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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) ส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม จังหวัดมหาสารคาม 2) พัฒนานวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 3) ศึกษาประสิทธิภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิต
ของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 และ 4) เพ่ือศึกษาผลการใช้
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิต
ของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ผู้วิจัยได้ก าหนดการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ โดยมีกลุ่ม
ตัวอย่างในแต่ละระยะ ดังนี้ ระยะที่ 1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 42 คน และครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ จ านวน 5 คน ระยะที่ 2 นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1/8 จ านวน 42 คน ระยะที่ 3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 จ านวน 42 คน และ
ระยะที่ 4 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1/12 จ านวน 42 คน ตามล าดับ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ระยะที่ 1 ได้แก่ 1) แบบสังเกตสภาพปัญหาในชั้นเรียน 2) แบบสอบถามสภาพปัญหาในชั้นเรียน 3) 
แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอนเพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 4) แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ขั้นบูรณาการ และ 5) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ระยะที่ 2 ได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ จ านวน 2 แผน ระยะที่ 3 ได้แก่ 1) 
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ขั้นบูรณาการ จ านวน 20 ข้อ  มีค่าอ านาจ
จ าแนก อยู่ระหว่าง 0.25 - 0.61 ความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.48 - 0.79 และมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 

 



 

 

 
 จ 

เท่ากับ 0.98 2) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 3 
ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.30 – 0.61 ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.87 และ 3) แบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ จากการสร้างชิ้นงานของนักเรียน และระยะที่ 4 ได้แก่ แบบประเมินผลการ
จัดการเรียนรู้ จ านวน 20 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐานด้วยสถิติ t-test (Dependent Samples) 

จากผลการวิจัยพบว่า 

ระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาในชั้นเรียน ในการจัดกาเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ 
พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่วนใหญ่ยึดครูเป็นศูนย์กลางในการถ่ายทอดความรู้ เน้นการบรรยาย
และให้นักเรียนท่องจ า จด เน้นเนื้อหามากกว่าการฝึกทักษะ นักเรียนจึงได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วย
ตนเองน้อย การบูรณาการวิทยาศาสตร์ร่วมกับสาขาวิชาอ่ืน ๆ ค่อนข้างน้อย นักเรียนสามารถท าการ
ทดลองตามขั้นตอนในหนังสือเรียนได้ แต่ไม่สามารถตั้งค าถามหรือปัญหาจากสิ่งที่สังเกตเห็นซึ่งเป็น
จุดเริ่มต้นของการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้ นอกจากนี้นักเรียนขาดการมีปฏิสัมพันธ์กับ
เพ่ือนในห้องเรียน นักเรียนจะไม่มีความมั่นใจในตนเอง ไม่กล้าถามตอบ ไม่กล้าคิด หรือออกแบบสิ่ง
ใหม่ ๆ ที่แตกต่างไปจากสิ่งที่มีอยู่เดิม หรือตัวอย่างที่มีในหนังสือเรียน มักจะมีแนวคิดคล้าย ๆ กัน 
ขาดความคิดริเริ่ม และความคิดที่แปลกใหม่  

ระยะที่ 2 ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจาก
วัสดุเหลือใช้ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/8 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลอง (Try Out) มีประสิทธิภาพด้าน
กระบวนการและผลลัพธ์  (E1/E2) แยกพิจารณาเป็น 2 ด้าน โดยด้านทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ มีค่าเท่ากับ 81.07/80.24 และด้านความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
มีค่าเท่ากับ 82.14/81.08 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 

ระยะที่ 3 ผลการน านวัตกรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ที่พัฒนา 
และปรับปรุงแล้ว เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนมีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และมีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูง
กว่ากอ่นเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ระยะที่ 4 ผลการประเมินผลนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ประเมินผล

การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.65, S.D. = 0.59) 

 
ค าส าคัญ : ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ, ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์, 
สะตีมศึกษา, ชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
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ABSTRACT 

  
The objectives of this research were 1) to explore the learning problems 

of grade 7 students in Sarakham Pittayakom School, Maha Sarakham Province; 2) to 
develop a learning management plan based on the STEAM education concept by 
producing workpieces from waste materials to promote integrated science process 
skills and scientific creativity; 3) to study the efficiency of the learning management 
plan based on STEAM education concept by producing work pieces from waste 
materials on the topic Plant Life in Science Subject for grade 7 students compares to 
the 80/80 criteria; 4) to study the effect of learning management plan based on 
STEAM education concept by producing work pieces from waste materials on topic 
Plant Life for grade 7 students. The research was divided into 4 phases with the 
samples in each phase as follows: Phase 1, the samples were 42 grade 7 students 
and 5 science teachers of Sarakham Pittayakom School, Maha Sarakham Province; 
Phase 2, the samples were 42 grade 7/8 students; Phase 3, the samples were 42 
grade 7/12 students; and Phase 4, the samples were 42 grade 7/12 students. The 
research tools used in each phase were: Phase 1 included 1) the observation form, 2) 
the learning problem questionnaires, and 3) the teacher's interview form to analyze 
the learning problem in science subject of grade 7 students, Sarakham Pittayakom 
School, 4) the integrated science process skills test, and 5) scientific creativity test. 
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Phase 2 included two learning management plans based on the STEAM education 
concept by producing work pieces from waste materials. Phase 3 included 1) the 
integrated science process skills test with a discriminant power value between 0.25 - 
0.61, a difficulty level between 0.48 - 0.79, and the reliability of 0.98, 2) the scientific 
creativity test with a discriminant power value between 0.30 – 0.61, and the 
reliability of 0.87, and 3) scientific creativity test. Phase 4 included a learning 
management evaluation form. Statistics used to analyze the data were Percentage, 
Mean, and Standard Deviation. The hypothesis was tested by t-test (Dependent 
Samples). 

The research results were as follows: 

Phase 1: Results of exploring the learning problems in learning science, it 
was found that most of the learning activities took the teacher as the center of 
knowledge transfer, focused on lecturing and students to memorize, and take notes, 
focused on content rather than skill training. Therefore, the students had little 
chance to do the activities by themselves, and less integration with other subjects. 
Students can conduct experiments according to the procedures in the textbook but 
cannot ask questions or problems from what they have observed, which is the 
starting point of seeking scientific knowledge. In addition, students lacked interaction 
with peers in the classroom and lacked self-confidence. They don't dare to ask 
questions, think, or design new things that are different from existing things or 
examples in textbooks. They tend to have similar ideas and lack initiative and new 
ideas. 

Phase 2: Results of the development of learning management based on 
the STEAM education concept by producing work pieces from waste materials of 
grade 1/8 students who were in the experimental group (Try Out) were effective in 
terms of processes and results (E1/E2). It was divided into 2 aspects, the integrated 
science process skill was 81.07/80.24 and the scientific creativity was 82.14/81.08, 
which meets the established criteria of 80/80. 
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Phase 3: The results of implementing the innovation to solve learning 
problems, the comparison of scientific creativity before and after implementing 
learning management based on the STEAM education concept by producing work 
pieces from Waste Materials found that the students' scientific creativity after the 
implementation was statistical significance higher than before that at the .05 level. 

Phase 4: Results of evaluation of innovation used in solving learning 
problems for grade 7 students who studied through learning management based on 
STEAM education concept by producing work pieces from waste materials was at the 

highest level (x ̅ = 4.65, S.D. = 0.59) 

 
Keyword : Science Process Skills Integrated, Scientific Creativity Thinking, STEAM 
Education, Pieces from Waste Materials 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
ภูมิหลัง 
 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2560) ได้ก าหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ไว้ทั้งหมด 4 สาระ ได้แก่ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์
กายภาพ สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ และสาระที่ 4 เทคโนโลยี มีสาระเพ่ิมเติม 4 สาระ 
ได้แก่ สาระชีววิทยา สาระเคมี สาระฟิสิกส์ และสาระโลก ดาราศาสตร์ และอวกาศ ซึ่งองค์ประกอบ
ของหลักสูตรทั้งในด้านของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้น
มีความส าคัญอย่างยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในแต่ละระดับชั้นให้มีความ
ต่อเนื่องเชื่อมโยงกันตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะ
ส าคัญในการค้นคว้า และสร้างองค์ความรู้โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหา
ที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริง
อย่างหลากหลายเหมาะสมกับระดับชั้น (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  
 การด ารงชีวิตและประกอบอาชีพในศตวรรษที่ 21 นั้น มีความคาดหวังให้พลเมืองใน
ศตวรรษนี้เป็นผู้มีความรอบรู้ เป็นนักคิด และนักแก้ปัญหา สามารถน าความรู้มาใช้ประโยชน์ได้อย่าง
เหมาะสม และทันท่วงที ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องออกแบบ และ 
วางแผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ทั้งด้าน 
องค์ความรู้หรือแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ด้านทักษะการคิด
ระดับสูง ด้านทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 และด้านทักษะอ่ืน ๆ ตลอดจนด้านเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์ เพ่ือให้ผู้ เรียนเป็นนักเรียนรู้ นักคิด เชื่อมั่น  ยึดถือ และศรัทธาในการใช้ความรู้
วิทยาศาสตร์ในทางที่สร้างสรรค์ สามารถน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและผู้อ่ืนอย่างมี
คุณธรรม เป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศชาติ ตลอดจนเป็นพลเมืองของโลกที่ด ารงชีวิตในสังคม
แห่งศตวรรษที่ 21 อย่างมีคุณค่า (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) ทักษะ
ที่ส าคัญในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ประกอบไปด้วย ด้านที่ 1 ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ด้านที่ 2 ทักษะกระบวนการส าหรับการออกแบบและเทคโนโลยี ด้านที่ 3 ทักษะการคิด
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เชิงค านวณ และด้านที่ 4 ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 โดยทักษะส าคัญในการสอนที่จะท าให้นักเรียนได้
ฝึกทักษะ และกระบวนการคิดก็คือ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับ วรรณทิพา 
รอดแรงค้า และพิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2542) ซึ่งกล่าวไว้ว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็น
ทักษะทางสติปัญญา (Intellectual Skills) ที่นักวิทยาศาสตร์ และผู้ที่น าวิธีการทางวิทยาศาสตร์มา
แก้ปัญหาใช้ในการศึกษาค้นคว้า สืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาต่าง ๆ สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้แบ่งประเภททักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ออกเป็น 
14 ทักษะ ได้แก่  การสังเกต (Observing) การวัด (Measuring) การลงความเห็นจากข้อมูล 
(Inferring) การจ าแนกประเภท (Classifying) การหาความสัมพันธ์ของสเปซกับเวลา (Relationship 
of Space and Time) การใช้จ านวน (Using Number) การจัดกระท า และสื่อความหมายข้อมูล
(Organizing and Communicating Data) ก า รพ ย าก รณ์  (Predicting) ก า ร ตั้ ง ส ม ม ติ ฐ า น 
(Formulating Hypotheses) ก า รก าห น ด นิ ย าม เชิ งป ฏิ บั ติ ก า ร  (Defining operationally) 
ก ารก าห น ดแล ะควบ คุ ม ตั ว แป ร  (Controlling Variables) ก ารท ดลอ ง (Experimenting)  
การตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป (Interpreting and Making Conclusion) และการสร้าง
แบบจ าลอง (Formulating Models) โดยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ แบ่งออกเป็น 
13 ทักษะ ทักษะที่ 1 - 8 เป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน และทักษะที่ 9 - 13 
เป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูง หรือขั้นผสม หรือขั้นบูรณาการ 
 นอกจากนี้  แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ได้วางเป้าหมายด้านผู้ เรียน 
(Learner Aspirations) โดยมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะ และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 (3Rs8Cs) ประกอบด้วยทักษะ และคุณลักษณะต่อไปนี้ 3Rs ได้แก่ การอ่านออก (Reading) 
การเขียนได้ (Writing) และการคิดเลขเป็น (Arithmetics) 8Cs ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด้าน
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม 
ต่างกระบวนทัศน์ (Cross–cultural Understanding) ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม 
และภาวะผู้น า (Collaboration, Teamwork and Leadership) ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ 
แล ะก ารรู้ เท่ าทั น สื่ อ  (Communications, Information and Media Literacy) ทั ก ษ ะด้ าน
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) ทักษะ
อาชีพ และทักษะการเรียนรู้  (Career and Learning Skills) และความมีเมตตา กรุณา มีวินัย 
คุณธรรม จริยธรรม (Compassion) อีกท้ัง กระทรวงศึกษาธิการ (2562) ได้ก าหนดมาตรฐานคุณภาพ
การศึกษาของผู้ เรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไว้ในมาตรฐานการศึกษาชาติ คุณภาพผู้ เรียน 
มาตรฐานที่ 4 คือ ผู้เรียนจะต้องมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ มีวิจารณญาณ 
มีความคิดสร้างสรรค์ คิดไตร่ตรอง และมีวิสัยทัศน์ ความคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งในการ



 

 

 
 3 

ขับเคลื่อนความเจริญก้าวหน้าของประเทศชาติ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์สามารถส่งเสริมหรือพัฒนาได้  
(สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธณ์, 2535) กล่าวได้ว่าทักษะความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะที่มีความจ าเป็น
อย่างมากในศตวรรษที่ 21 ที่จะท าให้เราสามารถผลิตงานเชิงสร้างสรรค์หรือสร้างสิ่งประดิษฐ์ทาง
วิทยาศาสตร์ที่มีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตได้ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2557) 
โดยในการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดอย่างสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์จะต้อง
ค าถึงถึงแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 โรงเรียนสารคามพิทยาคม จังหวัดมหาสารคาม เป็นโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ 
ซึ่งจากการสังเกตสภาพการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า  นักเรียนส่วนใหญ่มี
ความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง แต่ยังไม่สามารถใช้ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
นักเรียนไม่สามารถเชื่อมโยงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เข้าสู่วิธีการทางวิทยาศาสตร์ได้  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ครูยังเป็นผู้ที่คอยก าหนดขั้นตอนในการปฏิบัติกิจกรรมเป็นส่วนใหญ่ และ
ใช้วิธีการสอนในรูปแบบเดิม ๆ ซ้ า ๆ ท าให้นักเรียนไม่เกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง อีกท้ังนักเรียนไม่กล้า
แสดงออก ไม่มีความกระตือรือร้นในการพยายามหาค าตอบด้วยตัวเอง ขาดทักษะในการคิดริเริ่ม  
การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ และขาดทักษะในการสร้างสรรค์ผลงาน ดังนั้นการที่จะส่งเสริม และพัฒนา
ทางด้านวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีให้เจริญก้าวหน้าจ าเป็นต้องอาศัยการวางรากฐานทางการศึกษา
ให้มีคุณภาพ ปัจจัยที่ช่วยให้การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์เกิดประสิทธิผลตามจุดมุ่งหมาย คือ 
ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ต้องมีความรู้ในด้านเนื้อหา และมีการปรับเปลี่ยนวิธีการสอนจากการถ่ายทอด
ความรู้เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอย่างแท้จริง  (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2546) ซึ่งจากการศึกษาแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education) 
พบว่าเป็นรูปแบบการศึกษาที่ได้รับการพัฒนาจากวิชาวิทยาศาสตร์แบบดั้งเดิม เพ่ือพัฒนาทักษะ 
การคิดสร้างสรรค์ มีการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการซึ่งมีรากฐานมาจากสะเต็มศึกษา (STEM 
Education) ซึ่งสามารถจัดโครงสร้างเป็นกรอบโดยการวางแผนหลักสูตรบูรณาการ (Yakman, 2008)  
 การจัดการศึกษาแบบบูรณาการ STEAM EDUCATION เป็นการเรียนรู้ที่สอดประสานสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ ไว้อย่างลงตัว สะท้อน
ให้เห็นถึงองค์ความรู้ความเข้าใจ การสื่อสาร ทักษะกระบวนการคิด กระบวนการท างาน เน้นการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการแก้ปัญหาผ่านการค้นคว้าหาข้อมูล การคิด การวางแผน 
การร่วมมือ และแก้ไขปัญหาผ่านการลงมือปฏิบัติจริงในประเด็นปัญหาที่สร้างสรรค์ ท้าทาย 
แปลกใหม่ และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า และ
สร้างสรรค์ผลงานและผลผลิตตลอดจนนวัตกรรมออกมาเพ่ือแก้ปัญหานั้น ๆ (สุภัค โอฬาพิริยกุล, 
2562) ศิลปะมีบทบาทและมีความส าคัญกับมนุษย์มาตั้งแต่ในอดีตถึงปัจจุบัน ซึ่งจะเห็นได้ว่าศิลปะ
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เป็นส่วนหนึ่งของการด ารงชีวิตของมนุษย์ อีกทั้งยังมีส่วนช่วยพัฒนาสมอง คิดอย่างเป็นองค์รวม 
คิดยืดหยุ่น หน่วยความจ าระยะยาว ความคิดสร้างสรรค์ และช่วยให้การเรียนการสอนในวิชา 
สะเต็มศึกษามีประสิทธิภาพ (บุญยนุช สิทธาจารย์, 2560) สอดคล้องกับผลการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยโดยการจัดกิจกรรมศิลปะจากเศษวัสดุ พบว่า  เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
กิจกรรมศิลปะจากเศษวัสดุมีคะแนนเฉลี่ยของความคิดสร้างสรรค์คิดเป็นร้อยละ 84.04 ได้คะแนน
เฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ขึ้นไป ตามล าดับ ค่าเฉลี่ยจากน้อยไปหามากเป็นรายด้านของความคิด
ละเอียดลออ ร้อยละ 81.54 เด็กปฐมวัยที่รับการจัดกิจกรรมศิลปะจากเศษวัสดุมีความคิดสร้างสรรค์
หลังการจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (บุญเหลือ 
แก้วอ่อน, 2559) และการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
โดยใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสูงผ่านการศึกษาเสื้อผ้าที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 
สามารถสร้างความตระหนักในเรื่องสิ่งแวดล้อมได้มากขึ้น เนื่องจากผู้เรียนได้รับรู้ถึงปัญหาเกี่ยวกับ
สิ่งแวดล้อม มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ จ าแนก และสามารถทดสอบสมบัติของเส้นใยเสื้อผ้าที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม (ฉันทนา เชาว์ปรีชา, 2562) สอดคล้องกับปฏิญญาสากลเบลเกรด (Belgrade Charter)  
ของ UNESCO ซึ่งการจัดกิจกรรมทางกายต้องอาศัยสื่อจากวัสดุเหลือใช้เป็นหลัก และกิจกรรมที่จัดให้
เด็กต้องลงมือปฏิบัติถึงจะเกิดการพัฒนา ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา  
(ชนิตา อิศรเสนา, 2561) 
 จากความเป็นมาและความส าคัญที่กล่าวมาข้างต้น จึงน ามาสู่การพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม จังหวัดมหาสารคาม ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เพ่ือเป็นการเลือกใช้วัสดุในการสร้างชิ้นงานให้เกิดประโยชน์สูงสุด
ของนักเรียนต่อไป 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียน 
สารคามพิทยาคม จังหวัดมหาสารคาม 
 2. เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ  
เหลือใช้ ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ 
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 3. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิต
ชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามเกณฑ์ที่
ก าหนด 80/80  
 4. เพ่ือศึกษาผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจาก
วัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
 
สมมติฐาน 
 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 
 1. ครูผู้สอนมีแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
 2. นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และมีความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ตัวแปร 
  ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ
เหลือใช้ 
  ตัวแปรตาม คือ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
 2. ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
  ระยะที่ 1 การส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน เพ่ือส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม จังหวัดมหาสารคาม  
   ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 11 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 510 คน  
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    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 1 ห้องเรียน ซึ่งได้มาโดย
การสุ่ ม แบ บ กลุ่ ม  (Cluster Random Sampling) โด ย ใช้ โร ง เรี ย น เป็ น ห น่ วย ขอ งก ารสุ่ ม 
แล้วสุ่มห้องเรียนเป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 1 ห้อง รวมนักเรียนทั้งสิ้น 42 คน และครูผู้สอน
วิทยาศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 5 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling)   
  ระยะที่  2  การพัฒ นานวั ตกรรมเพ่ื อแก้ปัญ หา เพ่ื อด าเนิ นการพัฒ นา  และ 
หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
   ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 11 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 510 คน 
    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/8 จ านวน 42 คน ซึ่งได้มาโดยการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
  ระยะที่ 3 การน านวัตกรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพ 80/80 และมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
   ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 11 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 510 คน 
    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 จ านวน 42 คน ซึ่งได้มาโดย
การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
  ระยะที่ 4 การประเมินผลนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือประเมินคุณภาพของ 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ที่สร้างข้ึน  
   ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 11 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 510 คน 
    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 จ านวน 42 คน ซึ่งได้มาโดย
การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 3. ระยะเวลา 
  การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้ระยะเวลาในการวิจัย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน  
2 แผน เวลา 12 ชั่วโมง 
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 4. เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษา 
  เนื้อหาที่ใช้เป็นเนื้อหาของรายวิชาวิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรื่อง 
การด ารงชีวิตของพืช 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
  การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ หมายถึง 
แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการที่พัฒนามาจากแนวคิดสะเต็มศึกษา (STEM Education) 
โดยเพ่ิมเนื้อหาวิชาศิลปะร่วมกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ ในแต่ละเนื้อหา
สาระสามารถเชื่อมโยง สนับสนุนซึ่งกันและกัน การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิ ต
ชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ได้ก าหนดขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้น ดังนี้ 
   1.1 ระบุปัญหา เป็นขั้นตอนที่นักเรียนต้องท าความเข้าใจในสิ่งที่ เป็นปัญหา 
เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช และร่วมกันระบุปัญหา เงื่อนไขจากสถานการณ์ที่ครูน าเสนอ 
   1.2 วิเคราะห์ปัญหา เป็นขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล แนวคิดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
การแก้ปัญหา และประเมินความเป็นไปได้ ข้อดี ข้อเสีย และความเหมาะสม เพ่ือน าไปสู่การพัฒนา
นวัตกรรม และเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา  
   1.3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนการก าหนดตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
และเชื่อมโยงความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม คณิตศาสตร์ และศิลปะ 
ในการออกแบบนวัตกรรม โดยออกแบบชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้  
   1.4 วางแผน และด าเนินการ เป็นการก าหนดขั้นตอนในการด าเนินงานเพื่อแก้ปัญหา 
โดยก าหนดเป้าหมาย ระยะเวลาในการด าเนินงาน จากนั้นด าเนินการออกแบบ และพัฒนาต้นแบบ
ของชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เพ่ือใช้ทดสอบแนวคิดท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 
   1.5 ทดสอบ และน าเสนอ เป็นขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพวิธีการแก้ปัญหา 
และให้นักเรียนได้น าเสนอผลการทดสอบ เพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล รับฟังความคิดเห็นของนักเรียนใน
ห้องเรียน  
   1.6 ประเมิน และปรับปรุง เป็นการจัดแสดงต้นแบบของชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้  
ที่ได้พัฒนาขึ้นในการแก้ปัญหาเพ่ือประเมินผลการใช้งาน โดยนักเรียนสะท้อนความคิดเห็น และ
ข้อเสนอแนะ เพ่ือน าผลที่ได้ไปใช้ในการปรับปรุง และพัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
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 2. วัสดุเหลือใช้ 
  วัสดุเหลือใช้ หมายถึง วัสดุต่าง ๆ ที่เหลือจากการใช้อุปโภคบริโภคในชีวิตประจ าวัน 
แบ่งออกเป็น 5 ประเภท คือ 1) วัสดุจากธรรมชาติ 2) พลาสติก 3) แก้ว 4) กระดาษ และ 5) โลหะ 
แล้วสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการสร้างชิ้นงาน เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ในการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา โดยใช้วัสดุเหลือใช้ตามขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนด 
 3. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  
  ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง คุณภาพด้านกระบวนการ และ
ผลลัพธ์ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ก าหนด โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2  
มีค่าเท่ากับ 80/80 
 4. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ  
  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ คือ ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ โดยอาศัยการบูรณาการใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน ประกอบด้วย 
5 ทักษะ ดังนี้ 
   4.1 การตั้งสมมติฐาน หมายถึง การคาดคะเนค าตอบของปัญหาอย่างมีเหตุผล 
ก่อนที่จะลงมือท าการศึกษา หรือทดลองเพ่ือค้นหาค าตอบที่แท้จริงของปัญหา  
   4.2 การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การก าหนดความหมายของค า หรือ
ข้อความที่ใช้ในการศึกษา หรือทดลอง เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกันก่อนลงมือท าการทดลอง 
   4.3 การก าหนดและควบคุมตัวแปร หมายถึง การระบุ และควบคุมสิ่งที่เป็นสาเหตุ 
และผลของการศึกษา หรือการทดลอง 
   4.4 การทดลอง หมายถึง กระบวนการปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือหาค าตอบจากสมมุติฐาน
ที่ตั้งข้ึนในการศึกษา หรือการทดลอง   
   4.5 การตีความหมายข้อมูล และการลงข้อสรุป หมายถึง การแปลความหมาย และ
การบรรยายผลการศึกษาเพ่ือให้คนอ่ืนเข้าใจว่าเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้หรือไม่ เป็นการสรุป
ความสัมพันธ์ของข้อมูลทั้งหมด 
  เครื่องมือที่ ใช้ในการวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ คือ
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ เป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
ประกอบด้วยแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ ทั้งหมด 5 ทักษะ 
จ านวนทักษะละ 4 ข้อ รวมแบบทดสอบทั้งฉบับจ านวน 20 ข้อ  
 5. ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
  ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการเรียนรู้
ปัญหาต่าง ๆ รอบตัวโดยใช้หลักการ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ น าไปสู่ผลผลิตของความคิด
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สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ โดยความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์มีองค์ ประกอบที่ส าคัญ  
3 องค์ประกอบ ตามแนวคิดของ Torrance ได้แก่  
   5.1 ความคิดริเริ่ม (Originality) เป็นความสามารถในการคิดสิ่งง่าย ๆ แปลกใหม่ 
ไม่ซ้ ากับความคิดคนอื่น หรือเกิดจากความคิดเดิมที่มีอยู่แล้วดัดแปลงเป็นสิ่งใหม่  
   5.2 ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) เป็นความสามารถในการคิดตอบสนองต่อ 
สิ่งเร้าได้มากที่สุด หรือคิดหาค าตอบได้ชัดเจน และตรงประเด็นมากที่สุดในเวลาจ ากัด  
   5.3 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบได้
หลากหลาย ปรับเปลี่ยนสภาพความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้  
  เครื่องมือที่ใช้ในการวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ คือ แบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ แบบข้อสอบแบบปรนัย จ านวน 3 ข้อ และแบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงานของนักเรียน 
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กรอบแนวคิดวิจัย 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

     ส ารวจสภาพปัญหาใน
ชั้นเรียน      
     พั ฒ น า  แ ล ะ ห า
ประสิทธิภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
ส ะ ตี ม ศึ ก ษ า  โด ย ผ ลิ ต
ชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้  
     แนวทางในการพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา โดย
ผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือ
ใช้  เพื่ อ พั ฒ น า ทั ก ษ ะ
ก ร ะ บ ว น ก า ร ท า ง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ  
และความคิดสร้างสรรค์
ท า ง วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ ใ ห้ มี
ประสิทธิภาพ 80/80  
     ประเมินคุณภาพของ
ก ารจั ด ก า ร เรี ย น รู้ ต าม
แ น ว คิ ด ส ะ ตี ม ศึ ก ษ า 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ
เหลือใช้ที่สร้างขึ้น 

ระยะที่ 1 การส ารวจสภาพ      
           ปัญหาในชัน้เรียน  
            (Research: R1) 
ระยะที่ 2 การพัฒนา 
           นวัตกรรม 
           เพื่อแก้ปัญหา   
            (Development:  
            D1) 
ระยะที่ 3 การน านวัตกรรม 
           ไปใช ้ในการแก้ปัญหา  
            (Research: R2) 
ระยะที่ 4 การประเมินผล 
  นวัตกรรมที่ใช้ 
             ในการแก้ปัญหา 
             (Development:  
             D2) 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ข้ันบูรณาการ 
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

 

