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บทคัดย่อ 
การพัฒนาของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพื ่อส่งเสริมทักษะการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี เป็นการประยุกต์การจัดการความรู้ การเรียนการสอนที่สอดคล้อง
ในศตวรรษที่ 21 โดยแนวคิด STEAM และทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี เกิดขึ้นได้ด้วย
ความคิดสร้างสรรค์และมีจินตนาการ สามารถสื่อสารความคิดของตนเอง มีความสมบูรณ์ทั้งการใช้งาน 
ความสวยงาม และการเรียนรู้ร่วมกัน ฝึกฝนแก้ไขปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นในสังคม ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ใช้ความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ มีการสื่อสารแนวคิดใหม่ไปสู่ผู้อื่น สามารถสรา้ง
และใช้ประโยชน์จากรูปแบบใหม่ ๆ ที่ทำขึ้น ซึ่งจะสามารถพัฒนาศักยภาพส่งเสริมในการจัดการเรียนรู้ 
เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดความเข้าใจและนำไปใช้ในการเรียนรู้  เพื่อนำไปสู่การพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยี รูปแบบการเรียนการสอนแบบ 6Ds Model เป็นรูปแบบที่เป็นแนวคิดการจัด
ประสบการณ์เรียนรู้แบบบูรณาการที่เช่ือมโยงระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ 
และร่วมกับแนวคิดเกี่ยวกับการสอนแบบโครงงาน แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบบูรณาการ แนวคิด
เกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ หลักการประกอบด้วย 6 ขั้นตอน
ได้แก่ 1.การระบุป ัญหา (Define) 2.รวบรวมข้อม ูล (Discover) 3.ออกแบบวิธ ีการแก้ป ัญหา 
( Distribute)  4 . พ ั ฒ น า  ( Develop) 5 . ก า ร ท ด ส อ บ แ ล ะ ป ร ะ เ ม ิ น ผ ล  ( Decision) แ ล ะ 
6.การนำเสนอผลลัพธ์ (Display)  ส่วนการวัดและประเมินผลทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีแบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่  1) การระบุปัญหาที ่เป็นจุดเริ ่มต้นในการสร้างนวัตกรรม
(Identify) 2) การสร้างแนวคิดหรือแนวทางใหม่ (Explore)  3) การทำงานร่วมกับผู ้อื ่นได้อย่าง
สร้างสรรค์ (Connect)  4) การนำแนวทางที่ได้พัฒนาไปสู่ตนเอง (Develop)  และ 5) การนำแนวทางที่
ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice)

คำสำคัญ: แนวคิด STEAM, สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี, รูปแบบการเรียนการสอนแบบ 6Ds 
Model 
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ABSTRACT 

 This report entails the Development of an Instructional Model Base on Steam 
to Enhance Technology Innovation Creativity Skills. The model applies knowledge 
management consistent with 21st century skills. The Steam concepts and the 
Technology Innovation Creativity Skills can start with creativity and imagination, and go 
on to communicate their own ideas, functions, aesthetics, and integrative learning. The 
solving of problems and obstacles arising in society should stay abreast of technological 
changes. Knowledge of new ideas should be communicated to others, as should the 
creation and use of new ideas and innovations. The 6Ds Model can help develop and 
facilitate student learning and understanding of Technology Innovation Creativity Skills. 
The model is an integrated learning concept that connects science, technology, 
engineering, and art together with project-based concepts of integrated learning and 
design thinking processes. The learning process consists of six steps: 1. Define, 2. Discover, 
3. Design and Distribute, 4. Develop, 5. Decision-making, and 6. Display. Evaluation of 
technological innovation skills are divided into five areas: 1) Identify, 2) Explore, 3) 
Connect, 4) Develop, and 5) Practice. 
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บทนำ 
ความมุ่งมั่นของประเทศไทย 4.0 คือ โมเดล

เศรษฐกิจแบบ “ทำมาก ได้น้อย” ทำให้เกิดการ
เปลี ่ยนแปลงอย่างน้อยใน  3 ม ิต ิสำคัญ คือ  
1) เปลี่ยนจากการผลิตสินค้า “โภคภัณฑ์” ไปสู่
ส ินค ้าเช ิง “นวัตกรรม”  2) เปล ี ่ยนจากการ
ขับเคลื่อนประเทศด้วยภาคอุตสาหกรรมไปสู่การ
ขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ 
และนวัตกรรม และ 3) เปลี่ยนจากการเน้นภาค
การผลิตสินค้า ไปสู่การเน้นภาคบริการมากขึ้น
โดยการเต ิม เต ็มด ้ วยว ิทยาการ ความคิด
สร้างสรรค์ นวัตกรรม วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
และการวิจ ัยและพัฒนา (สุว ิทย์ เมษินทรีย์ , 
2560) โดยนักเรียนจำเป็นต้องได้รับการพัฒนา
ในเร ื ่อง การม ีส ่วนร ่วมในการเร ียนร ู ้จาก
ประสบการณ์ตรง มีการแก้ปัญหา การทำงาน
ร่วมกันและทำงานผ่านกระบวนการความคิด
สร้างสรรค์ เป็นผู้สร้างนวัตกรรม การศึกษา ผู้นำ
และเป็นผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐานพุทธศักราช 
2551 พบว่าในหลักสูตรได้กำหนดแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญโดย เฉพาะ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ การ
เรียนการสอนเน้นที่การประกอบอาชีพ เป็นผู้มี
ความคิดสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมเพื่อเพิ่ม
มูลค่าของผลผลิต และเป็นผู้ที่มีทักษะในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการทำงาน 
เน ้นความร ู ้และท ักษะที ่ เหมาะสมก ับการ
ประกอบอาชีพในเศรษฐกิจและสังคมยุคที่มีการ
แข่งขันสูง อีกทั้งมีทักษะที่พร้อมสำหรับโลกใน
ศตวรรษที ่ 21 ซึ ่งสอดคล้องกับสะเต็มศึกษา 
(สถาบันส ่งเสร ิมการสอนวิทยาศาสตร ์และ
เทคโนโลยี, 2014) ที่ส่งเสริมระบบการเรียนการ

