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บทคัดยอ 

การวิจัยในครั้งน้ีมีความมุงหมายเพ่ือศึกษาวิธีการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตาม

แนวคิดสะเต็มศึกษาท่ีชวยพัฒนาความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมในเรื่อง สภาพสมดุล และเปรียบเทียบผลการพัฒนา

ความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมของนักเรียนในระหวางการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตาม

แนวคิดสะเต็มศึกษา เรื่อง สภาพสมดุล การวิจัยน้ีเปนการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน กลุมเปาหมายในการวิจัยครั้งน้ีคือ 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ของโรงเรียนแหงหน่ึงในจังหวัดพิษณุโลกจํานวน 44 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยไดแก แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 

เรื่อง สภาพสมดุล จํานวน 3 แผนการจัดการเรียนรู แบบสะทอนผลการจัดการเรียนรู ใบกิจกรรม ช้ินงานของนักเรียน 

แบบนําเสนอผลงานของนักเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมท่ีแสดงถึงความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม วิเคราะหขอมลู

โดยการวิเคราะหเชิงเน้ือหา 

ผลการวิจัยพบวา วิธีการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาควรมี

ลักษณะดังน้ี ผูสอนควรเลือกสถานการณท่ีทําใหนักเรียนไดเกิดการวิเคราะหเง่ือนไขของสถานการณและมีความเช่ืองโยง

กับตัวนักเรียน ผูสอนควรกระตุนใหนักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก่ียวกับการแกไขปญหาของสถานการณ และทําการ

วางแผนรวมกันและสรางช้ินงานข้ึนมาตามท่ีไดออกแบบไว จากน้ันจึงใหนักเรียนนําช้ินงานไปทดสอบเพ่ือหาปญหาและ

ทําการปรับปรุงพัฒนาช้ินงานใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน และทําการนําเสนอผลการทํากิจกรรมพรอมท้ังแลกเปลี่ยนแนว

ทางการสรางช้ินงานหรือการพัฒนาช้ินงานรวมกันกับผูอ่ืน นอกจากน้ีผลการเปรียบเทียบความริเริ่มสรางสรรคและ

นวัตกรรมของนักเรียนในระหวางการจัดการเรียนรูพบวา จํานวนของนักเรียนท่ีแสดงพฤติกรรมท่ีแสดงถึงความริเริ่ม
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สรางสรรคและนวัตกรรมในดานการสรางสรรคนวัตกรรมมีจํานวนมากท่ีสุด รองลงมาคือในดานการทํางานรวมกับผูอ่ืน

อยางสรางสรรค และดานการคิดอยางสรางสรรค ตามลําดับ 
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สมดุล 

 

Abstract 

The purpose of this research were to study how to use engineering design process based on 

STEM education to promoted creativity and innovation in equilibrium topic and to compare the 

students’ creativity and innovation development through engineering design process based on STEM 

education in equilibrium topic. Research methodology was classroom action research. The participants 

in this research were forty-four 10th grade students during the second semester of 2017 academic years 

of school in Phitsanulok province. Research instruments consisted of engineering design process based 

on STEM education lesson plans, reflections form, students’ worksheets, student’s model, posters and 

creativity and innovation observation forms. Content analysis was used to analyze data in this study. 

For the results of research, learning management through engineering design process based on STEM 

education described as follow: teacher should select situations in activities that required students to 

analyse the situation and relate to students’ daily life. Teacher must motivate students to discuss 

about how to solve problem of situations and cooperate for planning and creating the prototype. Then 

students test their prototype and improved or developed their prototype to reach its maximum 

performance. Finally, students should present their activity result and participate in classroom 

discussion to find suggestions with others. The result of the research was also shown that students’ 

creativity and innovation have developed in all three competencies. The competencies that the 

students developed from the most to the least including implement innovations, work creatively with 

others, and think creatively. 

 

Keywords: Learning management through engineering design process based on STEM education, 

Creative thinking, Equilibrium 

 

บทนํา 

ในศตวรรษท่ี 21 สังคมไดเขาสูยุคของโลกาภิวัตน เปนสังคมท่ีมีขอมูลขาวสาร มีการขยายตัวทางเทคโนโลยี

อุตสาหกรรมบริการ มีการแขงขันในดานเศรษฐกิจและมีความตองการแรงงานท่ีสามารถคิดแกปญหา สรางสรรคสิ่งใหม 

และทํางานรวมกับผู อ่ืนได การพัฒนาประชากรใหมีความสามารถและดํารงอยูในสังคมปจจุบันไดน้ันจะตองให

ความสําคัญแกความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม เน่ืองจากความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมไดรวมเปนสวนหน่ึงใน

ชีวิตประจําวันของเราทุกคน โดยถูกนํามาใชในการเพ่ิมศกัยภาพในการแกปญหา ทําใหเขาใจผูอ่ืนมากข้ึนและยังสงเสริม
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ใหความสัมพันธในสังคมใหดีข้ึน (Gordon, 1961) นอกจากน้ียังมีบทบาทสําคัญตอการศึกษา เพราะวิทยาศาสตร ศิลปะ 

และความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมเปนสิ่งท่ีขาดกันไมได เน่ืองจากความรูและสิ่งประดิษฐตาง ๆ ท่ีนักวิทยาศาสตร

คิดคนข้ึนมาน้ันมีรากฐานมาจากความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม (Marzano et al., 1988) 

ปจจุบันประเทศไทยมีความตองการท่ีจะเรงพัฒนานวัตกรรมและนํามาใชในการเพ่ิมมูลคาผลผลิตเพ่ือเปนอาวุธ

สําคัญในการตอสูในสนามแขงขันโลก เปนผลใหเกิดนโยบาย “Thailand 4.0” ท่ีตองการใหประเทศไทยไดมีโอกาส

กลายเปนกลุมประเทศท่ีมีรายไดสูง จากการขับเคลื่อนประเทศดวยการใชเทคโนโลยี ความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม 

โดยมุงเนนใหมีการนําความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมมาทําใหเกิดสิ่งใหมท่ีมีมูลคาเพ่ิมในทางเศรษฐกิจ มุงเนนการ

พัฒนาบนฐานภูมิปญญาท่ีเกิดจากการใชความรูและทักษะ การใชวิทยาศาสตร เทคโนโลยี การวิจัยและการพัฒนา

นวัตกรรม โดยคํานึงถึงความเปนมิตรตอสิ่งแวดลอมและสอดคลองกับกรอบเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน (สํานักงาน

คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 2559) แตจากการวิจัยท่ีเก่ียวของกับความริเริ่มสรางสรรคและ

นวัตกรรมแสดงใหเห็นวานักเรียนสวนใหญยังขาดความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม โดยงานวิจัยของ Kim (2011) และ 

Bronson and Merryman (2010) แสดงระดับความริเริ่มสรางสรรคของชาวอเมริกันในชวงเวลา 10 ปท่ีผานมาลดลง 

โดยผูคนสวนใหญไมยอมท่ีจะเปดรับประสบการณ ความคิด หรือมุมมองใหมจากผูอ่ืน ซึ่งผลการวิจัยบอกวาเหตุการณน้ี

เกิดข้ึนกับคนทุกชวงวัย โดยเฉพาะในกลุมเด็กท่ีความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมมีการลดลงโดยเด็กเหลาน้ันขาด

จินตนาการและการแสดงออกทางการพูด ขาดการวิเคราะหขอมูลและแรงกระตุนในการประเมินความคิดและเน้ือหา 

นอกจากน้ันนักเรียนไทยเองก็ยังประสบปญหาขาดความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมเชนกันซึ่งเห็นไดจากงานวิจัยของ

นิลาวรรณ สิงหงาม (2559) ท่ีไดจัดการเรียนรูโดยใหนักเรียนสรางสรรคเว็บเพจออกมา โดยผลปรากฏวา จากการ

ประเมินช้ินงานท่ีนักเรียนสรางข้ึนมายังขาดความสวยงามและความคิดริเริ่มสรางสรรค มีนักเรียนบางคนท่ีทําการคัดลอก

ผลงานหรือรูปแบบจากเพ่ือนมาสงโดยไมไดออกแบบข้ึนเอง สอดคลองกับงานวิจัยของอรพรรณ แกวกันหา, จุฑามาศ ศรี

จํานง, และ  จุรีรัตน ประวาลลัญฉกร (2560) ท่ีพบวานักเรียนขาดความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมโดยมีสาเหตุมาจาก

นักเรียนเบ่ือท่ีจะเรียน ไมอยากคิด ไมกลาแสดงออก ไมมีความสนใจและพยายามหาคําตอบดวยตนเอง ขาดความ

