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งานวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้และเจตคติ
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคตเพ่ือ
ยกระด ับสมรรถนะนว ัตกรสร ้างสรรค ์ เร ื ่อง สะเต ็มศ ึกษาและ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา สำหรับนักเรียน
ระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4ด้วยวิธ ีว ิจ ัยการวิจ ัยเช ิงทดลอง (Pre-
Experimental Research) โดยมีประชากร คือ จำนวน 150  คน และ
กล ุ ่มต ัวอย ่าง ค ือ จำนวน 30 คน จากว ิธ ีค ัดเล ือกแบบเจาะจง 
(Purposive sampling method) ของโรงเรียนศรัทธาสมุทร จังหวัด
สมุทรสงคราม สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรสาคร 
สมุทรสงคราม โดยมีเครื่องมือวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 
3 แผน แผนละ 50 นาที รวม 150 นาที , ใบกิจกรรมกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต จำนวน 1 ฉบับ  
แบบประเมินการยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ และแบบประเมิน
เจตคติของนักเรียน จำนวน 1 ฉบับ ตามลำดับ โดยมีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) โดยมีดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 - 
1.00 ตามลำดับ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ตามลำดับ ผลการวิจัย พบว่า ผลการจัดการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต 
เพ่ือยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี และ
ผลการศึกษาเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้โดยภาพรวมเจตคติอยู่ในระดับ
มากที่สุด   
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This research aimed to study the learning outcomes and 

attitudes of students using the engineering design process 

combined with future innovations to enhance creative 

innovator competence in STEM education and the biological 

engineering design process. This research utilized a pre-

experimental research method. The population consisted of 

150 students and a sample of 30 students selected through a 

purposive sampling method at Sattha Samut School, Samut 

Songkhram Province, Samut Sakhon Secondary Educational 

Service Area Office, Samut Songkhram. The research 

instruments included three lesson plans, each 50 minutes long 

(total 150 minutes), one activity sheet on the engineering 

design process combined with future innovations, and an 

assessment form for enhancing creative innovator 

competence. and one student attitude assessment form, 

respectively, with an IOC of 0.80 to 1.00. Data were analyzed 

using percentages, means, and standard deviations, 

respectively.  The research results revealed that the overall 

results of the learning management using the engineering 

design process combined with future innovation to enhance 

the competencies of creative innovators were good. The 

overall attitudes toward learning management were at the 

highest level. 
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บทนำ  

 การพัฒนาให้นักเรียนมีความคิดเป็นเหตุเป็นผลในการคิดสร้างสรรค์หรือการคิดเชิงวิเคราะห์อย่างมี
วิจารณญาณ พร้อมกับส่งเสริมการพัฒนาทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)  ให้
นักเรียนมีความรู้ควบคู่กับทักษะ โดยสิ่งสำคัญ คือ การจัดการเรียนรู้ของครูที่จำเป็นต้องมีการปรับ เปลี่ยนและ
พัฒนาให้สอดคล้องกับในยุคดิจิทัล ที่เน้นให้นักเรียนมีการสร้างเสริมประสบการณ์ พร้อมกับผลักดันให้มี  
นักเรียนเตรียมความพร้อมให้มีคุณลักษณะของนวัตกรสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาต่อยอดสร้างองค์ความรู้ที ่จะ
ยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ นำมาสู่การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจ ทำให้นักเรียนให้
เป็นพลโลกมุ่งสู่การเป็นนวัตกรในการพัฒนาประเทศและสังคมโลกได้ (Beghetto & Kaufman, 2014) แต่
ทว่าการสร้างองค์ความรู ้ของนักเรียนจะเกิดได้นั ้นต้องอาศัยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ โดยเฉพาะ  
การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับซึ่งเปรียบดั่งแนวทางที่สำคัญและมีศักยภาพ
พร้อมด้วยประสิทธิภาพในการพัฒนายกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ ซึ ่งทำให้นักเรียนสามารถการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม พร้อมกับการขับเคลื่อนให้นักเรียนสามารถยกระดับทางความคิดมุ่งสู่การเป็นนวัตกร
สร้างสรรค์ทั้ง 6 ขั้นตอน คือ ขั้นระบุปัญหา ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดในการแก้ปัญหา ขั้นตอนออกแบบ
วิธีการแก้ไขปัญหา  ขั้นวางแผนการดำเนินการแก้ไขปัญหา ขั้นทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงการแก้ไข
ปัญหา และขั้นตอนการนำเสนอหรือผลการแก้ไขปัญหา ตามลำดับ (National Research Council (NRC), 
2012) 
 อีกทั้งกระบวนการกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมยังสามารถบูรณาการกับสรรพวิชาต่างๆ ทำให้
นักเรียนมีองค์ความรู้ที่หลากหลาย มุ่งสู่การยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ ผ่านกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบเชิงวิศวกรรมและสร้างความยั่งยืนทางความคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Zervas, I., & Stiakakis, E., 
2024). นอกจากนี้ยังต้องมีนวัตกรรมแห่งอนาคต ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่สามารถยกระดับความรู้ความเข้าใจและ 
การสร้างสรรค์ผ่านการบูรณาการด้วยเทคโนโลยีซึ่งจะช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์พร้อม
กับการแก้ไขปัญหาเชิงบูรณาการได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Imjai, N. et al, 2024) ประกอบกับช่วยให้นักเรยีน
ได้มีการวางแผนเพ่ือที่จะพิชิตภารกิจตามที่ได้รับมอบหมายที่กำหนด ส่งผลให้นักเรียนสามารถพัฒนาตนเองได้
ตรงตามเป้าหมายที่วางไว้ อีกทั้งนวัตกรรมแห่งโลกอนาคตยังสามารถช่วยจำลองในการสร้างองค์ความรู้และ
เหมาะสมกับการเรียนรู้ได้ (Madunić, J., & Sovulj, M., 2024) โดยเฉพาะการออกแบบในการสร้างนวัตกรรม 
เช่น การใช้ ChatGPT หรือ Generative AI ช่วยให้นักเรียนสามารถจำลองการออกแบบและนำมาสร้างเป็น
นวัตกรรมที่แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  (Kadaruddin, 2023) ดังนั้นการใช้นวัตกรรม
แห่งอนาคต อย่างรู้เท่าทันควบคู่ไปกับการบูรณาการกระบวนการคิดเชิงออกแบบเชิงวิศวกรรม ก็ย่อมช่วยให้
นักเรียนพัฒนาทักษะแห่งอนาคต เช่น การแก้ปัญหาเชิงบูรณาการ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานสำคัญในการสร้างสังคมแห่ง
นวัตกรรมและความยั่งยืนในอนาคต (Albay, E. M. & Eisma, D. V., 2025)  

