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บทคัดย่อ
  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวทาง  STEAM4INNOVATOR  โดยใช้เครื่อง
อัด  ใบ  ไม้  แ  ล  ะศึ  ก  ษ  าผ  ล  ต่  อ  ทั  ก  ษ  ะก  ารส  ร้างน  วัต  ก  รรม  แ  ล  ะทั  ก  ษ  ะก  ารแ  ก้  ปั  ญ  ห  าสิ่  งแ  วด  ล้  อ  ม  ข  อ  งนั  ก  เรีย  น
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้รูปแบบการวิจัย  One Group Pretest–Posttest Design  กับนักเรียนแกนน า
สิ่งแวดล้อมจ านวน 30 คน เครื่องมือ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้และแบบวัดทั้งสองทักษะ ซึ่งผ่านการตรวจสอบ
ค  ว  า  ม  ต  ร  ง  เชิ  ง  เนื้  อ  ห  า ( IOC =  0  .7  5  –0  .8  8  )  ก  ร  ะ  บ  ว  น  ก  า  ร  จั  ด  ก  า  ร  เรี  ย  น  รู้  ป  ร  ะ  ก  อ  บ  ด้  ว  ย  4 ขั้  น  ต  อ  น  ข  อ  ง
STEAM4INNOVATOR  ได้แก่  Inspire, Ideate, Invent  และ  Implement  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า คะแนน
ทักษะการสร้างนวัตกรรมและทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (t =  47.61 และ 75.99 ตามล าดับ) โดยมีค่า  Normalized gain  เท่ากับ 0.67 และ 0.68 อยู่ในระดับ
ปานกลางค่อนข้างสูง ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกตและสัมภาษณ์พบว่า ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ การท างาน
ร่วมกัน ความสามารถในการแก้ปัญหา และจิตส านึกด้านสิ่งแวดล้อมเพ่ิมขึ้น สรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้ตาม
แนวทาง  STEAM4INNOVATOR  ร่วมกับการใช้เคร่ืองอัดใบไม้ มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมทักษะทั้งสองด้านและ
ช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ปัญหาสิ่งแวดล้อมจริงในโรงเรียนได้อย่างมีประสิทธิผล

ค าส าคัญ:  STEAM4INNOVATOR,  การสร้างนวัตกรรม,  การแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม,  การเรียนรู้แบบบูรณาการ

Abstract
  This  study  aimed  to  develop  a  STEAM4INNOVATOR-based  learning  process  using  a  leaf-
compression  device  and  to  examine  its  effects  on  upper  secondary  students’  innovation  skills
and environmental problem-solving skills. The research employed a One Group Pre-test/Pos-test
Design  with  30  student  environmental  leaders.  The  research  instruments,  including  a  learning
management plan and two skill assessment tools, demonstrated acceptable content validity (IOC
=  0.75–0.88).  The  learning  process  followed  the  four  stages  of  STEAM4INNOVATOR—Inspire,
Ideate,  Invent,  and  Implement.  The  results  revealed  that  post-instruction  scores  for  both
innovation  skills  and  environmental  problem-solving  skills  were  significantly  higher  than  pre-
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instruction scores at the .05 level (t = 47.61 and 75.99, respectively). The normalized gain values 
were 0.67 and 0.68, indicating medium-to-high improvement. Qualitative data from observations 
and reflection interviews further showed that students demonstrated enhanced creativity, 
collaboration, problem-solving abilities, and environmental awareness. Overall, the 
STEAM4INNOVATOR learning process integrated with a leaf-compression device effectively 
fostered students’ innovation and environmental problem-solving skills, enabling them to design 
practical solutions to real environmental issues within their school context. 

 

Keywords: STEAM4INNOVATOR, Innovation skills, Environmental problem-solving, Integrated 
learning 
 
