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          การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1)หาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการ

เ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ให้มีประสิทธิภ าพ  E1/E2 ตามเกณฑ์ ร้อยละ  80/80 2) 
เปรียบเทียบผลการเ รียนรู้ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กอ่นและหลังการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 3) ศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ของ
นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 4)
ศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงั
การจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education และ 5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเ รียน
ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education กลุม่ตวัอยา่ง ท่ีใช ้
ในการวจิยัคร้ัง น้ี ไดแ้ก ่นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2563 จ านวน 15 คน เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการวิจัย ประกอบดว้ย 1) แผนการจดักิจกรรมการ
เ รียนรู้ 2) แบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้  3) แบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ ง
สร้างสรรค์4)แบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ และ 5) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเ รียน วเิคราะห์ขอ้มูลโดยการหาคา่ร้อยละ  (%) คา่เฉล่ีย  (x ̅) สว่นเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และทดสอบคา่ที (t-test) แบบ dependent 

ผลการวจิยัพบวา่ 

       1. แผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด  STEAM Education มีประสิทธิภาพ 
80.83/80.00 ตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 

       2. ผลการเรียนรู้ของนักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีใชก้ารจดักิจกรรมการเ รี ยนรู้
ตามแนวคิด STEAM Education หลงัเรียนสูงกวา่กอ่นเรียนอยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 

 



  จ 

       3. ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education อยูใ่นระดบัดี คิดเป็นร้อยละ 75.50 

       4. ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 5 หลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education อยูใ่นระดบัดี คิดเป็นร้อยละ  
76.00 
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EDUCATIONMENT BASED ON THE CONCEPT OF STEAM EDUCATION THESIS 

ADVISOR : ASSISTANT PROFESSOR NIWAT BOONSOM, Ph.D. 
The purposes of this research were to: 1) find the efficiency of the learning activities 

manage educationment based on the concept of steam education to be efficiency E1 / E2 on the basis 
of 80/80. 2) compare the learning outcomes of fifth grade students before and after learning 
activities manage educationment based on the concept of steam education. 3) study the creative 
problem solving abilities of fifth grade students after learning activities manage educationment 
based on the concept of steam education. 4) study the scientific working creation's abilities of fifth 
grade students after learning activities manage educationment based on the concept of steam 
education. and 5) study the satisfaction of fifth grade students after learning activities manage 
educationment based on the concept of steam education. The sample group in this research which 
comprised of 15 fifth grade students of the 1st semester, 2020 from Watnongmaikan School. The 
research instruments were consisted 1) learning management plans 2) achievement test 3) a scoring 
rubric on creative problem solving abilities 4) a scoring rubric on scientific working creation's 
abilities and 5) satisfaction questionnaire of student’s toward the learning activities manage 
educationment based on the concept of steam education. The data were analyzed by percentage 
(%), mean (x ̅),standard deviation (S.D.). and test (t-test) were applied for data analysis. 

    The results were as follows: 

            1. The results efficiency of the learning activities manage educationment based 
on the concept of steam education had efficiency of 80.83/80.00 on the basis of 80/80. 

 



  ช 

            2. The learning outcomes of fifth grade students after learning activities manage 
educationment based on the concept of steam education were significantly higher than those before 
studying at the .05 level. 

            3. The student’s creative problem solving abilities after learning activities manage 
educationment based on the concept of steam education were positive at a good level accounted for 
75.50 percent. 

            4. The student’s scientific working creation's abilities after learning activities 
manage educationment based on the concept of steam education were positive at a good level 
accounted for 76.00 percent. 

            5. The student’s opinions toward the learning activities manage educationment 
based on the concept of steam education were positive at a highest level. 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ความส าคัญและความเป็นมาของปัญหา 
 การศึกษาเป็นกระบวนการพฒันามนุษย์ท่ีมีความส าคัญอยา่งย่ิงในปัจจุบนั เน่ืองจากความ
เฟ่ืองฟูของระบบทุนนิยมท่ีท าให้ผลตอบแทนตอ่ความรู้และทักษะเพิ่มสูง ข้ึน เป็นผลท าให้นานา
ประเทศทัว่โลกตอ้งใช ้ กลยุทธ์ตา่ง ๆ ทั้งในดา้นความรว่มมือ และการแขง่ขนัดา้นสินคา้และบริการ 
เพื่อความอยูร่อดและผลประโยชน์ของประเทศ เป็นเหตุผลส าคญัประการหน่ึงท่ีประเทศทั่วโลก
ต้องเร่งพ ัฒนาก  าลังคนให้มีคุณภาพเทียบมาตรฐานสากล  (วีระช ัย จิบทอง , 2560)  การพัฒนา
ก  าลงัคนสามารถท าไดห้ลายรูปแบบ ท่ีส าคญัท่ีสุดคือการให้การศึกษา โดยเฉพาะอยา่งย่ิงใน ยุค
ดิจิตอล เทคโนโลยีกา้วไกล การศึกษากต็อ้งพฒันาไปให้ทนักบัการเปล่ียนแปลงของโลก สอดคลอ้ง
กบัพระราชบญัญติัการศึกษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 และแกไ้ขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 3) พ.ศ. 2553 กลา่ววา่ 
การศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถา่ ยทอด
ความรู้ การฝึก การอบรม การสืบสานทางวฒันธรรม การสร้างสรรค์จรรโลงความกา้วหน้ าทาง
วชิาการ การสร้างองค์ความรู้อนัเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อม สังคม การเรียนรู้และปัจจยัเกื้อหนุน
ให้บุคคลเ รียนรู้อยา่งตอ่เ น่ืองตลอดชีวิต  โดยมุง่พ ัฒนามนุษย์ให้มีสมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ 
สติปัญญา ความรู้ และคณุธรรม มจีริยธรรมและวฒันธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยูร่ว่มกบัผู้อ่ืน
ไดอ้ยา่งมคีวามสุข (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแหง่ชาติ, 2553) และแผนพฒันาเศรษฐกิจ
และสังคมแหง่ชาติฉบบัท่ี 12 (พ.ศ. 2560 – 2579) มุง่เน้นการพฒันาทรัพยากรมนุษย์และการบริหาร
ประเทศให้กา้วทนัตอ่โลกยุคปัจจุบนั โดยการวางรากฐานการพฒันาทรัพยากรมนุษย์เ ป็น ปัจจัย
ส าคญั ดงันั้นการศึกษาจึงเป็นส่ิงส าคญัในการชว่ยพ ัฒนามนุษย์ให้เป็นมคีุณภาพ มคีณุลกัษณะท่ีพึง
ประสงค์ มทีกัษะในศตวรรษท่ี 21 บนฐานของการรู้คุณคา่ และมสุีขภาวะท่ีดี สามารถด าเนินชี วิต
ดว้ยความอดทน ความเพียร มสีติ ปัญญา และความรอบคอบ เพื่อให้สมดุลและพร้อมตอ่การรองรับ
การเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็วและกวา้งขวางทั้งดา้นวตัถุ สังคม ส่ิงแวดลอ้ม และวฒันธรรมจากโลก
ภายนอกไดเ้ป็นอยา่งดี  
 แผนการศึกษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ไดก้  าหนดวา่ผูเ้รียนทุกคนไดรั้บการศึกษาและ
เรียนรู้ตลอดชีวิตอยา่งมีคุณภาพ ด ารงชีวติอยา่งเ ป็นสุข สอดคลอ้งกบัหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง และการเปล่ียนแปลงของโลกศตวรรษท่ี 21 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) สอดคล้องก ับ
มาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 การจัดการศึกษาของชาติจะต้องท าให้ เกิดผลลัพธ์ท่ีพึง
ประสงค์ซ่ึงเป็นคณุลักษณะของผูเ้รียน ทั้งน้ีระดบัประถมศึกษา ผูเ้รียนควรจะเกดิความรับผิดชอบ
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ตอ่การเรียนรู้เพื่อสร้างนิสัยและสุขภาพท่ีดี มคีวามรับผิดชอบในการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น มคีวามรู้ มี
ทักษะทางปัญญา ทักษะศตวรรษท่ี 21 ความฉลาดทางดิจิทัล (digital intelligence) ทักษะข้าม
วฒันธรรม การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ การคิดเชิงประยุกต์ การคิดเชิงบูรณาการ การคิดวเิคราะห์ 
สมรรถนะการบูรณาการขา้มศาสตร์และมีคุณลักษณะของความเป็นผู้ประกอบการ สมรรถนะทาง
เทคโนโลยีดิจิทัล การคิดสร้างสรรค์ การส่ือสาร สามารถแยกแยะผิดถูก ปฏิบติัตนตามสิทธิและ
หน้าท่ีของตนโดยไมล่ะเมิดสิทธิของผู้อ่ืน เ ป็นสมาชิกท่ีดีของกลุม่ มีจิตอาสา รักท้อง ถ่ินและ
ประเทศ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2561) 
 การพฒันาคนให้เป็นไปตามเป้าหมายท่ีก  าหนดไวน้ั้นจะตอ้งใชแ้นวทางการจัดการ ศึกษา
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พทุธศกัราช 2560) 
ไดก้  าหนดวา่การสง่เสริมให้ผูเ้ รียนไดพ้ ัฒนา และเรียนรู้ดว้ยตนเองอยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวติโดย ถือ
วา่ผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุดสามารถพฒันาตามธรรมชาติ (อภิชยั เหลา่พิเดช, 2556) และเน้นการ
พฒันาผูเ้รียนให้เป็นไปตามศกัยภาพ กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีส าคัญ
สาระหน่ึงใน 8 กลุม่สาระการเ รียนรู้ท่ีมุง่หวงัให้ผูเ้ รียนไดเ้ รียนรู้วิทยาศาสตร์ ท่ีเน้นการเชื่อมโยง
ความรู้กบักระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นควา้และสร้างองค์ความรู้ โดยใช ้กระบวนการ          
ในการสืบเสาะหาความรู้ และแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย ให้ผูเ้รียนมสีว่นรว่มในการเรียนรู้ทุกขั้น ตอน 
มกีารท ากจิกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอยา่งหลากหลายเหมาะสมกบัชว่งวยั ท าให้ผูเ้รียนสามารถ
ด ารงชีวติในสังคมได้อยา่งมีความสุข การจดักจิกรรมการเรียนรู้กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เน้นสง่เสริมให้ผูเ้รียนไดพ้ ัฒนาความคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเ ป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวเิคราะห์
วิจารณ์ มีทักษะท่ีส าคัญทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษท่ี 21 ใน      
การคน้ควา้และสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ การแกปั้ญหาอยา่งเป็น ระบบ 
และสามารถน าความรู้น้ีไปใชใ้นการด ารงชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2560) และแนวการสอนในปัจจุบนั ไดมุ้ง่เน้นการสอนท่ีให้ผูเ้ รียนได้ลง มือ
ปฏิบติั มกีารเรียนรู้ดว้ยตนเองเพื่อน าไปใชแ้กปั้ญหาในสถานการณ์ตา่ง ๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม การจัด
เ น้ือหาวิชาวิทยาศาสตร์จะมุง่ ให้ผู ้เรียนได้พ ัฒนากระบวนการคิด ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง  มี
ความสามารถในการแกปั้ญหา การส่ือสาร ความสามารถในการตัดสินใจ สามารถน าความรู้ ความ
เขา้ใจในวชิาวิทยาศาสตร์ ไปใชใ้นการด ารงชีวิตให้เกิดประโยชน์ตอ่สังคม และเพื่อให้ผูเ้ รียนมี
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 การเปล่ียนแปลงในยุคปัจจุบันเพื่อให้กา้วทันตอ่โลกยุคศตวรรษท่ี 21 กระบวนการ
จัดการศึกษานั้ นจึงต้องส่ง เสริมให้ผู ้เ รียนได้พ ัฒนาตนเองตามศักยภาพ กลุม่สาระการเ รียนรู้
วทิยาศาสตร์ เป็นสาระท่ีชว่ยพฒันาคนให้สอดคล้องกบัการเปล่ียนแปลงของโลกในปัจจุบนั โดย     
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มจุีดมุง่หมายในการพฒันากระบวนการคิด ความสามารถในการแกปั้ญหา ความสามารถในการ
ตดัสินใจของผูเ้รียน การจดัการศึกษาควรจดัให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันากระบวนการคิด ไดแ้ก ่ คิดวเิคราะห์ 
คิดสร้างสรรค์ คิดอยา่งมีเหตุผลและเป็นระบบ (อภิช ัย เหลา่พิเดช, 2556)  ซ่ึงสอดคล้อง ก ับ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2560: 9) ได้กลา่ววา่ การจัดการศึกษาต้องจัดเ น้ือหาสาระและกิจกรรม         
ให้สอดคลอ้งกบัความสนใจและความถนัดของผูเ้ รียน โดยค านึงถึงความแตกตา่งระหวา่ง บุคคล 
เพื่อให้ผู ้เรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์
ความรู้มาใชเ้พื่อป้องกนัและแกไ้ขปัญหา 
 จากสาเหตุดังกลา่วในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูทุกโรงเ รียนต้องตระหนักถึง
ความส าคัญของกระบวนการคิด โดยครูควรปรับเทคนิควิธีการจัดการเรียนการสอนให้มีความ
หลากหลาย ตอบสนองตอ่ความต้องการของผูเ้ รียน เพื่อให้ผูเ้รียนเกดิการเรียนรู้อยา่งเ ต็มศกัยภาพ 
สามารถคิดแกปั้ญหาด้วยตนเองอยา่งเหมาะสม สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ อภิชยั เหลา่พิเดช (2556) 
ไดก้ลา่ววา่ทักษะการคิด จ าเป็นตอ้งพฒันาให้เกิดข้ึนในเยาวชนไทย การจดัการศึกษาจึงควรเน้น
พฒันาคนให้มคีวามสามารถในการคิด เพื่อประกอบการตัดสินใจเมื่อเผชิญปัญหาในสถานการณ์
ตา่ง ๆ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง โดยเฉพาะปัจจุบนัความสามารถในการคิดมีความส าคญัอยา่งมาก โรงเรียน
จึงควรจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ท่ีส่ง เสริมให้ผู ้เ รียนได้ฝึกฝนและพัฒนาทักษะกระบวนการ คิด             
ไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง สามารถท าได้ทั้งในและนอกหลักสูตร ซ่ึงการจดัการศึกษาผู้เ รียน
สามารถเรียนรู้และฝึกทักษะการคิดโดยตรง และไดฝึ้กทักษะการคิดผา่นเน้ือหาวชิาในหลักสูตร 
(ส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2555) 
 สภาพปัจจุบนัการเรียนการสอนวชิาวทิยาศาสตร์ยงัเป็นปัญหาส าหรับครูและนักเรี ยนมา
โดยตลอด เ ป็นปัญหาส าคัญระดับชาติท่ีผู ้มีส่วนเกี่ยวข้องจะต้องร่วมกนัแกไ้ข ซ่ึง ส่ิง ท่ีสะทอ้น
ปัญหาดงักลา่ว คือ ผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ ท่ีจดัข้ึนโดยโครง การ
ประเมนิผลนักเรียนนานาชาติ หรือ PISA (Programme for International Student Assessment) เป็น
โครงการประเมินผลการศึกษาของประเทศสมาชิก ท่ีด าเนินการโดย Organisation for Economic 
Co-operation and Development หรือ OECD) ชี้ให้เห็นวา่เด็กไทยยงัขาดทักษะการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์และการคิดอยา่งนั กวิทยาศาสตร์ โดยคา่เฉล่ียคะแนนในปี 2561 วิทยาศาสตร์                   
426 คะแนน (คา่เฉล่ีย OECD 489 คะแนน) โดยถือวา่คะแนนวทิยาศาสตร์ไมม่กีารเปล่ียนแปลงเ มื่อ
เทียบจากการทดสอบเมื่อปี 2558 และตลอดชว่ง 10 ปีท่ีผา่นมา แสดงให้เห็นวา่ผลการประเมิน วิชา
วิทยาศาสตร์มีพ ัฒนาการน้อยมาก ซ่ึงสอดคล้องกบัโครงการ TIMSS ประเมินผลสัมฤทธ์ิวิชา
วิทยาศาสตร์ พบวา่ต ่ากวา่คา่เฉล่ีย โดยประเทศไทยมีคะแนนเฉล่ียวิชาวิทยาศาสตร์เ ท ่า ก ับ              
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456 คะแนน จัดอยูใ่นอันดับท่ี 26 ของประเทศท่ีเข้าร่วมการประเมินจากทั้งหมด 39 ประเทศ 
(พรพรรณ ไวทยางกรู, 2559) 
 การจดัการเรียนรู้กลุม่สาระวทิยาศาสตร์โรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ ยงัไมป่ระสบผลส าเ ร็จ
เทา่ท่ีควร จะเห็นไดจ้ากผลการประเมนิสมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 5 ดา้นโรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ 
พบวา่ สมรรถนะด้านความสามารถในการแกปั้ญหาของนักเรียนอยูใ่นระดับพอใช ้ (ฝ่ายวชิาการ
โรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่, 2561b) ซ่ึงเป็นสมรรถนะส าคญัท่ีผูเ้รียนจ าเ ป็นตอ้งได้รับการพฒันา โดย
ถูกก  าหนดไวใ้นหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน รายวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์  
ภาษาไทย สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาตา่งประ เทศ 
การแกปั้ญหาเป็นกระบวนการท่ีมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องก ับพัฒนาการทางด้านสติ ปัญญา               
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) วชิาวทิยาศาสตร์ของ
นักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  พบวา่ ปีการศึกษา 2561 มีคะแนนเฉล่ียเพียง 34.60 คะแนน            
เมือ่พิจารณาคะแนนเฉล่ียเทียบกบัระดับประเทศ  พบวา่ มคีะแนนต ่ากวา่คะแนนเฉล่ียระดบัประเทศ 
เทา่กบั 5.33 คะแนน(สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชา ติ , 2561)  ซ่ึงสอดคล้อง ก ับ ผล  
การวิเคราะห์การประเมินคุณภาพการศึกษาขั้นพื้นฐาน ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา หรือผลการ
ทดสอบ LAS ระดบัช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ปีการศึกษา 2561 วชิาวทิยาศาสตร์มีคะแนนเฉล่ีย 48.20 
คะแนน (ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2, 2561) ซ่ึงมคีา่เฉล่ียต ่า กวา่
เกณฑ์การประเมิน และจากคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนกลุม่สาระวิทยาศาสตร์ ตั้งแตปี่
การศึกษา 2558 – 2561 มคีา่คะแนนเฉล่ียร้อยละ 67.50 66.50 69.00 และ 68.33 คะแนนตามล าดับ 
ซ่ึงแสดงให้เห็นวา่นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่ากวา่เกณฑ์ท่ีโรงเรียนก  าหนด คือร้อยละ 70 
ซ่ึงอยูใ่นระดบัท่ีจะตอ้งปรับปรุง (ฝ่ายวชิาการโรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่, 2561a) ซ่ึงสาเหตุส าคญัมา
จากการจัดการเ รียนรู้ของครูผู ้สอนท่ีไมน่า่สนใจ ครูยงัใชก้ารสอนแบบบรรยายเน้นการท ่อง จ า
เน้ือหา ไมเ่น้นให้ผูเ้รียนเกดิกระบวนการคิดด้วยตนเอง  
 ดงัท่ี (ดิลกะ ลทัธพิพฒัน์, 2560) กลา่ววา่ การเรียนการสอนแบบทอ่งจ า ท าให้ผูเ้รียนขาด
ทกัษะการคิดวเิคราะห์ ท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจวชิาท่ีตนเองศึกษาน้อยลง ซ่ึงในการจดัการศึกษานั้ น ต้อง
สอนให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้อยา่งเป็นระบบ โดยมุง่พฒันาทกัษะชีวติของผูเ้รียน เน้นการเรียนรู้ผา่นการ
ท าโครงงาน สร้างทกัษะการเ รียนรู้และนวตักรรม หรือ 3R 7C เพื่อให้ผูเ้รียนเกดิการเ รียนรู้อยา่ง      
มคีวามหมาย ซ่ึงสอดคล้องกบั อภิชยั เหลา่พิเดช (2556: 4) ท่ีกลา่ววา่ การจดัการศึกษาท่ีผา่นมา        
ไมต่อบสนองตอ่การพฒันาผูเ้รียน ผูส้อนสว่นใหญใ่ช ้วิธีการสอนท่ีเน้นการถา่ยทอดความรู้และ
เ น้ือหา โดยไมเ่น้นการพัฒนาผู้เ รียนให้เกิดกระบวนการคิด การ ศึกษามุง่จะผลิตคนเพื่อป้อน
ตลาดแรงงาน เป็นผลท าให้ผูเ้รียนมคีวามรู้แตไ่มม่ีความคิด 
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 จากการศึกษาสาเหตุท่ีนักเรียนมีผลการประเมนิดา้นทกัษะการแกปั้ญหา และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาวทิยาศาสตร์ต ่า พบวา่ มหีลายปัจจยัท่ีเกีย่วขอ้ง ไมว่า่จะเป็นดา้นตวัผูส้อน ตวัผูเ้รียน 
หลักสูตร และสาเหตุอ่ืน ๆ ซ่ึงสาเหตุด้านตัวผู ้เ รียน คือ นักเ รียนขาดทักษะในการแกปั้ญหา                  
ไมส่ามารถแกปั้ญหาได้ด้วยตนเองในสถานการณ์ท่ีพบระหวา่งกิจกรรมการเรียนการสอน และ        
ไมส่ามารถน าความรู้ตา่ง ๆ ท่ีเ รียนไปประยุกต์ใช ้ในชีวิตประจ าวนัได้ เ น่ืองจากนักเรียนขาด             
การแสวงหาความรู้ รวมทั้งการจัดการเ รียนรู้ของครูผู ้สอนท่ีมุง่ เน้นเ น้ือหา ฟังและจ า ไมเ่น้น
กระบวนการคิด และไมไ่ดเ้น้นให้ผูเ้รียนไดล้งมอืปฏิบติักจิกรรมตา่ง ๆ ดว้ยตนเอง ซ่ึงท าให้นักเรียน
ขาดโอกาสในการพฒันากระบวนการคิดในระดับสูง สง่ผลท าให้ผลการเรียนรู้จากการจัดการเ รียน
การสอนอยูใ่นระดบัคอ่นขา้งต ่า  
 จากปัญหาดงักลา่วครูผู ้สอนจึงตอ้งปรับเปล่ียนรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เพื่อพฒันาให้
ผูเ้รียนเกดิการเรียนรู้ (ทิศนา  แขมมณี, 2556) ซ่ึงการคิดเป็นเ ร่ืองส าคัญท่ีต้องอาศัยการแก ้ปัญหา 
และความคิดสร้างสรรค์ นอกจากน้ี (สุพีรา ดาวเรือง, 2555) ไดก้ลา่ววา่การจดัการเรียนการสอน ท่ี
สง่เสริมความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ บุคคลท่ีมบีทบาทส าคญัในการสง่เสริม หรือ
ท าลายความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ของนักเรียนในการศึกษาในโรง เรียนก็คือ ครู 
ดังนั้ นครูจึงควรให้ความสนใจและมีความสามารถในการจัดกิจกรรมเพื่อส่ง เสริมหรือพฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ โดยอาศัยหลักการจัดกิจกรรมจากแนวคิดของ
นักจิตวทิยามาเป็นแนวทางเพื่อเป็นประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสง่เสริมความสามารถ
ในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์  
 การจดัการเรียนรู้เพื่อสง่เสริมความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ จะตอ้งค าถึง
ถึงแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง  ซ่ึงจากการศึกษาแนวคิด STEAM Education เ ป็นแนวทางการ
จัดการเ รียนรู้แบบบูรณาการเ น้ือหา ความรู้ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Science) 
เ ทคโนโลยี  ( Technology) วิศวกรรมศาสตร์  ( Engineering) ศิลปะ  (Arts) และ คณิตศาสตร์  
(Mathematics) ท่ีให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้จากการท างานในบริบทและสภาพแวดล้อมของผูเ้ รียน เป็น   
การสง่เสริมการคิด แกปั้ญหาและความสามารถท่ีหลากหลาย ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีสร้างความรู้
ดว้ยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) ท่ีเชื่อวา่ ผูเ้รียนจะสามารถสร้างความรู้    
ไดดี้หากมโีอกาสไดเ้รียนรู้ผา่นการลงมือปฏิบัติ โดยน าความรู้ไปใชใ้นการสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วย
ส่ือ และเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม กระบวนการสร้างสรรค์ชิ้นงานจะท าให้ผู ้เ รียนได้ฝึกเผชิญ
สถานการณ์ แกปั้ญหา สามารถสร้างความคิดและถา่ยทอดความคิดออกมาอยา่งเ ป็นรูปธรรม          
(ศิริวรรณ วณิชวฒันวรชยั, 2562) และ(บุญยนุช สิทธาจารย์, 2560) กลา่ววา่ การจดัการเรียน รู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา เป็นการเน้นการฝึกฝนทกัษะการเรียนรู้และสร้างนวตักรรม ฝึกให้ผูเ้รียนเป็น
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นักคิด นักประดิษฐ์ สามารถสร้างนว ัตกรรมท่ีเ หมาะสมและตอบโจทย์ก ับ Thailand 4.0                   
โดยเชื่อมโยงการเรียนรู้กบัชีวิตประจ าวนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ (พีชญาณ์  พานะกจิ, 2558) 
ไดก้ลา่ววา่ แนวทางการจดัการเรียนรู้ในรายวชิาวิทยาศาสตร์ ควรค านึงถึงหลกัธรรมชาติของ วิชา
และสง่เสริมให้ผูเ้รียนเรียนรู้วทิยาศาสตร์ไดต้ลอดชีวิต ในการพฒันาความสามารถในการแก ้ปัญหา
อยา่งสร้างสรรค์ของ ผู้เ รียนช ั้นประถมศึกษา ซ่ึงการจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิดวิทยาศาส ตร์  
เทคโนโลยี และสังคม เป็นวธีิสอนวทิยาศาสตร์ ท่ีใชปั้ญหาสังคมท่ีเกีย่วข้องกบัวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีรวมทั้งประสบการณ์ของนักเ รียนเป็นตัวน าเข้าสูเ่ ป็นการจัดประสบการณ์การเ รี ยน รู้       
ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นศูนย์กลาง 
 จากปัญหาท่ีพบและหลักการ แนวคิด  STEAM Education แสดงให้เ ห็นวา่เป็นการจดั  
การเ รียนรู้ท่ีส่งผลให้ผู ้เรียนได้การสร้างความรู้ด้วยตนเอง น าไปสู่การพฒันากระบวนการคิด       
การแกปั้ญหา ความคิดสร้างสรรค์ จนน าไปสูก่ารสร้างผลงานของนักเรียน โดยครูเป็นผูส้นับสนุน
การเ รียนรู้ ซ่ึงการจัดการเ รียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกบัการ บูรณาการความรู้ วิทยาศาสตร์ (Science)  
เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศา ส ต ร์  
(Mathematics) รวมทั้งประสบการณ์ของนักเ รียน ดงันั้นผูว้จิยัจึงสนใจท่ีจะพัฒนาความสามารถ     
ในการแกปั้ญหาอยา่งส ร้าง สรรค์ และ การสร้างผลงานทาง วิทยาศาสตร์ ของนักเ รียนช ั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
  
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ผูว้จิยัไดศึ้กษาหลักการ แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกีย่วข้อง คือ การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด  
STEAM Education แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกบัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ และ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกบัการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ เพื่อสังเคราะห์เ ป็นกรอบแนวคิดใน การ
พฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของ
นักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ด้วยการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education         
ดงัมรีายละเอียด ดงัน้ี 
 
 1. แนวคิดท่ีเกีย่วขอ้งกบัการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

 จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกบัการจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ของ 
Yakman (2012), Yilip (2012), Riley (2014), บุญยนุช สิทธาจารย์ (2560), วสูิตร โพธ์ิเงิน (2560) ,     
สิราวรรณ จรัสวีวฒัน์  (2560) , สถาบันส่ง เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
(2558) และสุภคั โอฬาพิริยกลุ (2562)  สามารถสรุปได้วา่ แนวคิด STEAM Education พฒันาจาก 
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สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นแนวทางการจดัการศึกษาท่ีมุง่เน้นการจดัการเ รียนการสอนใน
วิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยสถาบันวิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (the National 
Science Foundation: NSF) เป็นผูริ้เร่ิมใชค้ าดงักลา่ว ซ่ึงการจดัการศึกษาตามแนวคิดสะเต็มศึกษา
เป็นการจัดการเ รียนการสอนเพื่อส่ง เสริมความคิดสร้างสรรค์และหาวิธีใหมใ่นการแกปั้ญหา         
จากแนวคิด STEM Education ได้มีผู ้ศึกษาและพัฒนาตอ่ยอด แนวคิดดังกลา่ว ได้แก ่Georgette 
Yakman นักวิชาการชาวอเมริกา ได้ท าการพัฒนาแนวทางการศึกษา  จนเกิดแนวคิด STEAM 
Education เป็นแนวคิดท่ีส่งเสริมให้ผูเ้ รียนเกิดการสร้างสรรค์นวตักรรมใหม ่ ๆ และเพิ่มจ าน วน
ผูส้ร้างนวตักรรมให้แกป่ระเทศ เน่ืองจากการจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ท่ีให้
ผูเ้รียนไดคิ้ดหลากหลายเพื่อเ ลือกค าตอบท่ีดีท่ีสุดในการแกปั้ญหา (Yakman, 2008) สะตีมศึกษา  
เ ป็นการจัดการเ รียนรู้แบบบูรณาการเ น้ือหา ความรู้ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
(Science) เทคโนโลยี (Technology) วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) นับเป็นการ “หลอ่หลอม” (Nurture) ส่ิงท่ีนักเรียนสงสัยใคร่รู้ (Curiosity) และชว่ย
ให้เขาพฒันาความคิดเชิงพิจารณ์ (Critical thinking) เพื่อเพิ่มพนูทักษะในการแกปั้ญหา ซ่ึง Baek 
(2011) ไดก้ลา่ววา่การบรรลุเ ป้าหมายในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ไดน้ั้ น
ตอ้งประกอบดว้ย ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ เป็นการสร้างความเข้าใจถึงเห ตุผล ความจ าเ ป็น
ในการแกปั้ญหา วเิคราะห์เง่ือนไขหรือข้อจ ากดัของสถานการณ์ปัญหา เพื่อก  าหนดขอบเขตของ
ปัญหา ซ่ึงจะน าไปสูก่ารสร้างผลงานหรือวิธีการในการแกปั้ญหา ขั้นท่ี 2 การรวบรวมขอ้มูลและ
แนวคิดท่ีเกีย่วขอ้งกบั STEAM Education เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวชิาวทิยาศาสตร์ 
(Science) เทคโนโลยี (Technology) วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) ท่ีเกี่ยวข้องกบัแนวทางการแกปั้ญหาหรือการออกแบบผลงาน มาวิเคราะห์เพื่อ
ประเมนิความเป็นไปได ้ ขอ้ดีและขอ้จ ากดัเพื่อเ ลือกแนวทางการแกปั้ญหาและออกแบบผลงาน ท่ี
เหมาะสมท่ีสุด ขั้นท่ี 3 การออกแบบสร้างสรรค์ เป็นการประยุกต์ใชข้้อมูลและแนวคิดท่ีเกีย่ วข้อง
กบัแนวทางแกปั้ญหา เพื่อการออกแบบผลงาน โดยค านึงถึงทรัพยากรข้อจ ากดัและเง่ือนไขตาม
สถานการณ์ท่ีก  าหนด ขั้นท่ี 4 การทดสอบและประเมนิผล  เป็นขั้นตอนทดสอบและประเมนิผลงาน
เพื่อแกปั้ญหาโดยผลท่ีได้อาจถูกน ามาปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการ
แกปั้ญหาเพิ่มมากข้ึนกอ่นน าออกไปเผยแพร ่ ขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลพัธ์ เป็นการน าเสนอแนวคิด
และขั้นตอนการแกปั้ญหาของการสร้างผลงานหรือการพัฒนาวิธีการ ให้ผู ้อ่ืนเข้าใจและได้
ขอ้เสนอแนะเพื่อการพฒันาตอ่ไป  
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2. แนวคิดท่ีเกีย่วขอ้งกบัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกบัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรร ค์ ของ 
Torrance (1965) , Osborn and Parn (1967) , Wilson (1993) , Isaksen (1995), Treffinger and Dorval 
(2004), นิวฒัน์  บุญสม (2556), รุจิราพร  รามศิริ (2556), อภิชยั เหลา่พิเดช (2556), พชัรา พ ุม่พชาติ 
(2558) , พ ันทิพา อมรฤทธ์ิ (2559)  และชอ่ทิพวลัย์ รัตนนรช ัย (2559)  สามารถสรุปได้ ว า่ 
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ เป็นการคิดคน้หาค าตอบของปัญหา อยา่งมีระบบ 
เป็นขั้นตอน มกีารประยุกต์ใชจิ้ตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อหาวธีิการท่ีหลากหลาย แปลกใหม ่
จากเดิมและมีประโยชน์ อนัน าไปสูก่ารแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ มอีงค์ประกอบ คือ 1) 
ดา้นการท าความเขา้ใจปัญหา 2) ดา้นการสร้างสรรค์วธีิแกปั้ญหา การคิดหาวธีิแกปั้ญหาท่ีมีความ
หลากหลาย มคีวามแปลกใหมไ่มซ่ ้าและแตกตา่งไปจากท่ีเคยปฏิบัติ 3) ดา้นการแกปั้ญหา สามารถ
วางแผนเพื่อก  าหนดยุทธวิธีในการแกปั้ญหาได้อยา่งรวดเร็วและเหมาะสม  4)  ด้านการประเมนิ
คุณคา่ การประเมินกลุม่ตนเองและกลุม่อ่ืน เพื่อสร้างการยอมรับและน า ไปประยุกต์ใช ้ใ น
ชีวติประจ าวนั 
 

3. แนวคิดท่ีเกีย่วขอ้งกบัความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
 จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกบัความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ของ 
Taylor (1964),  Good and Brophy (1980), Young (1985), Schoell & Guiltinan (1998),  Tardif and 
Stemberg (1998), Besemer and Quin (1999), กรมวิชาการ (2535) , (ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา , 
2537), สมาน ถาวรรัตนวณิช (2541), ชาญณรงค์ พรรุง่โรจน์ (2546), (พฒันานุสรณ์ สถาพรวงศ์, 
2533), บุญเรียง ขจรศิลป์ (2554), ส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2555) สามารถสรุปได้
วา่ ผลงานทางวทิยาศาสตร์ หมายถึง การคน้พบความรู้ และน าความรู้จากการศึกษาคน้ควา้การลงมือ
ปฏิบติักจิกรรมตา่ง ๆ ดว้ยตนเองไปใชส้ร้างสรรค์ผลงานหรือประดิษฐ์ผลิตภณัฑ์ใหมใ่นเร่ืองแรง
และพลงังาน สามารถแบง่ได ้ 3 ลกัษณะ คือ 1) ผลงานนวตักรรม (innovation product) หรือผลงาน
ใหม ่  ท่ียงัไมเ่คยมใีครคน้พบมากอ่น เป็นการริเร่ิมสร้างผลงานใหมท่ี่มีข้ึนเ ป็นคร้ังแรก 2) ผลงาน
ดัดแปลง (modification product) หรือผลงานท่ีปรับปรุงใหม ่เ ป็นการพัฒนาผลงานเดิมท่ีมีการ
ปรับปรุงเปล่ียนแปลงรูปแบบ ขนาด หรือคณุสมบติับางประการในลกัษณะใดลักษณะหน่ึง เกดิเป็น
ผลงานใหม ่อีกคร้ัง ท่ีมีความแตกตา่งไปจากส่ิง ท่ีมีอยูเ่ ดิม มีความน ่าสนใจมากกวา่เ ดิม และ3) 
ผลงานเลียนแบบ (imitation product) หรือผลงานทดแทน เป็นการสร้างผลงานตามแบบเดิมท่ีมีอยู ่
แลว้ เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ มาจากแนวคิด STEAM 
Education และแนวคิดการสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ Besemer & Quin (1986) (อา้งถึง
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ใน สมาน ถาวรรัตนวณิช, 2541) โดยออกแบบการประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ จ านวน 5 ดา้น ดงัน้ี 1) ดา้นความถูกต้องสมบูรณ์ 2) ดา้นความคิดสร้างสรรค์ 3) ดา้น
ทักษะการท างาน  4) ด้านคุณสมบัติของผลงาน และ5) ด้านการประยุกต์ใช ้ความรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education 
 
 จากแนวคิดของนักการศึกษาดงักลา่วข้างตน้ ในการวจิยัเพื่อการพฒันาความสามารถใน
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษา ปี
ท่ี 5 ดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education สามารถสรุปแนวคิดส าคญั ได้
ดงัแผนภาพท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  25 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

 

 
 

แผนภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวจิยั 

  

การจัดกจิกรรม
การเรียนรู้ตาม
แนวคดิ STEAM 

Education 
 การจัดการ
เรียนรู้แบบ
บูรณาความรู้ท้ัง 
5 สาขาวิชาคอื 
วิชาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี
วิศวกรรมศาสตร์ 
ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์ 
ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นท่ี 1 การ
น าเสนอ
สถานการณ์  
ขั้นท่ี 2 รวบรวม
ขอ้มูลและ
แนวคดิท่ี
เก่ียวขอ้งกับ 

STEAM 
Education  
ขั้นท่ี 3 การออก 
แบบสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 4 การ
ทดสอบและ
ประเมินผล  
ขั้นท่ี 5 การ
น าเสนอผลลัพธ์  

แนวคดิทีเ่ก ีย่วข้องกบัการจัดการเรียนรู้  
ตามแนวคดิ STEAM Education 

         แนวคดิ STEAM Education พฒันาขึ้นโดยแยคแมนเป็นการจั ดการ
เ รียนรู้แบบบูรณาการเ น้ือหา  ความรู้ และทักษะกระบวนการทาง
วิทย าศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี  (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ 
(Engineering)ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์(Mathematics)ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอ้มูล
และแนวคิดท่ีเ ก่ียวข้องกับ STEAM Education ขั้นท่ี 3 การออกแบบ
สร้างสรรค ์ขั้นท่ี 4 การทดสอบและประเมินผล และขั้นท่ี 5 การน าเสนอ
ผลลัพธ์  ตามแนวคดิของ Yakman (2012), Yilip (2012), Riley (2014),  
วิสูตร โพธ์ิเ ง ิน ( 2560), สิราวรรณ จ รัสวีวัฒน์ (2560), และสถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2558) และ      
สุภัค โอฬาพริิยกลุ (2562) 

แนวคดิเก ีย่วกบัความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
            ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรคม์ีองคป์ระกอบ คอื 1) 
ด้านการท าความเขา้ใจปัญหา 2) ด้านการสร้างสรรคว์ิธีแก้ปัญหา การคดิหา
วิธีแก้ปัญหาท่ีมีความหลากหลาย มีความแปลกใหม่ไม่ซ  า้และแตกต่างไป
จากท่ีเคยปฏิบัต ิ3) ด้านการแก้ปัญหา สามารถวางแผนเพือ่ก าหนดยุทธวธีิ 
ในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและเหมาะสม 4) ด้านการประเมินคุณค่า  
การประเมินกลุ่มตนเองและกลุ่มอ่ืน เพื่อสร้างการยอมรับและน าไป
ประยุกตใ์ชใ้นชวีิตประจ  าวัน ตามแนวคดิของ Torrance (1965), Osborn and 
Parn (1967), Isaksen (1995), Treffinger and Dorval (2004), นิวัฒน์  บุญสม 
(2556), รุจิราพร  รามศิริ (2556), อภิชยั เหล่าพเิดช (2556) และพนัทิพา อมร
ฤทธ์ิ (2559)  

แนวคดิเก ีย่วกบัความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์  
       ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ประกอบด้วย 5 ด้าน 
ดังน้ี 1) ด้านความถูกตอ้งสมบูรณ์ 2) ด้านความคดิสร้างสรรค ์3) ด้านทักษะ
การท างาน 4) ด้านคุณสมบัตขิองผลงานและ5) ด้านการประยุกตใ์ชค้วามรู้
ตามแนวคดิ STEAM Education ตามแนวคดิของ Taylor (1964), Schoell & 
Guiltinan (1998), Tardif and Stemberg (1998) , Besemer and Quin (1999), 
กรมวิชาการ (2535), ประสาร มาลากลุ ณ อยุธยา (2537), สมาน ถาวร
รัตนวณิช ( 2541) ,  ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546),  พัฒนา นุสรณ์   
สถาพรวงศ์ (2553), บุญเรียง ขจรศิลป์ (2554), ส านักงานคณะกรรมการ
ศึกษาขั้นพืน้ฐาน (2555) 

ความ 
สามารถใน

การ
แก้ปัญหา
อย่าง

สร้างสรรค ์
 

ความ 
สามารถใน
การสร้าง
ผลงานทาง
วิทยาศาสตร์ 
 

ผลการ
เรียนรู้ 

ความพงึ
พอใจของ
นักเรียนท่ีมี
ต่อกิจกรรม 
การเรียนรู้
ตามแนวคดิ 

STEAM 
Education 
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ค าถามการวิจัย 
 1. แผนการจดักิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มปีระสิทธิภาพ E1/E2 
ตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 หรือไม ่
 2. ผลการเรียนรู้ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใชก้จิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education หลงัเรียนสูงกวา่กอ่นเรียนหรือไม ่ 
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดย
ใชก้จิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education อยูใ่นระดบัใด 
 4. ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โดยใชก้จิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education อยูใ่นระดบัใด 
 5. ความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด     
STEAM Education อยูใ่นระดบัใด 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อหาประสิทธิภาพของ แผนการจัด กิจกรรมการเ รียน รู้ตามแนวคิด  STEAM 
Education ให้มปีระสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กอ่นและหลงัการจัด
กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
 3. เพื่อศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 4. เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเ รียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 5. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรมการเ รียน รู้
ตามแนวคิด STEAM Education 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. แผนการจัดกิจกรรมการ เ รี ยน รู้ตามแนวคิด  STEAM Education ท่ีส ร้ า ง ข้ึนมี
ประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 
 2. ผลการเรียนรู้ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัเรียนสูงกวา่กอ่นเรียนดว้ยกจิกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
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 3. ผลการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์  ของนักเ รียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education อยูใ่นระดบั      ร้อย
ละ 70 
 4. ผลการประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education อยูใ่นระดบัร้อยละ 70 
 5. ความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด     
STEAM Education อยูใ่นระดบัมาก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 การวจิยัการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และสร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education ผูว้จิยัไดก้  าหนดขอบเขตของการวิจยั ดงัน้ี 
 1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง ไดแ้ก ่
     1.1 ประชากรใช ้ในการวิจัยคร้ัง น้ี ได้แก ่นักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กลุม่ส่ง เสริม
ประสิทธิภาพทา่มะกา 3 สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 ภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 10 โรงเรียน ไดแ้ก ่โรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ โรงเรียนบา้นดอนตาลเส้ียน  
โรงเรียนบา้นอุโลกส่ีหมืน่โรงเรียนบา้นไรร่ว่มวิทยาคาร โรงเรียนบา้นดอนรัก โรงเรียนวดัหนองลาน 
โรงเรียนบา้นจนัทร์ลาดวิทยา โรงเรียนวดัดาปานนิมิต มติรภาพท่ี 142 โรงเรียนบา้นหนองซอ่นผ้ึง     
ผดุงวทิย์ และโรงเรียนประชาวทิยาคาร ซ่ึงแตล่ะโรงเรียนประกอบด้วย นักเรียนช ั้นประถมศึกษา ปี 
ท่ี 5 โรงเรียนละ 1 ห้องเรียน 
     1.2 กลุม่ตวัอยา่ง ท่ีใชใ้นการวิจัยคร้ังน้ี ไดแ้ก ่ นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวดั
หนองไมแ้กน่  สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2  ภาคเ รียนท่ี 1  
ปีการศึกษา 2563 จ านวน 15 คน ซ่ึงผูว้จิยัไดม้าจากการสุม่อยา่งงา่ย (Simple Random Sampling) โดย
ใชโ้รงเรียนเป็นหนว่ยของการสุม่  
 2. ตวัแปรท่ีศึกษา  
    2.1 ตวัแปรตน้ ไดแ้ก ่กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
       2.2 ตวัแปรตาม ไดแ้ก ่
  2.2.1 ผลการเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน 
  2.2.2 ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
  2.2.3 ความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 
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  2.2.4 ความพึงพอใจของนักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรมการเ รียนรู้
ตามแนวคิด STEAM Education 
 3. เน้ือหาท่ีใชใ้นการวจิยั  
 เน้ือหาท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี คือ เน้ือหาในรายวชิา ว 15101 วทิยาศาสตร์ กลุม่สาระการ
เรียนรู้วทิยาศาสตร์ ตามหลกัสูตรโรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ พทุธศกัราช 2561 หนว่ยท่ี 2 เร่ือง แรง
และพลงังาน ประกอบดว้ย 10 ตวัชี้วดั ไดแ้ก ่ ว 2.2 ป.5/1, ว 2.2 ป.2.2, ว 2.2 ป.5/2, ว 2.2 ป.5/3, ว 
2.2 ป.5/4, ว 2.2 ป.5/5, ว 2.3 ป.5/1, ว 2.3 ป.5/2, ว 2.3 ป.5/3, ว 2.3 ป.5/4 และว 2.3 ป.5/5 โดย  
บูรณาการรว่มกบัรายวชิาเทคโนโลยี วศิวกรรมศาสตร์ ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ใชร้ะยะเวลา
ในการทดลอง จ านวน 6 สัปดาห์ ๆ ละ 3 ช ัว่โมง รวม 18 ช ัว่โมง 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 เพื่อให้ค าศพัท์ท่ีใชใ้นการวิจัยคร้ังน้ีเ ป็นท่ีเขา้ใจตรงกนั ผูว้จิยัจึงขอก  าหนดความหมาย
ของค าศพัท์เฉพาะท่ีใชใ้นการวจิยั ดงัน้ี 
 1. กจิกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education หมายถึง การจดัการเ รียนรู้แบบ    
บูรณาการความรู้ทั้ง  5 สาขาวิชาคือ วิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เขา้ดว้ยกนั โดยมุง่
ส่ง เสริมให้ผู ้เรียนเกิดองค์ความรู้และสามารถน า องค์ความรู้ท่ีได้ไปพฒันาจนเกดิทักษะในการ
แกปั้ญหาและสร้างสรรค์ส่ิงใหม ่ๆ ในการด าเนินชีวิตผา่นผลงาน มีกระบวนการจัดการเรียนรู้
ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ไดแ้ก ่ ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอ้มูลและแนวคิด
ท่ีเกี่ยวข้องกบั STEAM Education ขั้น ท่ี 3 การออกแบบสร้างสรรค์ ขั้น ท่ี 4 การทดสอบและ
ประเมนิผล และขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลพัธ์  
 2. ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด  STEAM Education  
หมายถึง คณุภาพของแผนการจดักิจกรรมการเ รียนรู้ท่ีท าให้นักเรียนบรรลุพฤติกรรมตามท่ีได้ตั้ง ไว ้
ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 ร้อยละ 80/80 ประเมนิหลงัจากการทดลองใช ้ (Try Out) กบันักเรียน
ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กลุม่สง่เสริมประสิทธิภาพทา่มะกา 3 สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 ไดแ้ก ่ โรงเรียนบา้นจนัทร์ลาดวิทยา ซ่ึงเป็นนักเรียนท่ีมลีกัษณะไม ่
แตกตา่งกบักลุม่ตวัอยา่ง โดยท่ี 
  80 ตวัแรก (E1) หมายถึง คา่ประสิทธิภาพกระบวนการท่ีนักเรียนท าได้จากงานและแบบ
ฝึกปฏิบัติระหวา่งการใชแ้ผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด  STEAM Education โดยน า
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คะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนในแตล่ะแผนการจัดการเรียนรู้ แตล่ะคนมารวมกนั แลว้หาคา่เฉล่ีย
และเทียบสว่นโดยเป็นร้อยละ 
  80 ตวัหลงั (E2) หมายถึง คา่ประสิทธิภาพผลลพัธ์ท่ีนักเรียนท าได้จากการประเมินหลัง
ใชแ้ผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยน าคะแนนจากการทดสอบ
หลงัเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียนทั้งหมดมารวมกนั แลว้หาคา่เฉล่ียและเทียบส่วน
โดยเป็นร้อยละ 
 3. ผลการเรียนรู้ หมายถึง คะแนนของผูเ้รียนในการเรียนรู้โดยใชแ้ผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ท่ีไดจ้ากการทดสอบเร่ือง แรงและพลงังาน ในดา้นความจ า 
ดา้นความเขา้ใจ ดา้นการประยุกต์ใช ้ ดา้นการวเิคราะห์ ดา้นการประเมนิคา่ และดา้นสร้างสรรค์ ซ่ึง
เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตวัเลือกท่ีผูว้จิยัสร้าง ข้ึน จ านวน 30 ขอ้ 
 4. ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์  หมายถึง การคิดค้นหาค าตอบของ
ปัญหา อยา่งมรีะบบ เป็นขั้นตอน มกีารประยุกต์ใชจิ้ตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อหาวธีิการท่ี
หลากหลาย แปลกใหมจ่ากเดิมและมีประโยชน์ อนัน าไปสูก่ารแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งมปีระสิทธิภาพ  
มอีงค์ประกอบทั้งหมด 4 ดา้น ไดแ้ก ่ ดา้นท่ี 1 ความสามารถในการคน้หาขอ้เ ท็จจริง (Fact Finding 
Ability) ด้านท่ี 2 ความสามารถในการค้นหาวิธี แก ้ปัญหา ( problem method finding Ability)          
ด้านท่ี 3 ความสามารถในการค้นหาค าตอบของปัญหา (  Solution-Finding Ability) และด้านท่ี 4 
ความสามารถในการยอมรับค าตอบ (Acceptances finding Ability) 
 5. ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง การคน้พบความรู้ และน า
ความรู้จากการศึกษาคน้ควา้การลงมอืปฏิบติักิจกรรมตา่ง ๆ ดว้ยตนเองไปใชส้ร้างสรรค์ผลงานหรือ
ประดิษฐ์ผลิตภณัฑ์ใหมใ่นเร่ืองแรงและพลงังาน โดยประเมนิคณุภาพผลงาน 5 ดา้น ไดแ้ก ่ดา้นท่ี 1 
ความถูกตอ้งสมบูรณ์ ดา้นท่ี 2 ความคิดสร้างสรรค์ ดา้นท่ี 3 ทกัษะการท างาน ดา้นท่ี 4 คณุสมบัติ
ของผลงาน และดา้นท่ี 5 การประยุกต์ใชค้วามรู้ตามแนวคิด STEAM Education มลีกัษณะเป็นแบบ
มาตรประเมนิคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั 
 6. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของนักเ รียนท่ีมีตอ่กิจกรรมการเ รียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education ดา้นกจิกรรมการเรียนรู้ ดา้นบรรยากาศการเรียนรู้ และดา้นประโยชน์ท่ี
ไดรั้บจากการเรียนรู้ สามารถวดัไดโ้ดยใชแ้บบสอบถามความพึงพอใจท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน ซ่ึงมลีกัษณะ
เป็นแบบมาตรประเมนิคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั 
 7. นักเรียน หมายถึง ผูเ้รียนท่ีก  าลงัศึกษาอยูใ่นระดับประถมศึกษาปี ท่ี 5 ของโรงเ รียน      
วดัหนองไมแ้กน่ สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1        
ปีการศึกษา 2563  
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ประโยชน์ทไีด้รับ 
 1. นักเรียนไดรั้บการพัฒนาความรู้ ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ และ
ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ โดยผา่นกจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education 
 2. ครูสามารถน าความรู้ท่ีได้ไปใช ้เ ป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเ รียนการสอนใน
ระดบัช ั้นและกลุม่สาระอ่ืน ๆ ได ้
 3. โรงเ รียนได้แผนการจัดกิจกรรมการเ รี ยนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ท่ีมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 ไปใชใ้นการจดักจิกรรมการเรียนการสอน เพื่อพฒันาผูเ้รียนให้
มีความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ และความสามารถในการสร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ 
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บทที่ 2  
วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 
 การวจิยัเร่ือง “การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และ การสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจัดกิจกรรมการเ รียน รู้ตาม
แนวคิด STEAM Education” ผู ้วิจัยได้ศึกษาหลักการ ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยตา่ง ๆ ท่ี
เกีย่วขอ้งเพื่อเป็นแนวทางในการวจิยัในคร้ังน้ี ดงัหัวขอ้ตอ่ไปน้ี 
 1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พทุธศกัราช 
2560) และหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 
 2. แนวคิด ทฤษฎีและผลการวจิยัเกีย่วกบั STEAM Education 
 3. แนวคิด ทฤษฎีและผลการวจิยัเกีย่วกบัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 4. แนวคิด ทฤษฎีและผลการวิจัยเกี่ยวก ับความสามารถในการสร้างผล งาน ทาง
วทิยาศาสตร์ 
 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พทุธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พทุธศักราช 2560) 
และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดหนองไม้แก่น กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พทุธศกัราช 
2560) เป็นหลกัสูตรแกนกลางของประเทศ จดัท าข้ึนเพื่อให้เขตพื้นท่ีการศึกษา หนว่ยงานระดับ
ทอ้งถ่ิน และสถานศึกษาทุกสังกดัท่ีจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานใชเ้ป็นกรอบและทิศทางในการพัฒนา
หลกัสูตร และจดัการเรียนการสอนเพื่อพ ัฒนาเ ด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั้น
พื้นฐานให้มคีณุภาพตามมาตรฐานหลักสูตร รวมทั้งดา้นความรู้ และทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับใช ้เ ป็น
เคร่ืองมอืในการด ารงชีวติในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง และแสวงหาความรู้เพื่อพฒันาตนเอง อยา่ง
ตอ่เ น่ืองตลอดชีวิต ส่วนประกอบส าคัญของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ได้แก ่วิสัยทัศน์  
จุดหมาย สมรรถนะของผูเ้ รียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ มาตรฐานการเ รียนรู้และตัวชี้ วดั 
กจิกรรมพฒันาผูเ้ รียน และการวดัประเมินผล ซ่ึงมคีวามสัมพันธ์กนัเ ป็นระบบ สง่ผลตอ่คุณภาพ
ผูเ้รียนการศึกษาตอ่ การประกอบอาชีพ และการเรียนรู้ตลอดชีวติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 3) 
 วิสัยทศัน์ : หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุง่พฒันาผูเ้รียนทุกคน ให้มีความ
สมดุลทางด้านรา่งกาย มคีวามรู้และคุณธรรม มคีวามเป็นพลเมืองไทยและพลโลก โดยยึดมัน่การ
ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมพีระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข รวมทั้งทักษะพื้นฐาน ท่ี
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จ าเป็นตอ่การศึกษาตอ่ และการประกอบอาชีพ โดยมุง่เน้นผูเ้รียนเป็นส าคญับนพื้นฐานความเชื่อวา่
ทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองไดเ้ต็มตามศกัยภาพ  
 จุดหมาย  :  
 1. มคีณุธรรม จริยธรรม และคา่นิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคณุคา่ของตนเอง มวีนิัยและปฏิบัติ
ตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกจิ
พอเพียง 
 2. มคีวามรู้ความสามารถในการส่ือสาร การแกปั้ญหา การใชเ้ทคโนโลยีและมทีกัษะชีวติ 
 3. มสุีขภาพกาย สุขภาพจิตท่ีดี มนิีสัยรักการออกก  าลงักาย 
 4. มคีวามรักชาติ ยึดม ัน่ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมพีระมหากษัตริ ย์
ทรงเป็นประมขุ มจิีตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก 
 5. มจิีตส านึกในการอนุรักษ์วฒันธรรม ภูมปัิญญาไทย พฒันาส่ิงแวดลอ้ม มจิีตสาธารณะ 
และอยูร่ว่มกนัในสังคมอยา่งมคีวามสุข 
 สมรรถนะส าคัญของผู้ เรียน  
 การพฒันาผูเ้รียนตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุง่ให้ผูเ้รียนเกดิสมรรถนะ
ส าคญั 5 ประการ ดงัน้ี 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและสง่สาร มวีฒันธรรมใน
การใชภ้าษาถา่ยทอดความคิด ความรู้ ความเขา้ใจ ความรู้สึก และทศันะของตนเอง เพื่อแลกเปล่ียน
ขอ้มลูขา่วสารและประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชน์ตอ่การพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการ
เจรจาตอ่รอง เพื่อขจดัและลดปัญหาความขัดแยง้ตา่งๆ การเลือกรับหรือไมรั่บข้อมูลขา่วสาร ดว้ย
หลกัเหตุผลและความถูกต้อง 
 2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถท่ีประกอบด้วย การคิดวเิคราะห์ การคิด
สังเคราะห์ การคิดอยา่งสร้างสรรค์ การคิดอยา่งมวีิจารณญาณ และการคิดท่ีเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่
การสร้างองค์ความรู้ เพื่อตดัสินใจไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นความสามารถท่ีใชใ้นการแกปั้ญหาจากอุปสรรค
ตา่งๆ ท่ีเผชิญไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสมบนพื้นฐานของหลกัเหตุผล คณุธรรม และขอ้มลูสารสนเทศ 
มกีารประยุกต์ใชค้วามรู้ในการป้องกนัแกไ้ขปัญหาอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงผลกระทบท่ี
เกดิข้ึนตอ่ตนเอง และสังคม  
 4. ความสามารถในการใชท้ักษะชีวติ เป็นความสามารถในการน ากระบวนการตา่งๆ ไป
ใชใ้นการด าเนินชีวติประจ าวนั การเรียนรู้ดว้ยตนเอง การเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ือง การท างาน และการ
อยูร่ว่มกนัในสังคม ดว้ยการสร้างเสริมความสัมพนัธ์อันดีระหวา่งบุคคล การจดัการปัญหา และ
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ความขัดแย้งตา่ง ๆ อยา่งเหมาะสม การปรับตัวให้ทันก ับการเปล่ียนแปลงของสัง ค มและ
สภาพแวดลอ้ม และการรู้จกัหลีกเล่ียงพฤติกรรมไมพ่ึงประสงค์ท่ีสง่ผลกระทบตอ่ตนเองและผู้อ่ืน 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเ ลือกและใชเ้ทคโนโลยี
ดา้นตา่งๆ และมทีกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพฒันาตนเองและสังคม ในดา้นการ
เรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ถูกตอ้ง เหมาะสม และมคีณุธรรม 
 คุณลักษณะอันพงึประสงค์  
 คณุลกัษณะอนัพึงประสงค์ของผูเ้รียน 8 ขอ้ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ท่ีนักเรียนควรทราบ ควรระลึก และตอ้งหมัน่ปฏิบติัอยูเ่สมอประกอบด้วย 
 1. รักชาติ ศาสนา พระมหากษตัริย์ คือ การเป็นพลเมอืงท่ีดีของชาติ ธ ารงไวซ่ึ้งความเป็น
ไทย ศรัทธา ยึดม ัน่ และปฏิบติัตนตามหลกัศาสนาเคารพเทิดทูนสถาบนัพระมหากษตัริย์ 
 2. ซ่ือสัตย์สุจริตคือการประพฤติตรงตามความเป็นจริงตอ่ตนเอง และผูอ่ื้นทั้งกายวาจา ใจ 
 3. มวีนิัย คือ การประพฤติตามขอ้ตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบขอ้บงัคบัของครอบครัว โรงเรียน 
และสังคม 
 4. ใฝ่เรียนรู้ คือ การท่ีแสดงออกถึงความตั้งใจ เพียรพยายามในการเรียน แสวงหาความรู้ 
จากแหลง่เรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน ดว้ยการเลือกใชส่ื้ออยา่งเหมาะสม สรุปเป็นองค์
ความรู้ และสามารถน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้
 5. อยูอ่ยา่งพอเพียง คือ การด าเนินชีวติอยา่งพอประมาณ มเีหตุผล รอบคอบ มคีณุธรรม มี
ภูมคิุม้กนัในตวัท่ีดี และปรับตวัเพื่ออยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข 
 6. มุง่ม ัน่ในการท างาน คือ การตั้งใจและรับผิดชอบในหน้าท่ีการงาน ท างานดว้ยเพี ยง
พยายามและอดทนเพื่อให้ส าเร็จตามเป้าหมาย 
 7. รักความเป็นไทย คือ ความภาคภูมใิจในขนบธรรมเนียมประเพณี ศิลปะ วฒันธรรมไทย 
มคีวามกตญัญกูตเวที เห็นคณุคา่ใชภ้าษาไทยในการส่ือสารไดอ้ยา่งถูกต้องเหมาะสม อนุรักษ์และสืบ
ทอดภูมปัิญญาไทย 
 8. มจิีตสาธารณะ คือ การชว่ยเหลือผูอ่ื้นดว้ยความเต็มใจโดยไมห่วงัผลตอบแทน  เขา้ร่วม
กจิกรรมท่ีเป็นประโยชน์ตอ่โรงเรียน ชมุชน และสังคม 
  
 กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 
 กลุม่สาระการเ รียนรู้วิทยาศาสตร์มุง่หวงัให้ผู ้เ รียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ท่ีเน้นการ
เชื่อมโยงความรู้กบักระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นควา้และสร้างองค์ความรู้ โดยใช ้
กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย ให้ผูเ้ รียนมีส่วนร่วมในการ
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เรียนรู้ทุกขั้นตอน มกีารท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบติัจริงอยา่งหลากหลาย โดยมจี านวนสาระ
การเรียนรู้ทั้งหมด 4 สาระ และ 10 มาตรฐานการเรียนรู้ ดงัน้ี 
 สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ  เ รียนรู้เกี่ยวกบั ชีวิตในส่ิงแวดล้อม องค์ประกอบของ
ส่ิงมชีีวติ การด ารงชีวติของมนุษย์และสัตว ์ การด ารงชีวติของพืช พนัธุกรรม ความหลากหลายทาง
ชีวภาพและววิฒันาการของส่ิงมชีีวติ 
 มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระห วา่ ง
ส่ิงไมม่ชีีวติกบัส่ิงมชีีวิต และความสัมพนัธ์ระหวา่ง ส่ิงมชีีวิตกบัส่ิงมชีีวติตา่ง ๆ ในระบบนิเวศการ
ถา่ยทอดพลังงาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและ
ผลกระทบท่ีมีตอ่ทรัพยากรธรรมชาติและ ส่ิงแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมช าติ
และการแกไ้ขปัญหาส่ิงแวดลอ้ม รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 มาตรฐาน ว 1.2 เขา้ใจสมบติัของส่ิงมชีีวิต หนว่ยพื้นฐานของส่ิงมชีีวติ การล าเลียงสารเข้า
และออกจากเซลล์ ความสัมพนัธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของระบบตา่ง ๆ ของสัตวแ์ละมนุษย์ ท่ี
ท างานสัมพันธ์กนั ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของอวยัวะตา่ง ๆ ของพืช ท่ีท างาน
สัมพนัธ์กนั รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถา่ยทอดลักษณะทาง
พนัธุกรรม สารพนัธุกรรม การเปล่ียนแปลงทางพนัธุกรรมท่ีมผีลตอ่ส่ิงมชีีวติ ความหลากหลายทาง
ชีวภาพและววิฒันาการของส่ิงมชีีวติ รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 สาระท่ี 2 วทิยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกีย่วกบั ธรรมชาติของสาร การเปล่ียนแปลงของ
สาร การเคล่ือนท่ี พลงังานและคล่ืน 
 มาตรฐาน ว 2.1 เขา้ใจสมบติัของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพนัธ์ระหวา่ง
สมบัติของสสารกบัโครงสร้างและแรงยึดเหน่ียวระหวา่งอนุภาค หลักและธรรมชาติของการ
เปล่ียนแปลงสถานะของสสาร การเกดิสารละลาย และการเกดิปฏิกริิยาเคมี 
 มาตรฐาน ว 2.2 เขา้ใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจ าวนั ผลของแรงท่ีกระท าตอ่ว ัต ถุ 
ลกัษณะการเคล่ือนท่ีแบบตา่ง ๆ ของวตัถุ รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 มาตรฐาน ว 2.3 เขา้ใจความหมายของพลงังาน การเปล่ียนแปลงและการถา่ยโอนพลังงาน
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งสสารและพลงังาน พลงังานในชีวติประจ าวนั ธรรมชาติของคล่ืน ปรากฏการณ์
ท่ีเกีย่วขอ้งกบัเสียง แสง และคล่ืนแมเ่หล็กไฟฟ้า รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ  เ รียนรู้เกี่ยวกบั องค์ประกอบของเอกภพ 
ปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปล่ียนแปลงทางธรณีวิทยา 
กระบวนการเปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศ และผลตอ่ส่ิงมชีีวติและส่ิงแวดลอ้ม 
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 มาตรฐาน ว 3.1 เขา้ใจองค์ประกอบ ลกัษณะกระบวนการเกดิ และววิฒันาการของเอกภพ
กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพนัธ์ภายในระบบสุริยะท่ีสง่ผลตอ่ส่ิงมชีีวิต และ
การประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยีอวกาศ 
 มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ
เปล่ียนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบติัภยั กระบวนการเปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศและ
ภูมอิากาศโลก รวมทั้งผลตอ่ส่ิงมชีีวิตและส่ิงแวดล้อม 
 สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 - การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เกีย่วกบั เทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสัง คมท่ีมี
การเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวทิยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน 
ๆ เพื่อแกปั้ญหาหรือพฒันางานอยา่งมคีวามคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
เลือกใชเ้ทคโนโลยีอยา่งเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบตอ่ชีวิต สังคมและส่ิงแวดลอ้ม 
 - วทิยาการค านวณ เรียนรู้เกีย่วกบั  การคิดเชิงค านวณ การคิดวเิคราะห์ แกปั้ญหาเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใชค้วามรู้ดา้นวทิยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสาร ในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวติจริงไดอ้ยา่งมปีระสิทธิภาพ  
 มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสั งคมท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ 
เพื่อแกปั้ญหาหรือพัฒนางานอยา่งมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใชเ้ทคโนโลยีอยา่งเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบตอ่ชีวติ สังคม และส่ิงแวดลอ้ม 
 มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริง อยา่ง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน และ
การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมปีระสิทธิภาพ รู้เทา่ทนั และมจีริยธรรม 
 