โรงเรียนศรัทธาสมุทร จังหวัดสมุทรสงคราม เป็นสถานศึกษาที่จะช่วยยกระดับคุณภาพการจัดการ
เรียนรู้กิจกรรมสเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา โดยเฉพาะการขับเคลื่อนการ
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จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยมีการปรับเปลี่ยนหลักสูตรสถานศึกษาที่เน้นการ
ส่งเสริมให้นักเรียนได้มีการพัฒนาตนเองและสร้างองค์ความรู้ ซึ่งมีครูผู้ซึ่งเป็นผู้อำนวยการจัดการเรียนรู้และ
จำเป็นต้องปรับปรุงให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงหรือการศึกษาในยุคผลิกผันผสานการใช้นวัตกรรมแห่งอนาคต 

เพื่อสร้างนักเรียนให้เป็นนวัตกรสร้างสรรค์ได้อย่างมีคุณภาพ พร้อมกับให้การสนับสนุนกระบวนการในการ
จัดการเรียนรู ้ของผู ้เรียนให้มีประสิทธิภาพ ประกอบกับผู ้ว ิจัยได้กำหนดข้อตกลงในการพัฒนาตนเอง 
(Performance Agreement, PA) เพื่อการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ นำไปสู่การพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต เพื่อยกระดับสมรรถนะนวัตกร
สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงว ิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต ให้สอดรับกับการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมสู่ความเจริญทางการศึกษาและความก้าวหน้าสืบไป 

จากสิ่งที่กล่าวมาข้างต้น ผู้พัฒนานวัตกรรมจึงเล็งเห็นความสำคัญศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต เพื่อยกระดับสมรรถนะน
วัตกรสร้างสรรค์ เรื่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ให้
รู้เท่าทันโลกในยุคพลิกผันเพื่อพัฒนาสถานศึกษาสู่องค์การนวัตกรรม นำมาสู่การยกระดับคุณภาพทางการ
ศึกษาของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แลเทคโนโลยี โรงเรียนศรัทธาสมุทร จังหวัดสมุทรสงคราม 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย   
 1. เพ่ือศึกษาผลของระดับการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรม

แห่งอนาคตเพื่อยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ เรื ่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมทางชีววิทยา สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 2. เพ่ือศึกษาเจตคติในการการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรม

แห่งอนาคตเพื่อยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ เรื ่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรมทางชีววิทยา สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การวิจ ัยคร ั ้งนี ้ใช ้ระเบียบว ิธ ีว ิจ ัยการวิจ ัยเช ิงทดลอง (Pre-Experimental Research) โดยมี 

แบบแผนการวิจัยขั้นพื้นฐาน (Pre-Experimental Design) แบบกลุ่มเดียว ทดสอบหลังเรียน (The One – 
Shot Case Study) (มาเรียม นิลพันธุ์ 2558) มีแบบแผนการวิจัย ดังนี้ 

 
การจัดการเรียนรู ้ การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 

X T2 
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สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการจัดการเรียนรู ้
X หมายถึง การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต 

เพื่อยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ เรื ่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทาง
ชีววิทยา สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

T2 หมายถึง การทดสอบหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 4 ห้องเรียน คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 4/1-4/4 จำนวน 150 คน โรงเรียนศรัทธาสมุทร จังหวัดสมุทรสงคราม สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาสมุทรสาคร สมุทรสงคราม 

2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 แผนการเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และสิ่งแวดล้อม จำนวน 1 ห้อง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จำนวน 1 
ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 30 คน โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณากลุ่มโดยวิธีการเลือกแบบจำเพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling Method)  โดยผู ้ว ิจัยได้รับผิดชอบในการจัดการเรียนรู้ และนักเรียนเป็นกลุ ่มผู้มี
ความสามารถทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีของโรงเรียนศรัทธาสมุทร จังหวัดสมุทรสงคราม 
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสมุทรสาคร สมุทรสงคราม 

3. ตัวแปรศึกษา   
3.1 ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่ง

อนาคต เรื่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา สำหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 

3.2 ตัวแปรตาม คือ  ระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์หลังจากการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต เรื ่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมทางชีววิทยา สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

4. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียดและเกณฑ์ ดังนี้ 
4.1 เครื่องมือที่ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่ง

อนาคต เรื่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา สำหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 โดยผู้วิจัยได้มีการสร้างและปรับปรุงให้สอดคล้องกับบริบท ได้แก่ 1 ) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง  
สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา จำนวน 3 แผน 2) ใบกิจกรรมกระบวน 
การออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต เรื่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมทางชีววิทยา จำนวน 1 ฉบับ 3) แบบประเมินการยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์หลังจากการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต เรื่อง สะเต็มศึกษาและ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และแบบประเมิน
เจตคติของนักเรียน จำนวน 1 ฉบับ ตามลำดับ 
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4.2 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้  
1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา ที่

สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญได้ตรวจสอบคุณภาพ เนื้อหา และความถูกต้องเหมาะสม รวมถึงการใช้ภาษาของ
แผนการจัดการเรียนรู้และประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ครอบคลุม 8 ประเด็น โดยหา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ซึ่งถ้ามีค่า IOC > O.5 แปลว่า แผนการจัดการเรียนรู้นั้น “ ใช้ได้ ” (ศิริชัย 
กาญจวาสี, 2566) โดยผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังกล่าว พบว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้ที ่ 1-3 มีค่าดัชนีความสอดคล้อง คือ 0.82, 0.88 และ 0.90 ตามลำดับ และได้รับการประเมินจาก
ผู้เชี ่ยวชาญโดยเป็นครูผู ้สอนในรายวิชาชีววิทยาและวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี โรงเรียนศรัทธาสมุทร จำนวน 3 ท่าน ซึ่งอยู่ในระดับ “ใช้ได้” 

 2) ใบกิจกรรมกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต เรื่อง สะเต็มศึกษา
และกระบวนการออกแบบเชิงว ิศวกรรมทางชีวว ิทยา โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) โดยผล 
การตรวจสอบคุณภาพของใบกิจกรรม พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง คือ 1.00 ซึ่งอยู่ในระดับ “ใช้ได้”  
(ศิริชัย กาญจวาสี, 2566) 

3) แบบประเมินกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต เรื่อง สะเต็มศึกษา
และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา จำนวน 12 ข้อ จำนวน 3 ด้าน ดังนี้ ด้านความรู้ความ
เข้าใจ, ด้านทักษะการคิดและการออกแบบ และเจตคติและความร่วมมือ จำนวนด้านละ 4 ข้อ ตามลำดับ ซึ่งมี
รูปแบบการประเมินที่ผู้วิจัยเป็นผู้กำหนดเกณฑ์ประกอบกับการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Score) โดย
ปรับแก้ไขจากเจนจิรา สันติไพบูลย์ (2561) และประเด็นที่ใช้ในการประเมินต่างๆ ผ่านการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ที่ได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญโดยเป็นครูผู้สอนในรายวิชาชีววิทยาและวิทยาศาสตร์กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนศรัทธาสมุทร จำนวน 3 ท่าน ซึ่งถ้ามีค่า IOC > O.5 
แปลว่า แบบประเมินดังกล่าวนั้น “ใช้ได้” (ศิริชัย กาญจวาสี, 2566) โดยผลการตรวจสอบคุณภาพ ดังกล่าว 
พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง คือ 0.80 ซึ่งอยู่ในระดับ “ใช้ได้”  

4) แบบประเมินเจตคติของนักเรียน โดยครูมีการกำหนดเกณฑ์เพื ่อใช้ในการให้คะแนน สำหรับ  
การตอบคาถามในแต่ละข้อ ตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) ซึ่งเป็นคำถามที่มีลักษณะการตอบแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยปรับแก้ไขจาก กิตติวัฒน์ ดิษฐประเสริฐ (2566) ซึ่งเกณฑ์
การพิจารณาระดับค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ซึ่งถ้ามีค่า IOC > O.5 แปลว่า แบบประเมินดังกล่าวนั้น 
“ใช้ได้” (ศิริชัย กาญจวาสี, 2566) ที่ได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญโดยเป็นครูผู้สอนในรายวิชาชีววิทยาและ
วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนศรัทธาสมุทร จำนวน 5 ท่าน โดยผล
การตรวจสอบคุณภาพ ดังกล่าว พบว่า มีค่า IOC เท่ากับ 0.84 ซึ่งแสดงว่าการประเมินอยู่ในเกณฑ์ “ใช้ได้”  

ผลการวิจัย 
 1. ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคตเพ่ือ
ยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ เรื่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา 
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สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  พบว่า นักเรียนมีสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ หลังจากการจัดการ
ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคตเพ่ือยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี (M = 2.50, SD = 0.18)  โดยมีสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ทั้ง 5 ด้าน คือ ความคิด
ริเริ่มเชิงนวัตกรรม นวัตกรรมเชิงเทคโนโลยี  ประสิทธิภาพนวัตกรรม คุณภาพนวัตกรรม และการสื่อสารทาง
นวัตกรรมโดยพิจารณาจากการเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมากที่สุดไปน้อยที่สุด คือ ด้านนวัตกรรมเชิงเทคโนโลยี 
(M = 2.73, SD = 0.02) อยู่ในระดับดีมาก ประกอบกับเมื่อพิจารณารายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่า การใช้
เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (M = 3.00, SD = 0.00) ในระดับดีมาก รองลงมา คือ การใช้
เทคโนโลยีในการทำงานและนำเสนอ ผลงานอย่างสร้างสรรค์ (M = 2.70, SD = 0.46) ในระดับดีมาก และการ
ใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และมีคุณธรรม (M = 2.50, SD = 0.50) ในระดับดี ตามลำดับ 
ลำดับถัดมา คือ ประสิทธิภาพนวัตกรรม (M = 2.56, SD = 0.18) อยู่ในระดับดีมาก ประกอบกับเมื่อพิจารณา
รายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่า นวัตกรรมสามารถช่วยแก้ปัญหาตามความต้องการหรือสภาพปัญหา (M = 
2.71, SD = 0.45) ในระดับดีมาก รองลงมา คือ การนำมาใช้เป็นต้นแบบนวัตกรรมได้้จริง (M = 2.70, SD = 
0.45) ในระดับดีมาก และการทดลองนวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์์ (M = 2.30, SD = 0.46) ในระดับดี ตามลำดับ  

ประการต่อมา คือ คุณภาพนวัตกรรม (M = 2.46, SD = 0.21) อยู่ในระดับดี ประกอบกับเมื่อ
พิจารณารายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่า การเชื่อมโยงความคิดรวบยอด ได้ถูกต้องตามลำดับขั้นความสัมพันธ์
กับนวัตกรรมที่ออกแบบ (M = 2.70, SD = 0.46) ในระดับดีมาก รองลงมา คือ ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง
นวัตกรรมผ่านแนวคิดและสอดคล้องกับบริบทต่าง ๆ (M = 2.50, SD = 0.50) ในระดับดี และสรุปความคิดและ
หลักการเชิงสร้างสรรค์ได้ถูกต้อง ครบถ้วนตรงประเด็น (M = 2.20, SD = 0.75) ในระดับดี ตามลำดับ อีกทั้ง
ยังพบว่าการสื ่อสารทางนวัตกรรม (M = 2.45, SD = 0.12) อยู ่ในระดับดี ประกอบกับเมื ่อพิจารณา
รายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่า การนำเสนอผ่านถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจจากนวัตกรรมที่สร้างขึ้น ด้วย
ภาษาของตนเองพร้อมยกตัวอย่างประกอบได้  (M = 2.60, SD = 0.49) ในระดับดีมาก รองลงมา คือ  
การเขียนลำดับหรือขั้นตอนของการถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจจากนวัตกรรมที่สร้างขึ้น ด้วยภาษาของตนเอง
พร้อมยกตัวอย่างประกอบได้ (M = 2.50, SD = 0.50) ในระดับดี และการถ่ายทอดความคิด ความรู้สึกและ
แสดงทัศนะจากนวัตกรรมที่สร้างขึ้นด้วยภาษาของตนเองพร้อมยกตัวอย่างประกอบได้  (M = 2.30, SD = 
0.46) ในระดับดี ตามลำดับ และลำดับสุดท้าย คือ ความคิดริเริ่มเชิงนวััตกรรม (M = 2.30, SD = 0.16) อยู่ใน
ระดับดี ประกอบกับเมื่อพิจารณารายละเอียดในแต่ละด้าน พบว่า กระบวนออกแบบนวัตกรรม (M = 2.50, SD 
= 0.67) ในระดับดีมาก รองลงมา คือ ศึกษา ค้นคว้าหาข้อมูลในการสร้างนวัตกรรม (M = 2.31, SD = 0.64) 
ในระดับดี และการลงข้อสรุปของความคิดริเริ่มเชิงนวััตกรรม (M = 2.30, SD = 0.70) ในระดับดี ตามลำดับ  
ดังภาพที ่1 และตารางท่ี 1   
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ภาพที่ 1 แผนภูมิแสดงผลของการยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ เรื่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา  

