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3 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E (The 6E Learning by 
Design) ตามแนวคิดสตีม (STEAM EDUCATION) 

ผู้วิจัย ปัทมา จงลือชา 
อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิทยา วรพันธุ์  
ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา หลักสูตรและการสอน 
มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีที่พิมพ ์ 2565 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย  1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 2) 
เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลังได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม และ 3) เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์
ผลงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านนา
ป่ง จังหวัดมุกดาหาร จ านวน 16 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 ซึ่งได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบ
แบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
การออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ และแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน สถิติท่ีใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้  ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ เเละสถิติ The Wilcoxon Signed Rank Test 
(Nonparametic-Tests)                
     ผลการศึกษาพบว่า                                                                                           
        1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม มี
คะแนน ผลสั มฤทธิ์ท างการเรียนหลั งเรี ยน คิด เป็ น ร้อยละ  74.38 ซึ่ งสู งกว่ า เกณ ฑ์ ร้อยละ  70 
       2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีมมี
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
       3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3 มีความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานโดยรวมอยู่ในระดับ ดี 
(ค่าเฉลี่ย = 11.37, ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน = 0.27)  

 

ค าส าคัญ : ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์, การสร้างสรรค์ผลงาน, 6E, STEAM 
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ABSTRACT 

  
The objectives of this research were 1) to compare academic achievement of 

grade 3 students learning with 6E learning by design based on STEAM education with the 
criteria of 70%, 2) to compare the scientific creativity of grade 3 students before and after 
learning with 6E learning by design based on STEAM education, and 3) to study the 
creative abilities of grade 3 students. The sample was 16 grade 3 students in Ban Na Pong 
School, Mukdahan Province in the second semester of the academic year 2021, obtained 
by a cluster sampling. Plan for learning activities by design (6E) based on Steam 
appreach. Research instruments consisted of plans for 6E learning by design based on 
STEAM education, Academic achievement test, Scientific Creativity test and creative abillity 
evaluation. Data were analyzed using the statistics, including Mean, Standard Deviation, 
Percentage and The Wilcoxon Match Pair Signed-Ranks Test (Nonparametic-Tests). 
   The results of this study indicated that                                                                     
       1) The academic achievement of the sample after learning with 6E learning by design 
based on STEAM education was 74.38%, which was greater than the set criteria at 70%. 
       2) The scientific creativity score of the sample after learning with 6E learning by design 
based on STEAM education was higher than before with a statistical significance level of 
.05. 
       3) The sample after learning with 6E learning by design based on STEAM education 
had the overall creative ability at a good level (Mean = 11.37, S.D. = 0.27). 

 
Keyword : 6E, scientific creativity, STEAM, Process skills 
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ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม ท าให้งานวิจัยครั้งนี้มีความสมบูรณ์ครบถ้วนเป็นไปตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ 
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บทท่ี 1  
บทน า 

1.1 ภูมิหลัง 
  เป้าหมายของการจัดการศึกษาในปัจจุบันมุ่งเน้นไปท่ีการเตรียมคนให้มีความพร้อมในการเข้า

สู่สังคมในศตวรรษท่ี 21  ท่ีต้องใช้ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ในการท างาน และด าเนินชีวิต 

การจัดการศึกษาจึงต้องมีการบูรณาการหลายด้าน  เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะส าหรับการด าเนิน

ชีวิตในศตวรรษท่ี 21 (อับดุลยามีน หะยีขาเดร, 2560)  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  ได้ก าหนดสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนในทุกกลุ่ม

สาระของการเรียนรู้  5 ประการ คือ 1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นการส่ือสารกับผู้อื่น 

แลกเปล่ียนเรียนรู้ การเลือกรับข้อมูลข่าวสารอย่างถูกต้องชัดเจน  2. ความสามารถในการคิด

วิเคราะห์สังเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ อย่างเป็นระบบเพื่อน าสู่การตัดสินใจ  3. ความสามารถ

ในการแก้ปัญหาและอุปสรรคท่ีอยู่บนหลักเหตุผล พร้อมท้ังแสวงหาแนวทางในการแก้ไข 4. 

ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต น าความรู้ ต่าง ๆ ไปประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน รวมถึง

หลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น และ 5. ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยี โดยเลือกใช้เทคโนโลยีด้านต่างๆ มีทักษะกระบวนการ ทางเทคโนโลยี เพื่อพัฒนาตนเอง 

สังคม การศึกษาของไทยจึงมุ่งเน้นไปในการพัฒนาคนในด้าน ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การ

คิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยี สืบค้นข้อมูล การแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ เน้นการปฏิบัติจริง 

เพื่อฝึกให้เกิดทักษะชีวิต ซึ่งสอดคล้องกับทักษะท่ีจ าเป็นใน ศตวรรษท่ี 21 (โอปอ กลับสกุล, 2562)  

ด้วยการเปล่ียนแปลงอันรวดเร็วของโลก และข้อมูลข่าวสารท่ีมากมาย จึงเกิดความต้องการท่ีจะ

พัฒนาระบบเศรษฐกิจของประเทศให้สามารถ แข่งขันทางการค้า และพัฒนาคุณภาพชีวิตของ

ประชากรในประเทศให้มีคุณภาพท่ีสูงขึ้น การจัดการศึกษาจึงควรตอบสนองกับนโยบายการปฏิรูป

ของประเทศ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ความสามารถตามศักยภาพของตนเองให้เป็นท่ีต้องการ

ของตลาด หรือเป็นผู้ผลิตท่ีมีศักยภาพในการ แข่งขันกับตลาดต่างประเทศได้ (เจนจิรา สันติไพบูลย์ 

และวิสูตร โพธิ์เงิน, 2561)  ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนรู้  ต้องมีการปรับเปล่ียน การจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบด้ังเดิม ท่ีมีครูเป็นศูนย์กลางเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอท่ีท าให้  เกิดศักยภาพดังกล่าว   

       จากผลการประเมิน PISA รอบปีการศึกษา 2561 จาก 79 ประเทศท่ัวโลก พบว่า ประเทศไทยมี

ผลคะแนนต่ ากว่าค่าเฉล่ีย ของ OECD  ในการสอบวัดความรู้ท้ัง 3 ด้าน คือ การอ่าน คณิตศาสตร์ 

และวิทยาศาสตร์  ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับผลการประเมิน PISA ท่ีจัดการทดสอบในปี 2559  ในทาง
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สถิติพบว่า คะแนนด้านวิทยาศาสตร์ไม่มีการเปล่ียนแปลงมากนัก   (ศูนย์ด าเนินงาน PISA แห่งชาติ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2564)  และผลการทดสอบระดับชาติ ONET ปี

การศึกษา 2563 ในส่วนของจังหวัดมุกดาหาร ซึ่งมีผลคะแนนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 37.47 

คณิตศาสตร์ 28.16 ซึ่งต่ ากว่าคะแนนเฉล่ีย (สถาบันทดสอบการศึกษาแห่งชาติ, 2564) (ส านักงาน

ส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน, 2560)  น าเสนอรายงานข้อมูลนักเรียนหลังจากจบ

การศึกษาในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานแล้ว ไม่มีทักษะในการท างานหรือความรู้พื้นฐานท่ีสามารถ

น ามาใช้กับการท างานได้จริง ส่งผลให้เป็น  แรงงานท่ีขาดทักษะ และประสบการณ์ในการท างาน   

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษา เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งถูกพัฒนาต่อ

ยอดมาจาก แนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM EDUCATION)  เพื่อให้เป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี ส าหรับการศึกษาในยุคโลกาภิวัตน์ และรองรับการพัฒนาทรัพยากร

บุคคลของประเทศอย่างเหมาะสมตามศักยภาพ และความถนัด (ส านักงานรัฐมนตรี, 2558) ซึ่งมีการ

ออกแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีบูรณาการความรู้ระหว่าง 5 ศาสตร์วิชา คือ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

วิศวกรรมศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเพิ่ม A ท่ีมาจาก ศิลปะ (Art) เพื่อกระตุ้นการท างานของสมองซีก

ขวาโดยการเพิ่มศิลปะเข้ามาจะช่วยให้นักเรียนได้ถ่ายทอดจินตนาการออกแบบ และพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ (Yakman และ Lee, 2012)   ซึ่งรายวิชาท้ัง 5 สามารถเช่ือมโยง และสนับสนุนซึ่งกันและ

กัน เนื้อหาในแต่ละวิชาท่ีน ามาบูรณาการไม่จ าเป็นต้องมีสัดส่วนเท่ากันอาจจะเน้นเรื่องใดเรื่องหนึ่ง

และบูรณาการวิชาอื่นไปพร้อม ๆ กัน (มัสยา บัวผัน, 2563) สตีมศึกษา จึงเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีไม่

เน้นการท่องจ า แต่จะเน้นให้ผู้เรียนรู้จักการคิดและให้ความส าคัญกับการน าความรู้และประสบการณ์

ท่ีเกิดจากการเรียนรู้ไปใช้แก้ปัญหา เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์ ความคิดสร้างสรรค์ เป็นประโยชน์

ต่อการด ารงชีวิต และการประกอบอาชีพ (โอปอ กลับสกุล, 2562) โดย สตีมศึกษา ใช้การบูรณาการ 

ความรู้และทักษะของศาสตร์ต่าง ๆ มาสร้างสรรค์ ประดิษฐ์ช้ินงาน ผ่านการใช้ส่ือ เทคโนโลยีต่างๆ 

มุ่งเน้นการสร้างนวัตกรรม  จากจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อให้ได้มาซึ่งผลงานท่ีมีความแปลก

ใหม่ นักเรียนจะได้เรียนรู้ กระบวนการต่าง ๆ  ต้ังแต่การวางแผน การออกแบบ การประดิษฐ์คิดค้น 

ซึ่งสอดคล้องกับ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน (Constructionism) ท่ี

น าเทคโนโลยี ท่ีเหมาะสมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และผลงานต่าง ๆ ด้วย

ตนเอง ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยใคร่รู้ และพัฒนาความคิด เชิงพิจารณ์ เพื่อเพิ่มพูนทักษะใน

การแก้ปัญหา ผ่านการสร้างสรรค์ช้ินงานอย่างมีประสิทธิภาพ (Papert, 1999)  
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การเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E (The 6E Learning by Design)  เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริมผู้เรียนน าความรู้และทักษะต่าง ๆ มาออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงาน หรือผลิตนวัตกรรมเพื่อแก้ไข

ปัญหาจากการด าเนินชีวิตประจ าวัน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2561) 

การเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E (The 6E Learning by Design)  มีจุดเด่นคือ ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง

ในการออกแบบและสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยมีการบูรณาการกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 

(Engineering design) ได้ฝึกฝนผ่านการปฏิบัติงาน ต้ังเป้าหมาย วางแผนการท างาน ตลอดจนการ

ประเมินผลคุณภาพของผลงาน เรียนรู้จากสถานการณ์จริง  สอดรับกับนโยบายการขับเคล่ือนประเทศ

สู่ ไทยแลนด์ 4.0  ปัจจุบันการพัฒนาเศรษฐกิจบนพื้นฐานความคิดสร้างสรรค์ (Creative Industries) 

เป็นส่ิงท่ีท่ัวโลกให้ความสนใจ  ด้วยแนวคิดท่ีว่า ความคิดสร้างสรรค์ ความรู้ และ ความสามารถในการ

เข้าถึงข้อมูลคือ ปัจจัยส าคัญในการสร้างความเจริญเติบโตให้กับเศรษฐกิจยุคใหม่ (ส านักงาน

คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2559)  เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นได้

กับหลายปัจจัย เช่น  แรงจูงใจ บุคลิกภาพ อารมณ์ ลักษณะการเล้ียงดู ความสัมพันธ์ในครอบครัว 

บุคลิกภาพ สภาพแวดล้อมทางการเรียน และพฤติกรรมการสอนของครู โดยเฉพาะถ้าในการเรียนมี

การจัดสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้ และมีบรรยากาศเป็นประชาธิปไตย  ครูกับนักเรียนมี

ปฏิสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน ครูคอยกระตุ้น และส่งเสริมให้นักเรียน กล้าคิด กล้าแก้ปัญหา และส่งเสริมให้

นักเรียนมีการพัฒนาศักยภาพอย่างเต็มท่ีจะส่งผลให้นักเรียนกล้าแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ การท่ี

นักเรียนสามารถสร้างความรู้ได้ ด้วยตนเอง จ าเป็นต้องมี ทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative 

Thinking) โดย Torrance E.P (E. Torrance, 1963) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้

ด้วยการสอน การฝึกฝน และฝึกปฏิบัติท่ีถูกวิธี จากการท่ีสังคมปัจจุบันมีการเปล่ียนแปลงอย่า ง

รวดเร็ว และการจัดการเรียนการสอนแบบท่องจ า หรือการรอรับความรู้จากการอธิบายของครูอาจไม่

เพียงพอต่อการมีคุณภาพชีวิตท่ีดี (วิจารณ์ พาณิช, 2556) กล่าวถึงการใช้ความรู้ความสามารอย่าง

สร้างสรรค์  จะช่วยสร้างทัศนะคติเชิงบวก รู้จักเคารพความคิดเห็นของผู้อื่น ส่งเสริมให้ผู้เรียนมี

ความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะในการส่ือสาร มีความรู้เท่าทันสามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 

เช่ือมั่นในตนเองและตระหนักถึงคุณค่าของสภาพแวดล้อม  มีความยืดหยุ่น เพื่อให้สามารถเผชิญกับ

สังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงได้อย่างมีความสุข 

       จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิชา วิทยาศาสตร์ นักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนบ้านนาป่ง จังหวัดมุกดาหาร พบว่า นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน เนื่องจากเนื้อหา

มีความซับซ้อน และมีจ านวนมากท าให้นักเรียนเกิดความสับสน และไม่เข้าใจ โดยเฉพาะใน เรื่องการ
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เปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับท่ีต่ ากว่าเกณฑ์ (รายงาน

การประเมินตนเอง  โรงเรียนบ้านนาป่ง, 2563) จากการประเมินความคิดสร้างสรรค์ท่ีผ่านมาพบว่าใน

นักเรียนส่วนใหญ่ยังมีความคิดสร้างสรรค์ใน รายวิชาวิทยาศาสตร์ค่อนข้างน้อย (SAR โรงเรียนบ้านนา

ป่ง, 2563) เห็นได้จากในกิจกรรมท่ีมีการออกแบบ ประดิษฐ์ส่ิงของต่าง ๆ ผลงานของนักเรียนไม่มี

ความหลากหลาย นักเรียนมักจะสร้างสรรค์งานภายใต้กรอบแนวคิดเดิมๆ ไม่มีการประดิษฐ์คิดค้นส่ิง

ใหม่ๆ ท่ีแตกต่างไปจากส่ิงท่ีเคยมีอยู่ ใช้เวลาในการท าผลงานมาก ไม่กระตือรือร้นในการท ากิจกรรม 

ท้ังนี้เป็นผลมาจากนักเรียนขาดความเช่ือมั่น  และวิตกกังวลถึงคุณภาพผลงาน  ประกอบกับการจัด

กิจกรรมการเรียนเรียนรู้บางรายวิชาไม่ได้ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  โดยครูมักใช้รูปแบบการ

สอนแบบอธิบาย  ท่องจ า หรือท าแบบฝึกหัดในหนังสือท าให้นักเรียนขาดความคิดสร้างสรรค์  จาก

เหตุผลดังกล่าวมาผู้วิจัยมีความสนใจท่ีจะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (The 6E Learning by Design) 

ตามแนวคิด สตีมศึกษา (STEAM EDUCATION) โดยใช้เนื้อหาในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ ศิลปะ รวมท้ังการใช้เทคโนโลยีและกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ มาบูรณาการ

ความรู้ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

1.2 ความมุ่งหมาย 
      1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับ 

การจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  

ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม 

 3. เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  

ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม  

 

1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
       การวิจัยในครั้งนี้ มีสมมติฐาน ดังนี้ 

          1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังได้รับการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

          2. ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังได้รับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม สูงกว่าก่อนเรียน 
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1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
       1. ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 

         1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 158 คน จากโรงเรียนในกลุ่มเครือข่าย

ภูสระดอกบัว อ าเภอดอนตาล จังหวัดมุกดาหาร 

         1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 16 คน โรงเรียนบ้านนาป่ง อ าเภอ

ดอนตาล จังหวัดมุกดาหาร ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) 

       2. ตัวแปรท่ีศึกษา 

         2.1 ตัวแปรอิสระ  

             การจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม  

         2.2 ตัวแปรตาม  

             2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   2.2.2 ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

            2.2.3 ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

       3. ระยะเวลาในการด าเนินการวิจัย ได้แก่ ภาคเรียนท่ี 2 ประจ าปีการศึกษา 2564 ใช้เวลาใน

การทดลอง จ านวนรวมทั้งส้ิน 12 ช่ัวโมง 

       4. เนื้อหาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยเน้นไปท่ีเนื้อหาสาระของวิชาวิทยาศาสตร์  

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ เป็นเนื้อหาหลักและ

น าเนื้อหาบางส่วนของสาระเทคโนโลยี คณิตศาสตร์ และศิลปะ มาบูรณาการร่วมกันโดยมีเนื้อหา

ดังนี้ 

           วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

              เรื่อง  1. การท าวัตถุใหม่จากวัสดุช้ินเดิม  

            2. การเปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อท าให้ร้อนหรือเย็น 

            3. การท างานของอัลกอริทึม 

            4. การเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
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           ตัวชี้วัด 

               ว 2.1 ป.3/1 อธิบายว่าวัตถุประกอบขึ้นจากช้ินส่วนย่อย ๆ ซึ่งสามารถแยกออกจากกัน

ได้และประกอบกันเป็นวัตถุช้ินใหม่ได้โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

       ว 2.1 ป.3/2 อธิบายการเปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อท าให้ร้อนขึ้นหรือท าให้เย็นลง โดยใช้

หลักฐานเชิงประจักษ์ 

       ว 4.2 ป.3/1 แสดงอัลกอริทึมในการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ

สัญลักษณ์ หรือข้อความ 

       ว 4.2 ป.3/3 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ 

       ว 4.2 ป.3/4 รวบรวม ประมวลผล และน าเสนอข้อมูลโดยใช้ซอฟ ต์แวร์ตาม

วัตถุประสงค์วิศวกรรมบูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ  

    เรื่อง 1. การออกแบบและสร้างส่ิงของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวัน 

              ตัวชี้วัด 

        ง 2.1 ป.3/1 สร้างของเล่น ของใช้อย่างง่ายโดยก าหนดปัญหาหรือความต้องการ 

รวบรวมข้อมูลออกแบบถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ ลงมือสร้างและประเมินผล 

        ง 2.1 ป.3/2 เลือกใช้ส่ิงของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ 

        ง 2.1 ป.3/3 มีการจัดการส่ิงของเครื่องใช้โดยน ากลับมาใช้ซ้ า 

          ศิลปะ 

    เรื่อง 1. การสร้างงานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ 

    ตัวชี้วัด 

        ศ 1.1 ป.3/7 บรรยายเหตุผล และวิธีการในการสร้างงานทัศนศิลป์ โดยเน้นถึงเทคนิค 

วัสดุ และอุปกรณ์ 

       ศ 1.1 ป.3/8 ระบุส่ิงท่ีช่ืนชม และส่ิงท่ีควรปรับปรุงในงานของตนเอง 

       ศ 1.1 ป.3/10 บรรยายลักษณะรูปร่าง รูปทรงในการออกแบบส่ิงต่าง ๆ ท่ีมีในบ้านและ

โรงเรียน 

          คณิตศาสตร ์

    เรื่อง 1. การบอกเวลา 

                   2. การเลือกใช้เครื่องมือในการวัด 

                    3. การบอกหน่วยความยาว 
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    ตัวชี้วัด 

       ค 2.1 ป.3/2 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเวลา และระยะเวลา 

       ค 2.1 ป.3/3 เลือกใช้เครื่องวัดความยาวที่เหมาะสมวัดและบอกความยาวของส่ิงต่าง ๆ 

เป็น เมตร เซนติเมตร และมิลลิเมตร  

       ค 2.1 ป.3/4 คาดคะเนความยาวเป็นเมตรและเป็นเซนติเมตร 

 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
       1. แนวคิดสตีม (STEAM EDUCATION) หมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบการบูรณาการข้าม

กลุ่มสาระวิชาประกอบด้วยการเรียนรู้ทางด้าน วิทยาศาสตร์ (S) เทคโนโลยี (T) วิศวกรรมศาสตร์ (E) 

ศิลปศาสตร์ (A) และคณิตศาสตร์ (M) โดยใช้แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

(Constructionism)  กิจกรรมการเรียนรู้ใช้กระบวนการทางวิศวกรรม โดยเริ่มต้นจากปัญหา 

นักเรียนจะต้องหาแนวทางในการแก้ปัญหาด้วยตนเองโดยมีการออกแบบช้ินงานท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 

และทดลองใช้ช้ินงานนั้น ๆ ว่ามีความสมบูรณ์ สามารถท่ีจะแก้ปัญหาได้จริงหรือไม่ เป็นการส่งเสริม

ให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างแท้จริง แนวคิดสตีม สามารถน ามาบูรณาการในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้  

          วิทยาศาสตร์ S (Science) คือ การเรียนรู้เกี่ยวกับวัสดุท่ีประกอบขึ้นเป็นวัตถุ และวัตถุนั้นซึ่ง

สามารถแยกออกจากกันได้และประกอบกันเป็นวัตถุช้ินใหม่ได้วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติท่ีแตกต่าง

กัน ซึ่งเมื่อท าให้ร้อนขึ้นหรือท าให้เย็นลงวัสดุอาจเกิดการเปล่ียนแปลงได้ 

 เทคโนโลยี T (Technology) คือ การใช้เทคโนโลยี ในการสืบเสาะแสวงหาความรู้ใหม่ๆ 

รวมทั้งการน าโปรแกรม ซอฟแวร์ต่าง ๆ มาใช้ประกอบการแก้ไขปัญหา หรือใช้ในสร้างสรรค์ประดิษฐ์

ช้ินงาน  

          วิศวกรรมศาสตร์ E (Engineering) คือ การวางแผน ออกแบบ กระบวนการต่าง ๆ เพื่อ

สร้างสรรค์ช้ินงานซึ่งเช่ือมโยงกับตัวช้ีวัดในกลุ่มสาระการงานอาชีพ คือ การสร้างของเล่น ของใช้ 

อย่างง่ายโดยก าหนดปัญหาหรือความต้องการถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ ลงมือสร้างสรรค์

ช้ินงาน และทดสอบประสิทธิภาพการท างาน ประเมินผลโดยค านึงถึงคุณสมบัติ การเลือกใช้ส่ิงของ 

และสามารถน าส่ิงของเดิมมาประดิษฐ์คิดค้นช้ินงานเพื่อน ากลับมาใช้ใหม่ 
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          ศิลปะ A (Arts) คือ การใช้ความรู้ด้านศิลปะ องค์ประกอบศิลป์ ได้แก่ สี พื้นผิว รูปร่าง 

รูปทรง ในการท ากิจกรรม การปั้น การฉีก ตัดปะ การประดิษฐ์ช้ินงาน สามารถบอกเหตุผล และ

วิธีการในการสร้างช้ินงาน โดยเน้นถึงเทคนิค วัสดุ อุปกรณ์ และบรรยายลักษณะรูปร่าง รูปทรงในการ

ออกแบบ ระบุส่ิงท่ีช่ืนชม ข้อดี และจุดบกพร่องส่ิงท่ีควรปรับปรุงในช้ินงานของตนเอง 

          คณิตศาสตร์ M (Mathematics) คือ ความรู้เกี่ยวกับการบอกเวลาเป็นนาฬิกาและนาที การ

เขียนบอกเวลาโดยใช้มหัพภาค (.) หรือทวิภาค (:) การอ่านและการเขียนบันทึกกิจกรรมท่ีระบุเวลา 

การเลือกใช้เครื่องวัดความยาวที่เหมาะสม วัดและบอกความยาวของส่ิงต่าง ๆ เป็น เมตร เซนติเมตร 

และมิลลิเมตร และคาดคะเนความยาวเป็นเมตรและเป็นเซนติเมตร 

       2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยการออกแบบ 6E (The 6E Learning by Design) เป็น

รูปแบบการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มุ่งส่งเสริมพัฒนาความคิด และจินตนาการ น าความรู้และ

ทักษะจากวิชาต่าง ๆ มาออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงาน หรือผลิตนวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหาในการ

ด าเนินชีวิตประจ าวัน ท าให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และเพิ่มทักษะในการแก้ไขปัญหา 

มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ มี 6 ขั้นตอน (Burke, 2014) ได้แก่ 

          ขั้นท่ี 1 การสร้างความสนใจ (Engage) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนโดยการใช้ ค าถาม ส่ือวีดีทัศน์ 

ประเด็นปัญหา หรือสถานการณ์ท่ีน่าสนใจ อาจเป็นความรู้เดิมท่ีมีความเช่ือมโยงกับความรู้ใหม่ เพื่อ

กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ 

          ขั้นที่ 2 การส ารวจ (Explore) นักเรียนได้ศึกษาขอบเขต ท าความเข้าใจปัญหา  

วางแผนการท างาน และลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ความรู้ต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อหาแนวทาง

ในการแก้ไขปัญหา 

          ขั้นท่ี 3 อธิบาย (Explain) นักเรียนแต่ละกลุ่ม น าเสนอข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา มาอภิปราย

ร่วมกันภายในกลุ่ม เพื่อก าหนดกรอบแนวคิดในการแก้ไขปัญหา  

          ขั้นท่ี 4 วิศวกรรม (Engineer) นักเรียนน ากรอบแนวคิดของกลุ่มตนเองมาใช้ในการออกแบบ

และสร้างสรรค์ช้ินงานเพื่อแก้ไขปัญหา ตามแนวทางการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

          ขั้นท่ี 5 ปรับปรุง (Enrich) นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอช้ินงานของตนเอง พร้อมท้ังทดสอบ

ประสิทธิภาพการท างาน ค้นหาจุดบกพร่อง ข้อผิดพลาด และน าไปแก้ไขพัฒนางานให้ดีขึ้น  

 ขั้นท่ี 6 ประเมินผล (Evaluate) ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินช้ินงานท่ีผ่านการปรับปรุง

แก้ไข  อภิปรายสรุปความรู้ร่วมกัน และตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนหลังท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
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       3. ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ คือ ความสามารถของนักเรียนในการคิดหรือการน าเอา

ประสบการณ์ความรู้เดิม มาเช่ือมโยงกับความรู้ใหม่ เพื่อให้เกิดผลผลิต ช้ินงาน แนวทางหรือวิธีการ

ใหม่ ๆ ท่ีจะช่วยในการแก้ปัญหาต่าง ๆ โดยอาศัย ความรู้ หลักการ แนวคิด และทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ได้จาก 

 3.1 ในระหว่างการจัดการเรียนรู้ โดยประเมินจากการออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงานในแต่ละ

กิจกรรม  

 3.2  หลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ท่ีเป็นแบบ

เขียนตอบจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ จ านวน 2 ข้อ ใช้เวลา 30 นาทีและใช้เกณฑ์การประเมินตาม

กรอบแนวคิดของทอแรนซ์ (E. Torrance และ Talent, 1962) ท่ีวัดองค์ประกอบของความคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 3 ด้าน คือ 

    3.2.1. ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการแสดงปริมาณความคิด

เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือในสถานการณ์หนึ่งท่ีไม่ซ้ ากัน โดยให้คะแนนค าตอบท่ีถูกต้องและมี

ความสอดคล้องกับค าถามจะนับค าตอบเป็น 1 รายการแต่ถ้ามีค าตอบซ้ ากันข้อท่ีเป็นค าตอบซ้ าจะไม่

ถูกนับ  

    3.2.2 ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการแสดงความคิดแล้วจัด

จ าแนกได้หลากหลายกลุ่มหรือประเภท โดยให้คะแนนกลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน 

    3.3.3 ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการแสดงความคิดท่ีแปลกใหม่ 

โดยไม่ซ้ ากับความคิดธรรมดาท่ีมีอยู่ท่ัวไป โดยจะพิจารณาจากค าตอบของนักเรียนท้ังหมดในห้องท่ีมี

ความแตกต่างและสอดคล้องกับค าถาม 

       4. ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน คือ ความสามารถในการสร้าง ผลิต หรือประดิษฐ์

ผลงานใหม่ ท่ีไม่ซ้ ากับแบบเดิมโดยอาศัยความรู้ ประสบการณ์ ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงาน

ท่ีเป็นประโยชน์ โดยการวิจัยครั้งนี้ประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานจากการประดิษฐ์

ช้ินงานท้ายแผนกิจกรรมการเรียนรู้ท้ัง 4 แผน แผนละ 1 ช้ินรวมท้ังส้ิน 4 ช้ินงาน ใช้เกณฑ์การให้

คะแนนแบบรูบริค ตามทฤษฎีของ Besemer และ Quin โดยประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์

ช้ินงานของนักเรียน จ านวน 5 ด้าน คือ ด้านการวางแผน ด้านการลงมือท า ด้านการน าเสนอผลงาน 

ด้านการตรวจสอบและสะท้อนแนวคิด ด้านการปรับปรุงผลงาน 
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       5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความรู้ความสามารถของนักเรียนอันเป็นผลจากการท า 

กิจกรรมการเรียนรู้ จนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ซึ่งวัดได้จากการตอบแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการวิจัยในครั้งนี้ประเมินโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็น

แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจ านวน 20 ข้อ 

       6. เกณฑ์ร้อยละ 70 หมายถึง เป้าหมายคะแนนท่ีก าหนดด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวัด

และประเมินจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ก าหนดเพื่อหาคะแนนเฉล่ียของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนทุกคน ซึ่งต้องผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 

 

1.6 กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
 ในงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E Learning by Design) 

ตามแนวคิด สตีมศึกษา (STEAM EDUCATION) มีกรอบแนวคิด ดังต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

1. แนวคิดสตีมศึกษา (STEAM EDUCATION) 
  - การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยบูรณาการ
ความรู้ 5 ศาสตร์วิชา ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ และ
ศิลปะ (Yakman, 2008) (Yilip Kim, 2012)  
(วิสูตร โพธิ์ เงิน, 2560) (Starfish, 2560)  
 2. การจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E)    
   (Burke, 2014) มี 6 ขั้นตอน ดังนี้  
   ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ (Engage) 
   ขั้นที่ 2 การส ารวจ (Explore) 
   ขั้นที่ 3 อธิบาย (Explain) 
   ขั้นที่ 4 วิศวกรรม (Engineer) 
   ขั้นที่ 5 ปรับปรุง (Enrich) 
   ขั้นที่ 6 ประเมินผล (Evaluate) 
 

1. ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
(E. Torrance และ Talent, 1962) 
   - ความคิดคล่อง 
   - ความคิดยืดหยุ่น 
   - ความคิดริเริ่ม 
2. ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
 (เจนจิรา สันติไพบูลย์ และวิสูตร โพธิ์เงิน, 
2561) (Besemer and Quin, 1999) 
(สมาน ถาวรรัตนวณิช, 2541) 
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ตัวแปรต้น 

ตัวแปรตาม 



 

 

 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
      การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E (The 6E Learning by Design) ตามแนวทาง

สตีม  (STEAM EDUCATION) ผู้วิ จั ย ได้ ศึกษาเอกสารและงานวิ จัย ท่ี  เกี่ ย วข้ อ ง ดั งต่อ ไปนี้ 

           1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

  2. กระบวนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

             3. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

             4. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM EDUCATION 

             5. รูปแบบการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับแนวคิด STEAM EDUCATION 

             6. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E (The 6E Learning by Design)  

   7. ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  

  8. ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

             9. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

             10. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

                  10.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในประเทศ 

                  10.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่างประเทศ 

2.1 หลักสูตรการแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
       กระทรวงศึกษาธิการ (2560) หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มุ่งพัฒนานักเรียนทุก

คนซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกใน

การเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลกยึดมั่นในการปกครองในระบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์

ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพื้นฐานรวมทั้งเจตคติท่ีจ าเป็นต่อการศึกษา ต่อการประกอบอาชีพ

และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นนักเรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้

และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
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              วิสัยทัศน์เป็นมุมมองภาพในอนาคตท่ีมุ่งหวังจะมีการพัฒนาอะไรอย่างไรซึ่งจะสอดคล้องกับ

การปรับเปล่ียนของสังคม วิสัยทัศน์การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ก าหนดไว้เพื่อให้ผู้บริหารโรงเรียนครูผู้สอน 

บุคลากรทางการศึกษานักเรียนและชุมชนร่วมกันพัฒนาการศึกษาวิทยาศาสตร์และปฏิบัติร่ วมกันสู่

ความส าเร็จวิสัยทัศน์การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานก าหนดไว้ดังนี้ 

   1.กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ นักเรียนทุกคนควรได้รับการกระตุ้นส่งเสริมให้สนใจและ

กระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีความสงสัย เกิดค าถามใหม่ๆ มีความมุ่งมั่นและมีความสุขท่ีจะ

ศึกษาค้นคว้า สืบเสาะหาความรู้เพื่อรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ผล น าไปสู่ค าตอบของค าถาม สามารถ

ตัดสินใจด้วยการใช้ข้อมูลอย่างมีเหตุผลสามารถส่ือค าถามค าตอบข้อมูลและส่ิงท่ีค้นพบจากการเรียนรู้

ให้ผู้อื่นเข้าใจได้ 

    2. การเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทุกคนจึงต้องเรียนรู้เพื่อน าผลการ

เรียนรู้ไปใช้ในชีวิตและการประกอบอาชีพ เมื่อนักเรียนได้รับการกระตุ้นให้เกิดความต่ืนเต้น 

    3. ท้าทายกับการเผชิญสถานการณ์หรือปัญหา มีการร่วมกันคิด ลงมือปฏิบัติจริงก็จะเข้าใจ

เล็งเห็นถึงความเช่ือมโยงของวิทยาศาสตร์กับวิชาอื่นและชีวิต ท าให้สามารถอธิบาย ท านาย 

คาดการณ์ส่ิงต่างๆ ได้อย่างมีเหตุผล การประสบความส าเร็จในการเรียนวิทยาศาสตร์ จะเป็นแรง

กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจและมีความมุ่งมั่น การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จึงสอดคล้องกับ

สภาพจริงในชีวิต โดยใช้แหล่งเรียนรู้หลากหลายในท้องถิ่นและค านึงถึงนักเรียนท่ีมีการเรียนรู้ ความ

สนใจ ความถนัดแตกต่างกัน 

   4. การจัดให้นักเรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์พื้นฐาน เป็นการเรียนรู้เพื่อเข้าใจซาบซึ้งและ

เล็งเห็นความส าคัญของปรากฏการณ์ทางธรรมชาติของโลก ส่ิงแวดล้อม ตลอดจนเทคโนโลยี

สารสนเทศในการเรียนรู้และส่ือสาร ซึ่ งจะส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจ สามารถเช่ือมโยง

องค์ประกอบท้ังหมดแบบองค์รวม สร้างความรู้เป็นของตนเอง เพื่อสร้างความเข้มแข็งให้นักเรียนมี

ความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ส่ิงต่างๆ โดยอาศัยความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

จินตนาการและศาสตร์อื่นๆร่วมด้วย สามารถตัดสินใจอย่างมีเหตุผล สามารถน าความรู้ไปใช้ประโยชน์

ในการพัฒนาคุณภาพชีวิต และร่วมกันดูแลรักษาโลกธรรมชาติอย่างยั่งยืน 

เป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในสถานศึกษา มีเป้าหมายส าคัญดังนี้ 

 1. เพื่อให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎีท่ีเป็นพื้นฐานในวิทยาศาสตร์ 

 2. เพื่อให้เข้าใจขอบเขตธรรมชาติและข้อจ ากัดของวิทยาศาสตร์ 
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 3. เพื่อให้มีทักษะส าคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

  4. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหาและการจัดการ

ทักษะในการส่ือสารและความสามารถในการตัดสินใจ 

  5. เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนุษย์และ

สภาพแวดล้อมในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 

  6. เพื่อน าความรู้ความเข้าใจในเรื่องวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ

สังคมและการด ารงชีวิต 

  7. เพื่อให้เป็นคนมีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

       กระทรวงศึกษาธิการ (2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้นักเรียนได้เรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ท่ีเน้นการเช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์

ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ให้นักเรียนมีส่วนร่วม

ในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับ

ระดับช้ันโดยก าหนดสาระส าคัญ ดังนี้ 

           1. วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับชีวิตในส่ิงแวดล้อม องค์ประกอบของส่ิงมีชีวิตการ

ด ารงชีวิตของมนุษย์และสัตว์การด ารงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพและ

วิวัฒนาการของส่ิงมีชีวิต 

  2. วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับ ธรรมชาติของสาร การเปล่ียนแปลงของสารการ

เคล่ือนท่ี พลังงาน และคล่ืน 

  3.  วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับ องค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ์

ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปล่ียนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการ

เปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศ และผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม 

 4. เทคโนโลยี 

    4.1 การออกแบบและเทคโนโลยีเรียนรู้เกี่ยวกับ เทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมี

การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่น ๆ 

เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม 
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    4.2 วิทยาการค านวณ เรียนรู้เกี่ยวกับ การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การส่ือสาร ในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สาระการเรียนรู้ 
    สาระการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้นี้ไว้เป็นสาระหลักของวิทยาศาสตร์พื้นฐานท่ีนักเรียนทุกคนต้อง

เรียนรู้ประกอบด้วยส่วนท่ีเป็นด้านความรู้ เนื้อหา แนวความคิดหลักวิทยาศาสตร์ และกระบวนการ 

สาระท่ีเป็นองค์ความรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ประกอบด้วย 4 สาระย่อย ดังนี้ 

     สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 

     สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 

              สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 

              สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

มาตรฐานการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
   มาตรฐานการเรียนรู้เป็นข้อก าหนดคุณภาพของนักเรียนด้านความรู้ ความคิด ทักษะ 

กระบวนการเรียนรู้ คุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมซึ่งเป็นจุดมุ่งหมายท่ีจะพัฒนานักเรียนให้มี

ลักษณะอันพึงประสงค์ประกอบด้วยมาตรฐานการเรียนรู้การศึกษาขั้นพื้นฐานส าหรับนักเรียนทุกคน

เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐานทุกคนต้องผ่านมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงช้ันในแต่ละช่วงช้ัน มาตรฐานการ

เรียนรู้การศึกษาข้ันพื้นฐานของกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ มีดังนี้  

             สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 

      มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิ เวศ ความสัมพันธ์ร ะหว่าง

ส่ิงไม่มีชีวิตกับส่ิงมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงมีชีวิตกับส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศการ

ถ่ายทอดพลังงาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและ

ผลกระทบท่ีมีต่อทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมแนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและ

การแก้ไขปัญหาส่ิงแวดล้อมรวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

      มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การล าเลียงสาร

เข้าและออกจากเซลล์ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของระบบต่าง ๆของสัตว์และมนุษย์ท่ี

ท างานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชท่ีท างานสัมพันธ์

กัน รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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      มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง

พันธุกรรมสารพันธุกรรม การเปล่ียนแปลงทางพันธุกรรมท่ีมีผลต่อส่ิงมีชีวิต ความหลากหลายทาง

ชีวภาพและวิวัฒนาการของส่ิงมีชีวิตรวมท้ังน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

            สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 

      มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่าง

สมบั ติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการ

เปล่ียนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

      มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจ าวัน ผลของแรงท่ีกระท าต่อวัตถุ 

ลักษณะการเคล่ือนท่ีแบบต่าง ๆ ของวัตถุรวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

      มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและการถ่ายโอน

พลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน ธรรมชาติของคล่ืน 

ปรากฏการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

   สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 

      มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอก

ภพกาแล็กซีดาวฤกษ์และระบบสุริยะ รวมท้ังปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะท่ีส่งผลต่อส่ิงมีชีวิต และ

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 

      มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ 

เปล่ียนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศและ

ภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม 

    สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

      มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการ

เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อื่นๆ  

เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม 

      มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่าง

เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน และการ

แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม        
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คุณภาพนักเรียน             
   เมื่อจบช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 นักเรียนจะมีคุณภาพดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

      -  เข้าใจลักษณะท่ัวไปของส่ิงมีชีวิตและการด ารงชีวิตของส่ิงมีชีวิตรอบตัว 

     -  เข้าใจลักษณะท่ีปรากฏ ชนิดและสมบัติบางประการของวัสดุท่ีใช้ท าวัตถุและการ

เปล่ียนแปลงของวัสดุรอบตัว 

      -  เข้าใจการดึง การผลัก แรงแม่เหล็ก และผลของแรงท่ีมีต่อการเปล่ียนแปลงการ

เคล่ือนท่ีของวัตถุพลังงานไฟฟ้า และการผลิตไฟฟ้า การเกิดเสียง แสงและการมองเห็น 

      - เข้าใจการปรากฏของดวงอาทิตย์ดวงจันทร์และดาว ปรากฏการณ์การขึ้นและตกของ

ดวงอาทิตย์การเกิดกลางวันกลางคืน การก าหนดทิศ ลักษณะของหิน การจ าแนกชนิดดินและการใช้

ประโยชน์ลักษณะและความส าคัญของอากาศ การเกิดลม ประโยชน์และโทษของลม 

     - ต้ังค าถามหรือก าหนดปัญหาเกี่ยวกับส่ิงท่ีจะเรียนรู้ตามท่ีก าหนดให้หรือตามความสนใจ 

สังเกต ส ารวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมืออย่างง่าย รวบรวมข้อมูล บันทึก และอธิบายผลการส ารวจ 

ตรวจสอบด้วยการเขียนหรือวาดภาพ และส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่อง หรือด้วยการแสดง 

ท่าทางเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ 

      - แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการส่ือสารเบ้ืองต้น รักษาข้อมูลส่วนตัว 

      -  แสดงความกระตือรือร้น สนใจท่ีจะเรียนรู้มีความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับเรื่อง 

ท่ีจะศึกษาตามท่ีก าหนดให้หรือตามความสนใจ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น และยอมรับฟัง 

ความคิดเห็นผู้อื่น 

      - แสดงความรับผิดชอบด้วยการท างานท่ีได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น รอบคอบ 

      - ประหยัด ซื่อสัตย์จนงานลุล่วงเป็นผลส าเร็จ และท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข 

      - ตระหนักถึงประโยชน์ของการใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการ

ด ารงชีวิต ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม ท าโครงงานหรือช้ินงานตามท่ีก าหนดให้หรือตามความสนใจของ

นักเรียนจน 

           เมื่อจบช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 นักเรียนจะมีคุณภาพดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

      - เข้าใจโครงสร้าง ลักษณะเฉพาะการปรับตัวของส่ิงมีชีวิต รวมทั้งความสัมพันธ์ของ 

ส่ิงมีชีวิตในแหล่งท่ีอยู่ การท าหน้าท่ีของส่วนต่าง ๆ ของพืช และการท างานของระบบย่อยอาหาร 

ของมนุษย์ 
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      - เข้าใจสมบัติและการจ าแนกกลุ่มของวัสดุ สถานะและการเปล่ียนสถานะของสสารการ

ละลาย การเปล่ียนแปลงทางเคมีการเปล่ียนแปลงท่ีผันกลับได้และผันกลับไม่ได้และการแยกสารอย่าง

ง่าย 

     - เข้าใจลักษณะของแรงโน้มถ่วงของโลก แรงลัพธ์แรงเสียดทาน แรงไฟฟ้าและผลของแรง

ชนิดต่าง ๆ ผลท่ีเกิดจากแรงกระท าต่อวัตถุความดัน หลักการท่ีมีต่อวัตถุวงจรไฟฟ้าอย่างง่าย

ปรากฏการณ์เบ้ืองต้นของเสียง และแสง 

      - เข้าใจปรากฏการณ์การขึ้นและตก รวมถึงการเปล่ียนแปลงรูปร่างปรากฏของดวงจันทร์

องค์ประกอบของระบบสุริยะ คาบการโคจรของดาวเคราะห์ความแตกต่างของดาวเคราะห์และดาว

ฤกษ์การขึ้นและตกของกลุ่มดาวฤกษ์การใช้แผนท่ีดาว การเกิดอุปราคาพัฒนาการและประโยชน์ของ

เทคโนโลยีอวกาศ 

      - เข้าใจลักษณะของแหล่งน้ าวัฏจักรน้ า กระบวนการเกิดเมฆ หมอก น้ าค้าง น้ าค้างแข็ง 

หยาดน้ าฟ้า กระบวนการเกิดหิน วัฏจักรหิน การใช้ประโยชน์หินและแร่ การเกิดซากดึกด าบรรพ์การ

เกิดลมบก ลมทะเล มรสุม ลักษณะและผลกระทบของภัยธรรมชาติธรณีพิบัติภัยการเกิดและ

ผลกระทบของปรากฏการณ์เรือนกระจก 

      - ค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเช่ือถือ ตัดสินใจเลือกข้อมูลใช้

เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการท างานร่วมกันเข้าใจ

สิทธิและหน้าท่ีของตน เคารพสิทธิของผู้อื่น 

      - ต้ังค าถามหรือก าหนดปัญหาเกี่ยวกับส่ิงท่ีจะเรียนรู้ตามท่ีก าหนดให้หรือตามความสนใจ 

คาดคะเนค าตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานท่ีสอดคล้องกับค าถามหรือปัญหาท่ีจะส ารวจ

ตรวจสอบ วางแผนและส ารวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมือ อุปกรณ์และเทคโนโลยีสารสนเทศท่ี

เหมาะสม ในการเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังเชิงปริมาณและคุณภาพ 

      - วิเคราะห์ข้อมูล ลงความเห็น และสรุปความสัมพันธ์ของข้อมูลท่ีมาจากการส ารวจ

ตรวจสอบในรูปแบบท่ีเหมาะสม เพื่อส่ือสารความรู้จากผลการส ารวจตรวจสอบได้อย่างมีเหตุผล 

      - แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น ในส่ิงท่ีจะเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับเรื่องท่ีจะ

ศึกษาตามความสนใจของตนเอง แสดงความคิดเห็นของตนเองยอมรับในข้อมูลท่ีมีหลักฐานอ้างอิง 

และรับฟังความคิดเห็นผู้อื่น 

      - แสดงความ รับผิดชอบด้วยการท างานท่ีได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น รอบคอบ 

ประหยัด ซื่อสัตย์จนงานลุล่วงเป็นผลส าเร็จ และท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 
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     - ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีใช้ความรู้และกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต แสดงความช่ืนชม ยกย่อง และเคารพสิทธิในผลงานของผู้คิดค้นและ

ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม ท าโครงงานหรือช้ินงานตามท่ีก าหนดให้หรือตามความสนใจ 

     - แสดงถึงความซาบซึ้ง ห่วงใย แสดงพฤติกรรมท่ีเกี่ยวกับข้องการใช้ การดูแลรักษา

ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมอย่างรู้คุณค่า 

            เมื่อจบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 นักเรียนจะมีคุณภาพดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

      - เข้าใจลักษณะและองค์ประกอบท่ีส าคัญของเซลล์ส่ิงมีชีวิต ความสัมพันธ์ของการ

ท างานของระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์การด ารงชีวิตของพืช การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม

การเปล่ียนแปลงของยีนหรือโครโมโซม และตัวอย่างโรคท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงทางพันธุกรรม

ประโยชน์และผลกระทบของส่ิงมีชีวิตดัดแปรพันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ ปฏิสัมพันธ์ของ

องค์ประกอบของระบบนิเวศและการถ่ายทอดพลังงานในส่ิงมีชีวิต 

      - เข้าใจองค์ประกอบและสมบัติของธาตุ สารละลาย สารบริสุทธิ์ สารผสมหลักการแยก

สาร การเปล่ียนแปลงของสารในรูปแบบของการเปล่ียนสถานะ การเกิด สารละลายและการ

เกิดปฏิกิริยาเคมีและสมบัติทางกายภาพ และการใช้ประโยชน์ของวัสดุประเภทพอลิเมอร์เซรามิก และ

วัสดุผสม 

      - เข้าใจการเคล่ือนท่ี แรงลัพธ์และผลของแรงลัพธ์กระท าต่อวัตถุ โมเมนต์ของแรงแรงท่ี

ปรากฏในชีวิตประจ าวัน สนามของแรง ความสัมพันธ์ของงาน พลังงานจลน์ พลังงานศักย์โน้มถ่วง กฎ

การอนุรักษ์พลังงาน การถ่ายโอนพลังงาน สมดุลความร้อน ความสัมพันธ์ของปริมาณทางไฟฟ้า 

การต่อวงจรไฟฟ้าในบ้าน พลังงานไฟฟ้า และหลักการเบ้ืองต้นของวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 

      - เข้าใจสมบัติของคล่ืน และลักษณะของคล่ืนแบบต่าง ๆ แสง การสะท้อนการหักเหของ

แสงและทัศน์อุปกรณ์ 

      - เข้าใจการโคจรของดาวเคราะห์รอบดวงอาทิตย์ การเกิดฤดู การเคล่ือนท่ีปรากฏของ

ดวงอาทิตย์การเกิดข้างขึ้นข้างแรม การขึ้นและตกของดวงจันทร์การเกิดน้ าขึ้นน้ าลงประโยชน์ของ

เทคโนโลยีอวกาศและความก้าวหน้าของโครงการส ารวจอวกาศ 

      - เข้าใจลักษณะของช้ันบรรยากาศ องค์ประกอบและปัจจัยท่ีมีผลต่อลมฟ้าอากาศการ

เกิดและผลกระทบของพายุฟ้าคะนอง พายุหมุนเขตร้อน การพยากรณ์อากาศ สถานการณ์การ

เปล่ียนแปลงภูมิอากาศโลก กระบวนการเกิดเช้ือเพลิงซากดึกด าบรรพ์และการใช้ประโยชน์พลังงาน

