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บทคัดย่อ

การวจิยันีมี้จุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาการคิดเชงิออกแบบของนกัเรยีนให้มคีะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ซึ่งมีกลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) จ�านวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางสตีมศึกษา แบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ และแบบสังเกตพฤติกรรมการคิดเชิง
ออกแบบ ซึง่วเิคราะห์ข้อมลูโดยใช้ร้อยละและค่าเฉลีย่ ผลการวจัิยพบว่า ในวงรอบท่ี 1 นกัเรยีนมีคะแนน
การคิดเชิงออกแบบเฉลี่ยเท่ากับ 13.4 คิดเป็นร้อยละ 67 มีนักเรียนผ่านเกณฑ์ จ�านวน 5 คน และไม่
ผ่านเกณฑ์ จ�านวน 5 คน ในวงรอบที่ 2 ได้พัฒนาและปรับปรุงแก้ไขจากวงรอบที่ 1 พบว่า นักเรียนมี
คะแนนการคิดเชิงออกแบบเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเท่ากับ 17.2 คิดเป็นร้อยละ 86 โดยนักเรียนผ่านเกณฑ์ทั้งหมด

คำ�สำ�คัญ: สตีมศึกษา, การคิดเชิงออกแบบ

Abstract

The purposes of this research were to develop the design thinking of the students to 
have a passing score of 70 percent from the full score of 20. The target group is 10 students  
in Mathayomsuksa 4/5 Demonstration School of Mahasarakham University (Secondary  
Division). The tools used in the research include Learning Management Plan according to the 
Steam Education Guidelines, Design Thinking Quiz, and design thinking behavior observation 
model which analyzed the data using percentages and averages. The results showed that in 
the first round, the students had an average design thinking score of 13.4, representing 67%. 
There were 5 students who passed the criteria and 5 students did not pass the criteria. In 
the first cycle, it was found that the students had an average design thinking score of 17.2 
or 86 percent, with all the students passing the criteria.
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บทนำา

การศกึษาในโรงเรยีนเป็นรากฐานทีส่�าคญัใน
การพฒันานกัเรยีนให้มีความรู ้ความสามารถ และ
ทกัษะต่างๆ ทีเ่ป็นจ�าต่อการใช้ชวิีตบนโลกทีม่กีาร
เปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ ดงันัน้การศกึษาต้องมีการ
เปลีย่นแปลงสาระวิชาตามหลกัสตูรควบคูไ่ปกับการ
พัฒนาทักษะใหม่ๆ (ไสว ฟักขาว, 2561) การใช้
ชวิีตในโลกยคุศตวรรษที ่21 หากมเีพียงความรูจ้าก
สาระวชิาเพยีงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอ นักเรียน
ต้องมีทักษะต่างๆ ที่จ�าเป็น เพ่ือเตรียมพร้อมใน
การแก้ปัญหาใหม่ของโลกอนาคต โดยโรงเรยีนต้อง
พัฒนาหลักสูตรใหม่มีความทันสมัยและหาวิธีการ
จัดการเรยีนรูใ้ห้นกัเรยีนได้เรยีนรูแ้ละพฒันาตนเอง
อย่างต่อเนือ่ง เน้นการเรยีนรูท้ีน่กัเรยีนสามารถน�า
ความรู้ หลักการ ทฤษฎี ทักษะกระบวนการและ
ประสบการณ์ที่ได้จากการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ใน
การแก้ปัญหาในชีวิตประจ�าวันหรือน�าไปใช้เป็น
เครือ่งมอืในการประกอบอาชพีเพือ่หาเล้ียงตนเอง 
ได้ (เอกชัย พุทธสอน และสุวิธิดา จรุงเกียรติกุล, 
2557) การคิดเชงิออกแบบเป็นกระบวนการอย่าง
หนึ่งที่มีความส�าคัญและเป็นประโยชน์ต่อนักเรียน
ในการน�าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�าวัน โดยการ
คิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการท�างานที่มีมนุษย์เป็น
ศูนย์กลางเน้นการลงมือปฏิบัติและความร่วมมือ
เพื่อสร้างความเข้าใจ เปลี่ยนกรอบความคิด และ
แก้ปัญหา โดยหาวธีิการทีดี่ทีส่ดุและเหมาะสมทีสุ่ด
ในการแก้ไขปัญหา โดยน�าความคดิสร้างสรรค์จาก
การระดมสมองหรอืไอเดยีจากหลายๆ คน มาเป็น
สร้างสรรค์เป็นนวัตกรรมใหม่ๆ การคดิเชงิออกแบบ
ให้ความส�าคัญกับการท�าให้ผลิตภัณฑ์และบริการ
ตอบสนองความต้องการของลูกค้าหรือผู้ใช้งาน 
(Camacho, 2016) การคิดเชิงออกแบบมีองค์
ประกอบหลักทั้งหมด 5 ขั้น ประกอบด้วย 1) ขั้น 
Empathize เป็นการท�าความเข้าใจต่อผูใ้ช้งานหรอื
กลุม่เป้าหมาย เพือ่ค้นหาปัญหาของผูใ้ช้งาน 2) ขัน้ 

