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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โดย
ใช้การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต (2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  และ (3) เพื่อหาแนวทางปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว กลุ่มเป้าหมายคือ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดภูเก็ต ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 33 คน ที่ได้จากการ
เลือกแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียน 3 แผน แบบวัดความสามารถ
ในการออกแบบเชิงวิศวกรรม และบันทึกการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและสถิติ ผลการวิจัยพบว่า
ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพิ่มขึ้นอย่างเป็นนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพฤติกรรมการเรียนรู้ที่
พัฒนาชัดเจน ได้แก่ การตั้งค าถามและการระบุปัญหา การค้นหาและรวบรวมข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมจริง การออกแบบและ
ทดลองแนวทางแก้ปัญหา การวางแผนและปฏิบัติงานร่วมกัน ตลอดจนการน าเสนอผลงานอย่างมีเหตุผล ตัวอย่างเช่น ใน

กิจกรรม “ผ้ามัดย้อม” นักเรียนสามารถรวบรวมพืชท้องถิ่นมาสกัดสีธรรมชาติและประยุกต์ใช้ขั้นตอนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมเพื่อสร้างผลงานจริง สะท้อนให้เห็นว่าการเรียนรู้นอกห้องเรียนช่วยเสริมสร้างทั้งทักษะการคิดเชิงวิศวกรรมและการ
เชื่อมโยงความรู้กับบริบทท้องถิ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ียังพบแนวปฏิบัติที่ดีของครู เช่น การตั้งค าถามกระตุ้นการ
คิด การใช้แหล่งเรียนรู้ในชุมชนเป็นฐานการเรียนรู้  การจัดกิจกรรมแบบร่วมมือ การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทดลองลงมือ
ปฏิบัติจริง และการสะท้อนผลการเรียนรู้ ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ
นักเรียนอย่างยั่งยืน 
ค าส าคัญ: สะเต็มศึกษา ; กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ; บริบท 
 



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[30] 

 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 48(4), 29-46 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

Abstract 
This study aimed to (1) examine the engineering design process skills of Grade 3 students through STEM 
learning outside the classroom based on the context of Phuket Province, (2) compare students’ engineering 
design process skills before and after participating in the learning activities, and (3) identify best practices 
for implementing such STEM learning. The target group consisted of 33 Grade 3 students from a school in 
Phuket Province during the second semester of the 2024 academic year, selected through purposive 
sampling, with the researcher serving as the instructor. Research instruments included three lesson plans 
for STEM learning outside the classroom contextualized to Phuket, an engineering design process skills 
assessment, and student learning journals. Data were analyzed using content analysis and statistical 
methods. The findings revealed that students’ engineering design process skills improved significantly at 
the .05 level. Specifically, the most notable behavioral changes were the ability to ask questions and identify 
problems, search for and gather information from real environments, design and test solutions, 
collaboratively plan and execute tasks, and present their work with reasoning. For example, in the “tie-
dye” activity, students were able to collect local plants to extract natural dyes and applied engineering 
design process steps to create tangible products. This indicates that outdoor STEM learning enhanced 
students’ engineering thinking skills and their capacity to connect knowledge with local contexts. 
Additionally, the study identified several effective teaching practices, such as using questioning techniques 
to stimulate thinking, utilizing community resources as learning bases, organizing collaborative activities, 
providing opportunities for hands-on experimentation, and incorporating reflective learning—all of which 
were crucial in sustainably developing students’ engineering design process skills. 
Keywords: STEM Education; Engineering Design Process; Contextual Learning 
 
 บทน า 
 

 ในศตวรรษที ่21 การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ได้ส่งผลต่อวิถีชีวิต คุณภาพชีวิต และรูปแบบการเรียนรู้ของมนุษย์อย่างกว้างขวาง สังคมไทยต้องเผชิญกับความ
หลากหลายและความซับซ้อนที่เพิ่มขึ้น ท าให้การศึกษาเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เพื่อเผชิญกับความท้า
ทายในโลกยุคใหม่ ภายใต้กรอบพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และแก้ไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2545 อย่างไรก็ตาม 
ผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนไทยยังอยู่ในระดับที่น่าเป็นห่วง เช่น จากผลการทดสอบ O-NET ปีการศึกษา 2562 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ยเพียง 35.55 คะแนน ลดลงจากปีก่อนถึง 4.38 คะแนน (สถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแห่งชาติ, 2562) สะท้อนถึงความจ าเป็นในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่ช่วยเสริมสร้างการคิดวิเคราะห์  การ
แก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตจริง แนวทางหนึ่งที่ได้รับการยอมรับคือ การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) ซึ่งมุ่งบูรณาการองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร ์เพื่อแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบ (Bybee, 2010; English, 2016) โดยในประเทศไทย สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
(IPST, 2014) ได้น ากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process: EDP) 6 ขั้นตอนมาใช้เป็นแนวทางใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และการท างานร่วมกัน 
งานวิจัยในระดับนานาชาติยังแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู ้สะเต็มที่เชื ่อมโยงกับบริบทพื้นที่  (place-based STEM 
education) ไม่เพียงช่วยพัฒนาทักษะเชิงวิชาการ แต่ยังเสริมสร้างความ
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ตระหนักรู้และความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมของผู้เรียน (Pitt, Lubben, & Knamiller, 2022) ในขณะที่งานวิจัยในประเทศ
ไทย เช่น Labutdee และ Prathumthai (2024) พบว่า การบูรณาการสะเต็มศึกษากับประเด็นสังคมร่วมสมัยสามารถ
พัฒนาการรู้เรื่องวิทยาศาสตร์และเจตคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีนัยส าคัญ อีกทั้ง Saenkhot และ Wuttisela (2021) ยัง
รายงานว่ากิจกรรมสะเต็มที่เน้นการออกแบบและแก้ปัญหาสามารถพัฒนาทักษะการน าเสนอและการคิดอย่างเป็นระบบของ
นักเรียนประถมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ที่ส าคัญ การจัดการเรียนรู้ที่อ้างอิงบริบทพ้ืนที่ยังมีส่วนในการ พัฒนาผู้เรียนให้มี
ความเข้าใจในคุณค่าของท้องถิ่น รู้จักรักและหวงแหนทรัพยากรและวัฒนธรรมของชุมชน รวมทั้งสามารถน าองค์ความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์มาเชื่อมโยงกับการออกแบบเชิงวิศวกรรมเพื่อแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์นวัตกรรมได้อย่าง
เหมาะสม เช่น การใช้พืชพื้นถิ่นในการผลิตสีย้อมธรรมชาติ การออกแบบลวดลายผ้าที่สะท้อนอัตลักษณ์สถาปัตยกรรมท้องถิ่น 
สิ่งเหล่านี้ไม่เพียงเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบ แต่ยังช่วยปลูกฝังจิตส านึกในการอนุรักษ์และพัฒนาชุมชนไปพร้อมกัน ใน
ขณะเดียวกัน แนวทาง การวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom Action Research) ก็เป็นกระบวนการที่ช่วยให้ครูสามารถ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนได้จริงในบริบทห้องเรียน โดยใช้ห้องเรียนเป็นฐานในการทดลองนวัตกรรม สังเกตผล และ
ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (Kemmis, McTaggart, & Nixon, 2014) แนวทางนี้ไม่เพียงพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียน แต่ยัง
ส่งเสริมการพัฒนาครูให้มีความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนและบริบท
พื้นที่อย่างแท้จริง จากปัญหาและแนวโน้มดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ผ่านการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียน โดยใช้บริบท
จังหวัดภูเก็ตเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรม เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การบูรณาการความรู้ 
และการปลูกฝังจิตส านึกให้ผู้เรียนรัก หวงแหน และใช้ประโยชน์จากท้องถิ่นอย่างยั่งยืน 

