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บทคัดย่อภาษาไทย 

ชื่อเร่ือง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเพื่อ
พัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6  เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน 
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ประเภทสารนิพนธ ์ การค้นคว้าอิสระ กศ.ม. คณิตศาสตร์ศึกษา, มหาวิทยาลัยนเรศวร, 

2564 
คำสำคัญ การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา, กระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม, ความริเริ่มสรา้งสรรค์และนวัตกรรม, ร้อยละและอัตราส่วน 
  

บทคัดย่อ 
  

           การวิจัยเชิงปฏิบัติการครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และเพื่อพัฒนาทักษะความ
ริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  6 เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน 
กลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยเป็นนักเรียนของโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดอุทัยธานี  จำนวน 35 คน 
ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในปีการศึกษา 2564 โดยใช้แบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
แบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม แบบประเมินช้ินงาน ใบกิจกรรม และทำ
การวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 

           ผลการวิจัยพบว่า 

           1. แนวทางการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นท่ี 1 ระบุ
ปัญหา ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขั้น
ท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการ
แก้ปัญหาหรือช้ินงาน  ขั้นที ่6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน มีประเด็นสำคัญ
ท่ีควรตระหนักถึง ได้แก่ ขั้นการระบุปัญหา ซึ่งเป็นขั้นตอนแรกของการดำเนินกิจกรรมด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม หากนักเรียนไม่สามารถระบุปัญหาจากสถานการณ์ได้อย่าง
ถูกต้อง จะส่งผลต่อขั้นตอนอื่น ๆ ด้วย ผู้สอนควรเน้นย้ำให้นักเรียนระบุปัญหาให้ถูกต้อง และกระตุ้น

 



 ง 

ให้นักเรียนร่วมกันแก้ปัญหา 

           2. นักเรียนส่วนใหญ่มีการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม
หลังจากท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ครบท้ัง 3 ด้าน คือ ด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 
และด้านการสร้างนวัตกรรม ซึ่งด้านท่ีนักเรียนสามารถพัฒนาได้มากท่ีสุด คือ ด้านการสร้างนวัตกรรม 
และด้านท่ีนักเรียนสามารถพัฒนาได้น้อยท่ีสุดคือ ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

Title MATHEMATICAL LEARNING ACTIVITIES BASED ON STEM 
EDUCATION TO ENHANCE CREATIVELY AND INNOVATION 
SKILL OF GRADE 6 STUDENTS  IN THE TOPIC OF PERCENT 
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Author NUANJAN JANSRI 
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Academic Paper M.Ed. Independent Study in Mathematics Education, 

Naresuan University, 2021 
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ABSTRACT 
  

          This action research aimed to study the guidelines for organizing 
learning activities according to the STEM education approach through the engineering 
design process and develop creatively and innovation skill of grade 6 students in the 
topic of Percentage and Ratio. The participants of the study were 35 students of 
a school in Uthaithani Province in the academic year 2021. The research instruments 
were learinig forms reflection observation forms, for students'work and activity 
sheets. The data were analyzed by content anlysis. 

          The results revealed that 

          1. The learning activities according to the STEM education approach 
through the engineering design process consists of 6 steps: 1) problem identification, 
2) collecting data and related problems, 3) problem-solving design, 4) planning and 
implement, 5) testing, evaluation and development of problem-solving and 
works.  6) problem-solving presentation. The important issue was in the first step of 
engineering design process, identifying the problem. If the student was unable to 
appropriately identify the issue from the situation, this will have an impact on the 

 



 ฉ 

rest of the procedures. Teachers should emphasize appropriately identifying the 
problem as well as engaging students to solve problems. 

          2. Most students developed creatively and innovation after skills 
learning through STEM-based learning activities and the engineering design process in 
all three subcomponentys: creative thinking, collaboration, and innovation. 
Innovation is the most developed skill, whereas creativity is the least developed. 
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปด้วยดีด้วยความกรุณาอย่างยิ่งจาก ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.วนินทร  พูนไพบูลย์พิพัฒน์ ท่ีปรึกษาและคณะกรรมการทุกท่าน ท่ีได้ให้คำแนะนำและ
ข้อคิดเห็นต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างยิ่ง จนการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองสำเร็จสมบูรณ์ได้ ผู้
ศึกษาค้นคว้าขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ท่ีนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.จักรกฤษ กล่ินเอี่ยม อาจารย์ภาควิชาคณิตศาสตร์ 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก นายรัฐภัทร สะอาด ครูวิทยฐานะ ครูชำนาญ
การพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และนางสาวบุญรักษา ราสี ครูวิทยฐานะ ครูชำนาญการ
พิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนอนุบาลวัดหนองขุนชาติ (อุทิศพิทยาคาร)  จังหวัด
อุทัยธานี ท่ีกรุณาให้คำแนะนำ แก้ไขและตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า รวมท้ังเป็นผู้ร่วม
สังเกตการจัดการเรียนรู้และสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ จนทำให้การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้สมบูรณ์ และมี
คุณค่า 

ขอขอบพระคุณ นายสมชาย เสมากูล ผู้อำนวยการโรงเรียนอนุบาลวัดหนองขุนชาติ (อุทิศ
พิทยาคาร) จังหวัดอุทัยธานี ท่ีได้ให้ความอนุเคราะห์อำนวยความสะดวกและให้ความร่วมมือเป็นอย่างยิ่ง
ในการ เก็บข้อมูล รวมท้ังนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/8 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนอนุบาลวัดหนอง
ขุนชาติ (อุทิศพิทนาคาร) จังหวัดอุทัยธานี ให้ความร่วมมือในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้เป็นอย่างดี 

กราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ญาติมิตร และครอบครัวท่ีคอยเป็นกำลังใจสำคัญ และคอย
ส่งเสริมสนับสนุนในทุก ๆ ด้านเสมอมา 

สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาการศึกษาทุกท่าน  และขอบใจเพื่อนนิสิต
ปริญญาโทท่ีเป็นส่วนหนึ่งในการให้ความช่วยเหลือ และเป็นกำลังใจท่ีดีตลอดมา 

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากการศึกษาค้นคว้าฉบับนี้ คณะผู้ศึกษาค้นคว้าขออุทิศแด่ ผู้มี
พระคุณทุก ๆ ท่าน 

หวังเป็นอย่างยิ่งว่าการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้ได้ต่อไป 

  
  

นวลจันทร์  จันทร์ศรี 
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บทท่ี 1  
บทนำ 

 
ความเป็นมาของปัญหา 
 จากกระแสของการเปล่ียนแปลงทางสังคมในศตวรรษท่ี 21 เกิดการเปล่ียนแปลงทางสังคม
เดิมไปสู่สังคมยุค 4.0 ซึ่งเป็นสังคมด้านอุตสาหกรรม ทำให้เกิดความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี
เป็นไปอย่างก้าวกระโดด ส่งผลต่อระบบเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ท่ัวโลกต่างต้องเผชิญกับ
ความท้าทายและมุ่งพัฒนาประเทศเพื่อก้าวไปสู่การเป็นประเทศช้ันนำ ขีดความสามารถในการแข่งขัน
ของประเทศจึงเป็นดัชนีวัดการพัฒนาของประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ขีดความสามารถในด้าน
การศึกษานับเป็นกลไกสำคัญท่ีส่งผลโดยตรงต่อการพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ
ในภาพรวม (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2561, หน้า ก) จากการจัดอันดับขีดความสามารถ
ในการแข่ งขัน โดยสถาบั นน านาชาติ เพื่ อพัฒ นาการจัดการ ( International Institute for 
Management Development : IMD) ปี 2561 ความสามารถในการแข่งขันด้านการศึกษาของ
ประเทศไทย อยู่อันดับท่ี 56 ลดลง 2 อันดับเมื่อเทียบกับปี 2560 ( IMD 2561) จากสถานการณ์
ดังกล่าวจึงจำเป็นต้องเร่งพัฒนาด้านการศึกษาอย่างเร่งด่วน ซึ่งได้ถูกกำหนดไว้ในแผนพัฒนา
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ในยุทธศาสตร์ท่ี 2 คือการผลิตและพัฒนากำลังคน การวิจัย 
และนวัตกรรมเพื่อสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ นอกจากนี้ยังได้กำหนดเป้าหมาย
ด้านผู้เรียน (Learner Aspirations) คือ มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 อีกด้วย (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560, หน้า 79)  
 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นี้ถูกพัฒนาขึ้นมาจากเครือข่าย P21 หรือ Partnership 
for 21𝑠𝑡 Century Learning ของประเทศสหรัฐอเมริกา สำหรับประเทศไทยก็ได้ถูกกำหนดเป็น
เป้าหมายของผู้เรียนในแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติท่ีกล่าวมาข้างต้น ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้ใน
ช้ันเรียนจึงควรเน้นพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 เพื่อใช้ในการดำรงชีวิตในสังคมแห่ง
การเปล่ียนแปลงในปัจจุบัน ซึ่งทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมเป็นหนึ่งในทักษะท่ีต้องให้
ความสำคัญอย่างมาก เพราะมีความเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ ประเทศไทยยังมีความ
ต้องการท่ีจะเร่งพัฒนานวัตกรรมและนำมาใช้ในการเพิ่มมูลค่าผลผลิตและเพิ่มประสิทธิภาพการผลิต
เพื่อเป็นอาวุธสำคัญในการต่อสู่ในสนามแข่งขันของโลก โดยถูกกำหนดไว้ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 ซึ่งมุ่งเน้นการนำความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนานวัตกรรม เพื่อเพิ่มขีด
ความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจของประเทศ (สำนักงานคณะกรรมการการพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560, หน้า 3) 
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 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานได้ถูกปรับปรุงและพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง 
เนื่องจากโลกมีการเปล่ียนแปลงไปในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็น ด้านเศรษฐกิจ สังคม ส่ิงแวดล้อม 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยเฉพาะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท่ีมีความรู้และนวัตกรรมใหม่
เกิดขึ้นอย่างหลากหลายในเวลาอันรวดเร็ว (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี : 
สสวท.) จากสถานการณ์ดังกล่าวจึงต้องมีการปรับปรุงหลักสูตรเพื่อเป็นแนวทางทางในการพัฒนา
ผู้เรียนให้พร้อมกับการเปล่ียนแปลง โดยกำหนดเป้าหมายให้เป็นไปตามแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2560 – 2579 และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 ท่ีมุ่งให้การศึกษาและ
การเรียนรู้มีคุณภาพได้มาตรฐานสากล พัฒนาคนไทยให้มีทักษะการคิดสังเคราะห์ สร้างสรรค์ ต่อยอด
สู่นวัตกรรม มีทักษะชีวิตและอาชีพ ทักษะสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี มีการเรียนรู้ต่อเนื่องตลอด
ชีวิต และส่งเสริมระบบการเรียนรู้ท่ีบูรณาการระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ (สสวท.,2560) ซึ่งจะเห็นว่าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง 2560) สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา (STEM education) ท่ีเน้นการบูรณาการความรู้ท้ัง 4 สาขาวิชา 
 การจัดการเรียนรู้ในอดีตจะเน้นครูเป็นศูนย์กลาง ใช้การบรรยายในการจัดการเรียนรู้ 
ผู้เรียนไม่ได้ลงมือปฏิบัติจริง ทำให้ผู้เรียนขาดทักษะการคิด ความริเริ่มสร้างสรรค์ การเรียนรู้ด้วย
ตนเอง และข้อมูลจากบุคคลากรฝ่ายวิชาการ ผลการวัดประเมินปลายปี ผลคะแนนท่ี ผู้เรียนได้น้อย
ท่ีสุดคือ คะแนนจากข้อสอบในส่วนท่ีเป็นการเขียนแสดงวิธีทำ การอธิบายและให้เหตุผล ผู้เรียนเขียน
แสดงวิธีการหาคำตอบและอธิบายเหตุผลด้วยวิธีการซ้ำ ๆ เดิม ไม่พบวิธีการแก้ปัญหาและให้เหตุผลท่ี
แปลกใหม่หรือลอกคำตอบจากเพื่อน และจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีผู้วิจัยสอน
และให้ทำงานกลุ่ม สร้างช้ินงาน และวัดประเมินท่ีผ่านมาร่วมกับการสอบถามครูผู้มีประสบการณ์ด้าน
การสอนในโรงเรียนมากกว่า 10 ปี พบว่าในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกิจกรรมกลุ่ม จะมีผู้เรียน
เพียง 1 – 2 คนเท่านั้นในแต่ละกลุ่มท่ีทำงานตามท่ีผู้สอนมอบหมาย ส่วนผู้เรียนคนอื่นภายในกลุ่ม
ไม่ได้มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น รวมไปถึงในภาระงานท่ีให้สร้างช้ินงานก็จะมี ผู้เรียนบางคน
เท่านั้นท่ีออกแบบช้ินงาน ส่วนผู้เรียนคนอื่นได้เพียงลงมือสร้างช้ินงานตามท่ีผู้ออกแบบคิดเท่านั้น จาก
ปัญหาท่ีพบเหล่านี้แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนยังขาดทักษะการคิดสร้างสรรค์ การสร้างช้ินงานหรือ
นวัตกรรม รวมไปถึงทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่น นอกจากปัญหาท่ีพบนี้แล้ว ผู้วิจัยได้ศึกษาวิสัยทัศน์
หลักสูตรสถานศึกษาของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส่วนหนึ่งได้กล่าวถึงทักษะท่ีควรสร้างให้
เกิดกับผู้เรียนคือ การคิดสร้างสรรค์ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM education) ท่ีเน้นการบูรณา
การความรู้ท้ัง 4 สาขาวิชา มีรูปแบบการสอนหลายรูปแบบท่ีสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ได้ หนึ่งในนั้นคือ กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ , 
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2559, หน้า 16-17) ซึ่งเป็นกระบวนการสอนแบบหนึ่งท่ีนิยมนำมาใช้ในโรงเรียนต่าง ๆ ในประเทศ
สหรัฐอเมริกา เนื่องจากการใช้กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์เป็นการสอนให้เด็กรู้จักคิดในด้านต่าง 
ๆ เช่น การคิดหาเหตุผล การคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา ครูสามารถใช้กระบวนการทาง
วิศวกรรมศาสตร์สอนเด็กได้ต้ังแต่ระดับอนุบาลและระดับประถมเป็นต้นไป (วศิณีส์ อิศรเสนา ณ 
อยุธยา, 2560, หน้า 55) โดยมีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน คือ ขั้นท่ี 1 ระบุปัญหา 
(Problem Identification) ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Related 
Information) ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) ขั้นท่ี 4 วางแผนและดำเนินการ
แก้ปัญหา (Planning and Development) ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมิน และปรับปรุงแก้ไขวิธีการ
แก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Testing Evaluating and Design) และขั้นท่ี 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผล
การแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Presentation) จากกระบวนการแก้ปัญหา 6 ขั้นตอนดังกล่าว จะช่วย
ส่งเสริมผู้เรียนให้มีทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่น ต้ังแต่การร่วมกันระบุปัญหา การแก้ปัญหา ร่วมไปถึง
การออกแบบช้ินงานและการสร้างช้ินงานหรือนวัตกรรม 
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ ตามแนวคิดของสะเต็ม
ศึกษา ท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ได้สร้างสรรค์ช้ินงานท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง แก้ปัญหา
การสร้างช้ินงานโดยใช้ความรู้จากการบูรณาการความรู้ท้ัง 4 สาขาวิชา การเรียนรู้จากการลงมือ
ปฏิบัติจริง ร่วมกับการทำงานกับผู้อื่น ส่งเสริมทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียน 
เรื่องร้อยละและอัตราส่วน สำหรับผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม หมายถึง ความสามารถในการคิดท่ีหลากหลายแนวทาง เป็นความคิดท่ีแปลกใหม่ ท่ีเกิด
จากการปรับปรุงความคิดเดิม หรือเป็นความคิดท่ีแปลกใหม่ไม่ซ้ ำเดิม เพื่อสร้างสรรค์ช้ินงานหรือ
นวัตกรรม ท่ีอยู่บนฐานของเหตุผลและเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง ประกอบด้วย การคิดสร้างสรรค์ การ
ทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ และการสร้างนวัตกรรม (The Partnership for 21𝑡ℎ Century 
Skills, 2009) และเพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีพัฒนา
ผู้เรียนให้มีทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ท่ีจำเป็น สามารถดำรงชีวิตอยู่ในสังคมแห่งการเปล่ียนแปลงได้
อย่างเหมาะสม และตรงตามเป้าหมายตามแผนพัฒนาการศึกษาและแผนพัฒนาเศษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ 
 
คำถามวิจัย 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของ ผู้เรียน ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน มีแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างไร  
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2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาพัฒนาทักษะความ
ริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วนได้ หรือไม่ 
อย่างไร 
 
จุดประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาท่ี
พัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม สำหรับผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อยละ
และอัตราส่วน 

2. เพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน เมื่อได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางของสะเต็ม
ศึกษา 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา คือ การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบบูรณาการความรู้โดยใช้ความรู้จากวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  และ 
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม แบ่งขั้นตอนเป็น 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

    ขั้นท่ี 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) ครูหยิบยกเอาสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา
ในชีวิตจริงเป็นประเด็นเพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนท่ีเกี่ยวข้องกับตัวช้ีวัดเรื่องร้อยละและ
อัตราส่วน แล้วผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระบุปัญหาท่ีเป็นปัญหาจากสถานการณ์ ทำความเข้าใจปัญหา 
วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจำกัดของสถานการณ์ปัญหา เพื่อกำหนดขอบเขตของการแก้ปัญหาและสร้าง
ช้ินงาน 

    ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) ผู้เรียนแต่ละกลุ่มรวมกันการศึกษา สืบค้นข้อมมูล แนวคิดหรือความรู้ทางศาสตร์ต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหา เพื่อประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา และเลือกแนวทางแก้ปัญหาท่ี
เหมาะสมท่ีสุดในการแก้ปัญหานั้น 

    ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำความรู้ในขั้น
ท่ี 2 มากำหนดวิธีการแก้ปัญหาหรือสร้างช้ินงาน โดยคำนึงถึงความคุ้มทุน ข้อดีและจุดอ่อน และความ
เหมาะสมกับเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา 

    ขั้นท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) ผู้เรียนแต่
ละกลุ่มกำหนดขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือสร้างช้ินงาน รวมถึงกำหนดเป้าหมายและระยะเวลาใน
การดำเนินการแต่ละขั้นตอนไว้อย่างชัดเจน 
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    ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Testing, 
Evaluation and Design) ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำช้ินงานท่ีสร้างขึ้นมาทดสอบและประเมินการ
แก้ปัญหาของช้ินงาน เพื่อนำผลท่ีได้มาปรับปรุงขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือช้ันงานให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 

    ขั้นท่ี 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Presentation) ผู้เรียน
แต่ละกลุ่มนำเสนอแนวคิด วิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงานต่อผู้อื่นด้วยวิธีการท่ีเข้าใจง่ายและน่าสนใจ 
เพื่อให้ได้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาต่อไป 

2. ทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
    ทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม หมายถึง ความสามารถในการคิดท่ี

หลากหลายแนวทาง เป็นความคิดท่ีแปลกใหม่ ท่ีเกิดจากการปรับปรุงความคิดเดิม หรือเป็นความคิด
ท่ีแปลกใหม่ไม่ซ้ำเดิม เพื่อสร้างสรรค์ช้ินงานหรือนวัตกรรม ท่ีอยู่บนฐานของเหตุผลและเกี่ยวข้องกับ
ชีวิตจริง ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1. การคิดสร้างสรรค์ คือ ผู้เรียนสามารถ 
     1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีหลากหลาย คือ ผู้เรียน

สามารถบอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง  
     1.2 สร้างสรรค์แนวคิดท่ีใหม่และมีคุณค่าท้ังจากแนวความคิดเดิมหรือ

แนวความคิดใหม่ คือ ผู้เรียนมีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจ
เป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 

     1.3 มีการตรวจสอบ แก้ไข วิเคราะห์ และประเมินแนวคิดท่ีนำมาใช้ในการ
ปรับปรุงและพัฒนางาน คือ ผู้เรียนวิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้
แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงานผ่าน 

 2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ คือ ผู้เรียนสามารถ 
     2.1 พัฒ นา ปฏิบั ติ และ ส่ือสารแนวคิดใหม่  ๆ  ให้ ผู้ อื่ น เข้ าใจอย่างมี

ประสิทธิภาพ คือผู้เรียนสามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้
สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้ 

     2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้อง
กับการทำงาน คือ ผู้เรียนแสดงออกถึงการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณ
และกล้าแสดงความคิดเห็นของตนเอง 

     2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความ
เข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ คือ ผู้เรียนเลือกวิธีการนำเสนอแนวคิด
ของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
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     2.4 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจากความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมและ
การสร้างนวัตกรรมเป็นทักษะท่ีต้องใช้เวลาในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผลสำเร็จ  คือ ผู้เรียน
สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ 

 3. การสร้างนวัตกรรม โดยผู้เรียนนำแนวคิดท่ีมีมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือ
นวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ และนำมาใช้ให้เกิดประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน  
 การประเมินทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมด้านการคิดสร้างสรรค์และการ
ทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์จะเก็บรวบรวมข้อมูลจากใบกิจกรรมและแบบสังเกตพฤติกรรม 
สำหรับด้านการสร้างนวัตกรรม จะเก็บรวบรวมข้อมูลจาก แบบประเมินชิ้นงาน 
 
ขอบเขตของงานวิจัย 

1. ผู้เข้าร่วมวิจัย 
   ผู้เข้าร่วมวิจัยในครั้งนี้ คือ ผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัด

อุทัยธานี จำนวน 35 คน 
2. เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย 
   เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เนื้อหาสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง ร้อยละ

และอัตราส่วน ประกอบด้วยหัวข้อย่อย 3 หัวข้อ คือ โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ อัตราส่วนและ
มาตราส่วน และโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับอัตราส่วนและมาตราส่วน  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

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

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



 
 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยปฏิบัติการเพื่อส่งเสริมทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เรื่อง 
อัตราส่วน ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าแนวคิดทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องตามหัวดังต่อไปนี้ 
 1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 

    1.1 เป้าหมายหลักสูตร 
    1.2 คุณภาพผู้เรียน 
    1.3 คำอธิบายรายวิชา 
    1.4 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
    1.5 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
    1.6 บริบทของโรงเรียน 

 2. สะเต็มศึกษา 
    2.1 ความหมายของสะเต็มศึกษา 
    2.2 รูปแบบการบูรณาการการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา 
    2.3 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษาในโรงเรียน 
    2.4 รูปแบบและกระบวนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
    2.5 การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

 3. ทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
    3.1 ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
    3.2 ความหมายของความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
    3.3 การพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
    3.4 การวัดและประเมินทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

 4. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
    4.1 งานวิจัยในประเทศ 
    4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551(ฉบับปรับปรุง 2560) 
 นับต้ังแต่การปฏิรูปการศึกษาในปีพุทธศักราช 2542 เป็นเวลากว่า15 ปีแล้วท่ีประเทศไทย
ได้มีการประกาศใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 และปรับปรุงเป็นหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ในขณะท่ีโลกมีการเปล่ียนแปลงในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่า
จะเป็นด้านเศรษฐกิจ สังคม ส่ิงแวดล้อม วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี โดยเฉพาะด้านวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ท่ีมีความรู้และนวัตกรรมใหม่เกิดขึ้นอย่างหลากหลายในเวลาอันรวดเร็ว ส่งผลให้หลาย
ประเทศท่ัวโลกมีการพัฒนาด้านการศึกษาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อเตรียม
ประชากรให้พร้อมกับการเปล่ียนแปลง จึงมีความจำเป็นท่ีประเทศไทยจะต้องมีการปรับหลักสูตร
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ให้มีความทันสมัย สอดคล้องกับความรู้และทักษะท่ีจำเป็น
ในโลกปัจจุบันและอนาคต (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ
, 2560, หน้า 4) 

1.1 เป้าหมายหลักสูตร 
    หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  มีเป้าหมายท่ีต้องการให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อจบหลักสูตร 
ดังนี้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หน้า 7) 
    1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิด หลักการ ทฤษฎี ในสาระคณิตศาสตร์ท่ีจำเป็น 
พร้อมท้ังสามารถนำไปประยุกต์ได้ 
    2. มีความสามารถในการแก้ปัญหา ส่ือสารและส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ เช่ือมโยง
ให้เหตุผล และมีความคิดสร้างสรรค์ 
    3. มีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ เห็นคุณค่าและตระหนักถึงความสำคัญของคณิตศาสตร์ 
สามารถนำความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ในระดับการศึกษาท่ีสูงขึ้น ตลอดจน
การประกอบอาชีพ 
    4. มีความสามารถในการเลือกใช้ส่ือ อุปกรณ์ เทคโนโลยีและแหล่งข้อมูลท่ีเหมาะสมเพื่อ
เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ การส่ือสาร การทำงาน และการแก้ปัญหาอย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 

 1.2 คุณภาพผู้เรียน 
    เมื่อเรียนจบการศึกษารายวิชาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้เรียนควรมีความรู้
ความสามารถ ดังนี้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกระทรวงศึกษาธิการ, 2560, 
หน้า 14) 
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    1. อ่าน เขียนตัวเลข ตัวหนังสือแสดงจำนวนนับ เศษส่วน ทศนิยมไม่เกิน  3 ตำแหน่ง 
อัตราส่วน และร้อยละ มีความรู้สึกเชิงจำนวน มีทักษะการบวก การลบ การคูณ การหาร ประมาณ
ผลลัพธ์ และนำไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
    2. อธิบายลักษณะและสมบัติของรูปเรขาคณิต หาความยาวรอบรูปและพื้นท่ีของรูป
เรขาคณิต สร้างรูปสามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียมและวงกลม หาปริมาตรและความจุของทรงส่ีเหล่ียมมุม
ฉากและนำไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
    3. นำเสนอข้อมูลในรูปแผนภูมิแท่ง ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิแท่ง แผนภูมิรูปวงกลม ตาราง
สองทาง และกราฟเส้นในการอธิบายเหตุการณ์ต่าง ๆ และตัดสินใจ 

1.3 คำอธิบายรายวิชา 
   คำอธิบายรายวิชา คณิตศาสตร์พื้นฐาน ค16101 ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เวลาเรียน 160 

ช่ัวโมง  
   เปรียบเทียบ เรียงลำดับ เศษส่วนและจำนวนคละจากสถานการณ์ต่าง ๆ จำแนกรูป

สามเหล่ียมโดยพิจารณาจากสมบัติของรูปบอกลักษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติชนิดต่าง ๆ ระบุรูป
เรขาคณิตสามมิติท่ีประกอบจากรูปคล่ีและระบุรูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติ 

   เขียนอัตราส่วนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณ 2 ปริมาณจากข้อความหรือสถานการณ์ 
โดยท่ีปริมาณแต่ละปริมาณเป็นจำนวนนับ หาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีกำหนดให้ หา ห.ร.ม. 
และ ค.ร.น. ของจำนวนนับไม่เกิน 3 จำนวน แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาโดยใช้ความรู้เกี่ยวกับ  
ห.ร.ม. และ ค.ร.น. หาผลลัพธ์ของการบวก ลบ คูณ หารระคนของเศษส่วนและจำนวนคละ แสดงวิธี
หาคำตอบของโจทย์ปัญหาเศษส่วนและจำนวนคละ 2 – 3 ขั้นตอน หาผลหารของทศนิยมท่ีตัวหาร
และผลหารเป็นทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาการบวก การลบ การ
คูณ การหารทศนิยม 3 ขั้นตอน แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาอัตราส่วน ปัญหาร้อยละ 2 – 3  
ขั้นตอน แสดงวิธีคิดและหาคำตอบของปัญหาเกี่ยวกับแบบรูป 

   แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติ ท่ี
ประกอบด้วยทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก และแสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูป
และพื้นท่ีของรูปหลายเหล่ียม ความยาวรอบรูปและพื้นท่ีของวงกลม สร้างรูปสามเหล่ียมเมื่อกำหนด
ความยาวของด้านและขนาดของมุม ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิรูปวงกลมในการหาคำตอบของโจทย์ปัญหา 

 1.4 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
      สำหรับงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกสาระหลักเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จะยึด
มาตรฐานและตัวช้ีวัด เรื่องร้อยละและอัตราส่วน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
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พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) โดยมีรายละเอียดสาระ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด
ดังต่อไปนี้ 
     สาระท่ี 1 จำนวนและพีชคณิต 
  มาตรฐานท่ี ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การ
ดำเนินการของจำนวน ผลท่ีเกิดขึ้นจากการดำเนินการ สมบัติการดำเนินการ และนำไปใช้  

ตาราง 1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 ค 1.1 ป.6/2 เขียนอัตราส่วนแสดงการ

เปรียบเทียบปริมาณ 2 ปริมาณ จากข้อความหรือ
สถานการณ์ 

อัตราส่วน อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 
และมาตราส่วน 

 ค 1.1 ป.6/3 หาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ี
กำหนดให้ 

 

 ค 1.1 ป.6/11 แสดงวิธีหารคำตอบของโจทย์
ปัญหาอัตราส่วน 

การแก้โจทย์ปัญหาอัตราส่วน
และมาตราส่วน 

 ค 1.1 ป.6/12 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปัญหา
ร้อยละ 2 – 3 ข้ันตอน 

การแก้โจทย์ปัญหาร้อยละ 

 
 1.5 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
      สำหรับงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกสาระรองเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ จะยึด
มาตรฐานและตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) โดยมีรายละเอียดสาระ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดดังต่อไปนี้ 
     สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
  มาตรฐานท่ี ว 1.2 เข้าใจสมบัติของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การลำเลียง
สารเข้าและออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์
ท่ีทำงานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชท่ีทำงานสัมพันธ์
กัน รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
     สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
  มาตรฐานท่ี ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์
ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการ
เปล่ียนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
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     สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอาวกาศ 
  มาตรฐานท่ี ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ
เปล่ียนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศและ
ภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม 

ตาราง 2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 ว 1.2 ป.4/2 บรรยายหน้าท่ี
ของราก ลำต้น ใบ และดอก
ของพื ชดอก โดยใช้ข้อมูล ท่ี
รวบรวมได้ 

ส่วนต่าง ๆ ของพืชดอกทำหน้าท่ีแตกต่างกัน 
- รากทำหน้าท่ีดูดน้ำและธาตุอาหารขึ้นไปยังลำต้น 
- ลำต้นทำหน้าท่ีลำเลียงน้ำต่อไปยังส่วนต่าง ๆ ของ
พืช 
- ใบทำหน้าท่ีสร้างอาหาร อาหารท่ีพืชสร้างขึ้น คือ 
น้ำตาลซึ่งจะเปล่ียนเป็นแป้ง 
- ดอกทำหน้าท่ีสืบพันธุ์ประกอบด้วย ส่วนประกอบ
ต่าง ๆ ได้แก่ กลีบเล้ียง กลีบดอกเกสรเพศผู้ และ
เกสรเพศเมีย ซึ่งส่วนประกอบ แต่ละส่วนของดอก
ทำหน้าท่ีแตกต่างกัน 

ป.6 ว  2 .1  ป .6 /1  อ ธิ บ าย แ ละ
เปรียบเทียบการแยกสารผสม
โดยการหยิบออก การร่อน การ
ใช้แม่ เหล็กดึงดูดการรินออก 
การกรอง และการตกตะกอน
โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์
รวม ท้ั งระบุ วิ ธี แก้ ปัญ หาใน
ชีวิตประจำวันเกี่ยวกับการแยก
สาร 

สารผสมประกอบด้วยสารต้ังแต่ ๒ ชนิดขึ้นไปผสม
กันเช่น น้ ำมันผสมน้ำ ข้าวสารปนกรวดทราย 
วิธีการท่ีเหมาะสมในการแยกสารผสมขึ้นอยู่กับ
ลั ก ษ ณ ะ แ ละ ส ม บั ติ ข อ งส าร ท่ี ผ สม กั น  ถ้ า
องค์ประกอบของสารผสมเป็นของแข็งกับของแข็งท่ี
มีขนาดแตกต่างกันอย่างชัดเจน อาจใช้วิธีการหยิบ
ออกหรือการร่อนผ่านวัสดุท่ีมีรู ถ้ามีสารใดสารหนึ่ง
เป็นสารแม่เหล็กอาจใช้วิธีการใช้แม่เหล็กดึงดูดถ้า
องค์ประกอบเป็นของแข็งท่ีไม่ละลายในของเหลว 
อาจใช้วิธีการรินออก การกรอง หรือการตกตะกอน 
ซึ่งวิธีการแยกสารสามารถนำไปใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

 ค  3 .2  ป .6 /9  ต ระห นั ก ถึ ง
ผลกระทบของปรากฏการณ์

หากปรากฏการณ์เรือนกระจกรุนแรงมากขึ้น 
จะมีผลต่อการเปล่ียนแปลงภูมิอากาศโลก 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

เรือนกระจก โดยนำเสนอแนว
ทางก ารป ฏิ บั ติ ตน เพื่ อ  ลด
กิจกรรมท่ีก่อให้เกิดแก๊สเรือน
กระจก 

มนุษย์จึงควรร่วมกันลดกิจกรรมท่ีก่อให้เกิด 
แก๊สเรือนกระจก 

 

 
     1.6 บริบทของโรงเรียน 
        บริบทของโรงเรียนท่ีผู้วิจัยได้ทำการศึกษา พบว่า เป็นโรงเรียนประถมศึกษาขนาดใหญ่
พิเศษ ในจังหวัดอุทัยธานี เปิดสอนต้ังแต่ระดับช้ันอนุบาล 2 ถึง ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีจำนวน
ผู้เรียนมากกว่าสองพันคน ในระดับช้ันอนุบาลมีจำนวนห้องเรียนระดับช้ันละ 4 ห้อง ช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1 – 6 ระดับช้ันละ 8 ห้อง ซึ่งในแต่ละระดับช้ันของประถมศึกษา แบ่งเป็นห้องเรียนพิเศษ MEP 
ห้องเรียนเพิ่มศักยภาพวิทยาศาสตร์ ห้องเรียนเพิ่มศักยภาพคณิตศาสตร์ และห้องเรียนเพิ่มศักยภาพ
ภาษาอังกฤษ ระดับช้ันละ 1 ห้อง ส่วนท่ีเหลือเป็นห้องเรียนปกติ และผู้เรียนแต่ละห้องมีจำนวน 35 – 
48 คน มีห้องปฏิบัติการครบทุกสาระวิชา  
      ส่วนบริบทห้องเรียนท่ี ผู้วิ จัยได้ทำการศึกษา พบว่า เป็นห้องเรียน เพิ่ มศักยภาพ
คณิตศาสตร์ มีจำนวนผู้เรียน 35 คน เป็นผู้เรียนหญิง 27 คน ผู้เรียนชาย 8 คน ผู้เรียนส่วนใหญ่เรียน
พิเศษเพิ่มเติม ผู้ปกครองมีกำลังสนับสนุน ห้องเรียนเป็นห้องพัดลม อากาศถ่ายเทสะดวก มีหน้าต่าง
ประตู มีโต๊ะเรียนท่ีสามารถเคล่ือนย้ายได้ มีกระดานไวท์บอร์ดหน้าช้ันเรียน มีส่ืออุปกรณ์เทคโนโลยี 
คือ เครื่องฉายภาพโปรเจ็คเตอร์ เครื่องฉายภาพ 3 มิติ  โรงเรียนอนุญาตให้ ผู้เรียนนำอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น โทรศัพท์มือถือ มาใช้ในโรงเรียนได้เพื่อสืบค้นข้อมูลหรือการทำกิจกรรมการเรียนรู้
แล้วแต่กรณี ซึ่งผู้สอนหรือผู้เกี่ยวข้องต้องเป็นผู้ดูแลและขออนุญาตทางโรงเรียนเป็นลายลักษณ์อักษร 
 
2. สะเต็มศึกษา 
 2.1 ความหมายของสะเต็มศึกษา 
     สะเต็มศึกษาเป็นแนวทางการเรียนรู้ท่ีบูรณาการความรู้ 4 สาขาวิชาได้แก่ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรมมศาสตร์และคณิตศาสตร์ไปใช้ในการเช่ือมโยงสู่สถานการณ์ปัญหาในชีวิตหรือ
เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ของผู้เรียน (Vasquez, et al, 2013 อ้างอิงใน วนินทร สุภาพ, 2561, หน้า 
302-315) ซึ่งลักษณะสำคัญของสะเต็มศึกษาประกอบด้วยหลักการ 5 ข้อ คือ 
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     1. เน้นการบูรณาการ (Focus on Integration) ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการความรู้
และทักษะของ 4 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ใน
ระหว่างการเรียนรู้ ต้ังแต่ 2 สาขาวิชาขึ้นไป 
     2. สร้างความเช่ือมโยง (Establish Relevance) สถานการณ์หรือปัญหาท่ีใช้ในกิจกรรม
กับชีวิตประจำวันของผู้เรียนหรือการประกอบอาชีพของผู้เรียนในอนาคต 
     3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 (Emphasize Twenty-First-
Century Skills) ผ่านการทำกิจกรรมหรือสถานการณ์ท่ีผู้สอนกำหนดให้ 
     4. มีการท้าทายผู้เรียนให้ได้แก้ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีผู้สอนกำหนด (Challenge You 
Students) 
     5. จัดกิจกรมท่ีหลากหลาย (Mix It UP) เน้ นกิจกรรมกระ ตุ้นการเรียนรู้แบบ
กระตือรือร้น (active learning) ของผู้เรียน 
     ชลาธิป สมาหิโต (2558) กล่าวว่า สะเต็มศึกษา (STEM   Education) เป็นรูปแบบการ
จัดการศึกษาท่ีบูรณาการกลุ่มสาระและทักษะกระบวนการของท้ัง 4 สาระโดยนำลักษณะธรรมชาติ
ของแต่ละสาระวิชาและกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนมาผสมผสานกันเพื่อให้ผู้เรียนได้เกิด
การเรียนรู้และพัฒนาทักษะท่ีสำคัญและจำเป็นต่อการดำรงชีวิตโดยจะเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดต้ั ง
คำถามแก้ปัญหาพัฒนาทักษะการสืบค้นข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ ๆ โดยประเด็นสำคัญหลัก
คือเน้นท่ีจะให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาสำคัญ ๆ ในชีวิตจริง 
     จินตรา พลสุธรรม (2559) กล่าวว่า สะเต็มศึกษาคือการจัดการเรียนรู้ท่ีบูรณาการ
ศาสตร์ท้ัง 4 ศาสตร์ไว้ด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) และ
คณิตศาสตร์ (M) โดยนำธรรมชาติและจุดเด่นของแต่ละศาสตร์มารวมกันเพื่อจัดกิจกรรมให้เด็กได้
เรียนรู้และพัฒนากระบวนการหรือผลิตส่ิงใหม่ ตลอดจนสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในการดำรงชีวิตได้
อย่างมีคุณภาพ 
     กำธร คงอรุณ (2559) กล่าวว่า สะเต็มศึกษา คือ การจัดการเรียนแบบบูรณาการท้ัง 4 
สาขาวิชาเข้าด้วยกัน คือวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ โดยให้ ผู้เรียน
สามารถนำความรู้ไปใช้บูรณาการเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
     Koehler, Faraclas, Giblin, Moss and Kazerounian (2013 อ้างอิงใน สิรินภา กิจ
เกื้อกูล, 2558, หน้า 201-207) อธิบายว่า สะเต็มศึกษา คือ การจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ทางเทคนิค (Technical Literacy) สามารถนำเนื้อหาความรู้ และกระบวนการออกแบบ
ทางวิศวกรรมศาสตร์ ไปใช้แก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจำวันและสามารถตัดสินใจในสถานการณ์
ปัญหา อย่างผู้มีความรู้ความเข้าใจในเทคโนโลยี 
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     Roberts (2013 อ้างอิงใน สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2558, หน้า 201-207) อธิบายว่า สะเต็ม
ศึกษา คือ วิธีการหลอมรวม 4 ศาสตร์วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ เป็นหนึ่งเดียว การหลอมรวมทำได้โดยการจัดการเรียนรู้ ต้ังแต่อยู่บนฐานของการ
ปฏิบัติการออกแบบ (Design-Based) การแก้ปัญหา (Problem Solving) การค้นพบ (Discovery) 
และการใช้ยุธวิธีการสำรวจ (Exploratory Learning Strategies) 
     จากการศึกษาความหมายของสะเต็มศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า สะเต็มศึกษา คือ การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการแบบบูรณาการของ 4 สาขาวิชา คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ให้เข้ากับโลกแห่งความเป็นจริงท่ีเกี่ยวข้องกับประสบการณ์ของ
ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถดำรงชีวิตอยู่ได้ในโลกแห่งการเปล่ียนแปลง  

2.2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาในโรงเรียน 
     การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เป็นการสอนให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหา

ท่ีพบเจอในชีวิตจริง โดยการใช้กระบวนการต่าง ๆ บูรณาการกับความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ ในการ
แก้ปัญหาร่วมกับผู้อื่น รู้จักการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ ดังนั้นผู้สอนจึงควรสนับสนุนผู้เรียน
ในการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ซึ่งจากการศึกษาพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง
สะเต็มศึกษาในโรงเรียนมี 5 ประเภท (วศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา, 2560, หน้า 34 – 36) ได้แก่ 

     1) โรงเรียนท่ีสอนสะเต็มอย่างเต็มรูปแบบ คือโรงเรียนท่ีมีการจัดการเรียนรู้สะเต็ม
ศึกษาทุกห้องและทุกช้ันเรียน เป็นโรงเรียนท่ีตอบสนองนโยบายของโรงเรียนหรือหลักสูตร โดยมี
จุดมุ่งหมายเพื่อบูรณาการวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์เป็นหลัก 
และอาจมีการบูรณาการวิชาอื่น ๆ เสริม แต่โรงเรียนท่ีมีการสอนสะเต็มอย่างเต็มรูปแบบต้องใช้เวลา
ในการวางแผนเป็นปี ๆ มีการวางแผนพัฒนาอาคารสถานท่ี วัสดุอุปกรณ์ โดยร่วมกับเขตพื้ นท่ี
การศึกษา ชุมชน และมหาวิทยาลัย มีการเตรียมครูและผู้บริการ  

     2) โรงเรียนท่ีสอนสะเต็มอย่างไม่เต็มรูปแบบ คือโรงเรียนท่ีมีการจัดการเรียนรู้สะเต็ม
ศึกษาเพียงบางวันและบางช้ันเรียน หรือเพียงบางคน อาจเป็นโรงเรียนท่ีอยู่ในระหว่างการทดลองการ
นำการจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเข้ามาใช้ ศึกษาการเปล่ียนแปลงแล้วจึงขยายการสอนไปทุกระดับช้ัน
ทุกห้องเรียน หรือเป็นโรงเรียนท่ีมีผู้สอนบางคนสามารถจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาได้ 

     3) โรงเรียนท่ีสอนสะเต็มเป็นวิชาเสริมหลักสูตร คือโรงเรียนท่ีมีการจัดการเรียนรู้สะเต็ม
ศึกษาเป็นวิชาเลือก เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนส่วนใหญ่มีข้อจำกัด การสอนแบบ
รายวิชาทำให้มีเนื้อหาจำนวนมากและยากต่อการประเมินผล รวมไปถึงการสอนแบบสะเต็มศึกษาเป็น
การบูรณาการท้ัง 4 สาขาวิชา เป็นการยากท่ีผู้สอนเพียงคนเดียวจะเข้าใจในเนื้อหา  
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     4) โรงเรียนท่ีจัดการศึกษาสะเต็มเป็นกิจกรรมเสริมหลักเรียน หรือ After School 
Program โดยมีการเสียค่าใช้จ่ายเพิ่มเติมสำหรับผู้เรียนท่ีมีความสนใจในสะเต็มศึกษา บางโรงเรียน
อาจร่วมมือกับบริษัทต่าง ๆ ให้มาจัดหลักสูตรสะเต็มศึกษาในโรงเรียน หรือโรงเรียนอาจมี ผู้สอนใน
โรงเรียน จัดกิจกรรมเพิ่มเวลาเรียนรู้หลักเลิกเรียน หรืออาจร่วมมือกับผู้ปกครอง ชุมชน ผู้มีความรู้
สามารถ เพื่อจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายให้กับผู้เรียน 