กระตือรือรนในการทํากิจกรรม นอกจากน้ียังมีงานวิจัยของภัสสร ติดมา (2558) ท่ีพบวานักเรียนไทยมักจะทองจําเน้ือหา

ความรูท่ีเก่ียวของกับบทเรียนท่ีกําลังศึกษาอยูและเมื่อเวลาผานไปหลังจากจบบทเรียนน้ันแลวนักเรียนก็จะไปทองจํา

เน้ือหาในบทเรียนถัดไปและลืมเน้ือหาในบทเรียนกอนหนาท่ีไดเรียนผานมา 

นอกจากน้ีผูวิจัยไดมีโอกาสศึกษาความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีผูวิจัย

ไดทําการสอนในวิชาฟสิกส เรื่อง การวัดและความคลาดเคลื่อน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2560 โดยการสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียนในระหวางการจัดการเรียนรู โดยกิจกรรมของการเรียนรูในช่ัวโมงน้ีคือใหนักเรียนไดทําการทดลอง

โดยใชเวอรเนียรคาลิปเปอรและไมโครมิเตอรในการวัดขนาดของวัตถุท่ีกําหนดใหในรูปแบบตางๆ ผลปรากฏวา เมื่อ

นักเรียนไดรับมอบหมายงานจะมีตัวแทนของกลุมเพียง 1 หรือ 2 คนเทาน้ันท่ีทําการออกแบบการทดลองและเริ่มตน

ดําเนินการทดลอง นักเรียนคนอ่ืนภายในกลุมจะไมไดมีสวนรวมในการคิด วางแผน ออกแบบการทํากิจกรรม เน่ืองจาก

นักเรียนเหลาน้ันไมอยากนําเสนอความคิดเห็นและขอมีสวนรวมกับการทํากิจกรรมเพียงแคการจดบันทึกขอมูลลงในใบ

กิจกรรมเทาน้ัน แสดงใหเห็นวานักเรียนกลุมน้ียังขาดพฤติกรรมท่ีแสดงถึงความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมในดานการ

ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค และเมื่อผลการทดลองมีปญหานักเรียนเหลาน้ีก็จะใหนักเรียนท่ีเปนผูทําการทดลอง

ดําเนินการแกปญหาไดเลยโดยไมไดชวยออกความคิดเห็นแตอยางใด ซึ่งก็แสดงใหเห็นอีกวาพฤติกรรมดานการคิดอยาง

สรางสรรคของนักเรียนยังไมปรากฏ นอกจากน้ันผูวิจัยยังไดทําการสุมประเมินผลนักเรียนเปนรายบุคคลหนาช้ันเรียนหลัง
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การทํากิจกรรม พบวา มีนักเรียนบางสวนท่ียังไมสามารถใชเครื่องมือในการวัดได และไมสามารถอานคาการวัดไดอยาง

ถูกตอง ดังน้ันจากท่ีไดกลาวมาในขางตนจึงสรุปไดวานักเรียนยังขาดพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความริเริ่มสรางสรรคและ

นวัตกรรมอยู 

การจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาท่ีเนนกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะเปนการจัดการเรียนรูท่ี

เนนกระบวนการออกแบบ (Design) วางแผน (Plan) และการแกปญหา (Problem solving) ซึ่งกระบวนการเหลาน้ี

จะตองใชองคความรูจากหลายสาขาวิชาเพ่ือนํามาพัฒนาและสรางสรรคช้ินงานภายใตขอจํากัด หรือเง่ือนไขท่ีกําหนด ซึ่ง

ในงานวิจัยน้ีผูวิจัยไดเลือกใชการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 

เน่ืองจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมจะชวยใหนักเรียนฝกทักษะการวางแผนในการทํางาน การแกปญหา และ

วิธีการทํางานอยางเปนระบบ (อภิสิทธ์ิ ธงไชย, 2556) นอกจากน้ียังชวยสงเสริมความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมของ

นักเรียนได เน่ืองจากการจัดการเรียนการสอนรูปแบบน้ีจะตองอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร ซึ่งนักเรียนจะไดเรยีนรู

กระบวนการตางๆ ท่ีสามารถนํามาใชในการออกแบบและสรางช้ินงานหรือความรูใหมท่ีท้ังนักเรียนและครูไมพบมากอน 

(พิมพันธ เดชะคุปต และพเยาว ยินดีสุข, 2557) อีกท้ังยังฝกใหนักเรียนไดทํางานเปนทีมแบบวิศวกร ไดมีการฝกการ

คนหาความรู และเอาความรูมาประยุกตใชและเช่ือมโยงเขากับชีวิตจริง (วิจารณ พาณิช, 2555) และมีการบูรณาการ

ความรูจากหลากหลายสาขาวิชาเขาดวยกันเพ่ือใหนักเรียนไดนําความรูมาใชในการแกปญหา คนควา และพัฒนาสิ่งตางๆ 

ใหเหมาะสมกับสถานการณในปจจุบัน โดยจะมีสวนเขามาชวยพัฒนาความสามารถในการคิดริเริ่มสรางสรรคและ

นวัตกรรมของนักเรียนได โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือใหนักเรียนเห็นถึงความสัมพันธของแตละศาสตรท่ีบูรณาการและสามารถ

นําไปใชในการออกแบบสิ่งประดิษฐเพ่ือแกปญหาในชีวิตจริง การจัดการเรียนรูตามแนวคิดน้ีนักเรียนจะสามารถพัฒนา

ความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม ความสามารถในการประดิษฐ ความเช่ือมั่นในตนเอง ความคิดอยางมีเหตุผล และ

ความรูทางเทคโนโลยี (Breiner, Johnson, Harkness, & Koehler, 2012) 

จากความสําคัญและสภาพปญหาดังกลาวผูวิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูโดยใช

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาในเรื่อง สภาพสมดุล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

เพ่ือใหเกิดการพัฒนาความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมของนักเรียน 

 

วัตถุประสงค 

1. เพ่ือศึกษาวิธีการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาท่ีพัฒนา

ความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม เรื่อง สภาพสมดุล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

2. เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตาม

แนวคิดสะเตม็ศึกษา เรื่อง สภาพสมดุล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

วิธีการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 

วิธีการจัดการเรียนรูน้ีเปนกระบวนการท่ีนักเรียนตองประยุกตใชความรูจากหลายวิชา ไดแก คณิตศาสตร 

วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี มาใชในการแกปญหาท่ีมีความซับซอนอยางเปนระบบ ปญหาทางวิศวกรรมน้ันเก่ียวของกับ

โลกความเปนจริง และมีความเก่ียวของกับตัวนักเรียนและสังคม มี 6 ข้ันตอน ดังน้ี 
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ขั้นท่ี 1 ระบุปญหา นักเรียนจะทําความเขาใจปญหา วิเคราะหเง่ือนไข หรือขอจํากัดของสถานการณปญหา 

เพ่ือกําหนดขอบเขตของปญหา ซึ่งจะนําไปสูการสรางช้ินงาน หรือวิธีการในการแกปญหา 

ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา เปนข้ันตอนท่ีนักเรียนจะทําการรวบรวมขอมูลและ

แนวคิดทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวของกับแนวทางการแกปญหาและประเมินความเปนไปได 

ขอดีและขอจํากัด 

ขั้นท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา นักเรียนจะประยุกตใชขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของ เพ่ือการออกแบบ

ช้ินงาน หรือวิธีการในการแกปญหา โดยคํานึงถึงทรัพยากร ขอจํากัดและเง่ือนไขของสถานการณท่ีกําหนดไว 

ขั้นท่ี 4 วางแผนและดําเนินการแกปญหา ข้ันตอนน้ีนักเรียนจะทําการกําหนดลําดับข้ันตอนของการสราง

ช้ินงานหรือวิธีการ แลวลงมือสรางช้ินงาน หรือพัฒนาวิธีการเพ่ือใชในการแกปญหา 

ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน นักเรียนจะทําการทดสอบและ

ประเมินการใชงานของช้ินงานหรือวิธีการ โดยผลท่ีไดอาจนํามาใชในการปรับปรุง และพัฒนาใหมีประสิทธิภาพในการ

แกปญหาไดอยางเหมาะสม 

ขั้นท่ี 6 นําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน เปนข้ันตอนในการนําเสนอแนวคิดและ

ข้ันตอน การแกปญหาของการสรางช้ินงาน หรือการพัฒนาวิธีการของนักเรียนใหแกผูอ่ืนไดเขาใจและไดใหขอเสนอแนะ

เพ่ือการพัฒนาตอไป 

ความริเร่ิมสรางสรรคและนวัตกรรม 

ความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม เปนความสามารถในการสรางสรรคท่ีหลายทิศทาง มีลักษณะท่ีแปลกใหม 