สอนที่เชื่อมโยงระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
ว ิศวกรรมศาสตร ์ และคณิตศาสตร ์ (STEM 
Education) เปรียบเสมือนเป็นการเปิดโลกทศัน์ 
และเปิดโอกาสทางเลือกอาชีพของเด็กนักเรียน
อย่างไม่มีขีดจำกัด เพื่อนำความรู้ไปใช้แก้ปัญหา
ในชีวิตจริงและการประกอบอาชีพในอนาคต 
ต่อมา Yakman (2008) ยังได้เสนอกรอบแนวคดิ 
STEAM ป ร ะ ก อบ ด ้ ว ย  ว ิ ท ย า ศ า สตร์  (S : 
Science) เ ท ค โ น โ ล ยี  (T : Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (E : Engineering) คณิตศาสตร์ 
(M : Mathematics) และเพิ ่มศาสตร์ทางศิลป
ศาสตร ์  (Arts) อันรวมถ ึงศ ิลปกรรม ภาษา 
วรรณคดี ดนตรี นาฏศิลป์ สังคม การเมืองและ
เศรษฐศาสตร์ ที่เกี่ยวกับความเป็นมนุษย์เพิ่มเติม 
ให้มีความสอดคล้องกับการดำรงชีวิตและศาสตร์
สร ้ างนว ัตกรรม พ ัฒนากระบวนการหรือ
นวัตกรรมใหม่ที่เป็นประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิต 
การทำงาน การเร ียนการสอน หร ือผลิต
นวัตกรรม ดังนี้นการศึกษาจึงจำเป็นต้องมีการ
พัฒนาเปลี่ยนแปลงจากระบบการศึกษาที่มีอยู่ใน
ปัจจุบันเป็นยุคที่โลกใช้เชื ่อม โยงกัน ยุคแห่ง
เทคโนโลยีและยุคที่เกิดสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ และมี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  เพื่อให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและสภาพสังคมที่
เปล ี ่ยนแปลงไปใช ้ความร ู ้ ในศาสตร ์ต ่าง  ๆ 
ส ่งเสร ิมให้ผ ู ้ เร ียนมีความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี เพื่อสร้างนวัตกรรม พัฒนาผู้เรียนให้
มีทักษะที่สำคัญในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ ความคิด
สร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมเพื่อเพิ่มมูลค่าของ
ผลผล ิต และม ีท ักษะในการใช ้ เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อส่งเสริมการทำงาน มีทักษะทำให้
ผู้เรียนมีโอกาสถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้  
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การสอนตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี
แนวค ิ ด ส ำค ัญ  ( Concept) ด ้ ว ยคว ามคิ ด
สร้างสรรค์และมีจินตนาการยิ่งขึ ้น ผู ้เรียนยัง
สามารถสื่อสารความคิดของตนเอง ในรูปแบบ
ของดนตรีและการเคลื่อนไหวการสื่อสารด้วย
ภาษา ท่าทางหรือการวาดภาพ หรือการสร้าง
โมเดลจำลอง ทำให้ชิ้นงานนั้น ๆ มีองค์ประกอบ
ด้านความสุนทรีย์และความสวยงามเพิ่มขึ้น เกิด
เป็นชิ้นงานที่มีความสมบูรณ์ทั้งการใช้งานและ 
ความสวยงาม การสร้างความรู้ นวัตกรรม และ
การเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งจะสามารถพัฒนาศักยภาพ
ส่งสริมในการจัดการเร ียนรู ้ การสร้างสรรค์
นวัตกรรม รวมถึงการฝึกฝนแก้ไขปัญหาและ
อ ุปสรรคท ี ่ เ ก ิ ดข ึ ้ น ในส ั งคม  ท ันต ่ อการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและสภาพสังคมที่
เปลี่ยนแปลงไปใช้ความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ มีการ
สื่อสารแนวคิดใหม่ ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิดใจกว้างและ
ยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
ในการทำงาน สร้างวิกฤติให้เป็นโอกาส สร้าง
เครือข่ายและปฏิส ัมพันธ์ ก่อให้เกิดสิ ่งใหม่  
ซึ่งนวัตกรรมที่ทำขึ้นใหม่หรือพัฒนาขึ้นซึ่งอาจอยู่
ในรูปแบบของความคิด วิธีการ หรือสิ่งประดิษฐ์
ต่าง ๆ ผลที่ได้จากนวัตกรรมสามารถผลิตเป็น
รูปธรรมได้ สามารถสร้างและใช้ประโยชน์จาก
รูปแบบใหม ่ๆ ที่ทำขึ้น 

 
แนวคิดการพัฒนารูปแบบการสอน 

เ จตนารมณ ์ของหล ักส ู ตรแกนกลา ง
การศึกษาขั้นพื้น ฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560 ) เพื่อให้การจัดการเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพสูงสุดต่อผู้เรียน การออก 

แบบการเร ียนการสอนจึงต้องคำนึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล จากเจตนารมณ์ของ
หลักสูตรและแนวคิดดังกล่าว ผู้วิจัยจึงนำวิธีการ
เช ิงระบบ  (System approach) มาใช ้ในการ
ออกแบบการเรียนการสอน ท่ีเรียกว่า การออก 
แบบระบบการเร ียนการสอน (Instructional 
System Design : ISD) ซึ่งหมายถึง กระบวนการ
แก้ปัญหาการเรียนการสอนโดยการวิเคราะห์
สถานการณ์หรือเง่ือน ไขการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุจุดหมาย 
โดยอาศัยความร ู ้จากหลาย ๆ ทฤษฎี  เช่น 
ทฤษฎีการเร ียนรู ้  ทฤษฎีการเร ียนการสอน 
ทฤษฎีการติดต่อสื่อสาร นำมาพัฒนารูปแบบการ
สอน ผู ้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แนวคิดการออกแบบ
ระบบการเร ี ยนการสอน  ADDIE Model ของ 
(Kruse and Keil, 2000) และ ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ 
(2559) การออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบ
ตามแนวคิดของ  (Dick, Carey, and Carey, 2005) 
ร่วมกับแนวคิดการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development : R&D) ร่วมกับ รูปแบบการเรียน
การสอน (ทิศนา แขมมณี, 2558; ชัยวิชิต เชียร
ชนะ , 2560) และ (จ ินตนา ศิร ิธ ัญญารัตน์ , 
2556) นำมาจัดรูปแบบการเรียนการสอนให้
เหมาะสมกับผู้เรียน หลักสูตรและสังคม เน้นใน
ด ้ า น เ น ื ้ อห า ว ิ ช า  ค ว ามส ามา รถ เ ฉพาะ 
คุณลักษณะของผู้เรียน สังคมและความต้องการ
หรือเน้นเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอน 
เป็นสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการ
สอนที่จัดขึ้นอย่างมีระบบระเบียบ มีแบบแผน
ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการแนวคิด หรือ
ความเชื ่อต่าง ๆ โดยอาศัยวิธีสอนและเทคนิค
การสอนต่าง ๆ เข้ามาช่วยให้สภาพการเรียน 
การสอนนั้นเป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ สามารถ
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สร ุปแนวค ิดการพ ัฒนาร ูปแบบการสอนมี
องค์ประกอบของรูปแบบการเร ียนการสอน
ออกเป็น 5 องค์ประกอบ คือ 1) องค์ประกอบ
เชิงหลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) องค์ประกอบ
เ ช ิ ง ก ร ะบวนกา รกา ร เ ร ี ย นกา รสอน  4 ) 
องค์ประกอบปัจจัยสนับสนุน  และ 5) การวัด
และประเมินผลของรูปแบบการเรียนการสอน 