1)  1.1 แบบสังเกตสภาพปัญหาใน
ช้ันเรียน 
    1.2 แบบสอบถามสภาพปัญหาใน
ช้ันเรียน 
    1.3 แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอนเพื่อ
วิเคราะห์สภาพปัญหาในช้ันเรียน 
    1.4  แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ทั ก ษ ะ
กระบ วน การท างวิท ย าศ าสต ร์ 
ขั้นบูรณาการ 
    1.5 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ 
2) แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา โดยผลิตช้ินงานจากวัสดุ
เหลือใช้ 
3)  3.1  แ บ บ ท ด สอบ วั ด ทั ก ษ ะ
กระบ วน การท างวิท ย าศ าสต ร์ 
ขั้นบูรณาการ 
    3.2 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ 

    3.3 แบ บ ป ระ เมิ น ค วามคิ ด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จาก
การสร้างชิ้นงานของนักเรียน 

4) แบบประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัยการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร ต ารา บทความ และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยน าเสนอผลการศึกษาตามล าดับ ดังนี้ 
  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง  
พ.ศ. 2560)  
   1.1 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
   1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
   1.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  2. หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
   2.1 ค าอธิบายรายวิชา 
   2.2 โครงสร้างรายวิชา 
  3. แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษา  
   3.1 ความหมายของแนวคิดสะตีมศึกษา 
   3.2 ความเป็นมาและความส าคัญของสะตีมศึกษา  
   3.3 องค์ประกอบของแนวคิดสะตีมศึกษา  
   3.4 แนวคิดและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
  4. วัสดุเหลือใช้ 
   4.1 ความหมายของวัสดุเหลือใช้ 
   4.2 ประเภทของวัสดุเหลือใช้ 
  5. ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   5.1 ความหมายของประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   5.2 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
   5.3 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
  6. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์   
   6.1 ทักษะที่ส าคัญในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
   6.2 ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
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   6.3 ประเภทของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
   6.4 การวัดและประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
  7. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
   7.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
   7.2 ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
   7.3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  
   7.4 แนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
   7.5 การวัดและประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ 
  8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   8.1 งานวิจัยในประเทศ 
   8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 
 1. เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) กล่าวถึงการเรียน 
การสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผู้ เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด เพ่ือให้ได้ทั้งกระบวนการ 
และความรู้จากวิธีการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วน าผลที่ได้มาจัดระบบเป็น
หลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ โดยการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มีเป้าหมายที่ส าคัญ ดังนี้ 
   1.1 เพ่ือให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎี และกฎที่เป็นพ้ืนฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 
   1.2 เพ่ือให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์ และข้อจ ากัดใน
การศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์ 
   1.3 เพ่ือให้มีทักษะที่ส าคัญในการศึกษาค้นคว้า และคิดค้นทางเทคโนโลยี 
   1.4 เพ่ือให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนุษย์ 
และสภาพแวดล้อมในเชิงที่มีอิทธิพล และผลกระทบซึ่งกันและกัน 
   1.5 เพ่ือน าความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคมและการด ารงชีวิต 
   1.6 เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา และ
การจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 
   1.7 เพ่ือให้เป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
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  สรุปได้ว่า การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) มีเป้าหมายที่ส าคัญ คือ ให้นักเรียนมีความเข้าใจใน
หลักการ ทฤษฎี กฎต่าง ๆ ที่เป็นพ้ืนฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ เข้าใจธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ ท าให้
นักเรียนเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ สามารถน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมและการด ารงชีวิตได้  
 2. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2560) ได้จัดท าสาระและมาตรฐานการเรียนรู้แกนกลาง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ขึ้นเพ่ือให้สถานศึกษา ครูผู้สอน ตลอดจนหน่วยงานต่าง ๆ ได้ใช้เป็น
แนวทางในการจัดการเรียนการสอน โดยก าหนดสาระส าคัญไว้ ดังนี้ 
   สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
    มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งไม่มีชีวิตกับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ 
การถ่ายทอดพลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและ
ผลกระทบที่มีต่อทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและ
การแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อม รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
    มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่ งมีชีวิต  หน่วย พ้ืนฐานของสิ่ งมีชีวิต  
การล าเลียงสารเข้า และออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของ
สัตว์และมนุษย์ที่ท างานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะต่าง ๆ ของพืช 
ที่ท างานสัมพันธ์กัน รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์    
    มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะ
ทางพันธุกรรม สารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลาย
ทางชีวภาพและวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
   สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
    มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์
ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของ 
การเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
    มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจ าวัน ผลของแรงที่กระท า
ต่อวัตถุ ลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุ รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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    มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและ 
การถ่ายโอนพลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจ าวัน ธรรมชาติของ
คลื่น ปรากฏการณ์ที่เก่ียวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
   สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 
    มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการ
ของเอกภพ กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อ
สิ่งมีชีวิต และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 
    มาตรฐาน ว 3.2 เข้ าใจองค์ประกอบ และความสัมพันธ์ของระบ บโลก 
กระบวนการเปลี่ยนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้า
อากาศและภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
   สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
    มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์  
อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
    มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การท างาน และ
การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
  สรุปได้ว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ.2560) ก าหนดสาระส าคัญในการเรียนวิทยาศาสตร์ไว้ 4 สาระ คือ สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ และสาระที่ 4 เทคโนโลยี 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้เนื้อหา เรื่องการด ารงชีวิตของพืช ซึ่งเป็นเนื้อหาในสาระที่ 1 วิทยาศาสตร์
ชีวภาพ 
 3. ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2560) ได้ก าหนดตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระ 
ที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปรากฏดังตาราง 1  
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ตาราง 1 ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

มาตรฐาน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ว 1.1 - - 

ว 1.2 1. เปรียบเทียบรูปร่าง ลักษณะ 

และโครงสร้างของเซลล์พืช และ

เซลล์สัตว์ รวมทั้งบรรยายหน้าที่

ของผนั ง เซลล์  เยื่ อหุ้ ม เซลล์  

ไซโทพลาซึม ไมโทคอนเดรีย 

นิ ว เค ลี ย ส  แ วคิ ว โอ ล  แ ล ะ 

คลอโรพลาสต์ 

2. ใช้กล้องจุลทรรศน์ ใช้ แสง

ศึกษาเซลล์ และโครงสร้างต่าง ๆ 

ภายในเซลล์ 

 

   เซลล์เป็นหน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต บางชนิดมี

เซลล์เพียงเซลล์เดียว เช่น อะมีบา พารามีเซียม 

ยีสต์ บางชนิดมีหลายเซลล์ เช่น พืช สัตว์ 

   โครงสร้างพ้ืนฐานที่พบทั้ งในเซลล์ พืช และ 

เซลล์ สั ตว์  และสามารถสั งเกต ได้ด้ วยกล้อง

จุลทรรศน์ใช้แสง ได้แก่ เยื่อหุ้มเซลล์ ไซโทพลาซึม 

และนิวเคลียส โครงสร้างที่พบในเซลล์พืชแต่ไม่พบ

ในเซลล์สัตว์ ได้แก่ ผนังเซลล์ และคลอโรพลาสต์

โครงสร้างต่าง ๆ ของเซลล์มีหน้าที่แตกต่างกัน 

     - ผนังเซลล์ ท าหน้าที่ให้ความแข็งแรงแก่เซลล์ 

     - เยื่อหุ้ ม เซลล์  ท าหน้าที่ห่อหุ้ ม เซลล์และ

ควบคุมการล าเลียงสารเข้า และออกจากเซลล์ 

     - นิวเคลียส ท าหน้าที่ควบคุมการท างานของ

เซลล์ 

    - ไซโทพลาซึม มีออร์แกเนลล์ที่ ท าหน้ าที่

แตกต่างกัน    

     - แวคิวโอล ท าหน้าที่เก็บน้ าและสารต่าง ๆ 

     - ไมโทคอนเดรีย ท าหน้าที่เกี่ยวกับการสลาย

สารอาหารเพื่อให้ได้พลังงานแก่เซลล์ 

     - คลอโรพลาสต์ เป็นแหล่งที่เกิดการสังเคราะห์

ด้วยแสง 
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ตาราง 1 (ต่อ)  
 

มาตรฐาน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 3. อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง

รูปร่างกับการท าหน้าที่ของเซลล์ 

   เซลล์ของสิ่งมีชีวิตมีรูปร่าง ลักษณะหลากหลาย

และมีความเหมาะสมกับหน้าที่ของเซลล์นั้น เช่น 

เซลล์ประสาทส่วนใหญ่มีเส้นใยประสาทเป็นแขนง

ยาวน ากระแสประสาทไปยังเซลล์อ่ืน ๆ ที่อยู่ไกล 

เซลล์ขนรากเป็นเซลล์ผิวของราก มีผนังเซลล์และ

เยื่อหุ้มเซลล์ยื่นยาวออกมา คล้ายขนเส้นเล็ก ๆ 

เพ่ือเพ่ิมพ้ืนที่ผิวในการดูดน้ า และธาตุอาหาร 

4. อธิบ ายการจัดระบบของ

สิ่ งมี ชี วิ ต  โดย เริ่ ม จาก เซลล์ 

เนื้อเยื่อ อวัยวะ ระบบอวัยวะ 

จนเป็นสิ่งมีชีวิต 

   พืชและสัตว์ เป็นสิ่ งมีชีวิตหลายเซลล์มีการ

จัดระบบ โดยเริ่มจากเซลล์ไปเป็นเนื้อเยื่อ อวัยวะ 

ระบบอวัยวะและสิ่งมีชีวิตตามล าดับ เซลล์หลาย

เซลล์มารวมกันเป็นเนื้อเยื่อ เนื้อเยื่อหลายชนิดมา

ร ว ม กั น  แ ล ะ ท า ง า น ร่ ว ม กั น เป็ น อ วั ย ว ะ 

อวัยวะต่าง ๆ ท างานร่วมกันเป็นระบบอวัยวะ 

ระบบอวัยวะทุกระบบท างานร่วมกันเป็นสิ่งมีชีวิต 

5. อธิบายกระบวนการแพร่ 

และออสโมซิสจากหลักฐานเชิง

ประจักษ์ และยกตัวอย่างการ

แ พ ร่  แ ล ะ อ อ ส โ ม ซิ ส ใ น

ชีวิตประจ าวัน 

   เซ ล ล์ มี ก า รน า ส า ร เข้ า สู่ เซ ล ล์ เ พ่ื อ ใช้ ใน

กระบวนการต่าง ๆ ของเซลล์และมีการขจัดสาร

บางอย่างที่เซลล์ไม่ต้องการออกนอกเซลล์ การน า

สารเข้าและออกจากเซลล์มีหลายวิธี เช่น การแพร่

เป็นการเคลื่อนที่ของสารจากบริเวณที่มีความ

เข้มข้นของสารสูงไปสู่บริเวณที่มีความเข้มข้นของ

สารต่ า ส่วนออสโมซิส เป็นการแพร่ของน้ าผ่านเยื่อ

หุ้มเซลล์จากด้านที่มีความเข้มข้นของสารละลายต่ า

ไปยังด้านความเข้มข้นของสารละลายสูงกว่า 
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ตาราง 1 (ต่อ)  
 

มาตรฐาน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 6. ระบุปัจจัยที่ จ าเป็นในการ

สังเคราะห์ด้วยแสง และผลผลิต

ที่เกิดขึ้นจากการสังเคราะห์ด้วย

แสงโดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

   กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชเกิดขึ้น

ในคลอโรพลาสต์จ าเป็นต้องใช้แสง คลอโรฟิลล์ 

แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ และน้ า ผลผลิตที่ได้ 

ได้แก่ น้ าตาล และแก๊สออกซิเจน 

7. อธิบายความส าคัญของการ

สังเคราะห์ด้วยแสงของพืชต่อ

สิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

   การสังเคราะห์ด้วยแสง เป็นกระบวนการที่

ส าคัญต่อสิ่งมีชีวิต เพราะเป็นกระบวนการเดียวที่

สามารถน าพลังงานแสงมาเปลี่ยนเป็นพลังงาน 

8. ตระหนักในคุณค่าของพืชที่มี

ต่อสิ่ งมีชีวิต และสิ่ งแวดล้อม 

โดยการร่วมกันปลูก และดูแล

รักษาต้น ไม้ ใน โรงเรียนและ

ชุมชน 

ในรูปสารประกอบอินทรีย์และเก็บสะสมใน

รูปแบบต่าง ๆ ในโครงสร้างของพืช พืชจึงเป็น

แหล่งอาหารและพลังงานที่ส าคัญของสิ่งมีชีวิตอ่ืน 

นอกจากนี้กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงยังเป็น

กระบวนการหลักในการสร้ างแก๊สออกซิเจน

ให้ กั บบรรยากาศ เพ่ื อ ให้ สิ่ งมี ชี วิต อ่ืน ใช้ ใน

กระบวนการหายใจ 

9. บรรยายลักษณะและหน้าที่

ของไซเล็ม และโฟลเอ็ม 

10. เขียนแผนภาพที่บรรยาย 

ทิศทางการล าเลียงสารในไซเล็ม

และโฟลเอ็มของพืช 

พืชมีไซเล็มและโฟลเอ็ม ซึ่งเป็นเนื้อเยื่อมีลักษณะ

คล้ายท่อเรียงตัวกันเป็นกลุ่มเฉพาะที่โดยไซเล็ม 

ท าหน้าที่ล าเลียงน้ าและธาตุอาหาร มีทิศทาง

ล าเลียงจากรากไปสู่ล าต้น ใบ และส่วนต่าง ๆ 

ของพืชเพ่ือใช้ในการสังเคราะห์ด้วยแสง รวมถึง

กระบวนการอ่ืน ๆ ส่วนโฟลเอ็มท าหน้าที่ล าเลียง

อาหารที่ได้จากการสังเคราะห์ด้วยแสงมีทิศทาง

ล าเลียงจากบริเวณท่ีมีการสังเคราะห์ด้วยแสงไปสู่

ส่วนต่าง ๆ ของพืช 
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ตาราง 1 (ต่อ)  
 

มาตรฐาน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 11. อธิบายการสืบพันธุ์แบบอาศัย

เพศ และไม่อาศัยเพศของพืชดอก 

12. อธิบายลักษณะโครงสร้างของ

ดอกที่มีส่วนท าให้เกิดการถ่ายเรณู

รวมทั้ งบรรยายการปฏิสนธิของ 

พื ช ดอก  การ เกิ ด ผลและ เมล็ ด 

การกระจายเมล็ด และการงอกของ

เมล็ด 

   พืชดอกทุกชนิดสามารถสืบพันธุ์แบบอาศัย

เพศได้ และบางชนิดสามารถสืบพันธุ์แบบไม่

อาศัยเพศได้ 

   การสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศเป็นการสืบพันธุ์

ที่ มี ก ารผสมกั น ของส เปิ ร์ มกั บ เซลล์ ไข่ 

การสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศของพืชดอกเกิดขึ้น

ที่ดอกโดยภายในอับเรณูของส่วนเกสรเพศผู้มี

เรณูซึ่งท าหน้าที่สร้างสเปิร์ม ภายในออวุลของ

ส่วนเกสรเพศเมียมีถุงเอ็มบริโอ ท าหน้าที่

สร้างเซลล์ไข่ การสืบพันธุ์แบบไม่อาศัยเพศ

เป็นการสืบพันธุ์ที่พืชต้นใหม่ 

13. ตระหนักถึงความส าคัญของสัตว์

ที่ช่วยในการถ่ายเรณูของพืชดอก 

โดยการไม่ท าลายชีวิตของสัตว์ที่ช่วย

ในการถ่ายเรณ ู

ไม่ได้เกิดจากการปฏิสนธิระหว่างสเปิร์มกับ

เซลล์ไข่แต่เกิดจากส่วนต่าง ๆ ของพืช เช่น 

ราก  ล าต้ น  ใบ  มี การเจริญ เติบ โต  และ

พัฒนาขึ้นมาเป็นต้นใหม่ได ้

   การถ่ายเรณู คือการเคลื่อนย้ายของเรณู

จาก อับ เรณู ไปยั งยอด เกสรเพศ เมี ย  ซึ่ ง

เกี่ยวข้องกับลักษณะและโครงสร้างของดอก 

เช่น สีของกลีบดอก ต าแหน่งของเกสรเพศผู้

และเกสรเพศเมีย โดยมีสิ่งที่ช่วยในการถ่าย

เรณู เช่น แมลง ลม 

   การถ่ายเรณู จะน าไปสู่ การปฏิสนธิซึ่ ง

เกิดขึ้นที่ถุงเอ็มบริโอภายในออวุล หลังการ

ปฏิสนธิจะได้ไซโกต และเอนโดสเปิร์ม ไซโก

ตจะพัฒนาต่อไปเป็นเอ็มบริโอ ออวุลพัฒนา 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  ไปเป็นเมล็ด และรังไข่พัฒนาเป็นผล เมื่อเมล็ดไป

ตกในภาพแวดล้อมที่เหมาะสมจะเกิดการงอก

ของเมล็ด โดยเอ็มบริโอภายในเมล็ดจะเจริญ

ออกมา โดยระยะแรกจะอาศัยอาหารที่สะสม

ภายในเมล็ด จนกระทั่งใบแท้พัฒนา จนสามารถ

สังเคราะห์ด้วยแสงได้เต็มที่และสร้างอาหารได้

เองตามปกต ิ

14. อธิบายความส าคัญของธาตุ

อ าห า รบ า งช นิ ด ที่ มี ผ ล ต่ อ 

การเจริญเติบโตและด ารงชีวิต

ของพืช 

15. เลือกใช้ปุ๋ยที่มีธาตุอาหาร

เหมาะกับพืชในสถานการณ์ 

   พืชต้องการธาตุอาหารที่จ าเป็นหลายชนิดใน

การเจริญเติบโต และการด ารงชีวิต พืชต้องการ 

ธาตุอาหารบางชนิ ด ในปริมาณ มาก ได้ แก่ 

ธาตุ ไน โต ร เจน  ฟ อสฟ อรัส  โพแท ส เซี ย ม 

แคลเซียม แมกนีเซียม และก ามะถัน ซึ่งในดิน

อาจมีไม่เพียงพอ จึงต้องมีการให้ธาตุอาหารในรูป

ของปุ๋ยกับพืชอย่างเหมาะสม 

16. เลือกวิธีการขยายพันธุ์พืช

ให้เหมาะสมกับความต้องการ

ของมนุษย์โดยใช้ความรู้เกี่ยวกับ

การสืบพันธุ์ของพืช 

17. อธิบายความส าคัญของ

เทคโนโลยีการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อ

พืช  ในการใช้ประโยชน์ด้ าน 

ต่าง ๆ 

18.  ตระหนักถึงประโยชน์ของ

การขยายพันธุ์ พืชโดยการน า

ความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

   มนุษย์สามารถน าความรู้ เรื่องการสืบพันธุ์แบบ

อาศั ย เพศ  และไม่ อ าศั ย เพศ  มาใช้ ใน การ

ขยายพันธุ์เพ่ือเพ่ิมจ านวนพืช เช่น การใช้เมล็ดที่

ได้จากการสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศมาเพาะเลี้ยง 

จะได้ พืชในปริมาณมากแต่อาจมีลักษณะที่

แตกต่างไปจากพ่อแม่ ส่วนการตอนกิ่ง การปักช า 

การต่อกิ่ง การติดตา การทาบกิ่ง การเพาะเลี้ยง

เนื้อเยื่อ เป็นการน าความรู้เรื่องการสืบพันธุ์แบบ

ไม่อาศัยเพศของพืชมาใช้ในการขยายพันธุ์เพ่ือให้

ได้พืชที่มีลักษณะเหมือนต้นเดิมซึ่งการขยายพันธุ์

แต่ละวิธีมีข้ันตอนแตกต่างกันจึงควรเลือกให้ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

มาตรฐาน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  เหมาะสมกับความต้องการของมนุษย์โดยต้อง

ค านึงถึงชนิดของพืช และลักษณะการสืบพันธุ์

ของพืช 

   เทคโนโลยีการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืช เป็นการ

น าความรู้เกี่ยวกับเรื่องปัจจัยที่จ าเป็นต่อการ

เจริญเติบโตของพืชมาใช้ในการเพ่ิมจ านวนพืช 

และท าให้พืชสามารถเจริญเติบโตได้ในหลอด

ทดลอง ซึ่งจะได้พืชจ านวนมากในระยะเวลาสั้น 

และสามารถน าเทคโนโลยีการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อ

มาประยุกต์  เพ่ื อการอนุ รักษ์ พันธุกรรมพืช 

ปรับปรุงพันธุ์พืชที่มีความส าคัญทางเศรษฐกิจ

การผลิตยาและสารส าคัญในพืช และอ่ืน ๆ 

ไปเป็นเมล็ด และรังไข่พัฒนาเป็นผล เมื่อเมล็ดไป

ตกในภาพแวดล้อมที่เหมาะสมจะเกิดการงอก

ของเมล็ด โดยเอ็มบริโอภายในเมล็ดจะเจริญ

ออกมา โดยระยะแรกจะอาศัยอาหารที่สะสม

ภายในเมล็ด จนกระทั่งใบแท้พัฒนา จนสามารถ

สังเคราะห์ด้วยแสงได้เต็มที่และสร้างอาหารได้

เองตามปกต ิ

ว 1.3 - - 

 
  งานวิจัยนี้ มีขอบเขตเนื้ อหา หน่วยการเรียนรู้ที่  4 เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 สาระที่  1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ ซึ่งตรงกับมาตรฐาน ว 1.2  
ตัวชี้วัดที่ 1 - 18 ผู้วิจัยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 2 เรื่อง คือ เรื่องที่ 1 การสืบพันธุ์ และการขยายพันธุ์พืช 
เรื่องที่ 2 การเจริญเติบโตของพืช (การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ธาตุอาหารของพืช และการล าเลียง
น้ าและอาหารของพืช) 
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หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
 
 1. ค าอธิบายรายวิชา 
  ค าอธิบายรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี โรงเรียนสารคาม
พิทยาคม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
   ความส าคัญ  และความหมายของวิทยาศาสตร์  กระบวนการท างานของ
นักวิทยาศาสตร์  ทั กษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  สมบั ติ ของสารบริสุทธิ์  จุ ด เดื อด 
และจุดหลอมเหลว ความหนาแน่น การจ าแนก และองค์ประกอบของสารบริสุทธิ์ การจ าแนกสาร
บริสุทธิ์ โครงสร้างอะตอม การจ าแนกธาตุและการใช้ประโยชน์ เซลล์ การศึกษาด้วยกล้องจุลทรรศน์  
โครงสร้างและหน้าที่ของเซลล์ การล าเลียงสารเข้าออกเซลล์ การแพร่ ออสโมซิส การสืบพันธุ์ และ
การขยายพันธุ์พืชดอก การสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศ และไม่อาศัยของเพศของพืชดอก การขยายพันธุ์
พืชดอก การสังเคราะห์ด้วยแสง ปัจจัยและผลผลิตของการสังเคราะห์แสง การล าเลียงน้ า ธาตุอาหาร 
และอาหารของพืช ธาตุอาหารของพืช การล าเลียงในพืช โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ การส ารวจ
ตรวจสอบ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การสืบค้น
ข้อมูล และการอภิปรายเพ่ือให้ เกิดความรู้  ความคิดความเข้าใจ สามารถสื่อสารสิ่ งเรียนรู้  
มีความสามารถในการตัดสินใจการแก้ปัญหา น าความรู้ เทคโนโลยี  ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยมที่เหมาะสม   
 2. โครงสร้างรายวิชา 
  โครงสร้างรายวิชาพ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี โรงเรียน
สารคามพิทยาคม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ก าหนดเวลาเรียนทั้งหมด
จ านวน 60 ชั่วโมง/ภาคเรียน จ านวน 1.5 หน่วยกิต (3 คาบ/สัปดาห์) ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง 
การด ารงชีวิตของพืช ได้ก าหนดโครงสร้างรายวิชาไว้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตาราง 2 โครงสร้างรายวิชาพ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี 
โรงเรียนสารคามพิทยาคม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 

 

หน่วยการเรียนรู้ 
มาตรฐาน 
/ตัวชี้วัด 

เนื้อหาสาระ 
จ านวน
ชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การด ารงชีวิตของพืช 
บทท่ี 1  
การสืบพันธุ์ และ
การขยายพันธุ์ 
พืชดอก 

   ว 1.2 ม 1/11  
   อธิบ ายการสื บพั น ธุ์
แบบอาศัยเพศ และไม่
อาศัยเพศของพืชดอก 
   ว 1.2 ม 1/12  
    อธิบายลักษณะของ
โครงสร้างของดอกท่ีมี
ส่วนท าให้ เกิดการถ่ าย
เรณู  ร วม ท้ั งบ ร รย าย 
การปฏิสนธิของพืชดอก  
ก าร เกิ ด ผลแ ละ เม ล็ ด 
การกระจายเมล็ด และ
การงอกของเมล็ด 
   ว 1.2 ม 1/1  
   ต ร ะ ห นั ก ถึ ง ค ว า ม 
ส าคัญของสัตว์ท่ีช่วยใน
การถ่ายเรณู ของพืชดอก 
โดยไม่ท าลายชีวิตของ
สัตว์ท่ีช่วยในการถ่ายเรณู 
 

   พืชดอกทุกชนิดสามารถสืบพันธุ์แบบ
อาศั ย เพศ ได้  และบางชนิ ดสามารถ
สืบพันธ์ุแบบไม่อาศัยเพศได้ 
   การสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศเป็นการ
สืบพันธุ์ ท่ีมีการผสมกันของสเปิร์มกับ
เซลล์ไข่ การสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศของ
พืชดอกเกิดขึ้นท่ีดอกโดยภายในอับเรณู
ของส่วนเกสรเพศผู้มีเรณูซึ่งท าหน้าที่สร้าง
สเปิร์ม ภายในออวุลของส่วนเกสรเพศเมีย
มีถุงเอ็มบริโอ ท าหน้าท่ีสร้างเซลล์ไข่ 
   การสืบพันธุ์แบบไม่อาศัยเพศเป็นการ
สืบพันธุ์ ท่ีพืชต้นใหม่ไม่ได้เกิดจากการ
ปฏิสนธิระหว่างสเปิร์มกับเซลล์ไข่แต่เกิด
จากส่วนต่าง ๆ ของพืช เช่น ราก ล าต้น
ใบ มีการเจริญเติบโต และพัฒนาขึ้นมา
เป็นต้นใหม่ได้ 
   การถ่ายเรณู คือ การเคลื่อนย้ายของ
เรณูจากอับเรณูไปยังยอดเกสรเพศเมียซึ่ง
เกี่ยวข้องกับลักษณะ และโครงสร้างของ
ดอก เช่น สีของกลีบดอก ต าแหน่งของ
เกสรเพศผู้ และเกสรเพศเมีย โดยมีสิ่งท่ี
ช่วยในการถ่ายเรณู เช่น แมลง ลม 
   การถ่ายเรณูจะน าไปสู่การปฏิสนธิ 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
มาตรฐาน 
/ตัวชี้วัด 

เนื้อหาสาระ 
จ านวน
ชั่วโมง 

    ว 1.2 ม 1/16  
   เลือกวิธีการขยายพันธุ์
พืชให้เหมาะสมกับความ
ต้องการของมนุษย์โดยใช้
ค ว า ม รู้ เกี่ ย ว กั บ ก า ร
สืบพันธ์ุของพืช 
   ว 1.2 ม1/17  
   อธิบายความส าคัญของ
เท ค โน โล ยี ก า ร เพ า ะ 
เลี้ยงเนื้อเยื่อพืชในการใช้
ประโยชน์ด้านต่าง ๆ 
   ว 1.2 ม1/18  
   ตระหนักถึงประโยชน์
ของการขยายพันธุ์พืชโดย
การน าความรู้ ไป ใช้ ใน
ชีวิตประจ าวัน 

