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บทคัดย่อ* 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม กลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยเป็นนักเรียนของโรงเรียนอนุบาลวัดหนอง
ขุนชาติ (อุทิศพิทยาคาร) จังหวัดอุทัยธานี จำนวน 35 คน ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในปีการศึกษา 2564 
โดยใช้ แบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม แบบประเมินชิ้นงาน และใบกิจกรรม ทำการ
วิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า  แนวทางการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นที ่1 ระบุปัญหา ขั้นที ่2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา ขั้นที ่3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ขั้นที ่4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา ขั้นที ่5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน  ขั้นท่ี 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน มีประเด็นสำคัญท่ีควรตระหนักถึง 
ได้แก่ ขั้นการระบุปัญหา ซึ่งเป็นขั้นตอนแรกของการดำเนินกิจกรรมด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
หากนักเรียนไม่สามารถระบุปัญหาจากสถานการณ์ได้อย่างถูกต้อง จะส่งผลต่อขั้นตอนอื่น ๆ ด้วย ผู้สอนควร
เน้นย้ำให้นักเรียนระบุปัญหาให้ถูกต้อง และกระตุ้นให้นักเรียนร่วมกันแก้ปัญหา นอกจากนี้ นักเรียนส่วนใหญ่มี
การพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศกรรม ครบทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านการทำงาน

 
* วันที่รับบทความ: 4 พฤษภาคม 2565; วันแก้ไขบทความ 31 พฤษภาคม 2565; วันตอบรับบทความ: 1 มถิุนายน 2565    
   Received: May 4, 2022; Revised: May 31, 2022; Accepted: June 1, 2022 

mailto:nuanjanjansri@gmail.com


2 Journal of Roi Kaensarn Academi 

Vol. 7  No 10 October  2022 

    
 

ร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ และด้านการสร้างนวัตกรรม ซึ่งด้านท่ีนักเรียนสามารถพัฒนาได้มาท่ีสุด คือ ด้าน
การสร้างนวัตกรรม และด้านท่ีนักเรียนสามารถพัฒนาได้น้อยท่ีสุดคือ ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

 

คำสำคัญ:  สะเต็มศึกษา;  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม;  ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม; ร้อยละ
และอัตราส่วน 

 
Abstracts 

This action research aimed to develop creativity and innovation skills learning activities 

based on STEM education approach through the engineering design process of grade 6th 

students in the topic of Percentage and Ratio. The participants of the study were 35 students of 

Anubanwatnongkhunchat (Uthitpitthayakarn) in Uthaithani Province which were collected the 

data in the academic year 2021. The research instruments were including reflecting forms for 

learning activities observation forms, evaluation forms and activity sheets. The data were 

analyzed by content anlysis. The learning activities according to the STEM education approach 

through the engineering design process consists of 6 steps: 1) problem identification, 2) 

collecting data and related problems, 3) problem-solving design, 4) planning and implement, 

5) testing, evaluation and development of problem-solving and works.  6) problem-solving 

presentation. The important issue was in the first step of engineering design process, identifying 

the problem. If the student was unable to appropriately identify the issue from the situation, 

this will have an impact on the rest of the procedures. Teachers should emphasize appropriately 

identifying the problem as well as engaging students to solve problems. The results revealed 

that most students developed skills of creativity and innovation after receiving STEM-based 

learning activities through the engineering design process in all three fields: creative thinking, 

collaboration, and innovation. Innovation is the most developed skill, whereas creativity is the 

least developed. 

 

Keywords:  STEM Education; Engineering Design Process; Creatively and Innovation Skill;  

Percent and Ratio 

 

บทนำ 
จากกระแสของการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในศตวรรษท่ี 21 เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคมเดิมไปสู่

สังคมยุค 4.0 ซึ่งเป็นสังคมด้านอุตสาหกรรม ทำให้เกิดความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีเป็นไปอย่างก้าว
กระโดด ส่งผลต่อระบบเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ทั่วโลกต่างต้องเผชิญกับความท้าทายและมุ่งพัฒนา
ประเทศเพื่อก้าวไปสู่การเป็นประเทศชั้นนำ ขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศจึงเป็นดัชนีวัดการ
พัฒนาของประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ขีดความสามารถในด้านการศึกษานับเป็นกลไกสำคัญที่ส่งผลโดยตรง
ต่อการพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศในภาพรวม (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2561 : ก) จากการจัดอันดับขีดความสามารถในการแข่งขันโดยสถาบันนานาชาติเพื ่อพัฒนาการจัดการ  
(International Institute for Management Development : IMD) ปี 2561 ความสามารถในการแขง่ขัน
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ปีที่ 7 ฉบับที่ 10 ประจำเดือนตุลาคม 2565 

