมโยงและผสมผสานวิเคราะห์และประเมินแนวคิด 3) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้
อย่างสร้างสรรค์ มี 5 ตัวบ่งชี้ คือ สื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดง
ถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์ 4) 
การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม มี 5 ตัวบ่งชี้ คือ ประเมินและ
ทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือก การน าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลอง
เพ่ือทดสอบแนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการ
ปฏิบัติให้ผู้อ่ืนได้รับทราบและร่วมเรียนรู้ 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมสามารถสังเคราะห์ 
ขั้นตอนได้ดังตาราง 
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สรุปว่า ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมต้องอาศัย ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์กับการจัดการเรียนรู้  STEAM เป็นทักษะกระบวนการการคิดที่
พฤติกรรมของบุคคลที่ใช้แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่างๆ วิธีการที่ใช้ในการแสวงหา
ความรู้ ใช้ในการสร้างองค์ความรู้เพ่ือที่จะแก้ปัญหาและก าหนดผลลัพธ์ ค้นคว้า ทดลอง เพ่ือหา
ข้อเท็จจริงและพิสูจน์กฎเกณฑ์แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 

1. การระบุปัญหา (Identify) เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างนวัตกรรม รับรู้และระบุปัญหา 
วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม มีการแสวงหาสิ่งที่มา
สนับสนุนแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ บริหารทรัพยากร ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่ง
แก้ปัญหา เรียนรู้และผลิตสิ่งต่างๆ ด้วยความคิดริเริ่มของความส าคัญและชัดเจน ระบุเป้าหมายและ
ความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม ค้นหาสภาพแวดล้อมจัดเก็บและสร้างกระบวนการ มี 5 ตัวบ่งชี้ 
คือ รับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีความส าคัญและชัดเจน ระบุ
เป้าหมายในการสร้างนวัตกรรมและความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม 

2. การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ (Explore) ระบุแนวคิดที่แปลกใหม่และมีประโยชน์   
โดยใช้ข้อมูลจากหลายแหล่ง ระบุความคิด จัดท าล าดับความคิด ค้นหาแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ 
เชื่อมโยงเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ  มี 6 ตัวบ่งชี้ คือ  ระบุแนวคิดที่แปลกใหม่ ระบุแนวคิดให้มี
ความหลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ 
สังเกตสิ่งที่อยู่รอบตัว  การคิดเพ่ือเชื่อมโยงและผสมผสานวิเคราะห์และประเมินแนวคิด 

3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ (Connect) สื่อสารความคิดของตนเองกับผู้อื่น
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เปิดรับและตอบสนองความคิดเห็นใหม่ๆของบุคคลอ่ืน แสดงความคิดริเริ่มใน
การปฏิบัติงาน และปรับให้สอดคล้องกับบริบท ร่วมกับบุคคลอ่ืนด้วยความร่วมมือร่วมใจ แลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับบุคคลอ่ืน เคารพความคิดของคนอ่ืน มี 5 ตัวบ่งชี้ คือ สื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อ่ืน เปิดรับ
และตอบสนองความคิดเห็นใหม่ๆ แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการท างาน สร้างโอกาสในการ
ท างาน เคารพความคิดของคนอื่น 

4. สร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ (Develop) การน าเอาความคิดนั้นไปใช้ และเป็นที่
ยอมรับของชุมชน ให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นใหม่ วางแผนด าเนินการพัฒนานวัตกรรม ที่สืบ
เนื่องมาจากคิดคิดสร้างสรรค์ พัฒนานวัตกรรมตามแผนที่ก าหนดไว้ ประกอบด้วย 5 ตัวบ่งชี้ คือ 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา การวางแผนสร้างนวัตกรรมและพัฒนา การพัฒนานวัตกรรม การทดสอบ
การสร้างนวัตกรรม และประเมินผลการสร้างนวัตกรรมและปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่องของนวัตกรรม
ให้ดีขึ้น 

5. การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice) ประเมินและทดสอบแนวคิด
วิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกท่ีมีเพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบ
นวัตกรรม น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือทดสอบแนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ค้นหา
วิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อื่นได้รับทราบและร่วมเรียนรู้ มี 5 ตัว
บ่งชี้ คือ ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือก ลงมือปฏิบัติตาม
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แนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรม น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือทดสอบแนวคิดและ
ประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อื่นได้รับ
ทราบและร่วมเรียนรู้ 

ส าหรับการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมจากการจัดการเรียนรู้  STEAM มีเครื่องมือที่ใช้
ในการวัดและประเมินผล คือ การประเมินภาคปฏิบัติ (Performance Assessment)  ซึ่งเป็นการทดสอบที่
ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ขึ้นเอง โดยสังเคราะห์มาจาก ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการทาง
เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ และ ทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ ลงมือท ากับวัสดุอุปกรณ์ ใช้การสนทนาร่วมกับการสังเกตการกระท าของนักเรียนอย่างเป็น
ระบบ ซึ่งเกณฑ์ดังกล่าวสามารถน าไปใช้เทียบเคียงเพ่ือสร้างเป็นเครื่องมือ และมีเกณฑ์การให้ระดับคะแนน
ความสามารถด้านการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมจากการจัดการเรียนรู้  STEAM 5 ระดับดัง
แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมจากการจัดการเรียนรู้  (ภาคผนวก ค) 

5.11 กระบวนกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี 

กระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรม เกิดข้ึนหลากหลายวิธี เช่น ความคิดสร้างสรรค์ (Creative 
Thinking) ความต้องการแก้ปัญหา (Problem) การจัดการและต่อยอดองค์ความรู้ (Knowledge 
Management) และการปรับปรุงและพัฒนา (Improvement) นวัตกรรมเกิดจากการใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
โดยมีความรู้เป็นฐานและความรู้จะเป็นเครื่องมือส าคัญที่จะช่วยให้ตัดสินใจและแก้ไขปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ ความรู้และความคิดสร้างสรรค์จึงมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในกระบวนการของนวัตกรรม โดย
ความคิดสร้างสรรค์จะเป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดความคิดเริ่มแรกขึ้น และยังเป็นสิ่งที่ช่วยปรับปรุงความคิดนั้นให้ดีขึ้น
ในการด าเนินงานต่อไปข้างหน้า (ไชย ณ พล, 2550) ดังนั้น นวัตกรรมจึงเป็นผลรวมของภาวะสร้างสรรค์ 
(Creativity) การออกแบบวิจัยและพัฒนา (Research Design and Development) และกระบวนการ
ประดิษฐ์คิดค้น (Invention) ซึ่งมความสัมพันธ์โดยภาพรวม ดังภาพประกอบ 5 

 
 
                                       
 
 
  
                                                            
 
 นวัตกรรม 
 
 

ภาพที่ 5 ความสัมพันธ์ในกระบวนการของนวัตกรรม 

ภาวะ
สร้างสรรค์ 

 

กระบวนการ 
ประดิษฐ์ 

การวิจัยพัฒนา 
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5.12 กระบวนกำรทำงวิศวกรรมศำสตร์ 
กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์คิอ ความเข้าใจการพัฒนาหรือการได้มาของเทคโนโลยีโดย

การประยุกต์ความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์  และเทคโนโลยีที่มีอยู่ กับกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เพ่ือสร้างเครื่องใช้หรือวิธีการ เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิต (Khandani, 2005; สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2014) กล่าว่า กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นขั้นตอน
ของการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ ซึ่งมีได้หลายรูปแบบแต่มีขั้นตอนหลักๆ ประกอบด้วย
องค์ประกอบ 6 ขั้นตอน ได้แก่ 

1. การระบุปัญหา (Identify a Challenge) เป็นขั้นตอนที่ผู้แก้ปัญหาท าความเข้าใจสิ่งที่เป็น
ปัญหาในชีวิตประจ าวัน วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขต
ของปัญหา น าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหาและจ าเป็นต้องหาวิธีการหรือสร้าง
สิ่งประดิษฐ์ (Innovation) เพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว 

2. การค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง (Explore Ideas) คือ การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ และคณิตศาสตร์ การแก้ปัญหาและประเมิน
ความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดีและข้อด้อย และความเหมาะสมเพื่อเลือกแนวคิดหรือวิธีการที่
เหมาะสมที่สุด     

3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องเพ่ือการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร ข้อจ ากัดและ
เงื่อนไขตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 

4. การวางแผนและพัฒนา (Plan and Develop) ผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการ
ท างานรวมทัง้ก าหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการด าเนินการให้ชัดเจน เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูล
และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง รวมถึงออกแบบและพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของผลผลิตเพ่ือใช้ในการ
ทดสอบแนวคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหา 

5. การทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) เป็นขั้นตอนทดสอบและประเมินการ
ใช้งานต้นแบบเพ่ือแก้ปัญหาโดยผลที่ได้อาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มี
ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น 

6. การน าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) หลังจากการพัฒนา ปรับปรุงทดสอบและ
ประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรือผลลัพธ์จนมีประสิทธิภาพตามที่ต้องการแล้ว ให้ผู้อื่นเข้าใจและได้
ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต่อไป 

5.13 กระบวนกำรทำงเทคโนโลยี  
กระบวนการเทคโนโลยี (Technological Process). คือ  ขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือ

ตอบสนองต่อความต้องการซึ่งจะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจากทรัพยากรให้เป็นผลผลิตหรือผลลัพธ์ 
กระบวนการเทคโนโลยีก่อให้เกิดประโยชน์ใช้สอย ตามที่มนุษย์ต้องการและเปลี่ยนแปลงการ เพ่ิม
ประสิทธิภาพในการท ากิจกรรมต่างๆของมนุษย์  เพราะมนุษย์มีความต้องการใน การสร้างสิ่งอ านวย
ความสะดวกต่างๆในการด ารงชีวิต  ซึ่งจะน าไปสู่ปัญหาที่อาจเกิดจากการประดิษฐ์คิดค้นต่างๆที่
มนุษย์สร้างขึ้น และบางครั้งปัญหาอาจเกิด กฆารผลิตสิ่งของต่างๆไม่ตรงตามความต้องการไม่ได้
คุณภาพจึงต้องมีการออกแบบ เพ่ือจะน ามาแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นดังกล่าว ความส าคัญของกระบวนการ
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ทางเทคโนโลยีมีประกอบด้วย 1) เป็นพื้นฐานปัจจัยจ าเป็นในการด าเนินชีวิตของมนุษย์. 2) เป็นปัจจัย
หลักท่ีจะมีส่วนร่วมในการพัฒนา. และ 3) เป็นเรื่องราวของมนุษย์ และธรรมชาติ 

ขั้นตอนของกระบวนการทางเทคโนโลยี  เป็นขั้นตอนการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการ
ของมนุษย์ประกอบด้วย ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ  รวบรวมข้อมูลเพื่อแสวงหาวิธีการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2551) เลือกวิธีการประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี 1) ก าหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ 2) รวบรวมข้อมูล  3) ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ 4) ลงมือสร้าง และ 
5) ประเมินผล  
 วิไลลักษณ์  ชูช่วย และ  อรุณี  ลิมศิริ (2551) ในคู่มือครู แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี การออกแบบและเทคโนโลยี  ม. 4–6 ว่า กระบวนการ
เทคโนโลยีเป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการคิดแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การออกแบบ เพ่ือ
น าไปสู่การประดิษฐ์ การสร้างสิ่งของเครื่องใช้ อุปกรณ์ และผลิตภัณฑ์ ซึ่งเป็นการปฏิบัติที่ท าให้มนุษย์
ใช้สอยประโยชน์ได้ตามความต้องการ และช่วยเพิ่มพูนประสิทธิภาพในการท ากิจกรรมต่างๆ อีกด้วย 
กระบวนการเทคโนโลยีมี 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การก าหนดปัญหาหรือความต้องการ เป็นการให้นักเรียน
ศึกษาและก าหนดปัญหาที่ต้องการแก้ไข หรือก าหนดความต้องการที่จะสร้างสิ่งต่างๆ โดยการร่วมกัน
แสดงความคิดเห็น แล้วคัดเลือกปัญหาหรือความต้องการที่แท้จริงและชัดเจน เพ่ือน ามาตั้งเป็น
วัตถุประสงค์  2) การรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนร่วมกันส ารวจ ค้นหา หรือแสวงหา
ข้อมูลแล้วรวบรวมข้อมูลต่างๆ น ามาสร้างทางเลือกหลายๆ ทางเลือกเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา  3) 
การเลือกวิธีการแก้ปัญหา เป็นการพิจารณาทางเลือกแต่ละทางเลือกว่ามีข้อดีและข้อเสียอย่างไรบ้าง 
การน าทางเลือกนี้มาใช้แก้ปัญหาจะท าได้หรือไม่ แล้วจึงตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีที่สุด 4) การ
ออกแบบและปฏิบัติ เป็นการให้นักเรียนร่วมกันน าทางเลือกท่ีได้เลือกไว้แล้วมาล าดับความคิด เพ่ือ
ก าหนดแนวทางการแก้ปัญหา หรือเพ่ือสร้างชิ้นงาน และถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นภาพที่มี
รายละเอียด โดยใช้ความรู้ด้านการออกแบบเขียนเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือแผนที่ความคิด จากนั้นจึง
ลงมือปฏิบัติการสร้างตามขั้นตอนของการออกแบบจนส าเร็จเป็นชิ้นงาน 5) การประเมินผล เป็นการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของชิ้นงานที่สร้างหรือประดิษฐ์เสร็จแล้วโดยให้นักเรียนน าชิ้นงานไปทดลอง
ใช้ แล้วประเมินผลการใช้งานว่ามีข้อบกพร่องหรือไม่ อย่างไร และ 6) การปรับปรุงหรือพัฒนา เป็น
การให้นักเรียนน าข้อบกพร่องของชิ้นงานหรือปัญหาที่พบมาด าเนินการปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น หรือน า
ผลงานที่ดีแล้วมาพัฒนาให้มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2554) กล่าวว่ากระบวนการเทคโนโลยี 
เปนขัน้ตอนการท างานเพ่ือสรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการอยางใดอยางหนึ่งขึ้นมาเพ่ือแกปญหาหรือ
สนองความตองการของมนุษยกระบวนการเทคโนโลยีประกอบดวย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปญหาหรือความตองการ (Identify The Problem) ขั้นตอนแรกของ
กระบวนการเทคโนโลยี คือ การก าหนดปญหาหรือความตองการ ซึ่งเปนการท าความเขาใจหรือ       
วิเคราะหปญหาหรือความตองการหรือสถานการณเทคโนโลยีอยางละเอียด เพ่ือก าหนดกรอบของ
ปัญหาหรือความตองการใหชัดเจนมากข้ึน 
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ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูล (Information Gathering) การรวบรวมขอมูลตางๆ ทีเ่กี่ยวของกับ
ปัญหาหรือความตองการที่ก าหนดไวใน ขั้นก าหนดปญหาหรือความตองการจากแหลงขอมูลที่เชื่อถือ
ได เชน ศึกษาจากต ารา วารสาร บทความ สารานุกรม สืบคนจากอินเทอรเน็ต ระดมสมองจาก
สมาชิกในกลุม โดยควรมีการรวบรวมขอมูลรอบดานใหครอบคลุมปญหาหรือความตองการ ซึ่งจะท า
ใหเราสามารถสรุปวิธีการแกปญหาหรือสนองความตองการไดครบถวนสมบูรณขึ้น 

 ขั้นที่ 3 เลือกวิธีการ (Selection) การเลือกวิธีการ เปนการพิจารณาและเลือกวิธีการแก
ปัญหาหรือสนองความตองการที่เหมาะสมและสอดคลองกับปญหาหรือความตองการมากท่ีสุด โดยใช
กระบวนการตัดสินใจเลือกจากวิธีการที่สรุปไดในขั้นรวบรวมขอมูล ประเด็นที่ควรน ามาพิจารณาคือ  
ขอดี ขอเสีย ความสอดคลองกับทรัพยากรที่มีอยู ความประหยัดและการน าไปใชไดจริงของแตละวิธี 
เชน ท าใหดีขึ้น สะดวกสบายหรือรวดเร็วขึ้น นอกจากนี้ควรพิจารณาคัดเลือกวิธีการโดยใชกรอบ
ของปญหาหรือความตองการมาเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจเลือก 
  ขั้นที่ 4 ออกแบบและปฏิบัติการ (Design and Making)  การออกแบบและปฏิบัติการเปน 
การถายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือจินตนาการใหเปนขั้นตอน เกี่ยวกับวิธีการแกปญหาหรือ
สนองความตองการโดยละเอียด โดยใชการรางภาพ 2 มิติ การรางภาพ 3 มิติการรางภาพฉาย 
แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด และวางแผนการปฏิบัติงานอยางเปนขั้นตอน จากนั้นลงมือ
สร้างตามแนวทางที่ไดถายทอดความคิดและวางแผนการปฏิบัติงานไว ผลงานที่ไดอาจเปนชิ้นงานหรือ
แบบจ าลองวิธีการ 
  ขั้นที่ 5 ทดสอบ (Testing) การทดสอบเปนการตรวจสอบชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการที่ท า
สรางข้ึนวามีความสอดคลอง ตามแบบท่ีไดถายทอดความคิดไวหรือไม สามารถท างานหรือใชงานได
หรือไม มีขอบกพรองอยางไร หากผลการทดสอบพบวา ชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการไมสอดคลอง
ตามแบบท่ีถายทอดความคิดไว ท างานหรือใชงานไมได หรือมีขอบกพรองที่ควรปรับปรุงแกไข จะตอง
มีการบันทึกสิ่งตางๆ เหลานี้ไว ซ่ึงขอมูลเหลานี้จะเปนขอมูลที่น าไปสูการปฏิบัติงานในขั้นปรับปรุงแก
ไขตอไป 
  ขั้นที่ 6 ปรับปรุงแกไข (Modification and Improvement) การปรับปรุงแกไข เปนการ    
วิเคราะหขอมูลที่ไดจากขั้นทดสอบวาควรปรับปรุงแกไขชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการในสวนใด ควร
ปรับปรุงแกไขอยางไร แลวจึงด าเนินการปรับปรุงแกไขในสวนนั้น จนกระท่ังชิ้นงานหรือแบบจ าลอง
วิธีการสอดคลองตามแบบที่ถายทอดความคิดไว ท างานหรือใชงานได ในขั้นตอนนี้อาจจ าเปนตอง
กลับไปท่ีขั้นตอนออกแบบและปฏิบัติการอีกครั้งเพ่ือถายทอดความคิดใหมหรืออาจกลับไปขั้นตอน
รวบรวมขอมูลและเลือกวิธีการที่เหมาะสมอีกครั้งก็ได เพ่ือใหไดสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการที่เหมาะสม
มากขึ้น 
  ขั้นที่ 7 ประเมินผล (Assessment) การประเมินผล เปนการน าชิ้นงานหรือวิธีการที่ไดสราง
ขึ้นน าไปด าเนินการแกปญหาหรือสนองความตองการที่ก าหนดไวในขั้นก าหนดปญหาหรือความตอง
การ และประเมินผลที่เกิดข้ึนวาชิ้นงานหรือวิธีการนั้นสามารถแกปญหาไดหรือไม หากผลการประเมิน
พบวา ชิ้นงานหรือวิธีการไมสามารถแกปญหาหรือสนองความตองการได ควรพิจารณาวาจ าเปนตอง
แกไขในขั้นตอนใด อย่างไร เพ่ือน าไปปรับปรุงตามกระบวนการเทคโนโลยีอีกครั้งเพ่ือท าใหการท างาน
มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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ตารางที่ 12 กระบวนการทางเทคโนโลยีที่เหมาะสม 
สพฐ 
(2551) 

วิไลลักษณ์  ชูช่วยและ
อรุณี  ลิมศิร ิ
(2551) 

สสวท.(2554) สรุปกระบวนการทาง
เทคโนโลย ี

1.ก าหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ 

1.ก าหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ 

1.ก าหนดปญหาหรือ
ความตองการ 

1.ก าหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ (Identify the 
Problem) 

2.รวบรวมข้อมลู   2.การรวบรวมข้อมูล 2.รวบรวมขอมูล 2.รวบรวมข้อมลู 
(Information 
Gathering) 

3.ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิต ิ

3.การเลือกวิธีการ
แก้ปัญหา 

3.เลือกวิธีการ 3.ออกแบบและปฏิบัติการ 
(Design and Making) 

4.ลงมือสร้าง 4.การออกแบบและปฏิบัต ิ 4.ออกแบบและ
ปฏิบัติการ 

4.ประเมินผล 
(Assessment) 

5.ประเมินผล 5.การประเมินผล 5.ทดสอบ 
6.การปรับปรุงหรือพัฒนา 6.ประเมินผล 

  7.ปรับปรุงแกไข  
 

สรุปขั้นตอนของกระบวนการทางเทคโนโลยี  เป็นขั้นตอนการแก้ปัญหา การท างานเพ่ือสร้าง
สิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการอยางใดอยางหนึ่งขึ้นมาเพ่ือแกปญหาหรือสนองความตองการของมนุษย
กระบวนการเทคโนโลยี ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนคือ  

1 ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ (Identify the Problem) เป็นการท าความเข้าใจหรือ
วิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการหรือสถานการณ์เทคโนโลยีอย่างละเอียดเพ่ือก าหนดกรอบของ
ปัญหาหรือความต้องการให้ชัดเจน 

2 รวบรวมข้อมูล (Information Gathering) เป็นการรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวกับปัญหา
หรือความต้องการที่ก าหนดไว้ในขั้นก าหนดปัญหา หรือความต้องการจากแหล่งข้อมูล เช่น ศึกษาจาก
ต ารา วารสาร บทความ สารานุกรม สืบค้นจากอินเตอร์เน็ต ระดมสมองจากสมาชิกในกลุ่มโดยควรมี
การรวบรวมข้อมูลรอบด้านให้ครอบคลุมปัญหาหรือความต้องการ ท าให้เราสามารถสรุปวิธีการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้ครบถ้วนสมบูรณ์มากขึ้น 

3 ออกแบบและปฏิบัติการ (Design and Making) เป็นการถ่ายทอดความคิดหรือล าดับ
ความคิดหรือจินตนาการให้เป็นขั้นตอน โดยใช้การร่างภาพ 2 มิติหรือการร่างภาพ 3 มิติ การร่างภาพ
ฉาย แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด และวางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอนและลงมือ
สร้างตามแนวทางที่ได้ถ่ายทอดความคิดและวางแผนการปฏิบัติงานไว้  

4 ประเมินผล (Assessment) เป็นการน าชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้สร้างขึ้นไปด าเนินการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการที่ก าหนดไว้ในขั้นก าหนดปัญหาหรือความต้องการ และประเมินผล
ที่เกิดขึ้นว่าชิ้นงานหรือวิธีการนั้นสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ หากผลการประเมินพบว่าชิ้นงานหรือ
วิธีการไม่สามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้ควรพิจารณาว่าจ าเป็นต้องแก้ไขเพ่ือน าไป
ปรับปรุงตามกระบวนการเทคโนโลยีเพ่ือท าให้การท างานมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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5.14 กระบวนกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 
กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ กระบวนการผลิต ศึกษาผู้ที่จะใช้งานผลิตภัณฑ์นั้นๆ รวมทั้ง

พัฒนารูปร่างหน้าตา และสร้างอัตลักษณ์ให้กับผลิตภัณฑ์ที่ตนออกแบบด้วย อย่างไรก็ตาม การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์คือการให้ค าแนะน าเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ในการใช้งานและการผลิต รวมถึง
รูปแบบที่เหมาะสมของผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์ที่ก าลังได้รับพัฒนาสามารถสนองความต้องการ
และสร้างความพึงพอใจให้กลุ่มผู้ใช้เป้าหมาย และในขณะเดียวกันก็ค านึงถึงปัจจัยแวดล้อมอ่ืนๆ โดย
นวลน้อย บุญวงษ์ (2542) ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณท์ดังนี้ 

1. การก าหนดขอบเขตของปัญหา (Location of Problem) การน าโจทย์หรือปัญหาที่ได้รับ
ในงานออกแบบน ามาศึกษาพิจารณาให้เข้าใจถึงเง่ือนไขต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับการก าหนดขอบเขตการ
ท างานเพ่ือแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมไม่กว้างหรือแคบจนเกินไป 

 2. การค้นหาข้อมูล (Data) การศึกษาและรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ น ามา
จัดจ าแนกอย่างเป็นระบบตามหัวข้อที่มีความสัมพันธ์กับปัญหาข้อมูลมีคุณค่าช่วยให้เกิดความรู้ความ
เข้าใจและช่วยเสนอแนะวิธีการต่างๆส าหรับแก้ปัญหา 

3. การวิเคราะห์ (Analysis) การน าข้อมูลที่จ าแนกไว้มาแยกแยะ เปรียบเทียบ และจัดให้เกิด
ความสัมพันธ์กัน ผลจากการวิเคราะห์จะช่วยเสนอแนะตั้งแต่ทางเลือก จนถึงเกณฑ์ส าหรับการ
พิจารณาทางเลือกต่างๆ ในการแก้ปัญหา 

4. การสร้างแนวความคิดหลัก (Conceptual Design) ใช้เทคนิคต่างๆ เพ่ือสร้างสรรค์
แนวความคิดหลักในการออกแบบ แนวความคิดหลักควรมีลักษณะที่สามารถแก้ปัญหาที่ส าคัญ ได้
อย่างตรงประเด็นและมีความกว้างครอบคลุมการแก้ปัญหาย่อยมีความแปลกใหม่ไม่ซ้ ากับแนวทางท่ี
เคยมีมาก่อน และยังมีลักษณะเป็นความคิดหรือสมมุติฐาน ที่อาจจะยังเป็นนามธรรมนอกจากนี้ 
แนวความคิดในการออกแบบไม่ได้มีอยู่เพียงครั้งเดียว โดยเฉพาะส าหรับปัญหาที่ซับซ้อนในระยะแรก
เป็นการสร้างแนวความคิดโดยรวมและเมื่อท าการออกแบบก็จะมีการสร้างแนวเสริมตามไปแต่ละ
ขั้นตอนหรือทุกๆระดับการแก้ปัญหาทั้งนี้ เพ่ือให้การออกแบบลึกลงไปทุกขั้นตอนสามารถท าได้อย่าง
สร้างสรรค์มากข้ึน 

5. การออกแบบร่าง (Prelinary Design) การน าแนวความคิดหลักมาตีความแปรรูป หรือ
ประยุกต์สร้างขึ้นจากสิ่งที่เป็นนามธรรมได้กลายเป็นรูปธรรม มีตัวตนมองเห็นและจับต้องได้ ด้วยการ
ร่างเป็นภาพ 2 มิติหรือสร้างหุ่นจ าลอง 3 มิติแบบร่างควรมีจ านวนมาก มีความแตกต่างหลากหลาย
ทางด้านรูปร่าง หน้าตา ขนาด ส่วนประกอบ ตั้งแต่โครงสร้างถึงส่วนประกอบย่อย พร้อมทั้งให้
ค าอธิบาย หรือกราฟฟิกแสดงหลักวิธีการและความคิดเห็นของผู้ออกแบบต่อแบบเหล่านั้น 

6. การคัดเลือก (Selelction) การน าแบบร่างที่สร้างขึ้นเป็นจ านวนมาก เปรียบเทียบโดยใช้
หลักเกณฑ์ท่ีได้จากการวิเคราะห์ เพ่ือคัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมสูงสุดสามารถแก้ปัญหาได้ส าเร็จ 
ด้วยวิธีการที่ง่ายประหยัดและมีความเป็นไปได้จริงทั้งในการผลิตและการตลาด 

7. การออกแบบรายละเอียด (Detail Design) การน าแบบที่ผ่านการพิจารณาเลือกแล้วมา
พัฒนาต่อไปจนถึงขั้นรายละเอียดของส่วนประกอบย่อยต่างๆ เพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์ครบถ้วนมาก
ยิ่งขึ้น การออกแบบรายละเอียดจะเกิดขึ้นขณะเขียนแบบ  
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8. การประเมินผล (Evaluation) การน าแบบที่ส าเร็จทั้งในลักษณะงาน 2 มิติและ 3 มิติมา
ท าการประเมินผลงานนั้นๆ ว่ามีความถูกต้องและครบถ้วนตามขอบเขตและจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้เพียงใด
การประเมินผลช่วยให้รู้ระดับคุณภาพของงานออกแบบและเป็นการตรวจสอบขั้นสุดท้ายก่อนการ
ลงทุนผลิตและจ าหน่าย  
 สุวัฒน์ชัย ไชยพันธ์และคณะ (2015) ขั้นตอนการสร้างสรรค์ออกแบบผลิตภัณฑ์ประกอบด้วย 
6 ขั้นตอน 

1.การตีปัญหา (Problem Identification) ในขั้นตอนนี้เป็นการน าผลวิเคราะห์ข้อมูล และ
แนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ มาจัดหมวดหมู่ตามความส าคัญตามหลักการออกแบบคือ หน้าที่ใช้
สอย (Function) ความปลอดภัย (Safety) ความสะดวกสบายในการใช้ (Ergonomics) และวัสดุและ
กรรมวิธีการผลิต (Materials and Production) และสรุปเป็นแนวทางในการออกแบบ (Concept of 
Design) 

2.การสร้างความริเริ่มเบื้องต้น (Preliminary Ideas) ในขั้นตอนนี้เป็นการสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลต่างๆ กับความคิดสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ โดยการสเกตซ์และจดบันทึก (Sketching and 
Notes) เป็นแบบร่าง 2 มิติ หรือ 3 มิติ  

3.การกลั่นกรองการออกแบบ (Design Refinement) ในขั้นตอนนี้เป็นการคัดเลือกแบบ
ต่างๆ ของผลิตภัณฑ์ จากภาพร่างและหุ่นจ าลอง เพ่ือการศึกษาถ่ายทอดข้อมูลและปัจจัยต่างๆ ให้
เป็นรูปธรรม  

4.การวิเคราะห์ (Analysis) ในขั้นตอนนี้เป็นการน าผลจากขั้นตอนที่ 3 มาสร้างหุ่นจ าลองเพ่ือ
การวิเคราะห์เพ่ือ น าไปตัดสินใจ  

5.การตัดสินใจ (Decision) เป็นกระบวนการตัดสินใจที่อยู่บนพื้นฐานของปัจจัยทางด้านการ
ออกแบบ โดยน า หุ่นจ าลองน ามาพิจารณาตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไขและน าไปสู่การสร้างต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์  

6.การท าให้เกิดเป็นผลส าเร็จ (Implementation) ในขั้นตอนนี้เป็นการน าผลในขั้นการ
ตัดสินใจ น ามาสร้างต้นแบบ  

ศิริชัย ยศวังใจ (2558) กล่าวว่ากระบวนการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์นั้นเป็น
กระบวนการพ้ืนฐานที่มีล าดับ ขั้นตอนของการรวบรวมข้อมูลจากหน่วยงานที่เก่ียวข้อง เช่น ฝ่าย
การตลาด ฝ่ายออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ ฝ่ายการการผลิต ไปใช้ในการวิเคราะห์ต่อไป โดยแบ่ง
ออกเป็น 4 เฟส ดังนี้  

1. กระบวนการวางแผนและการจ าแนกรูปแบบ (Planning and Task Clarification) 
กระบวนการแรกเป็นการระบุกลุ่มของตลาดที่พัฒนาผลิตภัณฑ์โดยรับความต้องการพ้ืนฐานหรือความ
ต้องการ (Customer Requirements) ที่คาดหวังว่าต้องมีของลูกค้าซึ่งข้อมูลได้รับจากการวิจัยของ
ฝ่ายการตลาด ฝ่ายขายและฝ่ายบริการ ทีมออกแบบจะต้องแปลความต้องการของลูกค้าเป็นข้อมูล
ทางเทคนิคเพ่ือระบุข้อก าหนดของแบบผลิตภัณฑ์ (Specification of Information) 

2. สร้างแนวคิดการออกแบบ (Conceptual Design) การสร้างแนวคิดการออกแบบเกิดจาก
การรับความต้องการของลูกค้า (Customer Requirements) แล้วหาวิธีการต่างๆ ที่จะสามารถ
อธิบายรูปแบบ หน้าที่การท างาน (Working Principle) โครงสร้างการท างาน (Working Structure) 



 107 
 
และคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์(Product Properties) แนวคิดของผลิตภัณฑ์ อาจจะเป็นข้อความหรือ
รูปภาพก็ได้ กระบวนการนี้เป็นกระบวนการที่ทีมออกแบบจะเริ่มสร้างสรรค์วิธีการต่างๆ เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของลูกค้า 

3. การออกแบบเชิงรูปธรรม (Embodiment Design) หลังจากได้แนวคิดการออกแบบทีม
นักออกแบบจะท าการก าหนดโครงสร้างผลิตภัณฑ์ซึ่งจะเป็นพิจารณาข้อดีและข้อเสียของแต่ละแบบ
หรือเลือกตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ความสมบูรณ์ของการออกแบบจะต้องมีการตรวจสอบส่วนที่
เกี่ยวข้อง 

4. การออกแบบรายละเอียด (Detail Design) ในขั้นตอนนี้จะเป็นการจัดเตรียมรูปแบบ 
ขนาด หรือคุณสมบัติต่างๆ ที่แบ่งออกมา โดยสุดท้ายต้องก าหนดวัตถุดิบ ประเมินปัญหาการผลิต 
ประเมินต้นทุน และข้อมูลการผลิตทั้งหมดเพ่ือประกอบการพิจารณาในขั้นต่อไปโดยแสดงในรูปแบบ
เอกสารการผลิตผลิตภัณฑ์ 

มนตรี สมไร่ขิงและคณะ (2560) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบ
และเทคโนโลยี) เพ่ือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ 
ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะและกระบวนการที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตผ่านการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นการลงมือปฏิบัติ ซึ่งทักษะและกระบวนการส าคัญของวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ดังนี้  

1. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานประกอบไป
ด้วย ขั้นตอนดังนี้ 1.1) ขั้นระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท า ความเข้าใจปัญหาหรือ
ความต้องการวิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหาเพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่ง
จะน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการในการแก้ปัญหา 1.2) ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทาง
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี หรือศาสตร์อื่นๆ ที่เก่ียวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหาเพื่อน า 
ไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 1.3) ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็น
การน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการแก้ปัญหา 
โดยค านึงถึงเงื่อนไขหรือทรัพยากรที่มีอยู่ แล้วออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา โดยอาจร่างภาพ เขียน
เป็นแผนภาพ หรือผังงาน 1.4) ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and 
Development) เป็นการก าหนดล าดับขั้นตอนของการแก้ปัญหา และเวลาในการด าเนินงานแต่ละ
ขั้นตอนแล้วลงมือแก้ปัญหาตามท่ีออกแบบ 1.5) วางแผนไว้ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, Evaluation and Design Improvement) เป็นการ
ทดสอบและประเมินผลการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการ โดยผลที่ได้อาจน ามาใช้ในการปรับปรุงและ
พัฒนาการแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นและ 1.6) ขั้นน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา
หรือชิ้นงาน (Presentation) เป็นการน าเสนอแนวคิดและข้ันตอนการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนา
วิธีการให้ผู้อื่นเข้าใจทั้งนี้ในการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนั้นไม่ได้มีล าดับ
ขั้นตอนที่แน่นอนโดยขั้นตอนทั้งหมดสามารถย้อนกลับไปมาได้ และอาจมีการท างานซ้ า (iterative 
cycle) ในบางขั้นตอนหากต้องการพัฒนาหรือปรับปรุงให้ดีขึ้น 
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2. การคิดเชิงระบบ เป็นการคิดถึงสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่มองภาพรวมเป็นระบบ โดยมีหลักการและ
เหตุผล มีการจัดระเบียบข้อมูลหรือความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ ให้เป็นแบบแผนหรือ
กระบวนการที่ชัดเจน 

3. ความคิดสร้างสรรค์ เป็นการใช้เทคนิคในการสร้างสรรค์มุมมองอย่างหลากหลายและ
แปลกใหม่ ซึ่งอาจจะพัฒนาจากของเดิมหรือคิดใหม่ วิเคราะห์และประเมินแนวคิดเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ให้ได้มากท่ีสุด น าไปสู่การลงมือปฏิบัติตามความคิดสร้างสรรค์ให้ได้ผลส าเร็จที่เป็นรูปธรรม 
ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 ลักษณะ คือ 3.1) ความคิดริเริ่ม เป็นความสามารถในการคิดท่ี
แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดเดิม ประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ไม่ซ้ ากับของเดิม 3.2) ความคิดคล่อง เป็น
ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณมากในเวลาจ ากัด 3.3) 
ความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง ดัดแปลง
จากสิ่งหนึ่งไปเป็นหลายสิ่งได้และ 3.4) ความคิดละเอียดลออ เป็นความสามารถในการคิดรายละเอียด
หรือขยายความคิดหลักให้สมบูรณ์ และรวมถึงการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ อย่างมี
ความหมาย 

4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการคิดโดยใช้เหตุผลที่หลากหลายเหมาะสมกับ
สถานการณ์ มีการวิเคราะห์และประเมินหลักฐานและข้อคิดเห็นด้วยมุมมองที่หลากหลาย สังเคราะห์ 
แปลความหมาย และลงข้อสรุปได้อย่างสมเหตุสมผล รวมทั้งสะท้อนความคิดโดยใช้ประสบการณ์และ
กระบวนการเรียนรู้ 

5. การคิดวิเคราะห์ เป็นการจ าแนก แจกแจงองค์ประกอบต่างๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือเรื่อง
ใดเรื่องหนึ่ง และหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหาสาเหตุที่แท้จริง
ของสิ่งที่เกิดขึ้น 

6. การสื่อสาร เป็นการเรียบเรียงความคิดและสื่อสารแนวคิดในการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
อย่างชัดเจนสามารถใช้วิธีการสื่อสารเพื่อให้บรรลุเป้าหมายได้หลายรูปแบบ เช่น การพูด การเขียน
บรรยาย การร่างภาพ และการใช้สื่อมัลติมีเดีย 

7. การท างานร่วมกับผู้อ่ืน เป็นความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน มีความยืดหยุ่น มี
ความรับผิดชอบร่วมกัน เคารพในความคิด เห็นคุณค่า และเข้าใจบทบาทของผู้อ่ืน เพ่ือท า งานให้
บรรลุเป้าหมายร่วมกัน  
ตารางที่ 13 ทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
นวลนอ้ย บุญวงษ ์
(2542) 

ศิริชัย ยศวังใจ 
(2558) 

สุวัฒน์ชัย ไชยพันธ์
และคณะ 
(2015) 

มนตรี สมไร่ขิงและ
คณะ 
(2560) 

สรุปทักษะการ
ออกแบบผลิตภัณฑ ์

1.การก าหนดขอบเขต
ของปัญหา 

1.กระบวนการ
วางแผนและการ
จ าแนกรูปแบบ 

1.การตีปัญหา 1. กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

1.การวางแผน 

2.การค้นหาข้อมูล 2.สร้างแนวคิดการ
ออกแบบ 

2.การสรา้งความ
ริเริม่เบื้องต้น 

2.การคิดเชิงระบบ 2.การวิเคราะห ์

3.การวิเคราะห ์ 3.การออกแบบเชิง
รูปธรรม 

3.การสรา้งความ
ริเริม่เบื้องต้น 

3.ความคิด
สร้างสรรค ์

3.การสรา้ง
แนวความคิดหลัก 
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นวลนอ้ย บุญวงษ ์
(2542) 

ศิริชัย ยศวังใจ 
(2558) 

สุวัฒน์ชัย ไชยพันธ์
และคณะ 
(2015) 

มนตรี สมไร่ขิงและ
คณะ 
(2560) 

สรุปทักษะการ
ออกแบบผลิตภัณฑ ์

4.การสรา้ง
แนวความคิดหลัก 

4.การออกแบบ
รายละเอียด 

4.การวิเคราะห ์ 4.การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

4.การออกแบบร่าง 

5.การออกแบบร่าง 5การตัดสินใจ 5.การคิดวิเคราะห ์ 5.การคัดเลือก 
6.การคัดเลือก 6.การท าให้เกิดเป็น

ผลส าเร็จ 
6.การสื่อสาร 6.การท าให้เกิดเป็น

ผลส าเร็จ 
7.การออกแบบ
รายละเอียด 

7.การท างาน
ร่วมกับผู้อื่น 

7.การประเมินผล 

8.การประเมินผล     
 

สรุปกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ เป็นการสร้างสรรค์มุมมองอย่างหลากหลายและแปลก
ใหม่ ซึ่งอาจจะพัฒนาจากของเดิมหรือคิดใหม่ วิเคราะห์และประเมินแนวคิดเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ น าไปสู่การลงมือปฏิบัติตามความคิดสร้างสรรค์นั้น ประกอบด้วย 7 ขั้นคือ 1) การวางแผน 
กระบวนการแรกเป็นการระบุกลุ่มของตลาดที่พัฒนาผลิตภัณฑ์โดยรับความต้องการพ้ืนฐานหรือความ
ต้องการ ที่ได้รับในงานออกแบบน ามาศึกษาพิจารณาให้เข้าใจถึงเงื่อนไขต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับการ
ก าหนดขอบเขตการท างานเพ่ือแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมน ามาจัดจ าแนกอย่างเป็นระบบ มาจัด
หมวดหมู่ตามความส าคัญตามหลักการออกแบบคือ หน้าที่ใช้สอย (Function) ความปลอดภัย 
(Safety) ความสะดวกสบายในการใช้ (Ergonomics) และวัสดุและกรรมวิธีการผลิต (Materials and 
Production) และสรุปเป็นแนวทางในการออกแบบ (Concept of Design) 2) การวิเคราะห์ การน า
ข้อมูลที่จ าแนกไว้มาแยกแยะ เปรียบเทียบ และจัดให้เกิดความสัมพันธ์กัน ผลจากการวิเคราะห์จะ
ช่วยเสนอแนะตั้งแต่ทางเลือก จนถึงเกณฑ์ส าหรับการพิจารณาทางเลือกต่างๆ ในการแก้ปัญหา 3) 
การสร้างแนวความคิดหลัก การใช้เทคนิคต่างๆ เพ่ือสร้างสรรค์แนวความคิดหลักในการออกแบบ มี
ลักษณะที่สามารถแก้ปัญหาที่ส าคัญ เป็นการคัดเลือกแบบต่างๆ ของผลิตภัณฑ์ จากภาพร่างและ
หุ่นจ าลอง เพ่ือการศึกษาถ่ายทอดข้อมูลและปัจจัยต่างๆ ให้เป็นรูปธรรม ความสมบูรณ์ของการ
ออกแบบจะต้องมีการตรวจสอบส่วนที่เกี่ยวข้อง 4) การออกแบบร่าง ท าการก าหนดโครงสร้าง
ผลิตภัณฑ์ซึ่งจะเป็นพิจารณาข้อดีและข้อเสียของแต่ละแบบหรือเลือกตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ ความ
สมบูรณ์ของการออกแบบจะต้องมีการตรวจสอบส่วนที่เกี่ยวข้อง น าแบบร่างที่สร้างข้ึนเป็นจ านวน
มาก เปรียบเทียบโดยใช้หลักเกณฑ์ท่ีได้จากการวิเคราะห์ มาสร้างหุ่นจ าลองเพ่ือการวิเคราะห์เพื่อ
น าไปตัดสินใจคัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมสูงสุดสามารถแก้ปัญหาได้ส าเร็จ 5) การคัดเลือก การ
น าแบบร่างที่สร้างขึ้นเป็นจ านวนมาก เปรียบเทียบโดยใช้หลักเกณฑ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ เพ่ือ
คัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมสูงสุดสามารถแก้ปัญหาได้ส าเร็จ 6) การท าให้เกิดเป็นผลส าเร็จ น า
แบบที่ส าเร็จทั้งในลักษณะงาน 2 มิติและ 3 มิติมาท าการประเมินผลงานนั้นๆ เลือกแล้วมาพัฒนา
ต่อไปว่ามีความถูกต้องและครบถ้วนตามขอบเขตและจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ และ 7) การประเมินผล 
ตรวจสอบประเมินค่าความส าเร็จของผลงานมีความถูกต้องและครบถ้วนตามขอบเขตและจุดมุ่งหมาย
ที่ตั้งไว้เพียงใด 
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5.15 กระบวนกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี 
Harvard Business school (2555); Tidd &  John (2013) เสนอว่า นวัตกรรมในองค์การ

แบ่งเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 1) นวัตกรรมด้านผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) เพ่ือการเปลี่ยนแปลง
สินค้าและบริการ 2) นวัตกรรมด้านกระบวนการ (Process Innovation) เพ่ือการเปลี่ยนแปลง
กระบวนการผลิต การท างาน 3) นวัตกรรมต าแหน่ง ผลิตภัณฑ์ (Position Innovation) เพ่ือการ
เปลี่ยนแปลงที่เก่ียวข้องกับรูปแบบในการน าเสนอหรือ การวางต าแหน่งของสินค้าและบริการ และ 4) 
นวัตกรรมกระบวนทัศน์ (Paradigm Innovation) เพ่ือการเปลี่ยนแปลงที่เกี่ยวข้องกับกรอบความคิด 
(Mental model) และกระบวนทัศน์ (Paradigm) ส่วนด้านการเรียนการสอน ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ 
(2558) สามารถแบ่งประเภทของนวัตกรรมออกเป็น 5 ประเภทดังนี้ 1) นวัตกรรมด้านหลักสูตร เป็น
วิธีการใหม่ๆในการพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมและตอบสนองต่อความต้องการ
ของบุคคลมากข้ึน 2) นวัตกรรมด้านการเรียนการสอน เป็นวิธีการเชิงระบบในการปรับปรุงและคิดค้น
พัฒนาวิธีการสอนแบบใหม่ๆที่ตอบสนองการเรียนรายบุคคลและเน้นผู้เรียนเป็นจุดศูนย์กลาง 3) 
นวัตกรรมสื่อการสอน เป็นการเรียนการสอนน าศักยภาพของเทคโนโลยีเหล่านี้มาใช้ในการผลิตสื่อการ
เรียนการสอนแบบใหม่ๆ 4) นวัตกรรมการวัดและประเมินผล เป็นเครื่องมือเพ่ือการวัดและ
ประเมินผลได้อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว และ 5) นวัตกรรมการจัดการบริหาร เป็นการใช้
นวัตกรรมสารสนเทศมาช่วยในการบริหารจัดการเพ่ือการตัดสินใจของผู้บริหารให้มีความรวดเร็วและ
ทันเหตุการณ ์

บรรดล สุขปิติ (2544) ได้อธิบายกระบวนการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาไว้ 6 ขั้นตอน 
ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 การก าหนดวัตถุประสงค์ในการพัฒนา เมื่อครูผู้สอนได้ระบุปัญหาการสอนได้อย่าง
ชัดเจนแล้ว สิ่งส าคัญที่จะต้องด าเนินการก็คือจะต้องก าหนดวัตถุประสงค์ในการพัฒนาการเรียนการ
สอนให้แน่ชัดลงไป  และจะต้องเป็นวัตถุประสงค์ที่ เป็นไปได้ด้วย  เพราะหากไม่มีการก าหนด
วัตถุประสงค์ของการพัฒนาไว้ก็จะท าให้การพัฒนาขาดทิศทางและการประเมินผลส าเร็จในการ
พัฒนาการเรียนการสอนก็ท าไม่ได้ ครูที่จะพัฒนาการเรียนการสอนควรตระหนักในความส าคัญและ
เขียนวัตถุประสงค์ของการพัฒนาของตนให้ชัดเจน เหมาะสม และใกล้เคียงกับความเป็นจริงที่จะ
ปฏิบัติได้ ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาค้นคว้าเพ่ือก าหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม ขั้นนี้เป็นขั้น
ที่จะก าหนดกรอบแนวคิดของกระบวนการในการพัฒนานวัตกรรมที่จะจัดท าขึ้น  โดยครูจ าเป็นต้อง
ศึกษาค้นคว้หลักวิชา แนวคิดทฤษฎี ศึกษาวิธีสอน และผลงานการวิจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้องตรงกับ
วัตถุประสงค์ในการพัฒนาการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้แล้วน ามาผสมผสานกับความคิดและ
ประสบการณ์ของครูเอง เพ่ือจัดสร้างเป็นต้นแบบของนวัตกรรมที่จะน ามาใช้แก้ปัญหาหรือพัฒนาการ
เรียนรู้ของนักเรียน ก่อนตัดสินใจเลือกใช้นวัตกรรมอะไรควรต้องมีการศึกษาค้นคว้าเป็นอย่างดีมาก่อน 
และมีข้อสังเกตเกี่ยวกับประเด็นนี้ 3 ข้อ คือ 1) นวัตกรรมที่เหมาะสม คือ นวัตกรรมที่สามารถลด 
หรือ แก้ปัญหาการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างแท้จริง โดยสามารถพิสูจน์ได้จากการตรวจสอบว่าเมื่อ
น ามาใช้แล้วช่วยท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการได้  2) นวัตกรรมต้องมีความส าคัญและมี
คุณประโยชน์ การพิจารณาความส าคัญและคุณประโยชน์ของนวัตกรรมให้ดูที่เหตุผลความจ าเป็นของ
ปัญหา ถ้ามีข้อมูลแสดงว่านักเรียน ส่วนใหญ่มีความบกพร่องในวัตถุประสงค์นี้  และมีผลกระทบ
ร้ายแรงต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนก็เห็นควรสนับสนุนว่าสมควรสร้างนวัตกรรมนั้นได้  และ 3) ก่อน
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ตัดสินใจเลือกใช้นวัตกรรมอะไร ควรศึกษาคุณลักษณะหรือเงื่อนไขของนวัตกรรมประเภทนั้น ลักษณะ
เนื้อหาวิชาที่ใช้นวัตกรรม ทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้องและตัวอย่างการใช้นวัตกรรมของคนอ่ืนๆ ที่
ผ่านมา ขั้นตอนที่ 3 การสร้างต้นแบบนวัตกรรม เมื่อตัดสินใจได้ว่าจะเลือกจัดท านวัตกรรมชนิดใด 
ครูผู้สอนต้องศึกษาวิธีการจัดท านวัตกรรมชนิดนั้นๆ อย่างละเอียด เช่น จะจัดท าบทเรียนส าเร็จรูป
เรื่องเลขยกก าลังวิชาคณิตศาสตร์ ชั้น ม.3 ต้องศึกษาค้นคว้าวิธีการจัดท าบทเรียนส าเร็จรูปว่ามีวิธีการ
จัดท าอย่างไร จากเอกสารต าราที่เกี่ยวข้องแล้วจัดท าต้นแบบบทเรียนส าเร็จรูปให้สมบูรณ์ตาม
ข้อก าหนดของวิธีการท าบทเรียนส าเร็จรูป และต้นแบบของนวัตกรรมที่ดีควรมีองค์ประกอบย่อยๆ 
ได้แก่ 1) ชื่อนวัตกรรม 2) วัตถุประสงค์ของการใช้นวัตกรรม 3) ทฤษฎีหรือหลักการที่ใช้ในการสร้าง
นวัตกรรม 4) ส่วนประกอบของนวัตกรรม 5) ลักษณะทางเทคนิค และ 6) แนวการใช้นวัตกรรม 
ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของนวัตกรรมต้นแบบ  การตรวจสอบต้นแบบของ
นวัตกรรมที่จัดสร้างขึ้นเสร็จแล้วจะด าเนินการ 2 ลักษณะ คือ การตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ และการ
ตรวจสอบโดยการทดลองใช้กับผู้เรียนกลุ่มเล็ก ขั้นตอนที่ 5 การทดลองใช้ในชั้นเรียนปกติ เป็นการ
ทดลองใช้นวัตกรรมเพ่ือพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียน ตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ โดยน านวัตกรรมที่
ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างประมาณ 30-100 คน โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิง
ทดลองแบบใดแบบหนึ่งแต่หากเป็นไปได้ควรเป็นการวิจัยทดลองเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม การทดลองในขั้นนี้เป็นการทดลองเพ่ือพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนโดยใช้นวัตกรรมที่
สร้างข้ึน จึงจ าเป็นต้องใช้รูปแบบการทดลองที่มีการควบคุมอย่างรัดกุม เพ่ือดูสัมฤทธิผลของนวัตกรรม
ชิ้นนั้นในการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้  ถ้าการทดลองในขั้นนี้ไม่
ปรากฏผลในการพัฒนาคุณลักษณะของผู้ เรียนอย่างชัดเจน  ครูผู้สอนจ าเป็นต้องทบทวนดู
วิธีด าเนินการทดลองหรือการควบคุมตัวแปรต่างๆ ว่ารัดกุมเพียงพอหรือไม่ เพ่ือการอภิปรายผลการ
ทดลองได้อย่างมีเหตุผล หรือมิฉะนั้นอาจจะต้องท าการทดลองใหม่กับกลุ่มตัวอย่างอ่ืนๆ เพ่ิมเติมขึ้น
อีกครั้ง ขั้นตอนที่ 6 การเผยแพร่และน าไปใช้เป็นประจ า ในการทดลองใช้ในชั้นเรียนปกตินั้นหากมีผล
การทดลองเป็นที่น่าพอใจกล่าวคือ สามารถยืนยันคุณภาพของนวัตกรรมที่สร้างขึ้นได้ ก็ควรมีการน า
นวัตกรรมนั้นไปใช้กับการเรียนการสอนตามปกติของครู และน านวัตกรรมนั้นไปเผยแพร่ในลักษณะ
ขยายผลให้ครูคนอ่ืนได้ทดลองใช้ และเมื่อได้ทดลองใช้พร้อมปรับปรุงแก้ไขหลายๆ ครั้งแล้ว ก็อาจ
จัดท านวัตกรรมนั้นเพื่อบริการหรือจ าหน่ายต่อไป 

แคทซ์ (2549) ได้อธิบายว่า นวัตกรรมมีกระบวนการที่เริ่มจากการกระท าที่สร้างสรรค์สอง
อย่าง ได้แก่ การก่อเกิดความคิดใหม่ และการรับรู้ถึงสิ่งที่เป็นโอกาส โดยก่อนอ่ืน คนจะต้องมีความรู้
ความเข้าใจที่ลึกซ้ึงเกี่บวกับสิ่งใหม่เสียก่อน บางครั้งการก่อเกิดความคิดใหม่อาจจะอยู่ในรูปของความ
เข้าใจด้านเทคนิคล้วนๆ แต่ยังไม่รู้ว่าจะน าไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ได้อย่างไรส่วนใหญ่แล้วสิ่งที่จะช่วย
ให้เกิดความรู้ความเข้าใจที่ลึกซึ้งก็คือ การสังเกตและท าความเข้าใจปัญหา (Problem) หรือโอกาส 
(Opportunity) การรับรู้ถึงสิ่งที่เป็นปัญหาและโอกาสจะเกิดขึ้นเมื่อมีสิ่งมากระตุ้น เมื่อโอกาสเป็นที่
รับรู้แล้วก็จะมีการบ่มเพาะความคิดให้ถึงจุดหนึ่งที่จะต้องตอบค าถามให้ได้ว่า  ความคิดนี้จะได้ใช้ผล
หรือไม่ มีประโยชน์หรือมีคุณค่ามากน้อยเพียงใด มีความรู้ความเชี่ยวชาญที่จะท าความคิดให้ส าเร็จได้
หรือไม่ ดังนั้น องค์ประกอบต่างๆ ในกระบวนการของนวัตกรรมจึงประกอบด้วย  1) การก่อเกิด
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ความคิดใหม่ 2) การรับรู้ถึงปัญหาและโอกาส 3) การประเมินความคิด 4) การพัฒนา และ 5) การใช้
ประโยชน์  

ในกระบวนการสนับสนุนให้เกิดการสร้างนวัตกรรมนั้น (มณฑลี ศาสนนันทน์, 2552) กล่าวว่า
เป็นมุมมองที่กว้างขึ้นในระดับสังคมแสดงให้เห็นว่านวัตกรรมเป็นกระบวนการที่เกิดจากปฏิสัมพันธ์
ระหว่างวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ การเมือง เศรษฐศาสตร์และนโยบายสาธารณะที่ช่วยสนับสนุน
กระบวนการอีกด้วย นวัตกรรมไม่ได้เกิดจากกิจกรรมจะเกิดจากปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นพร้อมพร้อมกัน
ของในหลายเหตุการณ์ โดยล าดับขั้นตอนของการคิดและการเรียนรู้นั้น ส่วนใหญ่มักจะเริ่มต้นจากสิ่ง
ที่ท าให้คิด หรือวัตถุที่เป็นเงื่อนไข ปัจจัยของการคิดและการเรียนรู้  โดยมีพัฒนาการสามารถการ
ประยุกต์ใช้อย่างเป็นขั้นตอน ซึ่งเริ่มตั้งแต่การเข้าใจในความหมาย การเห็นข้อมูลข้อเท็จจริงในระดับ
ปรากฏการณ์หรือข้อมูล (Data) การรับรู้ในระดับสารสนเทศ (Information) ซึ่งเป็นความเข้าใจต่อ
จากระดับปรากฏการณ์ข้อเท็จจริงไปจนถึงระดับความรู้ (Knowledge) ที่เป็นประสบการณ์ของการ
รับรู้และความเข้าใจของเบื้องลึกที่มากกว่าระดับของปรากฏการณ์  และพัฒนาไปถึงขั้นปัญญา
(Wisdom) ความรู้แจ้ง (Insight) ที่เป็นความเข้าใจอย่างลึกซึ้งจนสามารถมองเห็นปรากฏการณ์และ
สิ่งต่างๆ ในภาพรวมได้อย่างเชื่อมโยง การเชื่อมโยงความรู้และวิธีคิดจึงเป็นบ่อเกิดแห่งการสร้างสรรค์
ทางปัญญาก่อนที่จะแสดงผลลัพธ์ออกมาในรูปแบบของการกระท าและนวัตกรรม โดยมีกระบวนการ
เรียนรู้ซึ่งอาจเริ่มตั้งแต่ การรับรู้จากการฟัง การอ่าน การตั้งค าถาม การคาดการณ์ การสนทนาอย่าง
สร้างสรรค์ และการคิดทบทวน ซึ่ง ชนรดา อินเที่ยง (2548) ได้เสนอวิธีคิดเพ่ือน าไปสู่การสร้าง
นวัตกรรมโดยการใช้ค าถามที่หลากหลายเพ่ือให้เกิดความคิดใหม่  ได้แก่ ท าให้รวมกันได้ไหม 
(Combine) ท าให้แยกกันได้ ไหม  (Seperate) ท าให้ เล็กลงได้ ไหม  (Smaller) เอาออกได้ ไหม 
(Eliminate) ท าให้เหมือนกันได้ไหม (Same) ท าให้เบาลงได้ไหม (Weighting) ใช้เวลาน้อยลงได้ไหม 
(Time) ใช้คนน้อยลงได้ไหม (Man Power) ความรู้ วิธีคิด และประสบการณ์ จึงเป็นส่วนส าคัญแห่ง
การสร้างนวัตกรรม ดังนั้นการสร้างนวัตกรรมจึงต้องอาศัยทั้งความคิดสร้างสรรค์และความรู้ กิจกรรม
ที่สร้างความมั่นคงจากความรู้นั้นยิ่งท า ยิ่งใช้ หรือยิ่งด าเนินการมากเท่าไหร่ ตัวปัจจัยหลัก คือ 
นวัตกรรม และความรู้ จะยิ่งงอกงามมากขึ้นเท่านั้น อยู่ในสภาพที่เรียกว่า ยิ่งใช้ ยิ่งงอกงาม เป็นการ
เพ่ิมพูนคุณค่าแห่งความรู้นั้นให้มากยิ่งขึ้น และก่อให้เกิดประโยชน์ต่อทั้งตนเอง และส่วนรวม เป็น
แนวทางในการพัฒนาที่ยั่งยืนนอกจากนี้ องค์ประกอบส าคัญอีกประการหนึ่งที่ท าให้เกิดการพัฒนา
นวัตกรรม คือ การสั่งสมการเรียนรู้ ซึ่งต้องอาศัยการถ่ายทอดความรู้และการเรียนรู้  
 มนตรี วงษ์สะพาน (2554) สรุปว่านวัตกรรมที่สร้างขึ้นสามารถจัดเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการท างานได้ ดังนั้นกระบวนการสร้างนวัตกรรมจึงสามารถอธิบายรายละเอียดขั้นตอนการ
ด าเนินงาน ดังนี้ 

1. การสร้างกรอบแนวคิดเป็นการศึกษาเรียนรู้แนวคิดใหม่ๆ เพ่ือน ามาใช้แก้ปัญหาหรือ
พัฒนางาน โดยอาศัยความคิดสร้างสรรค์หรือความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) เพ่ือสร้าง 
ค้นหา และรวบรวมแนวคิดที่จะน าไปสู่ความส าเร็จในลักษณะที่แตกต่างออกไปจากแนวคิดเดิมที่เคยมี
ประสบการณ์มาก่อน หรือที่เคยได้รับรู้มาก่อน เพ่ือให้ได้แนวคิดใหม่ที่น าไปสู่การสร้างนวัตกรรมต่อไป
ประกอบด้วยวิธีการ 3 ส่วนได้แก่ 1.1) วิเคราะห์สภาพและปัญหาของงาน เป็นการพิจารณา
สถานการณ์ต่างๆ ที่ไม่พึงประสงค์ในปัจจุบัน พิจารณาสถานการณ์ต่างๆ ที่เป็นบริบทเกี่ยวข้องที่
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น าไปสู่ปัญหา และพิจารณาสภาวะความส าเร็จที่พึงประสงค์ในอนาคต 1.2 ) ศึกษาความรู้และแนวคิด
ทฤษฎีต่างๆ เพ่ิมเติมเพ่ือให้เข้าใจโครงสร้างของปัญหาและมีแนวคิดวิธีการที่ถูกต้องเหมาะสมในการ
แก้ไขปัญหามากยิ่งขึ้น น าไปสู่การพัฒนาวิธีการที่สอดคล้องกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เป็นรูปธรรม และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และ 1.3) การก่อเกิดแนวคิด (Idea Generation) เป็น
การน าประเด็นต่างๆ ที่ได้จากการวิเคราะห์บริบทมาก าหนดเป็นแนวคิดใหม่ โดยแหล่งในการสร้าง
แนวคิดท่ีจะท าให้เกิดแนวคิดใหม่ ได้แก่ ความรู้ใหม่จากการวิจัย การใช้ประโยชน์จากความคิดของคน
อ่ืน การเรียนรู้จากกลุ่มอ่ืนที่ประสบความส าเร็จ 

2. การออกแบบวิธีการ เป็นการก าหนดการท างานเชื่อมโยงความคิด ประกอบด้วยวิธีการ 2
ส่วน ได้แก่ 2.1) การพิจารณาถึงโอกาสความส าเร็จ (Opportunity Recognition) เป็นการ 
เชื่อมโยงความคิดระหว่างแนวคิดใหม่ที่ได้ไปสู่ภาวะของความส าเร็จ พร้อมกับให้น้ าหนักแนวคิดนั้นๆ 
ว่ามีโอกาสที่จะส าเร็จมากน้อยเพียงใด 2.2) เลือกแนวคิดที่เหมาะสม เป็นวิธีการตัดสินใจเลือกแนวคิด
ใหม่ที่รวบรวมได้จากความรู้และเหตุผล โดยใช้วิธีการคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) ท าให้
ได้แนวคิดท่ีจะน าไปใช้ในการแก้ปัญหา การพัฒนา หรือการป้องกันสภาพที่เป็นปัญหาต่างๆ และ
น าไปสู่สภาพความส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ 

3. การสร้างตัวแบบนวัตกรรม เป็นการศึกษาวิธีการที่จะน ามาใช้แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียน
อย่างละเอียดจากเอกสารต าราที่เก่ียวข้อง แล้วสร้างเครื่องมือหรืออุปกรณ์ต่างๆ ที่ประกอบเข้าเป็น
วิธีการที่จะน าไปปฏิบัติได้อย่างเป็นระบบชัดเจน ประกอบด้วย 3.1) การศึกษาค้นคว้าเพ่ือก าหนด
กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม ขั้นนี้จะพัฒนากรอบแนวคิดของการแก้ปัญหาหรือการพัฒนา
ผู้เรียนให้มีน้ าหนัก โดยศึกษาค้นคว้าหลักวิชาแนวคิดทฤษฎี และผลงานการวิจัยต่างๆ มาสนับสนุน
วิธีการแก้ปัญหา 3.2) ด าเนินการจัดท ารายละเอียดของวิธีด าเนินการ โดยต้นแบบของนวัตกรรมที่ 
ดีควรมีองค์ประกอบย่อยๆ ได้แก่ 1) ชื่อนวัตกรรม 2) วัตถุประสงค์ของการใช้นวัตกรรม 3) ทฤษฎี 
หรือหลักการที่ใช้ในการสร้างนวัตกรรม 4) ส่วนประกอบของนวัตกรรม 5) ลักษณะทางเทคนิค และ 
6) แนวการใช้นวัตกรรม 

4. การตรวจสอบคุณภาพนวัตกรรม เป็นการตรวจสอบเพ่ือปรับปรุงคุณภาพเบื้องต้นของ
นวัตกรรมต้นแบบ การตรวจสอบต้นแบบของนวัตกรรมที่จัดสร้างข้ึนเสร็จแล้วจะด าเนินการ 2 
ลักษณะ คือ 1) การตรวจสอบโดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมและความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการพัฒนา และ 2) การตรวจสอบโดยการทดลองใช้กับผู้เรียนกลุ่มเล็กๆ เพ่ือ
รวบรวมปัญหาจากการน าไปปฏิบัติจริง 

5. การน านวัตกรรมไปใช้ เป็นการน าต้นแบบนวัตกรรมที่ได้สร้างข้ึนไปใช้จริงกับผู้เรียนเพ่ือให้
บรรลุเป้าหมาย 2 ประการ คือ 1) นักเรียนได้รับการพัฒนาตามเป้าหมายและวิธีการของนวัตกรรมนั้น 
2) ครูผู้สอนได้ตรวจสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของตัวนวัตกรรมว่าเมื่อน าไปใช้จริง 

6. การปรับปรุงและรายงานผล เป็นกระบวนการในการสร้างความมั่นใจให้กับผู้ใช้ว่า
นวัตกรรมที่สร้างขึ้นมานั้นส่งผลดีต่อผู้เรียน มากน้อยเพียงใดถ้าส่งผลอย่างเกินความคาดหมายก็ย่อม
น าไปสู่การยอมรับและน าไปใช้ในวงกว้างได้ แต่ถ้ายังไม่ดีพอก็ต้องปรับปรุงแก้ไขให้มีมาตรฐานที่สูงขึ้น
เรื่อยๆ 
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มาเรียม นิลพันธุ์ และ  ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย (2557) กล่าวว่ากระบวนการพัฒนา
นวัตกรรมประกอบด้วยส่วนส าคัญหลายๆประการ 1) การค้นหา (Searching) เป็นการส ารวจ
สภาพแวดล้อมต่างๆทั้งภายในและภายนอกเพ่ือตรวจจับสัญญาณทั้งโอกาสและอุปสรรคส าหรับการ
น าไปสู่การเริ่มต้นและการเปลี่ยนแปลงในอนาคต 2) การเลือกสรร (Selecting) เป็นการตัดสินใจ
เลือกสัญญาที่พบเหล่านั้นเพ่ือจะน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดกับองค์กรแต่ต้องมีความ
สอดคล้องกับหลักกลยุทธ์ขององค์กร 3) การน าไปใช้ (Implementing) เป็นการแปลงสัญญาณที่มี
ศักยภาพไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆและน าสิ่งเหล่านั้นออกเผยแพร่สู่ตลาดทั้งภายในองค์กรและ
ภายนอกองค์กรแต่สัญญาที่ว่าจะไม่เกิดขึ้นเพียงชั่วครั้งชั่วคราวเท่านั้นแต่จะเกิดข้ึนด้วยการด าเนินงาน
ในขั้นตอนที่ส าคัญ 4 ประการคือ 3.1) การรับเป็นขั้นตอนการน าองค์ความรู้ต่างๆมาประยุกต์ใช้ให้
เกิดนวัตกรรมขึ้น 3.2) การปฏิบัติ เป็นขั้นตอนการน าโค รงการดังกล่าวสู่การปฏิบัติภายใต้
สภาพแวดล้อมที่ไม่แน่นอนต่างๆซึ่งต้องอาศัยทักษะการแก้ปัญหาตลอดเวลา 3.3) การน าเสนอเป็น
การน านวัตกรรมที่ได้ออกสู่ตลาดโดยอาศัยการจัดการอย่างเป็นระบบเพ่ือให้นวัตกรรมนั้นเป็นที่
ยอมรับจากตลาดได้โดยเฉพาะอย่างยิ่งช่วงแรกในการน าออกสู่ตลาด 3.4) การรักษาสภาพเป็นการ
รักษาสถานภาพการยอมรับจากตลาดเพ่ือให้เกิดการเจริญเติบโตต่อไปและคงอยู่ได้นานเท่าที่จะ
เป็นไปได้ซึ่งอาจน านวัตกรรมนานๆมาปรับปรุงแก้ไขในแนวคิดและเริ่มท าซ้ าใหม่เพ่ือให้ได้ยอด
นวัตกรรมที่พัฒนาให้มีความสอดคล้องกับความต้องการของตลาดมากขึ้น  และ 4) การเรียนรู้ 
(Learning) เป็นสิ่งจ าเป็นที่องค์กรควรจะศึกษาและเรียนรู้ในขั้นตอนต่างๆของกระบวนการนวัตกรรม
เพ่ือก่อให้เกิดความรู้ที่แข็งแกร่งและสามารถน าไปใช้พัฒนาวิธีการส าหรับการจัดกระบวนการ
นวัตกรรมเหล่านั้นให้มีประสิทธิภาพที่ดียิ่งข้ึน  

เนาวนิตย์ สงคราม (2557) ได้สรุปขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรมหรือวิธีการจัดการเรียนรู้ให้มี
คุณภาพ เป็นอย่างไร ซึ่งมี 8 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นตอนที่ 1.การเตรียมความพร้อมส าหรับการสร้าง
นวัตกรรมเป็นขั้นตอนเริ่มต้นที่ผู้เรียนจะต้องเตรียมตัวก่อนการด าเนินการสร้างนวัตกรรม ขั้นตอนที่ 2 
การก าหนดหัวข้อที่สนใจการก าหนดหัวข้อที่ผู้เรียนสนใจโดยหัวข้อควรเน้นเรื่องเก่ียวกับการเรียนการ
สอนความสัมพันธ์ในชีวิตประจ าวันหรือการส่งเสริมการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี ขั้นตอนที่ 3 การ
แลกเปลี่ยนความรู้ประสบการณ์ความคิดเห็นผู้เรียนจะต้องแลกเปลี่ยนความคิดเห็นประสบการณ์และ
ความรู้ที่ตนเองมีกับสมาชิกในทีมเพ่ือสร้างแนวคิดนวัตกรรม ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนสร้างนวัตกรรม
เป็นการวางแผนการท างานโดยผู้เรียนจะมีหลักการและแนวทางการด าเนินการอย่างเป็นระบบโดยมี
หัวข้อที่ชัดเจนในการท างาน ขั้นตอนที่ 5 การด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม เป็นการสอนที่ผู้เรียน
ได้ด าเนินการตามแผนงานที่วางไว้โดยเป็นการสร้างต้นแบบตามแนวคิดที่ไว้ในกลุ่มโดยผลงานที่สร้าง
ขึ้นจะมีลักษณะผลงานนวัตกรรมซึ่งต้องอาศัยองค์ประกอบที่ส าคัญได้แก่ภาวะผู้น าเพราะผู้เรียนย่อม
ต้องเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี การฝึกทักษะการแก้ปัญหาการท างานอย่างมีระบบ รวมทั้งยังสามารถให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงอีกด้วย ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใช้ผลงานนวัตกรรมเป็นการ
ทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายของผลงานดังนั้นเพ่ือทดสอบสมมุติฐานที่กลุ่มตั้งไว้ ขั้นตอนที่ 7 การ
น าเสนอผลงานนวัตกรรมเป็นการน าเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ ผู้เรียน รวมทั้งผู้สนใจได้ครับฟังให้คะแนน
ผลงานนวัตกรรมสมาชิกในแต่ละกลุ่มน าเสนอหน้าชั้นโดยท าเป็นรูปเล่มโครงงานรวมทั้งมีส่วนอ้างอิง
ในการค้นคว้าข้อมูล ขั้นตอนที่ 8 การประเมินผลในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนหลังจากที่ทีมงานได้เสนอ
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ผลงานนวัตกรรมและน าส่งรูปเล่มดูประเมินผลจากการร่วมกันกับผู้เชี่ยวชาญพ้ืนๆรวมทั้งมีการ
เผยแพร่นวัตกรรมด้วย 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรม สามารถสังเคราะห์ 
ขั้นตอนของการสร้างนวัตกรรมได้ดังตาราง 14 
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สรุปกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี  ต้องอาศัยความรู้และความคิด
สร้างสรรค์ เพ่ือคิดค้นพัฒนาเทคนิค วิธีการ หรือสื่อ อุปกรณ์ใหม่ ที่มีประสิทธิผลในทางปฏิบัติมาก
ยิ่งขึ้น ทั้งนี้ในกระบวนการสร้างนวัตกรรมส าหรับน าไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนนั้น  สามารถอธิบาย
รายละเอียดขั้นตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 

