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บทคัดย่อ 
 
 
 
 
 
 
 

 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหา                     
เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน ด าเนินการวิจัยโดยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา การสัมภาษณ์เชิงลึก การสนทนากลุ่ม และ                      
การบรรยายเชิงวิเคราะห์ กลุ่มเป้าหมายในการสัมภาษณ์เชิงลึก จ านวน 42 คน กลุ่มเป้าหมายในการสนทนากลุ่มเป็น
ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 10 คน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 
34 คน เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย แบบบันทึกการวิเคราะห์เอกสาร แบบบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึก แบบบันทึกการสนทนา
กลุ่ม และแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 แผน เก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างวันที่ 16 พฤษภาคม 2562 ถึง 30 กันยายน 2562 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหาและการบรรยายเชิงวิเคราะห์ ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริม
สมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การค้นพบปัญหา 2) การค้นพบแนวคิด 3) การค้นพบ
วิธีการแก้ปัญหา 4) การแก้ปัญหา และ 5) การสร้างสรรค์ความรู้ ขั้นตอนการเรียนรู้ดังกล่าวส่งเสริมให้นักเรียนสามารถ              
สร้างความรู้ใหม่ พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และมีคุณลักษณะในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันท่ีมีความซับซ้อน 
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ABSTRACT 
 

This research aimed to synthesis the learning steps of STEM education to enhance students’ creative 
problem-solving competency. The research methods were consisted of content analysis, in-depth interview, 
focus group and analytic description were used as research methodology. Target group for in-depth interview 
were 42 stakeholders. Target group for focus group were 10 experts. Moreover, target group for analytic 
description of learning activities were 34 ninth-grade students. Research instruments were document analysis 
form, and fieldnotes of in-depth interviews and focus group, and 5 lesson plans. Data were collected during 
May 16, 2019 to September 30, 2019. Data were analyzed by content analysis and analytic description. 
Research result showed that there are 5 steps for learning STEM education to enhance creative problem 
solving competency, include 1) problem finding, 2) idea finding, 3) solution finding, 4) problem solving, and 
5) knowledge finding. These five steps encourage students to able to create new knowledge, develop 
creative problem-solving skill, and improve students’ characters in solving complex problem in the real 
world. 
 

Keywords : STEM ; STEM Education ; Learning Steps of STEM Education ; Creative Problem Solving Process 
; Creative Problem Solving Competency 

 

บทน า 
 

การพัฒนาทักษะของคนในประเทศให้สอดคล้องกับความต้องการในตลาดแรงงานและทักษะที่จ าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 เป็นประเด็นที่ส าคัญของการจัดการศึกษาในปัจจุบันและอนาคต การจัดการศึกษาต้องท าให้ผู้เรียน
เกิดทักษะเพื่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ซึ่งประกอบด้วยความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  (Critical Thinking and 
Problem Solving) การสื่อสารและความร่วมมือ  (Communication and Collaboration) ทักษะสารสนเทศสื่อและ
เทคโนโลยี ประกอบด้วยทักษะด้านสารสนเทศ (Information Literacy) ทักษะด้านสื่อ (Media Literacy) และทักษะด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information, Communications and Technology Literacy) (Panich, 2012 ; Bellanca 
and Brandt, 2010) การเตรียมความพร้อมของก าลังคนด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงของโลกใน
ปัจจุบันและอนาคตจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง (Office of the National Economic and Social Development Council, 
2016) ผู้เรียนส าหรับอนาคตต้องมีความสามารถในการแก้ปัญหา ตัดสินใจ ตลอดจนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต (Tishman, 
Perkins and Jay, 1995) นักการศึกษามีความเห็นว่าการคิดแก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์เป็นคุณสมบัติที่ส าคัญในการ
พัฒนาความสามารถทางสติปัญญาขั้นสูง เป็นสิ่งที่มีคุณค่าอย่างยิ่งต่อนักเรียนในการน าไปใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ที่ต้องเผชิญใน
ชีวิตประจ าวัน (Tsui, 2016) 

จากความส าคัญดังกล่าวข้างต้น เมื่อพิจารณาทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนในปัจจุบันที่
สะท้อนจากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-Net) พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดทักษะในการแก้ปัญหา 
(Office for National Education Standards and Quality Assessment (Public Organisation), 2017) นอกจากนี้ จาก
การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับปัญหาด้านความคิดสร้างสรรค์และความสามารถด้านการแก้ปัญหาของนักเรียน พบว่า 
นักเรียนขาดความคิดสร้างสรรค์ ขาดความคิดคล่องแคล่ว ขาดทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งจ าเป็นต้องจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้น
ให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ (Kaewkanha, Srichumnong and Pawanlanchakorn, 
2017) ; Chailoet, Maneekoson and Khlpanawattana, 2015) จากผลการศึกษาในเรื่องทักษะและความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียน รวมทั้งสภาพปัญหาด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนดังกล่าวข้างต้นนั้นเป็นสาเหตุและความจ าเป็นที่
น าไปสู่ความพยายามในการค้นหาแนวทางหรือนวัตกรรมที่สามารถน ามาใช้ในการพัฒนาทักษะและความสามารถในการ
แก้ปัญหารวมทั้งความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ทักษะการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนควรได้รับการพัฒนา
จนเป็นสมรรถนะ ทั้งนี้ สมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วยความสามารถในการสร้างความรู้ใหม่โดยใช้ความรู้
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรม ทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และคุณลักษณะ (Thinwiangthong, 
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Termtachatipongsa and Yuenyong, 2020) ในการพัฒนานักเรียนให้มีสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ าเป็นต้องหา
แนวทางที่เหมาะสมและสามารถพัฒนาสมรรถนะดังกล่าวได้ แนวทางหนึ่งทีไ่ด้รับการยอมรับว่าสามารถใช้ในการพัฒนานักเรียน
ให้เกิดทักษะการแก้ปัญหาและเอื้อโอหาสให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์คือการจัดการศึกษาแบบสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) (The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST), 2014) 

การจัดการศึกษาแบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) มีกรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการความรู้                 
ในศาสตร์ต่างๆ 4 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์  (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineering) และ
คณิตศาสตร์  (Mathematics) (The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST), 2014) ; 
National Research Council (NRC), 2011) ซึ่งช้ีให้เห็นความเป็นไปได้อย่างยิ่งที่สะเต็มศึกษาจะสามารถพัฒนาสมรรถนะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน ทั้งนี้  กระทรวงศึกษาธิการได้จัดตั้งคณะกรรมการขับเคลื่อนการจัดการเรียนการสอน             
สะเต็มในสถานศึกษา และสนับสนุนให้มีโรงเรียนเครือข่ายสะเต็มศึกษาทั่วประเทศ (The Institute for the Promotion of 
Teaching Science and Technology (IPST), 2017) ในจั งห วั ด ขอนแก่ น  มี โ ร ง เ รี ย น เ ค รื อ ข่ า ย สะ เ ต็ ม ศึ กษา ภ า ค
ตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน จ านวน 7 โรงเรียน จากการศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษาส าหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า การเรียนรู้สะเต็มศึกษาที่มุ่งเน้นสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ยังขาดแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ที่ชัดเจน ครูผู้สอนต้องการขั้นตอนและรายละเอียดของแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่สามารถช่วยให้นักเรียนเกิด
สมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Thinwiangthong, Termtachatipongsa and Yuenyong, 2020) จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ี
ต้องศึกษาแนวทางการเรียนรู้สะเต็มศึกษาที่มีขั้นตอนและรายละเอียดที่ชัดเจน เพื่อน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ
ส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน 

จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นถึงความคาดหวังและสภาพปัญหาเกี่ยวกับการเรียนรู้สะเต็มศึกษาที่มุ่งเน้นสมรรถนะ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จึงมีความจ าเป็นต้องศึกษาการสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผลการศึกษาจะเป็นประโยชน์ต่อครูและผู้เกี่ยวข้องในการน าไปใช้พัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนต่อไป 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 

การเรียนรู้สะเต็มศึกษา 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการเรียนรู้สะเต็มศึกษาจากหน่วยงานทางการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีหลายหน่วยงาน ได้แก่  National Science Foundation (NSF)  The Institute for the Promotion of 
Teaching Science and Technology (IPST) National Research Council (NRC) และ  International Technology and 
Engineering Educators Association (ITEEA) รวมทั้งนักวิจัยด้านสะเต็มศึกษา ได้แก่ Bybee (2013) Vasques, Sneider 
and Comer (2013) นักวิจัยและหน่วยงานดังกล่าวได้ให้มุมมองเชิงประวัติศาสตร์และจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้สะเต็มศึกษา
ไว้ว่า สะเต็มศึกษาเป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่พัฒนามาจากแนวคิด STEM ในปี ค.ศ. 1990 โดย National  Science 
Foundation (NSF) ซึ่งบูรณาการวิทยาศาสตร์ (Science: S) เทคโนโลยี (Technology: T) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineer: E) 
และคณิตศาสตร ์(Mathematics: M) (Bybee, 2013 ; Vasques, Sneider and Comer, 2013) ที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่พบเห็นใน
ชีวิตจริงเพื่อสร้างเสริมประสบการณ์ ทักษะชีวิต ความคิดสร้างสรรค์ และเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนในการ
ปฏิบัติงานที่ต้องใช้องค์ความรู้และทักษะกระบวนการด้านวิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี รวมทั้งน าไปสู่การสร้าง
นวัตกรรมในอนาคต (The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST), 2014) ลักษณะที่
ชัดเจนข้อหนึ่งของการจัดการเรียนการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา คือการผนวกกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ของนักเรียน กล่าวคือ ในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรมเพื่อพัฒนาความรู้                
ความเข้าใจ และฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี นักเรียนต้องมีโอกาสน าความรู้มาออกแบบวิธีการหรอื
กระบวนการเพื่อแก้ปัญหา เพื่อให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (National Research 
Council (NRC), 2012) นอกจากนี้ หน่วยงานทางการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้แก่ สมาคมนักเทคโนโลยีและ
วิศวกรรมศึกษานานาชาติ (International Technology and Engineering Educators Association (ITEEA), 2020) และ 
The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (2014) ได้ น า เสนอกระบวนการออกแบบ                
เชิงวิศวกรรมซึ่งมีข้ันตอนเหมือนกันและน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี ้
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1) การระบุปัญหา (Identify a Challenge) ขั้นตอนนี้เริ่มต้นจากการที่ผู้แก้ปัญหาตระหนักถึงสิ่งที่เป็นปัญหา               
ในชีวิตประจ าวันและจ าเป็นต้องหาวิธีการหรอืสรา้งสิ่งประดษิฐ์ (Innovation) เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว ในการแก้ปัญหาในชีวิต
จริงบางครั้งค าถามหรือปัญหาที่เราระบุอาจประกอบด้วยปัญหาย่อย ในขั้นตอนของการระบุปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณา
ปัญหาหรือกิจกรรมย่อยที่ต้องเกิดขึ้นเพื่อประกอบเป็นวิธีการในการแก้ปัญหาใหญ่ด้วย  

2) การค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้อง (Explore Ideas) หลังจากผู้แก้ปัญหาท าความเข้าใจปัญหาและสามารถระบุปัญหา
ย่อย ขั้นตอนต่อไปคือการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาดังกล่าว ในการค้นหาแนวคิดที่เกี่ยวข้องผู้แก้ปัญหา
อาจมีการด าเนินการดังนี้ 1) การรวบรวมข้อมูล คือ การสืบค้นว่าเคยมีใครหาวิธีแก้ปัญหาดังกล่าวนี้แล้วหรือไม่ และหากมีเขา
แก้ปัญหาอย่างไร และมีข้อเสนอแนะใดบ้าง 2) การค้นหาแนวคิด คือ การค้นหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือ
เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องและสามารถประยุกต์ในการแก้ปัญหาได้ ในขั้นตอนนี ้ผู้แก้ปัญหาควรพิจารณาความรู้ทั้งหมดที่สามารถใช้
แก้ปัญหาและจดบันทึกแนวคิดไว้เป็นทางเลือก และหลังจากการรวบรวมแนวคิดเหล่านั้นแล้วจึงประเมินแนวคิดเหล่านั้น โดย
พิจารณาถึงความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดีและจุดอ่อน และความเหมาะสมกับเงื่อนไขและขอบเขตของปัญหา แล้วจึงเลือก
แนวคิดหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุด  

3) การวางแผนและพัฒนา (Plan and Develop) หลังจากเลือกแนวคิดที่เหมาะสมในการแก้ปัญหาแล้ว ขั้นตอน
ต่อไป คือ การน าความรู้ที่ได้รวบรวมมาประยุกต์เพื่อออกแบบ และวางแผนการด าเนินงาน ในขั้นตอนนี้ ผู้แก้ปัญหาอาจวาด
แบบหรือสร้างเค้าโครงและพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของผลผลิตเพื่อใช้ในการทดสอบแนวคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหา ทั้งนี้               
ในขั้นที่  3 ของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม สามารถแบ่งขั้นตอนการท างานออกเป็น 2 ขั้นตอนย่อย ได้แก่                         
3.1) การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดยประยุกต์ความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีที่รวบรวมได้ โดยผู้แก้ปัญหา
ต้องประเมิน ตัดสินใจเลือกและใช้ความรู้ที่ได้มาในการสร้างภาพร่า งหรือก าหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหา และ                  
3.2) การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา โดยผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างานรวมทั้งก าหนดเป้าหมายและ
ระยะเวลาในการด าเนินการแต่ละขั้นตอนย่อยให้ชัดเจน  

4) การทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) เป็นขั้นตอนทดสอบและประเมินการใช้งานต้นแบบเพื่อ
แก้ปัญหา ผลที่ได้จากการทดสอบและประเมินอาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการ
แก้ปัญหามากขึ้น การทดสอบและประเมินผลสามารถเกิดขึ้นได้หลายครั้งในกระบวนการแก้ปัญหา  

5) การน าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) หลังจากการพัฒนา ปรับปรุง ทดสอบและประเมินวิธีการ
แก้ปัญหาหรือผลลัพธ์จนมีประสิทธิภาพตามที่ต้องการแล้ว ผู้แก้ปัญหาต้องน าเสนอผลลัพธ์ต่อสาธารณชน โดยต้องออกแบบ
วิธีการน าเสนอข้อมูลที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 

จากแนวทางการจัดการศึกษาและกระบวนการจัดการเรียนการสอนสะเต็มศึกษาดังกล่าวข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าการ
เรียนรู้สะเต็มศึกษา หมายถึง แนวทางการจัดกิจกรรมที่บูรณาการความรู้ใน 4 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม 
เทคโนโลยี และคณิตศาสตร์ โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้งการพัฒนากระบวนการหรือผลผลิตใหม่ที่
เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตและการท างาน ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้สะเต็มศึกษาคือการเอื้อโอกาสให้นักเรียนได้
แก้ปัญหาเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันด้วยตนเองและส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทีจ่ะน าไปสู่การพัฒนานักเรียนให้มีทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ต่อไป  

 

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
การศึกษากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving (CPS)) ได้รับความสนใจจากนักการศึกษา

หลายคน ซึ่งได้ศึกษาและก าหนดกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ Osborn (1953) ได้ก าหนดกระบวนการแก้ปัญหา                  
เชิงสร้างสรรค์ไว้ 7 ขั้นตอน มีช่ือว่า Osborn’s Seven-Step CPS Process (V.1.0) และมีขั้นตอนดังนี้ 1) การก าหนดปัญหา 
(Orientation) 2) การเก็บรวบรวมข้อมูล (Preparation) 3) การวิ เคราะห์  (Analysis) 4) การตั้ งสมมติฐาน (Hypothesis)                              
5) การบ่มเพาะความคิด (Incubation) 6) การสังเคราะห์ (Synthesis) และ 7) การตรวจสอบข้อเท็จจริง (Verification) จากนั้น ในปี 
ค.ศ.1963 Osborn ได้มีการปรับเปลี่ยนกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จาก 7 ขั้นตอน เหลือเพียง 3 ขั้นตอน โดยมีช่ือว่า 
Osborn’s Three-Step CPS Process (V.1.1) และมีขั้นตอนดังนี้ 1) การค้นหาความจริง (Fact-Finding) 2) การค้นหาความคิด 
(Idea-Finding) และ 3) การค้นหาค าตอบ (Solution -Finding) (Osborn, 1963) ต่อมาในช่วงกลางทศวรรษที ่1960 Osborn ได้ศึกษา
ร่วมกับ Parnes ได้ปรับเปลี่ยนและพัฒนา 7 ขั้นตอนของ Osborn เป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นการค้นหาความจริง (Fact 
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Finding) 2) ขั้นการค้นหาปัญหา (Problem Finding) 3) ขั้นการค้นหาความคิด (Idea Finding) 4) ขั้นการค้นหาค าตอบ 
(Solution Finding) และ 5) ขั้นการค้นหาค าตอบที่เป็นท่ียอมรับ (Acceptance Finding) (Osborn and Parnes, 1966) 

Torrance (1965) ได้เสนอรูปแบบการแก้ปัญหาด้วยวิธีการสร้างสรรค์เพื่อให้เกิดผลงานที่แปลกใหม่ เป็นวิธีการที่
ต้องการแก้ปัญหา ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้  1) การค้นพบความจริง (Fact-Finding) 2) การค้นพบปัญหา (Problem – Finding)                          
3) การค้นพบสมมติฐาน (Idea– Finding) 4) การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา (Solution– Finding) 5) การค้นพบการยอมรับ
วิธีการแก้ปัญหา (Acceptance– Finding) ต่อมา Isaksen and Treffinger (2004) ได้แบ่งทักษะกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ใหม่เป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ 6 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 1) ขั้นตอนของการเข้าใจปัญหาประกอบด้วยขั้นตอนย่อยๆ ได้แก่                 
การรับรู้ถึงสภาพที่เป็นปัญหา (Mess Finding) การค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง (Data Finding) และการรู้ถึงปัญหาที่แท้จริง 
(Problem Finding) 2) ขั้นตอนของการเกิดความคิด มีขั้นตอนย่อยๆ ได้แก่ การรวมรวมความคิดต่างๆ ในการแก้ปัญหาที่
เกิดขึ้น (Idea Finding) และ 3) ขั้นตอนของการวางแผนการลงมือท า ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยๆ ได้แก่ การพิจารณาคัดเลือก
ความคิดต่างๆ ที่ได้รวบรวมมาว่าวิธีการใดเหมาะสมที่สุดในสถานการณ์ต่างๆ (Solution Finding) และการพิสูจน์ให้เห็นว่า
วิธีการที่เลือกไว้แล้วนั้นสามารถน าไปใช้จริง (Acceptance Finding) การพิจารณาคัดเลือกความคิดต่างๆ และการพิสูจน์นี้
จ าเป็นต้องอาศัยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นส่วนส าคัญ ซึ่งช้ีให้เห็นว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จ าเป็นต้อง
ใช้ทั้งความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem Solving) การคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
(Critical Thinking) 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่ามีนักการศึกษาและนักวิจัยจ านวนมากท่ีพยายามศึกษาขั้นตอนเกี่ยวกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพื่อน ามาใช้พัฒนาการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการแก้ปัญหา การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ โดยได้ปรับปรุงและพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้                      
ผลการศึกษาจะมีขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่คล้ายคลึงหรือสอดคล้องกัน ซึ่งมุ่งเน้นให้นักเรียนได้ค้นพบปัญหาและแนวคิดที่
เกี่ยวข้อง แล้วลงมือแก้ปัญหาดว้ยตนเอง จนสามารถสรุปความรู้จากการแก้ปัญหาได้ หากนักเรียนได้ฝกึการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างสม่ าเสมอ จะส่งเสริมให้นักเรียนได้รับการพัฒนาทักษะและมีสมรรถนะการแก้ปัญหา                        
เชิงสร้างสรรค์ได้   
 

สมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
นักการศึกษาหลายคนได้ให้มุมมองเกี่ยวกับสมรรถนะไว้อย่างน่าสนใจ ได้แก่ McClelland (1975) กล่าวว่า 

สมรรถนะ หมายถึง บุคลิกลักษณะที่ซ่อนอยู่ภายในปัจเจกบุคคล ซึ่งสามารถผลักดันให้ปัจเจกบุคคลนั้นสร้างผลการปฏิบัติงาน
ที่ดีหรือตามเกณฑ์ที่ก าหนดในงานที่ตนรับผิดชอบ Spencer and Spencer (1993) กล่าวว่า สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะ
ของแต่ละบุคคลซึ่งจะเป็นเหตุที่เกี่ยวข้องกับเกณฑ์การพิจารณาผลงานที่ดีหรือมีประสิทธิภาพของงานตามสภาวการณ์นั้น 
Kanjanawasee (2003) กล่าวว่า สมรรถนะ เป็นลักษณะของกลุ่มความรู้ ทักษะ และบุคลิกลักษณะที่จ าเป็นต่อความพึงพอใจ
และความส าเร็จของการปฏิบัติงานหรือการด ารงต าแหน่ง Rassametummachot (2005) กล่าวว่า สมรรถนะ หมายถึง 
ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะส่วนบุคคลที่ท าให้บุคคลนั้นท างานในความรับผิดชอบของตนได้ดีกว่าผู้อื่น จากแนวคิดดังกล่าว 
สรุปได้ว่า สมรรถนะ หมายถึง องค์ความรู้ ความสามารถด้านทักษะ และคุณลักษณะส่วนบุคคลที่ท าให้บุคคลท างานให้ประสบ
ความส าเร็จ มีผลงานได้ตามเกณฑ์หรือสูงกว่าท่ีก าหนดไว้   

สมรรถนะการแก้ปัญหาเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม
บนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรม และข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ                 
ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม (Ministry of Education, 2008) สอดคล้องกับแนวคิดของ The Institute 
for the Promotion of Teaching Science and Technology (2017) ที่เสนอว่า สมรรถนะการแก้ปัญหาเป็นความสามารถที่
จะใช้กระบวนการทางสติปัญญาในการเผชิญหน้าและแก้ไขสถานการณ์จริงที่ข้ามสาขาวิชา ซึ่งไม่มีเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งไม่ว่า
จะเป็นคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ หรือการอ่านก็ตาม  

เมื่อพิจารณาความหมายของสมรรถนะ สมรรถนะการแก้ปัญหา ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
สามารถนิยามความหมายของสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้ว่าเป็นความสามารถของนักเรียนในการปฏิบัติตาม
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรคเ์พื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันไดอ้ย่างเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตผุล คุณธรรม และข้อมูล
สารสนเทศ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา เกิดความคิดสร้างสรรค์ และคุณลักษณะที่
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แนวคิด/ทฤษฎ ี
   การเรียนรูส้ะเต็มศึกษา 
   กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
  สมรรถนะการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค ์

 
 
 
 

สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ที่มีความซับซ้อน ซึ่งจะส่งผลให้งานท่ีปฏิบัติได้ผลส าเร็จตามเกณฑ์หรือดีกวา่
เกณฑ์ที่ก าหนด 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
เพื่อสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research Methodology) ซึ่งประกอบด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 
(Content Analysis) การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) การสนทนากลุ่ม (focus Group) และการบรรยายเชิงวิเคราะห์ 
(Analytic Description) ซึ่งเน้นศึกษาขั้นตอนและรายละเอียดของการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียน 
 

กลุ่มเป้าหมาย 
1. กลุ่มเป้าหมายในการสัมภาษณ์เชิงลึก ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษา ครูวิทยาศาสตร์ ครูคณิตศาสตร์ ครูเทคโนโลยี 

และครูแกนน าสะเต็มศึกษา จ านวน 42 คน ซึ่งเลือกแบบเจาะจงจากโรงเรียนเครือข่ายสะเต็มศึกษาจังหวัดขอนแก่น 
2. กลุ่มเป้าหมายในการสนทนากลุ่ม ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านสะเต็มศึกษา จ านวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและ

การเรียนการสอน จ านวน 3 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี จ านวน 3 คน และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 1 คน รวมทั้งสิ้น 10 คน 

3. กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวเิคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 34 คน ในโรงเรียน
แห่งหนึ่งซึ่งเป็นโรงเรียนเครือข่ายสะเต็มศึกษาจังหวัดขอนแก่น 

 

เคร่ืองมือวิจัยที่ใช้ในการวิจัย  
1. แบบบันทึกการวิเคราะห์เอกสาร ใช้ส าหรับรวบรวมและวิเคราะห์แนวคิด หลักการ และทฤษฎี  โดยก าหนด

ประเด็นส าคัญในการวิเคราะห์เอกสารคือขั้นการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แบบ
บันทึกนี้ผ่านการพิจารณาความเหมาะสมของผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน โดยมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมเท่ากับ 4.50 ซึ่งมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก (Sisaat, 2010) และแก้ไขตามประเด็นท่ีผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะ  

2. แบบบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึก ซึ่งได้รับการออกแบบให้มีแนวค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์เชิงลึก โดยก าหนด
ประเด็นส าคัญในการสัมภาษณ์เชิงลึกคือขั้นการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์                 
แบบบันทึกนี้ผ่านการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) 
และน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) ระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ของ
การสัมภาษณ์ (Sisaat, 2010) ซึ่งมีค่าเท่ากับ 1.00 และแก้ไขตามประเด็นท่ีผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะ 

3. แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม ซึ่งได้รับการออกแบบให้มีประเด็นการสนทนากลุ่ม โดยก าหนดประเด็นส าคัญในการ
สนทนากลุ่มคือข้ันการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสรมิสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แบบบันทึกนี้ผ่านการพิจารณาของ
ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) และน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

ขั้นตอนการเรยีนรู ้
สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริม
สมรรถนะการแก้ปัญหา           

เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน  
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(Index of Item Objective Congruence : IOC) ระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ของการสนทนากลุ่ม (Sisaat, 2010) ซึ่งมี
ค่าเท่ากับ 1.00 และแก้ไขตามประเด็นท่ีผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะ 

4. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สะเต็มศึกษา จ านวน 5 แผน แต่ละแผนใช้เวลาด าเนินกิจกรรมจ านวน 4 ช่ัวโมง 
รวมทั้งสิ้น 20 ช่ัวโมง โดยผ่านการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพื่อให้ข้อเสนอแนะและประเมินความเหมาะสม โดย
ใช้แบบประเมินตามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ ระดับ 1 เหมาะสมน้อยที่สุด ระดับ 2 เหมาะสมน้อย ระดับ 3 
เหมาะสมปานกลาง ระดับ 4 เหมาะสมมาก และระดับ 5 เหมาะสมมากที่สุด (Sisaat, 2010) และน ามาค านวณค่าความ
เหมาะสมได้เท่ากับ 4.25 ซึ่งเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างวันที่ 16 พฤษภาคม 2562 ถึง 30 กันยายน 2562 โดยมีขั้นตอนและ

รายละเอียดดังนี ้
1. ด าเนินการรวบรวมเอกสารเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนการเรียนรู้สะเตม็ศึกษา และ

สมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์   
2. ด าเนินการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่ ผู้บริหารโรงเรียน ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ ครูผู้สอนคณิตศาสตร์ 

ครูผู้สอนสะเต็มศึกษา และนักเรียน จ านวน 42 คน โดยเก็บรวบรวมค าให้สัมภาษณ์ที่เกี่ยวข้องกับการสอนสะเต็มศึกษาที่เน้น
สมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในโรงเรียน 

3. ด าเนินการสนทนากลุ่มกับผู้เช่ียวชาญจ านวน 10 คน เพื่อพิจารณาประเด็นเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนรูส้ะเต็มศึกษา
ที่ส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

4. ด าเนินการบันทึกวีดิทัศน์ช้ันเรียนและบันทึกภาพนิ่งกิจกรรมการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ านวน 5 บทเรียน ใช้เวลาด าเนินกิจกรรมจ านวน 20 ช่ัวโมง 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาและสมรรถนะ

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพื่อสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2. วิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหา               

เชิงสร้างสรรค์ 
3. วิเคราะห์ผลการสนทนากลุ่มเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ 
4. ท าการบรรยายเชิงวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

ผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย 
 

จากวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหา                          
เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์เอกสาร วิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์เชิงลึก วิเคราะห์ผลการสนทนากลุ่ม 
และวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ ปรากฏผลการวิจัยตามล าดับการวิเคราะห์ดังต่อไปนี ้

1. ผลการวิเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับข้ันตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อ

สังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยได้วิเคราะห์เอกสารแนวคิด
ของนักการศึกษาและนักวิจัยหลายท่าน ได้แก่ Osborn (1953), Osborn (1963), Wallas (1962), Torrance (1965), Osborn 
and Parnes (1966), Parnes (1992), Treffinger, Selby and Isaksen (2008) , Treffinger, Isaksen and Dorval (2010) 
ผลการวิเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แสดงดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 1  ผลการวิเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
 

ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษา                         
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหา                        
เชิงสร้างสรรค ์
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การค้นพบความจริง         
การค้นพบปัญหา         
การค้นพบแนวคิด         
การค้นพบวิธีการแก้ปญัหา         
การยอมรับจากการค้นพบ         
การสร้างสรรค์ความรู ้         

 

จากตารางที่ 1 สามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การค้นพบความจริง 2) การค้นพบปัญหา 3) การค้นพบแนวคิด 4) การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา 
5) การยอมรับจากการค้นพบ และ 6) การสร้างสรรค์ความรู้ แต่ละขั้นมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การค้นพบความจริง (Fact - Finding) หมายถึง การส ารวจข้อมูลหรือข้อเท็จจริงต่างๆ ในสถานการณ์ปัญหา
หรือเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหา การระบุข้อมูลหรือข้อเท็จจริงท่ีก าหนดให้ และการระบุเง่ือนไขของสถานการณ์ปัญหา 

2. การค้นพบปัญหา (Problem - Finding) หมายถึง การจ าแนกแยกแยะและรวบรวมประเด็นปัญหาหรือความ
ยุ่งยากจากสถานการณ์ปัญหา การคาดการณ์สาเหตุของปัญหา และการอธิบายข้อคาดการณ์สาเหตุของปัญหานั้น 

3. การค้นพบแนวคิด (Idea - Finding) หมายถึง การค้นหาแนวคิดหรือความรู้ที่ผู้แก้ปัญหาได้เรียนรู้มาว่ามีเนื้อหา
สาระการเรียนรู้ใดบ้างที่เกี่ยวข้องและน ามาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 

4. การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา (Solution - Finding) หมายถึง การคิดวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายและแตกต่างจาก
วิธีการที่มีมาก่อน การเขียนรวบรวมวิธีการแก้ปัญหาและอธิบายวิธีการแก้ปัญหาทุกวิธีที่คิดได้ การคิดเกี่ยวกับความยากง่ายของ
วิธีการแก้ปัญหาแต่ละวิธี และการพิจารณาเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 

5. การยอมรับและประเมนิวิธีการแก้ปัญหา (Acceptance and Evaluation - Finding) หมายถึง การน าวิธีการแกป้ญัหา
มาน าเสนอหน้าช้ันเรียนและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหา การมีความคิดเห็นว่าวิธีการแก้ปัญหาที่สามารถ
แก้ปัญหาได้เป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้จริง และการพิจารณาข้อดี ข้อเสีย ของวิธีการแก้ปัญหาแต่ละวิธี 

6. การสร้างสรรค์ความรู้ (Knowledge - Finding) หมายถึง การขยายข้อความรู้หรือสร้างปัญหาหรือสถานการณ์
ปัญหาใหม่ด้วยตนเอง นักเรียนปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือประยุกต์ใช้ข้อมูลที่มีอยู่เพื่อขยายหรือสร้างปัญหาใหม่เป็นของตนเอง 
โดยพยายามขยายหรือสร้างปัญหาให้เข้ากับบริบทชีวิตจริงของผู้เรียน  