 
 จุดประสงค์การวิจัย 
 

1. เพื่อศึกษาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ ผ่านการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต 

2. เพื่อเปรียบเทียบกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ ผ่านการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ก่อนและหลังเข้าร่วม 

3. เพื่อศึกษาทักษะการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนส่งเสริมทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีพื ้นฐานจากแนวคิดด้านการจัดการเรียนรู ้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process: EDP) และแนวคิดเรื ่องบริบททางการเรียนรู ้ (Context-based 
Learning) ซึ่งเป็นกรอบส าคัญในการพัฒนาทักษะและสมรรถนะของผู้เรียน ดังนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

การจัดการเร ียนรู ้แบบสะเต็มศึกษาเป็นแนวทางการบูรณาการองค์ความรู ้ด ้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ผ่านกิจกรรมที่เน้นการแก้ปัญหาจริง โดยมุ่งให้นักเรียนสามารถน าความรู้เชิงทฤษฎีมา
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันและสถานการณ์จริง เพื่อสร้างความเข้าใจ ความหมาย และคุณค่าของการเรียนรู้ (Bybee, 2010; 
English, 2016) การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้เสนอ
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แนวทางการจัดกิจกรรมที่เป็นระบบ 6 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การระบุปัญหา (2) การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (3) 
การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (4) การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (5) การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข และ 
(6) การน าเสนอวิธีการและผลการแก้ปัญหา (IPST, 2014) ซึ่งเป็นกระบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ การ
สืบสอบ และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
2. กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process: EDP) 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นหัวใจส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็ม เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียน

ได้พัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เอกสารของ International 
Technology Education Association (2005) ได้นิยามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไว้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ การระบุ
ปัญหา (Identify a challenge) การค้นหาแนวคิด (Explore ideas) การวางแผนและพัฒนา (Plan and develop) การ
ทดสอบและประเมินผล (Test and evaluate) และการน าเสนอผลลัพธ์ (Present the solution) ต่อมา สสวท. (IPST, 
2015) ได้ปรับกระบวนการให้เหมาะสมกับบริบทของการเรียนรู้สะเต็มในประเทศไทย โดยเพิ่มเป็น 6 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การ
ระบุปัญหา (2) การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (3) การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยเชื่อมโยงศาสตร์ STEM (4) 
การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (5) การทดสอบและปรับปรุง และ (6) การน าเสนอผลลัพธ์ กระบวนการดังกล่าวช่วยให้
ผู้เรียนได้ฝึกฝนการคิดเชิงวิศวกรรม การท างานร่วมกัน และการสร้างสรรค์นวัตกรรมจากปัญหาที่พบในชีวิตจริง (Wendell & 
Rogers, 2013) 

3. บริบททางการเรียนรู้ (Context-based Learning) 

บริบท (Context) หมายถึง เงื่อนไขและปัจจัยแวดล้อม เช่น สถานที่ เวลา บุคคล หรือสถานการณ์ ที่มีอิทธิพลต่อ
การเรียนรู้และการตีความผลลัพธ์ทางการศึกษา (Creswell, 2014) ในการวิจัยครั้งนี้ บริบทจังหวัดภูเก็ตถือเป็นพื้นที่เรียนรู้ที่
ส าคัญซึ่งมีทรัพยากรทางธรรมชาติ วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สามารถน ามาเป็นฐานของการเรียนรู้สะเต็ม เช่น การ
น าพืชท้องถิ่นมาสกัดสีธรรมชาติ หรือการเชื่อมโยงลักษณะสถาปัตยกรรมชิโน-โปรตุกีสกับการออกแบบเชิงวิศวกรรม การใช้
บริบทพื้นที่จึงมีส่วนช่วยสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมาย (meaningful learning) และท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจเชื่อมโยง
ระหว่างความรู้ในห้องเรียนกับชีวิตจริง (Krajcik & Czerniak, 2018; Gruenewald, 2003) 

 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research) ซึ่งการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยที่
เน้นการลงมือปฏิบัติจริงในชั้นเรียน โดยครูเป็นผู้วิจัยเพื่อปรับปรุงวิธีการสอน พฤติกรรมผู้เรียน หรือผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ 
โดยใช้วิธีเก็บข้อมูล วิเคราะห์ และสะท้อนผลเพื่อน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอย่างต่อเนื่องที่มีความเฉพาะกับบริบทท่ี
ศึกษา 

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
กลุ่มคนที่เข้าร่วมการวิจัยเป็น นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดภูเก็ต ภาคเรียนที่ 2         