     5) โรงเรียนท่ีจัดโปรแกรมสะเต็มศึกษาให้กับผู้เรียนในช่วงปิดเทอม อาจร่วมมือกับ
สถาบันการสอนหรือหน่วยงานอื่นในการจัดกิจกรรมสะเต็มให้กับ ผู้เรียน อาจมีการรับผู้เรียน
นอกเหนือจากผู้เรียนในโรงเรียนมาเรียน หรือมีการจัดกิจกรรมทัศนศึกษาท่ีให้ความรู้ด้านสะเต็ม
ศึกษาในการเดินทางไปทัศนศึกษาด้วย 

     การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาในโรงเรียนไม่ได้มีข้อกำหนดท่ีแน่นอน ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับ
บริบทของโรงเรียนแต่ละโรงเรียน ซึ่งบริบทของโรงเรียนท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาพบว่ามีความพร้อมในการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาได้อย่างไม่เต็มรูปแบบ สามารถจัดการเรียนรู้ได้เพียงบางช้ัน
และบางห้องเรียนเท่านั้น เนื่องจากมีข้อจำกัดหลายประการ เช่น ครูผู้สอนสะเต็มศึกษา ข้อจำกัดของ
เวลาและเนื้อหาวิชาท่ีสอน ดังนั้นผู้วิจัยได้ทำการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาให้กับผู้เรียน
ห้องเรียนเพิ่มศักยภาพคณิตศาสตร์ ท่ีมีความพร้อมในเรื่องของเวลาและความร่วมมือจากครูผู้สอนใน
วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

2.3 รูปแบบการบูรณาการการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา 
    รูปแบบการบูรณาการสะเต็มศึกษาสู่ช้ันเรียน สามารถบูรณาการการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนได้หลายรูปแบบ ( Institute for the Promotion of Teaching Science, 2014 
อ้างอิงใน ฐิติวรดา พลเย่ียม, 2561, หน้า 122-135) ได้แก ่

    1. การบูรณาการภายในสาขาวิชา (Disciplinary) หมายถึง ผู้สอนจัดการเรียนรู้ด้าน
เนื้อหาและทักษะปฏิบัติของ 4 สาขาในสะเต็มศึกษา เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนได้เรียนเนื้อหา
สาระและฝึกทักษะแต่ละวิชาแยกกัน การจัดการเรียนรู้แบบนี้คือการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ครูผู้สอนแต่ละวิชาจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนตามรายวิชาของตน 

    2. การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) หมายถึง ครูผู้สอนจัดการ
เรียนรู้ด้านเนื้อหาและทักษะการปฏิบัติของ 4 สาขาวิชาในสะเต็ม มีการกำหนดหัวข้อหลัก หรือ หัว
เรื่องท่ีจะจัดการเรียนรู้เหมือนกัน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงเนื้อหาในวิชาต่าง ๆ เข้ากันได้ 

    3. การบูรณาการแบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary) หมายถึง ผู้สอนจับคู่หรือต้ัง
ทีมงาน ช่วยกันจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อจัดการเรียนรู้ด้านเนื้อหา และทักษะปฏิบัติการท่ีเกี่ยวข้อง
กัน อย่างน้อย 2 วิชาร่วมกัน ท้ังนี้เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความสอดคล้องและสัมพันธ์กันในการ
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จัดการเรียนรู้ขิงวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยผู้สอนต้อง
พิจารณาเนื้อหาหรือตัวช้ีวัดท่ีตรงกันและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้เช่ือมโยงกับวิชาอื่นผ่าน
เนื้อหาหรือตัวช้ีวัด 

    4. การบูรณาการแบบข้ามสาขาวิชา (Transdisciplinary) หมายถึง ผู้สอน ท้ัง 4 
สาขาวิชาของสะเต็มศึกษา ร่วมมือกันจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะ
ต่าง ๆ ของท้ัง 4 สาขาวิชาสำหรับการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงในชุมชนหรือสังคม และสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตวามความสนใจ หรือปัญหาของ
ผู้เรียน  

    จากการศึกษารูปแบบการบูรณาการการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา 
สามารถจำแนกได้ 4 รูปแบบ คือ การบูรณาการภายในวิชา การบูรณาการแบบพหุวิทยาการ    
การบูรณาการแบบสหวิทยาการ และการบูรณาการแบบข้ามสาขาวิชา ซึ่งในวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบ
การบูรณาการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยการบูรณาการแบบสหวิทยาการ พิจารณา
เนื้อหาและตัวช้ีวัดท่ีสอดคล้องกัน โดยใช้วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาหลัก และวิชาวิทยาศาสตร์เป็น  
วิชารอง เพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.4 รูปแบบและกระบวนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
    การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เป็นแนวทางท่ีช่วยพัฒนา ผู้เรียนให้เกิด

ทักษะท่ีจำเป็นต่อการดำรงชีวิตในสังคมแห่งการเปล่ียนแปลง เช่นทักษะการแก้ปัญหา การคิด
สร้างสรรค์ การทำงานร่วมกับผู้อื่นรวมไปถึงการสร้างช้ินงานหรือนวัตกรรม ท่ีเกิดจากการบูรณาการ
ความรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ผู้สอนสามารถเลือกใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ได้หลากหลายตามสภาพแวดล้อมหรือบริบทของโรงเรียน (กมลฉัตร กล่อม
อิ่ม, 2562, หน้า 125-133) ยกตัวอย่างเช่น 

   1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning : PBL) 
      รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกระบวนการท่ีเริ่มต้นจากปัญหาท่ี

เกิดขึ้น สร้างความรู้จากกระบวนการทำงานเป็นกลุ่ม ซึ่งปัญหาจะเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
พัฒนาการทักษะการแก้ปัญหา การสืบค้นข้อมูลเพื่อหาวิธีการในการแก้ปัญหา ประกอบไปด้วย 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 

      ขั้นที่ 1 วิเคราะห์สภาพและระบุปัญหา เป็นขั้นท่ีให้ผู้เรียนทำความเข้าใจกับปัญหาโดย
อาศัยความรู้พื้นฐานหรือจากการศึกษาเอกสารตำราต่าง ๆ รวมถึงการอธิบายองค์ประกอบของปัญหา 
โดยให้ทุกคนในกลุ่มเข้าใจปัญหาและสามารถหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยหลักของเหตุผล 
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      ขั้นท่ี 2 สำรวจสืบหาวิธีการแก้ปัญหา/การหาคำตอบ ขั้นนี้จะเป็นขั้นระดมสมอง
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาท่ีกำหนดให้รวมท้ังอธิบายเช่ือมโยงข้อมูลหรือ
ปัญหาท่ีเกี่ยวข้อง ศึกษาค้นคว้าอย่างหลากหลายและกำหนดส่ิงท่ีต้องการได้ 

      ขั้นที่ 3 วิเคราะห์ประเมินการตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา เป็นการสังเคราะห์ความรู้
ท่ีผู้เรียนได้ทำการศึกษาค้นคว้าและอภิปรายแลกเปล่ียนข้อมูลกันในกลุ่มว่าความรู้ท่ีได้มามีความ
เหมาะสมกับการแก้ปัญหาหรือไม่ 

      ขั้นท่ี 4 ดำเนินการแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการท่ีเลือกไว้ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลง
มือปฏิบัติเพื่อหาคำตอบด้วยตนเอง เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดในการแก้ไขปัญหา 
และเป็นการตรวจสอบสมมุติฐานของวิธีการในการแก้ปัญหานั้นด้วยตนเอง 

      ขั้นท่ี 5 ตรวจสอบวิธีการท่ีเลือกไว้ เป็นขั้นการรายงานข้อมูลท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
กระบวนการแก้ปัญหาโดยการอภิปรายตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้แล้วนำมาสรุปเป็นหลักการและ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

 2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning)  
        การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือ

ปฏิบัติจริงในลักษณะของการศึกษา สำรวจ ค้นคว้า ทดลองหรือสร้างส่ิงประดิษฐ์ โดยมีการกำหนด
ขอบเขตของโครงงานท่ีสอดคล้องกับรายวิชา สภาพปัญหาหรือความถนัดของผู้เรียน ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน  

 3) การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry-based Learning : 5E) 
     การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จัก

คิด ค้นคว้าหาเหตุผลด้วยตนเอง สามารถนำองค์ความรู้นั้นมาแก้ปัญหาจากการนำกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์มาใช้ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

     ขั้นท่ี 1 การสร้างความสนใจ (Engage) เป็นกระบวนการนำเข้าสู่บทเรียน โดย
หลักการสำคัญคือการทำให้ผู้เรียนสนใจในกิจกรรม เช่ือมโยงประสบการณ์ความรู้เดิมเข้ากับปัจจุบัน 
เกิดทักษะและคิดเช่ือมโยงความคิดรวบยอดจากประสบการณ์เดิม 

     ขั้นที่ 2 การสำรวจและค้นหา (Explore) เป็นขั้นตอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สำรวจ
และค้นคว้าส่ิงท่ีผู้เรียนต้องการเรียนรู้แต่ละคนและรวมกันอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็น 

     ขั้นท่ี 3 การอธิบาย (Explain) เป็นขั้นตอนท่ีให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการ
อธิบายความคิดรวบยอดท่ีได้จากการสำรวจหรือค้นคว้า จนได้ข้อสรุปร่วมกันและเช่ือมโยงความรู้หรือ
ประสบการณ์เดิมและส่ิงท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้เข้าด้วยกัน 
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     ขั้นท่ี 4 การขยายความรู้ (Elaborate) เป็นขั้นตอนท่ีให้ผู้เรียนได้เพิ่มเติมความรู้
ความเข้าใจในความคิดรวบยอดนั้นให้กว้างและลึกซึ่งยิ่งขึ้น เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะปฏิบัติ
ตามท่ีผู้เรียนต้องการ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

     ขั้นท่ี 5 การประเมินผล (Evaluate) เป็นขั้นท่ีผู้เรียนได้รับข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับ
การอธิบายความรู้ความเข้าใจของตนเอง กระตุ้นให้ ผู้เรียนประเมินความ รู้ความเข้าใจและ
ความสามารถของตนเอง 

 4) การจัดการเรียนรู้ท่ีใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
        กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นกระบวนการสอนแบบหนึ่งท่ีนิยมนำมาใช้ใน

โรงเรียนต่าง ๆ ในประเทศสหรัฐอเมริกา เนื่องจากการใช้กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์เป็นการ
สอนให้เด็กรู้จักคิดในด้านต่าง ๆ เช่น การคิดหาเหตุผล การคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา ผู้สอน
สามารถใช้กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์สอนเด็กได้ต้ังแต่ระดับอนุบาลและระดับประถมศึกษา
เป็นต้นไป (วศิณี ส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา , 2560 , หน้า 55) เหตุผลอีกประการหนึ่ งท่ีประเทศ
สหรัฐอเมริกาสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนด้านวิศวกรรมศาสตร์ก็เพราะต้องการปลูกฝังและ
สร้างความเคยชินให้เด็กหันมาสนใจและชอบท่ีจะประกอบอาชีพต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกับวิศวกรรมศาสตร์ 
เพราะอาชีพนี้เป็นอาชีพท่ีต้องการของตลาดแรงงานในโลกปัจจุบันและโลกอนาคต นอกจากนี้  
TEACH Engineering Resources form K – 12 (2014) ได้กล่าวถึงเหตุผลท่ีสอนวิศวกรรมไว้ว่า 

 1) โลกมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา ด้วยการออกแบบทางวิศวกรรมศาสตร์ท่ี
เช่ือม โยงกับธรรมชาติและใช้การบู รณาการเนื้ อหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ ในการสร้างส่ิงต่าง ๆ ในโลก 

 2) เป็นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ท่ีเด็กได้ลงมือสร้างส่ิงต่าง ๆ 
 3) เป็นการเพิ่มความรู้ทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
 4) มีบทเรียนในการสืบค้นและกิจกรรม 
 5) ถ้าไม่ใช่วิศวกรก็จะไม่คิดแก้ปัญหา ท้ังท่ีวิศวกรรมศาสตร์คือส่ิงท่ีอยู่รอบตัวเรา 

วิศวกรรมศาสตร์เป็นเครื่องมือในการบูรณาการพื้นฐานทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ด้วยคำถาม
ปลายเปิดและการลงมือค้นหาด้วยการใช้วัสดุอุปกรณ์บทเรียนท่ีเหมาะสมกับอายุตามมาตรฐานของรัฐ 

 6) ได้นำคอมพิวเตอร์มาใช้ในการแก้ปัญหาด้วยการใช้อินเตอร์เน็ตในการเรียนรู้
เพื่อตอบคำถามจากหลักสูตรและบทเรียน เพื่อให้คุ้นเคยกับบทเรียนและเข้าใจโครงสร้างของบทเรียน 

 7) เพื่อให้เข้าใจวิศวกรรมมากขึ้น เพราะเด็กในศตวรรษท่ี 21 ควรเข้าใจว่า
วิศวกรรมศาสตร์มีบทบาทอย่างไรในการสร้างเทคโนโลยี 

 การจัดการเรียนรูปตามแนวทางสะเต็มศึกษา ถึงแม้ว่าจะมีรูปแบบการจัดการเรียนรู้
หลายรูปแบบ และมีขั้นตอนท่ีแตกต่างกัน แต่หมายหลักยังคงเหมือนกันคือพัฒนาและส่งเสริมให้
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ผู้เรียนเกิดทักษะท่ีจำเป็นในศตวรรษท่ี 21 รู้จักคิดแก้ปัญหา การทำงานร่วมกับผู้อื่น รวมไปถึงการใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม มีความคิดสร้างสรรค์ ประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ ได้ ท้ังนี้
รูปแบบท่ีกล่าวมาเป็นเพียงตัวอย่างบางส่วน ผู้สอนจะใช้รูปแบบใดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น
ควรคำนึงถึงเป้าหมายหลักของการพัฒนาผู้เรียนท่ีเน้นการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic 
Learning)  

2.5 การจัดการเรียนรู้สะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
     แนวคิดสะเต็มศึกษาจะเน้นการส่งเสริมการสืบเสาะหาความรู้ ดังนั้นการจัดการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถดำเนินการได้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
(วนินทร สุภาพ, 2561, หน้า 302-315)  

    Robert (2013 อ้างอิงใน สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2557, น. 104 – 109) ได้ทำการศึกษา 
แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาของนักการศึกษามากมาย จนได้แนววิธีการ
ออกแบบหน่วยการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 4 ขั้นตอน ดังนี้  
  ขั้นที่ 1 เลือกสาระการเรียนรู้หลัก (Select Central Standard) เป็นขั้นตอน
ของการวิเคราะห์หลักสูตร เลือกมาตรฐาน/ตัวบ่งช้ี/สาระการเรียนรู้หลักของหลักสูตรสะเต็มศึกษา 
เพื่อใหได้ขอบเขตของสาระการเรียนรู้แกนกลางหรือเนื้อหาหลัก และตัวบ่งช้ีท่ีบอกถึงจุดประสงค์ของ
การจัดการเรียนรู้ ซึ่งเมื่อผู้สอนเลือกเนื้อหา/ตังบ่งช้ี/สาระการเรียนรู้ของสาขาวิชาใดวิชาหนึ่งเป็นหลัก
เสร็จเรียบร้อยแล้ว ก็ให้นำสาขาวิชาท่ีเหลือท้ังสามเป็นสาระการเรียนรู้เสริมหรือรอง  
  ขั้นที่ 2 เชื่อมโยงปัญหาในชีวิตประจำวัน (Align with a Problem) เป็นการคิด
เช่ือมโยงว่าสาระการเรียนรู้/เนื้อหาท่ีเลือกในขั้นท่ี 1 สามารถอิงเข้ากับบริบทใด หรือปัญหาใดใน
สังคมได้บ้าง  
  ขั้นที่ 3 เลือกสาระการเรียนรู้รองที่สนับสนุนสาระการเรียนรู้หลัก (Support 
Central Standards with Supplemental Standards) เมื่อเลือกเนื้อหาหลักในขั้นท่ี 1 และ
วิเคราะห์เช่ือมโยงกับปัญหาในขั้นท่ี 2 ได้แล้ว ในขั้นท่ี 3 นี้ ผู้สอน จะต้องเลือกเนื้อหา/ตัวบ่งช้ี/สาระ
การเรียนรู้ในสาขาวิชาท่ีเหลือว่าจะมี สาระการเรียนรู้รอง เรื่องใดช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียน บรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู้หลักท่ีกำหนดไว้ในขั้นที่ 1  
  ขั้นที่ 4 จัดการเรียนรู้ตามสาระการเรียนรู้ที่เลือกไว้ทั้งหมด ( Instruct STEM 
Standards) ผู้เรียนวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ท่ีเลือกไว้ท้ังหมดแล้วนำมาต้ังเป็น จุดประสงค์การ
เรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ต้องยึดสาระการเรียนรู้หลักท่ีได้จากขั้นท่ี 1 เป็นสำคัญ สำหรับสาระการ
เรียนรู้รอง ให้จัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจเนื้อหา สามารถนำเนื้อหาเหล่านี้ไปใช้ให้เกิดการ
เรียนรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้หลัก 
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 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) ได้กล่าวถึงการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 การระบุปัญหา ( Identify and challenge) ขั้นตอนนี้เริ่มจากการท่ี     
ผู้แก้ปัญหาจะตระหนักถึงส่ิงท่ีเป็นปัญหาในชีวิตประจำวัน และจำเป็นต้องหาวิธีการหรือสร้าง
ส่ิงประดิษฐ์เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงบางคำถามหรือปัญหาท่ีเราระบุอาจ
ประกอบไปด้วยปัญหาย่อย ในขั้นตอนของการระบุปัญหาผู้แก้ปัญหาจึงต้องพิจารณาปัญหาหรือ
กิจกรรมย่อยท่ีต้องเกิดขึ้น เพื่อประกอบเป็นวิธีการในการแก้ปัญหาด้วย 
  ขั้นที่ 2 การค้นหาแนวคิดที่ เก่ียวข้อง (Explore ideas) ขั้นตอนนี้จะทำการ
รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา โดยในการค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องนั้น ผู้แก้ปัญหา
อาจมีการดำเนินการพิจารณาแนวคิดหรือความรู้ท่ีสามารถใช้แก้ปัญหาได้ แล้วจดบันทึกแนวคิดไว้เป็น
ทางเลือก จากนั้นประเมินแนวคิดเหล่านั้นโดยพิจารณาถึงความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดีและ
จุดอ่อน และความเหมาะสมกับเงื่อนไขและขอบเขตของปัญหา 
  ขั้นที่  3 การวางแผนและพัฒนา (Plan and develop) ในการวางแผนการ
ทำงาน ผู้แก้ปัญหาต้องกำหนดขั้นตอนย่อยในการทำงาน รวมท้ังกำหนดเป้าหมายและระยะเวลาใน
การดำเนินการแต่ละขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน ในขั้นตอนของการพั?นาผู้แก้ปัญหาต้องวาดแบบและ
พัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของผลผลิตเพื่อใช้ในการทดสอบแนวคิดท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
  ขั้นที่ 4 การทดสอบและประเมินผล (Test and evaluate) เป็นขั้นตอนของการ
ทดสอบและประเมินการใช้งานต้นแบบเพื่อแก้ปัญหา ผลท่ีได้จากการทดลองและประเมินอาจถูก
นำมาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น การทดสอบและ
ประเมินผลสามารถเกิดข้ึนได้หลายยครั้งในกระบวนการแก้ปัญหา 
  ขั้นที่  5 การนำเสนอผลลัพธ์ (Present the solution) หลังจากการพัฒนา 
ปรับปรุง ทดสอบ และประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรือผลลัพธ์จนมีประสิทธิภาพตามท่ีต้องการแล้ว      
ผู้แก้ปัญหาต้องนำเสนอผลลัพธ์ต่อสาธารณชน โดยต้องออกแบบวิธีการนำเสนอข้อมูลท่ีเข้าใจง่ายและ
น่าสนใจ 

    สำหรับงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดของ 
NRC (2012) ซึ่งแนวคิดนี้เป็นแนวคิดท่ี สสวท. ใช้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ขั้นตอน (ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ, 2559, หน้า 
16-17) ได้แก่ 
  ขั้นที่  1 ระบุปัญหา (Problem Identification) ขั้นตอนนี้ เริ่มต้นจากการท่ี       
ผู้แก้ปัญหาตระหนักถึงส่ิงท่ีเป็นปัญหาในชีวิตประจำวันและจำเป็นต้องหาวิธีการหรือสร้างส่ิงประดิษฐ์ 
(Innovation) เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงบางครั้งคำถามหรือปัญหาท่ีเรา
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ระบุอาจประกอบด้วยปัญหาย่อย ในขั้นตอนของการระบุปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาปัญหาหรือ
กิจกรรมย่อยท่ีต้องเกิดขึ้นเพื่อประกอบเป็นวิธีการในการแก้ปัญหาใหญ่ด้วย 
  ขั้ น ที่  2  รวบ รวมข้ อ มู ลและแน วคิ ดที่ เ ก่ี ยวข้ อ ง กับ ปัญ หา ( Related 
Information Search) หลังจากผู้แก้ปัญหา ทำความเข้าใจปัญหาและสามารถระบุปัญหาย่อย 
ขั้นตอนต่อไปคือการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาดังกล่าว ในการค้นหา
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องผู้แก้ปัญหาอาจมีการดำเนินการ ดังนี้ (1) การรวบรวมข้อมูล คือ การสืบค้นว่าเคยมี
ใครหาวิธีแก้ปัญหาดังกล่าวนี้แล้วหรือไม่ และหากมีเขาแก้ปัญหาอย่างไร และมีข้อเสนอแนะใดบ้าง 
(2) การค้นหาแนวคิด คือการค้นหาแนวคิดหรือความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือเทคโนโลยีท่ี
เกี่ยวข้องและสามารถประยุกต์ในการแก้ปัญหาได้ ในขั้นตอนนี้ ผู้แก้ปัญหาควรพิจารณาแนวคิดหรือ
ความรู้ท้ังหมดท่ีสามารถ 
  ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) หลังจากเลือกแนวคิดท่ี
เหมาะสมในการแก้ปัญหาแล้ว ข้ันตอนต่อไป คือ การนำความรู้ท่ีได้รวบรวมมาประยุกต์เพื่อออกแบบ
วิธีการ กำหนดองค์ประกอบของวิธีการหรือผลผลิต ท้ังนี้ ผู้แก้ปัญหาต้องอ้างอิงถึงความรู้วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ีรวบรวมได้ ประเมิน ตัดสินใจเลือกและใช้ความรู้ท่ีได้มาในการสร้างภาพ
ร่างหรือกำหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหา ใช้แก้ปัญหาและจดบันทึกแนวคิดไว้เป็นทางเลือก และ
หลังจากการรวบรวมแนวคิดเหล่านั้นแล้วจึงประเมินแนวคิดเหล่านั้น โดยพิจารณาถึงความเป็นไปได้ 
ความคุ้มทุน ข้อดีและจุดอ่อน และความเหมาะสมกับเงื่อนไขและขอบเขตของปัญหา แล้วจึงเลือก
แนวคิดหรือวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
  ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) 
หลังจากท่ีได้ออกแบบวิธีการและกำหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหาแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการ
พัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของส่ิงท่ีได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนนี้ผู้แก้ปัญหา ต้องกำหนดขั้นตอนย่อย
ในการทำงานรวมทั้งกำหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการดำเนินการแต่ละขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน 
  ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
(Testing, Evaluation and Design Improvement) เป็นขั้นตอนทดสอบและประเมินการใช้
งานต้นแบบเพื่อแก้ปัญหา ผลท่ีได้จากการทดสอบและประเมินอาจถูกนำมาใช้ในการปรับปรุงและ
พัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึ้น การทดสอบและประเมินผลสามารถเกิดขึ้น
ได้หลายครั้งในกระบวนการแก้ปัญหา 
  ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 
หลังจากการพัฒนา ปรับปรุงทดสอบและประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรือผลลัพธ์จนมีประสิทธิภาพ
ตามท่ีต้องการแล้วผู้แก้ปัญหาต้องนำเสนอผลลัพธ์ต่อสาธารณชน โดยต้องออกแบบวิธีการนำเสนอ
ข้อมูลท่ีเข้าใจง่ายและน่าสนใจ 
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ภาพ 2 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ที่มา : Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2016a,p.17  
        อ้างอิงใน วนินทร สุภาพ, 2561, หน้า 302-315 
 
3. ทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

3.1 ความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
     ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมเป็นหนึ่งในทักษะในศตวรรษท่ี 21 มีจุดเริ่มต้น

มาจากการประชุมร่วมกันของนักวิชาการหลากหลายสาขาในสหรัฐอเมริกา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
พัฒนาประชากรในประเทศ ช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันกับประเทศนานาชาติ โดยกำหนด
องค์ประกอบในด้านต่าง ๆ ดังนี้  (The Partnership for 21st  Century Skills, 2009) (วิจารณ์  
พานิช, 2555 หน้า 16 – 21) 

 
ภาพ 3 โครงสร้างทักษะในศตวรรษที่ 21 

ที่มา : วิจารณ์ พานิช, 2555 
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 1. สาระหลัก (Core Subjects) การรอบรู้สาระวิชามีความสำคัญและจำเป็นอย่างยิ่ง

ต่อความสำเร็จของผู้เรียน สาระวิชาหลักได้แก่ ภาษาอังกฤษ การอ่าน ภาษาของโลก ศิลปะ 
คณิตศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ การปกครองและความเ ป็น
พลเมืองท่ีดี แต่ไม่เพียงพอสำหรับการเรียนรู้เพื่อมีชีวิตในยุคศตวรรษท่ี 21 โรงเรียนต้องส่งเสริมความ
เข้าใจเนื้อหาวิชาการให้อยู่ในระดับสูงด้วยการสอดแทรกทักษะเพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
ต่อไปนี้เข้าในทุกวิชาหลัก ประกอบด้วย 

1) ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 
2) ความรู้เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ 

(Financial, Economics, Business and Entrepreneurial Literacy) 
3) ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองท่ีดี (Civic Literacy) 
4) ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) 
5) ความรู้ด้านส่ิงแวดล้อม (Environmental Literacy) 

 2. ทั กษะด้านการเรียน รู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills)      
จะเป็นตัวกำหนดความพร้อมของผู้เรียนเข้าสู่โลกการทำงานท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ 

1) ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
2) การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
3) การส่ือสารและการร่วมมือ 

 3. ทั กษะ ด้านสารสน เทศ  สื่ อ  และเทค โน โลยี  ( Information Media and 
Technology Skills) เนื่องด้วยปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางส่ือเทคโนโลยีมากมาย 
ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและปฏิบัติงานได้
หลากหลาย โดยอาศัยความรู้ในหลายด้าน ดังนี้ 

1) ความรู้ด้านสารสนเทศ 
2) ความรู้เกี่ยวกับส่ือ 
3) ความรู้ด้านเทคโนโลยี 

 4. ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ (Life and Career Skills) ในการดำรงชีวิตและทำงาน
ในยุคปัจจุบันให้ประสบความสำเร็จ ผู้เรียนจะต้องพัฒนาทักษะชีวิตท่ีสำคัญ ดังนี้ 

1) ความยืดหยุ่นและการปรับตัว 
2) การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง 
3) ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม 
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4) การเป็น ผู้สร้างหรือผู้ผลิต (Productivity) และความรับผิดชอบเช่ือถือได้ 
(Accountability) 

5) ภาวะผู้นำและความรับผิดชอบ (Responsibility) 
 ทักษะท่ีสำคัญต่อการดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ท่ีกล่าวมาแล้วนั้น แผนพัฒนาการศึกษา
แห่งชาติ (2560 – 2579) มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 
21 (3Rs 8Cs) ประกอบด้วยทักษะและคุณลักษณะ ดังนี้ 
  3Rs ได้แก่  การอ่านออก (Reading) การเขียนได้ (Writing) และการคิดเลขเป็น 
(Arithmetics) 
  8Cs ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical 
Thinking and Problem Solving) 
  ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation)  
  ทักษะ ด้านความ เข้ าใจ ต่างวัฒ นธรรม ต่ างกระบวน ทัศน์  (Cross – cultural 
Understanding) 
  ทักษะด้านความร่วมมือ  การทำงาน เป็น ทีม และภาวะ ผู้นำ (Collaboration, 
Teamwork and Leadership) 
  ทักษะด้ านการ ส่ือสาร สารสน เทศ และการรู้ เท่ า ทัน ส่ือ  (Communication, 
Information and Media Literacy) 
  ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (Computing and 
ICT Literacy)  
  ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ (Career and Learning Skills) 
  ความมีเมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม จริยธรรม (Compassion)     

3.2 ความหมายของความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
    จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง มีนักการศึกษาหลากหลายได้ให้ความหมาย

ของความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมไว้ดังนี้ 
    มณฑิรา บรรพสุทธิ์ (2553, หน้า 68) กล่าวว่า ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม คือ 

ความสามารถในการใช้ความคิดในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย การฝึกปฏิบัติเพื่อส่งเสริมพัฒนา
ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม คือ การแสดงความคิดเห็นต่อกรณีปัญหา การออกแบบผลงาน 
ผลผลิต การนำทฤษฎีไปใช้ในการตัดสินใจ 

    ทิศนา แขมณี (2554 , หน้า 193) ได้ให้ความหมายของความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมว่า หมายถึง การคิดในทางท่ีทำให้ทางท่ีทำให้ดีขึ้น หรือการคิดสร้างส่ิงใหม่ ท่ีมีลักษณะใหม่ 
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แตกต่างไปจากเดิมและเป็นความคิดต้นแบบท่ีใช้การได้จริง ได้ผลดีกว่าเดิม และมีความสมเหตุสมผล
ท่ีคนท่ัวไปยอมรับได้  

    ไตรรงค์ เมธาผาติกุล (2561, หน้า 19) กล่าวว่า ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม
เป็นทักษะหรือความสามารถของบุคคลในการค้นหาแนวคิดหรือมุมมองใหม่ ๆ ท่ีแตกต่างจากคำตอบ
เดิมและหาคำตอบในสถานการณ์ต่าง ๆ รวมถึงความสามารถในการคิดส่ิงแปลกใหม่ท่ีไม่รู้จักมาก่อน 
ผ่านความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิม 

    Partnership for 21𝑠𝑡 century learning (2015) หรือ P21 ได้ให้ความหมายของ
ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมว่าเป็นความสามารถในการคิดได้หลายทิศทาง มีลักษณะความคิด
ท่ีแปลกใหม่ ซึ่งอาจเกิดจากกาคิดปรับปรุงเปล่ียนแปลงจากความคิดเดิม ให้เป็นความคิดท่ีแปลกใหม่
และแตกต่างไปจากเดิม เป็นการคิดเพื่อประดิษฐ์ผลงานขึ้นมาใหม่หรือเป็นการจินตนาการเพื่อสร้างส่ิง
ใหม่และแก้ปัญหาเดิมท่ีเกิดขึ้นซึ่งอยู่บนรากฐานของหลักเหตุและผล สามารถจำแนกองค์ประกอบ
ของทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมในเรื่องของความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creatively and 
Innovation) ได้เป็น 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1. การคิดสร้างสรรค์ (Think Creatively) โดย 
     1.1 มีการใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีหลากหลาย เช่น การ

ระดมสมอง (Brainstorms) เทคนิค SCAMPER การใช้ผังมโนทัศน์ (Mind mapping) การร่วมมือ 
(Collaboration) เป็นต้น 

     1.2 สร้างสรรค์แนวคิดท่ีใหม่และมีคุณค่าท้ังจากแนวความคิดเดิมหรือ
แนวความคิดใหม่  

     1.3 มีการตรวจสอบ แก้ไข วิเคราะห์ และประเมินแนวคิดท่ีนำมาใช้ในการ
ปรับปรุงและพัฒนางาน 

 2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ (Work Creatively whit Other) โดย 
     2.1 พัฒ นา ปฏิบั ติ และ ส่ือสารแนวคิดใหม่  ๆ  ให้ ผู้ อื่ น เข้ าใจอย่างมี

ประสิทธิภาพ 
     2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้อง

กับการทำงาน 
     2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความ

เข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการสร้างแนวคิดใหม่ 
     2.4 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจากความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมและ

การสร้างนวัตกรรมเป็นทักษะท่ีต้องใช้เวลาในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผลสำเร็จ 
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 3. การสร้างนวัตกรรม (Implement Innovations) โดยนำแนวคิดท่ีมีมาสร้าง
ขึ้นเป็นนวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ และนำมาใช้ให้เกิดประโยชน์ในด้านต่าง ๆ  

จากความหมายของความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความ
ริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม หมายถึง ตวามคิดท่ีแปลกใหม่ไปจากเดิมท่ีไม่ซ้ำใคร เพื่อสร้าง
นวัตกรรมในการตอบสนองต่อความต้องการของมนุษย์ ทำให้มนุษย์ได้รับความสะดวกสบายมาก
ยิ่งขึ้น 

3.3 การพัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
     ทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์ เป็นทักษะท่ีสำคัญท่ีจะช่วยให้มนุษย์แก้ปัญหาท่ีเกี่ยวข้อง

กับชีวิตจริง ในยุคแห่งการเปล่ียนแปลงและเป็นทักษะท่ีนำไปสู่การสร้างสรรค์ช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ี
ใช้ในหารแก้ปัญหาเหล่านั้น ซึ่งเป็นส่ิงสำคัญในการส่งเสริมความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 
ดังนั้นจึงจำเป็นต้องหาแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
      Klausmemeier (1984) ได้ให้หลักการพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมไว้ 5 
ประการ คือ 
  1) การสร้างสถานการณ์ หรือส่ิงแวดล้อมท่ีเปิดโอกาสให้ ผู้เรียนได้แสดงออก 
รวมท้ังจัดอุปกรณ์การเรียนการสอนท่ีหลากหลาย เพื่อให้ ผู้เรียนได้แสดงออกท้ังด้านความคิด การ
เขียน และทางด้านศิลปะ 
  2) พยายามส่งเสริมทัศนคติท่ีดีของครูและของผู้เรียนต่อความริเริ่มสร้างสรรค์
และนวัตกรรม เช่นมีใจกว้างท่ีจะรับความคิดริเริ่มใหม่ ๆ 
  3) ส่งเสริมการใช้ความคิดอเนกนัย เช่น ในช่ัวโมงภาษาไทยควรจะส่งเสริมให้
ผู้เรียนเขียนท้ังร้อยกรองและร้อยแก้ว และสนับสนุนให้ทุกคนต้ังวัตถุประสงค์ของงาน  
  4) ส่งเสริมให้สร้างผลงาน ควรจะสังเกตว่า ผู้เรียนคนใดบ้างท่ีมีความริเริ่ม
สร้างสรรค์และนวัตกรรมโดยไม่ต้องคำนึงถึงอายุ เด็กเล็กท่ีมีความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมก็ควร
สนับสนุนตามความสามารถ ไม่ควรจะใช้เกณฑ์จำกัดว่างานบางอย่างเป็นของผู้ใหญ่หรือเด็กเท่านั้น 
  5) ควรจะให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) เพื่อให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองทำดี
หรือไม่อย่างไร แต่ไม่ควรตำหนิผู้เรียนควรเป็นการให้กำลังกับผู้เรียน 

     อัมพร ม้าคนอง (2553 , หน้า 65) ได้ให้แนวทางในการพัฒนาทักษะความริเริ่ม
สร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน ดังนี้ 

1) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากความคิดของตน 
2) สร้างประเด็นเพื่อท้าทายและกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการค้นหาและทดลอง 
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 3) สร้างบรรยากาศของการเรียนรู้อย่างเสรี ให้ผู้เรียนมีอิสระในการคิดและ
แสดงออก โดยผู้สอนต้องลดการจำกัดกรอบความคิดและความสนใจของผู้เรียน 
 4) พยายามให้ผู้เรียนต้ังคำถาม ในขณะเดียวกันก็ให้ความสนใจและตอบคำถาม
แปลก ๆ ของผู้เรียน 
 5) ลดการอธิบาย แต่ช้ีแนวทางให้ผู้เรียนคิด จินตนาการและสร้างสรรค์ผลงาน
และแนวคิดใหม่ ๆ จากประสบการณ์ของตนเอง 
      สสวท. (2560) ได้พูดถึงความสำคัญของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ว่าจะช่วยให้
ผู้เรียนมีแนวทางการคิดท่ีหลากหลาย มีกระบวนการคิด จินตนาการในการประยุกต์ท่ีจะนำไปสู่การ
คิดค้นส่ิงประดิษฐ์ท่ีแปลกใหม่และมีคุณค่า ท่ีคนส่วนใหญ่คาดไม่ถึงหรือมองข้าม ตลอดจนส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นไม่ย่อท้อ อยากรู้อยากเห็น อยากค้นคว้าและทดลองส่ิงใหม่ ๆ อยู่เสมอ ซึ่ง
แนวทางในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิดดสร้างสรรค์นั้น สรุปได้ดังนี้ 
  1) สร้างบรรยากาศท่ีช่วยส่งเสริมความริเริ่มสร้างสรรค์ ได้แก่การเปิดโอกาศให้
ผู้เรียนคิด และนำเสนอแนวคิดของตนเองอย่างอิสระภายใต้การให้คำปรึกษา แนะนำของผู้สอน การ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถเริ่มต้นจากการนำเสนอปัญหาท่ีท้าทาย น่าสนใจ เหมาะกับวัยของ
ผู้เรียนและเป็นปัญหาท่ีผู้เรียนสามรถนำความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ท่ีมีอยู่มาใช้แก้ปัญหาได้  
  2) การใช้ปัญหาปลายเปิด ซึ่งเป็นปัญหาท่ีมีหลายคำตอบ หรือมีแนวคิดหรือวิธีการ
ในการหาคำตอบท่ีหลากหลาย เป็นปัญหาท่ีช่วยส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของผู้เรียน ท้ังนี้
ผู้สอนต้องให้ความสำคัญกับแนวคิดการแก้ปัญหาของผู้เรียนมากกว่าการหาคำตอบ 
  3) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างปัญหาขึ้นเองท่ีมีโครงสร้างของปัญหาคล้ายกับปัญหา
เดิม เพื่อช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจปัญหาเดิมอย่างแท้จริงและเป็นการช่วยส่งเสริมความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ของผู้เรียนอีกด้วย 

3.4 วิธีวัดและประเมินทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
    ทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมเป็นหนึ่งในทักษะท่ีจำเป็นในศตวรรษท่ี 21 

การวัดและประเมินทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมนี้ จึงจำเป็นต้องอิงวิธีการวัดและ
ประเมินทักษะในศตวรรษท่ี 21 ซึ่ง ศศิธร บัวทอง (2560 , หน้า 1864-1866) ได้กล่าวถึงวิธีการวัด
และประเมินผลทักษะในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเหมาะสม คือการประเมินจากส่ิงท่ีผู้เรียนได้แสดงให้เห็นถึง
ว่ามีความรู้ ทักษะความสามารถ ตลอดจนมีคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์อันเป็นผลจากการเรียนรู้ตามท่ี
ผู้สอนได้จัดกระบวนการเรียนรู้ให้ วิธีการประเมินผลท่ีผู้สอนสามารถเลือกใช้ในการประเมินระหว่าง
เรียน มีดังนี้ 

    1) การประเมินด้วยการส่ือสารส่วนบุคคล ได้แก่ 
 (1) การถามตอบระหว่างทำกิจกรรมการเรียน 
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 (2) การพบปะสนทนาพูดคุยกับผู้เรียน 
 (3) การพบปะสนทนาพูดคุยกับผู้เกี่ยวข้องกับผู้เรียน 
 (4) การสอบปากเปล่าเพื่อประเมินความรู้ ความเข้าใจ และเจตคติ 
 (5) การอ่านบันทึกเหตุการณ์ต่าง ๆ ของผู้เรียน 
 (6) การตรวจแบบฝึกหัดและการบ้าน พร้อมให้ข้อมูลป้อนกลับ 
    2) การประเมินจากการปฏิบัติ (Performance assessment) เป็นวิธีการประเมินงาน

หรือกิจกรรมท่ีผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติเพื่อให้ได้ข้อมูลสารสนเทศว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มาก
น้อยเพียงใด การประเมินการปฏิบัติผู้สอนต้องเตรียมการในส่ิงสำคัญ 2 ประการ คือ 1) ภาระงาน
หรือกิจกรรมท่ีจะให้ผู้เรียนปฏิบัติ (Tasks) และ 2) เกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics) ซึ่งลักษณะการ
ประเมินโดยเน้นการปฏิบัติจริง มีลักษณะดังนี้ 

 1. ประเมินจากสภาพจริงและทำได้ตลอดเวลากับทุกสถานการณ์ท้ังในและนอก
โรงเรียน โดยการ สังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ 

 2. กำหนดปัญหาหรืองานแบบปลายเปิด เพื่อให้ผู้เรียนสร้างคำตอบเองด้วยการ
แสดง สร้างสรรค์ ผลิตหรือทำงาน 

 3. ไม่เน้นการประเมินผลเฉพาะทักษะพื้นฐาน แต่ให้ ผู้เรียนผลิต สร้าง หรือ
ทำงานบางอย่าง เน้น ทักษะการคิดท่ีซับซ้อน พิจารณาไตร่ตรองการทำงาน และแก้ปัญหา เป็นการ
เรียนรู้เพื่อแก้ปัญหา 

 4. ใช้ข้อมูลหลายอย่างในการประเมิน ต้องพยายามรู้จัก ผู้เรียนทุกแง่ทุกมุม 
ข้อมูลจึงต้องได้มาก จากหลายๆ ทาง และเครื่องมือท่ีใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต้องมีหลายประเภท
ด้วยกัน 

 5. เน้นการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เรียน ครู และผู้ปกครอง 
 6. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตัดสินใจว่าจะประเมินตนเองตรงไหน เรื่องอะไร การ

ให้ผู้เรียนมี ส่วนร่วมในการประเมินผลทำให้ผู้เรียนรู้จักวางแผนการเรียนรู้ตามความต้องการของตน 
กำหนดจุดประสงค์การ เรียนรู้ วิธีการเรียน และเกณฑ์การประเมินผลการเรียน ซึ่งเน้นการ
ประเมินผลท่ีใช้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอย่าง แท้จริง 

 7. ข้อมูลท่ีประเมินได้จะต้องสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและการ
วางแผนการ สอนของผู้สอนว่าสามารถตอบสนองความสามารถ ความสนใจ และความต้องการของ
ผู้เรียนแต่ละบุคคลได้ หรือไม่ 

 8. ประเมินด้านต่าง ๆ ด้วยวิธีการท่ีหลากหลายในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่าง
ต่อเนื่อง 
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    3) การประเมินตามสภาพจริง (Authentic assessment) เป็นการประเมินผลจากการ
ปฏิบัติงาน หรือกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยงานหรือกิจกรรมท่ีมอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติจะเป็น
งานหรือสถานการณ์ท่ี เป็นจริง (Real life) หรือใกล้เคียงกับชีวิตจริง จึงเป็นงานท่ีมีสถานการณ์
ซับซ้อน (Complexity) และเป็นองค์รวม (Holistic) มากกว่างานปฏิบัติในกิจกรรมการเรียนท่ัวไป 
วิธีการประเมินตามสภาพจริงไม่มีความแตกต่าง จากการประเมินจากการปฏิบัติเพียงแต่อาจมีความ
ยุ่งยากในการประเมินผลมากกว่า เนื่องจากเป็นสถานการณ์จริง หรือต้องจัดสถานการณ์ให้ใกล้จริง 
แต่จะเกิดประโยชน์กับผู้เรียนมาก เพราะจะทำให้ทราบความสามารถท่ีแท้จริงของผู้เรียนว่ามีจุดเด่น
และข้อบกพร่องในเรื่องใด อันจะนำไปสู่การแก้ไขท่ีตรงประเด็นท่ีสุด มีหลักการประเมินตามสภาพ
จริงดังนี้ 

 1. การประเมินตามสภาพจริง ไม่ เน้นการประเมิน ทักษะพื้น ฐาน (Skill 
Assessment) แต่เน้นการ ประเมินทักษะการคิดท่ีซับซ้อน (Complex Thinking Skill) ในการ
ทำงาน ความร่วมมือในการแก้ปัญหา และ การประเมินตนเองท้ังภายในและภายนอกห้องเรียน    
 2. การประเมินตามสภาพจริง เป็นการวัดและประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน    
 3. การประเมินตามสภาพจริง เป็นการสะท้อนให้เห็นการสังเกตสภาพงาน