ซึ่งจะเกิดขึ้นท่ีถุงเอ็มบริโอภายในออวุล 
หลังการปฏิสนธิจะได้ไซโกต และเอนโด
สเปิร์ม ไซโกตพัฒนาต่อไปเป็นเอ็มบริโอ 
ออวุลพัฒนาไปเป็นเมล็ด และรังไข่พัฒนา
ไปเป็นผล 
   ผลและเมล็ดมีการกระจายออกจากต้น
เดิม โดยวิธีการต่าง ๆ เมื่อเมล็ดไปตกใน
สภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมจะเกิดการงอก
ของเมล็ด โดยเอ็มบริโอภายในเมล็ดจะ
เจริญออกมา โดยระยะแรกจะอาศัย
อาหารท่ีสะสมภายในเมล็ด จนกระท่ัง 
ใบแท้พัฒนา จนสามารถสังเคราะห์ด้วย
แสงได้ เต็ม ท่ี  และสร้างอาหารได้ เอง
ตามปกติ 
   มนุษย์สามารถน าความรู้ เรื่ องการ
สืบพันธุ์แบบอาศัยเพศและไม่อาศัยเพศ 
มาใช้ในการขยายพันธุ์เพื่อเพิ่มจ านวนพืช 
เช่น การใช้เมล็ดท่ีได้จากการสืบพันธุ์แบบ
อาศัยเพศมาเพาะเลี้ยงวิธีการนี้จะได้พืช
ในปริม าณ มาก แ ต่อาจมี ลั กษ ณ ะ ท่ี
แตกต่างไปจากพ่อแม่ส่วนการตอนกิ่ง 
ก า ร ปั ก ช า  ก า ร ต่ อ กิ่ ง  ก า ร ติ ด ต า 
การท าบกิ่ ง  ก าร เพ าะ เลี้ ย งเนื้ อ เยื่ อ 
เป็นการน าความรู้เรื่องการสืบพันธุ์แบบไม่
อาศัยเพศของพืชมาใช้ในการขยายพันธุ์ 
เพื่อให้ได้พืชที่มีลักษณะเหมือนต้นเดิม 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
มาตรฐาน 
/ตัวชี้วัด 

เนื้อหาสาระ 
จ านวน
ชั่วโมง 

  ซึ่ งการขยายพั นธุ์แ ต่ละวิธีมี ขั้ นตอน
แตกต่างกัน จึงควรเลือกให้เหมาะสมกับ
ความต้องการของมนุษย์โดยค านึงถึงชนิด
ของพืช และลักษณะการสืบพันธ์ุของพืช 
   เทคโนโลยีการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืช 
เป็นการน าความรู้เกี่ยวกับปัจจัยท่ีจ าเป็น
ต่อการเจริญเติบโตของพืชมาใช้ในการ
เพิ่มจ านวนพืช และท าให้พืชสามารถ
เจริญเติบโตได้ในหลอดทดลอง ซึ่งจะได้
พืชจ านวนมากในระยะเวลาสั้น  และ
สามารถน าเทคโนโลยีการเพาะเลี้ยง
เนื้ อ เยื่ อมาประยุก ต์ เพื่ อการอนุ รักษ์
พั น ธุก รรมพื ช  ปรับปรุ งพั น ธุ์พื ช ท่ี มี
ความส าคัญทางเศรษฐกิจการผลิตยา และ
สารส าคัญในพืช  

 

บทท่ี 2 
การสังเคราะห์
ด้วยแสง 

   ว 1.2 ม 1/6  
   ระบุ ปั จจั ย ท่ี จ า เป็ น 
ใน ก าร ด้ วย แ ส ง  แ ล ะ
ผลผลิตท่ีเกิดขึ้นจากการ
สังเคราะห์ด้วยแสงโดยใช้
หลักฐานเชิงประจักษ์ 
 

   กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช
ท่ี เกิ ด ขึ้ น ใน ค ลอ โรพ ล าส ต์  จ า เป็ น 
ต้องใช้แสงแก๊สคาร์บอนไดออกไซ ด์
คลอโรฟิลล์ และน้ า ผลผลิตท่ีได้จากการ
สังเคราะห์ด้วยแสง ได้แก่ น้ าตาล และ
แก๊สออกซิเจน 
   กระบวนการสั ง เค ราะห์ ด้ วยแส ง 
เป็นกระบวนการท่ีส าคัญ ต่อสิ่ งมีชีวิต 
เพราะเป็นกระบวนการเดียวท่ีสามารถน า
พลังงานแสงมาเปลี่ยนเป็นพลังงานในรูป 
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 25 

ตาราง 2 (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
มาตรฐาน 
/ตัวชี้วัด 

เนื้อหาสาระ 
จ านวน
ชั่วโมง 

    ว 2.1 ม 1/7  
   อธิบายความส าคัญของ
การสังเคราะห์ ด้วยแสง
ของพืชต่อสิ่งมีชีวิตและ
สิ่งแวดล้อม 

สารประกอบอินทรีย์และเก็บสะสมใน
รูปแบบต่าง ๆ ในโครงสร้างของพืช พืชจึง
เป็นแหล่งอาหาร และพลังงานท่ีส าคัญ
ของสิ่งมีชีวิตอื่น นอกจากนี้กระบวนการ
สังเคราะห์ด้วยแสงยังเป็นกระบวนการ
หลักในการสร้างแก๊สออกซิเจนให้กับ
บรรยากาศ เพื่ อ ให้ สิ่ งมีชี วิตอื่น  ใช้ ใน
กระบวนการหายใจ 

 

บทท่ี 3 
การล าเลียง 
น้ า ธาตุอาหาร 
และอาหารของ 
พืช 

   ว 2.1 ม 1/8  
   ตระหนักในคุณค่าของ
พืชท่ีมี ต่อสิ่งมีชีวิต และ
สิ่ งแ วดล้ อ ม  โดย ก า ร
ร่วมกันปลูก  และดูแล
รักษาต้นไม้ในโรงเรียน
และชุมชน 
   ว 2.1 ม 1/9  
   บรรยายลักษณะ และ
หน้ า ท่ี ขอ งไซ เล็ ม และ 
โฟลเอ็ม 
   ว  2.1 ม  1/10 เขี ย น
แ ผ น ภ า พ ท่ี บ ร ร ย า ย 
ทิศทางการล าเลียงสารใน
ไซเล็ม และโฟลเอ็มของ
พืช 

   พื ชมี ไซ เล็ ม  และโฟ ล เอ็ ม  ซึ่ ง เป็ น
เนื้อเยื่อมีลักษณะคล้ายท่อเรียงตัวกันเป็น
กลุ่มเฉพาะท่ีโดยไซเล็มท าหน้าท่ีล าเลียง
น้ า และธาตุอาหาร มีทิศทางล าเลียงจาก
รากไปสู่ล าต้น ใบ และส่วนต่าง ๆ ของพืช
เพื่อใช้ในการสังเคราะห์ด้วยแสงรวมถึง
กระบวนการอื่น ๆ ส่วนโฟลเอ็มท าหน้าท่ี
ล าเลียงอาหารท่ีได้จากการสังเคราะห์ด้วย
แสงมีทิศทางล าเลียงจากบริเวณท่ีมีการ
สังเคราะห์ด้วยแสงไปสู่ส่วนต่าง ๆ ของ
พืช 
   พืชต้องการธาตุอาหารท่ีจ าเป็นหลาย
ชนิดในการเจริญเติบโต และด ารงชีวิต 
   พืชต้องการธาตุอาหารบางชนิดใน
ปริมาณมาก ได้แก่ ไนโตรเจน ฟอสฟอรัส 
โพแทสเซียม แคลเซียม แมกนีเซียม และ
ก ามะถัน  ซึ่ ง ใน ดินอาจมี ไม่ เพี ยงพอ 
ส าหรับการเจริญเติบโตของพืช จึงต้องมี 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
มาตรฐาน 
/ตัวชี้วัด 

เนื้อหาสาระ 
จ านวน
ชั่วโมง 

    ว 2.1 ม1/ 14  
   อธิบายความส าคัญ
ของธาตุอาหารบางชนิด
ที่ มี ผ ล ต่ อ ก า ร เจ ริ ญ 
เ ติ บ โ ต  แ ล ะ ก า ร
ด ารงชีวิตของพืช 
   ว 2.1 ม1/15  
   เลื อ ก ใช้ ปุ๋ ยที่ มี ธ าตุ
อาหารเหมาะสมกับพืช
ในสถานการณ์ท่ีก าหนด 

การให้ธาตุอาหารในรูปของปุ๋ยกับพืช
อย่างเหมาะสม 

 

รวม 20 

 
 จากตาราง 2 โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี โรงเรียนสารคามพิทยาคม ในหน่วยการเรียนรู้ที่  4 เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้ก าหนดหน่วยการเรียนรู้ มาตรฐาน/ตัวชี้วัด เนื้อหาสาระ และ
จ านวนชั่วโมงเวลาเรียนไว้ทั้งหมด จ านวน 20 ชั่วโมง ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น มีความสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ 
มาตรฐาน/ตัวชี้วัด เนื้อหาสาระ และจ านวนชั่วโมงในการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรสถานศึกษาที่ ได้
ก าหนดไว้  
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แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษา 
 
 การศึกษาเกี่ยวกับแนวคิดสะตีมศึกษา ได้น าเสนอประเด็นที่ส าคัญเพ่ือน าไปสู่การวิจัย
ตามล าดับ ดังนี้  
  1. ความหมายของแนวคิดสะตีมศึกษา  
   Yakman (2008) กล่าวว่า STEAM EDUCATION เป็นรูปแบบการศึกษาที่ได้รับการ
พัฒนาจากวิชาวิทยาศาสตร์แบบดั้งเดิม เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ มีการจัดการเรียนรู้แบบ
บูรณาการซึ่งมีรากฐานมาจากสะเต็มศึกษา (STEM Education) ประกอบด้วยการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
(Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) บนพ้ืนฐาน 
การเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ (Mathematics) โดย “A” หรือวิชากลุ่มศิลปะที่บูรณาการเพ่ิมเข้ามา 
หมายรวมถึง ศิลปกรรม ภาษาวรรณกรรม ปรัชญา จิตวิทยา สังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ด้วย 
ซึ่งสามารถจัดโครงสร้างเป็นกรอบโดยการวางแผนหลักสูตรบูรณาการ 
   Riley (2014) กล่ าวว่ า สะตีมศึกษา คือแนวคิดทางการศึกษา (Education 
Approach) ส าหรับการเรียนรู้โดยใช้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี คณิตศาสตร์ วิศวกรรม และศิลปะ 
เพ่ือเป็นแนวทางน าให้ผู้เรียนไปสู่กระบวนการสืบสอบ การอภิปราย และการคิดวิเคราะห์ นอกจากนี้
แล้ว การเรียนรู้ไม่จ าเป็นต้องอยู่ในห้องเรียนตลอดเวลา ควรมีการวางแผนแบบร่วมมือ รวมทั้ง  
ควรสร้าง และปรับบทเรียนให้เชื่อมโยงมีการน าเนื้อหาวิชามาบูรณาการกันผ่านผลงานที่แสดงออก 
และควรมีการประเมินตามสภาพจริง  
   วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) กล่าวถึง STEAM ว่าเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ 
บูรณาการที่น าศิลปะมาบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และ
คณิตศาสตร์  
   สุภัค โอฬาพิริยกุล (2562) กล่าวว่า STEAM EDUCATION เป็นแนวคิดในการ
จัดการเรียนรู้ที่บูรณาการ 5 สาขาวิชา ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) มาจัดการเรียนรู้
โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท า และพัฒนาทักษะต่าง ๆ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความ
สนใจใคร่รู้ แสวงหาค าตอบด้วยตนเอง และบูรณาการทักษะที่จ าเป็นมาใช้ในการด ารงชีวิต 
   จากการศึกษาความหมายของแนวคิดสะตีมศึกษา สรุปได้ว่า สะตีมศึกษา (STEAM 
Education) หมายถึง แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการที่พัฒนามาจากแนวคิดสะเต็มศึกษา 
(STEM Education) โดยเพ่ิมเนื้อหาวิชาศิลปะร่วมกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และ
คณิตศาสตร์ ซึ่งแต่ละเนื้อหาสาระสามารถเชื่อมโยง สนับสนุนซึ่งกันและกัน 
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  2. ความเป็นมาและความส าคัญของสะตีมศึกษา 
   วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) กล่าวถึงจุดเริ่มต้นของแนวคิด STEAM Education ซึ่งพัฒนา
จากสะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นแนวทางการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นการจัดการเรียน 
การสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรม (Engineer) และ
คณิตศาสตร์ (Mathematic) โดยสถาบันวิทยาศาสตร์แห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (the National 
Science Foundation: NSF) เป็นผู้ริเริ่มใช้ค าดังกล่าว ซึ่งทั้งสี่สาขาวิชาที่กล่าวมาข้างต้นนั้นแต่ก่อน
โดยทั่วไปแล้วนั้นจะจัดการเรียนการสอนแยกตามสาระวิชา ซึ่งต่างจากหลักการของสะเต็ม (STEM 
Education) นั้นจะน าสาระหรือสาขาวิชาทั้ง 4 สาขาวิชา มาบูรณาการเป็นส่วนหนึ่งในการจัดเรียน
การสอนโดยการใช้เทคโนโลยี หรือผสมผสานเทคโนโลยีในบางส่วน โดยส่งเสริมให้เกิดความคิด 
สร้างสรรค์และหาวิธีใหม่ในการแก้ปัญหา และน าไปประยุกต์ต่อสิ่งที่เรียนรู้ต่อไปได้  
   สะตีมศึกษา (STEAM Education) มีที่มาจากผลการศึกษาและการวิจัยของเยคเมน 
(Yakman, 2008) โดยมีพ้ืนฐานมาจากสะเต็มศึกษา (STEM Education) ซึ่งมีเป็นการเรียนรู้แบบ
บูรณาการอย่างมี เป้าหมาย 4 ด้าน คือ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี  (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) และคณิตศาสตร์ (Mathematic) โดยสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) ได้ เพ่ิ มตั ว อักษร A ศิลปะ (Arts) เข้ ากับ  STEM Education กลายเป็ น  STEAM 
Education ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการความรู้ ทักษะในทางวิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี 
(Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematic) 
   ในปี ค.ศ. 2016 ประเทศไทยได้น าแนวคิดสะตีมศึกษามาพัฒนาเป็นหลักสูตร
วิทยาศาสตร์ STEM+A โดยสถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้มหาวิทยาลัยมหิดล และ Imagineering 
Education หลักสูตร STEM+A เน้นให้ผู้ เรียนฝึกฝนทักษะการเรียนรู้  และการสร้างนวัตกรรม 
ส่งเสริมให้ผู้ เรียน เป็นนักคิด นักประดิษฐ์ที่สามารถสร้างนวัตกรรมได้อย่างเหมาะสมสามารถ 
ตอบโจทย์ Thailand 4.0 หลักสูตร STEM+A เป็นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการด้วยวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ โดยเชื่อมโยงกับเหตุการณ์ที่พบจริงเพ่ือน า
ความรู้ไปแก้ปัญหา วิเคราะห์ สังเคราะห์ และต่อยอดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ได้ (วรรณพงศ์ เตรียมโพธิ์, 
2559) 
  3. องค์ประกอบของแนวคิดสะตีมศึกษา  
   Yakman (2008) ได้ให้ค าจ ากัดความ และการจ าแนกองค์ประกอบของสะตีมศึกษา 
ไว้ 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
    1. วิทยาศาสตร์  (Science) คือ  การเรียนรู้สิ่ งที่ มี อยู่ จริ งตามธรรมชาติ 
และได้มีการศึกษาผลกระทบที่เกิดจากกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วยวิทยาศาสตร์  
ในสาขาต่าง ๆ คือ ฟิสิกส์ ชีววิทยา เคมี ธรณีศาสตร์ วิทยาศาสตร์อวกาศ และชีวเคมี  
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    2. เทคโนโลยี (Technology) คือ สิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น เป็นสังคมการออกแบบ 
ซึ่งเป็นความสามารถส าหรับโลกแห่งเทคโนโลยี 
    3. วิศวกรรม (Engineering) คือ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ และตรรกะที่ใช้ใน
วิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์โดยใช้เทคโนโลยีเป็นตัวแทนในการเชื่อมโยงเพ่ือสร้างผลงาน 
ให้กับโลก 
    4. คณิตศาสตร์ (Mathematic) คือ การเรียนรู้ตัวเลข และการด าเนินงาน
พีชคณิต เรขาคณิตการวัด การวิเคราะห์ข้อมูล ความน่าจะเป็น การแก้ปัญหา การใช้เหตุผล 
และการพิสูจน์การสื่อสาร (รวมถึงตรีโกณมิติแคลคูลัสและทฤษฎี)  
    5. ศิลปะ (Art) คือ การเรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาสังคม ผลกระทบ การสื่อสาร 
และการท าความเข้าใจกับทัศนคติ และประเพณีในอดีต ปัจจุบัน และอนาคต  
   สิรินทร์ ลัดดา กลมบุญเชิดชู (2558) กล่าวถึงองค์ประกอบของแนวคิดสะตีมศึกษา
ส าหรับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ระดับปฐมวัยรูปแบบ STEM TO STEAM PLUS STREAM 
AND STEMM ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ ดังนี้  
    1. วิทยาศาสตร์ (Science) ประกอบด้วยสาระในส่วนที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์
กายภาพ เช่น องค์ประกอบพ้ืนฐานของธรรมชาติโลก ดวงอาทิตย์ อวกาศ จักรวาล พ้ืนดิน  แม่น้ า 
ทะเล มหาสมุทร และวิทยาศาสตร์ชีวภาพ เช่น สิ่งมีชีวิต สรีรวิทยา และนิเวศวิทยา ฯลฯ สิ่งต่าง ๆ 
เหล่านี้จัดอยู่ในกลุ่มสาระที่ควรเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยในเรื่องธรรมชาติรอบตัวและสิ่งแวดล้อมรอบตัว
ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 2546 
    2. เทคโนโลยี (Technology) ประกอบด้วยทักษะของการใช้ความรู ความคิด 
เครื่องมืออุปกรณ์ในการเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรม ซึ่งเป็นการใช้ทักษะที่ควบคู่กับวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ 
    3. วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) ประกอบด้วยทักษะ และความคิดรวบยอด
ในกระบวนการที่น าไปสู่การปฏิบัติ การออกแบบ การแก้ปัญหา การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของ 
สิ่งต่าง ๆ การเคลื่อนไหวผ่านชิ้นงาน ศิลปะ การประดิษฐ์ ฯลฯ 
    4. คณิตศาสตร์ (Mathematics) ประกอบด้วยทักษะและความคิดรวบยอด 
ในการให้เหตุผล โดยให้เรียนรู้เกี่ยวกับจ านวน รูปร่าง รูปทรง ขนาด และคุณสมบัติของสิ่งต่าง ๆ เช่น 
น้ าหนัก ความจุ ความสูง ฯลฯ ผ่านการใช้สื่อการเรียนรู้ของจริง และการสอนแบบเป็นรูปธรรม 
    5. ศิลปะ (Arts) ประกอบด้วยทักษะการคิดสร้างสรรค์ การรับรู้ความงาม 
ให้เด็กได้แสดงออกทางอารมณ์ ความรู้สึก และจินตนาการ เช่น การเขียนภาพ การปั้น การฉีกปะ 
การตัดปะ การพิมพ์ภาพการปั้น การร้อย การประดิษฐ์ ฯลฯ 
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   วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
STEAM ประกอบด้วย  
    Science คือ ประวัติศาสตร์ธรรมชาติ สาระ แนวคิด และกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์: ชีววิทยา ชีวเคมี เคมี ธรณีวิทยา ฟิสิกส์ และอวกาศ เทคโนโลยีชีวภาพ และ 
ชีวการแพทย์ 
    Technology คือ ธรรมชาติของเทคโนโลยี เทคโนโลยีกับสังคม การออกแบบ 
ประโยชน์จากเทคโนโลยีในโลก รวมถึงเทคโนโลยี : การเกษตร การก่อสร้าง การสื่อสารข้อมูล 
การแพทย์ ไฟฟ้าและพลังงาน การผลิตและการขนส่ง 
    Engineering คือ การใช้ เหตุผล หลักการ และการสร้างสรรค์บนพ้ืนฐาน
วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ โดยใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์: การบินและอวกาศ การเกษตร 
สถาปัตยกรรม เคมี โยธา คอมพิวเตอร์ ไฟฟ้า สิ่งแวดล้อม ของเหลว อุตสาหกรรม และระบบวัสดุ 
เครื่องจักรกล สินแร่ นิวเคลียร์กองทัพเรือและมหาสมุทร 
    Arts คือ การสื่อสารการสร้างความเข้าใจ แนวคิด ทัศนคติ และขนบธรรมเนียม
ประเพณีที่ส่งต่อจากอดีตสู่ปัจจุบัน และอนาคต: ทัศนศิลป์ ดนตรี การเคลื่อนไหวร่างกาย/นาฏศิลป์ 
การแสดง ภาษาวรรณกรรม รวมทั้งการศึกษาประวัติศาสตร์ ปรัชญา การเมือง จิตวิทยา สังคมวิทยา
เทววิทยา ฯลฯ 
    Mathematic คือ ตัว เลข และการปฏิบั ติ  (ค านวณ ): พีชคณิ ตแคลคูลั ส 
เรขาคณิต ตรีโกณมิติ การสื่อสาร และการวิเคราะห์ข้อมูล และความน่าจะเป็น และการด าเนินการ
แก้ปัญหา การมีเหตุผล และหลักฐานทฤษฎี    
     จากการศึกษาองค์ประกอบของหลักการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา พบว่า
ประกอบด้ วย  5 องค์ประกอบหลัก  ดั งนี้  คื อ  1 ) วิทยาศาสตร์  (Science) 2 ) เทคโน โลยี 
(Technology) 3) วิศวกรรม (Engineering) 4) คณิตศาสตร์ (Mathematic) และ 5) ศิลปะ (Art)  
  4. แนวคิดและข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
   Yakman (2008) ได้ น า เสน อกรอบ แ น วคิ ด  STEAM ห รื อ พี ระมิ ด  STEAM 
ซึ่งแบ่งระดับขั้นของเนื้อหาและรูปแบบการใช้ ได้ดังนี้คือ 
    ขั้นที่  1 Content Specific เป็นเนื้อหาสาระที่เฉพาะเจาะจงในรายละเอียด 
ซึ่งเป็นการศึกษาหลังระดับมัธยมศึกษาที่มีความเฉพาะทางมากกว่าทุกล าดับชั้นของปิรามิด 
    ขั้นที่ 2 Discipline Specific เป็นกลุ่มองค์ความรู้ที่แบ่งตามศาสตร์ การศึกษาขั้น
พ้ืนฐานของศาสตร์ในแต่ละสาขา โดยเน้นศึกษาพ้ืนฐานของศาสตร์  ซึ่งเหมาะส าหรับระดับชั้น
ประถมศึกษา และมัธยมศึกษา 
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    ขั้นที่ 3 Multidisciplinary เป็นการเรียนรู้แบบสหสาขาวิชา ที่มุ่งเน้นการจัด
การศึกษาวิทยาศาสตร์ในเชิงการใช้แนวคิด STEM เพ่ือสร้างผลงานโดยที่แยกศิลปศาสตร์ออกอย่าง
ชัดเจนหรือเป็นตัวเสริมแนวคิดหลัก มักจัดกิจกรรมโดยการผ่านการก าหนดหัวเรื่อง หรือโครงการ  
ซึ่งแนวทางในระดับชั้นนี้เหมาะส าหรับระดับชั้นมัธยมศึกษาในการปฏิบัติ 
    ขั้นที่ 4 Integrative การบูรณาการ เป็นการเชื่อมโยงศาสตร์ทั้งแนวคิดของ 
STEM และ Arts เข้าด้วยกันโดยผ่านการลงมือปฏิบัติเป็นผลงานหรือเป็นหัวเรื่องที่ได้รับมอบหมาย 
เป็นการบูรณาการเนื้อหาสาระและวิธีสอนที่ให้ Arts มีบทบาทไม่น้อยไปกว่า STEM ซึ่งสามารถ
ส่งเสริมให้เด็กมองเห็นภาพในเชิงองค์รวมของสิ่งที่มีอยู่ ซึ่งเหมาะส าหรับระดับประถมศึกษาจนถึง
มัธยมศึกษา 
    ขั้นที่ 5 Life-long Holistic การศึกษาแบบองค์รวมตลอดชีวิต เป็นขั้นที่มุ่งเน้น
แนวคิดการเรียนรู้ของคนทุกเพศ ทุกวัยที่สามารถเรียนรู้แบบองค์รวมได้ด้วยตัวเอง 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 แสดงกรอบแนวคิด STEAM 
ที่มา : วิสูตร โพธิ์เงิน (2560) 