ทดแทนและการใช้ประโยชน์ลักษณะโครงสร้างภายในโลก กระบวนการเปล่ียนแปลงทางธรณีวิทยา
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บนผิวโลก ลักษณะช้ันหน้าตัดดิน กระบวนการเกิดดิน แหล่งน้ าผิวดิน แหล่งน้ าใต้ดินกระบวนการเกิด

และผลกระทบของภัยธรรมชาติและธรณีพิบัติภัย 

      - เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยีการเปล่ียนแปลงของ

เทคโนโลยีความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์

วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ

ส่ิงแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะ และทรัพยากรเพื่อออกแบบและสร้างผลงานส าหรับการ

แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันหรือการประกอบอาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รวมท้ัง

เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์และเครื่องมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมท้ังค านึงถึงทรัพย์สินทาง

ปัญญา 

        - น าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน น าเสนอข้อมูลและ

สารสนเทศได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงและเขียน

โปรแกรมอย่างง่ายเพื่อช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างรู้เท่าทัน

และรับผิดชอบต่อสังคม 

      - ต้ังค าถามหรือก าหนดปัญหาท่ีเช่ือมโยงกับพยานหลักฐาน หรื อหลักการทาง

วิทยาศาสตร์ท่ีมีการก าหนดและควบคุมตัวแปร คิดคาดคะเนค าตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานท่ี

สามารถน าไปสู่การส ารวจตรวจสอบ ออกแบบและลงมือส ารวจตรวจสอบโดยใช้วัสดุและเครื่องมือท่ี

เหมาะสม เลือกใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังในเชิง

ปริมาณและคุณภาพท่ีได้ผลเท่ียงตรงและปลอดภัย 

      - วิเคราะห์และประเมินความสอดคล้องของข้อมูลท่ีได้จากการส ารวจตรวจสอบจาก

พยานหลักฐาน โดยใช้ความรู้และหลักการทางวิทยาศาสตร์ในการแปลความหมายและลงข้อสรุปและ

ส่ือสารความคิด ความรู้จากผลการส ารวจตรวจสอบหลากหลายรูปแบบ หรือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจได้อย่างเหมาะสม 

      - แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น รับผิดชอบ รอบคอบ และซื่อสัตย์ ในส่ิงท่ีจะเรียนรู้มี

ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับเรื่องท่ีจะศึกษาตามความสนใจของตนเอง โดยใช้เครื่องมือและวิธีการท่ีให้

ได้ผลถูกต้อง เช่ือถือได้ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ แสดงความคิดเห็นของตนเอง รับ

ฟังความคิดเห็นผู้อื่น และยอมรับการเปล่ียนแปลงความรู้ท่ีค้นพบ เมื่อมีข้อมูลและประจักษ์พยานใหม่

เพิ่มขึ้นหรือโต้แย้งจากเดิม 
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      - ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีใช้ในชีวิตประจ าวันใช้

ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการด ารงชีวิต และการประกอบอาชีพ

แสดงความช่ืนชม ยกย่อง และเคารพสิทธิในผลงานของผู้คิดค้น เข้าใจผลกระทบท้ังด้านบวกและด้าน

ลบของการพัฒนาทางวิทยาศาสตร์ต่อส่ิงแวดล้อมและต่อบริบทอื่น ๆ และศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมท า

โครงงานหรือสร้างช้ินงานตามความสนใจ 

      - แสดงถึงความซาบซึ้ง ห่วงใย มีพฤติกรรมเกี่ยวกับการดูแลรักษาความสมดุลของระบบ

นิเวศ และความหลากหลายทางชีวภาพ 

  เมื่อจบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 นักเรียนจะมีคุณภาพดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

      - เข้าใจการล าเลียงสารเข้าและออกจากเซลล์กลไกการรักษาดุลยภาพของมนุษย์ 

ภูมิคุ้มกันในร่างกายของมนุษย์และความผิดปกติของระบบภูมิคุ้มกัน การใช้ประโยชน์จากสารต่าง ๆ 

ท่ีพืชสร้างขึ้น การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม การเปล่ียนแปลงทางพันธุกรรม วิวัฒนาการท่ีท าให้

เกิดความหลากหลายของส่ิงมีชีวิต ความส าคัญและผลของเทคโนโลยีทางดีเอ็นเอต่อมนุษย์ส่ิงมีชีวิต 

และส่ิงแวดล้อม 

      - เข้าใจความหลากหลายของไบโอมในเขตภูมิศาสตร์ต่าง ๆ ของโลก การเปล่ียนแปลง

แทนท่ีในระบบนิเวศ ปัญหาและผลกระทบท่ีมีต่อทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม แนวทางในการ

อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหาส่ิงแวดล้อม 

      - เข้าใจชนิดของอนุภาคส าคัญท่ีเป็นส่วนประกอบในโครงสร้างอะตอม สมบัติ บาง

ประการของธาตุ การจัดเรียงธาตุในตารางธาตุ ชนิดของแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาคและสมบัติต่าง 

ๆ ของสารท่ีมีความสัมพันธ์กับแรงยึดเหนี่ยว พันธะเคมีโครงสร้างและสมบัติของพอลิเมอร์การ

เกิดปฏิกิริยาเคมีปัจจัยท่ีมีผลต่ออัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมีและการเขียนสมการเคมี 

      - เข้าใจปริมาณท่ีเกี่ยวกับการเคล่ือนท่ี ความสัมพันธ์ระหว่างแรง มวลและความเร่งผล

ของความเร่งท่ีมีต่อการเคล่ือนท่ีแบบต่าง ๆ ของวัตถุ แรงโน้มถ่วง แรงแม่เหล็ก ความสัมพันธ์ระหว่าง

สนามแม่เหล็กและกระแสไฟฟ้า และแรงภายในนิวเคลียส 

      - เข้าใจพลังงานนิวเคลียร์ความสัมพันธ์ระหว่างมวลและพลังงาน การเปล่ียนพลังงาน

ทดแทนเป็นพลังงานไฟฟ้า เทคโนโลยีด้านพลังงาน การสะท้อน การหักเห การเล้ียวเบนและการรวม

คล่ืน การได้ยิน ปรากฏการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับเสียง สีกับการมองเห็นสีคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้าและประโยชน์

ของคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า 
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      - เข้าใจการแบ่งช้ันและสมบัติของโครงสร้างโลก สาเหตุ และรูปแบบการเคล่ือนท่ีของ

แผ่นธรณีท่ีสัมพันธ์กับการเกิดลักษณะธรณีสัณฐาน สาเหตุกระบวนการเกิดแผ่นดินไหว ภูเขาไฟ

ระเบิด สึนามิผลกระทบ แนวทางการเฝ้าระวัง และการปฏิบัติตนให้ปลอดภัย 

      - เข้าใจผลของแรงเนื่องจากความแตกต่างของความกดอากาศ แรงคอริออลิส ท่ีมีต่อการ

หมุนเวียนของอากาศ การหมุนเวียนของอากาศตามเขตละติจูด และผลท่ีมีต่อภูมิอากาศความสัมพันธ์

ของการหมุนเวียนของอากาศ และการหมุนเวียนของกระแสน้ าผิวหน้าในมหาสมุทรและผลต่อ

ลักษณะลมฟ้าอากาศ ส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม ปัจจัยต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อการเปล่ียนแปลงภูมิอากาศโลก 

และแนวปฏิบัติเพื่อลดกิจกรรมของมนุษย์ท่ีส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงภูมิอากาศโลกรวมท้ังการแปล

ความหมายสัญลักษณ์ลมฟ้าอากาศท่ีส าคัญจากแผนท่ีอากาศ และข้อมูลสารสนเทศ 

       - เข้าใจการก าเนิดและการเปล่ียนแปลงพลังงาน สสาร ขนาด อุณหภูมิของเอกภพ 

หลักฐานท่ีสนับสนุนทฤษฎีบิกแบง ประเภทของกาแล็กซีโครงสร้างและองค์ประกอบของกาแล็กซีทาง

ช้างเผือก กระบวนการเกิดและการสร้างพลังงาน ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความส่องสว่างของดาวฤกษ์และ

ความสัมพันธ์ระหว่างความส่องสว่างกับโชติมาตรของดาวฤกษ์ความสัมพันธ์ระหว่างสีอุณหภูมิผิว และ

สเปกตรัมของดาวฤกษ์วิวัฒนาการและการเปล่ียนแปลงสมบัติบางประการของดาวฤกษ์กระบวนการ

เกิดระบบสุริยะ การแบ่งเขตบริวารของดวงอาทิตย์ลักษณะของดาวเคราะห์ท่ีเอื้อต่อการด ารงชีวิต 

การเกิดลมสุริยะ พายุสุริยะและผลท่ีมีต่อโลก รวมท้ังการส ารวจอวกาศและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

อวกาศ 

      - ระบุปัญหา ต้ังค าถามท่ีจะส ารวจตรวจสอบ โดยมีการก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างตัว

แปรต่าง ๆ สืบค้นข้อมูลจากหลายแหล่ง ต้ังสมมติฐานท่ีเป็นไปได้หลายแนวทาง ตัดสินใจเลือก

ตรวจสอบสมมติฐานท่ีเป็นไปได้ 

      - ต้ังค าถามหรือก าหนดปัญหาท่ีอยู่บนพื้นฐานของความรู้และความเข้าใจทาง

วิทยาศาสตร์ ท่ีแสดงให้เห็นถึงการใช้ความคิดระดับสูงท่ีสามารถส ารวจตรวจสอบหรือศึกษาค้นคว้าได้

อย่างครอบคลุมและเช่ือถือได้สร้างสมมติฐานท่ีมีทฤษฎีรองรับหรือคาดการณ์ส่ิงท่ีจะพบ เพื่อน าไปสู่

การส ารวจตรวจสอบ ออกแบบวิธีการส ารวจตรวจสอบตามสมมติฐานท่ีก าหนดไว้ได้อย่างเหมาะสมมี

หลักฐานเชิงประจักษ์ เลือกวัสดุ อุปกรณ์ รวมท้ังวิธีการในการส ารวจตรวจสอบอย่างถูกต้องท้ังในเชิง

ปริมาณและคุณภาพ และบันทึกผลการส ารวจตรวจสอบอย่างเป็นระบบ 
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        - เข้าใจความสัมพันธ์ของความรู้วิทยาศาสตร์ท่ีมีผลต่อการพัฒนาเทคโนโลยีประเภท

ต่าง ๆ และการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีส่งผลให้มีการคิดค้นความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีก้าวหน้าผลของ

เทคโนโลยีต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม 

      - ตระหนักถึงความส าคัญและเห็นคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน ใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการด ารงชีวิตและการ

ประกอบอาชีพแสดงความช่ืนชม ภูมิใจ ยกย่อง อ้างอิงผลงาน ช้ินงานท่ีเป็นผลมาจากภูมิปัญญา

ท้องถิ่น และการพัฒนาเทคโนโลยีท่ีทันสมัย ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม ท าโครงงานหรือสร้างช้ินงาน

ตามความสนใจ 

      - แสดงความซาบซึ้ง ห่วงใย มีพฤติกรรมเกี่ยวกับการใช้และรักษาทรัพยากรธรรมชาติ

และ ส่ิงแวด ล้อมอย่างรู้ คุณ ค่า เสนอตัว เองร่วมมื อปฏิบั ติกั บ ชุมชนในการป้องกัน  ดูแล

ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมของท้องถิ่น 

      - วิเคราะห์แปลความหมายข้อมูล และประเมินความสอดคล้องของข้อสรุปเพื่อตรวจสอบ

กับสมมติฐานท่ีต้ังไว้ให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงวิธีการส ารวจตรวจสอบ จัดกระท าข้อมูลและ

น าเสนอข้อมูลด้วยเทคนิควิธีท่ีเหมาะสม ส่ือสารแนวคิด ความรู้จากผลการส ารวจตรวจสอบโดยการ

พูด เขียน จัดแสดงหรือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจโดยมีหลักฐานอ้างอิงหรือมีทฤษฎี

รองรับ 

      - แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น รับผิดชอบ รอบคอบ และซื่อสัตย์ ในการสืบเสาะหาความรู้

โดยใช้เครื่องมือและวิธีการท่ีให้ได้ผลถูกต้อง เช่ือถือได้มีเหตุผลและยอมรับได้ว่าความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์อาจมีการเปล่ียนแปลงได้ 

      - แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น รับผิดชอบ รอบคอบ และซื่อสัตย์ ในการสืบเสาะหาความรู้

โดยใช้เครื่องมือและวิธีการท่ีให้ได้ผลถูกต้อง เช่ือถือได้มีเหตุผลและยอมรับได้ว่าความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์อาจมีการเปล่ียนแปลงได้ 

      - แสดงถึงความพอใจและเห็นคุณค่าในการค้นพบความรู้พบค าตอบ หรือแก้ปัญหาได้

ท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์แสดงความคิดเห็นโดยมีข้อมูลอ้างอิงและเหตุผลประกอบเกี่ยวกับ

ผลของการพัฒนาและการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรมต่อสังคมและส่ิงแวดล้อม 

และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

        - วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยีได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยี ท่ีซับซ้อนการ

เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์หรือ
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คณิตศาสตร์วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยีโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต 

สังคม เศรษฐกิจ และส่ิงแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะ ทรัพยากรเพื่อออกแบบสร้างหรือพัฒนา

ผลงาน ส าหรับแก้ปัญหาท่ีมีผลกระทบต่อสังคม โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ใช้

ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบและน าเสนอผลงาน เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์และเครื่องมือได้อย่างถูกต้อง 

เหมาะสม ปลอดภัย รวมทั้งค านึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา 

      - ใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ส่ือดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสาร เพื่อรวบรวมข้อมูลในชีวิตจริงจากแหล่งต่าง ๆ และความรู้จากศาสตร์อื่น มาประยุกต์ใช้สร้าง

ความรู้ใหม่ เข้าใจการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีท่ีมีผลต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคมวัฒนธรรม 

และใช้อย่างปลอดภัย มีจริยธรรม 

       จากการศึกษาเอกสารพบว่า กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มีสาระพื้นฐาน 4 สาระ

ประกอบด้วยวิทยาศาสตร์ชีวภาพ วิทยาศาสตร์กายภาพ วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ และเทคโนโลยี 

ในแต่ละสาระประกอบไปด้วยเนื้อหาวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการ

จัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรบูรณาการสาระต่างๆเข้าด้วยกันเท่าท่ีจะเป็นไปได้ ส าหรับนักเรียนท่ีมี

ความสนใจหรือมีแววทางวิทยาศาสตร์ สถานศึกษาอาจจัดให้นักเรียนสาระท่ีเป็นเนื้อหาวิชาให้กว้าง

ขึ้น เข้มขึ้นขึ้น หรือฝึกทักษะกระบวนการมากขึ้น โดยพิจารณาจากสาระหลักท่ีก าหนดไว้นี้หรือ

สถานศึกษาอาจจัดสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพิ่ มเติมก็ ได้โดยพิจารณาให้ เหมาะสมกับ

ความสามารถและความต้องการของนักเรียน 

       ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้ศึกษาได้ใช้เนื้อหา วิชา วิทยาศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 สาระท่ี2 

วิทยาศาสตร์กายภาพ เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุ และวัสดุ  

          มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ

ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปล่ียนแปลง

สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมีซึ่งมีตัวชี้วัดดังตารางท่ี 1 
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ตารางท่ี 1 ตัวช้ีวัดในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่องของเล่นของใช้ 

ช้ัน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.3 อธิบายว่าวัตถุประกอบข้ึนจากช้ินส่วนย่อย ๆ 

ซึ่งสามารถแยกออกจากกันได้และประกอบ
กันเป็นวัตถุช้ินใหม่ได้โดยใช้หลักฐานเชิง
ประจักษ์ 

วัตถุอาจท าจากช้ินส่วนย่อย ๆ ซึ่งแต่ละช้ิน 
มีลักษณะเหมือนกันมาประกอบเข้าด้วยกัน เมื่อ
แยกช้ินส่วนย่อย ๆ แต่ละช้ินของวัตถุออกจาก
กันสามารถน าช้ินส่วนเหล่านั้นมาประกอบเป็น
วัตถุช้ินใหม่ได้เช่น ก าแพงบ้านมีก้อนอิฐหลาย ๆ 
ก้อนประกอบเข้าด้วยกัน และสามารถน าก้อนอิฐ
จากก าแพงบ้านมาประกอบเป็นพื้นทางเดินได้ 

อธิบายการเปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อท าให้ 
ร้อนขึ้นหรือท าให้เย็นลง โดยใช้หลักฐาน 
เชิงประจักษ์ 

เมื่อให้ความร้อนหรือท าให้วัสดุร้อนขึ้น และเมื่อ
ลดความร้อนหรือท าให้วัสดุเย็นลง วัสดุจะเกิด
การเปล่ียนแปลงได้เช่น สีเปล่ียน รูปร่างเปล่ียน 

ท่ีมา : กระทรวงศึกษาธิการ (2560) 
 

2.2 กระบวนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
       กรมวิชาการ (2546) การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้และถือว่านักเรียนมีความส าคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้
นักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ มาตรา23(2) เน้นกระบวนการจัดการศึกษาใน
ระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย ให้ความส าคัญของการบูรณาการความรู้ คุณธรรม กระบวนการ
เรียนรู้ตามความเหมาะสมของระดับการศึกษา โดยเฉพาะความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีรวมท้ังความรู้ ความเข้าใจและประสบการณ์เรื่องการจัดการ การบ ารุงรักษาและการใช้
ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมอย่างสมดุลยั่งยืน ในส่วนของการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ มาตรา 24 กล่าวไว้ว่า ให้สถานศึกษาและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องด าเนินการดังนี้ 
 1. จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของนักเรียนโดย
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ 
และประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ปัญหา 
 2. จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น 
รักการอ่านและเกิดการใฝ่เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
 3. จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่างๆอย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน รวมทั้ง
ปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ไว้ในทุกรายวิชา 
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 4. ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ส่ือการเรียนรู้และอ านวย
ความสะดวกเพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมท้ังสามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่ง
ของกระบวนการเรียนรู้ ท้ังผู้สอนและนักเรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากส่ือการเรียนการสอนและ
แหล่งวิทยาการประเภทต่างๆ 
 5. จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี มีการประสานความร่วมมือกับบิดา มารดา 
ผู้ปกครองและบุคคลในชุมชนทุกฝ่ายเพื่อร่วมกันพัฒนานักเรียนตามศักยภาพ 
 การจัดการเรียนรู้ตามแนวดังกล่าวจ าเป็นต้องเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการสอนของผู้สอนและ
การเรียนของนักเรียน กล่าวคือ ลดบทบาทของผู้สอนจากการเป็นผู้บอกเล่าและบรรยายมาเป็นการ
วางแผนจัดกิจกรรมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยผ่านกระบวนการท่ีส าคัญ คือ กระบวนการสืบเสาะ
หาความรู้ ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีจะน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ โดยผ่านกิจกรรมการสังเกต การต้ัง
ค าถาม การวางแผนเพื่อการทดลอง การส ารวจตรวจสอบ ซึ่งเป็นวิธีการหาข้อมูลโดยตรง ด้วยวิธีการ
ท่ีหลากหลายท้ังเชิงปริมาณและคุณภาพ กระบวนการแก้ปัญหา การสืบค้นข้อมูล การอภิปรายและ
การส่ือสารความรู้ในรูปแบบต่างๆให้ผู้อื่นเข้าใจ กิจกรรมต่างๆจะต้องเน้นท่ีบทบาทของนักเรียนต้ังแต่
เริ่ม คือ ร่วมวางแผนการเรียน การวัดผลและประเมินผลและต้องค านึงว่ากิจกรรมการเรียนนั้นเน้น
การพัฒนากระบวนการคิด การวางแผน ลงมือปฏิบัติ สืบค้นข้อมูล รวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการต่างๆ 
จากแหล่งเรียนรู้หลากหลาย ตรวจสอบ วิเคราะห์ข้อมูลการแก้ปัญหา การมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
การสร้างค าอธิบายเกี่ยวกับข้อมูลท่ีสืบค้นได้เพื่อน าไปสู่ค าตอบของปัญหาหรือค าถามต่างๆในท่ีสุด
เป็นการสร้างองค์ความรู้ ท้ังนี้กิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวต้องพัฒนาให้นักเรียนให้เจริญพัฒนาท้ัง
ร่างกาย อารมณ์  สังคมแบะสติปัญญา ในการจัดการเรียนการสอนผู้สอนต้องศึกษาเป้าหมายและ
ปรัชญาของการจัดการเรียนรู้ให้เข้าใจอย่างถ่องแท้ท าความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ ทฤษฏีการเรียนรู้
ต่างๆ ตลอดจนกระบวนการเรียนการสอนท่ีเน้นกระบวนการและนักเรียนมีความส าคัญท่ีสุด แล้ว
พิจารณาเลือกน าไปใช้ออกแบบกิจกรรมท่ีหลากหลายให้เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมของโรงเรียน แหล่งความรู้ของท้องถิ่นและท่ีส าคัญคือ ศักยภาพของนักเรียนด้วย 
ดังนั้น ในเนื้อหาสาระเดียวกันผู้สอนแต่ละโรงเรียนย่อมจัดการเรียนการสอนและใช้ส่ือการเรียนการ
สอนท่ีแตกต่างกันได้ กระบวนการจัดการการเรียนรู้ท่ีใช้เป็นแนวทางในการ จัดการเรียนรู้วิชา 
วิทยาศาสตร์ คือ 
               1. กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
               2. กระบวนการแก้ปัญหา (Problem Solving Process )  
               3. กระบวนการคิดและปฏิบัติ (Hand – on Mind –on Activities )  
               4. การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจ (Cooperative Learning) 
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จากการศึกษาเอกสารพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ต้องมุ่งเน้นให้นักเรียน

เป็นศูนย์กลางโดยส่งเสริมให้นักเรียนได้สืบเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการ

สังเกต การต้ังค าถาม การวางแผนเพื่อการทดลอง การส ารวจตรวจสอบ ซึ่งเป็นวิธีการหาข้อมูล

โดยตรง ด้วยวิธีการท่ีหลากหลายท้ังเชิงปริมาณและคุณภาพ กระบวนการแก้ปัญหา การสืบค้นข้อมูล 

การอภิปราย การส่ือสาร โดยครูจะต้องลดบทบาทของตัวเองจากผู้บอกความรู้เปล่ียนเป็นช่วยเหลือ

ค าแนะน า กระบวนการจัดการเรียนรู้วิชา วิทยาศาสตร์ มีมากมายครูผู้สอนสามารถเลือกใช้ได้ตาม

ความเหมาะสมกับเนื้อหาสภาพบริบทของนักเรียนแต่กระบวนการจัดการการเรียนรู้ท่ีนิยมน ามาใช้ใน

ออกแบบการจัดการเรียนรู้ วิชา วิทยาศาสตร์ อย่างแพร่หลาย ได้แก่ กระบวนการสืบเสาะหาความรู้    

กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการคิดและปฏิบัติ และ การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจ          

  

2.3 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546b)ได้กล่าวถึง การวัดประเมินผล 

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ไว้ว่าเป็นการวัดผลประเมินผลอย่างมีระบบ มีข้ันตอนเริ่มจากการก าหนด

จุดมุ่งหมายด้านต่าง ๆ ซึ่งอาจประกอบด้วย ความรู้ ความคิด กระบวนการเรียนรู้ เจตคติ และโอกาส

ในการเรียนรู้ ต่อจากนั้นจึงก าหนดวิธีการวัดประเมินผลท่ีหลากหลายท้ัง การประเมินจากการทดสอบ

ด้วยข้อสอบ และการประเมินจากสภาพจริงจากการปฏิบัติงาน หรือประเมินจากผลงานของผู้เรียน 

ท้ังนี้จะต้องก าหนดเกณฑ์ท่ีสามารถน าไปใช้ประเมินได้อย่างเท่ียงตรง การวัดและประเมินผลการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ในปัจจุบันเป็นการประเมินตามสภาพจริงมากกว่าการประเมินจากการทดสอบด้วย

ข้อสอบ เนื่องจากการประเมินตามสภาพจริงจะช่วยสะท้อนถึงสมรรถภาพของผู้เรียนได้ครอบคลุมทุก

ด้านช่วยให้การวัดและประเมินมีคุณภาพมากขึ้น  

การประเมินตามสภาพจริง 
            สสวท. (2546) ได้ให้ความหมายการประเมินตามสภาพจริงไว้ว่า การประเมินตามสภาพจริง 

คือการประเมินจากการลงมือปฏิบัติจริงของผู้เรียน  และเช่ือมโยงการเรียนรู้กับชีวิตและสังคม ซึ่ง

ผู้เรียนได้แสดงออกถึงความรู้ ความสามารถ กระบวนการคิด การประเมินตามสภาพจริงเปิดโอกาสให้

ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการประเมินผลงานของตนเอง และใช้วิธีการประเมินอย่างหลากหลายตาม

สถานการณ์ท่ีเป็นจริงโดยกระท าอย่างต่อเนื่อง การประเมินตามสภาพจริงมีลักษณะดังนี้ 

                 1. เน้นการพัฒนาและการประเมินตนเอง 

                 2. ให้ความส าคัญกับการพัฒนาจุดเด่นของผู้เรียน 

                 3. เน้นการวัดพฤติกรรมของผู้เรียนท่ีแสดงออกเป็นส าคัญ 
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                 4. เน้นคุณภาพของผลงานท่ีได้จากการบูรณาการความรู้ และทักษะ 

                 5. มีการเก็บข้อมูลอย่างต่อเนื่อง ตามบริบทของผู้เรียนท้ังท่ีบ้าน สถานศึกษาและชุมชน        

                 6. สนับสนุนการมีส่วนร่วม และมีความรับผิดชอบร่วมกัน มีการช่ืนชมต่อการปฏิบัติงาน 

และผล ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข 

                 7. กระท าไปพร้อมกับการเรียนรู้ของผู้เรียน ตามสภาวการณ์ท่ีเกิดขึ้นเพื่อสร้างความ

เช่ือโยงการเรียนรู้สู่ชีวิตจริง 
                 8. เน้นการวัดความสามารถในการคิดระดับสูง โดยใช้ข้อมูลท่ีเช่ือถือได้ในการ
สังเคราะห์อธิบาย ต้ังสมมติฐาน สรุปและแปลผล 

            จากการศึกษาเอกสารพบว่า การวัดและประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นการวัดและ

การประเมินจากสภาพจริงจากการปฏิบัติงาน หรือประเมินจากผลงานของผู้เรียน มีการก าหนดเกณฑ์

ท่ีสามารถน าไปใช้ประเมินได้อย่างเท่ียงตรง เน้นให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงความรู้ ความสามารถ 

กระบวนการคิด อีกท้ังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการประเมนิผลงานของตนเอง และใช้

วิธีการประเมินอย่างหลากหลายครอบคลุม  

เป้าหมายและแนวปฏิบัติของการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
            การประเมินสมรรถภาพของผู้เรียนมีเป้าหมายและแนวปฏิบัติ เช่นเดียวกับการจัดการเรียน

การสอนวิชาวิทยาศาสตร์ โดยเป็นการประเมินเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน ครอบคลุมท้ังความรู้

ความคิด กระบวนการเรียนรู้ด้านการสืบเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา การส่ือสาร การน าความรู้ไปใช้ 

รวมทั้งคุณลักษณะด้านจิตวิทยาศาสตร์ รายละเอียดของเป้าหมายและแนวปฏิบัติ มีดังต่อไปนี้ 

   เป้าหมายการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  

      วิธีการประเมินผลอย่างหลากหลายท้ังการทดสอบด้วยข้อสอบและการประเมินจากการ

ท ากิจกรรมต่าง ๆ ท่ีสะท้อนถึงสมรรถภาพของผู้เรียน การวัดผลประเมินผลมีเป้าหมายส าคัญท่ี

ต้องการวัดและประเมินผล จ าแนกได้เป็น 3 ด้าน ดังนี้  

           1. ความรู้ความคิด  

              ความรู้ความคิด หมายถึง ความรอบรู้ในหลักการ ทฤษฎี ข้อเท็จจริง เนื้อหา หรือ

แนวคิดหลัก ซึ่งสามารถประเมินได้ จากพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียน ดังนี้  
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ตารางท่ี 2 การประเมินพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียน 

ความรู้ความคิด พฤติกรรมการแสดงออก 
1.ความรู้ความจ า 1.รู้ข้อเท็จจริง จ าได้หรือระลึกถึงข้อมูลหรือข้อสนเทศ 
2.ความเข้าใจ 2.มีความเข้าใจและสามารถอธิบายได้ 
3.การน าไปใช้ 3.หารน าความรู้ไปใช้กับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง 
4.วิเคราะห ์ 4.แยกแนวคิดหลักท่ีซับซ้อนออกเป็นส่วนๆ ให้เข้าใจได้ง่าย 
5.สังเคราะห์ 5.รวบรวมความรู้และข้อเท็จจริงเพื่อสร้างองค์ความรู้ 
6.ประเมินค่า 6.ตัดสินใจเลือก 

ท่ีมา : สสวท. (2546) 
 

        ประเมินโดยการทดสอบด้วยข้อสอบไม่สามารถวัดประเมินผลความรู้ความคิดในส่วนของการ

วิเคราะห์ และประเมินค่า ได้มากเพียงพอท่ีจะส่งเสริมผู้เรียนให้พัฒนาความคิดระดับสูง จึงต้อง

ประเมินการแสดงออกของผู้เรียนจากการลงมิปฏิบัติจริงมากยิ่งขึ้น 

            2.  กระบวนการเรียนรู้  
                  ความสามารถด้านกระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วย ทักษะกระบวนการ
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ การประยุกต์ความรู้ การลงมือปฏิบัติจริงท่ี
แสดงออกถึงทักษะเชาวน์ปัญญาและทักษะการปฏิบัติ การประเมินในส่วนของทักษะปฏิบัติใช้วิธีการ
สังเกตจากพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียนท่ีมีการพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอน ดังนี้ 

ตารางท่ี 3 วิธีการสังเกตจากพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียนในด้านทักษะปฏิบัติ 

ทักษะปฏิบัติ พฤติกรรมการแสดงออก 
1.การรับรู้ 1. ใช้ประสาทสัมผัสรับรู้เรื่องราวต่าง ๆ 
2.เตรียมความพร้อม 2.มีความพร้อมท่ีจะลงมือปฏิบัติ มีการวางแผนการปฏิบัติ 
3.การตอบสนอง 3. ลงมือปฏิบัติตามค าแนะน าแนะน าหรือแผนท่ีวางไว้ 
4.การฝึกฝน 4. ฝึกฝนทักษะเพื่อเพิ่มความช านาญ 
5.ปฏิบัติจนท าได้ 5.ฝึกฝนจนท าได้เองโดยอัตโนมัติ 
6.การเช่ือมโยงทักษะ 6.ประยุกต์หรือใช้ทักษะท่ีฝันฝนไว้ให้สัมพันธ์กับทักษะอื่นหรือใช้ร่วมกับ

ทักษะอื่น 

ท่ีมา : สสวท. (2546) 
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        กระบวนการเรียนรู้ในส่วนของแนวการเรียนรู้ครอบคลุมการสืบเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา 

การส่ือสาร และการน าความรู้ไปใช้ สามารถประเมินได้จากพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียน 

ดังต่อไปนี ้
 

ตารางท่ี 4 วิธีการสังเกตจากพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียนในด้านการสืบเสาะหาความรู้ 
              การแก้ปัญหา การส่ือสาร และการน าความรู้ไปใช้ 

กระบวนการเรียนรู ้ พฤติกรรมการแสดงออก 
1. การสืบเสาะหา
ความรู้วิทยาศาสตร์ 

มีการเรียนรู้ท่ีเป็นระบบ ประกอบด้วย  
 - ความสนใจในเรื่องท่ีศึกษา 
- การส ารวจและค้นหา 
- การอธิบายและลงข้อสรุป 
- การขยายความรู้  
- การประเมิน 

2.การแก้ปัญหา  มีการใช้ทักษะการแก้ปัญหา ประกอบด้วย  
- การท าความเข้าใจปัญหา 
- การวางแผนแก้ปัญหา 
- การลงมือแก้ปัญหาและประเมินผลการแก้ปัญหา 
- การตรวจสอบการแก้ปัญหาและน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้กับปัญหาอื่น 

3.การส่ือสาร มีการส่ือสารความรู้หรือแนวทาคิดหลักวิทยาศาสตร์ หรือความคิดเห็น 
แสดงออกด้วยการ   
- ให้ความคิดเห็นหรือแลกเปล่ียนความรู้ 
- พูดหรือเขียนรูปแบบท่ีเหมาะสม ชัดเจน และมีเหตุผล 
- อธิบายหรือเขียนสรุปเรื่องราวการสืบค้นข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ 
- น าเสนอผลงานด้วยการบันทึกผล จัดแสดงผลงานหรือสาธิต 
- ส่ือสารด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ตารางท่ี 4 (ต่อ) วิธีการสังเกตจากพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียนในด้านการสืบเสาะหาความรู้ 
             การแก้ปัญหา การส่ือสาร และการน าความรู้ไปใช้ (ต่อ) 

กระบวนการเรียนรู ้ พฤติกรรมการแสดงออก 
4.การน าความรู้ไปใช้ มีการน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมการด ารงชีวิตและ

ตระหนักในความสัมพันธ์ของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
- ค้นคว้าหารความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
- ใช้เทคโนโลยีช่วยออกแบบส่ิงประดิษฐ์ อุปกรณ์ และวิธีการแก้ปัญหา 
- รวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลทางเทคโนโลยี เลือกใช้เทคโนโลยี ได้
อย่างมีวิจารณญาณ 

ท่ีมา : (สสวท., 2546) 
 

        กระบวนการการเรียนรู้ดังกล่าวนี้ สามารถตรวจ ติดตาม และประเมินได้จากการปฏิบัติงาน

และผลงานของผู้เรียนการท ากิจกรรมท าให้ผู้เรียนมีโอกาสแสดงความสามรถด้านทักษะเชาวน์ปัญญา 

ทักษะปฏิบัติ กระบวนการการสืบเสาะหาความรู้ แก้ปัญหา การน าความรู้ไปใช้ รวมทั้งความสามารถ

ด้านการส่ือสาร ซึ่งเป็นทักษะในการด าเนินชีวิตและทักษะทางสังคม 

             3. เจตคติ 

                 เจตคติ เป็นจิตส านึกของบุคคลท่ีก่อให้เกิดลักษณะนิสัยหรือความรู้สึกทางจิตใจ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนควรได้รับการประเมินเจตคติ 2 ส่วน คือ เจตคติทางวิทยาศาสตร์ 

และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ด้วยการสังเกตพฤติกรรมหรือคุณลักษณะของผู้เรียนท่ีใช้ระยะเวลานาน

พอสมควรและมีการประเมินอย่างสม่ าเสมอ โดยท่ัวไปพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียนด้านเจตคติ

มีการพัฒนาอย่างเป็นขั้นตอน ดังนี ้
 

ตารางท่ี 5  พฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียนด้านเจตคติ 

เจตคติ พฤติกรรมการแสดงออก 
1.การรับรู้ 1.สนใจและรับรู้ข้อสนเทศหรือส่งเร้าด้วยความต้ังใจ 
2.ตอบสนอง 2.ตอบสนองต่อข้อสนเทศหรือส่ิงร้ายอย่างกระตือรือร้น 
3.เห็นคุณค่า 3.แสดงความรู้สึกช่ืนชอบ มีความเช่ือมเกี่ยวกับคุณค่าของเรื่องท่ีเรื่องรู้ 
4.จัดระบบ 4.จัดระบบ จัดล าดับ เปรียบเทียบ และบูรณาการเจตคติกับคุณค่าเพื่อ

น าไปใช้หรือปฏิบัติได้ 
5.สร้างคุณลักษณะ 5. เลือกปฏิบัติหรือไม่ปฏิบัติในส่ิงต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

ท่ีมา : สสวท. (2546) 
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  เจตคติทางวิทยาศาสตร์เป็นคุณลักษณะหรือลักษณะนิสัยของผู้เรียน ท่ีเกิดขึ้นจากการศึกษา

หาความรู้หรือ การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการทางด้านวิทยาศาสตร์ ส่วนเจตคติต่อวิทยาศาสตร์เป็น

ความรู้สึกของผู้เรียนท่ีมีต่อวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย ความพอใจ ศรัทธา และซาบซึ้ง เห็นคุณค่า

และประโยชน์ รวมทั้งมีคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมทางวิทยาศาสตร์ คุณลักษณะช้ีบ่งจิตวิทยา

ศาสตร์ท้ังด้านเจตคติทางวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วยคุณลักษณะดังต่อไปนี้ 

                     1. เจตคติทางวิทยาศาสตร์ เป็นลักษณะนิสัยของผู้เรียนท่ีคาดหลังจะได้รับการ

พัฒนาในตัวผู้เรียนโดยผ่านกระบวนการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คุณลักษณะของเจตคติทางวิทยาศาสตร์

ประกอบด้วย  

                 1. ความสนใจใฝ่รู้หรือความอยากรู้อยากเห็น 

                 2. ความมุ่งมั่น อดทน รอบคอบ 

                 3. ความซื่อสัตย์ 

                 4. ความประหยัด 

                 5. ความใจกว้าง ร่วมแสดงความคิดเห็นและรับฟังความคิดของผู้อื่น 

                 6. ความมีเหตุผล 

                 7. การท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค์ 

              2. เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ เป็นความรู้สึกท่ีผู้เรียนมีต่อการท ากิจกรรมการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลาย คุณลักษณะของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย  

                 1. พอใจประสบการเรียนรู้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ 

                 2. ศรัทธาและซาบซึ้งในผลงานทางวิทยาศาสตร์ 

                 3. เห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

                 4. ตระหนักในคุณและโทษของการใช้เทคโนโลยี 

                 5. เรียนหรือเข้าร่วมกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์อย่างสนุกสนาน  

                 6. เลือกใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ในการคิดและปฏิบัติ 

                 7. ต้ังใจเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 

                 8. ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมีคุณธรรม 

                  9. ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีโดยใคร่ครวญ ไตร่ตรองถึงผลดีและ

ผลเสีย 
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 จากการศึกษาเอกสารพบว่า เป้าหมายและแนวปฏิบัติของการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ เป็นการประเมินเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน ครอบคลุมท้ังความรู้ความคิด 

กระบวนการเรียนรู้ด้านการสืบเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา การส่ือสาร การน าความรู้ไปใช้ รวมทั้ง

คุณลักษณะด้านจิตวิทยาศาสตร์ การวัดผลประเมินผลวิทยาศาสตร์มีเป้าหมายส าคัญท่ีต้องการวัดและ

ประเมินผล 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ความคิด หมายถึง ความรอบรู้ในหลักการ ทฤษฎี ข้อเท็จจริง 

เนื้อหา ด้านกระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วย ทักษะกระบวนการ กระบวนการคิด การจัดการ การ

เผชิญสถานการณ์ การประยุกต์ความรู้ การลงมือปฏิบัติจริง ด้านเจตคติ เป็นจิตส านึกของบุคคลท่ี

ก่อให้เกิดลักษณะนิสัยหรือความรู้สึกทางจิตใจการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

แนวปฏิบัติในการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
             สสวท. (2546) ได้ให้แนวทางการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ไว้ว่า  การวัดผล

ประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ใช้แนวทางการประเมินตามสภาพจริงด้วยการประเมินอย่าง

หลากหลายให้ได้ข้อมูลท่ีครบถ้วน โดยก าหนดวัตถุประสงค์ส าคัญประกอบด้วย 

               1. วินิจฉัยผู้เรียนเกี่ยวกับความรู้ความคิด กระบวนการเรียนรู้ด้านการสืบเสาะหาความรู้  

การแก้ปัญหา การส่ือสาร การน าความรู้ไปใช้ การใช้เทคโนโลยี รวมทั้งคุณลักษณะของผู้เรียนด้าน 

จิตวิทยาศาสตร์และโอกาสของการเรียนรู้ เพื่อน าผลการประเมินท่ีได้ไปเป็นแนวทางพัฒนาผู้เรียน

อย่างเต็มศักยภาพ 

      2. ตรวจสอบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ ของสาระการเรียนรู้กลุ่ม

วิทยาศาสตร์ เพื่อใช้ผลการตรวจสอบบ่งช้ีคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 

      3. รวบรวมข้อมูลและจัดระบบสารสนเทศเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 

เพื่อมีข้อสนเทศท่ีสมบูรณ์ทันต่อการน าไปใช้พัฒนาผู้เรียน และพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนการ

สอนวิทยาศาสตร์ และเป็นแนวทางก าหนดนโยบายการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให้ได้

มาตรฐานท่ีสูงยิ่งขึ้นอย่างต่อเนื่อง และมีความเท่าทันกับนานาประเทศ 

 การประเมินการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ดังกล่าวเป็นการประเมิน

สมรรถภาพของผู้เรียน ท่ีจะต้องมีเครื่องมือการประเมินผลท่ีมีประสิทธิภาพท้ังวิธีการประเมินกิจกรรม 

เกณฑ์การประเมิน และแบบประเมินเป็นส่วนหนึ่งของเครื่องมือการประเมินท่ีผู้สอนต้องให้

ความส าคัญ และก าหนดสาระส าคัญของการประเมินไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อการเตรียมความ

พร้อมไว้ก่อนการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
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 เกณฑ์การประเมินส าหรับประเมินผลการเรียนรู้ ตามเป้าหมายท้ังด้านความรู้ ความคิด 

กระบวนการเรียนรู้ และเจตคติ แบ่งออกเป็น 2 แบบ ดังนี้ 

      1. เกณฑ์รวม เป็นเกณฑ์การประเมินท่ีสร้างขึ้นเพื่อใช้ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน

แบบภาพรวม และสรุปผลส่วนท่ีเป็นประเด็นส าคัญ 

       2. เกณฑ์ย่อย เป็นเกณฑ์ท่ีใช้ประเมินผลการเรียนรู้แบบแยกองค์ประกอบย่อย โดยต้อง

วินิจฉัยการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างละเอียด และประเมินอย่างสม่ าเสมอ เพื่อให้ได้แนวทางการ

ปรับปรุง หรือพัฒนาผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

 การประเมินตามสภาพจริงอาจใช้แบบเกณฑ์รวมหรือเกณฑ์ย่อย หรือเกณฑ์ท้ังสองแบบ

ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ของการประเมินและลักษณะของกิจกรรม การประเมินผลการท ากิจกรรม

เดียวกันด้วยการใช้ท้ังเกณฑ์รวม และเกณฑ์ย่อยอาจได้ผลท่ีไม่สอดคล้องกัน ซึ่งสาเหตุอาจมาจาก

ความแตกต่างของส่ิงแวดล้อมหรือสภาพการณ์ต่าง ๆ และบริบทของผู้เรียนรวมทั้งเกณฑ์การประเมิน

ท่ีสร้างขึ้น หลักฐานและร่องรอยจากการปฏิบัติงานของผู้เรียน หรือผลงานท่ีเก็บไว้ในแฟ้มสะสม

ผลงานช่วยท าให้สรุปผลการประเมินได้ 

 การสร้างเกณฑ์การประเมินมีขั้นตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 

      1. ก าหนดจุดประสงค์ จุดประสงค์การประเมินต้องก าหนดอย่างชัดเจน และเหมาะสม

กับวิธีการประเมินท้ังส่วนของปญัหา เนื้อหาสาระ กิจกรรม และระดับของผู้เรียน 

      2. ก าหนดรายการประเมิน รายการประเมินได้จากการขยายจุดประสงค์ ให้มี

รายละเอียดครอบคลุมอย่างเพียงพอท่ีบอกความรู้ความคิด และความสามารถอย่างแท้จริง 

      3. ก าหนดเกณฑ์การประเมิน เกณฑ์การประเมินท่ีใช้เป็นบรรทัดฐาน ส าหรับประเมินผล

งานมีท้ังเกณฑ์ด้านปริมาณหรือจ านวนของผลงาน และด้านคุณภาพของผลงาน การก าหนดเกณฑ์

คุณภาพจ าเป็นต้องก าหนดพฤติกรรมบ่งช้ี ท่ีสามารถสังเกตหรือวัดได้ด้วยการอธิบายลักษณะของ

ผลงานในระดับคุณภาพต่างๆ อย่างชัดเจน การอธิบายระดับคุณภาพ ควรเป็นไปในเชิงบวก ค านึงถึง

ศักยภาพของผู้เรียน ความเป็นปรนัย และความยุติธรรม 

 การประเมินสมรรถภาพเป็นการตัดสินคุณค่าจากข้อมูลท่ีรวบรวมได้จากการสังเกต 

สัมภาษณ์ บันทึกพฤติกรรมการแสดงออก ขณะท ากิจกรรมท่ีสะท้อนสมรรถภาพทุกด้านของผู้เรียน 

โดยเป็นบันทึกของผู้สอน และบันทึกของผู้เรียนท่ีประเมินตนเอง บันทึกส่ิงต่าง ๆ เก็บไว้อย่างเป็น

ระบบ แล้วน ามาจัดกระท าให้มีความหมายต่อไป นอกจากนี้ข้อมูลการปฏิบัติงาน และผลงานของ
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ผู้เรียน อาจได้จากการใช้แบบส ารวจ และแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้น ซึ่งแบบบันทึกผลท่ีใช้ในการ

รวบรวมข้อมูลโดยท่ัวไปมี 2 ลักษณะ  

      1.แบบส ารวจรายการ เป็นแบบันทึกผลการส ารวจท่ีมีรายการส ารวจ หรือตรวจสอบ 

ผลงาน หรือ พฤติกรรมท่ีผู้เรียนแสดงออก บันทึกด้วยทางเลือก 2 ทาง เช่น ปฏิบัติ/ไม่ได้ปฏิบัติ  

ผ่าน/ไม่ผ่านถูกต้อง/ไม่ถูกต้อง ท้ังนี้จะต้องมีเกณฑ์ท่ีชัดเจนให้ผู้ประเมินท าการส ารวจและตัดสินผลได้

อย่างถูกต้อง 

      2. แบบมาตรระดับ หรือมาตราส่วนประมาณค่า เป็นแบบบันทึกผลการประเมินท่ีมี

หัวข้อการประเมินท้ังการปฏิบัติงาน และผลงาน โดยมีพฤติกรรมบ่งช้ีให้สังเกตได้ บันทึกระดับ

คุณภาพต้ังแต่ 2 ระดับข้ึนไป ด้วยเกณฑ์บอกถึงปริมาณ และคุณภาพอย่างชัดเจน ข้อมูลจากแบบ

ประเมินลักษณะนี้สามารถแสดงถึงความก้าวหน้า และผลสัมฤทธิ์ 

 จากแบบบันทึกผลการประเมินท่ีมีข้อมูลปริมาณมาก และครอบคลุมสมรรถภาพของผู้เรียน

ทุกด้าน น ามาจัดกระท าแล้วจึงแปลความหมาย ลงข้อสรุป จัดเป็นข้อสนเทศผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

เพื่อใช้ประโยชน์ตามบทบาทหน้าท่ีการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ ของผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่ายการ

ประเมินสรรถภาพของผู้เรียนและการเก็บรวบรวมข้อมูลผลการประเมินเป็นภารกิจของผู้สอนท่ีต้อง

กระท าอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา แนวปฏิบัติท่ีเป็นไปได้ในการประเมิน มีดังนี้ 

      1. การประเมินโดยผู้สอน เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ท่ีผู้สอนเป็นผู้

ด าเนินงานเริ่มต้ังแต่ การก าหนดจุดประสงค์ สร้างเครื่องมือวัด ก าหนดเกณฑ์การประเมิน การให้

คะแนน และการตัดสินผลการเรียนรู้  

      2. การประเมินโดยผู้สอน และผู้เรียน เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ท่ีผู้สอน และผู้เรียน

ร่วมกันก าหนดจุดประสงค์ วิธีการประเมิน เกณฑ์การประเมินและผู้เรียนได้ร่วมประเมนิตนเองด้วย 

โดยผู้สอนคอยดูแล อ านวยความสะดวกและให้ค าปรึกษาได้อย่างใกล้ชิด เพื่อให้ผู้เรียนปฏิบัติงานและ

พัฒนาผลงานตามผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

      3. การประเมินผลโดยผู้เรียน เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนด าเนินการด้วย

ตนเอง ผู้เรียนมีโอกาส และมีอิสระท ากิจกรรมอย่างหลากหลายตามความสามารถ ประเมินผลงาน

ของตนเอง น าความรู้ไปใช้ และจัดเก็บผลงานอย่างเป็นระบบ 

 จากการศึกษาเอกสารพบว่า แนวปฏิบัติในการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ใช้

แนวทางการประเมินตามสภาพจริงท่ีมีความหลากหลาย โดยใช้เครื่องมือ และเกณฑ์ การประเมินผล

ท่ีมีประสิทธิภาพ การประเมินตามสภาพจริง สามารถใช้เกณฑ์ได้ 2 แบบ คือ เกณฑ์รวม และเกณฑ์



 

 

 
 35 

ย่อย เพื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ และบริบทของนักเรียน แนวการปฏิบัติสามารถท าได้หลายวิธี 

ตามความเหมาะสม ซึงในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้การวัดผลประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดย

ใช้ท้ังเกณฑ์รวม และเกณฑ์ย่อย มีผู้สอนเป็นผู้ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 

