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Activities to Promote Innovation by Using the STEAM4INNOVATOR 
Process on Computer Programming for Education

บทคัดย่อ
	 งานวจิยันีเ้ป็นงานวิจยักึง่ทดลองเพือ่พฒันาการเรยีนการสอนชัน้เรยีน  โดยมวีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษา 

ผลการจัดกิจกรรมส่งเสริมการเป็นนวัตกรของผู้เรียน โดยใช้กระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ กลุ่มเป้าหมาย

คือ นิสิตชั้นปีที่ 2 สาขาคอมพิวเตอร์ (หลักสูตร 4 ปี) คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ที่ลงทะเบียนเรียน

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ�ำนวน 34 คน เครื่องมือ 

ที่ใช้ประกอบด้วย แผนจัดการเรียนด้วยกระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ แบบการสัมภาษณ์ แบบสังเกต

พฤติกรรมการเรียน  ใบงานกิจกรรม และแบบประเมินผลงาน  สถิติที่ใช้คือ ความถี่ และร้อยละ

	 ผลการวิจัย พบว่า กิจกรรมนี้ส่งเสริมคุณลักษณะการเป็นนวัตกรด้านการเป็นผู้แสวงหานวัตกรรม  

ผู้กล้าคิดกล้าท�ำ ผู้คิดกลยุทธ์เชิงนวัตกรรมและคิดวิเคราะห์  ยกเว้นส่งเสริมความสามารถในการเลือกกลวิธีการ

ท�ำงาน ผลงานของนิสิตผ่านเกณฑ์การประเมินท้ังหมดและผลการปฏิบัติงานส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู้และ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี

ค�ำส�ำคัญ: การเป็นนวัตกร  กระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์
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Abstract
             This research was a quasi-experimental research for developing classroom teaching 

and learning. This study aimed to study the results of activities to promote innovation by using 

the STEAM4INNOVATOR.  The target group was the 2nd-year students in the Bachelor of  

Education program in Computer (4-Year Program) of Naresuan University. Thirty-four students 

enrolled in the Computer Program in semester 1, 2020. The tools used in this research were 

the STEAM4INNOVATOR process learning plan, interview form, behavior observation form,  

activity sheet, and performance evaluation form. The statistics used were frequency and  

percentage.

             The results of the research revealed that this activity promotes the characteristics of 

being innovators in innovation seekers, dare to do innovative and analytical strategists except 

to encourage for the ability to choose working tactics. The student’s work passed all assessment 

criteria and performance affects the learning process and good academic achievement

Keywords: Being an innovator, STEAM4INNOVATOR process

บทนำ�
	 Thailand 4.0 ประเทศทีข่บัเคลือ่นด้วย “เทคโนโลยแีละนวตักรรม”  ต้องพฒันาให้คนไทยมคีวาม

สามารถสร้างนวัตกรรมได้ด้วยตนเอง [1] จากวิกฤติการศึกษาไทยในหลายๆ ด้านที่เปลี่ยนแปลงในทุกมิต ิ

คนในชาติต้องมีแนวคิดเรื่องนวัตกรรมโดยเป็นนวัตกร เพราะการศึกษา คือ นวัตกรรม [2]  นวัตกรรม คือ การใช ้

ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ น�ำไปสู่การเปลี่ยนแปลงเพื่อก่อให้เกิดคุณค่า [3] ซ่ึงนวัตกรรม (Innovation) 

เติบโตคู่กับการพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงทางสังคมโลก ทุกอย่างเริ่มต้นที่คน คนสร้างนวัตกรรม นวัตกรรม

เปลี่ยนสังคม สังคมเปลี่ยนคน และผู้สร้างนวัตกรรม คือ นวัตกร (Innovator) [4] โดยนวัตกรรมในทุกแวดวงมี

หลายประเภท เช่น ประเภทผลิตภัณฑ์ (Product) ประเภทกระบวนการ (Process) และ ประเภทบริการ (Ser-

vice)  [3]  นับเป็นความท้าทายขององค์กรในการสร้างนวัตกรรมที่ต้องคู่ขนานกับกระบวนการอื่น ๆ  โดยเฉพาะ

แนวความคิด (Concept) ซึ่งขับเคลื่อนด้วยการออกแบบ (Design-driven) [5] ลักษณะส�ำคัญของนวัตกร เช่น 

เป็นผู้แสวงหานวัตกรรม ผู้กล้าคิดกล้าท�ำ ผู้คิดกลยุทธ์เชิงนวัตกรรม และคิดวิเคราะห์ และผู้มีความสามารถ 

ในการเลือกกลวิธีการท�ำงาน [3] ด้วยการรับรู้ได้ถึงทิศทาง เข้าใจบริบท รู้ผู้คน กรอบแนวคิดที่ลึกซึ้ง ส�ำรวจ 

แนวความคิด วางกรอบการแก้ปัญหา และให้ข้อเสนอที่เป็นจริง โดยการชี้แนะโครงสร้างและจัดล�ำดับกิจกรรม

ที่สร้างความมั่นใจว่ามีข้อมูลและความรู้ท่ีถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม [5] และเน่ืองจากการเปล่ียนแปลงน้ี 
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ส่วนส�ำคัญมาจากพัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีโทรคมนาคม เทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อเป็น

เครื่องมือด�ำเนินการ กิจกรรม ติดต่อสื่อสารในโลกแห่งการสร้างสรรค์นวัตกรรม

	 ศาสตร์คอมพิวเตอร์เป็นศาสตร์หนึ่งที่มีผลต่อความก้าวหน้าและการเปลี่ยนแปลงนวัตกรรม ส่งผล 

กระทบต่อวิถีของมนุษย์ ความเป็นอยู่ทางสังคมและวัฒนธรรม การพัฒนากําลังคนทางด้านคอมพิวเตอร์มีความ

จาํเป็นอย่างยิง่ต่อการพฒันาประเทศในแง่ของการดํารงชวิีตทางสงัคมและวฒันธรรมของมนษุย์ให้สอดคล้องกบั

เทคโนโลยีในปัจจุบันมีอิทธิพลต่อสถานการณ์ ภายนอกหรือการพัฒนาทางเศรษฐกิจ ภาควิชาเทคโนโลยีและ

สือ่สารการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวทิยาลยันเรศวร ปรบัปรงุหลักสูตรการศึกษาบณัฑิต สาขาคอมพวิเตอร์ 

(หลักสูตร 4 ปี) ฉบับปรับปรุง 2562  เพื่อเป็นพลังหนึ่งให้เกิดนวัตกรรมด้านการผลิตบัณฑิตวิชาชีพครูตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพอันจะน�ำสู่การเปลี่ยนแปลงก�ำลังคนทางบวก [5] วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เพื่อการศึกษา (Computer Programming for Education) เป็นหนึ่งรายวิชาในหมวดวิชาบังคับ ท่ีส่งเสริม 

การเป็นนวัตกรด้ายการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์  โดยผู้สอนปรับบทบาท