1. การสร้างกรอบแนวคิดเป็นการศึกษาเรียนรู้แนวคิดใหม่ๆ เพ่ือน ามาใช้แก้ปัญหาหรือ
พัฒนางาน ใช้ความคิดสร้างสรรค์หรือความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) เพ่ือสร้าง ค้นหา 
และรวบรวมแนวคิดที่จะน าไปสู่ความส าเร็จในลักษณะที่แตกต่างออกไปจากแนวคิดเดิมที่เคยมีมา
ก่อน และใกล้เคียงกับความเป็นจริงที่จะปฏิบัติได้ เพ่ือให้ได้แนวคิดใหม่ที่น าไปสู่การสร้างนวัตกรรม
ต่อไป ซึ่งข้ันตอนนี้ประกอบด้วยวิธีการ 2 ส่วน ได้แก ่ 1.1) วิเคราะห์สภาพและปัญหาของงาน เป็น
การพิจารณาสถานการณ์ต่างๆ ในปัจจุบัน ที่เป็นบริบทเกี่ยวข้องที่น าไปสู่ปัญหา โอกาสและอุปสรรค 
พิจารณาสภาวะความส าเร็จในอนาคต เพ่ือวิเคราะห์ให้เห็นรายละเอียดของสภาพที่เป็นปัญหาโอกาส
และอุปสรรค โดยมีบริบทที่เกี่ยวข้องเป็นตัวขยายแนวคิดว่าอะไรเป็นสาเหตุของปัญหาและอุปสรรค 
ซึ่งผลการวิเคราะหจ์ะท าให้สามารถเลือกบริบทที่สนับสนุนความส าเร็จมาเชื่อมโยงไปสู่แนวคิดใหม่ที่
จะน ามาใช้ในการพัฒนาหรือเลือกบริบทที่เป็นสาเหตุของปัญหาและอุปสรรคเพื่อเชื่อมโยงไปสู่แนวคิด
ใหม่ที่จะน ามาใช้ในการแก้ไข หรือเลือกบริบทที่เป็นตัวขัดขวางความส าเร็จเพ่ือเชื่อมโยงไปสู่แนวคิด
ใหม่ที่จะน ามาใช้ในการป้องกันจากนั้นจึงเชื่อมโยงเป็นแผนผังความคิดจากสถานการณ์เริ่มต้นไปสู่
แนวคิดท่ีจะใช้ในการพัฒนา การแก้ปัญหา และการป้องกันอุปสรรค แล้วเชื่อมโยงไปสู่ภาวะที่เป็น
เป้าหมายความส าเร็จได้ 1.2) ศึกษาความรู้และแนวคิดทฤษฎีต่างๆ เพ่ิมเติมเพ่ือให้เข้าใจโครงสร้าง
ของปัญหาและการก่อเกิดแนวคิด (Idea Generation) ที่ถูกต้องเหมาะสมในการแก้ไขปัญหามาก
ยิ่งขึน้ น าไปสู่การพัฒนาวิธีการที่สอดคล้องกับปัญหาและแก้ไขปัญหาได้อย่างถูกต้อง เป็นรูปธรรม 
และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  

2. การออกแบบวิธีการ เป็นการตัดสินใจเลือกวิธีการที่พบเหล่านั้นเพื่อจะน าไปประยุกต์ใช้ให้
เกิดประโยชน์สูงสุดหรือมีประสิทธิภาพอย่างไรและเพียงใด ประกอบด้วยวิธีการ 2 ส่วน ได้แก่ 2.1) 
การพิจารณาถึงโอกาสความส าเร็จ (Opportunity Recognition) เป็นการเชื่อมโยงความคิดระหว่าง
แนวคิดใหม่ที่ได้ไปสู่ภาวะของความส าเร็จ คุณลักษณะหรือเงื่อนไขของนวัตกรรมประเภทนั้น พร้อม
กับให้น้ าหนักแนวคิดนั้นๆ ว่ามีโอกาสที่จะส าเร็จมากน้อยเพียงใด มีปัจจัยสนับสนุนต่างๆ เพ่ือเป็น
ข้อมูลประกอบการคัดสรรแนวคิดต่อไป 2.2) เลือกแนวคิดที่เหมาะสมมีความส าคัญและมี
คุณประโยชน์ นวัตกรรมที่สามารถลด หรือ แก้ปัญหา เป็นวิธีการตัดสินใจเลือกแนวคิดใหม่ที่รวบรวม
มาได้จากความรู้และเหตุผล การถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือจินตนาการให้เป็นขั้นตอน 
โดยใช้การร่างภาพ 2 มิติหรือการร่างภาพ 3 มิติ และน าไปสู่สภาพความส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้
ได้  

3. การสร้างต้นแบบนวัตกรรม เป็นการศึกษาวิธีการที่จะน ามาใช้แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียน
อย่างละเอียดจากเอกสารต าราที่เก่ียวข้อง แล้วสร้างเครื่องมือหรืออุปกรณ์ต่างๆ ที่ประกอบเข้าเป็น
วิธีการที่จะน าไปปฏิบัติได้อย่างอย่างละเอียด มีวิธีการของการปฏิบัติดังนี้ 1) ชื่อนวัตกรรม 2) 
วัตถุประสงค์ของการใช้นวัตกรรม 3) ทฤษฎีหรือหลักการที่ใช้ในการสร้างนวัตกรรม 4) ส่วนประกอบ
ของนวัตกรรม 5) ลักษณะทางเทคนิค และ 6) แนวการใช้นวัตกรรม 
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4. การตรวจสอบคุณภาพนวัตกรรม เป็นการตรวจสอบเพ่ือปรับปรุงคุณภาพเบื้องต้นของ
นวัตกรรมต้นแบบ เป็นการทดสอบและประเมินผลการท างานของชิ้นงานหรือวิธีการ โดยผลที่ได้อาจ
น า มาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาการแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น การตรวจสอบต้นแบบของ
นวัตกรรมที่จัดสร้างขึ้นเสร็จแล้วจะด าเนินการ 2 ลักษณะ คือ การตรวจสอบโดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาความเหมาะสมและความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการพัฒนา และการตรวจสอบโดย
การทดลองใช้กับผู้เรียนกลุ่มเล็กๆเพ่ือรวบรวมปัญหาจากการน าไปปฏิบัติจริง โดยมีวิธีการทดสอบ  
เปนการตรวจสอบชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการที่ท าสรางข้ึนวามีความสอดคลองตามแบบที่ถายทอด
ความคิด สามารถท างานหรือใชงานไดหรือไม มีขอบกพรองที่ควรปรับปรุงแกไข เสนอความคิดเห็นที่
เหมาะสมกับปัญหา จะตองมีการบันทึกสิ่งตางๆ เหลานี้ไว ซ่ึงขอมลูเหลานี้จะเปนขอมูลที่น าไปสูการ
ปฏิบัติงานในขั้นปรับปรุงแกไขตอไป 

5. การน านวัตกรรมไปใช้ เป็นน าต้นแบบนวัตกรรมที่ได้สร้างข้ึนไปใช้จริงเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมาย ตามเป้าหมายและวิธีการของนวัตกรรมนั้น ถูกต้องและครบถ้วนตามขอบเขตและ
จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ เพ่ือคัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมสูงสุดสามารถแก้ปัญหาได้ส าเร็จ และได้
ตรวจสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของตัวนวัตกรรมว่าเมื่อน าไปใช้จริง ลงมือสร้างตามแนวทางที่
ได้ถ่ายทอดความคิดและวางแผนการปฏิบัติงานไว้ ซึ่งต้องมีการติดตามสัมฤทธิผลของนวัตกรรมชิ้นนั้น
ในการพัฒนาตามคุณลักษณะตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ เพ่ือน าไปเป็นข้อมูลในการปรับมาตรฐาน
นวัตกรรมต่อไป โดยมีหลักการเปรียบเทียบโดยใช้หลักเกณฑ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ เพ่ือคัดเลือกแบบ
ที่มีความเหมาะสมสูงสุดสามารถแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ด้วยวิธีการที่ง่ายประหยัดและมีความเป็นไปได้
จริงทั้งในการผลิตและการตลาด 

6. การปรับปรุงและรายงานผล เป็นกระบวนการในการสร้างความมั่นใจให้กับผู้ใช้ว่า
นวัตกรรมที่สร้างขึ้นมานั้นส่งผลดี มากน้อยเพียงใดถ้าส่งผลอย่างเกินความคาดหมายก็ย่อมน าไปสู่การ
ยอมรับและน าไปใช้ในวงกว้างได้ แต่ถ้ายังไม่ดีพอก็ต้องปรับปรุงแก้ไขให้มีมาตรฐานที่สูงขึ้นเรื่อยๆ 
แล้วน าไปใช้ในการปฏิบัติงานจริงตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ จึงท าการเผยแพร่และน าไปใช้ใน
ขอบเขตท่ีกว้างขึ้น หรือขยายผลการปฏิบัติและเป็นการตรวจสอบความถูกต้องของนวัตกรรมนั้น 

5.16 งำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกำรสร้ำงนวัตกรรม 
มนตรี วงษ์สะพาน (2554) ได้สังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน  ได้แก่ 1) ก าหนดแนวคิด ประกอบด้วยขั้นตอนของการวิเคราะห์
ความต้องการ และ สร้างแนวคิดหลักในการออกแบบ ซึ่งเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องกันดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 2) รวบรวมทรัพยากรที่สนับสนุแนวคิด เป็นการศึกษางานหรือกรณีตัวอย่างที่มีอยู่แล้ว เพ่ือ
ต่อเติมแนวคิดให้สมบูรณ์และน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดท าชิ้นงาน เชื่อมโยงกับประสบการณ์และ
แนวคิดที่จะตอบโจทย์ ท าให้เกิดการสังเคราะห์เป็นวิธีการที่จะน าไปสู่การจัดท าชิ้นงานได้อย่างเป็นรูป
เป็นร่างมากยิ่งขึ้น และ 3) จัดท าชิ้นงาน ประกอบด้วยขั้นตอนของการออกแบบโครงสร้างของชิ้นงาน 
และการจัดท ารายละเอียดของชิ้นงาน 

 
พีชญาณ์ พานะกิจ (2558) รูปแบบการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์และนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา มีชื่อว่า “PEACE Model” มี  
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หลักการเน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ขึ้นเองอย่างเป็นระบบ โดยใช้กระบวนการแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง กระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และนวัตกรรมทาง
วิทยาศาสตร์ ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติกิจกรรมที่เน้นการร่วมมือกัน และ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 ขั้น 
คือ ขั้นที่ 1 การน าเสนอปัญหา (Presenting Problem: P) ขั้นที่ 2 การสร้างความสนใจร่วมกัน
ระหว่างครูและนักเรียน (Engaging : E) ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ (Analyzing : A ) ขั้นที่ 4 การจ าแนก
(Classifying : C) ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluating : E ) โดยมีเงื่อนไขส าคัญในการน ารูปแบบไป
ใช้ให้ประสบผลส าเร็จ ประกอบด้วย 1) ผู้สอนมีบทบาทในการเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการ
เรียนการสอน มีการใช้คาถามที่สร้างสรรค์ ทรงพลัง 2) ผู้เรียนใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ใน
การศึกษาหาความรู้และร่วมมือกันเพ่ือสร้างความรู้ และ3) ใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นในท้องถิ่น และรูปแบบ
การสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และนวัตกรรมทางวิทยาศาสตร์ 

หทัยภัทร ไกรวรรณ และ  ปัทมาวดี เล่ห์มงคล (2560) กล่าวว่าการด าเนินกิจกรรมเพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ดังต่อไปนี้ ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา 
(Identify a Challenge) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้เด็กร่วมกันระดม
ความคิดเห็นเพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา ว่าปัญหาคืออะไร มีสาเหตุมาจากสิ่งใด ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิด
ที่เกี่ยวข้อง (Explore Ideas) คือ การส ารวจโดยใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า เพ่ือ ศึกษาค้นคว้า แสวงหา
วิธีการ แนวทางในการแก้ปัญหาจาก สื่อที่เก่ียวข้องจากแหล่งต่างๆ ขั้นที่ 3 วางแผนและพัฒนา (Plan 
and Develop) คือ การเลือกวิธี/แนวทางการแก้ปัญหาด้วยการอธิบายเพ่ือ น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา
ที่ตนเองเลือก ให้ผู้อ่ืนเข้าใจว่ามี วิธีการอย่างไร และใช้อุปกรณ์อะไรบ้าง ออกแบบชิ้นงานของตนเอง 
ขั้นที่ 4 ทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ 
และขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ตามความคิดของตนเอง และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่
ก าหนด โดยสามารถปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นได้ และขั้นที่ 5 น าเสนอ
ผลลัพธ์ (Present the Solution) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ของตนเอง โดยสนทนา ถึงผล
ที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์
ของผลงานที่สร้างขึ้น และการน าไปใช้ประโยชน์ในด้านอื่น 

Olga В. Mikhailova (2018) ในกระบวนการทางสังคมพ้ืนฐานของวิธีการที่เป็นระบบเพ่ือ
การศึกษาคุณสมบัติส่วนบุคคลและลักษณะศักยภาพเชิงนวัตกรรมถือเป็นผลรวมของทรัพยากรส่วน
บุคคล (สินทรัพย์) เป็นตัวเป็นตนในกิจกรรมที่เชื่อมโยงถึงกัน โครงสร้างของนวัตกรรมศักยภาพของ
บุคลิกภาพประกอบด้วยของกิจกรรมประเภทต่อไปนี้  1) คุณค่า - แรงจูงใจ (ประสิทธิผลเชิง
สร้างสรรค์) 2) การใช้งาน (นวัตกรรม) และ 3) ทรัพย์สินทางปัญญา (ความคิดสร้างสรรค์) ศักยภาพ
นวัตกรรมของบุคลิกภาพเป็นชุดของความถนัดความสามารถและคุณสมบัติของมนุษย์ตระหนักว่าเป็น
ผลมาจากการรวมเข้ากับกิจกรรมสร้างสรรค์ประกอบด้วยองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องและร่วมกันระหว่าง 
ประสิทธิผลเชิงสร้างสรรค์ นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์แสดงในทางปัญญาและมีคุณค่าทาง
อารมณ์ชนิดของกิจกรรม 

 Wisetsat &  Nuangchalerm (2019) การคิดเชิงนวัตกรรมคือการคิดค้นหรือพัฒนาความ
เจริญรุ่งเรืองให้กับสังคม โดยการคิดเชิงนวัตกรรมนี้สิ่งใหม่อาจไม่เคยมีใครเคยท ามาก่อนหรือท ามา
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อดีต แต่ถูกท าใหม่หรือสิ่งที่การพัฒนาใหม่นี้มาจากเก่าท่ีมีอยู่มันประสบความส าเร็จเป็นผลมาจากการ
ผลิตใหม่ การคิดเชิงนวัตกรรมได้รับการเรียกร้องให้มีการศึกษาในหลายระดับ การพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์บนพ้ืนฐานของความสามารถในการวิเคราะห์บริบท  (ตีความ) ความสามารถในการสร้าง 
(สร้าง) แนวคิดความสามารถในการร่วมมือกับคนอ่ืน ๆ (ท างานร่วมกัน) ความสามารถในการสะท้อน 
(สะท้อน) ในปัจจุบัน(ทดแทน) และความสามารถในการประเมิน (ประเมิน) เป็นรากฐานของแนวคิด
เพ่ือเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับครูผู้สอน ความคิดสร้างสรรค์สามารถส่งเสริมโดยการเรียนรู้
ร่วมกันจากประสบการณ์ การเรียนรู้ที่เน้นโครงงานเป็นส าคัญ และเทคโนโลยีการศึกษาส าหรับครู 

Athanassios Androutsos &  Vasiliki Brinia (2019) ความคิดเชิงการออกแบบเป็นวิธีการ
ตามการเรียนการสอนแบบโครงงาน แต่มีนัยส าคัญความแตกต่างกัน โดยให้ความส าคัญในการคิดเชิง
ออกแบบคือการสร้างความรู้ใหม่และผลิตภัณฑ์ที่เป็นนวัตกรรมผ่านร่วมกันสร้าง คือการท างาน
ร่วมกันกับผู้ใช้และสมาชิกคนอ่ืน ๆ ของกลุ่มที่มีความสนใจร่วมกัน การสร้างผ่านการมีส่วนร่วมของ
ผู้ใช้ เป็นกระบวนการของการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือบริการพร้อมกับผู้ใช้ เป็นวิธกีารที่ผู้ใช้เป็น
ศูนย์กลางในการออกแบบวิธีคิดการโต้ตอบกับผู้ใช้ ควรเกี่ยวข้องกับการเอาใจใส่เพื่อให้ตระหนักถึง
ความต้องการของผู้ใช้และออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้โดยรวม เนื่องจากการโต้ตอบกับผู้ใช้เป็น
กระบวนการคิดเชิงเชิงออกแบบ ยังเกี่ยวข้องกับการสังเกตกิจกรรมของผู้ใช้และวิธีคิดและการกระท า
ดังนั้นนวัตกรรมส่วนใหญ่มาจากการวิเคราะห์ผู้ใช้ที่ใช้ความเอาใจใส่และกระบวนการออกแบบร่วมที่
พยายามท าเพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้และเป้าหมายทางธุรกิจในแนวทางที่เป็นไปได้
เป็นที่ต้องการและมีศักยภาพ 
สรุปหลักกำรแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 จากการศึกษาหลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาสามารถสรุปประเด็นส าคัญได้ดังนี้ 
 1. หลักกำร  แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับกำรวิจัยและพัฒนำ  กำรออกแบบระบบกำรเรียน
กำรสอน  และกำรวิจัยแบบผสมผสำนวิธี 
 การวิจัยและพัฒนา (Research  and  Development : R&D)  เป็นการวิจัยประเภทหนึ่งที่
น ามาใช้ในการแสวงหาและพัฒนาความรู้ทางด้านการศึกษา  มีเป้าหมายของการวิจัยเช่นเดียวกับการ
วิจัยประเภทอ่ืนๆ  แต่ต่างกันในข้ันตอนของการด าเนินการวิจัย  คือ  เป็นการวิจัยก่อนแล้วน า
ผลการวิจัยมาพัฒนานวัตกรรม  เมื่อได้นวัตกรรมแล้วน านวัตกรรมไปด าเนินการวิจัยและหลังจากนั้น
น าผลที่ได้จากการใช้ไปสู่การพัฒนาปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรมให้ตอบสนองผู้ใช้  ประกอบด้วย 4 
ขั้นตอน  คือ  ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (Research : R1 )  คือ  การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานและความ
ต้องการ  ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนา (Development : D1)  : ขั้นการออกแบบและพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอน (Design  and  Development : D  and  D)  ขั้นตอนที่ 3 การวิจัย 
(Research : R2)  : ขั้นการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน  (Implementation : I)  และข้ันตอน
ที่ 4 (Development : D2)  ขั้นการประเมินผลรูปแบบการเรียนการสอน (Evaluation : E)  โดย
ประเมินประสิทธิผลของนวัตกรรม (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) 
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 การออกแบบระบบการเรียนการสอน (ISD : Instructional  System  Design  หรือ  ID : 
Instructional  Design)  หมายถึง  การจัดการสอนอย่างมีระบบ  โดยอาศัยความรู้เกี่ยวกับ
กระบวนการเรียนรู้  ทฤษฎีการเรียนรู้  และทฤษฎีการสอน  ซึ่งรวบรวมองค์ประกอบและปัจจัยต่างๆ 
เพ่ือน าไปสู่กระบวนการตัดสินใจออกแบบระบบ  แล้วจึงท าการทดลองและปรับปรุงแก้ไขจนใช้ได้ผล  
ซึ่งก็คือการน าไปสู่ความส าเร็จของการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้  ซึ่งการออกแบบระบบการ
เรียนการสอนด้วยวิธีการเชิงระบบ (System  Approach)  หรือที่เรียกว่า  “ADDIE  Model”  
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน  คือ  1) ขั้นวิเคราะห์  (Analyze  Phase)  วิเคราะห์และประเมินความ
ต้องการจ าเป็น  (Assess  and  Analyze  Needs)  2) ขั้นออกแบบ  (Design  Phase)  ออกแบบ
การเรียนการสอนและน าเสนอ  (Design  Instruction  and  Presentations)  3) ขั้นพัฒนา 
(Develop  Phase) พัฒนาเครื่องมือที่ใช้น ามาประกอบการจัดการเรียนการสอน (Develop  
Materials)  4) ขั้นน าไปใช้ (Implementation  Phase)  เนื้อหาและกิจกรรมไปใช้  ประกอบด้วยรูป
แบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น  การวางแผนในการบริหารจัดการในการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไป
ใช้  และด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามข้ันตอนต่างๆ ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้  และ 5) ขั้น
ประเมินผล  (Evaluation  Phase)  ประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนและประสิทธิผลของสื่อที่ใช้ใน
การเรียนการสอน (Dick et al., 2005; Kruse & Keil, 2000)  
 การผสมผสานวิธีการวิจัย (Mixed  Methods  Research)  เป็นการออกแบบวิจัยด้วยวิธี
วิทยาการ (Methodology)  และวิธีการ (Methods) เข้าด้วยกัน ซึ่งวิธีวิทยาการเกี่ยวข้องกับการเก็บ
รวบรวม  การวิเคราะห์  และการผสมผสานวิธีเชิงปริมาณ (Quantitative  Methods)  และเชิง
คุณภาพ (Qualitative  Methods)  ในกระบวนการวิจัยตั้งแต่ข้ันตอนการตั้งสมมุติฐานไปจนถึงขั้น
สรุปผล  และวิธีการซึ่งมุ่งเน้นการเก็บรวบรวม  การวิเคราะห์  และการผสมผสานข้อมูลเชิงปริมาณ
และเชิงคุณภาพในการศึกษาเฉพาะกรณีหรือหลายกรณี  วธิีการวิจัยแบบนี้ใช้เพ่ือให้เกิดความเข้าใจใน
ผลการวิจัยที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้นในปัญหาวิจัยหนึ่ง  ซึ่งให้ค าตอบที่เหมาะสมกว่าการใช้วิธีเพียงวิธีใดวิธีหนึ่ง  
ซึ่งมแีบบแผนการผสมผสานวิธีการวิจัย  แบ่งออกเป็น 4 ประเภทหลัก  คือ 1. แบบแผนเชิงผสมผสาน
แบบสามเส้า (The  Triangulation  Design)  2. แบบแผนเชิงผสมผสานแบบรองรับภายใน (The  
Embedded  Design)  3. แบบแผนเชิงอธิบาย (The  Explanatory  Design)  และ 4. แบบแผน
เชิงส ารวจบุกเบิก (The  Exploratory  Design)  (John W. Creswell & Vicki L. Plano Clark, 
2011)  
 ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research  and  
Development : R&D)  ประยุกต์ร่วมกับการออกแบบการเรียนการสอนด้วยวิธีการเชิงระบบ 
(System  Approach)  ที่เรียกว่า  “ADDIE  Model” Kruse &  Keil (2000) และรูปแบบการ
ออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบของ  Dick et al., (2005) โดยใช้ระเบียบการวิจัยแบบการ
ผสมผสานวิธีการวิจัย (Mixed  Methods  Research)  ตามแบบแผนการวิจัยแบบแผนรองรับ
ภายใน (Embedded  Design)  วิธีการเชิงปริมาณเป็นหลักและวิธีการเชิงคุณภาพเป็นวิธีรอง (John 
W. Creswell & Vicki L. Plano Clark, 2011)  โดยมีกระบวนการวิจัยประกอบด้วย 4 ขั้นตอน  คือ  
ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (Research : R1 )  คือ  การศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการ  ขั้นตอนที่ 2 
การพัฒนา (Development : D1)  : ขั้นการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน (Design  
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and  Development : D  and  D)  ขั้นตอนที่ 3 การวิจัย (Research : R2)  : ขั้นการทดลองใช้
รูปแบบการเรียนการสอน  (Implementation : I)  และข้ันตอนที่ 4 (Development : D2)  ขั้นการ
ประเมินผลรูปแบบการเรียนการสอน (Evaluation : E)  โดยประเมินประสิทธิผลของนวัตกรรม (มา
เรียม นิลพันธุ์, 2558) 
 2. แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบกำรเรียนกำรสอน 

จากการศึกษารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของ Joyce &  Marsha Weil (2004) 
และทิศนา แขมมณี (2558)  ได้เสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน (Model  of  Teaching)  เพ่ือ
น าไปสู่รูปแบบการจัดการเรียนการสอน  ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ  4 องค์ประกอบ คือ 1) 
องค์ประกอบเชิงหลักการและวัตถุประสงค์ 2) องค์ประกอบเชิงกระบวนการการเรียนการสอน 3) 
องค์ประกอบปัจจัยสนับสนุน และ 4) การวัดและประเมินผลของรูปแบบการเรียนการสอน 
 3. แนวคิดทฤษฎีพื้นฐำนในกำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM 
 จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานที่เก่ียวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาสรุปได้ดังนี้ 

3.1 จัดการเรียนรู้การสร้างความรู้ (Constructivist Teaching and Learning) คือแนวทาง
การจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาผู้เรียนโดยองค์รวม ซึ่งก็คือการพัฒนาทั้งร่างกาย สติปัญญาความคิด วิธีคิด 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต สร้างแรงจุงใจ ทักษะการปฏิบัติงาน และการปฏิบัติตนเพื่อสร้างสรรค์สังคมใน
ที่สุดการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ มีพ้ืนฐานจากความเชื่อที่ว่าความรู้ เป็นผลจากการ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งหมายความว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยการจัดการกับความรู้ใหม่ เรื่องใหม่ 
โดยการบูรณาการกับความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม การเรียนรู้เป็นผลจากบริบทในการเรียนการสอน 
แนวคิด ความเชื่อ และเจตคติของผู้เรียน 

3.2 ความหมายค าว่า ”STEAM” ย่อมาจาก วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลย ี
(Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลป์ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ต่อ
มายัคแมน (Yakman  & Lee, 2012) ใช้ค าว่า ”STEAM” เป็นค าที่ใช้ส าหรับเหตุการณ์ นโยบาย 
โปรแกรม หรือการปฏิบัติเกี่ยวกับวิชาในชีวิตประจ าวันในวิชาใดวิชาหนึ่งหรือหลายวิชา เป็นการ
เตรียมผู้เรียนเพ่ีอเข้าศึกษาต่อในระดับวิทยาลัยและเตรียมพร้อมส าหรับการท างาน 

3.3 การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM มีความส าคัญในด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ช่วยให้
ผู้เรียนมีทักษะและกระบวนการในการด าเนินชีวิตประจ าวัน ประกอบด้วย 6 ข้อคือ 1) ระบุปัญหา 
(Identify) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็น
เพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา 2) ค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง (Explore) คือ ต้องใช้ทักษะที่จ าเป็นต่อเนื้อหา
หรือแนวคิดเพ่ือ ศึกษาค้นคว้า แสวงหาวิธีการ แนวทางในการแก้ปัญหาจาก สื่อที่เก่ียวข้องจากแหล่ง
ต่างๆ 3) วางแผนและพัฒนา (Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบ
เป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบายเพื่อ น าเสนอ
วิธีการแก้ปัญหาที่ตนเองเลือก ให้ผู้อื่นเข้าใจว่ามี วิธีการอย่างไร ออกแบบชิ้นงานของตนเอง  4) 
ท างานร่วมกันเป็นทีม (Connect) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 5) 
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ทดสอบและประเมินผล (Evaluate) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้
วางแผนไว้ตามความคิดของตนเอง และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด โดย
สามารถปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนได้ และ 6) น าเสนอผลลพัธ์ (Present 
the Solution) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ของตนเอง โดยสนทนา 

3.4 หลักการการสอนกับการเรียนรู้แบบ STEAM หลักการจัดประสบการณ์เรียนรู้แบบ 
STEAM ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนได้แก่ 1) การระบุปัญหา (Define) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อม
กับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา  2) รวบรวมขอมูล 
(Discover) คือการจัดล าดับ เป้าหมายและข้อจ ากัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ 
วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับจุดประสงค์ 3) การวางแผนและพัฒนา (Develop) 
คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการ
ประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบาย 4) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) 5) การ
ทดสอบและประเมินผล (Decision) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้
วางแผนไว้ และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด  และ 6) การน าเสนอผลลัพธ์ 
(Display) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ โดยสนทนาถึงผลที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการ
แก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น  

3.5 ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นการประเมินผู้เรียนตามสภาพจริง
จากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใช้วิธีการที่หลากหลาย สอดคล้องกับชีวิตจริง มีผู้ประเมินหลายฝ่าย และ
ครูผู้สอนควรประเมินผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง โดยเน้นกระบวนการท างานและผลผลิตของงานตลอดเวลา
การเรียนรู้ ได้แก่ ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลังเรียน และติดตามผล ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ
ช่วยให้ครูได้ข้อมูลส าหรับใช้ในการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ และเป็นการให้ข้อมูลย้อนกลับแก่
ผู้เรียน ช่วยให้งานที่ครูมอบหมายแก่ผู้เรียนเกิดความสมบูรณ์มากขึ้นครูผู้สอนควรประเมินผู้เรียน 2 
วิธี ดังนี้ 1) การประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment) เป็นการประเมินเพ่ือปรับปรุงการ
จัดการเรียนรู้ 2) การประเมินหลังเรียน (Summative Assessment) เป็นการประเมินเพ่ือตรวจสอบ
ว่าผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ การท างาน ความสามารถและความคิดเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนก าหนดไว้ใน
วัตถุประสงค์หรือไม่เป็นการตัดสินผลการจัดการเรียนรู้ หลังจากผู้เรียนได้เรียนจบหน่วยการเรียนรู้ 
รวมทั้งการประเมินปลายภาคเรียนหรือปลายปี ครูผู้สอนควรใช้เครี่องมือหลายชนิด เช่น แบบทดสอบ 
แบบสัมภาษณ์ แบบประเมินโครงงาน เป็นต้น 

4. ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี คือ ความสามารถในการริเริ่มแนวคิดใหม่ 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ กระบวนการใหม่ หรือวิธีการท างานใหม่ รวมถึงการปรับปรุงที่มีอยู่เดิมให้แตกต่างไป
เพ่ือให้เกิดประโยชน์ ประกอบด้วย การระบุปัญหาที่เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างนวัตกรรม การสร้างแนวคิด
หรือแนวทางใหม่ การท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ และการน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติ
จริงสรุปได้ดังนี้ 

4.1 การประเมินคุณภาพของนวัตกรรมทางเทคโนโลยี นวัตกรรมเป็นสิ่งใหม่ที่จะต้องมีการ
น าไปปฏิบัติ จะช่วยให้การท างานย่อมได้ผลดี มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล เมื่อสร้างนวัตกรรมข้ึน
มาแล้วนอกจากตัวผู้สร้างจะน าไปใช้แล้ว จะต้องมีการเผยแพร่ให้ผู้อ่ืนสามารถน าไปปฏิบัติได้ แบ่ง
ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ความเป็นนวัตกรรม ประกอบด้วย 3 ตัวชี้วัดคือ 1) การเผยแพร่และการ
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ยอมรับนวัตกรรม สัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล ความถูกต้องของสาระความรู้ที่น าเสนอ ประโยชน์
ของนวัตกรรม เป็นผลงานที่น าสู่การพัฒนาด้านต่างๆ ท าให้ผู้เรียนและผู้เกี่ยวข้องเกิดการเรียนรู้กันทั้ง
ในระดับโรงเรียนและส่งผลถึงชุมชน 2) กระบวนการคิดเชื่อมโยง แนวคิดแสดงถึงจุดเน้นของ
นวัตกรรมที่พัฒนา มีความคิดรวบยอด ตลอดจนมีข้ันตอนการปฏิบัติที่น าสู่ผลปฏิบัติที่ส าเร็จและ
เกิดผลต่อกลุ่มเป้าหมาย การชื่นชมในผลงานที่เกิดขึ้น และ 3) ลักษณะของนวัตกรรม เป็นระดับการ
สร้างนวัตกรรมได้แก่ หาวิธีที่ดีขึ้นเป็นนวัตกรรม ปรับปรุงที่มีอยู่ให้ดีขึ้น พัฒนาให้ดีขึ้น 2) การใช้
ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า หมายถึง การพัฒนาอย่างยั่งยืนที่ให้ความส าคัญกับการรักษาคุณค่าของ
ทรัพยากรใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าที่สุด และ 3) คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม การคิดท่ีเชื่อมโยง
และสัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล แนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจาก
เดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา ประกอบด้วย 2 ตัวชีว้ัดคือ 1) แนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่
แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา เรียนรู้และผลิตสิ่งต่างๆ ด้วยความคิดริเริ่มของตน การแก้ปัญหา
หรือพัฒนาคุณภาพผู้เรียน การใช้ทรัพยากร การเรียนรู้ร่วมกัน ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการแสวงหา
ความรู้ การยอมรับ ความเหมาะสมในการใช้งาน 2 ) ประเมินและทดสอบแนวคิด เผยแพร่ผลจากการ
ปฏิบัติให้ผู้อ่ืนได้รับทราบและร่วมเรียนรู้ วิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกท่ีมี การยอมรับ
ต้นแบบนวัตกรรม ลงมือปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรม น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง  

4.2 ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี เป็นความช านาญหรือความสามารถในการใช้
กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้จินตนาการและการถ่ายทอดใช้ทักษะในการสร้างสิ่งที่มี
เอกลักษณ์ ให้เกิดสิ่งใหม่หรือนวัตกรรมที่ท าข้ึนใหม่หรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด 
วิธีการหรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ผลที่ได้จากนวัตกรรมสามารถผลิตเป็นรูปธรรมได้ ประกอบด้วย 1) การ
ระบุปัญหา (Identify) ที่เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างนวัตกรรม รับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหาที่
เกิดข้ึน เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม แสวงหาสิ่งที่มาสนับสนุนแนวคิดโดยใช้
องค์ความรู้ บริหารทรัพยากร ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา เรียนรู้และ
ผลิตสิ่งต่างๆด้วยความคิดริเริ่มของความส าคัญและชัดเจน ระบุเป้าหมายและความจ าเป็นในการสร้าง
นวัตกรรม ค้นหาสภาพแวดล้อมจัดเก็บและสร้างกระบวนการ 2) การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ 
(Explore)  ระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความหลากหลาย ใช้เทคนิคของ
การสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ สังเกตสิ่งที่อยู่รอบตัว  คิดเพ่ือ
เชื่อมโยงและผสมผสานวิเคราะห์และประเมินแนวคิด 3) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ 
(Connect) มีการสื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ในการท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์ และข้ันตอน
การสนับสนุน 4) การสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ (Develop) การน าเอาความคิดนั้นไปใช้ และ
เป็นที่ยอมรับของชุมชน ให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นใหม่ โดยออกแบบวิธีการแก้ปัญหา การ
วางแผนและพัฒนา การทดสอบและประเมินผล และ 5) การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่ตนเอง 
(Practice) ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกท่ีมีเพ่ือให้ ลงมือ
ปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือทดสอบ
แนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้
ผู้อื่นได้รับทราบและร่วมเรียนรู้  
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ผู้วิจัยใช้วิธีด าเนินการวิจัยในลักษณะ
ของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D) โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยแบบ
ผสมผสานวิธี (Mixed Methods Research) ที่มีลักษณะเป็นแบบแผนเชิงผสมผสานแบบรองรับ
ภายใน (The Embeded Design) ด้วยการศึกษาวิธีการเชิงปริมาณ (Quantitative Methods) เสริม
ด้วยวิธีการเชิงคุณภาพ (Qualitative  Methods) เพ่ือตอบค าถามการวิจัยให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์
ของการวิจัย โดยมีรายละเอียดวิธีด าเนินการวิจัยเป็น 4 ขั้นตอน  ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1  การวิจัย (Research : R1) ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน (Analysis : 
A) เกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนการสอนของครู พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนและวิเคราะห์
ผู้เรียนเกี่ยวกับความสามารถพ้ืนฐาน  ในเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  

ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนา (Development : D1) ออกแบบและพัฒนา (Design and 
Development : D&D) รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่ งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ขั้นตอนที่ 3 การวิจัย (Research : R2) ทดลองใช้ (Implementation : I) การพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา (Development : D2) ประเมินผล (Evaluation : E)  และ
ขยายผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  

วิธีด าเนินการวิจัยการพัฒนาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
 
วิธีด าเนินการวิจัยรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ผู้วิจัยด าเนินการตามกรอบด าเนินการวิจัย ดัง
แผนภาพที่ 6 
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วิธีด าเนินการ 

ขั้นตอนที่ 1 
(Analysis:R1 ) 

ศึกษา วิเคราะห์ 
ข้อมูลพ้ืนฐาน 

ขั้นตอนที่ 2 
(Design and 
Development 
:D1 )ออกแบบและ
พัฒนา 
 

 

1.ศึกษาข้อมูลพื้นฐานจากแหล่งข้อมูลเอกสาร และแหล่งข้อมูล
บุคคลเกี่ยวกับการเรียนการสอน จากการสัมภาษณ์ ผู้บริหาร
สถานศ๊กษาที่จัดการเรียนการสอนSTEM/STEAM ครู ผู้เชี่ยวชาญ 
2.ศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาผู้เรียนด้านรูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
3.สนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) นักเรียนที่เคยผ่านการ
เรียนมาแล้ว เกี่ยวกับปัญหาและความตอ้งการของผู้เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

1.พัฒนาโครงร่างรูปแบบ โดยการวิเคราะห์งาน/ภาระงาน สัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ ครู และผู้เชี่ยวชาญ 
2.ตรวจสอบเพื่อหาคุณภาพความเที่ยงตรง และหาค่าดัชนีความ
เหมาะสมของรูปแบบ คู่มือการใช้รูปแบบ และเครื่องมือประกอบการ
ใช้รูปแบบจากผู้เช่ียวชาญโดยการจัดสนทนากลุ่ม(FGD) เพื่อวิพากษ์
รูปแบบ 
3.หาปะสิทธิภาพของรูปแบบโดยทดลองน าร่องรูปแบบ (Field Try 
out) 
 

สภาพและข้อมูลพื้นฐานเกีย่วกับ
การพัฒนาผู้เรียนด้านรูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
 

1. รูปแบบการเรียนการสอน 
2. คู่มือการใช้รูปแบบการเรียน
การสอน 
3. แผนการจัดการเรียนรู้ 
4.แบบประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 
ฉบับร่าง 
5.แบบสอบถามความคิดเห็น 

ขั้นตอน ผลที่ได้รับจากการ
ด าเนินการวิจยั 

ขั้นตอนที่ 3 
(Implement:R2) 

ทดลองใช้ 

ขั้นตอนที่ 4 
(Evaluation:D2) 
ประเมินผล 

1.ด าเนินการพัฒนาโดยใช้แบบแผนการวิจัย การวิจัยเชิงทดลอง 
(Time-series Design) เก็บคะแนนพัฒนาการต่อเนื่องตามช่วงเวลาที่
ก าหนด กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทุกขั้นตอน  
2.เพื่อทลองใช้รูปแบบกับกลุ่มตัวอย่าง 
 
 

1. เพื่อปรับปรุงและพัฒนารูปแบบให้มีความสมบูรณ์ของรูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
2.เพื่อขยายผลการใช้รูปแบบรูปแบบจัดการเรียนการสอนรูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาให้เป็นรูปแบบที่
สมบูรณ์ 

 

1.ผลการศึกษา 
พัฒนาการของ 
ความสามารถใน 
สร้างสรรค์นวัตกรรม 
2.รูปแบบฉบับสมบูรณ ์

1.ผลการประเมินความเหมาะสม
ของรูปแบบในสถานการณ์จริง 
2.ผลการทดลองใช้รูปแบบ 
2.1แบบประเมินทกัษะการ
สร้างสรรค์นวตักรรม 
2.2..แบบสอบถามความคิดเห็น 
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ภาพที ่6 กรอบด าเนินการวิจัย 

ขั้นตอนที่ 1  กำรวิจัย (Research : R1) เพื่อศึกษำและวิเครำะห์ข้อมูลพื้นฐำน 
(Analysis : A) 

เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน เกี่ยวกับสภาพการจัดการ
เรียนการสอนของผู้บริหารสถานศึกษาจัด STEM/STEAM คร ูผู้เชี่ยวชาญ และพฤติกรรมการเรียนของ
นักเรียนในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 มีวัตถุประสงค์  แหล่งข้อมูล 
ตัวแปรที่ศึกษา  วิธีด าเนินการ เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนที่ 1 ดังนี้ 

วัตถุประสงค์   
1.เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนการสอนในราย

รายวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 
2.เพ่ีอศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการของ ผู้บริหารสถานศึกษาที่จัดการศึกษา

STEM/STEAM ครู ผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนการสอน STEAM ของนักเรียนในราย
รายวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 ประกอบด้วย 

2.1 ผู้บริหารสถานศึกษาที่จัดการศึกษา STEM/STEAM  
2.2 ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ วิชาเทคโนโลยี วชิาศิลปะ วิชาคณิตศาสตร์ 
2.3 ผู้เชี่ยวชาญ 

3. เพี่อศึกษาเกี่ยวกับปัญหาและความต้องการของผู้เรียนเกี่ยวกับ การเรียนการสอน การจัด
กิจกรรม การวัดและประเมินผล ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมรายรายวิชา ว  31103 การออกแบบ
เทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 

แหล่งข้อมูล 
แหล่งข้อมูลเอกสาร ประกอบด้วย 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาสาระของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2560 และหลักสูตรสถานศึกษา แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบ
การสอน และทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

แหล่งข้อมูลบุคคล ประกอบด้วย 
1.ผู้บริหารสถานศึกษาที่จัด STEM/STEAM  
2.ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอน ด้าน STEM/STEAM และด้านนวัตกรรม 
3.ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ วิชาเทคโนโลยี วิชาศิลปะ วิชาคณิตศาสตร์ 
4.นักเรียนที่เรียนวิชาการโปรแกรม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556  
วิธีด ำเนินกำร 
ในการด าเนินการเพ่ือให้ได้ข้อมูลพื้นฐานผู้วิจัยด าเนินการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน 

ปัญหาและความต้องการ วิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ โดยใช้แบบวิเคราะห์เอกสารในการวิเคราะห์
ข้อมูล จากแหล่งข้อมูลแผนพัฒนาของมหาวิทยาลัยศิลปากรปีงบประมาณ พ.ศ.2560-2564 ข้อมูล
ทั่วไปของมหาวิทยาลัยและคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร แผนยุทธศาสตร์ของคณะ
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ศึกษาศาสตร์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร สภาพปัจจุบันและสภาพที่คาดหวังของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย และ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้บริหารสถานศึกษาท่ีจัดการศึกษาSTEM/STEAM ครู ผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือให้ได้
ข้อมูลในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ประกอบด้วย 

1.สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา 
1.1 ข้อมูลพ้ืนฐานจากแหล่งข้อมูลเอกสารหลักสูตร และเอกสารการประเมินผลสัมฤทธิ์ทาง

การศึกษาระดับนานาชาติ โดยใช้แบบวิเคราะห์เอกสาร ประกอบด้วย เอกสารหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2561 และหลักสูตรโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร และแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนตามจุดเน้น 

1.2 ศึกษาและวิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยใช้แบบวิเคราะห์เอกสาร 
โดยศึกษาและวิเคราะห์จากเอกสาร และต ารา เกี่ยวกับรูปแบบการสอน(Dick et al., 2005; Joyce 
& Marsha Weil, 2004; Kruse & Keil, 2000; จินตนา ศิริธัญญารัตน์, 2556; ทิศนา แขมมณี, 
2558)  การเรียนรู้แบบ STEAM (Guyotte et al., 2015; Henriksen, 2017; HyunJu Park et al., 
2016; James Bequett& Marjorie Bullitt Bequett, 2012; H. Kim & Chae, 2016; Robert & 
Stephen, 2017; Yakman, 2008; วิสูตร โพธิ์เงิน, 2560; หทัยภัทร ไกรวรรณ และ ปัทมาวดี เล่ห์
มงคล, 2560)  แนวคิดเก่ียวกับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม (Anthony, 2012; Harvard Business 
school, 2555; Tidd & John, 2013; กิดานันท์ มลิทอง, 2543; แคทซ์, 2549; จิราพร รอดพ่วง, 
2559; ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2558; เนาวนิตย์ สงคราม, 2557; บราวน์, 2554; ฝ่ายนิเทศสัมพันธ์ 
ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2541; พยัต วุฒิรงค์, 2557; พีชญาณ์ พานะกิจ
, 2558; มณฑลี ศาสนนันทน์, 2552; มนตรี วงษ์สะพาน, 2554; วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล, 
2562a; แอนโทนี่ สก๊อต ดี, 2557) 

2. ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานจากแหล่งข้อมูลบุคคล ประกอบด้วย  
2.1 การสัมภาษณ์ผู้บริหารสถานศึกษาท่ีจัด STEM/STEAM และ ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ 

ครูผู้สอนวิชาเทคโนโลยี ครูผู้สอนวิชาศิลปะ ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบสัมภาษณ์ที่มี
โครงสร้าง (Structured Interview) และใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบเป็นทางการ (Formal Interview) 

2.2 การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาจ านวน 5 ท่าน โดยใช้แบบสัมภาษณ์ท่ีมี
โครงสร้าง (Structured Interview) และใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบเป็นทางการ (Formal Interview)  

2.3  จัดสนทนากลุ่มนักเรียน (Focus Group Discussion : FGD) เพ่ือศึกษาความคิดเห็น
ของนักเรียนที่มีต่อสภาพการจัดการเรียนการสอนวิชาการโปรแกรม 

ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการสัมภาษณ์ด้วยตนเองข้อมูลพ้ืนฐานจากแหล่งข้อมูลบุคคล ผู้วิจัยน ามา
วิเคราะห์โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล  
1.แบบวิเคราะห์เอกสาร  แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาพัฒนา

รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีมี
กระบวนการสร้างและพัฒนามีข้ันตอนด าเนินการสร้าง ดังนี้ 
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1.1 ศึกษาเอกสารและต าราเกี่ยวกับวิธีการสร้างแบบวิเคราะห์เอกสาร 
1.2 ก าหนดวัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับข้อมูลพ้ืนฐาน คุณลักษณะ 

ของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และ
หลักสูตรโรงเรียน การจัดประสบการณ์ที่ส่งเสริม รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี และหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง น ามา
สร้างแบบวิเคราะห์เอกสารโดยก าหนดประเด็นการวิเคราะห์เอกสาร โดยมีประเด็น 2 ข้อคือ 1) 
รายละเอียดของการศึกษาเอกสารเป็นอย่างไร และ 2) สรปุสาระส าคัญของเอกสารและความเป็นไป
ได้หรือไม่อย่างไร  

1.3 น าแบบวิเคราะห์เอกสารที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเหมาะสมของแบบวิเคราะห์เอกสารเชิงทฤษฎีและน าไปปรับปรุงแก้ไข 

1.4 น าแบบวิเคราะห์เอกสารที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content 
Validity) และความตรงตามโครงสร้างแนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องโดยใช้การวิเคราะห์ 
ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) มีเกณฑ์การพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญดังนี้ (มาเรียม 
นิลพันธุ์, 2558)  

ระดับคะแนน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
ระดับคะแนน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
ระดับคะแนน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
ระดับคะแนน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
ระดับคะแนน  1  หมายถึง  มีความสเหมาะสมน้อยที่สุด 

 ในการห าคุณ ภ าพด้ านความ เที่ ย ง ตรงเชิ ง เนื้ อห าของแบบวิ เค ราะห์ เอกสาร               
พิจารณาจากเกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) 

 ค่าเฉลี่ย  4.50-5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด  
 ค่าเฉลี่ย  3.50-4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก  
 ค่าเฉลี่ย  2.50-3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
 ค่าเฉลี่ย  1.50-2.49  หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย  
 ค่าเฉลี่ย  1.00-1.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 ข้อมูลพ้ืนฐานที่เหมาะสมกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความในการด าเนินการเพ่ือให้
พิจารณาค่าความเหมาะสมที่มีค่าเฉลี่ย ( X )  ตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
น้อยกว่า 1.00 แสดงว่า แบบวิเคราะห์เอกสารที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมเหมาะสม สามารถ
น าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 
 1.5 น าข้อมูลที่รวบรวมจากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณความเหมาะสมหาค่าเฉลี่ย ( X ) และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนความเหมาะสมตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ได้
ค่าเฉลี่ยคะแนนความเหมาะสมของประเด็นในการวิเคราะห์เอกสาร ( X  = 4.40 , S.D.= 0.70) ถึง (
X  = 4.82 , S.D.= 0.44)  อยู่ในระดับมากท่ีสุด ทุกรายการประเมิน ซึ่งแสดงว่า แบบวิเคราะห์
เอกสารที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้  
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จากข้ันตอนการสร้างแบบวิเคราะห์เอกสารที่ใช้ศึกษาข้อมูลพื้นฐานเชิงนโยบายการจัดการศึกษาและ
แนวคิด หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา สรุปได้ดังภาพที่ 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่7 ขั้นตอนการสร้างแบบวิเคราะห์เอกสาร 
2. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอน STEAM  และการประเมินผลทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของ
ผู้บริหารสถานศึกษาที่จัด STEM/STEAM จ านวน 2 ท่าน ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน 
ครูผู้สอนวิชาเทคโนโลยี จ านวน 1 ท่าน ครูผู้สอนวิชาศิลปะ จ านวน 1 ท่าน ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ 
จ านวน 1 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาจ านวน 2 ท่าน ที่มีต่อสภาพการจัดการเรียนการสอน
วิชา ว  31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 เกี่ยวกับ รูปแบบการเรียนการสอน 
STEAM การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน STEAM  วิธีสอน STEAM ของครู การประเมินผลทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured Interview) มีลักษณะ
ของข้อค าถามเป็นแบบปลายเปิด (Open-end Questions) โดยมีประเด็นในการสัมภาษณ์เก่ียวกับ 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการ
ค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีแบบสัมภาษณ์ มีข้ันตอนด าเนินการสร้างดังนี้ 

2.1 ก าหนดรายละเอียดของข้อมูลทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์ ได้แก่ เพศ โรงเรียน วิชาทีส่อน 
รหัสวิชา ระดับชั้น วิทยฐานะ ประสบการณ์การสอน วุฒิการศึกษาสูงสุด ความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
จุดมุ่งหมาย ลักษณะการจัดการเรียนรู้ กระบวนเรียนการสอน วิธีวัดและประเมินผล การพัฒนา

ศึกษาเอกสารและต าราเกี่ยวกับวิธกีารสร้างแบบวิเคราะห์เอกสาร 

สร้างแบบวิเคราะหเ์อกสารโดยก าหนดประเด็นการวิเคราะห์เอกสาร 

น าแบบวิเคราะห์เอกสารที่สร้างขึน้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อ
ตรวจสอบ ความถูกต้อง และความเหมาะสมของแบบวิเคราะห์เอกสารเชิงทฤษฎี
และน าไปปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบวิเคราะห์เอกสารที่ปรับปรงุแก้ไข เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและความตรงตามโครงสร้าง 

น าแบบวิเคราะห์เอกสารที่ตรวจสอบหาคุณภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญ 
และปรับปรุงแก้ไขแล้วตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญแล้ว ไปใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมลู 
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รูปแบบการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน STEAM  ลักษณะทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน ด าเนินการทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียน และการประเมินผลทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม  

2.2 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับแนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการ
สอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี เพ่ือน ามาเป็น
แนวทางในการก าหนดกรอบโครงสร้างของแบบสัมภาษณ์  

2.3 สร้างแบบสัมภาษณ์ตามโครงสร้างและประเด็นการสัมภาษณ์ที่ก าหนด โดยมีประเด็น 4 
ข้อคือ 1) จุดมุ่งหมายการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เป็นอย่างไร 2) 
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM ควรมีลักษณะการจัดการเรียนรู้อย่างไร เพราะอะไร 3) 
กิจกรรมการสอนควรจะมีวิธีด าเนินการอย่างไร เพราะอะไร และ 4) การวัดและประเมินผล ควรมี
ลักษณะอย่างไร เพราะอะไร 

2.4 น าแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้องและความเหมาะสมของแบบสัมภาษณ์เชิงทฤษฎีและน าไปปรับปรุงแก้ไข 

2.5 น าแบบสัมภาษณ์ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) และ
ความตรงตามโครงสร้าง (Construct Validity) โดยมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating 
Scale) พิจารณาความสอดคล้อง โดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วน
ประเมินค่า 5 ระดับของ Likert (Likert Five Rating Scales) เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของ
ประเด็นการสัมภาษณ์ ประเมินความเหมาะสมของประเด็นในแบบสัมภาษณ์ การวิเคราะห์ข้อมูลใน
การประเมินความเหมาะสมของแบบสัมภาษณ์ที่ใช้ในการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนนั้น ผลการประเมินพิจารณาจากค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) ของคะแนนความเหมาะสมตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแล้วน ามาแปลความหมายตาม
เกณฑ์ โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญและการแปลความหมายเช่นเดียวกับการประเมิน
ความเหมาะสมของแบบวิเคราะห์เอกสาร 

2.6 น าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาพิจารณาปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้เป็นฉบับสมบูรณ ์ 

จากการตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ของแบบสัมภาษณ์ตามโครงสร้างดัง
แสดงในตารางที ่15 
ตารางที่ 15 ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ตามโครงสร้าง 
ล าดับที ่ ข้อเสนอแนะ ผลการปรับปรุง 
1 ควรแก้ไขค าสะกดผิด ด าเนินการแกไ้ขค าสะกด 
2 ควรขยายความ กระบวนการสอน แก้ไขเป็น ท่านคิดว่าการพัฒนารปูแบบการเรยีนการ

สอนตามแนวคดิ STEAM ควรมกีระบวนการอย่างไร 
เพราะอะไร 

3 เพิ่มหัวข้อ “วิธีด าเนินกิจกรรมการสอน
อย่างไร” 

ด าเนินการเพิ่มเติมวิธีด าเนินกิจกรรมการสอนอย่างไร 



 132 
 
ล าดับที ่ ข้อเสนอแนะ ผลการปรับปรุง 
4  ล าดับของหัวข้อกิจกรรมการสอน ด าเนินการล าดับของหัวข้อกิจกรรมการสอน 
 
 2.7 น าข้อมูลที่รวบรวมจากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนความเหมาะสมตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ได้ค่าเฉลี่ยคะแนน
ความเหมาะสมของข้อค าถามในแบบสัมภาษณ์ ( X  = 4.00 , S.D.= 0.70) ถึง ( X  = 4.60 , S.D.= 
0.54) อยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด  ซึ่งแสดงว่า แบบสัมภาษณ์ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย สามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ จากขั้นตอนการสร้างแบบ
สัมภาษณ์ที่ใช้ศึกษาข้อมูลความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชา  ว 31103 การออกแบบ
เทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 สรุปได้ดังภาพท่ี 8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่8 ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน ว 31103 
การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 

3. ประเด็นสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion Guidelines) ก าหนดรายละเอียดของ
ข้อมูลทั่วไปของนักเรียนผู้ให้สัมภาษณ์ ได้แก่ เพศ โรงเรียน วิชาที่สอน รหัสวิชา ระดับชั้น ผลการ
เรียนวิชาการโปรแกรม ภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ความคิดเห็นเกี่ยวกับ

ศึกษาเอกสารและต าราเกี่ยวกับวิธกีารสร้างแบบสัมภาษณ ์

ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับแนวคิด หลกัการ และทฤษฎีที่เกีย่วข้องกับการพัฒนารูปแบบ
การเรยีนการสอน STEAM  เพื่อสง่เสริมทักษะการสร้างสรรค์นวตักรรมทาง
เทคโนโลยี เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการก าหนดกรอบโครงสร้างของแบบสัมภาษณ์ 

สร้างแบบสมัภาษณ์ตามโครงสร้างและประเด็นการสัมภาษณ์ที่ก าหนด 

น าแบบสัมภาษณ์ทีส่ร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเหมาะสมของแบบสัมภาษณ์เชิงทฤษฎีและน าไปปรับปรุง
แก้ไข 

น าแบบสัมภาษณ์ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่านเพื่อ
ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและความตรงตามโครงสร้าง 

น าแบบสัมภาษณ์ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญแล้ว ไปใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมลู 
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วิธีการสอนของครู วิธีการเรียนของนักเรียน และ การประเมินผลนวัตกรรม       ของนักเรียนในวิชา 
ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 มีขั้นตอนด าเนินการสร้างดังนี้ 

3.1 ก าหนดรายละเอียดของข้อมูลทั่วไปของนักเรียนผู้ให้สัมภาษณ์ ได้แก่ เพศ โรงเรียน วิชา 
ระดับชั้น ผลการเรียนวิชาการโปรแกรม ภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2560 ความ
คิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการสอนของครู  รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ลักษณะจัดการกิจกรรม 
วิธีการเรียน ลักษณะการจัดการเรียนรู้ การส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
และการประเมินผลการเรียนการสอน ของนักเรียนในวิชาวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและ
วิทยาการค านวณ 1  

3.2 ร่างประเด็นสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion Guidelines) โดยมีข้อค าถามแบบ
ปลายเปิด (Opened Form) และมีความคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการสอนของครู วิธีการเรียนของนักเรียน 
และ การประเมินผลนวัตกรรมสาระครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการวิจัย  โดยมีประเด็น 4 ข้อคือ 1) 
ลักษณะการจัดการเรียนรู้ที่ความเหมาะสมและสอดคล้องขององค์ประกอบของรูปแบบเป็นอย่างไร 2) 
ลักษณะจัดการกิจกรรมและความเป็นไปได้ควรเป็นอย่างไร 3) รูปแบบการเรียนการสอนควรใช้เวลา
เท่าใด เพราะอะไร และ 4) รูปแบบการเรียนการสอน ควรมีวิธีวัดและประเมินผลอย่างไร เพราะอะไร 

3.3 ตรวจสอบคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของประเด็น 
สนทนากลุ่มในด้านการใช้ภาษา และความเหมาะสมของประเด็นค าถามกับรายละเอียดที่ศึกษา ได้แก่ 
วิธีการสอนของครู และวิธีการเรียนของนักเรียนในวิชาการโปรแกรม โดยน าประเด็นสนทนากลุ่มให้
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน พิจารณาความเหมาะสมโดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมที่มีลักษณะ
เป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับของLikert (Likert Five Rating Scales) เพ่ือตรวจสอบความ
เหมาะสมของประเด็นสนทนากลุ่ม ใช้การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญมีเกณฑ์การให้คะแนน
เป็นรายข้อ เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย และเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะสม
เช่นเดียวกับแบบวิเคราะห์เอกสาร โดยมีค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานตั้งแต่ 3.5 ขึ้นไป ซึ่งแสดง
ว่าประเด็นสนทนากลุ่มที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity)
สามารถน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลได้ 
 3.4 น าข้อมูลที่รวบรวมจากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนความเหมาะสมตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ได้ค่าเฉลี่ยคะแนน
ความเหมาะสมของข้อค าถามในประเด็นสนทนากลุ่ม ( X  = 3.80 , S.D.= 0.83) ถึง ( X  = 4.60 , 
S.D.= 0.55) อยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด  ซึ่งแสดงว่า ประเด็นสนทนากลุ่มความเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย สามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้  จากขั้นตอนการประเด็น
สนทนากลุ่มใช้ศึกษาข้อมูลความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชา  ว 31103 การออกแบบ
เทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 สรุปได้ดังภาพท่ี 16 
ตารางที่ 16 ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขประเด็นสนทนากลุ่ม 
ล าดับที ่ ข้อเสนอแนะ ผลการปรับปรุง 
1 แยกวิธีการสอนของครูกับการประเมินผล 

ออกจากกัน และล าดับกิจกรรมตามวิธีสอน 
และการประเมินผล 

ด าเนินการแยกวิธีการสอนของครกูับการประเมินผล 
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 3.5 น าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาพิจารณาปรับปรุงแก้ไข วิธีการสอน การประเมินผล  
และล าดับกิจกรรม ตามประเด็นสนทนากลุ่มตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้เป็นฉบับ
สมบูรณ ์ 
 3.6 ปรับปรุงแก้ไขประเด็นสนทนากลุ่มตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้สิ่งที่ผู้วิจัย
ต้องการน าข้อมูลไปออกแบบและพัฒนา Model แผนภาพที่ 9 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่9 ขั้นตอนการสร้างแบบประเด็นสนทนากลุ่มความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้านการ
สอน 

จากข้ันตอนที่ 1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของรูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
สามารถสรุปวิธีการด าเนินการวิจัย ขั้นตอนที่ 1 ได้ดังตารางที่ 17 
ตารางที่ 17 สรุปวิธีการด าเนินการวิจัย ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (Research : R1) เป็นการศึกษาและ
วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน (Analysis : A) 
 
วัตถุประสงค ์ 
กำรวิจัย  

วิธีด ำเนินกำร  
 

กลุ่มเป้ำหมำย  
 

เคร่ืองมือ  
 

กำรวิเคระห์
ข้อมูล/สถิติที่ใช ้

ผลที่ได้รับ  
 

1. เพื่อวิเคราะห์ การวิเคราะห์ หลักสตูร แบบวิเคราะห์ การวิเคราะห์ ข้อมูลพื้นฐาน

ศึกษาเอกสารและต าราเกี่ยวกับวิธกีารสร้างแบบสนทนากลุม่ 

ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับแนวคิด หลกัการ และทฤษฎีที่เกีย่วข้องกับการพัฒนารูปแบบ
การเรยีนการสอน STEAM  เพื่อสง่เสริมทักษะการสร้างสรรค์นวตักรรมทาง
เทคโนโลยี เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการก าหนดกรอบโครงสร้างของสนทนากลุ่ม 

ร่างประเด็นสนทนากลุ่มตามโครงสร้างและประเด็นการสมัภาษณ์ทีก่ าหนด 

น าแบบประเด็นสนทนากลุ่มทีส่ร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมและน าไปปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบประเด็นสนทนากลุ่มที่ปรบัปรุงแก้ไขแล้ว เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 
ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและความตรงตามโครงสร้าง 

น าแบบประเด็นสนทนากลุ่มที่ปรบัปรุงแก้ไขแล้วตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
แล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู 
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วัตถุประสงค ์ 
กำรวิจัย  

วิธีด ำเนินกำร  
 

กลุ่มเป้ำหมำย  
 

เคร่ืองมือ  
 

กำรวิเคระห์
ข้อมูล/สถิติที่ใช ้

ผลที่ได้รับ  
 

ข้อมูลพื้นฐาน
เชิงนโยบายการ
จัดการศึกษา
ตามหลักสูตร
โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลยั
ศิลปากร 

เอกสาร  
 

โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลยั
ศิลปากร
พุทธศักราช 
2556 
 

เอกสาร  
 

เนื้อหา (Content 
Analysis) โดยหา
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และค่าส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 

เชิงนโยบายการ
จัดการศึกษา 
ตามหลักสูตร
โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลยั
ศิลปากร
พุทธศักราช 
2560 

2. เพื่อศึกษา
ความคิดเห็น
จากผู้เช่ียวชาญ
ด้านการสอน
การออกแบบ
เทคโนโลยีและ
วิทยาการ
ค านวณ 
 

การสัมภาษณ ์ 
 

ผู้บริหาร
สถานศึกษาท่ี
จัด
STEM/STEAM 
จ านวน 2 คน 
ครูผูส้อนวิชา
วิทยาศาสตร์ 
จ านวน 1 คน 
ครูผูส้อนวิชา
เทคโนโลยี 
จ านวน 1 คน 
ครูผูส้อนวิชา
ศิลปะ จ านวน 
1 คน 
ครูผูส้อนวิชา
คณิตศาสตร์ 
จ านวน 1 คน 
ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการศึกษา
จ านวน 2 คน 

แบบสัมภาษณ ์ 
 

การวิเคราะห์
เนื้อหา (Content 
Analysis) โดยหา
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และค่าส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 

ข้อมูลความ
ต้องการจ าเป็น
ในการสอน 
STEAMโดยใช้
กระบวนการ
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

3.ความคิดเห็น
เกี่ยวกับวิธีการ
สอนของครูและ
วิธีการเรียนของ
นักเรียน 

สนทนากลุ่ม นั ก เ รี ย น ช้ั น
มัธยมศึกษาปีที่ 
5 
 

แ บ บ ป ระ เด็ น
สนทนากลุ่ม 

การวิเคราะห์
เนื้อหา (Content 
Analysis) โดยหา
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และค่าส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

วิธีการสอน
STEAM ของครู
และทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมและ
วิธีการเรียนของ
นักเรียน 

 



 136 
 

ขั้นตอนที่ 2  กำรพัฒนำ (Development : D1)  ออกแบบและพัฒนำรูปแบบกำรเรียน
กำรสอน ว 31103 กำรออกแบบเทคโนโลยีและวิทยำกำรค ำนวณ 1 ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษำ (Design and Development : D&D)   

เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 มาใช้สังเคราะห์ พัฒนาและสร้างเครื่องมือ
ประกอบ  หาคุณภาพ และประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอน STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี ประกอบด้วย รูปแบบการเรียนการสอน คู่มือการใช้รูปแบบ หน่วย
การเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก ่ แบบบันทึก
การสร้างนวัตกรรม ใบงาน Journal Writing  และภาระงาน แล้วจัดสนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Focus 
Group Discussion : FGD) จ านวน 7 คน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงของรูปแบบ คู่มือ
การใช้รูปแบบ หน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้  แล้วน าไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักเรียนที่มี
ลักษณะไม่แตกต่างกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบความเป็นไปได้ และหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 
(Field Tryout) ก่อนน าไปทดลองใช้จริง (Implement) กับกลุ่มตัวอย่างโดยมีวัตถุประสงค์  
แหล่งข้อมูล  ตัวแปรที่ศึกษา วิธีด าเนินการ เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนที่ 2 ดังนี้  

วัตถุประสงค์   
1. เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การ

ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา และพัฒนา
เครื่องมือประกอบการใช้รูปแบบ ได้แก่ คู่มือการน ารูปแบบไปใช้ หน่วย และแผนการจัดการเรียนรู้   

2.เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบ 
ได้แก่ แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม และแบบสอบถามความคิดเห็น 

3. เพ่ือประเมินประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (Field Tryout) ของรูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี 

แหล่งข้อมูล 
แหล่งข้อมูลเอกสาร  ประกอบด้วย 
1.รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM   
2.คู่มือการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM   
3.หน่วยการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ 
4.เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  

ได้แก่ แบบบันทึกการสร้างนวัตกรรม ใบงาน และภาระงาน  
5.เครื่องมือประเมินประสิทธิผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  ได้แก่

แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
แหล่งข้อมูลบุคคล  
1.ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 7 คน ประกอบด้วย เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน จ านวน 1 

คน ด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา จ านวน 1 คน ด้านการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
การจัดการเรียนการสอน และการเขียนหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 1 คน ด้านการสอน
วิทยาศาสตร์ จ านวน 1 คน  ด้านการสอนเทคโนโลยี จ านวน 1 คน ด้านการสอนศิลปะ จ านวน 1 คน 
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ด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คน ทั้งนี้เพ่ือสนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (Focus Group Discussion : 
FGD) คุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของรูปแบบและคู่มือการใช้รูปแบบ
การเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา และเพ่ือเป็นการรับรองโครงร่างรูปแบบการเรียนการสอน ก่อนการ
น าไปใช้จริงในขั้นตอนที่ 3 การวิจัย (Research : R2)  

2. 2. ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ประกอบด้วย ครูผู้สอนด้านเทคโนโลยี ซึ่งมีประสบการณ์
ในการสอนด้านเทคโนโลยี มาแล้วไม่ต่ ากว่า 5 ปี จ านวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
จ านวน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้าน STEM/STEAM จ านวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและ
ประเมินผลการศึกษา จ านวน 1 คน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) ของหน่วย และแผนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและ
แบบสอบถามความคิดเห็น 

ตัวแปรที่ศึกษำ  ได้แก่ 
1.รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม

ทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
2.ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  
3.เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินประสิทธิผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 

STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  
วิธีด ำเนินกำร 
1. กำรพัฒนำและตรวจสอบคุณภำพของรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM  

เพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษำ รวมทั้ง
เครื่องมือประกอบกำรใช้รูปแบบ ได้แก่ คู่มือกำรน ำรูปแบบไปใช้ หน่วยและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
โดยใช้แนวคิดท่ีได้จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานในขั้นตอนที่ 1 มาใช้ในการสังเคราะห์ร่าง
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษามีข้ันตอนในการสร้างและพัฒนาดังนี้ 
 1.1  ศึกษาแนวคิดที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานในขั้นตอนที่ 1 เพ่ือน ามาก าหนดกรอบ
แนวคิดรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
 1.2  พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาโดยการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน  ท าให้ได้รายละเอียด 3 หัวข้อ คือ 
“ความเป็นมาและความส าคัญของรูปแบบการเรียนการสอน”  “แนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนา
รูปแบบ”  และ“องค์ประกอบของรูปแบบ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน
การสอน นั้น ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 องค์ประกอบ คือ 1) องค์ประกอบเชิงหลักการ 2)
องค์ประกอบวัตถุประสงค์ 3) องค์ประกอบเชิงกระบวนการการเรียนการสอน และ 4) องค์ประกอบ
ปัจจัยสนับสนุน  
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1.3  พัฒนาคู่มือการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาโดยการสังเคราะห์องค์ประกอบของ
คู่มือ ซึ่งประกอบด้วย ค าน า  แนวทางในการน ารูปแบบการเรียนการสอนแนวคิด STEAM  เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีไปใช้ ข้อควรปฏิบัติก่อนการใช้รูปแบบ          
การเรียนการสอนแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี แนว
ทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ความเป็นมาและความส าคัญของรูปแบบ แนวคิดพ้ืนฐานใน
การพัฒนารูปแบบ องค์ประกอบของรูปแบบ (หลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการจัดการเรียนรู้ การ
วัดและประเมินผล ปัจจัยสนับสนุนส าคัญในการน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ให้ประสบผลส าเร็จ
ตัวอย่างหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ และตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผล 