2.4 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 
ความเป็นมา และความส าคัญของสะเต็ม (STEM Education)  

            National Science Foundation: NSF (2012) ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด

สะเต็ม (STEM) ถูกน ามาใช้โดยสถาบันวิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา  เนื่องจากประสบ

ปัญหาในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และการสร้างนวัตกรรมท่ีมีแนวโน้มลดลง อีกท้ังปัญหาการ

ขาดแคลนบุคคลากรด้าน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ส่งผลต่อการ

แข่งขันทางเศรษฐกิจในระดับนานาชาติ เนื่องจากการพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีท่ีก้าวกระโดด

นั้นต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์จากศิลปะร่วมในการออกแบบด้วย (Land, 2013) สถาบัน

วิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา ได้ริเริ่มใช้ STEM ซึ่งมาจากการน าความรู้จาก 4 ศาสตร์ 

ได้แก่ S (Science) วิทยาศาสตร์  T (Technology) เทคโนโลยี E (Engineering) วิศวกรรมศาสตร์ 

และ  M (Mathematics)  คณิตศาสตร์ มาบูรณาการเช่ือมโยงกันในการจัดการเรียนรู้  โดยน า

เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การสร้างองค์ความรู้จาก

ตนเอง นอกจากประเทศสหรัฐอเมริกาแล้วหลายประเทศได้ตระหนักถึงความส าคัญของ STEM 

เช่นกัน อาทิ ประเทศจีน อินเดีย เกาหลี เป็นต้น โดยประเทศจีนได้ส่งเสริมการผลิตบัณฑิตท่ีมีความ

เช่ียวชาญด้าน STEM เป็นจ านวนเกินครึ่งท่ีทุกประเทศผลิตรวมกัน (ศุภนิช เจริญสุข, 2559) ใน

ขณะเดียวกัน พลเอกประยุทธ จันทรโอชา นายกรัฐมนตรีประเทศไทยก็ได้เล็งเห็นถึงความส าคัญของ

สะเต็มศึกษาจึงมีนโยบายให้กระทรวงศึกษาธิการน า STEM  มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ

เรียนรู้ เพื่อพัฒนาความรู้ด้าน วิยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ให้เท่าเทียมและ

สามารถแข่งขันกับต่างประเทศได้ โดยทางด้านกระทรวงศึกษาธิการได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้เพื่อ

ส่งเสริมสะเต็มศึกษาว่า การศึกษาแบบสะเต็มเป็นการเรียนรู้ผ่านการบูรณาการความรู้ระหว่างศาสตร์

วิชาต่างๆ ท้ังความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ความรู้ด้านคณิตศาสตร์ การใช้เทคโนโลยี และการออกแบบเชิง

วิศวกกรรม จัดให้แก่นักเรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ชัยยศ อิ่มสุวรรณ อ้างถึงใน (มีนกาญจน์ 

แจ่มพงษ์, 2559) ซึ่งมีการน าไปใช้บูรณาการต้ังแต่ระดับหลักสูตรไปจนถึงระดับรายวิชา ซึ่งเนื้อหา

สาระในแต่ละเรื่องอาจมีสัดส่วนท่ีไม่เท่ากัน หรือ มีเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่งเป็นหัวข้อหลัก หรือบูรณา

การในวิชาอื่นไปพร้อมกัน เพื่อปรับปรุงแก้ไขปัญหา พัฒนาองค์สร้างความรู้ใหม่ให้เกิดขึ้น เพราะใน
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การท างานและการด าเนินชีวิตล้วนต้องอาศัยองค์ความรู้จากหลากหลายศาสตร์ (เจนจิรา สันติไพบูลย์ 

และวิสูตร โพธิ์เงิน, 2561) ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีแตกต่างจากอดีตมีความท้าทายส่งเสริมให้

นักเรียนเกิดจินตนาการเป็นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จริงต่อมามีนักการศึกษาพัฒนารูปแบบทาง

การศึกษาจากสะเต็มศึกษาไปเป็นแนวคิดท่ีเรียกว่า สตีม (STEAM education) ขึ้นมา (Edudemic 

Connecting Education & Technology, 2015) โดยสตีม ประกอบขึ้น จาก 5 ศาสตร์ คือแนวคิด

ในการจัดการศึกษาแบบ STEM โดยเพิ่มอักษรตัว A เข้ามา ซึ่งตัว A หมายถึง Arts หรือศิลปะศาสตร์ 

ท่ีไม่ใช่เฉพาะทางด้านศิลปกรรมเท่านั้นแต่รวมถึง ปรัชญา ภาษา วรรณกรรม จิตวิทยา มนุษย์และ

สังคม STEAM เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้  ใน  วิชาวิทยาศาสตร์  (Science) เทคโนโลยี 

(Technology) วิศวกรรม (Engineering) คณิตศาสตร์ (Mathematics) และเพิ่มตัว A (Arts) คือ 

ศิลปะ ภาษา การแสดง สังคมและทัศนคติ โดยรายวิชาต่าง ๆ สามารถเช่ือมโยงและสนับสนุนกันผ่าน

การประยุกต์กับสถานการณ์จริง   ในการท่ีผู้คิดค้น ได้เพิ่มศิลปศาสตร์ (Arts) เข้าไปใน STEM 

เนื่องจากต้องการให้นักเรียนสร้างกรอบความคิดทางการศึกษาท่ีเช่ือมโยงวิทยาศาสตร์กับสาขาต่าง ๆ 

ของศิลปะ เช่น ศิลปะอุตสาหกรรม ศิลปภาษา ศิลปกายภาพ ศิลปศาสตร์ และวิจิตรศิลป์ (Yakman 

และ Lee, 2012) เพื่อต้องการสนับสนุนให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ กล้าคิดนอก

กรอบ สามารถออกแบบนวัตกรรมใหม่ๆ และแก้ไขปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ 

 จากการศึกษาเอกสารพบว่า STEM Education ถูกน ามาใช้ครั้งแรกโดยสถาบันวิทยาศาสตร์

แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และแก้ไขปัญหาการขาดแคลนบุคคลากร

ด้าน วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์  ต่อมาปลายประเทสได้หันมาให้

ความส าคัญกับ STEM Education มากขึ้นรวมถึงประเทศไทยก็ได้เล็งเห็นถึงความส าคัญของสะเต็ม

ศึกษาจึงมีนโยบายให้กระทรวงศึกษาธิการน า STEM  มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการเรียนรู้ 

เพื่อพัฒนาความสามารถของประชากร ให้เท่าเทียมและสามารถแข่งขันในเวทีนานาชาติ 

ความหมายการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEM Education 
        Gonzalez และ Kuenzi (2014) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่า หมายถึง กิจกรรม

การเรียนการสอนหรือการเรียนรู้ในสาขาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและ คณิตศาสตร์ รวมถึง

การท ากิจกรรมการเรียนรู้ท้ังท่ีเป็นทางการ เช่น การเรียนการสอนในห้องเรียน และไม่เป็นทางการ 

เช่น การใช้โปรแกรมแบบฝึกหัด  

       ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2557) ได้ให้ความหมายสะเต็มศึกษาว่า เป็นแนวทางการจัด

การศึกษาให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถบูรณาการความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
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กระบวนการทางวิศวกรรม และคณิตศาสตร์ เพื่อน าไปใช้ในการเช่ือมโยงและแก้ปัญหาในชีวิตจริง 

รวมท้ังการพัฒนากระบวนการให้ได้มาซึ่งผลผลิตใหม่ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 

การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาเป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานท่ีบูรณาการการเรียนรู้ 

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีผนวกกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยนักเรียน

จะได้ท ากิจกรรม เพื่อพัฒนาความรู้ความเข้าใจและฝึกฝนทักษะกระบวนการด้ านวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีและน าความรู้มาออกแบบช้ินงานหรือวิธีการเพื่อตอบสนองความต้องการ 

หรือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ลักษณะส าคัญของสะเต็มศึกษาประกอบด้วย 5 ประการ ได้แก่ 

           1. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้บูรณาการความรู้ และทักษะของวิชาท่ีเกี่ยวข้องในสะเต็ม

ศึกษาในระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้  

           2. มีการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความท้าทายในการท่ีจะแก้ไขปัญหา หรือแก้ไข

สถานการณ์ท่ีผู้สอนได้ก าหนดขึ้น 

            3. มีกิจกรรมกระตุ้นการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (Active learning)  

           4. ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี21 ผ่านการท ากิจกรรมหรือ สถานการณ์

ท่ีผู้สอนก าหนดขึ้น  

           5. สถานการณ์หรือปัญหาท่ีใช้ในกิจกรรมมีความเช่ือมโยงกับชีวิตประจ าวันของนักเรียน 

       สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) ได้ให้ความหมายของสะเต็ม

ศึกษาไว้ว่า หมายถึง เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ ท่ีมีการบูรณาการความรู้ด้าน วิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ เพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะท่ีจ าเป็นในการด าเนินชีวิตประจ าวัน 

กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการสืบเสาะแสวงหาความรู้ การส ารวจ ตรวจสอบ การคิดอย่างมี

เหตุมีผล การคิดในเชิงตรรกะ รวมถึงทักษะของการท างานแบบกลุ่มร่วมมือ การอยู่ร่วมกับสังคมและ

น าประสบการณ์จากการเรียนรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง และประกอบอาชีพในอนาคต   

       วิษณุ ทุมมี (2562) ได้ให้ความหมายของสะเต็มศึกษาไว้ว่า หมายถึง เป็นการจัดการเรียนรู้

ท่ีมีการบูรณาการศาสตร์เนื้อหาความรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและคณิตศาสตร์โดยผ่านกระบวนการ

ทาง วิศวกรรมศาสตร์ โดยเน้นให้นักเรียนน าความรู้ในภาคทฤษฎีมาใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงท่ีเกิดขึ้น

ส่งผลให้นักเรียนเห็นความส าคัญของความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี อันเป็นส่ิงส าคัญท่ีเป็น

ความรู้และ ทักษะพื้นฐานในการด ารงชีวิตเพื่อการประกอบอาชีพและพัฒนาประเทศในอนาคต 

            Y. Kim, & Park, Namje, (2012) ได้ให้ความหมายของ STEAM ไว้ว่า STEAM เป็นการ

จัดการเรียนรู้แบบการบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชาประกอบ ด้วยการเรียนรู้ทางด้าน วิทยาศาสตร์ (S: 
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Science) เทคโนโลยี (T: Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (E: Engineering) ศิลปศาสตร์ (A: Arts) 

และคณิตศาสตร์ (M: Mathematics) โดยให้มีความสัมพันธ์เป็นหนึ่งเดียวทางด้านการสอน เน้นการ

ได้ลงมือปฏิบัติจริงและมีความเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของนักเรียน ซึ่งการน าศิลปศาสตร์เพิ่มเข้า

มาจะช่วยพัฒนาความคิดเชิงสร้างสรรค์ เพื่อมาเช่ือมโยงความสัมพันธ์กับวิทยาศาสตร์ท่ีเน้นการคิด

เชิงวิชาการและน าไปสู่ความมั่นคงในการเรียน 

            หทัยภัทร ไกรวรรณ เเละปัทมาวดี เล่ห์มงคล (2559) ได้ให้ความหมายของ STEAM ไว้ว่า 

STEAM เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผ่ านบูรณาการ ศาสตร์  5 แขนง ได้แก่  S (Science) 

วิทยาศาสตร์T (Technology) เทคโนโลยี E (Engineering) วิศวกรรมศาสตร์ A (Arts) ศิลปะ และM 

(Mathematics) คณิตศาสตร์ ซึ่งน ามาบูรณาการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้  

       วิทยาศาสตร์ S (Science) หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนในสาระท่ี 1 

ส่ิงมีชีวิตกับ กระบวนการด ารงชีวิต สาระท่ี 2 ชีวิตกับส่ิงแวดล้อม สาระท่ี 3 สารและสมบัติของสาร 

สาระท่ี 4 แรง และการเคล่ือนท่ี และสาระท่ี 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ทักษะการสังเกต (Observing) ทักษะการลงความคิดเห็นจาก

ข้อมูล (Inferring) และทักษะการพยากรณ์ (Predicting) ขณะด าเนินปฏิบัติกิจกรรม  

       เทคโนโลยี T (Technology) หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนได้เลือกใช้

อุปกรณ์ เครื่องมือต่าง ๆ เช่น สายวัด กาว กรรไกร เทปใส ไม้บรรทัด ในการสร้างสรรค์ประดิษฐ์

ผลงาน  

       วิศวกรรมศาสตร์ E (Engineering) หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนได้

วางแผน ออกแบบ ผลงานตามความคิดของตนเอง และสร้างสรรค์ประดิษฐ์ผลงานภายใต้เงื่อนไขท่ี

ก าหนดตลอดจนตรวจสอบและ ปรับปรุงผลงาน  

       ศิลปะ A (Arts) หมายถึง การจัดกิจกรรมให้เด็กได้ความรู้ด้านองค์ประกอบศิลป์ ได้แก่ 

สี พื้นผิว รูปร่าง/รูปทรง ในการท ากิจกรรม การปั้น การฉีก ตัดปะ การประดิษฐ์  

       คณิตศาสตร์ M (Mathematics) หมายถึง การจัดกิจกรรมให้เด็กได้ความรู้เกี่ ยวกับ 

จ านวน การวัด และเรขาคณิต ในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ได้แก่ สาระท่ี 1จ านวนและการ

ด าเนินการ สาระท่ี 2 การวัด และสาระท่ี 3 เรขาคณิต 

   มินตรา กระเป๋าทอง (2561) ได้ให้ความหมายของ STEAM ไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 

STEAM เป็นการบูรณาการความรู้ระหว่างศาสตร์แขนงต่างๆ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
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วิศวกรรม ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพื่อท าให้เกิดความสมดุลของสมองท้ังสองซีก และให้

นักเรียนได้เกิดการใช้ความคิดเชิงสร้างสรรค์และความคิดเชิงตรรกะร่วมกันอย่างลงตัว 

          จากความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบ STEAM ข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้

แบบ STEAM หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยอาศัยการบูรณาการความรู้จากศาสตร์ด้านต่างๆ ได้แก่ 

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ควบคู่ไปกับความรู้เชิงวิชาการ ให้นักเรียนเกิดความรู้ และประสบการณ์สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน

การด าเนินชีวิต ประจ าวัน 

แนวคิดของ STEM Education 
            สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) ได้กล่าวถึงแนวคิดของสะเต็ม

ศึกษาไว้ว่าเป็นการผสมผสานระหว่างแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ของนักเรียน กล่าวคือในขณะท่ีนักเรียนท ากิจกรรมเพื่อพัฒนาความรู้ 

ความเข้าใจ และฝึกทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี นักเรียนต้องมีโอกาสน า

ความรู้มาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพื่อตอบสนองความต้องการหรือแก้ปัญหาหาท่ีเกี่ยวข้อง

กับชีวิตประจ าวัน เพื่อให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจากกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม   

       Council (2012) ได้กล่าวถึงกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไว้ว่า กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรมประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

          1. การระบุปัญหา (Identify a challenge) เป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหาท าความเข้าใจส่ิงท่ี

เป็นปัญหาในชีวิตประจ าวัน และจ าเป็นต้องหาวิธีการหรือสร้างส่ิงประดิษฐ์ เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว  

          2. การค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง (Explore Ideas) เป็นขั้นตอนท่ีมีการรวบรวมข้อมูลและ

แนวคิดท่ี เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาและประเมินความเป็นไปได้ ข้อดี ข้อเสีย และความเหมาะสม 

เพื่อเลือกแนวคิดหรือวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

              2.1 การรวบรวมข้อมูล คือ การสืบค้นว่าเคยมีใครหาใช้วิธีแก้ปัญหาดังกล่าวนั้นแล้ว มี

ผลลัพธ์อย่างไร และมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอย่างไร  

              2.2 การค้นหาแนวคิด คือ การค้นหาแนวคิดหรือความรู้ทางวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ 

หรือเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องและสามารถน าไปประยุกต์ในการแก้ปัญหาได้ในขั้นตอนนี้ผู้แก้ปัญหาควร 

พิจารณาแนวคิดหรือความรู้ท้ังหมดจากการศึกษามา และจดบันทึกแนวคิดท่ีน่าสนใจไว้เป็นทางเลือก 

และหลังจากการรวบรวมแนวคิดเหล่านั้น แล้วจึงประเมินแนวคิด โดยพิจารณาถึงความ เป็นไปได้

ความคุ้มทุน ข้อดี ข้อด้อย และความเหมาะสม แล้วจึงเลือกแนวคิดหรือวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด  
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          3. การวางแผนและพัฒนา (Plan and Develop) ผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยใน

การท างานรวมท้ังก าหนดเป้าหมายและระยะเวลาในการด าเนินการอย่างชัดเจนรวมถึงการออกแบบ

และพัฒนาต้นแบบ (Proto type) ของผลผลิตเพื่อใช้ในการทดสอบแนวคิดท่ีน ามาใช้แก้ปัญหา 

          4. การทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluate) เป็นขั้นตอนของการทดสอบ

ประสิทธิภาพของช้ินงาน และประเมินประสิทธิภาพของการแก้ไขปัญหา โดยผลลัพธ์จากการแก้ไข

ปัญหาอาจถูก น ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาต่อยอดช้ินงานใหม่ๆ ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  

          5. การน าเสนอผลลัพธ์ (Present the Solution) หลังจากการพัฒนาและปรับปรุง

ช้ินงาน จนมีประสิทธิภาพตามท่ีต้องการแล้ว นักเรียนจะต้องน าเสนอผลลัพธ์สรุปรวมถึงวิธีการ

ปรับปรุงต่อสาธารณชน โดยต้องวิธีการน าเสนอข้อมูลท่ีมีความน่าสนใจ และเข้าใจง่าย 

       ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2557) ได้กล่าวถึงกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมไว้ว่า  

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

          1. การระบุปัญหา (Problem Identification) ขั้นตอนนี้เริ่มต้นจากการท่ีผู้แก้ปัญหาได้

ตระหนักถึงสาเหตุท่ีเป็นปัญหาในชีวิตประจ าวันและจ าเป็นต้องหาวิธีการหรือสร้างส่ิงประดิษฐ์ 

(Innovation) เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงบางครั้งค าถามหรือปัญหาท่ีเรา

ระบุอาจประกอบด้วยปัญหาย่อยๆ หลายปัญหา ผู้แก้ปัญหาจึงต้องพิจารณาปัญหาหรือองค์ประกอบ

ย่อยๆ เหล่านั้นเพื่อค้นหาวิธีในการแก้ปัญหาใหญ่ด้วย 

          2. การรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information Search) 

หลังจากผู้แก้ปัญหาได้ท าความเข้าใจปัญหาและสามารถระบุปัญหาย่อยแล้วในขั้นตอนต่อไปคือการ

รวบรวม ข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาดังกล่าว ในการค้นหาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องผู้

แก้ปัญหา อาจมีการด าเนินการ ดังนี้ 

             2.1 การรวบรวมข้อมูล คือ การสืบค้นว่าเคยมีใครเคยหาวิธีแก้ปัญหาดังกล่าวนี้แล้ว 

หรือไม่และหากมีเขาเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาอย่างไร และมีข้อเสนอแนะใดบ้าง  

                  2.2 การค้นหาแนวคิด คือ การค้นหาแนวคิดหรือความรู้ทางวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ 

หรือเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องและสามารถน าไปประยุกต์ในการแก้ปัญหาได้ในขั้นตอนนี้ผู้แก้ปัญหาควร 

พิจารณาแนวคิดหรือความรู้ท้ังหมดจากการศึกษามา และจดบันทึกแนวคิดท่ีน่าสนใจไว้เป็นทางเลือก 

และหลังจากการรวบรวมแนวคิดเหล่านั้น แล้วจึงประเมินแนวคิด โดยพิจารณาถึงความ เป็นไปได้

ความคุ้มทุน ข้อดี ข้อด้อย และความเหมาะสม ประกอบเงื่อนไขและขอบเขตของปัญหา แล้วจึงเลือก

แนวคิดหรือวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด  
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          3. การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) หลังจากเลือกแนวคิดท่ีเหมาะสม

ใน การแก้ปัญหาแล้ว ข้ันตอนต่อไป คือ การน าความรู้ท่ีได้รวบรวมมาประยุกต์ใช้เพื่อออกแบบวิธีการ 

ก าหนดองค์ประกอบของวิธีการหรือผลผลิต ท้ังนี้ ผู้แก้ปัญหาต้องอ้างอิงถึงความรู้วิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ีรวบรวมได้ ประเมิน ตัดสินใจเลือกและใช้ความรู้ท่ีได้มาในการออกแบบ

ร่างหรือก าหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหา 

          4. การวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) หลังจากท่ีได้ 

ออกแบบวิธีการและก าหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหาแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการพัฒนาต้นแบบ 

(Prototype) ของส่ิงท่ีได้ออกแบบไว้ ในขั้นตอนนี้ผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขั้นตอนย่อยในการท างาน 

รวมถึงการก าหนดเป้าหมาย และระยะเวลาให้มีความชัดเจน 

          5. การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Testing, 

Evaluation and Design Improvement) เป็นขั้นตอนทดสอบและประเมินการใช้งานต้นแบบเพื่อ

แก้ปัญหาโดยผลลัพธ์ท่ีได้จากการทดสอบและประเมินอาจถูกน ามาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนา

ผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น การทดสอบและประเมินผลสามารถเกิดขึ้นได้หลายครั้งใน

กระบวนการแก้ปัญหา 

          6. การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน (Presentation) หลังจาก

การพัฒนา ปรับปรุงทดสอบและประเมินวิธีการแก้ปัญหา หรือผลลัพธ์จนมีประสิทธิภาพตามท่ี

ต้องการแล้ว ผู้แก้ปัญหาจะต้องน าเสนอผลลัพธ์สรุปรวมถึงวิธีการปรับปรุงต่อสาธารณชน โดยต้อง

วิธีการน าเสนอข้อมูลท่ีมีความน่าสนใจ และเข้าใจง่าย 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ท่ีมา : ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ (2557) 
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        จากการศึกษาเอกสาร ผู้วิจัยสรุปได้ว่า แนวคิดของ STEM Education เป็นการผนวกกัน

ระหว่างแนวคิดการออกแบบเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี 

ซึ่งอาจมีขั้นตอนการด าเนินงานท่ีแตกต่างกัน โดยอาจจะมีการสลับขั้นตอนได้ ท้ังนี้กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม หรือการแก้ปัญหา ต้องอาศัยการท าซ้ าๆ และมีความต่อเนื่องจนกว่าจะ

สามารถแก้ปัญหานั้นได้ ครูจะต้องก าหนดกรอบของปัญหาหรือสถานการณ์โดยค านึงถึงความรู้เดิม 

และเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของนักเรียน    

การประยุกต์สะเต็มศึกษา (STEM Education) สู่สตีมศึกษา (STEAM Education) 
     สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาท่ีมีการบูรณาการความรู้

ใน 4 สาระวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ วิศวกรรม และเทคโนโลยี ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้

เกิดการเรียนรู้แตกต่างกันในหลายๆด้าน เช่น ทางกายภาพ ทางสติปัญญา  ความฉลาดทางอารมณ์  

ความฉลาดทางจริยธรรม ความสามารถในการฟันฝ่าปัญหาและอุปสรรค์ ท่ีเป็นกระบวนการคิดใน

ระบบตรรกะ การ ค านวณ การใช้เหตุผล การคิดวิเคราะห์ ท่ีถูกควบคุมโดยการท างานของสมองซีก

ซ้าย (มีนกาญจน์ แจ่มพงษ์, 2559) จากการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการสหรัฐอเมริกา พบว่า ในปี 

ค.ศ.2009 นักเรียนมัธยมด้นร้อยละ 28 ของนักเรียนมัธยมต้นท้ังประเทศ มีความสนใจท่ีจะเลือกเรียน

ต่อใน 4 ด้านนี้แต่อีก 57% ได้เลิกให้ความสนใจในสะเต็มศึกษาไป เมื่อส าเร็จการศึกษา มีนักเรียน

มัธยมปลายเพียง 16%  ท่ีมีความถนัดและสนใจในการยึดอาชีพท่ีเกี่ยวข้องกับ 4 สาขาวิชาดังกล่าว 

(Edudemic Connecting Education & Technology, 2015) สอดคล้องกับงานวิจัยด้านการคิด

จาก University of Toronto ท่ี ไต้ให้ เหตุผลของกระบวนการท างานสมองไว้ว่ามนุษย์จะมี

ความสามารถในการใช้สมองท่ีแตกต่างกัน บางคนมีความสามารถจากสมองซีกขวามากกว่า จึงท าให้

เก่งด้านการใช้จินตนาการ ส่วนบางคนนั้นสมองซีกซ้ายมีส่วนควบคุมมากกว่าท าให้เช่ียวชาญด้าน

ตรรกะ การวิเคราะห์ การค านวณ มากกว่าแต่เราควรพัฒนาให้มนุษย์รู้จักใช้สมองท้ังสองซีก เพราะ

สมองแต่ละส่วนก็มีความส าคัญไม่แพ้กัน (Rex Jung, [n.d.]) นักวิจัย และนักการศึกษาได้ตระหนักถึง

ความส าคัญดังกล่าวจึงได้ต่อยอดแนวคิดจาก STEM ไปสู่ STEAM  

     สตีมศิกษา (STEAM) เป็น การบูรณาการความรู้ 5 ด้าน โดยเพิ่ม A ท่ีมาจาก ศิลปะ (Art) 

เพื่อกระตุ้นการท างานของสมองซีกขวาโดยการเพิ่มศิลปะเข้ามาจะช่วยสนับสนุนในเรื่องของ

จินตนาการ และการคิดแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์เนื่องจากความเช่ียวชาญของสมองเพียงซีกใดซีก

หนึ่งไม่เพียงพอต่อการประสบความส าเร็จในการด าเนินชีวิตยกตัวอย่างบุคคลท่ีได้รับการยอมรับระดับ

โลก เช่น สตีฟ จอบส์ อัจฉริยะผู้พลิกโลกแห่งวงการไอที ผู้น าธุรกิจและนักประดิษฐ์ชาวอเมริกันท่ี
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สร้างนวัตกรรมใหม่ด้วยความคิดสร้างสรรค์ ล้วนแต่ใช้กระบวนการท างานร่วมกันของสมองท้ัง 2 ซีก 

ดังนั้นการเพิ่มศิลปะ (Arts) เข้าไปใน STEM  จึงเป็นการสนับสนุนให้เกิดการแก้ปัญหาด้วยความคิด

สร้างสรรค์  และพัฒนาความคิด เชิงพิจารณ์ เพื่อเพิ่มพูน ทักษะในการแก้ปัญหา (University of 

Florida, 2014)  ศิลปะ (Art)  จึงเป็นกุญแจดอกส าคัญท่ีท าให้ STEM กลายเป็น STEAM ท่ีสามารถ

พัฒนานักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงน าทักษะการคิดท่ีเกิดจากแนวคิดของ STEM และ 

STEAM เปรียบเทียบให้เห็น ดังตารางท่ี 6 

 

ตารางท่ี 6 เปรียบเทียบทักษะการคิดท่ีเกิดจากแนวคิด STEM และ STEAM 

แนวคิด STEM STEAM 
วิทยาศาสตร์ กระบวนสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์ กระบวนสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์ 
(Science) (Scientific Inquiry) (Scientific Inquiry) 
เทคโนโลยี การประยุกต์ศาสตร์สาขาอื่นๆ การประยุกต์ศาสตร์สาขาอื่นๆ 

(Technology) เพื่ออ านวยความสะดวก เพื่ออ านวยความสะดวก 
วิศวกรรม กระบวนการแล้ปัญหา, กระบวนการแล้ปัญหา, 

(Engineering) กระบวนคิดอย่างเป็นระบบ กระบวนคิดอย่างเป็นระบบ 
ศิลปะ (Arts) - ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 

 สงสัยใคร่รู้ (Curiosity)  
ความคิดเชิงพิจารณ์ (Critical thinking) 

คณิตศาสตร์ การค านวณ, การค านวณ, 
(Mathematics) การต่อยอดทางวิศวกรรมศาสตร์ การต่อยอดทางวิศวกรรมศาสตร์ 

ที่มา : ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ สสวท. (2557) 
 
 การน าแนวคิด STEAM เข้ามาปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้จึงช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้ 
พัฒนากระบวนการเรียนรู้ สร้างความเข้าใจในกฎหรือทฤษฏีทางวิทยาศาสตร์ผ่านการปฏิบัติให้เห็น
จริงควบคู่กับการพัฒนาทักษะการคิด การวิเคราะห์สาเหตุ การแก้ปัญหา และการหาข้อมูล เพื่อ
ค้นพบข้อสรุปหรือองค์ความรู้ใหม่ๆ พร้อมท้ังสามารถน าข้อค้นพบนั้นไปใช้บูรณาการกับ
ชีวิตประจ าวันไต้ การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสตีมศึกษา (STEAM Education) จึงเป็นการจัดการ
เรียนรู้ท่ีมุ่งส่งเสริมให้นักเรียนตระหนักถึงความส าคัญและคุณค่าของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์อย่างแท้จริง  
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 จากการศึกษาเอกสารพบว่า สตีมศึกษา ประยุกต์มาจาก สะเต็มศึกษา STEAM โดยมีการ
เพิ่ม A จาก  วิชาศิลปะ (Art) เข้ามากลายเป็น STEAM การเพิ่ม A เข้ามาเพื่อกระตุ้นการท างานของ
สมองซีกขวาโดยการเพิ่มศิลปะ จะช่วยสนับสนุนในเรื่องของจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ และการ
คิดแก้ไขปัญหา เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม 
             การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ เน้นการ

จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จนเกิดประสบการณ์ นักเรียนได้พัฒนาตนเองเต็มตามความสามารถ

สอดคล้องกับความถนัด ความสนใจของนักเรียนสืบเสาะแสวงหาความรู้เพื่อสังเคราะห์สร้าง องค์

ความรู้ด้วยตัวเอง ผ่านการใช้ส่ือ เทคโนโลยีต่างๆ (มัสยา บัวผัน, 2563) ได้ลงมือปฏิบัติ และเป็นผู้มี

บทบาทหลักในการด าเนินกิจกรรมการเรียน ผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้ค าแนะน าและคอยอ านวยความ

สะดวกเท่านั้น ซึ่งสอดคล้อง กับทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

(Constructionism)   

           ทฤษฎี Constructionism เป็นทฤษฎีท่ีมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา

ของ Piaget เช่นเดียวกับทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism) ซึ่งมีนักวิชาการได้ศึกษาไว้

ดังต่อไปนี้ 

       Papert (1999) แห่งสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (Massachusetts Institute of 

Technology, M.I.T) สหรัฐอเมริกา ผู้พัฒนาทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองเพื่อการสร้างสรรค์

ช้ินงานได้กล่าวว่า แนวความคิดของทฤษฎีนี้คือ การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ด้วยตนเอง 

ทฤษฎีConstructionism มีเอกลักษณ์อย่างชัดเจน ในด้านการน า เทคโนโลยี ท่ีเหมาะสมมาใช้ในการ

จัดการเรียนรู้ให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้และผลงานต่าง ๆ ด้วยตนเอง ซึ่งความรู้ท่ีเกิดจากการสร้าง

ช้ินงานจะประกอบด้วย การจัดโอกาสให้กับนักเรียนได้มีส่วนร่วม การเรียนรู้ท่ีดีไม่ได้จากการหา

วิธีการสอนต่างๆ มาให้ครูแต่มาจากการให้โอกาสตลอดจน การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีดีกว่า

แก่นักเรียนในการสร้างความรู้ 

       ณัชชากัญญ์ วิรัตนชัยวรรณ (2558) ได้กล่าวว่า แนวคิดของทฤษฏี Constructionism 

คือ การเรียนรู้ท่ีดีต้องเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเอง หากนักเรียนมีโอกาสได้พัฒนาความคิด

และน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยส่ือและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม จะท าให้ความ

คิดเห็นนั้นเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น 

       มีนกาญจน์ แจ่มพงษ์ (2559) ได้กล่าวว่า  ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองเพื่อการ

สร้างสรรค์ช้ินงาน เป็นทฤษฎีทางการศึกษาท่ีมีแนวคิดส่งเสริมให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองจาก



 

 

 
 45 

การปฏิบัติในสภาพแวดล้อมท่ีหลากหลายและเหมาะสม โดยอาศัยส่ือวัสดุ เทคโนโลยี ในการ

สร้างสรรค์ช้ินงาน โดยมีครูเป็นผู้มีหน้าท่ีเป็นผู้สร้างบรรยากาศ และจัดสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการ

เรียนรู้  ตลอดจน อ านวยความสะดวก ช้ีแนะ ส่งเสริม สนับสนุน กระตุ้นให้นักเรียนมีความ

กระตือรือร้นในการคิดและการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อส่งผลให้เกิดการเรียนรู้มากท่ีสุด 

       จากการศึกษาเอกสารพบว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งให้ 

นักเรียนได้ลงมือสืบเสาะความรู้จนเกิดประสบการณ์ มีการน าส่ือ วัสดุ หรือเทคโนโลยีต่างๆ  มาใช้

ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเริมให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดผ่านการสร้างสรรค์ช้ินงาน

ของตนเองตามความถนัดและความสนใจ โดยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะเน้นนักเรียนเป็น

ศูนย์กลางครูท าหน้าท่ีเพียงให้ค าแนะน าช่วยเหลือเท่านั้น 

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM 
           นักวิชาการทางการศึกษา กล่าวถึง แนวทางการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้บูรณาการแบบ 

STEAM ไว้ดังนี้  

     Henriksen อ้างใน (จารีพร ผลมูล, 2558) กล่าวถึง ในอนาคต STEM กลายเป็น

นวัตกรรม เพราะศิลปศาสตร์ (ความคิดเชิงสร้างสรรค์) เป็นพื้นฐานแห่งการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ จึงท า

ให้ STEAM เป็นปัจจัยส าคัญ ส าหรับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ซึ่งเห็นได้จากการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ วิทยาศาสตร์โดย ไกเซน (Geisen) จัดกิจกรรมให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการใช้

รูปภาพ ในการอธิบายแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ พร้อมท้ังมีการต้ังค าถามกลับเพื่อกระตุ้นให้นักเรียน

ระดม ความคิดเช่ือมโยงความรู้หลายสาขาวิชา จึงน าไปสู่กระบวนการคิดรวบยอดในการค้นหา

ค าตอบ ซึ่งใน การจัดกิจกรรมนี้ มีการผสมผสานกลวิธีการสอนหลากหลาย โดยใช้ศิลปะศาสตร์บูรณา

การร่วมกับ การเรียนวิทยาศาสตร์ เช่นการวาดภาพเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเซลล์พืช 

และเซลล์สัตว์ การแต่งเพลง และวาดภาพ เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ แสดงบทบาทเป็น

ตัวละครในเรื่อง เช่น แสดงเป็นส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศ นักเรียนได้เคล่ือนไหวร่างกายไปตามบริบทของ

ตัวละคร จาก การจัดกิจกรรมการบูรณาการแบบ STEAM ดังกล่าว ท าให้นักเรียนต่ืนเต้น สนุกสนาน 

และเข้าใจ ทฤษฎีจึงส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ดีขึ้น นอกจากนี้ยังเป็น

การสร้างแรง บันดาลใจให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานด้วยตนเอง 

               Rufo อ้างใน (จารีพร ผลมูล, 2558) ได้กล่าวถึง ศิลปศาสตร์เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้

แบบ STEAM สร้างความต่ืนเต้นในการเรียนรู้ ซึ่งเห็นจากการแสดงความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
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ผ่าน การจัดนิทรรศการวิทยาศาสตร์ มุ่งให้นักเรียนแลกเปล่ียนเรียนรู้ ร่วมกันโดยด าเนินกิจกรรมไป

ตาม กระบวนการ ทางวิทยาศาสตร์ดังนี้ 

         1. เรียนรู้ขั้นตอนการทดลองทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วย ปัญหา สมมุติฐานเก็บ

ข้อมูล ผลการทดลอง และสรุปผลการทดลอง 

         2. นักเรียนออกแบบและด าเนินการทดลองตามอิสระให้สอดคล้องกับทฤษฎี  

         3. นักเรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ โดยใช้ศิลปศาสตร์ส่ือความหมาย ในการแลกเปล่ียน

เรียนรู้ ร่วมกันในรูปแบบต่างๆ เช่น การแต่งเพลง ภาพวาด การเต้น บทกวี ประติมากรรมหรือการ

สาธิต เพื่อ สร้างนวัตกรรมให้น่าสนใจ ต่ืนเต้น และบันเทิงให้กับผู้เข้าชม 

     จารีพร ผลมูล (2558) ได้ให้แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM 

ว่า STEAM คือการ การน าศิลปศาสตร์มาผสมผสานในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งผลให้นักเรียนเกิดการ

เรียนรู้ได้ดีขึ้น โดยครูจะต้องมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เช่น การวาดภาพเพื่อส่ือ

ความหมาย การแสดงบทบาท สมมุติ การสร้างบทเรียนผ่านเสียงเพลง เป็นต้น เพื่อให้นักเรียนเกิด

การเช่ือมโยงความรู้ได้ง่ายข้ึน น าไปสู่การมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดี ท่ีส าคัญมุ่งต้องการให้นักเรียน

ได้ถ่ายทอดจินตนาการและ ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างช้ินงาน ส่งผลให้นักเรียนเกิดความภูมิใจใน

ผลงาน และมีเจตคติท่ีดีต่อ การเรียนรู้ 

     วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) ได้ให้หลักในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว STEAM มี  

3 ขั้น ดังนี้  

         ขั้นท่ี1 การน าเสนอสภาพปัญหาบริบทเช่ือมโยงกับชีวิตจริงหรือสถานการณ์ท่ีเป็น

ปัญหาใน ปัจจุบันที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนเพื่อให้มีข้อมูลเบ้ืองต้นส าหรับในการคิดขั้นต้น 

         ขั้นท่ี 2 การออกแบบสร้างสรรค์เพื่อแก้ปัญหาตามสถานการณ์เพื่อส่งเสริมให้นักเรียน

ได้ฝึกคิด อย่างอิสระโดยมีจุดมุ่งหมายส าคัญในด้านความคิดสร้างสรรค์การส่ือสารการร่วมมือการ

แลกเปล่ียน ความคิดเห็นซึ่งกันและกันการแก้ปัญหาเริ่มจากนักเรียนตัดสินใจในความเป็นจริงและ

ความจ าเป็นของ สถานการณ์นั้นนักเรียนจ าเป็นต้องเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

         ขั้นที่ 3 ขั้นสุดท้ายการสร้างความรู้สึกจับใจเป็นการขยายส่ิงท่ีค้นพบโดยเน้นเจตคติต่อ

ส่ิงท่ี เรียนรู้ผ่านการลงมือท าผ่านประสบการณ์ท่านี้จะช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาการรับรู้การแสดงออก

การ เห็นใจผู้อื่นมีเจตคติท่ีดีในการเรียนรู้  
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       จากการศึกษาเอกสาร ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM เป็น

การเช่ือมโยงความรู้จากหลากหลายวิชา โดยน าศิลปะเข้ามาผสมผสานในการจัดกิจกรรม เพื่อส่งเสริม

ให้นักเรียนเกิดการถ่ายทอดจินตนาการ ต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ สามารถสร้างช้ินงาน นวัตกรรม 

ด้วยองค์ความรู้ของตนเองอีกท้ังพัฒนากระบวนการแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  (Starfish Country home School Foundation, 2560) ได้น าแนวคิดสตีมศึกษามาบูรณา

การใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีแนวทางดังต่อไปนี้  

    1. แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

       ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคนในประเทศไทยได้เข้าถึง

การศึกษาท่ีมีคุณภาพอย่างเสมอภาคเท่าเทียมกัน การเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ ส่ือ วัสดุอุปกรณ์ส่ิงอ านวย

ความสะดวกต่างๆ นักเรียนสามารถพัฒนาความรู้ และทักษะศตวรรษท่ี 21 ผ่านกระบวนการเรียนรู้

โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (PBL) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบ STEAM ด้วยการบูรณาการเนื้อหาสาระ

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 

    2. การจัดสภาพแวดล้อม 

       จัดเป็นพื้นท่ีสร้างสรรค์ (Makerspace) มีการจัดสภาพแวดล้อมบรรยากาศให้เหมาะสม

และเอื้อต่อการเรียนรู้ของนักเรียน เช่น จัดอุปกรณ์เครื่องมือในการค้นคว้าและประดิษฐ์ผลงาน ส่ือ

เทคโนโลยีในการสืบค้น ตลอดจนผู้มีความรู้ความสามารถ หรือผู้เช่ียวชาญมาให้ค าปรึกษาแนะน า 

แนวทางการท างาน การสร้างสรรค์ออกแบบสร้างสรรค์ กระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ เพื่อให้นักเรียน

สามารถท างานจนบรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้  

   3. กระบวนการ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

      1.  ขั้นถาม (Ask) ครูน าเช้าสู่บทเรียนโดยใช้ปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีมีความท้าทาย ต้อง

วิเคราะห์เงื่อนไข ข้อจ ากัด ของสถานการณ์ปัญหาเพื่อก าหนดขอบเขตของปัญหาให้น าไปสู่การสร้าง

ช้ินงานหรือ วิธีการแก้ปัญหาในลักษณะของค าถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความท้าทาย กระตุ้น

การแก้ปัญหา การเปรียบเทียบ การท านายเหตุการณ์ในอนาคต 

      2. ขั้นจินตนาการ (Imagine) นักเรียนเข้าใจปัญหา และต้องไปสืบเสาะ ข้อมูลหรือ

แนวคิดทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ท่ี เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา

เพื่อประเมินความเป็นไปได้ ข้อดี และข้อเสีย ข้อจ ากัดต่างๆท่ีมีอยู่ 

      3. ขั้นวางแผน (Plan) นักเรียนน าข้อมูลท่ีได้จากการค้นคว้าและรวบรวมมาประยุกต์ใช้

เพื่อออกแบบช้ินงานโดยค านึงถึงทรัพยากร ข้อจ ากัด และเงื่อนไขตามสถานการณ์ท่ีก าหนด 
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      4. ขั้นสร้างสรรค์ (Create) นักเรียนล าดับขั้นตอนและวิธีการสร้างช้ินงาน การพัฒนา

วิธีการแก้ปัญหา 

      5. ขั้นคิดสะท้อนและออกแบบใหม่ (Reflect & Redesign) นักเรียนท าการทดสอบ และ

ประเมินการใช้งานของช้ินงานเพื่อน าข้อผิดพลาดมาปรับปรุงและพัฒนาให้มี ประสิทธิภาพในการแค้

ปัญหาให้เหมาะสมท่ีสุด 

   Starfish (2560) ได้น าเสนอการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมไว้ว่า สตีม 

เป็นแนวคิดท่ีต้องการพัฒนาศักยภาพนักเรียนผ่านการเรียนรู้แบบได้ลงมือปฏิบัติจริง เนื่องจากเป็น

เรียนรู้แบบบูรณาการ หลายสาขาวิชาจึงได้เปิดโอกาสให้นักเรียนเลือกท ากิจกรรมตามความถนัดและ

ความสนใจโดยเริ่มต้นจาก เรื่องท่ีอยู่ใกล้ตัวเพื่อให้นักเรียนได้ตระหนักถึงความส าคัญของการ

แก้ปัญหา และง่ายต่อการเช่ือมโยงบริบทกับชีวิตประจ าวันของนักเรียนได้จริงเนื่องจากเป็นการเรียนรู้

ท่ีมีนักเรียนเป็นศูนย์กลางครูจึงมีหน้าท่ีเพียงคอยช่วยเหลือและให้ค าแนะน า ซึ่งในการด าเนินกิจกรรม

แบบสตีม ครูและนักเรียนจะมีบทบาทหน้าท่ีแตกต่างกันดังตารางท่ี 7 
 

ตารางท่ี 7 บทบาทของครูและนักเรียนในการด าเนินกิจกรรมแบบสตีม 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 

-  เปิดโอกาสให้นักเรียนได้สร้างสรรค์ส่ิงต่างๆ ตามความสนใจ

ผ่านการค้นคว้า ออกแบบ วางแผน แลกเปล่ียน แบ่งปัน

ความคิด สร้าง พัฒนา และแก้ไขผลงาน 

-  จัดสภาพแวดล้อมในการท ากิจกรรมให้เหมาะสม และ

ปลอดภัยในการใช้งาน 

-  กระตุ้นการเรียนรู้ด้วยการต้ังค าถาม หรือก าหนดสถานการณ์

ท่ีชวนคิดเพื่อก่อให้เกิดการคิด การวิเคราะห์ และหาค าตอบ 

น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ 

-  สร้างความมั่นใจในการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนในการ 

ตรวจสอบ จัดเก็บเครื่องมือ วัสดุอุปกรณ์ให้อยู่ในสภาพดี -  

ช่วยสร้างส านึกชองความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่น 

-  ประเมินและเก็บรวบรวมข้อมูลของนักเรียนและให้ข้อมูล

ย้อนกลับ 

-  ค้นคว้าและสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ 
 

-  ท างานร่วมกันและช่วยเหลือกัน 
 

-  แบ่งปันเครื่องมือและวัสดุ 
 

-  รักษาความสะอาดเรียบร้อย 
 

-  เก็บเครื่องมือและวัสดุให้เรียบร้อย

ในสภาพเดิม 

ท่ีมา : Starfish Country home School Foundation (2560) 
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2.5 รูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวคิดสตีมศึกษา 
       ทิศนา แขมมณี (2551) ได้กล่าวถึง รูปแบบการเรียนรู้ ไว้ว่า คือ สภาพหรือลักษณะของการ

จัดการ เรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นอย่างเป็นระบบระเบียบตามหลักปรัชญา ทฤษฏี หลักการ แนวคิด หรือความ

เช่ือต่างๆ โดยอาศัยวิธีและเทคนิคการเรียนรู้ เข้าไปช่วยท าให้สภาพการเรียนรู้นั้นเป็นไปตามหลักการ

ท่ียึดถือ และได้รับการพิสูจน์และทดสอบแล้วว่ามีประสิทธิภาพ สามารถน ามาใช้เป็นแบบแผนในการ

จัดกิการเรียนรู้เพื่อช่วยพัฒนานักเรียนได้ จากการศึกษาค้นคว้าพบว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ี

สามารถน ามาใช้ควบคู่กับการจัดสอนตามแนวคิดสดีมศึกษาได้นั้นมีหลายรูปแบบซึ่งมีนักการศึกษาได้

พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษา ในรูปแบบต่าง ๆ ผู้วิจัยขอน าเสนอรูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวสตีมศึกษาท่ีมีนักการศึกษานิยมน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 5 รูปแบบ 

Ministry of Education Korea, 2016; Yakman & Hyonyong 2012 อ้างถึงใน (นิภาพร ช่วยธานี, 

2562)  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้   

     1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) เป็นการจัดการ

เรียนรู้โดยน าปัญหามากระตุ้นเพื่อให้นักเรียนเกิดความท้าทายทางความคิดคิด และได้ลงมือปฏิบัติ

กิจกรรมต่างๆ   ให้สามารถบรรลุตามเป้าหมายท่ีครูก าหนดให้ ซึ่งครูอาจน านักเรียนไปเผชิญปัญหา

จริง หรือระบุสถานการณ์ท่ีจะช่วยพัฒนากระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหา (ทิศนา แขมมณี, 

2551) ซึ่งมีกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

        ขั้นท่ี 1  ครูก าหนดสถานการณ์หรือยกปัญหาท่ีมีความเกี่ยวข้องหรือใกล้ตัวนักเรียน

ขึ้นมาโดยให้นักเรียนได้สืบเสาะโดยใช้ส่ือต่างๆ เช่น รูปภาพ วิดีโอ และให้นักเรียน ศึกษาและแสดง

ความคิดเห็นถึงปัญหานั้น 

        ขั้นท่ี 2 ครูจัดกลุ่มย่อยให้นักเรียนได้ศึกษา ส ารวจปัญหา ระบุสาเหตุของปัญหา หรือ

ปัจจัยต่างๆท่ีท าให้เกิดปัญหา 

        ขั้นที่ 3 นักเรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีสร้างขึ้น  

        ขั้นที่ 4 นักเรียนสรุปและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีดีทีสุด  

       Lou, Shih, Diez, และ Tseng (2011) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน 

การบูรณาการความรู้ทางสะเต็ม และนอกจากนี้ใช้ STEM internet platform ท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อให้ 

สมาชิกในกลุ่มร่วมกันอภิปรายและแบ่งปันความรู้ ข้อมูล เพื่อน าความรู้ทางสะเต็มไปใช้แก้ปัญหา เพื่อ

ออกแบบและประดิษฐ์รถเข็นพลังงานแสงอาทิตย์ เพื่อดูข้อมูลทางทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์ท่ีเกิดจากการตอบโต้ของนักเรียนออนไลน์ ใน การบูรณาการความรู้
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ทางสะเต็มของผู้เรียนหญิงช้ันมัธยมศึกษาในประเทศไต้หวันในการร่วมกัน หาวิธีการแก้ปัญหาแข่งขัน

ประดิษฐ์รถเข็นพลังงานแสงอาทิตย์ ซึ่ง platform ท่ีพัฒนาขึ้นประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้  

             ขั้น ท่ี 1 ยืนยันปัญหา (Confirm Problem) มีการถามผู้เรียนเพื่อยืนยันและ 

อธิบายผ่านการอภิปรายค าถามส าคัญ ท่ีเกี่ยวกับวัสดุอุปกรณ์  

             ขั้นท่ี 2 การท าความเข้าใจปัญหา (Clarify Problem) หรือการระบุปัญหา ขึ้นอยู่

กับองค์ประกอบของปัญหาและการอธิบายวิธีการแก้ปัญหาในขั้นตอนแรก ให้ผู้เรียนมีการแก้ปัญหา

