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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 

ร่วมกับอินโฟกราฟิก ที่พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการใช้ความรู้ทางเคมีในการ
แก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 และ 2) เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ เรื่อง การใช้ความรู้ทางเคมีในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
เมื่อจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ร่วมกับอินโฟกราฟิก เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ ประเภทวิจัย
เชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน จำนวน 3 วงจรปฏิบัติการ กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 6/1 จำนวน 21 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และใบกิจกรรม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการ
วิเคราะห์เชิงเนื้อหาและตรวจสอบข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยเทคนิคสามเส้า  

ผลการวิจัยพบว่า ครูใช้สถานการณ์ที่ใกล้ตัวนักเรียน เพ่ือกระตุ้นความสนใจและเชื่อมโยง
กับประสบการณ์เดิมของนักเรียน พร้อมแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือให้นักเรียนศึกษาค้นคว้า จากนั้น
วิเคราะห์แล้วเลือกจุดเด่นของชิ้นงานที่มีอยู่ มาปรับเป็นชิ้นงานใหม่ในรูปแบบของอินโฟกราฟิก เพ่ือ
ใช้ในการเปรียบเทียบแล้วเลือกชิ้นงานที่มีประสิทธิภาพสูงสุด โดยคำนึงถึงเงื่อนไขที่กำหนดไว้ แล้ว
ให้นักเรียนคาดการณ์ปัญหา และวางแผนสำรองหากขั้นตอนหลักไม่สำเร็จ รวมถึงให้นักเรียนทุกคน
มีส่วนร่วมในการนำเสนองาน นอกจากนี้พบว่านักเรียนมีพัฒนาการแต่ละองค์ประกอบของทักษะ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพิ่มสูงขึ้น  
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Abstract 
This research aimed (1) to explore instructional approaches based on STEAM 

education integrated with infographics to enhance creative problem-solving skills in 
the context of applying chemical knowledge to problem-solving among Grade 12 
students, and (2) to investigate the development of students’ creative problem-
solving skills after participating in the aforementioned instructional approach. This 
study employed qualitative classroom action research comprising three action 
cycles. The target group consisted of 21 students in Mathayom Suksa 6/1 (Grade 
12). Research instruments included lesson plans, learning reflection forms, a 
creative problem-solving skill assessment tool, and student activity worksheets. 
Data were analyzed using content analysis, and qualitative data were validated 
through triangulation. 

The findings revealed that the teacher employed real-life situations relevant 
to the students to stimulate their interest and connect with their prior experiences. 
Credible sources were provided for students to conduct research, followed by 
analysis and selection of key features from existing works to develop new 
infographic products. These were then compared to determine the most effective 
solution under given constraints. Students were encouraged to anticipate possible 
problems and formulate contingency plans in case of failure of the primary process, 
and all students actively participated in presenting their work. Furthermore, it was 
found that students demonstrated significant improvement across all components 
of creative problem-solving skills. 
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บทนำ 

ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการที่เน้นการค้นหาและแก้ปัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยบุคคลจะต้องรับรู้และทำความเข้าใจ กับข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับปัญหา จากนั้น
ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ เพ่ือค้นหาทางเลือกที่มีคุณค่าและเหมาะสมที่สุด
สำหรับการแก้ไขปัญหา โดยใช้กระบวนการปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ สอดคล้องกับ 
Jeffrey Baumgartner (2020) ที่กล่าวว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์คือ การเชื่อมโยงปัญหา



72 | Journal of Peace Periscope Vol.7 No.1 (January - February 2026) 

และกระบวนการที่ถูกกำหนดขึ้น เพ่ือช่วยผู้เรียนสามารถระบุปัญหาและเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยความคิดสร้างสรรค์เป็นผลมาจากการพยายามแก้ไขปัญหาที่เฉพาะเจาะจง 
ดังนั้น การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จึงเป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจำแนกปัญหาเพ่ือทำ
ความเข้าใจ การสร้างแนวคิดแก้ปัญหา และประเมินแนวคิดเพ่ือให้ได้แนวทางแก้ไขปัญหาที่
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงสุด สอดคล้องกับการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ PISA 2022 
ที่วัดเนื้อหาเกี่ยวกับการสร้างสรรค์องค์ความรู้และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ รวมถึงการคิดเชิง
สร้างสรรค์ที่นำไปสู่การสำรวจปัญหา เมื่อพิจารณาผลการประเมินด้านความคิดสร้างสรรค์ของ PISA 
2022 พบว่า ประเทศไทยมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์เพียง 21 คะแนน ต่ำกว่าค่าเฉลี่ยของ 
OECD ที่มีค่าเฉลี่ย 33 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดับต่ำกว่าอีกหลายประเทศที่มีระดับการพัฒนาใกล้เคียง
กัน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2565) อีกทั้งผลการประเมินของ TIMSS 
2015 ที่เน้นการนำเนื้อหาสาระในหลักสูตรไปใช้ในการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา พบว่า มีคะแนน
เฉลี่ยในวิชาวิทยาศาสตร์ 456 คะแนน ซึ่งต่ำกว่าค่ากลางของการประเมินที่มีค่าเฉลี่ย 500 คะแนน 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2558) แสดงให้เห็นว่าการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เป็นทักษะที่จำเป็นต้องพัฒนา เพ่ือให้สามารถรับมือกับความท้าทายในโลกปัจจุบันได้ 
เพ่ือยืนยันว่า ผู้เรียนมีปัญหาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  และหาสาเหตุของปัญหา
ดังกล่าว  ผู้วิจัยจึงใช้แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ที่พัฒนาจากแนวคิดของ รุจิเรข 
ฉอยทิม (2559) มาทดสอบผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ขาดความ
หลากหลายและความแปลกใหม่ในการแก้ปัญหา ผู้เรียนมักจะแก้ปัญหาตามที่เคยเห็น เคยชิน โดย
ไม่สามารถคิดออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ได้ ทั้งนี้อาจเกิดจากครูผู้สอนใช้การสอนแบบบรรยายเนื้อหา เน้น
การท่องจำเพ่ือให้ครอบคลุมเนื้อหาตามหลักสูตร ขาดการประยุกต์ใช้กิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดทักษะ
การแก้ปัญหาที่หลากหลายและการประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตประจำวัน  

จากสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้  ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ที่เป็นสิ่งที่จำเป็นในยุคปัจจุบัน ซึ่งการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวทางสะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นหนึ่งในวิธีการที่ได้รับความนิยมมาก โดยบูรณาการ
วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศิลปะ แสดงให้เห็นว่าการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือค้นหาแนวทางแก้ไข
ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงานผ่านกระบวนการออกแบบ โดยศิลปะที่เป็นสื่อกลางในการสร้างสรรค์
ผลงานให้เป็นรูปธรรม อย่างไรก็ตาม จากการอ่านข้อเสนอแนะงานวิจัยของ ฐานิตดา นัดที (2564) 
พบว่า ครูควรให้ความสำคัญในการหาสื่อการสอนที่แปลกใหม่  เพ่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียน 
และกระตุ้นให้เกิดจินตนาการในการออกแบบชิ้นงานที่แตกต่างกัน ซึ่งอินโฟกราฟิก ( Infographic) 
ถือเป็นนวัตกรรมที่ได้รับความสนใจอย่างมากในปัจจุบัน และได้ถูกนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอน โดยเฉพาะในวิชาที่ซับซ้อนอย่างวิชาเคมี แสดงให้เห็นว่า อินโฟ
กราฟิกเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการเรียนรู้เพราะสามารถสร้างความน่าสนใจ  ความเข้าใจ และการ
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จดจำได้เป็นอย่างดี อีกทั้งอินโฟกราฟิกมีลักษณะเป็นทั้งภาพและข้อความช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างตื่นตัว (พัชรา วาณิชวศิน, 2558) 

จากสภาพปัญหาและความสำคัญข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาการจัดการเรียนรู้
ตามแนวสะตีมศึกษา ร่วมกับอินโฟกราฟิก เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง 
การใช้ความรู้ทางเคมีในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทางการออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ตามแนวคิด สุธิดา 
การีมี เพ่ือพัฒนาองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตามแนวคิด Creative 
Problem Solving (version 3.0) ซึ่งพัฒนาโดย Isaksen and Treffinger (1958 อ้างอิงใน ศิริเดช 
สุชีวะ และคณะ, 2559) เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตลอดจนประยุกต์
ทักษะดังกล่าวไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันได้ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ร่วมกับอินโฟกราฟิก ที่พัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง การใช้ความรู้ทางเคมีในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 

2. เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่องการใช้ความรู้ทางเคมี
ในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เมื่อจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ร่วมกับ
อินโฟกราฟิก 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้  เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom action research) เพ่ือ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยทำการเก็บข้อมูล
ตามวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 4 ขั้นตอน เป็นวงจรทำซ้ำต่อเนื่องกัน 3 วงจร ตามแบบของ 
Kemmis and McTaggart (1988 อ้างอิงใน Hopkins, 2008) ได้แก่ ขั้นวางแผน (Plan) ขั้น
ปฏิบัติการ (Act) ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) และขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) โดยมี
รายละเอียดระเบียบวิธีวิจัยดังต่อไปนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมาย  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ -
คณิตศาสตร์ ในจังหวัดสุโขทัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 21 คน ประกอบด้วย
นักเรียนชาย จำนวน 7 คน และนักเรียนหญิง จำนวน 14 คน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้
แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ร่วมกับอินโฟกราฟิก เรื่อง 
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การใช้ความรู้ทางเคมีในการแก้ปัญหา ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่  1 เรื่อง วัสดุกัน
กระแทกจากพลาสติกชีวภาพ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ระบบกรองตู้เลี้ยงปลา แผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ทรายแมวจากวัสดุในท้องถิ่น และแบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้  

2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ได้แก่ แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และใบกิจกรรม 

3. การวิเคราะห์ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ส่วน เพ่ือตอบวัตถุประสงค์
การวิจัย ได้แก่  

3.1 เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ร่วมกับอินโฟ
กราฟิก ที่พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง การใช้ความรู้ทางเคมีในการแก้ปัญหา 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ดังนี้ 

1) แบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้  อ่านข้อมูลเพ่ือทำการวิเคราะห์และ
ตีความหมายของข้อมูลจากแบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ แล้วจัดระเบียบเนื้อหาข้อมูลให้ได้ตาม
ประเด็นที่ผู้วิจัยต้องการวิเคราะห์ ซึ่งข้อมูลที่ได้ต้องแสดงให้เห็นถึงการปรับปรุงและพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้ สรุปข้อมูลโดยรายงานผลในลักษณะการเขียนบรรยาย ยืนยันความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูลโดยใช้การตรวจสอบแบบสามเส้าด้านข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย (Resource Triangulation) เพ่ือ
สรุปว่ามีทิศทางเดียวกันหรือไม่ 

3.2 เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง การใช้
ความรู้ทางเคมีในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เมื่อจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีม
ศึกษา ร่วมกับอินโฟกราฟิก ดังนี้ 

1) แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ นำข้อมูลจากแบบวัดทักษะ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) 
อ่านข้อมูลเพ่ือทำการวิเคราะห์และตีความหมายข้อมูล จัดกลุ่มคำตอบของนักเรียนโดยแบ่งออกเป็น 
4 ระดับ ได้แก่ ต่ำที่สุด ต่ำ ปานกลาง และสูง แล้วรายงานผลโดยคำนวณเป็นค่าร้อยละ ความถี่ 
และเขียนบรรยาย 

2) ใบกิจกรรม นำข้อมูลจากใบกิจกรรมมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การ
วิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) อ่านข้อมูลเพ่ือทำการวิเคราะห์และตีความหมายข้อมูล 
จัดกลุ่มคำตอบของนักเรียนโดยแบ่งออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ต่ำที่สุด ต่ำ ปานกลาง และสูง แล้ว
รายงานผลโดยคำนวณเป็นค่าร้อยละ ความถี่ และเขียนบรรยาย 
 
สรุปผลการวิจัย 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ร่วมกับ
อินโฟกราฟิก ที่พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง การใช้ความรู้ทางเคมีในการ
แก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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ขั้นที่  1 ระบุปัญหา (Problem Identification) ผลการวิจัยพบว่า สถานการณ์ที่
นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ควรเป็นสถานการณ์ที่อยู่ใกล้ตัวนักเรียนและนักเรียนมีประสบการณ์
เดิมอยู่แล้ว และการนำข่าวที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหาช่วยทำให้นักเรียนเข้าใจในสถานการณ์
มากขึ้น  

ขั้นที่  2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) ผลการวิจัยพบว่า ควรมีตัวอย่างแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือให้นักเรียนสืบค้นข้อมูล 1-3 แหล่ง 
และให้นักเรียนสืบค้นแหล่งการเรียนรู้อ่ืน ๆ เพ่ิมเติม พร้อมระบุความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล 
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องและหลากหลาย รวมถึงการนำข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือมา
ประยุกต์ใช้ในการระบุข้อดีและข้อจำกัดจะทำให้นักเรียนสามารถนำความรู้ทางเคมีมาอธิบายข้อดี
และข้อจำกัดของแต่ละแนวทางท่ีนักเรียนสืบค้นได้ชัดเจนมากขึ้น 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) ร่วมกับอินโฟกราฟิก ผลการวิจัย
พบว่า การออกแบบชิ้นงานที่แปลกใหม่โดยใช้ไวท์บอร์ดใน Canva เพ่ือเลือกจุดเด่นของชิ้นงานที่มี
อยู่แล้วมาปรับเป็นชิ้นงานของกลุ่มตนเองและการกำหนดเงื่อนไขของชิ้นงานให้แต่ละกลุ่มแตกต่าง
กัน ซึ่งอินโฟกราฟิกช่วยให้นักเรียนมองเห็นข้อเปรียบเทียบแต่ละการออกแบบได้ชัดเจนและช่วย
เลือกชิ้นงานที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดภายใต้เงื่อนไขท่ีกำหนด 

ขั้ น ที่  4  ว างแผน และด ำเนิ น ก ารแก้ ปั ญ ห า (Planning and Development) 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนเขียนขั้นตอนการสร้างชิ้นงานอย่างละเอียดและคาดการณ์ถึงปัญหาที่อาจ
เกิดขึ้นแล้วเขียนแผนสำรองไว้หากขั้นตอนหลักไม่สำเร็จ นักเรียนจะได้สามารถปรับเปลี่ยนไปใช้
แผนสำรองได้ทันที เพ่ือให้นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานตามแผนที่วางไว้ได้  

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหา (Testing, Evaluation 
and Design Improvement) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนไม่ค่อยมีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับชิ้นงาน อีกทั้งข้อเสนอแนะยังไม่เป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงชิ้นงานเท่าที่ควร 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงแสดงการให้ข้อเสนอแนะเป็นตัวอย่างให้กับนักเรียน โดยเน้นไปที่การใช้ความรู้ทาง
เคมีในการอธิบาย โดยให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับผลการทดสอบและการปรับปรุงชิ้นงาน 
เพ่ือให้นักเรียนทุกกลุ่มได้ประโยชน์ในการนำไปเป็นแนวทางในการปรับปรุงชิ้นงานให้ดียิ่งขึ้น 

ขั้นที่  6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 
ผลการวิจัยพบว่า ควรกำหนดเวลาในการนำเสนอชิ้นงานและให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการ
นำเสนองาน โดยกำหนดให้นักเรียนกลุ่มอ่ืน ๆ สอบถามคำถามเกี่ยวกับชิ้นงานเพ่ือเป็นการให้
นักเรียนตั้งใจฟังเพ่ือนนำเสนองานมากขึ้น 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง 
การใช้ความรู้ทางเคมีในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เมื่อจัดการเรียนรู้ตามแนว
สะตีมศึกษา ร่วมกับอินโฟกราฟิก 
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ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีการพัฒนาองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สูงขึ้น เมื่อพิจารณาในแต่ละองค์ประกอบ จากวงจรปฏิบัติการที่ 1 จนถึงวงจรปฏิบัติการที่ 3 
นักเรียนส่วนใหญ่ มีพัฒนาการทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในองค์ประกอบของการระบุ
ข้อเท็จจริงได้ดีที่สุด รองลงมาคือการอธิบายสภาพลักษณะของสถานการณ์ การระบุปัญหา การ
ประเมินและเลือกวิธีการแก้ปัญหา การยอมรับและวางแผนการปฏิบัติ และการเสนอทางเลือกใน
การแก้ปัญหา ตามลำดับ และผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ พบว่า ก่อน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ำ 
และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อยู่ใน
ระดับปานกลาง ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนให้สูงขึ้น 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

อภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวสะตีมศึกษา ร่วมกับอินโฟกราฟิก ที่พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรื่อง การใช้
ความรู้ทางเคมีในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนส่วน
ใหญ่อ่านสถานการณ์ไม่เข้าใจจึงทำให้ไม่สามารถระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา ข้อเท็จจริงที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา เงื่อนไขและข้อจำกัดต่าง ๆ ได้ถูกต้อง ดังนั้นในวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 ครู
จึงนำข่าว หรือวิดีโอที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหาให้นักเรียนอ่าน แล้วอภิปรายร่วมกันกับ
นักเรียนเกี่ยวกับปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในข่าว รวมถึงการใช้ความรู้ทางเคมีมา
อธิบาย เช่น การปิดสายออกซิเจนทำให้ปลาตาย การเลี้ยงปลาซักเกอร์เพ่ือทำความสะอาด ก่อนที่
ครูจะนำเสนอสถานการณ์ปัญหาหลักเพ่ือช่วยทำให้นักเรียนเข้าใจสถานการณ์ปัญหามากขึ้น 
สอดคล้องกับ วนัสนันท์ ชูรัตน์ (2564) ที่กล่าวว่า การยกตัวอย่างความรู้เดิม คลิปวิดีโอข่าวที่เกิดข้ึน
ในชีวิตประจำวันของนักเรียน เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนได้ฝึกคิดหาวิธีการแก้ปัญหา อีกทั้งการ
เลือกใช้สถานการณ์ที่ใกล้ตัวนักเรียน และนักเรียนมีประสบการณ์เดิมอยู่แล้ว จะช่วยให้นักเรียน
เข้าใจสถานการณ์ปัญหามากขึ้น สอดคล้องกับแนวคิดของ สุภัค โอฬาพิริยกุล (2562) ที่กล่าวว่า 
การนำเสนอสถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริง ที่นักเรียนมีส่วนเกี่ยวข้องช่วยกระตุ้นความ
สนใจและสร้างความรู้สึกที่เชื่อมโยงกับการเรียนรู้ นักเรียนได้รับข้อมูลเบื้องต้นเพ่ือใช้ในการคิด
วิเคราะห์ การทำความเข้าใจปัญหา การวิเคราะห์ และการค้นหาประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงใน
ระหว่างการเรียนการสอน  จากนั้นนักเรียนร่วมกันคิดหาวิธีพัฒนาแก้ไขปัญหา หรือสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ ๆ เพื่อตอบสนองความต้องการของสถานการณ์  

ขั้นที่  2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนส่วนใหญ่สืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต ทำให้ข้อมูลที่
นักเรียนสืบค้นไม่ตรงกับการแก้ปัญหา อีกทั้งนักเรียนไม่ได้ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
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ดังนั้นในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ครูมีแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ไม่ว่าจะเป็นเว็บไซต์ ใบความรู้ เอกสาร
งานวิจัยและบทความต่าง ๆ จะช่วยให้นักเรียนได้ข้อมูลที่ตรงกับวิธีการแก้ปัญหามากข้ึน แต่ข้อมูลที่
นักเรียนสืบค้นได้มีความคล้ายคลึงกันและไม่หลากหลาย ดังนั้นในวงจรปฏิบัติการที่ 3 ครูจึงให้
นักเรียนสืบค้นแหล่งการเรียนรู้อ่ืน ๆ เพ่ิมเติม พร้อมระบุความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล เพ่ือให้ได้
ข้อมูลที่มีความหลากหลายมากขึ้น สอดคล้องกับ วริทธิ์ธร วงศ์ดาว (2566) ที่กล่าวว่า นักเรียน
รวบรวมข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ที่ครูกำหนดให้ และสามารถหาแหล่งข้อมูลเพ่ิมเติมเองได้ ซึ่งจะ
ทำให้นักเรียนได้มีการร่วมกันออกแบบการสืบค้นหาข้อมูลและส่งเสริมให้นักเรียนสืบเสาะหาข้อมูล 
นำข้อมูลที่มีความหลากหลายที่ได้มาใช้อย่างสมเหตุสมผล 