3 

 

 

ด้านการศึกษาของประเทศไทย อยู่อันดับท่ี 56 ลดลง 2 อันดับเมื่อเทียบกับปี 2560 (IMD 2561) จาก
สถานการณ์ดังกล่าวจึงจำเป็นต้องเร่งพัฒนาด้านการศึกษาอย่างเร่งด่วน ซึ่งได้ถูกกำหนดไว้ในแผนพัฒนา
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ในยุทธศาสตร์ท่ี 2 คือการผลิตและพัฒนากำลังคน การวิจัย และ
นวัตกรรมเพื่อสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ นอกจากนี้ยังได้กำหนดเป้าหมายด้านผู้เรยีน 
(Learner Aspirations) คือ มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 อีก
ด้วย (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560 : 79) ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นี้ถูกพัฒนาขึ้นมาจาก
เครือข่าย P21 หรือ Partnership for 21^st Century Learning ของประเทศสหรัฐอเมริกา สำหรับประเทศ
ไทยก็ได้ถูกกำหนดเป็นเป้าหมายของผู้เรียนในแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติที่กล่าวมาข้างต้น  ดังนั้นในการ
จัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนจึงควรเน้นพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 เพื่อใช้ในการดำรงชีวิตในสังคม
แห่งการเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน ซึ่งทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นความสามารถในการคิดท่ี
หลากหลายแนวทาง เป็นความคิดที่แปลกใหม่ ที่เกิดจากการปรับปรุงความคิดเดิม หรือเป็นความคิดที่แปลก
ใหม่ไม่ซ้ำเดิม เพื่อสร้างสรรค์ชิ้นงานหรือนวัตกรรม ที่อยู่บนฐานของเหตุผลและเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 3 องค์ประกอบ คือ การคิดสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ การสร้างนวัตกรรม 
ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะที่ต้องให้ความสำคัญอย่างมาก เพราะมีความเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ 
ประเทศไทยยังมีความต้องการที่จะเร่งพัฒนานวัตกรรมและนำมาใช้ในการเพิ ่มมูลค่าผลผลิตและเพิ่ม
ประสิทธิภาพการผลิตเพื่อเป็นอาวุธสำคัญในการต่อสู้ในสนามแข่งขันของโลก โดยถูกกำหนดไว้ในแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 ซึ่งมุ่งเน้นการนำความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนานวัตกรรม เพื่อเพิ่ม
ขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจของประเทศ (สำนักงานคณะกรรมการการพัฒนาการเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ, 2560 : 3) 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานได้ถูกปรับปรุงและพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากโลกมีการ
เปลี่ยนแปลงไปในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็น ด้านเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โดยเฉพาะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที ่มีความรู้และนวัตกรรมใหม่เกิดขึ้นอย่างหลากหลายในเวลา
อันรวดเร็ว (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี : สสวท.) จากสถานการณ์ดังกล่าวจึงต้องมี
การปรับปรุงหลักสูตรเพื่อเป็นแนวทางทางในการพัฒนานักเรียนให้พร้อมกับการเปลี่ยนแปลง  โดยกำหนด
เป้าหมายให้เป็นไปตามแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ ฉบับท่ี 12 ท่ีมุ่งให้การศึกษาและการเรียนรู้มีคุณภาพได้มาตรฐานสากล พัฒนาคนไทยให้มีทักษะการ
คิดสังเคราะห์ สร้างสรรค์ ต่อยอดสู่นวัตกรรม มีทักษะชีวิตและอาชีพ ทักษะสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี มี
การเรียนรู้ต่อเนื่องตลอดชีวิต และส่งเสริมระบบการเรียนรู้ที ่บูรณาการระหว่างวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สสวท.,2560 : 64) ซึ่งจะเห็นว่าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 และรูปแบบการจัดการ
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เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM education) ที่เน้นการบูรณาการความรู้ทั้ง 4 สาขาวิชา การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM education) ท่ีเน้นการบูรณาการความรู้ท้ัง 4 สาขาวิชา 
มีรูปแบบการสอนหลายรูปแบบที่สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้  หนึ่งในนั้นคือ 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ, 2559 : 16-17) ซึ่งเป็นกระบวนการสอนแบบ
หนึ ่งที ่น ิยมนำมาใช้ในโรงเรียนต่าง  ๆ ในประเทศสหรัฐอเมร ิกา เน ื ่องจากการใช้กระบวนการทาง
วิศวกรรมศาสตร์เป็นการสอนให้เด็กรู้จักคิดในด้านต่าง ๆ เช่น การคิดหาเหตุผล การคิดสร้างสรรค์ การคิด
แก้ปัญหา ครูสามารถใช้กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์สอนเด็กได้ต้ังแต่ระดับอนุบาลและระดับประถมเป็น
ต้นไป (วศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา, 2560 : 55) โดยมีข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที ่1 ระบุ
ปัญหา (Problem Identification) ขั ้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที ่เกี ่ยวข้องกับปัญหา (Related 

