
 

 

 
   

 การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : 
STEAM for Innopreneur 2)  เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM 
for Innopreneur ให้มีความเหมาะสม 3)  เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้
แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur 4)  เพ่ือศึกษาผลจากการใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur  และ 5) เพ่ือศึกษาผลลัพธ์ของการ
จัดการเรียนรู้แบบการ : STEAM for Innopreneur รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
เครื่องมือในการวิจัยคือ 1) แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้  2) แบบ
ประเมินประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  3) แบบประเมินทักษะการเป็นผู้ประกอบการ
ฐานนวัตกรรม 4) แบบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 5) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 
One Sample Group 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for 
Innopreneurมีกระบวนการ 5 ขั้นตอน 2) ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ: 
STEAM for Innopreneur ให้มีคุณภาพ พบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 3) ผลการทดลอง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2564   พบว่ามีประสิทธิภาพ 83.11/83.16 4) ผลการน าไปใช้จริง (Implement) การ
จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 พบว่า 
มีประสิทธิภาพ 85.68/84.25  และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ฯ  โดยภาพรวมมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด  
 
1 วิทยาลัยเทคนิคพังงา สถาบันการอาชีวศึกษาภาคใต้ 2 
1 Phang Nga Technical College Southern Vocational Education Institute 2 
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บทความวิจัย    
วันที่รับบทความ 9  มีนาคม  2566 วันที่แก้ไข 10 เมษายน  2566 วันทีต่อบรับ 22 ธันวาคม 2566 



 
5) ผลการศึกษาผลลัพธ์การจัดการเรียนรู้ฯ  พบว่า นักเรียนมีผลงานที่ได้เข้ารับการน าเสนอผลงาน
นวัตกรรมในระดับนานาชาติ รวมจ านวน 56 ผลงาน และได้รับรางวัลจากผลงานในการประกวดต่าง 
ๆ จ านวน 10 รางวัล  
 
ค ำส ำคัญ : ทักษะ, การเป็นผู้ประกอบการ, ฐานนวัตกรรม 
 

Abstract 
 This research aims to: 1) study the integrated learning management 
approach: STEAM for Innopreneur, 2) develop a quality integrated learning 
management plan: STEAM for Innopreneur, 3) examine the effectiveness of 
the integrated learning management plan: STEAM for Innopreneur, 4) study 
the outcomes of using the integrated learning management plan: STEAM for 
Innopreneur, and 5) examine the results of the learning management in a 
conventional way: STEAM for Innopreneur. The research adopts an 
experimental research design with a sample group of 20 individuals selected 
through Cluster Random Sampling. The research tools include: 1) an 
assessment of the suitability of the learning management plan, 2) an 
assessment of the effectiveness of the learning management plan, 3) an 
assessment of entrepreneurial skills, 4) a measurement of learning efficiency, 
and 5) an assessment of satisfaction with the learning management. Statistical 
analysis involves mean, standard deviation, and one-sample t-test. 
The research findings indicate that: 1) The study of the integrated learning 
management approach: STEAM for Innopreneur revealed a 5-step process. 
 2) The development of the integrated learning management plan: 
STEAM for Innopreneur showed high overall suitability. 
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 3) The experimental implementation of the learning management plan 
in the first semester of the 2024 academic year demonstrated an 
effectiveness of 83.11/83.16. 
 4) The practical implementation of the learning management plan in 
the first semester of the 2025 academic year showed an overall effectiveness 
of 85.68/84.25, and students expressed high satisfaction with the learning 
management. 
 5) The study of the outcomes of the learning management plan 
revealed that, students produced 56 internationally presented innovative 
works and received 10 awards in competitions. 
 