Define เป็นการสังเคราะห์ข้อมูล โดยการอธิบาย
ปัญหาของผู้ใช้งานว่ามีปัญหาอย่างไร ปัญหาที่แท้
จรงิคอือะไร 3) ขัน้ Ideate เป็นการระดมสมองหรอื
หาไอเดยีเพือ่แก้ไขปัญหา โดยเน้นการหาแนวคดิใน
การแก้ปัญหาให้มากทีส่ดุ เมือ่ได้วธีิแก้ไขปัญหาให้
วิเคราะห์ต่อว่าวิธีไหนเป็นวิธีที่ดีทีสุด หรือน่าลอง
ใช้มากที่สุด 4) ขั้น Prototype เป็นการสร้างแบบ
จ�าลองหรือการสร้างต้นแบบ เพ่ือให้ผู้ใช้งานหรือ
กลุม่เป้าหมายทดสอบ ซึง่แบบจ�าลองทีด่จีะต้องช่วย
แก้ปัญหาของผู้ใช้งานหรือตอบโจทย์ผู้ใช้งาน และ 
5) ขัน้ Test เป็นการทอดสอบ โดยเอาแบบจ�าลอง
ทีส่ร้างข้ึนมาทดสอบกบัผู้ใช้งานหรือกลุม่เป้าหมาย 
และการทดสอบกบัผูใ้ช้งาน และประเมนิผลทีไ่ด้ว่า
เป็นอย่างไร จากนั้นน�าผลที่ได้มาวิเคราะห์ แก้ไข 
ปรับปรุงเพื่อแก้ปัญหาต่อไป (d.school, n.d.) ใน
ปัจจบุนัการคดิเชิงออกแบบเป็นกระบวนการหนึง่ใน
การพฒันานวตักรรม เนือ่งจากเป็นเครือ่งมอืทีผ่สม
ผสานระหว่างกระบวนการทางด้านวทิยาศาสตร์และ
ธรุกจิมารวมกนั เพือ่ตอบโจทย์ผูใ้ช้งานหรือกลุม่เป้า
หมาย ซึง่เป็นกระบวนการทีน่�าไปใช้ในองค์กรระดบั
โลกในการพัฒนานวตักรรมใหม่ๆ อย่างกว้างขวาง 
เช่น Apple Nike google หรอื Facebook เป็นต้น 
ดงันัน้องค์กรหรอืบรษัิทต่างๆ จึงต้องการบคุลากร
หรือพนังงานที่มีกระบวนการการคิดเชิงออกแบบ
เข้ามาท�างานเป็นอย่างมาก เพื่อพัฒนาการและ
สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ ให้กับองค์กร (ศศิมา 
สุขสว่าง, 2560)

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
(ฝ่ายมธัยม) เปิดสอนทัง้ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอน
ต้นและระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย มกีารเรยีนการ
สอนในวชิาฟิสกิส์ในระดบัชัน้มธัยมต้นและชัน้มธัยม
ปลาย วิชาฟิสิกส์เป็นสาขาหนึ่งของวิทยาศาสตร์  
ท่ีจัดว่าเป็นพืน้ฐานส�าคญัของวทิยาศาสตร์ ซ่ึงเน้นให้
นกัเรยีนมคีวามสามารถในการคดิวเิคราะห์ การคดิ
สงัเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การคิดอย่างสร้างสรรค์ 
การคิดอย่างเป็นระบบ การสร้างสรรค์นวัตกรรม
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ใหม่ๆ รวมทั้งฝึกให้นักเรียนมีกระบวนการการคิด
เชิงออกแบบ ซึ่งจะเห็นได้ว่าวิชานี้มีความส�าคัญ
อย่างยิ่ง แต่อย่างไรก็ตามการเรียนการสอนของ
ครูในห้องเรียนโดยส่วนมากจะใช้วิธีการสอนแบบ
ท่องจ�าสตูร บรรยายความรู ้และฝึกท�าโจทย์ปัญหา
เป็นหลัก ท�าให้เด็กนกัเรียนขาดโอกาสทีจ่ะน�าความ
รูท้างด้านฟิสกิส์ไปประยกุต์ใช้ในการแก้ปัญหาและ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมต่างๆ จากการสังเกต
ห้องเรียนพบว่านักเรียนมีปัญหาในการท�าความ
เข้าใจกับสถานณ์ที่เป็นปัญหา การระบุประเด็น
ปัญหา การค้นคว้าหาข้อมลู การวางแผนแก้ปัญหา 
และรวมถงึการสร้างชิน้งานตลอดจนการตรวจสอบ
ชิ้นงาน กล่าวคือ นักเรียนขาดกระบวนการการคิด
เชิงออกแบบ เนือ่งจากไม่มกีารจดัการเรียนรู้ทีเ่น้น
การท�าความเข้าใจกับสถานณ์ของปัญหา การระบุ
ปัญหา การค้นคว้า การทดลอง การออกแบบ การ
สงัเคราะห์ชิน้งานขึน้มาเป็นรปูธรรมทีจ่ะต้องอาศยั
การคิดแบบเป็นเหตุเป็นผล การตัดสินใจ การ
วางแผน รวมไปถึงการพิจารณาไตร่ตรองรวบรวม
ข้อมลูและเลอืกใช้อย่างถกูต้อง ผูว้จิยัได้ศึกษาข้อมลู 
หลกัการ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้องกบัการคดิ
เชิงออกแบบ จากนั้นสร้างแบบทดสอบการคิดเชิง
ออกแบบ มลัีกษณะเป็นแบบทดสอบอตันยั โดยให้
นกัเรียนศกึษาสถานการณ์ทีก่�าหนดให้ แล้วค�าถาม
ให้ครบองค์ประกอบของการคดิเชงิออกแบบ 5 ขัน้ 
แบบทดสอบมจี�านวน 6 ชดุ แต่ละชดุประกอบด้วย 
1 สถานการณ์ 5 ข้อค�าถาม จากนัน้น�าแบบทดสอบ
ชุดที่ 1 และ 2 มาทดสอบกับนักเรียนเพื่อหากลุ่ม
เป้าหมาย จากการน�าเครือ่งมอืไปตรวจสอบพบว่า 
การคิดเชงิออกแบบของนักเรยีนช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 
4/5 มีการคดิเชิงออกแบบต�า่กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
จ�านวน 10 คน โดยมคีะแนนเฉลีย่อยูท่ีร้่อยละ 57

จากปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษา 
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะส�าหรับ
การพฒันาการคดิเชงิออกแบบของนกัเรยีน พบว่า 
การจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางสตมีศกึษา (STEAM 

