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บทคัดย่อ  

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบบูรณาการผ่าน
กิจกรรม "นักออกแบบอาหาร" โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) จ านวน 30 คน ได้มาจากการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การบวกลบ
เศษส่วนที่ตัวส่วนไม่เท่ากัน ใบกิจกรรม เรื่อง การคิดก าไรต้นทุน และใบกิจกรรม เรื่อง เลขวิทย์กับชีวิตเรา 
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สถิติที่ ใช้ ในการวิจัย คือ สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) ผลการวิจัยพบว่า นั กเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีความคิดสร้างสรรค์โดยรวมอยู่ในระดับมาก (M=3.66 SD=1.68) เมื่อพิจารณาเป็น
รายองค์ประกอบ พบว่า คิดคล่องมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (M=3.93 SD=1.75) คิดอเนกนัย (M=3.89 SD=1.77) 
คิดยืดหยุ่น (M=3.57 SD=1.68) และคิดเป็นต้นแบบมีค่าเฉลี่ยต่ าสุด (M=3.25 SD=1.51) ตามล าดับ 

ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบบูรณาการ กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

นักเรยีนชั้นประถมศึกษา ความคิดสร้างสรรค์ 
 

Abstract 

This research investigated the effects of integrated mathematics learning through 
the "Food Designer" activity based on the Engineering Design Process (EDP) on creative 
thinking of Grade 6  students. Thirty students from Srinakharinwirot University : Prasarnmit 
Demonstration School (Elementary) were purposively selected as participants. The 
research instruments comprised EDP based learning modules integrating mathematics, 
science, and real-life applications through three main activities: the "Food Designer" 
project, cost-profit calculations, and interdisciplinary problem-solving tasks. Data were 
analyzed using descriptive statistics. Results revealed that students demonstrated high 
levels of creative thinking across four dimensions, with mean scores ranked from highest 
to lowest as follows: fluency, divergent thinking, flexibility, and originality. These findings 
suggest that EDP integrated mathematics learning effectively enhances multiple 
dimensions of creative thinking in elementary students. 

Keywords: Integrated Mathematics Learning through Activities, Engineering Design Process 