 
แนวคิด STEAM กับการเรียนการสอน 

อนาคตของประเทศไทยขึ้นอยู่กับคุณภาพ
การศึกษาโดย เฉพาะความสามารถพื ้นฐาน
ทางด ้าน “คณ ิตศาสตร์” “ว ิทยาศาสตร์” 
“เทคโนโลยี” เพราะเป็นภาษาสากลที่เข้าใจกัน
ทั่วโลก เป็นจุดเช่ือมต่อสำหรับแนวทางการเรียน 
การค้นหาและการคิดเชิงวิพากษ์ สอดคล้องกับ
วิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัยศิลปากรว่า ศิลปากร
เป็นมหาวิทยาลัยชั้นนำแห่งการสร้างสรรค์ และ
แผนยุทธศาสตร์คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ประจำปีงบประมาณ 2559 – 2562 ว่า
เป ็นต ้นแบบและเป็นผ ู ้นำนวัตกรรมพัฒนา
หลักสูตรการเร ียนการสอนที ่ผสมศิลปะและ
ศาสตร์ (Art and Science) ทางด้านหลักสูตร
และการเรียนการสอน ให้มีลักษณะที่ตอบสนอง
ความหลากหลายและควาแตกต่างระหว่างบุคคล
ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดชีวิต โดย
กรอบแนวคิด STEAM ต่อยอดมาจาก STEM 
Education ป ร ะ ก อบ ด ้ ว ย  ว ิ ท ย าศ าสตร์  
( S:Science) เ ท ค โ น โ ล ย ี  ( T:Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (E:Engineering) คณิตศาสตร์ 
(M:Mathematics)  และศิลป์ (A:Arts) ศาสตร์

ทางศิลปศาสตร์ (Arts) อันรวมถึงศิลปกรรม 
ภาษา วรรณคดี ดนตรี นาฏศิลป์ สังคม การเมือง
และเศรษฐศาสตร์ ที ่เกี่ยวกับความเป็นมนุษย์ 
เป็นการมุ่งเน้นแนวคิดการเรียนรู้ของคนทุกเพศ
ทุกวัยท่ีสามารถเรียนรู้แบบองค์รวมได้ด้วยตัวเอง 
(Life-long Holistic) ม ีการค ิดนอกกรอบ มี
มุมมองใหม่ มีความคิดการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ทำ
ให้ผลลัพท์ดียิ่งขึ้น ซึ่งสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ได้ดี มีการเรียนรู้ทักษะทางสังคมและ
การทำงานร่วมกับผู้อื่น (Kim and Chae, 2016; 
หทัยภัทร ไกรวรรณ และ ปัทมาวดี เล่ห์มงคล , 
2560; ว ิ ส ู ต ร  โ พ ธ ิ ์ เ ง ิ น , 2560; Sooraksa, 
Sakorntanant, Jansri, and Klomkarn, 2016; 
Yakman, 2008) โ ด ย เ พ ื ่ อ ใ ห ้ ท ั น ต ่ อ ก า ร
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและสภาพสังคมที่
เปลี ่ยนแปลงไปใช้ความรู ้ในศาสตร์ต่าง ๆ ที่
ส ่งเสร ิมให้ผ ู ้ เร ียนมีความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี เพื ่อสร้างนวัตกรรม มีการสร้าง
ความรู้ นวัตกรรม และการเรียนรู ้ร่วมกัน จะ
สามารถพัฒนาศักยภาพส่งสริมในการจัดการ
เรียนรู้ STEAM หรือการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
รวมถึงการฝึกฝนแก้ไขปัญหาและอุปสรรคที่
เก ิดข ึ ้นในส ังคม โดยน ักเร ียนสามารถเห็น
แนวทางในการพัฒนาตนเอง และมีจัดมุ่งหมาย
ในการเรียนรู้  

ร ูปแบบการเร ียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM ในช้ันเรียนมีหลายวิธีให้เหมาะสมกับทุก
สถานการณ์ ด ังน ั ้นคร ูจ ึงเล ือกใช้ว ิธ ีสอนที่
เหมาะสมก ับความ สามารถของน ักเร ียน 
เนื้อหาวิชา ตลอดจนอุปกรณ์การสอนที่มีอยู่ วิธี
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สอนที ่ได ้ร ับการยอมรับว่ามีความเหมาะสม 
กระบวนการการจัดการเรียนรู้ STEAM มีวิธีหนึ่ง
ท ี ่น ่าสนใจคือ การทำกิจกรรมร ูปแบบตาม
แนวค ิ ด เก ี ่ ย วก ับการสอนแบบโครงงาน 
(สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550; พิม
พันธ์ เดชะคุปต์, พเยาว์ ยินดีสุข และราเชน มี
ศรี, 2556; ชัยวัฒน์ สุทธิร ัตน์ , 2558) แนวคิด
เกี่ยวกับการเรียนรู้แบบบูรณาการ ( Lardiaba 
and S, 1970; ทิศนา แขมมณี, 2558; วิชัย วงษ์
ใหญ่ และ มารุต พัฒผล , 2558) และแนวคิด
เกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Ambrose 
and Harris, 2009; Brown, 2009; Luchs, 
Swan, and Griffin, 2016; Plattner, 2018)  
สามารถสังเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEAM ประกอบด้วย 6 ขั ้นหรือ 6Ds 
คือ ขั้นที่ 1 การระบุปัญหา (Define) ครูนำเขา้สู่
ก ิจกรรม พร้อมกับใช้คำถามเพื ่อกระตุ ้น ใช้
ตัวอย่างในชีวิตประจำวัน สร้างสถานการต่าง ๆ 
ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้ข้อสรุปถึง
ปัญหาตามความต้องการของนักเรียน  ขั้นที่ 2 
ร วบร วมข ้ อม ู ล  ( Discover) คร ู จ ั ด ล ํ าดั บ 
เป้าหมายและข้อจํากัด ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิค
วิธีการจัดการเรียนรู ้ วิเคราะห์บริบทของการ 
จัดการเรียนรู้ จัดลําดับจุดประสงค์ที่เช่ือมโยงกับ
ชีวิตจริง เลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้ 
ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) 

คร ูบ ูรณาการโดยเป ็นกระบวนการทำงาน  
ให้นักเรียนได้พบเป้าหมายและใช้ในการอ้างอิง
การประเม ินผลด้วยการค้นคว ้า ว ิ เคราะห์ 
ส ังเคราะห์ข ้อม ูล การเล ือกวิธ ีแก ้ป ัญหาที่
นักเรียนออกแบบเองด้วยการอธิบาย  โดยใช้การ
ร่างภาพ 2 มิติหรือการร่างภาพ 3 มิติ การร่าง
ภาพฉาย แบบจำลอง หรือแบบจำลองความคิด 
ขั้นที่ 4 พัฒนา (Develop) ครูเป็นผู้จัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับ
แก่ผู้เรียน เพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของ
ผู ้เร ียน รวมถึงออกแบบและพัฒนาต้นแบบ 
(Prototype) ของผลผลิตเพื่อใช้ในการทดสอบ
แนวคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหา ขั้นที่ 5 การทดสอบ
และประเมินผล (Decision) ครูประเมินการใช้
งานต้นแบบเพื ่อแก้ปัญหาโดยผลที ่ได้อาจถูก
นำมา ใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มี
ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา ลงมือปฏิบัติการ
แก้ปัญหาตามวิธีการ และขั้นตอนท่ีได้วางแผนไว้ 
ขั ้นที่ 6 การนำเสนอผลลัพธ์ (Display) คือ ครู
และนักเรียน ตรวจสอบประเมินค่าความสำเร็จ
ของผลงานคือการสร้างผลิตภัณฑ์หรือสิ ่งของ
เครื่องใช้ว่ามีค่าอยู่ระหว่างใดและพัฒนาอย่างไร
เพื ่อให้ผลงานสมบูรณ์ยิ ่งยิ ่งขึ ้นไป และแสดง
ความคิดเห็นเกี ่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่
สร้างขึ้น ดังภาพที่  1

