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บทคัดย่อ

	 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนด้วยการสอนให้คิดพิชิต 

โครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์ (2) ศึกษาผลงานสร้างสรรค ์

ของนักเรียนด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์ 

(3) ศึกษาความเป็นนวัตกรของนักเรียนด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR  

วชิาโครงงานอิเลก็ทรอนกิส ์และ (4) ศึกษาความสขุของนกัเรยีนท่ีมตีอ่การจัดการเรยีนรูด้ว้ยการสอนใหค้ดิพชิิตโครงงานฐานวจิยั

ร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์ ประชากรได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) ประเภทวิชาอุตสาหกรรม ปีการศึกษา 2566 รวม 4 ห้องเรียน จำ�นวน 97 คน กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) แผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ ปีการศึกษา 2566 จำ�นวน 21 คน ได้มาจาก

การสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม ซึ่งได้มาจากการจับสลากมา  

1 ห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับ

แนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR จำ�นวน 5 แผน (2) แบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม (3) แบบประเมินผลงาน 

สร้างสรรค์นวัตกรรม (4) แบบประเมินความเป็นนวัตกร และ (5) แบบสอบถามความสุขต่อการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูล

โดยใช้สถิติ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

คำ�สำ�คัญ:	 การพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม; การสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัย; แนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR
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	 ผลการวิจัยพบว่า (1) ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิด

แบบSTEAM4INNOVATOR ภาพรวมอยูใ่นระดบัดมีาก (2) ผลการประเมนิผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนหลงัเรยีนดว้ยการสอน

ให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR สามารถสร้างชิ้นงานนวัตกรรม จากกลุ่มผู้เรียนจำ�นวน 

7 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน รวม 21 คน พบว่าชิ้นงานนวัตกรรมของนักเรียน สูงกว่าเกณฑ์ระดับคุณภาพร้อยละ 80 ของการประเมิน 

ท่ีต้ังไว้ (3) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR  

มคีวามเปน็นวตักร โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดมีาก และ (4) ความสขุของนกัเรยีนทีม่ตีอ่การจดัการเรยีนรูด้้วยการสอนใหค้ดิพชิติ

โครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR ในภาพรวมอยู่ในระดับมีความสุขอย่างยิ่ง

Abstract

	 This research aims to (1) study students’ innovative creative skills by teaching them to think and 

complete research-based projects with the STEAM4INNOVATOR concept in the subject of electronic projects.

(2) Study the creative work of students by teaching them to think and conquer research-based  

projects together with the STEAM4INNOVATOR concept in the subject of electronic projects. (3) Study the  

innovativeness of students by teaching them to think and conquer research-based projects together with 

the STEAM4INNOVATOR concept in the subject of electronic projects. (4) Study the happiness of students 

towards learning management by teaching them to think and conquer research-based projects together 

with the STEAM4INNOVATOR concept in the subject of electronic projects. The population consists of 1st 

year Higher Vocational Certificate students 1 in the Industrial subject category, academic year 2023,  

totaling 4 classrooms, 97 people. The sample group consisted of 21 students in the first year of the Higher  

Vocational Certificate (Vocational Certificate 1) in the Electronics Engineering Department, academic year 

2023, obtained from cluster random sampling using the classroom as the unit of sampling, which was 

obtained by drawing lots for 1 classroom. Using the classroom as a unit for random sampling, which was 

obtained by drawing lots for 1 classroom, the research tools consisted of (1) 5 learning management plans 

by teaching to think and conquer research-based projects together with the STEAM4INNOVATOR concept. 

(2) Innovation Creation Skills Assessment Form (3) Innovation Creation Performance Assessment Form (4) 

Innovator Assessment Form and (5) Questionnaire on happiness towards learning management. Data were 

analyzed using statistics, percentage, mean and standard deviation. The research results found that (1) 

students’ innovative creative skills through teaching them to think and complete research-based projects 

in conjunction with the STEAM4INNOVATOR concept were at a very good level overall. (2) The results of 

evaluating students’ creative work after learning by teaching them to think and complete research-based 

projects together with the STEAM4INNOVATOR concept. Able to create innovative works from 7 groups 

of learners, 3 people per group, found that the students’ innovative works were higher than the quality 

level criteria of 80 percent of the set assessment. (3) Students who received learning management by teaching 

them to think and complete research-based projects together with the STEAM4INNOVATOR concept 

were considered innovative and overall at a very good level. and (4) The students’ happiness towards 
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learning management by teaching them to think and conquer research-based projects together with the  

STEAM4INNOVATOR concept was overall at a very happy level.

Keywords: 		 Developing innovative skills; Teaching research-based project thinking; and the  

STEAM4INNOVATOR concept.

1. บทนำ�

	 การเรียนรู้ในระดับอาชีวศึกษาในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นการจัดการการศึกษาเพื่อพัฒนามนุษย์ให้เป็นนักคิดวิเคราะห์

อย่างสร้างสรรค์  คิดอย่างมีเหตุผล มีระเบียบขั้นตอน วางแผนบริหารจัดการและการตัดสินใจ มีแนวทางการแก้ปัญหา มีทักษะ

การเรียนรู้ แสวงหาความรู้และแนวทางใหม่ ๆ พัฒนาตนเองในการสร้างงานให้สอดคล้องกับวิชาชีพ บูรณาการความรู้ทักษะ 

จากศาสตร์ต่าง ๆ ประยุกต์ใช้ในงานอาชีพสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี (สำ�นักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและ

วชิาชพี, 2563) การพฒันาเยาวชนใหเ้ปน็ผูรู้ด้้านอเิลก็ทรอนกิส ์(Electronics literacy) และสามารถปรบัตวัใหเ้ป็นบุคคลทีพ่รอ้ม

ต่อการเรียนรู้เพื่อให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงในโลกาภิวัฒน์ที่มีการเปลี่ยนแปลงของวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์

พื้นฐาน และเทคโนโลยีอย่างรวดเร็วด้วยสาเหตุน้ีจึงจำ�เป็นอย่างยิ่งท่ีต้องจัดวิชาอิเล็กทรอนิกส์เป็นวิชาการเรียนรู้ในสถาน

ศึกษาเพื่อใช้เป็นหลักในการจัดการเรียนรู้เพื่อสร้างพื้นฐานการคิดเชิงอิเล็กทรอนิกส์ การวิเคราะห์ที่เป็นระบบให้กับผู้เรียน โดย

ประยกุตใ์ชร้ปูแบบการเรยีนการสอนทีเ่อือ้ใหผู้เ้รียนเหน็ประโยชน ์สามารถเชือ่มโยงกบัชวีติจรงิตลอดจนสามารถนำ�ไปประยกุต์

ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ (สถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย, 2556) จึงมีการจัดการศึกษาเพื่อยกระดับและพัฒนา

ศักยภาพกำ�ลังคนระดับฝีมือให้มีสมรรถนะสูง สอดคล้องกับความต้องการกำ�ลังคนของตลาดแรงงาน ชุมชน สังคม และสามารถ