บทน า  

ในศตวรรษที่ 21 การจัดการศึกษามุ่งเน้นการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนด้านการคิดวิเคราะห์ การ
แก้ปัญหา และการสร้างสรรค์นวัตกรรม เพ่ือเตรียมพร้อมรับมือกับความท้าทายของสังคมร่วมสมัย หนึ่งในปัญหา
ส าคัญของภาคเหนือประเทศไทยคือ มลพิษจากหมอกควันและฝุ่นละอองขนาดเล็ก (PM2.5) โดยเฉพาะในจังหวัด
แม่ฮ่องสอน รายงานของกรมควบคุมมลพิษ (2567) ระบุว่าการเผาใบไม้ เศษกิ่งไม้ และวัชพืชจากพ้ืนที่ป่าและ
เกษตรกรรมเป็นสาเหตุส าคัญของหมอกควัน และส่งผลกระทบต่อสุขภาพของประชาชนอย่างต่อเนื่อง ส านักงาน
ประชาสัมพันธ์ จังหวัดแม่ฮ่องสอน (2568) จึงห้ามการเผาในที่โล่งทุกชนิด เพ่ือควบคุมสถานการณ์ไฟป่าและฝุ่นควัน 
ตามบริบทของโรงเรียนแม่สะเรียง “บริพัตรศึกษา” พบว่ามีเศษใบไม้จ านวนมากจากพ้ืนที่สีเขียวของโรงเรียน ส่วน
ใหญ่ถูกก าจัดโดยการเผาหรือทิ้งโดยไม่ได้ใช้ประโยชน์ ท าให้เกิดมลพิษและสูญเสียทรัพยากรชีวมวล โอกาสนี้จึง
สะท้อนความจ าเป็นในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้แก้ปัญหาเชิงจริงและสร้างนวัตกรรมด้าน
สิ่งแวดล้อม แนวคิด STEAM4INNOVATOR ของส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (2562) เป็นแนวทางที่เหมาะสมต่อ
การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม โดยบูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์เข้ากับกระบวนการ Design Thinking ผ่าน4 ขั้นตอน คือ Inspire – Ideate – 
Invent – Implement ซึ่งช่วยส่งเสริมการคิดเชิงระบบ การสร้างต้นแบบ การทดสอบ และการน าไปใช้จริง 
งานวิจัยระบุว่าแนวทาง STEAM4INNOVATOR สามารถพัฒนาทักษะนวัตกรรม การแก้ปัญหา และความตระหนัก
ด้านสิ่งแวดล้อมของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ (Srikoon et al., 2023) 

งานวิจัยนี้จึงมุ่งพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM4INNOVATOR ร่วมกับอุปกรณ์ เครื่องอัด
ใบไม้ เพ่ือผลิต จานใบไม้ แตกต่างจากโครงการอัพไซเคิลหรือไบโอแมสทั่วไป เพราะนักเรียนมีส่วนร่วมครบวงจร
ตั้งแต่การส ารวจปัญหา ออกแบบ ทดลอง และสร้างผลิตภัณฑ์จริง การใช้วัสดุชีวมวลในพ้ืนที่ช่วยลดการเผาใบไม้ 
สร้างต้นแบบนวัตกรรมที่สามารถต่อยอดสู่ผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์ และพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรม การแก้ปัญหา
สิ่งแวดล้อม รวมถึงจิตส านึกด้านสิ่งแวดล้อมของนักเรียนอย่างยั่งยืน 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่องอัดใบไม้ ส าหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2. เพ่ือศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่มีต่อการพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรม และทักษะการ
แก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม  
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วิธีด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้นโดยใช้รูปแบบการทดลองแบบ One Group Pretest – Posttest 
Design มีการประเมินผลก่อน เรียนและหลั งเรียน  เพ่ื อศึ กษาผลของการจัดการเรียนรู้ ตามแน วทาง 
STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่องอัดใบไม้ ที่มีต่อการพัฒนาทักษะนวัตกรรมและทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม
ของนักเรียน ดังนี้  
1. ขอบเขตการวิจัย 

 1.1 ตัวแปรที่ศึกษา 
1.1.1 ตัวแปรต้น คือ กระบวนการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่องอัดใบไม้ 
1.1.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ทักษะการสร้างนวัตกรรม (Innovation Skills)  ทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม 

(Environmental Problem-Solving Skills) 
1.2 ประชากรในการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนแกนน าสิ่งแวดล้อม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนแม่สะเรียง 

“บริพัตรศึกษา” สังกดัส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาแม่ฮ่องสอน ปีการศึกษา 2568 จ านวน 175 คน 
1.3 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนแกนน าสิ่งแวดล้อม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนแม่สะเรียง “บริพัตร

ศึกษา” จ านวน 30 คน  ที่ได้จากการเลือกแบบเจาะจง โดยพิจารณาจากความพร้อมของกลุ่มนักเรียนที่เข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ 
2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

 2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง  
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่องอัดใบไม้ จ านวน 4 แผน ใช้เวลา

เรียนแผนละ 3 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวมทั้งหมด 12 คาบเรียน (4 สัปดาห์) 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด าเนินตามกรอบ STEAM4INNOVATOR โดยกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวบูรณา

การองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ (S–T–E–A–M) อย่างเป็น
ระบบ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 

Inspire: สร้างแรงบันดาลใจและตระหนักถึงปัญหาสิ่งแวดล้อมในชีวิตจริง 
Ideate: ระดมความคิดและออกแบบแนวทางแก้ปัญหา 
Invent: พัฒนาต้นแบบและสร้างนวัตกรรม เช่น จานใบไม้ 
Implement: ทดสอบและน าเสนอผลงานเพ่ือใช้ประโยชน์จริงในชุมชน 
แบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม (Innovation Skills Test) เพ่ือวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์และ