เหล่านั้นผ่านการอภิปรายเพื่อท่ีจะระบุความรู้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และ

คณิตศาสตร์  

             ขั้น ท่ี  3 การวางแผน  (Planning) ประกอบด้วย แนวทางในการวางแผน 

ประกอบด้วยกรอบการท างานและหน้าท่ีของช้ินงาน และการพิจารณาขั้นตอนการประดิษฐ์และ 

ปัญหาอุปสรรคท่ีเกิดขึ้น 

             ขั้นท่ี 4 การทดลอง (Contingency Plan) มีค าถามให้ ผู้เรียนอธิบาย แผนการ

ทดลองและขั้นตอนท่ีพวกเขาจะใช้ในการแก้ปัญหาในแต่ละขั้น 

             ขั้นท่ี 5 การปรับปรุงแผน (Realize Planning) น ามาซึ่งการสรุปรูปแบบ ตอนต้น 

ตามท่ีได้ร่างแผนการทดลอง และต้องมีการแนะน ารายละเอียดและอธิบายลักษณะของ โมเดล 

หลังจากเสร็จส้ินตามแผนการทดลอง และจ าเป็นต้องมีการแนะน ารายละเอียดของรูปแบบ  

             ขั้นท่ี 6 ประเมินผล (Assessment) รูปแบบตอนต้นเสร็จสมบูรณ์ น าไปสู่ขั้นตอน

การทดสอบและการปรับปรุงแก้ไข พร้อมอธิบายถึงขั้นตอนและส่ิงท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้จาก การทดสอบ

และการปรับปรุงแก้ไขซึ่งจากผลการศึกษาของ (Lou และคนอื่น ๆ, 2011) โดยการน ารูปแบบการใช้

ปัญหาเป็นฐานไปใช้เพื่อพัฒนาความสามารถนักเรียนในการบูรณาการความรู้ พบว่า ความสามารถใน

การน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์และ ทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับสูง แต่ความรู้ทางเทคโนโลยีและ

วิศวกรรมศาสตร์นั้นยังมีน้อย เนื่องจากขาดเทคนิคการประกอบช้ินส่วน และดูจากการอภิปรายพบว่า

นักเรียนใช้พื้นท่ีของSTEM Platform ในส่วนของความรู้ทางเทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร์มีการ

พูดคุยอภิปรายมากกว่าด้าน ทางวิทยาศาสตร์และทางคณิตศาสตร์ 

            2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เป็นการจัดการ

เรียนรู้โดยครูเป็นผู้กระตุ้นให้นักเรียนท าโครงงานตามความสนใจ ให้เรียนรู้ผ่านกระบวนการท างาน

เป็นกลุ่มจนเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ มีการล าดับกระบวนการจัดท าโครงงาน และผลท่ีได้จากการจัด

กิจกรรมต้องเป็นผลงานท่ีเป็นรูปธรรม นักเรียนต้องใช้ทักษะของตนท่ีมีอยู่ท าในส่ิงท่ีสนใจ ศึกษา
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ค้นคว้าข้อมูล และลงมือปฏิบัติเพื่อให้ได้ค าตอบ (นุชนภา ราชนิยมมฃ, 2558) ซึ่งในการสอนแบบ 

PBL มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

              ขั้นที่ 1 การคิดหัวข้อโครงงาน ตามความสนใจของตนเอง  

    ขั้นที่ 2 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง  

    ขั้นที่ 3 เขียนช่ือโครงงาน  

    ขั้นที่ 4 ปฏิบัติหรือลงมือท าโครงงาน  

    ขั้นที่ 5 เขียนรายงาน 

              ขั้นที่ 6 แสดงผลงานและสรุปผลของโครงงาน 

          3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน (Team-based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่ง

ให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่มเพื่อให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน เน้นการเรียนรู้ใน

เชิงลึกและเกิดการคิดเชิงวิพากษ์ไปพร้อมๆ กับเสริมทักษะ การท างานร่วมกับผู้อื่น ความกล้า

แสดงออก และการส่ือสารของนักเรียนให้ดีขึ้น ซึ่งการสอนแบบ TBL มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ดังนี้ 

    ขั้น ท่ี  1 แบ่ งหั วข้อ เพื่ อ ให้นั ก เรียน เตรียมค าถามในการแสดงความคิดเห็น เซิ ง

วิพากษ์วิจารณ์ 

    ขั้นที่ 2 ช้ีแจง รายละเอียดการเรียนและมอบหมายงาน 

    ขั้นท่ี 3 ท าแบบทดสอบ RAT เป็นการทดสอบความรู้จากการอ่าน ก่อนการเข้าช้ันเรียน 

สมาซิกในกลุ่มร่วมกันอภิปรายและแสดงเหตุผลของแต่ละคนว่าท าไมถึงเลือก ค าตอบนั้น 

    ขั้นที่ 4 เปิดโอกาสและให้อภิปราย นักเรียนยอมรับความคิดเห็นของสมาซิกในกลุ่ม  

    ขั้นที่ 5 ให้ผล สะท้อนกลับ เพื่อให้นักเรียนได้ตระหนักถึงการเรียนรู้ การน าเนื้อหาจากการ

เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ และเห็นคุณค่าความส าคัญของการท างานเป็นทีม Burn (2003) Michaelsen, 

Knight, และ Fink (2004) 

          4. การเรียนรู้ โดยใช้การสืบเสาะเป็นฐาน (Inquiry-based Learning) เป็นการสอนโดย 

กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการสังเกต การต้ังค าถามค าถาม เกิดการคิด และลงมือแสวงหาความรู้เพื่อหา

ค าตอบและสรุปองค์ความรู้ ด้วยตนเอง มีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ด้านต่างๆ เช่น 

การเตรียมเอกสาร วัสดุ ส่ือ การให้ค าปรึกษาแนะน าเป็นต้น สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2546a) ได้น าวิธีการสอนแบบ

สืบเสาะหาความรู้ (5E) มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวสะสตีม ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้  
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    ขั้นท่ี 1  การสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องท่ี 

สนใจซึ่งเกิดขึ้นเองจากความสงสัย หรืออาจเริ่มจากความสนใจของตัวนักเรียนหรือเกิดจากอภิปราย 

ในกลุ่ม เรื่องท่ีน่าสนใจอาจจะมาจากเหตุการณ์ในข่วงนั้น หรือเป็นเรื่องท่ีเช่ือมโยงกับความรู้เดิมท่ีเพิ่ง 

เรียนมาแล้ว เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถาม ก าหนดประเด็นท่ีจะศึกษา ครูอาจให้ศึกษาจากส่ือ 

ต่าง ๆ หรือเป็นผู้กระตุ้นด้วยการเสนอประเด็นขึ้นมาก่อน   

    ขั้นท่ี 2 ส ารวจและค้นหา (Exploration) เป็นขั้นท่ีมีการวางแผนก าหนดแนวทาง ในการ

ส ารวจ ตรวจสอบ ต้ังสมมติฐาน ก าหนดทางเลือกท่ีเป็นไปได้หลายวิธี เช่น ท าการทดลอง ท ากิจกรรม

ภาคสนาม การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อช่วยในการสร้างสถานการณ์จ าลอง การศึกษาหาข้อมูล จาก

เอกสารอ้างอิง หรือจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีเพียงพอท่ีจะใช้ในขั้นต่อไป  

    ขั้นที่ 3  อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นขั้นการน าข้อมูลท่ีได้มา วิเคราะห์ แปล

ผล สรุปผลและน าเสนอผลในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยาย สร้างแบบจ าลองหรือรูปวาด สร้างตาราง 

ฯลฯ การค้นพบในขั้นนี้เป็นไปได้หลายทาง เช่น สนับสนุนสมมติฐานท่ีต้ังไว้ โต้แย้งกับสมมติฐานท่ีต้ัง

ไว้ หรือไม่เกี่ยวกับประเด็นท่ีต้ังไว้แต่ผลท่ีได้จะอยู่ในรูปใดก็สามารถสร้างความรู้และ ช่วยให้เกิดการ

เรียนรู้ได้  

    ขั้นท่ี 4 ขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขั้นการน าความรู้ ท่ีสร้างขึ้นไปเช่ือมโยง กับ

ความรู้ เดิมหรือแนวคิดท่ีได้ค้นคว้าเพิ่มเติมหรือน าแบบจ าลอง หรือข้อสรุปท่ี ได้ไปใช้อธิบาย 

สถานการณ์หรือเหตุการณ์อื่น ถ้าใช้อธิบายเรื่องอื่นได้มากก็แสดงว่าข้อจ ากัดน้อย ซึ่งจะช่วยเช่ือมโยง 

กับเรื่องต่างๆ และท าให้เกิดความรู้กว้างขวางขึ้น   

    ขั้นท่ี 5  ประเมิน (Evaluation) เป็นขั้นการประเมินความรู้ทักษะกระบวนการท่ี นักเรียน

ได้รับและการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอื่น ๆ  

          5. การเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E (The 6E Learning by Design)  

 การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสตีมศึกษาแบบ 6E Learning เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริมทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ได้ เน้นให้ผู้เรียนน าความรู้และทักษะจากวิชาต่าง ๆ มา

ออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงาน หรือผลิตนวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหาจากการด าเนินชีวิตประจ าวัน 

Dejarnette, 2012 อ้างใน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) รูปแบบการ

เรียนรู้แบบ 6E Learning ได้ถูกปรับปรุงพัฒนาขึ้นจาก การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  

หรือ 5E Instructional model ของ (Bybee, 1997)  ซึ่งมีจุดเด่นคือ เป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียน

เป็นศูนย์กลางในการออกแบบและสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยมีการบูรณาการกระบวนการออกแบบทาง



 

 

 
 53 

วิศวกรรม (Engineering design) โดยการเพิ่มขั้นวิศวกรรม (Engineer) และขั้นปรับปรุง (Enrich)  

เข้าไปทดแทนขั้นขยายความรู้ (Elaboration) ของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะแบบหาความรู้ (5E) 

ซึ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสตีมศึกษาแบบ 6E Learning มีท้ังหมด 6 ขั้นตอน (Burke, 

2014) 

    ขั้นท่ี 1 การสร้างความสนใจ (Engage) เป็นขั้นท่ีมีการกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดย

ใช้สถานการณ์หรือปัญหาท่ีพบในการด าเนินชีวิตจริง เพื่อน าไปออกแบบและสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อ

แก้ไขปัญหา  

    ขั้นท่ี 2 การส ารวจ (Explore) เป็นขั้นท่ีมีการใช้กระบวนการสืบเสาะเพื่อค้นหา หลักการ 

ความรู้ คุณลักษณะต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบและสร้างสรรค์ช้ินงาน  

    ขั้นท่ี 3 อธิบาย (Explain) เป็นขั้นการน าเสนอข้อค้นพบท่ีได้จากการสืบเสาะในขั้นส ารวจ 

โดยน ามาอภิปรายร่วมกันกับเพื่อนในช้ันเรียน เพื่อก าหนดกรอบแนวคิดท่ีชัดเจนก่อนน าไปออกแบบ

และสร้างสรรค์ช้ินงาน 

    ขั้นท่ี 4 วิศวกรรม (Engineer) เป็นขั้นท่ีต้องน าความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้ในขั้นก่อนหน้านี้

มาใช้ในการออกแบบและสร้างสรรค์ช้ินงาน 

    ขั้นท่ี 5 ปรับปรุง (Enrich) เป็นขั้นท่ีมีการทดสอบประสิทธิภาพการท างานของช้ินงานเพื่อ

ค้นหาจุดบกพร่อง และข้อผิดพลาด เพื่อน าไปแก้ไขพัฒนางานให้ดีขึ้นหรือออกแบบใหม่  

    ขั้นท่ี 6 ประเมินผล (Evaluate) เป็นขั้นท่ีมีการร่วมกันประเมินช้ินงานท่ีปรับปรุงใหม่

เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด  

 

ตารางท่ี 8  รูปแบบการเรียนรู้สอดคล้องกับแนวคิดสตีมศึกษา 

รูปแบบการเรียนรู้สอดคล้องกับแนวคิดสตีมศึกษา 
การเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน  

การเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน  

การเรียนรู้โดยใช้
ทีมเป็นฐาน 

การเรียนรู้โดยใช้การ
สืบเสาะเป็นฐาน 

การเรียนรู้โดยการ
ออกแบบ 6E 

1. ยืนยันปัญหา 
2. ท าความเข้าใจ 
3. วางแผน 
4. ทดลอง 
5. ปรับปรุงแผน 
6. ประเมินผล 

1. คิดหัวข้องาน  
2. ศึกษาเอกสาร 
3. ต้ังช่ืองาน  
4. ลงมือท า 
5. เขียนรายงาน 
6. สรุปผลงาน 

1. แบ่งหัวข้อ 
2. ช้ีแจง
รายละเอียด 
3. ทดสอบ RAT 
4. อภิปราย 
5. สะท้อนผล 

1. สร้างความสนใจ 
2. ส ารวจและค้นหา 
3. อธิบายและสรุป 
4. ขยายความรู้ 
5. ประเมิน 

1. สร้างความสนใจ 
2. การส ารวจ 
3. อธิบาย 
4. วิศวกกรม 
5. ปรับปรุง 
6. ประเมินผล 
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 จากการศึกษาเอกสารพบว่ารูปแบบการเรียนรู้สอดคล้องกับแนวคิดสตีมศึกษามีได้หลาย

รูปแบบแต่รูปแบบท่ีนิยมน ามาใช้ในการจัดการศึกษามีท้ังหมด 5 รูปแบบประกอบด้วยการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning)  ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีท้าทายการคิด

ของนักเรียนโดยน าปัญหามาใช้เป็นส่ิงกระตุ้นเพื่อให้นักเรียนได้คิดออกแบบ หาวิธีการแก้ไขปัญหา 

และได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ  การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based 

Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้โดยนักเรียนท าโครงงานตามความสนใจมีครูเป็นผู้คอยกระตุ้น นิยม

จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบท างานกลุ่ม และต้องมีผลงานท่ีเป็นรูปธรรมเกิดขึ้น การจัดการเรียนรู้โดย

ใช้ทีมเป็นฐาน (Team-based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม

เพื่อให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน การเรียนรู้โดยใช้การสืบเสาะเป็นฐาน (Inquiry-

based Learning) เป็นการสอนโดย กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์โดยนักเรียนได้ลงมือสืบเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกใน

การเรียนรู้ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีนักเรียนเป็นศูนย์กลาง การจัดการเรียนรู้โ ดยการ

ออกแบบ 6E (The 6E Learning by Design) เป็นการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการ

ออกแบบและสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยมีการบูรณาการกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม 

(Engineering) เข้ากับการจัดการเรียนรู้สืบเสาะแบบ 5E  เพื่อส่งเสริมการออกแบบสร้างสรรค์ช้ินงาน 

หรือผลิตนวัตกรรมท่ีน ามาใช้แก้ไขปัญหาจากการด าเนินชีวิตประจ าวันในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้

เลือกใช้รูปแบบการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับแนวคิดสตีมศึกษาคือ รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้โดยการออกแบบ 6E (The 6E Learning by Design) ของ (Burke, 2014) ซึ่งมีกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ 6 ขั้น ดังนี้  

     ขั้นท่ี 1 การสร้างความสนใจ การน าเข้าสู่บทเรียนโดยใช่เรื่องใกล้ตัว หรือเรื่องท่ีนักเรียน

ให้ความสนใจเพื่อน าไปออกแบบและสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหา 

     ขั้นท่ี 2 การส ารวจ นักเรียนสืบเสาะแสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆเพื่อเก็บ

รวบรวมข้อมูลเกี่ยวข้องกับการออกแบบและสร้างสรรค์ช้ินงาน 

     ขั้นท่ี 3 อธิบาย น าข้อมูลมาวิเคราะห์ โดยการอภิปรายร่วมกันกับเพื่อนในกลุ่มเพื่อ

ก าหนดกรอบแนวคิดท่ีชัดเจนก่อนน าไปออกแบบและสร้างสรรค์ช้ินงาน 

      ขั้นท่ี 4  วิศวกรรม น าความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้ในขั้นก่อนหน้านี้มาใช้ในการออกแบบ

และสร้างสรรค์ช้ินงาน 
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      ขั้นท่ี 5 ปรับปรุง มีการทดสอบประสิทธิภาพการท าใช้งานของช้ินงานเพื่อค้นหาและ

แก้ไขพัฒนา 

      ขั้นท่ี 6 ประเมินผล มีการร่วมกันประเมินช้ินงานท่ีปรับปรุงใหม่เพื่อให้ตรวจสอบความรู้

ความเข้าใจของผู้เรียน  

 

2.6 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E (The 6E Learning by Design)  
       จากการท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E (The 6E Learning by 

Design)  ตามแนวคิดสตีม (STEAM EDUCATION) นั้นพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E 

เกิดจาก (Burke, 2014) ได้น ารูปแบบการจัดการเรียนรู้สืบเสาะแบบ 5E ของ (Bybee, 1997) มา

ปรับปรุง พัฒนาขึ้นเป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบ 6E (The 6E Learning by Design) รูปแบบการ

เรียนรู้ท่ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนโดยใช้กระบวนการสืบเสาะ ส่งเสริมความสามารถด้านการออกแบบ และ

สร้างสรรค์ช้ินงานมีการเพิ่มขั้นตอน ENGINEER หรือ การออกแบบเชิงวิศวกรรม ซึ่งเป็นขั้นตอนท่ี

มุ่งเน้นผู้เรียนได้มีการออกแบบวิธีการแก้ปัญหาหรือ สร้างช้ินงานในฐานะนักวิศวกรอย่างแท้จริง ซึ่ง

รูปแบบ การจัดกิ จก รรมการ เรียน รู้ โดยก ารออกแบ บ  6E (The 6E Learning by Design) 

ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน (Love และ Deck, 2015) ดังนี้ 

            1.  ขั้นกระตุ้นความสนใจ (Engage) เป็นขั้นกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน น าเข้าสู่บทเรียนด้วย

การจัดกิจกรรมหรือให้สถานการณ์ท่ีน่าสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ท่ี ก าลังเกิดขึ้น หรือเป็นเรื่องท่ี

เช่ือมโยงกับความรู้เดิมท่ีเรียนมาแล้วเพื่อประเมินความรู้ความเข้าใจ ก่อนเรียน และทบทวนความรู้

เดิม  

         2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Explore) เป็นขั้นตอนให้ผู้เรียนท าความเข้าใจ ในประเด็นหรือ

ค าถามท่ีสนใจ ร่วมกันสร้างและพัฒนาแนวความคิดทางวิทยาศาสตร์ โดยให้เวลาและให้โอกาสแก่

ผู้เรียนในการท ากิจกรรมวางแผนก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ ค้นหาส่ิงท่ีผู้เรียนต้องการ

เรียนรู้ตามความคิดเห็นผู้เรียนแค่ละคน ร่วมกันอภิปรายในกลุ่มและในช้ันเรียนเน้นการท างานเป็นทีม 

โดยครูท าหน้าท่ีคอยอ านวยความสะดวกให้แนวทางแก่ผู้เรียน 

          3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explain) เป็นขั้นตอนให้ ผู้เรียนมีโอกาสใน การอธิบาย

แนวความคิดจากการส ารวจและค้นหา ตรวจสอบส่ิงท่ีได้เรียนรู้ ปรับปรุงและจัดล าดับ เช่ือมต่อ

ความคิด 
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          4. ขั้นการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineer) เป็นขั้นตอนให้ผู้เรียน พัฒนาความรู้ความเข้าใจ

เชิงลึกเกี่ยวกับประเด็นปัญหา โดยการใช้แนวคิดการปฏิบัติและทัศนคติไปประยุกต์ใช้เพื่อออกแบบ

วิธีการแก้ปัญหา สร้างประเมินและปรับปรุงองค์ประกอบส าคัญใน ขั้นตอนนี้ คือ การออกแบบท่ีเพิ่ม

การบูรณาการความรู้คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ และวิชาอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ประกอบกับการลงมือ

ปฏิบัติตามแนวทางการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

          5. ขั้นปรับปรุง (Enrich) เป็นขั้นตอนให้ผู้เรียนมีโอกาสในการ ค้นคว้าข้อมูลเชิงลึกยิ่งขึ้น ใน

ส่ิงท่ีพวกเขาได้เรียนรู้และเพื่อถ่ายโอนแนวความคิดไปสู่ปัญหาท่ี ซับซ้อนยิ่งขึ้น หรือเปิดโอกาสให้

ผู้เรียนน าวิธีการแก้ปัญหาท่ีได้จากการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ใน ชีวิตประจ าวัน ใช้ประโยชน์หรือ

แก้ปัญหาในบริบทอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง หรือสถานการณ์ใหม่ท่ีครูเตรียมไว้ 

          6. ขัน้ประเมิน (Evaluate) เป็นขั้นตอนท่ีท้ังครูและผู้เรียนร่วมกันตรวจสอบวิธีการเรียนรู้และ

ความเข้าใจท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ท่ีแสดงให้เห็นถึงความสามารถในการบูรณาการความรู้ทางสะเต็ม

และการประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 

 จากการศึกษาเอกสารพบว่าการเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E (The 6E Learning by Design) 

ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ (Engage) เป็นขั้นกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

เพื่อน าเข้าสู่บทเรียนและทบทวนความรู้เดิม 2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Explore) เป็นขั้นท่ีผู้เรียนได้

สืบเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explain) เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนได้

อธิบายและเช่ือมโยงความรู้จากขั้นส ารวจและค้นหา 4. ขั้นการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineer) 

เป็นขั้นท่ีผู้เรียนน าความรู้มาบูรณาการเพื่อสร้างสรรค์ออกมาเป็นช้ินงาน 5. ขั้นปรับปรุง (Enrich) 

เป็นขั้นท่ีผู้เรียนได้ตรวจสอบวิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อยและแก้ไขปัญหาของช้ินงาน 6. ขั้นประเมิน 

(Evaluate) เป็นขั้นที่ครูและผู้เรียนร่วมกันประเมินตรวจสอบความรู้ความเข้าใจจากการเรียน 

 

2.7 ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
      ความหมายของความคิดสร้างสรรค์  
            ความคิดสร้างสรรค์(Creative thinking) เป็นความสามารถทางการคิดอย่างหนึ่งของ สมอง

มนุษย์ซึ่งเป็นส่ิงท่ีมีอยู่ในตัวบุคคลทุกคนอาจจะมีมากหรือน้อยแตกต่างกันไปมีนักจิตวิทยา และ

นักการศึกษาได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้  

      อับดุลยามีน หะยีขาเดร (2560) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิด

สร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลท่ีคิดหลากหลายทิศทาง หลายแง่มุม โดยน าประสบการณ์ท่ี

ผ่านมาของตนเองมาเช่ือมโยงกับสถานการณ์ใหม่ ๆ ท าให้เกิดความคิดใหม่ท่ีไม่ เคยมีมาก่อน 
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ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อบุคคลนั้น ต้องเป็นคนกล้าคิด ไม่กลัวถูก วิพากษ์วิจารณ์ และ

มีอิสระทางความคิด 

      ดนชนก เบื่อน้อย (2559) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า คือ การปรับปรุง 

เปล่ียนแปลงและพัฒนาส่ิงต่างๆ ท่ีมีอยู่แล้ว ให้ดียิ่งขึ้น ซึ่งจะเพิ่มศักยภาพในด้านความคิดให้กับ

มนุษย์และผลของการผลักดันนี้จะต่อยอด ท าให้เกิดนวัตกรรมด้านต่างๆ (Innovation) ส าหรับใน

ปัจจุบันเป็นท่ียอมรับว่า นวัตกรรมมีส่วนส าคัญในการเสริมสร้างขีด ความสามารถในการแข่งขันของ

ประเทศ 

      กรมวิชาการ (2539) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า  ความคิดสร้างสรรค์

คือ ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ โดยมีส่ิงเร้าเป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิด

ความคิดใหม่ต่อ เนื่องกัน ไปและความคิดสร้างสรรค์นี้ประกอบด้วยความคล่องในการคิด ความคิด

ยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม 

       Guilford (1947) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าเป็นความสามารถทาง

สมอง ในการท่ีจะคิดได้กว้างไกลหลายทิศทางหรือท่ีเรียกว่าคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) 

ซึ่งลักษณะความคิดเช่นนี้จะน าไปสู่การคิดประดิษฐ์แปลกใหม่รวมถึงการคิดค้นพบ วิธีการแก้ปัญหาได้

ส าเร็จอีกด้วย และความคิดสร้างสรรค์นี้จะประกอบด้วยความคล่องในการคิด (Fluency) ความคิด

ยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิดแปลกใหม่ (Originality) คนท่ีมีลักษณะ ดังกล่าวจะต้องเป็นคน

กล้าคิด ไม่กลัวถูกวิพากษ์วิจารณ์และมีอิสระในการคิด  

       E. Torrance และ Talent (1962) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า 

ความคิดสร้างสรรค์คือ ปรากฏการณ์ท่ี เกิดขึ้นได้โดยไม่มีขอบเขตจ ากัด แต่ละบุคคลสามารถมี

ความคิดสร้างสรรค์ในหลายแบบและผลของความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้นนั้นมีมากมายไม่มีข้อจ ากัด

เช่นกัน 

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
            ในการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ต้องอาศัยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งก่อให้เกิด

การพัฒนาทางด้านสติปัญญา การค้นพบความรู้รวมท้ัง การประดิษฐ์คิดค้นช้ินงานใหม่ โดยอาศัย

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ได้มีนักการศึกษาหลายท่านให้ความหมายของ ความคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ไว้ดังนี้ 
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       อับดุลยามีน หะยีขาเดร (2560) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ไว้ว่า เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดท่ีก่อให้เกิดผลผลิต แนวทาง หรือวิธีการใหม่ 

ๆ ได้หลายวิธีท่ีจะช่วยในการแก้ปัญหา โดยอาศัยความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

       พิมพ์ชนก   แพงไตร (2558) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึงการแสดงความสามารถในด้านการคิดคล่อง การ
คิดยืดหยุ่น และการคิดริเริ่ม โดยการน าเอาความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาใช้ 
       ณัฐพงษ์ เจริญทิพย์ (2539) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความคิด ในการแก้ปัญหาต่างๆ ท่ีพบโดยใช้
ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของบุคคลท่ีแสดงออกได้หลายมิติ แต่โดยท่ัวไปมักวัด
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ใน 3 องค์ประกอบคือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดริเริ่ม 
       Piltz และ Sund (1968) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ไว้
ว่า เป็นกระบวนการของความคิดและการกระท าของบุคคลในการเรียนรู้ปัญหา รวมท้ังค้นหาวิธี
แก้ปัญหา โดยใช้หลักการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ จะมุ่งเน้นไปท่ีความคิดริเริ่ม เพื่อให้เกิดช้ินงานใหม่แล้ว ยังค านึงถึงคุณค่าของงานอีก
ด้วย ท้ังนี้ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์จะต้องประกอบด้วย ความคิดริเริ่มหรือความใหม่  
(Originality) และลีลาและความงดงาม (Esthertics) 
 จากผลการศึกษาเอกสารพบว่า ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ และความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ ข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่าความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ มีความหมายใกล้เคียง 
ความคิดสร้างสรรค์ ในส่วนท่ีเป็นกระบวนการคิด และเป็นการกระท าท่ีให้เกิดผลผลิตต่างๆ แต่จะมี
ลักษณะพิเศษตรงท่ีว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ต้องอาศัยทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ซึ่งจะก่อให้เกิดการพัฒนาทางด้านสติปัญญา การแก้ปัญหา และการค้นหาความรู้ใหม่ๆ 
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมี 3 องค์ประกอบ คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม  

องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
  จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ช้ีให้เห็นถึงลักษณะของบุคคลท่ีมี

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จะประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 3 ด้านได้แก่ ความคิดคล่อง 

ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ซึ่งลักษณะความคิดเหล่านี้มีความสอดคล้องกับลักษณะของ

ความคิดสร้างสรรค์ท่ัวไป Piltz และ Sund (1968) ได้อธิบายความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์กับความคิด สร้างสรรค์ท่ัวไปว่ามีความคล้ายคลึงกัน แต่แตกต่างกันในข้อปลีกย่อยท่ีว่า

ความคิดสร้างสรรค์ทาง วิทยาศาสตร์นั้นเป็นแนวทางของการคิดและการกระท าของบุคคลในการ
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เรียนรู้การแก้ปัญหาโดยมุ่งเน้นหลักการ และความรู้ผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ผลผลิตท่ีได้

จะต้องส่ือถึงความคิดริเริ่ม และคุณค่าของผลงาน ดังนั้นการตัดสินใจว่าส่ิงใดเป็นความคิดสร้างสรรค์

ทางวิทยาศาสตร์ นั้นมีส่ิงจ าเป็น 2 ประการเกิดขึ้นพร้อมกันคือ ความคิดริเริ่มหรือความใหม่ และ

ความมีศิลป์ มีลีลาท่ีงดงาม สอดคล้องกับ Albert (1995) และ Feldman (1986) ท่ีได้กล่าวว่า ถึงแม้

ความคิดสร้างสรรค์ท่ัวไป และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์จะมีความแตกต่างกันออกไป แต่

ท้ัง 2 ส่วนนี้ มีความสอดคล้องคล้ายคลึงกันในด้านลักษณะเฉพาะของความคิดสร้างสรรค์ Guilford 

นักจิตวิทยาชาวอเมริกาได้กล่าวถึงองค์ประกอบหรือลักษณะส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า

ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยการคิด 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคล่องในการ

คิด (Fluency) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) และความละเอียดลออ (Elaboration) ซึ่งจาก

การวิเคราะห์แนวคิดของ Guilford และค าอธิบายลักษณะเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ โดยกรม

วิชาการ กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2534) ท าให้สามารถอธิบายองค์ประกอบของความคิด

สร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้านได้ดังนี้ 

       1. ความคิดริเริ่ม หมายถึงความคิดแปลกใหม่ท่ีแตกต่างจากความคิดธรรมดาแบบเดิม 

ความคิดริเริ่มสร้างส่ิงใหม่จากการน าเอาความรู้เดิมมาคิดดัดแปลง และประยุกต์ใช้ เพื่อให้ได้ช้ินงานท่ี

แตกต่างจากท่ีเดิม หรือความสามารถในการพลิกแพลงจากส่ิงท่ีไม่เคยคาดคิดให้สามาถน ามาใช้ได้จริง 

ความคิดริเริ่มอาจเป็นการน าเอาความคิดเก่ามาปรับปรุงผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ หรืออาจจะ

เป็นความคิดใหม่ครั้งแรกท่ีเกิดขึ้นได้เองโดยไม่มีผู้สอนแม้ว่าความคิดดังกล่าวจะมีผู้อื่นคิดไว้ก่อนแล้วก็

ตาม ความคิดริเริ่มสามารถแบ่งได้เป็นหลายระดับ และจ าเป็นต้องอาศัยลักษณะความกล้าคิด กล้าท า 

เพื่อทดสอบความคิดของตน อีกท้ังต้องอาศัยความคิดจินตนาการ พฤติกรรมของบุคคลท่ีมีความคิด

ริเริ่ม จึงมักเป็นบุคคลท่ี กล้าคิด กล้าแสดงออก กล้าคิดนอกกรอบ เป็นบุคคลท่ีมีความเช่ือมั่น และ

เอกลักษณ์เป็นของตนเอง รู้สึกท้าทายกับปัญหา และต่ืนเต้นท่ีจะเผชิญกับส่ิงใหม่ๆ 

       2. ความคล่องในการคิด หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้อย่าง

คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณท่ีมากในเวลาจ ากัด แบ่งเป็น 4 ลักษณะ ได้แก่  

   2.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word fluency) ซึ่งเป็นความสามารถ ใน

การใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่ว 

   2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational fluency) เป็น

ความสามารถท่ีจะคิดหาถ้อยค าท่ีเหมือนกัน หรือคล้ายกันได้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ภายในเวลา

ก าหนด 
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   2.3 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expressional fluency) เป็น

ความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค คือสามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพื่อให้ได้ 

ประโยคท่ีต้องการ  

   2.4 ความคิดคล่องแคล่วในการคิด (Ideational fluency) เป็นความสามารถท่ีจะ

คิดในส่ิงท่ีต้องการภายในระยะเวลาท่ีก าหนด เช่น ให้คิดประโยชน์ของกล่องแผ่นไม้ให้ไ ด้มากท่ีสุด 

ภายในเวลาท่ีก าหนดให้ความคิดคล่องแคล่วมีส่วนส าคัญในการแก้ปัญหา เพราะในการแก้ปัญหา

จะต้องค้นหาค าตอบหรือวิธีแก้ไขหลายๆวิธี และต้องน าวิธีเหล่านั้นทดสอบจนกว่าจะพบวิธีการท่ี

ถูกต้องตามท่ีต้องการ เปรียบเสมือนการท่ีนักเรียนได้เลือกค าตอบ หรือเลือกวิธีท่ีดี ท่ีสุดแล้ว ยังช่วย

จัดหาทางเลือกอื่นๆ ท่ีอาจเป็นไปได้ให้อีกด้วย เช่น ในการคิดแก้ปัญหาเรามักจะหาวิธีมาแก้หลายๆวิธี 

เช่น ถ้าวิธีท่ี 1 ไม่สามารถแก้ไขได้ ก็อาจน าวิธีท่ี 2 มาทดลองใช้ หรือวิธีท่ี 3 ก็ยังเป็นท่ีน่าสนใจถ้าวิธีท่ี 

2 ไม่สามารถแก้ไขได้เหล่านี้เป็นต้น ความคิดคล่องแคล่วนอกจากช่วยให้มีข้อมูลมากพอในการ

เลือกสรร แล้วยังมีช่องทางอื่นท่ีเป็นไปได้ให้เลือกด้วย จึงนับได้ว่าความคล่องแคล่วในการคิดเป็น

ความสามารถ เบ้ืองต้นท่ีจะน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ 

       3. ความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้หลายประเภท

และหลายทิศทาง แบ่งออกเป็น  

   3.1 ความยืดหยุ่นท่ีเกิดขึ้นได้ทันที (Spontaneous flexibility) เป็นความสามารถท่ี

พยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ โดยไม่มีข้อก าหนด ข้อบังคับต่างๆ เช่น คิดประโยชน์ของ

หนังสือพิมพ์ว่ามีอะไรบ้าง ซึ่งความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดได้ทันทีมักจะสามารถคิดได้หลายทิศทาง เช่น เพื่อ

รู้ข่าวสาร เพื่อโฆษณาสินค้า เพื่อธุรกิจ เพื่อการประชาสัมพันธ์ขอความร่วมมือ ฯลฯ ในขณะท่ีคนซึ่งไม่

มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้เพียงทิศทางเดียวคือเพื่อรู้ข่าวสาร เป็นต้น 

   3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive flexibility) หมายถึง

ความสามารถท่ีจะคิดได้หลากหลายและสามารถคิดดัดแปลงจากส่ิงหนึ่ งไปเป็นหลายส่ิงได้ 

ตัวอย่างเช่น ใน เวลา 10 นาที ท่านลองคิดว่าท่านสามารถใช้หวายไปประดิษฐ์เป็นส่ิงใดได้อะไรได้บ้าง 

ค าตอบก็อาจจะเป็นกระบุง กระจาด ตะกร้า กล่องดินสอ เปล เตียงนอน กรอบรูป โต๊ะกินข้าว เก้าอี้ 

ชะลอมใส่ของ เป็นต้น จะเห็นได้ว่าความคิดยืดหยุ่นจะเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่องแคล่วมีความ

แปลกแตกต่างออกไป หลีกเล่ียงการซ้ าซ้อนหรือเพิ่มคุณภาพความคิดให้มากขึ้น 

       4. ความคิดละเอียดลออ คือความคิดในรายละเอียดเพื่อขยายความคิดหลัก ให้ ได้

ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ความคิดละเอียดลออจะท าให้สามารถอธิบายให้เห็นได้ภาพชัดเจน หรือ
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เป็นแผนงานท่ีสมบูรณ์ขึ้นความคิดละเอียดลออจัดเป็นรายละเอียดท่ีน ามาตกแต่งขยายความคิดครั้ง

แรกให้ถูกต้อง สมบูรณ์มากขึ้น และหากน าความคิดนั้นไปปฏิบัติก็มีความเป็นไปได้อย่างมากท่ีจะ

ประสบความส าเร็จ 

      E. P. Torrance (1964) ได้น าเสนอองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ งมี

องค์ประกอบท่ีส าคัญ ได้แก่ 

          1. ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการ 

คิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว คล่องแคล่ว สามารถหาค าตอบในปริมาณมากในเวลาท่ีจ ากัด  

         2. ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง ลักษณะของการคิดแบบอิสระ คิด

ได้หลากหลาย 

         3. การคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะของความคิดแปลกใหม่ แตกต่าง จาก

ความคิดธรรมดา และไม่ซ้ ากับท่ีมีอยู่ 

      อารี พันธ์มณี (2537) ได้อธิบายเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นความสามารถทาง

สมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือลักษณะการคิดแบบอเนกนัย ซึ่งประกอบด้วย 

         1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างจาก 

ความแบบเดิมหรือความธรรมดา ท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 

         2. ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึงปริมาณความคิดท่ีไม่ซ้ ากันในปัญหาข้อเดียวกัน 

หรือเรื่องเดียวกัน  

         3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึงประเภทหรือแบบของความคิดแบ่งออกเป็น

ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) คือความสามารถในการคิดได้ หลาย

ประเภทอย่างอิสระและความคิดยืดหยุ่นในการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) คือ ความสามารถท่ี

คิดได้ไม่ซ้ ากัน หรือคิดดัดแปลงจากส่ิงหนึ่งไปเป็นหลายส่ิงได้ 

         4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึงความคิดท่ีเป็นขั้นตอน สามารถ 

อธิบายให้เห็นภาพชัดเจนอย่างละเอียด มีความสมบูรณ์มากขึ้น ซึ่งจัดเป็นความคิดท่ีมีความส าคัญต่อ 

การสร้างผลงานท่ีมีความแปลกใหม่ 

       จากผลการศึกษาเอกสารพบว่า องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์มีองค์ประกอบท่ีส าคัญ  

3 ด้านได้แก่  

  1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบ

จ านวนมากได้ภายในระยะเวลาจ ากัด 
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  2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดอย่างอิสระ 

คิดจัดจ าแนกอย่างหลากหลาย 

  3. การคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดแปลกใหม่ ท่ีไม่ซ้ า

กับความคิดธรรมดาท่ัวไป 

แนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
     นักการศึกษาได้เสนอแนวทางในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ไว้มากมายเช่น  

       ณัฐพงษ์ เจริญทิพย์ (2539) ได้เสนอแนวทางในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ไว้ ดังนี้  

  1. มีการเสริมแรงด้วยการยกย่อง หรือแสดงความยินดีตามความเหมาะสม ในทุก

โอกาสท่ีบุคคลแสดงออกว่ามีความคิดหรือกระท าท่ีสร้างสรรค์ในทางวิทยาศาสตร์  

  2. กระตุ้นให้บุคคลแสดงออก ซึ่งจินตนาการในทางวิทยาศาสตร์ ในลักษณะท่ี 

สัมพันธ์กับการคิดแบบอเนกนัยผ่านกิจกรรมต่างๆ เช่น การเล่น การตอบค าถาม การสังเกต การ

สัมผัส หรือ ส ารวจส่ิงแวดล้อมท่ีมีความหลากหลาย  

   3. มีการยอมรับซึ่งการแสดงออกและผลงานทางวิทยาศาสตร์ท่ีมีลักษณะแปลก

ประหลาด ของบุคคลและ ให้การยอมรับผลงานดังกล่าวด้วยความจริงใจ 

   4. ตอบค าถามทางวิทยาศาสตร์ท่ีมีเนื้อหาสาระแปลกๆ อย่างตรงไปตรงมาด้วย 

ความต้ังใจ ให้บรรยากาศอบอุ่นและเป็นกันเอง  

   5. ให้ก าลังใจและช่วยเหลือ แนะน าในทุกโอกาสท่ีบุคคลยังไม่ประสบความส าเร็จ 

หรือยังล้มเหลวในการคิด การแสดงออกและการกระท าเชิงสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  

  6. ให้โอกาสสูงสุดแก่บุคคลท่ีมีวุฒิภาวะทางความคิดต่ ากว่าได้มีส่วนร่วมในการ 

วางแผนและด าเนินการในกิจกรรมต่างๆ ในทางวิทยาศาสตร์อย่างเหมาะสมเสมอภาค 

  7. ให้โอกาสบุคคลได้มีโอกาสเรียนรู้เรื่องราวทางวิทยาศาสตร์ ด้วยกิจกรรมท่ี 

หลากหลาย เช่น การทดลอง การส ารวจ การอ่าน การทัศนศึกษา รวมท้ังให้มีโอกาสถ่ายทอดและ 

แลกเปล่ียนความคิดกับบุคคลอื่น 

       อุษณีย์ โพธิสุข (2537) ได้เสนอแนวทางในการจัดการเรียนรู้ ท่ีช่วยพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า ในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์

ของนักเรียน ครูผู้สอนควรจัดการเรียนรู้โดยค านึงถึงส่ิงต่อไปนี้ 
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   1. เน้นการเรียนรู้ ท่ีเพิ่มทักษะความคิดด้านต่าง  ๆ เช่น ความคิดจินตนาการ 

ความคิดเอกนัย ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ ความคิด สังเคราะห์ ความคิดแปลกใหม่ 

ความคิดหลากหลาย ความคิดยืดหยุ่น ความคิดเห็นท่ี แตกต่างจากการประเมินผล  

  2. ผลิตผล หรือ ช้ินงานเป็น ส่ิงท่ี ช้ีให้สะท้อนการคิดของนักเรียน เช่น วิธี คิด 

ประสิทธิภาพทางความคิด การน าความรู้ไปสู่การน าไปใช้ พิจารณาเกณฑ์ของผลผลิตนั้นอย่างไร ควร

จะก าหนดให้นักเรียนก าหนดของการท างานรู้จักประเมินการท างานของตนเองอย่างใช้เหตุผล มีความ

พยายามและสามารถน าไปปรับใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน 

   3. องค์ความรู้พื้นฐาน เป็นการให้โอกาสนักเรียนได้รับความรู้ผ่านส่ือและ ได้ใช้

ทักษะหลายด้าน โดยใช้ประสาทสัมผัสหรือความรู้ ท่ีมาจากประสบการณ์ท่ีหลากหลายและมี

แหล่งข้อมูลท่ีต่างกันท้ังจากหนังสือ ผู้เช่ียวชาญ การทดสอบด้วยตนเองและส่ิงท่ีส าคัญ คือ ให้เด็กได้

สร้างความรู้ขึ้นมาด้วยตนเอง 

   4. ส่ิงท่ีท้าทาย การหางานท่ีสร้างสรรค์และมีมาตรฐานให้นักเรียนได้ท า  

    5. บรรยากาศในช้ันเรียน การให้อิสระทางการแสดงออก เคารพความคิดเห็นของ

นักเรียน ให้นักเรียนเกิดความมั่นใจว่าจะไม่ถูกลงโทษหากมีความคิดท่ีขัดแย้งจากครู หรือคิดว่า

ค าตอบของครูไม่ถูกต้อง ยอมให้นักเรียนล้มเหลวหรือผิดพลาด (โดยไม่เกิดอันตราย) แต่ต้องฝึกให้

เรียนรู้จากข้อผิดพลาดท่ีผ่านมา 

  6. ตัวนักเรียน การสนับสนุนให้นักเรียนมีความเช่ือมั่นในตนเอง ความเคารพตนเอง 

มีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ อยู่เสมอ 

  7. การใช้ค าถาม สนับสนุนให้เด็กถามค าถามของเขาหรือครู ผู้สอนใช้ ค าถามน า

กระตุ้นให้นักเรียนคิด  

  8. การประเมินผล ใช้การประเมินท่ีหลากหลายวิธี และเล่ียงการประเมินท่ีซ้ าซาก

หรือเป็นทางการอยู่ ตลอดเวลา สนับสนุนให้เด็กประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเองและประเมินร่วมกับครู  

  9. การสอนและการจัดหลักสูตร การผสมผสานกับวิชาการต่าง ๆ เพราะสามารถ

ใช้ได้กับทุกวิชา ลองให้นักเรียนได้เรียนรู้ในส่ิงท่ีไม่มีค าตอบท่ีดีท่ีสุด หรือค าตอบ ท่ีตายแล้วค าตอบท่ี

คลุมเครือหรือเปล่ียนแปลงได้ง่าย ๆ ครูเป็นผู้ให้การสนับสนุน และช่วยเหลือเด็กไม่ใช่เป็นผู้ส่ังการ 

   10. การจัดระบบในช้ันเรียน ส่งเสริมให้นักเรียนได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองให้มาก

ขึ้น ปรับระบบตารางเรียนให้ยืดหยุ่นเพื่อตอบสนองความต้องการและความสามารถท่ีหลากหลาย จัด

กลุ่มการสอนหลาย ๆ แบบ เช่น จับคู่ กลุ่มเล็ก กลุ่มใหญ่ และสอนแบบเด่ียว เพื่อลดความเบ่ือหน่าย
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นอกจากนี้ ควรจัดห้องเรียนให้แตกต่างกันไปในแต่ละเวลา สถานท่ี เช่นการสลับท่ีนั่งในห้องเรียน การ

จัดรูปแบบโต๊ะเรียน การท ากิจกรรมภายในนอกเรียน การท ากิจกรรมภายนอกห้องเรียน เป็นต้น 

       กัมปนาท วัชรธนาคม 2534 อ้างถึงใน (อับดุลยามีน หะยีขาเดร, 2560) ได้เสนอแนว

ทางการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ไว้ดังนี้ 

           1. ให้การยอมรับผลงานท่ีใช้ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน  

   2. สนับสนุนแนวความคิดแปลกใหม่  

   3. สนับสนุนให้นักเรียนได้ชมการสาธิตและได้ท าการทดลองด้วยตนเอง 

   4. ก าหนดให้นักเรียนท างานในลักษณะท่ีต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

   5. สนับสนุนงานโครงการหรืองานวิจัยท่ีมีลักษณะท่ีเป็นความคิดสร้างสรรค์ 

   6. จัดการเรียนการสอนท่ีเป็นแบบสืบเสาะหาความรู้ 

   7. จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้ฝึกการใช้ความคิด จากภาพปริศนาทางวิทยาศาสตร์ 

   8. ผู้สอนจะต้องคิดสร้างสรรค์วิธีการสอนด้วยตนเอง  

  9. เปิดโอกาสให้นักเรียนเริ่มและรับผิดชอบในการพิจารณาหัวข้อการเรียนท่ี 

นักเรียนสนใจและปรารถนาท่ีจะเรียน  

   10. ไม่เน้นงานท่ีเป็นทีมมากเกินไป 

   11. สนับสนุนการผลิตหรือการปรับปรุงเครื่องมือทางวิทยาศาสตร์  

   12. แสดงผลงานท่ีมีลักษณะสร้างสรรค์ ซึ่งผลิตโดยนักเรียนอื่นให้นักเรียนในช้ันได้

รับทราบ  

   13. ส่งเสริมการแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์หลาย ๆ รูปแบบ เช่นการทดลอง 

ศิลปะ และการประพันธ์ เป็นต้น  

  14. ส่งเสริมการสืบเสาะหาความรู้ การคิดค้น และการประดิษฐ์ส่ิงใหม่ 

 จากการศึกษาเอกสารพบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ ต้องค านึงถึงกระบวนการคิดของนักเรียน ความรู้พื้นฐานเดิม และสนับสนุนให้นักเรียน

ได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยครูเป็นผู้ให้ค าแนะน า จัดบรรยากาศในช้ันเรียนให้มีความเหมาะสม  

ส่งเสริมให้นักเรียนกล้าคิดกล้าแสดงออก สร้างผลงานจากความคิดของตนเอง มีความมั่นใจ และ

ตระหนักถึงคุณค่าของตนเอง มีการเสริมแรงทางบวก เน้นการประเมินผลท่ีมีความหลากหลายโดยยึด

นักเรียนเป็นส าคัญ 
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การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์  
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถสมองท่ีมีลักษณะเป็นนามธรรมท่ีแฝงอยู่ภายในตัว

บุคคลเช่นเดียวกับความคิดด้านอื่นๆ สามารถวัดและประเมินผลได้ ซึ่งวิธีการวัดและประเมินความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีได้รับความนิยมใช้กันมี 3 วิธี (กรมวิชาการ, 2539) คือ 

   1. การสังเกตพฤติกรรม การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนเพื่อวัดความคิด

สร้างสรรค์นั้นสามารถท าได้ 2 ลักษณะคือ การสังเกตพฤติกรรมแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ 

ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการประเมิน ท้ังนี้อาจสังเกตจากความคิดหรือจินตนาการ การเล่น การ

ปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งส่ิงต่างๆ การให้อธิบายลักษณะหรือบรรยายส่ิง

ต่างๆ ตลอดจนการคิดเกมใหม่ๆ โดย นักเรียนสามารถท ากิจกรรมได้เกินกว่าท่ีได้รับมอบหมายด้วย

วิธีการแปลกใหม่ เสนอความคิดใหม่ๆ อย่างมั่นใจ กล้าแสดงออก 

   2. การตรวจคุณภาพของผลงาน การตรวจสอบคุณภาพของผลงานเพื่อวัดความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนจะ พิจารณาจากคุณภาพของผลงาน หรือช้ินงานท่ีนักเรียนจัดท าขึ้นท้ังนี้ควร