ปีการศึกษา 2567 จ านวน 33 คน ท่ีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์ ดังนี้  
1) เป็นผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 
2) เป็นผู้เรียนที่อาสาสมัครและมีความเต็มใจในการเข้าร่วมในการวิจัย  
3) เป็นผู้เรียนที่ผู้วิจัยมีบทบาทเป็นผู้สอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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1. แผนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต เรื่องการเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี3 จ านวนแผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาแผนละ 4-6 ช่ัวโมง มีขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 
   1.1 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด หลักสูตรแกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ในระดับประถมศึกษา
ปีท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
 1.2 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตร ศึกษาตัวช้ีวัด ค าอธิบายรายวิชา และโครงสร้างรายวิชา ว12015 วิชาวิทยาศาสตร์ 
 1.3 ศึกษารายละเอียดเนื้อหาที่จะน ามาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้จากหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 
2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ในระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งแบ่งเนื้อหาเป็น 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ผ้ามัดย้อมและตึกชิโนโปตุกีส
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องอาโป้งกะทิจากสีธรรมชาติ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องโอวเอ๋วแสนอร่อย 
 1.4 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้จากเนื้อหาที่เลือกใช้ในการท าวิจัย เพื่อก าหนดเวลา
เรียนในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 
 1.5 ศึกษาหลักการสอนวิทยาศาสตร์ หลักการของวิธีการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัด
ภูเก็ต ขั ้นตอนการสอนความสนใจและความสามารถของผู้เรียนเพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ ก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับตัวช้ีวัด 
 1.6 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของหลักสูตรและขั้นตอนการสอนแบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเกต็
เพื่อจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม
ช่ัวโมงการสอนจ านวน 10 ช่ัวโมง 
 1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ที่สร้างขึ้นน าเสนอ ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน ได้แก่ ครูพี่เลี้ยง อาจารย์นิเทศ และเพื่อนครู เพื่อตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม ด้านองค์ประกอบการ
เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เนื้อหา ขั้นตอนการสอน สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล จากการประเมินผลปรากฏว่า
แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในด้านต่างๆ อยู่ในระดับ 4-5 อยู่ในเกณฑ์ระดับเหมาะสมมากและมากที่สุด จึงสรุปผล
ได้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต  เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ 
สามารถน า ไปปฏิบัติการสอนและเหมาะสมกับผู้เรียน 
 1.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและ
วัสดุ ไปใช้จริงกับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดภูเก็ตซึ่งเป็นกลุ่มศึกษา จ านวน 33 คน ในภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2567 
2. แบบประเมินทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เป็นแบบรูบริค (Rubrics Scores) 3 ระดับ ส าหรับผู้เรียน 
ซึ่งจะประเมินเป็นรายบุคคลหลังจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต โดยครู
เป็นผู้ประเมิน ตามนิยามเชิงปฏิบัติการของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (PISA Thailand) จ านวน 5 
ข้อบ่งช้ี ได้แก่ ตัวบ่งช้ีที่ 1 ระบุปัญหา ตัวบ่งช้ีที่ 2 รวบรวมข้อมูล ตัวบ่งช้ีที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ตัวบ่งช้ีที่ 4 ออกแบบ
และด าเนินการแก้ปัญหา และตัวบ่งช้ีที่ 5 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 
 1.1 ศึกษาเอกสาร บทความวิชาการ รวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์งานการ ศึกษาวิจัยที่เกี่ยวกับทักษะทักษะการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 1.2 สร้างกรอบแนวคิดเพื่อทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่ครอบคลุมทั้ง 5 ตัวช้ีวัด คือ  1) ระบุปัญหา 2)รวบรวม
ข้อมูล  3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4) ออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา และ 5) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา
หรือช้ินงาน 
 1.3 สร้างแบบทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ตามกรอบแนวคิด โดยมีลักษณะเป็นการตอบค าถาม
จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ พร้อมท้ังสร้างเกณฑ์การประเมินแบบวัดทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 
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 1.4 น าแบบวัดทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์และเกณฑ์การประเมินแบบวัดทักษะทักษะ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตรเ์สนอตอ่ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ได้แก่ครูพี่เลี้ยง อาจารย์นิเทศ และเพื่อนครู เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องโดยการน าแบบประเมินไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Objective Congruence: IOC) ของ
แบบประเมินทักษะทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์จากแบบประเมินผลปรากฏว่าแบบประเมินทุกข้อ มีค่า 
+1 จึงสรุปได้ว่าแบบประเมินทักษะทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์มีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้ 
 1.5 ผู้วิจัยปรับปรุงการแก้ไขแบบวัดทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์และเกณฑ์การประเมินแบบวัดทักษะ
การออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 1.6 น าแบบวัดทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
การเก็บรวมรวมข้อมูล 

ในการด าเนินการวิจัยตามวงจร PAOR (Plan-Act-Observe-Reflect) ส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมศาสตร์เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 
รวมทั้งสิ ้น 7 สัปดาห์ จ านวน 5 วงรอบ (5 CAR Cycles) โดยวงรอบที่ 1 เป็นการเตรียมความพร้อมและการวัดทักษะ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ก่อนเข้าร่วม วงรอบที่ 2-3 เป็นการลงใช้แผนการจัดกาเรียนรู้ทั้ง 3 แผน โดยแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู ้มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการศึกษาแนวปฏิบัติที ่ดีในการสอนและทักษะการออกแบบเชิง
วิศวกรรมศาสตร์ มีการด าเนินการแต่ละวงรอบ ดังนี้ 1) วางแผน (Plan) การวางแผนการจัดการเรียนรู้: ผู้วิจัยพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้ใช้เวลาสอน 4-6 ช่ัวโมง ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้
ในแต่ละแผน ซึ่งควบคุมด้านทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียน 2) ปฏิบัติ (Act) ด าเนินการ 2 ส่วน คือ 2.1 
การด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัด
ภูเก็ตในการสอนทั้งสองแผน 2.2 การใช้เครื่องมือเก็บข้อมูลด าเนินการ 2 ส่วน คือ1) แนวปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรู้: 
บันทึกหลังสอนและการบันทึก VDO ในการสอนเพื่อสะท้อนและพัฒนาการเรียนรู้ 2) ทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 
ใบกิจกรรม แบบสังเกต และแบบประเมินตนเองของนักเรียน 3) สังเกต (Observe) คือ 3.1 การสังเกตและรวบรวมข้อมูล ใช้
แบบสังเกตการมีส่วนร่วมของนักเรียนระหว่างการรียนรู้ ใช้ใบกิจกรรม แบบสังเกตในการประเมินทักษะกระบวนการของ
นักเรียนระหว่างท ากิจกรรม รวมทั้งเก็บข้อมูลจากแบบประเมินทักษะการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์การส าหรับนักเรียน
ด้วย 3.2 การสังเกตแนวปฏิบัติที่ดีในการจัดการเรียนรูใ้ช้บันทึกหลังสอนและวิดีโอที่บันทึกไว้เพื่อสะท้อนและวิเคราะห์การสอน
ในแต่ละวงจร 4) สะท้อนผล (Reflect) ด าเนินการอยู่  คือ 4.1 การสะท้อนผลการสอนและการเรียนรู้: วิเคราะห์ข้อมูลจากใบ
กิจกรรม แบบสังเกต และแบบประเมินตนเอง เพื่อสรุปผลการเรียนรู้ของนักเรียนในแต่ละด้าน และใช้บันทึกหลังสอนและ
วิดีโอในการสะท้อนการสอน เพื่อระบุแนวปฏิบัติที่ดีและปรับปรุงการสอนในรอบถัดไป  และวงรอบที่ 5 เป็นการสรุปถอด
บทเรียนและท าแบบวัดทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์หลังเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยมีการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Data) และข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Data) จึงใช้วิธีการ
วิเคราะห์เชิงเนื ้อหา (Content Analysis) และวิเคราะห์เชิงสถิติ (Statistical Analysis) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จาก
เครื่องมือต่าง ๆ ดังนี้ แบบวัดความสามารถในทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด
อิงเนื้อหา ในบทเรียน จ านวน 2 ชุด (ก่อนเรียน-หลังเรียน)  ครอบคลุมทั้ง 5 ตัวชี้วัด คือ 1) ระบุปัญหา 2) ตั้งสมมติฐาน 3) 
รวบรวมข้อมูล 4) วิเคราะห์ข้อมูล 5) สรุปผล  
 ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ แบบวัดแต่ละชุดจะมีค าถามวัดตัวช้ีวัด เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของ
วัตถุและวัสดุ เพื่อวัดความสามารถก่อนการจัดการเรียนรู้ และแบบวัดชุดที่ 2 การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ เพื่อวัด
ความสามารถหลังการจัดการเรียนรู้ แบบวัดที่สร้างขึ้นได้รับการตรวจสอบ ความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
และได้ท าการทดลองใช้เครื่องมือ(try out) กับนักเรียนที่ใกล้เคียงกับ
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กลุ่มที่ท าการศึกษาจ านวน 10 คน เพื่อน ามาก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนค าตอบที่แสดงความสามารถในทักษะการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมศาสตร์ ก่อนน ามาใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเกณฑ์ข้างต้นเมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จแล้วน า
ค าตอบของนักเรียนมา วิเคราะห์แบบจ าแนกข้อมูล โดยขีดเส้นใต้ข้อความใน ค าตอบของนักเรียนที่สัมพันธ์กับเกณฑ์การให้
คะแนน ค าตอบที่แสดง ความสามารถในการอธิบายปรากฏการณ์ใน เชิงวิทยาศาสตร์แล้วท าการตีความและเปรียบเทียบ 
ความหมายของ ข้อความเหล่านั้น เพื่อท่ีจะท าการจัดกลุ่ม ข้อความค าตอบออกเป็น 3 กลุ่ม โดยพัฒนาจากแนวคิด ของ Abd-
ElKhalick & Lederman (2000) ได้แก่  
 1) กลุ่มระดับสามารถ คือนักเรียนสามารถการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์โดยใช้แนวคิดที่ นักวิทยาศาสตร์ 

