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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วย 

รปูแบบสตมีโฟวอ์นิโนเวเตอร ์เพือ่สง่เสรมิการเปน็นวตักร รายวชิาการออกแบบกราฟกิสำ�หรบันกัเรยีนมธัยมศึกษา 

ปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้

ด้วยรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรรายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียน

มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 

ปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำ�นวน 30 คน ซ่ึงได้มา 

โดยเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ประกอบไปด้วย 1) แบบประเมินนักเรียนตามคุณลักษณะของนวัตกร 

2) แบบประเมินชิ้นงานนวัตกรรม 3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยรูป

แบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์รายวิชาการออกแบบกราฟิก สำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิต

มหาวิทยาลัยนเรศวร สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัยพบว่า 

	 1) ผลการประเมินนักเรียนตามคุณลักษณะของนวัตกร สำ�หรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ในภาพรวมอยู่ในระดับดี (X– 
  

=2.69, S.D.=0.15)  เมื่อพิจารณาเป็น

รายด้านพบว่าอยู่ในระดับดีทุกด้าน 

ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์
เพ่ือส่งเสริมการเป็นนวัตกร รายวิชาการออกแบบ
กราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร

The Results of Learning Management Using the STEAM4INNOVATOR
Model to Support a Student to be an Innovator in Graphic Design 
Course for Grade 11 Students at Naresuan University Secondary 
Demonstration School.
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	 2) ผลการประเมินชิ้นงานนวัตกรรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิต

มหาวิทยาลัยนเรศวร สามารถสร้างชิ้นงานนวัตกรรมได้โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 13.60 คิดเป็นร้อยละ 90.67 จาก

กลุ่มผู้เรียนจำ�นวน 10 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน พบว่าช้ินงานนวัตกรรมของนักเรียน สูงกว่าเกณฑ์ระดับคุณภาพ 

ร้อยละ 80 ของการประเมินที่ตั้งไว้ 

	 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร ์ เพื่อส่งเสริมการ

เป็นนวัตกร รายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาที่ปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัย

นเรศวร ในภาพรวมมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (X– 
  
= 4.69, S.D. = 0.13) 

คำ�สำ�คัญ: 	สตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ นวัตกร นวัตกรรม วิชาการออกแบบกราฟิก 

Abstract
	 The study was an experimental research. The objectives of this research were 1) to 

study the results of learning management using the STEAM4INNOVATOR model to support a 

student to be an innovator in Graphic Design course for grade 11 students at Naresuan University 

Secondary Demonstration School. 2) to investigate the students’ satisfaction towards leaning 

with STEAM4INNOVATOR model to support a student to be an innovator in Graphic Design 

course for grade 11 students at Naresuan University Secondary Demonstration School.  

The sample was 30 Grade 11 students at Naresuan University Secondary Demonstration 

School, in the second semester of academic year 2020. The sample was obtained by  

Purposive sampling. The research instrument included 1) student assessment form based 

on characteristics of innovator, 2) Innovation product assessment for, and, 3)  questionnaire.  

The data were analyzed by percentage, mean and standard deviation.

The research findings were as follows : 

	 1)	 Concerning the student assessment based on characteristics of innovator 5I,  

it was found that in overall it was at a good level  (X– 
  
= 2.69, SD = 0.15). 

	 2)	 From the innovation product assessment, it was found that the students’ products 

were at 90.67%. 

	 3)	 Regarding the students’s satisfaction towards learning with STEAM4INNOVATOR 

model to support student to be an innovator in Graphic Design course, it was at the highest 

level (X– 
 
= 4.69, S.D.=0.13)

Keywords: STEAM4INNOVATOR, Innovator, Innovation, Graphic Design Course
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1. บทนำ�
	 โลกยุคศตวรรษที่ 21 การศึกษาจำ�เป็นจะต้องมีการเปลี่ยนแปลงไปด้วย ตามการเปล่ียนแปลง 

อย่างรวดเร็วในตัวผู้เรียน ทักษะท่ีจำ�เป็นในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะสำ�คัญพื้นฐานเพื่อประยุกต์

ใช้ในชีวิตประจำ�วัน ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี และทักษะชีวิต 

และอาชพี โดยทกัษะทีมุ่ง่เนน้ใหผู้เ้รยีนพฒันาความสามารถในการแกป้ญัหา มคีวามคดิสรา้งสรรค์ และสามารถ

เปน็ผูส้รา้งนวตักรรมได ้คอื ทกัษะการเรยีนรูแ้ละนวตักรรม [1] ซ่ึงเปน็ทกัษะทีผู้่เรยีนจำ�เปน็ตอ้งไดร้บัการพฒันา 

เพื่อให้สามารถประกอบอาชีพและดำ�รงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ จัดเป็นทักษะเชิงประยุกต์ (Apply skills) ที่ต้อง

ผสมผสานทักษะต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เน้นอยู่บนพื้นฐานความคิดสร้างสรรค ์การสื่อสารและความร่วมมือ ผู้สอน 

จึงต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ตั้งคำ�ถามท่ีแปลกใหม่ ทำ�การค้นคว้า ทดลองหรือพิสูจน์เพื่อตอบคำ�ถาม  

การจัดการเรียนรู้ในทุกกิจกรรมควรมีการชวนให้ผู้เรียนตั้งคำ�ถาม และให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ว่าคำ�ถามที่ถูกต้อง 

เป็นอย่างไรเพื่อที่จะนำ�ไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ให้เกิดขึ้น การพัฒนาอุปนิสัยและการเตรียมให้ผู้เรียนพร้อม

สำ�หรับโลก คือ การสอนให้รู้วิธีใช้ ประมวลผลความรู้ และรู้วิธีการทำ�งานร่วมกันกับผู้อื่น เพราะไม่ว่าจะใช้

เทคโนโลยีใดทุกคนก็ยังต้องมีความร่วมมือกันทำ�งานร่วมกันเป็นทีม

	 การพัฒนาเศรษฐกิจและความเป็นอยู่ในยุคปัจจุบัน การดำ�เนินชีวิตและการประกอบอาชีพ จำ�เป็น

ต้องอาศัยนวัตกรรม ในการทำ�งาน และการดำ�รงชีวิต ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการติดต่อส่ือสาร การขนส่ง

คมนาคม หรือการค้าขาย ทำ�ให้ประเทศท่ีเป็นผู้สร้างนวัตกรรมเป็นประเทศที่ได้เปรียบทางการค้า ดังน้ัน  

จึงจำ�เป็นต้องพัฒนาคนในประเทศให้มีทักษะในการสร้างนวัตกรรม เพื่อสามารถแข่งขันได้กับนานาประเทศ [2]  

โดยนวัตกรรมนั้นเป็นสิ่งท่ีทำ�ขึ้นใหม่หรือแปลกจากเดิมซึ่งอาจจะเป็นความคิด วิธีการ หรืออุปกรณ์โดยที่ 

สิ่งใหม่นั้น เกิดจากการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ที่มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม และหมายรวมถึง 