education) เป็นรูปแบบการจดักจิกรรมการเรยีนรู้
ที่สามารถพัฒนาการคิดเชิงออกแบบได้ เนื่องจาก
การจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางสตมีศกึษาหรอืสะเตม็
ศึกษา เป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานที่
บรูณาการการเรียนรูว้ทิยาศาสตร์ (S) คณติศาสตร์ 
(M) เทคโนโลย ี(T) ผนวกกบักระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม (E) โดยนักเรียนจะได้ท�ากิจกรรม
เพ่ือพัฒนาความรู้ความเข้าใจและฝึกทักษะด้าน
วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี และน�า
ความรู้มาออกแบบงานหรือวิธีการเพื่อตอบสนอง
ความต้องการหรือแก้ปัญหาที่เก่ียวข้องกับชีวิต
ประจ�าวัน (วีณา ประชากูล และ ประสาท เนือง
เฉลิม, 2561) ความแตกต่างของการจดัการเรยีนรู้
ตามแนวทางสตีมศึกษาและสะเต็มศึกษาคือ สตีม
ศกึษาจะเพิม่ศาสตร์ความรูท้างด้านศลิปะ (A) มา
ช่วยในการออกแบบนวตักรรมให้มคีวามน่าสนใจและ
แปลกใหม่ ซึง่เป็นแนวคดิทีเ่กดิขึน้จากการขาดแคลน
แรงงานคณุภาพทางวศิวกรรมและวทิยาศาสตร์ของ
ประเทศสหรัฐอเมริกา ดงัน้ันสตีมศกึษาจงึเน้นการส่ง
เสริมให้นักเรียนสามารถระบปัุญหาจากสถานการณ์ 
การค้นคว้าข้อมูลต่างๆ ที่จ�าเป็นต่อการแก้ปัญหา 
และน�าข้อมูลนั้นไปออกแบบ วางแผน สร้างชิ้น
งานหรอืนวตักรรมโดยค�านงึถงึทรพัยากร ข้อจ�ากดั 
และเง่ือนไขตามสถานการณ์ที่ก�าหนดให้ และ 
ตรวจสอบว่าชิน้งานหรอืนวตักรรมสามารถแก้ปัญหา
ได้หรอืไม่ อย่างไร (ปารชิาติ ประเสรฐิสังข์, 2556) 
การจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางสตมีศกึษาจะอาศยั
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นเคร่ืองมือ
ในการด�าเนินกิจกรรม ซึ่งแบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน
ดังนี้ 1) ขั้นระบุปัญหา (Problem Identification) 
2) ข้ันรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา (Related Information Search) 3) ขั้น
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design)  
4) ขัน้วางแผนและด�าเนินการแก้ปัญหา (Planning 
and Development) 5) ขัน้ทดสอบ ประเมนิผล และ
ปรบัปรงุแก้ไขวธิกีารแก้ปัญหาหรอืชิน้งาน (Testing,  



207วารสารการบริหารและนิเทศการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  ปีที่ 12 ฉบับที่ 3 กันยายน-ธันวาคม พ.ศ. 2564

Evaluation and Design Improvement) และ  
6) ขัน้น�าเสนอวธิกีารแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรอื
ชิ้นงาน (Presentation) โดยจะเน้นการออกแบบ
ทางเลือกเพื่อแก้ปัญหาที่หลากหลายและแปลก
ใหม่ แล้ววิเคราะห์แนวทางท่ีเหมาะสมและเน้น
ท่ีการประยุกต์ใช้องค์ความรู้เพื่อแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์และเป็นระบบ (สถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557) ในการ
วิจัยครั้งน้ีจึงมีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาการคิด
เชิงออกแบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้
มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
และพฒันาการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนให้ดข้ึีน 
ซ่ึงจะช่วยให้เกดิการยกระดบัคณุภาพการเรยีนการ
สอนวิทยาศาสตร์ต่อไป

ความมุ่งหมายของงานวิจัย

เพือ่พฒันาการคดิเชงิออกแบบของนกัเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีคะแนนผ่านเกณฑ ์
ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม

วิธีการวิจัย

ระเบียบวิธีวิจัย

การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
(Action Research) ซึ่งเป็นกระบวนการศึกษา
ค้นคว้าหาความรูจ้รงิเกีย่วกบักระบวนการเรยีนการ
สอนของครู โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อแก้ปัญหาหรือ
พฒันาการเรยีนรูข้องนกัเรยีน โดยด�าเนนิการควบคู่
ไปกับการสอนในช้ันเรียน (ประสาท เนืองเฉลิม, 
2561) การวิจยัครัง้นีจ้ะใช้ขัน้ตอนของการวจิยัเชงิ
ปฏบิตักิารตามแนวทางของเคมมสิและแมคทาการ์ด 
(Kemmis and McTaggart) ซึ่งประกอบด้วย 4 
ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติ (Act) 
ขัน้สงัเกต (Observe) และข้ันสะท้อนผล (Reflect) 
(Kemmis, & McTaggart, 1988)

กลุ่มเป้�หม�ย

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/5 ห้องแผนการ
เรยีนวทิยาศาสตร์-คณติศาสตร์ปกต ิโรงเรยีนสาธติ
มหาวทิยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) ทีม่คีะแนน
การคดิเชงิออกแบบไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จ�านวน 
10 คน ซึง่ได้มาจากการเลอืกแบบเจาะจง คดัเลอืก
มาโดยการท�าแบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ

ตัวแปรที่ศึกษ�

นวตักรรมทีใ่ช้ในการวจัิย: การเรยีนรูต้าม
แนวทางสตีมศึกษา

ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัย: การคิดเชิง
ออกแบบ

เนื้อห�วิช�ที่ใช้ในก�รทำ�วิจัย

รายวิชาฟิสิกส์เพิ่มเติมชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 เรื่อง งาน และพลังงาน ตามหลักสูตรแกน
กลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) และหลักสูตรของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) สาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ระยะเวล�ดำ�เนินก�ร

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563

เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นก�รเกบ็รวบรวมขอ้มลู

1. แผนการจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางสตมี
ศึกษาเรื่อง งาน และพลังงาน จ�านวน 8 แผน รวม
เวลาสอน 16 ชั่วโมง แผนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสตมีศกึษาจะอาศยักระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน ในการด�าเนินกิจกรรมใน
แต่ละวงจรปฏิบัติการ 

2. แบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ มี
ลักษณะเป็นแบบทดสอบอัตนัย ให้นักเรียน
ศึกษาสถานการณ์ที่ก�าหนด แล้วตอบค�าถามตาม 
องค์ประกอบของการคดิเชงิออกแบบ 5 ขัน้ มทีัง้หมด 
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6 ชุด ชุดที่ 1 และ 2 ใช้ทดสอบเพื่อหากลุ่มเป้า
หมาย ชุดที่ 3 และ 4 ใช้ทดสอบท้ายวงรอบที่ 1 
และชุดที่ 5 และ 6 ใช้ทดสอบท้ายวงรอบที่ 2 ใน
แต่ละชดุจะม ี1 สถานการณ์ 5 ข้อค�าถาม คะแนน
เต็ม 10 คะแนน โดยให้คะแนนจากเกณฑ์การให้
คะแนนแบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ

3. แบบสงัเกตพฤตกิรรมการคดิเชงิออกแบบ 
เป็นแบบสงัเกตแบบปลายเปิดทีร่วบรวมข้อมลูเกีย่ว
กบับทบาทของนกัเรยีนในขณะด�าเนนิกจิกรรมการ
เรียนรู้ โดยจะสังเกตพฤติกรรมตามองค์ประกอบ
ของการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้น สามารถสังเกต
ตามหัวข้อต่อดังนี้ 1) สังเกตการวางแผนและการ
ออกแบบเพือ่แกปั้ญหา และ 2) สงัเกตชิน้งานของ
นักเรียนที่สร้างขึ้นว่ามีความแปลกใหม่ น่าสนใจ 
และสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่อย่างไร จากนั้น
บันทึกพฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกมา

ก�รตรวจสอบคุณภ�พเครื่องมือ

1. แผนการจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางสตมี
ศกึษา หาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
โดยผู้เช่ียวชาญจ�านวน 5 ท่าน ซึง่มคีวามเหมาะสม 
ผ่านเกณฑ์อยู่ที่ระดับ 4.44-4.71 

2. แบบทดสอบการคดิเชิงออกแบบจ�านวน 
6 ชุด หาความเหมาะสมของแบบทดสอบโดย 
ผู้เชี่ยวชาญจ�านวน 3 ท่าน ซึ่งมีความเหมาะสมทั้ง 
3 ด้านรวมกันผ่านเกณฑ์อยู่ที่ระดับ 4.67

3. แบบสงัเกตพฤตกิรรมการคดิเชงิออกแบบ 
หาความเหมาะสมของแบบสังเกตพฤติกรรมโดย 
ผูเ้ชีย่วชาญจ�านวน 5 ท่าน ซึง่มคีวามเหมาะสมดังนี้ 
1) ความเหมาะสมของการสงัเกตการวางแผนและ
การออกแบบเพื่อแก้ปัญหา ผ่านเกณฑ์อยู่ที่ระดับ 
4.60 และ 2) ความเหมาะสมของการสังเกตชิ้น
งานของนักเรียนท่ีสร้างขึ้นว่ามีความแปลกใหม่ 
น่าสนใจ และสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่อย่างไร 
ผ่านเกณฑ์อยู่ที่ระดับ 4.80

ก�รเก็บรวบรวมข้อมูล

วงจรปฏิบัติการที่ 1

1. ขั้นวางแผน (Plan)

1.1 ส�ารวจสภาพปัญหาของนกัเรียน รวม
ถึงสภาพสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ที่ก�าลังเรียนในภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โดยสังเกตการณ์จัด
กิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอน การสัมภาษณ์ครู
ผูส้อน และท�าการทดสอบการคดิเชงิออกแบบเพ่ือ
หากลุ่มเป้าหมายในการท�าวิจัย

1.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวข้อง
กับการคิดเชิงออกแบบ การสร้างเครื่องมือวิจัย 
และแผนการจดัการเรยีนรูต้ามแนวทางสตมีศกึษา

1.3 สร้างเครื่องมือวิจัย ได้แก่ แผนการ
จดัการเรยีนรูต้ามแนวทางสตมีศกึษา แบบทดสอบ
การคดิเชงิออกแบบ และแบบสงัเกตพฤตกิรรมการ
การคิดเชิงออกแบบ

2. ขั้นปฏิบัติ (Act)

ผู ้วิ จัยแบ่งกลุ ่มให้นักเรียนทั้งห้อง  
กลุ่มละ 5-6 คน โดยจัดให้กลุ่มเป้าหมายแต่ละ
คนเข้าไปแทรกในกลุ่มของนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม 
เป้าหมาย จากนั้นจัดกิจกรรมตามแผนที่วางไว้  
เริม่จากเปิดวดิทีศัน์ให้นกัเรยีนศกึษาและตัง้ค�าถาม
ให้นักเรียนตอบเพื่อเชื่อมโยงไปสู่การระบุปัญหา  
จากนั้นพานักเรียนหาวิธีการแก้ปัญหาโดยการ
ออกแบบและสร้างชิน้งานหรอืนวตักรรม และน�าชิน้
งานมาทดสอบเพือ่วเิคราะห์ผลทีไ่ด้ว่าเป็นอย่างไร 
ควรปรับปรุงส่วนใดบ้าง จากนั้นให้นักเรียนแต่ละ
กลุม่ร่วมกนัน�าเสนอวธิกีารแก้ปัญหา โดยผูส้อนจะ
เน้นตั้งค�าถามไปที่นักเรียนกลุ่มเป้าหมายเพื่อให้
นักเรยีนเกดิกระบวนเรยีนรูแ้ละพฒันากระบวนการ
การคิดเชิงออกแบบเพิ่มขึ้น
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3. ขั้นสังเกต (Observe)

3.1 สังเกตพฤตกิรรมการการคดิเชิงออกแบบ
จากแบบสังเกตทีส่ร้างขึน้ในขณะท�ากจิกรรมแต่ละ
แผนการเรียนรู้

3.2 น�าแบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ 
ทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายหลังจากส้ินสุดกิจกรรม
การเรียนรู้ครบทุกแผนในวงรอบที่ 1

4. ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect)

ท�าการวเิคราะห์ข้อมลูทีร่วบรวมมาในด้าน
ปรมิาณและคณุภาพ เพ่ือประเมนิผลและตรวจสอบ
การจดักจิกรรมการเรียนรู้ รวมถงึกระบวนการวจิยั
พบว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ หาก
ไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ก�าหนดไว้ จะต้องหา
แนวทางเพ่ือให้ได้แนวทางการพฒันา ปรับปรงุ จาก
การสังเกต หรือบันทึกแผนการจัดการเรียนรู้หลัง
แผน เพือ่พฒันาการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้ละการ
ด�าเนินการวิจัยในวงรอบที่ 2 ต่อไป

วงจรปฏิบัติการที่ 2

1. ขั้นวางแผน (Plan) 

ปรบัปรงุแผนการจดัการเรยีนรูแ้ละกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ได้จากการสังเกต และการวิเคราะห์
ปัญหาจากวงรอบที ่1 โดยเน้นกจิกรรมทีพ่ฒันาการ
คิดเชิงออกแบบของนักเรียนในด้านที่ต�่าที่สุดจาก
ข้อมลูในวงรอบทีแ่ล้ว และสร้างเครือ่งมอืวจิยัทีจ่ะ
ใช้ในวงรอบที่ 2 ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสตีมศึกษา

2. ขั้นปฏิบัติ (Act)

ผูว้จัิยจัดกจิกรรมการเรยีนรูแ้ละเกบ็ข้อมลู
ต่างๆ คล้ายกับวงจรปฏิบัติการที่ 1 แต่จะเพิ่ม
เติมในส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง
สตีมศึกษาคือ เน้นการฝึกตีความ การวิเคราะห์
และสังเคราะห์ข้อมูล ฝึกการสรุปประเด็นปัญหา
จากสถานการณ์ให้นักเรียน และเน้นฝึกวิธีการ

ออกแบบ การวางแผนและการด�าเนินการแก้ปัญหา 
ฝึกกระบวนการออกแบบและวางแผน และหาวิดิ
ทศัน์ทีเ่กีย่วกบัการออกแบบและวางแผน การสร้าง
ชิ้นที่มีความแปลกให้นักเรียนศึกษาเพิ่มเติม เพื่อ
ให้นักเรียนน�าไปประยุกต์ใช้ในการสร้างชิ้นงานให้
มีความแปลกใหม่ และน่าสนใจ

3. ขั้นสังเกต (Observe)

3.1 สังเกตพฤตกิรรมการการคดิเชิงออกแบบ
จากแบบสงัเกตทีส่ร้างขึน้ในขณะท�ากจิกรรมแต่ละ
แผนการเรียนรู้

3.2 น�าแบบทดสอบการคิดเชิงออกแบบ 
ทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายหลังจากสิ้นสุดกิจกรรม
การเรียนรู้ครบทุกแผนในวงรอบที่ 2

4. ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect)

ท�าการวเิคราะห์ข้อมลูทีร่วบรวมมาในด้าน
ปริมาณและคุณภาพ จากนั้นท�าการวิเคราะห์และ
ประเมินผล เพื่อประเมินการคิดเชิงออกแบบของ
กลุ่มเป้าหมายว่าผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ผู้วิจัย
ตั้งไว้หรือไม่

ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล

วเิคราะห์ข้อมลูเชงิปรมิาณจากแบบทดสอบ
การคิดเชงิออกแบบของนกัเรยีนโดยใช้สถติพิืน้ฐาน 
ได้แก่ ร้อยละ และค่าเฉลี่ย 

วเิคราะห์ข้อมลูเชงิคณุภาพจากแบบสังเกต
พฤตกิรรมการคดิเชงิออกแบบ ทีไ่ด้จากการสงัเกต
ระหว่างจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสตีม
ศึกษาของนักเรียน

ผลการวิจัย

นักเรียนกลุ่มเป้าหมายจ�านวน 10 คน มี
คะแนนการคิดเชิงออกแบบท้ัง 2 วงรอบ โดยมี
ผลดังตาราง 1 
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จากตาราง 1 พบว่า

วงจรปฏบิตักิารที ่1 มค่ีาเฉลีย่ของคะแนน
อยู่ที ่13.4 คดิเป็นร้อยละ 67 มนีกัเรยีนผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 จ�านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และ
มีนักเรียนที่ยังไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จ�านวน 5 
คน คิดเป็นร้อยละ 50 ของนกัเรยีนท้ังหมด 10 คน

วงจรปฏบิตักิารที ่2 มค่ีาเฉลีย่ของคะแนน
อยูท่ี ่17.2 คดิเป็นร้อยละ 86 มนีกัเรยีนผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 จ�านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
และมนัีกเรียนทียั่งไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จ�านวน 
0 คน คดิเป็นร้อยละ 0 ของนกัเรยีนทัง้หมด 10 คน

จากการสงัเกตพฤตกิรรมการคดิเชงิออกแบบ
ของนักเรียนสามารถสรุปได้ดังนี้

1) การสงัเกตการวางแผนและการออกแบบ
เพื่อแก้ปัญหา พบว่า ขั้น Empathize นักเรียน

สามารถระบปัุญหาของสถานการณ์ได้และมคีวาม
หลากหลาย หรืออธิบายรายละเอียดของปัญหา
ได้ครบถ้วน ขั้น Define นักเรียนสามารถระบุ
ปัญหาตามความต้องของสถานการณ์ได้ชัดเจน 
และมีความกระชับ และเจาะประเด็นปัญหาของ
สถานการณ์ได้ชัดเจนขึ้นและตรงจุดมากขึ้น จึงส่ง
ผลต่อขัน้ Ideate คือ การออกแบบและวางแผนเพือ่
แก้ปัญหามกีารพฒันาขึน้ แต่ยงัมนีกัเรยีนบางส่วน
ที่ยังไม่สามารถพัฒนาการออกแบบและวางแผน
ได้ เนื่องจากนักเรียนไม่ได้เป็นตัวหลักในการคิด
ออกแบบและวางแผน หรือนักเรียนไม่ท�าการคิด
เพื่อออกแบบและวางแผน โดยจะอาศัยท�าตาม 
ค�าสั่งเพื่อนในกลุ่มแทน

2) การสังเกตชิ้นงานของนักเรียนที่สร้าง
ขึ้นว่ามีความแปลกใหม่ น่าสนใจ และสามารถแก้

ต�ร�ง 1 คะแนนรวมการคิดเชิงออกแบบของกลุ่มเป้าหมาย

นักเรียน
คนที่

ก�รคิดเชิงออกแบบ

วงจรปฏิบัติก�รที่ 1 วงจรปฏิบัติก�รที่ 2

คะแนน

(เต็ม 20)
ร้อยละ ผลก�รประเมิน

คะแนน (เต็ม 
20)