ซึ่งอาจเกิดจากการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงจากความคิดเดิม ใหเกิดสิ่งท่ีแปลกใหมและแตกตางไปจากเดิม หรือเปนการคิด

เพ่ือประดิษฐผลงานข้ึนมาใหมหรือเปนการจิตนาการเพ่ือสรางสิ่งใหมและแกปญหาเดิมท่ีเกิดข้ึน อยูบนรากฐานของหลัก

เหตุและผล ซึ่งสามารถจําแนกออกไดเปน 3 องคประกอบ ดังน้ี 

1. การคิดสรางสรรค โดยนักเรียนมีการแสดงออกถึงพฤติกรรมตางๆ ดังน้ี 

1.1 มีการใชเทคนิคของการสรางสรรคทางความคิด 

1.2 สรางสรรคแนวคิดท่ีใหมและมีคุณคาท้ังจากแนวความคิดเดิมหรือแนวความคิดใหม 

1.3 มีการตรวจสอบ แกไข วิเคราะห และประเมินแนวคิดท่ีนํามาใชในการปรับปรุงและพัฒนางาน 

2. การทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค โดยนักเรียนมีการแสดงออกถึงพฤติกรรมตางๆ ดังน้ี 

2.1 พัฒนา ปฏิบัติและสื่อสารแนวคิดใหมๆ ใหผูอ่ืนไดเขาใจอยางมีประสิทธิภาพ 

2.2 รับฟง และยอมรับความคิดเห็นจากผูอ่ืนพรอมท้ังสะทอนผลท่ีเก่ียวของกับการทํางาน 

2.3 นําเสนอความคิดเริ่มตนและความคิดท่ีสรางสรรคข้ึน รวมท้ังทําความเขาใจกับขอจํากัดท่ีมีอยูเพ่ือนําไปใช

ในการสรางแนวคิดใหม 

2.4 เรียนรูจากขอผิดพลาด เน่ืองจากความคิดสรางสรรคและการสรางนวัตกรรมเปนทักษะท่ีตองใชเวลาในการ

เรียนรูและทําซ้ําจนเกิดผลสําเร็จ 

3. สรางสรรคนวัตกรรม โดยนักเรียนจะไดนําแนวคิดท่ีมีมาสรางข้ึนเปนนวัตกรรมท่ีใชงานไดจริงซึ่งตรงตาม

เง่ือนไขของสถานการณ และสามารถช้ีแจงความแตกตางจากช้ินงานของผูอ่ืนได 
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วิธีดําเนินการวิจัย 

รูปแบบของการวิจัยในครั้งน้ี เปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน ทําการวิจัยภายในหองเรียนของผูวิจัยเอง 

โดยดําเนินการวิจัยท้ังสิ้นเปนจํานวน 3 วงจรปฏิบัติการ โดยในแตละวงจรปฏิบัติการนักเรียนจะไดทํากิจกรรมดัง

รายละเอียดตอไปน้ี 

วงจรปฏิบัติการท่ี 1 เน้ือหาเรื่องสมดุลตอการเลื่อนท่ี จุดศูนยกลางมวลและจุดศูนยถวง นักเรียนจะไดทําการ

สรางแบบจําลองโครงสรางของอาคารจากหลอดดูดนํ้าจํานวน 20 หลอดและดินนํ้ามันจํานวน 1 กอน โดยใหมีการแขงขัน

สรางแบบจําลองอาคารใหมีความสูงมากท่ีสุดโดยอาคารน้ันจะตองสามารถตั้งอยูไดโดยไมลมลงเปนเวลาอยางนอย 1 

นาที 

วงจรปฏิบัติการท่ี 2 เน้ือหาเรื่องสมดุลตอการหมุน สถานการณจะกําหนดใหนักเรียนสรางสะพานจากหลอดดูด

นํ้าและเทปกาวภายใตงบประมาณท่ีจํากัด โดยวางพาดบนโตะ 2 ตัวท่ีอยูหางกันเปนระยะ 50 เซนติเมตร โดยมีการ

แขงขันใหสะพานสามารถรับนําหนักบรรทุกใหไดมากท่ีสุดโดยไมหักและพังลงมา 

วงจรปฏิบัติการท่ี 3 เน้ือหาเรื่องการประยุกตใชสภาพสมดุลในชีวิตประจําวัน สถานการณจะกําหนดใหนักเรียน

สรางอุปกรณในการขนยายลูกบอลจากแผนฟวเจอรบอรด 1 แผน และเชือก 1 เสนท่ีมีความยาว 5 เมตร โดยแขงขันทํา

การขนยายลูกบอลเปนระยะทาง 5 เมตร ใหไดจํานวนมากท่ีสุดภายในระยะเวลา 2 นาที ซึ่งผูขนยายจะไมสามารถสัมผัส

กับลูกบอลและเครื่องมือขนยายในระหวางทําการขนยายไดได จะตองใชเชือกในการจับยึดอุปกรณเทาน้ัน 

โดยมีรายละเอียดการดําเนินการวิจัยดังตอไปน้ี 

กลุมเปาหมาย 

กลุมเปาหมายของการวิจัยในครั้งน้ีเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 

หองเรียนแผนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร จํานวน 44 คนซึ่งเปนนักเรียนหญิงท้ังหมด คัดเลือกโดยการเลือกแบบ

เจาะจง ซึ่งนักเรียนสวนใหญจะคุนเคยกับการสอนแบบบรรยายและการทดลองสาธิตตัวอยาง ภายในหองเรียนมีสื่อ

อํานวยความสะดวก ไดแก เครื่องฉายภาพ (projector) อินเทอรเน็ตไรสาย (Wi-Fi) พัดลม และโตะสําหรับทํางานรวมกัน

เปนกลุมท่ีสามารถเคลื่อนยายใหเหมาะสมกับการทํางานได 

ขอบเขตการวิจัย 

1. ดานเนื้อหา 

ในการวิจัยครั้งน้ีใชเน้ือหาในรายวิชาฟสิกส เรื่อง สภาพสมดุล โดยมีการบูรณาการกับสาขาวิชาอ่ืนตามหลัก

แนวคิดสะเต็มศึกษาดังรายละเอียดตอไปน้ี 

วิทยาศาสตร ความรูในเน้ือหารายวิชาฟสิกส เรื่อง สภาพสมดุล ไดแก 1) สมดุลตอการเลื่อนท่ี จุดศูนยกลาง

มวลและจุดศูนยถวง 2) สมดุลตอการหมุน และ 3) การประยุกตใชสภาพสมดุลในชีวิตประจําวัน และการใชกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตรในการสรางช้ินงานหรือแบบจําลอง  

เทคโนโลยี เปนกระบวนการทางเทคโนโลยีในการเลือกใชเครื่องมือและอุปกรณใหเหมาะสม เพ่ือนํามาใชใน

การออกแบบช้ินงาน หรือวิธีการแกปญหาเรื่อง สภาพสมดุล ประกอบดวย การบันทึกวิดีโอเพ่ือบันทึกผลการทํากิจกรรม 

การสืบคนขอมูลทางอินเตอรเน็ต และการนําเสนอโดยใชสื่อตาง ๆ 

วิศวกรรม เปนกระบวนการท่ีใชในการวางแผนและออกแบบช้ินงาน เพ่ือใชในการแกไขปญหา รวมถึงการ

ทดสอบและปรับปรุงพัฒนาช้ินงานใหมีประสิทธิภาพสูงสุด 
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คณิตศาสตร ทักษะและความรูท่ีใชในการแกปญหาตามสถานการณไดอยางเหมาะสม ไดแก การวัด การ

คํานวณตาง ๆ การบวกลบเวกเตอร และตรีโกณมิต ิรวมไปถึงการใชกระบวนการทางคณิตศาสตรตางๆ 

2. ดานระยะเวลา 

การวิจัยในครั้งน้ีดําเนินการวิจัยในหองเรียนรายวิชาฟสิกส โดยใชระยะเวลาจํานวน 3 สัปดาห แบงออกเปน 3 

วงจรปฏิบัติการ วงจรปฏิบัติการละ 1 สัปดาห มี 4 คาบเรียนตอสัปดาห แบงออกเปน 2 ครั้ง ครั้งละ 2 คาบเรียน คาบ

เรียนละ 1 ช่ัวโมง รวมระยะเวลาท่ีใชในการวิจัยท้ังสิ้น 12 ช่ัวโมง 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย แผนจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตาม

แนวคิดสะเต็มศึกษา แบบสะทอนผลการจัดการเรียนรู ใบกิจกรรม ช้ินงานนักเรียน โปสเตอร และแบบสังเกตพฤติกรรมท่ี

แสดงถึงความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม โดยผูวิจัยไดจัดทําข้ึนและนําไปใหผูเช่ียวชาญจํานวน 3 คนไดทําการ

