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บทคัดย่อ   

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนผ่านกิจกรรมด้วย
กระบวนการสะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรของนิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ ให้มีความสามารถ
เชิงนวัตกรรมการจัดการศึกษา โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงพรรณา แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1 . เอกสาร
วิชาการ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในรูปแบบสิ่งพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์และออนไลน์ โดยมีคำสำคัญ คือ การเรียนการสอน
ผ่านกิจกรรม, กระบวนการสะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์, การเป็นนวัตกร, นิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์   2. คณาจารย์
ประจำหลักสูตร/ ผู้สอนสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา ในสถาบันอุดมศึกษาทั่วประเทศ จำนวน 15 คน โดยคัดเลือก
แบบเจาะจง 3. นิสิตนักศึกษาครู หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต หรือครุศาสตรบัณฑิต สาขาคอมพิวเตอร์ ใน
สถาบันอุดมศึกษาทั่วประเทศ จำนวน 15 คน โดยคัดเลือกแบบเจาะจงจากสถาบันอุดมศึกษาที่เปิดหลักสูตร
การศึกษา/ ครุศาสตร์ สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา หรือเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ศึกษา และ 4 . กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ
และตัวแทนคณาจารย์ จำนวน 5 คน โดยคัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1. แบบบันทึก
สารสนเทศ 2. แบบสัมภาษณ์กลุ่มผู้ให้ข้อมูล ตามกรอบองค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง 3. เอกสารประกอบการสนทนา
กลุ่ม  และ 4. แบบสอบถามเพ่ือยืนยันความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและตัวแทนคณาจารย์  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณ โดยใช้ค่าความถี่ และเชิงคุณภาพ โดยการวิเคราะห์เนื้อหาด้วยการจัดความถ่ี 
 ผลการวิจัยสรุปว่า องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีมฟอร์อิน
โนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรของนิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก ได้แก่         
1. หลักการ 2. วัตถุประสงค์ 3. เนื้อหาการออกแบบและพัฒนานวัตกร 4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ และ 5. การ
วัดและประเมินผล โดยคุณลักษณะการเป็นนวัตกรมี 6 คุณลักษณะสำคัญ คือ 1. ผู้แสวงหานวัตกรรม  2. ผู้กล้าคิด 
กล้าทำ 3. ผู้คิดกลยุทธ์เชิงนวัตกรรม และคิดวิเคราะห์ 4. ผู้มีความสามารถในการเลือกกลวิธีการทำงาน 5. ผู้นำ
การเปลี่ยนแปลง และ 6. ผู้ออกแบบ/ กิจกรรม และพัฒนานวัตกรรม ณ ชั้นเรียน 
                
คำสำคัญ: การเรียนการสอนผ่านกิจกรรม, กระบวนการสะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์, การเป็นนวัตกร,  
    นิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์   
 
Abstract  
 The purpose of this research was to study the elements of the instructional model via 
activities based learning with STEAM4INNOVATOR process to promote the innovator for pre-service 
teacher of computer program to have innovative abilities in educational management by a 
descriptive research methodology.  The research resources samples were; 1) academic papers 
and relevant research in electronic and online publications, with keywords: Activity based learning, 
STEAM4INNOVATOR process, Innovator, Pre-service teacher of computer program , 2) 15 computer 
instructors in higher education institutions across the country were selected by purposive 
sampling, 2) 15 student teachers in Bachelor of Education computer program in higher education 
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institutions across the country were selected by purposive sampling from higher education 
institutions that offer education programs in the field of computers/ computer studies or 
technology and computer studies program, and 3) 5 experts and faculty representatives to assess 
the consistency between the elements of the system selected by the purposive sampling. The 
research instruments were; 1) information recorded form 2) the interviewing form of Informant 
group according to the framework of the relevant elements, and 3) group discussion materials, 
and  4) a questionnaire to confirm the opinions of experts and faculty representatives.  The 
statistics used in this study were quantitative data analysis using frequency and qualitative data 
analysis using content categorization. 
 The research result revealed as follows; instructional model via activities based learning 
with STEAM4INNOVATOR process to promote the innovator for pre-service teacher of computer 
program consists of 6 elements, they were; 1) principle, 2) objective, 3) innovative design and 
development  content, 4) learning management process, and 5) evaluation.  6 key characteristics  
of an innovator were: 1) an innovative seeker, 2) a person who dare to think, dare to do, 3) an 
innovative strategist and analyst, 4) a strategic planner, 5) a leader of change management, and 
6) an activity designers and innovation developer for a class. 
 
Keywords:  Activity based learning, STEAM4INNOVATOR process, Innovator,  
       Pre-service teacher of computer program   
 
 
บทนำ  
 จากโลกแห่งการเปลี ่ยนผัน ที ่ไม่สามารถ

คาดการณ์ได้ (VUCA world) ปรับเปลี่ยนเป็นโลก 

ยุคแห่งความเปราะบางและยากต่อการคาดเดาและ

เต ็มไปด ้วยความว ิตกก ังวล (BANI World) การ

เปลี ่ยนแปลงทุกองค์กร  มุ ่งเน้นความสำคัญของ

นวัตกรรมเพื่อใช้เป็นกลยุทธ์สร้างความได้เปรียบใน

การแข่งขันและเพิ่มโอกาสในการเติบโตอย่างยั่งยืน 

(MindSpring, 2022)  “นวัตกรรม” ( Innovation) 

จึงถือเป็นกลยุทธ์สำคัญที่จะทำให้องค์กรสร้างความ

แตกต่าง ที่จะนำไปสู่ความได้เปรียบทางการแข่งขัน 

(Kriengsak, 2019) ในการขับเคลื่อนประเทศไทยให้

คนไทยมีความสามารถเชิงนวัตกรรมต้องเติมเต็ม 

ด ้วยว ิทยาการ ความคิดสร ้างสรรค์ นว ัตกรรม 

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการวิจัยและพัฒนา 

(Suvit, 2017)  แตป่ัญหาด้านการศึกษา คือ อุปสรรค

สำคัญในการพัฒนาประเทศ (ไกรยส ภัทราวาท, 

2563) การพัฒนาคนในชาติให้ไปในทิศทางใดต้อง
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พัฒนาการศึกษา “ครู” เป็นบุคคลที่มีความสำคัญ