Information) ขั ้นท่ี 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) ขั ้นท่ี 4 วางแผนและดำเนินการ
แก้ปัญหา (Planning and Development) ขั้นที ่5 ทดสอบ ประเมิน และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน (Testing Evaluating and Design) และขั้นท่ี 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน (Presentation) จากกระบวนการแก้ปัญหา 6 ขั้นตอนดังกล่าว จะช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้มีทักษะการ
ทำงานร่วมกับผู้อื่น ตั้งแต่การร่วมกันระบุปัญหา การแก้ปัญหา ร่วมไปถึงการออกแบบชิ้นงานและการสร้าง
ช้ินงานหรือนวัตกรรม 
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ ตามแนวคิดของสะเต็มศึกษา ที่เน้น
ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ได้สร้างสรรค์ชิ้นงานที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริง แก้ปัญหาการสร้างชิ้นงาน
โดยใช้ความรู้จากการบูรณาการความรู้ท้ัง 4 สาขาวิชา การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการทำงาน
กับผู้อื่น ส่งเสริมทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียน เรื่องร้อยละและอัตราส่วน สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และเพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ี
พัฒนานักเรียนให้มีทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ที่จำเป็น สามารถดำรงชีวิตอยู่ในสังคมแห่งการเปลี่ยนแปลงได้
อย่างเหมาะสม และตรงตามเป้าหมายตามแผนพัฒนาการศึกษาและแผนพัฒนาเศษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
เพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อยละ

และอัตราส่วน เมื่อได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน  (Classroom Action Research) ของ 
Schumuck (2006, pp 8-12 อ้างอิงใน สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2557 : 149-151) เป็นแนวทางในการดำเนินการ
วิจัย ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอนใน 1 วงจร ดำเนินการวิจัย 3 วงจร โดยรายละเอียดระเบียบวิธีวิจัยมีดังต่อไปนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมาย  
              กลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 35 คน 
 2. การเก็บรวบรวมข้อมูลและเคร่ืองมือที่ใช้  
     การเก็บรวบรวมข้อมูล 3 วงจรปฏิบัติการ ใช้เวลา 21 ชั่วโมง เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
เนื้อหาสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน ประกอบด้วยหัวข้อย่อย 3 หัวข้อ คือ 
โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ อัตราส่วนและมาตราส่วน และโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับอัตราส่วนและมาตราส่วน  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
  2.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เรื่องร้อยละและอัตราส่วน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 3 แผน รวม 21 ชั่วโมง
ได้แก่ 
  2.2 ใบกิจกรรม เป็นสื ่อในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยใช้สถานการณ์ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
ให้ผู้เรียนทำเป็นกลุ่ม  
  2.3 แบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ใช้เก็บข้อมูลการพัฒนาทักษะ
ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด้านการคิดสร้างสรรค์ และด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์  
  2.4 แบบประเมินชิ้นงาน เพื่อประเมินนวัตกรรมหรือชิ้นงานของผู้เรียนที่แสดงออกถึงการมี
ทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ใช้เก็บข้อมูลการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
ด้านการคิดสร้างสรรค์ และด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์  
  ผู้วิจัยนำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง ปรับปรุง
แก้ไขก่อนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 2) ด้านสาระการเรียนรู้ 3) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
4) ด้านส่ือและแหล่งการเรียนรู้ และ 5) ด้านวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ ผลการประเมินพบว่ามีค่าเฉล่ีย 
5.00 ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ในทำนองเดียวกันผู้วิจัยนำใบกิจกรรม และแบบสังเกต
พฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง ปรับปรุงแก้ไขก่อน
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เสนอต่อผู ้เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื ่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา พบว่ามีค่าเฉลี ่ยอยู ่ระหว่าง           
0.60 – 1.00 ซึ่งสามารถนำไปใช้ได้ทุกข้อคำถาม   