ออกแบบนวัตกรรม 
แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม (Environmental Problem-Solving Skills Test) เพ่ือประเมิน

ความสามารถของนักเรียนในการวิเคราะห์ปัญหาวางแผน และน าเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมในบริบทจริง 
3. การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่อง
อัดใบไม ้ แบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม และแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม เสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
จ านวน 3 ท่าน เพ่ือประเมินความส าคัญขององค์ประกอบ   
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ตารางที่ 1  รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ STEAM4INNOVATOR” 
ที่ กิจกรรม สถานการณ์ โจทย์ให้นักเรียน การบูรณาการ 

S-T-E-A-M 
เป้าหมายการเรียนรู ้

1 Inspire  
ส ารวจปัญหา
และคุณค่า
ใบไม้ใน
ท้องถิ่น 

โรงเรียนของนักเรียน
มีพื้นที่สนามและสวน
ขนาดใหญ่ มีใบไม้ร่วง
จ านวนมากทุกวนั แต่
ไม่มีระบบจัดการที่
เหมาะสม ท าให้เกิด
ขยะสะสม พืน้ลืน่ 
เกิดกลิ่น เป็นแหล่ง
เพาะเชื้อโรค 

นั ก เรี ย น จ ะ ช่ ว ย
โรงเรียนจัดการใบไม้
ให้เกิดประโยชน์ได้
อย่างไร โดยไม่สร้าง
ข ย ะ เพิ่ ม  แ ล ะ ใช้
ทรัพยากรในท้องถิ่น
ให้คุ้มค่า 

S : ศึกษาข้อมูลผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อม  
T : ใช้อุปกรณ์ดิจิทัล รวบรวม
หลักฐาน 
E : วิเคราะห์ระบบจัดการ
ใบไม้เดิมของโรงเรียน 
A : วาดแนวคิดเบื้องตน้
เก่ียวกับการจัดการใบไม ้
M: ค านวณปริมาณใบไม้ที่
และพื้นทีท่ี่ได้รบัผลกระทบ 

นักเรียนตระหนักถึง
ปัญหาสิ่ งแวดล้อม
จริงในโรงเรียน เห็น
คุณค่าและศักยภาพ
ขอ ง ใบ ไม้ ท้ อ งถิ่ น 
เพื่อกระตุ้นความคิด
สร้างสรรค์ 

2 Ideate 
ออกแบบแนว 
คิดจานใบไม้
และต้นแบบ
เบื้องต้น 

นักเรียนสังเกตความ
แตกต่างของใบไม้แต่
ละชนิด เช่น ใบแข็ง
เหมาะท าจานรอง ใบ
ใหญ่ใช้ห่ออาหาร ใบ
บางใชท้ างานศลิปะ
หรือบรรจุภัณฑ์ 

แต่ละกลุ่มออกแบบ
แนวคิด “จานใบไม้
ต้นแบบ” ที่
เหมาะสมกับชนิด
ของใบไม้ โดย
ค านึงถึงความ
แข็งแรง ความ
สวยงาม และความ
ปลอดภัย 

S : ศึกษาคุณสมบัติของใบไม้
แต่ละชนิด  
T : ใช้เคร่ืองมือดิจิทัลช่วย
สร้างแบบจ าลอง  
E : ออกแบบแนวคิดการใช้
ใบไม้เป็นวสัดุภาชนะ  
A : ค านึงถึงความงามของ
รูปทรง สี และ เอกลักษณ ์
M : ค านวณขนาด รูปทรง 
และอัตราส่วนวัสดุให้ 
เหมาะสมกับต้นทุน 

นักเรียนเรียนรู้การ
วิเคราะห์คุณสมบัติ
วัสดุ และพฒันา
ทักษะการออกแบบ
เชิงสร้างสรรค ์

ที่ กิจกรรม สถานการณ์ โจทย์ให้นักเรียน การบูรณาการ 
S-T-E-A-M 

เป้าหมายการเรียนรู ้

3 Invent       
สร้างต้นแบบ
จานใบไม้จรงิ 

โรงอาหารของ
โรงเรียนต้องการใช้
ภาชนะที่เปน็มิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม เพื่อลด
ขยะพลาสติกและ
ส่งเสริมภาพลักษณ์ 
“Green School” 

นักเรียนสร้างจาน
ใบไม้ต้นแบบจาก
วัสดุท้องถิ่น ทดลอง
ใช้งานจริง และ
ปรับปรุงให้เหมาะสม
กับการใช้งาน 