 
   Yakman (2015) กล่าวว่า กระบวนการในการจัดการเรียนการสอนสะตีมศึกษา  
มี 3 ขั้น ประกอบด้วย 
    ขั้นที่ 1 การน าเสนอเนื้อหา (Context Presentation) เป็นขั้นตอนการน าเสนอ
สถานการณ์หรือเรื่องราวต่าง ๆ กระตุ้นความสนใจเพื่อให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหา 
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    ขั้นที่ 2 การออกแบบสร้างสรรค์ (Creative Design) เป็นขั้นที่นักเรียนได้สร้าง 
กระบวนการคิด และพัฒนาด้วยวิธีการต่าง ๆ นักเรียนได้แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ 
ครูกระตุ้น ให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมสร้างสรรค์อย่างอิสระ มุ่งเน้นประสบการณ์และกระบวนการผ่าน
การคิด และประดิษฐ์จนออกมาเป็นชิ้นงาน 
    ขั้นที่ 3 การรับรู้ทางอารมณ์ (Emotion Touch) เป็นขั้นตอนที่น าเสนอผลงาน
จากประสบการณ์ในการท างานทั้งหมด ตลอดจนมีความสุขเม่ือผลงานเสร็จ 
   Riley (2016) ได้อธิบายขั้นตอนการออกแบบการสร้างห้องเรียนที่ ใช้ สะตีม 
เป็นศูนย์กลาง (STEAM-Centered Classroom) โดยเน้นการด าเนินการแต่ละขั้นตอนไปสู่การหา
ค าตอบของค าถามส าคัญในบทเรียน (Essential Question) มี 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1. ขั้นระบุสถานการณ์ (Focus) ครู และนักเรียนร่วมกันเลือกค าถามที่ส าคัญ 
เพ่ือตอบหรือแก้ไขปัญหาของสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง 
    2. ขั้นวิเคราะห์สถานการณ์ (Detail) เป็นขั้นตอนการหาองค์ประกอบที่สนับสนุน
ปัญหาหรือค าถาม สังเกตความสัมพันธ์กับองค์ประกอบอ่ืน ๆ หรือสาเหตุของปัญหา รวมทั้งทักษะ
หรือกระบวนการที่นักเรียนใช้ในการตอบค าถาม 
    3. ขั้นศึกษาค้นคว้า (Discovery) คือการลงมือปฏิบัติ ในขั้นตอนนี้นักเรียนศึกษา
ค้นคว้าหาข้อมูลที่จ าเป็น หรือวิธีการแก้ปัญหา ครูวิเคราะห์ความรู้ หรือทักษะที่นักเรียนยังขาด 
เพ่ือสอนทักษะกระบวนการเหล่านั้นให้กับนักเรียน 
    4. ขั้นประยุกต์ใช้ (Application) หลังจากนักเรียนเข้าใจปัญหาหรือค าถามที่
เกิดขึ้น และวิเคราะห์วิธีแก้ปัญหา นักเรียนสามารถเริ่มสร้างวิธีการแก้ปัญหาหรือองค์ประกอบของ
ตนเองโดยใช้ทักษะกระบวนการ และความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า สู่การปฏิบัติสร้างสรรค์ผลงาน
ด้วยตนเอง 
    5. ขั้นการน าเสนอ (Presentation) นักเรียนมีการน าเสนอผลงาน แลกเปลี่ยน
ข้อมูล เพ่ือรับฟังความคิดเห็นตามวิธีการแสดงออกของนักเรียนในห้อง ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้
วิธีการให้และรับข้อมูล 
    6. ขั้นประเมิน และปรับปรุง (Link) นักเรียนสะท้อนความคิดเห็น ข้อเสนอแนะที่
ได้จากการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ รวมทั้งทักษะกระบวนการของตนเอง นักเรียนสามารถแก้ไข
ผลงานได้ตามต้องการ และสร้างสรรค์ให้ดียิ่งขึ้น 
   College of Engineering (2019) ได้อธิบายขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษาผ่านกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ทางวิศวกรรมเพ่ือแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ก าหนดไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
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    1. ขั้นระบุ และก าหนดปัญหา (Identify the Need) นักเรียนทบทวนขั้นตอน
ของการออกแบบทางวิศวกรรม รวมทั้งหารือเกี่ยวกับความต้องการส าหรับโครงการ ก าหนดปัญหา
และตรวจสอบข้อก าหนด และข้อจ ากัดของโครงการ 
    2. ขั้นด าเนินการวิจัย (Research the Problem) นักเรียนสืบค้นข้อมูลจาก
แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น อินเตอร์เน็ต งานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับปัญหาเพ่ือสร้างแนวคิดการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 
    3. ขั้นระดมสมอง (Brainstorm Possible Solutions) นักเรียนร่วมกันสร้าง 
แผงผังความคิด และระดมสมอง เพ่ือสร้างวิธีแก้ปัญหาที่เป็นไปได้อย่างสร้างสรรค์ให้ได้มากท่ีสุด 
    4. ขั้นประเมิน (Engineering Analysis) นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์การออกแบบ
ทางวิศวกรรมในการแก้ไขปัญหาที่ ได้ออกแบบไว้ทั้ งหมด  เพ่ือหาแนวทางการแก้ไขปัญหาที่ 
เป็นไปได้มากที่สุด 1 แนวทางเพ่ือใช้ด าเนินการสร้างสรรค์ชิ้นงานต่อไป 
    5. ขั้นสร้าง และทดสอบต้นแบบ (Construct a Prototype) นักเรียนเรียนรู้
เกี่ยวกับขั้นตอนการผลิตของกระบวนการออกแบบวิศวกรรม และสร้างต้นแบบ นักเรียนจะได้รับ
ประสบการณ์การใช้วัสดุก่อสร้างที่มีอยู่ พร้อมทั้งน าเสนอต้นแบบชิ้นงานในชั้นเรียน 
    6. ขั้นด าเนินการประเมิน และผลิตภัณฑ์ขั้นสุดท้าย (Evaluate/Manufacture  
a Final Product) เมื่อนักเรียนได้ชิ้นงานต้นแบบที่สร้างข้ึนแล้ว นักเรียนจะต้องประเมินการออกแบบ
การผลิตชิ้นงาน คณะท างาน วัสดุ อุปกรณ์/เครื่องมือต่าง ๆ ด้วย 
   เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน หรือ 6Ds คือ  
    ขั้นที่ 1 การระบุปัญหา (Define) ครูน าเข้าสู่กิจกรรม พร้อมกับใช้ค าถามเพ่ือ
กระตุ้น ใช้ตัวอย่างในชีวิตประจ าวัน สร้างสถานการต่าง ๆ ให้ร่วมกันระดมความคิดเห็นเพ่ือให้ได้
ข้อสรุปถึงปัญหาตามความต้องการของนักเรียน  
    ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล (Discover) ครูจัดล าดับเป้าหมาย และข้อจ ากัด ศึกษา
ค้นคว้าหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์บริบทของการจัดการเรียนรู้ จัดล าดับจุดประสงค์ที่
เชื่อมโยงกับชีวิตจริง เลือก และสรุปแนวทางความเป็นไปได้ 
    ขั้นที่  3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Distribute) ครูบู รณาการ โดยเป็ น
กระบวนการท างานให้นักเรียนได้พบเป้าหมาย และใช้ในการอ้างอิงการประเมินผลด้วยการค้นคว้า 
วิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูล การเลือกวิธีแก้ปัญหาที่นักเรียนออกแบบเองด้วยการอธิบาย โดยใช้การร่าง
ภาพ 2 มิติ หรือการร่างภาพ 3 มิติ การร่างภาพฉาย แบบจ าลอง หรือแบบจ าลองความคิด 
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    ขั้นที่ 4 พัฒนา (Develop) ครูเป็นผู้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้  
ความเข้าใจของผู้เรียน รวมถึงออกแบบ และพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ของผลผลิตเพ่ือใช้ในการ
ทดสอบแนวคิดท่ีใช้ในการแก้ปัญหา  
    ขั้นที่ 5 การทดสอบ และประเมินผล (Decision) ครูประเมินการใช้งานต้นแบบ
เพ่ือแก้ปัญหา โดยผลที่ได้อาจถูกน ามา ใช้ในการปรับปรุง และพัฒนาผลลัพธ์ให้มีประสิทธิภาพในการ
แก้ปัญหา ลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามวิธีการ และข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ 
    ขั้นที่ 6 การน าเสนอผลลัพธ์ (Display) คือ ครู และนักเรียนตรวจสอบประเมิน
ค่าความส าเร็จของผลงานคือการสร้างผลิตภัณฑ์หรือสิ่งของเครื่องใช้ว่ามีค่าอยู่ระหว่างใด และพัฒนา
อย่างไรให้ผลงานสมบูรณ์ยิ่งยิ่งขึ้นไป และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของผลงานที่สร้างขึ้น 
   จากการศึกษาแนวคิด และขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของ 
นักการศึกษาที่มีความหลากหลาย ตามวัตถุประสงค์ในการส่งเสริมกระบวนการ และทักษะข้างต้น 
ผู้วิจัยน าข้อมูลมาสรุป และสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ปรากฏดัง
ตาราง 3 
 
ตาราง 3 ผลการสรุป และสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
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(Context 
Presentation)  

ขั้นระบุ
สถานการณ์ 
(Focus)  

ขั้นระบุ และ
ก าหนดปัญหา 
(Identify the 
need)  

การระบุปัญหา 
(Define)  

ระบุปัญหา  

2 การออกแบบ
สร้างสรรค์ 
(Creative 
Design) 

ขั้นวิเคราะห์
สถานการณ์ 
(Detail) 

ขั้นด าเนินการวิจัย 
(Research the 
problem)  

รวบรวมข้อมูล 
(Discover) 

วิเคราะห์
ปัญหา  
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ตาราง 3 (ต่อ)  
 

ขั้นที ่
Yakman 
(2015) 

Riley 
(2016) 

College of 
Engineering 

(2019) 

เอกสิทธิ์ 
ชนินทรภูมิ 
(2563) 

ผลการ
สังเคราะห์ 

3 การรับรู้ทาง
อารมณ์ 
(Emotion 
Touch) 

ขั้นศึกษาค้นคว้า 
(Discovery) 

ขั้นระดมสมอง 
(Brainstorm 
possible 
solutions) 

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหา 
(Distribute) 

ออกแบบ
วิธีการ
แก้ปัญหา 

4 - ขั้นประยุกต์ใช้ 
(Application) 

ขั้นประเมิน 
(Engineering 
analysis) 

พัฒนา 
(Develop) 

วางแผน 
และ
ด าเนินการ 

5 - ขั้นการน าเสนอ 
(Presentation)  

 

ขั้นสร้าง และ 
ทดสอบต้นแบบ 
(Construct a 
prototype)  

การทดสอบ 
และประเมินผล 

(Decision)  

ทดสอบ 
และ 
น าเสนอ  

6 - ขั้นประเมิน 
และปรับปรุง 
(Link) 

ขั้นด าเนินการ
ประเมิน 
(Evaluate/Man
ufacture a final 
Product) 

การน าเสนอ
ผลลัพธ์ 
(Display) 

ประเมิน 
และ
ปรับปรุง 

 
 จากตาราง 3 ผลการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา จากแนวคิด
ของ Yakman (2015), Riley (2016), College of Engineering (2019) และเอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ 
(2563) พบว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาของนักการศึกษาต่าง ๆ มีความ
สอดคล้องกัน ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่  1 ระบุปัญหา ขั้นที่  2 วิ เคราะห์ปัญหา  
ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 วางแผน และด าเนินการ ขั้นที่ 5 ทดสอบ และน าเสนอ 
และข้ันที่ 6 ประเมิน และปรับปรุง 
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วัสดุเหลือใช้ 
 
 1. ความหมายของวัสดุเหลือใช้ 
  สิริพรรณ ตันติรัตน์ไพศาล (2545) กล่าวว่า วัสดุเหลือใช้ หมายถึง วัสดุที่ไม่ได้ใช้แล้ว 
แต่สามารถน ากลับมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ได้อีก 
  สมจินต์ มณูญศิลป์ (2547) กล่าวว่า วัสดุเหลือใช้ หมายถึง เศษวัสดุเหลือใช้ที่มีอยู่
เพราะน าวัสดุเหลือใช้ต่าง ๆ มาประกอบกันเป็นการลงทุนที่ถูก หรือไม่ต้องลงทุนเลย 
   เบญจา แสงมลิ และประดินันท์ อุปรมัย (2552) กล่าวว่า วัสดุเหลือใช้ หมายถึง 
สิ่งของต่าง ๆ ที่ใช้ประโยชน์แล้ว มีส่วนที่เหลือทิ้งไว้ส่วนมากเมื่อได้ใช้ประโยชน์ของสิ่งนั้นแล้วก็มักจะ
ทิ้งไปเลย ได้แก่ กลักไม้ขีดไฟ กล่องสบู่ หลอดด้าย หลอดกาแฟ ถ้วยไอศกรีม ไม้ไอศกรีม กระบอก
ข้าวหลาม ไม้ก้านธูป ถุงกระดาษ กล่องกระดาษ เศษผ้า จุกไม้ก๊อก เศษเส้นลวด ด้ามไม้กวาด 
กระดาษห่อท๊อฟฟ่ี กระดาษหนังสือพิมพ์ กระป๋องแป้ง ขวดพลาสติก และเปลือกไข่ 
   จากความหมายดังกล่าว สรุปได้ว่า วัสดุเหลือใช้ หมายถึง วัสดุต่าง ๆ ที่เหลือจากการใช้
อุปโภคบริโภคในชีวิตประจ าวัน แล้วสามารถน ามาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ได้อีก 
 2. ประเภทของวัสดุเหลือใช้ 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2544) ได้กล่าวว่า วัสดุต่าง ๆ ที่มนุษย์นิยมน ามาใช้ในการท า
กิจกรรม มีดังนี้ 
   1. ไม้ ซึ่งมีคุณสมบัติโดยทั่วไปแข็งแรงทนทาน 
   2. ผ้า ได้มาจากเส้นใยธรรมชาติ เช่น ฝ้ายลินิน ใยไหม หรือสังเคราะห์ขึ้นเอง เช่น 
ใยสังเคราะห์ ผ้ามีลักษณะนุ่มเหนียว นิยมน ามาท าของเล่น เช่น ตุ๊กตา กระเป๋า ถุงเท้า เสื้อผ้า หมอน 
เป็นต้น 
   3. พลาสติก เป็นสารสังเคราะห์ทางเคมี เป็นวัสดุที่น้ าซึมผ่านไม่ได้ ไม่หักแตกง่าย 
บางชนิดเหนียว บางชนิดแข็ง พลาสติกนิยมน ามาท าทั้งของเล่น และของใช้ เช่น ตุ๊กตา  ขวดน้ า 
ถ้วยพลาสติก เป็นต้น 
    4. กระดาษ เป็นวัสดุที่ท ามาจากเยื่อไม้ มีลักษณะที่บาง ขาดง่าย นิยมน ามาท าทั้ง
ของเล่นและของใช้ เช่น ตุ๊กตากระดาษ กล่องกระดาษ เป็นต้น 
    5. ยาง เป็นวัสดุที่มีความยืดหยุ่นได้ดี สามารถน ามาท าเป็นของเล่นของใช้ได้ เช่น 
ลูกโป่ง ยางลบ ยางรถยนต์ พ้ืนรองเท้า เป็นต้น 
  วรรณี วงศ์พานิชย์ (2546) ได้แบ่งวัสดุเหลือใช้ตามประเภท ดังนี้ 
   1. วัสดุจากธรรมชาติ เช่น เศษไม้ เปลือกข้าวโพด เปลือกถั่วลิสง เปลือกไข่ ขนสัตว์
เกล็ดปลา เป็นต้น 
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   2. พลาสติก เช่น ขวดน้ าอัดลม ขวดน้ าเปล่า กระป๋องแป้ง เส้นพลาสติกรัดของ 
ถุงห่อขนม ถุง ขวดน้ ายาล้างจาน เป็นต้น 
   3. แก้ว เช่น ขวดแก้ว เครื่องดื่มบ ารุงสุขภาพ เครื่องดื่มชูก าลัง ขวดน้ าปลา เป็นต้น 
   4. โลหะ เช่น เศษเหล็กเส้นลวด นอต ตะปู สังกะสี กระป๋องนม เป็นต้น 
   5. กระดาษ เช่น กระดาษหนังสือพิมพ์ วารสาร นิตยสาร กล่องกระดาษ ปฏิทิน  
เป็นต้น 
   6. ผ้าหรือเศษด้าย เช่น เศษผ้าไหม เศษผ้ายืด เศษผ้าฝ้าย เป็นต้น 
   7. ประเภทอ่ืน ๆ เช่น โฟม กระดุม เศษกระเบื้อง ขี้เลื่อย เป็นต้น 
  จากการศึกษาประเภทของวัสดุ เหลือใช้  ผู้ วิจัยได้แบ่งออกเป็น 5 ประเภท คือ 
1) วัสดุจากธรรมชาติ 2) พลาสติก 3) แก้ว 4) กระดาษ และ 5) โลหะ 
 
ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
 1. ความหมายของประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  เผชิญ กิจระการ (2544) ได้อธิบายว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
หมายถึง ผลรวมของการหาคุณภาพ (Quality) ทั้งเชิงปริมาณท่ีแสดงเป็นตัวเลข (Quantitative) และ
เชิงคุณภาพ (Qualitative) ที่แสดงเป็นภาษาที่เข้าใจได้ เป็นผลที่แสดงถึงผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ที่ถูกต้องถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวัง 
  วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2546) กล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมทางการศึกษาว่า 
หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของนวัตกรรมที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  เป็นระดับที่ผู้ผลิต
นวัตกรรมพึงพอใจว่า ถ้าหากนวัตกรรมมีประสิทธิภาพถึงระดับที่ก าหนดแล้วก็มีคุณค่าพอที่จะน าไปใช้
ได้ และคุ้มค่าแก่การลงทุนผลิตออกมา การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพประเมินพฤติกรรมผู้เรียน 
2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์)       
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) กล่าวว่า การทดสอบประสิทธิภาพส าหรับการผลิตสื่อและ 
ชุดการสอน หมายถึง การน าสื่อหรือชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการสองขั้นตอน คือ 
การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) 
เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่ก าหนดใน 3 ประเด็น คือ การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น 
การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบประเมินสุดท้ายได้ดี และการท าให้ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจ น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ก่อนที่จะผลิตออกมาเผยแพร่เป็นจ านวนมาก 
  จากการศึกษาความหมายประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สรุปได้ว่า 
ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการ
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เรียนรู้ว่า หลังจากผู้เรียนผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ครูสร้างขึ้นแล้ว 
สามารถใช้วัดพฤติกรรมของผู้เรียนได้ทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 2. การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
  เผชิญ กิจระการ (2544) ได้ก าหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพตามรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ 
   1. การหาประสิทธิภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เกณฑ์ 80/80 ในความหมาย ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียนทั้งหมดท าแบบฝึกหัดหรือ 
แบบทดสอบย่อยได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ ส่วนตัวเลข 80 
ตัวหลัง (E2) คือ นักเรียนทั้งหมดท าแบบฝึกหัดหลังเรียน (Post-test) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 
การหาค่า E1 และ E2 ซึ่งใช้สูตร ดังนี้ 
 

     E1 = 

x
N
A

 
 
  x  100 

   
   เมื่อ  E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการท างาน        
     x  แทน คะแนนรวมของแบบฝึกหัด        
     N  แทน จ านวนนักเรียน        
     A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทุกข้อรวมกัน 
 

  และ  E2 = 

F
N
B

 
 
   x  100 

 
    เมื่อ E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์        
     F  แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน        
     N  แทน จ านวนนักเรียน        
     B  แทน คะแนนเต็มของการทดสอบหลังเรียน 
 
   2. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 2 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จ านวนนักเรียน 
ร้อยละ 80 ท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ได้คะแนนร้อยละ 80 ทุกคน ส่วนตัวเลข 
80 ตัวหลัง (E2) คือ นักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียนครั้งนั้นได้คะแนนร้อยละ 80 เช่น 
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มีนักเรียน 40 คน ร้อยละ 80 ของนักเรียนทั้งหมด คือ 32 คน แต่ละคนได้คะแนนจากการทดสอบ
หลังเรียนถึงร้อยละ 80 (E1) ส่วน 80 ตัวหลัง (E2) คือ ผลการทดสอบหลังเรียนของนักเรียนทั้งหมด 
(40 คน) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80  
   3. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 3 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จ านวนนักเรียน 
ทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ได้คะแนนร้อยละ 80 ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) คือ 
คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ที่นักเรียนท าเพ่ิมขึ้นจากแบบทดสอบหลังเรียน โดยเทียบกับคะแนนที่ท าได้ 
ก่อนการเรียน (Pre-test) 80 ตัวหลัง (E2) สมมุติว่านักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
ได้คะแนน เฉลี่ยร้อยละ 10 แสดงว่า แตกต่างจากคะแนนเต็ม (ร้อยละ100) เท่ากับ 90 ถ้านักเรียน
ทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียน ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 85 แสดงว่า ความแตกต่างของการสอบ 
2 ครั้งนี้ เท่ากับ 85–10 = 75 ดังนั้น ค่าของ E2 = (75/90) ×100 = 83.33 % ถือว่าสูงกว่าเกณฑ์
ก าหนดไว้ (E2 = 80)       
   4. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 4 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียนทั้งหมด 
ท าแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง นักเรียน
ทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียนแต่ละข้อถูกมีจ านวนร้อยละ 80 (ถ้านักเรียนท าข้อสอบข้ อใดถูก 
มีจ านวนนักเรียนไม่ถึงร้อยละ 80 แสดงว่า สื่อไม่มีประสิทธิภาพและชี้ให้เห็นว่าจุดประสงค์ที่ตรงกับ
ข้อนั้นมีความบกพร่อง) สรุปว่า เกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือจะนิยมตั้งเป็นตัวเลข 
3 ลักษณะ คือ 80/80, 85/85 และ 90/90 ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับธรรมชาติของวิชาและเนื้อหาที่น ามาสร้าง
นั้น ถ้าเป็นวิชาค่อนข้างยากอาจตั้งเกณฑ์ไว้ 80/80 หรือ 85/85 ส าหรับวิชาที่มีเนื้อหาง่ายก็อาจตั้ง
เกณฑ์ไว้ 90/90 เป็นต้น นอกจากนี้ยังอาจตั้งเกณฑ์เป็นค่าความคลาดเคลื่อนไว้เท่ากับร้อยละ 2.5  
นั่นคือ ถ้าตั้งเกณฑ์ไว้ เท่ากับ 90/90 เมื่อค านวณแล้วได้ค่าที่น่าเชื่อถือว่าใช้ได้ คือ 87.50/87.50 หรือ 
87.50/90 เป็นต้น 
  วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2546) ได้ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพประเมินพฤติกรรมผู้เรียนไว้  
2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์)     
   1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior หรือ E1) คือ ประเมินผล
ต่อเนื่อง ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยหลาย ๆ พฤติกรรมเรียกว่า “กระบวนการ” (Process) 
ของผู้เรียนที่สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่มและรายบุคคล งานที่มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนใด 
ที่ผู้สอนก าหนดไว้     
   2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Terminal Behavior หรือ E2) คือ ประเมิน 
ผลลัพธ์ (Products) ของผู้เรียนโดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนการก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น 
E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งการที่จะก าหนดเกณฑ์ 
E1/E2 มีค่าเท่าใดนั้น ผู้สอนจะเป็นผู้พิจารณาโดยปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ความจ ามักจะตั้งค่าไว้ 
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80/80, 85/85 และ 90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะอาจจะตั้งไว้ต่ ากว่านี้ เช่น 75/75 เป็นต้น 
เกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 เช่น 80/80 มีความหมายดังนี้        
    80 ตัวแรก หมายความหมายว่า เมื่อเรียนจากนวัตกรรมแล้วผู้เรียนจะสามารถ
ท าแบบฝึกปฏิบัติตามใบงานหรืองานได้ผลเฉลี่ย 80% หรือร้อยละ  80        
    80 ตัวหลัง หมายความหมายว่า ผู้เรียนท าการสอนหลังเรียนใช้นวัตกรรมได้  
ผลเฉลี่ย 80% หรือร้อยละ 80    
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ได้ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพโดยการประเมินผลพฤติกรรม
ของผู้ เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น  
E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) 
ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์)  
   2.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) คือ ประเมินผลต่อเนื่อง 
ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการประกอบ 
กิจกรรมกลุ่ม  ได้แก่  การท าโครงการ หรือท ารายงาน เป็นกลุ่ม  และรายงานบุคคล ได้แก่ 
งานที่มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 
   2.2 ประเมินพฤติกรรมสุ ดท้าย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ์ 
(Product) ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ ประสิทธิภาพของสื่อหรือ
ชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ 
โดยก าหนดให้ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อย
ละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ 
    วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ กระท าได้ 2 วิธี คือ โดยใช้สูตรและโดยการ
ค านวณธรรมดา 
     ก. โดยใช้สูตร กระท าได้โดยใช้สูตรต่อไปนี้ 
 

     สูตรที่ 1   E1 = 

x
N
A



 x  100 หรือ  
x

A
 x  100 

 
     เมื่อ  E1   คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
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       x  คือ  คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานที่ท า 
           ระหว่างเรียนทั้งที่เป็นกิจกรรมในห้องเรียน  
           นอกห้องเรียนหรือออนไลน์ 
       A   คือ  คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติ ทุกชิ้นรวมกัน 
       N   คือ  จ านวนผู้เรียน 
 

     สูตรที่ 2  E2 = 

F
N
B



 x  100 หรือ  
F

B
 x  100 

     
     เมื่อ  E2   คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
       F  คือ  คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
       B   คือ  คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย 
           ประกอบด้วยผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการ
           ประเมินงานสุดท้าย 
       N   คือ  จ านวนผู้เรียน 
 
      การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตรดังกล่าวข้างต้น กระท าได้โดยการ
น าคะแนนรวมแบบฝึกปฏิบัติ หรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เดี่ยว และคะแนนสอบ 
หลังเรียนมาเข้าตาราง แล้วจึงค านวณหาค่า E1/E2  
     ข. โดยใช้วิธีการค านวณโดยไม่ใช้สูตร หากจ าสูตรไม่ได้หรือไม่อยากใช้สูตร
ผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอนก็สามารถใช้วิธีการค านวณธรรมดาหาค่า E1 และ E2 ได้ ด้วยวิธีการค านวณ
ธรรมดา 
      ส าหรับ E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระท าได้ 
โดยการน าคะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกัน แล้วหาค่าเฉลี่ยและ
เทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ  
      ส าหรับค่า E2 คือ ประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของ  
แต่ละสื่อหรือชุดการสอน กระท าได้โดยการเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงาน
สุดท้ายของนักเรียนทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อยเพ่ือหาค่าร้อยละ 
     จากการศึกษาการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
สรุปได้ว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง คุณภาพด้านกระบวนการ และ
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ผลลัพธ์ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ก าหนด โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2  
มีค่า 80/80 มีความหมายดังนี้    
      80 ตัวแรก หมายถึง คุณภาพด้านกระบวนการ ค านวณได้จากร้อยละ
คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนระหว่างเรียน ได้จากแบบฝึกหัด และแบบทดสอบย่อย ซึ่งมีค่าตั้งแต่  
ร้อยละ 80 ขึ้นไป    
      80 ตัวหลัง หมายถึง คุณภาพด้านผลลัพธ์ ค านวณได้จากร้อยละคะแนน
เฉลี่ยของนักเรียน ได้จากการท าแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีค่าตั้งแต่ร้อยละ 80 ขึ้นไป 
 3. ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
  บุญชม ศรีสะอาด (2546) ได้ก าหนดขั้นตอนการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปเพ่ือหา
ประสิทธิภาพ มีดังนี้  
   1. ทดลองกลุ่มที่ไม่เข้ากลุ่มตัวอย่าง ทั้งกับเด็กอ่อน ปานกลาง และเก่ง น าผลที่ได้
ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีขึ้น ปกติคะแนนที่ได้จากการทดลองนี้จะมีค่าต่ ากว่า
เกณฑ์มาก 
   2. ทดลองสนาม คือ ทดลองกับผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง นักเรียน 40 - 100 คน 
น าผลการทดลองที่ได้ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์อีกครั้ง ผลลัพธ์ที่ได้ควร
ใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ หากต่ ากว่าไม่เกินร้อยละ 2.5 ก็ยอมรับ แต่ถ้าหากต่างกันมากต้องปรับปรุง
แผนการจัดการเรียนรู้ให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ต่อไป 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) กล่าวว่า เมื่อผลิตสื่อหรือชุดการสอนขึ้นเป็นต้นแบบแล้ว 
ต้องน าสื่อหรือชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
   ก. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 1-3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลางและ 
เด็กเก่ง ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
ว่าหงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ
กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบหลังเรียน น าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ 
หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น 
   ข. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 6-10 คน (คละผู้เรียนที่เก่ง ปานกลางและ
อ่อน) ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า 
หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพให้ประเมิน 
การเรียนจากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและประเมินผลลัพธ์คือ 



 

 