ทีม่า: ผู้วิจัย 
 

 เมื่อพิจารณาระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ ของนักเรียนทั้ง 5 ด้าน โดยการเรียงลำดับของ
ค่าเฉลี่ยที่มีค่ามากที่สุดไปยังค่าเฉลี่ยที่มีค่าน้อยสุดของแต่ละด้าน โดยมีราบยละเอียด ดังตารางที่ 1 ดังนี้  
 ด้านที่ 1 ความคิดริเริ่มเชิงนวััตกรรม พบว่า ค่าเฉลี่ยที่มีค่ามากที่สุดในด้านที่ 1 คือ นักเรียนในกลุ่มที่ 
1, 6 และ 7 (M = 2.67, SD = 0.47) ในระดับดีมาก ลำดับถัดมา คือ กลุ่มที่ 3 และ 8  (M = 2.67, SD = 
0.46) ในระดับดีมาก ประการถัดมา คือ กลุ่มที่ 2 (M = 2.33, SD = 0.47) ในระดับดี และกลุ่มที่ 9 (M = 
2.33, SD = 0.45) ในระดับดี ประกอบกับกลุ่มที่ 10 (M = 2.00, SD = 0.82) ในระดับดี อีกท้ังกลุ่มท่ี 4 (M = 
1.67, SD = 0.45) ในระดับพอใช้ และค่าเฉลี่ยที่มีค่าน้อยที่สุด คือ กลุ่มท่ี 5 (M = 1.33, SD = 0.47) ในระดับ
พอใช้ ตามลำดับ 
 ด้านที่ 2 นวัตกรรมเชิงเทคโนโลยี ค่าเฉลี่ยที่มีค่ามากท่ีสุดในด้านที่ 1 คือ นักเรียนในกลุ่มที่ 1, 3 และ 
10 (M = 3.00, SD = 0.00) ในระดับดีมาก ลำดับถัดมา คือ กลุ่มที่ 2, 6, 7 และ 8  (M = 2.67, SD = 0.47) 
ในระดับดีมาก ประการถัดมา คือ กลุ่มท่ี 5 และ 9 (M = 2.67, SD = 0.46) ในระดับดีมาก และค่าเฉลี่ยที่มีค่า
น้อยที่สุด คือ กลุ่มที่ 4 (M = 2.33, SD = 0.47) ในระดับดี ตามลำดับ 

 ด้านที่ 3 ประสิทธิภาพนวััตกรรม พบว่า ค่าเฉลี่ยที่มีค่ามากที่สุดในด้านที่ 1 คือ นักเรียนในกลุ่มที่ 1
และ 3 (M = 3.00, SD = 0.00) ในระดับดีมาก ลำดับถัดมา คือ กลุ่มท่ี 2, 6 และ 7  (M = 2.67, SD = 0.47) 
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ในระดับดีมาก ประการถัดมา คือ กลุ่มที่ 3 (M = 2.66, SD = 0.47) ในระดับดีมาก นำมาสู่กลุ่มที่ 4 และ 10 
(M = 2.33, SD = 0.47) ในระดับดี พร้อมกบักลุ่มที่ 9 (M = 2.33, SD = 0.46) ในระดับดี และค่าเฉลี่ยที่มีค่า
น้อยที่สุด คือ กลุ่มที่ 5 (M = 2.00, SD = 0.46) ในระดับดี ตามลำดับ 
 ด้านที่ 4 คุณภาพนวัตกรรม คือ ค่าเฉลี่ยที่มีค่ามากที่สุดในด้านที่ 1 คือ นักเรียนในกลุ่มที่ 1 , 3, 6, 7 
และ 8 (M = 3.00, SD = 0.00) ในระดับดีมาก ลำดับถัดมา คือ กลุ่มที่ 10 (M = 2.66, SD = 0.46) ในระดับ
ดีมาก ลำดับถัดมา คือ กลุ่มที่ 3 (M = 2.66, SD = 0.47) ในระดับดีมาก ประกอบร่วมกับกลุ่มที่ 4 และ 9  
(M = 2.33, SD = 0.47) ในระดับดี ตามลำดับ และค่าเฉลี่ยที่มีค่าน้อยที่สุด คือ กลุ่มที่ 5 (M = 2.00, SD = 
0.47) ในระดับดี ตามลำดับ 
 ด้านที่ 5 การสื่อสารทางนวัตกรรม พบว่า ค่าเฉลี่ยที่มีค่ามากที่สุดในด้านที่ 1 คือ นักเรียนในกลุ่มที่ 3
และ 7 (M = 2.67, SD = 0.47) ในระดับดีมาก ลำดับถัดมา คือ กลุ่มที่ 1, 6 และ 8 (M = 2.66, SD = 0.47) 
ในระดับดีมาก ประการถัดมา คือ กลุ่มท่ี 2, 4, 5 และ 10 (M = 2.33, SD = 0.47) ในระดับดีมาก ร่วมกับกลุ่ม
ที่ 9 (M = 2.33, SD = 0.46) ในระดับดี และค่าเฉลี่ยที่มีค่าน้อยที่สุด คือ กลุ่มที่ 4 (M = 2.33, SD = 0.12) 
ในระดับด ีตามลำดับ 
 
ตารางที ่ 1 ตารางแสดงผลของการยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ เรื ่อง สะเต็มศึกษาและ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา  

เกณฑ์การ
ประเมิน

นวัตกรรม 

กลุ่มที่ ค่าเฉลี่ย 
(M)/SD 

และ
ระดับ  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. ความคิดริเริ่มเชิงนวัตกรรม (9 คะแนน) 
1.1 ศึกษา ค้นคว้า
หาข้อมู ลในการ
สร้างนวัตกรรม 

3 2 3 2 1 2 2 2 3 3 2.31 
(0.64) 

ดี 
1 . 2  ก ร ะ บ ว น
ออกแบบนวัตกรรม 

3 3 3 2 2 3 3 3 2 1 2.50 
(0.67) 

ดี 
1.3 การลงข้อสรุป
ของความคิดริเริ่ม
เชิงนวััตกรรม 

2 2 2 1 1 3 3 3 2 2 2.30 
(0.70) 

ดี 
รวมคะแนนราย

ด้าน 
8 8 8 5 4 8 8 8 7 6 
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เกณฑ์การ
ประเมิน

นวัตกรรม 

กลุ่มที่ ค่าเฉลี่ย 
(M)/SD 

และ
ระดับ  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

ค่าเฉลี่ยรายด้าน 
(M) 

2.67 2.33 2.67 1.67 1.33 2.67 2.67 2.67 2.33 2.00 2.30 
(0.16) 