การวิจัยในคร้ัง น้ี  ผู ้วิจัยเ ลือกหัวข้อในการศึกษาจาก สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
ระดบัช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เร่ือง แรงและพลงังาน ซ่ึงประกอบดว้ย 10 ตวัชี้วดั ไดแ้ก ่ ว 2.2 ป.5/1 
อธิบายวธีิการหาแรงลพัธ์ของแรงหลายแรงในแนวเดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุในกรณีท่ีวตัถุอยู น่ิ่งจาก
หลกัฐานเชิงประจกัษ์ ว 2.2 ป.5/2 เขียนแผนภาพแสดงแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัและ
แรงลพัธ์ท่ีกระท าตอ่วตัถุ ว 2.2 ป.5/3 ใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุ ว 2.2 ป.5/4 
ระบุผลของแรงเสียดทานท่ีมีตอ่การเปล่ียนแปลงการเคล่ือนท่ีของวตัถุ จากหลักฐานเชิงประ จัก ษ์        
ว 2.2 ป.5/5 เขียนแผนภาพแสดงแรงเสียดทานและแรงท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุ  ว 2.3  
ป.5/1 อธิบายการไดยิ้นเสียงผา่นตวักลางจากหลักฐานเชิงประจักษ์ ว 2.3 ป.5/2 ระบุตวัแปร ทดลอง 
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และอธิบายลักษณะและการเกิดเสียงสูง เ สียงต ่า ว 2.3 ป.5/3 ออกแบบการทดลองและอธิบาย
ลกัษณะและการเกดิเสียงดงั เสียงคอ่ย ว 2.3 ป.5/4 วดัระดบัเสียงโดยใชเ้คร่ืองมอืวดัระดับเสียง  และ 
ว 2.3 ป.5/5 ตระหนักในคณุคา่ของความรู้เ ร่ืองระดับเสียงโดยเสนอแนะแนวทางในการหลักเ ล่ียง
และลดมลพิษทางเสียง 

 
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดหนองไม้แก่น ฉบับปรับปรุง พทุธศักราช 2561  

 วสัิยทศัน์  
 นักเรียนโรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ สุขภาพดี มคีวามรู้ คูค่ณุธรรม มทีกัษะการด ารงชีวิต
ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  ผู ้บริหารและครูมีการพ ัฒนาทั้งระบบ โรงเ รียนมี
สภาพแวดลอ้มท่ีสะอาด ปลอดภยั สวยงาม รม่ร่ืน เอ้ือตอ่การเรียนการสอน ชมุชนมสีว่นรว่มในการ
พฒันาและจดัการศึกษา 
 พนัธกจิ 
 1. จดักจิกรรมส่งเสริมให้ผูเ้ รียนมีความรู้และทักษะท่ีจ าเ ป็นตามหลกัสูตรสถาน ศึกษา
ผูเ้รียนทุกคนมีคณุภาพตามมาตรฐานการศึกษาขั้นพื้นฐานโดยมุง่เน้นความรู้ คณุธรรม จริยธรรม 
และวถีิชีวติตามหลกัปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียง  
 2. จดักจิกรรมสง่เสริมให้ผูเ้รียนมคีวามสามารถในการคิดอยา่งเป็นระบบ คิดสร้างสรรค์ 
ตดัสินใจ แกปั้ญหาไดอ้ยา่งมสีติสมเหตุสมผล 
 3. จดักจิกรรมสง่เสริมให้ผูเ้รียนมีทกัษะในการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง รักเรียนรู้ และ
พฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ือง 
 4. สง่เสริมและพฒันาสถานศึกษาให้มีการจัดหลกัสูตรและกระบวนการเรียนการสอน ท่ี
เน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั 
 5. ส่ง เสริมและพัฒนาให้สถานศึกษามีการจัดกิจกรรมพัฒนาคุณภาพผู้เ รียนอย ่า ง
หลากหลายและใชแ้หลง่เรียนรู้อยา่งคุม้คา่ 
 6. สง่เสริมให้ผูม้สีว่นเกีย่วขอ้งทุกฝ่ายมีสว่นร่วมในการจดัการศึกษาของสถานศึกษา  
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ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั (Learning outcomes) 
 การเรียนรู้ในรายวชิาวิทยาศาสตร์ นักเรียนควรมีความรู้ ความเขา้ใจและความสามารถ 
ดงัตอ่ไปน้ี 
 1. เข้าใจโครงสร้าง ลักษณะเฉพาะการปรับตัวของส่ิงมีชีวิต รวมทั้งความสัมพันธ์ของ
ส่ิงมชีีวติในแหลง่ท่ีอยู ่ การท าหน้าท่ีของสว่นตา่ง ๆ ของพืช และการท างานของระบบยอ่ยอาหารของ
มนุษย์ 
 2. เขา้ใจสมบติัและการจ าแนกกลุม่ของวสัดุ สถานะและการเปล่ียนสถานะของสสารการ
ละลาย การเปล่ียนแปลงทางเคม ีการเปล่ียนแปลงท่ีผนักลบัไดแ้ละผนักลบัไมไ่ด ้ และการแยกสารอยา่ง
งา่ย 
 3. เขา้ใจลกัษณะของแรงโน้มถว่งของโลก แรงลพัธ์ แรงเสียดทาน แรงไฟฟ้าและผลของแรง
ตา่ง ๆ ผลท่ีเกดิจากแรงกระท าตอ่วตัถุ ความดนั หลกัการท่ีมตีอ่วตัถุ วงจรไฟฟ้าอยา่งงา่ยปรากฏการณ์
เบ้ืองตน้ของเสียง และแสง 
 4. เข้าใจปรากฏการณ์การข้ึนและตก รวมถึงการเปล่ียนแปลงรูปร่างปรากฏของดวง
จนัทร์ องค์ประกอบของระบบสุริยะ คาบการโคจรของดาวเคราะห์ ความแตกตา่งของดาวเคราะห์
และดาวฤกษ์ การข้ึนและตกของกลุม่ดาวฤกษ์ การใชแ้ผนท่ีดาว การเกดิอุปราคาพ ัฒนาการและ
ประโยชน์ของเทคโนโลยีอวกาศ 
 5. เขา้ใจลกัษณะของแหลง่น ้ า วฏัจกัรน ้ า กระบวนการเกดิเมฆ หมอก น ้ าคา้ง น ้ าคา้งแข็ง 
หยาดน ้ าฟ้า กระบวนการเกิดหิน วฏัจกัรหิน การใชป้ระโยชน์หินและแร ่ การเกดิซากดึกด าบรรพ์ 
การเกดิลมบก ลมทะเล มรสุม ลกัษณะและผลกระทบของภ ัยธรรมชาติ ธรณีพิบติัภยั การเกดิและ
ผลกระทบของปรากฏการณ์เรือนกระจก 
 6. คน้หาขอ้มลูอยา่งมีประสิทธิภาพและประเมนิความนา่เชื่อถือ ตดัสินใจเลือกข้อมูลใช ้
เหตุผลเชิงตรรกะในการแกปั้ญหา ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการท างานร่วมกนั  
เขา้ใจสิทธิและหน้าท่ีของตน เคารพสิทธิของผูอ่ื้น  
 7. ตั้งค าถามหรือก  าหนดปัญหาเกี่ยวกบัส่ิงท่ีจะเรียนรู้ตามท่ีก  าหนดให้หรือตามความ
สนใจ คาดคะเนค าตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานท่ีสอดคล้องกบัค าถามหรือปัญหาท่ีจะส ารวจ
ตรวจสอบ วางแผนและส ารวจตรวจสอบโดยใชเ้คร่ืองมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีสารสนเ ทศ ท่ี
เหมาะสม ในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลทั้งเชิงปริมาณและคณุภาพ 
 8. วเิคราะห์ข้อมูล ลงความเห็น และสรุปความสัมพนัธ์ของข้อมูลท่ีมาจากการส า รวจ
ตรวจสอบในรูปแบบท่ีเหมาะสม เพื่อส่ือสารความรู้จากผลการส ารวจตรวจสอบได้อยา่งมเีห ตุผล
และหลกัฐานอา้งอิง 



  38 

 9. แสดงถึงความสนใจ มุง่ม ัน่ ในส่ิงท่ีจะเรียนรู้ มคีวามคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกบัเ ร่ือง ท่ีจะ
ศึกษาตามความสนใจของตนเอง แสดงความคิดเห็นของตนเอง ยอมรับในขอ้มลูท่ีมหีลกัฐานอ้างอิง 
และรับฟังความคิดเห็นผูอ่ื้น 
 10. แสดงความรับผิดชอบด้วยการท างานท่ีได้รับมอบหมายอยา่ง มุง่ม ัน่รอบ คอ บ 
ประหยดั ซ่ือสัตย์ จนงานลุลว่งเป็นผลส าเร็จ และท างานรว่มกบัผู้อ่ืนอยา่งสร้างสรรค์ 
 11. ตระหนักในคณุคา่ของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ใชค้วามรู้และกระบวนการ
ทางวทิยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต แสดงความชื่นชม ยกยอ่ง และเคารพสิทธิในผลงานของผู้คิดค้น
และศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม ท าโครงงานหรือชิ้นงานตามท่ีก  าหนดให้หรือตามความสนใจ 
 12. แสดงถึงความซาบซ้ึง ห ่วงใย แสดงพฤติกรรมเกี่ยวกบัการใช ้ การดูแลรักษา
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มอยา่งรู้คุณคา่ 
 

โครงสร้างหลักสูตร 
 โครงสร้างเวลาเ รียนหลักสูตรสถานศึกษาโรงเ รียนวดัหนองไมแ้กน่  ฉบับปรับปรุง 
พทุธศกัราช 2561 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551(ฉบบัปรับปรุง 
2560) (ฝ่ายวชิาการโรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่, 2561c) 
 

ตารางท่ี  1 โครงสร้างเวลาเรียนหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ 

กลุม่สาระการเรียนรู้/กจิกรรม 
ระดบัประถมศึกษา 

ป. 1 ป. 2 ป. 3 ป. 4 ป. 5 ป. 6 
ภาษาไทย 200 200 200 160 160 160 

คณิตศาสตร์ 200 200 200 160 160 160 

วทิยาศาสตร์ 80 80 80 80 80 80 

สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม 80 80 80 80 80 80 

ประวติัศาสตร์ 40 40 40 40 40 40 
สุขศึกษาและพลศึกษา 40 40 40 80 80 80 

ศิลปะ 40 40 40 40 40 40 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี 40 40 40 80 80 80 
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ตารางท่ี 1 โครงสร้างเวลาเรียนหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ (ตอ่) 

กลุม่สาระการเรียนรู้/กจิกรรม 
ระดบัประถมศึกษา 

ป. 1 ป. 2 ป. 3 ป. 4 ป. 5 ป. 6 
ภาษาตา่งประเทศ 120 120 120 120 120 120 

รวมเวลาเรียน(พื้นฐาน) 840 840 840 840 840 840 

รายวชิาเพิ่มเติม 80 80 80 40 40 40 

กจิกรรมพฒันาผูเ้รียน 120 120 120 120 120 120 

รวมเวลาเรียนทั้งหมด 
1,040 1,040 1,040 1,000 1,000 1,000 

ไมน่้อยกวา่ 1,000 ช ัว่โมง/ปี 

 
 จากตารางท่ี 1 แสดงโครงสร้างเวลาเ รียนหลักสูตรโรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่  ฉบับ
ปรับปรุง พทุธศกัราช 2561 กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ท่ีมุง่เน้นให้ผูเ้รียนไดเ้กิดการพัฒนา
ครบถว้นจากสาระตา่งๆ คือ วทิยาศาสตร์ชีวภาพ วทิยาศาสตร์กายภาพ วทิยาศาสตร์โลก และอวกาศ 
และเทคโนโลยี ซ่ึงก  าหนดให้นักเรียนตอ้งเ รียนรายวชิาพื้นฐาน กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
จ านวน 2 หนว่ยกติ (80 ช ัว่โมง) ใน 1 ปี โดยก  าหนดให้เ รียนรายวชิาวิทยาศาสตร์ ภาคเรียนละ 1 
หนว่ยกติ (40 ช ัว่โมง) 
 

ค าอธิบายรายกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
รหัสวชิา ว 15101 วทิยาศาสตร์      เวลา 80 ช ัว่โมง 
ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5                   จ านวน 2 หนว่ยกติ 
 

 ศึกษา วเิคราะห์ โครงสร้างและลักษณะของส่ิงมีชีวติท่ีเหมาะสมกบัการด ารงชีวติ การ
ปรับตัวของส่ิงมีชีวิตในแตล่ะแหลง่ ท่ีอยู ่ ความสัมพันธ์ระหวา่ง ส่ิงมีชีวิตก ับส่ิง มีชีวิต และ
ความสัมพนัธ์ระหวา่ง ส่ิงมชีีวิตกบัส่ิงไมม่ชีีวิต เพื่อประโยชน์ตอ่การด ารงชีวิต บทบาทหน้าท่ีของ
ส่ิงมีชีวิตท่ีเ ป็นผู้ผลิตและผู้บริโภคในโซอ่าหาร และการดูแลรักษาส่ิงแวดล้อม ลักษณะทาง
พนัธุกรรมท่ีมีการถา่ยทอดจากพอ่แมสู่่ลูกของพืช สัตว ์ และมนุษย์ การเปล่ียนแปลงทางกายภาพ 
การเปล่ียนแปลงทางเคม ี การหาแรงลพัธ์ของแรงหลายแรงในแนวเดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุในกรณี
ท่ีวตัถุอยูน่ิ่ง ใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุ แรงเสียดทานท่ีมตีอ่การเปล่ียนแปลง
การเคล่ือนท่ีของวตัถุ การไดยิ้นเสียงผา่นตวักลาง ลกัษณะและการเกดิเสียงสูง เสียงต ่า เสียงดงั เสียง



  40 

คอ่ย การใชเ้คร่ืองมือวดัระดับเสียง การหลีกเล่ียงและลดมลพิษทางเสียง ความแตกตา่งขอ ง ดาว
เคราะห์และดาวฤกษ์ การใชแ้ผนท่ีดาวระบุต าแหนง่และเส้นทางการข้ึนและตกของกลุม่ดาวฤกษ์
บนทอ้งฟ้า แหลง่น ้ าบนโลก การใชน้ ้ าอยา่งประหยัดและการอนุรักษ์น ้ า การหมนุเวยีนของน ้ าใน  
วฏัจกัรน ้ า กระบวนการเกิดเมฆ หมอก น ้ าคา้ง น ้ าคา้งแข็ง ฝน หิมะ และลูกเห็บ การใชเ้หตุผลเชิ ง
ตรรกะในการแกปั้ญหา การออกแบบ และเขียนโปรแกรมท่ีมีการใชเ้หตุผลเชิงตรรกะอยา่งง ่าย  
การใชอิ้นเทอร์เน็ตคน้หาข้อมูล ติดตอ่ส่ือสารและท างานร่วมกนั น าเสนอขอ้มูลและสารสนเ ทศ 
ตามวตัถุประสงค์โดยใชซ้อฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย และการใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศอยา่งปลอดภยั 
 โดยใชก้ระบวนการทางวิทยาศาสตร์การสืบเสาะหาความรู้การส ารวจตรวจสอบสังเกต
จ าแนกสืบคน้ขอ้มลูการทดลองและอภิปรายสรุปเพื่อให้เกิดความรู้ความคิดความเขา้ใจสามารถ ส่ือ
ส่ิงท่ีเรียนรู้มคีวามสามารถในการตัดสินใจ 
 เห็นคณุคา่ของการน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ในชีวติประจ าวนัมีจิตวทิยาศาสตร์จริยธรรม
คณุธรรมและคา่นิยมท่ีเหมาะสม 
 

รหัสตวัชี้วดั 
 ว 1.1 ป.5/1 ป.5/2 ป.5/3 ป.5/4 
 ว 1.3 ป.5/1 ป.5/2 
 ว 2.1 ป.5/1 ป.5/2 ป.5/3 ป.5/4 
 ว 2.2  ป.5/1 ป.5/2 ป.5/3 ป.5/4 ป.5/5  
 ว 2.3 ป.5/1 ป.5/2 ป.5/3 ป.5/4 ป.5/5  
 ว 3.1 ป.5/1 ป.5/2 
 ว 3.2 ป.5/1 ป.5/2 ป.5/3 ป.5/4 ป.5/5  
 ว 4.2 ป.5/1 ป.5/2 ป.5/3 ป.5/4 ป.5/5   
 รวม  32  ตวัชี้วดั 
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ตารางท่ี  2 แสดงโครงสร้างรายวชิาวทิยาศาสตร์ ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เวลา 80 ช ัว่โมง 

ท่ี ชื่อหนว่ย 
การเรียนรู้ 

มาตรฐาน
การเรียนรู้ /
ตวัชี้วดั 

สาระส าคญั / 
ความคิดรวบยอด 

เวลา 
(ช ัว่โมง) 

น ้ าหนัก 
คะแนน 

1 การเ รียนรู้
ส่ิ ง ต ่า ง ๆ 
รอบตวั 

- วธีิการทางวิทยาศาสตร์ ทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์
และจิตวทิยาศาสตร์ 

3 5 

2 แ ร ง แ ล ะ
พลงังาน 

ว 2.2 ป.5/1 
ว 2.2 ป.5/2  
ว 2.2 ป.5/3  
ว 2.2 ป.5/4 
ว 2.2 ป.5/5  
ว 2.3 ป.5/1 
ว 2.3 ป.5/2 
ว 2.3 ป.5/3 
ว 2.3 ป.5/4 
ว 2.3 ป.5/5 

การหาแรงลัพธ์ของแรงหลาย
แรงในแนวเดียวกนัท่ีกระท า
ตอ่วตัถุในกรณีท่ีวตัถุอยูน่ิ่ง ใช ้
เคร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรง ท่ี
กระท าตอ่วตัถุ แรงเสียดทานท่ี
มีต ่อการ เ ปล่ียนแปล ง ก า ร
เคล่ือนท่ีของวตัถุ การได้ยิน
เสียงผา่นตวักลาง ลกัษณะและ
การเกิดเ สียงสูง เ สียงต ่า เ สียง
ดงั เสียงคอ่ย การหลีกเล่ียงและ
ลดมลพิษทางเสียง 

18 15 

3 การเปล่ียน 
แปลงของ
สาร 

ว.2.1 ป.5/1 
ว.2.1 ป.5/2 
ว.2.1 ป.5/3 
ว.2.1 ป.5/4 

การเปลี่ยนแปลงสถาน ะขอ ง
สสารเ ป็นการเปลี่ยนแปลงทาง
กายภาพ ได้แก ่การหลอมเหลว 
การกลายเป็นไอ การควบแนน่ 
การแข็งตวั การระเหิด การระเหย 
การที่ผสมสาร 2 ชนิดขึ้นไปแล้ว
มีสา ร ใหม่เ ก ิดขึ้ น  เ ป็นก า ร
เ ปลี่ ย นแปลงทา ง เ ค มี  ก า ร
เปลี่ยนแปลงที่ผ ันกลับได ้และ
การเปลี่ยนแปลงที่ผนักลบัไมไ่ด  ้

10 8 
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ตารางท่ี 2 แสดงโครงสร้างรายวชิาวทิยาศาสตร์ ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เวลา 80 ช ัว่โมง(ตอ่) 

ท่ี ชื่อหนว่ย 
การเรียนรู้ 

มาตรฐาน
การเรียนรู้ /
ตวัชี้วดั 

สาระส าคญั / 
ความคิดรวบยอด 

เวลา 
(ช ัว่โมง) 

น ้ าหนัก 
คะแนน 

4 วิทยาการ
ค านวณ(1) 

ว 4.2 ป.5/1 
ว 4.2 ป.5/2 
ว 4.2 ป.5/3 

การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะในการ
แกปั้ญหา การออกแบบ และ
เ ขียน โปรแกรมท่ีมีกา ร ใ ช ้
เหตุผลเชิงตรรกะอยา่งงา่ย การ
ใช ้อินเทอร์เ น็ตค้นหาข้อ มู ล 
ติดต ่อ ส่ือ สา รแ ละ ท า ง า น
รว่มกนั 

8 7 

ปลายภาคเรียนท่ี 1 1 15 
5 ส่ิงมชีีวติ

กบัส่ิง 
แวดลอ้ม 

ว 1.1 ป.5/1 
ว 1.1 ป.5/2 
ว 1.1 ป.5/3 
ว 1.1 ป.5/4 
ว 1.3 ป.5/1 
ว 1.3 ป.5/2 

โครงสร้างและลักษณะข อง
ส่ิงมีชีวิตท่ีเหมาะสมก ับกา ร
ด า ร ง ชี วิ ต  ค ว า ม สั มพัน ธ์
ระหวา่ง ส่ิงมีชีวิตกบัส่ิงมีชีวติ 
และ ความสัมพัน ธ์ ระหวา่ง
ส่ิ ง มี ชี วิ ต ก ับ ส่ิ ง ไ ม ่มี ชี วิ ต 
บทบาทหน้าท่ีของส่ิงมีชีวิตท่ี
เ ป็นผู้ผลิตและผู้บริโภคในโซ ่
อาห าร  และ การ ดูแ ลรักษา
ส่ิง แวดล้อ ม ลักษณะ ท า ง
พนัธุกรรมท่ีมีการถา่ยทอดจาก
พอ่แมสู่่ลูกของพืช สัตว์ และ
มนุษย์ 

15 10 

6 แหล ่ง น ้ า  
และลมฟ้า
อากาศ 

ว.3.2 ป.5/1 
ว.3.2 ป.5/2 
ว.3.2 ป.5/3 
ว.3.2 ป.5/4 

แหลง่น ้ าบนโลก การใช ้น ้ า
อยา่งประหยดัและการอนุ รักษ์
น ้ า การหมนุเวยีนของน ้ าใน วฏั
จกัรน ้ า กระบวนการเกดิเมฆ  

9 9 
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ตารางท่ี 2 แสดงโครงสร้างรายวชิาวทิยาศาสตร์ ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เวลา 80 ช ัว่โมง(ตอ่) 

ท่ี ชื่อหนว่ย 
การเรียนรู้ 

มาตรฐาน
การเรียนรู้ /
ตวัชี้วดั 

สาระส าคญั / 
ความคิดรวบยอด 

เวลา 
(ช ัว่โมง) 

น ้ าหนัก 
คะแนน 

  ว.3.2 ป.5/5 หมอก น ้ าค้าง  น ้ าค้างแข็ง ฝน 
หิมะ และลูกเห็บ 

  

7 ด ว ง ด า ว
บนทอ้งฟ้า 

ว.3.1 ป.5/1 
ว.3.1 ป.5/2 
ว.3.1 ป.5/3 
ว.3.1 ป.5/4 
ว 3.1 ป.5/5 

ความแตกตา่งของดาวเคราะห์
และดาวฤกษ์ การใชแ้ผนท่ีดาว
ระบุต าแหนง่และเส้นทาง การ
ข้ึนและตกของกลุม่ดาวฤก ษ์
บนทอ้งฟ้า 

9 10 

8 วิทยาการ
ค านวณ(2) 

ว 4.2 ป.5/4 
ว 4.2 ป.5/5 

น าเสนอขอ้มลูและสารสนเทศ 
ตามว ัต ถุ ป ระส ง ค์โ ด ย ใ ช ้
ซอฟ ต์แวร์ห รือบริก า ร บน
อินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย และ
การใช ้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อยา่งปลอดภยั 

6 6 

ปลายภาคเรียนท่ี 2 1 15 
รวมตลอดปีการศึกษา 80 100 

 จากค าอธิบายรายวชิาวทิยาศาสตร์ ผูว้จิยัไดน้ ามาก  าหนดเป็นหนว่ยการสอน โดยแบง่เป็น 
8 หนว่ยการเรียนรู้ ในวชิาวทิยาศาสตร์ ซ่ึงหนว่ยท่ีผูว้จิัยน ามาทดลองคือ หนว่ยท่ี 2 เร่ือง แรงและ
พลงังาน ดงัตารางท่ี 3 

ตารางท่ี  3 แสดงหนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง แรงและพลงังาน 

แผน 
ท่ี 

ชื่อแผน 
การเรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ /ตวัชี้วดั 

สาระส าคญั / 
ความคิดรวบยอด 

เวลา 
(ช ัว่โมง) 

น ้ าหนัก 
คะแนน 

1 สนุกกบัรถ
แรงลพัธ์ 

ว 2.2 ป.5/1 
ว 2.2 ป.5/2  
ว 2.2 ป.5/3   

การหาแรง ลัพ ธ์ของแรง
หลายแรงในแนวเดียวกนั ท่ี
กระท าตอ่วตัถุในกรณีท่ี 

6 5 
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ตารางท่ี 3 แสดงหนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง แรงและพลงังาน (ตอ่) 

แผน 
ท่ี 

ชื่อแผน 
การเรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ /ตวัชี้วดั 

สาระส าคญั / 
ความคิดรวบยอด 

เวลา 
(ช ัว่โมง) 

น ้ าหนัก 
คะแนน 

   วตัถุอยูน่ิ่ง ใชเ้คร่ืองช ัง่สปริง
ในการวดัแรงท่ีกระท าต ่อ
วตัถุ 

  

2 สนามแขง่
ร ถ สุ ด
หรรษา  

ว 2.2 ป.5/4 
ว 2.2 ป.5/5 

แรงเสียดทาน ท่ีมี ต ่อ กา ร
เปล่ียนแปลงการเคล่ือน ท่ี
ของวตัถุ การเขียนแผนภาพ
แสดงแรงเสียดทานและแรง
ท่ี อ ยู ่ใ น แ น ว เ ดี ย ว ก ัน ท่ี
กระท าตอ่วตัถุ  

6 5 

3 PAPER 
CUP 
PHONE 

ว 2.3 ป.5/1 
ว 2.3 ป.5/2 
ว 2.3 ป.5/3 
ว 2.3 ป.5/4 
ว 2.3 ป.5/5 

การไดยิ้นเสียงผา่นตัวกลาง 
ลกัษณะและการเกดิเสียงสูง 
เ สียงต ่า เ สียงดัง  เ สียงคอ่ย 
การหลีกเล่ียงและลดมลพิษ
ทางเสียง 

6 5 

รวม 18 15 

 จากตารางท่ี 3 ผูว้จิยัไดเ้ลือกเน้ือหาในหนว่ยการเ รียนรู้ท่ี 2 เร่ือง แรงและพลงังาน มาใช ้
ในการวจิยัคร้ังน้ี โดยแบง่เป็นแผนการจดักิจกรรมการเ รียนรู้ จ านวน 3 แผน ไดแ้ก ่ แผนท่ี 1 สนุก
กบัรถแรงลพัธ์ แผนท่ี 2 สนามแขง่รถสุดหรรษา และแผนท่ี 3 PAPER CUP PHONE จ านวนเวลา 18 
ช ัว่โมง 

 
2. แนวคิด ทฤษฎแีละผลการวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

 ความเป็นมาของแนวคิด STEAM Education 
 แนวคิด STEAM Education พฒันาจาก สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นแนวทางการ
จัดการศึกษา ท่ีมุง่ เน้นการจัดการเ รี ยนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี  
(Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยสถาบัน
วิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (the National Science Foundation: NSF) เ ป็นผู้ริเ ร่ิมใช ้
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ค าดังกลา่ว และRhode Island School of Design (RISD) ในสหรัฐอเมริกาได้ทดลองใช ้ STEAM  
จนประสบความส าเร็จและได้รับการยอมรับอยา่งแพรห่ลาย(สิราวรรณ จรัสววีฒัน์, 2560) ซ่ึงตา่ง
จากหลกัการของสะเต็ม (STEM Education) นั้นจะน าสาระหรือสาขาวชิาทั้ง 4 สาขาวชิามา บูรณา
การเป็นสว่นหน่ึง ในการจดัการเรียนการสอนโดยการใชเ้ทคโนโลยี หรือผสมผสานเทคโนโลยีใน
บางสว่น โดยการจัดการศึกษาตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเป็นการจัดการเ รียนการสอนเพื่อสง่ เส ริม
ความคิดสร้างสรรค์และหาวิธีใหมใ่นการแกปั้ญหา จากแนวคิด STEM Education ไดม้ผูีศึ้กษาและ
พฒันาตอ่ยอด แนวคิดดงักลา่ว ไดแ้ก ่ Georgette Yakman นักวชิาการชาวอเมริกา ไดท้ าการพัฒนา
แนวทางการศึกษา จนเกดิแนวคิด STEAM Education โดยเพิ่มตวัอักษร “A” เขา้มา โดยท่ีตวัอักษร 
“A” หมายถึง Arts หรือ ศิลปศาสตร์ ไมใ่ชเ่ฉพาะทางดา้นศิลปกรรมเทา่นั้น ยงัรวมถึงเร่ืองของภาษา
วรรณกรรม ปรัชญา จิตวิทยา สังคมและมนุษย์ (วิสูตร โพธ์ิเ งิน , 2560) โดย Georgette Yakman 
(2008) กลา่ววา่ในการเ รี ยนการสอนวิทยาศาสตร์และ ศิลปะต ่าง มีเ คร่ือง มือบางประ ก าร  
ท่ีสามารถน ามาใชใ้นการพฒันาและสง่เสริมการเรียนของอีกรายวชิาไดแ้ละเมือ่น าองค์ความรู้และ
ทกัษะของทั้ง 2 รายวชิามาใชร้ว่มกนัในการจดัการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพจะชว่ยให้ผูเ้ รียนเ กิด
ความยืดหยุน่ในกระบวนการคิดและสามารถตอ่ยอดความคิดนั้นไปจนท าให้เกิดการสร้าง สรรค์
นวตักรรมใหม ่ ๆ ข้ึนมาในการพฒันาประเทศได ้ (สุภคั โอฬาพิริยกลุ, 2562)  

ความหมายของ STEAM Education 
 นักวิชาการและนักการศึกษาทั้งตา่งประเทศและในประเทศได้กลา่วถึงความหมายของ 
STEAM Education ไวด้งัน้ี 
 (G. Yakman, & Lee, H, 2012), (Yilip, 2012), (Riley, 2014), (บุญยนุช สิทธาจารย์, 2560) ,
(วสูิตร โพธ์ิเงิน, 2560), (สิราวรรณ จรัสววีฒัน์, 2560) และ(สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (สสวท.), 2558) ไดก้ลา่วถึงความหมายของ STEAM Education ในทิศทางเดียวกนั
วา่ STEAM Education คือรูปแบบการศึกษาแบบบูรณาการท่ีพ ัฒนาข้ึนจากแนวคิดสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) โดยมรีายวชิา ดงัน้ี วทิยาศาสตร์ เทคโนโลยี วศิวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
มาประกอบกนัเป็นแนวคิดการจัดการเ รียนการสอนแบบบูรณา  เพื่อส่ง เสริมการสืบสอบ การ
อภิปราย การคิดวเิคราะห์ ทกัษะแกปั้ญหาและการออกแบบสร้างสรรค์  
 ซ่ึงสอดคลอ้งกบั (เจนจิรา สันติไพบูลย์, 2561) กลา่ววา่ แนวคิด STEAM เป็นการบูรณา
การสาระความรู้ในวชิาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี วศิวกรรม ศิลปะ และภาษา ซ่ึงการ
สอน STEAM เป็นการบูรณาความรู้ท่ีเชื่อมโยงกนั ท าให้เกดิความคิดสร้างสรรค์เพื่อแกปั้ญหา โดย
เร่ิมจากใชค้วามจ าเดิมร่วมกบัความเขา้ใจในการเรียนใหม ่ สร้างองค์ความรู้แล้วน าความรู้ท่ีไดไ้ปใช ้
กบัการวเิคราะห์ในการแกปั้ญหา ท าให้เกดิสร้างสรรค์ส่ิงใหม ่ เป็นการสอนท่ีให้นักเรียนได้ลง มือ
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ปฏิบติั สืบคน้คิดแกปั้ญหา สร้างองค์ความรู้ใหมโ่ดยใช ้ความรู้เดิมท่ีมีอยูเ่ชื่อมโยง 5 สาขาวชิาคือ
วทิยาศาสตร์ เทคโนโลยี วศิวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เพื่อใชแ้กปั้ญหาท่ีเกดิข้ึนจริงใน
ชีวติประจ าวนัหรือเป็นการสร้างนวตักรรมใหมผ่า่นชิ้นงาน  
 และสุภคั โอฬาพิริยกลุ (2562) กลา่ววา่ STEAM EDUCATION เป็นแนวทางการจัดการ
เรียนรู้โดยการบูรณาการวชิาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วศิวกรรมศาสตร์
(Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เขา้ดว้ยกนั โดยมุง่เน้นให้ผูเ้ รียนเ กิด
องค์ความรู้และสามารถน าองค์ความรู้ท่ีได้ไปพฒันาจนเกิดทักษะในการแกปั้ญหาและสร้าง สรรค์
ส่ิงใหม ่ๆ ในการด าเนินชีวติ 
 จากแนวคิดเกีย่วกบัแนวคิด STEAM Education ของนักการศึกษาตา่งๆ ท่ีไดเ้สนอกนัไว ้
ขา้งตน้ สามารถสรุปได้วา่ STEAM Education หมายถึง การจดัการเรียนรู้แบบบูรณาความรู้ทั้ง 5 
สาขาวชิาคือ วชิาวทิยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering)  
ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เขา้ดว้ยกนั โดยมุง่สง่เสริมให้ผูเ้รียนเกิดองค์ความรู้
และสามารถน าองค์ความรู้ท่ีได้ไปพฒันาจนเกดิทักษะในการแกปั้ญหาและสร้างสรรค์ส่ิงใหม ่ ๆ ใน
การด าเนินชีวติผา่นผลงาน  

องค์ประกอบของการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 (G. Yakman, 2008) ไดก้ลา่วถึง องค์ประกอบของการจดัการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
ดงัน้ี 
 Science คือ ชีววทิยา เคม ี ฟิสิกส์ อวกาศ เทคโนโลยีชีวภาพ และชีวการแพทย์ 
 Technology คือ การเกษตร กอ่สร้าง การส่ือสารขอ้มลู และการขนสง่  
 Engineering คือ การบินและอวกาศ เกษตร สถาปัตยกรรม คอมพิวเตอร์ โยธา ไฟฟ้า 
ส่ิงแวดลอ้ม และระบบอุตสาหกรรม  
 Arts คือ ภาษา การเมอืง จิตวทิยา สังคม และศาสนา 
 Mathematic คือ พีชคณิต แคลคลูสั การวเิคราะห์ขอ้มลู ความนา่จะเป็น รูปทรงเรขาคณิต 
การแกไ้ขปัญหา หลกัทฤษฏี และตรีโกณมติิ 
 บุญยนุช สิทธาจารย์ (2560) กลา่ววา่ องค์ประกอบของการจัดการเ รียนการสอน บูรณา
การตามแนวคิด STEAM Education ดงัน้ี 
 วทิยาศาสตร์ (Science) เป็นความรู้เกีย่วกบัธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมโดยใชก้ระบวนการ
สืบเสาะทางวทิยาศาสตร์ 
 เทคโนโลยี (Technology) เ ป็นความรู้ในการเ ลือกใช ้วสัดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือ และ
เทคโนโลยี เพื่อชว่ยในการท างานให้งา่ยข้ึน 
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 วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) เป็นความรู้เกีย่วกบัการออกแบบ สร้างสรรค์ผลงาน ภา
ใตข้อ้จ ากดัของแกปั้ญหา 
 ศิลปะ (Arts) เ ป็นความรู้เกี่ยวกบัศิลปะ สุนทรียศาสตร์ องค์ประกอบศิลป์ การแสดง 
ดนตรี ภาษา เพื่อน ามาใชใ้นการถา่ยทอดเป็นผลงานให้ผูอ่ื้นไดรั้บรู้ และเขา้ใจไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม 
 คณิตศาสตร์ (Mathematic) เป็นความรู้เกี่ยวกบัการนับจ านวน การค านวณ ปริมาณและ
พื้นท่ี เพื่อชว่ยในการวเิคราะห์ และตดัสินใจดว้ยเหตุผล 
 วิสูตร โพธ์ิเ งิน (2560) ได้กลา่ววา่ องค์ประกอบของการจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM ดงัน้ี 
 Science คือ ประวติัศาสตร์ ธรรมชาติสาระ แนวคิด และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ : 
ชีววทิยา ชีวเคม ี เคม ีธรณีวทิยา ฟิสิกส์และอวกาศ เทคโนโลยีชีวภาพ และชีวการแพทย์ 
 Technology คือ ธรรมชาติของเทคโนโลยี เทคโนโลยีกบัสังคม การออกแบบ ประโยชน์
จากเทคโนโลยีในโลก รวมถึงเทคโนโลยี : การเกษตร การกอ่สร้าง การส่ือสาร ขอ้มลู การผลิต 
การแพทย์ ไฟฟ้าและพลงังาน การผลิตและการขนสง่  
 Engineering คือ การใชเ้หตุผลหลกัการ และการสร้างสรรค์ บนพื้นฐานวทิยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ โดยใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างสรรค์ : การบินและอวกาศ การเกษตร สถาปัตยกรรม 
เคม ี โยธา คอมพิวเตอร์ ไฟฟ้า ส่ิงแวดลอ้ม ของเหลว อุตสาหกรรมและระบบวสัดุ เคร่ืองจักรกล 
สินแร ่นิวเคลียร์กองทพัเรือและมหาสมุทร 
 Arts คือ การส่ือสารการสร้างความเขา้ใจ แนวคิด ทศันคติ และขนบธรรมเนียมประเพณี
ท่ีสง่ตอ่จากอดีตสู่ปัจจุบันและอนาคต : ทศันศิลป์ ดนตรี การเคล่ือนไหวรา่งกาย/นาฏศิลป์ การ
แสดง ภาษาวรรณกรรม รวมทั้ง การศึกษา ประวติัศาสตร์ ปรัชญา การเมอืง จิตวทิยา สังคมวิทยา 
เทววทิยา ฯลฯ 
 Mathematic คือ ตวัเลข และการปฏิบติั (ค านวณ): พีชคณิตแคลคลูสั เรขาคณิต ตรีโกณมิติ
การส่ือสารและการวเิคราะห์ขอ้มูลและความนา่จะเป็น และการด าเนินการแกปั้ญหาการมเีห ตุผล
และหลกัฐานทฤษฎี 
 เจนจิรา สันติไพบูลย์ (2561) กลา่ววา่ องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM ดงัน้ี 
 S หมายถึง Science หรือวทิยาศาสตร์ เป็นส่ิงมชีีวติและไมม่ชีีวิต คน พืช สัตว ์ ส่ิงของ 
การศึกษาธรรมชาติของโลก เป็นการเรียนรู้แบบสืบคน้ ทดลอง พิสูจน์ เป็นการเรียนรู้เพื่อหาความ
ความจริง และน าไปใช  ้
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 T หมายถึง Technology หรือเทคโนโลยีสารสนเทศ การน าส่ิงท่ีอยูร่อบตวัมาใชป้ระโยชน์ 
เชน่ ความรู้ ความคิด เทคนิคกระบวนการ เพื่อสร้างสรรค์ พฒันาหรือแกไ้ขปัญหาในการท างานและ
ในชีวติประจ าวนั 
 E หมายถึง Engineering หรือ วศิวกรรมศาสตร์ การออกแบบ แกปั้ญหา และสร้างสรรค์
ส่ิงใหม ่ๆ ดว้ยหลกัการทางคณิตศาสตร์ และวทิยาศาสตร์ เพื่อแกไ้ขปัญหาและอ านวยความสะดวก
ให้กบัมนุษย์ 
 A หมายถึง Arts หรือ ศิลปะศาสตร์ การใชศิ้ลปะดา้นตา่ง ๆ ทศันศิลป์ ดนตรี การแสดง 
การเตน้ และการใชภ้าษา เพื่อชว่ยให้เกดิความคิดสร้างสรรค์ในการพฒันาหรือแกไ้ขปัญหา ในการ
ท างานและในชีวติประจ าวนั 
 M หมายถึง Mathematic หรือคณิตศาสตร์ การใช ้สูตรวิธีการในการค านวณ ปริมาณ 
จ านวน รูปรา่ง จ านวน ตวัเลข พื้นผิว เรขาคณิต โครงสร้าง เพื่อแกปั้ญหาและหาผลลพัธ์  
 จาการศึกษาคน้ควา้ องค์ประกอบของการจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
สามารถสรุปไดด้งัตารางท่ี 4 ดงัน้ี 

ตารางท่ี  4 แสดงองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education) 

องค์ 
ประกอบ 

Yakman 
(2008) 

บุญยนุช 
สิทธาจารย์ 
(2560) 

วสูิตร 
โพธ์ิเงิน 
(2560) 

เจนจิรา 
สันติไพบูลย์ 

(2561) 

ผลการ
สังเคราะห์ 

Science ชีววทิยา 
เคม ี
ฟิสิกส์ 
อวกาศ 
เทคโนโล
ยี ชีวภาพ
และชีว-
การแพทย์  

เป็นความรู้
เกีย่วกบั
ธรรมชาติ
และ
ส่ิงแวดลอ้ม
โดยใช ้
กระบวนกา
รสืบเสาะ
ทาง
วทิยาศาสตร์ 

ประวติัศาสตร์ 
ธรรมชาติสาระ
แนวคิด และ
กระบวนการทาง
วทิยาศาสตร์ :
ธรรมชาติของ
เทคโนโลยี 
เทคโนโลยีกบัสังคม 
การออกแบบ 
ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีในโลก 
รวมถึงเทคโนโลยี:  

วทิยาศาสตร์
เป็นส่ิงมชีีวติ
และไมม่ชีีวติ 
คน พืช สัตว ์
ส่ิงของ 
การศึกษา
ธรรมชาติของ
โลกเป็นการ
เรียนรู้แบบ
สืบคน้ 
ทดลอง 
พิสูจน์ เป็น 

กระบวนการ
ทางวทิยาศา-
สตร์ ชีววทิยา
ชีวเคม ี เคมี
ธรณีวทิยา 
ฟิสิกส์และ
อวกาศ 
เทคโนโลยี 
ชีวภาพ และ
ชีวการแพทย์  
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ตารางท่ี 4 แสดงองค์ประกอบของการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education) (ตอ่) 
องค์ 

ประกอบ 
Yakman 
(2008) 

บุญยนุช 
สิทธาจารย์ 
(2560) 

วสูิตร 
โพธ์ิเงิน 
(2560) 

เจนจิรา 
สันติไพบูลย์ 

(2561) 

ผลการ
สังเคราะห์ 

   การเกษตร การ
กอ่สร้าง การส่ือสาร 
ขอ้มลู การผลิต 
ไฟฟ้าการแพทย์ 
พลงังาน การผลิต
และการขนสง่ 

การเรียนรู้เพื่อ
หาความจริง 
และน าไปใช  ้

 

Technology การเกษตร 
กอ่สร้าง 
การ
ส่ือสาร
ขอ้มลู 
และกา
ขนสง่ 

เป็นความรู้
ในการ
เลือกใช ้
วสัดุ 
อุปกรณ์ 
เคร่ืองมอื
และ
เทคโนโลยี 
เพื่อชว่ยใน
การท างาน
ให้งา่ยข้ึน 

ธรรมชาติของ
เทคโนโลยี 
เทคโนโลยีกบัสังคม 
การออกแบบ 
ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีในโลก 
รวมถึงเทคโนโลยี : 
การเกษตร การ
กอ่สร้าง การส่ือสาร 
ขอ้มลู การผลิต 
ไฟฟ้าการแพทย์ 
พลงังาน การผลิต
และการขนสง่ 

เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
การน าส่ิงท่ี
อยูร่อบตวัมา
ใชป้ระโยชน์ 
เชน่ความรู้ 
ความคิด 
เทคนิค
กระบวนการ 
เพื่อ
สร้างสรรค์ 
พฒันาหรือ
แกไ้ขปัญหา
ในการท างาน
และในชีวติ 
ประจ าวนั 

การใช ้
เทคโนโลยี
สารสนเทศ
การเกษตร  
การกอ่สร้าง 
การส่ือสาร
ขอ้มลู 
เทคนิค
กระบวนการ 
เพื่อ
สร้างสรรค์ 
พฒันาหรือ
แกไ้ขปัญหา
การท างานใน
ชีวติ 
ประจ าวนั 

Engineering การบิน
และ
อวกาศ 
เกษตร 

เป็นความรู้
เกีย่วกบั
การ
ออกแบบ  

การใชเ้หตุผล
หลกัการ และการ
สร้างสรรค์ บน
พื้นฐานวทิยาศาสตร์  

วศิวกรรม-
ศาสตร์ การ
ออกแบบ 
แกปั้ญหา  

การ
ประยุกต์ใช ้
หลกัการทาง
วทิยาศาสตร์ 
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ตารางท่ี 4 แสดงองค์ประกอบของการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education) (ตอ่) 
องค์ 

ประกอบ 
Yakman 
(2008) 

บุญยนุช 
สิทธาจารย์ 
(2560) 

วสูิตร 
โพธ์ิเงิน 
(2560) 

เจนจิรา 
สันติไพบูลย์ 

(2561) 

ผลการ
สังเคราะห์ 

 สถาปัตย-
กรรม 
คอมพิวเตอร์ 
โยธา ไฟฟ้า  
ส่ิงแวดลอ้ม 
และระบบ
อุตสาหกรรม 

การสร้าง
ผลิตภณัฑ์ 
การ
แกปั้ญหา
ภายใต้
ขอ้จ ากดัมา
ใชใ้นการ
สร้างสรรค์
ผลงาน 

และคณิตศาสตร์ 
โดยใช ้
เทคโนโลยีใน
การสร้างสรรค์ : 
การบินและ 
อวกาศ 
การเกษตร 
สถาปัตยกรรม
เคม ีโยธา 
คอมพิวเตอร์ 
ไฟฟ้าส่ิงแวดลอ้ม 
ของเหลว 
อุตสาหกรรมและ
ระบบวสัดุ 
เคร่ืองจกัรกล 
สินแร ่นิวเคลียร์
กองทพัเรือและ
มหาสมทุร 

และ 
สร้างสรรค์ส่ิง
ใหม ่ๆ ดว้ย
หลกัการทาง
คณิตศาสตร์ 
และ
วทิยาศาสตร์ 
เพื่อแกไ้ข
ปัญหาและ
อ านวยความ
สะดวกให้กบั
มนุษย์ 

และ
คณิตศาสตร์ 
โดยใช ้
เทคโนโลยี
อยา่ง
สร้างสรรค์
เพื่อการ
ออกแบบและ
พฒันา
โครงสร้าง  
เคร่ืองมอื 
ส่ิงแวดลอ้ม 
เพื่อแกไ้ข
ปัญหาและ
อ านวยความ
สะดวกให้กบั
มนุษย์ 
 

Arts ภาษา 
การเมอืง 
จิตวทิยา 
สังคม และ
ศาสนา 

เป็นความรู้
ทางศิลปะ 
สุนทรีย- 
ศาสตร์ 
องค์ประกอ
บศิลป์ศิลปะ 
การแสดง 
ดนตรี ภาษา  

การส่ือสารการ
สร้างความเขา้ใจ 
แนวคิด ทศันคติ 
ขนบธรรมเนียม
ประเพณีท่ีสง่ตอ่
จากอดีตสู่
ปัจจุบนัและ
อนาคต :  

ศิลปะศาสตร์ 
การใชศิ้ลปะ
ดา้นตา่ง ๆ 
ทศันศิลป์ 
ดนตรี การ
แสดง การ
เตน้ และการ
ใชภ้าษา เพื่อ 

การส่ือสาร
โดยการใช ้
ศิลปะดา้น
ตา่ง ๆ 
ทศันศิลป์ 
ดนตรี การ
แสดง การ
เตน้ และ 
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ตารางท่ี 4 แสดงองค์ประกอบของการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education) (ตอ่) 
องค์ 

ประกอบ 
Yakman 
(2008) 

บุญยนุช 
สิทธาจารย์ 
(2560) 

วสูิตร 
โพธ์ิเงิน 
(2560) 

เจนจิรา 
สันติไพบูลย์ 

(2561) 

ผลการ
สังเคราะห์ 

  เพื่อน ามาใช ้
ในการ
ถา่ยทอด
เป็นผลงาน
ให้ผูอ่ื้น
ไดรั้บรู้ และ
เขา้ใจได้
อยา่งเป็น
รูปธรรม 

ทศันศิลป์ ดนตรี 
การเคล่ือน 
ไหวรา่งกาย/ 
นาฏศิลป์ การ
แสดง ภาษา
วรรณกรรม 
รวมทั้ง การศึกษา 
ประวติัศาสตร์ 
ปรัชญา การเมอืง 
จิตวทิยา สังคม
วทิยา เทววทิยา 
ฯลฯ 

ชว่ยให้เกดิ
ความคิด
สร้างสรรค์
ในการ
พฒันาหรือ
แกไ้ขปัญหา 
ในการ
ท างานและ
ในชีวติ 
ประจ าวนั 

การใชภ้าษา 
เพื่อชว่ยให้เกดิ
ความคิด
สร้างสรรค์ใน
การพฒันาหรือ
แกไ้ขปัญหา
การท างานใน
ชีวติประจ าวนั
และถา่ยทอด
เป็นผลงานให้
ผูอ่ื้นไดรั้บรู้ 

Mathematic พีชคณิต 
แคลคลูสั 
วเิคราะห์
ขอ้มลู 
ความ
นา่จะเป็น
รูปทรง
เรขาคณิต 
การแกไ้ข
ปัญหา 
หลกั
ทฤษฏี 
ตรีโกณมติิ  

เป็นความรู้
เกีย่วกบั
ปริมาณ 
จ านวน และ
พื้นท่ีมาใช ้
ในการ
ท างาน ชว่ย
ในการ
วเิคราะห์ 
การ
ตดัสินใจ
ดว้ยเหตุผล 

ตวัเลข และการ
ปฏิบติั (ค านวณ) : 
พีชคณิต แคลคลูสั 
เรขาคณิต 
ตรีโกณมติิการ
ส่ือสารและการ
วเิคราะห์ขอ้มลู
และความนา่จะ
เป็น และการ
ด าเนินการ
แกปั้ญหาการมี
เหตุผลและ
หลกัฐานทฤษฏี 

คณิตศาสตร์ 
การใชสู้ตร
วธีิการใน
การค านวณ 
ปริมาณ 
จ านวน 
รูปรา่ง 
พื้นผิว 
เรขาคณิต 
โครงสร้าง 
เพื่อ
แกปั้ญหา
และหา
ผลลพัธ์ 

การใชสู้ตร
วธีิการในการ
ค านวณ: 
พีชคณิต
แคลคลูสั 
เรขาคณิต 
ตรีโกณมติิ การ
ส่ือสารและการ
วเิคราะห์ขอ้มลู
และความนา่จะ
เป็น และการ
ด าเนินการ
แกปั้ญหาและ
การมเีหตุผล 
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 จากตารางท่ี 4 สรุปได้วา่ องค์ประกอบของการจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิด  STEAM 
Education ประกอบดว้ย 
 Science คือ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ชีววทิยา ชีวเคม ี เคม ี ธรณีวทิยา ฟิสิกส์และ
อวกาศ เทคโนโลยีชีวภาพ และชีวการแพทย์ 
 Technology คือ การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศการเกษตร การกอ่สร้าง การส่ือสารข้อมูล 
เทคนิคกระบวนการ เพื่อสร้างสรรค์ พฒันาหรือแกไ้ขปัญหาการท างานในชีวติประจ าวนั  
 Engineering คือ การประยุกต์ใช ้หลักการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ โดยใช ้
เทคโนโลยีอยา่งสร้างสรรค์เพื่อการออกแบบและพฒันาโครงสร้าง เคร่ืองมอื ชิ้นงาน ส่ิงแวดล้อม 
เพื่อแกไ้ขปัญหาและอ านวยความสะดวกให้กบัมนุษย์ 
 Arts คือ การส่ือสารโดยการใชศิ้ลปะดา้นตา่ง ๆ ทศันศิลป์ ดนตรี การแสดง การเตน้ และ
การใช ้ภาษา เพื่อชว่ยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาหรือแกไ้ขปัญหาการท างานใน
ชีวติประจ าวนัและถา่ยทอดเป็นชิ้นงานให้ผูอ่ื้นไดรั้บรู้ 
 Mathematic คือ การใช ้สูตรวิธีการในการค าน วณ: พีชคณิตแคลคูลัส เรขาคณิต 
ตรีโกณมติิ การส่ือสารและการวเิคราะห์ขอ้มูลและความนา่จะเป็น และการด าเนินการแกปั้ญหาและ
การมเีหตุผล 

หลกัการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 Yakman (2008) สอดคลอ้งกบั สุภคั โอฬาพิริยกลุ (2562) ท่ีไดเ้สนอกรอบแนวคิดในการ
จดัการเรียนรู้ STEAM Education โดยแบง่ระดบัช ั้นและขั้นของเน้ือหา พร้อมทั้งรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้เป็น 5 ขั้น ดงัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 การเรียนรู้ตลอดชีวติ (Holistic) เป็นการศึกษาแบบองค์รวมมุง่เน้นการเรียนรู้ของ
คนทุกเพศและทุกวยัท่ีสามารถเรียนรู้แบบองค์รวมได้ดว้ยตนเอง  (Life-long Holistic) 
 ขั้นท่ี 2 การเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrative) เป็นการเชื่อมโยงแนวคิดของการเ รียน รู้
แบบ STEM Education และ Arts เขา้ดว้ยกนัโดยบูรณาการศิลปะแทรกเข้าไปในเน้ือหาสาระ ผา่น
กจิกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนมองเห็นภาพองค์รวมของส่ิง ท่ีมีอยูแ่ละเน้นให้ผูเ้ รียนได้ลง มือ
ปฏิบติัตามหัวเ ร่ืองหรือผลงานท่ีไดรั้บมอบหมาย ในขั้นตอนน้ีเหมาะกบัการจัดการเ รียนรู้ส าหรับ
นักเรียนช ั้นประถมศึกษาจนถึงช ั้นมธัยมศึกษา 
 ขั้นท่ี 3 การเ รียนรู้แบบสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) เ ป็นการจัดการเ รียนรู้ท่ีเน้น 
STEAM Education เพื่อสร้างผลงานโดยแยก Arts ออกมาเป็นส่วนเสริมหรือเพิ่มเ ติม เน้นการจัด
กจิกรรมผา่นการก  าหนดหัวเ ร่ืองหรือโครงงาน (Project) ในขั้นตอนน้ีเหมาะกบัการจัดการเ รี ยนรู้
ส าหรับนักเรียนในระดบัช ั้นมธัยมศึกษาในสว่นของภาคปฏิบติั 
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 ขั้นท่ี 4 การเรียนรู้กลุม่วชิาเฉพาะ (Discipline Specific) เป็นองค์ความรู้ท่ีแบง่ตามศาสตร์
หรือวชิาเฉพาะ เป็นการศึกษาขั้นพื้นฐานของแตล่ะรายวชิาในขั้นตอนน้ีเหมาะกบัการจดัการเ รี ยนรู้
ส าหรับนักเรียนในระดบัช ั้นมธัยมศึกษา 
 ขั้นท่ี 5 การเ รียนเ น้ือหาสาระท่ีเฉพาะเจาะจง (Content Specific) เ ป็นการเ รียนท่ีเน้น
เน้ือหาสาระท่ีเฉพาะเจาะจงในรายวชิาตา่ง ๆ 

 

แผนภาพท่ี  2 กรอบการจดัการเรียนรู้โดยใช ้ STEAM EDUCATION 
ตามแนวทางของ Georgette Yakman (G. Yakman, 2008) 

 
 การจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM ในโลกเ รียนทั่วโลกโดยได้มีการใช ้อ ย ่า ง
แพรห่ลาย โดยเฉพาะอยา่งย่ิงในประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศสาธารณรัฐเกาหลี ซ่ึงประสบ
ความส าเร็จในการจัดการศึกษาแนวทางการจดัการเรียนรู้แนว STEAM เป็นอยา่งดี ท่ีให้ผูเ้รียนได้
เรียนรู้จากการท างานในบริบทและสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน เป็นการสง่เสริมการคิด ความสามารถ
ท่ีหลากหลายสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไดห้ลากหลายวธีิ มุง่สูก่ารมวีชิาการและทักษะการใช ้
ชีวิตควบคูก่นัไปในความเป็นมาตรฐาน การเ รียนรู้จากของจริง การค้นพบสืบค้นเ รียนรู้จาก
สภาพแวดลอ้มและส่ิงใกลต้ัวในประเทศสาธารณรัฐเกาหลี “STEAM Education” ก  าหนดแนวทาง
การจดัการศึกษาไว ้ ไมเ่พียงแคน่ าสาระวทิยาศาสตร์และศิลปะมาใชส้อนด้วยกนัเทา่นั้น แตก่  าหนด
ไวเ้ป็นวตัถุประสงค์วา่ เพื่อใชศิ้ลปะมาสง่เสริมการรับรู้ความสามารถ ความเชื่อม ัน่ และความสนใจ
ในวทิยาศาสตร์ของนักเรียนให้มากย่ิง ข้ึน จึงสร้างแรงบนัดาลใจและแรงจูงใจให้นักเรียนท่ีอยากจะ
ประกอบอาชีพในดา้นวทิยาศาสตร์มากข้ึน (Baek, 2011; G. Yakman, & Lee, H, 2012) 
 จากท่ีกลา่วมาข้างตน้สามารถสรุปได้วา่ การวจิยัคร้ังน้ีเ ป็นการพัฒนาความสามารถใน
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
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ดว้ย  การจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยมรูีปแบบการจัดการเรียน รู้ใน
ขั้นท่ี 2 การเรียนรู้แบบบูรณาการ (Integrative) เป็นการเชื่อมโยงแนวคิดของการเรียนรู้แบบ STEM 
Education และ Arts เขา้ดว้ยกนัโดยบูรณาการศิลปะแทรกเขา้ไปในเน้ือหาสาระผา่นกิจกรรมการ
เรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนมองเห็นภาพองค์รวมของส่ิง ท่ีมีอยูแ่ละเน้นให้ผูเ้ รียนได้ลงมือปฏิบัติตามหัว
เร่ืองหรือผลงานท่ีไดรั้บมอบหมาย เพื่อสง่เสริมให้ผูเ้รียนเกดิองค์ความรู้และสามารถน าองค์ความรู้
ท่ีไดไ้ปพฒันาจนเกดิทกัษะในการแกปั้ญหาและสร้างสรรค์ส่ิงใหม ่ ๆ ในการด าเนินชีวติผา่นผลงาน 
ในขั้นตอนน้ีเหมาะกบัการจดัการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนช ั้นประถมศึกษาซ่ึงเป็นกลุม่ตวัอยา่งท่ีใช ้ใ น
การวจิยัคร้ังน้ี 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 นักการศึกษาไดก้ลา่วถึงกระบวนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด (STEAM Education ไวด้งัน้ี 
 Baek et al. (2011) กลา่ววา่ การจัดกิจกรรมการเ รียนการสอนโดยมีกระบวนการ 3 
ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ (Presentation Situation) เ ป็นการน าเสนอบริบทท่ี
เชื่อมโยงกบัชีวติหรือสถานการณ์ท่ีเ ป็นปัญหาในปัจจุบนั เพื่อให้ผูเ้รียนตระหนักและเชื่อมโยงก ับ
โลกแหง่ความเป็นจริงเพื่อให้มขีอ้มลูพื้นฐานส าหรับการคิดขั้นตอ่ไป 
 ขั้นท่ี 2 การออกแบบสร้าง สรร ค์ (Creative Design) เ ป็นการกระตุ้นให้ผู ้เ รี ย น ไ ด้
สร้างสรรค์งานอยา่งอิสระ โดยมุง่เน้นการพฒันาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการส่ือสารผา่น
กจิกรรมการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมการแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั  
 ขั้นท่ี 3 การสร้างความจับใจ (Emotional Touch) เป็นการขยายขอบเขตของส่ิง ท่ีค้นพบ 
และเน้นเจตคติตอ่การเรียนรู้และการได้รับประสบการณ์ในการคน้หาค าตอบจากสถานการณ์ ท่ีได้
เรียนรู้ ขั้นตอนน้ียงัชว่ยให้ผูเ้รียนพฒันาการรับรู้ในดา้นการแสดงออกและความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน 
นอกจากน้ียงัชว่ยให้ผูเ้ รียนมเีจตคติท่ีดีในการคน้พบซ่ึงจะท าใ ห้ผูเ้ รียนมีความสนใจในการเ รี ยนรู้
วทิยาศาสตร์อีกทางหน่ึง ขั้นตอนทั้ง 3 เมือ่จบกระบวนการแลว้สามารถย้อนกลับมายงัขั้นตอนท่ี 1 
ไดอี้กคร้ังเมือ่ประเด็นหรือขอ้ค าถามท่ีทา้ทายให้ผูเ้รียนได้คน้หาค าตอบใหม ่  
 สอดคลอ้งกบั วสูิตร  โพธ์ิเงิน (2560) สอดคลอ้งกบั สุภคั โอฬาพิริยกลุ (2562) ท่ีไดก้ลา่ว
วา่ กระบวนการจดัการเรียนรู้ตาม STEAM ม ี3 ขั้นหลกั ดงัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสภาพปัญหาบริบทเชื่อมโยงกบัชีวิตจริง หรือสถานการณ์ท่ีเป็น
ปัญหาปัจจุบนัท่ีมีส่วนเกีย่วข้องกบัผูเ้รียน หรือท่ีเกดิข้ึนบนโลก เพื่อให้มขีอ้มลูเบ้ืองตน้ส าหรั บการ
คิดขั้นตน้ เชน่ เขา้ใจหรือวเิคราะห์ มองเห็นประเด็นท่ีเป็นสถานการณ์ท่ีผูเ้รียนจะรว่มกนัคิดหาทาง
พฒันาหรือแกไ้ขปัญหา หรือตอ้งการหาขอ้คน้พบใหมใ่นเชิงสร้างสรรค์ 
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 ขั้นท่ี 2 การออกแบบสร้างสรรค์เพื่อแกปั้ญหาตามสถานการณ์ เพื่อสง่เสริมให้ผูเ้รียนได้
ฝึกคิดอยา่งอิสระ โดยมจุีดมุง่หมายส าคญัไมเ่พียงแตจ่ะพฒันาความคิดสร้างสรรค์ แตย่งัมุง่ เน้น
ทกัษะการส่ือสาร การเรียนรู้รว่มกนัแลกเปล่ียนความคิดเห็นของกนัและกนั กระบวนการออกแบบ
สร้างสรรค์หรือหาแนวทางการแกไ้ขปัญหา เร่ิมจากผูเ้รียนตดัสินใจในความเป็นจริง คณุคา่ และ
ความตอ้งการจ าเป็นในสถานการณ์นั้น ๆ ซ่ึงส่ิงเหลา่น้ีผูเ้รียนจะตอ้งเกดิการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
 ขั้นท่ี 3 การสร้างความรู้สึกจับใจ อนันับเป็นขั้นขยายส่ิงท่ีคน้พบ โดยเน้นเจตคติตอ่ส่ิง ท่ี
เรียนรู้ ผา่นการลงมอืท าท่ีผา่นประสบการณ์ในการคน้หาจากสถานการณ์ท่ีไดเ้รียนรู้ ในขั้นน้ีชว่ยให้
ผูเ้รียนไดพ้ฒันาการรับรู้ การแสดงออกและการเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน ซ่ึงการสร้างเจตคติท่ีดีต ่อการ
เรียนรู้การคน้หาไดล้งมือท าจริง ซ่ึงจะชว่ยสง่เสริมให้ผูเ้ รียนมีความสนใจในวิทยาศาสตร์อีกทาง
หน่ึง 
 และสถาบนัสง่เสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) (2558) ไดน้ าขั้นตอน
ท่ีกลา่วมานั้นมาปรับปรุงและพัฒนาให้มีความเหมาะสมตอ่การจัดการเ รียนรู้ของไทย โดยแบง่
ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้ออกเป็น 5 ขั้นตอน ดงัตอ่ไปน้ี 
 ขั้นท่ี 1 การระบุปัญหา (Identify a challenge) เป็นขั้นตอนท่ีครูผู ้สอนต้องก  าหนดปัญหา
หรือผูเ้รียนตอ้งท าความเขา้ใจส่ิงท่ีเ ป็นปัญหาในชีวิตประจ าวนั เพื่อหาวธีิการหรือสร้างส่ิงประดิษฐ์/
นวตักรรม(Innovation) เพื่อแกปั้ญหาดงักลา่ว  
 ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกีย่วข้อง (Explore Ideas) เป็นการรวบรวมข้อมูล
และแนวคิดท่ีเกีย่วขอ้งกบัปัญหามาวเิคราะห์และสังเคราะห์เพื่อพิจารณาหาแนวทางท่ีเหมาะสมและ
ประเมนิความเป็นไปได ้ ขอ้ดีและขอ้เสียเพื่อเลือกแนวคิดหรือวธีิการท่ีเหมาะสมท่ีสุด  
 ขั้นท่ี 3 ออกแบบ วางแผน และพัฒนา (Plan and Develop) เ ป็นขั้นตอนท่ีด าเ นินการ
ออกแบบวธีิการแกปั้ญหา ก  าหนดขั้นตอนการด าเ นินการ เป้าหมายและระยะเวลาด าเนินการให้
ชดัเจน พร้อมทดสอบแนวคิดท่ีจะใชใ้นการแกปั้ญหา 
 ขั้นท่ี 4 การทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) เ ป็นขั้นตอนทดสอบและ
ประเมนิผลงานเพื่อแกปั้ญหาโดยผลท่ีได้อาจถูกน ามาปรับปรุงและพฒันาผลลพัธ์ให้มีประสิทธิภาพ
ในการแกปั้ญหาเพิ่มมากข้ึนกอ่นน าออกไปเผยแพร ่  
 ขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) น าเสนอผลลัพธ์ตอ่ผู ้ท่ีสนใจผู้ท่ี
เกีย่วขอ้งโดยต้องออกแบบวิธีการน าเสนอข้อมูลท่ีเข้าใจง ่ายและน ่าสนใจเพื่อให้เกดิการผลิตและ
การใชง้านในวงกวา้งตอ่ไป  
 ซ่ึงสอดคลอ้งกบั (มนีกาญจน์ แจม่พงษ์, 2559) ท่ีกลา่ววา่ กระบวนการจดัการเรียนรู้ตาม 
STEAM ม ี6 ขั้นตอน ดงัน้ี 
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 ขั้นท่ี 1 ระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการท าความเข้าใจปัญหาหรือความท้า
ทาย วเิคราะห์เง่ือนไขหรือข้อจ ากดัของสถานการณ์ปัญหา เพื่อก  าหนดขอบเขตของปัญหา ซ่ึงจะ
น าไปสูก่ารสร้างชิ้นงานหรือวธีิการในการแกปั้ญหา 
 ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกบัปัญหา (Related Information Search) 
เป็นการรวบรวมข้อมลูและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ีเกีย่วขอ้งก ับแนว
ทางการแกปั้ญหาและประเมนิความเป็นไปได ้ ขอ้ดีและขอ้จ ากดั 
 ขั้นท่ี 3 ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา (Solution Design) เ ป็นการประยุกต์ใช ้ข้อมูลและ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องเพื่อการออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการในการแกปั้ญหา โดยค านึงถึงทรัพยากร
ขอ้จ ากดัและเง่ือนไขตามสถานการณ์ท่ีก  าหนด 
 ขั้นท่ี 4 วางแผนและด าเนินการแกปั้ญหา (Planning and Development) เป็นการก  าหนด
ล าดบัขั้นตอนของการสร้างชิ้นงานหรือวิธีการ แลว้ลงมอืสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวธีิการเพื่อใช ้ใน
การแกปั้ญหา 
 ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมนิผล และปรับปรุงแกไ้ขวิธีการแกปั้ญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) เ ป็นการทดสอบและประเมินการใช ้งานของชิ้นงานหรือ
วธีิการโดยผลท่ีได้อาจน ามาใชใ้นการปรับปรุงและพฒันาให้มีประสิทธิภาพในการแกปั้ญหาได้
อยา่งเหมาะสมท่ีสุด 
 ขั้นท่ี 6 น าเสนอวธีิการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) เป็นการ
น าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแกปั้ญหาของการสร้างชิ้นงานหรือการพฒันาวธีิการ ให้ผูอ่ื้นเขา้ใจ
และไดข้อ้เสนอแนะเพื่อการพฒันาตอ่ไป  
 จากแนวคิดของนักการศึกษาตา่งๆ ท่ีไดเ้สนอกนัไวข้า้งตน้ สามารถสรุปกระบวนการจดัการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ไดด้งัตารางท่ี 5 

ตารางท่ี  5 แสดงกระบวนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

Baek et al. 
(2011) 

สถาบนัสง่เสริมการ
สอนวทิยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (สสวท.) 