ตนเองจากผู้บอก ผู้บรรยาย และผู้ก�ำกับการเรียนของนิสิต เป็นพี่เลี้ยง(Mentor) ที่ปรึกษา (Advisor) ผู้แนะน�ำ 

(Guide) ผู้สนับสนุน (Supporter) ด้วยการศึกษาลักษณะกิจกรรมที่หนุนเสริมผลลัพธ์การเรียนของผู้เรียน

	 กระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ (STEAM4INNOVATOR : S4I) เป็นกระบวนการที่ออกแบบ

สร้างสรรค์โดยส�ำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ สนช. กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ 

วิจัยและนวัตกรรม  โดยการบูรณาการของ 5 ศาสตร์พื้นฐาน STEAM มุ่งใช้ในการพัฒนาศักยภาพของเยาวชน

ไทยไปสูก่ารเป็น “นวตักร” ผูผ้ลติ คดิค้น นวตักรรม เพือ่จะได้พฒันาทัง้ในมมุความรู ้และประสบการณ์ไปพร้อม

กัน เป็นก้าวย่างสู่ความส�ำเร็จในอนาคต โดยผ่านกระบวนการ 4 ขั้นตอน เริ่มจาก 1) สร้าง Insight + STEAM 

ด้วยการสร้างความเข้าใจท่ีถ่องแท้ในการแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์โอกาสใหม่ๆ จากแรงบันดาลใจและจากพื้น

ฐานความรู้ STEAM 2) สร้าง Wow Idea ด้วยการน�ำความคิดที่หลากหลายมาสังเคราะห์เป็นไอเดียที่จับต้องได้ 

มีการก�ำหนด ปัญหาและเป้าหมายที่ชัดเจน และมีโอกาสท�ำได้จริง 3) Biz Model การจับเอาความคิดและ

ศักยภาพด้านการผลิตชิ้นงานตัวอย่าง มาบูรณาการเข้ากับมุมมอง ธุรกิจ และการคิดวิเคราะห์ เพื่อพัฒนาแผน

บริหารจัดการและเพิ่มความเป็นไปได้ทางธุรกิจ และ 4) Production & Diffusion การลงมือปฏิบัติอย่างมุ่งมั่น 

คิดจริง ท�ำจริง ขายจริง ด้วยศักยภาพทั้งด้าน เทคโนโลยีการผลิตและด้านการบริหารธุรกิจเพื่อให้เกิดผลส�ำเร็จ

ที่ยั่งยืน [3] ทั้งนี้จะประเมินการเป็นนวัตกรในงานน้ีจะพิจารณาตามกรอบของสนช. คือ การเป็นผู้แสวงหา

นวัตกรรม ผู้กล้าคิดกล้าท�ำ ผู้คิดกลยุทธ์เชิงนวัตกรรมและคิดวิเคราะห์  และผู้มีความสามารถในการเลือกกลวิธี

การท�ำงาน [3]

           ดังนั้น เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในชั้นเรียน ผู้วิจัยจึงออกแบบกิจกรรมวิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษาภายใต้กรอบแนวคิดกระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ ใน 2 ขั้นตอนหลัก  

ด้วยการสร้างความเข้าใจในการโปรแกรมเพือ่สร้างสรรค์บทเรยีนคอมพวิเตอร์ และการน�ำความคดิทีห่ลากหลาย 

มาสังเคราะห์เป็นแนวคิดที่เป็นไปได้ อันจะน�ำไปสู่การแก้ปัญหา ศึกษาค้นคว้า และ ต่อยอด เพื่อสร้างสรรค์และ

พัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ต่อไป
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย : วิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน
	 เพื่อศึกษาผลการจัดกิจกรรมส่งเสริมการเป็นนวัตกรของผู้เรียน โดยใช้กระบวนการสตรีมโฟร์อินโน

เวเตอร์

การดำ�เนินการวิจัย
	 การด�ำเนินวิจัยนี้  ก�ำหนดเนื้อหาในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ ส�ำหรับนิสิตช้ันปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์ ซึ่งลงทะเบียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

เพื่อการศึกษา จ�ำนวน 34 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 ระหว่างเดือน สิงหาคม – กันยายน 2563 

ด้วยขอบเขตของเวลา ผูส้อนออกแบบกจิกรรมการเรยีน 2 ขัน้ตอนใน 4 ขัน้ตอนของ S4I คือ ขัน้ 1) สร้างแนวทาง

การแก้ปัญหาหรอืสร้างสรรค์การศกึษาด้วยการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์  ขัน้ 2) ก�ำหนด ปัญหาและเป้าหมาย 

ด้วยการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ [3] และประเมนิการเป็นนวตักรของผูเ้รียนตามแนวทางของส�ำนกันวตักรรม

แห่งชาติ 4 ด้าน คือ การเป็นผู้แสวงหานวัตกรรม ผู้กล้าคิดกล้าท�ำ ผู้คิดกลยุทธ์เชิงนวัตกรรม และคิดวิเคราะห์  

และผู้มีความสามารถในการเลือกกลวิธีการท�ำงาน [3]

	 ดังนั้น ตัวแปรส�ำคัญ ดังภาพ

                             ภาพ 1 ตัวแปรที่ศึกษา

	 เครือ่งมอืที่ใ่ช้ในการศกึษา ประกอบด้วย (1) แผนจดัการเรียนด้วยกระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ 

(2) แบบการสัมภาษณ์ / สังเกตพฤติกรรมการท�ำงาน (3) ใบงาน – กิจกรรม (4) แบบประเมินผลงาน 

	 แผนจดัการเรยีนด้วยกระบวนการสตรมีโฟร์อนิโนเวเตอร์ จ�ำนวน 3 แผน 12 คาบ มข้ัีนตอนการสร้าง 

โดยการ (1) ศึกษาหลักการ แนวคิด การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ การเป็นนวัตกร 

และการสร้างแผนการเรียนรู้  (2) พิจารณาโครงสร้างเนื้อหา วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 

1 ในหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาคอมพิวเตอร์ ฉบับปรับปรงุ 2562  (3) ศึกษาและน�ำกระบวนการสตรีมโฟร์

อินโนเวเตอร์ มาวิเคราะห์ ออกแบบ โดยก�ำหนดขอบเขตเฉพาะขั้น 1 และ 2  (4) ลงมือสร้างแผนการจัดกิจกรรม

ส่งเสริมการเป็นนวัตกรฯ ประกอบด้วย การประเมินปัจจัยที่เกี่ยวข้อง การออกแบบการเรียน และการพัฒนา

แผน ฯ [7] และ (5) น�ำแผนฯ ไปพิจารณาร่วมกันกับผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 คน ซึ่งเป็นผู้สอนที่มีประสบการณ์

สอนการโปรแกรมอย่างน้อย 5 ปี และเคยร่วมกิจกรรมในโครงการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ จากนั้นจึงปรับปรุง 