 
 43 

การทดสอบหลังเรียนและงานสุดท้ายที่มอบให้นักเรียนท าส่งก่อนสอบประจ าหน่วยให้น าคะแนนมา
ค านวณหาประสิทธิภาพหากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น 
   ค. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียนทั้งชั้น ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพ
ให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือ 
ท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแล้วให้ประเมินการเรียนจาก
กระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบหลังเรียน น าคะแนนม า
ค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น แล้วน าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ ากับนักเรียนต่างกลุ่มอาจ
ทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้งจนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ า 
  สรุปได้ว่าขั้นตอนในการทดสอบประสิทธิภาพมีทั้งหมด 3 ขั้นตอน คือ 1) การทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว เป็นการทดสอบประสิทธิภาพโดยมีผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือ
ชุดการสอนกับผู้เรียน 1-3 คน 2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ
โดยมีผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 6-10 คน และ 3) การทดสอบ
ประสิทธิภาพภาคสนาม เป็นการทดสอบประสิทธิภาพโดยมีผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อ
หรือชุดการสอนกับผู้เรียนทั้งชั้น  
 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 
 1. ทักษะท่ีส าคัญในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
  การด ารงชีวิตและประกอบอาชีพในศตวรรษที่ 21 นั้น มีความคาดหวังให้พลเมืองใน
ศตวรรษนี้เป็นผู้มีความรอบรู้ เป็นนักคิดและนักแก้ปัญหา สามารถน าความรู้มาใช้ประโยชน์ได้อย่าง
เหมาะสม และทันท่วงที ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องออกแบบและ 
วางแผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ทั้งด้าน 
องค์ความรู้หรือแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ด้านทักษะการคิด
ระดับสูง ด้านทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 และด้านทักษะอ่ืน ๆ ตลอดจนด้านเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์ เพ่ือให้ผู้ เรียนเป็นนักเรียนรู้ นักคิด เชื่อมั่น ยึดถือและศรัทธาในการใช้ความรู้
วิทยาศาสตร์ในทางที่สร้างสรรค์ สามารถน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง และผู้อ่ืนอย่างมี
คุณธรรม เป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศชาติ ตลอดจนเป็นพลเมืองของโลกที่ด ารงชีวิตในสังคม
แห่งศตวรรษที่ 21 อย่างมีคุณค่าทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Science Process Skills) 
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การเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์จ าเป็นต้องใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพ่ือน าไปสู่การสืบเสาะ
ค้นหา ผ่านการสังเกต ทดลอง สร้างแบบจ าลอง และวิธีการอ่ืน ๆ เพ่ือน าข้อมูลสารสนเทศและ
หลักฐานเชิงประจักษ์มาสร้างค าอธิบายเกี่ยวกับแนวคิดหรือองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์  
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
   1.1 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Science Process Skills) ประกอบด้วย 
การสังเกต (Observing) การวัด (Measuring) การลงความเห็นจากข้อมูล (Inferring) การจ าแนก
ประเภท (Classifying) การหาความสัมพันธ์ของสเปซกับเวลา (Relationship of Space and Time) 
การใช้จ านวน (Using Number) การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล  (Organizing and 
Communicating Data) ก า ร พ ย า ก ร ณ์  ( Predicting) ก า ร ตั้ ง ส ม ม ติ ฐ า น  ( Formulating 
Hypotheses) การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ (Defining Operationally) การก าหนดและควบคุม
ตัวแปร (Controlling Variables) การทดลอง (Experimenting) การตีความหมายข้อมูลและลง
ข้อสรุป  (Interpreting and Making Conclusion) และการสร้ างแบบจ าลอง (Formulating 
Models) 
   1.2 ทักษะกระบวนการส าหรับการออกแบบและเทคโนโลยี (Process Skills of 
Design and Technology) การจัดการเรียนรู้วิชาการออกแบบและเทคโนโลยี  เพ่ือพัฒนา
ความสามารถของผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนา
ทักษะและกระบวนการที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตผ่านการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นการลงมือปฏิบัติ  
ซึ่งทักษะและกระบวนการส าคัญของวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ได้แก่ ทักษะส าคัญของ 
การออกแบบและเทคโนโลยี (Essential Skills of Design and Technology) เป็นความสามารถใน 
การคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดวิเคราะห์ การท างานร่วมกัน 
และการสื่อสาร และกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering Design Process) เป็นการหา
วิธีการในการแก้ปัญหา ซึ่งอาจเป็นวิธีการหรือการพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ผ่านกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม  
   1.3 ทักษะการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) ทักษะการคิดเชิง
ค านวณ เป็นกระบวนการในการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน เพ่ือหาวิธีการ
แก้ปัญหาในรูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะนี้มีความส าคัญในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ นอกจากนี้ยังสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในศาสตร์อื่น ๆ และปัญหาในชีวิตประจ าวัน
ได้ด้วย  
   1.4 ทักษะแห่งศตวรรษที่  21 (21st Century Skills) ทักษะแห่งศตวรรษที่  21 
หมายถึงกลุ่มความรู้ ทักษะ และนิสัยการท างานที่เชื่อว่ามีความส าคัญอย่างยิ่งต่อความส าเร็จในการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะนี้เป็นผลจากการพัฒนากรอบความคิดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  



 

 

 
 45 

    จากการศึกษาทักษะที่จ าเป็นในการเรียนวิทยาศาสตร์ พบว่า ประกอบด้วย  
4 ทักษะ คือ 1) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 2) ทักษะกระบวนการส าหรับการออกแบบและ
เทคโนโลยี 3) ทักษะการคิดเชิงค านวณ และ 4) ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
 2. ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
  นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ไว้ ดังนี้ 
   วรรณทิพา รอดแรงค้า และพิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2542) ได้กล่าวถึงความหมายของ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่ า เป็นทักษะทางสติปัญญา ( Intellectual Skills) 
ที่นักวิทยาศาสตร์ และผู้ที่น าวิธีการทางวิทยาศาสตร์มาแก้ปัญหา ใช้ในการศึกษาค้นคว้า สืบเสาะหา
ความรู้ และแก้ปัญหาต่าง ๆ 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2545) กล่าวว่า ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการสืบเสาะหาความรู้ หรือ
แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้ทักษะบางประการ เช่น การสังเกต การวัด การค านวณ การทดลอง 
การหาความสัมพันธ์ระหว่างมิติ การตั้งสมมติฐาน การบันทึกข้อมูล และการสื่อความหมาย การแปล
ความหมายข้อมูล และการสรุป โดยทักษะเหล่านี้ นักเรียนจะแสดงออกในขณะที่มีการปฏิบัติการทาง
วิทยาศาสตร์จึงเปรียบเสมือนว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือที่จ าเป็นในการใช้
เพ่ือแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
   พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และคณะ (2553) ได้ให้ความหมายของทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ว่า หมายถึง ความช านาญ และความสามารถในการใช้ทักษะกระบวนการคิด ซึ่งเป็น
ทักษะทางปัญญาเพ่ือค้นหาความรู้รวมทั้งแก้ปัญหา 
   ศศิธร เวียงวะลัย (2556) ให้ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ว่า 
เป็นทักษะทางสติปัญญาที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ โดยต้องอาศัยการฝึกปฏิบัติ และฝึกฝนความคิด
อย่างเป็นระบบ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
   จากความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ข้างต้น สรุปได้ว่า ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในตัวบุคคลที่ใช้ในการสืบเสาะหาความรู้ 
เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยต้องมีการฝึกปฏิบัติเพื่อให้เกิดความช านาญ 
 3. ประเภทของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
  นักการศึกษา และสถาบันที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาวิทยาศาสตร์ ได้แบ่งประเภท
ของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้มากมาย ดังนี้ 
   สมาคมส่ งเสริมความก้ าวหน้ าทางวิทยาศาสตร์ของอ เมริกา  (American 
Association For the Advancement of Science : AAAS อ้างอิงมาจาก ภพ เลาหไพบูลย์, 2540) 
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ได้ก าหนดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้ 13 ทักษะ เป็นทักษะกระบวนการขั้นพ้ืนฐาน 
8 ทักษะ และทักษะขั้นผสมผสาน หรือทักษะขั้นบูรณาการ 5 ทักษะ ดังนี้ 
    1. ทักษะกระบวนการขั้นพ้ืนฐาน (Basic Process Skills) ได้แก่ 
     1.1 ทักษะการสังเกต (Observing) 
     1.2 ทักษะการวัด (Measuring) 
     1.3 ทักษะการค านวณ (Using Numbers) 
     1.4 ทักษะการจ าแนกประเภท (Classifying) 
     1.5 ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปส และสเปสกับเวลา 
(Using Space/Time Relationship) 
     1.6 ทักษะการจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล (Organizing Data and 
Communication) 
     1.7 ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล (Inferring) 
     1.8 ทักษะการพยากรณ์ (Predicting) 
    2. ทักษะขั้นผสม หรือบูรณาการ (Integrated Science Process Skills) 
     2.1 ทักษะการตั้งสมมติฐาน (Formulating Hypothesis) 
     2.2 ทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ (Defining Operationally) 
     2.3 ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร (Identifying and Controlling) 
     2.4 ทักษะการทดลอง (Experimenting) 
     2.5 ทักษะการตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป (Interpreting Data and 
Conclusion) 
   วรรณทิพา รอดแรงค้า และพิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2542) ได้แบ่งทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ออกเป็น 13 ทักษะ ทักษะที่ 1 - 8 เป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
พ้ืนฐาน และทักษะที่  9 - 13 เป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นสู ง หรือขั้นผสม 
หรือขั้นบูรณาการ โดยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ทั้ง 13 ทักษะ มีดังนี้ 
    1. การสังเกต (Observing) หมายถึง การใช้ประสาทสัมผัสอย่างใดอย่างหนึ่ง 
หรือหลายอย่างรวมกัน ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น ผิวกาย เข้าไปสัมผัสโดยตรงกับวัตถุหรือเหตุการณ์  
เพ่ือค้นข้อมูลซึ่งเป็นรายละเอียดของสิ่งนั้น โดยไม่ใส่ความคิดเห็นส่วนตัวของผู้สังเกตลงไป ข้อมูลที่ได้
จากการสังเกตประกอบด้วย ข้อมูลเชิงคุณภาพ ข้อมูล เชิงปริมาณ  และข้อมูลที่ เกี่ ยวกับ 
การเปลี่ยนแปลงที่สังเกตเห็นได้จากวัตถุ หรือเหตุการณ์นั้น ความสามารถท่ีแสดงให้เห็นว่าเกิดทักษะ
นี้ประกอบไปด้วยการชี้บ่งและการบรรยายสมบัติของวัตถุได้โดยการกะประมาณ และการบรรยาย  
การเปลี่ยนแปลงของสิ่งที่สังเกตได้ 
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    2. การลงความเห็นจากข้อมูล (Inferring) หมายถึง การเพ่ิมเติมความคิดเห็น
ให้กับข้อมูลที่ ได้จากการสังเกตอย่างมี เหตุผล โดยอาศัยความรู้ และประสบการณ์ เดิมช่วย 
ความสามารถที่แสดงให้เห็นว่าเกิดทักษะนี้ คือ การอธิบาย หรือสรุป โดยเพ่ิมความคิดเห็นให้กับข้อมูล
โดยใช้ความรู้ หรือประสบการณ์เดิมมาช่วย 
    3. การจ าแนกประเภท (Classifying) หมายถึง การแบ่งพวก หรือเรียงล าดับวัตถุ 
หรือสิ่งที่มีอยู่ในปรากฏการณ์โดยมีเกณฑ์ และเกณฑ์ดังกล่าวอาจใช้ความเหมือน ความแตกต่าง หรือ
ความสัมพันธ์อย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้ ความสามารถที่แสดงว่าเกิดทักษะนี้แล้ว ได้แก่ การแบ่ งพวกของ
สิ่งของต่าง ๆ จากเกณฑ์ที่ผู้อ่ืนก าหนดให้ได้ นอกจากนั้นสามารถเรียงล าดับสิ่งของด้วยเกณฑ์ของ
ตัวเองพร้อมกับบอกได้ว่าผู้อื่นแบ่งพวกของสิ่งของนั้นโดยใช้อะไรเป็นเกณฑ์ 
    4. การวัด (Measuring) หมายถึง การเลือกใช้เครื่องมือ และการใช้เครื่องมือนั้น
ท าการวัดหาปริมาณของสิ่งของต่าง ๆ ออกมาเป็นตัวเลขที่แน่นอนได้อย่างเหมาะสมกับสิ่งที่วัด 
แสดงวิธีใช้เครื่องมืออย่างถูกต้อง พร้อมทั้งบอกเหตุผลในการเลือกใช้เครื่องมือ รวมทั้งระบุหน่วยของ 
ตัวเลขที่ได้จากการวัดได้   
    5. การใช้ตัวเลข (Using Numbers) หมายถึง การนับจ านวนของวัตถุ และ 
การน าตัวเลขที่แสดงจ านวนที่นับได้มาคิดค านวณโดยการบวก ลบ คูณ หาร หรือการหาค่าเฉลี่ย
ความสามารถที่แสดงให้เห็นว่าเกิดทักษะนี้ ได้แก่ การนับจ านวนสิ่งของได้อย่างถูกต้อง เช่น ใช้ตัวเลข
แทนจ านวนในการนับได้ ตัดสินได้ว่าวัตถุ ในแต่ละกลุ่มมีจ านวนเท่ากัน หรือแตกต่างกัน เป็นต้น 
การค านวณ เช่น บอกวิธีค านวณ คิดค านวณ และแสดงวิธีค านวณได้อย่างถูกต้อง และประการ
สุดท้ายคือ การหาค่าเฉลี่ย เช่น การบอกและแสดดงวิธีหาค่าเฉลี่ยได้ถูกต้อง  
     6. การหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปส และสเปสกับเวลา (Using 
Space/Time Relationships) 
     สเปสของวัตถุ หมายถึง ที่ว่างที่วัตถุนั้นครองอยู่ ซึ่งมีรูปร่างลักษณะเช่นเดียว 
กับวัตถุนั้น โดยทั่วไปแล้วสเปสของวัตถุจะมี 3 มิติ คือ ความกว้าง ความยาว และความสูง  
     ความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปสของวัตถุ ได้แก่ ความสัมพันธ์ระหว่าง 
3 มิติ กับ 2 มิติ ความสัมพันธ์ระหว่างต าแหน่งที่ของวัตถุหนึ่งกับอีกวัตถุหนึ่ง ความสามารถที่แสดงให้
เห็นว่าเกิดทักษะความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปส ได้แก่ การชี้บ่งรูป 2 มิติ และ 3 มิติได้ สามารถ
วาดภาพ 2 มิติ จากวัตถุหรือจากภาพ 3 มิติได้ 
     ความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับเวลา ได้แก่ ความสัมพันธ์ของการเปลี่ยนแปลง
ต าแหน่งของวัตถุกับเวลา หรือความสัมพันธ์ของสเปสของวัตถุที่เปลี่ยนไปกับเวลา ความสามารถที่
แสดงให้เห็นว่าเกิดทักษะความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับเวลา ได้แก่ การบอกต าแหน่ง และทิศทางของ



 

 

 
 48 

วัตถุโดยใช้ตัวเองหรือวัตถุอ่ืนเป็นเกณฑ์ บอกความสัมพันธ์ระหว่างการเปลี่ยนต าแหน่ง เปลี่ยนขนาด 
หรือปริมาณของวัตถุกับเวลาได้ 
    7. สื่อความหมายข้อมูล (Communication) หมายถึง การน าข้อมูลที่ได้จากการ
สังเกต การวัด การทดลอง และจากแหล่งอ่ืน ๆ มาจัดกระท าเสียใหม่  โดยการหาความถี่ เรียงล าดับ 
จัดแยกประเภท หรือค านวณหาค่าใหม่ เพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจความหมายได้ดีขึ้น โดยอาจเสนอในรูปแบบ
ของตาราง แผนภูมิ แผนภาพไดอะแกรม กราฟ สมการ การเขียนบรรยาย เป็นต้น ความสามารถที่
แสดงให้เห็นว่าเกิดทักษะนี้แล้ว คือ การเปลี่ยนแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปใหม่ที่เข้าใจดีขึ้น โดยจะต้อง
รู้จักเลือกรูปแบบที่ใช้ในการแสดงข้อมูลได้อย่างเหมาะสม บอกเหตุผลในการแสดงข้อมูลในการเลือก
แบบข้อมูลนั้น การเสนอข้อมูลอาจกระท าได้หลายแบบดังที่กล่าวมาแล้ว โดยเฉพาะการเสนอข้อมูลใน
รูปแบบของตาราง การบรรจุข้อมูลให้อยู่ในรูปของตารางปกติจะใส่ค่าของตัวแปรอิสระไว้ทางซ้ายมือ
ของตาราง และค่าของตัวแปรตามไว้ทางขวามือของตาราง โดยเขียนค่าของตัวแปรอิสระไว้ให้
เรียงล าดับจากค่าน้อยไปหาค่ามาก หรือจากค่ามากไปหาค่าน้อย 
    8. การพยากรณ์ (Predicting) หมายถึง การคาดคะเนค าตอบล่วงหน้าก่อน 
การทดลอง โดยอาศัยปรากฏการณ์ที่เกิดซ้ า หลักการ กฎ หรือทฤษฎีที่มีอยู่แล้วในเรื่องนั้นมาช่วย
สรุป เช่น การพยากรณ์ข้อมูลเกี่ยวกับตัวเลข ได้แก่ ข้อมูลที่เป็นตารางหรือกราฟ ซึ่งท าได้สองแบบ 
คือ การพยากรณ์ภายในขอบเขตของข้อมูลที่มีอยู่ กับการพยากรณ์นอกขอบเขตของข้อมูลที่มีอยู่ เช่น 
การพยากรณ์ผลของข้อมูลเชิงปริมาณ เป็นต้น  
    9. การชี้บ่งและการควบคุมตัวแปร (Identifying and Controlling Variables) 
หมายถึง การชี้บ่งตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรที่ต้องควบคุมในสมมุติฐานหนึ่ง ๆ 
     ตัวแปรต้น หมายถึง สิ่งที่ เป็นสาเหตุที่ท าให้เกิดผลต่าง ๆ หรือสิ่งที่ เร า
ต้องการทดลองดูว่าเป็นสาเหตุที่ก่อให้เกิดผลเช่นนั้นจริงหรือไม่ 
     ตัวแปรตาม หมายถึง สิ่งที่ เป็นผลเนื่องมาจาตัวแปรต้น เมื่อตัวแปรต้น 
หรือสิ่งที่เป็นสาเหตุเปลี่ยนไปตัวแปรตามหรือสิ่งที่เป็นผลจะแปรตามไปด้วย 
     ตัวแปรที่ต้องควบคุมให้คงที่ หมายถึง สิ่งอ่ืน ๆ นอกเหนือจากตัวแปรต้นที่จะ
ท าให้ผลมีต่อการทดลองคาดเคลื่อน ถ้าหากว่าไม่มีการควบคุมให้เหมือนกัน 
    10. การตั้งสมมติฐาน (Formulating Hypotheses) หมายถึง การคิดหาค าตอบ
ล่วงหน้าก่อนท าการทดลอง โดยอาศัยการสังเกต อาศัยความรู้หรือประสบการณ์เดิมเป็นพ้ืนฐาน 
ค าตอบที่คิดล่วงหน้านี้ยังไม่ทราบ หรือยังไม่เป็นหลักการ กฎ หรือทฤษฎีมาก่อน สมมุติฐาน คือ
ค าตอบทีคิดไว้ล่วงหน้ามีกล่าวไว้เป็นข้อความที่บอกความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม 
สมมุติฐานที่ตั้งขึ้นอาจถูกหรือผิดก็ได้ ซึ่งทราบได้ภายหลังการทดลองหาค าตอบเพ่ือสนั บสนุน
สมมุติฐาน หรือคัดค้านสมมุติฐานที่ตั้งไว้ สิ่งที่ควรค านึงถึงในการตั้งสมมุติฐาน คือ  การบอกชื่อ 
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ตัวแปรต้น ซึ่งอาจมีผลต่อตัวแปรตาม และในการตั้งสมมุติฐานต้องทราบตัวแปรจากปัญหา และ
สภาพแวดล้อมของตัวแปรนั้น สมมุติฐานที่ตั้งขึ้นสามารถบอกให้ทราบถึงการออกแบบการทดลอง 
ซึ่งต้องทราบว่าตัวแปรไหนเป็นตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรที่ต้องควบคุมให้คงที่ 
    11. การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ (Defining Variables Operationally) 
หมายถึง การก าหนดความหมาย และขอบเขตของค าต่าง ๆ ที่อยู่ในสมมุติฐานที่ต้องการทดลองให้
เข้าใจตรงกัน และสามารถสังเกต หรือวัดได้โดยให้ค าอธิบายเกี่ยวกับการทดลอง และบอกวิธีวัด 
ตัวแปรที่เก่ียวข้องกับการทดลองนั้น 
      12. การทดลอง (Experimenting) หมายถึง กระบวนการปฏิบัติการเพ่ือหา
ค าตอบจากสมมุติฐานที่ตั้งไว้ ในการทดลองจะประกอบไปด้วยกิจกรรม 3 ขั้น คือ 
     12.1 การออกแบบการทดลอง หมายถึง การวางแผนการทดลองก่อนการ
ทดลองจริง 
     12.2 การปฏิบัติการทดลอง หมายถึง การลงมือปฏิบัติจริง และใช้อุปกรณ์ได้
อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
     12.3 การบันทึกผลการทดลอง หมายถึง การจดบันทึกข้อมูลที่ได้จากการ
ทดลองซึ่งอาจเป็นผลจากการสังเกต การวัด และอ่ืน ๆ ได้อย่างคล่องแคล่ว และถูกต้อง การบันทึกผล
การทดลอง อาจอยู่ในรูปตาราง หรือการเขียนกราฟ ซึ่งโดยทั่วไปจะแสดงค่าของตัวแปรต้น หรือ 
ตัวแปรอิสระบนแกนนอน และค่าของตัวแปรตามบนแกนตั้ง โดยเฉพาะในแต่ละแกนต้องใช้สเกลที่
เหมาะสม พร้อมทั้งแสดงให้เห็นถึงต าแหน่งของค่าของตัวแปรทั้งสองบนกราฟด้วย 
      ในการทดลองแต่ละครั้งจ าเป็นต้องอาศัยการวิเคราะห์ตัวแปรต่าง ๆ  
ที่เกี่ยวข้อง คือ สามารถที่จะบอกชนิดของตัวแปรในการทดลองว่า ตัวแปรนั้นเป็นตัวแปรอิสระ  
ตัวแปรตาม หรือตัวแปรที่ต้องควบคุม ในการทดลองหนึ่ง ๆ ต้องมีตัวแปรตัวหนึ่งเท่านั้นที่มีผลต่อ 
การทดลอง และเพ่ือให้แน่ใจว่าผลที่ได้เกิดจากตัวแปรนั้นจริง ๆ จ าเป็นต้องควบคุมตัวแปรอ่ืนไม่ให้มี
ผลต่อการทดลอง ซึ่งเรียกตัวแปรนี้ว่า ตัวแปรที่ต้องควบคุมให้คงที่ 
     13. การตีความหมายข้อมูล และการลงข้อสรุป (Interpreting Data and 
Marking Conclusion) การตีความหมายข้อมูล หมายถึง การแปลความหมาย หรือการบรรยาย
ลักษณะข้อมูลที่มีอยู่ การตีความหมายข้อมูล ในบางครั้งอาจต้องใช้ทักษะอ่ืน ๆ เช่น การสังเกต 
การค านวณ เป็นต้น และการลงข้อสรุป หมายถึง การสรุปความสัมพันธ์ของข้อมูลทั้ งหมด 
ความสามารถที่แสดงให้เห็นว่าเกิดทักษะการลงข้อสรุป คือบอกความสัมพันธ์ของข้อมูลได้ เช่น 
การอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรบนกราฟ ถ้ากราฟเป็นเส้นตรงก็สามารถอธิบายได้ว่าเกิดอะไร
ขึ้นกับตัวแปรตามขณะที่ตัวแปรอิสระเปลี่ยนแปลง หรือถ้าการลากกราฟเป็นเส้นโค้งให้อธิบาย
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ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรก่อนที่กราฟเส้นโค้งจะเปลี่ยนทิศทาง และอธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง
ตัวแปรหลังจากท่ีกราฟเส้นโค้งเปลี่ยนทิศแล้ว 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้จ าแนกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ออกเป็น 14 ทักษะ ดังนี้ 
    1. ทักษะการสังเกต (Observing) เป็นความสามารถในการใช้ประสาทสัมผัส
อย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลาย ๆ อย่างเข้าไปส ารวจวัตถุหรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ ในธรรมชาติหรือ  
จากการทดลองโดยไม่ลงความคิดเห็นของผู้สังเกตลงไปด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 อย่าง ได้แก่ การดู  
การฟังเสียง การดมกลิ่น การชิมรส และการสัมผัส 
    2. ทักษะการวัด (Measuring) เป็นความสามารถในการเลือกใช้เครื่องมือในการ
วัดปริมาณต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม รวมถึงความสามารถในการหาปริมาณของสิ่งต่าง ๆ จาก
เครื่องมือที่เลือกใช้ออกมาเป็นตัวเลขได้ถูกต้องและรวดเร็ว พร้อมระบุหน่วยของการวัดได้อย่าง
ถูกต้อง 
    3. ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล (Inferring) เป็นความสามารถในการ 
คาดเดาอย่างมีหลักการเกี่ยวกับเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ โดยใช้ข้อมูล (Data) หรือสารสนเทศ 
(Information) ที่เคยเก็บรวบรวมไว้ในอดีต 
    4. ทักษะการจ าแนกประเภท (Classifying) เป็นความสามารถในการแยกแยะ 
จัดพวกหรือจัดกลุ่มสิ่งต่าง ๆ ที่สนใจ เช่น วัตถุ สิ่งมีชีวิต ดาวและเทหวัตถุต่าง ๆ หรือปรากฏการณ์ที่
ต้องการศึกษาออกเป็นหมวดหมู่ นอกจากนี้ยังหมายถึงความสามารถในการเลือกและระบุเกณฑ์หรือ
ลักษณะร่วมลักษณะใดลักษณะหนึ่งของสิ่งต่าง ๆ ที่ต้องการจ าแนก  
    5. ทักษะการหาความสัมพันธ์ของสเปซกับเวลา (Relationship of Space and 
Time) สเปซ คือพ้ืนที่ที่วัตถุครอบครอง ในที่นี้อาจเป็นต าแหน่ง รูปร่าง รูปทรงของวัตถุ สิ่งเหล่านี้อาจ
มีความสัมพันธ์กัน ดังนี้ 
     การหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปซกับสเปซ  (Relationship between 
Space and Space) เป็นความสามารถในการหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างพ้ืนที่ที่วัตถุต่าง ๆ 
ครอบครอง การหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปซกับเวลา (Relationship between Space and 
Time) เป็นความสามารถในการหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างพ้ืนที่ที่วัตถุครอบครองเมื่อเวลา
ผ่านไป 
    6. ทักษะการใช้จ านวน (Using Number) เป็นความสามารถในการใช้ความรู้สึก
เชิงจ านวน และการค านวณเพ่ือบรรยายหรือระบุรายละเอียดเชิงปริมาณของสิ่งที่สังเกตหรือทดลอง 
    7. ทั กษ ะก ารจั ด ก ระท า แล ะสื่ อ ค ว าม ห ม าย ข้ อมู ล  (Organizing and 
Communicating Data) เป็นความสามารถในการน าผลการสังเกต การวัด การทดลอง จากแหล่ง 
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ต่าง ๆ มาจัดกระท าให้อยู่ในรูปแบบที่มีความหมายหรือมีความสัมพันธ์กันมากขึ้นจนง่ายต่อการท า
ความเข้าใจหรือเห็นแบบรูปของข้อมูล นอกจากนี้ยังรวมถึงความสามารถในการน าข้อมูลมาจัดท าใน
รูปแบบต่าง ๆ เช่น ตาราง แผนภูมิ แผนภาพ วงจร กราฟ สมการ การเขียนบรรยาย เพ่ือสื่อสารให้
ผู้อื่นเข้าใจความหมายของข้อมูลมากขึ้น 
    8. ทักษะการพยากรณ์ (Predicting) เป็นความสามารถในบอกผลลัพธ์ของ
ปรากฏการณ์ สถานการณ์ การสังเกต การทดลองที่จากการสังเกตแบบรูปของหลักฐาน (Pattern of 
Evidence) การพยากรณ์ที่แม่นย าจึงเป็นผลมาจากการสังเกตที่รอบคอบ การวัดที่ถูกต้อง การบันทึก
และการจัดกระท ากับข้อมูลอย่างเหมาะสม 
    9. ทักษะการตั้งสมมติฐาน (Formulating Hypotheses) เป็นความสามารถใน
การคิดหาค าตอบล่วงหน้าก่อนจะท าการทดลอง โดยอาศัยการสังเกต ความรู้ ประสบการณ์เดิม  
เป็นพ้ืนฐานค าตอบที่คิดล่วงหน้าที่ยังไม่รู้มาก่อน หรือยังไม่เป็นหลักการ กฎ หรือ ทฤษฎีมาก่อน  
การตั้งสมมติฐานหรือค าตอบที่คิดไว้ล่วงหน้ามักกล่าวไว้เป็นข้อความ ที่บอกความสัมพันธ์ระหว่าง  
ตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม ซึ่งอาจเป็นไปตามท่ีคาดการณ์ไว้หรือไม่ก็ได้ 
    10. ทั กษ ะการก าห น ดนิ ย าม เชิ งป ฏิ บั ติ ก าร  (Defining operationally) 
เป็นความสามารถในการก าหนดความหมายและขอบเขตของสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ในสมมติฐานของ 
การทดลอง หรือที่เก่ียวข้องกับการทดลอง ให้เข้าใจตรงกันและสามารถสังเกตหรือวัดได้ 
    11. ทั ก ษ ะก ารก าห น ด แ ล ะค วบ คุ ม ตั ว แ ป ร  (Controlling Variables) 
เป็นความสามารถในการก าหนดตัวแปรต่าง ๆ ทั้งตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรที่ต้องการ
ควบคุมให้คงที่ ให้สอดคล้องกับสมมติฐานของการทดลองรวมถึงความสามารถในการระบุและควบคุม
ตัวแปรอ่ืน ๆ นอกเหนือจากตัวแปรต้น แต่อาจส่งผลต่อผลการทดลอง หากไม่ควบคุมให้เหมือนกัน
หรือเท่ากัน ตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการทดลอง ได้แก่ ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรที่ต้องควบคุม
ให้คงท่ี ซึ่งล้วนเป็นปัจจัยที่เก่ียวข้องกับการทดลอง ดังนี้ 
     ตั วแปรต้น  (Independent Variable) สิ่ งที่ เป็ นต้น เหตุท าให้ เกิ ดการ
เปลี่ยนแปลงจึงต้องจัดสถานการณ์ให้มีสิ่งนี้แตกต่างกัน 
     ตัวแปรตาม (Dependent Variable) สิ่งที่เป็นผลจากการจัดสถานการณ์
บางอย่างให้แตกต่างกันและเราต้องสังเกต วัด หรือติดตามดู 
     ตัวแปรที่ต้องควบคุมให้คงที่ (Controlled Variable) สิ่งต่าง ๆ ที่อาจส่งผล
ต่อการจัดสถานการณ์ จึงต้องจัดสิ่งเหล่านี้ให้เหมือนกันหรือเท่ากัน เพ่ือให้มั่นใจว่าผลจากการจัด
สถานการณ์เกิดจากตัวแปรต้นเท่านั้น 
    12. ทักษะการทดลอง (Experimenting) การทดลองประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 
คือ การออกแบบการทดลอง การปฏิบัติการทดลอง และการบันทึกผลการทดลอง ทักษะการทดลอง
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จึงเป็นความสามารถในการออกแบบและวางแผนการทดลองได้อย่างรอบคอบ และสอดคล้องกับ
ค าถามการทดลองและสมมติฐาน รวมถึงความสามารถในการด าเนินการทดลองได้ตามแผน และ
ความสามารถในการบันทึกผลการทดลองได้ละเอียด ครบถ้วน และเท่ียงตรง 
    13. การตีความหมายข้อมูล  และลงข้อสรุป  (Interpreting and Making 
Conclusion) ความสามารถในการแปลความหมาย หรือการบรรยายลักษณะและสมบัติของข้อมูลที่มี
อยู่ ตลอดจนความสามารถในการสรุปความสัมพันธ์ของข้อมูลทั้งหมด 
    14. การสร้างแบบจ าลอง (Formulating Models) ความสามารถสร้างและใช้สิ่ง
ที่ท าขึ้นมาเพ่ือเลียนแบบหรืออธิบายปรากฏการณ์ที่ศึกษาหรือสนใจ เช่น กราฟ สมการ แผนภูมิ 
รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว รวมถึงความสามารถในการน าเสนอข้อมูล แนวคิด ความคิดรวบยอดเพ่ือให้
ผู้อื่นเข้าใจในรูปของแบบจ าลองแบบต่าง ๆ 
   ผลจากการศึกษาประเภทของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ข้างต้น สรุปได้ว่า 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์แบ่งออกเป็น 13 ทักษะ โดยแบ่งทักษะที่ 1 - 8 เป็นทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้น พ้ืนฐาน และทักษะที่  9 - 13 เป็นทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ ผู้วิจัยได้ศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
5 ทักษะ คือ 1) การตั้งสมมติฐาน 2) การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 3) การก าหนดและควบคุม 
ตัวแปร 4) การทดลอง และ 5) การตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป 
 
