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        บทคัดย่อ 

  
 การพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยการ
จัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking 
ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  2)  ศึกษาทักษะการท างานสู่โลกอนาคตของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดโครงงาน
ฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิ
ชัน  3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิด
เชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  และ 4) ศึกษาความก้าวหน้าการผลิตผลงาน
นวัตกรรมสู่ชุมชนหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิง
ออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน   ปีการศึกษา 2565  รวม 3  ห้องเรียน จ านวน 
120 คน  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) แผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ 
และแผนกวิชาช่างไฟฟ้าก าลัง  ปีการศึกษา 2565 จ านวน 40 คนที่เรียนร่วมกัน  ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม ซ่ึงได้มาจากการจับสลากมา 1 ห้องเรียน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ โครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION เรื่อง การ
ประยุกต์ในงานวิชาชีพ 2) ชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION  3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียน
โครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION  4) แบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต  5) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ด้วยโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION และ 6) แบบรายงาน
ความก้าวหน้าการผลิตผลงานนวัตกรรมสู่ชุมชน  วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ร้อยละ  คะแนนเฉลี่ย  ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent   
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 ผลการวิจัยพบว่า 
 1) ผลสั มฤทธิ์ ท า งกา ร เรี ยน ของนั ก เรี ยน ที่ ใ ช้ ก า ร จั ดกา ร เรี ยน รู้ ด้ ว ย ชุ ด โคร งงานฐานวิจัย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส า คัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนนความก้าวหน้าทางการเรียน คิดเป็นร้อย
ละ 33.43 
 2) ทักษะการท างานสู่โลกอนาคตของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  อยู่ใน
ระดับดีมาก 
 3) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิง
ออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
 4) นักเรียน ที่เข้ารับการจัดการเรียนรู้สามารถน ากระบวนการมาพัฒนาต่อยอดเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่สามารถ
ใช้งานได้จริงตามวิธี STEAM4INNOVATION Metacognition และร่วมการแข่งขันจนได้รับรางวัลในระดับจั งหวัด 
ระดับภาค ระดับชาติ และระดับนานาชาติ ปีการศึกษา 2564 - 2567 จ านวน 12 รายการ 

 

      1. ความเป็นมาและความส าคัญ  
 

 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญต่อยุคที่ เทคโนโลยีและวิทยาการในด้านต่าง ๆ ทีก่ าลังเจริญก้าวหน้า และ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วเพราะคณิตศาสตร์ เป็นเครื่องมือน าไปสู่การคิดค้นและสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี เศรษฐกิจและสังคม ตลอดจนเป็นพ้ืนฐานส าหรับการ เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ช่วยพัฒนาความคิดของ
ผู้เรียนให้สามารถคิดอย่างมีระบบ มีเหตุผล  และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (การปฏิรูปอาชีวศึกษา
ของประเทศไทย, 2559)  ด้านหลักสูตรการเรียนในระดับอาชีวศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ส านัก
มาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพ (2562)  ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาเป็นผู้รับผิดชอบนั้น พบว่า 
ด้านการสอนวิชาคณิตศาสตร์อาชีวศึกษาได้ก าหนดองค์ประกอบส าคัญในหมวดสมรรถนะวิชาชีพแกนกลาง  
รายวิชาคณิตศาสตร์ที่ส าคัญดังนี้ คณิตศาสตร์พ้ืนฐานอาชีพ คณิตศาสตร์อุตสาหกรรม คณิตศาสตร์เพ่ือการ
ออกแบบ คณิตศาสตร์ธุรกิจและบริการ  และคณิตศาสตร์วิชาชีพเฉพาะสาขา  จัดการเรียนรู้ให้ครอบคลุมประเภท
วิชาการศึกษาในระดับอาชีวศึกษา โดยหลักการจัดการศึกษาเพ่ือยกระดับและพัฒนาศักยภาพก าลังคนระดับฝีมือ  
สอดคล้องกับความต้องการก าลังคนของตลาดแรงงาน ชุมชน สังคม และสามารถประกอบอาชีพอิสระได้ โดย
ค านึงถึงการจัดการเรียนรู้ที่เน้นด้านทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ า เป็นและต้องการพัฒนาให้เกิดขึ้นกับ
ผู้เรียน คือ การแก้ปัญหา การสื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ การเชื่อมโยง การให้เหตุผล และการคิด
เชิงสร้างสรรค์จะเห็นได้ว่าเป็นทักษะที่สร้างเสริมให้ผู้ เรียนมีทักษะที่จ า เป็นในการท างานของโลกอนาคตส าหรับ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 กระทรวงศึกษาธิการ (2560) และจากแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 
2560 – 2579) ได้ก าหนดเป้าหมา ย ด้านผู้ เ รียน (Learner Aspirations) โดยมุ่งพัฒนา ให้ ผู้ เ รียนทุ ก คน มี
คุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้สู่โลกอาชีพ ( Learning to the Professional World ) และมีความพร้อมในการ
ท างาน (Work Readiness) (Work Readiness Standards and Benchmarks, 2013)  พัฒนาความคิ ดข อง
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ผู้เรียนให้สามารถคิดอย่างมีระบบ มีเหตุผล และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (แนวทางการปฏิรูป
กระบวนการเรียนการสอนด้านคณิตศาสตร์, 2559)  โดยหัวใจส าคัญของการจัดการเรียนการสอนคณิตศา สตร์ก็
คือการฝึกให้ผู้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการ ซ่ึงผู้วิจัยในฐานะผู้สอนมีบทบาทส าคัญโดยตรงในการช่วยให้ผู้ เรียน
เกิดแนวคิดไปสู่ทักษะและกระบวนการต่าง ๆ เนื่องจากวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาพ้ืนฐานที่นักเรียนจะต้องเรียนทุก
ระดับชั้น เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้บรรลุตามตัวชี้วัด ครูผู้สอนจึงต้องหาวิธีการสอนต่าง ๆ สื่อการเรียนการสอน  
และเทคโนโลยีที่ทันสมัยเข้ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอน   เพ่ือช่วยให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์มี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในปัจจุบันมีการน าวิธีการต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้  
มีทักษะและมีผลการเรียนรู้อยู่ในระดับที่ดี  จึงสามารถสรุปได้ว่า  การจัดการเรียนรู้นั้นควรมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนลง มือ
ปฏิบัติจริงด้วยการบูรณาการศาสตร์ ด้านต่าง ๆ และใช้เทคโนโลยีในการแสวงหาความรู้ผ่านการฝึกฝนทักษะเ พ่ือ
น าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน (พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา, 2551)   

การเรียนการสอนคณิตศาสตร์จึงมีส่วนส าคัญอย่างยิ่ ง ในการส่งเสริมให้นักเรียนน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหา
ในชีวิตประจ าวันได้ ดังที่สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2558 : 78) กล่าวไว้ว่าการจัดการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  การจัดการเรียนการสอนที่มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และ
การปฏิบัติงานแบบมีส่วนร่วม เป็นสาระหลักที่จ า เป็นส าหรับนักเรียนทุกคน ครูจึงต้องจัดการเรียนการสอนเ พ่ือ
ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ ฝึกฝน และพัฒนาให้มากขึ้นโดยเน้นทักษะกระบวนการเชื่อมโยงทางคณิตศา สตร์ที่
จ าเป็นพร้อมกับพัฒนาผู้เรียนให้สอดคล้องกับสมรรถนะวิชาชีพที่ผู้เรียนถนัด  ครูผู้สอนต้องสอดแทรกด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ บูรณาการข้ามสายงานหรือผสมผสานหลากหลายวิชามาเป็นองค์ประกอบในการแก้ปัญหา
ในการเรียนรู้  สร้างสื่อการสอนที่สอดคล้องกับบริบทของผู้ เรียน หรือออกแบบการต้ังค าถามที่กระตุ้นให้นักเรียน
คิด อธิบาย และให้เหตุผล เช่น ให้นักเรียนแก้ปัญหาผ่านกระบวนการท างานกลุ่ม  ให้นักเรียนใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ในการอธิบายเก่ียวกับสถานการณ์ต่าง ๆ  ในชีวิตประจ าวัน หรือกระตุ้นให้นักเรียนใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ในการสร้างสรรค์ผลงานที่หลากหลาย  การจัดการเรียนการสอนด้านคณิตศาสตร์อุตสาหกรรม 
วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในปีการศึกษา 2562 
, 2563 และ 2564 พบว่ามีผลสัมฤทธิ์ผ่านเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม ร้อยละของผู้เรียนที่ผ่าน
เกณฑ์  72.49 , 73.54 และ 75.11 ตามล าดับ (รายงานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านเกณฑ์วิชาคณิตศา สตร์ , 
2564)  ซ่ึงจะเห็นได้ว่ายังไม่ถึงร้อยละ 80 ของเกณฑ์มาตรฐานการจัดการศึกษาที่มีคุณภาพตามการประกัน
คุณภาพและมาตรฐานการอาชีวศึกษา ซ่ึงผู้วิจัยได้ด าเนินการสอนที่ผ่านมามุ่งเน้นการบรรยายมากกว่าการจัดการ
เรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงในวิชาชีพที่ตนเองถนัด  กิจกรรมการสอนมุ่งรายบุคคลมากกว่า การ
ปฏิบัติแบบร่วมมือกันปฏิบัติ  ผู้เรียนไม่สามารถน าเอาความรู้มาใช้ในสอดคล้องกับสมรรถนะวิชาชีพของตนเองได้ 
เช่น การน าคณิตศาสตร์มาค านวณในงานอาชีพ  การคิดเชิงสร้างสรรค์ในการพัฒนานวัตกรรมที่สามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตจริงได้  ขาดการประยุกต์ใช้เนื้อหาวิชาไปสู่อาชีพของตนเอง ขาดแรงจูงใจในการเรียน  รวมทั้งเนื้อหา
คณิตศาสตร์อุตสาหกรรมในบางเรื่องมีเนื้อหาที่ ค่อนข้างยากและมีความเป็นนามธรรมสูง ครูขาดการเชื่อมโยง
เนื้อหาคณิตศาสตร์ไปสู่วิชาชีพ และจัดการเรียนรู้ตามต าราโดยไม่เชื่อมโยงกับสถานการณ์และเท คโนโลยีใน
ปัจจุบัน ท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย ไม่อยากเรียนเม่ือต้องเรียนเรื่องใหม่ๆ  ขาดสื่อการสอนที่ทันสมัยในการ
เรียนคณิตศาสตร์ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าลง และจะมีเจตคติที่ไม่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ (รายงาน
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บันทึกการสังเกตการสอนชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ฝ่ายวิชาการ วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ , 
2564) วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2562) ได้กล่าวว่า จากทิศทางใหม่ของการพัฒนาการเรียนรู้สู่ศตวรรษที่  
21 โดยการวิเคราะห์ประเด็นปัญหาด้านการศึกษาในประเทศไทย พบว่าปัญหาของเด็กไทยที่ต้องพัฒนาอย่างมาก
คือ การท างานในโลกอนาคตต้องมีลักษณะงานสร้างสรรค์ (Creative work)  ความสามารถในการปรับตัวให้
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างยืดหยุ่น  การรู้จักหน้าที่ของตนเอง  ทักษะในการคิดแบบวิจารณญาณเชื่อมโยงสาระ
วิชาที่หลากหลายมาประยุกต์ในการเรียนรู้สร้างสรรค์นวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์สายอาชีพ  เพ่ือเตรียมนักเรียนสู่สังคม
การท างานใหม่  ทักษะการเรียนรู้ด้านการคิดเชิงสร้างสรรค์  การท างานเป็นทีม และการตัดสินใจอย่างมีเห ตุผล 
สอดคล้องกับ สมบัติ กาญจนารักพงศ์ (2556: 5) กล่าวว่าครูส่วนใหญ่จะสอนโดยวิธีบรรยาย  เน้นให้นักเรียน
ท่องจ าเร่งรัดการสอนเนื้อหาให้ได้มากที่สุดไม่ได้ปลูกฝังให้มีกระบวนการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหานักเรียนจึง
ขาดทักษะในการวางแผนการท างานและนักเรียนไม่มีความอดทนที่จะคิดแก้ปัญหาเป็นเวลานานๆ  ท าให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนค่อนข้างต่ า ขาดการท างานแบบมีความร่วมมือ  โดยครูพัฒนาตนเองสู่ การ
เป็นผู้อ านวยความสะดวกการสอน (Facilitator)  เพ่ือส่งเสริมพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนวัตกรสร้างสรรค์นวัตกรรมบน
พ้ืนฐานของการน าทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาประยุกต์ได้อย่างเหมาะสมให้สอดคล้องกับการก้าวทัน
โลกอุตสาหกรรมสมัยใหม่ การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนได้ลงมือกระท าและได้ใช้กระบวนการคิดเก่ียวกับสิ่งที่ เขา
ได้กระท าลงไปเป็นกระบวนการที่เน้นได้ใช้บทบาทการเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน ผู้สอน และสิ่งแวดล้อม
ผ่านการปฏิบัติในรูปการเรียนแบบร่วมมือ  (Cooperative Learning)  อีกประการหนึ่งที่ส าคัญในการพัฒนา
นักเรียนให้ก้าวสู่โลกอาชีพสมรรถนะชั้นสูง คือการพัฒนานักเรียนให้เป็นนักนวัตกร ที่สามารถออกแบบและคิดค้น
ประดิษฐ์นวัตกรรมด้วยการเรียนรู้ผ่านโครงงานคณิตศาสตร์ร่วมกับการใช้กระบวนการวิจัยมาเป็นฐานในการ
สร้างสรรค์ผลงานและใช้ กร ะบวนกา รเรียน รู้บูรณา การข้า มสา ร ะวิ ชา มาประยุ กต์ ในการ เรี ยน รู้ ด้ ว ย 
STEAM4INNOVATION ยังเป็นการส่งเสริมการพัฒนาทักษะส าคัญต่อการพัฒนาประเทศชาติโดยมีองค์ประกอบ 4 
ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) รู้ลึกรู้จริง สร้างแรงบันดาลใจตามจินตนาการ 2) สร้างสรรค์แนวคิดใหม่สู่ไอเดีย 3) 
บูรณาการสู่แผนการพัฒนาต่อยอด และ 4) การลงมือท าอย่างจริงใจ (ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ องค์การ
มหาชน, 2563)  โดยสามารถพัฒนาผู้เรียนในการสร้างสรรค์นวัตกรรมวิชาชีพแบบมีขั้นตอนและเป็นระบบ  โดย
ความคาดหวังจากสถานประกอบการว่าผู้ เรียนจะสามารถเรียนรู้จากสถานศึกษาและเม่ือเข้าไปสู่ระบบการท า งาน
ในสถานประกอบการก็สามารถปฏิบัติงานได้เลยโดยไม่ต้องมาฝึกอบรมและให้ความรู้ เพ่ิมเติม จากรายงานการจัด
การศึกษาแบบร่วมมือกับสถานประกอบการ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถน าความรู้ทั้งด้านวิชาการ และทักษะ
วิชาชีพ ผนวกกับคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้ เรียนไปปรับใช้ในการท างานในสถานประกอบการ   การคิด
วิเคราะห์เชิงเหตุผล  ทักษะการคิดค านวณ การสร้างสรรค์แนวคิดสมัยใหม่ ได้น้อยกว่าร้อยละ 60 และจากการ
สัมภาษณ์หัวหน้าผู้ประกอบการและหัวหน้าผู้ควบคุมงานได้ให้ความคิดเห็นว่า สถานศึกษาควรพัฒนาผู้เรียน ให้มี
ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์  ทักษะการสื่อสารในการท างาน  ทักษะการท างานที่เป็นระบบ  มีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน
ร่วมงาน  การวิเคราะห์เชิงเหตุผล ความฉลาดรู้ทางดิจิทัล  และการน าเสนอผลงานที่เชื่อมโยงกับวิชาชี พของ
ตนเองให้มากขึ้น (รายงานผลการจัดการศึกษาแบบร่วมมือกับสถานประกอบการ , 2563) สอดรับกับหลักสู ตร
อาชีวศึกษาถูกออกแบบมาไม่เหมาะกับความพร้อมของผู้เรียน และละเลยทักษะความรู้ พ้ืนฐานจากการส ารวจของ
สถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประเทศไทย TDRI พบว่านักเรียนอาชีวศึกษาส่วนใหญ่มีทักษะด้านคณิตศาสตร์ ต่ า ใน
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ระดับที่ไม่สามารถใช้งานได้เลย นักเรียนอาชีวศึกษากว่า 75% มีทักษะด้านคณิตศาสตร์ต่ ากว่าระดับ 2 และมี
นักเรียนถึง 32% ทีมี่ทักษะด้านคณิตศาสตร์ระดับ 0 (ต่ าทีสุ่ด) ทั้งนี้ นักเรียนที่มีทักษะทางคณิตศาสตร์ระดับ ต่ า
กว่าระดับ 2 จะไม่สามารถคิดค านวณโดยใช้สูตรหรือนิยามทางคณิตศาสตร์อย่างง่ายที่ สุดได้ (การปฏิรูป
อาชีวศึกษาของประเทศไทย , 2559) การพัฒนาทักษะด้านคณิตศาสตร์และความรู้ พ้ืนฐานอ่ืนๆ จึงมีความส า คัญ
มากในการปรับพ้ืนฐานการศึกษาของผู้เรียนที่ครูผู้สอนควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อไป 
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้การวิจัยเป็นฐาน (Research Based Learning : RBL) ผสมผสาน STEAM 
Education ร่วมกับเมตาคอกนิชัน (Metacognition) เป็นวิธีการก ากับและควบคุมความคิดของตนเองในการท า
สิง่ใดสิ่ง หนึ่งอย่างมีจุดหมาย มีการพิจารณาถึงความรู้ที่ตนเองมีอยู่และบอกตัวเองได้ว่า  มีความรู้มากน้อยเพียงใด 
เก่ียวกับสิ่งนั้น และหากต้องการแก้ปัญหาจะมีการรวบรวมข้อมูลและหาวิธีการแก้ปัญหา มีการตรวจสอบ 
กระบวนการคิดของตนเองทุกระยะ ซ่ึงเป็นยุทธศาสตร์ที่ มีความเหมาะสมที่จะช่วยพัฒนาความสามารถในการ  
สอนคณิตศาสตร์เชิงทดลองและวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีของนักเรียน เป็นการได้มา ซ่ึงความรู้ที่ท า ให้เกิ ดองค์
ความรู้ใหม่ในแต่ละสาขาและกระบวนการวิจัยยังท า ให้ผู้วิจัยมีการวางแผนเตรียม การและด าเนินการอย่าง เป็น
ระบบจนค้นพบความจริง สร้างความรู้ใหม่ที่ถูกต้องและเป็นประโยชน์ นอกจากนี้ การวิจัยได้พัฒนาคุณลักษณะให้
ผู้วิจัยต้องมีการคิดวิเคราะห์มีความคิดสร้างสรรค์  การวิจัยเป็นเครื่องมือในการสร้างพลัง ผู้ที่สามารถรู้จักตนเอง
และสามารถจัดการกับตนเองและสิ่งแวดล้อมได้อย่างถูกต้อง การวิจัยเป็นกระบวนการที่ผู้วิจัยต้องคิดกระท าและ
สื่อสารอย่างมีระบบ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ท าให้ผู้วิจัยสามารถยืนหยัดด้วยตนเองได้อย่างอิสระ ซ่ึงวิธีวิจัยจะ
ปลูกฝังให้ผู้วิจัยรู้จักคิดกล้าตัดสินใจอย่างมีเหตุผล จากข้อมูลที่ มีอยู่อย่างเพียงพอและจากการพิสูจน์อย่างมี
หลักการ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้  การวิจัยเป็นฐานจึงเป็นการจัดให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้และใช้
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือกระบวนการสืบสอบในศาสตร์ที่เก่ียวข้องกับเรื่องที่ศึกษาวิจัย ในการด าเนินการ
แสวงหาความรู้ใหม่หรือค าตอบที่เชื่อถือได้ จึงเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนาผู้ เรียนให้เกิดทักษะการแสวงหา
ความรู้และทักษะพ้ืนฐานในการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีแนวทางการจัดการเรียนรู้ 4 แนวทาง คือ ผู้สอนใช้ผลการวิจัย
ในการเรียนการสอน ผู้เรียนใช้ผลการวิจัยในการเรียนการสอน ผู้สอนใช้กระบวนการวิจัยในการเรียนการสอน และ
ผู้เรียนใช้กระบวนการวิจัยในการเรียนการสอน (ทิศนา แขมมณี, 2554: 3-6)  ดังผลงานวิจัย สินธะวา คามดิษฐ์ 
(2557: 13) ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ กระบวนการวิจัยในระดับอุดมศึกษา พบว่าเป็นรูปแบบการ
เรียนการสอนที่ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง เผชิญเหตุการณ์จริง สร้างสรรค์ผลงานจากกระบวนการคิด การ
ท างานที่เป็นระบบ สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองใช้ กระบวนการวิจัยในการแก้ปัญหา ค้นหาค าตอบจากการสืบค้น
และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยตนเอง ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรียน ได้พัฒนาศักยภาพในทุกๆด้านและถือได้ว่าเป็นทางเลือกของ
เทคนิคการสอนที่ไม่ใช่การบรรยายโดยมีเป้าหมาย เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้จะเห็นว่าการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้การวิจัยเป็นฐานเป็นแนว การจัดการเรียนการสอนที่ยึดผู้ เรียนเป็นส าคัญ มุ่งพัฒนา
ผู้เรียนให้รู้จักการคิดวิเคราะห์คิดแก้ปัญหา  อัมพร ม้าคนอง (2554) กล่าวว่าการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์จ ะช่วย
ให้ผู้เรียนเข้าใจคณิตศาสตร์ที่ เรียนในห้องเรียนได้ดียิ่งขึ้น และท าให้ผู้เรียนมองเห็นความส าคัญและคุณค่า ของ
คณิตศาสตร์ในการเป็นเครื่องมือที่เป็นประโยชน์ที่สามารถน าไปใช้กับศาสตร์อ่ืน ๆ ได้ โดยเฉพาะการจัดการเรียนรู้
ในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่เป็นพ้ืนฐาน การสร้างกระบวนการคิดเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ร่วมกับ
บูรณาการสาระวิชาที่หลากหลายมาสร้างเป็นชิ้นงานตามความสามารถของนักเรียน  นักเรียนจึงใช้กระบวนการคิด