 1.4  ออกแบบหน่วย และแผนการจัดการเรียนรู้ ตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM  ที่เมื่อน าไปจัดการเรียนการสอนแล้วจะน า ไปสู่การทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ออกแบบ
หน่วย และแผนการจัดการเรียนรู้ในวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 
เพ่ือพัฒนาการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี โดยวิเคราะห์เนื้อหาสาระที่เหมาะสมที่เม่ือน าไป
จัดการเรียนการสอน ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกเนื้อหาสาระเรื่อง การเรียนรู้เชิงบูรณาการ
STEAM รังสรรค์นวัตกรรมเพ่ืออนาคต มาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบการเรียนการ
สอนจ านวน 1 หน่วยการเรียน ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 3 แผน ใช้เวลาเรียน
ทัง้หมด 40 คาบผู้วิจัยออกแบบหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้โดยก าหนดองค์ประกอบของหน่วย
การเรียนรู้ 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ผลการเรียนรู้ 2) สาระการเรียนรู้ 3) สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
4) คุณลักษณะอันพึงประสงค์  5) การวัดและประเมินผล 6) กิจกรรมการเรียนการสอน 7) สื่อการ
เรียนการสอน และ 8) แหล่งเรียนรู้ ส าหรับแผนการจัดการเรียนรู้ โดยเลือกแผนการเรียนรู้เชิงบูรณา
การที่ 3 สร้างสรรค์ Interactive with Computer มี 8 องค์ประกอบเช่นเดียวกับหน่วยการเรียนรู้ 
ในด้านความรู้ ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านการ
วัดและประเมินผล ด้านปัญหาและอุปสรรคในการเรียนการสอน และด้านแนวทางแก้ไข/ข้อเสนอแนะ 

1.5 ร่างแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ และเกณฑก์ารตรวจให้คะแนน (Scoring 
Rubrics) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยมีประเด็น 5 ข้อคือ 1) การจัดการเรียนรู้มีสาระส าคัญในแผนถูกต้องมี
จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุมเนื้อหาสาระหรือไม่ อย่างไร 2) เนื้อหาสาระเหมาะสม
กับคาบเวลาหรือไม่ อย่างไร 3) กิจกรรมเน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติหรือไม่ อย่างไร 4) 
หน่วย/แผนการจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้มีทักบะการสร้างสรรค์นวัคกรรมหรือไม่ อย่างไร และ 5) การ
วัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ อย่างไร 
 1.6 ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบ และคุณภาพของรูปแบบ และคู่มือการใช้รูปแบบ 
รวมทั้งหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ แบบสอบถามความคิดเห็น โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน จาก
การจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion : FGD)  เพ่ือพิจารณาความถูกต้อง เหมาะสม และ
ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบ ทั้งนี้ ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียน
การสอน คู่มือการใช้รูปแบบ หน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมที่มี
ลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับของ Likert (Likert Five Rating Scales) และตรวจสอบ
ความเหมาะสมโดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ( X  ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) มีเกณฑ์ในการให้
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ระดับคะแนน เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย และเกณฑ์การพิจารณาความเหมาะสม
เช่นเดียวกับแบบวิเคราะห์เอกสาร  ผลการตรวจสอบคุณภาพรูปแบบ คู่มือการใช้รูปแบบ หน่วยและ
แผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า ในแต่ละประเด็นค าถามมีค่าความสอดคล้องระหว่างประเด็นค าถามกับ
องค์ประกอบรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาอยู่ในระดับมาก และมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานตั้งแต่  ( X  = 3.97 , S.D.= 0.50) ถึง ( X  = 4.68 , S.D.= 0.55) แสดงว่า
เครื่องมือทั้ง 3 ฉบับ ได้แก่ รูปแบบ คู่มือการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา และหน่วยและ
แผนการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) สามารถน าไปใช้
ในการจัดการเรียนการสอนได้   
 1.7  น าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาพิจารณาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา รูปแบบ คู่มือการใช้รูปแบบ หน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ ตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ ก่อนน าไปทดลองใช้ภาคสนาม (Field Tryout) ซึ่งจากผลการประเมินค่าความเหมาะสม  

จากการตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ของรูปแบบ คู่มือการใช้รูปแบบ หน่วย
และแผนการจัดการเรียนรู้ ดังแสดงในตารางที่ 18 
ตารางที่ 18 ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขรูปแบบ คู่มือการใช้รูปแบบ หน่วยและ
แผนการจัดการเรียนรู้ 
ล าดับที ่ ข้อเสนอแนะ ผลการปรับปรุง 
1 ควรแก้ไขค าสะกดผิด ด าเนินการแกไ้ขค าสะกด 
2 จ านวนช่ัวโมงการสอนไมส่อดคล้องกัน

ระหว่างหน่วยและแผนการสอน 
ด าเนินการแกไ้ขช่ัวโมงการสอนใหส้อดคล้องกัน 

3 จุดประสงค์ของหน่วยและการสร้างสรรค์
นวัตกรรมควรเขียนใหเ้ห็นผลของการเรยีนรู้
และตัวแปรงานวิจัย 

ด าเนินการปรับจุดประสงค์ของหน่วยและแผนการ
เรียนรู้ ให้แสดงถึงการสร้างสรรคน์วัตกรรมและ
การบูรณาการ  
ด้านความรู ้(Knowledge)  
ทักษะ/กระบวนการ (Process) 
คุณลักษณะอันพึงประสงค ์(Attitude) 

4 ตรวจทานทักษะ/กระบวนการ (Process) 
ให้ถูกต้องเพราะที่ระบมุาคือ ทักษะ 

ด าเนินการแกไ้ข ทักษะ/กระบวนการ (Process) 
1. นักเรียนลงมือสร้างสรรค์นวตักรรม“รังสรรค์
นวัตกรรมเพื่ออนาคต” 
2. นักเรียนประยุกต์ความรู้จากการเรียนแบบ 
STEAM เพื่อสร้างสรรค์นวตักรรม “รังสรรค์
นวัตกรรมเพื่ออนาคต”  
3. นักเรียนสามารถน าเสนอและรว่มกันอภิปรายการ
เรียนแบบ STEAM เพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรม 
“รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนาคต” เพื่อน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหาตความต้องการ 

5 ควรระบุแหล่งเรียนรู้ให้ชัดเจนว่ามาจากไหน ด าเนินการแกไ้ข แหล่งเรียนรู ้ 
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ล าดับที ่ ข้อเสนอแนะ ผลการปรับปรุง 

เพราะอะไร 1. ข้อมูลสารสนเทศ จากสื่อออนไลน ์อินเทอร์เน็ต / 
เว็ปไซตต์่างๆ 
2. ห้องปฏิบัติการ  
3. ผู้ที่มีความรู ้ผู้เชี่ยวชาญดา้นต่างๆ 

 
2. พัฒนำและตรวจสอบคุณภำพของเครื่องมือที่ใช้ในกำรประเมินประสิทธิผลของทักษะ

กำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี  ไดแ้ก่ แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม และ
แบบสอบถามความคิดเห็น 
 2.1 แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เพ่ือใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของ
รูปแบบตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษา ตามเกณฑ์การประเมิน (Scoring  Rubrics) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นที่ผู้วิจัยสังเคราะห์มา
จาก (Anthony, 2012; จิราพร รอดพ่วง, 2559; พยัต วุฒิรงค,์ 2557) ประกอบด้วย 5 ทักษะ คือ 1) 
การระบุปัญหา (Identify) สาเหตุของปัญหาและผลกระทบที่เกิดขึ้น 2) การสร้างแนวคิดหรือแนวทาง
ใหม่ (Explore) ข้อมูลที่ต้องการค้นหา 3) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ (Connect) 
กิจกรรมย่อย 4) การสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ (Develop) แนวทางกิจกรรมในการปฏิบัติงาน 
และ 5) การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice) สรุปผลที่ได้จากการปฏิบัติ มี
ระยะเวลาในการประเมินเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 ระหว่างเรียน และระยะที่ 2 หลังเรียน 
ประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน ทั้งนี้ก าหนดให้มีระยะห่างของเวลาในการประเมิน
จากระยะที่ 2 ถึงระยะที่ 3 ห่างกัน 2 สัปดาห์โดยมีกระบวนการสร้างและพัฒนา ดังนี้  

1.ศึกษาเอกสารต่างๆ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ไดแก่ คู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร คู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ คู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ ขั้นตอนการสอนแบบโครงงาน ขั้นตอนการสอนแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
ขั้นตอนการสอนแบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพ่ือวิเคราะห์สาระที่เหมาะสมที่เมื่อน าไปจัดการ
เรียนการสอน STEAM  น าไปสู่การพัฒนาความสามารถในทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน 

2.ร่างแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม และเกณฑก์ารตรวจให้คะแนน (Scoring 
Rubrics) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นตามแนวคิด ขั้นตอนการสอนแบบโครงงาน ขั้นตอนการสอนแบบการ
เรียนรู้แบบบูรณาการ ขั้นตอนการสอนแบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยมีประเด็น 3 ข้อคือ 
1) หัวข้อเกณท์การประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมมีความเหมะสมหรือไม่ อย่างไร 2) ระดับ
คะแนนทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมมีความเหมะสมหรือไม่ อย่างไร 3) แบบประเมินมีความเหมะสม
หรือไม่ อย่างไร 

3.ตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบประเมิน
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน โดยพิจารณาความสอดคล้องของส่วนประกอบของเกณฑ์
การประเมิน (Scoring Rubrics) ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน โดยน าแบบประเมิน
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน พิจารณาความสอดคล้องโดย
ใช้แบบประเมินความสอดคล้องที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับของ Likert (Likert 
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Five Rating Scales) เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีของนักเรียน โดยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ซึ่งเกณฑ์
ในการให้ระดับคะแนนเป็นรายข้อ เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย และเกณฑ์การ
พิจารณาความสอดคล้อง พิจารณาเช่นเดียวกับแบบวิเคราะห์เอกสาร  ผลการประเมินความ
สอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญการวิจัย ผลอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานตั้งแต่  ( X  = 4.33 , S.D.= 1.03) ถึง ( X  = 4.67 , S.D.= 0.53) มีคุณภาพด้านความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) สามารถน าไปใช้ในการประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีของนักเรียนของนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างได้  โดยผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะเสนอแนะให้ปรับ
รูปแบบการให้คะแนนเนื่องจากมีหัวข้อที่หลากหลายท าให้ผู้ใช้แบบประเมินอาจสับสนได้ ซึ่งท าการปรับให้
เป็นช่อง Check List แทน 

4.น าไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 5 คนที่มีลักษณะไม่แตกต่างกับ
นักเรียนที่เปนกลุมตัวอย่าง และผานการเรียนรูมาแลว เพ่ือตรวจสอบความเขาใจในภาษา  และการ
สื่อความหมายของขอค าถาม 

5.ปรับปรุงแก้ไขแบบทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน ตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขเกณฑ์การประเมินในแบบประเมิน
ทักษะ      น าแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน ที่แก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้ (Tryout) กับกลุ่มนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 40 คน ซึ่งมี
ลักษณะไม่แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่าง และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น
ของแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน ทั้งนี้ก าหนดให้ครูใช้เกณฑ์
การประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

6.จัดพิมพ์เป็นแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียน ฉบับสมบูรณ์ เพ่ือ
น าไปใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 2.2  แบบสอบถำมควำมคิดเห็น เป็นเครื่องมือที่ใช้วัดระดับการแสดงออกของความคิดเห็น 
ของนักเรียนที่มีต่อการด าเนินการสอนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ภายใต้รูปแบบการเรียน
การสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น วัดไดจากระดับพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกถึงคุณลักษณะใน 2 ด้าน 
ได้แก่ 1) ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน มีการทบทวนความรู้เดิม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
สนทนาข้อซักถาม ส่วนร่วมในการอภิปราย แก้ปัญหาด้วยตนเองและฝึกกับเพื่อนเป็นกลุ่ม สื่อสารและ
น าเสนอ 2) ด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรม ความรับผิดชอบในการเรียน ถ่ายทอดความคิด
ของตน ความละเอียดรอบคอบในการท างาน ตรวจสอบผลงาน แลกเปลี่ยนเรียนรู้และท างาน เป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ านวน 12 ข้อ ด้านละ 6 ข้อย่อย โดย
ก าหนดค่าระดับความคิดเห็นแต่ละช่วงคะแนนและความหมาย ดังนี้ 

ระดับคะแนน  5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
ระดับคะแนน  4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
ระดับคะแนน  3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
ระดับคะแนน  2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
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ระดับคะแนน  1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 ในการห าคุณ ภ าพด้ านความ เที่ ย ง ตรงเชิ ง เนื้ อห าของแบบวิ เค ราะห์ เอกสาร               
พิจารณาจากเกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) 

 ค่าเฉลี่ย  4.50-5.00  หมายถึง  มีความเห็นด้วยมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย  3.50-4.49  หมายถึง  มีความเห็นด้วยมาก 
 ค่าเฉลี่ย  2.50-3.49  หมายถึง  มีความเห็นด้วยปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย  1.50-2.49  หมายถึง มีความเห็นด้วยน้อย 
 ค่าเฉลี่ย  1.00-1.49  หมายถึง  มีความเห็นด้วยน้อยที่สุด 

มีวิธีการด าเนินการดังนี้ 
1.ร่างแบบความคิดเห็น โดยให้นักเรียนบันทึกความคิดเห็นที่มีต่อลักษณะนิสัยของตนเอง ที่มี

ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Likert Five Rating Scales) ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
จ านวน 12 ข้อ ใช้วัดหลังการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา โดยมีประเด็น 2 ข้อคือ 1) หัวข้อเกณท์
การประเมินแบบความคิดเห็นมีความเหมะสมหรือไม่ อย่างไร 2) ระดับคะแนนแบบความคิดเห็นมี
ความเหมะสมหรือไม่ อย่างไร  

2.ตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา (Content Validity) ของแบบความคิดเห็น 
โดยพิจารณาความสอดคล้องของแบบความคิดเห็น และเกณฑ์การประเมิน (Scoring Rubrics) 
กระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนผลการประเมินความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มี
ความสอดคล้องระหว่างประเด็นค าถามกับแบบความคิดเห็นโดยน าแบบความคิดเห็น ให้ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน พิจารณาความสอดคล้องโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องที่มีลักษณะเป็นมาตรา
ส่วนประเมินค่า 5 ระดับของ Likert (Likert Five Rating Scales) เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของ
แบบความคิดเห็น โดยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ซึ่งเกณฑ์ในการให้
ระดับคะแนนเป็นรายข้อ เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย และเกณฑ์การพิจารณา
ความสอดคล้อง พิจารณาเช่นเดียวกับแบบวิเคราะห์เอกสาร  ผลการประเมินความสอดคล้องโดย
ผู้เชี่ยวชาญการวิจัย ผลอยู่ในระดับมาก และมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานตั้งแต่  
( X  = 4.50 , S.D.= 0.84) ถึง ( X  = 4.83 , S.D.= 0.41) มีคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) ผลการประเมินความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า สามารถน าไปใช้ในแบบ
ความคิดเห็นของนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างได้ 

5.น าไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 40 คนที่มีลักษณะไม่แตกต่างกับ
นักเรียนที่เปนกลุมตัวอย่าง และผานการเรียนรูมาแลว เพ่ือตรวจสอบความเขาใจในภาษา  และการ
สื่อความหมายของขอค าถาม 

6.ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
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7.จัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนฉบับสมบูรณ์ เพ่ือ
น าไปใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

เครื่องมือและกำรพัฒนำเครื่องมือที่ใช้ในกำรสนทนำกลุ่ม 
 ประเด็นสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion Guidelines) โดยจัดสนทนากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ 7 คน เพ่ือพิจารณาคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของรูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา คู่มือการใช้รูปแบบ หน่วย/แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสอบถามความคิดเห็น 
ประกอบด้วย ความสอดคล้องของ หลักการของ วัตถุประสงค์ องค์ประกอบเชิงเงื่องไข เนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนรู้   การวัดและประเมินผล   มีข้ันตอนในการสร้างและพัฒนาดังนี้ 
 1.ศึกษาเอกสาร และตัวอย่างการเขียนประเด็นสนทนากลุ่มจากงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.ร่างประเด็นการสนทนาเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา เพ่ือการก าหนด
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนให้เหมาะสม 

3.พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบ  
ได้แก่ แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นแบบประเมินผลผลิตที่เกิดจากทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม แบบสอบถามความคิดเห็น ตามเกณฑ์การประเมิน (Scoring  Rubrics) ที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึนดังแผนภาพที่ 9 ร่างรูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและ
วิทยาการค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา “IEDCEP Model” โดยมีส่วนประดอบดังนี้ 

หลักการ การเรียนรู้ในลักษณะที่ให้ผู้เรียนเป็นการสอนโดยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดค าถาม วาม
คิดและแสวงหาความรู้ โดยใช้เหตุการณ์หรือสถานการณ์ที่เป็นปัญหาที่ท้าทายก่อน เพ่ือให้ผู้เรียนได้มี
การจัดกลุ่มของสมาชิกที่มีความสนใจในปัญหาเดียวกัน และร่วมกันค้นหาปัญหาที่ส าคัญที่สุด เกิด
จากการแบ่งปัน (Sharing) ประสบการณ์และความรู้ที่ตนมีกับสมาชิกในกลุ่ม น าไปสู่การวางแผนและ
การสร้างสรรค์นวัตกรรม และร่วมกันประเมินนวัตกรรม เป็นการสร้างการยอมรับนวัตกรรมที่ได้เพ่ือ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันต่อไป โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในสภาพการ
เรียนรู้และคอยให้ความช่วยเหลือ 

วัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาผู้ เรียนให้เกิดความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

องค์ประกอบเชิงเงื่อนไขกำรน ำรูปแบบไปใช้ 
1.ปัจจัยเอื้อต่อการเรียนรู้เป็นสมรรถนะที่ผู้เรียนต้องมีและได้รับการพัฒนาตลอด

กระบวนการ เพ่ือให้การเรียนรู้บรรลุเป้าหมายและประสบผลส าเร็จ ได้แก่ ความรับผิดชอบต่อตนเอง  
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และผู้อ่ืน ความกล้าในการตัดสินใจ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ความกล้าในการแสดงออก 
ความกระตือรือร้นในการเรียน และความสามารถในการแก้ปัญหา 

2. ปัจจัยสนับสนุน  
2.1 การจัดกลุ่มผู้เรียน ควรจัดเป็นกลุ่มย่อย ขนาดจ านวน 4-5 คน  
2.2การยืดหยุ่นเวลาในการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับกิจกรรมเหมาะสมกับ

กิจกรรม 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้น คือ 
1.การระบุปัญหา (Identify a Challenge) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความท้าทาย 

วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่
การสร้างชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหาในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง ในขั้นตอนของการระบุปัญหา 
ผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาปัญหาหรือกิจกรรมย่อยที่ต้องเกิดขึ้นเพื่อประกอบเป็นวิธีการในการแก้ปัญหา
ใหญ ่

2.รวบรวมขอมูล (Information Gathering)เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ และคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหาและประเมิน
ความเป็นไปได้ ในขั้นตอนนี้ ผู้แก้ปัญหาควรพิจารณาแนวคิดหรือความรู้ทั้งหมดที่สามารถใช้แก้ปัญหา
และจดบันทึกแนวคิดไว้เป็นทางเลือก และหลังจากการรวบรวมแนวคิดเหล่านั้นแล้วจึงประเมิน
แนวคิดเหล่านั้น โดยพิจารราถึงความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดีและจุดอ่อน และความเหมาะสมกับ
เงื่อนไขและขอบเขตของปัญหา แล้วจึงเลือกแนวคิดหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุด  

3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องเพ่ือการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร ข้อจ ากัดและ
เงื่อนไขตามสถานการณ์ท่ีก าหนด เป็นการถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือจินตนาการให้เป็น
ขั้นตอน เกี่ยวกับวิธีการ แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการโดยละเอียด โดยใช้การร่างภาพ 2 มิติ การ
ร่างภาพ 3 มิติ การร่างภาพฉาย แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด และวางแผนการปฏิบัติงาน
อย่างเป็นขั้นตอน จากนั้นลงมือสร้างตามแนวทางที่ได้ถ่ายทอดความคิดและวางแผนการปฏิบัติงานไว้ 
ผลงานที่ได้อาจเป็นชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการ  

4. การวางแผนและพัฒนา (Plan and Develop) เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องเพ่ือการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร ข้อจ ากัดและ
เงื่อนไขตามสถานการณ์ท่ีก าหนด โดยผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างานรวมทั้งก าหนด
เป้าหมายและระยะเวลาในการด าเนินการแต่ละขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน ในขั้นตอนของการพัฒนา ผู้
แก้ปัญหาต้องวาดแบบและพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของผลผลิตเพ่ือใช้ในการทดสอบแนวคิดท่ีใช้
ในการแก้ปัญหา  

5. การทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) เป็นการทดสอบและประเมินการใช้
งานของชิ้นงานหรือวิธีการ การทดสอบเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการที่สร้างขึ้นว่ามี
ความสอดคล้อง ตามแบบที่ได้ถ่ายทอดความคิดไว้หรือไม่ สามารถท างานหรือใช้งานได้หรือไม่ มี
ข้อบกพร่องอย่างไร หากผลการทดสอบพบว่า ชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการไม่สอดคล้องตามแบบที่
ถ่ายทอดความคิดไว้ ท างานหรือใช้งานไม่ได้ หรือมีข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุงแก้ไข จะต้องมีการ
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บันทึกสิ่งต่างๆ เหล่านี้ไว้ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะเป็นข้อมูลที่น าไปสู่การปฏิบัติงานในขั้นปรับปรุงแก้ไข
ต่อไป  

6. การน าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) เป็นการน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการ
แก้ปัญหาของการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการ เพ่ือการพัฒนาต่อไปเป็นการน าชิ้นงานหรือ
วิธีการที่ได้สร้างข้ึนไปด าเนินการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการที่ก าหนดไว้ในขั้นก าหนดปัญหา
หรือความต้องการ และประเมินผลที่เกิดขึ้นว่าชิ้นงานหรือวิธีการนั้นสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ หาก
ผลการประเมินพบว่า ชิ้นงานหรือวิธีการไม่สามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้ ควรพิจารณา
ว่าจ าเป็นต้องแก้ไขในขั้นตอนใด เพ่ือน าไปปรับปรุงตามกระบวนการเทคโนโลยีอีกครั้ง เพ่ือท าให้การ
ท างานมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

เมื่อน าให้อาจารย์ที่ปรึกษา พิจารณาแล้วมีข้อเสนอแนะ ในการปรับแก ้และน าข้อมูลจากการ
สอบถามความต้องการจ าเป็น การสัมภาษณ์ มาปรับแก้ไขข้อมูลได้  

ร่ำงท่ี 2 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา “6Ds Model” มีรายละเอียดรูปแบบ 
ดังต่อไปนี้ 

1.หลักการ การบูรณาการความรู้ วิทยาศาสคร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลป์ คณิตศาสตร์ 
ทฤษฎีสรรค์สร้างความรู้ ทฤษฎีการเรียนการสอน STEAM  แนวคิดเก่ียวกับการสอนแบบโครงงาน 
แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบบูรณาการ แนวคิดเก่ียวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผู้เรียนเป็น
ผู้สร้างความรู้ โดยอาศัยการแสวงหาความรู้ที่ตนมีกับสมาชิกในกลุ่ม น าไปสู่การวางแผนและการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในสภาพการเรียนรู้และคอยให้ความ
ช่วยเหลือ 

2.วัตถุประสงค์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา 

3.องค์ประกอบเชิงเงื่อนไขกำรน ำรูปแบบไปใช้   
1.การบูรณาการระหว่างผู้สอน (Integrative ) 
2.การก าหนดรูปแบบประเด็นการสอน (Theme) 
4.กำรวัดและประเมินผล  
1.การประเมินแบบบูรณาการ 
2.ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
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5.กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ 6 ขั้น คือ 
ขั้นที่ 1 กำรระบุปัญหำ (Define) คือ ผู้สอนการน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือ

กระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา  
ขั้นที่ 2  รวบรวมขอมูล (Discover) คือ ผู้สอนการจัดล าดับ เป้าหมายและข้อจ ากัด ศึกษา

ค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับจุดประสงค์  
ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำ (Distribute) คือ ) ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้

ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบ
ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 

ขั้นที่  4  กำรวำงแผนและพัฒนำ (Develop) คือ ผู้ เรียนมีการบูรณาการโดยเป็น
กระบวนการให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วย
การอธิบาย  

ขั้นที่ 5  กำรทดสอบและประเมินผล (Decision) คือ ผู้เรียนการลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหา
ตามวิธีการ และข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด  

ขั้นที่ 6  กำรน ำเสนอ (Display) คือ ผู้เรียนการน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ โดยสนทนาถึง
ผลที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น 

4.ปรับปรุง/แก้ไขประเด็นสนทนากลุ่มตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนน าไปทดลองใช้ ซึ่ง
จากผลการประเมินค่าความเหมาะสมของประเด็นสนทนากลุ่ม  ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือการ
ปรับปรุงแก้ไข ประเด็นสนทนากลุ่มผู้ผู้เชี่ยวชาญ (รูปแบบการเรียนการสอน) โดยให้ปรับข้อค าถาม
เป็น “องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วย 1) องค์ประกอบเชิงหลักการ 2)
องค์ประกอบวัตถุประสงค์ 3) องค์ประกอบเชิงกระบวนการการเรียนการสอน และ 4) องค์ประกอบ
เชิงเงื่อนไขการน ารูปแบบไปใช้ มีความชัดเจน เหมาะสม กันหรือไม่ อย่างไร”  

โดยการจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion : FGD) ในวันเสาร์ ที่ 7 มีนาคม พ.ศ. 
2562 เวลา 08.30 -10.30 น. ณ ห้องประชุมบัณฑิตศึกษา ชั้น 2 อาคารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
ศิลปากร ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ ให้ความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี มีหลักการ วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ เงื่อนไขส าคัญในการน า รูปแบบการสอนไปใช้ให้ประสบผลส าเร็จ การวัดและ
ประเมินผลที่เหมาะสมในการน าไปใช้มีข้อเสนอแนะดังตารางที ่19 
ตารางที่ 19 ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญสนทนากลุ่มต่อรูปแบบการเรียนการสอน 
ล าดับที ่    ข้อเสนอแนะ ผลการปรับปรุง 
1 ช่ือปรับชื่อโมเดล เพื่อให้เข้าใจง่ายค าศัพท์

ให ้
ครอบคลมุ  

น าค าส าคญัของแต่ละขั้นตอนปรบัเป็นช่ือ 
(6Ds Model) 

2 เงื่อนไขการน าไปใช้ มีข้อก าหนดมากไป ท า
ให้เกิดข้อจ ากัดในการใช้งาน 

เปลี่ยนเป็น ปัจจัยสนับสนุน ครผููส้อนมีบทบาทเป็นผู้
อ านวยความสะดวกในการสอน มีร่วมมือกันมี
จุดมุ่งหมายการสอนร่วมกัน เปิดโอกาสให้นักเรียนคิด
นอกกรอบ โดยใช้องค์ความรู้ทีผ่่านการเรียนมาจาก
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ล าดับที ่    ข้อเสนอแนะ ผลการปรับปรุง 

วิทยาศาสตร ์ เทคโนโลยี วศิวกรรม ศิลปะ 
คณิตศาสตร ์

3 ควรมีการวางต าแหน่งและควรมลีกูศร
ทิศทางที่ชัดเจน 

ปรับแบบ model ให้มีทิศทาง การเคลื่อนที่ให้
แน่นอนมากขี้น 

4 รายละเอียด ยังไม่มคีวามน่าสนใจให้อธิบาย
ให้ชัดเจนในข้ันตอนต่างๆ ปรับการอธิบาย
ขั้นตอน ใหม่ ให้มีรายละเอียด มีการอธิบาย
ใหม่ให้สัมพันธ์กับช่ือข้ันแล้วอธิบาย 
วัตถุประสงค์ วิธีการด าเนินการ 

ปรับหลักการ วัตถุประสงค ์ วิธีการด าเนินการ ให้สั้น
ลง ครอบคลมุ เรื่อง Theme และการบูรณาการที่
เป็นเรื่องเด่นในหลักการ  

5 เนื้อความไม่สัมพันธ์กันผู้วิจัยควร 
เขียนอธิบายให้ชัดเจน 

ปรับการอธิบายขั้นตอนใหม่ทั้งหมด จากเดิมอธิบาย 
ไม่มรีายละเอียด มีการอธิบายใหมใ่ห้สัมพันธ์กับช่ือ
ขั้น แล้วปรับ วัตถุประสงค์ วิธีการด าเนินการ ปรับ
รูปแบบควรแสดงถึงความสมัพันธ์ที่ไหลลื่น ของระบบ 
สนับสนุนต่างๆ 

6 ขั้นตอนควรเรยีงล าดับผลที่เกิด 
ขึ้นกับครูและนักเรียนอยา่งเป็น 
ระบบ 

7 ขั้นตอนตัวรูปแบบวนลูบไมส่ัมพันธ์กัน 
ขาดความกลมกลืน 

8 สร้างจุดเน้นในงาน หรือ Model ให้ดู
น่าสนใจ 

 
5.ตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา (Content Validity) ของประเด็นสนทนากลุ่ม

โดยพิจารณาเก่ียวกับการใช้ภาษา และความเหมาะสมของประเด็นค าถามกับองค์ประกอบรูปแบบ
การเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาและเกณฑ์การประเมิน (Scoring Rubrics) ประเด็นสนทนากลุ่มผลการ
ประเมินความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มีความสอดคล้องระหว่างประเด็นค าถามกับ
กระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนโดยน าแบบประเด็นสนทนากลุ่มให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 
5 คน พิจารณาความสอดคล้องโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วน
ประเมินค่า 5 ระดับของ Likert (Likert Five Rating Scales) เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของ
ประเด็นสนทนากลุ่มโดยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ซึ่งเกณฑ์ในการ
ให้ระดับคะแนนเป็นรายข้อ เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย และเกณฑ์การพิจารณา
ความสอดคล้อง พิจารณาเช่นเดียวกับแบบวิเคราะห์เอกสาร  ผลการประเมินความสอดคล้องโดย
ผู้เชี่ยวชาญการวิจัย ผลอยู่ในระดบัมาก และมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานตั้งแต่  
( X  = 4.50 , S.D.= 0.84) ถึง ( X  = 4.83 , S.D.= 0.41) มีคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) สามารถน าประเด็นสนทนากลุ่มของนักเรียนที่เป็นกลุ่มไปใช้ได้   

3.ประเมินประสิทธิภำพของรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM  เพื่อส่งเสริม
ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษำ ก่อนน าไปทดลองใช้
จริง โดยน าหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู จ านวน 1 หน่วย ประกอบด้วย 3 แผน ซึ่งพัฒนาตาม
รูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น และไดปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ หลังการจัดสนทนากลุ่ม
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(Focus Group Discussion : FGD) แล้ว  น าไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562   โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร ซึ่งเป็นห้องเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง และมีคุณลักษณะไม่แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นระยะเวลา 16 คาบ 
เพ่ือตรวจสอบความเป็นไปได้ในการน าไปใช้ในสภาพการเรียนการสอนจริง และรวบรวมข้อมูลโดย
ผู้วิจัยด าเนินการหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอน แบบภาคสนาม (Field Tryout) 
น าไปทดลองใช้กับนักเรียน จ านวน 40 คน เพ่ือให้นักเรียนทดลองใช้นวัตกรรม แล้วน าคะแนนที่ได้
จากการท ากิจกรรมระหว่างเรียนแต่ละชุด มาหาค่าประสิทธิภาพได้ค่า มาหาค่าประสิทธิภาพได้ค่า  
จากนั้นน าค่า E1 และ E2 มาหาค่าประสิทธิภาพ ได้ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.08/79.58   

จากข้ันตอนการพัฒนารูปแบบจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา สามารถสรุปได้ดังภาพที่ 12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่12 ขั้นตอนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชา ว 
31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 
 
จากข้ันตอนที่ 2 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของรูปแบบจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา สามารถสรุป
วิธีการด าเนินการวิจัย ขั้นตอนที่ 2 ได้ดังตารางที่ 20 

ศึกษาเอกสาร และตัวอย่างการเขียนประเด็นสนทนากลุ่มจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ร่างประเด็นการสนทนาเกี่ยวกับรปูแบบการเรยีนการสอนวิชา ว 31103 การ
ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 

น าแบบประเด็นสนทนากลุ่มทีส่ร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมและน าไปปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบประเด็นสนทนากลุ่มที่ปรบัปรุงแก้ไขแล้ว เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 9 
ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและความตรงตามโครงสร้าง 

น าแบบประเด็นสนทนากลุ่มที่ปรบัปรุงแก้ไขแล้วตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
แล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู 

น าผลทีไ่ด้ปรบัปรุงแก้ไขแล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู 
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ตารางที่ 20 สรุปวิธีการด าเนินการวิจัย ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนา (Development : D1)  
 
วัตถุประสงค ์ 
กำรวิจัย  

วิธีด ำเนินกำร  
 

กลุ่มเป้ำหมำย  
 

เคร่ืองมือ  
 

ก ำ ร วิ เ ค ร ะ ห์
ข้อมูล/สถิติที่ใช้ 

ผลที่ได้รับ  
 

1. เพื่อ
ตรวจสอบความ
เหมาะสม/
เหมาะสมงของ
รูปแบบฉบับร่าง
จัดการเรียนการ
สอนตาม
แนวคิด 
STEAM  เพื่อ
ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของ
นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา
และแบบทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ตรวจสอบ
ความตรงตาม
เนื้อหา 
(Content 
Validity) และ
ความตรงตาม
โครงสร้าง 
(Construct 
Validity) 

ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 7 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้าน
หลักสตูรและ
การสอน จ านวน 
2 คน  
ด้านการวัดและ
ประเมินผล
การศึกษา 
จ านวน 2 คน  
ด้านการพัฒนา
รูปแบบการเรียน
การสอน การ
จัดการเรียนการ
สอน และการ
เขียนหน่วยและ
แผนการจดัการ
เรียนรู้ จ านวน 1 
คน 
ด้านการสอน
วิทยาศาสตร์ 
จ านวน 1 คน  
ด้านการสอน
เทคโนโลยี 
จ านวน 1 คน  
ด้านการสอน
ศิลปะ จ านวน 1 
คน  
ด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 
จ านวน 1 คน 

ประเด็น
สนทนากลุ่ม 

การวิเคราะห์
เนื้อหา (Content 
Analysis)  
 

ร่าง 
1. รูปแบบการ
เรียนการสอน 
2. คู่มือการใช้
รูปแบบการ
เรียนการสอน 
3. แผนการ
จัดการเรียนรู ้
4.แบบประเมิน
ทักษะและแบบ
ประเมิน
กระบวนการ
สร้างสรรค ์
นวัตกรรม 
ที่มีความ
เหมาะสม 
จัดการเรียนการ
สอนตามแนวคดิ 
STEAM  เพื่อ
ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของ
นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาผ่าน
การตรวจสอบ
จากผู้เช่ียวชาญ  
 

2. เพื่อ
ตรวจสอบ 
คุณภาพรูปแบบ 
ฉบับร่างการ
เรียนการสอน
ตามแนวคิด 

ตรวจสอบ
คุณภาพ 
 

ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 9 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้าน
หลักสตูรและ
การสอน จ านวน 
2 คน  

ประเด็น
สนทนากลุ่ม 

การวิเคราะห์
เนื้อหา (Content 
Analysis)  
 

ร่าง 
1. รูปแบบการ
เรียนการสอน 
2. คู่มือการใช้
รูปแบบการ
เรียนการสอน 
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วัตถุประสงค ์ 
กำรวิจัย  

วิธีด ำเนินกำร  
 

กลุ่มเป้ำหมำย  
 

เคร่ืองมือ  
 

ก ำ ร วิ เ ค ร ะ ห์
ข้อมูล/สถิติที่ใช้ 

ผลที่ได้รับ  
 

STEAM  เพื่อ
ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของ
นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา
และแบบทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ด้านการวัดและ
ประเมินผล
การศึกษา 
จ านวน 2 คน  
ด้านการพัฒนา
รูปแบบการเรียน
การสอน การ
จัดการเรียนการ
สอน และการ
เขียนหน่วยและ
แผนการจดัการ
เรียนรู้ จ านวน 1 
คน 
ด้านการสอน
วิทยาศาสตร์ 
จ านวน 1 คน  
ด้านการสอน
เทคโนโลยี 
จ านวน 1 คน  
ด้านการสอน
ศิลปะ จ านวน 1 
คน  
ด้านการสอน
คณิตศาสตร์ 
จ านวน 1 คน 

3. แผนการ
จัดการเรียนรู ้
4.แบบประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค ์
นวัตกรรม 
5.แบบประเมิน
กระบวนการ
สร้างสรรค ์
นวัตกรรม 
6.แบบสอบถาม
ความคิดเห็น 
ที่มีความ
เหมาะสม 
จัดการเรียนการ
สอนตามแนวคดิ 
STEAM  เพื่อ
ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของ
นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาผ่าน
การตรวจสอบ
จากผู้เช่ียวชาญ  

3. เพื่อทดลอง
น าร่องรูปแบบ
การเรยีนการ
สอนตามตาม
แนวคิด 
STEAM  เพื่อ
ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของ
นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาใช้
จริง 

ทดลองน าร่อง 
รูปแบบ
นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปี
ที่ 4 ทั่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 
4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยั
ศิลปากร ภาค
เรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2562 
จ านวน 1 
ห้องเรียน รวม 
40 คน 

1. รูปแบบ
การเรยีนการ
สอน 
2. แผนการ
จัดการเรียนรู ้
3. คู่มือการใช้
รูปแบบการ
เรียนการสอน 
4.แบบสังเกต
พฤติกรรม
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
 

ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน และ
ร้อยละ 

ผลการทดลอง
ใช้ 
รูปแบบ 
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ขั้นตอนที่ 3  กำรวิจัย (Research : R2) เพื่อทดลองใช้รูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดย
จัดกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM  เพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำง
เทคโนโลยขีองนักเรียนระดับมัธยมศึกษำ (Implementation : I)  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้  
การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการ

ค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา เป็นการน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาตามล าดับขั้น
ของการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้ไปทดลองใช้ในสภาพจริง ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ทั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
แหล่งข้อมูล ตัวแปรที่ศึกษา  วิธีด าเนินการ เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในขั้นตอนที่ 3 ดังนี้ 

วัตถุประสงค์   
เพ่ือน ารูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการ

ค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ไปทดลองใช้  

แหล่งข้อมูล 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ว 31103 การออกแบบ

เทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 40 คน โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร  

เครื่องมือที่ใช้ในกำรทดลอง  ประกอบด้วย 
1.รูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1  

โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา   

2.เครื่องมือประกอบการใช้รูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยี
และวิทยาการค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  ประกอบด้วย 

2.1  คู่มือการใช้รูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและ
วิทยาการค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

2.2  หน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้วิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและ
วิทยาการค านวณ 1 

2.3  เครื่องมือประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ของการใช้รูปแบบการเรียนการ
สอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 จากการจัดการเรียนการสอน
ตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา โดยมีเกณท์การประเมินผลระหว่างเรียนร้อยละ 70 และ หลังเรียนร้อยละ 30 
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3.ผู้ประเมินประกอบด้วยด้านการสอนวิทยาศาสตร์ จ านวน 1 คน ด้านการสอนเทคโนโลย ี
จ านวน 1 คน ด้านการสอนศิลปะ จ านวน 1 คน ด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 1 คนโดยใช้ดัชนี
ความเหมาะสมระหว่างผู้ประเมินในการทดลอง 

วิธีด ำเนินกำร 
ในการทดลองใช้ รูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและ

วิทยาการค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  ผู้วิจัยได้ด าเนินการ 3 ขั้นตอน คือ 1) การ
เตรียมการก่อนการทดลองใช้รูปแบบ 2) การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบ และ 3) การประเมิน
ประสิทธิผลการใช้รูปแบบ ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1  กำรเตรียมกำรก่อนกำรทดลองใช้รูปแบบ ผู้วิจัยเตรียมการทดลองใช้รูปแบบ 
โดยการเตรียมกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียน ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 40 คน ดังนี้ 

1. กำรก ำหนดประชำกร  
การศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยี

และวิทยาการค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ผู้วิจัยก าหนดให้ประชากรเป็น
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร จ านวน 80 คน  

2. กำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำง  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่เรียนรายวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 หองเรียน รวม 40 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) ใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม (Sampling Unit)  

2.1 เลือกโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร เป็นโรงเรียนส าหรับการน ารูปแบบการเรียน
การสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นไปทดลองใช ทั้งนี้เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบ เนื่องจากมี
คุณลักษณะดังนี้ โรงเรียนมีความพรอมดานเทคโนโลยี สื่อการเรียนการสอน และแหลงเรียนรูที่เอ้ือต
อการส่งเสริมความสามารถในการวิจัย และทักษะพ้ืนฐานในการคิดเชิงระบบที่จ าเป็นต้องใช้ในการ
สอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี  

2.2 พิจารณารายวิชาที่จะน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ โดยผูวิจัยวิเคราะห์หลักสูตร
รายวิชา เพ่ือก าหนดรายวิชาที่จะน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ให้เหมาะสม พิจารณาได้เป็น
รายวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 จัดเป็นรายวิชาเพ่ิมเติมส าหรับ
นักเรียนที่เรียนอยู่ในชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 4 โครงสร้างการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ ซึ่งจะเป็น
แนวทางส่งเสริมให้นักเรียนศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้นต่อไป 

3.  กำรชี้แจงข้อปฏิบัติในกำรเรียนกำรสอนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง 
3.1ชี้แจงให้นักเรียนทราบวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการเรียน

การสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตาม
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แนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา 

3.2 ชี้แจงลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทของนักเรียน และบทบาทของครูผู้สอน  
3.3 ชี้แจงเกณฑ์การวัดและประเมินผล เพ่ือให้นักเรียนทราบถึงเกณฑ์การประเมินการเรียน

การสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 
3.4 แนะน าผูเรียนในการใชแหลงทรัพยากรทั้งทางดานกายภาพ และขอมูลสารสนเทศ ซึ่ง

จะสงเสริมการเรียนรู แนะน าการบูรณาการต่างๆ การจัดหาเครื่องมือ (equipment) วัสดุตาง ๆ 
รวมทั้งการพิจารณาประเมินขอสารสนเทศจากแหลงทรัพยากร การร่วมกันในการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนที่ 2   กำรด ำเนินกำรทดลองใช้รูปแบบกำรเรียนกำรสอน  

แบบแผนการทดลองที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้ใช้แบบแผนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-
Experiment Design) ตามช่วงระหว่างการเรียนการสอน 2 ระยะก่อนเรียน และหลังเรียน หลังจาก
การเตรียมการก่อนการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน โดยการชี้แจงและแนะน าข้อมูลกับกลุ่ม
ตัวอย่างแล้ว ผู้วิจัยน าหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและ
วิทยาการค านวณ 1  ที่พัฒนาขึ้นไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยจัดการเรียนการสอนทั้งสิ้น 6 สัปดาห์ๆ 
ละ 2 คาบ รวม 12 คาบ มีการก าหนดแบบแผนการทดลองตามวัตถุประสงค์ในการวิจัยครั้งนี้ ดัง
ตารางที ่21 
ตารางที่ 21 แบบแผนการทดลองตามวัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอนที่ 3  การวิจัย (Research : R2) 
 

 
วัตถุประสงค์กำรทดลอง 

 
แบบแผนกำรทดลอง 

วิธีกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
ทำงสถิติ 

1.1  เพื่อศึกษาผล รูปแบบการเรยีนการ
สอนโดยจัดการเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEAM  เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

Time Series Design 
                 O    X     O 

 
(Donald T. Campbell และ Julian 
C. Stanley, 1963) 
เมื่อ X คือ รูปแบบการเรียนการสอน 
       O คือ ผลการทดสอบระหว่าง
การเรยีนการสอนวิชาการเขียน
โปรแกรม ตามล าดับ  

t-test แบบ independent 

 
 โดยมีวิธีด าเนินการทดลองรูปแบบการเรียนการสอน (Implement) ผู้วิจัยท าการทดลองกับ
นักเรียนในโรงเรียน โดยก่อนที่จะเริ่มท าการทดลองผู้วิจัยได้ร่วมกันกับคณะครูวางแผนการด าเนินงาน 
หลังจากนั้นจึงเริ่มการทดลองตามแบบแผนวิธีด าเนินเตรียมการสอน (Implement) แบบบูรณาการ
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 ดังแสดงในตารางที ่22 
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ตารางที่ 22 แบบแผนวิธีด าเนินเตรียมการสอน (Implement) แบบบูรณาการ 
ล าดับที ่ วัตถุประสงค์ วิธีกำร ช่วงเวลำ 
1 วิเคราะหห์ลักสูตรสถานศึกษา 

มาาตรฐานการเรียนรู/้ตัวช้ีวัด  
คณะครูร่วมกันวิเคราะห์ตัวช้ีวัดและค าอธิบาย
รายวิชาร่วมกัน 

ก่อนการทดลอง 
 

2 วิเคราะห์แผนและหน่วยการ
เรียนรู้ของรายวิชาต่างๆ 

คณะครูน าแผนและหน่วยการเรียนรู้น ามาเรียบ
เรียงเนื้อหาในส่วนท่ีสอดคล้องกันมาจัด
เรียงล าดับ 

3 วิเคราะหต์ารางสอน/ภาระงาน
สอน 

คณะครูจัดล าดับเวลาสอนและล าดับเวลาในการ
เข้าห้องสอนนักเรียนพร้อมกัน 

4 วิเคราะห์กจิกรรม/ภาระงาน/
การวัดและประเมินผล 

ครูผูส้อนรายวิชาวิเคราะห์สาระเนือ้หาและ
ตัวช้ีวัดมาตรฐานรายวิชาน าไปบูรณาการวดั หัว 
เรื่องย่อยๆ ของแต่ละหน่วยบูรณาการย่อย 

5 ก าหนดแนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้(Theme) 

คณะครูและนักเรยีนร่วมกันก าหนดแนวทางการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู ้(Theme) 

ขณะท าการทดลอง 
 

6 ครูผูส้อนสรา้งกระบวนการปฏิบัตแิละการ
ประเมินทักษะการปฏิบัติ ออกแบบสร้าง
เครื่องมือวัดผลส่วนรวมและคะแนนเก็บแยก
ตามรายวิชา 

7 เชื่อมโยงการเรียนรู ้
เชื่อมโยงเนื้อหาและ Theme 

ตรวจสอบความก้าวหน้าการเรยีนรู้ การ
ตรวจสอบทักษะการสร้างสรรค์นวตักรรม และ
มาตรฐานตัวชี้วัดการเรียนร้ีรายวิชาต่างๆ 

8 น าผลการเรยีนรู้ ประชุมร่วมกันเพื่อออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู ้และปรบัปรุง แก้ไขปัญหา 
ติดตามความก้าวหน้าพฤติกรรมการเรยีนรู้ของ
นักเรียนอย่างน้อยสัปดาหล์ะ 1 คาบ 

9 วิเคราะหส์ื่อ กิจกรรม 
กระบวนการ และแห่งเรียนรู ้

วิเคราะฆืข้อมูลที่เป็นเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 
โดยมรีายละเอียดข้อมูลท่ีเพียงพอ และ
นวัตกรรมควรมเีอกสารอ้างอิง หลักฐาน
ประกอบ 

10 ประชุมแก้ปัญหานักเรยีนท่ีมีนวัตกรรมไม่ชัดเจน 
ตามมาตรฐานตัวช้ีวัด ให้มีกิจกรรมเพิ่มเติมให้
ความรู ้

ขณะประเมินผล
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 11 ร่วมกันประเมิน ใช้ผลสะท้อนกลับตามการเกดิระดบัพฤติกรรม 

ผลทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่สอดคล้อง
กับตัวช้ีวัดการเรียนรู้  

12 ประเมินความเชิงคุณภาพ โดยการน าคะแนน
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม แสดงผล เพ่ีอดู
แนวโน้มท่ดีีเป็นไปใน 
ทิศทางเดียวกัน 
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3.กำรรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่ำง  มีรำยละเอียดดังนี้  

3.1 ผู้วิจัยท าหน้าที่เป็นผู้สอนรายวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการ
ค านวณ 1 กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีนักเรียน 40 คน ที่เรียนในภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2562 แผนการเรียนรู้เชิงบูรณาการที่ 3 สร้างสรรค์ Interactive with Computer  

3.2 ท าการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง ภายในระยะเวลา 12 สัปดาห์ 
ของภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 โดยเริ่มจากการชี้แจงและท าความเข้าใจกับนักเรียนเกี่ยวกับ
วัตถุประสงค์ แนวการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิธีการวัดและประเมินผล บทบาทของนักเรียน และ
บทบาทของครูผู้สอน  

3.3 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผูวิจัยด าเนินการตามกระบวนการจัดการเรียนรูของรูปแบบ
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมี 6 ขัน้ ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Identify) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้
ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา  

ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิดที่เก่ียวข้อง (Explore) คือ ต้องใช้ทักษะที่จ าเป็นต่อเนื้อหาหรือแนวคิด
เพ่ือ ศึกษาค้นคว้า แสวงหาวิธีการ แนวทางในการแก้ปัญหาจาก สื่อที่เกี่ยวข้องจากแหล่งต่างๆ  

ขั้นที่ 3 เลือกวิธีการแก้ปัญหา (Connect) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความ
เข้าใจของผู้เรียน  

ขั้นที่ 4 วางแผนและพัฒนา (Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียน
ได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบายเพื่อ 
น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่ตนเองเลือก ให้ผู้อื่นเข้าใจว่ามี วิธีการอย่างไร ออกแบบชิ้นงานของตนเอง  

ขั้นที่ 5 ทดสอบและประเมินผล (Evaluate) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ 
และข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ตามความคิดของตนเอง และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่
ก าหนด โดยสามารถปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นได้  

ขั้นที่ 6 น าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ของ
ตนเอง โดยสนทนา 

ขั้นตอนที่ 3   กำรประเมินผลกำรจัดกำรเรียนรู้  
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล น าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์เพ่ือทดสอบสมมติฐานทาง

สถิติ ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยก าหนดระดับนัยส าคัญที่ระดับ .05 ดังรายละเอียดตาม
วัตถุประสงค์ต่อไปนี้ 

เครื่องมือที่ใช้ในกำรทดลอง  ประกอบด้วย เครื่องมือประกอบการใช้รูปแบบการเรียนการ
สอนแผนการเรียนรู้เชิงบูรณาการที่ 3 สร้างสรรค์ Interactive with Computer โดยจัดการเรียนการ
สอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา โดยศึกษา 2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 ระหว่างเรียน และระยะท่ี 2 หลังเรียน 

1.หน่วย และแผนการจัดการเรียนรู้ 
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 2.คู่มือการใช้รูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการ
ค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

3.เครื่องมือประเมินประสิทธิผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบ
เทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ประกอบด้วย  

1.แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
2.แบบสอบถามความคิดเห็น 
จากข้ันตอนที่ 3 การน ารูปแบบการเรียนการสอนตามตามแนวคิอ STEAM  เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาไปใช้จริง สามารถสรุป
วิธีการด าเนินการวิจัย ได้ดังตารางที่ 23 
ตารางที่ 23 สรุปวิธีการด าเนินการวิจัย ขั้นตอนที่ 3 การวิจัย (Research : R2) 
วัตถุประสงค ์ 
กำรวิจัย  

วิธีด ำเนินกำร  
 

กลุ่มเป้ำหมำย  
 

เคร่ืองมือ  
 

ก ำ ร วิ เ ค ร ะ ห์
ข้อมูล/สถิติที่ใช้ 

ผลที่ได้รับ  
 

1. เพื่อทดลอง
ใช้รูปแบบการ
เรียนการสอน
ตามตามแนวคิอ 
STEAM  เพื่อ
ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของ
นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาใช้
จริง 

1.ช้ีแจง
รายละเอียด
ของการใช้
รูปแบบการ
เรียนการสอน
ให้กับผู้เรยีน
ทราบและท า
ความเข้าใจ
เกี่ยวกับ
กระบวนการ
เรียนการสอน 
วิธีการเรียน 
การวัดและ
ประเมินผล 
และกิจกรรมที่
ต้องปฏิบัต ิ
2. ด าเนินการ
ใช้รูปแบบการ
เรียนการสอน
ตามแผนที่
ก าหนด 
3. ทดสอบ
ตามช่วง
ระหว่างการ
เรียนการสอน 
และ

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปี
ที่ 4 โรงเรียน
สาธิต
มหาวิทยาลยั
ศิลปากร ภาค
เรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 
2562 จ านวน 
1 ห้องเรียน 
รวม 40 คน 

1. รูปแบบการ
เรียนการสอน 
2. คู่มือการใช้
รูปแบบการ
เรียนการสอน 
3. แผนการ
จัดการเรียนรู ้
4.แบบสังเกต
พฤติกรรมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรม 
 

ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน ร้อยละ
และดัชนีความ
สอดคล้งของผู้
ประเมิน 
 

1.ผลการ
ประเมินความ
เหมาะสมของ
รูปแบบใน
สถานการณ์จริง 
2.ผลการทดลอง
ใช้รูปแบบ 
2.1แบบประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
2.2.  
แบบสอบถาม
ความคิดเห็น 
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วัตถุประสงค ์ 
กำรวิจัย  

วิธีด ำเนินกำร  
 

กลุ่มเป้ำหมำย  
 

เคร่ืองมือ  
 

ก ำ ร วิ เ ค ร ะ ห์
ข้อมูล/สถิติที่ใช้ 

ผลที่ได้รับ  
 

ประเมินผล
งาน 

 
การประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี โดยแนวคิดของบลูมดั้งเดิม 

(Bloom’s taxonomy)  ได้พัฒนากรอบ ทฤษฎีที่ใช้เป็นเครื่องมือการจัดประเภทพฤติกรรมออกเป็น 
3 ด้าน คือ 1) ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive domain) 2) ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor domain) 
และ 3) ด้านจิตพิสัย (Affective domain)  แนวคิดของ Bloom’s Taxonomy เสนอกรอบการ
พัฒนาความคิดเป็น 6 ระดับ แบ่งเป็นการพัฒนาความคิด ระดับต่ า (lower order thinking skills) 
คือ ระดับ 1 – 3 ประกอบด้วย ได้แก่ 1) การรู้จ า (knowledge) 2) ความเข้าใจ (comprehension) 
3) การน าไปใช้ (application) ส่วนการพัฒนาความคิดระดับสูง (higher order thinking skills) คือ 
ระดับ 4 – 6 ประกอบด้วย 4) การวิเคราะห์ (analysis) 5) การสังเคราะห์ (Synthesis) และ 6) การ
ประเมินค่า (evaluation) (Bloom, Englehart, Furst, Hill และ Krathwohl, 1956) ต่อมา 
(Andersonและคณะ 2001) ได้ปรับเปลี่ยนโครงสร้างและค าศัพท์ที่ใช้ในพฤติกรรมการเรียนรู้ด้าน
พุทธิพิสัย โดยการเปลี่ยนค าศัพท์จากเดิมเป็นค านามให้เป็นค ากริยา ที่มุ่งสะท้อนถึงการคิดซึ่งเป็น
กระบวนการของการกระท า ซึ่งท าให้เห็นการแสดงออกของพฤติกรรมการเรียนรู้ได้ชัดเจนมากกว่า
เดมิ ดังนั้น  การบูรณาการแนวคิดของบลูมปรับใหม่ (Bloom’s revised taxonomy) มาก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มิติด้านความรู้อะไร ได้แก่ 1) ความรู้ใน
ข้อเท็จจริง 2) ความรู้ในความคิดรวบยอด 3) ความรู้ในกระบวนการ และ 4) ความรู้ในอภิปัญญา 
และพฤติกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งให้เกิดข้ึนในตัวผู้เรียนคือ มิติด้านกระบวนการทางปัญญาขั้นใด ได้แก่ 1) 
การจ า (Remembering) เป็นระดับพ้ืนฐานของการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการน าเอาหรือดึงเอาความรู้
การสืบค้น การเตือนความจ า ได้จากความจ าระยะยาวของคนออกมาเพ่ือก าหนดการเรียนรู้ ให้พัฒนา
ต่อไปในระดับที่สูงขึ้น ที่ได้จากความรู้เดิมของคน 2) การเข้าใจ (Understanding) ระดับถัดมาเป็น
กระบวนการสร้างความรู้อย่างมีความหมาย จากสื่อ จากการอธิบาย การพูด การเขียน การแยกแยะ 
การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ หรือการอธิบาย ที่จะน าไปสู่ความเข้าใจในสิ่งที่ก าลังเรียนรู้ 3) การ
ประยุกต์ใช้ (Applying) กระบวนการในขั้นต่อมา เป็นการน าความรู้ความเข้าใจไปประยุกต์ใช้ หรือ
น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ ด้วยกระบวนการหรือวิธีการด าเนินการอย่างเป็นขั้นเป็นตอน 4) การ
วิเคราะห์ (Analysing) ระดับต่อมาเป็นกระบวนการน าส่วนต่างๆ ของการเรียนรู้ มาประกอบเป็น
โครงสร้างใหม่ ด้วยการการพิจารณาว่ามีส่วนใด สัมพันธ์กับส่วนอื่นอย่างไร พิจารณาโครงสร้าง
โดยรวมของสิ่งที่เรียนรู้ แยกแยะวัตถุประสงค์ที่แตกต่างผ่านการกระบวนการอย่างเป็นระบบ 5) การ
ประเมินผล (Evaluating) ตัดสิน เลือก การตรวจสอบ สิ่งที่ได้จากการเรียน สู่บริบทของตอนเอง ที่
สามารถวัดได้ และตัดสินได้ว่าอะไรถูกหรือผิดบนเงื่อนไขและมาตรฐานที่สามารถตรวจสอบได้ บน
พ้ืนฐานของเหตุผลและเกณฑ์ที่แน่ชัด 6) การสร้างสรรค์ (Creating) ในระดับสูงสุดของการเรียนรู้ 
เพ่ือให้ได้องค์ประกอบของสิ่งที่เรียนรู้ร่วมกัน ด้วยการสังเคราะห์ เพ่ือเชื่อมโยง ให้รูปแบบใหม่ของสิ่ง
ที่เรียนรู้หรือโครงสร้างของความรู้ที่ผ่านการวางแผนและการสร้างหรือการผลิตอย่างเหมาะสม โดย
สรุปการบูรณาการแนวคิดของบลูมปรับใหม่ดังตารางที่ 24 



 163 
 
ตารางที่ 24 สรุปการบูรณาการแนวคิดของบลูมปรับใหม่ 
กำรจ ำ กำรเข้ำใจ กำรน ำไปใช้ กำรวิเครำะห์ ประเมินค่ำ กำรสร้ำง 
การจ าได้ 
(recognizing)   
การระลึกได้
(recalling) 

การตีความ
(interpreting) 
การยกตัวอย่าง
(exemplifying) 
การจัดประเภท 
(classifying)  
การสรุปความ
(summarizing) 
การอ้างพาดพิง
(inferring)  
การเปรยีบเทียบ
(comparing)  
การอธิบาย 
(explaining) 

การลงมือกระท า
ตามขั้นตอน
(executing)  
การประยุกต ์
(implementing
) 

การชี้ระบุ
ลักษณะส าคญั
(differentiatin
g)  
การชี้ระบุระบบ 
ความสัมพันธ์
(Organizing) 
การชี้ระบุ
คุณสมบัติ
ภายใน
(attributing) 

การตรวจสอบ
(checking)  
การลงข้อ
ตัดสิน
(critiquing) 

การจัดกระท า
ใหม่
(generating)  
การวางแผน
(planning) การ
สร้างและพัฒนา 
(producing) 
 

 
ประเมินการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี โดยแนวคิดของบลูม แบ่งตามสาขาของการ

เรียนการสอน ของ STEAM ตามเนื้อหาของสาระวิชา วิทยาศาสตร์เนื้อหาเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ 
คณิตศาสตร์เนื้อหาเกี่ยวกับฟังก์ชันและกราฟ เทคโนโลยีเนื้อหาเก่ียวกับภาษาคอมพิวเตอร์ และศิลปะ
เนื้อหาเก่ียวกับหลักการออกแบบสร้างงาน ได้ตามตามตารางที่ 25 
ตารางที่ 25 การประเมินการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลย ีโดยแนวคิดของบลูม (Bloom’s 
revised taxonomy)   

 
รำยกำร กำรจ ำ 

(Remembering) 
กำรเข้ำใจ 
(Understanding) 

กำร
ประยุกต์ใช้ 
(Applying) 

กำรวิเครำะห์ 
(Analysing) 

กำร
ประเมินผล 
(Evaluating) 

กำรสร้ำงสรรค์ 
(Creating) 

 
 
วิทยำศำสตร์ 

ธรรมชาติของฟิสิกส์ การวัดและการประเมินผล 
ความคลาดเคลื่อน 

- - - 

- เวกเตอร์และ การเคลื่อนที่ในหนึ่งมิต ิ - 
แรง มวล และกฎการเคลื่อนที่ของนิวตัน - - 

คณิตศำสตร์ ฟังก์ชันและกราฟ - - 
 
เทคโนโลย ี

ภาษาคอมพิวเตอร ์  - - 
- การควบคุมอุปกรณ ์ - - 
- การรับค่าภายนอก - - 

ออกแบบและจัดท าตามโครงงานและประเมินผล 
ศิลปะ หลักการออกแบบสร้างงาน    
 - - การวิเคราะห์เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ เทคนิค และเนื้อหากระบวนการใน

การสร้างงาน การออกแบบ 
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ขั้นตอนที่ 4   กำรพัฒนำ (Development : D2) เพื่อประเมินประสิทธิผลของรูปแบบ
กำรเรียนกำรสอนโดยจัดกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM  เพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์
นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษำ (Evaluation : E)   

วัตถุประสงค์   
เพ่ือปรับปรุงและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด 

STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาให้มี
ความสมบูรณ์มากขึ้น 

วิธีด ำเนินกำร  
1. รวบรวมข้อมูลจากการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 

การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  

2. ตรวจสอบ ปรับปรุง/แก้ไข รูปแบบการเรียนการสอนวิชา ว 31103 การออกแบบ
เทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 โดยจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา มาพิจารณาความเหมาะสมตาม
องค์ประกอบต่างๆ โดยเฉพาะองค์ประกอบด้านกระบวนการของรูปแบบจากการน าไปจัดการเรียน
การสอนในขั้นตอนที่ 3 ของการวิจัย แล้วน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณา และ
น ามาปรับปรุงแก้ไข จัดท าเป็นรูปแบบการเรียนการสอนฉบับสมบูรณ์ 

3. ขยายผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ด้วยการน ารูปแบบไปขยายผล 
(Transportability) เป็นขั้นตอนการน าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ที่ผ่านการน าไปทดลอง
ใช้จริงและพิจารณาปรับปรุง/แก้ไขแล้ว ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการขยายผลการวิจัย ซึ่งเป็น
กลุ่มที่มีลักษณะไม่แตกต่างกับกลุ่มทดลองที่ใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้น โดยกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการขยายผลการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 /2 
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษาที่
ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2562 มีนักเรียน 40 คน เนื่องจากนักเรียนมีความรู้
ความสามารถ และมีคุณลักษณะไม่แตกต่างกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้   
 โดยการขยายผลการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยต้องการทราบว่ารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเมื่อ
น าไปใช้กับผู้เรียนกลุ่มอ่ืนๆ ที่มีลักษณะ        ไม่แตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ จะมี
ประสิทธิผลเป็นอย่างไร ดังนั้นผู้วิจัยจึงก าหนดวัตถุประสงค์ในการขยายผลการวิจัยครั้งนี้ โดย
พิจารณาจากการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบที่ใช้ในการวิจัยเฉพาะวัตถุประสงค์ส าคัญ 3 ข้อ ดังนี้ 
 1.เพ่ือเปรียบเทียบการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษากลุ่มขยาย
ผลที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยใช้การวิจัยเป็นฐานก่อนและหลังเรีย 
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 2.เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มขยายผล หลังเรียนตามรูปแบบ         รูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษา 
 ในการด าเนินงานน ารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D) แล้วน าไปขยายผล  ผู้วิจัย
ด าเนินงานเช่นเดียวกับการน ารูปแบบไปทดลองใช้จริงในขั้นตอนที่ 3 และประเมินประสิทธิผลใน
ขั้นตอนที่ 4 ของการวิจัยและพัฒนา การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามช่วง
ระหว่างการเรียนการสอน 2 ระยะคือก่อนเรียน และหลังเรียน หลังจากการเตรียมการก่อนการ
ทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน โดยการชี้แจงและแนะน าข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างแล้ว ผู้วจิัยน า
หน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชา ง 31102 การงานอาชีพและเทคโนโลยี 2  รว่มกับวิชา ว 
31222 เคม ี 2 วิชา ค 31108 คณิตศาสตร์ และวิชา ศ 31102 ศิลปะ 2 โดยจัดการเรียนการสอน
ทั้งสิ้น 6 สัปดาห์ๆ ละ 2 คาบ รวม 12 คาบ  ทั้งนี้ผู้วิจัยให้ความส าคัญกับการประสานงานกับ
ครูผู้สอนที่น ารูปแบบไปใช้ รวมทั้งผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการใช้รูปแบบ ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษา 
ครูผู้สอน ผู้ปกครอง และนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายในการขยายผลครั้งนี้ 
 เครื่องมือที่ใช้ในกำรทดลอง   

1. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
2. แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ 

ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
จากขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลและการขยายผลการใช้รูปแบบเรียนการสอนตามแนวคิด 

STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
สามารถสรุปวิธีการด าเนินการวิจัย ได้ดังตารางที่ 26 
ตารางที่ 26 สรุปวิธีการด าเนินการวิจัย ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา (Development : D2) เป็นการ 
ประเมินผล (Evaluation : E) และการขยายผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอน 
วัตถุประสงค ์
กำรวิจัย 

วิธีด ำเนินกำร 
 

กลุ่มเป้ำหมำย 
 

เคร่ืองมือ 
 

กำรวิเคระห์
ข้อมูล/สถิติที่
ใช้ 

ผลที่ได้รับ 
 

1. เพื่อ
ปรับปรุงและ
พัฒนารูปแบบ 
ให้มีความ
สมบูรณ ์

น าผลการ 
ประเมินและ 
ข้อเสนอแนะ 
ของครูและ 
ผู้เรยีนมา 
ปรับปรุงแก้ไข 
รูปแบบ 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4/2 
โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลยัเกษตรศ
าสตร์ วิทยาเขต
ก าแพงแสน ศูนย์วิจัย
และพัฒนาการศึกษา
ภาคเรยีนที่ 2 ปี

1.แบบ
ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
2. แบบสังเกต
พฤติกรรม
ทักษะการ

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 
ร้อยละ และ 
การวิเคราะห ์
เนื้อหา 
(Content 
Analysis)  

ผลการศึกษา 
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีและ
ความคิดเห็น
ของ 
นักเรียน ตาม
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วัตถุประสงค ์
กำรวิจัย 

วิธีด ำเนินกำร 
 

กลุ่มเป้ำหมำย 
 

เคร่ืองมือ 
 

กำรวิเคระห์
ข้อมูล/สถิติที่
ใช้ 

ผลที่ได้รับ 
 

การศึกษา 2562 
จ านวน 1 ห้องเรียน 
รวม 40 คน 

สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
 

ช่วง 
ระหว่างการ
เรียน 
การสอน 

2. การขยาย
ผลการใช้
รูปแบบ
รูปแบบจัดการ
เรียนการสอน
ตามแนวคิด 
STEAM  เพื่อ
ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของ
นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา 

1. ขอหนังสือจาก
บัณฑิตวิทยาลัย 
เพื่อขอความ
อนุเคราะหโ์รงเรียน
ที่ไม่แตกตา่งในการ
ใช้รูปแบบการเรยีน
การสอน 
2. ช้ีแจง
รายละเอียดของการ
ใช้รูปแบบการเรยีน
การสอนให้กับ
ผู้เรยีนทราบและท า
ความเข้าใจเกี่ยวกับ
กระบวนการเรียน
การสอน วิธีการ
เรียน การวดัและ
ประเมินผล และ
กิจกรรมทีต่้อง
ปฏิบัต ิ
3. ด าเนินการใช้
รูปแบบการเรียน
การสอนตามแผนท่ี
ก าหนด 
4. บันทึกพฤติกรรม
การเรยีนและการ
ปฏิบัติงานของ
ผู้เรยีนในระหว่าง
เรียน 
5. ทดสอบหลังการ
จัดการเรียนการ
สอนและประเมินผล
งาน 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา 

1. แบบ
ประเมิน
ทักษะการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 
2.
แบบสอบถาม
ความคิดเห็น 
 

ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
ร้อยละ และ
การวิเคราะห์
เนื้อหา 
(Content 
Analysis) 

ผลการใช้
รูปแบบจัดการ
เรียนการสอน
ตามแนวคิด 
STEAM  เพื่อ
ส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของ
นักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา  
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บทที่ 4 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะ

การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือ
พัฒนาและหาประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาให้เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือ
ประเมินประสิทธิผลของการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ประกอบด้วย 2.1) เปรียบเทียบทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน หลังการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนสูง
กว่าก่อนเรียนหรือไม่ 2.2) ศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อการใช้รูปแบบการเรียนการสอนเป็นอย่างไร  3) 
เพ่ือขยายผลรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีด าเนินการวิจัยในลักษณะของการวิจัยและ
พัฒนา (Research and Development : R&D) โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed 
Methods Research) ที่มีลักษณะเป็นแบบแผนเชิงผสมผสานแบบรองรับภายใน (The Embeded 
Design) ด้วยการศึกษาวิธีการเชิงปริมาณ (Quantitative Methods) เสริมด้วยวิธีการเชิงคุณภาพ 
(Qualitative  Methods) มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนา และหาประสิทธิภาพการพัฒนาของรูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
 ตอนที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิผลของของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา โดยมี
วัตถุประสงค์เฉพาะดังนี้ 
 2.1 ผลเปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน โดยใช้
รูปแบบการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นอย่างไร 
 2.2 ผลศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อการใช้รูปแบบการเรียนการสอนเป็นอย่างไร 
 ตอนที่ 3  ผลการขยายผลรูปแบบการพัฒนาของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  

ตอนที่ 1  ผลกำรพัฒนำ และหำประสิทธิภำพกำรพัฒนำของรูปแบบกำรเรียนกำรสอน
ตำมแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษำ     

1.  ผลกำรศึกษำและวิเครำะห์ข้อมูลพื้นฐำนเกี่ยวกับสภำพกำรจัดกำรเรียนกำรสอนของ
ครู และพฤติกรรมกำรเรียนของนักเรียน มีผลดังนี้ 

1.1 ผลการวิเคราะห์เอกสาร มีข้อค้นพบดังนี้  
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1.1.1 จากระบบหลักสูตรและการสอน ในศตวรรษที่ 21 (21st Century  
Curriculum & Instruction) น าเสนอทกัษะพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิต การเรียนรู้ และ
การท างานในโลกยคุเทคโนโลยีไว้ การสอนให้เกิดทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 ได้แก ่ความฉลาด
ดิจิทัล (Digital Intelligence) ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะข้ามวัฒนธรรม สมรรถนะการบูรณา
การข้ามศาสตร์ และมีคุณลักษณะของความเป็นผู้ประกอบการ เพ่ือร่วมสร้างสรรค์และพัฒนา
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหรือสังคม เพ่ิมโอกาสและมูลค่าให้กับตนเอง  