ปัจจุบัน (Current Work) ของผู้เรียน และส่ิงท่ีผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง    
 4. การประเมินตามสภาพจริง เป็นการผูกติด ผู้เรียนกับงานท่ีเป็นจริง โดย

พิจารณาจากงาน หลาย ๆ ช้ิน    
 5. ผู้ประเมินควรมีหลาย ๆ คน โดยมีการประชุมระหว่างกลุ่มผู้ประเมินเพื่อ

แลกเปล่ียนข้อมูลเกี่ยวกับตัวผู้เรียน 
 6. การประเมินต้องดำเนินการไปพร้อมกับการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง    
 7. นำการประเมินตนเองมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของการประเมินตามสภาพท่ีแท้จริง    
 8. การประเมินตามสภาพจริง ควรมีการประเมินท้ัง 2 ลักษณะ คือ การประเมิน

ท่ีเน้นการปฏิบัติจริง และการประเมินจากแฟ้มสะสมงาน 
 4) การประเมินด้วยแฟ้มสะสมงาน (Portfolio assessment) เป็นวิธีการประเมินท่ีช่วย
ส่งเสริมให้ การประเมินตามสภาพจริงมีความสมบูรณ์ สะท้อนศักยภาพท่ีแท้จริงของผู้เรียนมากขึ้น 
โดยการให้ผู้เรียนได้เก็บ รวบรวมผลงานจากการปฏิบัติจริง ท้ังในช้ันเรียนหรือในชีวิตจริงท่ีเกี่ยวข้อง
กับการเรียนรู้ตามสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ มาจัดแสดงอย่างเป็นระบบ โดยมีจุดประสงค์เพื่อสะท้อนให้
เห็นถึงความพยายาม เจตคติ แรงจูงใจ พัฒนาการ และความสัมฤทธิ์ผลของการเรียนรู้ของผู้เรียน 
การวางแผนดำเนินงาน การประเมินด้วยแฟ้มสะสม งานท่ีสมบูรณ์จะช่วยให้ผู้สอนสามารถประเมิน
จากแฟ้มสะสมงานแทนการประเมินจากการปฏิบัติจริงได้ 
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    นอกจากนี้ อารี พันธ์มณี (2557, หน้า 229-240 อ้างอิงใน ไตรรงค์ เมธีผาติกุล, 2561, 
หน้า 41-42) ได้กว่าไว้ว่า การวัดความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมไม่เพียงทำให้เราทราบระดับ
ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของเด็ก และเป็นข้อมูลให้สามารถจัดการเรียนการสอนและจัด
กิจกรรมให้สอกคล้องเพื่อพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของเด็กให้สูงขึ้นเท่านั้น ยัง
สามารถสกัดกั้นอุปสรรคต่อการพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมด้วย สามารถทำได้หลายวิธี 
ดังนี้ 

    1. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ 
Abrahum (1927) และ Andrew (1930) ได้ศึกษาแบบต่าง ๆ ของความคิดจินตนาการและได้ใช้
วิธีการสังเกตเป็นวิธีการวัดในวิธีการหนึ่งในหลายหลายวิธี โดยสังเกตพฤติกรรมการเลียนแบบการ
ทดลอง การปรับปรุง และตกแต่งส่ิงต่าง ๆ การแสดงละคร การเล่านิทาน การแต่งเรื่องใหม่เป็นต้น 

    2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากส่ิงเร้าท่ีกำหนด เป็นการถ่ายทอด
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถส่ือความหมายได้ ส่ิงเร้าท่ีกำหนดให้หากเป็น
วงกลม ส่ีเหล่ียม และให้เด็กวาดภาพต่อเติมเป็นภาพเป็นต้น 

    3. รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึกแล้วคิดตอบจากภาพท่ีเด็กเห็น 
มักใช้กับเด็กวัยประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายได้ดี 

    4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวข้อท่ี
กำหนด และการประเมินจากงานศิลปะของผู้เรียน 

ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้การบันทึกการสังเกตพฤติกรรมในการการวัดความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมร่วมกับข้อมูลท่ีได้จากการบันทึกผลจากการปฏิบัติตามสภาพจริงของผู้เรียน และนวัตกรรม
ท่ีผู้เรียนสร้างขึ้น 

 
4. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

1. งานวิจัยในประเทศ 
    ไตรรงค์  เมธีผาติกุล (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม

ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เรื่อง สภาพสมดุล ของ ผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิด    
สะเต็มศึกษานั้น สามารถช่วยให้ ผู้เรียนนำความรู้ทางคณิตศาสตร์มาประยุต์ใช้แก้ปัญหาของ
สถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจำวันได้ ด้วยการสร้างแนวคิดใหม่ขึ้นมาโดยผ่านการวิเคราะห์ 
ทดสอบวิธีการแก้ปัญหาของสถานการณ์ภายใต้ขีดจำกัด และพัฒนาความริเริ่มร้างสรรค์และ
นวัตกรรมได้จากขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในแต่ละขั้น นอกจากนี้ยังให้
ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาว่า ผู้สอนควรดูแลและจัดการเวลาท่ีมี
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อยู่ให้ดีเพื่อท่ีจะได้ทำการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนได้โดยใช้เวลาให้เหมาะสมกับใน
แต่ละกิจกรรม คำนึงถึงความยากง่ายของช้ินงานตามแต่ละสถานการณ์นั้น ๆ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
แสดงพฤติกรรมในการคิดสร้างสรรค์ออกมาอย่างเต็มท่ี และควรกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมการ
คิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมออกมาแต่ไม่เป็นการชักจูงหรือแนะแนวทางให้ผู้เรียนทำตามท่ีผู้สอนบอก
เพราะพฤติกรรมท่ีแสดงออกจะไม่ใช่พฤติการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนอย่างแท้จริง 

    กำธร คงอรุณ (2559) ได้ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาผ่าน
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ ผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 เรื่อง อัตราส่วนตรีโกณมิติ พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มี 5 ขั้นตอน คือ 1) การระบุปัญหา 2) การค้นหา
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 3) การวางแผนและพัฒนา 4) การทดสอบและประเมินผล 5) การนำเสนอผลลัพธ์ 
พบประเด็นท่ีควรตระหนักถึงในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา คือ การทบทวนความรู้ท่ี
จำเป็นให้กับผู้เรียนสำหรับนำไปใช้ในการแก้ปัญหา การเลือกใช้สถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง และ
การกระตุ้นผู้เรียนให้ทำกิจกรรมร่วมกัน 

    จำรัส  อินทลาภาพร (2558) ได้ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาสำหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษา พบว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาระดับ
ประถมศึกษานั้น ในบริบทของประเทศไทยมีความแตกต่างต่างจากต่างประเทศ ดังนั้นผู้สอนควร
ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานให้เข้าใจอย่างลึกซึ่ง โดยเฉพาะสาระสำคัญในสาระ
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ท่ีต้องบูรณาการร่วมกันในการจัดการเรียนรู้ 
รวมไปถึงการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานั้นต้องเป็นการประเมิน
ผู้เรียนตามสภาพจริง (Authentic Assessment) และควรใช้วิธีการวัดและประเมินผลท่ีหลากหลาย
และวัดหลายครั้ง จึงได้ข้อสรุปแนวทางในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสำหรับผู้เรียน
ระดับประถมศึกษาไว้ดังนี้ 1) ผู้สอนศึกษาสาระสำคัญของสาระวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในรูปของการบูรณาการ 2) จัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยตนเองก่อนท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนเพื่อศึกษา
ความเป็นไปได้ของผลการปฏิบัติการทดลอง 3) การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นปัญหาเป็นฐาน (Problem – 
based Learning) 4) จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project – based Learning) 5) จัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้เรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อน
กับแก่ผู้เรียน 6) วัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Assessment) และใช้
วิธีการท่ีหลากหลาย ได้แก่ 1.การสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงาน 2.การสัมภาษณ์ 3.การแสดงผลงาน 
4.การบันทึกของผู้เรียน 5.การรายงานตนเอง 6.การประเมินผลภาคปฏิบั ติ  7.การประเมิน
ความสามารถ 8.การใช้แฟ้มสะสมผลงาน 9.การทดสอบ 10.การสอบถาม สำหรับการวัดและ
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ประเมินผลตามแนวทางสะเต็มศึกษา ในกรณีท่ีผู้สอนใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (Engineering Design) ผู้สอนสามารถประเมินกิจกรรมการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ
ผู้เรียน คือ 1.การระดมความคิด 2.การพัฒนาโมเดลต้นแบบ และ 3.การทำงานเป็นทีม 

    วรรณธนะ ปัดชา (2559) ได้ศึกษาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากกา
จัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษากับการจัดการเรียนรู้แบบ สสวท. เรื่อง อัตราส่วนตรีโกณมิติ สำหรับ
ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดห้วยจระเข้วิทยาคม พบว่า ผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสะเต็มศึกษามีทักษะทางด้านสะเต็มศึกษาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่าท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ สสวท. จากการศึกษาดังกล่าวนั้น ผู้วิจัยได้อภิปรายเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาว่า การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษานั้นเป็นกิจกรรมท่ีเน้นให้ผู้เรียนสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองโดยผ่านการทำกิจกรรมและสร้างสรรค์ช้ินงาน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้และ
ทักษะท่ีจำเป็นต่อการดำเนินชีวิตในศตวรรษท่ี 21 คือผู้เรียนต้องเรียนรู้จากปัญหาในชีวิตจริงท่ีต้อง
เรียนแบบลงมือปฏิบัติ และตระหนักถึงการเป็นพลเมืองท่ีดีของสังคม  

   
2. งานวิจัยต่างประเทศ  

       Puji , Sarwi and Sri (2018) ได้ศึกษารูปแบบการเรียนรู้สะเต็มศึกษาท่ีเน้นโครงงาน
เป็นฐานเพื่อเพิ่มกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ สำหรับ ผู้เรียน ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ศึกษาถึงผลท่ีเกิดจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานท่ีมีผลต่อ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง มีการให้
แบบทดสอบเพื่อเปรียบเทียบผลท่ีเกิดขึ้น พบว่า สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และการคิดสร้างสรรค์ได้ นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังได้อธิบายถึงผลการวิจัยว่า การพัฒนาให้
ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์นั้น รูปแบบการจัดการเรียนรู้
ต้องมีความเหมาะสมกับผู้เรียน การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระ เรียนรู้จากส่ิงแวดล้อมท่ีมี
อยู่และนำไปปรับให้ในชีวิตประจำวัน นอกจากนี้ การเรียนรู้ในปัจจุบันจำเป็นต้องให้ผู้เรียนมีความ
รู้เท่าทันในยุคโลกาภิวัตน์ด้วย ซึ่งหนึ่งในรูปแบบการจัดการเรียนรู้คือสะเต็มศึกษา เพราะเป็น
การศึกษาแบบสหวิทยาการ มีแนวคิดเกี่ยวข้องกับการนำความรู้มาใช้ในชีวิตจริง โดยใช้หลักการทาง
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งเป็นกำลังสำคัญในการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน
ของประเทศ และการเรียนรู้ด้วยสะเต็มศึกษานั้นยังช่วยเพิ่มความสนใจของผู้เรียนและกระตุ้นให้
ผู้เรียนฝึกคิดอย่างมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์และเสริมสร้างทักษะการคิดขั้นสูง 
       Evrim , Sedef, Canan and Ceren (2016) ได้ศึกษาเกี่ยวกับสะเต็มศึกษาจะเน้นไปท่ีการ
ออกแบบการฝึกสะเต็มและสะเต็มหลังเลิกเรียนเพื่อเพิ่มความสนใจและทัศนคติของผู้เรียนและพัฒนา
แบบสำรวจเพื่อวัดทัศนคติท่ีมีต่อสะเต็ม การกำหนดเป้าหมายและเนื้อหาจะแบ่งออกเป็นสองขั้นตอน
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คือ การออกแบบตามความสนใจและประสบการณ์ของผู้เรียน และการมีส่วนร่วมในการปฏิบัติของ 
สะเต็ม พบว่า โปรแกรมสะเต็มศึกษาแบบบูรณาการด้วยการปฏิบัติจริง มีการร่วมมือกันออกแบบและ
สอบถามรายละเอียดเพิ่มเติม การสอนวิธีนี้ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิต
ของผู้เรียน องค์ความรู้การออกแบบเชิงวิศวกรรมและทักษะคอมพิวเตอร์ กิจกรรมท่ีให้ ผู้เรียนได้
ปฏิบัติทำให้เกิดแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ช่วยให้ ผู้เรียนพัฒนานาข้อมูล
เชิงลึกเกี่ยวกับการปฏิบัติการออกแบบเชิงวิศวกรรม เปิดโอกาสให้ ผู้เรียนออกแบบส่ิงประดิษฐ์และ   
มีส่วนร่วมในการออกแบบท่ีท้าทาย ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่ากิจกรรมโปรแกรมสะเต็มศึกษานอก
โรงเรียนอาจสนับสนุนการพัฒนาความสนใจของ ผู้เรียนในการใฝ่หาอาชีพท่ีเกี่ยวข้องกับสะเต็ม 
นอกจากนี้ยังได้ให้ข้อเสนอแนะในการจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษา ว่า การประเมินให้วัดความรู้เดิมก่อน
ทำกิจกรรมและให้ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเขตเขตกิจกรรมและเนื้อหา และ กิจกรรมสะเต็มในอนาคต
อาจเป็นการทำงานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพและนำเสนอแนวทางการทำงานร่วมกันของ ผู้เรียน 
ผู้เรียนมีปัญหาในการทำกิจกรรมภายใต้ข้อจำกัดของเวลา ในอนาคตอาจเน้นช่วงการออกแบบ
วิศวกรรมและขั้นตอนการวางแผนของผู้เรียน และติดตามความสนใจของผู้เข้าร่วมเกี่ยวกับอาชีพ   
สะเต็ม 
 Tantri , Asep , Dadi and Ida (2016) ได้ทำการสำรวจความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
โดยบูรณาการความรู้ของสะเต็มศึกษากับการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนเพิ่มขึ้นเมื่อได้รับการจัดกิจกรรมการสร้างผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์โดยการบูรณาการความรู้   
สะเต็มศึกษา และผู้เรียนยังแสดงออกถึงความสนใจกิจกรรมการสร้างผลิตภัณฑ์ผ่านการบูรณาการ  
สะเต็มศึกษา นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้กล่าวถึงการจัดกิจกรรมสะเต็มศึกษาว่ามีความเหมาะสมกับการ
จัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าไปมาก สะเต็มศึกษาท่ี
เป็นการบูรณาการความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ จึงช่วยให้ ผู้เรียนมีความพร้อมต่อการดำรงชีวิต และ
ความคิดสร้างสรรค์ยังเป็นมาตรฐานสำคัญในการแข่งขันของยุตศตวรรษท่ี 21 แต่ถึงแม้ว่าสะเต็ม
ศึกษาจะมีจุดดีคือส่งผลต่อการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแล้ว สะเต็มศึกษาก็ยังมีจุดอ่อนอยู่คือใช้เวลา
ในการจัดกิจกรรมค่อนข้างนานและมีค่าใช้จ่ายในการทำกิจกรรมสูง และผู้เรียนเคยชินกับการเรียน
แบบเดิม ๆ คือมีผู้สอนเป็นศูนย์กลาง ขาดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในขณะกิจกรรมสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์
แล้วพบปัญหาผู้เรียนจะมีปัญหากับการแก้ปัญหาเหล่านั้น ดังนั้นผู้สอนเองต้องมีการจัดเตรียมความ
ช่วยเหลือให้กับผู้เรียนและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนไม่ให้หมดหวังและสามารถสร้างผลิตภัณฑ์จนสำเร็จ 
 Wan et al. (2016) ได้ศึกษาการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ผ่านการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานบูรณาการกับสะเต็มศึกษา ศึกษาผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษา อายุ 13 – 14 ปี 
จำนวน 125 คน วิเคราะห์ทักษะก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม พบว่าหลังการทำกิจกรรมผู้เรียนมี
ทักษะในศตวรรษท่ี 21 เฉล่ีย ในเรื่องของการรู้ดิจิตอล 0.142 การประดิษฐ์ 0.09 การส่ือสาร 0.085
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และการคิดสร้างสรรค์ 0.067 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานบูรณาการกับสะเต็ม
ศึกษาสามารถช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ได้ โดยการเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาใน
ชีวิตจริง นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเลือกวิธีท่ีดี
ท่ีสุดในการแก้ปัญหา ได้ออกแบบส่ิงประดิษฐ์ใหม่ ๆ ท่ีเกิดจากการร่วมกันคิดจากสมาชิกในกลุ่ม ช่วย
เพิ่มความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ทักษะการทำงานเป็นทีม ช่วยเพิ่มทักษะการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
ให้สูงขึ้น และช่วยส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนในการเช่ือมโยงแนวคิดของวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และการออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งท้ังหมดนี้จะเป็นการช่วยเตรียมผู้เรียนเข้าสู่ 
ความท้าทายของศตวรรษท่ี 21  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย  
สะเต็มศึกษา เป็นการจัดกิจกรรมท่ีเน้นผู้เรียนได้คิดแก้ปัญหาจากสถานการณ์ในชีวิตจริง เน้นให้
ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยผ่านการทำกิจกรรมและสร้างสรรค์ช้ินงาน ซึ่งสามารถพัฒนา
ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนได้ 
 



 
 

บทท่ี 3 
วิธีดำเนินงานวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อส่งเสริมทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์ ของผู้เรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อนละและอัตราส่วน โดยใช้การจัดกิจกรรมทางคณิตศาสตร์ตามแนวทาง
สะเต็มศึกษา ซึ่งได้ดำเนินการตามลำดับข้ันตอน ตามรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. ผู้เข้าร่วมวิจัย 
2. รูปแบบการวิจัย 
3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1. ผู้เข้าร่วมวิจัย    
 ผู้เข้าร่วมวิจัยในครั้งนี้คือ ผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 
จำนวน  35 คน ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดอุทัยธานี 

2. รูปแบบการวิจัย 
 การวิ จัยครั้ งนี้ ใช้รูปแบบการวิ จัย เชิงปฏิบั ติการใน ช้ัน เรียน  (Classroom Action 
Research) ของ Schumuck (2006, pp 8-12 อ้างอิงใน สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2557, หน้า 149-151) 
เป็นแนวทางในการดำเนินการวิจัย ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอนใน 1 วงจร ดังนี้  

 

 
 
 
 
 
 

ภาพ 4 วงจรปฏิบัติการของการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
 
 

สรุปการ
ปฏิบัติการ 
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 1. ขั้นวางแผน (Plan) คือ ขั้นตอนท่ีผู้วิจัยสำรวจและวิเคราะห์ถึงประเด็นท่ีต้องการ
พัฒนาผู้เรียน เมื่อพบว่าควรพัฒนา ส่งเสริมผู้เรียนในด้านของทักษะในศตวรรษท่ี 21 จึงได้กำหนด
ขอบเขต เป้าหมาย และทำการศึกษาเอกสารและงานวิจันท่ีเกี่ยวข้องเพิ่มเติม และออกแบบแผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางท่ีต้ังไว้ 
 2. ขั้นปฏิบัติการ (Action) คือ ขั้นตอนท่ีผู้วิจัยนำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายตามลำดับขั้นตอนในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีได้กำหนดไว้ โดยผู้วิจัยจะ
ดำเนินการจัดการเรียนรู้ 1 แผนการจัดการเรียนรู้ต่อ 1 วงจร และดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ท้ังหมด 3 แผน หรือ 3 วงจร 
 3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observation) คือ ขั้นตอนท่ีผู้วิจัยตรวจสอบหาข้อบกพร่องในขณะ
ปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ข้ันตอน เพื่อนำข้อมมูลนั้นมาใช้ปรับปรุงแก้ไข และในขั้นตอนนี้
โดยผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยจะบันทึกผลการสังเกตลงในแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ และเทปบันทึก
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มารวบรวมข้อมมูลในขณะปฏิบัติการวิจัยกับ ผู้เรียน แล้วนำข้อมูลมา
วิเคราะห์ เพื่อหาข้อสรุปของแนวทางปฏิบัติ 
 4. ขั้นสะท้อนผล (Reflect) คือ ขั้นตอนการท่ีผู้วิจัยนำผลสรุปจากการสังเกตมาวิพากษ์
กับผู้ร่วมวิจัยถึงปัญหาและอุปสรรคท่ีเกิดขึ้น โดยนำผลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละแผนให้ท่ี
ปรึกษางานวิจัยสะท้อนผล เพื่อนำไปปรับปรุงแก้ไขในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นวางแผน
ของวงจรต่อไป ทำซ้ำ ๆ จนครบ 3 วงจร แล้วเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อนำไปวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งสรุปการ
ดำเนินการวิจัยได้ ดังภาพท่ี 4  
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ภาพ 5 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัยในแต่ละวงจรปฏิบัติการ 

 
3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย    
 3.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 
    แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เรื่องร้อยละและอัตราส่วน สำหรับผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 3 แผน รวม 21 
ช่ัวโมง ได้แก่ 
    แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ จำนวน 8 ช่ัวโมง 
    แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 อัตราส่วนและมาตราส่วน จำนวน 5 ช่ัวโมง 
    แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับอัตราส่วนและมาตราส่วน จำนวน 8 
ช่ัวโมง โดยมีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 

- สำรวจปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
- ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
- วางแผนและสร้างเครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการ 
  เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง 
  วิศวกรรม แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ แบบสังเกต 
  พฤติกรรม และใบกิจกรรมนักเรียน 

ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ดำเนินการเก็บรวมรวมข้อมูล โดยใช้แบบสะท้อนผลการจัดการ
เรียนรู้ และแบบสังเกตพฤติกรรม 

- นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และนำผลที่ได้ไปปรับปรุงและพัฒนา 
  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรต่อไป 
- ทำซ้ำ ๆ จนครบ 3 วงจรหรือจนครบทุกแผนการจัดกิจกรรม 
  การเรียนรู้  
- รวบรวมข้อมูลที่ได้ทั้งหมดไปทำการวิเคราะห์ข้อมูล 

ขั้นวางแผน (P) 

ขั้นปฏิบัติการ (A) 

ขั้นสังเกตการณ์ (O) 

ข้ันสะท้อนผล (R) 
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    3.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม และหลักการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมของ NRC 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา 
  ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
  ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
  ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
  ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 
  ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 
    3.1.2 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของกลุ่มเป้าหมาย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ รายละเอียดของเนื้อหา เรื่องร้อยละและอัตราส่วน ได้แก่ มาตรฐาน ตัวช้ีวัด
และสาระการเรียนรู้แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) และคู่มือ
การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
    3.1.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาในแต่ละ
เนื้อหาสาระของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังตารางท่ี 3 และวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมกับองค์ประกอบของ
ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ดังตารางท่ี 4  

ตาราง 3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาในแต่ละเนื้อหาสาระ 
            ของแผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่  

เนื้อหา สะเต็มศึกษา กิจกรรม 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

1 โจทย์ปัญหา
เกี่ยวกับร้อย
ละ 

S : หน้าท่ีของส่วนต่าง ๆ 
ของพืช 
T : การใช้อินเทอร์เน็ตใน
การค้นหาข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
E : กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 
M : แก้โจทย์ปัญหาร้อยละ 

แปลงปลูกผักไร้ดิน 
สถานการณ์ สร้างแปลงปลูก
ผักไร้ดินในพื้นท่ีจำกัด ไม่มี
เวลารดน้ำ ต้องการปลูก
ถั่วงอกให้ได้ครั้งละ 500 
กรัม และขายกิโลกรัมละ 20 
บาท ให้ได้กำไรมากท่ีสุด 
โดยลงทุนน้อยท่ีสุด 

8 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ที่  

เนื้อหา สะเต็มศึกษา กิจกรรม 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

2 อัตราส่วน
และมาตรา
ส่วน 

S : สมบัติของสาร 
T : การใช้อินเทอร์เน็ตใน
การค้นหาข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
E : กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 
M : การหาอัตราส่วนท่ี
เท่ากันและมาตราส่วน 

ไอศกรีมเพื่อสุขภาพ 
สถานการณ์ ทำไอศกรีมโดย
ไม่ใช้ไฟฟ้า โดยมีส่วนผสมเป็น
น้ำผลไม้อย่างน้อย 2 ชนิด 

5 

3 โจทย์ปัญหา
เกี่ยวกับร้อย
ละและ
มาตราส่วน 

S : การใช้
ทรัพยากรธรรมชาติ 
T : การใช้อินเทอร์เน็ตใน
การค้นหาข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
E : กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 
M : วิธีการแก้โจทย์ปัญหา
ร้อยละและมาตราส่วน 

อยู่อย่างพอเพียง 
สถานการณ์ สร้างแบบจำลอง
พื้นท่ีตามหลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง โดยใช้
มาตราส่วน 1 : 200 
แบบจำลองสามมิติท่ีมีขนาด
ไม่เกิน 30 × 40 เซนติเมตร 
และต่อวงจรไฟฟ้าให้แสงสว่าง  

8 

 

 จากตารางจะเห็นว่าทุกแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษานั้น มีกิจกรรมท่ี
บูรณาการความมรู้ ท้ัง 4 สาขาวิชาคือวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การออกแบบเชิงวิศวกรรมและ
คณิตศาสตร์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาในกิจกรรมนั้น 
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ตาราง 4 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมกับองค์ประกอบของความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วย

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
องค์ประกอบความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา 

1.3 มีการตรวจสอบ แก้ไขวิเคราะห์ และประเมิน
แนวคิดท่ีนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 
2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่น
เข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ัง
สะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงาน 
2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์
ขึ้น รวมท้ังทำความเข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อ
นำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ 

ขั้นที่ 2 รวบบรวมข้อมูลและแนวคิด
ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 

1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ี
หลากหลาย 
2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่น
เข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ัง
สะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงาน 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ี
หลากหลาย 
1.2 สร้างสรรค์แนวคิดท่ีใหม่และมีคุณค่าท้ังจาก
แนวความคิดเดิมหรือแนวความคิดใหม่ 
2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่น
เข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์
ขึ้น รวมท้ังทำความเข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อ
นำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ 
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ตารางที่ 4 (ต่อ) 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วย

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
องค์ประกอบความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการ
แก้ปัญหา 

2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่น
เข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ัง
สะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงาน 
3. สร้างนวัตกรรม 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และ
ปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือ
ช้ินงาน 

2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ัง
สะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงาน 
2.4 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจากความริเริ่ม
สร้างสรรค์และนวัตกรรมและการสร้างนวัตกรรมเป็น
ทักษะท่ีต้องใช้เวลาในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผล
สำเร็จ 
3. สร้างนวัตกรรม 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผล
การแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 

2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์
ขึ้น รวมท้ังทำความเข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อ
นำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ 

 
    จากตารางจะเห็นได้ว่าขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมได้ครบทุกองค์ประกอบ 
    3.1.4 สร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่องร้อยละและอัตราส่วน โดยมีองค์ประกอบแต่ละแผน ดังนี้ 
  1. สาระการเรียนรู้ / มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
  2. วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ 
  3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  4. สาระสำคัญ / สาระการเรียนรู้ 
  5. ภาระงาน / ช้ินงาน 
  6. กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาโดยใช้กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 
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  7. ส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
  8. การวัดและประเมินผล 
  9. บันทึกผลหลังจัดการเรียนรู้ 
    3.1.5 ส่งแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ี ได้สร้างขึ้นให้ ผู้ เช่ียวชาญ ได้แก่  อาจารย์ ด้าน
คณิตศาสตร์ศึกษา จำนวน 1 และครูผู้มีประสอบการณ์ในการสอนวิชาคณิตศาสตร์มากกว่า 10 ปี 
จำนวน 2 ท่าน เพื่อพิจารณาความถูกต้องของเนื้อหาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมไปถึง
พิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหาและกิจกรรมกับเวลา ลำดับขั้นตอนในการจัดกิจกรรม ส่ือท่ีใช้ 
และวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมซึ่งแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้นั้นผู้วิจัยใช้แบบประเมินเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามแบบ Likert ให้ผู้เช่ียวชาญลงความเห็นลง
ในใบประเมิน โดยมีรายละเอียดเทียบเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
 เหมาะสมมากท่ีสุด ให้คะแนน 5 คะแนน 
 เหมาะสมมาก  ให้คะแนน 4 คะแนน 
 เหมาะสมปานกลาง  ให้คะแนน 3 คะแนน 
 เหมาะสมน้อย   ให้คะแนน 2 คะแนน 
 เหมาะสมน้อยท่ีสุด  ให้คะแนน 1 คะแนน 
หลังจากนั้นนำผลการประเมินความเหมาะสมของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มาคำนวณหาค่าเฉล่ีย
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานในแต่ละรายการ แล้วนำไปเทียบเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (รัตนะ 
บัวสนธ์, 2556) 
 ค่าเฉล่ีย 4.50-5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
 ค่าเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
 ค่าเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย 
 ค่าเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
เกณฑ์การตัดสินผลการประเมิน คือ ใช้เกณฑ์ค่าเฉล่ียไม่ต่ำกว่า 3.50 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานไม่
เกิน 1.00 ถือว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม โดยผลการประเมินความเหมาะสมของ
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง การคำนวณพื้นท่ี พบว่า มีค่าเฉล่ียโดยรวม 
เท่ากับ 4.58 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยรวม เท่ากับ 0.45 ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมและสามารถนำไปใช้ได้ และมีประเด็นท่ีต้องปรับแก้ ดังนี้ 1) ปรับสถานการณ์ปัญหาให้มี
ความกระชับ เข้าใจง่าย 2) ปรับเวลาท่ีใช้ในการทำกิจกรรมบางขั้นตอนเนื่องจากมีการลงมือปฏิบัติ
เวลาอาจไม่เพียงพอ 3) ปรับคำถามท่ีใช้ถามกระตุ้นผู้เรียนใช้คำถามส้ัน ๆ เข้าใจง่าย และเขียนแนว
คำตอบของคำถามกำกับ ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
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แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน ท่ีมีต่อการ
พัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ดังตาราง 5 

ตาราง 5 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะ
เต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

x  . .S D  ระดับความเหมาะสม 

1. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.11 0.58 เหมาะสมมาก 

2. ด้านสาระการเรียนรู้ 4.75 0.29 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.50 0.48 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. ด้านส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 4.71 0.49 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5. ด้านวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 4.67 0.38 เหมาะสมมากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ย 4.58 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 
    3.1.6 นำคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    3.1.7 สร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์เพื่อนำแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้  

 3.2 แบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
     แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ คือ แบบบันทึกผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยและผู้รวมวิจัยใช้บันทึกการสังเกตการณ์จัดกิจกรรมการเรียนรู้ และนำ
ผลไปวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยมีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 
     3.2.1 กำหนดขอบเขตการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้ ตามขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ข้ันตอน คือ 1) การจัดการ
เรียนรู้เป็นการบูรณาการความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์
ได้หรือไม่ อย่างไร 2) การจัดการเรียนรู้สามารถพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของ
นักเรียนได้หรือไม่ อย่างไร 3) ปัญหาหรืออุปสรรคท่ีพบจากการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยตามแนวทาง
สะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 4) แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาสำหรับการ
จัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป เพื่อให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และ 5) ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
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     3.2.2 สร้างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ เป็นแบบเขียนบันทึกตามประเด็นท่ี
กำหนดขอบเขตไว้ 
     3.2.3 นำแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ให้อาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัยพิจารณาให้
ข้อเสนอแนะ 
     3.3.4 นำข้อเสนอแนะจากอาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัยมาปรับปรุงแก้ไขแบบสะท้อนผล
การจัดการเรียนรู้ 
     3.3.5 นำแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ไปใช้บันทึกข้อมูลในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

  3.3.6 ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะมีการเก็บข้อมูลท่ีได้จาการบันทึกวิดีโอการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นข้อมูลเพิ่มเติมในกรณีท่ีการสังเกตและสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของ
ผู้วิจัยยังไม่ครบถ้วน และเป็นข้อมูลเพื่อให้อาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัยได้สะท้อนผลการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ของผู้วิจัย 

 3.3 ใบกิจกรรม 
      ผู้เรียนผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อเป็นส่ือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยใช้สถานการณ์ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง เป็นกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนทำเป็นกลุ่ม ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
      3.3.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างใบกิจกรรม 
      3.3.2 ศึกษาขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
      3.3.3 ศึกษาเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์เรื่องร้อยละและอัตราส่วนและศาสตร์อื่น ๆ ท่ี
เกี่ยวข้องเพื่อการบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
      3.3.4 สร้างใบกิจกรรมตามแนวทางขอบเขตของเนื้อหาและความเหมาะสมตาม
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใบกิจกรรมจะประกอบไปด้วยโจทย์ปัญหาสถานการณ์  และ
กิจกรรมย่อยให้ผู้เรียนแสดงวิธีการแก้ปัญหา 6 ข้อย่อยท่ีใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษา  
      3.3.5 นำใบกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญท่านเด่ียวกับท่ีพิจารการณาแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของเนื้อหา  
      3.3.6 นำข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขใบกิจกรรมเป็นฉบับสมบูรณ์ 
      3.3.7 นำใบกิจกรรมไปใช้กับผู้เข้าร่วมวิจัย 
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 3.4 แบบประเมินชิ้นงาน 
      ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อประเมินนวัตกรรมหรือช้ินงานของผู้เรียนท่ีแสดงออกถึงการมีทักษะ
ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมท่ีใช้ในการแก้ปัญหาหรือสร้างช้ินงานอย่างสรรค์ได้ตามเงื่อนไข
หรือข้อจำกัดท่ีกำหนด โดยมีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
      3.4.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างช้ินงานของผู้เรียน 
      3.4.2 ศึกษาตัวบ่งช้ีถึงการมีทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
      3.4.3 กำหนดขอบเขตของการประเมินชิ้นงาน 
      3.4.4 สร้างแบบประเมินชิ้นงานตามขอบเขตท่ีกำหนด 
      3.4.5 นำแบบประเมินช้ินงานให้อาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัยพิจารการณาความถูกต้อง
และความเหมาะสมกับตัวบ่งช้ีทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญท่าน
เดียวกับท่ีประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และใบกิจกรรม 
      3.4.6 นำข้อเสนอแนะจากอาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัยมาปรับปรุงแบบประเมินช้ินงาน
เป็นฉบับสมบูรณ์ 
      3.4.7 นำแบบไปเมินช้ินงานไปใช้กับผู้เข้าร่วมวิจัย 

 3.5 แบบสังเกตพฤติกรรมความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
        แบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นแบบบันทักพฤติกรรม
ของผู้เรียนท่ีแสดงออกถึงความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
        3.5.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับแบบสังเกตพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์และนวัตกรรม 
        3.5.2 ศึกษาตัวบ่งช้ีถึงการมีทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
        3.5.3 กำหนดขอบเขตของพฤติกรรมในการสังเกต 
        3.5.4 สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
        3.5.5 นำแบบสังเกตพฤติกรรมท่ีสร้างขึ้นให้ท่ีปรึกษางานวิจัยพิจารณาความถูก ต้อง
และเหมาะสมกับขอบเขตพฤติกรรม  
        3.5.6 นำข้อเสนอแนะจากอาจารย์ท่ีปรึกษาปรับปรุงแก้ไขแบบสังเกตพฤติกรรมให้เป็น
ฉบับสมบูรณ์ 
        3.5.7 นำแบบสังเกตไปใช้กับผู้เข้าร่วมวิจัย 
 ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้เครื่องมือเพื่อตอบคำถามวิจัย ซึงแต่ละเครื่องมือมี
ความสัมพันธ์กับคำถามวิจัย ดังตารางท่ี 6
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4. การเก็บรวมรวมข้อมูล    
 ในการดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการวิจัยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ 
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ของ ผู้เรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน ตามรูปแบบการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน จำนวน 3 
วงจร โดยมีข้ันตอนการดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
 1. ช้ีแจงจุดประสงค์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
 2. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่องร้อยละและอัตราส่วน 
โดนใช้เวลาในการจัดกิจกรรมท้ังหมด 21 ช่ัวโมง  
 3. ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกต จดบันทึกการทำกิจกรรมลง
ในแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
 4. เมื่อจบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผน ผู้วิจัยจะนำผลท่ีได้จากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ท้ังหมดให้ผู้ร่วมสังเกตและอาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัยทำการสะท้อนผล เพื่อนำไปปรับปรุง
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
 5. หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบท้ัง 3 แผน จะนำข้อมูลท่ีรวบรวมได้ท้ังหมดจากการ
สังเกตพฤติกรรม ใบกิจกรรมผู้เรียน และแบบประเมินช้ินงานผู้เรียนไปทำการวิเคราะห์ โดยการนำ
ข้อมูลมาจัดกลุ่มและลงรหัสกลุ่มข้อมูล ดังตาราง 7 

ตาราง 7 ตารางแสดงรหัสการจัดกลุ่มข้อมูลทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

กลุ่มข้อมูล รหัส พฤติกรรมบ่งชี้ 
1.การคิดสร้างสรรค์ T1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีหลากหลาย 

คือ ผู้เรียนสามารถบอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 
1 แนวทาง 

T2 สร้างสรรค์แนวคิดท่ีใหม่และมีคุณค่าท้ังจากแนวความคิด
เดิมหรือแนวความคิดใหม่ คือ ผู้เรียนมีแนวทางในการ
แก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็น
แนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่
ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

กลุ่มข้อมูล รหัส พฤติกรรมบ่งชี้ 
 T3 การตรวจสอบ แก้ไข วิเคราะห์ และประเมินแนวคิดท่ี

นำมาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนางาน คือ ผู้เรียน
วิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและ
เลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนา
ช้ินงานผ่าน 

2.การทำงานร่วมกับผู้อื่น
อย่างสร้างสรรค์ 

W1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจ
อย่างมีประสิทธิภาพ คือผู้เรียนสามารถส่ือสารแนวทาง
ในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิก
ในกลุ่มเข้าใจได้ 

W2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อน
ผลท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงาน คือ ผู้เรียนแสดงออกถึงการ
รับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมี
วิจารณญาณและกล้าแสดงความคิดเห็นของตนเอง 

W3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น 
รวมทั้งทำความเข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ใน
การส้รางแนวคิดใหม่ คือ ผู้เรียนเลือกวิธีการนำเสนอ
แนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

W4 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจากความริเริ่มสร้างสรรค์
และนวัตกรรมและการสร้างนวัตกรรมเป็นทักษะท่ีต้องใช้
เวลาในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผลสำเร็จ คือ ผู้เรียน
สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของ
ตนเองได้ 
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5. การวิเคราะห์ข้อมูล    
 ผู้วิจัยได้นำข้อมมูลท่ีได้จาดการเก็บรวบรวมข้อมูล มาวิเคราะห์ผลเชิงคุณภาพ โดยใช้การ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content analysis) โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนเพื่อตอบคำถามวิจัย ได้แก่ 
 คำถามท่ี 1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของ ผู้เรียน ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่องร้อยละและอัตราส่วน มีแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างไร  
 โดยผู้วิจัยได้นำเครื่องมือท่ีใช้ตอบคำถามวิจัยข้อนี้มาวิเคราะห์ข้อมูล คือ แบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ ผู้ให้ข้อมูลคือ ผู้วิจัย ผู้ร่วมการวิจัย และอาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัย ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

1. จัดกลุ่มข้อมูลให้อยู่ในหมวดหมู่ เดียวกันเพื่อให้ง่ายต่อการวิเคราะห์ข้อมูลและการ
อภิปรายผล 

2. ตีความและสรุปผลตามประเด็นของคำถามวิจัย 
3. ทำการตรวจสอบข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยวิธีสามเส้าด้านแหล่งข้อมูล โดยนำข้อมูลท่ีได้จาก

การสะท้อนผลของผู้วิจัย ผู้ร่วมวิจัย และอาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัย มาเปรียบเทียบว่า
เป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่ 

4. สรุปการสะท้อนผลถึงปัญหา อุปสรรค และแนวทางในการแก้ปัญหาเพื่อนำไปปรับปรุง
แก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรต่อไป 

 คำถามท่ี 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาพัฒนาทักษะ
ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่องร้อยละและอัตราส่วนได้ 
หรือไม่ อย่างไร โดยผู้วิจัยได้นำเครื่องมือท่ีใช้ตอบคำถามวิจัยข้อนี้มาวิเคราะห์ข้อมูล มีข้ันตอนในการ
วิเคราะห์ข้อมูลแต่ละเครื่องมือ ดังนี้ 
  1. ใบกิจกรรม 
     1.1 ตรวจคำตอบของผู้เรียนตามเกณฑ์การประเมินความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
     1.2 ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหาจากการตอบใบกิจกรรม แบ่ง
ออกเป็น 3 ประเด็น คือ 1. การคิดสร้างสรรค์ 2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 3. การสร้าง
นวัตกรรม 
     1.3 สรุปผลการพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมในแต่ละด้าน 
  2. แบบประเมินชิ้นงาน 
     2.1 ตรวจช้ินงานของผู้เรียนตามเกณฑ์การประเมินชิ้นงานท่ีกำหนดไว้ ดังตารางท่ี 8  
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ตาราง 8 เกณฑ์การประเมินชิ้นงาน 

การประเมิน 
ระดับคะแนน 

ดีเย่ียม ดี ต้องปรับปรุง 

แปลงเพาะ

ถั่วงอก 

1. สร้างแปลงเพาะถั่วงอก โดยใช้ความรู้เรื่อง

ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโตของพืช 

2. แปลงแปลงเพาะถั่วงอก สามารถเพาะ

ถั่วงอกได้ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ 

3. เลือกใช้วัสดุในการสร้างแปลงเพาะถั่วงอก 

ได้อย่างคุ้มค่าและมีรูปร่างแตกต่างไม่ซ้ำใคร 

มีเพียง 2 ข้อ มีเพียง 1 ข้อ 

สูตรไอศกรีม

เพื่อสุขภาพ 

1. สร้างสูตรไอศกรีมเพื่อสุขภาพท่ีมีประโยชน์

ตามหลักโภชนาการ 

2. ทำไอศกรีมเพื่อสุขภาพได้ตามเงื่อนไขของ

สถานการณ์ 

3. สร้างสูตรไอศกรีมเพื่อสุขภาพท่ีแปลกใหม่

ไม่ซ้ำใคร 

มีเพียง 2 ข้อ มีเพียง 1 ข้อ 

แบบจำลอง

เศรษฐกิจ

พอเพียง 

1. สร้างแบบจำลองโดยใช้หลักการของ

เศรษฐกิจพอพียงและและความรู้เรื่องการต่อ

วงจรไฟฟ้าอย่างง่ายได้อย่างถูกต้อง 

2. สร้างแบบจำลองได้ตามเงื่อนไขของ

สถานการณ์ 

3. สร้างแบบจำลองได้อย่างสร้างสรรค์แปลก

ใหม่ไม่ซ้ำใคร 

มีเพียง 2 ข้อ มีเพียง 1 ข้อ 

 
     2.2 ตรวจสอบการนำความริเริ่มสร้างสรรค์มาใช้ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
     2.3 เขียนรายงานผลตามเกณฑ์ อธิบายเชิงบรรยายเป็นความเรียง 
     2.4 สรุปผลการพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมในแต่ละด้าน 
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  3. แบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
     3.1 ตรวจสอบผลการบันทึกพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
     3.2 จัดหมวดหมู่ตามองค์ประกอบของความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
     3.3 เขียนผลตามเกณฑ์และอธิบายผลเชิงบรรยายเป็นความเรียง 
     3.4 เขียนสรุปผลให้เห็นถึงการพัฒนาความริเริ่มสร้ างสรรค์และนวัตกรรมในแต่ละ
องค์ประกอบ 
 ในการวิเคราะห์ผลการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนเป็น
การศึกษาแนวโน้มของการพัฒนาของจำนวนผู้เรียนท่ีแสดงออกถึงความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมในแต่ละองค์ประกอบว่ามีทิศทางไปทางใด หากมีจำนวนผู้เรียนแสดงออกถึงพฤติกรรม
ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมมากขึ้นก็หมายความว่าผลการพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์และ 
นวัตกรรมในด้านนัน้มีมากขึ้นด้วย โดยมีเกณฑ์วัดการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม ดังตาราง 9 