[3] สิ่งที่เกิดขึ้นจากความสามารถในการใช้ความรู้ความคิดสร้างสรรค ์ ทักษะ และประสบการณ์ทางเทคโนโลยี

หรือการจัดการ มาพัฒนาให้เกิดผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการผลิต หรือบริการใหม่ เพื่อตอบสนองความต้องการ

ของตลาด ยังหมายถึงการเปลี่ยนแปลงทางความคิด การผลิต กระบวนการ หรือองค์การ ไม่ว่าการเปลี่ยนนั้น 

จะเกิดขึ้นจากการปฏิวัติการเปลี่ยนอย่างถอนรากถอนโคน หรือการพัฒนาต่อยอด ทั้งน้ีมักมีการแยกแยะ 

ความแตกต่างอย่างชัดเจน ระหว่างการประดิษฐ์คิดค้น ความคิดริเริ่ม และนวัตกรรม อันหมายถึงความคิดริเริ่ม 

ที่นำ�มาประยุกต์ใช้อย่างสัมฤทธิ์ผล 

	 ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในการสร้างสรรค์นวัตกรรมนั้น ครูจำ�เป็นต้องเปลี่ยนแปลง 

กระบวนการเรยีนการสอน เปน็วธิกีารจดัการเรยีนการสอนมุง่เนน้การสง่เสรมิทกัษะในการสรา้งสรรคน์วตักรรม

ให้กับผู้เรียน ได้แก่ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ (STEAM4INNOVATOR)  

ซึ่งเป็นกิจกรรมเวิร์กช็อปสร้างสรรค์นวัตกรรมตามกระบวนการ โดยเป็นแนวทางพัฒนาศักยภาพที่ใช้พื้นฐาน 

ความรู้ด้าน STEAM ซึ่งประกอบด้วย วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์  

(Engineering) ศลิปะ (Art) และ คณิตศาสตร ์(Mathematics) หรอืทีเ่รยีกรวม 5 วชิาวา่ สตมีศกึษา [4] สตมีโฟว์

อนิโนเวเตอรเ์ปน็กระบวนการ 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก ่Insight รูล้กึรูจ้ริง, Wow! Idea คดิสรา้งสรรคไ์อเดยี, Biz model 
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แผนพัฒนาธุรกิจ, Production & Diffusion การผลิตและการกระจายสินค้า ซ่ึงข้ันตอนดังกล่าวนี้นอกจาก 

จะมุง่ใชส้รา้งนวตักรรมแลว้ ยงัสามารถนำ�ไปปรบัใชใ้นการวเิคราะหแ์ละหาทางแกไ้ขปญัหาทกุ ๆ  โจทยท์ีจ่ะตอ้ง

เจอในชีวิตประจำ�วันได้ด้วย ช่วยให้มองปัญหาเป็นโอกาสในการคิดสร้างสรรค ์และสร้างนวัตกรรมได้ และเพื่อ

สร้างและพัฒนานวัตกรรุ่นใหม ่สำ�นักงานนวัตกรรมแห่งชาต ิ(สนช.) ได้ริเริ่มโครงการสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ หรือ

แผนการพฒันาศกัยภาพดา้นนวตักรรม สำ�หรับเยาวชนไทยทีต่อ้งการกา้วไปเปน็นวตักร โดยบูรณาการศกัยภาพ

ด้านธุรกิจเข้ากับพื้นฐานความรู้ด้าน STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics)  

เพื่อให้เยาวชนได้พัฒนาตนเองผ่านการเรียนรู้ประสบการ์ด้านธุรกิจนวัตกรรมและการรับคำ�แนะนำ�จาก 

ผูป้ระกอบการจรงิ และเพือ่ใหรู้จ้กัวธิกีารมองปญัหาและแกไ้ขอยา่งสรา้งสรรค์ เปน็เปา้หมายหลกัของแผนพฒันา

ศกัยภาพด้านนวตักรรมสตมีโฟวอ์นิโนเวเตอร ์ของสำ�นกังานนวัตกรรมแหง่ชาต ิหากเยาวชนในอนาคตเตบิโตดว้ย

แนวคิดนี้ การสร้างสังคมที่มีวัฒนธรรมนวัตกรรมอย่างแพร่หลายย่อมเกิดขึ้นและสร้างความเจริญให้กับประเทศ 

ภาพที่ 1 วงจร STEAM4INNOVATOR

	 รูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ สามารถนำ�ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้หลากหลายวิชา เช่น  

วิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ วิชาทางด้านสังคมศึกษา และวิชาทางด้านส่ือและเทคโนโลยี ได้แก่ รายวิชา 

การออกแบบกราฟกิ โดยผูเ้รยีนจะไดเ้รยีนรูห้ลกัการสรา้งงานกราฟกิ เทคนิควธิกีารออกแบบกราฟกิ สำ�หรับงาน

ในสื่อดิจิทัล หรือสื่อสิ่งพิมพ์อย่างมีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์ในกระบวนการการออกแบบสร้างสรรค์

ผลงานทีแ่ปลกใหม ่หลากหลาย และเปน็ประโยชน ์ซ่ึงผู้เรยีนสามารถนำ�หลักการ แนวคิดในการออกแบบกราฟกิ

ไปสร้างสรรค์ผลงานซึ่งเป็นนวัตกรรมได้

	 จากการสังเกตพฤติกรรมมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ในรายวิชา

การออกแบบกราฟิกภาคเรียนที 2 ปีการศึกษา 2562 พบว่ากิจกรรมการเรียนการสอนโดยวิธีการบรรยายและ

สาธิตวิธีการทำ�ชิ้นงานไม่ได้สนับสนุนให้ผู้เรียนบางกลุ่มเกิดความคิดสร้างสรรค์ผลงานกราฟิกที่หลากหลาย 

นักเรียนออกแบบผลงานตามผู้สอนที่ทำ�ให้ดูเป็นตัวอย่าง ไม่มีแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน และไม่เล็ง
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เห็นประโยชน์ของผลงานที่ตนสร้าง การแก้ไขปัญหาดังกล่าวจึงจำ�เป็นต้องออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 

ทีส่นบัสนนุใหผู้เ้รียนเข้าใจและเข้าถงึการสรา้งสรรคผ์ลงาน ไดเ้หน็เปา้หมายในการลงมอืปฏบิตั ิและเหน็คณุคา่ของ

การสรา้งสรรคช์ิน้งานทีเ่ปน็ประโยชนแ์ละนำ�ไปตอ่ยอดได ้การมุ่งเนน้ทีจ่ะพฒันาใหผู้เ้รยีนมทีกัษะการสรา้งสรรค์

นวัตกรรม ซึ่งนำ�ไปสู่การเป็นนวัตกร ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะทำ�การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ 

สตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกร รายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษา 

ปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร เพื่อเป็นการมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการสร้างนวัตกรรมและ

มุ่งสู่การเป็นนวัตกร และเพื่อเป็นการนำ�ทักษะการเรียนรู้มาต่อยอดให้เกิดประโยชน์และสร้างมูลค่าต่อไปได้