8 
 

ในการเชื่อมโยงระหว่างปัญหาในโลกแห่งความจริงสู่การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยกระบวนการของตน เอง  
เป็นการพัฒนานักเรียนเพ่ือสร้างนวัตกรรมด้วยความคิดเชิงสร้างสรรค์ที่ เชื่อมโยงทักษะด้านคณิตศาสตร์ ด้วย
การบูรณาการหลายวิชาร่วมกันเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคงทนในสมรรถนะวิชาชีพน าไปประกอบอา ชีพได้
อย่างเหมาะสม  
 สรุปได้ว่า   การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย STEAM4INNOVATION ผสมผสานการคิดเชิง
ออกแบบ Design Thinking สามารถพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้สูงขึ้น สร้างนวัตกรรมเชิง
สร้างสรรค์ในชีวิต ส่งเสริมการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้ปฏิบัติจริง ผู้วจิัยจึงสนใจที่จะประยุกต์ใช้การเรียนรู้
แบบบูรณาการสมัยใหม่มาพัฒนาทักษะการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ หาแนวปฏิบัติที่ ดีในการจัดการ
เรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ อุตสาหกรรม พัฒนาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ให้มีประสิทธิภาพ  
สามารถท างานร่วมกับผู้ อ่ืนช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน พัฒนาตนเองอย่างเต็มศักยภาพ ช่วยส่งเสริมให้นักเรียน เกิด
ความคงทนในการเรียนรู้ และสามารถประยุกต์ใช้จิตทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นในการเรียนรู้เพ่ิมมากขึ้น รวมถึงเป็น
แนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ระดับอาชีวศึกษาที่น าไปใช้ในการประกอบอาชีพที่ตร งกับ
สมรรถนะวิชาชีพได้ในปัจจุบันและผลการวิจัยที่ได้มาเป็นแนวทางในการแก้ไขปรับปรุง และพัฒนาการจัดการ
เรียนการสอนของครูในวิชาคณิตศาสตร์อุตสาหกรรมให้มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
  

         2. วัตถุประสงค์ 
 
 1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ ทางกา รเรียนของนั กเรียนโดยจัดการเรียนรู้ ด้วย ชุดโคร งงานฐา นวิ จั ย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงาน
คณิตศาสตร์ฐานวิจัย ตามแนวคิด STEAM Education ผสมผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking วิชา
คณิตศาสตร์อุตสาหกรรม 
 2. เ พ่ือ ศึกษา ทั กษะกา รท า งา นสู่ โลกอนาคต ของนั ก เรียนที่ เ รี ยนด้วย ชุ ด โคร งงานฐานวิจัย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน   
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสาน
การคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน 
 4. เพ่ือศึกษาความก้าวหน้าการผลิตผลงานนวัตกรรมสู่ชุมชนหลังการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐาน
วิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน   
 

 3. สมมติฐานของการวิจยั 
  
  
  

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์อุตสาหกรรมของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง
ปีที่  1 (ปวส .1) ที่ด้วยโครงงานคณิตศาสตร์ฐานวิจัย ตามแนวคิด STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิง
ออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  และมีคะแนน
ความก้าวหน้าทางการเรียนมากกว่าร้อยละ 25 
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 2. ทักษะการท างานสู่โลกอนาคตของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) หลังการ
จัดการเรียนรู้ด้วยโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับ
กระบวนการเมตาคอกนิชัน อยู่ในระดับดีมาก 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) ที่เรียนด้วยโครงงานฐาน
วิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  
อยู่ในระดับดีมาก 
 4. ความก้าวหน้าของการผลิตผลงานนวัตกรรมสู่ชุมชนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปี
ที่ 1 (ปวส.1) ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ด้วยโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ 
Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน จ านวนมากกว่า 5 ชิ้นงาน  

 

4. ขอบเขตของการศึกษาในการพัฒนานวัตกรรม 
 การวิจัยผลการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิง
ออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการ
ท างานสู่โลกอนาคต ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1): กรณีศึกษาวิทยาลัยการ
อาชีพนวมินทราชูทิศ  ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 

 1. ขอบเขตด้านเน้ือหา 
       เนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ใช้เนื้อหาในรายวิชาคณิตศาสตร์อุตสาหกรรม ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)  เรื่อง การประยุกต์ในงานวิชาชีพ ซ่ึงเป็นเนื้อหาหลักในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ และ
วิชาที่ใช้ในการบูรณาการร่วมด้วย  คือ รายวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  ศิลปศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ ซ่ึงประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ย่อย ดังต่อไปนี้ 
 ชุดกิจกรรมการ เรียนรู้ที่ 1 การออกแบบและสร้า ง โครงงานวิจัย นวั ตกรรมด้วยกร ะบวนก า ร 
STEAM4INNOVATION ผสมผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking                        จ านวน 6 ชั่วโมง 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 การศึกษานวัตกรรมด้วย STEAM4INNOVATION           จ านวน 6 ชั่วโมง 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 การสร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือชุมชนด้วย Design Thinking จ านวน 6 ชั่วโมง 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 การบูรณาการนวัตกรรมด้วยฐานการวิจัยสู่ชุมชน            จ านวน 6 ชั่วโมง 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 5 การประยุกต์วงจรไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์สู่นวัตกรรม      จ านวน 6 ชั่วโมง 
                  รวม จ านวน 30 ชั่วโมง 

 2.  ขอบเขตประชากรแลกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
 ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)  ประเภทวิชาอุตสาหกรรม  
ประกอบด้วย แผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์  แผนกวิชาช่างไฟฟ้าก าลัง  และแผนกวิชาเทคโนโลยีโทรคมนา คม  
วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565  รวม 3 ห้องเรียน จ านวน 120 คน  
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                                                                                                                                               กลุ่มตัวอย่าง 
          กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)  แผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์
และแผนกวิชาช่างไฟฟ้าก าลัง ที่เรียนร่วมกัน วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ ภาคเรียนที่  1  ปีการศึกษา 2565  
จ านวน  40 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 
ซ่ึงได้มาจากการจับสลากมา 1 หอ้งเรียน  

 3. ขอบเขตด้านตัวแปร 
 1. ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิด
เชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน 
 2. ตัวแปรตาม ได้แก่ 
           2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อุตสาหกรรม วัดได้จากแบบสอบปรนัยจ านวน 30 ข้อ 
    2.2 ทักษะการท างานสู่โลกอนาคต สามารถวัดได้จากแบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต 
ประกอบด้วย 1) มีการคิดเชิงบูรณาการหรือการคิดเชื่อมโยงข้ามสาระวิชา 2) มีความช่างสังเกตและต้ังค า ถาม
อย่างลุ่มลึก 3) ลงมือปฏิบัติและทดลองอย่างมีความเชื่อม่ัน  4) มีปฏิสัมพันธ์อันดีระหว่างปฏิบัติงาน และ 5) 
ทักษะการทดลองกล้าท า ในสิ่งใหม่ มีลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกประเด็น (Rubric Scoring) 
คะแนนเต็มรายการละ 4 คะแนน 
    2.3 ควา มพึงพอ ใจข อ งนั ก เรี ยน ที่ มี ต่ อ กา ร จั ดกา ร เ รี ยน รู้ ด้ ว ย ชุ ด โ คร ง งา นฐา น วิ จั ย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน จ านวน 
20 ข้อ ประกอบด้วย ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 5 ข้อ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 7 ข้อ และด้านประโยชน์ที่ได้รับ
จากการจัดการเรียนรู้ 8 ข้อ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
    2.4  จ านวนนวัตกรรมสู่ชุมชนที่ได้รับรางวัลในระดับต่าง ๆ ของภาคเรียนถัดไป 

 4. ขอบเขตด้านระยะเวลา 
  ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ด าเนินการทดลองในระหว่าง มิถุนายน – กันยายน พ.ศ. 2565  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565  โดยท าการทดสอบก่อนเรียน 3 ชั่วโมงด าเนินกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้
จ านวน 30 ชั่วโมง และท าการทดสอบหลังเรียน 3 ชั่วโมง รวมใช้ระยะเวลาทั้งหมด  36 ชั่วโมง และติดตาม
ความก้าวหน้าในการพัฒนานวัตกรรมระหว่างและหลังจากการเรียนรู้ในภาคเรียนถัดไป  

  นิยามศัพท์เฉพาะ 

 เพ่ือให้ค าศัพท์ในการศึกษาครั้งนี้ เข้าใจตรงกัน ผู้วิจัยจึงขอก าหนดความหมายของค าศัพท์เฉพาะที่ ใช้ใน
การวิจัยดังนี้ 

 1. แนวคิด STEAM Education หมายถึง แนวทางการจัดการศึกษาที่บู รณา การควา มรู้  ได้แก่  
วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม เทคโนโลยี ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง 
รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ ที่เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตควบคู่กับการพัฒนาทักษะการ
คิด  แก้ปัญหาและการหาข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ ๆ พร้อมทั้งสามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้หรือบูรณา
การกับชีวิตประจ าวันได้  
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 2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานวิจัยเป็นฐาน (Research Based Learning หรือ RBL) 
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  
หมายถึง วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนที่จัดให้นักเรียนเป็นกลุ่มย่อย คละความสามารถ  โดยใช้ประเด็นปัญหา
เหตุการณ์กระตุ้นให้นักเรียนวิเคราะห์และค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหา เพ่ือน าไปสู่การอภิปรายและสรุปองค์ควา มรู้
ที่เป็นค าตอบของปัญหานั้นร่วมกันเป็นระบบและมีแบบแผนโดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยแต่ละชุด
ประกอบไปด้วย ชื่อกิจกรรม ค าน า สารบัญ ค าแนะน าส าหรับครู ค าแนะน าการใช้ส าหรับนักเรียน จุดประสงค์การ
เรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์จ าลอง แบบทดสอบก่อนเรียน บัตรค าสั่ง บัตรความรู้ บัตรกิจกรรม ใบ
ตรวจสอบความรู้   สื่อคลิปการสอนด้วยสถานการณ์จ าลองจริงด้านอิเล็กทรอนิกส์  แบบทดสอบหลังเรียน  
ภาคผนวก ประกอบด้วย ใบเฉลยกิจกรรม ใบเฉลยใบตรวจสอบความรู้ ใบเฉลยแบบทดสอบก่อนและหลัง เรียน 
และตารางสรุปคะแนน เป็นต้น โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานการคิดให้เป็นคณิตศาสตร์ ที่ส่งเสริมให้
นักเรียนได้เรียนรู้แบบร่วมมือกันที่เน้นความส าคัญของการเรียนเป็นกลุ่มการช่วยเหลือกันในกลุ่มซ่ึงจะจัดนักเรียน
เข้ากลุ่มคละความสามารถ กลุ่มละ 4 - 6 คน ซ่ึงมี 7 ขั้นตอน คือ 1) ก าหนดปัญหา 2) ส ารวจเข้าใจปัญหาและ
ค้นหา  3) อธิบายลงข้อสรุป 4) กาสร้างข้อโต้แย้ง 5) ศึกษาค้นหาวิธีออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา 6) ขยาย
ความรู้ สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล 7) สรุปน าเสนอ และประเมินผลงาน 