(EDP), Primary Student, Creative thinking 
 

บทน า  

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.  2542 มาตรา 22 ก าหนดแนวทางในการจัดการศึกษา 
ไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียน
มีความส าคัญที่สุด ฉะนั้นครูผู้สอน และผู้จัดการศึกษาจะต้องเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเป็นผู้ชี้น า  
ผู้ถ่ายทอดความรู้ ไปเป็นผู้ช่วยเหลือส่งเสริมและสนับสนุนผู้ เรียนในการแสวงหาความรู้จากสื่อและ 
แหล่งการเรียนรู้ และให้ข้อมูลที่ถูกต้องแก่ผู้ เรียนเพ่ือน าข้อมูลเหล่านั้นไปใช้สร้างสรรค์ความรู้ของตน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง (นิติพัฒน์  
พินยะพงค,์ 2555) 
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ทักษะความคิดสร้างสรรค์นับเป็นทักษะการคิดขั้นสูงที่มีความส าคัญอย่างยิ่งในศตวรรษที่ 21 เนื่องจาก
เป็นความสามารถในการสร้างสรรค์แนวคิดหรือวิธีการใหม่ที่มีคุณค่า โดยมิใช่เพียงการคิดสิ่งแปลกใหม่อย่างไร้
ทิศทาง หากแต่เป็นการน าจินตนาการมาผสานกับองค์ความรู้เดิม หลักการ และทฤษฎีทางวิชาการ แล้วพัฒนา
เป็นกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ตั้งแต่การมองเห็นปัญหา การตั้งค าถาม การสร้างทางเลือกที่หลากหลาย 
การทดลองและปรับปรุง ตลอดจนการอธิบายเหตุผลเพ่ือรองรับแนวคิดหรือวิธีการที่เลือกใช้ ผลลัพธ์ของ
กระบวนการดังกล่าวน าไปสู่การสร้าง “นวัตกรรม” ในความหมายของสิ่งใหม่ที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้หรือบริบทจริงได้อย่างเป็นรูปธรรม ทั้งในด้านการด ารงชีวิตและการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์
ต่าง ๆ อันเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนไปสู่การเป็นผู้ผลิตหรือผู้ประกอบการในอนาคต 
(ส านักบริหารงานการมัธยมศึกษาตอนปลาย, 2559) ดังนั้น การจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์จึงเป็นภารกิจส าคัญที่ครูผู้สอนต้องออกแบบอย่างมีจุดมุ่งหมายให้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และ
พัฒนาการของผู้เรียน โดยจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างแนวคิดที่หลากหลายและคัดเลือกแนวทางที่
เหมาะสมบนฐานเหตุผลและข้อจ ากัดของปัญหา พร้อมสนับสนุนให้ลงมือปฏิบัติ ทดลอง ปรับปรุงจาก
ข้อเสนอแนะ และสะท้อนคิดอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ความคิดสร้างสรรค์เชื่อมโยงกับสาระวิชาและน าไปสู่การ
ประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  นอกจากนี้ แนวคิดเรื่องการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์
ดังกล่าวยังสอดคล้องกับกรอบการประเมินของโครงการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
(Programme for International Student Assessment: PISA) ขององค์การเพ่ือความร่วมมือทาง
เศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) ซึ่งได้ให้ความส าคัญกับ “ความคิดสร้างสรรค์” ในฐานะสมรรถนะส าคัญ
ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยมองว่าความคิดสร้างสรรค์มิใช่เพียงความสามารถในการคิดสิ่งใหม่ แต่เป็น
กระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลที่ผู้เรียนสามารถสร้าง พัฒนา และประเมินแนวคิดที่มีคุณค่า ภายใต้บริบท
และข้อจ ากัดของสถานการณ์จริง ทั้งในระดับส่วนบุคคล สังคม และโลกของการท างาน กรอบการประเมิน
ของ PISA เน้นการบูรณาการจินตนาการเข้ากับความรู้เดิม การตั้งค าถาม การสร้างทางเลือกที่หลากหลาย 
การทดลองปรับปรุงแนวคิด และการอธิบายเหตุผลประกอบการตัดสินใจ ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าความคิด
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการเชิงระบบที่สามารถเรียนรู้ ฝึกฝน และพัฒนาได้ผ่านการจัดการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสม  ดังนั้นการจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจึงไม่เพียงสอดคล้อง
กับเป้าหมายการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรระดับชาติเท่านั้น หากยังตอบสนองต่อแนวโน้มการประเมิน
สมรรถนะระดับนานาชาติอย่าง PISA ที่มุ่งเน้นการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาและสร้าง
นวัตกรรมในบริบทจริง ครูผู้สอนจึงมีบทบาทส าคัญในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้คิดอย่างหลากหลาย ลงมือปฏิบัติ ทดลอง ปรับปรุงจากข้อมูลย้อนกลับ และสะท้อนคิดอย่างมี
เหตุผล เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับความเข้าใจในสาระวิชา อันจะน าไปสู่การพัฒนา
สมรรถนะของผู้เรียนให้พร้อมต่อการด ารงชีวิตและการท างานในอนาคต 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง STEAM เป็นเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ
รูปแบบหนึ่งที่ต่อยอดจากแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) ออกแบบมาโดยการบูรณาการระหว่าง
ศาสตร์สาขาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์โดยการเพ่ิมศิลปะ 
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(Art) เข้าไปและเป็นการบูรณาการศาสตร์สาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีซึ่งอธิบายผ่านกระบวนการทาง
วิศวกรรมและศิลปะ โดยการจัดการเรียนรู้ไม่เน้นการท่องจ า เนื้อหาสาระแต่จะมุ่งเน้นหรือฝึกให้ผู้เรียนรู้จัก
การคิดและให้ความส าคัญกับกระบวนการในการน าความรู้และประสบการณ์ที่เกิดจากการเรียนรู้น า ไปใช้
แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตจริง เพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์  ความคิดสร้างสรรค์และเป็นประโยชน์  
ต่อการด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพโดยการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมผนวกกับแนวคิดการออกแบบ 
เชิงวิศวกรรม สร้างสรรค์ประดิษฐ์ชิ้นงานและบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม (Soon, 
Dongsoo, & Tae, 2011; ฟัตมาอัสไวนี  ตาเย๊ะ, ณัฐินี  โมพันธุ์ และ มัฮดี  แวดราแม , 2560) โดยผ่าน
กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม (The Engineering Design Process: EDP) 6 ขั้นตอน คือ 1) ระบุปัญหา 
(Problem Identification) 2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) 3) ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) 4) วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning 
and Development) 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) 6) น าเสนอวิธี การแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
(Presentation) (National Research Council, 2012) ซึ่ งกระบวนการจัดการเรียนรู้นี้ จะท าให้ผู้ เรียน 
เกิดกระบวนการคิด ค้นคว้า แก้ปัญหาและท างานเป็นทีม โดยสามารถประยุกต์ใช้ได้ในทุกกลุ่มสาระทุก
รายวิชาเพ่ือให้ผลลัพธ์การเรียนรู้น าไปสู่การใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้  

การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์สามารถด าเนินการได้หลากหลายรูปแบบ โดยครูจ าเป็นต้องออกแบบให้
สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างผู้เรียน ทั้งด้านความพร้อม ความสนใจ และประสบการณ์เดิม หลักการ
สอนคณิตศาสตร์จึงเน้นการจัดล าดับจากง่ายไปยาก จากรูปธรรมสู่นามธรรม และคงความต่อเนื่องของบทเรียน 
พร้อมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ คิดและค้นคว้าด้วยตนเอง โดยครูท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก
และให้ค าแนะน าอย่างยืดหยุ่นตามความเหมาะสมของผู้เรียน (กมลพร จินดาหลวง, 2555) แนวคิดดังกล่าว
สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (EDP) ซึ่งใช้ปัญหาจริงเป็นฐานให้
ผู้เรียนได้ระบุปัญหา รวบรวมข้อมูล ออกแบบวิธีแก้ปัญหา วางแผนและพัฒนาชิ้นงาน ทดสอบและปรับปรุง 
ตลอดจนสื่อสารน าเสนอผลลัพธ์ กระบวนการนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้คิดเชิงสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบผ่านการสร้าง
ทางเลือกท่ีหลากหลาย การตัดสินใจภายใต้ข้อจ ากัด และการปรับปรุงจากการทดลองจริง ส่งผลให้การเรียน
คณิตศาสตร์มีความหมาย เชื่อมโยงการใช้เหตุผลกับการสร้างสรรค์ผลงาน และเอ้ือต่อการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรม 

ดังนั้น รูปแบบการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบบูรณาการจึงเป็นการเชื่อมโยงองค์ความรู้และ
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียนผสมผสานกับประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ โดยเชื่อมโยงเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้
ทั้งหมดเข้าด้วยกัน ท าให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทั้งทางด้านความรู้ ทักษะและคุณลักษณะไปพร้อม ๆ กัน ซึ่งจะ 
ท าให้ผู้ เรียนมีความรู้อย่างลึกซึ้งเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน  (ชนาธิป พรกุล , 2561) ท าให้การเรียนวิชา
คณิตศาสตร์เป็นเรื่อง สนุกสนานและเข้าใจง่าย 
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จากความส าคัญของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่เป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนในแต่ละองค์ประกอบ ตั้งแต่การระบุปัญหาและรวบรวมข้อมูลเพ่ือสร้าง
แนวคิดและค าตอบ มีการระดมความคิดเห็นและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย มีการด าเนินการ
วางแผนและปรับแก้ไขเพ่ือให้ได้แนวทางที่เหมาะสมภายใต้ข้อจ ากัด และทดลอง น าเสนอชิ้นงานโดยใช้เหตุผล
มาอธิบายหรือรองรับเพ่ือให้เกิดความชัดเจนในค าตอบ อันเป็นเหตุผลท่ีส าคัญที่ผู้วิจัยสนใจจะศึกษา ผลการ
จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบบูรณาการผ่านกิจกรรม "นักออกแบบอาหาร" โดยใช้กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือที่จะศึกษาผลการจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการในวิชาคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยเป็นอาจารย์ผู้สอน และน าผลการศึกษาที่ได้ไปวางแผนการจัด
กิจกรรมในเนื้อหาหน่วยการเรียนรู้อื่น ๆ อันจะท าให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์แบบบูรณาการผ่านกิจกรรม “นักออกแบบอาหาร” โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม (EDP) 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  