การวัด และประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 
 วรรณทิพา รอดแรงค้า (2550) กล่าวว่า การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มี 
2 รูปแบบ คือ 
  1. การประเมินโดยใช้ แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Multiple-choice Paper–and-
pencil Tests) 
  2. การประเมินพฤติกรรมการเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  (Performance 
Assessment) การประเมินโดยใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบเป็นวิธีเก่าดั้งเดิมในขณะที่การประเมิน
พฤติกรรมเป็นแนวทางเลือกใหม่ในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเน้นวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ที่เป็นวัตถุประสงค์ส าคัญ 
 นักวิจัยและนักวิทยาศาสตร์มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย (The University of California) 
และจากสถาบันเทคโนโลยีแคลิฟอร์เนีย (The California Institute of Technology) ประเทศ
สหรัฐอเมริกา (วรรณทิพา รอดแรงค้า, 2550) ได้พัฒนาวิธีการประเมินทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 4 วิธีด้วยกัน คือ 
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  1. การสังเกตพฤติกรรมการลงมือการปฏิบัติการทดลองของนักเรียนโดยผู้เชี่ยวชาญ 
  2. การประเมินสมุดบันทึกท่ีนักเรียนใช้บันทึกวิธีด าเนินการทดลอง 
  3. การใช้ไอคอน (Icon) ในสถานการณ์จ าลองจากเครื่องคอมพิวเตอร์  (Computer 
Simulation) 
  4. การตอบค าถามสั้น ๆ ที่ เกี่ยวกับการออกแบบการทดลอง การวิเคราะห์และ 
การตีความหมายข้อมูลจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2550) ได้เสนอแนะแนวทางในการ
สร้างแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้ ดังนี้ 
  1. ก าหนดความมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม ซึ่งต้องแจกแจงให้ชัดเจน โดยครูต้องศึกษา
จุดมุ่งหมายในแต่ละทักษะให้เข้าใจ แล้วมาแจกแจงให้เป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งจะมี
สถานการณ์พฤติกรรมที่คาดหวัง เกณฑ์ในการก าหนดพฤติกรรมนั้น ๆ 
  2. การเลือกเนื้อหาหาที่จะวัด หมายถึง การเลือกจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเนื้อหาที่
จ าเป็นในบทหนึ่ง ๆ ควรก าหนดว่าทักษะใด เนื้อหาใด ทักษะและเนื้อหานั้นก็ควรปรากฏในข้อสอบ 
  3. การสร้างตารางเพ่ือก าหนดเนื้อหาและพฤติกรรม ทักษะ ซึ่งมีความมุ่งหมายที่จะ
ก าหนดว่าจะวัดทักษะหรือพฤติกรรมได้เท่าใด อย่างละกี่ข้อ จะได้ไม่บกพร่อง นอกจากนั้นผู้ออก
ข้อสอบยังทราบต่อไปว่า ข้อสอบวัดพฤติกรรมทักษะใดมีสัดส่วนมากน้อยเพียงใด 
  4. การเลือกแนวทางการออกข้อสอบ ควรถือหลักว่า ควรใช้การสอบแบบใดจึงจะ
สามารถตรวจวัดพฤติกรรมนั้น ๆ ได้ตรงและถูกต้องเหมาะสมมากที่สุด ตลอดทั้งเหมาะสมกับวัยของ
เด็ก ประหยัดเวลาและง่ายต่อการปฏิบัติด้วย 
 ชนินันท์ พฤกษ์ประมูล (2557) น าเสนอแนวทางในการประเมินทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ไว้ดังนี้ 
  1. การใช้กระบวนการสังเกต (Observation) ถือว่าเป็นวิธีที่ครูใช้ในการประเมิน
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียนอยู่แล้ว ซึ่งวิธีการที่ใช้ในการประเมินทักษะกระบวนกา รทาง
วิทยาศาสตร์โดยการสังเกตนั้นจะเกิดขึ้นในระหว่างที่ผู้เรียนท าการทดลองหรือท ากิจกรรมการเรียน 
โดยมีเครื่องมือที่หลากหลาย และแบ่งออกได้หลายแบบ ได้แก่ การสังเกตอย่างไม่เป็นทางการ 
(Informal Observation) การสังเกตที่มีโครงสร้าง (Structured Observation) และการสังเกตแบบ
การเล่าเรื่อง (Narratives)  
   1.1 การสังเกตอย่างไม่ เป็นทางการ (Informal Observation Form) ครูเป็นผู้
สังเกตโดยไม่มีประเด็นชี้เฉพาะในการสังเกต และไม่ได้ก าหนดบุคคลในการสังเกตที่ชัดเจน เป็นการ
สังเกตโดยภาพรวม เพ่ือการปรับปรุงการเรียนการสอน ผลจากการสังเกต อาจได้ข้อมูลอย่างคร่าว ๆ  
ว่าผู้เรียนมีพฤติกรรมอย่างไร เช่น ชอบท างานคนเดียว ชอบที่จะให้มีผู้ชี้แนะแนวทาง เป็นต้น 
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   1.2 การสังเกตที่มีโครงสร้าง (Structured Observation) ครูเป็นผู้สังเกตโดยมี
ประเด็นทักษะที่ต้องการสังเกตที่ชัดเจนและเป็นระบบ มีการก าหนดกลุ่มผู้เรียน หรือผู้เรียนในการ
สังเกตชัดเจนในกรณีงานกลุ่มหรืองานเดี่ยว และหากผู้เรียนมีจ านวนมาก มีการจัดระบบการสังเกต 
จัดเวลาและหัวข้อในการสังเกตที่ชัดเจน มีแบบสังเกต ผลจากการสังเกต ท าให้ได้ข้อมูลทักษะที่
แสดงออก ความก้าวหน้าของทักษะที่เปลี่ยนแปลงในทางบวกและลบ ของผู้เรียนทั้งรายกลุ่มและ
รายบุคคล และครูสามารถให้ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ไปสู่ผู้เรียนได้ 
   1.3 การสังเกตแบบการเล่าเรื่อง (Narratives) ใช้สังเกตพฤติกรรมหรือทักษะที่
ค่อนข้างซับซ้อน เช่น การท างานกลุ่ม ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม ซึ่งอาจจะไม่สามารถตอบได้ด้วยการ 
Checklist เช่น ทักษะการตีความหมายและลงข้อสรุปร่วมกันทั้งกลุ่ม การบันทึกการสังเกตจะใช้การ
เขียนบรรยายแบบเล่าเรื่องราว ดูการท างานของแต่ละบุคคลในกลุ่ม ซึ่งท าให้ทราบปัญหาของกลุ่มที่
ลึกซึ้งจะได้แก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้ได้ถูกจุดในบทเรียนต่อไป 
  2. การใช้ค าถาม (Question) สามารถใช้ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้
ในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น การสัมภาษณ์  ( Interview) แบบสอบถามเพ่ือประเมินตนเอง 
(Self-assessment Questionnaire) การทดสอบ (Testing) เป็นต้น 
   2.1 การสัมภาษณ์ (Interview) เป็นวิธีการประเมินที่ต้องใช้เวลาและส่งผลต่อ 
การจัดการชั้นเรียน แต่ก็ยังเป็นวิธีที่มีคุณค่า โดยเฉพาะส าหรับผู้เรียนที่มีลักษณะเฉพาะตัว มีปัญหา
ในการเรียนรู้ หรือมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ควรพัฒนาอย่างเร่งด่วน ประเด็นที่ใช้ในการ
สัมภาษณ์เพ่ือให้ได้ค าตอบที่ท าให้ครูสามารถหาแนวทางในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียน และ
วิธีการนี้ยังท าให้ผู้เรียนรู้สึกได้ว่าครูให้ความเป็นห่วงและความสนใจ ซึ่งมีส่วนช่วยในการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติและส่งเสริมการเรียนรู้ อีกทั้งยังเหมาะกับนักเรียนที่มีปัญหาการถ่ายทอดข้อความผ่านการ
เขียนตอบและเหมาะส าหรับการติดตามพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งวิธีการนี้สามารถจัดเป็น
การสัมภาษณ์รายกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้ สามารถกระท าได้ทั้งการสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง 
(Unstructured Interview) การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured Interview) และ 
การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured Interview) 
   2.2 แบบสอบถามเพ่ือประเมินตนเอง (Self-assessment Questionnaire) เป็นอีก
เครื่องมือที่มีประโยชน์ส าหรับผู้เรียนในการวิเคราะห์ตนเองว่ามีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
เป็นอย่างไร และสามารถใช้ได้ในด้านอ่ืน เช่น ความรู้ ผลงานที่ตนเองท า เจตคติ ฯลฯ เป็นการ
สะท้อนความคิดของผู้เรียนที่มีต่อตนเองให้ครูได้รับรู้ สามารถประเมินตนเองว่ามีทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ในแต่ละทักษะเป็นอย่างไร และตนเองยังควรต้องพัฒนาปรับปรุงส่วนไหน อย่างไร 
ครูสามารถใช้ผลจากการประเมินตนเองของผู้เรียนประกอบกับเครื่องมืออ่ืน ๆ ที่ครูใช้ประเมิน 
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อาจท าเป็นแบบสอบถามในรูปแบบค าถามปลายเปิด (Open-ended Questions) มาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) และอีกหลากหลายรูปแบบ 
   2.3 การทดสอบ (Testing) ในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
สามารถประเมินได้จากการใช้แบบทดสอบ การประเมินทักษะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงสิ่งที่
ตนเองรู้มากกว่าการจดจ าความรู้ ครูสามารถประเมินนักเรียนในขณะที่ลงมือท ากิจกรรม ซึ่งเมื่อท า
การเปรียบเทียบข้อสอบที่เป็นข้อค าถาม ความรู้ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จะมีความ
แตกต่างอยู่ทั้งข้อค าถาม และรูปแบบการตอบ ข้อค าถามส าหรับการประเมินทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ไม่จ าเป็นต้องเป็นแบบทดสอบแบบเขียนตอบหรือปฏิบัติการเท่านั้น แต่สามารถท าได้ใน
รูปแบบของข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple-choice) ได้เช่นกัน แต่ผู้ประเมินต้องมั่นใจว่าเรื่องที่
ถามเกี่ยวข้องกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ต้องใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ใน
การตอบ ไม่ใช่แค่เพ่ือวัดความรู้ความจ าเท่านั้น  
  3. การประเมินจากผลงานของนักเรียน (Looking at Students’ Work) สามารถใช้
ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยพิจารณาได้จากการตอบค าถามในใบงาน 
(Worksheet) การเขียนอนุทิน (Journal) ผลงาน โครงงานชิ้นงาน และการสาธิต (Project, 
Product and Demonstration) และแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) เป็นต้น 
 แนวทางในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีหลากหลายวิธี เช่น 
การประเมินจากพฤติกรรม โดยใช้กระบวนการสังเกต และการประเมินโดยใช้ค าถามต่าง ๆ เช่น  
การสัมภาษณ์ การใช้แบบสอบถามเพ่ือประเมินตนเอง การทดสอบ การประเมินจากผลงานของ
นักเรียน ผู้วิจัยเลือกใช้แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ขั้นบูรณาการ มีลักษณะ
เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ  
 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
 
 1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
  1.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์  
   Guilford (1959) ระบุว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของสมองที่สามารถ
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าได้ในหลายรูปแบบและหลายมิติ หรือคิดได้หลากหลายและแตกต่าง ที่เรียกว่า 
ความคิดแบบอเนกมัย (Divergent Thinking)  
   อารี พันธ์มณี (2540) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของมนุษย์ที่จะ
น าไปสู่สิ่งใหม่ ๆ เกิดผลผลิตใหม่ ๆ ทางเทคโนโลยี รวมทั้งความสามารถในการประดิษฐ์คิดค้น 
สิ่งแปลกใหม่ แตกต่างจากสิ่งที่เคยปรากฏและยังมีประโยชน์มหาศาลต่อชาวโลก 
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   สุ วิท ย์  มู ลค า  (2550) กล่ าวถึ งความหมายของความคิดสร้ างสรรค์ ไว้ ว่ า 
เป็นกระบวนการทางปัญญาที่สามารถขยายขอบเขตความคิดที่มีอยู่เดิมสู่ความคิดที่แปลกใหม่ 
แตกต่างไปจากความคิดเดิมและเป็นความคิดท่ีใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 
   กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้ ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่ า 
เป็นความคิดจินตนาการประยุกต์ที่สามารถน าไปสู่สิ่ งประดิษฐ์คิดค้นใหม่ ๆ ทางเทคโนโลยี  
เป็นความคิดที่คนอ่ืนไม่คิดหรือมองข้าม เป็นความคิดหลากหลาย คิดไวกว้างไกล เน้นทั้งปริมาณและ
คุณภาพ อาจเกิดจากความคิดผสมผสานเชื่อมโยงระหว่างความคิดใหม่ ๆ กับประสบการณ์เดิม 
ท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่แก้ปัญหา และเอ้ือประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
   ทวีป อภิสิทธิ์ (2559) ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง พฤติกรรมทางการคิด และ 
การกระท า (ที่เป็นทั้งกระบวนการและผลผลิต) ของคนที่มีสิ่งเร้ากระตุ้นให้เกิดความคิดหลากหลาย 
สามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง และ/หรือสามารถคิดค้นสิ่งประดิษฐ์แปลกใหม่ วิธีการ 
ใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้น ซึ่งจะเกี่ยวข้องกับความคิดริเริ่มใหม่ ๆ ความคิดคล่องแคล่วรวดเร็ว ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ  
  1.2 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
   Piltz และ Sund (1969) ได้ ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทางด้าน
วิทยาศาสตร์ไว้ว่า หมายถึง แนวทางการคิดและการกระท าของบุคคลในการเรียนรู้ปัญหา โดยใช้
หลักการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์นอกจาก
จะเน้นถึงความคิดริเริ่มในการพัฒนาการเพ่ือให้ได้มาซึ่งผลผลิตใหม่แล้ว ยังเน้นถึงความมีคุณค่า 
อีกด้วย ผลผลิตจึงเป็นเครื่องชี้ให้เห็นว่า ใครมีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ทั้งนี้การที่จะ
ตัดสินใจว่าสิ่งใดเป็นความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์นั้นมีสิ่งต้องค านึงถึงพร้อมกัน 2 ประการ คือ  
1) ความคิดริเริ่ม หรือความใหม่ และ 2) ลีลาและความงดงาม (Esthetics) 
   ประทุม อัตชู (2535) ได้ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
เป็นแนวทางของการคิดและการกระท าของบุคคลในการเรียนรู้ การแก้ปัญหา โดยใช้หลักการและ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งจะได้มาซึ่ง
นวัตกรรมใหม่ท่ีได้จากความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
   กชพรรณ เภสัชชา (2560) ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  หมายถึง 
ความสามารถของกระบวนการคิดในการแก้ปัญหาโดยอาศัยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือให้ได้สิ่งที่
แปลกใหม่  
   จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ที่นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ สรุปได้ว่า
ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถของบุคคลที่ เกิดกระบวนการคิดที่หลากหลาย น าไปสู่  
การคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ และเป็นการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว และความคิด
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สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์เป็นความสามารถของบุคคลในการเรียนรู้ปัญหาต่าง ๆ รอบตัว 
โดยใช้หลักการ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ น าไปสู่ผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
 2. ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
  สุวิทย์ ค ามูล (2547) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ถือว่าเป็นกระบวนทางความคิดที่มี
ความส าคัญต่อเด็ก ท าให้เด็กสามารถสร้างความคิด สร้างจินตนาการ ไม่จนต่อสถานการณ์หรือ
สภาพแวดล้อมที่ก าหนดไว้ ความคิดสร้างสรรค์คือพลังทางความคิดที่เด็ก ๆ ทุกคนมีมาแต่ก าเนิด  
หากได้รับการกระตุ้น การพัฒนาพลังแห่งการสร้างสรรค์ จะท าให้เด็กเป็นคนที่มีอิสระทางความคิด  
มีความคิดที่ฉีกกรอบ และสามารถหาหนทางในการที่จะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ได้เสมอ 
  เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2556) กล่าวถึง ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 
ดังนี้ 
   1. ความคิดสร้างสรรค์ช่วยให้เราแก้ปัญหาได้ลงตัว โลกปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงที่
รวดเร็วและมีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น การแก้ปัญหาด้วยวิธีเดิม ๆ มักใช้ไม่ได้ผล ความคิดสร้างสรรค์
จึงเข้ามามีบทบาทส าคัญ หากเราใช้ค าตอบแบบเดิม ๆ อาจก่อให้เกิดปัญหาได้ในที่สุด เราจึง
จ าเป็นต้องคิดสร้างสรรค์ฝ่าวงล้อมและตีขอบเขตความคิดทะลวงออกไป เพ่ือแก้ปัญหาต่าง ๆ และ 
พบสิ่งที่ดีกว่าในอนาคต 
   2. ความคิดสร้างสรรค์ก่อให้เกิดนวัตกรรมที่ไม่หยุดยั้ง ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่
จ าเป็นต่อการผลิตสินค้า ผู้ผลิตสินค้าจ าเป็นต้องแข่งขันกันในการผลิต ให้ดีกว่า ใหม่กว่า เป็นที่
ต้องการมากกว่า เทคโนโลยีในปัจจุบันจึงมีการแข่งขันกันในด้านความคิดสร้างสรรค์เพ่ือผลิตสิ่งใหม่ ๆ  
ออกสู่ตลาด 
   3. ความคิดสร้างสรรค์ช่วยให้เราได้สิ่งที่ดีกว่า ในปัจจุบันคนทุกอาชีพต้องพ่ึงพาคนที่
มีความคิดสร้างสรรค์ เพราะทุกองค์กรต้องพัฒนาตนเองเพ่ือก้าวสู่อนาคต 
   4. ความคิดสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบส าคัญของความฉลาด 
  จรัสศรี พัวจินดาเนตร (2561) กล่าวถึงคุณค่าของการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
   1. คุณค่าความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีต่อสังคม ได้แก่ การที่บุคคลได้คิดสร้างสรรค์สิ่งหนึ่ง 
เพ่ือประโยชน์สุขและความเจริญก้าวหน้าของสังคม หรือหาวิธีแก้ไขจนประสบผลส าเร็จมีประโยชน์ต่อ 
สังคม เช่น ความเจริญก้าวหน้าด้านการเกษตร การคมนาคม และความเจริญก้าวหน้าด้านการแพทย์ 
   2. คุณค่าความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อตนเอง ความสามารถในการสร้างสรรค์นั้น
นับเป็นความสามารถที่มีคุณค่าต่อผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์เองด้วย เพราะการสร้างผลงานชิ้นใด 
ชิ้นหนึ่งขึ้นมาท าให้ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์มีความพอใจและมีความสุข เช่น การที่เด็กสร้างผลงาน
ด้วยตนเองจะสร้างความพึงพอใจแก่เด็กไม่ว่าจะเป็นการวาดภาพ การต่อสิ่งของให้เป็นรูปร่างต่าง ๆ 
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การคิดเกมการเล่นที่แปลกใหม่ เด็กจะเกิดความภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง มั่นใจในตนเอง 
ซึ่งมีผลไปถึงแบบแผนบุคลิกภาพ และความสามารถในการปรับตัวเข้ากับสังคมของเด็ก 
  สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางความคิดที่ทุกคนมีมาตั้งแต่ก าเนิด 
หากได้รับการกระตุ้น และการพัฒนาจะท าให้เป็นคนที่มีอิสระทางความคิด ความคิดสร้างสรรค์  
มีความส าคัญทั้งต่อตนเอง และสังคม โดยการสร้างสรรค์ผลงานจะท าให้ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์  
มีความสุข เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง ส่งผลทางอ้อมต่อสังคมคือการปรับตัวเข้ากับสังคม 
เกิดคุณค่าความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อสังคม ก่อให้เกิดนวัตกรรม สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ โดยไม่หยุดยั้ง 
 3. องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  
  Torrance (1962) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนโดยเน้นความคิดสร้างสรรค์ 
3 องค์ประกอบ คือ 
   1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) เป็นความสามารถในการคิดได้หลากหลาย 
โดยการตั้งค าถามปลายเปิดและค าถามอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นความคิดทางภาษาหรือท่าทางหรืออาจเป็น
ความคิดคล่องทางการเชื่อมโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เพ่ือให้นักเรียนสามารถตอบได้
อย่างหลากหลาย 
   2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่าง
หลากหลายวิธี และสามารถแปลความรู้ที่มีให้เกิดประโยชน์หลายด้านต่อไป 
   3. ความคิดริเริ่ม (Originality) เป็นความคิดแปลกใหม่ที่ต่างไปจากความคิดปกติ
หรือเป็นการเชื่อมโยงสัมพันธ์กันมาก่อน 
  Guilford และ Hoepfiner (1967) ได้ศึกษาองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์
เพ่ิมเติม พบว่ามีรายละเอียดประกอบด้วย 8 ประการ ดังต่อไปนี้ 
   1. ความคิดริเริ่ม 
   2. ความคิดคล่องแคล่ว 
   3. ความคิดยืดหยุ่น 
   4. ความคิดละเอียดลออ 
   5. ความไวต่อปัญหา 
   6. ความสามารถในการให้นิยามใหม่ 
   7. ความซึมซาบ 
   8. ความสามารถในการท านาย 
  Hu, Adey และ London (2002) ได้พัฒนาแบบจ าลองโครงสร้างสามมิติของความคิด
ส ร้ า งส ร รค์ ท างวิ ท ย าศ าส ต ร์  Scientific Structure Creativity Model (SSCM) ที่ เกิ ด จ าก 
การวิเคราะห์องค์ประกอบของการคิด โดยได้น าเสนอผ่านทฤษฎีที่ใช้ในการวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
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วิทยาศาสตร์ตามโครงสร้างขององค์ประกอบ พัฒนาแบบจ าลองโครงสร้างความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ โดยได้รับอิทธิพลมาจากแบบจ าลองโครงสร้างทางสติปัญญาของ Guilford ท าให้
รูปแบบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์มีลักษณะไม่แตกต่างกันมากในด้านคุณสมบัติ ได้อธิบาย
โครงสร้างของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 3 ด้าน ดังนี้ 
   1. ด้านคุณสมบัติ (Trail) เป็นลักษณะของของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
ที่ประกอบไปด้วยองค์ประกอบย่อยที่แสดงถึงคุณสมบัติของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
    1.1 ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด
หาค าตอบ รวดเร็ว และมีปริมาณของค าตอบหรือวิธีการที่มากในเวลาที่จ ากัด 
    1.2 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด
หาค าตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง มีลักษณะของวิธีการหาค าตอบได้หลากหลาย 
    1.3 ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่าง
จากความคิดของคนอ่ืน เป็นความคิดที่ เป็นประโยชน์  ซึ่ งเกิดจากการประยุกต์ความรู้หรือ
ประสบการณ์ท่ีมี 
   2. ด้านผลิตภัณฑ์ (Product) หมายถึง ผลที่ได้จากการปฏิบัติงานทางสมอง หรือ
กระบวนการคิดทางสมองหลังจากท่ีสมองได้รับข้อมูลหรือสิ่งเร้า ประกอบไปด้วยองค์ประกอบย่อย 
ดังนี้ 
    2.1 ประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ (Technical Product) หมายถึง ผลการของความรู้
หรือผลของการคิด 
    2.2 การน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างผลิตภัณฑ์ (Science Knowledge) 
หมายถึง การน าความรู้หรือทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาปรับใช้กับผลิตภัณฑ์ การน าความรู้
ทางวิทยาศาสตร์มาแก้ปัญหาเพื่อให้ได้ผลิตภัณฑ์ 
    2.3 ความเข้าใจในปรากฏการณ์ (Science Phenomena) หมายถึง การรับรู้
ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่เป็นไปโดยหลักการทางวิทยาศาสตร์ เข้าใจปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ
ต่าง ๆ ด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
    2.4 ก า ร ตั้ ง ปั ญ ห า ท า ง วิ ท ย า ศ า ส ต ร์  ( Science Problem) ห ม า ย ถึ ง 
การตั้งสมมติฐาน การวางเงื่อนไขของปัญหาที่เกิดขึ้น โดยเป็นไปตามหลักการและกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 
   3. ด้านกระบวนการ (Process) หมายถึง กระบวนการคิดการประมวลผลทางสมอง
ที่มีในแต่ละบุคคลแตกต่างกันไป ประกอบไปด้วยองค์ประกอบย่อย ดังนี้ 
    3.1 การคิดอย่างมีเหตุผล (Thinking) หมายถึง การประมวลผลทางสมองโดยใช้
ตรรกะหรือข้อมูลต่าง ๆ เพื่อช่วยคาดการณ์เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่คาดว่าจะเกิดขึ้นได้ 
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    3.2 จินตนาการ (Imagination) หมายถึง การคิดสร้างภาพ ปรากฏการณ์ หรือ
เหตุการณ์ที่คาดว่าน่าจะเกิดขึ้นได้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 แสดงโครงสร้างสามมิติของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ (SSCM) 
ที่มา: Hu, Adey และ London (2002) 