(2558) 

มนีกาญจน์ 
แจม่พงษ์ 
(2559) 

วสูิตร 
โพธ์ิเงิน 
(2560) 

สุภคั 
โอฬาพิริย
กลุ (2562) 

ผลการ 
สังเคราะห์ 

ขั้นท่ี 1 การ
น าเสนอ
สถานการณ์  

ขั้นท่ี 1 การระบุปัญหา 
(Identify a challenge)  
 

ขั้นท่ี 1 ระบุ
ปัญหา 
(Problem  

ขั้นท่ี 1 
การน า 
 

ขั้นท่ี 1 การ
น าเสนอ
สภาพ  

ขั้นท่ี 1 การ
น าเสนอ
สถานการณ์  
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ตารางท่ี 5 แสดงกระบวนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education (ตอ่) 
Baek et al. 

(2011) 
สถาบนัสง่เสริม

การสอน
วทิยาศาสตร์

และเทคโนโลยี 
(สสวท.)(2558) 

มนีกาญจน์ 
แจม่พงษ์ 
(2559) 

วสูิตร 
โพธ์ิเงิน 
(2560) 

สุภคั 
โอฬาพิริย
กลุ (2562) 

ผลการ 

สังเคราะห์ 

(Presentatio
n Situation)  
ขั้นท่ี 2 การ
ออกแบบ
สร้างสรรค์ 
(Creative 
Design)  
ขั้นท่ี 3 การ
สร้างความ
จบัใจ 
(Emotional 
Touch) 

ขั้นท่ี 2 
รวบรวมขอ้มูล
และแนวคิดท่ี
เกีย่วขอ้ง 
(Explore Ideas)  
ขั้นท่ี 3 
ออกแบบ 
วางแผน และ
พฒันา (Plan 
and Develop)  
ขั้นท่ี 4 การ
ทดสอบและ
ประเมนิผล 
(Test and 
Evaluate)  
ขั้นท่ี 5 การ
น าเสนอ
ผลลพัธ์ 
(Present the 
Solution) 

Identification) ขั้นท่ี 2 
รวบรวมขอ้มูลและ
แนวคิดท่ีเกีย่วขอ้งกบั
ปัญหา (Related 
Information Search)  
ขั้นท่ี 3 ออกแบบ
วธีิการแกปั้ญหา 
(Solution Design)  
ขั้นท่ี 4 วางแผนและ
ด าเนินการแกปั้ญหา 
(Planning and 
Development)  
ขั้นท่ี 5 ทดสอบ
ประเมนิผลและ
ปรับปรุงแกไ้ขวธีิการ
แกปั้ญหาหรือชิ้นงาน
(Testing,Evaluation 
and Design 
Improvement)  
ขั้นท่ี 6 น าเสนอวธีิการ
แกปั้ญหา ผลการ
แกปั้ญหาหรือชิ้นงาน 
(Presentation) 

เสนอ
สภาพ
ปัญหา
บริบท
เชื่อมโยง
กบัชีวติ
จริง 
ขั้นท่ี 2 
การออก 
แบบสร้าง 
สรรค์ 
เพื่อแก ้
ปัญหาตาม
สถาน-
การณ์ 
ขั้นท่ี 3 
การสร้าง
ความ 
รู้สึกจบัใจ 

ปัญหา
บริบท 
เชื่อมโยงกบั
ชีวติจริง 
ขั้นท่ี 2 การ
ออกแบบ
สร้างสรรค์
เพื่อ
แกปั้ญหา
ตาม
สถานการณ์
ขั้นท่ี 3 การ
สร้างความ 
รู้สึกจบัใจ 
 

ขั้นท่ี 2 
รวบรวม
ขอ้มลูและ
แนวคิดท่ี
เกีย่วขอ้งกบั
STEAM 
Education  
ขั้นท่ี 3 การ
ออกแบบ
สร้างสรรค์
ขั้นท่ี 4 การ
ทดสอบและ
ประเมนิผล
ขั้นท่ี 5 การ
น าเสนอ
ผลลพัธ์  
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 จากตารางท่ี 5 ผลการศึกษากระบวนการจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
ของ  (Baek, 2011), สถาบันส่ง เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  ( 2558),     
มีนกาญจน์  แจม่พงษ์ (2559)  วิสูตร โพธ์ิเ งิน (2560)  และสุภ ัค โอฬาพิริยกุล  (2562)  พบวา่ 
กระบวนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ของนักการศึกษาตา่งๆ มกีระบวนการท่ี
สอดคลอ้งกนั แบง่ไดเ้ป็น 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ เป็นการสร้างความเข้าใจถึงเหตุผล ความจ าเป็นในการ
แกปั้ญหา วเิคราะห์เง่ือนไขหรือขอ้จ ากดัของสถานการณ์ปัญหา เพื่อก  าหนดขอบเขตของปัญหา ซ่ึง
จะน าไปสูก่ารสร้างชิ้นงานหรือวธีิการในการแกปั้ญหา  
 ขั้นท่ี 2 การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง กบั STEAM Education เ ป็นการ
รวบรวมข้อ มูลแ ละ แนว คิด ทาง วิช า วิ ทยาศาส ตร์  ( Science) เ ทคโนโลยี  (Technology) 
วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ท่ีเกี่ยวข้องกบัแนว
ทางการแกปั้ญหาหรือการออกแบบชิ้นงานมาวิเคราะห์เพื่อประเมินความเป็นไปได้ ข้อดีและ
ขอ้จ ากดัเพื่อเลือกแนวทางการแกปั้ญหาและออกแบบชิ้นงานท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
 ขั้นท่ี 3 การออกแบบสร้างสรรค์ เป็นการประยุกต์ใช ้ข้อมูลและแนวคิดท่ีเกีย่วข้อง ก ับ
แนวทางแกปั้ญหา เพื่อการออกแบบชิ้นงาน โดยค านึงถึงทรัพยากรข้อจ ากดัและเง่ือนไขตาม
สถานการณ์ท่ีก  าหนด  
 ขั้นท่ี 4 การทดสอบและประเมินผล เ ป็นขั้นตอนทดสอบและประ เมินชิ้นงานเพื่อ
แกปั้ญหาโดยผลท่ีไดอ้าจถูกน ามาปรับปรุงและพฒันาผลลพัธ์ให้มีประสิทธิภาพในการแก ้ปัญหา
เพิ่มมากข้ึนกอ่นน าออกไปเผยแพร ่  
 ขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลพัธ์ เป็นการน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแกปั้ญหาของการ
สร้างผลงานหรือการพฒันาวธีิการ ให้ผูอ่ื้นเขา้ใจและไดข้อ้เสนอแนะเพื่อการพฒันาตอ่ไป  
 จากท่ีกลา่วมาขา้งตน้สามารถสรุปได้วา่ การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการพฒันาความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยบูรณาความรู้ทั้ง 5 สาขาวิชา คือ 
วชิาวทิยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) 
และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เขา้ดว้ยกนั เพื่อสง่เสริมให้ผูเ้ รียนเกิดองค์ความรู้และสามารถน า  
องค์ความรู้ท่ีได้ไปพฒันาจนเกิดทักษะในการแกปั้ญหาและสร้างสรรค์ส่ิงใหม ่ ๆ ในการด าเนินชีวติ
ผา่นผลงาน มีกระบวนการจัดการเ รียนรู้ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก ่ขั้น ท่ี 1 การน าเสนอ
สถานการณ์ ขั้น ท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกบั STEAM Education  ขั้น ท่ี 3 การ
ออกแบบสร้างสรรค์ ขั้นท่ี 4 การทดสอบและประเมนิผล และขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลพัธ์  
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งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
 (Kwon, 2012) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เร่ือง การพฒันาบุคลิกภาพความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนระดบัประถมศึกษาด้วยโปรแกรมการเรียนแบบบูรณาการโดยใชแ้นวคิด STEAM เป็นฐาน 
โดยมีวตัถุประสง ค์การวิจัยเพื่ อพ ัฒน า บุคลิกภาพความคิดสร้าง สรรค์ของนักเ รียน ระ ดับ
ประถมศึกษาดว้ยโปรแกรมการเรียนแบบบูรณาการโดยใชแ้นวคิด STEAM เป็นฐาน กลุม่เป้าหมาย
ท่ีใชใ้นการวจิยั คือ นักเรียนระดบัประถมศึกษา ผลการวจิยัพบวา่ บุคลิกภาพความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนระดับประถมศึกษาโดยการประยุกต์ใช ้โปรแกรมการเ รียนวิชาแบบบูรณาการของ 
STEAM มกีารพฒันาข้ึนอยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติ 
 (Kim, 2018)ได้ท าการศึกษาวิจัย เ ร่ือง การพัฒนาและประยุกต์โปรแกรมการศึกษา 
STEAM ท่ีเน้นศิลปะ เพื่อสง่เสริมความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์และคิดสร้างสรรค์
โดยใชหุ้น่ยนต์เพื่อการศึกษาในนักเ รียนระดับช ั้นประถมศึกษา โดยมวีตัถุประสงค์การวจิัย ไดแ้ก ่  
1) เพื่อพฒันาโปรแกรมการศึกษา STEAM ท่ีเน้นศิลปะ โดยใชหุ้น่ยนต์เพื่อการศึกษา 2) เพื่อสง่เสริม
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์และ คิดสร้างสรรค์ในนักเรียนระดบัช ั้นประถมศึกษา  
กลุม่เป้าหมายท่ีใชใ้นการวจิัย คือ นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 และนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ผลการวิจัยพบวา่ 1) โปรแกรมการศึกษา STEAM ท่ีเน้นศิลปะ  โดยใช ้หุ ่นยนต์เพื่อการศึกษามี
ประสิทธิภาพ 2) ความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์และ คิดสร้างสรรค์ของนักเ รียน
ระดับช ั้นประถมศึกษาสูง ข้ึน 3)ระดับความพึงพอใจของนักเรียนระดับช ั้นประถมศึกษาอยูใ่น
ระดบัสูง 
 (จารีพร ผลมลู, 2558) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เร่ือง การพฒันาหนว่ยการเ รียนรู้บูรณาการ
แบบ STEAM ส าหรับนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 : กรณีศึกษา ชมุชนวงัตะกอ จงัหวดัชมุพร โดย 
มีวตัถุประสงค์การวิจัย ได้แก ่1) เพื่อพ ัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM  ส าหรับ
นักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กรณีศึกษาชมุชนวงัตะกอ จงัหวดัชมุพร 2) เพื่อศึกษาผลการใช ้หน ่วย
การเ รียนรู้บูรณาการแบบ STEAM ในประเด็นตอ่ไปน้ี 2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียน จิตส านึก
อนุรักษ์ส่ิงแวดลอ้ม และความพึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรู้ 2.2 ประสิทธิภาพของหนว่ยการเ รี ยนรู้
บูรณาการแบบ STEAM กลุม่เ ป้าหมายท่ีใช ้ในการวิจัยคร้ังน้ี  คือ นักเ รียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนเมอืงหลงัสวน จ านวน 33 คน ผลการวจิยัพบวา่ 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียนสูงกวา่กอ่นเ รียน และผา่นเกณฑ์ท่ีก  าหนด (ร้อยละ 65) อยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติ ท่ี
ระดบั .05 2) จิตส านึกอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมหลงัเรียนสูงกวา่กอ่นเรียน และนักเรียนมคีวามพึงพอใจ
ตอ่การจดัการเรียนรู้ ผา่นเกณฑ์ระดบัดี (เฉล่ีย 3.51) อยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 3) หนว่ย
การเรียนรู้มปีระสิทธิภาพ 81.65/78.33 ตามเกณฑ์ 80/80 
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 (กชกร  พินิจมนตรี, 2560) ไดท้ าการศึกษาวจิัย เร่ือง การพฒันารูปแบบการเรียนการสอน 
STEAM Education เพื่อพฒันาทกัษะการด ารงชีวติในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 1 โดยมวีตัถุประสงค์การวิจัย ไดแ้ก ่ 1) พฒันาและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเ รียนการ
สอน  STEAM Education เพื่อเสริมสร้างทักษะการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักเ รียน 
ช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 2) เปรียบเทียบทักษะการด ารงชีวติในศตวรรษท่ี 21 ดา้นทกัษะดา้นชีวิตและ
อาชีพและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กอ่นเรียนและหลงัเรียน และ  
3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กลุม่เป้าหมายท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี คือ 
นักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 23 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบา้นผักตบ
ประชานุกูล ผลการวิจัยพบวา่  1 .รูปแบบการเ รียกการสอนท่ีพ ัฒนาข้ึนมีชื่อเ รียนวา่ “ILSACE  
Model”  มีคา่ประสิทธิภ าพเท ่าก ับ 82.03/81.31  เมื่อเ ทียบกบัเ กณฑ์  80/80 ปรากฏวา่มี ค ่า
ประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ์เป้าหมายท่ีก  าหนดไว ้ 2. ทกัษะการด ารงชีวติในศตวรรษท่ี 21 ดา้นทกัษะ
ชีวิตและอาชีพ ของนักเ รียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  หลัง เ รียนมีคะแนนเฉล่ียสูงกอ่นเ รียนและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเพิ่มสูงข้ึนกวา่กอ่น
เ รียน และ 3. ความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีตอ่รูปแบบการเ รียนการสอน 
STEAM  Education เพื่อเสริมสร้างทักษะการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ในภาพรวมอยูใ่นระดับ
มากท่ีสุด โดยนักเ รียนมีคา่เฉล่ียความพึงพอใจด้าน กิจกรรมการเ รียนการสอนสูงท่ีสุด เพราะ
นักเ รียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์อ ยูแ่ ละแสวงหาข้อมูลจากแหลง่เ รี ยน รู้  
ท่ีหลากหลาย และมคีวามภาคภูมใิจท่ีสามารถผลิตผลงานข้ึนมาใชป้ระโยชน์ได ้
 (ฟัตมาอัสไวนี  ตาเ ย๊ะ , 2560)  ได้ท าการศึกษาวิจัย เ ร่ือง ผลของการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM  Education ท่ีมตีอ่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ และ
ความพึงพอใจตอ่การจัดการเรียนรู้ของนักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยมวีตัถุประสงค์การวิจัย 
ไดแ้ก ่1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์กอ่นและหลงัการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  
สะตีมศึกษา (STEAM  Education) 2) เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์กอ่นและหลงัการจัดการเ รี ยนรู้
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM  Education) 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจตอ่การจัดการเรียนรู้ของ
นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กลุม่ตวัอยา่ง ท่ีใชใ้นการวิจัย คือ นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5/1 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนบา้นบูเกะตาโมง มติรภาพท่ี 128 อ าเภอเจาะไอร้อง จงัหวดั
นราธิวาส จ านวน 22 คน ผลการวจิยัพบวา่ 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวทิยาศาสตร์หลงัการจัดการ
เรียนรู้สูงกวา่กอ่นการจัดการเรียนรู้อยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 มรีะดบัผลสัมฤทธ์ิทาง การ
เรียนวทิยาศาสตร์เฉล่ียอยูใ่นระดับคอ่นข้างดี และมคีะแนนพฒันาการทางการเรียนวิทยาศาสตร์
เฉล่ียร้อยละ 57.12 ซ่ึงมพีฒันาการระดบัสูง 2) นักเรียนมคีวามคิดสร้างสรรค์หลงัการจัดการเ รี ยนรู้
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สูงกวา่กอ่นการจัดการเ รียนรู้อยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 มรีะดบัความคิดสร้างสรร ค์อยู  ่
ในระดบัดี และมคีะแนนพฒันาการความคิดสร้างสรรค์เฉล่ียร้อยละ 56.09 ซ่ึงมพีฒันาการระดับสูง 
3)  นักเ รียนมีความพึงพอใจตอ่การจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  (STEAM  Education) 
โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 (บุญยนุช สิทธาจารย์, 2560)ไดท้ าการศึกษาวิจยั เร่ือง การพฒันาชดุการสอนศิลปะตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาเพื่อสง่เสริมกระบวนการสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยมี
วตัถุประสงค์การวิจยั ไดแ้ก ่ 1) เพื่อศึกษาแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีสง่เสริมกระบวนการสร้าง สรรค์
ส าหรับนักเ รียนประถมศึกษาปีท่ี 5 2)  เพื่อพ ัฒนาชดุการสอนศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ี
ส่ง เสริมกระบวนการสร้างสรรค์ กลุม่ตัวอยา่ง ท่ีใช ้ในการวิจัย คือ นักเ รียนประถมศึกษาปีท่ี 5 
จ านวน 37 คน โรงเรียนแยม้จาดวชิชานุสรณ์ ผลการวจิยัพบวา่ 1) ชดุการสอนศิลปะตามแนวคิดสะ
ตีมศึกษาเพื่อสง่เสริมกระบวนการสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มคีณุภาพอยูใ่น
ระดบัดี (คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.36) มกีารออกแบบกิจกรรมท่ีอ้างอิงตามหลักสูตรแกนกลางระดับช ั้นก ับ
บริบทไทยจนเกิดเป็นกิจกรรมท่ีท าให้ผูเ้รียนไดน้ าความรู้ทั้ง 5 ศาสตร์มาบูรณาการ เมือ่ผูเ้รียนได้
เรียนรู้ครบทั้ง 5 หนว่ยการเรียนรู้แล้วจะมพีฒันาการอยา่งเห็นไดช้ ัด ผูเ้รียนจะเขา้ใจกระบวนการ 
ฝึกคิด มรีะเบียบแบบแผน และแกปั้ญหาไดดี้ 2) นักเรียนมคีวามพึงพอใจมาก (คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.27)  
 (สุนารี ศรีบุญ, 2561) ไดท้ าการศึกษาวจิัย เร่ือง ผลการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education โดยใช ้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพ ัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  ส าหรับ
นักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยมวีตัถุประสงค์การวจิัย ไดแ้ก ่1) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กอ่นและหลงัการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 2) เพื่อศึกษาทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเ รียน
ช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หลงัการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมตีอ่การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน กลุม่ตวัอยา่งในการวจิยัคร้ังน้ี คือ นักเรียนช ั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 1/1 ของโรงเรียนดา่นทับตะโกราษฎร์อุปถัมภ์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 30 คน 
ผลการวจิยัพบวา่ 1) ผลการเรียนรู้วชิาคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีใช ้การจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิด  
STEAM Education โดยใช ้ปัญหาเป็นฐานหลังเรียนสูงกวา่กอ่นเรียนอยา่งมีนัยส า คัญทางสถิติท่ี
ระดบั .05 2) ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลงัการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด  
STEAM Education โดยใช ้ปัญหาเ ป็นฐานอยูใ่น ระ ดับสูง  3)  ความพึงพอใ จของนั ก เ รี ยน  
ท่ีมตีอ่การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใชปั้ญหาเป็นฐานอยูใ่นระดบัมาก 
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 (ภิญโญ วงษ์ทอง , 2562)ได้ท าการวิจัย เ ร่ือง ผลการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้บูรณาการ 
STEAM Education ท่ีมตีอ่ผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนวิทยาศาสตร์ ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ
และความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยมวีตัถุประสงค์การวิจัย ไดแ้ก ่ เพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวทิยาศาสตร์ ทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณและความพึงพอใจของผู้เ รียน
ท่ีมตีอ่การเ รียนวชิาวิทยาศาสตร์ด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้บูรณาการ STEAM Education 
กลุม่ตัวอยา่งในการวิจัยคร้ัง น้ี  คือ นักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 32 คน โรงเ รียน
ประถมศึกษาแหง่หน่ึงในจงัหวดันครนายก ผลการวจิยัพบวา่ 1) นักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเ รียน
วทิยาศาสตร์หลงัเรียนสูงกวา่กอ่นเรียน โดยมคีะแนนเฉล่ียกอ่นเรียนร้อยละ 38.05 (SD =4.85) และ
คะแนนเฉล่ียหลังเ รียนร้อยละ 74.92 (SD =4.71) มีคา่ดัชนีประสิทธิผลเทา่กบั .60 2) นักเ รียนมี
ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณโดยภาพรวมอยูใ่นระดับดี คิดเป็นร้อยละ 68.56 และ3) นักเรียนมี
ความพึงพอใจโดยรวมตอ่การจัดการเรียนรู้อยูใ่นระดับมากท่ีสุด เน่ืองจากกจิกรรมการเรียนรู้ บูรณา
การ STEAM Education สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เ รียนให้อยากเ รียนรู้จากการเ ผชิญ
สถานการณ์ตา่งๆ ท าให้ผูเ้รียนสนุกไปกบัการเรียน สามารถระบุประเด็นปัญหา รวบรวมข้อมูล 
เชื่อมโยงขอ้มลู และสรุปผล ไดอ้ยา่งเป็นขั้นตอน 
 
3. แนวคิด ทฤษฎแีละผลการวิจัยเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
 นักวิชาการและนักการศึกษาทั้งตา่งประเทศและในประเทศได้กลา่วถึงความหมายของ
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ไวด้งัน้ี 
 (Isaksen, 1995) และ (D. J. Treffinger, Isaken, S.G., and Dorval, K.B, 2004) ไดใ้ห้ความหมาย
ของความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในทิศทางเดียวกนัวา่ การแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์
เ ป็นกรอบแนวคิดวิธีการท่ีได้รับการออกแบบในการชว่ยเหลือผู้แกปั้ญหาด้วยการใชค้วามคิด
สร้างสรรค์ในการน าไปสู่เป้าหมายด้วยความส าเร็จ สามารถเอาอุปสรรคและเป็นการส่งเสริม
พฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์  
 สอดคลอ้งกบั (นิวฒัน์  บุญสม, 2556), (อภิชยั เหลา่พิเดช, 2556), (พชัรา พ ุม่พชาติ, 2558), 
(พนัทิพา  อมรฤทธ์ิ, 2559) และ(ชอ่ทิพวลัย์  รัตนนรชยั, 2559) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ ความสามารถใน
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์เ ป็นความสามารถอยา่งหน่ึงของบุคคลซ่ึงหมายถึง  วิธีการคิดท่ี
หลากหลาย แปลกใหมจ่ากเดิม มกีระบวนการปฏิบัติอยา่งเป็นขั้นตอน มกีารประยุกต์ใชจิ้ตนา การ 
ความคิดสร้างสรรค์ ความคิดวจิารณญาณ สัญชาตญาณ แนวคิดใหม ่ ๆ รว่มกบัขอ้เท็จจริงท่ีมีอ ยู ่มา
ใชใ้นการแกปั้ญหา เพื่อคน้หาวธีิการท่ีมคีุณคา่ในการแกปั้ญหานั้น ๆ อนัน าไปสูเ่ป้าหมายของ การ
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แกปั้ญหาได้ด้วยความส าเ ร็จอยา่งมีประสิทธิภาพ  ผูท่ี้แกปั้ญหาจะตอ้งทราบสาเหตุท่ีแท้จริ ง ของ
ปัญหา และจะตอ้งตั้งจุดประสงค์ในการแกปั้ญหาไวอ้ยา่งช ัดเจน และศศิธร ศรีวงษ์ญาติดี (2560)   
ไดก้ลา่วถึงความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์วา่ เป็นความสามารถในการมุง่ คิดค้นหา
ค าตอบ เ ร่ิมด้วยการคิดหาวิธีการแกปั้ญหา อาจมีทั้งวิธีกระท าแล้วประสบผลส าเร็จหรือลงมอื
กระท าแล้วล้มเหลว ทั้ง น้ี ผู ้แกปั้ญหาจะต้องประเมินเลือกวีท่ีเหมาะสมกบัปัญหานั้น ๆ แตก่าร
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์มีความแตกตา่งจากการแกปั้ญหาปกติคือ มกีารน าเสนอแนวทาง การ
แกปั้ญหาท่ีแปลกใหม ่ เป็นการคิดคลอ่ง คิดริเร่ิม คิดยืดหยุน่ และคิดละเอียดลออ มแีบบแผนและ
สามารถน าไปใชป้ระโยชน์ได ้
 จากแนวคิดเกี่ยวกบัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ของนักการศึกษา
ตา่งๆ ท่ีไดเ้สนอกนัไวข้า้งตน้ สามารถสรุปได้วา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้าง สรร ค์ 
หมายถึง ทกัษะท่ีนักเรียนมุง่คิดคน้หาค าตอบของปัญหา อยา่งมรีะบบ เป็นขั้นตอน มกีารประยุกต์
ใชจิ้ตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อหาวธีิการท่ีหลากหลาย แปลกใหมจ่ากเ ดิมและมีประโยชน์ 
อนัน าไปสูก่ารแกไ้ขปัญหาได้อยา่งมปีระสิทธิภาพ 

องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
 (Wilson, 1993)ได้กลา่วถึงองค์ประกอบของความสามารถในการแก ้ปัญหาอ ย ่า ง
สร้างสรรค์ ไวว้า่ ผู ้เ รียนต้องมีส่วนร่วมอยา่งแข็งขันในการสร้างความรู้ของตัวเองมาก กวา่  
ท่ีจะได้รับความรู้จากผู้อ่ืน  การจัดสถานการณ์ท่ีผู ้เ รียนสร้างความรู้ท่ีเหมาะสม และการสอนท่ี 
มปีระสิทธิภาพการแกปั้ญหาต้องเปิดโอกาสให้นักเ รียน สะทอ้นให้เห็นในระหวา่งกิจกรรมการ
แกปั้ญหาอยา่งเ ป็นระบบและสร้างสรรค์  ซ่ึงแตกตา่งจาก (D. J. Treffinger, 1995)  ท่ีกลา่วว า่ 
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ประกอบดว้ย 1) การท าความเข้าใจปัญหา 2) การ
คน้หาและสร้างแนวคิดท่ีตอ้งใชค้วามคิดแบบอเนกนัยจากความคิดสร้างสรรค์ (ความคิดคลอ่ง, การ
คิดริเร่ิม, การคิดยืดหยุน่ , ความคิดละเอียดลออ) 3) การสร้างแนวทางแกไ้ขปัญหาและการยอมรับ 
และ4) การประเมนิคณุคา่มาจากกิจกรรมการเรียนการสอน  
 สอดคลอ้งกบั (อภิชยั เหลา่พิเดช, 2556) กลา่วถึงวา่ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ของผูเ้ รียน จะประกอบด้วย 1) ความสามารถในการท าความเขา้ใจปัญหา 2) ทกัษะใน
การแกปั้ญหา สามารถวางแผนเพื่อก  าหนดยุทธวิธีในการแกปั้ญหาได้อยา่งรวดเ ร็วและเหมาะสม   
3) ความสามารถในการคิดค านวณและความสามารถในการให้เหตุผล 4) ความยืดหยุน่ในการคิดไม ่
ยึดติดในรูปแบบท่ีตนเองคุน้เคย 5) ความรู้พื้นฐาน สามารถน าความรู้พื้นฐานมาใชอ้ยา่งสอดคล้อง
กบัสาระของปัญหา 6)  ระดับสติปัญญา นักเ รียนท่ีมีระดับสติปัญญาสูงมีความสามารถในการ
แกปั้ญหาดีกวา่นักเรียนท่ีมรีะดับสติปัญญาต ่า และ7) วธีิการสอนของครู กจิกรรมการเรียนการสอน
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เน้นท่ีตวันักเรียนโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนคิดอยา่งอิสระมเีหตุผล และ(ภารดี ก  าภู ณ อยุธยา, 2560) 
ไดก้ลา่ววา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ มอีงค์ประกอบทั้งหมด 3 ดา้น ไดแ้ก ่  
 1. ดา้นความเขา้ใจในสถานการณ์ปัญหา เป็นจุดเร่ิมตน้ในการแกปั้ญหา การพยายามท า
ความเขา้ใจปัญหา 
 2. ดา้นการสร้างสรรค์วิธีแกปั้ญหา การคิดหาวธีิแกปั้ญหาท่ีมีความหลากหลาย มีความ
แปลกใหมไ่มซ่ ้าและแตกตา่งไปจากท่ีเคยปฏิบติั 
 3. ดา้นการเตรียมพร้อมสูก่ารแกปั้ญหา การตดัสินใจเลือกวธีิแกปั้ญหาและสามารถบอก
เหตุผลในการตดัสินใจได ้ รวมทั้งการวางแผนและการบอกขั้นตอนในการแกปั้ญหาอยา่งเป็นล าดับ 
จากแนวคิดเกี่ยวกบัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ของนักการศึกษาตา่งๆ ท่ีได้
เสนอกนัไวข้า้งตน้ สามารถสรุปได้วา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
1) การท าความเข้าใจปัญหา 2) การสร้างสรรค์วิธีแกปั้ญหา การคิดหาวิธีแกปั้ญหาท่ีมีความ
หลากหลาย มีความแปลกใหมไ่มซ่ ้ าและแตกตา่งไปจากท่ีเคยปฏิบัติ 3) การแกปั้ญหา สามารถ
วางแผนเพื่อก  าหนดยุทธวธีิในการแกปั้ญหาได้อยา่งรวดเร็วและเหมาะสม และ4) การประเมนิคณุคา่  
การประเมนิกลุม่ตนเองและกลุม่อ่ืน เพื่อสร้างการยอมรับและน าไปประยุกต์ใชใ้นชีวติประจ าวนั  

กระบวนการของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
 นักวิชาการและนักการศึกษาทั้งตา่งประเทศและในประเทศได้เสนอกระบวนการของ
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ไวด้งัน้ี 
 (Torrance, 1965) กลา่วถึงกระบวนการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ซ่ึงแบง่เป็นขั้นตอน 5 
ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. การคน้หาความจริง (Fact -Finding ) การคน้หาส่ิงท่ีท าให้เกดิกงัวลใจ 
 2. การคน้พบปัญหา (Problem -Finding) เป็นการระบุปัญหาท่ีเกดิข้ึนจากความกงัวลใจ 
 3. การตั้งสมมติุฐาน (Idea- Finding) เป็นการรวบรวมข้อมูลเพื่อน าไปใชใ้นการทดสอบ
สมมติฐาน 
 4. การคน้พบค าตอบ (Solution-Finding) การทดสอบสมมติฐาน 
 5. การยอมรับผลจากการคน้พบ (Acceptance -finding) เป็นการยอมรับค าตอบท่ีได้จาก
การพิสูจน์และน าไปสูห่นทางท่ีจะท าให้เกดิแนวคิดหรือส่ิงใหม ่
 (Osborn and Parn, 1967) ท่ีกลา่ววา่ การแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์มีขั้นตอนท่ีแตกตา่งและ
ซับซ้อนตา่ง กนั โดยมีวิธี กา รดัง ต ่อไปน้ี 1)  การค้นหาเป้าหมาย (Objective Finding) ระบุ 
เป้าหมายความต้องการความทา้ทาย 2) การคน้หาความจริง (Fact Finding) 3) เกบ็รวบรวมข้อการ
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คน้หาปัญหา (Problem Finding) 4) การก  าหนดปัญหาท่ีชดัเจน 5) การคน้หาความคิด (Idea Finding)  
6) การคน้พบค าตอบ (Solution Finding) และ7) การคน้หาการยอมรับ (Acceptance Finding) 
 (สุพีรา ดาวเรือง, 2555) การแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์จะมีวิธีการคน้หาค าตอบท่ีแตกตา่ง
กนัออกไป มคีวามซบัซอ้น และคน้พบแนวทางแกปั้ญหาท่ีเป็นไปได ้ แบง่เป็น 5 ขั้น ไดแ้ก ่
 1. การคน้หาความจริง (Fact finding) เป็นขั้นรวบรวมขอ้มลูท่ีเกีย่วกบัปัญหาท่ีเกดิข้ึนจาก
การตั้งค าถามท่ีข้ึนตน้ด้วย ใคร อะไร เมือ่ไร ท่ีไหน ท าไม และอยา่งไร 
 2. การคน้พบปัญหา (Problem finding) เป็นขั้นพิจารณาเปรียบเทียบมลูเหตุทั้งหลายของ
ปัญหา แลว้จดัล าดบัความส าคญั เพื่อเลือกมลูเหตุท่ีส าคญัท่ีสุด 
 3. การคน้หาความคิด (Idea finding) เป็นขั้นการระดมความคิดเพื่อหาวธีิแกปั้ญหาตาม
ประเด็นท่ีตั้งไวใ้ห้ไดม้ากท่ีสุด อยา่งอิสระ โดยไมม่กีารประเมนิความเหมาะสมในขั้นน้ี 
 4. การคน้หาค าตอบ (Solution finding) เป็นขั้นพิจารณาคัดเลือกวธีิการท่ีเหมาะสมท่ีสุด
จากวธีิการท่ีหามาไดใ้นขั้นท่ี 3 โดยใชค้วามประหยัด ความรวดเ ร็ว เป็นเกณฑ์พิจารณาคัดเ ลือก
วธีิการท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
 5. การคน้หาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ (Acceptances finding) เป็นขั้นพิสูจน์ให้เห็นวา่วธีิการท่ี
เลือกไวแ้ลว้นั้นน าไปใชไ้ดจ้ริง โดยการแสดงขั้นตอนการแกปั้ญหาและผลท่ีเกดิข้ึน 
 (รุจิราพร รามศิริ, 2556) กระบวนการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ม ี5 ดา้น ไดแ้ก ่
 1. การค้นหาความจริง หมายถึง กระบวนการในการค้นหาข้อมูลจากสถานการณ์หรือ
ขอ้เท็จจริงท่ีมอียูใ่นสถานการณ์ท่ีเกีย่วขอ้งกบัปัญหาและพิจารณาระบุสาเหตุของ ปัญหา 
 2. การค้นหาปัญหา หมายถึง การค้นหาปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากสถานการณ์นั้ น ๆ และ
พิจารณาระบุสาเหตุของปัญหา 
 3. การคน้หาแนวคิด หมายถึง กระบวนการพิจารณาหาแนวทางและวธีิการแกปั้ญหา ท่ี
เป็นไปไดใ้ห้มากท่ีสุด 
 4. การคน้หาวธีิการแกปั้ญหา หมายถึง กระบวนการในการเสนอเกณฑ์หรือแสดงเหตุผลใน
การตดัสินใจเลือกแนวทาและวธีิการแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุด เหมาะสมและมปีระสิทธิภาพท่ีสุด และน า
ทางเลือกและวธีิการท่ีเลือกไวไ้ปใชแ้กปั้ญหาและตรวจสอบค าตอบ 
 5. การสร้างสรรค์ความรู้ หมายถึง กระบวนการน าความรู้หรือขอ้มลูมาสร้างเป้นความรู้ใหม ่
และน าแนวคิดและความรู้ท่ีไดส้ร้างสรรค์งานตอ่ไป 
 (พีชญาณ์  พานะกจิ, 2558) ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ให้สอดคล้องก ับ
กระบวนการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ม ี5 ดา้น ไดแ้ก ่
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 1. ความสามารถในการคน้พบความจริง (Fact Finding Ability) หมายถึง ความสามารถใน
การคน้หาขอ้มลูจากสถานการณ์หรือปัญหาท่ีก  าหนดไวเ้พื่อการตดัสินและพิจารณาสภาพปัญหา ท่ีมี
การเกบ็รวบรวมขอ้มลูท่ีเกีย่วขอ้งกบัปัญหาโดยตรง 
 2. ความสามารถในการคน้พบปัญหา (Problem Finding Ability) หมายถึง ความสามารถใน
การก  าหนดปัญหาจากสถานการณ์ท่ีเกดิข้ึนอยา่งชดัเจนและระบุสาเหตุของปัญหา 
 3. ความสามารถในการคน้หาแนวคิด (Idea Finding Ability) หมายถึง ความสามารถในการ
คน้หาแนวคิดหรือขอบเขตของปัญหาเพื่อหาวธีิการแกปั้ญหา 
 4. ความสามารถในการคน้หาค าตอบ (Solution Finding Ability) หมายถึงความสามารถใน
การก  าหนดเกณฑ์ท่ีไดม้าตรฐานและการแสดงรายละเอียดแตล่ะขั้นตอนในการแกปั้ญหาโดยระบุผลท่ี
เกดิข้ึนในแตล่ะขั้นตอน เพื่อเป็นทางเลือกท่ีไดเ้ลือกไวไ้ปใชใ้นการแกปั้ญหา 
 5. ความสามารถในการสร้างสรรค์แนวคิดใหม ่ (Creating New Challenge Ability) หมายถึง 
การนาแนวคิดท่ีได้ไปใชใ้นการแกปั้ญหาท่ีเป็นแนวคิดใหม ่หรือวิธีการใหม ่เพื่อการสร้างสรรค์
ผลงาน 
 (ชอ่ทิพวลัย์  รัตนนรชยั, 2559) กลา่ววา่ ขั้นตอนของกระบวนการของความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ มดีงัน้ี 
 1. การคน้พบปัญหา คือ การท าความเขา้ใจ ท าความรู้จักกบัสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาโดย
ศึกษารายละเอียดของสถานการณ์อยา่งรอบดา้น 
 2. การระบุปัญหาให้ชดัเจน เป็นการจ ากดัขอบเขตของปัญหาเพื่อท่ีจะระบุปัญหาได้อยา่ง
ชดัเจน ท่ีจะเป็นการน าไปสูปั่ญหาอยา่งแทจ้ริง   
 3. การคน้หาวธีิแกปั้ญหา เป็นการหาวธีิแกปั้ญหาตามประเด็นท่ีตั้งไวใ้ห้ได้มากท่ีสุดอยา่ง
อิสระโดยไมม่กีารประเมนิความเหมาะสมในขั้นน้ี  
 4. การคน้พบวิธีแกปั้ญหา เป็นการวเิคราะห์ปัญหา ปรับปรุงวธีิการแกปั้ญหา และการ
เลือกวธีิแกปั้ญหาจากเกณฑ์เพื่อให้ได้วธีิแกปั้ญหาท่ีมปีระสิทธิภาพสูงข้ึนโดยเฉพาะแนวคิดท่ีแปลก
ใหม ่
 5. การค้นหาวิธีแกปั้ญหาท่ีเ ป็นท่ียอมรับ คือการให้ผู ้เ รียนพิจารณาคัดเลือกวิธีการท่ี
เหมาะสมท่ีสุดจากวธีิการท่ีหามาไดใ้นขั้นกอ่นหน้า 
 จากแนวคิดของนักการศึกษาตา่งๆ ท่ีไดเ้สนอกนัไวข้า้งตน้ สามารถสรุปกระบวนการของ
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ไดด้งัตารางท่ี 6 
ตารางท่ี  6 กระบวนการของความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
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4. การ
คน้พบ
ค าตอบ
(Solution- 
Finding) 
5. การ
ยอมรับผล
จากการ
คน้พบ
(Acceptan
ce -
finding 

1. การคน้หา
เป้าหมาย 
(Objective 
Finding) 
ระบุเป้า
หมายความ 
ตอ้งการความ
ทา้ทาย 
2. การคน้หา
ความจริง
(Fact 
Finding) 
3. เกบ็
รวบรวมขอ้ 
การคน้หา
ปัญหา
(Problem 
Finding 
4. การก  าหนด
ปัญหาท่ี
ชดัเจน 
5. การคน้หา
ความคิด 
(Idea 
Finding) 
 

1. การคน้หา
ความจริง 
(Fact 
finding)  
2. การ
คน้พบ
ปัญหา 
(Problem 
finding) 
3. การคน้หา
ความคิด 
(Idea 
finding)  
4. การคน้หา
ค าตอบ 
(Solution 
finding) 
5. การ 
คน้หา 
ค าตอบท่ี
เป็นท่ี
ยอมรับ 
(Acceptance
s finding) 

1. การ
คน้หา
ความจริง 
2. การ
คน้หา
ปัญหา 
3. การ
คน้หา
แนวคิด 
4. การ
คน้หา
วธีิการ
แก ้
ปัญหา 
5. การ
สร้าง 
สรรค์
ความรู้ 

1. ความ 
สามารถใน
การคน้พบ
ความจริง 
(Fact 
Finding 
Ability) 
2. ความ 
สามารถใน
การคน้พบ
ปัญหา 
(Problem 
Finding 
Ability) 
3. ความ 
สามารถใน
การคน้หา
แนวคิด 
(Idea 
Finding 
Ability)  
4. ความ 
สามารถใน
การคน้หา
ค าตอบ 
(Solution  

1. การ
คน้พบ
ปัญหา  
2. การระบุ
ปัญหาให้
ชดัเจน  
3. การ
คน้หาวธีิ
แกปั้ญหา  
4. การ
คน้พบวธีิ
แกปั้ญหา 
 

1. ความ 
สามารถ
ในการ
คน้หา
ขอ้เท็จจริง 
(Fact 
Finding 
Ability) 
2. ความ 
สามารถ
ในการ
คน้หาวธีิ
แกปั้ญหา 
(problem 
method 
finding 
Ability) 3. 
ความ 
สามารถ
ในการ
คน้หา
ค าตอบ
ของ
ปัญหา
(Solution-  
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ตารางท่ี 6 กระบวนการของความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ (ตอ่) 

Torrance 
(1965) 

Osborn 
and Parnes 

(1967) 

สุพีรา  
ดาวเรือง 
(2555) 

รุจิราพร  
รามศิริ 
(2556) 

พีชญาณ์ 
พานะกจิ 
(2558) 

ชอ่ทิพวลัย์  
รัตนนรชยั 
(2559) 

ผลการ

สังเคราะห์ 

 6. การ
คน้พบ
ค าตอบ 
(Solution 
Finding) 
7. การคน้หา
การยอมรับ 
(Acceptance 
Finding) 

  Finding 
Ability)  
5. ความ 
สามารถในการ
สร้างสรรค์
แนวคิดใหม ่
(Creating New 
Challenge 
Ability) 

 Finding 
Ability) 
4. ความ 
สามารถใน
การยอมรับ
ค าตอบ 
(Acceptances 
finding 
Ability) 

 จากตารางท่ี 6 ผลการศึกษากระบวนการของความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์
ของทอร์แรนซ์ (Torrance, 1965), Osborn and Parnes (1967), สุพีรา ดาวเรือง (2555), รุจิราพร  รามศิริ 
(2556), พีชญาณ์  พานะกิจ (2558)  และชอ่ทิพวลัย์ รัตนนรช ัย (2559) พบวา่ กระบวนการของ
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ของนักการศึกษาตา่งๆ มกีระบวนการท่ีสอดคล้องกนั  
ประกอบดว้ย 4 ดา้น คือ ดา้นท่ี 1 ความสามารถในการคน้หาขอ้เท็จจริง (Fact Finding Ability) ดา้น
ท่ี  2 ความสามารถใ นการค้นห าวิธี แก ้ปัญหา  ( problem method finding Ability) ด้าน ท่ี  3 
ความสามารถใ นการค้นห าค าตอบของ ปัญหา  (  Solution-Finding Ability) และ ด้าน ท่ี  4 
ความสามารถในการยอมรับค าตอบ (Acceptances finding Ability) ซ่ึงการวจิยัคร้ังน้ีไดน้ ามาใช ้เ ป็น
เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์หลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตาม
แนวคิด STEAM Education  

การวัดและประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
 นักวชิาการและนักการศึกษาทั้งตา่งประเทศและในประเทศไดเ้สนอแนวทางการว ัดและ
ประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ไวด้งัน้ี 
 (Guiford, 1973) และ (Quellmalz, 1985)ไดก้ลา่ววา่ กระบวนการของความคิดสร้าง สรร ค์
และการคิดแกปั้ญหามีความเกีย่วขอ้งสัมพนัธ์กนัอยา่งใกลช้ิดและผลผลิตของความคิดสร้าง สรรค์
ซ่ึงเป็นผลผลิตใหมน่ั้น นับเป็นผลลพัธ์สุดท้ายของกระบวนการแกปั้ญหา ดว้ยเหตุน้ีการประเ มิน
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ผลผลิตของการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ จึง สามารถน าหลักเกณฑ์การประเมินผลผลิตของ
ความคิดสร้างสรรค์มาอธิบายไปดว้ยกนั การวดัความสามารถในการแกปั้ญหาซ่ึงเป็นทักษะการ คิด
ในระดบัสูงนั้น เคร่ืองมอืควรมลีกัษณะดงัน้ี 
 1. ปัญหาท่ีถามควรเป็นปัญหาส าคญัท่ีมโีอกาสเกิดข้ึนได้บอ่ยๆ 
 2. วดัทกัษะรวม ไมใ่ชว่ดัแยกเป็นสว่นๆ 
 3. มทีางเลือกในการตีความหรือการตัดสินใจแกปั้ญหา 
 4. เป็นค าถามเปิดส าหรับให้อธิบายเหตุผล 
 5. เป็นค าถามในเชิงเชื่อมโยงความคิดหรือการสรุปทัว่ไป 
 6. วดัทกัษะการคิดขั้นสูง เชน่ ให้วางแผน ให้บอกกระบวนการแกปั้ญหา ให้คิดตอ่ไปวา่
ท าอยา่งไรจึงจะท าให้มปีระสิทธิภาพเพิ่มข้ึน เป็นตน้ 
 ซ่ึงสอดคลอ้งกบั (อภิชยั เหลา่พิเดช, 2556) และ(ศศิธร  ศรีวงษ์ญาติดี, 2560)ไดเ้สนอแนว
ทางการวดัและประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในทิศทางเ ดียวกนัวา่ การ
ประเมนิการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ สามารถพิจารณาไดจ้ากการสังเกตและการใชค้ าถาม ในขณะ
ท่ีเ ด็กปฏิบัติกิจกรรมทั้งกิจกรรมรายบุคคลและกลุม่ ด้วยการบันทึกภาพ พฤติกรรม และการ
สัมภาษณ์ เพื่อเป็นขอ้มลูส าหรับการวเิคราะห์พฤติกรรมและผลงาน การประเมนิผลงาน โดยท าการ
ประเมนิเป็นระยะตอ่เน่ืองเพื่อดูพฒันาการความกา้วหน้า ในการแสดงออกของการปฏิบติักจิกรรมท่ี
แสดงถึงการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ การสัมภาษณ์ท่ีมีการเตรียมค าถามให้เ ด็กได้แสดง ความ
คิดเห็นตอ่การแสดงออก และตอ่ผลงานท่ีสังเกตจากการใชภ้าษา การเรียบเรียงค าพดู และการ
ประยุกต์ใชต้อ่ส่ิงท่ีเด็กแสดงออกในทางสร้างสรรค์และน าเสนอผลงานของตนเองด้วยความภู มิใจ 
และ(พนัทิพา  อมรฤทธ์ิ, 2559) กลา่ววา่การประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรร ค์ 
แบง่เป็น 2 แบบ คือ  
 1. การประเมินความสามารถในการ คิดแกปั้ญหาเชิงสร้าง สรรค์ โดยใช ้แบบว ัด
ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 1) ความสามารถในการท าความ
เขา้ใจตอ่ปัญหา คน้หาขอ้มลูและความจริง 2) ความสามารถในการสะสมและรวบรวมแนวคิด และ
แนวการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 3) ความสามารถในการเลือกวธีิการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์อยา่ง
เหมาะสม 4) ความสามารถในการประเมนิผลงานเพื่อการวางแผนในกระบวนการแกปั้ญหา   
 2. การประเมนิผลงานส่ือทรัพยากรทางการศึกษาแบบเปิดเชิงสร้างสรรค์ 
 จากแนวคิดเกีย่วกบัแนวทางการวดัและประเมนิความสามารถในการคิดแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ของนักการศึกษาตา่งๆ ท่ีไดเ้สนอกนัไวข้้างตน้ สามารถสรุปได้วา่ การวดัและประเ มิน
ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ แบง่เป็น 2 วธีิ คือ 1) การใชแ้บบสังเกต แบบ
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สัมภาษณ์และการใชค้ าถามในขณะท่ีผูเ้รียนปฏิบัติกจิกรรม 2) การใชแ้บบทดสอบวดัความสามารถ
ในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ และการประเมนิผลงาน จะท าการประเมนิเป็นระยะตอ่เน่ืองเพื่อดู
พฒันาการความกา้วหน้าในการแสดงออกของความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 จากท่ีกลา่วมาข้างตน้สามารถสรุปได้วา่ การวจิยัคร้ังน้ีเ ป็นการพัฒนาความสามารถใน
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษา ปี
ท่ี 5 ดว้ยการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ท าการประเมนิความสามารถใน
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์หลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช ้
แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ มอีงค์ประกอบทั้งหมด 4 ดา้น ไดแ้ก ่
ดา้นท่ี 1 ความสามารถในการคน้หาข้อเท็จจริง (Fact Finding Ability) ดา้นท่ี 2 ความสามารถในการ
คน้หาวธีิแกปั้ญหา (problem method finding Ability) ดา้นท่ี 3 ความสามารถในการคน้หาค าตอบ
ของ ปัญหา  ( Solution-Finding Ability) และ ด้าน ท่ี  4  ความสามารถใ นการยอมรับค าตอบ 
(Acceptances finding Ability) 

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
 (Osborn and Parn, 1967) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เร่ือง การใชว้ธีิการระดมสมองในการศึกษา
วธีิแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมธัยมศึกษา โดยมวีตัถุประสงค์การวิจัย เพื่อศึกษาวิธี
แกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมธัยมศึกษา โดยให้ทุกคนพูดถึงวธีิแกปั้ญหาโดยวิธี
ทดลองเปรียบเทียบ กลุม่ท่ีหน่ึงใชว้ิธีระดมสมอง คือ ให้ทุกคนพูดเทา่ท่ีสามารถคิดออก ซ่ึงไม ่
จ าเป็นตอ้งเป็นวธีิการท่ีเกี่ยวข้องและยงัไมต่อ้งเ ป็นวธีิการแกปั้ญหาท่ีดี กลุม่ท่ีสองให้เสนอวิธีการ
แกปั้ญหาท่ีมีความสัมพันธ์และเหมาะสมกบัเ ร่ืองท่ีก  าหนด เสนอเฉพาะวิธีการแกปั้ญหาท่ีดี 
กลุม่เป้าหมายในการวิจยั คือ นักเรียนระดับมธัยมศึกษา ผลการวิจยัพบวา่ กลุม่ท่ีหน่ึงใช ้วิธี การ
ระดมสมองมคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์อยูใ่นระดับมากและมคีวามสามารถใน
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์มากกวา่กลุม่ท่ีสองท่ีต้องเสนอวธีิการแกปั้ญหาท่ีอยูใ่นเร่ืองท่ีก  าหนด
เทา่นั้น 
 (Ellison, 1995) ไดท้ าการศึกษาวิจัย เร่ือง การน าการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์มาใช ้ใน
การออกแบบการศึกษาในระดับอุดมศึกษา โดยมวีตัถุประสงค์ในการวิจยัเพื่อศึกษาผลจากการสอน
ทั้งด้านความคิดสร้างสรรค์ และเจตคติท่ีมีตอ่การเ รียนการสอนแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ กลุม่
ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจัยคร้ัง น้ี คือ นักศึกษาช ั้นปีท่ี 1 ผลการวจิัยพบวา่ นักศึกษาท่ีได้รับการสอน
แกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ มคีวามคิดสร้างสรรค์สูงข้ึน โดยมกีารพฒันาความคิดดา้นคิดคลอ่งสูงท่ี สุด 
ท่ีระดบันัยส าคญั .05 และมเีจคติท่ีดีตอ่การเรียนแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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 (Triyono, 2017)  ได้ท าการศึกษาวิจัย เ ร่ือง อิทธิพลของการเ รียนรู้แบบแกปั้ญหาเชิง
สร้างสรรค์ (CPS) ตอ่ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนักเ รียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 7 ของ 
SMP ในกนุุงกดิล โดยมวีตัถุประสงค์การวิจยัเพื่อศึกษาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 7 โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ (CPS) การศึกษา
แบบกึ่งทดลอง แบง่เป็นกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุมด้วยเทคนิค การสุม่ตัวอยา่งแบบคลัสเ ตอ ร์ 
กลุม่ทดลองจะเรียนรู้ด้วยโมเดลท่ีใช ้ CPS และกลุม่ควบคุมเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้การค้นพบ 
ผลการวจิัยพบวา่ การเรียนรู้แบบแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ (CPS) มผีลตอ่ความสามารถในการ คิด
สร้างสรรค์ของนักเรียน 
 (สุพีรา ดาวเ รือง , 2555)  ได้ท าการศึกษาวิจัย เ ร่ือง การพัฒนารูปแบบการเ รียนแบบ
ผสมผสานโดยใช ้การเ รียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและเทคนิคเพื่อนคูคิ่ดบนวิกิเพื่อส่ง เส ริม
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ส าหรับนักเ รียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยมี
วตัถุประสงค์ท่ีใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก ่ เพื่อพฒันารูปแบบการเ รียนแบบผสมผสานโดยใช ้การเ รี ยนรู้
แบบกจิกรรมเป็นฐานและเทคนิคเพื่อนคูคิ่ดบนวกิเิพื่อสง่เสริมความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ส าหรับนักเ รียนมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ตัวอยา่ง ท่ีใช ้ในการวิจัย คือ นักเ รียนระดับช ั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 จ านวน 30 คน ผลการวจิยัพบวา่ นักเรียนท่ีเขา้ร่วม
ในกลุม่ทดลองมีความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์หลงัการทดสอบคา่เฉล่ียคะแนน
อยา่งมนีัยส าคญัสูงหกวา่กอ่นการทดสอบอยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 (นิวฒัน์  บุญสม, 2556) ไดท้ าการศึกษาวจิัย เร่ือง การพฒันารูปแบบการเ รียนการสอน
ตามแนวคิดของกระบวนการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ เพื่อสง่เสริมนวตักรรมดา้นสุขภาพของ
นักเรียนท่ีมคีวามสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ โดยมวีตัถุประสงค์ท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก ่ 1) พฒันา
รูปแบบการเ รียนการสอนตามแนวคิดของกระบวนการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริม
นวตักรรมด้านสุขภาพของนักเ รียนท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ 2) ศึกษาพฒันาการ
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และนวตักรรมดา้นสุขภาพ และพฤติกรรมสุขภาพ 
ในชว่งระหวา่งการเ รียนการสอนด้วยรูปแบบการเ รียนการสอนตามแนวคิดของกระบวนการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 3) ศึกษาผลของการน ารูปแบบการเ รียนการสอนตามแนวคิดของ
กระบวนการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ไปขยายผลการใช ้ กลุม่ตวัอยา่ง ท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ 
นักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2556 โรงเรียนมหิดลวทิยานุสรณ์ จ านวน 
24 คน ผลการวจิยั พบวา่ 1) รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกระบวนการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ เพื่อสง่เสริมนวตักรรมดา้นสุขภาพของนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษทางวทิยาศาสตร์ 
มชีื่อวา่ “4CO-PAC Model” มปีระสิทธิภาพอยูใ่นระดับมากท่ีสุด 2) ความสามารถในการแก ้ปัญหา
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อยา่งสร้างสรรค์และนวตักรรมด้านสุขภาพของนักเ รียน มีพ ัฒนาการข้ึนและโดยภาพรวมอยู ่
ในระดบัดี และมพีฤติกรรมสุขภาพ โดยภาพรวมอยูใ่นระดับดี 3) ผลการขยายผล พบวา่ นักเรียน
กลุม่ขยายผลมีความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์โดยภาพรวมอยูใ่นระดับดี และมี
นวตักรรมดา้นสุขภาพและพฤติกรรมสุขภาพ โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัดี 
 (รุจิราพร รามศิริ, 2556) ไดท้ าการศึกษาวิจัย เร่ือง การพฒันารูปแบบการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์โดยใช ้การวิจัยเ ป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะการวิจัย ทักษะการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ และจิตวทิยาศาสตร์ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษา โดยมวีตัถุประสงค์การวิจัย ไดแ้ก ่1)
พฒันารูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยใชก้ารวิจัยเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทกัษะการวิจัย 
ทกัษะการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ และจิตวทิยาศาสตร์ของนักเรียนระดับมธัยมศึกษา 2) ประเมนิ
ประสิทธิผลของการใชรู้ปแบบการเ รียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยใชก้ารวิจยัเ ป็นฐาน และ3) ขยาย
ผลรูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยใชก้ารวิจยัเ ป็นฐาน กลุม่ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิัยคร้ัง น้ี  
คือนักเ รียนช ั้นมธัยมศึกษา ปี ท่ี 5/1 ภาคเ รียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2556 โรงเ รียนสาธิตแห่ง
มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร์ วทิยาเขตก  าแพงแสน  จ านวน 34 คน ผลการวจิัยพบวา่ 1) รูปแบบการ
เรียนการสอนวทิยาศาสตร์โดยใชก้ารวจิัยเป็นฐาน เพื่อสง่เสริมทกัษะการวจิัย ทกัษะการแกปั้ญหา
อยา่งสร้างสรรค์ และจิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ระดับมธัยมศึกษามีชื่อวา่ “RPSCSA Model”  
มปีระสิทธิภาพเทา่กบั 81.36/76.86 2) นักเรียนมทีักษะการวิจัยสูง ข้ึนอยูใ่นระดับมาก ทกัษะการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์สูงกวา่กอ่นเรียนอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ . 05 และมีจิตวิทยา
ศาสตร์อยูใ่นระดบัมาก 3) ผลการขยายผล พบวา่ นักเรียนมทีกัษะการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรร ค์สูง
กวา่กอ่นเรียนอยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และมพีฒันาการดา้นทกัษะการวจิัยในระดับมาก 
ทกัษะการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์สูงข้ึนในระดับมาก และมจิีตวทิยาศาสตร์อยูใ่นระดบัมาก 
 (ศศิธร  ศรีวงษ์ญาติดี, 2560)  ได้ท าการศึกษาวิจัย เ ร่ือง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
โปรแกรมหุ ่นยนต์ด้วยวฏัจักรการเ รียนรู้ 7E เพื่อส่ง เสริมความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ โดยมวีตัถุประสงค์การวิจัย ไดแ้ก ่ 1) เพื่อพฒันารูปแบบการเ รียนรู้โปรแกรมหุ ่นยนต์
ดว้ยวฏัจกัรการเรียนรู้ 7E เพื่อสง่เสริมความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 2) เพื่อศึกษา
ผลการใชรู้ปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุน่ยนต์ด้วยวฏัจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อสง่เสริมความสามารถ
ในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ และ 3) เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ ่นยนต์ดว้ย 
วฏัจกัรการเรียนรู้ 7E เพื่อสง่เสริมความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ตวัอยา่งท่ีใช ้ใน
การทดลอง คือ นักเรียนระดับช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 และระดบัช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 รวมจ าน วน  
25 คน ผลการวจิยัพบวา่ คะแนนเฉล่ียและพฤติกรรมความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์
หลงัเรียนของตวัอยา่งสูงกวา่กอ่นเรียนอยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 (ดารารัตน์ ช ัยพิลา , 2559)ได้ท าการศึกษาวิจัย เ ร่ืองผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานตามแนวคิด STEM Education เพื่อสง่เสริมความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์
ทางวทิยาศาสตร์ เร่ือง ปฏิกริิยาเคมีของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยมวีตัถุประสงค์การวิจัย 
ไดแ้ก ่1) เพื่อศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ระหวา่งเรียนของ
นักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดรั้บการสอนแบบโครงงานตามแนวคิด STEM Education 2) เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งส ร้างสรร ค์หลัง เ รียนของของนักเ รียนช ั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดรั้บการสอนแบบโครงงานตามแนวคิด STEM Education กบัเกณฑ์ร้อยละ 70 
กลุม่ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรียนต้ิววิทยาคม ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษาเขต 40 จ านวน 28 คน ผลการวิจัย
พบวา่ เมือ่แยกแตล่ะแผนการจดัการเรียนรู้ นักเรียนมคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์
ทางวทิยาศาสตร์เพิ่มข้ึนตามล าดับ และนักเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์
ทางวทิยาศาสตร์หลงัเ รียนสูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 70 อยา่งมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดบั .05 เน่ืองจาก
นักเรียนสามารถน าความรู้จากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ มาประยุกต์ใชไ้ด้ดีและยงัสามารถเ สนอ
แนวทางการแกปั้ญหาท่ีหลากหลายแตกตา่งกนัออกไป อีกทั้งยงัไดใ้ชค้วามรู้ของแตล่ะคนอยา่งเ ต็ม
ความสามารถอีกดว้ย 
 (ภทัรี สุรโรจน์ประจกัษ์, 2561)ไดท้ าการวจิัย เร่ืองการพฒันากระบวนการแกปั้ญหาตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพื่อ
สง่เสริมความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของนักเรียนระดบัช ั้นประถมศึกษา โดยมี
วตัถุประสงค์การวิจัยเพื่อพฒันากระบวนการแกปั้ญหาตามแนวคิดการเ รียนรู้โดยใช ้ความท้าทาย
เป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ เพื่อสง่เสริมความสามารถในการแก ้ปัญหา
อยา่งสร้างสรรค์ ของนักเ รียนระดับช ั้นประถมศึกษาและเพื่อศึกษาคุณภาพของกระบวนการ
แกปั้ญหา กลุม่ตัวอยา่ง ท่ีใช ้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 35 คน 
โรงเรียนปลูกปัญญา จงัหวดันครราชสีมา ผลการวจิัยพบวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ของนักเรียน จะมคีา่เฉล่ียระหวา่งการทดลองสูง ข้ึนอยา่งตอ่เน่ืองทุกระยะ โดยคะแนน
เฉล่ียหลงัการทดลองในระยะท่ี 3 (ระยะสุดทา้ย) สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 80 
 
4. แนวคิด ทฤษฎแีละผลการวิจัยเกี่ยวกับความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 

 ความหมายของความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
 นักวชิาการและนักการศึกษาไดเ้สนอความหมายท่ีเกีย่วข้องกบัความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวทิยาศาสตร์ ไวด้งัน้ี 
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 (กรมวชิาการ, 2535) กลา่ววา่ ผลงานสร้างสรรค์เป็นการสร้างผลงานท่ีมคีวามแปลกใหม ่
ไมซ่ ้ าเ ดิมท่ีเคยปฏิบัติและสร้างผลงานใหมโ่ดยการผสมผสานความรู้ ความคิดตา่ง ๆ ได้อยา่ง
กลมกลืน น ารูปแบบท่ีสังเกตจากธรรมชาติไปใช ้ หรือดัดแปลงในการท างาน รวมทั้งการใช ้
จินตนาการในการสร้างสรรค์งาน การแสดงออกเป็นไปอยา่งมีจุดหมายท่ีมีลกัษณะเฉพาะเป็นของ
ตนเอง แสดงถึงการมคีวามคิดริเร่ิมของผูป้ฏิบติังาน 
 ซ่ึงสอดคล้องกบั (มีนกาญจน์  แจม่พงษ์, 2559)  ได้กลา่ววา่  การสร้างสรรค์ผลงาน 
หมายถึง การค้นพบความรู้ด้วยตนเองท่ีเกิดจากการจุดประกายความสนใจ ค้นหาข้อมูล ลงมือ
ปฏิบติั จดัองค์ความรู้ น าเสนอส่ิงท่ีพบ แลว้ถา่ยทอดลงผลงาน 
 และ(เจนจิรา สันติไพบูลย์, 2561) กลา่ววา่ การสร้างสรรค์ผลงาน เป็นการสร้างผลงานท่ีมี
ความแปลกใหม ่ แตกตา่งไปจากเดิม โดยใชจิ้นตนาการ ความรู้ตา่ง ๆ เพื่อสร้างงานท่ีเป็นประโยชน์
โดยผลงานท่ีแสดงออกเป็นการพฒันา ทดลอง มจุีดมุง่หมายเป็นส่ิงท่ีดีงาม 
 จากแนวคิดเกี่ยวกบัความหมายของความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์
ของ นักการศึกษาตา่ง  ๆ ท่ีได้เสนอกนัไวข้้างต้น สามารถสรุปได้วา่  การสร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ หมายถึง ส่ิงท่ีเป็นผลจากการท่ีนักเรียนน าความรู้ท่ีคน้พบ และน าความรู้จากการศึกษา
คน้หาขอ้มลู ลงมอืปฏิบติักจิกรรมตา่ง ๆ ดว้ยตนเองไปใชส้ร้างสรรค์ผลงานหรือประดิษฐ์ผลิตภ ัณฑ์
ใหมใ่นเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงท่ีเป็นเร่ืองเกีย่วกบัวทิยาศาสตร์ 

ลักษณะของการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
 (Schoell, 1998) กลา่ววา่ การสร้างผลงานหรือการสร้างสรรค์ผลงานใหม ่ (Productive)  
เ ป็น การถ ่า ยโอน กระ บ วนก าร คิ ดส ร้ า ง สร ร ค์ ไ ปสู่ กา รอ อ กแ บบ สามารถแ บ ่ง ไ ด้ 
3 ลกัษณะ คือ 1) ผลงานนวตักรรม (innovation product) หรือผลงานใหมท่ี่แท้จริง เป็นการริ เ ร่ิม
สร้างผลงานใหมท่ี่มีข้ึนเ ป็นคร้ังแรก 2) ผลงานดัดแปลง (modification product) หรือผลงาน  
ท่ีปรับปรุงใหม ่ เป็นการพฒันาผลงานเดิมท่ีมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงในลกัษณะใดลกัษณะหน่ึง 
เกิดเ ป็นผลงานใหมอี่กคร้ัง และ3) ผลงานเลียนแบบ (imitation product) หรือผลงานทดแทน  
เป็นการสร้างผลงานตามแบบเดิมท่ีมีอยูแ่ล้ว 
 ซ่ึงสอดคล้องกบั (ชาญณรงค์ พรรุง่โรจน์ , 2546) และ(เจนจิรา สันติไพบูลย์, 2561) ท่ี
กลา่วถึงลักษณะของการสร้างผลงานในลักษณะเดียวก ันวา่ การสร้างผลงาน ถือเป็นผลท่ี  
สืบเน่ืองมาจากความสามารถในการคิดอยา่งสร้างสรรค์ซ่ึงเ ป็นการกระท าให้เกิดข้ึน เป็นได้ทั้ง
กระบวนการ วธีิการ รวมถึงลกัษณะทางผลิตผลหรือผลงาน กระบวนการสร้างสรรค์หรือการผลิต
นั้น เป็นการดดัแปลงหรือประยุกต์หลกัการหรือวธีิการอยา่งหน่ึงไปใชใ้นการแกไ้ขปัญหา เพื่อสร้าง
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ให้เกดิผลผลิตตา่ง ๆ หากพิจารณาคณุภาพของงานสามารถแบง่ตามระดับของการสร้างสรรค์ได้เ ป็น 
4 ลกัษณะ ดงัน้ี 
 1. การคน้พบส่ิงใหม ่ (discovery) เป็นผลงานท่ียงัไมเ่คยมใีครคน้พบมากอ่น หรือสร้างมา
กอ่น แตจ่ะพบงานประเภทน้ีไดย้ากเน่ืองจากผลงานตา่ง ๆ ออกมา ลว้นมรีากฐานการพฒันามาจาก
ผลงานท่ีมปัีญหาขอ้บกพรอ่ง เมือ่น ามาปรับปรุงท่ีแกไ้ขแล้วก็มกัคงเป็นของเดิมหลงเหลืออยูบ่า้ง  
 2. การริเร่ิมใหม ่ (innovation) เป็นผลงานท่ีเกดิข้ึนจากการน าหลักการ หรือแนวคิดตา่ง ๆ 
มาริเร่ิมใชใ้นการสร้างสรรค์ให้เกดิส่ิงใหมแ่ละมีคณุคา่ในการแกไ้ขปัญหา  
 3. การสังเคราะห์ (syntgesis) เป็นผลงานท่ีเกดิจากการรวบรวมผลงานตา่ง ๆ ท่ีมอียูเ่ ดิมมา
สังเคราะห์ให้เกดิเป็นส่ิงใหม ่ 
 4. การดดัแปลง (mutation) เป็นผลงานท่ีมอียูท่ั่วไปการเห็นจุดบอด หรือซ่ึงเกดิจากการ
เปล่ียนแปลงในรูปแบบ ขนาด หรือคณุสมบติับางประการ ให้มคีวามแตกตา่งไปจากส่ิง ท่ีมอียูเ่ ดิม มี
ความนา่สนใจมากกวา่เดิม 
 นอกจากน้ี (Taylor, 1964)  และ(ส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2555)  ได้
กลา่วถึงลกัษณะของการสร้างสรรค์ผลงานในทิศทางเดียวกนัไว ้ 6 ขั้น ไดแ้ก ่
 ขั้นท่ี 1 การแสดงออกอยา่งอิสระในดา้นความคิดริเร่ิม โดยไมค่ านึงถึงคณุภาพของงาน 
 ขั้นท่ี 2 การสร้างสรรค์ผลงานโดยอาศัยทักษะบางอยา่งไมจ่ าเป็นตอ้งเป็นส่ิงใหม ่ ๆ 
 ขั้นท่ี 3 การสร้างสรรค์ผลงานท่ีแสดงถึงความคิดใหมข่องตนเองไมไ่ด้ลอกเลียนแบบใคร 
 ขั้นท่ี 4 การประดิษฐ์ส่ิงใหม ่ ๆ ไมซ่ ้าแบบใคร  
 ขั้นท่ี 5 การพฒันาผลงานท่ีประดิษฐ์ในขั้นท่ี 4 ให้ดีข้ึน 
 ขั้นท่ี 6 การใชค้วามคิดสร้างสรรค์ขั้นสูงสุด เชน่ การคน้พบทฤษฎีและหลกัการใหม ่ ๆ  
 สอดคลอ้งกบั (Good, 1980) กลา่ววา่ การสร้างสรรค์ผลงานจะตอ้งมีลักษณะดงัน้ี คือ มี
ความแปลกใหม ่ และมคีณุคา่โดยงานท่ีสร้างสรรค์ข้ึนต้องเ ป็นท่ียอมรับวา่มีความถูกต้อง สามารถ
ใช ้งานได้ดี ดีงาม หรือมีสุนทรียภาพ และ (ปิยะพงษ์  ทรงประวติั, 2561)  ท่ีกลา่ววา่  ผลงาน
สร้างสรรค์ไมจ่ าเป็นต้องบรรลุถึงขั้นสูงสุดเน่ืองจากผลงานท่ีมีความสร้างสรรค์นั้นมหีลายระดับ
และผูเ้รียนแตล่ะคนกม็คีวามสามารถท่ีแตกตา่งกนั ระดบัของการสร้างสรรค์นั้นมีความแตกตา่งกนั 
ผลงานสร้างสรรค์จะสามารถให้คุณคา่ทั้งในด้านการปฏิบัติและในด้านความส าเร็จของบุคคล 
ดงันั้นการพิจารณาผลงานสร้างสรรค์โดยจดัให้มีลักษณะของการสร้างสรรค์ท่ีหลากหลายก็จะ ท า
ให้ผูเ้รียนแตล่ะคนไดแ้สดงออกถึงความสร้างสรรค์ของตนเองและสามารถพัฒนาให้เ ป็นผลงาน
สร้างสรรค์ท่ีมคีณุคา่มากข้ึน  
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 จากแนวคิดเกีย่วกบัลกัษณะของการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ของนักการศึกษาตา่ง ๆ 
ท่ีได้เสนอกนัไวข้้างต้น สามารถสรุปได้วา่  การสร้างผลงานหรือการประดิษฐ์ผลิตภ ัณฑ์ใหม ่
สามารถแบง่ได ้ 3 ลกัษณะ คือ 1) ผลงานนวตักรรม (innovation product) หรือผลงานใหมท่ี่ยัง ไม ่
เคยมีใครค้นพบมากอ่น  เ ป็นการริเ ร่ิมสร้างผลงานใหมท่ี่มีข้ึนเ ป็นคร้ังแรก 2) ผลงานดัดแปลง 
(modification product) หรือผลงานท่ีปรับปรุงใหม ่ เ ป็นการพัฒนาผลงานเดิมท่ีมีการปรับปรุง
เปล่ียนแปลงรูปแบบ ขนาด หรือคณุสมบัติบางประการในลักษณะใดลกัษณะหน่ึง เกดิเป็นผลงาน
ใหมอี่กคร้ัง ท่ีมีความแตกตา่งไปจากส่ิง ท่ีมีอยู เ่ ดิม มีความน ่าสนใจมากกวา่เ ดิม และ 3) ผลงาน
เลียนแบบ (imitation product) หรือผลงานทดแทน เป็นการสร้างผลงานตามแบบเดิมท่ีมอียูแ่ลว้ 

การประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
 (Besemer and Quin, 1999) เสนอวา่ผลงานการสร้างสรรค์ของบุคคลสามารถประเ มิน  
ใน 3 ดา้น คือ 
 1. ดา้นนวภาพ (novelty) พิจารณาจากวสัดุใหม ่ วธีิการใหม ่ หรือมโนทศัน์ใหม ่ รวมทั้ง
การมอิีทธิพลตอ่การสร้างผลงานของตนเองหรือผูอ่ื้น  
      1.1 ความคิดริเร่ิม (origin) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีไมเ่หมอืนกบัผลงานทั่วไป หรือไม ่
ซ ้ากบัผลงานของผูอ่ื้น 
      1.2 ความนา่ประหลาดใจ (surprising) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีท าให้ผูพ้บเห็นเ กิด
ความประหลาดใจ แปลกใจท่ีไดเ้ห็นผลงานในลกัษณะน้ี 
      1.3 การเพาะความคิด (germinal) เป็นกระบวนการในการน าความคิดมาสู่การสร้างสรร ค์
ผลงานของตนเอง 
 2. ดา้นการแกปั้ญหา (resolution) พิจารณาจากระดับความสามารถในการแกปั้ญหาได้
อยา่งเหมาะสมตามสถานการณ์ปัญหาของผลงานการสร้างสรรค์นั้น 

      2.1 การมคีณุคา่ (valuable) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีมีคณุคา่ตอ่ผูพ้บเห็นหรือผูใ้ช ้ตาม
เกณฑ์ของความตอ้งการทางดา้นกายภาพ ดา้นจิตวทิยา ดา้นการด ารงชีวติ 
      2.2 ความสมเหตุสมผล (logical) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ด้วยวธีิการท่ีเหมาะสม และ
สมเหตุสมผล 
      2.3 การใชป้ระโยชน์ (useful) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ได้
ในทางปฏิบติั 
 3. ดา้นการตอ่เติมเสริมแตง่และการสังเคราะห์ (elaboration and synthesis) พิจารณาจาก
ความสมบูรณ์ ความซบัซอ้น ความประณีต แสดงถึงฝีมอืและความช  านาญ พร้อมทั้งส่ือความหมาย
ได ้ประกอบดว้ย 
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      3.1 การจดัส่วนประกอบ (organic) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีมีการจัดส่วนประ กอบ
เป็นรูปรา่งท่ีสมบูรณ์แบบ มคีวามเป็นหน่ึงเดียวกนั 
 3.2 ความประณีตสวยงาม (elegant) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีมีความกลมกลืน และ
ประณีต 
      3.3 ความซบัซ้อน (complex) ผลงานการสร้างสรรค์ ประกอบด้วยองค์ประกอบหลาย
องค์ประกอบมกีารประดบัประดานา่สนใจ 
      3.4 การเป็นท่ีเขา้ใจได ้ (understandable) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีผูพ้บเห็นหรือผู้ใช ้
สามารถเขา้ใจไดง้า่ย และชดัเจน 
      3.5 ความมีฝีมือและความช  ่าชอง (well – crafted) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีถูกส ร้าง
ดว้ยความพิถีพิถนัตั้งใจท าอยา่งดี 
 จากแนวคิดข้างต้น สามารถสรุปได้วา่  ผลงานทางวิทยาศาสตร์ต้องเป็นส่ิงใหมท่ี่ไม ่
เหมอืนกบัผลงานทั่วไป แตเ่ป็นการประดิษฐ์ผลิตภ ัณฑ์ใหมใ่นเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงท่ีเ ป็นเร่ืองเ กี่ยวก ับ
วทิยาศาสตร์ มกีารสร้างดว้ยวิธีการท่ีเหมาะสม สามารถน าไปใชป้ระโยชน์ไดใ้นทางปฏิบติัได ้ และ
มคีณุภาพสามารถแกปั้ญหาได้อยา่งเหมาะสมตามสถานการณ์ของปัญหานั้น  

เกณฑ์ในการพจิารณาและประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
 (Tardif, 1998) ไดส้รุปวา่ ผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ตอ้งเป็นผลงานใหม ่ ซ่ึงไมเ่ป็น
การลอกเลียนแบบหรือเป็นผลผลิตท่ีมอียูแ่ลว้ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ประสาร มาลากลุ ณ อยุธยา (2537) 
กลา่ววา่ ความคิดสร้างสรรค์ท่ีใหมแ่ปลกแตกตา่งจากเ ดิมอาจเกิดจากการคิดปรับปรุงเปล่ียนแปลง
ส่ิงท่ีมอียูแ่ลว้ หรือการใชจิ้นตนาการคิดประดิษฐ์ส่ิงใหมข้ึ่นมาโดยเป็นการคิดมุง่แกปั้ญหา และเป็น
การคิดท่ีมคีณุคา่ เป็นประโยชน์ 
 ในการประเมนิผลงานวา่เป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์หรือไม ่ จึงจ าเป้นอยา่ง ย่ิง ท่ี
จะตอ้งมกีารตั้งเกณฑ์ท่ีน ามาใช ้ประเมินท่ีส าคญัคือในเ ร่ืองของความใหม ่ (newness) และการใช ้
ประโยชน์ (useful)  
 (Young, 1985) ไดพ้ยายามเสนอเกณฑ์ในการประเมนิผลงานวา่ จะตอ้งมลีกัษณะแปลก
ใหม ่(newness) และมคีณุคา่ (Value serve) จ าแนกเป็นลกัษณะยอ่ย ดงัน้ี 
 1. ความแปลกใหม ่ (newness) คือ มีความคิดแปลกใหมไ่มเ่หมือนใคร มีลักษณะ ท่ี
แตกตา่งจากปกติ และสร้างข้ึนใหม ่  
 2. ควรมคีณุคา่ (Value serve) ประเมนิผลงานจากคณุคา่ท่ีมีตอ่ผู ้สร้าง และคณุคา่ ท่ีมีต ่อ
ผูอ่ื้น  
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 Besemer & Quin (1986) อา้งถึงใน (สมาน ถาวรรัตนวณิช , 2541)ไดพ้ฒันาแบบเ กณฑ์
การประเมิน CPSS (The creative Product semantic scale) จากทฤษฎีเมตริการวิเคราะห์ความคิด
สร้างสรรค์จากผลงาน ดงัตารางท่ี 7 

ตารางท่ี  7 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ Besemer & Quin  
                   ท่ีมา สมาน ถาวรรัตนวณิช (2541) 

ด้าน ความหมาย 
นวภาพ (novelty) พิจารณาจากวสัดุใหม ่ วธีิการใหม ่หรือมโนทศัน์ใหม ่ รวมทั้งการ

มอิีทธิพลตอ่การสร้างผลงานของตนเองหรือผูอ่ื้น  
ความคิดริเร่ิม (origin) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีไมเ่หมือนกบัชิ้นงานทั่วไป หรือไม ่

ซ ้ากบัชิ้นงานของผูอ่ื้น 
ความน่าประห ล า ด ใ จ 
(surprising) 

เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีท าให้ผูพ้บเห็นเกดิความประหลาดใ จ 
ไมค่าดหวงัวา่จะไดเ้ห็นชิ้นงานในลกัษณะน้ี 

ก า ร เ พ า ะ ค ว า ม คิ ด 
(germinal) 

เป็นการสร้างสรรค์ท่ีมอิีทธิพลตอ่การสร้างสรรค์งานของตนเ อง
หรือเป็นงานลกัษณะเดียวกนัในอนาคต 

การแกปั้ญหา (resolution) พิจารณาจากระดับความสามารถในการแกปั้ญหาได้อ ย ่า ง
เหมาะสมตามสถานการณ์ปัญหาของผลงานการสร้างสรรค์นั้น 

การมคีณุคา่ (valuable) เ ป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีมีคุณคา่ตอ่ผู ้พบเห็นหรือผูใ้ชต้าม
เกณฑ์ของความตอ้งการทางดา้นกายภาพ ดา้นจิตวทิยา ดา้นการ
ด ารงชีวติ 

ความสมเหตุสมผล 
(logical) 

เป็นผลงานการสร้างสรรค์ดว้ยวธีิการท่ีเหมาะสม และ
สมเหตุสมผล 

การใชป้ระโยชน์ (useful) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ไดใ้นทาง
ปฏิบติั 

เป็นผลงานการสร้างสรรค์
ท่ีสามารถน าไปใช ้
ประโยชน์ไดใ้นทางปฏิบติั 

พิจารณาจากความสมบูรณ์ ความซบัซอ้น ความประณีต แสดงถึง
ฝีมอืและความช  านาญ พร้อมทั้งส่ือความหมายได ้ ประกอบดว้ย 

การจดัสว่นประกอบ 
(organic) 

เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีมีการจัดสว่นประกอบเป็นรูปร่าง ท่ี
สมบูรณ์แบบ มคีวามเป็นหน่ึงเดียวกนั 
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ตารางท่ี 7 เกณฑ์การประเมนิความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ Besemer & Quin (ตอ่) 
    ท่ีมา สมาน ถาวรรัตนวณิช (2541) 

ด้าน ความหมาย 
ความประ ณีตสว ย ง า ม 
(elegant) 

เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีมคีวามกลมกลืน และประณีต 

ความซบัซอ้น (complex) ผลงานการสร้าง สรร ค์ ประกอบด้วยอง ค์ประ กอบห ลา ย
องค์ประกอบมกีารประดบัประดานา่สนใจ 

ก า ร เ ป็ น ท่ี เ ข้ า ใ จ ไ ด้
(understandable) 

เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีผู ้พบเห็นหรือผูใ้ชส้ามารถเข้าใจได้
งา่ย และชดัเจน 

ความมีฝีมือแ ละ ค ว า ม
ช  ่าชอง (well – crafted) 

เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีถูกสร้างด้วยความพิถีพิถันตั้งใจท า
อยา่งดี 

 (บุญเ รียง  ขจรศิลป์, 2554)  กลา่วถึงเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (scoring rubrics) 
เน่ืองจากในปัจจุบนันักการศึกษาไดใ้ห้ความสนใจอยา่งมากกบัเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคทั้ง น้ี
มาจากการวดัและการประเมนิผลก  าลงัเปล่ียนแปลงสู่การประเมนิตามสภาพจริง และการประเมิน
อิงการปฏิบติัมากข้ึน ซ่ึงเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคสามารถวเิคราะห์งานไดอ้ยา่งละเอียด และ
จ าแนกคณุภาพของงานไดถู้กตอ้ง เกณฑ์การให้คะแนนรูบริค แบง่ออกเป็น 2 ชนิด ดงัน้ี 
 1. เกณฑ์การประเมินในภาพรวม (holistic rubric) คือ แนวทางการให้คะแนนโดน
พิจารณาจากภาพรวมของผลงาน จะมีค าอธิบายลักษณะของงานในแตล่ะระดับไวอ้ยา่งชดัเจน
ลกัษณะเป็น องค์รวม  
 2. เกณฑ์การประเมินแบบแยกส่วน (analytic rubric) คือ แนวทางการใช ้คะแนนโดย
พิจารณาจากแตล่ะส่วนของงาน ซ่ึงแตล่ะสว่นจะตอ้งก  าหนดแนวทางการให้คะแนนโดยมคี านิยาม
หรือค าอธิบายลักษณะของงานส่วนนั้ น ๆ ในแตล่ะระดับไวอ้ยา่งช ัดเจนแล้วน าแตล่ะส่วนห รือ
องค์ประกอบของคณุลกัษณะมารวมกนัเป็นคะแนนรวม 
 แนวคิดขา้งตน้สรุปได้วา่ เกณฑ์การประเมนิความคิดสร้างสรรค์มีความเชื่อมโยงก ับการ
วจิยัคร้ังน้ีเป็นเร่ืองของ การประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ท่ีมีลักษณะ
เป็นผลงานท่ีใชค้วามคิดสร้างสรรค์ในการสร้างข้ึนใหม ่ หรือผลงานดดัแปลง หรือผลงานท่ีมอียูแ่ล้ว 
แตน่ ามาปรับปรุงใหม ่ โดยตั้งเกณฑ์การประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
มาจากแนวคิด STEAM Education และแนวคิดการสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ Besemer & 
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Quin (1986) (อา้งถึงใน สมาน ถาวรรัตนวณิช, 2541) โดยออกแบบการประเมนิความสามารถใน
การสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ จ านวน 5 ดา้น ดงัน้ี 1) ดา้นความถูกต้องสมบูรณ์ 2) ดา้นความคิด
สร้างสรรค์ 3) ดา้นทกัษะการท างาน 4) ดา้นคณุสมบติัของผลงาน และ5) ดา้นการประยุกต์ใชค้วามรู้
ตามแนวคิด STEAM Education 
 จากท่ีกลา่วมาขา้งตน้สามารถสรุปได้วา่ การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการพฒันาความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ดว้ย  การจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยท าการประเมินความสามารถ 
ในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์หลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
ดว้ยแบบประเมนิผลงาน มลีกัษณะเป็นแบบมาตรประเมนิคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั ประกอบด้วย
เกณฑ์การประเมนิ 5 ดา้น ไดแ้ก ่ดา้นท่ี 1 ความถูกตอ้งสมบูรณ์ ดา้นท่ี 2 ความคิดสร้างสรรค์ ดา้นท่ี 3 
ทกัษะการท างาน ดา้นท่ี 4 คณุสมบัติของผลงานและด้านท่ี 5 การประยุกต์ใช ้ความรู้ ตามแนวคิด 
STEAM Education 
 

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
 (มนีกาญจน์ แจม่พงษ์, 2559) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เร่ือง การพฒันาชดุฝึกทกัษะแบบสตีม
ศึกษาเพื่อการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เร่ือง พลงังานรอบตวัเรา โดยมวีตัถุประสงค์การวจิัย ไดแ้ก ่1) พฒันา
ชดุฝึกทกัษะแบบสตีมศึกษาเพื่อการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เร่ือง พลงังานรอบตวัเรา 2) วดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาวทิยาศาสตร์จากการเรียนรู้ดว้ยชดุฝึกทักษะ และ 3) ศึกษาระดบัความสามารถใน
การสร้างชิ้นงานหลงัจากท่ีไดเ้รียนจากการพฒันา กลุม่ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั คือ นักเรียนระดบัช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตนวตักรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ านวน 26 
คน ผลการวจิยัพบวา่ 1) ชดุฝึกทกัษะน้ีมปีระสิทธิภาพ 80.76/81.54 สูงกวา่เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 2) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาวิทยาศาสตร์หลงัเ รียนสูงกวา่กอ่นเ รียน อยา่งมนีัยส าคัญทางสถิ ติ ท่ี
ระดบั .05 และผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนด้านปฏิบัติงาน นักเรียนไดป้ฏิบัติการสร้างสรรค์ชิ้นงานมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน และ3) ความสามารถในการสร้างสรรค์ชิ้นงานหลงัจากท่ีไดเ้รียนโดยใช ้แบบ
ประเมนิตามสภาพจริง (แบบวดัคะแนนแบบรูบริค Scoring Rubric) อยูใ่นระดบัดี 
 (ณชนก  หลอ่สมบูรณ์, 2560)ไดท้ าการศึกษาวจิยั เร่ือง ผลการจดัการเรียนรู้ศิลปศึกษาบน
ฐานทางเ ลือกท่ีมีตอ่ทักษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยมวีตัถุประสงค์การวิจยั ไดแ้ก ่ 1) ออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ศิลปศึกษา
บนฐานทางเลือก 2) ศึกษาทกัษะการคิดอยา่งมวีิจารณญาณของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดย
การจัดการเ รียนรู้ศิลปศึกษาบนฐานทางเ ลือก 3) ศึกษาการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนช ั้น
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ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยการจดัการเรียนรู้ศิลปศึกษาบนฐานทางเลือกและ4) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยการจดัการเ รียนรู้ศิลปศึกษาบนฐานทางเลือก กลุม่ตวัอยา่ง ท่ีใช ้
ในการวจิยั คือ นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศศิภา จ านวน 16 คน ผลการวจิยัพบวา่ 1) 
แผนการจดัการเรียนรู้ศิลปศึกษาบนฐานทางเลือกมีความเหมาะสมกบันักเรียนช ั้นประถมศึกษาปี ท่ี 
4 2) การจดัการเ รียนรู้ศิลปศึกษาบนฐานทางเ ลือกท าให้ผูเ้รียนมีทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ
สูงข้ึน อยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 3) การจดัการเรียนรู้ศิลปศึกษาบนฐานทางเ ลือกท าให้
ผูเ้รียนมพีฒันาการสร้างสรรค์ผลงานสูงข้ึน อยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 และ4) ระดบัความ
พึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมตีอ่การจัดการเรียนรู้ศิลปศึกษาบนฐานทางเลือกอยู ่
ในระดบัมาก 
 (ปิยะพงษ์  ทรงประวติั, 2561) ไดท้ าการศึกษาวิจัย เร่ือง การพฒันากจิกรรมการเ รียน รู้
ทศันศิลป์ดว้ยวิธีซินเนคติกส์ เพื่อสง่เสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ภาพวาดส าหรับนักเ รียน
ระดบัช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยมวีตัถุประสงค์การวจิัย ไดแ้ก ่ 1) เพื่อศึกษาขอ้มลูพื้นฐานในการ
พฒันากจิกรรมการเรียนรู้ทัศนศิลป์ด้วยวิธีซินเนคติกส์ 2) เพื่อพฒันากจิกรรมการเ รียน รู้ทศัน ศิล ป์
ด้วยวิธีซินเนคติกส์ ส าหรับนักเรียนระดับช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  3) เพื่อทดลองใชก้ิจกรรมการ
เรียนรู้ทศันศิลป์ด้วยวิธีซินเนคติกส์ 4) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทศันศิลป์โดยการจัดกจิกรรม
การเรียนรู้ทัศนศิลป์ด้วยวธีิซินเนคติกส์ กอ่นเรียนและหลงัเรียน, การศึกษาความสามารถใ นการ
สร้างสรรค์ภาพวาด, การศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาช ั้นปีท่ี 4 ท่ีมตีอ่กจิกรรม
การเรียนรู้ทศันศิลป์ด้วยวธีิซินเนคติกส์ เพื่อสง่เสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ภาพวาด กลุม่
ตัวอยา่ง ท่ีใช ้ในการวิจัย คือ นักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนตั้งพิรุฬห์ธรรม ส านักงาน 
เขตทววีฒันากรุงเทพมหานคร จ านวน 30 คน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 ผลการวจิยัพบวา่   
1) นักเรียนมผีลการเรียนรู้หลงัเรียนสูงกวา่กอ่นเรียนอยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นักเรียน
มคีวามสามารถในการสร้างสรรค์ภาพวาดอยูใ่นระดบัดีมาก 3) นักเรียนมคีวามคิดเห็นท่ีมตีอ่กิจกรรม
การเรียนรูทศันศิลป์อยูใ่นระดบัมาก 
 (เจนจิรา สันติไพบูลย์, 2561) ไดท้ าการศึกษาวจิัย เร่ือง การจดักจิกรรมพฒันาผูเ้ รียนตาม
แนวคิด STEAM รว่มกบัการสอนเชิงผลิตภาพ เพื่อสง่เสริมทกัษะกระบวนการและความสามารถใน
การสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยมวีตัถุประสงค์การวิจัย ไดแ้ก ่ 1) เพื่อ
ศึกษาทักษะกระบวนการของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช ้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตาม
แนวคิด STEAM รว่มกบัการสอนเชิงผลิตภาพ 2) เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน
ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชก้จิกรรมพฒันาผูเ้รียนตามแนวคิด STEAM รว่มกบัการ
สอนเชิงผลิตภาพ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ตอ่กจิกรรมพัฒนา
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ผูเ้รียนตามแนวคิด STEAM รว่มกบัการสอนเชิงผลิตภาพ กลุม่ตวัอยา่ง ท่ีใชใ้นการวิจัยคร้ังน้ี คือ 
นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเทศบาลอ้อมน้อย 2 ต าบลออ้มน้อย อ าเภอกระทุม่
แบน จงัหวดัสมุทรสาครท่ีก  าลังเรียนภาคเ รียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 23 คน ผลการวิจัย 
1) ผลการประเมนิทกัษะกระบวนการของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มเีกณฑ์การประเมนิอ ยูใ่น
ระดับดี (�̅�=3.43 , S.D.=0.37)  2)  ความสามารถในการสร้าง สรร ค์ผลงานของนักเ รี ยนช ั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 มเีกณฑ์การประเมนิอยูใ่นระดบัดีมาก (�̅�=3.59, S.D.=0.44) และ3) ความคิดเห็น
ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ตอ่กจิกรรมพฒันาผูเ้รียนตามแนวคิด STEAM รว่มกบัการสอน
เชิงผลิตภาพนักเรียนมคีวามชื่นชอบในการเรียนและมีความต้องการท่ีจะเรียนในโอกาสตอ่ไปเป็น
สว่นมาก 
 (อลงกต ยาวลิะกาศ, 2561) ไดท้ าการศึกษาวิจัย เร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเ รี ยน
วิชาศิลปะเ ร่ืององค์ประกอบศิลป์และความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเ รียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใชก้จิกรรมศิลปะตามแนวคิดหมวกหกใบรว่มกบัการวเิคราะห์ทางทศันศิลป์  
โดยมวีตัถุประสงค์การวิจัย ไดแ้ก ่ 1) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพกจิกรรมการเรียนรู้ เร่ืององค์ประกอบ
ศิลป์ โดยใช ้กิจกรรมศิลปะตามแนวคิดหมวกหกใบร่วมกบัการวิเคราะห์ทางทัศนศิลป์  2) เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนเร่ืององค์ประกอบศิลป์ 3) เพื่อศึกษาความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงาน และ4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีตอ่
กจิกรรมการเรียนรู้ เร่ือง องค์ประกอบศิลป์ โดยใชก้จิกรรมศิลปะตามแนวคิดหมวกหกใบร่วมก ับ
การวเิคราะห์ทางทศันศิลป์ กลุม่ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั คือ นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
เอกชนโรงเรียนดวงวภิา จ านวน 32 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 ผลการวจิยัพบวา่ 1) กจิกรรม
ศิลปะตามแนวคิดหมวกหกใบร่วมกบัการวเิคราะห์ทางทศันศิลป์เ ร่ืององค์ประกอบศิลป์ส าหรับ
นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีสร้างข้ึนมปีระสิทธิภาพเทา่กบั 80.31/85.31 2) ผลสัมฤทธ์ิทาง การ
เ รียนหลังเ รียนสูงกวา่กอ่นเรียนอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 3 )  ความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงาน อยูใ่นระดบัดีมาก (�̅�=15.88, S.D.= 1.76) และ4) ความพึงพอใจของนักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 เร่ืององค์ประกอบศิลป์โดยใชก้จิกรรมศิลปะตามแนวคิดหมวกหกใบรว่มกบัการ
วเิคราะห์ทางทศันศิลป์ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดับมากท่ีสุด (�̅�=4.54, S.D.=  
0.65)  
 (ศิวณฐั ภูมโิคกรักษ์, 2562)ไดท้ าการศึกษาวิจยั เร่ือง การศึกษาผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์
และความคิดสร้างสรรค์ของนักเ รียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษา โดยมีวตัถุประสงค์การวิจัย ได้แก ่ 1) ศึกษาผลการเ รียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเ รียนช ั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 1.1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
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ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็ม
ศึกษากอ่นและหลงัเ รียน 1.2) ศึกษาผลการสร้างชิ้นงานของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการ
จัดการเ รียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา และ 2) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช ั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา กลุม่ตวัอยา่ง ท่ีใชใ้นการวจิัย คือ 
นักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนพิมายด ารงวทิยา ผลการวิจัย
พบวา่ 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปี ท่ี 3 โดยการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาหลงัเ รียนสูงกวา่กอ่นเ รียนอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 2) 
ผลการสร้างชิ้นงานของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา
อยูใ่นระดับดีมาก และ3) ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาหลงัเรียนสูงกวา่กอ่นเรียน อยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 
 จากท่ีกลา่วมาขา้งตน้สามารถสรุปได้วา่ การจดักจิกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education เ ป็นกระบวนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ ท่ีสามารถใช ้เ ป็นเคร่ือง มือในการพัฒน า
ความสามารถของนักเ รียนได้ในด้านการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการสร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ได ้
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวจิยัเ ร่ือง การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และ การสร้ าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจัดกิจกรรมการเ รียน รู้ตาม
แนวคิด STEAM Education ผูว้จิยัใชว้ธีิด าเนินการวิจัยในลักษณะของการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-
Experimental Research) โดยใช ้นักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเ รียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 
โรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ เป็นหนว่ยการวเิคราะห์ ผูว้จิยัไดก้  าหนดรายละเอียดการด าเนินการวิจัย
ดงัน้ี 
 ก  าหนดประชากรและกลุม่เป้าหมาย 
 ระยะเวลาท่ีใชใ้นการวจิยั 
 แบบแผนการวจิยั 
 เน้ือหาท่ีใชใ้นการวจิยั 
 การสร้างและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการวิจยั 
 วธีิการด าเนินการวจิยั 
 สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มลู 
 
ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ท่ีใช ้ในการวิจัยคร้ัง น้ี ได้แก ่นักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กลุม่ส่ง เสริม
ประสิทธิภาพทา่มะกา 3 สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 ภาคเรียน
ท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 10 โรงเรียน ไดแ้ก ่ โรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ โรงเรียนบา้นดอนตาล
เส้ียน โรงเรียนบา้นอุโลกส่ีหมืน่ โรงเรียนบา้นไรร่่วมวิทยาคาร โรงเรียนบา้นดอนรัก โรงเรียนวดั
หนองลาน โรงเรียนบา้นจันทร์ลาดวิทยา โรงเรียนวดัดาปานนิมิต มติรภาพท่ี 142 โรงเรียนบ้าน
หนองซอ่นผ้ึง    ผดุงวทิย์ และโรงเรียนประชาวทิยาคาร ซ่ึงแตล่ะโรงเรียนประกอบดว้ย นักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนละ 1 ห้องเรียน 

 กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใชใ้นการวจิัยคร้ังน้ี ไดแ้ก ่ นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวดั
หนองไมแ้กน่ สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2563 จ านวน 15 คน ซ่ึงผูว้จิยัไดม้าจากการสุ่มอยา่งงา่ย (Simple Random Sampling) โดย
ใชโ้รงเรียนเป็นหนว่ยของการสุม่ (มาเรียม นิลพนัธ์ุ, 2558)  
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ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย 
 การวจิยัคร้ังน้ี ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 โดยใชเ้วลาทั้งหมด 
จ านวน 6 สัปดาห์ ๆ ละ 3 ช ัว่โมง รวม 18 ช ัว่โมง 
 
แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยคร้ัง น้ีมีลักษณะของการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) การ
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเ รียน เร่ือง แรงและพลงังาน โดยใชแ้บบแผนการวิจัยแบบหน่ึง
กลุม่สอบกอ่นและหลงัเรียน (The One – Group Pretest-Posttest Design) (มาเรียม นิลพนัธ์ุ, 2558) มี
แบบแผนการวจิยั ดงัตารางท่ี 8  

ตารางท่ี  8 แบบแผนการวจิยัแบบ The One – Group Pretest-Posttest Design 

สอบกอ่น ทดลอง สอบหลงั 
T1 X T2 

 

สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นแบบแผนการทดลอง 
 T1 หมายถึง การทดสอบกอ่นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 X หมายถึง กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
 T2 หมายถึง การทดสอบหลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ 

 และการศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และความสามารถในการ
สร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน โดยใช ้แบบแผนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Time Series 
Design) มแีบบแผนการวจิยั ดงัตารางท่ี 9 

ตารางท่ี  9 แบบแผนการวจิยัแบบกึ่งทดลอง (Time Series Design) 

ทดลอง วดัผลระยะท่ี 1 ทดลอง วดัผลระยะท่ี 2 ทดลอง วดัผลระยะท่ี 3 
X T1 X T2 X T3 
 

สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นแบบแผนการทดลอง 
 X หมายถึง กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
T1 T2 และ T3  หมายถึง  การวดัผล ระยะ ท่ี 1 ระยะท่ี 2 และระยะท่ี 3 ระหวา่งการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ตามล าดบั 
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เน้ือหาทีใ่ช้ในการวิจัย 
 เ น้ือหาท่ีใช ้ในการวิจัยคร้ัง น้ีได้ศึกษาจากเ น้ือหาในรายวิชา ว 15101 วิทยาศาสตร์   
กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เร่ือง แรงและพลงังาน นักเรียนไดรู้้การหาแรงลพัธ์ของแรงหลาย
แรงในแนวเดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุในกรณีท่ีวตัถุอยูน่ิ่ง เขียนแผนภาพแสดงแรงท่ีกระท าตอ่ว ัตถุ ท่ี  
อยูใ่นแนวเดียวกนัและแรงลัพธ์ท่ีกระท าตอ่วตัถุ ใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรงท่ีกระท าต ่อว ัต ถุ  
แรงเสียดทานท่ีมีตอ่การเปล่ียนแปลงการเคล่ือนท่ีของวตัถุ เขียนแผนภาพแสดงแรงเสียดทานและ
แรงท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุ การไดยิ้นเสียงผา่นตวักลาง ลกัษณะและการเกิดเสียงสูง 
เ สียงต ่า  เ สียงดัง  เ สียงคอ่ย  การใชเ้คร่ืองมือวดัระดับเสียง  การหลีกเล่ียงและลดมลพิษทางเสียง   
การประยุกต์ใชใ้นชีวติประจ าวนั การค านวณ การวดั การเขียน การออกแบบ การใชเ้คร่ืองมอื และ
การน าความรู้มาสร้างชิ้นงานทางวทิยาศาสตร์ 
 
การสร้างและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

การวจิยัคร้ังน้ีไดก้  าหนดเคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการวจิัย ประกอบดว้ย 
 1. แผนการจัดกิจกรรมการเ รี ยนรู้ ตามแนวคิด STEAM Education จ านวน 3 แผน  
การเรียนรู้ จ านวน 18 ช ัว่โมง ประกอบดว้ย 
 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง สนุกกบัรถแรงลพัธ์ จ านวน 6 ช ัว่โมง 
 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง สนามแขง่รถสุดหรรษา จ านวน 6 ช ัว่โมง 
 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง PAPER CUP PHONE จ านวน 6 ช ัว่โมง 
 2. แบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้ เ ร่ือง แรงและพลังงาน จ านวน 1 ฉบับ เพื่อใช ้เป็น
แบบทดสอบหลงัการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิด 4 ตวัเลือก ก  าหนดให้คา่คะแนน
คือค าตอบถูกต้องได้ 1 คะแนน ผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 30 ข้อ ซ่ึงแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเ รียนในด้านความจ า ด้านความเข้าใจ ด้านการประยุกต์ใช ้ด้านการวิเคราะห์ ด้านการ
ประเมนิคา่ และดา้นสร้างสรรค์ 
 3. แบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ในกจิกรรมการเ รี ยน รู้
ตามแนวคิด STEAM Education เพื่อใช ้ประเมินทักษะกระบวนการ ประกอบด้วย 4 ด้าน คือ  
1) ความสามารถในการค้นหาข้อเ ท็จจริง (Fact Finding Ability) 2) ความสามารถในการค้นหา 
วิธีแกปั้ญหา (problem method finding Ability) 3) ความสามารถในการค้นหาค าตอบของปัญหา 
(Solution-Finding Ability) และ 4)  ความสามารถในการยอมรับค าตอบ (Acceptances finding 
Ability) โดยแบบประเมินน้ีใช ้ประเมินรายบุคคล ซ่ึงลกัษณะเป็นแบบมาตรประเมินคา่ (Rating 
Scale)  5 ระดับ และก  าหนดเป็น เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubrics  Scoring) ประเภท 
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แยกองค์ประกอบ (Analytic Scoring Rubrics) ใชป้ระเมนิขณะปฏิบัติกจิกรรมการเรียนรู้ในแตล่ะ
แผนการจดัการเรียนรู้แผนละ 1 คร้ัง แตล่ะคร้ังมคีะแนนเต็ม 20 คะแนน รวมประเมนิทั้งหมด 3 คร้ัง 
แลว้น าคะแนนมาคิดเป็นคา่เฉล่ีย 
 4. แบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในกจิกรรมการเ รียนรู้
ตามแนวคิด STEAM Education เพื่อใชป้ระเมนิผลงานทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 5 ดา้น คือ  
1) ดา้นความถูกต้องสมบูรณ์ 2) ดา้นความคิดสร้างสรรค์ 3) ดา้นทกัษะการท างาน 4) ดา้นคณุสมบัติ
ของผลงาน และ 5) ดา้นการประยุกต์ใชค้วามรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยแบบประเมินน้ี
ใชป้ระเมนิรายบุคคล ซ่ึงลกัษณะเป็นแบบมาตรประเมนิคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั และก  าหนดเป็น
เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubrics  Scoring) ประเภทแยกองค์ประกอบ (Analytic Scoring 
Rubrics) ใชป้ระเมนิหลงัจากการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในแตล่ะแผนการจดัการเ รียนรู้แผนละ  
1 คร้ัง แตล่ะคร้ังมีคะแนนเต็ม 25 คะแนน รวมประเมนิทั้งหมด 3 คร้ัง แลว้น าคะแนนมาคิดเ ป็น
คา่เฉล่ีย 
 5. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ประกอบดว้ย 3 ดา้น คือ 1) ดา้นกจิกรรมการเ รียนรู้ 2) ดา้น
บรรยากาศการเรียนรู้ และ3) ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ รวมทั้งส้ิน 20 ขอ้ และก  าหนดเกณฑ์
ระดบัความคิดเห็นตามวธีิของลิเคิร์ท (LiKert) (มาเรียม นิลพนัธ์ุ, 2558)  

การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวิจัย 
 1. แผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ ประกอบดว้ย แผนการเรียนรู้ จ านวน 3 แผน ดงัน้ี 
    1.1 แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง สนุกกบัรถแรงลพัธ์ จ านวน 6 ช ัว่โมง 
 เรียนรู้เร่ือง การหาแรงลพัธ์ของแรงหลายแรงในแนวเดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุในกรณี  
ท่ีวตัถุอยูน่ิ่ง การใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุ และการเขียนแผนภาพแสดงแรงท่ี
กระท าตอ่วตัถุท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัและแรงลพัธ์ท่ีกระท าตอ่วตัถุ ซ่ึงมขีั้นตอนคือ กระบวนการ
ออกแบบและการวางโครงสร้าง เลือกวสัดุ การสืบคน้ขอ้มูลจากอินเทอร์เน็ตเกี่ยวกบัการหาแรง
ลพัธ์ การวดั การค านวณ การสร้างและตกแตง่ผลงานทางวทิยาศาสตร์  
    1.2 แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง สนามแขง่รถสุดหรรษา จ านวน 6 ช ัว่โมง 
 เ รียนรู้เ ร่ือง  แรงเสียดทานท่ีมีตอ่การเปล่ียนแปลงการเคล่ือนท่ีของวตั ถุ  และเขียน
แผนภาพแสดงแรงเสียดทานและแรงท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุ  ซ่ึงมีขั้นตอนคือ 
กระบวนการออกแบบและการวางโครงสร้าง  การเ ลือกวสัดุ รูปทรงเรขาคณิต การวดัขนาด  
การค านวณ การสืบคน้ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเกีย่วกบัแรงเสียดทาน การสร้างและตกแตง่ผลงาน
ทางวทิยาศาสตร์ 
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  1.3 แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง PAPER CUP PHONE จ านวน 6 ช ัว่โมง 
 เรียนรู้เร่ือง การไดยิ้นเสียงผา่นตัวกลาง ลกัษณะและการเกิดเ สียงสูง เสียงต ่า เสียงดัง  
เ สียงคอ่ย การใช ้เคร่ืองมือวดัระดับเสียง  การหลีกเ ล่ียงและลดมลพิษทางเสียงซ่ึงมีขั้นตอนคือ 
กระบวนการออกแบบและการวางโครงสร้าง  การเ ลือกวสัดุ รูปทรงเรขาคณิต การวดัขนาด  
การค านวณ การสืบคน้ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเกีย่วกบัแรงเสียดทาน การสร้างและตกแตง่ผลงาน
ทางวทิยาศาสตร์ 

ตารางท่ี 10 แสดงการวเิคราะห์สาระส าคญัของแผนการจัดการเรียนรู้ 
เร่ือง/ตวัชี้วดั องค์ประกอบ สาระส าคญั 

ส นุ ก ก ับ ร ถ
แรงลพัธ์  
ว 2.2 ป.5/1 
ว 2.2 ป.5/2  
ว 2.2 ป.5/3  
 

Science การหาแรงลัพธ์ ใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรงท่ีกระท าตอ่
วตัถุ และการเขียนแผนภาพแสดงแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุท่ีอยูใ่น
แนวเดียวกนัและแรงลพัธ์ท่ีกระท าตอ่วตัถุ 

Technology การสืบคน้ขอ้มลูจากอินเทอร์เน็ตเกี่ยวกบัการหาแรงลพัธ์ และ
การใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุ  

Engineering กระบวนการออกแบบและการวางโครงสร้างของผลงานท่ี
สนใจ การเลือกวสัดุอุปกรณ์ในการสร้างผลงาน 

Arts การสร้างและตกแตง่ผลงานทางวทิยาศาสตร์ 
Math รูปทรงเรขาคณิต การวดัขนาด การค านวณ  

สนามแขง่รถ
สุดหรรษา  
ว 2.2 ป.5/4 
ว 2.2 ป.5/5  
  

Science แรงเสียดทาน และการเขียนแผนภาพแสดงแรงเสียดทานและ
แรงท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุ 

Technology การสืบคน้ขอ้มลูจากอินเทอร์เน็ตเกีย่วกบัแรงเสียดทาน  
Engineering กระบวนการออกแบบและการวางโครงสร้างของผลงานท่ี

สนใจ การเลือกวสัดุอุปกรณ์ในการสร้างผลงาน 
Arts การสร้างและตกแตง่ผลงานทางวทิยาศาสตร์ 
Math รูปทรงเรขาคณิต การวดัขนาด การค านวณ 

PAPER CUP 
PHONE  
ว 2.3 ป.5/1 
ว 2.3 ป.5/2 
 

Science การไดยิ้นเสียงผา่นตัวกลาง ลกัษณะและการเกดิเสียงสูง เสียง
ต ่า เสียงดงั เสียงคอ่ย การใชเ้คร่ืองมอืวดัระดบัเ สียง และการ
หลีกเล่ียงและลดมลพิษทางเสียง 

Technology การสืบคน้ขอ้มลูจากอินเทอร์เน็ตเกีย่วกบัเสียงกบัการได้ยิน  
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ตารางท่ี 10 แสดงการวเิคราะห์สาระส าคญัของแผนการจัดการเรียนรู้ 
เร่ือง/ตวัชี้วดั องค์ประกอบ สาระส าคญั 

ว 2.3 ป.5/3 
ว 2.3 ป.5/4 
ว 2.3 ป.5/5 

Engineering กระบวนการออกแบบและการวางโครงสร้างของผลงานท่ี
สนใจ การเลือกวสัดุอุปกรณ์ในการสร้างผลงาน 

Arts การสร้างและตกแตง่ผลงานทางวทิยาศาสตร์ 
Math รูปทรงเรขาคณิต การวดัขนาด การค านวณ 

 1. การสร้างและตรวจสอบแผนการเรียนรู้ จ านวน 3 แผน ใชเ้วลาสอน 18 ช ัว่โมง เพื่อการ
พฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ก  าหนดขั้นตอน 
ดงัน้ี 
   1.1 ศึกษารายละเ อียดของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ ุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง 2560) กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ และหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวดัหนอง ไม้
แกน่ กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดบัช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ตามมาตรฐาน/ตัวชี้ วดั ว 2.2  
(ป.5/1, ป.5/2, ป.5/3, ป.5/4, ป.5/5) และ ว 2.3 (ป.5/1, ป.5/2, ป.5/3, ป.5/4, ป.5/5) 
    1.2 วเิคราะห์ เลือกและก  าหนดเน้ือหาเพื่อน ามาสร้าง แผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ ตาม
แนวคิด STEAM Education โดยแบง่ออกเป็น 3 แผน ดงัตารางท่ี 11 

ตารางท่ี 11 แสดงการแบง่เน้ือหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

แผน 
ท่ี 

เร่ือง/ตวัชี้วดั จุดประสงค์การเรียนรู้ 
เวลา 

(ช ัว่โมง) 
1 สนุ กก ับ ร ถ

แรงลพัธ์  
ว 2.2 ป.5/1 
ว 2.2 ป.5/2  
ว 2.2 ป.5/3 

1. นักเ รียนสามารถออกแบบการวางโครงสร้าง และเลือก
วสัดุในการสร้างผลงาน (E)/P เพื่ออธิบายวธีิการหาแรงลัพธ์
ของแรงหลายแรงในแนวเดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุในกรณี ท่ี
วตัถุอยูน่ิ่งได ้ (S) /K 
2. นักเรียนสามารถใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรงและเขียน
แผนภาพแสดงแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัและ
แรงลพัธ์ท่ีกระท าตอ่วตัถุได ้ (S) /P 
3. นักเรียนสามารถใชห้ลักทางคณิตศาสตร์ในการวดั และ
ค านวณขนาดของผลงานได ้ (M) /K 

6 
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ตารางท่ี 11 แสดงการแบง่เน้ือหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ (ตอ่) 
แผน 
ท่ี 

เร่ือง/ตวัชี้วดั จุดประสงค์การเรียนรู้ 
เวลา 

(ช ัว่โมง) 

  

4. นักเรียนสามารถสืบคน้ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต เกีย่วกบั
การหาแรงลพัธ์ได ้ (T) /P 
5. นักเรียนสามารถน าความรู้ท่ีได้รับใชใ้นการสร้างและ
ตกแตง่ผลงานทางวทิยาศาสตร์ได ้ (A) /P 

 

2 สนามแขง่รถ 
สุดหรรษา 
ว 2.2 ป.5/4 
ว 2.2 ป.5/5  
  

2. นักเรียนสามารถเขียนแผนภาพแสดงแรงเสียดทานและ
แรงท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุได ้ (S) /P 
3. นักเรียนสามารถใชห้ลกัทางคณิตศาสตร์ในเร่ืองของของ
รูปทรงเรขาคณิต การวดัและค านวณของผลงานได ้ (M) /K 
4. นักเรียนสามารถสืบคน้ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต เกีย่วกบั
แรงเสียดทานได ้ (T) /P 
5. นักเ รียนสามารถน าความรู้ท่ีได้รับไปสร้างและตกแตง่
ผลงานทางวทิยาศาสตร์ได ้ (A) /P 

6 

3 PAPER CUP 
PHONE  
ว 2.3 ป.5/1 
ว 2.3 ป.5/2 
ว 2.3 ป.5/3 
ว 2.3 ป.5/4 
ว 2.3 ป.5/5 

1. นักเรียนสามารถออกแบบการวางโครงสร้าง และเลือก
วสัดุในการสร้างผลงาน (E)/P เพื่ออธิบายการได้ยินเสียง
ผา่นตวักลาง ลกัษณะและการเกิดเสียงสูง เสียงต ่า เสียงดัง  
เสียงคอ่ย การหลีกเล่ียงและลดมลพิษทางเสียงได ้ (S) /K 
2. นักเรียนสามารถทดลองการเกิดเสียงสูง เสียงต ่า เสียงดงั  
เสียงคอ่ย และใชเ้คร่ืองมอืวดัระดบัเสียงไดไ้ด ้ (S) /P 
3. นักเรียนสามารถใชห้ลกัทางคณิตศาสตร์ในเร่ืองของของ
รูปทรงเรขาคณิต การวดัและค านวณของผลงานได ้ (M) /K 
4. นักเรียนสามารถสืบคน้ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต เกีย่วกบั
แรงเสียดทานได ้ (T) /P 
5. นักเ รียนสามารถน าความรู้ท่ีได้รับไปสร้างและตกแตง่
ผลงานทางวทิยาศาสตร์ได ้ (A) /P และเกดิความตระหนักใน
คณุคา่ของความรู้เร่ืองระดบัเ สียงโดยเสนอแนะแนวทางใน
การหลีกเล่ียงและลดมลพิษทางเสียงได ้ (S) /A 

6 

รวม 18 
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 1.3 สร้า ง แผนการจัดกิจกรรมการ เ รี ยน รู้ ตามแนวคิด  STEAM Education ซ่ึ ง มี
กระบวนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้น ไดแ้ก ่  
 ขั้นที ่1 การน าเสนอสถานการณ์  
  1.1 ครูเตรียมสถานการณ์ปัญหาตา่งๆกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจและมอง
ปัญหาโดยจดักจิกรรมให้นักเรียนท าความเขา้ใจโดยอาศัยความรู้พื้นฐานหรือการศึกษาจากเอกสาร
ต าราหรือส่ืออ่ืน ๆ ท่ีนา่สนใจ เพื่อสร้างความเขา้ใจถึงเหตุผล ความจ าเป็นในการแกปั้ญหา  
  1.2 ครูก  าหนดขอ้เท็จจริงจากปัญหาประเด็นปัญหาท่ีศึกษาคน้ควา้ เตรียมใบความรู้ 
ใบกจิกรรม กระตุน้ดว้ยค าถาม โดยนักเรียนแตล่ะกลุม่ท าความเข้าใจปัญหาและอธิบายส่ิงตา่ง ๆ ท่ี
เกีย่วขอ้งกบัปัญหาได ้
  1.3 นักเ รียนร่วมกนัวิเคราะห์เง่ือนไขหรือข้อจ ากดัของสถานการณ์ปัญหา เพื่อ
ก  าหนดขอบเขตของปัญหา ซ่ึงจะน าไปสูก่ารสร้างผลงานหรือวธีิการในการแกปั้ญหา โดยครูผูส้อน
เป็นผูใ้ห้ค าแนะน า 

 ขั้นที ่2 รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเกีย่วข้องกบั STEAM Education 
  2.1 ทบทวนบทเรียนหรือเพิ่มความรู้ใหมเ่กีย่วกบั STEAM โดยบูรณาการความรู้
ในวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ 
(Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยนักเ รียนแตล่ะกลุม่ศึกษาค้นควา้ด้วยตนเองสามารถ
วเิคราะห์ องค์ประกอบของปัญหาท่ีก  าหนดให้ รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยงของข้อมูลหรือปัญหา ท่ี
เกีย่วขอ้ง ครูเป็นผูช้ว่ยเหลืออ านวยความสะดวกให้ค าปรึกษาเมื่อนักเ รียนต้องการความชว่ยเห ลือ 
พร้อมทั้งกระตุน้ดว้ยค าถาม และฝึกให้นักเรียนคิดนอกกรอบ 
  2.2 ครูผูส้อนตั้งก  าหนดจุดประสงค์ จุดมุง่หมายและขอบขา่ยการเ รียนรู้ร่วมก ับ
ผูเ้รียน โดยให้นักเรียนมสีว่นรว่มในการก  าหนดเป้าหมายในการท างาน 
  2.3 นักเรียนแบง่กลุม่การท างานและแบง่หน้าท่ีในการท างาน 
                       2.4 นักเ รียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิชาวิทยาศาสตร์ 
(Science) เทคโนโลยี (Technology) วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) ท่ีเกี่ยวข้องกบัแนวทางการแกปั้ญหาหรือการออกแบบผลงาน มาวิเคราะห์เพื่อ
ประเมนิความเป็นไปได ้ ขอ้ดีและขอ้จ ากดัเพื่อเ ลือกแนวทางการแกปั้ญหาและออกแบบผลงาน ท่ี
เหมาะสมท่ีสุด  
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  2.5 นักเรียนแตล่ะกลุม่น าความรู้ท่ีได้คน้ควา้มาแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนัอภิปราย
และสังเคราะห์ความรู้ท่ีได้มา โดยครูเป็นผูช้ว่ยเหลืออ านวยความสะดวกให้ค าปรึกษาเมื่อนักเ รียน
ตอ้งการความชว่ยเหลือ  

ขั้นที ่3 การออกแบบสร้างสรรค์  
           3.1 นักเ รียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัวางแผนการสร้างสรรค์ผลงาน โดยประยุกต์ใช ้
ขอ้มลูและแนวคิดท่ีเกีย่วข้องกบัแนวทางแกปั้ญหาเพื่อการออกแบบผลงาน โดยค านึงถึงทรัพยากร
ข้อจ ากดัและเ ง่ือนไขตามสถานการณ์ท่ีก  าหนด  โดยครูเ ป็นผู้ชว่ยเหลืออ านวยความสะดวกให้
ค าปรึกษาเมือ่นักเรียนตอ้งการความชว่ยเหลือ  
  3.2 นักเรียนด าเนินการสร้างสรรค์ผลงาน เลือกวสัดุอุปกรณ์โดยบูรณาการความรู้
ตามแนวคิด STEAM Education มาใช ้ในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ครูผู ้สอนเป็นผู้ให้
ค าปรึกษาและอ านวยความสะดวกเมือ่นักเรียนต้องการความชว่ยเหลือ 

ขั้นที ่4 การทดสอบและประเมนิผล  
  4.1 นักเรียนแตล่ะกลุม่รว่มกนัทดสอบการท างานวา่เ ป็นไปตามเป้าหมายท่ีก  าหนด
หรือไม ่ ถา้ไมเ่ป็นไปตามเป้าหมาย ให้ปรับปรุงผลงาน โดยครูผู ้สอนเขา้ร่วมสังเกตในการแก ้ไข
ปัญหา ถา้พบปัญหาให้นักเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัท าการแกไ้ขเพื่อพฒันาผลลพัธ์ให้มีประสิทธิภาพ
ในการแกปั้ญหาเพิ่มมากข้ึน 
                      4.2 นักเรียนรว่มกนัอภิปรายผลการแกปั้ญหา ผลการหาค าตอบ โดยครูชว่ยเพิ่มเ ติม
ขอ้มลูให้สมบูรณ์และแกไ้ขข้อบกพรอ่ง  
                      4.3 ครูประเมนิการปฏิบัติงานตลอดกระบวนการเรียนรู้จากการท าแบบทดสอบ 
ใบงาน ใบกจิกรรม การประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ความสามารถใน
การสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์โดยประเมนิจากผลงาน และตามสถานการณ์จริงของนักเรียน  

ขั้นที ่5 การน าเสนอผลลพัธ์  
  5.1 นักเรียนแตล่ะกลุม่ สง่ตวัแทนน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแกปั้ญหาของ
การสร้างผลงานหน้าช ั้นเรียน 
                    5.2 นักเ รียนร่วมกนัอภิปรายเกี่ยวกบัผลงานของแตล่ะกลุ ่ม โดยครูเ ป็นผู้ให้
ขอ้เสนอแนะเพื่อการพฒันาตอ่ไป 
     1.4 เสนอแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบ
ความถูกตอ้งและปรับปรุง 
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 1.5 น าแผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education เสนอตอ่ผูเ้ชี่ยวชาญ 
เพื่อตรวจสอบความเ ท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษาท่ีใช ้และหาคา่
ความสอดคลอ้งระหวา่งคุณลักษณะตา่ง ๆ ของแผนการจดัการเรียนรู้กบัจุดประสงค์การเรียนรู้ โดย
พิจารณาคา่ดัชนีความสอดคล้อง ( Index of item Objective Congruence: IOC) ทั้ง น้ีการก  าหนด
เกณฑ์ความสอดคล้องท่ียอมรับได้ต้องมีคา่ตั้งแต ่0.50 ข้ึนไป แสดงวา่แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ใชไ้ดคื้อ มคีวามสอดคลอ้ง หากมคีา่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์ดงักลา่วกใ็ห้ตัดท้ิงไป หรือปรับปรุง
แกไ้ขกอ่นน าไปใช ้ (มาเรียม นิลพนัธ์ุ, 2558) โดยเสนอตอ่ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 ทา่น คือ ผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นเน้ือหาวทิยาศาสตร์ จ านวน 2 ทา่น 2) ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นวธีิสอน จ านวน 2 ทา่น และ3) ผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นการวดัและประเมนิผล จ านวน 1 ทา่น (ดงัรายละเอียดแนบรายชื่อ ภาคผนวก ก หน้า 132) 
    ผลการวเิคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ี
ค านวณไดม้คีา่ระหวา่ง 0.80 – 1.00 (ดงัรายละเอียดแนบทา้ยตารางท่ี 28 ภาคผนวก ข หน้า 134)  
     1.6 ปรับปรุงแกไ้ขแผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ตาม
ค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 
        ผูว้จิยัน าผลการตรวจสอบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มาปรับปรุงแกไ้ข ดงัน้ี 1) การ
เ ขียนสาระส าคัญควรเ รียบเ รียงสรุปเป็น concept ท่ีมีความเชื่อมโยงเป็นเ ร่ืองเ ดียวกนั 2)  ปรับ
จุดประสงค์การเรียนท่ีสะทอ้นถึงสมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 3) การแกไ้ขค าท่ีพิมพ์ผิดและฉีกค า  
     1.7 น าแผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education จ านวน 3 แผน เป็น
เวลา 18 ช ัว่โมง ไปทดลองใช ้ (Tryout) กบันักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นจนัทร์ลาด
วทิยาสังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2563 ซ่ึงเป็นนักเรียนท่ีมีลักษณะไมแ่ตกตา่งกบักลุม่ตัวอยา่งในการวิจัยคร้ังน้ี ซ่ึงมผีลท่ีได้ดงัน้ี 1) 
การสร้างรถแรงลพัธ์ควรสร้างรถท่ีมีขนาดเทา่กนัทั้งสองดา้น 2) การเตรียมวสัดุอุปกรณ์ควรเตรียม
ไวใ้ห้เพียงพอ 3)ควรเลือกวสัดุท่ีมโีครงสร้างเหมาะสมกบังาน และท าการประเมนิหาประสิทธิภาพ 
E1/E2 ของแผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยวดัจากคะแนน
ระหวา่งการจดักิจกรรมการเรียนรู้และคะแนนหลงัการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education ผลการหาประสิทธิภาพ E1/E2 ของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education ท่ีค านวณได้มีคา่ 80.56/80.00 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ (ชยัยงค์ พรหมวงศ์ , 
2556) (ดงัรายละเอียดแนบทา้ยตารางท่ี 34 ภาคผนวก ค หน้า 147)  
 1.8 ปรับปรุงแกไ้ขแล้วน าไปขอการรับรองดา้นจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์ และผา่นการ
รับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวทิยาลัยศิลปากร หมายเลขใบรับรอง 
COE 63.0813-064 (ดงัรายละเอียดแนบทา้ยภาคผนวก ข หน้า 145) 



  94 

     1.9 น าแผนการจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ไปทดลองใช ้กบักลุ ่ม
ตวัอยา่งตอ่ไป 
 จากขั้นตอนการสร้างแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education เพื่อ
พ ัฒนาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์  
ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 สามารถสรุปไดด้งัแผนภาพท่ี 3  
 
 
 
 
 
  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพท่ี  3 ขั้นตอนการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 

ศึกษารายละเอียดของหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) 
หลกัสูตรสถานศึกษา และการจดัท าแผนการเรียนรู้ จากเอกสารและงานวจิยัท่ีเกีย่วกบั 

การจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

วเิคราะห์ เลือกและก  าหนดเน้ือหาเพื่อน ามาสร้าง แผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิด STEAM Education 

เสนอแผนการจดัการเรียนรู้ตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง  
และปรับปรุงแกไ้ข 

น าแผนการจดัการเรียนรู้ เสนอตอ่ผูเ้ชี่ยวชาญขอรับการประเมนิคุณภาพ แลว้วเิคราะห์คา่
ความสอดคลอ้ง (IOC) ท่ีค านวณไดม้คีา่ระหวา่ง 0.80 – 1.00 แสดงวา่สามารถน าไปใชไ้ด ้

ปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ แลว้น าไปทดลองใช(้Tryout) กบักบันักเรียน
ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นจนัทร์ลาดวทิยา แลว้ท าการหาประสิทธิภาพ ซ่ึงผลการ

หาประสิทธิภาพท่ีค านวณไดม้ีคา่ 80.56/80.00 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 

จดัท าแผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ฉบบัสมบูรณ์ เพื่อน าไปใชจ้ริงกบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป 

น าไปขอการรับรองดา้นจริยธรรมการวจิัยในมนุษย์ 
และผา่นการรับรองหมายเลขใบรับรอง COE 63.0813-064 
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 2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก ่แบบทดสอบแบบทดสอบวดัผลการ
เรียนรู้ แบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ แบบประเมนิความสามารถ  
ในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ่กจิกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
 2.1 แบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้ เ ร่ือง แรงและพลังงาน จ านวน 1 ฉบับ เพื่อใช ้เป็น
แบบทดสอบหลงัการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิด 4 ตวัเลือก ก  าหนดให้คา่คะแนน
คือค าตอบถูกตอ้งได ้ 1 คะแนน ผิดได ้0 คะแนน จ านวน 30 ขอ้ มขีั้นตอนด าเนินการ ดงัน้ี 
      2.1.1 ศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษาเกีย่วกบัสาระการเรียนรู้วิทายาศาสตร์ ช ั้นประถมศึกษา  
ปีท่ี 5 และศึกษาทฤษฎีหลกัการเขียนและสร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 
 2.1.2 วเิคราะห์เน้ือหา สาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้ในรายวชิาวทิยาศาสตร์ 
ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหาท่ีจะน าไปสร้างแบบทดสอบวดัผลการเ รียน รู้และ
ก  าหนดตารางวเิคราะห์ขอ้สอบ ดงัตารางท่ี 12 และตารางท่ี 13 

ตารางท่ี 12 การวเิคราะห์เน้ือหาขอ้สอบ (ตารางร้อย) 

เน้ือหา ตวัชี้วดั จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ระดบัการเรียนรู้ 

รวม 
อนั 
ดบั จ า

 
เขา้

ใจ
 

ปร
ะย
ุกต

์ใช
 ้

วิเค
รา
ะห์

 

ปร
ะเม

ินค
่า 

สร
้างส

รร
ค์ 

สนุกกบั
รถแรง
ลพัธ์  
 

ว 2.2ป.5/1 
ว 2.2ป.5/2  
ว 2.2ป.5/3 

1. การหาแรงลพัธ์ ใช ้
เคร่ืองช ัง่สปริงในการวดั
แรงท่ีกระท าตอ่วตัถุ 
และการเขียนแผนภาพ
แสดงแรงท่ีกระท าตอ่
วตัถุท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนั
และแรงลพัธ์ท่ีกระท า
ตอ่วตัถุ  

- 4 6 4 8 8 30 2 

สนาม 
แขง่รถ
สุด
หรรษา 
 

ว 2.2ป.5/4 
ว 2.2ป.5/5  
 

2. แรงเสียดทาน และ
การเขียนแผนภาพแสดง
แรงเสียดทานและแรงท่ี
อยูใ่นแนวเดียวกนัท่ี
กระท าตอ่วตัถุ 

2 2 8 4 6 8 30 2 
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ตารางท่ี 12 การวเิคราะห์เน้ือหาขอ้สอบ (ตารางร้อย) 

เน้ือหา ตวัชี้วดั จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ระดบัการเรียนรู้ 

รวม 
อนั 
ดบั จ า

 
เขา้

ใจ
 

ปร
ะย
ุกต

์ใช
 ้

วิเค
รา
ะห์

 

ปร
ะเม

ินค
่า 

สร
้างส

รร
ค์ 

PAPER 
CUP 
PHONE 

ว 2.3ป.5/4 

ว 2.3ป.5/5  

ว 2.3ป.5/4 

ว 2.3ป.5/5  

ว 2.3ป.5/4 

3. การไดยิ้นเสียงผา่น
ตวักลาง ลกัษณะและ
การเกดิเสียงสูง เสียงต ่า 
เสียงดงั เสียงคอ่ย การ
ใชเ้คร่ืองมอืวดัระดบั
เสียง การหลีกเล่ียงและ
ลดมลพิษทางเสียง 

2 4 8 6 10 10 40 1 

รวม 4 10 22 14 24 26 100  

ตารางท่ี 13 การวเิคราะห์เน้ือหาขอ้สอบ (ตารางส าหรับขอ้สอบท่ีเลือกใช ้ 30 ขอ้) 

เน้ือหา ตวัชี้วดั จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ระดบัการเรียนรู้ 

รวม 

จ า
 

เขา้
ใจ

 

ปร
ะย
ุกต

์ใช
 ้

วิเค
รา
ะห์

 

ปร
ะเม

ินค
่า 

สร
้างส

รร
ค์ 

สนุกกบั
รถแรง
ลพัธ์  
 

ว 2.2ป.5/1 
ว 2.2ป.5/2  
ว 2.2ป.5/3 

1. การหาแรงลพัธ์ ใช ้
เคร่ืองช ัง่สปริงในการวดั
แรงท่ีกระท าตอ่วตัถุ 
และการเขียนแผนภาพ
แสดงแรงท่ีกระท าตอ่
วตัถุท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนั
และแรงลพัธ์ท่ีกระท า
ตอ่วตัถุ  

- 2 4 2 5 5 18 

สนาม 
แขง่รถ
สุด
หรรษา 

ว 2.2ป.5/4 
ว 2.2ป.5/5  
 

2. แรงเสียดทาน และ
การเขียนแผนภาพแสดง
แรงเสียดทานและแรงท่ี
อยูใ่นแนวเดียวกนัท่ี 

1 1 5 2 4 5 18 
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ตารางท่ี 13 การวเิคราะห์เน้ือหาขอ้สอบ (ตารางส าหรับขอ้สอบท่ีเลือกใช ้ 30 ขอ้) (ตอ่) 

เน้ือหา ตวัชี้วดั จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ระดบัการเรียนรู้ 

รวม 

จ า
 

เขา้
ใจ

 

ปร
ะย
ุกต

์ใช
 ้

วิเค
รา
ะห์

 

ปร
ะเม

ินค
่า 

สร
้างส

รร
ค์ 

  กระท าตอ่วตัถุ        
PAPER 
CUP 
PHONE 

ว 2.3ป.5/4 

ว 2.3ป.5/5  

ว 2.3ป.5/4 

ว 2.3ป.5/5  

ว 2.3ป.5/4 

3. การไดยิ้นเสียงผา่น
ตวักลาง ลกัษณะและ
การเกดิเสียงสูง เสียงต ่า 
เสียงดงั เสียงคอ่ย การ
ใชเ้คร่ืองมอืวดัระดบั
เสียง การหลีกเล่ียงและ
ลดมลพิษทางเสียง 

1 2 5 4 6 6 24 

รวม 2 5 14 8 15 16 60 

 2.1.3 สร้างแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน เป็นแบบทดสอบแบบ
ปรนัย 4 ตวัเลือก จ านวน 60 ขอ้ โดยมแีนวคิดสอดคล้องกบัผลการเ รียนรู้ให้ครอบคลุมตามตาราง
วเิคราะห์เน้ือหาขอ้สอบ 
      2.1.4 น าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน เสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความตรงตามเ น้ือหา (Content Validity) แล้วน าข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแกไ้ขให้มคีวามเหมาะสมตอ่ไป 
    2.1.5 เสนอแบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน  ให้ผูเ้ชี่ยวชาญจ าน วน  
5 คน คือ 1) ผูเ้ชี่ยวชาญด้านเ น้ือหาวชิาวิทยาศาสตร์ 2 คน 2) ผูเ้ชี่ยวชาญด้านเ น้ือหาวธีิการสอน  
2 คน และ3) ผูเ้ชี่ยวดา้นการวดัและประเมนิผล 1 คน เพื่อตรวจสอบความเ ท่ียงตรงของเน้ือห าและ
น ามาหาคา่ดชันีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ของเคร่ืองมือ แล้ว
เลือกเฉพาะขอ้ท่ีมคีา่ดชันีความสอดคลอ้งมากกวา่ 0.50 ข้ึนไป 
 ผลการวเิคราะห์คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้ เร่ือง 
แรงและพลังงาน ท่ีค านวณได้มีคา่ระหวา่ง 0.60 – 1.00 (ดังรายละเ อียดแนบท้ายตารางท่ี 29 
ภาคผนวก ข หน้า 136) โดยมกีารปรับปรุงแกไ้ขผลการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบัระดบัพฤติกรรม 
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    2 .1 .6 น า แบบทดสอบว ัดผลการ เ รี ยนรู้ไปทดลองใช ้ (Try out) ก ับนั ก เ รี ยนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นจนัทร์ลาดวิทยา สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
กาญจนบุรี เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 ซ่ึงเป็นนักเรียนท่ีมีลกัษณะไมแ่ตกตา่งก ับกลุ ่ม
ตวัอยา่งในการวจิยัคร้ังน้ี เพื่อตรวจสอบคณุภาพของเคร่ืองมือ  
 2.1.7 น าผลการทดสอบมาวิเ คราะห์ รายข้อเ พื่อตรวจสอบค ่าความยากง ่า ย ข อง
แบบทดสอบแบบปรนัย โดยใชเ้กณฑ์ความยากงา่ยระหวา่ง 0.20–0.80 ซ่ึงพบวา่แบบทดสอบวดัผล
การเรียนรู้มคีวามยากงา่ยอยูร่ะหวา่ง 0.20–0.80 ตรวจสอบคา่อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ โดยใช ้
เกณฑ์คา่อ านาจจ าแนกตั้งแต ่ 0.20 ข้ึนไป ซ่ึงพบวา่แบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้มคีา่อ านาจจ า แนก 
อยูร่ะหวา่ง 0.20–0.60 (ดังรายละเ อียดแนบท้ายตารางท่ี 30 ภาคผนวก ข หน้า 138) เพื่อคัดเ ลือก
ขอ้สอบจ านวน 30 ขอ้ จากขอ้สอบทั้งหมด 60 ขอ้ 
     2.1.8 ตรวจสอบความเชื่อม ัน่ (Reliability) คือ การตรวจสอบผลการวดัท่ีสม ่าเสมอและ
คงท่ีโดยผูว้จิยัเลือกแบบทดสอบแบบปรนัยท่ีผา่นเกณฑ์มาหาคา่ความเชื่อม ัน่ของแบบทดสอบโดย
วธีิการของคเูดอร์ – ริชาร์ดสัน จากสูตร KR – 20 โดยใชเ้กณฑ์คา่ความเชื่อม ัน่ตั้งแต ่ 0.75 ข้ึนไป ซ่ึง
พบวา่แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้มคีา่ความเชื่อม ัน่ คือ 0.85 (ดงัรายละเอียดภาคผนวก ข หน้า 140) 
 2.1.9 ปรับปรุงแกไ้ขแล้วน าไปขอการรับรองดา้นจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ และผา่น
การรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์ มหาวทิยาลยัศิลปากร หมายเลขใบรับรอง 
COE 63.0813-064 (ดงัรายละเอียดภาคผนวก ข หน้า 145) 
    2.1.10 น าแบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน ไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง ท่ี
ศึกษาตอ่ไป  
 
 จากขั้นตอนการสร้างและพฒันาแบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้ เร่ือง แรงและพลังงาน 
ของช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 สามารถสรุปไดด้งัแผนภาพท่ี 4 
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แผนภาพท่ี  4 ขั้นตอนการพฒันาแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน  

 2.2 แบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์  โดยใช ้กิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มขีั้นตอนด าเนินการ ดงัน้ี 
      2.2.1 ศึกษาต าราและเอกสารท่ีเกีย่วขอ้งกบัการประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 2.2.2 ก  าหนดนิยาม ประเด็นและโครงสร้างของพฤติกรรมท่ีบง่ชี้  ความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎี ซ่ึงได้ผลคือ ความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ หมายถึง ทกัษะในการมุง่คิดคน้หาค าตอบของปัญหา อยา่งมรีะบบ เป็น
ขั้นตอน มกีารประยุกต์ใชจิ้ตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อหาวธีิการท่ีหลากหลาย แปลกใหมจ่าก
เดิมและมปีระโยชน์ อนัน าไปสูก่ารแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ประกอบดว้ย 4 ดา้น คือ  
        1) ความสามารถในการคน้หาขอ้เท็จจริง (Fact Finding Ability)  
        2) ความสามารถในการคน้หาวธีิแกปั้ญหา (problem method finding Ability)  

วเิคราะห์เน้ือหาสาระและจุดประสงค์การเรียนรู้ในรายวชิาวิทยาศาสตร์  
ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

สร้างแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน 

น าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไ้ขแล้วเสนอตอ่ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน 

น าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญแลว้น าไป
ทดลองใช ้(Try out) กบันักเรียนท่ีมลีกัษณะไมแ่ตกตา่งกบักลุม่ตวัอยา่ง  

ปรับปรุงแกไ้ขแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน 
แลว้น าไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่งท่ีศึกษาตอ่ไป 

น าไปขอการรับรองดา้นจริยธรรมการวจิัยในมนุษย์ 
และผา่นการรับรองหมายเลขใบรับรอง COE 63.0813-064 
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        3) ความสามารถในการคน้หาค าตอบของปัญหา ( Solution-Finding Ability)  
        4) ความสามารถในการยอมรับค าตอบ (Acceptances finding Ability)  
      2.2.3 สร้างตารางก  าหนดเน้ือหาขอ้สอบ (Table of Test Specification) ให้ครอบคลุมเน้ือหา
ในรายวิชา ว 15101 วิทยาศาสตร์ กลุม่สาระการเ รียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรโรงเ รียน  
วดัหนองไมแ้กน่ พทุธศกัราช 2561 โดยให้ครอบคลุมเน้ือหาสาระท่ี 2 วทิยาศาสตร์กายภาพ เร่ือง แรง
และพลงังาน เพื่อสร้างขอ้ค าถามวดัความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ โดยให้ครอบคลุม 
      2.2.4 น าตารางดงักลา่วเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความตรง
ตามเ น้ือหา (Content Validity) แล้วน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแกไ้ขตารางก  าหนดเน้ือหาให้มี
ความเหมาะสมตอ่ไป 
      2.2.5 สร้างแบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ มลีกัษณะเป็น
แบบเขียนตอบ จ านวน 6 ขอ้ จ านวน 5 ฉบบั ตามเน้ือหาสาระท่ี 2 วทิยาศาสตร์กายภาพ เร่ือง แรง
และพลงังาน โดยใชข้อ้ค าถามเกี่ยวกบัสถานการณ์กระตุน้ให้ผูเ้รียนแสดงความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ออกมาเป็นภาษาของตนเอง 
    ผูว้จิยัก  าหนดเกณฑ์ในการประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรร ค์เ ป็น
เกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics Scoring) 5 ระดบั โดยประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ ประกอบดว้ย 4 ดา้น คือ ดา้นท่ี 1 ความสามารถในการคน้หาข้อเ ท็จจริง (Fact Finding 
Ability)  ด้านท่ี 2 ความสามารถในการค้นหาวิธีแก ้ปัญหา ( problem method finding Ability)   
ด้านท่ี 3 ความสามารถในการค้นหาค าตอบของปัญหา  (Solution-Finding Ability) และด้านท่ี 4 
ความสามารถในการยอมรับค าตอบ (Acceptances finding Ability) รายละเอียดดงัในตารางท่ี 14 

ตารางท่ี 14 เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

ดา้น ขอ้ค าถาม 
ระดบัคะแนน 

5 4 3 2 1 
ความ 
สามารถ
ในการ
คน้หา
ขอ้เท็จ 
จริง 

1. นักเรียนคิดวา่
สาเหตุของปัญหา
จากสถานการณ์ท่ี 
ก  าหนดให้มี
ประเด็นใดบา้ง 
โดยตั้งเป็นค าถาม
ให้ไดม้ากท่ีสุด 

ตั้งค าถาม
ท่ีเกีย่วขอ้ง
กบัสถาน-
การณ์ ได ้ 
5 ขอ้ข้ึน
ไป 

ตั้ง
ค าถามท่ี
เกีย่วขอ้ง
กบั
สถาน-
การณ์ 
ได ้4 ขอ้ 

ตั้ง
ค าถามท่ี
เกีย่ว 
ขอ้งกบั
สถาน-
การณ์ ได ้ 
3 ขอ้ 

ตั้งค าถาม
ท่ีเกีย่วขอ้ง
กบัสถาน- 
การณ์ ได ้ 
2 ขอ้ 

ตั้งค าถาม
ทีเกีย่ว 
ขอ้งกบั  
สถาน-
การณ์ ได ้
1 ขอ้ 
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ตารางท่ี 14 เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ (ตอ่)  

ดา้น ขอ้ค าถาม 
ระดบัคะแนน 

5 4 3 2 1 
ความ 
สามารถ
ในการ
คน้หา
วธีิแก ้
ปัญหา  

2. จากปัญหา
ดงักลา่ว 
นักเรียนจะมี
วธีิการ
แกปั้ญหา
อยา่งไร โดย
ตอบให้
ไดม้ากท่ีสุด
พร้อมระบุ
เหตุผลใน
การเลือก 

ระบุวธีิการ
แกปั้ญหา
จากประเด็น
ปัญหาท่ี
นักเรียน
เลือกพร้อม
ระบุเหตุผล
ในการเลือก
ไดม้ากกวา่ 
5 วธีิ 

ระบุ
วธีิการ
แกปั้ญหา
จาก
ประเด็น
ปัญหาท่ี
นักเรียน
เลือก
พร้อมระบุ
เหตุผลใน
การเลือก 
ได ้4 วธีิ 

ระบุ
วธีิการ
แกปั้ญหา
จาก
ประเด็น
ปัญหาท่ี
นักเรียน
เลือก
พร้อมระบุ
เหตุผลใน
การเลือก 
ได ้3 วธีิ 

ระบุวธีิการ
แกปั้ญหา
จาก
ประเด็น
ปัญหาท่ี
นักเรียน
เลือกพร้อม
ระบุเหตุผล
ในการ
เลือก 
ได ้2 วธีิ 

ระบุ
วธีิการ
แกปั้ญหา
จาก
ประเด็น
ปัญหาท่ี
นักเรียน
เลือก
พร้อมระบุ
เหตุผลใน
การเลือก 
ได ้1 วธีิ 

ความ 
สามารถ
ในการ
คน้หา 
ค าตอบ
ของ
ปัญหา 

3. นักเรียน
คิดวา่ วธีิการ
แกปั้ญหาท่ี
เลือกมขีอ้ดี
ขอ้เสีย เป็น
อยา่งไร 

ระบุขอ้ดี-
ขอ้เสียของ
วธีิการ
แกปั้ญหาท่ี
นักเรียน
เลือกได ้5 
ขอ้ข้ึนไป 

ระบุขอ้ดี-
ขอ้เสียของ
วธีิการ
แกปั้ญหา
ท่ีนักเรียน
เลือก ได ้  
4 ขอ้ 

ระบุขอ้ดี-
ขอ้เสียของ
วธีิการ
แกปั้ญหา
ท่ีนักเรียน
เลือก ได ้ 3 
ขอ้ 

ระบุขอ้ดี-
ขอ้เสียของ 
วธีิการ
แกปั้ญหาท่ี
นักเรียน
เลือก ได ้ 2 
ขอ้ 

ระบุขอ้ดี-
ขอ้เสียของ
วธีิการ
แกปั้ญหา
ท่ีนักเรียน
เลือก ได ้ 1 
ขอ้ 

ความ 
สามารถ
ในการ
ยอมรับ
ค าตอบ 

4. นักเรียน
จะออกแบบ
วธีิการแก ้
ปัญหาตามท่ี
นักเรียนเลือก
ไดอ้ยา่งไร
โดยแสดง
รายละเอียด 

ระบุขั้นตอน
การ
แกปั้ญหา 
พร้อมระบุ
ผลท่ีเกดิข้ึน
ไดทุ้ก
ขั้นตอน 
และแสดง 

ระบุ
ขั้นตอน
การ
แกปั้ญหา 
พร้อมระบุ
ผลท่ี
เกดิข้ึนได ้

ระบุ
ขั้นตอน
การ
แกปั้ญหา 
พร้อมระบุ
ผลท่ี
เกดิข้ึนได้
บาง 

ระบุ
ขั้นตอน
การ
แกปั้ญหา 
พร้อมระบุ
ผลท่ีเกดิข้ึน
ไดบ้าง
ขั้นตอน  

ระบุ
ขั้นตอน
การ
แกปั้ญหา 
แตไ่มร่ะบุ
ผลท่ี
เกดิข้ึนได ้  
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ตารางท่ี 14 เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ (ตอ่)  

ดา้น ขอ้ค าถาม 
ระดบัคะแนน 

5 4 3 2 1 
 ของขั้นตอน

การแกปั้ญหา 
พร้อมระบุผลท่ี
เกดิข้ึนในแตล่ะ
ขั้นตอน 

รายละเอียด
ของขั้นตอน
ทุกขั้นตอน 

ทุกขั้นตอน 
และแสดงราย 
ละเอียดของ
ขั้นตอนบาง
ขั้นตอน 

ขั้นตอน และ
แสดงราย 
ละเอียดของ
ขั้นตอนได้
บางขั้นตอน 

 ทุก
ขั้นตอน 

 การให้คะแนนการประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ดงัตารางท่ี 15 
และการแปลความหมายของคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ โดยน าคะแนนท่ี
ไดจ้ากการประเมนิเทียบกบัเกณฑ์ ดงัตารางท่ี 16 

ตารางท่ี 15 เกณฑ์การให้คะแนนการประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
ช่วงคะแนน ระดับการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

17 - 20 ร้อยละ 85 ข้ึนไป 
14 - 16 ร้อยละ  70 – 84 
11 - 13 ร้อยละ  55 - 69 
8 - 10 ร้อยละ  40 - 54 
4 - 7 น้อยกวา่ร้อยละ  40 

ตารางท่ี  16 เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนการประเมิน ความสามารถในการแกปั้ญหา 
                     อยา่งสร้างสรรค์  

ความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

ความหมาย 

ร้อยละ 85 ข้ึนไป มคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในระดับดีมาก 
ร้อยละ  70 – 84 มคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในระดับดี 
ร้อยละ  55 - 69 มคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในระดับปานกลาง 
ร้อยละ  40 - 54 มคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในระดับพอใช  ้

น้อยกวา่ร้อยละ  40 มคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในระดับปรับปรุง 
    หมายเหตุ : ผูว้จิยัตั้งเกณฑ์การผา่นการประเมนิตามท่ีโรงเรียนก  าหนดคือ ร้อยละ 70 
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 2.2.5 น าแบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ท่ีสร้าง ข้ึนเสนอต ่อ
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งและเหมาะสม แลว้น าไปปรับปรุงแก ้ไข
เพื่อทดสอบคณุภาพ โดยพิจารณาจากความถูกตอ้งของภาษา ความสอดคลอ้งกบัสาระการเ รียน รู้ 
วตัถุประสงค์รายวิชา โดยเสนอตอ่ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความเ ท่ียงตรงของ
เน้ือหา(Content Validity) และหาคา่ความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัประเด็นการประเมนิ โดย
พิจารณาคา่ดัชนีความสอดคล้อง (Index of item Objective Congruence: IOC) ทั้ง น้ีการก  าหนด
เกณฑ์ความสอดคล้องท่ียอมรับได้ตอ้งมีคา่ตั้งแต ่ 0.50 ข้ึนไป แสดงวา่แบบประเมินความสามารถ
ในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ใชไ้ดคื้อ มคีวามสอดคลอ้ง หากมคีา่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์ดงักลา่ วก็
ให้ตดัท้ิงไป หรือปรับปรุงแกไ้ขกอ่นน าไปใช ้ (มาเรียม นิลพนัธ์ุ, 2558) 
 ผลการวเิคราะห์คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมนิความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ท่ีค านวณไดม้ีคา่ระหวา่ง 0.80–1.00 (ดงัรายละเอียดแนบทา้ยตารางท่ี 31 
ภาคผนวก ข หน้า 141) 
     2.2.6 น าแบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ไปปรับปรุงแกไ้ข
ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 
 ผูว้จิยัน าผลการตรวจสอบแบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรร ค์มา
ปรับปรุงแกไ้ข ดงัน้ี 1) ควรเพิ่มรายละเ อียดในเกณฑ์การประเมนิ 2) ปรับเกณฑ์การให้คะแนน 3) 
ปรับเกณฑ์การแปลความหมายให้สอดคล้องกบัเกณฑ์การผา่นร้อยละ 70 
     2.2.7 น าไปทดลองใช ้ (Tryout) กบันักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้น      จนัทร์
ลาดวิทยา สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 ภาคเ รียนท่ี 1    
 ปีการศึกษา 2563 ซ่ึงเป็นนักเรียนท่ีมีลักษณะไมแ่ตกตา่งกบักลุม่ตัวอยา่งในการวิจัยคร้ังน้ี เพื่อน า
คะแนนท่ีไดไ้ปวเิคราะห์ตอ่ไป ซ่ึงมผีลดงัน้ี นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5โรงเรียนบา้นจนัทร์ลาด
วิทยามคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัดี คิดเ ป็นร้อยละ 72.65 สูงกวา่
เกณฑ์ท่ีก  าหนดไว ้ (�̅� = 3.34,S.D.= 0.29) และครูควรอธิบายถึงขั้นตอนการท าแบบประ เ มิน
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์โดยละเอียด รวมทั้งให้ค าแนะน าเร่ืองของการสะกดค า
ให้ถูกต้องเน่ืองจากเป็นแบบประเมินแบบการเขียนตอบ จากนั้นน าข้อมูลมาวิเคราะห์หาคา่ความ
เชื่อม ัน่ (Reliability) แบบสัมประสิทธ์ิอลัฟาของครอนบาค (Cronbach) มคีา่ความเชื่อม ัน่อยูร่ะหวา่ง 
0.89 - 0.98 (ดงัรายละเอียดแนบทา้ยภาคผนวก ข หน้า 142) 
 2.2.8 ปรับปรุงแกไ้ขแล้วน าไปขอการรับรองดา้นจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ และผา่น
การรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์ มหาวทิยาลยัศิลปากร หมายเลขใบรับรอง 



  104 

COE 63.0813-064 (ดงัรายละเอียดแนบทา้ยภาคผนวก ข หน้า 145) น าไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง ท่ีศึกษา
ตอ่ไป 
 จากขั้นตอนการพัฒนาแบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
สามารถสรุปไดด้งัแผนภาพท่ี 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพท่ี 5 ขั้นตอนการพฒันาแบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 2.3 แบบประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์  โดยใชก้ิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มขีั้นตอนด าเนินการ ดงัน้ี 
      2.3.1 ศึกษาต าราและเอกสารท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการประเมนิความสามารถในการสร้างผลงาน
ทางวทิยาศาสตร์ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ 
      2.3.2 วเิคราะห์ สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ หลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) สาระวทิยาศาสตร์ เพื่อวาง
แผนการสร้างแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
      2.3.3 สร้างแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ มเีกณฑ์การ
ประเมนิ 5 ดา้น คือ 1) ดา้นความถูกตอ้งสมบูรณ์ 2) ดา้นความคิดสร้างสรรค์ 3) ดา้นทกัษะการท างาน 
4) ดา้นคณุสมบตัิของผลงานและ5) ดา้นการประยุกต์ใช้ความรู้ตามแนวคิด STEAM Education ซ่ึงมี
ลกัษณะเป็นแบบมาตรประเมนิคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั  
           5 หมายถึง ผลงานทางวทิยาศาสตร์ในระดบัดีมาก 

ศึกษาต าราและเอกสารท่ีเกีย่วขอ้งกบั 
การประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

วเิคราะห์สาระส าคญั เน้ือหา วตัถุประสงค์รายวชิาและก  าหนดโครงสร้างของแบบประเมนิ 

สร้างแบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ซ่ึงเป็นแบบเขียนตอบ 

น าแบบประเมนิท่ีสร้างข้ึนเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์แลว้เสนอตอ่ผูเ้ชี่ยวชาญ  

น าแบบประเมนิท่ีปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญแล้วน าไปทดลองใช ้ (Tryout) 

น าไปขอการรับรองดา้นจริยธรรมการวจิัยในมนุษย์  
หมายเลขใบรับรอง COE 63.0813-064 แลว้น าไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่งท่ีศึกษาตอ่ไป 
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           4 หมายถึง ผลงานทางวทิยาศาสตร์ในระดบัดี 
           3 หมายถึง ผลงานทางวทิยาศาสตร์ในระดบัปานกลาง 
           2 หมายถึง ผลงานทางวทิยาศาสตร์ในระดบัพอใช  ้
           1 หมายถึง ผลงานทางวทิยาศาสตร์ในระดบัปรับปรุง 
 ผูว้จิยัก  าหนดเกณฑ์ในการประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ดงั
ในตารางท่ี 17 

ตารางท่ี 17 เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
รายการ 
ประเมนิ 

ระดบัคะแนน 

5 4 3 2 1 
1) ดา้นความถูกตอ้ง
สมบูรณ์ 
- ตรงตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ 
- ถูกตอ้งตามหลกัการ
วทิยาศาสตร์ 
- สร้างผลงานเสร็จตรง
ตามเวลาท่ีก  าหนด 

ผลงานมี
ความ
ถูกตอ้ง
สมบูรณ์
ครบทุก
ประเด็น 

ผลงานมี
ความ
ถูกตอ้งเพียง 
2ประเด็น  

สร้างผลงาน
เสร็จตรง
ตาม
จุดประสงค์
การเรียนรู้ 
แตเ่กนิเวลา
ท่ีก  าหนด 

สร้างผลงาน
ไดถู้กตอ้ง
ตาม
หลกัการ
วทิยาศาสตร์
แตเ่กนิเวลา
ท่ีก  าหนด 

ไม ่
สามารถ
สร้าง
ผลงานได้
อยา่ง
ถูกตอ้ง  

2) ดา้นความคิด
สร้างสรรค์ 
- ความคิดริเร่ิม 
- ความคิดคลอ่งตัว 
- ความคิดยืดหยุน่ 
- ความคิดสวยงาม
ละเอียดลออ 

สร้างผลงาน
ท่ีมคีวามคิด
สร้างสรรค์ 
ครบทุก
ประเด็น 

สร้างผลงาน
ท่ีมคีวามคิด
สร้างสรรค์ 
เพียง 3 
ประเด็น 

สร้างผลงาน
ท่ีมคีวามคิด
สร้างสรรค์ 
เพียง 2 
ประเด็น 

สร้างผลงาน
ท่ีมคีวามคิด
สร้างสรรค์ 
เพียง 1
ประเด็น 

ไม ่
สามารถ
สร้าง
ผลงานได้
ดว้ย
ตนเอง
ตอ้งไดรั้บ
ค าแนะน า 

3) ดา้นทกัษะการ
ท างาน 
- การใชเ้คร่ืองมอือยา่ง
ถูกวธีิ 

นักเรียนมี
ทกัษะการ
ท างานครบ
ทั้ง 4  

นักเรียนมี
ทกัษะการ
ท างาน 3 
ประเด็น 

นักเรียนมี
ทกัษะการ
ท างาน 2  
ประเด็น 

นักเรียนมี
ทกัษะการ
ท างานครบ
เพียง 1  

ใช ้
เคร่ืองมอื
ผิดวธีิ ไม ่
เกบ็หรือ 
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ตารางท่ี 17 เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ (ตอ่)  
รายการ 
ประเมนิ 

ระดบัคะแนน 

5 4 3 2 1 
- ความปลอดภยัขณะ
ท างาน 
- ดูแลรักษาเคร่ืองมอืหลงั
ใชง้าน 
- สถานท่ีสร้างผลงานมี
ความสะอาดเรียบร้อย 

ประเด็น   ประเด็น ดูแลรักษา
เคร่ืองมอื
และสถานท่ี
สร้างผลงาน
ไมเ่รียบร้อย 

4) ดา้นคณุสมบติัของ
ผลงาน 
- ความสมบูรณ์ของ
ผลงาน 
- การใชง้านได ้
- ผลงานสะอาดเรียบร้อย 
- ความประณีตสวยงาม 

ผลงานมี
คณุสมบติั
ครบทั้ง 4 
ประเด็น 

ผลงานมี
คณุสมบั
ติตรง 3 
ประเด็น 

ผลงานมี
คณุสมบติั
ตรง 2 
ประเด็น 

ผลงานมี
คณุสมบติั
เพียงแค ่1 
ประเด็น 

ผลงานไม ่
สมบูรณ์และ
ใชง้านไมไ่ด ้

5) ดา้นการประยุกต์ใช ้
ความรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education 
- ความรู้วชิาวทิยาศาสตร์ 
- ความรู้วชิาเทคโนโลยี 
- ความรู้วชิาวศิวกรรม 
- ความรู้วชิาศิลปะ 
- ความรู้วชิาคณิตศาสตร์ 

สร้าง
ผลงาน
และ
อธิบาย
การ
ประยุกต์ 
ใชค้วามรู้
ไดค้รบทั้ง 
5 วชิา 

สร้าง
ผลงาน
และ
อธิบาย
การ
ประยุกต์ 
ใชค้วามรู้
ไดเ้พียง 4
วชิา 

สร้าง
ผลงานและ
อธิบายการ
ประยุกต์ 
ใชค้วามรู้
ไดเ้พียง 3 
วชิา 

สร้าง
ผลงาน
และ
อธิบาย
การ
ประยุกต์ 
ใชค้วามรู้
ไดเ้พียง 2 
วชิา 

สร้างผลงาน
และอธิบาย
การ
ประยุกต์ใช ้
ความรู้ได้
เพียง 1 วชิา 

 การให้คะแนนการประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ดงัตาราง  
ท่ี 18 และการแปลความหมายของคะแนนความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ โดยน า
คะแนนท่ีไดจ้ากการประเมนิมาเทียบกบัเกณฑ์ ดงัตารางท่ี 19 
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ตารางท่ี  18 เกณฑ์การให้คะแนนการประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 

ชว่งคะแนน ระดบัการประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 

21 - 25 ร้อยละ 84 ข้ึนไป 

17 - 20 ร้อยละ  68 - 83 
13 - 16 ร้อยละ 52 - 67 
9 - 12 ร้อยละ  36 - 51 

5 – 8 น้อยกวา่ร้อยละ  36 
 
ตารางท่ี  19 เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนการประเมนิความสามารถในการสร้างผลงาน  
                    ทางวทิยาศาสตร์  

ความสามารถในการสร้าง 
ผลงานทางวทิยาศาสตร์ 

ความหมาย 

ร้อยละ 84 ข้ึนไป ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในระดบัดีมาก 
ร้อยละ  68 - 83 ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในระดบัดี 
ร้อยละ 52 - 67 ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในระดบัปานกลาง 
ร้อยละ  36 - 51 ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในระดบัพอใช ้

น้อยกวา่ร้อยละ  36 ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในระดบัปรับปรุง 

หมายเหตุ : ผูว้จิยัตั้งเกณฑ์การผา่นการประเมนิตามท่ีโรงเรียนก  าหนดคือ ร้อยละ 70 

 2.3.4 น าแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ท่ีสร้างข้ึนเสนอ
ตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม แลว้น าไปปรับปรุงแกไ้ข
เพื่อทดสอบคุณภาพ โดยพิจารณาจากความถูกต้องของภาษา ความสอดคล้องกบัสาระการเรียนรู้ 
วตัถุประสงค์รายวชิา โดยเสนอตอ่ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา
(Content Validity) และหาคา่ความสอดคลอ้งระหวา่งข้อค าถามกบัประเด็นการประเมนิ โดยพิจารณา
คา่ดชันีความสอดคล้อง (Index of item Objective Congruence: IOC) ทั้งน้ีการก  าหนดเกณฑ์ความ
สอดคลอ้งท่ียอมรับได้ต้องมีคา่ตั้งแต ่ 0.50 ข้ึนไป แสดงวา่แบบประเมนิความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวทิยาศาสตร์ใชไ้ด้คือ มคีวามสอดคลอ้ง หากมคีา่ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์ดงักลา่วกใ็ห้ตัด ท้ิง
ไป หรือปรับปรุงแกไ้ขกอ่นน าไปใช ้(มาเรียม นิลพนัธ์ุ, 2558) 
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 ผลการวเิคราะห์คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมนิความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ท่ีค านวณได้มีคา่ระหวา่ง 0.80 – 1.00 (ดังรายละเอียดแนบท้ายตารางท่ี32   
ภาคผนวก ข หน้า 142) 
 2.3.5 น าแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ไปปรับปรุง
แกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 
 ผู ้วิจัยน าผลการตรวจสอบแบบประเ มินความสามารถในการสร้ างผลง าน ทาง
วทิยาศาสตร์ มาปรับปรุงแกไ้ข ดงัน้ี 1) ควรก  าหนดเกณฑ์การประเมินเป็นประเด็น 2) ปรับเกณฑ์
การให้คะแนน 3) ปรับเกณฑ์การแปลความหมายให้สอดคล้องกบัเกณฑ์การผา่นร้อยละ 70 
      2.3.6 น าแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ไปปรับปรุง
แกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ และน าไปทดลองใช  ้ (Tryout) กบันักเรียนช ั้นประถมศึกษาปี ท่ี 
5 โรงเรียนบา้นจนัทร์ลาดวิทยา สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 ซ่ึงเป็นนักเรียนท่ีมีลักษณะไมแ่ตกตา่งกบักลุม่ตัวอยา่งในการวิจัย
คร้ังน้ี เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมกอ่นน าไปใช ้จริงกบักลุม่ตัวอยา่งกบันักเรียนท่ีมีลักษณะ ไม ่
แตกตา่งกบักลุม่ตวัอยา่ง เพื่อน าคะแนนท่ีไดไ้ปวเิคราะห์ตอ่ไป 
      2.3.7 น าขอ้มลูมาวเิคราะห์หาคา่ความเชื่อม ัน่ (Reliability) แบบสัมประสิทธ์ิอัลฟาของ   
ครอนบาค(Cronbach) มคีา่ความเชื่อม ัน่ อยูร่ะหวา่ง 0.90 - 0.98 (ดงัรายละเอียดแนบทา้ยภาคผนวก 
ข หน้า 142)  
      2.3.8 ปรับปรุงแกไ้ขแล้วน าไปขอการรับรองด้านจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์ และผา่น
การรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์ มหาวทิยาลยัศิลปากร หมายเลขใบรับรอง 
COE 63.0813-064 (ดงัรายละเอียดแนบทา้ยภาคผนวก ข หน้า 145)  
     2.3.9 จดัท าแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ฉบับสมบูรณ์ 
เพื่อน าไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่งท่ีศึกษาตอ่ไป 
 
 จากขั้นตอนการพัฒนาแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
สามารถสรุปไดด้งัแผนภาพท่ี 6 
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แผนภาพท่ี  6 ขั้นตอนการพฒันาแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 

 2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รียน ท่ีมีตอ่กิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education  
      2.4.1 ศึกษาต าราและเอกสารท่ีเกี่ยวขอ้งกบัแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน เพื่อ
เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
 2.4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รียนท่ีมีตอ่กิจกรรมการเ รียน รู้ตาม
แนวคิด STEAM Education ประกอบดว้ย 3 ดา้น คือ 1) ดา้นกจิกรรมการเรียนรู้ 2) ดา้นบรรยากาศ
การเรียนรู้ และ3) ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ รวมทั้งส้ิน 20 ขอ้ และก  าหนดเกณฑ์ระดบัความ
คิดเห็นตามวธีิของลิเคิร์ท (LiKert) (อภิชยั เหลา่พิเดช, 2556 : 69)  
 ส าหรับการให้ความหมายของคา่ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีวดัไดแ้ลว้น ามาหาคา่เฉล่ีย 
โดย  มคีะแนนเฉล่ียเ ต็ม 5 คะแนน ผูว้จิยัได้ก  าหนดเกณฑ์ท่ีใชใ้นการให้ความหมายตามวิธีของ  
ลิเคิร์ท (LiKert) (อภิชยั เหลา่พิเดช, 2556 : 69) ไดด้งัตารางท่ี 20 
 
 
 

ศึกษาต าราและเอกสารท่ีเกีย่วขอ้งกบัการประเมนิความสามารถ 
ในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 

สร้างแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
 

น าแบบประเมนิท่ีสร้างข้ึนเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

น าแบบประเมนิท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้เสนอตอ่ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน 

น าแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ท่ีปรับปรุงแกไ้ขตาม
ค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญแลว้น าไปทดลองใช  ้ (Tryout)  

น าไปขอการรับรองดา้นจริยธรรมการวจิัยในมนุษย์และผา่นการรับรองหมายเลขใบรับรอง  
COE 63.0813-064 แลว้จดัท าแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทาง

วทิยาศาสตร์ ฉบบัสมบูรณ์ เพื่อน าไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่งท่ีศึกษาตอ่ไป 
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ตารางท่ี 20 เกณฑ์ท่ีใชใ้นการให้ความหมายของคา่ความคิดเห็น 

ชว่งคะแนนเฉล่ีย เกณฑ์การแปลความหมายของคา่ความคิดเห็น 

4.50 – 5.00 ความพึงพอใจ ในระดบัมากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 ความพึงพอใจ ในระดบัมาก 
2.50 – 3.49 ความพึงพอใจ ในระดบัปานกลาง 
1.40 – 2.49 ความพึงพอใจ ในระดบัน้อย 
1.00 – 1.49 ความพึงพอใจ ในระดบัน้อยท่ีสุด 

 2.4.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ท่ีสร้างข้ึนเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา
วทิยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม แลว้น าไปปรับปรุงแกไ้ขเพื่อตรวจสอบหา
คณุภาพ โดยเสนอตอ่ผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบความเ ท่ียงตรงของเน้ือหา (Content 
Validity) และหาคา่ความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัประเด็นการประเมนิ โดยพิจารณาคา่ดัชนี
ความสอดคลอ้ง (Index of item Objective Congruence: IOC) ทั้งน้ีการก  าหนดเกณฑ์ความสอดคล้อง
ท่ียอมรับได้ต้องมีคา่ตั้งแต ่ 0.50 ข้ึนไป แสดงวา่แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รียน ท่ีมีตอ่
กจิกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ใชไ้ดคื้อ มคีวามสอดคล้อง หากมคีา่ไมเ่ ป็นไป
ตามเกณฑ์ดงักลา่วกใ็ห้ตดัท้ิงไป หรือปรับปรุงแกไ้ขกอ่นน าไปใช ้ (มาเรียม นิลพนัธ์ุ, 2558) 
 ผลการวิเคราะห์คา่ดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียน ท่ีค านวณได้มีคา่ระหวา่ง 0.80 – 1.00 (ดงัรายละเอียดแนบทา้ยตารางท่ี 33 ภาคผนวก ข 
หน้า 143) 
      2.4.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รียนไปปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า ของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ กอ่นน าไปทดลองใช  ้
 ผูว้จิยัน าผลการตรวจสอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนมาปรับปรุง แก ้ไข 
ดงัน้ี 1) ควรปรับค าเน่ืองจากใชค้ าใกลเ้คียงกนั 
      2.4.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีพฒันาข้ึนไปทดลองใช  ้ (Tryout) กบั
นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นจนัทร์ลาดวิทยา สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2  ภาคเ รียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 ซ่ึง เ ป็นนักเ รียนท่ีมีลักษณะไม ่
แตกตา่งกบักลุม่ตัวอยา่งในการวิจัยคร้ังน้ี เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมกอ่นน าไปใช ้จริงก ับกลุ ่ม
ตวัอยา่งกบันักเรียนท่ีมลีกัษณะไมแ่ตกตา่งกบักลุม่ตัวอยา่ง  
 2.4.6 น าขอ้มลูมาวเิคราะห์หาคา่ความเชื่อม ัน่ (Reliability) แบบสัมประสิทธ์ิอัลฟาของ   
ครอนบาค(Cronbach) มคีา่ความเชื่อม ัน่อยูท่ี่ 0.81 (ดงัรายละเอียดแนบทา้ยภาคผนวก ข หน้า 144)  
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 2.4.7 ปรับปรุงแกไ้ขแล้วน าไปขอการรับรองดา้นจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ และผา่น
การรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์ มหาวทิยาลยัศิลปากร หมายเลขใบรับรอง 
COE 63.0813-064 (ดงัรายละเอียดแนบทา้ยภาคผนวก ข หน้า 145) 
 2.4.8 จดัท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปใชก้บักลุ ่ม
ตวัอยา่งท่ีศึกษาตอ่ไป 
 จากขั้นตอนการพัฒนาแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รียน สามารถสรุปได้ดงั
แผนภาพท่ี 7 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
แผนภาพท่ี  7 ขั้นตอนการพฒันาแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูว้จิยัด าเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมขอ้มูล ดงัน้ี 

 1. ขั้นก่อนการทดลอง เป็นขั้นท่ีผูว้จิยัเตรียมความพร้อมในดา้นตา่ง ๆ ดงัตอ่ไปน้ี 
  1.1 ติดตอ่ขอความร่วมมอืจากผูอ้ านวยการโรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่  

ศึกษาต าราและเอกสารท่ีเกีย่วขอ้งกบัแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีสร้าง ข้ึนเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา
วทิยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งและเหมาะสม แลว้น าไปปรับปรุงแกไ้ข 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้เสนอตอ่ผูเ้ชี่ยวชาญ 
เพื่อตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา และความตรงตามโครงสร้าง  

น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 
แลว้น าไปทดลองใชก้บันักเรียนท่ีมลีักษณะไมแ่ตกตา่งกบักลุม่ตัวอยา่ง  

น าไปขอการรับรองดา้นจริยธรรมการวจิัยในมนุษย์และผา่นการรับรองหมายเลขใบรับรอง  
COE 63.0813-064 แลว้จดัท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนฉบบัสมบูรณ์  

เพื่อน าไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่งท่ีศึกษาตอ่ไป 
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  1.2 ผูว้จิยัทบทวนเกีย่วกบัวธีิการเรียนรู้ให้กบันักเรียนกลุม่ทดลอง  
     ในการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้จะแบง่กลุม่นักเ รียนร่วมกนัศึกษาหาเ รียนรู้ ปฏิบัติ
กจิกรรมและสร้างผลงานจากเน้ือหาสาระในแตล่ะแผนการจัดการเ รียนรู้ โดยมคีรูผูส้อนเป็นผู้ให้
ค าแนะน าและอ านวยความสะดวก การจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ ตามแนวคิด STEAM Education   
จะประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ไดแ้ก ่ ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ เป็นการสร้างความเขา้ใ จถึง
เหตุผล ความจ าเ ป็นในการแกปั้ญหา วเิคราะห์เง่ือนไขหรือขอ้จ ากดัของสถานการณ์ปัญหา เพื่อ
ก  าหนดขอบเขตของปัญหา ซ่ึงจะน าไปสูก่ารสร้างชิ้นงานหรือวธีิการในการแกปั้ญหา ขั้นท่ี 2 การ
รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกีย่วข้องกบั STEAM Education เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิด
ทางวชิาวทิยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ 
(Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ท่ีเกี่ยวข้องกบัแนวทางการแกปั้ญหาหรือการออกแบบ
ชิ้นงานมาวเิคราะห์เพื่อประเมนิความเป็นไปได ้ ขอ้ดีและขอ้จ ากดัเพื่อเลือกแนวทางการแกปั้ญหา
และออกแบบชิ้นงานท่ีเหมาะสมท่ีสุด ขั้นท่ี 3 การออกแบบสร้างสรรค์ เป็นการประยุกต์ใช ้ข้อมูล
และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกบัแนวทางแกปั้ญหา เพื่อการออกแบบชิ้นงาน โดยค านึงถึงทรัพยากร
ขอ้จ ากดัและเง่ือนไขตามสถานการณ์ท่ีก  าหนด ขั้นท่ี 4 การทดสอบและประเมนิผล เป็นขั้นตอน
ทดสอบและประเมนิชิ้นงานเพื่อแกปั้ญหาโดยผลท่ีไดอ้าจถูกน ามาปรับปรุงและพัฒนาผลลัพธ์ให้  
มปีระสิทธิภาพในการแกปั้ญหาเพิ่มมากข้ึนกอ่นน าออกไปเผยแพร ่ ขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลัพธ์  
เป็นการน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแกปั้ญหาของการสร้างผลงานหรือการพฒันาวิธีการ ให้
ผูอ่ื้นเขา้ใจและไดข้อ้เสนอแนะเพื่อการพฒันาตอ่ไป  
  1.3 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน กอ่นเรียน 
(Pre-test) ดว้ยการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

 2. ขั้นทดลอง 
     ผูว้จิยัด าเนินการสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสร้างไว ้ และใชเ้คร่ืองมอืใน
การวจิยัท่ีเตรียมไว ้ ซ่ึงมรีายละเอียดดงัตอ่ไปน้ี  
 2.1 ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 กบักลุม่ตวัอยา่ง ไดแ้ก ่ นักเรียน
ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
กาญจนบุรี เขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 15 คน ซ่ึงผูว้จิยัไดม้าจากการสุ่มอยา่งง ่าย 
(Simple Random Sampling) โดยใชโ้รงเรียนเป็นหนว่ยของการสุ่มซ่ึงแตล่ะโรงเรียนประกอบด้วย
นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนละ 1 ห้องเรียนเทา่นั้น 
 2.2 ผู ้วิจัยได้ด าเ นินการทดสอบกอ่นการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education  
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 2.3 ด าเนินการสอน ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีจัดท าข้ึน จ านวน 3 แผน เป็นระยะเวลา 
18 ช ัว่โมง โดยผูว้จิัยด าเนินการสอนเอง มแีผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ 1-3 มขีั้นตอนการสอน 
ดงัน้ี 
 ขั้นที ่1 การน าเสนอสถานการณ์  
 1.1 ครูเตรียมสถานการณ์ปัญหาตา่งๆกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกดิความสนใจและมองปัญหาโดย
จดักจิกรรมให้นักเ รียนท าความเขา้ใจโดยอาศยัความรู้พื้นฐานหรือการศึกษาจากเอกสารต าราห รือ
ส่ืออ่ืน ๆ ท่ีนา่สนใจ เพื่อสร้างความเขา้ใจถึงเหตุผล ความจ าเป็นในการแกปั้ญหา  
 1.2 ครูก  าหนดขอ้เ ท็จจริงจากปัญหาประเด็นปัญหาท่ีศึกษาค้นควา้ เตรียมใบความรู้ ใบ
กจิกรรม กระตุน้ดว้ยค าถาม โดยนักเรียนแตล่ะกลุม่ท าความเขา้ใจปัญหาและอธิบายส่ิงตา่ง ๆ ท่ี
เกีย่วขอ้งกบัปัญหาได ้
 1.3 นักเรียนรว่มกนัวเิคราะห์เง่ือนไขหรือข้อจ ากดัของสถานการณ์ปัญหา เพื่อก  าหนด
ขอบเขตของปัญหา ซ่ึงจะน าไปสูก่ารสร้างผลงานหรือวธีิการในการแกปั้ญหา โดยครูผูส้อนเ ป็น
ผูใ้ห้ค าแนะน า 

ขั้นที ่2 รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดท่ีเกีย่วข้องกบั STEAM Education 
  2.1 ทบทวนบทเรียนหรือเพิ่มความรู้ใหมเ่กีย่วกบั STEAM โดยบูรณาการความรู้
ในวชิาวทิยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) 
และคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดยนักเรียนแตล่ะกลุม่ศึกษาคน้ควา้ด้วยตนเองสามารถวเิคราะห์ 
องค์ประกอบของปัญหาท่ีก  าหนดให้ รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยงของขอ้มูลหรือปัญหาท่ีเกี่ยวข้อง  
ครูเป็นผูช้ว่ยเหลืออ านวยความสะดวกให้ค าปรึกษาเมื่อนักเ รียนต้องการความชว่ยเหลือ พร้อมทั้ง
กระตุน้ดว้ยค าถาม และฝึกให้นักเรียนคิดนอกกรอบ 
  2.2 ครูผูส้อนตั้งก  าหนดจุดประสงค์ จุดมุง่หมายและขอบขา่ยการเ รียนรู้ร่วมก ับ
ผูเ้รียน โดยให้นักเรียนมสีว่นรว่มในการก  าหนดเป้าหมายในการท างาน  
  2.3 นักเรียนแบง่กลุม่การท างานและแบง่หน้าท่ีในการท างาน  
                      2.4 นักเ รียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิชา วิทยาศาส ตร์  
(Science) เทคโนโลยี (Technology) วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) ท่ีเกี่ยวข้องกบัแนวทางการแกปั้ญหาหรือการออกแบบผลงาน มาวิเคราะห์เพื่อ
ประเมนิความเป็นไปได ้ ขอ้ดีและขอ้จ ากดัเพื่อเ ลือกแนวทางการแกปั้ญหาและออกแบบผลงาน ท่ี
เหมาะสมท่ีสุด  
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  2.5 นักเรียนแตล่ะกลุม่น าความรู้ท่ีได้คน้ควา้มาแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนัอภิปราย
และสังเคราะห์ความรู้ท่ีได้มา โดยครูเป็นผูช้ว่ยเหลืออ านวยความสะดวกให้ค าปรึกษาเมื่อนักเ รียน
ตอ้งการความชว่ยเหลือ  

ขั้นที ่3 การออกแบบสร้างสรรค์  
           3.1 นักเ รียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัวางแผนการสร้างสรรค์ผลงาน โดยประยุกต์ใช ้
ขอ้มลูและแนวคิดท่ีเกีย่วข้องกบัแนวทางแกปั้ญหาเพื่อการออกแบบผลงาน โดยค านึงถึงทรัพยากร
ข้อจ ากดัและเ ง่ือนไขตามสถานการณ์ท่ีก  าหนด  โดยครูเ ป็นผู้ชว่ยเหลืออ านวยความสะดวกให้
ค าปรึกษาเมือ่นักเรียนตอ้งการความชว่ยเหลือ 
 3.2 นักเรียนด าเนินการสร้างสรรค์ผลงาน เลือกวสัดุอุปกรณ์โดยบูรณาการความรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education มาใชใ้นการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ครูผูส้อนเป็นผูใ้ห้ค าปรึกษา
และอ านวยความสะดวกเมือ่นักเรียนตอ้งการความชว่ยเหลือ 

ขั้นที ่4 การทดสอบและประเมนิผล  
  4.1 นักเรียนแตล่ะกลุม่รว่มกนัทดสอบการท างานวา่เ ป็นไปตามเป้าหมายท่ีก  าหนด
หรือไม ่ ถา้ไมเ่ป็นไปตามเป้าหมาย ให้ปรับปรุงผลงาน โดยครูผู ้สอนเขา้ร่วมสังเกตในการแก ้ไข
ปัญหา ถา้พบปัญหาให้นักเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัท าการแกไ้ขเพื่อพฒันาผลลพัธ์ให้มีประสิทธิภาพ
ในการแกปั้ญหาเพิ่มมากข้ึน 
                      4.2 นักเรียนรว่มกนัอภิปรายผลการแกปั้ญหา ผลการหาค าตอบ โดยครูชว่ยเพิ่มเ ติม
ขอ้มลูให้สมบูรณ์และแกไ้ขข้อบกพรอ่ง  
                      4.3 ครูประเมนิการปฏิบัติงานตลอดกระบวนการเรียนรู้จากการท าแบบทดสอบ 
ใบงาน ใบกจิกรรม การประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ความสามารถใน
การสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์โดยประเมนิจากผลงาน และตามสถานการณ์จริงของนักเรียน  

ขั้นที ่5 การน าเสนอผลลพัธ์  
  5.1 นักเรียนแตล่ะกลุม่ สง่ตวัแทนน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแกปั้ญหาของ
การสร้างผลงานหน้าช ั้นเรียน 
  5.2 นักเ รียนร่วมกนัอภิปรายเกี่ยวกบัผลงานของแตล่ะกลุ ่ม โดยครูเ ป็นผู้ให้
ขอ้เสนอแนะเพื่อการพฒันาตอ่ไป  

 3. ขั้นหลังการทดลอง ภายหลงัเสร็จส้ินการด าเนินการทดลอง ผูว้จิยัด าเนินการทดสอบ
หลงัเรียน โดยใชแ้บบวดัผลการเ รียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน การประเมนิ ความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ การประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ โดยท า
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การประเมนิในขณะปฏิบัติกิจกรรมการเ รียนรู้ในแตล่ะแผนการจัดการเรียนรู้ แผนละ 1 คร้ัง รวม
ประเมนิทั้งหมด 3 คร้ัง และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรม
การเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education แล้วน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ เพื่อ
ทดสอบสมมติฐานตอ่ไป 
 
สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัใชส้ถิติตา่ง ๆ ในการวเิคราะห์ขอ้มลู ดงัน้ี 
 1. สถิติพื้นฐาน 
      1.1 ร้อยละ (Percentage)           
      1.2 หาคา่เฉล่ีย (Mean)  
      1.3 หาคา่สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 2. การวเิคราะห์คณุภาพเคร่ืองมอื 
      2.1 หาคา่ความเ ท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ของเคร่ืองมือ โดยใช ้สูตร
ดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence : IOC) 
      2.2 หาคา่ความยากงา่ย (p) และคา่อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลการ
เรียนรู้โดยใชก้ารวเิคราะห์ขอ้สอบในรายขอ้ (Item Analysis)  
  2.3 หาคา่ความเชื่อม ัน่ของแบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน 
โดยใชสู้ตร KR - 20 ของคเูดอร์ ริชาร์ดสัน  
  2.4 หาคา่สัมประสิทธ์ิอัลฟาของ Cronbach เป็นการหาคา่ความเชื่อม ัน่ของแบบ
ประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ และแบบประเมนิความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวทิยาศาสตร์ 
  2.5 การทดสอบประสิทธิภาพ E1/  E2 ของแผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education หลงัจากการน าไปทดลองใช  ้ (Try out) กบันักเรียนช ั้นประถมศึกษาปี ท่ี 
5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 กลุม่สง่เสริมประสิทธิภาพทา่มะกา 3 สังกดัส านักงานเขตพื้น ท่ี
การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 ไดแ้ก ่ โรงเรียนบา้นจนัทร์ลาดวิทยา ซ่ึงเป็นนักเรียนท่ีมี
ลกัษณะไมแ่ตกตา่งกบักลุม่ตวัอยา่งในการวิจยัคร้ังน้ี (ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 3. การวเิคราะห์ขอ้มลูในการวจิยั 
      3.1 การวเิคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน  
ใชค้า่สถิติคา่เฉล่ีย (𝑋) คา่สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบความแตกตา่งระหวา่ง
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คะแนนการทดสอบกอ่นและหลงัจดักจิกรรมการเรียนรู้โดยใชค้า่สถิติการทดสอบคา่ที ( t-test) แบบ 
dependent (มาเรียม นิลพนัธ์ุ, 2558) 
  3.2 การวิเคราะ ห์ ข้อมู ลจากแบบประเ มิน ความสามารถใ นการแก ้ปั ญหา  
อยา่งสร้างสรรค์ และแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ หลงัจากการ
จดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ใชค้า่สถิติคา่เฉล่ีย (𝑋) คา่สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และคา่ร้อยละ แลว้น าไปเทียบกบัเกณฑ์การแปลผลการประเมนิคณุภาพ  
  3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รียน ท่ี มี ต ่อ  
การจัดกิจกรรมการ เ รี ยน รู้ตามแนวคิด  STEAM Education โดยใ ช ้ค ่าส ถิ ติค ่า เ ฉ ล่ีย  (𝑋)  
คา่สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลว้น าไปเทียบกบัเกณฑ์การแปลผลการประเมนิคณุภาพ  
 

สรุปวิธีด าเนินการวิจัย 
 การพัฒนาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และ การสร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Educationด าเนินการวจิยัดงัตารางท่ี 21 
 
ตารางท่ี 21 วธีิการด าเนินการวจิยั 

วตัถุประสงค์ 
การวจิยั 

วธีิด าเนิน 
การ 

กลุม่ 
ตวัอยา่ง 

เคร่ืองมอื 
การวเิคราะห์ขอ้มลู/ 

สถิติท่ีใช  ้

1. เพื่อหา
ประสิทธิภาพของ
แผนการจดั
กจิกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิด 
STEAM 
Education ให้มี
ประสิทธิภาพ 
E1/E2 ตามเกณฑ์
ร้อยละ 80/80 

- จดัการ
เรียนรู้ตาม
แผนการ
จดัการ
เรียนรู้ 
 

นักเรียนช ั้น
ประถมศึกษา
ปีท่ี5โรงเรียน
บา้นจนัทร์
ลาดวทิยาท่ีมี
ลกัษณะไม ่
แตกตา่งกบั
กลุม่ตวัอยา่ง
ในการวจิยั
คร้ังน้ี 

- แผนการ
จดักจิกรรม
การเรียนรู้
ตามแนวคิด
STEAM 
Education 

- การหาคณุภาพของ
เคร่ืองมอื โดยใชค้า่ IOC 
- ประสิทธิภาพ E1/E2 
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ตารางท่ี 21 วธีิการด าเนินการวจิยั (ตอ่) 
วตัถุประสงค์ 
การวจิยั 

วธีิด าเนิน 
การ 

กลุม่ 
ตวัอยา่ง 

เคร่ืองมอื 
การวเิคราะห์ขอ้มลู/ 

สถิติท่ีใช  ้

2. เพื่อ
เปรียบเทียบผล
กรเรียนรู้ของ
นักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 
5 กอ่นและหลงั
การจดัการเรียนรู้
ตามแนวคิด 
STEAM 
Education  

- วดัผลการ
เรียนรู้กอ่นและ
หลงัเรียน 

นักเรียน
ช ั้นประถม 
ศึกษาปีท่ี 
5 โรงเรียน
วดัหนอง
ไมแ้กน่ 

- แบบ 
ทดสอบ
วดัผลการ
เรียนรู้ 

- การหาคณุภาพของ
เคร่ืองมอื โดยใชค้า่ IOC 
คา่ความเชื่อม ัน่ (KR – 
20) คา่ความยากงา่ย (p) 
และคา่อ านาจจ าแนก (r)   
- วเิคราะห์ขอ้มลูโดยใช ้
คา่เฉล่ีย (𝑋) สว่น
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)  และทดสอบคา่ที 
t-test แบบ dependent 

3. เพื่อศึกษา
ความสามารถใน
การแกปั้ญหา
อยา่งสร้างสรรค์ 
ของนักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 
5 โดยใชก้จิกรรม
การเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM 
Education 

-ประเมนิขณะ
ปฏิบติักจิกรรม
การเรียนรู้ใน
แตล่ะแผนการ
จดัการเรียนรู้
แผนละ 1 คร้ัง 
คะแนน รวม
ประเมนิ
ทั้งหมด 3 คร้ัง 

นักเรียน
ช ั้นประถม 
ศึกษาปีท่ี 
5 โรงเรียน
วดัหนอง
ไมแ้กน่ 

- แบบ
ประเมนิ
ความ 
สามารถใน
การ
แกปั้ญหา
อยา่ง
สร้างสรรค์ 

- การหาคณุภาพของ
เคร่ืองมอื โดยใชค้า่ IOC
และคา่สัมประสิทธ์ิ
อลัฟาของ Cronbach   
- วเิคราะห์ขอ้มลูโดยใช ้
คา่เฉล่ีย (𝑋) สว่น
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)  และร้อยละแลว้
น าไปเทียบกบัเกณฑ์ 

4. เพื่อศึกษา
ความสามารถใน
การสร้างผลงาน
ทางวทิยาศาสตร์ 
ของนักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 
5 โดยใชก้จิกรรม 

-ประเมนิขณะ
ปฏิบติักจิกรรม
การเรียนรู้ใน
แตล่ะแผนการ
จดัการเรียนรู้
แผนละ 1 คร้ัง 
คะแนน รวม 

นักเรียน
ช ั้นประถม 
ศึกษาปีท่ี 
5 โรงเรียน
วดัหนอง
ไมแ้กน่ 

- แบบ
ประเมนิ 
ความ 
สามารถใน
การสร้าง
ผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ 

- การหาคณุภาพของ
เคร่ืองมอื โดยใชค้า่ IOC
และคา่สัมประสิทธ์ิ
อลัฟาของ Cronbach   
- วเิคราะห์ขอ้มลูโดยใช ้
คา่เฉล่ีย (𝑋) สว่น
เบ่ียงเบนมาตรฐาน  
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ตารางท่ี 21 วธีิการด าเนินการวจิยั (ตอ่) 
วตัถุประสงค์ 
การวจิยั 

วธีิด าเนิน 
การ 

กลุม่ 
ตวัอยา่ง 

เคร่ืองมอื 
การวเิคราะห์ขอ้มลู/ 

สถิติท่ีใช  ้

การเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM 
Education 

ประเมนิ
ทั้งหมด 3 คร้ัง 

   (S.D.)  และร้อยละ แลว้
น าไปเทียบกบัเกณฑ์ 

5. เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจ
ของนักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 
5 ท่ีมตีอ่กจิกรรม
การเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM 
Education 