ยอมรับในปัจจุบันได้ถูกต้องและครบถ้วน  
  2) กลุ่มระดับก าลังพัฒนา คือ นักเรียนสามารถออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์โดยใช้แนวคิดที่นักวิทยาศาสตร์ยอมรับ
ในปัจจุบันได้ถูกต้องแต่ไม่ครบถ้วน 

  3) กลุ่มระดับเริ ่มต้น นักเรียนไม่ตอบค าถาม หรือ ออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ที ่ไม่สอดคล้องกับแนวคิดที่ 
นักวิทยาศาสตร์ยอมรับในปัจจุบัน 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 1. ผลการศึกษากระบวนการเชิงออกแบบวิศกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเข้าร่วมการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต 
 จากการศึกษาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เรื ่อง การเปลี ่ยนแปลงของวัตถุ และวัสดุ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 การระบุปัญหา ขั้นที่ 2 การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  ขั้นที่ 3 การ
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ 5 การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข
วิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน  และขั้นท่ี 6 การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน พบว่า ร้อยละคะแนนการ
พัฒนาออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ และวัสดุ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  ก่อนเรียน
ของนักเรียน 33 คน พบว่า มีนักเรียนที่มีช่วงคะแนนต ่ากว่า 5 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 30.30 มีนักเรียนที่มีช่วงคะแนน 5-9 คิด
เป็นร้อยละ 24.24 มีนักเรียนที่มีช่วงคะแนน 10-14 คิดเป็นร้อยละ 27.27 และมีนักเรียนที่มีช่วงคะแนน 15-20 คิดเป็นร้อยละ 
18.18 ดังภาพที่ 1 

 
Figure 1  Percentage scores of students' engineering design process skills regarding "Changes in 

Objects and Materials" prior to the implementation of out-of-classroom STEM learning activities based on 
the Phuket provincial context. 
 จากการพิจารณาภาพที่ 1 ตารางแสดงร้อยละคะแนนการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการ
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แสดงร้อยละคะแนนการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เร่ือง การ
เปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนใช้กิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจงัหวัดภูเกต็

คอลัมน์2 ชุดข้อมูล 2 คอลัมน์1
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เรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต พบว่า ช่วงคะแนนต ่ากว่า 5 มีจ านวนร้อยละมากที่สุด รองลงมาคือ ช่วง
คะแนน 5-9 ช่วงคะแนน 10-14 และช่วงคะแนน 15-20 ที่มีจ านวนเท่ากัน ตามล าดับ 
Table 1  
Pre-intervention assessment of students' engineering design process skills categorized by individual 
indicators. 

ตัวบ่งชี้การออกแบบวิศกรรมศาสตร์ ร้อยละของคะแนนตามตวับ่งชี ้

ก่อนการจัดการเรียนรู ้

1. ระบุปัญหา 15.50 
2. รวบรวมข้อมูล 13.20 
3. ออกแบบวธิีการแก้ปัญหา 14.30 
4. วางแผนและด าเนินการแกป้ัญหา 15.83 
5. น าเสนอวิธกีารแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 14.50 

 

แสดงให้เห็นว่าการพัฒนาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์จ าเป็นต้องมีการพัฒนาให้ดีขึ้น ผู้วิจัยต้องสร้างเครื่องมือที่เน้น
พัฒนาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนมีองค์ความรู้และสามารถใช้ทักษะการออกแบบเชิง
วิศวกรรมศาสตร์ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ และวัสดุ ให้ถูกต้องมากยิ่งข้ึน 
 จากการศึกษาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เรื ่อง การเปลี ่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรูส้ะเต็มนอกห้องเรียนตามบรบิทจังหวัดภูเก็ต ผู้วิจัย
ได้สร้างเครื่องมือที่เน้นพัฒนาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ คือ กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้สะเต็มนอก
ห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต เพื่อพัฒนาการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ และวัสดุให้
ถูกต้องมากยิ่งขึ้น การจัดการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ 3 แผน 
แผนละ3-4 ช่ัวโมง ดังนี ้
Table 2 
Lesson plan on "Changes in Objects and Materials." 

แผนการจัดการเรยีนรู้ที ่ เรื่อง เนื้อหา จ านวนชั่วโมง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ผ้ามัดย้อมกบัการออกแบบลายชิโนโปตกุีส การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ 4 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 โอ้วเอวแสนอร่อย การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ 3 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 อาโป้ง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ 3 

รวมจ านวน 10 

 ซึ่งลักษณะกิจกรรมการจัดการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ตมีขั ้นตอนในการจัดกิจกรรม
ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การระบุปัญหา ขั้นที่ 2 การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา  ขั้นที่ 3 
การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ 5 การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  และขั้นที่ 6 การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงานตัวอย่างแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง มัดย้อมกับตึกชิโนโปตุกีส ซึ่งในแผนการจัดการเรียนรู้มีใบกิจกรรมที่เน้นการปฏิบัติและค้นหาค าตอบ
ด้วยตนเองซึ่งสอดคล้องกับขั้นกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา โดยในใบกิจกรรมที่ 1 นักเรียนจะได้ศึกษาลักษณะ
ของตึกชิโนโปตุกีสซึ่งเป็นตึกที่มีความโดดเด่นในจังหวัดภูเก็ตและเป็นสถานที่ท่องเที่ยวที่ส าคัญ จากนั้นให้นักเรียนส ารวจและ
เขียนค าตอบลงไปในใบกิจกรรมของตนเองว่าตึกนี้มีลักษณะโครงสร้างอย่างไร โดยมีเงื่อนไขว่าจะต้องท าเป็นผ้ามัดย้อมใน
ดีไซน์แบบใดก็ได้ พร้อมน าเสนอหน้าช้ันเรียน  
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Figure 2  Percentage scores of engineering design process skills during the implementation of out-

of-classroom STEM learning activities (Lesson Plan 1 :  Tie-dye Fabrics and Sino-Portuguese Architecture) 
based on the Phuket provincial context.  