Keywords: Skills, entrepreneurship, innovation-based 
 
บทน ำ  
 ปัจจุบันการจัดการศึกษาของประเทศไทย ยังคงประสบปัญหาการจัดการเรียนรู้ฐาน
สมรรถนะซึ่งส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพการศึกษาเพ่ือเสริมสร้างทักษะอาชีพและทักษะชีวิต 
ให้เป็นไปตามเป้าหมายและ เป็นรูปธรรม สถานศึกษาต้องจัดรูปแบบและระบบการเรียนรู้ให้
มีคุณภาพให้มีประสิทธิภาพให้สามารถเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเป็นรูปธรรมโดยใช้เทคโนโลยีใน
การยกระดับการศึกษาให้มีประสิทธิภาพที่สอดคล้องกับเป้าหมายที่น าไปสู่สร้างทักษะการ
เรียนรู้และทักษะที่จ าเป็นของโลกศตวรรษที่ 21 โดยมีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ [1] ผู้เรียนควรได้รับการสนับสนุนให้เกิดทักษะการคิดขั้นสูง มีการบูรณาการ 
(integrated instruction) การจัดการเรียนรู้ ผสมผสานเนื้อหา สาระภายในศาสตร์หรือ
สาขาวิชาหรือผสมผสานเนื้อหาระหว่างศาสตร์ ส่งเสริมให้ผู้เรียน เกิดการคิดเชื่อมโยงซึ่งเป็น 
การเสริมสร้างทักษะอาชีพและทักษะชีวิต และ [2] การจัดการปัจจัยด้านคุณภาพของผู้เรียน 
ผู้สอน หลักสูตรและอุปกรณ์ สื่อ วัสดุการเรียน และระบบการจัดการที่ยังไม่เชื่อมโยง
ระหว่างภาคการศึกษา สถานประกอบการ และหน่วยงานที่ก ากับมาตรฐานด้านการศึกษา 
 ผู้วิจัยจึงได้น าองค์ความรู้ที่ได้จากการจัดการเรียนการสอนมาท าการศึกษาวิจัยเพ่ือ
การพัฒนาทักษะการเป็นผู้ ประกอบการฐานนวัตกรรมของนักเรียนอาชีวศึกษา 

409



วิทยาลัยเทคนิคพังงา โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for 
INNOPRENEUR ซึ่งจะเป็นแนวทางหนึ่งในการสร้างองค์ความรู้ด้านการประกอบธุรกิจและ
จิตส านึก ในเชิงธุรกิจให้แก่นักเรียนให้ได้มีโอกาสเรียนรู้การท าธุรกิจและน าองค์ความรู้ไปใช้
ในการพัฒนาทักษะอาชีพตามความต้องการที่สอดคล้องกับบริบทเชิงพ้ืนที่ที่มีความแตกต่าง
กัน รวมทั้งปูพื้นฐานการเสริมสร้างทักษะการเป็นผู้ประกอบการ ให้กับนักเรียนได้น าไปใช้ใน
การประกอบอาชีพอิสระได้ต่อไปในภายภาคหน้า รวมทั้งยังเป็นการสร้างแรงจูงใจให้แก่
เยาวชนในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการเพ่ือต่อยอดในเชิงพาณิชย์ น าความรู้ความเข้าใจ
ไปใช้ในการจัดท าแผนธุรกิจ ก าหนดกลยุทธ์การตลาด การบริหารจัดการธุรกิจแหล่งเงินทุน 
รวมถึงการประกอบธุรกิจอย่างมีธรรมาภิบาล   
 
วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 1)  เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเป็นผู้ประกอบการฐาน
นวัตกรรมโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ: STEAM for Innopreneur  
 2)  เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเป็นผู้ประกอบการฐาน
นวัตกรรมโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ: STEAM for Innopreneur ให้มีความ
เหมาะสม  
 3) เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการฐานนวัตกรรมโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ: STEAM for 
Innopreneur  
 4) เพ่ือศึกษาผลจากการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการฐานนวัตกรรม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ: STEAM for 
Innopreneur   
 5) เพ่ือศึกษาผลลัพธ์ของการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเป็นผู้ประกอบการ
ฐานนวัตกรรม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบการ: STEAM for Innopreneur  
แนวคิด ทฤษฎี และงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 กำรเป็นผู้ประกอบกำรฐำนนวัตกรรม 