อย่างยิ่งต่อการทำงานด้านการศึกษาให้ทันต่อการ

เปลี่ยนแปลงของสังคม เศรษฐกิจ ที่มีผลต่อความ

เจริญของประเทศชาติ เพราะครู คือ ปัจจัยหลักของ

ระบบการศึกษา (สุภาณี เส็งศรี, 2562) ทั้งนี้ การ

สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาโดยนวัตกรรุ่นใหม่ จึง

เป็นความหวังของประเทศไทย (ไกรยส ภัทราวาท, 

2563)  

   การส่งเสริมนิสิตนักศึกษาครูให้เป็นนวัตกร

รุ่นใหม่เพื่อเตรียมตนเองในการสร้างนวัตกรรมทาง

การศึกษา ที่จะทำให้ความเสมอภาคทางคุณภาพการ

เรียนรู้เกิดขึ้นได้ในทุกพื้นที่ในอนาคต นับเป็นความ

ท้าทายอย่างยิ่งเพ่ือนำไปสู่ “ครูนวัตกร”นวัตกร หรือ 

ผู้สร้างนวัตกรรม ต้องมีความสามารถเชิงนวัตกรรมที่

สร ้างสรรค์แนวคิด ว ิธ ีการ หรือผลิตภัณฑ์ใหม่ 

สามารถร ับม ือก ับอ ุปสรรคระหว ่างการพัฒนา

นวัตกรรมได้ กล้าเส ี ่ยงอย่างชาญฉลาด กล้าทำ             

สิ ่งใหม่ กล้าคิดอย่างสร้างสรรค์ในการทำให้เกิด

นวัตกรรม (พัชรพร อยู่ยืน และคณะ, 2560) ขั้นตอน

ในการสร้างนวัตกร เริ่มต้นทีก่ารเลือกประเด็นทำงาน

ถูกต้อง (Strategic targeting) เล ือกพื ้นที ่ทำงาน           

ท ี ่ เ ห ม า ะ ส ม  ( Choosing the right sandbox)                

ลงพ ื ้นท ี ่ เข ้ าใจป ัญหา (Get insights from real 

insiders) สร้างการมีส่วนร่วมภาคีเครือข่าย (‘All 

for education’ Partnership) และ วางแผนขยาย

ผลเพื่อพัฒนาความยั่งยืน (ไกรยส ภัทราวาท, 2563)  

ซึ่งการส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาเป็นครูนวัตกรนั้น

ผู้สอนและผู้เกี่ยวข้องต้องจัดการเรียนผ่านกิจกรรมที่

หลากหลายด ้วยกระบวนการค ิดเช ิงออกแบบ 

(Design Thinking Process) “กา ร เ ร ี ย น ร ู ้ ผ ่ า น

กิจกรรมเป็นการเรียนรู้ที ่ดีที ่สุด” (Chai-Anan, S. 

(2013) ที่เป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม

อย่างเป็นระบบในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์

นวัตกรรมผ่านผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ ๆ จะเน้น

ยึดไปท่ีหลักของผู้ใช้ หรือผู้บริโภค (User-centered) 

เป็นหลักการแก้ปัญหาบนพื้นฐานกระบวนการนี้ จึง

ต้องฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นตอน และมี

ลำดับการบริหารจัดการที่ดีไม่ว่าจะนำไปใช้กับการ

ปฎิบัติงาน มี 5 ขั้นตอนหลักได้แก่ 1.Empathize           

2.  Define 3. Ideate 4. Prototype และ  5. Test 

โดยนำมาประยุกต์ใช้ ทำให้ผู้ใช้งานรู้จักมองปัญหา 

ตลอดจนโจทย์ของการทำงานต่าง ๆ ได้รอบทิศ           

แ ล ะ รอบค อบ ข ึ ้ น  (HR Note Thailand, 2019)              

ดังภาพที่ 1 
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ภาพที ่1 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ที่มา: ศูนย์พัฒนากลยุทธ์ทางธุรกิจ, 2563 
 

  กระบวนการสะต ีมฟอร ์อ ินโนเว เตอร์
(STEAM4 INNOVATOR) เป ็นกระบวนการสร ้ า ง
น ว ั ต ก ร  โ ด ย  National Innovation Agency, 
Thailand (2020)  ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก คือ 
1. การร ู ้ล ึก ร ู ้จร ิง ค ือการเร ิ ่มต ้นกระบวนการ
สร้างสรรค์ธุรกิจนวัตกรรมด้วยการรับรู้สิ่งแวดล้อม 
มองเห็นปัญหาที ่แท้จร ิง เข้าถึงมุมมองใหม่ จน
สามารถสร้างแรงกระตุ้นให้เกิดความต้องการต่อยอด
สร้างสรรค์เป็นธุรกิจที่สร้างคุณค่า 2. การต่อยอด
ความคิดสร้างสรรค์ โดยกำหนดปัญหาและเป้าหมาย
ในการแก้ไขที่ชัดเจน เพ่ือให้ได้คำตอบใหม่ที่แตกต่าง 
สร้างสรรค์ ทำได้จริงและมีคุณค่า เป็นที่ต้องการของ

กลุ ่มเป้าหมาย 3. การออกแบบแนวคิดและแผน
บริหารจัดการทั้งหมด เกี่ยวข้องกับการเชื่อมโยงคน 
เทคโนโลยี ทรัพยากร และความหลากหลายไปสู่
เป ้าหมายที ่ทำได้จริง และ 4. การผลิตและการ
กระจาย เป็นการลงมือสร้างผลงานนวัตกรรมและ
การลงมือทำอย่างจริงจังให้เกิดผลเป็นรูปธรรม เพ่ือ
กระจายผลผลิตออกสู่ตลาด (National Innovation 
Agency, Thailand, 2020) ดังภาพที่ 2 
 