ตาราง 9 แสดงเกณฑ์วัดและประเมินผลการพัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับการพัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

แบบ A แบบ B แบบ C  แบบ D 

การคิดสร้างสรรค์ 
 

มีข้อมูลบ่งช้ีสาม
รหัส คือ T1, T2 
และ T3 

มีข้อมูลบ่งช้ีเพียง
สองรหัส 

มีข้อมูลบ่งช้ี
เพียงหนึ่งรหัส 

ไม่พบข้อมูล
บ่งช้ี 

การทำงานร่วมกับ
ผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 

 

มีข้อมูลบ่งช้ีส่ีรหัส 
คือ W1 , W2 , 
W3 และ W4 

มีข้อมูลบ่งช้ีเพียง
สองหรือสามรหัส 

มีข้อมูลบ่งช้ี
เพียงหนึ่งรหัส 

ไม่พบข้อมูล
บ่งช้ี 

การสร้างนวัตกรรม 
 

นำแนวคิดท่ีมีมา
สร้างขึ้นเป็น
ช้ินงานหรือ
นวัตกรรมท่ีแปลก
ใหมไ่ด้  

ไม่สามารถนำ
แนวคิดท่ีมีมาสร้าง
ขึ้นเป็นช้ินงานหรือ
นวัตกรรมท่ีแปลก
ใหมไ่ด้ 

ไม่เกิดแนวคิดท่ี
จะสามารถ
นำมาสร้างขึ้น
เป็นช้ินงาน
หรือนวัตกรรม
ท่ีแปลกใหมไ่ด้ 

- 



 
 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อส่งเสริมทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์ ของ

ผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน โดยใช้การจัดกิจกรรมทางคณิตศาสตร์ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ีพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
สำหรับผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน 
 ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของ ผู้เรียน ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน เมื่อได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตาม
แนวทางของสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาที่
พัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม สำหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เร่ือง  
ร้อยละและอัตราส่วน 
 ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom Action Research) และ
ดำเนินการตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท้ังหมด 3 แผน แบ่งเป็น 3 วงจรปฏิบัติการ แต่ละวงจร
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Action) ขั้น สังเกตการณ์ 
(Observation) และ ขั้นสะท้อนผล (Reflect) ใช้เวลาท้ังหมดรวม 21 ช่ัวโมง โดยแต่ละวงจร
ปฏิบัติการมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 วงจรปฏิบัติการที่ 1 เร่ือง โจทย์ปัญหาเก่ียวกับร้อยละ 
 1. ข้ันวางแผน (Plan) 
  1.1 การเตรียมแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ผู้วิจัยได้วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท้ังหมด 3 แผน ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง
ร้อยละและอัตราส่วน แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วนและมาตราส่วน และ
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับอัตราส่วนและมาตราส่วน และในแต่ละ
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นท่ี 1 ระบุปัญหา ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมมูลและแนวคิดท่ี
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เกี่ยวข้องกับปัญหา ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ 
5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน และขั้นท่ี 6 นำเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน  โดยแต่ละแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
   1.1.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ 
โดยใช้กิจกรรมท่ี 1 เรื่อง แปลงเพาะถั่วงอกอัตโนมัติ เป็นกิจกรรมท่ีผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะได้ร่วมกัน
แก้ปัญหาสถานการณ์การสร้างแปลงเพาะถั่วงอกอัตโนมัติโดยไม่ต้องรดน้ำเอง เพื่อแก้ปัญหาการขาด
แคลนอาหาร การลดภาระค่าใช้จ่าย และการหารายได้เพิ่ม จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรค
ติดเช้ือโควิด 19 โดยต้องการให้ผู้เรียนสร้างแปลงเพาะถั่วงอกท่ีสามารถรดน้ำได้เอง และต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายในการลงทุนสร้างแปลงเพาะถั่วงอกให้น้อยท่ีสุด ดังนั้น ผู้เรียนแต่ละกลุ่มต้องร่วมกัน
แก้ปัญหาเหตุการณ์ในครั้งนี้ ซึ่งกิจกรรมนี้ ผู้เรียนร่วมกันสร้างเพาะแปลงเพาะถั่วงอกอัตโนมัติจาก
วัสดุอุปกรณ์ท่ีจำกัดอย่างสร้างสรรค์ ใช้เงินซื้อวัสดุให้น้อยท่ีสุด ต้องได้ถั่วงอกในปริมาณท่ีกำหนด และ
มีวิธีการทดสอบแปลงเพาะถั่วงอกโดยวัดปริมาณน้ำท่ีใช้ไปจากท่ีกำหนดให้ การเติบโตของถั่วงอก 
และการช่ังถั่วงอกท่ีได้ตามปริมาณท่ีกำหนด กิจกรรมนี้ ผู้เรียนจะได้นำความรู้ในหลายสาขาวิชามา
บูรณาการในการแก้ปัญหา ได้แก่ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องร้อยละ เพื่อหาร้อยละในการการเติบโตของ
เมล็ดพันธุ์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเจริญเติบโตของพืช เพื่ออธิบายว่า น้ำ แสง มี
ผลต่อการเจริญเติบโตของพืชแต่ละชนิดแตกต่างกัน แรงโน้มถ่วง เพื่อใช้สร้างกาลักน้ำสำหรับรดน้ำ
ถั่วงอก และวิชาเทคโนโลยี เรื่อง การเลือกสืบค้นข้อมูล และใช้ข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ 
   1.1.2 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วนและมาตราส่วน 
โดยใช้กิจกรรมท่ี 2 เรื่อง ไอศกรีมเพื่อสุขภาพ เป็นกิจกรรมท่ีผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะได้ร่วมกันแก้ปัญหา
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือโควิด 19 ต่อจากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 1 เมื่อมี
การผ่อนคลายสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือโควิด 19 จึงต้องการคิดสูตรไอศกรีมรสชาด
ใหม่ เพื่อเพิ่มยอดขายและดึงดูดลูกค้า และผลิตโอศกรีมโดยไม่ได้ใช้ไฟฟ้า กิจกรรมนี้ ผู้เรียนจะได้
ร่วมกันคิดค้นสูตรไอศกรีมและหาวิธีการทำไอศกรีมโดยไม่ใช้ไฟฟ้า ซึ่ง ผู้เรียนต้องนำความรู้ในหลาย
วิชามาบูรณาการเพื่อแก้ปัญหานี้ ได้แก่ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องอัตราส่วนและมาตราส่วน เพื่อหา
อัตราส่วนของส่วนผสมในการทำไอศกรีมอย่างสร้างสรรค์ ใช้มาตราส่วนในการหาปริมาณของ
ส่วนผสมในการทำไอศกรีมท่ีมีจำนวนมากขึ้น วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง การเปล่ียนสถานะของสสาร 
เพื่ออธิบายการเปล่ียนแปลงของของเหลวกลายเป็นไอศกรีม และวิชาเทคโนโลยี เรื่องการเลือกสืบค้น
ข้อมูล และใช้ข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ 
   1.1.3 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนท่ี 3 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับ
อัตราส่วนและมาตราส่วน โดยใช้กิจกรรมท่ี 3 เรื่อง อยู่อย่างพอเพียง เป็นกิจกรรมท่ีผู้เรียนจะร่วมกัน
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แก้ปัญหาจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือโควิด 19 เพื่อสร้างแบบจำลองในการ
ปรับปรุงท่ีดินให้เกิดประโยชน์และคุ้มค่า ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และต้องติดต้ังหลอดไฟ
ส่องสว่างโดยไม่ใช้สายไฟในแบบจำลอง ดังนั้น ในการสร้างแบบจำลอง ผู้เรียนต้องช่วยกันแก้ปัญหา
ให้สร้างแบบจำลองให้ได้ตามเงื่อนไข ขนาดเหมาะสม และองค์ประกอบถูกต้องตามหลักเศรษฐกิจ
พอเพียง กิจกรรมนี้ผู้เรียนจะได้นำความรู้ในหลายสาขาวิชามาบูรณาการในการแก้ปัญหา ได้แก่ วิชา
คณิตศาสตร์ เพื่อการคำนวณหาอัตราส่วนท่ีถูกต้องและเหมาะสมในการสร้ างแบบจำลอง วิชา
วิทยาศาสตร์ เพื่อการต่อวงจรไฟฟ้า และการใช้ทรัพยากรธรรมชาติอย่างคุ้มค่า วิชาเทคโนโลยี เพื่อ
การเลือกสืบค้นข้อมูล และใช้ข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ 
  1.2  การเตรียมเอกสาร 
   ผู้วิจัยแบ่งเอกสารออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ผู้วิจัย ผู้เรียน และผู้ร่วมสังเกตการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ สำหรับของผู้วิจัยจะมีเอกสารท่ีใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ แบบ
สังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม แบบประเมินช้ินงาน และแบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ สำหรับของผู้เรียนจะได้รับเอกสาร คือ ใบกิจกรรม และสำหรับผู้ร่วมสังเกตการณ์จัด
กิจกรรมการเรียนรู้ จะได้รับเอกสาร คือ แบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
และแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
  1.3  การเตรียมวัสดุอุปกรณ์ 
   เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ผู้เรียนจะต้องร่วมกันสร้างช้ินงาน ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องเตรียมวัสดุอุปกรณ์
ท้ังหมดเพื่อให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรมร่วมกัน ซึ่งผู้วิจัยแบ่งประเภทของวัสดุอุปกรณ์ออกเป็น 2 ประเภท 
ได้แก่ 1) ประเภทท่ีจัดเตรียมให้ เช่น กรรไกร กาว เชือก และ 2) ประเภทท่ีผู้เรียนต้องเลือกใช้วัสดุ
เอง โดยผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับใบส่ังซื้อสินค้าและทำการเลือกซื้อวัสดุอุกรณ์ท่ีต้องการ แล้วนำใบส่ัง
ซื้อสินค้ามาให้ผู้วิจัย ผู้วิจัยจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ตามรายการในใบส่ังซื้อสินค้า และผู้เรียนรับวัสดุ
อุปกรณ์จากผู้วิจัยไปประกอบเป็นชิ้นงาน 
  1.4  การเตรียมสถานที่ 
   ผู้วิจัยใช้ห้องปฏิบัติการคณิตศาสตร์ เป็นห้องสำหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยจัดโต๊ะเรียนเป็นกลุ่มท้ังหมด 7 กลุ่ม ผู้เรียนนั่งประจำกลุ่มเดิมตลอดการทำกิจกรรมการ
เรียนรู้ ท้ังช่วงท่ีเป็นการให้ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องในการแก้ปัญหา และช่วงการสร้างช้ินงาน นอกจากนี้
ผู้วิจัยยังได้ต้ังกล้องวงจรปิดเพื่อบันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยต้ังไว้ท้ังด้านหน้าและด้านหลัง
ห้องเรียน 
 2. ขั้นปฏิบัติการ (Action) เป็นขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ เวลา 8 ช่ัวโมง 
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  2.1 ขั้นการระบุปัญหา 
   ผู้วิจัยเริ่มการจัดกิจกรรมโดยการแบ่งกลุ่มให้ ผู้เรียน กลุ่มละ 4 – 5 คน 
หลังจากนั้นผู้วิจัยจะกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนโดยการให้ผู้เรียนดูคลิปวีดีโอข่าวสถานการณ์ปัญหา
โรคระบาดโควิด 19 ในสังคมเมืองท่ีผู้คนต้องอาศัยอยู่แต่ภายในบ้าน ปัญหาคนตกงาน ขาดรายได้ 
และปัญหาด้านอาหาร ความยาวประมาณ 3 นาที แล้วใช้คำถามกระตุ้นให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
คิด เช่น “จากคลิปวีดีดอท่ีผู้เรียนได้รับชมเป็นข่าวเกี่ยวกับอะไร” “จากสถานการณ์ในข่าว ทำให้
ผู้เรียนได้รับผลกระทบอย่างไร และมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไรบ้าง” หลังจากนั้นผู้วิจัยแจกใบกิจกรรมท่ี 1 
แปลงเพาะถั่วงอกอัตโนมัติ ให้ผู้เรียนทุกคนและให้เพิ่มเติมอีก 1 ชุดในแต่ละกลุ่มสำหรับการบันทึก 
โดยใบกิจกรรมนี้จะมีสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริง แล้วให้ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำความ
เข้าใจปัญหา โดยก่อนทำความเข้าใจปัญหาร่วมกัน ผู้วิจัยได้ให้ ผู้เรียนแต่ละคนวิเคราะห์ปัญหาและ
ระบุปัญหาของตนเองและบันทึกลงในใบงานของตนเองก่อน หลังจากนั้นผู้วิจัยให้ผู้เรียนนำข้อมูลท่ี
ตนเองวิเคราะห์ปัญหาและระบุปัญหาได้ไปแลกเปล่ียนความรู้ความเข้าใจของตนเองให้เพื่อนในกลุ่ม
เกิดความเข้าใจท่ีตรงกัน เมื่อผู้เรียนแต่ละกลุ่มมีความเข้าใจปัญหาไปในทิศทางเดียวกันแล้ว ผู้เรียน
จะต้องระบุปัญหาลงในใบกิจกรรมท่ี 1 ของกลุ่ม  
  2.2 ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
   ในขั้นนี้ ผู้วิ จัยจะให้ ผู้เรียนทำกิจกรรมย่อยท่ี 1.1 การคัดเลือกเมล็ดพันธุ์  
กิจกรรมย่อยท่ี 1.2 กาลักน้ำและแรงโน้มถ่วง และ กิจกรรมย่อยท่ี 1.3 ร้อยละ กำไร ขาดทุน โดย
ผู้วิจัยเป็นผู้นำในการทำกิจกรรม และให้ ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายข้อค้นพบ และสรุป
แนวคิดหลักของความรู้ท่ีได้จากการทำกิจกรรมย่อยในแต่ละกิจกรรม บันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 1 ของ
กลุ่ม 
  2.3  ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
   ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะต้องช่วยกันวางแผนการแก้ปัญหาและบันทึกลงในใบ
กิจกรรมท่ี 1 โดยท่ีการออกแบขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือสร้างแปลงเพาะถั่วงอกนั้น ผู้เรียนจะต้อง
คำนึงถึงการเลือกใช้ส่ิงของให้เหมาะสมกับสถานการณ์และระบุวัสดุต่างท่ีต้องการในใบส่ังซื้อ วาดภาพ
การออกแบบของช้ินงานท่ีจะสร้างอย่างละเอียด และคำนึงถึงความปลอดภัยของการใช้เครื่องมือใน
การสร้างช้ินงาน  
  2.4 ขั้นวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
   ตัวแทนผู้เรียนแต่ละกลุ่มมารับของท่ีต้องการใช้ในการสร้างแปลงเพาะถั่วงอก
อัตโนมัติตามรายการใบส่ังซื้อท่ีผู้เรียนได้แจ้งไว้กับผู้วิจัย จากนั้นผู้เรียนร่วมกันสร้างช้ินงานตามท่ีได้
ออกแบบไว้  
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  2.5 ขั้นทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการหรือชิ้นงาน 
   เมื่อผู้เรียนแต่ละกลุ่มสร้างแปลงเพาะถั่วงอกอัตโนมัติเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้เรียน
จะได้ทำการทดสอบและประเมินผลการใช้งานว่ามีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาและเป็นไปตาม
เงื่อนไขของสถานการณ์หรือไม่ โดยก่อนการทดสอบผู้เรียนผู้เรียนจะได้รับฟังวิธีการทดสอบจากผู้วิจัย 
แล้วผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะได้ทำการทดสอบและจดบันทึกผล ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากครูและ
เพื่อนท่ีแสดงต่อช้ินงานของตน และนำผลท่ีได้ไปช่วยกันวิเคราะห์ผลเพื่อปรับปรุงและพัฒนาช้ินงาน
ให้มีประสิทธิภาพท่ีดียิ่งขึ้น แล้วบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 1  
  2.6 ขั้นนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
   ผู้เรียนแต่ละกลุ่มต้องช่วยกันออกแบบการนำเสนอผลการแก้ปัญหาให้เข้าใจ
ง่ายและน่าสนใจ และมานำเสนอหน้าช้ันเรียน โดยแต่ละกลุ่มจะมีเวลาในการนำเสนอและตอบคำถาม
ประมาณ 5 นาที 
 3. ข้ันสังเกตการณ์ (Observe) เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับ
ร้อยละ โดยเก็บจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ และรวบรวมจากใบกิจกรรมของผู้เรียน โดยมีประเด็นดังนี้ 
  3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและคณิตศาสตร์หรือไม่อย่างไร 
   ผู้วิจัยไม่สามารถถ่ายทอดความรู้ ท่ีจำเป็นให้ ผู้เรียนได้รับความรู้ในหลาย
สาขาวิชาได้อย่างเต็มท่ี เช่น วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ โดยในเรื่องนี้ผู้วิจัย
ต้องการให้ผู้เรียนนำความรู้ การหาปริมาณถั่วเขียวท่ีต้องการเพาะขายให้ได้กำไรตามท่ีกำหนดเพื่อ
การลงทุนท่ีน้อยท่ีสุด ในกรเลือกซื้อวัดุท่ีใช้ในการสร้างแปลงเพาะถั่วงอก ไปใช้ประกอบกับเรื่องปัจจัย
ท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโตของพืชและแรงโน้มถ่วงของโลกในวิชาวิทยาศาสตร์ ทำให้ผู้เรียนไม่สามารถ
นำความรู้เรื่องโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ เรื่องปัจจัยท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโตของพืช แรงโน้มถ่วง
ของโลก และเรื่องการใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูลจากแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ  ซึ่งอาจเกิดจาก
ผู้วิจัยยังมีความต่ืนเต้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  นอกจากนี้ยั งมีความคิดเห็นจากผู้ร่วม
สังเกตการณ์จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ผู้วิจัยยังไม่ได้มีการบูรณาการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เท่าท่ีควร ทำให้ ผู้เรียน
ไม่สามารถนำความรู้เรื่องโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ เรื่องปัจจัยท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโตของพืช 
และแรงโน้มถ่วงของโลกไปบูรณาการในการแก้ปัญหา และไม่สามารถใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือไปสร้างช้ินงานได้อย่างเหมาะสม ดังนั้นจึงควรท่ีจะมีการทบทวนความรู้ท่ี
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จำเป็นก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เพื่อให้ผู้เรียนได้นำความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
  3.2 ปัญหาและอุปสรรคจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   จากการสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัย สามารถพิจารณา
ปัญหาและอุปสรรคจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมได้เป็น
ขั้นตอน ดังนี้ 
   3.2.1 ขั้นการระบุปัญหา 
    เมื่อผู้วิจัยให้ผู้เรียนดูคลิปวีดีโอข่าวสถานการณ์ปัญหาโรคระบาดโควิด 
19 และให้ผู้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นมีความสนใจในการ
แสดงความคิดเห็น ดังบทสนทนาอย่างไม่เป็นทางการ 
 
    ผู้วิจัย : ข่าวนี้เป็นข่าวเกี่ยวกับอะไร 
    ผู้เรียน : โควิด 19 
    ผู้วิจัย : จากข่าว ผู้เรียนคิดว่าเกิดผลกระทบอะไรบ้าง 
    ผู้เรียน : ออกจากบ้านไม่ได้ 
    ผู้เรียน : มีคนกักตุนอาหาร 
    ผู้เรียน : อาหารแพงขึ้น ขาดแคลนอาหาร 
    ผู้วิจัย : อะไรบ้างท่ีผู้เรียนคิดว่าแพงขึ้น 
    ผู้เรียน : ข้าว ไข่ อาหารกระป๋อง ผักก็แพงขึ้น 
    ผู้เรียน : แพงขึ้นทุกอย่าง 
    ผู้วิจัย : ผู้เรียนแก้ปัญหาราคาผักท่ีแพงขึ้นอย่างไร 
    ผู้เรียน : กินอย่างอื่นแทน 
    ผู้เรียน : ไม่กินผัก 
    ผู้เรียน : ปลูกผักกินเอง 
      (ผู้เรียนกลุ่มท่ี 3, เทปบันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ , 
15 พฤศจิกายน 2564) 
 
    ดังนั้นการแสดงความคิดเห็นเหล่านี้แสดงให้ เห็นว่า ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นและต้องการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป และเมื่อให้ ผู้เรียนได้เริ่มทำกิจกรรมตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในช่วงของการศึกษาและวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาแล้วให้สรุปเป็นของตนเองก่อน พบว่า มีผู้เรียนบางคนท่ีไม่ค่อยสนใจทำกิจกรรม 
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เช่น วาดรูป หรือเล่นกับเพื่อนในกลุ่มหรือต่างกลุ่ม ส่งผลให้การทำกิจกรรมมีความล่าช้า นอกจากนี้
ผู้เรียนต้องทำความเข้าใจเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหาท่ีตัวเองวิเคราะห์ไว้แล้วไปแลกเปล่ียนร่วมกับ
เพื่อน ดังนั้นผู้วิจัยควรกระตุ้นการทำกิจกรรมของผู้เรียนเพื่อใหผู้้เรียนได้ร่วมกันทำกิจกรรมมากขึ้น 
    นอกจากนี้ เมื่อผู้เรียนได้นำความเข้าใจปัญหาของตัวเองไปแลกเปล่ียน
ร่วมกับเพื่อน พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสับสนในการทำกิจกรรม เช่น ผู้เรียนไม่เข้าใจว่าต้องระบุ
ปัญหาอะไร นอกจากนี้ผู้เรียนไม่มีการพูดถึงการเช่ือมโยงความรู้เรื่องโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ
ในขณะแลกเปล่ียนความเข้าใจจากสถานการณ์ปัญหา 
 
  
 
 
 

ภาพ 6 ตัวอย่างการระบุปัญหา จากกิจกรรมที่ 1 แปลงเพาะถ่ัวงอกอัตโนมัติ 
 
    จากตัวอย่างภาพ 6 คือ การระบุปัญหาจากสถานการณ์แปลงเพาะ
ถั่วงอกอัตโนมัติ คือ สถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด  19 ทำให้ประชาชนเดือดร้อน ขาดแคลน
อาหาร ซึ่งในการระบุสถานการณ์ปัญหานั้นผู้เรียนจะต้องวิเคราะห์ปัญหาก่อน และร่วมกันระบุปัญหา 
นั้นคือ เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือโคโรนา 2019 รัฐบาลประกาศให้
ประชาชนกักตัวอยู่ท่ีบ้าน เพื่อลดการแพร่ระบาด และประชาชนเองต่างหวาดกลัวการติดเช้ือ ทำให้
การดำเนินชีวิตเปล่ียนไป คนเริ่มกักตุนสินค้าและอาหาร พ่อค้าแม่ค้าหยุดการค้าขาย ทำให้หลายคน
ขาดแคลนอาหาร จึงคิดวิธีการแก้ปัญหาการขาดแคลนอาหารโดยการปลูกผักไว้กินเอง แต่ไม่มีเวลา
ดูแล จึงจะทำอย่างไรให้สามารถปลูกผักได้โดยไม่ต้องคอยดูแลการดน้ำ ซึ่งจะเห็นว่า ผู้เรียนยังขาด
การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาร่วมกันและไม่สามารถระบุปัญหาได้ถูกต้อง ดังนั้นผู้วิจัยควรส่งเสริม
ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหาให้ถูกต้องมากขึ้น โดยการใช้คำถามกระตุ้นความคิดของผู้เรียน เช่น 
สถานการณ์ปัญหาว่าอย่างไรบ้าง ผู้เรียนคิดว่าปัญหาท่ีแท้จริงของเราคืออะไร สถานการณ์ปัญหานี้
เกี่ยวกับวิชาอะไรเรื่องอะไรบ้าง 
   3.2.2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
    ผู้เรียนส่วนใหญ่ไม่ร่วมกันค้นหาและรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการหา
อัตราการงอกของเมล็ดและการสร้างกาลักน้ำตามแรงโน้มถ่วงของโลกเพื่อนำไปใช้ประกอบการ
แก้ปัญหา เนื่องจากผู้เรียนจะต้องมีการคำนวณหาอัตราการงอกของเมล็ดเพื่อหาจำนวนเมล็ดพันธุ์ท่ี
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ต้องการปลูกให้ได้จำนวนตรงตามเงื่อนไขและทำความเข้าใจหลักการทำงานของกาลักน้ำเพื่อให้
ประกอบการสร้างแปลงปลูกผักรดน้ำอัตโนมัติ ดังนั้นผู้วิจัยควรกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ร่วมกันสืบค้นและ
รวบรวมข้อมูลและใช้คำถามกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด ตัวอย่างเช่น 1) จากสถานการณ์ปัญหา ผู้เรียนคิด
ว่าต้องปลูกผักจำนวนเท่าใดจึงจะเพียงพอต่อความต้องการ 2) ถ้าผู้เรียนต้องการปลูกผักให้ได้จำนวน
ตามต้องการ ผู้เรียนจะรู้ได้อย่างไรว่าควรใช้จำนวนเมล็ดพันธุ์เท่าใด 3) ถ้าผู้เรียนต้องการปลูกผักโดย
ไม่ต้องคอยรดน้ำ ควรสร้างแปลงปลูกผักแบบใด  
    ผู้เรียนยังไม่ให้ความสำคัญกับข้อมูลท่ีผู้วิจัยให้จาการทำกิจกรรมย่อย 
และผู้เรียนไม่ได้นำความรู้จากการทำกิจกรรมไปใช้ประกอบในการหาแนวทางแก้ปัญหา สังเกตได้จาก
ผู้เรียนไม่มีการพูดถึงความรู้เรื่องร้อยละของอัตราการงอก ในการหาจำนวนเมล็ดพันธุ์และปัจจัยท่ีมี
ผลต่อการเจริญเติบโตของพืช ในการหาปริมาณน้ำในการรดน้ำ และความรู้เรื่องแรงโน้มถ่วงโลก ใน
การสร้างกาลักน้ำเพื่อใช้รดน้ำผักอัตโนมัติ อาจเป็นเพราะว่าผู้เรียนนำความรู้จากประสบการณ์เดิมมา
ใช้ในการแก้ปัญหา ดังนั้นผู้วิจัยควรเช่ือมโยงข้อมูลท่ีได้จากการทำกิจกรรมกับการแก้ปัญหาในขั้นระบุ
ปัญหาเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจว่าข้อมูลจากการทำกิจกรรมสามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
    ผู้เรียนไม่มีการวิเคราะห์ถึงข้อดีข้อเสียของแนวทางการแก้ปัญหานั้น ดัง
ภาพ 7 ดังนั้นผู้วิจัยควรอธิบายหรือพูดถึงความสำคัญของข้อมูลท่ีได้จากการทำกิจกรรมย่อย และบอก
ถึงแหล่งเรียนรู้ท่ีผู้เรียนสามารถค้นคว้าหาความรู้ได้ และควรกระตุ้นให้ ผู้เรียนได้ร่วมกันประเมิน
แนวคิดเหล่านั้นว่าวิธีการหรือแนวคิดท่ีตัวเองและเพื่อนได้ไปสืบค้นนั้นมีความเป็นไปได้ หรือมีข้อดี
ข้อเสียอย่างไรบ้าง 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 7 ตัวอย่างการบันทึกข้อค้นพบ/ความรู้จากกิจกรรม จากใบกิจกรรมแปลงเพาะถ่ัวงอก
อัตโนมัติ 

 

 นอกจากนี้ ผู้เรียนส่วนใหญ่ไม่ร่วมกันหาแนวทางการแก้ปัญหา วิเคราะห์

หาแนวทางในการแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธีเนื่องจากผู้เรียนจะยอมรับวิธีการแก้ปัญหาของหัวหน้ากลุ่ม 

แต่เป้าหมายของผู้วิจัยคือการให้ผู้เรียนช่วยกันรวบรวมและสืบค้นข้อมูล ซึ่งสังเกตได้จากผู้เรียนคนท่ี
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เป็นหัวหน้ากลุ่มจะเป็นผู้บันทึกการทำกิจกรรมในใบกิจกรรม และส่วนใหญ่ท่ีเหลือจะเล่น หรือพูดคุย

กับเพื่อน ดังนั้นผู้วิจัยควรกระตุ้นการทำกิจกรรมของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้ร่วมกันทำกิจกรรมทุกคน 

และเพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสได้มีปฏิสัมพันธ์ในการทำงานหรือการแก้ปัญหาร่วมกันกับเพื่อน ดังนั้น

ผู้วิจัยจะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันสืบค้นหาแนวทางแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย โดยการใช้คำถามถาม

ผู้เรียนคนอื่น ๆ ภายในกลุ่ม เช่น นอกจากวิธีการแก้ปัญหานี้แล้ว ยังมีวิธีการอะไรอีกบ้าง  

 3.2.3 ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

  ในขั้นนี้มี ผู้เรียนบางกลุ่มไม่ร่วมกันวางแผนหรือออกแบบวิธีการ

แก้ปัญหาทำให้ผู้เรียนไม่สามารถเลือกซื้อวัสดุอุปกรณ์ได้อย่างเหมาะสมกับการสร้างช้ินงาน เช่น เมล็ด

ถั่วเขียว ขวดน้ำ สังเกตได้จากมี ผู้เรียนบางกลุ่มท่ีเลือกซื้อวัสดุอุปกรณ์ไปเพียงเล็กน้อย ทำให้วัสดุ

อุปกรณ์ไม่เพียงพอต่อการสร้างช้ินงาน เมื่อเข้าไปสอบถามอย่างไม่เป็นทางการ พบว่า ผู้เรียนกลุ่มนี้

ไม่ได้วาดภาพออกแบบและเขียนลำดับขั้นตอนการสร้างแปลงปลูกผักอัตโนมัติ จึงทำให้คาดการณ์

ประมาณการใช้วัสดุผิดพลาด ดังนั้นผู้วิจัยควรเน้นย้ำให้ผู้เรียนได้ร่วมกันออกแบบ วาดภาพพร้อม

เขียนส่วนประกอบอย่างละเอียด และเน้นย้ำการเขียนลำดับขั้นตอนในการสร้างให้ชัดเจน เพื่อให้

ผู้เรียนสามารถสร้างช้ินงานได้อย่างถูกต้อง  

   3.2.4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
    ในขั้นนี้เป็นขั้นท่ีผู้เรียนได้ลงมือสร้างช้ินงานตามการออกแบบท่ีได้
วางแผนไว้ พบว่า ผู้เรียนสามารถสร้างช้ินงานได้ ดังภาพ 8 แต่ไม่ได้สร้างช้ินงานตามลำดับขั้นตอนท่ี
ได้วางแผนไว้ ทำให้สร้างช้ินงานเสร็จล่าช้า นอกจากนี้ในขณะท่ีดำเนินการสร้างช้ินงาน ผู้เรียนไม่ได้
ร่วมกันคิดวิเคราะห์ แสดงความคิดเห็นร่วมไปถึงการดำเนินการสร้างช้ินงาน จะมีเพียงผู้เรียนบางคน
ในกลุ่มท่ีดำเนินการสร้างช้ินงาน ซึ่งส่วนใหญ่เป็นหัวหน้ากลุ่ม ส่วนผู้เรียนคนอื่นจะนั่งเล่นหรือพูดคุย
กัน และในขณะสร้างช้ินงาน ผู้เรียนไม่ได้ใช้ความระมัดระวัง ไม่คำนึงถึงความปลอดภัยในการใช้
อุปกรณ์ จะเห็นได้จากการท่ีผู้เรียนนำอุปกรณ์มาเล่นกัน ดังนั้นผู้วิจัยควรกระตุ้นผู้เรียนให้ร่วมกันสร้าง
ช้ินงาน และเน้นย้ำผู้เรียนให้คำนึงถึงความปลอดภัยในการใช้อุปกรณ์ในการสร้างช้ินงาน 
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ภาพ 8 ภาพการสร้างแปลงเพาะถั่วงอกอัตโนมัติ 
 

   3.2.5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการหรือชิ้นงาน 
    ในขั้นนี้เป็นขั้นท่ีให้ผู้เรียนได้ทดสอบช้ินงาน พบว่าช้ินงานของผู้เรียน  
แต่ละกลุ่มท่ีสร้างขึ้นมาไม่ตรงตามเงื่อนไขท่ีโจทย์กำหนด คือ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มต้องสร้างช้ินงานท่ีเป็น
แปลงปลูกผักท่ีสามารถรดน้ำได้เองอัตโนมัติอย่างเป็นเวลาไม่ได้รดน้ำตลอดเวลา และต้องการถั่วงอก
จำนวน 1 กิโลกรัม แต่แปลงปลูกผักของ ผู้เรียนทุกกลุ่มรดน้ำตลอดเวลา โดยใช้วิธีการหยดน้ำ 
เนื่องจากกาลักน้ำท่ีทำจากขวดพลาสติกเบาเกินไปทำให้เมื่อน้ำล้นจนเทน้ำออกแล้ว กาลักน้ำไม่
กลับไปอยู่ในตำแหน่งเดิม เป็นผลให้เกิดน้ำหยดตลอดเวลา แล้วเราจะแก้ปัญหานั้นอย่างไร นอกจากนี้
ยังพบว่าผู้เรียนบางกลุ่มได้จำนวนถั่วงอกไม่ถึง 1 กิโลกรัม  เนื่องจากมีเมล็ดพันธุ์ไม่งอก เมื่อสอบถาม
ผู้เรียน พบว่าผู้เรียนใช้เมล็ดพันธุ์จำนวนเท่ากับท่ีคำนวณได้โดยไม่ได้เพิ่มจำนวนเมล็ดพันธุ์เผ่ือเมล็ดท่ี
จะไม่งอก และพบว่าบางกลุ่มไม่ได้ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเมล็ดพันธุ์ก่อนนำมาเพาะ ดังนั้น ผู้วิจัย
จึงควรใช้คำถามเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมองเห็นถึงปัญหาและหาวิธีการแก้ปัญหานั้น เช่น ทำไมน้ำจึง
หยดตลอดเวลา และเน้นย้ำให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับวิธีการเพาะถั่วงอกและ
เน้นย้ำให้ผู้เรียนศึกษาวิธีการเพาะถั่วงอกและปฏิบัติตามให้ถูกต้อง 
    หลังจากท่ีผู้เรียนได้ผลทดสอบแล้ว ผู้เรียนจะได้รับคำแนะนำจากผู้วิจัย
และเพื่อนร่วมชั้น และนำผลการทดสอบและคำแนะนำไปวิเคราะห์เพื่อปรับปรุงและพัฒนาช้ินงานให้
มีประสิทธิภาพดีขึ้น พบว่า ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเริ่มพูดถึงการปรับปรุงช้ินงานให้ตรงตามเงื่อนไขมากขึ้น 
เช่น ควรมีการเพิ่มน้ำหนักให้กาลักน้ำ และมีการเพิ่มปริมาณเมล็ดพันธุ์ในการเพาะจากการคำนวณอีก
เล็กน้อยเผ่ือเมล็ดพันธุ์ไม่งอก ดังตัวอย่างจากข้อความในใบกิจกรรม 
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    ควรมีการเพิ่มน้ำหนักให้กาลักน้ำ 
     (ผู้เรียนกลุ่มท่ี 2, ใบกิจกรรมท่ี 1, 15 พฤศจิกายน 2564) 
 
    เพิ่มปริมาณเมล็ดพันธุ์เผ่ือเมล็ดท่ีไม่งอก 
     (ผู้เรียนกลุ่มท่ี 8, ใบกิจกรรมท่ี 1, 15 พฤศจิกายน 2564) 
 
    นอกจากนี้ พบว่า ผู้เรียนสามารถคำนวณหาจำนวนเมล็ดพันธุ์ในการ
เพาะเพื่อแก้ปัญหาให้เป็นไปตามเงื่อนไขของปัญหา โดยนำความรู้เรื่องร้อยละมาใช้ในการคำนวณหา
จำนวนเมล็ดพันธุ์ได้อย่างถูกต้อง แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีความเข้าใจจุดประสงค์ของกิจกรรมนี้ นั้นคือ 
ผู้วิจัยต้องการใหผู้้เรียนสามารถแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละได้  
    นอกจากนี้เมื่อตรวจการบันทึกการทำกิจกรรมของผู้เรียน ในด้านความรู้
ท่ีผู้เรียนนำไปใช้ในการบูรณาการในการแก้ปัญหา พบว่า ผู้เรียนสามารถระบุความรู้ท่ีสามารถนำไปใช้
ในการแก้ปัญหาได้ ท้ังวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแก้ปัญหาร้อยละการหาจำนวนเมล็ดพันธุ์ และปัจจัย
ท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโตของพืช แรงโน้มถ่วงของโลกวิชาวิทยาศาสตร์ และการสืบค้นข้อมูลและการ
เลือกใช้ข้อมูลท่ีเช่ือถือได้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
   3.2.6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
    หลังจากท่ีผู้เรียนได้ทำการทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการ
หรือช้ินงานแล้ว ผู้เรียนจะได้มีโอกาสออกมานำเสนอผลการแก้ปัญหานี้ให้เพื่อนรับฟังหน้าช้ันเรียน 
แต่พบว่าผู้เรียนไม่กล้าแสดงออกในการนำเสนอผลงาน และรูปแบบการนำเสนอขาดความน่าสนใจ 
โดยท่ีผู้เรียนจะออกมาอ่านข้อมูลของกลุ่มตัวเองให้เพื่อนฟัง และเมื่อจบการนำเสนอแล้วจะรีบกลับ
เข้ากลุ่มโดยท่ีไม่เปิดโอกาสให้เพื่อนได้แสดงความคิดเห็นใดๆ ดังนั้นผู้วิจัยควรให้ผู้เรียนหารูปแบบการ
นำเสนอท่ีน่าสนใจ เน้นประเด็นสำคัญในการแก้ปัญหา และควรเปิดโอกาสให้เพื่อนได้แสดงความ
คิดเห็นหรือถามข้อสงสัยในการแก้ปัญหาเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นด้วย 
    จากการสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้ร่วมสังเกตพบว่า 
ปัญหาและอุปสรรคจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม คือ ข้ันการวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา ผู้เรียนไม่ได้ดำเนินการตามแผนท่ี
วางไว้ทำให้งานเสร็จล่าช้าซึ่งผู้วิจัยไม่ได้กำหนดเวลาให้กับผู้เรียนอย่างชัดเจนและมีการยืดหยุ่นเวลา
ให้กับผู้เรียนมากเกินไปเมื่อเห็นว่าผู้เรียนจะสร้างช้ินงานได้ไม่เสร็จตามท่ีวางแผนไว้ ดังนั้นผู้วิจัยควร
กำหนดเวลาในการดำเนินงานให้ชัดเจนและค่อยกระตุ้นให้ ผู้เรียนดำเนินการตามแผนเป็นลำดับ
ขั้นตอนเพื่อไม่ให้ส่งผลต่อกิจกรรมต่อไป 
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 4. ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) เป็นการนำข้อมูลท่ีได้จากขั้นการสังเกตการณ์เพื่อ
นำมาวิเคราะห์หาแนวทางปรับปรุงแก้ไขในวงจรปฏิบัติการวงจรต่อไป ซึ่งข้อมูลท่ีนำมาวิเคราะห์ คือ 
แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้  ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปผลการ
สังเกตได้ดังนี้ ดังตาราง 10  

ตาราง 10 สรุปแนวทาง การกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา ด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมในวงจรปฏิบัติการที่ 1 

ขั้นตอนที ่ ประเด็นที่พบเจอ แนวทางการปรับปรุง 

1. ขั้นระบุปัญหา ผู้เรียนไม่สนใจทำกิจกรรม กระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันทำกิจกรรมโดย
การใช้รูบแบบการนำเสนอสถานการณ์
ปัญหาท่ีน่าสนใจ เช่น เกม 

 ผู้ เรี ยน สับ สน ใน การระบุ
ปัญหา 

อธิบาย โดยการยกตัวอย่างให้ ผู้เรียน
เข้าใจ 

2. ขั้นรวบรวมข้อมูล
และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

ผู้เรียนไม่ร่วมกันค้นหาข้อมูล       ใช้คำถามกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูล 
และบอกแหล่งการค้นหาข้อมูลท่ีน่าเช้ือ
ถือ 

 ผู้เรียนไม่ให้ความสำคัญกับ
ข้อมูลท่ีได้จากการทำกิจกรรม
ย่อย      

ควรเช่ือมโยงข้อมูล ท่ี ได้จากการทำ
กิจกรรมกับการแก้ปัญหาในขั้นระบุ
ปัญหาเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจว่าข้อมูลจาก
การทำกิจกรรมสามารถนำไปใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ 

 ผู้เรียนไม่มีการวิเคราะห์ถึง
ข้อดีข้อเสียของแนวทางการ
แก้ปัญหา 

อธิบายถึงความสำคัญของการวิเคราะห์
ข้อดีข้อเสียของแนวทางการแก้ปัญหาให้
ผู้เรียนเข้าใจ 

 ผู้เรียนส่วนใหญ่ไม่ร่วมกันหา
แ น ว ท า ง ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า 
วิเคราะห์หาแนวทางในการ
แก้ปัญหาหลาย ๆ วิธี 

กระ ตุ้น ให้ ผู้ เรียน ร่วมกัน สืบ ค้นหา
แนวทางแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย โดยการ
ใช้คำถามถามผู้เรียนคนอื่น ๆ ภายใน
กลุ่ม 

3. ขั้นออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 

ผู้เรียนไม่วาดภาพออกแบบ
และเขียนลำดับขั้นตอนการ
สร้างช้ินงาน      

ควรเน้นย้ำให้ผู้เรียนออกแบบ วาดภาพ
และเขียนส่วนประกอบของช้ันงานอย่าง
ละเอียด เพื่อวางแผนการใช้ทรัพยากร
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ขั้นตอนที ่ ประเด็นที่พบเจอ แนวทางการปรับปรุง 

ต่าง ๆ ได้อย่างคุ้มค่า      

4 . ขั้ น วางแผน และ
ดำเนินการแก้ปัญหา 

ผู้ เ รี ย น ไ ม่ ส ร้ า ง ช้ิ น ง า น
ตามลำดับข้ันท่ีวางแผนไว้      

ควรเน้นย้ำให้ผู้เรียนดำเนินการตามแผน
ท่ีวางไว้ เพื่อลดความผิดพลาดในการ
ดำเนินการแก้ปัญหา 

5 .  ขั้ น ท ด ส อ บ 
ป ร ะ เ มิ น ผ ล แ ล ะ
ปรับปรุงแก้ไขวิธีการ
หรือช้ินงาน 

ผู้เรียนสร้างช้ินงานไม่ตรงตาม
เงื่อนไข      

ควรใช้คำถามเพื่ อกระตุ้นให้ ผู้ เรียน
ม อ ง เห็ น ถึ งปั ญ ห าแ ละ ห าวิ ธี ก า ร
แก้ปัญหา และเน้นย้ำให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมท่ีเกี่ยวข้องกับการ
แก้ปัญหานั้น 

6. ขั้นนำเสนอวิธีการ
แ ก้ ปั ญ ห า  ผ ล ก า ร
แก้ปัญหาหรือช้ินงาน 

ผู้เรียนไม่กล้าแสดงออกในการ
นำเสนอผลงาน รูปแบบการ
นำเสนอขาดความน่าสนใจ      

ควรช่วย ผู้ เรียน ฝึกพู ด โดยการถาม
คำถามให้ผู้เรียนตอบ และแนะนำวิธีการ
หรือ รูปแบบการนำเสน ออื่ น  ๆ  ท่ี
น่าสนใจ 