ประกอบอาชพีอิสระได้ โดยคำ�นงึถงึการจัดการเรยีนรูท่ี้เนน้ดา้นทักษะวชิาชีพอเิลก็ทรอนกิส ์การเช่ือมโยงสู่วชิาชีพ การให้เหตผุล

สนบัสนุนการตดัสนิใจ และการคดิเชงิสรา้งสรรค์ในการพฒันาสิง่ประดษิฐน์วตักรรมสายอาชพี และมีเจตคตทิีด่ตีอ่การเรยีนรูท้าง

วิชาชีพ โดยจะเห็นได้ว่าเป็นทักษะท่ีสร้างเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะท่ีจำ�เป็นในการทำ�งานของโลกอนาคตสำ�หรับการเรียนรู้ในศตวรรษ 

ท่ี 21 สอดรับกับความต้องการของผู้ประกอบการด้านสมรรถนะข้ามสายงานของผู้เรียนอาชีวศึกษา (Transversal Competencies)  

(สำ�นักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2563) จากบันทึกหลังการสอนของผู้วิจัย พบว่า การสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็น

ประโยชน์ต่อชุมชน นักเรียนอธิบายกระบวนการข้ามขั้นตอนหรือไม่ครบความสำ�คัญ ขาดการเรียงลำ�ดับในการนำ�เสนอผลงาน  

บางครัง้นกัเรียนพฒันาสิง่ประดษิฐน์วตักรรมแตไ่มต่อบโจทยใ์นปญัหาทีจ่ะแกไ้ข  การทำ�งานกลุม่ขาดการวางแผนทำ�ใหช้ิ้นงาน 

ไม่ประสบความสำ�เร็จ  การค้นหาข้อมูลอ้างอิงและสนับสนุนก่อนพัฒนานวัตกรรมไม่สัมพันธ์กัน  รวมทั้งนักเรียนในระดับ

ประกาศนยีบตัรวชิาชพีชัน้สงู (ปวส.) ขาดขัน้ตอนในการปฏิบัตงิานโครงงานท่ีชัดเจน   ส่งผลใหทั้กษะในการปฏบัิตงิานทางวชิาชีพ

อยู่ในระดบัต่ํา และมเีจตคตทิีไ่มด่ตีอ่การเรยีนโครงงานอเิลก็ทรอนกิส ์ (วทิยาลยัการอาชพีนวมนิทราชทูศิ, 2565) สอดคลอ้งกบั 

จิตรา สุขเจริญ (2561) ได้กล่าวว่าครูส่วนใหญ่จะสอนแบบเร่งรัดเนื้อหา ไม่ได้ปลูกฝังให้มีกระบวนการคิดวิเคราะห์และการ 

แกป้ญัหาเชงิระบบ  นกัเรยีนจงึขาดทักษะในการวางแผนการทำ�งานและเผชญิกบัปญัหาทีม่คีวามซบัซอ้น ทำ�ให้นกัเรยีนไมเ่กดิ

การเรียนรู้ด้วยตนเอง  ส่งให้ผลให้นักเรียนรู้สึกเบื่อหน่ายต่อการเรียนและไม่มีความสุขในการเรียนรู้ ทำ�ให้นักเรียนไม่สามารถ

นำ�ความรู้ไปถ่ายทอดหรือปรับใช้ในชีวิตประจำ�ได้  จากปัญหาที่เกิดขึ้นครูผู้สอนต้องแสวงหาวิธีการในการจัดการเรียนรู้เพื่อ

พัฒนานักเรียนให้สามารถทำ�งานร่วมกัน (Collaborative Working) สร้างแรงจูงใจในชั้นเรียนสามารถปรับตัวให้ทำ�งานร่วมกับ 

ผู้อื่นได้อย่างยืดหยุ่น  การรู้จักหน้าที่ของตนเอง  ทักษะในการคิดแบบวิจารณญาณเชื่อมโยงสาระวิชาที่หลากหลายมาประยุกต์

ในการเรียนรู้สร้างสรรคน์วตักรรมสิง่ประดิษฐส์ายอาชพี  เพ่ือเตรยีมนกัเรียนสูส่งัคมการทำ�งานใหม ่ ทกัษะการเรยีนรูด้า้นการคดิ 

เชิงสร้างสรรค์ และการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล (วิจารณ์ พานิช, 2555, หน้า 28) ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนโครงงาน
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อิเล็กทรอนิกส์ได้ตรงความสามารถในการใช้ความรู้ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะวิชาชีพ และประสบการณ์ทางเทคโนโลยีดิจิทัล 

ส่งเสริมให้นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์พัฒนาตนเอง สู่การเป็นนวัตกร เพื่อประดิษฐ์นวัตกรรมใหม่ โดยอาศัยความสามารถ

เฉพาะตัวของนักเรียนมาสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ทำ�ให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในตนเองและสามารถนำ�เสนอผลงานต่อยอด

เชิงธุรกิจได้ในอนาคต (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2562ก, หน้า 21-24)  

	 จากความเป็นมาและความสำ�คัญของปัญหา ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงาน 

ฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ  STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์  โดยคาดหวังว่าจะสามารถพัฒนาผู้เรียนให้เป็น

นักนวัตกรที่สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมสายอาชีพได้อย่างมีคุณภาพ  มีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมด้วยการคิดอย่างเป็นระบบ 

เรียนรู้กระบวนการวิจัยเบื้องต้นสู่การประกอบอาชีพ  ประยุกต์พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมด้วยหลักการบูรณาการ 

ข้ามศาสตร์การเรียนรู้  หาแนวปฏิบัติท่ีดีในการจัดการเรียนรู้รายวิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคงทน 

ในการเรยีนรู ้พร้อมทัง้มคีวามสขุตอ่การเรยีนรู ้รวมถงึเปน็แนวทางในการพฒันาการเรยีนการสอนโครงงานในระดบัอาชวีศกึษา

ที่นำ�ไปใช้ในการประกอบอาชีพที่ตรงกับสมรรถนะวิชาชีพได้ และพัฒนาการจัดการเรียนการสอนของครูมีคุณภาพและ 

มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ด้วยเหตุผลดังที่กล่าวมาจึงได้กำ�หนดวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้

	 1.1	 เพื่อศึกษาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ 

STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์

	 1.2 	เพ่ือศึกษาผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ  

STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์

	 1.3	 เพ่ือศึกษาความเป็นนวัตกรของนักเรียนด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ 

 STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์

	 1.4	 เพื่อศึกษาความสุขของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิด

แบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์

2. ทบทวนวรรณกรรม

	 2.1	ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม

	      ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมเป็นหนึ่งในทักษะทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่ผู้เรียนจำ�เป็นต้องได้รับการ

พัฒนาเพือ่ใหส้ามารถประกอบอาชพีและดำ�รงชีวติไดอ้ยา่งมคีณุภาพ จดัเปน็ทกัษะเชิงประยกุต ์(Apply skills) ทีต่อ้งผสมผสาน

ทกัษะตา่ง ๆ  เขา้ดว้ยกนั (วชิยั วงษ์ใหญ ่และมารตุ พฒัผล, 2562ก) โดยมุง่หวงัใหผู้เ้รยีนสามารถในการใช้ความรู ้(Knowledge) 