 3. การจัดการเรียนรู้ตามแนว คิด STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิง ออกแบบ Design 
Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน หมายถึง วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนที่จัดให้นักเรียนเป็นกลุ่มย่อย  
คละความสามารถ โดยใช้ประเด็นปัญหาเหตุการณ์กระตุ้นให้นักเรียนวิเคราะห์ และหาแนวทางแก้ไขปัญหาโดยน า
สาระ/ทักษะกระบวนการของวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ มา
บูรณาการเพ่ือนาไปสู่การสรุปองค์ความรู้หรือแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นค าตอบนั้นร่วมกัน ซ่ึงมี 7 ขั้นตอน คือ
ขั้นตอนที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจและตรวจสอบความรู้เดิม ก าหนดปัญหา  (Engagement and Elicitation) เป็น
การน าเข้าสู่บทเรียนด้วยการจัดกิจกรรมหรือให้สถานการณ์ที่น่าสนใจ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้ เดิม ขั้นที่
ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และมองเห็ปัญหา โดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนท าความ
เข้าใจปัญหา ซ่ึงอาศัยความรู้ พ้ืนฐานทางด้านวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ ขั้นตอนที่ 2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) เป็นการให้ผู้เรียน ท ากิจกรรม หรือการทดลอง เพ่ือ
เก็บรวบรวมข้อมูล สิ่งที่ต้องการเรียนรู้ หรืออาจเป็นแนวความคิดที่ยังไม่ถูกต้องและยังไม่สมบูรณ์ เพ่ือสร้างและ
สรุปเป็นแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้อง  ขั้นตอนที่ 3  ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นขั้นที่ให้
ผู้เรียนอธิบายแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ ที่ได้จากการส ารวจและค้นหา เพ่ือให้ได้ข้อสรุปที่ถูกต้อง ขั้นตอนที่ 4 ขั้น
การโต้แย้ง (Argumentation for the best solution) เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนให้สถานการณ์ปัญหา เพ่ือให้ผู้เรียน
ภายในกลุ่มร่วมกันก าหนดปัญหา (Problem) จากนั้นจึงออกแบบวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดซ่ึงผู้ เรียนแต่ละคนมีแนวคิด
ที่แตกต่างกัน และท าการโต้แย้งเพ่ือให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดโดยการสร้างข้อกล่าวอ้าง (Claims) ที่แสดง
ถึงแนวทางการแก้ปัญหา และน าผลการทดลอง หรือสมการทางคณิตศาสตร์ ที่ได้ส ารวจค้นหามาเป็นหลั กฐาน  
(Evidence) อ้างอิง เพ่ือน าไปให้เหตุผล (Reasoning) สนับสนุนวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดที่กลุ่มเลือก  ขั้นตอนที่ 5 ขั้น
การออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา  (Execution) หมายถึง ขั้นที่ผู้ เรียนต้องศึกษาค้นคว้ าในสาระ วิชา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพ่ือหาวิธีการแก้ไขปัญหาด้วยตน เอง 
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วิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาที่ก าหนดให้รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยงข้อมูล หรือปัญหาที่เก่ียวข้องทุ กส่วน  
ขั้นตอนที่ 6 ขั้นขยายความรู้ สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล (Enrich) หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จากวิ ชา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายผล 
และสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา  ขั้นตอนที่ 7  ขั้นการสรุป น าเสนอและประเมินผลงาน (Evaluation)  หมายถึง ขั้น
ที่ผู้ เรียนสรุปผลงานของตนเอง  และน า เสนอผลงานที่เกิดจากการบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ในรูปแบบที่หลากหลาย 

 4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนของนักศึกษาที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  
ในด้านความรู้ ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ ด้านการวิเคราะห์ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 5. ทักษะการท างานสู่โลกอนาคต หมายถึง คุณลักษณะของนักเรียนในการแสดงออก โดยมีคุณลักษณะ 
5 ประการ ดังนี้ 1) มีการคิดเชิงบูรณาการหรือการคิดเชื่อมโยงข้ามสาระวิชา 2) มีความช่างสังเกตและต้ังค าถาม
อย่างลุ่มลึก 3) ลงมือปฏิบัติและทดลองอย่างมีความเชื่อม่ัน  4) มีปฏิสัมพันธ์อันดีระหว่างปฏิบัติงาน และ 5) 
ทักษะการทดลองกล้าท าในสิ่งใหม่ ซ่ึงวัดได้จากแบบประเมินความเป็นนวัตกร โดยมีลักษณะเป็น เกณฑ์การให้
คะแนน (Scoring Rubrics) ทีผู่้วิจัยสร้างขึ้น 

 6. ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ขอ นั ก เ รี ยน ท่ี มี ต่ อ ก าร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ ด้ ว ย ชุ ด โ ค ร ง ง า น ฐานวิ จัย  

STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  
หมายถึง  การแสดงออกด้านความรู้สึกนึกคิดและความคิดเห็นของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้น สูงปีที่  
1 (ปวส.1)  ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ 
Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ประกอบด้วย 3 ด้าน  คือ  1) ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้    
2) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 3) ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 

 ประโยชน์คาดว่าท่ีจะได้รับ 
 
  
  
  

 1. นักเรียนได้รับการพัฒนาทางด้านทักษะและกระบวนการของ STEAM4INNOVATION ผสานการคิด
เชิงออกแบบ Design Thinking สูงขึ้น 
 2. ครูในสถานศึกษาได้แรงจูงใจในการแสวงหาวิธีการสอนและผลิตเครื่องมือการสอน เพ่ือส่งเสริ มให้
นักเรียนมีทักษะการท างานสู่โลกอนาคต 
 3. ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ เป็นแนวปฏิบัติที่ ดีโดยใช้ชุดโครงงานฐานวิจัยSTEAM4INNOVAT ION 
ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking และกระบวนการเมตาคอกนิชัน ส าหรับครูผู้สอนในสถานศึกษา
อาชีวศึกษา 
 4. นักเรียนได้รูปแบบวิธีการสร้างสรรค์พัฒนานวัตกรรมเป็นขั้นตอนเชิงระบบและสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 

 

แนวคิด ทฤษฏีท่ีเก่ียวข้อง 
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         การจัดการเรียนรู้ ด้วยโครงงานคณิตศาสตร์ให้มีคุณภาพนั้น ควรจัดการเรียนรู้หรือการจัด
สถานการณ์ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ เป็นความสนใจของกลุ่ม หรือตนเอง โดยมี
การวางแผน มีการลงมือปฎิบัติผ่านการท างานเป็นกลุ่มจนผู้ เรียนได้ข้อสรุปหรือข้อค้นพบซ่ึงมีความหมาย ต่อ
ผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 ครูมีบทบาทส าคัญที่จัดสภาพแวดล้อมให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

สอดคล้องกับ ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow) (Martin, & Joomis, 2007)  ที่กล่าวว่า ผู้สอนเข้าใจ
ธรรมชาติของผู้เรียน ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสมกับช่วงวัยเหมาะสมกับพัฒนา
ทางการสติปัญญา พร้อมกับใช้วิธีการวัดผลและประเมินผลที่หลากหลาย สอดคล้องกับศักยภาพของผู้ เรียนและ
พัฒนาการของผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ก็จะท าให้ผู้ เรียนเกิดพัฒนาการทางสติปัญญา ฝึกการคิด กล้า
แสดงออก กล้าตัดสินใจ และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับ วิจารณ์ พานิช (2556)  ได้
กล่าวว่าหน้าที่ส า คัญของผู้สอนนั้น  คือ การท าหน้าที่ เป็นผู้อ านวยความสะดวก  (facilitator) และเสนอแนะ
เครื่องมือในการเข้าถึงองค์ความรู้ผ่านวิธีการต่าง ๆ คอยแนะน า ชี้แนะแนวทางในการวางแผนและด าเนินโครงงาน
และต้ังค าถามเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ตอบค าถามจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานจึงเป็นส่วน
ส าคัญให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการน าตนเอง  การจัดการเรียนรู้โดยมีความคิดสร้างสรรค์ใช้การวิเคราะห์ข้ อมูล
ในการแก้ไขปัญหา โดยมีความสามารถในการสื่อสารและการท างานประสานงาน อย่างเป็นระบบ โดยสมาชิกใน
กลุ่มมีการสร้างความสัมพันธ์ต่อกันในกลุ่มมีการก าหนดเป้าหมาย การวางแผนการท างานร่วมกัน เรียนรู้ร่วมกัน 
การปฏิบัติการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือให้บรรลุผลส าเร็จตามที่ก าหนดไว้  โดยออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้ความลงตัว  
มีความลุ่มลึก โดยออกแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ที่สามารถ
เสริมสร้างให้ผู้ เรียนมีการท างานเชิงระบบมีขั้นตอนที่ร่วมสมัยในการ ท างานร่วมกันให้ส าเร็จตามเง่ือนไขและ
สถานการณ์ที่ได้รับ สอดคล้องกับ (Carrollet al.,2010) ได้กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  (Design 
Thinking Process) ซ่ึงเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ มุ่งเน้นการพัฒนาความม่ันใจในความคิดสร้างสรรค์  
(Creative Confidence) ของนักเรียนผ่านกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติที่มุ่งเน้นในเรื่องของการเข้าใจผู้ อ่ืน
อย่างลึกซ้ึง (Empathy) การสนับสนุนให้ตัดสินใจลงมือกระท า  และการกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคิดที่
หลากหลาย (Idea Generation) ตลอดจนการส่งเสริมทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน โดย
ครูผู้สอนจะต้องออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้ เรียน ให้สอดคล้องกับบริบทสภาพแวดล้อมของนผู้ เรียน 
โดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญให้ผู้เรียนได้ฝึกลงมือท า (Learning by Doing and Thinking) เพ่ือก่อเกิดทักษะ 3 ด้าน 
ได้แก่ ทักษะชีวิตและการท างาน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี (วิจารณ์ 
พานิช, 2556) พร้อมกันนี้ วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2562) กล่าวว่า ผลลัพธ์จากการใช้กระบวนการ คิด
สร้างสรรค์ของผู้ที่มีนิสัยชอบคิดหาวิธีการใหม่ ๆ ที่ดีกว่าเดิมอยู่เสมอ เป็นสิ่งที่นวัตกร ต้องมีอยู่ในตนเอง ซ่ึงนวัต
กรจะมีคุณลักษณะที่ส าคัญ คือ 1) มองกิจกรรมต่าง ๆ ว่าเป็นโอกาสของการเรียนรู้ 2) มองเห็นปัญหาที่ต้องได้รับ
การแก้ไขด้วยนวัตกรรม 3) เชื่อมโยงความคิดได้ดี 4) ต้ังเป้าหมายที่ท้าทายความสามารถของตนเอง และ 5) มีวินัย
ในตนเอง  โดยอาศัยทฤษฎีและแนวคิดกลุ่มปัญญานิยม (Cognitive psychology) มีรากฐานมาจากผลงานของ 