 ผู้ประกอบการนวัตกรรม คือ การรวมกันของค าว่า นวัตกรรม (Innovation) และ
ผู้ประกอบการ (Entrepreneur) เป็นค าว่า INNOPRENEUR [3] ซึ่งสามารถสรุปนิยามได้
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ดังนี้ I : Instill the entrepreneurial quality คือ ปลูกฝังให้ประกอบการมีความคิดเรื่อง
คุณภาพ จะท าให้มีการผลิตสินค้าและบริการที่มีคุณภาพ  N :  Nurture the dream with 
passion คือ มุ่งมั่นท าตามความฝันโดยไม่หยุดนิ่งเพ่ือให้ประสบความส าเร็จ N :  Network 
with prospective allies คือ สร้างเครือข่ายทางธุรกิจเพ่ือให้เกิดพันธมิตร จะท าให้มี
อ านาจทางการค้า มีศักยภาพในการแข่งขัน O :  Open self to creative experiences 
คือ การท าตัวเองให้มีความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้มีการผลิตสินค้าและบริการเชิงนวัตกรรม P :  
Prepare for war คือ มีการวิเคราะห์และประเมินสถานการณ์เพ่ือเตรียมความพร้อมในการ
ท าสงครามทางธุรกิจ R : Remember the lessons คือ การจดจ าความล้มเหลวและ
ความส าเร็จที่ผ่านมาเพ่ือให้เรียนรู้และป้องกันในอนาคต E :  Engage people in 
development คือ การพัฒนาคนให้เป็นทุนมนุษย์ขององค์กรN :  Navigate with 
customer needs คือ ใช้ความต้องการของลูกค้าในการน าทางธุรกิจเพ่ือให้ลูกค้าเกิดความ
พึงพอใจมากที่สุด E :  Examine Operations คือ การทดสอบการด าเนินงานเพ่ือหาวิธีที่ดี
ที่สุดในการท าธุรกิจ โดยให้เกิดความเสียหายน้อยที่สุด U : Unlock the code of 
finances คือ การข้ามขีดจ ากัดทางการเงินด้วยการวางแผนทางการเงิน มีวินัยทางการเงิน มี
แหล่งสนับสนุนทางการเงิน และหาผู้ร่วมลงทุน R :  Reinvent for quality improvement 
คือ มีการบูรณาการด้วยการสร้างความร่วมมือ การท างานเป็นทีม เพ่ือให้งานมีคุณภาพ ด้วย
การวิจัยและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง   
 กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้กระบวนกำร STEAM 4 INNOVATOR 
 กระบวนการสตรีมโฟร์อินโนเวเตอร์ (STEAM4INNOVATOR : S4I) เป็นกระบวนการ
บูรณาการของ 5 ศาสตร์พ้ืนฐาน STEAM มุ่งใช้ในการพัฒนาศักยภาพของเยาวชน ไทยไปสู่
การเป็น “นวัตกร” ผู้ผลิต คิดค้น นวัตกรรม เพ่ือจะได้พัฒนาทั้งในมุมความรู้ และ
ประสบการณ์ไปพร้อมกัน เป็นก้าวย่างสู่ความส าเร็จในอนาคต โดยผ่านกระบวนการ 4 
ขั้นตอน [4] ดังนี้ 
 1) Insight ด้วยการสร้างความเข้าใจที่ถ่องแท้ในการแก้ปัญหาหรือสร้างสรรค์โอกาส
ใหม่ๆ จากแรงบันดาลใจและจากพ้ืน ฐานความรู้ STEAM  
 2) Wow Idea ด้วยการน าความคิดที่หลากหลายมาสังเคราะห์เป็นไอเดียที่จับต้องได้ 
มีการก าหนด ปัญหาและเป้าหมายที่ชัดเจน และมีโอกาสท าได้จริง  
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 3) Biz Model การจับเอาความคิดและ ศักยภาพด้านการผลิตชิ้นงานตัวอย่าง มา
บูรณาการเข้ากับมุมมอง ธุรกิจ และการคิดวิเคราะห์ เพ่ือพัฒนาแผน บริหารจัดการและเพ่ิม
ความเป็นไปได้ทางธุรกิจ   
 4) Production & Diffusion การลงมือปฏิบัติอย่างมุ่งมั่น คิดจริง ท าจริง ขายจริง 
ด้วยศักยภาพทั้งด้าน เทคโนโลยีการผลิตและด้านการบริหารธุรกิจเพ่ือให้เกิดผลส าเร็จ  
 