ตารางที่ 1 เกณฑ์การประเมินชิ้นงาน 

การประเมิน 

ระดับคะแนน 

ดีเย่ียม ดี 
ต้อง

ปรับปรุง 

แปลงเพาะถั่วงอก 1. สร้างแปลงเพาะถั่วงอก โดยใช้ความรู้เรื่องปัจจัยท่ี

มีผลต่อการเจริญเติบโตของพืช 

2. แปลงแปลงเพาะถั่วงอก สามารถเพาะถั่วงอกได้

ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ 

3. เลือกใช้วัสดุในการสร้างแปลงเพาะถั่วงอก ได้

อย่างคุ้มค่าและมีรูปร่างแตกต่างไม่ซ้ำใคร 

มีเพียง 2 

ข้อ 

มีเพียง 1 

ข้อ 

สูตรไอศกรีมเพื่อ

สุขภาพ 

1. สร้างสูตรไอศกรีมเพื่อสุขภาพท่ีมีประโยชน์ตาม

หลักโภชนาการ 

2. ทำไอศกรีมเพื่อสุขภาพได้ตามเงื่อนไขของ

สถานการณ์ 

3. สร้างสูตรไอศกรีมเพื่อสุขภาพท่ีแปลกใหม่ไม่ซ้ำ

ใคร 

มีเพียง 2 

ข้อ 

มีเพียง 1 

ข้อ 

แบบจำลองเศรษฐกิจ

พอเพียง 

1. สร้างแบบจำลองโดยใช้หลักการของเศรษฐกิจ

พอเพียงและและความรู้เรื่องการต่อวงจรไฟฟ้าอยา่ง

ง่ายได้อย่างถูกต้อง 

2. สร้างแบบจำลองได้ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ 

3. สร้างแบบจำลองได้อย่างสร้างสรรค์แปลกใหม่ไม่

ซ้ำใคร 

มีเพียง 2 

ข้อ 

มีเพียง 1 

ข้อ 
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 3. การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยนำข้อมมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการ มา
วิเคราะห์ผลเชิงคุณภาพ โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื ้อหา (Content analysis) นำข้อมูลที่รวบรวมได้
ท้ังหมดจากการสังเกตพฤติกรรม และใบกิจกรรมนักเรียน ไปทำการวิเคราะห์ โดยการนำข้อมูลมาจัดกลุ่มและ
ลงรหัสกลุ่มข้อมูล ดังตาราง 2 

ตารางที่ 2 ตารางแสดงรหัสการจัดกลุ่มข้อมูลทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

กลุ่มข้อมูล รหัส พฤติกรรมบ่งชี้ 
1.การคิดสร้างสรรค์ T1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีหลากหลาย คือ 

นักเรียนสามารถบอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 
แนวทาง 

T2 สร้างสรรค์แนวคิดท่ีใหม่และมีคุณค่าท้ังจากแนวความคิด
เดิมหรือแนวความคิดใหม่ คือ นักเรียนมีแนวทางในการ
แก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็น
แนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ี
ไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 

T3 การตรวจสอบ แก้ไข วิเคราะห์ และประเมินแนวคิดท่ี
นำมาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนางาน คือ นักเรียน
วิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและ
เลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนา
ช้ินงานผ่าน 

2.การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่าง
สร้างสรรค์ 

W1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่าง
มีประสิทธิภาพ คือนักเรียนสามารถส่ือสารแนวทางในการ
แก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่ม
เข้าใจได้ 

W2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อน
ผลท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงาน คือ นักเรียนแสดงออกถึงการ
รับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณ
และกล้าแสดงความคิดเห็นของตนเอง 

W3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น 
รวมทั้งทำความเข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ใน
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กลุ่มข้อมูล รหัส พฤติกรรมบ่งชี้ 
การส้รางแนวคิดใหม่ คือ นักเรียนเลือกวิธีการนำเสนอ
แนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

W4 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจากความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมและการสร้างนวัตกรรมเป็นทักษะท่ีต้องใช้เวลา
ในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผลสำเร็จ คือ นักเรียน
สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของ
ตนเองได้ 

ในการวิเคราะห์ผลการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนเป็นการศึกษา
แนวโน้มของการพัฒนาของจำนวนผู้เร ียนที่แสดงออกถึงความริเริ ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมในแต่ละ
องค์ประกอบว่ามีทิศทางไปทางใด หากมีจำนวนผู้เรียนแสดงออกถึงพฤติกรรมความริเริ ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมมากขึ้นก็หมายความว่าผลการพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมในด้านนั้นมีมากขึ้นด้วย 
โดยมีเกณฑ์วัดการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ดังตาราง 3 