ดี SD 0.47 0.47 0.46 0.45 0..47 0.47 0.47 0.46 0.45 0.82 
2. นวัตกรรมเชิงเทคโนโลยี (9 คะแนน) 
2 . 1  ก า ร ใ ช้
เ ท ค โ น โ ล ย ี ใ น 
การเร ียนร ู ้อย ่าง
สร ้างสรรค์และมี
คุณธรรม 

3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 2.50 
(0.50) 

ดี 

2 . 2  ก า ร ใ ช้
เ ท ค โ น โ ล ย ี ใ น 
การทำงานและ
นำเสนอ  ผลงาน
อย่างสร้างสรรค ์

3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2.70 
(0.46) 
ดีมาก 

2 . 3  ก า ร ใ ช้
เ ท ค โ น โ ล ย ี ใ น 
การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3.00 
(0.00) 
ดีมาก 

รวมคะแนนราย
ด้าน 

9 8 9 7 8 8 8 8 8 9 

ค่าเฉลี่ยรายด้าน 
(M) 

3.00 2.67 3.00 2.33 2.67 2.67 2.67 2.67 2.67 3.00 2.73 

SD 0.00 0.47 0.00 0.47 0.46 0..47 0.47 0.47 0.46 0.00 0.02 
3. ประสิทธิภาพนวัตกรรม (9 คะแนน) 
3.1 การนำมาใช้
เ ป ็ น ต ้ น แ บ บ
นวัตกรรมได้้จริง 

3 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2.70 
(0.44) 
ดีมาก 
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เกณฑ์การ
ประเมิน

นวัตกรรม 

กลุ่มที่ ค่าเฉลี่ย 
(M)/SD 

และ
ระดับ  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

3 . 2  นว ั ตกรรม
ส า ม า ร ถ ช่ ว ย
แก้ปัญหาตามความ
ต้องการหรือสภาพ
ปัญหา 

3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2.71 
(0.45) 
ดีมาก 

3.3 การทดลอง
นว ัตกรรมอย ่าง
สร้้างสรรค์ ์

3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2.30 
(0.46) 

ดี 
รวมคะแนนราย

ด้าน 
9 8 9 7 6 8 8 8 7 7 

ค่าเฉลี่ยรายด้าน 
(M) 

3.00 2.67 3.00 2.33 2.00 2.67 2.66 2.67 2.33 2.33 2.56 
(0.18) 
ดีมาก SD 0.00 0.47 00.47 0.47 0.46 0..47 0.47 0.47 0.46 0.47 

4. คุณภาพนวัตกรรม (9 คะแนน) 
4.1 สรุปความคิด
และหล ักการเชิง
ส ร ้ า ง ส ร รค ์ ไ ด้
ถูกต้อง ครบถ้วน
ตรงประเด็น 

3 1 3 2 1 2 2 2 3 3 2.20 
(0.75) 

ดี 

4.2 การเชื ่อมโยง
ความคิดรวบยอด 
ไ ด ้ ถ ู ก ต ้ อ ง
ต า ม ล ำ ด ั บ ขั้ น
ความสัมพันธ์กับ
น ว ั ต ก ร ร ม ที่
ออกแบบ 

3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2.70 
(0.46) 
ดีมาก 

4 . 3  ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์ในการ

2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 2.50 
(0.50) 
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เกณฑ์การ
ประเมิน

นวัตกรรม 

กลุ่มที่ ค่าเฉลี่ย 
(M)/SD 

และ
ระดับ  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

สร ้ างนว ั ตกรรม
ผ ่านแนวค ิดและ
ส อ ด ค ล ้ อ ง กั บ
บริบทต่าง ๆ 

ดี 
 

รวมคะแนนราย
ด้าน 

8 6 8 7 6 8 8 8 8 8 

ค่าเฉลี่ยรายด้าน 
(M) 

2.67 2.00 2.67 2.33 2.00 2.67 2.67 2.67 2.33 2.66 2.46 
(0.21) 

ดี SD 0.47 0.81 0.47 0.47 0.47 0.47 0.47 0.47 0.47 0.46 
5. การสื่อสารทางนวัตกรรม (9 คะแนน) 
5 . 1  ก า ร เ ข ี ย น
ลำดับหรือขั้นตอน
ของการถ่ายทอด
ความรู้ความเข้าใจ
จากนว ัตกรรมที่
ส ร ้ า ง ข ึ ้ น  ด ้ ว ย
ภาษาของตนเอง
พร้อมยกตัวอย่าง 
ประกอบได ้

3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 2.50 
(0.50) 

ดี 

5.2 การนำเสนอ
ผ ่ า น ถ ่ า ย ท อ ด
ความรู้ความเข้าใจ
จากนว ัตกรรมที่
สร้างขึ้น ด้วยภาษา
ของตนเองพร ้อม
ย ก ต ั ว อ ย ่ า ง
ประกอบได ้

3 3 3 2 2 3 3 3 2 2 2.60 
(0.49) 
ดีมาก 
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เกณฑ์การ
ประเมิน

นวัตกรรม 

กลุ่มที่ ค่าเฉลี่ย 
(M)/SD 

และ
ระดับ  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

5.3 การถ่ายทอด
ความคิด ความรู้สึก
และแสดงท ัศนะ
จากนว ัตกรรมที่
สร้างขึ้นด้วยภาษา
ของ ตนเองพร้อม
ย ก ต ั ว อ ย ่ า ง 
ประกอบได ้

2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2.30 
(0.46) 

ดี 

รวมคะแนนราย
ด้าน 

8 6 8 6 7 8 8 8 7 7 

ค่าเฉลี่ยรายด้าน 
(M) 

2.66 2.33 2.67 2.30 2.33 2.66 2.67 2.66 2.33 2.33 2.45 
(0.12) 

ดี SD 0.47 0.47 0.47 0.12 0.47 0.46 0.47 0.47 0.46 0.47 
ค่าเฉลี่ย (M) ของรายด้าน 5 ด้าน /SD และระดับสมรรถนะ 2.50 (0.18) ระดับดี 

 
ตารางที ่2 เกณฑ์์ระดัับคุุณภาพเฉลี่ยของการประเมิินนวััตกรรมสร้้างสรรค์์ 

เกณฑ์์การประเมิิน 
คะแนน ระดัับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ 

2.51 - 3.00 ดีมาก 
2.00 - 2.50 ดี 
1.51 - 2.00 พอใช้ 
1.00 - 1.50 ปรับปรุง 

โดยปรับปรุงเกณฑ์์ระดัับคุุณภาพเฉลี่ยของการประเมิินนวััตกรรมสร้้างสรรค์์ จากงานวิจัยของ รัฐติพล สีหะวงษ์และคณะ 
(2567) 
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ตารางที่ 3 ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคต สำหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 แผน  