พิจารณาจากผลงานหลายๆ ช้ิน ต่อเนื่องกัน หรือพิจารณาจากงานในแฟ้มสะสมงาน ตลอดภาคเรียน

ก็จะท าให้ให้การประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมีความเท่ียงตรง และเกิดความเช่ือมั่นมาก

ยิ่งขึ้น แต่อย่างไรก็ตามการตรวจสอบคุณภาพของผลงานนี้จ าเป็นต้องมีเกณฑ์ในการให้คะแนนท่ี 

ชัดเจนโดยอาจใช้วิธีการท่ีเรียกว่า รูบริค (rubric) และหากมีผู้ประเมินมากกว่า 1 คนก็จะยิ่งมีความ

แม่นย าเพิ่มขึ้น 

    3. การใช้แบบทดสอบเพื่อการวัดความคิดสร้างสรรค์นั้น แบบทดสอบวัดความคิด 

สร้างสรรค์จะมีลักษณะท่ีแตกต่างไปจากแบบทดสอบชนิดอื่น ๆ ซึ่ง สมศักด์ิ ภู่วิดาวรรธน์ (2537) ได้

ช้ีให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างแบบทดสอบวัดสติปัญญากับแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ว่า

แบบทดสอบวัดสติปัญญานั้นเป็นการวัดเกี่ยวกับความสามารถในการหาค าตอบท่ีถูกต้องเหมาะสม 

ท่ีสุดส าหรับปัญหา ดังนั้นจึงมีค าตอบท่ีถูกหรือผิดส าหรับปัญหาแต่ละข้อ แต่แบบทดสอบวัดความคิด 

สร้างสรรค์นั้นเกี่ยวข้องกับความสามารถในการหาค าตอบท่ีแปลก ไม่ซ้ าแบบใครและมีคุณค่าให้ได้ 

หลาย ๆ ค าตอบหรือสามารถคิดได้หลายๆ ทาง ดังนั้นส าหรับข้อถามแต่ละข้อค าตอบท่ีเป็นไปได้ จึง

อาจมีหลายอย่าง การสร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จึงค่อนข้างยาก นอกจากนี้เกณฑ์การให้ 

คะแนนก็ค่อนข้างยากเช่นกัน Torrance ,1969 (อ้างถึงใน กมล ชูสมัย, 2528) ได้แสดงความคิดเห็น

เกี่ยวกับการวัดความคิดสร้างสรรค์ว่าการวัดความคิดสร้างสรรค์ส่วนมากจะพิจารณาถึงด้านผลผลิต

มากกว่ากระบวนการ 
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         แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้รับความเช่ือถือและจะถูกน ามาใช้อ้างอิง 

หรือดัดแปลงเพื่อใช้กับนักเรียนมี 2 กลุ่ม คือ 

             1. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด Guilford อ้างถึงใน 

สมศักด์ิ ภู่วิดาวรรธน์ (2537) ได้สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 3 

ชุด จ านวน 11 ฉบับ โดยแบ่งออกเป็นด้านภาษาเขียน 7 ฉบับ ด้านรูปภาพ 3 ฉบับ และด้านโจทย์

ปัญหา 1 ฉบับ แบบทดสอบนี้เหมาะกับนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาหรือระดับท่ีสูงกว่า มีรายละเอียด

ดังแสดงในตารางท่ี 9 

ตารางท่ี 9 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด (Guilford) 

แบบทดสอบ ข้อค าถาม 

1. แบบทดสอบด้านภาษาเขียน (7 ฉบับ)    -  ฉบับท่ี1 ความคล่องแคล่วในการใช้สัญลักษณ์ 
(DSU) เช่น  ให้ เขี ยน ท่ี ป ระก อ บ ด้ วยอั ก ษ ร ท่ี
ก าหนดให้     

   -  ฉบับท่ี2 ความคล่องแคล่วทางความคิด (DMU) 
เช่น ให้ เขียนช่ือส่ิงของพวกเดียวกันของเหลวท่ีเป็น
เช้ือเพลิง 

   -  ฉบับท่ี3ความคล่องแคล่วด้านเช่ือมโยง (DMR) 
เช่น ให้ เขียนท่ีมีความหมายคล้ายคลึงกัน 

   - ฉบับท่ี 4ความคล่องแคล่วในการแสดงออก 
(DMS) เช่น เขียนประโยคประกอบ 4 ในแต่ละให้
เริ่มต้นด้วย อักษรท่ีก าหนดให้  

   -  ฉบับท่ี5 การใช้ประโยชน์อย่างอื่น (DMT) เช่น 
ผ้าขาว มักใช้อะไรได้บ้าง 

   - ฉบับท่ี6 การสรุปผล (DBI, DBC) เช่น ถ้าคนไม่
พูดจะ เกิดอะไรได้บ้าง 

   - ฉบับท่ี7 ประเภทงานอาชีพ (DMI) เช่น บอกช่ือ
ของงาน อาชีพต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกับท่ีก าหนดให้ เช่น 
วิศวรรมไฟฟ้า เจ้าของหอดไฟฟ้า เป็นต้น 
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ตารางท่ี 9 ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด (Guilford) (ต่อ) 

แบบทดสอบ ข้อค าถาม 

2. แบบทดสอบด้านรูปภาพ (3 ฉบับ)    -  ฉบับท่ี 8 การวาดรูป (DFS) เช่น ให้วาดรูป

ส่ิงของ เฉพาะโดยใช้เซตของรูปท่ีก าหนดให้ เช่น รูป

ส่ีเหล่ียม โดยวาดซ้ าได้ เปล่ียนขนาดได้ แต่ห้ามน า

อย่างอื่นมา หรือเพิ่มเข้ามา  

   -  ฉบับท่ี 9 การวาดรูป (DFU) เช่น ให้ต่อเติมเป็น

รูปให้ สมบูรณ์ 

   -  ฉบับท่ี10 การตกแต่ง (DFI) เช่น ให้ตกแต่ง

ภาพท่ีร่าง เอาไว้ด้วยแบบท่ีแตกต่างกันหลาย ๆ 

แบบ 

3. แบบทดสอบด้านโจทย์ปัญหา (1 ฉบับ)    -  ฉบับท่ี11 การแก้ปัญหา (DFE) เช่น แก้ปัญหา

ไม้ขีดไฟ โดยการย้ายออกหรือย้ายให้มีรูปร่างใหม่  

 
 เนื่องจาก Guilford เป็นนักจิตวิทยากลุ่มจิตมิติท่ีมุ่งเน้นอธิบายโครงสร้างทางสติปัญญาว่า 

ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยองค์ประกอบทางสติปัญญามิติใดบ้าง มากกว่าการ พยายามอธิบาย

การเกิดและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ แต่ทฤษฎีนี้ก็เป็นแนวทางให้ทอแรนซ์พัฒนาทฤษฎีขึ้นมาใน

ลักษณะท่ีเป็นการสร้างแบบวัด ชุดการสอน ท่ีสามารถน าไปใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมจริงได้  

   2. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ Torrance (Anastasi, 1988: 355-370) 

ได้สร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ มีช่ือว่า MTCT (Minnesota test of creative thinking) 

ต่อมาใช้ช่ือว่า TTCT (Torrance test of creative thinking) ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ได้หลาย

ระดับอายุโดยแบบทดสอบฉบับดังกล่าวจะแบ่ง ออกเป็น 3 ฉบับย่อย ดังแสดงในตารางท่ี 10 
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ตารางท่ี 10 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (Torrance) 

แบบทดสอบ ข้อค าถาม 

1. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
โดยอาศัยภาษาเป็นส่ือ มี 7 กิจกรรม 

 

      1. เขียนทุกถามท่ีเขาจ าเป็นต้องถามเพื่อค้นหา 
ว่าเกิดอะไรขึ้น 
     2. เขียนสาเหตุท่ีเป็นไปได้ถึงเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น 
     3. เขียนผลท่ีเป็นไปได้ของเหตุการณ์ 
     4. เขียนวิธีการปรับปรุงเครื่องเล่นเพื่อให้เด็กได้เล่น
อย่าง สนุกสนานยิ่งขึ้น  
     5. เขียนประโยชน์พิ เศษของส่ิงของท่ีก าหนดให้ 
เช่นเดียวกับแบบทดสอบการใช้ประโยชน์ของกิลฟอร์ด  
     6. เขียนถามท้ังหมดท่ีอาจถามเกี่ยวกับส่ิงของส่ิง 
เดียวกัน  
     7. เขียน เห ตุการณ์ ท้ั งหมดท่ีอาจเป็น ไปได้  ถ้ า
สภาพการณ์  ท่ีก าหนดให้ เกิดขึ้นจริง เช่น เดียวกับ
แบบทดสอบการสรุปผลลัพธ์ของกิลฟอร์ด 

2. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
โดยอาศัยรูปภาพเป็นส่ือ มี 3 กิจกรรม 

 

     1. การสร้างรูปภาพให้ผู้สอบลอกกระดาษสี แล้วติด
ลง บนแผ่นกระดาษใหม่ วาดภาพเพิ่มเติมให้เป็นภาพท่ี
ไม่มี ใครนึกถึง เสร็จแล้วต้ังช่ือและเล่าเรื่องท่ีน่าสนใจ
ต่ืนเต้น       
     2. การต่อเติมรูปให้สมบูรณ์ เป็นการต่อเส้นให้กับรูป
ท่ีไม่ สมบูรณ์หรืออาจเพิ่มเติมเป็นรูปภาพท่ีไม่มีใครนึกถึง
เสร็จ แล้วตั้งช่ือและเล่าเรื่องในแต่ละภาพ 
     3. เส้นก าหนดเส้นคู่ขนานส้ัน ๆ แล้วให้สร้างรูป
เพิ่มเติม ให้มากท่ีสุด 

3. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
 ด้วยเสียง มี 2 กิจกรรม 

     1. ให้นักเรียนฟังจากเครื่องบันทึกเสียง  
     2. เขียนความสัมพันธ์ของเสียงในแต่ละครั้ง 
 

 

 การตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ มีเกณฑ์ดังนี้  

      ฉบับย่อยท่ี 1 มี 7 กิจกรรม โดยจะตรวจให้คะแนนเพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์ในด้าน 

ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม 

      ฉบับย่อยท่ี 2 มี 3 กิจกรรม โดยจะตรวจให้คะแนนเพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์ในด้าน 

ความคิดคล่อง ความยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความละเอียดลออ 
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      ฉบับย่อยท่ี 3 มี 2 กิจกรรม โดยจะตรวจให้คะแนนเพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์ในด้าน 

ความคิดริเริ่ม นอกจากนี้ก็มีแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ฉบับอื่น ๆ เช่น Wallach and 

Kogan ซึ่งได้สร้างแบบทดสอบท่ีประกอบแบบทดสอบย่อย 5 ฉบับ ได้แก่ 

   1. ให้หาส่ิงท่ีเป็นพวกเดียวกันกับส่ิงท่ี 

  2. ให้บอกประโยชน์ของส่ิงของ  

  3. ให้บอกความเหมือนของส่ิงของ 2 ส่ิง 

   4. ให้บอกความหมายของภาพเส้น 

   5. ให้บอกความหมายของเส้น 

   ส าหรับแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์นั้น (Sternberg, 2009) ได้

อธิบายถึงการวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ว่า สถานการณ์ในแบบวัด ความคิดสร้างสรรค์

ทางวิทยาศาสตร์นั้น ควรเกี่ยวข้องกับหน่วยการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนสามารถ เช่ือมโยงกับส่ิงท่ี

นักเรียนได้เรียนรู้ แต่ไม่ควรเน้นเนื้อหาท่ีได้เรียนรู้โดยตรง เนื่องจากจะให้แบบวัด ความคิดสร้างสรรค์

ทางวิทยาศาสตร์กลายเป็นแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  ดังนั้นส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้รูปแบบการวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ 2 

รูปแบบ คือ 1. วัดความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานจากการตรวจคุณภาพของผลงาน 2. วัดจาก

แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดของทอแรนซ์ท่ีเป็นแบบทดสอบวัด

ความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นส่ือ ซึ่งจะวัดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 3 ด้านคือ 

ด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเริ่ม 

การตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์  
            การตรวจให้คะแนนของข้อถามของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์จะแตกต่างจากการ

ตรวจให้คะแนนค าถามของแบบทดสอบชนิดอื่นๆ กล่าวคือค าถามวัดความคิดสร้างสรรค์จะไม่มี

ค าตอบถูก หรือผิด แต่การได้คะแนนจะขึ้นอยู่กับจ านวนค าตอบตามเงื่อนไขท่ีโจทย์ก าหนด ดังนั้น

นักเรียนจึงต้อง เขียนค าตอบให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ และเพื่อให้เป็นแนวทางในการตรวจให้

คะแนนของแบบทดสอบ วัดความคิดสร้างสรรค์ได้สอดคล้องตรงกัน จึงได้มีการก าหนดเกณฑ์ 

มาตรฐานในการตรวจให้คะแนนไว้ โดยจะตรวจให้คะแนน 3 ด้าน คือ ความคิดคล่อง ความคิด

ยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม การตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาทอ

แรนซ์ ได้แบ่งการให้คะแนนออกเป็น 3 ด้าน คือ 
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        1. คะแนนความคิดคล่อง จะพิจารณาจากค าตอบท่ีเป็นไปได้ตามเงื่อนไขของ 

แบบทดสอบ โดยให้คะแนนค าตอบท่ีเป็นไปได้ค าตอบละ 1 คะแนน ไม่ว่าค าตอบนั้นจะซ้ ากับค าตอบ 

ของผู้อื่นหรือไม่ (แต่ต้องไม่ซ้ ากับค าตอบของตนเอง) 

        2. คะแนนความคิดยืดหยุ่น จะพิจารณาจากจ านวนกลุ่มหรือจ านวนประเภทของ 

ค าตอบ โดยน าค าตอบท่ีให้คะแนนความคิดคล่องไปแล้วมาจัดกลุ่มหรือประเภท ค าตอบใดเป็น

ค าตอบ ท่ีอยู่ในกลุ่มหรือประเภทเดียวกัน หรือความหมายอย่างเดียวกัน ให้จัดเข้าเป็นกลุ่มเดียวกัน 

แล้วตรวจ นับให้คะแนนตามจ านวนกลุ่มท่ีจัดไว้ โดยให้คะแนนกลุ่มละ 1 คะแนน 

         3. คะแนนความคิดริเริ่ม จะพิจารณาจากความถ่ีของค าตอบของนักเรียนท้ังหมดท่ี เป็น

ความคิดแปลก แตกต่างไปจากนักเรียนคนอื่น ๆ ในกลุ่ม ค าตอบใดท่ีกลุ่มตัวอย่างตอบซ้ ากันมาก ก็ให้

คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย แต่ถ้าค าตอบยิ่งซ้ ากับคนอื่นน้อยหรือไม่ซ้ ากับคนอื่นเลยก็จะได้คะแนน 

มากขึ้น โดยก าหนดให้คะแนนค าตอบตามความถ่ีดังนี้ 

                     จ านวนของค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 0 – 1.99 ให้ 2 คะแนน  

  จ านวนของค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 2 – 4.99 ให้ 1 คะแนน  

  จ านวนของค าตอบซ้ าคิดเป็นร้อยละ 5 ขึ้นไป ให้ 0 คะแนน 

   คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนในแต่ละข้อคิดได้จากผลบวกของคะแนน 

ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม จากนั้นจึงหาผลรวมของคะแนนท้ัง 3 ด้านของทุก 

ข้อถามจึงเป็นคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมของนักเรียนคนใดคนหนึ่ง 

   การตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ (Hu และ Adey, 2002) ได้

อิงหลักการให้คะแนนเช่นเดียวกับแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา ความคิด

สร้างสรรค์ของทอแรนซ์แต่ต่างกันท่ีการให้คะแนนความคิดริเริ่ม ดังนี้ 

    จ านวนของค าตอบซ้ าคิดน้อยกว่าร้อยละ 5 ให้ 2 คะแนน 

   จ านวนของค าตอบซ้ าคิดเป็นอยู่ระหว่างร้อยละ 5 – 10 ให้ 1 คะแนน 

   จ านวนของค าตอบซ้ าคิดมากกว่าร้อยละ 10 ให้ 0 คะแนน  

 การตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของบุญรัตน์ จันทร์ และคณะ 

(บุญรัตน์ จันทร เเละคณะ, 2558) ใช้กรอบแนวคิดของทอแรนซ์ โดยให้คะแนนดังนี้  

 1. ความคิดคล่อง ให้คะแนนตามจ านวนค าตอบของนักเรียนท่ีสอดคล้องกับถาม ท้ังหมด

ภายในระยะเวลาท่ีก าหนดโดยค าตอบท่ีสอดคล้องกับถามและถูกต้องจะได้ค าตอบละ 1 คะแนน ถ้า

ค าตอบนั้นซ้ ากับค าตอบเดิมจะไม่ให้คะแนน โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
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   หากจ านวนค าตอบท่ีถูกต้อง 10 คะแนนขึ้นไป จะได้ 4 คะแนน 

   หากจ านวนค าตอบท่ีถูกต้องอยู่ระหว่าง 7 - 9 คะแนน จะได้ 3 คะแนน 

   หากจ านวนค าตอบท่ีถูกต้องอยู่ระหว่าง 4 - 6 คะแนน จะได้ 2 คะแนน  

  หากจ านวนค าตอบท่ีถูกต้องอยู่ระหว่าง 1 - 3 คะแนน จะได้ 1 คะแนน 

 2. ความคิดยืดหยุ่น ให้คะแนนค าตอบท่ีสอดคล้องกับถามโดยค าตอบท่ีนักเรียน ตอบนั้นจะ

ถูกน ามาจัดกลุ่มค าตอบท่ีมีทิศทางเดียวกันหรือความหมายอย่างเดียวกัน โดยนักเรียนท่ีมี ค าตอบ

แบบหลากหลายกลุ่ม ค าตอบจะได้กลุ่มค าตอบละ 1 คะแนน โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้  

   จัดกลุ่มค าตอบได้มากกว่า 6 กลุ่ม จะได้ 4 คะแนน  

  จัดกลุ่มค าตอบได้ระหว่าง 4 - 5 กลุ่ม จะได้ 3 คะแนน 

   จัดกลุ่มค าตอบได้ระหว่าง 2 - 3 กลุ่ม จะได้ 2 คะแนน  

  จัดกลุ่มค าตอบได้น้อยกว่า 1 กลุ่ม จะได้ 1 คะแนน  
  3. ความคิดริเริ่ม พิจารณาค าตอบท่ีมีความแตกต่างและแปลกใหม่ซึ่งแสดงออกถึง ความริเริ่ม
ท่ีสอดคล้อง กับถาม โดยจะพิจารณาจากค าตอบของนักเรียนท้ังหมดในห้อง โดยมีเกณฑ์ การประเมิน
ดังนี้ 
   ค าตอบท่ีมีผู้ตอบ 1 คน จะได้ 4 คะแนน  
  ค าตอบท่ีมีผู้ตอบอยู่ระหว่าง 2 - 3 คน จะได้ 3 คะแนน 
    ค าตอบท่ีมีผู้ตอบอยู่ระหว่าง 4 - 6 คน จะได้ 2 คะแนน 
   ค าตอบท่ีมีผู้ตอบมากกว่า 7– 9 คน จะได้ 1 คะแนน  
   จากการศึกษาการสร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ข้างต้น ผู้วิจัยมุ่ง 

สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์โดยสร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดของทอแรนซ์ ฉบับภาษาเขียน วัดความสามารถใน 3 ด้านคือ 

       1. ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการแสดงปริมาณ

ความคิดใน เรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือสถานการณ์หนึ่งท่ีไม่ซ้ ากัน 

        2. ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการแสดงความคิดแล้ว

จัด จ าแนกได้หลากหลายกลุ่มหรือประเภท  

       3. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการแสดงความคิดท่ีแปลก

ใหม่ โดยไม่ซ้ ากับความคิดท่ีมีอยู่ท่ัวไป 
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   จากการศึกษาเอกสาร การตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยเลือกใช้และปรับปรุงเกณฑ์การให้คะแนนตามวิธีการของบุญรัตน์ จันทร์และคณะ 

(บุญรัตน์ จันทร์และคณะ, 2558: 330 - 331) โดยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ

นักเรียนคิดได้จากผลรวมของคะแนน ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม  

 
2.8 ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
 ในการสร้างสรรค์ช้ินงานงานมีองค์ประกอบมาจากความคิดสร้างสรรค์เป็นหลัก เพราะ 

ความคิดสร้างสรรค์คือการคิดนอกกรอบ คิดค้นหาค าตอบ ใช้จินตนาการท่ีช่วยคล่ีคลายปัญหาต่างๆ 

เป็นส่วนท่ีช่วยผลักดันให้เกิดนวัตกรรมหรือส่ิงประดิษฐ์ในการสร้างสรรค์ช้ินงานท่ีดี มีเอกลักษณ์ 

ความหมายของการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
  กรมวิชาการ (2535) ได้ให้ความหมายของการสร้างสรรค์ช้ินงาน ไว้ว่าการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

หมายถึง การสร้างผลงานท่ีมีความแปลกใหม่ไม่ซ้ าแบบเดิมท่ีเคยปฏิบัติและสร้างผลงานใหม่โดยการ

ผสมผสานความรู้ ความคิดต่างๆ ได้อย่าง กลมกลืน น ารูปแบบท่ีสังเกตจากธรรมชาติไปใช้ หรือ

ดัดแปลงในการท างาน รวมทั้งการใช้จินตนาการ ในการสร้างสรรค์งาน การแสดงออกเป็นไปอย่างมี

จุดหมายและเช่ือมั่นมีลักษณะเฉพาะในทางดีงามท่ี เป็นของตนเอง แสดงถึงการมีความคิดริเริ่มของ

ผู้ปฏิบัติงาน 

   ส านักงานบริหารยุทธศาสตร์และการบูรณาการการศึกษา (2552) ได้ให้ความหมายของการ

สร้างสรรค์ช้ินงาน ไว้ว่าการสร้างสรรค์ช้ินงาน หมายถึง การสร้างผลงาน ท่ีแสดงออกถึงแนวทางการ

ทดลองหรือการพัฒนาจากแนวคิด การสร้างสรรค์เดิม เพื่อเป็นต้นแบบหรือความสามารถในการ

บุกเบิก ศาสตร์ทางศิลปะ ซึ่งครอบคลุม ถึงส่ิงประดิษฐ์และงานออกแบบ มีคุณค่าและคุณประโยชน์ 

  เจนจิรา สันติไพบูลย์ และวิสูตร โพธิ์เงิน (2561) ได้ให้ความหมายของการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

ไว้ว่าการสร้างสรรค์ช้ินงาน หมายถึง การสร้างผลงานท่ีมีมีความ แปลกใหม่ แตกต่างไปจากเดิม โดย

ใช้จินตนาการ ความรู้ต่างๆ เพื่อสร้างงานท่ีเป็นประโยชน์ โดย ผลงานท่ีแสดงออกเป็นการพัฒนา 

ทดลอง มีจุดมุ่งหมายเป็นส่ิงท่ีดีงาม 

  การสร้างผลงานหรือการสร้างสรรค์ช้ินงานใหม่ (productive) เป็นการถ่ายโอนกระบวนการ 

คิดสร้างสรรค์ไปสู่การออกแบบ การสร้างสรรค์หรือการประดิษฐ์ผลงานออกมาซึ่ง Schoell and 

Guiltinan (Schoell, 1998) แบ่งผลงานหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ  

     1. ผลงานนวัตกรรม (innovation product) คือ ผลงานใหม่ท่ีแท้จริง เป็นการริเริ่ม 

สร้างสรรค์ช้ินงานช้ินใหม่ท่ีมีข้ึนเป็นครั้งแรก  
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     2. ผลงานดัดแปลง (modification product) คือ ผลงานท่ีปรับปรุงขึ้นใหม่ เป็นการ

พัฒนา ผลงานเดิมท่ีมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง จนเกิดผลงานใหม่อีกครั้ง 

     3. ผลงานเลียนแบบ (imitation product) คือ ผลงานทดแทน การสร้างผลงานตาม 

อย่างผลงานเดิมท่ีมีอยู่แล้ว  
     Good (1990)  อธิบายว่า ผลงานท่ีสร้างสรรค์จะต้องมีลักษณะดังนี้คือ มีความแปลกใหม่

และมีคุณค่าโดยงานสร้างสรรค์ต้องเป็นท่ียอมรับว่ามีความถูกต้อง คือ สามารถใช้งานได้ดี ดีงาม 

ไพเราะ หรือมีสุนทรียภาพ 

     ส านักงานก.พ. (2560)  ได้กล่าวถึงลักษณะผลผลิตท่ีมีความสร้างสรรค์ (creative 

product) ไว้ 6 ขั้น ได้แก่   

       ขั้นที่ 1 การแสดงออกอย่างอิสระในด้านความคิดริเริ่ม โดยไม่ค านึงถึงคุณภาพของงาน 

       ขั้นที่ 2 การผลิตงานโดยอาศัยทักษะบางอย่างไม่จ าเป็นต้องเป็นส่ิงใหม่ ๆ  

       ขั้นที่ 3 การแสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคล ไม่ได้ลอกเลียนมาจากใครแม้ว่าจะมีผู้อื่นคิด

ไว ้แล้วก็ตาม   

       ขั้นที่ 4 การประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์ เป็นผลการประดิษฐ์ส่ิงใหม่โดยไม่ซ้ าแบบใคร  

       ขั้นที่ 5 การพัฒนาผลงานท่ีประดิษฐ์ได้ในขั้นที่ 4 ให้ดีขึ้น 

                ขั้นที่ 6 การใช้ความคิดสร้างสรรค์ท่ีเป็นนามธรรมข้ันสูงสุด เช่น การค้นพบทฤษฎี

หลักการ ใหม่ๆ สรุปลักษณะของการสร้างงาน น าองค์ความรู้ท่ีมีมาสร้างเป็นผลงานใหม่ ดัดแปลง คิด

ใหม่ หรือเลียนแบบผลงานเดิมแต่มีการพัฒนาให้ดีขึ้น 

จากการศึกษาเอกสารพบว่า ความหมายของความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน หมายถึง 

ความสามารถในการสร้าง หรือ ประดิษฐ์ผลงานใหม่ ท่ีไม่ซ้ าแบบเดิมโดยอาศัยความรู้ ประสบการณ์ 

จินตนาการในการสร้างสรรค์ช้ินงานท่ีเป็นประโยชน์ 

การประเมินการสร้างช้ินงาน 
    Besemer and Quin, 1999 อ้างใน (วีรพล แสงปัญญา, 2547) ได้เสนอว่า ช้ินงานการ

สร้างสรรค์ของบุคคลสามารถประเมินใน 3 มิติ คือ  

       1. นิตินวภาพ (novelty) พิจารณาจากวัสดุใหม่ วิธีการใหม่ หรือมโนทัศน์ใหม่ รวมทั้ง

การมี อิทธิพลต่อการสร้างผลงานของตนเองหรือผู้อื่น 

          1.1 ความคิดริเริ่ม (origin) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีไม่เหมือนกับผลงานก 

สร้างสรรค์ท่ัวไป หรือไม่ซ้ ากับผลงานการสร้างสรรค์ของผู้อื่น ท่ีมีอายุประสบการณ์หรือได้รับการฝึก 

ใกล้เคียงกัน  
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          1.2 ความน่าประหลาดใจ (surprising) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีท าให้ผู้พบเห็น 

เกิดความประหลาดใจ ไม่คาดหวังว่าจะได้เห็นผลงานในลักษณะนี้ 

          1.3 การเพาะความคิด (germinal) เป็นการสร้างสรรค์ท่ีมีอิทธิพลต่อการสร้างสรรค์ 

งานของตนเองหรือ อืน่เป็นงานลักษณะเดียวกันในอนาคต 

       2. มิติการแก้ปัญหา (resolution) พิจารณาจากระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้

อย่างเหมาะสมตามสถานการณ์ปัญหาของผลงานสร้างสรรค์นั้น 

          2.1 การมีคุณค่า (valuable) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีมีคุณค่าต่อผู้พบ เห็นหรือ 

ผู้ใช้ตามเกณฑ์ของความต้องการทางด้านกายภาพ ด้านจิตวิทยา ด้านการด ารงชีวิต 

          2.2 ความสมเหตุสมผล (logical) เป็นการสร้างผลงานสร้างสรรค์ ด้วยวิธีการท่ี 

เหมาะสม และสมเหตุผล  

          2.3 การใช้ประโยชน์ (useful) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีสามารถน าไปใช้ 

ประโยชน์ได้ในทางปฏิบัติ  

       3. มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (elaboration and synthesis) พิจารณา

จาก ความสมบูรณ์ ความซับซ้อน ความประณีต แสดงถึงฝีมือและความช านาญ พร้อมท้ังส่ือ

ความหมายได้ ประกอบด้วย   

          3.1 การจัดส่วนประกอบ (organic) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ ท่ีมีการจัด 

ส่วนประกอบเป็นรูปร่างท่ีสมบูรณ์แบบ มีความเป็นหนึ่งเดียวกัน 

          3.2 ความประณีตสวยงาม เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีมีความกลมกลืน ประณีต และ

ดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น 

          3.3 ความซับซ้อน (complex) ผลงานการสร้างสรรค์ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 

หลายองค์ประกอบมีการประดับประดาน่าสนใจ  

          3.4 การเป็นท่ีเข้าใจได้ (understandable) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีผู้พบเห็น 

หรือผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ง่าย และชัดเจน 

          3.5 ความมีฝีมือและความช้ าชอง (well - crafted) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ท่ีถูก 

สร้างด้วยความพิถีพิถันต้ังใจท าอย่างดี สรุปได้ว่าผลิตผลการสร้างสรรค์ต้องเป็นส่ิงใหม่ แต่ไม่

จ าเป็นต้องขั้นสูงสุด หรือค้นคว้า ประดิษฐ์ของใหม่ข้ึนมาเสมอไป แต่ต้องเป็นส่ิงท่ีใช้ประโยชน์ได้ และ

มีคุณภาพสามารถแก้ปัญหาได้ อย่างเหมาะสมตามสถานการณ์ปัญหาของการสร้างสรรค์นั้น โดยท่ี
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ผลิตผลการสร้างสรรค์อาจอยู่ใน ชีวิตประจ าวันในบ้าน ความสัมพันธ์ของคนในการท างาน หรือใน

สังคมก็ได้ 

 จากการศึกษาเอกสารพบว่า การประเมินการสร้างช้ินงานสามารถประเมินใน 3 มิติ คือ  

1. นิตินวภาพ พิจารณาจากการเลือกใช้ วัสดุใหม่ วิธีการใหม่ หรือมโนทัศน์ใหม่ 2. มิติการแก้ปัญหา 

พิจารณาจากระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 3. มิติการตอ่เติมเสริมแต่งและ

การสังเคราะห์ พิจารณาจาก ความสมบูรณ์ ความซับซ้อน ความประณีตของช้ินงาน 

เกณฑ์ในการพิจารณาและประเมินผลงานสร้างสรรค์ 
  Tardif T. Z. and R. J. Sternberg (1988) ได้สรุปว่าความคิดสร้างสรรค์ต้องเป็นผลผลิต

ของใหม่ ซึ่งไม่เป็นการเลียนแบบหรือเป็นผลผลิตท่ีมีอยู่แล้ว ซึ่งสอดคล้องกับ (ประสาร มาลากุล ณ 

อยุธยา, 2537) ได้กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์ท่ีใหม่แปลกแตกต่างจากเดิม อาจเกิดจากการคิด

ปรับปรุง ส่ิงท่ีมีอยู่แล้ว เพื่อเปล่ียนแปลงให้ดีขึ้น หรือการใช้จินตนาการคิดประดิษฐ์ส่ิงใหม่ข้ึนมาโดย

เป็นการคิดมุ่งแก้ปัญหา และเป็นการคิดท่ีมีคุณค่า เป็นประโยชน์  

    ในการประเมินผลงานว่าเป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ี 

จะต้องมีการตั้งเกณฑ์ท่ีน ามาใช้ประเมินท่ีส าคัญคือในเรื่องของความใหม่ (newness) และการใช้ 

ประโยชน์ (useful)  

      Young (1985) ได้พยายามเสนอเกณฑ์ในการประเมินผลงานว่า จะต้องมีลักษณะแปลก

ใหม่ (Newness) และมีคุณค่า (Value serve) จ าแนกเป็นลักษณะย่อยดังนี ้ 

         1.ความแปลกใหม่ (newness) คือ ใหม่ในฐานะต้นคิด (new as original) ใหม่จาก

กลุ่ม อ้างอิง (new as statistically infrequency) ใหม่ในลักษณะท่ีแตกต่างจากแนวทางท่ัวไป 

(new as a change from the regular way) และใหม่ในฐานะสร้างขึ้นใหม่ (new as renovated, 

rejuvenated or regenerated) 

         2.ควรมีคุณค่า (Value serve) ประเมินจากคุณค่าต่อผู้สร้าง (value to the creator) 

และ คุณค่าต่อคนอื่น (Value to others) 

      Besemer และ Treffinger 1981 อ้างถึงใน (พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ, 2553) ได้เสนอ 

ทฤษฎีการวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยการประเมินผลงานขึ้น ในรูปแบบของเมตริก การวิเคราะห์

ความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน (The Creative Product Analysis Matrix or COAM) จากข้อความ

ข้างต้น การพิจารณาผลงานผ่านผลงานควรค านึงถึงความแปลกใหม่ ให้คุณค่า และก่อให้เกิด

ประโยชน์ 
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      Besemer และ Quin 1986 อ้างถึงใน (สมาน ถาวรรัตนวณิช, 2541) ได้พัฒนาแบบ

เกณฑ์ การประเมิน CPSS (The creative Product semantic Scale) จากทฤษฎีเมตริการวิเคราะห์ 

 ความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน (The Creative Product Analysis Matrix or CPAM ) ซึ่งมี

เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน ดังตารางท่ี 11 ตามล าดับดังนี้  

 

ตารางท่ี 11 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ Besemer และ Quin 

มิติ/มโนทัศน์ ความหมาย 
นิตินวภาพ (novelty พิจารณาจากกระบวนการใหม่ วิธีการใหม่ วัสดุ

ใหม่ รวมทั้งการอิทธิพลต่อการสร้างผลงานของ
ตนเองและ ผู้อื่นท่ีเป็นงานลักษณะเดียวกันใน
อนาคต 

ความคิดริเริ่ม(origins) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีไม่เหมือนกับงานประดิษฐ์
ท่ัวไป หรือไม่ซ้ ากับงานประดิษฐ์ของผู้อื่นท่ีมี
อายุ ประสบการณ์ หรือได้รับการฝึกใกล้เคียง
กัน 

ความน่าประหลาดใจ (surprising) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีท าให้ผู้พบเห็นเกิดความ
ประหลาด ใจ ไม่คาดหวังว่าจะพบเห็นงาน
ลักษณะนี้ 

การแก้ปัญหา(resolution) พิจารณาจากระดับความสามารถในการ
แก้ปัญหาได้ อย่างเหมาะสมตามสถานการณ์
ปัญหาของงาน ประดิษฐ์นั้น 

การมีคุณค่า (valuable) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีมีคุณค่าต่อผู้พบเห็น หรือ
ผู้ใช้ตาม เกณฑ์ของความต้องการทางด้าน
กายภาพด้าน จิตวิทยา ด้านการด ารงชีวิต 

ความสมเหตุสมผล (logical) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีสร้างด้วยวิธีการท่ีเหมาะสม 
และ สมเหตุสมผล 

การใช้ประโยชน์ (useful) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
ในทางปฏิบัติ 

การต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ 
(elaboration and synthesis) 

พิจารณาจากความสมบูรณ์ ความประณีต
สวยงาม ของการประดิษฐ์ 
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ตารางท่ี 11 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ Besemer  
               และ Quin (ต่อ) 

มิติ/มโนทัศน์ ความหมาย 
การจัดส่วนประกอบ (organic) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีมีการจัดส่วนประกอบ เป็น 

รูปร่าง ท่ีสมบูรณ์แบบและมีความเป็นหนึ่ง
เดียวกัน 

ความประณีตสวยงาม (elegant) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีมีความกลมกลืน ประณีต
และ ดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น 

ความซับซ้อน (complex) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีประกอบด้วยองค์ประกอบ
หลายๆ องค์ประกอบ มีการประดับประดา และ
น่าสนใจ 

การเป็นท่ีเข้าใจได้ (understanding) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีผู้พบเห็น หรือผู้ใช้สามารถ
เข้าใจได้ ง่าย และชัดเจน 

ความมีฝีมือและความช่ าชอง (wellcrafted) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีถูกสร่างด้วยความพิถีพิถัน
ต้ังใจท าเป็นอย่างดี 

ท่ีมา : (สมาน ถาวรรัตนวณิช, 2541) 
 

       นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (scoring rubrics) เนื่องจากในปัจจุบัน

ในการจัดการเรียนรู้นิยมใช้การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง ท าให้นักการศึกษาได้ให้ความสนใจ

กับเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคมากขึ้น เนื่องจากเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (scoring 

rubrics) สามารถวิเคราะห์งานได้อย่างละเอียดครอบคลุม และจ าแนกคุณภาพของงานได้ถูกต้อง ซึ่ง

เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (scoring rubrics) แบ่งออกเป็น 2 ชนิด ดังนี้ (เจนจิรา สันติไพบูลย์ 

และวิสูตร โพธิ์เงิน, 2561)  

  1. เกณฑ์การประเมินในภาพรวม (holistic rubric) คือ แนวทางการให้คะแนนโดยพิจารณา 

จากภาพรวมของผลงาน จะมีค าอธิบายลักษณะของงานในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจนลักษณะเป็นองค์

รวม เช่น ทักษะการเขียน ความคิดสร้างสรรค์ และความสละสลวยของภาษา  

  2.เกณฑ์การประเมินแบบแยกส่วน (analytic rubric) คือ แนวทางการให้คะแนนโดย 

พิจารณาจากแต่ละส่วนของงาน ซึ่งแต่ละส่วนจะต้องก าหนดแนวทางการให้คะแนนโดยมีค านิยาม 

หรือค าอธิบายลักษณะของงานส่วนนัน้ๆ ในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจนแล้วน าแต่ละส่วนหรือ 

องค์ประกอบของคุณลักษณะมารวมกันเป็นคะแนนรวม 
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       จากการศึกษางานเอกสารพบว่า เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีความเช่ือมโยงกับ 

การวิจัยครั้งนี้เป็นเรื่องของ ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยผลงานท่ีสร้างขึ้นต้องมี

ลักษณะท่ีเป็นผลงานท่ีใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างขึ้นใหม่ หรือเป็นผลงานท่ีดัดแปลงจาก

ผลงานเดิม หรือถูกน ามาปรับปรุงใหม่จนสมบูรณ์ ซึ่งความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน สามารถ

ประเมินได้หลายวัดและประเมินผลได้หลายแบบตามบริบท และลักษณะของผลงาน 

       ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยต้ังเกณฑ์

การให้คะแนนแบบรูบริค ตามแนวคิด STEAM และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E 

(The 6E Learning by Design)  และแนวคิดการสร้างสรรค์จาก ผลงานตามทฤษฎีของ Besemer 

และ Quin 1986 อ้างใน (วีรพล แสงปัญญา 2554) มาเป็น ตัวก าหนดในการออกแบบการประเมิน

ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน จ านวน 5 ด้านดังนี้ 1. ด้านการวางแผน  

2. ด้านการลงมือท า 3. ด้านการน าเสนอผลงาน 4. ด้านการตรวจสอบ และสะท้อนแนวคิด 5.ด้านการ

ปรับปรุงผลงาน 

 

2.9 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    จันทิมา เมยประโคน (2555)  ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า คือ 
ความรู้ ทักษะ และความสามารถของนักเรียนอันเกิดผลมาจากการเรียนการสอน ท าให้นักเรียนเกิด
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมด้านต่างๆ ซึ่งพิจารณาจากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้แบบวัด
จากแบบทดสอบข้อเขียน และแบบทดสอบการปฏิบัติจริง 

   ชนินทร์ชัย อินทิราภรณ์ และคณะ (2540) ให้ความหมายไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง ความส าเร็จในด้านความรู้ ทักษะ สมรรถภาพด้านต่างๆ ของสมอง หรือมวลประสบการณ์
ท้ังปวงของบุคคลท่ีได้รับการเรียนการสอน หรือผลงานท่ีนักเรียนได้จากการประกอบกิจกรรม 

   พวงรัตน์  ทวีรัตน์ (2530) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า เป็น
คุณลักษณะรวมถึงความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือมวลประสบการณ์
ท่ีบุคคลได้รับ  ท าให้บุคคลเปล่ียนแปลงพฤติกรรมทางด้านต่างๆ ของสมรรถภาพทางสมองหลังจาก
การเรียนรู้นั้นๆ แล้ว มีพฤติกรรมเปล่ียนแปลงไปจากเดิมตามความมุ่งหมายมากน้อยเพียงใด 
        จากการศึกษาเอกสารพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของความรู้ ความสามารถ 
และทักษะ หรือพฤติกรรมท่ีนักเรียนได้เกิดการเปล่ียนแปลง เนื่องจากจากการเรียนการสอนท้ังท่ี
โรงเรียน ท่ีบ้าน สภาพแวดล้อมและแหล่งอื่นๆ สามารถวัดได้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
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จุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ 
   พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2530) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ไว้ว่า เป็นการ

ตรวจสอบความสามารถของสมรรถภาพทางสมองของบุคคล ว่า เรียนแล้วรู้อะไรบ้าง และมี
ความสามารถด้านใด มากน้อยเพียงใด   เช่น พฤติกรรมด้านความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การ
วิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินค่ามากน้อยอยู่ในระดับใด นั่นคือการวัดผลสัมฤทธิ์ เป็นการ
ตรวจสอบพฤติกรรมของนักเรียนในด้านพุทธิพิสัย ซึ่งเป็นการวัด 2 องค์ประกอบตามจุดมุ่งหมายและ
ลักษณะของวิชาท่ีเรียน คือ 

      1. การวัดด้านการปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถทางการปฏิบัติ โดยให้
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงให้เป็นผลงานปรากฏออกมาให้เป็นการสังเกตและวัดได้ ซึ่งการประเมินผล
จะพิจารณาท่ีวิธีปฏิบัติและผลงานท่ีได้จากการปฏิบัติ 

      2. การวัดเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา รวมถึง
พฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆ อันเป็นผลมาจากการ เรียนการสอน มีวิธีการสอบวัดได้ 2 
ลักษณะ คือ การสอบปากเปล่า และการสอบแบบให้เขียน 

   จากการศึกษาเอกสารพบว่า จุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ เพื่อเป็นการ
ตรวจสอบความรู้ความสามารถทางการปฏิบัติ โดยให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงและประเมินผลท่ีวิธี
ปฏิบัติและผลงานท่ีปฏิบัติและเพื่อเป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชารวมถึง
พฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆ ท่ีได้จากการเรียนการสอน 

ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  บุญชม ศรีสะอาด (2545) ได้จ าแนกประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ออกเป็น 
 2 ประเภท ดังนี้ 
     1. แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีสร้าง
ขึ้นตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตัดหรือเกณฑ์ส าหรับใช้ตัดสินว่า ผู้สอบมีความรู้ตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ การวัดตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบในการทดสอบ
ประเภทนี้ 
     2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งสร้าง
เพื่อให้ครอบคลุมหลักสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร ความสามารถในการจ าแนกผู้สอบ
ตามความเก่งอ่อนได้ดี เป็นหัวใจของข้อสอบในแบบทดสอบประเภทนี้ การรายงานผลการสอบอาศัย
คะแนนมาตรฐานซึ่งเป็นคะแนนท่ีสามารถให้ความหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคล
นั้นเมื่อเปรียบเทียบกับบุคคลอื่นๆ ท่ีใช้เป็นกลุ่มเปรียบเทียบ 
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   สมนึก ภัททิยธนี (2558) ได้แบ่งประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ออกเป็น 2 ชนิด คือ 
     1. แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นเอง (Teacher – Made Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่ง
วัดผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนเฉพาะกลุ่มท่ีครูสอนจะไม่น าไปใช้กับนักเรียนกลุ่มอื่นเป็นแบบทดสอบท่ีใช้
กันท่ัวๆ ไปในโรงเรียนและสถาบันการศึกษา 
     2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวัดผล
สัมฤทธิ์เช่นเดียวกันกับแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้น   แต่มีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพต่างๆ 
ของนักเรียนท่ีต่างกลุ่มกัน 
          จากการศึกษาเอกสารพบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งออกเป็น 2 
ประเภทคือ แบบทดสอบอิงเกณฑ์หรือแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนเฉพาะ
กลุ่มท่ีสอน การวัดจะตรงตามจุดประสงค์ และแบบทดสอบอิงกลุ่มหรือแบบทดสอบมาตรฐานซึ่งใช้วัด
ความรู้กับนักเรียนท้ังหมดเพื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนต่างกลุ่ม การวัดจะตรงตามหลักสูตร 

แนวความคิดและทฤษฎีท่ีเป็นแนวในการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 สมนึก ภัททิยธนี (2558)  ได้แบ่งประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีครู
สร้างขึ้นเป็น 6 ประเภท ดังนี้ 
     1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง เป็นข้อสอบท่ีมีเฉพาะค าถามแล้วให้นักเรียนเขียน
ตอบอย่างเสรี ตามความรู้และข้อคิดเห็นของแต่ละคน 
     2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบท่ีมี 2 ตัวเลือก แต่ละตัวเลือกเป็น
แบบคงท่ีและมีความหมายตรงกันข้าม 
     3. ข้อสอบแบบเติมค า เป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วยประโยคหรือข้อความท่ียังไม่สมบูรณ์
แล้วให้ผู้ตอบเติมค าหรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างท่ีเว้นไว้นั้น เพื่อให้มีใจความสมบูรณ์และ
ถูกต้อง 
     4. แบบทดสอบแบบตอบส้ันๆ ข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบเติมค า แต่แตกต่าง
กันท่ีข้อสอบแบบตอบส้ันๆเขียนเป็นประโยคค าถามท่ีสมบูรณ์แล้วให้ผู้ตอบเขียนตอบ   ค าตอบท่ี
ต้องการจะส้ันและกะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
     5. ข้อสอบแบบจับคู่ เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่ง โดยมีค าหรือข้อความแยกออกเป็น 2 
ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะจับคู่กับค า หรือข้อความใดในอีก
ชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่ง 
     6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ ค าถามแบบเลือกตอบโดยท่ัวไปจะประกอบด้วย 2 ตอน คือ
ตอนน าหรือค าถาม กับตัวเลือก ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบถูกและตัวเลือกท่ี
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เป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามท่ีก าหนดให้นักเรียนพิจารณา แล้วหาตัวเลือกท่ีถูกต้องมากท่ีสุดเพียงตัว
เดียวจากตัวลวงอื่นๆ และค าถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใช้ตัวเลือกท่ีใกล้เคียงกั 

หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สมนึก ภัททิยธนี (2558)หลักในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบ

เลือกตอบ  มีดังนี้ 
     1. เขียนตอนน าให้เป็นประโยคท่ีสมบูรณ์แล้วใส่เครื่องหมายปรัศนี ไม่ควรสร้างตอนน าให้
เป็นแบบอ่านต่อความ เพราะท าให้ค าถามไม่กระชับ เกิดปัญหาสองแง่ ข้อความไม่ต่อกันหรือเกิด
ความสับสนในการคิดหาค าตอบ 
     2. ในเรื่องจะถามให้ชัดเจนและตรงจุด ไม่ครุมเครือ เพื่อว่าผู้อ่านจะไม่เข้าใจไขว้เขว 
สามารถมีความคิดในค าตอบไปทุกทิศทาง 
     3. ควรถามในเรื่องท่ีมีคุณค่าต่อตัวการวัด หรือถามในส่ิงท่ีดีงาม มีประโยชน์ ค าถามแบบ
เลือกตอบสามารถถามพฤติกรรมในสมองได้หลายๆด้าน ไม่ใช่ท าเฉพาะความจ า หรือความจริงตาม
ต ารา  แต่ต้องถามให้คิด หรือน าความรู้ท่ีเรียนไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ 
     4. หลีกเล่ียงค าถามปฏิเสธ ถ้าจ าเป็นต้องใช้ก็ควรขีดเส้นใต้ค าปฏิเสธ แต่ค าปฏิเสธซ้อนไม่
ควรใช้อย่างยิ่ง เพราะปกตินักเรียนจะยุ่งยากต่อการแปลความหมายของค าถาม และตอบค าถามท่ี
กลับดึก ปฏิเสธซ้อนผิดมากกว่าถูก 
     5. อย่าใช้ค าฟุ่มเฟือย ควรถามปัญหาโดยตรง ส่ิงใดไม่เกี่ยวข้องหรือไม่ได้ใช้เป็นเงื่อนไขใน
การคิดก็ไม่ต้องน ามาเขียนไว้ในค าถาม จะช่วยให้ค าถามรัดกุมชัดเจนขึ้น 
     6. เขียนตัวเลือกให้เป็นเอกพันธ์ หมายถึง เขียนตัวเลือกทุกตัวให้เป็นลักษณะใดลักษณะ
หนึ่งหรือมีทิศทางเดียวกัน หรือมีโครงสร้างสอดคล้องเป็นท านองเดียวกัน 
     7. ควรเรียงล าดับตัวเลขในตัวเลือกต่างๆนิยม เรียงจากน้อยไปหามาก เพื่อช่วยให้พูดตอบ
พิจารณาหาค าตอบได้สะดวก ไม่หลงและป้องกันการเดาตัวเลือกท่ีมีค่ามาก 
     8.ใช้ตัวเลือกปลายเปิดหรือไปปิดให้เหมาะสม ตัวเลือกปลายเปิด ได้แก่ ตัวเลือกสุดท้าย 
ใช้ค าว่าไม่มีค าตอบท่ีถูก ท่ีกล่าวมาผิดหมด ผิดหมดทุกข้อ สรุปแน่นอนไม่ได้ 
     9. ข้อเดียวต้องมีค าตอบเดียว แต่บางครั้งผู้ออกข้อสอบคาดไม่ถึงว่าจะมีปัญหาหรืออาจจะ
เกิดการแต่งต้ังตัวล่วงท่ีไม่รัดกุม จึงมองตัวลวงเหล่านั้นได้อีกแง่หนึ่ง ท าให้เกิดปัญหาสองแง่สองมุมได้ 
    10. เขียนท้ังตัวถูกและตัวผิดให้ถูกหรือผิดตามหลักวิชา คือ จะก าหนดตัวถูกหรือตัวผิด
เพราะสอดคล้องกับความเช่ือของสังคม หรือค าพังเพยท่ัวๆไปไม่ได้ ท้ังนี้เนื่องจากการเรียนการสอนมุ่ง
ให้นักเรียนทราบความจริงตามหลักวิชาเป็นส าคัญ จะน าความเช่ือโชคลาง หรือขนบธรรมเนียม 
ประเพณีเฉพาะท้องถิ่นมาอ้างไม่ได้ 