 
ตารางที่ 3 เกณฑ์วัดและประเมินผลการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับการพัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
แบบ A แบบ B แบบ C  แบบ D 

การคิดสร้างสรรค์ มีข้อมูลบ่งช้ีสามรหัส 
คือ T1, T2 และ 
T3 

มีข้อมูลบ่งช้ีเพียงสอง
รหัส 

มีข้อมูลบ่งช้ีเพียงหนึ่ง
รหัส 

ไม่พบ
ข้อมูลบ่งช้ี 

การทำงานร่วมกับ
ผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 

มีข้อมูลบ่งช้ีส่ีรหัส 
คือ W1 , W2 , 

W3 และ W4 

มีข้อมูลบ่งช้ีเพียงสอง
หรือสามรหัส 

มีข้อมูลบ่งช้ีเพียงหนึ่ง
รหัส 

ไม่พบ
ข้อมูลบ่งช้ี 

การสร้างนวัตกรรม 
 

นำแนวคิดท่ีมีมา
สร้างขึ้นเป็นช้ินงาน
หรือนวัตกรรมท่ี
แปลกใหม่ได้  

ไม่สามารถนำแนวคิด
ท่ีมีมาสร้างขึ้นเป็น
ช้ินงานหรือนวัตกรรม
ท่ีแปลกใหม่ได้ 

ไม่เกิดแนวคิดท่ีจะ
สามารถนำมาสร้างขึ้น
เป็นช้ินงานหรือ
นวัตกรรมท่ีแปลกใหม่
ได้ 

- 
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 4. ขั้นตอนการดำเนินงาน  
 1. ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน พร้อมกับให้ผู้เรียนทำใบกิจกรรม แต่ละแผนการจัดการ
เรียนรู้ 
 2. ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ผู ้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการวิจัย บันทึกผลการจัดการ
เรียนรู้ ลงในแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
 3. ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการวิจัย ร่วมกันสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ จากแบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ แล้วนำผลการสะท้อนการจัดการ
เรียนรู้ไปวิเคราะห์ผล เพื่อให้ได้ข้อสรุปเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้น แล้วร่วมกันหาแนวทางการแก้ไขปัญหา และ
แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
 4. ผู้วิจัยนำผลการสะท้อนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ ไปปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการ
ถัดไป 
 5. หลังจากจัดกิจกรรมการเร ียนรู้ ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบ             
เชิงวิศวกรรม ครบทั้ง 3 แผนแล้ว ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลที่ได้จากใบกิจกรรม และแบบสังเกตพฤติกรรมความ
ริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมมาลงรหัสการจัดกลุ่มข้อมูลทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
 6. ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการลงรหัสการจัดกลุ่มข้อมูลทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมมาวิเคราะห์ผลตามเกณฑ์วัดและประเมินผลการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม
และสรุปผลการวิจัย 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การศึกษาผลการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบ    
เชิงวิศวกรรม มีกรอบแนวคิดการวิจัยดังรูปท่ี 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
1. การคิดสร้างสรรค์ (Think Creatively) 
2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ (Work Creatively With Other) 
3. การสร้างนวัตกรรม (Implement Innovations) 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอนดังนี้  
1. ระบุปัญหา (Problem Identification) 
2. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 
3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) 
4. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) 
5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Testing  

    Evaluating and Design) 

6. นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Presentation) 
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ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการในแต่ละวงรอบประกอบด้วย 4 ขั้น คือ ขั ้นวางแผน ขั้นปฏิบัติการ ขั้น

สังเกตการณ์ และขั้นสะท้อนผล (Plan- Action- Observation- Reflect : P-A-O-R) เพื่อปรับปรุงแผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาให้พัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์ สรุปได้ดังตารางท่ี 4 

ตารางที ่4 ตารางแสดงผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

ขั้นตอน วงจรปฏิบัติการท่ี 1 วงจรปฏิบัติการท่ี 2 วงจรปฏิบัติการท่ี 3 
ขั้นวางแผน 
(Plan) 

เตรียมแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ี 1 – 3 ส่ือการ
เรียนรู้และอุปกรณ์ 

ปรับแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ี 2 โดยใช้
คำถามส้ัน ๆ กระตุ้นให้
ผู้เรียนคิด และยกตัวอย่าง
การระบุปัญหาท่ีถูกต้อง
ให้กับผู้เรียน 

ปรับแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ี 3 โดยเพิ่มเวลาในขั้น
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาให้
มากขึ้นและอธิบายถึง
ความสำคัญและประโยชน์
ของการออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 