1.1.2 การพฒันาคนให้มคีวามสามารถอยู่ในสังคมอยา่งสรา้งสรรค์และมีความสขุ  
จ าเป็นต้องได้รับการพฒันาทกัษะพื้นฐานส าหรับอนาคต ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการ
คิดอย่างมีวจิารณญาณ ทกัษะทางสังคม ทกัษะการคิดสร้างสรรค์ และทักษะการแก้ปัญหา ดังนั้น
ผู้เรียนในยุคนี้จึงต้องมีความสามารถในการคิดเชิงระบบ การคิดเชิงเหตุผล คิดแก้ปัญหาและตัดสินใจบน
พ้ืนฐานของข้อมูลสารสนเทศ  

1.1.3 ผลการวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
ยึดหลักการและแนวคิดส าคัญพบว่า มีมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียน 
(Standards – based Curriculum) โดยเป็นกรอบและแนวทางในการสร้างหลักสูตร การออกแบบ
การเรียนการสอนและการประเมินผลท าให้ทราบว่าอะไรเป็นสิ่งส าคัญที่ผู้เรียนควรรู้และปฏิบัติได้   

1.1.4 ผลการวิเคราะหส์าระและมาตรฐานที่เกี่ยวข้องกับวิชาการออกแบบ 
เทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 พบว่า การเรียนรู้การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 
ต้องเน้นให้ผู้เรียนเกิด 1) การออกแบบที่สร้างสรรค์ 2) การสัมผัสทางอารมณ์ และ 3) การบูรณาการ
และการรวมเนื้อหา 
  1.15 การเรียนการสอนที่ด าเนินงานตามสอดคล้องกับวิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัย
ศิลปากร ว่า ศิลปากรเป็นมหาวิทยาลัยชั้นน าแห่งการสร้างสรรค์ มีทิศทางการเป็นมหาวิทยาลัยแห่ง
การสร้างสรรค์ในระดับสากล และแผนยุทธศาสตร์คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ประจ าปี
งบประมาณ 2559 – 2562 ว่าเป็นต้นแบบและเป็นผู้น านวัตกรรมพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนที่
ผสมศิลปและศาสตร์ (Art and Science) ทางด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน ให้มีลักษณะที่
ตอบสนองความหลากหลายและความแตกต่างระหว่างบุคคลที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองตลอด
ชีวิต มีวิสัยทัศน์ คือ “องค์กรแห่งการสร้างสรรค์ มีความเป็นเลิศ และเป็นผู้น าทางวิชาชีพ 
(Organization of Creativity, Excellence and Professional)  

1.1.6 STEAM ย่อมาจาก วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology)  
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลป์ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เป็นค าที่ใช้ส าหรับ
เหตุการณ์ นโยบาย โปรแกรม หรือการปฏิบัติเกี่ยวกับวิชาในชีวิตประจ าวันในวิชาใดวิชาหนึ่งหรือ
หลายวิชา เป็นการเตรียมผู้เรียนเพ่ีอเข้าศึกษาต่อในระดับวิทยาลัยและเตรียมพร้อมส าหรับการท างาน 
(H. Kim & Chae, 2016; Sooraksa et al., 2016; Yakman, 2008; วิสูตร โพธิ์เงิน, 2560; หทัย
ภัทร ไกรวรรณ และ ปัทมาวดี เล่ห์มงคล, 2560) 

1.1.7 พ้ืนฐานความรู้จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะสร้างนักเรียนให้มีความสามารถด้าน 
วิชาการเป็นที่ยอมรับทั่วทั้งโลกด้วยการเพ่ืม Arts ความป็นมนุษย์เข้าไปในการเรียนรู้ โดยใช้วิชาศิลปะ
ร่วมกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ในลักษณะเชื่อมโยงกันทุกวิชาเข้า
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ด้วยกันจะท าให้นักเรียนมีความคิดแบบองค์รวม (Holistic Way)  คิดนอกกรอบ มีมุมมองใหม่มี
ความคิดการแก้ปัญหาใหม่ๆ ท าให้ผลลัพท์ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะ การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ห้องเรียน
กลายเป็นขนาดใหญ่และสามารถเปลี่ยนแปลงได้ด้วยทักษะทางเทคโนโลยี นักเรียนสามารถที่จะใช้ได้
ตลอด ในห้องเรียนครูควรจะเรียนการติดต่อสื่อสารกับนักเรียนโดยใช้เครื่องมือที่มีอยู่ ในระบบ
การศึกษาการสื่อสารต่างๆ ช่วยให้ครูและนักเรียนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ตลอดเวลา  

1.2 ผลการวิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า  
1.2.1 รูปแบบการเรียนการสอน (Instructional Models) มีมากมายหลายรูปแบบ 

การพัฒนาการเรียนการสอนที่อาศัยวิธีการเชิงระบบ เพ่ือให้เกิดความมั่นใจในคุณภาพของการสอน 
โดยการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ พัฒนานวัตกรรมในการจัดการเรียนการสอน และเครื่องมือ
วัดผลการเรียนรู้ ควรเลือกใช้ให้เหมาะสมกับผลการเรียนรู้ ลักษณะเนื้อหาวิชา ความพร้อมของผู้เรียน
และสื่อการเรียนรู้ ในการวิจัยครั้งนี้ มีเป้าหมายในการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งมี
ลักษณะเป็นกระบวนการ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงน าแนวคิดของรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาการ
เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM มาใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการจัดการเรียน  

1.2.2 แนวทางการจัดการเรียนการสอนแนวคิด STEAM พบว่ามีแนวคิด ทฤษฎีที่
เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย STEAM มีจุดมุ่งหมายเพ่ือแสวงหาการรวมข้อมูล มีรากฐานและแรงจูงใจโดย
การสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้างแรงบันดาลใจความสนุกสนานในการเรียนรู้  
องค์ประกอบ 3 ส่วนคือ 1) การออกแบบที่สร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการที่ครอบคลุมโดยที่ผู้เรียน
แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ ประสิทธิภาพและความรู้สึกทางเศรษฐกิจและสุนทรียศาสตร์ใน
แก้ปัญหา 2) ความรู้สึกของความส าเร็จ หมายถึง ประสบการณ์ที่ช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่ง
นักเรียนรู้สึกว่ามีความสนใจ ความเชื่อมั่นทางปัญญาความพึงพอใจและความรู้สึกของความส าเร็จ 
และ 3) การบูรณาการและการรวมเนื้อหา หมายถึง บูรณาการและการรวมกันของเนื้อหาที่มี
จุดมุ่งหมายในการเชื่อมต่อเนื้อหาของการศึกษาไปสู่ชีวิตจริงในมุมมองแบบองค์รวม 

1.2.3 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ได้ประกอบด้วย 6 ข้อคือ 1) ระบุ
ปัญหา (Identify) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม 2) ค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (Explore) คือ ต้องใช้ทักษะ
ที่จ าเป็นต่อเนื้อหาหรือแนวคิดเพ่ือ ศึกษาค้นคว้า 3) เลือกวิธีการแก้ปัญหา (Connect) จัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่
ผู้เรียน 4) วางแผนและพัฒนา (Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบ
เป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล 5) ทดสอบและประเมินผล (Evaluate) คือ การลงมือ
ปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ตามความคิดของตนเอง และ 6) น าเสนอ
ผลลัพธ์ (Present the Solution) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ของตนเอง โดยสนทนา 

1.2.4 หลักการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) มี
กระบวนการหรือขั้นตอน ในการจัดการเรียนรู้ที่ไม่ตายตัว เน้นที่การน ากระบวนการในการท า
โครงงาน (Project) มาใช้เป็นแนวทางหรือขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน โดยให้ผู้เรียน
เลือกท าโครงงานตามความสนใจของตนเอง วางแผนในการท าโครงงาน และลงมือปฏิบัติตามแผนที่
ก าหนดไว้ โดยการสืบเสาะหาความรู้จนค้นพบองค์ความรู้ใหม่ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ เขียน
รายงานและน าเสนอต่อสาธารณชน โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกและให้ค าแนะน า
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แก่ผู้เรียน โดยสามารถสรุปการสังเคราะห์ขั้นตอนการสอนแบบโครงงาน ประกอบด้วย 6 ขั้น คือ 1) 
ขั้นระบุปัญหา เป็นการเสนอเหตุการณ์หรือสถานการณ์ให้นักเรียนเกิดความสนใจและต้องการที่จะ
วางโครงการในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 2) ขั้นศึกษาหาความรู้ การคิดเชิงเหตุผล ร่วมกันศึกษาหา
ความรู้ในเรื่องที่ท าจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย 3) ขั้นวางแผน เป็นการวางแผนด าเนินการอย่างไร
จึงจะสามารถบรรลุจุดมุ่งหมายที่วางไว้ซึ่งในแผน 4) ขั้นตอนการด าเนินงาน  การด าเนินงานตาม
แผนงานที่ได้ก าหนดจนสามารถผลิตชิ้นงานออกมา 5) ขั้นประเมินผล  การวัดและประเมินผลตาม
สภาพจริงโดยให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ไว้ในแผนจัดการเรียนรู้โดยมีผู้สอนผู้เรียนและเพ่ือน
ร่วมกันประเมิน และ 6) ขั้นน าผลงานออกแสดงต่อสาธารณชน การน าผลงานของผู้เรียนออกมาแสดง 
ชี้แจงและร่วมกันวิพากษ์วิจารณ์ผลงาน แลกเปลี่ยนกัน 

1.2.5 หลักการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ ( Integration Learning) ผู้เรียนจะใช้
กระบวนการที่ตรงกับธรรมชาติของวิชาหรือปัญหานั้นบูรณาการร่วมกัน เป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่เน้น
กระบวนการแก้ปัญหา ตอบสนองกับความสามารถของผู้เรียนหลายด้าน เช่น ความสามารถด้าน
ภาษา คณิตศาสตร์ ดนตรี สังคม ความเข้าใจตนเอง ในการแก้ปัญหานั้น ผู้เรียนจะต้องน าข้อมูลท า
การวิเคราะห์ สังเคราะห์ ค้นพบข้อสรุป และสรุปเพ่ือให้ได้ข้อค้นพบใหม่หรือเกิดความคิดรวบยอดใน
เรื่องนั้น โดยสามารถสรุป ได้ 5 ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการน าสถานการณ์ต่างๆ ที่
ได้ไปศึกษาค้นคว้ามาสาธิตให้ผู้เรียน หรือให้ผู้เรียนได้ทดลองท ากิจกรรมเล็กๆ เพ่ือให้เป็นสิ่งเร้าใจ 
ขณะเดียวกันก็พยายามค้นหาค าตอบของปัญหา 2) ขั้นศึกษาหาความรู้ เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด
โดยการใช้ตอบค าถามหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ค าถามอยู่ตลอดเวลาและให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมใน
การท ากิจกรรมมากที่สุด ใช้กระบวนการคิดให้มากที่สุดให้ค้นพบองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 3) ขั้น
ปฏิบัติ เสนอแนะกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้วางแผนตามจุดมุ่งหมายในการแก้ปัญหา
ตามกิจกรรมต่างๆ ที่ครูเสนอแนะ การท ากิจกรรมอยู่ภายใต้การให้ค าแนะน าจากครูมีการแบ่งกลุ่ม
และหน้าที่กัน ในขั้นนี้ การแนะน าของครูเป็นสิ่งจ าเป็น 4) ขั้นสรุปกิจกรรม โดยครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษา
แนะน าในการท ากิจกรรมแบบหน่วย ผู้เรียนต่างๆ แบ่งงานกันท าดังนั้นการผสมผสานทุกด้านเข้า
ด้วยกัน และ 5) ขั้นวัดและประเมิน ควรท าผลตลอดเวลาที่ผู้สอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องมีการ
ประเมินผลตามสถานการณ์จริง โดยประเมินตลอดการเรียนรู้ของผู้สอนโดยการบันทึกผลการสอน 
ปัญหา อุปสรรคและข้อเสนอแนะไว้หลังแผนจัดการเรียนรู้ 

1.2.6 หลักการจัดการเรียนรู้แบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มุ่ งเน้นการพัฒนาความมั่นใจในความคิดสร้างสรรค์  (Creative 
Confidence) ของนักเรียนผ่านกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติที่มุ่งเน้นในเรื่องของการเข้าใจ
ผู้อ่ืนอย่างลึกซึ้ง (Empathy) การสนับสนุนให้ตัดสินใจลงมือกระท า (Bias toward action or build 
to think) และการกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคิดที่หลากหลาย ( Ideation) ตลอดจนการส่งเสริม
ทักษะและความสามารถในการแก้สถานการณ์ปัญหาของนักเรียน ใช้การท าความเข้าใจในปัญหา
ต่างๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากคนหลายๆ 
มาสร้างแนวทางการแก้ไข และน าเอาแนวทางต่างๆ มาทดสอบและพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือ
นวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้นๆ โดยสามารถสรุปขั้นตอนแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 
1) Understand คือการท าความเข้าใจ ศึกษาค้นหา Insight ของเหตุการณ์และบุคคลที่เกี่ยวข้อง 
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เพ่ือน าข้อมูลเหล่านั้นมาวิเคราะห์ และตีความหาโจทย์ที่น่าสนใจส าหรับมาใช้ในการคิดแก้ปัญหา
ต่อไป 2) Create คือการสร้างไอเดีย หรือการต่อยอดไอเดียจากหลากหลายมุมมองของคนภายใน
กลุ่มเพ่ือสร้างสรรค์ไอเดียนวัตกรรมที่แปลกใหม่และตอบโจทย์การแก้ไขปัญหานั้น และ 3.) Deliver 
คือการพัฒนาไอเดีย สร้างต้นแบบ และน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย รับ Feedback เพ่ือน าไป
พัฒนาต้นแบบ จนกระท่ังคนภายในทีมและกลุ่มเป้าหมายพึงพอใจ แล้วน าเอานวัตกรรมนั้นไปใช้จริง 

1.2.7 หลักการจัดประสบการณ์เรียนรู้แบบ STEAM  ประกอบกับทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้แบบบูรณาการ และการคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัย
สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้สรุปแนวคิดได้ว่า  ได้แก่ 1.การระบุปัญหา (Define) คือ การ
น าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึง
ปัญหา 2.รวบรวมขอมูล (Discover) คือการจัดล าดับ เป้าหมายและข้อจ ากัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิค
วิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับจุดประสงค์ 3.ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา (Distribute)  มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการ
อ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบาย 4.พัฒนา (Develop) คือ จัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่
ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 5.การทดสอบและประเมินผล (Decision) คือ 
การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไข
หรือข้อจ ากัดที่ก าหนด และ 6.การน าเสนอผลลัพธ์ (Display) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ 
โดยสนทนาถึงผลที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น 

1.2.8 แนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา    มา
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการของรูปแบบการเรียนการสอน ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
สร้างนวตกรรมครบทุกขั้นตอนด้วยตนเอง และให้อิสระในการเลือกหัวข้อท านวัตกรรมตามประเด็นที่
แต่ละคนสนใจภายใต้กรอบสาระการเรียนรู้วิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการ
ค านวณ 1 โดยบูรณาการตัวชี้วัดวิทยาศาสตร์ ว. 2.2 ม.5/1 – 5 ว. 4.1 ม.4/1 – 5  ว. 4.2 ม.4/1 
รหัสตัวชี้วัดศิลปะ ศ 1.1ม.4-6/1 -7 ผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 1.ใช้ฟังก์ชันและกราฟของฟังก์ชัน
อธิบายสถานการณ์ที่ก าหนด 2.ตรรกศาสตร์ ประกอบด้วย 3 หน่วยการเรียนรู้ คือ แผนการเรียนรู้เชิง
บูรณาการที่ 1 Pixel Arts, แผนการเรียนรู้เชิงบูรณาการที่ 2 สร้างโปรแกรม Anime, แผนการเรียนรู้
เชิงบูรณาการที่ 3 สร้างสรรค์ Interactive with Computer 

1.2.9 ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี คือ ความสามารถในการริเริ่ม
แนวคิด ผลิตภัณฑ์ใหม่ กระบวนการไหม่ หรือวิธีการท างานใหม่ รวมถึงการปรับปรุงที่มีอยู่เดิมให้แตกต่าง
ไปเพ่ือให้เกิดประโยชน์ มีวิธีการปฏิบัติที่ชัดเจน ในรายวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและ
วิทยาการค านวณ 1 โดยผู้วิจัยก าหนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring) ที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นประกอบด้วย ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม และความคิดเห็นต่อกิจกกรมการเรียนการสอน 

1.2.10 ผลการสังเคราะห์ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี ที่สัมพันธ์
กับการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ผู้วิจัยได้สังเคราะห์จากกระบวนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบมี 5 
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ทักษะ ประกอบด้วย 1) การระบุปัญหา (Identify) 2) การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ (Explore) 
3) การท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ (Connect) 4) สร้างนวัตกรรมให้ เกิดผลส าเร็จ 
(Develop) และ 5) การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice)  

1.2.11 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้แบบ STEAM เป็นการประเมินผู้เรียนตาม
สภาพจริงจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใช้วิธีการที่หลากหลาย สอดคล้องกับชีวิตจริง มีผู้ประเมินหลาย
ฝ่าย และครูผู้สอนควรประเมินผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง โดยเน้นกระบวนการท างานและผลผลิตของงาน
ตลอดเวลาการเรียนรู้ ได้แก่ ก่อนเรียน และหลังเรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และช่วยให้ครูได้
ข้อมูลส าหรับใช้ในการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ และเป็นการให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน ช่วยให้งาน
ที่ครูมอบหมายแก่ผู้เรียนเกิดความสมบูรณ์มากขึ้น วิธีการวัดและประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 การ
ประเมินผลจากสิ่งที่ผู้เรียนได้แสดงให้เห็นถึงว่ามีความรู้ ทักษะและความสามารถ พฤติกรรมบ่งชี้ 
ชิ้นงาน การกระท าที่สามารถสังเกตหรือวัดได้ วิธีการวัดและประเมินทักษะมีที่เหมาะสมกับการ
ประเมินผล STEAM ดังนี้  1) การสัมภาษณ์หรือสอบถามโดยตรง  (Interview) 2) การสังเกต
พฤติกรรมที่แสดงออก (Observation) 3) การใช้แบบสอบถาม (Questioning) และ 4) การประเมิน
ภาคปฏิบัติ (Performance Assessment) 

1.2.12 .การประเมินภาคปฏิบัติ (Performance Assessment) เป็นวิธีการประเมิน
งานหรือกิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติงานเพ่ือให้ทราบถึงผลการพัฒนาผู้เรียน ผู้สอน
ต้องเตรียมสิ่งส าคัญ 2 ประการ คือ ภาระงาน (Tasks) หรือกิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนปฏิบัติ และเกณฑ์
การให้คะแนน (Scoring Rubrics) ลักษณะงานหรือประเภทกิจกรรม ดังนี้ 1) ภาระงานหรือกิจกรรม
ที่เน้นขั้นตอนการปฏิบัติ /กระบวนการ (Process) และผลงาน (Output) 2) ภาระงานหรือกิจกรรมที่
มุ่งเน้นทักษะหรือความช านาญ (Skill) 3) ภาระงานหรือกิจกรรมที่มุ่งเน้นการสร้างลักษณะนิสัย 
(Attribute) 4) ภาระงานที่มีลักษณะเป็นโครงการ/โครงงาน (Project) เป็นกิจกรรมที่เน้นขั้นตอนการ
ปฏิบัติ (Process) และผลงาน (Product) ที่ต้องใช้เวลาในการด าเนินการ และ 5) ภาระงานที่เน้น
ผลผลิตชิ้นงาน (Product) เครื่องมือเพ่ือใช้ประกอบการประเมิน เช่น แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ 
แบบประเมิน แบบมาตรประมาณค่า แบบบันทึกพฤติกรรม แบบตรวจสอบรายงาน แบบบันทึกผล
การปฏิบัติ เป็นต้น และควรมีเกณฑ์การให้คะแนน เพ่ือน าไปใช้ในการประเมินตัดสินต่อไป วิธีการ
และเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินภาคปฏิบัติดังรายละเอียดต่อไปนี้ 1) การทดสอบ 2) การสังเกตและ
จดบันทึก 3) การตรวจสอบรายการปฏิบัติ (Checklist) 4) การประเมินตามมาตรประมาณค่า 
(Rating Scale) และ 5) การประเมินตามเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริกส์ (scoring rubrics)  

1.2.13 การประเมินคุณภาพของนวัตกรรมทางเทคโนโลยี นวัตกรรมเป็นสิ่งใหม่ที่
จะต้องมีการน าไปปฏิบัติ จะช่วยให้การท างานย่อมได้ผลดี มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล เมื่อสร้าง
นวัตกรรมขึ้นมาแล้วนอกจากตัวผู้สร้างจะน าไปใช้แล้ว จะต้องมีการเผยแพร่ให้ผู้อ่ืนสามารถน าไป
ปฏิบัติได้ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ความเป็นนวัตกรรม 2) กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 3) 
คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม  

1.2.14 ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นความช านาญหรือความสามารถในการ
ใช้กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการกระท าที่มีลักษณะเป็นล าดับขั้นตอน โดย
ใช้จินตนาการและการถ่ายทอดใช้ทักษะในการสร้างสิ่งที่มีเอกลักษณ์ ให้เกิดสิ่งใหม่หรือนวัตกรรมที่ท า
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ขึ้นใหม่หรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด วิธีการหรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ผลที่ได้จาก
นวัตกรรมสามารถผลิตเป็นรูปธรรมได้ สามารถสร้างและใช้ประโยชน์จากรูปแบบใหม่ๆ จ าเป็นต้องมี
เป็นกระบวนทัศน์และหลักปฏิบัติงานที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1) การระบุ
ปัญหา (Identify) 2) การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ (Explore) 3) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่าง
สร้างสรรค์ (Connect) 4) สร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ (Develop) และ 5) การน าแนวทางที่ได้
พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice)  

1.3  ศึกษาข้อมูลพื้นฐานจากแหล่งข้อมูลบุคคล ประกอบด้วย  
 1.3.1 ศึกษาขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนการสอนการจัดการ
เรียนรู้แบบ STEAM  ในระดับมัธยมศึกษา จากการสัมภาษณ์บุคคล ประกอบด้วย 
 ผลการสัมภาษณ์ ผู้ บริหารสถานศึ กษาที่ จัดการเรียนการสอน STEM/STEAM ครู 
ผู้เชี่ยวชาญ ใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบเป็นทางการ (Formal Interview) โดยใช้เครื่องมือการสัมภาษณ์ 
เป็นแบบสัมภาษณ์ที่มีโครงสร้าง (Structured Interview) ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นและด าเนินการสัมภาษณ์ด้วย
ตนเอง มีผลการสัมภาษณ์ ดังนี้  

ด้ำนจุดมุ่งหมำย จากการสัมภาษณส์่วนใหญ่มีความเห็นโดยสรุปคือ ครูผู้สอนเป็นผู้จัดการ
เรียนการสอน ครูผู้สอนเป็นต้นแบบในการพัฒนาตัวผู้เรียน ครูควรเข้าใจใน STEAM และศาสตร์ต่างๆ 
อย่างลึกซึ้ง เรียนรู้จากประสบการณ์ต่างๆ และผู้สอนจะเข้าใจว่าต้องพัฒนาผู้เรียน ดังนี้ 1) มีการสร้าง
องค์ความรู้ร่วมกัน ที่ส าคัญต้องมีเป้าหมายร่วมกัน ประโยชน์ร่วมกัน คณะผู้สอนควรท า PLC ร่วมกัน
บ่อยๆ วิเคราะห์สาระร่วมกัน ค าอธิบายรายวิชาร่วมกัน 2) โรงเรียนควรเพื่ออ านวยในการจัด
ตารางสอนให้สามารถด าเนินงานได้อย่างราบรื่น มีนโยบายของโรงเรียนที่สามารถด าเนินงานได้ เปิด
โอกาสให้นักเรียนเรียนรู้ตามความต้องการของนักเรียนเอง 3) มีการประเมินร่วมกัน สอดคล้องกัน 
ผู้สอนต้องร่วมมือกันมีจุดมุ่งหมายร่วมกัน ต้องมี Theme เดียวกัน มีส่วนร่วมในการพัฒนานวัตกรรม
ร่วมกันไว้ว่า 
“ครูควรเข้าใจใน STEAM และศาสตร์ต่างๆ อย่างลึกซ้ึง เรียนรู้จากประสบการณ์ต่างๆ มีการสร้างองค์

ความรู้ร่วมกัน” 
“ครูต้องมีเป้าหมายร่วมกัน ประโยชน์ร่วมกัน คณะผู้สอนควรท า PLC ร่วมกันบ่อยๆ” 

“ครูควรบูรณาการแบบ Interdisciplinaryและมีการประเมินร่วมกัน”  
“โรงเรียนควรอ านวยความสะดวกในการจัดตารางสอน” 

“ครูควรท าวิจัยแบบ Time Series”  
“ผู้สอนต้องร่วมมือกันมีจุดมุ่งหมายร่วมกัน” 

“ครูต้องมี Theme เดียวกัน มีส่วนร่วมในการพัฒนานวัตกรรมร่วมกัน” 
“ครูต้องมีแผนการสอนร่วมกัน มีการดีไซน์ออกแบบการเรียนการสอนร่วมกันและเข้าใจรูปแบบ

การบูรณาการต่างๆ” 
“ต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนเรียนรู้ตามความต้องการของนักเรียนเอง” 

ด้ำนสำระ/เนื้อหำ ส่วนใหญ่มีความเห็นโดยสรุปคือ การเรียนการสอน ครูเป็นผู้ชี้แนะ 
(Coach) พัฒนาตัวผู้เรียนตามความต้องการของนักเรียน ครูควรให้นักเรียนคิดนอกกรอบเห็น
ความส าคัญของการเรียนการสอน ดังนี้ 1) รูปแบบการสอนควรบูรณาการศาสตร์ต่างๆ เข้าด้วยกัน 
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ควรบูรณาการแบบ Interdisciplinary ใช้โมเดลร่วมกัน ออกแบบการเรียนการสอนร่วมกันและเข้าใจ
รูปแบบการบูรณาการต่างๆ 2) ครูผู้สอนมีความสนใจร่วมกันเน้นเรื่องการแก้ปัญหา เปิดโอกาสให้
นักเรียนคิดนอกกรอบเห็นความส าคัญของการเรียนการสอน สื่อต่างๆ ควรท าให้เห็นภาพร่วมกันไว้ว่า 

 “ครูผู้สอนมีความสนใจร่วมกัน เน้นเรื่องการแก้ปัญหา รูปแบบการสอนประเภทของการบูรณาการ
ต่างๆ เข้าด้วยกัน” 

“ผู้บริหารควรให้ความส าคัญกับรูปแบบการเรียนการสอนและเปิดโอกาสให้ได้ด าเนินการ มีนโยบาย
ของโรงเรียนที่สามารถด าเนินงานได้” 

“ผู้เรียนเห็นความส าคัญของการเรียนการสอน” 
“ครูวิเคราะห์สาระร่วมกัน และวิเคราะห์ตัวชี้วัดต่างๆร่วมกันมีการเขียนแผนร่วมกัน ค าอธิบาย

รายวิชาร่วมกัน มีการใช้จุดประสงค์การเรียนรู้ KPA ร่วมกัน และ หน่วยการเรียนรู้ร่วมกันและใช้
โมเดลร่วมกัน” 

“เป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการมีศาสตร์ต่างๆเข้าด้วยกัน มีสื่อการสอนต่างๆ ที่ไปทางเดียวกัน มีการ
วัดและประเมินผลที่สอดคล้องกัน” 

“เปิดโอกาสให้นักเรียนคิดนอกกรอบ” 
ด้ำนกระบวนกำรสอน/กิจกรรมกำรสอน ส่วนใหญ่มีความเห็นโดยสรุปคือ ครูควรกระตุ้นให้

นักเรียนเกิดความสนใจในการบวนการจัดการเรียนการสอนการกระตุ้นนักเรียนให้เกิดแรงบันดาลใจ
เกิดการสร้างสรรค์ในการเรียนการสอน ดังนี้ 1) ครูไม่ควรตั้งกรอบหรือขอบเขตการท างาน ควร
ส่งเสริม/การกระตุ้นนักเรียนให้เกิดแรงบันดาลใจ เวลาที่ใช้ในการพัฒนาหรือด าเนินกิจกรรมนั้นขึ้นอยู่
กับบทบาทต่างๆ ของการเรียนการสอนขึ้นอยู่กับทักษะของผู้เรียน ควรมีความต่อเนื่อง 2) ใช้ขั้นตอน
การสอนแบบต่างๆ ควรศึกษากิจกรรมที่เก่ียวข้อง ควรสังเคราะห์การศึกษา 4.0 เพราะขั้นตอนการ
สอนต่างๆ สามารถแปรเปลี่ยนไปได้ตามศาสตร์ต่างๆ หรือหัวข้อต่างๆ ที่ใช้ในการเรียนการสอน 3) 
กระตุ้นให้นักเรียนเห็นประโยชน์และจุดมุ่งหมาย ส่งเสริมให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้ให้สามารถคิดเป็น 
Concept สอนให้นักเรียนท ากิจกรรมต่างๆ ด้วยกระบวนการ STEAM สอนการใช้ประโยชน์ต่างๆ ใน
กระบวนการ STEAM เพราะบทบาทครูและบทบาทของนักเรียนส าคัญมากไว้ว่า 

“ครูไม่ควรตั้งกรอบหรือขอบเขตการท างาน เพราะไม่เกิดการสร้างสรรค์ ครูควรส่งเสริม/การกระตุ้น
นักเรียนให้เกิดแรงบันดาลใจ” 

 “ควรสังเคราะห์การศึกษา 4.0 เพราะขั้นตอนการสอนต่างๆสามารถแปรเปลี่ยนไปได้ตามศาสคร์
ต่างๆหรือหัวข้อต่างๆที่ใช้ในการเรียนการสอนขั้นตอนการสอนแบบต่างๆ ควรศึกษากิจกรรมที่

เกี่ยวข้อง” 
“สอนให้นักเรียนท ากิจกรรมต่างๆ ด้วยกระบวนการ STEAM กระตุ้นให้นักเรียนเห็นประโยชน์และ

จุดมุ่งหมาย ส่งเสริมให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้ให้สามารถคิดเป็น Concept เพราะบทบาทครูและ
บทบาทของนักเรียนส าคัญมากๆ” 

“เวลาที่ใช้ในการพัฒนาหรือด าเนินกิจกรรมนั้นขึ้นอยู่กับบทบาทต่างๆ ของการเรียนการสอนขึ้นอยู่
กับทักษะของผู้เรียน” 

ด้ำนกำรวัดและประเมินผล ส่วนใหญ่มีความเห็นโดยสรุปคือ ควรเรื่มที่ปัญหาหรือความ
ต้องการของนักเรียน โดยควรหลากหลายขึ้นอยู่กับเนื้อหาและวิชาที่สอน ดังนี้ 1) ควรการประเมินผล
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เป็นแบบ Time Series 2) ควรประเมินกระบวนการให้ครอบคลุมกรอบของ STEAM มีการประเมิน
ตามสภาพจริง มีการประเมินตนเอง เพื่อนประเมินเพ่ือนไว้ว่า 

“ด้านการวัดและประเมินผลควรหลากหลายขึ้นอยู่กับเนื้อหาและวิชาที่สอนและการประเมินผลควร
ประเมินเป็นแบบ Time Series “ 

“ควรประเมินกระบวนการให้ครอบคลุมกรอบของ STEAM” 

 
ภาพที ่13 การสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญต่อสภาพการจัดการเรียนการสอนรูปแบบ

การเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี  
ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ส่วนใหญ่มีความเห็นโดยสรุปคือการท างานควรท างานเป็น Project มีการ

ใช้ทักษะในการปฏิบัติที่เยอะๆ มีการประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน มีการประเมินแบบภาคปฏิบัติ 
(Formative Assessment) ควรเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการท างาน เพ่ือเปลี่ยนมุมมองของผู้เรียนว่า
เป็นเรื่องที่ยาก ไกลตัว ไม่น่าสนใจ  

ผลการสัมภาษณ์นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดสนทนากลุ่ม (Focus 
Group Discussion : FGD) มีผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มจ านวน 10 คน ผลการสนทนากลุ่มสรุปได้ดังนี้ 
 ด้ำนจุดมุ่งหมำย นักเรียนอยากรู้จักตนเองในอนาคต มีการประยุกต์สาระเนื้อหาใน
ชีวิตประจ าวัน ให้บูรณาการวิชาต่างๆ ควรมีจุดมุ่งหมายที่สอดคล้องกันไว้ว่า 

“เพ่ือรู้จักตนเองในอนาคต สามารถแก้ปัญหาได้อย่างดี สามารถประยุกต์ใช้ในอาชีพ” 
“มีการย่อยปัญหาต่างๆ ก่อนท า” 

 ด้ำนสำระ/เนื้อหำ นักเรียนอยากให้มีการย่อยปัญหาต่างๆ ก่อนท า แบ่งงานควรท างาน
ออกเป็น Project ย่อยๆ นักเรียนอยากหลักการสร้างวิธีการประยุกต์ใช้ วิธีใช้อย่างไร ให้เวลาในการ
ท างานแบ่งโครงสร้างเวลาออกเป็นอย่างชัดเจน แนะน าให้ท ามีตัวอย่าง รวมถึงควรบอกประโยชน์ใน
การสร้างงานไว้ว่า 

“บูรณาการสาระเนื้อหาในชีวิตประจ าวัน ท าให้เด็กนักเรียนรู้จักตนเอง ประโยชน์ในการสร้างงาน”  
“วิธีใช้อย่างไร ทราบหลักการสร้างวิธีการประยุกต์ใช้ แนะน าให้ท ามีตัวอย่างเยอะๆ“ 

 ด้ำนกระบวนกำรสอน/กิจกรรมกำรสอน นักเรียนเห็นว่าควรเป็นงานกลุ่มแต่แบ่งออกเป็น
กลุ่มเล็กๆ จับคู่ 3-4 คนก็พอ มีการจัดการเรียนการสอนที่สนุก มีการแบ่งปันความรู้ระหว่างเพ่ือน 
ควรมีแต้มพิเศษ มีการท้าทายความคิดนักเรียนให้มากข้ึน สร้างจุดเน้น การตรวจผลงานควรเน้นที่การ
แก้ปัญหา มีการสรุปงานออกเป็นส่วน อธิบายการแก้ปัญหาไว้ว่า 

“ควรเป็นงานกลุ่มแต่แบ่งออกเป็นกลุ่มเล็กๆจับคู่ 3-4 คนก็ดี มีการเรียนการสอนที่สนุก” 
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“มีการแบ่งปันความรู้ระหว่างเพ่ือน”  
“ควรมีแต้มพิเศษ มีการท้าทายความคิดนักเรียนให้มากข้ึน สร้างจุดเน้น การตรวจผลงานควรเน้นที่

การแก้ปัญหา” 
 “ควรแบ่งงานควรท างานออกเป็น Project ย่อยๆ ควรแบ่งช่วงเวลาออกเป็นส่วนย่อย ให้เวลาในการ

ท างานแบ่งโครงสร้างเวลา-ออกเป็นอย่างชัดเจน และบอกว่าแต่ละส่วนต้องท าอย่างไร” 
 “เข้าใจหลักการของการท างาน มีการสรุปงานออกเป็นส่วน” 

“ให้ดูพัฒนาการของนักเรียน ให้คะแนนในการวางแผนตามขั้นตอน ให้นักเรียนแบ่งคะแนนประเมิน
ตัวเอง” 

“ให้บูรณาการวิชาต่างๆ ควรจุดมุ่งหมายที่สอดคล้องกัน” 
ด้ำนกำรวัดและประเมินผล ให้ดูพัฒนาการของนักเรียน ควรตรวจงานบ่อยๆ ให้นักเรียน

แบ่งคะแนนประเมินตัวเอง ให้คะแนนในการวางแผนตามข้ันตอน ให้นักเรียนเข้าใจงานที่ท าให้
นักเรียนสามารถอธิบายงานที่ท าได้ ประเมินวิธีการท างานของตนเอง สามารถอธิบายหรือสรุปงาน 
อยากให้ครูสรุปงานของนักเรียนและให้นักเรียนสรุปงานของนักเรียนเองข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ไว้ว่า 

“ให้นักเรียนเข้าใจงานที่ท าให้นักเรียนสามารถอธิบายงานที่ท าได้ 
“ให้ครูสรุปงานของนักเรียนและให้นักเรียนสรุปงานของนักเรียนเอง อธิบายการแก้ปัญหา ประเมิน

วิธีการท างานของตนเอง สามารถอธิบายหรือสรุปงาน”  
สรุปผลการสัมภาษณ์ ครูและนักเรียนต้องเข้าใจตรงกัน ที่ส าคัญต้องมองเห็นเป้าหมาย

ร่วมกัน ต้องมี Theme เดียวกัน มีการประเมินร่วมกัน โดยโรงเรียนควรอ านวยในด้านต่างๆ ให้
สามารถด าเนินงานได้อย่างราบรื่น เปิดโอกาสให้นักเรียนเรียนรู้ตามความต้องการของนักเรียนเอง  
การสอนควรบูรณาการศาสตร์ต่างๆ เข้าด้วยกัน ครูออกแบบการเรียนการสอนร่วมกันและเข้าใจ 
ครูผู้สอนมีความสนใจร่วมกันเน้นเรื่องการแก้ปัญหา เปิดโอกาสให้นักเรียนคิดนอกกรอบเห็น
ความส าคัญของการเรียนการสอน ควรการประเมินผลเป็นแบบการประเมินตามสภาพจริง 

2.ผลของกำรออกแบบและพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพื่อ 
ส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 
 ในการออกแบบและพัฒนาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่มาจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานใน
ขั้นตอนที่ 1 มาใช้ในการออกแบบและพัฒนา มีผลดังนี้  
 ผลการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีผลการสังเคราะห์และการพัฒนา
ตามองค์ประกอบของรูปแบ ในขั้นนี้เป็นการสังเคราะห์ความเป็นมาและความส าคัญร่างต้นแบบของ
รูปแบบการเรียนการสอน STEAM  และผลการสังเคราะห์แนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ประกอบด้วย แนวคิด ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project-Based Learning : PBL) การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integration Learning) และ
การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ที่มีความสัมพันธ์กันดัง 

ผลการพัฒนาหลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการจัดการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล
ของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM ดังแผนภาพที่  14-1
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ผลการสังเคราะห์เอกสาร งานวิจัย และประเด็นข้อมูลที่ส าคัญในการพัฒนารูปแบบ การ
เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ผู้วิจัยได้ด าเนินการในลักษณะควบคู่กันไปทั้งในขั้นการออกแบบ (Design) 
และข้ันการพัฒนา (Development) โดยน าข้อมูลที่วิเคราะห์ได้จากข้ันการวิเคราะห์ (Analysis) : 
Research1 (R1) ทั้งหมดรวมถึงเป้าหมายและผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ของรูปแบบการสอนมาใช้เป็นฐาน
คิดในการร่างรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาท่ีประกอบด้วยหลักการ วัตถุประสงค์ข้ันตอนการ
จัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล และปัจจัยสนับสนุนซึ่งได้พัฒนาขึ้นตามหลักการแนวคิดการตาม
แบบจ าลองการออกแบบระบบการเรียนการสอน ADDIE Model ที่ด าเนินการตามล าดับขั้นตอนให้มี
ความเป็นระบบ (Kruse, 2009) ร่วมกับแนวคิดรูปแบบการจัดการเรียนการสอนของ Joyce & Weil 
(2009) และแบบจ าลองการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบของดิกค์แคเรย์และแคเรย์ (Dick, 
Carey & Carey, 2005) การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) (มาเรียม นิลพันธุ์, 
2555) ร่วมกับการศึกษาหลักการแนวคิดทฤษฏีเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีได ้

ร่ำงท่ี 1 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา “IEDCEP Model” โดยมีส่วนประกอบดัง
แผนภาพที่ 16 ดังนี้ 

หลักการ การเรียนรู้ในลักษณะที่ให้ผู้เรียนเป็นการสอนโดยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดค าถาม วาม
คิดและแสวงหาความรู้ โดยใช้เหตุการณ์หรือสถานการณ์ที่เป็นปัญหาที่ท้าทายก่อน เพ่ือให้ผู้เรียนได้มี
การจัดกลุ่มของสมาชิกที่มีความสนใจในปัญหาเดียวกัน และร่วมกันค้นหาปัญหาที่ส าคัญที่สุด เกิด
จากการแบ่งปัน (Sharing) ประสบการณ์และความรู้ที่ตนมีกับสมาชิกในกลุ่ม น าไปสู่การวางแผนและ
การสร้างสรรค์นวัตกรรม และร่วมกันประเมินนวัตกรรม เป็นการสร้างการยอมรับนวัตกรรมที่ได้เพ่ือ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันต่อไป โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในสภาพการ
เรียนรู้และคอยให้ความช่วยเหลือ 

วัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาผู้ เรียนให้เกิดความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

องค์ประกอบเชิงเงื่อนไขกำรน ำรูปแบบไปใช้ 
1.ปัจจัยเอื้อต่อการเรียนรู้เป็นสมรรถนะที่ผู้เรียนต้องมีและได้รับการพัฒนาตลอด

กระบวนการ เพ่ือให้การเรียนรู้บรรลุเป้าหมายและประสบผลส าเร็จ ได้แก่ ความรับผิดชอบต่อตนเอง  
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และผู้อ่ืน ความกล้าในการตัดสินใจ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ความกล้าในการแสดงออก 
ความกระตือรือร้นในการเรียน และความสามารถในการแก้ปัญหา 

2. ปัจจัยสนับสนุน  
2.1 การจัดกลุ่มผู้เรียน ควรจัดเป็นกลุ่มย่อย ขนาดจ านวน 4-5 คน  
2.2การยืดหยุ่นเวลาในการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับกิจกรรมเหมาะสมกับ

กิจกรรม 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้น คือ 
1.การระบุปัญหา (Identify a Challenge) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความท้าทาย 

วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งจะน าไปสู่
การสร้างชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหาในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง ในขั้นตอนของการระบุปัญหา 
ผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาปัญหาหรือกิจกรรมย่อยที่ต้องเกิดขึ้นเพื่อประกอบเป็นวิธีการในการแก้ปัญหา
ใหญ ่

2.รวบรวมขอมูล (Information Gathering)เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทาง
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ และคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหาและประเมิน
ความเป็นไปได้ ในขั้นตอนนี้ ผู้แก้ปัญหาควรพิจารณาแนวคิดหรือความรู้ทั้งหมดที่สามารถใช้แก้ปัญหา
และจดบันทึกแนวคิดไว้เป็นทางเลือก และหลังจากการรวบรวมแนวคิดเหล่านั้นแล้วจึงประเมิน
แนวคิดเหล่านั้น โดยพิจารราถึงความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดีและจุดอ่อน และความเหมาะสมกับ
เงื่อนไขและขอบเขตของปัญหา แล้วจึงเลือกแนวคิดหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุด  

3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องเพ่ือการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร ข้อจ ากัดและ
เงื่อนไขตามสถานการณ์ท่ีก าหนด เป็นการถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือจินตนาการให้เป็น
ขั้นตอน เกี่ยวกับวิธีการ แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการโดยละเอียด โดยใช้การร่างภาพ 2 มิติ การ
ร่างภาพ 3 มิติ การร่างภาพฉาย แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด และวางแผนการปฏิบัติงาน
อย่างเป็นขั้นตอน จากนั้นลงมือสร้างตามแนวทางที่ได้ถ่ายทอดความคิดและวางแผนการปฏิบัติงานไว้ 
ผลงานที่ได้อาจเป็นชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการ  

4. การวางแผนและพัฒนา (Plan and Develop) เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องเพ่ือการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร ข้อจ ากัดและ
เงื่อนไขตามสถานการณ์ท่ีก าหนด โดยผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างานรวมทั้งก าหนด
เป้าหมายและระยะเวลาในการด าเนินการแต่ละขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน ในขั้นตอนของการพัฒนา ผู้
แก้ปัญหาต้องวาดแบบและพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของผลผลิตเพ่ือใช้ในการทดสอบแนวคิดท่ีใช้
ในการแก้ปัญหา  

5. การทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) เป็นการทดสอบและประเมินการใช้
งานของชิ้นงานหรือวิธีการ การทดสอบเป็นการตรวจสอบชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการที่สร้างขึ้นว่ามี
ความสอดคล้อง ตามแบบที่ได้ถ่ายทอดความคิดไว้หรือไม่ สามารถท างานหรือใช้งานได้หรือไม่ มี
ข้อบกพร่องอย่างไร หากผลการทดสอบพบว่า ชิ้นงานหรือแบบจ าลองวิธีการไม่สอดคล้องตามแบบที่
ถ่ายทอดความคดิไว้ ท างานหรือใช้งานไม่ได้ หรือมีข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุงแก้ไข จะต้องมีการ
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บันทึกสิ่งต่างๆ เหล่านี้ไว้ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะเป็นข้อมูลที่น าไปสู่การปฏิบัติงานในขั้นปรับปรุงแก้ไข
ต่อไป  

6. การน าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) เป็นการน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการ
แก้ปัญหาของการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการ เพ่ือการพัฒนาต่อไปเป็นการน าชิ้นงานหรือ
วิธีการที่ได้สร้างข้ึนไปด าเนินการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการที่ก าหนดไว้ในขั้นก าหนดปัญหา
หรือความต้องการ และประเมินผลที่เกิดขึ้นว่าชิ้นงานหรือวิธีการนั้นสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ หาก
ผลการประเมินพบว่า ชิ้นงานหรือวิธีการไม่สามารถแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการได้ ควรพิจารณา
ว่าจ าเป็นต้องแก้ไขในขั้นตอนใด เพ่ือน าไปปรับปรุงตามกระบวนการเทคโนโลยีอีกครั้ง เพ่ือท าให้การ
ท างานมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

เมื่อน าให้กรรมการวิทยานิพนธ์ พิจารณาแล้วมีข้อเสนอแนะ ในการปรับแก้ และน าข้อมูล
จากการสอบถามความต้องการจ าเป็น การสัมภาษณ์ มาปรับแก้ไขข้อมูลได้  

ร่ำงท่ี 2 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา “6Ds Model” มีรายละเอียดรูปแบบ ดัง
แผนภาพที่ 17 ต่อไปนี้ 

1.หลักการ การบูรณาการความรู้ วิทยาศาสคร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลป์ คณิตศาสตร์ 
ทฤษฎีสรรค์สร้างความรู้ ทฤษฎีการเรียนการสอน STEAM  แนวคิดเก่ียวกับการสอนแบบโครงงาน 
แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบบูรณาการ แนวคิดเก่ียวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผู้เรียนเป็น
ผู้สร้างความรู้ โดยอาศัยการแสวงหาความรู้ที่ตนมีกับสมาชิกในกลุ่ม น าไปสู่การวางแผนและการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในสภาพการเรียนรู้และคอยให้ความ
ช่วยเหลือ 

2. วัตถุประสงค์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษา 

3.องค์ประกอบเชิงเงื่อนไขกำรน ำรูปแบบไปใช้   
1.การบูรณาการระหว่างผู้สอน (Integrative ) 
2.การก าหนดรูปแบบประเด็นการสอน (Theme) 
4.  กำรวัดและประเมินผล  
1.การประเมินแบบบูรณาการ 
2.ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
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5.กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ 6 ขั้น คือ 
ขั้นที่ 1 กำรระบุปัญหำ (Define) คือ ผู้สอนการน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือ

กระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา  
ขั้นที่ 2  รวบรวมขอมูล (Discover) คือ ผู้สอนการจัดล าดับ เป้าหมายและข้อจ ากัด ศึกษา

ค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับจุดประสงค์  
ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำ (Distribute) คือ ) ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้

ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบ
ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 

ขั้นที่  4  กำรวำงแผนและพัฒนำ (Develop) คือ ผู้ เรียนมีการบูรณาการโดยเป็น
กระบวนการให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วย
การอธิบาย  

ขั้นที่ 5  กำรทดสอบและประเมินผล (Decision) คือ ผู้เรียนการลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหา
ตามวิธีการ และข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด  

ขั้นที่ 6  กำรน ำเสนอ (Display) คือ ผู้เรียนการน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ โดยสนทนาถึง
ผลที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น 

ร่ำงท่ี 3 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา “6Ds Model” จากการรวมข้อมูลจากผล
การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานการพัฒนาและการหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ซ่ึง
ประกอบด้วยหลักการ วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล และปัจจัย
สนับสนุนในการน า รูปแบบการสอนไปใช้ เมื่อน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข จึงได้
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ( 6Ds Model ) ดังแผนภาพที่ 18 ซึ่ง
ประกอบด้วย หลักการ วัตถุประสงค์ ปัจจัยสนับสนุน และข้ันตอนการด าเนินการ โดยผู้วิจัย
ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการเรียนรู้เชิงบูรณาการท่ี 3 สร้างสรรค์ Interactive with 
Computer กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง และจากบันทึกหลังสอน โดยมีรายละเอียดของรูปแบบ
การเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ในแผนภาพที่16 มีชื่อว่า “6Ds Model” มีรายละเอียดขององค์ประกอบดังนี้ 

1.หลักกำร   
การส่งเสริมการสร้างองคค์วามรู้ ใช้แนวทางการแก้ปัญหา โดยอาศัยการแสวงหาความรู้ที่ตน

มีกับสมาชิกในกลุ่ม ด้วยการสอนแบบบูรณาการ ผ่านการก าหนดหัวเรื่อง (Theme) ร่วมกัน 
2.วัตถุประสงค์   
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 



 19
0 

 

ภา
พท่ี

 18
 รูป

แบ
บก

าร
เรีย

นก
าร

สอ
นต

าม
แน

วค
ิด 

ST
EA

M 
เพ่ื

อส
่งเส

ริม
ทัก

ษะ
กา

รส
ร้า

งส
รร

ค์น
วัต

กร
รม

ทา
งเท

คโ
นโ

ลย
ีขอ

งน
ักเ

รีย
นช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

า 
“6

Ds
 M

od
el

” 



 191 
 

3.กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ ประกอบด้วย 
1.กำรระบุปัญหำ (Define) ครูน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ใช้ตัวอย่าง

ในชีวิตประจ าวัน สร้างสถานการณ์ต่างๆ ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหาตาม
ความต้องการของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนเห็นความส าคัญ และช่วยกันหาแนวทางการแก้ไขปัญหา 
นักเรียนศึกษาข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มผู้มีความคิดต่าง เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  หรือ
การน าตนเองเข้าไปท ากิจกรรมใหม่ๆ เพ่ือสร้างประสบการณ์ใหม่และสนุกกับกิจกรรมการเรียนการ
สอน นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ โดยระบุเรื่อง และอธิบายสาเหตุ ของเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น
ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อนักเรียนโดยตรง ผลพบว่านักเรียนส่วนใหญ่ประสบผลส าเร็จในการระบุปัญหา 
ท าให้มีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น จะให้ความส าคัญกับสาระความรู้มาก ชอบที่จะท างาน
เป็นกลุ่มและแบ่งความสามารถของแต่ละคน  
 

 
ภาพที่ 19 ขั้นตอนการก าหนด Theme การเรียนการสอน ณ โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัย

ศิลปากร 
2.รวบรวมขอมูล (Discover) ครูจัดล าดับ เป้าหมายและข้อจ ากัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิค

วิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับจุดประสงค์ที่เชื่อมโยงกับชีวิต
จริง กระตุ้นให้ผู้เรียนเสนอปัญหา หรือตั้งค าถามเพ่ือน าไปสู่การสืบค้นข้อมูล โดยให้นักเรียนเรียนรู้
จากกิจกรรมการออกแบบการทดลอง นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา บอกถึงประโยชน์ ก าหนดปัญหาที่
เกิดข้ึนให้ชัดเจนว่าเลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้ ช่วยกันคิดสถานการณ์ปัญหา ผลพบว่า
นักเรียนส่วนใหญ่มีความต้องการในการท างานเป็นกลุ่มร่วมกันคิดและท าร่วมกันและตั้งข้อสังเกตเพ่ือ
ช่วยให้นักเรียนมีทิศทางในการแก้ปัญหาโดยอาศัยความรู้ที่หลากหลาย อย่างไรก็ตามการเรียนรู้ในขั้น
นี้นักเรียนส่วนใหญ่กล้าซักถาม ครูสังเกตพบว่านักเรียนบางคนยังไม่เข้าใจ และไม่สามารถก าหนด
ปัญหาที่แท้จริงของสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 
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ภาพที่ 20 ขั้นตอนรวบรวมขอมูล ณ โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
3.ออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำ (Distribute) ครูบูรณาการโดยเป็นกระบวนการท างานเป็น

กลุ่ม ให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผลด้วยการค้นคว้า วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ข้อมูล การเลือกวิธีแก้ปัญหาที่นักเรียนออกแบบเองด้วยการอธิบาย เป็นแนวทางในการ
แสวงหาค าตอบของปัญหา นักเรียนการถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือจินตนาการให้เป็น
ขั้นตอน แบ่งงานออกเป็นส่วนย่อย  โดยใช้การร่างภาพ 2 มิติหรือการร่างภาพ 3 มิติ การร่างภาพฉาย 
แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด และวางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอนและลงมือสร้าง
ตามแนวทางที่ได้ถ่ายทอดความคิดและวางแผนการปฏิบัติงานไว้ ผลพบว่านักเรียนยังคิดแก้ปัญหา
จากตัวอย่างตามประสบการณ์ของแต่ละคน นักเรียนมีความกระตือรือร้นเพื่มข้ึนและเริ่มบูรณาการ
ความคิดในการแสวงหาวิธีการหาค าตอบที่หลากหลายและมีจินตนาการมากข้ึน มีจุดมุ่งหมายในการ
ท างาน 



 193 
 

 
ภาพที่ 21 ขั้นตอนออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ณ โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร 
4.พัฒนำ (Develop) ครูเป็นผู้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 

วิธีการสร้างเครื่องมือ มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้
ความเข้าใจของผู้เรียน ตลอดจนอ านวยความสะดวกให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ นักเรียนเป็นผู้แก้ปัญหา
ต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างานรวมทั้งก าหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการด าเนินการให้
ชัดเจน เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้อง รวมถึงออกแบบและพัฒนาต้นแบบ 
(Prototype) ของผลผลิตเพ่ือใช้ในการทดสอบแนวคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหา ผลพบว่านักเรียนน า
ประเด็นที่สงสัยมาอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน ครูต้องให้ความช่วยเหลือมาก เนื่องจากนักเรียนยังไม่
เคยท างานแบบบูรณาการและ Programming เพ่ือการพัฒนามาก่อน  

 

 
 

ภาพที่ 22 ขั้นตอนพัฒนา ณ โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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5.กำรทดสอบและประเมินผล (Decision) ครูประเมินการใช้งานต้นแบบเพ่ือแก้ปัญหาโดย
ผลที่ได้อาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น 
นักเรียนสามารถประเมินตนเองและกลุ่ม นักเรียนช่วยกันสรุปวิธีการลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตาม
วิธีการ และข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ ตามพัฒนาการและบทบาทของนักเรียน ทดสอบชิ้นงานตาม
เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดท่ีก าหนด ผลพบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีความเข้าในและทัศนะคติที่ดีต่อท างาน
แบบบูรณาการและ Programming มากขึ้น นักเรียนท างานได้อย่างเป็นระบบตามหัวข้อหลักที่สนใจ 

 

 
ภาพที่ 23 ขั้นตอนการทดสอบและประเมินผล ณ โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
6.กำรน ำเสนอผลลัพธ์ (Display) คือ ครูและนักเรียน ตรวจสอบประเมินค่าความส าเร็จ

ของผลงานคือการสร้างผลิตภัณฑ์หรือสิ่งของเครื่องใช้ว่ามีค่าอยู่ระหว่างใดและควรจะพัฒนาต่อไป ครู
แนะน าให้นักเรียนวางแผนการน าผลการท างานไปใช้ประโยชน์ อย่างไรเพื่อให้ผลงานสมบูรณ์ยิ่งขึ้นไป 
นักเรียนน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ โดยสนทนาถึงผลที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา 
แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น ผลพบว่านักเรียน
สามารถวิเคราะห์ข้อมูล  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะได้ ทั้งนี้
เนื่องมาจากนักเรียนท างานบนพื้นฐานของความสนใจซึ่งเป็นเรื่องท่ีนักเรียนต้องการรู้ค าตอบจาก
เนื้อหาสาระที่เรียนในชั้นเรียน 
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ภาพที่ 24 ขั้นตอนการน าเสนอผลลัพธ์ ณ โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
จากกระบวนการจัดการเรียนรู้6 ขั้นสามารถสรุปบทบาทครูและบทบาทนักเรียนตามรูปแบบ 

6Ds Modelได้ดังตารางที่ 28 ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
ตารางที่ 28 บทบาทครูและบทบาทนักเรียนตามรูปแบบ 6Ds Model 

รำยกำร บทบำทครู บทบำทนักเรียน 
1.การระบุปญัหา (Define) 
คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม 
พร้อมกับใช้ค าถามเพื่อกระตุ้น 
ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็น
เพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา 

1.ครูร่วมกันวางแผนท ากิจกรรม บูรณาการ
ข้อมูลหลักสูตร จัดล าดับเวลา จัดท าเนื้อหา 
การวัดและประเมินผล ท่ีสอดคล้องกับ
แผนการจดัการเรียนรู้ การจัดตารางเรียน 
การสร้างชุมชนการเรยีนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 
สรุปข้อมลูในการจดัการเรียนการสอน 
2.สร้างเนื้อหาสาระสถานการณต์่างๆ ในที่
สอดคล้องในชีวิตประจ าวัน 
3.น าเข้าสู่กิจกรรมด้วยการจดัตารางเวลาให้
ตรงกัน เพื่อเข้าห้องเรียนพร้อมแนะน า
วิธีการท ากิจกรรมโดยท าการเรียนการสอน
พร้อมกัน  
4.ระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึง
ปัญหาตามความต้องการของนักเรยีน 

1.ก าหนด Theme ร่วมกันระหว่างครูและ
นักเรียน 
2.ก าหนดกิจกรรม แบ่งกิจกรรมออกเป็น
กิจกรรมย่อยๆ พร้อมก าหนดเวลาในแต่ละ
ส่วน 
3.ระบุเรื่องหรือปัญหา และอธิบายสาเหตุ
ของการก าหนดปัญหาในเรื่องนั้นๆ 

2.รวบรวมขอมูล 
(Discover)คือการจัดล าดับ 
เป้าหมายและข้อจ ากดั ศึกษา
ค้นคว้าหาเทคนิควิธีการ
จัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบท

1.กระตุ้นให้ผูเ้รียนเสนอปญัหา หรือตั้ง
ค าถามเพื่อน าไปสู่การสืบค้นข้อมลู  
2.สร้างสถานการณต์่างๆ ให้นักเรียนได้
ด าเนินการคดิตามปัญหาหรือความต้องการ
ของนักเรียน 

1.วิเคราะห์ปญัหาและความต้องการ ก าหนด
ปัญหาที่เกิดขึ้นให้ชัดเจน 
2.บอกถึงประโยชน์ สรุปแนวทางความ
เป็นไปได้ ช่วยกันคิดสถานการณ์ปญัหา 
3.ข้อค้นพบถึงทิศทางในการแก้ปัญหาโดย
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รำยกำร บทบำทครู บทบำทนักเรียน 
ของการ จัดการเรียนรู้ 
จัดล าดับจุดประสงค์ 

 3.ให้ข้อมูลแก่เพิ่มเตมิที่จ าเป็นนักเรียน อาศัยความรู้ที่หลากหลาย 

3.ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
(Distribute) คือ การท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการ
แลกเปลีย่นเรยีนรู้และให้
ข้อมูลย้อนกลับ เพื่อตรวจสอบ
ความรู้ความเข้าใจของงาน
จากหลากหลายมุมมองของคน
ภายในทีม เพื่อสร้างสรรค์
ไอเดียนวตักรรมที่แปลกใหม่
และตอบโจทย์การแกไ้ขปัญหา
นั้น 

1.บูรณาการร่วมกันสอนโดยกระตุน้ให้
นักเรียนมีกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
2.ส่งเสรมิให้นักเรยีนได้พบเป้าหมายและใช้
ในการอ้างอิงการประเมินผลด้วยการค้นคว้า 
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมลู  
3.การเลือกวิธีแก้ปัญหาที่นักเรียนออกแบบ
เองด้วยการอธิบาย เป็นแนวทางในการ
แสวงหาค าตอบของปัญหา 

1.ใช้จินตนาการแก้ปัญหาร่วมกัน
กระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
2.แสวงหาวิธีการหาค าตอบท่ีหลากหลายได้
พบเป้าหมาย 
3.ถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือ
จินตนาการให้เป็นข้ันตอน แบ่งงานออกเป็น
ส่วนย่อย  โดยใช้การรา่งภาพ 2 มิติหรือการ
ร่างภาพ 3 มิต ิ

4.การวางแผนและพัฒนา 
(Develop) คือ มีการบรูณา
การโดยเป็นกระบวนการให้
นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้
ในการอ้างอิงการประเมินผล 
การเลือกวิธีแก้ปญัหาด้วยการ
อธิบาย 

1.อ านวยความสะดวกให้นักเรยีนได้ฝึก
ปฏิบัต ิ
2.แลกเปลีย่นเรยีนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับ
แก่ผู้เรยีน เพื่อตรวจสอบความรูค้วามเข้าใจ
ของผู้เรียน 
3.อภปิรายร่วมกันในช้ันเรียน 

1.ก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างานรวมทั้ง
ก าหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการ
ด าเนินการให้ชัดเจน เป็นการประยุกต์ใช้
ข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง  
2.ออกแบบและพัฒนาต้นแบบ (Prototype) 
ของผลผลิตเพื่อใช้ในการทดสอบแนวคิดท่ีใช้
ในการแก้ปัญหา 
3.อภิปรายร่วมกันในช้ันเรียน 

5.การทดสอบและประเมินผล 
(Decision) คือ การลงมือ
ปฏิบัติการแก้ปญัหาตาม
วิธีการ และขั้นตอนท่ีได้
วางแผนไว้ และทดสอบ
ช้ินงานตามเงื่อนไขหรือ
ข้อจ ากัดที่ก าหนด 

1.ประเมินการใช้งานต้นแบบเพื่อแก้ปัญหา
โดยผลที่ได้อาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุง
และพัฒนาผลลัพธ์ 
2.คณะครูร่วมกันอภปิรายช้ินงานตาม
เงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด 

1.ประเมินงานกลุ่ม นักเรยีนช่วยกันสรุป
วิธีการลงมือปฏิบตัิการแก้ปญัหาตามวิธีการ 
2.ทดสอบช้ินงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่
ก าหนดด้วยกระบวนการกลุ่ม 

6.การน าเสนอ (Display) คือ 
การน าเสนอช้ินงานท่ีแปลก
ใหม่ โดยสนทนาถึงผลที่
เกิดขึ้นจากการลงมือ
ปฏิบัติการแกไ้ขปัญหา แนว
ทางแก้ไขและแสดงความ
คิดเห็นเกีย่วกับประโยชน์ของ
ผลงานท่ีสร้างขึ้น 
 

1.ตรวจสอบประเมินค่าความส าเรจ็ของ
ผลงาน การสร้างผลิตภณัฑห์รือสิ่งของ
เครื่องใช้ว่ามีค่าอยู่ระหว่างใดและควรจะ
พัฒนาต่อไปอย่างไร 
2.แลกเปลีย่นเรยีนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับ
แก่ผู้เรยีน แนวทางพัฒนาและช้ีถึงจุดเด่น
และจุดควรแก้ไข 
3.อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับการวางแผนการ
น าผลการท างานไปใช้ประโยชน ์ อย่างไร
เพื่อให้ผลงานสมบูรณ์ยิ่งข้ึนไป 

1.น าเสนอช้ินงานท่ีแปลกใหม่ โดยสนทนา
ถึงผลที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบตัิการแก้ไข
ปัญหา แนวทางแก้ไข 
2.แสดงความคดิเห็นเกีย่วกับประโยชน์ของ
ผลงานท่ีสร้างขึ้น 
3.อภิปรายร่วมกันในช้ันเรียนในการท างาน
ไปใช้ประโยชน ์
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4.กำรวัดและประเมินผล   
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีวัดได้จากการปฏิบัติโดยใช้แบบประเมินทักษะ

การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี 5 ทักษะ ประกอบด้วย  
1) กำรระบุปัญหำ (Identify) ระดับความสามารถในการรับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์

ปัญหาที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม วัดได้จำกระดับพฤติกรรมที่
สามารถ รับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีความส าคัญและชัดเจน ระบุ
เป้าหมายและความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม  

2) กำรสร้ำงแนวคิดหรือแนวทำงใหม่ (Explore)  ระดับความสามารถในการระบุแนวคิดท่ี
แปลกใหมแ่ละมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความหลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือ
แสวงหาประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ วัดได้จำกระดับพฤติกรรมการระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่และมี
ประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความหลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ใหมท่ี่น่าสนใจ สังเกตสิ่งที่อยู่รอบตัว  คิดเพ่ือเชื่อมโยงและผสมผสานวิเคราะห์และ
ประเมินแนวคิด  

3) กำรท ำงำนร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่ำงสร้ำงสรรค์ (Connect) ระดับความสามารถในการ
สื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการ
ท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์ วัดได้จำกระดับพฤติกรรมการสื่อสาร
แนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการท างาน 
สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์  

4) กำรสร้ำงนวัตกรรมให้เกิดผลส ำเร็จ (Develop)  ระดับความสามารถในการน าเอา
ความคิดนั้นไปใช้ และเป็นที่ยอมรับของชุมชน ให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นใหม่ วัดได้จำกระดับ
พฤติกรรมการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา การวางแผนและพัฒนา การทดสอบและประเมินผล  

5) กำรน ำแนวทำงท่ีได้พัฒนำไปสู่กำรปฏิบัติจริง (Practice) ระดับความสามารถในการ
ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่มีเพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตาม
แนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือทดสอบแนวคิดและ
ประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อื่นได้รับ
ทราบและร่วมเรียนรู้ วัดได้จำกระดับพฤติกรรมการแสวงหาสิ่งที่มาสนับสนุนแนวคิดโดยใช้องค์
ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา เรียนรู้และผลิตสิ่งต่างๆด้วยความคิด
ริเริ่มของตนเอง ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่มีเพ่ือให้ ลง
มือปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือ
ทดสอบแนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการ
ปฏิบัติให้ผู้อ่ืนได้รับทราบและร่วมเรียนรู้ 

5.ปัจจัยสนับสนุน ประกอบด้วย ครูผู้สอนใช้กระบวนการเรียนการสอนที่เน้นการ 
บูรณาการการสอนแบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) การเรียนการสอนในศตวรรศท่ี 21 โดย
ผ่านการก าหนดหัวเรื่อง (Theme) โดยร่วมกันออกแบบการเรียนการสอนและมีบทบาทเป็นผู้อ านวย
ความสะดวกในการสอน นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ โดยอาศัยการแสวงหาความรู้ที่ตนมีกับสมาชิกใน
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กลุ่ม น าไปสู่การวางแผนและการสร้างสรรค์นวัตกรรมน าเสนอเผยแพร่ให้กว้างขวางขึ้นจนถึงขยายผล
ไปสู่ครอบครัวและสังคม 

ผลกำรทดลองใช้รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะกำร
สร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างวิจัย ซึ่งเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 40 คน ที่เรียนวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและ
วิทยาการค านวณ 1 ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้วิจัย
จัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนานักเรียนด้านทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี โดยผู้วิจัย
ท าหน้าที่เป็นครูผู้สอน ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการของรูปแบบ 6Ds Model ขั้น
โดยใช้หน่วยการเรียน 1 หน่วย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ 3 แผน ในแต่ละแผนมี
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ครูและนักเรียนมีบทบาทในการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของ
นักเรียน ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีบทบาทเป็นครูผู้สอน มีผลการพัฒนาจากการเข้าร่วมปฏิบัติกิจกรรม
ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในแต่ละขั้นของกระบวนการจัดการเรียนรู้ รูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา (6Ds Model) ตามเกณฑ์ E1/E2 กับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ซ่ึงนี้ในข้อค้นพบ
จากผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานข้อ 1 ที่พบว่า ค่าประสิทธิภาพของพัฒนาการพัฒนาของรูปแบบ
การเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตามเกณฑ์เท่ากับ  81.36 / 85.86 

ตอนที่ 2 เพื่อประเมินประสิทธิผลของกำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด
STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 

2.1 วิเครำะห์ผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนโดย
ใช้รูปแบบกำรเรียนก่อนและหลังนี้ ในภาพรวมข้อค้นพบจากผลการวิจัยตามสมมติฐานข้อ 2.1 ที่
พบว่า นักเรียนที่ผ่านการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM มีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดง โดยมีผล
การวิเคราะห์ดังนี ้

ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 4/1 ก่อนและหลังเรียนตามทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ t-test แบบ dependent มีผลการทดสอบดังตารางที่ 
29 
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ตารางที่ 29 ผลการเปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา
ปีที่ 4/1 ก่อนเรียนและหลังเรียน (N = 40) 
รายการ คะแนน คะแนนเฉลีย่ 

(X ̅) 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 
t-test Sig. (2-

tailed) 
 ก่อน

เรียน 
หลังเรียน ก่อน

เรียน 
หลังเรียน 

1. การระบุปญัหา 5 3.80 4.47 0.99 0.54 4.83 
 

.000 

2. การสร้างแนวคิดหรือ
แนวทางใหม ่

5 3.00 4.50 1.11 0.38 9.51 .000 

3. การท างานร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่างสร้างสรรค ์

5 3.00 4.43 1.01 0.56 9.94 
 

.000 

4. การสร้างนวัตกรรมให้
เกิดผลส าเร็จ 

5 2.80 4.58 0.88 0.40 12.88 .000 

5. การน าแนวทางที่ได้
พัฒนาไปสู่การปฏิบัตจิริง 

5 3.00 4.35 0.91 0.55 10.75 .000 

สรุปทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลย ี

25 15.60 22.34 4.62 2.24 10.62 .000 

จากตารางที่ 29 โดยภาพรวมพบว่า นักเรียนมีความสามารถด้านทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียน ( X  = 22.43 , S.D.= 2.24) สูงกว่าก่อนเรียน ( X  = 15.60 , 
S.D.= 4.62)  อยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีดังกลาวมีผลท าให้นักเรียนมีความรูเพ่ิมมากขึ้น เมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทุกด้าน  
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จากตารางที่ 29 นักเรียนทุกกลุ่มทั้งในภาพรวม ผู้วิจัยได้น าเสนอกราฟแสดงทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาดังแผนภาพที่ 25 

 
 

ภาพที่ 25 กราฟแสดงทักษะการสร้างสรรค์นวตักรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
 

โดยมีผลการเปรียบเทียบคุณภาพนวัตกรรมเทคโนโลยีหลังเรียนตามรูปแบบการสอน 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ คะแนนเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานมีผลการทดสอบดังตารางที่ 30 

ตารางที่ 30 ผลการเปรียบเทียบคุณภาพนวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 
ก่อนและหลังเรียน  

รายการ N คะแนน คะแนน
เฉลี่ย 
(X ̅) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับ
พฤติกรรม 

1. ความเป็นนวัตกรรม 
1.1นักเรียนมีการเผยแพร่และการยอมรับนวัตกรรม 40 5 4.55 0.39 มากที่สุด 
1.2นักเรียนมีกระบวนการคดิเช่ือมโยง และสัมพันธ์
เป็นระบบสมเหตสุมผล 

40 5 4.63 0.38 มากที่สุด 

1.3นักเรียนมีระดับการสร้างนวัตกรรม 40 3 2.71 0.27 ปานกลาง 
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รายการ N คะแนน คะแนน