 

 

 
 82 

     11. เขียนตัวเลือกให้อิสระขาดจากกัน พยายามอย่าให้ตัวเลือกตัวได้ตัวหนึ่งเป็นส่วนหนึ่ง
หรือส่วนประกอบของตัวเลือกอื่น แต่ต้องให้แต่ละตัวเป็นอิสระจากกันอย่างแท้จริง 
     12. ควรมีตัวเลือก 4 - 5 ตัว ข้อสอบแบบเลือกตอบนี้ถ้าเขียนตัวเลือกเพียงสองตัว ก็จะ
กลายเป็นข้อสอบแบบกาถูก-ผิด และเพื่อป้องกันไม่ให้เดาได้ง่าย จึงควรมีตัวเลือกมากๆ ตัวเลือกท่ี
นิยมใช้หากเป็นข้อสอบระดับประถมศึกษาปีท่ี 1 - 2 วันใช้ 3 ตัวเลือก ระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 - 6 
ใช้ 4 ตัวเลือก ต้ังแต่ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายคนใช้ 5 ตัวเลือก 
     13. อย่าแนะค าตอบ ซึ่งการแนะค าตอบมีหลายกรณีดังนี้ 
          13.1 ค าถามข้อหลัง ๆ แนะค าตอบข้อแรก ๆ 
          13.2 ถามเรื่องท่ีนักเรียนคล่องปากอยู่แล้ว โดยเฉพาะค าถามประเภท ค าพังเพย 
สุภาษิต คติพจน์ หรือค าเตือนใจ 
          13.3 ใช้ข้อความของค าตอบถูกซ้ ากับค าถามหรือเกี่ยวข้องกันอย่างเห็นได้ชัด เพราะ
นักเรียนท่ีไม่มีความรู้ก็อาจจะเดาได้ถูก 
          13.4 ข้อความของตัวถูกบางส่วนหรือเป็นส่วนหนึ่งของทุกตัวเลือก 
          13.5 เขียนตัวถูกหรือตัวลวงถูกหรือผิดเด่นชัดเกินไป 
          13.6 ค าตอบไม่กระจาย 
        จากการศึกษาเอกสาร สรุปได้ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความส าคัญต่อการวัดและ

ประเมินผลนักเรียนเพราะจะท าให้ทราบถึงความรู้ความเข้าใจทักษะและทัศนคติอันเกิดจากการเรียนรู้ของ

นักเรียน ซึ่งอาจวัดได้จากการทดสอบระหว่างหรือหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยการทดสอบหรือ

วิธีอื่นๆ นอกจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะบอกคุณภาพของนักเรียนแล้วยังแสดงให้เห็นคุณค่าของ

หลักสูตร คุณภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตลอดจนความสามารถของคุณครูสอนแก่ผู้บริหารอีกด้วย 

 

2.10 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 งานวิจัยในประเทศ 

     สุนิสา แสงสว่าง และดุจเดือน ไชยพิชิต (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการ 
แก้ปัญหาโดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาแบบ 6E Learning ร่วมกับการใช้ส่ือประสม
ในรายวิชาฟิสิกส์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเฉล่ียเท่ากับ 24.83 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.78 มีจ านวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ 15 คน 
คิดเป็นร้อยละ 83.33 ของจ านวนนักเรียนท้ังหมด และมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเฉล่ีย
เท่ากับ 23.94 คิดเป็นร้อยละ 79.81 มีจ านวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 
88.89 ของจ านวนนักเรียนท้ังหมด  
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    ชฎาลักษณ์ จิตราช (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิด

สร้างสรรค์โดยใช้การจัดการเรียนรู้ ตามแนวทางสะเต็มศึกษาแบบ 6E Learning ร่วมกับการใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์ ในรายวิชาชีววิทยา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยให้นักเรียนมีคะแนนความสามารถใน

การแก้ปัญหาและคะแนนความคิดสร้างสรรค์ เฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ของ คะแนนเต็มและมีจ านวน

นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ70 ขึน้ไป ผลการวิจัยพบว่าหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนมีคะแนน

ความสามารถในการแก้ปัญหา เฉล่ียเท่ากับ 15.72 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 78.60 และ 

มีจ านวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ 33 คน คิดเป็นร้อยละ 91.67 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้และ  นักเรียน

มีคะแนน ความคิดสร้างสรรค์ เฉล่ียเท่ากับ 20.42 จากคะแนนเต็ม 24 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.08 และ

มีจ านวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ 35 คน คิดเป็นร้อยละ 97.22 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

    มัสยา บัวผัน (2563) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม ท่ีมีต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และเจตคติ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า 

หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 

คิดเป็นร้อยละ 85.75 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และเจตคติต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมของ

นักเรียน อยู่ในระดับมากท่ีสุดผลการวิจัยครั้งนี้บ่งช้ีว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม

สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ได้ 

    รัชฎาภรณ์ จันทร์ทอง (2562) ได้ศึกษาการใช้ STEAM Education พัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า (1) ประสิทธิภาพการจัดการความรู้

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นักเรียนโดยใช้สะตีมศึกษามีค่าเท่ากับ 78.83/78.75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 

ท่ีก าหนด (2) ผลสัมฤทธิ์ของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นักเรียนหลังเรียนโดยใช้สะตีมศึกษาสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (3) ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน

หลังเรียนโดยใช้สะตีมศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (4) ความพึงพอใจ

ของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้สะตีมศึกษาอยู่ในระดับดีมาก 

    เจนจิรา สันติไพบูลย์ และวิสูตร โพธิ์เงิน (2561) ได้ศึกษา ทักษะกระบวนการ และความ 

สามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ พบว่า หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 

STEAM ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ นักเรียนมีผลการประเมินทักษะกระบวนการอยู่ในระดับดี และ
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มีความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับดีมาก นักเรียนมีความช่ืนชอบในการเรียน และ

ต้องการเรียนอีกในครั้งต่อไป การวิจัยครั้งนี้บ่งช้ีให้เห็นว่า  กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM 

ร่วมกับการสอนเชิงผลิตภาพ สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการ และความสามารถในการสร้างสรรค์

ช้ินงานของนักเรียนได้  

    ฟัตมาอัสไวนี ตาเย๊ะ เเละคณะ (2560) ได้ศึกษาการผลของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด

สตีมศึกษาท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ และความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด

สตีมศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ก่อนการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ขั้นต่ า หลังการจัดการเรียนรู้เฉล่ียอยู่ในระดับ

ค่อนข้างดี และมีคะแนนพัฒนาการทางการเรียนวิทยาศาสตร์เฉล่ียร้อยละ 57.12 ซึ่งมีพัฒนาการ

ระดับสูง นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติทีระดับ .01 มีระดับความคิดสร้างสรรค์ก่อนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม

ศึกษาอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ขั้นต่ าหลังการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีและมีคะแนนพัฒนาการ

ความคิดสร้างสรรค์เฉล่ียร้อยละ 56.09 ซึ่งมีพัฒนาการระดับสูง นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ผลการวิจัยครั้งนี้บ่งช้ีว่าการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษา ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และมี

พัฒนาการด้านความคิดสร้างสรรค์ท่ีสูงขึ้น 

งานวิจัยต่างประเทศ 
     An และ Yang (2019) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้สตีมศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้ 6E 

Learning ในการสอนฟิสิกส์ท่ีโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นในประเทศจีนจากการศึกษารายกรณี 

Case Study และการทดลอง ในเรื่องเสียงอันตราย โดยใช้แบบสอบถาม STEAM Literacy ท่ีส ารวจ

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ STEAM + 6E พบว่าในการสอนฟิสิกส์ระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น STEAM-based ประสบความส าเร็จและมีประสิทธิภาพนักเรียนมีความเข้าใจความสัมพันธ์

ระหว่างวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ ศิลปะ และวิศวกรรม สามารถเรียนรู้ได้วิทยาศาสตร์ 

(ฟิสิกส์) ความรู้จากกิจกรรมในเวลาเดียวกันท าและผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด้วยรูปแบบ 

STEAM อยู่ในระดับสูง 
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    Yilip Kim (2012) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM เพื่อพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนระดับประถมศึกษาในประเทศเกาหลี ผ่านกิจกรรมการประดิษฐ์

กระถางต้นไม้ด้านการเพาะปลูก มีการใช้นวัตกรรม และการประดิษฐ์ โดยใช้ความรู้วิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรม มาศึกษา และสร้างผลงานในด้านการเกษตร จากการศึกษาพบว่า

นักเรียนสามารถบูรณาการความรู้ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์เทคโนโลยี วิศวกรรม ออกประดิษฐ์

ช้ินงานโดยใช้ความรู้ด้านศิลปะ ส่งผลให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ผ่านการท ากิจกรรมการ

เรียนรู้ 

    Kwon, Nam, และ Lee (2011) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมท่ีใช้สตีมเป็นฐาน ส าหรับ

นักเรียนประถมศึกษาในประเทศเกาหลี เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนและเจตคติต่อการ

เรียน ผลการศึกษาพบว่า การศึกษาท่ีใช้สตีมเป็นฐานนั้น เป็นการเช่ือมโยงความคิดสร้างสรรค์ของ

นักเรียนท าให้เกิดการเรียนรู้เป็นรูปธรรมและยังเป็นแรงจูงใจในการพัฒนาบุคลิกภาพของนักเรียน 

น าไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในนักเรียนประถมให้สูงขึ้น อีกท้ังส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดี

ต่อการเรียนรู้ ซึ่งสังเกตได้จากการท ากิจกรรม และการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ 

        จากการศึกษางานวิจัยท้ังในประเทศและต่างประเทศจะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้ตาม 

แนวคิด STEAM EDUCATION และการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E Learning by Design) 

เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  ผ่าน

การสร้างผลงาน ประดิษฐ์ช้ินงาน นวัตกรรมใหม่ๆ มีการออกแบบวางแผน การทดสอบการใช้งานจริง 

โดยใช้ความรู้ในด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี  วิศวกรรม ศิลปะ น ามาบูรณาการ

สร้างสรรค์เป็นผลงาน เพื่อใช้แก้ไขปัญหาผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมให้

นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

 



 

 

 

บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 งานวิจัย เรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

ปีท่ี 3 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม มีวัตถุประสงค์ คือ 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการ

เรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีมกับเกณฑ์ร้อยละ 70 2. เพื่อเปรียบเทียบความคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้

โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม 3. เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน โดย

ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 
 

1. ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวมรวมข้อมูล 
3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
4. วิธีการรวบรวมข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
6. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 

3.1 ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร 

       ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 158 คน จากโรงเรียนในกลุ่มเครือข่ายภูสระ

ดอกบัว อ าเภอดอนตาล จังหวัดมุกดาหาร 

             2 กลุ่มตัวอย่าง  

   ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 16 คน โรงเรียนบ้านนาป่ง อ าเภอดอนตาล 

จังหวัดมุกดาหาร ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่ง กลุ่ม (Cluster Sampling) 

 
3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวมรวมข้อมูล 
            1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ 6E (Burke, 2014) ตามแนวคิดสตีม 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

จ านวน 4 แผน ดังนี้ 
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แผนท่ี 1 เรื่อง การสร้างวัตถุใหม่จากวัสดุเดิม (วัสดุชนิดเดียวกัน)                   
แผนท่ี 2 เรื่อง การสร้างวัตถุใหม่จากวัสดุเดิม (วัสดุต่างชนิดกัน)   
แผนท่ี 3 เรื่อง การเปล่ียนแปลงวัสดุเมื่อท าให้ร้อนขึ้น 
แผนท่ี 4 เรื่อง การเปล่ียนแปลงวัสดุเมื่อท าให้เย็นลง 

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 1 ชุด  
เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ (Multiple choice) 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
 3. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เป็นแบบอัตนัย จ านวน 2 ข้อ โดยปรับปรุง
จากแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอแรนซ์ ท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ 3 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น เละความคิดริเริ่ม  
 4. แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน เป็นแบบประเมินเพื่อใช้ประเมิน
ทักษะกระบวนการ 5 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านการวางแผน 2. ด้านการลงมือท า 3. ด้านการน าเสนอ
ผลงาน 4. ด้านการตรวจสอบ และสะท้อนแนวคิด 5. ด้านการปรับปรุงผลงาน ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบ
มาตรประเมินค่า (Rating Scale) 4 ระดับ และก าหนดเป็นเกณฑ์การให้คะแนน แบบรูบริค (Rubric 
Score) ใช้ประเมินขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้  แผนละ 1 ครั้ง แต่
ละครั้งมีคะแนนเต็ม 15  คะแนน รวมประเมินท้ังหมด 4 ครั้ง แล้วน าคะแนนมาคิดเป็นค่าเฉล่ีย 
 
3.3 การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
        ส าหรับเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมีรายละเอียดในการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการ
วิจัย ดังนี้  
           1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม วิชา วิทยาศาสตร์ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
จ านวน  4 แผน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ศึกษาข้อมูลเบ้ืองต้น แนวคิด เอกสาร ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัย 
                  1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
สตีม และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) 
                  1.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช2551 หลักสูตร 
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ .ศ. 2560) และหลักสูตร 
สถานศึกษาโรงเรียนบ้านนาป่ง สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และสาระแกนกลาง การเรียนรู้
ของช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
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ขั้นที่ 2 การสร้างแผนการกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม 
        2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เป็นการสอน

บูรณาการแบบข้ามวิชา โดยมีสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่องการเปล่ียนแปลง

ของวัตถุและวัสดุเป็นหลักเนื้อหาหลักและน าเนื้อหาบางส่วนท่ีมีความเช่ือมโยงของเทคโนโลยี 

วิศวกรรมศิลปะและคณิตศาสตร์เข้าไปบูรณาการเข้ากับวิทยาศาสตร์  

วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การ

เรียนรู้ และเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ ปรากฏดังตารางท่ี 12 

 
ตารางท่ี 12 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์    
               การเรียนรู้ และเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

แผนการ 
จัดการ 
เรียนรู ้

 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ / ตัวชี้วัด 

สาระการ
เรียนรู ้

สาระส าคัญ จุดประสงค์การ
เรียนรู ้

เวลา 
(ช่ัวโมง) 

1 มาตรฐาน ว 2.1  
ว 2.1 ป.3/1 
อธิบายว่าวัตถุ
ประกอบข้ึนจาก
ช้ินส่วนย่อย ๆ 
ซึ่งสามารถแยก
ออกจากกันได้ 
และประกอบ
กัน เป็นวัตถุช้ิน
ใหม่ได้โดยใช้
หลักฐานเชิง
ประจักษ   
 

สมบัติของ
วัสดุ และ
สร้างวัตถุ
ใหม่จากวัสดุ
ช้ินเดิม 
(วัสดุชนิด
เดียวกัน) 

วัสดุแต่ละชนิดมี
สมบัติท่ีแตกต่างกัน 
และวัตถุบางช้ินท า
จากวัสดุช้ิน
ส่วนย่อยๆ ชนิด
เดียวกัน ซึ่งแต่ละช้ิน 
มีลักษณะเหมือนกัน
มาประกอบเข้า
ด้วยกัน เมื่อแยกช้ิน
ส่วนย่อย ๆ แต่ละช้ิน
ของวัตถุออกจากกัน 
สามารถน าช้ินส่วน
เหล่านั้นมาประกอบ
เป็นวัตถุช้ินใหม่ได้ 
 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายคุณสมบัติของ
วัสดุได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถ
สร้างวัตถุใหม่จาก
วัสดุชนิดเดิมได้ (วัสดุ
ชนิดเดียวกัน) 
(P) 
3. นักเรียนมีความ 
มุ่งมั่นในการท างาน 
(A) 
 

3 
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ตารางท่ี 12 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์ 
               การเรียนรู้ และเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
แผนการ 
จัดการ 
เรียนรู ้

 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ / ตัวขี้วัด 

สาระการ
เรียนรู ้

สาระส าคัญ จุดประสงค์การ
เรียนรู ้

เวลา 
(ช่ัวโมง) 

2 มาตรฐาน ว 2.1  
ว 2.1 ป.3/1 
อธิบายว่าวัตถุ
ประกอบข้ึนจาก
ช้ินส่วนย่อย ๆ 
ซึ่งสามารถแยก
ออกจากกันได้ 
และประกอบ
กัน เป็นวัตถุช้ิน
ใหม่ได้โดยใช้
หลักฐานเชิง
ประจักษ   

การสร้าง
วัตถุใหม่จาก
วัสดุช้ินเดิม 
(วัสดุต่าง
ชนิดกัน) 

วัตถุบางช้ินท าจาก
วัสดุช้ินส่วนย่อยๆ 
หลายชนิดต่างกัน ซึ่ง
แต่ละช้ิน มีลักษณะท่ี
แตกต่างกันมา
ประกอบเข้าด้วยกัน 
เมื่อแยกช้ินส่วนย่อย 
ๆ แต่ละช้ินของวัตถุ
ออกจากกัน สามารถ
น าช้ินส่วนเหล่านั้น
มาประกอบเป็นวัตถุ
ช้ินใหม่ได้ 

1. นักเรียนสามารถ
ระบุวัสดุท่ีเป็น
องค์ประกอบของ
วัตถุได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถ
สร้างวัตถุใหม่จาก
วัสดุชนิดเดิมได้ (วัสดุ
ต่างชนิดกัน) (P) 
3. นักเรียนมีความ
มุ่งมั่นในการท างาน 
(A) 
 

3 

3 มาตรฐาน ว 2.1 
ว 2.1 ป.3/2  
อธิบายการ
เปล่ียนแปลง
ของวัสดุเมื่อท า
ให้ ร้อนขึ้นหรือ
ท าให้เย็นลง 
โดยใช้หลักฐาน 
เชิงประจักษ์ 
 

การเปล่ียน 
แปลงของ
วัสดุเมื่อท า
ให้ร้อนขึ้น 

เมื่อให้ความร้อนหรือ
ท าให้วัสดุร้อนขึ้น 
วัสดุจะเกิด การ
เปล่ียน 
แปลงได้  เช่น สี
เปล่ียน รูปร่างเปล่ียน 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายผลของความ
ร้อนท่ีมีต่อวัสดุได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถ
ออกแบบและสร้าง
บ้านจ าลองท่ีสามารถ
ทนต่อความร้อนของ
แสงอาทิตย์  (P) 
3. นักเรียนมีความ 
มุ่งมั่นในการท างาน 
(A) 

3 

4 มาตรฐาน ว 2.1 
ว 2.1 ป.3/2  
อธิบายการ
เปล่ียนแปลง
ของวัสดุเมื่อท า
ให้ ร้อนขึ้นหรือ
ท าให้เย็นลง  

การเปล่ียน 
แปลงของ
วัสดุเมื่อท า
ให้เย็นลง 

เมื่อใหล้ดอุณหภูมิ
หรือท าให้วัสดุเย็นลง 
วัสดุจะเกิด การ
เปล่ียน 
แปลงได้  เช่น  
รูปร่างเปล่ียน ความ
ยืดหยุ่นเปล่ียน 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายการ
เปล่ียนแปลงของวัสดุ
เมื่อท าให้เย็นลงได้ 
(K) 
2. นักเรียนสามารถ
ออกแบบและสร้าง 

3 
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ตารางท่ี 12 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์ 
               การเรียนรู้ และเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
แผนการ 
จัดการ 
เรียนรู ้

 

มาตรฐานการ
เรียนรู้ / ตัวขี้วัด 

สาระการ
เรียนรู ้

สาระส าคัญ จุดประสงค์การ
เรียนรู ้

เวลา 
(ช่ัวโมง) 

 โดยใช้หลักฐาน 
เชิงประจักษ์ 

  ผลงานช้ินใหม่โดยน า 
ความรู้เรื่องการ
เปล่ียนแปลงของวัสดุ
เมื่อท าให้ เย็นไป
ประยุกต์ใช้ได้ (P) 
3. นักเรียนมีความ 
มุ่งมั่นในการท างาน 
(A) 

 

 

 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม วิชา วิทยาศาสตร์ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
จ านวน 4 แผน โดยมีเนื้อหาครอบคลุม เรื่อง การสร้างวัตถุจากวัสดุชนิดเดิม (วัสดุชนิดเดียวกัน)   
การสร้างวัตถุจากวัสดุชนิดเดิม (วัสดุต่างชนิดกัน) การเปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อให้ความร้อน และการ
เปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อท าให้เย็นลง รวมทั้งหมดเป็น 12 ช่ัวโมง            
   2.2 จัดท าแผนการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม  
วิชาวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่องการเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ จ านวน 4 แผน ใช้

ระยะเวลา 12 ช่ัวโมง ซึ่งมีขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ท้ังส้ิน 6 ขั้นตอน คือ  ขั้นท่ี 1 การสร้างความ

สนใจ ขั้นท่ี 2 การส ารวจ ขั้นท่ี 3 อธิบาย ขั้นท่ี 4 วิศวกรรม  ขั้นท่ี 5 ปรับปรุง ขั้นท่ี 6 ประเมินผล 

(Bybee,1997) โดยก าหนดหัวข้อในการท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

  1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

  2. มาตรฐานการเรียนรู้/ ตัวชี้วัดท่ีบูรณาการ 

  3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

  4. สาระส าคัญ 

  5. สาระการเรียนรู้ท่ีบูรณาการ 

  6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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  7. ส่ือและอุปกรณ์การเรียนรู้ 

   8. การวัดและประเมินผล 

 ขั้นที่ 3 การตรวจสอบคุณภาพ 
               3.1 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม วิชา

วิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ ท่ี  3 เรื่องการเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความ

ถูกต้องเชิงเนื้อหา เนื้อหามีความ สอดคล้องกับตัวชี้วัด และขอค าแนะน ามาปรับปรุงแก้ไขในส่วนท่ียัง

บกพร่อง โดยอาจารย์ท่ีปรึกษา มีค าแนะน าให้แก้ไข  

         3.2 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีแก้ไขแล้วเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน 

เพื่อท าการตรวจสอบเกี่ยวกับความเหมาะสมของเนื้อหามีความสอดคล้องกับองค์ประกอบต่าง ๆ ของ

แผนการจัดกิจกรรม ข้อเสนอแนะและประเมินผล ผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ 

 1. รศ.ดร. ประสาท  เนืองเฉลิม วุฒิการศึกษา (กศ.ด.) วิทยาศาสตร์ศึกษา ต าแหน่ง อาจารย์

ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  มีความเช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการ

สอนวิทยาศาสตร์ 

 2. ผศ.ดร. อพันตรี  พูลพุทธา วุฒิการศึกษา (ปร.ด.) วิจัยและประเมินผลการศึกษา ต าแหน่ง 

อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  มีความเช่ียวชาญด้านการวัด

และประเมินผล 

 3. นางสาวกัญญา แมดเจริญ วุฒิการศึกษา (กศ.ม.) หลักสูตรและการสอน ต าแหน่ง ครู 

วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ โรงเรียนดอนไทรงาม มีความเช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ 

 4. นางเกสร สุขชารี วุฒิการศึกษา (กศ.ม.) หลักสูตรและการสอน ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ 

ช านาญการพิเศษ โรงเรียนร่องค า มีความเช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

 5. นางรุ่งฤดี มาตนาเรียง วุฒิการศึกษา (ศษ.ม.) วิทยาศาสตร์ศึกษา ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะ 

ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์ มีความเช่ียวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ 
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 ผู้เช่ียวชาญประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์การประเมินค่า 5 ระดับ     

(บุญชม ศรีสะอาด, 2553) ดังนี้ 

  คะแนน 5   หมายถึง   เหมาะสมมากท่ีสุด 
  คะแนน 4   หมายถึง   เหมาะสมมาก 
  คะแนน 3   หมายถึง   เหมาะสมปานกลาง 
  คะแนน 2   หมายถึง   เหมาะสมน้อย 

   คะแนน 1   หมายถึง   เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
                  3.3 น าคะแนนจากการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) 
ตามแนวคิดสตีม ท้ัง 5 ชุดของผู้เช่ียวชาญ ท้ัง 5 ท่าน มาหาค่าเฉล่ีย แล้วน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์
การประเมิน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 

             ค่าเฉล่ีย    ระดับความคิดเห็น 
             4.51 – 5.00                       เหมาะสมมากท่ีสุด 
             3.51 – 4.50                เหมาะสมมาก 
             2.51 – 3.50                เหมาะสมปานกลาง 
             1.51 – 2.50               เหมาะสมน้อย 
             1.00 - 1.50                       เหมาะสมน้อยท่ีสุด 

     การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิด
สตีม มีผลปรากฏดังนี้  
          แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 1 เฉล่ีย 4.69 ระดับความคิดเห็นเหมาะสมมากท่ีสุด 
 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 2 เฉล่ีย 4.73 ระดับความคิดเห็นเหมาะสมมากท่ีสุด 
 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 3 เฉล่ีย 4.62 ระดับความคิดเห็นเหมาะสมมากท่ีสุด 
 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 4 เฉล่ีย 4.61 ระดับความคิดเห็นเหมาะสมมากท่ีสุด 
 ถ้าค่าเฉล่ียคะแนนประเมินของผู้เช่ียวชาญมีค่าต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป และมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานไม่เกิน 1.00 แสดงว่าองค์ประกอบของแผนการสอนมีความเหมาะสมสอดคล้องกัน ผลการ
ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม มีผล
ค่าเฉล่ีย อยู่ระหว่าง 4.61 – 4.73 ซึ่งหมายถึงแผนการจัดการเรียนรู้ โดยการออกแบบ (6E) ตาม
แนวคิดสตีม ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพและมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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         3.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผ่านการประเมินไปทดลองใช้ (try-out) กับนักเรียนท่ี

ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านป่าไร่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 

2564 ผู้วิจัยน าข้อบกพร่องท่ีได้จากการทดลองมาปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความ

เหมาะสมยิ่งขึ้น 

                  3.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

     แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่องการ

เปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ โดยมีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 ศึกษาข้อมูลเบ้ืองต้น เอกสาร ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
 1.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเทคนิคการสร้าง

ข้อสอบ 
                  1.2 ศึกษาเนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ  ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 จากหนังสือเรียน คู่มือครู และหนังสือเพิ่มเติมอื่น ๆ เพื่อสร้างข้อสอบ 

   ขั้นที 2 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
         2.1 สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบ (test blue print) เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุ

และวัสดุเพื่อด าเนินการออกข้อสอบได้ครอบคลุมตามส่ิงท่ีต้องการวัด ดังตารางท่ี 13 

 
ตารางท่ี 13 ตารางวิเคราะห์ข้อสอบ (test blue print) เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ 

เนื้อหา ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวนข้อแบบวัดทักษะฯ 
จ านวนข้อ               

ท่ีสร้างท้ังหมด 
จ านวนข้อ                 
ท่ีใช้จริง 

สมบัติของ
วัสดุ และ
สร้างวัตถุใหม่
จากวัสดุช้ิน
เดิม(วัสดุชนิด
เดียวกัน) 

มาตรฐาน ว 2.1  
ว 2.1 ป.3/1 อธิบายว่า
วัตถุประกอบข้ึนจาก
ช้ินส่วนย่อย ๆ ซึ่ง
สามารถแยกออกจาก
กันได้และประกอบกัน 
เป็นวัตถุช้ินใหม่ได้โดย
ใช้หลักฐานเชิง
ประจักษ   

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายคุณสมบัติของ
วัสดุได้ (K) 
 

4 2 

2. นักเรียนสามารถ
สร้างวัตถุใหม่จากวัสดุ
ชนิดเดิมได้ (วัสดุชนิด
เดียวกัน)(P) 
 

4 3 
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ตารางท่ี 13 ตารางวิเคราะห์ข้อสอบ (test blue print) เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ (ต่อ) 

เนื้อหา ตัวชี้วัด จุดประสงค์การ
เรียนรู ้

จ านวนข้อแบบวัดทักษะฯ 
จ านวนข้อ               

ท่ีสร้างท้ังหมด 
จ านวนข้อ                 
ท่ีใช้จริง 

การสร้างวัตถุ
ใหม่จากวัสดุ
ช้ินเดิม(วัสดุ
ต่างชนิดกัน) 

มาตรฐาน ว 2.1  
ว 2.1 ป.3/1 อธิบายว่า
วัตถุประกอบข้ึนจากช้ิน
ส่วนย่อย ๆ ซึ่งสามารถ
แยกออกจากกันได้ 
และประกอบกัน เป็น
วัตถุช้ินใหม่ได้โดยใช้
หลักฐานเชิงประจักษ์ 

1. นักเรียนสามารถ
ระบุวัสดุท่ีเป็น
องค์ประกอบของ
วัตถุได้ (K) 

4 3 

2. นักเรียนสามารถ
สร้างวัตถุใหม่จาก
วัสดุชนิดเดิมได้ (วัสดุ
ต่างชนิดกัน) (P) 

4 3 

การเปล่ียน 
แปลงของวัสดุ
เมื่อท าให้ร้อน
ขึ้น 

มาตรฐาน ว 2.1 
ว 2.1 ป.3/2  อธิบาย
การเปล่ียนแปลงของ
วัสดุเมื่อท าให้ ร้อนขึ้น
หรือท าให้เย็นลง โดยใช้
หลักฐาน เชิงประจักษ์ 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายผลของความ
ร้อนท่ีมีต่อวัสดุได้ (K) 

4 3 

2. นักเรียนสามารถ
ออกแบบและสร้าง
บ้านจ าลองท่ีสามารถ
ทนต่อความร้อนของ
แสงอาทิตย์ (P) 

3 
 

 

1 

การเปล่ียน 
แปลงของวัสดุ
เมื่อท าให้เย็น
ลง 

 มาตรฐาน ว 2.1 
ว 2.1 ป.3/2  อธิบาย
การเปล่ียนแปลงของ
วัสดุเมื่อท าให้ ร้อนขึ้น
หรือท าให้เย็นลง โดยใช้
หลักฐาน เชิงประจักษ์ 
 

1. นักเรียนสามารถ
อธิบายการ
เปล่ียนแปลงของวัสดุ
เมื่อท าให้เย็นลงได้ 
(K) 
 

4 2 

2. นักเรียนสามารถ
ออกแบบและสร้าง
ผลงานช้ินใหม่โดยน า 
าความรู้เรื่องการ
เปล่ียนแปลงของวัสดุ
เมื่อท าให้ เย็นไป
ประยุกต์ใช้ได้ (P) 

3 3 

รวม 30 20 
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    2.2 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา วิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 

เรื่องการเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามตารางวิเคราะห์

ข้อสอบ โดย แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนี้เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด เลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จ านวน 30 ข้อ ใช้จริง 20 ข้อ  

       ขั้นที่ 3 การตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

         3.1 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างขึ้นไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อ

พิจารณาความถูกต้องและความเหมาะสมของข้อค าถาม ตัวเลือกและตัวลวง ภาษาท่ีใช้ จากนั้นน ามา

ปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามให้ถูกต้อง ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

         3.2 น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอต่อผู้เช่ียวชาญชุดเดิม เพื่อพิจารณา 

ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้โดยก าหนดให้ผู้เช่ียวชาญ ประเมิน

แบบวัด โดยถือเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2558) 

      ให้คะแนน +1   เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
      ให้คะแนน  0   เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
      ให้คะแนน -1   เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดไม,ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

                  3.3 หลังจากท่ีผู้เช่ียวชาญพิจารณาความสอดคล้องแล้วน าคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์หา
ค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยใช้สูตรการหาค่า IOC (Index of 
Item Objective Congruence) แล้วเลือกข้อสอบท่ีมี ค่า IOC ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไปถือว่าแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างขึ้นมีความเท่ียงตรงในการวัด  จากผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญ 
พบว่า ข้อสอบท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด จ านวน 27 ข้อ มีค่าเฉล่ียอยู่
ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งสามารถน าไปใช้ได้ 
         3.4 น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

จากนั้นน าไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

                  3.5 น าคะแนนท่ีได้จากการทดลองใช้ มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่า
อ านาจจ าแนกโดยวิธีของ Brennan หรือดัชนี B (B-Index) โดยท่ีค่าความยากง่าย (p) ท่ีใช้ได้ควรมี
ค่าอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (B) ท่ีใช้ได้ควรมีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 - 1.0 ผลการ
วิเคราะห์ พบว่า ข้อสอบท่ีคัดเลือกจ านวน 20 ข้อ มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ในช่วง 0.54 – 0.77 และ
มีอ านาจจ าแนก (B) อยู่ในช่วง 0.24 - 0.88  
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   3.6 น าคะแนนท่ีได้ไปหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โดยใช้สูตร ของโลเวท (Lovett Method) พบว่า ค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าเท่ากับ 0.74 

  3.7 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 

เรื่องการเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ ไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

   3. แบบประเมินการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

  แบบประเมินการสร้างสรรค์ช้ินงาน ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือ โดยปรับปรุงจาก

แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอแรนซ์ ซึ่งประกอบด้วยความคิดสร้างสรรค์  3 ด้าน 

ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม โดยมีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 

                ขั้นที่ 1 ศึกษาข้อมูลเบ้ืองต้น เอกสาร และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

                  1.1 ศึกษาเอกสารและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ศึกษาแนวทางการสร้าง 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
     ขั้นที่ 2 การสร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
       แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือโดย 
ปรับปรุงจากแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอแรนซ์ ซึ่งประกอบด้วยความคิดสร้างสรรค์ 
3 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม โดยมีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 
                     2.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ และเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่องการเปล่ียนแปลงของวัตถุและ
วัสดุ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบ 
      2.2 สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ให้สอดคล้องระหว่างข้อ
ค าถามกับวัตถุประสงค์ในการวัดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และมีเนื้อหาท่ี
เช่ือมโยงกับวิชาวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ 
      2.3 ลักษณะของแบบทดสอบเป็นข้อสอบอัตนัยจ านวน 2 ข้อ  ใช้ เวลาท า
แบบทดสอบข้อละ 10 นาที รวมทั้งส้ิน 30 นาที  
            2.4 เกณฑ์การตรวจให้คะแนนของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

ผู้วิจัยเลือกใช้ตามวิธีการให้คะแนนของบุญรัตน์ จันทร์และคณะ (2558: 230-231) และมีการ

ปรับปรุงเกณฑ์การให้คะแนนในส่วนของความคิดริเริ่มเพื่อให้เหมาะสมกับแบบวัดความคิดสร้างสรรค์

ทางวิทยาศาสตร์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ดังนี้ 



 

 

 
 97 

         1. ความคิดคล่อง ให้คะแนนตามจ านวนค าตอบของนักเรียนท่ีสอดคล้องกับค าถาม

ท้ังหมดภายในระยะเวลาท่ีก าหนดโดยค าตอบท่ีสอดคล้องกับค าถามและถูกต้อง 1 ค าตอบ นับเป็น 1 

รายการ ถ้าค าตอบนั้นซ้ ากับค าตอบเดิมจะไม่นับคะแนน โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้  

หากจ านวนค าตอบท่ีถูกต้อง 10 รายการ จะได้ 4 คะแนน 

หากจ านวนค าตอบท่ีถูกต้องอยู่ระหว่าง 7 - 9 รายการ จะได้ 3 คะแนน 

หากจ านวนค าตอบท่ีถูกต้องอยู่ระหว่าง 4 - 6 รายการ จะได้ 2 คะแนน 

หากจ านวนค าตอบท่ีถูกต้องอยู่ระหว่าง 1 - 3 รายการ จะได้ 1 คะแนน 

      2. ความคิดยืดหยุ่นให้คะแนนค าตอบท่ีสอดคล้องกับค าถามโดยค าตอบท่ีนักเรียน
ตอบนั้นจะถูกน ามาจัดกลุ่ม ค าตอบท่ีมีทิศทางเดียวกันหรือความหมายอย่างเดียวกัน โดยนักเรียนท่ีมี
ค าตอบแบบหลากหลายกลุ่มค าตอบจะได้กลุ่มค าตอบละ 1 คะแนนโดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

จัดกลุ่มค าตอบได้มากกว่า 6 กลุ่มจากของเล่นของใช้ท้ังหมด จะได้ 4 คะแนน 

จัดกลุ่มค าตอบได้ระหว่าง 4 - 5 กลุ่มจากของเล่นของใช้ท้ังหมด จะได้ 3 คะแนน 
จัดกลุ่มค าตอบได้ระหว่าง 2 - 3 กลุ่มจากของเล่นของใช้ท้ังหมด จะได้ 2 คะแนน 
จัดกลุ่มค าตอบได้ 1 กลุ่มจากของเล่นของใช้ท้ังหมด จะได้ 1 คะแนน 

      3. ความคิดริเริ่ม พิจารณาค าตอบท่ีมีความแตกต่างและแปลกใหม่ซึ่งแสดงออกถึง
ความริเริ่มท่ีสอดคล้องกับค าถามโดยจะพิจารณาจากค าตอบของนักเรียนท้ังหมดในห้องโดยจะตรวจ
ให้คะแนนทีละ 1 ค าตอบ และน าคะแนนในแต่ละข้อค าตอบมารวมกันเป็นคะแนนความคิดริเริ่ม
ท้ังหมด การตรวจค าตอบมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

เป็นค าตอบนั้นไม่ซ้ ากับคนอื่นเลย จะได้ 4 คะแนน 

เป็นค าตอบท่ีมีคนตอบซ้ า 2  ครั้ง 

เป็นค าตอบท่ีมีคนตอบซ้ า 3  ครั้ง 

เป็นค าตอบท่ีมีคนตอบซ้ า 4  ครั้ง 

จะได้ 3 คะแนน 

จะได้ 2 คะแนน 

จะได้ 1 คะแนน 

  โดยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้จากผลบวกของคะแนน

ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ในแต่ละข้อ 

       ขั้นที่ 3 การตรวจสอบคุณภาพแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

           3.1 น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และเกณฑ์การตรวจให้คะแนน 

เสนอแก่อาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง การใช้ภาษาและความสอดคล้องของข้อค าถาม

กับวัตถุประสงค์ในการวัด และน าข้อเสนอแนะจากอาจารย์ท่ีปรึกษาไปปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
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           3.2 น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์เสนอต่อผู้เช่ียวชาญชุดเดิมเพื่อ

ตรวจสอบความเหมาะสมกับระดับของนักเรียนและความเหมาะสมของเกณฑ์โดยให้ผู้เช่ียวชาญ

พิจารณาความเหมาะสมของแบบวัด โดยถือเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  

    ให้คะแนน   +1    หมายถึงข้อค าถามมีความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 
    ให้คะแนน    0    หมายถึงไม่แน่ใจในความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 
    ให้คะแนน   -1    หมายถึงไม่แน่ใจในความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 

 น าผลท่ีได้รับจากการตรวจสอบของผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์หาค่า IOC แล้วเลือกแบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไปถือว่า แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ท่ีสร้างขึ้นมีความ
เท่ียงตรงในการวัด จากผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญ พบว่า แบบวัดมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด คือมีค่าเฉล่ียอยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งสามารถน าไปใช้ได้   
     3.3 น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านนาป่ง 
           4. แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

 แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือ โดย 

มีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 

               ขั้นที่ 1 ศึกษาข้อมูลเบ้ืองต้น เอกสาร และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

                   1.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการและวิธีการสร้าง แบบประเมินความสามารถในการ
สร้างสรรค์ช้ินงาน 
     ขั้นที่ 2 การสร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
                   2.1 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้
หลักสูตร แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อวางแผนการสร้างแบบประเมิน
ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
    2.2 สร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยมีเกณฑ์การ
ประเมิน 5 ด้าน ดังนี้ 1. ด้านการวางแผน 2. ด้านการลงมือท า 3. ด้านการน าเสนอผลงาน 4. ด้าน
การตรวจสอบ และสะท้อนแนวคิด  5. ด้านการปรับปรุงผลงาน ซึ่งลักษณะเป็นแบบ มาตรประเมิน
ค่า (Rating Scale) 4 ระดับ  
 3 หมายถึง ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับดีมาก 
 2 หมายถึง ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับดี  
 1 หมายถึง ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับพอใช้  
 0 หมายถึง ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับปรับปรุง 
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ตารางท่ี 14 แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

รายการ 
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 

(3 คะแนน) 
ดี 

(2 คะแนน) 
พอใช้ 

(1 คะแนน) 
ควรปรับปรุง 
(0 คะแนน) 

ด้านการ
วางแผน 

- มีการปรึกษากัน
ภายในกลุ่มเพื่อวาง
แผนการท างาน 
เขียนแผนการ
ท างานและปฏิบัติ
ตามแผนท่ีวางไว้ 

- มีการปรึกษากัน
ภายในกลุ่มเพื่อ
วางแผนการ
ท างาน 
และปฏิบัติตาม
แผนท่ีวางไว้ 
 

- มีการปรึกษากัน
ภายในกลุ่มเพื่อวาง
แผนการท างาน 
 

- ไม่มี 
การปรึกษา 
กันภาย 
ในกลุ่ม 

ด้านการลงมือ
ท า  
 

- สามารถเลือกใช้
วัสดุท่ีมีความ
เหมาะสมกับงาน
ทุกช้ินและเลือกใช้
เครื่องมือโดย
ค านึงถึงความ
ปลอดภัย 

- สามารถเลือกใช้
วัสดุท่ีมีความ
เหมาะสมกับงาน
ได้บางช้ินและ
เลือกใช้เครื่องมือ
โดยค านึงถึงความ
ปลอดภัย 
 

- สามารถเลือกใช้
วัสดุท่ีมีความ
เหมาะสมกับงานได้
บางช้ินแต่เลือกใช้
เครื่องมือโดยไม่
ค านึงถึงความ
ปลอดภัย 

- ไม่มีช้ินงาน 

ด้านการน า 
เสนอผลงาน 

น าเสนองานโดย
ครอบคลุมหัวข้อ
ดังต่อไปนี้อย่าง
ครบถ้วน 
- ช่ือช้ินงาน 
- วัสดุท่ีใช้ 
- ขั้ น ตอ น ใน ก าร
ท า งาน ห รือบ อ ก
การน าความรู้จาก
เรื่ อง ท่ี เรียน ไปใช้
ประโยชน์อย่างไร 

น าเสนองานโดย
ครอบคลุมหัวข้อ
ดังต่อไปนี ้
 2 หัวข้อ  
- ช่ือช้ินงาน 
- วัสดุท่ีใช้ 
- ขั้นตอนในการ
ท างานหรือบอก
การน าความรู้จาก
เรื่องท่ีเรียนไปใช้
ประโยชน์อย่างไร 

น าเสนองานโดย
ครอบคลุมหัวข้อ
ดังต่อไปนี ้
 1 หัวข้อ  
- ช่ือช้ินงาน 
- วัสดุท่ีใช้ 
- ขั้ น ตอน ใน การ
ท างานหรือบอก
การน าความรู้จาก
เรื่อง ท่ี เรียน ไปใช้
ประโยชน์อย่างไร 

ไม่มีช้ินงาน 
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ตารางท่ี 14 แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ต่อ) 

รายการ 
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 

(3 คะแนน) 
ดี 

(2 คะแนน) 
พอใช้ 

(1 คะแนน) 
ควร

ปรับปรุง 
(0 คะแนน) 

ด้านกาตรวจสอบ 
และสะท้อน
แนวคิด 

สามารถสะท้อน
แนวคิดโดย
ครอบคลุมหัวข้อ
ดังต่อไปนี้อย่าง
ครบถ้วน 
1. บอกจุดเด่น 
หรือประโยชน์
ของผลงานได้ 
2. บอกจุดด้อย 
หรือ ข้อบกพร่อง 
ของผลงานได้ 
3. แสดงความ
คิดเห็นหรือ
เสนอแนะ
เกี่ยวกับผลงาน
ของกลุ่มอื่น 
 

สามารถสะท้อน
แนวคิดโดย
ครอบคลุม หัวข้อ
ดังต่อไปนี ้
2 หัวข้อ 
1. บอกจุดเด่น 
หรือประโยชน์ของ
ผลงานได้ 
2. บอกจุดด้อย 
หรือ ข้อบกพร่อง 
ของผลงานได้ 
3. แสดงความ
คิดเห็นหรือ 
เสนอแนะเกี่ยวกับ
ผลงาน 

สามารถสะท้อน
แนวคิดโดย
ครอบคลุม 1 หัวข้อ
ดังต่อไปนี้อย่าง
ครบถ้วน 
1. บอกจุดเด่น หรือ
ประโยชน์ของผลงาน
ได้ 
2. บอกจุดด้อย หรือ 
ข้อบกพร่อง ของ
ผลงานได้ 
3. แสดงความคิดเห็น
หรือเสนอแนะ 
เกี่ยวกับผลงาน 
 

ไม่มีช้ินงาน 
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ตารางท่ี 14 แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน (ต่อ) 

รายการ 
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 

(3 คะแนน) 
ดี 

(2 คะแนน) 
พอใช้ 

(1 คะแนน) 
ควรปรับปรุง 
(0 คะแนน) 

ด้านการปรับปรุง
ผลงาน 

- มีการ
ปรึกษาหารือ
ร่วมกันในกลุ่ม
เพื่อหาแนว
ทางแก้ไขผลงาน 
- บอกแนวทาง
การปรับปรุง
แก้ไขผลงานกลุ่ม
ตนเองได้ 
- ผลงานท่ีผ่าน
การปรับปรุงใช้
งานได้จริง 

- มีการ
ปรึกษาหารือ
ร่วมกันในกลุ่ม
เพื่อหาแนว
ทางแก้ไขผลงาน 
- บอกแนวทาง
การปรับปรุง
แก้ไขผลงานกลุ่ม
ตนเองได้ 

- มีการปรึกษา 
หารือร่วมกันใน
กลุ่มเพื่อหาแนว
ทางแก้ไขผลงาน 
 
 

ไม่มีช้ินงาน 

รวม  

     
 2.3 การประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ผู้วิจัยจะประเมินความสามารถ
ในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนจากการสร้างผลงานในระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนรู้ ตาม
แผนการเรียนรู้ 4 แผน จ านวนผลงานท่ีประเมินท้ังหมด 4 ช้ิน 
                2.4 ในการสร้างแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์
การให้ คะแนนแบบ รูบริค (Rubric Score) ปรับปรุงจาก (กรมวิชาการ, 2535), (เจนจิรา สันติ
ไพบูลย์ และวิสูตร โพธิ์เงิน, 2561) โดยมีรายละเอียดดังตารางท่ี 15 

ตารางท่ี 15 เกณฑ์การแปลความหมายการการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

ค่าเฉล่ีย ระดับการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
 4.00 ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับดีมาก 

3.00 – 3.99 ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับดี 
2.00 – 2.99 ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับพอใช้ 
1.00 – 1.99 ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับปรับปรุง 
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 โดยคะแนนความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ของนักเรียนได้จากผลบวกของคะแนน

ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานในแต่ละแผนการเรียนรู้ 

       ขั้นที่ 3 การตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

          3.1 น าแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน และเกณฑ์การตรวจให้

คะแนน เสนอแก่อาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง การใช้ภาษาและความสอดคล้องของ

ข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ในการวัด และน าข้อเสนอแนะจากอาจารย์ท่ีปรึกษาไปปรับปรุงแก้ไขต่อไป 

          3.2 น าแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน เสนอต่อผู้เช่ียวชาญชุด

เดิม เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมกับระดับของนักเรียนและความเหมาะสมของเกณฑ์โดยให้

ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเหมาะสมของแบบวัด โดยถือเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  

    ให้คะแนน   +1    หมายถึงข้อค าถามมีความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 
    ให้คะแนน    0    หมายถึงไม่แน่ใจในความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 
    ให้คะแนน   -1    หมายถึงไม่แน่ใจในความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 

 น าผลท่ีได้รับจากการตรวจสอบของผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์หาค่า IOC แล้วเลือกแบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไปถือว่า แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์
ช้ินงาน ท่ีสร้างขึ้นมีความเท่ียงตรงในการวัด จากผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญ พบว่า แบบประเมิน
มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ระหว่าง 0.60 – 0.80 ซึ่ง
สามารถน าไปใช้ได้ 
         3.3 น าแบบแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านนาป่ง 
 
3.3 วิธีการรวบรวมข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยท าการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 