ขั้นตอนการกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

สิ่งที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 
สิ่งที่ควรพัฒนาจาก 
การจัดการเรียนรู้ 

ขั้นระบุปัญหา 1. นักเร ียนสามารถวิเคราะห์ เข้าใจกับ
ปัญหาหรือภารกิจที ่ครูมอบให้และแสดง
ทัศนะและความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์ต่อ
ปัญหาที่เลือกศึกษา  
2. นักเรียนมีการปรึกษากันภายในกลุ่ม จน
เก ิดกระบวนการทำงานเป ็นกล ุ ่ม โดย
น ักเร ียนม ีการเข ียนหร ือสร ้างแผนผัง
ความคิดเพื่อการวางแผนการแก้ไขปัญหา 
ผ่านการใช้ ChatGPT, Miro AI, Notion AI 
เป็นต้น 
3. นักเร ียนเชื ่อมโยงปัญหากับบริบทใน
ชีวิตประจำวันได้ 

1 .  ควรม ีการ เพ ิ ่ มความสามารถใน 
การมองปัญหาเชิงระบบหรือนำกลวิธี
อื่นๆเข้าร่วมในการจัดการเรียนรู้ 
2. เน้นการเสริมทักษะการตั้งคำถามที่มี
ความลุ ่มลึกและสร้างประเด็นท้าทาย
ให้กับนักเรียน 
3. ครูสนับสนุนให้นักเรียนฝึกอธิบาย
ความสำคัญของปัญหาในด้านต่างๆ เช่น 
ปัญหาที่อาจจะก่อให้เกิดผลกระทบทั้งเชิง
ตรงและอ้อม ตามลำดับ  

ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ในการแก้ปัญหา 

1. นักเรียนมีการค้นคว้าข้อมูลได้จากหลาย
แหล่ง ทั้งออนไลน์และเอกสารประกอบการ
เรียนต่างๆ รวมทั ้งสื ่อสิ ่งพิมพ์ที ่นักเรียน
สนใจในการสืบค้นข้อมูล ผ่าน ChatGPT, 
DeepL, Scholarcy, Gemini เป็นต้น 
2. นักเรียนใช้เทคโนโลยีในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลเบื้องต้นเพื่อนำไปเป็นแนวคิดในการ
แก้ไขได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น Google 
Forms, Form AI, Monkey Learn, NLP AI 
เป็นต้น 
3. นักเรียนสามารถวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น
และเปรียบเทียบในการจัดการกับปัญหา 
ผ่านการใข้ ChatGPT 4.0, Claude, Notion 
AI  เป็นต้น 

1. ครูควรเน้นการส่งเสริมให้นักเรียนได้
ประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล
ผ่านฐานข้อมูลที่ได้รับรองมาตรฐาน  
2. ครูมีการพัฒนาการจัดระเบียบข้อมูล
อย่างเป็นระบบรวบรวมข้อมูลและแนวคดิ
ในการแก้ปัญหา 
3. ครูควรส่งเสริมให้นักเรียนรวบรวม
ข้อมูลในการอธิบายปัญหาที่เกี่ยวข้องกับ
ภารกิจท่ีครูได้รับมอบหมายได้ลึกซึ้งขึ้น 

ขั้นตอนออกแบบวิธีการแก้ไข
ปัญหา  

1. นักเรียนมีการคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสม
กับปัญหาที่ได้รับ เช่น การใช้คำสั่ง Prompt 
ในการสร้างวิธีการแก้ปัญหา 
2. นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลในการ
เลือกวิธีแก้ปัญหาได้อย่างมีตรรกะ พร้อมกับ
การใช้เหตุผลประกอบการพิจารณาสู่การ

1. ครูควรส่งเสริมการใช้เกณฑ์หรือกลวิธี
ในการออกแบบวิธีการแก้ไขปัญหา นำมา
สู่การเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีท่ีสุด 
2. คร ูควรให้น ักเร ียนร ่วมการฝ ึกฝน 
การวิเคราะห์ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจาก
ทางเลือกที่เลือก 
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ขั้นตอนการกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

สิ่งที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 
สิ่งที่ควรพัฒนาจาก 
การจัดการเรียนรู้ 

ออกแบบวิธีการแก้ไขปัญหา เช่น การใช้ 
ChatGTP 4.0  
3. นักเร ียนได้แนวทางที่จะเลือกวิธ ีการ
ออกแบบวิธีการแก้ไขปัญหา สอดคล้องกับ
บริบทและมีความเป็นไปได้สูง  

3 .  ค ร ู ค ว ร ส ่ ง เ ส ร ิ ม ใ ห ้ น ั ก เ ร ี ย น 
การอภ ิปรายกลุ ่มเพ ื ่อการหาว ิธ ีการ
ออกแบบเพื่อการแก้ไขปัญหาอย่างรอบ
ด้าน 

ขั ้นวางแผนการดำเนินการ
แก้ไขปัญหา 

1. นักเรียนสามารถวางแผนการดำเนินการ
แก ้ไขป ัญหาและแสดงแนวค ิดอย ่างเป็น
รูปธรรมผ่าน Notta และ Gemini เป็นต้น 
2. นักเรียนใช้เทคโนโลยีนำมาปรับใช้ในการ
วางแผนการดำเนินการแก้ไขปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม เช ่น  ChatGPT, Tableau หรื อ 
Google Sheets มาประย ุ กต ์ ใช ้ ในการ
วางแผน 
3. นักเรียนมีจิตนาการในการวางแผนผลงาน
ในการสร ้าต ้นแบบมีความสอดคล้องกับ
แนวคิดและปัญหาที่ตั้งไว้โดยนำ Gemini  มา
ปรับใช้ 

1. คร ูควรฝึกให้น ักเร ียนวางแผนการ
ด ำ เ น ิ น ก า ร แ ก ้ ไ ข ป ั ญ ห า ก า ร มี
ประส ิทธ ิภาพ โดยม ีการยกต ัวอย ่าง
ประกอบหรือวางแผนร่วมกับนักเรียน 
2. ครูจำเป็นต้องส่งเสริมการใช้เทคโนโลยี
ขั ้นสูงหรือนวัตกรรมใหม่ๆ ในการสร้าง
แนวทางวางแผนการดำเนินการแก้ไข
ปัญหา 

ขั ้นทดสอบ ประเมินผลและ
ปรับปรุงการแก้ไขปัญหา  

1. นักเร ียนสามารถทดสอบต้นแบบของ
นวัตกรรมที่สร้างขึ้นและบันทึกผลอย่างเป็น
ระบบ  
2. นักเรียนสามารถระบุข้อผิดพลาดและ
ปรับปรุงต้นแบบได้บางส่วน 
3. นักเรียนได้เรียนรู้จากการลองผิดลองถูก
เพื่อพัฒนาผลงานให้ดีขึ้น โดยมรการใช้ การ
ใช้ Chat GTP 4.0  ร่วมกับคำสั่ง Prompt 
ในการสร้างว ิธ ีทดสอบ ประเมินผลและ
ปรับปรุงการแก้ไขปัญหา 