ขั้นที่  3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) ร่วมกับอินโฟกราฟิก การ
ออกแบบชิ้นงานที่แปลกใหม่โดยใช้ไวท์บอร์ดใน Canva เพ่ือเลือกจุดเด่นของชิ้นงานที่มีอยู่แล้วมา
ปรับเป็นชิ้นงานของกลุ่มตนเองทำให้ชิ้นงานมีความหลากหลายและสร้างสรรค์มากขึ้น แต่บางส่วนมี
การออกแบบที่คล้ายคลึงกัน ดังนั้นจึงมีการกำหนดเงื่อนไขของชิ้นงานให้แต่ละกลุ่มแตกต่างกัน
เพ่ือให้ได้แนวทางที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกันในห้องเรียน แสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถเสนอแนว
ทางการออกแบบชิ้นงาน โดยไม่มีการตัดสินว่าความคิดนั้นผิดหรือถูก ซึ่งเป็นการส่งเสริมทักษะการ
เสนอทางเลือกในการแก้ปัญหา สอดคล้องกับ ชัยวัฒน์ ดงภูยาว , ถาดทอง ปานศุภวัชร และคณะ 
(2567) ที่กล่าวว่า การใช้ Canva เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้สามารถช่วยให้นักเรียนจัด
ระเบียบความคิดเห็นและความสัมพันธ์ของข้อมูลได้อย่างชัดเจน ซึ่งส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้การใช้ Canva ยังช่วยในการสร้างสรรค์ผลงานและพัฒนาทักษะการ
นำเสนอของนักเรียน อีกท้ัง อินโฟกราฟิกท่ีนักเรียนออกแบบ เป็นตัวช่วยที่ทำให้นักเรียนมองเห็นข้อ
เปรียบเทียบในแต่ละการออกแบบได้ชัดเจน และช่วยเลือกชิ้นงานที่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ภายใต้
เงื่อนไขที่กำหนด สอดคล้องกับ วนัสนันท์ ชูรัตน์ (2564) ที่กล่าวว่า อินโฟกราฟิกช่วยให้นักเรียน
เลือกวิธีการที่เหมาะสมได้ง่ายยิ่งขึ้น เนื่องจากอินโฟกราฟิก สามารถนำเสนอวิธีการให้ผู้อ่านเข้าใจ
ง่ายภายในเวลาอันรวดเร็ว ทำให้นักเรียนเห็นความแตกต่าง ข้อดี ข้อเสียของแต่ละวิธี และร่วมกัน
อภิปรายจนสามารถเลือกวิธีที่เหมาะสมที่สุดได้ 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) ในวงจร
ปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนเขียนขั้นตอนของการสร้างชิ้นงานไม่ละเอียดทำให้ชิ้นงานไม่เป็นไปตามที่
นักเรียนวางแผนไว้ สาเหตุมาจากการทดลองของนักเรียนส่วนใหญ่  มักเป็นการทดลองที่ครูเตรียม
สารเคมีและกำหนดขั้นตอนให้นักเรียนทำตาม ในวงจรปฏิบัติการที่ 2  นักเรียนเขียนขั้นตอนการ
สร้างชิ้นงานได้ละเอียดมากขึ้น เมื่อให้นักเรียนวางแผนและออกแบบขั้นตอนของการทดลองเอง แต่
เกิดข้อผิดพลาดหรือผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามคาดหวัง เนื่องจากนักเรียนขาดประสบการณ์ในการ
วางแผน ดังนั้นในวงจรปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนคาดการณ์ถึงปัญหาที่อาจเกิดขึ้นแล้วเขียนแผน
สำรองไว้ หากขั้นตอนหลักไม่สำเร็จ นักเรียนจะได้สามารถปรับเปลี่ยนไปใช้แผนสำรองได้ทันที 
เพ่ือให้นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานตามแผนที่วางไว้ได้ สอดคล้องกับ วัชราภรณ์ ประภาสะโนบล 



78 | Journal of Peace Periscope Vol.7 No.1 (January - February 2026) 

(2564) ที่กล่าวถึงทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เพ่ือการสร้างสรรค์ชิ้นงานว่า ผลงานที่นักเรียน
สร้างขึ้นมีความหมายต่อตนเองและเกิดจากความสนใจของตนเอง นักเรียนมีการบูรณาการวิชาการ
และประสบการณ์ของตนในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยใช้สื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสมเพ่ือให้เป็น
รูปธรรม ผู้สอนมีหน้าที่ในการจัดเตรียมวัสดุ สื่อ เทคโนโลยี รวมถึงการสร้างสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วม  

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหา (Testing, Evaluation 
and Design Improvement) นักเรียนร่วมกันทดสอบชิ้นงานที่ได้สร้างไว้ แล้วให้ทุกคนมีส่วนร่วม
ในการอภิปรายเกี่ยวกับผลการทดสอบและการปรับปรุงชิ้นงาน เพ่ือให้นักเรียนทุกกลุ่มได้ประโยชน์
จากการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับชิ้นงาน แล้วนำไปเป็นแนวทางในการปรับปรุงชิ้นงานของกลุ่ม
ตนเองให้ดียิ่งขึ้น ซึ่งนักเรียนอาจจะนำจุดเด่นของกลุ่มตนเองไปเสนอแนะเพ่ือนกลุ่มอ่ืน ๆ ก็ได้ และ
ควรเสนอแนะในเชิงสร้างสรรค์ สอดคล้องกับ ธีระสิทธิ์ ดิสกุล  (2565) ที่กล่าวว่า นักเรียนคิดและ
อภิปรายผลการทดลองร่วมกัน ซึ่งการอภิปรายจะช่วยให้นักเรียนสามารถประเมินได้ว่า  ผลการ
ทดลองมีความถูกต้องหรือมีข้อบกพร่องอย่างไรบ้าง และสอดคล้องกับ วิจารณ์ พานิช (2556) ที่
กล่าวว่า การฟังข้อคิดเห็นจากผู้อ่ืนและการประเมินผลงานร่วมกัน สามารถนำไปสู่การปรับปรุงและ
พัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือชิ้นงาน (Presentation) ครู
กำหนดเวลาในการนำเสนอชิ้นงาน โดยให้นักเรียนอธิบายแรงบันดาลใจในการออกแบบชิ้นงาน 
เหตุผลในการเลือก จุดเด่น จุดที่ต้องพัฒนา และราคาของชิ้นงาน และครูเปิดโอกาสให้นักเรียนทุก
คนมีส่วนร่วมโดยให้กลุ่มอ่ืนสอบถามคำถามเกี่ยวกับชิ้นงาน เพ่ือช่วยในการตัดสินใจเลือกชิ้นงานที่
ประทับใจ อีกทั้งเป็นการให้นักเรียนตั้งใจฟังเพ่ือนนำเสนองานมากขึ้น สอดคล้องกับ National 
Research Council (2012) ที่กล่าวว่า นักเรียนมีส่วนร่วมในการอภิปรายเกี่ยวกับผลลัพธ์ของการ
ทดลอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการนำเสนอผลงานด้วยวาจา เกี่ยวกับข้อสรุปและผลลัพธ์ของตนเอง 
รวมถึงการมีส่วนร่วมในการสนทนาเพื่อถามคำถามและอภิปรายประเด็นต่าง ๆ กับนักเรียนคนอ่ืน 

อภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ เรื่อง การใช้ความรู้ทางเคมีในการแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เมื่อ
จัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ร่วมกับอินโฟกราฟิก 

1. การอธิบายสภาพลักษณะของสถานการณ์ (Mess Finding) ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับต่ำที่สุด ซึ่งนักเรียนระบุสถานการณ์ที่เป็นสาเหตุของปัญหาไม่
ถูกต้องและไม่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหา ดังนั้นในวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 นักเรียนส่วน
ใหญ่อยู่ในระดับต่ำ และระดับปานกลาง โดยผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นระบุปัญหา โดยการ
ให้นักเรียนศึกษาวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาจากข่าว  หรือสถานการณ์จริงที่ ใกล้เคียงกับ
สถานการณ์ปัญหาหลัก ซึ่งเป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรียน  หลังจากนั้นครูนำเสนอ
สถานการณ์ปัญหาหลัก ทำให้นักเรียนได้ศึกษาสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ได้อย่างครอบคลุม 
และฝึกการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนในกลุ่ม และหลังการจัดการเรียนรู้ นักเรียน
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ส่วนใหญ่มีระดับสูงกว่าก่อนเรียน แต่เมื่อเทียบกับในวงจรปฏิบัติการพบว่ามีระดับลดลง เนื่องจากใน
วงจรปฏิบัติการนักเรียนได้ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน แต่หลังเรียน
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเป็นรายบุคคล ซึ่งทำให้ระดับของนักเรียนลดลง อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณา
แนวโน้มขององค์ประกอบการอธิบายสภาพลักษณะของสถานการณ์ พบว่า เป็นพัฒนาการที่สูงขึ้น 
สอดคล้องกับ พัชรา พุ่มพชาติ (2552) ที่กล่าวว่า ความสามารถของบุคคลที่มีการรับรู้ ทำความ
เข้าใจกับปัญหา และการคิดหาเหตุผลเพ่ือแสวงหาทางเลือกใหม่ ๆ ที่แตกต่างจากวิธีการเดิมและมี
ความหลากหลายมากกว่าหนึ่งวิธีการ เป็นทักษะหนึ่งของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

2. การระบุข้อเท็จจริง (Data Finding) ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่
อยู่ในระดับต่ำ ซึ่งนักเรียนระบุข้อมูลสำคัญที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้สอดคล้องกับสถานการณ์ แต่มี
บางส่วนไม่ถูกต้อง ดังนั้นในวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นระบุ
ปัญหา โดยการให้นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
เพ่ือนในกลุ่มถึงข้อเท็จจริง และอธิบายข้อมูลสำคัญที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหาได้ชัดเจน จึงทำ
ให้นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับสูง สอดคล้องกับหลังเรียน ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่นักเรียนส่วนใหญ่
อยู่ในระดับสูง มากที่สุดในทุกองค์ประกอบ สอดคล้องกับ Isaksen และ Treffinger (1985, อ้างอิง
ใน Isaksen & Treffinger, 2004) ที่กล่าวว่า การผสมผสานระหว่างความคิดสร้างสรรค์และการ
วิเคราะห์ข้อเท็จจริง ช่วยให้สามารถสร้างสรรค์แนวทางการแก้ปัญหาที่มีคุณค่า  และตอบสนองต่อ
สถานการณ์ท่ีท้าทายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. การระบุปัญหา (Problem Finding) ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 พบว่า นักเรียนส่วน
ใหญ่อยู่ในระดับต่ำที่สุด ซึ่งนักเรียนระบุปัญหาทุกอย่างที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ไม่ถูกต้อง หรือไม่
เกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา และไม่ระบุการแบ่งแยกลำดับความสำคัญของปัญหา เนื่องจากนักเรียน
ไม่คุ้นเคยกับสถานการณ์ปัญหา และนักเรียนไม่มีประสบการณ์ร่วมโดยตรงกับสถานการณ์ ดังนั้น 
ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับปานกลาง โดยผู้วิจัยจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในขั้นระบุปัญหา นักเรียนร่วมกันอภิปรายทำความเข้าใจและแยกแยะประเด็นต่าง ๆ ใน
สถานการณ์ปัญหา แล้วแบ่งลำดับความสำคัญของปัญหาจนนำไปสู่วิธีการแก้ปัญหาได้ ซึ่งนักเรียน
ส่วนใหญ่สามารถเข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง แต่เมื่อมีการวิเคราะห์ความสำคัญของปัญหา 
อาจจะทำให้นักเรียนเกิดความสับสนได้ เนื่องจากสถานการณ์ที่ครูนำเสนอมีสถานการณ์ปัญหา
มากกว่า 1 ปัญหา โดยเฉพาะมีการสับสนระหว่างสถานการณ์ปัญหาที่มีความสำคัญมากท่ีสุด และมี
ความสำคัญมากเป็นลำดับที่ 2 อย่างไรก็ตาม องค์ประกอบการระบุปัญหามีพัฒนาการที่สูงขึ้น 
สอดคล้องกับ พันเพชร เชยแจ้ง และคณะ (2565) ที่กล่าวว่า การเตรียมสถานการณ์ปัญหาเพ่ือ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนทำความเข้าใจปัญหา อาศัยความรู้พ้ืนฐาน
หรือการศึกษาจากเอกสารและสื่อต่าง ๆ เพ่ือสร้างความเข้าใจถึงเหตุผลและความจำเป็นในการ
แก้ปัญหา กำหนดข้อเท็จจริงและประเด็นปัญหาที่ต้องการศึกษา ซึ่งนำไปสู่การสร้างผลงานหรือ
วิธีการในการแก้ปัญหา 
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4. การเสนอทางเลือกในการแก้ปัญหา (Idea Finding) นักเรียนเลือกใช้สารเคมีที่นำมา
ประยุกต์ใช้ในการสร้างชิ้นงาน สามารถเลือกคุณสมบัติของสารเคมีที่สืบค้นมาเพ่ือออกแบบชิ้นงาน
ได้ แต่การออกแบบยังคงไม่มีการคิดสิ่งใหม่ มีเพียงนำเอาจุดเด่นของชิ้นงานที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้
และออกแบบให้แปลกใหม่และแตกต่างจากเดิม และนักเรียนสามารถใช้ความรู้ทางเคมีมาระบุข้อ
แตกต่าง จุดเด่น จุดด้อยได้ชัดเจนมากขึ้น จึงทำให้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 มีการพัฒนาสูงขึ้น
เมื่อเทียบกับในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ที่นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับต่ำ โดยผู้วิจัยจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ร่วมกับอินโฟกราฟิก นักเรียนนำความรู้ที่ได้จากการวิเคราะห์
ข้อดีและข้อจำกัด มาร่วมกันอภิปรายเพ่ือออกแบบชิ้นงานที่แปลกใหม่และไม่ซ้ำกับของเดิมที่มีอยู่ใน
รูปแบบอินโฟกราฟิกผ่าน Canva โดยใช้ไวท์บอร์ดในการเลือกจุดเด่นจากแนวทางการแก้ปัญหาที่มี
อยู่เพ่ือหาแรงบันดาลใจในการออกแบบชิ้นงานให้มีความสร้างสรรค์มากขึ้น อีกทั้งการกำหนด
เงื่อนไขของชิ้นงานให้แต่ละกลุ่มแตกต่างกันช่วยการกระตุ้นให้นักเรียนออกแบบแนวทางการ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่ สอดคล้องกับ สุธาธิณี กรุดเงิน และพรสิริ เอ่ียมแก้ว (2564) ที่กล่าวว่า 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ คิดได้หลากหลาย
ทิศทางโดยอาศัยประสบการณ์ที่มีอยู่มาดัดแปลงแก้ไขและนำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ และเมื่อ
พิจารณาหลังการจัดการเรียนรู้พบว่า นักเรียนมีทักษะการเสนอทางเลือกในการแก้ปัญหาน้อยที่สุด 
ดังนั้นเมื่อต้องการให้นักเรียนมีพัฒนาการที่สูงขึ้นสามารถให้นักเรียนออกแบบชิ้นงานได้แปลกใหม่ 
ไม่เลียนแบบจากชิ้นงานอ่ืนจะต้องมีการสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบชิ้นงานของนักเรียนมาก
ขึ้น 