2564 จ านวน 12 ช่ัวโมง โดยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

             1. ผู้วิจัยแนะน าและช้ีแจงขั้นตอนการจัดกิจกรรมให้นักเรียนในกลุ่มเป้าหมายทราบถึง 
บทบาทของนักเรียนและผู้วิจัยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    2. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับกลุ่มเป้าหมายโดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ  

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้ระยะเวลาในการท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 30 นาที 

             3. ด าเนินการสอนด้วยแผนการจัดกิจกรรมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ 
(6E) ตามแนวคิดสตีม วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องการเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ จ านวน 4 แผน ใช้
เวลาสอน 12 ช่ัวโมง โดย ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการสอนด้วยตัวเอง  
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              4. เมื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แล้วท าการทดสอบหลังการจัดกิจกรรมการ เรียนรู้ 
(Post-test) กับกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 20 ข้อ และ
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  (ฉบับเดิม) จ านวน 2 ข้อ โดยในแต่ละแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้จะมีการประเมินผลงานของนักเรียนโดยใช้แบบประเมินความสามารถในการ
สร้างสรรค์ช้ินงานทุกครั้ง ประเมินท้ังส้ินเป็นจ านวน 4 ครั้ง  
              5.  น าผลคะแนนท่ีได้จากการตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ และแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานมาวิเคราะห์โดยวิธีการ
ทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานต่อไป 
 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
    1. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง 

การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตาม

แนวคิดสตีม โดยใช้ สถิติพื้นฐาน ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (mean)  

    2. วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 3 เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ

ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม โดยใช้สถิติ Wilcoxon Signed Rank Test 

    3. วิเคราะห์ข้อมูลความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนจากการประเมิน

ช้ินงานในแต่ละแผนการเรียนรู้ จ านวน 4 ครั้ง โดยใช้ สถิติพื้นฐาน ค่าเฉล่ีย (mean) และค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 

  13 คะแนนขึ้นไป ระดับคุณภาพ ดีเย่ียม 

        8 – 10 คะแนน  ระดับคุณภาพ ดี 
        7 – 9  คะแนน   ระดับคุณภาพ พอใช้ 
        ต่ ากว่า 7 คะแนน  ระดับคุณภาพ ปรับปรุง 
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3.5 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 1. สถิติพื้นฐาน  
  1.1 ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตรต่อไปนี้ (ประสาท เนืองเฉลิม, 2556) 

                         P= 
f

N
 

 

   เมื่อ       p    แทน   ค่าร้อยละ 

                                    f    แทน   ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้เป็นค่าร้อยละ 

                N    แทน   จ านวนนักเรียนท้ังหมดในกลุ่ม 

        1.2 การหาค่าเฉล่ีย (mean) โดยใช้สูตร (ประสาท เนืองเฉลิม, 2556) 
 

X̅  = 
∑ X

N
 

 

   เมื่อ           แทน  ค่าเฉล่ีย 

                                   ∑ x แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่ม 

                 N   แทน   จ านวนนักเรียนท้ังหมดในกลุ่ม  

1.3 สูตรส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้สูตร (ประสาท เนืองเฉลิม, 2556) 

   S.D.=√
n ∑ x2-( ∑ x )2

n(n-1)
 

 

   เมื่อ       S.D. แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

                 x    แทน  ค่าคะแนน 

                 n    แทน  จ านวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 

                 Σ   แทน  ผลรวม 
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2. สถิติท่ีใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
    2.1. การหาค่าดัชนีความเท่ียงตรงตามเนื้อหา (Validity) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และแบบประเมินความสามารถใน

การสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยใช้สูตร (ประสาท เนืองเฉลิม, 2556) 
                                              

                                            IOC= 
∑ R

N
 

 

   เมื่อ    IOC   แทน   ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 

       R   แทน   ผลรวมของคะแนนจากผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

               N     แทน   จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

         2.2 การหาค่าความยากง่าย (P) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา 

วิทยาศาสตร์ หน่วยที่ 3 เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ โดยใช้สูตร (สมนึก ภัททิยธนี, 2558) 
 

                                                P = 
R

N
 

              เมื่อ       P      แทน    ความยากง่ายของแบบทดสอบ 

        R      แทน   จ านวนผู้สอบท่ีท าข้อสอบถูก 

       N       แทน   จ านวนคนท่ีท าข้อสอบท้ังหมด 

         2.3 การหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวิธีของ 

Brennan หรือดัชนี B (B-Index หรือ Brennan Index) โดยใช้สูตรดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2558) 

                                                 B= 
R

N1
- 

L

N2
 

   

               เมื่อ      B    แทน  ความยากง่ายของแบบทดสอบ 

       N1   แทน   จ านวนคนรอบรู้ (หรือสอบผ่านเกณฑ์) 

       N2   แทน   จ านวนคนไม่รอบรู้ (หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์) 

                         B    แทน    จ านวนคนไม่รอบรู้ (หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
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                    2.4 การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนโดยวิธีของโลเวท (Lovett Method) โดยใช้สูตรดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2558) 

 

rcc=1- 
K ∑ Xi- ∑ Xi

2

(K-1) ∑ (Xi-C)2
 

   

              เมื่อ     rcc     แทน   ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบอิงเกณฑ์ 

       K       แทน   จ านวนข้อสอบของแบบทดสอบท้ังฉบับ 

       Xi        แทน   คะแนนสอบของนักเรียนแต่ละคน 

                         C     แทน   คะแนนจุดตัด 

                   2.5 วิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 3 ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม สถิติท่ีใช้ 

คือ Wilcoxon Signed Rank Test (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2553) 
 

                   2.6 วิเคราะห์ข้อมูลคะแนนความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน  

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท้ังหมดจ านวน 4 ครั้ง โดยใช้สถิติพื้นฐาน 

ค่าเฉล่ีย (mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  



 

 

 

บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้การ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม มีความมุ่งหมายของการวิจัยดังนี้ 1) 

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้

โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 2) เพื่อเปรียบเทียบเปรียบเทียบ

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลังได้รับการจัดการ

เรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม 3) เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาตามข้ันตอนการวิจัย โดยมีผลการวิเคราะห์ข้อมูลเสนอเป็นล าดับขั้นตอน 

ดังนี ้ 

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
  2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์และอักษรย่อท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  n  แทน  จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่าง  

  x̅  แทน  ค่าเฉล่ียเลขคณิต  

  D                  แทน    ผลต่างของค่าเฉล่ีย 

  S.D.        แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

                     ∑ x   แทน  ผลรวม  

  Z  แทน  สถิติทดสอบท่ีใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตของ Wilcoxon
  
4.2 ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้  
  ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม กับเกณฑ์ร้อยละ 70  
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ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม  

  ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
        1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการ 
จัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวม
ข้อมูล จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 20 ข้อ จากนักเรียนจ านวน 16 คน 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉล่ีย และร้อยละได้ผลดังตารางท่ี 16 
 
ตารางท่ี 16 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับ  

การจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

คนท่ี คะแนนหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ การแปลผลเมื่อเทียบกับเกณฑ ์
1 14 70.00 ผ่านเกณฑ ์
2 16 80.00 ผ่านเกณฑ ์

3 15 75.00 ผ่านเกณฑ ์
4 15 75.00 ผ่านเกณฑ ์
5 14 70.00 ผ่านเกณฑ ์

6 18 90.00 ผ่านเกณฑ ์
7 16 80.00 ผ่านเกณฑ ์
8 12 60.00 ไม่ผ่านเกณฑ ์

9 12 60.00 ไม่ผ่านเกณฑ ์
10 16 80.00 ผ่านเกณฑ ์
11 14 70.00 ผ่านเกณฑ ์

12 15 80.00 ผ่านเกณฑ ์
13 18 90.00 ผ่านเกณฑ ์
14 14 70.00 ผ่านเกณฑ ์

15 18 90.00 ผ่านเกณฑ ์
16 12 60.00 ไม่ผ่านเกณฑ ์

x̅ 14.88 74.38 ผ่านเกณฑ ์
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  จากตารางท่ี 16  พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม มีนักเรียนท่ีมี

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผ่านเกณฑ์จ านวน 13 คน และไม่ผ่านเกณฑ์จ านวน 3 คน  

x̅  = 14.88 คิดเป็นร้อยละ 74.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 เป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1 

        2. ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี3 
ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม  
 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์เป็นข้อสอบ
แบบอัตนัยจ านวน 2 ข้อ วัดความคิดสร้างสรรค์ 3 ด้านได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดริเริ่ม โดยมีคะแนนทดสอบก่อนเรียน และทดสอบหลังเรียน ดังตารางท่ี 17  ตารางท่ี 18 
และตารางท่ี 19 
 
ตารางท่ี 17 คะแนนแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3   
               ก่อนเรียนและหลังเรียน 

นักเรียนคนท่ี Pre-test Post-test คะแนนผลต่าง (D) 
1 4 13 9 
2 6 9 3 
3 6 13 7 
4 2 12 10 
5 8 13 5 
6 15 25 10 
7 11 19 8 
8 1 9 8 
9 5 11 6 
10 6 14 8 
11 12 25 13 
12 7 14 7 
13 6 15 9 
14 5 12 7 
15 9 19 10 
16 2 9 7 
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นักเรียนคนท่ี Pre-test Post-test คะแนนผลต่าง (D) 

x̅ 6.56 14.50 7.94 

 จากตารางท่ี 17  พบว่าโดยรวมนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน  6.56 และมีคะแนนเฉล่ียหลัง

เรียนเท่ากับ 14.50 มีคะแนนผลต่างโดยเฉล่ีย 7.94  

 

ตารางท่ี 18 คะแนนแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3   
               ก่อนเรียน แยกเป็นรายด้าน 

เลขท่ี คะแนนความคิดสร้างสรรค์เป็นรายด้าน 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริม่ ∑ x 

1 1 2 1 4 
2 1 3 2 6 
3 1 2 3 6 
4 1 1 0 2 
5 2 2 4 8 
6 3 3 9 15 
7 2 2 7 11 
8 1 0 0 1 
9 1 2 2 5 
10 2 2 2 6 
11 2 2 8 12 
12 1 2 4 7 
13 2 3 1 6 
14 1 3 1 5 
15 2 2 5 9 
16 1 1 0 2 

x̅ 1.50 2 3.06 6.56 
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จากตารางท่ี 18 พบว่านักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียน เฉล่ีย

ในด้านด้านความคิดริเริ่มมากท่ีสุด ( x̅  = 3.06) รองลงมาคือ ด้านความคิดยืดหยุ่น ( x̅  = 2.00) 

และด้านความคิดคล่อง ( x̅  = 1.50) ตามล าดับ 

 

ตารางท่ี 19 คะแนนแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3   
              หลังเรียน แยกเป็นรายด้าน 

เลขท่ี คะแนนความคิดสร้างสรรค์เป็นรายด้าน 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุน่ ความคิดริเริ่ม ∑ x 

1 2 4 7 13 
2 3 4 2 9 
3 2 3 8 13 
4 3 3 6 12 
5 3 3 7 13 
6 4 4 17 25 
7 3 4 12 19 
8 2 3 4 9 
9 2 3 6 11 
10 3 3 8 14 
11 3 4 18 25 
12 2 4 8 14 
13 3 4 8 15 
14 3 4 5 12 
15 3 4 12 19 
16 2 4 12 9 

x̅ 2.69 3.63 8.75 14.50 

 

จากตารางท่ี 19 พบว่านักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียน เฉล่ีย

ในด้านความคิดริเริ่มมากท่ีสุด ( x̅  = 8.75) รองลงมาคือ ด้านความคิดยืดหยุ่น ( x̅  = 3.63) และ

ด้านความคิดยืดหยุ่น ( x̅  = 2.69) ตามล าดับ 
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วิเคราะห์ข้อมูลก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ The Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks Test 

(Nonparametric Tests) ได้ผลดังตารางท่ี 20 

 

ตารางท่ี 20 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน 
               ประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนกับหลังเรียน 

การทดสอบ N (x̅) S.D. D Wilcoxon Signed-Ranks 

Test (Z) 

Sig. 

ก่อนเรียน 16 6.56 3.77 7.94 
-3.53 

.00 

หลังเรียน 16 14.50 5.06 

*มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 จากตารางท่ี 20 พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถม 

ศึกษาปีท่ี 3 เฉล่ียก่อนเรียน (x̅ = 6.56, S.D. = 3.77) และคะแนนเฉล่ียหลังเรียน (x̅ = 14.50, S.D. 

=5.06) ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 2 สรุปได้ว่านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการ

จัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) มีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อน

เรียน เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้นทั้งสามด้าน โดยมีผลต่างของคะแนนปรากฏดังตารางท่ี 21 

 

ตารางท่ี 21 ผลต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์รายด้าน 

ความคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์รายด้าน 

Pre-test 

(x̅) 

Post-test 

(x̅) 

คะแนนผลต่าง 

 (D) 

ความคิดคล่อง 1.50 2.69 +1.19 

ความคิดยืดหยุ่น 2.00 3.63 +1.63 

ความคิดริเริ่ม 3.06 8.75 +5.69 
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 จากตารางท่ี 21 พบว่า  ผลการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ในภาพรวมอยู่

ในระดับดี เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า นักเรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานด้านการ

วางแผนอยู่ในล าดับท่ี 1 (x̅ = 2.56, S.D. = 0.13) ล าดับท่ี 2 ด้านการลงมือท า (x̅  = 2.50, S.D. 

= 0.25) ล าดับท่ี 3 ด้านการน าเสนอผลงาน (x̅  = 2.44, S.D. = 0.13) ล าดับท่ี 4 ด้านการตรวจ 

สอบและสะท้อนแนวคิด (x̅ = 2.06, S.D. = 0.40) และล าดับท่ี 5 ด้านการปรับปรุงผลงาน (x̅  = 

1.81, S.D. = 0.42) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านตามแผนการตัดการเรียนรู้ โดยแบ่งออกเป็น 4 

แผนตามตารางท่ี 17 พบว่า มีคะแนนเฉล่ียรวมในระดับดี (x̅  = 11.37, S.D. = 0.27)  แผนการ

จัดการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่องการเปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อท าให้เย็นลง อยู่ในล าดับท่ี 1 (x̅  = 2.80, S.D. 

= 0.23)  ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับดีเย่ียม ล าดับท่ี 2 คือ แผนการจัดการ

เรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อท าให้ร้อนขึ้น (x̅ = 2.65, S.D. = 0.22)ความสามารถ

ในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับดีเย่ียม รองลงมา คือ  แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง การสร้าง

วัตถุใหม่จากวัสดุชนิดเดิม (วัสดุต่างชนิดกัน )  (x̅  = 2.00, S.D. = 0.32) ความสามารถในการสร้าง 

สรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับดี  และแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง การสร้างวัตถุใหม่จากวัสดุชนิดเดิม 

(วัสดุชนิดเดียวกัน)  (x̅  = 1.65, S.D. = 0.30) ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับ

พอใช้ ตามล าดับ  

0

1

2

3

การวางแผน การลงมือท า การน าเสนอผลงาน การตรวจ สอบและ
สะท้อน แนวคิด

การปรับปรุงผลงาน

2 2
1.75

1.25 1.25
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บทที่ 5   
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  การด าเนินงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม ผู้วิจัยได

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 

 

  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สรุปผล 
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 
 
5.1 ความมุ่งหมาย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการ

จัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม กับเกณฑ์ร้อยละ 70  

2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม  

3. เพื่อศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ี

ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม  

 

5.2 สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง  การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี

ท่ี 3 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม มีผลการวิจัยดังนี้ 

1. ผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

การจัดการเรียนรู้ (x̅  = 14.94) คิดเป็นร้อยละ 74.38 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด ซึ่งยอมรับสมมุติฐาน

ข้อท่ี 1 ท่ีก าหนดไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังได้รับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
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2. ผลการวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีมพบว่ามีคะแนนความคิดสร้างสรรค์

ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญท่ีระดับ .05 โดยก่อนเรียนมีคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ (x̅ = 6.56, S.D. = 3.77) หลังเรียน (x̅ = 14.50,S.D. = 

5.06) เมื่อพิจารณารายด้านของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์พบว่า นักเรียนมีคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ใน ด้านความริเริ่มมากท่ีสุด ความคิดยืดหยุ่น และด้านความคิด

คล่องตามล าดับ  โดยก่อนเรียนนักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ตามรายด้าน  

(x̅ = 3.06, 2.00,1.50) หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ตามรายด้าน 

(x̅ = 8.75, 3.63, 2.69) ตามล าดับ  

3. ผลการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม มีคะแนนความสามารถใน

การสร้างสรรค์ช้ินงานภาพรวมอยู่ในระดับ ดี เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า นักเรียนมีความสามารถ

ในการสร้างสรรค์ช้ินงานด้านการวางแผนอยู่ในล าดับท่ี 1 (x̅ = 2.56, S.D. = 0.13) รองลงมา คือ

ด้านการลงมือท า (x̅ = 2.50, S.D. = 0.25)  ด้านการน าเสนอผลงาน (x̅ = 2.44, S.D. = 0.13) 

ด้านการตรวจสอบและสะท้อนแนวคิด (x̅  = 2.06, S.D. = 0.40) และ ด้านการปรับปรุงผลงาน   

(x̅  = 1.81, S.D. = 0.42) ตามล าดับ 

 

5.2 อภิปรายผล 
การวิจัยเรื่อง  การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี

ท่ี 3 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม ผู้วิจัยได้น าผลมา

อภิปรายได้ดังนี้  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา วิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่องการเปล่ียนแปลง

ของวัตถุและวัสดุ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ

ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม ทดสอบหลังเรียนโดยใช้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบ ปรนัย 4 ตัวเลือกจ านวน 20 ข้อ ครอบคลุมเนื้อหา 4 เรื่อง ได้แก่ 1. การสร้างวัตถุใหม่จากวัสดุ

ช้ินเดิม (วัสดุชนิดเดียวกัน) 2. การสร้างวัตถุใหม่จากวัสดุช้ินเดิม (วัสดุต่างชนิดกัน) 3. การ

เปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อได้รับความร้อน และ 4. การเปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อได้รับความเย็น โดย

ภาพรวมมีนักเรียนท่ีมีคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ผ่านเกณฑ์จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 74.38 
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ของนักเรียนท้ังหมด ซึ่งยอมรับสมมุติฐานการวิจัยข้อท่ี 1 ท้ังนี้เนื่องจากนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ทุกคน

ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม ซึ่งเป็นวิธีการจัดการเรียนรูท่ี้

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง นักเรียนได้สืบเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีการบูรณาการเนื้อหา

เช่ือมโยงหลายวิชา ฝึกฝนการออกแบบและสร้างช้ินงาน นวัตกรรม มีการสร้างสรรค์ สะท้อนปัญหา 

อภิปรายเพื่อหาแนวทางปรับปรุงแก้ไขอย่างเป็นกระบวนการ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่าง

มีคุณภาพ Starfish (2560) (Yakman และ Lee, 2012) แสดงให้เห็นว่า แนวคิดสตีม เป็นปัจจัย

ส าคัญ ส าหรับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เนื่องจากเป็นกิจกรรมท่ีให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเอง ได้ระดมแนวคิดเช่ือมโยงความรู้หลายสาขาวิชา มีการผสมผสานกลวิธีการสอนท่ีหลากหลาย 

นักเรียนเกิดความต่ืนเต้น สนุกสนาน มีความกระตือรือร้นในการเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตร์ดีขึ้น (จารีพร ผลมูล, 2558) สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุนิสา แสง

สว่าง และดุจเดือน ไชยพิชิต (2564) ท่ีได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาฟิสิกส์ เรื่อง เสียง โดย

การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาแบบ 6E Learning ร่วมกับการใช้ส่ือประสมของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า นักเรียน ร้อยละ 83.33 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ี

ก าหนด ในท านองเดียวกัน มัสยา บัวผัน (2563) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา

วิทยาศาสตร์ เรื่อง สมบัติทางกายภาพของวัสดุและสถานะของสสาร โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวคิดสตีม พบว่าหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 85.75 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีม มีกิจกรรมกระบวนการท่ี

หลากหลาย กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน ซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถจดจ าความรู้ผ่าน

ประสบการณ์ท่ีได้ปฏิบัติจริงส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย

ของ ฟัตมาอัสไวนี ตาเย๊ะ เเละคณะ (2560) ท่ีได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิชา 

วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ตามแนวคิดสตีม พบว่า การจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิดสตีมศึกษา เป็นการบูรณาการ 5 ศาสตร์วิชาท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดอย่างเป็นระบบ  ฝึกฝน

กระบวนการท างาน สามารถน าความรู้ไปใช้แก้ไขปัญหาได้จริงส่งผลให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสตีมศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา วิทยาศาสตร์ หลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียน 

 2. ผลการวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม พบว่านักเรียนมีความคิด
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สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 ซึ่งเป็นการ

ยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 2 โดยมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ด้านความคิด

คล่องมากท่ีสุด รองลงมาคือ ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่มตามล าดับ โดยนักเรียนมีคะแนน

ความคิดสร้างสวรรค์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนมากท่ีสุดคือ 15 คะแนน น้อยท่ีสุด คือ 1 คะแนน 

คะแนนเฉล่ีย 6.56 คะแนน หลังเรียนมากท่ีสุด คือ 25 คะแนน น้อยท่ีสุด คือ 9 คะแนน มีคะแนน

เฉล่ีย 14.50 คะแนน ท้ังนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม 

เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีการวางแผน

ขัน้ตอนการท างาน การสร้างสรรค์ประดิษฐ์ช้ินงานนวัตกรรมต่างๆ ได้ออกแบบและเลือกใช้วัสดุ

อุปกรณ์ได้ตามความต้องการโดยค านึงถึงการน าไปใช้ประโยชน์ภายใต้เงื่อนไขท่ีถูกก าหนด ผู้เรียนได้

ร่วมกันอภิปรายถึงปัญหาเพื่อหาแนวทางปรับปรุงแก้ไขช้ินงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เกิดเป็นการ

แลกเปล่ียนเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้าแสดงออก ต่อยอดจินตนาการเพื่อสร้างสวรรค์ช้ินงาน

นวัตกรรมใหม่ ๆ เกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ไม่ส้ินสุด สอดคล้องกับแนวคิดของ H. Kim และ Chae 

(2016) Chung (2014) และ Yakman (2008) ท่ีได้กล่าวว่า STEAM จะช่วยพัฒนาความรู้และ

ความสามารถในการแก้ปัญหาเพิ่มความสนใจและความเข้าใจในวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท้ังใน

โรงเรียนระดับประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษา แนวคิด STEAM จะช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะ

ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการเพิ่มขีดความสามารถในการท างาน น าไปสู่การพัฒนาในอนาคตท้ัง

ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สอดคล้องกับ งานวิจัยของรัชฎาภรณ จันทรทอง (2562) ท่ีได้ศึกษา

การใช้ STEAM Education พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี

ท่ี 3 ผลการศึกษาพบว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education มี

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

สอดคล้องกับ Yilip Kim (2012) Kwon, Nam, Lee (2011) ท่ีได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิด STEAM เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนระดับประถมศึกษาในประเทศเกาหลี 

พบว่า การจัดการศึกษาท่ีใช้สตีมเป็นฐานนั้น ช่วยส่งเสริมการเช่ือมโยงความคิดสร้างสรรค์ของ

นักเรียนท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เป็นรูปธรรมและยังเป็นแรงจูงใจในการพัฒนาบุคลิกภาพ น าไปสู่

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในนักเรียนประถมให้สูงขึ้น ในท านองเดียวกัน ชฎาลักษณ์ จิตราช 

(2563) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์โดยใช้การจัดการ

เรียนรู ้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาแบบ 6E Learning ร่วมกับการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ ในรายวิชา

ชีววิทยา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
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และมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดโดยมีนักเรียนผ่านเกณฑ์สูงกว่า

ร้อยละ 90 ของจ านวนนักเรียนท้ังหมด ท้ังนี้เนื่องจากนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทุกคนได้รับการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษาแบบ 6E Learning ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเน้นให้นักเรียนเป็น

ศูนย์กลาง มีการผสมผสานการออกแบบและการสืบเสาะเข้าด้วยกัน โดยมีการบูรณาการกระบวนการ

ออกแบบทางวิศวกรรมเข้าไปในการจัดการเรียนรู้ มุ่งเน้นการสร้างนวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหาจาก

สถานการณ์จริง นักเรียนได้ฝึกตั้งค าถามและออกแบบแนวทางแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพื่อน าส่ิงท่ี

ได้เรียนรู้ไปสู่การปฏิบัติจริง 

 3. ผลการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีมพบว่า นักเรียนมีผลการประเมิน

ความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับดี เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านการวางแผนมี

ค่าเฉล่ียสูงสุด รองลงมาคือด้านการลงมือท า ด้านการน าเสนอผลงาน ด้านการตรวจสอบและสะท้อน

แนวคิด และด้านการปรับปรุงผลงาน ตามล าดับ ท้ังนี้เป็นเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ

ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เป็นการสอนท่ีมุ่งเน้นการสร้างนวัตกรรม ช้ินงานต่าง ๆ ผ่านการบูร

ณาการ 5 วิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ นักเรียน

สามารถน าความรู้ และเทคนิควิธีการในแต่ละศาสตร์วิชามาเช่ือมโยง ประยุกต์ใช้สร้างสรรค์เป็น

นวัตกรรม ช้ินงาน ท่ีมีประโยชน์  

ในด้านการวางแผน เนื่องจากนักเรียนได้ฝึกฝนการวางแผนจากการท างานอย่างต่อเนื่องท า

ให้เกิดประสบการณ์ในการเรียนรู้อีกท้ังการท างานเป็นทีมสมาชิกในกลุ่มสามารถช่วยกันเสนอความคิด

เห็นตลอดจนช่วยกันคิดวางแผนงานท าให้ทักษะในด้านนี้มีค่าเฉล่ียสูงสุด ด้านการลงมือท านักเรียน

สามารถสร้างสรรค์ช้ินงานได้ตรงตามหัวข้อท่ีก าหนด โดยค านึงถึงความเหมาะสม และความปลอดภัย

ในกระบวนการท างาน ได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียน การ

สอน เกิดความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง ด้านการน าเสนอผลงานนักเรียนมีความเข้าใจ

แหละสามารถน าเสนอผลงานของกลุ่มตนเองได้อย่างถูกต้องชัดเจน สามารบอกวัสดุท่ีเลือกใช้ 

ตลอดจนอธิบายข้ันตอนการสร้างสรรค์ช้ินงาน และวิธีการใช้งาน ด้านการตรวจสอบ และสะท้อน

แนวคิด นักเรียนสามารถสะท้อนแนวคิดโดยการบอกจุดเด่นและจุดด้อย ข้อบกพร่องของช้ินงานกลุ่ม

ตนเองและกลุ่มอื่น ๆ มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่านการเสนอแนวคิด วิธีการ ในการปรับปรุงช้ินงาน

ของแต่ละกลุ่ม ด้านการปรับปรุงผลงาน นักเรียนส่วนใหญ่สามารถระบุแนวทาง และปรับปรุงแก้ไข

ช้ินงานกลุ่มตนเองจนมีความสมบูรณ์สามารถใช้งานได้จริงแต่ยังมีนกัเรียนส่วนน้อยท่ีสามารถระบุ
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แนวทาง แต่ไม่สามารถปรับปรุงแก้ไขช้ินงานได้ตามแผนท่ีวางไว้ เนื่องจากระยะเวลาท่ีมีจ ากัด และ

แผนงานท่ีวางไว้ใช้เวลามากเกินไป ท าให้นักเรียนไม่สามารถท างานได้ทันตามเวลาท่ีก าหนด เมื่อ

พิจารณาในด้านพัฒนาการของความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี

ท่ี 3 พบว่าพัฒนาการทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนท้ัง 5 ด้าน ในแต่ละแผนการเรียนรู้มี

ค่าเฉล่ียท่ีสูงขึ้นตามล าดับ ซึ่งเกิดจากการการฝึกฝนลงมือปฏิบัติงานเป็นประจ าจนเกิดการเรียนรู้อย่าง

ต่อเนื่อง  ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม สามารถส่งเสริมให้

ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงาน การท างานอย่างเป็นระบบ ควบคู่ไปกับการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ ในการสร้างช้ินงานนวัตกรรมใหม่ ๆ ท้ังในด้านความรู้วิชาการและด้านผลผลิต 

นักเรียนได้วางแผนและออกแบบกระบวนการท างานร่วมกันภายในกลุ่ม มีการแบ่งหน้าท่ีความ

รับผิดชอบตามความสนใจและความสามารถของสมาชิกภายในกลุ่ม สอดคล้องกับงานวิจัยของ เจนจิ

รา สันติไพบูลย์ และวิสูตร โพธิ์เงิน (2561) ท่ีศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM ร่วมกับการสอนเชิง

ผลิต พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3   โดยภาพรวมนักเรียนมีคะแนนทักษะกระบวนการอยู่ใน

เกณฑ์ระดับ ดี ในด้านความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน นักเรียนมีผลการประเมินความสามารถ

ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน หลังเรียนอยู่ในระดับดีมาก สูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ โดยมีความสามารถในด้าน

การท างานสูงท่ีสุด สอดคล้องกับ จารีพร ผลมูล (2558) ท่ีพบว่าหน่วยบูรณา STEAM เปิดโอกาสให ้

นักเรียนมีอิสระในการสร้างสรรค์ช้ินงาน นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดจากการเรียนแบบบูรณาการ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องหลากหลายเพื่อให้สอดคล้องกับความสามารถและความถนัดของตนเอง 

ในท านองเดียวกัน  วศิณีส์ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2559) ได้กล่าวว่า STEAM เป็น การจัดการเรียนการ

สอนท่ีบูรณาการ ท่ีเช่ือมโยงความรู้ 5 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 

ศิลปะ และคณิตศาสตร์ โดยบูรณาการพฤติกรรมท่ีคาดหวังให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนมี

ทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 บนพื้นฐานความรู้ความเข้าใจเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา การพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์กระตุ้นให้เกิดความสนใจในการสืบเสาะแสวงหาความรู้ การส ารวจตรวจสอบ การ

คิดอย่างมีเหตุมีผล การส่ือสาร การเป็นผู้น าและการท างานร่วมกับผู้อื่น มุ่งเน้นให้สามารถน าความรู้ 

และประสบการณ์ไปใช้แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิต 

จากการวิจัยผู้วิจัยพบว่า การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม ท าให้

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 มีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้น 



 

 

 
 122 

และมีความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานอยู่ในระดับดี เนื่องจาก การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย

การออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ และได้พัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ โดยผ่านการเรียนรู้แบบบูรณาการ 5 กลุ่มสาระความรู้ ได้แก่ 

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี  วิศวกรรมศาสตร์  ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียนได้เกิดการ

เช่ือมโยงความรู้น ามาประยุกต์ใช้เพื่อสร้างสรรค์ช้ินงานท่ีมีเอกลักษณ์เป็นของตนเอง เรียนรู้การ

ท างานร่วมกับผู้อื่น ฝึกฝนกระบวนการท างานอย่างเป็นล าดับข้ันตอน  วิเคราะห์สภาพปัญหา 

ประเมินประสิทธิภาพของช้ินงาน หาวิธีการปรับปรุงแก้ไข ได้ลองประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรมส่ิงใหม่ ๆ 

เพื่อเสริมสร้างจินตนาการต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ 

5.3 ข้อเสนอแนะเพื่อการน าไปใช ้
      1. บรรยากาศในการเรียนควรเต็มไปด้วยความสนุกสนาน การใช้ค าถามในเชิงวิชาการมากเกินไป

อาจ ส่งผลให้นักเรียนเกิดความกดดัน ไม่กล้าใช้ความคิดสร้างสรรค์ ไม่กล้าแสดงออก และไม่มี

ปฏิสัมพันธ์ในการเรียน 

       2. ครูควรก าหนดเวลาในการท ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอนให้ชัดเจน โดยท าข้อตกลงก่อนการท า

กิจกรรมการเรียนรู้ทุกครั้ง และในระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนรู้ควรหานาฬิกามาติดต้ังไว้ใน

ห้องเรียนเพื่อให้นักเรียนได้ค านวณเวลาได้ถูกต้อง 

       3. ในแผนการเรียนรู้ท่ี 1 นักเรียนยังขาดประสบการณ์ในการท ากิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับความคิด

สร้างสรรค์ท าให้นักเรียนประดิษฐ์ช้ินงานท่ีมีความคล้ายคลึงกันเนื่องจากขาดความมั่นใจ ครูจึงควรให้

ค าแนะน า และเสริมสร้างความมั่นใจให้กับนักเรียน 

 

5.4 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป 
       1. ควรศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในแนวทางอื่น ๆ ร่วมกับแนวคิดสตีม (STEAN 

EDUCATION) เพื่อช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เช่น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานตามแนวคิดสตีม หรือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อ

เปรียบเทียบคุณภาพ หรือประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 
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       2. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ควรมีการ

จัดเตรียมอุปกรณ์ หรือตัวอย่างจากส่ือของจริง ท่ีมีความหลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้เลือกใช้และ

เข้าถึงวัสดุอุปกรณ์ได้ท่ัวถึง เพื่อจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดค้น ประดิษฐ์ช้ินงานท่ีมีความสร้างสรรค์ 

และแปลกใหม่ตามแนวคิดจินตนาการของผู้เรียน 
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ภาคผนวก  ข 

ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์              ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ           จ านวน 12 ช่ัวโมง 
เรื่อง การจ าแนกวัสดุเพื่อสร้างวัตถุใหม่                               จ านวน 3 ช่ัวโมง 
 

สาระส าคัญ 
 วัตถุบางช้ินประกอบข้ึนจากวัสดุช้ินส่วนต่างๆ ท่ีอาจมีลักษณะท่ีแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับ ชนิด
ของวัสดุ และการน าไปใช้ประโยชน์ วัตถุบางช้ินสามารถแยกช้ินส่วนเหล่านั้นออกจากกันและน า
ช้ินส่วนท่ีเหลือท้ังหมดมาประกอบกันเป็นวัตถุช้ินใหม่ได้ 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ 
ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติ ของการเปล่ียนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

ตัวชี้วัด 
 ว 2.1 ป.3/1 อธิบายว่าวัตถุประกอบข้ึนจากช้ินส่วนย่อย ๆ ซึ่งสามารถแยกออกจากกันได้ 
และประกอบกัน เป็นวัตถุช้ินใหม่ได้โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ   
จุดประสงค การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถจ าแนกคุณสมบัติของวัสดุได้ (K) 
  2. นักเรียนสามารถออกแบบและสร้างกระถางต้นไม้จากวัสดุท่ีก าหนดให้ได้ 
              (วัสดุต่างชนิดกัน) (P) 
 3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการท างาน (A) 
สาระการเรียนรู้ 
 การจ าแนกสมบัติวัสดุเพื่อสร้างวัตถุใหม่ 
แผนภาพแนวคิดการบูรณาการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเปลี่ยนแปลง 
ของวัตถุและวัสดุ 

การสร้างวัตถุใหม่จากวัสดุช้ินเดิม 
 (วัสดุชนิดเดียวกัน) 

การสร้างวัตถุใหม่จากวัสดุช้ินเดิม 
 (วัสดุต่างชนิดกัน) 

การเปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อท าให้ร้อนขึ้น 

การเปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อท าให้เย็นลง 
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วิทยาศาสตร์ (science) 
มาตรฐาน ว 2.1 ป.3/1 อธิบายว่า
วัตถุประกอบข้ึนจากช้ินส่วนย่อย ๆ 
ซึ่งสามารถแยกออกจากกันได้และ
ประกอบกันเป็นวัตถุช้ินใหม่ได้โดยใช้
หลักฐานเชิงประจักษ์ 
 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 
วิศวกรรมบูรณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพ  
มาตรฐาน  ง 2.1 ป.3/1 สร้างของเล่น ของใช้
อย่างง่ายโดยก าหนดปัญหาหรือความ
ต้องการ รวบรวมข้อมูลออกแบบถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ ลงมือสร้างและ
ประเมินผล 
มาตรฐาน ง 2.1 ป.3/3 มีการจัดการส่ิงของ
เครื่องใช้โดยน ากลับมาใช้ซ้ า 

เทคโนโลยี (Tecnology) 
มาตรฐาน ว 4.2 ป.3/1 แสดงอัลกอริทึม
ในการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่าง
ง่ายโดยใช้ภาพสัญลักษณ์ หรือข้อความ 
มาตรฐาน ว 4.2 ป.3/3 ใช้อินเทอร์เน็ต
ค้นหาความรู้ 
 

การสร้างวัตถุใหม่จากวัสดุช้ินเดิม 
(วัสดุชนิดเดียวกัน) 

ศิลปะ(Art) 
มาตรฐาน ศ 1.1 ป.3/7 บรรยายเหตุผล และ
วิธีการในการสร้างงานทัศนศิลป์ โดยเน้นถึง
เทคนิค วัสดุ และอุปกรณ์ 
มาตรฐาน ศ 1.1 ป.3/8 ระบุส่ิงท่ีช่ืนชม และส่ิง
ท่ีควรปรับปรุงในงานของตนเอง 
มาตรฐาน ศ 1.1 ป.3/10 บรรยายลักษณะ
รูปร่าง รูปทรงในการออกแบบส่ิงต่าง ๆ ท่ีมีใน
บ้านและโรงเรียน 
 
 

คณิตศาสตร์ (Mathermatics) 

มาตรฐาน ค 2.1 ป.3/3 เลือกใช้เครื่องวัด
ความยาวท่ีเหมาะสมวัดและบอกความยาว
ของส่ิงต่าง ๆเป็น  เมตร เซนติเมตร และ
มิลลิเมตร  
มาตรฐาน ค 2.1 ป.3/4 คาดคะเนความยาว
เป็นเมตรและเป็นเซนติเมตร 
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STEAM 

(A) 

Art : ใช้ศิลปะในการออกแบบสร้างสรรค์ 
ผลงานจากวัตถุช้ินเดิม ให้มีความสวยงาม 
สามารถบรรยายลักษณะรูปร่าง ของ
ผลงานได้ 
(มาตรฐาน ศ 1.1) 
 

(E) 

Engineering : การออกแบบ และ
สร้างสรรค์ช้ินงาน ของเล่น ของใช้  
จากวัตถุช้ินเดิม และประเมินผล
การใช้งาน 
(มาตรฐาน ง 2.1) 
 

 

(T) 

Tecnology : การเขียนอัลกอริทึมใน
การท างานเพื่อสร้างผลงาน จากวัตถุ
เดิม และใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้
เกี่ยวกับสมบัติของวัสดุชนิดต่าง ๆ  
(มาตรฐาน ว 4.2) 

(S) 

Science : การสร้างวัตถุใหม่  
(ของเล่น ของใช้) โดยใช้วัสดุจากวัตถุ
ช้ินเดิม โดยค านึงถึงสมบัติของวัสดุ 
และการใช้งาน 
(มาตรฐาน ว 2.1) 

(M) 
 Mathematics :  เลือกใช้เครื่องวัด
ความยาวที่เหมาะสมในการออกแบบ
ผลงานจากวัตถุช้ินเดิม และคาดคะเน
ความยาวของวัสดุเป็นหน่วย เมตร 
 และเซนติเมตร ได้ 
(มาตรฐาน ค 2.1) 
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บทบาทของนักเรียนในขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การสร้างวัตถุใหม่จากวัสดุชิ้นเดิม  

(วัสดุชนิดเดียวกัน) 

คาบที ่ ข้ันตอน 
การจัด
กิจกรรม 

การเรียนรู้ 

การบูรณาการ 
แบบ 

STEAM 

กิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทของนักเรียน 

1 
(60 นาที) 

 

ข้ันการสร้าง
ความสนใจ 
(10 นาที) 

S 1. ครูให้นักเรียนเล่นเกม อะไรอยู่ใน
กล่อง โดย  ครูจะมีกล่องปริศนา ซึ่ง
ภายในกล่องปริศนา จะมี ของเล่น 
ของใช้ สองช้ิน คือ ตะแกรง  ด้ามไม้ 
และของเล่นยางยืด นักเรียนทุกคน  
จะต้องล้วงมือลงไปในกล่องคนละ 10 
วินาที เพ่ือสัมผัสกับของเล่นของใช้ทั้ง
สองช้ิน 
2. หลังจากท่ีนักเรียนได้สัมผัส ของเล่น 
ของใช้ในกล่องปริศนาจนครบทุกคน
แล้วครูจึงถาม ว่า 
    - ของเล่นของใช้ ท่ีนักเรียนสัมผัส
ได้มีลักษณะอย่างไร 
    - นักเรียนคิดว่า ของเล่นของใช้ ใน
กล่องปริศนาคืออะไร 
3. ครูเฉลย ของเล่น ของใช้ ในกล่อง  
ปริศนาคือ ตะแกรงด้ามไม้ และของ
เล่น ยางยืด แล้วถามนักเรียนว่า   
   - ตะแกรงด้ามไม้ ท าจากวัสดุอะไร 
และ ของเล่นยางยืดท าจากวัสดุอะไร 
    - นักเรียนเห็นความแตกต่างอะไร
จาก ตะแกรงด้ามไม้ และของเล่นยาง
ยืด  
    - นักเรียนคิดว่านอกจากตะแกรง
ด้ามไม้แล้ว มีของเล่น ของใช้อะไรบ้าง
ที่ประกอบข้ึน จากวัสดุ มากกว่า 1 
ชนิด 
 

1. นักเรียนทบทวน
ความรู้ เดิมโดยผ่านการ
เล่มเกม อะไรอยู่ใน
กล่อง โดย จะต้อง
คาดคะเนว่าของเล่นของ 
ใช้ที่อยู่ในกล่อง คืออะไร  
และท ามาจาก วัสดุกี่
ชนิด อะไรบ้าง 
2. ช่วยกันวิเคราะห์ว่า    
ของเล่น ของใช้
อะไรบ้าง ท่ีท าจากวัสดุ  
มากกว่า 1 ชนิด 
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คาบที ่ ข้ันตอน 
การจัด
กิจกรรม 

การเรียนรู้ 

การบูรณาการ 
แบบ 

STEAM 

กิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทของนักเรียน 

1 
 

ข้ันส ารวจ 
และค้นหา 
(30 นาที) 

S,T 1. แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม 
แต่ละกลุ่มมีสมาชิกจ านวน 4 คน 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมารับ 
ตะกร้าของเล่น ของใช้ (มีทั้งของเล่น 
ของใช้ที่ท าจากวัสดุ ชนิดเดียว และ
ของเล่น ของใช้ที่ท าจากวัสดุ  มากกว่า
หน่ึงชนิด) และใบกิจกรรมที่ 1 การ  
จ าแนกวัสดุ เพ่ือให้นักเรียนช่วยกัน
เลือกของเล่น ของใช้ ท าจากวัสดุ
มากกว่าหน่ึงชนิดแล้วจ าแนกว่า ใน
ของเล่น ของใช้ น้ันๆ ท าจากวัสดุ
อะไรบ้าง บันทึกผลลงในใบ กิจกรรม 
ที่ 1 โดยนักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูล
เพ่ิมเติมได้จากอินเทอร์เน็ต และ
หนังสือเรียนวิชา วิทยาศาสตร์ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 

1. นักเรียนแบ่งกลุ่มตาม 
เง่ือนไขที่ก าหนด 
2. วิเคราะห์ว่า ของเล่น 
ของใช้ ในตะกร้า ท ามา 
จากวัสดุอะไรบ้าง  
 โดยสืบค้นจากหนังสือ 
 เรียน วิชาวิทยาศาสตร์  
 ช้ัน ป.3 ร่วมกับการ 
 สืบค้นข้อมูลทาง 
 อินเทอร์เน็ต จากน้ัน 
 บันทึกลงในใบกิจกรรม 
  ที่ 1 

ข้ันอธิบาย 
(20 นาที) 

S 1. ตัวแทนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอ
ใบกิจกรรมที่ 1 การจ าแนกวัสดุ 
นักเรียนต้องสามารถอธิบายได้ว่าของ
เล่น ของใช้ แต่ละชนิดท าจากวัสดุกี่
ชนิด มีวัสดุอะไรบ้าง โดยให้เพ่ือนใน
ช้ันเรียน สามารถซักถามข้อสงสัยจาก 
กลุ่มที่น าเสนอได้ 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้
เก่ียวกับการจ าแนกวัสดุ โดย ครูน า
เสื้อยืดให้นักเรียน ดูแล้วถามว่า  
    - เสื้อยืดท ามาจากวัสดุอะไร      
     จากน้ันน าเสื้อกันฝนให้นักเรียนดู
แล้วถามว่า    
     - เสื้อกันฝนท ามาจากวัสดุอะไร  
     - ท าไมเสื้อกันฝนถึงไม่ท าจากผ้า 

1. น าเสนอใบกิจกรรม 
ที่ 1การจ าแนกวัสดุ 
2. อภิปรายและสรุป
ความรู้ เกี่ยวกับการ
จ าแนกวัสดุ อธิบาย
หลักการเลือกใช้ วัสดุใน
การประดิษฐ์ ของเล่น 
ของใช้ 
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คาบที ่ ข้ันตอน 
การจัด
กิจกรรม 

การเรียนรู้ 

การบูรณาการ 
แบบ 

STEAM 

กิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทของนักเรียน 

   ทั้งที่มีรูปทรงคล้ายกับเสื้อยืด 
     - การที่นักเรียนจะเลือกใช้วัสดุใน
การประดิษฐ์ ของเล่น ของใช้ น้ันต้อง

ค านึงถึงอะไร 

 

2 
(60 นาที) 

 

ข้ันวิศวกรรม 
(60 นาที) 

S,T,E,A,M 1. ครูทบทวนความรู้เดิมโดยหยิบ
ตุ๊กตาข้ึนมาให้ 
    นักเรียนดู แล้วสุ่มถามนักเรียนว่า 
   - ของเล่นช้ินน้ีท าจากวัสดุ อะไรบ้าง 
   - ถ้านักเรียนต้องการประดิษฐ์ ของ
เล่นช้ินน้ี  
     นักเรียนจะต้องค านึงถึงอะไรบ้าง 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมารับชุด
กิจกรรมกระถางต้นไม้ใหม่จากของเล่น
ของใช้เก่า ซึ่งในชุดกิจกรรมจะ
ประกอบด้วยของเล่นของใช้ต่างๆ 
เพ่ือให้นักเรียนเลือกแยกวัสดุจาก ของ
เล่น ของใช้ ช้ินเดิม น ามาออกแบบ 
และประดิษฐ์เป็นกระถางต้นไม้ที่
สามารถใช้งานได้จริง โดยบันทึกผลลง
ในใบกิจกรรมที่ 2 กระถางต้นไม้ใหม่
จากของเล่นของใช้เก่าพร้อมกับต้ังช่ือ
ผลงาน บอกขนาดของผลงานโดยใช้
หน่วยการวัด บอกวัสดุที่เลือกใช้ บอก
ประโยชน์ของผลงาน นักเรียนแต่ละ
กลุ่มต้องช่วยกันเขียนข้ันตอนการ
ท างานลงในกระดาษเพ่ือวางแผน
ก าหนดทิศทางการท างานของกลุ่ม
ตนเอง 
3. เร่ิมท างานตามข้ันตอนที่ได้ระบุไว้ 
 
 

1. วิเคราะห์ว่า ตุ๊กตา 
ท าจากวัสดุ ชนิดใดบ้าง 
2. ช่วยกันวิเคราะห์ว่า
ของเล่นของใช้ในตะกร้า
ช้ินใดบ้างที่สามารถแยก 
วัสดุออกมาเผื่อน าไป 
ประดิษฐ์กระถางต้นไม้
ได้ 
2. ร่วมกันออกแบบ 
ผลงานกระถางต้นไม้
จากน้ันเขียนอัลกอลิทึม 
เพ่ือวางแผนข้ันตอน 
การท างาน การ
ประดิษฐ์  
3.ประดิษฐ์ผลงาน 
ตามท่ีได้วางแผนไว้ โดย
มีการ ต้ังช่ือผลงาน ระบุ
ขนาดของผลงาน เป็น
หน่วยเมตรเซนติเมตร  
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คาบที ่ ข้ันตอน 
การจัด
กิจกรรม 

การเรียนรู้ 

การบูรณาการ 
แบบ 

STEAM 

กิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทของนักเรียน 

3 ข้ันปรับปรุง 
(40 นาที) 

S,A,E 1. นักเรียนแต่ล่ะกลุ่มออกมาน าเสนอ
ผลงานตนเอง 
2. เมื่อทุกกลุ่มน าเสนอเสร็จ ครูให้แต่
ละกลุ่มน าผลงานของตัวเองมาวางเรียง
กันหน้าช้ันเรียน จากน้ันใส่ดินลงใน
กระถาง แล้วรดน้ า เพ่ือทดสอบให้
นักเรียนเห็นว่ากระถางของ นักเรียน
กลุ่มใดบ้างที่สามารถใช้งานได้จริง 
3. นักเรียนแต่ละกลุ่มอธิบายจุดเด่น 
และจุดที่ต้องพัฒนาของผลงานกลุ่ม
ตนเองโดยมีครู และนักเรียนกลุ่มอื่น ๆ 
ช่วยกันเสนอแนะเพ่ิมเติม 
4. นักเรียนช่วยกันปรับปรุงแก้ไข
ผลงานที่ยังมีความบกพร่องของกลุ่ม
ตนเอง 

1. น าเสนอผลงานกลุ่ม
ของตนเอง มีการอธิบาย 
ลักษณะของผลงาน การ 
ใช้งานประโยชน์ของ 
ผลงานพร้อมทั้งทดสอบ 
ประสิทธิภาพการท างาน 
2. นักเรียนแต่ละกลุ่ม
บอกจุดเด่น และจุดที่
ต้องพัฒนาของผลงาน
กลุ่มตนเอง 
3. นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
ช่วยกันปรับปรุงแก้ไข 
ผลงานที่ยังมีความ 
บกพร่องของกลุ่มตนเอง 
 