  
 
 
 
 
                                                                                 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 

  การศึกษาเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบบูรณาการผ่านกิจกรรม "นักออกแบบอาหาร" 
โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6   
เป็นวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) ใช้แบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียววัดผลหลังการ
ทดลอง (One Group Posttest Design) มีวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้  

 

 

 

ตัวแปรต้น 
การจัดการเรยีนรู้คณิตศาสตร์แบบ

บูรณาการผ่านกจิกรรม "นักออกแบบ
อาหาร" โดยใช้กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม (EDP) 

ตัวแปรตาม 
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร ์

ประกอบด้วย 4 ด้าน* ได้แก ่
1.คิดคล่อง  2.คิดยืดหยุ่น 

3.คิดเป็นต้นแบบ  4.คิดอเนกนยั 
* ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด (Guilford) 
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 1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 244 คน                  
(โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม), 2566)    

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 30 คน โดยแบ่ง
นักเรียนออกเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน ได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก คือ 1.เป็นนักเรียนชั้น ป.6 ที่ผ่านการเรียนวิชา C-STEAM ตั้งแต่
ระดับชั้น ป.4 และ ป.5 2.ผ่านการเรียนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน และ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
อาหารและระบบย่อยอาหาร 3.ได้รับความยินยอมจากผู้ปกครอง 
 2) ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบบูรณาการผ่านกิจกรรม "นักออกแบบอาหาร" 
โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (EDP) 

ตัวแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น  
คิดเป็นต้นแบบ คิดอเนกนัย 
 3) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง เศษส่วน ผู้วิจัยท าการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 รายละเอียดเนื้อหาของกลุ่มสาระการเรียนรู้และมาตรฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 
เศษส่วน มีจ านวน 1 แผนการเรียนรู้ รวม 1 คาบ  จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง เศษส่วน ไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา จ านวน 3 ท่าน เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้ ซึ่งผลการประเมินประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.67 มีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58  ซ่ึงมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด 

2. ใบกิจกรรม เรื่อง การคิดก าไรต้นทุนและเลขวิทย์กับชีวิตเรา เพ่ือใช้ประเมินความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยมีการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ ต่อมามีพัฒนาใบกิจกรรมให้มีความสอดคล้องกับความมุ่งหมายและนิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ 
จากนั้นน าใบกิจกรรมไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา จ านวน 3 ท่าน มีค่าความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 จากนั้นน าแบบวัดไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีคุณลักษณะที่
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.31 – 0.79 และมีค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.89 โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้  4.50 – 5.00 ห ม า ย ถึ ง  มี ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์ระดับ “มากที่สุด” 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความคิดสร้างสรรค์ระดับ “มาก” 2.50 – 3.49
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หมายถึง มีความคิดสร้างสรรค์ระดับ “ปานกลาง”  1.50 – 2.49 หมายถึง มีความคิดสร้างสรรค์ระดับ 
“น้อย” 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความคิดสร้างสรรค์ระดับ “น้อยที่สุด” 
 4) วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ขั้นเตรียม (Plan) ผู้วิจัยท าการศึกษาปัญหาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีปัญหาเศษส่วน ผู้วิจัยจึงจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 
เศษส่วน และใบกิจกรรม เรื่อง ก าไรขาดทุนและเลขวิทย์กับชีวิตเรา จากนั้นท าการให้ผู้ทรงคุณวุฒิทาง
คณิตศาสตร์ในระดับชั้นประถมศึกษา จ านวน 3 ท่าน จากนั้นท าการปรับปรุงเครื่องมือตามค าแนะน าของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ และนัดหมายนักเรียนเพื่อด าเนินการเก็บข้อมูล 