S : ทดสอบคุณสมบตัิของวัสดุ  
T: ใช้เทคโนโลยี “เครื่องอัด
ใบไม้” เพือ่ขึ้นรูป 
E : ทดลองปรับอุณหภูมิ  
เพื่อหาค่าที่เหมาะสม 
A : ปรับปรุงรูปแบบให้
สวยงามและเหมาะกับ 
การใช้งาน 
M : เก็บข้อมูลเชิงปริมาณ 
จากการทดลอง 

นักเรียนฝึก
กระบวนการ
ออกแบบเชิง
วิศวกรรม ทดลอง
และพัฒนาผลิตภัณฑ ์

4 Implement 
ทดสอบและ
น าเสนอ
ผลงานเพื่อใช้

โรงเรียนมีแนวคิด
ส่งเสริมการใช้
ผลิตภัณฑน์วัตกรรม
จากนักเรียน เพื่อ

นักเรียนวางแผน
การตลาด ก าหนด
ราคาขาย ออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ และ

S: วิเคราะห์ข้อมูลการใช้งาน
จริง และความพงึพอใจ 
T: ใช้สื่อดิจิทัลในการ
ประชาสัมพนัธ์และจ าหนา่ย  

นักเรียนเรียนรู้ทักษะ
การตลาด การ
ประเมินความพงึ
พอใจของลูกค้า และ
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ประโยชน์จริง
ในชุมชน 

สร้างรายได้และ
พัฒนาโรงเรียนสีเขียว 

ทดลองขายใน
โรงเรียนหรือชุมชน 

E: วางแผนการผลิตให้เหมาะ
กับทรัพยากรที่ม ี
A: ออกแบบบรรจุภัณฑ์และโล
โก้ผลิตภัณฑ ์
M: ค านวณตน้ทนุ ก าไร และ
ราคาขาย 

การต่อยอด
นวัตกรรมเพื่อใช้ใน
ชีวิตจริง 

 
จากตารางที่ 1 แสดงรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ STEAM4INNOVATOR ซึ่ง

ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนส าคัญ ได้แก่ Inspire, Ideate, Invent และ Implement โดยผู้สอนออกแบบกิจกรรมให้
เชื่อมโยงกับปัญหาสิ่งแวดล้อมจริงในโรงเรียน ได้แก่ ปัญหาการจัดการใบไม้ที่ก่อให้เกิดขยะสะสมและมลพิษท าง
อากาศ กระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวบูรณาการองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ (S–T–E–A–M) อย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ ออกแบบแนวทาง
แก้ปัญหา พัฒนาต้นแบบ และน าเสนอนวัตกรรมที่สามารถใช้ประโยชน์ได้จริง 
 
ตารางท่ี 2   แบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม (Innovation Skills Assessment Rubric) 
ด้านการ
ประเมิน 

น้ าหนัก 
(%) 

ระดับ 1 
(1 คะแนน) 

ระดับ 2 
(2 คะแนน) 

ระดับ 3 
(3 คะแนน) 

ระดับ 4 
(4 คะแนน) 

ระดับ 5 
(5 คะแนน) 