ข้ัน
ประเมินผล 
(20 นาที) 

S,E 1. ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผล
งานที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไข ของแต่
ละกลุ่มพร้อมทั้งพิจารณาถึงข้อสงสัย
และปัญหาต่างๆ จากการปฏิบัติ
กิจกรรมในห้องเรียน 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้
เก่ียวกับการจ าแนกคุณสมบัติของวัสดุ
จาก ของเล่น ของใช้ เก่าเพ่ือน ามา
ประดิษฐ์เป็นผลงานใหม่ โดยใช้แนว
ค าถามดังน้ี 
    - ในการเลือก ของเล่น ของใช้ เดิม
เพ่ือน ามา แยกวัสดุประดิษฐ์ เป็น
กระถางต้นไม้ใหม่ นักเรียนค านึงถึง
อะไรบ้าง 
   - นอกจากวัสดุ ท่ีได้จากของเล่นของ
ใช้เก่า ในตะกร้าแล้ว นักเรียนคิดว่าเรา 

1. ร่วมกันประเมินผล
งานที่ผ่าน การปรับปรุง
แก้ไข ของแต่ละกลุ่ม 
ช่วยกัน เสนอแนะ
เพ่ิมเติมเพ่ือให้ ผลงานมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 
2. ประเมินความเข้าใจ
ของ ตนเองผ่านการ
ตอบค าถาม 
3. ซักถามข้อสงสัยจาก
ครูหรือบอกเล่าปัญหา
ต่างๆ  จากการปฏิบัติ
กิจกรรมในห้องเรียน  
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คาบที ่ ข้ันตอน 
การจัด
กิจกรรม 

การเรียนรู้ 

การบูรณาการ 
แบบ 

STEAM 

กิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทของนักเรียน 

   สามารถน าวัสดุอื่นๆ มาประดิษฐ์เป็น
กระถางต้นไม้ได้หรือไม่ ถ้าได้เช่นอะไร 

 

3   2. ครูตรวจสอบความเข้าใจของ
นักเรียน โดยใช้แนวค าถามต่อไปน้ี  
   - จากภาพตะหลิวท าไมตะหลิวจึง
ต้องมีด้ามจับที่ท าจากไม้ 
   - นอกจากตะหลิวแล้วมีของเล่นของ
ใช้อะไรบ้างที่มีหลักการเลือกใช้วัสดุ
คล้ายกับตะหลิว 
   - ท าไมกรรไกรจึงต้องมีด้ามจับเป็น
พลาสติก 
 

 

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engage) 

 1.1 ครูให้นักเรียนเล่นเกม อะไรอยู่ในกล่อง โดยครูจะมีกล่องปริศนา ซึ่งภายในกล่องปริศนาจะ

มี ของเล่น ของใช้ สองช้ิน คือ ตะแกรงด้ามไม้ และของเล่นยางยืด นักเรียนทุกคนจะต้องล้วงมือลงไป

ในกล่องคนละ 5 วินาที เพื่อสัมผัสกับของเล่นของใช้ท้ังสองช้ิน 

 1.2 หลังจากท่ีนักเรียนได้สัมผัส ของเล่น ของใช้ ในกล่องปริศนาจนครบทุกคนแล้วครูจึงถามว่า 

  - ของเล่นของใช้ ท่ีนักเรียนสัมผัสได้มีลักษณะอย่างไร 

  - นักเรียนคิดว่า ของเล่นของใช้ ในกล่องปริศนาคืออะไร 

 1.3 ครูเฉลย ของเล่น ของใช้ ในกล่องปริศนาคือ ตะแกรงด้ามไม้ และของเล่นยางยืด แล้วถาม 

นักเรียนว่า   

 - ตะแกรงด้ามไม้ ท าจากวัสดุอะไร และ ของเล่นยางยืดท าจากวัสดุอะไร 

          (ตะแกรงด้ามไม้ท าจาก โลหะ และไม้  ของเล่นยางยืดท าจากยาง) 

 - นักเรียนเห็นความแตกต่างอะไรจาก ตะแกรงด้ามไม้ และของเล่นยางยืด  

          (ตะแกรงด้ามไม้ท าจากวัสดุ 2 ชนิด แต่ของเล่นยางยืดท าจากวัสดุ ชนิดเดียว) 
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ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจ และค้นหา (Explore) 

        2.1 แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 4 กลุ่ม แต่ละกลุ่มมีสมาชิกจ านวน 4 คน 

        2.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมารับ ตะกร้าของเล่น ของใช้ (มีท้ังของเล่น ของใช้ท่ีท าจากวัสดุ 

ชนิดเดียว และของเล่น ของใช้ท่ีท าจากวัสดุ มากกว่าหนึ่งชนิด) และใบกิจกรรมท่ี 1 การจ าแนกวัสดุ 

เพื่อให้นักเรียนช่วยกันเลือก   ของเล่น ของใช้ ท าจากวัสดุมากกว่าหนึ่ง ชนิดแล้วจ าแนกว่า ในของ

เล่น ของใช้ นั้นๆ ท าจากวัสดุอะไรบ้าง บันทึกผลลงในใบกิจกรรมท่ี 1 โดยนักเรียนสามารถสืบค้น

ข้อมูลเพิ่มเติมได้จากอินเทอร์เน็ต และหนังสือเรียนวิชา วิทยาศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบาย (Explain) 

        3.1 ตัวแทนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอใบกิจกรรมท่ี 1 การจ าแนกวัสดุ นักเรียนต้องสามารถ

อธิบายได้ว่าของเล่น ของใช้ แต่ละ ชนิดท าจากวัสดุกี่ชนิด มีวัสดุอะไรบ้าง โดยให้เพื่อนในช้ันเรียน 

สามารถซักถามข้อสงสัยจากกลุ่มท่ีน าเสนอได้ 

        3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับ การจ าแนกวัสดุ โดย ครูน าเส้ือยืดให้นักเรียนดู

แล้วถามว่า  

     - เส้ือยืดท ามาจากวัสดุอะไร 

  จากนั้นน าเส้ือกันฝนให้นักเรียนดูแล้วถามว่า    

          - เส้ือกันฝนท ามาจากวัสดุอะไร ท าไมเส้ือกันฝนถึงไม่ท าจากผ้าท้ังท่ีมีรูปทรงคล้ายกับเส้ือยื 

          - การท่ีนักเรียนจะเลือกใช้วัสดุในการประดิษฐ์ ของเล่น ของใช้ นั้นต้องค านึงถึงอะไร 

ขั้นที่ 4 ขั้นวิศวกรรม (Engineer) 

        4.1 ครูทบทวนความรู้เดิมโดยหยิบตุ๊กตาขึ้นมาให้นักเรียนดู แล้วสุ่มถามนักเรียนว่า 

         - ของเล่นช้ินนี้ท าจากวัสดุ อะไรบ้าง 

         - ถ้านักเรียนต้องการประดิษฐ์ ของเล่นช้ินนี้ นักเรียนจะต้องค านงึถึงอะไรบ้าง 

       4.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมารับชุดกิจกรรมกระถางต้นไม้ใหม่จากของเล่นของใช้เก่า ซึ่งในชุด

กิจกรรมจะประกอบด้วยของเล่นของใช้ต่างๆ เพื่อให้นักเรียนเลือกแยกวัสดุจาก ของเล่น ของใช้ ช้ิน

เดิม น ามาออกแบบ และประดิษฐ์เป็นกระถางต้นไม้ท่ีสามารถใช้งานได้จริง โดยบันทึกผลลงในใบ

กิจกรรมท่ี 2 กระถางต้นไม้ใหม่จากของเล่นของใช้เก่า พร้อมกับต้ังช่ือผลงาน บอกขนาดของผลงาน

โดยใช้หน่วยการวัด บอกวัสดุท่ีเลือกใช้ บอกประโยชน์ของผลงาน นักเรียนแต่ละกลุ่มต้องช่วยกัน

เขียนขั้นตอนการท างานลงในกระดาษเพื่อวางแผนก าหนดทิศทางการท างานของกลุ่มตนเอง 

        4.3 เริ่มท างานตามข้ันตอนท่ีได้ระบุไว้ 
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ขั้นที่ 5 ขั้นปรับปรุง (Enrich) 

      5.1 นักเรียนแต่ล่ะกลุ่มออกมาน าเสนอผลงานตัวเอง  

        5.2 เมื่อทุกกลุ่มน าเสนอเสร็จ ครูให้แต่ละกลุ่มน า ผลงานของตัวเองมาวางเรียงกนัหน้าช้ันเรียน

จากนั้นใส่ดินลงในกระถาง แล้วรดน้ า เพื่อทดสอบให้นักเรียนเห็นว่ากระถางของ นกัเรียนกลุ่มใดบ้าง

ท่ีสามารถใช้งานได้จริง 

        5.3 นักเรียนแต่ละกลุ่มอธิบายจุดเด่น และจุดท่ีต้องพัฒนาของผลงานกลุ่มตนเองโดยมีครู และ

นักเรียนกลุ่มอื่น ๆ ช่วยกันเสนอแนะเพิ่มเติม 

      5.4 นักเรียนช่วยกนัปรับปรุงแก้ไขผลงานท่ียังมีความบกพร่องของกลุ่มตนเอง 

ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล (Evaluate) 

        6.1 ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงานท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไข ของแต่ละกลุ่มพร้อมท้ัง

พิจารณาถึงข้อสงสัยและปัญหาต่างๆ จาก การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน 

        6.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับการจ าแนกคุณสมบัติของวัสดุจาก ของเล่น ของ

ใช้ เก่าเพื่อน ามาประดิษฐ์เป็นผลงานใหม่ โดยใช้แนวค าถามดังนี้ 

        - ในการเลือก ของเล่น ของใช้ เดิมเพื่อน ามาแยกวัสดุประดิษฐ์ เป็นกระถางต้นไม้ใหม่ นักเรียน

ค านึงถึงอะไรบ้าง 

        - นอกจากวัสดุ ท่ีได้จากของเล่นของใช้เก่า ในตะกร้าแล้ว นักเรียนคิดว่าเราสามารถน าวัสดุ

อื่นๆ มาประดิษฐ์เป็นกระถางต้นไม้ได้หรือไม่ ถ้าได้เช่นอะไร 

        6.3 ครูตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน โดยใช้แนวค าถามต่อไปนี้  

        - จากภาพตะหลิวท าไมตะหลิวจึงต้องมีด้ามจับท่ีท าจากไม้ 

        - นอกจากตะหลิวแล้วมีของเล่นของใช้อะไรบ้างท่ีมีหลักการเลือกใช้วัสดุคล้ายกับตะหลิว 

        - ท าไมกรรไกรจึงต้องมีด้ามจับเป็นพลาสติก  

สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. เกมกล่องปริศนา (ตะแกรงด้ามไม้, ของเล่นยางยืด) 

 2. ของเล่น ของใช้ตัวอย่าง (เส้ือยืด, เส้ือกันฝน) 

 3. ตะกร้าของเล่นของใช้ และใบกิจกรรมท่ี 1 การจ าแนกวัสดุ 

 4. ชุดกิจกรรมกระถางต้นไม้ใหม่จากของเล่นของใช้เก่า 

 5. ชุดทดสอบกระถางต้นไม้ (ท่ีรองกระถางต้นไม,้ บัวรดน้ า) 

 6. หนังสือเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
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การวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมิน 

 

 1. นักเรียนสามารถ
จ าแนกคุณสมบัติของ
วัสดุได้ (K) 
 

ประเมินจากการท าใบ
กิจกรรมท่ี 1 การ
จ าแนกวัสดุ 

ใบกิจกรรมท่ี 1 การ
จ าแนกวัสดุ 

ได้คะแนนร้อยละ 70 
ขึ้นไป 
 (6 คะแนน) 

 2. นักเรียนสามารถ
ออกแบบและสร้าง
กระถางต้นไม้จากวัสดุ
ท่ีก าหนดให้ได้ (วัสดุ
ต่างชนิดกัน) (P) 
 
 

ประเมินจาก
ความสามารถในการ
สร้างสรรค์ช้ินงาน 
กระถางต้นไม้ใหม่จาก
ของเล่นของใช้เก่า 

แบบประเมิน
ความสามารถในการ
สร้างสรรค์ช้ินงาน 
กระถางต้นไม้ใหม่
จากของเล่นของใช้
เก่า 
 

มีความความสามารถ
ในการสร้างสรรค์
ช้ินงานผ่านเกณฑ์ใน
ระดับดีขึ้นไป 
(12 คะแนน) 

3. นักเรียนมีความ 
มุ่งมั่นในการท างาน 
(A) 
 

ประเมินจากแบบสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียน 
(ความมุ่งมั่นในการ
ท างาน) 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียน 
(ความมุ่งมั่นในการ
ท างาน) 

มีพฤติกรรมความ
มุ่งมั่นในการท างาน
ผ่านเกณฑ์ในระดับดี
ขึ้นไป 
(4 คะแนน) 
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บันทึกผลหลังจัดการเรียนรู้ 

 ผลการจัดกาเรียนรู้…………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ปัญหาและอุปสรรค…………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 แนวทางแก้ไข …………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

                                                                  ลงช่ือ……………………………………….ผู้สอน                                

                                                                           (นางสาวปัทมา  จงลือชา)                

                                                                   ………………../………………../………………… 
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ความคิดเห็นของผู้อ านวยการ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

                                ลงช่ือ……………………………………..ผู้อ านวยการ 

                                                               (นายสมหมาย  นุทธบัตร)   

                  …………………/………………/………………… 
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ใบกิจกรรมที ่1 การจ าแนกวัสด ุ

 

ค าส่ัง ให้นักเรียนบอกว่าของเล่น ของใช้ ในตะกร้า ท าจากวัสดุใดบ้าง 

ตัวอย่าง    

ของเล่นของใช้  : พวงกุญแจ     

วัสดุ : พลาสติก, โลหะ 

  

 

ของเล่นของใช้  : ………………………………………… 

วัสดุ  : ………………………………………………………… 

……………………………………………………………………. 

  

 

ของเล่นของใช้  : ………………………………………… 

วัสดุ  : ………………………………………………………… 

……………………………………………………………………. 

  

 

ของเล่นของใช้  : ………………………………………… 

วัสดุ  : ………………………………………………………… 

……………………………………………………………………. 

  

 

ของเล่นของใช้  : ………………………………………… 

วัสดุ  : ………………………………………………………… 

……………………………………………………………………. 

  

 

ของเล่นของใช้  : ………………………………………… 

วัสดุ  : ………………………………………………………… 

……………………………………………………………………. 

  

 

ของเล่นของใช้  : ………………………………………… 

วัสดุ  : ………………………………………………………… 

……………………………………………………………………. 

  

 

ของเล่นของใช้  : ………………………………………… 

วัสดุ  : ………………………………………………………… 

……………………………………………………………………. 

  

 

ของเล่นของใช้  : ………………………………………… 

วัสดุ  : ………………………………………………………… 

……………………………………………………………………. 

  

 

ของเล่นของใช้  : ………………………………………… 

วัสดุ  : ………………………………………………………… 

……………………………………………………………………. 

  

 

กลุ่มท่ี …………………............................ 
สมาชิก ……………….................... 
………………………………………………………… 
………………………………………………………… 
 
…………………………………………………………
…………………. 
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ชุดกิจกรรมกระถางต้นไม้ใหม่จากของเล่นของใช้เก่า 

ค าช้ีแจง  นักเรียนจะต้องช่วยกันเลือกวัสดุจากของเล่นของใช้ในตะกร้ามาออกแบบ 

และประดิษฐ์เป็นกระถางต้นไม้โดยในการออกแบบต้องระบุว่าวัสดุท่ีเลือกใช้มาจากของเล่นของใช้
ช้ินใด 

ชื่อผลงาน…………………………………………………………………………………………………….. 

ของเล่น ของใช้ช้ินเดิม วัสดุท่ีได้จาก ของเล่น ของ
ใช้ช้ินเดิม 

 

 
 

  

 

ประโยชน…์……………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………….……………………………………………………………………………………………………………
…………………………….. 
 



 

 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

 (ความมุ่งม่ันในการท างาน) 

 

กลุ่ม
ท่ี 

ชื่อ – สกุล 

รายการการประเมิน / ระดับคะแนน 

รวม 
(6) 

ผลการ
ประเมิน 

ความสนใจใฝ่เรียนรู้ 

ความ 
 มุ่งม่ันในการท างาน 

 

การมีส่วนร่วม 
ในการเรียน 

3  2 1 0 3 2 1 0 
  

สีน้ า
เงิน 

เด็กชายคมกริช  ต่อซอน           

เด็กหญิงเกวลิน  ไตรยวงค์           
เด็กชายจตุรวิทย์  ค าหนัน           
เด็กหญิงธนภรณ์  แข็งแอ           

สี
ชมพู 

เด็กชายคมสัน  คูณสาร           

เด็กชายศิริภพ  แสนศรี           

เด็กหญิงแก้วฤดี   ใจน้อย           
เด็กหญิงภณิดา  ผิวชัย           

สีส้ม 

เด็กชายณัฐวัฒน์  หมันสิงห์           
เด็กชายอดิเทพ  ต่อซอน           
เด็กหญิงลัดดาภรณ์   ต่อ
ซอน 

          

เด็กหญิงขวัญใจ  สุรินทร           

สี
เขียว 

เด็กชายวีระชัย  ผิวทอง           
เด็กชายสุรยุทธ์  แสนศรี           
เด็กหญิงวนิดา  กาเผือก           
เด็กชายยุทธนา  สีหาจันทร์           
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เกณฑ์การประเมิน 

        คะแนน 5-6 คะแนน  หมายถึง  ดีมาก 

        คะแนน  4   คะแนน  หมายถึง  ดี 

        คะแนน  3  คะแนน   หมายถึง  พอใช้ 

        คะแนน  2  คะแนน  หมายถึง  ปรับปรุง 

 หมายเหตุ : นักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินในระดับดี 

 

           

                                                             ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน  

            ............../.................../................ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
156 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก  ค 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง การเปล่ียนแปลงของวัตถุและวัสดุ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย X ลงในค าตอบท่ีถูกต้อง 

1.  ได้จากธรรมชาติ มีความแข็งแรงทนทาน ไม่
เป็นสนิม มีรูปร่างคงตัว และมีพื้นผิวเรียบ ไม่กัน
น้ า เมื่อได้รับความช้ืนนาน ๆ อาจผุได้ ข้อความ
ข้างต้นเป็นสมบัติของวัสดุชนิดใด 
      ก. พลาสติก          
      ข. ไม้ 
      ค. ยาง               
      ง. โลหะ 
 

4. วัสดุใดท่ีช่วยป้องกันความปลอดภัยเมื่อใช้งาน 
ของเล่น ของใช้ ในภาพ 
 
 
 
    
     ก. โลหะ                  ข. ไม้ 
     ค. พลาสติก             ง. กระดาษ 

2. วัสดุในข้อใดสามารถน าไฟฟ้าได้ 
    ก. พลาสติก       
    ข. แก้ว 
    ค. ยาง              
    ง. โลหะ 
 
3. ลังกระดาษ สามารถน าไปประดิษฐ์สร้างสรรค์
เป็น ของเล่น ของใช้ ใดจึงจะมีความเหมาะสม
ท่ีสุด 
    ก. ตุ๊กตา 
    ข. พรมเช็ดเท้า 
    ค. แก้วน้ า 
    ง. กล่องเสียบดินสอ 
 
 
 
 
 

 
5. ถ้านักเรียนมีวัสดุตามภาพ เพียงชนิดเดียว 
นักเรียนจะน าไปประดิษฐ์ ของเล่น ของใช้ใดจึง
จะมีความเหมาะสม 
 
 
 
 
    
     ก. กล่องใส่ของ     ข. ซองจดหมาย 
     ค. กิ๊บติดผม         ง. แจกันใส่ดอกไม้ 
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6.  ของเล่น ของใช้ในข้อใดท าจากวัสดุ 2 ชนิด
ขึ้นไป 
    ก. ไม้บรรทัด 
    ข. ยางลบ 
    ค. กระดาษ     
   ง. ดินสอ 
 
7. ของเล่น ของใช้ ในข้อใดท าจากวัสดุเพียงชนิด
เดียว 
   ก.  
 
 
  
 ข. 
 
 
 
   
   ค.  
 
 
   ง.   
 
 

8. ในการประดิษฐ์กระถางต้นไม้ควรค านึงถึงข้อ

ใดเป็นส าคัญ 

     ก. เป็นวัสดุท่ีหาได้ง่าย ราคาถูก 

     ข. มีคุณสมบัติเหมาะสม และมีความ

ปลอดภัย 

     ค. ราคาแพง และมีความทนทานสูง 

     ง. มีความสวยงาม และแปลกใหม่   
 
9. ข้อใดเป็นการเปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อได้รับ
ความร้อนท่ีถูกต้อง 
    ก. ช็อคโกแลตเมื่อได้รับความร้อนจะรวมตัว
กันเป็นก้อนแข็ง 
    ข. ดินน้ ามันเมื่อได้รับความร้อนเกิดการ
แข็งตัว และเปล่ียนสี 
    ค. น้ าเมื่อน าไปต้มจะละลายกลายเป็นน้ า
ร้อน 
    ง. กระดาษเมื่อน าไปเผาไฟจะกลายเป็นขี้เถ้า 
 
10. การเปล่ียนแปลงวัสดุเมื่อท าให้ร้อนขึ้น   
จากข้อความค าท่ีขีดเส้นใต้มีความหมายตรงกับ
ข้อใด 
     ก. การลดอุณหภูมิให้วัสดุ 
     ข. การลดความร้อนให้วัสดุ 
    ค. การเพิ่มอุณหภูมิให้วัสดุ 
    ง. การเพิ่มความเย็นให้วัสดุ 
 
11. ข้อใดไม่ใช่การเปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อ
ได้รับความร้อน 
   ก. การจุดเทียน        ข. การทอดไข่ 
   ค. การซักผ้า           ง. น้ าแข็งละลาย 
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12. วัสดุท่ีน ามาประดิษฐ์เป็นกระถางต้นไม้ควรมี
สมบัติดังต่อไปนี้ ยกเว้นข้อใด 
    ก. น้ าหนักเบา 
    ข. ระบายน้ าได้ดี 
    ค. เปราะบาง แตกหักง่าย 
    ง. มีรูพรุนรอบๆช่วยระบายอากาศ 
 

 15. ข้อใดไม่ใช่การน าความรู้เรื่องการ     
  เปล่ียนแปลงของวัสดุเมื่อท าให้เย็นลงไปใช้ใน 
  ชีวิตประจ าวัน 
    ก. การท าไอติมหลอด 
    ข. การท าวุ้นมะพร้าว 
    ค. การทอดไข่ดาว 
    ง. การท าน้ าแข็งก้อน 

13. มะนาวต้องการปลูกดอกไม้แขวนท่ีระเบียง

ห้องนอน จึงมองหาวัตถุท่ีจะน ามาใช้แทน

กระถาง ถ้านักเรียนเป็นมะนาวนักเรียนจะ

เลือกใช้วัตถุใดมาประดิษฐ์เป็นกระถางดอกไม้ 

     ก. กล่องกระดาษ 

     ข. แจกันเซรามิก 

     ค. ขวดพลาสติก 

     ง. กล่องโฟม 

16. การสร้างบ้านจ าลองท่ีสามารถทนต่อความ
ร้อนของแสงอาทิตย์ต้องค านึงถึงหลักการต่อนี้
ยกเว้นข้อใด 
   ก. สมบัติของวัสดุท่ีเลือกใช้ 
   ข. ความปลอดภัยในการเลือกใช้วัสดุ 
   ค. ความแปลกใหม่ และความหรูหรา  
   ง. ความคุ้มค่า และความคงทน 

 
14. ของเล่น ของใช้ ในข้อใดสามารถน ามาสร้าง
บ้านจ าลองท่ีtสามารถทนต่อความร้อนของ
แสงอาทิตย์ได้ท้ังหมด 
   ก. ไม้ไอศกรีม  ดินน้ ามัน ตะป ู
   ข. ดินน้ ามัน  ดินเหนียว  ไม้ไอศกรีม 
   ค. ดินเหนียว  ไม้ไอศกรีม เทียนไข 
   ง. ไม้ไอศกรีม ตะเกียบ ดินเหนียว 

17. การเปล่ียนแปลงวัสดุเมื่อท าให้เย็นลง จาก
ข้อความค าท่ีขีดเส้นใต้มีความหมายตรงกับข้อใด 
   ก. การลดอุณหภูมิให้วัสดุ 
   ข. การลดความร้อนให้วัสดุ 
   ค. การเพิ่มอุณหภูมิให้วัสดุ 
   ง. การเพิ่มความเย็นให้วัสดุ 
 
18. ข้อใดเป็นการเปล่ียนแปลงของน้ าเมื่อท าให้
เย็นลง 
   ก. กลายเป็นไอน้ า 
   ข. กลายเป็นน้ าแข็ง 
   ค. กลายเป็นหยดน้ า  
   ง. กลายเป็นละอองน้ า 
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19.ป้อมต้องการซื้อไอศกรีมไปฝากน้องท่ีบ้าน
ระหว่างทางป้อมกลัวไอศกรีมละลายก่อนถึงบ้าน 
ถ้านักเรียนเป็นป้อมจะมีวิธีแก้ไขปัญหาอย่างไร 
   ก. น าไอศกรีมใส่ถุงพลาสติกแล้วเติมน้ าแข็งใส่ 
   ข. น าไอศกรีมใส่ถุงกระดาษแล้วเติมน้ าแข็งใส่ 
   ค. น าไอศกรีมใส่กล่องโฟมแล้วเติมน้ าแข็งใส่  
  ง น าไอศกรีมใส่กล่องกระดาษแล้วเติมน้ าแข็ง 
     ใส่ 
 
20. ฟ้ามีเส้ือยืดเก่าจ านวนหนึ่งเขาต้องการน า
เส้ือเหล่านี้มาประดิษฐ์เป็นวัตถุช้ินใหม่จ านวน
สองช้ิน เขาจะสามารถประดิษฐ์ ของเล่น ของใช้ 
ใดได้บ้าง 
    ก. ผ้าเช็ดมือ  โคมไฟ 
    ข. เส้ือกันฝน  กล่องใส่ของ 
    ค. ตุ๊กตา  ผ้าเช็ดมือ 
    ง. กรอบรูป  ตุ๊กตา 
 
 
 

 

 
     
 
 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

ภาคผนวก  ง 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
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แบบวัดความคิดสร้างสรรค์  

 

 ค าช้ีแจง 

1. แบบทดสอบฉบับนี้มีข้อสอบท้ังหมด 2 ข้อย่อย ให้นักเรียนท าให้ครบทุกข้อ  

2. ในการท าข้อสอบนั้นจะมีเวลาท า 30 นาที เนื่องจากเวลาจ ากัดมาก การรักษาเวลาจึงเป็นส่ิงส าคัญ 

นักเรียนจะต้องท าด้วยความรวดเร็วภายใต้เงื่อนไขของแต่ละกิจกรรมท่ีก าหนด 

3. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบทดสอบท่ีวัดความสามรถของแต่ละบุคล ดังนั้นนักเรียน จะต้องท าด้วย

ตนเองและห้ามถามหรือบอกกับเพื่อน  

4. นักเรียนจะได้คะแนนท่ีสูงถ้าหากนักเรียนตอบตามเงื่อนไขท่ีได้ระบุ เช่น มีจ านวนมากท่ีสุด มี

เหตุผลมีแนวคิดท่ีแตกต่างไปจากคนอื่น และสามารถเกิดข้ึนได้จริง  

5. ให้นักเรียนเขียนช่ือ-สกุล และเลขท่ี ให้เรียบร้อยก่อนลงมือท าแบบทดสอบฉบับนี้ 
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แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

ค าช้ีแจง ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วหาค าตอบ 

 

    ในเช้าวันเสาร์เด็กหญิงมะนาวได้ท าความสะอาดห้องนอนของตนเองพบว่า ภายในห้องนอนมี  

ของเล่น – ของใช้ ท่ีไม่ได้ใช้ประโยชน์มากมายดังนี้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. กระป๋องน้ าอัดลม 2. หลอด 3. ช้อน 4. ไหมพรม 5. ลูกปัด 

6. แกนทิชชู่ 7. กระดาษสี 8. แก้วน้ า 9. กล่อง 10. ไม้ไอศกรีม 
11. ผ้าเช็ดหน้า 12. ทัพพี 13. ขวดโหล 14. ช้อนสแตนเลส 15. กระดุม 
16. เหยือกน้ า 17. เส้ือเก่า 18. ถุงกระดาษ 19. ตะเกียบ 20. ขวดน้ า 
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1. ถ้ามะนาวต้องการจัดหมวดหมู่ ของเล่น – ของใช้ ในห้องโดยใช้เนื้อวัสดุเป็นเกณฑ์ มะนาวจะ

จัดแบ่งของเล่น – ของใช้ ได้กี่หมวด แต่ละหมวดมีอะไรบ้าง 

 

หมวด ของเล่น – ของใช้ 

  
 
 
 

  
 
 
 

  
 
 
 

  
 
 
 

  
 
 
 

  
 
 
 

  
 
 
 

 

ช่ือ ………………………………....สกุล………………………………ช้ัน……………………………เลขท่ี……………………….. 
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2. มะนาวต้องการน า ของเล่น – ของใช้ ช้ินเดิมท่ีมีอยู่มารวมกันและประดิษฐ์ เป็นของเล่นของใช้ช้ิน

ใหม่    นักเรียนคิดว่ามะนาวจะประดิษฐ์ ของเล่น – ของใช้ แบบใดได้บ้าง โดยต้องบอกของเล่น – 

ของใช้ช้ินเดิม 

   ด้วย เช่น 

 

                                  ท่ีเสียบดินสอ           ไม้ไอศกรีม + แกนกระดาษทิชชู่ 

                                  โคมไฟ         ช้อนพลาสติก 

 

นักเรียนต้องเขียนค าตอบให้มีความแปลกใหม่ และได้จ านวนมากท่ีสุดภายในเวลาท่ีก าหนด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

………………………………………………………………………………………………………............................................ 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 

ช่ือ …………………………....สกุล………………………………………ช้ัน……………………………เลขท่ี………….. 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  จ 
แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
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แบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

ค าช้ีแจง : ให้ ผู้สอน ประเมินการน าเสนอผลงานของนักเรียนตามรายการท่ีก าหนด  

                     แล้วขีด  ลงในช่อง       ท่ีตรงกับระดับคะแนน 

 

                                                              ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมนิ  

             ............../.................../................ 

เกณฑ์ การตัดสิน  

 

 

 

 

  

 

 

ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ 
ดีมาก (3) ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0) 

1. ด้านการวางแผน 
 

  
 

   

2. ด้านการลงมือท า  
 
 

    

3. ด้านการน าเสนอ
ผลงาน 

    

4. ด้านการตรวจสอบ 
และสะท้อนแนวคิด 

    

5. ด้านการปรับปรุง
ผลงาน 

    

  

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

คะแนน ระดับคุณภาพ 

 13 ขึ้นไป ดีเย่ียม 

12-10 ดี 

9 - 7 พอใช้ 

ต่ ากว่า 7 ปรับปรุง 

 

       คะแนนท่ีได้……………………………. 
 

                     ดีเย่ียม 
 
 

  ดี 
 

  พอใช้ 
 

  ปรับปรุง 
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ค าช้ีแจง : ให้ ผู้สอน ประเมินการน าเสนอผลงานของนักเรียนตามรายการท่ีก าหนด แล้วขีด  ลง 

             ในช่อง       ท่ีตรงกับระดับคะแนน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก (3) ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0) 

1. ด้านการ
วางแผน 
 

มีการปรึกษากัน
ภายในกลุ่มเพื่อวาง
แผนการท างาน 
เขียนแผนการ
ท างานและปฏิบัติ
ตามแผนท่ีวางไว้ 

มีการปรึกษากัน
ภายในกลุ่มเพื่อ
วางแผนการ
ท างาน 
และปฏิบัติตาม
แผนท่ีวางไว้ 

มีการปรึกษากัน
ภายในกลุ่มเพื่อ
วางแผนการ
ท างาน 
 

ไม่มีการปรึกษา
กันภายในกลุ่ม 

2. ด้านการลง
มือท า  
 
 

สามารถเลือกใช้
วัสดุท่ีมีความ
เหมาะสมกับงาน
ทุกช้ินและเลือกใช้
เครื่องมือโดย
ค านึงถึงความ
ปลอดภัย 

สามารถเลือกใช้
วัสดุท่ีมีความ
เหมาะสมกับงาน
ได้บางช้ินและ
เลือกใช้เครื่องมือ
โดยค านึงถึง
ความปลอดภัย 

สามารถเลือกใช้
วัสดุท่ีมีความ
เหมาะสมกับงาน
ได้บางช้ินแต่
เลือกใช้เครื่องมือ
โดยไม่ค านึงถึง
ความปลอดภัย 

ไม่มีช้ินงาน 

3. ด้านการ
น าเสนอผลงาน 

น าเสนองานโดย
ครอบคลุมหัวข้อ
ดังต่อไปนี้อย่าง
ครบถ้วน 
- ช่ือช้ินงาน 
- วัสดุท่ีใช้ 
- ขั้นตอนในการ
ท างาน หรือบอก
การน าความรู้จาก 

น าเสนองานโดย
ครอบคลุมหัวข้อ
ดังต่อไปนี ้
 2 หัวข้อ  
- ช่ือช้ินงาน 
- วัสดุท่ีใช้ 
- ขั้นตอนในการ
ท างาน หรือบอก
การน าความรู้ 

น าเสนองานโดย
ครอบคลุมหัวข้อ
ดังต่อไปนี ้
 1 หัวข้อ  
- ช่ือช้ินงาน 
- วัสดุท่ีใช้ 
- ขั้นตอนในการ
ท างาน หรือบอก
การน าความรู้ 

ไม่มีช้ินงาน 

 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 

 
การสร้างผลงาน ของเล่น ของใช้ 
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ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก (3) ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0) 

 เรื่องท่ีเรียนไปใช้
ประโยชน์อย่างไร 

จากเรื่องท่ีเรียนไป
ใช้ประโยชน์อย่างไร 

จากเรื่องท่ีเรียนไป
ใช้ประโยชน์
อย่างไร 

 

4. ด้านการ
ตรวจสอบ และ
สะท้อนแนวคิด 

สามารถสะท้อน
แนวคิดโดย
ครอบคลุมหัวข้อ
ดังต่อไปนี้อย่าง
ครบถ้วน 
1. บอกจุดเด่น หรือ
ประโยชน์ของ
ผลงานได้ 
2. บอกจุดด้อย หรือ 
ข้อบกพร่อง ของ
ผลงานได้ 
3. แสดงความ
คิดเห็นหรือ
เสนอแนะเกี่ยวกับ
ผลงานของกลุ่มอื่น 
 

สามารถสะท้อน
แนวคิดโดย
ครอบคลุม หัวข้อ
ดังต่อไปนี ้
2 หัวข้อ 
1. บอกจุดเด่น หรือ
ประโยชน์ของ
ผลงานได้ 
2. บอกจุดด้อย หรือ 
ข้อบกพร่อง ของ
ผลงานได้ 
3. แสดงความ
คิดเห็นหรือ
เสนอแนะเกี่ยวกับ
ผลงานของกลุ่มอื่น 
 

สามารถสะท้อน
แนวคิดโดย
ครอบคลุม2 หัวข้อ
ดังต่อไปนี้อย่าง
ครบถ้วน 
1. บอกจุดเด่น 
หรือประโยชน์ของ
ผลงานได้ 
2. บอกจุดด้อย 
หรือ ข้อบกพร่อง 
ของผลงานได้ 
3. แสดงความ
คิดเห็นหรือ
เสนอแนะเกี่ยวกับ
ผลงานของกลุ่ม
อื่น 

ไม่มีช้ินงาน 

5. ด้านการ
ปรับปรุงผลงาน 

- มีการปรึกษาหารือ
ร่วมกันในกลุ่มเพื่อ
หาแนวทางแก้ไข
ผลงาน 
- บอกแนวทางการ
ปรับปรุงแก้ไขผล 
งานกลุ่มตนเองได้ 
 

- มีการปรึกษาหารือ
ร่วมกันในกลุ่มเพื่อ
หาแนวทางแก้ไข
ผลงาน 
- บอกแนวทางการ
ปรับปรุงแก้ไขผล 
งานกลุ่มตนเองได้ 

- มีการปรึกษา 
หารือร่วมกันใน
กลุ่มเพื่อหาแนว
ทางแก้ไขผลงาน 
 
 

ไม่มีช้ินงาน 



 

 

 
170 

 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก (3) ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0) 

 - ผลงานท่ีผ่านการ 
ปรับปรุงใช้งานได้
จริง 

   

รวม  
 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฉ 
การหาคุณภาพเครื่องมือ 
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ตารางท่ี 22 ฉ.1 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ 
                    ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
                    ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยรวมจ านวน 4 แผน 

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

1. ด้านสาระส าคัญ 

1.1 ถูกต้องได้ใจความ  4.80 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชัดเจน  4.80 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้   4.70 0.16 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1  น าไปสู่การปฏิบัติได้ 4.65 0.10 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.55 0.25 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3  สอดคล้องกับกิจกรรม 4.55 0.25 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.4  ระบุพฤติกรรมท่ีต้องการวัดได้อย่างชัดเจน 4.65 0.10 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 

3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  4.65 0.10 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา   4.75 0.10 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย  4.75 0.10 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนให้แสวงหาความรู้ 

มีส่วนร่วม ค้นคว้า วิเคราะห์และลงข้อสรุป 

4.60 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 กิจกรรมเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน     4.55 0.25 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมเป็นไปตามแนวคิด STEAM 4.70 0.16 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.5 จัดกิจกรรมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกัน   4.75 0.10 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 22 ฉ.1 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ 
                   ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
                   ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยรวมจ านวน 4 แผน (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

5. ด้านสื่อการเรียนรู้ 

5.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.78 0.10 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5.2 ส่ือเหมาะสม ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ 4.65 0.16 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5.3 สนองต่อจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.70 0.16 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6. การวัดและประเมินผล    

6.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
และสาระส าคัญ  

4.65 0.10 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม     4.55 0.25 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวม 4.67 0.08 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 22 ฉ.1 พบว่า ผุ้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านได้ประเมินแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม ท้ังหมด 4 แผน มีค่าเฉล่ียรวม 4.67 หมายความว่า 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 23 ฉ.2 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ 
                    ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
                    ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยแยกตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  1 

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

1. ด้านสาระส าคัญ 

1.1 ถูกต้องได้ใจความ  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชัดเจน  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้   4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ด้านจุดประสงค การเรียนรู้ 

2.1  น าไปสู่การปฏิบัติได้ 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3  สอดคล้องกับกิจกรรม 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.4  ระบุพฤติกรรมท่ีต้องการวัดได้อย่างชัดเจน 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 

3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา   4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนให้แสวงหาความรู้ 
มีส่วนร่วม ค้นคว้า วิเคราะห์และลงข้อสรุป 

4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 กิจกรรมเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน     4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.4 กิจกรรมเป็นไปตามแนวคิด STEAM 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.5 จัดกิจกรรมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกัน 4.80 

 
0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 23 ฉ.2 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ 
                    ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
                    ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยแยกตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

5. ด้านสื่อการเรียนรู้ 

5.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.60 0.08 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5.2 ส่ือเหมาะสม ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5.3 สนองต่อจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6. การวัดและประเมินผล    

6.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
และสาระส าคัญ  

4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม     4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวม 4.69 0.10 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 24 ฉ.3 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ 

                    ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  

                    ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยแยกตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  2 

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

1. ด้านสาระส าคัญ 

1.1 ถูกต้องได้ใจความ  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชัดเจน  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้   4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ด้านจุดประสงค การเรียนรู้ 

2.1  น าไปสู่การปฏิบัติได้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3  สอดคล้องกับกิจกรรม 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
2.4  ระบุพฤติกรรมท่ีต้องการวัดได้อย่างชัดเจน 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 

3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา   4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนให้แสวงหาความรู้ 
มีส่วนร่วม ค้นคว้า วิเคราะห์และลงข้อสรุป 

4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 กิจกรรมเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน     4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.4 กิจกรรมเป็นไปตามแนวคิด STEAM 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.5 จัดกิจกรรมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกัน 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 24 ฉ.3 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ 
                    ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
                    ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยแยกตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

5. ด้านสื่อการเรียนรู้ 

5.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5.2 ส่ือเหมาะสม ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5.3 สนองต่อจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6. การวัดและประเมินผล    

6.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

และสาระส าคัญ  

4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม     4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวม 4.73 0.15 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 25 ฉ.4 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ 
                    ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์    
                    ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยแยกตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  3 

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

1. ด้านสาระส าคัญ 

1.1 ถูกต้องได้ใจความ  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชัดเจน  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้   4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1  น าไปสู่การปฏิบัติได้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3  สอดคล้องกับกิจกรรม 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.4  ระบุพฤติกรรมท่ีต้องการวัดได้อย่างชัดเจน 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 

3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา   4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย  4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนให้แสวงหาความรู้ 

มีส่วนร่วม ค้นคว้า วิเคราะห์และลงข้อสรุป 

4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 กิจกรรมเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน     4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.4 กิจกรรมเป็นไปตามแนวคิด STEAM 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.5 จัดกิจกรรมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกัน 4.60 

 
0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 25 ฉ.4 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ  
                    ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์    
                    ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยแยกตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  3 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

5. ด้านสื่อการเรียนรู้ 

5.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5.2 ส่ือเหมาะสม ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5.3 สนองต่อจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6. การวัดและประเมินผล    

6.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

และสาระส าคัญ  

4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม     4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

รวม 4.62 0.25 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 
 
 
 
  



 

 

 
180 

 
ตารางท่ี 26 ฉ.5 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย   
                ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับ    
                นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยแยกตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  4 

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

1. ด้านสาระส าคัญ 

1.1 ถูกต้องได้ใจความ  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 แสดงความคิดหลักได้ชัดเจน  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้   4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1  น าไปสู่การปฏิบัติได้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.20 0.08 เหมาะสมมาก 
2.3  สอดคล้องกับกิจกรรม 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.4  ระบุพฤติกรรมท่ีต้องการวัดได้อย่างชัดเจน 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3. ด้านสาระการเรียนรู้ 

3.1 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา   4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย  4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนให้แสวงหาความรู้ 

มีส่วนร่วม ค้นคว้า วิเคราะห์และลงข้อสรุป 

4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 กิจกรรมเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน     4.20 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.4 กิจกรรมเป็นไปตามแนวคิด STEAM 4.60 0.55 เหมาะสมมาก 
4.5 จัดกิจกรรมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกัน 4.80 

 
0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 26 ฉ.5 ค่าความเหมาะสมของการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการ  
                    ออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์   
                    ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยแยกตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  4  (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

5. ด้านสื่อการเรียนรู้ 

5.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5.2 ส่ือเหมาะสม ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5.3 สนองต่อจุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6. การวัดและประเมินผล    

6.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

และสาระส าคัญ  

4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6.2 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม     4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวม 4.61 0.17 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
182 

 
ตารางท่ี 27 ฉ.6 ค่าแสดงความสอดคล้อง (IOC) กับจุดประสงค์การเรียนรู้ ของแบบทดสอบวัดผล 
                     สัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

ข้อสอบ
ข้อท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญคนท่ี เฉล่ีย สรุปผล 

1 2 3 4 5 

1.  1 1 1 0 1 0.80 สอดคล้อง 

2.  1 1 1 1 0 0.80 สอดคล้อง 

3.  1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

4.  1 1 1 0 1 1.00 สอดคล้อง 

5.  1 1 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 

6.  1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

7.  1 1 0 1 0 0.60 สอดคล้อง 

8.  1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

9.  1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

10.  1 0 0 1 1 0.60 สอดคล้อง 

11.  1 1 1 1 0 0.80 สอดคล้อง 

12.  1 1 0 1 1 0.80 สอดคล้อง 

13.  1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

14.  1 0 0 1 1 0.60 สอดคล้อง 

15.  1 1 1 0 1 0.80 สอดคล้อง 

16.  1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

17.  1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

18.  1 1 0 1 0 0.60 สอดคล้อง 
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ข้อสอบ
ข้อท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญคนท่ี เฉล่ีย สรุปผล 

1 2 3 4 5 

19.  1 0 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 

20.  1 0 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 

21.  1 1 1 0 1 0.80 สอดคล้อง 

22.  1 1 0 1 1 0.80 สอดคล้อง 

23.  1 0 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 

24.  1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

25.  1 1 0 0 1 0.60 ไม่สอดคล้อง 

26.  1 1 1 1 0 0.80 สอดคล้อง 

27.  1 1 0 1 1 0.80 สอดคล้อง 

28.  1 0 1 1 1 0.80 สอดคล้อง 

29.  1 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

30.  1 1 0 1 1 0.80 สอดคล้อง 

 
             จากตารางภาคท่ี 27 ฉ.6 พบว่า ผลการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญในการประเมินค่าความ
สอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อสอบแต่ละข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้ มีค่าอยู่ระหว่าง 0.6 – 1.0 
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ตารางท่ี 28 ฉ.7 ผลการวิเคราะห์หาค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (B) และค่าความเช่ือมั่น (R)    
                    ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน       
                    ประถมศึกษาปีท่ี 3 

ข้อท่ี ค่าความยาก  P ค่าอ านาจจ าแนก B 
1 0.73 0.333 
2 0.77 0.389 
3 0.62 0.528 

4 0.65 0.403 

5 0.62 0.347 

6 0.54 0.417 

7 0.54 0.236 

8 0.58 0.292 

9 0.65 0.764 

10 0.54 0.417 

11 0.58 0.292 

12 0.69 0.458 

13 0.58 0.292 

14 0.65 0.403 

15 0.73 0.875 

16 0.62 0.347 

17 0.70 0.458 

18 0.62 0.528 

19 0.73 0.694 

20 0.62 0.347 

ความยากอยู่ระหว่าง  0.54-0.77 อ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง  0.236-0.875 
ค่าความเช่ือมั่น (R) 0.74 
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ตารางท่ี 29 ฉ.8 แสดงค่าความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ  
                    นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

ข้อ รายการประเมิน ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญคนท่ี  เฉล่ีย สรุปผล 
1 2 3 4 5 

1 ด้านความคิดคล่อง     
 1.1 ความชัดเจนของข้อค าถาม 1 1 1 0 1 0.8 สอดคล้อง 
 1.2 ความสอดคล้องกับส่ิงท่ีจะวัด 0 1 1 1 1 0.8 สอดคล้อง 
 1.3 ความเหมาะสมกับระดับของ

นักเรียน 
1 0 1 1 1 0.8 สอดคล้อง 

2 ด้านความคิดยืดหยุ่น     
 2.1 ความชัดเจนของข้อค าถาม 1 1 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 2.2 ความสอดคล้องกับส่ิงท่ีจะวัด 0 1 1 0 1 0.6 สอดคล้อง 
 2.3 ความเหมาะสมกับระดับของ

นักเรียน 
1 1 1 1 1 1 สอดคล้อง 

3 ด้านความคิดยืดหยุ่น     
 3.1 ความชัดเจนของข้อค าถาม 1 1 0 1 1 0.8 สอดคล้อง 
 3.2 ความสอดคล้องกับส่ิงท่ีจะวัด 0 0 1 1 1 0.6 สอดคล้อง 
 3.3 ความเหมาะสมกับระดับของ

นักเรียน 
1 1 1 1 0 0.8 สอดคล้อง 

            
   จากตารางท่ี 29 ฉ.8  พบว่า ผลการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญในการประเมินค่าความสอด 
คล้อง (IOC) ของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีค่า
อยู่ระหว่าง 0.6 – 1.0 
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ตารางท่ี 31 ช.1 แสดงคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ การจัดกิจกรรม  
                การเรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  

คนท่ี คะแนนหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ 
1 14 70.00 
2 16 80.00 
3 15 75.00 
4 15 75.00 
5 14 70.00 
6 18 90.00 
7 16 80.00 
8 12 60.00 
9 12 60.00 
10 16 80.00 
11 14 70.00 
12 15 80.00 
13 18 90.00 
14 14 70.00 
15 18 90.00 
16 12 60.00 

x ̅ 14.94 74.38 

 

 จากตารางท่ี 31 ช.1 สรุปว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยการออกแบบ (6E) ตามแนวคิดสตีม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการ

เรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 74.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 
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ตารางท่ี 32 ช.2 การเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน 
                   ประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิตินอนพาราเมตริก  
                   (Nonparametric Test) สถิติทดสอบ Wilcoxon Singed – Rank Test 
                   [DataSet0]  
 

Descriptive Statistics 

 N Mean Std. Deviation Minimum Maximum 

pre_test 16 6.56 3.77 1 15 
post_test 16 14.50 5.06 9 25 

 
Wilcoxon Signed Ranks Test 

Ranks 

 N Mean Rank Sum of Ranks 

post_test - pre_test Negative Ranks 0a .00 .00 

Positive Ranks 16b 8.50 136.00 

Ties 0c   

Total 16   

a. post_test < pre_test 
b. post_test > pre_test 
c. post_test = pre_test 
 

Test Statisticsb 

 post_test - pre_test 

Z -3.527a 
Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

a. Based on negative ranks. 
b. Wilcoxon Signed Ranks Test 
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รายการทดสอบ 
จ านวน
นักเรียน x ̅ S.D. Z .Sig 

ก่อนเรียน 16 6.56 3.77 
-3.53 

.00 
หลังเรียน 16 14.50 5.06 
 
 จากผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติทดสอบ Wilcoxon Singed – Rank Test 
พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียน สูง
กว่า ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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