2. วัตถุประสงค์การวิจัย
	 2.1	 เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกร 

รายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที ่5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร

	 2.2	 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์  

เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรรายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที ่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิต

มหาวิทยาลัยนเรศวร

3. สมมติฐานของการวิจัย
	 3.1	 ผลการประเมนินกัเรยีนตามคณุลักษณะของนวตักร สำ�หรับนกัเรยีนระดับชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่5 

โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวรอยู่ในระดับดี

	 3.2	 ผลการประเมินชิ้นงานนวัตกรรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิต

มหาวิทยาลัยนเรศวร สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80

	 3.3	 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ เพื่อส่งเสริม 

การเป็นนวัตกรรายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที ่5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัย

นเรศวร อยู่ในระดับมากที่สุด 

4. วิธีการดำ�เนินการวิจัย
	 4.1	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

	 	 4.1.1	 ประชากร : นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563

	 	 4.1.2	 กลุ่มตัวอย่าง : นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำ�นวน 30 คน เป็นจำ�นวนของนักเรียน 1 ห้อง ซึ่งได้มาโดยเลือกแบบเจาะจง 

มีคุณสมบัติดังนี้

	 	 	 (1)	 เปน็นกัเรยีนทีเ่รยีนหลกัสตูรวทิยาศาสตร-์คณติศาสตร์ โครงการสนบัสนนุการจดัตัง้ 

ห้องเรียนวิทยาศาสตร์ในโรงเรียน โดยการกำ�กับดูแลของมหาวิทยาลัย (โครงการวมว.)
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	 	 	 (2)	 เป็นนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบกราฟิกตามที่หลักสูตรกำ�หนด

	 4.2	 เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ

	 	 4.2.1	 แผนการจดัการเรยีนรูร้ายวชิาการออกแบบกราฟกิ สำ�หรบันกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จำ�นวน 4 แผน

	 	 4.2.2	 แบบประเมินชิ้นงานนวัตกรรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยม

สาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร

	 	 4.2.3	 แบบประเมินนักเรียนรายกลุ่มตามคุณลักษณะของนวัตกร สำ�หรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร 

	 	 4.2.4	 แบบประเมนิความพึงพอใจของผูเ้รยีนทีม่ตีอ่การเรยีนรูด้ว้ยรูปแบบสตมีโฟว์อินโนเวเตอร ์

เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกร รายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิต

มหาวิทยาลัยนเรศวร

	 4.3	 การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 	 4.3.1	 แผนการจดัการเรยีนรูร้ายวชิาการออกแบบกราฟกิ สำ�หรบันกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร   มีลำ�ดับขั้นตอนการสร้างตามรูปแบบของ ADDIE MODEL  

ดังต่อไปนี้

	 	 	 (1)	 ขั้นวิเคราะห์ (A: Analysis) 

	 	 	 	 1)	 วิเคราะห์ปัญหา: จากการสอนรายวิชาการออกแบบกราฟิก สำ�หรับนักเรียน

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2562 รายวิชาเพิ่มเติมของกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ผ่านมา ผู้วิจัย

พบวา่ กิจกรรมการเรยีนการสอนโดยวธิกีารบรรยายและสาธติวธิกีารทำ�ชิน้งานไมไ่ดส้นบัสนนุใหผู้เ้รยีนบางกลุม่

เกิดความคิดสร้างสรรค์ผลงานกราฟิกที่หลากหลาย นักเรียนออกแบบผลงานตามผู้สอนที่ทำ�ให้ดูเป็นตัวอย่าง  

ไม่มีแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน และไม่เล็งเห็นประโยชน์ของผลงานที่ตนสร้าง ผู้วิจัยจึงต้องการใช้ 

รปูแบบสตมีโฟวอ์นิโนเวเตอรเ์ขา้มาจดัการเรยีนการสอน เพือ่ใหผู้เ้รยีนเขา้ใจเนือ้หาและวธิกีารจนกระทัง่สามารถ

สร้างสรรค์เป็นชิ้นงานนวัตกรรมที่เป็นประโยชน ์มีคุณค่า และสร้างมูลค่าต่อไปได้

	 	 	 	 2)	 วิเคราะห์ผู้เรียน: นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิต

มหาวิทยาลัยนเรศวร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำ�นวน 30 คน ซึ่งเป็นนักเรียนในโครงการสนับสนุน 

การจัดตั้งห้องเรียนวิทยาศาสตร์ในโรงเรียนโดยการกำ�กับดูแลของมหาวิทยาลัย 

	 	 	 	 3)	 วิเคราะห์เนื้อหา: ผู้วิจัยได้เลือกเน้ือหาของรายวิชาการออกแบบกราฟิก  

รายวชิาเพิม่เตมิ ในหลักสตูรโรงเรยีนมธัยมสาธติมหาวทิยาลยันเรศวร ปกีารศกึษา 2561 โดยวิเคราะหม์าตรฐาน

การเรียนรู ้คำ�อธิบายรายวิชา หน่วยการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ที่กำ�หนดไว้

	 	 	 (2)	 ขั้นออกแบบ (D: Design)

	 	 	 	 1)	 กำ�หนดเนื้อหา ขั้นตอน กิจกรรม ในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชา

การออกแบบกราฟิก

	 	 	 	 2)	 กำ�หนดวัตถุประสงค ์



Journal for Research and Innovation 
Institute of Vocational Education Bangkok

วารสารวิจัยและนวัตกรรม
สถาบันการอาชีวศึกษากรุงเทพมหานคร

บ ท ค ว า ม ว ิจัยบ ท ค ว า ม ว ิจัย
ปที่ 4 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม-มิถุนายน 2564

Vol.4 No.1 January-June 2021

www.iveb.ac.th www.iveb.ac.th 122

	 	 	 	 3)	 เตรียมเนื้อหาข้อมูล ข้อความ ภาพประกอบ ที่จะต้องใส่ในเอกสารประกอบ 

การเรียนรู ้ของแผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาการออกแบบกราฟิก

	 	 	 (3)	 ขั้นพัฒนา (D: Development)

	 	 	 	 1)	 สร้างแผนการจดัการเรียนรูร้ายวชิาการออกแบบกราฟกิ สำ�หรบันกัเรยีนระดบั

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร จำ�นวน 4 แผน ประกอบด้วยหัวข้อ ดังนี้

	 	 	 	 	 -	 สาระสำ�คัญ

	 	 	 	 	 -	 จุดประสงค์การเรียนรู้

	 	 	 	 	 -	 เนื้อหา

	 	 	 	 	 -	 กิจกรรมการเรียนการสอน ตามรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ [4] คือ 

ขั้นตอนที่ 1 รู้ลึก รู้จริง (Insight) ค้นหาปัญหาท่ีแท้จริงและประเด็นที่ต้องการ ทำ�ได้ 3 วิธีคือ Immersion 