- ประเมนิหลงั
การจดักจิกรรม
การเรียนรู้ตาม
แนวคิด 
STEAM 
Education 

นักเรียน
ช ั้นประถม 
ศึกษาปีท่ี 
5 โรงเรียน
วดัหนอง
ไมแ้กน่ 

-แบบ 
สอบถาม
ความพึง
พอใจของ
นักเรียนท่ีมี
ตอ่กจิกรรม
การเรียนรู้ 

- การหาคณุภาพของ
เคร่ืองมอื โดยใชค้า่ IOC
และคา่สัมประสิทธ์ิ
อลัฟาของ Cronbach   
- วเิคราะห์ขอ้มลูโดยใช ้
คา่เฉล่ีย (𝑋) สว่น
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) แลว้น าไปเทียบ
กบัเกณฑ์ 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

 
 การวจิยัเ ร่ือง การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และ การสร้ าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจัดกิจกรรมการเ รียน รู้ตาม
แนวคิด STEAM Education ผูว้จิยัใชว้ธีิด าเนินการวิจัยในลักษณะของการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-
Experimental Research) โดยใช ้นักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเ รียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 
โรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ เป็นหนว่ยการวเิคราะห์ มรีายละเอียดในการวเิคราะห์ข้อมูลตามขั้น ตอน
การด าเ นินการวิจัย เพื่อตอบวตัถุประสงค์ของการวิจัย ผู ้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู
ออกเป็น 5 ตอน ดงัน้ี 
 ตอนท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education  
 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กอ่นและ
หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
 ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของนักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 ตอนท่ี 4 ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 ตอนท่ี 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 

ตอนที ่1 ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

Education  
 การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด  STEAM Education 
ผู ้วิจัยได้ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช ้ (Tryout) กบันักเ รียนช ั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเ รียนบ้านจันทร์ลาดวิทยา ภาคเ รียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 เพื่อหา
ประสิทธิภาพของแผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education จ านวน 3 แผน ซ่ึงแต ่
ละแผนมคีะแนนเต็ม 60 คะแนน รวม 180 คะแนน และคะแนนหลงัเรียนไดจ้ากการทดสอบว ัดผล
การเรียนรู้ รวม 60 คะแนน ไดผ้ลดงัตารางท่ี 22 
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ตารางท่ี  22 ผลการหาประสิทธิภาพตามมาตรฐาน 80 ตวัแรก (E1) ของแผนการจดักจิกรรมการ 
                   เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

รายการ 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนน 
เต็ม 

รวมคะแนน 
ท่ีได ้

คะแนน 
เฉล่ีย 

E1 

คะแนนระหวา่งเรียน แผนท่ี 1 14 60 682 48.71 81.18 
คะแนนระหวา่งเรียน แผนท่ี 2 14 60 676 48.29 80.48 
คะแนนระหวา่งเรียน แผนท่ี 3 14 60 679 48.50 80.83 

เฉล่ีย 80.83 
 จากตารางท่ี 20 พบวา่ ประสิทธิภาพตามมาตรฐาน 80 ตัวแรก (E1) ของแผนการจัด
กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มคีา่เฉล่ียโดยรวมเทา่กบั 80.83 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์
มาตรฐาน 80 ท่ีก  าหนดไว ้ โดยคะแนนระหวา่งเรียน แผนท่ี 1 เร่ือง สนุกกบัรถแรงลพัธ์ คะแนนเต็ม 
60 คะแนน รวมคะแนนท่ีได ้ 682 คะแนน คะแนนเฉล่ีย 48.71 คิดเป็นร้อยละ 81.18 คะแนนระหวา่ง
เรียน แผนท่ี 2 เร่ือง สนามแขง่รถสุดหรรษา คะแนนเต็ม 60 คะแนน รวมคะแนนท่ีได ้ 676 คะแนน 
คะแนนเฉล่ีย 48.29 คิดเ ป็นร้อยละ 80.48 และคะแนนระหวา่งเรียน แผนท่ี 3 เ ร่ือง PAPER CUP 
PHONE คะแนนเต็ม 60 คะแนน รวมคะแนนท่ีได ้ 679 คะแนน คะแนนเฉล่ีย 48.50 คิดเป็นร้อยละ 
80.83  
 
ตารางท่ี  23 ผลการหาประสิทธิภาพตามมาตรฐาน 80 ตวัหลงั (E2) ของแผนการจดักจิกรรมการ 
                   เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

รายการ 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนน 
เต็ม 

รวมคะแนน 
ท่ีได ้

คะแนน 
เฉล่ีย 

E2 

แบบทดสอบว ัดผลการเ รี ยน รู้
หลงัเรียน เร่ือง แรงและพลงังาน 

14 30 336 24.00 80.00 

 จากตารางท่ี 23 พบวา่ จากการท าแบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้หลงัเรียน เร่ือง แรงและ
พลงังาน นักเรียนจ านวน 14 คน คะแนนรวมท่ีได ้ 336 คะแนน คะแนนเฉล่ีย 24.00 คิดเป็นร้อยละ 
80.00 แสดงวา่ แผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด  STEAM Education มีประสิทธิภาพ
เทา่กบัเกณฑ์มาตรฐาน 80 ตวัหลงัท่ีก  าหนดไว ้  
 การหาประสิทธิภาพตามมาตรฐาน 80 ของแผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education จากตารางท่ี 22 และตารางท่ี 23 สรุปไดว้า่ แผนการจดักิจกรรมการเ รียน รู้ตาม
แนวคิด STEAM Education มปีระสิทธิภาพ 80.83/80.00 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวจิยัขอ้ท่ี 1 



  121 

ตอนที ่2 ผลการเปรียบเทยีบผลการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่ 5 ก่อนและหลังการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 การวเิคราะห์ขอ้มลูการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กอ่น
และหลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มรีายละเอียดดงัตารางท่ี 24 
 
ตารางท่ี 24 ผลการเรียนรู้ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กอ่นและหลงัการจดักจิกรรมการ 
                  เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

การทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม �̅� S.D. t Sig. 
กอ่นการจดักจิกรรมการ
เรียนรู้ 

15 30 12.27 3.05 
20.03 .00 

หลงัการจดักจิกรรมการ
เรียนรู้ 

15 30 20.93 2.60 

 จากตารางท่ี 24 พบวา่ ผลการเรียนรู้เร่ือง แรงและพลงังาน ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 5 ท่ีใชก้ารจดักิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education หลงัเรียนสูงกวา่กอ่นเ รี ยน
อยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวจิัยข้อท่ี 2 โดยมคีะแนนเฉ ล่ีย
กอ่นเรียน (�̅� = 12.27, S.D.= 3.05) และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน (�̅� = 20.93, S.D.= 2.60) 
 
ตอนที ่3 ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ัน 

              ประถมศึกษาปีที ่ 5 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 ผู ้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช ้แบบประเมิน ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ ประเมิน 4 ด้าน คือ ด้านท่ี 1 ความสามารถในการค้นหาข้อเ ท็จจริง ด้านท่ี 2 
ความสามารถในการคน้หาวธีิแกปั้ญหา ดา้นท่ี 3 ความสามารถในการคน้หาค าตอบของปัญหา และ
ดา้นท่ี 4 ความสามารถในการยอมรับค าตอบ จ านวน 3 คร้ัง มคีะแนนเต็มคร้ังละ 20 คะแนน รวม 60 
คะแนน ซ่ึง มรีายละเอียดดงัตารางท่ี 25 
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ตารางท่ี  25 ผลการศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของนักเรียนช ั้น 
                    ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
ความสามารถใน

การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 

จ านวน

นักเรียน 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

รวม �̅� S.D. 
อัน

ดับ 
แผนที ่1 

(�̅�) 

แผนที ่2 

(�̅�) 

แผนที ่3 

(�̅�) 

ดา้นท่ี 1 ความ 
สามารถในการ
คน้หาขอ้เท็จจริง 

15 4.00 4.73 4.53 13.26 4.42 0.33 1 

ดา้นท่ี 2 ความ 
สามารถในการ
คน้หาวธีิ
แกปั้ญหา 

15 3.40 3.46 4.00 10.86 3.62 0.50 2 

ดา้นท่ี 3 ความ 
สามารถในการ
คน้หาค าตอบ
ของปัญหา 

15 3.47 3.60 3.67 10.74 3.58 0.46 3 

ดา้นท่ี 4 ความ 
สามารถในการ
ยอมรับค าตอบ 

15 3.40 3.60 3.53 10.53 3.51 0.50 4 

รวม 14.27 15.30 15.73 45.30 15.13 
0.44 เฉล่ีย 3.57 3.83 3.93 11.33 3.77 

S.D. 0.29 0.59 0.44 1.32 0.44 
ร้อยละ 71.35 76.50 78.65 75.65 

 
 จากตารางท่ี 25 พบวา่ ผลการศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของ
นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ใน
ภาพรวมนักเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ อยูใ่นระดบัดี คิดเป็นร้อยละ 
75.50 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก  าหนดไว ้ (�̅� = 3.77, S.D.= 0.44) ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 3 
เมือ่พิจารณารายดา้นพบวา่ ทุกดา้นมผีลคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดบัดีไมแ่ตกตา่งกนั ดา้นท่ีมคีา่เฉล่ียสูง
ท่ีสุด ได้แก ่ด้านความสามารถในการค้นหาข้อเท็จจริง (�̅�=4.42,S.D.=0.33) รองลงมา คือ ด้าน
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ความสามารถในการค้นหาวิธีแกปั้ญหา (�̅�=3.62,S.D.=0.50) ด้านความสามารถในการค้นหา
ค าตอบของ ปัญหา  (�̅�=3.58,S.D.=0.46) และ ด้านความสามารถใ นการยอมรับค า ต อ บ 
(�̅�=3.51,S.D.=0.50) ตามล าดับ เมือ่พิจารณาดา้นพัฒนาการความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ ในภาพรวมโดยแบง่เ ป็น 3 แผน พบวา่ แผนการจดัการเ รียนรู้ท่ี 3 เร่ือง PAPER CUP 
PHONE มคีะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดับดี คิดเป็นร้อยละ 78.65 อยูเ่ป็นอนัดนัท่ี 1 (�̅�=3.93,S.D.=0.44)  
รองลงมาแผนการจัดการเรียน รู้ท่ี 2 เร่ือง สนามแขง่รถสุดหรรษา มคีะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดับดี คิด
เป็นร้อยละ 76.50 (�̅�=3.83, S.D.=0.59) และแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง สนุกกบัรถแรงลพัธ์ มี
คะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดับดี คิดเป็นร้อยละ 71.35 (�̅�=3.57,S.D.=0.29) ตามล าดบั แสดงให้เ ห็นวา่ 
นักเรียนมพีฒันาการท่ีสูงข้ึน 

 

แผนภาพท่ี  8 ผลการประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
 

ตอนที ่4 ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ัน 

              ประถมศึกษาปีที ่ 5 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 ผูว้จิยัไดเ้กบ็รวบรวมขอ้มูล โดยใชแ้บบประเมิน ความสามารถในการสร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ ประเมนิ 5 ดา้น คือ ดา้นท่ี 1 ความถูกตอ้งสมบูรณ์ ดา้นท่ี 2 ความคิดสร้างสรรค์ ดา้นที่ 
3 ทักษะการท างาน  ด้านที่  4 คุณสมบัติของผลงาน และด้านที่ 5 การประยุกต์ใช้ความรู้ตามแนวคิด 

71.35

76.50

78.65

66

68

70

72

74

76

78

80

แผนที่ 1 แผนที่ 2 แผนที่ 3

ร้อ
ยล

ะ

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์
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STEAM Education จ านวน 3 คร้ัง มคีะแนนเต็มคร้ังละ 25 คะแนน รวม 75 คะแนน ซ่ึง มรีายละเอียด
ดงัตารางท่ี 26 
 
ตารางท่ี 26 ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้น 
                  ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

ความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ 

แผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ 

รวม �̅� S.D. 
อัน
ดับ แผนที ่1 

(�̅�) 
แผนที ่2 

(�̅�) 
แผนที ่3 

(�̅�) 
1) ดา้นความถูกตอ้งสมบูรณ์ 3.80 4.00 4.60 13.20 4.40 0.59 1 
2) ดา้นความคิดสร้างสรรค์ 4.00 3.60 4.40 12.40 4.13 0.75 2 
3) ดา้นทกัษะการท างาน 3.60 3.80 3.20 10.20 3.40 0.47 5 
4) ดา้นคณุสมบติัของผลงาน 3.40 3.80 3.40 10.60 3.53 0.75 4 
5) ดา้นการประยุกต์ใชค้วามรู้
ตามแนวคิด STEAM 
Education 

3.80 3.80 3.80 11.40 3.80 0.70 3 

รวม 18.60 19.00 19.40 57.80 19.26 
0.65 เฉล่ีย 3.72 3.80 3.88 11.56 3.85 

S.D. 0.79 0.74 0.50 1.97 0.65 
ร้อยละ 74.40 76.00 77.60 76.00 

 จากตารางท่ี 26 พบวา่ ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์  
ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  
ในภาพรวมนักเรียนมีความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ อยูใ่นระดบัดี คิดเป็นร้อย
ละ 76.00 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก  าหนดไว ้ (�̅�=3.85,S.D.=0.65) ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 4 
(�̅�=3.85,S.D.=0.65) เมือ่พิจารณารายดา้นพบวา่ ทุกดา้นมผีลคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดับดีไมแ่ตกตา่ง
กนั ด้านท่ีมีคา่เฉล่ียสูงท่ีสุด ได้แก ่ด้านความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน (�̅�=4.40, S.D.=0.59)  
รองลงมา คือ ดา้นความคิดสร้างสรรค์ (�̅�=4.13,S.D.=0.75) ดา้นการประยุกต์ใชค้วามรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education (�̅�=3.80,S.D.=0.70) ดา้นคณุสมบติัของผลงาน (�̅�=3.53, S.D.=0.75) และดา้น
ทกัษะการท างาน (�̅�=3.40,S.D.=0.47) ตามล าดบั เมือ่พิจารณาดา้นพฒันาการความสามารถในการ
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สร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ ในภาพรวมโดยแบง่เป็น 3 แผน พบวา่ แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง 
PAPER CUP PHONE มีคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระ ดับดี คิดเป็นร้อยละ 77.60 อยูเ่ ป็นอันดันท่ี 1 
(�̅�=3.88,S.D.=0.50) รองลงมาแผนการจัดการเ รียนรู้ท่ี 2 เร่ือง สนามแขง่รถสุดหรรษา มคีะแนน
เฉล่ียอยูใ่นระดับดี คิดเป็นร้อยละ 76.00 (�̅�=3.80,S.D.=0.74) และแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง 
สนุกกบัรถแรงลัพธ์ มีคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดับดี คิดเป็นร้อยละ 74.40 (�̅�=3.72,S.D.=0.79)  
ตามล าดบั แสดงให้เห็นวา่ นักเรียนมพีฒันาการท่ีสูงข้ึน 

 
แผนภาพท่ี  9 ผลการประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 

 จากการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education นักเ รียนสามารถสร้าง
ผลงานทางวทิยาศาสตร์ได ้ ดงัน้ี 

 

แผนภาพท่ี 10 ผลงานทางวทิยาศาสตร์ เร่ือง สนุกกบัรถแรงลพัธ์ 

74.40

76.00

77.60

72

73

74

75

76

77

78

แผนที่ 1 แผนที่ 2 แผนที่ 3

ร้อ
ยล

ะ

ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์

ความสามารถในการสร้าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์
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  แผนภาพท่ี 11 ผลงานทางวทิยาศาสตร์ เร่ือง สนามแขง่รถสุดหรรษา 
 

 

 

 

 

 

 

 
แผนภาพท่ี  12 ผลงานทางวทิยาศาสตร์ เร่ือง PAPER CUP PHONE 

 

ตอนที ่5 ผลการศึกษาความพงึพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่ 5 ทีมี่ต่อกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิด STEAM Education 
 ผู ้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช ้แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รี ยนช ั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ประกอบดว้ย 3 ดา้น 
คือ ดา้นท่ี 1กจิกรรมการเ รียนรู้ ดา้นท่ี 2 บรรยากาศการเ รียนรู้และดา้นท่ี 3 ประโยชน์ท่ีไดรั้บจาก
การเรียนรู้รวมทั้งส้ิน 20 ขอ้ และน ามาวเิคราะห์ขอ้มลู ซ่ึงมรีายละเอียดดงัตารางท่ี 27 
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ตารางท่ี  27 ความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
                   STEAM Education 

ความพงึพอใจ �̅� S.D. 
ระดับ

ความพงึ

พอใจ 

ล าดับที ่

ดา้นท่ี 1 กจิกรรมการเรียนรู้ 
1. กจิกรรมสง่เสริมให้ผูเ้ รียนไดฝึ้กระบุปัญหา วเิคราะห์
สาเหตุ หาวิธีแกปั้ญหา วางแผนและปฏิบัติจริงในการ
แกปั้ญหา 

4.20 0.86 มาก 6 

2. กจิกรรมสง่เสริมให้นักเ รียนไดเ้รียนรู้จากสถานการณ์
ท่ีเกดิข้ึนในชีวติประจ าวนั 

4.67 0.48 มากท่ีสุด 2 

3. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเ รียนน าความรู้ตามแนวคิด  
STEAM Education ไปใชส้ร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 

4.60 0.73 มากท่ีสุด 4 

4. กจิกรรมสง่เสริมให้นักเ รียนไดเ้รียนรู้วธีิการแก ้ปัญหา
ท่ีหลากหลาย 

4.67 0.61 มากท่ีสุด 3 

5. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเ รียนได้แสวงหาความรู้และ
แนวทางการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

4.47 0.74 มาก 5 

6. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเ รียนได้ฝึกการท างานกลุ ่ม 
แลกเปล่ียนความรู้ และความคิดเห็น 

4.87 0.35 มากท่ีสุด 1 

7. ใชเ้วลาในการจดักจิกรรมการเรียนรู้ได้อยา่งเหมาะสม 4.67 0.61 มากท่ีสุด 3 
สรุปดา้นท่ี 1 กจิกรรมการเรียนรู้ 4.59 0.62 มากท่ีสุด 2 
ดา้นท่ี 2 บรรยากาศการเรียนรู้ 
8. นักเรียนมอิีสระในการศึกษา คน้ควา้แลกเปล่ียนความ
คิดเห็น 

4.80 0.56 มากท่ีสุด 2 

9. นักเรียนมคีวามสุขในการได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม 4.80 0.41 มากท่ีสุด 1 
10. นักเรียนมโีอกาสไดซ้กัถามตามข้อสงสัย 4.80 0.56 มากท่ีสุด 2 
11. นักเรียนไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็นรว่มกนักบัเพื่อน  4.26 0.96 มาก 5 
12. นักเรียนมคีวามกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 4.60 0.63 มากท่ีสุด 3 
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ตารางท่ี 27 ความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด  
                   STEAM Education (ตอ่) 

ความพงึพอใจ �̅� S.D. 
ระดับ

ความพงึ

พอใจ 

ล าดับที ่

ดา้นท่ี 2 บรรยากาศการเรียนรู้ 
8. นักเรียนมอิีสระในการศึกษา คน้ควา้แลกเปล่ียนความ
คิดเห็น 

4.80 0.56 มากท่ีสุด 2 

9. นักเรียนมคีวามสุขในการได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม 4.80 0.41 มากท่ีสุด 1 
10. นักเรียนมโีอกาสไดซ้กัถามตามข้อสงสัย 4.80 0.56 มากท่ีสุด 2 
11. นักเรียนไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็นรว่มกนักบัเพื่อน  4.26 0.96 มาก 5 
12. นักเรียนมคีวามกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 4.60 0.63 มากท่ีสุด 3 
13. นักเ รียนมีความสนุกสนานตอ่การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

4.26 0.96 มาก 4 

สรุปดา้นท่ี 2 บรรยากาศการเรียนรู้ 4.58 0.68 มากท่ีสุด 3 
ดา้นท่ี 3 ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ 
14. ชว่ยให้นักเรียนท างานไดอ้ยา่งเป็นระบบตามขั้นตอน 4.67 0.48 มากท่ีสุด 3 
15. ชว่ยให้นักเรียนสามารถศึกษาคน้ควา้หาความ รู้จาก
แหลง่ขอ้มลูตา่ง ๆ 

4.73 0.57 มากท่ีสุด 2 

16. นักเรียนสามารถสร้างความรู้ ความเขา้ใจดว้ยตนเอง 4.53 0.63 มากท่ีสุด 4 
17. นักเรียนมทีกัษะการใชเ้ทคโนโลยีสูงข้ึน 4.40 0.63 มาก 6 
18. นักเ รียนมีความสามารถในการแก ้ปัญหา อย ่า ง
สร้างสรรค์และการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ท่ีสูง ข้ึน 

4.87 0.35 มากท่ีสุด 1 

19. นักเรียนมคีวามรับผิดชอบในการท างาน 4.53 0.63 มากท่ีสุด 4 
20. นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใชแ้กปั้ญหาใน
ชีวติประจ าวนัได ้

4.46 0.91 มาก 5 

สรุป ดา้นท่ี 3 ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ 4.60 0.60 มากท่ีสุด 1 
รวม 4.59 0.63 มากท่ีสุด  
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 จากตารางท่ี 27 พบวา่ โดยภาพรวมนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มคีวามพึงพอใจต ่อ
กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (�̅�=4.58,S.D.=0.63) ซ่ึง
เป็นไปตามสมมติฐานการวิจยัข้อท่ี 5 และเมือ่พิจารณารายด้าน พบวา่ ทุกดา้นนักเรียนมีความพึง
พอใจอยูใ่นระดบัมากไปจนถึงมากท่ีสุด ดา้นท่ีมคีา่เฉล่ียสูงสุด ไดแ้ก ่ดา้นท่ี 3 ประโยชน์ท่ีไดรั้บจาก
การเรียนรู้ (�̅�=4.60,S.D.=0.60) รองลงมา ไดแ้ก ่ ดา้นท่ี 1 กจิกรรมการเรียนรู้ (�̅�=4.59,S.D.=0.60)  
และดา้นท่ีมคีา่เฉล่ียต ่าท่ีสุด ไดแ้ก ่ ดา้นท่ี 2 บรรยากาศการเรียนรู้ (�̅�=4.54,S.D.=0.67) เมือ่พิจารณา 
รายขอ้ พบวา่ ทุกขอ้มคีา่เฉล่ียอยูใ่นระดับมากไปจนถึงมากท่ีสุด ขอ้ท่ีมคีา่เฉล่ียสูงสุด ไดแ้ก ่ ขอ้ท่ี 6 
กจิกรรมสง่เสริมให้นักเรียนไดฝึ้กการท างานกลุม่ แลกเปล่ียนความรู้และความคิดเห็น  และขอ้ท่ี 18 
นักเรียนมคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ท่ี
สูง ข้ึน (�̅�=4.87, S.D.=0.35) รองลงมาได้แก ่ ข้อท่ี 9นักเ รียนมีความสุขในการได้ลงมือปฏิบัติ
กจิกรรม (�̅�=4.80,S.D.=0.41) ขอ้ท่ี 8 นักเรียนมอิีสระในการศึกษา คน้ควา้แลกเปล่ียนความคิดเห็น  
(�̅�=4.80,S.D.=0.56) ขอ้ท่ี 10นักเรียนมโีอกาสไดซ้ักถามตามขอ้สงสัย (�̅�=4.80,S.D.=0.56) และขอ้
ท่ีมคีา่เฉล่ียต ่าสุด ไดแ้ก ่ ขอ้ท่ี 1 กจิกรรมสง่เสริมให้ผูเ้รียนได้ฝึกระบุปัญหา วเิคราะห์สาเหตุ หาวธีิ
แกปั้ญหา วางแผนและปฏิบติัจริงในการแกปั้ญหา (�̅�=4.20,S.D.=0.86)  
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บทที่ 5  
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวจิยัเ ร่ือง การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และ การสร้ าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจัดกิจกรรมการเ รียน รู้ตาม
แนวคิด STEAM Education ผูว้จิยัใชว้ธีิด าเนินการวิจัยในลักษณะของการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-
Experimental Research) กลุม่ตวัอยา่ง ท่ีใชใ้นการวิจัยคร้ัง น้ี ไดแ้ก ่ นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 2 ภาค
เ รียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 15 คน ผู้วิจัยได้มาจากการสุ่มอยา่งง ่าย (Simple Random 
Sampling) โดยใช ้โรงเ รียนเป็นหนว่ยของการสุ่มซ่ึงแตล่ะโรงเรียนประกอบด้วย นักเ รียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนละ 1 ห้องเรียน โดยมวีตัถุประสงค์การวิจยั 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของ
แผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ให้มปีระสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์
ร้อยละ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กอ่นและหลงัการ
จดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 3) เพื่อศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหา
อยา่งสร้างสรรค์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจดักิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education 4) เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลงัการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 5) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education  
 เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก ่ 1) แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education จ านวน 3 แผนการจดัการเรียนรู้ จ านวน 18 ช ัว่โมง มคีา่ดชันีความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง  
0.80–1.00 2) แบบทดสอบวดัผลการเ รียนรู้ เ ร่ือง แรงและพลังงาน จ านวน 1 ฉบับ เพื่อใช ้เป็น
แบบทดสอบหลงัการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิด 4 ตวัเลือก ก  าหนดให้คา่คะแนน
คือค าตอบถูกตอ้งได ้ 1 คะแนน ผิดได ้0 คะแนน จ านวน 30 ขอ้ มคีา่ดชันีความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 
0.60–1.00 มคีา่ความยากงา่ยอยูร่ะหวา่ง 0.20–0.80 คา่อ านาจจ าแนกอยูร่ะหวา่ง 0.20–0.60 และมคีา่
ความเชื่อม ัน่ (KR-20) เทา่กบั 0.85 3) แบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรร ค์ 
มคีา่ดชันีความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.80–1.00 และมคีา่ความเชื่อม ัน่อยูร่ะหวา่ง 0.89 - 0.98 4) แบบ
ประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ มคีา่ดชันีความสอดคล้องอยูร่ะหวา่ง  
0.80–1.00 และมคีา่ความเชื่อม ัน่ อยูร่ะหวา่ง 0.90 - 0.98 5)แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รียน
ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มคีา่ดชันี ความ
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สอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.80–1.00 และมคีา่ความเชื่อม ัน่อยูท่ี่ 0.81 วเิคราะห์ขอ้มูลด้วยคา่เฉล่ีย (�̅�) 
สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ร้อยละ การทดสอบคา่ที (t-test) แบบ dependent 
 

สรุปผลการวิจัย 

 การวจิยัเ ร่ือง การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และ การสร้ าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจัดกิจกรรมการเ รียน รู้ตาม
แนวคิด STEAM Education สรุปผลการวจิยั ไดด้งัน้ี 
 1. ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education พบวา่ แผนการจดักิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มปีระสิทธิภาพ 
80.83/80.00 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวจิัยข้อท่ี 1 
 2. ผลการเรียนรู้ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีใชก้ารจดักิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education หลัง เ รียนสูงกวา่กอ่นเรียนอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึง
เป็นไปตามสมมติฐานการวจิัยข้อท่ี 2 
 3. ผลการศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งส ร้างสรร ค์ ของนักเ รียนช ั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในภาพรวม
นักเรียนมคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ อยูใ่นระดบัดี คิดเป็นร้อยละ 75.50 สูงกวา่
เกณฑ์ท่ีก  าหนดไว ้ ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจยัขอ้ท่ี 3  
 4. ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์  ของนักเ รียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในภาพรวม
นักเรียนมคีวามสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ อยูใ่นระดบัดี คิดเป็นร้อยละ 76.00 สูง
กวา่เกณฑ์ท่ีก  าหนดไว ้ ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจยัขอ้ท่ี 4  
 5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีตอ่กิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยภาพรวมนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มคีวามพึงพอใจ
ของตอ่กิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education อยูใ่นระดับมากท่ีสุด ซ่ึง เ ป็นไปตาม
สมมติฐานการวจิยัขอ้ท่ี 5  

อภิปรายผล 

 การวจิยัเ ร่ือง การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และ การสร้ าง
ผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจัดกิจกรรมการเ รียน รู้ตาม
แนวคิด STEAM Education อภิปรายผล ไดด้งัน้ี 
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 1. ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education พบวา่ แผนการจดักิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มปีระสิทธิภาพ 
80.83/80.00 ตามเกณฑ์ท่ีก  าหนดไว ้ 80/80 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจยั ทั้งน้ีเน่ืองจากผูว้ิจัยได้
ด าเนินการตามรูปแบบแผนท่ีวางไว ้ ไดท้ าการศึกษารายละเอียดของหลักสูตรแกนกลางการ ศึกษา
ขั้นพื้นฐานพทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ และหลกัสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดบัช ั้นประถมศึกษาปี ท่ี 
5 เพื่อวเิคราะห์ เลือกและก  าหนดเน้ือหาเพื่อน ามาสร้างแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิด 
STEAM Education อีกทั้งยงัไดรั้บความอนุเคราะห์จากผูเ้ชี่ยวชาญชว่ยตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิง
เน้ือหา (Content Validity) ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใชก้อ่นน าไปใช ้ แผนการจดักจิกรรมการเ รี ยนรู้
ตามแนวคิด STEAM Education ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ ขั้นท่ี 
2 การรวบรวมขอ้มลูและแนวคิดท่ีเกี่ยวขอ้งกบั STEAM Education ขั้นท่ี 3 การออกแบบสร้างสรรค์ 
ขั้น ท่ี 4 การทดสอบและประเมินผล  ขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลัพธ์ จึงส่ง เสริมให้นักเรียนไดใ้ช ้
กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ 5 ซ่ึงนักเรียนจะไดใ้ชค้วามรู้ในวชิาวิทยาศาสตร์ วชิาเทคโนโลยี 
วชิาวศิวกรรมศาสตร์ วชิาศิลปะ วชิาคณิตศาสตร์ ตลอดจนได้ศึกษา ปฏิบติัตามจุดประสง ค์การ
เรียนรู้ ค าถามและค าชี้แจงจากใบงานตามขั้นตอนของแผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ท่ีวางไว ้ สง่ผล
ให้นักเรียนมพีฒันาการทางทักษะ ความรู้ ความเขา้ใจและมีการพัฒนาอยา่งตอ่เน่ือง และชว่ยให้
นักเ รียนได้พ ัฒนาความคิดเชิงพิจารณ์ ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อเพิ่มพ ูนทักษะในการแกปั้ญหา        
จนน าไปสูก่ารพ ัฒนาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ อีกทั้งยงัจะชว่ยให้นักเ รียน       
มคีวามสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ท าให้ไดผ้ลงานท่ีมีความสมบูรณ์ เป็นเอกภาพ    
ซ่ึงสอดคลอ้งกบั บุญยนุช สิทธาจารย์ (2560) ไดท้ าการวิจยั เร่ืองการพฒันาชดุการสอนศิลปะตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาเพื่อสง่เสริมกระบวนการสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวจิยั
พบวา่ ชดุการสอนศิลปะตามแนวคิดสะตีมศึกษาเพื่อสง่เสริมกระบวนการสร้างสรรค์ส าหรับนักเ รี ยน
ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มคีณุภาพอยูใ่นระดบัดี มกีารออกแบบกจิกรรมท่ีอา้งอิงตามหลกัสูตรแกนกลาง
ระดบัช ั้นกบับริบทไทยจนเกดิเ ป็นกิจกรรมท่ีท าให้ผูเ้รียนได้น าความรู้ทั้ง 5 ศาสตร์มาบูรณาการ เมือ่
ผู ้เ รียนได้เ รียนรู้ครบทั้ง  5 หน่วยการเ รียนรู้แล้วจะมีพ ัฒนาการอยา่งเห็นได้ช ัด ผู ้เ รียนจะเขา้ใจ
กระบวนการ ฝึกคิด มรีะเบียบแบบแผน และแกปั้ญหาไดดี้ และสอดคลอ้งกบักชกร พินิจมนตรี (2560) 
ได้ท าการวิจัย เ ร่ืองการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน STEAM Education เพื่อพ ัฒนาทักษะการ
ด ารงชีวติในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวจิยัพบวา่ รูปแบบการเ รียน  
การสอนท่ีพฒันาข้ึนมชีื่อเรียกวา่ “ILSACE Model” โดยมอีงค์ประกอบดงัน้ี หลกัการ วตัถุประสงค์ 
กระบวนการเรียนการสอน สาระความรู้ ทกัษะชีวติและอาชีพ ส่ิงท่ีสง่เสริมการเรียนรู้ ระบบสังคม 
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หลักการตอบสนองและส่ิงท่ีสนับสนุน กระบวนการเรียนการสอนมี 6 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสร้าง         
แรงบันดาลใจและเตรียมความพร้อมในการเรียน 2) ขั้นเรียนรู้ STEAM Education 3) ขั้นจัดระบบ
ระเบียบความรู้และทกัษะ 4) ขั้นประยุกต์ใชท้กัษะชีวิตและอาชีพ 5) ขั้นสรุป และ6) ขั้นประเมนิผล     
คา่ประสิทธิภาพเทา่กบั 82.03/81.31 เมื่อเทียบกบัเกณฑ์ 80/80 ปรากฏวา่มีคา่ประสิทธิภาพสูงกวา่
เกณฑ์เป้าหมายท่ีก  าหนดไว ้ซ่ึงแตกตา่งจาก จารีพร ผลมลู (2558) ไดท้ าการวจิยั เร่ืองการพฒันา  หนว่ย
การเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM ส าหรับนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กรณีศึกษา ชมุชนวงัตะกอ 
จงัหวดัชมุพร ผลการวจิยัพบวา่ หนว่ยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM มปีระสิทธิภาพ 81.65/78.33 
ไมเ่ป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ทั้งน้ีอาจพบปัญหาท่ีเกิดข้ึนระหวา่งการจดักิจกรรมการเ รียนรู้เน่ือง จาก
กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education เป็นเร่ืองใหมน่ักเรียนจึงขาดความเขา้ใจ ครูควร
ให้ค าแนะน าและโรงเรียนยงัขาดความพร้อมในดา้นเทคโนโลยีท าให้นักเรียนไมส่ามารถเขา้ ถึง ได้
อยา่งเสมอภาค 

 2. ผลการเรียนรู้ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีใชก้ารจดักิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education หลัง เ รียนสูงกวา่กอ่นเรียนอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึง
เป็นไปตามสมมติฐานการวจิัยข้อท่ี 2ทั้งน้ีเน่ืองจากการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
เ ป็นการจัดการเ รียนรู้แบบบูรณาการเ น้ือหา  ความรู้ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
(Science) เทคโนโลยี (Technology) วศิวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) รวมเขา้ดว้ยกนั ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ไดแ้ก ่ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ เป็น
การสร้างความเขา้ใจถึงเหตุผล ความจ าเ ป็นในการแกปั้ญหา วเิคราะห์เง่ือนไขหรือขอ้จ าก ัดของ
สถานการณ์ปัญหา เพื่อก  าหนดขอบเขตของปัญหา ซ่ึงจะน าไปสูก่ารสร้างผลงานหรือวิธีการในการ
แกปั้ญหา ขั้นท่ี 2 การรวบรวมขอ้มลูและแนวคิดท่ีเกี่ยวขอ้งกบั STEAM Education เป็นการรวบรวม
ข้อมูลและแนวคิดทางวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์  
(Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) ท่ีเกีย่วขอ้งกบัแนวทางการแก ้ปัญหา
หรือการออกแบบผลงานมาวเิคราะห์เพื่อประเมนิความเป็นไปได ้ ขอ้ดีและขอ้จ ากดัเพื่อเ ลือกแนว
ทางการแกปั้ญหาและออกแบบผลงาน ท่ีเหมาะสมท่ีสุด ขั้นท่ี 3 การออกแบบสร้างสรรค์ เป็นการ
ประยุกต์ใช ้ข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกบัแนวทางแกปั้ญหา เพื่อการออกแบบผลงาน โดย
ค านึงถึงทรัพยากรข้อจ ากดัและเ ง่ือนไขตามสถานการณ์ ท่ีก  าหนด  ขั้นท่ี 4 การทดสอบและ
ประเมินผล  เ ป็นขั้นตอนทดสอบและประเมินผลงานเพื่อแกปั้ญหาโดยผลท่ีได้อาจถูกน ามา
ปรับปรุงและพฒันาผลลพัธ์ให้มีประสิทธิภาพในการแกปั้ญหาเพิ่มมากข้ึนกอ่นน าออกไปเผยแพร่ 
ขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลพัธ์ เป็นการน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแกปั้ญหาของการสร้างผลงาน
หรือการพฒันาวธีิการ ให้ผูอ่ื้นเขา้ใจและไดข้อ้เสนอแนะเพื่อการพัฒนาตอ่ไป จากการจดักจิกรรม
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การเรียนรู้ดงักลา่ว เน้นให้นักเรียนไดล้งมอืปฏิบัติโดยผา่นกระบวนการท่ีบูรณาการสาขาวชิาตา่งๆ 
เข้ากบัวิชาวิทยาศาสตร์ จึงส่งผลให้นักเ รียนเกิดการเ รียนรู้ มีกระบวนการคิดอยา่งเ ป็นระบบ 
สามารถแกไ้ขปัญหาตา่ง ๆ ไดอ้ยา่งสร้างสรรค์และมีผลการเ รียนรู้ท่ีสูงข้ึน สอดคลอ้งกบัภิญโญ 
วงษ์ทอง (2562) ไดท้ าการวจิยั เร่ือง ผลการจดักจิกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM Education ท่ีมี
ตอ่ผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนวิทยาศาสตร์ ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณและความพึงพอใ จของ
นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวจิยัพบวา่ นักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลัง
เรียนสูงกวา่กอ่นเรียน โดยมคีะแนนเฉล่ียกอ่นเรียนร้อยละ 38.05 (SD =4.85)และคะแนนเฉล่ียหลัง
เรียนร้อยละ 74.92 (SD =4.71) มคีา่ดชันีประสิทธิผลเทา่กบั .60 เน่ืองจากกจิกรรมการเรียนรู้ บูรณา
การ STEAM Education สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เ รียนให้อยากเ รียนรู้จากการเ ผชิญ
สถานการณ์ตา่งๆ ท าให้ผูเ้รียนสนุกไปกบัการเรียน สามารถระบุประเด็นปัญหา รวบรวมข้อมูล 
เชื่อมโยงขอ้มลู และสรุปผล ไดอ้ยา่งเป็นขั้นตอน สอดคลอ้งกบัสุนารี ศรีบุญ (2561) ไดท้ าการวิจัย 
เร่ือง ผลการจดัการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อพ ัฒนาทักษะ
และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเ รียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจยัพบวา่ ผลการ
เรียนรู้วชิาคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีใช ้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช ้
ปัญหาเป็นฐาน หลงัเรียนสูงกวา่กอ่นเรียนอยา่งมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดบั .05 และยงัสอดคล้อง
กบัฟัตมาอสัไวนี ตาเย๊ะ (2560) ไดท้ าการวจิยั เร่ืองผลของการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา
ท่ีมตีอ่ผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ และความพึงพอใจตอ่การจัดการ
เรียนรู้ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวจิยัพบวา่ นักเรียนท่ีไดรั้บการจัดการเ รียน รู้ตาม
แนวคิดสตีมศึกษา มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาวิทยาศาสตร์หลงัการจดัการเรียนรู้สูงกวา่กอ่นการ
จดัการเรียนรู้อยา่งมนีัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 มรีะดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์กอ่น
การจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาอยูใ่นระดับต ่ากวา่เกณฑ์ขั้นต ่า หลงัการจดัการเรียนรู้เฉ ล่ีย
อยูใ่นระดบัคอ่นขา้งดี และมคีะแนนพฒันาการทางการเรียนวิทยาศาสตร์เฉล่ียร้อยละ 57.12 ซ่ึงมี
พฒันาการระดบัสูง และสอคลอ้งกบั มนีกาญจน์ แจม่พงษ์ (2559) ไดท้ าการวิจยั เร่ืองการพัฒนา
ชดุฝึกทกัษะแบบสตีมศึกษาเพื่อการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เร่ือง พลงังานรอบตวัเรา ผลการวจิยัพบวา่ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาวิทยาศาสตร์หลงัเ รียนสูงกวา่กอ่นเ รียน อยา่งมนีัยส าคัญทางสถิ ติ ท่ี
ระดบั .05  

 3. ผลการศึกษาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งส ร้างสรร ค์ ของนักเ รียนช ั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในภาพรวม
นักเรียนมคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ อยูใ่นระดบัดี คิดเป็นร้อยละ 75.50 สูงกวา่
เกณฑ์ท่ีก  าหนดไว ้ ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวจิัยข้อท่ี 3 เมือ่พิจารณารายดา้นพบวา่ ทุกดา้นมีผล
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คะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดบัดีไมแ่ตกตา่งกนั ดา้นท่ีมคีา่เฉล่ียสูงท่ีสุด ได้แก ่ดา้นความสามารถในการ
คน้หาขอ้เท็จจริง รองลงมา คือ ดา้นความสามารถในการคน้หาวธีิแกปั้ญหา ดา้นความสามารถใน
การคน้หาค าตอบของปัญหา และดา้นความสามารถในการยอมรับค าตอบ ตามล าดบั ทั้งน้ีเน่ืองจาก
การจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education เป็นการจดัการเ รียนรู้แบบบูรณาความรู้
ทั้ง  5 สาขาวิชาคือ วิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์  
ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ไดแ้ก ่ ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอ้มูลและแนวคิด
ท่ีเกี่ยวข้องกบั STEAM Education ขั้นท่ี 3 การออกแบบสร้างสรรค์ ขั้น ท่ี 4 การทดสอบและ
ประเมินผล ขั้นท่ี 5 การน าเสนอผลลัพธ์ ท าให้ผู ้เ รียนได้เ รียนรู้จากการท างานในบริบทและ
สภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน เป็นการสง่เสริมการคิด แกปั้ญหาและความสามารถท่ีหลากหลาย เน้น
การคิดค้นหาค าตอบของปัญหาอยา่งมีระบบ เป็นขั้นตอน มกีารประยุกต์ใช ้จิตนาการ ความคิด
สร้างสรรค์ เพื่อหาวธีิการท่ีหลากหลาย มคีวามแปลกใหมจ่ากเ ดิมและมีประโยชน์ อนัน าไปสู่การ
แกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบั Kim (2018) ไดท้ าการศึกษาวิจยั เร่ือง การพฒันา
และประยุกต์โปรแกรมการศึกษา STEAM ท่ีเน้นศิลปะ เพื่อสง่เสริมความสามารถในการแก ้ปัญหา
ทางวทิยาศาสตร์และคิดสร้างสรรค์โดยใชหุ้น่ยนต์เพื่อการศึกษาในนักเรียนระดับช ั้นประถมศึกษา 
ผลการวจิัยพบวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์และ คิดสร้างสรรค์ของนักเ รียน
ระดบัช ั้นประถมศึกษาสูงข้ึน เน่ืองจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ผูเ้รียนไดล้งมอืปฏิบัติจริงในการ
แกปั้ญหา โดยมีแนวทางการแกปั้ญหาท่ีสะท้อนถึงความรู้ ความคิดของผู้เ รียนและสามารถ
แกปั้ญหาได้จริง สอดคล้องกบัแนวคิดของรุจิราพร รามศิริ (2556) กลา่ววา่ การจดัการเ รียนรู้ ท่ี
ผูเ้รียนเกดิกระบวนการเรียนรู้และทักษะการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ โดยเน้นการจดัการเ รียนรู้ ท่ี
ผูเ้รียนเป็นเจา้ของการเรียน กระตุน้ให้ผูเ้รียนไดร้ว่มกนัคิดแกปั้ญหา และพิจารณาสาเหตุของปัญหา
พร้อมหาแนวทางแกไ้ขโดยเน้นการสร้างสรรค์ผลงาน การวางแผน การปฏิบติั ลงมอืปฏิบัติและ
แกปั้ญหาในสถานการณ์ตา่ง ๆ มกีารตรวจสอบและน าเสนอผลงานด้วยตนเอง อีกทั้งยงัสามารถ
น าไปประยุกต์ใชไ้ดใ้นชีวติประจ าวนั และยงัสอดคลอ้งกบัดารารัตน์ ชยัพิลา (2559) ไดท้ าการวิจัย 
เ ร่ืองผลการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้แบบโครงงานตามแนวคิด STEM Education เพื่อส่ง เสริม
ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ทางวทิยาศาสตร์ เร่ือง ปฏิกริิยาเคมขีองนักเรียนช ั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวจิัยพบวา่นักเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรร ค์ทาง
วิทยาศาสตร์หลัง เ รียนสูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 70 อยา่ง  มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เ น่ืองจาก
นักเรียนไดแ้ลกเปล่ียนเรียนรู้ มกีระบวนการท างานอยา่งเป็นระบบ ไดใ้ชค้วามรู้จากทั้ง 4 วชิา ไดแ้ก ่
วทิยาศาสตร์ เทคโนโลยี วศิวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ มาใชแ้กปั้ญหาจากสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน
ในชีวติประจ าวนั ทั้งน้ีอาจพบปัญหาท่ีเกิดข้ึนระหวา่งการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ เน่ืองจากแบบ
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ประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์เป็นแบบเขียนตอบและนักเรียนยงัไมคุ่้นเคย
กบัขอ้ค าถามครูจึงควรให้ค าแนะน าระหวา่งการท าแบบประเมนิ  
 เมือ่พิจารณาด้านพฒันาการความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ในภาพรวม       
โดยแบง่เป็น 3 แผน พบวา่ แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง PAPER CUP PHONE มคีะแนนเฉล่ีย      
อยูใ่นระดับดี คิดเป็นร้อยละ 78.65 อยูเ่ ป็นอันดันท่ี 1 รองลงมาแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เ ร่ือง 
สนามแขง่รถสุดหรรษา  มีคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดับดี คิดเป็นร้อยละ 76.50 และแผนการจัดการ
เรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง สนุกกบัรถแรงลัพธ์ มคีะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดับดี คิดเป็นร้อยละ 71.35 ตามล าดับ          
แสดงให้เห็นวา่ นักเรียนมพีฒันาการท่ีสูงข้ึน ทั้งน้ีเน่ืองจากนักเรียนไดรั้บการจดักจิกรรมการเ รี ยนรู้   
ตามแนวคิด STEAM Education ซ่ึง เ ป็นแนวทางจัดการเ รียนรู้ท่ีเน้นให้นั กเรียนแกปั้ญหาจาก
สถานการณ์ท่ีก  าหนดให้ โดยมกีารบูรณาการความรู้ทั้ง 5 สาขาวชิาคือ วชิาวทิยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกนั เพื่อให้นักเรียนได้เผชิญกบัปัญหา มีการ
ออกแบบวิธีแกปั้ญหาร่วมกนัและพัฒนาจนนักเ รียนสามารถออกแบบวิธีการแก ้ปัญหาได้ด้วย
ตนเอง ซ่ึงในแผนแรกการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ยังคงเป็นวธีิท่ี
แปลกใหมส่ าหรับนักเรียนในแผนตอ่มานักเรียนไดเ้รียนรู้ตามขั้นตอนจนเกดิความรู้ ความเขา้ใจใน
กระบวนการเรียนรู้จนน าไปสู่ความสามารถในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งสร้างสรรค์ และมีพฒันาการ
สูงข้ึนอยา่งตอ่เน่ือง สอดคลอ้งกบันิวฒัน์ บุญสม (2556) ไดท้ าการวจิัย เร่ืองการพฒันารูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวคิดของกระบวนการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ เพื่อสง่เสริมนวตักรรมด้าน
สุขภาพของนักเรียนท่ีมคีวามสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ ผลการวจิยัพบวา่ ความสามารถในการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ของนักเรียนจะมพี ัฒนาการข้ึนในชว่งเวลาระหวา่งเ รียนจากระดับปาน
กลางเป็นระดบัดี สอดคลอ้งกบั ดารารัตน์ ชยัพิลา (2559) ไดท้ าการวจิยั เร่ืองผลการจดักจิกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคิด STEM Education เพื่อสง่เสริมความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง ปฏิกริิยาเคมีของนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวจิยัพบวา่ 
เมือ่แยกแตล่ะแผนการจดัการเรียนรู้ นักเรียนมคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ทาง
วทิยาศาสตร์เพิ่มข้ึนตามล าดับ เน่ืองจากนักเรียนสามารถน าความรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มา
ประยุกต์ใชไ้ดดี้และยงัสามารถเสนอแนวทางการแกปั้ญหาท่ีหลากหลายแตกตา่งกนัออกไป และ
สอดคลอ้งกบัภทัรี สุรโรจน์ประจักษ์ (2561) ไดท้ าการวิจยั เร่ืองการพฒันากระบวนการแกปั้ญหา
ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใชค้วามทา้ทายเป็นฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธ์ 
เพื่อสง่เสริมความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของนักเรียนระดับช ั้นประถมศึกษา  
ผลการวจิยัพบวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ของนักเรียน จะมคีา่เฉล่ียระหวา่ง
การทดลองสูง ข้ึนอยา่งตอ่เ น่ืองทุกระยะ โดยคะแนนเฉล่ียหลังการทดลองในระยะท่ี 3 (ระยะ
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สุดทา้ย) สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 80 ทั้งน้ีอาจพบปัญหาท่ีเกิดข้ึนระหวา่งการจัดกิจกรรมการเ รี ยน รู้ 
เน่ืองจากนักเรียนท าแบบประเมินเส ร็จเกนิก  าหนดเวลา ครูจึงควรก  ากบั ดูแลให้ ค าแนะน าอยา่ ง
สม า่เสมอเพื่อให้นักเรียนสามารถท าแบบประเมนิไดแ้ละเกดิพฒันาการอยา่งตอ่เน่ือง  

 4. ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์  ของนักเ รียนช ั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในภาพรวม
นักเรียนมคีวามสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ อยูใ่นระดบัดี คิดเป็นร้อยละ 76.00      
สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก  าหนดไว ้ ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวจิยัขอ้ท่ี 4 เมือ่พิจารณารายดา้นพบวา่ ทุกดา้น 
มีผลคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดับดีไมแ่ตกตา่งกนั ด้านท่ีมีคา่เฉล่ียสูงท่ีสุด ได้แก ่ด้านความถูกต้อง
สมบูรณ์ของผลงาน รองลงมา คือ ดา้นความคิดสร้างสรรค์ ดา้นการประยุกต์ใชค้วามรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education ดา้นคณุสมบัติของผลงาน และดา้นทกัษะการท างาน ตามล าดบั ทั้งน้ีเน่ืองจาก            
การจดักิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education เป็นการจดักิจกรรมการเ รียนรู้ท่ี บูรณา
การวชิาเทคโนโลยี วศิวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ในรายวชิาวทิยาศาสตร์ จึงมุง่เน้น  ให้
นักเรียนไดน้ าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนมาประยุกต์ใชใ้นการออกแบบและสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์
ไดอ้ยา่งมปีระสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบัเจนจิรา สันติไพบูลย์ (2561) ไดท้ าการวจิยั เร่ืองการจดักจิกรรม
พฒันาผูเ้รียนตามแนวคิดSTEAM รว่มกบัการสอนเชิงผลิตภาพเพื่อสง่เสริมทกัษะกระบวนการและ
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวจิยัพบวา่ นักเรียน
ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มคีวามสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน อยูใ่นระดบัดีมาก เพราะการเรียนการ
สอนมุง่ เน้นให้นักเรียนสร้างผลผลิตเป็นชิ้นงาน โดยบูรณาการความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วศิวกรรมศาสตร์ ศิลปะ ภาษาไทย และคณิตศาสตร์ สอดคลอ้งกบัมนีกาญจน์ แจม่พงษ์ (2559)ไดท้ า
การวจิยั เร่ืองการพฒันาชดุฝึกทกัษะแบบสตีมศึกษาเพื่อการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เร่ือง พลงังานรอบตวั
เรา ผลการวจิยัพบวา่ ความสามารถในการสร้างชิ้นงานหลงัเรียน อยูใ่นระดบัดี ทั้งน้ีอาจพบปัญหาท่ี
เกดิข้ึนระหวา่งการจดักจิกรรมการเรียนรู้ เน่ืองจากนักเรียนขาดทกัษะการท างาน ยงัเลือกวสัดุอุปกรณ์
ท่ียงัไมเ่หมาะสมกบังาน ครูจึงควรให้ค าแนะน าอยา่งใกลช้ิด 
 เมื่อพิจารณาด้านพัฒนาการความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ใน
ภาพรวมโดยแบง่เป็น 3 แผน พบวา่ แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง PAPER CUP PHONE มคีะแนน
เฉล่ียอยูใ่นระดับดี คิดเป็นร้อยละ 77.60 อยูเ่ ป็นอันดันท่ี 1 รองลงมาแผนการจัดการเ รี ยน รู้  
ท่ี 2 เร่ือง สนามแขง่รถสุดหรรษา มคีะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดับดี คิดเป็นร้อยละ 76.00 และแผนการ
จัดการเ รียนรู้ท่ี 1 เ ร่ือง สนุกกบัรถแรงลัพธ์ มีคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดับดี คิดเป็นร้อยละ 74.40 
ตามล าดบัแสดงให้เห็นวา่ นักเรียนมพีฒันาการท่ีสูงข้ึน ทั้งน้ีเน่ืองจากการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education เป็นการเน้นให้นักเรียนไดเ้รียนรู้อยา่งเป็นขั้นตอนผา่นการสร้างผลงาน
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ทางวิทยาศาสตร์ โดยมีการบูรณาการความรู้ วิชาเทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และ
คณิตศาสตร์เขา้ไวใ้นรายวชิาวิทยาศาสตร์ ซ่ึงในแผนแรกนักเรียนยงัขาดทกัษะการท างาน ขาดความ
เข้าใจในกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education จึงมีผลตอ่การสร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ ในแผนตอ่มาเมื่อนักเ รียนไดเ้รียนรู้ตามขั้นตอนและท าความเข้าใจ จนเกดิการเ รียนรู้
และสนุกกบักจิกรรมท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้ท่ีได้รับจากการเรียนไปประยุกต์ใชแ้ละสร้าง
ผลงานทางวทิยาศาสตร์ไดดี้ข้ึน เมือ่นักเรียนไดรั้บการฝึกฝนอยา่งสม า่เสมอจะน าไปสู่การพฒันาได้
อยา่งตอ่เน่ือง สอดคลอ้งกบัเจนจิรา สันติไพบูลย์ (2561) กลา่ววา่ ความสามารถในการสร้าง สรรค์
ผลงานจะสูงข้ึน เมือ่นักเรียนได้รับการฝึกฝนในการท างานท่ีเ ป็นขั้นตอน และตอ่เน่ืองท าให้เ กิด
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ จนเกดิความช  านาญ และยงัสอดคลอ้งกบั ปิยะพงษ์ ทรงประวติั (2561) 
ได้ท าการวิจัย เ ร่ืองการพัฒนากิจกรรมการเ รียน รู้ทัศนศิลป์ ด้วยวิธีซินเนคติกส์เพื่อส่ง เสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์ภาพวาดส าหรับนักเรียนระดับช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจัย
พบวา่ หลงัการจดักจิกรรมนักเรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์ภาพวาดอยูใ่นระดับดี เพราะวา่
นักเรียนไดพ้ฒันาความสามารถในการสร้างสรรค์ภาพวาดในแตล่ะกจิกรรมไดเ้กิดการเรียน รู้ ท่ีดี
และเกดิความคิดแปลกใหม ่ มกีารตอ่เ ติมเสริมแตง่ได ้   อยา่งสร้างสรรค์ และอลงกต ยาวลิะกาศ 
(2561) ไดท้ าการวจิัย เร่ืองการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาศิลปะเร่ืององค์ประกอบศิลป์และ
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใชก้จิกรรมศิลปะ
ตามแนวคิดหมวกหกใบรว่มกบัการวเิคราะห์ทางทัศนศิลป์ ผลการวจิยัพบวา่ หลงักจิกรรมนักเ รียน
ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มคีวามสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยูใ่นระดับดีมาก เพราะกจิกรรม
การเ รียนการสอนมีผลตอ่การสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนทางด้านแนวคิด วิธีการ และแรง
บนัดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน ตลอดจนความเข้าใจ เห็นคณุคา่ และการน าไปประยุกต์ใช ้         
ในชีวิตประจ าวนัได้อยา่งมีประโยชน์ หากนักเรียนได้รับการพัฒน าอยา่งตอ่เน่ือง ทั้ง น้ีอาจพบ
ปัญหาท่ีเกดิข้ึนระหวา่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เน่ืองจากการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์เ ป็น
การท างานกลุม่ ครูจึงควรอธิบายขั้นตอนการท างานให้ละเ อียด ส่ง เสริมให้นักเ รียนมีความ
รับผิดชอบตอ่หน้าท่ี เพื่อให้งานเสร็จตามเวลา ผลงานมคีวามสมบูรณ์ และควรจัดกิจกรรมท่ีให้
นักเ รียนได้ลงมือปฏิบัติสร้ างผลงานอย ่างสม ่าเสมอ เพื่อให้นักเ รียนมีพ ัฒนาการใ น ด้าน
ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ท่ีสูงข้ึน 
 5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีตอ่กิจกรรมการ
เ รียนรู้  ตามแนวคิด STEAM Education โดยภาพรวมนักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีความพึง
พอใจตอ่กจิกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมติฐานการวจิัยข้อท่ี 5 และเมือ่พิจารณารายดา้น พบวา่ ทุกดา้นนักเรียนมีความพึงพอใจอยูใ่น
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ระดบัมากไปจนถึงมากท่ีสุด ดา้นท่ีมคีา่เฉล่ียสูงสุด ไดแ้ก ่ ดา้นประโยชน์ท่ีได้รับจากการเ รี ยน รู้  
รองลงมา ไดแ้ก ่ ดา้น กจิกรรมการเรียนรู้ และดา้นท่ีมีคา่เฉล่ียต ่าท่ีสุด ไดแ้ก ่ ดา้นบรรยากาศการ
เ รียนรู้ ทั้ง น้ี เ น่ืองจากด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการเรียนรู้ เ ป็นผลท่ีเกิดข้ึนจริงกบันักเรียน คือ
กจิกรรมการเรียนรู้จะชว่ยให้นักเรียนท างานไดอ้ยา่งเป็นระบบตามขั้นตอน ชว่ยสง่เสริมให้นักเรียน
ไดส้ร้างความรู้ ความเขา้ใจด้วยตนเองจากการศึกษาคน้ควา้หาความรู้จากแหลง่ขอ้มูลตา่งๆ ท าให้
นักเ รียนมีทักษะการใช ้เ ทคโนโลยี สูง ข้ึน  สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช ้แกปั้ญหาใ น
ชีวติประจ าวนัได ้ และยงัสง่เสริมให้นักเรียนมีความรับผิดชอบในการท างาน นักเรียนจึงมคีวามพึง
พอใจตอ่กิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด  STEAM Education ในด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากการ
เรียนรู้ สูงกวา่ดา้นอ่ืนๆ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัจารีพร ผลมลู (2558) ไดท้ าการวจิยั เร่ืองการพฒันาหน่วย
การเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM ส าหรับนักเรียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 : กรณีศึกษา ชมุชนวงัตะกอ 
จงัหวดัชมุพร ผลการวิจยัพบวา่ ความพึงพอใจของนักเ รียนท่ีได้รับการจัดการเ รียนรู้ด้วยหน่วย
บูรณาการแบบ STEAM ผา่นเกณฑ์ระดับดี เน่ืองจากการจัดการเรียนรู้ด้วยหน่วยบูรณาการแบบ 
STEAM เป็นการบูรณาการแทรกเน้ือหาสาระตา่งๆ ผา่นการจดักิจกรรมท่ีเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ 
เมือ่พิจารณารายข้อพบวา่ ทุกขอ้มคีา่เฉล่ียอยูใ่นระดับมากไปจนถึงมากท่ีสุด ขอ้ท่ีมคีา่เฉล่ีย สูง สุด 
ได้แก ่กิจกรรมส่งเสริมให้นักเ รียนได้ฝึกการท างานกลุม่ แลกเปล่ียนความรู้และความคิดเห็น 
นักเรียนมคีวามสุขในการได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม  มอิีสระในการศึกษา คน้ควา้แลกเปล่ียนความ
คิดเห็น มีโอกาสได้ซักถามตามข้อสงสัย จนน าไปสู่การมีความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ท่ีสูง ข้ึน และสอดคลอ้งกบัสุนารี ศรีบุญ (2561) ได้
ท าการวิจัย เ ร่ืองผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช ้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
พฒันาทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเ รียนช ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัย
พบวา่ ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ่การจัดการเ รียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education โดยใช ้
ปัญหาเป็นฐาน อยูใ่นระดบัมาก เน่ืองจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้นักเรียนไดเ้ รียนรู้จาก
ประสบการณ์ตรง โดยการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง และเน้นความสามารถในการแกปั้ญหาดว้ย
วธีิการฝึกให้ผูเ้ รียนรู้จักศึกษาคน้ควา้หาความรู้ตา่ง ๆ แลว้น าไปสู่การแกไ้ขสถานการณ์ปัญหา ท่ี
เกดิข้ึนในชีวติจริงอยา่งมีล าดับขั้นตอน และขอ้ท่ีมคีา่เฉล่ียต ่าสุด ไดแ้ก ่ กจิกรรมสง่เสริมให้ผู ้เ รียน
ไดฝึ้กระบุปัญหา วเิคราะห์สาเหตุหาวธีิแกปั้ญหา วางแผนและปฏิบัติจริงในการแกปั้ญหา ทั้งน้ี
เน่ืองจากการจดักจิกรรมการเรียนรู้ยงัขาดความชดัเจนในการมุง่เน้นการแกปั้ญหา และบางชว่งเวลา
ของการเรียนมกีารเรง่ให้นักเรียนท างานให้เสร็จตามก  าหนดเวลา นักเรียนจึงคิดเห็นวา่กจิกรรมยัง มี
การส่ง เสริมน้อย ดังนั้ นผู ้วิจัยจะได้แกไ้ขโดยการสร้างความเข้าใจในจัดกิจกรรมท่ีส่ง เสริมให้
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นักเรียนไดฝึ้กกระบวนการแกปั้ญหาอยา่งเ ต็มตามศกัยภาพ และปรับเวลาในการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ให้มคีวามเหมาะสมมากย่ิง ข้ึน 
 

ข้อเสนอแนะ 

 จากขอ้คน้พบของการวิจยัเร่ือง การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้าง สรร ค์
และการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ผูว้จิยัมขีอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 
 

ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. การจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education ในแผนแรกเป็นเร่ืองใหม ่
ส าหรับนักเรียน ผูส้อนควรชี้แจงจุดประสงค์ของกิจกรรมให้ช ัดเจน และเพิ่มเติมความรู้ STEAM 
Education เพื่อให้นักเรียนมคีวามรู้ ความเขา้ใจกอ่นการเรียนการสอน  
 2. ควรเพิ่มเ ติมการจัดกิจกรรมท่ีส่ง เสริมให้นักเรียนได้ฝึกกระบวนการแกปั้ญหาจาก
สถานการณ์ตา่ง ๆ ให้มากข้ึน และผู้สอนควรปรับเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความ
เหมาะสมมากย่ิงข้ึน เพื่อให้นักเรียนไดพ้ฒันาเต็มตามศกัยภาพ 
 3. ความรับผิดชอบ ในช ั่วโมงท่ีเ ป็นการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
ผูส้อนควรกระตุน้ให้นักเรียนทุกคนมคีวามรับผิดชอบตอ่หน้าท่ีของตนเองในกลุม่ เพื่อให้นักเรียนมี
สว่นรว่มในการท างานและสามารถสร้างผลงานไดเ้สร็จตรงตามก  าหนดเวลา 
 4. ผู ้สอนควรให้ความสนใจและใส่ใจในด้านทักษะการท างานของนักเ รียน เพื่อให้
นักเรียนสามารถท างานเสร็จไดต้รงตามเวลาท่ีก  าหนดและเกิดความปลอดภยัในการท างาน  
 5. โรงเรียนควรมกีารบริหารจดัการ เร่ืองเทคโนโลยี เพื่อให้นักเรียนทุกคนมโีอกาสเข้าถึง
ไดอ้ยา่งเสมอภาคและไมม่อุีปสรรคตอ่การเรียนรู้ 
 6. การจดักจิกรรมการเรียนการสอน ผูส้อนควรก  าหนดเวลาให้เหมาะสมเพื่อให้นักเ รี ยน
ไดพ้ฒันาอยา่งเต็มศักยภาพ โดยเวลาเรียนอยา่งน้อยเร่ืองละ 6 ช ัว่โมง เน่ืองจากการจดักจิกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education เป็นการบูรณาการความรู้ในรายวชิาวิทยาศาสตร์  

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมกีารศึกษาวิจยั การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการ
สร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตาม
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แนวคิด STEAM Education โดยผสมผสานวธีิการเ รียนรู้แบบอ่ืน ๆ เชน่ การจดัการเ รียนรู้โดยใช ้
เกม การจดัการเรียนรู้แบบเทคนิคการใช ้ Concept Mapping เป็นตน้  
 2. ควรมกีารศึกษาวิจยั การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการ
สร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education โดยบูรณาการร่วมกบัสาระอ่ืน ๆ เชน่ ภาษาไทย ภาษาองักฤษ และการ
งานอาชีพ เป็นตน้ 
 3. ควรมกีารศึกษาวิจยั การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการ
สร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education โดยเพิ่มเติมเร่ืองของเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกบัยุคปัจจุบนั 
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      โรงเรียนพนมทวนชนูปถมัภ์ 
      ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเน้ือหาวทิยาศาสตร์ 
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ภาคผนวก ข  

การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 

  - แผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  

   - คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 

   - ประสิทธิภาพ E1/E2 ของแผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด  
      STEAM Education  
  - แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน 

   - คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 

   - คา่ความยากงา่ย (p) และคา่อ านาจจ าแนก (r) 

   - คา่ความเชื่อม ัน่ของแบบทดสอบ KR – 20 
  - แบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
   - คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 

   - คา่สัมประสิทธ์ิอลัฟาของ Cronbach   
   - แบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 
   - คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 

   - คา่สัมประสิทธ์ิอลัฟาของ Cronbach   
  - แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รียนท่ีมีตอ่กิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด   
             STEAM Education  

   - คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 

   - คา่สัมประสิทธ์ิอลัฟาของ Cronbach   
  - การรับรองดา้นจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์ 
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ตารางท่ี  28 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education 

รายการประเมนิ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ ค่าดัชน ี

ความ
สอดคล้อง 

ความหมาย คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1. มาตรฐานการเรียนรูแ้ละตวัชี้วดั 
    1.1 สอดคลอ้งกบัสาระการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    1.2 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์าร
เรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    1.3 สอดคลอ้งกบักจิกรรมการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

2. สาระส าคญัสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคร์ายวชิา 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู ้
    3.1 สอดคลอ้งกบัสาระการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    3.2 สอดคลอ้งกบัสมรรถนะที่
ส าคญั 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    3.3 สอดคลอ้งกบัคณุลกัษณะอนั
พึงประสงค ์

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    3.4 ระบพุฤตกิรรมทีต่อ้งการวดั
อย่างชดัเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    3.5 ใชภ้าษาทีช่ดัเจน เขา้ใจง่าย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
4. สาระการเรียนรู ้
    4.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
รายวชิา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    4.2 เหมาะสมกบัเวลาในการจัด
กจิกรรมการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

5. สมรรถนะทีส่ าคญัสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงค ์

+1 0 +1 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 

6. คณุลกัษณะอนัพึงประสงค์
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์รายวิชา 

+1 0 +1 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
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ตารางท่ี 28 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแผนการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด  
STEAM Education (ตอ่) 

รายการประเมนิ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ ค่าดัชน ี

ความ
สอดคล้อง 

ความหมาย คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

7. ชิน้งาน/ภาระงาน 
    7.1 สอดคล้องกบัจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    7.2 สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
     7.3 สอดคล้องก ับกิจ กรรม ก าร
เรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

8. การวดัผลและประเมินผล 
    8.1 สอดคล้องกบัจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    8.2 สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
    8.3 สอดคล้องก ับกิจ กรรมการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

9. การกจิกรรมการเรียนรู ้
    9.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์าร
เรียนรูแ้ละสาระการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    9.2 เรียงล าดบักจิกรรมไดเ้หมาะสม
กบัเวลาและสาระการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    9.3 ชว่ยให้ผูเ้รียนสรา้งผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ไดส้ าเร็จ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

10. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู ้
    10.1 ส่ือมีความสอดคลอ้งกบั
กจิกรรมการเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    10.2 ส่ือมีความเหมาะสมกบัวยัของ
ผูเ้รียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    10.3 สนับสนุนให้กจิกรรมการ
เรียนรูบ้รรลุจัดประสงคก์ารเรียนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางท่ี  29 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้เร่ือง แรงและพลงังาน 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อที ่
ระดับการ
เรียนรู้ 

คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้ เช่ียวชาญ 

∑R 

 
IOC แปลผล 

คน 
1 

คน 
2 

คน 
3 

คน 
4 

คน 
5 

1. การหาแรง
ลพัธ์ ใชเ้คร่ืองชัง่
สปริงในการวดั
แรงท่ีกระท าตอ่
วตัถุ และการ
เขียนแผนภาพ
แสดงแรงท่ี
กระท าตอ่วตัถุท่ี
อยูใ่นแนว
เดียวกนัและแรง
ลพัธ์ท่ีกระท าตอ่
วตัถุ 

1 เขา้ใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 เขา้ใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 ประยกุต์ใช ้ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
4 ประยกุต์ใช ้ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
5 ประยกุต์ใช ้ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
6 ประยกุต์ใช ้ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
7 วเิคราะห์ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
8 วเิคราะห์ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
9 ประเมินคา่ +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 สอดคลอ้ง 

10 ประเมินคา่ +1 -1 0 -1 +1 0 0 ไมส่อดคลอ้ง 
11 ประเมินคา่ +1 -1 0 +1 0 1 0.2 ไมส่อดคลอ้ง 
12 ประเมินคา่ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
13 ประเมินคา่ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
14 สร้างสรรค์ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
15 สร้างสรรค์ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
16 สร้างสรรค์ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
17 สร้างสรรค์ +1 -1 0 0 0 0 0 ไมส่อดคลอ้ง 
18 สร้างสรรค์ +1 -1 0 0 0 0 0 ไมส่อดคลอ้ง 

2. แรงเสียดทาน 
และการเขียน
แผนภาพแสดง
แรงเสียดทาน
และแรงท่ีอยูใ่น
แนวเดียวกนัท่ี
กระท าตอ่วตัถุ 

19 จ า +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
20 เขา้ใจ +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 สอดคลอ้ง 
21 ประยกุต์ใช ้ +1 -1 0 -1 +1 0 0 ไมส่อดคลอ้ง 
22 ประยกุต์ใช ้ +1 +1 +1 -1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
23 ประยกุต์ใช ้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
24 ประยกุต์ใช ้ +1 -1 0 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
25 ประยกุต์ใช ้ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
26 วเิคราะห์ +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 สอดคลอ้ง 
27 วเิคราะห์ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
28 ประเมินคา่ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
29 ประเมินคา่ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
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ตารางท่ี 29 ผลการตรวจสอบความสอดคลอ้งแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้เร่ืองแรงและพลงังาน  

จุดประสงค์
การเรียนรู้  

ข้อที ่
ระดับการ
เรียนรู้ 

คะแนนความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
∑R 

 
IOC แปลผล คนที ่

1 
คนที ่

2 
คนที ่

3 
คนที ่

4 
คนที ่

5 

 30 ประเมินคา่ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
31 ประเมินคา่ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
32 สร้างสรรค์ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
33 สร้างสรรค์ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
34 สร้างสรรค์ +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 สอดคลอ้ง 
35 สร้างสรรค์ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
36 สร้างสรรค์ +1 -1 0 0 0 0 0 ไมส่อดคลอ้ง 

3. การไดย้ิน
เสียงผา่น
ตวักลาง 
ลกัษณะและการ
เกดิเสียงสูง 
เสียงต  า่ เสียงดงั 
เสียงคอ่ย การใช ้
เคร่ืองมือวดั
ระดบัเสียง การ
หลีกเล่ียงและ
ลดมลพิษทาง
เสียง 

37 จ า +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
38 เขา้ใจ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
39 เขา้ใจ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
40 ประยกุต์ใช ้ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
41 ประยกุต์ใช ้ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
42 ประยกุต์ใช ้ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
43 ประยกุต์ใช ้ +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 สอดคลอ้ง 
44 ประยกุต์ใช ้ +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 สอดคลอ้ง 
45 วเิคราะห์ +1 -1 +1 -1 +1 1 0.2 ไมส่อดคลอ้ง 
46 วเิคราะห์ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
47 วเิคราะห์ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
48 วเิคราะห์ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
49 ประเมินคา่ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
50 ประเมินคา่ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
51 ประเมินคา่ +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 สอดคลอ้ง 
52 ประเมินคา่ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
53 ประเมินคา่ +1 0 0 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
54 ประเมินคา่ +1 -1 +1 +1 +1 3 0.6 สอดคลอ้ง 
55 สร้างสรรค์ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
56 สร้างสรรค์ +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 สอดคลอ้ง 
57 สร้างสรรค์ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
58 สร้างสรรค์ +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 สอดคลอ้ง 
59 สร้างสรรค์ +1 -1 0 0 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
60 สร้างสรรค์ +1 -1 0 +1 +1 2 0.4 ไมส่อดคลอ้ง 
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ตารางท่ี 30 ผลการวเิคราะห์คา่ความยากงา่ย (p) และคา่อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลการ
เรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน  

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) แปลผล 

1 1.00 0 ใชไ้ม่ได ้
2 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
3 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
4 1.00 0 ใชไ้ม่ได ้
5 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
6 1.00 0 ใชไ้ม่ได ้
7 0.93 0.14 ใชไ้ม่ได ้
8 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
9 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
10 1.00 0 ใชไ้ม่ได ้
11 0.79 -0.14 ใชไ้ม่ได ้
12 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
13 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
14 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
15 0.86 0 ใชไ้ม่ได ้
16 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
17 0.86 0 ใชไ้ม่ได ้
18 1.00 0 ใชไ้ม่ได ้
19 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
20 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
21 0.93 -0.14 ใชไ้ม่ได ้
22 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
23 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
24 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
25 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
26 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
27 0.93 -0.14 ใชไ้ม่ได ้
28 1.00 0 ใชไ้ม่ได ้
29 0.71 0.57 ใชไ้ด ้
30 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 30 ผลการวเิคราะห์คา่ความยากงา่ย (p) และคา่อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผล 
การเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน (ตอ่) 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) แปลผล 

31 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
32 0.86 -0.29 ใชไ้ม่ได ้
33 0.64 0.43 ใชไ้ด ้
34 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
35 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
36 0.93 -0.14 ใชไ้ม่ได ้
37 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
38 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
39 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
40 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
41 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
42 0.86 0 ใชไ้ม่ได ้
43 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
44 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
45 1.00 0 ใชไ้ม่ได ้
46 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
47 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
48 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
49 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
50 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
51 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
52 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
53 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
54 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
55 1.00 0 ใชไ้ม่ได ้
56 0.71 0.29 ใชไ้ด ้
57 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
58 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
59 1.00 0 ใชไ้ม่ได ้
60 0.79 0.43 ใชไ้ด ้
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จ านวนขอ้สอบ    60  ขอ้ 

จ านวนนักเรียน    14  คน 

คะแนนเฉล่ีย               48 

สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน   7.67 

ความเชื่อม ัน่ KR – 20    .85 

ความคลาดเคล่ือนมาตรฐาน  .83 

จ านวนขอ้สอบท่ีใชไ้ด้จ านวน 42 ขอ้ ไดแ้ก ่ 2, 3, 5, 8, 9, 12, 13, 14, 16, 19, 20, 22, 23, 24, 25, 26, 
29, 30, 31, 33, 34, 35, 37, 38, 39, 40, 41, 43, 44, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 56, 57, 58, 60 

จ านวนขอ้สอบท่ีน ามาใชจ้ านวน 30 ขอ้ (ท่ีครอบคลุมตามตารางวเิคราะห์เน้ือหาขอ้สอบ) ไดแ้ก ่ 2, 
3, 5, 8, 9, 12, 13, 14, 16, 19, 20, 22, 25, 26, 30, 31, 33, 34, 37, 39, 40, 41, 43, 46, 47, 49, 51, 53, 56, 
58 
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ตารางท่ี  31 ผลการตรวจสอบความสอดคลอ้งของแบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ 

รายการประเมนิ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ ค่าดัชน ี

ความ
สอดคล้อง 

ความหมาย คนที ่
1 

คนที ่
2 

คนที ่
3 

คนที ่
4 

คนที ่
5 

ฉบบัที่ 1  
แผนการเรียนรูท้ี ่1 เร่ือง แรงลพัธ์ 
    1.1 สถานการณ์ที ่ 1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

1.00 

 
 

สอดคลอ้ง 
    1.2 สถานการณ์ที ่ 2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
ฉบบัที่ 2  
แผนการเรียนรูท้ี ่2 เร่ือง แรงเสียดทาน 
    2.1 สถานการณ์ที ่ 1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
0 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

0.8 

 
 

สอดคลอ้ง 
    2.2 สถานการณ์ที ่ 2 +1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 
ฉบบัที่ 3  
แผนการเรียนรูท้ี ่3 เร่ือง เสียงกบัการไดย้ิน 
    3.1 สถานการณ์ที ่ 1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
0 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

0.8 

 
 

สอดคลอ้ง 
    3.2 สถานการณ์ที ่ 2 +1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 

ประเด็นค าถาม 
คะแนนความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ ค่าดัชน ี

ความ
สอดคล้อง 

ความหมาย คนที ่
1 

คนที ่
2 

คนที ่
3 

คนที ่
4 

คนที ่
5 

1. นักเรียนคดิวา่สาเหตขุองปัญหาจาก
สถานการณ์ทีก่  าหนดให้มีประเด็นใดบา้ง โดย
ต ัง้เป็นค  าถามให้ไดม้ากทีสุ่ด 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

2. จากปัญหาดงักล่าว นักเรียนจะมีวธีิการ
แกปั้ญหาอย่างไร โดยตอบให้ไดม้ากทีสุ่ด
พรอ้มระบเุหตผุลในการเลือก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

3. นักเรียนคดิวา่ วธีิการแกปั้ญหาทีเ่ลือกมี
ขอ้ดีขอ้เสีย เป็นอย่างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

4. นักเรียนจะออกแบบวธีิการแก ้ ปัญหาตามที่
นักเรียนเลือกไดอ้ย่างไร โดยแสดง
รายละเอียดของข ั้นตอนการแกปั้ญหา พรอ้ม
ระบผุลทีเ่กดิขึ้นในแตล่ะข ั้นตอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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การหาคา่สัมประสิทธ์ิอลัฟา (Cronbach)  

จ านวนขอ้ค าถาม    4  ขอ้ 

จ านวนนักเรียน    14  คน 

แผนการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง สนุกกบัรถแรงลพัธ์มคีา่สัมประสิทธ์ิอลัฟาของ Cronbach    .89 

แผนการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง สนามแขง่รถสุดหรรษามคีา่สัมประสิทธ์ิอลัฟาของ Cronbach   .96 

แผนการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง PAPER CUP PHONE มคีา่สัมประสิทธ์ิอัลฟาของ Cronbach   .98 
 
ตารางท่ี  32 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงาน
ทางวทิยาศาสตร์ 

รายการประเมนิ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ ค่าดัชน ี

ความ
สอดคล้อง 

ความหมาย คนที ่
1 

คนที ่
2 

คนที ่
3 

คนที ่
4 

คนที ่
5 

1) ดา้นความถูกตอ้งสมบูรณ์ +1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 

2) ดา้นความคิดสร้างสรรค์ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

3) ดา้นทกัษะการท างาน +1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 

4) ดา้นคณุสมบติัของผลงาน +1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 

5) ด้านการประยุกต์ใช ้ความรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education 

+1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคลอ้ง 

 
การหาคา่สัมประสิทธ์ิอลัฟา (Cronbach)  

จ านวนขอ้ค าถาม    5  ขอ้ 

จ านวนนักเรียน    14  คน 

แผนการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง สนุกกบัรถแรงลพัธ์มคีา่สัมประสิทธ์ิอลัฟาของ Cronbach    .94 

แผนการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง สนามแขง่รถสุดหรรษามคีา่สัมประสิทธ์ิอลัฟาของ Cronbach   .90 

แผนการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง PAPER CUP PHONE มคีา่สัมประสิทธ์ิอัลฟาของ Cronbach   .98 
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ตารางท่ี  33 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รียน ท่ีมีตอ่
กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

รายการประเมนิ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ ค่าดัชน ี

ความ
สอดคล้อง 

ความหมาย คนที ่
1 

คนที ่
2 

คนที ่
3 

คนที ่
4 

คนที ่
5 

ด้านที่ 1 กจิกรรมการเรียนรู้ 
    1. กิจกรรมส่งเสริมให้ผูเ้ รียนได้ฝึก
ระบุปัญห า  วิ เ คราะ ห์ สา เ หตุห าวิธี
แกปั้ญหา วางแผนและปฏบิตัจิริงในการ
แกปั้ญหา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    2. กจิกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้
เรียนรูจ้ากสถานการณ์ทีเ่กดิขึ้นใน
ชวีติประจ าวนั 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    3. กจิกรรมส่งเสริมให้นักเรียนน า
ความรูต้ามแนวคดิ STEAM Education 
ไปใชส้รา้งผลงานทางวทิยาศาสตร์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    4. กจิกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้
เรียนรูว้ธีิการแกปั้ญหาทีห่ลากหลาย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    5. กจิกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้
แสวงหาความรูแ้ละแนวทางการ
แกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    6. กจิกรรมส่งเสริมให้นักเรียนไดฝึ้ก
การท  างานกลุ่ม แลกเปล่ียนความรู ้ และ
ความคดิเห็น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    7. ใชเ้วลาในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้
ไดอ้ย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

ด้านที่ 2 บรรยากาศการเรียนรู้ 
    8. นักเรียนมีอิสระในการศึกษา 
คน้ควา้แลกเปล่ียนความคดิเห็น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    9. นักเรียนมีความสุขในการได้ลงมือ
ปฏบิตักิจิกรรม 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคลอ้ง 

    10. นักเรียนมีโอกาสไดซ้กัถามตามข ้อ
สงสยั 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตารางท่ี 33 ผลการตรวจสอบความสอดคลอ้งของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ่ 
    กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education (ตอ่) 

รายการประเมนิ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ ค่าดัชน ี

ความ
สอดคล้อง 

ความหมาย คนที ่
1 

คนที ่
2 

คนที ่
3 

คนที ่
4 

คนที ่
5 

    11. นั ก เ รีย น ได้แลกเป ล่ียนความ
คดิเห็นร่วมกนักบัเพื่อน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    12. นักเ รียนมีความกระตือรือรน้ใน
การเรียนรู ้

+1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคลอ้ง 

    13. นักเรียนมีความสนุกสนานต่อการ
จัดกจิกรรมการเรียนรู ้

+1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคลอ้ง 

ด้านที่ 3 ประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 
    14. ชว่ยให้นักเรียนท  างานไดอ้ย่างเป็น
ระบบตามข ั้นตอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    15. ชว่ยให้นักเรียนสามารถศึกษา
คน้ควา้หาความรูจ้ากแหล่งขอ้มูลตา่งๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    16. นักเรียนสามารถสรา้งความรู ้ ความ
เขา้ใจดว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    17. นักเรียนมีทกัษะการใชเ้ทคโนโลยี
สูงขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    18. นักเรียนมีความสามารถในการ
แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคแ์ละการสรา้ง
ผลงานทางวทิยาศาสตร์ทีสู่งขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    19. นักเรียนมีความรบัผดิชอบในการ
ท  างาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

    20. นักเรียนสามารถน าความรูไ้ป
ประยุกตใ์ชแ้กปั้ญหาในชวีติประจ าวนัได ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอ้ง 

 
การหาคา่สัมประสิทธ์ิอลัฟา (Cronbach)  
จ านวนขอ้ค าถาม    20  ขอ้ 
จ านวนนักเรียน    14  คน 
คา่สัมประสิทธ์ิอลัฟาของ Cronbach   .81 
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แผนภาพท่ี 13การรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์ มหาวทิยาลยัศิลปากร 
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ภาคผนวก ค  
การตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย 
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ตารางท่ี  34 ผลการหาประสิทธิภาพ E1/E2 ของแผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM  
Education หลังการน าไปทดลองใช ้(Tryout) กบันักเ รียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเ รียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2563 โรงเรียนบา้นจนัทร์ลาดวทิยา 

นักเรียน 
ผลการสอบระหว่างเรียน 

รวม 
ผลการสอบ

หลังเรียน แผนที ่1 แผนที ่2 แผนที ่3 

คะแนนเต็ม 60 60 60 180 30 
เลขท่ี 1 45 47 55 147 21 
เลขท่ี 2 47 45 48 140 18 
เลขท่ี 3 49 47 45 141 28 
เลขท่ี 4 45 44 40 129 19 
เลขท่ี 5 47 45 50 142 23 
เลขท่ี 6 45 48 49 142 22 
เลขท่ี 7 51 47 50 148 27 
เลขท่ี 8 50 50 46 146 27 
เลขท่ี 9 55 52 51 158 28 
เลขท่ี 10 53 55 49 157 26 
เลขท่ี 11 50 52 51 153 26 
เลขท่ี 12 49 45 46 140 19 
เลขท่ี 13 47 46 44 137 24 
เลขท่ี 14 49 53 55 157 28 
รวม 682 676 679 2037 336 
เฉล่ีย 48.71 48.29 48.50 145.50 24.00 

E1/E2 80.83 80.00 
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ตารางท่ี  35 คะแนนกอ่นเรียนและหลงัเรียนเร่ือง แรงและพลงังานของนักเรียนช ั้นประถมศึกษา ปี 
ท่ี 5 จดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 

เลขที ่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ผลต่าง 

1 10 19 9 
2 7 18 11 
3 12 19 7 
4 15 25 10 
5 13 23 10 
6 10 21 11 
7 11 20 9 
8 9 17 8 
9 11 20 9 
10 12 19 7 
11 10 21 11 
12 15 22 7 
13 14 20 6 
14 18 26 8 
15 17 24 7 
รวม 184 314 130 

คะแนนเฉล่ีย 12.27 20.93 8.67 
S.D. 3.05 2.60 1.67 
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ตารางท่ี  36 คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษา ปี
ท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education (รายแผนการเรียนรู้) 

เลขที ่

คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

ของแผนการเรียนรู้ที ่1 เร่ือง สนุกกับรถแรงลัพธ์ 

รวม �̅� S.D. 
1.

ความสามารถ
ในการค้นหา
ข้อเท็จจริง 

2. 
ความสามารถ
ในการค้นหาวิธี

แก้ปัญหา 

3. 
ความสามารถ  
ในการค้นหา
ค าตอบของ
ปัญหา 

4. 
ความสามารถ
ในการยอมรับ

ค าตอบ 

1 4 3 4 4 15 3.75 0.50 
2 4 3 3 3 13 3.25 0.50 
3 4 4 3 3 14 3.50 0.57 
4 4 3 4 4 15 3.75 0.50 
5 4 3 4 3 14 3.50 0.57 
6 4 3 4 3 14 3.50 0.57 
7 4 3 3 3 13 3.25 0.50 
8 4 3 3 3 13 3.25 0.50 
9 4 3 4 4 15 3.75 0.50 

10 4 4 3 3 14 3.50 0.57 
11 4 3 4 4 15 3.75 0.50 
12 4 4 3 3 14 3.50 0.57 
13 4 4 3 3 14 3.50 0.57 
14 4 4 4 4 16 4.00 0.00 
15 4 4 3 4 15 3.75 0.50 
รวม 60 51 52 51 214 53.50 4.35 

ค่าเฉลี่ย 4.00 3.40 3.47 3.40 14.27 3.57 0.29 

ร้อยละ 80 68 69 68 71.35 
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ตารางท่ี 36  คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษา ปี
ท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education (รายแผนการเรียนรู้) (ตอ่) 

เลขที ่

คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

ของแผนการเรียนรู้ที ่2 เร่ือง สนามแข่งรถสุดหรรษา 

รวม �̅� S.D. 
1.

ความสามารถ
ในการค้นหา
ข้อเท็จจริง 

2. 
ความสามารถ
ในการค้นหาวิธี

แก้ปัญหา 

3. 
ความสามารถ  
ในการค้นหา
ค าตอบของ
ปัญหา 

4. 
ความสามารถ
ในการยอมรับ

ค าตอบ 

1 4 4 4 3 15 3.75 0.50 
2 5 3 3 3 14 3.50 1.00 
3 4 4 3 4 15 3.75 0.50 
4 5 4 4 3 16 4.00 0.81 
5 5 3 3 4 15 3.75 0.95 
6 5 3 4 4 16 4.00 0.81 
7 4 3 4 3 14 3.50 0.57 
8 4 3 3 4 14 3.50 0.57 
9 5 3 4 3 15 3.75 0.95 

10 5 4 4 3 16 4.00 0.81 
11 5 3 3 4 15 3.75 0.95 
12 5 3 3 3 14 3.50 1.00 
13 5 3 4 4 16 4.00 0.81 
14 5 5 4 4 18 4.50 0.57 
15 5 4 4 4 17 4.25 0.50 
รวม 71 52 54 53 230 57.5 9.03 

ค่าเฉลี่ย 4.73 3.46 3.60 3.60 15.3 3.83 0.59 

ร้อยละ 95 69 72 71 76.50 
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ตารางท่ี 36 คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษา ปี 
ท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education (รายแผนการเรียนรู้) (ตอ่)  

เลขที ่

คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

ของแผนการเรียนรู้ที ่3 เร่ือง PAPER CUP PHONE 

รวม �̅� S.D. 
1.ความ 

สามารถใน
การค้นหา
ข้อเท็จจริง 

2. 
ความสามารถ
ในการค้นหาวิธี

แก้ปัญหา 

3. 
ความสามารถ  
ในการค้นหา
ค าตอบของ
ปัญหา 

4. 
ความสามารถ
ในการยอมรับ

ค าตอบ 

1 4 4 4 3 15 3.75 0.50 
2 4 4 3 3 14 3.50 0.57 
3 5 4 3 3 15 3.75 0.95 
4 5 4 4 4 17 4.25 0.50 
5 4 4 4 4 16 4.00 0.00 
6 4 4 4 4 16 4.00 0.00 
7 4 3 4 3 14 3.50 0.57 
8 4 4 3 4 15 3.75 0.50 
9 4 4 4 3 15 3.75 0.50 

10 5 4 4 3 16 4.00 0.81 
11 5 4 3 4 16 4.00 0.81 
12 5 4 3 4 16 4.00 0.81 
13 5 4 4 3 16 4.00 0.81 
14 5 5 4 4 18 4.50 0.57 
15 5 4 4 4 17 4.25 0.50 
รวม 68 60 55 53 236 59 6.68 

ค่าเฉลี่ย 4.53 4.00 3.67 3.53 15.73 3.93 0.44 
ร้อยละ 91 80 73 71 78.65 

รวม3แผน 199 163 161 157 675 15.13 19.49 
ค่าเฉลี่ย 4.42 3.62 3.58 3.51 15.10 3.77 0.4 

S.D. 0.33 0.50 0.46 0.50 0.44 
ร้อยละ 89 72 71 70 75.50 
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ตารางท่ี 37 คะแนนความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education (รายแผนการเรียนรู้)  

ความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ 

คะแนนของแผนการเรียนรู้ที ่1 เร่ือง 

สนุกกับรถแรงลัพธ์ 
รวม �̅� 

กลุ่
มท

ี ่1
 

กลุ่
มท

ี ่2
 

กลุ่
มท

ี ่3
 

กลุ่
มท

ี ่4
 

กลุ่
มท

ี ่5
 

1) ดา้นความถูกตอ้งสมบูรณ์ 3 4 3 5 4 19 3.80 
2) ดา้นความคิดสร้างสรรค์ 4 3 5 4 4 20 4.00 
3) ดา้นทกัษะการท างาน 5 4 3 3 3 18 3.60 
4) ดา้นคณุสมบติัของผลงาน 3 3 5 3 3 17 3.40 
5) ดา้นการประยุกต์ใชค้วามรู้
ตามแนวคิด STEAM Education 

3 5 3 4 4 19 3.80 

รวม 18 19 19 19 18 93 18.60 
คา่เฉล่ีย 3.6 3.8 3.8 3.8 3.6 18.60 3.72 
ร้อยละ 72 76 76 76 72 74.40 

 

ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 

คะแนนของแผนการเรียนรู้ที ่2เร่ือง 
สนามแข่งรถสุดหรรษา 

รวม �̅� 

กลุ่
มท

ี ่1
 

กลุ่
มท

ี ่2
 

กลุ่
มท

ี ่3
 

กลุ่
มท

ี ่4
 

กลุ่
มท

ี ่5
 

1) ดา้นความถูกตอ้งสมบูรณ์ 4 5 4 3 4 20 4.00 
2) ดา้นความคิดสร้างสรรค์ 3 5 4 3 3 18 3.60 
3) ดา้นทกัษะการท างาน 4 4 4 4 3 19 3.80 
4) ดา้นคณุสมบติัของผลงาน 3 5 3 4 4 19 3.80 
5) ดา้นการประยุกต์ใชค้วามรู้
ตามแนวคิด STEAM Education 

4 5 3 4 3 19 3.80 

รวม 18 24 18 18 17 95 19.00 
คา่เฉล่ีย 3.60 4.80 3.60 3.60 3.40 19 3.80 
ร้อยละ 72 96 72 72 68 76 
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ตารางท่ี 37คะแนนความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 5 หลงัการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education (รายแผนการเรียนรู้) (ตอ่) 

ความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ 

คะแนนของแผนการเรียนรู้ที ่3เร่ือง PAPER 

CUP PHONE 
รวม �̅� 

กลุ่
มท

ี ่1
 

กลุ่
มท

ี ่2
 

กลุ่
มท

ี ่3
 

กลุ่
มท

ี ่4
 

กลุ่
มท

ี ่5
 

1) ดา้นความถูกตอ้งสมบูรณ์ 4 4 5 5 5 23 4.60 
2) ดา้นความคิดสร้างสรรค์ 4 5 4 4 5 22 4.40 
3) ดา้นทกัษะการท างาน 3 4 3 3 3 16 3.20 
4) ดา้นคณุสมบติัของผลงาน 3 4 4 3 3 17 3.40 
5) ดา้นการประยุกต์ใชค้วามรู้
ตามแนวคิด STEAM Education 

4 4 4 4 3 19 3.80 

รวม 18 21 20 19 19 97 19.40 
คา่เฉล่ีย 3.60 4.20 4.00 3.80 3.80 19.40 3.88 

ร้อยละ 72 84 80 76 76 77.60 

รวมแผนที ่1-3 54 66 58 56 55 289 57.80 

ค่าเฉลี่ย (�̅�) 18.00 22.00 19.33 18.67 18.33 96.33 19.27 

ร้อยละ 72 88 77 75 73 77.33 

S.D. 0.51 0.51 0.74 0.61 0.83   
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ตารางท่ี 38 คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education 

ความพงึพอใจ 

ระดับความพงึพอใจ (คน) 

�̅� S.D. 

ระดับ

ความ
พงึ

พอใจ 

ล าดับ
ที ่

มา
กท

ี่สุด
(5)

 

มา
ก(

4) 

ปา
นก

ลา
ง(3

) 

น้อ
ย(

2) 

น้อ
ยท

ี่สุด
(1)

 

ด้านที ่1 กิจกรรมการเรียนรู้ 
1. กจิกรรมสง่เสริมให้ผูเ้รียนไดฝึ้ก
ระบุปัญหา วเิคราะห์สาเหตุ หาวธีิ 
แกปั้ญหา วางแผนและปฏิบติัจริงใน
การแกปั้ญหา 

7 4 4 0 0 4.20 0.86 มาก 6 

2. กจิกรรมสง่เสริมให้นักเรียนได้
เรียนรู้จากสถานการณ์ท่ีเกดิข้ึนใน 
ชีวติประจ าวนั 

10 5 0 0 0 4.67 0.48 มาก
ท่ีสุด 

2 

3. กจิกรรมสง่เสริมให้นักเรียนน า
ความรู้ตามแนวคิด STEAM 
Education ไปใชส้ร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ 

11 2 2 0 0 4.60 0.73 มาก
ท่ีสุด 

4 

4. กจิกรรมสง่เสริมให้นักเรียนได้
เรียนรู้วธีิการแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย 

11 3 1 0 0 4.67 0.61 มาก
ท่ีสุด 

3 

5. กจิกรรมสง่เสริมให้นักเรียนได้
แสวงหาความรู้และแนวทางการ
แกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

9 4 2 0 0 4.47 0.74 มาก 5 

6. กจิกรรมสง่เสริมให้นักเรียนไดฝึ้ก
การท างานกลุม่ แลกเปล่ียนความรู้ 
และความคิดเห็น 

13 2 0 0 0 4.87 0.35 มาก
ท่ีสุด 

1 

7. ใช ้เวลาในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

11 3 1 0 0 4.67 0.61 มาก
ท่ีสุด 

3 

สรุปด้านที ่1 กิจกรรมการเรียนรู้ 72 23 10 0 0 4.59 0.62 มาก
ท่ีสุด 
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ตารางท่ี 38 คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิด STEAM Education (ตอ่) 

ความพงึพอใจ 

ระดับความพงึพอใจ (คน) 

�̅� S.D. 

ระดับ

ความพงึ
พอใจ 

ล าดับ
ที ่

มา
กท

ี่สุด
(5)

 

มา
ก(

4) 

ปา
นก

ลา
ง(3

) 

น้อ
ย(

2) 

น้อ
ยท

ี่สุด
(1)

 

ด้านที่ 2 บรรยากาศการเรียนรู้  

8. นัก เ รี ยน มีอิ สร ะในก า รศึกษา 
คน้ควา้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

13 1 1 0 0 4.80 0.56 มากที่สุด 2 

9. นกัเรียนมีความสุขในการได้ล งมือ
ปฏิบตัิกจิกรรม 

12 3 0 0 0 4.80 0.41 มากที่สุด 1 

10. นักเ รียนมีโอกาสไดซ้ ักถามตาม
ขอ้สงสยั 

13 1 1 0 0 4.80 0.56 มากที่สุด 2 

11. นัก เ รี ยนได้แลกเปลี่ ยนความ
คิดเห็นร่วมกนักบัเพ่ือน 

8 4 2 1 0 4.26 0.96 มาก 5 

12. นักเ รียนมีความกระตือรือร้นใน
การเรียนรู้ 

10 4 1 0 0 4.60 0.63 มากที่สุด 3 

13. นกัเรียนมีความสนุกสนานตอ่การ
จดักจิกรรมการเรียนรู้ 

8 4 2 1 0 4.26 0.96 มาก 4 

สรุปด้านที่ 2 บรรยากาศการเรียนรู้  64 17 7 2 0 4.58 0.68 มากที่สุด  

ด้านที่ 3 ประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้  

14. ชว่ยใหน้กัเรียนท างานไดอ้ยา่งเป็น
ระบบตามขั้นตอน 

10 5 0 0 0 4.67 0.48 มากที่สุด 3 

15. ชว่ยใหน้กัเรียนสามารถศึกษา
คน้ควา้หาความรู้จากแหลง่ขอ้มูลตา่ง 

 ๆ

11 4 0 0 0 4.73 0.57 มากที่สุด 2 

16. นกัเรียนสามารถสร้างความรู้ 
ความเขา้ใจดว้ยตนเอง 

9 5 1 0 0 4.53 0.63 มากที่สุด 4 

17. นกัเรียนมีทกัษะการใชเ้ทคโนโลยี
สูงขึ้น 

7 7 1 0 0 4.40 0.63 มาก 6 
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ตารางท่ี 38 คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมตีอ่กจิกรรมการเรียนรู้ตา ม
แนวคิด STEAM Education (ตอ่) 

ความพงึพอใจ 

ระดับความพงึพอใจ (คน) 

�̅� S.D. 

ระดับ

ความ
พงึ

พอใจ 

ล าดับ
ที ่

มา
กท

ี่สุด
(5)

 

มา
ก(

4) 

ปา
นก

ลา
ง(3

) 

น้อ
ย(

2) 

น้อ
ยท

ี่สุด
(1)

 

18. นักเรียนมคีวามสามารถใน
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์
และการสร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ท่ีสูงข้ึน 

13 2 0 0 0 4.87 0.35 มาก
ท่ีสุด 

1 

19. นักเรียนมคีวามรับผิดชอบใน
การท างาน 

9 5 1 0 0 4.53 0.63 มาก
ท่ีสุด 

4 

20. นักเรียนสามารถน าความรู้ไป
ประยุกต์ใชแ้กปั้ญหาใน
ชีวติประจ าวนัได ้

10 3 1 1 0 4.46 0.91 มาก 5 

สรุป ด้านที ่3 ประโยชน์ทีไ่ด้รับ
จากการเรียนรู้ 

69 31 4 1 0 4.60 0.60 มาก
ท่ีสุด 

 

รวม 202 73 22 3 0 4.59 0.63 
มาก
ท่ีสุด 
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ภาคผนวก ง  

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 
 

  - แผนการจดักจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  

  - แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน 

  - แบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

  - แบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 
  - แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเ รียนท่ีมีตอ่กิจกรรมการเ รียนรู้ตามแนวคิด   
                          STEAM Education  
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
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ตวัอยา่ง แผนการจดัการเรียนรู้ 
รหัส ว 15101 ชื่อรายวชิาพื้นฐาน             กลุม่สาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์  
หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง แรงและพลงังาน           ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
แผนการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง สนุกกบัรถแรงลพัธ์          จ านวน 3 คาบ/สัปดาห์ 
ผูส้อน นางสาวดารุณี เพ็งน้อย             โรงเรียนวดัหนองไมแ้กน่ 
วนัท่ี..........เดือน.................พ.ศ. ..............                      เวลา 6 ช ัว่โมง 
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน  
ว 2.2 เขา้ใจธรรมชาติของแรงในชีวติประจ าวนั ผลของแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุลักษณะการ

เคล่ือนท่ีแบบตา่ง ๆ ของวตัถุ รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
ตัวช้ีวัด 

1. ว 2.2 ป.5/1 อธิบายวธีิการหาแรงลพัธ์ของแรงหลายแรงในแนวเดียวกนัท่ีกระท า
ตอ่วตัถุในกรณีท่ีวตัถุอยูน่ิ่งจากหลกัฐานเชิงประจกัษ์ 

2. ว 2.2 ป.5/2 เขียนแผนภาพแสดงแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัและแรง
ท่ีกระท าตอ่วตัถุ 

3. ว 2.2 ป.5/3 ใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุ 
2. สาระส าคัญ 

แรง เป็นส่ิงท่ีสามารถท าให้วตัถุท่ีอยูน่ิ่งเคล่ือนท่ีหรือท าให้วตัถุท่ีก  าลงัเคล่ือนท่ีมีความเ ร็ว
เพิ่มข้ึนหรือชา้ลง หรือเปล่ียนทิศทางการเคล่ือนท่ีของวตัถุได ้ เมือ่แรงหลายแรงกระท าตอ่ว ัต ถุใน
ทิศทางเดียวกนัหรือทิศทางตรงกนัขา้ม จะเกดิผลลพัธ์ของแรง ซ่ึงสามารถหาแรงลพัธ์ของแรงหลาย
แรงโดยการรวมกนัหรือหักลา้งกนัของแรง  

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนสามารถออกแบบการวางโครงสร้าง และเลือกวัสดุในการสร้างผลงาน  (รถแรง

ลัพธ)์ (P) เพ่ืออธิบายวิธีการหาแรงลัพธ์ของแรงหลายแรงในแนวเดียวกันที่กระท าต่อวัตถุในกร ณีที่
วัตถุอยู่นิ่งได้ (K) 

2. นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต เก่ียวกับการหาแรงลัพธ์ได้ (P) 
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3. นักเรียนสามารถใชห้ลกัทางคณิตศาสตร์ในการวดัและค านวณขนาดของผลงาน (รถแรง
ลพัธ์) ได ้ (K) 

4. นักเรียนสามารถใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรงและเขียนแผนภาพแสดงแรงท่ีกระท าตอ่
วตัถุท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัและแรงลพัธ์ท่ีกระท าตอ่วตัถุได ้ (P) 

5. นักเรียนสามารถน าความรู้ท่ีได้รับใชใ้นการสร้างและตกแตง่ผลงานทางวิทยาศาสตร์ (รถ
แรงลพัธ์)ได ้(P) 

6. นักเ รียนสามารถเสนอแนวทางในการแกปั้ญหาได้อยา่งสร้างสรรค์ (P) และตระหนักถึง
ความส าคญัของการเรียนวทิยาศาสตร์ (A) 

4. สาระการเรียนรู้ 
ดา้นความรู้ 
- การหาแรงลพัธ์ 
ดา้นทกัษะกระบวนการ 
- การเขียนแผนภาพแสดงแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัและแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุ  
- การใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุ 
- การสืบคน้ขอ้มลูจากอินเทอร์เน็ต   
ดา้นคณุลกัษณะ 
- ตระหนักถึงความส าคญัของการเรียนวทิยาศาสตร์  

5. สมรรถนะส าคัญของผู้ เรียน 
- ความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

6. คุณลักษณะอันพงึประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มคีวามรับผิดชอบ 

7. ช้ินงาน/ภาระงาน 
1. ใบงานท่ี 1.1 การหาแรงลพัธ์  
2. ใบงานท่ี 1.2 แรงและแรงลพัธ์ 
3. ใบงานท่ี 1.3 บนัทึกการสืบคน้ 
4. ใบงานท่ี 1.4 การใชเ้คร่ืองช ัง่สปริง 
5. ใบงานท่ี 1.5 การออกแบบรถแรงลพัธ์ 
6. ใบงานท่ี 1.6 ผลการทดสอบการท างานของรถแรงลพัธ์ 
7. ผลงานทางวทิยาศาสตร์ (รถแรงลพัธ์) 
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8. การวัดและประเมินผล 
จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัดผล  เคร่ืองมือ เกณฑ์การ

ประเมิน 
1. นักเรียนสามารถออกแบบการวางโครงสร้าง และ
เลือกวสัดุในการสร้างผลงาน (รถแรงลพัธ์) (P) เพื่อ
อธิบายวธีิการหาแรงลพัธ์ของแรงหลายแรงในแนว
เดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุในกรณีท่ีวตัถุอยูน่ิ่งได ้(K) 
  - ใบงานท่ี 1.1 การหาแรงลพัธ์ (ช ัว่โมงท่ี 1) 

- ประเมนิใบ
งาน 

- แบบ
ประเมนิใบ
งาน 

- คะแนนร้อย
ละ 70 ข้ึนไป
ถือวา่ผา่น
เกณฑ์ 

2. นักเรียนสามารถสืบคน้ขอ้มลูจากอินเทอร์เน็ต 
เกีย่วกบัการหาแรงลพัธ์ได ้(P) 
  - ใบงานท่ี 1.2 แรงและแรงลพัธ์  
  - ใบงานท่ี 1.3 บนัทึกการสืบคน้ (ช ัว่โมงท่ี 2) 

- ประเมนิใบ
งาน 

- แบบ
ประเมนิใบ
งาน 

- คะแนนร้อย
ละ 70 ข้ึนไป
ถือวา่ผา่น
เกณฑ์ 

3. นักเรียนสามารถใชห้ลกัทางคณิตศาสตร์ในการวดั
และค านวณขนาดของผลงาน (รถแรงลพัธ์) ได ้(K) 
  - ใบงานท่ี 1.4 การใชเ้คร่ืองช ัง่สปริง 
  - ใบงานท่ี 1.5 การออกแบบรถแรงลพัธ์  
(ช ัว่โมงท่ี 3) 

- ประเมนิใบ
งาน 

- แบบ
ประเมนิใบ
งาน 

- คะแนนร้อย
ละ 70 ข้ึนไป
ถือวา่ผา่น
เกณฑ์ 

  4. นักเรียนสามารถใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรง
และเขียนแผนภาพแสดงแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุท่ีอยูใ่น
แนวเดียวกนัและแรงลพัธ์ท่ีกระท าตอ่วตัถุได(้P) 
 - ใบงานท่ี 1.6 ผลการทดสอบการท างานของรถแรง
ลพัธ์ 
- ผลงานทางวทิยาศาสตร์ (รถแรงลพัธ์) 
(ช ัว่โมงท่ี 5) 

- ประเมนิใบ
งาน 
- ประเมนิการ
สร้างผลงาน
ทาง
วทิยาศาสตร์ 

- แบบ
ประเมนิใบ
งาน 
- แบบ
ประเมนิการ
สร้างผลงาน
ทาง
วทิยาศาสตร์ 

- คะแนนร้อย
ละ 70 ข้ึนไป
ถือวา่ผา่น
เกณฑ์ 

5. นักเรียนสามารถน าความรู้ท่ีได้รับใชใ้นการ
สร้างและตกแตง่ผลงานทางวทิยาศาสตร์ได ้ (P) 
 - ผลงานทางวทิยาศาสตร์ (รถแรงลพัธ์)  
(ช ัว่โมงท่ี 4,6) 

- ประเมนิ
ความสามารถ
ในการสร้าง
ผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ 

- แบบ
ประเมนิ
ความสามารถ
ในการสร้าง
ผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ 

- คะแนนร้อย
ละ 70 ข้ึนไป
ถือวา่ผา่น
เกณฑ์ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัดผล  เคร่ืองมือ เกณฑ์การ
ประเมิน 

6. นักเรียนสามารถเสนอแนวทางในการแกปั้ญหา
ไดอ้ยา่งสร้างสรรค์ (P) และตระหนักถึง
ความส าคญัของการเรียนวิทยาศาสตร์ (A) 

- ประเมนิ
ความสามารถ
ในการ
แกปั้ญหา
อยา่ง
สร้างสรรค์ 

- แบบ
ประเมนิ
ความสามารถ
ในการ
แกปั้ญหา
อยา่ง
สร้างสรรค์ 

- คะแนนร้อย
ละ 70 ข้ึนไป
ถือวา่ผา่น
เกณฑ์ 

 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ (บูรณาการตามแนวคิด STEAM Education) 
ครูด าเนินการทดสอบก่อนเรียนโดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เร่ือง แรงและ

พลังงาน เพ่ือตรวจสอบความพร้อมและพ้ืนฐานของนักเรียน  
ช่ัวโมงที ่1  

ขั้นที ่1 การน าเสนอสถานการณ์  
   1.1 ครูน าภาพยนตร์ส้ัน เร่ือง ชกัเยอ่ มาให้นักเรียนดู เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกดิความสนใจ

และมองปัญหาโดยให้นักเรียนท าความเขา้ใจโดยอาศยัความรู้พื้นฐานหรือการศึกษาจากเอกสารต ารา
หรือส่ืออ่ืนๆ ท่ีนา่สนใจ เพื่อสร้างความเขา้ใจถึงเหตุผล ความจ าเป็นในการแกปั้ญหา  

   1.2. จากนั้นครูตั้งค าถามเพื่อกระตุน้ความคิด 
       1.2.1 จากภาพยนตร์ในการแขง่ขนัชกัเยอ่ ฝ่ายใดเป็นฝ่ายชนะ เพราะเหตุใด และท าไมอีก

ฝ่ายหน่ึงแพ ้เพราะเหตุใด  
       1.2.2 ถา้แตล่ะฝ่ายมคีนตวัเล็กและคนตวัใหญค่ละกนัอยูจ่ะเกดิอะไรข้ึน 
   1.3 นักเรียนชว่ยกนัอภิปรายและแสดงความคิดเห็นเกีย่วกบัปัญหาของการเลน่ชกัเยอ่ เพื่อ

เชื่อมโยงไปสูก่ารเรียนเร่ือง แรงลพัธ์ 
   1.4 ให้นักเรียนแบง่กลุม่ กลุม่ละ 3-4 คน รว่มกนัศึกษาใบความรู้ เร่ือง แรงลพัธ์ จากนั้นครูใช ้

ค าถามกระตุน้ความคิดโดยให้นักเรียนแตล่ะกลุม่อภิปรายและหาค าตอบร่วมกนัวา่ แรงหมายถึงอะไร 
และมวีธีิการหา   แรงลพัธ์ของแรงหลายแรงในแนวเดียวกนัท่ีกระท าตอ่วตัถุในกรณีท่ีวตัถุอยูน่ิ่ง ได้
อยา่งไร 

   1.5 ครูแจกใบงานท่ี 1.1 การหาแรงลพัธ์ ให้นักเรียนลงมอืปฏิบติั โดยแจง้จุดประสงค์ของ
การท ากจิกรรมทราบกอ่นท ากจิกรรม 
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   1.6 นักเรียนแตล่ะกลุม่รว่มกนัอภิปรายและสรุปผลการท ากิจกรรม โดยครูผูส้อนเป็นผูใ้ห้
ค าแนะน า 

   1.7 ครูเตรียมกจิกรรมเพื่อทบทวนความเขา้ใจของนักเรียน โดยให้นักเรียนท่ีมรูีปรา่งตา่งกนั 
4 คน ออกมาหน้าช ั้นแลว้ชว่ยกนัออกแรงผลักโต๊ะในทิศทางเดียวกนัและในทิศทางตรงกนัข้ามกนั  
โดยคนตวัเล็กอยูฝ่่ายเดียวกนั  

   1.8 ครูกระตุน้ดว้ยค าถาม “จากกจิกรรมเพราะเหตุใดโต๊ะจึงเคล่ือนท่ีไปในทิศทางของฝ่าย
คนตวัเล็ก และจากสถานการณ์พบปัญหาใดบา้ง” โดยนักเรียนแตล่ะกลุม่ท าความเขา้ใจปัญหาและ
อธิบายส่ิงตา่งๆ ท่ีเกีย่วขอ้งกบัปัญหาได ้

   1.9 นักเ รียนร่วมกนัวิเคราะห์เง่ือนไขหรือข้อจ ากดัของสถานการณ์ปัญหา เพื่อก  าหนด
ขอบเขตของปัญหา ซ่ึงจะน าไปสูก่ารสร้างผลงานหรือวธีิการในการแกปั้ญหา โดยครูผูส้อนเป็นผู้ให้
ค าแนะน า   

ช่ัวโมงที ่2  
ขั้นที ่2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับ STEAM Education 
2.1 ทบทวนบทเรียนเกีย่วกบัการหาแรงลพัธ์ และให้นักเรียนรว่มกนัปฏิบติักจิกรรม เร่ือง แรง

เป็นอยา่งไร พร้อมบนัทึกลงใน ใบงานท่ี 1.2 แรงและแรงลพัธ์ 
2.2 นักเรียนรว่มกนัอภิปรายสรุปผลการท ากจิกรรม จากนั้นนักเรียนแตล่ะกลุม่ศึกษาค้นควา้

ดว้ยตนเองเพื่อวเิคราะห์ องค์ประกอบของปัญหาท่ีก  าหนดให้ รวมทั้งอธิบายความเชื่อมโยงของข้อมูล
หรือปัญหาท่ีเกีย่วขอ้ง ครูเป็นผูช้ว่ยเหลืออ านวยความสะดวกให้ค าปรึกษาเมื่อนักเรียนตอ้งการความ
ชว่ยเหลือ พร้อมทั้งกระตุน้ดว้ยค าถาม และฝึกให้นักเรียนคิดนอกกรอบ 

    2.2.1 ปัญหาคือ แรง 2 แรงมขีนาดไมเ่ทา่กนัและมทิีศทางตรงกนัขา้มกระท าตอ่วตัถุจะเกดิผล
อยา่งไร  

    2.2.2 หากนักเรียนตอ้งการแกปั้ญหาจะมแีนวทางการแกปั้ญหาอยา่งไร 
2.3 ครูผูส้อนก  าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้รว่มกบัผูเ้รียน โดยให้นักเรียนมสีว่นรว่มในการ

ก  าหนดเป้าหมายในการท างาน 
2.4 นักเรียนแบง่หน้าท่ีในการท างานและแตล่ะกลุม่ร่วมกนัสืบคน้ข้อมูลจากอินเทอร์เ น็ ต 

เกี่ยวกบั    การหาแรงลัพธ์  เพื่อศึกษาแนวทางการแกปั้ญหาหรือการออกแบบผลงาน และน ามา
วเิคราะห์ความเป็นไปได ้ ขอ้ดีและขอ้จ ากดัเพื่อเลือกแนวทางการแกปั้ญหาและออกแบบผลงาน (รถ
แรงลพัธ์) ท่ีเหมาะสมท่ีสุด และรว่มกนัท าใบงานท่ี 1.3 บนัทึกการสืบคน้ 
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2.5 นักเ รียนแตล่ะกลุม่น าความรู้ท่ีได้ค้นควา้มาแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนัอภิปรายและ
สังเคราะห์ความรู้ท่ีไดม้า โดยครูเป็นผูช้ว่ยเหลืออ านวยความสะดวกให้ค าปรึกษาเมื่อนักเรียนตอ้งการ
ความชว่ยเหลือ 

ช่ัวโมงที ่3  

ขั้นที ่3 การออกแบบสร้างสรรค์  
3.1 นักเรียนทบทวนบทเรียนโดยท ากจิกรรมการใชเ้คร่ืองช ัง่สปริง และรว่มกนัท าใบงานท่ี 

1.4 การใชเ้คร่ืองช ัง่สปริง จากนั้นครูใชค้ าถามเพื่อสรุปกจิกรรม “จากกจิกรรมน้ี คน้พบอะไรบ้าง
เกีย่วกบัการหาแรงลพัธ์ท่ีท าให้วตัถุอยูน่ิ่งได”้ 

3.2 นักเ รียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนั เลือกแนวทางการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุดมาใชใ้นการ
ออกแบบผลงาน และวางแผนการสร้างสรรค์ผลงาน  (รถแรงลัพธ์) โดยประยุกต์ใชข้้อมูลและ
แนวคิดท่ีเกีย่วขอ้งกบัแนวทางแกปั้ญหาเพื่อการออกแบบรถแรงลพัธ์ และบนัทึกลงในใบงานท่ี 1.5 
การออกแบบรถแรงลพัธ์ โดยค านึงถึงทรัพยากรขอ้จ ากดัและเง่ือนไขตามสถานการณ์ท่ีก  าหนด โดย
ครูเป็นผูช้ว่ยเหลืออ านวยความสะดวกให้ค าปรึกษาเมื่อนักเรียนตอ้งการความชว่ยเหลือ  

3.3 นักเรียนแตล่ะกลุม่สง่ตัวแทนออกมาน าเสนอผลการออกแบบของกลุม่หน้าช ั้นเ รียน 
โดยครูสุม่จบัสลากเลือกนักเรียนทีละกลุม่ 

3.4 ตรวจสอบงานท่ีท า ถา้พบขอ้บกพรอ่งให้แกไ้ข 
3.5 นักเรียนรว่มกนัอภิปรายและสรุปผลเกี่ยวกบัการออกแบบผลงานทางวทิยาศาสตร์ (รถ

แรงลัพธ์)  ของแตล่ะกลุม่ โดยค านึงถึงการประยุกต์ใช ้ข้อมูลและแนวคิดทางวิชาวิทยาศาสตร์ 
(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ 
(Mathematics) 

ช่ัวโมงที ่4 
ขั้นที ่3 การออกแบบสร้างสรรค์ (ต่อ) 
3.6 ครูให้นักเรียนแตล่ะกลุม่พ ูดคยุตกลง เร่ือง หน้าท่ีของแตล่ะคนในการสร้างผลงานทาง

วทิยาศาสตร์ (รถแรงลพัธ์) ตามท่ีไดว้างแผนออกแบบไว ้
3.7 จากนั้นให้นักเรียนด าเ นินการสร้างสรรค์ผลงาน (รถแรงลพัธ์) เลือกวสัดุอุปกรณ์โดย

บูรณาการความรู้ตามแนวคิด STEAM Education มาใชใ้นการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ (รถแรง
ลพัธ์) ครูผูส้อนเป็นผูใ้ห้ค าปรึกษา และอ านวยความสะดวกเมื่อนักเรียนตอ้งการความชว่ยเหลือ 

3.8 นักเรียนรว่มกนัสร้างสรรค์และตกแตง่ผลงานทางวทิยาศาสตร์ (รถแรงลพัธ์) ให้เกดิความ
สวยงาม แปลกใหม ่

3.9 ตรวจผลงาน (รถแรงลพัธ์) วา่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก  าหนดหรือไม ่
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3.10 นักเรียนสามารถอธิบายลกัษณะของวสัดุอุปกรณ์ โครงสร้าง ขนาดรูปทรงตา่งๆ ท่ีใชใ้น
การสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ (รถแรงลพัธ์) ท่ีกลุม่สร้างข้ึนได ้ 

ช่ัวโมงที ่5 
ขั้นที ่4 การทดสอบและประเมินผล  
4.1 ทบทวนความรู้เ ดิม เ ร่ือง แรงลัพธ์ จากนั้ นให้นักเรียนแตล่ะกลุม่เตรียมผลงานทาง

วทิยาศาสตร์ (รถแรงลพัธ์) ท่ีสร้างข้ึน น ามาทดสอบการท างานวา่เป็นไปตามเป้าหมายท่ีก  าหนดหรือไม ่
ถา้ไมเ่ป็นไปตามเป้าหมาย ให้ปรับปรุงผลงาน (รถแรงลพัธ์)  โดยครูผูส้อนเขา้รว่มสังเกตในการแกไ้ข
ปัญหา ถา้พบปัญหาให้นักเรียนแตล่ะกลุม่รว่มกนัท าการแกไ้ขเพื่อพฒันาผลลพัธ์ให้มปีระสิทธิภาพใน
การแกปั้ญหาเพิ่มมากข้ึน 

4.2 นักเรียนรว่มกนัอภิปรายผลการแกปั้ญหา ผลการหาค าตอบ โดยครูชว่ยเพิ่มเ ติมข้อมูล
ให้สมบูรณ์และแกไ้ขขอ้บกพรอ่ง  

4.3 นักเรียนรว่มกนับนัทึกผลการทดสอบการท างานของผลงานทางวิทยาศาสตร์ (รถแรง
ลพัธ์) ท่ีกลุม่สร้างข้ึนลงในใบงานท่ี 1.6 ผลการทดสอบการท างานของรถแรงลพัธ์ 

ช่ัวโมงที ่6 

ขั้นที ่5 การน าเสนอผลลัพธ์  
5.1 นักเรียนแตล่ะกลุม่ สง่ตวัแทนน าเสนอแนวคิดและขั้นตอนการแกปั้ญหาของการสร้าง

ผลงาน   (รถแรงลพัธ์) หน้าช ั้นเรียน 
5.2 นักเรียนรว่มกนัอภิปรายเกี่ยวกบัผลงาน (รถแรงลพัธ์) ของแตล่ะกลุม่ โดยครูเป็นผู้ให้

ขอ้เสนอแนะเพื่อการพฒันาตอ่ไป 
5.3 นักเรียนตอ้งประเมนิผลงาน (รถแรงลพัธ์) ของเพื่อนกลุม่อ่ืนท่ีออกมาน าเสนอ โดยทุก

คนจะมสีติกเกอร์หัวใจ คนละ 1 ดวง น าไปติดท่ีผลงานทางวิทยาศาสตร์ท่ีตนเองชอบ ท่ีไมใ่ชก่ลุม่
ตนเอง และระบุเหตุผลท่ีเลือกผลงานดงักลา่ว 

5.4 นักเรียนรว่มกนัสรุปความรู้เกี่ยวกบัการเรียนเร่ือง แรงลพัธ์  
5.5 นักเรียนท าแบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
5.6 ครูประเมนิการปฏิบติังานตลอดกระบวนการเรียนรู้จากการท าใบงาน ความสามารถใน

การสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์โดยประเมนิจากผลงาน และตามสถานการณ์จริงของนักเรียน 
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ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
  1. ภาพยนตร์ส้ัน เร่ือง ชกัเยอ่ 
  2. ใบความรู้ เร่ือง แรงลพัธ์ 
  3. อินเทอร์เน็ต 
  4. ดินน ้ ามนั 
  5. สติกเกอร์รูปหัวใจ 
  6. แบบประเมนิใบงาน 
  7. แบบประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
  8. แบบประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 
  9. แบบทดสอบกอ่นเรียน เร่ือง แรงและพลงังาน  
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เกณฑ์การประเมิน 

เกณฑ์ประเมินช้ินงาน/ภาระ  
1. เกณฑ์การประเมนิใบงาน 

รายการประเมิน 
     ระดบัคะแนน 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ต้องปรับปรุง (1) 
1. เนื้อหา 
- ความถูกตอ้ง 
- ตรงตามจุดประสงคก์าร
เรียนรู ้
- การเขียนสะกดค  า 

เน้ือหามีความ
ถูกตอ้งชดัเจน มี
รายละเอียด
ครอบคลุม
สอดคลอ้งกบัหัวขอ้ 
และเขียนสะกดค  า
ถูกตอ้งท ัง้หมด 

เน้ือหามีความ
ถูกตอ้ง  
สอดคลอ้งกบั
หัวขอ้ และเขียน
สะกดค  าผดิ
จ านวน 2-4 ค  า 

เน้ือหามีความ
ถูกตอ้ง  
และเขียนสะกด
ค  าผดิจ านวน 5
ขึ้นไป 

เน้ือหาไม่ถูกตอ้ง  
 

2. การจัดกระท าและแปล
ความหมายข้อมลู 
- การแปลความหมายขอ้มูล
ไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
- การจัดกระท  าขอ้มูลได้
อย่างถูกตอ้ง 
- มีข ั้นตอนการจัดกระท  าและ
แปลความหมายขอ้มูล 

สามารถจัดกระท  า
และแปลความหมาย
ขอ้มูลไดถู้กตอ้ง
ครบทกุประเด็น 

สามารถจัด
กระท  าและแปล
ความหมาย
ขอ้มูลไดถู้กตอ้ง
ตรง 2 ประเด็น 

สามารถจัด
กระท  าและแปล
ความหมาย
ขอ้มูลไดเ้พียง
ประเด็นเดียว 

ไม่สามารถจัด
กระท  าและแปล
ความหมายขอ้มูล
ไดด้ว้ยตนเอง
ตอ้งไดร้บั
ค  าแนะน าจากครู 

3. ความเป็นระเบยีบ
เรียบร้อย 
- ความสะอาด 
- ลายมือ 
- ความตรงตอ่เวลา 

เขียนอย่างมีระเบยีบ
ลายมือสวยงาม 
สะอาด อ่านง่าย 
และส่งงานภายใน
เวลาทีก่  าหนด 

เขียนอย่างมี
ระเบยีบ สะอาด 
อ่านง่าย และส่ง
งานภายในเวลา
ทีก่  าหนด 

เขียนอย่างมี
ระเบยีบ สะอาด 
อ่านง่าย และส่ง
งานเกนิเวลาที่
ก  าหนด 

ไม่มีความเป็น
ระเบยีบเรียบรอ้ย 
ลายมืออ่านยาก 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 ร้อยละ   ช่วงคะแนน   ระดบัคุณภาพ 
          80 ขึ้นไป  10 – 12                ดีมาก 
           70 - 79        8 – 9                    ดี 
  60 - 69          6 – 7          พอใช ้
            นอ้ยกวา่ 60    3 – 5         ปรับปรุง 
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ใบงานที่ 1.1 การหาแรงลัพธ์ 

 

เลขท่ี.................................. 
ค าช้ีแจง : ให้นักเรียนเติมค าตอบท่ีถูกตอ้งลงในชอ่งวา่งท่ีก  าหนดให้ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

   2. จากภาพ มีแรง 3 แรง กระท  ากบักล่อง คอืแรง A 

B และ C ตามขนาดและทศิทางดงัภาพ จะตอ้งออก

แรง C เทา่ไร จึงจะท  าให้กล่องหยุดน่ิง (แสดงวธีิคดิ) 

 

.................................................................................

................................................................................. 

.................................................................................

....................................................................... 

 
    
3. รถลากจูงออกแรง1,000 นิวตนั ลาก
รถทีต่กหล่มโดยเจ้าของรถช่วย ออก
แรง 100 นิวตนั ผลกัทา้ยรถ เน่ืองจาก
เคร่ืองยนตไ์ม่ท  างาน ท  าให้ลากรถขึ้ น
จากหล่มไดพ้อดี ถา้เจ้าของรถไม่ชว่ย
ออกแรงผลักรถที่ตกหล่ม รถลากจูง
ตอ้งออกแรงเท่าใดจึงลากรถขึ้ นจาก
หล่มได ้(แสดงวธีิคดิ ) 
....................................................... ....
....................................................... ....
....................................................... ....
....................................................... ....
....................................................... ....
............................. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .... 
................................. ...... ...... ....... ...... ...... ...... ...... ..... . . . .
................................. ...... ...... ....... ...... ...... ...... ...... ..... . . . .
... 

1. แรงลพัธ์ คอื
...........................................
...........................................
...........................................

    สถานการณ์ที ่1 

    นักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 3 
คน ตอ้งการยา้ยตูไ้มไ้ปในทิศทางซา้ย 
นักเรียนคนท่ี 1 คนท่ี 2 ออกแรงผลกัตู้
ทางซา้ย ดว้ยแรง 10 นิวตนัเทา่กนั และคนท่ี 
3 ออกแรงผลกัตูท้างขวาดว้ยแรง 20 นิวตนั 
พบวา่ ตูไ้มห้ยุดน่ิงไมเ่คล่ือนท่ี 

   4. จากสถานการณ์ดงักลา่วให้นักเรียนก  าหนดปัญหาท่ีพบ พร้อมระบุแนวทางการแกปั้ญหา 
............................................................................................................................. ........................
.....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... .
.. ....................................................................... 

............................................................................................................................. ........................

....................................... 

.....................................................................................................................................................

....................................... 

.....................................................................................................................................................

....................................... 
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ใบงานที่ 1.2 แรงและแรงลัพธ์ 

 
 

เลขท่ี......................กลุม่ท่ี............ 

ค าช้ีแจง : ให้นักเรียนเติมค าตอบท่ีถูกตอ้งลงในชอ่งวา่งท่ีก  าหนดให้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากกจิกรรมน้ี สรุปไดว้า่อย่างไร 

1. ถา้ไม่มีการออกแรง วตัถุจะ.................................................................................................. 

2. ถา้มีการออกแรง วตัถุจะ...................................................................................................... 

       3. การออกแรงน้อยท  าให้วตัถุ................................................................................................... 

4. การออกแรงมากท  าให้วตัถุ.................................................................................................. 