2. ขั้นด าเนินการ (Do) ผู้วิจัยท าการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบบูรณาการผ่านกิจกรรม  
"นักออกแบบอาหาร" โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (EDP) ตามวันและเวลาที่ก าหนดไว้ และหลัง
การจัดการเรียนรู้เป็นที่เรียบร้อยแล้ว ผู้ให้นักเรียนท าใบกิจกรรม เรื่อง การคิดก าไรต้นทุนและเลขวิทย์กับชีวิต
เรา 

3. ขั้นสรุป (Check + Action) ผู้วิจัยท าการตรวจใบกิจกรรม เรื่อง การคิดก าไรต้นทุนและ 
เลขวิทย์กับชีวิตเรา ต่อมาท าการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลการวิจัย จัดท าข้อเสนอแนะการวิจัย และจัดท า
รายงานการวิจัยต่อไป 
 5) การวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
 

สรุปผลการวิจัย 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความคิดสร้างสรรค์โดยรวมอยู่ในระดับมาก (M=3.66 SD=1.68) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายองค์ประกอบ พบว่า คิดคล่องมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (M=3.93 SD=1.75) คิดอเนกนัย 
(M=3.89 SD=1.77) คิดยืดหยุ่น (M=3.57 SD=1.68) และคิดเป็นต้นแบบมีค่าเฉลี่ยต่ าสุด  (M=3.25 
SD=1.51) ตามล าดับ 
 

ตาราง 1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 

ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ M SD ระดับ 

คิดคล่อง 3.93 1.75 มาก 
คิดยืดหยุ่น 3.57 1.68 มาก 
คิดเป็นต้นแบบ 3.25 1.51 ปานกลาง 
คิดอเนกนัย 3.89 1.77 มาก 

ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์โดยรวม 3.66 1.68 มาก 
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อภิปรายผล  

การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบบูรณาการผ่านกิจกรรม "นักออกแบบอาหาร" โดยใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6            
ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 6 ขั้นตอน สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 1) ระบุปัญหา 
ผู้เรียนได้รับโจทย์ที่เชื่อมโยงชีวิตจริง เช่น การออกแบบแซนด์วิชให้เหมาะสมทั้งด้านต้นทุนและพลังงาน
อาหาร ส่งผลให้ผู้เรียนตระหนักถึงปัญหาและข้อจ ากัดของสถานการณ์ (problem sensitivity) และ
สามารถก าหนดกรอบปัญหาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเอ้ือต่อการสร้างแนวทางเบื้องต้นได้อย่างรวดเร็วจาก
ประสบการณ์ใกล้ตัว อันเป็นฐานของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในมิติความคิดคล่อง ในระดับเริ่มต้น 
สอดคล้องกับฐานิตดา นัดที และสกนธ์ชัย ชะนูนันท์ (2566) ที่เสนอว่าการใช้สถานการณ์ใกล้ตัวและให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับปัญหา ช่วยให้ผู้เรียนรวบรวมข้อมูล เชื่อมโยงกับความรู้เดิม และท าความเข้าใจความ
ต้องการในสถานการณ์เพ่ือน าไปสู่ข้อสรุปของปัญหาได้  2) รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
ผู้เรียนได้สืบค้นข้อมูลและระดมความคิดเห็นร่วมกันเกี่ยวกับวัตถุดิบ เมนู ต้นทุน และการค านวณเศษส่วน/
สัดส่วนเพ่ือออกแบบอาหาร ท าให้เกิดการสร้างทางเลือกหลายแนวทางและแลกเปลี่ยนมุมมองที่แตกต่าง 
ส่งเสริมความคิดแบบอเนกนัย และความคิดคล่อง ผ่านการเสนอแนวคิดจ านวนมากและหลากหลาย 
สอดคล้องกับกิตติมาพร จันทร และภูษณิศา สุวรรณศิลป์ (2568) ที่ระบุว่านักเรียนควรร่วมมือกันคิดริเริ่ม
และระบุองค์ประกอบของปัญหาให้ครอบคลุมหลายด้านเพ่ือให้การแก้ปัญหามีความรอบด้าน 3) ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา เป็นการคิดค านวณราคาขาย สารอาหารที่เหมาะสม เพ่ือน าไปออกแบบเมนู เป็นการ
พัฒนาการคิดอเนกอนัย เช่นเดียวกับขั้นที่ 2  สอดคล้องกับการศึกษาของ ธัญญเรศ ก้อนจันทร์เทศ และ 
สิรินภา กิจเกื้อกูล (2566) ที่กล่าวว่า นักเรียนจะต้องออกแบบชิ้นงานที่สามารถแก้ปัญหาและสอดคล้องกับ
เงื่อนไขหรือสถานการณ์ที่ก าหนด ผ่านการพูดคุย หาข้อสรุป และร่วมกันตัดสินใจภายในกลุ่ม 4) วางแผน
และด าเนินการแก้ปัญหา ผู้เรียนต้องเผชิญกับค าตอบที่แตกต่างและหาวิธีตรวจสอบร่วมกันจนได้ค าตอบที่
ถูกต้อง ก่อให้เกิดการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการตรวจสอบเหตุผลทางคณิตศาสตร์  สอดคล้อง
กับการศึกษาของสมหญิง เพ็ชรสุวรรณ และสิรินภา กิจเกื้อกูล (2566) ที่กล่าวว่า ขั้นตอนการออกแบบ
ด าเนินการแก้ปัญหา การวาดแบบร่าง การออกแบบชิ้นงาน เป็นการสร้างสรรค์วิธีการแก้ปัญหาพร้อม
ทดสอบแนวคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหา โดยนักเรียนต้องอาศัยข้อมูล ประสบการณ์ ความรู้มาใช้ในการ
ด าเนินการ 5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน เน้นให้นักเรียนช่วยกัน
ตรวจสอบค าตอบที่แตกต่างกันซ้ า ๆ เพ่ือหาข้อสรุปว่าค าตอบไหนเป็นค าตอบที่ถูกต้อง เป็นการพัฒนาการ
คิดยืดหยุ่น สอดคล้องกับการศึกษาของสิทธิชัย พานิชย์วิไล และสิรินภา กิจเกื้อกูล (2566) ที่กล่าวว่า ครู
ควรให้นักเรียนท าการทดสอบและประเมินชิ้นงาน พร้อมทั้งให้ค าแนะน าโดยยกตัวอย่างกลุ่มที่มีลักษณะการ
แก้ปัญหาหรือปรับปรุงได้ตรงประเด็นเพ่ือให้นักเรียนน าไปปรับปรุงและพัฒนาชิ้นงาน และสร้างการมีส่วน
ร่วมในการตัดสินใจ และขั้นตอนสุดท้าย 6) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา เปิดโอกาสให้ผู้เรียนถ่ายทอดผลงาน
และแลกเปลี่ยนข้อเสนอแนะกับกลุ่มอ่ืน ท าให้เกิดการสะท้อนคิด มีความรู้ความเข้าใจว่าขนมชิ้นหนึ่งนั้นมี
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ต้นทุนต่อชิ้น มีทั้งก าไรและขาดทุน การใช้เงินให้เกิดประโยชน์สูงสุด รวมถึงนักเรียนทุก ๆคนจะได้เชื่อมโยง
ความรู้ทางวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์เข้าด้วยกัน ท าให้นักเรียนสามารถค านวณสารอาหาร ส่งผลให้
นักเรียนมีพฤติกรรมการบริโภคอาหารที่เหมาะสมกับพลังงานที่ใช้ในแต่ละวัน เป็นการพัฒนาการคิด
ต้นแบบ สอดคล้องกับการศึกษาของธัญญเรศ ก้อนจันทร์เทศ และสิรินภา กิจเกื้อกูล (2566) ที่กล่าวว่า 
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเสนอแนะ ข้อดี ข้อจ ากัด ของปัญหาที่พบให้กับเพ่ือนกลุ่มอ่ืนฟัง และเมื่อเพื่อนได้
ฟังแล้วก็จะได้เสนอแนวทางในการปรับปรุงชิ้นงานให้ดียิ่งขึ้น  