1. ความคิด
สร้างสรรค์  

20% มีแนวคิดซ้ า
เดิม ไม่
เหมาะสมกับ
สถานการณ์
หรือปัญหา 

มีแนวคิดใหม่
บางส่วน แต่ยงั
ไม่ชัดเจน 

มีแนวคิด
สร้างสรรค์
บางส่วนเหมาะสม
กับปัญหาบาง
ประการ 

มีแนวคิด
สร้างสรรค์ 
เหมาะสมกับ
สถานการณ์
ปัญหา 

มีแนวคิดสร้างสรรค์
สูง มีลักษณะ
นวัตกรรม และ
สามารถแก้ปัญหาได้
จริง 

2. การ
ออกแบบ
ต้นแบบ  

25% ไม่สามารถ
ออกแบบ
ต้นแบบได ้

ออกแบบ
ต้นแบบไม่
สมบูรณ์ ใช้งาน
ไม่ได้จริง 

ออกแบบต้นแบบ
ได้สมบูรณ์ แต่ใช้
งานได้จ ากัด 

ออกแบบ
ต้นแบบสมบูรณ์ 
ใช้งานได้จริง 

ออกแบบต้นแบบ
สมบูรณ์ ใช้งานได้ดี 
มีคุณภาพสูงและ
น่าสนใจ 

3. การ
ท างาน
ร่วมกัน  

20% 
ท างานคนเดียว 
ไม่ร่วมมือ 

ร่วมมือบางส่วน 
แต่ไม่ต่อเนื่อง 

ท างานร่วมทีมได้
บ้าง มีความเข้าใจ
ร่วมกัน 

ท างานร่วมทีมได้
ดี สื่อสารแบ่ง
งานชัดเจน 

ท างานร่วมกันอย่าง
สร้างสรรค์ 
สนับสนนุและ
แก้ปัญหาร่วมกัน 

4. การ
น าเสนอและ
การสื่อสาร  

25% 
ไม่สื่อสาร
แนวคิด 

สื่อสารบางส่วน 
ไม่ชัดเจน 

สื่อสารชัดเจน แต่
ขาดรายละเอียด 

สื่อสารครบ 
เข้าใจง่าย 

สื่อสารครบถ้วน 
ชัดเจน นา่สนใจ 
ตอบค าถามได ้

5. จริยธรรม
การวิจัย  

5% 
ไม่มีการ
พิจารณา
จริยธรรม 
บิดเบือนข้อมูล 

พิจารณา
จริยธรรม
บางส่วน  

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรมพื้นฐาน 
เช่น ขออนุญาต
แล้ว ข้อมูลไม่
บิดเบือน 

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรม
ครบถ้วน และ
อธิบายเหตุผล 

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรมครบถ้วน 
มีการสะท้อน
ผลกระทบและ
เคารพสิทธิทุกฝ่าย 

6. ข้อจ ากัด 5% ไม่ระบุข้อจ ากัด ระบุข้อจ ากัด/ ระบุข้อจ ากัดหลัก ระบุข้อจ ากัด ระบุข้อจ ากัด
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และ
มาตรการลด
อคติ  

หรือมาตรการ
ลดอคติ 

มาตรการ
บางส่วน แตไ่ม่
ชัดเจน 

และมาตรการลด
อคติพื้นฐาน 

ครบถ้วน พร้อม
มาตรการลด
อคติอย่าง
เหมาะสม 

ครบถ้วน วิเคราะห์
ผลกระทบ ปรับปรุง
แบบแผนเพื่อลด
อคติอย่างเหมาะสม 

 
จากตารางที่ 2 จะเห็นได้ว่าแบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม ถูกสร้างขึ้นเพ่ือใช้ประเมินทักษะการสร้าง

นวัตกรรม ของผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR ครอบคลุม 6 ด้าน ได้แก่ 
ความคิดสร้างสรรค์ การออกแบบต้นแบบ การท างานร่วมกัน การสื่อสาร จริยธรรมการวิจัยและข้อจ ากัด/มาตรการ
ลดอคติ  

 
ตารางท่ี 3  ทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม (Environmental Problem-Solving Skills) 
ด้านการ
ประเมิน 

น้ าหนัก 
(%) 

ระดับ 1 
(1 คะแนน) 

ระดับ 2 
(2 คะแนน) 

ระดับ 3 
(3 คะแนน) 

ระดับ 4 
(4 คะแนน) 

ระดับ 5 
(5 คะแนน) 