 
  จากตารางท่ี 10 คือ ตารางสรุปประเด็นปัญหาท่ีพบเจอจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และแนวทางการปรับปรุงแก้ไข ใน
วงจรปฏิบัติการวงจรท่ี 2 ในแต่ละขั้นตอน และนอกจากนี้ ผู้วิจัยยังค้นพบว่า การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยใช้ เรื่อง ร้อยละ
และอัตราส่วน เป็นหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ควรมีการทบทวนความรู้ท่ีจำเป็นก่อนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อให้ผู้เรียนได้
นำความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหา เนื่องจากผู้เรียนจะต้องนำความรู้ การหาจำนวนเมล็ดพันธุ์ถั่วเขียว 
จากอัตราการงอก การหาร้อยละของกำไร ไปใช้ประกอบกับเรื่อง ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโตของ
พืช และแรงโน้มถ่วงของโลก ในการออกแบบและเลือกใช้ส่ิงของอย่างสร้างสรรค์ โดยการเลือกใช้
ส่ิงของ ท่ีมีต้นทุนในการผลิตต่ำ เพื่อให้ได้กำไรมากท่ีสุด 
 วงจรปฏิบัติการที่ 2 เร่ือง อัตราส่วนและมาตราส่วน 
 จากผลการสะท้อนผลการปฏิบัติในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางการปรับปรุง
และพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียน โดยมีรายละเอียดในการ
ดำเนินกิจกรรมดังต่อไปนี้ 
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1. ขั้นการวางแผน (Plan) ผู้วิจัยได้นำผลการสะท้อนผลการปฏิบัติการในวงจรท่ี 1 มา
ปรับแผนการจักการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วนและมาตราส่วน เพื่อให้แผนการจัดการเรียนรู้บรรลุ
เป้าหมายท่ีต้ังไว้ ซึ่งผู้วิจัยจะกระตุ้นผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรมร่วมกัน และเพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดและนำความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหา โดยใช้คำถามในการกระตุ้น และสำหรับขั้นตอนของการ
ทำกิจกรรมจะมีการปรับเปล่ียนดังนี้ 

1.1 ขั้นการระบุปัญหา 
    ผู้วิจัยกระตุ้นใหผู้้เรียนได้ใช้ความคิดและวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถแยกแยะปัญหาของสถานการณ์ปัญหาและปัญหาในการทำกิจกรรมของผู้เรียนได้ และคอย
กระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคนได้ทำกิจกรรมร่วมกัน ตามบทบาทหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย เพื่อไม่ให้ผู้เรียนใน
กลุ่มคนใดคนหนึ่งทำกิจกรรมเพียงคนเดียว 

1.2 ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
    ผู้วิจัยกระตุ้นให้ผู้เรียนทำตามบทบาทหน้าท่ีของตนเอง ในการหาข้อมูล หรือ
แนวทาง ในการแก้ปัญหาร่วมกันโดยการใช้คำถามกระตุ้น ผู้เรียนให้สืบค้นข้อมูลจากและข้อมูล        
ท่ีน่าเช่ือถือด้วยโทรศัพท์สมาร์ทโฟนของผู้เรียน และร่วมกันวิเคราะห์แนวทางการแก้ปัญหา หรือ
ข้อมูล ท่ีผู้เรียนร่วมกันสืบค้นเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหา 
   1.3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
    ผู้วิจัยจะเน้นย้ำให้ผู้เรียนออกแบบช้ินงานในการแก้ปัญหา โดยต้องวาดภาพและ
เขียนส่วนประกอบของช้ันงานั้นนอย่างละเอียด เพื่อให้ผู้เรียนได้สร้างช้ินงานได้ตรงตามเงื่อนไข ของ
สถานการณ์ปัญหา  

1.4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
ผู้วิจัยจะเน้นย้ำให้ผู้เรียนดำเนินการตามแผนท่ีวางไว้ เพื่อลดความผิดพลาดในการ

ดำเนินการแก้ปัญหา 
1.5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการหรือชิ้นงาน 

ผู้วิจัยจะใช้คำถามเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมองเห็นถึงปัญหาและหาวิธีการแก้ปัญหา 
และเน้นย้ำให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหานั้น 

1.6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  
    ผู้วิจัยจะช่วยผู้เรียนในการฝึกพูดโดยการถามคำถามส้ัน ๆ และให้ผู้เรียนตอบ
คำถาม และแนะนำวิธีการหรือรูปแบบการนำเสนออื่น ๆ ท่ีน่าสนใจให้กับผู้เรียน 

2. ขั้นปฏิบัติการ (Action) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา 
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง อัตราส่วนและมาตราส่วน เวลา 5 ช่ัวโมง 
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2.1 ขั้นการระบุปัญหา 
    ผู้วิจัยเริ่มกิจกรรมด้วยการนำเสนอบทความหรือคลิปวีดีโอเกี่ยวกับประวัติความ
เป็นมาของไอศกรีม ไอศกรีมประเภทต่าง ๆ และการทำไอศกรีมในสมัยก่อน เพื่อกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียน แล้วใช้คำถามกระตุ้นให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันคิด เช่น “คลิปวีดีโอนี้เกี่ยวกับอะไร” “ใน
ปัจจุบันมีการผลิตไอศกรีมด้วยวิธีใด” “ผู้เรียนคิดว่าเราสามารถทำไอศกรีมโดยไม่ต้องอาศัยเครื่องจักร
ใด ๆ ได้หรือไม่ ด้วยวิธีการใด” หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงแจกใบกิจกรรมท่ี 2 เรื่อง ไอศกรีมเพื่อสุขภาพ 
ให้กับผู้เรียนทุกคน และแจกเพิ่มเติมอีกกลุ่มละ 1 ชุด โดยใบกิจกรรมนี้จะมีสถานการณ์ปัญหาท่ี
เกิดขึ้นในชีวิตจริง แล้วให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำความเข้าใจปัญหา โดยก่อนการร่วมกันทำความ
เข้าใจปัญหา ผู้วิจัยให้ผู้เรียนแต่ละคนวิเคราะห์และระบุปัญหาของตนเองลงในใบกิจกรรมของตนเอง
ก่อน หลังจากนั้นผู้เรียนแต่ละคนจะนำข้อสรุปท่ีได้จากการวิเคราะห์ปัญหาไปแลกเปล่ียนความเข้าใจ
ร่วมกับเพื่อนในกลุ่มให้เกิดความเข้าใจท่ีตรงกัน เมื่อผู้เรียนแต่ละกลุ่มมีความเข้าใจปัญหาไปในทิศทาง
เดียวกันของกลุ่มแล้ว ผู้วิจัยจะให้ ผู้เรียนระบุปัญหา และบันทึกการทำกิจกรรมต่าง ๆ ลงในใบ
กิจกรรมของกลุ่มท่ีผู้วิจัยได้แจกเพิ่มเติมไว้ให้อีก 1 ชุด 

2.2 ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
    ในขั้นนี้ผู้วิจัยจะให้ผู้เรียนทำกิจกรรมย่อยท่ี 2.1 อัตราส่วนและอัตราส่วนท่ีเท่ากัน
กิจกรรมย่อยท่ี 2.2 ทำไอศกรีมโดยไม่ง้อตู้เย็น โดยผู้วิจัยเป็นผู้นำในการทำกิจกรรม และให้ผู้เรียนใน
แต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายข้อค้นพบ และสรุปแนวคิดหลักของความรู้ท่ีได้จากการทำกิจกรรมย่อย
และบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 2 ของกลุ่ม 

2.3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
    ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะต้องช่วยกันวางแผนการแก้ปัญหาและบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 
2 จากการทำกิจกรรมท่ี 2.3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยท่ีการออกแบบขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือ
คิดสูตรไอศกรีมและหาวิธีการทำไอศกรีมโดยไม่ง้อตู้เย็นนั้น ผู้เรียนจะต้อง พิจารณาถึงความเป็นไปได้ 
ข้อดีและข้อด้อยของคำตอบหรือแนวทางแก้ไขปัญหาและคำนึงถึงการเลือกใช้ส่ิงของให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ วาดภาพการออกแบบของช้ินงานท่ีจะสร้างอย่างละเอียด และคำนึงถึงความปลอดภัย
ของการใช้เครื่องมือในการสร้างช้ินงาน 

2.4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
    ผู้เรียนนำส่วนผสมท่ีจัดเตรียมมาวางไว้บนโต๊ะ และวางแผนการดำเนินการการทำ
ไอศกรีมเพื่อสุขภาพ จากนั้น ผู้เรียนร่วมกันสร้างช้ินงานตามท่ีได้ออกแบบไว้โดยคำนึงถึงความ
ปลอดภัยเป็นหลัก 
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2.5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการหรือชิ้นงาน 
    เมื่อผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ทำไอศกรีมเพื่อสุขภาพเรียบร้อยแล้วผู้เรียนจะได้ทำการ
ทดสอบและประเมินผลคณะครู 3 ท่าน เป็นผู้ชิมและให้คะแนนไอศกรีมเพื่อสุขภาพของผู้เรียนแต่ละ
กลุ่ม พร้อมให้คำแนะนำในการปรับปรุง โดยก่อนการทดสอบผู้เรียนผู้เรียนจะได้รับฟังวิธีการทดสอบ
จากผู้วิจัย แล้วผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะได้ทำการทดสอบและจดบันทึกผลข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะจาก
ครูและเพื่อนท่ีแสดงต่อช้ินงานของตน และนำผลท่ีได้ไปช่วยกันวิเคราะห์ผลเพื่อปรับปรุงและพัฒนา
ช้ินงานให้มีประสิทธิภาพท่ีดียิ่งขึ้น แล้วบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 2 

2.6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
    ผู้เรียนแต่ละกลุ่มต้องช่วยกันออกแบบการนำเสนอผลการแก้ปัญหาให้เข้าใจง่าย
และน่าสนใจ และมานำเสนอหน้าช้ันเรียน โดยแต่ละกลุ่มจะมีเวลาในการนำเสนอและตอบคำถาม
ประมาณ 5 นาที 
 3. ข้ันสังเกตการณ์ (Observe) เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง อัตราส่วนและมาตรา
ส่วน โดยเก็บจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
และรวบรวมจากใบกิจกรรมของผู้เรียน โดยมีประเด็นดังนี้ 
  3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและคณิตศาสตร์หรือไม่อย่างไร 
   ผู้วิจัยเริ่มมีการถ่ายทอดความรู้ท่ีจำเป็นให้ผู้เรียนได้รับความรู้ในหลายสาขาวิชา
ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ โดยเมื่อตรวจสอบใบบันทึกกิจกรรมของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนสามารถเขียน
อัตราส่วน มาตราส่วน และสามารถคำนวณหาอัตราส่วนและมาตราส่วนท่ีเท่ากันได้ เนื่องจากผู้เรียน
ได้นำความรู้จากขั้นตอน การทำกิจกรรมย่อย เพื่อเสริมสร้างความคิดรวบยอดของผู้เรียน แต่ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้ ผู้วิจัยยังไม่สามารถท่ีจะทำให้ ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ และวางแผนการ
เลือกใช้อุปกรณ์ให้เหมาะสม และดำเนินการ ตามเวลาท่ีกำหนดได้  
   ผู้วิจัยได้มีการบูรณาการความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์เข้ามาร่วมในการสอน
คณิตศาสตร์ ซึ่งสังเกตได้จากครูให้ผู้เรียน ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ในการหาวิธีการทำให้ของเหลว
กลายเป็นของแข็ง โดย ใช้สมบัติของสารแต่ผู้เรียนก็ยังไม่สามารถนำความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหา ตาม
เงื่อนไขท่ีกำหนดได้ เนื่องจากการทดลองช้ินงานของผู้เรียน ไม่เป็นไปตามเงื่อนไขของเวลา ดังนั้น 
ผู้วิจัยควรอธิบายหรือยกตัวอย่างให้ผู้เรียนเช่ือมโยงความรู้และนำความรู้มาใช้ในการแก้ปัญหา 
  3.2 ปัญหาและอุปสรรคจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ปัญหาและอุปสรรคจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมได้เป็นขั้นตอน ดังนี้ 
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   3.2.1 ขั้นการระบุปัญหา 
    ในขั้นนี้เมื่อผู้วิจัยให้ผู้เรียนดูคลิปวีดีโอเกี่ยวกับประวัติความเป็นมาของ
ไอศกรีม ไอศกรีมประเภทต่าง ๆ และการทำไอศกรีมในสมัยก่อน และให้ผู้เรียนร่วมกันแสดงความ
คิดเห็น ทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นมีความสนใจในการแสดงความคิดเห็น และเมื่อ ผู้เรียน
ร่วมกันศึกษาสถานการณ์ปัญหาแล้ว พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ให้ความสนใจในการทำกิจกรรมเพิ่มมาก
ขึ้น แต่มีผู้เรียนบางคนพูดคุยกันว่า สถานการณ์ท่ีผู้วิจัยกำหนดให้ เป็นเรื่องของการทำอาหาร ทำให้
ผู้เรียนท่ีไม่ชอบการทำอาหารไม่ค่อยสนใจอยากทำกิจกรรม 

    ปัญหาคือ ผู้เรียนท่ีไม่ชอบการทำอาหาร ไม่สนใจการถามกิจกรรม 
       (ผู้เรียนกลุ่มท่ี 3, เทปบันทึกการจัดการเรียนรู้, 13 ธันวาคม 2564) 

    ดังนั้นผู้วิจัย ควรอธิบายบทบาทหน้าท่ี ขอแต่ละคนในกลุ่ม ให้ ผู้เรียนแบ่ง
หน้าท่ี ตามความถนัดของผู้เรียน และอธิบายกับผู้เรียนให้เห็นถึงความสำคัญของบทบาทหน้าท่ีของแต่
ละคน และในช่วงของการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาร่วมกันพบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่เริ่มมีความเข้าใจ
ในสถานการณ์ปัญหาทำให้ผู้เรียนสามารถแยกแยะปัญหาท่ีมาวินพบเจอและปัญหาท่ีผู้เรียนต้องระบุ
ได้ โดยสังเกตได้จากการระบุปัญหาในใบกิจกรรม พบว่ารักเรียนระบุปัญหาว่า ต้องทำไอศกรีมท่ีมี
ส่วนผสมของน้ำผลไม้อย่างน้อย 2 อย่าง โดยไม่ใช้ไฟฟ้า ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนสามารถเข้าใจใน
ประเด็นปัญหาได้ถูกต้องมากขึ้น 
   3.2.2 ขั้นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
    ผู้วิ จัยสังเกตพบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ เริ่มพูดคุยกันถึงวิธีการในการ
แก้ปัญหามากขึ้น โดยการจะต้องหา อัตราส่วนของส่วนผสมในการทำไอศกรีมและวิธีการทำไอศกรีม
โดยไม่ง้อตู้เย็น ดังบทสนทนาของผู้เรียน 
 
   ... เราคิดว่าจากสถานการณ์เหมือนกับการทำไอศกรีมหลอดน้ำหวานหรือ
น้ำอัดลมต่าง ๆ เพราะว่าไอศกรีมหลอดทำในถังน้ำแข็ง 
   (ผู้เรียนกลุ่มท่ี 7 ,เทปบันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้, 13 ธันวาคม 2564) 
    
    จากตัวอย่างบทสนทนาของผู้เรียนแสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนเริ่มนึกถึงแนว
ทางการนำความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหา แต่ ผู้เรียนไม่รู้ว่าจะหาความรู้ได้จากท่ีไหน และไม่รู้ว่า
นอกจากจะต้องคิดสูตรการทำไอศกรีม ต้องคำนวนหาอัตราส่วนของส่วนผสมนั้น และวิธีการทำ
ไอศกรีมโดยไม่ง้อตู้เย็นด้วยวิธีการเช่นเดียวกับการทำไอศกรีมหลอดแล้ว ผู้เรียนจะต้องรู้อะไรอีก 
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ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้กระตุ้นให้ ผู้เรียนได้คิดว่า ในช่วงของการทางกิจกรรมย่อย ผู้เรียนได้รับความรู้
อะไรบ้างจากการทำกิจกรรมนั้น ซึ่งผู้เรียนจะได้ศึกษาวิธีการคำนวณหาอัตราส่วน การเขียนอัตราส่วน 
การหาอัตราส่วนจากอัตราส่วนท่ีกำหนดให้ และปัจจัยท่ีมีผลต่ออุณหภูมิของน้ำแข็งท่ีสามารถเปล่ียน
ของเหลวให้กลายเป็นของแข็งได้ และผู้วิจัยจะถามต่อว่า จากความรู้ท่ีผู้เรียนได้รับจากการทำกิจกรรม
ย่อยนั้น ผู้เรียนสามารถนำมาใช้แก้ปัญหาได้อย่างไร หลังจากนั้นผู้วิจัยจะให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหา
ความรู้เพิ่มเติม โดยการสืบค้นจากแหล่งข้อมูลน่าเช่ือถือ 
    นอกจากนี้ยังพบว่า ผู้เรียนภายในกลุ่มเริ่มมีการพูดคุยสนทนาแลกเปล่ียน
ข้อมูลท่ีได้ค้นพบกันมากขึ้น สังเกตได้จากการท่ีผู้เรียน เริ่มถามเพื่อนในกลุ่มว่า ได้รับข้อมูลอะไรบ้าง
จากการสืบค้น ผู้เรียนท่ีสืบค้นก็จะอธิบายข้อมูลของตนเอง ส่วนเพื่อนท่ีเหลือจะคอยรับฟังและแสดง
ความคิดเห็น     
   3.2.3 ขั้นการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
    ผู้วิจัยสังเกตพบว่ามีผู้เรียนบางกลุ่มท่ีไม่มีการวางแผน หรือออกแบบการ
แก้ปัญหา หรือการสร้างช้ินงาน และเมื่อเข้าไปสอบถามอย่างไม่เป็นทางการ พบว่า ผู้เรียนคิดว่าจะ 
จะออกแบบไปพร้อม ๆ กับการสร้างช้ินงาน เนื่องจากไม่อยากให้เสียเวลาและมี ผู้เรียนบางกลุ่มท่ีไม่
ยอมวาดภาพ การออกแบบการสร้างช้ินงานก่อนการสร้างช้ินงาน เนื่องจากกลัวว่าช้ินงานท่ีเสร็จจะไม่
ตรงตามแบบ จึงต้ังใจจะวาดการออกแบบการสร้างช้ินงานหลังจากท่ีสร้างช้ินงานเสร็จส้ินแล้ว ดังนั้น
ผู้วิจัยควรมีวิธีการกระตุ้นให้ผู้เรียนเห็นถึงความสำคัญของการออกแบบการสร้างช้ินงาน โดยการวาด
ภาพและระบุส่วนประกอบต่าง ๆ ของช้ินงานอย่างละเอียด  
    นอกจากนี้พบว่า มีผู้เรียนบางกลุ่ม มีวิธีการแก้ปัญหาท่ีไม่เหมาะสกับ
การเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างช้ินงาน วัสดุอุปกรณ์เหลือใช้จำนวนมาก เมื่อเข้าไปสอบถามอย่าง
ไม่เป็นทางการถึงสาเหตุ ท่ีเตรียมอุปกรณ์มามากเกินความจำเป็นของผู้เรียนกลุ่มนี้ พบว่า ผู้เรียนคิด
ว่า เตรียมมาเหลือดีกว่าขาด ดังนั้นผู้วิจัยควรเน้นและปลูกจิตสำนึกการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ให้
เหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหา และข้อจำกัด ความคุ้มค้า คุ้มทุน แต่ได้ประสิทธิภาพ 
   3.2.4 ขั้นการวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
    ในขั้นนี้ ผู้วิจัยสังเกตพบว่า เรียนบางกลุ่มท่ีไม่ได้มีการวางแผนการ
แก้ปัญหา หรือการสร้างช้ินงาน และเมื่อเข้าไปสอบถามอย่างไม่เป็นทางการพบว่า ผู้เรียน ไม่อยาก
เขียนขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือการสร้างช้ินงาน เนื่องจากการเขียนลำดับขั้นตอน ในการแก้ปัญหา
หรือการสร้างช้ินงานนั้น ต้องเขียนอย่างละเอียดทำให้เสียเวลาในการสร้างช้ินงาน ดังนั้นผู้วิจัยจึงควร 
อธิบายให้ผู้เรียนเห็นถึงความสำคัญของการวางแผน การแก้ปัญหาหรือการสร้างช้ินงานก่อนการลงมือ
ปฏิบัติจริง 
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    นอกจากนี้ ยังมีผู้เรียนบางกลุ่มทีเขียนลำดับขั้นตอนการแก้ปัญหา ไม่
ละเอียด ดังนั้นผู้วิจัยควรมีวิธีการกระตุ้นให้ ผู้เรียนตระหนักถึงความสำคัญของการวางแผนการ
แก้ปัญหาหรือการสร้างช้ินงานโดยการเขียนลำดับข้ันตอนการสร้างอย่างละเอียด และเน้นย้ำให้ผู้เรียน
ดำเนินการแก้ปัญหาหรือการสร้างช้ินงานตามลำดับข้ันตอนท่ีผู้เรียน ได้วางแผนไว้ 
 
   3.2.5 ขั้นการทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการหรือชิ้นงาน 
    ในขั้นนี้ผู้เรียนสามารถสร้างช้ินงานได้ตรงตามเงื่อนไขท่ีโจทย์กำหนด และ
ผู้เรียนทุกคนมีความสนใจในการทดสอบช้ินงานของกลุ่มตัวเองและเพื่อน  
    หลังจากท่ีผู้เรียนได้นำผลการทดสอบ ช้ินงาน แนะนำผลการทดสอบ ไป
ปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาช้ินงานให้มีคุณภาพท่ีดีขึ้นและตรงตามเงื่อนไขของปัญหา พบว่าผู้เรียนพูดถึง
การนำความรู้เรื่อง อัตราส่วน ของส่วนผสม ในการทำไอศกรีม ประกอบกับการเลือกใช้ปริมาณเกลือ 
มาใช้ในการปรับปรุงช้ินงานด้วย สังเกตได้จากการตอบคำถามของผู้เรียน เมื่อผู้วิจัยเข้าไปสัมภาษณ์
อย่างไม่เป็นทางการ ถึงวิธีการปรับปรุงช้ินงาน ดังตัวอย่าง 

     ... เราอาจจะต้องเพิ่มปริมาณน้ำผลไม้  หรือน้ำตาลลงไปใน
ส่วนผสมในการทำไอศกรีม เพราะเมื่อส่วนผสมในการทำไอศกรีมแข็งเป็นไอศกรีมแล้ว ทำให้รสชาติ
จืด ไม่เหมือนกับตอนท่ียังเป็นน้ำ และอาจจะต้องเพิ่มปริมาณเกลือลงในน้ำแข็ง เพื่อให้ส่วนผสม
กลายเป็นไอศกรีมเร็วขึ้น 
      (ผู้เรียนกลุ่มท่ี 3, ผู้ให้สัมภาษณ์, 16 ธันวาคม 2564) 

    นอกจากนี้เมื่อให้ผู้เรียนเขียนระบุความรู้ท่ีผู้เรียนนำไปใช้ในการบูรณา
การในการแก้ปัญหา พบว่า ผู้เรียนสามารถระบุ ความรู้ท่ีสามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ โดย
ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ต้องใช้ความรู้เรื่อง การเปล่ียนสถานะของสาร และสารอาหาร ด้าน
คณิตศาสตร์ ต้องใช้ความรู้เรื่อง อัตราส่วน และด้านเทคโนโลยี ต้องใช้ความรู้ในการสืบค้นข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ  
   3.2.6 ขั้นการนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
       ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังมีการนำเสนอผลการทำกิจกรรมด้วยวิธีการอ่านให้
เคล่ือนกลุ่มอื่นฟัง แต่มีการแสดงความคิดเห็นหรือตอบคำถามกับเพื่อนต่างกลุ่มมากขึ้น ดังนั้นผู้วิจัย
ควรให้ผู้เรียนหารูปแบบการนำเสนอผลลัพธ์หรือช้ินงาน ให้มีความน่าสนใจมากขึ้น เช่น การนำเสนอ
โดยอธิบายจากช้ินงานท่ีสร้างขึ้น 
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        จากการสะท้อนความคิดของผู้ร่วมสังเกตการณ์จัดการเรียนรู้พบว่า 
ปัญหาและอุปสรรคจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยขบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม คือ วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการสร้างช้ินงานท่ีผู้วิจัยได้จัดเตรียมไว้ให้นั้น มีข้อจำกัดมาก
เกินไป ทำให้ส่งผลต่อการสร้างช้ินงานอย่างสร้างสรรค์ ดังนั้นผู้วิจัย จึงควรเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการ
สร้างช้ินงานท่ีหลากหลายมากขึ้น 
        จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถสรุป ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ
ได้เป็นประเด็นตามข้ันตอนดังนี้ 1) การระบุปัญหา พบว่า มีผู้เรียนบางส่วนไม่สนใจในการทำกิจกรรม 
2) การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา พบว่า ผู้เรียนไม่ทราบว่าต้องสืบค้นหาข้อมูล
จากแหล่งใด และยังไม่แสดงออกถึงการคิดหาวิธีการใหม่ ๆ 3) การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา พบว่า 
ผู้เรียนบางกลุ่มไม่มีการวางแผนออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และบางกลุ่มยังใช้แนวคิดวิธีการแบบเดิม 
4) การวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา พบว่า ผู้เรียนไม่เขียนขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือการสร้าง
ช้ินงานเป็นลำดับขั้นตอน 5) การทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการหรือช้ินงาน พบว่า 
ผู้เรียนสามารถสร้างช้ินงาน และนำผลท่ีได้จากการทดสอบมาปรับรุงช้ินงานได้ 6) การนำเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน พบว่า การนำเสนอของผู้เรียนยังขาดความน่าสนใจและ
ความคิดสร้างสรรค์ 
 4. ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) เป็นการนำข้อมูลท่ีได้จากขั้นการสังเกตการณ์มา
วิเคราะห์หาแนวทางปรับปรุงแก้ไขในวงจรปฏิบัติการวงจรต่อไป ซึ่งข้อมูลท่ีนำมาวิเคราะห์ คือ แบบ
สะท้อนความคิดของผู้วิจัยและของผู้ร่วมสังเกตการณ์ ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้ 
      แนวทางการปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้เกิดการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการวงจรถัดไป 
ให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้นคือ ผู้วิจัยจะกระตุ้นให้ผู้เรียนได้พยายามใช้ความคิดในการนำความรู้ จาก
หลายสาขาวิชาไปใช้ในการแก้ปัญหา และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดหาวิธีการแก้ปัญหาหรือเทคนิค 
แนวคิดใหม่ ๆ ในการสร้างช้ินงาน 
      นอกจากนี้ผู้วิจัยควรหาแนวทางในการแก้ปัญหาและอุปสรรค ได้แก่ 1) การระบุปัญหา 
มีผู้เรียนบางส่วนไม่สนใจในการทำกิจกรรม ผู้วิจัยควรกระตุ้นให้ผู้เรียนต้ังใจทำกิจกรรม 2) การ
รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา ผู้เรียนไม่ทราบว่าต้องสืบค้นหาข้อมูลจากแหล่งใด 
และยังไม่แสดงออกถึงการคิดหาวิธีการใหม่ ๆ ผู้วิจัยยกตัวอย่างแหล่งการสืบค้นข้อมูล วิธีการเลือก
ข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ และกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดหาวิธีการใหม่ ๆ อย่างสร้างสรรค์ 3) การออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา ผู้เรียนบางกลุ่มไม่มีการวางแผนออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และบางกลุ่มยังใช้แนวคิดวิธีการ
แบบเดิม ผู้วิจัยควรอธิบายให้ผู้เรียนทราบถึงความสำคัญและประโยชน์ของการวางแผนออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา และกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้แนวคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายไม่ซ้ำเดิม 4) การ
วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา ผู้เรียนไม่เขียนขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือการสร้างช้ินงานเป็นลำดับ
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ขั้นตอน ผู้วิจัยควรอธิบายถึงความสำคัญ และข้อดีของการเขียนขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือการสร้าง
ช้ินงานอย่างเป็นลำดับขั้นตอน 5) การทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการหรือช้ินงาน ไม่
เพราะปัญหาในขั้นตอนนี้ เนื่องจากผู้เรียนสามารถสร้างช้ินงาน และนำผลท่ีได้จากการทดสอบมาปรับ
รุงช้ินงานได้ 6) การนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน การนำเสนอของผู้เรียนยัง
ขาดความน่าสนใจและความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยควรให้ผู้เรียนได้นำเสนอความคิดเห็นในรูปแบบท่ีมี
ความน่าสนใจยิ่งขึ้น เช่นการนำเสนอโดยการอธิบายจากช้ินงาน 

ตาราง 11 สรุปแนวทาง การกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา ด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมในวงจรปฏิบัติการที่ 2 

ขั้นตอนที ่ ประเด็นที่พบเจอ แนวทางการปรับปรุง 

1. ขั้นระบุปัญหา ไม่พบปัญหา - 

2. ขั้นรวบรวมข้อมูล
และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง
กับปัญหา 

ผู้ เรียน ไม่ท ราบว่ า ต้อง สืบ
ค้นหาข้อมูลจากแหล่งใด 

ยก ตัวอย่างแห ล่งการสืบ ค้นข้อมู ล 
วิธีการเลือกข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ 

3. ขั้นออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 

ผู้ เรี ย น ไม่ มี ก า ร ว า ง แ ผ น
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

อธิบายให้ผู้เรียนทราบถึงความสำคัญ
และประโยชน์ของการวางแผนออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา 

ผู้ เรี ย น ใช้ แ น ว คิ ด วิ ธี ก า ร
แบบเดิม 

กระ ตุ้น ให้ ผู้ เรียน ใช้แนว คิดวิ ธี ก าร
แก้ปัญหาท่ีหลากหลายไม่ซ้ำเดิม 

4. ขั้นวางแผนและ
ดำเนินการแก้ปัญหา 

ผู้เรียนไม่ เขียนขั้นตอนการ
แ ก้ ปั ญ ห าห รื อ ก ารส ร้ า ง
ช้ินงานเป็นลำดับข้ันตอน 

อธิบายถึงความสำคัญ และข้อดีของการ
เขียนขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือการสร้าง
ช้ินงานอย่างเป็นลำดับข้ันตอน 

5. ขั้นทดสอบ 
ประเมินผลและ
ปรับปรุงแก้ไขวิธีการ
หรือช้ินงาน 

ไม่พบปัญหา - 

6. ขั้นนำเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการ
แก้ปัญหาหรือช้ินงาน 

การนำเสนอของผู้เรียนยังขาด
ความน่าสนใจและความคิด
สร้างสรรค์ 

ควรให้ผู้เรียนได้นำเสนอความคิดเห็นใน
รูปแบบท่ีมีความน่าสนใจยิ่งขึ้น เช่นการ
นำเสนอโดยการอธิบายจากช้ินงาน 
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 จากตาราง 11 คือ ตารางสรุปแนวทาง การกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็ม
ศึกษา ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมและแนวทางการปรับปรุงแก้ไขในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 
ในแต่ละขั้นตอน นอกจากนี้ผู้วิจัยยังค้นพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยใช้เรื่องอัตราส่วนและมาตราส่วนเป็นหลักในการจัด
กิจกรรม ควรมีการทบทวนความรู้ท่ีจำเป็นก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อให้ ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
เนื่องจากผู้เรียนจะต้องนำความรู้ เรื่องการหาอัตราส่วนและอัตราส่วนท่ีเท่ากัน ของส่วนผสมต่าง ๆ 
ในการทำไอศกรีม รวมไปถึงสมบัติของสาร การเปล่ียนสถานะของสารจากของเหลวกลายเป็นของแข็ง 
และ คุณประโยชน์ของสารอาหาร เพื่อ ให้สามารถเลือกใช้ส่วนผสมต่าง ๆ ในการทำไอศกรีมได้อย่าง
เหมาะสมตรงตามเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา 
 วงจรปฏิบัติการที่ 3 เร่ือง โจทย์ปัญหาเก่ียวกับอัตราส่วนและมาตราส่วน 
 จากผลการสะท้อนการทำกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการท่ี  2 ทำให้ผู้วิจัยได้แนวทาง การ
ปรับปรุงและพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมเพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของ ผู้เรียน โดยมี
รายละเอียดในการดำเนินกิจกรรมดังต่อไปนี้ 
 1. ขั้นการวางแผน (Plan) ผู้วิจัยได้นำผลการสะท้อนผลการปฏิบัติการในวงจรท่ี 2 มา
ปรับแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับอัตราส่วนและมาตราส่วน เพื่อให้แผนการ
จัดการเรียนรู้บรรลุตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ ซึ่งผู้วิจัยจะเพิ่มการติดตามการทำกิจกรรมของผู้เรียนให้มาก
ขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนสามารถบูรณาการความรู้จากหลายสาขาวิชาไปใช้ให้เกิดผล และพัฒนาทักษะการ
คิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
  1.1 ขั้นหาระบุปัญหา 
       ผู้วิจัยปรับสถานการณ์ให้น่าสนใจ หาวิธีการนำเสนอสถานการณ์ปัญหาท่ีน่าสนใจ 
เพื่อใหผู้้เรียนเกิดความสนใจในการทำกิจกรรม และจะคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนต้ังใจทำกิจกรรม 
  1.2 ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
           ผู้วิจัยจะช่วยยกตัวอย่างแหล่งการสืบค้นข้อมูล วิธีการเลือกข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ และ
กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดหาวิธีการใหม่ ๆ อย่างสร้างสรรค์ 
  1.3 ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
       ผู้วิจัยอธิบายให้ผู้เรียนได้ทราบถึงความสำคัญและประโยชน์ของการวางแผน
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และกระตุ้นใหผู้้เรียนใช้แนวคิดวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายไม่ซ้ำเดิม 
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  1.4 ขั้นวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
        ผู้วิจัยอธิบายถึงความสำคัญ และข้อดีของการเขียนขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือการ
สร้างช้ินงานอย่างเป็นลำดับข้ันตอน 
  1.5 ขั้นทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการหรือชิ้นงาน 
       ผู้วิจัยจะดำเนินกิจกรรมในขั้นตอนการทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข
วิธีการหรือชั้นงานตามท่ีเคยได้ดำเนินกิจกรรม 
  1.6 ขั้นนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
       ผู้วิจัยให้ผู้เรียนได้นำเสนอความคิดเห็นในรูปแบบท่ีมีความน่าสนใจยิ่งขึ้น เช่นการ
นำเสนอโดยการอธิบายจากช้ินงาน 
 2. ขั้นการปฏิบัติการ (Action) เป็นการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับอัตราส่วนและมาตราส่วน เวลา  8 
ช่ัวโมง 
  2.1 ขั้นการระบุปัญหา 
       ผู้วิจัยเริ่มต้นกิจกรรมนำเสนอข่าวสถานการณ์ปัญหาการต่อสู้กับโรคระบาดโควิด 
19 โดยใช้หลักการเศรษฐกิจพอเพียง  เมื่อผู้เรียนดูจบให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายถึงประเด็นเกี่ยวกับ
ข่าว โดยการใช้คำถามกระตุ้นให้ผู้เรียนช่วยกันคิด เช่น “ข่าวนี้เป็นข่าวเกี่ยวกับอะไร” “ผู้เรียนคิดว่า
เศรษฐกิจพอเพียงช่วยให้ฝ่าวิกฤตโควิด 19 ได้อย่างไร” “ผู้เรียนมีจะนำหลักการเศรษฐกิจพอเพียงมา
ประยุกต์ได้อย่างไร” หลังจกนั้นผู้วิจัยแจกใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง อยู่อย่างพอเพียง ให้ผู้เรียนคนละ 1 
ชุด และแจกเพิ่มให้แต่ละกลุ่มอีกกลุ่มละ 1 ชุด โดยใบกิจกรรมนี้จะมีสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นใน
ชีวิตจริง แล้วให้ผู้เรียนแต่ละคนทำความเข้าใจปัญหาและระบุปัญหาตามความเข้าใจของตนในใบ
กิจกรรมท่ี 3 ของตนเอง หลังจากนั้นผู้วิจัยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา โดยให้ผู้เรียน
แต่ละคนแลกเปล่ียนความเข้าใจของตนเองให้เพื่อนภายในกลุ่มเกิดความเข้าใจปัญหาท่ีตรงกัน เมื่อ
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มมีความเข้าใจปัญหาไปในทิศทางเดียวกัน ภายในกลุ่มแล้ว ผู้วิจัยจะให้ ผู้เรียนระบุ
ปัญหาลงในใบกิจกรรมท่ี 3 ของกลุ่ม  
  2.2 ขั้นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
       ผู้เรียน แต่ละกลุ่มจะต้องร่วมกันหาแนวทางการแก้ปัญหา โดยสามารถหาได้จาก 
การทำกิจกรรมย่อยท่ี 3.1 เรื่อง มาตราส่วนชวนคิด และกิจกรรมย่อยท่ี 3.2 เรื่อง วงจรไฟฟ้า โดย
ผู้วิจัยให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายถึงสภานการณ์ปัญหากันภายในกลุ่มแล้วตอบคำถามในใบกิจกรรม 
และบันทึกส่ิงท่ีค้นพบหรือความรู้จากกิจกรรมลงในใบกิจกรรมกลุ่ม 
 
 



76 
 

  2.3 ขั้นการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
       ผู้วิจัยอธิบายถึงเกณฑ์การให้คะแนนให้ ผู้เรียนเข้าใจ และให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 
ช่วยกันวางแผนการแก้ปัญหา ลงในใบกิจกรรมของกลุ่ม กิจกรรมย่อยท่ี 3.3 โดยข้ันตอนการออกแบบ
ในแต่ละขั้นตอนหรือการสร้างช้ินงานนั้น ผู้เรียนจะต้องวาดแผนภาพและส่วนประกอบของช้ินงาน
อย่างละเอียด โดยพิจารณาจากวัสดุอุปกรณ์ท่ีกำกนดให้และเงื่อนไขของการสร้างช้ินงาน รวมไปถึง
ต้องคำนึงความปลอดภัยในการใช้วัสดุอุปกรณ์หรือเครื่องมือท่ีใช้ในการสร้างช้ินงาน และบันทึกข้อ
ควรระวังในการทำกิจกรรมลงในใบกิจกรรม 
  2.4 ขั้นการวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
       ก่อนการลงมือสร้างช้ินงาน ผู้วิจัยให้ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการดำเนินการ
แก้ปัญหาหรือการสร้างช้ินงาน โดยผู้เรียนต้องกำหนดมาตราส่วน คำนวณหาขนาดของแบบจำลอง 
และระบุวัสดุท่ีใช้แทนส่ิงต่าง ๆ และเขียนขั้นตอนการสร้างช้ินงานอย่างละเอียดลงในใบกิจกรรมแล้ว
จึงนำมาส่งให้ผู้วิจัยตรวจสอบความถูดต้อง เมื่อผู้วิจัยได้ตรวจสอบแล้วแล้วผู้วิจัยจึงมอบวัสดุอุปกรณ์
ในการสร้างช้ินงานให้กับผู้เรียนไปดำเนินการสร้างช้ินงานตามท่ีได้วางแผนไว้ ดังภาพ  
  2.5 ขั้นการทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการหรือชิ้นงาน 
       เมื่อผู้เรียนได้สร้างช้ินงานแล้วเสร็จตามเวลาท่ีกำหนดแล้ว ใหผู้้เรียนนำช้ินงานมาส่ง 
จากนั้นผู้วิจัยและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็นต่อช้ินงาน ตรวจสอบความถูกต้องของการ
สร้างช้ินงานตามเงื่อนไข ผู้เรียนจดบันทึกคะแนนท่ีได้ ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้วิจัยและเพื่อน
ท่ีแสดงต่อช้ินงานของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม บันทึกปัญหาท่ีพบและแนวทางแก้ปัญหา จากนั้นนำไป
ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 
  2.6 ขั้นนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  
       ผู้วิจัยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันออกแบบการนำเสนอผลงานการแก้ปัญหาของ
ตนเองให้อยู่ในรูปแบบท่ีเข้าใจง่ายและน่าสนใจ และในการสร้างช้ินงานของนั้น ผู้เรียนใช้ความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีมาช่วยในการสร้างช้ินงานได้อย่างไร จากนั้นให้ ผู้เรียน
ออกมานำเสนอหน้าช้ันเรียนกลุ่มละประมาณ 3 – 5 นาที และตอบคำถามท้ายกิจกรรม 
 3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับ
ร้อยละและอัตราส่วน ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์จัดกิจกรรมการเรียนรู้บันทึกผลการสังเกตลงใน
แบบสะท้อนความคิด และเก็บรวบรวมใบกิจกรรมของผู้เรียนโดยมีประเด็นดังนี้ 
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  3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
และคณิตศาสตร์หรือไม่อย่างไร 
       ผู้วิจัยสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เรียนเกิดการบูรณาการความรู้ได้หลากหลาย
วิชา สามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ เนื่องจากผู้เรียนสามารถคำนวณหา มาตราส่วนของพื้นท่ีได้
อย่างถูกต้อง และผู้เรียนสามารถนำความรู้จากวิชาวิทยาศาสตร์ ในเรื่องของ วงจรไฟฟ้าอย่างง่าย มา
ใช้ประกอบกับเรื่อง อัตราส่วนและมาตราส่วน ในการแก้ปัญหา และ ผู้เรียนยังสามารถใช้เทคนิค
วิธีการ ความคิดสร้างสรรค์ ในการแก้ปัญหาหรือการสร้างช้ินงาน และจากการสะท้อนความคิดของผู้
ร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัย มีการนำความรู้วิชา
ต่างๆท่ีมากกว่าวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละและอัตราส่วน มาใช้ประกอบการ
สอนสังเกตได้จากผู้เรียนมีความใช้ความรู้ เรื่องของการต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายและนอกจากนี้ผู้วิจัยยัง
มีซื้อค่ะการจัดกิจกรรมการเรียนรู และเชิญวิทยากรผู้มีความรู้ความเช่ียวชาญมาช่วยสอนผู้เรียนใน
การต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า ผู้วิจัยสามารถถ่ายทอดความรู้ ในหลายสาขาวิชา ให้
ผู้เรียนได้นำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
  3.2 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบเจอจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
        ปัญหาและอุปสรรคจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ดังนี้  
   3.2.1 ข้ันการระบุปัญหา 
       หลังจากผู้วิจัยเริ่มทำกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในขั้นการระบุปัญหา พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่จะให้ความสนใจทำ
กิจกรรมและสามารถร่วมกันศึกษาและวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาร่วมกันได้อย่างตรงประเด็น 
เป็นไปในทิศทางเดียวกัน มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น ยอมรับและรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน 
และผู้เรียนสามารถร่วมกันระบุปัญหาได้ ดังบทสนทนาอย่างไม่เป็นทางการ 

    ผู้เรียนคนท่ี 1 : จากสถานการณ์ปัญหาเราต้องสร้าง 
        แบบจำลองเศษฐกิจพอเพียงขนาด 
        ไม่เกิน 30 × 40 เซนติเมตร 
 
    ผู้เรียนคนท่ี 2 : ใช่ แล้วต้องมีไฟส่องสว่างด้วย เราต้อง 
        ต่อวงจรไฟฟ้าด้วย 
    ผู้เรียนคนท่ี 3 : งั้นเราสร้างแบบจำลองขนาด 30 × 40  
        เซนติเมตร เลยไหม เราว่าขนาดกำลังดี 
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    ผู้เรียนคนท่ี 1 : แล้วขนาดมันจะท่ากับท่ีเขากำหนดไหม 
    ผู้เรียนคนท่ี 3 : อ๋อ นี่ไง เขากำหนดมาตราส่วนมาให้ 
    ผู้เรียนคนท่ี 2 : ใช่ เราต้องใช้มาตราส่วนหาขนาดของ 
        แบบจำลองก่อน แล้วต้องไม่เกิน  
        30 × 40 เซนติเมตร ด้วย 
      (ผู้เรียนกลุ่มท่ี 6, เทปบันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ , 
21 กุมภาพันธ์ 2565) 

     จากตัวอย่างบทสนทนาอย่างไม่เป็นทางการ คือ การร่วมกันวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาของผู้เรียน มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น ผู้เรียนแต่ละคนเสนอความคิดเห็นของ
ตนเอง สมาชิกภายในกลุ่มรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนและร่วมกันวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา 
วิธีการแก้ปัญหา รวมไปถึงข้อจำกัดของสถานการณ์ปัญหานั้นจนสามารถร่วมกันระบุปัญหาได้อย่าง
ถูกต้อง 
   3.2.2 ขั้นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
     ในขั้นของการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ผู้วิจัยจะ
นำผู้เรียนทำกิจกรรมย่อยท่ี 3.1 และกิจกรรมย่อยท่ี 3.2 โดยในกิจกรรมย่อยท่ี 3.2 นั้น เป็นกิจกรรม
เกี่ยวกับการต่อวงจรไฟฟ้า ผู้วิจัยได้เชิญคุณครูผู้มีความรู้ความสามารถความเช่ียวชาญในเรื่องของ
วงจรไฟฟ้ามาช่วยให้ความรู้กับผู้เรียน จากนั้นผู้เรียนบันทึกผลการทำกิจกรรม และข้อค้นพบจากการ
ทำกิจกรรมลงในใบกิจกรรมท่ีผู้วิจัยแจกให้ นอกจากนี้ ผู้เรียนยังมีการสืบค้นข้อมูลจากแหล่งข้อมูลท่ี
น่าเช่ือถือ โดยผู้วิจัยได้ยกตัวอย่างแหล่งข้อมูลในการสืบค้น ซึ่ง ผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลและหา
ข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือได้นำมาประกอบเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 
     เมื่อผู้วิจัยได้สัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการ ถึงการนำข้อค้นพบ จากการทำ
กิจกรรม และการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมของผู้เรียน พบว่าผู้เรียนแต่ละกลุ่ม สามารถนำข้อค้นพบ และ
ข้อมูลท่ีได้สืบค้น มาใช้ในการแก้ปัญหา ได้ ดังตัวอย่างการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการ 
 