(Vygotsky, 1978) ที่ว่าการเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเองและด้วยตนเองของผู้ เรียน หากผู้เรียน
มีโอกาสได้สร้างความคิดและน าความคิดของตนเอง ไปสร้างสรรค์ผลงานโดยอาศัยขั้นตอนและกระบวนการที่
เหมาะสม จะท าให้เห็นความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน ความรู้ที่ผู้เรียนสร้างขึ้นในตนเองนี้ จะมีความหมายต่อ
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ผู้เรียน จะอยู่คงทน ผู้เรียนจะไม่ลืมง่าย และจะสามารถถ่ายทอดให้ผู้ อ่ืนเข้าใจความคิดของตนได้ดี และยังจะเป็น
ฐานให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งการปฏิบัติกิจกรรมในชั้นเรียน
ด้วยการเสริมแรง (Reinforcement) เป็นอีกแนวทางหนึ่งที่ช่วยเสริมสร้างความยึดม่ันผูกพันในการเรียนรู้แ ละ
สร้างเสริมให้ผู้เรียนมีความสุขได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสอดคล้องกับ ทฤษฎีการเสริมแรงของ Skinner (Ferster, 
& Skinner, 1997) ได้อธิบายไว้ว่าบุคคลจะเรียนรู้โดยผ่านประสบการณ์การได้รับผลจากการกระท าของตน เอง  
(Consequence of behavior) ไม่ว่าผลจากการกระท านั้นจะเป็นผลทางบวกหรือทางลบ พฤติกรรมใดที่ท าแล้ว
ก่อให้เกิดผลทางบวกแล้วได้รับการเสริมแรงในสิ่งที่ เป็นที่พอใจแล้วผู้เรียนก็จะแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้นั้นซ้ า อีก   
แสดงให้เห็นว่าการเสริมแรงทางบวกเป็นการให้สิ่งเร้าในสิ่งที่ผู้เรียนเกิดความพอใจ ประทับใจ มีการตอบสนองต่อ
พฤติกรรมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้  มีความมุ่งม่ัน มีความพยายาม ความมีวินัยในตนเอง มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็น
ต้น 
  มานะ อินทรสว่าง (2556: 11 - 13) ได้ให้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะเต็มศึกษาไว้ดังนี้  
การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดสะเต็มศึกษานั้นท าได้หลากหลายแนวทางบางอย่างเป็นการเปลี่ยนแปลง
ง่ายๆที่ครูทุกคนสามารถท าไปใช้ในห้องเรียนได้ด้วยตัวเองบางส่วนอาจต้องใช้“แนวร่วม”สนับสนุนที่กว้างขว้างขึ้น
เช่นการท างานระหว่างครูต่างกลุ่มสาระการท างานร่วมกันทั้งโรงเรียนหรือแม้กระทั่งการด าเนินการร่วมกันกับ
ชุมชนหรือสถาบันการศึกษาท้องถิ่น แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะน าเสนอเป็นส่วนหนึ่งของวิธี การที่
หลากหลายที่จะปรับการเรียนเปลี่ยนการสอนวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในห้องเรียนของตัวเอง ให้มี
ความสอดคล้องกับแนวคิดสะเต็มศึกษาดังต่อไปนี้ 1. เชื่อมโยงเนื้อหาวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์เทคโนโลยีสู่โลกจริง  
2. การสืบเสาะหาความรู้การจัดการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนได้ศึกษาประเด็นปัญหาหรือต้ังค าถามแล้วสร้าง
ค าอธิบายด้วยตนเอง 3. การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานการท าโครงงานเป็นการสืบเสาะหาความรู้ในรู ปแบบ
หนึ่ง 4. การสร้างสรรค์ชิ้นงานในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เป็นการสร้างทักษะการคิดการออกแบบการตัดสินใจ การ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าโดยเฉพาะอย่างยิ่งชิ้นงานที่ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนคิดอย่างอิสระ 5. การบูรณาการ
เทคโนโลยีเพียงครูบูรณาการเทคโนโลยีที่เหมาะสมสู่กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนครูก็ได้ก้าวเข้าใกล้เป้าหมาย
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 6. การมุ่งเน้นทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ทักษะการเรียนรู้และสร้าง
นวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ตามกรอบแนวคิดของPartnership for 21th Century Skills ที่
ครอบคลุม 4C คือ Critical Thinking (การคิดเชิงวิพากษ์) Communication (การสื่อสาร)Collaboration (การ
ท างานร่วมกัน) และ Creativity (การคิดสร้างสรรค์)  7. การสร้างการยอมรับและการมีส่วนร่วมจาก 8. การสร้าง
การสนับสนุนจากผู้เชี่ยวชาญในท้องถิ่นการให้นักเรียนศึกษาปัญหาปลายเปิดตามความสนใจของตนเอง  9. การ
เรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการ (informal learning) 10. การเรียนรู้ตามอัธยาศัย (non-formal learning)  นอกจากนี้ 
อภิสิทธิ ์ธงไชย (2556 : 35-37) ได้กล่าวถึงกระบวนการทางเทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร์ในสะเต็มศึกษาไว้ดังนี้  
1. วิศวกรรมศาสตร์ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา ค าว่าวิศวกรรมศาสตร์ส าหรับระดับการศึกษาขั้นพ้ืน ฐานที่
ปรากฏในประเทศสหรัฐอเมริกกล่าวว่าวิศวกรรมศาสตร์มีความหมายเก่ียวกับการออกแบบ (design) วางแผน 
(planning) การแก้ปัญหา  (problem solving) การใช้องค์ความรู้จากศาสตร์ต่าง  ๆ มาสร้างผลงานภายใต้
ข้อจ ากัดหรือเง่ือนไข  (constraints and criteria) ที่ก าหนดโดยส่วนมากเรามักจ ะพูดถึงการออกแบบ ว่ า
กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม (Engineering design process) ซ่ึงจะเห็นได้ว่าวิศวกรรมในระดับการศึกษา
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ขั้นพ้ืนฐานที่กล่าวถึงนั้นจะเป็นการน าองค์องค์ความรู้โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีมา
ประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานและเชื่อมโยงกับโลกแห่งความเป็นจริงเท่านั้น 
 การจัดการเรียนการเรียนรู้แบบสะเต็ม คือการผนวกแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ของผู้เรียน กล่าวคือ ในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรมเพ่ือพัฒนาควา มรู้  
ความเข้าใจ และฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีผู้เรียนต้องมีโอกาสน าความรู้มาออกแบบ
วิธีการหรือกระบวนการเพ่ือตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวัน  เพ่ือให้ได้
เทคโนโลยี ซ่ึงเป็นผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  (NRC, 2012) กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
  1. การระบุปัญหา (identify a challenge) ขั้นตอนนี้เริ่มต้นจากการที่ผู้แก้ปัญหาตระหนักถึงสิ่ง
ที่ เป็นปัญหาในชีวิตประจ าวันและจ าเป็นต้องหาวิธีการหรือสร้างสิ่งประดิษฐ์ (innovation) เพ่ือแก้ไขปัญหา
ดังกล่าวในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงบางครั้งค าถามหรือปัญหาที่เราระบุอาจประกอบด้วยปัญหาย่อยในขั้นตอนของ
การระบุปัญหา  ผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาปัญหาหรือกิจกรรมย่อยที่ ต้องเกิดขึ้นเพ่ือประกอบเป็นวิธีการในการ
แก้ปัญหาใหญ่ด้วย 
  2. การค้นหาแนวคิดที่เก่ียวข้อง (explore ideas) หลังจากผู้แก้ปัญหาท าความเข้าใจปัญหา และ
สามารถระบุปัญหาย่อย ขั้นตอนต่อไปคือการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับการแก้ปัญหาดังกล่าว ใน
การค้นหาแนวคิดที่เก่ียวข้องผู้แก้ปัญหาอาจมีการด าเนินการ ได้แก่การรวบรวข้อมูล คือ การสืบค้นว่าเคยมีใครหา
วิธีแก้ปัญหาดังกล่าวนี้แล้วหรือไม่ และหากมีเขาแก้ปัญหาอย่างไร  และมีข้อเสนอแนะใดบ้าง  และการค้นหา
แนวคิด คือการค้นหาแนวคิดหรือความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือเทคโนโลยีที่ เก่ียวข้องและสา มารถ
ประยุกต์ในการแก้ปัญหาได้ ในขั้นตอนนี้ ผู้แก้ปัญหาควรพิจารณาแนวคิดหรือความรู้ทั้งหมดที่สามารถใช้แก้ปัญหา
และจดบันทึกแนวคิดไว้เป็นทางเลือก และหลังจากการรวบรวมแนวคิดเหล่านั้นแล้วจึงประเมินแนวคิดเหล่านั้น  
โดยพิจารณาถึงความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดีและจุดอ่อน และความเหมาะสมกับเง่ือนไขและขอบเขตของ
ปัญหา แล้วจึงเลือกแนวคิดหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 
  3. การวางแผนและพัฒนา  (plan and develop) หลังจากเลือกแนวคิดที่เหมาะสมในการ
แก้ปัญหาแล้ว ขั้นตอนต่อไป คือการวางแผนการด าเนินงาน โดยผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท า งาน
รวมทั้งก าหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการด าเนินการแต่ละขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน  ในขั้นตอนของการพัฒนา ผู้
แก้ปัญหาต้องวาดแบบและพัฒนาต้นแบบ (prototype) ของผลผลิตเพ่ือใช้ในการทดสอบแนวคิดที่ใช้ในการ
แก้ปัญหา 
  4. การทดสอบและประเมินผล (test and evaluate) เป็นขั้นตอนทดสอบและประเมินกา รใช้
งานต้นแบบเพ่ือแก้ปัญหา ผลท่ีได้จากการทดสอบและประเมินอาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์
ให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น การทดสอบและประเมินผลสามารถเกิดขึ้นได้หลายครั้งในกระบวนการ
แก้ปัญหา 
  5. การน าเสนอผลลัพธ์  (present the solution) หลังจากการพัฒนา  ปรับปรุงทดสอบและ
ประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรือผลลัพธ์จนมีประสิทธิภาพตามที่ต้องการแล้ว ผู้แก้ปัญหาต้องน าเสนอผลลัพธ์ ต่อ
สาธารณชน โดยต้องออกแบบวิธีการน าเสนอข้อมูลที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจจะเห็นได้ว่ากระบวนการข้างต้นคล้าย
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กับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ต้องมีปัญหาหรือข้อสงสัยการต้ังสมมติฐานการออกแบบการทดลองและการลง
ข้อสรุปโดยขุดต่างที่ส าคัญระหว่างกระบวนการทางวิศวกรรมและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์คือการออกแบบ
ทางเลือกเพ่ือแก้ปัญหาที่หลากหลายแล้วคิดวิเคราะห์แนวทางที่เหมาะสมที่สุดซ่ึงอาจมิใช่แนวทางที่ถูกต้องที่สุ ดซ่ึง
เกิดขึ้นในกระบวนการทางวิศวกรรมนอกจากนั้นกระบวนการทางวิศวกรรมเน้นประยุกต์ใช้องค์ความรู้ เพ่ือ
แก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์ผลงานออกมาในขณะที่กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มักมุ่งไปที่การได้มาซ่ึงค าตอบของ
ข้อสงสัยหรือองค์ความรู้ที่เป็นทฤษฏีเท่านั้น 
 ทฤษฏีที่สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา 
 1. ทฤษฎีที่สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบ STEM Education คือ ทฤษฎีการสร้างความรู้ ด้วย
ตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) 
 ทิศนาแขมมณี (2554: 90) ได้กล่าวถึงทฤษฏีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ดังนี้ 
 แนวคิด Constructivism เก่ียวข้องกับธรรมชาติของความรู้ของมนุษย์ มีความหมายทั้งในเชิงจิตวิทยา
และเชิงสังคมวิทยา ทฤษฎีด้านจิตวิทยา เริ่มต้นจาก Jean Piaget ซ่ึงเสนอว่า การเรียนรู้ของเด็กเป็นกระบวนการ
ส่วนบุคคลมีความเป็นอัตนัย Vygotsky ได้ขยายขอบเขตการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลว่า เกิดจากการสื่อสา รทาง
ภาษากับบุคคลอ่ืน ส าหรับด้านสังคมวิทยา Emile Durkheim และคณะเชื่อว่าสภาพแวดล้อมทางสังคมมีผลต่อ
การเสริมสร้างความรู้ใหม่ 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนว  Constructivism จัดเป็นทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม  (cognitive 
psychology) มีรากฐานมาจากผลงานของ  Ausubel และ Piaget ประเด็นส าคัญประการแรกของทฤษฎีการ
เรียนรู้ตาม Constructivism คือ ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง(Construct) ความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับ
ความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม โดยใช้กระบวนการทางปัญญา (cognitive apparatus) ของตน 
 ประเด็นส าคัญประการที่สองของทฤษฎี  คือ การเรียนรู้ตามแนว  Constructivism คือโครงสร้างทาง
ปัญญา เป็นผลของความพยายามทางความคิด ผู้เรียนสร้างเสริมความรู้ผ่านกระบวนการทางจิตวิทยาด้วยตน เอง  
ผู้สอนไม่สามารถปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนได้แต่ผู้สอนสามารถช่วยผู้ เรียนปรับเปลี่ยนโครงสร้าง
ทางปัญญาได้โดยจัดสภาพการณ์ที่ท าให้เกิดภาวะไม่สมดุลขึ้น แนวความคิดของทฤษฎีนี้คือ การเรียนรู้ที่ดีเกิดจาก
การสร้างพลังความรู้ในตนเองและด้วยตนเองของผู้ เรียน หากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและน าความคิดของ
ตนเอง ไปสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่ เหมาะสม จะท าให้เห็นความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่ชัด เจน  
ความรู้ที่ผู้เรียนสร้างขึ้นในตนเองนี้ จะมีความหมายต่อผู้เรียน จะอยู่คงทน ผู้เรียนจะไม่ลืมง่าย และจะสามารถ
ถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจความคิดของตนได้ดี และยังจะเป็นฐานให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปได้อย่างไ ม่มี
ที่สิ้นสุด 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน (Research – Based Instruction) หมายถึงกระบวนการพัฒนา
ผู้เรียนให้สามารถใช้กระบวนการวิจัยเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ คิดค้นหาค าตอบ และส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดคุณลักษณะการเรียนรู้ของตนเองตลอดชีวิต ผู้สอนมีบทบาทจัดการเรียนรู้โดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ และเรียน
ตามศักยภาพของตนเอง ด้วยกระบวนการวิจัย ประกอบด้วย 1) การก าหนดปัญหา 2) การต้ังสมมุติฐาน 3) การ
เก็บรวบรวมข้อมูล 4) การวิเคราะห์ข้อมูล  และ 5) การสรุปผล ซ่ึงสามารถด าเนินการได้ 4 ลักษณะ ได้แก่ 1) 
ผู้สอนใช้ผลการวิจัยในการจัดการเรียนรู้ 2) ผู้เรียนใช้ ผลการวิจัยในการเรียนรู้ 3) ผู้สอนใช้กระบวนการวิจัยในการ
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จัดเรียนรู้ และ 4) ผู้เรียนใช้กระบวนการวิจัยในการเรียนรู้ ซ่ึงผลการวิจัยหลายเรื่องที่สนุบสนุนว่าการที่ครูใช้ การ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้วิจัยเป็นฐานจะส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีคุณภาพ มีความรู้ในเนื้อหา สาระ 
คุณลักษณะด้านการใฝ่รู้ การคิดอย่างเป็นระบบ พ่ึงตนเองด้านการเรียนรู้ แสวงหาความรู้ เป็นบุคคลแห่งการ
เรียนรู้ (มารุต พัฒผล 2562: 1 ) สอดรับกับ สินธะวา  คามดิษฐ์ ( 2557) ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
กระบวนการวิจัย หรือ Research – Based Learning : RBL เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ผู้เรียนได้เรียนรู้โดย
การปฏิบัติจริง เผชิญเหตุการณ์จริง สร้างสรรค์ผลงาน จากกระบวนการคิด การท างานที่เป็นระบบ สร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง ใช้กระบวนการวิจัยในการแก้ปัญหา ค้นหาค าตอบจากการสืบค้น และวิเคราะห์ข้อมูล ด้วย
ตนเอง ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาศักยภาพ ในทุก ๆ ด้าน และถือได้ว่าเป็นทางเลือกของเทคนิคการสอนที่ไ ม่ใช่
การบรรยาย โดยมีเป้าหมายเพ่ือพัฒนา  ผู้ เรียนให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้  ซ่ึงการเรียนการสอนโดยใช้
กระบวนการวิจัยมี 4 รูปแบบ คือ 1) ผู้สอนใช้ผลการวิจัยในการสอน 2) ผู้เรียนใช้ผลการวิจัยในการเรียนรู้ 3) 
ผู้สอนใช้กระบวนการวิจัย ในการสอน และ 4) ผู้เรียนใช้กระบวนการวิจัยในการเรียนรู้ ข้อดีของการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้กระบวนการวิจัย คือ ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการวิจัย และได้ความรู้ในศาสตร์ไปพร้อมๆกัน ส่วน
ข้อจ ากัด คือ การสอนโดยวิธีนี้ ผู้สอนต้องมีความรู้ความสามารถ และประสบการณ์การท าวิจัยเป็นอย่างดี ดังนั้น
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก คือ กระบวนการเรียนรู้โดยสร้างองค์ความรู้จากปัญหาหรือสถานการณ์ที่สน ใจ
ของผู้เรียนผ่านทางกระบวนการท างานกลุ่ม พร้อมทั้งการสืบค้นกระบวนการท าความเข้าใจและแก้ไขปัญหาด้วย
เหตุผลซ่ึงตัวปัญหานั้นจะมีความสัมพันธ์กับชีวิตจริงและเป็นจุดต้ังต้นของกระบวนการเรียนรู้ครูผู้สอนเป็นเ พียงผู้
คอยให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษา และจัดสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนเท่านั้น 
 กระบวนการคิดที่ออกแบบ 5 ขั้นตอน ได้ด าเนินการแบบเชิงเส้นตรงแต่เป็นการท างานแบบยืดหยุ่นในแต่
ละขั้นตอนมีการท างานและบุคคลที่มีความแตกต่างกัน ในทีมนักออกแบบด้วยกระบวนการชุมชนแห่งการเรียนรู้
ทางวิชาชีพไม่จ าเป็นต้องออกแบบตามขั้นตอนเสมอไป สามารถท างานตามขั้นตอนต่าง ๆ ขนานกันไปหรือสลับไป
มาได้หรือท าซ้ าในขั้นใดขั้นหนึ่งได้ กระบวนการคิดเชิงออกแบบต้องด าเนินการให้เกิดประโยชน์แบบมีมุมมองหลาย
มิติและมึความบริสุทธ์ิมากที่สุด การกระท าซ้ าหรือสลับไปมาเพ่ือช่วยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่มีขอบเขตกว้าง
ให้แคบลง 
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 การคิดออกแบบในชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ PLC   ในสถานศึกษาเป้าหมายในการปรับปรุงและ
พัฒนาการเรียนกาสอนเพ่ือผู้ เรียนเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ลุ่มลึก มีความหมายมากกว่าการสนทนาแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ประสบการณ์แบบผิวเผิน จากประสบการณ์การท างานกับครูผู้ เขียนพบว่า กระบวนการชุมชนแห่งการ
เรียนรู้ทางวิชาชีพในชั้นเรียนยังให้ความส าคัญกับการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (CAR) ไม่มากนักทั้งที่วงจรการ
วิจัย PAOR ( Plan , Act , Observe , Reflect ) สามารถบูรณาการแนวคิดการวิจัยในชั้นเรียนกับแนวคิดการ
สร้าง PLC ในสถานศึกษา ส่วนหนึ่งอาจจะเป็นเพราะครูมีความรู้และประสบการณ์ความเชี่ยวชาญที่คล้ายคลึงกัน 
หรือมีความรู้ศาสตร์การสอนที่แตกต่างกัน เนื้อหาสาระที่แตกต่างกัน  อาศัยการท างานแบบร่วมมือในศาสตร์ การ
สอนต่างๆในการร่วมกันพัฒนานวัตกรรมการสอนยังมีน้อย  การใช้แนวคิดการออกแบบเชิงระบบในการจั ดการ
เรียนการสอนของกลุ่มครู คาดหวังว่าจะเป็นแนวทางในการท างานของครูเป็นปกติ และสร้างสรรค์ผลงานใหม่ด้าน
การเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง 