ตรวจสอบคุณภาพ ประกอบไปดวย อาจารยผูเช่ียวชาญดานวิทยาศาสตรศึกษา จากคณะศึกษาศาสตร จํานวน 1 คน 

อาจารยผูเช่ียวชาญดานวิชาวิทยาศาสตร จากคณะวิทยาศาสตร จํานวน 1 คน และผูเช่ียวชาญดานการจัดการเรียนรูซึ่ง

เปนครูผูมีประสบการณสอนในโรงเรียนมากกวา 10 ป จํานวน 1 คน โดยมีรายละเอียดของเครื่องมือดังตอไปน้ี 

1. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 

การจัดการเรียนรูในการวิจัยน้ีใชการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็ม

ศึกษา ซึ่งมีข้ันตอน 6 ข้ันตามท่ีไดกลาวไปในขางตน ใชในการจัดการเรียนรูตามแตละวงจรปฏิบัติการวงจรละ 1 แผนการ

จัดการเรียนรู รวมท้ังสิ้น 3 แผนการจัดการเรียนรู ใชเวลาแผนละ 4 ช่ัวโมง โดยในแตละแผนการจัดการเรียนรูจะมี

สถานการณและกิจกรรมท่ีแตกตางกับข้ึนอยูกับเน้ือหาในการจัดการเรียนรูของวงจรปฏิบัติการน้ันๆ โดยมีรายละเอียด

กิจกรรมการจัดการเรียนรูตามท่ีไดแสดงไปขางตน 

2. แบบสะทอนผลการจดัการเรียนรู 

มีวัตถุประสงคเพ่ือใชสะทอนผลการจัดการเรียนรูและประสบการณท่ีไดรับหลังจากการจัดการเรียนรูในแตละ

แผน เพ่ือท่ีผูวิจัยจะไดนําไปใชในการปรับปรุงการจัดการเรียนรู ซึ่งมีลักษณะเปนคําถามปลายเปดใหเขียนแสดงความ

คิดเห็น สภาพปญหา ขอดี ขอดอย สิ่งท่ีอยากใหคงไวและสิ่งท่ีควรแกไขของการจัดการเรียนรูในแตละข้ัน โดยการสังเกต

พฤติกรรมการดําเนินการจัดการเรียนรูของผูวิจัยในแตละครั้งจากตัวผูวิจัยเอง ครูผูมีประสบการณสอนภายในโรงเรียน 

และการเขาสังเกตการสอนจากอาจารยผูเช่ียวชาญดานวิทยาศาสตรศึกษาและอาจารยจากภาควิชาฟสิกส คณะ

วิทยาศาสตร โดยผูเช่ียวชาญเสนอใหมีการพัฒนาเครื่องมือคือ ใหเพ่ิมเติมคําอธิบายสําหรับแตละข้ันของการจัดการเรยีนรู

วาแตละข้ันน้ันมีแนวทางในการจัดการเรียนรูอยางไร และใหเพ่ิมหัวขอการบันทึกในสวนของขอดีท่ีควรจะคงไวในการ

ปฏิบัติครั้งตอไป 

3. ใบกิจกรรมของนักเรียน 

มีวัตถุประสงคเพ่ือใชบันทึกการทํากิจกรรมของนักเรียนในระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรูแตละวงจร

ปฏิบัติการ เพ่ือท่ีผูวิจัยจะนําขอมูลมาวิเคราะหความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมของนักเรียนท่ีเกิดข้ึนในระหวางการจดั

กิจกรรมการเรียนรู โดยรายละเอียดของใบกิจกรรมท่ีนักเรียนจะตองทําการบันทึกมีดังตอไปน้ี ปญหาหรือเง่ือนไขของ

สถานการณ ความรูท่ีนํามาใชในการแกปญหาครั้งน้ี แนวทางการแกปญหาหรือสรางช้ินงาน รูปแบบจําลองของช้ินงาน 

ผลการทดสอบช้ินงานและวิธีการปรับปรุง ผลการดําเนินกิจกรรม และขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 



วารสารพัฒนาการเรียนการสอน มหาวทิยาลัยรังสิต ปที่ 13 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2562 

Journal of Rangsit University: Teaching & Learning Vol.13 No.2 July – December 2019 

61 

4. ชิ้นงานนักเรียนและโปสเตอร 

มีวัตถุประสงคเพ่ือใชในการตรวจสอบนักเรียนวามีการนําความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมเขามาใชในการ

ออกแบบและสรางช้ินงานหรือไม นักเรียนสามารถนําแนวคิดมาสรางสรรคเปนนวัตกรรมและมีข้ันตอนการสรางอยางไร 

โดยช้ินงานของนักเรียนในแตละวงจรปฏิบัติการประกอบไปดวย 1. แบบจําลองโครงสรางอาคาร 2. แบบจําลองโครงสราง

สะพานแขวน และ 3. อุปกรณสําหรับขนยายลูกบอลพลาสติก นอกจากน้ันจะมีการนําเสนอผลการทํากิจกรรมในรูปแบบ

ของโปสเตอร โดยมีหัวขอการนําเสนอดังน้ี ปญหาของสถานการณ แนวคิดท่ีนํามาใชสรางช้ินงาน แบบจําลองช้ินงาน 

ปญหาท่ีพบ วิธีการแกไขและพัฒนาช้ินงาน แนวทางการพัฒนาตอไป 

5. แบบสงัเกตพฤติกรรมท่ีแสดงถึงความริเร่ิมสรางสรรคและนวัตกรรม 

มีวัตถุประสงคเพ่ือใชบันทึกพฤติกรรมท่ีแสดงออกของนักเรียนในขณะท่ีมีการจัดการเรียนการสอน เพ่ือนํามา

วิเคราะหถึงพฤติกรรมท่ีบงบอกไดวานักเรียนเกิดความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมข้ึนในระหวางการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอน โดยมีลักษณะเปนตารางบันทึกขอมูลสําหรับนักเรียนแตละกลุมวามีพฤติกรรมใดเกิดข้ึนบางในแตละข้ัน

ของการจัดการเรียนรูตามองคประกอบของความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม ไดแก การคิดอยางสรางสรรค การทํางาน

รวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค และการนําความรูมาสรางเปนนวัตกรรม 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

ผูวิจัยทําการสอนและดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลในรายวิชา ฟสิกส เรื่อง สภาพสมดุล ในแตละวงจรของวิจัย

ปฏิบัติการในช้ันเรียน วงจรละ 1 แผนการจัดการเรียนรู ท้ังหมด 3 วงจรดังท่ีแสดงในขางตน โดยมีรายละเอียดการ

ดําเนินการตามวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียนดังน้ี 

ขั้นท่ี 1 ขั้นการวางแผน 

ผูวิจัยศึกษาคนควาเอกสารท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตาม

แนวคิดสะเต็มศึกษาในเน้ือหา เรื่อง สภาพสมดุล จากน้ันทําการศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาและคําอธิบายรายวิชา 

ว30202 ฟสิกสเพ่ิมเติม 2 จากน้ันนําขอมูลท่ีศึกษามาเขียนแผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 เรื่อง สมดุลตอการเลื่อนท่ี ตาม

ข้ันตอนการสรางและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 

ขั้นท่ี 2 ขั้นการปฏิบัติ 

ผูวิจัยไดทําการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา จํานวน 1 แผน 

ใชเวลาจํานวน 4 ช่ัวโมง โดยใหนักเรียนทําใบกิจกรรม และสรางช้ินงาน พรอมท้ังทําโปสเตอรสําหรับนําเสนอ 

ขั้นท่ี 3 การสังเกต 

ผูวิจัยไดสังเกตผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา โดยการ

เก็บขอมูลจากใบกิจกรรม ช้ินงานนักเรียน โปสเตอร และสังเกตพฤติกรรมโดยจดบันทึกลงในแบบสังเกตพฤติกรรมท่ี

แสดงถึงความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม พรอมท้ังบันทึกผลการจัดการเรียนรูลงในแบบสะทอนผลการจัดการเรียนรู 

ขั้นท่ี 4 ขั้นสะทอนผล 

ผูวิจัยจะรวมทําการสะทอนผลกับผูเช่ียวชาญ ท้ังผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม

ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาโดยใชแบบสะทอนผลการจัดการเรียนรู ใบกิจกรรม ช้ินงานของนักเรียน รวมไปถึงการสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียนท่ีแสดงออกมาในระหวางการจัดการเรียนรู จากน้ันผูวิจัยจะรวบรวมผลการพูดคุยอภิปรายรวมกับ