 
ภาพที ่2 ขั้นตอนการสร้างนวัตกร หรือ 
STEAM4INNOVATOR 
ที่มา: National Innovation Agency, Thailand, 
2020 
 
  ด้วยความเจริญก้าวหน้าแบบวินาทีต่อวินาที
ของเทคโนโลย ีด ิจ ิท ัล สถาบ ันผล ิตบ ัณฑ ิตครู
จำ เป ็นต ้องส ่ ง เสร ิมน ิส ิ ตน ั กศ ึ กษาคร ู ส าขา
คอมพิวเตอร์ หรือชื ่ออื ่นที ่เกี ่ยวข้อง เหตุ เพราะ
เกี ่ยวข้องโดยตรงกับศาสตร์เทคโนโลยีดิจิทัลซึ่งมี
อิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงรอบด้านและเป็นปัจจัย
หลักอันจะกระทบต่อวิถีช ีว ิต ให้เป็น “นวัตกร” 
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(Educational Technology and Communications 
Department, 2021 and Office of the Education 
Council, 2016) การจัดการเรียนรู ้แบบบูรณาการ
ผ่านกิจกรรม การเร ียนรู ้ผ ่านกิจกรรม Activity 
Based Learning เป็นวิธีการสอนที่พัฒนาให้ผู้เรียน
เกิดทักษะในศตวรรษที ่ 21 มีความพร้อมในการ
เรียนรู้ มคีวามพร้อมในการใช้ชีวิต (สุวิมล สพฤกษ์ศรี 
และโชคชัย เตโช , 2559) โดยเน้นการพัฒนาการ
เรียนรู ้ผ ่านกิจกรรมและการปฏิบัต ิ โดยจัดให้มี
หลากหลายรูปแบบตามความเหมาะสมของรายวิชา 
สาขาอาชีพ การจัดกิจกรรมที่แตกต่างกันแต่ละอย่าง
โดยใช้กิจกรรมที่ต่างกัน จะทำให้ผู้เรียนมีความจดจำ
การเร ียนรู ้และปฏิบัต ิได ้ต ่างกัน (มหาวิทยาลัย             
ฮาร์วาร์ด อ้างถึงใน สุวิมล สพฤกษ์ศรี และโชคชัย 
เตโช, 2559) ผู้สอนแต่ละสถาบันแต่ละพื้นที่จะจัด
กิจกรรมที ่ส ่งเสร ิมการเป ็นนวัตกรสำหร ับนิสิต
นักศึกษาครูคอมพิวเตอร์จำเป็นต้องมีขั ้นตอนและ
กิจกรรมที่หลากหลาย กระบวนการที่เน้นการคิดเชิง
ออกแบบจึงมีความสำคัญมาก และหากจัดกิจกรรม
ผ่านกระบวนการสะตีมฟอร์อินโนเวเตอร ์ จะมี
ร ูปแบบการจ ัดการเร ียนการสอนหร ือช ุดของ
องค์ประกอบของกลยุทธ์ เช ่น ว ิธ ีการจัดลำดับ

ความคิดของเนื้อหาสาระ การใช้ Overviews การใช้
ตัวอย่าง การใช้การฝึกและการใช้กลยุทธิ์การจูงใจ 
แบบจำลองหรือแบบพิมพ์เขียวของผู้สอน (อรจรีย์ ณ 
ตะกั่วทุ่ง, 2547) เพื่อให้ได้ผลผลิตที่ต้องการภายใต้
เงื่อนไขที่คาดหมาย ผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาปัจจัยที่
เกี่ยวข้องเพื่อส่งเสริมนิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ ให้มี
ความสามารถเชิงนวัตกรรมการจัดการศึกษา ดังนั้น 
ผู้วิจัยจึงศึกษาองค์ประกอบเกี่ยวข้องกับรูปแบบการ
เรียนการสอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีม
ฟอร์อินโนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรของ
นิส ิตคร ูสาขาคอมพิวเตอร ์  ในการสร ้างสรรค์
นว ัตกรรม ให ้เท ่าท ันต ่อการเปลี ่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีและสภาพสังคมท่ีเปลี่ยนแปลง  
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื ่อศึกษาองค์ประกอบของรูปแบบการ
เรียนการสอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีม
ฟอร์อินโนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรของ
นิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 

ภาพที่ 3  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  
แบ่งเป็น 2 ขั้นตอนหลัก  
  ขั้นตอน 1  การศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
สภาพการเรียนการสอนสาขาคอมพิวเตอร์ ใน
สถาบัน อุดมศึกษา เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย 
 1. แบบบันทึกสารสนเทศ 
 2. แบบสัมภาษณ์กลุ่มผู้ให้ข้อมูล (ออนไลน์) 
 3. (ร่าง) องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบ
การเรียนการสอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะ
ตีมฟอร์อินโนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรของ
นิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 ขอบเขตด้านเนื้อหา คือ สภาพการเรียนการ
สอน  องค์ประกอบ หร ือปัจจ ัยที ่ เก ี ่ยวข ้องกับ                