จินตนาการ (Imagination) ความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) ความร่วมมือ (Collaborative) ไปประยุกต์ใช้ในงาน

อาชีพที่สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน และเป็นการเตรียมความพร้อมผู้เรียนสู่โลกอนาคต ผ่านกระบวนการสร้างสรรค์

เชิงความคิด วิธีการออกแบบและสร้างผลงานนวัตกรรมหรือสิ่งประดิษฐ์ท่ีเป็นประโยชน์ต่อชุมชน สังคม และประเทศชาติ 

ในอนาคต การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานถ้าครูออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามบริบทของผู้เรียนก็จะช่วยเสริมสร้างให้ผู้เรียน

มีแรงกระตุ้นอยากเรียนรู้ต่อไป สอดคล้องกับ ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow) (Martin, & Joomis, 2007) ที่กล่าวว่า  

ผู้สอนเข้าใจธรรมชาติของผู้เรียน ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสมกับช่วงวัยเหมาะสมกับพัฒนา

ทางการสติปัญญา พร้อมกับใช้วิธีการวัดผลและประเมินผลท่ีหลากหลาย สอดคล้องกับศักยภาพของผู้เรียนและพัฒนาการ

ของผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ก็จะทำ�ให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการทางสติปัญญา ฝึกการคิด กล้าแสดงออก กล้าตัดสินใจ  

และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับ วิจารณ์ พานิช (2555) ได้กล่าวว่าหน้าที่สำ�คัญของผู้สอนนั้น คือ  

การทำ�หน้าท่ีเป็นผู้อำ�นวยความสะดวก (facilitator) และเสนอแนะเคร่ืองมือในการเข้าถึงองค์ความรู้ผ่านวิธีการต่าง ๆ คอยแนะนำ� 
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ช้ีแนะแนวทางในการวางแผนและดำ�เนินโครงงานและต้ังคำ�ถามเพ่ือให้ผู้เรียนได้ตอบคำ�ถามจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐานจึงเป็นส่วนสำ�คัญให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบ

	 2.2	การเป็นนวัตกร

	      	การเป็นนวัตกรคือผู้ที่มีความรู้ความสามารถ แล้วประยุกต์ใช้ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างกระบวนการ 

หรือผลผลิตใหม่ ๆ วสันต์ สุทธาวาศ และพิทักษ์ ศิริวงศ์ (2558) กล่าวว่า นวัตกร คือ ผู้ที่ริเริ่มประดิษฐ์คิดค้น สร้างสรรค์ และ

สนับสนุน ให้เกิดเทคนิควิธีการ หรือผลงานที่เป็นนวัตกรรม สำ�หรับใช้ในการปฏิบัติงานของตนเอง ซึ่งมีประโยชน์ มีคุณค่า และ

เหมาะสมต่อการพัฒนาการเรียนรู้ คุณลักษณะดังกล่าว วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2562ข) กล่าวว่า ผลลัพธ์จากการใช้

กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้ท่ีมีนิสัยชอบคิดหาวิธีการใหม่ ๆ ท่ีดีกว่าเดิมอยู่เสมอ เป็นส่ิงท่ีนวัตกร ต้องมีอยู่ในตนเอง ซ่ึงนวัตกร

จะมีคุณลักษณะที่สำ�คัญ คือ (1) มองกิจกรรมต่าง ๆ ว่าเป็นโอกาสของการเรียนรู้ (2) มองเห็นปัญหาที่ต้องได้รับการแก้ไขด้วย

นวัตกรรม (3) เชื่อมโยงความคิดได้ดี (4) ตั้งเป้าหมายที่ท้าทายความสามารถของตนเอง และ (5) มีวินัยในตนเอง อีกประการ

หนึ่งที่สำ�คัญคือคุณสมบัติที่จำ�เป็นที่สุดในการเป็นนวัตกรที่ประสบความสำ�เร็จมี 4 ประการ Wagner, T (2012) กล่าวไว้ดังนี้  

(1) นวตักรมคีวามสงสยัใครรู่ ้ (2) นวัตกรมกีารรว่มมอื (3) นวตักรมกีารคดิเชงิบรูณาการ หรอืคดิแบบเชือ่มโยง  และ (4) นวัตกร 

มีแนวโน้มที่จะลงมือทำ�และทดลอง ผู้วิจัยได้สรุปคุณลักษณะของนวัตกรว่า คือผู้ที่มีความสามารถในการริเริ่มสร้างสรรค์ส่ิง

ประดิษฐ์ มีความรอบรู้ รู้จักเชื่อมโยง ความคิด ตั้งคำ�ถาม สังเกต มีปฏิสัมพันธ์และการทดลอง มีคุณลักษณะ 5 ประการ ดังนี้  

(1) การคดิเชงิบรูณาการหรอืการคิดเชือ่มโยงบรูณาการข้ามศาสตร ์(2) ความชา่งสงัเกตและตัง้คำ�ถามอยา่งลุม่ลกึ (3) ลงมอืปฏบิตัิ

และทดลองอย่างมีความเชื่อมั่น (4) มีปฏิสัมพันธ์อันดีวางแผนธุรกิจและขยายผล และ (5) ทักษะการทดลองกล้าทำ�ในสิ่งใหม่  

ดังน้ันการออกแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน สร้างแรงจูงใจต่อการเรียนรู้ ทำ�ความเข้าใจจากความง่าย   

คอ่ย ๆ  เปลีย่นแปรไปเปน็ความยาก แต่อยูบ่นพืน้ฐานความเข้าใจของนกัเรียน จดัลำ�ดบัการเรยีนรูเ้ป็นข้ันตอน จดัสภาพแวดลอ้ม

พร้อมต่อการเรียนรู้ ฝึกทักษะนักเรียนแบบร่วมมือร่วมใจ โดยครูผู้สอนทำ�หน้าท่ีอำ�นวยความสะดวกแบบกัลยาณมิตรจึงส่งผล 

ใหนั้กเรยีนมคีวามสขุตอ่การจดัการเรยีนรูพ้รอ้มทีจ่ะพฒันาตนเองสูก่ารเปน็นวตักร ประยกุตใ์ชท้กัษะสรา้งสรรคน์วตักรรมนำ�ไป 

สร้างสรรค์ผลงานหรือนวัตกรรมให้เป็นไปตามเป้าประสงค์ของสาระการเรียนรู้ต่อไป

	 2.3	การจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน

		  การจัดการเรียนรู้โครงงานเป็นฐานมีรูปแบบและวิธีการที่หลากหลายในการจัดกิจกรรมการสอนควรออกแบบ

กระบวนการเรียนรู้และวิธีการให้ตรงกับช่วงวัยของผู้เรียนก็จะช่วยให้การเรียนรู้ของผู้เรียนประสบความสำ�เร็จมากยิ่งขึ้น 

สอดคล้องกับ Ribe & Vidal (1993) ได้นำ�เสนอวิธีการสอนโดยใช้โครงงานหรือโครงการมีขั้นตอนการปฏิบัติ ดังนี้ (1) ขั้นสร้าง 