 

กิจกรรมที่

ท า

ขนาดของ

แรง 

ผลการเปลี่ยนแปลงของดิน
น ้ามัน 

1. วางดินน ้ ามนัท ัง้สองกอ้นบน

โตะ๊ 

2. ใชม้อืกดดินน ้ ามนักอ้น
หน่ึง 

3. ใชดิ้นสอกดดินน ้ ามนัอีก

กอ้น 

4. วางดินน ้ ามนัทั้งสองกอ้น
ซอ้นกนับนโต๊ะแลว้ใชม้อื
กดดินน ้ ามนั 

5. วางดินน ้ ามนัทั้งสองกอ้น
ซอ้นกนับนโต๊ะแลว้ใช ้
ดินสอกดดินน ้ ามนั 

 ไม่ออกแรง  ออกแรงมาก 
 ออกแรงปานกลาง    
 ออกแรงน้อย 

..................................................................

..................................................................

....................................................... ....... 
 

..................................................................

..................................................................

.............................................................. . 
 

 ไม่ออกแรง  ออกแรงมาก 
 ออกแรงปานกลาง    
 ออกแรงน้อย 

..................................................................

..................................................................

................................................................ 
 

 ไม่ออกแรง  ออกแรงมาก 
 ออกแรงปานกลาง    
 ออกแรงน้อย 

..................................................................

..................................................................

................................................................ 
 

 ไม่ออกแรง  ออกแรงมาก 
 ออกแรงปานกลาง    
 ออกแรงน้อย 

 ไม่ออกแรง  ออกแรงมาก 
 ออกแรงปานกลาง    
 ออกแรงน้อย 

..................................................................

..................................................................

................................................................ 

........................... ..... ..... ..... ..... ..... 
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ใบงานที่ 1.3 บันทึกการสืบค้น 

 

ค าช้ีแจง : ให้นักเรียนสืบคน้ขอ้มลูเกีย่วกบัวสัดุท่ีน ามาใชใ้นการสร้างผลงานทาง
วทิยาศาสตร์ (รถแรงลพัธ์)  

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

กลุ่มที่
......................
......................
................... 

 

ช่ือผลงาน : รถแรงลัพธ์ 

ช่ือวัสด ุ: กระดาษลงั 

คุณสมบตั…ิ…………………
………………………………
………………………………
………………………………

รูปร่างรูปทรงของวัสดุ (วาดภาพ) 

 

ช่ือวัสด ุ: เชอืกไนล่อน 

คุณสมบตั…ิ…………………
………………………………
………………………………
………………………………
………………………………

รูปร่างรูปทรงของวัสดุ (วาดภาพ) 

 

ช่ือวัสด ุ: ขวดพลาสตกิ 

คุณสมบตั…ิ…………………
………………………………
………………………………
………………………………

รูปร่างรูปทรงของวัสดุ (วาดภาพ) 
 

ช่ือวัสด ุ: ไมเ้สียบลูกชิน้ 

คุณสมบตั…ิ…………………
………………………………
………………………………
……………………………… 
 

รูปร่างรูปทรงของวัสดุ (วาดภาพ) 
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ให้นักเรียนร่วมกนัวเิคราะห์เพื่อถอดความรู้
เกีย่วกบัแนวคดิ STEAM Education ไดแ้ก ่วทิยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วศิวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ โดยเขียน
ลงในแผนภาพตอ่ไปน้ี 

วทิยาศาสตร์ (S) 
......................................
......................................
......................................
......................................
......................................
......................................
......................................
......................................
......................................
......................................
......................................
......................................
.................... 
 

ช่ือผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
รถแรงลัพธ์ 

เทคโนโลยี (T) 

...................................

...................................

...................................

...................................

...................................

...................................

...................................

...................................

...................................

...................................

...................................

...................................

...................................

.... 
 

วศิวกรรม (E) 

.................................

.................................

.................................

.................................

.................................

.................................

.................................

.................................

.................................

.................................

.................................

.................................

.................................

.............................. 
 

ศิลปะ (A) 

...............................

...............................

...............................

...............................

...............................

...............................

...............................

...............................

...............................

...............................

...............................

...............................

...............................

คณิตศาสตร์ (M) 
.......................................
.......................................
.......................................
.......................................
.......................................
.......................................
.......................................
.......................................
.......................................
.......................................
.......................................
.............................. 
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ใบงานที่ 1.4 การใช้เคร่ืองช่ังสปริง 
 

เลขท่ี......................กลุม่ท่ี...................... 
ค าช้ีแจง : ให้นักเรียนศึกษากจิกรรมท่ีก  าหนดให้และปฏิบัติตามกจิกรรมพร้อมกบัตอบ

ค าถามทา้ยกจิกรรม 
 

จุดประสงค์ของกิจกรรม : ท ากจิกรรมน้ีเพื่อวดัขนาดของแรงโดยใชเ้คร่ืองช ัง่สปริงในการวดัแรง
และเขียนแผนภาพแสดงแรงท่ีกระท าตอ่วตัถุท่ีอยูใ่นแนวเดียวกนัและแรงลพัธ์ท่ีกระท าตอ่วตัถุได้  
 
  

1. ให้นักเรียนตดักระดาษแข็งให้มีขนาด A4 จากนั้นเจาะรูที ่1 และรูที ่2 ทีด่า้นใดดา้นหน่ึงของกระดาษ 
และเจาะรูที ่3 ทีด่า้นตรงขา้ม โดยให้อยู่ในแนวกึ่งกลางระหวา่ง 2 รูแรก ดงัรูป 

 

 

 

2. รอ้ยเชอืกในรูที ่1 แลว้ผูกปลายท ัง้สองขา้งให้เป็นวง ท  าเชน่เดียวกนักบัรูที ่2 และรูที ่3 แลว้ใชเ้คร่ือง
ช ัง่สปริงอนัที ่ 1 2 และ 3 เกีย่วกบัเชอืกทีร่อ้ยไวใ้นแตล่ะรู 
 3. ออกแรงดึงเคร่ืองช ัง่สปริงท ัง้สามอนัให้ขนานกนัในแนวราบ โดยดึงให้กระดาษแข็งอยู่น่ิง วดัขนาด
ของแรงโดยอ่านคา่จากเคร่ืองช ัง่สปริงในแต่ละอนัและหาผลรวมของแรงทีอ่่านไดจ้ากเคร่ืองช ัง่สปริงอนัที ่ 1 และ 
2 บนัทกึผล 
 4. ท  าซ  ้าขอ้3 อีก 2 ครั้ง โดยเปล่ียนขนาดของแรงทีใ่ชดึ้งเคร่ืองช ัง่สปริงท ัง้สามอนั 
 5. เขียนแผนภาพแสดงขนาดและทศิทางของแรงท ัง้หมดทีเ่คร่ืองช ัง่สปริงดึงเชอืกให้กระดาษแข็ง อยู่น่ิง     
             โดยใชผ้ลการท  ากจิกรรมครั้งใดครั้งหน่ึง 
 
 
 
 
 
  
 

รูที ่1 

รูที ่2 

รูที ่3 
1 เซนตเิมตร 

1 เซนตเิมตร 

1 เซนติเมตร 

 

 ผลการท ากจิกรรม 
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เขียนแผนภาพแสดงขนาดและทศิทางของแรงท ัง้หมดทีเ่คร่ืองช ัง่สปริงดึงเชอืกให้กระดาษแข็งอยู่น่ิง 

 

ค าถามท้ายกจิกรรม 
 

1. ผลรวมขนาดของแรงท่ีอา่นได้จาก
เคร่ืองช ัง่สปริงอนัท่ี 1 และ 2 เทียบกบั
ขนาดของแรงท่ีอา่นไดจ้ากเคร่ืองช ัง่
สปริงอนัท่ี 3 เป็นอยา่งไร 
………………………………………
………………………………………
………………………………………
………………………………………
………………………………………
………………………………………
………………  
………………………………………
………………………………………
………………………………………
………………………………………
………………………………………
………………………………………
………………………………………
……………………………. 

2. แรงลพัธ์ท่ีท าให้กระดาษแข็งอยูน่ิ่งมขีนาด
เป็นเทา่ใด หาไดอ้ยา่งไร 
………………………………………………
………………………………………………
………………………………………………
………………………………………………
………………………………………………
………………………………………………
…… 
………………………………………………
………………………………………………
…………………………………… 
………………………………………………
………………………………………………
………………………………………………
………… 

3. จากกจิกรรม สามารถสรุปไดว้า่ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………….....................................……… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………...................................... 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………. 
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ใบงานที่ 1.5 การออกแบบรถแรงลัพธ์ 

 
ค าช้ีแจง : ให้นักเรียนแตล่ะกลุม่ร่วมกนัวางแผนการสร้างสรรค์ผลงาน (รถแรงลพัธ์) โดย

ประยุกต์ใชข้อ้มลูและแนวคิดท่ีเกีย่วขอ้งกบัแนวทางแกปั้ญหาเพื่อการออกแบบรถแรงลพัธ์  
 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

กลุ่มที่
.............
.............
.............
.............
........... 

 ปัญหา………………………………………………………………………………………..............

.............................................. 

วิธีด าเนินการ : 
……………………………………………
……………………………………………
………………………………….. 
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
……………………………………………
…………………… 

 

การออกแบบ : 

 

วิธีการแก้ปัญหา 
…………………………………………
…………………………………………
…………………………………… 

…………………………………………
……………………… ช่ือผลงาน 

รถแรงลัพธ์ 
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ใบงานที่ 1.6 ผลการทดสอบการท างานของรถแรงลัพธ์ 

 

ค าช้ีแจง : ให้นักเรียนบนัทึกผลการทดสอบลงในตารางท่ีก  าหนดให้ 

 
 

 

จ านวนกอ้นหิน ทิศทางท่ีรถเคล่ือนท่ี แรงลพัธ์  
(นิวตนั) ดา้นซา้ย ด้านขวา 

1 5   

2 4   
3 3   
3 2   
4 1   
5 0   

 
 

 

 

 

 

 

 

 

สรุปผลการทดสอบ 
............................................................................................................................. ....
............................................................................................................................. ....
............................................................................................................................. ....
............................................................................................................................. ....
............................................................................................................................. ....

กลุ่มที่
...................
...................
...................

...... 
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 แรง (Force) หมายถึง ส่ิงท่ีสามารถท าให้วตัถุท่ีอยูน่ิ่งเคล่ือนท่ีหรือท าให้วตัถุท่ีก  า ลัง
เคล่ือนท่ีมคีวามเร็วเพิ่มข้ึนหรือชา้ลง หรือเปล่ียนทิศทางการเคล่ือนท่ีของวตัถุได ้ ซ่ึงแรงเป็นปริมาณ
เวกเตอร์ท่ีประกอบดว้ยขนาดและทิศทาง เขียนเป็นสัญลกัษณ์ภาษาองักฤษ F ใชลู้กศรแทนขนาดและ
ทิศทาง มหีนว่ยเป็นนิวตนั (N) เรียกตามชื่อนักวทิยาศาสตร์ชาวองักฤษ คือ เซอร์ไอแซค นิวตนั ผูค้น้พบ
แรงโน้มถว่งของโลก และเป็นผูท่ี้ศึกษาเกีย่วกบัแรง  

 
ภาพท่ี 1 เซอร์ไอแซค นิวตนั 

ท่ีมา : https://www.takieng.com/stories/6241 

 เมือ่มแีรงกระท าตอ่วตัถุ แรงจะท าให้วตัถุมีการเปล่ียนแปลงสภาพการเคล่ือน ท่ีได้ 
โดยเปล่ียนจากหยุดน่ิงให้เคล่ือนท่ี เชน่ มา้ลากรถ คนเข็นรถเข็น ยกน ้ าหนัก เตะลูกบอล ดนัประตู
ให้เปิด ฯลฯ และส าหรับวตัถุท่ีเคล่ือนท่ีอยูแ่ลว้ เมือ่แรงกระท ากอ็าจเคล่ือนท่ีเร็วข้ึน ชา้ลง  หรือหยุด
การเคล่ือนท่ีได ้

 

ภาพท่ี 2 การเคล่ือนท่ีของวตัถุเมือ่มแีรงมากระท า 
ทีม่า : http://www.ichonlatee.com/?p=36. 

 
 

ใบความรู้ เร่ือง แรงลัพธ์ 

http://www.ichonlatee.com/?p=36
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 นอกจากน้ี แรงยงัท ารูปรา่งของวตัถุมีการเปล่ียนแปลงได ้ เชน่ ดึงหนังยางให้ยืด ทุบ
ดินน ้ ามนักอ้นกลมให้แบน ฯลฯ 

 เมือ่น ายางมารัดกลอ่งกระดาษ ยางรัดจะยืดออก 
 ถา้เราออกแรงดนัรถเข็นจะท าให้รถเข็นเคล่ือนท่ีไปขา้งหน้า  

 

ภาพที ่3 การดึงหนังยางหรือยางรัดให้ยืดออก 
ทีม่า : http://xn--q3cab3aj2gen9p.net/sci_p3-material06.htm 

 

ภาพที ่4 การออกแรงเข็นรถเข็น 
ทีม่า : http://m.thai.supermarket-rack.com/ 

 
แรงลัพธ์ 
 ผลลพัธ์ของแรงหลายแรง เมือ่กระท ากบัวตัถุเดียวกนัในขณะเดียว เรียกวา่ “แรงลัพธ์” คือ 
แรงท่ีเกดิจากแรงหลายแรงรวมกนัหรือหักลา้งกนั  
 ถา้แรงท่ีกระท าตอ่วตัถุขนาดเทา่กนัแตส่วนทางกนัท าให้วตัถุหยุดน่ิง เรียกวา่ “แรงลัพธ์เป็น
ศูนย์” 
                    ● เมือ่แรง 2 แรง กระท าตอ่วตัถุในทิศทางเดียวกนั ผลลพัธ์ของแรงกคื็อผลรวมของ
แรงทั้งสอง ท าให้วตัถุเคล่ือนท่ีไปในทิศทางเดียวกบัทิศของแรงท่ีมากระท า 
                    ● เมือ่แรง 2 แรง กระท าตอ่วตัถุในทิศทางตรงขา้มกนั ผลลพัธ์ของแรงกคื็อผลหักลา้ง
ระหวา่งแรงทั้งสอง ท าให้วตัถุเคล่ือนท่ีไปในทิศทางท่ีมแีรงมากกวา่ 
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ข 

150 N 

   ● เมือ่แรง 2 แรง ท่ีเทา่กนักระท าตอ่วตัถุในทิศทางตรงขา้มกนั ผลลพัธ์ของแรงกคื็อ
แรงทั้งสองหักลา้งกนัหมด ท าให้วตัถุไมเ่คล่ือนท่ี 

 

ภาพที ่5 เมือ่แรง 2 แรง กระท าตอ่วตัถุในทิศทางเดียวกนั  
ทีม่า : https://www.trueplookpanya.com/learning/detail/31399-043999 

 เพื่อให้เกดิความเขา้ใจในการหาแรงลพัธ์ จึงเขียนสัญลกัษณ์แทนแรงดว้ยลูกศรความยาว
ของลูกศรแทนขนากของแรง หัวลูกศรแทนทิศทางของแรง เชน่  
 ดึงโต๊ะไปทางขวามอืด้วยแรง 5 นิวตนั  
 
 ดึงโต๊ะไปทางซา้ยมอืดว้ยแรง 2 นิวตนั 
 
การหาแรงลัพธ์ 
 ตอ้งพิจารณาทั้งขนาดและทิศทางของแรงท่ีมากระท าตอ่วตัถุ 
 1. เมือ่แรงกระท าตอ่วตัถุในทิศทางเดียวกนั ขนาดของแรงลพัธ์มคีา่เทา่กบั คา่ของแรง
บวกกนั ทิศทางของแรงลพัธ์มทิีศทางเหมอืนกบัทิศของแรงท่ีมากระท าตอ่วตัถุ 
เชน่ นาย ก ออกแรง 200 นิวตนั และนาย ข  
ออกแรง 150 นิวตนั ดนัโต๊ะไปทางซา้ย อยากทราบวา่ 
โต๊ะจะเคล่ือนท่ีไปทางใด ดว้ยแรงเทา่ใด 
 
 
 
 
 
 
 

ก 

5 N 

2 N 

200 N 

จากภาพ นาย ก ออกแรง 200 นิวตนั 
  นาย ข ออกแรง 150 นิวตนั 
แรงลพัธ์มขีนาด   = 200 N + 150 N 
   = 350 N  

มทิีศทางไปทางซา้ยมือ 
 ดงันั้น โต๊ะเคล่ือนท่ีไปทางซา้ยมอืดว้ย
แรงลพัธ์ 350 นิวตนั 

150 N 
ข 
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 2. เมือ่แรงกระท าตอ่วตัถุในทิศทางตรงกนัขา้ม ขนาดของแรงลพัธ์มคีา่เทา่กบั คา่ของแรง
ลบกนั ทิศทางของแรงลพัธ์มทิีศทางเหมือนกบัทิศของแรงท่ีมากระท าตอ่วตัถุมากกวา่  
เชน่ นาย ก ออกแรง 200 นิวตนั ดนัโต๊ะไปทางซา้ย และนาย ข ออกแรง 150 นิวตนั ดนัโต๊ะไป
ทางขวา อยากทราบวา่โต๊ะจะเคล่ือนท่ีไปทางใด  
ดว้ยแรงเทา่ใด 
  
 
 
 
 

  
   การใช้ประโยชน์ของแรงลัพธ์ 
         ในชีวติประจ าวนัของเรา มกีารน าประโยชน์จากแรงลพัธ์ไปใชห้ลายอยา่ง ตวัอยา่งเชน่  

 การประดิษฐ์กระถางแขวน โดยใชล้วด 3 เส้น แทนแรง 3 แรง เกดิแรงลพัธ์ 1 แรงในแนว
เดียวกนักบัตะขอท่ีใชแ้ขวน ท าให้เกดิความสมดุล 

 การชว่ยยกส่ิงของหรือเคล่ือนยา้ยส่ิงของท่ีมนี ้ าหนักมาก โดยออกแรงกระท าตอ่ส่ิงของ
ไปในทิศทางเดียวกนั ท าให้เกดิผลรวมของแรงเป็นคา่ของแรงลพัธ์เพียง 1 แรง ซ่ึงจะท าให้
เคล่ือนยา้ยส่ิงของไดง้า่ยข้ึน 

 การคมนาคมในสมยักอ่น ใชว้วัเทียมเกวยีน 2 ตวั ชว่ยกนัออกแรงลากเกวยีนให้สามารถ
เคล่ือนท่ีไปขา้งหน้าได ้

 การแขง่ขนัชกัเยอ่ ระหวา่ง 2 ทีม จ านวนผูเ้ลน่ทีมละเทา่ ๆ กนั แตว่า่คนแตล่ะคนมแีรงไม ่
เทา่กนั ท าให้ทีมท่ีมสีมาชิกท่ีมีแรงรวมกนัมากกวา่ชนะ  
 
 
 
 

 

ภาพที ่6 การแข่งขันชักเย่อ 
ทีม่า : https://m.lovepik.com/th/images/1020838.html 

200 N 150 N 
ก ข 

จากภาพ นาย ก ออกแรง 200 นิวตนั 
  นาย ข ออกแรง 150 นิวตนั 
แรงลพัธ์มขีนาด   = 200 N - 150 N 
   = 50 N  

มทิีศทางไปทางซา้ยมือ 
ดงันั้นโต๊ะเคล่ือนท่ีไปทางซา้ย

มอืดว้ยแรงลพัธ์ 50 นิวตนั 

https://m.lovepik.com/th/images/1020838.html
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แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน  
วชิา  วทิยาศาสตร์ (ว 15101) ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

จ านวน   30    ขอ้   เวลา 60 นาที 
 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกเฉพาะค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียง ขอ้ละ 1 ค าตอบเทา่นั้น 
1.  ภาพแสดงแรงท่ีกระท าตอ่แทง่ไมใ้นแนวเดียวกนั 4 แรง โดยมทิีศทาง ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 จากขอ้มลู วธีิการหาแรงลพัธ์ขอ้ใดถูกตอ้ง  
 ก.  (5+10+20) – 20        =       

ข.  5 + 10 + 20 + 20     =    
 ค.  (5+10) – (20+20)      =         

ง.  20 – (5+10+20)        =  

2. ถา้นักเรียนตอ้งการเคล่ือนยา้ยรถยนต์ท่ีจอดอยูค่นเดียว ควรเลือกวธีิใด 
 ก.  การดึง     ข.  การยก 
 ค.  การแบก     ง.  การดนั  

3.  นายหมตีอ้งการใชว้วั 2 ตวั เทียมเกวยีน ดว้ยแรง 300 นิวตนั ววัตวัท่ี 1 ออกแรง 180 นิวตนั ววัตัว
ท่ี 2 ตอ้งออกแรงกีนิ่วตนั  
 ก.  20 นิวตนั     ข.  80 นิวตนั 
 ค.  100 นิวตนั     ง.  120 นิวตนั 

4. ในการแขง่ขนัชกัเยอ่ แบง่เป็นทีมสีแดงและทีมสีน ้ าเงินมจี านวนผูเ้ลน่เทา่กนั ฝ่ายสีแดงออกแรง 
300 นิวตนั ฝ่ายสีน ้ าเงินตอ้งค านึงถึงหลกัการใด และออกแรงกีนิ่วตนัจึงจะเป็นผูช้นะ 

ก.  แรงดนั - 100 นิวตนั    ข.  แรงดึง - 200 นิวตนั  
 ค.  แรงผลกั - 300 นิวตนั    ง.  แรงลพัธ์ - 400 นิวตนั 

15 N 
25 N 
55 N 
15 N 

5 N 

20 N 

20 N 
10 N 
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5. การท่ีเด็กชายเอกและกลา้รว่มกนัยา้ยตูเ้อกสารของครู โดยดนัไปในทิศทางเดียวกนั นักเรียนคิด
วา่ทั้งสองคนปฏิบติัถูกตอ้งหรือไม ่ อยา่งไร 

ก.  ถูกตอ้ง เพราะแรงลพัธ์ท่ีได ้มคีา่มาก ท าให้ยา้ยตูเ้อกสารไดเ้ร็ว 
ข.  ถูกตอ้ง เพราะแรงลพัธ์ท่ีได ้มคีา่น้อย ท าให้ยา้ยตูเ้อกสารไดเ้ร็ว 

 ค.  ไมถู่กตอ้ง เพราะแรงลพัธ์ท่ีได ้มคีา่มาก ท าให้ยา้ยตูเ้อกสารไดช้า้  
ง.  ไมถู่กตอ้ง เพราะแรงลพัธ์ท่ีได ้มคีา่น้อย ท าให้ยา้ยตูเ้อกสารไดช้า้  

6. ชา้งตวัหน่ึงออกแรง 900 นิวตนั เพื่อลากรถท่ีสตาร์ทไมติ่ดโดยคนโดยสารในรถม ี 3 คน ชว่ยกนั
ออกแรงคนละ 100 นิวตนั ท าให้รถสามารถเคล่ือนท่ีได ้ นักเรียนคิดวา่คนโดยสารในรถ ทั้ง3 คน 
ปฏิบติัถูกตอ้งหรือไม ่ อยา่งไร  

ก.  ถูกตอ้ง เพราะเป็นการรวมแรงของแรงหลายแรง ท าให้แรงลพัธ์ท่ีไดม้คีา่น้อย  
ข.  ถูกตอ้ง เพราะเป็นการรวมแรงของแรงหลายแรง ท าให้แรงลพัธ์ท่ีไดม้คีา่มาก 
ค.  ไมถู่กตอ้ง เพราะเป็นการรวมแรงของแรงหลายแรง ท าให้แรงลพัธ์ท่ีไดม้คีา่น้อย  
ง.  ไมถู่กตอ้ง เพราะเป็นการรวมแรงของแรงหลายแรง ท าให้แรงลพัธ์ท่ีไดม้คีา่มาก  

7. ปอกบัปาล์มชว่ยกนัห้ิวถุงใสข่องคนละดา้นดว้ยแรงท่ีเทา่กนั นักเรียนคิดวา่ทั้งปอกบัปาล์มปฏิบติั
ถูกตอ้งหรือไม ่ อยา่งไร 

ก.  ถูกตอ้ง เพราะทั้งสองคนออกแรงเทา่กนั ท าให้วตัถุหยุดน่ิงจึงห้ิวถุงใสข่องไดง้า่ย 
ข.  ถูกตอ้ง เพราะทั้งสองคนออกแรงเทา่กนั ท าให้วตัถุไมห่ยุดน่ิงจึงห้ิวถุงใสข่องไดง้า่ย 
ค.  ไมถู่กตอ้ง เพราะทั้งสองคนออกแรงเทา่กนั ท าให้วตัถุหยุดน่ิงจึงห้ิวถุงใสข่องไดย้าก 
ง.  ไมถู่กตอ้ง เพราะทั้งสองคนออกแรงเทา่กนั ท าให้วตัถุไมห่ยุดน่ิงจึงห้ิวถุงใสข่องไดย้าก 

8.  หากนักเรียนตอ้งการประดิษฐ์เกา้อ้ีไวส้ าหรับนั่งเลน่ จะมวีธีิการออกแบบอยา่งไร 
ก.  วาดแบบลงในกระดาษ โดยออกแบบให้สอดคล้องกบัการรวมแรง  
ข.  วาดแบบลงในกระดาษ โดยไมอ่อกแบบให้สอดคลอ้งกบัการรวมแรง  
ค.  ไมว่าดแบบลงในกระดาษ ใชจิ้นตนาการออกแบบให้สอดคล้องกบัการรวมแรง  
ง.  ไมว่าดแบบลงในกระดาษ ใชจิ้นตนาการออกแบบแตไ่มส่อดคลอ้งกบัการรวมแรง  
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9.  ในการประดิษฐ์โมบายประดบับา้นท่ีสามารถห้อยกระถางตน้ไมข้องเด็กหญิงนิดตอ้งด าเนินการ
อยา่งไรเพื่อให้กระถางตน้ไมไ้มเ่อียงไปดา้นใดดา้นหน่ึง และเกดิความสวยงาม  

ก.  ใชล้วด 1 เส้น แทนแรง 1 แรง เกดิแรงลพัธ์ 1 แรงท่ีขอใชแ้ขวน ท าให้เกดิความสมดุล  
     และตกแตง่กระถางดว้ยสีเขียว เพื่อความสวยงาม 
ข.  ใชล้วด 2 เส้น แทนแรง 2 แรง เกดิแรงลพัธ์ 1 แรงท่ีขอใชแ้ขวน ท าให้เกดิความสมดุล 
     และตกแตง่กระถางดว้ยสีขาว เพื่อความสวยงาม 
ค.  ใชล้วด 3 เส้น แทนแรง 3 แรง เกดิแรงลพัธ์ 1 แรงท่ีขอใชแ้ขวน ท าให้เกดิความสมดุล 
    และตกแตง่กระถางดว้ยสีขาว เพื่อความสวยงาม 
ง.  ใชล้วด 5 เส้น แทนแรง 5 แรง เกดิแรงลพัธ์ 1 แรงท่ีขอใชแ้ขวน ท าให้เกดิความสมดุล 
    และตกแตง่กระถางดว้ยสีขาว เพื่อความสวยงาม 

10. ถา้ผิวสัมผสัของวตัถุทั้ง 2 ชนิดไมเ่รียบ แรงเสียดทานจะท าให้วตัถุเคล่ือนท่ีอยา่งไร 
ก. เคล่ือนท่ีไดน้้อย    ข. เคล่ือนท่ีไดม้าก 

 ค. เคล่ือนท่ีมากแลว้กห็ยุด   ง. เคล่ือนท่ีมากบา้งน้อยบา้ง  

11.  แรงเสียดทาน มทิีศทางการเคล่ือนท่ีอยา่งไร 
ก.  ทิศตรงกนัขา้มกบัการเคล่ือนท่ีของวตัถุ   
ข.  ทิศตะวนัตกกบัการเคล่ือนท่ีของวตัถุ 

 ค.  ทิศตะวนัออกกบัการเคล่ือนท่ีของวตัถุ  
ง.  ทิศเดียวกนักบัการเคล่ือนท่ีของวตัถุ 

12.  ขอ้ใดเป็นการลดแรงเสียดทาน 
ก.  การท าขอบบนัไดให้ขรุขระ    
ข.  การใชร้องเทา้ท่ีมพีื้นขรุขระ 

 ค.  การใชย้างรถท่ีมลีวดลาย    
ง.  การใชร้ถเข็นในการเคล่ือนยา้ยส่ิงของ 

13.  การเพิ่มแรงเสียดทานของลอ้รถยนต์ ท าให้ลอ้ยึดเกาะถนนไดดี้ ควรท าอยา่งไร 
ก.  ใชน้ ้ าราดบนลอ้รถยนต์   ข.  หยอดน ้ ามนัท่ีลอ้รถยนต์ 

 ค.  ทาสีลอ้รถยนต์ให้สวยงาม   ง.  ท าลวดลายของยางรถยนต์ 
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14. เพราะเหตุใดการเลือกกระเบ้ืองปูพื้นห้องน ้ าจึงตอ้งเลือกท่ีมผิีวสากเล็กน้อย 
ก.  เพื่อให้เกดิความสวยงาม   ข.  เพื่อป้องกนัการล่ืนหกลม้ 

 ค.  เพื่อจะไดท้ าความสะอาดงา่ย   ง.  เพื่อลดการใชแ้รงในการขดัพื้น 
จากสถานการณ์ต่อไปน้ี ใช้ตอบค าถามข้อท่ี 15 

   

 
 
 
15.  ถา้โซดายงัคงขบัรถดว้ยความเร็วเชน่น้ีไปตลอดทางท่ีมีฝนตกหนัก ผลจะเป็นอยา่งไร เพราะ
เหตุใด 

ก.  อาจจะเกดิอุบติัเหตุ เน่ืองจากฝนตกท าให้ถนนล่ืนจึงมแีรงเสียดทานระหวา่งพื้นผิวถนน  
    กบัยางรถยนต์น้อยลง ท าให้โซดาควบคมุทิศทางรถยนต์ไมไ่ด ้  
ข.  อาจจะเกดิอุบติัเหตุ เน่ืองจากฝนตกท าให้ถนนล่ืนจึงมแีรงเสียดทานระหวา่งพื้นผิวถนน  
    กบัยางรถยนต์มาก ท าให้โซดาควบคมุทิศทางรถยนต์ได ้  

 ค. ไมเ่กดิอุบติัเหตุ เน่ืองจากฝนตกท าให้ถนนไมล่ื่นจึงมแีรงเสียดทานระหวา่งพื้นผิวถนน  
    กบัยางรถยนต์น้อยลง ท าให้โซดาควบคมุทิศทางรถยนต์ไมไ่ด ้    
ง.  ไมเ่กดิอุบติัเหตุ เน่ืองจากฝนตกท าให้ถนนไมล่ื่นจึงมแีรงเสียดทานระหวา่งพื้นผิวถนน  
    กบัยางรถยนต์มาก ท าให้โซดาควบคมุทิศทางรถยนต์ได ้   

16.  “ตุ๊กตาล่ืนลม้บอ่ย ๆ ในวนัท่ีมฝีนตก เขาจึงคิดวา่เป็นผลมาจากพื้นเปียกท าให้มแีรงเสียดทาน
ระหวา่งเทา้กบัพื้นท่ีเดินน้อย” นักเรียนเห็นดว้ยกบัตุ๊กตาหรือไม ่ เพราะเหตุใด 

ก.  เห็นดว้ย เพราะฝนตกท าให้มแีรงเสียดทานจึงน้อย จึงล่ืนลม้ไดง้า่ย  
ข.  เห็นดว้ย เพราะฝนตกท าให้มแีรงเสียดทานจึงมาก จึงล่ืนลม้ไดง้า่ย 

 ค.  ไมเ่ห็นดว้ย เพราะฝนตกท าให้มแีรงเสียดทานจึงน้อย จึงเดินไดง้า่ย 
ง.  ไมเ่ห็นดว้ย เพราะฝนตกท าให้มแีรงเสียดทานจึงมาก จึงเดินไดง้า่ย 

17.  การประดิษฐ์รถของเลน่ มวีธีิการออกแบบและเลือกวสัดุอยา่งไรเพื่อลอ้รถมแีรงเสียดทานมาก  
ก.  ออกแบบรถของเลน่ และเลือกใชท้อ่นไมม้าท าลอ้รถ   
ข.  ออกแบบรถของเลน่ และเลือกใชก้ระดาษลงัมาท าลอ้รถ  

 ค.  ออกแบบรถของเลน่ และเลือกใชข้วดพลาสติกใสมาท าลอ้รถ   
ง.  ออกแบบรถของเลน่ และเลือกใชฝ้าขวดน ้ าพลาสติกท่ีมลีวดลายมาท าลอ้รถ  

       โซดาขบัรถสปอร์ตหรูออกจากบา้นด้วยความเร็วสูง ซ่ึงเขาม ัน่ใจในความช  านาญเส้นทาง
ของตนเองมาก เน่ืองจากเป็นเส้นทางท่ีใชเ้ป็นประจ า และเขากม็คีวามมัน่ใจในประสิทธิภาพ
ของรถท่ีมรีาคาแพง แตใ่นขณะนั้นเองถนนเส้นน้ีเกดิมฝีนตกกะทนัหัน และตกอยา่งตอ่เน่ือง  
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18.  การประดิษฐ์สนามแขง่รถ ควรมวีธีิการออกแบบอยา่งไรเพื่อให้รถแขง่วิง่ไดร้วดเร็ว 
ก.  ออกแบบพื้นผิวสนามเป็นแบบเรียบ เพื่อลดแรงเสียดทาน และลงสีให้สวยงามสะดุดตา 
ข.  ออกแบบพื้นผิวสนามเป็นแบบขรุขระเพื่อเพิ่มแรงเสียดทานและลงสีให้สวยงามสะดุดตา 

 ค.  ออกแบบพื้นผิวสนามเป็นแบบเรียบและขรุขระสลบักนั เพื่อเพิ่มแรงเสียดทาน และลง 
    สีให้สวยงามสะดุดตา 
ง.  ออกแบบพื้นผิวสนามเป็นแบบเรียบและขรุขระอยา่งละคร่ึงสนาม เพื่อลดแรงเสียดทาน  
    และลงสีให้สวยงามสะดุดตา 

19.  สว่นใดของหูท่ีชว่ยสะทอ้นคล่ืนเสียง 
ก.  เย่ือแกว้หู     ข.  คอเคลีย 

 ค.  ใบหู      ง.  กระดูกคอ้น 

20.  เมือ่ดีดกตีา้ร์แลว้ใชม้อืจับสายกีตา้ร์ให้หยุดส่ัน จะเกดิผลอยา่งไร 
ก.  ไมม่เีสียง     ข.  มเีสียงต ่า 

 ค.  มเีสียงสูง     ง.  มเีสียงแหลม 

21. ถา้ดีดสายกตีา้ร์พบวา่เสียงท่ีไดยิ้นต ่ากวา่ปกติ จะมวีธีิปรับให้เสียงสูงข้ึนอยา่งไร 
ก.  ปรับให้สายยาวข้ึน    ข.  ปรับให้สายหยอ่นลง 

 ค.  ปรับให้สายตึงข้ึน    ง.  เปล่ียนสายเส้นใหญข้ึ่น  

22.  เราใชม้อืป้องหูขณะฟังเสียงเพื่ออะไร 
ก.  ให้ไดยิ้นเสียงชดัเจนข้ึน   ข.  แสดงสัญญาณของผูฟั้ง 

 ค.  ปรับเสียงสูงต ่าตามตอ้งการ   ง.  ปรับเสียงทุม้แหลมตามตอ้งการ 

23.  ถา้เกดิมเีสียงดงัข้ึนฉับพลนั นักเรียนควรท าอยา่งไร 
ก.  ตะโกนโตต้อบ    ข.  ใชน้ิ้วมอือุดหู 

 ค.  วิง่หนีให้เร็วท่ีสุด    ง.  หันหลงัให้แหลง่ก  าเนิดเสียง  

24.  ถา้นักบินอวกาศตีกลองในอวกาศ เขาจะไดยิ้นเสียงหรือไม ่ เพราะอะไร 
ก.  ไดยิ้น เพราะ กลองอยูใ่กลต้วั   
ข.  ไดยิ้น เพราะ กลองส่ันสะเทือน  

 ค.  ไมไ่ดยิ้น เพราะ ไมม่ตีวักลาง   
ง.  ไมไ่ดยิ้น เพราะ กลองไร้น ้ าหนัก 
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25. ขอ้ใดกลา่วไม่ถูกต้องเกีย่วกบัเสียง 
ก.  เสียงเกดิข้ึนไดเ้มือ่แหลง่ก  าเนิดส่ัน   
ข.  เมือ่ส่ันกระด่ิงในขวดท่ีมอีากาศ จะไดยิ้นเสียงกระด่ิง 

 ค.  เราไดยิ้นเสียงอุกกาบาตชนดวงจนัทร์ไดเ้มือ่เราอยูใ่นอวกาศ    
ง.  เมือ่เคาะซอ้มเสียงแลว้น าไปแตะท่ีผิวน ้ า เราจะเห็นผิวน ้ าส่ัน  

26. ถา้นักเรียนใชไ้มเ้คาะขวดแกว้ท่ีมนี ้ าอยูเ่ต็มขวด แลว้เทน ้ าออกทีละนิด แลว้เคาะตอ่ไปเร่ือย ๆ 
เสียงจะคอ่ย ๆ สูงข้ึน เห็นดว้ยหรือไม ่ อยา่งไร 

ก.  เห็นดว้ย เพราะเมือ่น ้ าในขวดแกว้น้อยลงเสียงจะสูงข้ึนทนัที    
ข.  เห็นดว้ย เพราะเมือ่น ้ าในขวดแกว้น้อยลงเสียงจะคอ่ย ๆ สูงข้ึน 

 ค.  ไมเ่ห็นดว้ย เพราะเมือ่น ้ าในขวดแกว้น้อยลงเสียงจะต ่าลงทนัที   
ง.  ไมเ่ห็นดว้ย เพราะเมือ่น ้ าในขวดแกว้น้อยลงเสียงจะคอ่ย ๆ ต ่าลง  

27.  เด็กหญิงน ้ าเดินไปตลาดพบกบัเคร่ืองขุดเจาะถนน เขารีบเอามอืข้ึนมาอุดหูและเดินออกจาก
บริเวณนั้นทนัที จากสถานการณ์นักเรียนคิดวา่เด็กหญิงน ้ าท าถูกตอ้งหรือไม ่ อยา่งไร 

ก.  ถูกตอ้ง เพราะเคร่ืองขดุเจาะถนนมเีสียงดงั  ท าให้รบกวนการเดินทาง 
ข.  ถูกตอ้ง เพราะเคร่ืองขดุเจาะถนนมเีสียงดงัเกนิกวา่หูมนุษย์จะไดรั้บ จึงท าให้เกดิ 
     มลภาวะทางเสียง  

 ค. ไมถู่กตอ้ง เพราะเคร่ืองขดุเจาะถนนไมท่ าให้เกดิเสียงดงั  จึงไมร่บกวนการเดินทาง 
ง.  ไมถู่กตอ้ง เพราะเคร่ืองขดุเจาะถนนไมท่ าให้เกดิเสียงดงัเกนิกวา่หูมนุษย์จะไดรั้บ จึงไม  ่
    ท าให้เกดิมลภาวะทางเสียง  

28.  เมือ่ทดลองเคาะระฆงัทรงเดียวกนัท่ีมขีนาดใหญ ่ กลาง เล็ก ผลท่ีไดคื้อระฆังท่ีมขีนาดใหญเ่สียง
สูงกวา่ระฆงัขนาดเล็ก จากผลการทดลองนักเรียนคิดวา่ถูกตอ้งหรือไม ่ อยา่งไร  

ก.  ถูกตอ้ง เพราะระฆงัท่ีมขีนาดใหญเ่สียงสูงท่ีสุด     
ข.  ถูกตอ้ง เพราะระฆงัท่ีมขีนาดใหญเ่สียงสูงกวา่ระฆงัขนาดเล็ก  

 ค.  ไมถู่กตอ้ง เพราะระฆงัท่ีมขีนาดเล็กมเีสียงสูงกวา่ระฆงัขนาดใหญ  ่
ง.  ไมถู่กตอ้ง เพราะระฆงัท่ีมขีนาดใหญแ่ละระฆงัขนาดเล็กมรีะดบัเสียงเทา่กนั  
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จากสถานการณ์ต่อไปนี้ ใช้ตอบค าถามข้อที ่ 29 

 

 

 
 

29. การสร้างเคร่ืองดนตรีท่ีท าจากวสัดุเหลือใช ้ มวีธีิการสร้างอยา่งไร 
ก.  เลือกวสัดุเหลือใชท่ี้หาไดง้า่ย มาสร้างตามการออกแบบโดยต้องมีคณุสมบัติการ  
     เคล่ือนท่ีของเสียง    
ข.  เลือกวสัดุเหลือใชท่ี้หาซ้ือไดง้า่ย มาสร้างตามการออกแบบโดยต้องมีคณุสมบัติการ  
     เคล่ือนท่ีของเสียงสูงไปยงัเสียงต ่า 

 ค.  เลือกวสัดุเหลือใชท่ี้หาไดง้า่ย มาสร้างตามการออกแบบโดยต้องมีคณุสมบัติการเกดิ 
                   เสียงดงั เสียงคอ่ย  

ง.  เลือกวสัดุเหลือใชท่ี้หาไดง้า่ย มาสร้างตามการออกแบบโดยตอ้งมคีุณสมบติัการเกิด 
    เสียงสูง เสียงต ่า 

30.  นักเรียนมวีธีิการสร้างเคร่ืองเคาะจงัหวะไดอ้ยา่งไร 
ก.  น าฝาน ้ าอดัลมมาร้อยรวมกนัเป็นวงกลม 
ข.  น าฝาถว้ยไอศกรีมมาร้อยรวมกนัเป็นวงรี  

 ค.  น าฝาขวดพลาสติกมาร้อยรวมกนัเป็นรูปส่ีเหล่ียม     
ง.  น าฝาปิดแกว้พลาสติกมาร้อยรวมกนัเป็นรูปสามเหล่ียม 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 มนูและปรีชาต้องการตั้งวงดนตรี แตพ่วกเขายงัไมม่เีคร่ืองดนตรีเลย เขาจึงไป
ปรึกษาครูอุเทนวา่ “อยากจะท าเคร่ืองดนตรีแตไ่มม่งีบประมาณควรท าอยา่งไร” ครูอุเท
นจึงแนะน าให้มนูและปรีชาลองเคร่ืองดนตรีท่ีท าจากวสัดุเหลือใช ้ เขาทั้ง 2 คนจึงได้ท า
การออกแบบและลงมอืสร้างเคร่ืองดนตรีท่ีท าจากวสัดุเหลือใช ้ 
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เฉลยแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ เร่ือง แรงและพลงังาน  
วชิา  วทิยาศาสตร์ (ว 15101) ช ั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

จ านวน   30    ขอ้    
 
 

ข้อที ่ ค าตอบ ข้อที ่ ค าตอบ 

1 ก 16 ก 
2 ง 17 ง 
3 ง 18 ก 
4 ง 19 ค 
5 ก 20 ก 
6 ข 21 ค 
7 ก 22 ก 
8 ก 23 ข 
9 ค 24 ค 
10 ก 25 ค 
11 ก 26 ข 
12 ง 27 ข 
13 ง 28 ค 
14 ข 29 ง 
15 ก 30 ก 
 

 

 

 

 

 

 

 



  208 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ตัวอย่าง 

แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
แผนการเรียนรู้ที ่1 เร่ือง แรงลัพธ์ 

 
เลขท่ี...............................กลุม่ท่ี........................... 

ค าช้ีแจง  1. จงเลือกสถานการณ์ท่ีก  าหนด เพียง 1 สถานการณ์ โดยท าเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่ง 
     หน้าสถานการณ์ท่ีเลือก เพื่อใชใ้นการตอบค าถาม 
  2. จงตอบค าถามท่ีก  าหนดโดยใชข้อ้มลูจากสถานการณ์ท่ีเลือก (ขอ้ละ 5 คะแนน) 
 

 สถานการณ์ที ่1 
 เด็กหญิงกอ้ยไปทศันศึกษากบัโรงเรียนในสวนสัตวแ์หง่หน่ึง พบสัตวช์นิดตา่งๆ มากมาย และ
ทางครู  ประจ าช ั้นไดแ้จง้วา่ให้พกัรับประทานอาหารกอ่นจึงจะเขา้ชมการแสดงชา้งใน เวลา 13.00 น. 
เมือ่ถึงเวลาดงักลา่วครูและนักเรียนทุกคนไปนั่งรอชมการแสดงอยา่งใจจดใจจอ่ เร่ิมเปิดการแสดงดว้ย
มายากล และชา้งตวัท่ี 1 ตวัท่ี 2 เร่ิมเดินมาท าความเคารพ จากนั้นชา้งตวัท่ี 1 จะท าการลากซงุไปไวท่ี้ขอบ
สนามเพื่อท าการแสดงแตซ่งุมจี านวนมากท าให้ไมส่ามารถลากซงุได ้ ชา้งตัวท่ี 2 จึงเดินมาชว่ยลากซงุ 
แตล่ากฝ่ังตรงกนัขา้มกบัชา้งตวัท่ี 1 ชา้งทั้งสองตวั   ออกแรงอยูน่าน แตซ่งุกไ็มข่ยบั ท าให้ผูช้มย้ิมด้วย
ความชอบใจ  
 
 สถานการณ์ที ่2 
 สมชายไปเ ท่ียวป่า วนัหน่ึงในวนัท่ีฝนตกสมชายขับรถไปเ ท่ียวป่าด้วยความสบายใ จ 
เน่ืองจากถนนล่ืนสมชายจึงขบัรถตกหลุมโคลนหนา ท าให้รถยนต์ของสมชายติดโคลนขยับไมไ่ด้ 
ถึงแมว้า่สมชายจะลงมาเ ข็นรถแล้วก็ตาม สมชายจึงโทรขอความชว่ยเหลือจากกูภ้ยั พอกูภ้ยัมาถึงจึง
ใชร้ถลากจูงออกแรงลากรถท่ีตกหลุมโคลน ปรากฏวา่ รถกข็ยบันิดหน่อยแตย่งัไมส่ามารถข้ึนจาก
หลุมโคลนได ้  
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จงตอบค าถามต่อไปนี้ (ข้อละ 5 คะแนน) 
1. นักเรียนคิดวา่สาเหตุของปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก  าหนดให้มปีระเด็นใดบา้ง โดยตั้งเป็น

ค าถาม  ให้ไดม้ากท่ีสุด 

ข้อที ่ ค าถาม 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

 

2. จากปัญหาดงักลา่ว นักเรียนจะมวีธีิการแกปั้ญหาอยา่งไร โดยตอบให้ไดม้ากท่ีสุดพร้อม
ระบุเหตุผลในการเลือก 

    2.1 วธีิการแกปั้ญหา 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
    2.2 เลือกวธีิการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด พร้อมระบุเหตุผลในการเลือก 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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3. นักเรียนคิดวา่ วธีิการแกปั้ญหาท่ีเลือกมขี้อดีขอ้เสีย เป็นอยา่งไร 
ที ่ ข้อดี ข้อเสีย 

   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

 

4. นักเรียนจะออกแบบวธีิการแกปั้ญหาตามท่ีนักเรียนเลือกได้อยา่งไร โดยแสดง
รายละเอียดของขั้นตอนการแกปั้ญหา พร้อมระบุผลท่ีเกดิข้ึนในแตล่ะขั้นตอน 

รายละเอียดของขั้นตอนการแก้ปัญหาและผลทีเ่กิดขึ้น  

ขั้นตอนการแก้ปัญหา ผลทีเ่กิดขึ้นในแต่ละขั้นตอน 
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เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

ด้าน ข้อค าถาม 
ระดบัคะแนน 

5 4 3 2 1 
ความ 
สามารถ
ในการ
คน้หา
ขอ้เท็จ 
จริง 

1. นกัเรียนคิดวา่
สาเหตุของปัญหา
จากสถานการณ์
ที่ 
ก  าหนดใหมี้
ประเด็นใดบา้ง 
โดยตั้งเป็น
ค าถามใหไ้ดม้าก
ที่สุด 

ตั้งค  าถามท่ี
เก ีย่วขอ้ง
กบัสถาน-
การณ์ ได ้ 
5 ขอ้ขึ้นไป 

ตั้งค  าถามท่ี
เก ีย่วขอ้ง
กบัสถาน-
การณ์ ได ้4 
ขอ้ 

ตั้งค  าถามท่ี
เก ีย่วขอ้ง
กบัสถาน-
การณ์ ได ้ 
3 ขอ้ 

ตั้งค  าถามท่ี
เก ีย่วขอ้ง
กบัสถาน- 
การณ์ ได ้ 
2 ขอ้ 

ตั้งค  าถามที
เก ีย่ว 
ขอ้งกบั  
สถาน-
การณ์ ได ้1 
ขอ้ 

ความ 
สามารถ
ในการ
คน้หา
วิธีแก ้
ปัญหา  

2. จากปัญหา
ดงักลา่ว นกัเรียน
จะมีวิธีการ
แกปั้ญหาอยา่งไร 
โดยตอบให้
ไดม้ากที่สุด
พร้อมระบุเหตุผล
ในการเลือก 

ระบุวิธีการ
แกปั้ญหา
จาก
ประเด็น
ปัญหาที่
นกัเรียน
เลือกพร้อม
ระบุเหตุผล
ในการ
เลือก 
ไดม้ากกวา่ 
5 วิธี 

ระบุวิธีการ
แกปั้ญหา
จาก
ประเด็น
ปัญหาที่
นกัเรียน
เลือกพร้อม
ระบุเหตุผล
ในการ
เลือก 
ได ้4 วิธี 

ระบุวิธีการ
แกปั้ญหา
จาก
ประเด็น
ปัญหาที่
นกัเรียน
เลือกพร้อม
ระบุเหตุผล
ในการ
เลือก 
ได ้3 วิธี 

ระบุวิธีการ
แกปั้ญหา
จาก
ประเด็น
ปัญหาที่
นกัเรียน
เลือกพร้อม
ระบุเหตุผล
ในการ
เลือก 
ได ้2 วิธี 

ระบุวิธีการ
แกปั้ญหา
จาก
ประเด็น
ปัญหาที่
นกัเรียน
เลือกพร้อม
ระบุเหตุผล
ในการ
เลือก 
ได ้1 วิธี 

ความ 
สามารถ
ในการ
คน้หา 
ค  าตอบ
ของ
ปัญหา 

3. นกัเรียนคิดวา่ 
วิธีการแกปั้ญหา
ที่เลือกมีขอ้ดี
ขอ้เสีย เป็น
อยา่งไร 

ระบุขอ้ดี-
ขอ้เสียของ
วิธีการ
แกปั้ญหาที่
นกัเรียน
เลือกได ้5 
ขอ้ขึ้นไป 

ระบุขอ้ดี-
ขอ้เสียของ
วิธีการ
แกปั้ญหาที่
นกัเรียน
เลือก ได ้ 4 
ขอ้ 

ระบุขอ้ดี-
ขอ้เสียของ
วิธีการ
แกปั้ญหาที่
นกัเรียน
เลือก ได ้3 
ขอ้ 

ระบุขอ้ดี-
ขอ้เสียของ 
วิธีการ
แกปั้ญหาที่
นกัเรียน
เลือก ได ้2 
ขอ้ 

ระบุขอ้ดี-
ขอ้เสียของ
วิธีการ
แกปั้ญหาที่
นกัเรียน
เลือก ได ้1 
ขอ้ 
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เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ (ตอ่) 

ด้าน ข้อค าถาม 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
ความ 
สามารถ
ในการ
ยอมรบั
ค  าตอบ 

4. นักเรียนจะ
ออกแบบวธีิการ
แก ้ปัญหาตามที่
นักเรียนเลือกได้
อย่างไรโดยแสดง
รายละเอียดของ
ข ั้นตอนการ
แกปั้ญหา พรอ้ม
ระบผุลทีเ่กดิขึ้น
ในแตล่ะข ั้นตอน 

ระบขุ ั้นตอน
การ
แกปั้ญหา 
พรอ้มระบุ
ผลทีเ่กดิขึ้น
ไดท้กุ
ข ั้นตอน 
และแสดง
รายละเอียด
ของข ั้นตอน
ทกุข ั้นตอน 

ระบขุ ั้นตอน
การแกปั้ญหา 
พรอ้มระบผุล
ทีเ่กดิขึ้นได้
ทกุข ั้นตอน 
และแสดง
รายละเอียด
ของข ั้นตอน
บางข ั้นตอน 

ระบขุ ั้นตอน
การแกปั้ญหา 
พรอ้มระบผุล
ทีเ่กดิขึ้นได้
บางข ั้นตอน 
และแสดง
รายละเอียด
ของข ั้นตอน
ไดบ้าง
ข ั้นตอน 

ระบุ
ข ั้นตอน
การ
แกปั้ญหา 
พรอ้มระบุ
ผลที่
เกดิขึ้นได้
บาง
ข ั้นตอน  
 

ระบุ
ข ั้นตอน
การ
แกปั้ญหา 
แตไ่ม่ระบุ
ผลที่
เกดิขึ้นได้
ทกุ
ข ั้นตอน  
 

เกณฑ์การให้คะแนนการประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
ช่วงคะแนน ระดับการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

17 - 20 ร้อยละ 85 ข้ึนไป 
14 - 16 ร้อยละ  70 - 84 
11 - 13 ร้อยละ  55 - 69 
8 - 10 ร้อยละ  40 - 54 
4 - 7 น้อยกวา่ร้อยละ  40 

เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนการประเมนิความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ 
ความสามารถในการแก้ปัญหา 

อย่างสร้างสรรค์ 
ความหมาย 

ร้อยละ 85 ข้ึนไป มคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในระดบัดีมาก 

ร้อยละ  70 - 84 มคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในระดบัดี 
ร้อยละ  55 - 69 มคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในระดบัปานกลาง 

ร้อยละ  40 - 54 มคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในระดบัพอใช  ้
น้อยกวา่ร้อยละ  40 มคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ในระดบัปรับปรุง 
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แบบประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 
 

กลุ่มที.่................................... 
สมาชิกภายในกลุม่  1. เลขท่ี…………………   2. เลขท่ี…………………… 
      3. เลขท่ี…………………   4. เลขท่ี…………………… 

 

ค าช้ีแจง  ท  าเคร่ืองหมาย   ลงในชอ่งตรงกบัระดบัพฤติกรรมที่นกัเรียนแสดงออกตามเกณฑ์ที่ก  าหนด  

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1) ดา้นความถูกตอ้งสมบูรณ์       
2) ดา้นความคิดสร้างสรรค์       
3) ดา้นทกัษะการท างาน       
4) ดา้นคณุสมบติัของผลงาน       
5) ดา้นการประยุกต์ใชค้วามรู้ตามแนวคิด 
STEAM Education 

      

รวม  
ร้อยละ  

 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................
............................................................................................................................................................. 

 
ลงชื่อ.................................................ผู ้ประเมนิ  

                                                                    (.................................................) 
              ………../………/……… 
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เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 

รายการ 
ประเมิน 

ระดบัคะแนน 

5 4 3 2 1 
1) ดา้นความถูกตอ้ง
สมบูรณ์ 
- ตรงตามจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
- ถูกตอ้งตามหลกัการ
วิทยาศาสตร์ 
- สร้างผลงานเสร็จตรงตาม
เวลาที่ก  าหนด 

ผลงานมี
ความ
ถูกตอ้ง
สมบูรณ์
ครบทุก
ประเด็น 

ผลงานมี
ความ
ถูกตอ้ง
เพียง 2
ประเด็น  

สร้าง
ผลงาน
เสร็จตรง
ตาม
จุดประสงค์
การเรียนรู้ 
แตเ่กนิเวลา
ที่ก  าหนด 

สร้างผลงาน
ไดถู้กตอ้ง
ตามหลกัการ
วิทยาศาสตร์
แตเ่กนิเวลาที่
ก  าหนด 

ไมส่ามารถ
สร้างผลงาน
ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง  

2) ดา้นความคิดสร้างสรรค์ 
- ความคิดริเร่ิม 
- ความคิดคลอ่งตวั 
- ความคิดยืดหยุน่ 
- ความคิดสวยงาม
ละเอียดลออ 

สร้าง
ผลงานที่มี
ความคิด
สร้างสรรค์ 
ครบทุก
ประเด็น 

สร้าง
ผลงานที่มี
ความคิด
สร้างสรรค์ 
เพียง 3 
ประเด็น 

สร้าง
ผลงานที่มี
ความคิด
สร้างสรรค์ 
เพียง 2 
ประเด็น 

สร้างผลงาน
ที่มีความคิด
สร้างสรรค์ 
เพียง 1
ประเด็น 

ไมส่ามารถ
สร้างผลงาน
ไดด้ว้ย
ตนเองตอ้ง
ไดร้ับ
ค าแนะน า 

3) ดา้นทกัษะการท างาน 
- การใชเ้คร่ืองมืออยา่งถูก
วิธี 
- ความปลอดภยัขณะท างาน 
- ดูแลรักษาเคร่ืองมือหลงัใช้
งาน 
- สถานที่สร้างผลงานมี
ความสะอาดเรียบร้อย 

นกัเรียนมี
ทกัษะการ
ท างานครบ
ทั้ง 4 
ประเด็น 

นกัเรียนมี
ทกัษะการ
ท างาน 3 
ประเด็น 

นกัเรียนมี
ทกัษะการ
ท างาน 2  
ประเด็น 

นกัเรียนมี
ทกัษะการ
ท างานครบ
เพียง 1 
ประเด็น 

ใชเ้คร่ืองมือ
ผิดวิธี ไม่
เกบ็หรือ
ดูแลรักษา
เคร่ืองมือ
และสถานที่
สร้างผลงาน
ไมเ่รียบร้อย 

4) ดา้นคณุสมบตัิของ
ผลงาน 
- ความสมบูรณ์ของผลงาน 
- การใชง้านได ้
- ผลงานสะอาดเรียบร้อย 
- ความประณีตสวยงาม 

ผลงานมี
คณุสมบตัิ
ครบทั้ง 4 
ประเด็น 

ผลงานมี
คณุสมบตัิ
ตรง 3 
ประเด็น 

ผลงานมี
คณุสมบตัิ
ตรง 2 
ประเด็น 

ผลงานมี
คณุสมบตัิ
เพียงแค ่1 
ประเด็น 

ผลงานไม่
สมบูรณ์และ
ใชง้านไมไ่ด ้
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เกณฑ์การประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ (ตอ่) 

รายการ 
ประเมนิ 

ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

5) ดา้นการประยุกตใ์ช ้
ความรูต้ามแนวคดิ STEAM 
Education 
- ความรูว้ชิาวทิยาศาสตร์ 
- ความรูว้ชิาเทคโนโลยี 
- ความรูว้ชิาวศิวกรรม 
- ความรูว้ชิาศิลปะ 
- ความรูว้ชิาคณิตศาสตร์ 

สรา้งผลงาน
และอธิบาย
การ
ประยุกตใ์ช ้
ความรูไ้ดค้รบ
ท ัง้ 5 วชิา 

สรา้งผลงาน
และอธิบาย
การ
ประยุกตใ์ช ้
ความรูไ้ด้
เพียง 4วชิา 

สรา้งผลงาน
และอธิบาย
การ
ประยุกตใ์ช ้
ความรูไ้ด้
เพียง 3 วชิา 

สรา้งผลงาน
และอธิบาย
การ
ประยุกตใ์ช ้
ความรูไ้ด้
เพียง 2 วชิา 

สรา้งผลงาน
และอธิบาย
การ
ประยุกตใ์ช ้
ความรูไ้ด้
เพียง 1 วชิา 

เกณฑ์การให้คะแนนการประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 

ช่วงคะแนน ระดับการประเมินความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ 

21 - 25 ร้อยละ 84 ข้ึนไป 
17 - 20 ร้อยละ  68 - 83 
13 - 16 ร้อยละ  52 - 67 
9 - 12 ร้อยละ  36 - 51 
5 – 8 น้อยกวา่ร้อยละ  36 

เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนการประเมนิความสามารถในการสร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 

ความสามารถในการสร้าง 

ผลงานทางวิทยาศาสตร์ 

 
ความหมาย 

ร้อยละ 84 ข้ึนไป ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในระดบัดีมาก 
ร้อยละ  68 - 83 ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในระดบัดี 

ร้อยละ  52 - 67 ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในระดบัปานกลาง 
ร้อยละ  36 - 51 ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในระดบัพอใช ้

น้อยกวา่ร้อยละ  36 ความสามารถในการสร้างผลงานทางวิทยาศาสตร์ ในระดบัปรับปรุง 

     หมายเหตุ : ผูว้จิยัตั้งเกณฑ์การผา่นการประเมนิตามท่ีโรงเรียนก  าหนดคือ ร้อยละ 70 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามแนวคิด STEAM Education 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  219 

แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่ 5  

ทีมี่ต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 

ค าช้ีแจง  1. แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับน้ีแบง่ออกเป็น 2 ตอน คือ 
 ตอนที ่1 แบบสอบถามแบบเลือกตอบ รวม 3 ประเด็นค าถาม จ านวนทั้งส้ิน 20 ขอ้ โดยมี
ระดบัความพึงพอใจเพื่อเลือกตอบดงัน้ี  
 ระดับคะแนน  ความหมาย  ระดับความพงึพอใจ 
 ระดบั 5    หมายถึง   ความพึงพอใจ ในระดบัมากท่ีสุด 

ระดบั 4    หมายถึง   ความพึงพอใจ ในระดบัมาก 
ระดบั 3    หมายถึง   ความพึงพอใจ ในระดบัปานกลาง 
ระดบั 2    หมายถึง   ความพึงพอใจ ในระดบัน้อย 
ระดบั 1    หมายถึง   ความพึงพอใจ ในระดบัน้อยท่ีสุด 

 ตอนที ่2 แบบสอบถามปลายเปิดเพื่อแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 
   2. แบบสอบถามน้ีใชป้ระโยชน์ทางการวิจยัเทา่นั้น ไมม่ผีลตอ่การเรียนของนักเรียนแต ่

อยา่งใดและไมม่คี าตอบใดถูกหรือผิด จึงขอความกรุณาให้นักเรียนตอบค าถามตามความพึงพอใจท่ี
มตีอ่กจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education  

ตอนที ่1 ให้นักเรียนอา่นขอ้ค าถามในชอ่งแลว้ท าเคร่ืองหมาย ลงในชอ่งวา่งท่ีตรงกบั 
               ความพึงพอใจ 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านที ่1 กิจกรรมการเรียนรู้ 
1. กจิกรรมสง่เสริมให้ผูเ้รียนได้ฝึกระบุปัญหา วเิคราะห์สาเหตุ หาวธีิ  
    แกปั้ญหา วางแผนและปฏิบติัจริงในการแกปั้ญหา 

     

2. กจิกรรมสง่เสริมให้นักเรียนไดเ้รียนรู้จากสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนใน 
    ชีวติประจ าวนั 

     

3. กจิกรรมสง่เสริมให้นักเรียนน าความรู้ตามแนวคิด STEAM  
    Education ไปใชส้ร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ 

     

4. กจิกรรมสง่เสริมให้นักเรียนไดเ้รียนรู้วธีิการแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย      
5. กจิกรรมสง่เสริมให้นักเรียนไดแ้สวงหาความรู้และแนวทางการ 
   แกปั้ญหาดว้ยตนเอง 
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รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
6. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเ รียนได้ฝึกการท างานกลุม่ แลกเปล่ียน
ความรู้  
    และความคิดเห็น 

     

7. ใชเ้วลาในการจดักจิกรรมการเรียนรู้ได้อยา่งเหมาะสม      

ด้านที ่2 บรรยากาศการเรียนรู้ 
8. นักเรียนมอิีสระในการศึกษา คน้ควา้แลกเปล่ียนความคิดเห็น      
9. นักเรียนมคีวามสุขในการได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม      
10. นักเรียนมโีอกาสไดซ้กัถามตามข้อสงสัย      
11. นักเรียนไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็นรว่มกนักบัเพื่อน       
12. นักเรียนมคีวามกระตือรือร้นในการเรียนรู้      
13. นักเรียนมคีวามสนุกสนานตอ่การจดักจิกรรมการเรียนรู้      

ด้านที ่3 ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการเรียนรู้ 
14. ชว่ยให้นักเรียนท างานไดอ้ยา่งเป็นระบบตามขั้นตอน      
15. ชว่ยให้นักเรียนสามารถศึกษาคน้ควา้หาความรู้จากแหลง่ขอ้มลู 
      ตา่ง ๆ 

     

16. นักเรียนสามารถสร้างความรู้ ความเขา้ใจดว้ยตนเอง       
17. นักเรียนมทีกัษะการใชเ้ทคโนโลยีสูงข้ึน      
18. นักเรียนมคีวามสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์และการ 
      สร้างผลงานทางวทิยาศาสตร์ท่ีสูงข้ึน 

     

19. นักเรียนมคีวามรับผิดชอบในการท างาน      
20. นักเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใชแ้กปั้ญหาใน
ชีวติประจ าวนัได ้

     

 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................
............................................................................................................................. ................................
.................................................................................................. ........................................................... 
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ภาคผนวก จ  

ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  222 

ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

ปร ะ ว ัต ิผ ู้เข ียน 
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ประวัติผู้ เขียน 
 

ช่ือ-สกุล ดารุณี  เพ็งน้อย 
วัน เดือน ปี เกิด 27 มนีาคม 2536 

สถานทีเ่กิด กาญจนบุรี 

วุฒิการศึกษา ครุศาสตรบณัฑิต มหาวทิยาลยัราชภฏักาญจนบุรี 
ทีอ่ยู่ ปัจจุบัน 147 หมูท่ี่ 8 ต าบลรางหวาย อ าเภอพนมทวน จงัหวดักาญจนบุรี 71170   
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