ขั้นตอนการเรียนรู้ดังกล่าวข้างต้นเป็นไปตามหลักการเรียนรู้สะเต็มศึกษาที่ เริ่มต้นด้วยสถานการณ์ปัญหา                       
ในชีวิตประจ าวันและเน้นการแก้ปัญหาด้วยตนเองของนักเรียน (The Institute for the Promotion of Teaching Science and 
Technology, 2017) และสอดคล้องกับหลักการสร้างสรรค์ความรู้ตามแนวคิดของ Torrance (1965) และ Parnes (1992) ที่ได้
เสนอว่าการสร้างสรรค์ความรู้ต้องอาศัยการลงมือแก้ปัญหาด้วยตนเองของนักเรียน นอกจากนี้ยังให้ความส าคัญกับการคิด
สร้างสรรค์ของผู้แก้ปัญหาตามแนวคิดของ Torrance (1965), Osborn and Parnes, 1966 และ Isaksen and Treffinger 
(2004) ที่เน้นการคิดหลากหลาย การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม และการคิดละเอียดลออ รวมทั้งเน้นสมรรถนะของผู้แก้ปัญหา
ตามแนวคิดของ McClelland (1975) และ Spencer and Spencer (1993) ที่เสนอว่าผู้แก้ปัญหาต้องสามารถปฏิบัติการ
แก้ปัญหาด้วยตนเองจนเกิดความช านาญและกลายเป็นสมรรถนะที่ติดตัวผู้แก้ปัญหานั้น 

2. ผลการวิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษา ครูวิทยาศาสตร์  ครูคณิตศาสตร์  
ครูเทคโนโลยี และครูแกนน าสะเต็มศึกษา จ านวน 42 คน ปรากฏค าให้สัมภาษณ์ของผู้เกี่ยวข้องดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
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ผู้วิจัย : การเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ควรมีแนวทางหรือขั้นตอนการ
เรียนรู้อย่างไร 

ผู้บริหารสถานศึกษา 1 : ควรเน้นให้นักเรียนแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน เน้นให้นักเรียนวางแผน
แก้ปัญหาด้วยตนเอง เน้นกระบวนการให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ เน้นให้นักเรียนสรุปองค์ความรู้ที่เกิดขึ้น 

ครูผู้สอน 5 : ควรใช้กิจกรรมสะเต็มที่เหมาะสมและสอดคล้องกับชีวิตประจ าวันของนักเรียน ควรเน้นให้นักเรียนได้
วางแผนแก้ปัญหา ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา เน้นกระบวนการให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ให้นักเรียนสรุปความรู้วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี 

นักเรียน 2 : ให้มีปัญหาเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน ได้ลงมือท าจริงๆ วางแผนแก้ปัญหาและแก้ปัญหาหลายๆ วิธี 
 

จากค าให้สัมภาษณ์เชิงลึกดังกล่าวข้างต้น สามารถสรุปแนวทางหรือขั้นตอนส าคัญของการสอนสะเต็มศึกษา                   
เพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ดังนี้ 

1) การคิดเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริง 
2) การวางแผนเพื่อแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
3) การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหา 
4) การสรุปข้อความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ที่ได้จากการแก้ปัญหา 
ผู้วิจัยได้น าผลสรุปจากการให้สัมภาษณ์เชิงลึกมาพิจารณาปรับแก้ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษา เพื่อส่งเสริม

สมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ให้มีความเหมาะสม ครอบคลุม และมีรายละเอียดที่ชัดเจนมากขึ้น  
ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกดังกล่าวข้างต้นสอดคล้องกับหลักการส าคัญของการเรียนรู้สะเต็มศึกษาที่เน้นให้นักเรียน

แก้ปัญหาเกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน (The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2017) เนื่องจาก
การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันท าให้นักเรียนได้ฝึกแก้ปัญหาที่มีความหมายส าหรับตนเอง  และให้ความส าคัญกับการลงมือ
ปฏิบัติการแก้ปัญหาที่พัฒนาไปสู่การมีสมรรถนะ (McClelland, 1975 ; Spencer and Spencer, 1993 ; Ministry of 
Education, 2008) เนื่องจากการฝึกปฏิบัติการแก้ปัญหาจะน าไปสู่ความช านาญจนกลายเป็นสมรรถนะ 

3. ผลการวิเคราะห์ผลการสนทนากลุ่มเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหา  
เชิงสร้างสรรค์  

ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ขึ้นและรายละเอียดของแต่ละขั้นตอนเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน                   
10 คน เพื่อพิจารณาในการสนทนากลุ่ม มีข้อเสนอแนะจากการสนทนากลุ่มดังนี้  

1. ควรพิจารณาความซ้ าซ้อนของการด าเนินการแต่ละขั้นตอน และควบรวมขั้นตอนที่มีการด าเนินการซ้ าซ้อน 
2. ควรเพิ่มรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนท่ีแสดงรายละเอียดของความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วยความคิด

คล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
3. ตรวจสอบแก้ไขชื่อขั้นตอนการเรียนรู้ทั้งชื่อภาษาไทยและภาษาอังกฤษให้มีความถูกต้องและเหมาะสม  

ผู้วิจัยได้น าผลสรุปจากการให้สัมภาษณ์และข้อเสนอแนะจากการสนทนากลุ่มมาพิจารณาปรับแก้ข้ันตอนการเรียนรู้ให้
มีความเหมาะสม ครอบคลุมและมีรายละเอียดที่ชัดเจนมากขึ้น ดังนี้ 

1. การค้นพบปัญหา (Problem Finding) เป็นขั้นตอนที่นักเรียนตระหนักถึงสิ่งที่เป็นปัญหาในชีวิตประจ าวัน
และจ าเป็นต้องหาวิธีการหรือสร้างสิ่งประดิษฐ์ (Innovation) เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว นักเรียนระบุปัญหาและสาเหตุหลักของปัญหา
เพื่อก าหนดปัญหาหลักให้มีความชัดเจน 

2. การค้นพบแนวคิด (Idea Finding) เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาแล้ว
ด าเนินการค้นหาแนวคิดเพื่อหาว่ามีเนื้อหาสาระการเรียนรู้ใดบ้างที่เกี่ยวข้องและสามารถประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
นักเรียนใช้ความคิดคล่องแคล่วและยืดหยุ่นเพื่อพิจารณาแนวคิดทั้งหมดที่สามารถใช้แก้ปัญหาและจดบันทึกไว้เป็นทางเลือก 
แล้วจึงประเมินแนวคิดเหล่านั้น โดยพิจารณาความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดีและข้อจ ากัด และความเหมาะสมกับเง่ือนไขและ
ขอบเขตของปัญหา 

3. การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Finding) นักเรียนเลือกแนวคิดที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา              
แล้วน าความรู้ที่ได้รวบรวมมาประยุกต์เพื่อออกแบบวิธีการ ก าหนดองค์ประกอบของวิธีการหรือผลผลิต ประเมินและตัดสินใจ
เลือกใช้ความรู้ในการก าหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหา นักเรียนใช้ความคิดริเริ่มในการพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของสิ่ง
ที่ได้ออกแบบไว้ นักเรียนคิดละเอียดลออเพื่อก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างานให้ชัดเจน 
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4. การแก้ปญัหา (Problem Solving) นักเรียนใช้ความคิดละเอียดลออเพื่อแก้ปัญหาร่วมกันและท างานกลุ่มที่
ได้รับมอบหมายร่วมกันกับเพื่อน นักเรียนร่วมกันคิด แสดงความคิดเห็น ประเมิน อภิปราย และตัดสินใจ มีความมั่นใจ เห็นคุณค่าและ
ความส าคัญของตนเองและผู้อื่น   

5. การสร้างสรรค์ความรู้ (Knowledge Finding) นักเรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา น าประเด็นที่ได้เรียนรู้
จากการน าเสนอมาพัฒนาและปรับปรุงผลงานหรือช้ินงาน แล้วทดสอบและประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรือผลลัพธ์จนมี
ประสิทธิภาพตามที่ต้องการ นักเรียนใช้ความคิดริเริ่มเพื่อสรุปองค์ความรู้จากการแก้ปัญหา 

ผลการสนทนากลุ่มเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ดังกล่าวข้างต้นสอดคล้องกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  Torrance (1965) ที่เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการ
แก้ปัญหาที่เป็นสถานการณ์ปัญหาที่ครูผู้สอนก าหนดขึ้น เพื่อให้นักเรียนได้ค้นพบปัญหาที่แท้จริงต่อจากนั้นนักเรียนจะได้
รวบรวมแนวคิดให้หลากหลายที่สุดและมีการเสนอแนวคิดให้เพื่อนๆ ในกลุ่มของนักเรียน และทุกคนในกลุ่มเลือกแนวคิดที่ดี
ที่สุดเป็นขั้นค้นพบวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดก่อนนักเรียนจะลงมือแก้ปัญหา ซึ่งในขั้นการลงมือแก้ปัญหาจะท าให้นักเรียนได้ลง
มือปฏิบัติจริง ท าให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้ใหม่ที่เป็นผลลัพธ์ความส าเร็จของการลงมือแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหานั้นๆ 
อย่างมีประสิทธิภาพตามที่ต้องการ (Isaksen and Treffinger, 2004) 

4. ผลการบรรยายเชิงวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ในช้ันเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดขอนแก่น จ านวน 5 บทเรียน ใช้เวลาด าเนิน
กิจกรรม จ านวน 20 ช่ัวโมง ทั้งนี้ ในการบรรยายเชิงวิเคราะห์ให้เห็นขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในที่น้ี ผู้วิจัยขอยกตัวอย่างการน าขั้นตอนการเรียนรู้ดังกล่าวไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องเรือ
กู้ชีพ ซึ่งใช้เวลาในการด าเนินกิจกรรม จ านวน 4 ช่ัวโมง ปรากฏผลดังนี ้

1. การค้นพบปัญหา (Problem Finding) ครูน าเสนอสถานการณ์ปัญหา “เรือกู้ชีพ” ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่
เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของนักเรียน นักเรียนท าความเข้าใจปัญหาเกี่ยวกับน้ าท่วมหมู่บ้านแห่งหนึ่งในจังหวัดขอนแก่น 
นักเรียนระบุข้อเท็จจริงและเง่ือนไขของปัญหาเกี่ยวกับความจ าเป็นที่ต้องเคลื่อนย้ายผู้ป่วยจากพื้นที่น้ าท่วมอย่างเร่งด่วน                 
การค้นพบปัญหาของนักเรียนแสดงดังภาพท่ี 2 

2. การค้นพบแนวคิด (Idea Finding) นักเรียนค้นหาแนวคิดเกี่ยวกับการสร้างเรือกู้ชีพด้วยวัสดุต่างๆ โดยการ
สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาที่มีการด าเนินการมาแล้ว และค้นหาแนวคิดที่หลากหลายที่สามารถน ามาใช้ในการสร้าง
เรือกู้ชีพ นักเรียนพิจารณาถึงความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดีและข้อจ ากัด และความเหมาะสมของแต่ละแนวคิดกับเงื่อนไข
และขอบเขตของการสร้างเรือกู้ชีพ การค้นพบแนวคิดของนักเรียน แสดงดังภาพท่ี 3 
 

           
 

                           ภาพที่ 2 การค้นพบปัญหา         ภาพที่ 3 การค้นพบแนวคิด 
 

3. การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Finding) นักเรียนเลือกแนวคิดการสร้างเรือกู้ชีพที่เหมาะสมที่สุด
แล้วน ามาออกแบบวิธีการสร้าง รวบรวมความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเรือกู้ชีพ ใช้ความคิดริเริ่มในการออกแบบต้นแบบ
เรือกู้ชีพ และคิดละเอียดลออเพื่อก าหนดขั้นตอนย่อยในการสร้างเรือกู้ชีพ การค้นพบวิธีการแก้ปัญหาแสดงดังภาพท่ี 4 

4. การแก้ปัญหา (Problem Solving) นักเรียนใช้ความคิดละเอียดลออเพื่อลงมือสร้างเรือกู้ชีพจ าลองร่วมกัน
และท างานกลุ่มที่ได้รับมอบหมาย โดยร่วมคิด แสดงความคิดเห็น อภิปราย ประเมิน และตัดสินใจร่วมกัน การแก้ปัญหาแสดง
ดังภาพท่ี 5 
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5. การสร้างสรรค์ความรู้  (Knowledge Finding) นักเรียนน าเสนอวิธีการสร้างเรือกู้ชีพจ าลอง แล้วน า
ประเด็นที่ได้เรียนรู้จากการน าเสนอมาพัฒนาหรือปรับปรุงเรือกู้ชีพของตนเอง แล้วทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของเรือ              
กู้ชีพ นักเรียนใช้ความคิดริเริ่มเพื่อสรุปองค์ความรู้จากการออกแบบและสร้างเรือกู้ชีพ การสร้างสรรค์ความรู้ แสดงดังภาพท่ี 6 

 

   
 

ภาพที่ 4 การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา               ภาพที่ 5 การแก้ปัญหา                          ภาพที่ 6 การสร้างสรรค์ความรู้ 
 