1. รูปแบบการเรียนการสอน 2. กระบวนการสตรีม
โฟว์อินโนเวเตอร์ 3. การเป็นวัตกร และ 4. นิสิต-
นักศึกษาครูสาขาคอมพิวเตอร์หรือเกี่ยวข้อง  
 ขอบเขตด้านระยะเวลา มกราคม 2564 -  
มกราคม 2565 
 ขอบเขตด้านวิธีการ ด้วยสถานการณ์โควิด 19 
การเก็บรวบรวมข้อมูลแบบออนไลน์ 
แหล่งข้อมูล 
             1. เอกสาร ตำรา หนังสือ วารสารทาง
วิชาการ และงานวิจัยต่าง ๆ ที ่เกี ่ยวข้อง ทั ้งใน
รูปแบบสื ่อสิ ่งพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ และออนไลน์ 
ฐานข้อมูลวิจัยและวิทยานิพนธ์ 
 2. คณาจารย์ประจำหลักสูตร หรือผู้สอนสาขา
คอมพิวเตอร ์ ในสถาบันอุดมศึกษาทั ่วประเทศ 
จำนวน 15 คน โดยเจาะจงจากสถาบันอุดมศึกษาที่
เปิดหลักสูตรการศึกษา หรือหลักสูตรครุศาสตร์ 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 

ผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์ เพ่ือ

ส่งเสริมการเป็นนวัตกรของนิสิตครู 

สาขาคอมพิวเตอร์   

การเรียนรู้ผ่านกิจกรรม 

STEAM4INNOVATOR 

นิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ 

การเป็นนวัตกร 

การคิดเชิงออกแบบ 
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สาขาคอมพ ิว เตอร ์  คอมพ ิว เตอร ์ศ ึกษา หรือ
เทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ศึกษา และสุ่มบุคคลจาก
ข้อมูลบนเว็บไซด์ 
 3. นิส ิตน ักศึกษาคร ู หล ักส ูตรการศึกษา
บัณฑิต หรือครุศาสตรบัณฑิต สาขาคอมพิวเตอร์  ใน
สถาบันอุดมศึกษาทั่วประเทศ จำนวน 15 คน โดย
เจาะจงจากสถาบ ันอ ุดมศ ึกษาท ี ่ เป ิดหลักส ูตร
การศึกษา หรือหลักสูตรครุศาสตร์ สาขาคอมพิวเตอร์ 
คอมพิวเตอร์ศึกษา หรือเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์
ศึกษา ได้มาโดยการประสานจากคณาจารย์ 
 4. ผู้เชี่ยวชาญกระบวนการ STEAM4INNOVATOR 
ผ่านหลักสูตร Trainer of the Trainers สำนักงาน
นวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ ผ่านการ
เรียนด้วยตนเองจากบทเรียน MOOC จำนวน 5 คน 
โดยการเจาะจงค ุณสมบัต ิ  เป ็นอาจารย ์ระดับ 
อุดมศึกษา 
 

การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล   

  1. ศึกษา ว ิเคราะห์ ส ังเคราะห์เอกสารที่
เกี่ยวข้องในประเด็นที่ศึกษา จากแหล่งข้อมูล พร้อม
กับบันทึกลงแบบบันทึกสารสนเทศ เพื่อนำมาเป็น
กรอบหลักการ แนวคิด วิธีการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  2. วิเคราะห์ สังเคราะห์สภาพการเรียนการ
สอน องค์ประกอบหรือปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบ
การเรียนการสอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะ
ตีมฟอร์อินโนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรของ
น ิส ิตคร ูสาขาคอมพ ิวเตอร ์  จ ัดเป ็นหมวดหมู่
สารสนเทศ ตารางว ิ เคราะห์ เน ื ้อหา เช ื ่อมโยง
สารสนเทศแผนท ี ่ความค ิด เพ ื ่อให ้ ได ้  (ร ่ าง ) 
องค์ประกอบที่เกี ่ยวข้องกับการเรียนการสอนผ่าน
กิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์ 
  3. นำร่างองค์ประกอบฯ มากำหนดข้อคำถาม
ในแบบสัมภาษณ์กลุ ่มผู ้ให้ข้อมูลทั ้ง 3 กลุ ่ม เป็น
รายบุคคลแบบออนไลน์ กรณีที่กลุ ่มผู้ให้ข้อมูลไม่
สะดวก จะประสานงานพร้อมรับ-ส่งเอกสารทางสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ 
  4. วิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์มาสรุปจัดกลุ่ม
เน ื ้ อหาในล ักษณะความถ ี ่ เ ช ิ งปร ิมาณ และ
รายละเอียดย่อยเชิงบรรยายเพื่อนำมาเป็นประเด็น
ร่วมการประชุมกลุ่มในขั้นต่อไป 
  5. นำผลการสรุปมาปรับร่างองค์ประกอบฯ 
เพื่อจัดสนทนากลุ่มเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในขั้นตอน
ที่ 2 
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ภาพที่ 4 (ร่าง) องค์ประกอบการเรียนการสอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์เพื่อส่งเสริม
การเป็นนวัตกรของนิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ 
 
  ขั้นตอน 2  การจัดประชุมกลุ่มคณาจารย์ 
และ ผู้เชี ่ยวชาญเพื่อพิจารณาร่างองค์ประกอบ
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
 1. (ร่าง) องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบ
การเรียนการสอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการ          
สะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกร
ของนิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ 
 2. เอกสารประกอบการประชุมกล ุ ่มเพ่ือ
พิจารณา (ร่าง) องค์ประกอบและรายละเอียดที่
เกี่ยวข้อง 
             3. แบบสอบถามผู ้เช ี ่ยวชาญ โดยการ 
checklist 
 