1 .  คร ู ควรท ี ่ จะม ี การพ ัฒนาท ักษะ 
ก า ร ว ิ เ ค ร า ะห ์ ผ ลจ า กก า รทดลอง 
นวัตกรรม เพื ่อปร ับปร ุงอย่างม ีหลัก
ฐานรองรับ 
2.การทดสอบควรมีความหลากหลายให้
สอดคล้องกับนวัตกรรมที่นักเรียนสร้างขึ้น 

ขั ้นตอนการนำเสนอหรือผล
การแก้ไขปัญหา 

1. นักเรียนสามารถถ่ายทอดแนวคิดและ
นวัตกรรมได้ด้วยภาษาของตนเอง  
2. น ักเร ียนมีการนำเสนอและอธ ิบาย
นวัตกรรมที ่สร ้างได้อย่างชัดเจน พร้อม
ยกตัวอย่างประกอบได้ผ่าน Canva AI, Sora 
(OpenAI), Copilot เป็นต้น 
3. นักเรียนใช้เทคโนโลยีช่วยนำเสนอได้ดี 
เช่น Canva Reel หรือ Padlet  

1. ครูควรส่งเสริมการตอบคำถามหรือ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการนำเสนอ 
2. ครูเพิ ่มกิจกรรมจำลองการสื่อสารใน
สถานการณ ์จร ิ ง  เช ่น  นำ เสนอให้
ผู ้เชี ่ยวชาญหรือการนำเสนอในระกับที่
สูงขึ้น 
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 2. ผลการศึกษาเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรม
แห่งอนาคตเพื่อยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ เรื ่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมทางชีววิทยา สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า โดยภาพรวมเจตคติอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (M = 4.52, S.D. = 0.67) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านผ่านการจัดลำดับเจตคติ 5 ลำดับ พบว่า ด้านที่มีมาก
ที่สุดคือ กิจกรรมในการจัดการเรียนรู้มีการใช้สื่อที่ช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น  
มีเจตคตอิยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.75, S.D. = 0.71) รองลงมา คือ ด้านเนื้อหามีความน่าสนใจและเร้าความ
สนในการเรียน มีเจตคตอิยู่ในระดับมากที่สุด (M= 4.68, S.D. = 0.45) ลำดับถัดมา คือ นักเรียนสามารถศึกษา
เรียนรู้จากสื่อที่หลากหลายตามความสนใจของนักเรียน มีเจตคติอยู่ในระดับมากที่สุด (M= 4.65, S.D. = 0.35) 
อีกยังในด้านของการเปิดโอกาสให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันในกลุ่ม และห้อง มีเจตคติอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (M= 4.60, S.D. = 0.29) และด้านประโยชน์และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันโดยมีเจตคติ
อยู่ในระดับมากที่สุด (M= 4.59, S.D. = 0.19) ตามลำดับ 
 