จากภาพที่ 2  พบว่าการทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ กิจกรรมที่1 มัดย้อมและตึกชิโนโปตุกีส 
นักเรียนมีทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ โดยตัวบ่งชี ้สูงสุด คือ ระบุปัญหา คิดเป็นร้อยละ 30.58               
ตัวบ่งชี้รองลงมาคือรวบรวมข้อมูล คิดเป็นร้อยละ 29.42 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 31.36  ออกแบบและ
ด าเนินการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 31.36 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาคิดเป็นร้อยละ 31.78 ตามล าดับและตัวบ่งชี้ที่ได้น้อย
ที่สุด คือ น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน คิดเป็นร้อยละ 29.52 

 

 
Figure 3 Percentage scores of Grade 3 students' engineering design process skills during the 

implementation of Lesson Plan 2: "Natural Color Coconut A-Pong" under the Phuket-contextualized  
out-of-classroom STEM learning approach. 

 จากภาพที่ 3 พบว่าการทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ กิจกรรมที่ 2 อาโป้งกะทิตากสีธรรมชาติ 
นักเรียนมีทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ตัวบ่งชี้สูงสุด คือน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือ
ช้ินงานคิดเป็นร้อยละ 31.50 ตัวบ่งช้ีรองลงมา คือ ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ  30.35 ออกแบบและด าเนินการ
แก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ 30.20 รวบรวมข้อมูล คิดเป็นร้อยละ  29.81 ตามล าดับ และตัวบ่งช้ีที่ได้น้อยที่สุด คือระบุปัญหา คิด
เป็นร้อยละ 28.72 
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การออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เร่ือง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ และวัสดุ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่1ผ้ามัดย้อม และตึกชิโนโปตุกีส
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Figure 4 Percentage scores of Grade 3 students' engineering design process skills during the 

implementation of Lesson Plan 3: "Delicious O-Aew" under the Phuket-contextualized out-of-classroom 
STEM learning approach. 

จากภาพที่ 4 พบว่าการทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ กิจกรรมที่ 3 โอ้เอ๋วแสนอร่อย นักเรียนมี
ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ตัวบ่งช้ีสูงสุด คือ รวบรวมข้อมูล คิดเป็นร้อยละ 30.61 ตัวบ่งช้ีรองลงมา คือ 
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา คิดเป็นร้อยละ  30.50 ระบุปัญหา คิดเป็นร้อยละ 30.44 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา
หรือชิ้นงาน คิดเป็นร้อยละ 30.29 ตามล าดับ และตัวบ่งชี้ที่ได้น้อยที่สุด คือออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา คิดเปน็ร้อยละ 
29.87 
2. ผลการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต 
 2.1 ผลการพัฒนาผลทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ตจากผลการศึกษาผลการพัฒนา
ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการ
เรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ซึ่งประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่  1)ขั้นระบุปัญหา 2)รวบรวมข้อมูล
และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 3)ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4)ขั้นวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 5)การทดสอบและ
ประเมินผล 6)การน าเสนอผลลัพธ์ พบว่า นักเรียนมีทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์หลังการเข้าร่วมกิจกรรม
สูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรม แสดงดังตารางที่ 3 
 

Table 3  
Comparison of student skill assessment results by indicator before and after the learning intervention. 
ตัวบ่งชี้กระบวนการออกแบบเชิงวิศกรรมศาสตร์ ร้อยละของคะแนนเฉลีย่ตามตัวบ่งชี ้

ก่อนการจัดการเรียนรู ้ หลังการจัดการเรียนรู ้

1.ระบุปัญหา 15.50 35.70 
2.รวบรวมข้อมูล 13.20 35.00 
3.ออกแบบวิธกีารแกปัญหา 14.30 35.20 
4.ออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา 15.83 36.00 
5.น าเสนอวิธีการแก้ปัญหาผลการแก้ปญัหาหรือ
ชิ้นงาน 

14.50 35.40 

 ตารางข้างต้น พบว่า ตัวบ่งชี้ที่นักเรียนสามารถท าคะแนนได้มากที่สุด คือ ออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา ก่อน
เรียนคิดเป็นร้อยละ 15.83 หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 36 รองลงมา คือ ระบุปัญหา ก่อนเรียนคดิเป็น
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การออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ เร่ือง การเปลี่ยนแปลงของวัตถุ และวัสดุ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ โอ้เอ๋วแสน

อร่อย
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ร้อยละ 15.5 หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 35.7 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
ก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 14.5 หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรูค้ิดเป็นร้อยละ 35.4 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ก่อนเรียนคิด
เป็นร้อยละ 14.3 หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 35.2 และน้อยที่สุดรวบรวมข้อมูล ก่อนเรียนคิดเป็นร้อย
ละ 13.2 หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 35 ตามล าดับ จะสังเกตได้ว่าการพัฒนาพัฒนาออกแบบเชิง
วิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ของนักเรียนในแต่ละตัวบ่งชี ้ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้มีการ
พัฒนาขึ้นอย่างเห็นได้ชัดเจน  

 
 
Figure 5 Pre-test and post-test assessment results of Grade 3 students' engineering design process 

skills categorized by individual indicators. 
จากผลคะแนนการประเมินตวับ่งช้ีการวิเคราะห์การตอบค าถามของนักเรียนในใบกิจกรรม ของแต่ละแผนการจัดการ

เรียนรู้ สรุปได้ว่า นักเรียนมีการพัฒนาตัวบ่งชี้ทั้ง 5 ตัวบ่งชี้ของทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ จะเหน็ได้ว่า
ในแต่ละกิจกรรมในการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ตเพื่อ
พัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ โดยตัวบ่งชี้ที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ตั วบ่งชี้ที่ 4 ออกแบบและ
ด าเนินการแก้ปัญหา ตัวบ่งชี้ที่ 1 ระบุปัญหา ตัวบ่งชี้ที่ 5 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน ตัวบ่งชี้ที่ 3
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และตัวบ่งช้ีที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ตัวบ่งช้ีที่ 2 การรวบรวมข้อมูล 
         ผู้วิจัยได้น าผลจากแบบวัดทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต มาวิเคราะห์ก่อนและหลังผ่านประสบการณ์การเรียนรู้ 
ได้ผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 4 
Table 4  
Comparative analysis of Grade 3  students' engineering design process skill development before and after 
receiving Phuket-contextualized out-of-classroom STEM instruction. 