เฉลี่ย 
(X ̅) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับ
พฤติกรรม 

2. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
2.1นักเรียนมีกระบวนการพัฒนานวัตกรรม เป็นการ
ที่น าสู่การพัฒนาด้านต่างๆ 

40 5 4.63 0.21 มากที่สุด 

2.2นักเรียนมีการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 40 4 3.70 0.19 มาก 
3. คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
3.1 นักเรียนมีแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ 
ด้วยวิธีท่ีแตกต่างไปจากเดมิ 

40 5 4.58 0.36 มากที่สุด 

3.2 นักเรียนมีการประเมินและทดสอบแนวคิด 40 5 4.45 0.41 มากที่สุด 
สรุปคณุภาพนวตักรรมเทคโนโลย ี 40 32 29.25 0.32 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 30 โดยภาพรวมพบว่า นักเรียนมีความสามารถด้านคุณภาพนวัตกรรม
เทคโนโลยีหลังเรียน ( X  = 29.25 , S.D.= 0.32) แสดงใหเห็นวาคุณภาพนวัตกรรมเทคโนโลยีดังกล
าวมีผล ในระดับมากท่ีสุด เมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า นักเรียนมีระดับการสร้างนวัตกรรม ( X  = 
2.71 , S.D.= 0.27) มีระดับพฤติกรรมในระดับปานกลางและนักเรียนมีการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า (
X  = 3.70 , S.D.= 0.19) มีระดับพฤติกรรมในระดับมาก ส่วนนักเรียนมีการเผยแพร่และการยอมรับ
นวัตกรรม ( X  = 4.55 , S.D.= 0.39) มีระดับพฤติกรรมในระดับมากที่สุด นักเรียนมีกระบวนการคิด
เชื่อมโยง และสัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล ( X  = 4.63 , S.D.= 0.38) มีระดับพฤติกรรมในระดับ
มากที่สุด นักเรียนมีกระบวนการพัฒนานวัตกรรม เป็นการที่น าสู่การพัฒนาด้านต่างๆ ( X  = 4.63 , 
S.D.= 0.21) มีระดับพฤติกรรมในระดับมากที่สุด นักเรียนมีแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ ด้วย
วิธีที่แตกต่างไปจากเดิม ( X  = 4.58 , S.D.= 0.36) มีระดับพฤติกรรมในระดับมากท่ีสุด และนักเรียน
มีการประเมินและทดสอบแนวคิด ( X  = 4.45 , S.D.= 0.41) มีระดับพฤติกรรมในระดับมากที่สุด
ตามล าดับ 

สามารถสรุปผลงานทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนในรายวิชา    
ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 โดยเป็นเครื่องมือในการบูรณาการความรู้
วิทยาศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ได้ดังตารางที่ 31
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2.2 ควำมคิดเห็นของนักเรียน หลังกำรใช้รูปแบบกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพื่อ
ส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ  

ผลการศึกษาแบบสอบถามความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ดังตารางที่ 32 
ตารางที่ 32 ผลการศึกษาแบบสอบถามความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
 

ควำมคิดเห็น 
ควำมคิดเห็นต่อกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

X  S.D. ระดับพฤติกรรม 

ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
นักเรียนได้ทบทวนความรูเ้ดิมทีจ่ าเป็นต้องเชื่อมโยงในการ
เรียนรูเ้นื้อหาใหม ่

4.60 0.60 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

นักเรียนได้แลกเปลีย่นการเรียนรู้กับครูและเพื่อน 4.35 0.66 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

นักเรียนมโีอกาสสนทนาข้อซักถามเมื่อมีข้อสงสัยหรือไมเ่ข้าใจ 4.40 0.67 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

นักเรียนมสี่วนร่วมในการอภิปรายเชื่อมโยงการน าความรูไ้ปสู่
การสรุปสาระส าคัญ 

4.25 0.71 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

นักเรียนได้แก้ปัญหาด้วยตนเองและกับเพื่อนเป็นกลุม่ 4.48 0.55 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

นักเรียนได้ฝึกการสร้างสรรค์นวตักรรมอย่างมคีวามหมาย
สื่อสารและน าเสนอโดยใช้กระบวนการต่างๆ 

4.48 0.68 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

ผลรวมด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 4.42 0.65 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

ด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
การเรยีนการเรียนการสอนท าให้นกัเรียนมี กระบวนการคดิ
เชื่อมโยง และสัมพันธ์เป็นระบบสมเหตสุมผล 

4.50 0.60 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนมีความสามารถในการ
กระท าท่ีมีลักษณะ เป็นขั้นตอน 

4.33 0.62 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนได้ถ่ายทอดความคิด
ของตนเป็นภาษาพูด ภาพเขียนและภาษาเขียน 

4.13 0.72 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนใช้เทคโนโลยีเพื่อให้เกดิ
การเปลีย่นแปลง ด้วยการใช้เทคนคิวิธีการต่างๆ 

4.30 0.69 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

การจัดการเรยีนการสอนนักเรียนมีโอกาสตรวจสอบผลงาน
ของตนเองและได้แก้ไขข้อบกพร่อง 

4.50 0.68 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนมีโอกาสแลกเปลีย่น
เรียนรู้และท างานร่วมกับเพื่อนได ้

4.58 0.60 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

ผลรวมด้ำนพฤติกรรมกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม 4.39 0.65 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

รำมเฉลี่ยควำมคิดเห็น 4.40 0.65 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 
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 จากตารางที่ 32  พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นในภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับมากท่ีสุด (
X =4.40, S.D.=0.65) และเม่ือพิจารณาความคิดเห็นในด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอนพบว่า 
ผลรวมด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอนมีความคิดเห็นมากท่ีสุด ( X =4.42, S.D.=0.65)   ด้าน
นักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิมที่จ าเป็นต้องเชื่อมโยงในการเรียนรู้เนื้อหาใหม่มีความคิดเห็นมากที่สุด  (
X =4.60, S.D.=0.60) และ ด้านนักเรียนมีส่วนร่วมในการอภิปรายเชื่อมโยงการน าความรู้ไปสู่การ
สรุปสาระส าคัญมีความคิดเห็นน้อยที่สุด  ( X =4.25, S.D.=0.71) ส่วนด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์
นวัตกรรม พบว่าผลรวมด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรมมีความคิดเห็นมากท่ีสุด ( X =4.39, 
S.D.=0.65)   ด้านการจัดการเรียนการสอนท าให้นักเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้และท างาน
ร่วมกับเพื่อนได้มีความคิดเห็นมากที่สุด ( X =4.58, S.D.=0.60) และ ด้านการจัดการเรียนการสอน
ท าให้นักเรียนได้ถ่ายทอดความคิดของตนเป็นภาษาพูด ภาพเขียนและภาษาเขียนมีความคิดเห็นน้อย
ที่สุด   ( X =4.13, S.D.=0.72) ตามล าดับ  

ผลกำรศึกษำควำมคิดเห็นต่อรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM  เพื่อส่งเสริม
ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ เพ่ือสะท้อนความคิดเห็น
ในระหว่างการเรียนการสอน สรุปทั้ง 2 ด้านโดยภาพรวมด้านผู้สอนและด้านนักเรียนดังนี้  

ด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 
โดยสรุปด้านด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอนรู้พบว่า นักเรียนส่วนหนึ่งมีความสนใจใฝ่รู้

มากขึ้น มีความพยายามที่จะแสวงหาความรู้ในสถานการณ์ใหม่ๆ  มีความกระตือรือร้นในท างาน 
ค้นคว้ามากข้ึน ปฏิบัติ เข้าใจเห็นว่าสามารถบูรณาการเนื้อหา ความพยายามที่จะค้นหาค าตอบเฉพาะ
เรื่องที่สนใจเท่านั้น และมีนักเรียนส่วนหนึ่งที่สนใจศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม เพื่อให้ได้ความรู้ที่ชัดเจนมาก
ขึ้น บางคนมีความสนใจอ่านเรื่องราวรอบตัวเพ่ิมขี้นบ้าง แต่โดยทั่วไปพบว่านักเรียนสนใจศึกษา
ค้นคว้าเพ่ิมเติมมากขึ้น และพบว่าการท างานกลุ่มนักเรียนมีความสามารถแตกต่างกัน 

 “น่าสนใจด าเนินการให้งาน 1 ชิ้น ส่งได้หลายวิชา ” 
“เด็กๆสนใจในงานมากข้ึน และเด็กๆ น ามาแสดงอย่างภาคภูมืใจ” 

“เด็กๆมาปรึกษาและช่วยกันหาช้อสรุปในงานที่ท า” 
นักเรียนมีความคิดเห็นว่าตนเองมีความใฝ่รู้และสนใจในบางเรื่องเท่านั้นไม่ค่อยค้นคว้า

เพ่ิมเติม บางคนสนใจแต่สิ่งที่ต้องการรู้ บางคนสนใจศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม เพ่ือให้ได้ความรู้ที่ชัดเจน
มากขึ้น มีความพยายามที่จะค้นหาค าตอบเพ่ือแก้ไขข้อสงสัย  แสวงหาข้อมูลและความรู้ เพ่ือความ
ถูกต้องในสิ่งที่ต้องการศึกษา มีความสนใจและค้นคว้าเกี่ยวกับความรู้ที่เรียนและในการปฏิบัติกา ร
ทดลอง ดังค ากล่าวของนักเรียนที่ว่า  

“มีความสนใจกับการท างานแต่ไม่ค่อยค้นคว้ามาก่อนจะด าเนินการ” 
“จะหาค าตอบหรือข้อสรุป ความสนใจใฝ่รู้มาก สนใจแต่สิ่งที่ตัวเองสนใจ  ศึกษาในสิ่งที่แค่ต้องการรู้” 

“เป็นเรื่องที่น่าสนใจจริงๆ และจะพยายามหาค าตอบแต่ถ้าเรื่องที่ไม่รู้จะไม่สนใจหาค าตอบ” 
นักเรียนมีความคิดเห็นรู้สึกพอใจที่ได้ท างานเป็นกลุ่ม โดยให้ความเห็นว่า ได้ช่วยกันท างาน มี

การแลกเปลี่ยนความรู้กันอย่างหลากหลาย ช่วยกันแก้ไข ดัดแปลงปัญหาทีมี ให้ความร่วมมือตามที่
ผู้อื่นมอบหมายให้ช่วยคิดและด าเนินการ รู้จักการรับฟังความคิดเห็นคนอ่ืน ยอมรับในค าอธิบายเมื่อมี
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หลักฐานหรือข้อมูลมาสนับสนุนอย่างเพียงพอและน่าเชื่อถือ ต้องการค าอธิบายที่มีเหตุผล  และ
ต้องการท างานในกลุ่มที่เห็นความส าคัญที่ว่า 

“ผมชอบการท างานร่วมกับผู้อ่ืนเพราะได้ช่วยกันท างาน” 
“การท างานร่วมกันก็เป็นการแชร์ความรู้ที่หลากหลายซึ่งกัน เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ ช่วยกันแก้ไข

ดัดแปลงปัญหา” 
“ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นในกลุ่มตลอดเพ่ือที่จะได้ข้อสรุปในการท างาน” 

นักเรียนมีความคิดเห็นบฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่ผู้อื่นบอกให้ไปปรับปรุงแก้ไข
เสมอ นักเรียนยอมรับ นักเรียนไม่ยึดมั่นในความคิดของตนเอง และยอมรับการเปลี่ยนแปลงอย่างมี
เหตุผล ยอมรับค าแนะน าจากผู้อื่น และพร้อมที่จะหาข้อมูลเพิ่มเติม ดังข้อความของนักเรียนต่อไปนี้ 

 “สามารถรับฟังการด าเนินงานก็ออกแบบงานจากเพ่ือนๆ หากสิ่งที่เราคิดไม่มากก็จะยอมรับ
ความเห็นข้อเสนอแนะเพ่ือน” 

“จะชอบถามความคิดเห็นคนในกลุ่มก่อนและแชร์ความคิดกับเพ่ือน” 
“มีความยินดีที่จะรับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่ผู้อื่นบอกให้ไปปรับปรุงแก้ไขเสมอ” 

ด้ำนพฤติกรรมกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม 
โดยสรุปด้านด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรมพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่คิดว่าตนเองมี

ความคิดสร้างสรรค์อยู่ในตัว ครูต้องสนับสนุน ล่งเสริมให้เกิดขึ้น น ามาส่งเสริมความสามารถซึ่งกัน
และกันได้ นักเรียนเห็นว่า ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีความส าคัญต่อการน าไปใช้กับการทดลองและ
การเรียนได้ หลายคนมองว่าตัวเองชอบคิดแปลกๆ และชอบใช้จินตนาการมากกว่าการลงมือปฏิบัติ 
ขณะที่บางคนคิดว่าตนเองไม่ค่อยมีความคิดสร้างสรรค์ มักชอบท าตามคนอ่ืน และท าตามกรอบที่
ก าหนด ไม่ค่อยมีความคิดหลากหลายแต่มีความต้องการคิดอย่างอิสระ อยากน าเสนอแต่กลัวท าไม่ได้ 

 “นักเรียนมีการคิดสร้างสรรค์ในการน าไปใช้กับการ Coding และการเรียนในรายวิชอ่ืนๆ” 
“เราสามารถชักน าการคิดสร้างสรรค์ในการท านวัตกรรมได้อีกหลากหลาย” 

“นักเรียนท านวัตกรรมได้ขนาดนี้เก่งมาก บูรณาการควารู้ได้ดีมาก” 
นักเรียนมีความคิดเห็นว่าว่าตนเองมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น เห็นว่า ความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ มีความส าคัญต่อการน าไปใช้กับการทดลองและการเรียนได้ หลายคนมองว่าตัวเองชอบคิด
แปลกๆ และชอบใช้จินตนาการมากกว่าการลงมือปฏิบัติ ขณะที่บางคนคิดว่าตนเองไม่ค่อยมีความคิด
สร้างสรรค์ มักชอบท าตามคนอ่ืน และท าตามกรอบที่ก าหนด บางคนมีความเห็นเกี่ยวกับการใช้
จินตนาการในการแก้ปัญหา หรือคิดสร้างสรรค์ผลงาน ดังค ากล่าวของนักเรียนต่อไปนี้ 

“มีการคิดสร้างสรรค์ในการน าไปใช้กับการทดลองและการเรียน” 
“สร้างสรรค์นวัตกรรมเกิดจากประสบการณ์ที่ได้ศึกษาสิ่งต่างๆ จึงสามารถน าเหตุการณ์เหล่านั้นมา

ช่วยหรือต่อยอดได้” 
“มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการคิดค้นสิ่งต่างๆ จากสถานการณ์แต่ก็ยังมีไม่มากพอในบางที แต่คิด

ว่าตนเองมีจินตนาการค่อนข้างสูง” 
“ฉันคิดว่าตนนั้นมีความคิดสร้างสรรค์มากพอสมควร เพราะหากมีงานกลุ่มท่ีต้องมาก ออกแบบ

แนวคิด ฉันสามารถคิดได้เป็นระบบ ในความคิดของงานนั้นๆ” 
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“มีการใช้จินตนาการในการแก้ปัญหาแต่มักไม่มากพอ และมักจะคิดเหมือนกับคนอ่ืนๆ แต่จะพยายาม

ท างานให้ได้ดีกว่านี้” 
 นักเรียนมีความคิดเห็นการวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบ บางคนไม่ค่อยน าสิ่งที่คิด
ออกมาไตร่ตรอง ไม่ค่อยมีความรอบคอบ ไม่ท างานเป็นระเบียบ นอกจากนี้ นักเรี ยนบางคนเห็นว่า
ข้อมูลที่เชื่อถือได้ เพ่ือน าไปสู่ค าตอบของปัญหา จะต้องมาจากการตรวจสอบหลายๆ วิธีอย่าง
รอบคอบ  และต้องมีบทพิสูจน์เพื่อการตรวจสอบให้ได้ข้อสรุปในเรื่องที่ศึกษา ดังที่มีนักเรียนกล่าวว่า 

“ไม่ค่อยมีความรอบคอบ ไม่ท างานเป็นระเบียบ เมื่อเรียนแล้วท าให้รู้ว่าคววางแผนก่อน” 
“ถ้าไม่วางแผนการท างาน อาจท าอะไรตกหล่นและท าให้งานออกมาผิดพลาด ไม่เป็นไปอย่างที่คิด

เสมอไป” 
 “อาจจะบกพร่องเรื่องความรอบคอบในการตรวจงานบ้างแต่ก็จะให้คนในกลุ่มช่วยกันตรวจสอบ” 

นักเรียนมีความคิดเห็นน าเสนอข้อมูลได้ดี มั้นใจและกล้าที่จะยืนยัน และเสนอผลการทดลอง
ตามความเป็นจริง นักเรียนมีความเชื่อมั่นในผลการทดลองที่พิสูจน์ได้ด้วยตนเอง ไม่เห็นด้วยกับการ
เปลี่ยนแปลงข้อมูลเพื่อน าไปสู่ข้อสรุปที่เป็นค าตอบ ดังค ากล่าวของนักเรียนดังนี้ 

 “ข้อมูลที่ได้จากการทดลอง ตนเองจะน าเสนอแบบถูกต้อง” 
“มีความจริงใจต่อค าตอบ ช่วยเหลืออย่างเต็มที่ ไม่เห็นแก่ตัวไม่ลอกงานคนอ่ืน” 

“การท างานต่างๆ และผลบันทึกฉันก็สรุปผลด้วยความจริงไม่มีการแต่งขึ้นหรือล าเอียง” 
“รายงานผลของงานต่างๆ ตามความเป็นจริงที่พบเจอจริง ค้นหามาจริงและไม่บิดเบือน               

ความเป็นจริง” 
ตอนที่ 3 ผลกำรขยำยผลรูปแบบกำรพัฒนำของรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด 

STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 

 การน ารูปแบบไปขยายผล (Transportability) กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการขยายผลรูปแบบครั้ง
นี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต
ก าแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จ.นครปฐม ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2562 จ านวน 1 หองเรียน มีนักเรียน 40 คน โดยนักเรียนมีความรู้ความสามารถ และมีคุณลักษณะไม่
แตกต่างกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ในภาพรวมข้อค้นพบจากผลการวิจัยตามสมมติฐานข้อ 
4 ที่พบว่า นักเรียนกลุ่มขยายผลรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน ระหว่างเรียนนักเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนโดยมีผลดังนี้ 

ค ำถำมที่ใช้ในกำรวิจัย 
 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา กลุ่มขยายผลการวิจัย ก่อนเรียนและหลังเรียนเป็น
อย่างไร 

วัตถุประสงค์กำรวิจัย 



 211 
 
 เพ่ือประเมินประสิทธิผลการใช้การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา กลุ่มขยายผลรูปแบบ 
โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนกลุ่มขยายผล
รูปแบบ ที่เรียนตามการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน 
 2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มขยายผลรูปแบบ หลังการใช้รูปแบบการเรียนการ
สอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา  
 สมมติฐำนกำรวิจัย 

ในการขยายผลรูปแบบครั้งนี้ ผู้วิจัยตั้งสมมติฐานไว้ดังนี้ 
 1. นักเรียนกลุ่มขยายผลรูปแบบ ที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา หลังเรียนมีทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. นักเรียนกลุ่มขยายผลรูปแบบที่เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาหลังเรียนความคิดเห็น
อยู่ในระดับมากข้ึนไปโดยมีภาพประกอบกิจกรรมขยายผลโรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษาดังนี้ 

 

 

 
ภาพที่ 26 ภาพประกอบประชุมอาจารย์ชี้แจงรูปแบบการเรียนการสอนวีนที่ 13 พฤศจิกายน 

2562  
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ประสิทธิผลกำรใช้รูปแบบกำรเรียนกำรสอน STEAM 
 1. ผลการเปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนกลุ่มขยาย
ผลรูปแบบ ที่เรียนตามรูปแบบก่อนและหลังเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ t-test แบบ dependent มี
ผลการทดสอบดังตารางที่ 33 

ตารางที่ 33 ผลการเปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา
ปีที่ 4/2 ก่อนและหลังเรียนกลุ่มขยายผล (N = 40) 
รายการ คะแนน คะแนนเฉลีย่ 

(X ̅) 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 
t-test Sig. (2-

tailed) 
 ก่อน

เรียน 
หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1. การระบุปญัหา 5 2.38 3.94 0.11 0.17 52.696 .000 
2. การสร้างแนวคิดหรือ
แนวทางใหม ่

5 2.39 3.94 0.11 0.21 36.763 
 

.000 

3. การท างานร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่างสร้างสรรค ์

5 2.44 4.16 0.15 0.22 77.776 
 

.000 

4. การสร้างนวัตกรรมให้
เกิดผลส าเร็จ 

5 2.40 3.97 0.21 0.20 31.304 
 

.000 

5. การน าแนวทางที่ได้
พัฒนาไปสู่การปฏิบัตจิริง 

5 2.40 3.91 0.21 0.25 33.699 
 

.000 

สรุปทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลย ี

25 12.10 19.91 0.56 0.75 55.008 .000 

จากตารางที่ 33 โดยภาพรวมพบว่า นักเรียนมีความสามารถด้านทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียน ( X  = 19.91 , S.D.= 075) สูงกว่าก่อนเรียน ( X  = 12.10 , 
S.D.= 0.56)  อยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีดังกลาวมีผลท าให้นักเรียนมีความรูเพ่ิมมากขึ้น เมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า ทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทุกด้าน  

จากตารางที่ 33 นักเรียนกลุ่มขยายผลทั้งในภาพรวม ผู้วิจัยได้น าเสนอกราฟแสดงทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาดังแผนภาพที่ 27 
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ภาพที่ 27 กราฟแสดงทักษะการสร้างสรรค์นวตักรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษากลุ่ม

ขยายผล 
 
ตารางที่ 34 ผลการเปรียบเทียบคุณภาพนวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 กลุ่ม
ขยายผลก่อนและหลังเรียน 
รายการ N คะแนน คะแนน

เฉลี่ย 
(X ̅) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับ
พฤติกรรม 

1. ความเป็นนวัตกรรม 
1.1นักเรียนมีการเผยแพร่และการยอมรับนวัตกรรม 40 5 3.94 0.21 มาก 
1.2นักเรียนมีกระบวนการคดิเช่ือมโยง และสัมพันธ์
เป็นระบบสมเหตสุมผล 

40 5 3.88 0.33 มาก 

1.3นักเรียนมีระดับการสร้างนวัตกรรม 40 3 2.67 0.51 ปานกลาง 
2. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
2.1นักเรียนมีกระบวนการพัฒนานวัตกรรม เป็นการ
ที่น าสู่การพัฒนาด้านต่างๆ 

40 5 3.97 0.23 มาก 

2.2นักเรียนมีการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 40 4 3.94 0.22 มาก 
3. คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
3.1 นักเรียนมีแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ 
ด้วยวิธีท่ีแตกต่างไปจากเดมิ 

40 5 4.10 0.22 มากที่สุด 
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รายการ N คะแนน คะแนน

เฉลี่ย 
(X ̅) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับ
พฤติกรรม 

3.2 นักเรียนมีการประเมินและทดสอบแนวคิด 40 5 3.84 0.22 มาก 
สรุปคณุภาพนวตักรรม 40 32 26.34 1.42 มาก 

 

จากตารางที่ 34 โดยภาพรวมพบว่า นักเรียนกลุ่มขยายผลมีความสามารถด้านคุณภาพ
นวัตกรรมเทคโนโลยีหลังเรียน ( X  = 26.34 , S.D.= 1.42) แสดงใหเห็นวาคุณภาพนวัตกรรม
เทคโนโลยีดังกลาวมีผลในระดับมาก เมื่อแยกเป็นรายด้านพบว่า นักเรียนมีระดับการสร้างนวัตกรรม  
( X  = 2.67 , S.D.= 0.51) มีระดับพฤติกรรมในระดับปานกลางและนักเรียนมีแนวคิดโดยใช้องค์
ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิม ( X  = 4.10 , S.D.= 0.22) มีระดับพฤติกรรมใน
ระดับมากท่ีสุด ส่วนด้านอื่นๆ นักเรียนมีมีระดับพฤติกรรมในระดับมากตามล าดับ โดยมีสรุปผลงานการ
ขยายผลนักเรียนดังตารางที่35
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ผลกำรศึกษำแบบสอบถำมควำมคิดเห็นต่อกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด 
STEAM  เพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ
กลุ่มขยำยผล ดังตำรำงที่ 36 
ตารางที่ 36 ผลการศึกษาแบบสอบถามความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษากลุ่ม
ขยายผล 
 

ควำมคิดเห็น 
ควำมคิดเห็นต่อกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

X  S.D. ระดับพฤติกรรม 

ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
นักเรียนได้ทบทวนความรูเ้ดิมทีจ่ าเป็นต้องเชื่อมโยงใน
การเรยีนรู้เนื้อหาใหม ่

3.88 0.82 เห็นด้วยมาก 

นักเรียนได้แลกเปลีย่นการเรียนรู้กับครูและเพื่อน 3.93 0.69 เห็นด้วยมาก 
นักเรียนมโีอกาสสนทนาข้อซักถามเมื่อมีข้อสงสัย
หรือไมเ่ข้าใจ 

3.68 0.89 เห็นด้วยมาก 

นักเรียนมสี่วนร่วมในการอภิปรายเชื่อมโยงการน า
ความรู้ไปสู่การสรุปสาระส าคัญ 

3.73 0.82 เห็นด้วยมาก 

นักเรียนได้แก้ปัญหาด้วยตนเองและกับเพื่อนเป็นกลุม่ 4.10 0.84 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 
นักเรียนได้ฝึกการสร้างสรรค์นวตักรรมอย่างมี
ความหมายสื่อสารและน าเสนอโดยใช้กระบวนการ
ต่างๆ 

4.10 0.84 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

ผลรวมด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 3.90 0.82 เห็นด้วยมาก 
ด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
การเรยีนการเรียนการสอนท าให้นกัเรียนมี 
กระบวนการคดิเช่ือมโยง และสมัพันธ์เป็นระบบ
สมเหตุสมผล 

4.03 0.70 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนมีความสามารถ
ในการกระท าท่ีมลีักษณะ เป็นขั้นตอน 

4.00 0.75 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนได้ถ่ายทอด
ความคิดของตนเป็นภาษาพูด ภาพเขียนและภาษา
เขียน 

3.85 0.83 เห็นด้วยมาก 

การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนใช้เทคโนโลยี
เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง ด้วยการใช้เทคนิควิธีการ
ต่างๆ 

3.80 0.97 เห็นด้วยมาก 

การจัดการเรยีนการสอนนักเรียนมีโอกาสตรวจสอบ
ผลงานของตนเองและได้แกไ้ขข้อบกพร่อง 

3.88 0.76 เห็นด้วยมาก 

การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนมีโอกาส
แลกเปลีย่นเรยีนรู้และท างานร่วมกับเพื่อนได ้

4.05 0.71 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 
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ควำมคิดเห็น 
ควำมคิดเห็นต่อกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

X  S.D. ระดับพฤติกรรม 

ผลรวมด้ำนพฤติกรรมกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม 3.94 0.79 เห็นด้วยมาก 

รำมเฉลี่ยควำมคิดเห็น 3.92 0.80 เห็นด้วยมาก 

 จากตารางที่ 36  พบว่ากลุ่มขยายผลนักเรียนมีความคิดเห็นในภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับ
มาก ( X =3.92, S.D.=0.80) และเมื่อพิจารณาความคิดเห็นในด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน
พบว่าผลรวมด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก ( X =3.90, S.D.=0.82) นักเรียน
ได้แก้ปัญหาด้วยตนเองและกับเพื่อนเป็นกลุ่มและนักเรียนได้ฝึกการสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างมี
ความหมายสื่อสารและน าเสนอโดยใช้กระบวนการต่างๆมีความคิดเห็นมากท่ีสุด ( X =4.10, 
S.D.=0.84) นักเรียนมีโอกาสสนทนาข้อซักถามเมื่อมีข้อสงสัยหรือไม่เข้าใจมีความคิดเห็นน้อยที่สุด  (
X =3.68, S.D.=0.89) ส่วนด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรม พบว่าผลรวมด้านพฤติกรรมการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมอยู่ในระดับมาก ( X =3.94, S.D.=0.79)  ด้านการจัดการเรียนการสอนท าให้
นักเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้และท างานร่วมกับเพ่ือนได้มีความคิดเห็นมากท่ีสุด ( X =4.05, 
S.D.=0.71) และ ด้านการจัดการเรียนการสอนท าให้นักเรียนใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
ด้วยการใช้เทคนิควิธีการต่างๆ มีความคิดเห็นน้อยที่สุด  ( X =3.85, S.D.=0.83) ตามล าดับ  

ผลกำรแสดงควำมคิดเห็นต่อรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM  เพื่อส่งเสริม
ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำกลุ่มขยายผล เพ่ือ
สะท้อนความคิดเห็นในระหว่างการเรียนการสอน สรุปทั้ง 2 ด้านโดยภาพรวมด้านผู้สอนและด้าน
นักเรียนดังนี้  

ด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 
โดยสรุปด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอนรู้พบว่า นักเรียนมีความกระตือรือร้นในท างาน 

หรือค้นคว้ามากข้ึน ปฏิบัติ เข้าใจเห็นว่าสามารถบูรณาการเนื้อหา มีแปลกใหม่ที่ได้ผลงานที่จับต้องได้ 
มีจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ (Theme) ใช้ความรู้ของผู้สอนแต่ละด้านน ามาสร้างนวัตกรรมได้ โดยทั่วไป
พบว่านักเรียนมองเห็นงานตนเองก่อน แล้วตั้งราคาขาย สนุกสนานในผลงานตน สร้างจุดมุ่งหมายใน
การเรียนรู้ ใช้ความรู้ของผู้สอนแต่ละด้านน ามาสร้างนวัตกรรมได้ สามารถน าความรู้ที่เคยเรียนมา
ประยุกต์ใช้ได้จริงท าให้เกิดผลการเรียนรู้นอกเหนือจากหนังสือ 

“วางแผนก่อนเป็นข้อดีที่สุดในการท างาน ครูต้องท างานร่วมกัน ใช้เวลาเข้าห้องสอนพร้อมกัน” 
“แบบนี้มีกระบวนการที่เรียนรู้แบบร่วมมือกันมากข้ึนนักเรียนมีการค้นคว้าหาค าตอบด้วยตัวเอง

นักเรียนเปิดรับการเรียนรู้ใหม่ๆได้ชิ้นงานได้การสอนแบบใหม่ๆมีความสนุกสนาน” 
“เด็กๆมาปรึกษาและช่วยกันท างานอย่างนึกไม่ถึง” 

นักเรียนมีความคิดเห็นว่าตนเองมีความสนใจในบางเรื่องเท่านั้น เวลาที่ให้น้อยไป แต่สนุก 
มองเห็นงานตนเองก่อน แล้วตั้งราคาขาย ได้ความรู้ที่ชัดเจนมากขึ้น ดังค ากล่าวของนักเรียนที่ว่า  

“มีความสนใจกับการท างานแต่เวลาที่ให้น้อยไป แต่สนุก” 
 “ผมสนุกการท างานร่วมกับผู้อ่ืนเพราะได้ช่วยกันท างาน” 
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 “จะชอบถามความคิดเห็นคนในกลุ่มก่อนและแชร์ความคิดกับเพ่ือน ชอบที่ผู้อ่ืนบอกให้ไปปรับปรุง
แก้ไขเสมอ” 

 

 

  
ภาพที่ 28 ภาพประกอบขณะท าการเรียนการสอนกลุ่มขยายผล  
ด้ำนพฤติกรรมกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม 
โดยสรุปด้านด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรมพบว่า ผู้สอนมีความคิดเห็นว่านักเรียนมี

มีการวางแผนอยู่แล้วแต่ขาดการสื่อสาร  มีการค้นคว้าหาค าตอบด้วยตัวเอง อาจารย์ควรจะต้องมี  
Theme ร่วมกันกับนักเรียน อาจารย์ควรจะต้องมีเวลาในการเข้าห้องเรียนพร้อมกันอย่างน้อย 1 ครั้ง
ต้องมีการกระตุ้นเด็ก และควรเป็นนโยบายของโรงเรียน นักเรียนส่วนใหญ่คิดว่าถ้ามีออกแบบแนวคิด
ก่อนท าให้ได้เป็นระบบและควรเป็นนโยบายของโรงเรียน 

 “โรงเรียนควรจัดเวลาให้สัมพันธ์กันโรงเรียน” 
“เด็กนักเรียนต้องมีความรู้พ้ืนฐานมาก่อนถึงจะสามารถท างานได้ดี” 

“นักเรียนท านวัตกรรมได้ขนาดนี้เก่งมาก ไม่คิดว่าจะท าได้ดีและสร้างสรรค์ยนาดนี้” 
นักเรียนมีความคิดเห็นว่าว่าตนเองมีการวางแผนเพ่ิมขึ้น เห็นว่า ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มี

การสื่อสารได้ดี หลายคนมองว่าตัวเองชอบใช้จินตนาการมากกว่าการลงมือปฏิบัติ มักชอบท าตามคน
อ่ืน และท าตามกรอบเวลาที่ก าหนด ดังค ากล่าวของนักเรียนต่อไปนี้ 

“มีการประเมินเด็กเป็นระยะบ่อย กระตุ้นดี แต่ลุ้นดีครับ” 
“ใช้เวลาในการท างานร่วมกันสร้างชิ้นงานด้วยกัน” 

 “มีงานกลุ่มที่ต้องท ามาก ออกแบบแนวคิดก่อนท าให้ได้เป็นระบบ มีเป้าหมาย” 
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ภาพที่ 29 ภาพประกอบประเมินงานกลุ่มขยายผล 
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บทที่ 5 

สรุปผลกำรวิจัย อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนา
และหาประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาให้เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือประเมิน
ประสิทธิผลของการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  2.1 เปรียบเทียบทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน หลังการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนสูงกว่า
ก่อนเรียนหรือไม่ 2.2 ศึกษาพัฒนาการของทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน
ที่เรียน โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอน ก่อนเรียน และหลังเรียน เป็นอย่างไร และ 3.เพ่ือขยายผล
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 40 คน ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ใช้วิธีด าเนินการวิจัยใน
ลักษณะของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D) โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัย
แบบผสมผสานวิธี (Mixed Methods Research) ที่มีลักษณะเป็นแบบแผนเชิงผสมผสานแบบรองรับ
ภายใน (The Embeded Design) ด้วยการศึกษาวิธีการเชิงปริมาณ (Quantitative Methods) เสริม
ด้วยวิธีการเชิงคุณภาพ (Qualitative  Methods) และใช้แบบแผนการทดลองแบบทดสอบกลุ่มเดียว
ก่อน-หลัง (The One Group Pretest-Posttest Design) แบ่งเป็น 4 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 การ
วิจัยศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานและสภาพปัจจุบัน (Research (R1): Analysis) เป็นการศึกษา
วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน (Development (D1): 
Design and Development) เป็นการพัฒนารูปแบบการพัฒนาการเรียนการสอนและเครื่องมือที่ใช้
ในการทดลองและเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ขั้นตอนที่ 3 การวิจัยทดลองหาประสิทธิผล
ของรูปแบบ (Research (R2) : Implementation) เป็นการทดลองใช้รูปแบบการพัฒนาวิชาชีพ กับ
กลุ่มตัวอย่าง ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาปรับปรุงรูปแบบ (Development: (D2): Evaluation) เป็นการ
ประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบให้มีความสมบูรณ์  

โดยผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานและสภาพปัจจุบันรวมทั้งศึกษาวิเคราะห์หลักการ
แนวคิด และทฤษฎี เพ่ือน ามาสู่การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ระยะเวลาที่ใช้ทดลองภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 6 สัปดาห์ โดยมีเครื่องมือที่ชัในการวิจัยประกอบด้วย แบบ
บันทึกการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินแผนการจัดประสบการณ์ แบบสังเกตพฤติกรรม แบบประเมิน
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี และแบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น
และมีการตรวจสอบคุณภาพ โดยมีค่าความตรงเชิงโครงสร้างตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป และผู้วิจัยได้
ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบผสมผสานวิธี (Mixed Methods) โดยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งข้อมูล
เชิงปริมาณ และข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และน าเสนอผล
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โดยการพรรณนาความการใช้รูปแบบ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ( X ) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) หาค่าสถิตที่ใช้เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มที่เป็นอิสระจากกัน (t-test 
for dependent samples) และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) โดยสรุปผลการวิจัย 
อภิปรายผล และมีข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้ 
สรุปผลกำรวิจัย 

 เพ่ือตอบวัตถุประสงค์กการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  สรุปผลการวิจัยได้
ดังนี้ 
 1.รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา (6Ds Model) มีองค์ประกอบของรูปแบบ 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) หลักการ การส่งเสริมการสร้างองค์ความรู้ ใช้แนวทางการแก้ปัญหา โดยอาศัยการแสวงหา
ความรู้ที่ตนมีกับสมาชิกในกลุ่ม ด้วยการสอนแบบบูรณาการ ผ่านการก าหนดหัวเรื่อง (Theme) 
ร่วมกัน 2) วัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษา 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย  6  ขั้น คือ  1) การระบุปัญหา (Define) 2) 
รวบรวมขอมูล (Discover)  3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute)  4) พัฒนา (Develop)  5) 
การทดสอบและประเมินผล (Decision)  6) การน าเสนอผลลัพธ์ (Display) เพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์
นวัตกรรมของนักเรียน 4) ปัจจัยสนับสนุน ครูผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการสอน มี
ร่วมมือกันมีจุดมุ่งหมายการสอนร่วมกัน เปิดโอกาสให้นักเรียนคิดนอกกรอบ โดยใช้องค์ความรู้ที่ผ่าน
การเรียนมาจากวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ คณิตศาสตร์ และ 5)การวัดและ
ประเมินผลเป็นส่วนของการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่สัมพันธ์กับการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM มี 5 ทักษะ ประกอบด้วย 1) 
การระบุปัญหา (Identify) ที่เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างนวัตกรรม รับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหา
ที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม 2) การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ 
(Explore) ระบุแนวคิดที่แปลกใหม่และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความหลากหลาย ค้นหา
แหล่งข้อมูล 3) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ (Connect) มีการสื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่
ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการท างาน สร้างวิกฤติให้
เป็นโอกาส 4) สร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ (Develop) การน าเอาความคิดนั้นไปใช้ และเป็นที่
ยอมรับของชุมชน ให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นใหม่ และ 5) การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การ
ปฏิบัติจริง (Practice)  ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกท่ีมี
เพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรม น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ผลการหา
ค่าประสิทธิภาพของรูปแบบ        รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา (6Ds Model) ตามเกณฑ์ E1/E2 
กับ          กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้ค่าประสิทธิภาพของพัฒนาการพัฒนาของรูปแบบการ
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เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาเท่ากับ  81.36 / 85.86  ซึ่งยอมรับสมมุติฐานการวิจัยข้อที่ 1 

2.ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีผลสรุปดังนี้ 

 2.1 หลังเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอน 6Ds Model นักเรยีนมีทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยอมรับสมมติฐาน
การวิจัยข้อที่ 2.1 ผู้สอนและผู้เรียนมีทิศทางสอดคล้องกัน และพบว่านักเรียนมีการท างานร่วมกัน 
สร้างจุดมุ่งหมายในการท างาน ร่วมกันวางแผน ในการท ากิจกรรมการเรียนการสอนได้ให้คณะครูและ
นักเรียนร่วมกันตั้ง Theme ในการท างานก่อนที่จะด าเนินกิจกรรมท าให้บูรณาการกับชีวิตประจ าวัน
ได ้ วางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอนและลงมือสร้างตามแนวทางที่ได้ถ่ายทอดความคิด  ชอบ
ท างานเป็นกลุ่มร่วมกันคิดและท าร่วมกันและตั้งข้อสังเกตเพ่ือช่วยให้นักเรียนมีทิศทางในการแก้ปัญหา 
ท าให้นักเรียนที่มีความภูมิใจและแรงบันดาลใจที่จะพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีด้วยตนเอง 

 2.2 ความคิดเห็นที่มีต่อการใช้รูปแบบการเรียนการสอนอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก
ที่สุดทุกด้านยอมรับกับสมมติฐานงานวิจัยที่อยู่ในระดับเห็นด้วยมากขึ้นไป ซึ่งยอมรับสมมติฐานการ
วิจัยข้อที่ 2.2 พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีความเข้าในและทัศนะคติท่ีดีต่อท างานแบบบูรณาการ โดย
ก าหนดการบูรณาการในการเรียนการสอนให้ชัดเจน ท างานได้อย่างเป็นระบบตามหัวข้อหลักที่สนใจ
ของกลุ่มตน ร่วมกันแสดงความคิดเห็นและร่วมกันใช้ความสามารถที่ทุกคนมีอยู่ ร่วมในกิจกรรมการ
เรียนการสอนทีส่ะท้อนถึงสิ่งที่เป็นปัญหา นักเรียนมีการความสามารถในการสื่อสารจากความคิดและ
จินตนาการของนักออกแบบไปสู่ผู้อื่นได้อย่างดีมากไปสู่เพ่ือนๆ ท าให้เกิดความภาคภูมิใจในการท างาน
ของตน 

3. ผลการขยายผลรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  นักเรียนกลุ่มขยายผลการวิจัยที่เรียน
ตามรูปแบบการเรียนการสอนหลังเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีสูงกว่าก่อนเรียน
อยู่ในระดับมาก พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือแสวงหาข้อมูล มีรากฐานและแรงจูงใจโดย
การสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้างแรงบันดาลใจความสนุกสนานในการเรียนรู้รวมถึงการ
เชื่อมโยงเนื้อหากับประสบการณ์การเรียนรู้จากบุคคล นักเรียนมีความต้องการเก่ียวกับกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยเน้นให้มีสื่อการเรียนการสอนที่เข้าใจง่าย สามารถใช้ในชีวิตประจ าวัน โดยมีครูคอย
ช่วยเหลือ ให้ค าแนะน า และติดตามการท างานอย่างต่อเนื่อง มีความคิดเห็นที่มีต่อการใช้รูปแบบ 
นักเรียนต้องการการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และท้ายสุดให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน ให้มีอิสระในการคิดไม่
บังคับความคิดให้เกิดนวัตกรรม เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนน าไปสู่การปรับปรุงงาน
ของตนเอง  
อภิปรำยผล 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  อภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์
การวิจัยได้ดังนี ้
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 1.พัฒนาและหาประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
 1.1.จากผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา (6Ds Model) ซึ่ง
ผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้วพบว่า รูปแบบมีคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างและ
เชิงเนื้อหา และมีประสิทธิภาพเพียงพอต่อการน าไปใช้จัดการเรียนการสอน มีความเหมาะสม และ
ครอบคลุมความต้องการจ าเป็นในการเสริมสร้างทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี  ทั้งนี้
อาจเนื่องมาจากรูปแบบการเรียนการสอนที่ได้พัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบ มีการด าเนินการตามขั้นตอน
ของวิธีการเชิงระบบ โดยน าผลการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับนโยบายการจัดการศึกษา  ที่
เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นของผู้เรียน วิเคราะห์สาระและมาตรฐานของหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุงปี 2560) สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ วิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนอันเนื่องมาจากแนวคิด โดยสังเคราะห์ขึ้น
ภายใต้แนวคิดของ ทฤษฎีที่เป็นพ้ืนฐานของการจัดการเรียนการสอน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดในการ
พัฒนารูปแบบ (Joyce & Marsha Weil, 2004; ทิศนา แขมมณี, 2558) ที่สรุปว่า รูปแบบการเรียน
การสอนเป็นแบบแผน มีการด าเนินการสอนที่ได้รับการจัดอย่างเป็นระบบ สัมพันธ์สอดคล้องกับ
ทฤษฎี โดยรูปแบบการเรียนการสอนต้องมีทฤษฎีรองรับ  นอกจากนี้ยังมีการศึกษาสภาพการจัดการ
เรียนการสอนของครู และพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน รวมทั้งวิเคราะห์งาน วิเคราะห์ดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (RAI) ซึ่งเป็นการวัดผลการเรียนรู้ที่เน้นหนักไปที่การวัดภาคปฏิบัติ 
(Formative Assessment) ซึ่งมุ่งเน้นไปที่การกระท าหรือการปฏิบัติของนักเรียนแต่ละคน  และ
ภาระงานเพื่อน าไปเป็นแนวทางในการออกแบบการจัดการเรียนการสอนต่อไป  

1.2 ผลจากการวิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เพ่ือน ามาก าหนดกรอบ
แนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  โดยรูปแบบการเรียนการสอน (Instructional 
Models) มีหลายรูปแบบ ควรเลือกใช้ให้เหมาะสมกับผลการเรียนรู้ ลักษณะเนื้อหาวิชา ความพร้อม
ของผู้เรียนและสื่อการเรียนรู้  ผู้วิจัยจึงน าแนวคิดของรูปแบบการเรียน      การสอนที่เน้นการพัฒนา
ทักษะกระบวนการ (Process Skills) มาใช้เป็นแนวทางในการวางแผน การจัดการเรียนการสอนตาม
กระบวนการของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  พบว่ามีแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 
ทฤษฎีการสร้างความรู้ การจัดประสบการณ์เรียนรู้แบบ STEAM เรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project Based Learning) การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integration Learning) และ การ
จัดการเรียนรู้แบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ส าหรับทฤษฎีการสร้างความรู้ 
(Constructivism Theory) สรุปแนวคิดได้ว่า 1) การเรียนรู้ เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนสร้างความรู้
ด้วยตนเอง โดยอาศัยกระบวนการก ากับตนเอง เพ่ือหาแนวทางลดความขัดแย้งทางความคิดของ
ตนเอง 2) การเรียนรู้ขึ้นอยู่กับการที่ผู้เรียนใช้กระบวนการทางปัญญาในการจัดกระท ากับข้อมูล  เพ่ือ
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ท าความเข้าใจกับประสบการณ์ใหม่ที่ได้รับอย่างมีความหมาย และ 3) การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม มี
บทบาทส าคัญต่อการสร้างความรู้ จากการศึกษาหลักการ และแนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ ผู้วิจัย
น ามาเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เกี่ยวกับทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยเน้นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นเจ้าของการเรียน รับผิดชอบการเรียน
ของตนเอง โดยมีการวิเคราะห์การปฏิบัติ การวางแผน ลงมือปฏิบัติจริง และแก้ไขปัญหา ตรวจสอบ
และน าเสนอผลงานด้วยตนเอง ประเมินตนเอง และมีการท างานร่วมกับผู้อ่ืน รวมทั้งมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน สามารถน าความรู้ใหม่จากผลที่ได้ ไปใช้ในการเรียนรู้
เรื่องอ่ืนๆ ประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ต่างๆ ได้ และพัฒนางานวิจัยต่อไป โดยอาศัยการก ากับตนเอง
เป็นตัวขับเคลื่อนให้เกิดการเรียนรู้   การเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) 
ผู้วิจัยสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานได้ 6 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นระบุปัญหา
เป็นการเสนอเหตุการณ์หรือสถานการณ์ให้นักเรียนเกิดความสนใจและต้องการมีการ วางโครงการใน
การแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 2) ขั้นศึกษาหาความรู้ การคิดเชิงเหตุผล ร่วมกันศึกษาหาความรู้ในเรื่องที่
ท าจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย 3) ขั้นวางแผน เป็นการวางแผนด าเนินการอย่างไรจึงจะสามารถ
บรรลุจุดมุ่งหมายที่วางไว้ 4) ขั้นตอนการด าเนินงาน การด าเนินงานตามแผนงานที่ได้ก าหนดจน
สามารถผลิตชิ้นงานออกมา 5) ขั้นประเมินผล การวัดและประเมินผลตามสภาพจริงโดยให้บรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู้ไว้ในแผนจัดการเรียนรู้โดยมีผู้สอนผู้เรียนและเพ่ือนร่วมกันประเมิน และ 6) ขั้น
น าผลงานออกแสดงต่อสาธารณชน การน าผลงานของผู้เรียนออกมาแสดง ชี้แจงและร่วมกัน
วิพากษ์วิจารณ์ผลงาน แลกเปลี่ยนกัน รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integration 
Learning) สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ได้ 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการน า
สถานการณ์ต่างๆ ที่ได้ไปศึกษาค้นคว้ามาสาธิตให้ผู้เรียน หรือให้ผู้เรียนได้ทดลองท ากิจกรรมเล็กๆ 
เพ่ือให้เป็นสิ่งเร้าใจ ขณะเดียวกันก็พยายามค้นหาค าตอบของปัญหา 2) ขั้นศึกษาหาความรู้ เป็นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดโดยการใช้ตอบค าถามหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ค าถามอยู่ตลอดเวลาและให้ผู้เรียน
ทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมมากที่สุด ใช้กระบวนการคิดให้มากท่ีสุดให้ค้นพบองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเอง 3) ขั้นปฏิบัติ เสนอแนะกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้วางแผนตังจุดมุ่งหมายใน
การแก้ปัญหาตามกิจกรรมต่างๆที่ครูเสนอแนะ การท ากิจกรรมอยู่ภายใต้การให้ค าแนะน าจากครูมี
การแบ่งกลุ่มและหน้าที่กัน ในขั้นนี้ การแนะน าของครูเป็นสิ่งจ าเป็น 4) ขั้นสรุปกิจกรรม สรุปกิจกรรม 
โดยครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษาแนะน าในการท ากิจกรรมแบบหน่วย ผู้เรียนต่างๆ แบ่งงานกันท าดังนั้นการ
ผสมผสานทุกด้านเข้าด้วยกัน และ 5) ขั้นวัดและประเมิน ควรท าผลตลอดเวลาที่ผู้สอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ต้องมีการประเมินผลตามสถานการณ์จริง โดยประเมินตลอดการเรียนรู้ของผู้สอน
โดยการบันทึกผลการสอน ปัญหา อุปสรรคและข้อเสนอแนะไว้หลังแผนจัดการเรียนรู้ น าไปบูรณา
การใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ของการเรียนรู้แบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) สังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ได้ 3 ขั้นตอน 1) Understand คือการท าความเข้าใจ 
ศึกษาค้นหา Insight ของเหตุการณ์และบุคคลที่เก่ียวข้อง เพ่ือน าข้อมูลเหล่านั้นมาวิเคราะห์ และ
ตีความหาโจทย์ที่น่าสนใจส าหรับมาใช้ในการคิดแก้ปัญหาต่อไป 2) Create คือการสร้างไอเดีย หรือ
การต่อยอดไอเดียจากหลากหลายมุมมองของคนภายในทีม เพ่ือสร้างสรรค์ไอเดียนวัตกรรมที่แปลก
ใหม่และตอบโจทย์การแก้ไขปัญหานั้น และ 3.) Deliver คือการพัฒนาไอเดีย สร้างต้นแบบ และน าไป
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ทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย รับ Feedback เพ่ือน าไปพัฒนาต้นแบบ จนกระทั่งคนภายในทีมและ
กลุ่มเป้าหมายพึงพอใจ แล้วน าเอานวัตกรรมนั้นไปใช้จริง น าขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ได้
นี้ไปก าหนดการจัดกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน STEAM ส าหรับแนวทาง
การจัดการเรียนการสอน ให้อิสระนักเรียนในการเลือกหัวข้อนวัตกรรมตามประเด็นที่แต่ละคนสนใจ
ภายใต้กรอบสาระการเรียนรู้วิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 ที่มี
เนื้อหาเรื่องบูรณาการ มาตรฐาน ตัวชี้วัดวิทยาศาสตร์ ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจ าวัน 
ผลของแรงที่กระท าต่อวัตถุ ลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่างๆ ของวัตถุรวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลง 
อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ ศาสตร์อ่ืนๆ เพ่ือแก้ปัญหา
หรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยี
อย่างเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม ตัวชี้วัดศิลปะ มาตรฐาน ศ 1.1 
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่า
งานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน ผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 1.ใช้ฟังก์ชันและกราฟของฟังก์ชันอธิบายสถานการณ์ที่
ก าหนด ซึ่งใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบได้ STEAM 6 ขั้นตอนได้แก่ 1) การระบุปัญหา 
(Define) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพื่อให้
ได้ข้อสรุปถึงปัญหา 2) รวบรวมขอมูล (Discover) คือการจัดล าดับ เป้าหมายและข้อจ ากัด ศึกษา
ค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับจุดประสงค์ 3) 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) คือ การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
ให้ข้อมูลย้อนกลับ เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของงานจากหลากหลายมุมมองของคนภายในทีม 
เพ่ือสร้างสรรค์ไอเดียนวัตกรรมที่แปลกใหม่และตอบโจทย์การแก้ไขปัญหานั้น 4) การวางแผนและ
พัฒนา (Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการ
อ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบาย 5) การทดสอบและประเมินผล 
(Decision) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ และทดสอบ
ชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดท่ีก าหนด และ 6) การน าเสนอ (Display) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่
แปลกใหม่ โดยสนทนาถึงผลที่เกิดข้ึนจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น ส าหรับทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยี คือ ความสามารถในการริเริ่มแนวคิดใหม่ ผลิตภัณฑ์ใหม่ กระบวนการใหม่ หรือวิธีการท างาน
ใหม่ รวมถึงการปรับปรุงที่มีอยู่เดิมให้แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือให้เกิดประโยชน์ มีข้ันตอนการด าเนินงาน
ดังนี้ 1) การระบุปัญหา (Identify) ที่เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างนวัตกรรม รับรู้และระบุปัญหา 
วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม มีการแสวงหาสิ่งที่มา
สนับสนุนแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ บริหารทรัพยากร ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่ง
แก้ปัญหา เรียนรู้และผลิตสิ่งต่างๆ ด้วยความคิดริเริ่มของความส าคัญและชัดเจน ระบุเป้าหมายและ
ความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม ค้นหาสภาพแวดล้อมจัดเก็บและสร้างกระบวนการ 2) การสร้าง
แนวคิดหรือแนวทางใหม่ (Explore) ระบุแนวคิดที่แปลกใหม่และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความ
หลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ สังเกตสิ่งที่
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อยู่รอบตัว  คิดเพ่ือเชื่อมโยงและผสมผสานวิเคราะห์และประเมินแนวคิด ค้นหาแหล่งข้อมูล 3) การ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ (Connect) มีการสื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้าง
และยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้าง
เครือข่ายและปฏิสัมพันธ์ และข้ันตอนการสนับสนุน 4) การสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ 
(Develop) การน าเอาความคิดนั้นไปใช้ และเป็นที่ยอมรับของชุมชน ให้เกิดการยอมรับความคิดเห็น
ใหม่ ประกอบด้วย ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา การวางแผนและพัฒนา การทดสอบและประเมินผล 
และ 5) การน าแนวทางท่ีได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice)  ประเมินและทดสอบแนวคิด
วิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกท่ีมีเพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบ
นวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือทดสอบแนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ค้นหา
วิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆ ให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อื่นได้รับทราบ   

2. จากผลการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีผลการวิจัยดังนี้ 

2.1 จากผลทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2.1 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าในกิจกรรมการ
เรียนการสอน STEAM จะเน้นการให้นักเรียนท างานร่วมกัน มีจุดมุ่งหมายในการท างาน โดยใน
กิจกรรมการเรียนการสอนครูที่โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากรร่วมกันวางแผน จัดล าดับการ
สอนในรายวิชาตนเองให้มีความสอดคล้องกัน ในการท ากิจกรรมการเรียนการสอนได้ให้คณะครูและ
นักเรียนร่วมกันตั้ง Theme ในการท างานก่อนที่จะด าเนินกิจกรรมทั้ง 6 ขั้นโดยในขั้นที่ 1.การระบุ
ปัญหา (Define) และ ขั้นที่ 2.รวบรวมขอมูล (Discover) ครนู าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือ
กระตุ้น ใช้ตัวอย่างในชีวิตประจ าวัน สร้างสถานการณ์ต่างๆให้นักเรียนได้คิด วางแผนร่วมกัน 
จัดล าดับเป้าหมายและข้อจ ากัด แบ่งงานออกเป็นส่วนย่อยๆ จัดล าดับจุดประสงค์ที่เชื่อมโยงกับชีวิต
จริง นักเรียนส่วนใหญ่ประสบผลส าเร็จในการระบุปัญหาและมีการรวบรวมข้อมูล มีความ
กระตือรือร้นในการเรียน ชอบที่จะท างานเป็นกลุ่มและแบ่งปันความสามารถของแต่ละคน นักเรียน
ส่วนใหญ่ในการท างานเป็นกลุ่มร่วมกันคิดและท าร่วมกันและตั้งข้อสังเกตเพ่ือช่วยให้นักเรียนมีทิศทาง
ในการแก้ปัญหาโดยอาศัยความรู้ที่หลากหลาย ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) และ
ขั้นที่ 4 พัฒนา (Develop) ครูบูรณาการโดยเป็นกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม ก าหนดขั้นตอนย่อย
ก าหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการด าเนินการให้ชัดเจนเพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของ
ผู้เรียน ท าให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและการเลือกวิธีแก้ปัญหาที่นักเรียนออกแบบเองด้วยการอธิบาย 
เป็นแนวทางในการแสวงหาค าตอบของปัญหา โดยใช้การร่างภาพ 2 มิติหรือการร่างภาพ 3 มิติ การ
ร่างภาพฉาย แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด และวางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอนและ
ลงมือสร้างตามแนวทางที่ได้ถ่ายทอดความคิด มีวิธีการสร้างเครื่องมือ มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้
ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน ตลอดจนอ านวยความสะดวกให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ นักเรียนยังคิด
แก้ปัญหาจากตัวอย่างตามประสบการณ์ของแต่ละคนเริ่มบูรณาการความคิดในการแสวงหาวิธีการหา
ค าตอบที่หลากหลายและมีจินตนาการมากข้ึน มีจุดมุ่งหมายในการท างานรวมถึงออกแบบและพัฒนา
ต้นแบบ (Prototype) ของผลผลิตเพ่ือใช้ในการทดสอบแนวคิดท่ีใช้ในการแก้ปัญหา ขัน้ที่ 5.การ
ทดสอบและประเมินผล (Decision)และ ขั้นที่ 6.การน าเสนอผลลัพธ์ (Display) ครปูระเมินการใช้
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งานต้นแบบเพ่ือแก้ปัญหาโดยผลที่ได้อาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มี
ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น แนะน าให้นักเรียนวางแผนการน าผลการท างานไปใช้ประโยชน์ 
อย่างไรเพ่ือให้ผลงานสมบูรณ์ยิ่งขึ้นไป นักเรียนสามารถประเมินตนเอง นักเรียนช่วยกันสรุปวิธีการ ลง
มือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ ตามพัฒนาการและบทบาทของ
นักเรียน ทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดท่ีก าหนด นักเรียนส่วนใหญ่มีความเข้าในและทัศนะ
คติท่ีดีต่อท างานแบบบูรณาการ นักเรียนท างานได้อย่างเป็นระบบตามหัวข้อหลักที่สนใจทั้งนี้
เนื่องมาจากนักเรียนท างานบนพื้นฐานของความสนใจของกลุ่มตน ซึ่งเป็นเรื่องที่นักเรียนต้องการรู้
ค าตอบจากเนื้อหาสาระท่ีเรียนในชั้นเรียน โดยกิจกรรมการเรียนการสอนส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมกลุ่มที่
นักเรียนจะต้องร่วมมือ ร่วมแรง ร่วมใจ มีการวางแผน บูรณาการความรู้ และร่วมกันรับผิดชอบในการ
เรียนและการท างานให้บรรลุเป้าหมาย ซึ่งนักเรียนที่มีความสามารถพ้ืนฐานสูงมีความพร้อมในการ
เรียนรู้สิ่งใหม่ได้มาก และนักเรียนที่มีแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ สามารถเรียนรู้ได้มากที่สุดด้วยการ
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นและร่วมกันใช้ความสามารถที่ทุกคนมีอยู่ ร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
สอดคล้องกับ ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) กล่าวว่า ประโยชน์จากการคิดเชิงออก ที่กล่าวว่า เป็นการ
ระดม ความคิดจากคนที่มีประสบการณ์หลากหลาย จะช่วยในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ดีกว่าการ
ท างานคน เดียวเพราะในปัจจุบันความซับซ้อนของปัญหามีเพ่ิมมากขึ้น นอกจากนี้เกิด การเข้าใจ
ความรู้สึกของผู้อื่น (Empathy) และความสามารถในการสื่อสาร (Communication) จากความคิด
และจินตนาการของนักออกแบบไปสู่ผู้อ่ืน ด้วยการสื่อสาร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การสื่อสารด้วยภาพ 
การสร้างแบบร่างภาพ การน าเสนอ การสื่อสารเหล่านี้เกิดขึ้น เพ่ือให้งานประสบความส าเร็จอย่างมี
ประสิทธิภาพ และหลังการเรียนรู้ต้องมีการประเมินการปฏิบัติและผลงานที่ผ่านมา ข้อค้นพบหลังการ
เรียนการสอนพบว่านักเรียนอยากทราบผลประเมินว่านวัตกรรมตนเองที่ท าขึ้นมีข้อปรับปรุง 
ข้อเสนอแนะจากครูและเพ่ือนๆ อย่างไร ต้องปรับปรุงอะไรบ้าง นวัตกรรมที่ท าขึ้นสามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างไรในการต่อยอดผลงานตนเพื่อปรับปรุงงานในอนาคต ต้องการข้อมูลย้อยกลับ
จากผู้สอนมากกว่าผลของคะแนนในการท างาน ซึ่งมีความภาคภูมิใจในนวัตกรรมของตน สอดคล้อง
กับ Ambrose &  Harris (2009) โดยนักเรียนต้องการค าตอบที่ได้ถึงผลการแนะน าและทราบข้อดี-
ข้อเสียของการท างานของตนเองมากกว่าที่จะได้รับผลของคะแนน เพ่ือที่จะได้ปรับปรุงงานของตนเอง
ต่อไปในอนาคตและสามารถที่จะน างานที่ได้ต่อยอดหรือทราบถึงผลงานของเพ่ือนและน าไปปรับปรุง
หรือประยุกต์ใช้กับงานของตนเองในอนาคต โดยมีข้อค้นพบว่า ด้ำนกำรสร้ำงนวัตกรรมให้เกิด
ผลส ำเร็จ หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ มีคะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุด ก้าวหน้า
อย่างก้าวกระโดด ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากรมีจุดเน้นที่ คระครูได้
ร่วมกันใช้รูปแบบ 6 Ds Model ในขั้นที่3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) คณะครบููรณาการ
โดยเป็นกระบวนการท างานเป็นกลุ่มร่วมกัน ก าหนดเป้าหมายร่วมกัน วางแผนงานให้นักเรียนได้พบ
เป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผลด้วยการค้นคว้า วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล การเลือกวิธี
แก้ปัญหาที่นักเรียนออกแบบเองด้วยการอธิบาย เป็นแนวทางในการแสวงหาค าตอบของปัญหาใน
แนวทางเดียวกัน ครูได้ท าการ PLC ร่วมกัน ส่วนนักเรียนไดถ้่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือ
จินตนาการให้เป็นขั้นตอน แบ่งงานออกเป็นส่วนย่อย  โดยใช้การร่างภาพ 2 มิติหรือการร่างภาพ 3 
มิติ การร่างภาพฉาย แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด และวางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็น



 232 
 
ขั้นตอนและลงมือสร้างตามแนวทางท่ีได้ถ่ายทอดความคิดและวางแผนการปฏิบัติงานไว้มีจินตนาการ 
มีจุดมุ่งหมายในการท างาน เป็นการด าเนินการเรียนการสอนที่ด าเนินงานตามสอดคล้องกับวิสัยทัศน์
ของมหาวิทยาลัยศิลปากรว่า ศิลปากรเป็นมหาวิทยาลัยชั้นน าแห่งการสร้างสรรค์ และแผน
ยุทธศาสตร์คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ประจ าปีงบประมาณ 2559 – 2562 ว่าเป็น
ต้นแบบและเป็นผู้น านวัตกรรมพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนที่ผสมศิลปและศาสตร์ (Art and 
Science) ทางด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน ให้มีลักษณะที่ตอบสนองความหลากหลายและ
ความแตกต่างระหว่างบุคคลที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดชีวิตสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี 
(2558); วรรณทิพา รอดแรงค้าม และ  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2542) ที่ว่าการให้ผู้เรียนลงมือสร้าง
สิ่งของหรือประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมภายนอกท่ีมี
ความหมาย ซึ่งจะรวมถึงปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตัวของผู้เรียนเองกับประสบการณ์และสิ่งแวดล้อม
ภายนอกสามารถเชื่อมโยงและสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ ด้ำนกำรระบุปัญหำ หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้สอนได้บูรณาการการ
เรียนการสอนท าให้นักเรียนได้ร่วมกันวางแผนก่อนการท างาน ท าให้คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนมีค่าสูง
สะท้อนให้เห็นว่านักเรียนมีการวางแผนการท างาน แบ่งงานออกเป็นส่วนย่อยๆ ก่อนที่จะท างาน เป็น
ลักษณะการท างานในเชิงวิทยาศาสตร์และการจัดหลักการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานที่เน้นที่การ
น ากระบวนการในการท าโครงงาน (Project) มาใช้เป็นแนวทางหรือขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ใน
ชั้นเรียน โดยให้ผู้เรียนเลือกท าโครงงานตามความสนใจของตนเอง วางแผนในการท าโครงงาน และลง
มือปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดไว้ โดยการสืบเสาะหาความรู้จนค้นพบองค์ความรู้ใหม่ด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ เขียนรายงานและน าเสนอต่อสาธารณชน โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก
และให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน (ทิศนา แขมมณี, 2558; เทพกัญญา พรหมขัติแก้ว, 2557; พิมพันธ์ เดชะ
คุปต์และคณะ 2556; วัชรา เล่าเรียนดี, 2555) ดังกระบวนการจัดการเรียนรู้ STEAM ขั้นที่ 3 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) โดยนักเรียนการถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือ
จินตนาการให้เป็นขั้นตอน แบ่งงานออกเป็นส่วนย่อย  โดยใช้การร่างภาพ 2 มิติหรือการร่างภาพ 3 
มิติ การร่างภาพฉาย แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด และวางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็น
ขั้นตอนและลงมือสร้างตามแนวทางท่ีได้ถ่ายทอดความคิดและวางแผนการปฏิบัติงานไว้ โดยเป็น
ลักษณะของนักเรียนโดยทั่วไปในกระบวนการกลุ่ม ที่ร่วมกันท างาน คิดวางแผน ส่งผลต่อการมีทักษะ
การท างานที่สูงของนักเรียน โดยอาจารย์และเพ่ือนร่วมชั้นเรียนเป็นแหล่งความรู้และแหล่งที่จะ
ช่วยเหลือตนเองได้ ซึ่งสอดคล้องกับ วัชรา เล่าเรียนดี (2555) อธิบายกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย
โครงงานว่านักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายแลกเปลี่ยนแนวคิดมอบหมายหน้าที่ตามความรับผิดชอบ
วางแผนร่วมกันก าหนดการศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูล  โดยให้ครูมีบทบาทในการวินิจฉัยความ
ต้องการในการเรียนของผู้เรียนก่อนการจัดการเรียนการสอน และระหว่างเรียนครูมีการสร้างพลังจูงใจ
ในการเรียนรู้เป็นระยะ ทั้งด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการ
เรียน มีการก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียนและการท างานร่วมกันทุกครั้ง ครูเป็นผู้อ านวยความ
สะดวก (facilitator) และเป็นที่ปรึกษาให้นักเรียนสามารถควบคุมทางเลือกในการแก้ปัญหาและ
สร้างสรรค์งานเพื่อน าไปใช้ประโยชน์ได้ด้วยตนเอง ส่วนด้ำนกำรน ำแนวทำงท่ีได้พัฒนำไปสู่กำร
ปฏิบัติจริง หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด ทั้งนี้อาจ
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เนื่องจากผลส าเร็จของนักเรียนที่เป็นนวัตกรรมของนักเรียนเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาจ าเป็นต้องใช้
เวลาและองค์ความรู้หลายด้านเข้าใจในปัญหาต่างๆ น าเอาความคิดสร้างสรรค์เพ่ือน าไปใช้ในเชิงธุรกิจ 
สอดตล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้แบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็น
กระบวนการคิดท่ีใช้การท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และ
น าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากคนหลายๆ สายมาสร้างแนวทางการแก้ไข และน าเอา
แนวทางต่างๆ นั่นมาทดสอบและพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และ
สถานการณ์นั้นๆ ดัง Brown (2009) กล่าวว่า นักออกแบบจะตองเรียนรูหรือฟงในสิ่งที่ลูกคาพูดเพ่ือ
ใหเขาใจถึงความตองการที่แทจริงของลูกคา ดังกระบวนการจัดการเรียนรู้ STEAM ขั้นที่ 6 การ
ทดสอบและประเมินผล (Decision) ครกูระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นผู้ให้ค าปรึกษา ชี้แนะและ
อ านวยความสะดวก ครูเต็มใจบูรณาการที่จะช่วยนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ ในการเรียนการสอนแบบสร้างความรู้ โดยสามารถท่ีจะใช้ความรู้
ด้านต่างๆ ร่วมกันท างาน สร้างนวัตกรรม ประเมินการใช้งานต้นแบบเพื่อแก้ปัญหาโดยผลที่ได้ถูก
น ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์การสร้างสรรค์ให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น 
นักเรียนได้ฝึกการออกแบบและบูรณาการ พร้อมทั้งทราบที่มาและเหตุผลในการออกแบบก่อนที่จะ
ท างานจริงโดยนักเรียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้ของตนเอง นักเรียนเป็นผู้ริเริ่มจัดกระบวนการเรียนรู้ 
รู้สึกว่าการเรียนมีคุณค่า และให้กระบวนการเรียนรู้เป็นปรากฏการณ์ทางสังคมโดยการสร้าง
บรรยากาศให้เรียนแบบพ่ึงพาเป็นกลุ่ม สอดคล้องกับ Ralph Katz (2009) กล่าวว่าแนวทางการสร้าง
นวัตกรรม คือกระบวนการที่น าเอาความคิดสร้างสรรค์ไปใช้พัฒนาสิ่งที่มีประโยชน์ เช่น สินค้า บริการ 
กระบวนการ ต้นแบบทางธุรกิจ หรือแนวทางปฏิบัติงาน ดังนั้นความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นจุดก าเนิด
ของนวัตกรรม ด้วยความคิดสร้างสรรค์ โดย 1) รวมความต้องการจากลูกค้า ลูกค้ามักจะมี
ข้อเสนอแนะต่อผลิตภัณฑ์ กระบวนการ หรือ บริการในรูปแบบความต้องการจะต้องล าดับ
ความส าคัญของความต้องการว่าอะไรส าคัญท่ีสุดและพัฒนาสิ่งนั้น 2) การมีส่วนร่วมกับกลุ่มผู้ใช้สินค้า  
การออกแบบแบบเอาใจเขามาใส่ใจเรา (Empathetic design) การมีส่วนร่วมกับกลุ่มผู้ใช้สินค้า 
ศึกษาวิถีชีวิตในชีวิตประจ าวันของลูกค้า เพ่ือน ามาพัฒนาผลิตภัณฑ์ เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการ
ของตนเองต่อผลิตภัณฑ์นั้น นอกจากนี้ยังพบว่านักเรียนโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศิลปากรได้มี
ความสามารถในการท างานเป็นระบบแต่นักเรียนต้องการให้ครูฃ่วยแบ่งงานออกเป็นส่วนย่อยๆ เพราะ
นักเรียนยังไม่มีประสบการณ์ในการท างานที่มีลักษณะเป็นนวัตกรรม และอยากทราบสาเหตุและ
เหตุผลของการท างานแต่ละอย่าง แต่ละข้ันตอนท าให้ต้องใช้เวลานานและบางส่วนต้องใช้เวลานอก
เวลาเรียน นักเรียนถึงจะเข้าใจและสามารถท างานได้อย่างมีคุณภาพ สามารถผลสรุป 2 ประเด็นดังนี ้
ประเด็นที1่ ผลดีต่อครูผู้สอนพบว่า ในงานสอนของครูร่วมมือร่วมใจ เพ่ิมความรู้สึกในการท าชุมชน
การเรียนรู้วิชาชีพ (PLC) โดยไม่รู้ตัวสอดคล้องกับเป้าหมายของโรงเรียนมากขึ้น โดยเพิ่มความ
กระตือรือร้นที่จะ ต้องการร่วมกันเรียนรู้และรับผิดชอบต่อพัฒนาการทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ของนักเรียนถือเป็นการเรียนรู้ซึ่งส่งผลให้การปฏิบัติการสอนในชั้นเรียนให้มีผลดียิ่งขึ้น กล่าวคือ มีการ
ค้นพบความรู้ และความเชื่อที่เก่ียวกับวิธีการสอนแบบบูรณาการและตัวผู้เรียนซึ่งที่เกิดจากการเข้าใจ
เพ่ือนร่วมโรงเรียน เข้าใจหลักสูตร รวมถึงเข้าใจในด้านเนื้อหาสาระ ที่ต้องจัดการเรียนรู้ได้แตกฉาน
ยิ่งขึ้น ตระหนักถึงบทบาทและพฤติกรรมการสอนที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด สนใจ
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ศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เก่ียวข้องนอกจากสาระของตนเอง อีกท้ังเป็นผลให้เกิดแรงบันดาลใจที่จะพัฒนา
และเห็นคุณค่าต่อการปฏิบัติงานให้ดียิ่งขึ้น มีความก้าวหน้าในการปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับลักษณะผู้เรียนและเพ่ือนร่วมงานได้อย่างเด่นชัดมีความผูกพันที่จะสร้างการเปลี่ยนแปลง
ใหม่ๆ กับต่อเอง เพ่ือนร่วมงาน และโรงเรียนให้ปรากฏอย่างเด่นชัดและยั่งยืน ประเด็นที ่ 2 ผลดีต่อ
ผู้เรียนพบว่า สามารถท าให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลย ี
สูงขึ้นอย่างเด่นชัด มีความเข้าใจในบูรณาการความรู้ที่ไม่เน้นเพียงการท่องจ าทฤษฎีหรือกฏทาง
วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ แต่เป็นการสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฏเหล่านั้นผ่านการปฏิบัติให้
เห็นจริงควบคู่กับการพัฒนาทักษะการคิด  ตั้งค าถาม  แก้ปัญหา และการหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อ
ค้นพบใหม่ๆ พร้อมทั้งสามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้ หรือบูรณาการกับชีวิตประจ าวันได้ น าไปสู่การ
เกิดประโยชน์ทั้งในส่วนของผู้สอนและผู้เรียน 