ขั้นปฏิบัติการ 
(Action) 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แผนท่ี 1 เรื่อง โจทย์
ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ 
กิจกรรมท่ี 1 แปลงเพาะ
ถั่วงอกอัตโนมัต จำนวน 8 
ช่ัวโมง 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แผนท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วน
และมาตราส่วน กิจกรรมท่ี 
2 ไอศกรีมเพื่อสุขภาพ 
จำนวน 5 ช่ัวโมง 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แผนท่ี 3 เรื่อง โจทย์ปัญหา
เกี่ยวกับอัตราส่วนและมาตรา
ส่วน กิจกรรมท่ี 3 อยู่อย่าง
พอเพียง จำนวน 8 ช่ัวโมง 

ขั้นสังเกตการณ์ 
(Observation) 

พบปัญหาในขั้นระบุปัญหา 
คือ ผู้เรียนสับสนในการ
ระบุปัญหา 

พบปัญหาในขั้นออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา คือ 
ผู้เรียนไม่มีการวางแผน
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

พบปัญหาในขั้นรวบรวมข้อมูล
และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับ
ปัญหา คือ ผู้เรียนไม่บอก
แหล่งท่ีมาของข้อมูลท่ีทำการ
สืบค้น ทำให้ข้อมูลขาดความ
น่าเช่ือถือ 

ขั้นสะท้อนผล 
(Reflect) 

ควรอธิบายการระบุปัญหา
เพิ่มเติม และยกตัวอย่าง
ให้ผู้เรียนเข้าใจ ในขั้นการ
ระบุปัญหา 

ควรอธิบายให้ผู้เรียนทราบ
ถึงความสำคัญและ
ประโยชน์ของการวางแผน
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

ควรสอบถามแหล่งท่ีมาของ
ข้อมูลจากผู้เรียน และ
ตรวจสอบ ความถูกต้องของ
ข้อมูลท่ีผู้เรียนได้ทำการสืบค้น 



12 Journal of Roi Kaensarn Academi 

Vol. 7  No 10 October  2022 

    
 

ขั้นตอน วงจรปฏิบัติการท่ี 1 วงจรปฏิบัติการท่ี 2 วงจรปฏิบัติการท่ี 3 
และเพิ่มเวลาในการทำ
กิจกรรมให้มากขึ้น 

 
ผลการพัฒนาทักษะความริเริ ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน ที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้ด้วยตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

2.1 การคิดสร้างสรรค์ 
                ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม และแบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่ม

สร้างสรรค์และนวัตกรรม แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม สามารถพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมด้านการคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่งนักเรียน
สามารถ 1) บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง 2) มีแนวทางในการแก้ปัญหาที่แตกต่างไม่ซ้ำ
เดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้    
3) วิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนา
ช้ินงาน นักเรียนส่วนใหญ่ อยู่ในกลุ่มแบบ B นั้นคือ สามารถปฏิบัติได้เพียง 2 ข้อ ซึ่งความสามารถท่ีนักเรียนยัง
ขาดอยู่คือ แนวทางในการแก้ปัญหาที่แตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดที่ปรับปรุงมาจาก
แนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน ทั้งนี้อาจเป็นเพราะนักเรียนหาวิธีการแก้ปัญหาในเวลาท่ี
จำกัด นักเรียนมีเวลาการรวบรวมข้อมูลน้อยเกินไป รวมไปถึงทักษะการคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะท่ีต้องใช้เวลา
ในการพัฒนาค่อนข้างนาน 

2.2 การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 
      ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม และแบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่ม

สร้างสรรค์และนวัตกรรม แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม สามารถพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมด้านการคิดสร้างสรรค์ได้ นักเรียนส่วน
ใหญ่มีทั้ง แบบ A และ แบบ B นั้นคือนักเรียนสามารถ1)สามารถสื่อสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเอง
ด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้ 2)แสดงออกถึงการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมี
วิจารณญาณและกล้าแสดงความคิดเห็นของตนเอง 3)เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ 
ได้อย่างเหมาะสม 4)สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ ครบท้ัง 4 ข้อ หรือ 2 – 
3 ข้อ ทักษะด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ต้องใช้การส่ือสาร การมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม ซึ่ง
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสะเต็มศึกษา เป็นการจัดกิจกรรมกลุ่มซึ่งทำให้นักเรียนได้ฝึกใช้ทักษะ
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ด้านการสื่อสาร ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์
และนวัตกรรมได้ 