ร้อยละ ผลก�รประเมิน

1 12 60 ไม่ผ่าน 14 70 ผ่าน

2 14 70 ผ่าน 20 100 ผ่าน

3 12 60 ไม่ผ่าน 16 80 ผ่าน

4 12 60 ไม่ผ่าน 16 80 ผ่าน

5 12 60 ไม่ผ่าน 20 100 ผ่าน

6 14 70 ผ่าน 16 80 ผ่าน

7 14 70 ผ่าน 16 80 ผ่าน

8 12 60 ไม่ผ่าน 18 90 ผ่าน

9 16 80 ผ่าน 20 100 ผ่าน

10 16 80 ผ่าน 16 80 ผ่าน

13.4 67 ไม่ผ่าน 17.2 86 ผ่าน

สรุป ผ่�น 5 คน จ�ก 10 คน ผ่�น 10 คน จ�ก 10 คน
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ปัญหาได้หรอืไม่อย่างไร พบว่า ขัน้ Ideate นกัเรยีน
สามารถหาวิธีการแก้ปัญหาหรือหาไอเดียเพื่อใช้
ในการแก้ไขปัญหาได้ และสามารถออกแบบและ
วางแผนเพือ่แก้ปัญหาให้มคีวามแปลกใหม่ หรือน่า
ใสนใจมากขึ้น และส่งผลไปยังขั้น Prototype คือ 
ช้ินงานของนกัเรยีนมคีวามแปลกใหม่ หรอืน่าสนใจ
มากขึ้นตามไปด้วย ท�าให้การแก้ปัญหาตอบโจทย์
ของสถานการณ์ในขัน้ Test ได้ดขีึน้ แต่ยงัมนีกัเรยีน
บางส่วนทีย่งัมีปัญหาหรอืมกีารพฒันาไม่ต่างจากเดมิ
ไม่มากนกัในขัน้ตอนทีก่ล่าวมาน้ี เน่ืองจากนักเรยีน 
ไม่ได้เป็นตัวหลักในการคิดออกแบบวางแผน  
และสร้างชิ้นงาน หรือนักเรียนไม่ท�าการคิดอะไร
เลย จะอาศัยท�าตามค�าสั่งเพื่อนในกลุ่ม

อภิปรายผล

ผลการวิจัยในครั้งนี้พบว่า นักเรียนมีการ
พัฒนาการคิดเชิงออกแบบที่สูงขึ้น เนื่องจากการ
จดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวทางสตมีศกึษาเป็น
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมและพัฒนาการคิด
ออกแบบเพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหาที่มีหลาก
หลายและแปลกใหม่ วเิคราะห์แนวทางทีเ่หมาะสม
และเน้นทีก่ารประยุกต์ใช้องค์ความรู้เพ่ือแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์และเป็นระบบ ซึง่จะท�าให้นกัเรียน
เกดิกระบวนการคิดสร้างสรรค์นวตักรรมอย่างเป็น
ระบบเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา ในการจัดการเรียนรู้
สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้

วงจรปฏิบัติการที่ 1 การคิดเชิงออกแบบ
ของนักเรียนที่ผ่านการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง
สตีมศึกษา พบว่านักเรียนมีคะแนนการคิดเชิง
ออกแบบเฉลี่ยเท่ากับ 13.4 จากคะแนนเต็ม 20 
คะแนน คดิเป็นร้อยละ 67 ของคนนกัเรียนจ�านวน 
10 คน ท้ังนีอ้าจเพราะเป็นผลเนือ่งจากการจดัการ
เรยีนรูต้ามแนวทางสตมีศกึษาท่ีได้เน้นการบรูณาการ
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ 
และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน�าความรู้ หลักการ 

และทฤษฎีมาประยุกต์ใช้เพ่ือวางแผน ออกแบบ 
และสร้างชิน้งานหรือวัตกรรมทีแ่ปลกใหม่เพือ่ใช้ใน
การแก้ปัญหา (Yakman, 2014) แต่อย่างไรก็ตาม
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสตีมศึกษา
ยังพบปัญหาที่ส่งผลต่อการคิดเชิงออกแบบของ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายคือ ในขั้น Define นักเรียน
ส่วนใหญ่สามารถระบุปัญหาตามความต้องของ
สถานการณ์ได้ แต่ยังไม่ชัดเจน ไม่มคีวามกระชับ หรอื
เจาะประเดน็ปัญหาของสถานการณ์ได้ยงัไม่ชดัเจน  
จงึส่งผลต่อขัน้ Ideate คอืการออกแบบและวางแผน
เพื่อแก้ปัญหาของนักเรียนยังไม่ตอบโจทย์หรือยัง
ไม่สามารถแก้ปัญหาของของสถานการณ์ตรงจุด 
ถึงแม้นักเรียนจะสามารถหาวิธีการแก้ปัญหาหรือ
หาไอเดียเพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหาได้ แต่ยังขาด
การออกแบบและวางแผนในการสร้างชิ้นงานให้มี
ความแปลกใหม่ หรือน่าใสนใจ จึงส่งผลไปยังขั้น 
Prototype คือ ช้ินงานของนักเรียนยังไม่มีความ
แปลกใหม่ หรือยังไม่น่าสนใจ ท�าให้การแก้ปัญหา
ยงัไม่ตอบโจทย์ของสถานการณ์ในขัน้ Test อกีด้วย 
ผูว้จิยัจงึได้น�าเอาปัญหาทีเ่กดิขึน้ในวงจรปฏิบัตกิารที่ 
1 น�าไปปรับปรุงและพัฒนาในวงจรปฏิบตักิารที ่2