ผูเช่ียวชาญมาทําการวิเคราะห เพ่ือพิจารณาถึงปญหาท่ีเกิดข้ึนระหวางการจัดการเรียนรู พรอมท้ังหาวิธีการแกไขปญหาท่ี
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เกิดข้ึน แลวนําขอมูลท่ีวิเคราะหไดไปตอบคําถามวิจัย และใชในการปรับปรุงวิธีการจัดการเรียนรูในวงรอบปฏิบัติการครั้ง

ตอไป 

ผูวิจัยไดปฏิบัติตามข้ันตอนขางตนท้ัง 4 ข้ันตอนท่ีทําการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยครั้งน้ีในลักษณะทําซ้ํา

เปนวงจรจนครบท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ 

การวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยไดนําขอมูลท่ีไดเก็บรวบรวมมาทําการวิเคราะหผลโดยแบงออกเปน 2 ตอน ตามวัตถุประสงคของการวิจัย 

คือ 

ตอนท่ี 1 วิธีการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาท่ีพัฒนาความ

ริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม เรื่อง สภาพสมดุล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลจากแบบ

สะทอนผลการจัดการเรียนรู จากท้ังของผูวิจัยเองและผูเช่ียวชาญแตละคนท่ีเขารวมสังเกตการณสอน มาวิเคราะหเชิง

เน้ือหา เพ่ือคนหาอุปสรรคท่ีเกิดข้ึนในระหวางการจัดการเรียนรูแลวนําไปพัฒนาเพ่ือสรุปวิธีการจัดการเรียนรูท่ีเหมาะสม 

โดยวิเคราะหถึงแตละแผนวาควรมีวิธีการจัดการเรียนรูอยางไร ในการจัดการเรียนรูครั้งตอไปควรปรับปรุงในสวนไหน 

แลวผลท่ีเกิดข้ึนเมื่อทําการปรับปรุงเปนอยางไร แลวนํามาเขียนสรุปเปนวิธีการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ในเรื่องสภาพสมดุล ท่ีเหมาะสมกับนักเรียนมากท่ีสุด 

ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิด

สะเต็มศึกษา เรื่อง สภาพสมดุล โดยผูวิจัยไดนําใบกิจกรรมของนักเรียน ช้ินงานท่ีนักเรียนสราง โปสเตอร และแบบสังเกต

พฤติกรรมท่ีแสดงถึงความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม โดยดูพฤติกรรมท่ีบงช้ีของนักเรียนและเน้ือหาในช้ินงานของ

นักเรียนท่ีสะทอนใหเห็นถึงการพัฒนาความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมท่ีเกิดจากการจัดการเรียนรูดวยกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาในข้ันตางๆ ของแตละแผนการจัดการเรียนรู แลวนํามาวิเคราะหรวมกับ

ผูเช่ียวชาญเพ่ือหาขอสรุปวานักเรียนเกิดความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมอยางไรบาง 

 

ผลการศึกษา 

ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิจัยออกเปน 2 ตอน ไดแก แนวทางการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมเรื่อง สภาพสมดุล และผลการพัฒนา

ความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมดวยการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็ม

ศึกษา 

ตอนท่ี 1 วิธีการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนา

ความริเร่ิมสรางสรรคและนวัตกรรมเร่ือง สภาพสมดุล 

ผลการวิจัยพบวา การจัดการเรียนรูมีแนวทางการจัดการเรียนรู 6 ข้ันโดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

ขั้นท่ี 1 ระบุปญหา 

ในข้ันน้ีนักเรียนจะไดรวมกันศึกษาสถานการณเพ่ือระบุปญหาหรือเง่ือนไขรวมกัน โดยผูวิจัยแบงกลุมนักเรียน

ออกเปนกลุมละ 4 ถึง 5 คน ใหคละความสามารถของแตละคน จากน้ันกอนการทํากิจกรรมผูวิจัยไดแนะนํากิจกรรมให

นักเรียนไดเขาใจวาจะตองศึกษาสถานการณและทําการระบุเง่ือนไขและปญหาของสถานการณท่ีกําหนดมาใหลงในใบ

กิจกรรม ซึ่งนักเรียนก็สามารถท่ีจะระบุเง่ือนไขของสถานการณได เชน ตองทําการสรางแบบจําลองอาคารใหมีความสูง

มากท่ีสุดโดยแบบจําลองจะตองสามารถตั้งอยูไดโดยไมลมลงมาเปนเวลาอยางนอย 1 นาที หรือในระหวางทําการขนยาย
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ลูกบอลหามมีการสัมผัสกับลูกบอลและแผนฟวเจอรบอรด เปนตน โดยผูวิจัยไดทําการกระตุนใหนักเรียนแตละคนเขียน

บรรยายเง่ือนไขของสถานการณใหไดมากท่ีสุด จากน้ันจึงนํามาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกภายในกลุม ซึ่งก็ไดพบ

ปญหาวา นักเรียนยังมีความสับสนตอการระบุปญหาหรือเง่ือนไขของสถานการณ โดยนักเรียนเกิดขอคําถามวา การระบุ

เง่ือนไขของสถานการณตองทําอยางไรบาง แลวจํานวนอุปกรณกับเวลาท่ีใชทํากิจกรรม ถือวาเปนเง่ือนไขของสถานการณ

หรือไม ผูวิจัยจึงไดอภิปรายรวมกับนักเรียนวาเง่ือนไขท่ีนักเรียนตองระบุจากสถานการณก็คือขอกําหนดทุกประเภทท่ี

จํากัดการทํากิจกรรมของนักเรียนไว ซึ่งปญหาในสวนน้ีจะนําไปสูการรวบรวมขอมูลในข้ันท่ี 2 และนําไปสูการ

ออกแบบสรางช้ินงานตอไป นอกจากน้ีการเลือกใชสถานการณท่ีนักเรียนไดมีสวนรวมในการทํากิจกรรมโดยตรงจะชวยให

นักเรียนมีความกระตือรือรนในการทํากิจกรรมมากข้ึน  

ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา 

ในข้ันน้ีนักเรียนจะไดทําการวิเคราะหเง่ือนไขและปญหาของสถานการณท่ีไดรวบรวมไวแลวเพ่ือทําการทบทวน

ความรูท่ีเก่ียวของและสืบคนขอมูลเพ่ิมเติมสําหรับใชในการสรางแนวคิดใหมเพ่ือนําไปออกแบบช้ินงานตามท่ีเง่ือนไข

กําหนด ผูวิจัยอาจมีตัวอยางของช้ินงานใหนักเรียนหรือมีแหลงขอมูลเบ้ืองตนใหแกนักเรียนไดลองเขาไปศึกษาเพ่ือเปน

แนวทางในการสืบคน จากน้ันจึงใหนักเรยีนทําการนําเสนอผลการสืบคนของตนเองใหสมาชิกในกลุมชวยกันวิเคราะหและ

คัดเลือกแนวคิดท่ีเก่ียวของและใชประโยชนไดแลวทําการบันทึกผลการสบืคนลงในใบกิจกรรม ซึ่งก็มีนักเรียนบางคนท่ีเกิด

ความเขาใจคลาดเคลื่อนเล็กนอยโดยนักเรียนระบุความรูท่ีเก่ียวของในการแกไขปญหาลงในใบกิจกรรมวา “ศิลปะ เพราะ

จะตองทําแบบจําลองอาคารออกมาใหมีความสวยงาม” นอกจากน้ียังพบวานักเรียนสวนใหญไมไดระบุถึงเทคโนโลยีท่ีมี

การใชในระหวางการดําเนินกิจกรรมหรือความรูทางคณติศาสตร เชน การคํานวณคาใชจาย เปนตน หนาท่ีของผูวิจัยจึง

เปนการกระตุนใหนักเรียนแตละกลุมทําการอภิปรายรวมกันเพ่ือสรางกรอบในการสืบคนขอมูลและทําการวิเคราะหขอมูล

ท่ีไดสืบคนมาวาขอมูลใดบางท่ีมีความถูกตองหรือมีความจําเปนและมีประโยชนตอการดําเนินกิจกรรมในครั้งน้ันบาง 

ขั้นท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปญหา 

ในข้ันน้ีนักเรียนจะไดนําความรูท่ีรวบรวมไวมาใชวางแผนในการสรางช้ินงานของกลุมตนเอง โดยพิจารณาจาก

ความเปนไปไดและความสามารถสูงสุดของช้ินงานท่ีจะสรางออกมาภายใตเง่ือนไขของสถานการณ ซึ่งผูวิจัยก็จะไดทําการ

เดินตรวจสอบนักเรียนตามกลุมและสอบถามนักเรียนเก่ียวกับแนวทางการสรางช้ินงานจากขอมูลท่ีไดรวบรวมไว ซึ่งก็

พบวา มีนักเรียน 3 กลุมจาก 10 กลุม ท่ีทําการคัดลอกรูปแบบของโครงสรางจากในอินเทอรเน็ต ซึ่งผูวิจัยก็ไดทําการ