คะแนน คะแนนเต็ม 
 

S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 20 8.61 5.02 10.11* 0.00 
หลังเรียน 20 13.76 3.08 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่ 4 แสดงผลจากการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มนอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต มีคะแนนเฉลี่ย 8.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
5.02 และคะแนนเฉลี่ยหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะเต็มนอกห้องเรียนตาบริบทจังหวัดภูเก็ต มีคะแนนเฉลี่ย 13.76 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.08 ทดสอบความแตกต่างด้วย t-test พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.00 (t 10.11 sig 0.00) 
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3. ผลแนวปฏิบัติท่ีดีในการจัดการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียน 

การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต เป็นแนวทางการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้
ค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยมีครูท าหน้าที่เป็นผู้กระตุน้และให้ค าแนะน าอย่างเหมาะสม วิธีการนี้ช่วยส่งเสรมิให้
นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ที ่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาจริงได้ ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากบันทึกหลังสอนในหน่วยการเรียนรู้เรื่อง “การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ” พบหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ยืนยันถึง
พัฒนาการของนักเรียนในหลายมิติ ประการแรก จาก บันทึกหลังสอนและการสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียนดังภาพที่ 6 พบว่า 
นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการแสดงความคิดเห็นและกล้าตั้งค าถามมากข้ึน แสดงถึงการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์
และการสื่อสารทางวิทยาศาสตร์ ประการที่สอง จากแบบบันทึกกิจกรรมที่นักเรียนส่งดังภาพที่ 7  พบว่านักเรียนสามารถ
อธิบายปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงของวัสดุได้อย่างเข้าใจและใช้เหตุผลเชิงวิศวกรรมมา
สนับสนุนค าตอบ แสดงถึงการพัฒนาสมรรถนะด้านการอธิบายปรากฏการณ์และการประยุกต์ใช้ความรู ้ ประการที่
สาม ตัวอย่างภาพกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องผ้ามัดย้อมและตึกชิโนโปรตุกีส  แสดงให้เห็นถึงการน าบริบทท้องถิ่นมาผนวกกับ
กระบวนการเรียนรู้ นักเรียนได้เรียนรู้การใช้พืชพื้นถิ่นเพื่อสกัดสีธรรมชาติและออกแบบลวดลายที่เชื่อมโยงกับเอกลักษณ์ชิโน
โปรตุกีส ซึ่งเป็นการฝึกการคิดเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบที่ใกล้ชิดกับชีวิตจริง ประการที่สี่ จากการประเมินผลการมีส่วน
ร่วมและความสนใจของนักเรียน พบว่านักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น สนใจเข้าร่วมกิจกรรม
ทุกขั้นตอน และสามารถท างานร่วมกับเพื่อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และประการสุดท้าย ตัวอย่างภาพกิจกรรมสะเต็มศึกษา
นอกห้องเรียน ที่ถ่ายเก็บไว้สะท้อนถึงบรรยากาศการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง สร้างช้ินงาน และสะท้อน
ผลการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างเป็นรูปธรรม 

กล่าวโดยสรุป ผลการวิจัยยืนยันวา่ การจัดการเรยีนรู้แบบสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวดัภูเก็ตเป็น
แนวทางที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรยีน โดยส่งเสริมให้นักเรียน
เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ที่สะท้อนถึงการคิดวิเคราะห์ การแก้ปญัหา การสื่อสาร และการเชื่อมโยงความรู้กับบริบทท้องถิ่น ซึ่ง
สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21  
 
  
  
 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 

Figure 6 Sample activities from the out-of-classroom STEM learning module:  
"Tie-dye Fabrics and Sino-Portuguese Architecture." 
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Figure 7 Assessment of student participation and engagement levels across various learning activities. 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom Action Research) ซึ่งการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการใช้กระบวนทัศน์ปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ซึ ่งให้ความส าคัญแก่ ความรู ้และความเป็นจริงที ่ช่วยให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายของชีวิตและช่วยพัฒนาชีวิตให้ดีขึ้น เป็นประสบการณ์ที่เป็นจริง และเป็นแนวปฏิบัติที่ดี เกี่ยวกับแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ ที่ใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา โดย
การวิจัยครั้งนี้ นี้เป็นวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed method research) โดยมีรูปแบบการศึกษาเชิงซ้อน (Embedded design) 
ที่ผู้วิจัยเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณเป็นหลัก และในระหว่างวิจัย ผู้วิจัยได้ สอดแทรกการเก็บรวบรวมและการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพเป็นตัวรองน าผลที่ได้ไปตีความสรุปผล เกี่ยวกับทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ 
โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) 

 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต ช่วยพัฒนาทกัษะ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อเปรียบเทียบผลก่อน
และหลังเรียน พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนสามารถแสดงพฤติกรรม
การเรียนรู้ได้อย่างเด่นชัด ได้แก่ การตั้งค าถามและการนิยามปัญหา การรวบรวมข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมจริง การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ตลอดจนการทดสอบและปรับปรุง
ชิ้นงาน รวมถึงการน าเสนอผลงานได้อย่างมีเหตุผลและมั่นใจ กิจกรรมที่ออกแบบบนฐานบริบท เช่น การท าผ้ามัดย้อมด้วย
วัสดุธรรมชาติจากท้องถิ่น ท าให้นักเรียนได้ฝึกกระบวนการคิดเชิงวิศวกรรมและเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณ์ในชีวิตจริงได้
อย่างมีความหมาย ผลการวิจัยนี้สะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนที่เชื่อมโยงกับบริบทท้องถิ่นมี
ส่วนส าคัญส าหรับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิศวกรรมของนักเรียนในชุมชนเป็นฐานการเรียนรู ้ช่วยให้นักเรียนมีแรงจูงใจและ
เกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้ง ซึ่งสอดคล้องกับงานของ Wendell และ Rogers (2013) ที่พบว่าการเรียนรู้ผ่านกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมช่วยส่งเสริมทั้งทักษะการแก้ปัญหาและเจตคติเชิงบวกต่อวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้ การที่นักเรียนได้ท ากิจกรรม
เชิงปฏิบัติและทดลองด้วยตนเอง ท าให้พวกเขาสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ผ่านการสังเกต ทดลอง และอภิปรายร่วมกัน 
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ส่งผลให้เข้าใจหลักการทางวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ได้อย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Moore, 
Johnston, และ Glancy (2020) ที ่ย ืนยันว่าการใช้ STEM เชิงบูรณาการร่วมกับกิจกรรมออกแบบเชิงวิศวกรรมใน
ระดับประถมช่วยเพิ่มทักษะการคิดวิเคราะห์และการท างานร่วมกัน การเช่ือมโยงกิจกรรมกับบริบทท้องถิ่น เช่น การใช้พืชพื้น
ถิ่นเพื่อผลิตสีย้อมหรือการน ารูปแบบสถาปัตยกรรมชิโนโปรตุกีสมาสร้างเป็นต้นแบบลวดลาย สะท้อนแนวคิดของการเรียนรู้
แบบ place-based STEM ที ่Gruenewald (2003) และ Pitt, Lubben, และ Knamiller (2022) ช้ีว่าสามารถพัฒนาความรู้
ด้านสิ่งแวดล้อมและความตระหนักรู้เกี่ยวกับชุมชนของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสรุป การวิจัยนี้ชี้ให้เห็นว่า การ
จัดการเรียนรู้สะเตม็ศึกษานอกห้องเรียนไม่เพียงส่งเสรมิทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเท่านั้น แต่ยังช่วยให้นักเรียน
เชื่อมโยงความรู้กับชีวิตจริง เกิดการเรียนรู้ที่มีความหมาย และพัฒนาสมรรถนะส าคัญในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การท างานร่วมกัน และการสื่อสารอย่างมีเหตุผล 
 