 
  สุวิทย์ ค ามูล (2550) อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได้
กว้างไกลหลายทิศทาง ซึ่งประกอบด้วย 
   1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองต่อ
สิ่งเร้าให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ หรือความสามารถคิดหาค าตอบที่เด่นชัดและตรงประเด็น 
มากที่สุด ซึ่งนับปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน พูดง่าย ๆ คือ  มองในแง่ปริมาณของ
ผลงาน เช่น ถ้าถามว่า อะไรเอ่ยที่ขึ้นต้นด้วย ค าว่า “แม่” เด็กคนหนึ่งอาจตอบได้ 9 ค า อีกคนหนึ่ง
อาจตอบได้ 20 ค า ในเวลาจ ากัด เด็กที่พูดได้ 20 ค า ถือว่ามีความคล่องตัวกว่า คนที่ได้ 9 ค า พ่อแม่
ควรกระตุ้นโดยการใช้ค าถามที่ใช้เวลาจ ากัดให้ตอบเร็ว ๆ โดยเน้นปริมาณให้มากที่สุด เร็วที่สุด  
ไปพร้อม ๆ กัน 
   2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการปรับเปลี่ยนสภาพ
ของความคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ความคิดยืดหยุ่นเน้นในเรื่องปริมาณที่เป็นประเภทใหญ่ ๆ ของ
ความคิดแบบคล่องแคล่ว เป็นตัวเสริมและเพ่ิมคุณภาพของความคิดคล่องแคล่วให้มากขึ้นด้วยการ
จัดเป็นหมวดหมู่และมีหลักเกณฑ์ยิ่งขึ้น เช่น ถามค าที่ขึ้นต้นด้วยค าว่าแม่ มีอะไรบ้าง เด็กท่ีตอบ 9 ค า 
แต่มีความคิดหลายทิศหลายทางอาจตอบว่า แม่น้ า แม่แรง แม่กก แม่เลี้ยง แม่มด แม่พิมพ์ แม่ยก 
แม่เหล็ก และแม่สาย ส่วนเด็กที่ได้ 20 ค า อาจมีความยืดหยุ่นไม่ดีเท่า เช่น เด็กอาจตอบว่า แม่กก 
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 แม่กบ แม่กน แม่เกย แม่เกอว แม่เลี้ยง แม่หมา แม่แมว แม่หมู แม่ช้าง แม่ม้า แม่ลิง แม่เสือ  
แม่กระต่าย แม่เฒ่า แม่อูฐ แม่ไก่ แม่ชะนี แม่ชะมด แม่หนู เห็นได้ว่ากลุ่มค ามีอยู่ 2 พวกเท่านั้นคือ 
แม่ที่ตามด้วยกลุ่มตัวสะกด และแม่ที่ตามด้วยประเภทของสัตว์ ซึ่งต่างจากคนที่คิดได้เพียง 9 ค า 
แต่ทุกค าไม่มีทิศทางของความคิดซ้ ากันเลย ถือว่าเด็กประเภทนี้มีความยืดหยุ่นดีกว่าพวกที่มากแต่
ปริมาณ 
   3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถในการคิดที่แปลกใหม่
แตกต่างจากความคิดธรรมดาหรือความคิดง่าย ๆ อาจจะเกิดจากการน าเอาความรู้เดิมมาคิดดัดแปลง
และประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ขึ้น 
   4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการมองเห็น
รายละเอียดในสิ่งที่คนอ่ืนมองไม่เห็น และยังรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ อย่างมีความหมาย 
ตัวอย่างเช่น คุณสามารถน าเอากระติกน้ ากับขาเก้าอ้ีมาผสมผสานกันคิดเป็นผลิตภัณฑ์ประเภทใหม่ได้
หรือไม่ คุณสามารถเอาวิชาศิลปะกับวิชาคณิตศาสตร์มาสัมพันธ์กันได้หรือไม่   
  ทวีป อภิสิทธิ์ (2559) ได้อธิบายรายละเอียดเพ่ิมเติมเกี่ยวกับลักษณะองค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้  
   1. ความคิดริเริ่ม (Originality) เป็นลักษณะความคิดแปลกใหม่ที่แตกต่างไปจาก
ความคิดง่าย ๆ ธรรมดาของคนทั่ว ๆ ไป ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการน าความรู้เดิมมาเสริมแต่ง 
ดัดแปลง หรือประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้นมา หรือเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นใหม่เป็นครั้งแรกที่
ต้องอาศัยความกล้าคิด กล้าทดลอง บางครั้งอาจใช้ความคิดเชิงจินตนาการมาช่วยในการคิดสร้าง
ผลงานใหม่ ๆ นั้นด้วย ลักษณะของความคิดริเริ่มจะเป็นดังนี้ 
    1.1 เป็นกระบวนการที่แตกต่างไม่ซ้ ากับของเดิม 
    1.2 เป็นบุคคลที่กล้าคิด กล้าทดลอง กล้าแสดงออก ยินดีเผชิญกับสิ่งที่จะเกิดข้ึน 
    1.3 เป็นผลผลิตที่แปลกใหม่ไม่ซ้ ากับใคร มีคุณค่า ต่อตนเอง และสังคม 
   2. ความคิดคล่องตัว (Fluency) เป็นลักษณะการคิดของ บุคคลที่พรั่งพรู สามารถหา
ค าตอบได้รวดเร็วมากกว่า สามารถหาค าตอบในปริมาณมากและมีคุณภาพ ลักษณะของความคิด
คล่องตัวแบ่งออกได้ดังนี้ 
    2.1 คล่องแคล่วในการคิดถ้อยค า (Word Fluency) 
    2.2 คล่องแคล่ วในการโยงความสัม พันธ์  (Associational Fluency) เช่ น 
หาถ้อยค าที่เหมือนหรือคล้ายกันได้มากท่ีสุดในเวลาก าหนด 
    2.3 คล่องแคล่วในการแสดงออก (Expressions Fluency) เช่น สามารถหา
ถ้อยค า วลี หรือประโยคมาเรียงกัน ให้ได้เนื้อความท่ีต้องการอย่างรวดเร็ว 



 

 

 
 62 

    2.4 คล่องแคล่วในการคิด มีความคิดดี ๆ แปลก ใหม่ (Ideational Fluency)  
ได้หลายอย่าง และรวดเร็วภายในเวลาที่ก าหนด 
   3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นลักษณะความสามารถในการคิดหาค าตอบได้
หลากหลายประเภทและหลากหลายทิศทาง แบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ คือ 
    3.1 ค วามคิ ด ยื ดห ยุ่ น ที่ เกิ ด ขึ้ น ได้ ทั น ที  (Spontaneous Flexibility) คื อ 
ความสามารถคิดได้หลากหลายอย่างอิสระ 
    3.2 ค ว า ม คิ ด ยื ด ห ยุ่ น จ า ก ก า ร ดั ด แ ป ล ง  ( Adaptive Flexibility) คื อ 
ความสามารถคิดได้อย่างหลากหลาย สามารถคิดดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งเป็นอีกหลายสิ่งได้ 
   4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ ลักษณะความคิดในรายละเอียดที่
ตกแต่ง ขยายความคิดหลักให้เกิดความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ซึ่งพัฒนาการของความคิดละเอียดลออนี้ 
ขึ้นอยู่กับอายุ เพศ และความช่างสังเกต ของแต่ละบุคคลด้วย 
  อับดุลยามีน หะยีขาเดร์ (2560) ได้จัดองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
ซึ่งประกอบด้วย 3 ด้าน คือ 
   1. ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการแสดงปริมาณ
ความคิดในเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือสถานการณ์หนึ่งที่ไม่ซ้ ากัน 
   2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการแสดง
ความคิดแล้วจัดจ าแนกได้หลากหลายประเภท 
   3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการแสดงที่
แปลกใหม่ โดยไม่ซ้ ากับความคิดท่ีมีอยู่ทั่วไป 
  ผลการศึกษาองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ได้แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่  
1) ความคิดริเริ่ม (Originality) 2) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
และ 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ซึ่งองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
จะมีองค์ประกอบเพียง 3 ด้าน คือ 1) ความคิดริเริ่ม (Originality) 2) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)    
 4. แนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 ) ได้สรุปแนวคิดและ
กระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ไว้ดังนี้ 
   1. ให้นักเรียนได้คิดสิ่งแปลก ๆ ใหม่ ๆ ได้แสดงความคิดโดยอิสระ ส่งเสริมให้
นักเรียนกล้าตอบทุกอย่างที่คิด โดยไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์หรือประเมินค่า เปิดโอกาสให้นักเรียนได้
แสดงความคิดเห็น โต้แย้ง แสดงเหตุผล 
   2. ส่งเสริมให้นักเรียนถาม และให้ความสนใจต่อค าถามของนักเรียน 
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   3. กระตือรือร้นต่อค าถามที่แปลก ๆ ของนักเรียน โดยการตอบอย่างมีชีวิตชีวา 
หรือชี้แนะให้หาค าตอบจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
   4. กระตุ้นและส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   5. แสดงให้เห็นว่าความคิดของนักเรียนมีคุณค่า และสามารถน าไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ได ้
   6. ส่งเสริมให้นักเรียนวิจารณญาณของตนเอง และยกย่องชมเชยเมื่อนักเรียนมี
จินตนาการแปลกกว่าผู้อื่น 
   7 . ใช้ ค าถามปลายเปิ ด  กระตุ้ นยั่ วยุ และเร้ าความรู้ สึ กนึ กคิด  ให้ ชวนคิ ด 
ให้ได้ความหมายที่ลึกซึ้งสมบูรณ์ที่สุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ 
   8. ครูควรมีความริเริ่มสร้างสรรค์ มีความรอบรู้ เป็นแหล่งความรู้ กระตือรือร้น สนใจ
ศึกษาค้นคว้าอยู่เสมอ น าเทคนิควิธีการสอนแปลก ๆ ใหม่ ๆ มาทดลอง สามารถชี้แนะ และกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 
   9. ใจกว้างที่จะยอมรับความคิดเห็นของนักเรียนที่แตกต่างจากของตน 
   10. พึงระลึกเสมอว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จะต้องค่อยเป็นค่อยไป กิจกรรม
การเรียนการสอนที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนสามารถสอดแทรกให้นักเรียนได้ฝึกฝนความคิดสร้างสรรค์ได้
เกือบตลอดเวลา 
  ทวีป อภิสิทธิ์ (2559) กล่าวว่า การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นในตัวบุคคล
เป็นสิ่ งที่ กระท าได้ทั้ งทางตรง เช่น ฝึกอบรม สอนให้ท ากิจกรรม ฯลฯ และทางอ้อม เช่น 
จัดบรรยากาศให้เป็นอิสระทางความคิดในการเรียนรู้และการกระท า ดังนั้น พ่อแม่ ผู้ปกครอง และครู
อาจารย์ จึงควรส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ท้ัง 2 ทาง คือ 
   1. ทางอ้อม จัดสภาพแวดล้อมและบรรยากาศในครอบครัวและสถานศึกษาให้เป็น
อิสระทางความคิดและการกระท า 
   2. ทางตรง เลือกจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือฝึกอบรมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
โดยตรง 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2560) กล่าวว่า การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สามารถท าได้ 
หลายทาง ทั้งทางตรง และทางอ้อม วิธีการส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สามารถท าได้ ดังนี้ 
   1. จัดบรรยากาศในห้องเรียนให้นักเรียนรู้สึกเป็นอิสระ ไม่ถูกควบคุมด้วยระเบียบ
วินัย นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นใหม่ ๆ แปลก ๆ ของตนเอง เมื่อนักเรียนมีอิสระในการคิด  
การตัดสินใจ ย่อมท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
   2. ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนถาม และให้ความสนใจต่อค าถามแปลก ๆ ของนักเรียน 
ด้วย การตอบค าถามอย่างมีชีวิตชีวา ครูไม่เน้นค าตอบที่ถูกต้องเพียงอย่างเดียว เพราะในการ
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แก้ปัญหานั้น แม้นักเรียนจะใช้วิธีการเดาบ้างก็ควรยอม และควรกระตุ้นให้นักเรียนได้วิเคราะห์ ค้นหา
และพิสูจน์ค าตอบ โดยการใช้วิธีชี้แนะให้นักเรียนหาค าตอบจากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับ 
การคิดวิเคราะห์ ซึ่งจะน าไปสู่การคิดสร้างสรรค์ 
   3. ส่งเสริมให้นักเรียนตอบค าถามชนิดปลายเปิดที่มีความหมาย ไม่มีค าตอบที่
แน่นอนตายตัว ค าถามลักษณะนี้จะสนับสนุนให้นักเรียนค้นคว้าหาความรู้หาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ 
มากขึ้น 
   4. สนับสนุนให้นักเรียนเรียนรู้มากขึ้น โดยให้ข้อมูลข่าวสารที่จะกระตุ้นให้นักเรียนมี 
ความสนใจที่จะเรียนรู้เพ่ิมเติมด้วยตนเอง ชื่นชมนักเรียนที่พยายามเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการให้ 
ก าลังใจแก่นักเรียน และเป็นส่วนผลักดันให้นักเรียนริเริ่มในกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างอิสระ 
และคิดหาวิธีการแปลกใหม่ที่จะท าให้บรรลุผลการเรียนรู้ตามเป้าหมาย 
   5. ส่งเสริมให้นักเรียนใช้จินตนาการของตนเอง และยกย่องชมเชยเมื่อนักเรียนมี
จินตนาการที่แปลกกว่าผู้อ่ืน ซึ่งเป็นการแสดงออกถึงการมีความริเริ่มสร้างสรรค์ หรือชื่นชมผลงาน
ของนักเรียนที่มีการพัฒนาชิ้นงานที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์ต่อสังคม 
   6. ส่งเสริมกระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยยั่วยุให้นักเรียนหาความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูลในรูปแบบที่แปลกใหม่จากเดิม ส่งเสริมให้คิดวิธีแก้ปัญหาใหม่ ๆ และมีความกล้าเสี่ยงทาง
สติปัญญา 
  จรัสศรี พัวจินดาเนตร (2561) ได้เสนอแนะบทบาทของครูในการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ท่ีสอดคล้องกับทอร์แรนซ์ ดังนี้ 
   1. จัดกิจกรรมหรือบรรยากาศแบบเรียนปนเล่น 
    2. จัดบรรยากาศให้ห้องเรียนแบบอิสระ สบาย ๆ เป็นกันเอง 
   3. ยอมรับการแสดงออกของนักเรียนทุกคนด้วยความสนใจ และกระตือรือร้น 
   4. ไม่ก าหนดหรือจ ากัดกิจกรรมในห้องเรียน  
   5. เปิดโอกาสให้เด็กได้ค้นคว้า ทดลองและหาค าตอบเอง  
   6. ไม่ข่มขู่เด็ก ไม่ว่าจะเป็นค าพูดหรือท่าทาง 
   7. ไม่ควรยึดแบบเรียนที่ตายตัว แนะน าให้เด็กรู้จักการแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธี 
   8. ค าถามท่ีใช้ในห้องเรียนควรเป็นค าถามแบบเปิดกว้าง 
   9. สร้างบรรยากาศในการยอมรับความเป็นกันเองระหว่างครูกับนักเรียน และ
นักเรียนกับนักเรียนเอง 
   10. พยายามสนับสนุนทางด้านความคิดท่ีกว้างและลึก  
   11. ให้เวลาแก่เด็กที่จะคิดค้น พัฒนาความคิดที่กว้างออกไปอีก  
   12. ปลูกฝังให้เด็กรู้จักคุณค่าของตัวเอง  



 

 

 
 65 

   13. ให้อิสรเสรีภาพในการแสดงออกของเด็ก 
  สรุปได้ว่า การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สามารถท าได้หลายทาง ทั้งทางตรงและ
ทางอ้อม ซึ่งมีวิธีการที่หลากหลาย เช่น การจัดบรรยากาศให้ห้องเรียนแบบอิสระ นักเรียนสามารถ
แสดงความคิดเห็นใหม่ ๆ แปลก ๆ ของตนเองได้ทุกคน ส่งเสริมให้นักเรียนถาม และสนใจค าถาม
แปลก ๆ ของนักเรียน ครูไม่เน้นค าตอบที่ถูกต้องเพียงอย่างเดียว กระตุ้นให้นักเรียนได้วิเคราะห์ 
ค้นหา และพิสูจน์ค าตอบด้วยตนเอง โดยครูชี้แนะให้หาค าตอบจากแหล่งต่าง ๆ ส่งเสริมให้นักเรียน
ตอบค าถามชนิดปลายเปิดที่มีความหมาย ไม่มีค าตอบที่แน่นอนตายตัว ให้การชื่นชมนักเรียนที่
พยายามเรียนรู้ด้วยตนเอง และไม่ยึดแบบเรียนที่ตายตัว 
 5. การวัด และประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ 
  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2539) ได้เสนอเทคนิควิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์ 
ซึ่งเป็นคุณภาพของสมองที่มีลักษณะเป็นนามธรรมที่แฝงอยู่ภายในตัวบุคคลเช่นเดียวกับความคิดด้าน
อ่ืน ๆ แต่ก็สามารถท าการวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ ซึ่งที่นิยมใช้กันมี 
3 วิธีการ คือ 
   1. การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน เพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์นั้นสามารถกระท า
ได้ 2 ลักษณะ คือ แบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการประเมิน 
ทั้งนี้อาจสังเกตจากความคิดหรือจินตนาการ การเล่น การปฏิบัติกิจกรรม การทดลอง การปรับปรุง 
และตกแต่งสิ่งต่าง ๆ การแสดงละคร การให้ค าอธิบายหรือบรรยายสิ่งต่าง ๆ ตลอดจนการคิดเกม 
ใหม่ ๆ โดยนักเรียนสามารถท ากิจกรรมได้ เกินกว่าที่ ได้รับมอบหมายด้วยวิธีการแปลกใหม่ 
แสดงลักษณะที่กล้าทดลอง กล้าเสี่ยง 
   2. การตรวจสอบคุณภาพของผลงาน เพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
จะพิจารณาจากคุณภาพของผลงานที่นักเรียนจัดท าขึ้น ทั้งนี้ควรพิจารณาจากผลงานหลาย ๆ ชิ้น 
ต่อเนื่องกันจะดีกว่าการพิจารณาจากผลงานเพียงชิ้นเดียว และหากได้พิจารณาจากงานในแฟ้มสะสม 
งานที่จัดท ามาตลอดภาคเรียนก็จะท าให้สามารถประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้อย่าง
เที่ยงตรง และเชื่อมั่นได้ แต่อย่างไรก็ตามการตรวจสอบคุณภาพของผลงานนี้จ าเป็นต้องมีเกณฑ์ใน
การให้คะแนนที่ชัดเจน โดยอาจใช้วิธีการที่เรียกว่า รูบริค (Rubric) และหากมีผู้ประเมินมากกว่า 
1 คนก็จะยิ่งดี 
   3. การวัดความคิดสร้างสรรค์โดยใช้แบบทดสอบ แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์
จะมีลักษณะที่แตกต่างไปจากแบบทดสอบชนิดอ่ืน ๆ ซึ่ง สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2541) ได้ชี้ให้เห็น
ถึงความแตกต่างระหว่างแบบทดสอบวัดสติปัญญากับแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ว่า
แบบทดสอบวัดสติปัญญานั้นเป็นการวัดเกี่ยวกับความสามารถในการหาค าตอบที่ถูกต้องเหมาะสม
ที่สุดส าหรับปัญหา ดังนั้นจึงมีค าตอบที่ถูกหรือผิดส าหรับปัญหาแต่ละข้อ แต่แบบทดสอบวัดความคิด
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สร้างสรรค์นั้นเกี่ยวข้องกับความสามารถในการหาค าตอบที่แปลก ไม่ซ้ าแบบใครและมีคุณค่าให้ได้
หลาย ๆ ค าตอบหรือสามารถคิดได้หลาย ๆ ทาง ดังนั้นส าหรับข้อค าถามแต่ละข้อค าตอบที่เป็นไปได้
จึงอาจมีหลายอย่าง การสร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จึงค่อนข้างยาก 
  อารี พันธ์มณี (2540) ได้เสนอเทคนิคการวัดความคิดสร้างสรรค์ทางไว้ 5 วิธี ดังนี้ 
   1. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์ 
อับราฮัม (Abraham) และแอนดรู (Andrew) ได้ศึกษาแบบต่าง ๆ ของความคิดจินตนาการ และ 
ใช้วิธีการสังเกตเป็นวิธีวัดผลหนึ่งในหลาย ๆ วิธี เขาวัดจินตนาการของเด็กจากการพฤติกรรมการเล่น
และการท ากิจกรรมต่าง ๆ โดยสังเกตพฤติกรรมการเลียนแบบ การทดลอง การปรับปรุงและตกแต่ง
สิ่งต่าง ๆ การแสดงละคร การใช้ค าอธิบายและบรรยายให้เกิดภาพพจน์ชัดเจน การเล่านิทาน การแต่ง
เรื่องใหม่ การเล่นและการคิดเกมใหม่ ๆ ตลอดจนพฤติกรรมที่แสดงความรู้สึกซาบซึ้งต่อความสวยงาม 
เป็นต้น มาร์กี (Markey) ได้สังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมบ้าน การตั้งชื่อแปลก ๆ ลักษณะความเป็น
ผู้น า เป็นต้น  
   2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนด เป็นการถ่ายทอด
ความคิดสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้ สิ่งเร้าที่ก าหนดให้เด็กอาจเป็น
วงกลม สี่ เหลี่ยม แล้วให้ เด็กวาดภาพต่อเติมให้ เป็นภาพที่สมบูรณ์  เช่น ซิมป์สัน  (Simpsan) 
ได้ใช้จุดวงกลมเล็ก ๆ 40 จุด จ านวน 500 ชุด เป็นสิ่งเร้าให้เด็กวาด และพิจารณาความคิดคล่องตัว 
และความคิดยืดหยุ่นจากภาพที่เด็กวาด 
   3. รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึกแล้วคิดตอบจากภาพที่เด็ก
เห็น มักใช้กับเด็กวัยประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายได้ดี เช่น เดิร์กแพตทริก (Dirkpatrick) 
ได้ใช้รอยหยดหมึกโดยให้ เด็กดูภาพ แล้วตอบโดยไม่จ ากัด ให้ อิสระในการคิดตอบได้เต็มที่  
ส่วนค าสั่งก็สั้น ๆ ไม่เฉพาะเจาะจง และสิ่งเร้ารอยหยดหมึกก็เป็นแบบคลุมเครือไม่ชัดเจน ค าตอบของ
เด็กจะได้รับการพิจารณาจากความสามารถในการคิดประดิษฐ์ อารมณ์ขัน ลักษณะจินตนาการ 
ความรู้สึก และความสามารถในการรับรู้ที่ดีต่อรอยหยดหมึก 
   4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจาก
ข้อความที่ก าหนด และการประเมินจากผลงานศิลปะของนักเรียน นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคล้อง
กันว่า เด็กในวัยประถมศึกษามีความส าคัญยิ่ง หรือจัดเป็นช่วงวิกฤติของการพัฒนาความคิดเชิง
สร้างสรรค์ เด็กวัยนี้มีความสนใจในการเขียนสร้างสรรค์และแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ในงานศิลปะเป็น
อย่างยิ่ง เช่น นิวตัน เจมส์ ฮิลเลอร์ และปาสคาล พบว่า บุคคลเหล่านี้ได้แสดงแววสร้างสรรค์ด้วยการ
ประดิษฐ์และสร้างผลงานชิ้นแรกเมื่ออยู่ในวัยประถมศึกษาเป็นส่วนใหญ่ เด็กช่วงวัยนี้จะมีพัฒนาการ
ทางภาษาค่อนข้างดี กิจกรรมการเขียนบรรยาย หรือแสดงความรู้สึกจินตนาการเป็นที่สนใจของเด็ก 
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   5. แบบทดสอบ หมายถึง การใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เพ่ือวัดพฤติกรรม
สร้างสรรค์ของเด็ก นับเป็นพัฒนาการของการวัดความคิดสร้างสรรค์ในล าดับต่อมา คือ การใช้
แบบทดสอบมาตรฐาน ซึ่งเป็นผลมาจากการวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์ 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มีทั้งที่ใช้ภาษาเป็นสื่อและใช้ภาพเป็นสื่อ เพ่ือเร้าให้เด็กแสดงออกเชิง
ความคิดสร้างสรรค์ โดยมีการก าหนดเวลาด้วย ปัจจุบันแบบทดสอบมาตรฐานที่ใช้วัดความคิด
สร้างสรรค์มีหลายแบบ เช่น แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์ เป็นต้น 
  ตัวอย่างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ท่ีนิยมใช้ในปัจจุบันมีดังต่อไปนี้ 
   แบบทดสอบความคล่องแคล่วของกิลฟอร์ดและคริสเตนLau (Christensen, 
Guilford Fluency Tests) 
   แบบทดสอบนี้ กิลฟอร์ดและคณะแห่งมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียตอนใต้คิดขึ้นเพ่ือ
วัดความคิดกระจาย (Divergent Thinking) โดยมุ่งวัดตัวประกอบในแต่ละเซลล์ตามโครงสร้าง
สมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมี 3 มิติ คือ เนื้อหาที่คิด (Content) วิธีการคิด (Operation) และผลิตผล
แห่งความคิด (Product) ตามล าดับ ตัวอย่างเช่น DSU หมายถึง ใช้วิธีการคิดแบบผลิตจ าแนกเนื้อหา
ที่คิดเป็นแบบสัญลักษณ์ และผลิตผลแห่งความคิดออกมาในรูปของหน่วย เป็นต้น ดังรูปต่อไปนี้ 
 

 
 
ภาพประกอบ 4 แสดงแบบสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียตอนใต้โดยบรรจุ

ลงเซลล์ของแบบจ าลองโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมองของกิลฟอร์ด 
 
  ความหมายของสัญลักษณ์รหัส  
   วิธีการคิด       ผลิตผลของความคิด  
   F = ภาพ       R - ความสัมพันธ์ (Relations)  
   S = สัญลักษณ์      S - ระบบ (Systems)  
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   M = ภาษา      T - การแปลงรูป (Transformations)  
   B = พฤติกรรม      I - การประยุกต์ (Implications) 
 