 
 
 
 
 
 
 

251



  

 

Research and Development Journal Suan Sunandha Rajabhat University 

Vol. 13 No.1 (January-June) 2021 

 

 

เน้นความเป็นวัง ปลูกฝังองค์ความรู้ ยึดมั่นคุณธรรมให้เชิดชู เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้สู่สากล 

 

 
ตารางที่ 1 การสังเคราะห์ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 

การสอนแบบโครงงาน การเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ สรุปการ
เรียนรู้แบบ 
STEAM สำนักง

าน
เลขาธิก
ารสภา
การศึก
ษา
(2550) 

พิม
พันธ์ 
เดชะ
คุปต์
และ
คณะ
(2556) 

ชัยวั
ฒน์ 
สุทธิ
รัตน์
(255
8) 

Lardi
abal 
(197
0) 

สำนักง
าน
เลขาธิ
การ
สภา
การศึก
ษา
(2550) 

ทิศนา 
แขม
มณ ี

(2558) 

วิชัย 
วงษ์
ใหญ่ 
และ 
มารุต 
พัฒผล 
(2562) 

Gavin 
Ambr
ose 
และ
Paul 
Harris 
(2009) 

Brow
n 
(255
4) 

Luchs, 
Swan 
และ
Griffin 
(2016) 

Plattn
er 
(2018)  

ขั้น
นำเสน
อ 

ระบุ
ปัญหา 

ขั้น
นำเส
นอ 

ขั้น
นํา 

 

 

นำเข้า
สู่
บทเรีย
น 

ขั้นนำ  

 

ผู้เรียน
กำหนด
เป้าหม
ายใน
การ
เรียนรู้
ของ
ตนเอง 

 

 

 

Resear
ch   

 

 

 

การ
เป็นที่
ต้องก
าร 

 

Discov
er 

 

 

 

Empat
hy 

1.การระบุ
ปัญหา 
(Define) 

2.รวบรวม 
ขอมูล 
(Discover) 

ขั้น
กำห
นด
ความ
มุ่ง
หมาย 

 

 

ขั้น
นำเสน
อ
บทเรีย
น 

ออกแบ
บการ
รวบรว
มข้อมูล 

Idea 
gener
ation 

 

Define 

ขั้น
วางแผ
น 

ขั้น
วางแ
ผน 

ผู้เรียน
วางแผ
นการ
เรียนรู้
ของ
ตนเอง 

การ
อยู่
รอด
ได้ 

Define 3.ออกแบบ
วิธีการ
แก้ปัญหา 
(Distribute) 

ปฏิบัติ
การ
รวบรว
มช้อมูล 

Refine
ment 

Ideate 

ขั้น
ปฏิบัต ิ

ขั้นต
อน
การ

ขั้น
ปฏิบั
ติ 

กิจกรร
มการ
เรียนรู ้

ขั้นฝึก
ปฏิบัติ

Protot
yping 

การ
ทำได้ 

Create Protot
ype 

4.การวางแผน
และพัฒนา 
(Develop) 
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การสอนแบบโครงงาน การเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ สรุปการ
เรียนรู้แบบ 
STEAM สำนักง

าน
เลขาธิก
ารสภา
การศึก
ษา
(2550) 

พิม
พันธ์ 
เดชะ
คุปต์
และ
คณะ
(2556) 

ชัยวั
ฒน์ 
สุทธิ
รัตน์
(255
8) 

Lardi
abal 
(197
0) 

สำนักง
าน
เลขาธิ
การ
สภา
การศึก
ษา
(2550) 

ทิศนา 
แขม
มณ ี

(2558) 

วิชัย 
วงษ์
ใหญ่ 
และ 
มารุต 
พัฒผล 
(2562) 

Gavin 
Ambr
ose 
และ
Paul 
Harris 
(2009) 

Brow
n 
(255
4) 

Luchs, 
Swan 
และ
Griffin 
(2016) 

Plattn
er 
(2018)  

วิ
เคาะห์
และสื่อ
ความห
มาย
ข้อมูล 

ดำเนิ
นงาน 

ตาม
แบบ 

ผู้เรียน
ลงมือ
ปฏิบัติ
ตาม
แผนกา
รเรียนรู้
ของ
ตนเอง 

ขั้นฝึก
ปฏิบัติ
ภายใต้
การ
กำกับ
ของผู้
ชี้แนะ 

5.การทดสอบ
และ
ประเมินผล 
(Decision) 

ขั้น
ประเมิ
นผล 

ขั้น
ประเ
มินผ
ล 

ผู้เรียน
ประเมิ
น
ตนเอง 

Imple
menta
tion 

Evalua
te 

Test 

สรุปผล 
การ
แปลง
ผล
ข้อมูล 

ขั้น
ติดตา
มผล 

ขั้น
สรุป
กิจกร
รม 

สรุป การฝึก
ปฏิบัติ
อย่าง
อิสระ 

ผู้สอน
ให้
ข้อมูล
ย้อนกลั
บเชิง
สร้างสร
รค์ 

6.การนำเสนอ
ผลลัพธ์ 
(Display) การวดั

และ
ประเมนิ 
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แนวคิดการทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลย ี

นว ัตกรรม  (Innovation) ม ีล ักษณะเป็น
ค ำ น า ม  ต า ม ค ว า มห มาย โ ดยท ั ่ ว ไ ป เป็ น
แนวความคิดการปฏิบัติหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ที่
ยังไม่เคยมีใช้มาก่อนหรือเป็นการพัฒนาดัดแปลง
จากของเดิมที่มีอยู ่แล้วให้ทันสมัยและใช้งาน
ได้ผลดียิ่งขึ้นเมื่อนำนวัตกรรมมาใช้จะช่วยให้การ
ทำงานได้ผลดีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูง
กว่าเดิมทั้งยังช่วยประหยัดเวลาและแรงงานด้วย 
การผลิต การเรียนรู้และการใช้ประโยชน์ความคดิ
ใหม่ ให้เกิดผลทางเศรษฐกิจและสังคม นวัตกรรม
ทำให้เกิดการขยายพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ
ในตลาดที่เกี ่ยวข้อง เพิ่มขีดความสามารถของ
การแข่งขัน การวิจัยและพัฒนาตลอดจนการใช้
เทคโนโลยีใหม่เป็นนวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
(Technology Innovation) นวัตกรรมเป็นการ
สร ้างสรรค ์ส ิ ่ งใหม่  ๆ แต ่จะครอบคล ุมการ
สร้างสรรค์ นอกจากนี้นวัตกรรมจะต้องถูกนำไป
ประยุกต์ใช้ในวงกว้างและก่อให้เกิดประโยชนต์่อ
สังคม ส่วนลักษณะของนวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
นวัตกรรมเป็นสิ่งใหม่ที่จะต้องมีการนำไปปฏิบัติ 
จะช่วยให้การทำงานย่อมได้ผลดี มีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล เมื่อสร้างนวัตกรรมขึ้นมาแล้ว
นอกจากตัวผู้สร้างจะนำไปใช้แล้ว จะต้องมีการ
เผยแพร่ให้ผู้อื่นสามารถนำไปปฏิบัติได้ด้วยดังนั้น 
องค์ประกอบของนวัตกรรมที่นำไปสู่การเผยแพร่
ให้ผู ้อื ่นนำไปปฏิบัติได้อย่างถูกต้องและเป็นที่
ยอมรับได้นั้น(Anthony, 2012; มาเรียม นิลพันธุ์ 