ผลการวิจัยครั้งนี้สะท้อนให้เห็นถึงการใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (EDP) มาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ทั้งในด้านการคิดคล่อง การคิดอเนกนัย การคิดยืดหยุ่น และการ
คิดเป็นต้นแบบ ผลดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับบริบทชีวิตจริงและด าเนินการ
ผ่านขั้นตอนที่เป็นระบบสามารถเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตามแนวคิดการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Constructivism) ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติ 
การเผชิญปัญหา และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนร่วมกลุ่ม โดยกระบวนการ EDP ซึ่งประกอบด้วย
การระบุปัญหา การรวบรวมข้อมูล การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา การวางแผนและพัฒนา การทดสอบและ
ปรับปรุง และการน าเสนอผลลัพธ์ ได้ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีขั้นตอนต่อเนื่องและเป็นระบบ 
(National Research Council, 2012) สอดคล้องกับงานวิจัยของซูน ดองซู และเต Soon, Dongsoo และ 
Tae (2011) ที่ชี้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ส่งผลต่อการพัฒนาบุคลิกภาพเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
เนื่องจากการบูรณาการเนื้อหาข้ามศาสตร์ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดอย่างอิสระและเชื่อมโยงความรู้หลายด้าน
เข้าด้วยกัน ขณะเดียวกัน ยังสอดคล้องกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2562) ที่กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้การ
ลงมือปฏิบัติ ท าให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้และการท ากิจกรรมในชั้นเรียน ท าให้นักเรียนมี
ประสบการณ์ตรงผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง นักเรียนได้พัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการคิด และทักษะกระบวนการกลุ่ม ส่งผลให้นักเรียนมี
ความรู้ความเข้าใจและมีการจดจ าการเรียนรู้นั้นได้เป็นเวลานาน นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ
กิตติมาพร จันทร และภูษณิศา สุวรรณศิลป์ (2568) ที่ศึกษาการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาปีที่ 1  พบว่า นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ทั้งนี้เพราะกระบวนการการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมมีส่วนช่วยให้นักเรียนได้รับการพัฒนาด้านทักษะความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการที่เน้นการ
ลงมือปฏิบัติจริง โดยใช้การบูรณาการหลายศาสตร์ร่วมกัน ทั้งวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 
ศิลปะและคณิตศาสตร์ ซึ่งในทุก ๆ ขั้นตอนของกิจกรรมจะมีการสอดแทรกการเรียนรู้ที่ช่วยเสริมสร้าง
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ ด้วยตนเองผ่านการระดมสมองร่วมกัน 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของคงศักดิ์  วัฒนะโชติ (2568) ที่ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์เพ่ือสร้างนวัตกรรมตามแนวคิดสะเต็มศึกษาด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เน้นความสามารถทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ พบว่า ความคิด
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สร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือสร้างนวัตกรรมได้ส่ง เสริมทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมอยู่ในระดับมาก 