ซักถามนักเรียนเพ่ิมเติมวามีสวนใดบางหรือไมท่ีนักเรียนทําการดัดแปลงหรือปรับเปลี่ยนมาจากตัวอยางท่ีทําการสืบคนมา 

ซึ่งนักเรียนก็ไดตอบวา “นําแบบมาจากในอินเทอรเน็ตแตทําการเปลี่ยนรูปแบบของฐานอาคารเพราะคิดวาไมนาจะ

รองรับนํ้าหนักของอาคารไวไดหากอาคารมีความสูงท่ีเพ่ิมมากข้ึน” จึงแสดงใหเห็นวาควรมีการตรวจสอบใหชัดเจนวา

นักเรียนมีการสรางแนวคิดใหมข้ึนมาหรือทําการปรับปรุงแนวคิดเดิมหรือไม จากน้ันนักเรียนก็จะบันทึกแนวทางการสราง

ช้ินงานพรอมกับวาดรูปแบบจําลองของช้ินงานลงในใบกิจกรรม 

ขั้นท่ี 4 วางแผนและดําเนินการแกปญหา 

ในข้ันน้ีนักเรียนไดลงมือทําช้ินงานตามท่ีวางแผนไว โดยผูวิจัยไดกําหนดระยะเวลาสําหรับใชในการสรางช้ินงาน

ใหแกนักเรียนไดทราบ และคอยแจงเตือนใหกับนักเรียนไดทราบเปนระยะเพ่ือเปนการกระตุนใหนักเรียนทํางานใหเสร็จ

ภายในระยะเวลาท่ีกําหนด ซึ่งในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนไดทําการตอรองขอเพ่ิมเวลาและไมยอมท่ีจะเลิกสราง

แบบจําลองทําใหใชเวลาในสวนน้ีมากเกินไปจนไปใชเวลาจากสวนอ่ืน ผูสอนจึงจําเปนท่ีจะตองจัดการเวลาใหเปนไปตามท่ี

วางแผนไว เพ่ือท่ีจะไดไมไปกระทบกับเวลาสําหรับการจัดการเรียนรูข้ันตอไป นอกจากน้ีผูสอนควรเดินสํารวจนักเรียนแต
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ละกลุมและทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนอยางใกลชิดเพ่ือเปนขอมูลในการตรวจสอบความถูกตองของขอมูล

รวมกับใบกิจกรรมและโปสเตอรของนักเรียน และผูวิจัยยังตองสังเกตวานักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงวิธีการสรางช้ินงานให

ตางออกไปจากท่ีวางแผนไวหรือไม หากมีการเปลี่ยนแปลง ควรกระตุนใหนักเรียนทําการบันทึกผลการดําเนินการลงไปใน

ใบกิจกรรมดวย เพ่ือแสดงถึงการปรับปรุงพัฒนาช้ินงาน 

ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไขวิธีการแกปญหาหรือชิ้นงาน 

ในข้ันน้ีนักเรียนจะนําผลงานท่ีสรางสําเร็จแลวมาทําการทดสอบช้ินงานเพ่ือตรวจสอบและประเมินช้ินงานวา

บรรลุตามเปาหมายท่ีกําหนดไวหรือไม มีปญหาอะไรบาง สามารถแกไขไดอยางไร ซึ่งนักเรียนจะทําการบันทึกสิ่งท่ีคนพบ

ลงในใบกิจกรรม แลวจึงทําการพัฒนาช้ินงานตอเพ่ือใหมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ผลปรากฏวา ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 เมื่อ

นักเรียนทําการทดสอบช้ินงานของตนเอง มีนักเรียน 4 กลุมท่ีไมสามารถทําใหแบบจําลองอาคารน้ันตั้งอยูไดนานเกิน 1 

นาที นักเรียนจึงนําช้ินงานกลับไปพัฒนาและสุดทายพบวามีนักเรียน 1 กลุมท่ีสรางแบบจําลองเสร็จไมทันภายในเวลาท่ี

กําหนด และมีนักเรียน 2 กลุมท่ีไมผานการประเมินโดยแบบจําลองของนักเรียนไดลมลงมากอนเวลาครบ 1 นาที สวนใน

วงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนไดทําการทดสอบสะพานของตนเองโดยมีตัวอยางของกลุมนักเรียนท่ีการทดสอบครั้งแรก

สะพานสามารถรับนํ้าหนักได 480 กรัม นักเรียนจึงทําการพัฒนาช้ินงานของตนเองและเมื่อทําการแขงขันสะพานของ

นักเรียนกลุมดังกลาวก็สามารถรับนํ้าหนักไดถึง 860 กรัม ดังน้ันในข้ันน้ีผูสอนจึงควรทําหนาท่ีเปนผูกระตุนใหนักเรียน

ตรวจสอบปญหาและทําการพัฒนาช้ินงานตนเอง โดยบันทึกผลการดําเนินการพัฒนาช้ินงานลงในใบกิจกรรม นอกจากน้ี

หากมีการแขงขันและรางวัลเขามาเก่ียวของจะเปนการสรางแรงผลักดันใหกับนักเรียนในการทํากิจกรรมมากยิ่งข้ึน 

ขั้นท่ี 6 นําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน 

ข้ันน้ีจะเปนการนําเสนอผลการทํากิจกรรมของนักเรียน โดยนักเรียนจะนําเสนอแนวคิดในการสรางช้ินงานของ

ตนเอง ปญหาท่ีพบระหวางการพัฒนาช้ินงาน แนวทางการปรับปรุงและแกไข ผลการดําเนินงาน สิ่งท่ีไดเรียนรู ผูวิจัยได

ทําการสอบถามนักเรียนท่ีนําเสนอเพ่ือตรวจสอบความเขาใจจากน้ันจึงทําการกระตุนนักเรียนกลุมอ่ืนๆ ท่ีรับฟงการ

นําเสนอโดยการใหแสดงความคิดเห็นตอการทํางานของกลุมท่ีนําเสนอท้ังกับแนวทางการสรางช้ินงาน ปญหาท่ีพบ หรือ

การดําเนินการแกไขช้ินงาน วาดีหรือไมอยางไร มีขอเสนอแนะอะไรเพ่ิมเตมิอยางไร ซึ่งปรากฏวา มีนักเรียนเพียงไมก่ีคนท่ี

เสนอแนะความคิดเห็น ผูวิจัยจึงใหนักเรียนอภิปรายทีละกลุมเพ่ือทําใหเกิดแนวทางท่ีนําไปสูแนวคิดใหมๆ จากมุมมองอ่ืน

ท่ีไมใชมุมมองของผูสรางช้ินงานเพียงอยางเดียว 

ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาความริเร่ิมสรางสรรคและนวัตกรรมเร่ือง สภาพสมดุล ดวยกระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ซ่ึงเปนผลท่ีเกิดขึ้นในระหวางการจัดการเรียนรู โดยมีรายละเอียดดังแสดงได

ดังตอไปนี้ 

การคิดอยางสรางสรรค 

ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนตองวิเคราะหปญหาท่ีเก่ียวของกับสถานการณเพ่ือทําการรวบรวมแนวคิด

สําหรับการแกปญหาของสถานการณ แตนักเรียนบางสวนยังสามารถรวบรวมขอมูลไดครบถวนสมบูรณ โดย 1 ใน 3 ของ

นักเรียนท้ังหมดสามารถเขียนอธิบายถึงปญหาและระบุความรูท่ีเก่ียวของกับการทํากิจกรรมได สวนนักเรียนท่ีเหลืออีก 2 

ใน 3 สามารถเขียนอธิบายความรูท่ีเก่ียวของกับสถานการณไดแตในบางสวนมีความคลาดเคลื่อนไปจากวัตถุประสงค

เล็กนอย สวนในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนทําการคนหาขอมูลหรือระบุปญหาของสถานการณดวยตนเองกอนจากน้ัน

จึงนําขอมูลของตนเองมาพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกภายในกลุม แตมีนักเรียน 4 จาก 10 กลุมท่ีสมาชิก

ภายในกลุมไมไดใหความรวมมือในการแสดงความคิดเห็นและไมมีบทบาทในการอภิปรายภายในกลุม และในวงจร
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ปฏิบัติการท่ี 3 นักเรียนทุกคนใหความรวมมือในการเสนอแนวคิดสําหรับการแกไขปญหาทําใหเกิดการใชเทคนิควิธีการ

ระดมสมอง ซึ่งนักเรียนทุกคนนําเสนอวิธีการพัฒนาช้ินงานในรูปแบบมุมมองของตนเองและยังชวยวิเคราะหความเปนไป