และน�ำแผนฯ ไปใช้จัดการเรียนต่อไป  ดังนี้

กิจกรรมที่ใช้กระบวนSTEAM4INNOVATOR 

เพื่อส่งเสริมการเป็นนวัตกรของผู้เรียน
การเป็นนวัตกร
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ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 เดือนกรกฎาคม - ธันวาคม 2564

บทความวิจัย

ขั้นเตรียม

Evaluate ประเมินสิ่งที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้เพื่อตอบสนองต่อความต้องการ  โดยวิเคราะห์
1) วัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้  
2) เป้าหมายในการจัดการเรียนรู้  
3) ผลลัพธ์ที่ได้จากการจัดการเรียนรู้  
4) กลุ่มเป้าหมายที่จะจัดการเรียนรู้ให้  
5) ทักษะในการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย  
6) ความต้องการในการเรียนรู้  
7) ความต้องการที่จะกิจกรรมที่มีทักษะในการปฏิบัติ  การเรียนรู้  
8) ความรู้พื้นฐานของผู้เรียน  
9) เนื้อหาที่จัดการเรียนรู้นี้เป็นอย่างไร  มีการก�ำหนดขอบเขตเนื้อหาอย่างชัดเจน  
10) การจัดการเรียนการรู้เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีรูปแบบแบบใด  ตามหลักการ ทฤษฏีอย่างไร  
***สตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ 

Design การออกแบบ  โดย
1) ออกแบบการติดต่อสื่อสารกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน  
2) ก�ำหนดโครงสร้างในการเรียนรู้  
3) เลือกใช้และออกแบบเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการติดต่อสื่อสาร 
4) ออกแบบ / เลือก / น�ำเสนอเนื้อหาในหัวข้อต่างๆ  
5) สร้างความเท่าเทียมกันในการเข้าถึงเนื้อหาในการเรียนรู้  

Develop การพัฒนา  
1)	สร้างกิจกรรมการเรียนรู้สตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ ตามที่ได้ประเมินความต้องการและ
	 องค์ประกอบต่างๆ 
2) ปรับปรุงรูปแบบให้ดียิ่งขึ้น  (โดยการท�ำซ�้ำอย่างน้อย 3 ครั้ง) ให้เกิดความถูกต้องแม่นย�ำ
	 และท�ำให้ดียิ่งขึ้น  
3) ด�ำเนินการตามสิ่งที่ได้วางแผนไว้  4) ทบทวนสิ่งที่สร้างขึ้นซึ่งอาจเป็นการน�ำไปทดลองใช้ 
	 จนการน�ำไปใช้จริง
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	 ขั้นสอน  กิจกรรม-แนวคิดการสร้างนวัตกรรมด้วยกระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ 

                              

ภาพ 2 STEAM4INNOVATOR 4 ขั้นตอนสร้างนวัตกร [3]

 

          กิจกรรมการเรียนในครั้งนี้ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนใน 4 ขั้นตอนหลัก  1) สร้างแนวทางการแก้ปัญหา

หรอืสร้างสรรค์การศกึษาด้วยการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์  ขัน้ 2) ก�ำหนดปัญหาและเป้าหมาย ด้วยการเขยีน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
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บทความวิจัย

ตาราง 1 กิจกรรมการเรียนส่งเสริมการเป็นนวัตกร โดยใช้กระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์

ขั้นตอน กิจกรรมการเรียน

ขั้นตอนที่ 1 
สร้างความเข้าใจในการ
แก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์
โอกาส ใหม่ๆ จาก
แรงบันดาลใจและจาก
พื้นฐานความรู้ STEAM

1.1	 ผูส้อนสร้างแรงบนัดาลใจ เร่ือง การโปรแกรม ส�ำหรับนสิติคร ู“คอมพวิเตอร์” ผลลพัธ์
	 และผลงานของนสิติทีส่ร้าง = ชิน้งาน / สิง่ประดษิฐ์ -> ใช้งาน มปีระโยชน์ = นวตักรรม 
	 ด้วยแนวคิด S  T  E  A  M   กิจกรรมอะไรคือ S T E A M 

1.2	 นสิติร่วมกนัวเิคราะห์สถานการณ์การเรยีนการสอนปัจจบัุน แนวโน้มอนาคต  / ปัญหา
	 การเรียนการสอน / ตนเองในบทบาทครูคอมฯ 

1.3	 ผู้สอนชวนนิสิตคิดและอภิปราย โดยมีจุดเน้น “ครู... ผู้ผลิต คิดค้น นวัตกรรม 
	 ณ ห้องเรียน = นวัตกร”  เพื่อใคร  ท�ำไม / เหตุผล และ นวัตกรรม อะไรบ้าง ประเภท ใด
	 รู้จักตน (ครู) รู้จักนักเรียนของตน เพื่อการเปลี่ยนแปลง เปลี่ยนแปลงอะไร ท�ำไม 

1.4	 ผู้สอน link แหล่งข้อมูล และแนะน�ำแหล่งค้นคว้าจากภายนอก รวมถึงวิเคราะห์ 
	 สังเคราะห์ ลักษณะเฉพาะของนวัตกรรมการเรียนการสอน คุณสมบัตินวัตกร

1.5 น�ำสนทนาเชื่อมโยงสู่ลักษณะโครงสร้างภายในและภายนอก ของนวัตกรรม และ
	 ประโยชน์ เช่น แผนการจัดการเรียนรู้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ การพัฒนานวัตกรรม 
	 โดยผู้สอนใช้ค�ำถามปลายเปิดชวนสนทนา 

1.6 นิสิตครูร่วมกันอภิปราย.. ตามวัตถุประสงค์การเรียนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
	 เพื่อสร้างนวัตกรรมการศึกษา...ท�ำไม เพื่อใคร อย่างไร การเขียนโปรแกรมฯ มีอะไรที่
	 เกี่ยวข้องบ้าง ข้อดีของการเรียนเขียนโปรแกรมฯ ส�ำหรับนิสิตครู

1.7 ร่วมกันอภิปราย ระดมความคิด การจะเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีปัจจัยใด
	 ทีเ่กีย่วข้องบ้าง และนสิติจะต้องด�ำเนนิการอย่างไร วธิกีาร “คณุลกัษณะของนวตักร”

1.8 ผู้สอนและนิสิตร่วมกันอภิปรายถึงประสบการณ์เดิม / ความรู้เดิมเกี่ยวกับ
	 การโปรแกรม-ผังงาน - ประเภทข้อมูล และชี้แจงถึงความสัมพันธ์กับทักษะใหม่ของ
	 นิสิตที่จ�ำเป็นส�ำหรับงาน / ปัญหาที่ได้รับมอบหมาย “รู้จักตนเองเพื่อเป้าหมาย” 
	 ส่วนไหนคือลักษณะของ S T E A M 

1.9	 เมือ่นสิติเข้าใจ / ทราบงานหรอืปัญหาทีต้่องปฏบิติั ผูส้อนจะก�ำกบั ซกัถาม-แนะน�ำ ให้
	 นิสิตร่วมกันก�ำหนดเกณฑ์การพิจารณาผลงานและเกณฑ์การประเมินงานการ
	 ท�ำงานกลุ่ม