5. การประเมินและเลือกวิธีการแก้ปัญหา (Solution Finding) ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับต่ำ ซึ่งนักเรียนระบุเกณฑ์ที่ใช้ในการเลือกชิ้นงานได้ แต่ไม่ชัดเจน และ
เลือกชิ้นงานที่ดีที่สุดภายใต้เงื่อนไขที่กำหนดได้ แต่ให้เหตุผลที่ไม่เพียงพอ ดังนั้นผู้วิจัยจึงจัดกิจกรรม
ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งนำอินโฟกราฟิกที่นักเรียนออกแบบมาช่วยให้นักเรียนเห็นข้อ
เปรียบเทียบของการออกแบบได้ชัดเจนมากขึ้น ช่วยเลือกชิ้นงานที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดภายใต้
เงื่อนไขที่กำหนดและอธิบายเหตุผลของการเลือกได้ชัดเจน สอดคล้องกับ หทัยภัทร ไกรวรรณ 
(2559) ที่กล่าวว่า การเลือกวิธีหรือแนวทางการแก้ปัญหา ด้วยการอธิบายและนําเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาที่ตนเองเลือก ให้ผู้อ่ืนเข้าใจถึงวิธีการและอุปกรณ์ที่ใช้ โดยการวาดภาพชิ้นงานของตนเอง 
จึงทำให้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 และ 3 นักเรียนมีพัฒนาการทักษะการประเมินและเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาที่สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับหลังการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนมีพัฒนาการสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน  

6. การยอมรับและวางแผนการปฏิบัติ (Acceptance Finding) ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
นักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับต่ำ ซึ่งนักเรียนบางคนมีการถกเถียงกันเกี่ยวกับขั้นตอนของการสร้าง
ชิ้นงาน มีการซื้อของที่ใช้ในการทดลองมากเกินหรือน้อยเกินความจำเป็น แสดงให้เห็นว่านักเรียน
เคยชินกับการทดลองแบบเดิม ๆ ที่ครูเป็นผู้เตรียมการทดลองไว้ให้อย่างพอดี ทำให้นักเรียนไม่รู้จัก
การวางแผนการทดลองหรือสร้างชิ้นงาน ดังนั้นในวงจรปฏิบัติการถัดไป นักเรียนเขียนขั้นตอนการ
สร้างชิ้นงานอย่างละเอียด เพ่ือให้นักเรียนทำตามขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ และคาดการณ์ถึ งปัญหาที่
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อาจเกิดขึ้นแล้วเขียนแผนสำรองไว้หากข้ันตอนหลักไม่สำเร็จ เนื่องจากนักเรียนขาดประสบการณ์ใน
การวางแผนการทดลอง เมื่อให้นักเรียนวางแผนและออกแบบขั้นตอนของการทดลองเองอาจจะเกิด
ข้อผิดพลาดหรือผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามคาดหวังได้ สอดคล้องกับ Treffinger, at.al (2010 อ้างอิงใน 
ศิริเดช สุชีวะ และคณะ, 2559) ที่กล่าวว่า ขั้นการสร้างการยอมรับมุ่งเน้นการพิจารณาแนวทางหรือ
วิธีการที่สนับสนุนการเอาชนะอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้น เพ่ือให้การแก้ปัญหาประสบความสำเร็จ รวมถึง
การวางแผนเลือกวิธีการเฉพาะเพ่ือดำเนินการปฏิบัติ ประเมินผลลัพธ์ และประสิทธิภาพของวิธีการ 
ซึ่งเป็นการเตรียมความพร้อมเพ่ือดำเนินการในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
 