    ผู้วิจัย  :  จากการทำกิจกรรมและการสืบค้นข้อมูล  
        ผู้เรียนได้ทราบข้อมูลอะไรบ้าง ท่ีสามารถ 
        นำมาใช้ในการแก้ปัญหานี้ ได้ 
    ผู้เรียนคนท่ี 1 : ได้รู้วิธีการคำนวณหา มาตราส่วน การหา 
        ระยะทางจริงจากมาตราส่วนท่ีกำหนดให้ และ 
        การคำนวณหาระยะทางในแผนท่ี 
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    ผู้วิจัย  :  แล้วผู้เรียนนำมาใช้ในการแก้ปัญหานี้อย่างไร 
    ผู้เรียนคนท่ี 1 : ก็เอามาใช้คำนวณหา ขนาดของแบบจำลอง โดย 
        ใช้มาตราส่วนท่ีเขากำหนดให้ 
    ผู้วิจัย  :  อืม แล้วมีข้อมูลอื่นอีกไหม 
    ผู้เรียนคนท่ี 2 : มีค่ะ วิธีการต่อวงจรไฟฟ้าค่ะ เอามาใช้ตอนเรา 
        ต่อวงจรไฟฟ้า ในแบบจำลองค่ะ 
    ผู้วิจัย  :  แล้วมีข้อมูลท่ีผู้เรียนไปหาเพิ่มมาใหม่คะ 
    ผู้เรียนคนท่ี 3 : มีค่ะ หนูไปหาข้อมูลเกี่ยวกับเศรษฐกิจพอเพียง 
    ผู้วิจัย  :  หาข้อมูลเกี่ยวกับเศรษฐกิจพอเพียงมาทำไมคะ 
    ผู้เรียนคนท่ี 3 : ก็ดูว่าเศรษฐกิจพอเพียงมีอะไรบ้างจะได้แบ่ง 
        พื้นท่ีในการสร้างแบบจำลอง 
      (ผู้เรียนกลุ่มท่ี 5, เทปบันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ , 
22 กุมภาพันธ์ 2565) 
 
     แต่ผู้วิจัยต้องการทราบว่า ข้อมูลท่ีผู้เรียนได้ทำการสืบค้นข้อมูลนั้นมีความ
น่าเช่ือถือหรือไม่ มีการสืบค้นจากแหล่งข้อมูลใด ดังนั้นผู้วิจัยควรท่ีจะสอบถามผู้เรียน และตรวจสอบ 
ความถูกต้องของข้อมูลท่ีผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ทำการสืบค้น 
   3.2.3 ขั้นการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
     ในขั้นของการออกแบบวิธีการแก้ปัญหานั้น ผู้วิจัยได้ช้ีแจงและอธิบาย
วัสดุอุปกรณ์ท่ีภูมิใจได้จัดเตรียมให้ ให้ ผู้เรียนได้ทราบ เงื่อนไขของแบบจำลองและเกณฑ์การให้
คะแนน จากนั้น ผู้เรียนร่วมกัน เมื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็น นำเสนอความคิดของตนเอง และร่วมกัน
วิเคราะห์สรุปเป็นแนวคิดของกลุ่ม จากนั้นผู้เรียนจะวาดภาพการออกแบบแบบจำลองท่ีดินตาม
แนวทางเศรษฐกิจพอเพียง และเขียนวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้อย่างละเอียด  
   3.2.4 ขั้นการวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
     เมื่อผู้เรียนได้ทำการวาดแผนภาพการออกแบบการสร้างแบบจำลอง การใช้
ท่ีดินตามแนวทางเศรษฐกิจพอเพียงเรียบร้อยแล้ว จะร่วมกันวางแผนโดยการเขียนลำดับขั้นตอนใน
การสร้างแบบจำลอง จากนั้นผู้วิจัยได้ให้ผู้เรียนนำการวาดภาพการออกแบบการสร้างแบบจำลอง และ
การวางแผนการดำเนินการของผู้เรียนมาส่งให้ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความถูกต้อง เมื่อผู้วิจัยได้ตรวจสอบ
แล้วจึงแจกวัสดุอุปกรณ์ให้ผู้เรียนไปดำเนินการตามแผนท่ีได้วางแผนไว้ ซึ่งจากการตรวจสอบแล้ว 
พบว่า ผู้เรียนทุกกลุ่มสามารถวาดแผนภาพการออกแบบการสร้างแบบจำลอง และเขียนลำดับข้ันตอน
ในการดำเนินการได้อย่างถูกต้อง อาจจะมีบางกลุ่มท่ีว่าแผนภาพการออกแบบและเขียนลำดับข้ันตอน
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ไม่ชัดเจน ซึ่งผู้วิจัยได้ให้คำแนะนำกับผู้เรียนเพิ่มเติมจนผู้เรียนสามารถวาดแผนภาพและเขียนระดับ
ขั้นตอนการดำเนินการได้อย่างถูกต้อง ดังภาพ 9 

 

ภาพ 9 การสร้างแบบจำลองเศรษฐกิจพอเพียง 
 

   3.2.5 ขั้นการทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการหรือชิ้นงาน 
     ผู้เรียนสามารถสร้างช้ินงานได้ตรงตามเงื่อนไขท่ีโจทย์กำหนด และยิ่งไปกว่า
นั้น พบว่า ช้ินงานของผู้เรียนไม่ซ้ำกันเลย ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีการใช้เทคนิควิธีการใหม่ ๆ การ
คิดสร้างสรรค์ในการสร้างช้ินงาน แต่มีผู้เรียนบางกลุ่ม ท่ีช้ินงานยังไม่เรียบร้อยเนื่องจากทำไม่ทัน และ
บางกลุ่มยังติดปัญหาในขั้นตอนการต่อวงจรไฟฟ้า นอกจากนี้ผู้เรียนสามารถคำนวณหาขนาดของ
แบบจำลองโดยใช้มาตราส่วน ท่ีโจทย์กำหนดให้ หาขนาดของแบบจำลองได้ตรงตาม ขนาดของพื้นท่ี
จริง และยังสามารถเลือกใช้รูปแบบการต่อวงจรไฟฟ้า วาดแผนภาพการต่อวงจรไฟฟ้าได้อย่างถูกต้อง 
     จากการทดสอบและประเมินผล ผู้วิจัยได้ให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มอภิปรายถึง
ช้ินงานของเพื่อนบอกข้อดีและขอปรับปรุงแก้ไขของช้ินงาน เมื่อเรียนได้อภิปรายถึงช้ินงานเรียบร้อย
แล้วผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะทำการจดบันทึกข้อเสนอแนะจากผู้วิจัยและเพื่อนภายในช้ันเรียนมาวิเคราะห์
ร่วมกันภายในกลุ่มและสรุปเป็นข้อดีและขอปรับปรุงของช้ินงานของตน 
   3.2.6 ขั้นนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
     ผู้เรียนทุกกลุ่มมีการนำเสนอผลการทำกิจกรรมท่ีมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
ด้วยการนำช้ินงานของกลุ่มตนเองมาใช้ประกอบในการนำเสนอและผู้ตามความเข้าใจของ ผู้เรียนเอง 
โดยไม่ต้องอ่านจากใบกิจกรรม นอกจากนี้ ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นเพื่อแลกเปล่ียนความรู้
ความเข้าใจกับเพื่อนได้อย่างสนุกสนาน 
     จากการสะท้อนความคิดของผู้ร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า 
ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบเจอจากการทำกิจกรรมการเรียนรู้สะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
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วิศวกรรม คือ อุปกรณ์ในการสร้างช้ินงานไม่เพียงพอ แต่เมื่อผู้ร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เข้าไปสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการผู้วิจัย พบว่า อุปกรณ์ในการสร้างช้ินงานมีน้อย เนื่องจากผู้วิจัย
ต้องการใหผู้้เรียนรู้จักคิดแก้ปัญหาในการเลือกใช้อุปกรณ์ท่ีมีอยู่ซึ่งเป็นข้อจำกัดอย่างหนึ่ง 
 4. ขั้นสะท้อนผลการปฏิบั ติ  (Reflect) เป็นการนำเสนอข้อมูล ท่ี ได้จากขั้นการ
สังเกตการณ์ เพื่อนำมาวิเคราะห์ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งข้อมูลท่ีนำมาวิเคราะห์ผล คือแบบ
สะท้อนความคิดของผู้วิจัยและของผู้ร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้ 
      ขั้นการระบุปัญหา พบว่า ผู้เรียนสามารถร่วมกันศึกษาและวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา
ร่วมกันได้อย่างตรงประเด็นและเป็นไปในทิศทางเดียวกัน มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น และสามารถ
ระบุปัญหาได้ สำหรับการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา พบว่า ผู้เรียนมีการ นำ
ข้อมูล มาวิเคราะห์ร่วมกัน เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาได้ สามารถสืบค้นข้อมูลได้อย่างถูกต้อง แต่ส่ิงท่ีควร
ปรับปรุงคือ ผู้วิจัยควรมีการตรวจสอบความน่าเช่ือถือว่าข้อมูลท่ีผู้เรียนได้สืบค้นนั้นมาจากแหล่งข้อมูล
ใด สำหรับการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ผู้เรียนสามารถว่าแผนภาพการออกแบบ ช้ินงานได้อย่าง
ถูกต้อง และสามารถลงรายละเอียดถึงวัสดุท่ีใช้ ในการสร้างช้ินงานลงในแผนภาพการออกแบบช้ินงาน
ได้ สำหรับการวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา พบว่า ผู้เรียนสามารถ เขียนลำดับขั้นตอนการ
ดำเนินการ การสร้างช้ินงาน ได้อย่างถูกต้อง สามารถสร้างช้ินงานภายใต้ข้อจำกัดของวัสดุอุปกรณ์
และสามารถสร้างช้ินงานได้เสร็จทันตามเวลาท่ีกำหนด สำหรับการทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง
แก้ไขวิธีการหรือช้ินงาน พบว่า ผู้เรียนสามารถสร้างช้ินงานได้ตรงตามเงื่อนไขท่ีโจทย์กำหนด และ
สำหรับการนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน พบว่า ผู้เรียนสามารถนำเสนอผล
การทำกิจกรรมใดน่าสนใจด้วยการนำช้ินงานของกลุ่มตนเองมาใช้ประกอบในการนำเสนอ และพบว่า
ผู้เรียนสามารถร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพื่อเป็นการแลกเปล่ียนความรู้ซึ่งกันและกัน ได้ 
 
ตาราง 12 สรุปแนวทาง การกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษา ด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมในวงจรปฏิบัติการที่ 3 

ขั้นตอนที ่ ประเด็นที่พบเจอ แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นระบุปัญหา ไม่พบปัญหา ไม่พบปัญหา 

ขั้นรวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับ
ปัญหา 

ผู้วิจัยต้องการทราบว่า ข้อมูล
ท่ี ผู้ เรียน ได้ทำการสืบ ค้นมี
ความน่าเช่ือถือหรือไม่ 

ควรสอบถาม ผู้เรียน  และตรวจสอบ 
ความถูกต้องของข้อมูลท่ีผู้เรียนแต่ละ
กลุ่มได้ทำการสืบค้น 

ขั้นออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 

ไม่พบปัญหา ไม่พบปัญหา 
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ขั้นตอนที ่ ประเด็นที่พบเจอ แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นวางแผนและ
ดำเนินการแก้ปัญหา 

ไม่พบปัญหา ไม่พบปัญหา 

ขั้นทดสอบ ประเมินผล
และปรับปรุงแก้ไข
วิธีการหรือชิ้นงาน 

ไม่พบปัญหา ไม่พบปัญหา 

ขั้นนำเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการ
แก้ปัญหาหรือช้ินงาน 

ไม่พบปัญหา ไม่พบปัญหา 

 
 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 เร่ือง ร้อยละและอัตราส่วน เม่ือได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามแนวทางของ
สะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 ผู้วิจัยดำเนินการศึกษาความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน และเก็บรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ ใบ
กิจกรรม แบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม และแบบประเมินช้ินงาน โดย
ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้สถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง หลังจากท่ีดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบ 3 
วงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยจะทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งการวิเคราะห์ผลดังหัวข้อต่อไปนี้ 
 1. ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนเมื่อได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 เรื่อง โจทย์
ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ  
 2. ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนเมื่อได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วน
และมาตราส่วน 
 3. ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนเมื่อได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 เรื่อง โจทย์
ปัญหาเกี่ยวกับอัตราส่วนและมาตราส่วน 
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 1. ความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนเม่ือได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 เร่ือง โจทย์

ปัญหาเก่ียวกับร้อยละ  

     หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เรื่อง เรื่องโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ วงจรปฏิบัติการท่ี 1 ในสถานการณ์ปัญหา “แปลง
เพาะถั่วงอกอัตโนมัติ” ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ใบกิจกรรม แบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ และแบบประเมินชิ้นงานในแต่ละวงจรปฏิบัติการ ดังตาราง 13 

 

ตาราง 13 แสดงจำนวนกลุ่มผู้เรียนตามความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรมแต่ละแบบในวงจร 
ปฏิบัติการที่ 1 
 

การรู้เร่ืองคณิตศาสตร์  
(วงจรปฏิบัติการที่ 1) 

จำนวนกลุ่มผู้เรียนจำแนกตามความริเร่ิมสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมแต่ละแบบ (ร้อยละ) 

แบบ A แบบ B แบบ C แบบ D 

1. การคิดสร้างสรรค์ 1 (14.29) 6 (85.71) 0 (00.00) 0 (00.00) 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่าง
สร้างสรรค์ 

2 (28.57) 5 (71.43) 0 (00.00) 0 (00.00) 

3. การสร้างนวัตกรรม 5 (71.43) 2 (28.57) 0 (00.00) 0 (00.00) 

หมายเหตุ ระดับคุณภาพด้านการคิดสร้างสรรค์ 
  แบบ A หมายถึง สามารถ1) บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง 

2) มีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับ 
เพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็น 
แนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 3)วิเคราะห์ผลดีผลเสียของ 
แนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดี 
ท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงาน ได้ครบท้ัง 3 ข้อ 

แบบ B หมายถึง สามารถ1) บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง  
2) มีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับ 
เพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็น 
แนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 3) วิเคราะห์ผลดีผลเสียของ 
แนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดี 
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ท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงาน ได้เพียง 2 ข้อ 
แบบ C หมายถึง สามารถ1) บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง 

2) มีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับ
เพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็น
แนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 3) วิเคราะห์ผลดีผลเสียของ
แนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดี
ท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงาน ได้เพียง 1 ข้อ 

แบบ D หมายถึง ไม่สามารถ1) บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง 
2) มีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับ 
เพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็น 
แนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 3) วิเคราะห์ผลดีผลเสียของ 
แนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดี 
ท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงาน ได้ 

ระดับคุณภาพด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 
  แบบ A หมายถึง สามารถ1) สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วย 

วิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้ 2) แสดงออกถึงการรับฟัง 
และยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้า 
แสดงความคิดเห็นของตนเอง 3) เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของ 
ตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 4) สามารถนำ 
ข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ ครบท้ัง  
4 ข้อ 

แบบ B หมายถึง สามารถ1) สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วย 
วิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้ 2) แสดงออกถึงการรับฟัง 
และยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้า 
แสดงความคิดเห็นของตนเอง 3) เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของ 
ตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 4) สามารถนำ 
ข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้  
เพียง 2 – 3 ข้อ 

แบบ C หมายถึง สามารถ1) สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วย 
วิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้ 2) แสดงออกถึงการรับฟัง 
และยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้า 
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แสดงความคิดเห็นของตนเอง 3) เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของ 
ตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 4) สามารถนำ 
ข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ เพียง 1 ข้อ 

แบบ D หมายถึง ไม่สามารถ1) สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเอง 
ด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้ 2) แสดงออกถึงการ 
รับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและ 
กล้าแสดงความคิดเห็นของตนเอง 3) เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิด 
ของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 4)สามารถนำ 
ข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ 

ระดับคุณภาพด้านการสร้างนวัตกรรม 
  แบบ A หมายถึง สามารถนำแนวคิดท่ีมีมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ี 

แปลกใหม่ได้  
แบบ B หมายถึง ไม่สามารถนำแนวคิดท่ีมีมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ี 

แปลกใหม่ได้  
แบบ C หมายถึง ไม่เกิดแนวคิดท่ีสามารถนำมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ี 

แปลกใหม่ได้  
 

 จากข้อมูลในตาราง 13 เมื่อพิจารณาการพีฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมผู้เรียนแต่ละกลุ่ม พบว่า ด้านการคิดสร้างสรรค์ จำนวนกลุ่มผู้เรียนท่ีสามารถ1) บอก
แนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง 2) มีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่
ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 3)
วิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการ 
พัฒนาช้ินงาน ได้ครบท้ัง 3 ข้อ แบบ A จำนวน 1 กลุ่ม ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 14.29 และจำนวนกลุ่ม
ผู้เรียนท่ี สามารถ1) บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง 2)มีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ี
แตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิด
ใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 3) วิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้แนวคิดใน
การแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงาน ได้เพียง 2 ข้อ แบบ B ผู้เรียนส่วนใหญ่ จำนวน 6 กลุ่ม ซึ่ง
คิดเป็นร้อยละ 85.71 ด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ แบบ  A นั่นคือ ผู้เรียนสามารถ1)
สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้ 2)
แสดงออกถึงการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้าแสดงความ
คิดเห็นของตนเอง 3) เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 4)
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สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ ครบท้ัง 4 ข้อ จำนวน 2 กลุ่ม ซึ่งคิด
เป็นร้อยละ 28.57 เกิดการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ แบบ B นั่นคือ ผู้เรียนสามารถ1)
สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้ 2)
แสดงออกถึงการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้าแสดงความ
คิดเห็นของตนเอง 3)เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 4)
สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ เพียง 2 - 3 ข้อ ผู้เรียนส่วนใหญ่
จำนวน 5 กลุ่ม ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 71.43 และด้านการสร้างนวัตกรรม ผู้เรียนส่วนใหญ่ แบบ A จำนวน 
5 กลุ่ม นั้นคือ สามารถนำแนวคิดท่ีมีมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ได้ คิดเป็นร้อย
ละ 71.43 และ แบบ B จำนวน 2 กลุ่ม นั้นคือ ไม่สามารถนำแนวคิดท่ีมีมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือ
นวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ได้ คิดเป็นร้อยละ 28.57 
 2. ความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนเม่ือได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 
เร่ือง อัตราส่วนและมาตราส่วน 
     หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม เรื่อง อัตราส่วนและมาตราส่วน วงจรปฏิบัติการท่ี 2 ในสถานการณ์ปัญหา “ไอศกรีม
เพื่อสุขภาพ” ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ใบกิจกรรม แบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ
แบบประเมินชิ้นงานในแต่ละวงจรปฏิบัติการ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์จำนวนกลุ่มผู้เรียนตามการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม
จากใบกิจกรรม  ดังตาราง 14 

ตาราง 14 แสดงจำนวนกลุ่มผู้เรียนตามความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรมแต่ละแบบในวงจร
ปฏิบัติการที่ 2 
 

การรู้เร่ืองคณิตศาสตร์  
(วงจรปฏิบัติการที่ 1) 

จำนวนกลุ่มผู้เรียนจำแนกตามความริเร่ิมสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมแต่ละแบบ (ร้อยละ) 

แบบ A แบบ B แบบ C แบบ D 

1. การคิดสร้างสรรค์ 5 (71.43) 2 (28.57) 0 (00.00) 0 (00.00) 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่าง
สร้างสรรค์ 

5 (71.43) 2 (28.57) 0 (00.00) 0 (00.00) 

3. การสร้างนวัตกรรม 7 (100.00) 0 (00.00) 0 (00.00) 0 (00.00) 
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 จากข้อมูลในตาราง 14 เมื่อพิจารณาการพีฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมผู้เรียนแต่ละกลุ่ม พบว่า ด้านการคิดสร้างสรรค์ จำนวนกลุ่มผู้เรียนท่ีสามารถ1) บอก
แนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง 2) มีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่
ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้  
3)วิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดใน
การพัฒนาช้ินงาน ได้ครบท้ัง 3 ข้อ ผู้เรียนส่วนใหญ่ แบบ A จำนวน 5 กลุ่ม ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 71.43 
และจำนวนกลุ่มผู้เรียนท่ี สามารถ1)บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง 2)มีแนวทางใน
การแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือ
เป็นแนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 3) วิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและ
เลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงาน ได้เพียง 2 ข้อ แบบ B จำนวน 2 กลุ่ม 
ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 28.57 ด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนส่วนใหญ่ แบบ  A นั่นคือ 
ผู้เรียนสามารถ1)สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกใน
กลุ่มเข้าใจได้ 2)แสดงออกถึงการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้า
แสดงความคิดเห็นของตนเอง 3)เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่าง
เหมาะสม 4)สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ ครบท้ัง 4 ข้อ จำนวน 
5 กลุ่ม ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 71.43 เกิดการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ แบบ B นั่นคือ ผู้เรียน
สามารถ1)สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่ม
เข้าใจได้ 2)แสดงออกถึงการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้าแสดง
ความคิดเห็นของตนเอง 3) เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
4)สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้เพียง 2 - 3 ข้อ จำนวน 2 กลุ่ม ซึ่ง
คิดเป็นร้อยละ 28.57 และด้านการสร้างนวัตกรรม ผู้เรียนทุกกลุ่มแบบ A นั้นคือ สามารถนำแนวคิดท่ี
มีมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ได้ คิดเป็นร้อยละ 100.00 
 3. ความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนเม่ือได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ในวงจรปฏิบัติการที่ 3
เร่ือง โจทย์ปัญหาเก่ียวกับอัตราส่วนและมาตราส่วน 
     หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับอัตราส่วนและมาตราส่วน วงจรปฏิบัติการท่ี 3 ในสถานการณ์
ปัญหา “อยู่อย่างพอเพียง” ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ใบกิจกรรม แบบสะท้อนผลการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ และแบบประเมินชิ้นงานในแต่ละวงจรปฏิบัติการ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์จำนวนกลุ่มผู้เรียนตามการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม
จากใบกิจกรรม  ดังตาราง 15 
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ตาราง 15 แสดงจำนวนกลุ่มผู้เรียนตามความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรมแต่ละแบบในวงจร 
ปฏิบัติการที่ 3 
 

การรู้เร่ืองคณิตศาสตร์  
(วงจรปฏิบัติการที่ 1) 

จำนวนกลุ่มผู้เรียนจำแนกตามความริเร่ิมสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมแต่ละแบบ (ร้อยละ) 

แบบ A แบบ B แบบ C แบบ D 

1. การคิดสร้างสรรค์ 7 (100.00) 0 (00.00) 0 (00.00) 0 (00.00) 

2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่าง
สร้างสรรค์ 

7 (100.00) 0 (00.00) 0 (00.00) 0 (00.00) 

3. การสร้างนวัตกรรม 5 (71.43) 2 (28.57) 0 (00.00) 0 (00.00) 

 
 จากข้อมูลในตาราง 15 เมื่อพิจารณาการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมผู้เรียนแต่ละกลุ่ม พบว่า ด้านการคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนทุกกลุ่ม แบบ A นั้นคือ ผู้เรียน
สามารถ1) บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง 2) มีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่าง
ไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ีไม่เคย
มีมาก่อนก็ได้ 3) วิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้แนวคิดในการ
แก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงาน ได้ครบท้ัง 3 ข้อ ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 100.00 ด้านการทำงาน
ร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนทุกกลุ่ม แบบ  A นั่นคือ ผู้เรียนสามารถ1)สามารถส่ือสารแนวทาง
ในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้ 2)แสดงออกถึงการรับฟังและ
ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้าแสดงความคิดเห็นของตนเอง 3)เลือก
วิธีการนำเสนอแนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 4) สามารถนำข้อเสนอแนะจาก
ผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ ครบท้ัง 4 ข้อ ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 100.00 และด้านการสร้าง
นวัตกรรม ผู้เรียนส่วนใหญ่ จำนวน 5 กลุ่ม แบบ A นั้นคือ ผู้เรียนสามารถนำแนวคิดท่ีมีมาสร้างขึ้น
เป็นช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ได้ คิดเป็นร้อยละ 71.43 การสร้างนวัตกรรม แบบ B จำนวน 2 
กลุ่ม นั้นคือ ผู้เรียนไม่สามารถนำแนวคิดท่ีมีมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ได้ ซึ่ง
คิดเป็นร้อยละ 28.57 
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ตาราง 16 อัตราส่วน หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม ทั้ง 3 สถานการณ์ 

ระดับ
คะแนน 

จำนวนกลุ่มผู้เรียนจำแนกตามความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมแต่ละแบบ  
(ร้อยละ) 

แบบ A แบบ B แบบ C แบบ D 

สถานการณ ์ S1 S2 S3 S1 S2 S3 S1 S2 S3 S1 S2 S3 

1. การคิด
สร้างสรรค ์

1(14.29) 5(71.43) 7(100.00) 6(85.71) 2(28.57) - - - - - - - 

2. การ
ทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อ่ืนอย่าง
สร้างสรรค ์

2(28.57) 5(71.43) 7(100.00) 5(71.43) 2(28.57) - - - - - - - 

3. การสร้าง
นวัตกรรม 

5(71.43) 7(100.00) 5(71.43) 2(28.57) - 2(28.57) - - - - - - 

 

หมายเหตุ  : S1 หมายถึง สถานการณ์ท่ี 1 ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 
   S2 หมายถึง สถานการณ์ท่ี 2 ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 
   S3 หมายถึง สถานการณ์ท่ี 3 ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 

จากตาราง 16 จะเห็นว่า การคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนส่วนใหญ่แสดงความสามารถแบบ B 
นั่นคือ ผู้เรียนสามารถ1) บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง 2) มีแนวทางในการ
แก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็น
แนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 3) วิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้
แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงาน ได้เพียง 2 ข้อ ด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่าง
สร้างสรรค์จะเห็นได้ว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่แสดงความสามารถแบบ A และ B นั่นคือ ผู้เรียนส่วนใหญ่
สามารถ1) สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่ม
เข้าใจได้ 2) แสดงออกถึงการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้า
แสดงความคิดเห็นของตนเอง 3) เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่าง
เหมาะสม 4) สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ ครบท้ัง 4 ข้อ หรือ   
2 – 3 ข้อ ด้านการสร้างนวัตกรรม จะเห็นว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่แสดงความสามารถแบบ A นั้นคือ 
ผู้เรียนสามารถนำแนวคิดท่ีมีมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ได้ 



 
 

บทท่ี 5  
บทสรุป 

 

การวิจัยเชิงปฏิบั ติการผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ท่ีมีต่อการพัฒนาทักษาความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม เรื่อง 
ร้อยละและอัตราส่วน ของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาแนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมท่ี
พัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม สำหรับผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อยละ
และอัตราส่วน และเพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 6 เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วนเมื่อได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามแนวทางของ  
สะเต็มศึกษา จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการสำหรับผู้เรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 35 คน ของโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ
แห่งหนึ่งในจังหวัดอุทัยธานีดำเนินการจัดการเรียนรู้ท้ังหมด 3 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละและอัตราส่วน จำนวน 8 ช่ัวโมง แผนการ
จัดการเรียนรู้ท่ี 2 อัตราส่วนและมาตราส่วน จำนวน 5 ช่ัวโมง และแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 โจทย์
ปัญหาเกี่ยวกับอัตราส่วนและมาตราส่วน จำนวน 8 ช่ัวงโมง รวมท้ังส้ิน 21 ช่ัวโมง โดยมีเครื่องมือใน
การวิจัยดังนี้ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม แบบประเมิน
ช้ินงาน และแบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6 โดยมีผลการวิจัยดังนี้ 

 
สรุปผลการวิจัย 

1. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เร่ือง ร้อยละและอัตราส่วน ท่ีพัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม ของ
ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางของสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วนขั้นตอนต่าง ๆ  ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา  
 ผู้สอนเริ่มจากการใช้วิดีโอ ภาพ ข่าว นำเสนอสถานการณ์ปัญหาเพื่อท้าทายความคิดของ
ผู้เรียน และกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนโดยกล่าวถึงสถานการณ์ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง หรือ
เป็นส่ิงท่ีผู้เรียนคุ้นเคย สถานการณ์ปัญหานั้นต้องมีความชัดเจน มีความน่าสนใจ และให้ระบุประเด็น
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ปัญหาออกมาสำเร็จ อาจมีการแยกเงื่อนไขของจากปัญหาเพื่อให้ ผู้เรียนไม่เกิดความสับสน ซึ่ง
สถานการณ์ปัญหาท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้นมานั้นจะเป็นสถานการณ์ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับผลการเรียนรู้ เรื่อง 
การคำนวณหาร้อยละและอัตราส่วน วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี เพื่อให้ผู้เรียนได้นำความรู้มาใช้ใน
สถานการณ์ปัญหาดังกล่าว ดังนั้นผู้สอนควรสร้างสถานการณ์ปัญหาให้มีความสอดคล้องกับผลการ
เรียนรู้ เรื่องการคำนวณหาร้อยละและอัตราส่วน วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา
ในชีวิตจริง ซึ่งสถานการณ์ปัญหาควรมีความชัดเจนในเรื่องของปัญหา และเงื่อนไข เพื่อให้ ผู้เรียน
เข้าใจถึงกระบวนการในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง และควรให้ผู้เรียนได้ศึกษา ทำความเข้าใจ
สถานการณ์ปัญหาเป็นรายบุคคลก่อน เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนได้ฝึกคิดวิเคราะห์ด้วยตนเอง แล้วไป
แลกเปล่ียนความรู้หรือแนวคิดของตนเองกับเพื่อนในกลุ่มได้รับฟังกัน เพื่อนำไปสู่การสรุปการระบุ
ปัญหาของสถานการณ์ ซึ่งขั้นนี้จะนำไปสู่การพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด้าน
การคิดสร้างสรรค์และการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ได้ 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
ในขั้นนี้ผู้สอนควรให้ข้อมูลท่ีจำเป็นในการแก้ปัญหาแก่ผู้เรียนด้วยตัวเองหรือเชิญผู้มีความรู้

ความชำนาญในเรื่องนั้นมาช่วยเป็นผู้ให้ความรู้กับผู้เรียน และใหผู้้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสืบค้นข้อมูล
ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาว่าใช้ความรู้วิชาใด เรื่องใด มาช่วยในแก้ปัญหาสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ ท้ังนี้
ผู้สอนอาจมีใบความรู้หรือใบกิจกรรมให้กับผู้เรียน เพื่อบันทึกข้อค้นพบท่ีได้จากการทำกิจกรรมและ
บันทึกผลสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมโดยต้องให้ความสำคัญของแหล่งท่ีมาของข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ จากนั้นให้
ผู้เรียนนำข้อมูลท่ีได้มาแลกเปล่ียนกัน ว่ามีความเหมือน หรือแตกต่างกันอย่างไร แนวทางในการ
แก้ปัญหาอยู่ในทิศทางเดียวกันหรือไม่ แล้วสรุปเป็นความคิดรวบยอดของกลุ่ม แล้วพิจารณาถึงความ
เป็นไปได้ สำหรับแก้ไขสถานการณ์ปัญหา ผู้สอนควรเน้นให้ ผู้เรียนสืบค้นข้อมูล หาแนวทางการ
แก้ปัญหามากกว่า 1 วิธี และให้วิเคราะห์ถึงข้อดีข้อเสียของวิธีการแก้ปัญหานั้น รวมไปถึงความเป็นไป
ได้ของการใช้วิธีการในการแก้ปัญหา แล้วบันทึกความรู้ ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาลงในใบกิจกรรม ใน
ระหว่างท่ีผู้เรียนกำลังทำกิจกรรม ผู้สอนอาจกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดกระบวนการคิดเพื่อช้ีนำไปในการ
แก้ปัญหา เช่น การใช้คำถาม เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนทำหน้าท่ีของตนเองและไม่คุยเล่นกันในระหว่าง
การทำกิจกรรมและยังช่วยพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมด้านการทำงานรร่วมกับ
ผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ด้วย  

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ในขั้นนี้ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่กลุ่มช่วยกันออกแบบวิธีการแก้ปัญหาจากแนวคิด ความรู้ ข้อมูล

ต่าง ๆ ท่ีได้สืบค้นมาจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนได้เขียนลงในใบกิจกรรม นำข้อมูลเหล่านั้นมา
บูรณาการกัน เพื่อแก้ปัญหาสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ โดยผู้สอนควรเน้นย้ำเรื่องของการวาดแผนภาพ
การสร้างช้ินงานหรือการแก้ปัญหานั้น โดยต้องระบุส่วนประกอบ วัสดุท่ีใช้ในการสร้างช้ินงานอย่าง
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ละเอียด เพื่อวางแผนการใช้ทรัพยากรต่าง ๆ ในการสร้างช้ินงานได้อย่างคุ้มค่า อีกท้ังกระตุ้นให้ผู้เรียน
แบ่งหน้าท่ีในการดำเนินการให้เป็นระเบียบ เพื่อจะได้ไม่มี ผู้เรียนท่ีไม่มีหน้าท่ี ซึ่งขั้นนี้จะช่วยพัฒนา
ทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ได้ 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
ในขั้นนี้ผู้สอนควรใหผู้้เรียนช่วยกันวางแผนดำเนินการ โดยเน้นย้ำให้เขียนลำดับข้ันตอนการ

ทำงานต่าง ๆ ตามลำดับและดำเนินการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ดังกล่าวตามลำดับขั้นตอนท่ีได้
วางแผนไว้ โดยอธิบายถึงความสำคัญ ข้อดีของการเขียนลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาอย่างละเอียด 
ซึ่งในความเป็นจริงแล้วผู้เรียนอาจจะทำขั้นท่ี 4 ก่อนขั้นท่ี 3 ก็สามารถทำได้ เนื่องจากว่า การ
ออกแบบก่อน แล้วดำเนินการสร้างนวัตกรรมหรือแก้ปัญหาตามนั้นอาจใช้เวลานานกว่าสร้าง
นวัตกรรมหรือดำเนินการแก้ปัญหาตามท่ีคิดไว้ แล้วค่อยกลับไปเขียนการออกแบบทีหลัง หรือจะ
ออกแบบคร่าวๆ แล้วดำเนินการแก้ปัญหาให้เสร็จส้ิน จึงกลับไปเขียนแบบท่ีชัดเจนถูกต้อง ซึ่งขั้นนี้จะ
นำไปสู่การพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมด้านการสร้างนวัตกรรมได้ 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
ผู้สอนควรให้ ผู้เรียนได้ทดสอบผลงานของตนเองว่าสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ หาก

สถานการณ์ปัญหาใดใดท่ีไม่มีการสร้างช้ินงาน ให้ผู้เรียนแสดงแนวคิดวิธีการแก้ปัญหาแทน ถ้าผู้เรียน
ได้ทดสอบผลงานเสร็จส้ินแล้ว ผู้สอนควรเปิดโอกาศให้ ผู้เช่ียวชาญ และเพื่อนผู้เรียนในช้ันเรียน ได้
ร่วมกันแสดงความคิดเห็น เสนอแนะความคิดเห็นต่าง ๆ  ข้อดี ข้อเสีย แลกเปล่ียนเรียนรู้กัน แล้วให้
กลุ่มผู้เรียนท่ีออกมาทดสอบผลงานกลับไปปรับปรุงผลงานอีกครั้งตามความเหมาะสม  

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
ผู้สอนควรฝึกให้ผู้เรียนออกมานำเสนอแนวคิดหรือความรู้ในการแก้ปัญหา รวมไปถึงแนวคิด

ในการปรับปรุงและผลท่ีได้จากการปรับปรุง โดยการใช้คำถามเพื่อช่วยให้ผู้เรียนคิด กล้าตอบ และ
ยกตัวอย่างวิธีการนำเสนอท่ีน่าสนใจให้ผู้เรียนได้เลือกใช้วิธีการนำเสนอนั้นนำเสนอผลงาน นอกจากนี้
ผู้สอนควรให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายถึงการนำความรู้ไปประยุกต์ในชีวิตประจำวัน วิเคราะห์เพื่อถอด
ความรู้ ท่ีเกี่ยวข้องตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ได้แก่ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และ
วิศวกรรมศาสตร์ โดยวิธีการนำเสนอท่ีน่าสนใจ อาจมีส่ือหรือไม่มีก็ได้ขึ้นอยู่กับความพร้อมของแต่ละ
กลุ่ม ซึ่งขั้นนี้จะสามารถเห็นภาพรวมท้ังหมดของกระบวนการในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ของแต่ละกลุ่ม 
พัฒนาทักษะการนำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความเข้าใจกับ
ข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ 

จากผลการวิจัยสามารถสรุปแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน ท่ีพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์
และนวัตกรรม ของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน ดังตารางท่ี 17 
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ตาราง 17 ตารางแสดงแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม ตามบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 

ขั้นตอน บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา ใช้คำถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด
วิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์
จนสามารถระบุปัญหาได้
ครบถ้วน 

ทำความเข้าใจในสถานการณ์
ปัญหา วิเคราะห์ปัญหา และ
ระบุปัญหาจากสถานการณ์ 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและ
แนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

ให้ข้อมูลท่ีจำเป็นในการนำไปใช้
เพื่อแก้ปัญหา และบอก
แหล่งข้อมูลในการสืบค้น และ
ใช้คำถามกระตุ้นให้ผู้เรียน
วิเคราะห์ข้อมูลท่ีรวบรวมได้ ใช้
ตอบปัญหาใดในขั้นที่ 1 

รวบรวมข้อมูลท่ีได้จากผู้สอน
และการสืบค้น วิเคราะห์ข้อมูล
ท่ีรวบรวมได้ และใช้ข้อมูลตอบ
ปัญหาท่ีระบุไว้ในขั้นท่ี 1 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 

ตรวจสอบการวาดแผนภาพการ
สร้างช้ินงานหรือการแก้ปัญหา
นั้น โดยต้องระบุส่วนประกอบ 
วัสดุท่ีใช้ในการสร้างช้ินงาน
อย่างละเอียดก่อนมอบอุปกรณ์
ในการสร้างช้ินงานให้กับผู้เรียน 

วาดภาพการออกแบบช้ินงาน
เพื่อแก้ปัญหา ระบุ
ส่วนประกอบและวัสดุท่ีใช้ใน
การสร้างช้ินงานอย่างละเอียด 

ขั้นที่ 4 วางแผนและ
ดำเนินการแก้ปัญหา 

ตรวจสอบการเขียนลำดับ
ขั้นตอนการทำงานต่าง ๆ 
ตามลำดับและเน้นย้ำให้ผู้เรียน
ดำเนินการแก้ไขปัญหา
ตามลำดับข้ันตอนท่ีได้วางแผน
ไว้ โดยอธิบายถึงความสำคัญ 
ข้อดีของการเขียนลำดับขั้นตอน
ในการแก้ปัญหา 

เขียนลำดับขั้นตอนการทำงาน
ต่าง ๆ ตามลำดับและ
ดำเนินการแก้ไขปัญหา
ตามลำดับข้ันตอนท่ีได้วางแผน
ไว ้

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล 
และปรับปรุงแก้ไขวิธีการ

ใหผู้้เรียนทดสอบช้ินงานตาม
เงื่อนไขของสถานการณ์ เปิด

นำช้ินงานมาทดสอบตามเกณฑ์
ท่ีกำหนด และบันทึกผลการ
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ขั้นตอน บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

แก้ปัญหาหรือชิ้นงาน โอกาสให้ ผู้เช่ียวชาญ และ
เพื่อนผู้เรียนในช้ันเรียน ได้
ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
เสนอแนะความคิดเห็นต่าง ๆ  
ข้อดี ข้อเสีย และข้อควร
ปรับปรุง เพื่อเป็นแนวทางให้
ผู้เรียนนำไปปรับปรุงช้ินงาน 

ทดสอบ ข้อดี ข้อเสีย และข้อ
ควรปรับปรุง 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา
หรือชิ้นงาน 

ใหผู้้เรียนออกมานำเสนอ
แนวคิดหรือความรู้ในการ
แก้ปัญหา รวมไปถึงแนวคิดใน
การปรับปรุงและผลท่ีได้จาก
การปรับปรุง โดยการใช้คำถาม
ส้ัน ๆ ให้ผู้เรียนตอบ เพื่อช่วย
ใหผู้้เรียนคิด กล้าตอบ และ
ยกตัวอย่างวิธีการนำเสนอท่ี
น่าสนใจให้ผู้เรียนได้เลือกใช้
วิธีการนำเสนอนั้นนำเสนอ
ช้ินหงาน 

เลือกวิธีการ และนำเสนอ
แนวคิดหรือความรู้ในการ
แก้ปัญหา รวมไปถึงแนวคิดใน
การปรับปรุงช้ินงาน และผล
จากการปรับปรุงช้ินงาน 

 

 
2. ผลการพัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 6 เร่ือง ร้อยละและอัตราส่วน ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

    ผลการศึกษาการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม เรื่อง ร้อยละและ
อัตราส่วน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
     2.1 การคิดสร้างสรรค ์
                      ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม แบบประเมินช้ินงาน และแบบสังเกต
พฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
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ศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สามารถพัฒนาทักษาความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมด้านการคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่งผู้เรียนสามารถ 1) บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 
แนวทาง 2) มีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ี
ปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 3) วิเคราะห์ผลดีผลเสียของ
แนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงาน ผู้เรียนส่วน
ใหญ่ อยู่ในกลุ่มแบบ B นั้นคือ สามารถปฏิบัติได้เพียง 2 ข้อ ซึ่งความสามารถท่ีผู้เรียนยังขาดอยู่คือ 
แนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจาก
แนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อน ท้ังนี้อาจเป็นเพราะผู้เรียนหาวิธีการแก้แก้ปัญหาใน
เวลาท่ีจำกัด ผู้เรียนมีเวลาการรวบรวมข้อมูลน้อยเกินไป รวมไปถึงทักษะการคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะ
ท่ีต้องใช้เวลาในการพัฒนาค่อนข้างนาน 

2.2 การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 
 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม แบบประเมินช้ินงาน และแบบสังเกต
พฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สามารถพัฒนาทักษาความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมด้านการคิดสร้างสรรค์ได้ ผู้เรียนส่วนใหญ่มีท้ัง แบบ A และ แบบ B นั้นคือผู้เรียนสามารถ 
1) สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้   
2) แสดงออกถึงการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้าแสดงความ
คิดเห็นของตนเอง 3) เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม     
4) สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ ครบท้ัง 4 ข้อ หรือ 2 – 3 ข้อ 
ทักษะด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ต้องใช้การส่ือสาร การมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม 
ซึ่งรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสะเต็มศึกษา เป็นการจัดกิจกรรมกลุ่มซึ่งทำให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้
ทักษะด้านการส่ือสาร ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาสามารถพัฒนาทักษะความ
ริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้ 

2.3 การสร้างนวัตกรรม 
 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม แบบประเมินช้ินงาน และแบบสังเกต
พฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สามารถพัฒนาทักษาความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมด้านการคิดสร้างสรรค์ได้ ผู้เรียนส่วนใหญ่ มีทักษะการสร้างนวัตกรรมในรูปแบบ A นั้นคือ
ผู้เรียนสามารถสามารถนำแนวคิดท่ีมีมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือนวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ได้ ซึ่งการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตรมแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีขั้นตอนของ
การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา มีขั้นดำเนินการอย่างเป็นลำดับขั้นตอน ทำให้ ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการ
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สร้างช้ินงานจนสามารถคิดค้นนวัตกรรมหรือสร้างเป็นชิ้นงานได้ ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง
สะเต็มศึกษาสามารถพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้ 
 