 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 ขอบเขตด้านเนื้อหา คือ องค์ประกอบ หรือ
ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ 1. รูปแบบการเรียนการสอน  
2. กระบวนการสตรีมโฟว์อินโนเวเตอร์ 3. การเป็น
วัตกร และ 4. นิสิต-นักศึกษาครูสาขาคอมพิวเตอร์
หรือเก่ียวข้อง  
 ขอบเขตด้านระยะเวลา มกราคม 2565 – 
กุมภาพันธ์ 2565 
 ขอบเขตด้านวิธีการ ด้วยสถานการณ์โควิด 19 
การเก ็บรวบรวมข้อมูลแบบผสมผสาน ณ ห้อง
ประชุมคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร และ
ประชุมทางไกล ระบบ ZOOM ผ่านระบบออนไลน์
ผ่านเทคโนโลยีตามข้อตกลงร่วมกัน 
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แหล่งข้อมูล  
              1. คณาจารย์ประจำหลักสูตร หรือผู้สอน
สาขาคอมพ ิวเตอร ์  ในสถาบ ันอ ุดมศ ึกษาเขต
ภาคเหน ือตอนล ่ าง  โดย เจาะจงจากสถาบัน 
อุดมศึกษาที่เปิดหลักสูตรการศึกษา หรือหลักสูตรครุ
ศาสตร์ สาขาคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ศึกษา หรือ
เทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ศึกษา จำนวน 3 สถาบัน 
ๆ ละ 5 คน รวม 15 คน  
             2. ผู้เชี่ยวชาญ มีคุณสมบัติผ่านหลักสูตร 
Trainer of the Trainers ส ำน ั ก ง านนว ั ต ก ร รม
แห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ ผ่านการเรียนด้วย
ตนเองจากบทเร ี ยน MOOC โดยการ เจาะจง
คุณสมบัติ เป็นอาจารย์ระดับอุดมศึกษา และตัวแทน
คณาจารย ์ผ ู ้สอนสาขาคอมพิวเตอร ์  หล ักส ูตร
ก า รศ ึ กษ า / ค ร ุ ศ า สต ร ์  ส า ข าคอม พิ ว เ ตอร์  
คอมพิวเตอร์ศึกษา หรือเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์
ศึกษา ได้มาโดยการประสานจากคณาจารย์ จำนวน 
5 คน 
 

การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล   
           1. ติดต่อประสานคณาจารย์และผู้เชี่ยวชาญ
กลุ่มผู้ให้ข้อมูล เพื่อนัดหมายวันเวลา วิธีการประชุม 
การจัดส่งเอกสาร และอ่ืน ๆ 
           2. จัดประชุมกลุ่มแบบผสมผสาน ในวันที่ 
15 มกราคม 2565 ระหว่างเวลา 09.00 – 16.00 น. 
โดยนำเสนอตารางความส ัมพ ันธ ์ของประเ ด็น
องค์ประกอบ กระบวนการ STEAM4INNOVATOR 

ก ิจกรรมเสร ิมสร ้างการเป ็นนว ัตกร และร ่วม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อนำไปสู่รูปแบบการเรียนการ
สอนที่ส่งเสริมคุณลักษณะการเป็นนวัตกรของนิสิต
นักศึกษาครู  
           3. วิเคราะห์ข้อมูล และ สรุปผลการประชุม
กลุ ่ม พร้อมส่งกลับให้คณาจารย์และผู ้เชี ่ยวชาญ
พิจารณายืนยันอีกครั้ง 
 

สรปุผลการวิจัย 
            ผลการศึกษาองค์ประกอบของรูปแบบการ

เรียนการสอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีม

ฟอร์อินโนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรของ

นิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ พบว่า องค์ประกอบของ

รูปแบบฯ มี 5 องค์ประกอบหลัก คือ หลักการ 

(Principle) วัตถุประสงค์ (Objective) เนื ้อหาการ

ออกแบบและพัฒนานวัตกร ( Innovative Design 

and Development Content) กิจกรรมการเรียน 

(Learning Activities) และ การวัดและประเมินผล 

(Evaluation) โดยคุณลักษณะการเป็นนวัตกรมี 6 

คุณลักษณะสำคัญ คือ 1. ผู ้แสวงหานว ัตกรรม              

2. ผู ้กล้าคิด กล้าทำ 3.ผู ้คิดกลยุทธ์เชิงนวัตกรรม 

และคิดวิเคราะห์ 4. ผู้มีความสามารถในการเลือก

กลวิธ ีการทำงาน 5. ผู ้นำการเปลี ่ยนแปลง และ          

6. ผู้ออกแบบ/ กิจกรรม และพัฒนานวัตกรรม ณ ชั้น

เรียน 
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ภาพที่ 5 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์  

เพ่ือส่งเสริมการเป็นนวัตกรของนิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์

  

ทั้งนี้แต่ละองค์ประกอบหลักแนวคิดสำคัญดังต่อไปนี้ 

  หลักการที่สำคัญเพื่อเสริมสร้างการสร้างสรรค์นวัตกรรมการจัดการศึกษาของนิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ 

นั้นต้องเน้นประสบการณ์ตรง ที่นำไปสู่องค์ความรู้ใหม่และส่งเสริมทักษะวิชาชีพครู โดยใช้สถานการณ์ และ

ส่งเสริมการทำงานเป็นทีม 
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ภาพที่ 6 แนวคิดสำคัญในหลักการ  

 

  ซึ่งวัตถุประสงค์ของรูปแบบ ฯ เพื่อเสริมสร้างทักษะเป็นนวัตกรของนิสิตนักศึกษาครูสาขาคอมพิวเตอร์ 

โดยการสร้างสรรค์นวัตกรรม การ ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน หรือการถ่ายทอดความรู ้ในสาระ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และบูรณาการเทคโนโลยี หรือคอมพิวเตอร์ได้  

 

 
 

ภาพที่ 7 แนวคิดสำคัญของวัตถุประสงค์ 
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  ทั้งนี้สาระสำคัญการออกแบบและพัฒนานวัตกร เน้น STEAM ด้วยการแสวงหา สร้าง ปรับและประยุกต์
ความรู้จากปฏิบัติการโดยวางแผน ออกแบบ สร้างเครือข่าย เพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมชั้นเรียน ที่เหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมายชุมชนและสภาพแวดล้อม และองค์ความรู้ 
 

 
ภาพที่ 8 แนวคิดสำคัญของเนื้อหาการออกแบบและพัฒนานวัตกร 

 
  กิจกรรมการเรียนเพื ่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรเน้นกระบวนการคิดเชิงออกแบบด้วยแนวคิดหลักจาก
กระบวนการSTEAM4INNOVATOR โดยการจัดกิจกรรมแบบบูรณาการเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส่งเสริมการเป็นครู
นวัตกร 
 