บรรยากาศในชั้นเรียน (2) ขั้นกระตุ้นให้เกิดความ (3) ขั้นเลือกหัวข้อ (4) ขั้นสร้างโครงร่างของโครงงาน (5) ขั้นลงมือปฏิบัติงาน

ตามหัวเรื่อง (6) ขั้นรายงานผลการปฏิบัติงานสู่ชั้นเรียน และ (7) ขั้นกระบวนการย้อนกลับ เป็นขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยโครงาน

เป็นฐานของผู้เรียนที่สร้างเสริมนำ�ไปสู่การพัฒนานวัตกรรมที่สมบูรณ์มากขึ้น นอกจากนี้ สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 

(2560) ได้นำ�เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ (1) ขั้นนำ�เสนอ (2) ขั้นวางแผน (3) ขั้นปฏิบัติ 

และ (4) ขั้นประเมินผล ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญ ท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการเลือกใน

สิ่งที่สนใจ ตามความถนัดและความสามารถของตนเอง โดยใช้ความรู้ และประสบการณ์ที่ได้เรียนมาประยุกต์ในการปฏิบัติ 

ซึ่งผู้เรียนจะเป็นผู้ดำ�เนินการทุกข้ันตอนของการเรียนรู้ ตั้งแต่การวางแผนการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนรู้ การสร้างสรรค์

ประยุกต์ใช้ผลผลิตที่เป็นระบบ ได้ลงมือปฏิบัติจริง และการประเมินผลงาน และสอดคล้องกับ กุลรภัส เทียมทิพร (2559) ที่

กล่าวว่าการจดัการเรยีนรู้แบบใชโ้ครงงานเปน็ฐาน เปน็วธิกีารจัดการเรียนรูท่ี้เนน้ผูเ้รยีนเป็นสำ�คัญ ท่ีจะช่วยพฒันาผูเ้รยีนใหไ้ดร้บั 

ความรู้โดยผ่านการทำ�งานที่มีการค้นคว้าด้วยตนเองอย่างเป็นขั้นตอน มีการสืบค้นข้อมูล และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ร่วมกับ 

การแก้ปัญหาได้ ช่วยเพิ่มทักษะการใช้ความรู้ในชีวิตจริง สร้างสรรค์ออกมาเป็นผลงาน หรือช้ินงาน พัฒนาและแสดงออกถึง
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ความสามารถของการทำ�งานตามที่ผู้เรียนต้องการนำ�เสนอ ซ่ึงเป็นวิธีการท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ด้วยการนำ�ตนเอง  

จากการสังเคราะห์ข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ผู้วิจัยสามารถสรุปข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  

ได้ 5 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นสร้างบรรยากาศในชั้นเรียน (2) ขั้นกระตุ้นความสนใจ (3) ขั้นวางแผนและปฏิบัติ (4) ขั้นประเมินผล 

และ (5) ข้ันนำ�เสนอผลงาน (สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) ท่ีคาดว่านำ�ไปสู่ความสำ�เร็จในการจัดการเรียนรู้ สอดคล้องกับ 

Mergendoller, John R; et al (2006) ได้ศึกษาผลของการสอนแบบโครงงานท่ีมตีอ่กระบวนการเรยีนรูข้องนกัเรยีนเพือ่สนบัสนนุ

การเรียนรู้ผ่านกระบวนการทำ�โครงงาน ผลการศึกษาพบว่า การสอนแบบโครงงานสามารถทำ�ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

จากการวางแผนและวเิคราะหใ์นกระบวนการทำ�โครงงาน อกีทัง้ยงัสามารถสง่ผลใหค้รสูามารถจดัการเรยีนรูท้ีเ่อือ้ต่อการเรยีนรู ้

ของนักเรียนได้อย่างมีคุณภาพ

	     

3. วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การวิจัยคร้ังนี้เป็นแผนการวิจัยขั้นพื้นฐาน (Pre-Experimental Research) แบบกลุ่มเดียว ทดสอบหลังเรียน  

(The One-Shot Case Study) ใชเ้พ่ือ (1) ศึกษาทกัษะสรา้งสรรคน์วตักรรม (2) ศกึษาผลงานสรา้งสรรค ์(3) ศกึษาความเป็นนวัตกร 

และ (4) ศึกษาความสุขของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ 

STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์ 

	 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	     	 ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 (ปวส.1) ประเภทวิชาช่างอุตสาหกรรม  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ กรุงเทพมหานคร  จำ�นวน 4 ห้องเรียน รวมจำ�นวน 97 คน 

               กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 

แผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ จำ�นวน 1 ห้องเรียน จำ�นวน 21 คน ได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) โดยใชห้อ้งเรยีนเปน็หนว่ยในการสุม่ (Sampling Unit) ซึง่ไดม้าจากการจบัสลากมา 1 หอ้งเรยีน 

จากห้องเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน และมีระดับผลการเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อนเท่ากันทุกห้องเรียน

	 3.2	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	      การวิจัยครั้งนี้ได้กำ�หนดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  

	      3.2.1	 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง

	             	การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ (Learning Management Plan) รายวิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์ นักเรียน 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)  ผู้วิจัยศึกษาสภาพปัญหา ศึกษาเอกสาร รูปแบบเนื้อหา รวบรวมเนื้อหาสาระ 

จากตำ�ราเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการพัฒนาบทเรียนร่วมกัน Lesson Study ระหว่าง 

Model Teacher และ Buddy Teacher ผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC@PLT) เพ่ือตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา 

(Content Validity) ความถูกต้องของภาษาที่ใช้และความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนการสอน โดยพิจารณาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (Index of item Objective: IOC) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.80-1.00 แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้ใช้ได้ 

และนำ�แผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในห้องเรียนกับกลุ่มทดลองต่อไป

		  3.2.2	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรบรวมข้อมูล

					     1)		การสร้างแบบประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งมีองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านการคิดอย่าง

สร้างสรรค์  ประกอบด้วย 5 ตัวช้ีวัด (2) ด้านการทำ�งานร่วมกับบุคคลอ่ืนอย่างสร้างสรรค์  ประกอบด้วย 5 ตัวช้ีวัด และ (3) ด้านการ 

สร้างสรรค์นวัตกรรมให้สำ�เร็จ ประกอบด้วย 5 ตัวชี้วัด โดยผู้วิจัยกำ�หนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric score)  

4 ระดับ ตรวจลักษณะของแบบประเมินเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษา
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ที่ใช้และความเหมาะสมของข้อคำ�ถาม โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective: IOC) ทั้งนี้กำ�หนด

เกณฑ์การพิจารณาตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ได้ค่าดัชนีความ

สอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ระหว่าง 0.80-1.00 และความตรงตามโครงสร้าง (Construct Validity) โดยใช้แบบประเมิน

ความเหมาะสมที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับซึ่งผลการตรวจสอบคุณภาพพบว่า ในภาพรวมมีความเหมาะสม 

ในระดับมากที่สุด (X̄  = 4.52, SD = 0.36)  