1.10 ผู้สอนวิเคราะห์ สรุปและชี้แจง เกี่ยวกับงานหรือปัญหาที่นิสิตคาดว่าพบเพื่อให้นิสิต
	  สามารถเตรียมการแก้ไขได้
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียน

ขั้นตอนที่ 2 
น�ำความคิดที่หลากหลาย
มาสังเคราะห์เป็น
ไอเดียที่จับต้องได้ 
มีการก�ำหนด ปัญหา
และเป้าหมายที่ชัดเจน 
และมีโอกาสท�ำได้จริง

2.1	 ก�ำหนดให้นิสิตจัดกลุ่ม 3 คน (3 คน 11 กลุ่ม และ 4 คน 1 กลุ่ม = 34 คน) 
	 จัดกลุ่มกันเองคละความสนใจ ความสามารถ (จ�ำแนกความแตกต่างระหว่างกลุ่ม)

2.2	 สมาชิกแต่ละกลุ่ม ช่วยกันเสนอแนวคิดเกี่ยวกับชิ้นงาน โครงสร้าง หน้าจอของ
	 บทเรียน และภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ท�ำงาน โครงสร้าง หน้าจอ เพื่อให้งาน
	 ตรงตามความต้องการ /ปัญหา แข่งขัน ช่วยเหลือ แบ่งปัน

	 ภาพ 2 การจัดเปลี่ยนกลุ่ม

2.3	 กระตุ้นให้ทุกคน ทุกกลุ่มประเมินแนวคิดของตนเอง

2.4	 ผู้สอนจะสังเกต / สอบถาม / เกี่ยวกับพฤติกรรมของนิสิต ขณะท�ำงานที่มอบหมาย
	 และจดบันทกึพฤตกิรรมการขอความช่วยเหลอืของนสิติ เนือ่งจากมเีกณฑ์การท�ำงาน
	 ของทีมที่ตกลงกัน

2.5	 แยกย้ายไปสงัเคราะห์แนวคดิ (2.2)  แต่ละทีมร่วมด้วยช่วยกนั แบ่งปันแนวคดิ ผงังาน 
	 ชุดค�ำสั่งที่แตกต่างกัน ส่งมอบประสบการณ์ทั้งแบบ f2f และสื่อออนไลน์ โดยนิสิต
	 สามารถขอความช่วยเหลือจากทีมอื่น /ผู้เชี่ยวชาญ /ผู้สอน ได้  ดังภาพ 2

2.6	 แต่ละทีมสรุปแนวคิด ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง โครงสร้าง หน้าจอ เพื่อน�ำไปสู่ตัดสินใจ
	 ที่สามารถสร้างตัวแบบ โดยการเขียนโปรแกรม ฯ ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์  

2.7	น�ำเสนอต้นแบบต่อเพื่อนต่างกลุ่ม เพื่อซักถาม ความเป็นไปได้ เมื่อเทียบกับ

	 ระยะเวลา ความคุ้มค่า และ สอดคล้องกับเป้าหมาย /ความต้องการ ดังภาพ 2

2.8	 นิสิตประเมินตนเองตามคุณลักษณะ”นวัตกร” และประเมินผลงานของกลุ่ม
	 มีคุณลักษณะเป็นนวัตกรรม

ขั้นประเมิน
การจัดกิจกรรม

ประเมินการเป็น “นวัตกร” ด้วยการผลผลิต /ชิ้นงานจากการเรียน และน�ำไปสู่ผลสัมฤทธิ์
การเรียน

หมายเหตุ กรณีผู้เรียนมีพัฒนาการ สามารถด�ำเนินการ
ขั้นที่ 3	 น�ำความคิดและศักยภาพด้านการผลิตชิ้นงานตัวอย่าง มาบูรณาการเข้ากับมุมมองด้านธุรกิจ และการคิดวิเคราะห์
	 ด้านการเงิน การตลาด เพื่อพัฒนาแผนบริหารจัดการและเพิ่มความเป็นไปได้ทางธุรกิจ
ขั้นที่ 4	 ลงมือปฏิบัติอย่างมุ่งมั่น คิดจริง ท�ำจริง ขายจริง ด้วยศักยภาพทั้งด้าน เทคโนโลยีการผลิตและด้านการบริหารธุรกิจ
	 เพื่อให้เกิดผลส�ำเร็จที่ยั่งยืน

	 2.2	 ใบงาน - กิจกรรม

		  ผูว้จิยัสร้างใบงาน - กจิกรรม เพือ่ประกอบการจดัการเรยีนรู ้วชิาการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์

เพ่ือการศึกษา โดยใช้กระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ เพ่ือส่งเสริมการเป็นนวัตกร เริ่มจาก (1) ศึกษา 

หลักการ แนวคิด ที่เกี่ยวข้องการสร้างใบงาน คุณลักษณะการเป็นนวัตกร แล้ว (2) เชื่อมโยงหลักการ แนวคิด 
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ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 เดือนกรกฎาคม - ธันวาคม 2564

บทความวิจัย

กบัเนือ้หาวชิาการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์เพือ่การศึกษา ต่อจากนัน้จงึ (3) เชือ่มโยงกับกจิกรรมรายวชิา และ

กระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ ขั้น 1 และ 2 ให้สัมพันธ์กันตามกรอบ จากนั้น (4) สร้างใบงาน – กิจกรรม  

และ (5) น�ำใบงาน - กิจกรรม ไปพิจารณาร่วมกันกับ ผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 คน ซึ่งเป็นผู้สอนที่มีประสบการณ์

สอนการโปรแกรมอย่างน้อย 5 ปี และ เคยร่วมกิจกรรมในโครงการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ ของส�ำนักนวัตกรรม

แห่งชาติ ต่อจากนั้น (6) ปรับปรุง แก้ไขตามความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และน�ำไปใช้จัดการเรียนต่อไป  

	 2.3	 แบบการสัมภาษณ์ / สังเกตพฤติกรรมการท�ำงาน 

		  เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล บันทึกพฤติกรรมนิสิตทั้งรายบุคคลและกลุ่ม เพื่อน�ำสารสนเทศ  

มาวิเคราะห์คุณลักษณะนวัตกร ผู้วิจัยด�ำเนินการเริ่มจาก (1) ศึกษาหลักการ แนวคิด ที่เกี่ยวข้องการสร้างแบบ

สัมภาษณ์ - สังเกตพฤติกรรม  (2) ทบทวนเอกสารเกี่ยวกับคุณลักษณะการเป็นนวัตกร  กระบวนการสตรีมโฟร์

อินโนเวเตอร์ (3) สร้างแบบการสัมภาษณ์ / สังเกตพฤติกรรมการท�ำงาน เพื่อให้ผู้เรียนประเมินตนเอง และ  