และศิริวรรณ วณิชวัฒนวรชัย , 2557; สุบรรณ 
เอี ่ยมวิจารณ์และ ประเสริฐ จรรยาสุภาพและ 
สุรชัย กังวลและ สมเกียรติ ชัยพิบูลย์ , 2561) 
โดยสามารถ สังเคราะห์ต ัวแปรความหมาย
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีซึ่งมีการศึกษาทั้งสิ้น 5 
ต ัวแปรประกอบด ้วย 1) หาว ิธ ีท ี ่ด ีข ึ ้นเป็น
นว ัตกรรมท ี ่ เก ี ่ ยวก ับการเปล ี ่ยนแปลงใน
ผลิตภัณฑ์โดยรวม หรือบริการขององค์การ 2) 
ปรับปรุงที่มีอยู่ให้ดีขึ้น การปรับปรุงสิ่งต่าง ๆ ให้
ดีกว่าเดิม หรือการทำงานให้ง่ายขึ้น รวดเร็วขึ้น 
3) พัฒนาประสิทธิภาพที่ดีขึ้น  เป็นสิ่งใหม่ที่ถูก
พัฒนาขึ้น ซึ่งอาจเป็นตัวผลิตภัณฑ์ บริการ หรือ
กระบวนการ โดยจะเป ็นการปร ับปร ุงจาก
ของเดิมหรือพัฒนาขึ้นใหม่เลย 4) การใช้เทคนิค
วิธีการต่าง ๆ ที่นำไปสู่การผลิตหรือการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ เป็นเทคนิควิธีการหรือสื่ออุปกรณ์ที่
จะต้องมีการจัดทำเป็นชิ้นงานที่สามารถศึกษา
และนำไปใช้ประโยชน์ได้ 5) การใช้เทคโนโลยี
เพ ื ่ อ ให ้ เก ิดการเปล ี ่ ยนแปลง  เป ็นการใช้
เทคโนโลยีเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้วยการใช้
เทคนิควิธีการต่าง ๆ 

ทักษะ (Skills) คือ ความสามารถในการ
กระทำ การลงมือทำหรือการปฏิบัติ ซึ่งต้องอาศัย
ความรู้ ความคิดหรือประสบการณ์เป็นพื้นฐานใน
การกระทำ และเมื่อกระทำแล้วมักเกิดความรู้ 
ความเข้าใจเพิ่มขึ้นตามมา โดยทั่วไปเมื่อลงมือทำ
ส ิ ่ ง ใดส ิ ่ งหน ึ ่ ง ว ิธ ี การจะระบ ุข ั ้ นตอนหรือ
กระบวนการในการทำ และลงมือทำตามวิธีการ
หรือข้ันตอนน้ัน เกิดเป็นความชำนาญ จึงเกิดเป็น 
ทักษะในระดับต่าง ๆ ดังนั้น ทักษะจึงหมายถึง
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ความสามารถในการกระทำที ่ม ีลักษณะ เป็น
ขั ้นตอน คือ มีการดำเนินการอย่างเป็นลำดับ
ขั้นตอน หรือเป็นกระบวนการ (Process) ทักษะ
จึงมีชื ่อเรียกอีกชื ่อหนึ่งว่า ทักษะกระบวนการ 
(Process skills) ซึ ่งต ่อไปนี ้ใช้คำนี ้แทนคำว่า 
ทักษะ เพื่อให้เห็นลักษณะเด่นของทักษะอย่าง
ชัดเจน การจัดการเรียนรู ้ STEAM เป็นทักษะ
กระบวนการการคิดที่พฤติกรรมของบุคคลที่ใช้
แก้ปัญหา ข้อเท็จจจริง ทฤษฎี และกฎต่าง ๆ 
วิธีการที่ใช้ในการแสวงหาความรู้ ใช้ในการสร้าง
องค์ความรู้เพื่อท่ีจะแก้ปัญหาและกำหนดผลลัพธ์ 
ค้นคว้า ทดลอง เพื่อหาข้อเท็จจริงและพิสูจน์
กฎเกณฑ์ ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมเป็น
ความชำนาญหร ือความสามารถในการ ใ ช้
ก ร ะ บ ว น ก า ร ท า ง ค ว า ม ค ิ ด ส ร ้ า ง ส ร ร ค์  
ความสามารถในการกระทำที ่มีล ักษณะเป็น
ลำด ับข ั ้นตอน โดยใช ้จ ินตนาการและการ
ถ่ายทอดใช้ทักษะในการสร้างสิ่งที่มีเอกลักษณ์ 
ก่อให้เกิดสิ่งใหม่ ซึ่งนวัตกรรมที่ทำขึ้นใหม่หรือ
พัฒนาขึ ้นซึ ่งอาจอยู ่ในรูป แบบของความคิด 
วิธ ีการ หรือสิ ่งประดิษฐ์ต ่าง ๆ ผลที ่ได ้จาก
นวัตกรรมสามารถผลิตเป็นรูปธรรมได้ สามารถ
สร้างและใช้ประโยชน์จากรูปแบบใหม่ ๆ ที่ทำขึ้น 
และเริ่มมองจากมุมมองที่ดีกว่า จำเป็นต้องมีเป็น
กระบวนทัศน์และหลักปฏิบัติงานที่เปลี่ยนแปลง
อยู ่เสมอ ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยี ประกอบด้วย ทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม คือ เป็นการคิดสิ ่งใหม่  ๆ ที ่ช ่วย
แก้ปัญหา หรือพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ ตอบสนองผู้คน 
ด้วยผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือบริการใหม่ ๆ หรือ
กระบวนการใหม่ที ่มีคุณค่า และสามารถสร้าง
คุณค่าและประโยชน์ได้ (Anthony, 2012; พยัต 
วุฒิรงค์, 2557; วิชัย วงษ์ใหญ่และมารุต พัฒผล, 