อภิปรายผล 

 1. ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่งอนาคตเพ่ือ
ยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ เรื่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยา 
สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  พบว่า นักเรียนมีสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ หลังจากการจัดการ
จัดการเรียนรู้ โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี โดยเฉพาะด้านนวัตกรรมเชิงเทคโนโลยี พบว่า นักเรียนมีระดับ
สมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์เป็นลำดับแรก เนื่องมาจากนักเรียนมีการใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์พร้อมกับมีการใช้เทคโนโลยีในการทำงานและนำเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์ เช่น การนำ Chat GTP 
4.0 และ Gemini เข้ามาช่วยให้นักเรียนสามารถแก้ไขปัญหา นำมาสู่แนวทางในการสร้างนวัตกรรมได้ดียิ ่งขึ้น 
ซึ่งสอดคล้องกับ ธิดารัตน์ อุรารื่นและอังคณา ตุงคะสมิต (2568) พบว่า Generative AI เปรียบดั่งเครื่องมือใน 
การความช่วยเหลือให้นักเรียนให้สามารถเข้าถึงแหล่งความรู้และแก้ปัญหาพร้อมกับแนวทางในการสร้างชิ้นงานได้ 
ประกอบกับนักเรียนมีการใช้เทคโนโลยีในการเก็บรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น เพื่อนำไปเป็นแนวคิดในการแก้ไขได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ  (จุติมา เมทนีธร, 2567) กล่าวว่า การใช้ปัญญาประดิษฐ์
เพ่ือสนับสนุน การแก้ปัญหาเชิงบูรณาการสามารถช่วยให้นักเรียนมองเห็นปัญหาได้ครอบคลุมมากขึ้น และพัฒนา
แนวทางแก้ไขที ่ตอบโจทย์ความยั ่งยืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผสานการนำ Generative AI เช่น Gencaft, 
Presentations.ai, Veed.io, Runwayml, และ Anissa เป็นต้น  (Blechinger, J., 2023) มาใช้ในสะเต็มศึกษา
และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมทางชีววิทยาเพ่ือการสร้างนวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์  
 ลำดับถัดมาคือประสิทธิภาพนวัตกรรม ซึ่งนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพจะช่วยให้นักเรียนสามารถ
แก้ปัญหาตามความต้องการหรือสภาพปัญหา พร้อมกับการนำมาใช้เป็นต้นแบบนวัตกรรมได้้ ซึ่งสอดคล้องกับ 
นุสรา แสงชาติ และสุภัทรา คงเรือง (2568) พบว่า ประสิทธิภาพนวัตกรรมที่มีความเหมาะสมจะทำให้นักเรียน
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มีความเข้าใจเนื้อหามากขึ ้น ประกอบกับการทดลองนวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์์ยังช่วยให้นักเรียนสร้าง
นวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ นำมาสู ่การทดสอบต้นแบบของนวัตกรรมที่สร้างขึ ้น (Jaiboae, and 
Yurayat, 2021) และบันทึกผลอย่างเป็นระบบ รวมทั้งระบุข้อผิดพลาดและปรับปรุงต้นแบบ เพื่อพัฒนา
ผลงานให้ดีขึ้น ประการต่อมา คือ คุณภาพนวัตกรรม โดยพบว่า นักเรียนสามรถเชื่อมโยงความคิดรวบยอดได้
ถูกต้อง ตามลำดับ ผสานความสัมพันธ์กับนวัตกรรมที่ออกแบบรวมทั้งสร้างนวัตกรรมผ่านแนวคิดและสอดคล้อง
กับบริบทต่าง ๆ ได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสมหญิง เพ็ชรสุวรรณ และ สิรินภา กิจเกื้อกูล (2567) กล่าวว่า
การพัฒนาการของความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนต้องมีการวางแผนของขั้นตอน เพื่อทำให้นักเรียนให้
นักเรียนสามารถที่จะพัฒนาความคิด มุ่งสู่ทักษะด้านการความสัมพันธ์ของหลักการ วิชา ความรู้กับนวัตกรรม
และตกตะกอนความคิดได้  
 อีกทั้งยังพบว่าการสื ่อสารทางนวัตกรรม โดยนักเรียนสามารถการนำเสนอผ่านถ่ายทอดความรู้ 
ความเข้าใจจากนวัตกรรมที่สร้างขึ้นด้วยภาษาของตนเองพร้อมยกตัวอย่างประกอบการสื่อสารในสิ่งที่นักเรียน
นำเสนอต่อครูและเพื่อนในชั้นเรียน สอดคล้องกับชุลีณี  พาหุรัตน์  (2565) พบว่า ความสามารถในการสื่อสาร
หรืออธิบายเชิงวิทยาศาสตร์นั้น ส่งผลให้นักเรียนสามารถแสดงถึงข้อมูล โดยมีการนำเทคโนโลยีผสานกับ 
การใช้ความรู้ทีท่ี่ได้รับจากการระดมความคิดและนำสื่อต่างๆรอบตัวของนักเรียนมาร่วมอธิบาย เพ่ือทำให้ผู้อ่ืน
เข้าใจ พร้อมกับนักเรียนมีการเขียนการเขียนลำดับหรือขั้นตอนของการถ่ายทอดความรู้จากนวัตกรรมที่สร้าง
ขึ้น ทำให้เกิดเขาใจมากยิ่งขึ ้น (James, A. B., & Filgo, E. H., 2023) และลำดับสุดท้าย คือ ความคิดริเริ่ม
เชิงนวััตกรรม โดยเป็นสิ่งที่ได้จากการจัดเรียนรู้ซึ่งนักเรียนสามารถสร้างกระบวนออกแบบนวัตกรรม ร่วมกับ
การศึกษา ค้นคว้าหาข้อมูลในการสร้างนวัตกรรม ซึ่งสอดคล้องกับ สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2560) 
กล่าวว่าความสามารถในการคิดค้นการผลิตนวัตกรรมจะเป็นฐานเนื่องจากความคิดริเริ่มเชิงนวััตกรรม เป็น
กระบวนการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยผ่ายเริ่มจากการระดมสมองเพ่ือสร้างแนวคิดอย่างหลากหลายนำไปสู่
การลงมือปฏิบัติจริงด้วยการสร้างต้นแบบและและการลงข้อสรุปของความคิดริเริ่มเชิงนวััตกรรม เพราะการคิด
เชิงนวัตกรรมเป็นพื้นฐานของการสร้างนวัตกรรมยกระดับคุณภาพชีวิตของผู้เรียน (เตชินี ทิมเจริญ และคณะ, 
2565) ประกอบกับ Taimur, S., & Onuki, M. (2020) พบว่า การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบจะช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง สามารถช่วยให้นักเรียนพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงบูรณา
การเพ่ือความยั่งยืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Albay, E. M. & Eisma, D. V., 2025) 
 2. ผลการศึกษาเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรม
แห่งอนาคตเพื่อยกระดับสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ เรื ่อง สะเต็มศึกษาและกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมทางชีววิทยา สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เนื่องมาจากกิจกรรมในการจัดการเรียนรู้ที่
ครูได้จัดขึ้นมีการใช้สื่อที่ช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น พร้อมกับสื่อเทคโนโลยีได้เร้า
ความสนของนักเรียน ส่งผลให้นักเรียนสามารถศึกษาเรียนรู้จากสื่อที่หลากหลาย อีกยังในด้านของการเปิด
โอกาสให้นักเรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันในกลุ่มและห้องเรียน ซึ่งสอดคล้องกับนุสรา แสงชาติ และ 
สุภัทรา คงเรือง (2568) เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีสื่อประกอบเป็นการสอนที่เปิดโอกาสให้
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นักเรียนเลือกเรียนตามความสนใจ อีกท้ังยังกิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ มีรูปแบบสวยงาม การจัดลำดับ
เนื้อหามีความเหมาะสม ประกอบกับการจัดการเรียนรู้ผ่านสื่อหรือเทคโนโลยีแห่งอนาคต เช่น Canva Padlet 
หรือ Youtube เป็นต้น จะช่วยให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ นำมาสู่การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันทำ
ให้นักเรียนก่อทักษะนวัตกรได้ (กิตติวัฒน์ ดิษฐประเสริฐ และคณะ, 2568) 
 

ข้อเสนอแนะการวิจัย 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
 1.1 โรงเรียนหรือครูผู ้สอนสามารถนำกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่ง
อนาคตไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะนวัตกรสร้างสรรค์ของผู้เรียนใน
รายวิชาการออกแบบเชิงวิศวกรรม สาขาเทคโนโลยี ระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้นและปลาย ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 1.2 ผู้บริหารสถานศึกษาควรสนับสนุนการพัฒนาและใช้สื่อเทคโนโลยีแห่งอนาคต เช่น AI, Canva, 
Padlet เป็นต้น ในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและเสริมสร้างทักษะศตวรรษท่ี 21 ให้กับนักเรียน 
 1.3 ควรส่งเสริมให้ครูพัฒนาทักษะด้านการใช้ Generative AI และเครื่องมือดิจิทัล เพ่ือเพ่ิมศักยภาพ
ในการออกแบบการเรียนรู้และเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรขยายกลุ่มตัวอย่างไปยังนักเรียนในระดับชั้นอื่นหรือโรงเรียนต่างบริบท เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์และความสามารถด้านนวัตกรสร้างสรรค์ 
 2.2 ควรศึกษาผลระยะยาวของการใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมร่วมกับนวัตกรรมแห่ง
อนาคตที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ การคิดเชิงวิพากษ์ และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน  
เป็นต้น 
 2.3 ควรศึกษาความคิดเห็นของครูผู้สอนหรือผู้มีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพื่อนำไปสู่  
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่ตอบโจทย์ความต้องการของผู้เรียนและบริบทโรงเรียนมากยิ่งข้ึน 
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องค์ความรู้ใหม่  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 นวัตกรรมการเสริมพลังนวัตกรสร้างสรรค์ด้วยนวัตกรรมแห่งอนาคต 
ที่มา:  ผู้วิจัย 
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