ลองด้วยตนเอง Observation การสังเกต และ Interview การสัมภาษณ์ ขั้นตอนที่ 2 สร้างสรรค์ไอเดีย 

(Wow! idea) การนำ�ไอเดียต่างๆ มาจัดเรียง คัดกรอง และเฟ้นหาไอเดียที่สุดยอดในการแก้ปัญหา 

อย่างสร้างสรรค์และมีโอกาสทำ�ได้จริง ขั้นตอนที่ 3 แผนพัฒนาธุรกิจ (Biz Model) การบูรณาการแนวความคิด 

เข้ากับการเรียนรู้การวางแผนธุรกิจและการทำ�ชิ้นงานนวัตกรรม (Prototype) และขั้นตอนท่ี 4 การผลิตและ

การกระจาย (Production & Diffusion) การลงมือปฏิบัติ ผลิตและจำ�หน่ายหรือแพร่ขยายการใช้ประโยชน์ 

จากชิ้นงานนวัตกรรมที่สร้าง และต่อยอดสู่การสร้างธุรกิจนวัตกรรม

	 	 	 	 	 -	 สื่อการเรียนรู้ คือ เอกสารประกอบการเรียนรู้รายวิชาการออกแบบกราฟิก 

ร่วมกับสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ และสร้างแบบประเมินสื่อการเรียนรู้สำ�หรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยี 

จำ�นวน 3 ท่านประเมิน โดยใช้ Rating Scale 5 ระดับดังนี้

	 	 	 	 	 	 5      หมายถึง	 ระดับคุณภาพมากที่สุด

	 	 	 	 	 	 4      หมายถึง	 ระดับคุณภาพมาก

	 	 	 	 	 	 3      หมายถึง	 ระดับคุณภาพปานกลาง

	 	 	 	 	 	 2      หมายถึง	 ระดับคุณภาพน้อย

	 	 	 	 	 	 1      หมายถึง	 ระดับคุณภาพน้อยที่สุด

	 	 	 	 	 -	 การวัดและการประเมินผล ได้แก่ การประเมินชิ้นงานนวัตกรรมของ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร และการประเมินนักเรียนรายกลุ่ม

ตามคุณลักษณะของนวัตกร ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร

	 	 	 	 2)	 นำ�แผนการจดัการเรยีนรูท้ีส่รา้งข้ึนไปให้อาจารยท์ีป่รกึษาตรวจสอบความถกูตอ้ง 

และให้คำ�แนะนำ� เพื่อนำ�มาปรับปรุงแก้ไข

	 	 	 	 3)	 สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้สำ�หรับผู้เชี่ยวชาญด้านกิจกรรม 

การเรียนการสอน โดยใช้ Rating Scale 5 ระดับดังนี้

	 	 	 	 	 	 5      หมายถึง	 ระดับคุณภาพมากที่สุด

	 	 	 	 	 	 4      หมายถึง	 ระดับคุณภาพมาก
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	 	 	 	 	 	 3      หมายถึง	 ระดับคุณภาพปานกลาง

	 	 	 	 	 	 2      หมายถึง	 ระดับคุณภาพน้อย

	 	 	 	 	 	 1      หมายถึง	 ระดับคุณภาพน้อยที่สุด

	 	 	 	 4)	 นำ�แผนการจัดการเรียนรู้และแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้สำ�หรับ 

ผู้เชี่ยวชาญ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่อง

	 	 	 	 5)	 นำ�แผนการจัดการเรียนรู้และแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้สำ�หรับ 

ผู้เชี่ยวชาญ ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านกิจกรรมการเรียนการสอน จำ�นวน 3 ท่าน 

	 	 	 	 6)	 นำ�แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข 

จากนั้นนำ�แผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มทดลอง

	 	 	 (4)	 ขั้นทดลองใช้ (I: Implementation)

	 	 	 	 นำ�แผนการจดัการเรยีนรู ้รายวิชาการออกแบบกราฟกิรว่มกบัสตมีโฟว์อนิโนเวเตอร ์

ที่ผ่านการประเมินคุณภาพแล้ว ไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยม

สาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาข้อบกพร่องของกิจกรรมต่าง ๆ ที่ใช้ในการเรียนการสอน 

และปรับปรุงแก้ไขให้เรียบร้อย ถูกต้อง และเหมาะสม

	 	 	 (5)	 ขั้นประเมินผล (E: Evaluation)

	 	 	 	 ประเมินจากชิน้งานนวตักรรมและกระบวนการสรา้งชิน้งานนวตักรรมของนกัเรยีน 

ในแต่ละกลุ่ม ซึ่งกระบวนการสร้างช้ินงานนวัตกรรมของนักเรียน จะสอดแทรกคุณลักษณะของนวัตกร  

เพื่อประเมินนักเรียนรายกลุ่มตามคุณลักษณะของนวัตกร ดังนี้ 1) inspiration  มีแรงบันดาลใจ 2) Imagination  

มีจินตนาการ 3) Ideation มีความคิดริเริ่มหลากหลาย 4) Integration มีความสามารถในการวางแผน 

เชิงองค์รวม 5) Implementation มีความสามารถในการนำ�ไปปฏิบัติและขยายผล

	 	 4.3.2	 แบบประเมินชิ้นงานนวัตกรรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยม

สาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวรดำ�เนินการ ดังนี้

	 	 	 (1)	 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินชิ้นงานและเกณฑ์การให้คะแนนเพื่อสร้าง 

แบบประเมินนวัตกรรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร

	 	 	 (2)	 สร้างแบบประเมินช้ินงานนวัตกรรมของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  

โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร และเกณฑ์การให้คะแนน โดยใช้เกณฑ์รูบิคส ์3 ระดับ 

	 	 	 (3)	 สร้างแบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินชิ้นงานนวัตกรรม

สำ�หรับผู้เชี่ยวชาญ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบสอบถามดังนี้

	 	 	 	 +1	    หมายถึง	 ข้อคำ�ถามนี้มีความเหมาะสม

	 	 	 	  0	     หมายถึง	 ไม่แน่ใจว่าข้อคำ�ถามนี้มีความเหมาะสม

	 	 	 	 -1	     หมายถึง	 ข้อคำ�ถามนี้ไม่มีความเหมาะสม

				    โดยมเีกณฑค์ะแนนเฉลีย่ตัง้แต่ 0.5 – 1.00 แสดงวา่ ข้อคำ�ถามนัน้วดัไดค้รอบคลมุเนือ้หา

	 	 	 (4)	 นำ�แบบประเมินชิ้นงานนวัตกรรมและแบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
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ของแบบประเมนิชิน้งานนวตักรรมสำ�หรบัสำ�หรบัผูเ้ชีย่วชาญ เสนอตอ่อาจารยท์ีป่รึกษา เพือ่พจิารณาตรวจสอบ

แก้ไขข้อบกพร่อง

	 	 	 (5)	 นำ�แบบประเมินชิ้นงานนวัตกรรมและแบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  