ไดของแนวคิดท่ีผูอ่ืนนําเสนอออกมากอใหเกิดการพัฒนาทางความคิด 

จากผลการวิเคราะหท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ โดยภาพรวมแลวน้ันนักเรียนสามารถรวบรวมความรูท่ีเก่ียวของใน

การแกไขปญหาซึ่งจะนําไปสูการสรางช้ินงานไดโดยการใชเทคนิควิธีการสรางแนวคิด นอกจากน้ันนักเรียนยังมีการ

วิเคราะหและประเมินแนวคิดท่ีมีการนําเสนอเพ่ือใหไดแนวคิดท่ีเหมาะสมท่ีสุด แสดงใหเห็นถึงความกาวหนาในการสราง

แนวคิดใหมผานการรวมมือกันภายในกลุม 

การทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค 

ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนยังไมสามารถท่ีจะสรางแนวคิดข้ึนมาและทําการนําเสนอใหแกผูอ่ืนไดเขาใจใน

ความคิดของตนเอง ซึ่ง 8 ใน 10 กลุมของนักเรียนมักจะทํางานดวยนักเรียนเพียง 1 หรือ 2 คนเทาน้ัน การตัดสินใจใน

การทํางานตางๆ จึงเปนของผูท่ีทํางานเพียงผูเดียว ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนมีการพัฒนาในกลุมเกิดข้ึน สมาชิกทุก

คนภายในกลุมทําการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการวิเคราะหแนวคิดท่ีมีการนําเสนอมา แตในการนําเสนอ

แนวความคิดน้ันยังไมไดมาจากนักเรียนทุกคนภายในกลุม แตเปนแนวคิดของนักเรียนบางคนภายในกลุมเทาน้ัน สวนใน

วงจรปฏิบัติการท่ี 3 พบวานักเรียนทุกคนมีการนําเสนอแนวคิดสําหรับการสรางช้ินงานและใหการตอบกลับกับแนวคิด

อ่ืนๆ ท่ีมีผูนําเสนอมาเพ่ือท่ีจะไดหาวิธีการท่ีดีท่ีสุดในการแกไขปญหา โดยนักเรียนแตละคนสามารถอธิบายถึงประโยชน

ของแนวคิดท่ีตนเองนําเสนอได ซึ่งในข้ันของการวางแผนและพัฒนาช้ินงานนักเรียนไดออกแบบโดยการสรางแบบจําลอง

และมีการพูดคุยวิเคราะหเก่ียวกับการสรางช้ินงานอยูเสมอ และเมื่อมีการทดสอบช้ินงานและเกิดปญหาข้ึน นักเรียนทุก

คนในกลุมก็ชวยกันวิเคราะหและหาวิธีการแกไขช้ินงาน 

จากการวิเคราะหท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแลวพบวานักเรียนมีความเขาใจและสามารถท่ีจะระบุเง่ือนไขของ

สถานการณได สามารถนําความรูมาประยุกตใชใหเหมาะสมกับการดําเนินกิจกรรม และยังมีพัฒนาการในการนําเสนอ

แนวคิดและใหขอเสนอแนะแกแนวคิดของผูอ่ืนเพ่ือนําไปสูการพัฒนาตอไป อีกท้ังยังสามารถเรียนรูจากขอผิดพลาดท่ีพบ

เจอแลวนํามาใชในการพัฒนาช้ินงานใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

การสรางสรรคนวัตกรรม 

ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนสามารถสรางช้ินงานและพัฒนาแบบจําลองของตนเองใหมีประสิทธิภาพมาก

ยิ่งข้ึน แตก็มีนักเรียนบางกลุมท่ียังไมสามารถสรางช้ินงานใหบรรลุตามเง่ือนไขของสถานการณท่ีกําหนดไว เน่ืองจาก

นักเรียนตองการสรางแบบจําลองอาคารใหมีความสูงท่ีสุด แตในระหวางการท่ีตอเติมแบบจําลองอาคารน้ันแบบจําลองก็

ไดพังลงมา นอกจากน้ันยังมีนักเรียนอีกหน่ึงกลุมท่ีสามารถสรางแบบจําลองอาคารออกมาไดสําเร็จภายในเวลาท่ีกําหนด 

และเมื่อทําการประเมินช้ินงานแบบจําลองอาคารของนักเรียนจํานวน 2 กลุมไดโคนลมลงกอนท่ีเวลาจะผานไปครบ 1 

นาที ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 นักเรียนทุกกลุมสามารถสรางช้ินงานออกมาไดสําเร็จลุลวงตามท่ีเง่ือนไขกําหนดไดโดยการ

สรางสะพานจากหลอดนํ้าท่ีไมเกิดการหักงอเมื่อทําการบรรทุกนํ้าหนักลงไป การประเมินผลจะเปนการใหนักเรียนแขงขัน

กันวาสะพานใดท่ีสามารถรับนํ้าหนักไดมากท่ีสุด ผลปรากฏวานักเรียนกลุมท่ีชนะเลิศสามารถสรางสะพานท่ีสามารถรับ

นํ้าหนักไดมากถึง 1,370 กรัม แตอยางไรก็ตามกลุมท่ีไดลําดับสุดทายก็ยังสามารถสรางสะพานใหรับนํ้าหนักไดมากถึง 

650 กรัม สวนวงจรปฏิบัติการท่ี 3 นักเรียนจะตองนําความรูท่ีไดเรียนผานไปแลวเก่ียวกับสภาพสมดุลมาประยุกตใชใน

การสรางเครื่องมือในการขนยายลูกบอลใหไดมากท่ีสุดภายในเวลา 2 นาที ในระหวางการจัดสรางช้ินงานมีการอภิปราย

รวมกันตลอดเวลาถึงสิ่งท่ีควรจะเปนหรือสิ่งท่ีจะตองทําเพ่ิมเติมลงในแบบจําลองท่ีพวกเขาสราง เน่ืองจากนักเรียน



วารสารพัฒนาการเรียนการสอน มหาวทิยาลัยรังสิต ปที่ 13 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2562 

Journal of Rangsit University: Teaching & Learning Vol.13 No.2 July – December 2019 

66 

ตองการใหไดประสิทธิภาพสูงสุดในการแขงขัน เมื่อถึงการประเมินผลผูท่ีชนะการแขงขันสามารถขนยายลูกบอลไดเปน

จํานวน 15 ลูกแตก็ยังไมใชจํานวนสูงสุดท่ีขนยายไดเพราะกลุมท่ีสามารถขนยายไดสูงท่ีสุดคือ 17 ลูกแตวาเกิดความ

ผิดพลาดข้ึนในระหวางการเทลูกบอลลงในถังนํ้าเพราะวาลูกบอลจํานวน 3 ลูกท่ีลงไปในถังนํ้าน้ันกระเดงออกมาดานนอก

หรือบางลูกก็ไมตกลงไปในถังทําใหมียอดรวมอยูท่ี 14 ลูก สวนกลุมท่ีขนยายไดนอยท่ีสุดก็สามารถขนยายลูกบอลไดเปน

จํานวน 6 ลูกเน่ืองจากเกิดขอผิดพลาดในระหวางการขนยายเชนทําลูกบอลหลนระหวางทางหรือเทลูกบอลไมลงไปในถัง

นํ้า 

จากการศึกษาท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการแลวสามารถใหขอสรุปไดวานักเรียนทุกคนมีพัฒนาการในการสรางช้ินงาน

ออกมาเปนรูปธรรมและสามารถนํามาใชประโยชนไดจริงทุกคนตั้งแตในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 และยังคงสามารถสราง

ช้ินงานท่ีดีไดอยางตอเน่ืองในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 

 

อภิปรายผลการศึกษา 

ผลการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา ในเน้ือหาสภาพสมดุล 

สามารถชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูเรื่องสภาพสมดุลมาประยุกตใชแกปญหาของสถานการณท่ีเกิดข้ึนใน

ชีวิตประจําวัน ดวยการสรางแนวคิดใหมข้ึนมาโดยผานการวิเคราะห ทดสอบวิธีการแกไขปญหาของสถานการณภายใต

ขอจํากัด และพัฒนาความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมในแตละข้ัน ไดแก ข้ันระบุปญหา ผูวิจัยเตรียมสถานการณท่ี

เก่ียวของกับประเด็นท่ีศึกษา ใหนักเรียนไดเกิดการวิเคราะหและไดมีสวนเก่ียวของกับสถานการณจริง เชน ในเรื่องสมดุล

ตอการหมุน สถานการณใหสรางแบบจําลองสะพานใหแข็งแรงและสามารถรับนํ้าหนักไดมากท่ีสุด ซึ่งนักเรียนจะคุนเคย

กับการใชสะพานในชีวิตประจําวันท้ังเดินขาม หรือขับรถผาน แตยังไมทราบในประเด็นวาสิ่งใดท่ีสามารถชวยใหสะพานมี