2.3 การสร้างนวัตกรรม 
      ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินชิ้นงาน แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สามารถพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมด้านการคิดสร้างสรรค์ได้ นักเรียนส่วนใหญ่ มีทักษะการสร้างนวัตกรรมในรูปแบบ A นั้นคือนักเรียน
สามารถสามารถนำแนวคิดที่มีมาสร้างขึ้นเป็นชิ้นงานหรือนวัตกรรมที่แปลกใหม่ได้  ซึ่งการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีขั้นตอนของการออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา มีข้ันดำเนินการอย่างเป็นลำดับข้ันตอน ทำให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการสร้างช้ินงานจนสามารถคิดค้น
นวัตกรรมหรือสร้างเป็นช้ินงานได้ ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถพัฒนาทักษะความ
ริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้ ดังรูปท่ี 2 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภาพท่ี 2 ผลงานการสร้างนวัตกรรมของนักเรียน 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
ด้านการคิดสร้างสรรค์ นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด้านการคิด

สร้างสรรค์อยู่ในแบบ B นั่นคือ นักเรียนสามารถ 1) บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง 2) มี
แนวทางในการแก้ปัญหาที่แตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดที่ปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิม
หรือเป็นแนวคิดใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 3) วิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้
แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงาน ได้เพียง 2 ข้อ ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาเป็นการจัดกิจกรรมที่ผ่านกระบวนการวิศวกรรมโดยมีการรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ในการ
แก้ปัญหาซึ่งนักเรียนอาจได้รับข้อมูลที่ใช้ในการแก้ปัญหาเหมือนกันหรือนักเรียนมีการสืบค้นข้อมูลจากแหล่ง
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เดียวกัน ทำให้แนวคิดในการแก้ปัญหาของนักเรียนเหมือนกัน สอดคล้องกับ Puji , Sarwi and Sri (2018 : 

145) ได้ศึกษารูปแบบการเรียนรู้สะเต็มศึกษาที่เน้นโครงงานเป็นฐานเพื่อเพิ่มกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ศึกษาถึงผลท่ีเกิดจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานที่มีผลต่อกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า สามารถ
พัฒนาให้ผู ้เรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการคิดสร้างสรรค์ได้  นอกจากนี้ ผู ้วิจัยยังได้
อธิบายถึงผลการวิจัยว่า การพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์
นั้น รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องมีความเหมาะสมกับผู้เรียน นอกจากนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง
สะเต็มศึกษา เป็นกิจกรรมที่ต้องใช้เวลาในการทำกิจกรรมนานซึ่งเวลาในการทำกิจกรรมในครั้งนี ้อาจไม่
เพียงพอสำหรับนักเรียนเพราะผู้วิจัยต้องการใช้เวลาเป็นข้อจำกัดในการแก้ปัญหาด้วย สอดคล้องกับ Tantri , 

Asep , Dadi and Ida (2016 : 8) ได้ทำการสำรวจความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยบูรณาการความรู้ของ
สะเต็มศึกษากับการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเพิ่มขึ ้นเมื ่อได้รับการจัด
กิจกรรมการสร้างผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์โดยการบูรณาการความรู้สะเต็มศึกษา และผู้เรียนยังแสดงออกถึง
ความสนใจกิจกรรมการสร้างผลิตภัณฑ์ผ่านการบูรณาการสะเต็มศึกษา ถึงแม้ว่าสะเต็มศึกษาจะมีจุดดีคือส่งผล
ต่อการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแล้ว สะเต็มศึกษาก็ยังมีจุดอ่อนอยู่คือใช้เวลาในการจัดกิจกรรมค่อนข้างนาน
และมีค่าใช้จ่ายในการทำกิจกรรมสูง 

ด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ในแบบ A และ B นั้นคือ นักเรียนส่วนใหญ่สามารถ 1)
สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้ 2) แสดงออก
ถึงการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้าแสดงความคิดเห็นของตนเอง       
3) เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 4) สามารถนำข้อเสนอแนะจาก
ผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ ครบท้ัง 4 ข้อ หรือ 2 – 3 ข้อ  อาจเป็นเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเป็นกิจกรรมกลุ่ม ต้องมีการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันเพื่อแก้ปัญหา 
นอกจากนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนั้นมี
ขั้นตอนของการนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน ซึ่งต้องใช้ทักษะการสื่อสารจึงทำให้
นักเรียนเกิดทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ได้ง่ายขึ้น สอดคล้องกับ Baran (2016 : 9-19) ได้
ศึกษาเกี่ยวกับสะเต็มศึกษาจะเน้นไปที่การออกแบบการฝึกสะเต็มและกิจกรรมสะเต็มหลังเลิกเรียนเพื่อเพิ่ม
ความสนใจและทัศนคติของนักเรียนและพัฒนาแบบสำรวจเพื่อวัดทัศนคติท่ีมีต่อสะเต็ม การกำหนดเป้าหมาย
และเนื้อหาจะแบ่งออกเป็นสองขั้นตอนคือ การออกแบบตามความสนใจและประสบการณ์ของนักเรียน และ
การมีส่วนร่วมในการปฏิบัติของสะเต็ม พบว่า โปรแกรมสะเต็มศึกษาแบบบูรณาการด้วยการปฏิบัติจริง มีการ
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ร่วมมือกันออกแบบและสอบถามรายละเอียดเพิ่มเติม การสอนวิธีนี้ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาท่ี
เกี่ยวข้องกับชีวิตของนักเรียน 