	             	2)	การสร้างแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ ซ่ึงมีองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ (1) ข้ันตอนการสร้างสรรค์ผลงาน 

ประกอบด้วย 3 ตัวชี้วัด (2) มีการริเริ่มสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 3 ตัวชี้วัด (3) ด้านนวัตกรรมใช้งานได้จริง ประกอบด้วย  

3 ตัวชี้วัด และ (4) นำ�เสนอนวัตกรรมสามารถต่อยอดเชิงธุรกิจได้ ประกอบด้วย 3 ตัวชี้วัด รวมจำ�นวน 12 ตัวชี้วัด โดยผู้วิจัย

กำ�หนดแนวทางการให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric score) 4 ระดับ ตรวจลักษณะของแบบประเมินเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรง 

เชิงเน้ือหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้และความเหมาะสมของข้อคำ�ถาม โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(Index of item Objective: IOC) ทั้งนี้กำ�หนดเกณฑ์การพิจารณาตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ ยอมรับได ้

(มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ระหว่าง 0.80-1.00 และความตรงตามโครงสร้าง 

(Construct Validity) โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับซึ่งผลการตรวจสอบ

คุณภาพพบว่า ในภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (X̄   = 4.51, SD = 0.38)  

	              3)	การสร้างแบบประเมินความเป็นนวัตกร จะเป็นการประเมินในขณะปฏิบัติงาน นำ�ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ

ตรวจเบื้องต้นเกี่ยวกับข้อคำ�ถามจำ�นวน 5 ข้อ ดังนี้ (1) การคิดเชิงบูรณาการหรือการคิดเชื่อมโยงบูรณาการข้ามศาสตร์ (2) ความ

ช่างสังเกตและตั้งคำ�ถามอย่างลุ่มลึก (3) ลงมือปฏิบัติและทดลองอย่างมีความเชื่อมั่น (4) มีปฏิสัมพันธ์อันดีวางแผนธุรกิจและ

ขยายผล และ (5) ทักษะการทดลองกล้าทำ�ในสิ่งใหม่ ตรวจลักษณะของแบบประเมินเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

(Content Validity) ความถูกต้องของภาษาที่ใช้และความเหมาะสมของข้อคำ�ถาม โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง  

(Index of item Objective: IOC) ทั้งนี้กำ�หนดเกณฑ์การพิจารณาตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ ยอมรับได้  

(มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ระหว่าง 0.80-1.00  

					     4)	แบบสอบถามความสุขต่อการจัดการเรียนรู้ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) ที่มีต่อ

การจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR ซึ่งมีประเด็นศึกษา

แบบสอบถามความสุข ดังนี้ (1) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จำ�นวน 7 ข้อ (2) ด้านพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรม

จำ�นวน 6 ข้อ และ (3) ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ จำ�นวน 5 ข้อ เป็นแบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 

มี 4 ระดับ และคำ�ถามปลายเปิด ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert’s Five Rating Scale) นำ�แบบสอบถามที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ

จำ�นวน 5 ท่าน ตรวจลักษณะของแบบประเมินเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความถูกต้องของ

ภาษาที่ใช้และความเหมาะสมของข้อคำ�ถาม โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective: IOC) ทั้งนี้

กำ�หนดเกณฑ์การพิจารณาตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ ยอมรับได้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) ได้ค่าดัชนี

ความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญ 5 คน ระหว่าง 0.80-1.00  และความตรงตามโครงสร้าง (Construct Validity) โดยใช้แบบประเมิน 

ความเหมาะสมที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับซึ่งผลการตรวจสอบคุณภาพพบว่า ในภาพรวมมีความเหมาะสม 

ในระดับมากที่สุด (X̄   4.52, SD = 0.37) นำ�ไปทดลองกับนักเรียนจำ�นวน 15 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในขั้นหาประสิทธิภาพ

กิจกรรมการเรียนรู้และนำ�ผลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือม่ันของแบบสอบถามความสุขผลการวิเคราะห์ได้ค่าความเชื่อมั่น

เท่ากับ 0.939  
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	 3.3	การเก็บรวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูล

		  การเก็บรวบรวมข้อมูล ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นำ�กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัย

ร่วมกับแนวคิดแบบSTEAM4INNOVATOR ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) แผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ จำ�นวน 21 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โดยดำ�เนินการทดลอง

ตั้งแต่วันที่ 22 พฤษภาคม 2566 ถึงวันที่ 22 กันยายน 2566 รวม 14 สัปดาห์ ๆ ละ 4 ชั่วโมง จำ�นวน 56 ชั่วโมง และนำ�เสนอ

นวัตกรรม 4 ชั่วโมง รวมใช้ระยะเวลาทั้งหมด 60 ชั่วโมง โดยมีขั้นตอนการดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังต่อไปนี้ (1) อธิบาย

ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ (2) ดำ�เนินการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัย

ร่วมกบัแนวคดิแบบ STEAM4INNOVATOR  โดยการจดัการเรยีนรูต้ามแผนการจดัการเรยีนรูท่ี้เตรยีมไว ้โดยการแบง่กลุม่ผูเ้รยีน

กลุ่มละ 3 คน จำ�นวน 7 กลุ่ม รวม 21 คน โดยแต่ละกลุ่มจะต้องศึกษาปัญหาจากสถานการณ์ที่กำ�หนด โดยดำ�เนินกิจกรรม 

ตามขั้นตอน 5 ขั้นตอน  ในแต่ละแผนกิจกรรมการเรียนรู้จำ�นวน 5 แผนกิจกรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย (1) ขั้นสร้างบรรยากาศ

และรู้ลึกรู้จริง (Interest and Insight)  (2) ขั้นกระตุ้นสร้างสรรค์ไอเดีย (Wow! idea) (3) ขั้นการโต้แย้ง (Argumentation for 

the best solution) (4) ขั้นการสร้างต้นแบบและแผนพัฒนาธุรกิจ (Prototype and Biz Model) และ (5) ขั้นการทดลอง  

นำ�เสนอนวัตกรรม ประเมินผล และต่อยอดเชิงธุรกิจ (Test and Evaluation  & Diffusion) (1) ครูผู้สอนสังเกตพฤติกรรม 

การแสดงออกถึงความเป็นนวัตกรบันทึกผลลงในแบบประเมินความเป็นนวัตกรระหว่างดำ�เนินกิจกรรม (2) ครูและนักเรียน

ร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้รับแลกเปลี่ยนเรียนรู้ถึงความสำ�เร็จ ปัญหาและอุปสรรค แนวทางในการแก้ไข และ (3) นักเรียน

สร้างสรรค์ผลงานตามสถานการณ์ที่โจทย์กำ�หนด ประเมินผลงานสร้างสรรค์ต่อผู้ใช้งานจริง และประเมินความสุขของนักเรียน

หลังกิจกรรมการเรียนรู ้
		  3.3.2	การวิเคราะห์ข้อมูล

	        			  (1) การประเมนิทกัษะสร้างสรรคน์วตักรรม โดยครผููส้อนประเมนิระหวา่งการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้วเิคราะห์