ความคงทนแข็งแรงรับนํ้าหนักไดมาก ควรมีการใชคําถามกระตุนใหเปนแนวทางตัวอยางในการคนหาเง่ือนไขของ

สถานการณ ข้ันรวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา นักเรียนจะไดทบทวนความรูและคนควาเพ่ิมเติมเก่ียวกับ

สิ่งจําเปนสําหรับการแกปญหา อาจมีตัวอยางของแหลงการเรียนรูเบ้ืองตนเพ่ือเปนแนวทางในการสืบคนแกนักเรียน ข้ัน

ออกแบบวิธีการแกปญหา นักเรียนไดออกแบบและวางแผนการสรางช้ินงานตามเง่ือนไขของสถานการณ เพ่ือบรรลุ

วัตถุประสงคท่ีสถานการณกําหนด นักเรียนจะไดแสดงความคิดเห็นของตนเองใหผูอ่ืนไดรับฟง และรวมกันวิเคราะห

ความสําคัญของแนวคิดตาง ๆ ข้ันวางแผนและดําเนินการแกปญหา นักเรียนจะไดเริ่มตนสรางช้ินงานตามท่ีไดวางแผน

เอาไว โดยอาจมีการปรบัเปลี่ยนแผนการสรางช้ินงานไดในระหวางการสราง ข้ันทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแกไข

วิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน นักเรียนนําช้ินงานท่ีสรางเสร็จแลวมาทําการทดสอบวาเปนไปตามเง่ือนไขท่ีกําหนดไวและ

บรรลุตามจุดประสงคหรือไม นักเรียนจะไดเรียนรูจากขอผิดพลาดและนําช้ินงานกลับมาพัฒนาใหมเพ่ือใหดียิ่งข้ึนกวาเดิม 

ข้ันนําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน นักเรียนจะไดนําเสนอสิ่งท่ีคนพบและอภิปรายรวมกับเพ่ือน

นักเรียนกลุมอ่ืนโดยการวิจารณ สะทอนผล และใหคําแนะนําเพ่ือหาแนวทางใหมสําหรับการสรางช้ินงานท่ีดีท่ีสุด ซึ่ง

สอดคลองกับนิลาวรรณ สิงหงาม (2559) ท่ีกลาววา หากนักเรียนมีแรงจูงใจ และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู แบงปนความคิด

จากผูอ่ืน จะสงผลใหมีการสรางแนวคิดใหมๆเกิดข้ึน และยังสอดคลองกับงานวิจัยของวันเพ็ญ นันทศรี (2560) ท่ีพบวา 

ปจจัยท่ีมีสวนใหความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมของนักเรียนเพ่ิมข้ึนคือการท่ีนักเรยีนไดปฏิบัตกิิจกรรมการเรยีนรูดวย

ตนเอง และไดแสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยนความคิดกับเพ่ือนภายในกลุมกอใหเกิดการแตกแขนงทางความคิดข้ึน 

นอกจากน้ีงานวิจัยของอภินภัส จิตรกร (2560) ยังพบวาหากนักเรียนมีการพัฒนาของความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม 
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นักเรียนก็จะสามารถทําการพัฒนาคุณภาพของช้ินงานไดดียิ่งข้ึน เน่ืองจากนักเรียนจะสามารถสรางแนวทางในการ

แกปญหาไดหลากหลาย และเลือกนํามาใชใหเหมาะสมกับสถานการณ 

การจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษา สามารถชวยพัฒนาความ

ริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมในเรื่อง สภาพสมดุล ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปท่ี 4 ไดโดยองคประกอบท่ีมีการพัฒนา

มากท่ีสุดคือการสรางสรรคนวัตกรรม เพราะนักเรียนสามารถสรางช้ินงานจากการสรางแนวคิดของตนเองท่ีเกิดจากการ

วิเคราะหสถานการณ เพ่ือแกไขปญหาใหสําเร็จตามวัตถุประสงค โดยเปนไปตามเง่ือนไขและขอจํากัดของสถานการณท่ีได

กําหนดไว และมีความแตกตางไปจากช้ินงานท่ีนักเรียนคนอ่ืนสรางข้ึนมา ซึ่งสอดคลองกับสิรินภา กิจเก้ือกูล (2558) ท่ี

กลาววาการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะเต็มศึกษาจะชวยสงเสริมใหนักเรียนทุกคนมีพัฒนาการในดานการออกแบบและ

สามารถสรางสรรคช้ินงานข้ึนมาได สามารถคิดหาวิธีการแกไขปญหาตามสภาพจริงท่ีเกิดข้ึน โดยการลงมือปฏิบัติหรือ

ทํางานรวมกันเปนกลุม และงานวิจัยของภัสสร ติดมา (2558) ท่ีพบวากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะ

เต็มศึกษาจะชวยใหนักเรียนเกิดการพัฒนาความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมโดยนักเรียนจะตองออกแบบช้ินงานอยาง

เหมาะสมกับสถานการณ ตองวางแผนการทํางานและทําการปรับปรุงช้ินงานใหสมบูรณมากข้ึนรวมกันกับผูอ่ืน ซึ่งใน

ภาพรวมแลวน้ันนักเรียนมีพัฒนาการของความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมเพ่ิมมากข้ึนตามวงจรปฏิบัติการเพราะใน

ระหวางการจัดการเรียนรูนักเรียนไดออกแบบแนวคิด แลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน และสรางสรรคช้ินงานออกมา

ตามท่ีไดออกแบบไว ซึ่งสอดคลองกับอภินภัส จิตรกร (2560) ท่ีกลาววา นักเรียนท่ีมคีวามริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม

สูงจะสามารถเช่ือมโยงความคิดเขากับสถานการณท่ีไดเรียนรูมาใหม ชอบแกปญหาและมองหาแนวทางใหมในการ

แกปญหาอยางหลากหลาย ท้ังน้ีงานวิจัยของอรพรรณ แกวกันหา และคณะ(2560) ท่ีกลาววา ความริเริ่มสรางสรรคและ

นวัตกรรมเปนทักษะข้ันสูงดังน้ันจึงตองมีการฝกฝนและใชเวลาเพ่ือใหเกิดการพัฒนาข้ึน 

 

ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

จากผลการวิจัยพบวา การเลือกสถานการณท่ีนาสนใจ มีความเก่ียวของกับตัวนักเรียนหรือใหนักเรียนมีสวนรวม

โดยตรงกับกิจกรรมเชน การท่ีใหนักเรียนเปนผูแขงขันเอง จะเปนสิ่งท่ีชวยกระตุนใหนักเรียนมีพฤติกรรมท่ีแสดงถึงความ

ริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรม ท้ังดานการคิดท่ีนักเรียนรวมมือกันนําเสนอแนวคิดใหม การทํางานรวมกันท่ีนักเรียนทุกคน

ดําเนินกิจกรรมรวมกัน จนเกิดเปนช้ินงานออกมา นอกจากน้ีในระหวางการทํากิจกรรมผูสอนควรใหคําแนะนําและเปนผู

คอยกระตุนใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมท่ีสื่อถึงความริเริ่มสรางสรรคและนวัตกรรมออกมา และควรใหนักเรียนไดลอง

ศึกษาดวยตนเองกอนท่ีจะใหคําตอบแกนักเรียน 

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

ในการจัดการเรียนรู โดยใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาท่ีเปนการ 

บูรณาการของ 4 สาขาวิชาความรู ซึ่งในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดออกแบบการจัดการเรียนรูใหแสดงถึงความสําคัญและ

การบูรณาการความรูท้ัง 4 สาขาวิชา แตผลปรากฎวานักเรียนยังไมไดใหความสําคัญกับเน้ือหาทางดานเทคโนโลยีและ

คณิตศาสตรเทาท่ีควร โดยนักเรียนไมไดกลาวถึงบทบาทการใชเทคโนโลยีของนักเรียนในระหวางการดําเนินกิจกรรม และ

ในสวนของวิชาคณิตศาสตรก็ถูกมองขามไปซึ่งมีนักเรียนเพียงบางกลุมเทาน้ันท่ีพูดถึงบทบาทของคณิตศาสตรในการ

ดําเนินกิจกรรมแตก็พูดถึงในเชิงพ้ืนฐานอยางการคํานวณบวกลบเทาน้ัน ดังน้ันหากไดมีโอกาสในการดําเนินการวิจัยใน

ครั้งถัดไป ควรจัดแนวทางการจัดการเรียนการสอนใหนักเรียนตระหนักถึงบทบาทของเทคโนโลยีและคณิตศาสตรให

เทากับวิทยาศาสตรและวิศวกรรมศาสตร เน่ืองจากทุกสาขาวิชามีบทบาทและความสําคัญตอการเรียนรูมากเทา ๆ กัน 
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