2.2 ผลการศึกษาความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนการสอน ภายหลังการใช้รูปแบบโดย
ภาพรวมและองค์ประกอบย่อย คือ 1) ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน 2) ด้านพฤติกรรมการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม  

ภาพรวมต่อความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุดทุกด้าน
ยอมรับกับสมมติฐานงานวิจัยที่อยู่ในระดับเห็นด้วยมากข้ึนไป ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจากการสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนาให้นักเรียนแสวงหาค าตอบและวิธีการที่เหมาะสมเพ่ือแก้ปัญหานั้น ครูต้องอาศัย
วิธีการทั้งศาสตร์และศิลป์ร่วมกัน บูรณาการ และเมื่อพิจารณาการจัดรูปแบบการเรียนการสอนใน
ระยะแรก (สัปดาห์ที่ 1-2) ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยค านึงถึงแบบการเรียนรู้และความสามารถพ้ืนฐาน
ของนักเรียนเพ่ือให้นักเรียนเรียนรู้ได้เต็มตามศักยภาพของตนเอง แต่หลังจากนั้นระหว่างเรียน 
(สัปดาห์ที่ 3-4) ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนให้สอดคล้องกับแบบการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้สิ่งใหม่ได้มากกว่า และเมื่อผู้เรียนมีความสามารถเพ่ิมข้ึน
แล้ว ผู้สอนควรใช้รูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งนี้เพ่ือส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้พัฒนาแบบการเรียนรู้ของตนให้กว้างขึ้นเพ่ือผู้เรียนจะได้สามารถเลือกใช้แบบการเรียนรู้ให้
เหมาะสมกับงานท่ีแตกต่างกันได้ต่อไปโดยไม่ติดยึดกับแบบการเรียนรู้แบบใดแบบหนึ่งเพียงแบบเดียว 
ประกอบกับการที่ผู้สอนให้นักเรียนจัดกลุ่มเพ่ือให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมเป็นกลุ่มด้วยการร่วมมือกัน
เรียนรู้ (Collaborative Learning) ได้ร่วมคิด ร่วมแก้ปัญหา ร่วมสร้าง และท างานเป็นทีมที่มีลักษณะ
ต้องอาศัยความสามารถที่แตกต่างกันของแต่ละคนในทีม นักเรียนต้องการร่วมกันแสดงความคิดเห็น
และร่วมกันใช้ความสามารถที่มีอยู่ในการท างานนั้น นักเรียนก็ได้รับการตอบสนองให้ร่วมกันท างาน
เป็นกลุ่มจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(2554) ได้กล่าวเกี่ยวกับการร่วมมือกันเรียนรู้ว่า การร่วมมือกันเรียนรู้เป็นกระบวนการของการค้นพบ 
การสร้างความหมาย ความรู้ถูกสร้างขึ้นอยู่ตลอดเวลาผ่านการแลกเปลี่ยนแบบร่วมมือกัน 
วัตถุประสงค์ของการร่วมมือกันเรียนรู้เพื่อที่จะกระตุ้นนักเรียนด้วยปัญหา เปนขั้นตอนการท างานเพ่ือ
สรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการอยางใดอยางหนึ่งขึน้มาเพ่ือแกปญหาหรือสนองความตองการของ
มนุษย์ และกิจกรรมการเรียนการสอนได้สอดแทรกศิลประในการชืวิตซึ่งเป็นส่วนที่นักเรียนได้ใช้ใน
ชีวิตจริง เป็นการท างานให้มีความสวยงามและมีมุมมองในโลกทีสามารถอธิบายได้ด้วยภาพสอดคล้อง
กับ Watthananon (2018) ว่าการผสมผสานศิลปะเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้เป็นผลให้นักเรียนสามารถ
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ถ่ายทอดและประยุกต์ใช้การคิดเชิงแนวคิดด้วยความคิดสร้างสรรค์หรือจินตนาการมากข้ึน โดย
จินตนาการเป็นสิ่งส าคัญของการเรียนรู้ที่กระตุ้นการคิดของผู้เรียนและสื่อสารความคิดในรูปแบบของ
ดนตรีและการเคลื่อนไหว ซึ่งเหมาะกับทักษะที่เด็กในศตวรรษที่ 21 

1) ความคิดเห็นต่อด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุดทุก
ด้าน ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจากรูปแบบที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับความต้องการในการพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม และนักเรียนภูมิใจในผลงานที่ท าและน าไปสู่การเผยแพร่ในผลงาน มีการสร้าง
นวัตกรรมใหม่ๆ สามารถเผยแพร่ผลงานได้ ภูมิใจในผลงานของตน มีกิจกรรมการท างานร่วมกันเป็น
กลุ่มร่วมคิดร่วมท า  การเรยีนการเรียนการสอนท าให้นักเรียนมีกระบวนการคิดเชื่อมโยง และสัมพันธ์
เป็นระบบสมเหตุสมผล ด้วยการด าเนินการเรียนการสอน มีการใช้เทคนิคการมีกิจกรรมการท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มทุกกิจกรรม น าครูมาบูรณาการในการเรียนการสอนให้ชัดเจน สอดคล้องกับมาเรียม 
นิลพันธุ์ และ  ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย (2557) กล่าวว่าการน านวัตกรรมไปใช้ (Implementing) 
เป็นการแปลงสัญญาณท่ีมีศักยภาพไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆและน าสิ่งเหล่านั้นออกเผยแพร่สู่ตลาด
ทั้งภายในองค์กรและภายนอกองค์กรแต่สัญญาณที่ว่าจะไม่เกิดข้ึนเพียงชั่วครั้งชั่วคราวเท่านั้นแต่จะ
เกิดข้ึนตลอดการท างาน และยังสอดคล้องกับภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) กล่าวว่า กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นการเข้าใจปัญหา นิยามปัญหา ก าหนดขอบเขตของปัญหา 
นิยามนี้เกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย ผู้บริโภค จุดประสงค์ในการออกแบบ และค้นหาข้อมูลเพื่อสร้าง
แรงบันดาลใจ (Inspiration) เป็นขั้นตอนในการสร้างแรงบันดาลใจในการท างาน และเป็นค้นพบ
ปัญหา และการแก้ปัญหาจากแหล่งข้อมูล โดยมีด้ำนนักเรียนได้ทบทวนควำมรู้เดิมที่จ ำเป็นต้อง
เชื่อมโยงในกำรเรียนรู้เนื้อหำใหม่มีระดับพฤติกรรมในระดับเห็นด้วยมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการร่วมกันท างานกลุ่ม การศึกษาข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มผู้มีความคิดต่าง 
เพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ นักเรียนได้แลกเปลี่ยนการเรียนรู้กับเพ่ือนและครูโดยเฉพาะครูที่มี
ความรู้มีความสามารถหลายด้านและหลายคนที่มี Theme เดียวกันหลักการจัดการเรียนรู้แบบบูรณา
การ (Integration Learning) เป็นการบูรณาการหมายถึงการน าศาสตร์สาขาวิชาต่างๆ ที่มีเนื้อหา
ส าคัญเกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์เรียนรู้เกิดการเรียนรู้สิ่งต่างๆ อย่างสัมพันธ์เชื่อมโยงต่อเนื่อง
กลมกลืนกัน สอดคล้องกับสภาพจริงของผู้เรียน ครอบคลุมมีความหมาย อีกเหตุผลหนึ่งนักเรียนทราบ
ถึงความจ าเป็นในการเรียนรู้และมีการบูรณาการในการประเมินงานของนักเรียนจากผู้เกี่ยวข้อง จน
สามารถน าไปเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาและประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ในลักษณะของ วิชัย วงษ์
ใหญ่ และ  มารุต พัฒผล (2562) กล่าวว่าการบูรณาการคือการผสมผสานเข้าด้วยกันการผสมผสาน
องค์ความรู้ตั้งแต่ 2 องค์ความรู้ขึ้นไปเข้าด้วยกันอย่างลงตัวและเป็นระบบ ช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ Concept ในลักษณะที่เชื่อมโยงกันอย่างบูรณาการ ตอบสนองธรรมชาติ ความต้องการ และ
ความสนใจของผู้เรียน  เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการและสภาพชีวิตจริงของผู้เรียน การบูรณา
การสามารถได้หลายรูปแบบ เช่นการบูรณาการเนื้อหา (Integration of Subject Area )  การบูรณา
การการเรียนรู้ (Integration of Learning Process) และการบูรณาการเป้าหมายโครงการเรียนรู้ 
(Integration of Learning Outcome)เป็นการน าตนเองเข้าไปท ากิจกรรมใหม่ๆ เพ่ือสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ นอกจากนี้ในกระบวนการพัฒนาจะเน้นให้ความส าคัญกับนักเรียนในการมีส่วนร่วม
ในทุกขั้นตอน ตั้งแต่ในการก าหนดวิธีการในการประเมินตามความรู้ความสามารถของแต่ละบุคคล 
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และการร่วมมือกันระหว่างเพ่ือนครูด้วยกัน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สอดคล้องกับ Lardiaba &  S 
(1970) ครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษาแนะน าในการท ากิจกรรมแบบหน่วย ผู้เรียนต่างๆ แบ่งงานกันท าดังนั้น
การผสมผสานทุกด้านเข้าด้วยกัน เป็นสิ่งส าคัญยิ่ง ผู้เรียนควรได้รับค าแนะน าให้ สังเกตค้นคว้าหาว่า
กิจกรรมของตนเองสามารถตอบค าถามของกลุ่มใหญ่ได้อย่างไร และการเสนอผลงานของตนเองให้ 
เพ่ือนๆ ที่ไม่ได้ท ากิจกรรมตรงส่วนนั้นได้เข้าใจอย่างลึกซึ้ง ท าให้เกิดความเต็มใจ เชื่อใจในการพัฒนา
ความรู้ของตนและสิ่งส าคัญอีกประการหนึ่ง คือได้รับการสนับสนุนจากฝ่ายบริหารในการสนับสนุน
ด้านวัสดุ อุปกรณ์ และอ านวยความสะดวกในเรื่องต่างๆ จึงท าให้เกิดความมั่นใจและเชื่อมั่นในการ
ปฏิบัติ ด้ำนนักเรียนมีส่วนร่วมในกำรอภิปรำยเชื่อมโยงกำรน ำควำมรู้ไปสู่กำรสรุปสำระส ำคัญ มี
ระดับพฤติกรรมในระดับเห็นด้วยมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด เน้นและให้เห็นถีงความส าคัญของการ
เข้าถึงความเข้าใจที่มีมาก่อน (ประสบการณ์เดิม) รวมถึงการถ่ายโยงการเรียนรู้ ร่วมในการอภิปราย
ความรู้  ในนวัตกรรมที่สร้างขึ้น กระบวนการท างาน เป็นการก าหนดการท างานเชื่อมโยงความคิด มี
การพิจารณาถึงโอกาสความส าเร็จ (Opportunity Recognition) เป็นการเชื่อมโยงความคิดระหว่าง
แนวคิดใหม่ที่ได้ไปสู่ภาวะของความส าเร็จ พร้อมกับให้น้ าหนักแนวคิดนั้นๆ ว่ามีโอกาสที่จะส าเร็จมาก
น้อยเพียงใด ซึ่งหมายถึงการที่นักเรียนสามารถน าข้อค้นพบที่ได้จากการวิจัยไปใช้ประโยชน์สู่สังคมใน
กระบวนการของรูปแบบขั้นที่ 6 ประเมินผล สอดคล้องกับแนวคิดการแสดงผลงานทางการบูรณาการ 
และสอดคล้องกับมนตรี สมไร่ขิงและคณะ (2560) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลย ี (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) เพ่ือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่าง
สร้างสรรค์ ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะและกระบวนการที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตผ่านการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ ซึ่งเป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related 
Information Search) ซึ่งเป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยี หรือศาสตร์อื่นๆ ที่เก่ียวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหาเพ่ือน า ไปสู่การออกแบบแนว
ทางการแก้ปัญหา ที่ใช้เป็นมาตรฐานสากล และเป็นส่วนหนึ่งที่ผู้วิจัยใช้ในกระบวนการพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนครั้งนี้ ด้านนักเรียนมีการน าหลักการเปรียบเทียบโดยใช้หลักเกณฑ์ที่ได้จากการ
วิเคราะห์ เพ่ือคัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมสูงสุดจากแนวคิดกล่าวเป็นผลท าให้นักเรียนเกิด
กระบวนการเรียนรู้อย่างเข้าใจ และน าข้อค้นพบจากการเรียนรู้ด้วยตนเองไปใช้  มีความภาคภูมิใจใน
ผลงานของตนเองในฐานะเป็นส่วนหนึ่งของสมาชิกกลุ่มท่ีร่วมคิด ร่วมสร้าง และร่วมพัฒนางานวิจัยจน
ประสบผลส าเร็จ ด้านนักเรียนมีการตรวจสอบคุณภาพนวัตกรรม ที่ว่าการท างานร่วมกับผู้อ่ืน เป็น
ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน มีความยืดหยุ่น มีความรับผิดชอบร่วมกัน เคารพในความคิด 
เห็นคุณค่า และเข้าใจบทบาทของผู้อื่น เพ่ือท างานให้บรรลุเป้าหมายร่วมกัน ซึ่งจะส่งผลต่อการมี
คุณลักษณะด้านสร้างสรรค์ของนักเรียนในด้านต่างๆ ที่อาจเกิดข้ึนในระหว่างการจัดการเรียนการสอน 

2) ความคิดเห็นต่อด้านด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด
ทุกด้าน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากนักเรียนได้มีการสร้างผลงานของตนเองร่วมกันท างาน วางแผน ร่วมคิด 
ท าให้เกิดความภาคภูมิใจ นักเรียนมีการรวบรวมข้อมูลก่อนท างานและได้บันทึกข้อมูลเป็นขั้นตอนเป็น
ระบบ นักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิมที่จ าเป็นต้องเชื่อมโยงการเรียนรู้เนื้อหาใหม่  การรวบรวมข้อมูล
และแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี หรือศาสตร์อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการ
แก้ปัญหาเพ่ือน าไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน  โดยใช้ การสร้างสรรค์
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นวัตกรรมทางเทคโนโลยี เป็นสิ่งที่สังเคราะห์มาจากความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และทรัพยากรทาง
เทคโนโลยี มีวิธีการปฏิบัติที่ชัดเจน สร้างสิ่งใหม่ๆ อาจเป็นได้ทั้งแนวคิดหรือวัตถุสิ่งของใหม่ เกณฑ์
การตัดสินความใหม่ พิจารณาจากนักเรียนน าไปปฏิบัติแล้วเกิดประโยชน์ยังสอดคล้องกับ H. Kim 
และ  Chae (2016) กล่ าวว่ าหลักสู ตร STEAM จะช่ วย พัฒ นาการรู้หนั งสื อ  STEAM และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาและเพ่ิมความสนใจและความเข้าใจในวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทั้งใน
โรงเรียนประถมศึกษาและมัธยมศึกษา นักเรียนควรศึกษา STEAM เป็นสิ่งจ าเป็นที่จะหล่อเลี้ยง
ความคิดสร้างสรรค์และเพ่ิมความสามารถในการท างานของคนของวันนี้ที่จะน าไปสู่การพัฒนาใน
อนาคตทั้งทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้ำนกำรจัดกำรเรียนกำรสอนท ำให้นักเรียนมีโอกำส
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และท ำงำนร่วมกับเพื่อนได้ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ครูใช้วิธีการสอนด้วยการใช้เทคนิค
วิธีการต่างๆ ครูการจัดการเรียนการสอนท าให้นักเรียนมีความสามารถในการกระท าที่มีลักษณะ เป็น
ขั้นตอนนักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิมที่จ าเป็นต้องเชื่อมโยงการเรียนรู้เนื้อหาใหม่มีนักเรียนมีบทบาท
ส าคัญในการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติกิจกรรมที่เน้นการร่วมมือกัน ครูเปิดโอกาสให้ซักถาม และมีส่วน
ช่วยในการเสนอและตั้งแต่กระบวนการจัดการเรียนรู้ STEAM ครูวิทยาศาสตร์มีส่วนช่วยในขั้นที่ 1 
การระบุปัญหา ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูล (Discover) มาก ครูคณิตศาสตร์มีส่วนช่วยขั้นที่ 3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา (Distribute) มาก ครูศิลปะและเทคโนโลยีมีส่วนช่วยขั้นที่ 4 พัฒนา (Develop) 
มาก และครูวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ครูศิลปะและเทคโนโลยี จะมาร่วมกันในขั้นที่ 5 การทดสอบ
และประเมินผล (Decision) และขั้นที่ 6 การน าเสนอผลลัพธ์ (Display) และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ซึ่งเป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี หรือศาสตร์อ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหาเพ่ือน า ไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
สอดคล้องกับ HyunJu Park et al., (2016) กล่าวว่าบูรณาการและการรวมกันของเนื้อหาที่มี
จุดมุ่งหมายในการเชื่อมต่อเนื้อหาของการศึกษาไปสู่ชีวิตจริงในมุมมองแบบองค์รวม ท าให้นักเรียน
เข้าใจหลักการส าหรับการด ารงชีวิต การเรียนรู้ และท างานในโลกยุคเทคโนโลยี ด้ำนกำรจัดกำรเรียน
กำรสอนท ำให้นักเรียนได้ถ่ำยทอดควำมคิดของตนเป็นภำษำพูด ภำพเขียนและภำษำเขียน  มี
ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียน เป็นขั้นตอนการแก้ปัญหา หรือสนองความ
ต้องการของนักเรียน ประกอบด้วย ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ  รวบรวมข้อมูลเพ่ือแสวงหา
วิธีการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ โดยแสดงออกมาเป็นรูป การเขียน อธิบาย โดยนักเรียนนิบม
ใช้ ภาพร่าง ในการอธิบายการท างาน และใช้ภาพ 2 มิติในการก าหนดเป้าหมายของการสร้างสรรค์
นวัตกรรม แต่นักเรียนบางคนสามารถอธิบายด้วยภาพได้ดี บางคนอธิบายด้วยค าพูดได้ดี บางคน
สามารถอธิบายด้วยภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ และพบว่าบางกลุ่มให้เพ่ือนเขียนรูปให้อีกคนเป็นผู้อธิบาย
และลางคนเป็นผู้น าในการท างาน เป็นการร่วมมือกันในการท างานกลุ่มตามความถนัดของตน ในการ
เลือกวิธีการการสอนให้มีประสิทธิภาพและเลือกเนื้อหาที่ใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้เหมาะสม 
ผลการประเมินการศึกษาระดับต่างๆ ช่วยสะท้อนถึงสิ่งที่เป็นปัญหาและจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนา
การบูรณาการ และสร้างแบบประเมินที่ใช้งานได้ทุกชิ้นงาน ความสามารถในการคิด ประสบการณ์ 
การให้แนวทางหรือกระบวนการ และหาทางเลือก และสร้างแรงจูงใจสอดคดล้องกับ James 
Bellanca &  Ron Brandt (2010) การวัดและประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้น
พัฒนาการที่ปรากฏให้เห็นผู้เกี่ยวข้องในการประเมินมีหลายฝ่ายและเกิดขึ้นในทุกบริบท จึงเป็นผล
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ของความรู้ทักษะเฉพาะด้าน ความช านาญการและความรู้เท่าทันด้านต่างๆ เข้าด้วยกัน ท าให้นักเรียน
มีความสุขในการเรียนการพัฒนาทักษะเป็นเรื่อง ส าคัญ ดังนั้นนักเรียนควรได้รับการพัฒนาด้วยวิธีการ
ที่แตกต่างกันตามความเหมาะสมกับแต่ละคน หรือแต่ละกลุ่ม นอกจากนี้นักเรียนมีการคิดเชื่อมโยง
ความรู้เป็นขั้นตอนท าให้นักเรียนสามารถประยุกต์ใข้ความรู้มี่มีพัฒนานวัตกรรมตามความถนัดของตน 
สอดคล้องกับผู้ เรียน กระตุ้นให้ผู้ เรียนใช้กระบวนการคิด พัฒนาให้ผู้ เรียนถ่ายโยงการเรียนรู้ 
นอกจากนี้ผู้สอนควรจัดบรรยากาศของการเรียนรู้ให้มีความท้าทาย มีอิสระ มีทรัพยากรสนับสนุน 
และผู้สอนให้การส่งเสริมผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง และยึดหลักการจัดบรรยากาศการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการ
พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนให้ประสบผลส ำเร็จดังต่อไปนี้ 1) 
การก าหนดเป้าหมายควรสอดคล้องกับสภาพจริงและเป็นปัญหาในชีวิตประจ าวันของนักเรียน 2) การ
ร่วมมือกันในการท างานกลุ่มของนักรียนตามความถนัดของตน ในการเลือกวิธีการการสอนให้มี
ประสิทธิภาพและเลือกเนื้อหาที่ใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้เหมาะสม ผลการประเมิน
การศึกษาระดับต่างๆ ช่วยสะท้อนถึงสิ่งที่เป็นปัญหาและจ าเป็นต้องได้รับ และ 3) ครูมาบูรณาการใน
การเรียนการสอนให้ชัดเจน จึงท าให้เป็นเหตุผลหนึ่งให้นักเรียนทราบถึงความจ าเป็นในการเรียนรู้และ
มีการบูรณาการในการประเมินงานของนักเรียนจากผู้เกี่ยวข้อง 

2.4 นอกจากนี้หลังเรียนตามคู่มือรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา นักเรียนมีการสร้างสรรค์
คุณภาพนวัตกรรมเทคโนโลยีโดยภาพรวมมากถึงมากท่ีสุด ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก รูปแบบการเรียนการ
สอน STEAM ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเป็นรูปแบบที่ตอบสนองการพัฒนาการสร้างสรรค์คุณภาพนวัตกรรม
เทคโนโลยีของนักเรียน โดยกระบวนการของจัดการเรียนรู้ 6DS Model ทั้ง 6 ขั้นของรูปแบบ มีการ
ใช้สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันที่ตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างต่อเนื่องและ
หลากหลาย มีกิจกรรม และสื่อ-อุปกรณ์การสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ร่วมกันคิดแก้ปัญหา เป็น
เครื่องมือในการออกแบบดีไซน์ เป็นผู้น า ผู้ตาม การท างานตามความสามารถของตนเอง และ
พิจารณาสาเหตุของปัญหาที่แท้จริงพร้อมแนวทางการแก้ไขโดยเน้นการสร้างสรรค์ผลงาน สอดคล้อง
กับ Jacobs (2010) และสามารถที่จะเชื่อมโยงการเรียนรู้ต่างๆ และการน าไปใช้ประโยชน์สู่สังคมและ
ชุมชนที่เก่ียวข้องได้จริง ตลอดจนการวิเคราะห์ข้อมูลและการสรุปผลและอภิปรายผล ภายใต้การ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการให้นักเรียนค้นพบองคค์วามรู้ในเนื้อหาสาระวิทยาศาสตร์และ
ด้านเทคโนโลยีด้วยตนเอง ด้ำนนักเรียนมีแนวคิดโดยใช้องค์ควำมรู้ ท ำสิ่งต่ำงๆ ด้วยวิธีที่แตกต่ำง
ไปจำกเดิม ระดับพฤติกรรมมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยมากสุด เนื่องจากนักเรียนได้สร้างสรรค์นวัตกรรมตาม
แบบ Design Thinking และ 6 Ds Model ในขั้นที่1 การก าหนดปัญหา และขั้นที่2 การแก้ปัญหา ซึ่ง
จะเป็นตัวบอกว่านวัตกรรมนั้นมีลักษณะอย่างไรและมีความส าคัญขนาดไหน บอกคุณลักษณะของการ
พัฒนาว่าควรจะไปในทิศทางใดและมีปัญหาอะไรในการท างานเป็นส่วนส าคัญของกระบวนการที่ใช้
การท างานร่วมกัน การแก้ปัญหาระดมความคิด เป็นส่วนการแก้ปัญหา พัฒนาและร่วมกันท างานให้
ถึงจุดมุ่งหมายเป็นการตอบสนองต่อความคิดและส่วนย้อนกลับเพื่อให้ทราบว่ามีอะไรดีเกิดความ
ภาคภูมิใจ ได้ลงมือท างานตามความคิดตนเอง มีการท างานกลุ่ม มีการคิดค้นหาปัญหา ในการพัฒนา
นวัตกรรมโดยใช้การบูรณาการความรู้ ซึ่งเป็นส่วนที่มีความส าคัญเริ่มต้นในการท านวัตกรรมต่างๆ ซ่ึง
สอดคล้องกับ เทพกัญญา พรหมขัติแก้ว (2557) กล่าวว่าความมุ่งหมายที่จะสอนเนื้อหาสาระที่ส าคัญ 
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เป้าหมายของการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แนวคิดหลักที่ตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ของ
สาระการเรียนรู้วิชาต่างๆ พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 โดยเน้นการคิดวิพากษ์ การแก้ปัญหา ความ
ร่วมมือร่วมใจ และการสื่อสารในรูปแบบที่หลากหลาย ในการตอบค าถามน า (Driving Question) 
และสร้างสรรค์งานที่มีคุณภาพ ผู้เรียนต้องลงมือท ามากกว่าการท่องจ าข้อมูล ใช้ทักษะการคิดข้ันสูง
และเรียนรู้การท างานร่วมกันเป็นทีม มีสื่อสาร ต้องรับฟังผู้อ่ืนและถ่ายทอดความคิดของผู้เรียนให้ผู้อ่ืน
เข้าใจ ต้องสามารถหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ ได้รวมทั้งสามารถเขียนหรืออธิบายผ่านวิธีการที่
หลากหลายได้อย่างชัดเจนและท าการน าเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับ James Bellanca 
&  Ron Brandt (2010) การวัดและประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทีเ่น้นพัฒนาการที่
ปรากฏให้เห็นผู้เกี่ยวข้องในการประเมินมีหลายฝ่ายและเกิดขึ้นในทุกบริบท จึงเป็นผลของความรู้
ทักษะเฉพาะด้าน ความช านาญการและความรู้เท่าทันด้านต่างๆ เข้าด้วยกัน เพ่ือให้ประสบ
ความส าเร็จ ดังนั้นจะต้องเป็นการประเมินผลเชิงคุณภาพ เน้นการปฏิบัติจริง บูรณาการวิธีการ
ประเมินและใช้เครื่องมือวัดที่หลากหลาย สร้างนวัตกรรมของนักเรียน และน าประโยชน์ของผล
สะท้อนจากการปฏิบัติของนักเรียนมาปรับปรุงแก้ไขงาน นักเรียนมกีระบวนกำรพัฒนำนวัตกรรม 
เป็นกำรที่น ำสู่กำรพัฒนำด้ำนต่ำงๆและนักเรียนมีกระบวนกำรคิดเชื่อมโยง และสัมพันธ์เป็นระบบ
สมเหตุสมผล มีระดับพฤติกรรมในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยน้อยสุด โดยนักเรียนได้ออกแบบผลงาน
ก่อนที่จะด าเนินการสร้างผลงานก่อนที่จะลงมือท าเป็น การสร้างต้นแบบ (Prototype) มีเป้าหมาย
เพ่ือจะค้นหาวิธีการที่เป็นไปได้ในการแก้ปัญหา แนวคิดการแก้ปัญหาจะถูกสร้างเป็นต้นแบบขึ้นมา
เพ่ือทดลอง และเก็บข้อมูลเพื่อน าข้อผิดพลาดมาพัฒนาต่อไป เพ่ือท าให้เรียนรู้, ปรับปรุง และมองหา
ความเป็นไปได้ของการแก้ปัญหาในรูปแบบอื่นๆ เพ่ือให้นักเรียนพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
หรือพัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะและกระบวนการที่จ าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิตผ่านการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ โดยเน้นกระบวนการที่ตอบสนองความต้องการ
ในการเรียนรู้ของนักเรียนสอดคล้องกับ แคทซ์ (2549) ได้อธิบายว่า นวัตกรรมมีกระบวนการที่เริ่ม
จากการกระท าที่สร้างสรรค์สองอย่าง ได้แก่ การก่อเกิดความคิดใหม่ และการรับรู้ถึงสิ่งที่เป็นโอกาส 
โดยก่อนอื่น คนจะต้องมีความรู้ความเข้าใจที่ลึกซึ้งเกี่บวกับสิ่งใหม่เสียก่อน บางครั้งการก่อเกิด
ความคิดใหม่อาจจะอยู่ในรูปของความเข้าใจด้านเทคนิคล้วนๆ แต่ยังไม่รู้ว่าจะน าไปประยุกต์ใช้
ประโยชน์ได้อย่างไรส่วนใหญ่แล้วสิ่งที่จะช่วยให้เกิดความรู้ความเข้าใจที่ลึกซึ้งก็คือ การสังเกตและท า
ความเข้าใจปัญหา (Problem) หรือโอกาส (Opportunity) การรับรู้ถึงสิ่งที่เป็นปัญหาและโอกาสจะ
เกิดข้ึน 

3. การขยายผลรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ไปขยายผล มีผลดังนี้ 

 1.การขยายผลการใช้การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา พบว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 นักเรียนกลุ่มขยายผลหลัง
เรียนมีทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งนี้เป็นเพราะรูปแบบการเรียน
การสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน
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ชั้นมัธยมศึกษาที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีกระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบโดยใช้กระบวนการวิจัยและ
พัฒนา (Research and Development : R&D) โดยเริ่มจากขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน 
(Analysis : R1) ซึ่งท าให้ทราบปัญหาและความต้องการจ าเป็นของกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการพัฒนา
อย่างแท้จริง โดยอาศัยการวิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีที่ครอบคลุมปัญหาและเป้าหมายที่พบ เพ่ือให้ได้
หลักการไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลของ
รูปแบบการเรียนการสอน รวมถึงทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี นอกจากนี้ยังมีการ
วิเคราะห์เอกสาร งานวิจัยต่างๆ ซึ่งท าให้ทราบถึงทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21  
การเรียนรู้ และท างานในโลกยุคเทคโนโลยี น าไปสู่แนวคิดการพัฒนาคนให้มีความสามารถอยู่ในสังคม
อย่างสร้างสรรค์และมีความสุข สามารถเรียนรู้แบบองค์รวมได้ด้วยตัวเอง (Life-long Holistic) ซึ่ง
จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงเป็นพ้ืนฐานส าหรับอนาคต จากการวิเคราะห์หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และสาระการเรียนรู้ในหลักสูตรสถานศึกษา 
เอกสารต่างๆ จะช่วยให้ผู้วิจัยมองเห็นแนวทางในการพัฒนาการเรียน การสอนให้มีประสิทธิภาพและ
เลือกเนื้อหาที่ใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้เหมาะสม มีการผลการประเมินผลในทิศทางเดียวกัน 
การศึกษาระดับต่างๆ จะช่วยสะท้อนถึงสิ่งที่เป็นปัญหาและความจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาใน
อนาคต ในที่นี้คือทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับผลการ
วิเคราะห์จุดเน้นในการพัฒนาผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายและความต้องการของประเทศ
ไทย ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะในการแสวงหาความรู้เพ่ือน าไปใช้แก้ปัญหาแบบบูรณาการ โดย
ครูผู้สอนออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยใช้การสอนแบบโครงงาน
เป็นฐาน การสอนแบบการคิดเชิงออกแบบ และการสอนแบบแบบบูรณาการ การบูรณาการและการ
รวมเนื้อหา นอกจากนี้ยังได้ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนวิชาต่างๆที่เกี่ยวข้อง โดยการสังเกต
การสอนของครู การสัมภาษณ์ครู และการสัมภาษณ์นักเรียน เพ่ือให้ทราบปัญหาที่แท้จริง น ามาหา
แนวทางการพัฒนาต่อไป รูปแบบการเรียนการสอนนี้ยังผ่านกระบวนการออกแบบและพัฒนา 
(Design and Development : D1) โดยการตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง 
และเชิงเนื้อหาด้วยวิธีการจัดสนทนากลุ่มโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 7 คน และผู้วิจัยน ามาปรับปรุง
แก้ไข แล้วน าไปทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของรูปแบบในภาคสนาม (Field tryout) ก่อนการน า
รูปแบบไปใช้จริงในขั้นตอนการน าไปใช้ (Implementation : R2) ตามกระบวนการของรูปแบบ 6Ds 
Model  6 ขั้น ด้วยการน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ โดยสนทนาถึงผลที่ เกิดขึ้นจากการลงมือ
ปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น 
และประสิทธิผลกับกลุ่มตัวอย่างการวิจัยครั้งนี้ (Assessment : D2) และมีการน าผลมาปรับปรุงแก้ไข
อีกครั้งก่อนน ารูปแบบไปขยายผล เพ่ือการรับรองรูปแบบการเรียนการสอน STEAM ซึ่งพบว่า 
รูปแบบการเรียนการสอนสามารถน าไปใช้กับนักเรียนของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากรและ
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ที่
มีนักเรียนในลักษณะเดียวกันนี้ได้ ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
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เทคโนโลยี ศิลปะ คณิตศาสตร์ ของครูทั้ง 2 โรงเรียน มีเป้าหมายเดียวกันในการพัฒนานักเรียนด้าน
บูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี ศิลปะ คณิตศาสตร์ เละเป็นเป้าหมายหลักของประเทศไทย โดย
จัดการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีให้กับนักเรียนเป็นหลัก และใช้รายวิชาต่างๆ เป็นบูรณาการเสริม 
เพ่ือให้นักเรียนได้ข้อค้นพบที่เป็นความรู้ในศาสตร์ทางด้านต่างๆ ในมุมมองแบบองค์รวมด้วยตนเอง 
สอดคล้องกับ Park et al., (2016) มีจุดมุ่งหมายเพ่ือแสวงหา มีรากฐานและแรงจูงใจโดยการ
สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้างแรงบันดาลใจความสนุกสนานในการเรียนรู้รวมถึงการ
เชื่อมโยงเนื้อหากับประสบการณ์การเรียนรู้จากบุคคล มีการบูรณาการและการรวมเนื้อหา  หมายถึง 
บูรณาการและการรวมกันของเนื้อหาที่มีจุดมุ่งหมายในการเชื่อมต่อเนื้อหาของการศึกษาไปสู่ชีวิตจริง
ในมุมมองแบบองค์รวม  นักเรียนทั้ง 2 โรงเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ไม่แตกต่างกัน เช่น ความพร้อม
ในการเรียนรู้สิ่งใหม่ ความสามารถพ้ืนฐานด้านต่างๆ มีความเข้าใจในการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรรมเป็นต้น และนักเรียนมีความต้องการเกี่ยวกับกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยเน้นให้มีสื่อการเรียนการสอนที่เข้าใจง่าย มีการบูรณาการ ความต้องการและ
ตระหนักการน าความรู้ด้านต่างๆ ใช้ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนามาจากสภาพปัญหาและความต้องการของนักเรียนในลักษณะ
เดียวกันนี้ และมีการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ มีการน าไปใช้จริง 
และประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลของรูปแบบ และปรับปรุงแก้ไขรูปแบบให้สมบูรณ์ก่อน
น าไปขยายผล   นอกจากนี้ ผู้ วิ จั ย ได้ ป ระสานงานกับคณ ะครูผู้ ส อน โรงเรียนสาธิตแห่ ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา เพ่ือขอความร่วมมือ
และชี้แจงวัตถุประสงค์ในการขยายผลการวิจัยครั้งนี้ รวมทั้งแนะน าวิธีการใช้ตามรายละเอียดในคู่มือ
การใช้การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ซึ่งประกอบด้วย แนวทางในการน ารูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา (6Ds  Model) ไปใช้ ข้อควรปฏิบัติก่อนการใช้รูปแบบ แนวทางในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ความเป็นมาและความส าคัญของการพัฒนารูปแบบ แนวคิดพ้ืนฐานในการ
พัฒนารูปแบบ องค์ประกอบของรูปแบบ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการจัดการเรียนรู้  
การวัดและประเมินผล ปัจจัยในการน ารูปแบบไปใช้ ตัวอย่างหน่วย และแผนการจัดการเรียนรู้ 
ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผล แบบประเมิน รวมทั้งได้ชี้แจงวิธีด าเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูล เครื่องมือ และระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยละเอียดเพ่ือให้การด าเนินงาน
สอดคล้องกับการน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างของการวิจัยมากท่ีสุด ดังนั้นในการขยายผลการวิจัยครั้ง
นี้ จึงท าให้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีประสิทธิผล นักเรียนส่วนใหญ่มีความพร้อมในการเรียนรู้
สิ่งใหม่ๆ ประกอบกับครูใช้การบูรณาการและก าหนดเป้าหมายเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ เพ่ือเร้าความสนใจ และกระตุ้นให้นักเรียนมีการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องผ่านกิจกรรมที่
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หลากหลาย และยังใช้กระบวนการที่ไม่ซับซ้อนมากนักในระยะแรกของการใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 
STEAM มีความส าคัญในด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะและกระบวนการในการ
ด าเนินชีวิตประจ าวัน ได้แก่ ขั้นที่1 การระบุปัญหา (Define) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้
ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา  ขั้นที่2 รวบรวมข้อมูล 
(Discover) คือการจัดล าดับเป้าหมายและข้อจ ากัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ 
วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับจุดประสงค์ และขั้นที่3 การวางแผนและพัฒนา 
(Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิง
การประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบาย ซึ่งแม้ว่าจะเป็นขั้นตอนที่ยังไม่ค่อยมีความ
ซับซ้อนมากนัก แต่พบว่าครูต้องให้ความช่วยเหลือนักเรียนอย่างมากเนื่องจากเป็นสิ่งใหม่ที่นักเรียน
เรียนรู้ นักเรียนต้องมีความมุ่งมั่น ตั้งใจ และรับผิดชอบในการเรียนและการท างานมาก ด้านการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ระยะก่อนเรียนระดับพฤติกรรมมากถึงระยะหลังเรียนระดับ
พฤติกรรมมากที่สุดเมื่อพิจารณาจะพบว่าระดับพฤติกรรมเรียนสูงขึ้นเนื่องมาจากมีการก าหนด
เป้าหมายในการเรียน วางแผนการเรียนและการท างานอย่างเป็นระบบ มีการบูรณาการการเรียนการ
สอน มีทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืนมีทักษะการตัดสินใจ และสามารถประเมินผลการเรียนรู้ด้วย
ตนเองได้ ซึ่งเป็นลักษณะของผู้เรียนที่มีการเรียนรู้แบบน าตนเอง (self-directed learning) ร่วมกับ
การใช้เทคนิคการร่วมมือกันเรียนรู้ (Collaborative learning) จึงจะช่วยให้การท างานส าเร็จได้ ซึ่ง
สอดคล้องกับ วิชัย วงษ์ใหญ่ และ  มารุต พัฒผล (2562) ที่ว่า ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็น
ความสามารถในการใช้ความรู้ (Knowledge) จินตนาการ (Imagination) ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative thinking) ความร่วมมือ (Collaborative) ท าให้เกิดนวัตกรรมที่อาจอยู่ในรูปแบบของ
ความคิด วิธีการหรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ครูจึงต้องมีบทบาทในการให้ค าแนะน า ช่วยเหลืออย่างใกล้ชิด
และต่อเนื่องเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ให้นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันระหว่างครูกับ
นักเรียน และนักเรียนกับนักเรียน ช่วยให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับประสบการณ์เดิม และขยาย
ขอบเขตของความคิดไปสู่การเรียนรู้ในบริบทอ่ืนเพ่ิมเติมเพ่ือตอบสนองทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยี  และเทคนิคการให้การเสริมแรงของครูเป็นระยะ รวมทั้งการสร้าง
ความคุ้นเคยกับนักเรียน เพ่ือรับทราบปัญหา และให้นักเรียนในกลุ่มช่วยกันคิดหาแนวทางการแก้ไข
ให้เหมาะสมเป็นสิ่งส าคัญส าหรับการเรียนตามรูปแบบ นอกจากนี้ยังพบว่าทักษะการสร้ างสรรค์
นวัตกรรมในระยะหลังเรียนโดยเฉพาะ ด้ำนกำรท ำงำนร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่ำงสร้ำงสรรค์ หลังเรียนมี
ค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องมาจาก หลักการจัด
ประสบการณ์เรียนรู้แบบ STEAM  ในขั้นที่ 4.พัฒนา (Develop) คือ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้
ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบ
ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน และขั้นที่ 5.การทดสอบและประเมินผล (Decision) คือ การลงมือ
ปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ ได้วางแผนไว้ และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือ
ข้อจ ากัดที่ก าหนด ใน 2 ขั้นตอนหลัง เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้โดยการฝึกปฏิบัติด้วยตนเองอย่างเข้าใจ 
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โดยมีแนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น  จะเน้นการให้
นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติทุกขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้ของ
รูปแบบด้วยตนเอง โดยมีครูคอยช่วยเหลือ ให้ค าแนะน า และติดตามการท างานอย่างต่อเนื่อง 
ครูผู้สอนและนักเรียนท าการเรียนการสอนแบบบูรณาการ ท าให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้และปฏิบัติ
ตัวโดยน าความรู้ที่ได้เรียนมาอธิบายงานภายในกลุ่ม สามารถสื่อสารด้วยข้อความ ภาพ วิธีการได้ ใน
การเรียนการสอนในรายวิขาต่างๆ และเมื่อนักเรียนไปปรึกษาครูแล้วขยายผลวามรู้สู่เพ่ือนๆ ท าให้ผล
ความคิดเห็นมีในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับLardiaba &  S (1970) กล่าวว่า การสอนบูรณาการขั้น
สรุปกิจกรรม (Culminating Activities) ขั้นนี้ ครูเน้นที่บูรณาการ (Integration) หน่วย ผู้เรียนสรุป
กิจกรรม โดยครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษาแนะน าในการท ากิจกรรมแบบหน่วย ผู้เรียนต่างๆ แบ่งงานกันท า
ดังนั้นการผสมผสานทุกด้านเข้าด้วยกัน เป็นสิ่งส าคัญยิ่ง ผู้เรียนควรได้รับค าแนะน าให้ สังเกตค้นคว้า
หาว่ากิจกรรมของตนเองสามารถตอบค าถามของกลุ่มใหญ่ได้อย่างไร และการเสนอผลงานของตนเอง
ให้ เพ่ือนๆที่ไม่ได้ท ากิจกรรมตรงส่วนนันได้เข้าใจอย่างลึกซึ้ง การใช้การสื่อความหมายอย่างไรจึงจะมี
ประสิทธิภาพ วิธีการกลุ่มแลกเปลี่ยนหรือการรายงานการค้นคว้าของตน เป็นโอกาสของการเรียนรู้ที่มี
คุณค่า ฝึกการแสดงออกในทางสร้างสรรค์ (Creative Expression) ส่วนด้ำนกำรน ำแนวทำงที่ได้
พัฒนำไปสู่กำรปฏิบัติจริง หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ มีคะแนนเฉลี่ยน้อย
ที่สุดอาจเนื่องจากนักเรียนได้สร้างสรรค์นวัตกรรม เกิดความภาคภูมิใจ ได้ลงมือท างานตามความคิด
ตนเอง มีการท างานกลุ่ม วิพากษ์วิจารณ์ผลงาน ได้มีการแลกเปลี่ยนความรู้และข้อคิดเห็นระหว่างตน
กับเพ่ือนในกลุ่มได้  แต่นักเรียนอาจต้องปรับตัวให้เข้ากับการปฏิบัติตัวเข้ากับการเรียนการสอนในราย
วิขาต่างๆ ที่เน้นการบูรณาการ (Integration) ด้านล าดับเวลาของเนื้อหาสาระต้องปรับให้เหมาะสม
ท าให้เกิดผลมาจาก ขั้นที่ 6.การน าเสนอผลลัพธ์ (Display) การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ โดย
สนทนาถึงผลที่เกิดขึ้น เนื่องมาจากเวลาที่ใช้นักเรียนอาจต้องปรับตัวเรื่องแผนด าเนินงาน และครูอาจ
ต้องปรับตัวบูรณาการการเรียนรู้ ล าดับเวลาการเรียน และเมื่อนักเรียนมีข้อสงสัยครูต้องรับฟังปัญหา
และเสนอแนวทางแก้ไข สอดคล้องกับเทพกัญญา พรหมขัติแก้ว (2557) กล่าวว่าความมุ่งหมายที่จะ
สอนเนื้อหาสาระที่ส าคัญ เป้าหมายของการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แนวคิดหลักที่ตรง
ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของสาระการเรียนรู้วิชาต่างๆ พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 โดยเน้นการคิด
วิพากษ์ การแก้ปัญหา ความร่วมมือร่วมใจ และการสื่อสารในรูปแบบที่หลากหลาย ในการตอบค าถาม
น า (Driving Question) และสร้างสรรค์งานที่มีคุณภาพ ผู้เรียนต้องลงมือท ามากกว่าการท่องจ า
ข้อมูล ใช้ทักษะการคิดขั้นสูงและเรียนรู้การท างานร่วมกันเป็นทีม มีสื่อสาร ต้องรับฟังผู้ อ่ืนและ
ถ่ายทอดความคิดของผู้เรียนให้ผู้ อ่ืนเข้าใจ ต้องสามารถหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ ได้รวมทั้ ง
สามารถเขียนหรืออธิบายผ่านวิธีการที่หลากหลายได้อย่างชัดเจนและท าการน าเสนอได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับท างานการบูรณาการเชิงสร้างสรรค์ (Creative Integration) ของ 
วิชัย วงษ์ใหญ่ และ  มารุต พัฒผล (2562) กล่าวว่า ผู้สอนให้ข้อมูลย้อนกลับเชิงสร้างสรรค์ในลักษณะ
ของการให้ข้อมูลย้อนกลับสรุปผลการเรียนรู้ (Summative feedback) ให้ข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียน 
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สิ่งที่ประสบความส าเร็จ และสิ่งที่ผู้เรียน ควรปรับปรุงแก้ไข และเสนอแนะแนวทางการพัฒนาตนเอง
ให้กับผู้เรียนรายบุคคล (Individualize feedback for improvement)  
 2.ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มขยายผลรูปแบบ หลังการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ยอมรับสมมติฐานงานวิจัยที่อยู่ในระดับเห็นด้วยมากข้ึนไป โดยมีผลความคิดเห็นอยู่ในระดับเห็นด้วย
มากที่สุดทุกด้าน จะเห็นว่าด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน พบว่า นักเรียนได้แก้ปัญหำด้วย
ตนเองและกับเพื่อนเป็นกลุ่มและนักเรียนได้ฝึกกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมอย่ำงมีควำมหมำยสื่อสำร
และน ำเสนอโดยใช้กระบวนกำรต่ำงๆ มีความคิดเห็นมากท่ีสุดส่วน นักเรียนมีโอกำสสนทนำข้อ
ซักถำมเมื่อมีข้อสงสัยหรือไม่เข้ำใจมีความคิดเห็นน้อยที่สุด  ด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
พบว่า ด้านการจัดการเรียนการสอนนักเรียนมีโอกำสแลกเปลี่ยนเรียนรู้และท ำงำนร่วมกับเพื่อนได้มี
ความคิดเห็นมากท่ีสุด ส่วนด้ำนนักเรียนใช้เทคโนโลยีเพื่อให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลง ด้วยกำรใช้
เทคนิควิธีกำรต่ำงๆ มีความคิดเห็นน้อยที่สุด  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากพัฒนาผู้เรียนและการจัดการ
เรียนรู้ครูผู้สอนโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ศูนย์วิจัยและ
พัฒนาการศึกษา มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกัน โดยเน้นการท างานเป็น
กลุ่ม เริ่มต้นด้วยค าถาม มีการท้าทายความคิด มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และท้ายสุดให้ข้อมูลย้อนกลับ
แก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนน าไปสู่การปรับปรุง และมีการพัฒนาขึ้นจาก
การเรียนรู้ เป็นส่วนที่ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจในการจัดการเรียนการสอน ท าให้นักเรียนได้
พัฒนาตนเองอย่างเต็มที่ ครูช็การเรียนการสอนแบบมีลักษณะกลมกลืนเป็นหัวเรื่อง (Theme)  
รวมถึงการได้ลงมือปฏิบัติจริงส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับการ
จัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ การประเมินผู้เรียนตามสภาพจริงจากการปฏิบัติกิจกรรมโดยใช้วิธีการที่
หลากหลาย สามารถน าไปชีวิตจริง สอดคล้องกับ (Edward M. Reeve, 2013; พิมพันธ์  เดชะคุปต์, 
2551; วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล, 2558)  ที่ว่าการมีผู้ประเมินหลายฝ่าย และครูผู้สอนควร
ประเมินผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง โดยเน้นกระบวนการท างานและผลผลิตของงานตลอดเวลาการเรียนรู้ 
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และช่วยให้ครูได้ข้อมูลส าหรับใช้ในการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ และ
เป็นการให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน ช่วยให้งานที่ครูมอบหมายแก่ผู้เรียนเกิดความสมบูรณ์มากข้ึน 
ส่วนนักเรียนได้สื่อสารความคิดของตนเองกับผู้อ่ืน เปิดรับและตอบสนองความคิดเห็นใหม่ๆของเพ่ือน 
ได้ใช้ความสามารถของตนให้เกิดประโยชน์กับกลุ่มตน แสดงความคิดริเริ่มในการปฏิบัติงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 ผลสรุปกำรขยำยผล รูปแบบการเรียนการสอน STEAM  หลังเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะ
สร้างสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีเป็นคุณสมบัติที่มีอยู่แล้วในตัวนักเรียนทุกคนที่ครูสามารถส่งเสริมให้
พัฒนาขึ้น เสริมการเรียนรู้ ครูสามารถสร้างและส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม
เทคโนโลยี โดย 1) เชื่อมั่นความสามารถของนักเรียนและให้ความรู้ตามล าดับเวลาและเนื้อหา 2) 
สร้างบรรยากาศอิสระในการคิดและปฏิบัติโดยไม่มีการประเมินว่าถูกหรือผิด  ส่งเสริมให้นักเรียนได้
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พัฒนาที่ท าให้นักเรียนมีความรู้สึกเป็นอิสระ เป็นตัวของตัวเองและกล้าแสดงออก และ3) มีความ
เข้าใจความรู้สึกของนักเรียน ท าให้นักเรียนไว้วางใจรู้สึกปลอดภัย การสร้างบรรยากาศในชั้นเรียน 
และส่งเสริมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ไม่บังคับให้เกิดนวัตกรรมขึ้น 
 ข้อเสนอแนะจากข้อค้นพบในการวิจัยเรื่องการรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ผู้วิจัยมี
ข้อเสนอแนะดังนี้ 

ข้อเสนอแนะเพื่อน ำผลกำรวิจัยไปใช้ 
1.การน ารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์

นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ครูต้องมีการบูรณาการการเรียนการสอนในการ
น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้ประสบผลส าเร็จ ครูควนท าหน้าที่ผู้ชี้น า (Coach) มากกว่าให้ความรู้ 
(Teach) มีการท างานร่วมกัน สามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ครูผู้สอน-นักเรียนมีส่วนร่วมกัน
ประเมินและโรงเรียนสนับสนุนให้ครูเตรียมความพร้อมก่อนน าความรู้ไปใช้ 

2.การน ารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา (6Ds Model) ไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ผู้บริหารต้องให้การสนับสนุนครูอย่างเหมาะสมทั้งเวลาและทรัพยากร ผู้บริหารควรสร้างโอกาสให้ครู
ร่วมวางแผนหลักสูตรและส่งเสริมให้มีการร่วมกันท างานบ่อยครั้งหรือตลอดไป ครูผู้สอนควรมีการ
ก าหนดแก่นเรื่องการเรียนรู้ (Theme) การเลือกใช้สถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจ าวัน และการจัด
สภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวยต่อการแสวงหาความรู้ของนักเรียน ความพร้อมในเรื่องการวิเคราะห์ความ
แตกต่างของนักเรียน คุณลักษณะด้านความรับผิดชอบ ความมีวินัย และความมุ่งมั่นในการท างานของ
นักเรียน เพ่ือวางแผนการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับลักษณะของผู้เรียน รวมทั้งต้องตรวจสอบ
ความสามารถในการคิดเชิงระบบ  

3.ครูควรจัดกิจกรรมให้นักเรียนทุกคนได้เรียนรู้สิ่งใหม่ด้วยวิธีการอย่างหลากหลายและควร
ส่งเสริมให้นักเรียนท างานเป็นกลุ่มหรือเป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือเร้าความสนใจ 
กระตุ้นให้นักเรียนมีการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เน้นการเรียนรู้ที่นักเรียนเป็นศูนย์กลาง และครูควรให้
ค าแนะน า ช่วยเหลือนักเรียนอย่างใกล้ชิดและต่อเนื่อง โดยเฉพาะในระยะแรกของการใช้รูปแบบโดย
ควรท าอย่างต่อเนื่อง ครูควรชี้ให้เห็นถึงการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  
ข้อเสนอแนะเพื่อกำรวิจัยครั้งต่อไป  

1.ควรมีการวิจัยในระยะยาวและเก็บข้อมูลแบบอนุกรมเวลา (Time Series) โดยอาจจะมี
การเพ่ิมเติมทักษะอ่ืนๆ ที่จ าเป็นในศตวรรษที ่ 21 ตามการปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนแนวคิด 
STEAM รูปแบบใหม่ที่ทันต่อการเปลี่ยนแปลงในยุคปัจจุบันที่กระตุ้นให้นักเรียนส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมตนเอง เช่น แบบออนไลน์  

2.ควรมีการวิจัยรูปแบบการสอนแนวคิด STEAM เกี่ยวกับประเด็นที่มีการประเมินร่วมกัน
ระหว่างครูและนักเรียนโดยใช้การประเมินที่หลากหลายในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
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3.ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรบูรณาการ STEAM ที่เน้นการจัดการเรียนการ
สอนในการจัดการบริหารหลักสูตร (Curriculum Management) ควรศึกษาวิจัยเรื่องต่างๆ เหล่านี้ 
อย่างลึกซึ้ง 
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ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบรูปแบบกำรเรียนกำรสอน คู่มือกำรใช้รูปแบบ และหน่วย/แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วย
วิธีกำรสนทนำกลุ่ม (Focus Group Discussion: FGD) 

1.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.แสงเดือน เจริญฉิม คณะศึกษาศาสตร์และพัฒนศาสตร์ 
       มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต 
       ก าแพงแสน  

2.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พินดา วราสุนันท์  คณะศึกษาศาสตร์และพัฒนศาสตร์ 
       มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต 
       ก าแพงแสน  

3.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปฤณัต นัจนฤตย์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

4.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

5.ดร.ปพนวัจน์ ลภัสภิญโญโชค  โรงเรียนบ้านหนองยาว จังหวัด
สุพรรณบุรี 

6.ดร.สาลินี อุดมผล  ส านักงานศึกษาธิการจังหวัดกาญจนบุรี  
จังหวัดกาญจนบุรี 

7.ดร.พีชญาณ์ พานะกิจ  โรงเรียนวัดราษฎร์รังสรรค์        
จังหวัดสมุทรสาคร 

ผู้เชี่ยวชำญตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 

1.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิวัฒน์ บุญสม  ภาควิชาพ้ืนฐานทางการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 

2.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิรินทร์ ลัดดากลม บญุเชิดชู สาขาวิชาการประถมศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัศิลปากร 

3.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สรัญญา จันทร์ชูสกุล  สาขาวิชาการประถมศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 

4.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม  ภาควิชาพ้ืนฐานทางการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 

5.ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุจิราพร รามศิริ   โรงเรียนสาธิตแห่ง  
       มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต 
       ก าแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนา 
       การศึกษา 
 6.อ.ดร.อุษา มะหะหมัด     โรงเรียนวดับางหลวง จังหวัดนครปฐม 
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คู่มือ 
กำรใช้รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพื่อ
ส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของ

นักเรียนชั้นมัธยมศกึษำ 
 

INSTRUCTIONAL MODEL BASE ON STEAM  
TO ENHANCE TECHNOLOGICAL INNOVATION CREATIVITY SKILLS 

OF SECONDARY STUDENTS 

 

 
 
 

นำยเอกสิทธิ์  ชนินทรภูมิ 
 
 
 

 

(6Ds Model) 
 



 276 
 

คู่มือกำรใช้รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะ 
กำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 

(6Ds  Model) 

ค ำน ำ 
 คู่มือการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาฉบับนี้ เป็นเอกสารที่อธิบายรายละเอียดของ
รูปแบบการเรียนการสอนที่จัดท าข้ึนเพ่ือให้ผู้ที่น ารูปแบบการเรียนการสอนนี้ไปใช้ ต้องเข้าใจ
องค์ประกอบต่างๆ ของรูปแบบการเรียนการสอน ตลอดจนได้ทราบถึงสิ่งที่ควรศึกษา ข้อควรปฏิบัติ 
แนวทางในการด าเนินการ และจัดเตรียม เพ่ือให้การใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษานี้บรรลุผลตาม
จุดมุ่งหมายของรูปแบบ ผู้ที่ต้องการน าไปใช้ จึงควรศึกษาคู่มือการใช้รูปแบบการเรียนการสอนให้
เข้าใจชัดเจนก่อน คู่มือฉบับนี้ประกอบด้วยสาระส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
 1.ความเป็นมาและความส าคัญของรูปแบบการเรียนการสอน 

2.แนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
3.องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยใช้การวิจัยเป็นฐาน 

3.1 หลักการ 
3.2 วัตถุประสงค์ 
3.3 กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
3.4  การวัดและประเมินผล 
3.5  เงื่อนไขส าคัญในการน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ให้ประสบผลส าเร็จ 

 4.ตัวอย่างหน่วย และแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

5.ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผล 

แนวทำงในกำรน ำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะกำร
สร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ  (6Ps  Model) ไปใช ้

การน ารูปแบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพไปใช้ให้เกิดประสิทธิผลสูงสุดกับผู้เรียนเป็น
สิ่งส าคัญ (Child Center) โดยครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Coach) ดังนั้นก่อนที่จะน ารูปแบบการ
เรียนการสอนไปใช้ จึงต้องทราบสิ่งที่ควรศึกษา ข้อควรปฏิบัติ แนวทางในการด าเนินการและ
จัดเตรียม ก่อนการใช้รูปแบบ ดังต่อไปนี้ 
 
ข้อควรปฏิบัติก่อนกำรใช้รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะกำร
สร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 
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ข้อควรปฏิบัติก่อนการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเพ่ือเตรียมการที่มีประสิทธิภาพ 
สรุปได้พอสังเขปดังแผนภาพที่ 28 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 28  ข้อควรปฏิบัติก่อนการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
 
 การใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  มีรายละเอียดของข้อควรปฏิบัติ ดังนี้ 
 1.   ศึกษาเอกสารคู่มือการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  โดยมีการด าเนินงาน ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาแนวทางในการน ารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  ไปใช้เพื่อความ
เข้าใจและปฏิบัติได้เป็นแนวทางเดียวกัน 
  1.2 ศึกษาความเป็นมาและความส าคัญของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  

ศึกษำคู่มือ 
กำรใช้รูปแบบกำรเรียนกำร
สอนตำมแนวคิด STEAM 
เพ่ือส่งเสริมทักษะกำร
สร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำง
เทคโนโลยีของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษำ   

1. ศึกษำแนวทำงในกำรน ำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำง
เทคโนโลยีของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษำไปใช้ 

2. ศึกษำควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของกำรพัฒนำรูปแบบกำร
เรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะกำร
สร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี แนวคิดพ้ืนฐำน และ
ทฤษฎีที่ใช้ในกำรพัฒนำรูปแบบ  องค์ประกอบของรูปแบบ 

3. ศึกษำตัวอย่ำงหน่วยกำรเรียนรู้  และแผนกำรจัดกำรเรียนรู้    
ในรำยวิชำ ว 31103 กำรออกแบบเทคโนโลยีและวิทยำกำร
ค ำนวณ 1 จัดเตรียม สิ่งที่จ ำเป็น 

ในกำรเรียนกำรสอน 
1. ศึกษำหน่วยและแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
2. จัดเตรียมสื่อกำรสอนที่ เสนอไว้ในแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ให้

เพียงพอกับจ ำนวนนักเรียน   
3. ศึกษำและจัดเตรียมเคร่ืองมือเกี่ยวกับกำรวัดและประเมินผลที่ใช้

ในระหว่ำง และหลังกำรใช้รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำง
เทคโน โลยีของนั ก เรียนชั้ นมั ธยมศึกษำ ได้แก่   ใบ งำน 
แบบฝึกหัด แบบบันทึก (Journal Writing) แฟ้มสะสมงำน  
แบบทดสอบทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี 
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แนวคิดพ้ืนฐาน และทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ  องค์ประกอบของรูปแบบ ซึ่งประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ คือ หลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล และ
เงื่อนไขส าคัญในการน ารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  ไปใช้ให้ประสบผลส าเร็จ ท าให้เห็น
ภาพความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ รวมทั้งมีความเข้าใจในค าศัพท์เฉพาะที่ใช้ในรูปแบบการ
เรียนการสอน 
  1.3  ศึกษาตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้  ในรายวิชารายวิชา ว 31103 การ
ออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยเน้นการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 6Ds  ประกอบด้วย 
6 ขั้น ได้แก่ ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Define) ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง (Discover) ขั้นที่ 3 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) ขั้นที่ 4 พัฒนา (Develop) ขั้นที่ 5 ทดสอบและประเมินผล 
(Decision) และข้ันที่ 6 น าเสนอผลลัพธ์ (Display) 

ลักษณะของหน่วย และแผนการจัดการเรียนรู้ มีรายละเอียดดังนี้ 
1) หน่วยการเรียนรู้มีความยืดหยุ่น และสัมพันธ์กับแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน โดย

หน่วยการเรียนรู้ 3 หน่วย ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ 3 แผน แต่ในเอกสารคู่มือฉบับนี้ มี
ตัวอย่าง 1 หน่วย และ 1 แผน หน่วยการเรียนรู้ มีหัวข้อเรื่องท่ีส าคัญคือ จ านวนเวลาที่ใช้สอน ผลการ
เรียนรู้ สาระการเรียนรู้ในด้านความรู้  นอกจากนี้ยังมีหัวข้อ สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษะอัน
พึงประสงค์ ค าถามส าคัญ  การวัดและประเมินผล  กิจกรรมการเรียนการสอน  และสื่อการเรียนการ
สอนและทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี  โดยในกิจกรรมการเรียนการสอนได้น าเสนอ
เป็นแผนภาพแสดงขั้นตอนของกิจกรรมและความสัมพันธ์ระหว่างวิธีการวัดและประเมินผล พร้อม
ด้วยเครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินตามสภาพจริงในแต่ละขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ก าหนดไว้ ส่วนแผนการจัดการเรียนรู้ มีหัวข้อส าคัญเช่นเดียวกับ          หน่วยการเรียนรู้ บันทึกหลัง
การเรียนการสอน โดยก าหนดกรอบในการเขียนเป็นประเด็นย่อยๆให้ครอบคลุม และครบถ้วนตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 ทั้งหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้มีขั้นตอนหลักคงที่  แต่จะเน้นที่การปฏิบัติ ท างานเป็น
กลุ่ม และให้อิสระแก่ผู้เรียนในการคิดและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ในกรณีท่ีครูต้องการ
สอนเนื้อหาอ่ืนที่ไม่ได้อยู่ในหน่วยหรือแผนการจัดการเรียนรู้ที่เป็นตัวอย่างนี้  เมื่อศึกษาคู่มือเล่มนี้ครบ
ทุกส่วนแล้วสามารถใช้เป็นแนวทางในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนนี้
ขึ้นเองได้ 

2) หน่วย และแผนการจัดการเรียนรู้ ในแต่ละแผนเน้นการเรียนรู้จากการปฏิบัติตาม
กระบวนการของรูปแบบ 6 Ds เพ่ือให้ผู้เรียนทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี  โดย
ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนตั้งค าถามให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวัน ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ โดยอาศัยการแสวงหาความรู้ที่ตนมีกับสมาชิกในกลุ่ม หาวิธีที่
ดีและเหมาะสมที่สุดในการแก้ไขปัญหาเหล่านั้น น าไปสู่การวางแผนและการสร้างสรรค์นวัตกรรมน า
ความรู้ที่ได้มาน าเสนอเผยแพร่ให้กว้างขวางขึ้นจนถึงขยายผลไปสู่ครอบครัวและสังคม  การจัด
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กิจกรรมเน้นการฝึกทักษะทั้งเป็นกลุ่มและเป็นรายบุคคล ในกรณีที่เป็นกลุ่มจะเน้นให้ผู้เรียนร่วมกัน
รับผิดชอบในการด าเนินงานให้บรรลุเป้าหมายร่วมกัน แบ่งงานออกเป็นส่วนย่อย  แบ่งปัน
ประสบการณ์ ท้าทายความคิด น าไปสู่การวางแผนและการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยครูเป็นผู้อ านวย
ความสะดวก (Coach) และคอยให้ความช่วยเหลือ ครูร่วมมือกัน และครูใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้
การก าหนดหัวเรื่อง (Theme) ในการร่วมกันออกแบบการเรียนการสอนบูรณาการ (Integrate) 
ร่วมกัน ใช้การประเมินที่หลากหลาย โดยประเมินตามสภาพจริง ครอบคลุม 360 องศา มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน ผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างาน
รวมทั้งก าหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการด าเนินการให้ชัดเจน เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างข้ึน 

2.  จัดเตรียมสิ่งที่จ าเป็นในการสอน ดังนี้ 
2.1  ศึกษาหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้ 
2.2  จัดเตรียมสื่อการสอนที่เสนอไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ให้เพียงพอกับจ านวน

นักเรียน   
2.3  ศึกษาและจัดเตรียมเครื่องมือเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลที่ใช้ในระหว่าง 

และหลังการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ได้แก่ ใบงาน แบบฝึกหัด แบบบันทึก (Journal 
Writing) และแบบทดสอบทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

 
แนวทำงในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 
 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีข้อเสนอแนะส าหรับครูผู้สอน  ดังนี้ 

 บทบำทของครู  ในการด าเนินการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอน ครูควรค านึงถึง
บทบาทต่อไปนี้ 
 1. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Coach) ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามกระบวนการของ
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา โดยครูต้องมีทักษะการใช้ค าถาม การสื่อสาร การน าเสนอ
เนื้อหา จัดประสบการณ์การเรียนรู้ ให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะทั้งการฝึกทักษะเป็นรายบุคคล และเป็นกลุ่ม 
โดยการให้แนวทาง ช่วยเหลือ แนะน า การฝึกทักษะอย่างอิสระและการประมวลทักษะ   รวมทั้งการ
ติดตามการน าไปใช้และปฏิบัติ ของผู้เรียนอย่างใกล้ชิดและท่ัวถึง(Child Center) 
 2. ครูเป็นแบบอย่าง (Modeling) ท าหน้าที่เป็นผู้สาธิต หรืออธิบายในบางเรื่องเพ่ือ
แลกเปลี่ยนกับนักเรียน 
 3. ครูอ านวยความสะดวกในการสร้างบรรยากาศที่ร่วมมือกัน ดูแลให้ผู้เรียนท างาน
ร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และรับผิดชอบต่อการเรียนทั้งต่อตนเองและกลุ่ม และเน้นการเรียน
อย่างรู้รอบ (Mastery Goal)  
 4. ครูกระตุ้นให้ผู้ เรียนร่วมมือกันเรียนรู้ (Collaboration) รับผิดชอบร่วมกันและฝึก
ทักษะ ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนในทุกข้ันตอนของกิจกรรมการเรียนการสอน 



 280 
 
 5. ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด โดยเน้นทักษะการใช้ค าถามจากสถานการณ์ปัญหาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันและเก่ียวข้องกับสาระการเรียนรู้ที่ก าลังศึกษา  
 6. ครูร่วมมือกันบูรณาการ (Integrate) ร่วมกันรับผิดชอบร่วมกันและฝึกทักษะ ให้แก่
ผู้เรียนในการสรุปกิจกรรมการเรียนการสอน 
 7. ครูใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้การก าหนดหัวเรื่อง (Theme) ในการร่วมกันออกแบบ
การเรียนการสอนร่วมกัน 
 บทบำทของนักเรียน   
 นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ โดยอาศัย การแสวงหาความรู้ น าไปสู่การแก้ปัญหาประยุกต์
ใข้ในชีวิตประจ าวัน เน้นการร่วมมือกันเรียนรู้กับสมาชิกในกลุ่ม  มีการท างานร่วมกัน ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบน าตนเอง ด าเนินการแก้ปัญหาความรู้ร่วมกัน  น าไปสู่การวางแผนและการสร้างสรรค์
นวัตกรรมภายใต้สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน  
 

 
 
 

 
ในปัจจุบันความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทส าคัญในสังคมโลกปัจจุบัน