นวัตกรรมที่เกิดจากกระบวนการวิจัยพัฒนา (R&D) หรือ  New Product Development Process หรือ 
Innovation Process หรือ Design thinking นั้นจะมีขั้นตอนคล้าย ๆ กันเพียงแต่ว่า บางเครื่องมือหรื อ
กระบวนการจะขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี เช่น นักวิจัยในห้องปฏิบัติการ อาจารย์ที่ท าวิจัยจะมี แนวคิดหรือ
เทคโนโลยี  เครื่องมือในมือแล้วค่อยพัฒนา  บางกระบวนการจะขับเคลื่อนด้วยผู้ใช้งาน เช่น นักการตลาดจะเน้น
เรื่องผู้ใช้งานว่าต้องการอะไรแล้วค่อยพัฒนา เป็นต้น แต่สุดท้ายถ้าเป็นผลิตภัณฑ์ที่ดีหรือนวัตกรรมที่ดี ต้องขายได้
ด้วย ท าเงินได้ด้วย คงไม่มีใครอยากพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการที่ไม่มีคนต้องการออกมา  แต่นวัตกรรมทาง
การศึกษาก็สามารถน าไปแก้ปัญหาผู้ เรียนได้อย่างเป็นขั้นตอนและใช้ระยะเวลาในการจัดการศึกษาให้ตร งกับ
นวัตกรรมที่ครูผู้สอนออกแบบเพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนาสู่ชั้นเรียนอย่างเป็นรูปธรรม เป็นที่น่าสังเกต การวิจัยของ
ครูที่เริ่มจากการวางแผนการจัดการเรียนการสอน และขั้นทดลองใช้ ขาดการท างานในการวิเคราะห์ผู้เรียน อย่าง
ถ่องแท้ การท างานใน PLC ควรเป็นการท างานร่วมกันของครูที่ เก่ียวข้องกับผู้ เรียนทุกคน ให้ความส าคัญขั้นการ
รู้จักและเข้าใจผู้เรียน และร่วมคิดร่วมพัฒนาแบบองค์รวม ครูควรใช้วิจัยแบบร่วมมือรวมพลัง ไม่ใช่งานวิจัยเด่ียว 
หรือแก้ปัญหาเฉพาะในวิชาของตนเองที่รับผิดชอบเพียงคนเดียวเท่านั้น 

การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) มีประโยชน์มากมาย ทั้งต่อบุคลากรไปจนถึงองค์กรเลย
ทีเดียว ซ่ึงประโยชน์ในด้านต่างๆ นั้นมีดังนี้ 

 ฝึกกระบวนการแก้ไขปัญหาตลอดจนหาทางออกท่ีเป็นล าดับขั้นตอน : ปกติเราอาจจะมีการหา ทาง
แก้ปัญหาแบบสะเปะสะปะ ไม่มีการหาสาเหตุ หรือไม่มีการมองรอบด้าน กระบวนการนี้จะท าให้เรามองอย่าง
รอบคอบและละเอียดมากขึ้น ท าให้เราเข้าใจปัญหาได้อย่างถ่องแท้ และแก้ไขได้ตรงจุด 

 มีทางเลือกท่ีหลากหลาย : การคิดบนพ้ืนฐานข้อมูลที่มีหลากหลาย ตลอดจนพยายามคิดหาวิถีทา งหรือ
แชร์ไอเดียที่ดีออกมาหลากหลายรูปแบบ ท าให้เรามองเห็นอะไรรอบด้าน และมีตัวเลือกที่ ดีที่สุด ก่อนน าไปใช้
แก้ปัญหาจริง หรือน าไปปฎิบัติจริง 

 มีตัวเลือกท่ีดีท่ีสุด เหมาะสมท่ีสุด : เม่ือเรามีตัวเลือกหลากหลายเราก็จะรู้จักคิดวิเคราะห์ และการคิด
วิเคราะห์นี้เองจะท าให้เราสามารถเลือกทางเลือกที่ดีและเหมาะสมที่สุดได้ มีประสิทธิภาพมากกว่า 
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 ฝึกความคิดสร้างสรรค์ : การแชร์ไอเดีย ตลอดจนระดมความคิดนั้น จะท าให้สมองเราฝึกคิดหลากหลาย
รูปแบบ หลากหลายวิธีการ หลากหลายมุมมอง และท าให้เรารู้จักหาวิธีแปลก ๆ ใหม่ ๆ ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานในการฝึก
ความคิดสร้างสรรค์ที่ดี ที่เป็นพ้ืนฐานที่ดีในการแก้ปัญหา ตลอดจนการบริหารจัดการเช่นกัน 

 เกิดกระบวนการใหม่ตลอดจนนวัตกรรมใหม่ : มีการคิดมากมายหลากหลายรูปแบบ ตลอดจนแชร์
ไอเดียดีๆ มากมาย การที่เราได้พยายามฝึกคิดจะท าให้เรามักค้นพบวิธีใหม่ ๆ เสมอ หรือเกิดนวัตกรรมให ม่ๆ 
ขึ้นมาได้เช่นกัน 

 มีแผนส ารองในการแก้ปัญหา : การคิดที่หลากหลายวิธีนอกจากจะท าให้เราสามารถวิเคราะห์เลือกวิธีที่ ดี
ที่สุดได้แล้วนั้นก็ยังท าให้เรามีตัวเลือกส ารองไปในตัวโดยผ่านกระบวนการล าดับความส าคัญมาเรียบร้อยแล้ว ท าให้
เราสามารถเลือกใช้แก้ปัญหาได้ทันท่วงทีหากวิธีการที่เลือกไม่ประสบความส าเร็จ 

 องค์กรมีการท างานอย่างเป็นระบบ : เม่ือบุคลากรถูกฝึกให้คิดอย่างเป็นระบบแบบแผนแล้วจะปลู กฝัง
ระบบการท างานที่ดี นั่นย่อมส่งผลให้องค์กรมีการท างานอย่างเป็นระบบ และท างานได้มีประสิทธิภาพมากขึ้นด้วย 
เพ่ิมศักยภาพให้กับบุคลากรและองค์กรไปในตัว 
 การท างานในสถานศึกษาควรใช้การวิจัยแบบเครือข่าย ( Networked Research) ซ่ึงแตกต่างจาก
เครือข่ายการวิจัย  (Research Network) คือเป็นกรอบการพัฒนาการวิจัยที่สร้างความเป็นเจ้าของ และการมีส่วน
ร่วมของผู้ที่เก่ียวข้องที่หลากหลาย เปิดโอกาสให้ท างานร่วมกัน อาศัยประสบการณ์ และความช านาญของแต่ละ
ฝ่ายมาร่วมการคิดหาทางแก้ปัญหา เรียกว่าการออกแบบร่วม ( Co – Design) หรือการสร้างสรรค์ร่วม (Co – 
Creation) เพ่ือส่งเสริมการท างานของกันและกัน จนเกิดเป็นชุมชนที่มีการสื่อสารการปฏิบัติจากพหุศา สตร์ที่
น าไปสู่ความยั่งยืน (Czuczman 2006; Dudley, 2005) การท างานของครูที่ออกแบบและพัฒนานวัตกรรม จะมี
การปรับปรุงนวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง โดยการวิเคราะห์ข้อมูลทันที และให้ข้อมูลป้อนกลับได้ การเก็บข้อมูลที่เกิด
ขั้นโดยเฉพาะข้อมูลที่เก่ียวกับบริบทของชั้นเรียนและสถานศึกษาขณะใช้การเรียนการสอนแบบใหม่ จะช่วยให้ครู
เกิดการเรียนรู้ และมองเห็นแนวทางใหม่ในการพัฒนาการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา : (ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน), 2563) 
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ขั้นตอนที่ 1 รู้ลึก รู้จริง 
 เริ่มต้นกระบวนการสร้างสรรค์ธุรกิจนวัตกรรมด้วยการรับรู้สิ่งแวดล้อม สามารถมองเห็นปัญหาที่แท้จริง 
เข้าถึงมุมมองใหม่ จนสามารถสร้างแรงกระตุ้นให้เกิดความอยากที่จะคิดไอเดียสุดเจ๋งมาต่อยอดสร้างสรรค์ เป็น
ธุรกิจที่สร้างคุณค่า 
ขั้นตอนที่ 2 สร้างสรรค์ไอเดีย 
 การต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ ก าหนดปัญหาและเป้าหมายในการแก้ไขที่ชัดเจน เพ่ือให้ได้ค าตอบใหม่ที่
แตกต่าง สร้างสรรค์ ท าได้จริงและมีคุณค่าเป็นที่ต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
ขั้นตอนที่ 3 แผนพัฒนาธุรกิจ 
 การออกแบบแนวคิดและแผนบริหารจัดการทั้งหมด ซ่ึงจะเก่ียวข้องทั้งการเชื่อมโยงคน เทคโนโลยี 
ทรัพยากร และความหลากหลายไปสู่เป้าหมายที่ท าได้จริง 
ขั้นตอนที่ 4 การผลิตและการกระจาย 
 การลงมือสร้างผลงานนวัตกรรมและการลงมือท าอย่างจริงจังให้เกิดผลอย่างเป็นรูปธรรมทางธุรกิจ เพ่ือ
กระจายผลผลิตออกสู่ตลาด 
 ผู้วิจัยสรุปได้ว่าการเสนอแนวคิดร่วมสมัยในการพัฒนาการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับยุคศตวรรษที่ 21 
การท างานร่วมกันแบบร่วมมือ และเครื่องมือที่ส าคัญของกระบวนการท างานแบบกลุ่มคือ การคิดออกแบบ เชิง
ระบบ (Design Thinking) ผสมผสาน STEAM4INNIVATOR  ในสถานศึกษาด้านอาชีวศึกษาได้น ามาพัฒนาการ
เรียนการสอนแบบชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC@PLT) และด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนแบบ
เปิด Open Classroom Lesson Study  ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ครูท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการสอน  
(Facilitator) และขั้นตอนพ้ืนฐานของการท างานของครู คือ การจัดเก็บข้อมูลเก่ียวกับผู้เรียนเพ่ือให้เข้าใจอารมณ์
ความรู้สึกและความต้องการของผู้ เรียนให้มากที่สุด  ข้อมูลเหล่านี้จะน ามาก าหนดปัญหา เป้าหมายการแ ก้ไข
ปัญหา  และการสร้างความคิดใหม่ในการจัดการเรียนการสอนที่เรียกว่านวัตกรรม และน าไปสู่กรอบแนวคิดในการ
ออกแบบนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาดังนี้  

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  ทฤษฎีแรงจูงใจของ
มาสโลว์ (Maslow) (Martin, & Joomis,2007)  ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม (Cognitive psychology)  
ทฤษฎีการเสริมแรงของ Skinner (Ferster, & Skinner, 1997) และกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  (Design 
Thinking Process) (Carrollet al.,2010)  ผู้วิจัยก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 

  ตัวแปรอิสระ           ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

การจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงานฐานวิจัย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิด

เชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับ
กระบวนการเมตาคอกนิชัน 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์อุตสาหกรรม 

3. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 

2. ทักษะการท างานสู่โลกอนาคต 

4. จ านวนผลงานความก้าวหน้านวัตกรรมสู่ชุมชน  
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ขั้นตอนการออกแบบนวัตกรรมเพ่ือการพัฒนาผู้เรียน  
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                     ขั้นตอนในการพัฒนานวัตกรรม 

1. ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่ามาตรฐาน 

2. นักเรียนไม่ชอบเรียนวิชาด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ และงานช่างอาชีพ 

การออกแบบกระบวนการและรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ี
เหมาะสมกับผู้เรียน 

METACOGNITION  

Person Task Strateg

y 

STEAM4INNO

VATOR 

EDUCATION 

แผนการจัดการเรียนรู้ 

ทดลองใช้การจัดการเรียนรู้ 
ฝึกปฏิบัติ สร้าง สะท้อนคิดและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 

ประยุกต์ใช้สร้างนวัตกรรมและ
สามารถถ่ายทอดสู่ชุมชนและสังคมได้ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น นักเรียนสนใจ
การเรียนด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และ

วิชาชีพ มีทักษะการท างานสู่โลกอนาคต 

น าผลงานนวัตกรรมเผยแพร่สู่สังคม 
เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการ

สอนท่ีมีคุณภาพ 
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ข้ันตอนการด าเนินงานพัฒนานวัตกรรม 
 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

    1. เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง  
 1. แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง
ปีที่  1  (ปวส .1)  ที่ผ่านการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิง
ออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน จ านวน 5 แผน ประกอบด้วย 
 2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ 
Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ประกอบด้วย  บัตรค าสั่ง บัตรเนื้อหา บัตรค า บัตรค าถาม 
บัตรภาพ กระดาษค าตอบ เกมต่าง ๆ คลิปการสอนการปฏิบัติจ าลองการสร้างนวัตกรรม วีดิทัศน์การจัดการเรียนรู้   
บทเรียนโปรแกรม แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  แบบฝึกทักษะการคิดเชิงบูรณาการ และแบบเฉลยบัตร
ต่าง ๆ  ซ่ึงมี 7 ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ 1) ก าหนดปัญหา 2) ส ารวจเข้าใจปัญหาและค้นหา  3) 
อธิบายลงข้อสรุป 4) กาสร้างข้อโต้แย้ง 5) ศึกษาค้นหาวิธีออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา 6) ขยายความรู้ 
สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล 7) สรุปน าเสนอ และประเมินผลงาน 

2. เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้แบบบูรณาการ เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ จ านวน 1 ฉบับ เพ่ือใช้
เป็นแบบทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยสลับข้อ สลับตัวเลือก ซ่ึงเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด  4 
ตัวเลือก ก าหนดการให้ค่าคะแนนคือค าตอบถูกต้องได้ 1 คะแนน ผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 30 ข้อ ซ่ึงแบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรู้ในด้านความรู้ ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ ด้านการวิเคราะห์ 
 2. แบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต  ซ่ึงประเมินโดยนักวิจัยและผู้ช่วยผู้นักวิจัยสังเกตคุณภาพ
ใน 5 ด้าน ได้แก่ 1) มีการคิดเชิงบูรณาการหรือการคิดเชื่อมโยงข้ามสาระวิชา 2) มีความช่างสังเกตและต้ังค าถาม
อย่างลุ่มลึก 3) ลงมือปฏิบัติและทดลองอย่างมีความเชื่อม่ัน  4) มีปฏิสัมพันธ์อันดีระหว่างปฏิบัติงาน และ 5) 
ทักษะการทดลองกล้าท า ในสิ่งใหม่ มีลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกประเด็น (Rubric Scoring) 
คะแนนเต็มรายการละ 4 คะแนน ซ่ึงลักษณะเป็นแบบมาตรประเมินค่า (Rating Scale) 4 ระดับ และก าหนดเป็น
เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค  (Rubric Score) ใช้ประเมินขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการ
จัดการเรียนรู้ แผนละ 1 ครั้ง แต่ละครั้งมีคะแนนเต็ม 20 คะแนน รวมประเมินทั้งหมด 5 ครั้ง แล้วน าคะแนนมา
คิดเป็นค่าเฉลี่ย 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1  (ปวส.1) ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking 
ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  โดยมีประเด็น ดังนี้ 1) ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ จ านวน 5 ข้อ 2) ด้านการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 7 ข้อ 3) ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ จ านวน 8 ข้อ เป็นแบบสอบถามแบบ
มาตรประเมินค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ และค าถามปลายเปิด 
 4. แบบรายงานจ านวนนวัตกรรมสู่ชุมชนที่ได้รับรางวัลในระดับต่าง ๆ ในภาคการศึกษาถัดไป 
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ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง 
 1. การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้และหาคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ในงาน
อาชีพ ที่จัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design 
Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ซ่ึงมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2563 และหลักสูตรสถานศึกษา
วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ  พุทธศักราช 2565 ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1  (ปวส.1) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และศิลปศาสตร์ ซ่ึงศึกษาในส่วนของ
ค าอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้ และเนื้อหาสาระ 
  1.2 วิเคราะห์ เลือกและก าหนดเนื้อหาเพ่ือน ามาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การจัดการ
เรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับ
กระบวนการเมตาคอกนิชัน โดยแบ่งออกเป็น 5 แผน 
  1.3 ส ร้ า ง แ ผ น ก า ร จั ด ก า ร เ รี ยน รู้  ที่ จั ด ก า ร เ รี ยน รู้ ด้ ว ย ชุ ด โ ค ร ง ง า น ฐา นวิ จั ย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ซ่ึงมี
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ก าหนดปัญหา 2) ส ารวจเข้าใจปัญหาและค้นหา  3) อธิบาย
ลงข้อสรุป 4) การสร้างข้อโต้แย้ง 5) ศึกษาค้นหาวิธีออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา 6) ขยายความรู้ สังเคราะห์
และรวบรวมข้อมูล 7) สรุปน าเสนอ และประเมินผลงาน 
  1.4 เสนอแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิด
เชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน เพ่ือพัฒนาทักษะการท างานสู่โลกอนาคต ต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ที่เชี่ยวชาญ 5 คน คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาบูรณาการข้ามศาสตร์การสอน จ านวน 2 
คน 2) ผู้ เชี่ยวชาญด้านวิธีสอนและเทคนิคการสอนจ านวน 2 คน และ 3) ผู้ เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล 
จ านวน 1 คน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษาที่ใช้และความ
เหมาะสมของกิจกรรมการเรียนการสอน โดยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการพัฒนาบทเรียนร่วมกัน Lesson 
Study ระหว่าง Model Teacher และ Buddy Teacher ผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC@PLT) และ
ได้ความร่วมมือจากศึกษานิเทศก์ ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาในการร่วมพัฒนาแผนกการจัดการ
เรียนรู้ และได้รับค าแนะน าในการจัดการเรียนรู้จากอาจารย์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ในการท าความร่วมมือการ
วิจัยความลุ่มลึกในการพัฒนาบทเรียนด้วยชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) จากส านักงานเลขาธิการคุรุสภา   
เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษาที่ใช้และความเหมาะสมของ
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective: IOC) ทั้งนี้ก าหนด
เกณฑ์การพิจารณาต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ ยอมรับได้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ได้ค่า
ดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ระหว่าง 0.80 -1.00   
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  1.5 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION 
ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ตามค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญ 
และครูผู้สอนที่เป็น Buddy Teacher  โดยด าเนินการปรับปรุงแก้ไขสาระส าคัญให้สอดคล้องเหมาะสมกับผลการ
เรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 
  1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ ที่จัดการเรียนรู้ด้วยชุดโคร งงาน
ฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิ
ชัน จ านวน 5 แผน ไปทดลองใช้ (Tryout) กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้น สูงปีที่  1 (ปวส .1)  
วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ  ซ่ึงไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้ อหา
ก่อนน าไปใช้จริงกับกลุ่มทดลอง โดยด าเนินการในระหว่างภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  ประกอบด้วย  
  1.6.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิด
เชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คนตรวจ 
เพ่ือประเมินด้านเนื้อหาซ่ึงพบว่าในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก  ( �̅� = 4.78, S.D. = 0.20)  และด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่อประสมบูรณาการข้ามสาระวิชา พบว่าในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( 𝑋 = 4.72, S.D. = 0.28)    
                    1.6.1.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION 
ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ไปทดลองใช้ครั้งที่ 1 ผ่านการ
จัดการเรียนรู้ด้วยชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC@PLT) โดยนักวิจัยเป็น Model Teacher และผู้ร่วม
สังเกตการณ์สอนเป็น Buddy Teacher  โดยน าไปทดลองกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้น สูงปีที่ 1 
(ปวส.1)  แผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 3 คน โดยมีนักเรียนกลุ่ ม อ่อน 
กลุ่มปานกลางและกลุ่มเก่ง กลุ่มละ 1 คน ผลการทดลองพบว่าได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 73.10/72.11 นอกจากนี้
ยังพบว่านักเรียนศึกษาเนื้อหาแล้วใช้เวลาในการเรียนรู้นานมากและเกิดการสับสนในการจัดกิจกรรมการสอน 
ผู้วิจัยน าผลการทดลองมาปรับปรุง โดยปรับปรุงเนื้อหาสาระ ขั้นตอนและกระบวนการสอน  สื่อการสอนใน
กิจกรรม ปรับปรุงให้เหมาะสมกับเวลาและปรับเนื้อหาให้ ง่ายขึ้น 
   1.6.1.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION 
ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ไปทดลองใช้ครั้งที่ 2 โดยน าไป
ทดลองกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)   แผนกวิชาโทรคมนาคม ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2564 จ านวน 9 คน โดยมีนักเรียนกลุ่มอ่อน กลุ่มปานกลางและกลุ่มเก่ง กลุ่มละ 3 คน ผลการทดลอง
พบว่าได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 77.44/76.29 และจากการสังเกตพบว่า นักเรียนยังสับสนในโจทย์ปัญหาและ
ปฏิบัติตามใบกิจกรรมได้แต่ยังขาดการร่วมมือในการปฏิบัติงานแต่ระยะเวลาในการศึกษาน้อยลงกว่าเดิม ผู้วิจัยได้
น าผลการทดลองมาปรับปรุงแก้ไข โดยปรับข้อค าสั่งและข้อค าถามให้เข้าใจมากขึ้นและตัดเนื้อหาบางส่วนที่ ไม่
ส าคัญออกไป 
   1.6.1.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION 
ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ไปทดลองใช้ครั้งที่ 3 โดยน าไป
ทดลองกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)  แผนกวิชาช่างไฟฟ้าก าลัง ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2564 จ านวน 15 คน โดยมีนักเรียนกลุ่มอ่อน กลุ่มปานกลางและกลุ่มเก่ง กลุ่มละ 5 คน ผลการทดลอง
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พบว่าได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.16/82.40 และจากการสังเกตพบว่านักเรียนเข้าใจเนื้อหาและกระบวนการ
สอนโดยใช้ปัญหาร่วมกับบูรณาการสาระวิชาเพ่ิมมากขึ้น ใช้ระยะเวลาในการศึกษาเหมาะสม และสามารถปฏิ บัติ
กิจกรรมได้ตามระยะเวลาที่ก าหนดเข้าใจขั้นตอนกระบวนการเรียนแบบกลุ่ม  
 1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิง
ออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ที่ผ่านปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่างเพ่ือหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM4INNOVATION โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานต่อไป 
 1.8 น าผลท่ีได้จากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้
ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับ
กระบวนการเมตาคอกนิชัน พบว่ามีประสิทธิภาพ  E1/E2  =  82.12/82.30     

 การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ แบบบูรณาการ เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ เพ่ือใช้เป็น
แบบทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยสลับข้อ สลับตัวเลือก ซ่ึงเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกค าตอบ 4 
ตัวเลือก ก าหนดการให้ค่าคะแนนคือตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
  2.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาเก่ียวกับ ผลการเรียนรู้สาระการเรียนรู้แบบบูรณาการข้ามสาระ
วิชา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)  และศึกษาทฤษฎีหลักการเขียนและสร้างแบบทดสอบแบบ
ปรนัย 
  2.2 วิเคราะห์เนื้อหา สาระการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์อุตสาหกรรม  
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)  ที่สอดคล้องกับเนื้อหาที่จะน า ไปสร้างแบบทดสอบวัดผลการ
เรียนรู้ 
  2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์อุตสาหกรรม  เรื่อง การประยุกต์ใน
งานอาชีพ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 60 ข้อ โดยมีแนวคิดสอดคล้องกับผลการเรียน รู้ให้
ครอบคลุมตามตารางวิเคราะห์ข้อสอบ 
  2.4 เสนอแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 
คน คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาประยุกต์วิชาชีพสู่สถานประกอบการ  2 คน 2) ด้านเนื้อหาด้านวิธีสอน 2 คน 
และ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 1 คน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาและน ามาหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ของเครื่องมือ แล้วเลือกเฉพาะข้อที่มีค่า ดัชนี
ความสอดคล้องมากกว่า 0.50 ขึ้นไป ซ่ึงได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ เชี่ยวชาญ 5 คน ระหว่าง 0.60 – 1.00 
โดยมีการปรับปรุงแก้ไขผลการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับระดับพฤติกรรม 
          2.5 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try out) กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 
(ปวส.1) จ านวน 15 คน วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ ซ่ึงไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เพ่ือตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมือ โดยด าเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  
 2.6 น าผลการทดลองมาวิเคราะห์รายข้อเพ่ือตรวจสอบค่าความยากง่ายของแบบทดสอบปรนัย  โดยใช้
เกณฑ์ความยากง่ายระหว่าง 0.20 - 0.80 ซ่ึงพบว่าแบบทดสอบมีความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.21 – 0.79 ตรวจสอบ
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ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ โดยใช้เกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนกต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป ซ่ึงพบว่าแบบทดสอบ มีค่า
อ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.29 – 1.00 เพ่ือคัดเลือกข้อสอบจ านวน 30 ข้อ จากข้อสอบทั้งหมด 60 ข้อ 
 2.7 ตรวจสอบความเชื่อม่ัน (Reliability) คือ การตรวจสอบผลการวัดที่สม่ าเสมอและคงที่โดยผู้วิจัย เลือก
แบบทดสอบแบบปรนัยที่ผ่านเกณฑ์มาหาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยวิธีการของคูเดอร์  – ริชาร์ดสันจาก
สูตร KR - 20 โดยใช้เกณฑ์ค่าความเชื่อม่ันต้ังแต่ 0.70 ขึ้นไปซ่ึงพบว่าแบบทดสอบได้ค่าความเชื่อม่ัน 0.83  
 2.8 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ 
 2.9 น าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยกับกลุ่ม
ตัวอย่าง 

          3. การสร้างแบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต  
               การสร้างและหาคุณภาพแบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต ดังมีรายละเอียด ดังนี้                        
                แบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต เป็นเครื่องมือที่ครูผู้สอนใช้ประเมินระดับทักษะการ
ท างานสู่โลกอนาคต ที่เกิดขึ้นกับนักเรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับ
กระบวนการเมตาคอกนิชัน ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การให้คะแนน แบบคุณภาพ (Rubric Score) จ าแนกทักษะออกเป็น 5 
ข้อโดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  3.1 ศึกษาหลักการและวิธีการสร้างแบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต จากเอกสาร 
ต ารา งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับหลักการบันทึกและแสดงออกถึงการมีทักษะการท างานสู่โลกอนาคต   
  3.2 น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษามาสร้างเป็นแบบประเมิน ทักษะการท างานสู่โลกอนาคต ซ่ึงจะ
เป็นการประเมินในขณะปฏิบัติงาน น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจเบื้องต้นเก่ียวกับข้อค าถามจ านวน 5 ข้อ ดังนี้  1) มี
การคิดเชิงบูรณาการหรือการคิดเชื่อมโยงข้ามสาระวิชา 2) มีความช่างสังเกตและต้ังค าถามอย่างลุ่มลึก 3) ลงมือ
ปฏิบัติและทดลองอย่างมีความเชื่อม่ัน  4) มีปฏิสัมพันธ์อันดีระหว่างปฏิบัติงาน และ 5) ทักษะการทดลองกล้าท า
ในสิ่งใหม่  ก าหนดอันดับคุณภาพ 4 ระดับ มีค่าน้ าหนักคะแนนดังนี้  ระดับดีมาก ค่าคะแนน 4 คะแนน  ระดับดี 
ค่าคะแนน 3 คะแนน ระดับปานกลาง 2 คะแนน และระดับพอใช้ 1 คะแนน  ค่าเฉลี่ยผลการประเมินเทียบกับ
เกณฑ์ดังนี้ ช่วงคะแนน 3.50 – 4.00 หมายถึงดีมาก ช่วงคะแนน 2.50- 3.49 หมายถึง ดี  ช่วงคะแนน 1.50-2.49 
หมายถึง ปานกลาง และ ช่วงคะแนน 1.00 -1.49 หมายถึง พอใช้ 
  3.3 น าแบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ตรวจลักษณะ
ของแบบประเมินเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษาที่ใ ช้แ ละ
ความเหมาะสมของข้อค าถาม โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง  (Index of item Objective: IOC) ทั้งนี้
ก าหนดเกณฑ์การพิจารณาต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ ยอมรับได้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) 
ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ เชี่ยวชาญ 5 คน ระหว่าง 0.80 -1.00  และเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
โครงสร้าง (Construct Validity) เพ่ือพิจารณาว่าข้อค าถามที่ใช้วัดสามารถให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนรู้ใน
การเรียนรู้ STEAM4INNOVATION มาประยุกต์ในการหาค าตอบ โดยมีค่าความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง เท่ากับ  
0.84      
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  3.4 น าแบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต ที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองประเมินควา มเป็น
นวัตกร  กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 แผนกวิชาช่างไฟฟ้าก าลัง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2564 จ านวน 15 คน ในขั้นทดลองหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้  และน าผลท่ีได้มา
วิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต ผลการวิเคราะห์ได้ค่าความเชื่ อม่ัน
เท่ากับ 0.905   
  3.5 น าแบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต ไปใช้เป็นเครื่องมือในการทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ 
Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ต่อไป 

 4. การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) 
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design 
Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ มีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 
  4.1 ศึกษารูปแบบและศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของ นัก เรียน ร ะดับ
ประกา ศนี ยบั ตร วิ ช า ชี พชั้ น สู งปี ที่  1 (ปวส .1) ที่ มี ต่อกา ร จั ดกา ร เรี ยน รู้ ด้ ว ย ชุ ด โคร งงา นฐา นวิ จัย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน 
  4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเก่ียวกับการเรียนการสอน เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ 
ที่นักเรียนมีการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design 
Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน ซ่ึงมีประเด็นดังนี้ 1) ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 2) ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้  3) ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้  โดยใช้แบบสอบถามที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert’s Five Rating Scale) (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) โดยก าหนด
ความหมาย ดังนี้ 
  คะแนน 5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
  คะแนน 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
  คะแนน 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
  คะแนน 2 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
  คะแนน 1 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
และเกณฑ์ที่ใช้แปลความหมายค่าเฉลี่ย มีดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2554: 121) 
  ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
  4.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน เ ส น อ
ต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบเนื้อหาความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
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  4.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ปรับปรุงแล้วให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน5 คน 
ตรวจสอบพิจารณาด้านความครอบคลุมของพฤติกรรม แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item 
Object Congruence: IOC) โดยแบบสอบถามต้องได้ค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่  0.50 ขึ้นไป ถือว่ามีความ
สอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซ่ึงได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ เชี่ยวชาญ 5 คน ระหว่าง 0.60 - 0.80 และ
เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) เพ่ือพิจารณาว่าข้อค าถามที่ใช้วัดสามารถให้
ผู้เรียนแสดงความพึงพอใจระหว่างการจัดการเรียนรู้ STEAM4INNOVATION มาประยุกต์ในการหาค าตอบ โดยมี
ค่าความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง เท่ากับ  0.84      
  4.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความพึงพอใจ ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยปรับปรุงแก้ไข
ข้อค าถามให้มีความชัดเจนและสามารถประเมินได้ตรงตามพฤติกรรมของผู้ เรียน 
  4.6 น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนระดับประกาศนียบั ตร
วิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) ซ่ึงไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 15 คน แผนกวิชาช่างไฟฟ้าก าลัง เพ่ือตรวจสอบข้อ
ค าถาม ภาษาที่ใช้สื่อความหมายให้เข้าใจมากขึ้น โดยด าเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 และน าผลที่
ได้มาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามผลการวิเคราะห์ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.939   
  4.7 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยกับนักเรียน
ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) จ านวน 40 คน ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. ขั้นก่อนการทดลอง เป็นขั้นที่ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมในด้านต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
  1.1 สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้  กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์อุตสาหกรรม เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 
(ปวส .1)  ที่มีการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ 
Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ 3) แบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต 4) แบบสอบถามความพึง
พอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐาน
วิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking 
  1.2 ผู้วิจัยทบทวนเก่ียวกับวิธีการเรียนรู้ให้กับนักเรียนกลุ่มทดลอง 
  1.3 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ ก่อนเรียน (Pre 
- test)  