ผลการวิจัยครั้งนี้พบข้อสรุปเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การค้นพบปัญหา การค้นพบแนวคิด การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์
ความรู้ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวเอื้อโอกาสให้นักเรียนได้คิดแก้ปัญหา (Problem Solving Thinking) ด้วยตนเอง เกิดการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking และเกิดความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) หากนักเรียนได้รับโอกาสให้เรียนรู้
ด้วยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวอย่างสม่ าเสมอ จะสามารถพัฒนานักเรียนให้มีสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ 
เนื่องจากนักเรียนได้สร้างความรู้ความเข้าใจด้วยตนเอง ได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ และได้พัฒนา
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ซึ่งวัดและประเมินได้จากพฤติกรรมการลงมือแก้ปัญหาด้วยตนเอง การเขียนบันทึกแสดงแนวคิดและ
วิธีการแก้ปัญหา และการสรุปข้อความรู้จากการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ McClelland (1973) ที่เสนอว่า 
สมรรถนะเป็นบุคลิกลักษณะที่ซ่อนอยู่ภายในปัจเจกบุคคลประกอบด้วยองค์ความรู้ ทักษะต่างๆ ทัศนคติ ค่านิยม และอุปนิสัย 
นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (2017) 
ที่อ้างอิงมาจากโครงการประเมินผลนักเรียนนานาชาติ (PISA 2015) ซึ่งเสนอว่า สมรรถนะการแก้ปัญหาเป็นความสามารถท่ีจะ
ใช้กระบวนการทางสติปัญญาในการเผชิญหน้าและแก้ไขสถานการณ์จริงที่ข้ามสาขาวิชา ซึ่งไม่มีเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งไม่ว่าจะ
เป็นคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ หรือการอ่าน 

ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่เป็นผลการวิจัยครั้งนี้มีความ
น่าเช่ือถือและปฏิบัติได้จริง เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่สังเคราะห์มาจากแนวคิดของนักการศึกษาและนักวิจัยหลายคนที่ได้
ท าการศึกษาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการเรียนรู้สะเต็มศึกษา นอกจากน้ี เมื่อน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในช้ัน
เรียนจริง สามารถด าเนินการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามขั้นตอนการเรียนรู้ดังกล่าวได้อย่างเป็นรูปธรรม และเกิด
การเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น สอดคล้องกับแนวคิดของ Tamarkin, Moriarty, and Hill (2010) ที่เสนอว่า ขั้นการเรียนรู้สะเต็ม
ศึกษาที่เป็นรูปธรรมจะช่วยให้นักเรียนเรียนรู้และเข้าใจความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรมได้
เป็นอย่างดี นอกจากนี้ การจัดให้นักเรียนได้เรียนรู้สะเต็มอย่างกระตือรือร้นเป็นเทคนิคส าคัญที่จ าเป็นต้องอยู่ในกิจกรรมการเรียนรู้   

 
สรุปผลการวิจัย 

 

การวิจัยนี้สรุปผลการวิจัยได้ว่า การเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การค้นพบปัญหา นักเรียนตระหนักถึงปัญหาในชีวิตประจ าวันและความจ าเป็นในการหาวิธีการ
แก้ปัญหา นักเรียนระบุปัญหาและสาเหตุหลักของปัญหา 2) การค้นพบแนวคิด นักเรียนรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทั้งหมดที่
เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา นักเรียนประเมินแนวคิดเหล่านั้น โดยพิจารณาความเป็นไปได้ ความคุ้มทุน ข้อดีและข้อจ ากัด และ
ความเหมาะสมกับเง่ือนไขและขอบเขตของปัญหา 3) การค้นพบวิธีการแก้ปัญหา นักเรียนเลือกแนวคิดที่เหมาะสมที่สุดในการ
แก้ปัญหา ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการประเมินและตัดสินใจเลือกใช้ความรู้ในการก าหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหา 
ใช้ความคิดริเริ่มในการพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของสิ่งประดิษฐ์ที่ใช้แก้ปัญหา 4) การแก้ปัญหา นักเรียนใช้ความคิด
ละเอียดลออเพื่อแก้ปัญหาร่วมกันและท างานกลุ่มที่ได้รับมอบหมาย ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการตรวจสอบวิธีการ
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แก้ปัญหา และ 5) การสร้างสรรค์ความรู้ นักเรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ทดสอบและประเมินวิธีการแก้ปัญหา ใช้ความคิด
ริเริ่มเพื่อสรุปองค์ความรู้จากการแก้ปัญหา 
 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย  
ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สังเคราะห์ได้ในการวิจัยครั้งนี้เป็น

ประโยชน์ส าหรับครูผู้สอนสะเต็มศึกษาในการน าไปใช้ก าหนดขั้นตอนและแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สะเต็มศึกษาที่
เน้นพัฒนานักเรียนให้มีทักษะการแก้ปัญหาและมีความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นรูปธรรม เมื่อน าขั้นตอนการเรียนรู้นี้ไปใช้จัด
กิจกรรมการเรียนรู้อย่างสม่ าเสมอจะสามารถส่งเสริมให้นักเรียนมีสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 

ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจัยไปใช้ 
ครูผู้สอนสะเต็มศึกษาสามารถน าขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไป

ใช้ในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ ความสามารถ ทักษะ คุณลักษณะ หรือสมรรถนะที่
เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ 
 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับผลของการใช้ขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาจากการวิจัยครั้งนี้ที่มีต่อตัวแปรด้านความรู้

ความสามารถหรือคุณลักษณะของนักเรียนด้านอื่นๆ ที่นอกเหนือจากสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เช่น ความสามารถ
ในการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ใหม่หรือความเป็นนวัตกร ความสามารถในการสร้างความคิดรวบยอด  ความสามารถในการ
ร่วมมือกัน ความสามารถในการสื่อสาร เป็นต้น เพื่อขยายองค์ความรู้จากการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะที่ส าคัญของ
นักเรียนในศตวรรษท่ี 21 
 

ข้อก าจัดของการวิจัย 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพที่ได้ผลการวิจัยเป็นขั้นตอนการเรียนรู้สะเต็มศึกษาเพื่อส่งเสริมสมรรถนะการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน ซึ่งสามารถน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียนสะเต็มศึกษาที่เป็นกรณีศึกษาในการ
วิจัยนีไ้ด้อย่างเป็นรูปธรรม ทั้งนี ้ขั้นตอนการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ขึ้นนี้ได้รับการตรวจสอบ (Verification) ด้วยข้อมูลเชิงประจักษ์ 
(Empirical Data) ที่เป็นข้อมูลเชิงคุณภาพจากช้ันเรียนสะเต็มศึกษาที่เป็นกรณีศึกษาเท่านั้น ผลการวิจัยนี้จึงไม่อ้างอิงไปยัง             
ช้ันเรียนสะเต็มศึกษาอื่นโดยทั่วไป 
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