 
 

ภาพที่ 9 กิจกรรมการเรียนเพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกร 
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  ในการประเมินคุณลักษณะนวัตกรนั้นเน้นการประเมินตนเอง ผลงานกลุ่ม และประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
ซึ่งคุณลักษณะสำคัญของนวัตกรนิสิตครูคอมพิวเตอร์มี 6 ประเด็นดังตารางที ่1 
 

 
 
ภาพที่ 10 ประเด็นการวัดและประเมินคุณลักษณะนวัตกร 
 

ตารางที่ 1 คุณลักษณะนวัตกรของนิสิตครูคอมพิวเตอร์ 

ที ่ คุณลักษณะนวัตกรของนิสิตครูคอมพิวเตอร์ 
 

1 ผู้แสวงหานวัตกรรม 1.1 ใฝ่ศึกษาหาความรู้ เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียน/การทำงาน 
1.2 ติดตามความก้าวหน้า หรือข่าวสารเทคโนโลยีใหม่ ๆ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
การเรียน/การทำงาน  

2 ผู้กล้าคิด กล้าทำ 2.1 ทำสิ่งที่แตกต่างจากเดิมที่มีผู้อื่นคิด หรือทำอยู่แล้ว 

2.2 กล้าเสี่ยง/คิดนอกกรอบ เพ่ือความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

2.3 มุ่งม่ัน ก่อประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวม 
2.4 คิดใหม่และลงมือปฏิบัติการ เพ่ือการออกแบบสู่การเปลี่ยนแปลง 

2.5 ยินดีให้ความร่วมมือกับผู้อ่ืน สามารถทำงานร่วมกันได้ และวางแผนขยาย
เครือข่าย 
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อภิปรายผลการวิจัย  
 ผลการศึกษาองค์ประกอบของรูปแบบการ
เร ียนการสอนผ ่านก ิจกรรมด ้วยกระบวนการ            
สะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกร
ของนิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ สามารถอธิบายได้ว่า
องค ์ประกอบหล ักท ั ้ ง 5 ได ้แก ่  1. หล ักการ 2. 
วัตถุประสงค์ 3. เนื ้อหาการออกแบบและพัฒนา
นวัตกร 4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ และ 5. การวัด 
และประเมินผล นั ้นผู ้ว ิจัยเรียบเรียงจากเอกสาร 
ตำราและงานวิจัยต่าง ๆ รวมถึงการสัมภาษณ์เชิงลึก
คณาจารย์และนิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์

ศึกษา หรือเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ศึกษา รวมถึง
การประช ุมกล ุ ่มร ่วมก ับผู้ เช ี ่ ยวชาญ ต ัวแทน
คณาจารย์ จึงกล่าวได้ว่าองค์ประกอบนี้ครอบคลุมใน
ทุกมิติ ซึ่งผู้วิจัยเน้นเพื่อการจัดการเรียนด้วยกิจกรรม
ตามแนวคิดเชิงออกแบบที่มี 5 ขั้นตอนหลักได้แก่ 1. 
การทำความ เข ้ า ใจป ัญหาผ ู ้ ใ ช ้ อย ่ า งล ุ ่ มลึ ก 
(Empathize) 2. การตีความกับปัญญา (Define) 3. 
การระดมความค ิดและจ ินตนาการ  ( Ideate)             
4. การสร้างต้นแบบนวัตกรรม (Prototype) และ          
5. การทดสอบนวัตกรรม (Test) ขั ้นตอนนี ้ เน้น
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้นวัตกรรม ทำให้ตลอดจนโจทย์

3 ผู้คิดกลยุทธ์เชิง
นวัตกรรม และคิด
วิเคราะห์ 

3.1 สามารถระบุจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และภัยคุกคามในหลักสูตรวิชาชีพครู 

3.2 มีความเป็นเหตุเป็นผลในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 

3.3 สามารถจัดลำดับความสำคัญก่อน-หลังได้ถูกต้อง 
4 ผู้มีความสามารถ 

ในการเลือกกลวิธี 
การทำงาน 

4.1 เลือกวิธีแก้ปัญหาการทำงานที่ซับซ้อนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนได้ 

4.2 เสนอแนะวิธีการ ปรับปรุง เปลี่ยนแปลงวิธีการทำงานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

4.3 ประเมินผลการทำงาน และปรับวิธีอย่างต่อเนื่อง 
5 ผู้นำการเปลี่ยนแปลง 5.1 สร้างผลงานที่มีคุณค่า/ สร้างความท้าทาย/ แปลกใหม่ 

5.2 กระตือรือร้นทำงาน มีหลากหลายมุมมอง 

5.3 มีความรับผิดชอบ เพ่ือพัฒนาผลงาน สร้างสรรค์เพ่ือก้าวสู่ระดับสูงในการ
ทำงาน/ อาชีพ 
     อย่างชัดเจนและมั่นใจ  

5.4 เคารพผู้อื่น ที่สร้างนวัตกรรมใหม่ และนำมาประยุกต์ใช้โดยอ้างอิงความคิด 

5.5 มีความเพียรพยายามและมุ่งม่ัน ยอมรับความเสี่ยง ความผิดหวังและโอกาส 
6 ผู้ออกแบบ/ กิจกรรม 