ของแบบประเมินชิ้นงานนวัตกรรมสำ�หรับผู้เชี่ยวชาญที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและ 

การประเมินผลจำ�นวน 3 ท่าน ประเมินแบบสอบถามและหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

	 	 	 (6)	 นำ�แบบประเมินชิ้นงานนวัตกรรมที่ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุง

แก้ไข และนำ�ไปใช้

	 	 4.3.3	 แบบประเมินนักเรียนรายกลุ่มตามคุณลักษณะของนวัตกร สำ�หรับนักเรียนระดับ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร 

	 	 	 (1)	 ศกึษาวธิกีารสรา้งแบบประเมนินกัเรยีนรายกลุม่และเกณฑ์การใหค้ะแนน เพ่ือสรา้ง

แบบประเมินนักเรียนรายกลุ่มตามคุณลักษณะของนวัตกร สำ�หรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

มัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร

	 	 	 (2)	 สร้างแบบประเมินนักเรียนรายกลุ่มตามคุณลักษณะของนวัตกร สำ�หรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวรและเกณฑ์การให้คะแนน โดยใช้เกณฑ์ 

รูบิคส์ 3 ระดับ

	 	 	 (3)	 สร้างแบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินนักเรียนรายกลุ่ม

ตามคุณลักษณะของนวัตกร สำ�หรับผู้เชี่ยวชาญ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบสอบถามดังนี้

	 	 	 	 +1	    หมายถึง	 ข้อคำ�ถามนี้มีความเหมาะสม

	 	 	 	  0	     หมายถึง	 ไม่แน่ใจว่าข้อคำ�ถามนี้มีความเหมาะสม

	 	 	 	 -1	     หมายถึง	 ข้อคำ�ถามนี้ไม่มีความเหมาะสม

	 	 	 	 โดยมีเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่า ข้อคำ�ถามนั้นวัดได้ครอบคลุม

เนื้อหา

	 	 	 (4)	 นำ�แบบประเมนินกัเรยีนรายกลุม่ตามคณุลกัษณะของนวตักร และแบบประเมินดชันี

ความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินนกัเรยีนรายกลุม่ตามคณุลกัษณะของนวตักร สำ�หรบัสำ�หรบัผูเ้ชีย่วชาญ 

เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่อง

	 	 	 (5)	 นำ�แบบประเมนินกัเรยีนรายกลุม่ตามคณุลกัษณะของนวตักร และแบบประเมินดชันี

ความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินนกัเรยีนรายกลุม่ตามคณุลกัษณะของนวตักร สำ�หรบัสำ�หรบัผูเ้ชีย่วชาญ

ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและการประเมินผล จำ�นวน 3 ท่าน ประเมินแบบสอบถามและ 

หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

	 	 	 (6)	 นำ�แบบประเมินนักเรียนรายกลุ่มตามคุณลักษณะของนวัตกร ที่ผ่านการประเมิน

จากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข และนำ�ไปใช้

	 	 4.3.4	 แบบประเมนิความพึงพอใจของผูเ้รยีนทีม่ตีอ่การเรยีนรูด้ว้ยรูปแบบสตมีโฟว์อินโนเวเตอร ์

เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกร รายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิต
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มหาวิทยาลัยนเรศวร

	 	 	 (1)	 ศกึษาขอ้มลูตา่ง ๆ  จากเอกสาร บทความและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการเรยีนรูด้ว้ย

รูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ เพื่อเป็นข้อมูลในการสร้างแบบสอบถาม

	 	 	 (2)	 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสตีม

โฟว์อินโนเวเตอร์ เพ่ือส่งเสริมการเป็นนวัตกร รายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5  

โดยกำ�หนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ ดังนี้

	 	 	 	 	 5      หมายถึง	 พึงพอใจมากที่สุด

	 	 	 	 	 4      หมายถึง	 พึงพอใจมากท

	 	 	 	 	 3      หมายถึง	 พึงพอใจปานกลาง

	 	 	 	 	 2      หมายถึง	 พึงพอใจน้อย

	 	 	 	 	 1      หมายถึง	 พึงพอใจน้อยที่สุด

	 	 	 (3)	 สร้างแบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจ

สำ�หรับผูเ้ชีย่วชาญ เรือ่ง การสำ�รวจความพงึพอใจของนกัเรยีนท่ีมตีอ่การเรยีนรูด้ว้ยรปูแบบสตมีโฟวอ์นิโนเวเตอร ์

เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกร รายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีเกณฑ์ 

การให้คะแนนแบบสอบถามดังนี้

	 	 	 	 	 +1    หมายถึง	 ข้อคำ�ถามนี้มีความเหมาะสมและสอดคล้อง

	 	 	 	 	  0    หมายถึง	 ไม่แน่ใจว่าข้อคำ�ถามนี้มีความเหมาะสมและสอดคล้อง

	 	 	 	 	 -1    หมายถึง	 ข้อคำ�ถามนี้ไม่มีความเหมาะสมและสอดคล้อง

	 	 	 	 โดยมีเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่า ข้อคำ�ถามนั้นวัดได้ครอบคลุม

เนื้อหา

	 	 	 (4)	 นำ�แบบสอบถามและแบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถาม

ความพึงพอใจสำ�หรับผู้เชี่ยวชาญ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่อง

	 	 	 (5)	 นำ�แบบสอบถามและแบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถาม

ความพึงพอใจสำ�หรับผู้เชี่ยวชาญท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล จำ�นวน 3 ท่าน 

ประเมินแบบสอบถามและหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

	 	 	 (6)	 นำ�แบบสอบถามทีผ่่านการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญมาปรบัปรงุแกไ้ข จากนัน้นำ�ไปใช้

	 4.4	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 	 4.4.1	 ผู้วิจัยปฐมนิเทศเพื่อสร้างความเข้าใจและข้อตกลง เงื่อนไข ในการเรียนรายวิชาการ

ออกแบบกราฟิกกับรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์

	 	 4.4.2	 จัดการเรียนการสอนรายวิชาการออกแบบกราฟิก ตามแผนการจัดการเรียนรู้ และมี

เอกสารประกอบการเรียนรู ้รายวชิาการออกแบบกราฟกิรว่มกับสตมีโฟว์อนิโนเวเตอรเ์ปน็สือ่การสอนแกน่กัเรยีน

	 	 4.4.3	 หลงัจากเรยีนจบครบตามแผนการจดัการเรยีนรูแ้ลว้ ผู้เรยีนจะตอ้งสร้างช้ินงานนวตักรรม 

	 	 4.4.4	 ผูส้อนประเมินชิน้งานนวตักรรม และประเมินผูเ้รียนรายกลุม่ตามคณุลกัษณะของนวตักร
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	 	 4.4.5	 นำ�คะแนนผลการประเมินนักเรียนตามคุณลักษณะของนวัตกรที่ได้มาเปรียบเทียบกับ