วงจรปฏิบัติการที่ 2 เมื่อท�าการปรับปรุง
และพฒันาการจัดกจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวทาง
สตมีศกึษาจากวงจรปฏบิติัการที ่1 พบว่านกัเรียนมี
คะแนนการคิดเชงิออกแบบเฉล่ียเท่ากับ 17.2 จาก
คะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 86 ของ
คนนกัเรยีนจ�านวน 10 คน ทัง้นีอ้าจเพราะเป็นผล
เนื่องจากผู้จิวัยได้พัฒนากิจกรรมสตีมศึกษาในขั้น
ระบุปัญหา โดยฝึกกระบวนและทักษะการตีความ
หมาย การวเิคราะห์ และสงัเคราะห์ข้อมลู เพือ่น�าไป
สูก่ารสรปุประเด็นปัญหาให้กับนกัเรยีน และพฒันา
กจิกรรมสตมีศึกษาในขัน้ออกแบบวธิกีารแก้ปัญหา 
การวางแผนและด�าเนินการแก้ปัญหา โดยการจัด
กิจกรรมในลักษณะเดิม แต่เพิ่มเติมให้นักเรียนได้
ฝึกทักษะกระบวนการออกแบบและวางแผน และ
หาวิดิทัศน์การสร้างชิ้นที่มีความแปลก ทันสมัย 
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มาให้นักเรียนศึกษาเพิ่มเติม เพื่อให้นักเรียนน�าไป
ประยกุต์ใช้ในการสร้างชิน้งานของตนเองให้มคีวาม
แปลกใหม่ และน่าสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับหลักการ
ของ (ศศิมา สุขสว่าง, 2560) ที่กล่าวว่า การคิด
เชงิออกแบบคือกระบวนการคดิเชงิออกแบบส�าหรบั
พฒันานวตักรรมทีผ่สมผสานการคิดสร้างสรรค์ และ
การคิดเชงิธุรกิจเพ่ือพฒันาสิง่ใหม่ๆ และนวตักรรม
อย่างมรีะบบ โดยมหีลักส�าคญัคอื การเข้าใจความ
ต้องการและปัญหาของกลุ่มเป้าหมายหรือลูกค้า
อย่างแท้จรงิ แล้วการระดมความคดิเพือ่ค้นหาทาง
แก้ไข และการเรียนรู้และลงมือท�าเพื่อสร้างคุณค่า
และนวตักรรม อกีทัง้ (มานติย์ อาษานอก, 2561) 
ได้กล่าวถงึกระบวนการคดิเชงิออกแบบว่าเป็นกระ
บวนการคดิสร้างสรรค์นวตักรรมอย่างเป็นระบบ โดย
ยดึคนเป็นศนูย์กลางในการออกแบบเพือ่แก้ปัญหา 
มีกระบวนที่ส�าคัญอยู่ 3 ระยะคือ 1) ระยะเข้าใจ
ปัญหา (Understanding) คือการท�าความเข้าใจ
ปัญหาให้ถูกต้องกับประเด็นและความต้องการ  
2) ระยะพฒันาไอเดยี (Creating) คอืปัจจยัส�าคญั
ที่จะท�าให้เกิดนวัตกรรม ไอเดียหรือแนวคิดใหม่ๆ 
เมื่อได้รับการพัฒนาจะเป็นจุดตั้งต้นของการแก้
ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ และ 3) ระยะส่งมอบนวตักรรม 
(Delivering) คือการเปลี่ยนไอเดียให้เป็นต้นแบบ
นวัตกรรม จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวทางสตีมศึกษา ยังพบปัญหาที่ส่งผลต่อการ
คิดเชิงออกแบบของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายคือ ขั้น 
Ideate นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีการออกแบบและ
วางแผนเพือ่แก้ปัญหาทีพ่ฒันาขึน้ แต่ยงัมนีกัเรยีน
บางส่วนที่ยังไม่สามารถพัฒนาการออกแบบและ
วางแผนได้ เนื่องจากนักเรียนไม่ได้เป็นตัวหลักใน
การคดิออกแบบและวางแผน จะอาศยัท�าตามค�าสัง่
เพื่อนในกลุ่มแทน และนักเรียนสามารถหาวิธีการ
แก้ปัญหาหรอืหาไอเดียเพือ่ใช้ในการแก้ไขปัญหาได้ 
และสามารถออกแบบและวางแผนเพื่อแก้ปัญหา 
ให้มีความแปลกใหม่ หรือน่าใสนใจมากขึ้น และ 
ส่งผลไปยังขั้น Prototype คือ ชิ้นงานของนักเรียน

มคีวามแปลกใหม่ หรือน่าสนใจมากขึน้ตามไปด้วย 
ท�าให้การแก้ปัญหาตอบโจทย์ของสถานการณ์ใน
ขั้น Test ได้ดีขึ้น แต่ยังมีนักเรียนบางส่วนท่ียังมี
ปัญหาหรือมีการพัฒนาไม่ต่างจากเดิมไม่มากนัก
ในขั้นตอนที่กล่าวมา เนื่องจากนักเรียนไม่ได้เป็น
หัวหลักในการออกแบบวางแผน และสร้างชิ้นงาน 
จะอาศัยท�าตามค�าสั่งเพื่อนในกลุ่มแทน

จากการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสตีม
ศึกษาพบว่า นักเรียนมีความสามารถในการ
พัฒนาการคิดเชิงออกแบบอย่างต่อเนื่อง นักเรียน
มีความสามารถในการแก้ปัญหา กระบวนการคิด
สร้างสรรค์นวตักรรมอย่างเป็นระบบเพือ่ใช้ในการแก้
ปัญหา หรือการท�าความเข้าใจปัญหาให้ถกูต้องกับ
ประเด็นและความต้องการ และหาแนวทางในการ
แก้ปัญหาจากไอเดยีหรอืแนวคดิใหม่ๆ เพือ่ออกแบบ
และพฒันาเป็นชิน้งานหรือนวตักรรมทีส่ามารถน�า
ไปการแก้ปัญหาได้ ซึ่งมีบางส่วนท่ีสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ (ณัฐพล โยธาธิติกุล, 2558) ที่ได้ใช้
การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาท่ีใช้ปัญหาเป็นฐาน 
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ�านวน 32 
คน โดยให้นักเรียนรวมกลุ่มกันเพื่อเช่ือมโยงหลัก
การทางฟิสิกส์กับการเคลื่อนท่ีของเมล็ดพืช ใช้
โปรแกรมในการบนัทึกและน�าเสนอผลการทดลอง 
และใช้กระบวนการทางวิศวกรรมออกแบบเพื่อ
แก้ปัญหาและพัฒนาประเด็นท่ีสนใจแล้วท�าการ 
น�าเสนอหน้าชั้นเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน 
ทุกคนมีบทบาทในกิจกรรมมากกว่าร้อยละ 80  
และท�ากิจกรรมออกไปตามความถนัดของตัวเอง 
และเกิดทักษะการออกแบบและแก้ปัญหา ซึ่งมี
ความสอดคล้องบางส่วนกบังานวจิยัของ (อโนดาษ์  
รัชเวทย์ และคณะ, 2558) ที่ได้วิจัยอุปกรณ์การ
ก�าจัดวชัพชือนรุกัษ์น�า้ โดยเครือ่งมือในการท�าวจัิย
ได้ใช้การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ซึ่งมีจุดประสงค์
เพือ่พฒันาการแก้ปัญหาของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 4 จ�านวน 20 คน นักเรียนได้ค้นพบปัญหาใน
ชีวิตประจ�าวันของเกษตรที่ปลูกยางพารามีวัชพืช 
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โดยให้นกัเรยีนออกแบบตามความคดิของนกัเรยีน
เพื่อสร้างนวัตกรรมใหม่ข้ึนมาเพ่ือแก้ปัญหา ผล
การวจัิยพบว่า นกัเรยีนสามารถออกแบบและสร้าง
นวตักรรมเพือ่แก้ปญหาวชัพชืทีข่ึน้ใกล้ต้นยางพารา
ได้ และสามารถน�าไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ�าวัน  
ซึ่งมีความสอดคล้องบางส่วนกับงานวิจัยของ  
(กนกทิพย์ ยาทองไชย, 2559) ที่ใช้ชุดกิจกรรม 
สะเตม็ศกึษา เรือ่ง ปิโตรเลยีมและพลงังานทดแทน 
โดยศกึษาประสทิธผิลการเรียนรูด้้านการแก้ปัญหา 
พบว่าชดุกจิกรรมสะเตม็ศกึษา เรือ่ง ปิโตรเลียมและ
พลงังานทดแทน ส่งผลให้นกัเรียนมคีะแนนหลงัเรยีน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และมีความสอดคล้องบางส่วนกับงานวจิยัของ 
(Chung, 2014) ได้วิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบสะ
เตม็ศกึษาผ่านการแข่งขันหุน่ยนต์ของนกัเรียนมธัยม
ปลาย โดยนกัเรียนจะต้องออกแบบหุ่นยนต์ทีม่กีาร
ใช้คณติศาสตร์และวทิยาศาสตร์ เป็นการออกแบบ
อิสระที่ไม่ซ�้ากัน ซึ่งนักเรียนจะต้องแก้ปญหาที ่
ไม่เคยเจอมาก่อนในวันแข่งขัน หลังจากจบการ
แข่งขันพบว่านักเรียนมีคะแนนคณิตศาสตร์หลัง
การแข่งขันเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ ผล
แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาช่วย
เพิ่มศักยภาพในการคิดออกแบบและการวางแผน
เพื่อแก้ปัญหาได้