ขอบเขตของกำรวิจัย  

ขอบเขตเนื้อหา  
เนื้อหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการสร้างผู้ประกอบการนวัตกรรม (STEAM for 

INNOPRENEUR) วิชา การเป็นผู้ประกอบการ รหัสวิชา 20001-9001 ผู้วิจัยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 9 
เรื่อง ดังนี้ 1) หลักการวางแผนเป้าหมายชีวิตด้วยวงจรควบคุมคุณภาพ 2) การจัดหาและการ
วางแผนทางการเงิน 3) ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับธุรกิจ 4) แนวคิดการเป็นผู้ประกอบการ 5) 
การเป็นผู้ประกอบการฐานนวัตกรรม 6) แผนธุรกิจ 7) ภาษีธุรกิจและกฎหมายที่เกี่ยวข้อง 8) 
หลักการบริหารงานคุณภาพและเพ่ิมผลผลิตเบื้องต้น และ 9) การน าปรัชญาการด าเนินธุรกิจ
ที่เหมาะสมไปประยุกต์ใช้กับสังคมและชุมชน 

ขอบเขตด้านตัวแปร 
ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur 
ตัวแปรตาม คือ ทักษะการเป็นผู้ประกอบการฐานนวัตกรรมของนักเรียน 

กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรต้น 
การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
: STEAM for Innopreneur  

ตัวแปรตาม 

ทักษะการเป็นผู้ประกอบการฐาน
นวัตกรรมของนักเรียน 
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วิธีด ำเนินกำรวิจัย     
 1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1)  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
วิทยาลัยเทคนิคพังงา ชั้นปีที่ 3  ปีการศึกษา 2565 จ านวน 55 คน 
  1.2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
วิทยาลัยเทคนิคพังงา ชั้นปีที่ 3  ปีการศึกษา 2565 จ านวน 20 คน ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่ม
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
 2) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
    2.1) แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ มีลักษณะเป็นแบบ
มาตราส่วนระมาณค่า 5 ระดับ มีค่าความตรงเชิงเนื้อหา โดยมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 ทุกรายการ 
  2.2) แบบประเมินประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการฐานนวัตกรรมของนักเรียนวิทยาลัยเทคนิคพังงา โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
บูรณาการ : STEAM for Innopreneur   
  2.3)  แบบประเมินทักษะการเป็นผู้ประกอบการฐานนวัตกรรมของนักเรียน
วิทยาลัยเทคนิคพังงา โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur  
  2.4) แบบบวัดผลสัมฤทธ ิ์ทางการเรียนวิชาการเป็นผู้ประกอบการของนักเรียน เป็น
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 60 ข้อ มีค่าความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
โดยมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67 – 1.00 ความยากง่าย 0.22 - 0.75 ค่าอ านาจจ าแนก 0.23 – 
0.75  มีค่าความเที่ยงด้วยวิธีของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20) เท่ากับ 0.80 
  2.5) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการฐานนวัตกรรมของนักเรียนวิทยาลัยเทคนิคพังงา โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
บูรณาการ : STEAM for Innopreneur  
  2.6)  แบบบันทึกเก่ียวกับผลลัพธ์ทางการเรียน ผลงานชิ้นงาน/โครงการของผู้เรียน 
และรางวัลของผู้เรียน 
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ผลกำรวิจัย 