เกณฑ์การประเมิน 3 ระดับ คือ ดี พอใช้ และปรับปรุง

	 	 4.4.6	 นำ�คะแนนท่ีได้จากผลการประเมินช้ินงานนวัตกรรมมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 

ร้อยละ 80

	 	 4.4.7	 นำ�แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอ่การเรยีนรูด้ว้ยรปูแบบสตมีโฟวอ์นิโน

เวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกร รายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที ่ 5 แปลงเป็น 

รูปแบบออนไลน์ และนำ� URL Link ส่งต่อให้นักเรียนทำ�การประเมินในระยะเวลา 7 วัน

	 	 4.4.8	 บันทึกข้อมูลและประมวลผลข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสำ�เร็จรูปสำ�หรับประมวลผลข้อมูล

ทางสถิติ

	 4.5	 วิธีวิเคราะห์ข้อมูล  

	 	 4.5.1	 เมื่อคิดคำ�นวณค่าเฉลี่ยของคำ�ตอบจากแบบประเมินแล้ว นำ�มากำ�หนดช่วงคะแนนของ

ค่าเฉลี่ย เพื่อแปลความหมายความพึงพอใจ ดังนี้

	 	 	 	 4.50 - 5.00      หมายถึง	 พึงพอใจมากที่สุด

	 	 	 	 3.50 - 4.49      หมายถึง	 พึงพอใจมาก

	 	 	 	 2.50 - 3.49      หมายถึง	 พึงพอใจปานกลาง

	 	 	 	 1.50 - 2.49      หมายถึง	 พึงพอใจน้อย

	 	 	 	 1.00 - 1.49      หมายถึง	 พึงพอใจน้อยที่สุด

	 	 4.5.2	 ใช้ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ในการวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ   

	 	 4.5.3	 ใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล

5. ผลการวิจัย
	 สว่นที ่1 ผลการจัดการเรยีนรูด้ว้ยรปูแบบสตีมโฟวอ์นิโนเวเตอร ์เพือ่ส่งเสรมิการเปน็นวัตกร รายวชิา

การออกแบบกราฟิกสำ�หรับนกัเรยีนมธัยมศกึษาปทีี ่5 โรงเรยีนมธัยมสาธติมหาวทิยาลยันเรศวร มผีลการประเมนิ

ดังนี้

	 5.1	 ผลการประเมนินกัเรยีนตามคณุลักษณะของนวตักร สำ�หรับนกัเรยีนระดับชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่5 

โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร
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ตารางท่ี 1  ผลการประเมินนักเรียนตามคุณลักษณะของนวัตกร สำ�หรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร (เกณฑ์การประเมิน 3 ระดับ คือ ดี พอใช ้และปรับปรุง)

ที่ รายการประเมิน X– S.D. ระดับ
คุณภาพ

1. ด้าน Inspiration มีแรงบันดาลใจ

   1.1 การตั้งคำ�ถามเพื่อหาคำ�ตอบ

   1.2 ความมุ่งมั่นในการค้นหาปัญหา

   1.3 การกำ�หนดเป้าหมาย (ประโยค Challenge) 

2.10

2.60

2.90

0.74

0.52

0.32

พอใช้

ดี

ดี

ค่าเฉลี่ย 2.53 0.21 ดี
2. ด้าน Imagination มีจินตนาการ

   2.1 จินตนาการหรือคาดการณ์ถึงสิ่งที่จะแก้ปัญหาได้

   2.2 การวางแผนการนำ�ชิ้นงานต้นแบบไปใช้แก้ปัญหา

2.60

2.50

0.52

0.53

ดี

ดี

ค่าเฉลี่ย 2.55 0.01 ดี
3. ด้าน Ideation มีความคิดริเริ่มหลากหลาย

   3.1 สร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่

   3.2 ร่างภาพวาดชิ้นงานต้นแบบ (Prototype)

   3.3 ถ่ายทอดภาพร่างให้เห็นการใช้งานของชิ้นงานต้นแบบ (Prototype)

   3.4 ผสมผสานเทคนิคในการออกแบบกราฟิกได้หลากหลาย

2.40

2.90

2.90

3.00

0.52

0.32

0.32

0.00

พอใช้

ดี

ดี

ดี

ค่าเฉลี่ย 2.80 0.21 ดี
4.	ด้าน Integration การบูรณาการ

 	 4.1	 สามารถสร้างชิ้นงานต้นแบบ (Prototype) ได้ตรงตามเป้าหมาย

	 	 ที่กำ�หนดไว้

	 4.2	 สามารถสร้างชิ้นงานต้นแบบ (Prototype) โดยใช้ความรู้

	 	 การออกแบบกราฟิก

	 4.3	 กระบวนการวางแผนพัฒนาธุรกิจ

2.90

2.60

2.56

0.30

0.52

0.84

ดี

ดี

ดี

ค่าเฉลี่ย 2.60 0.27 ดี
5.	ด้าน Implementation การนำ�ไปปฏิบัติและขยายผล

 	 5.1	 การโฆษณาชิ้นงานต้นแบบ (Final Prototype)

 	 5.2	 สามารถนำ�ชิ้นงานต้นแบบ (Final Prototype) ไปขยายผลต่อ 

   		 ได้จริง

  	 5.3	 สามารถวางแผนการขยายชิ้นงานต้นแบบ (Final Prototype)

2.80

2.90

2.90

0.42

0.32

0.32

ดี

ดี

ดี

ค่าเฉลี่ย 2.87 0.06 ดี
ค่าเฉลี่ยทุกดา้น 2.69 0.15 ดี
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	 จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินนักเรียนตามคุณลักษณะของนวัตกร สำ�หรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ในภาพรวมอยู่ในระดับด ี(X– 
  
= 2.69, S.D.=0.15)  

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าอยู่ในระดับดีทุกด้าน

	 5.2	 ผลการประเมินชิ้นงานนวัตกรรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิต

มหาวิทยาลัยนเรศวร

ตารางที่ 2  ผลการประเมินชิ้นงานนวัตกรรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิต

มหาวิทยาลัยนเรศวร (เกณฑ์การประเมิน 3 ระดับ คือ ดี พอใช้ และปรับปรุง)

กลุ่มที่ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ ร้อยละ ระดับ

1 15 15 100 ดี

2 15 12 80.00 ดี

3 15 13 86.67 ดี

4 15 15 100 ดี

5 15 14 93.33 ดี

6 15 12 80.00 ดี

7 15 13 86.67 ดี

8 15 15 100 ดี

9 15 15 100 ดี

10 15 12 80.00 ดี

รวม 15 13.60 90.67 ดี

	 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการประเมินชิ้นงานนวัตกรรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร สามารถสร้างชิ้นงานนวัตกรรมได้โดยมีค่าเฉล่ียรวม 13.60 คิดเป็น 

ร้อยละ 90.67 จากกลุ่มผู้เรียนจำ�นวน 10 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน  พบว่าชิ้นงานนวัตกรรมของนักเรียนอยู่ในระดับ 