โดยใชส้ถติคิา่เฉล่ีย  (X̄   ) และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD)  โดยใชโ้ปรแกรมสำ�เรจ็รปู (2) ผลงานสรา้งสรรค ์โดยครผููส้อนประเมนิ

หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และการวิเคราะห์จำ�นวนนักเรียนที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ที่กำ�หนดวิเคราะห์โดยใช้สถิติ ค่าร้อยละ 

และ คา่เฉลีย่ (X̄   )  โดยใชโ้ปรแกรมสำ�เร็จรูป (3) ความเป็นนวตักร ใช้ผลการประเมนิโดยคร ูนกัเรียน และผูใ้ช้งานจรงิ  มาวเิคราะห์

โดยใชส้ถติคิา่เฉล่ีย (X̄   ) และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD)  โดยใชโ้ปรแกรมสำ�เรจ็รปู และ (4) ความสขุของนกัเรยีนตอ่การจดัการ

เรียนรู้ดว้ยการสอนใหค้ดิพชิติโครงงานฐานวจัิยรว่มกบัแนวคดิแบบ STEAM4INNOVATOR ใชผ้ลการตอบแบบสอบถามความสขุ 

ของนักเรียน มาวิเคราะห์โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย (X̄  )  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  โดยใช้โปรแกรมสำ�เร็จรูป
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4. ผลการวิจัย

	 4.1 ผลการประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัย

ร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์

ตาราง 1 

ผลการประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์                                                                                                             

ข้อที่ รายการประเมิน   X̄   SD ระดับ

ทักษะสร้างสรรค์

นวัตกรรม

1 การคิดอย่างสร้างสรรค์  3.65 0.35 ดีมาก

2 การทำ�งานร่วมกับบุคคลอื่นอย่างสร้างสรรค์  3.56 0.31 ดีมาก

3 การสร้างสรรค์นวัตกรรมให้สำ�เร็จ 3.72 0.28 ดีมาก

ภาพรวม 3.64 0.31 ดีมาก

	

	 จากตาราง 1 พบวา่ นกัเรยีนมผีลการประเมนิทกัษะสรา้งสรรคน์วตักรรมทีไ่ด้รับจากการเรยีนรูด้้วยการสอนใหค้ดิพิชิต

โครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส ์ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 

(X̄  = 3.64, SD = 0.31) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า นักเรียนมีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก  

ทั้ง 3 ด้าน เรียงลำ�ดับจากมากไปน้อย คือ การสร้างสรรค์นวัตกรรมให้สำ�เร็จมีค่าเฉลี่ย (X̄  = 3.72, SD = 0.28) รองลงมาคือ  

การคดิอยา่งสรา้งสรรค์ มค่ีาเฉล่ีย (X̄    = 3.65, SD = 0.35)  และ การทำ�งานรว่มกับบุคคลอ่ืนอยา่งสรา้งสรรค ์ มคีา่เฉลีย่ (X̄    = 3.56, 

SD = 0.31) 
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           4.2 ผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์/ชิ้นงาน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) 

วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ 

STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์     

ตาราง 2 

ผลการประเมินทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม/ชิ้นงาน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) ที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์  

กลุ่มที่/ชื่อนวัตกรรม คะแนนเต็ม ผู้ประเมินผลงาน   

คะแนน

เฉลี่ย

ร้อยละ

ระดับ

คุณภาพ

ผลงาน
ครู นักเรียน ผู้ใช้งาน

1. เครื่องช่วยเดินผู้สูงอายุ 48 43 41 40 41.33 86.10 ดีมาก

2. เครื่องแยกขยะอิเล็กทรอนิกส์ 48 45 43 42 43.33 90.27 ดีมาก

3. เครื่องอบกล้วยโซลาร์เซลล์ 48 44 45 43 44.00 91.67 ดีมาก

4. เครื่องบริหารข้อเข่าเสื่อมผู้สูงอายุ 48 43 44 44 43.67 90.97 ดีมาก

5. ระบบโซลาร์ฟาร์มเกษตรอินทรีย์ 48 42 45 41 42.67 88.89 ดีมาก

6. เครื่องแจ้งเตือนฝุ่น PM 2.5 48 42 43 43 42.67 88.89 ดีมาก

7. เครื่องทำ�ความเย็นเคลื่อนที่ 48 42 40 43 41.67 86.81 ดีมาก

ภาพรวม 48 43 43 42.28 42.76 89.08 ดีมาก

จากตาราง 2 พบว่า ผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์/ชิ้นงานนวัตกรรมของระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1)  

วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ สามารถสร้างชิ้นงานนวัตกรรมได้โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 42.76 คิดเป็นร้อยละ 89.08 จากกลุ่ม

ผู้เรียนจำ�นวน 7 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน พบว่าชิ้นงานนวัตกรรมของนักเรียนอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งแสดงว่านักเรียนเป็นผู้ที่สามารถ

สร้างนวัตกรรมในรายวิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์ สูงกว่าเกณฑ์ระดับคุณภาพร้อยละ 80 ของการประเมินที่ตั้งไว้ 
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          4.3 ผลการศึกษาความเป็นนวัตกรของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัย

ร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์

ตาราง 3

ผลการประเมินความเป็นนวัตกร ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 (ปวส.1) ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย

การสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์

ข้อที่ รายการประเมิน     X̄  SD ระดับ

ความเป็นนวัตกร

1 การคิดเชิงบูรณาการหรือการคิดเชื่อมโยงบูรณาการข้ามศาสตร์ 3.85 0.37 ดีมาก

2 มีความช่างสังเกตและตั้งคำ�ถามอย่างลุ่มลึก 3.28 0.48 ดี

3 ลงมือปฏิบัติและทดลองอย่างมีความเชื่อมั่น 3.71 0.48 ดีมาก

4 มีปฏิสัมพันธ์อันดีวางแผนธุรกิจและขยายผล 3.42 0.53 ดี

5 ทักษะการทดลองกล้าทำ�ในสิ่งใหม่ 3.33 0.42 ดี

ภาพรวม 3.51 0.45 ดีมาก

             จากตาราง 3 พบว่า นักเรียนมีความเป็นนวัตกรที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วม

กบัแนวคดิแบบ STEAM4INNOVATOR วชิาโครงงานอเิล็กทรอนกิส ์ภาพรวมอยูใ่นระดับดมีาก มค่ีาเฉลีย่  (X̄   = 3.51, SD =0.45) 

เมือ่พจิารณาแตล่ะองคป์ระกอบ พบวา่ นกัเรียนมคีวามเปน็นวตักรรมในระดบัดมีาก 2 ดา้น ไดแ้ก ่ดา้นการคดิเชงิบรูณาการหรอื

การคิดเชื่อมโยงบูรณาการข้ามศาสตร์ ค่าเฉลี่ย (X̄  = 3.85, SD = 0.37) และด้านลงมือปฏิบัติและทดลองอย่างมีความเชื่อมั่น 

มีค่าเฉลี่ย (X̄   = 3.71, SD = 0.48) ตามลำ�ดับ และพบว่ามีความเป็นนวัตกรรมในระดับดี 3 ด้าน ได้แก่ ด้านมีปฏิสัมพันธ์อันดี