และอนาคตเพราะวิทยาการคอมพิวเตอร์เกี่ยวข้องกับชีวิตของมนุษย์ ในการด ารงชีวิตประจ าวันและ
ในการประกอบอาชีพต่างๆ ของทุกคน ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทางเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก ใน
ขณะเดียวกันเทคโนโลยีก็ช่วยให้มนุษย์มีการศึกษาค้นคว้าความรู้ต่างๆ อย่างต่อเนื่อง ได้พัฒนาการคิด
อย่างมีเหตุผล คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดวิพากษ์วิจารณ์  มีทักษะในการแสวงหาความรู้ มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลาย  สามารถ
สร้างนวัตกรรมที่ดี ด้วยความส าคัญดังกล่าวมนุษย์ทุกคนจึงจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาการ
การค านวณ สามารถน าความรู้ที่ได้ไปบูรณาการเชื่อมโยงระหว่างความรู้ด้านต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
และมีส่วนร่วมในการพัฒนาสังคมและประเทศชาติ โดยเฉพาะช่วยเพ่ิมขีดความสามารถในการพัฒนา
เศรษฐกิจ สังคม การศึกษา ส่งผลให้สามารถแข่งขันกับนานาประเทศ และด าเนินชีวิตอยู่ร่วมกันใน
สังคมโลกอย่างมีความสุข ความจ าเป็นในการสร้างความเข้มแข็ง มีองค์ประกอบที่ส าคัญคือการจัด
การศึกษา ส าหรับประเทศไทยได้มีการจัดการศึกษาเพ่ือเตรียมและพัฒนาคนให้อ ยู่ ในสังคม
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีดังกล่าว ตั้งแต่ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ประกอบกับในปัจจุบันเป็นยุคที่
ต้องการปรับเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจ ไปสู่เศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม (Value–Based 
Economy) ที่เป็นความมุ่งมั่นของนายกรัฐมนตรีคือ “ประเทศไทย 4.0” กล่าวคือ ในปัจจุบันประเทศ
ไทยยังติดอยู่ในโมเดลเศรษฐกิจแบบ “ท ามาก ได้น้อย” เราต้องการปรับเปลี่ยนเป็น “ท าน้อย ได้
มาก” นั่นหมายถึงการขับเคลื่อนให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างน้อยใน 3 มิติส าคัญ คือ1) เปลี่ยนจาก
การผลิตสินค้า “โภคภัณฑ์” ไปสู่สินค้าเชิง “นวัตกรรม”  2) เปลี่ยนจากการขับเคลื่อนประเทศด้วย
ภาคอุตสาหกรรม ไปสู่การขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม และ  3) 
เปลี่ยนจากการเน้นภาคการผลิตสินค้า ไปสู่การเน้นภาคบริการมากขึ้นโดยการเติมเต็มด้วยวิทยาการ 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของกำรพัฒนำรูปแบบกำรเรยีนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ   
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ความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการวิจัยและพัฒนา (ส านักวิจัยและ
พัฒนาระบบงานบุคคลส านักงาน ก.พ., 2560; สุวิทย์ เมษินทรีย์, 2560) ซึ่งสอดคล้องกับแผนการ
ศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 การปฏิวัติดิจิทัล (Digital Revolution) ต่อการเปลี่ยนแปลงสู่การ
ปฏิวัติอุตสาหกรรม 4.0 (The Fourth Industrial Revolution) การพัฒนาอย่างก้าวกระโดดของโลก
เทคโนโลยี ส่งผลให้ประเทศต่าง ๆ ในโลกต้องเผชิญกับระบบเศรษฐกิจโลกที่มีการแข่งขันอย่างเสรี
และไร้พรมแดนอย่างไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ ความท้าทายใหม่ในกระแสโลกาภิวัตน์รอบใหม่ของโลกคือ 
การก้าวเข้าสู่ยุคอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of things) ซึ่งอุปกรณ์ต่าง ๆ มีโปรแกรมใช้ร่วมกับ
คอมพิวเตอร์ รวมถึงโทรศัพท์เคลื่อนที่ ซึ่งมนุษย์สามารถพกพาติดตัวไปด้วยตลอดเวลา (ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) ส่วน Thailand 4.0 ด้านการศึกษามีปัจจัยหลักๆ 3 ปัจจัยคือ 1) 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เครื่องมือส าคัญส าหรับการค้นหาความรู้ สถาบันการศึกษาคงต้องสนับสนุนให้
นักเรียนนักศึกษาเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ง่าย สนับสนุนโครงสร้างพ้ืนฐานเหล่านี้ในสถาบัน  2) 
หลักสูตรการเรียนการสอนมีความคิดสร้างสรรค์เปิดโอกาสให้นักเรียนนักศึกษากล้าที่จะคิดนอกกรอบ
หรือต่อยอดจากต ารา น ามาปฎิบัติจริง และ 3) การปฏิสัมพันธ์กับสังคมเพ่ือให้นักเรียนนักศึกษา
สามารถตอบสนองความต้องการของสังคมและท างานร่วมกันในสังคมได้ ทางสถาบันการศึกษาควรมี
กิจกรรมทางสังคมให้นักเรียนนักศึกษาได้เข้าร่วมเป็นประจ า และสนับสนุนการท างานแบบเป็นกลุ่ม
มากกว่างานเดี่ยว  

การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียน ซึ่งเป็นเด็กยุคใหม่ นักการศึกษาควรมองเรื่อง“ผู้
อพยพดิจิทัล” Digital Immigrant เพ่ือเข้าใจในบริบทของนักเรียนในปัจจุบัน ที่เป็น“ชาวพ้ืนเมือง
ดิจิทัล” Digital native เพ่ือเข้าใจในกระบวนการที่จะใช้ในการเรียนการสอน เพราะเป็นชาวพ้ืนเมือง
ดิจิทัลคนเหล่านี้จะเข้ากับเทคโนโลยีได้ดี (Jacobs, 2010) เพ่ือน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง
และการประกอบอาชีพในอนาคต ตามแนวคิด STEAM การพัฒนากระบวนการหรือนวัตกรรมใหม่ที่
เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต การท างาน การเรียนการสอน หรือผลิตนวัตกรรม การศึกษาจึง
จ าเป็นต้องมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงจากระบบการศึกษาที่มีอยู่ในปัจจุบันเป็นยุคที่โลกใช้เชื่อมโยงกัน
ยุคแห่งเทคโนโลยีและยุคที่เกิดสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ และมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว   เพ่ือให้ทันต่อ
การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปใช้ความรู้ในศาสตร์ต่างๆ ส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพ่ือสร้างนวัตกรรม พัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะที่ส าคัญใน
ศตวรรษที่  21 แนวคิ ด  STEAM   โดย พัฒ นามาจาก  STEM Education เริ่ ม จากประเทศ
สหรัฐอเมริกา ในสมัยของประธานาธิบดีบารัค โอบามา เคยมีนโยบาย Computer Science For All 
เป็นโครงการส่งเสริมให้นักเรียนชาวอเมริกันทุกคนมีโอกาสเรียนวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ เพ่ือฝึก
ทักษะการเป็น “ผู้สร้าง” ในระบบเศรษฐกิจดิจิทัล แทนการเป็นผู้บริโภคแต่เพียงฝ่ายเดียว ย่อมาจาก 
4  ห ลั ก ได้ แ ก่  วิ ท ย าศ าสตร์  (S:Science) เท ค โน โลยี  (T:Technology) วิ ศ วก รรมศ าสต ร์ 
(E:Engineering) และคณิตศาสตร์ (M:Mathematics) ประธานาธิปดีโอบามา ก็ได้สนับสนุนนโยบาย
การศึกษาของ STEM Education โดยการให้องค์กรเอกชนที่ลงทุนโดยไม่หวังผลก าไรมาสนับสนุน
ผลักดันการศึกษา STEM Education เพ่ือเพ่ิมคุณภาพนักวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์และ
เทคโนโลยีในอนาคต ส่วนในประเทศไทยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
พบว่าในหลักสูตรได้ก าหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยเฉพาะการจัด
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กิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ ซึ่งสอดคล้องกับสะเต็มศึกษาส่วนสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2014) เน้นที่การประกอบอาชีพ เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์และสร้าง
นวัตกรรมเพ่ือเพ่ิมมูลค่าของผลผลิต และเป็นผู้ที่มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือส่งเสริม
การท างาน เน้นความรู้และทักษะที่เหมาะสมกับการประกอบอาชีพในเศรษฐกิจและสังคมยุคที่มีการ
แข่งขันสูง อีกทั้งมีทักษะที่พร้อมส าหรับโลกในศตวรรษที่ 21 ต่อมา Yakman (2008) ยังได้เสนอ
กรอบแนวคิด STEAM วิทยาศาสตร์ (S:Science) เทคโนโลยี (T:Technology) วิศวกรรมศาสตร์ 
(E:Engineering) ศิ ลป์  (A:Arts) และคณิ ตศาสตร์  (M:Mathematics) ต่ อยอดมาจาก  STEM 
Education  ค าว่า ”STEAM” นั้นซึ่ งยักแมนได้ เพ่ิมศาสตร์ทางศิลปศาสตร์ (Arts) อันรวมถึง
ศิลปกรรม ภาษา วรรณคดี ดนตรี นาฏศิลป์ สังคม การเมืองและเศรษฐศาสตร์ ที่เกี่ยวกับความเป็น
มนุษย์เพ่ิมเติมมาในความคิด STEM Education มีความสอดคล้องกับการด ารงชีวิตและศาสตร์สร้าง
นวัตกรรม แนวคิดSTEAM จึงเป็นแนวคิดที่เป็นการเตรียมผู้เรียนเพ่ีอเข้าศึกษาต่อในระดับวิทยาลัย
และเตรียมพร้อมส าหรับการท างาน ซึ่งแบ่งระดับขั้นของเนื้อหา และรูปแบบการใช้ 5 ล าดับขั้นดังนี้ 
คือ ล าดับขั้นที่  1 จะเป็นเนื้อหาสาระที่ เฉพาะเจาะจง (Content Specific) ต่อมาด้วยจะเป็น
การศึกษาที่อยู่หลังมัธยมศึกษาที่จะเฉพาะ ล าดับขั้นที่ 2 เป็นกลุ่มองค์ความรู้ที่แบ่งตามศาสตร์ 
(Discipline Specific) เป็นการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของศาสตร์ในแต่ละศาสตร์จะเป็นการศึกษาเน้น
พ้ืนฐานของศาสตร์เหมาะส าหรับช่วงชั้นมัธยมศึกษา ล าดับขั้นที่ 3 เป็นการเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา 
(Multidisciplinary) เป็นการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นวิทยาศาสตร์ในเชิงการใช้แนวคิด STEM เพ่ือสร้าง
ผลงานโดยที่แยกศิลปศาสตร์ออกอย่างชัดเจนหรือเป็นตัวเสริมแนวคิดหลัก ที่มักจะจัดกิจกรรมโดย
การผ่านการก าหนดหัวเรื่องล าดับขั้นที่ 4 บูรณาการ (Integrative) เป็นการเชื่อมโยงศาสตร์ทั้ง
แนวคิดของ STEM และ Arts เข้าด้วยกันโดยผ่านการลงมือท าเป็นผลงานหรือเป็นหัวเรื่องที่ได้รับ
มอบหมาย เป็นการบูรณาการเนื้อหาสาระและวิธีสอนที่ให้ Arts มีบทบาทมากขึ้น และ ล าดับขั้นที่ 5 
การศึกษาแบบองค์รวมตลอดชีวิต เป็นขั้นที่มุ่งเน้นแนวคิดการเรียนรู้ของคนทุกเพศทุกวัยที่สามารถ
เรียนรู้แบบองค์รวมได้ด้วยตัวเอง (Life-long Holistic) ส่วนทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม หมายถึง 
เป็นความช านาญหรือความสามารถในการใช้กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้จินตนาการ
และการถ่ายทอดใช้ทักษะในการสร้างสิ่งที่มีเอกลักษณ์ ให้เกิดสิ่งใหม่หรือนวัตกรรมที่ท าขึ้นใหม่หรือ
พัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด วิธีการหรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ผลที่ได้จากนวัตกรรม
สามารถผลิตเป็นรูปธรรมได้ สามารถสร้างและใช้ประโยชน์จากรูปแบบใหม่ๆ เพ่ือจะเป็นนักนวัตกรรม
ที่ประสบผลส าเร็จจ าเป็นต้องสามารถถอยหลังจากรูปแบบเดิมและเริ่มมองจากมุมมองที่ดีกว่า
จ าเป็นต้องมีเป็นกระบวนทัศน์และหลักปฏิบัติงานที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ 

ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี คือ ความสามารถในการริเริ่มแนวคิด ผลิตภัณฑ์
ใหม่ กระบวนการไหม่ หรือวิธีการท างานใหม่ รวมถึงการปรับปรุงที่มีอยู่เดิมให้แตกต่างไปเพ่ือให้เกิด
ประโยชน์ เป็นความช านาญหรือความสามารถในการใช้กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้
จินตนาการและการถ่ายทอดใช้ทักษะในการสร้างสิ่งที่มีเอกลักษณ์ ให้เกิดสิ่งใหม่หรือนวัตกรรมที่ท า
ขึ้นใหม่หรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด วิธีการหรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ผลที่ได้จาก
นวัตกรรมสามารถผลิตเป็นรูปธรรมได้  ประกอบด้วย การระบุปัญหาที่เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้าง
นวัตกรรม การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ และการน า
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แนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม ดังนั้น เพ่ือให้การพัฒนาผู้เรียนบรรลุ
วัตถุประสงค์ส าคัญการเรียนการสอน คือทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี จึงมีความ
จ าเป็นต้องหาแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการ
ปฏิบัติจริง เผชิญเหตุการณ์จริง แสวงหาแนวทางและวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม สร้างสรรค์ผลงาน 
มีการท างานที่เป็นระบบ  ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยตนเอง โดยจะ
ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาศักยภาพในการคิดแก้ปัญหาได้  สอดคล้องกับส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ที่ได้ก าหนดจุดเน้นการพัฒนาผู้เรียนใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายไว้ว่า การศึกษาระดับนี้เน้นการเพ่ิมพูนความรู้ และทักษะเฉพาะด้าน 
สนองตอบความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผู้เรียนแต่ละคนทั้งด้านวิชาการ และวิชาชีพ 
มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ ทักษะการคิดขั้นสูง ทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศเพ่ือ
การสื่อสาร ทักษะในการด าเนินชีวิต สามารถแสวงหาความรู้เพ่ือน าไปใช้แก้ปัญหา การที่ผู้เรียนใช้
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM  อันจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้การบูรณาการความรู้ 
รวมกันท างาน เน้นทักษะการท างาน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ได้  ดังนั้น จึงจ าเป็นต้อง
มีการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  ที่ด าเนินการอย่างเป็นระบบอย่างต่อเนื่องบน
พ้ืนฐานของแนวคิดการจัดการเรียนการสอนบนทฤษฏีการเรียนรู้ และผลการวิจัย  

ดังนั้น เพ่ือให้การพัฒนาผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนการสอน จึงมีความจ าเป็นต้องหา
แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสม ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  จะ
ตอบสนองให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง เผชิญเหตุการณ์จริง แสวงหาแนวทางและวิธีการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสม สร้างสรรค์ผลงานจากทักษะต่างๆ  มีการท างานที่เป็นระบบ  ผู้เรียนสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง  และสามารถค้นหาค าตอบจากการสืบค้น และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยตนเอง โดยจะ
ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาศักยภาพในการสร้างสรรค์นวัตกรรมได้  สอดคล้องกับนโยบายและจุดเน้นการ
จัดการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ปีงบประมาณ พ.ศ.2562 ระดับประถมศึกษา/มัธยมศึกษา  ครู
และผู้เรียนสร้างกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน และจัดการเรียนรู้แบบองค์รวม  จัดแหล่งเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ โดยมีจุดเน้น เรียนภาษาไทย เน้นเพ่ือการสื่อสาร และใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือ
เรียนวิชาอ่ืน เรียนภาษาอังกฤษ เน้นเพ่ือการสื่อสาร เรียนรู้ด้วยวิธีการ Active Learning เน้นพัฒนา
ทักษะกระบวนการคิด การเรียนรู้จากสถานการณ์จริง  สถานการณ์จ าลอง กิจกรรมการเรียนรู้จาก
ปัญหาและการลงมือปฏิบัติ สามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา และเรียนรู้อย่างมีความสุข เรียนรู้ Digital 
และใช้ Digital เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ ส่งเสริมการเรียนวิทยาศาสตร์เพ่ือสร้างนวัตกรรม จัดการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย ที่เชื่อมโยงสู่อาชีพและการมีงานท า ดังนั้น การที่ผู้เรียนใช้กระบวนการแสวงหา
ความรู้ ใข้การบูรณาการ การท างานร่วมกัน เพ่ือให้เกิดทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
ดังนั้น จึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  ที่ด าเนินการอย่างเป็นระบบ
อย่างต่อเนื่องบนพื้นฐานของแนวคิดการจัดการเรียนการสอน ทฤษฏีการเรียนรู้ และผลการวิจัย 
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 แนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  ประกอบด้วยทฤษฎีสรรค์
สร้างความรู้ ทฤษฎีการเรียนการสอน STEAM  แนวคิดเกี่ยวกับการสอนแบบโครงงานแนวคิด
เกี่ยวกับการเรียนรู้แบบบูรณาการ แนวคิดเก่ียวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ดังแผนภาพที่ 30 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 30 แนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา   
  
 แนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  มีรายละเอียด ดังนี้ 

แนวคิดพื้นฐำนในกำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะ
กำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ   
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1 แนวคิด ทฤษฎีกำรเรียนกำรสอน 
 1.1 ทฤษฎีกำรสร้ำงสรรค์ควำมรู้ (Constructivist Learning Theory) เป็นทฤษฎีที่ช่วย
ให้นักการศึกษาเกิดความรู้ความเข้าใจว่าคนเราเรียนรู้อย่างไร และการเรียนรู้เกิดขึ้นได้อย่างไร  
ทฤษฎีนี้อธิบายว่าเมื่อบุคคลแต่ละคนได้รับประสบการณ์ จะสร้างกฎเกณฑ์และรูปแบบของการคิด
และเข้าใจที่สอดคล้องรับกันได้กับประสบการณ์ของตนเอง การเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการของการ
ปรับรูปแบบโครงสร้างความรู้ความคิดให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ในแต่ละบุคคล (Wilson, 1996; 
Cobb, 1994; Driver & Bell, 1986) แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ที่ใช้ในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยใช้การวิจัยเป็นฐานมีดังนี้ 1) การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่
ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยอาศัยกระบวนการก ากับตนเอง เพ่ือหาแนวทางลดความขัดแย้งทาง
ความคิดของตนเอง 2) การเรียนรู้ขึ้นอยู่กับการที่ผู้เรียนใช้กระบวนการทางปัญญาในการจัดกระท ากับ
ข้อมูล เพ่ือท าความเข้าใจกับประสบการณ์ใหม่ที่ได้รับอย่างมีความหมาย 3) ความขัดแย้งทางปัญญา 
เกิดข้ึนจากการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน สิ่งแวดล้อม สถานการณ์ และความขัดแย้งทางปัญญา
ก่อให้เกิดกิจกรรมไตร่ตรอง (Reflective Activity) การไตร่ตรอง เป็นองค์ประกอบหลักที่จะกระตุ้น
ให้เกิดการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา (Cognitive Restructuring) (Underhill, 1991)  4) การ
จัดการเรียนรู้ มีความสัมพันธ์ของสมองกับการเรียนรู้ ท าให้ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนา
ผู้เรียนโดย         องค์รวม ได้แก่ การพัฒนาทั้งร่างกาย สติปัญญา  ความคิด วิธีคิด  การเรียนรู้ตลอด
ชีวิต ทักษะการปฏิบัติงาน และการปฏิบัติตนเพ่ือสร้างสรรค์สังคม 5) ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้
อย่างตื่นตัว (Active) มีเจตนาแน่วแน่เป็นผู้จัดกระท ากับข้อมูลหรือประสบการณต่างๆ สร้าง
ความหมายให้กับสิ่งนั้นด้วยตนเอง สามารถน าและควบคุมตนเองในการเรียนรู ลงมือปฏิบัติเอง ตั้ง
กฎระเบียบเอง       แกปัญหาที่เกิดขึ้นเอง และรับผิดชอบในการเรียนรู้ร่วมกัน ส่วนครูท าหน้าที่
จัดเตรียมกิจกรรม            การเรียนรูให้ตรงกับความสนใจของผูเรียน และด าเนินกิจกรรมให้เป็นไป
ในทางท่ีส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียน (ชนาธิป พรกุล, 2554 ; ทิศนา แขมมณี, 2553)  6) การมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม มีบทบาทส าคัญต่อการสร้างความรู้ การช่วยเหลือด้วยการชี้แนะและการท างาน
ร่วมกับผู้ที่มีความช านาญมากกว่าจะช่วยพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน และ 7) ผลการ
เรียนรูตอง         มุ่งเน้นไปที่กระบวนการสร้างความรู และการตระหนักรูในกระบวนการนั้น 
เป้าหมายการเรียนรู้จะต้องมาจากการปฏิบัติงานจริง ครูต้องเป็นตัวอย่าง และฝึกฝนกระบวนการ
เรียนรูให้ผู้เรียน ผู้เรียนจะต้อง ฝึกฝนการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (ทิศนา แขมมณี, 2553; Jonassen, 
1992) 

1.2 กำรจัดประสบกำรณ์เรียนรู้แบบ STEAM ในมีจุดมุ่งหมายเพื่อแสวงหาการรวมกันของ
การศึกษามีรากฐานและแรงจูงใจโดยการสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้างแรงบันดาลใจความ
สนุกสนานในการเรียนรู้รวมถึงการเชื่อมโยงเนื้อหากับประสบการณ์การเรียนรู้จากบุคคล  การศึกษา
เรื่อง STEAM ของนักการศึกษามีองค์ประกอบ 3 ส่วนคือ 1) การออกแบบที่สร้างสรรค์ หมายถึง 
กระบวนการที่ครอบคลุมโดยที่ผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ ประสิทธิภาพและความรู้สึก
ทางเศรษฐกิจและสุนทรียศาสตร์ในแก้ปัญหา ซึ่งรวมถึงแนวคิดด้านวิศวกรรม เทคโนโลยีการออกแบบ
และทักษะการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ส าหรับใช้ร่วมกันของมนุษย์ 2) ความรู้สึกของความส าเร็จ 
หมายถึง ประสบการณ์ท่ีช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งนักเรียนรู้สึกว่ามีความสนใจ ความเชื่อม่ันทาง

ตำรำงที ่19 (ต่อ) 
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ปัญญาความพึงพอใจและความรู้สึกของความส าเร็จ และความสัมพันธที่เกิดขึ้นจริงระหวางผูเรียน
กับผูเรียน มองว่าเรื่องนี้เป็นเป้าหมายส่วนตัว ที่อยู่ติดต่อด้านอารมณ์นี้ องค์ประกอบที่มักถูกทอดทิ้ง
ในด้านการศึกษา เช่นการสอนแบบโครงงานเป็นฐานหรือปัญหาเป็นฐาน และ 3) การบูรณาการและ
การรวมเนื้อหา หมายถึง บูรณาการและการรวมกันของเนื้อหาที่มีจุดมุ่งหมายในการเชื่อมต่อเนื้อหา
ของการศึกษาไปสู่ชีวิตจริงในมุมมองแบบองค์รวม (Guyotte et al., 2015; Henriksen, 2017; Park 
et al., 2016; Robert & Stephen, 2017) สามารถวิเคราะห์แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM 
ได้ประกอบด้วย 6 ขั้นคือ ขั้นที ่1 ระบุปัญหา (Identify) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถาม
เพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิดที่เก่ียวข้อง 
(Explore) คือ ต้องใช้ทักษะที่จ าเป็นต่อเนื้อหาหรือแนวคิดเพ่ือ ศึกษาค้นคว้า แสวงหาวิธีการ 
แนวทางในการแก้ปัญหาจาก สื่อที่เก่ียวข้องจากแหล่งต่างๆ ขั้นที่ 3 เลือกวิธีการแก้ปัญหา 
(Connect) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน ขั้นที่ 4 วางแผนและพัฒนา 
(Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิง
การประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบายเพ่ือ น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่ตนเองเลือก ให้
ผู้อื่นเข้าใจว่ามี วิธีการอย่างไร ออกแบบชิ้นงานของตนเอง ขั้นที่ 5 ทดสอบและประเมินผล 
(Evaluate) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ตามความคิด
ของตนเอง และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด โดยสามารถปรับปรุงและพัฒนา
ชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นได้ และขั้นที่ 6 น าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) คือ การ
น าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ของตนเอง โดยสนทนา 

1.3 หลักกำรเรียนรู้แบบใช้โครงงำนเป็นฐำน (Project Based Learning)  การจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานหรือการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมีกระบวนการหรือขั้นตอน  ในการ
จัดการเรียนรู้ที่ไม่ตายตัว เน้นที่การน ากระบวนการในการท าโครงงาน (Project) มาใช้เป็นแนวทาง
หรือขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน โดยให้ผู้เรียนเลือกท าโครงงานตามความสนใจของ
ตนเอง วางแผนในการท าโครงงาน และลงมือปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดไว้ โดยการสืบเสาะหาความรู้
จนค้นพบองค์ความรู้ใหม่ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ เขียนรายงานและน าเสนอต่อสาธารณชน โดย
ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกและให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน  (วัชรา เล่าเรียนดี, 2555 ;พิม
พันธ์ เดชะคุปต์ และคณะ, 2556;เทพกัญญา พรหมขัติแก้ว, 2557;ทิศนา แขมมณี, 2558)  ขั้นตอน
การสอนแบบโครงงาน ประกอบด้วย 6 ขั้น คือ 1) ขั้นระบุปัญหาเป็นการเสนอเหตุการณ์หรือ
สถานการณ์ให้นักเรียนเกิดความสนใจและต้องการที่จะวางโครงการในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ ง 2) 
ขั้นศึกษาหาความรู้ การคิดเชิงเหตุผล ร่วมกันศึกษาหาความรู้ในเรื่องที่ท าจากแหล่งความรู้ที่
หลากหลาย 3) ขั้นวางแผน เป็นการวางแผนด าเนินการอย่างไรจึงจะสามารถบรรลุจุดมุ่งหมายที่วางไว้
ซึ่งในแผนจะประกอบด้วย 1) ชื่อโครงการ 2) หลักการและเหตุผลที่จะท าโครงการนี้ 3) วัตถุประสงค์
ของโครงการโดยก าหนดว่าการปฏิบัติงานครั้งนี้จะมีผลเป็นอย่างไร 4) ชื่อเจ้าของโครงการโดยระบุ
ผู้จัดท าโครงการมีใครบ้าง 5) ที่ปรึกษาโดยระบุผู้ช่วยให้ค าแนะน า 6) สถานที่ปฏิบัติการโดยระบุ
สถานที่ใดบ้างที่ใช้ด าเนินการ 7) วันเวลาที่ใช้ปฏิบัติงานโดยระบุวันเวลาเริ่มต้นและเสร็จสิ้นโครงการ 
8) งบประมาณในการด าเนินงานโดยระบุงบประมาณเท่าใดแยกเป็นรายการใดบ้าง 9) วิธีการศึกษา
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ค้นคว้าโดยระบุวิธีการหาข้อมูลอย่างไรบ้างในการท าการโครงงานจนจะจนเสร็จ 10) เครื่องมือโดย
ระบุวัสดุอุปกรณ์ใดบ้างที่ใช้ในโครงการ และ 11) ผลที่คาดว่าจะได้รับ 4) ขั้นตอนการด าเนินงาน การ
ด าเนินงานตามแผนงานที่ได้ก าหนดจนสามารถผลิตชิ้นงานออกมา 5) ขั้นประเมินผล  การวัดและ
ประเมินผลตามสภาพจริงโดยให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ไว้ในแผนจัดการเรียนรู้โดยมีผู้สอนผู้เรียน
และเพ่ือนร่วมกันประเมิน และ 6) ขั้นน าผลงานออกแสดงต่อสาธารณชน การน าผลงานของผู้เรียน
ออกมาแสดง ชี้แจงและร่วมกันวิพากษ์วิจารณ์ผลงาน แลกเปลี่ยนกัน 

1.4 กำรจัดกำรเรียนรู้แบบบูรณำกำร (Integration Learning) การบูรณาการ หมายถึง 
การน าศาสตร์สาขาวิชาต่างๆ ที่มีเนื้อหาส าคัญเกี่ยวข้องกับการจัดประสบการณ์เรียนรู้ในลักษณะของ
การผสมผสานเข้าด้วยกัน เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการและสภาพชีวิตจริงของผู้เรียน การบูรณา
การสามารถได้หลายรูปแบบ เช่นการบูรณาการเนื้อหา (Integration of Subject Area )  การบูรณา
การการเรียนรู้ (Integration of Learning Process) และการบูรณาการเป้าหมายโครงการเรียนรู้ 
(Integration of Learning Outcome) เป็นต้น ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 1) การบูรณาการเนื้อหา เป็น
การน าเนื้อหาของวิชาต่างๆในระหว่างกลุ่มสาระมาสัมพันธ์เกี่ยวข้องเชื่อมโยงเป็นเรื่องเดียวกัน อาจ
ก าหนดหัวข้อหรือประเด็นปัญหาแล้วน าเนื้อหาต่างๆที่เก่ียวข้องมาผสมผสานกันโดยใช้ทักษะต่างๆ มา
เชื่อมโยงเพ่ือให้ผู้เรียนได้ความรู้ทักษะและเจตคติที่การต้องการ 2) การบูรณาการกระบวนการเรียนรู้ 
เป็นการน ารูปแบบและวิธีการต่างๆ ของการถ่ายทอดความรู้ของผู้สอนมาผสมผสานเข้าด้ วยกัน ใน
การจัดการเรียนรู้แก่ผู้เรียนผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้จากกระบวนการและวิธีการต่างๆ เพ่ือให้
ได้มาซึ่งความรู้ โดยผู้สอนอาจก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องในประเด็นการศึกษา และ 3) การบูรณาการ
เป้าหมายของการเรียนรู้ เป็นการบูรณาการที่ยึดเป้าหมายของการเรียนรู้เป็นหลัก โดยผู้สอนอาจ
ก าหนดหัวข้อหรือหัวเรื่องในประเด็นในการศึกษาแล้วดูเป้าหมายของผู้เรียนจากนั้นก็น าเนื้อหาต่างๆ 
ที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันกับประเด็นที่จะศึกษามาผสมผสานเชื่อมโยงกันโดยมีเป้าหมายของการ
เรียนรู้เป็นเรื่องเดียวกัน (พิมพันธ์  เดชะคุปต์, 2551; วิชัย วงษ์ใหญ่, 2554; สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2014; สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2558;ทิศนา แขมมณี, 2558)  ขั้นตอนการ
สอนแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการ สามารถสรุป ได้ 5 ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการ
น าสถานการณ์ต่างๆ ที่ได้ไปศึกษาค้นคว้ามาสาธิตให้ผู้เรียน หรือให้ผู้เรียนได้ทดลองท ากิจกรรมเล็กๆ 
เพ่ือให้เป็นสิ่งเร้าใจ ขณะเดียวกันก็พยายามค้นหาค าตอบของปัญหา 2) ขั้นศึกษาหาความรู้ เป็นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดโดยการใช้ตอบค าถามหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ค าถามอยู่ตลอดเวลาและให้ผู้ เรียน
ทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมมากที่สุด ใช้กระบวนการคิดให้มากที่สุดให้ค้นพบองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเอง 3) ขั้นปฏิบัติ เสนอแนะกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้วางแผนตังจุดมุ่งหมายใน
การแก้ปัญหาตามกิจกรรมต่างๆที่ครูเสนอแนะ การท ากิจกรรมอยู่ภายใต้การให้ค าแนะน าจากครูมี
การแบ่งกลุ่มและหน้าที่กัน ในขั้นนี้ การแนะน าของครูเป็นสิ่งจ าเป็น 4) ขั้นสรุปกิจกรรม สรุปกิจกรรม 
โดยครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษาแนะน าในการท ากิจกรรมแบบหน่วย ผู้เรียนต่างๆ แบ่งงานกันท าดังนั้นการ
ผสมผสานทุกด้านเข้าด้วยกัน และ 5) ขั้นวัดและประเมิน ควรท าผลตลอดเวลาที่ผู้สอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ต้องมีการประเมินผลตามสถานการณ์จริง โดยประเมินตลอดการเรียนรู้ของผู้สอน
โดยการบันทึกผลการสอน ปัญหา อุปสรรคและข้อเสนอแนะไว้หลังแผนจัดการเรียนรู้ 
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1.5 กำรจัดกำรเรียนรู้แบบกระบวนกำรคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  หมายถึง 
กระบวนการคิดท่ีใช้การท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และ
น าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากคนหลายๆ สายมาสร้างไอเดีย แนวทางการแก้ไข และ
น าเอาแนวทางต่างๆ นั่นมาทดสอบและพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้
และสถานการณ์นั้นๆ Ambrose &  Harris (2009) , บราวน์ (2554), ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) 
Design Thinking เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการพัฒนาความมั่นใจในความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative Confidence) ของนักเรียนผ่านกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติที่มุ่งเน้นในเรื่องของ
การเข้าใจผู้อ่ืนอย่างลึกซึ้ง (Empathy) การสนับสนุนให้ตัดสินใจลงมือกระท า (Bias toward action 
or build to think) และการกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคิดท่ีหลากหลาย (Ideation) ตลอดจนการ
ส่งเสริมทักษะและความสามารถในการแก้สถานการณ์ปัญหาของนักเรียน ใช้การท าความเข้าใจใน
ปัญหาต่างๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากคน
หลายๆ มาสร้างแนวทางการแก้ไข และน าเอาแนวทางต่างๆ มาทดสอบและพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทาง
หรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้นๆ ขั้นตอนของ Design Thinking แบ่งออกเป็น 
3 ส่วน คือ 1) Understand คือการท าความเข้าใจ ศึกษาค้นหา Insight ของเหตุการณ์และบุคคลที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือน าข้อมูลเหล่านั้นมาวิเคราะห์ และตีความหมายโจทย์ที่น่าสนใจส าหรับมาใช้ในการคิด
แก้ปัญหาต่อไป 2) Create คือการสร้างไอเดีย หรือการต่อยอดไอเดียจากหลากหลายมุมมองของคน
ภายในทีม เพ่ือสร้างสรรค์ไอเดียนวัตกรรมที่แปลกใหม่และตอบโจทย์การแก้ไขปัญหานั้น และ 3.) 
Deliver คือการพัฒนาไอเดีย สร้างต้นแบบ และน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย รับ Feedback เพ่ือ
น าไปพัฒนาต้นแบบ จนกระทั่งคนภายในทีมและกลุ่มเป้าหมายพึงพอใจ แล้วน าเอานวัตกรรมนั้นไป
ใช้จริง 

1.6 กำรเรียนรู้แบบ STEAM มีจุดมุ่งหมายเพื่อแสวงหาการรวมกันของการศึกษามีรากฐาน
และแรงจูงใจโดยการสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองและสร้างแรงบันดาลใจความสนุกสนานในการ
เรียนรู้รวมถึงการเชื่อมโยงเนื้อหากับประสบการณ์การเรียนรู้จากบุคคล  การศึกษาเรื่อง STEAM ของ
นักการศึกษามีองค์ประกอบ 3 ส่วนคือ 1) การออกแบบที่สร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการที่
ครอบคลุมโดยที่ผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ ประสิทธิภาพและความรู้สึกทางเศรษฐกิจ
และสุนทรียศาสตร์ในแก้ปัญหา ซึ่งรวมถึงแนวคิดด้านวิศวกรรม เทคโนโลยีการออกแบบและทักษะ
การแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ส าหรับใช้ร่วมกันของมนุษย์ 2) ความรู้สึกของความส าเร็จ หมายถึง 
ประสบการณ์ที่ช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งนักเรียนรู้สึกว่ามีความสนใจ ความเชื่อมั่นทางปัญญา
ความพึงพอใจและความรู้สึกของความส าเร็จ และความสัมพันธที่เกิดขึ้นจริงระหวางผูเรียนกับผูเรียน 
มองว่าเรื่องนี้เป็นเป้าหมายส่วนตัว ที่อยู่ติดต่อด้านอารมณ์นี้ องค์ประกอบที่มักถูกทอดท้ิงในด้าน
การศึกษา เช่นการสอนแบบโครงงานเป็นฐานหรือปัญหาเป็นฐาน และ 3) การบูรณาการและการรวม
เนื้อหา หมายถึง บูรณาการและการรวมกันของเนื้อหาที่มีจุดมุ่งหมายในการเชื่อมต่อเนื้อหาของ
การศึกษาไปสู่ชีวิตจริงในมุมมองแบบองค์รวม ประกอบด้วย 6 ขั้นหรือ 6Ds คือ ขั้นที่ 1.การระบุ
ปัญหา (Define) คือ การน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ให้ร่วมกันระดมความ
คิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา ขั้นที่ 2.รวบรวมขอมูล (Discover) คือการจัดล าดับ เป้าหมายและ
ข้อจ ากัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับ
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จุดประสงค์ ขั้นที่ 3.ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) คือ การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับ เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของงานจากหลากหลาย
มุมมองของคนภายในทีม เพ่ือสร้างสรรค์ไอเดียนวัตกรรมที่แปลกใหม่และตอบโจทย์การแก้ไขปัญหา
นั้น ขั้นที่ 4.การวางแผนและพัฒนา (Develop) คือ มีการบูรณาการโดยเป็นกระบวนการให้นักเรียน
ได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล การเลือกวิธีแก้ปัญหาด้วยการอธิบาย ขั้นที่ 5.การ
ทดสอบและประเมินผล (Decision) คือ การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนที่ได้
วางแผนไว้ และทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่ก าหนด และ ขั้นที่ 6.การน าเสนอ 
(Display) คือ การน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ โดยสนทนาถึงผลที่เกิดข้ึนจากการลงมือปฏิบัติการ
แก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น (Guyotte, 
Sochacka, Costantino, Kellam & Walther, 2015; Park et al., 2016; Henriksen, 2017; 
Robert & Stephen, 2017)  

1.7 ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี เป็นความช านาญหรือความสามารถใน
การใช้กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้จินตนาการและการถ่ายทอดใช้ทักษะในการสร้าง
สิ่งที่มีเอกลักษณ์ ให้เกิดสิ่งใหม่หรือนวัตกรรมที่ท าขึ้นใหม่หรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของ
ความคิด วิธีการหรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ผลที่ได้จากนวัตกรรมสามารถผลิตเป็นรูปธรรมได้ สามารถ
สร้างและใช้ประโยชน์จากรูปแบบใหม่ๆ เพ่ือจะเป็นนักนวัตกรรมที่ประสบผลส าเร็จจ าเป็นต้อง
สามารถถอยหลังจากรูปแบบเดิมและเริ่มมองจากมุมมองที่ดีกว่าจ าเป็นต้องมีเป็นกระบวนทัศน์และ
หลักปฏิบัติงานที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ Anthony (2012), วิชัย วงษ์ใหญ่ และ  มารุต พัฒผล (2558), 
จิราพร รอดพ่วง (2559) ประกอบด้วย 5 ขั้นคือ 1) การระบุปัญหา (Identify) ที่เป็นจุดเริ่มต้นในการ
สร้างนวัตกรรม รับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดข้ึน เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจริงในการ
สร้างนวัตกรรม มีการแสวงหาสิ่งที่มาสนับสนุนแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ บริหารทรัพยากร ท าสิ่ง
ต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา เรียนรู้และผลิตสิ่งต่างๆด้วยความคิดริเริ่มของ
ความส าคัญและชัดเจน ระบุเป้าหมายและความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม ค้นหาสภาพแวดล้อม
จัดเก็บและสร้างกระบวนการ มี 5 ตัวบ่งชี้ คือ รับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดข้ึน เลือก
ปัญหาที่มีความส าคัญและชัดเจน ระบุเป้าหมายและความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม 2) การสร้าง
แนวคิดหรือแนวทางใหม่ (Explore)  ระบุแนวคิดที่แปลกใหม่และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความ
หลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ สังเกตสิ่งที่
อยู่รอบตัว  คิดเพ่ือเชื่อมโยงและผสมผสานวิเคราะห์และประเมินแนวคิด ค้นหาแหล่งข้อมูล มี 6 ตัว
บ่งชี้ คือ  ระบุแนวคิดที่แปลกใหม่และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความหลากหลาย ใช้เทคนิคของ
การสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ สังเกตสิ่งที่อยู่รอบตัว  คิดเพ่ือ
เชื่อมโยงและผสมผสานวิเคราะห์และประเมินแนวคิด 3) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ 
(Connect)  สื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อ่ืน เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ในการท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์ และขั้นตอนการ
สนับสนุน มี 5 ตัวบ่งชี้ คือ สื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึง
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์ 4) 
การสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ (Develop) การน าเอาความคิดนั้นไปใช้ และเป็นที่ยอมรับของ
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ชุมชน ให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นใหม่ ประกอบด้วย ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา การวางแผนและ
พัฒนา การทดสอบและประเมินผล และ 5) การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice) 
ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่มีเพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตาม
แนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือทดสอบแนวคิดและ
ประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อื่นได้รับ
ทราบและร่วมเรียนรู้ มี 9 ตัวบ่งชี้ คือ แสวงหาสิ่งที่มาสนับสนุนแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ 
ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา เรียนรู้และผลิตสิ่งต่างๆด้วยความคิดริเริ่มของตนเอง 
ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่มีเพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตาม
แนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือทดสอบแนวคิดและ
ประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อื่นได้รับ
ทราบและร่วมเรียนรู้ 

1.8 กระบวนกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม ต้องอาศัยทั้งความคิดสร้างสรรค์และความรู้ เพ่ือ
คิดค้นพัฒนา วิธีการ ต้องอาศัยกระบวนการทางเทคโนโลยี  กระบวนการทางวิศวกรรม กระบวนการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ น าไปใช้พัฒนาวิธีการส าหรับการจัด
กระบวนการนวัตกรรมเหล่านั้นให้มีประสิทธิภาพที่ดียิ่งข้ึน ทั้งนี้ในกระบวนการสร้างนวัตกรรมส าหรับ
น าไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนนั้น ขั้นตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 1) การสร้างกรอบแนวคิดเป็นการศึกษา
เรียนรู้แนวคิดใหม่ๆ เพ่ือน ามาใช้แก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ใช้ความคิดสร้างสรรค์หรือความคิดแบบ
อเนกนัย (Divergent Thinking) เพ่ือสร้าง ค้นหา และรวบรวมแนวคิดที่จะน าไปสู่ความส าเร็จใน
ลักษณะที่แตกต่างออกไปจากแนวคิดเดิมที่เคยมีมาก่อน และใกล้เคียงกับความเป็นจริงที่จะปฏิบัติได้ 
เพ่ือให้ได้แนวคิดใหม่ที่น าไปสู่การสร้างนวัตกรรมต่อไป 2) การออกแบบวิธีการ เป็นการตัดสินใจเลือก
วิธีการที่พบเหล่านั้นเพ่ือจะน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดหรือมีประสิทธิภาพอย่างไรและ
เพียงใด 3) การสร้างต้นแบบนวัตกรรม เป็นการศึกษาวิธีการที่จะน ามาใช้แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียน
อย่างละเอียดจากเอกสารต าราที่เก่ียวข้อง แล้วสร้างเครื่องมือหรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ประกอบเข้าเป็น
วิธีการที่จะน าไปปฏิบัติได้อย่างอย่างละเอียด 4) การตรวจสอบคุณภาพนวัตกรรม เป็นการตรวจสอบ
เพ่ือปรับปรุงคุณภาพเบื้องต้นของนวัตกรรมต้นแบบ การตรวจสอบต้นแบบของนวัตกรรมที่จัดสร้าง
ขึ้นเสร็จแล้วจะด าเนินการ 5) การน านวัตกรรมไปใช้ เป็นน าต้นแบบนวัตกรรมที่ได้สร้างขึ้นไปใช้จริง
กับผู้เรียนเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 6) การปรับปรุงและรายงานผล เป็นกระบวนการในการสร้างความ
มั่นใจให้กับผู้ใช้ว่านวัตกรรมที่สร้างข้ึนมานั้นส่งผลดีต่อผู้เรียน มากน้อยเพียงใดถ้าส่งผลอย่างเกินความ
คาดหมายก็ย่อมน าไปสู่การยอมรับและน าไปใช้ในวงกว้างได้ แต่ถ้ายังไม่ดีพอก็ต้องปรับปรุงแก้ไขให้มี
มาตรฐานที่สูงขึ้นเรื่อยๆ แล้วน าไปใช้ในการปฏิบัติงานจริงตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ จึงท าการ
เผยแพร่และน าไปใช้ในขอบเขตท่ีกว้างขึ้น หรือขยายผลการปฏิบัติและเป็นการตรวจสอบความ
ถูกต้องของนวัตกรรมนั้น (แคทซ์, 2549; เนาวนิตย์ สงคราม, 2557; มนตรี วงษ์สะพาน, 2554; มา
เรียม นิลพันธุ์ และ ศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย, 2557) 

1.9 นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี คือ สิ่งที่สังเคราะห์มาจากความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และ
ทรัพยากรทางเทคโนโลยี มีวิธีการปฏิบัติที่ชัดเจน สร้างสิ่งใหม่ ๆ อาจเป็นได้ทั้งแนวคิดหรือวัตถุ
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สิ่งของใหม่ เกณฑ์การตัดสินความใหม่ พิจารณาจากนักเรียนน าไปปฏิบัติแล้วเกิดประโยชน์ ใน
รายวิชา ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1  
 
 
 

  

 จากการศึกษาแนวคิด STEAM  แนวคิด ประกอบด้วยทฤษฎีสรรค์สร้างความรู้ แนวคิด 
ทฤษฎีการเรียนการสอน STEAM  แนวคิดเก่ียวกับการสอนแบบโครงงานแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้
แบบบูรณาการ แนวคิดเก่ียวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ รวมทั้งงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยน ามา
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  โดยใช้ชื่อรูปแบบว่า “6Ds Model” หรือ “รูปแบบ หกดี”  
และมีองค์ประกอบของรูปแบบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ กระบวนการจัดการ
เรียนรู้ การวัดและประเมินผล และองค์ประกอบเชิงเงื่อนไขการน ารูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาไปใช้ให้ประสบผลส าเร็จดังแผนภาพที่ 19 

 

ภาพที ่31 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  มีรายละเอียดดังนี้ 

องค์ประกอบของรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะกำร
สร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ   
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1.หลักกำร   
การบูรณาการความรู้ วิทยาศาสคร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลป์ คณิตศาสตร์ ทฤษฎีสรรค์

สร้างความรู้ ทฤษฎีการเรียนการสอน  แนวคิดเก่ียวกับการสอนแบบโครงงาน แนวคิดเกี่ยวกับการ
เรียนรู้แบบบูรณาการ แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สร้างองค์ความรู้ร่วมกัน ผู้เรียน
เป็นผู้สร้างความรู้ โดยอาศัยการแสวงหาความรู้ที่ตนมีกับสมาชิกในกลุ่ม แบ่งปันประสบการณ์ ท้า
ทายความคิด น าไปสู่การวางแผนและการสร้างสรรค์นวัตกรรม ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความ
สะดวกในสภาพการเรียนรู้และคอยให้ความช่วยเหลือ 

2.วัตถุประสงค์   
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
3.กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้  
กระบวนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบประกอบด้วย 6 ขั้น ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

1.กำรระบุปัญหำ (Define) ครูน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้น ใช้ 
ตัวอย่างในชีวิตประจ าวัน สร้างสถานการต่างๆ ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึงปัญหา
ตามความต้องการของนักเรียน  นักเรียนศึกษาข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มผู้มีความคิดต่าง เพ่ือ
เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  หรือการน าตนเองเข้าไปท ากิจกรรมใหม่ๆ เพ่ือสร้างประสบการณ์ใหม่และ
สนุกกับกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.รวบรวมขอมูล (Discover) ครูจัดล าดับ เป้าหมายและข้อจ ากัด ศึกษาค้นคว้าหา 
เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการ จัดการเรียนรู้ จัดล าดับจุดประสงค์ที่เชื่อมโยงกับ
ชีวิตจริง นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา บอกถึงประโยชน์ ก าหนดปัญหาที่เกิดขึ้นให้ชัดเจนว่าเลือกและสรุป
แนวทางความเป็นไปได้  

3.ออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำ (Distribute) ครูบูรณาการโดยเป็นกระบวนการ 
ท างานเป็นกลุ่ม ให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิงการประเมินผลด้วยการค้นคว้า 
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล การเลือกวิธีแก้ปัญหาที่นักเรียนออกแบบเองด้วยการอธิบาย นักเรียนการ
ถ่ายทอดความคิดหรือล าดับความคิดหรือจินตนาการให้เป็นขั้นตอน แบ่งงานออกเป็นส่วนย่อย  โดย
ใช้การร่างภาพ 2 มิติหรือการร่างภาพ 3 มิติ การร่างภาพฉาย แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด 
และวางแผนการปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอนและลงมือสร้างตามแนวทางที่ได้ถ่ายทอดความคิดและ
วางแผนการปฏิบัติงานไว้  

4.พัฒนำ (Develop) ครูเปน็ผู้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกัน 
เป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจ
ของผู้เรียน นักเรียนเป็นผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างานรวมทั้งก าหนดเป้าหมายและ
ระยะเวลาในการด าเนินการให้ชัดเจน เป็นการประยุกต์ใช้ข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้อง รวมถึง
ออกแบบและพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของผลผลิตเพ่ือใช้ในการทดสอบแนวคิดท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหา 

5.กำรทดสอบและประเมินผล (Decision) ครูประเมินการใช้งานต้นแบบเพื่อ 
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แก้ปัญหาโดยผลที่ได้อาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการ
แก้ปัญหามากข้ึน นักเรียนสามารถประเมินตนเอง ลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และข้ันตอน
ที่ได้วางแผนไว้ ตามพัฒนาการและบทบาทของนักเรียน ทดสอบชิ้นงานตามเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดที่
ก าหนด  

6.กำรน ำเสนอผลลัพธ์ (Display) คือ ครูและนักเรียน ตรวจสอบประเมินค่า 
ความส าเร็จของผลงานคือการสร้างผลิตภัณฑ์หรือสิ่งของเครื่องใช้ว่ามีค่าอยู่ระหว่างใดและควรจะ
พัฒนาต่อไปอย่างไรเพื่อให้ผลงานสมบูรณ์ยิ่งยิ่งขึ้นไป นักเรียนน าเสนอชิ้นงานที่แปลกใหม่ โดย
สนทนาถึงผลที่เกิดขึ้นจากการลงมือปฏิบัติการแก้ไขปัญหา แนวทางแก้ไขและแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น 

4.กำรวัดและประเมินผล   
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีเป็นความช านาญหรือความสามารถในการใช้

กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้จินตนาการและการถ่ายทอดใช้ทักษะในการสร้างสิ่งที่มี
เอกลักษณ์ ให้เกิดสิ่งใหม่หรือนวัตกรรมที่ท าข้ึนใหม่หรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด 
วิธีการหรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ผลที่ได้จากนวัตกรรมสามารถผลิตเป็นรูปธรรมได้ สามารถสร้างและใช้
ประโยชน์จากรูปแบบใหม่ๆ เพ่ือจะเป็นนักนวัตกรรมที่ประสบผลส าเร็จจ าเป็นต้องสามารถถอย
หลังจากรูปแบบเดิมและเริ่มมองจากมุมมองที่ดีกว่า จ าเป็นต้องมีเป็นกระบวนทัศน์และหลัก
ปฏิบัติงานที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ การประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีการประเมินที่
หลากหลาย โดยประเมินตามสภาพจริง ครอบคลุม 360 องศา ด้วยการประเมินภาคปฏิบัติ 
(Performance Assessment) เป็นวิธีการประเมินงานหรือกิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียน
ปฏิบัติงานเพื่อให้ทราบถึงผลการพัฒนาผู้เรียน มีการปรเมินร่วมกัน การประเมินลักษณะนี้ ผู้สอนต้อง
เตรียมสิ่งส าคัญ 2 ประการ คือ ภาระงาน (Tasks) หรือกิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนปฏิบัติ และเกณฑ์การ
ให้คะแนน (Scoring Rubrics) การประเมินภาคปฏิบัติประกอบด้วย 1.ภาระงานที่มีลักษณะเป็น
โครงการ/โครงงาน (Project) เป็นกิจกรรมที่เน้นขั้นตอนการปฏิบัติ (Process) และผลงาน 
(Product) ที่ต้องใช้เวลาในการด าเนินการ จึงควรมีการประเมินเป็นระยะๆ เช่น ระยะก่อนด าเนิน
โครงการ/โครงงาน โดยประเมินความพร้อมการเตรียมการและความเป็นไปได้ในการปฏิบัติงานระยะ
ระหว่างด าเนินโครงการ/โครงงาน จะประเมินการปฏิบัติจริงตามแผน วิธีการและขั้นตอนที่ก าหนดไว้
และการปรับปรุงระหว่างการปฏิบัติ ส าหรับระยะสิ้นสุดการด าเนินโครงการ/โครงงาน โดยการ
ประเมินผลงาน ผลกระทบ และวิธีการน าเสนอผลการด าเนินโครงการ/โครงงาน และ 2. ภาระงานที่
เน้นผลผลิตชิ้นงาน (Product) ประเมินเฉพาะคุณภาพของผลงานได้ สามารถพัฒนาต่อไปอย่างไรและ
ผลของงานในอนาคต ในการประเมินภาคปฏิบัติ ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีวัดได้
จากการปฏิบัติโดยใช้แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี 5 ทักษะ ซึ่งมี
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Likert Five Rating Scales) ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ประกอบด้วย  

1) กำรระบุปัญหำ (Matter) ระดับความสามารถในการรับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์
ปัญหาที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม วัดได้จำกระดับพฤติกรรมที่
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สามารถ รับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีความส าคัญและชัดเจน ระบุ
เป้าหมายและความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม  

2) กำรสร้ำงแนวคิดหรือแนวทำงใหม่ (Analyzer)  ระดับความสามารถในการระบุแนวคิด
ที่แปลกใหม่และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความหลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้
หรือแสวงหาประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ วัดได้จำกระดับพฤติกรรมการระบุแนวคิดที่แปลกใหม่และมี
ประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความหลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ สังเกตสิ่งที่อยู่รอบตัว  คิดเพ่ือเชื่อมโยงและผสมผสานวิเคราะห์และ
ประเมินแนวคิด  

3) กำรท ำงำนร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่ำงสร้ำงสรรค์ (Keep Together)  ระดับความสามารถใน
การสื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ใน
การท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์ วัดได้จำกระดับพฤติกรรมการ
สื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการ
ท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์  

4) กำรสร้ำงนวัตกรรมให้เกิดผลส ำเร็จ (Expand) ระดับความสามารถในการน าเอา
ความคิดนั้นไปใช้ และเป็นที่ยอมรับของชุมชน ให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นใหม่ วัดได้จำกระดับ
พฤติกรรมการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา การวางแผนและพัฒนา การทดสอบและประเมินผล  

5) กำรน ำแนวทำงท่ีได้พัฒนำไปสู่กำรปฏิบัติจริง (Recitation) ระดับความสามารถในการ
ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่มีเพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตาม
แนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือทดสอบแนวคิดและ
ประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อื่นได้รับ
ทราบและร่วมเรียนรู้ วัดได้จำกระดับพฤติกรรมการแสวงหาสิ่งที่มาสนับสนุนแนวคิดโดยใช้องค์
ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา เรียนรู้และผลิตสิ่งต่างๆด้วยความคิด
ริเริ่มของตนเอง ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่มีเพ่ือให้ ลง
มือปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือ
ทดสอบแนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการ
ปฏิบัติให้ผู้อ่ืนได้รับทราบและร่วมเรียนรู้ 

5.ปัจจัยสนับสนุน ประกอบด้วย ครูผู้สอนใช้กระบวนการเรียนการสอนที่เน้นการบูรณาการ
การสอนแบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) การเรียนการสอนในศตวรรศท่ี 21 โดยผ่านการ
ก าหนดหัวเรื่อง (Theme) โดยร่วมกันออกแบบการเรียนการสอนและมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความ
สะดวกในการสอน นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ โดยอาศัยการแสวงหาความรู้ที่ตนมีกับสมาชิกในกลุ่ม 
น าไปสู่การวางแผนและการสร้างสรรค์นวัตกรรมน าเสนอเผยแพร่ให้กว้างขวางขึ้นจนถึงขยายผลไปสู่
ครอบครัวและสังคม  

โดยสรุปภาพรวมของกิจกรรม รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่สามารถน าไปใช้ได้ ดัง
ตารางที่ 47 และตารางที่ 48 
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ตารางที่ 47  สรุปภาพรวมของกิจกรรมจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ล ำดับ กระบวนกำร

จัดกำร
เรียนรู้ 

กิจกรรมครู กิจกรรมนกัเรียน 

1 การระบุ
ปัญหา 
(Define) 

น าเข้าสู่กิจกรรมและสร้างสถานการ
ต่างๆ 
 

ศึกษาข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มผูม้ี
ความคิดตา่ง เพื่อเป็นการแลกเปลีย่นเรียนรู้ 

2 รวบรวม 
ขอมูล 
(Discover) 

จัดการเรียนรู้ จัดล าดับจดุประสงค์ที่
เชื่อมโยงกับชีวิตจริง  

วิเคราะหป์ัญหา บอกถึงประโยชน ์ก าหนด
ปัญหาที่เกิดขึ้นให้ชัดเจนว่าเลือกและสรุป
แนวทางความเป็นไปได ้

3 ออกแบบ
วิธีการ
แก้ปัญหา 
(Distribute) 

บูรณาการโดยเป็นกระบวนการ 
ท างานเป็นกลุ่ม การเลือกวิธีแก้ปญัหาที่
นักเรียนออกแบบเองด้วยการอธิบาย 

การถ่ายทอดความคิดให้เป็นขั้นตอน แบ่ง
งานออกเป็นส่วนย่อย  โดยใช้ การร่างภาพ
ฉาย หรือแบบจ าลอง และวางแผนการ
ปฏิบัติงานอย่างเป็นข้ันตอน  

4 พัฒนา 
(Develop) 

เป็นผู้จัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้
ผู้เรยีนท างานร่วมกัน 
เป็นกลุ่ม มีการแลกเปลีย่นเรยีนรูแ้ละ
ให้ข้อมูลย้อนกลับแกผู่้เรียน  

เป็นผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยใน
การท างานรวมทั้งก าหนดเป้าหมายและ
ระยะเวลาในการด าเนินการ รวมถงึ
ออกแบบและพัฒนาต้นแบบ (Prototype)  

5 การทดสอบ
และ
ประเมินผล 
(Decision) 

ประเมินการใช้งานต้นแบบเพื่อ 
แก้ปัญหาโดยผลที่ได้อาจถูกน ามาใช้ใน
การปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ 

ประเมินตนเอง ลงมือปฏิบตัิการแก้ปัญหา
ตามวิธีการ และขั้นตอนท่ีได้วางแผนไว้ 
นักเรียน ทดสอบช้ินงานตามเงื่อนไขหรือ
ข้อจ ากัดที่ก าหนด 

6 การน าเสนอ
ผลลัพธ์ 
(Display) 

ครูและนักเรียน ตรวจสอบประเมนิค่าความส าเร็จของผลงานคือการสรา้งผลติภณัฑ์หรือ
สิ่งของเครื่องใช้ว่ามีค่าอยู่ระหว่างใดและควรจะพัฒนาต่อไปอย่างไรเพื่อให้ผลงาน
สมบูรณ์ยิ่งยิ่งขึ้นไป 

 

ตารางที่ 48 สรุปพฤติกรรมของทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ล ำดับ

ที ่
ทักษะกำร
สร้ำงสรรค์
นวัตกรรม

ทำง
เทคโนโลยี 

ควำมสำมำรถ ชิ้นงำน/ภำระ
งำน 

กำรวัดและประเมินผล 

1 การระบุ
ปัญหา 
(Matter) 

การรับรู้และระบุปญัหา 
วิเคราะหป์ัญหาที่
เกิดขึ้น เลือกปญัหาที่มี
การปฏิบัตจิริงในการ

แบบบันทึก
พฤติกรรมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

พฤติกรรมทีส่ามารถ รับรู้และระบปุัญหา 
วิเคราะหป์ัญหาที่เกดิขึ้น เลือกปญัหาที่มี
ความส าคญัและชัดเจน ระบุเป้าหมาย
และความจ าเป็นในการสรา้งนวัตกรรม  
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ล ำดับ

ที ่
ทักษะกำร
สร้ำงสรรค์
นวัตกรรม

ทำง
เทคโนโลยี 

ควำมสำมำรถ ชิ้นงำน/ภำระ
งำน 

กำรวัดและประเมินผล 

สร้างนวัตกรรม   
2 การสร้าง

แนวคิดหรือ
แนวทางใหม่ 
(Analyzer)   

การระบุแนวคดิที่แปลก
ใหม่และมีประโยชน์ 
ระบุแนวคิดใหม้ีความ
หลากหลาย ใช้เทคนิค
ของการสร้างสรรค์ 
เรียนรูห้รือแสวงหา
ประสบการณ์ใหม่ท่ี
น่าสนใจ 

แบบบันทึก
พฤติกรรมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

พฤติกรรมการระบุแนวคิดที่แปลกใหม่
และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดใหม้ีความ
หลากหลาย ใช้เทคนิคของการ
สร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ใหม่ท่ีน่าสนใจ สังเกตสิ่งที่
อยู่รอบตัว  คิดเพื่อเช่ือมโยงและ
ผสมผสานวิเคราะห์และประเมินแนวคิด 

3 การท างาน
ร่วมกับผู้อื่น
ได้อย่าง
สร้างสรรค์ 
(Keep 
Together)   

การสื่อสารแนวคิด
ใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปดิใจ
กว้างและยอมรบั
มุมมอง แสดงถึง
ความคิดรเิริม่
สร้างสรรค์ในการ
ท างาน สร้างวิกฤติให้
เป็นโอกาส สร้าง
เครือข่ายและ
ปฏิสัมพันธ์ 

แบบบันทึก
พฤติกรรมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

พฤติกรรมการสื่อสารแนวคดิใหม่ๆ  ไปสู่
ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง 
แสดงถึงความคิดริเริม่สร้างสรรค์ในการ
ท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้าง
เครือข่ายและปฏสิัมพันธ์ 

4 การสร้าง
นวัตกรรมให้
เกิดผลส าเร็จ 
(Expand) 

การน าเอาความคิดนั้น
ไปใช้ และเป็นท่ียอมรับ
ของชุมชน ให้เกิดการ
ยอมรับความคิดเห็น
ใหม ่

แบบบันทกึ
พฤติกรรมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรมและ
ช้ินงาน 

พฤติกรรมการออกแบบวิธีการแกป้ัญหา 
การวางแผนและพัฒนา การทดสอบและ
ประเมินผล 

5 การน า
แนวทางที่ได้
พัฒนาไปสู่
การปฏิบัติ
จริง 
(Recitation) 

การประเมินและ
ทดสอบแนวคิด
วิเคราะห์และประเมิน
แนวคิดจากทางเลือกที่
มีเพื่อให้ ลงมือปฏิบัติ
ตามแนวคิดเพื่อสร้าง
ต้นแบบนวัตกรรมจาก 
น าแนวคิดไปสู่การ
ปฏิบัติจริง 

แบบบันทึก
พฤติกรรมทักษะ
การสร้างสรรค์
นวัตกรรมและ
การน าเสนอ 

พฤติกรรมการแสวงหาสิ่งที่มาสนบัสนุน
แนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ 
ด้วยวิธีท่ีแตกต่างไปจากเดมิเพื่อมุง่
แก้ปัญหา เรยีนรู้และผลิตสิ่งต่างๆด้วย
ความคิดรเิริม่ของตนเอง ประเมิน 
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แผนกำรสอน 

หน่วยกำรเรียนรู้เชิงบูรณำกำรที่ STEAM 
รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต 

 
 
 
 
 

 
 

 

(6Ds Model) 
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หน่วยกำรเรียนรู้เชิงบูรณำกำรที่ STEAM รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต 

รหัสวิชำ ว 31103 การออกแบบเทคโนโลยีและวิทยาการค านวณ 1 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ 
วิทยาศาสตร์  
ชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 4   ภำคเรียนที ่2   ปีกำรศึกษำ 2561  เวลำ 20 
คำบ  
ผู้สอน อ.เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ และคณะ   โรงเรียน สาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 
*************************************************************************** 
รหัสตัวช้ีวัดวิทยำศำสตร์ 
มำตรฐำน ว 2.2  เข้ำใจธรรมชำติของแรงในชีวิตประจ ำวัน ผลของแรงที่กระท ำต่อวัตถุ ลักษณะ 

 กำรเคลื่อนที่แบบต่ำง ๆ ของวัตถุรวมทั้งน ำควำมรู้ไปใช้ประโยชน์ 
ม.5/1. วิเคราะห์และแปลความหมายข้อมูลความเร็ว กับเวลาของการเคลื่อนที่ของวัตถุ เพ่ือ

อธิบาย ความเร่งของวัตถุ 
ม.5/2. สังเกตและอธิบายการหาแรงลัพธ์ที่เกิดจาก แรงหลายแรงที่อยู่ในระนาบเดียวกันที่

กระท าต่อ วัตถุโดยการเขียนแผนภาพการรวมแบบเวกเตอร์ 
ม.5/3. สังเกต วิเคราะห์และอธิบายความสัมพันธ์ ระหว่างความเร่งของวัตถุกับแรงลัพธ์ ที่

กระท าต่อวัตถุและมวลของวัตถุ 
ม.5/4. สังเกตและอธิบายแรงกิริยาและแรงปฏิกิริยา ระหว่างวัตถุคู่หนึ่ง ๆ 

มำตรฐำน ว 4.1 เข้ำใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อกำรด ำรงชีวิตในสังคมที่มีกำรเปลี่ยนแปลง 
อย่ำงรวดเร็ว ใช้ควำมรู้และทักษะทำงด้ำนวิทยำศำสตร์ คณิตศำสตร์ และ ศำสตร์อ่ืน ๆ เพื่อ
แก้ปัญหำหรือพัฒนำงำนอย่ำงมีควำมคิดสร้ำงสรรค์ ด้วยกระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่ำงเหมำะสม โดยค ำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

ม.4/1. วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความสัมพันธ์ กับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะ
วิทยาศาสตร์หรือ คณิตศาสตร์รวมทั้งประเมินผลกระทบที่ จะเกิดขึ้นต่อมนุษย์สังคม เศรษฐกิจ และ 
สิ่งแวดล้อม เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา เทคโนโลยี 

ม.4/2. ระบุปัญหาหรือความต้องการที่มีผลกระทบต่อ สังคม รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลและ
แนวคิด ที่เก่ียวข้องกับปัญหาที่มีความซับซ้อน เพ่ือสังเคราะห์วิธีการ เทคนิคในการแก้ปัญหา โดย
ค านึงถึงความถูกต้องด้านทรัพย์สินทาง ปัญญา 

ม.4/3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่
จ าเป็น ภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ น าเสนอ แนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจด้วยเทคนิค 
หรือวิธีการที่หลากหลาย โดย ใช้ซอฟต์แวร์ ช่วยในการออกแบบ วางแผนขั้นตอนการท างาน และ
ด าเนินการแก้ปัญหา 

ม.4/4.ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์และให้เหตุผล ของปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น
ภายใต ้กรอบเงื่อนไข หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา พร้อมทั้งเสนอ 
แนวทางการพัฒนาต่อยอด 
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ม.4/5.ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 

และเทคโนโลยีที่ซับซ้อนในการแก้ปัญหา หรือพัฒนางาน ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 
มำตรฐำน ว 4.2 เข้ำใจและใช้แนวคิดเชิงค ำนวณในกำรแก้ปัญหำที่พบในชีวิตจริงอย่ำงเป็น 
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสือ่สำรในกำรเรียนรู้ กำรท ำงำน และกำร
แก้ปัญหำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ รู้เท่ำทัน และมีจริยธรรม 

ม.4/1. ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณในการพัฒนา โครงงานที่มีการบรูณาการกับวิชาอ่ืน 
อย่างสร้างสรรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
รวมทั้งหมด 10 ตัวชี้วัด 
รหัสตัวช้ีวัดศิลปะ 
มำตรฐำน ศ 1.1  สร้ำงสรรค์งำนทัศนศิลป์ตำมจินตนำกำร และควำมคิดสร้ำงสรรค์ วิเครำะห์ 
วิพำกษ์ วิจำรณ์คุณค่ำงำนทัศนศิลป์ ถ่ำยทอดควำมรู้สึก ควำมคิดต่องำนศิลปะอย่ำงอิสระ ชื่นชม 
และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ ำวัน 
 ม.4-6/1.วิเคราะห์การใช้ทัศนธาตุ และหลักการออกแบบในการสื่อความหมายในรูปแบบ
ต่างๆ 
 ม.4-6/2. บรรยายจุดประสงค์และเนื้อหาของงานทัศนศิลป์ โดยใช้ศัพท์ทางทัศนศิลป์  
 ม.4-6/3.วิเคราะห์การเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ และเทคนิคของศิลปินในการแสดงออกทาง
ทัศนศิลป์ 
 ม.4-6/4.มีทักษะและเทคนิคในการใช้วัสดุอุปกรณ์ และกระบวนการที่สูงขึ้น ในการสร้างงาน
ทัศนศิลป์ 
 ม.4-6/5.สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ด้วยเทคโนโลยีต่างๆ โดยเน้นหลักการออกแบบและการจัด
องค์ประกอบศิลป์ 
 ม.4-6/6.ออกแบบงานทัศนศิลป์ได้เหมาะกับโอกาสและสถานที่ 
รวม 7 ตัวชี้วัด 
ผลกำรเรียนรู้คณิตศำสตร์ 

1.ใช้ฟังก์ชันและกราฟของฟังก์ชันอธิบายสถานการณ์ที่ก าหนด 
รวม 1 ผลการเรียนรู้ 

สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน  
กำรเรียนกำรสอนตำมกระบวนกำรของรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM 

เพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 6Ds  
ประกอบด้วย 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Define)  
ขั้นที่ 2 ค้นหาแนวคิดที่เก่ียวข้อง (Discover)  
ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute)  
ขั้นที่ 4 พัฒนา (Develop)  
ขั้นที่ 5 ทดสอบและประเมินผล (Decision)  
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ขั้นที่ 6 น าเสนอผลลัพธ์ (Display) 
ซึ่งพัฒนามาจาก 
ทักษะกระบวนกำรวิทยำศำสตร์ 13 ทักษะประกอบด้วย 
1) การสังเกต 2) การวัด 3) การจ าแนกประเภท 4) การหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับ

เวลา5) การค านวณ 6) การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล 7) การลงความเห็นจากข้อมูล 8) การ
พยากรณ์ 9 ) การก าหนดและควบคุมตัวแปร 10) การตั้งสมมติฐาน 11) การก าหนดนิยามเชิง
ปฏิบัติการของตัวแปร 12) การทดลอง และ13) การตีความหมายข้อมูลและการลงข้อสรุป 

ทักษะกระบวนกำรคณิตศำสตร์ 5 ทักษะประกอบด้วย 
1) การแก้ปัญหา 2) การให้เหตุผล 3) การสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 4) 

การเชื่อมโยง 5) ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
กระบวนกำรทำงเทคโนโลยี 4 ขั้นตอนประกอบด้วย 
1) ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ (Identify the Problem) 2) รวบรวมข้อมูล 

(Information Gathering) 3) ออกแบบและปฏิบัติการ (Design and Making) และ4) ประเมินผล 
(Assessment) 

กระบวนกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 7 ขั้นตอนประกอบด้วย 
1) กระบวนการวางแผน 2) การวิเคราะห์ การน าข้อมูลที่จ าแนกไว้มาแยกแยะ 3) การสร้าง

แนวความคิดหลัก 4) การออกแบบร่าง 5) การคัดเลือก การน าแบบร่าง 6) การท าให้เกิดเป็น
ผลส าเร็จ และ7) การประเมินผล 
สำระส ำคัญ หรือควำมเข้ำใจที่คงทน (Enduring Understandings)  

ศึกษาจากสิ่งประดิษฐ์ จากการเรียนแบบ STEAM โดยการพัฒนาชุดค าสั่งผ่านเรี่องต่างๆ ใช้
ความรู้และทักษะเกี่ยวกับทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการคณิตศาสตร์ 
กระบวนการทางเทคโนโลยี กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ ด้วยการเลือกใช้วัสดุต่างๆ เพ่ือน าเสนอ
แนวทางการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน เพ่ือรังสรรค์นวัตกรรมเพ่ืออนาคตผ่าน
กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์   
จุดประสงค์กำรเรียนรู้  

ด้ำนควำมรู้ (Knowledge)  
1. ความรู้และทักษะเกี่ยวกับแนวคิดเชิงค านวณในการออกแบบขั้นตอนวิธีส าหรับแกปญหา 

การแกปญหาดวย คอมพิวเตอร การระบุขอมูลเขา ขอมูลออก และเงื่อนไขของปญหา ความรู้ด้าน
ตรรกะ เป็นการจับคู่กันระหว่างสิ่งสองสิ่ง การตั้งปัญหา การออกแบบขั้นตอนวิธี ประยุกต์ใช้ความรู้ 
ทักษะ และทรัพยากร โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบและเลือกข้อมูลที่จ าเป็นเพ่ือออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน  

2. ความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับโครงงาน กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการค้นคว้าหาความรู้
ด้วยตนเองวิเคราะห์ คิดตัดสินใจและสามารถสื่อสารสิ่งที่รู้ การตั้งค าถามเก่ียวกับเรื่องที่ศึกษาตามที่
ก าหนดให้หรือตามความสนใจ วางแผนการสังเกตการณ์ส ารวจตรวจสอบ ศึกษาค้นคว้าโดยใช้
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ความคิดของตนเองและครู ใช้วัสดุอุปกรณ์ในการส ารวจตรวจสอบ การจัดการข้อมูลที่ได้ การบันทึก
ผล และการน าเสนอผล แสดงความคิดเห็นจากการส ารวจตรวจสอบ และน าเสนอผลงาน 

3. ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุอุปกรณ์ การเลือกใช้วัสดุต่างๆ มีวัตถุประสงค์ในการสร้าง
สิ่งประดิษฐ์เพ่ือตอบสนอง ความต้องการด้านประโยชน์ใช้สอย เทคนิคในการใช้วัสดุอุปกรณ์ งาน
ประดิษฐ์มีความสัมพันธ์และเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 

4. ความรู้ด้านหลักการออกแบบในการสื่อความหมายในรูปแบบต่าง หลักการออกแบบและ
การจัดองค์ประกอบ สร้าง/พัฒนาผลงาน/วิธีการแก้ปัญหา/การจัดการ/วิธีการ น าเสนอนวัตกรรม 

ทักษะ/กระบวนกำร (Process) 
1. นักเรียนลงมือสร้างสรรค์นวัตกรรม“รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” 
2. นักเรียนประยุกต์ความรู้จากการเรียนแบบ STEAM เพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรม “รังสรรค์

นวัตกรรมเพื่ออนำคต”  
3. นักเรียนสามารถน าเสนอและร่วมกันอภิปรายการเรียนแบบ STEAM เพ่ือสร้างสรรค์

นวัตกรรม “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหาตความต้องการจาก
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) 
1. นักเรียนมีความรับผิดชอบต่องานที่สั่งและส่งงานได้ทันตามท่ีก าหนด  
2. นักเรียนเพียรพยายามในการเรียน และเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 
3. นักเรียนมุ่งมั่นในการท างานและรับฟังความคิดเห็นในกลุ่ม 

ค ำถำมส ำคัญ (Essential questions)  
นักเรียนจะออกแบบสิ่งประดิษฐ์ “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” อย่างไร จากอุปกรณ์

ต่างๆที่ได้เรียนรู้มาใช้อย่างไร 
กำรวัดและประเมินผล    

1.ชิ้นงาน : สิ่งประดิษฐ์ที่พัฒนาขึ้นจากหัวข้อที่ท าหนดร่วมกันโดยการสอบแบบบูรณาการ 
2.การเขียนรายงานขั้นตอนกระบวนการออกแบบสิ่งประดิษฐ์ และการน าเสนอ 

ภำระงำน :   
1.สิ่งประดิษฐ์ “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต”  
2.แบบบันทึกพฤติกรรมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและแบบบันทึกการจัดการเรียนรู้ 
3.การน าเสนอกระบวนการออกแบบสิ่งประดิษฐ์ “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” ด้วยการ

เรียนแบบ STEAM 
วิเครำะห์มำตรฐำน/ตัวช้ีวัด  

S : แรงลัพธ์ การเคลื่อนที่ของวัตถุ 
T : ชุดค าสั่งผ่านบอร์ด Micro:bit 
E : กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ 
A : ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุอุปกรณ์ 
M : ฟังก์ชันและกราฟของฟังก์ชัน 
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ด้ำนทักษะ/ควำมสำมำรถ STEAM กำรจัดกำรเรียนรู้ตำมรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด 
STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 

ขั้นที ่1 กำรระบุปัญหำ (Define) 
1. ครูน าเข้าสู่บทเรียนเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ของวัตถุ โดยครูเล่าเรื่องประสบการณ์การขับ

รถยนต์ จากนั้นตั้ง ค าถามกระตุ้นความคิดของนักเรียน ดังนี้  
- เราจะแสดงการเคลื่อนที่ของวัตถุได้อย่างไร 
- สิ่งต่างๆรอบตัวเราจะค านวณการเคลื่อนที่อย่างไร 
2. ครูวิทยาศาสตร์ให้ความรู้เพ่ิมเติมเก่ียวกับโครงงาน กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการ

ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยการสาธิตโครงงานการเคลื่อนที่ของวัตถุ โดยการการชั่งหามวลวัตถุ 
โดย แรงโน้มถ่วงของโลก น้ าหนักของวัตถุข้ึนกับมวล โดยวัตถุท่ีมีมวลมากจะเปลี่ยนแปลงการ
เคลื่อนที่ได้ยากกว่าวัตถุท่ีมีมวลน้อย มวล คือ ปริมาณเนื้อของสสารทั้งหมดที่ประกอบกันเป็นวัตถุ ซ่ึง
มีผลต่อความยากง่ายในการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุ วัตถุท่ีมีมวลมากจะเปลี่ยนแปลงการ
เคลื่อนที่ได้ยากกว่า วัตถุท่ีมีมวลน้อย ดังนั้นมวลของวัตถุนอกจากจะหมายถึงเนื้อทั้งหมดของวัตถุนั้น
แล้ว ยังหมายถึงการต้านการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุนั้นด้วยสามารถค านวณได้ตามสูตร
สมการการเคลื่อนที่ 

3. ครูคณิตศาสตร์และนักเรียนร่วมกันศึกษา ค้นคว้ากราฟ (Graph) ในวิชาคณิตศาสตร์นั้นเส
ดงรูปภาพที่เป็นน่าตาของฟ่ังก์ชันต่างๆ การเขียนกราฟของสมการต่างๆ เช่น สมการการเคลื่อนที่ 

4. ครูใช้ค าถามกระตุ้นนักเรียนว่า นักเรียนสามารถประดิษฐ์โครงงานอะไร “รังสรรค์
นวัตกรรมเพื่ออนำคต” ด้วยการออกแบบลักษณะ “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” และวัสดุที่ใช้ใน
การประดิษฐ์มีความเหมาะสม การสร้างสิ่งประดิษฐ์เพื่อตอบสนอง ความต้องการด้านประโยชน์ใช้
สอย งานประดิษฐ์มีความสัมพันธ์และเก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวัน 

5. ครูนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน แล้วน าเข้าสู่สถานการณ์จ าลอง “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่อ
อนำคต”  นักเรียนจะออกแบบอย่างไร ใช้วัสดุอะไรบ้าง และใช้งบประมาณในการประดิษฐ์อย่าง
คุ้มค่ามากที่สุด 

ขั้นที ่2 รวบรวมขอมูล (Discover) 
ในขั้นตอนที่ 2 นี้ ครูและนักเรียนร่วมกันศึกษา ค้นคว้า และรวบรวมข้อมูลที่จะน ามาใช้ใน

การออกแบบและสร้างสิ่งประดิษฐ์ “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” ความต้องการด้านประโยชน์ใช้
สอย งานประดิษฐ์มีความสัมพันธ์และเก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวัน โดยให้นักเรียนแยกย้ายกันไปตาม
แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง เพ่ือรวบรวมความรู้และมีข้อมูลที่เพียงพอต่อการท างานให้บรรลุ
เป้าหมายร่วมกัน โดยครูจ าลองแหล่งเรียนรู้ที่จ าแนกตามลักษณะให้นักเรียนได้ส ารวจ ค้นคว้า ศึกษา 
และวิเคราะห์จนเกิดองค์ความรู้ส าหรับน ามาใช้ในการออกแบบและสร้างสิ่งประดิษฐ์ แบ่งออกเป็น 2 
กลุ่มความรู้ คือวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 

6. ครูเทคโนโลยีและนักเรียนร่วมกันศึกษา ค้นคว้า และการน าไปใช้ ประกอบด้วยการ
โปรแกรมตามชิ้นงาน  
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7. ครูศิลปะและนักเรียนร่วมกันศึกษา ค้นคว้าเรื่องกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ การให้

ค าแนะน าเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ในการใช้งานและการผลิต รวมถึงรูปแบบที่เหมาะสมของผลิตภัณฑ์ 
เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์ที่ก าลังได้รับพัฒนาสามารถสนองความต้องการและสร้างความพึงพอใจให้กลุ่มผู้ใช้ 

ขั้นที ่3 ออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำ (Distribute) 
8. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายในประเด็นต่อไปนี้  
-“รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” ควรมีลักษณะรูปร่างอย่างไร  
- ครูแนะน าวัสดุที่น ามาใช้ในการประดิษฐ์ “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” 
- นักเรียนร่วมกันออกแบบวิธีการประดิษฐ์“รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” 
9. ครูชี้แจงเงื่อนไขในการออกแบบสิ่งประดิษฐ์ “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” และ 

เกณฑ์การประเมินชิ้นงานและภาระงาน 
10. ครู นักเรียนร่วมกันออกแบบวิธีการแก้ปัญหา รายละเอียดเกี่ยวกับการออกแบบ 

“รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” โดยเน้นให้นักเรียนตระหนักถึงความส าคัญในการวางแผนและการ
ออกแบบชิ้นงาน ซึ่งการออกแบบที่ดี จะช่วยให้เห็นแนวทางในการสร้างชิ้นงาน พร้อมทั้งชี้แจงชิ้นงาน 
รวมทั้งทบทวนเกณฑ์การประเมินชิ้นงานและภาระงานอีกครั้งให้นักเรียนทราบก่อนการท างานร่วมกัน
ในขั้นที่ 4 

ขั้นที ่4 กำรวำงแผนและพัฒนำ (Develop) 
11. นักเรียนการวางแผนไว้ในใบกิจกรรม  
12. นักเรียนพัฒนานวัตกรรม “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” ตามท่ีได้ออกแบบไว้  
ขั้นที ่5 กำรทดสอบและประเมินผล (Decision) 
13. เมื่อสร้าง “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” เสร็จแล้ว ให้แต่ละกลุ่มตรวจสอบในกลุ่ม

ของตนเอง โดยการทดลอง นักเรียนบันทึกผลการทดลอง 
14. ประเมินภาคปฏิบัติ (Performance Assessment)  ส าหรับประเมินกระบวนการ 

STEAM จากนวัตกรรม“รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” 
ขั้นที ่6 กำรน ำเสนอผลลัพธ์ (Display) 
ในขั้นตอนที่ 6 นี้ คณะครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย น าเสนอผลงาน การออกแบบและ

สร้างสิ่งประดิษฐ์ “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” ความต้องการด้านประโยชน์ใช้สอย งานประดิษฐ์
มีความสัมพันธ์และเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน โดยใช้ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม  

15. จากนั้นคณะครูและนักเรียนพิจารณาผลการบันทึกเพ่ือน ามาปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพที่
ดีขึ้น  

16. ให้นักเรียนน าเสนอผลงานและอธิบายในประเด็นดังต่อไปนี้  
- “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” ของนักเรียนลักษณะเป็นอย่างไร  
- “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” นักเรียนปรับแก้ให้ดีขึ้นอย่างไร  
- นักเรียนคิดว่า “รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” ที่สามารถน าไปใช้ได้อย่างไร 
17.ประเมินภาคปฏิบัติ (Performance Assessment)  ส าหรับประเมินทักษะการ

สร้างสรรค์นวัตกรรม“รังสรรค์นวัตกรรมเพื่ออนำคต” โดยมีรายการประเมินดังนี้ 1. การระบุปัญหา 
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(Identify) 2. การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ (Explore) 3. การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่าง
สร้างสรรค์มี (Connected) 4. การสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ (Develop) และ 5. การน า
แนวทางท่ีได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice) 

สื่อกำรสอน และวัสดุอุปกรณ์  
1. วัสดุและอุปกรณ์ที่ใช้ในการออกแบบสิ่งประดิษฐ์  
2. วัสดุและอุปกรณ์ส าหรับการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ Power Point เนื้อหาประกอบการจัด

กิจกรรม เอกสารกิจกรรม ใบความรู้ และใบงาน  
แหล่งเรียนรู้  
1. ข้อมูลสารสนเทศ จากสื่อออนไลน์ อินเทอร์เน็ต / เว็ปไซต์ต่างๆ 
2. ห้องปฏิบัติการ  

  3. ผู้ที่มีความรู้ ผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ 
 

ตำรำงมำตรฐำน/ตัวช้ีวัด 
 

 

กำรวัดและประเมินผล   
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีเป็นความช านาญหรือความสามารถในการใช้

กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้จินตนาการและการถ่ายทอดใช้ทักษะในการสร้างสิ่งที่มี
เอกลักษณ์ ให้เกิดสิ่งใหม่หรือนวัตกรรมที่ท าข้ึนใหม่หรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด 
วิธีการหรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ผลที่ได้จากนวัตกรรมสามารถผลิตเป็นรูปธรรมได้ สามารถสร้างและใช้
ประโยชน์จากรูปแบบใหม่ๆ เพ่ือจะเป็นนักนวัตกรรมที่ประสบผลส าเร็จจ าเป็นต้องสามารถถอย
หลังจากรูปแบบเดิมและเริ่มมองจากมุมมองที่ดีกว่า จ าเป็นต้องมีเป็นกระบวนทัศน์และหลัก
ปฏิบัติงานที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ การประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีการประเมินที่
หลากหลาย โดยประเมินตามสภาพจริง ครอบคลุม 360 องศา ด้วยการประเมินภาคปฏิบัติ 
(Performance Assessment) เป็นวิธีการประเมินงานหรือกิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียน
ปฏิบัติงานเพื่อให้ทราบถึงผลการพัฒนาผู้เรียน มีการปรเมินร่วมกัน การประเมินลักษณะนี้ ผู้สอนต้อง
เตรียมสิ่งส าคัญ 2 ประการ คือ ภาระงาน (Tasks) หรือกิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนปฏิบัติ และเกณฑ์การ
ให้คะแนน (Scoring Rubrics) การประเมินภาคปฏิบัติประกอบด้วย 1.ภาระงานที่มีลักษณะเป็น
โครงการ/โครงงาน (Project) เป็นกิจกรรมที่เน้นขั้นตอนการปฏิบัติ (Process) และผลงาน 

S: Science  T: Technology  M: Math  A: Art  
ว 2.2 ม 5/1 
ว 2.2 ม 5/2 
ว 2.2 ม 5/3 
ว 2.2 ม 5/4 

ว 4.1 ม 4/1 
ว 4.1 ม 4/2 
ว 4.1 ม 4/3 
ว 4.1 ม 4/4 
ว 4.1 ม 4/5 
ว 4.2 ม 4/1 

ฟังก์ชันและกราฟของ
ฟังก์ชัน 

ศ 1.1 ม.4-6/1. 
ศ 1.1 ม.4-6/2.  
ศ 1.1 ม.4-6/3. 
ศ 1.1 ม.4-6/4.มี 
ศ 1.1 ม.4-6/5. 
ศ 1.1 ม.4-6/6 
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(Product) ที่ต้องใช้เวลาในการด าเนินการ จึงควรมีการประเมินเป็นระยะๆ เช่น ระยะก่อนด าเนิน
โครงการ/โครงงาน โดยประเมินความพร้อมการเตรียมการและความเป็นไปได้ในการปฏิบัติงานระยะ
ระหว่างด าเนินโครงการ/โครงงาน จะประเมินการปฏิบัติจริงตามแผน วิธีการและขั้นตอนที่ก าหนดไว้
และการปรับปรุงระหว่างการปฏิบัติ ส าหรับระยะสิ้นสุดการด าเนินโครงการ/โครงงาน โดยการ
ประเมินผลงาน ผลกระทบ และวิธีการน าเสนอผลการด าเนินโครงการ/โครงงาน และ 2. ภาระงานที่
เน้นผลผลิตชิ้นงาน (Product) ประเมินเฉพาะคุณภาพของผลงานได้ สามารถพัฒนาต่อไปอย่างไรและ
ผลของงานในอนาคต ในการประเมินภาคปฏิบัติ ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีวัดได้
จากการปฏิบัติโดยใช้แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี 5 ทักษะ ซึ่งมี
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Likert Five Rating Scales) ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ประกอบด้วย  

1) กำรระบุปัญหำ (Identify) ระดับความสามารถในการรับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์
ปัญหาที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจริงในการสร้างนวัตกรรม วัดได้จำกระดับพฤติกรรมที่
สามารถ รับรู้และระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีความส าคัญและชัดเจน ระบุ
เป้าหมายและความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม  

2) กำรสร้ำงแนวคิดหรือแนวทำงใหม่ (Explore)  ระดับความสามารถในการระบุแนวคิดท่ี
แปลกใหม่และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความหลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือ
แสวงหาประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ วัดได้จำกระดับพฤติกรรมการระบุแนวคิดท่ีแปลกใหม่และมี
ประโยชน์ ระบุแนวคิดให้มีความหลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้หรือแสวงหา
ประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ สังเกตสิ่งที่อยู่รอบตัว  คิดเพ่ือเชื่อมโยงและผสมผสานวิเคราะห์และ
ประเมินแนวคิด  

3) กำรท ำงำนร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่ำงสร้ำงสรรค์ (Connect)  ระดับความสามารถในการ
สื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการ
ท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์ วัดได้จำกระดับพฤติกรรมการสื่อสาร
แนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการท างาน 
สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิสัมพันธ์  

4) กำรสร้ำงนวัตกรรมให้เกิดผลส ำเร็จ (Develop) ระดับความสามารถในการน าเอา
ความคิดนั้นไปใช้ และเป็นที่ยอมรับของชุมชน ให้เกิดการยอมรับความคิดเห็นใหม่ วัดได้จำกระดับ
พฤติกรรมการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา การวางแผนและพัฒนา การทดสอบและประเมินผล  

5) กำรน ำแนวทำงที่ได้พัฒนำไปสู่กำรปฏิบัติจริง (Practice) ระดับความสามารถในการ
ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่มีเพ่ือให้ ลงมือปฏิบัติตาม
แนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือทดสอบแนวคิดและ
ประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการปฏิบัติให้ผู้อื่นได้รับ
ทราบและร่วมเรียนรู้ วัดได้จำกระดับพฤติกรรมการแสวงหาสิ่งที่มาสนับสนุนแนวคิดโดยใช้องค์
ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งแก้ปัญหา เรียนรู้และผลิตสิ่งต่างๆด้วยความคิด
ริเริ่มของตนเอง ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่มีเพ่ือให้ ลง
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มือปฏิบัติตามแนวคิดเพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพ่ือ
ทดสอบแนวคดิและประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการ
ปฏิบัติให้ผู้อ่ืนได้รับทราบและร่วมเรียนรู้ 

5.องค์ประกอบเชิงเงื่อนไขกำรน ำรูปแบบไปใช้ ประกอบด้วย ครูผู้สอนใช้กระบวนการเรียน
การสอนที่เน้นการบูรณาการการสอนแบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) การเรียนการสอนใน
ศตวรรศท่ี 21 โดยผ่านการก าหนดหัวเรื่อง (Theme) โดยร่วมกันออกแบบการเรียนการสอนและมี
บทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการสอน นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ โดยอาศัยการแสวงหา
ความรู้ที่ตนมีกับสมาชิกในกลุ่ม น าไปสู่การวางแผนและการสร้างสรรค์นวัตกรรมน าเสนอเผยแพร่ให้
กว้างขวางขึ้นจนถึงขยายผลไปสู่ครอบครัวและครอบครัว 

โดยมีเครื่องมือประกอบแผนในการประเมินนวัตกรรมคือแบบประเมินคุณภาพนวัตกรรม
เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

 
แบบประเมินคุณภำพนวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 

รายการประเมิน ระดับความสอดคล้อง หมาย
เหต ุ

1. ความเป็นนวัตกรรม 
1.1 นักเรียนมีการเผยแพร่และการยอมรับนวตักรรม สัมพันธ์เป็น
ระบบสมเหตุสมผล 
1.ความถูกต้องของสาระความรู้ทีน่ าเสนอ 
2.สัมพันธ์เป็นระบบสมเหตุสมผล 
3.ประโยชน์ของนวัตกรรม  
4.ผลงานท่ีน าสู่การพัฒนาด้านต่าง ๆ  
5.ผู้เรียนและผู้เกี่ยวข้องเกิดการเรยีนรู้กันทั้งในระดับโรงเรยีนและ
ส่งผลถึงชุมชน 

□ ระดับ 5 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 5 ข้อ 
□ ระดับ 4 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 4 ข้อ 
□ ระดับ 3 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 3 ข้อ 
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 2 ข้อ 
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิได้ 1 ข้อ 

 

1.2 นักเรียนมีกระบวนการคิดเชื่อมโยง และสัมพันธ์เป็นระบบ
สมเหตุสมผล 
1.กระบวนการคดิเช่ือมโยง  
2.จุดเน้นของนวัตกรรมที่พัฒนา  
3.ความคิดรวบยอด  
4.ขั้นตอนการปฏิบัติที่น าสู่ผลปฏบิัติที่ส าเร็จและเกิดผลต่อ
กลุ่มเป้าหมาย 
5.การชื่นชมในผลงานท่ีเกิดขึ้น 

□ ระดับ 5 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 5 ข้อ 
□ ระดับ 4 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 4 ข้อ 
□ ระดับ 3 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 3 ข้อ 
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 2 ข้อ 
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิได้ 1 ข้อ 

 

1.3 นักเรียนสามารถก าหนดลักษณะของนวัตกรรม เป็นระดับการ
สร้างนวัตกรรม  
1.หาวิธีท่ีดีขึ้นเป็นนวัตกรรม 
2.ปรับปรุงที่มีอยู่ให้ดีขึ้น  
3.พัฒนาให้ดีขึ้น   

□ ระดับ 3 ปฏิบตัิข้อได้ 3  
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิข้อได้ 2  
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิข้อได้ 1  

 

2. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
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รายการประเมิน ระดับความสอดคล้อง หมาย

เหต ุ

2.1 นักเรียนมีกระบวนการพัฒนานวัตกรรม เป็นการที่น าสู่การ
พัฒนาด้านต่าง ๆ 
เป็นการที่น าสู่การพัฒนาด้านต่าง ๆ ประกอบด้วย 
1.การใช้หลักการ  
2.แนวคิดและทฤษฎี  
3.การออกแบบ  
4.การใช้กระบวนการพัฒนา  
5.การมีส่วนร่วม 

□ ระดับ 5 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 5 ข้อ 
□ ระดับ 4 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 4 ข้อ 
□ ระดับ 3 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 3 ข้อ 
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 2 ข้อ 
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิได้ 1 ข้อ 

 

2.2 นักเรียนมีการใช้ทรัพยากรอยา่งคุ้มค่า 
1.การแก้ปัญหาได้ตรงตามความตอ้งการ 
2.การใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 
3.การใช้เทคนิควิธีการต่าง ๆ ที่น าไปสู่การผลิตหรือการพัฒนา
ผลิตภณัฑ ์
4.การน าไปใช้ 

□ ระดับ 4 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 4 ข้อ 
□ ระดับ 3 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 3 ข้อ 
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 2 ข้อ 
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิได้ 1 ข้อ 

 

3. คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม  
3.1 นักเรียนมีแนวคดิโดยใช้องค์ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธทีี่
แตกต่างไปจากเดิม 
1.ความคิดรเิริ่มของตน  
2.การแก้ปัญหาหรือพัฒนาคุณภาพผู้เรียน  
3.การใช้ทรัพยากร  
4.การเรียนรู้ร่วมกัน ส่งเสริมให้เกดิกระบวนการแสวงหาความรู้  
5.การยอมรับ ความเหมาะสมในการใช้งาน 

□ ระดับ 5 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 5 ข้อ 
□ ระดับ 4 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 4 ข้อ 
□ ระดับ 3 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 3 ข้อ 
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 2 ข้อ 
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิได้ 1 ข้อ 

 

3.2 นักเรียนมีการประเมินและทดสอบแนวคิด 
1.การเผยแพร่ผลจากการปฏิบตัิให้ผู้อื่นไดร้ับทราบและร่วมเรียนรู้  
2.วิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่มี  
3.ลงมือปฏิบัตติามแนวคดิเพื่อสรา้งต้นแบบนวัตกรรม 
4.การยอมรับต้นแบบนวัตกรรม 
5.น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง 

□ ระดับ 5 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 5 ข้อ 
□ ระดับ 4 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 4 ข้อ 
□ ระดับ 3 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 3 ข้อ 
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 2 ข้อ 
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิได้ 1 ข้อ 

 

รวมทั้งหมด............................คะแนน 
 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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เกณท์กำรให้คะแนนแบบประเมินคุณภำพนวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 
 

รายการประเมิน ระดับคณุภาพ หมาย
เหต ุ5 4 3 2 1 

1. ความเป็นนวัตกรรม 
1.นักเรียนมีการเผยแพร่และการยอมรับนวัตกรรม 
ประกอบด้วย 
-ความถูกต้องของสาระความรู้ที่น าเสนอ 
-สัมพันธ์เป็นระบบสมเหตสุมผล 
-ประโยชน์ของนวัตกรรม  
-ผลงานท่ีน าสู่การพัฒนาด้านต่าง ๆ  
-ผู้เรียนและผู้เกี่ยวข้องเกิดการเรียนรู้กันท้ังในระดับ
โรงเรียนและส่งผลถึงชุมชน 

ปฏิบัติ
ได้ครบ
ทั้ง 5 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 4 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 
3 ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 2 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ 1 ข้อ 

 

2.นักเรียนมีกระบวนการคิดเช่ือมโยง ประกอบด้วย 
-กระบวนการคดิเช่ือมโยง  
-จุดเน้นของนวัตกรรมที่พัฒนา  
-ความคิดรวบยอด  
-ขั้นตอนการปฏิบัติที่น าสู่ผลปฏบิตัิที่ส าเร็จและเกิดผล
ต่อกลุ่มเปา้หมาย 
-การชื่นชมในผลงานท่ีเกิดขึ้น 

ปฏิบัติ
ได้ครบ
ทั้ง 5 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 4 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 
3 ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 2 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ 1 ข้อ 

 

3.นักเรียนมลีักษณะของการสร้างนวัตกรรม 
ประกอบด้วย 
-หาวิธีท่ีดีขึ้นเป็นนวัตกรรม 
-ปรับปรุงที่มีอยู่ให้ดีขึ้น  
-พัฒนาให้ดีขึ้น   

  ปฏิบัติ
ข้อได้ 
3  

ปฏิบัติ
ข้อได้2  

ปฏิบัติ
ข้อได้ 1  

 

2. กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 
1.นักเรียนมีกระบวนการพัฒนานวัตกรรม เป็นการที่
น าสู่การพัฒนาดา้นต่าง ๆ ประกอบด้วย 
-การใช้หลักการ  
-แนวคิดและทฤษฎี  
-การออกแบบ  
-การใช้กระบวนการพัฒนา  
-การมีส่วนร่วม 

ปฏิบัติ
ได้ครบ
ทั้ง 5 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 4 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 
3 ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 2 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ 1 ข้อ 

 

2.นักเรียนมีการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 
ประกอบด้วย 
-การแก้ปัญหาได้ตรงตามความต้องการ 
-การใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า 
-การใช้เทคนิควิธีการต่าง ๆ ที่น าไปสู่การผลติหรือการ
พัฒนาผลิตภัณฑ ์
-การน าไปใช้ 

 ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 4 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 
3 ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 2 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ 1 ข้อ 
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รายการประเมิน ระดับคณุภาพ หมาย

เหต ุ5 4 3 2 1 
3. คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม 
3.1 นักเรียนมีแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ ท าสิ่งต่างๆ ด้วย
วิธีที่แตกต่างไปจากเดิม ประกอบด้วย 
-ความคิดรเิริ่มของตน  
-การแก้ปัญหาหรือพัฒนาคุณภาพผู้เรยีน  
-การใช้ทรัพยากร  
-การเรียนรู้ร่วมกัน ส่งเสริมให้เกดิกระบวนการแสวงหา
ความรู้  
-การยอมรับ ความเหมาะสมในการใช้งาน 

ปฏิบัติ
ได้ครบ
ทั้ง 5 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 4 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 
3 ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 2 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ 1 ข้อ 

 

3.2 นักเรียนมีการประเมินและทดสอบแนวคิด 
ประกอบด้วย 
-การเผยแพร่ผลจากการปฏิบตัิให้ผู้อื่นไดร้ับทราบและ
ร่วมเรยีนรู้  
-วิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่มี  
-ลงมือปฏิบัตติามแนวคิดเพื่อสรา้งต้นแบบนวัตกรรม 
-การยอมรับต้นแบบนวัตกรรม 
-น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง 

ปฏิบัติ
ได้ครบ
ทั้ง 5 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 4 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 
3 ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 2 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ 1 ข้อ 

 

รวมทั้งหมด............................คะแนน 
 
การแปลผลคะแนนได้ดังนี ้

ระดับคะแนน  28-32  หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตไิด้และช่วยเหลือผู้อื่นได้ 
ระดับคะแนน  23-27  หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตไิดด้้วยตนเอง 
ระดับคะแนน  17-22  หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตไิดเ้มื่อได้รบัค าแนะน า 
ระดับคะแนน  12-16  หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตไิดเ้มื่อได้รบัค าแนะน าและศึกษาตัวอย่างเพิม่เติม 
ระดับคะแนน  7-11  หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัตเิมื่อได้รับการช่วยเหลือ 
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แบบประเมินแบบแบบวิเครำะห์เอกสำร 
ค ำชี้แจง : แบบวิเคราะห์เอกสารนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน

ตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาซึง่ข้อมูลความคิดเห็นของท่านเป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อการวิจัยและเป็นประโยชน์ต่อการเรียน
การสอน ค าตอบของท่านจะไม่มีผลกระทบใดๆ ต่อตัวท่าน ดังนั้นจึงขอให้ท่านได้กรุณาให้ข้อมูลตาม
สภาพความเป็นจริง โดยมีวัตถุประสงค์ในการใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างฉบับนี้ มีดังนี้ 

1. เพ่ือศึกษาแบบวิเคราะห์เอกสารรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  
1.    ชื่อ-สกุล.........................................................................................................................  
       ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………………………………….. 
2.   เพศ  1) ชาย  2) หญิง 
3.   ประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้ 1) ต่ ากว่า 5 ปี    2) 5-10 ปี    3) มากกว่า 10 ปี 
4.   วุฒิการศึกษาสูงสุด  
 1)  ปริญญาตรี       2) ปริญญาโท    3) ปริญญาเอก   4) อื่นๆ....................... 

สาขา..................................จากสถาบัน........................................................... 
 

ประเด็นกำรประเมิน 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
1.เอกสารสามารถบอกแหล่งที่มาของการศึกษาค้นคว้าได้      
2.เอกสารสามารถ บอกรายละเอียดของการศึกษา
เอกสารในประเด็นต่าง ๆ ได้ 

     

3.เอกสารสามารถบอกปีที่พิมพ์ของเอกสาร หรือบอกวัน 
เดือน ปี ที่เข้าถึงข้อมูลนั้นได้ 

     

4.เอกสารสามารถบอกรายละเอียดของประเด็นที่ผู้วิจัย
ศึกษาได้ 

     

5.เอกสารสามารถสรุปสาระส าคัญของเอกสารนั้น ๆ ได้      
 
ข้อเสนอแนะ 
________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________ 

ฉบับท่ี 1-1.1 แบบประเมินแบบวิเครำะห์เอกสำร 
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แบบประเมินแบบสัมภำษณ์แบบมีโครงสร้ำง 

ค ำชี้แจง : แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความต้องการจ าเป็นการพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาซึ่งข้อมูลความคิดเห็นของท่านเป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อการวิจัยและเป็นประโยชน์
ต่อการเรียนการสอน ค าตอบของท่านจะไม่มีผลกระทบใดๆ ต่อตัวท่าน ดังนั้นจึงขอให้ท่านได้กรุณาให้
ข้อมูลตามสภาพความเป็นจริง โดยมีวัตถุประสงค์ในการใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างฉบับนี้ มี
ดังนี้ 

1. เพ่ือศึกษาความต้องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

2. เพ่ือศึกษาแนวทางในการพัฒนาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
(สาระส าคัญของหลักการพัฒนารูปแบบการสอน ประกอบด้วย จุดมุ่งหมาย เนื้อหา กระบวนการสอน 
กิจกรรมการสอน การวัดและประเมินผล) 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  
1.    ชื่อ-สกุล.......................................................................................................................  
       ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………………………………….. 
2.   เพศ  1) ชาย  2) หญิง 
3.   ประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้  1) ต่ ากว่า 5 ปี    2) 5-10 ปี    3) มากกว่า 10 ปี 
4.   วุฒิการศึกษาสูงสุด  
 1)  ปริญญาตรี       2) ปริญญาโท    3) ปริญญาเอก   4) อื่นๆ....................... 

สาขา..................................จากสถาบัน........................................................... 
 
ตอนที่ 2 ประเด็นสัมภำษณ์ 

ค ำถำมชุดที่ 1 ส าหรับกลุ่มผู้บริหารสถานศึกษาท่ีจัด STEM/STEAM ครูผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ 
2.1 รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM  
 
 
ข้อ รำยกำร ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
จุดมุ่งหมาย  
1 ท่านคิดว่าต้องการพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนตาม

แนวคิด STEAM ควรจะมีจุดมุ่งหมายอย่างไร เพราะอะไร 
     

2 ท่านคิดว่าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEAM ควรมลีักษณะบรูณาการอยา่งไร เพราะ
อะไร 

     

ฉบับท่ี 1-2.1-1 แบบประเมินสัมภำษณ์แบบมีโครงสร้ำง 
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ข้อ รำยกำร ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
เนื้อหา  
3 ท่านคิดว่าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตาม

แนวคิด STEAM ควรมลีักษณะการจัดการเรยีนรู้อย่างไร 
เพราะอะไร 

     

กระบวนการสอน 
4 ท่านคิดว่าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตาม

แนวคิด STEAM ควรมีกระบวนการสอนในลักษณะใด 
เพราะอะไร 

     

5 ท่านคิดว่าต้องการพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนตาม
แนวคิด STEAM ควรจะมีวิธีด าเนนิการอย่างไร เพราะ
อะไร 

     

กิจกรรมการสอน 
6 ท่านคิดว่าต้องการพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนตาม

แนวคิด STEAM ควรจะมีวิธีด าเนนิกิจกรรมการสอน
อย่างไร เพราะอะไร 

     

การวัดและประเมินผล 
7 ท่านคิดว่าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตาม

แนวคิด STEAM ควรจะมีวิธีวัดและประเมินผลอย่างไร 
เพราะอะไร 

     

8 ข้อเสนอแนะ      
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ค ำถำมชุดที่ 2 ประเด็นกำรสนทนำกลุ่มนักเรียน 
กำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะ 

กำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 
ค ำชี้แจง : ประเด็นการสนทนากลุ่มนักเรียนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความต้องการจ าเป็นการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาซึ่งข้อมูลความคิดเห็นเป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อการวิจัยและเป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ค าตอบจะไม่มีผลกระทบใดๆ ดังนั้นจึงขอให้ท่านได้กรุณาให้ข้อมูล
ตามสภาพความเป็นจริง 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  
1.    ชื่อ-สกุล.................................................................................................................................... 
       ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………………………………………….. 
2.   เพศ  1) ชาย  2) หญิง 
3.   ประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้  1) ต่ ากว่า 5 ปี    2) 5-10 ปี    3) มากกว่า 10 ปี 
4.   วุฒิการศึกษาสูงสุด  
 1)  ปริญญาตรี       2) ปริญญาโท    3) ปริญญาเอก   4) อื่นๆ............................ 

สาขา..................................จากสถาบัน........................................................... 
ตอนที่ 2 ประเด็นกำรสนทนำกลุ่ม 
 
ข้อ รำยกำร ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
จุดมุ่งหมาย 
1 นักเรียนคิดวา่รูปแบบการเรยีนการสอนควรท าอยา่งไร 

เพราะอะไร 
     

เนื้อหา 
2 นักเรียนคิดวา่รูปแบบการเรยีนการสอน ควรมีลักษณะ

การจัดการเรยีนรู้อย่างไร เพราะอะไร 
     

3 นักเรียนคิดวา่รูปแบบการเรยีนการสอน ควรมีลักษณะ
ควรด าเนินการในลักษณะใด เพราะอะไร 

     

กระบวนการสอน 
4 นักเรียนคิดวา่รูปแบบการเรยีนการสอน ควรมีลักษณะ

จัดการกิจกรรมอยา่งไร เพราะอะไร 
     

กิจกรรมการสอน 
5 นักเรียนคิดวา่รูปแบบการเรยีนการสอน ควรมีลักษณะ

จัดการกิจกรรมอยา่งไร เพราะอะไร 
     

6 นักเรียนคิดวา่รูปแบบการเรยีนการสอนควรใช้เวลา
เท่าใด เพราะอะไร 

     

ฉบับท่ี 1-3 แบบประเมินสนทนำกลุ่มนักเรียน 
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ข้อ รำยกำร ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
7 นักเรียนคิดวา่การส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์

นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรยีนควรด าเนินการใน
ลักษณะใด เพราะอะไร 

     

การวัดและประเมินผล 
8 นักเรียนคิดวา่รูปแบบการเรยีนการสอน ควรมีวิธีวัดและ

ประเมินผลอย่างไร เพราะอะไร 
     

9 นักเรียนคิดวา่การส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรยีนควรจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ในลักษณะใด เพราะอะไร 

     

10 ข้อเสนอแนะ      
 
ข้อเสนอแนะ 
________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________ 
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แบบประเมินคุณภำพรูปแบบ 

กำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะ 
กำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 

ค ำชี้แจง  ขอความร่วมมือท่านพิจารณาประเด็นต่างๆ ของรูปแบบตามที่ก าหนด  โดยให้ความคิดเห็น
ตามความเป็นจริง  และกรุณาให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในประเด็นที่ท่านเห็นว่าไม่เหมาะสม เพื่อน าไป
ปรับปรุงหลักสูตรให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  
1.    ชื่อ-สกุล................................................................................................................................. 
       ต าแหน่ง …………………………………………….……………………………………………………………….. 
2.   เพศ  1) ชาย  2) หญิง 
3.   ประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้  1) ต่ ากว่า 5 ปี  2) 5-10 ปี  3) มากกว่า 10 ปี 
4.   วุฒิการศึกษาสูงสุด  
 1)  ปริญญาตรี       2) ปริญญาโท    3) ปริญญาเอก   4) อื่นๆ.............................. 

สาขา..................................จากสถาบัน........................................................... 
ตอนที่ 2 ประเด็นแบบประเมินคุณภำพรูปแบบ 

 

ข้อ รำยกำรประเมิน ระดับกำรประเมิน ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
เหมำะสม ไม่

เหมำะสม 
1 หลักกำร : มีแนวคิดและทฤษฎี

รองรับ  มีภาษาชัดเจน เข้าใจ
ง่ายและสามารถน าไปใช้ได้จริง 

   

2 วัตถุประสงค์  : สอดคล้องกับ
หลักการ  การเรียนการสอน
ตามแนวคิด STEAM 

   

3 องค์ประกอบเชิงเงื่องไข :
เหมาะสม ช่วยส่งเสริมทักษะ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 

   

4 รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำม
แนวคิด STEAM:  ตอบสนอง
จุดมุ่งหมาย  ส่งเสริมให้ผู้เรียน

   

ฉบับท่ี 2-3 แบบประเมินคุณภำพรูปแบบ 
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ข้อ รำยกำรประเมิน ระดับกำรประเมิน ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
เหมำะสม ไม่

เหมำะสม 
สร้างสรรค์ผลงาน 

5 ทักษะกำรสร้ำงสรรค์
นวัตกรรมทำงเทคโนโลยี: 
ตอบสนองจุดมุ่งหมาย  และใช้
ทักษะในการสร้างสิ่งที่มี
เอกลักษณ์ 

   

6 กิจกรรมกำรเรียนรู้ : เหมาะสม
กับรูปแบบการเรียนการสอน 

   

7 กำรวัดและประเมินผล : 
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
ครอบคลุมสิ่งที่ต้องการวัด  และ
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

   

 

ข้อเสนอแนะ 
__________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แบบประเมินแผน/หน่วยกำรจัดกำรเรียนรู้ 

ฉบับท่ี 2-11-1 แบบประเมินแผน/หน่วยกำรจัดกำรเรียนรู้ 
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ค ำชี้แจง  ขอความร่วมมือท่านพิจารณาประเด็นต่างๆ ของรูปแบบตามที่ก าหนด  โดยให้ความคิดเห็น
ตามความเป็นจริง  และกรุณาให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในประเด็นที่ท่านเห็นว่าไม่เหมาะสม เพื่อน าไป
ปรับปรุงแผน/หน่วยการจัดการเรียนรู้ให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  
1.    ชื่อ-สกลุ...............................................................................................................................  
       ต าแหน่ง …………………………………………………………………………………………………………….. 
2.   เพศ  1) ชาย  2) หญิง 
3.   ประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้ 1) ต่ ากว่า 5 ปี    2) 5-10 ปี    3) มากกว่า 10 ปี 
4.   วุฒิการศึกษาสูงสุด  
 1)  ปริญญาตรี       2) ปริญญาโท    3) ปริญญาเอก   4) อื่นๆ........................... 

สาขา..................................จากสถาบัน........................................................... 
 

ข้อ รำยกำร ระดับควำมเหมำะสม 
5 4 3 2 1 

1 หน่วย/แผนการจัดการเรียนรูม้ีสาระส าคัญในแผนถูกต้อง
มีจุดประสงค์การเรยีนรู้มคีวามชัดเจนครอบคลุมเนื้อหา
สาระ 

     

2 จุดประสงค์การเรยีนรู้พัฒนานักเรยีนดา้นความรู้ทักษะกระบวนการ
และเจตคต ิครบถ้วน เหมาะสมและมีรายละเอียดที่
สอดคล้องสัมพันธ์กัน 

     

3 ความสอดคล้องของสาระส าคญั/ความคิดรวบยอดกับ
มาตรฐานการเรียนรู/้ทักบะกระบวนการ/ผลการเรยีนรู้ 

     

4 ก าหนดเนื้อหาสาระเหมาะสมกับคาบเวลา      
5 กิจกรรมการเรียนรูส้อดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา

สาระและสามารถปฏิบตัิได้จริง 
     

6 กิจกรรมเน้นให้นักเรยีนเรยีนรู้จากการปฏิบัตจิริงและ
ส่งเสริมให้รูด้้วยตนเอง 

     

7 หน่วย/แผนการจัดการเรียนรูส้่งเสริมให้มีทักบะการ
สร้างสรรค์นวัคกรรม 

     

8 มีการวัดและประเมินผลที่สอดคลอ้งกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการวัดและประเมินผล 

     

 
 
 
ข้อเสนอแนะ 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
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______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แบบประเมินทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 
ค ำชี้แจง 

ฉบับท่ี 2-5 แบบประเมินทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยี 
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1. แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีทั้งหมด 5 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) การระบุปัญหาที่เป็นจุดเริ่มต้นใน
การสร้างนวัตกรรม 2) การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ 3) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่าง
สร้างสรรค์ 4) การสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ และ 5) การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติ
จริง 

2. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาฉบับนี้
มี 4 ตอน โดย ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป ตอนที่ 2 แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยี
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาฉบับรวมของผู้สอน STEAM  โดยมีเกณท์การประเมินผลระหว่างเรียน
ร้อยละ 80 และ หลังเรียนร้อยละ 20 ขอให้ท่านพิจารณาว่านักศึกษามีผลการประเมินอยู่ในระดับใด 
โดยใส่เครื่องหมาย ☑ ลงในช่อง ผลการประเมินตามความเป็นจริง โดยมีเกณฑ์การประเมินระดับ
คุณภาพ ดังนี้ 

ระดับคะแนน  5 ดีเยี่ยม   หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัติได้และช่วยเหลือผู้อื่นได้ 
ระดับคะแนน  4 ดี   หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ด้วยตนเอง 
ระดับคะแนน  3 พอใช้    หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัติได้เม่ือได้รับค าแนะน า 
ระดับคะแนน  2 ควรปรับปรุง   หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัติได้เม่ือได้รับค าแนะน า
และศึกษาตัวอย่างเพ่ิมเติม 
ระดับคะแนน  1 ต้องปรับปรุง หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัติเมื่อได้รับการช่วยเหลือ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  
1.    ชื่อ-สกุล............................................................................................................................  
2.    กลุ่มท่ีประเมิน …………………………………………………………………………………………………..    
3.    วันที่ประเมิน ………………………………………………..……………………………………………………..    
ตอนที่ 2 แบบประเมินทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำฉบับ
รวมของผู้สอน STEAM   
รายการประเมิน ระดับคณุภาพ หมายเหต ุ
1. การระบุปญัหา จุดเริ่มต้นในการสรา้งนวัตกรรม มีการแสวงหาสิ่งที่มาสนับสนุนแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ บริหาร
ทรัพยากร ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีท่ีแตกต่างไปจากเดิมเพื่อมุ่งแก้ปัญหา เรียนรู้และผลติสิ่งต่างๆด้วยความคิดริเริ่มของ
ความส าคญัและชัดเจน ระบุเป้าหมายและความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม ค้นหาสภาพแวดล้อมจดัเก็บและสร้าง
กระบวนการ ประกอบด้วย 
1.นักเรียนสามารถรับรูเ้ลือกปัญหาที่เกิดได ้ 
2.นักเรียนวิเคราะห์ปญัหาที่เกดิขึน้ได ้
3.นักเรียนสามารถเลือกปัญหาที่มคีวามส าคญัและ
ชัดเจน 
4.นักเรียนระบุความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรมได ้
5.นักเรียนระบุเป้าหมายในการสรา้งนวัตกรรมได้ 

□ ระดับ 5 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 5 ข้อ 
□ ระดับ 4 ปฏิบตัิข้อ 1,2,3และ4 ได ้
□ ระดับ 3 ปฏิบตัิข้อ 1,2และ3 ได้ 
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิข้อ 1และ2 ได ้
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิได้ 1 ข้อ 

 

2. การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม ่ระบุแนวคดิที่แปลกใหม่และมปีระโยชน์  โดยใช้ข้อมูลจากหลายแหล่ง ระบุ
ความคิด จัดท าล าดับความคดิ ค้นหาแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เช่ือมโยงเนื้อหาจากแหล่งข้อมลูต่างๆ ประกอบด้วย 
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1.นักเรียนระบุแนวคิดที่แปลกใหม ่ 
2.นักเรียนระบุแนวคิดให้มคีวามหลากหลาย  
3.นักเรียนใช้เทคนิคของการสร้างสรรค ์ 
4.นักเรียนเรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์ใหม่ท่ี
น่าสนใจ  
5.นักเรียนสังเกตสิ่งที่อยู่รอบตัว   
6.นักเรียนคิดเพื่อเช่ือมโยงและผสมผสานวิเคราะห์
และประเมินแนวคดิ 

□ ระดับ 5 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 6 ข้อ 
□ ระดับ 4 ปฏิบตัิได้ท้ัง 5 ข้อ 
□ ระดับ 3 ปฏิบตัิได้ท้ัง 4 ข้อ 
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิได้ท้ัง 3 ข้อ 
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิได้น้อยกว่า 3 ข้อ 

 

3. การท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค ์มีการสื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปดิใจกว้างและยอมรับมุมมอง 
แสดงถึงความคิดริเริม่สร้างสรรค์ในการท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สรา้งเครือข่ายและปฏิสมัพันธ์ 
ประกอบด้วย 
1.นักเรียนสื่อสารแนวคดิใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น  
2.นักเรียนเปดิรับและตอบสนองความคิดเห็นใหม่ๆ 
3.นักเรียนแสดงถึงความคิดริเริม่สร้างสรรค์ในการ
ท างาน  
4.นักเรียนสร้างโอกาสในการท างาน  
5.นักเรียนเคารพความคดิของคนอ่ืน 

□ ระดับ 5 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 5 ข้อ 
□ ระดับ 4 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 4 ข้อ 
□ ระดับ 3 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 3 ข้อ 
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 2 ข้อ 
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิได้ 1 ข้อ 

 

4. การสร้างนวัตกรรมใหเ้กิดผลส าเร็จ การน าเอาความคดินั้นไปใช้และน าเสนอด้วยวิธีการที่เหมาะสม วางแผน
ด าเนินการพัฒนานวัตกรรม ที่สืบเนื่องมาจากคิดคิดสร้างสรรค ์พัฒนานวัตกรรมตามแผนท่ีก าหนดไว ้การสื่อ
ความหมาย ใช้ข้อความสมการ ศพัท์ที่เป็นสากล บันทึกผลงานทุกข้ันตอน สรุปสาระที่ได้จากการศึกษา 
ประกอบด้วย 
1.นักเรียนมีการวางแผนสร้างนวัตกรรม 
2.นักเรียนมีการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
3.นักเรียนมีการพัฒนานวัตกรรม 
4.นักเรียนมีการการทดสอบการสร้างนวัตกรรม 
5.นักเรียนมีการการประเมินผลการสรา้งนวัตกรรม 

□ ระดับ 5 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 5 ข้อ 
□ ระดับ 4 ปฏิบตัิข้อ 1,2,3และ4 ได ้
□ ระดับ 3 ปฏิบตัิข้อ 1,2และ3 ได้ 
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิข้อ 1และ2 ได ้
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิได้ 1 ข้อ 

 

5. การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสูก่ารปฏิบัตจิริง ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจาก
ทางเลือกที่มีเพื่อให้ ลงมือปฏิบตัิตามแนวคิดเพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัตจิริง ทดลอง
เพื่อทดสอบแนวคิดและประสบการณ์ใหม ่ประกอบด้วย 
1.นักเรียนแสวงหาสิ่งที่มาสนับสนนุแนวคิดโดยใช้องค์
ความรู้  
2.นักเรียนท าสิ่งตา่งๆ ด้วยวิธีท่ีแตกต่างไปจากเดิม
เพื่อมุ่งแก้ปัญหา  
3.นักเรียนเรียนรู้และผลติสิ่งต่างๆด้วยความคดิริเริ่ม
ของตนเอง  
4.นักเรียนประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และ
ประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่มีเพื่อให้  
5.นักเรียนลงมือปฏิบัตติามแนวคดิเพื่อสรา้งต้นแบบ
นวัตกรรมจาก  
6.นักเรียนน าแนวคิดไปสู่การปฏิบตัิจริง  

□ ระดับ 5 ปฏิบตัิได้ครบทั้ง 9 ข้อ 
□ ระดับ 4 ปฏิบตัิได้ท้ัง 7-8 ข้อ 
□ ระดับ 3 ปฏิบตัิได้ท้ัง 5-6 ข้อ 
□ ระดับ 2 ปฏิบตัิได้ท้ัง 4-5 ข้อ 
□ ระดับ 1 ปฏิบตัิได้น้อยกว่า 4 ข้อ 
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7.นักเรียนทดลองเพื่อทดสอบแนวคิดและ
ประสบการณ์ใหม่  
8.นักเรียนค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้ง่ายขึ้น  
9.นักเรียนเผยแพรผ่ลจากการปฏบิัติให้ผู้อื่นได้รับ
ทราบและร่วมเรียนรู ้
รวมทั้งหมด............................คะแนน 
 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณท์กำรให้คะแนนแบบประเมินทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษำฉบับรวมของผู้สอน STEAM   
รายการประเมิน ระดับคณุภาพ หมาย

เหต ุ5 4 3 2 1 
1. การระบุปญัหา จุดเริ่มต้นในการสรา้งนวัตกรรม มีการแสวงหาสิ่งที่มาสนับสนุนแนวคิดโดยใช้องค์ความรู้ บริหาร
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รายการประเมิน ระดับคณุภาพ หมาย

เหต ุ5 4 3 2 1 
ทรัพยากร ท าสิ่งต่างๆ ด้วยวิธีท่ีแตกต่างไปจากเดิมเพื่อมุ่งแก้ปัญหา เรียนรู้และผลติสิ่งต่างๆด้วยความคิดริเริ่มของ
ความส าคญัและชัดเจน ระบุเป้าหมายและความจ าเป็นในการสร้างนวัตกรรม ค้นหาสภาพแวดล้อมจดัเก็บและสร้าง
กระบวนการ ประกอบด้วย 
1.นักเรียนสามารถรับรูเ้ลือกปัญหาที่เกิดได ้ 
2.นักเรียนวิเคราะห์ปญัหาที่เกดิขึน้ได ้
3.นักเรียนสามารถเลือกปัญหาที่มี
ความส าคญัและชัดเจน 
4.นักเรียนระบุความจ าเป็นในการสร้าง
นวัตกรรมได ้
5.นักเรียนระบุเป้าหมายในการสรา้ง
นวัตกรรมได ้

ปฏิบัติได้
ครบทั้ง 5 
ข้อ 

ปฏิบัติข้อ 
1,2,3และ4 
ได ้

ปฏิบัติข้อ 
1,2และ3 
ได ้

ปฏิบัติ
ข้อ 1
และ2 
ได ้

ปฏิบัติ
ข้อ 1 ได ้

 

2. การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม ่ระบุแนวคดิที่แปลกใหม่และมปีระโยชน์  โดยใช้ข้อมูลจากหลายแหล่ง ระบุความคิด 
จัดท าล าดับความคดิ ค้นหาแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เช่ือมโยงเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ ประกอบด้วย 
1.นักเรียนระบุแนวคิดที่แปลกใหม ่ 
2.นักเรียนระบุแนวคิดให้มคีวามหลากหลาย  
3.นักเรียนใช้เทคนิคของการสร้างสรรค ์ 
4.นักเรียนเรียนรู้หรือแสวงหาประสบการณ์
ใหม่ท่ีน่าสนใจ  
5.นักเรียนสังเกตสิ่งที่อยู่รอบตัว   
6.นักเรียนคิดเพื่อเช่ือมโยงและผสมผสาน
วิเคราะห์และประเมินแนวคิด 

ปฏิบัติได้
ครบทั้ง 6 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ทั้ง 
5 ข้อ 

ปฏิบัติได้
ทั้ง 4 ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 3 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้น้อย
กว่า 3 
ข้อ 

 

3. การท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค ์มีการสื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปดิใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึง
ความคิดรเิริม่สร้างสรรค์ในการท างาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้างเครือข่ายและปฏสิัมพันธ์ ประกอบด้วย 
1.นักเรียนสื่อสารแนวคดิใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่น  
2.นักเรียนเปดิรับและตอบสนองความ
คิดเห็นใหม่ๆ  
3.นักเรียนแสดงถึงความคิดริเริม่สร้างสรรค์
ในการท างาน  
4.นักเรียนสร้างโอกาสในการท างาน  
5.นักเรียนเคารพความคดิของคนอ่ืน 

ปฏิบัติได้
ครบทั้ง 5 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ทั้ง 
4 ข้อ 

ปฏิบัติได้
ทั้ง 3 ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 2 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ 1 ข้อ 

 

4. การสร้างนวัตกรรมใหเ้กิดผลส าเร็จ การน าเอาความคดินั้นไปใช้และน าเสนอด้วยวิธีการที่เหมาะสม วางแผนด าเนินการ
พัฒนานวัตกรรม ที่สืบเนื่องมาจากคิดคิดสร้างสรรค ์พัฒนานวัตกรรมตามแผนท่ีก าหนดไว ้การสื่อความหมาย ใช้ข้อความ
สมการ ศัพท์ท่ีเป็นสากล บันทึกผลงานทุกข้ันตอน สรุปสาระที่ไดจ้ากการศึกษา ประกอบด้วย 
1.นักเรียนมีการวางแผนสร้างนวัตกรรม 
2.นักเรียนมีการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
3.นักเรียนมีการพัฒนานวัตกรรม 
4.นักเรียนมีการการทดสอบการสร้าง
นวัตกรรม 

ปฏิบัติได้
ครบทั้ง 5 
ข้อ 

ปฏิบัติข้อ 
1,2,3และ4 
ได ้

ปฏิบัติข้อ 
1,2และ3 
ได ้

ปฏิบัติ
ข้อ 1
และ2 
ได ้

ปฏิบัติ
ข้อ 1 ได ้

 



  
328 

 
รายการประเมิน ระดับคณุภาพ หมาย

เหต ุ5 4 3 2 1 
5.นักเรียนมีการการประเมินผลการสรา้ง
นวัตกรรม 
5. การน าแนวทางที่ได้พัฒนาไปสูก่ารปฏิบัตจิริง ประเมินและทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือกที่
มีเพื่อให้ ลงมือปฏิบัตติามแนวคดิเพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก น าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ทดลองเพื่อทดสอบ
แนวคิดและประสบการณ์ใหม ่ประกอบด้วย 
1.นักเรียนประเมินและทดสอบแนวคิด
วิเคราะห์และประเมินแนวคิดจากทางเลือก 
2.นักเรียนน าแนวคิดไปสู่การปฏิบตัิจริง  
3.นักเรียนทดลองเพื่อทดสอบแนวคิดและ
ประสบการณ์ใหม่  
4.นักเรียนค้นหาวิธีการที่จะท าสิ่งต่างๆให้
ง่ายขึ้น  
5.นักเรียนเผยแพรผ่ลจากการปฏบิัติให้ผู้อื่น
ได้รับทราบและร่วมเรียนรู้ 

ปฏิบัติได้
ครบทั้ง 5 
ข้อ 

ปฏิบัติได้ทั้ง 
4 ข้อ 

ปฏิบัติได้
ทั้ง 3 ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ทั้ง 2 
ข้อ 

ปฏิบัติ
ได้ข้อ 1  

 

รวมทั้งหมด............................คะแนน 
 
การแปลผลคะแนนได้ดังนี ้

ระดับคะแนน  22-25  หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบตัิได้และช่วยเหลือผู้อื่นได้ 
ระดับคะแนน  18-21  หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบตัิได้ด้วยตนเอง 
ระดับคะแนน  13-17   หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบตัิได้เมื่อได้รับค าแนะน า 
ระดับคะแนน  9-12   หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบตัิได้เมื่อได้รับค าแนะน าและศึกษาตัวอย่าง
เพิ่มเตมิ 
ระดับคะแนน  5-8 หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบตัิเมื่อไดร้ับการช่วยเหลือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แบบสอบถำมควำมคิดเห็นต่อกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิด STEAM 

เพื่อส่งเสริมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมทำงเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำ 

ฉบับท่ี 2-9 แบบสอบถำมควำมคดิเห็นต่อกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการ

เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ค าชี้แจง แบบสอบถามฉบับนี้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเป็นมาตราส่วนประมาณค่า Rating scale 5 ระดับโดยพิจารณาจากเกณฑ์
ความคิดเห็นดังนี้  

ระดับคะแนน  5 หมายถึง  นักเรียนเห็นด้วยมากที่สุด  
ระดับคะแนน  4 หมายถึง  นักเรียนเห็นด้วยมาก  
ระดับคะแนน  3 หมายถึง นั กเรียนเห็นด้วยปานกลาง  
ระดับคะแนน  2 หมายถึง  นักเรียนเห็นด้วยน้อย  
ระดับคะแนน  1 หมายถึง  นักเรียนเห็นด้วยน้อยที่สุด 
ผู้วิจัยจะน าผลการวิจัยในภาพรวมซึ่งไม่กระทบต่อนักเรียนแต่อย่างใดขอความกรุณาพิจารณา

ข้อค าถามแต่ละข้อโดยละเอียดและท าเครื่องหมาย  ☑  ลงในช่องระดับความคิดเห็นของนักเรียน 
 
ข้อที ่ ความคิดเห็น ระดับความคิดเห็น 

เห็นด้วย
มากที่สุด 

เห็นด้วย
มาก 

เห็นด้วย
ปานกลาง 

เห็นด้วย
น้อย 

เห็นด้วย
น้อยที่สุด 

ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
1 นักเรียนได้ทบทวนความรูเ้ดิมที่

จ าเป็นต้องเชื่อมโยงในการเรียนรู้เนื้อหา
ใหม ่

     

2 นักเรียนได้แลกเปลีย่นการเรียนรู้กับครู
และเพื่อน 

     

3 นักเรียนมโีอกาสสนทนาข้อซักถามเมื่อมี
ข้อสงสัยหรือไม่เข้าใจ 

     

4 นักเรียนมสี่วนร่วมในการอภิปราย
เชื่อมโยงการน าความรูไ้ปสู่การสรปุ
สาระส าคญั 

     

5 นักเรียนได้แก้ปัญหาด้วยตนเองและกับ
เพื่อนเป็นกลุ่ม 

     

6 นักเรียนได้ฝึกการสร้างสรรค์นวตักรรม
อย่างมีความหมายสื่อสารและน าเสนอ
โดยใช้กระบวนการต่างๆ 

     

ด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
1 การเรยีนการเรียนการสอนท าให้นกัเรียน

มี กระบวนการคิดเช่ือมโยง และสมัพันธ์
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ข้อที ่ ความคิดเห็น ระดับความคิดเห็น 

เห็นด้วย
มากที่สุด 

เห็นด้วย
มาก 

เห็นด้วย
ปานกลาง 

เห็นด้วย
น้อย 

เห็นด้วย
น้อยที่สุด 

เป็นระบบสมเหตสุมผล 
2 การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนมี

ความสามารถในการกระท าท่ีมลีักษณะ 
เป็นขั้นตอน 

     

3 การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนได้
ถ่ายทอดความคิดของตนเป็นภาษาพูด 
ภาพเขียนและภาษาเขียน 

     

4 การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนใช้
เทคโนโลยีเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
ด้วยการใช้เทคนิควิธีการต่าง ๆ 

     

5 การจัดการเรยีนการสอนนักเรียนมี
โอกาสตรวจสอบผลงานของตนเองและ
ได้แก้ไขข้อบกพร่อง 

     

6 การจัดการเรยีนการสอนท าให้นักเรียนมี
โอกาสแลกเปลีย่นเรยีนรู้และท างาน
ร่วมกับเพื่อนได ้

     

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

แบบประเมินแบบบันทึกทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม 

ฉบับท่ี 2-6-1 แบบบันทึกพฤติกรรมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม 
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ค ำชี้แจง  ขอความร่วมมือท่านพิจารณาประเด็นต่างๆ ของรูปแบบตามที่ก าหนด  โดยให้ความคิดเห็น
ตามความเป็นจริง  และกรุณาให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในประเด็นที่ท่านเห็นว่าไม่เหมาะสม เพื่อน าไป
ปรับปรุงหลักสูตรให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  
1.    ชื่อ-สกุล...................................................................................................................................  
       ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………………………………………….. 
2.   เพศ  1) ชาย  2) หญิง 
3.   ประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้ 1) ต่ ากว่า 5 ปี    2) 5-10 ปี    3) มากกว่า 10 ปี 
4.   วุฒิการศึกษาสูงสุด  
 1)  ปริญญาตรี       2) ปริญญาโท    3) ปริญญาเอก   4) อื่นๆ....................... 

สาขา..................................จากสถาบัน........................................................... 
ข้อ รำยกำร ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
1 กำรระบุปัญหำ (Identify) 
 การระบุปญัหา รายการของปัญหา สาเหตุของปัญหาการ

เรียนการสอน และผลกระทบทีเ่กิดขึ้น 
     

2 กำรสร้ำงแนวคิดหรือแนวทำงใหม่ (Explore)   
 ปัญหาที่เลือก      
 ข้อมูลที่ต้องการ หาค้นหาอย่างไร และ จากไหน และควร

เชื่อข้อมูลนั้นเพียงใด 
     

 เพราะเหตุใดถึงเลือกปัญหานี ้      
3 กำรท ำงำนร่วมกับผู้อื่นได้อย่ำงสร้ำงสรรค์ (Connect)   
 กิจกรรมย่อย/ผู้รับผิดชอบ      
 ปรับปรุงกิจกรรม/มุมมองกิจกรรม/แนวคิดใหม่ๆ       
4  กำรสร้ำงนวัตกรรมให้เกิดผลส ำเร็จ (Develop) 
 แนวทาง/กิจกรรมในการปฏิบตัิงานที่น ามาใช้ในการ

แก้ปัญหาหรือพัฒนาคือ 
     

 ช่ือกิจกรรม/แนวทาง/กระบวนการ/นวัตกรรม      
 การออกแบบกิจกรรม/นวัตกรรม/ขั้นตอนในการ

ด าเนินการแก้ปญัหาหรือพัฒนาโดยใช้แนวทางที่เลือก 
     

 เครื่องมือ/อุปกรณ์ที่ใช้ใน/วิธีการท างานท่ีน ามาใช้สร้าง
นวัตกรรม 

     

 แบบร่างนวัตกรรม      
5 กำรน ำแนวทำงที่ได้พัฒนำไปสู่กำรปฏิบัติจริง (Practice) 
 สรุปผลที่ได้จากการปฏิบตั ิ      
 การน าผลที่ไดไ้ปใช้      
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ข้อเสนอแนะ 
________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ฉบับท่ี 2-6 แบบบันทึกพฤติกรรมทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม 
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ร่ำงแบบบันทึกทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม 

   
 
 
 
 

กิจกรรม ................................................................................................................................... 
ชื่อกลุม่ .............................................................................................................................................. 
ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ ชั้นม.  ...... เลขที่ ..........  
ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ ชั้นม.  ...... เลขที่ ..........  
ชื่อ-สกุล ................................................................... ..................................... ชั้นม.  ...... เลขที่ ..........  
ชื่อ-สกุล ........................................................................................................ ชั้นม.  ...... เลขที่ ..........  
 
 
 
 
 
 

ค ำชี้แจง แบบบันทึกของนักเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงถึงทักษะ
การคิดอย่างเป็นระบบให้สอดคล้องกับผลการประเมิน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการด้านการประเมินผล
การเรียนรู้ของนักเรียนและการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอนของผู้สอนให้ดียิ่งขึ้น 
1. กำรวิเครำะห์ปัญหำ / ประเด็นหลัก(Theme) 

 

ทักษะกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม 
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การระบุปัญหา รายการของปัญหา สาเหตุของปัญหา และผลกระทบที่เกิดขึ้น 

ปัญหำที่พบ/ ประเด็นหลัก
(Theme) 

รำยกำรของปัญหำ /ประเด็น
หลัก(Theme) 

ผลกระทบที่เกิดขึ้น  

   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

2. กำรสร้ำงแนวคิดหรือแนวทำงใหม่ 
     (จากผลการวิเคราะห์ปัญหา สาเหตุของปัญหา และผลกระทบที่เกิดขึ้นในข้อที่ 1 กลุ่มของ
นักเรียนต้องการแก้ไขปรับปรุงปัญหาใดบ้าง เพราะเหตุใด) 

ปัญหา/ประเด็นหลัก(Theme)ที่เลือก
...............................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................. .............. 
................................................................................................................................................................  

ข้อมูลที่ต้องการ หาค้นหาอย่างไร และ จากไหน และควรเชื่อข้อมูลนั้นเพียงใด 
..................................................................................................................................... ...........................
..................................................................... ...........................................................................................
................................................................................ ................................................................................
................................................................................................................................................................  

เพราะเหตุใดถึงเลือกปัญหานี้ 
.......................................................................................................... ...................................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................................................ ... 
............................................................................................................................... ................................. 
................................................................................................................................................................  
3. กำรท ำงำนร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่ำงสร้ำงสรรค์ 

(จากการสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ และผลกระทบที่เกิดขึ้นในข้อที่ 2 กลุ่มของนักเรียน
ต้องการแบ่งเป็นกิจกรรมย่อยและปรับปรุงอย่างไร ) 

กิจกรรมย่อย/ผู้รับผิดชอบ 
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....................................................................................................... ......................................................... 
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................... ............................ 
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................  
........................................................................................................................................ ........................ 

ปรับปรุงกิจกรรม/มุมมองกิจกรรม/แนวคิดใหม่ๆ 
............................................................................................................................................................... . 
................................................................................................................................................................  
........................................................................................................................... ..................................... 
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................  
........................................................................................................................................................ ........ 
................................................................................................................................................................  
4. กำรสร้ำงนวัตกรรมให้เกิดผลส ำเร็จ  

(จากผลการวิเคราะห์ปัญหา การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ในข้อที่ 1-3 กลุ่มของนักเรียน
สร้างนวัตกรรมอย่างไร) 

แนวทาง/กิจกรรมในการปฏิบัติงานที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหาหรือพัฒนาคือ 
................................................................................................................ ............................................... 
............................................................................................................................................... ................ 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................  
......................................................................................................................................................... ....... 

ชื่อกิจกรรม/แนวทาง/กระบวนการ/นวัตกรรม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... .................................................................
............................................................................................................................. ................................... 

การออกแบบกิจกรรม/นวัตกรรม/ขั้นตอนในการด าเนินการแก้ปัญหาหรือพัฒนาใช้แนวทางท่ี
เลือก 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  



  
336 

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

เครื่องมือ/อุปกรณ์ท่ีใช้ใน/วิธีการท างานที่น ามาใช้สร้างนวัตกรรม 
 

  
 
 
 
 
 
 
แบบร่างนวัตกรรม 
 
 

ที ่ เครื่องมือ/อุปกรณ์ท่ีใช้ในการสร้างนวัตกรรม วิธีการท างาน 

1 
 
 
 

 

2 
 
 
 

 
 

3 
 
 
 

 

4 
 
 
 

 

5 
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5.กำรน ำแนวทำงท่ีได้พัฒนำไปสู่กำรปฏิบัติจริง 

(จากผลข้อที่ 4 กลุ่มของนักเรียนสร้างนวัตกรรม สามารถน าแนวทางท่ีได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติ
จริงอย่างไร) สรุปผลที่ได้จากการปฏิบัติ 

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

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

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

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

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

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

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

......................................................................... .......................................................................................  
การน าผลที่ได้ไปใช้ 

สิ่งที่ดี ที่ควรน าไปใช้ต่อ สิ่งที่ควรแก้ไข/ปรับปรุง/พัฒนา 

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

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

 
 
ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
......................................................................................... ....................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 



  

ประวัติผู้เขียน  

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ 
วัน เดือน ปี เกิด 1 สิงหาคม 2516 
สถานที่เกิด เมืองนครปฐม 
วุฒิการศึกษา พ.ศ.2543 ครุศาสตร์บัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครปฐม    
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