 2. ขั้นทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างไว้ และใช้เครื่องมือในการ วิจัยที่
เตรียมไว้ ซ่ึงมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  2.1 เวลาที่ใช้ในการทดลอง 10 สัปดาห์ ๆ ละ 3 ชั่งโมง รวม 30 ชั่วโมง 
  2.2 การจัดช่วงเวลาในการเรียนแต่ละวัน จัดการเรียนการสอนตามเวลาของการเรียนการสอนใน
วิชาตามแผนการเรียนรู้ของครูผู้สอน 
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  2.3 เนื้อหาที่ใช้ในการทดลองสอนคือ วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ
ศาสตร์ คณิตศาสตร์ และมีรายวิชาประยุกต์วิชาชีพสู่สถานประกอบการ   ซ่ึงเป็นเนื้อหาหลัก ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) 
  2.4 ด าเนินการสอน โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการสอนเอง มีแผนการจัดการเรียนรู้ 1-5 มีขั้นตอน
การสอนดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 น าเสนอสถานการณ์ปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมอง
ปัญหาโดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนท าความเข้าใจปัญหาโดยอาศัยความรู้ พ้ืนฐานหรือการศึกษาจากเอกสารต ารา
หรือสื่ออ่ืน ๆ ที่น่าสนใจและใกล้ตัวนักเรียนโดยนักเรียนแต่ละกลุ่มท าความเข้าใจปัญหาเสนอแนวคิดต่อปัญหา
ก าหนดข้อเท็จจริงที่ปรากฏในปัญหา 
 ขั้นตอนที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา ครูก าหนดข้อเท็จจริงจากปัญหาประเด็นปัญหาที่ศึกษาค้นคว้า เตรียม
ใบความรู้ ใบกิจกรรม กระตุ้นด้วยค าถาม โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มท าความเข้าใจปัญหาและอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่
เก่ียวข้องกับปัญหาได้ 
 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ค้นคว้าหาวิธีการแก้ปัญหา ครูเป็นผู้ช่วยเหลืออ านวยความสะดวก
ให้ค าปรึกษาเม่ือนักเรียนต้องการความช่วยเหลือ โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองสามารถวิเคราะห์  
องค์ประกอบของปัญหาที่ก าหนดให้ รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยงของข้อมูลหรือปัญหาที่เก่ียวข้องทุกส่วน 
 ขั้นตอนที่ 4 การโต้แย้ง เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนให้สถานการณ์ปัญหา  เพ่ือให้ผู้ เรียนภายในกลุ่มร่วมกัน
ก าหนดปัญหา (Problem) จากนั้นจึงออกแบบวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดซ่ึงผู้เรียนแต่ละคนมีแนวคิดที่แตกต่างกัน และ
ท าการโต้แย้งเพ่ือให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดโดยการสร้างข้อกล่าวอ้าง (Claims) ที่แสดงถึงแนวทางการ
แก้ปัญหา  และน าผลการทดลอง ที่ได้ส ารวจค้นหามาเป็นหลักฐาน  (Evidence) อ้างอิง เพ่ือน าไปให้เหตุผล 
(Reasoning) สนับสนุนวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดที่กลุ่มเลือก   
 ขั้นตอนที่ 5 ขั้นการออกแบบและด าเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ผู้ เรียนต้องศึกษาค้นคว้ าในสาระ วิชา
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพ่ือหาวิธีการแก้ไขปัญหาด้วยตน เอง 
วิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาที่ก าหนดให้รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยงข้อมูล หรือปัญหาที่เก่ียวข้องทุกส่วน 
 ขั้นตอนที่ 6 ขยายความรู้ สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูล ขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จากวิชาวิทยาศา สตร์  
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์  ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  อภิปรายผล และ
สังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา 
 ขั้นตอนที่ 7  การสรุป น าเสนอและประเมินผลงาน ครูร่วมกันอภิปรายผลกับนักเรียนผลการแก้ปัญหา ผล
การหาค าตอบ ครูช่วยเพ่ิมเติมข้อมูลให้สมบูรณ์และแก้ไขข้อบกพร่อง ครูประเมินโดยการสังเกตการปฏิบั ติงาน
ตลอดกระบวนการเรียนรู้จากการท าแบบทดสอบ ใบงาน ใบกิจกรรม โดยประเมินตามสถานการณ์จริงของ
นักเรียนซ่ึงนักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของตนเอง โดยส่งตัวแทนน าเสนอผลงานหรือค าตอบที่สมบูร ณ์ของ
ปัญหาและน าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย 

 3. ขั้นหลังการทดลอง ภายหลังเสร็จสิ้นการด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบหลังเรียน โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ รายวิชาประยุกต์วิชาชีพสู่สถานประกอบการ  เรื่อง การประยุกต์ในงานอาชีพ การ
ประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต โดยประเมิน ทั้ง 5 ด้านในขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการ
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จัดการเรียนรู้ แผนละ 1 ครั้ง แต่ละครั้งมีคะแนนเต็ม 20 คะแนน รวมประเมินทั้งหมด 5 ครั้ง แล้วน าคะแนนมา
คิดเป็นคะแนนเฉลี่ย และศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาโดยการให้นักเรียนตอบแบบสอบถามเก่ียวกับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking 
แล้วน าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติและวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 
 

ผลงานท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินงานพัฒนานวัตกรรม 
  
ตอนท่ี 1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประยุกต์วิชาชีพสู่สถานประกอบการ  เรื่องการประยุกต์ในงานอาชีพ ของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)  ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐาน
วิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  

ตารางท่ี 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อุตสาหกรรม เรื่อง ประยุกต์วิชาชีพสู่สถานประกอบการก่อน 
และหลังเรียน   (n=40) 
 การทดสอบ  คะแนนเต็ม            ค่าเฉลี่ย     S.D.                  t                Sig. 

 (�̅�) 
  ก่อนเรียนรู้   30       14.66 3.80   12.17          0.00*  
  หลังเรียนรู้   30       24.69 1.86   
* p < .05 
 จากตาราง 1  พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิด
เชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่า ก่อน
เรียน คะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.66 ( S.D. = 3.80) หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.69 (S.D. = 1.86) 
เม่ือทดสอบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการประยุกต์ในงานอาชีพ พบว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

ตอนน ท่ี  2 ผลการ ศึ ก ษา ค ะ แ นน ค ว าม ก้า ว ห น้า ท าง กา ร เรี ย น ด้ วย ชุ ด โ คร ง ง า น ฐา น วิ จั ย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน 
ตารางท่ี 2  ผลการศึกษาคะแนนความก้าวหน้าทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยชุดโครงงานฐา นวิจัย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน (n=40) 
      

    กลุ่ม            คะแนนเต็ม          ค่าเฉล่ีย     S.D.     ร้อยละของคะแนนความก้าวทางการเรียน      
 
 คะแนนก่อน   30      14.66 3.80    33.43 
 คะแนนหลัง   30      24.69 1.86  
 จากตารางที ่ 2  พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิด
เชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  มีคะแนนความก้าวทางการเรียนคิดเป็นร้อย
ละ 33.43       
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ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาทักษะการท างานสู่โลกอนาคต ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงาน
ฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการ เมตา
คอกนิชัน   
ตารางท่ี 3   
ผลการประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design 
Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  (n=40) 

ข้อท่ี รายการประเมิน �̅� S.D. ระดับ 

ทักษะการท างาน
สู่โลกอนาคต 

1 มีการคิดเชิงบูรณาการหรือการคิดเชื่อมโยงข้ามสาระวิชา 3.53 0.33 ดีมาก 

2 มีความช่างสังเกตและต้ังค าถามอย่างลุ่มลึก 3.44 0.31 ดี 

3 ลงมือปฏิบัติและทดลองอย่างมีความเชื่อม่ัน   3.63 0.29 ดีมาก 

4 มีปฏิสัมพันธ์อันดีระหว่างปฏิบัติงาน 3.57 0.36 ดีมาก 

5 ทักษะการทดลองกล้าท าในสิ่งใหม่ 3.35 0.35 ดี 

 ค่าเฉล่ียรวม 3.50 0.32 ดีมาก 

 
 จากตารางที ่ 3  พบว่า นักเรียนมีทักษะการท างานสู่โลกอนาคต ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงาน
ฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิ
ชัน  ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 3.50 (S.D.=0.32)  เม่ือพิจารณาแต่ละองค์ประกอบ พบว่า นักเรียนมี
ทักษะการท างานสู่โลกอนาคต มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ ลงมือปฏิบัติและทดลองอย่างมีความเชื่อม่ัน  มีค่าเฉลี่ย 3.63 
(S.D.=0.29) ล าดับรองลงมาคือ มีปฏิสัมพันธ์อันดีระหว่างปฏิบัติงาน มีค่าเฉลี่ย 3.57 (S.D.=0.36) และนักเรียนมี
ทักษะการท างานสู่โลกอนาคต  มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ทักษะการทดลองกล้าท า ในสิ่งใหม่  มีค่าเฉลี่ย 3.35 
(S.D.=0.35) 

ตอนท่ี 4 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 1 (ปวส.1)  ท่ีมีต่อการ
จัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิ จัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design 
Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  

 
  
  

 การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตอบค าถามการวิจัยข้อที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบั ตร
วิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)   ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสาน
การคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน อยู่ในระดับใด ปรากฏรายละเอียดดัง
ตารางที่ 4 
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ตารางท่ี 4 ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับ

กระบวนการเมตาคอกนิชัน (n=40) 

ข้อท่ี รายการประเมิน �̅� S.D. ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1 ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 4.52 0.28 มากที่สุด 

2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.49 0.33 มาก 

3 ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 4.53 0.29 มากที่สุด 

 เฉลี่ยรวม 4.51 0.30 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 4 พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑋= 4.51,S.D.=0.30)  
เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ (𝑋= 
4.53,S.D.=0.29)   รองลงมา ได้แก่ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ (𝑋= 4.52,S.D.=0.28)   และด้านที่มีค่าเฉลี่ย
ต่ าสุด ได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (𝑋= 4.49,S.D.=0.33)    
 

ตอนท่ี 5 แบบรายงานจ านวนนวัตกรรมท่ี ได้รั บรางวั ลหลังจากการ เรียนรู้ ด้วยชุ ดโครงงานฐา นวิ จัย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน 
ตารางท่ี 5 จ านวนนวัตกรรมที่พัฒนาหลังจากการเรียนรู้และได้รับรางวัลในระดับต่าง ๆ 

ท่ี ชื่อผลงาน รางวัล ปีท่ีได้รับ
รางวัล 

หน่วยงานท่ีให้รางวัล 

1 เครื่องฆ่าเชื้อโรคในหมวก
นิรภัยต้นแบบ 

ชนะเลิศระดับ
อาชีวศึกษา 

ระดับประเทศ 

2565 ส านักงานกองทุน
สนับสนุนการสร้างเสริม
สุขภาพ (สสส.) 

2 เครื่องวัดปริมาณฝุ่นละออง
ในอากาศฯ 

รองชนะเลิศอันดับที่ 2 
ระดับประเทศ 

2565 ส านักงานกองทุน
สนับสนุนการสร้างเสริม
สุขภาพ (สสส.) 

3 เครื่ อ งแจ้ ง เ ตือน ในจุดอับ
ส า ย ต า ส า ห รั บ ผู้ ขั บ ขี่
รถจักรยานยนต์ฯ 

รองชนะเลิศอันดับที่ 3 
ระดับประเทศ 

2566 ส า นั ก ง า น ก อ ง ทุ น
สนับสนุนการสร้าง เสริ ม
สุขภาพ (สสส.) 

4 Smart Farm อัจฉริยะ เหรียญทองแดง 2565 ส านักงานวิจัยแห่งชาติ 
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5 สารเคลือบผิวจากแก้ว มังกร
และใบย่านางส าหรับผั กและ
ผลไม้เปลือกบาง 

เหรียญเงิน 2566 ส านักงานวิจัยแห่งชาติ 

6 เครื่องฆ่าเชื้อโรคใน ห มวก
นิรภัยชนิดหยอดเหรียญต่อ
ยอดนวัตกรรมเชิงพาณิชย์ 

เหรียญทอง 2567 ส านักงานวิจัยแห่งชาติ 
ร ะ ดั บ น า น า ช า ติ  
Thailand IPITEx 2024 

7 ถุงห่อรากพืชเสริมใยเซลลูโล
ซ ด้ ว ย ก า บ ก ล้ ว ย ผ ส ม
ยางพารา 

เหรียญเงิน 2564 ระดับนานาชาติ GPYSC 

8 น วั ต ก ร ร ม ช ม ร ม ขั บ ขี่
ปลอดภัยในสถานศึกษา 

ระดับพลอย และระดับ
เพชร  ระดับประเทศ 

2565 ส า นั ก งา นปลั ดส า นั ก
นายกรัฐมนตรี 

9 น วั ต ก ร ร ม เ ก่ี ย ว กับกา ร
ป้องกันฝุ่นละออง 

ระดับพลอย และระดับ
เพชร  ระดับประเทศ 

2566 ส า นั ก งา นปลั ดส า นั ก
นายกรัฐมนตรี 

10 โมเดลสิ่งประดิษฐ์
อิเล็กทรอนิกส์ 

ทีมเย า วชนประกา ย
เพชรจรัสแสง 

2566 ศูนย์เยาวชนไทย ญี่ปุ่น
ดินแดง 
กรุงเทพมหานคร 

11 สิ่ งปร ะดิษฐ ด้วย  STEAM 
Education ระดับ ปวส.  

เหรียญทอง 2566 ส านักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา 

12 สิ่ งปร ะดิษฐ ด้วย  STEAM 
Education ระดับ ปวช. 

เหรียญทอง 2566 ส านักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา 

 จ า กตา ร า งที่ 5  พบว่ า  น วั ตกร รมที่ พัฒนา หลั งการจั ดการเรี ยน รู้ ด้ว ยชุ ด โคร งงา นฐานวิจัย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน   จน
ได้รับรางวัลในระดับต่าง ๆ และเป็นที่ยอมรับและสามารถน าไปใช้ได้จริงในชุมชนและสังคม จ านวน 12 ผลงาน  

   สรุปผลการด าเนินงาน 
 1) ผลสั มฤทธิ์ ท า งกา ร เรี ยน ของนั ก เรี ยน ที่ ใ ช้ ก า ร จั ดกา ร เรี ยน รู้ ด้ ว ย ชุ ด โคร งงานฐานวิจัย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  คะแนน
ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.66 ( S.D. = 3.80) หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.69 (S.D. = 1.86) เม่ือทดสอบ
ความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการประยุกต์ในงานอาชีพ พบว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และมีคะแนนความก้าวหน้าทางการเรียน คิดเป็นร้อยละ 
33.43 
 2) ทักษะการท างานสู่โลกอนาคตของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  
STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิ ชั น   
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 3.50 (S.D.=0.32)   
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 3) นักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิง
ออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑋= 
4.51,S.D.=0.30)  เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการ
จัดการเรียนรู้ (𝑋= 4.53,S.D.=0.29)   รองลงมา ได้แก่ ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ (𝑋= 4.52,S.D.=0.28)   และ
ด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด ได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (𝑋= 4.49,S.D.=0.33)    
 4)  นักเรียน ที่เข้ารับการจัดการเรียนรู้สามารถน ากระบวนการมาพัฒนาต่อยอดเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่สามารถ
ใช้งานได้จริงตามวิธี STEAM4INNOVATION Metacognition และร่วมการแข่งขันจนได้รับรางวัลในระดับจั งหวัด 
ระดับภาค ระดับชาติ และระดับนานาชาติ ปีการศึกษา 2564 - 2567 จ านวน 12 รายการ 
 5) นักเรียน นักศึกษาสามารถน าผลการจัดการเรียนรู้ไปพัฒนาเป็นชิ้นงาน STEAM4INNOVATION ที่
สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง ชุมชน และสังคมได้ 
 6) นักเรียน นักศึกษาน าชิ้นงานนวัตกรรมเข้าร่วมการแข่งขันทักษะวิชาชีพระดับอาชีวศึกษาได้รับรางวัล
ระดับจังหวัด ระดับภาค ระดับชาติ และระดับนานาชาติ  
 7) นักเรียน นักศึกษา และครูผู้ร่วมการออกแบบการจัดการเรียนรู้สามารถน าความรู้ไปเผยแพร่สู่ชุ มชน 
สังคม และชุมชนวิชาชีพครู พร้อมกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