2. ผลการวิเคราะห์พัฒนาทักษะกระบวนการเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี3 ทั้ง5 ตัวบ่งชี้ก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ต 
 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานอกห้องเรียน
ตามบริบทจังหวัดภูเก็ต มีทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์สงูขึ้นอย่างมีนัยส าคญัเมือ่เปรียบเทียบก่อนและหลงั
การเรียนรู้ โดยพัฒนาครอบคลุมทั้ง 6 ขั้นตอน ได้แก่ การระบุปัญหา การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา การทดสอบและประเมินผล และการน าเสนอผลลัพธ์ กิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ออกแบบอย่างต่อเนื่องจ านวน 3 แผน รวมเวลา 10 ชั่วโมง ท าให้นักเรียนได้ฝึกฝนการคิดเชิงออกแบบในบริบทที่
ใกล้เคียงกับชีวิตจริง ส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนท้ัง 30 คนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน การพัฒนานี้อาจเกิด
จากกระบวนการเรียนรู ้ที ่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง นักเรียนได้รับโอกาสในการวิเคราะห์สถานการณ์ที ่เชื ่อมโยงกับ
ชีวิตประจ าวัน เช่น การเปลี่ยนแปลงของวัตถุและวัสดุ รวมถึงการใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นและทรัพยากรในพ้ืนที่เพื่อทดลองและ
ออกแบบผลงาน สิ่งนี้ช่วยให้นักเรียนไม่เพียงแต่เข้าใจหลักการทางวิทยาศาสตร์และวิศวกรรม แต่ยังสามารถเชื่อมโยงความรู้
เข้ากับบริบทท้องถิ่นและน าไปสู่การแก้ปัญหาไดอ้ย่างสร้างสรรค์ ผลดังกล่าวสอดคลอ้งกับงานของ Saenkhot และ Wuttisela 
(2021) ที่รายงานว่าการจัดกิจกรรมสะเต็มร่วมกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมช่วยให้นักเรียนสามารถวางแผนและ
แก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ และมีทักษะการน าเสนอผลงานท่ีสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 

นอกจากน้ี ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Moore และ Smith (2014) และ English (2016) ที่ช้ีว่าการบูร
ณาการ STEM กับปัญหาในชีวิตจริงและการใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในระดับประถมมีบทบาทส าคัญต่อการ
พัฒนาการคิดเชิงระบบ การแก้ปัญหาข้ามศาสตร์ และการเรียนรู้ที่มีความหมาย การเรียนรู้แบบนี้ไม่ใช่เพียงการท่องจ า แต่
ช่วยให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ผ่านการสืบค้น ทดลอง และการอภิปรายร่วมกัน ผลการวิจัยยังยืนยันความส าคัญของการ
จัดการเรียนรู้บนฐานบริบทพื้นที่ (place-based STEM learning) ซึ่งใช้ภูเก็ตเป็นฐานการเรียนรู้ นักเรียนได้ฝึกสังเกตและ
วิเคราะห์ปรากฏการณ์ที่ใกล้ตัว เช่น การใช้พืชท้องถิ่นเพื่อสกัดสีย้อมธรรมชาติและการออกแบบลวดลายจากตึกชิโนโปรตุกีส 
ท าให้เกิดความตระหนักถึงคุณค่าของชุมชนและทรัพยากรในพื้นที่ ซึ่งสอดคล้องกับงานของ Pitt, Lubben และ Knamiller 
(2022) ที่ระบุว่า STEM บนฐานบริบทสามารถพัฒนา ecological literacy และสร้างการตระหนักรู้ทางสังคมและสิ่งแวดล้อม
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยสรุป การวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนที่ออกแบบสอดคล้องกับบรบิท
ท้องถิ่นมีศักยภาพในการพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนอย่างเป็นระบบ นักเรียนมี
พฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงอย่างชัดเจน เช่น กล้าตั้งค าถาม วิเคราะห์ปัญหาได้เป็นล าดับขั้น ออกแบบแนวทางแก้ไขที่
สร้างสรรค์ และสื่อสารผลการเรียนรูอ้ย่างมีเหตผุล ผลลพัธ์นี้สะท้อนว่า STEM ที่เช่ือมโยงกับชีวิตจริงสามารถสร้างการเรยีนรูท้ี่
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มีความหมาย และเป็นฐานส าคัญในการพัฒนาทักษะศตวรรษท่ี 21 ของผู้เรียน 
 
 