ด้านการสร้างนวัตกรรม นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมด้านการสรา้ง
นวัตกรรมในแบบ A นั้นคือ นักเรียนสามารถนำแนวคิดท่ีมีมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ได้ 
อาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมี
ขั้นตอนของการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา มีการดำเนินการแก้ปัญหาหรือ
สร้างชิ้นงานอย่างเป็นลำดับขั้นตอน ซึ่งช่วยให้นักเรียนดำเนินการสร้างชิ้นงานได้จนสำเร็จ สอดคล้อง กับ 

Wan et al. (2016 : 76) ได้ศึกษาการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษาในศตวรรษท่ี 21 ผ่านการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานบูรณาการกับสะเต็มศึกษา ศึกษานักเรียนช้ันมัธยมศึกษา อายุ 13 – 14 ปี จำนวน 125 คน วิเคราะห์
ทักษะก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม พบว่าหลังการทำกิจกรรมผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 เฉลี่ย ใน
เรื่องของการรู้ดิจิตอล 0.142 การประดิษฐ์ 0.09 การส่ือสาร 0.085 และการคิดสร้างสรรค์ 0.067 ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานบูรณาการกับสะเต็มศึกษาสามารถช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะใน
ศตวรรษ   ท่ี 21 ได้ โดยการเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาในชีวิตจริง นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดในการแก้ปัญหา ได้ออกแบบส่ิงประดิษฐ์ใหม่ ๆ ท่ีเกิดจาก
การร่วมกันคิดจากสมาชิกในกลุ่ม ช่วยเพิ่มความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ทักษะการทำงานเป็นทีม ช่วยเพิ่ม
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนให้สูงขึ้น และช่วยส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนในการเช่ือมโยงแนวคิด
ของวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งทั้งหมดนี้จะเป็นการช่วยเตรียม
ผู้เรียนเข้าสู่ความท้าทายของศตวรรษท่ี 21 
 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   1.1 การนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนควรให้ความสำคัญในการทำกิจกรรมต้ังแต่ขั้นท่ี 
1 คือขั้นระบุปัญหา ควรเน้นย้ำให้นักเรียนระบุปัญที่พบเจอจากสถานการณ์ให้ถูกต้อองครบทุกปัญหาที่เป็น
เงื่อนไขของสถานการณ์เพื่อให้นักเรียนสามารถดำเนินกิจกรรมตามข้ันตอนต่อไปได้อย่างถูกต้อง 

   1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เป็นการจัดกิจกรรมที่มีลำดับขั้นตอนการทำงาน การวางแผน การออกแบบ การแก้ปัญหาบนข้อจำกัดของ
ความคุ้มค่า คุ ้มทุน และได้ประสิทธิภาพ ดั้งนั ้นผู้สอนควรเน้นย้ำนักเรียนให้ดำเนินการตามกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้บนข้อจำกัดและเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา 
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2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไปนี้  
   2.1 ควรศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาร่วมกับวิทยาการคำนวณ 

เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเป็นการบูรณาการศาสตร์จากหลายวิชาซึ่งหนึ่งใน
นั้นคือเทคโนโลยี หากเน้นการใช้เทคโนโลยีโดยการใช้เทคนิควิธีการสอนวิทยาการคำนวณ อาจส่งผลต่อการ
พัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนได้ 

   2.2 ควรศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม
ของนักเรียนเพิ่มเติมโดยเน้นไปที่การพัฒนาด้านการคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากเป็นด้านที่ค่อนข้างพัฒนายากใช้
เวลาในการพัฒนานานกว่าด้านอื่น จึงควรศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีมีเวลาในการทำกิจกรรมมากหรือ
เป็นการจัดการเรียนรู้ตามความสนใจของนักเรียนเอง เช่น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการทำโครงงาน
หรือการศึกษาค้นคว้าอิสระ 
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