เพื่อนสมาชิกในกลุ่ม  จากนั้น (4) น�ำแบบการสัมภาษณ์ / สังเกตพฤติกรรมการท�ำงาน ไปพิจารณาร่วมกันกับ 

ผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 คน แล้วจึง (5) ปรับปรุง แก้ไขตามความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ เพื่อน�ำไปใช้ต่อไป

	 2.4	 แบบประเมินผลงาน

		  แบบประเมินผลงานสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนใช้ตรวจสอบผลงานให้ถูกต้อง ใช้งานได้ ตรงตาม 

การวิเคราะห์ปัญหา (รู้ลึก รู้จริง) การวางแผน และสร้าง ดังนี้  (1) น�ำหลักการ แนวคิด ที่เกี่ยวข้องการโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา (การออกแบบโครงสร้าง การสร้างชุดค�ำสั่งในบทเรียนคอมพิวเตอร์)  กระบวนการ 

สตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ การเป็นนวัตกรมาใช้เพื่อ (2) ก�ำหนดประเด็นประเมิน “ผลงาน” และ (3) สร้างแบบ

ประเมิน “ผลงาน” (4) น�ำแบบประเมินผลงานนี้ไปพิจารณาร่วมกันกับผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 คน (5) ปรับปรุง 

แก้ไขตามความคิดเห็นข้อเสนอแนะ และน�ำไปใช้เพื่อพัฒนาการเรียนการสอน

การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ผูว้จิยัเกบ็รวบรวมข้อมลูการจดักจิกรรมส่งเสรมิการเป็นนวตักรโดยใช้กระบวนการสตรมีโฟร์อนิโนเว

เตอร์ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา  โดย (1) เตรียมการ แผนฯ เครื่องมือที่ใช้ เอกสาร ใบงาน 

แบบประเมิน ฯ  (2) ชื้แจงผู้เรียนในกระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ / สิ่งที่จะเกิดประโยชน์ / เงื่อนไข และ 

อื่น ๆ  (3) จัดกิจกรรมตามแผนฯ ช่วงเดือน สิงหาคม - กันยายน 2563 ระหว่างนี้ ผู้สอนในบทบาทผู้วิจัย 

จะสังเกตนิสิต สอบถามสัมภาษณ์ และประเมินผลงาน (4)  ร่วมอภิปราย สะท้อนผลการจัดกิจกรรม แล้วจึง

ประเมินผลการเป็นนวัตกรจากการเรียนด้วยกิจกรรมนี้

การวิเคราะห์ข้อมูล 
	 โดยตรวจสอบผลผลิต / ผลงาน ตามแบบประเมิน และข้อตกลงตามเกณฑ์ การวัดและประเมินผล 

ร่วมกับพิจารณาร่วมกับผลการประเมินตนเอง และเพื่อน การประเมินนวัตกรโดยใช้สถิติ คือ ความถี่ ร้อยละ
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สรุปผลการวิจัย 
	 จากการจดักจิกรรมการเรยีนสตรมีโฟร์อนิโนเวเตอร์ ซึง่ผู้สอนออกแบบกจิกรรมตามแนวทางขัน้ตอน 

เฉพาะขัน้ตอนที ่1 และ 2 ในวชิาการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพือ่การศึกษา  สรปุผลการวจิยัโดยการประเมนิ

คุณลักษณะของตนเอง และเพื่อนประเมินเพื่อน ดังตาราง 2

ตาราง 2 ผลการประเมินนวัตกรด้วยตนเองและเพื่อนประเมินเพื่อน

คุณลักษณะตามสมรรถนะนวัตกร [3]
(ส�ำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2562)

ประเมินตนเอง
(n=34)

เพื่อนประเมินเพื่อน
(n=33)

ไม่ชัดเจน ชัดเจน ชัดเจน ไม่ชัดเจน

ผูแ้สวงหานวตักรรม ใฝ่ศึกษาหาความรู้ เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียน /การท�ำงาน  

31
91.17

3
8.82

25
73.53

8
23.52

ติดตามความก้าวหน้าหรือข่าวสาร
เทคโนโลยีใหม่ๆเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียน / การท�ำงาน  

30
88.23

4
11.76

25
73.53

8
23.52

ผู้กล้าคิดกล้าท�ำ ท�ำสิ่งที่แตกต่างจากเดิมที่มีผู้อื่นคิด
หรือท�ำอยู่แล้ว

24
70.58

10
29.41

20
58.82

13
38.23

ก่อประโยชน์ต่อตนเอง และส่วนรวม  30
88.23

4
11.76

25
73.53

8
23.52

ยินดีให้ความร่วมมือกับผู้อื่น  34
100

0
0

25
73.52

8
23.52

ผู้คิดกลยุทธ์เชิง
นวัตกรรม และคิด
วิเคราะห์

มีความเป็นเหตุเป็นผลใน
สถานการณ์ต่างๆ ได้  

25
73.52

9
26.47

22
64.70

11
32.35

สามารถจัดล�ำดับความส�ำคัญ
ก่อน-หลังได้ถูกต้อง

22
64.70

12
35.29

23
67.64

10
29.41

ผู้มีความสามารถใน
การเลือกกลวิธีการ
ท�ำงาน

เลือกวิธีแก้ปัญหาการท�ำงานให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นได้

13
38.23

21
61.76

18
52.94

15
44.11

เสนอแนะวิธีการ ปรับปรุง 
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการท�ำงานให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นได้

16
47.05

18
52.94

18
52.94

15
44.11

	 จากตาราง 2 ผลการประเมิน “นวัตกร” จากผลงานด้วยการประเมินตนเองและเพื่อนประเมิน 

เพื่อน ตามคุณลักษณะสมรรถนะนวัตกรเป็นนวัตกรของนิสิต ทั้ง 4 คุณลักษณะ คือ การเป็นผู้แสวงหานวัตกรรม 
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ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 เดือนกรกฎาคม - ธันวาคม 2564

บทความวิจัย

ผู้กล้าคิดกล้าท�ำ ผู้คิดกลยุทธ์เชิงนวัตกรรมและคิดวิเคราะห์  และผู้มีความสามารถในการเลือกกลวิธีการท�ำงาน  

สะท้อนความเชื่อมั่นกล้าคิดกล้าท�ำโดยนิสิตทุกคน มีความยินดีให้ความร่วมมือกับผู้อื่น (n = 34 ร้อยละ 100) 

ความนับถือและความพอใจในตัวเองโดยเป็นผู้แสวงหานวัตกรรมอย่างชัดเจน (n = 31 ร้อยละ 91.17)  

ยกเว้นความสามารถในการเลือกกลวิธีการท�ำงานที่ไม่ชัดเจนในรายบุคคล (n = 21 ร้อยละ 61.76) ขณะที่เพื่อน

ประเมินเพื่อน เมื่อท�ำงานร่วมกันมีความชัดเจน (n = 18 ร้อยละ 52.94)

	 ทั้งนี้ นิสิตจ�ำนวน 34 คน แบ่งกลุ่ม 11 กลุ่ม เมื่อท�ำกิจกรรม S4I ใน 2 ขั้นตอนหลัก มีผลผลิตของ