2558; จ ิราพร รอดพ่วง ,2559) ซ ึ ่ งรวมไปถึง
ทักษะการรู้ ICT Literacy คือ เป็นกระบวนการ
ส่งเสริมการเรียนรู ้เพื ่อให้สามารถสร้างความรู้ 
ผลงานหรือหาคำตอบด้วยตนเอง จึงมีประโยชน์
มากและใช ้ ในการเร ียนร ู ้  (Eisenberg and 
Berkowitz, 2560;น้ำทิพย์ วิภาวิน, 2552; สำนัก
บริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย , 2553; 
กิตติพงษ์ พุ่มพวงและธนกร ขันทเขตต์ , 2558)  
ประกอบกับ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
และท ักษะกระบวนการทางคณ ิตศาสตร์  
สังเคราะห์เป็นทักษะ มีขั้นตอนการดำเนินงาน
ดังนี้ 1) การระบุปัญหาที่เป็นจุดเริ ่มต้นในการ
สร้างนวัตกรรม ( Identify) วิเคราะห์ปัญหาที่
เกิดขึ้น เลือกปัญหาที่มีการปฏิบัติจรงิในการสรา้ง
นวัตกรรม มีการแสวงหาสิ่งท่ีมาสนับสนุนแนวคดิ
โดยใช้องค์ความรู้ บริหารทรัพยากร ทำสิ่งต่าง ๆ 
ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากเดิม 2) การสร้างแนวคิด
หรือแนวทางใหม่ (Explore) ระบุแนวคิดที่แปลก
ใหม่และมีประโยชน์ ระบุแนวคิดให้ม ีความ
หลากหลาย ใช้เทคนิคของการสร้างสรรค์ เรียนรู้
หรือแสวงหาประสบการณ์ใหม่ที่น่าสนใจ สังเกต
สิ่งที่อยู่รอบตัว  คิดเพื่อเชื่อมโยงและผสมผสาน
วิเคราะห์และประเมินแนวคิด จากแหล่งข้อมูล 
3) การทำงานร่วมกับผู้อื ่นได้อย่างสร้างสรรค์ 
(Connect) สื่อสารแนวคิดใหม่ ๆ ไปสู่ผู้อื่น เปิด
ใจกว้างและยอมรับมุมมอง แสดงถึงความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ในการทำงาน สร้างวิกฤติให้เป็น
โอกาส สร้างเครือข่ายและปฏิส ัมพันธ์  และ
ขั้นตอนการสนับสนุน 4) การนำแนวทางที ่ได้
พ ัฒนาไปสู ่ตนเอง (Develop)  ประเมินและ
ทดสอบแนวคิดวิเคราะห์และประเมนิแนวคิดจาก
ทางเลือกที่มีเพื่อให้ ลงมือปฏิบัติตามแนวคิดเพื่อ
สร้างต้นแบบนวัตกรรมจาก นำแนวคิดไปสู่การ
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ปฏ ิบ ั ต ิ ทดลอง เพ ื ่ อทดสอบแนวค ิ ด และ
ประสบการณ์ใหม่ ค้นหาวิธีการที่จะทำสิ่งต่าง ๆ
ใหง่้ายขึ้น เผยแพร่ผลจากการปฏิบัตใิห้ผู้อื่นไดร้บั
ทราบและร่วมเรียนรู้ และ 5) การนำแนวทางที่
ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice) ประเมิน
และทดสอบแนวคิด  วิเคราะห์และประเมิน
แนวคิดจากทางเลือกที่มีเพื่อให้ ลงมือปฏิบัติตาม

แนวคิดเพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรม นำแนวคิด
ไปสู่การปฏิบัติ ดังตารางที่ 2  

 
 
 

 

 
ตารางที่ 2 การสังเคราะห์ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
 
ทักษะ
กระบวนก
ารทาง
วิทยาศาส
ตร ์

ทักษะ
กระบวน 
การทาง
คณิตศาส
ตร ์

ทักษะการรู้ ICT Literacy Anthony 
(2012) 

วิชัย 
วงษ์
ใหญ่
และ
มารุต 
พัฒผล 
(2558) 

จิราพร 
รอด
พ่วง
(2559) 

ทักษะ
การ
สร้างสรร
ค์
นวัตกรร
ม 

น้ำ
ทิพย์ 
วิภา
วิน
(255
2) 

สำนัก
บริหารง
านการ
มัธยมศึก
ษาตอน
ปลาย
(2553) 

กิตติพงษ์ 
พุ่มพวงและ
ธนกร ขันท
เขตต์
(2558) 

Eisenberg 
และ
Berkowit
z (2560) 

1.การ
สังเกต 

1.การ
แก้ปัญหา 

1.การ
เข้าถึง 

1.การ
สืบค้น
ข้อมูล 

1.ผู้รู้
สารสนเทศ 

1.การ
กำหนด
ความ
ต้องการ
สารสนเทศ 

1.การ
ค้นหา
โอกาส   

1.การ
คิด
อย่าง
สร้างสร
รค์ 

1.การ
ระบุ
ปัญหา 

1.การ
ระบุ
ปัญหา 2.การวัด 

3.การ
จำแนก
ประเภท 

2.การให้
เหตุผล 

2.การ
จัดกา
ร 

2.การตั้ง
คำถาม 

2.เข้าถึง
สารสนเทศ 

2.การใช้
กลยุทธ์ใน
การสืบค้น
สารสนเทศ 

2.การ
สร้าง
แนวคิด 

2.การ
สร้าง
แนวคิด 

4.การหา
ความสัมพั
นธ์ระหวา่ง
สเปสกับ
เวลา 

3.การ
สื่อสาร
และการ
สื่อ
ความหมา
ยทาง
คณิตศาส
ตร ์

3.
เช่ือม
โยง
เนื้อห
า 

3.การ
วางแผน 

2.การ
สร้างพิมพ์
เขียวของ
ความคิด 

2.การ
ทำงาน
ร่วมกับ
บุคคล
อื่น
อย่าง
สร้างสร
รค์ 

3.การ
ทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่น 

5.การ
คำนวณ 
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ทักษะ
กระบวนก
ารทาง
วิทยาศาส
ตร ์

ทักษะ
กระบวน 
การทาง
คณิตศาส
ตร ์

ทักษะการรู้ ICT Literacy Anthony 
(2012) 

วิชัย 
วงษ์
ใหญ่
และ
มารุต 
พัฒผล 
(2558) 

จิราพร 
รอด
พ่วง
(2559) 

ทักษะ
การ
สร้างสรร
ค์
นวัตกรร
ม 

น้ำ
ทิพย์ 
วิภา
วิน
(255
2) 

สำนัก
บริหารง
านการ
มัธยมศึก
ษาตอน
ปลาย
(2553) 

กิตติพงษ์ 
พุ่มพวงและ
ธนกร ขันท
เขตต์
(2558) 

Eisenberg 
และ
Berkowit
z (2560) 

6.การจัด
กระทำ
และสื่อ
ความหมา
ยข้อมูล 

4.การ
เช่ือมโยง 
 

4.การ
จัดลำ
ดับ
เนื้อห
า 

4.การ
รวบรวม
จัด
ระเบียบ 

3.ประเมิน
สารสนเทศ 

3.การ
กำหนด
แหล่ง
สารสนเทศ
และการ
เข้าถึง
สารสนเทศ 

  4.การใช้
สารสนเทศ
อย่างมี
ประสิทธิภ
าพ 

 
 

3.การ
ทำงาน
ร่วมกับ
ผู้อื่น 

7.การลง
ความเห็น
จากขอ้มูล 

5.การ
ประเ
มินผล 

5.การ
เช่ือมโยง
จัด
โครงสร้า
ง 

3.การ
ประเมิน
และ
ทดสอบ
ความคิด 

8.การ
พยากรณ์ 

6.การ
สังเคราะ
ห์
สร้างสรร
ค์ 

 