 1. ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่แบบบูรณาการ : STEAM for 
Innopreneur พบว่า มีกระบวนการ 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1  ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
(Fact/Insight)   ขั้นที่ 2 (Idea)  ขั้นการคิดหาแนวทางการแก้ไขปัญหาที่เป็นไปได้  ขั้นที่ 3  
ขั้นการศึกษาค้นคว้าข้อมูลความรู้เพ่ิมเติม (Learning Issues) ขั้นที่ 4 ขั้นจัดท าแผนปฏิบัติ/
แผนธุรกิจหรือการพัฒนานวัตกรรม (Action Plans/Business Model)   และขั้นที่ 5 ขั้น
การน าเสนอและต่อยอดการเรียนรู้ (Selling and Service)    
 2. ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM for 
Innopreneur ให้มีคุณภาพ พบว่า มีความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ทักษะการเป็นผู้ประกอบการฐานนวัตกรรมของนักเรียนวิทยาลัยเทคนิคพังงา โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านการจัดการเรียนการสอน และด้านบันทึกหลังการจัดการ
เรียนการสอน อยู่ในระดับมากที่สุด  รองลงมา ด้านการวัดผลและประเมินผล อยู่ในระดับ
มากที่สุด  และรายการท่ีมีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ ด้านสื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ อยู่ในระดับ
มากที่สุด  
 3. ผลการทดลองการจัดการเรียนรู้ที่แบบบูรณาการ : STEAM for 
Innopreneur ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564   พบว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur โดยภาพรวมมีประสิทธิภาพ 
83.11/83.16  
 4. ผลการน าไปใช้จริง (Implement) การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : 
STEAM for Innopreneur ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 พบว่า  
  4.1) ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for 
Innopreneur โดยภาพรวมมีประสิทธิภาพ 85.68/84.25 
   4.2) ผลการประเมินทักษะการเป็นผู้ประกอบการฐานนวัตกรรมของ
นักเรียนวิทยาลัยเทคนิคพังงา โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for 
Innopreneur เทียบกับเกณฑ์ 70  พบว่าทักษะการเป็นผู้ประกอบการฐานนวัตกรรมของ
นักเรียนทุกด้านหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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   4.3) ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการเป็นผู้ประกอบการ ของ
นักเรียนวิทยาลัยเทคนิคพังงา โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for 
Innopreneur พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเป็นผู้ประกอบการหลังเรียนโดยการใช้
แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur สูงกว่าก่อนเรียน  อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   4.4) ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก
ที่สุด  
 5. ผลการศึกษาผลลัพธ์การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for 
Innopreneur พบว่า ตั้งแต่ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  ภาคเรียนที่ 1-2 ปีการศึกษา 
2565  และภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 นักเรียนมีผลงานที่ได้เข้ารับการน าเสนอผลงาน
นวัตกรรมในระดับนานาชาติ รวมจ านวน 56 ผลงาน และได้รับรางวัลจากผลงานในการ
ประกวดต่างๆ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  จ านวน 10 รางวัล  
 