กลุ่มผ่านทุกกลุ่ม โดยนิสิตปรับ ริเริ่ม แนวคิดเพื่อออกแบบและสร้างโปรแกรม ผลงาน-ชิ้นงานสามารถน�ำไปใช้

งานได้ ตรงโจทย์ และ ต่อยอดได้ เมื่อตัดสินผลการเรียนพบว่านิสิตมีผลสัมฤทธิ์การเรียน ระดับดี (A B+ และ B) 

จ�ำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 58.82 ซึ่งมากกว่าร้อยละ 50 ระดับปานกลาง (C+ และ C) จ�ำนวน 14 คน  

คิดเป็นร้อยละ 41.17 

	 อย่างไรก็ตาม  ผลการสังเกตผู้สอน/ผู้วิจัยมีข้อสังเกตการท�ำงานเป็นกลุ่มของนิสิต  ระยะแรกพบว่า

นสิติสนใจ และให้ความส�ำคญักบั หน้าที ่ความรบัผดิชอบ และผลลพัธ์ของความรบัผดิชอบส่วนบคุคล (สมัภาษณ์) 

แต่เมื่อท�ำงานไปก็จะช่วยกันท�ำงานและได้ผลงานร่วมกัน แต่พบปัญหาเรื่องการเลือกวิธีท�ำงาน จึงสะท้อน 

วิธีการแก้ปัญหาของนิสิต  

           “...หนู/ผม ท�ำงานที่ได้รับมอบหมายจากกลุ่มเสร็จแล้วค่ะ ครับ ขอโทษนะครับ ผมไม่รู้รายละเอียด 

ส่วนนี้ เพราะเป็นหน้าที่ของอีกคน”

	 ระหว่างการจัดกิจกรรมในขั้นตอนที่ 2 ด้วยการน�ำความคิดที่หลากหลายของนิสิตแต่ละคน  

มาสังเคราะห์เป็นไอเดียที่จับต้องได้ ด้วยการก�ำหนด ปัญหาและเป้าหมายที่ชัดเจน และมีโอกาสท�ำได้จริง  

ซึ่งนิสิตสะท้อน วิธีการท�ำงานของตนและกลุ่ม เช่น

              เรามีไอเดียมากมาย กระฉูด....คิดวางแผนให้ทันก�ำหนดเวลา จึงตัด จัดเรียงใหม่

              แต่เมื่อร่างงาน หรือช่วยกันคิดโครงสร้างชิ้นงาน prototype มีการคุยกัน ทะเลาะกันบ้าง (หัวเราะ) 

แต่ไม่รุนแรง เราเป็นเพื่อนกัน แรก ๆ ก็กดดันมาก แต่เมื่อคุยกันบ่อย ๆ เลือก เพิ่มโน่น ตัดนี่ ปรับนั่น ช่วยเหลือ

ซึ่งกันและกัน  แบ่งปันข้อมูลพื้นฐาน พบหลายทางเลือก แต่หลักพื้นฐานเดียวกันจึงใช้ช่วยให้ตัดสินใจ...ก็ไปสู ่

ผลงาน - เป้าหมาย 

	 เมื่อท�ำซ�้ำๆ ไปมา แก้ไข ปรับปรุงงานของเรา ก็ดีขึ้นครับ ยิ่งดีใจมากขั้นเมื่อมันรันแล้วอาจารย์ชมผม  

พอเอาไปส่ง ลุ้น ลุ้นครับ .....เราคุยกันนอกรอบ  วางแผน แล้วมาเจอกันในห้องเรียนทุกสัปดาห์ เริ่มสนุกครับ  

ไม่เครียด  พอเห็นว่า Run ได้มีความสุขมาก

	 เนื่องจากมีนิสิตต่างกลุ่ม และต่างคณะ หรือ สาขาที่เรียนรายวิชาลักษณะเดียวกันคือ การโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ แต่มีผลลัพธ์ต่างกัน นิสิตสะท้อนพฤติกรรมการเรียน หาเพื่อน และสร้างเครือข่าย เพื่อพัฒนา 

ผลงานและแก้ปัญหาของตน

	 ความลบันะครบั...พวกเราไปคยุกบัอกีกลุม่ แลกเปล่ียนแนวคิด วธิกีารน�ำงาน กลุม่เรากข็ยายขึน้ครบั 

แรก ๆ ก็ระหว่างกลุ่มในห้อง ก็ไปอีก Sec ผมไปคุยกับเพื่อนคณะฯ อื่น เกิดการรวมกลุ่ม ได้ช่วยเหลือกัน  

เป็นเพื่อนกันไปเลย ได้วิธีการใหม่ ๆ มีมุมมอง ต่าง ๆ งานพวกเราจึงค่อย ๆ ดีขึ้นครับ สรุปว่าหลักการพื้นฐาน
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การโปรแกรมไม่ต่างกัน  ต่างกันที่อุปกรณ์หรือโปรแกรมที่ใช้   เราถนัดอะไรก็ใช้อันนั้นไป มันเปลี่ยนไปเรื่อย ๆ 

เลยครับ

	 ผมไปค้นดูว่าโปรแกรมที่เขาใช้ ๆ กัน ที่เราเรียนก็อยู่ในอันดับต้น ๆ กลาง ๆ ของแต่ละส�ำนักนะครับ 

	 ต้นแบบงานท่ีได้มาจากทุกคนในกลุ่มค่ะ เราท�ำงานเป็นทีมค่ะ ไม่ได้แค่รวมตัวกันท�ำงานแต่เราช่วย

กันคิด ช่วยกันออกแบบ ท�ำงานด้วยกันจริง ๆ   แม้ว่าจะใช้เวลามากเหมือนกัน เพราะไม่กล้าตัดสินใจ  มือใหม่ค่ะ 

ก่อนนี้ เราท�ำอะไรไม่ค่อยวางแผน ไม่คิด ไม่ได้ออกมาเป็นให้เห็นแบบนี้ อยู่ในหัวกันค่ะ (หัวเราะ)  

	 ไม่รู้ว่าจะใช้งานได้จริงไหม ตัองลองครับ 

อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	 เนือ่งจากการศกึษาวชิาการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์เพือ่การศกึษา เป็นรายวชิาบงัคบัในหลักสูตร

การศึกษาบัณฑิต สาขาคอมพิวเตอร์ ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ และวิชาชีพ  ซึ่งสาขาวิชาคอมพิวเตอร์  

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร [6] ก�ำหนดความสามารถ 

ด้านการโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ให้นิสิตฝึกการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างชิ้นงานในลักษณะต่าง ๆ 

โดยเฉพาะด้านการเรยีนการสอน แต่พบว่านสิติประสบปัญหาส�ำคญัคอื การคดิเพือ่การโปรแกรม  จงึจ�ำเป็นต้อง

ส่งเสริมความสามารถของนิสิตเพื่อการเป็นนวัตกร ด้วยเพราะนิสิตศึกษาหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มีความ 