เมื่อพิจารณาปัจจัยที่เอ้ือต่อความส าเร็จของการจัดการเรียนรู้ พบว่า (1) บริบทกิจกรรมที่ใกล้เคียง
ชีวิตจริงท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจสูง (2) การท างานเป็นทีมเอ้ือต่อการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการพัฒนา
ความคิดอเนกนัย (3) การบูรณาการคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์เข้าด้วยกันช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการ
เรียนรู้ และการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน (4) ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (EDP) ช่วยให้
นักเรียนฝึกการคิดอย่างเป็นระบบและมีเหตุผล ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสมหญิง เพ็ชรสุวรรณ และ 
สิรินภา กิจเกื้อกูล (2566) ที่ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง รูปเรขาคณิตในลายผ้าทอน้ าอ่าง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า หลังจากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในองค์ประกอบ
ของความคิดหลายหลายได้ดีที่สุด รองลงมาคือ การสร้างความคิดสร้างสรรค์ และการประเมินและปรับปรุง
ความคิด และเมื่อนักเรียนผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สะตีมศึกษา นักเรียนมีผลการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ได้ชัดเจนและครบถ้วนสมบูรณ์ขึ้น สามารถอธิบายแนวคิดหรือตีความข้อมูล
เรื่องราวกับรูปเรขาคณิต และสร้างลวดลายต่าง ๆ โดยใช้รูปเรขาคณิตผสมผสานกับลายผ้าทอ ได้อย่าง
หลายหลาย ผสมผสานไปกับการบูรณาการองค์ความรู้ในการแก้ปัญหาทางสังคมศาสตร์และวิทยาศาสตร์
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาสถานการณ์จริง โดยค านึงถึงคุณค่าท่ีเกิดประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม  

กล่าวโดยสรุปบริบทของการจัดการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้ เป็นสิ่งที่ใกล้ตัวผู้เรียนและเชื่อมโยงกับ
ชีวิตประจ าวัน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจสูงและสามารถใช้ความรู้คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ในสถานการณ์
จริงได้อย่างชัดเจน ดังนั้น ความส าคัญในเชิงทฤษฎีของงานวิจัยนี้จะช่วยยืนยันบทบาทของกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม (EDP) ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในบริบทของการเรียนคณิตศาสตร์ระดับ
ประถมศึกษา และความส าคัญในเชิงปฏิบัติจะชี้ให้เห็นถึงแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่
เชื่อมโยงกับชีวิตจริงและบูรณาการเนื้อหาข้ามศาสตร์ ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการสอนวิชาอ่ืน ๆ เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้เป็นอยา่งดี 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

  1. ควรใช้กิจกรรมที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงและสนใจของนักเรียน 
  2. ส่งเสริมการท างานเป็นทีมและการมีส่วนร่วมของนักเรียนทุกคน 
  3. ให้เวลานักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงทั้งกิจกรรมกลุ่มและกิจกรรมเดี่ยว 
  4. ช่วยกระตุ้นการตั้งค าถามและสร้างความมั่นใจในการน าเสนอ 
  5. ควรส่งเสริมให้ครูน าแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการมาใช้ในทุกกลุ่มสาระ 
  6. จัดอบรมเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมให้แก่ครู 
  7. จัดหาสื่อและอุปกรณ์ที่เหมาะสมส าหรับการจัดกิจกรรมแบบบูรณาการ 
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  8. พัฒนาหลักสูตรและแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการบูรณาการศาสตร์ 
  9. ส่งเสริมการวิจัยและพัฒนาเครื่องมือประเมินความคิดสร้างสรรค์ท่ีเหมาะสมกับบริบทไทย 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

   1. ควรศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการในเนื้อหาคณิตศาสตร์หน่วยอื่นๆ 
   2. ควรศึกษาเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้ระหว่างการใช้กระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมกับวิธีการสอนแบบปกติ 
   3. ควรศึกษาผลระยะยาวของการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
เจตคติต่อคณิตศาสตร์ 
   4. ควรพัฒนาเครื่องมือวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ที่มีความเที่ยงและตรงสูง 
   5. ควรศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่หลากหลายและจ านวนมากขึ้น เพ่ือให้สามารถน าผลไปใช้ได้
อย่างกว้างขวาง 
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