1. การระบุ
ปัญหา  

20% ไม่ทราบ
ว่าปัญหอะไร 
กล่าวปัญหา
แบบคลุมเครือ 

สามารถอธิบาย
ปัญหาได้
บางส่วน  

อธิบายปัญหาได้
ชัดเจน มีตัวอย่าง
ประกอบ 

ระบุปัญหาได้
ครบถ้วนและ
สามารถวิเคราะห์
ผลกระทบที่
เก่ียวข้อง 

ระบุปัญหาได้
ครบถ้วน วิเคราะห์
เชิงลึก และเชื่อมโยง
กับบริบทของชุมชน 

2. การเสนอ
แนวทาง
แก้ปัญหา  

20% เสนอแนวทาง
ไม่เก่ียวข้อง
กับปัญหา
แก้ไขไม่ได ้

แนวทาง
แก้ปัญหา
บางส่วนได้ แต่
ไม่ครอบคลุม 

แนวทางเหมาะสม 
มีเหตุผลและ
สามารถแก้ปัญหา
ได้บางส่วน 

แนวทางเหมาะสม 
ใช้งานได้จริง มี
การทดลองหรือ
ยืนยัน 

แนวทางสร้างสรรค์ 
น าไปใช้จริงได้ 
แก้ปัญหาได้อย่าง
ยั่งยืน 

3. การสร้าง
และปรับปรุง
ต้นแบบ  

25% ไม่มีต้นแบบ 
หรือไม่
สามารถ
ท างานได ้

มีต้นแบบแตไ่ม่
สมบูรณ์หรือใช้
งานไม่ได ้

ต้นแบบใช้งานได้
ในระดับหนึ่ง 

ต้นแบบใช้งานได้
จริง มีการปรับปรุง
จากการทดลอง 

ต้นแบบสมบูรณ์ ใช้
งานได้ดี ปรบัปรุง 
คุณภาพสูงและ
น าไปใชไ้ด้จริง 

4. การ
ประเมินผล
และการ
ปรับปรุง  

25% ไม่มีการ
สะท้อนหรือ
ทบทวน 

มีการสะท้อน
บางส่วน แตไ่ม่
ชัดเจน 

ประเมินผลชัดเจน 
สามารถระบุ
ปัญหาที่พบ 

ประเมินผล
ครบถ้วน มี
ข้อเสนอแนะ
ปรับปรุง 

ประเมินผลละเอียด 
พร้อมปรบัปรุงอย่าง
มีประสิทธิภาพและ
เหมาะสมกับ
สถานการณ์จริง 

5. จริยธรรม
การวิจัย  

5% ไม่มีการ
พิจารณา
จริยธรรม 
บิดเบือน
ข้อมูล 

พิจารณา
จริยธรรม
บางส่วน /ไม่ได้
ขออนุญาต 

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรมพื้นฐาน 
เช่น ขออนุญาต
แล้ว ข้อมูลไม่
บิดเบือน 

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรมครบถ้วน 
และอธิบายเหตุผล 

ปฏิบัติตามหลัก
จริยธรรมครบถ้วน  
มีการสะท้อน
ผลกระทบ 

6. ข้อจ ากัด
และมาตรการ
ลดอคติ  

5% 

ไม่ระบุ
ข้อจ ากัดหรือ
มาตรการลด
อคติ 

ระบุข้อจ ากัด/
มาตรการ
บางส่วน แตไ่ม่
ชัดเจน 

ระบุข้อจ ากัดหลัก
และมาตรการลด
อคติพื้นฐาน 

ระบุข้อจ ากัด
ครบถ้วน พร้อม
มาตรการลดอคติ
อย่างเหมาะสม 

ระบุข้อจ ากัด
ครบถ้วน วิเคราะห์
ผลกระทบและ
ปรับปรุงแบบแผน
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เพื่อลดอคติอย่าง
เหมาะสม 

 จากตารางที่ 3  จะเห็นได้ว่าแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม ใช้ส าหรับประเมินทักษะการ
แก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมของนักเรียน ครอบคลุม 6 ด้าน ได้แก่ การระบุปัญหา การเสนอแนวทางแก้ปัญหา การสร้าง
และปรับปรุงต้นแบบ การประเมินผลและปรับปรุง จริยธรรมการวิจัย และข้อจ ากัด/มาตรการลดอคติ โดยใช้ระดับ
คะแนน 1–5 และน้ าหนัก (%) ของแต่ละด้านเพ่ือ สะท้อนทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม อย่างสร้างสรรค์ มีความ
รับผิดชอบ และเชื่อถือได้  
 
วิธีการเก็บและรวบรวมข้อมูล 
 เก็บข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม และแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม 
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ การสัมภาษณ์สะท้อนคิด 
และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรม 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์เชิงปริมาณ 

วิเคราะห์คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนโดยใช้การค านวณค่า Normalized Gain (<g>) 
ตามแนวคิดของ (Hake, R. R. (1998)) 

 
โดยที่ <g>  คือค่า normalized gain  
% Post-testคือค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนเป็นร้อยละ , % Pre-testคือค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนเป็นร้อยละ 
 ซึ่งการประเมินนี้ท าให้สามารถแบ่งระดับของค่า normalized gain ออกเป็นกลุ่มได้เป็นสามระดับ ดังนี้ 
 “High gain” หมายถึง ได้ค่า <g> ≥ 0.7             “Medium gain” หมายถึง ได้ค่า 0.7 ><g> ≥ 0.3 
 “Low gain” หมายถึง ได้ค่า 0.0 ≤ <g> < 0.3      
 ทั้งนี้ ค่า Actual gain = (%Post - %Pre) หมายถึงผลการเรียนรู้ที่เพิ่มขึ้นจริง และ  
 Maximum possible gain = (100 - %Pre) หมายถึงโอกาสสูงสุดที่ผู้เรียนสามารถพัฒนาได้ 

การวิเคราะห์เชิงคุณภาพ 
วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตและการสัมภาษณ์โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา เพ่ืออธิบายเชิงพฤติกรรมและ

ทัศนคติของนักเรียนที่ปรากฏระหว่างการจัดกิจกรรม 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล  
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

1. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของเครื่องมือ 
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ตารางท่ี 4 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
เครื่องมือ ค่า IOC SD การแปลผล 

แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง
STEAM4INNOVATOR 

0.88 0.09 
อยู่ในระดับสูงแสดงวา่เนื้อหามีความสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์อยา่งเหมาะสม 

แบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม 0.75 0.12 อยู่ในระดับดี ผา่นเกณฑ์มาตรฐาน (≥ 0.70) 
แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิง่แวดล้อม 0.78 0.11 อยู่ในระดับดี มีความสอดคล้องเหมาะสม 

จากตารางที่ 4 การประเมินคุณภาพของเครื่องมือการวิจัย ได้ท าการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน โดยพิจารณาค่า IOC พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR มีค่า IOC เท่ากับ 
0.88 (SD = 0.09) ซึ่งอยู่ในระดับสูง แบบวัดทักษะการสร้างนวัตกรรม มีค่า IOC เท่ากับ 0.75 (SD = 0.12) อยู่ในระดับดี
และผ่านเกณฑ์มาตรฐานทีก่ าหนด  แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมมีค่า IOC เท่ากับ 0.78 (SD = 0.11) อยู่ในระดับ
ดีเช่นกัน ดังนั้นเครื่องมือทั้งสามชุดมีความตรงเชิงเนื้อหาอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ และเหมาะสมส าหรับน าไปใช้ในการวิจัย 

2. วิเคราะห์ผลการพัฒนาทักษะนวัตกรรม และทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม ที่ ได้รับการจัดการ
กระบวนการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR ก่อนและหลังเรียน ปรากฏผลดังนี้ 

 
ตารางท่ี 5 การทดสอบความแตกต่างด้วย paired sample t-test ทักษะการสร้างนวัตกรรมและทักษะการ
แก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมก่อนและหลังเรียน  

รายการ 
คะแนน
เฉลี่ย 

Pre-test 
SD 

คะแนน
เฉลี่ย Post-

test 
SD 

t  
(paired 
t-test) 

df 
p-value 

ทักษะการสร้างนวัตกรรม 8.16 0.79 16.06 0.66 47.61 29 < .05 
ทักษะการแก้ปัญหา
สิ่งแวดล้อม 

7.60 0.44 16.03 0.44 75.99 29 < .05 

ค่าเฉลี่ยรวม 7.88 0.62 16.05 0.55 61.8 29 < .05 
 
จากตารางที่ 5 ผลการทดสอบด้วยสถิติ paired sample t-test พบว่า คะแนนทักษะการสร้างนวัตกรรม

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมหลังเรียนก็สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ เมื่อพิจารณารวมทั้งสองทักษะ พบว่าคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่น าไปใช้ส่งผล
ต่อการพัฒนาทักษะทั้งสองด้านอย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบผลการพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรมและทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมก่อนและ
หลังเรียน 

รายการ % Pre-
test 

% Post-
test 

Actual 
gain 

Maximum 
possible gain 

Normalized 
gain <g> 

ทักษะการสร้างนวัตกรรม 40.77 80.31 39.55 59.23 0.67 
ทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม 38.03 80.16 42.13 61.97 0.68 

ค่าเฉลี่ยรวม 39.33 80.44 41.11 60.67 0.68 



Developing a STEAM4INNOVATOR Learning Process … 
Supunsa Intapong 

Journal of Education & Learning Development Innovation 
Vol. 4 No. 1 ISSN 2822-0773 (Online) 

 

20 
 

High gain 

Medium gain 

Low gain 

จากตารางที่ 6 จากการประเมินก่อนและหลังการเรียนรู้ตามกระบวนการ STEAM4INNOVATOR พบว่า 
ค่า Normalized gain (<g>) ของทักษะการสร้างนวัตกรรมอยู่ที่ 0.67 ซึ่งจัดอยู่ในระดับ “ปานกลางค่อนข้างสูง”  

 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
รูปที่ 1  ความก้าวหน้าทางการเรียนในการพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรม ของนักเรียนรายบุคคลที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR ทั้ง 4 กิจกรรม 
 
 จากรูปที่ 1 พบว่า การพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรมของนักเรียน รายบุคคล นักเรียนจ านวน 17 คน 
(ร้อยละ 56.67) อยู่ในระดับปานกลาง (Medium gain) และ 13 คน (ร้อยละ 43.33) อยู่ในระดับสูง (High gain) 
การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และการสัมภาษณ์สะท้อนคิด ชี้ให้เห็นว่า นักเรียนกลุ่มดังกล่าวมีความคิดริเริ่มในการ
ออกแบบแนวคิดและพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม สามารถปรับปรุงและทดลองต้นแบบด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) แสดงความภาคภูมิใจในการสร้างนวัตกรรมจากวัสดุเหลือใช้ และเห็นคุณค่าของ
ทรัพยากรธรรมชาติในท้องถิ่น พร้อมทั้งมีพฤติกรรมความร่วมมือ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ในกลุ่ม 
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Low gain 