มุ่งหวังจะไปประกอบวิชาชีพครู ซึ่งจะเป็นก�ำลังส�ำคัญในการพัฒนานักเรียนของตนต่อไปให้มีความสามารถ 

เชงินวตักรรมเพือ่เป็นส่วนหนึง่ในการขบัเคลือ่นเทคโนโลยแีละนวตักรรมของประเทศทีมุ่ง่ให้ผูเ้รยีนสร้างนวตักรรม 

ภายใต้บริบทการศึกษา 4.0 ในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 [8] อันจะน�ำไปสู่การเป็นประเทศ 

4.0 และ 5.0 ด้วยนวัตกรรม  ดังนั้นในเชิงนโยบายของภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ�ำเป็นต้องเน้น

รูปแบบการเรียนที่หลากหลายรูปแบบอย่างแท้จริงและเร่งด่วน โดยแบ่งระดับชั้นตามมาตรฐานวิชาชีพ การเรียนรู ้

ตลอดชีวติ การบรูณาการ สหสาขาวชิา และ กลุม่วชิาเฉพาะ  สาระเฉพาะในรายวชิาเพือ่ขยาย / เสรมิคณุลกัษณะ

การเรียนรู้ของนวัตกร ที่ส�ำคัญคือ มุ่งเน้นการสอนคิดเชิงนวัตกรรมเพื่อให้ผู้เรียนมี “คุณลักษณะนวัตกร ผู้สร้าง

นวัตกรรม” ในทุกมิติทั้งความรู้ และ พฤติกรรม

	 จากการวิเคราะห์ปัญหา โดยผู้สอนปรับกิจกรรมการเรียน และบทบาทผู้สอน ด้วยการออกแบบ

กจิกรรมโดยใช้แนวคดิสตรมีโฟร์อนิโนเวเตอร์ ทีมุ่ง่พฒันาศกัยภาพเยาวชนไทยไปสูก่ารเป็นนวตักร ตามข้อเสนอ

ของส�ำนักนวัตกรรมแห่งชาตินั้น [3]  ผู้สอนได้ออกแบบการจัดการเรียนด้วยการประเมิน การออกแบบ และการ

พฒันาอย่างต่อเนือ่ง ซ่ึงเป็นตามรปูแบบของ Allen (2020) [7] และ สอดคล้องกับข้อควรพิจารณาในการออกแบบ

การสอนของ Michelle and Kelly (2015) [9] ส่งผลต่อการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนิสิตครู

สาขาคอมพิวเตอร์ ที่จ�ำเป็นพัฒนานิสิตครูควบคู่กับกระบวนการอื่น

	 อย่างไรก็ตาม ด้วยเหตุผลเรื่องระยะเวลาและสถานการณ์วิกฤต แม้ว่า งานวิจัยนี้จะด�ำเนินการ  

ใน 2 ขัน้ตอนแรกของกระบวนการสตรมีโฟร์อนิโนเวเตอร์ คอื 1) สร้างความเข้าใจในการแก้ปัญหาหรอืสร้างสรรค์

โอกาส ใหม่ๆ จากแรงบันดาลใจและจากพื้นฐานความรู้ STEAM และ 2) น�ำความคิดที่หลากหลายมาสังเคราะห์

เป็นไอเดียที่จับต้องได้ มีการก�ำหนด ปัญหาและเป้าหมายที่ชัดเจน และมีโอกาสท�ำได้จริง [3] แต่ ผลการทดลอง
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บทความวิจัย

แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงทั้งแนวคิด และวิธีการท�ำงาน สะท้อนแนวโน้มการเป็นนวัตกรผู้สร้างการเปลี่ยนแปลง

ของนสิติ โดยนิสติมลีกัษณะใฝ่หานวตักรรมด้วยการแสวงหาความรูเ้พือ่เพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนและการท�ำงาน 

(n = 34 ร้อยละ 100)   มีการติดตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีต่าง ๆ เพื่อการท�ำงานในอนาคต  (n = 30 

ร้อยละ 88.23) ซึ่งเป็นผลมาจากธรรมชาติของหลักสูตร นิสิตสาขาคอมพิวเตอร์ท�ำงานหรือวิชาเรียนจะต้องใช้

เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารเป็นเคร่ืองมอืส�ำคัญเพือ่การเรยีน การค้นหาความรูเ้พิม่เตมิ และต้องพฒันา

ตนเอง ตามกลยุทธ์ของภาควิชา ฯ [6] รวมถึงกิจกรรมใบงานตามกระบวนการ S4I ส่งเสริมการคิดด้วยค�ำถาม 

เชื่อมโยงแนวคิด ทดลองลงมือปฏิบัติ มีปฏิสัมพันธ์ เพื่อการคิดเชิงออกแบบที่บูรณาการ STEAM ในสาระและ

กิจกรรม ตามรูปแบบ S4I ของส�ำนักนวัตกรรมแห่งชาติ (2562) [3] บางกรณีในกิจกรรมการสอนนี้ ผู้วิจัยจะสอด

แทรกการคิดในมุมมองที่ต่างออกไป หรือขัดแย้งทางความคิด มีมุมมองที่ไม่เหมือนนิสิตหรือเพื่อนนิสิต แต่ใช้

ค�ำถามเพือ่เปิดกว้างทางความคดิและสร้างโอกาสจงึเป็นปัจจยัเสรมิการเป็นนวตักรระดบับุคคล ซึง่สอดคล้องกบั

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเป็นนวัตกรตามข้อค้นพบของพัชรพร อยู่ยืน, อภิญญา ภูมิโอตา และ ศิระ ศรีโยธิน 

(2560) [10]  ดังนั้นในการเรียนการสอนวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในภาคเรียนอื่น ผู้สอนควรขยายกิจกรรม

การเรียนด้วยกระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ ให้ครบทุกขั้นตอน เพื่อความสมบูรณ์ของกระบวนการและ

กิจกรรม อันจะส่งเสริมการเป็นนวัตกรในประเด็นอื่นที่เกี่ยวข้อง นอกจากนี้ ในระดับสาขาวิชาคอมพิวเตอร์  

ควรเสนอแนะให้ผู้สอนรายวิชาบังคับให้ใช้ค�ำถามกระตุ้น ส่งเสริมกิจกรรม เพื่อเน้นกระบวนการคิด สะท้อนคิด

รู้คิดในสิ่งที่ตนเองและกลุ่มอันจะน�ำไปสู่การพัฒนานวัตกรรมของนิสิตซ่ึงวางแผนที่จะประกอบวิชาชีพครู  

นอกจากนี้ สาขาวิชา ฯ ควรออกแบบพัฒนาการเรียนรู้ร่วมกันในลักษณะบูรณาการสาระ บูรณาการกิจกรรม 

และบรูณาการสือ่ ในระดบัหลกัสตูรเพือ่ส่งเสรมิการเรยีนและขยายความคดิการสร้างนวตักรรมให้เกดิประโยชน์