ด ีซึง่แสดงว่านกัเรยีนเปน็ผู้ท่ีสามารถสรา้งนวตักรรมในรายวชิาการออกแบบกราฟกิ สูงกวา่เกณฑร์ะดบัคณุภาพ

ร้อยละ 80 ของการประเมินที่ตั้งไว้

	 สว่นท่ี 2 ผลการศึกษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอ่การเรยีนรูด้ว้ยรปูแบบสตมีโฟวอ์นิโนเวเตอร ์

เพือ่สง่เสรมิการเปน็นวตักรรายวชิาการออกแบบกราฟกิสำ�หรบันกัเรยีนมธัยมศกึษาทีป่ทีี ่5 โรงเรยีนมธัยมสาธติ

มหาวิทยาลัยนเรศวร มีผลการประเมินดังนี้
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ตารางที่ 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์  

เพือ่สง่เสรมิการเปน็นวตักรรายวชิาการออกแบบกราฟกิสำ�หรบันกัเรยีนมธัยมศกึษาทีป่ทีี ่5 โรงเรยีนมธัยมสาธติ

มหาวิทยาลัยนเรศวร  (มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ)

ด้าน X– S.D. ระดับ

1. ด้านการจัดการเรียนรู้ 4.31 0.14 พึงพอใจมาก

2. ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ 4.58 0.05 พึงพอใจมากที่สุด

3. ด้านสื่อเอกสารประกอบการเรียนรู้ 4.62 0.13 พึงพอใจมากที่สุด

4. ด้านการวัดและประเมินผล 4.68 0.19 พึงพอใจมากที่สุด

รวม 4.69 0.13 พึงพอใจมากที่สุด

	 จากตารางท่ี 3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์  

เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกร รายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาที่ปีที่ 5 โรงเรียนมัธยม

สาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ในภาพรวมมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (X– 
 
= 4.69, S.D. = 0.13) เมื่อแยกตาม 

รายด้าน นักเรียนมีระดับความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ดังน้ี ด้านการวัดและประเมินผล (X– 
 
= 4.68,  

S.D. = 0.19) ด้านสื่อเอกสารประกอบการเรียนรู้ (X– 
  
= 4.62, S.D. = 0.13) ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ (X– 

  
= 4.58,  

S.D. = 0.05) และนักเรียนมีระดับความพึงพอใจในระดับมากในด้านการจัดการเรียนรู้ (X– 
 
= 4.31,  

S.D.=0.14) ตามลำ�ดับ

6. สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
	 6.1	 สรุป อภิปรายผล

	 	 6.1.1	 ผลการประเมินนักเรียนตามคุณลักษณะของนวัตกร สำ�หรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร ในภาพรวมอยู่ในระดับด ี(X– 
 
= .269, S.D. = 0.15)   

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าอยู่ในระดับดีทุกด้าน อาจเป็นเพราะผู้สอนได้ออกแบบกิจกรรมการเรียน 

การสอนที่ให้นักเรียนได้นำ�ตนเองไปสู่บทบาทการเป็นนวัตกร ที่จะต้องมีคุณลักษณะ 5 ด้าน หรือ 5i  

ที่ได้ประเมินจากการเขียนตอบในใบงาน ได้แก่ 1) แรงบันดาลใจ (Inspiration) ซึ่งนักเรียนจะมุ่งมั่นในการ 

ค้นหาปัญหา โดยการสังเกต ต้ังคำ�ถามเพื่อสัมภาษณ์ และกำ�หนดเป้าหมายในการแก้ปัญหา 2) จินตนาการ  

(Imagination) นกัเรยีนจะสามารถคาดการณถ์งึปญัหาและความตอ้งการของผูใ้ชน้วตักรรมได ้รวมทัง้วางแผนการ

ออกแบบชิ้นงานนวัตกรรมให้เป็นไปตามเป้าหมาย 3) มีความคิดริเริ่มหลากหลาย (Ideation) นักเรียนสามารถ

คดิคน้นวตักรรมทีแ่ปลกใหม ่โดยสามารถถ่ายทอดโดยการออกแบบภาพวาดช้ินงานนวตักรรม ให้เหน็ถงึการใช้งาน 

ในแต่ละส่วน ในด้านน้ีนักเรียนจะนำ�เทคนิคทางด้านการออกแบบกราฟิกมาผสมผสานได้อย่างหลากหลาย  

4) การบูรณาการ (Integration)  นักเรียนจะต้องสร้างชิ้นงานนวัตกรรมต้นแบบ (Prototype) เพื่อทดลองใช้  

และเริ่มวางแผนธุรกิจเพื่อเป็นเป้าหมายในการแก้ปัญหาต่อไป 5) การนำ�ไปปฏิบัติและขยายผล (Implementa-
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tion) ได้ชิ้นงานนวัตกรรม (Final Prototype) มีการวางแผนการโฆษณาและขยายชิ้นงานนวัตกรรมในอนาคต  

ซึ่งคุณลักษณะนวัตกร มีความเฉพาะท่ีเพิ่มเติมจากงานวิจัยเกี่ยวกับนวัตกรโดยทั่วไป สอดคล้องกับผลงานวิจัย

ของ Engel, K. Dirlea, S. V. Dyer, and J. Graff. [5] ที่กล่าวว่าคุณลักษณะของนวัตกรที่ยอดเยี่ยม จะมีความ 

ที่แตกต่างกันไป ขึ้นอยู่กับลักษณะงาน วัฒนธรรม เป็นต้น และจะเห็นได้ว่าคุณลักษณะนวัตกรแต่ละด้านที่

กำ�หนดขึน้นัน้ ผูส้อนไดจ้ดัประสบการณใ์หผู้เ้รยีนไดเ้ขา้ถึงการเปน็นวตักรอยา่งมาก ใหน้กัเรยีนไดม้โีอกาสทดลอง 

หรือพิสูจน์เพื่อจะนำ�ไปสู่การคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมที่แปลกใหม่ สอดคล้องกับ นวัฒน์ เจริญษา และ สุภาณ ี  

เส็งศรี [1] ได้กล่าวว่าเมื่อนักเรียนมีทักษะการเรียนรู้นวัตกรรม นักเรียนจะสามารถประกอบอาชีพและดำ�รงชีวิต

ได้อย่างมีคุณภาพ ผู้สอนจึงต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ตั้งคำ�ถามที่แปลกใหม่ ทำ�การค้นคว้า ทดลองหรือพิสูจน ์

เพื่อตอบคำ�ถาม การจัดการเรียนรู้ในทุกกิจกรรมควรมีการชวนให้ผู้เรียนตั้งคำ�ถาม และให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ว่า

คำ�ถามที่ถูกต้องเป็นอย่างไร เพื่อที่จะนำ�ไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ให้เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม 

	 	 6.1.2	 ผลการประเมนิชิน้งานนวตักรรมของนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่5 โรงเรยีนมธัยม

สาธิตมหาวิทยาลัยนเรศวร นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานนวัตกรรมได้โดยมีค่าเฉล่ียรวม 13.60 คิดเป็นร้อยละ 