สรุป

จากการวิจัยจะเห็นได้ว่าการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางสตีมศึกษาสามารถพัฒนาการ
คิดเชิงออกแบบได้ เนื่องจากคะแนนการคิดเชิง
ออกแบบของนักเรียนนั้นมีพัฒนาการขึ้นในแต่ละ
วงรอบ และจากการศึกษาข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้
จากนักเรียนจะพบว่า การที่นักเรียนมีพัฒนาการ
อย่างต่อเนื่องนั้นเป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู ้
ตามแนวทางสตีมศึกษาที่ท�าให้นักเรียนมีความ
สนกุสนานและให้ความสนใจในกจิกรรมการเรยีนรู้  

ซึ่งในระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนมีอิสระ
ในการค้นหาข้อมูล สามารถใช้เครื่องมือสื่อสาร 
ในการหาข้อมูลทฤษฎีต่างๆ ได้ เพื่อน�าความรู้ 
ที่ได้มาออกแบบ วางแผนสร้างสรรค์ชิ้นงานเพื่อ 
แก้ปัญหาทีไ่ด้พบเจอ นอกจากนีใ้นการจัดกิจกรรม
ยงัส่งเสริมการท�างานเป็นทมี ยอมรับในการตันสนิ
ใจของเพือ่นร่วมมกลุม่ และร่วมมอืกนัแก้ปัญหาทีไ่ด้
รบัมอบหมาย มีการช่วยเหลอืกนัท้ังภายในกลุม่และ
ระหว่างกลุม่ นักเรยีนมคีวามคดิแปลกใหม่มคีวาม
กล้าที่จะพูดอธิบายหลักการที่ค้นพบ แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นทั้งภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม และ
สามารถน�าเสนอผลงานอย่างมีเหตุผล ด้วยเหตุนี้ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสตีมศึกษา
จงึสามารถพฒันาให้นกัเรยีนมกีารคดิเชงิออกแบบ
ที่สูงขึ้นและผ่านเกณฑ์ที่ก�าหนดได้

ข้อเสนอแนะ

1. ควรมีการศึกษาตัวแปรด้านอื่นๆ เพื่อ
น�าไปพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางสตีม
ศึกษา เช่น การคิดสร้างสรรค์ เพื่อเป็นข้อมูลใน
การพัฒนาการคิดเชิงออกแบบให้ดียิ่งขึ้น

2. ควรหาสถานการณ์อืน่ๆ ทีเ่กีย่วข้องใน
ชีวิตประจ�าวันและสามารถเชื่อมโยงกับวิชาฟิสิกส์
หรือวิชาอื่นๆ ได้

3. ควรพัฒนากิจกรรมสตีมศึกษาในขั้น
ออกแบบวธิกีารแก้ปัญหา การวางแผนและด�าเนนิ
การแก้ปัญหา โดยการจัดกิจกรรมใหม่ๆ ที่ช่วยส่ง
เสริมและพัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบและ
วางแผน และการสร้างชิน้งานให้มคีวามแปลกใหม่ 
และน่าสนใจ และหากจิกรรมและวธิกีารต่างๆ ทีม่ี
ความน่าสนใจเพือ่ทีจ่ะท�าดงึดดูให้นกัเรยีนมคีวาม
สนใจและกระตือรือร้นในการท�ากิจกรรม

4. หากิจกรรมที่ช่วยพัฒนาการคิดเชิง
ออกแบบในข้ัน Ideateและข้ัน Prototype ให้มี
ผลลัพธ์ที่ดีขึ้นเพราะเป็นหัวใจหลักของการคิดเชิง
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ออกแบบ ถึงแม้ภาพรวมของการคิดเชิงออกแบบ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายจะผ่านทั้งหมดทุกคน แต่
หากพิจารณาในขั้นตอนดังกล่าว พบว่าคะแนน
ยังไม่ของนักเรียนกลุ่มเป้าผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 

5. ควรปรับปรุงเกณฑ์การประเมินแบบ
ทดสอบการคิดเชงิออกแบบ ให้มคีวามหลากหลาย

ในการให้คะแนน นิยามการให้คะแนนให้อ่านแล้ว
สามารถเข้าได้ง่ายขึ้น

6. ควรปรบัปรงุแบบสังเกตพฤตกิรรมการ
คดิเชิงออกแบบให้มีองค์ประกอบในสงัเกต ครบทกุ
ด้าน ให้รายละเอียดต่างที่ชัดเจนมากขึ้น
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