 สรุปสิ่งท่ีเรียนรู้และการปรับปรุงให้ดีขึ้น   
 
      1. ข้อคิดที่ได้จากการจัดการเรียนการสอนคือนักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ฝึกทักษะกระบวนการคิด
อย่างมีเหตุผล สามารถน ากระบวนการที่ได้เรียนไปปรับใช้ น าความรู้ที่ได้มาน าเสนอผลงานเป็นเชิงประจักษ์ 
      2. นักเรียน นักศึกษาได้เรียนรู้กระบวนการพัฒนาการจัดการเรียนการสอ นผ่านกระบวนการ 
STEAM4INNOVATOR Education Metacognition เป็นผลให้นักเรียน นักศึกษา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่
สูงขึ้น ได้ฝึกการคิดวิเคราะห์โจทย์ปัญหา  ต้ังสมมุติฐานของการเรียนรู้  สร้างค่าคาดหวังที่จะเกิดขึ้น ออกแบบการ
เรียนจากโจทย์ หาค าตอบด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ ค านวณด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ทดลองผลที่
เกิดขึ้น  สรุปผลและรายงานผล  พร้อมน าไปเผยแพร่สู่ชุมชนการเรียนรู้  
      3. ครูผู้ออกแบบการจัดการเรียนรู้ได้ร่วมสะท้อนแนวคิดและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ถ่ายทอดสู่ชุมชน
วิชาชีพครู (PLC@PLT) ในการน าการจัดการเรียนการสอนไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียน   พร้อมทั้งสามารถ
น ากระบวนการไปพัฒนาเป็นนวัตกรรมทางการศึกษา 
      4. ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการออกแบบการจัดการเรียนการสอน นักเรียน นักศึกษายังขาดทักษะการ
คิดรวบยอดและขาดการเชื่อมโยงไปสู่ชีวิตจริง การสร้างมโนทัศน์ในการแก้ปัญหาเชิงสาเหตุ  วิธีการแก้ปัญหาคือ
ใช้กระบวนการ กลยุทธ์และวิเคราะห์งานให้นักเรียน นักศึกษาสามารถแก้ไขปัญหาและวิเคราะห์โจทย์ได้อย่าง
ถูกต้องและสามารถเขียนขั้นตอนการปฏิบัติงานได้อย่างเหมาะสม 
      5. การพัฒนานวัตกรรมการสอนด้วย STEAM4INNOVATOR Education Metacognition โดยน า
ความรู้ถ่ายทอดสู่นักเรียนทุกระดับชั้น ทุกแผนกวิชาชีพ เพ่ือให้นักเรียนสามารถน าไปปรับใช้ในการเรียนรู้ โดยการ
จัดเป็นนิทรรศการการเรียนรู้  การน านักเรียนที่มีผลงานดีเด่นน ามาแสดงและเผยแพร่สู่ชุมชนวิชาชีพครูและ
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นักเรียน นักศึกษา โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดและแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์การเรียนรู้ พัฒนาทักษะการ
คิดวิเคราะห์ได้อย่างเป็นรูปธรรม 
      6. น ากระบวนการเรียนรู้ถ่ายทอดสู่นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นเพ่ือให้เป็นแนวทางใน
การศึกษาต่อในสายวิชาชีพเพ่ิมปริมาณผู้เรียนด้านอาชีวศึกษา 
  

 การขยายผลและการเผยแพร่ผลการพัฒนา 
 
      1. นักเรียนน ากระบวนการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิง
ออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน  ไปถ่ายทอดสู่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น สอน
ในการสร้างหุ่นยนต์เล็กเบื้องต้น  การติดต้ังจานดาวเทียมด้วยกระบวนการ  STEAM4INNOVATION  การ
ออกแบบงจรนับขึ้นและนับลงด้วย 7-Segment  
  2. กลุ่มครูที่ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ร่วมกันน าความรู้ถ่ายทอดสู่ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชี พครู 
(PLC@PLT) ครูในสถานศึกษาเพ่ือสะท้อนคิดและแลกเปลี่ยนเรียนรู้น า เสนอเพ่ือเป็นแนวทางการจัดเรียนสู่
ศตวรรษที่ 21 โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการจัดการเรียนการสอนสมัยใหม่เป็นวงรอบของการพัฒนา  
 3. ผลจากการน าผลงานไปเผยแพร่และน าเสนอผลงานในระดับต่าง ๆ เป็นผลให้ได้รับรางวัลใน ร ะดับ
จงัหวัด ระดับภาค ระดับชาติ และระดับนานาชาติ เป็นแบบอย่างในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างยั่งยืน
และสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้  
 4. เผยแพร่ผลงานผ่านเว็บไซต์ของสถานศึกษาพร้อมน าความรู้ถ่ายทอดไปยังชุมชนในสังคม  และ
ประชาชนต่อไป 
 

ข้อเสนอแนะและแนวทางการพัฒนาอย่างต่อเน่ื  อง 
 
 จากผลการออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ STEAM4INNOVATION โดยใช้ทฤษฎีเมตาคอกนิ
ชันมาเป็นรูปแบบในการจัดการเรียนการสอน ครั้งนี้ท าให้ทราบถึงบทบาทและหน้าที่ในการจัดการเรียนการสอน
ซ่ึงสถานศึกษามีส่วนเก่ียวข้องโดยตรง  ในการที่จะผลักดันในการพัฒนารูปแบบการสอนให้มีความหลากหลายและ
ทันสมัยต่อยุคปัจจุบัน  โดยใช้กระบวนการเรียนการสอนที่ออกแบบโดยครูผู้สอนและการมีส่วนร่วมของชุมชนแห่ง
การเรียนรู้ทางวิชาชีพครู (PLC@PLT) จะได้น าผลการจัดการศึกษานี้ไปใช้ประโยชน์ในการวางแผน ปรับปรุงการ
จัดการเรียนการสอนในสถานศึกษา ตลอดจนการพัฒนาครู-อาจารย์ และผู้บริหารสถานศึกษา อันเป็นหน้าที่ส าคัญ
ของสถานศึกษาและส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาจะได้น าไปปฏิบัติให้สอดคล้องกับการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน  ดังข้อเสนอแนะต่อไปนี้ 
ข้อเสนอแนะเก่ียวกับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
      ข้อเสนอแนะส าหรับผู้บริหารสถานศึกษา 
 1. ผู้บริหารสถานศึกษาและคณะครูของวิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ  ควรน านวัตกรรมการศึกษานี้
ไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนในแต่ละสาขาวิชา  ความพร้อมของการออกแบบ
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การสอนให้เป็นระบบแบบแผน เพ่ือมุ่งสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนนักศึกษาให้สูงขึ้นและมีมาตรฐานได้
คุณภาพตามความต้องการของตลาดแรงงานและสถานประกอบการ  
 2. ผู้บริหารจะต้องสนับสนุน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอันเป็นส่วนที่จะเอ้ือประโยชน์ต่อนักศึกษา 
ส่งเสริมให้กิจกรรมการสอนของครูและนักศึกษา เป็นไปในทางที่ถูกต้องและเหมาะสม  
 3. กิจกรรมการสอนต้องมุ่งเน้นให้นักศึกษาได้มีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนในกลุ่มมากที่สุดและกล้าแสดงออก
ความคิดเห็นในการที่จะจัดท ารูปแบบการเรียนการสอนควบคู่กับครู และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออกซ่ึง
ความสามารถพิเศษ ได้ร่วมกิจกรรมตามความถนัดและความสนใจพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีเหตุผล  
      ข้อเสนอแนะส าหรับครู 
  1.  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครูต้องเป็นมีความรู้และความเข้าใจ เก่ียวกับกรอบการด าเนินงาน
ในการจัดกิจกรรมการสอน วางวัตถุประสงค์ และวิธีการด าเนินของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ให้นักเรียน
สามารถคิด วิเคราะห์ได้อย่างเป็นระบบตามขั้นตอน  
 2. สามารถสร้างแรงจูงใจและความสนใจของนักเรียนเพ่ือให้มาร่วมกิจกรรมการเรียนได้อย่างเหมา ะสม
และต่อเนื่อง  
 3. เป็นผู้รายงานกิจกรรมการเรียนการสอนต่าง ๆ ที่นักเรียนได้ปฏิบัติไปแล้วต่อผู้บริหารสถานศึกษาและ
น าไปเผยแพราสู่ชุมชนวิชาชีพครูอย่างยั่งยืน  
 4. ต้องอยู่ใกล้ชิดกับนักเรียนทุกครั้งที่ มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ควบคุมดูแลนักเรียนให้ ปฏิบัติ
กิจกรรมตามแผนงานให้เป็นไปตามแผนการที่ได้วางไว้  
 5. มีส่วนร่วมในการประเมินกิจกรรมการเรียนการสอนต่าง ๆ ภายในสถานศึกษา ให้ค าแนะน า 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ สะท้อนคิดเพ่ือน ามาพัฒนานวัตกรรมการสอนต่อไป  
ข้อเสนอแนะส าหรับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนครั้งต่อไป  
 ผลจากการด าเนินการออกแบบการสอนครั้งนี้ มีข้อเสนอแนะเพ่ือท าการพัฒนานวัตกรรมการสอน
ดังต่อไปนี้ 
 1. ควรมีการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ทฤษฎีที่หลากหลายมารองรับและพัฒนาให้ผลสัมฤทธิ์ข อง
ผู้เรียนสูงขึ้นและใช้ยุทธศาสตร์ในการสอนอย่างเหมาะสมกับบริบทของนักเรียน นักศึกษาและสถานศึกษา  
 2. ควรมีการศึกษาเก่ียวกับรูปแบบและกิจกรรมการเรียนการสอนที่เอ้ือต่อบทบาทหน้าที่ของสถานศึกษา
ในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาทั้งในด้านทักษะความรู้ ควบคู่กับคุณธรรมจริยธรรมและสามารถถ่ายทอด
องค์ความรู้สู่ผู้ปฏิบัติได้อย่างถูกต้องและพัฒนาตนเองให้มีทักษะการท างานสู่โลกอนาคตตามที่สถานประกอบการ
ต้องการ 
 3. ควรมีการศึกษาถึงกระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ในรูปแบบ สะเต็มศึกษาของ
สถานศึกษาให้มากขึ้น  เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเป็นคนที่ปฏิบัติงานตามรูปแบบ  แผนงานที่วางไว้และสามารถสรุป
และประเมินผลงานของตนเองได้ เพ่ือเป็นแรงผลักดันผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้สูงขึ้น  สามารถต่อยอดการ
นวัตกรรมทางการศึกษาให้ก้าวทันเทคโนโลยีต่อไปในอนาคต 
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จุดเด่น หรือลักษณะพิเศษของผลงานนวัตกรรม 
  
  

 นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนท าให้นักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ในการสร้างชิ้นงานในการพัฒนา
ตนเองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีและต่อยอดเป็นนวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ที่ใช้กระบวนการเรียนการสอนด้วยชุด
โครงงานฐานวิจัย STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตา
คอกนิชัน  โดยน าผลงานเข้าร่วมการแข่งขันและได้รับรางวัลและสามารถต่อยอดเชิงพาณิชย์ได้ โดยรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ใช้โมเดลแบบผสมผสานโดยชุดกิจกรรมมีสื่อการสอน ขั้นตอนกรสอนที่ง่ายและท าให้ผู้เรียนได้ล งมือ
ปฏิบัติกิจกรรมด้วยกระบวนการกลุ่มท าให้ผู้เรียนมีความคงทนต่อการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  

ตัวอย่างนวัตกรรมท่ีได้รับการพัฒนาด้วย STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design 
Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน จนได้รับรางวัลในระดับต่าง ๆ  
            
           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

นวัตกรรมชุดช่วยการฟังส าหรับผู้สูงอาย ุ

นวัตกรรมเครื่องฆ่าเชื้อโรคในหมวกนิรภัยฯชนิดหยอดเหรียญ 

ชุดนวัตกรรมป้องกันหน้าคอนแทคปืนบีบีกัน 
 



38 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            
            
  
 
 

ถุงห่อรากพืชชีวภาพเสริมใยเซลลูโลสด้วยกาบกล้วยและยางพารา 

สารเคลือบผิวจากเปลือกแก้วมังกรและใบย่านาง   
ส าหรับผักและผลไม้เปลือกบาง 

เครื่องย่อยเศษวัชพืชทางการเกษตร 
ด้วยพลังงานแสงอาทิตย์ 

เคร่ืองตรวจวัดและแจ้งเตือนปริมาณฝุ่นละอองในอากาศท่ีสร้างเสริมใน      
                    การป้องกันผลกระทบต่อสุขภาพประชาชน 

 

นวมินสวนเกษตรอัจฉริยะ 
 

เครื่องอบพลังงานแสงอาทิตย์ชนิดโดมแปร
รูปผลิตภัณฑ์ทางการเกษตร 
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ภาพการจัดการเรียนรู้ด้วย Design Thinking ผสมผสาน STEAM4INNOVATOR 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION  
ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน 
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น าองค์ความรู้ไปเผยแพร่สู่เพ่ือนร่วมวิชาชีพในการเป็นวิทยากรบรรยาย ท่ัวประเทศ 
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แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการประเมินความเหมาะสม 
ของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดโครงงานฐานวิจัย  STEAM4INNOVATION ผสานการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking  

ร่วมกับกระบวนการเมตาคอกนิชัน วิชาคณิตศาสตร์อุตสาหกรรม 
 

 รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

 ด้านเน้ือหา    

1 เนื้อหาของชุดการสอนสอดคล้องกับจุดประสงค์ 4.77 0.22 มากท่ีสุด 
2 เนื้อหาครบถ้วนและเข้าใจง่าย 4.80 0.11 มากท่ีสุด 
3 ล าดับการน าเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม 4.73 0.32 มากท่ีสุด 
4 การใช้ภาษาในการส่ือสารมีความชัดเจน 4.76 0.22 มากท่ีสุด 
5 แบบฝึกหัดและใบงานสอดคล้องกับเนื้อหา 4.85 0.14 มากท่ีสุด 
 เฉลี่ยรวม 4.78 0.20 มากท่ีสุด 
 ด้านเทคนิคสื่อประสมด้านคณิตศาสตร์    
6 ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบส่ือการสอน 4.65 0.31 มากท่ีสุด 
7 ขนาดตัวอักษรและสีมีความเหมาะสม 4.73 0.42 มากท่ีสุด 
8 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.69 0.15 มากท่ีสุด 
9 ส่ือมีความชัดเจนและมีความหลากหลาย 4.79 0.32 มากท่ีสุด 
10 เช่ือมโยงกับรายละเอียดการสอนครบองค์ประกอบ 4.75 0.24 มากท่ีสุด 
 เฉลี่ยรวม 4.72 0.28 มากท่ีสุด 
 เฉลี่ยรวมท้ัง 2 ด้าน 4.75 0.24 มากท่ีสุด 

 
จ านวนข้อสอบ       60   ข้อ         จ านวนกระดาษค าตอบ  30 
คะแนนเฉลี่ย     36.21           ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  5.43 
ความเชื่อม่ัน KR – 20    .83              ความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน  2.78 

ข้อสอบที่น ำมำใช้ 30 ข้อ (ที่ครอบคลุมตำมตำรำงวิเครำะห์ข้อสอบ) ได้แก่ 

3, 4, 5, 7, 10, 11, 13, 15, 16, 17,  

19, 23, 24, 25, 28, 32, 33, 35, 38, 39, 40, 43, 46, 47, 48, 49, 54, 55, 56, 60 

 

 

 

 

 

 

 

ความยากง่ายของข้อสอบ ( p ) ความหมาย 

0.81  -  1.00       ง่ายมาก  ( ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง ) 

0.60  -  0.80       ค่อนข้างง่าย ( ดี ) 

0.40  -  0.59       ยากพอเหมาะ ( ดีมาก ) 

0.20  -  0.39       ค่อนข้างยาก ( ดี ) 

 0  -  0.19       ยากมาก  ( ควรปรับปรุงหรือตัดทิ้ง ) 
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ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชี พ
ชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)   แผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์และไฟฟ้าก าลัง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565  จ านวน 40 คน 

E1/E2  =  82.12/82.30    

 

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  𝐸1/𝐸2 = 82.12/82.30  มีคุณภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 

ร้อยละคะแนนความก้าวหน้าทางการเรียน  = 
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน−คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน

คะแนนเต็ม
=
24.69−14.66

30
=

10.03

30
𝑥100 =33.43 

 

แสดงดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  จากแบบประเมินทักษะการท างานสู่โลกอนาคต 
ท่ี รายการประเมิน คะแนนความคิดเห็น

ผู้เชี่ยวชาญ 
รวม IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
1 มีการคิดเชิงบูรณาการหรือการคิดเชื่อมโยงข้าม

สาระวิชา 

1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 

2 มีความช่างสังเกตและต้ังค าถามอย่างลุ่มลึก 1 1 0 1 1 4 0.8 สอดคล้อง 
3 ลงมือปฏิบัติและทดลองอย่างมีความเชื่อม่ัน 1 1 1 1 0 4 0.8 สอดคล้อง 

4 มีปฏิสัมพันธ์อันดีระหว่างปฏิบัติงาน 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 

5 ทักษะการทดลองกล้าท าในสิ่งใหม่   1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 
 

ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่มม่ันของแบบประเมินการท างานสู่โลกอนาคต นักเรียน 15 คน แผนกวิชาช่างไฟฟ้าก าลัง  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ทดลองภาคสนาม 
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ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่มมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจ นักเรียน 15 คน แผนกวิชาช่างไฟฟ้าก าลัง  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564  (Try out) ทดลองภาคสนาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพผลงานนักเรียนในการพัฒนานวัตกรรมด้วยการคิดเชิงออกแบบ  Design Thinking 
 
 