9.การ
กำหนด
และ
ควบคุมตัว
แปร 

5.
ความคิด
ริเริ่ม
สร้างสรร
ค์ 

6.การ
สื่อสา
ร 

7.การ
ประเมิน 

4.ใช้
สารสนเทศ
ในการ
แก้ปัญหา 

การ
สังเคราะห์
สารสนเทศ 

4.การ
ดำเนินใน
ขั้นตอน
ต่อไป 

3.สร้าง
นวัตกร
รมให้
เกิด
ผลสำเร็
จ 
 

4.การ
นำ
แนวทา
งที่ได้
พัฒนา
ไปสู่การ
ปฏิบัติ
จริง 

4.สร้าง
นวัตกรร
มให้เกิด
ผลสำเร็จ 

10.การ
ตั้งสมมติฐ
าน 

5.การนำ
แนวทาง
ที่ได้
พัฒนา
ไปสู่การ
ปฏิบัติ
จริง 

11.การ
กำหนด
นิยามเชิง
ปฏิบัติการ

5.เข้าใจใน
การใช้ 
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ทักษะ
กระบวนก
ารทาง
วิทยาศาส
ตร ์

ทักษะ
กระบวน 
การทาง
คณิตศาส
ตร ์

ทักษะการรู้ ICT Literacy Anthony 
(2012) 

วิชัย 
วงษ์
ใหญ่
และ
มารุต 
พัฒผล 
(2558) 

จิราพร 
รอด
พ่วง
(2559) 

ทักษะ
การ
สร้างสรร
ค์
นวัตกรร
ม 

น้ำ
ทิพย์ 
วิภา
วิน
(255
2) 

สำนัก
บริหารง
านการ
มัธยมศึก
ษาตอน
ปลาย
(2553) 

กิตติพงษ์ 
พุ่มพวงและ
ธนกร ขันท
เขตต์
(2558) 

Eisenberg 
และ
Berkowit
z (2560) 

ของตัว
แปร 

8.การ
นำเสนอ
รายงาน 

6.การ
ประเมิน
สารสนเทศ 

12.การ
ทดลอง 
13.การ
ตีความหม
ายข้อมูล
และการลง
ข้อสรุป 

แนวทางการนำรูปแบบไปใช้ 
  ร ูปแบบการเร ียนการสอน 6Ds Model 
กระบวนการจ ัดการเร ียนร ู ้ เป ็นร ูปแบบที่
ครอบคล ุมต ่อการตอบ  สนองการพ ัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียน มีการบูรณาการความรู้ 
ตั้ง Theme ในการทำงานมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
โ ด ยม ี ก ารพ ิ จ า รณา  ส ื บ เ ส า ะหาความรู้   
การออกแบบที ่สร ้างสรรค์  สำรวจตรวจสอบ
ข้อมูลแล้วบันทึกข้อมูลและนำข้อมูลขยายความรู้
ให้เข้ากับสถาน การณ์ในประจำวันของนักเรียน
อย่างต่อเนื ่อง มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้และให้
ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู ้ เร ียน สร้างสิ ่งประดิษฐ์ 
นวัตกรรม หรือผลงานสร้างสรรค์ และเชื่อว่าการ

สร้างสิ่งเหล่านี้ไม่สามารถเกิดขึ้นได้โดยใช้ความรู้
เพียงศาสตร์เด ียว แต่ต ้องใช้ความรู ้หลาย ๆ 
ศาสตร์ เข้ามาช่วยการทำงาน เป็นการทำงาน
แบบร ่วมม ือ (Collaboration) ซ ึ ่ งหล ักการ
ดังกล่าว จะทำให้เกิดการเรียนรู ้ จากกลุ่มคน 
หลากหลายสาขาวิชา ทำให้สามารถมองเห็น
ปัญหาในหลายมิติและเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง 
ด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ การหาเหตุและผล 
รวมถึงการเข้าใจความรู ้ส ึกของผู ้อื ่นสามารถ
นำเสนอผลลัพธ์ได้ (Lawson, 1980; ช ัยว ัฒน์ 
สุทธิรัตน์, 2558; ทิศนา แขมมณี, 2558;ภุชงค์ 
โรจน์แสงรัตน์ม 2559)  
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รูปแบบการเรียนการสอน STEAM ครูควร
เข้าใจในศาสตร์ต่าง ๆ อย่างลึกซึ ้ง เรียนรู ้จาก
ประสบการณ์ต่าง ๆ มีการสร้างองค์ความรู้
ร่วมกัน ที่สำคัญต้องมีเป้าหมายร่วมกัน ครูผู้สอน
มีความสนใจร่วมกันเน้นเร ื ่องการแก้ป ัญหา 
ประโยชน์ร่วมกัน โรงเรียนและผู ้บริหารควร
อำนวยในการจัดตารางสอนให้สามารถสามารถ
นำเสนอการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีตามพัฒนารูปแบบการ
สอนมี 5 องค์ประกอบ คือ 1) องค์ประกอบเชิง
หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) องค์ประกอบเชิง
กระบวนการการเรียนการสอน 4) องค์ประกอบ
ปัจจัยสนับสนุน  และ 5) การวัดและประเมินผล

ของรูปแบบการเรียนการสอน แนวคิด STEAM 
ประกอบด้วย 1) การระบุปัญหา (Define) 2) รวบ
รวมขอมูล (Discover) 3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
(Distribute) 4) การวางแผนและพัฒนา (Develop) 
5) การทดสอบและประเมินผล (Decision) 6)การ
นำเสนอผลล ัพธ ์  (Display) ร ่วมก ับท ักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมประกอบด้วยมีขั ้นตอนการ
ดำเนินงานดังนี้ 1) การระบุปัญหา (Identify) 2) 
การสร ้างแนวค ิด (Explore) 3) การทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น (Connect) 4) สร้างนวัตกรรมให้
เกิดผลสำเร็จ (Develop) และ 5) การนำแนวทาง
ที่ได้พัฒนาไปสู่การปฏิบัติจริง (Practice) ซึ่งมี
รายละเอียดดังภาพที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 1 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
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บทสรุปรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพื ่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลย ี
 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตาม
รูปแบบ 6Ds Model เป็นรูปแบบการเรียนการ
สอนตามแนวคิด STEAM เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยี เป็นแนวคิด
การจัดประสบการณ์เรียนรู ้แบบบูรณาการที่
เช ื ่อมโยงระหว่างว ิทยาศาสตร ์ เทคโนโลยี  
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ที่มีอยู่
เดิมทำปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมหรือเพื่อน ๆ  
ที ่อยู ่รอบข้างความขัดแย้งทางปัญญาจะเป็น
แรงจูงใจให้เกิดการไตร่ตรอง (Reflection) ทำ
ให้ผู ้เรียนเข้าใจและรู้อย่างลึกซึ ้ง ผู ้เรียนเป็น
ผู้สร้างความรู้ โดยอาศัยการแสวงหาความรู้ที่ตน
มีก ับสมาชิกในกลุ ่ม แบ่งป ันประสบการณ์  
ท้าทายความคิด นำไปสู่การวางแผนและการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม โดยครูมีหน้าที่ชี้แนวทาง 
กระตุ้น แบ่งกลุ่ม หน้าที่อำนวยความสะดวกและ
จัดหรือให้นักเรียนช่วยจัดอุปกรณ์เป็นชุด ๆ เพื่อ
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดซึ่ง
กันและกัน เป็นปัจจัยไปสู่การสร้างองค์ความรู้
ใหม่กับชีวิต ประจำวันและการประกอบอาชีพ  
ซ ึ ่ งสอดคล ้องก ับ (Yakma, 2008; Kim and 
Chae, 2016; Sooraksa et al., 2016; ห ทั ย
ภัทร ไกรวรรณ และ ปัทมาวดี เล่ห์มงคล, 2560; 
วิสูตร โพธ์ิเงิน,. 2560,) 