และพัฒนานวัตกรรม 
ณ ชั้นเรียน 

6.1 คิดเพ่ือการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ ในลักษณะครูกระบวนการ 
วิทยากรกระบวนการ 
6.2 ประเมินประสิทธิภาพนวัตกรรมและสมรรถนะนวัตกรรมของตน 
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ของการทำงานต่าง ๆ ได้รอบทิศและรอบคอบขึ้น 
(HR Note Thailand, 2019) ประเด็นสำคัญยิ ่งคือ
โดยผู ้ว ิจ ัยใช้กระบวนการ STEAM4INNOVATOR              
ท ี ่พ ัฒนาโดย National Innovation Agency, Thailand 
(2020) เป็นกรอบแนวทางหลักในการพัฒนานิสิตครู
คอมพิวเตอร์ให้เป็นนวัตกรการศึกษาที่สอดคล้องกับ
การพัฒนาในยุคประเทศไทย 4.0 โดยกระบวนการ 
STEAM4INNOVATOR มีวัตถุประสงค์เพื ่อพัฒนา
ผู้ประกอบการนวัตกรรมกลุ่มเครือข่ายเยาวชน โดย
ใช้ศักยภาพด้านธุรกิจและการเป็นผู ้ประกอบการ
บูรณาการเข้ากับความรู้ความเข้าใจทางด้าน STEAM 
เพื ่อให้เยาวชนสามารถประยุกต์ และสร้างสรรค์
ผลงานบนพื้นฐานของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่
มีมิติของการประกอบธุรกิจนวัตกรรมอยู่ด้วยอย่าง
เหมาะสม เป็นการลงมือสร้างผลงานนวัตกรรมและ
การลงมือทำอย่างจริงจังให้เกิดผลเป็นรูปธรรมเพ่ือ
กระจายผลผลิตออกสู่ตลาด (National Innovation 
Agency, Thailand, 2020) นอกจากนี้สอดคล้องกับ
งานว ิจ ัยของ Sengsri (2561) ที ่ศ ึกษาผลการใช้
กิจกรรมส่งเสริมการเป็นนวัตกรโดยใชกระบวนการ
สะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์ วิชา การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพื ่อการศึกษา ซึ ่งกิจกรรมการเรียน
ส่งเสริมการเป็นนวัตกรโดยใช้กระบวนการสตรีมโฟร์
อินโนเวเตอร์ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1. สร้าง
ความเข้าใจในการแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์โอกาส 
ใหม่ ๆ จากแรงบันดาลใจและจากพื้นฐานความรู้ 
STEAM 2. นำความคิดที่หลากหลายมาสังเคราะห์
เป็นไอเดีย ที ่จับต้องได้ มีการกำหนดปัญหาและ
เป้าหมายที่ชัดเจนและมีโอกาสทำได้จริง และ 3. ขั้น

ประเมินการจัดกิจกรรม โดยการประเมินการเป็น 
“นวัตกร” ด้วยการผลผลิตชิ้นงานจากการเรียนและ
นำไปสู่ผลสัมฤทธิ์การเรียน 
               ผลการพ ิจารณาองค ์ประกอบและ
แนวคิดสำคัญขององค์ประกอบรูปแบบการเรียนการ
สอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีมฟอร์อิน
โนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรของนิสิตครู
สาขาคอมพิวเตอร์ ด้วยวิธีการประชุมกลุ่มระหว่าง
คณาจารย์ผู ้ใช้งานรูปแบบและผู ้เช ี ่ยวชาญ เพ่ือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ให้ข้อเสนอแนะต่อรายละเอียดของ
องค์ประกอบรูปแบบนี้ที่เน้นกิจกรรมจึงเป็นไปตาม
แนวคิดของ ชัยอนันต์ สมุทวานิช (2556) ที่ระบุว่า
การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมเป็นการเรียนรู้ที่ดีที่สุด กอปร
ก ับร ูปแบบน ี ้ดำเน ินการภายใต ้กรอบแนวคิด
กระบวนการ STEAM4INNOVAOR ผ่านกิจกรรม 4 
ขั้นเพื่อคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างเป็นระบบใน
การแก้ปัญหาและสร้างสรรค์นวัตกรรมจัดการเรียน
ผ่านนว ัตกรรมและบริการใหม ่ ๆ โดยนิส ิตครู
คอมพิวเตอร์นวัตกรรุ ่นใหม่ จึงเป็นความหวังของ
ประเทศไทย (ไกรยส ภัทราวาท, 2563)  ผลการวิจัย
นี ้แสดงขั ้นตอนการสร้างต้นแบบนวัตกรรมทาง
การศึกษาของนิสิตนักศึกษาครูนวัตกร มี 4 ขั้นตอน
เริ่มด้วย 1. สร้างความเข้าใจในการแก้ปัญหา จากนั้น 
2. ร่วมกันทำงานเพื ่อนำความคิดที ่หลากหลายมา
สังเคราะห์ และสร้างแนวคิด แล้วจึง 3. ประเมินการ
ออกแบบแนวคิดและแผนการทำงานที่หลากหลาย 
และเพื่อ 4. สร้างผลิตภัณฑ์หรือชิ้นงานในวิชาชีพครู 
ณ ชั้นเรียน ชุมชน ประเมินผลงาน และถอดบทเรียน 
ซึ่งสัมพันธ์กับขั ้นตอนในการสร้างนวัตกร (ไกรยส  
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ภัทราวาท, 2563) เริ ่มต้นที ่ 1. การเลือกประเด็น
ทำงานถูกต้อง 2. เลือกพื ้นที ่ทำงานที ่เหมาะสม             
3. ลงพื้นที่เข้าใจปัญหา และ 4. สร้างการมีส่วนร่วม
ภาคีเครือข่าย และ 5. วางแผนขยายผลเพื่อพัฒนา
ความย ั ่ งย ืน  และสอดคล ้องก ับงานว ิจ ัยของ 
Jeerawan (2021) ท ี ่ พ ัฒนาองค ์ ประกอบของ
ร ูปแบบการเร ียนการสอนแบบผสมผสานด ้วย
กระบวนการค ิด เช ิ งออกแบบร ่วมก ับการฝึ ก
ประสบการณ์วิชาชีพเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร
ของน ักศ ึกษาคร ู  ม ี  6 องค ์ประกอบ ได ้ แก่                  
1. เทคโนโลยี 2. ผู ้สอน 3. ผู ้เร ียน 4. ครูพี ่ เล ี ้ยง              
5. เน ื ้อหาการออกแบบและพ ัฒนานว ัตกรรม               
และ  6. แนวคิดการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยขั้นตอนของกระบวนการเรียน
การสอน แบ ่งออกเป ็น 8 ข ั ้นตอน ค ือ 1. การ
ปฐมนิเทศ 2. การทำความเข้าใจกับปัญหาผู้ใช้เชิงลึก 
3. การตีความกับปัญหา 4. การระดมจินตนาการ            
5. การสร ้างต ้นแบบนว ัตกรรม 6. การทดสอบ
นว ัตกรรม 7. การสะท ้อนกล ับ  และ 8. การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
  สรุปคือ องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน
การสอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีมฟอร์อิน
โนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรของนิสิตครู
สาขาคอมพิวเตอร์ สามารถนำไปใช้ในการพัฒนา
นิสิตครูได้อย่างเป็นรูปธรรม ที่ผู้สอนสามารถนำมา
กระบวนการเพ่ือส่งเสริมนิสิตนักศึกษาครูสู่การเป็นน
วัตกรรุ ่นใหม่ เพื ่อใช ้แก้ป ัญหาในชั ้นเร ียน หรือ
สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เกิดผลสัมฤทธิ์ตามเป้าหมาย
และเป็นแนวปฏิบัติที่ดีของตนในอนาคต 