อภิปรายผล  

1. แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เร่ือง ร้อยละและอัตราส่วน ท่ีพัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง ร้อยละอัตราส่วน ท่ี
พัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม  ของผู้เรียน ช้ันประถมศึกษาปปี ท่ี 6 ด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ข้ันตอน สอดคล้องกับ กำธร คงอรุณ (2559) ท่ีกล่าวว่า สะเต็ม
ศึกษา คือ การจัดการเรียนแบบบูรณาการท้ัง 4 สาขาวิชาเข้าด้วยกัน คือวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
คณิตศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ โดยให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปใช้บูรณาการเพื่อแก้ปัญหาใน
ชีวิตจริง สอดคล้องกับ จินตรา พลสุธรรม (2559) กล่าวว่า สะเต็มศึกษาคือการจดัการเรียนรู้ท่ีบูรณา
การศาสตร์ท้ัง 4 ศาสตร์ไว้ด้วยกัน ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) และ
คณิตศาสตร์ (M) โดยนำธรรมชาติและจุดเด่นของแต่ละศาสตร์มารวมกันเพื่อจัดกิจกรรมให้เด็กได้
เรียนรู้และพัฒนากระบวนการหรือผลิตส่ิงใหม่ ตลอดจนสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในการดำรงชีวติได้
อย่างมีคุณภาพ โดยแต่ละขั้นตอนมีแนวทางการจัดการเรียนรู้ดังต่อไปนี้ 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา  
ในขัน้นี้ผู้วิจัยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนด้วยการใช้วิดีโอ ภาพ หรือสถานการณ์ปัญหาท่ี

น่าสนใจ ท้าทายความคิดของผู้เรียน ซึ่งสถานการณ์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นนั้นเกี่ยวข้องกับวิชาคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี โดยอาศัยความรู้เหล่านี้แก้ปัญหาผ่านกระบวนการทางวิศวกรรม เช่น 
กิจกรรม “แปลงเพาะถั่วงอกอัตโนมัติ” ผู้วิจัยได้สร้างสถานการณ์ขึ้นมาว่า “จากสถานการณ์การแพร่
ระบาดของโรคติดเช้ือโคโรน่า (โควิด 19) ทำให้เกิดปัญหาในด้านต่าง ๆ เช่น คนว่างงาน ปัญหา
เศรษฐกิจ การขาดแคลนอาหาร มาวินเป็นหนึ่งในผู้ท่ีได้รับผลกระทบจากสถานการณ์นี้ เนื่องจากต้อง
ปิดร้านไอศกรีมท่ีเป็นรายได้หลักของครอบครัว ถึงแม้ว่ามาวินจะปรับตัวโดยการขายผ่านช่องทาง
ออนไลน์ แต่รายได้ก็ยังไม่เพียงพอ มาวินจึงเกิดความคิดอยากสร้างรายได้อย่างอื่นเพิ่มเติม จึงสืบค้น
ข้อมูลในอินเตอร์เน็ตและพบว่าการเพาะถั่วงอกปลอดสารเป็นทางเลือกท่ีดี เพราะถั่วงอกเป็นพืชโต
เร็ว ใช้เวลาเพียง 3 วัน ก็สามารถเก็บขายได้ในราคากิโลกรัมละ 20 บาท นอกจากนี้ยังสามารถเก็บไว้
รับประทานเองได้ด้วย ซึ่งจากข้อมูล ถั่วเขียว 100 กรัม สามารถเพาะเป็นถั่วงอกได้ 500 กรัม ซึ่ง
ปัจจัยหลักในการเติบโตของถั่วงอกคือการให้น้ำ แต่มาวินไม่มีเวลารดน้ำ เพราะต้องออกไปทำงานท่ี
ร้านไอศกรีม มาวินจึงอยากได้แปลงเพาะถั่วงอกท่ีสามารถรดน้ำได้เองอัตโนมั ติ โดยต้องการเพาะ
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ถั่วงอกในครั้งแรกให้ได้อย่างน้อย 1 กิโลกรัม แต่ต้องลงทุนน้อยท่ีสุด ถ้าผู้เรียนเป็นมาวิน ผู้เรียนจะทำ
อย่างไร” ซึ่งในกิจกรรมนี้จะส่งเสริมให้ผู้เรียนได้บูรณาการความรู้เกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การ
หาร้อยละ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง แรงโน้มถ่วง และปัจจัยท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโตของพืช และ
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ ซึ่งผู้วิจัยได้สร้าง
สถานการณ์ปัญหาเกี่ยวข้องกับปัญหาในชีวิตจริง มีความน่าสนใจ และต้องใช้ความรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ และการงานอาชีพและเทคโนโลยีมาช่วยกันแก้ปัญหาในสถานการณ์นั้น เป็นการบูรณา
การความรู้จากหลายวิชาเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง ซึ่งสอดคล้องกับ สสวท. (2557) กล่าวว่า สะเต็ม
ศึกษา คือการจัดการศึกษาท่ีบูรณาการวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และ คณิตศาสตร์ 
โดยเน้นการนำความรู้ไปแก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการผลิตใหม่ ท่ีเป็นประโยชน์
ต่อการดำรงชีวิตและการประกอบอาชีพในอนาคต และยังสอดคล้องกับ ชลาธิป สมาหิโต (2558) 
กล่าวว่า สะเต็มศึกษา (STEM   Education) เป็นรูปแบบการจัดการศึกษาท่ีบูรณาการกลุ่มสาระและ
ทักษะกระบวนการของท้ัง 4 สาระโดยนำลักษณะธรรมชาติของแต่ละสาระวิชาและกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนมาผสมผสานกันเพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะท่ีสำคัญ
และจำเป็นต่อการดำรงชีวิตโดยจะเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดต้ังคำถามแก้ปัญหาพัฒนาทักษะการสืบค้น
ข้อมูลและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่ๆโดยประเด็นสำคัญหลักคือเน้นท่ีจะให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาสำคัญ ๆ 
ในชีวิตจริง และยังสอดคล้องกับ กมลฉัตร กล่อมอิ่ม (2562, หน้า 125-133) ได้เสนอแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาในโรงเรียน ว่าเป็นแนวทางท่ีช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะท่ี
จำเป็นต่อการดำรงชีวิตในสังคมแห่งการเปล่ียนแปลง เช่นทักษะกการแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ 
การทำงานร่วมกับผู้อื่นรวมไปถึงการสร้างช้ินงานหรือนวัตกรรม ท่ีเกิดจากการบูรณาการความรู้ใน
สาขาวิชาต่าง ๆ ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ผู้สอนสามารถเลือกใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ได้หลากหลายตามสภาพแวดล้อมหรือบริบทของโรงเรียน 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
ในขั้นนี้ผู้วิจัยเป็นผู้ให้ความรู้กับผู้เรียน นอกจากนี้ยังใหผู้้เรียนร่วมกันศึกษาหาข้อมูลความรู้

ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา และแนวทางในการแก้ปัญหา เมื่อผู้เรียนร่วมกันหาข้อมูลเรียบร้อยแล้ว 
จะมีการแลกเปล่ียนข้อมูล ร่วมกันแสดงความคิดเห็นของตนเองและเพื่อนในกลุ่มจนเกิดข้อสรุป แล้ว
เขียนข้อมูลความรู้แนวทางการแก้ปัญหาจากวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ลงในใบ
กิจกรรม โดยท่ีผู้วิจัยเป็นผู้คอยกระตุ้นผู้เรียนในการทำกิจกรรมและอำนวยความสะดวกในเรื่องต่าง ๆ 
ซึ่งสอดคล้องกับ กมลฉัตร กล่อมอิ่ม (2562, หน้า 125-133) ได้เสนอหลักสำคัญว่า การจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะ (Inquiry-based Learning) เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักคิด 
ค้นคว้าหาเหตุผลด้วยตนเอง สามารถนำองค์ความรู้นั้นมาแก้ปัญหาจากการนำกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์มาใช้ 



98 
 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ในขั้นนี้ผู้วิจัยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันทำงานออกแบบวิธีการแก้ปัญหาหรือออกแบบ

ช้ินงานให้ชัดเจนโดยคำนึงถึงปัญหาและเงื่อนไขของสถานการณ์ ซึ่งนำความรู้ท่ีจากขั้นท่ี 2 รวบรวม
ข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาท้ัง วิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี บูรณาการ
เพื่อร่วมกันแก้ปัญหา โดยในขั้นนี้ผู้วิจัยต้องเตรียมอุปกรณ์ให้กับผู้เรียนแต่ละกลุ่มให้มีความเพียงพอ 
เพื่อไม่ให้เป็นการเสียเวลา เพราะถ้าผู้เรียนไม่มีอุปกรณ์ในการทำกิจกรรมจะทำผู้เรียนว่าง และคุยกัน
ในคาบเรียน เตรียมความพร้อมในด้านของเนื้อหาให้เป็นอย่างดีเพื่อท่ีจะสามารถให้คำแนะนำและ
ข้อเสนอแนะต่อกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ อีกท้ังต้องมีการกำหนดเวลาในการทำกิจกรรมให้
ชัดเจน ตรงต่อเวลา ซึ่งสอดคล้องกับ Roberts (2013 อ้างอิงใน สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2557, หน้า 104-
109) ได้ทำการศึกษา แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาของนักการศึกษามากมาย 
จนได้แนววิธีการออกแบบหน่วยการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาว่า ในการวางแผนการทำงาน ผู้แก้ปัญหา
ต้องกำหนดขั้นตอนย่อยในการทำงาน รวมท้ังกำหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการดำเนินการแต่ละ
ขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน ในขั้นตอนของการพัฒนาผู้แก้ปัญหาต้องวาดแบบและพัฒนาต้นแบบ 
(Prototype) ของผลผลิตเพื่อใช้ในการทดสอบแนวคิดท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
ในขั้นนี้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา โดยเขียนลำดับขั้นตอน

การทำงานต้ังแต่ศึกษาปัญหาจนกระท่ังผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ แล้วดำเนินการแก้ไขปัญหา
สถานการณ์นั้น ๆ ตามแนวคิดและวิธีการท่ีได้ออกแบบไว้จากขั้นท่ี 3 อย่างละเอียด ซึ่งอาจมีผู้เรียน
บางกลุ่ม ท่ีทำขั้นท่ี 4 ก่อนหรือทำขั้นท่ี 4 แล้วกลับไปแก้ไขในขั้นท่ี 3 ดังนั้นในขั้นนี้ผู้วิจัยจะคอยให้
คำแนะนำผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ท้ังในเรื่องการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ การให้ความรู้ในขณะท่ี ผู้เรียนกำลัง
ดำเนินการแก้ไขปัญหา เพื่อให้ผู้เรียนได้ดำเนินการอย่างราบรื่นหาวิธีการแก้ปัญหาหรือสร้างช้ินงาน
จนสำเร็จ 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
ในขั้นนี้ผู้วิจัยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกมาทดสอบช้ินงานของตนเอง พร้อมบอกถึงวิธีการ 

และกระบวนการในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์นั้น โดยมีผู้วิจัย ผู้เช่ียวชาญ และเพื่อนผู้เรียนคอย
รับฟัง แลกเปล่ียนความรู้ความคิดเห็น และให้ข้อเสนอแนะจนครบทุกกลุ่ม หลังจากนั้นผู้เรียนแต่ละ
กลุ่มปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงานของตนเองอีกครั้งตามข้อเสนอท่ีได้แล้วเตรียมนำเสนอ
ในขั้นท่ี 6 โดยผู้วิจัยควรมีการต้ังคำถามให้กับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม เพื่อกระตุ้นความคิดผู้เรียนให้ผู้เรียน
แสดงความคิดเห็นต่าง ๆ เพื่อสะท้อนความคิดของผู้เรียนออกมา ซึ่งสอดคล้องกับ Roberts (2013 
อ้างอิงใน สิรินภา กิจเกื้อกูล, 2557, หน้า 104-109) ผู้สอนจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้นำเสนอผลงาน
การออกแบบหน้าช้ันเรียน จากนั้น กระตุ้นให้ ผู้เรียนกลุ่มอื่นๆ ต้ังคำถามและให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับ
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ผลงานนั้น ซึ่งผู้เรียนจะต้องบันทึก ข้อเสนอแนะของผู้สอนและเพื่อนผู้เรียนไว้เพื่อการปรับปรุงแก้ไข
ผลงาน ในขั้นนี้ผู้เรียนจะได้ฝึกการคิดวิจารณญาณควบคู่ไปด้วย 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
ในขั้นนี้ผู้วิจัยใหผู้้เรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน ผลการพัฒนา

ช้ินงานท่ีได้ไปปรับปรุงจากคำแนะนำในขั้นท่ี 5 อธิบายถึงกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ ความรู้วิชา
ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องท้ังวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ท่ีผ่านกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผู้ท่ีรับฟัง และสามารถพัฒนาความคิดต่อยอดไปได้ โดยผู้วิจัยคอยให้
คำแนะนำ และประเด็นเพิ่มเติมท่ีผู้เรียนยังอธิบายไม่ครบถ้วนหรืออธิบายคลาดเคล่ือน ซึ่งสอดคล้อง
กับ ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2559, หน้า 16-17) หลังจากการพัฒนา ปรับปรุงทดสอบและ
ประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรือผลลัพธ์จนมีประสิทธิภาพตามท่ีต้องการแล้วผู้แก้ปัญหาต้องนำเสนอ
ผลลัพธ์ต่อสาธารณชน โดยต้องออกแบบวิธีการนำเสนอข้อมูลท่ีเข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

2. ผลการพัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม เร่ือง ร้อยละและอัตราส่วน
ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ผลการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน   
ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ได้วิเคราะห์จากเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยท้ัง 3 ชนิด ผู้วิจัยได้
อภิปรายผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จำแนกตามทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ดังนี้ 

ด้านการคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนส่วนใหญ่มีทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด้าน
การคิดสร้างสรรค์อยู่ในแบบ B นั่นคือ ผู้เรียนสามารถ 1) บอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 
แนวทาง 2) มีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ี
ปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 3) วิเคราะห์ผลดีผลเสียของ
แนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการพัฒนาช้ินงาน ได้เพียง    
2 ข้อ ซึ่งข้อ 2) มีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจเป็นแนวคิดท่ี
ปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ เป็นข้อท่ีผู้เรียนแสดงพฤติกรรม
ออกมาได้น้อยท่ีสุด ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเป็นการจัด
กิจกรรมท่ีผ่านกระบวนการวิศวกรรมโดยมีการรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาซึ่งผู้เรียนอาจ
ได้รับข้อมูลท่ีใช้ในการแก้ปีญหาเหมือนกันหรือผู้เรียนมีการสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเดียวกัน ทำให้
แนวคิดในการแก้ปัญหาของผู้เรียนเหมือนกัน สอดคล้องกับ Puji , Sarwi and Sri (2018) ได้ศึกษา
รูปแบบการเรียนรู้สะเต็มศึกษาท่ีเน้นโครงงานเป็นฐานเพื่อเพิ่มกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ สำหรับผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ศึกษาถึงผลท่ีเกิดจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้
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โครงงานเป็นฐานท่ีมีผลต่อกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า 
สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการคิดสร้างสรรค์ได้ นอกจากนี้ 
ผู้วิจัยยังได้อธิบายถึงผลการวิจัยว่า การพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ
ความคิดสร้างสรรค์นั้น รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต้องมีความเหมาะสมกับผู้เรียน นอกจากนี้การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เป็นจกิจกรรมท่ีต้องใช้เวลาในการทำกิจกรรมนานซึ่ง
เวลาในการทำกิจกรรมในครั้งนี้อาจไม่เพียงพอสำหรับผู้เรียนเพราะผู้วิจัยต้องการใช้เวลาเป็นข้อจำกัด
ในการแก้ปัญหาด้วย สอดคล้องกับ Tantri , Asep , Dadi and Ida (2016) ได้ทำการสำรวจความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยบูรณาการความรู้ของสะเต็มศึกษากับการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ พบว่า 
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนเพิ่มขึ้นเมื่อได้รับการจัดกิจกรรมการสร้างผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์โดย
การบูรณาการความรู้สะเต็มศึกษา และผู้เรียนยังแสดงออกถึงความสนใจกิจกรรมการสร้างผลิตภัณฑ์
ผ่านการบูรณาการสะเต็มศึกษา ถึงแม้ว่าสะเต็มศึกษาจะมีจุดดีคือส่งผลต่อการคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนแล้ว สะเต็มศึกษาก็ยังมีจุดอ่อนอยู่คือใช้เวลาในการจัดกิจกรรมค่อนข้างนานและมีค่าใช้จ่ายใน
การทำกิจกรรมสูง 

ด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสรรค์ ผู้เรียนส่วนใหญ่มีทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์
และนวัตกรรมด้านการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ในแบบ A และ B นั้นคือ ผู้เรียนส่วนใหญ่
สามารถ 1) สามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้สมาชิกในกลุ่ม
เข้าใจได้ 2) แสดงออกถึงการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณและกล้า
แสดงความคิดเห็นของตนเอง 3) เลือกวิธีการนำเสนอแนวคิดของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่าง
เหมาะสม 4) สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ จำนวนกลุ่มท่ีแสดง
พฤติกรรมครบท้ัง 4 ข้อ หรือ 2 – 3 ข้อ มีจำนวนเท่ากัน อาจเป็นเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเป็นกิจกรรมกลุ่ม ต้องมีการพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกันเพื่อ
แก้ปัญหา นอกจากนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง สะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมนั้นมีขั้นตอนของการนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน ซึ่งต้องใช้
ทักษะการส่ือสารจึงทำให้ ผู้เรียนเกิดทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ได้ง่ายขึ้น 
สอดคล้องกับ Baran (2016) ได้ศึกษาเกี่ยวกับสะเต็มศึกษาจะเน้นไปท่ีการออกแบบการฝึกสะเต็ม
และสะเต็มหลังเลิกเรียนเพื่อเพิ่มความสนใจและทัศนคติของผู้เรียนและพัฒนาแบบสำรวจเพื่อวัด
ทัศนคติท่ีมีต่อสะเต็ม การกำหนดเป้าหมายและเนื้อหาจะแบ่งออกเป็นสองขั้นตอนคือ การออกแบบ
ตามความสนใจและประสบการณ์ของผู้เรียน และการมีส่วนร่วมในการปฏิบัติของสะเต็ม พบว่า 
โปรแกรมสะเต็มศึกษาแบบบูรณาการด้วยการปฏิบัติจริง มีการร่วมมือกันออกแบบและสอบถาม
รายละเอียดเพิ่มเติม การสอนวิธีนี้ช่วยให้ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตของ
ผู้เรียน 
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ด้านการสร้างนวัตกรรม ผู้เรียนส่วนใหญ่มีทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม
ด้านการสร้างนวัตกรรมในแบบ A นั้นคือ ผู้เรียนสามารถนำแนวคิดท่ีมีมาสร้างขึ้นเป็นช้ินงานหรือ
นวัตกรรมท่ีแปลกใหม่ได้ อาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมมีขั้นตอนของการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา วางแผนและ
ดำเนินการแก้ปัญหา มีการดำเนินการแก้ปัญหาหรือสร้างช้ินงานอย่างเป็นลำดับขั้นตอน ซึ่งช่วยให้
ผู้เรียนดำเนินการสร้างช้ินงานได้จนสำเร็จ สอดคล้อง กับ Wan et al. (2016) ได้ศึกษาการส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ผ่านการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานบูรณาการกับสะเต็มศึกษา ศึกษา
ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษา อายุ 13 – 14 ปี จำนวน 125 คน วิเคราะห์ทักษะก่อนและหลังการเข้าร่วม
กิจกรรม พบว่าหลังการทำกิจกรรมผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 เฉล่ีย ในเรื่องของการรู้ดิจิตอล 
0.142 การประดิษฐ์ 0.09 การส่ือสาร 0.085 และการคิดสร้างสรรค์ 0.067 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานบูรณาการกับสะเต็มศึกษาสามารถช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 ได้ โดยการเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาในชีวิตจริง นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดในการแก้ปัญหา ได้ออกแบบส่ิงประดิษฐ์
ใหม่ ๆ ท่ีเกิดจากการร่วมกันคิดจากสมาชิกในกลุ่ม ช่วยเพิ่มความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ทักษะการ
ทำงานเป็นทีม ช่วยเพิ่มทักษะการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนให้สูงขึ้น และช่วยส่งเสริมความสามารถ
ของผู้เรียนในการเช่ือมโยงแนวคิดของวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ซึ่งท้ังหมดนี้จะเป็นการช่วยเตรียมผู้เรียนเข้าสู่ความท้าทายของศตวรรษท่ี 21 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ผู้วิจัยได้สรุปแนวคิดและข้อเสนอแนะจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง ร้อยละและ
อัตราส่วน ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.1 การนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ผู้สอนควรให้ความสำคัญในการทำ

กิจกรรมต้ังแต่ขั้นท่ี 1 คือขั้นระบุปัญหา ควรเน้นย้ำให้ ผู้เรียนระบุปัญท่ีพบเจอจากสถานการณ์ให้
ถูกต้องครบทุกปัญหาท่ีเป็นเงื่อนไขของสถานการณ์เพื่อให้ผู้เรียนสามารถดำเนินกิจกรรมตามข้ันตอน
ต่อไปได้อย่างถูกต้อง 

1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เป็นการจัดกิจกรรมท่ีมีลำดับข้ันตอนการทำงาน การวางแผน การออกแบบ การแก้ปัญหา
บนข้อจำกัดของความคุ้มค่า คุ้มทุน และได้ประสิทธิภาพ ด้ังนั้นผู้สอนควรเน้นย้ำผู้เรียนให้ดำเนินการ
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ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้บนข้อจำกัดและ
เงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไปนี้  
2.1 ควรศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาร่วมกับวิทยาการ

คำนวณ เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเป็นการบูรณาการศาสตร์จาก
หลายวิชาซึ่งหนึ่งในนั้นคือเทคโนโลยี หากเน้นการใช้เทคโนโลยีโดยการใช้เทคนิควิธีการสอนวิทยาการ
คำนวณ อาจส่งผลต่อการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนได้ 

2.2 ควรศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์
และนวัตกรรมของผู้เรียนเพิ่มเติมโดยเน้นไปท่ีการพัฒนาด้านการคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากเป็นด้านท่ี
ค่อนข้างพัฒนายากใช้เวลาในการพัฒนานานกว่าด้านอื่น จึงควรศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีมี
เวลาในการทำกิจกรรมมากหรือเป็นการจัดการเรียนรู้ตามความสนใจของ ผู้เรียนเอง เช่น การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยวิธีการทำโครงงานหรือการศึกษาค้นคว้าอิสระ 

2.3 ควรสร้างแบบวัดทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมเพื่อประเมินผลควบคู่ไป
กับใบกิจกรรมและแบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียน 
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ภาคผนวก 
 



 
 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองที่ใช้ในการวิจัย  
 

ผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การค้นคว้าอิสระ เรื่อง การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม
ของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่องร้อยละและอัตราส่วน มีรายช่ือผู้เช่ียวชาญ ดังนี้  

1. ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา  
   รองศาสตราจารย์ ดร.จักรกฤษ กล่ินเอี่ยม อาจารย์ประจำ ภาควิชาคณิตศาสตร์ คณะ

วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  
2. ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียน  
    นายรัฐภัทร สะอาด ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลวัด

หนองขุนชาติ (อุทัยธานี) จังหวัดอุทัยธานี 
    นางสาวบุญรักษา ราสี ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลวัด

หนองขุนชาติ (อุทัยธานี) จังหวัดอุทัยธานี 



 
 

ตัวอย่าง แบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อพฒันาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เร่ืองร้อยละและอัตราส่วน 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำช้ีแจง 
 แบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของ ผู้เรียน ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่องร้อยละและอัตราส่วน ใช้สำหรับผู้เช่ียวชาญประเมินเพื่ อพิจารณาความ
เหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องท่ีตรง
กับความคิดเห็นของท่าน ซึ่งระดับความคิดเห็นมี 5 ระดับ ดังนี้ 
   เหมาะสมมากท่ีสุด ให้คะแนน  5  คะแนน 
   เหมาะสมมาก  ให้คะแนน  4  คะแนน 
   เหมาะสมปานกลาง ให้คะแนน  3  คะแนน 
   เหมาะสมน้อย  ให้คะแนน  2  คะแนน 
   เหมาะสมน้อยท่ีสุด ให้คะแนน  1  คะแนน 
 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่............. เร่ือง ........................................................................ 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   1.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัด      
   1.2 สอดคล้องกับสาระสำคัญ      
   1.3 ครอบคลุมด้านความรู้      
   1.4 ครอบคลุมด้านทักษะกระบวนการ      
   1.5 ครอบคลุมด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์      
   1.6 ครอบคลุมด้านการพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม 

     

2. ด้านสาระการเรียนรู้ 
   2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้/ตัวชี้วัด      
   2.2 มีความถูกต้อง      

 



 110 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
   2.3 เหมาะสมกับเวลา      
3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้      
   3.1 กิจกรรมมีข้ันตอนสอดคล้องกับกระบวนการออกแบบ 
        เชิงวิศวกรรม 

     

   3.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์ 
        และนวัตกรรม 

     

   3.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการบูรณาการความรู้ตามแนวทาง 
        สะเต็มศึกษา 

     

   3.4 ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ทำกิจกรรมร่วมกัน      
   3.5 กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลา      
   3.6 กิจกรรมมีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      
4. ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
   4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรรู้/ตัวชี้วัด      
   4.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      
   4.3 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้      
5. การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ 
   5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรรู้/ตัวชี้วัด      
   5.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      
   5.3 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม      
   5.4 สอดคล้องกับเกณฑ์ประเมิน      

 
บันทึกความคิดเห็นเพิ่มเติม 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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ลงนาม......................................................ผู้เช่ียวชาญ 

(.....................................................................) 

ตำแหน่ง..................................................................................... 

วันท่ี................เดือน....................................พ.ศ................. 



 
 

ตัวอย่าง แบบประเมินใบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เพื่อพฒันาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เร่ืองร้อยละและอัตราส่วน 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำช้ีแจง 
 แบบประเมินใบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เพื่อพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
เรื่องร้อยละและอัตราส่วน ใช้สำหรับผู้เช่ียวชาญประเมินเพื่อพิจารณาความเหมาะสมของ
องค์ประกอบของใบกิจกรรม โดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ซึ่ง
ระดับความคิดเห็นมี 5 ระดับ ดังนี้ 
   เหมาะสมมากท่ีสุด ให้คะแนน  5  คะแนน 
   เหมาะสมมาก  ให้คะแนน  4  คะแนน 
   เหมาะสมปานกลาง ให้คะแนน  3  คะแนน 
   เหมาะสมน้อย  ให้คะแนน  2  คะแนน 
   เหมาะสมน้อยท่ีสุด ให้คะแนน  1  คะแนน 

ใบกิจกรรมที.่....... เร่ือง ........................................................................ 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเชิงวิศวกรรม 
   1.1 ระบุปัญหา      
   1.2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา      
   1.3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา      
   1.4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา      
   1.5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ ไขวิธีก าร
แก้ปัญหาหรือช้ินงาน 

     

   1.6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน      
2. ด้านการบูรณาการความรู้      
   2.1 ด้านวิทยาศาสตร์      
   2.2 ด้านเทคโนโลยี      
   2.3 ด้านกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์      
   2.4 ด้านคณิตศาสตร์      



 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
3. ด้านการพัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
   3 .1  ใช้ เทคนิ คขอ งก ารสร้ างสรร ค์ท างความ คิด ท่ี
หลากหลาย 

     

   3 .2  สร้ า งสรร ค์แน วคิด ท่ี ใหม่ และมี คุณ ค่า ท้ั งจาก
แนวความคิดเดิมหรือแนวความคิดใหม่ 

     

   3.3 มีการตรวจสอบ แก้ไข วิเคราะห์ และประเมินแนวคิด
ท่ีนำมาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนางาน 

     

   3.4 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจ
อย่างมีประสิทธิภาพ 

     

   3.5 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ัง
สะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงาน 

     

   3.6 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น 
รวมท้ังทำความเข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้
รางแนวคิดใหม่ 

     

   3.7 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจากความริเริ่มสร้างสรรค์
และนวัตกรรมและการสร้างนวัตกรรมเป็นทักษะท่ีต้องใช้
เวลาในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผลสำเร็จ 

     

   3.8 การสร้างนวัตกรรม      
4. ภาพรวมของกิจกรรม 
   5.1 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์และ
ระดับช้ันของผู้เรียน 

     

   5.2 กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลา      
   5.3 กิจกรรมน่าสนใจ ได้ใช้บริบทในชีวิตจริง      
   5.4 กิจกรรมเหมาะสมกับการพัฒนาความริเริ่มสร้างสรรค์
และนวัตกรรม 

     



 
 

บันทึกความคิดเห็นเพิ่มเติม 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 
ลงนาม......................................................ผู้เช่ียวชาญ 

(..................................................................................) 

ตำแหน่ง.............................................................................................. 

วันท่ี................เดือน....................................พ.ศ................. 



 
 

ตัวอย่าง แบบประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมความริเร่ิมสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำช้ีแจง  

 โปรดพิจารณาว่าพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละข้อท่ีสังเกตมีความ

สอดคล้องกับข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงทาง

วิศวกรรมหรือไม่ โดนพิจารณาจากพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์ดังนี้ 

ทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม หมายถึง ความสามารถในการคิดท่ีหลากหลาย
แนวทาง เป็นความคิดท่ีแปลกใหม่ ท่ีเกิดจากการปรับปรุงความคิดเดิม หรือเป็นความคิดท่ีแปลกใหม่
ไม่ซ้ำเดิม เพื่อสร้างสรรค์ช้ินงานหรือนวัตกรรม ท่ีอยู่บนฐานของเหตุผลและเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง ซึ่ง
แบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1. การคิดสร้างสรรค์ โดยผู้เรียน 
     1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีหลากหลาย คือ ผู้เรียน

สามารถบอกแนวทางการแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 แนวทาง  
     1.2 สร้างสรรค์แนวคิดท่ีใหม่และมีคุณค่าท้ังจากแนวความคิดเดิมหรือ

แนวความคิดใหม่ คือ ผู้เรียนมีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างไม่ซ้ำเดิมและไม่ซ้ำกับเพื่อน อาจ
เป็นแนวคิดท่ีปรับปรุงมาจากแนวคิดเดิมหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนก็ได้ 

     1.3 มีการตรวจสอบ แก้ไข วิเคราะห์ และประเมินแนวคิดท่ีนำมาใช้ในการ
ปรับปรุงและพัฒนางาน คือ ผู้เรียนวิเคราะห์ผลดีผลเสียของแนวทางในการแก้ปัญหาและเลือกใช้
แนวคิดในการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดและเหมาะสมกับปัญหาในการพัฒนาช้ินงาน 

 2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ โดยผู้เรียน 
     2.1 พัฒ นา ปฏิบั ติ และ ส่ือสารแนวคิดใหม่  ๆ  ให้ ผู้ อื่ น เข้ าใจอย่างมี

ประสิทธิภาพ คือผู้เรียนสามารถส่ือสารแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้
สมาชิกในกลุ่มเข้าใจได้ 

     2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้อง
กับการทำงาน คือ ผู้เรียนแสดงออกถึงการรับฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีวิจารณญาณ
และกล้าแสดงความคิดเห็นของตนเอง 

     2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความ
เข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ คือ ผู้เรียนเลือกวิธีการนำเสนอแนวคิด
ของตนเองในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
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     2.4 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจากความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมและ
การสร้างนวัตกรรมเป็นทักษะท่ีต้องใช้เวลาในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผลสำเร็จ  คือ ผู้เรียน
สามารถนำข้อเสนอแนะจากผู้อื่นไปปรับปรุงช้ินงานของตนเองได้ 

 
 ซึ่งผู้วิจัยแบ่งจุดประสงค์ของพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์ของผู้เรียนตามข้ันตอนการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นท่ี 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) คือ ครูหยิบยกเอาสถานการณ์ท่ี
เป็นปัญหาในชีวิตจริงเป็นประเด็นเพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนท่ีเกี่ยวข้องกับตัวช้ีวัดเรื่องร้อยละ
และอัตราส่วน แล้วผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระบุปัญหาท่ีเป็นปัญหาจากสถานการณ์ ทำความเข้าใจ
ปัญหา วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจำกัดของสถานการณ์ปัญหา เพื่อกำหนดขอบเขตของการแก้ปัญหา
และสร้างช้ินงาน 
   1.3 มีการตรวจสอบ แก้ไขวิเคราะห์ และประเมินแนวคิดท่ีนำมาใช้ในการ
แก้ปัญหา 
   2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
   2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้อง
กับการทำงาน 

   2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความ
เข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ 

 ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) คือ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มรวมกันการศึกษา สืบค้นข้อมมูล แนวคิดหรือความรู้ทางศาสตร์ต่าง ๆ 
ท่ีเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหา เพื่อประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา  และเลือกแนวทางแก้ปัญหาท่ี
เหมาะสมท่ีสุดในการแก้ปัญหานั้น 
   1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีหลากหลาย 
   2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

  2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้อง
กับการทำงาน 
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     ขั้นท่ี 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) คือ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำ
ความรู้ในขั้นท่ี 2 มากำหนดวิธีการแก้ปัญหาหรือสร้างช้ินงาน โดนคำนึงถึงความคุ้มทุน ข้อดีและ
จุดอ่อน และความเหมาะสมกับเงื่อนไขของสถานการณ์ปัญหา 
   1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีหลากหลาย 
   1.2 สร้างสรรค์แนวคิดท่ีใหม่และมีคุณค่าท้ังจากแนวความคิดเดิมหรือ
แนวความคิดใหม่ 
   2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

  2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความ
เข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ 

    ขั้นท่ี 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) คือ 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มกำหนดขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือสร้างช้ินงาน รวมถึงกำหนดเป้าหมายและ
ระยะเวลาในการดำเนินการแต่ละขั้นตอนไว้อย่างชัดเจน 

  2.1 พัฒนา ปฏิบั ติและส่ือสารแนวคิดใหม่  ๆ ให้ ผู้อื่น เข้าใจอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
   2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้อง
กับการทำงาน 

     ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 
(Testing, Evaluation and Design) คือ ผู้เรียนแต่ละลุ่มนำช้ินงานท่ีสร้างขึ้นมาทดสอบและประเมิน
การแก้ปัญหาของช้ินงาน เพื่อนำผลท่ีได้มาปรับปรุงขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือช้ันงานให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
   2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้อง
กับการทำงาน 
   2.4 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจากความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม
และการสร้างนวัตกรรมเป็นทักษะท่ีต้องใช้เวลาในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผลสำเร็จ 

 
     ขั้นท่ี 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Presentation) 

คือ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอแนวคิด วิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงานต่อผู้อื่นด้วยวิธีการท่ีเข้าใจง่ายและ
น่าสนใจ เพื่อให้ได้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาต่อไป 
  2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความ
เข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ 
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 แบบประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์ ใช้สำหรับผู้เช่ียวชาญประเมินเพื่อ

พิจารณาความเหมาะสมของแบบสังเกตพฤคิกรรมความริเริ่มสร้างสรรค์ โดยใส่เครื่องหมาย  ลงใน

ช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ซึ่งระดับความคิดเห็นมี 3 ระดับ ดังต่อไปนี้ 

  คะแนน 1  ถ้าท่านเห็นด้วยว่าแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 

  คะแนน 0  ถ้าท่านไม่แน่ใจว่าแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 

  คะแนน -1 ถ้าท่านไม่เห็นด้วยว่าแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 

ข้อ รายการประเมิน 
ความคิดเห็น หมาย

เหตุ +1 0 -1 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา 

1 มีการตรวจสอบ แก้ไขวิเคราะห์ และประเมินแนวคิด
ท่ีนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 

    

2 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่น

เข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 

    

3 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ัง

สะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงาน 

    

4 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น 

รวมทั้งทำความเข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้

ในการส้รางแนวคิดใหม่ 

    

ขั้นที่ 2 รวบบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ี
หลากหลาย 

    

2 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่น

เข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 

    

3 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ัง

สะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้อง 
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ข้อ 
รายการประเมิน 

ความคิดเห็น หมาย

เหตุ +1 0 -1 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ี

หลากหลาย 

    

2 สร้างสรรค์แนวคิดท่ีใหม่และมีคุณค่าท้ังจาก

แนวความคิดเดิมหรือแนวความคิดใหม่ 

    

3 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่น

เข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 

    

4 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น 

รวมทั้งทำความเข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้

ในการส้รางแนวคิดใหม่ 

    

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 

1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่น

เข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 

    

2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ัง

สะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้อง 

    

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

1 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ัง

สะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงาน 

    

2 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจากความริเริ่ม

สร้างสรรค์และนวัตกรรมและการสร้างนวัตกรรมเป็น

ทักษะท่ีต้องใช้เวลาในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผล

สำเร็จ 
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ข้อ 
รายการประเมิน 

ความคิดเห็น หมาย

เหตุ +1 0 -1 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

1 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น 

รวมทั้งทำความเข้าใจกับข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้

ในการส้รางแนวคิดใหม่ 

    

 

บันทึกความคิดเห็นเพิ่มเติม  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

ลงนาม......................................................ผู้เช่ียวชาญ 

(........................................................................) 

ตำแหน่ง....................................................................................... 

วันท่ี................เดือน....................................พ.ศ................. 

 



 
 

ตัวอย่าง แบบประเมินแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำช้ีแจง  

 แบบประเมินแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ใช้สำหรับผู้เช่ียวชาญประเมินเพื่อพิจารณา

ความเหมาะสมของแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ โดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช้องท่ีตรงกับความ

คิดเห็นของท่าน ซึ่งระดับความคิดเห็นมี 3 ระดับ ดังต่อไปนี้ 

  คะแนน 1  ถ้าท่านเห็นด้วยว่าแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 

  คะแนน 0  ถ้าท่านไม่แน่ใจว่าแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 

  คะแนน -1 ถ้าท่านไม่เห็นด้วยว่าแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม 

ข้อ รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

1 การจัดการเรียนรู้เป็นการบูรณาการความรู้

ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ได้หรือไม่ 

อย่างไร 

    

2 การจัดการเรียนรู้สามารถพัฒนาทักษะความริเริ่ม

สร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียนได้หรือไม่ 

อย่างไร 

    

3 ปัญหาหรืออุปสรรคท่ีพบจากการจัดการเรียนรู้

ของผู้วิจัยตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

    

4 แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาสำหรับการ

จัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป เพื่อให้การจัดการเรียนรู้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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บันทึกความคิดเห็นเพิ่มเติม  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ลงนาม......................................................ผู้เช่ียวชาญ 

(.....................................................................) 

ตำแหน่ง................................................................................. 

วันท่ี................เดือน....................................พ.ศ................. 



 
 

ตัวอย่าง แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

จุดประสงค์ เพื่อศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วย 

 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เรื่องร้อยละและอัตราส่วน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่................เร่ือง................................................................................................. 

ชื่อกิจกรรม............................................................................................................................................. 

คำช้ีแจง ให้ผู้บันทึกข้อมูลสังเกตการณ์จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 

 ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม แล้วบันทึกในประเด็นดังต่อไปนี้ 
 

 1. การจัดการเรียนรู้เป็นการบูรณาการความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ได้หรือไม่ อย่างไร 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 2. การจัดการเรียนรู้สามารถพัฒนาทักษะความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียน

ได้หรือไม่ อย่างไร 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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 3. ปัญหาหรืออุปสรรคท่ีพบจากการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยตามแนวทางสะเต็มศึกษา

ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 4. แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาสำหรับการจัดการเรียนรู้คร้ังต่อไป เพื่อให้การจัดการ

เรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 5. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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ลงช่ือ............................................................ผู้สะท้อนผล 

    (          ) 

       วันท่ี.................เดือน....................................พ.ศ.................. 



 
 

ตัวอย่าง แบบสังเกตพฤติกรรมความริเร่ิมสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

จุดประสงค์  

 เพื่อศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม ท่ีส่งผลต่อการพัฒนาทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม เรื่องร้อยละ

และอัตราส่วน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่................เร่ือง................................................................................................. 

ชื่อกิจกรรม............................................................................................................................................. 

คำช้ีแจง  

 ใหผู้้บันทึกสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็ม

ศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม และบันทึกพฤติกรรมบ่งช้ีท่ีแสดงออกออกถึงความ

ริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมท่ีพบในแต่ละขั้นตอน 

พฤติกรรมความริเร่ิมสร้างสรรค์ 

 1. การคิดสร้างสรรค์ 

  1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีหลากหลาย 

  1.2 สร้างสรรค์แนวคิดท่ีใหม่และมีคุณค่าท้ังจากแนวความคิดเดิมหรือแนวความคิดใหม่ 

  1.3 มีการตรวจสอบ แก้ไขวิเคราะห์ และประเมินแนวคิดท่ีนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 

 2. การทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 

  2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 

  2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงาน 

  2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมทั้งทำความเข้าใจกับ

ข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ 

  2.4 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจากความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมและการสร้าง

นวัตกรรมเป็นทักษะท่ีต้องใช้เวลาในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผลสำเร็จ 
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รายการสังเกต พฤติกรรมบ่งชี้ 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา 

1.3 มีการตรวจสอบ แก้ไขวิเคราะห์ และ

ประเมินแนวคิดท่ีนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 

 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ 
ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจาก
ผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับ
การทำงาน 
 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิด

ท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความเข้าใจกับ

ข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้ราง

แนวคิดใหม่ 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 
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รายการสังเกต พฤติกรรมบ่งชี้ 

ขั้นที่ 2 รวบบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทาง
ความคิดท่ีหลากหลาย 
 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ 
ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจาก

ผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการ

ทำงาน 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทาง
ความคิดท่ีหลากหลาย 
 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

1.2 สร้างสรรค์แนวคิดท่ีใหม่และมีคุณค่าท้ัง
จากแนวความคิดเดิมหรือแนวความคิดใหม่ 
 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

 



 129 

รายการสังเกต พฤติกรรมบ่งชี้ 

2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ 
ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิด
ท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความเข้าใจกับ
ข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้ราง
แนวคิดใหม่ 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 

2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ 
ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจาก
ผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับ
การทำงาน 
 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจาก
ผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับ
การทำงาน 
 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 
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รายการสังเกต พฤติกรรมบ่งชี้ 

2.4 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจาก
ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมและ
การสร้างนวัตกรรมเป็นทักษะท่ีต้องใช้
เวลาในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผล
สำเร็จ 
 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 

2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิด
ท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความเข้าใจกับ
ข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้ราง
แนวคิดใหม่ 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

…………………………................................................. 