กำรอภิปรำยผลกำรวิจัย 
  1. แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur 
พบว่า มีกระบวนการสอน 5 ขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับ สัญญา เคณาภูมิ  (2562) [5] กล่าว
ว่า วิธีการจัดกระท าทางวิชาการเพ่ือให้ได้ความจริงที่แท้จริงอย่างหนึ่งคือระเบียบวิธีการ
สังเคราะห์ (Synthesis Methodology) การสังเคราะห์งานวิชาการมีความส าคัญอย่างมาก
เนื่องจากช่วยจัดระบบข้อมูลให้มีความชัดเจนในประเด็นและเป็นระเบียบมากขึ้น ท าให้มี
ข้อมูลที่จ าเป็นครบถ้วน การสังเคราะห์งานจะช่วยให้หาทางออกของปัญหาโดยไม่ต้องเริ่มต้น
ใหม่สามารถน าสิ่งที่คนอ่ืนคิดหรือปฏิบัติมาแล้วมาผสมผสานกันเป็นทางออกในการแก้ปัญหา
ได้ ช่วยให้มีความเข้าใจที่คมชัดและครบถ้วนมากขึ้น ช่วยขยายขอบเขตสาระวิชาการให้มี
ความสมบูรณ์ครบถ้วนข้อมูลที่สังเคราะห์จะเป็นประโยชน์ในการคิดต่อยอดความรู้ ตลอดจน
ช่วยให้เกิดการสร้างสรรค์ผลงานวิชาการใหม่  
  2. แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ STEAM for Innopreneur ให้มีคุณภาพ 
พบว่า มีความเหมาะสม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ  นลินรัตน์  
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รักกุศล (2561) [6] กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการในหลักสูตร โดยเป็นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญและพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการทางสังคม
ผ่านการเชื่อมโยงกับรายวิชาในหลักสูตร เพ่ือพัฒนาให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดแก้ปัญหา 
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ และภาวะผู้น า ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งรายวิชาในหมวด
ทักษะชีวิตและทักษะวิชาชีพ โดยกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถบูรณาการการพัฒนาความ
เป็นผู้ประกอบการทางสังคม   
  3. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for 
Innopreneur ของนักเรียนที่เรียนวิชาการเป็นผู้ประกอบการ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2564   มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยมีประสิทธิภาพ 83.11/83.16 ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ อลิสา เสนามนตรี  (2551) [7] ที่ได้ศึกษาการพัฒนานวัตกรรมบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบสื่อประสมเรื่องชีวโมเลกุลด้วยรูปแบบการบูรณาการส าหรับ
นักเรียน ระดับช่วงชั้นที่ 4 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบสื่อประสมเรื่องสารชีว
โมเลกุลนี้ พัฒนาขึ้นด้วย โปรแกรมส าเร็จรูป Authorware  พบว่าหลังจากศึกษาเนื้อหาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรียก "off screen" บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ได้ผ่านการ
ตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ และทดสอบได้ประสิทธิภาพตามเกณท์ 80/80 ซึ่งประสิทธิภาพ
ของบทรียนคอมพิวเตอร์ จากการทดสอบกลุ่มย่อยและการทดสอบภากสนาม ได้ค่า
ประสิทธิภาพ 81.46/81.38 และ 80.73/81.12 ตามล าดับ 
  4. แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur ของ
นักเรียนที่เรียนวิชาการเป็นผู้ประกอบการ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 พบว่า มี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 83.68/84.25   ทักษะการเป็นผู้ประกอบการฐาน
นวัตกรรมของนักเรียนทุกด้านหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเป็นผู้ประกอบการหลังเรียนโดยการใช้แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ : STEAM for Innopreneur สูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ที่ส่ ง เสริมทักษะการเป็นผู้ประกอบการฐานนวัตกรรมของนักเรียน
วิทยาลัยเทคนิคพังงา มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรัตถ์
พัชร์ ทวีเจริญกิจ และวิชิต สุรัชเรืองชัย (2562) [8] ท าวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนอาชีวศึกษาตามแนวคิดทฤษฎีการ
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สร้างความรู้  ผลวิจัยพบว่า  หลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนโดยส่งเสริม
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนและก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 
 5. ผลการศึกษาผลลัพธ์การจัดการเรียนรู้ที่แบบบูรณาการ : STEAM for 
Innopreneur พบว่า ตั้งแต่ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  ภาคเรียนที่ 1-2 ปีการศึกษา 
2565  และภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 นักเรียนมีผลงานที่ได้เข้ารับการน าเสนอผลงาน
นวัตกรรมในระดับนานาชาติ รวมจ านวน 56 ผลงาน และได้รับรางวัลเป็นจ านวนมาก อาจ
เนื่องมาจาก กระบวนการจัดการเรียนรู้ ฝึกให้นักเรียนมีกระบวนในการคิด การวางแผน และ
การแก้ปัญหาต่างๆ รวมถึงการท างานร่วมกับผู้อ่ืน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ
บูรณาการ STEAM for Innopreneur  ทีน่ักเรียนสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้ทางด้านต่างๆ 
ผ่านการจัดท าโครงงาน  ชิ้นงาน ซึ่งเป็นการพัฒนาศักยภาพด้านนวัตกรรมส าหรับนักเรียนให้
สามารถก้าวไปเป็นวัตกรที่สร้างสรรค์ผลงานบนพ้ืนฐานของ STEAM for Innopreneur ซึ่ง
เป็นรูปแบบการจัดการศึกษาเพ่ือเสริมสร้างนักธุรกิจนวัตกรรม  โดยพัฒนาศักยภาพผู้เรียน
ให้เป็น นวัตกรที่มีทักษะและความรู้ความสามารถในการเป็นผู้ประกอบการ 
 
ข้อเสนอแนะจำกกำรวิจัย 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบบูรณา
การ STEAM for Innopreneur ไปใช้ในการด าเนินการวิจัยเพ่ือการพัฒนาทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการฐานนวัตกรรมของผู้เรียนอาชีวศึกษา ในรายวิชาโครงงาน  
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