องค์ความรู้จากการวิจัยสู่การพัฒนา 
 จากความสำคัญที่นำมาสู่การวิจัยเพื่อศึกษา
องค์ประกอบของรูปแบบการเร ียนการสอนผ่าน
กิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์
เพ ื ่อส ่งเสร ิมการเป ็นนว ัตกรของนิส ิตคร ูสาขา
คอมพิวเตอร์ จะนำไปสู่การพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนที่จะส่งเสริมคุณลักษณะนวัตกรของนิสิตครู
คอมพิวเตอร์ให้เป็น 1. ผู้แสวงหานวัตกรรม  2. ผู้
กล้าคิด กล้าทำ 3. ผู้คิดกลยุทธ์เชิงนวัตกรรม และคิด
วิเคราะห์ 4. ผู้มีความสามารถในการเลือกกลวิธีการ
ทำงาน 5. ผู้นำการเปลี่ยนแปลง และ 6. ผู้ออกแบบ/ 
กิจกรรม และพัฒนานวัตกรรม ณ ชั ้นเรียน ด้วย
กิจกรรมการเรียนตามกระบวนการสะตีมฟอร์อิน
โนเวเตอร์ ซ ึ ่งเป็นนวัตกรรมเชิงผลิตภ ัณฑ์และ
กระบวนการที ่สถาบันอุดมศึกษาผลิตบัณฑิตครู
คอมพิวเตอร ์โดยผ ู ้สอนสามารถบูรณาการและ
ประยุกต์ใช้งานต่อไป  นอกจากนั้น ยังสามารถนำ
องค์ประกอบดังกล่าวไปวิจ ัยต่อยอดเพื ่อพัฒนา
เครื่องมือประเมินนวัตกรในสถานการณ์ต่าง ๆ 
 

ข้อเสนอแนะ  
ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
            การนำองค์ประกอบของรูปแบบการเรียน
การสอนผ่านกิจกรรมด้วยกระบวนการสะตีมฟอร์อิน
โนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรของนิสิตครู
สาขาคอมพิวเตอร์ ไปใช้งานนั้น  
            1. ภาคีเคร ือข ่าย ผ ู ้ ใช ้งาน ต ้องศึกษา
องค์ประกอบของรูปแบบอย่างลึกซึ้ง เพ่ือประสิทธิผล
ในการนำไปใช้  
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            2. ผู ้สอนควรเชื ่อมโยงปรัชญาหลักสูตร 
สภาพแวดล้อมที่เกี ่ยวข้อง เนื ่องจากมีบริบทหรือ
จุดเน้นที่แตกต่างกัน และวางแผนออกแบบกิจกรรม 
ด้วยการบูรณาการความรู้ STEAM ร่วมกับกระบวนการ
คิดเช ิงออกแบบ เพื ่อให ้น ิส ิตน ักศึกษาคร ูเป็นผู้
แสวงหาความรู้ที ่จากประสบการณ์ที่ได้ฝึกปฏิบัติ 
นำไปสู่การวางแผนและการสร้างสรรค์นวัตกรรม   
            3. ผู้สอนควรเลือกใช้สถานการณ์จริงจาก
ชั้นเรียนมาเป็นประเด็นหรือโจทย์ให้นิสิตร่วมกันคิด
และแลกเปลี ่ยนการเรียนรู้ เพื ่อได้เข้าใจปัญหาที่
แท้จริง ตามกระบวนการในรูปแบบโดยให้คำแนะนำ
ปรึกษานิสิตอย่างใกล้ชิดและต่อเนื่อง 
ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรศึกษาผลของการใช้องค์ประกอบของ
ร ูปแบบการเร ียนการสอนผ ่านก ิจกรรมด ้ วย
กระบวนการ 

สะตีมฟอร์อินโนเวเตอร์เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกร
ของนิสิตครูสาขาคอมพิวเตอร์ จากสถานการณ์ต่างๆ 
ในบริบทของหลักสูตรที่แตกต่างกัน เพ่ือเปรียบเทียบ
ความสำเร็จและผลลัพธ์ที ่เกิดขึ ้นตามคุณลักษณะ
นวัตกร 
 2. ควรมีการวิจัยในระยะยาวและเก็บข้อมูล
แบบอนุกรมเวลา (Time series) โดยอาจเพิ ่มเติม
คุณลักษณะสำคัญของการเป็นนวัตกร ทักษะอ่ืน ๆ ที่
จำเป็นต่อการเรียนรู ้และปรับตัวในยุคแห่งความ
เปราะบาง ยากต่อการคาดเดาและเต็มไปด้วยความ
วิตกกังวล (BANI World)    
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