บทสร ุปการเร ียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM  ถือเป็นพื้นฐานที่สำคัญต่อการนำพา
นักเรียนไปสู่เป้าหมายสูงสุดของการเรียนการ
สอน โดยนักเรียนมีจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ ที่
บ ูรณาการที ่ เช ื ่อมโยงระหว่างวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลย ี  ว ิศวกรรมศาสตร ์  ศ ิลปะ และ

คณิตศาสตร์ นำไปส ู ่ท ักษะการสร ้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยี ซึ่งสอดคล้องกับการ
เรียนการสอนในศตวรรษที ่ 21 โดยครูเป็นผู้
อำนวยความสะดวก จัดการเรียนการสอนแบบ 
Active Learning คร ูควรให ้คำแนะนำ ควร
ชี ้ให้เห็นถึงการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
ช่วยเหลือนักเรียนอย่างใกล้ชิดและต่อเนื ่อง 
โดยเฉพาะในระยะแรกของการใช้รูปแบบโดย
ควรทำอย่างต่อเนื่อง และการบูรณาการความรู้ 
ต ั ้งTheme ในการทำงาน มีการแลกเปลี ่ยน
เรียนรู้  

โดยมีการพิจารณา สืบเสาะหาความรู้ การ
ออกแบบที่สร้างสรรค์ สำรวจตรวจสอบข้อมูล
แล้วบันทึกข้อมูลและนำข้อมูลมาอภิปรายและ
ขยายความรู้ให้เข้ากับสถานการณ์ในประจำวัน
ของนักเรียนอย่างต่อเนื ่อง มีการแลกเปลี ่ยน
เรียนรู ้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู ้เรียน สร้าง
สิ่งประดิษฐ์ นวัตกรรม หรือผลงานสร้างสรรค์ 
เป็นการทำงานแบบร่วมมือ (Collaboration) 
การเลือกใช้สถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
ครูผู ้สอนต้องหันกลับมาพิจารณาการจัดการ
เรียนการสอนของตนเอง แล้วตรวจสอบดูว่าการ
ประเมินความสามารถด้านทักษะการสร้างสรรค์
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีตามที่หลักสูตรกำหนด
นั ้น คร ูได้จ ัดก ิจกรรมให้ผ ู ้ เร ียนเกิดความรู้  
มีความเข้าใจ และเปิดโอกาสให้ฝึกทักษะโดยมี
ครูเป็นผู้ให้ข้อเสนอแนะและให้ความช่วยเหลือ
กับนักเร ียน ด ังตารางที่  3 บทบาทครูและ
บทบาทผู้เรียน หากครูต้องการที่จะปิดช่องว่าง
ดังกล่าว รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ 
6Ds Model อาจเป็นช่องทางหนึ่งที่ช่วยได้  
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ตารางที่ 3 บทบาทครูและบทบาทผู้เรียน 

รายการ บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

1.การระบุ
ปัญหา 
(Define) 

นำเข ้ าส ู ่ ก ิ จกรรมใช ้ต ั วอย ่ า งใน
ชีวิตประจำวัน สร้างสถานการณ์ต่าง ๆ 
ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพื่อให้ได้
ข้อสรุป 

ศึกษาข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มผู ้มี
ความคิดต่าง เพื ่อเป็นการแลกเปลี ่ยน
เรียนรู้  สร้างประสบการณ์ใหม่และสนุก
กับกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.รวบรวม
ข้อมูล 
(Discover) 

จ ัดล ําด ับ เป ้าหมายและข ้อจ ํากัด 
ศึกษาค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการ
เร ียนร ู ้  จ ัดการเร ียนร ู ้  จ ัดล ําดับ
จุดประสงค์ 

วิเคราะห์ปัญหา บอกถึงประโยชน์ กำหนด
ปัญหาที่เกิดขึ้นให้ชัดเจนว่าเลือกและสรุป
แนวทางความเป็นไปได้ 

3.ออกแบบ
วิธีการ
แก้ปัญหา 
(Distribute) 

บูรณาการโดยเป็นกระบวนการทำงาน
เป็นกลุ่ม ให้นักเรียนได้พบเป้าหมาย
และใช้ในการอ้างอิงการประเมินผล
ด้วยการค้นคว้า วิเคราะห์ สังเคราะห์
ข ้อม ูล ให ้คำปร ึกษาการเล ือกว ิ ธี
แก้ปัญหาที่นักเรียนออกแบบเอง 

การถ่ายทอดความคิดหรือลำดับความคิด
เป็นขั้นตอน แบ่งงานออกเป็นส่วนย่อย  
โดยใช้การร่างภาพ 2 มิติหรือการร่างภาพ 
3 มิติ การร่างภาพฉาย แบบจำลอง หรือ
แบบจำลองความคิด และวางแผนการ
ปฏิบัติงานอย่างเป็นขั ้นตอนและลงมือ
สร้างตามแนวทางที่ได้ถ่ายทอดความคิด
และวางแผนการปฏิบัติงานไว้ 

4.พัฒนา 
(Develop) 

เป็นผู้จัดกิจกรรมการเรียนรู ้ที ่เน้นให้
ผู ้เรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการ
แลกเปล ี ่ยนเร ียนร ู ้และให ้ข ้อมูล
ย้อนกลับแก่ผู ้ เร ียน เพื ่อตรวจสอบ
ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 

เป็นผู้แก้ปัญหาต้องกำหนดขั้นตอนย่อยใน
การทำงานรวมทั้งกำหนดเป้าหมายและ
ระยะเวลาในการดำเนินการให้ชัดเจน 
รวมถ ึ งออกแบบและพ ัฒนาต ้นแบบ 
(Prototype) ของผลผลิตเพื ่อใช้ในการ
ทดสอบแนวคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหา 

5.การทดสอบ
และ
ประเมินผล 
(Decision) 

ประ เม ินการ ใช ้ งานต ้นแบบเพื่ อ
แก้ปัญหาโดยผลที่ได้อาจถูกนำมาใช้ใน

สามารถประเมินตนเอง ลงมือปฏิบัติการ
แก้ปัญหาตามวิธีการ และขั ้นตอนที ่ได้
วางแผนไว้ ตามพัฒนาการและบทบาท
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