วางแผนธุรกิจและขยายผล มีค่าเฉลี่ย (X̄   = 3.42, SD = 0.53)  ด้านทักษะการทดลองกล้าทำ�ในสิ่งใหม่ มีค่าเฉลี่ย (X̄   = 3.33, 

SD = 0.42) และด้านมีความช่างสังเกตและตั้งคำ�ถามอย่างลุ่มลึก มีค่าเฉลี่ย (X̄   = 3.28, SD = 0.48) ตามลำ�ดับ
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4.4 ผลการศึกษาความสุขของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับ

แนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์ตาราง 4 

คา่เฉลีย่และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความสขุของนกัเรยีนทีม่ตีอ่การจดัการเรียนรูด้ว้ยการสอนใหคิ้ดพิชติโครงงานฐานวจิยั

ร่วมกับแนวคิดแบบ STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์

ข้อที่ รายการประเมิน  X̄   SD ระดับความสุข

1 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  3.56 0.28 มีความสุขอย่างยิ่ง

2 ด้านพฤกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรม  3.60 0.33 มีความสุขอย่างยิ่ง

3 ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 3.62 0.31 มีความสุขอย่างยิ่ง

ภาพรวม 3.59 0.30 มีความสุขอย่างยิ่ง

จากตาราง 4 พบว่า นักเรียนมีความสุขต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ  

STEAM4INNOVATOR วชิาโครงงานอเิลก็ทรอนกิส ์โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมีความสขุอยา่งยิง่ มคีา่เฉลีย่ (X̄   = 3.59, SD = 0.30) 

เมือ่พจิารณาเป็นรายด้าน พบวา่ ดา้นบรรยากาศในการเรยีนรู ้มคีา่เฉลีย่  (X̄     = 3.62, SD = 0.31) ดา้นพฤติกรรมการสรา้งสรรค์

นวตักรรม มคีา่เฉลีย่  (X̄   = 3.60, SD = 0.33) และ ดา้นการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้มคีา่เฉลีย่  (X̄     = 3.56, SD = 0.28) ตามลำ�ดบั 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 ผู้วิจัยสรุปและอภิปรายผลจากข้อค้นพบในการวิจัยครั้งนี้ ดังต่อไปนี้

5.1	ผลการศึกษาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ  

STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์ พบว่าภาพรวมการประเมินอยู่ในระดับดีมาก เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ้

ท้ังน้ีอาจเป็นเพราะกิจกรรมการเรียนรู้มีความท้าทายในประเด็นที่นักเรียนอยากหาคำ�ตอบ กระบวนการจัดกิจกรรมมีความ

สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนระดับอาชีวศึกษาที่ต้องการนำ�ไปสู่การฝึกประสบการณ์ในสถานประกอบการในอนาคตด้วย

นวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ การเรียนรู้เริ่มจากข้ันตอนที่ง่ายไปสู่การสร้างสรรค์ตามความคิดเชิงอิสระและสามารถพัฒนานักเรียน

ให้มีความคิดเชิงการให้เหตุผล และการเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การสร้างนวัตกรรมสร้างจิตความคิดจากความจำ�แปรเปลี่ยนไปเป็น

ความเข้าใจทำ�ให้นักเรียนมีความคงทนต่อการเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow) (Martin, 

& Joomis, 2007) ที่กล่าวว่า ผู้สอนเข้าใจธรรมชาติของผู้เรียน ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสม

กับช่วงวัยเหมาะสมกับพัฒนาทางการสติปัญญา พร้อมกับใช้วิธีการวัดผลและประเมินผลที่หลากหลาย สอดคล้องกับศักยภาพ

ของผู้เรียนและพัฒนาการของผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ก็จะทำ�ให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการทางสติปัญญา ฝึกการคิด  

กล้าแสดงออก กล้าตัดสินใจ และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้สอนจึงต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ตั้งคำ�ถามที่แปลก

ใหม่ทำ�การค้นคว้า ทดลองหรือพิสูจน์ เพ่ือตอบคำ�ถาม การจัดการเรียนรู้ในทุกกิจกรรมควรมีการชวนให้ผู้เรียนตั้งคำ�ถาม  

และให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ว่าคำ�ถามที่ถูกต้องเป็นอย่างไร เพื่อที่จะนำ�ไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ให้เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม

5.2 ผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนที่ เรียนด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ  

STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้มีค่าเฉลี่ยรวม 42.76 คิดเป็นร้อยละ 

89.08 พบวา่ชิน้งานนวตักรรมของนกัเรยีน สงูกวา่เกณฑร์ะดบัคณุภาพรอ้ยละ 80 ของการประเมนิทีต้ั่งไว ้ทัง้นีเ้ปน็เพราะผูส้อน

ไดจ้ดัการเรยีนรูท่ี้มุง่ใหผู้เ้รยีนมคีณุลกัษณะทีน่ำ�ไปสูก่ารสร้างสรรค์ชิน้งานนวัตกรรมทีม่คีณุภาพ เรยีนรูข้ัน้ตอนการปฏบิตั ิอยา่ง

เป็นระบบ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์พร้อมทั้งผสานแนวคิดบูรณาการศาสตร์ข้ามการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีความคิดเชิงบูรณาการ 
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สอดคล้องกับ วชิรวิทย์ ช้างแก้ว (2560) ที่ได้ศึกษาความสามารถในการสร้างสื่อนวัตกรรม ท่ีมุ่งให้ผู้เรียนมีทักษะการค้นคว้า

หาความรู้สิ่งใหม่ ๆ ประยุกต์ความรู้ใหม่กับความรู้เดิม คิดค้นช้ินงานนวัตกรรม ท่ีเป็นประโยชน์ต่อสังคม รวมท้ังจัดกิจกรรม 

ใหผู้้เรียนไดล้งมอืปฏบิติัหรอืจดัทำ�ชิน้งานนวตักรรมตามแผนข้ันตอนทีว่างไวแ้ละรว่มกนัอภปิราย วิเคราะหน์ำ�เสนอหนา้ชัน้เรียน

ต่อผู้ใช้งานจริงและสามารถนำ�ไปขยายผลสู่ชุมชนได้อย่างยั่งยืน

5.3 ผลการประเมินความเป็นนวัตกรของนักเรียนท่ีเรียนด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิด

แบบSTEAM4INNOVATOR วชิาโครงงานอเิลก็ทรอนกิส ์พบวา่มีความเป็นนวตักรอยูใ่นระดบัดมีาก เมือ่พจิารณาตามคณุลกัษณะ

ของนวัตกรท่ีประเมิน ประเด็นคุณลักษณะของนวัตกรท่ีนักเรียนมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด คือการคิดเชิงบูรณาการหรือการคิดเช่ือมโยง 

บูรณาการข้ามศาสตร์ ซ่ึงสะท้อนให้เห็นว่า นักเรียนสามารถปฏิบัติช้ินงานตามท่ีได้ออกแบบไว้ นักเรียนสามารถเช่ือมโยงองค์ความรู้

บูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ นำ�มาประยุกต์ในการสร้างผลงานนวัตรรม สอดคล้องกับ วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2562ข) 

กล่าวว่า ผลลัพธ์จากการใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้ท่ีมีนิสัยชอบคิดหาวิธีการใหม่ ๆ ท่ีดีกว่าเดิมอยู่เสมอ เป็นส่ิงท่ีนวัตกร 

ตอ้งมอียู่ในตนเอง คอื (1) มองกจิกรรมต่าง ๆ  วา่เปน็โอกาสของการเรยีนรู ้(2) มองเหน็ปัญหาทีต่อ้งไดร้บัการแก้ไขดว้ยนวตักรรม             

(3) เชื่อมโยงความคิดได้ดี (4) ตั้งเป้าหมายที่ท้าทายความสามารถของตนเอง และ (5) มีวินัยในตนเอง อีกทั้งยังสอดคล้องกับ 

Vygotsky (1978)  ได้กลา่ววา่การเรยีนรูท้ีดี่เกดิจากการสรา้งพลงัความรูใ้นตนเอง หากผูเ้รยีนมโีอกาสไดส้รา้งความคดิของตนเอง

ไปสร้างสรรค์ผลงานโดยกระบวนการที่เหมาะสม จะทำ�ให้เห็นความคิดนั้นเป็นรูปธรรมท่ีชัดเจน ดังนั้นครูผู้สอนควรกระตุ้นให้

นักเรียนฝึกการสังเกตในสภาพแวดล้อมและบริบทท่ีนำ�มาสร้างเป็นข้อคำ�ถามให้สอดคล้องกับผู้ใช้งานจริง ก็จะช่วยสร้างเสริม

ความเป็นนวัตกรที่สามารถเชื่อมโยงไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมที่สามารถต่อยอดเชิงพาณิชย์ในอนาคตได้อย่างมีคุณภาพ

5.4 ความสุขของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนให้คิดพิชิตโครงงานฐานวิจัยร่วมกับแนวคิดแบบ 

STEAM4INNOVATOR วิชาโครงงานอิเล็กทรอนิกส์ ภาพรวมอยู่ในระดับมีความสุขอย่างยิ่ง ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่  

ดา้นบรรยากาศในการเรยีนรู ้ทัง้นีเ้น่ืองมาจากการออกแบบบรรยากาศในจดัการเรยีนรู ้สามารถกระตุน้ใหน้กัเรยีนเกดิความสนใจ 

ในการเรียน มีทัศนคติที่ดีต่อการปฏิบัติกิจกรรม อีกท้ังกิจกรรมท่ีจัดข้ึนเป็นกิจกรรมท่ีมีความหมายต่อการเรียนรู้ มีขั้นตอน 

การเรียนทีส่ร้างเสรมิสูก่ารสรา้งนวตักรรมไปใชง้านไดจ้รงิในชมุชน สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ Chanyanuvat, Han and Xuexia 

(2019) ที่กล่าวว่า ถ้าต้องการให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนรู้ควรสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้รู้สึกผ่อนคลาย และเลือก

วิธีการที่มีประสิทธิภาพที่สุด ผสมผสานกับการออกแบบห้องเรียนท่ีน่าสนใจ และเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับ วรวุฒิ แสงเฟือง (2564) ได้กล่าวว่าการที่จะทำ�ให้มีความสุขสิ่งสำ�คัญ คือ 

การที่ทำ�ให้เด็กรู้คุณค่าของตัวเอง และรู้จักคุณค่าของผู้อื่น จากกระบวนการตั้งแต่ต้นบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้มีความ

สำ�คัญ การสร้างความเสมอภาคการสร้างโอกาส ลดความเหลื่อมล้ำ� สะท้อนถึงความเอาใจใส่ของครู ซึ่งถือได้ว่าเป็นส่วนหนึ่ง 

ในการสรา้งหอ้งเรยีนแหง่ความสขุ การจัดสภาพแวดล้อมพรอ้มตอ่การเรยีนรู ้ฝกึทกัษะนกัเรยีนแบบรว่มมอืรว่มใจ สรา้งเอกลกัษณ์

ของนักเรียนสร้างสรรค์ผลงานตามจินตนาการ โดยครูผู้สอนทำ�หน้าที่อำ�นวยความสะดวกแบบกัลยาณมิตร จึงส่งผลให้นักเรียน 

มคีวามสุขตอ่การจดัการเรียนรูพ้รอ้มทีจ่ะพฒันาตนเองสูก่ารเป็นนวตักร ประยกุต์ใชท้กัษะกระบวนการแบบข้ามศาสตร์การสอน

นำ�ไปสร้างสรรค์ผลงานหรือนวัตกรรมให้เป็นไปตามเป้าประสงค์ของสาระการเรียนรู้แบบประยุกต์ต่อไป

6. ข้อเสนอแนะในการวิจัย

          จากผลการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ ผู้วิจัยขอเสนอแนะแนวทางสำ�หรับการศึกษาวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้

6.1 ครูผูส้อนควรเสรมิกระตุ้นใหก้ารทำ�งานรว่มกับผู้อ่ืนใหม้าก วางแผนการทำ�งานเชิงกลุม่แบบรว่มมอื มุง่สูค่วามสำ�เรจ็

ของงาน ฝึกให้นักเรียนเสนอแนวความคิดเพื่อหาข้อสรุปที่ดีภายในกลุ่ม กระตุ้นโดยการใช้ข้อคำ�ถามแลกเปลี่ยนการสะท้อนคิด
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ทีห่ลากหลาย ครทูำ�หนา้ทีอ่ำ�นวยความสะดวกการสอนตลอดระยะเวลาในการจดัการเรยีนรู ้ก็จะทำ�ใหก้ารทำ�งานรว่มกบับคุคล

อื่นอย่างสร้างสรรค์อยู่ในระดับที่สูงขึ้นและสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้สำ�เร็จตามเป้าหมาย

6.2 ครูผู้สอนควรยกตัวอย่างสถานการณ์และเหตุการณ์จริงในการลงพื้นท่ีชุมชนในการสัมภาษณ์ผู้ท่ีเก่ียวข้องอย่างมี

ความมั่นใจ ฝึกให้นักเรียนแสดงการเป็นคนช่างสังเกต ฝึกการตั้งคำ�ถามอย่างลุ่มลึก ก็จะส่งผลให้คุณลักษณะความเป็นนวัตกร

ด้านความช่างสังเกตและตั้งคำ�ถามอย่างลุ่มลึก เปลี่ยนแปลงไปในระดับที่สูงขึ้น

6.3 ควรศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการกลุ่มแบบร่วมมือด้วยผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC@

PLT) เช่น การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน การจัดการเรียนรู้ใช้ปัญหาเป็นฐาน การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานประกอบการ

เปน็ฐานดา้นอาชพีสรา้งนวตักรรม และการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชค้วามคดิเชิงสรา้งสรรคเ์ปน็ฐานสูเ่ปา้หมายการพฒันาอยา่งยัง่ยนื 

(SDGs)  เป็นต้น
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