3. ผลแนวปฏิบัติท่ีดีในการจัดการเรียนรู้สะเต็มนอกห้องเรียน 
การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนที่มุ ่งพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่าความส าเร็จของการเรียนรู้เกิดขึ้นจากแนวปฏิบัติที่ดีของครู ซึ่งสะท้อนถึงบทบาทส าคัญ
ในการเป็นผู้ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม กระตุ้นความคิดขั้นสูง สนับสนุนผู้เรียนรายบุคคล และบูรณาการ
ความรู้ในบริบทพื้นที่เข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้ ประการแรก ครูสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ โดยเริ่มต้นชั้นเรียนดว้ย
การพูดคุยและแลกเปลี่ยนประสบการณ์เกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวส าคัญในจังหวัดภูเก็ต เช่น สถาปัตยกรรมตึกชิโนโปรตุกีส
และภูมิปัญญาท้องถิ่น พร้อมใช้สื่อภาพและวิดีโอ สิ่งนี้ช่วยให้นักเรียนรู้สึกใกล้ชิด มั่นใจในการแสดงความคิดเห็น และเห็น
คุณค่าของการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับชุมชนของตนเอง สอดคล้องกับแนวคิด  constructivism ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้จาก
ประสบการณ์ตรง (Fosnot & Perry, 2005) ประการที่สอง ครูใช้ค าถามปลายเปิดเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์กับชีวิตจริง เช่น การเลือกใช้วัสดุธรรมชาติแทนสีย้อมเคมี ค าถามลักษณะนี้เปิดโอกาสให้นักเรียนคิดวิเคราะห์ 
สร้างสรรค์ และพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับงานของ Wendell และ Rogers (2013) ที่พบว่าการใช้ค าถามเชิง
ออกแบบช่วยเพิ่มพูนท้ังทักษะด้านการคิดวิทยาศาสตร์และเจตคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้ ประการที่สาม ครูจัดเวลาให้นักเรียน
ได้ค้นคว้า ทดลอง และหาค าตอบ โดยเน้นกระบวนการมากกว่าผลลัพธ์ ตัวอย่างเช่น การทดลองต้มพืชท้องถิ่นก่อนสกัดสีย้อม
ผ้า ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการสังเกตและอภิปรายร่วมกัน กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติเช่นนี้สอดคล้อง
กับ experiential learning theory ของ Kolb (1984) ที่เน้นการเรียนรู้จากการกระท าและการสะท้อนผล ซึ่งมีประสิทธิภาพ
อย่างมากในการพัฒนาความเข้าใจเชิงลึก ประการที่สี่ ครูให้ค าแนะน าเฉพาะบุคคลตามความแตกต่างของผู้เรียน เช่น การ
ช่วยเหลือในการออกแบบลวดลายผ้ามัดย้อมให้สอดคล้องกับตึกชิโนโปรตุกีส วิธีการเช่นนี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจทั้งในด้าน
วิทยาศาสตร์และวัฒนธรรม สอดคล้องกับงานของ Darling-Hammond et al. (2020) ที่ชี้ว่าการจัดการเรียนรู้ที่ค านึงถึง
ความแตกต่างของผู้เรียนส่งผลต่อการพัฒนาทักษะที่ยั่งยืนและความเท่าเทียมทางการศึกษา และประการสุดท้าย ครูออกแบบ
กิจกรรมที่หลากหลายและน่าสนใจ เช่น การใช้พืชพื้นถิ่น การสร้างลวดลายสะท้อนเอกลักษณภ์ูเก็ต และการเล่นเกมการศึกษา
ที่จ าลองสถานการณ์จริง ซึ่งช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากขึ้น สอดคล้องกับงานของ 
Moore, Johnston และ Glancy (2020) ที่ยืนยันว่ากิจกรรม STEM ที่เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงสามารถเพิ่มทั้งการมีส่วน
ร่วมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายได้ว่าความส าเร็จของการเรียนรู้เกิดจากการผสมผสาน
ระหว่างแนวปฏิบัติที่ดีของครูกับการใช้บริบทท้องถิ่นเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ ลักษณะดังกล่าวท าให้ผู้ เรียนพัฒนาได้ทั้ง
ความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 การเรียนรู้บนฐานบริบท (place-based STEM) ช่วยให้ผู้เรียนเห็น
ความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง ตลอดจนสร้างความตระหนักทางสังคม
และส ิ ่ งแวดล ้อม สอดคล ้องก ับงานของ Pitt, Lubben และ Knamiller (2022) และงานว ิจ ัยของ Labutdee และ 
Prathumthai (2024) ที่ระบุว่า place-based STEM สามารถพัฒนา ecological literacy และการมีส่วนร่วมของผู้เรยีนต่อ
ชุมชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

กล่าวโดยสรุป แนวปฏิบัติที่ดีของครูในงานวิจัยนี้สะท้อนถึงการเรียนรู้ที่มีความหมาย นักเรียนไม่เพียงแต่พัฒนา
ทักษะการคิดเชิงวิศวกรรม แต่ยังสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาที่สมัพันธ์กับชีวิตจริง ซึ่งยืนยันว่าการจัดการเรียนรู้
สะเต็มศึกษานอกห้องเรียนตามบริบทพื้นที่เป็นแนวทางที่มีคุณค่าในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ และเจตคติที่
เหมาะสมต่อการด ารงชีวิตและการเรียนรู้ในอนาคต 
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 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 

  1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์   ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา
นอกห้องเรียนตามบริบทจังหวัดภูเก็ตสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมศาสตร์ของนักเรียนได้อย่างเป็น
รูปธรรม ดังนั้นสถานศึกษาและผู้พัฒนาหลักสูตรควรน าผลวิจัยนี้ไปใช้เป็นแนวทางในการ ออกแบบหรือปรับปรุงหลักสูตรและ
สร้างรายวิชา ที่บูรณาการ STEM กับบริบทท้องถิ่น เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ์จริง เกิดการคิดวิเคราะห์ การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่สอดคล้องกับชีวิตประจ าวันของตนเอง  นอกจากนี้ ผลวิจัยนี้ยัง
สามารถใช้เป็น ตัวอย่างในการจัดการเรียนรู้ที่สร้างสมรรถนะตามกรอบการประเมิน PISA ซึ่งมุ่งเน้นการพัฒนาความสามารถ
ของผู้เรียนในการใช้ความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และการอ่าน เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง การเรียนรู้สะเต็มที่
เชื่อมโยงกับบริบทท้องถิ่น เช่น การใช้พืชพื้นถิ่นในการสกัดสีธรรมชาติหรือการออกแบบลวดลายผ้าที่สะท้อนอัตลักษณ์ภูเก็ต 
ช่วยให้นักเรียนพัฒนาความสามารถในการอธิบาย วิเคราะห์ และสร้างวิธีแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับ
สมรรถนะการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน และการสร้างนวัตกรรมตามที่ PISA ให้ความส าคัญ 

  2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั ้งต่อไป การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั ้นเรียน (Classroom Action 
Research) ที่มีกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดภูเก็ต ดังนั้นผลการวิจัยจึง
ไม่สามารถอนุมานทั่วไปได้ แต่สามารถพิจารณาใช้เป็นแนวทางในบริบทที่ใกล้เคียงกัน โดยเฉพาะโรงเรียนที่ต้องการพัฒนา
หลักสูตรหรือรายวิชาที่เชื่อมโยงกับภูมิปัญญาท้องถิ่นและทรัพยากรของชุมชน  ในอนาคตควรมีการศึกษาที่มุ ่งเน้นการ
พัฒนา หลักสูตรและรายวิชา STEM บนฐานบริบทพ้ืนท่ี ซึ่งสามารถบูรณาการเข้ากับกรอบสมรรถนะผู้เรียนตาม PISA เพื่อให้
นักเรียนไม่เพียงมีผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการสูงขึ้น แต่ยังสามารถเชื่อมโยงความรู้กับการแก้ปัญหาในชีวิตจริง มีทักษะการคิดเชิง
ระบบ การสืบสอบ และการท างานร่วมกันท่ีเป็นหัวใจส าคัญของการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
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