องค์ความรู้ใหม่ 

ผู้วิจัยได้ใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ร่วมกับอินโฟกราฟิก โดยใช้กระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ตามแนวคิดของ สุธิดา การีมี เพ่ือพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตามแนวคิด Creative Problem Solving (version 3.0) ซึ่งพัฒนาโดย 
Isaksen and Treffinger (1958) ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 1 องค์ความรู้ใหม ่

 
ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา สถานการณ์ที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ควรเป็นสถานการณ์ที่อยู่

ใกล้ตัวนักเรียนและนักเรียนมีประสบการณ์เดิมอยู่แล้ว รวมถึงการนำข่าวที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์
ปัญหาช่วยทำให้นักเรียนเข้าใจในสถานการณ์มากขึ้น 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ครูมีตัวอย่างแหล่งข้อมูลที่
น่าเชื่อถือให้นักเรียนสืบค้นข้อมูล 1-3 แหล่ง และให้นักเรียนสืบค้นแหล่งการเรียนรู้อ่ืน ๆ เพ่ิมเติม 
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พร้อมระบุความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล แล้วนำข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือมาประยุกต์ใช้
ในการระบุข้อดีและข้อจำกัด 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ร่วมกับอินโฟกราฟิก การออกแบบชิ้นงานที่แปลก
ใหม่โดยใช้ไวท์บอร์ดใน Canva เพ่ือเลือกจุดเด่นของชิ้นงานที่มีอยู่แล้วมาปรับเป็นชิ้นงานของกลุ่ม
ตนเองและการกำหนดเงื่อนไขของชิ้นงานให้แต่ละกลุ่มแตกต่างกัน ซึ่งอินโฟกราฟิกช่วยให้นักเรียน
มองเห็นข้อเปรียบเทียบแต่ละการออกแบบได้ชัดเจนและช่วยเลือกชิ้นงานที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด
ภายใต้เงื่อนไขที่กำหนด  

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา นักเรียนเขียนขั้นตอนการสร้างชิ้นงานอย่าง
ละเอียดและคาดการณ์ถึงปัญหาที่อาจเกิดข้ึนแล้วเขียนแผนสำรองไว้หากข้ันตอนหลักไม่สำเร็จ 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหา นักเรียนร่วมกัน
อภิปรายเกี่ยวกับผลการทดสอบและการปรับปรุงชิ้นงาน 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน  กำหนดเวลาในการ
นำเสนอชิ้นงานและให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการนำเสนองาน 
 
สรุปและข้อเสนอแนะ 

ผู้วิจัยสามารถสรุปโดยภาพรวมของงานชิ้นนี้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก ที่พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีแนวทางในการจัดการเรียนรู้ 
ดังนี้  โดยครูใช้สถานการณ์ที่ใกล้ตัวนักเรียน เพ่ือกระตุ้นความสนใจและเชื่อมโยงกับประสบการณ์
เดิมของนักเรียน พร้อมแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือให้นักเรียนศึกษาค้นคว้า จากนั้นวิเคราะห์แล้วเลือก
จุดเด่นของชิ้นงานที่มีอยู่ มาปรับเป็นชิ้นงานใหม่ในรูปแบบของอินโฟกราฟิก เพ่ือเลือกชิ้นงานที่มี
ประสิทธิภาพสูงสุดโดยคำนึงถึงเงื่อนไขที่กำหนดไว้ แล้วให้นักเรียนคาดการณ์ปัญหาและวางแผน
สำรองไว้ รวมถึงให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการนำเสนองาน และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้การเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ร่วมกับอินโฟกราฟิก สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนให้สูงขึ้นได้ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ประโยชน์ 
1.1 การจัดการเรียนรู้ตามแนวสะตีมศึกษา ร่วมกับอินโฟกราฟิก เป็นกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่ต่างจากการเรียนการสอนที่นักเรียนเคยเรียนมา ดังนั้น ครูผู้สอนต้องคอยช่วยเหลือ ชี้แนะ 
ตรวจสอบ และกระตุ้นนักเรียนเป็นระยะเพ่ือให้นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ได้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

1.2 ครูควรให้นักเรียนสร้างอินโฟกราฟิกที่มีความหลากหลาย ไม่ยึดติดเพียงรูปแบบ
เดียว เนื่องจากครูมีการยกตัวอย่างอินโฟกราฟิกให้นักเรียนดูทำให้นักเรียนมีการเลียนแบบตัวอย่าง
ที่ครูนำเสนอ 
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2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
2.1 นักเรียนไม่มีการออกแบบสิ่งใหม่ มีเพียงนำเอาแนวคิดเก่าที่มีอยู่มาผสมผสานกับ

แนวคิดใหม่จนสามารถสร้างสรรค์ชิ้นงานให้มีความแปลกใหม่ ดังนั้นในการวิจัยเพ่ือพัฒนาทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ ควรให้เวลานักเรียนในการใช้จินตนาการในการออกแบบชิ้นงาน ได้อย่างเต็มที่
และมีประสิทธิภาพ 

2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ควรเน้น
องค์ประกอบที่ 3 การระบุปัญหา และองค์ประกอบที่ 4 การเสนอทางเลือกในการแก้ปัญหา 
เนื่องจากนักเรียนยังมีพัฒนาการน้อยกว่าองค์ประกอบอ่ืน ๆ 
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