90.67 สงูกวา่เกณฑร์ะดบัคณุภาพร้อยละ 80 ของการประเมนิทีต่ัง้ไว ้เพราะผูส้อนไดจ้ดัการเรยีนรูท้ีมุ่ง่ใหผู้เ้รยีน 

มีคุณลักษณะที่นำ�ไปสู่การสร้างสรรค์ชิ้นงานนวัตกรรมที่มีคุณภาพ ซึ่งได้สอดคล้องกับ วีระ สิงหนารถ [6] ที่ได้

ทำ�การศึกษาผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ชิ้นงาน ที่ใช้หลักการสร้างความคิดสร้างสรรค์เข้ามาจัดกิจกรรม 

นักเรียนตื่นเต้นกับการเรียนรู้ และการได้ลงมือปฏิบัติจริงอย่างอิสระ อีกทั้งยังจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเห็นปัญหา 

คิดค้นสิ่งใหม่ๆ และร่วมมือกันวางแผน ปฏิบัติ ซึ่งสอดคล้องกับ วชิรวิทย์  ช้างแก้ว [7] ที่ได้ศึกษาความสามารถ

ในการสร้างสื่อนวัตกรรม ท่ีมุ่งให้ผู้เรียนมีทักษะการค้นคว้า หาความรู้ส่ิงใหม่ๆ ประยุกต์ความรู้ใหม่กับความรู้

เดิม คิดค้นชิ้นงานนวัตกรรม ที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม รวมทั้งจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติหรือจัดทำ�ชิ้น

งานนวัตกรรมตามแผนขั้นตอนที่วางไว ้และร่วมกันอภิปราย วิเคราะห์ นำ�เสนอหน้าชั้นเรียน

	 	 6.1.3	 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ 

เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรรายวิชาการออกแบบกราฟิกสำ�หรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที ่ 5 โรงเรียนมัธยมสาธิต

มหาวิทยาลัยนเรศวร ในภาพรวมมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (X– 
 
= 4.69, S.D. = 0.13) เมื่อแยกตามราย 

ด้านนักเรียนมีระดับความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ดังนี้ ด้านการวัดและประเมินผล (X– 
  
= 4.68, S.D. = 0.19)  

ด้านสื่อเอกสารประกอบการเรียนรู ้(X– 
 
= 4.62, S.D. = 0.13) ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ (X– 

 
= 4.58, S.D. = 0.05) 

เพราะว่าผู้สอนได้จัดเตรียมเนื้อหาและส่ือเอกสารประกอบการเรียนรู้ที่ครบถ้วน ตามสาระการเรียนรู้และ 

ตามกระบวนการเรยีนรูข้องสตมีโฟวอ์นิโนเวเตอร ์ชัดเจน เขา้ใจงา่ยและเพยีงพอตอ่การทำ�ความเขา้ใจ อกีทัง้ยงัมี

การวดัและประเมนิผลทีเ่หมาะสม ทำ�ใหผู้เ้รยีนมคีวามสามารถนำ�องคค์วามรูไ้ปใชพ้ฒันาตนเองและพฒันาชิน้งาน

นวตักรรมทีเ่ป็นประโยชนต์อ่ไป ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ภญิโญ วงษท์อง [8] ทีไ่ดศึ้กษาความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีเ่รยีนดว้ย

กจิกรรมการเรียนรู้บรูณาการ STEAM EDUCATION มีเนือ้หาทีมี่ประโยชน ์สามารถนำ�ไปใช้ในชีวติประจำ�วันไดแ้สดง

ให้เห็นว่านักเรียนมีการคิดและพัฒนาตนเอง มองเห็นปัญหา และเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง และนักเรียนมีระดับ 

ความพึงพอใจในระดับมาก ในด้านการจัดการเรียนรู้ (X– 
 
= 4.31, S.D. = 0.14) ซึ่งเป็นด้านที่ได้ผลคะแนน 

การประเมินน้อยที่สุด อาจจะเป็นเพราะว่า ด้วยรูปแบบกระบวนการเรียนการสอนที่นักเรียนไม่คุ้นเคยมาก่อน 
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อาจทำ�ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ต้องใช้ความเข้าใจยากขึ้น และอาจมีการจัดลำ�ดับกิจกรรมการเรียนการสอน 

ซับซ้อน ดังที่ผู้เชียวชาญด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ได้ให้ความคิดเห็นไว้ว่า “อาจมีการปรับเปลี่ยนและ 

เรียบเรยีงลำ�ดบักจิกรรมทางดา้นการออกแบบกราฟกิกอ่น แล้วจงึจะเขา้สูก่ระบวนการของสตมีโฟวอ์นิโนเวเตอร ์

เพ่ือท่ีจะใหน้กัเรยีนได้เรยีนรูข้ัน้ตอนการสรา้งชิน้งานกอ่นทีจ่ะนำ�ไปต่อยอดและประยกุตก์บัการวางแผนเชงิธุรกจิ  

และจะไม่ทำ�ให้นักเรียนเกิดความสับสนในการเรียนกับกิจกรรมการเรียนการสอนที่สลับไปมา” ซึ่งผู้สอนได้จัด

ลำ�ดับกิจกรรมโดยการนำ�การออกแบบกราฟิกผสมผสานไปกับกระบวนการของสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ เพื่อท่ี 

จะบูรณาการเนื้อหาสาระเข้าด้วยกัน แต่ด้วยที่ชั่วโมงต่อสัปดาห์ในการเรียนการสอนมีไม่มากนัก และอยู่ใน

ช่วงสถานการณ์โควิด-19 ที่ทำ�ให้โรงเรียนเปลี่ยนการเรียนการสอนเป็นในรูปแบบออนไลน์และคาบสอนตรงกับ 

วันหยุดนักขัตฤกษ์ค่อนข้างบ่อย จึงอาจทำ�ให้สามารถจัดกิจกรรมได้อย่างราบรื่นเท่าที่ควร

	 6.2	 ข้อเสนอแนะ

	 	 6.2.1	 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้

	 	 	 (1)	 ครูผู้สอนสามารถนำ�กระบวนการสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ไปประยุกต์ใช้ในการจัด 

การเรียนรู้ในรายวิชาอื่น ๆ ได้

	 	 	 (2)	 การจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูผู้สอนจะต้องเตรียม

ขั้นตอนการสอนเป็นอย่างดี รวมท้ังเตรียมตัวในการแก้ไขข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นในสถานการณ์ต่าง ๆ ไว้ 

ล่วงหน้าแล้ว

	 	 6.2.2	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 	 	 (1)	 ควรศึกษารายละเอียดของการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสตีมโฟว์อินโนเวเตอร์ 

ให้เข้าใจเป็นอย่างดี เพื่อที่จะออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างราบรื่น 

	 	 	 (2)	 ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดการเรียนรู้ร่วมกับวิธีการสอนอื่น ๆ เช่น วิธีการสอน 

แบบค้นพบ วิธีการสอนแบบร่วมมือ และวิธีการสอนชี้แนะ เป็นต้น
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