 

 

      ลงช่ือ............................................................ผู้บันทึก 

           (          ) 

          วันท่ี.................เดือน....................................พ.ศ.............. 
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 ตัวอย่าง แบบประเมินชิ้นงาน 

แบบประเมินชิ้นงาน 

คำช้ีแจง  

 ให้ผู้ประเมินบันทึกคะแนนการประเมินนวัตกรรมหรือช้ินงานท่ีได้จากการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมแต่ละกิจกรรมตามเกณฑ์ท่ี

กำหนด 

 

นวัตกรรม/

ชิ้นงาน 

กลุ่มที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 

แปลงเพาะ

ถั่วงอกอัตโนมัต 

        

สูตรไอศกรีมเพื่อ

สุขภาพ 

        

แบบจำลองสาม

มิติเศรษฐกิจ

พอเพียง 

        

 

 

 

     ลงช่ือ............................................................ผู้ประเมิน 

             (              ) 

      วันท่ี...............เดือน..................................พ.ศ................ 
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เกณฑ์การประเมินชิ้นงาน 

การประเมิน 

ระดับคะแนน 

ดีเย่ียม ดี 
ต้อง

ปรับปรุง 

แปลงเพาะถั่วงอก 1. สร้างแปลงเพาะถั่วงอก โดยใช้ความรู้

เรื่องปัจจัยท่ีมีผลต่อการเจริญเติบโตของพืช 

2. แปลงแปลงเพาะถั่วงอก สามารถเพาะ

ถั่วงอกได้ตามเงื่อนไขของสถานการณ์ 

3. เลือกใช้วัสดุในการสร้างแปลงเพาะ

ถั่วงอก ได้อย่างคุ้มค่าและมีรูปร่างแตกต่าง

ไม่ซ้ำใคร 

มีเพียง 

2 ข้อ 

มีเพียง 

1 ข้อ 

สูตรไอศกรีมเพื่อ

สุขภาพ 

1. สร้างสูตรไอศกรีมเพื่อสุขภาพท่ีมี

ประโยชน์ตามหลักโภชนาการ 

2. ทำไอศกรีมเพื่อสุขภาพได้ตามเงื่อนไข

ของสถานการณ์ 

3. สร้างสูตรไอศกรีมเพื่อสุขภาพท่ีแปลก

ใหม่ไม่ซ้ำใคร 

มีเพียง 

2 ข้อ 

มีเพียง 

1 ข้อ 

แบบจำลอง

เศรษฐกิจพอเพียง 

1. สร้างแบบจำลองโดยใช้หลักการของ

เศรษฐกิจพอพียงและและความรู้เรื่องการ

ต่อวงจรไฟฟ้าอย่างง่ายได้อย่างถูกต้อง 

2. สร้างแบบจำลองได้ตามเงื่อนไขของ

สถานการณ์ 

3. สร้างแบบจำลองได้อย่างสร้างสรรค์

แปลกใหม่ไม่ซ้ำใคร 

มีเพียง 

2 ข้อ 

มีเพียง 

1 ข้อ 

 

 



 
 

ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออห
แบบเชิงวิศวกรรม 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

เร่ือง อัตราส่วนและมาตราส่วน 
หน่วยการเรียนรู้ที่  4           ชื่อหน่วย  ร้อยละและอัตราส่วน            เวลา  5   ชั่วโมง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ คณิตศาสตร์     ระดับ ประถมศึกษาตอนปลาย       ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 
สาระการเรียนรู้ 
 สาระหลัก : สาระหลัก 
  สาระที่ 1 จำนวนและพีชคณิต 
 สาระรอง : วิทยาศาสตร์ 
  สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
  สาระที่ 4 เทคโนโลยี 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การ 

ดำเนินการของจำนวน ผลท่ีเกิดจากการดำเนินการ สมบัติของการ 
ดำเนินการ และการนำไปใช้ 

 สาระรอง : วิทยาศาสตร์ 
 มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การลำเลียง 

สารเข้าและออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ี
ของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ท่ีทำงานสัมพันธ์กัน 
ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชท่ี
ทำงานสัมพันธ์กัน รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง 
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ 
ส่ือสารในการเรียนรู้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
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ตัวชี้วัด 
 สาระหลัก : สาระหลัก 
  ค 1.1 ป.6/2 เขียนอัตราส่วนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณ 2 ปริมาณ จากข้อความ 

      หรือสถานการณ์ 
  ค 1.1 ป.6/3 หาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีกำหนดให้ 
 สาระรอง : วิทยาศาสตร์ 
  ว 1.2 ป.6/1 ระบุสารอาหารและบอกประโยชน์ของสารอาหารแต่ละประเภท 

จากอาหารท่ีตนเองรับประทาน 
  ว 1.2 ป.6/3 ตระหนักถึงความสำคัญของสารอาหาร โดยการเลือกรับประทาน 

อาหารท่ีมีสารอาหารครบถ้วนในส่วนท่ีเหมาะสมกับเพศและวัย  
รวมทั้งปลอดภัยต่อสุขภาพ 

  ว 4.2 ป.6/3 ใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ 
      1. ด้านความรู้ 
  สาระหลัก 
      1.1 ผู้เรียนเข้าใจความหมายของอัตราส่วนท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณได้ 

      1.2 ผู้เรียนหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีกำหนดได้  
 สาระรอง 
     1.3 ผู้เรียนสามรถระบุสารอาหารและบอกประโยชน์ของสารอาหารแต่ละประเภทจาก
อาหารท่ีตนเองรับประทานได้ 

     1.4 ผู้เรียนตระหนักถึงความสำคัญของสารอาหาร โดยการเลือกรับประทานอาหารท่ีมี
สารอาหารครบถ้วนในส่วนท่ีเหมาะสมกับเพศและวัย รวมท้ังปลอดภัยต่อสุขภาพ 
      2. ด้านทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

      2.1 ผู้เรียนสามารถเขียนอัตราส่วนแสดงการเปรียบเทียบของปริมาณสองปริมาณได้
ถูกต้อง 
      2.2 ผู้เรียนเลือกใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 
     2.3 ผู้เรียนใช้ทักษะของการคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาและสร้างช้ินงานเพื่อแก้ปัญหา
ได้ 
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       3. ด้านคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
 3.1 ใฝ่เรียนรู้ 
  3.2 มุ่งมั่นในการทำงาน 
  3.3 ทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ผู้เรียนบอกความหมายของอัตราส่วนท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณได้ (K) 
 2. ผู้เรียนหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีกำหนดได้ (K) 

 3. ผู้เรียนระบุสารอาหารและบอกประโยชน์ของสารอาหารแต่ละประเภทจากอาหารท่ีตนเอง
รับประทานได้ (K) 
 4. ผู้เรียนตระหนักถึงความสำคัญของสารอาหาร โดยการเลือกรับประทานอาหารท่ีมี
สารอาหารครบถ้วนใน 
      ส่วนท่ีเหมาะสมกับเพศและวัย รวมท้ังปลอดภัยต่อสุขภาพ (K) 

 5. สามารถเขียนอัตราส่วนแสดงการเปรียบเทียบของปริมาณสองปริมาณ (P) 
 6. เมื่อกำหนดหัวข้อค้นคว้าผู้เรียนสามารถใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหาข้อมูลได้ (P) 
 7. ใช้ทักษะของการคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาและสร้างช้ินงานเพื่อแก้ปัญหาได้ (P) 
 8. ผู้เรียนมีความใฝ่รู้มุ่งมั่นในการทำงานจนสำเร็จและทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ (A) 

สาระสำคัญ 
        1. อัตราส่วน คือ การเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณ เขียนในรูป a : b เมื่อ a แทนจำนวน

แรก และ b แทนจำนวนท่ี 2  
 2. การหาอัตราส่วนท่ีเท่ากัน ใช้หลักการคูณ หรือการหาร ซึ่งเขียนอัตราส่วนให้อยู่ในรูป

เศษส่วน  
𝑎

𝑏
  เพื่อให้ง่ายต่อการคำนวณ 

 3.  สารอาหารท่ีอยู่ในอาหารมี 6 ประเภทได้แก่ คาร์โบไฮเดรต โปรตีน ไขมัน เกลือแร่ วิตามิน 
และน้ำ 
 4. สารอาหารมีประโยชน์ต่อร่างกายแตกต่างกัน โดยคาร์โบไฮเดรต โปรตีน และไขมัน เป็น
สารอาหารท่ีให้พลังงานแก่ร่างกาย ส่วนเกลือแร่ วิตามิน และน้ำ เป็นสารอาหารท่ีไม่ให้พลังงานแก่
ร่างกาย แต่ช่วยให้ร่างกายทำงานได้เป็นปกติ 
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สาระการเรียนรู้ 
 คณิตศาสตร์ อัตราส่วนและอัตราส่วนท่ีเท่ากัน 
 วิทยาศาสตร์ สารอาหาร 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู้  

ชั่วโมงที่ 1  
      ขั้นที่ 1  ระบุปัญหา (15 นาที) 
 
 
 
 
 
 
 
 
  1. ครูนำเข้าสู่บทเรียนโดยนำเสนอบทความหรือคลิปวีดีโอเกี่ยวกับประวัติความเป็นมาของ
ไอศกรีม ไอศกรีมประเภทต่าง ๆ  และการทำไอศกรีมในสมัยก่อน จากนั้นให้ ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
ถึงประเด็นเกี่ยวกับคลิปวีดีโอ 

 

ท่ีมา https://www.youtube.com/watch?v=lgEg3BJv8f4&t=128s 

    เมื่อผู้เรียนดูจบใหผู้้เรียนร่วมกันอภิปรายถึงประเด็นเกี่ยวคลิปวีดีโอ ดังนี้ 

จะเกิดทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ได้แก่ 
 1.3 มีการตรวจสอบ แก้ไขวิเคราะห์ และประเมินแนวคิดท่ีนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 
 2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
 2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการ
ทำงาน 
 2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความเข้าใจกับ
ข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ 
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   - คลิปวีดีโอนี้เกี่ยวกับอะไร (ประวัติความเป็นมาของไอศกรีม) 
   - ในปัจจุบันมีการผลิตไอศกรีมด้วยวิธีใด (ใช้เคร่ืองจักร , เคร่ืองปั่นไอศกรีม , แช่
ตู้เย็น) 
   - ผู้เรียนคิดว่าเราสามารถทำไอศกรีมโดยไม่ต้องอาศัยเครื่องจักรใด ๆ ได้หรือไม่ ด้วย
วิธีการใด (ได้ คือการทำไอศกรีมในหลอดสังกะสีแช่น้ำแข็ง) 
  2. ครูแบ่งผู้เรียนออกเป็น 8 กลุ่ม เท่า ๆ กัน แจกใบกิจกรรมท่ี 2 กลุ่มละ 1 ชุด แล้วนำ
ผู้เรียนเข้าสู่สถานการณ์ปัญหาในใบกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ขั้นที่ 2  รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา (45 นาที)  

 

 

 

 

 
  1. ครูให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายถึงสภานการณ์ปัญหากันภายในกลุ่มแล้วตอบคำถามในใบ
กิจกรรม  
  2. ครูใหผู้้เรียนร่วมกันภายในกลุ่มศึกษาใบความรู้ในใบกิจกรรมและตอบคำถาม 

 มาวินเปิดร้านไอศกรีม เมื่อมาถึงร้าน แต่ได้รับผลกระทบจากสถานการณ์การแพร่
ระบาดของโรคติดเช้ือโคโรน่า (โควิด 19) ถึงแม้ว่าสถานการณ์จะเบาบางลง แต่จำนวนลูกค้าก็
ยังไม่เพิ่มข้ึน มาวินจึงคิดทำไอศกรีมสูตรใหม่ เมื่อทำการศึกษาข้อมูลจากร้านไอกรีมร้านดังต่าง 
ๆ  มาวินจึงตัดสินใจทำไอศกรีมเชอร์เบท ซึ่งเป็นไอศกรีมท่ีมีส่วนผสมของผลไม้ ดีต่อสุขภาพ 
และเหมาะกับหน้าร้อน โดยใช้ส่วนผสมของน้ำผลไม้อย่างน้อย 2 อย่าง ผสมกันเกิดเป็นรสชาด
ใหม่ พร้อมต้ังช่ือให้น่าสนใจ มาวินจึงต้องทดลองทำไอศกรีมตามสูตรท่ีคิดไว้ แต่พบว่าไม่มี
เครื่องปั่นไอศกรีม จึงคิดหาวิธีในการทำไอศกรีมโดยไม่ต้องอาศัยเครื่องใช้ไฟฟ้าใด ๆ และทำให้
ส่วนผสมนั้นกลายเป็นไอศกรีมได้เร็วท่ีสุดในเวลาท่ีจำกัด นอกจากนี้ยังต้องทดลองทำไอศกรีม
โดยใช้ส่วนผสมต่าง ๆ ให้ประหยัดและคุ้มค่าท่ีสุด ถ้านักเรียนเป็น มาวิน นักเรียนควรทำ
อย่างไร 

จะเกิดทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ได้แก่ 
 1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีหลากหลาย 
 2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
 2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการ
ทำงาน 
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  3. ครูนำผู้เรียนทำกิจกรรมย่อย 2.1 “อัตราส่วนและอัตราส่วนท่ีเท่ากัน” ผู้เรียนร่วมกัน
อภิปรายผล บันทึกข้อค้นพบ และตอบคำถามในใบกิจกรรม 
  4. ครูและผู้เรียนร่วมกันสรุปถึงวิธีการการอัตราส่วนและการหาอัตราส่วนท่ีเท่ากัน 

ชั่วโมงที่ 2  

 ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา (60 นาที) 

 

 

 

 

 
  1. ครูและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายข้อมูลความรู้ ข้อค้นพบ ท่ีได้จากกิจกรรมท่ี 2.1  
  2. ครูนำผู้เรียนทำกิจกรรมย่อย 2.2 “ทำไอศกรีมโดยไม่ง้อตู้เย็น” ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
ผล บันทึกข้อค้นพบ และตอบคำถามในใบกิจกรรม 
 

ชั่วโมงที่ 3  

 ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (40 นาที)   

 

 

 

 

 

 
  1. ครูนำผู้เรียนทำกิจกรรมย่อยท่ี 2.3 “ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา” การทำไอศกรีมเพื่อ
สุขภาพตามเงื่อนไขท่ีกำหนด โดยครูแจ้งรายการสัดุอุปกรณ์ท่ีกำหหนดไว้ ให้เวลา ผู้เรียนร่วมกัน
อภิปรายภายในกลุ่มในการเลือกส่วนผสมและออกแบบ 
  2. ครูให้ผู้เรียนนำเสนสูตรไอศกรีมเพื่อสุขภาพ และนัดหมายให้ผู้เรียนเตรียมส่วนผสมเพื่อ
ทำกิจกรรมในช่ัวโมงถัดไป 

จะเกดิทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ได้แก่ 
 1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีหลากหลาย 
 1.2 สร้างสรรค์แนวคิดท่ีใหม่และมีคุณค่าท้ังจากแนวความคิดเดิมหรือแนวความคิด
ใหม่ 
 2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
 2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความเข้าใจกับ
ข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ 

จะเกิดทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ได้แก่ 
 1.1 ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีหลากหลาย 
 2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
 2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการ
ทำงาน 
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ชั่วโมงที่ 4 – 5  
 ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา (35 นาที)   
 
 
 
 
 
 
  1. ผู้เรียนนำส่วนผสมท่ีจัดเตรียมมาวางไว้บนโต๊ะ และวางแผนการดำเนินการการทำ
ไอศกรีมเพื่อสุขภาพโดยคำนึงถึงความปลอดภัยเป็นหลัก  
  2. ครูแจกวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีจัดเตรียมให้กับ ผู้เรียน และให้เวลากับผู้เรียนในการทำ
ไอศกรีม  
 ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการหรือชิ้นงาน (60 นาที)   
 
 
 
 
 
 
 
  1. เมื่อหมดเวลาท่ีกำหนด ครูให้ ผู้เรียนนำช้ินงานมาส่ง จากนั้นครูและผู้เรียนร่วมกัน
อภิปรายแสดงความคิดเห็น 
  2. คณะครู 3 ท่าน เป็นผู้ชิมและให้คะแนนไอศกรีมเพื่อสุขภาพของ ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 
พร้อมให้คำแนะนำในการปรับปรุง 
  3. ผู้เรียนจดบันทึกข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากครูและเพื่อนท่ีแสดงต่อช้ินงานของตน 
จากนั้นนำไปปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 
  4. ผู้เรียนทำไอศกรีมเพื่อสุขภาพอีกครั้งตามคำแนะนำของครู 3 ท่าน และร่วมกันอภิปราย
ภายในกลุ่มถึงรสชาติและประโยชน์ตามหลักโภชนาการ 
 
 
 

จะเกิดทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ได้แก่ 
 2.1 พัฒนา ปฏิบัติและส่ือสารแนวคิดใหม่ ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
 2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการ
ทำงาน 
 3. สร้างนวัตกรรม 

จะเกิดทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ได้แก่ 
 2.2 รับฟัง และยอมรับความคิดเห็นจากผู้อื่นพร้อมท้ังสะท้อนผลท่ีเกี่ยวข้องกับการ
ทำงาน 
 2.4 เรียนรู้จากข้อผิดพลาด เนื่องจากความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมและการ
สร้างนวัตกรรมเป็นทักษะท่ีต้องใช้เวลาในการเรียนรู้และทำซ้ำจนเกิดผลสำเร็จ 
 3. สร้างนวัตกรรม 
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ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (25 นาที)   
 
 
 
 
  1. ครูใหผู้้เรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานของตนเอง 
  2. ผู้เรียนตอบคำถามท้ายกิจกรรม 

สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
           สื่อการเรียนรู้ 
            1.   ใบกิจกรรม       

    2.   หนังสือเรียนสาระการเรียนรู้พื้นฐานคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  

  แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติม 
 อินเทอร์เน็ต ข้อมูลท่ีเกี่ยวกับการการทำไอศกรีม 

การวัดผลและประเมินผล 
 ด้านความรู้ (K) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
วิธีวัดและ
ประเมิน 

เคร่ืองมือวัด 
และประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน 

ผู้เรียนบอกความหมายของ
อัตราส่วนท่ีแสดงการเปรียบเทียบ
ปริมาณสองปริมาณได้ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรม 
ผ่านเกณฑ์ 

ระดับดีขึ้นไป 

ผู้เรียนหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับ
อัตราส่วนท่ีกำหนดได้ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรม 
ผ่านเกณฑ์ 

ระดับดีขึ้นไป 
จำแนกสารในชีวิตประจำวันท่ีมี
สมบัติความเป็นกรด – เบสได้ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรม 
ผ่านเกณฑ์ 

ระดับดีขึ้นไป 

  

 

 

จะเกิดทักษะความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม ได้แก่ 
 2.3 นำเสนอความคิดเริ่มต้นและความคิดท่ีสร้างสรรค์ขึ้น รวมท้ังทำความเข้าใจกับ
ข้อจำกัดท่ีมีอยู่เพื่อนำไปใช้ในการส้รางแนวคิดใหม่ 
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ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
วิธีวัดและ
ประเมิน 

เคร่ืองมือวัด 
และประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน 

1. สามารถเขียนอัตราส่วน
แสดงการเปรียบเทียบของ
ปริมาณสองปริมาณ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรม 
ผ่านเกณฑ์ 

ระดับดีขึ้นไป 

2. เมื่อกำหนดหัวข้อค้นคว้า
ผู้เรียนสามารถใช้
อินเทอร์เน็ตในการค้นหา
ข้อมูลได้ 

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรม 
ผ่านเกณฑ์ 

ระดับดีขึ้นไป 

3. ใช้ทักษะของการคิด
สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา
และสร้างช้ินงานเพื่อ
แก้ปัญหาได้  

ตรวจใบกิจกรรม ใบกิจกรรม 
ผ่านเกณฑ์ 

ระดับดีขึ้นไป 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม (A) 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
วิธีวัดและ
ประเมิน 

เคร่ืองมือวัด 
และประเมินผล 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

1. ใฝ่เรียนรู้ 
สังเกตพฤติกรรม 

แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์ 
ระดับดีขึ้นไป 

2. มุ่งมั่นในการทำงาน 
สังเกตพฤติกรรม 

แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์ 
ระดับดีขึ้นไป 

3. ทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่าง
สร้างสรรค์ สังเกตพฤติกรรม 

แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 

ผ่านเกณฑ์ 
ระดับดีขึ้นไป 
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บันทึกผลหลังสอน 
 1. ผลการสอน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 2. ปัญหา/อุปสรรค 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 3. แนวทางแก้ไข 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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     ลงช่ือ………………………………………………………………ผู้สอน 
              (             ) 

         วันท่ี..............เดือน.....................................พ.ศ...................... 
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แบบบันทึกคะแนน 

รายวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

เร่ือง........................................................................................... 

ชื่อกิจกรรม................................................................................ 

 

คำช้ีแจง ให้ผู้สอนบันทึกคะแนนลงในแบบบันทึกตามการประเมิน 

กลุ่มที่ 

รายการการประเมิน 

ชิ้นงาน  

(30 คะแนน) 

การบูรณาการ 

(20 คะแนน) 

การออกแบบ 

(30 คะแนน) 

นำเสนอชิ้นงาน 

(20 คะแนน) 

คะแนนรวม 

(100 คะแนน) 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      
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แบบประเมินด้านความรู้ 

ชื่อกิจกรรม ………………………………………………………………………………………… 
เร่ือง …………………………….………………………………………………………………….... 
คำช้ีแจง ให้ผู้บันทึกข้อมูลตรวจใบกิจกรรม แล้วเขียนบันทึกในประเด็นดังต่อไปนี้ 
 

กลุ่มที่ ชื่อกลุ่ม 

รายการประเมิน 

คณิ
ตศ

าส
ตร์

 

ผ่า
น 

ไม่
ผ่า

น 

วิท
ยา

ศา
สต

ร์ 

ผ่า
น 

ไม่
ผ่า

น 

1        
2        
3        
4        
5        
6        
7        
8        

 
ระดับคุณภาพ 

4  คะแนน    หมายถึง   ดีมาก 
3  คะแนน    หมายถึง   ดี 
2  คะแนน    หมายถึง   พอใช้ 
1  คะแนน    หมายถึง   น้อย 

เกณฑ์การตัดสิน ผ่านต้ังแต่ระดับดีขึ้นไป 
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เกณฑ์การวัดและประเมินด้านความรู้ 
 

ประเด็น 
การ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช)้ 1(น้อย) 

คณิตศาสตร์ 

สามารถนำความรู้
เรื่อง อัตราส่วนและ
อัตราส่วนท่ีเท่ากันไป
ใช้แก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม ถูกต้อง 
ท้ังหมด 

สามารถนำความรู้
เรื่องอัตราส่วน
และอัตราส่วนท่ี
เท่ากันไปใช้
แก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่ 

สามารถนำความรู้
เรื่องอัตราส่วน
และอัตราส่วนท่ี
เท่ากันไปใช้
แก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม ถูกต้อง 
บางส่วน 

สามารถนำความรู้
เรื่องอัตราส่วน
และอัตราส่วนท่ี
เท่ากันไปใช้
แก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม ถูกต้อง 
เป็นส่วนน้อย 

วิทยาศาสตร์ 

สามารถนำความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ ใน
การแก้ปัญหาได้
อย่างเหมาะสม 
ถูกต้องท้ังหมด 

สามารถนำความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ 
ในการแก้ปัญหาได้
อย่างเหมาะสม 
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ 

สามารถนำความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ 
ในการแก้ปัญหาได้
อย่างเหมาะสม 
ถูกต้องบางส่วน 

สามารถนำความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ 
ในการแก้ปัญหาได้
อย่างเหมาะสม 
ถูกต้องเป็นส่วน
น้อย 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ชื่อกิจกรรม ………………………………………………………………………………………… 
เร่ือง …………………………….………………………………………………………………….... 
คำช้ีแจง ให้ผู้บันทึกข้อมูลตรวจใบกิจกรรม แล้วเขียนบันทึกในประเด็นดังต่อไปนี้ 

กลุ่ม
ท่ี 

รายการประเมิน รวม ผลการประเมิน 
ผู้เรียนสามารถ
เขียนอัตราส่วน

แสดงการ
เปรียบเทียบของ

ปริมาณสอง
ปริมาณได้ 

ผู้เรียนเลือกใช้
อินเทอร์เน็ตใน

การค้นหา
ข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ผู้เรียนใช้ทักษะ
ของการคิดสร้า
สรรค์ในการ

แก้ปัญหาและ
สร้างชิ้นงานเพื่อ

แก้ปัญหาได้ 

 

ผ่าน ไม่ผ่าน 

1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       

 
ระดับคุณภาพ 

10 – 12    หมายถึง   ดีมาก 
  7 – 9    หมายถึง   ดี 
  4 – 6      หมายถึง   พอใช้ 
  1 – 3      หมายถึง   ปรับปรุง 

เกณฑ์การตัดสิน ผ่านต้ังแต่ระดับดีขึ้นไป 
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เกณฑ์การวัดและประเมินทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง อัตราส่วนและอัตราส่วนที่เท่ากัน 

 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

ผู้เรียนสามารถ
เขียนอัตราส่วน

แสดงการ
เปรียบเทียบของ

ปริมาณสอง
ปริมาณได้ 

เขียนอัตราส่วน
แสดงการ

เปรียบเทียบของ
ปริมาณสอง

ปริมาณได้อย่าง
ถูกต้องท้ังหมด 

เขียนอัตราส่วน
แสดงการ

เปรียบเทียบของ
ปริมาณสอง

ปริมาณได้อย่าง
ถูกต้อง 

เป็นส่วนใหญ่ 

เขียนอัตราส่วน
แสดงการ

เปรียบเทียบของ
ปริมาณสอง

ปริมาณได้อย่าง
ถูกต้อง 

เป็นส่วนน้อย 

เขียนอัตราส่วน
แสดงการ

เปรียบเทียบ
ของปริมาณ

สองปริมาณได้
อย่างถูกต้อง 

ผู้เรียนเลือกใช้
อินเทอร์เน็ตใน
การค้นหาข้อมูล

อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

มีร่องรอยการ
เลือกใช้

อินเทอร์เน็ตใน
การค้นหาข้อมูลท่ี

ใช้ในการ
แก้ปัญหาให้เห็น

ท้ังหมด 

มีร่องรอยการ
เลือกใช้

อินเทอร์เน็ตใน
การค้นหาขอ้มูล

ท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหาให้เห็น

ส่วนใหญ่ 

มีร่องรอยการ
เลือกใช้

อินเทอร์เน็ตใน
การค้นหาข้อมูลท่ี
ใช้ในการแก้ปัญหา
ให้เห็นส่วนน้อย 

ไม่มีร่องรอย
การเลือกใช้

อินเทอร์เน็ตใน
การค้นหา

ข้อมูลท่ีใช้ใน
การแก้ปัญหา

ให้เห็น 

ผู้เรียนใช้ทักษะ
ของการคิดสร้า
สรรค์ในการ

แก้ปัญหาและ
สร้างช้ินงานเพื่อ

แก้ปัญหาได้ 

ใช้เทคนิคของการ
คิดท่ีหลากหลาย 

สร้างสรรค์
แนวคิดใหม่ 

ตรวจสองและ
ประเมินแนวคิด
ได้ถูกต้องท้ังหมด 

ใช้เทคนิคของ
การคิดท่ี

หลากหลาย 
สร้างสรรค์
แนวคิดใหม่ 

ตรวจสองและ
ประเมินแนวคิด
ได้ถูกต้องเป็น

ส่วนใหญ่ 

ใช้เทคนิคของการ
คิดท่ีหลากหลาย 
สร้างสรรค์แนวคิด

ใหม่ ตรวจสอง
และประเมิน

แนวคิดได้ถูกต้อง
เป็นส่วนน้อย 

ใช้เทคนิคของ
การคิดท่ี

หลากหลาย 
สร้างสรรค์
แนวคิดใหม่ 

ตรวจสองและ
ประเมิน

แนวคิดได้ไม่
ถูกต้องท้ังหมด 
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แบบประเมินด้านทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ชื่อกิจกรรม ………………………………………………………………………………………… 
เร่ือง …………………………….………………………………………………………………….... 
คำช้ีแจง ให้ผู้บันทึกข้อมูลท่ีได้จากการสังเกต แล้วเขียนบันทึกในประเด็นดังต่อไปนี้ 

กลุ่มที่ 

รายการประเมิน 

รวม 

ผลการประเมิน 
ใฝ่เรียนรู้  มุ่งม่ันใน

การทำงาน 
 

ทำงานร่วมกับ
ผู้อื่นอย่าง
สร้างสรรค์ 

ผ่าน ไม่ผ่าน 

1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       

ระดับคุณภาพ 
10 – 12    หมายถึง   ดีมาก 
  7 – 9    หมายถึง   ดี 
  4 – 6      หมายถึง   พอใช้ 
  1 – 3      หมายถึง   ปรับปรุง 

เกณฑ์การตัดสิน ผ่านต้ังแต่ระดับดีขึ้นไป 
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เกณฑ์การวัดและประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

ใฝ่เรียนรู้ 

เข้าเรียนตรงเวลา 
ต้ังใจเรียน เอาใจใส่ 
มีความ
ขยันหมั่นเพียร 
และมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ทุกครั้ง 

เข้าเรียนตรงเวลา 
ต้ังใจเรียน เอาใจ
ใส่ มีความ
ขยันหมั่นเพียร 
และมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้บ่อยครั้ง 

เข้าเรียนตรง
เวลา ต้ังใจเรียน 
เอาใจใส่ มีความ
ขยันหมั่นเพียร 
และมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้
บางครั้ง 

เข้าเรียนตรง
เวลา ต้ังใจเรียน 
เอาใจใส่ มีความ
ขยันหมั่นเพียร 
และมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้
น้อยครั้ง 

มุ่งม่ันในการ
ทำงาน 

ต้ังใจทำงานด้วย 
ความมุ่งมั่น
พยายาม อดทน 
งานเสร็จตาม
เป้าหมายเป็นแบบ 
อย่างได้ทุกครั้ง 

ต้ังใจทำงานด้วย 
ความมุ่งมั่น
พยายาม อดทน 
งานเสร็จตาม
เป้าหมายเป็นแบบ 
อย่างได้บ่อยครั้ง 

ต้ังใจทำงานด้วย 
ความมุ่งมั่น
พยายาม อดทน 
งานเสร็จตาม
เป้าหมายเป็น
แบบอย่างได้
บางครั้ง 

ต้ังใจทำงานด้วย 
ความมุ่งมั่น
พยายาม อดทน 
งานเสร็จตาม
เป้าหมายเป็น
แบบอย่างได้
น้อยครั้ง 

ทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น

อย่าง
สร้างสรรค์ 

นำเสนอและส่ือสาร
แนวคิดใหม่ ๆ ให้
ผู้อื่นเข้าใจได้ รับฟัง 
และยอมรับความ
คิดเห็นของผู้อื่น นำ
ข้อผิดพลาดมาใช้
สร้างช้ินงานหรือ
พัฒนาแนวคิดได้
ทุกครั้ง 

นำเสนอและ
ส่ือสารแนวคิดใหม่ 
ๆ ให้ผู้อื่นเข้าใจได้ 
รับฟัง และยอมรับ
ความคิดเห็นของ
ผู้อื่น นำ
ข้อผิดพลาดมาใช้
สร้างช้ินงานหรือ
พัฒนาแนวคิดได้
บ่อยครั้ง 

นำเสนอและ
ส่ือสารแนวคิด
ใหม่ ๆ ให้ผู้อื่น
เข้าใจได้ รับฟัง 
และยอมรับ
ความคิดเห็น
ของผู้อื่น นำ
ข้อผิดพลาดมา
ใช้สร้างช้ินงาน
หรือพัฒนา
แนวคิดได้
บางครั้ง 

นำเสนอและ
ส่ือสารแนวคิด
ใหม่ ๆ ให้ผู้อื่น
เข้าใจได้ รับฟัง 
และยอมรับ
ความคิดเห็น
ของผู้อื่น นำ
ข้อผิดพลาดมา
ใช้สร้างช้ินงาน
หรือพัฒน
แนวคิดได้น้อย
ครั้ง 



 
 

 ตัวอย่างใบบันทึกการทำกิจกรรม 

 

กิจกรรมที่ 1 

“แปลงเพาะถ่ัวงอกอัตโนมัติ” 

สมาชิก  1. ............................................................................................................ 

  2. ............................................................................................................ 

  3. ............................................................................................................ 

  4. ............................................................................................................ 

  5. ............................................................................................................ 

  6. ............................................................................................................ 

คำช้ีแจง  ให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันอภิปรายสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ต่อไปนี้ บันทึกการทำกิจกรรม 

  และตอบคำถามให้ครบทุกข้อ 

 

สถานการณ์ปัญหา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือโคโรน่า (โควิด 19) ทำให้เกิดปัญหาใน

ด้านต่าง ๆ เช่น คนว่างงาน ปัญหาเศรษฐกิจ การขาดแคลนอาหาร มาวินเป็นหนึ่งในผู้ท่ีได้รับ

ผลกระทบจากสถานการณ์นี้ เนื่องจากต้องปิดร้านไอศกรีมท่ีเป็นรายได้หลักของครอบครัว 

ถึงแม้ว่ามาวินจะปรับตัวโดยการขายผ่านช่องทางออนไลน์ แต่รายได้ก็ยังไม่เพียงพอ มาวินจึง

เกิดความคิดอยากสร้างรายได้อย่างอื่นเพิ่มเติม จึงสืบค้นข้อมูลในอิน เตอร์เน็ตและพบว่าการ

เพาะถั่วงอกปลอดสารเป็นทางเลือกท่ีดี เพราะถั่วงอกเป็นพืชโตเร็ว ใช้เวลาเพียง 3 วัน ก็

สามารถเก็บขายได้ในราคากิโลกรัมละ 20 บาท นอกจากนี้ยังสามารถเก็บไว้รับประทานเองได้

ด้วย ซึ่งจากข้อมูล ถั่วเขียว 100 กรัม สามารถเพาะเป็นถั่วงอกได้ 500 กรัม ซึ่ งปัจจัยหลักใน

การเติบโตของถั่วงอกคือการให้น้ำ แต่มาวินไม่มีเวลารดน้ำ เพราะต้องออกไปทำงานท่ีร้าน

ไอศกรีม มาวินจึงอยากได้แปลงเพาะถั่วงอกท่ีสามารถรดน้ำได้เองอัตโนมัติ โดยต้องการเพาะ

ถั่วงอกในครั้งแรกให้ได้อย่างน้อย 1 กิโลกรัม แต่ต้องลงทุนน้อยท่ีสุด ถ้านักเรียน เป็นมาวิน 

นักเรียนจะทำอย่างไร 
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ปัญหาของผู้เรียนจากสถานการณ์นี้คืออะไร 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ผู้เรียนต้องทำอย่างไรเพื่อแก้ปัญหานี ้

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ปัญหานี้มีข้อจำกัดอะไรบ้าง 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

จากปัญหานี้ผู้เรียนต้องการทราบข้อมูลอะไรบ้างเพื่อแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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กิจกรรมย่อย 1.1 

“การคัดเลือกเมล็ดพันธุ์” 

คำช้ีแจง  ให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันทำกิจกรรม บันทึกผลและตอบคำถามกิจกรรม 

 

อุปกรณ์ 

1. เมล็ด ถั่วเขียว ทานตะวัน คะน้า และผักชี อย่างละ 1 ซอง 

2. ถาดพลาสติก 3 ใบ 

3. แก้วพลาสติก 3 ใบ 

4. น้ำเปล่า  

วิธีการทำกิจกรรม 

1. นำเมล็ดเทใส่ถาดพลาสติกแยกตามชนิดและนับจำนวนเมล็ดแต่ละชนิด  

2. เทน้ำเปล่าลงในแก้วพลาสติกครึ่งแก้ว จากนั้นนำเมล็ดใส่ลงไป ต้ังท้ิงไว้ 5 – 10 นาที 

สังเกตและบันทึกผลลงในตาราง (ทำเช่นนี้กับเมล็ดแต่ะชนิด) 

บันทึกกิจกรรม 

 

เมล็ด ลักษณะของเมล็ด 
จำนวนเมล็ด

ท้ังหมด 

จำนวนเมล็ดท่ี

ลอยน้ำ 

จำนวนเมล็ดท่ี

จมน้ำ 

ถั่วเขียว     

ทานตะวัน     

คะน้ายอด     

ผักบุ้ง     
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จากตาราง จำนวนเมล็ดผักชนิดใดมีจำนวนเมล็ดที่ดีมากที่สุดและคิดเป็นร้อยละเป็นเท่าไรจาก

จำนวนเมล็ดทั้งหมด (แสดงวิธีหารคำตอบ) 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

บันทึกสิ่งที่ค้นพบ/ความรู้จากกิจกรรม 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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กิจกรรมย่อย 1.2 

“กาลักน้ำและแรงโน้มถ่วง” 

คำช้ีแจง  ให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันทำกิจกรรม บันทึกผลและตอบคำถามกิจกรรม 

 

อุปกรณ์ 

 1.   หลอดดูดน้ำชนิดงอ   2.   ขวดน้ำเปล่า 

 3.   สายยางมาโคร   4.   หัวน้ำหยด 

 5.   ขวดพลาสติก 600 มิลลิลิตร  6.   ตะเกียบ 

 7.   เชือก    8.   ปืนกาว  

 9.   หัวแร้ง    10.  เทปกาว  

วิธีการทำกิจกรรม 

1. เติมน้ำลงไปในหลอดดูดน้ำจนเต็ม ใช้นิ้วมืออุดปลายหลอดด้านยาว นำปลายหลอดด้าน

ส้ันจุ่มลงในขวดน้ำเปล่า จากนั้นปล่อยนิ้วที่อุดปลายหลอดด้านยาว สังเกตและบันทึกข้อ

ค้นพบ 

2. เปล่ียนจากหลอดดูดน้ำชนิดงอเป็นสายยางมาโคร ดำเนินการเช่นเดียวกับข้อท่ี 1 

จากนั้นนำหัวน้ำหยดใส่ปลายสายยางด้านท่ีน้ำไหลออก สังเกตและบันทึกข้อค้นพบ 

3. นำขวดน้ำพลาสติก 600 มิลลิลิตร มาตัดออก 1/3 ของความยาวขวด จากนั้นตัดเฉียง

ด้านปลายขวด โดยมีความยาวเป็น 1/2 ของความยาวส่วนท่ีตัดแล้ว  

4. ให้หัวแร้งเจาะรูด้านข้างขวดพลาสติกท้ังสองข้างให้ตรงกัน จากนั้นนำตะเกียบใส่เข้าไป

ในรูท่ีเจาะไว้ และนำเชือกมัดปลายตะเกียบท้ังสองข้างไว้กับหลักท่ีเตรียมไว้ให้เสมอกัน 

5. นำปลายสายยางท่ีใส่หัวน้ำหยด จากข้อท่ี 2 ให้น้ำหยดลงบริเวณปลายขวดท่ีตัดเฉียง 

สังเกตและบันทึกข้อค้นพบ 

บันทึกข้อค้นพบ/ความรู้จากกิจกรรม 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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ผู้เรียนสามารถนำความรู้จากกิจกรรมกาลักน้ำและแรงโน้มถ่วงไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างไร

บ้าง จงอธิบาย 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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กิจกรรมย่อย 1.3 

“ร้อยละ กำไร ขาดทุน” 

คำช้ีแจง  ให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลและตอบคำถาม 

 

1. ให้ความหมายของคำต่อไปนี้ 

 ทุน หมายถึง

.................................................................................................................................... 

 กำไร หมายถึง

.................................................................................................................................... 

 ขาดทุน หมายถึง

.................................................................................................................................... 

2. อธิบายความหมายของประโยคต่อไปนี้ 

 ได้กำไร ร้อยละ 20 หมายถึง

.................................................................................................................. 

 ขาดทุน 10%    หมายถึง

.................................................................................................................. 

 

3. ผู้เรียนลงทุนขายลูกช้ินปิ้ง 500 บาท ถ้า 

 3.1 ผู้เรียนขายได้เงินทั้งหมด 600 บาท แสดงว่าผู้เรียนได้กำไรหรือขาดทุนคิดเป็นร้อยละ

เท่าใดของเงินทุน (แสดงวิธีหาคำตอบ) 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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 3.2 ผู้เรียนต้องการขายให้ได้กำไร 30% ผู้เรียนต้องขายให้ได้เงินทั้งหมดก่ีบาท (แสดงวิธี

หาคำตอบ) 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

4. ราคาขายถั่วงอก ราคากิโลกรัมละ 20 บาท กำหนดให้เมล็ดพันธุ์ถ่ัวเขียว 100 กรัม สามารถ

เพาะเปน็ถ่ัวงอกได้ 500 กรัม ถ้าเมล็ดพันธุ์ที่นำมาเพาะถ่ัวงอก มีอัตราการงอกเพียง 70%  

4.1 ผู้เรียนจะสามารถเพาะเป็นถ่ัวงอกได้ก่ีกรัม 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

4.2 ผู้เรียนลงทุนเพาะถ่ัวงอก 150 บาท ถ้าต้องการกำไร 20% ผู้เรียนต้องเพาะถ่ัวงอก

ให้ได้อย่างน้อยเทา่ใด 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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4.3 จากข้อ 4.2 ผู้เรียนต้องใช้เมล็ดพันธุ์ถ่ัวเขียวอย่างน้อยกี่กรัม 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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กิจกรรมย่อย 1.4 

“ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา” 

คำช้ีแจง  ให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันออกแบบแปลงเพาะถั่วงอกจากข้อมูลท่ีได้ศึกษามา ตามเงื่อนไข

หรือ 

   ข้อจำกัดจากสถานการณ์ท่ีกำหนดในกิจกรรม (วาดภาพพร้อมเขียนคำอธิบายอย่าง

ละเอียด) 

 

อุปกรณ์ที่มีให้ 

1. กรรไกร    2.    ถังน้ำขนาด 6 ลิตร 

3.   คัทเตอร์    4.    แก้วพลาสติก 

5.   กระดาษ A4    6.    ถาดพลาสติก 

7.   หัวแร้ง    8.    เชือก 

9.   ไม้เสียบลูกช้ิน   10.  ตะเกียบไม้ 

11.  ปืนกาว    12.  เทปกาว 

13.  สายยางมาโคร   14.  หัวน้ำหยด 

 

อุปกรณ์ที่ต้องซ้ือเพิ่ม 

 

รายการ จำนวน ราคา (บาท) 

ขวดน้ำพลาสติก 600 มิลลิลิตร 1 ขวด 1 

ตาข่ายพลาสติก 15 x 15 ซม. 1 ช้ิน 5 

กระถางพลาสติก 1 ช้ิน 20 

ถังน้ำพลาสติก 1 ช้ิน 20 

เมล็ดถั่วเขียว 100 กรัม  

อัตราการงอก 80% 
1 ถุง 15 
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เกณฑ์การให้คะแนน 

 ได้กำไร     10 คะแนน 

 ได้กำไรไมน่้อยกว่าร้อยละ 10  10 คะแนน 

 ได้ถั่วงอกอย่างน้อย 1 กิโลกรัม  10 คะแนน 

    รวม  30 คะแนน 

ข้อควรระวังในการทำกิจกรรม 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ออกแบบแปลงเพาะถ่ัวงอก (วาดรูปพร้อมเขียนส่วนประกอบอย่างละเอียด) 
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เขียนลำดับขั้นตอนการสร้างแปลงเพาะถ่ัวงอก 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

การทดสอบและประเมินผล 

ผู้เรียนลงทุนท้ังหมด..................................บาท ได้ถั่วงอกท้ังหมดหนัก...................................

กิโลกรัม ขายกิโลกรัมละ 20 บาท รวมเป็นเงินท้ังส้ิน..........................บาท  

แสดงว่าผู้เรียนได้(กำไร/ขาดทุน)............................เป็นเงิน........................บาท 

ซึ่งคิดเป็นร้อยละ (แสดงวิธีหาร้อยละของกำไรหรือ

ขาดทุน)................................................................................. 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ปัญหาที่พบและแนวทางแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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คำถามท้ายกิจกรรม 

1. จากกิจกรรมนี้ มีปัจจัยใดบ้างท่ีทำให้เพาะถั่วงอกบรรลุตามเป้าหมาย 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

2. ผู้เรียนสามารถนำความรู้ในกิจกรรมนี้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างไร 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

3. ถ้าผู้เรียนลงทุนเพาะถั่วงอก 200 บาท ได้กำไร 10% ต่อมาราคาวัสดุปรับสูงขึ้นทำให้ต้องลงทุน

เพิ่มอีก 10% ผู้เรียนต้องทำอย่างไรเพื่อให้ได้กำไรเท่าเดิม (เขียนอธิบาย/แสดงวิธีหาคำตอบ) 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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4. ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์อะไรบ้างในการออกแบบและ

สร้างแปลงเพาะถั่วงอก 

 

 

 

 

 

 

 แปลงเพาะถ่ัวงอก 

วิทยาศาสตร์ : เทคโนโลยี : 

คณิตศาสตร์ : 



 
 



 
 
ประว ัติผู้ว ิจยั 
 

ประวัติผู้วิจัย 

 
ชื่อ-นามสกุล นางสาวนวลจันทร์ จันทร์ศรี 
วัน เดือน ปี เกิด 29 มีนาคม 2536 
ที่อยู่ปัจจุบัน 63/1 หมู ่8 ตำบลหนองจอก อำเภอแบ้านไร่ จังหวัดอุทัยธานี 61180 
ที่ทำงานปัจจุบัน โรงเรียนอนุบาลวัดหนองขุนชาติ (อุทิศพิทยาคาร) 
ตำแหน่งหน้าที่ปัจจุบัน ครู 
ประวัติการศึกษา พ.ศ.2559  คบ.คณิตศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม   
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