อย่างแท้จริง 

             จากการพิจารณาผลงานการโปรแกรมของนิสิตมีผลผลิตเป็นชิ้นงานจากการโปรแกรมทั้ง 11 กลุ่ม  

พบว่ามีการใช้ชุดค�ำสั่งที่หลากหลาย โดยปรับ ดัดแปลง ประยุกต์ เพื่อการออกแบบและสร้างผลงาน ไม่ใช่การ 

Copy และเมื่อนิสิตเสาะหาสารสนเทศต่าง ๆ  มักจะแบ่งบันซึ่งกันและกัน ร่วมมือช่วยเหลือกันเป็นอย่างดีทุกคน 

สะท้อนคิดผลงานต่าง ๆ มีกระบวนการท�ำงานกลุ่ม ยินดีให้ความร่วมมือกับผู้อื่น (n = 34 ร้อยละ 100)  ก่อเกิด

กลัยาณมติรทางวชิาการในช้ันเรยีน และสานต่ออนาคต “ครคูอมฯ : เครอืข่าย มน.”  (สมัภาษณ์) อาจเป็นเพราะ

กิจกรรมนี้หนุนให้นิสิตแสวงหาความรู้เพิ่มขึ้น และท�ำงานตามกระบวนการ จึงเป็นฐานในการท�ำสิ่งที่แตกต่าง

จากที่ผ่านมา ช่วยส่งเสริมพัฒนาการคิดของนิสิตให้เป็นเหตุเป็นผลได้ เป็นการเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต น�ำไป

สู่ผลสัมฤทธิ์การเรียนระดับดีของนิสิตมากกว่าร้อยละ 50 

ผลสัมฤทธิ์ (Results) = ผลผลิต (Output) + ผลลัพธ์ (Outcomes)

             การบูรณาการศาสตร์วิชาชีพและผลลัพธ์ของรายวิชา ด้วยกระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์นี ้

จึงเป็นส่วนส�ำคัญส่วนหน่ึงท่ีส่งเสริมให้นิสิตมีคุณลักษณะนวัตกรในการท�ำงานเป็นทีม กล้าคิดกล้าท�ำในส่ิงที่ 

แตกต่างจากเดิม มีผลงานจากการใช้ความรู้ ที่สามารถใช้ประโยชน์และต่อยอดได้ทุกชิ้นงานทั้ง 11 กลุ่ม จึงเป็น
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ผูส้ร้างนวตักรรมจากลงมอืการปฏบิตัจิรงิ แก้ปัญหาทีเ่กดิขึน้น�ำไปสู่การเปล่ียนแปลงทีม่คุีณค่า ตามกระบวนการ 

สตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ ของส�ำนักนวัตกรรมแห่งชาติ (2562) [3] สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ เพียรพิมพ์ ยาระนะ 

และธงชยั เสง็ศร ี(2564) [11] ในการจดัการเรยีนรูด้้วยรปูแบบสตรมีโฟอนิโนเวเตอร์เพือ่ส่งเสรมิการเป็นนวตักร 

รายวชิาการออกแบบกราฟิกส�ำหรบันกัเรยีนมธัยมศกึษาปีที ่5 โรงเรยีนมธัยมสาธติมหาวทิยาลยันเรศวร มอีสิระ

ในการท�ำงาน มีการวางแผนท�ำงานและเห็นปัญหาร่วมกันในการลงมือปฎิบัติ

	 ด้วยปรัชญาของหลักสูตรการศึกษาบัณฑิตสาขาคอมพิวเตอร์ ที่พัฒนาความเจริญงอกงามของ

ทรัพยากรบุคคล  โดยความเชื่อว่าศาสตร์คอมพิวเตอร์จะเป็นส่วนที่ช่วยเสริมสร้างการจัดการศึกษาให้มี

ประสิทธิภาพและทันต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคม [6] สอดคล้องกับข้อคิดเห็นของบุหงา วชิระศักดิ์มงคลและ 

สุภาณี เส็งศรี (2557) [4] บทบาทครูในยุคดิจิทัลจะต้องสร้างนวัตกรรม เพราะนวัตกรรมเปลี่ยนสังคมและสังคม

เปลีย่นคน  นอกจากนีก้จิกรรมการเรยีนการโปรแกรมจ�ำเป็นต้องปรับกิจกรรมทีส่่งเสรมิ หรอืเน้นให้นสิิตสามารถ

เลือกวิธีการท�ำงาน ท่ีเช่ือมโยงความรู้จากแหล่งต่าง ๆ จัดการเรียนที่ส่งเสริมทักษะด้านความรู้และปัญญา 

สอดคล้องกับข้อเสนอแนะของ Wisetsat, Channarong and Nuangchalerm, Prasart (2019) [12] ด้วยการ

ฝึกฝนให้นิสิตฝึกการสังเกต บันทึก น�ำเสนอ ฝึกฟัง ฝึกถาม-ตอบ ฝึกการตั้งสมมุติฐานและตั้งค�ำถาม ฝึกค้นหาค�ำ

ตอบ ฝึกวิจัย ฝึกเชื่อมโยงบูรณาการ และฝึกเรียบเรียงทางวิชาการ ตามข้อเสนอแนะของประเวศ วะสี (2537) 

[13] อกีทัง้ปรบัรปูแบบสร้างนวตักรรมของนสิติครเูพือ่งานการเรยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ ให้มปีระสทิธภิาพยิง่

ขึ้น ควรเน้นให้ผู้เรียนเลือกกลวิธีการท�ำงานเพ่ือแก้ปัญหาวิธีการท�ำงาน ปรับปรุงและเปล่ียนแปลงรูปแบบการ

ท�ำงาน พร้อมอธิบายเหตุผล อะไรคือประเด็นส�ำคัญเพื่อ “รู้ลึกรู้จริง” “เจาะลึกปัญหา” “การจัดล�ำดับ” เป็นต้น 

สอดคล้องกับแนวคิดของ Kumar (2014) [5] ในการวางกรอบการแก้ปัญหา ด้วยการรับรู้ได้ถึงทิศทาง เข้าใจ

บริบท รู้ผู้คน ด้วยแนวคิดที่ลึกซึ้ง

	 ผู้สอน/ผู้วิจัย มีข้อสังเกตการท�ำงานเป็นกลุ่มของนิสิตโดยพิจารณาจากผลจากการประเมินตนเอง

และเพื่อนประเมินเพื่อน สะท้อนปัญหาความไม่ชัดเจนในเรื่องการเลือกวิธีท�ำงาน การแก้ปัญหา การเสนอแนะ

วิธีการ ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงรูปแบบวิธีการท�ำงาน  ในการวิจัยพัฒนาการเรียนการสอนครั้งต่อไปควรพัฒนา

เครืองมอืเพ่ือให้นสิติได้ประเมนิตนเองและเพือ่นประเมนิคณุลักษณะนวตักรได้อย่างชดัเจน ด้วยการก�ำหนดเกณฑ์

การพัฒนาตนเอง และเพื่อนประเมิน
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