Medium gain 

High gain 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 2 ความก้าวหน้าทางการเรียนในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม ของนักเรียนรายบุคคลที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR ทั้ง 4 กิจกรรม 
 
 จากรูปที่ 2 พบว่าการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมของนักเรียน รายบุคคลหลังการเรียนรู้ตาม
กระบวนการ STEAM4INNOVATOR นักเรียนจ านวน 20 คน (ร้อยละ 66.67) อยู่ในระดับปานกลาง และ 10 คน 
(ร้อยละ 33.33) อยู่ในระดับสูง ส่วนการสังเกตและสัมภาษณ์สะท้อนว่ากลุ่มนักเรียนเหล่านี้มีความตระหนักต่อ
ปัญหาการเผาใบไม้และผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม สามารถวิเคราะห์ปัญหาและเสนอแนวทางแก้ไขอย่างสร้างสรรค์  
อภิปรายผล  
 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้เครื่องอัดใบไม้เป็นสื่อ 
พบว่ารูปแบบดังกล่าวเหมาะสมและสามารถประยุกต์ใช้ในบริบทโรงเรียนได้อย่างสอดคล้องกับแนวคิด 
STEAM4INNOVATOR ของส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (2562) ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ Inspire, 
Ideate, Invent, Implement การจัดกิจกรรมบูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ ควบคู่กับกระบวนการคิดเชิงนวัตกรรม ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และความ
ตระหนักด้านสิ่งแวดล้อมของผู้เรียน  ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญชี้ว่ารูปแบบมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
หลักการออกแบบการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม คะแนนหลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทั้งด้าน
ทักษะนวัตกรรมและการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม สอดคล้องกับงานของ เพียรพิมพ์ ยาระนะ และธงชัย เส็งศรี (2564)        
ที่รายงานว่ากิจกรรม STEAM4INNOVATOR ส่งเสริมความสามารถด้านนวัตกรรมและทักษะการท างานเป็นทีม 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Michelle & Kelly, 
2015; Kumar, 2014) ซึ่งชี้ว่าการลงมือปฏิบัติจริงและสะท้อนผลลัพธ์ช่วยให้เกิดการเรียนรู้เชิงลึก เครื่องอัดใบไม้ท า
หน้าที่เป็น “สื่อกลางเชิงประสบการณ์” ช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าและการใช้ทรัพยากรท้องถิ่นอย่างคุ้มค่า พร้อม
เสริมจิตส านึกด้านสิ่งแวดล้อมและสังคม  ข้อจ ากัดของการวิจัยนี้ คือด าเนินงานในห้องเรียนเดียว อาจไม่สะท้อนผล 
จึงควรศึกษาต่อเนื่องหลังจบกิจกรรม ส าหรับการวิจัยในอนาคต แนะน าให้ใช้รูปแบบกึ่งทดลองหรือมีการควบคุม
กลุ่มตัวอย่าง รวมทั้งขยายไปยังโรงเรียนอ่ืนในบริบทใกล้เคียงเพื่อเพ่ิมความน่าเชื่อถือ 
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สรุปผลการวิจัย  
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM4INNOVATOR โดยใช้  

เครื่องอัดใบไม้ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และเพ่ือศึกษาผลของกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าว 
ต่อ ทักษะการสร้างนวัตกรรม และ ทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม ของนักเรียน   การวิจัยเป็นแบบ Pre-
experimental Research ใช้การทดลองแบบ One Group Pretest–Posttest Design กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียน
แกนน าสิ่งแวดล้อม จ านวน 30 คน เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ STEAM4INNOVATOR แบบ
วัดทักษะการสร้างนวัตกรรม และแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม ทั้งหมดผ่านการประเมินความตรงเชิง
เนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญและมีค่า IOC อยู่ในระดับสูงถึงดี  ผลการวิจัยพบว่า หลังการจัดการเรียนรู้ คะแนนทักษะการ
สร้างนวัตกรรมและทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .05) 
โดยค่า Normalized Gain (<g>) ของทักษะการสร้างนวัตกรรมเท่ากับ 0.67 และทักษะการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม
เท่ากับ 0.68 ซึ่งจัดอยู่ในระดับ “ปานกลางค่อนข้างสูง” การวิเคราะห์เชิงคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรมและ
สัมภาษณ์สะท้อนคิด พบว่า นักเรียนสามารถระบุปัญหา ออกแบบและสร้างต้นแบบ รวมถึงปรับปรุงนวัตกรรมได้
ด้วยตนเอง มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถท างานร่วมกัน และมีจิตส านึกด้านสิ่งแวดล้อมเพ่ิมข้ึน  

 
กิตติกรรมประกาศ 
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