  ลักษณะของแบบทดสอบ 
   แบบทดสอบความคล่องแคล่วของกิลฟอร์ดและคริสเตนเสน ประกอบด้วย 
แบบทดสอบย่อย 4 ชุด 11 ฉบับ โดยแบ่งออกเป็นด้านภาษาเขียน 7 ฉบับ ด้านรูปภาพ 4 ฉบับ และ
เป็นโจทย์ปัญหา 1 ฉบับ แบบทดสอบนี้เหมาะกับนักเรียนระดับ มัธยมและผู้ใหญ่ ตัวอย่างของ
แบบทดสอบมีดังนี้ 
    1. ความคล่องแคล่วในการใช้ค า (Word Fluency, DSU)  
     ให้เขียนค าประกอบด้วยตัวอักษรที่ก าหนดให้ เช่น ป : ปด ปัด ปาด เป็นต้น  
    2. ความคล่องแคล่วทางความคิด (Ideational Fluency, DMU)  
     ให้เขียนชื่อที่อยู่ในพวกหรือประเภทเดียวกัน เช่น ของเหลวที่เป็นเชื้อเพลิง 
ได้แก่ น้ ามันก๊าด แก๊สโซลีน และแอลกอฮอล์ เป็นต้น 
    3. ความคล่องแคล่วด้านเชื่อมโยง (Associational Fluency, DMR)  
     ให้เขียนค าต่าง ๆ ที่มีความหมายคล้ายคลึงกับค าที่ก าหนดให้ เช่น หนัก ยาก 
แข็ง เป็นต้น 
    4. ความคล่องแคล่วในการแสดงออก (Expressional Fluency, DSS) 
     ให้เขียนประโยคประกอบด้วยค า 4 ค า ในแต่ละค าเริ่มต้นด้วยตัวอักษรที่
ก าหนดให้ เช่น “K-U-Y-T” Keep up your interest. Kill useless yellow insects. 
    5. การใช้ประโยชน์อย่างอ่ืน (Alternate Uses, DMC) 
     ให้บอกประโยชน์อย่างอ่ืนของสิ่งเฉพาะที่ก าหนดให้ มิใช่เป็นการใช้ประโยชน์ 
โดยทั่ว ๆ ไป เช่น หนังสือพิมพ์ใช้ท าประโยชน์อย่างไรได้บ้าง 
    6. การสรุปผล (Consequence, DMU, DMC) 
     ให้บอกเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น อันเป็นผลเนื่องจากเหตุการณ์สมมุติฐาน 
ที่ก าหนดให้ เช่น ถ้าคนไม่จ าเป็นต้องนอนพักผ่อนจะเกิดอะไรขึ้นบ้าง : คนท างานได้มากขึ้น  
ไม่จ าเป็นต้องใช้นาฬิกาปลุก เป็นต้น 
     ในแบบทดสอบนี้มีการให้คะแนน 2 ประเภท คือ คะแนนรวมของค าตอบที่
เห็น ได้อย่างชัดเจน ซึ่งเกิดจากด้านความคล่องแคล่วทางความคิด (DMU) และคะแนน รวมของ
ค าตอบพิเศษออกไป ซึ่งเกิดจากความคิดริเริ่ม (DMT) 
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    7. ประเภทของงานอาชีพ (Possible Jobs, DMI) 
     ให้บอกรายชื่อของงานอาชีพต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้องกับค าที่ก าหนดให้ เช่น  
หลอด ไฟฟ้า : วิศวกรไฟฟ้า เจ้าของโรงงานท าหลอดไฟฟ้า และอ่ืน ๆ เป็นต้น  
    8. การวาดรูป (Making Objects, DFS) 
     ให้วาดรูปสิ่งของเฉพาะโดยใช้เซ็ตของรูปที่ก าหนดให้ เช่น รูปวงกลมและ 
รูปเหลี่ยม เป็นต้น ในการวาดรูปสิ่งของรูปหนึ่งอาจใช้รูปที่ก าหนดให้ซ้ ากันได้ และเปลี่ยนแปลงขนาด
ได้ แต่จะต้องไม่เติมรูปทรงหรือเส้นอ่ืน ๆ เพิ่มขึ้นอีก 
    9. การสเก็ตช์รูป (Sketches, DFU) 
     ให้ต่อเติมให้เป็นรูปจากภาพร่างที่ก าหนดให้ เช่น วงกลม สามเหลี่ยม และ 
ต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ และแตกต่างกันให้มากท่ีสุด 
    10. ปัญหาไม้ขีดไฟ (Match Problem, DFPT) 
     จากโจทย์ที่ก าหนดให้ เช่น ปัญหาไม้ขีดไฟ ให้เอาก้านไม้ขีดไฟจ านวนหนึ่ง
ออกโดยให้ก้านไม้ขีดไฟที่เหลือประกอบกันเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส หรือรูปสามเหลี่ยม ที่มีจ านวนรูป
ตามต้องการ 
    11. การตกแต่งรูป (Decorations, DFI)  
     ให้ตกแต่งรูปวาดเกี่ยวกับสิ่งของทั่วไปท่ีร่างเอาไว้แล้วด้วยแบบที่แตกต่างกัน 
แบบทดสอบของวอลลาชและโดแกน 
   แบบทดสอบนี้ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย ดังนี้  
    ฉบับที่ 1 “พวกเดียวกัน” มี 4 ข้อ 
     ให้พยายามนึกหาค าตอบที่แปลกใหม่ ไม่เหมือนใคร มาให้มากที่สุดจากสิ่งเร้า
ที่ก าหนดให้ เช่น จากสี่เหลี่ยม เป็นต้น  
    ฉบับที่ 2 “ประโยชน์ของสิ่งของ” มี 8 ข้อ 
     ให้บอกประโยชน์ของกระดาษหนังสือพิมพ์ที่อ่านแล้วมาให้มากที่สุด  
    ฉบับที่ 3 “ความเหมือน” มี 10 ข้อ 
     เช่น เก้าอ้ีกับโต๊ะมีอะไรคล้ายกันบ้าง  
    ฉบับที่ 4 “ความหมายของภาพเส้น” มี 8 ข้อ  
     ให้บอกมาให้มากท่ีสุดว่าเมื่อดูภาพแล้วนึกถึงอะไรบ้าง 
    ฉบับที่ 5 "ความหมายของเส้น" มี 8 ข้อ  
     ให้ดูภาพที่เป็นเส้นแล้วบอกว่าเป็นอะไรได้บ้าง บอกมาให้มากที่สุดแบบ 
ทดสอบนี้ใช้เวลา 55 นาท ี
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  แบบทดสอบความคิดสร้ างสรรค์ของทอแรนซ์  (Torrance Test of Creative 
Thinking) 
   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ มีดังต่อไปนี้ 
    3.1 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ (Thinking Creatively 
with Pictures) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข 
    3.2 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา (Thinking Creatively 
with Words) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข 
    3.3 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยเสียงและภาษา (Thinking 
Creatively with Sounds and Words: Sounds and Images) 
    3.4 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว 
(Thinking Creatively in Action and Movement) 
  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก 
   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพมี 2 แบบ คือ แบบ ก และ แบบ ข 
เป็นแบบทดสอบคู่ขนาน ซึ่งทอแรนซ์ได้ก าหนดสิ่งเร้าให้มีลักษณะคล้ายกัน มีจุดมุ่งหมายเดียวกัน 
แต่แตกต่างกันในสิ่งเร้าที่ก าหนด แบบทดสอบทั้งแบบ ก และ แบบ ข ใช้ส าหรับเด็กชั้นอนุบาล - 
อุดมศึกษา 
   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพแบบ ก ประกอบด้วย แบบสอบ
ย่อย 3 ชุด ซึ่งทอแรนซ์เรียกแบบสอบย่อยว่ากิจกรรม แบบสอบย่อยจึงประกอบด้วยกิจกรรม 
3 กิจกรรม ดังนี้ 
    กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) โดยให้เด็กต่อเติมภาพ
จากสิ่งเร้าที่ก าหนด เป็นกระดาษสติ๊กเกอร์สีเขียว รูปไข่ ให้เด็กต่อเติมภาพให้แปลกใหม่ น่าตื่นเต้น 
และน่าสนใจที่สุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ แล้วให้ตั้งชื่อภาพที่วาดแล้วให้แปลกที่สุด 
    กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) โดยให้เด็ก
ต่อเติมภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดเป็นเส้นในลักษณะต่างๆ มีจ านวน 10 ภาพ เป็นการต่อเติมภาพให้
แปลก น่าสนใจ และน่าตื่นเต้นที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมเสร็จแล้วให้แปลกและ
น่าสนใจด้วย 
    กิจกรรมชุดที่ 3 การใช้เส้นคู่ขนาน (Pararell Line) โดยให้เด็กต่อเติมภาพจาก
เส้นคู่ขนาน จ านวน 30 คู่  เน้นการประกอบภาพโดยใช้ เส้นคู่ขนานเป็นส่วนส าคัญของภาพ 
และต่อเติมภาพให้แปลก แตกต่าง ไม่ซ้ ากัน แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมแล้วด้วย 
    การท าแบบทดสอบทั้ง 3 กิจกรรม เน้นการวาดภาพให้แปลก น่าตื่นเต้น น่าสนใจ 
และวาดจากความคิดของเด็กเอง หรือแสดงเอกลักษณ์ของภาพ กิจกรรมทั้ง 3 ชุด ใช้เวลาทดสอบ
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กิจกรรมชุดละ 10 นาที เมื่อหมดเวลากิจกรรมก็ต้องเริ่มท ากิจกรรมชุดถัดไปทันที กิจกรรมทั้ง 3 ชุด 
จึงใช้เวลา 30 นาที  
  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ข 
   แบบทดสอบนี้มีลักษณะเป็นแบบทดสอบคู่ขนานกับแบบ ก จะแตกต่างกันเฉพาะ 
สิ่งเร้าที่ก าหนด กล่าวคือ ในกิจกรรมชุดที่ 1 เป็นการวาดภาพ โดยให้เด็กต่อเติมจากกระดาษ
สติ๊กเกอร์สีส้มเป็นรูปคล้ายไส้กรอก กิจกรรมชุดที่ 2 การวาดภาพให้สมบูรณ์ โดยให้เด็กต่อเติมจาก
เส้นลักษณะต่าง ๆ ซึ่งต่างกับแบบ ก และกิจกรรมชุดที่ 3 การใช้วงกลม (Circles) โดยให้เด็กต่อเติม
ภาพจากสิ่งเร้าที่เป็นวงกลมขนาดเดียวกันจ านวน 30 วง 
   ในการทดสอบ ผู้ท าการทดสอบควรสร้างความคุ้นเคยเป็นกันเองกับเด็ก ไม่ ให้เด็ก
เกิดความหวาดกลัว ตื่นเต้น และค านึงถึงคะแนนได้ตก การใช้ค าพูดกระตุ้น และสร้างแรงจูงใจให้เด็ก
เป็นสิ่งจ าเป็นในการท าแบบทดสอบ ในท านองที่ว่า “วันนี้ครูมีเกมสนุก ๆ มาให้นักเรียนเล่น โดยจะให้
นักเรียนวาดภาพตามที่นักเรียนคิดว่าแปลกใหม่ที่สุดซึ่งไม่เคยมีใครวาดมาก่อน พยายามวาดภาพให้
ต่างจากคนอื่น ๆ และขอให้นักเรียนจงสนุกสนานกับการวาดภาพในวันนี้” 
   กล่าวโดยสรุป ค าชี้แจงในแบบทดสอบเน้นถึงความสนุกสนาน มุ่งขจัดความกลัว 
และพยายามให้เด็กเกิดความสะดวกสบาย กระตุ้นให้เกิดความอบอุ่นทางจิตใจ แบบทดสอบนี้ใช้เป็น
แบบทดสอบกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้  
  การตรวจให้คะแนน 
   การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 
    1. ความคิดคล่องตัว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้
อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจ ากัด คะแนนความคิดคล่องตัว
คือคะแนนที่ได้จากการวาดภาพที่ชัดเจน สื่อความหมายได้ในแต่ละกิจกรรม เช่น กิจกรรมชุดที่ 1 
ความคิดคล่องตัวมีเพียง 1 คะแนน กิจกรรมชุดที่ 2 คะแนนความคิดคล่องตัวสูงสุด 30 คะแนน 
    2. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่ง
แปลกใหม่ ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืน โดยใช้เกณฑ์ค าตอบของกลุ่มตั้งแต่ 1-5 เปอร์เซ็นต์ จัดเป็นความคิดที่แปลก
และได้คะแนนมากที่สุด 
    3. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียด 
ที่น ามาตกแต่งความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ แล้วท าให้ได้ภาพชัดเจนและได้ความหมายสมบูรณ์  
ดังในภาพที่มีรายละเอียดแต่ละส่วน ให้คะแนนส่วนละ 1 คะแนน การคิดคะแนนความคิด
ละเอียดลออใช้ช่วงคะแนน เช่น จาก 1-5 = 1 คะแนน เป็นต้น 
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  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อ 
   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อมี 2 แบบ คือ แบบ ก และ
แบบ ข มีลักษณะเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อ
เหมาะส าหรับเด็กชั้นประถมปลาย - ระดับอุดมศึกษา  
  ลักษณะของแบบทดสอบ 
   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อ แบบ ข เร้าให้ผู้สอบ 
แสดงความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาในรูปของภาษา แบบทดสอบนี้ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย 
7 กิจกรรม ดังนี้ 
    กิจกรรมชุดที่ 1 การตั้งค าถาม โดยให้นักเรียนตั้งค าถามจากภาพที่ก าหนดให้มาก
ที่สุด เพ่ือให้รู้ว่าเกิดอะไรขึ้นมากที่สุด และค าถามที่ตั้งนั้นย่อมไม่ใช่ค าถามที่สามารถตอบได้เพียงแต่
เหลือบดูรูปภาพเท่านั้น แต่จะต้องตอบจากความคิด  
     ตัวอย่างค าถาม    
      ท าไมเด็กผู้ชายจึงมาที่สระน้ า 
      ท าไมหูของเขาจึงใหญ่ ท าไมจึงแต่งตัวรุ่มร่าม 
      เสื้อผ้าของเขาเป็นสีอะไร  
    กิจกรรมชุดที่ 2 การเดาสาเหตุ โดยให้นักเรียนเขียนสาเหตุเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่
แสดงในรูปภาพหน้า 1 มาให้มากท่ีสุด (ภาพเดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1)  
     ตัวอย่างค าตอบ  
      เขาคงจะร้อน 
      เขาคงจะต้องมาพบใครที่นั่น  
      แม่คงจะท าโทษ 
      ต ารวจก าลังจะจับเขา  
    กิจกรรมชุดที่  3 การเดาผลที่ เกิดตามมา ให้นักเรียนเขียนผลที่อาจเกิดขึ้น  
อันเนื่องมาจากเหตุการณ์ในภาพที่ก าหนดให้ (ภาพเดียวกับกิจกรรมที่ 1) 
     ตัวอย่างค าตอบ  
      เขาจะมาพบเพ่ือนของเขา 
      ผึ้งจะต่อยเขา  
      ครอบครัวของเขาจะตายเพราะกินปลาเป็นพิษ 
      เขาต้องกลับบ้านช้า  
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    กิจกรรมที่ 4 ปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ้น ให้นักเรียนดัดแปลงช้างในภาพที่ก าหนดให้ 
ให้เป็นช้างที่น่ารักน่าเล่นด้วยและเป็นของเล่นที่เด็ก ๆ ชอบ และให้บอกมา หรือเขียนให้มากที่สุด
เท่าท่ีจะมากได้  
     ตัวอย่างค าตอบ  
      ทาสีช้างใหม่ให้เป็นสีชมพู 
      ท าตาช้างให้โตขึ้นและหูให้ห้อยลง   
      ท ากรงให้ช้างอยู่ 
      ใส่เสื้อผ้าให้ช้างดูสวยงาม 
    กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ของสิ่งของ ให้นักเรียนเขียนรายชื่อหรือบอกรายชื่อ 
สิ่งของที่น่าสนใจและแปลกที่ท าจากกล่องกระดาษมาให้มากท่ีสุด  
     ตัวอย่างค าตอบ  
      ท าเป็นโปสเตอร์หรือแผนที่ 
      ท าเป็นชั้นวางของ  
      ท าเป็นหีบบัตรลงคะแนน 
      ท าเป็นกล่องใส่หนังสือ  
    กิจกรรมชุดที่ 6 ตั้งค าถามแปลก ๆ ให้นักเรียนตั้งค าถามแปลก ๆ เกี่ยวกับ 
กล่องกระดาษ  
     ตัวอย่างค าถาม  
      กล่องกระดาษแพงกว่ากล่องไม้หรือ 
      ท าไมกล่องกระดาษจึงใส่น้ าไม่ได้  
      อะไรจะเกิดข้ึนถ้าทุกสิ่งทุกอย่างท าด้วยกระดาษแข็ง 
      กล่องขนาดไหนที่ท่านคิดว่ามีประโยชน์มากที่สุด  
    กิจกรรมชุดที่ 7 การสมมุติอย่างมีเหตุผล ให้นักเรียนเขียนสิ่งที่คิดหรือเดาว่าอะไร
จะเกิดขึ้นจากสถานการณ์ที่ไม่น่าเป็นไปได้ที่ก าหนดให้ เช่น สมมุติว่ามีก้อนเมฆมีเชือกผูกและ 
ปลายตรึงกับพ้ืนดิน อะไรจะเกิดขึ้น 
     ตัวอย่างค าตอบ  
      จะมีผู้น าตะกร้าไปแขวนเชือก 
      ฝนจะตกตรงบริเวณนั้น  
      อาจมีผู้ร้องเรียนรัฐบาล ถ้าเขาไม่สามารถตัดเชือกที่ห้อยมาเกะกะสนาม
ของเขา  
      คนจะเอาเมฆไปขายเช่นเดียวกับบัลลูน 
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      พายุจะเกิดตรงบริเวณนั้น  
     การตรวจให้คะแนน 
      การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์จะให้คะแนนเช่นเดียวกับ
แบบทดสอบ โดยอาศัยรูปภาพ กล่าวคือ ให้คะแนนความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม 
ดังตัวอย่างค าตอบในกิจกรรมชุดที่ 7 ดังนี้ 
       คะแนนความคิดคล่องตัว 5 
       คะแนนความคิดยืดหยุ่น 4 (เพราะฝนตกตรงบริเวณนั้น และพายุจะ 
เกิดตรงบริเวณนั้น เป็นค าตอบในทิศทางเดียวกัน) 
       คะแนนความคิดริเริ่มมีเกณฑ์ในการให้คะแนน ดังนี้  
        - ค าตอบที่มีผู้ตอบ 5 % หรือมากกว่า ให้ 0 คะแนน  
        - ค าตอบที่มีผู้ตอบ 2-4.99 % ให้ 1 คะแนน  
        - ค าตอบที่มีผู้ตอบน้อยกว่า 2% ให้ 3 คะแนน 
  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในประเทศไทย 
   การศึกษาเรื่องแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในประเทศไทย ได้ศึกษาค้นคว้าจาก
แนวคิดของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่มีชื่อเสียงในด้านความคิดสร้างสรรค์ของต่างประเทศ เช่น 
กิลฟอร์ด ทอแรนซ์ เป็นต้น โดยน าเอาแบบทดสอบเดิมมาดัดแปลงให้เหมาะสมกับเด็กไทย เช่น 
ในเรื่องค าสั่ง ค าชี้แจง การดัดแปลงสิ่งเร้าที่ก าหนด เป็นต้น แต่หลักใหญ่ยังคงเดิม คือ เน้นการ
ก าหนดสิ่งเร้าที่ช่วยให้เด็กคิด และวัดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดริเริ่ม 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่องตัว และความคิดละเอียดลออเช่นกัน 
   จรัสศรี พัวจินดาเนตร (2561) กล่าวถึงตัวอย่างเครื่องมือในการวัดและประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ ได้จ าแนกตัวอย่างของเครื่องมือที่ใช้ออกเป็น 3 กลุ่ม โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
    ก) การวัดรูปแบบทางความคิด (Measuring Cognitive Aspect) ในการวัด
ลักษณะนี้มี พ้ืนฐานจากองค์ประกอบของความคิดเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ที่ อ้างอิงถึง
กระบวนการพื้นฐานของการคิดที่น าไปสู่ผลงานเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งรวมไปถึงการระบุ หรือนิยามปัญหา 
การเลือกข้อมูลแวดล้อมที่สัมพันธ์กับปัญหาการคิดแบบอเนกนัย การประเมินค่าความคิด การคิด
เชื่อมโยง และความคิดยืดหยุ่น แต่อย่างไรก็ตาม ที่ผ่านมาการวัดความคิดสร้างสรรค์ในเชิงรูปแบบ
การคิดมักอ้างอิงเพียงการคิดอเนกนัยเท่านั้น เช่น แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ 
โดยมีรายละเอียดของแต่ละเครื่องมือ ดังนี้    
     แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์  (Torrance Test Creative 
Thinking) 
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      แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ประกอบด้วยชุดการใช้รูปภาพ
และภาษา ในแต่ละชุดจะมีข้อสอบคู่ขนานกัน 2 ชุด ได้แก่ Form A และ Form B โดยชุดที่ใช้ภาษาที่
ประกอบด้วยกิจกรรมการทดสอบ 5 กิจกกรม ได้แก่ การถามและคาดเดา การปรับปรุงผลิตภัณฑ์ 
การใช้ประโยชน์สิ่งที่ไม่น่าจะใช้ประโยชน์ได้แล้ว การตั้งค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่ไม่น่าจะเป็นประโยชน์แล้ว 
และการสมมติเรื่องและสภาพการณ์ โดยมีสิ่งเร้าของแต่ละงานที่มีภาพแสดง แต่จะใช้เขียนตอบ
ส าหรับแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ชุดรูปภาพ ประกอบด้วยกิจกรรม 3 กิจกรรม ได้แก่ 
การสร้างรูป การเติมรูปภาพ และการวาดรูปจากเส้นหรือรูปวงกลม ตัวอย่างกิจกรรมในแบบวัดชุด
รปูภาพ 2 กิจกรรม 
      กิจกรรมการเพ่ิมรูปภาพให้สมบูรณ์ให้นักเรียนเติมเส้นลงในรูปภาพ 
ซึ่งไม่สมบูรณ์ที่ก าหนดให้จ านวน 10 รูปภาพ ให้เป็นรูปภาพหรือวัตถุที่น่าสนใจ เช่น นักเรียนเติมให้
เป็นภาพมะม่วง ผีเสื้อ ผึ้ง หน้าคน เป็นต้น นักเรียนจะได้คะแนนความคล่องแคล่ว 4 คะแนน และ
คะแนนความคิดยืดหยุ่น 3 คะแนน เนื่องจากผึ้งและผีเสื้อเป็นค าตอบที่อยู่ในทิศทางหรือประเภท
เดียวกัน ส่วนคะแนนความคิดริเริ่มจะมีพิสัยตั้งแต่ 0 ถึง 2 คะแนน โดยมีเกณฑ์ในการให้ คะแนนดังนี้ 
       ค าตอบที่มีผู้ตอบเท่ากับหรือมากกว่า 5% ให้ 0 คะแนน  
       ค าตอบที่มีผู้ตอบระหว่าง 2-4.9%   ให้ 1 คะแนน  
       ค าตอบที่มีผู้ตอบน้อยกว่า 2%   ให้ 2 คะแนน 
      กิจกรรมเส้นตรง ก าหนดเส้นตรงคู่ขนานให้นักเรียนวาดวัตถุ หรือรูปภาพ
โดยให้เส้นตรงคู่ขนานนั้นเป็นส่วนส าคัญของภาพ ถ้านักเรียนวาดเป็นรูปเรือใบ จรวด ถังขยะ 
กระป๋อง ต้นไม้ นักเรียนจะได้คะแนนความคิดคล่อง 5 คะแนน ได้คะแนนความคิดยืดหยุ่น 3 คะแนน 
เพราะว่าค าตอบ เรือใบและจรวดเป็นค าตอบที่อยู่ในทิศทางเดียวกันได้ 1 คะแนน ส่วนถังขยะและ
กระป๋องก็เป็นค าตอบที่อยู่ในทิศทางเดียวกันได้ 1 คะแนน ค าตอบต้นไม้อีก 1 คะแนน รวมทั้งหมดได้
คะแนนความคิดยืดหยุ่น 3 คะแนน ส่วนคะแนนความคิดริเริ่มจะมีพิสัยตั้งแต่ 1 ถึง 3 คะแนน มีเกณฑ์
การให้คะแนน ดังนี้ 
       ค าตอบที่มีผู้ตอบเท่ากับหรือมากกว่า 20%  ให้ 0 คะแนน 
       ค าตอบที่มีผู้ตอบเท่ากับ 5 ถึง 19.99%  ให้ 1 คะแนน 
       ค าตอบที่มีผู้ตอบเท่ากับ 2 ถึง 4.99%  ให้ 2 คะแนน 
       ค าตอบที่มีผู้ตอบน้อยกว่า 2%   ให้ 3 คะแนน 
     ข) การประเมินผลที่ใช้ผลงานเป็นฐาน (Product-based Assessment) 
      เกณฑ์ในการประเมินผลงาน จะต้องมีลักษณะแปลกใหม่ (Newness) 
และมีคุณค่า (Value Serve) ซึ่งจ าแนกเป็นลักษณะย่อยดังนี ้
       1. ความแปลกใหม่ (Newness) 
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        1.1 ใหม่ในฐานะต้นคิด (New as original)  
        1.2 ใหม่จากกลุ่มอ้างอิง (New as statistically infrequency) 
        1.3 ใหม่ในลักษณะที่แตกต่างจากแนวทางทั่ วไป (New as a 
change from the regular way) 
        1.4 ใ ห ม่ ใ น ฐ า น ะ ส ร้ า ง ขึ้ น ใ ห ม่  ( New as renovated, 
rejuvenated or regenerated) 
       2. ควรมีคุณค่า (Value Serve) ประเมินจาก 
        2.1 คุณค่าต่อผู้สร้าง (Value to the Creator) 
        2.2 คุณค่าต่อคนอ่ืน (Value to others)  
     ตัวอย่างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่ ใช้ผลงานเป็นฐาน ได้แก่ 
แบบเกณฑ์ประเมิน CPSS (Creative Product Semantic Scale) เป็นเครื่องมือที่เบสเมอร์และควิน 
(Besemer and Quin, 1986) ได้พัฒนาขึ้นจากทฤษฎีเมตริกการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จาก
ผลงาน ( Product Analysis Model: CPAM) ซึ่งประกอบด้วยสเกลย่อย (Subscale) ที่เป็นมาตร 
2 ขั้ ว  (Bipolar Semantic Scale) ประเมินความคิดสร้ างสรรค์ ใน  3 มิติ  ได้ แก่  มิตินวภาพ 
มิติการแก้ปัญหา และมิติการต่อเติมเสริมแต่ง และการสังเคราะห์ การวัดความคิดสร้างสรรค์เป็นการ
ประเมินค่าตามมาตรจ าแนก ซึ่งมีระยะห่างระหว่างค าคู่คุณศัพท์ 7 ช่อง มีข้อกระทง 80 ข้อ 
ดังตัวอย่างข้อกระทง เช่น 
 
     มิติ นวภาพ (Novelty) 
     มโนทัศน์ ความคิดริเริ่ม (Original)  
 
  

 
                               
 
 
 
     ค) การวัดตามรูปแบบของสภาวะจิตหรือคุณลักษณะ (Measuring Conative 
Aspects) 
 

       

       

       

ความคิดใหม่ (New) ความคิดเก่า (Old) 

ความใหม่เอ่ียม 
ที่คิดขึ้นมาเอง (Fresh) 

ความคิดเก่าท่ีคนอ่ืนใช้กันมานานแล้ว 
(Original) 
ความคิดริเริ่มความคิดธรรมดาทั่วไป 
(Common place) 
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      ตัวอย่างเครื่องมือที่ เกี่ยวกับการวัดตามรูปแบบของสภาวะจิตหรือ
คุณลักษณะที่พบได้โดยทั่วไปอาจเป็นแบบส ารวจหรือ แบบรายงานตนเอง โดยมีตัวอย่างของ
เครื่องมือ ดังนี้ 
       1. แบบส ารวจกลุ่มส าหรับค้นหาเด็กที่มีความสามารถพิเศษ ทาง
ความคิดสร้างสรรค์ (Group Inventory for Finding Creative Talent-GIFT) 
        แบบส ารวจ กิฟต์ (GIFT) ได้รับการพัฒนาขึ้นที่มหาวิทยาลัย
วิสคอนซินแมดิสัน (University of Wisconsin-Madison) ในปี ค.ศ. 1975 โดยริมม์ (Rimm, 1976 
อ้างอิงมาจาก Rimm and Davis, 1980) และริมม์และคณะ (Rimm and others, 1982) ว่า 
แบบส ารวจนี้สามารถใช้ได้ ตั้งแต่เด็กอนุบาลจนถึงระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ประกอบด้วย 3 ฉบับ 
ได้แก่ ส าหรับเด็กอนุบาลถึงระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 (32 ข้อ) ส าหรับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3-4 (34 ข้อ) และส าหรับชั้นประถมศึกษา ปีที่ 5-6 (33 ข้อ) ข้อค าถามให้ผู้ท าตอบ “ใช่” หรือ “ไม่” 
เกี่ยวกับความสนใจ ทัศนคติโดยใช้เวลาในการท าแบบส ารวจประมาณ 20-45 นาที อยู่กับวัยของ
นักเรียน ซึ่งลักษณะของบุคคลที่อยู่ในแบบส ารวจ ได้แก่ 
         (ก ) ค ว าม มี จิ น ต น าก าร  ( Imagination) ป ระก อ บ ด้ ว ย 
ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) มีอารมณ์ขัน (Humor) จ านวน 10 ข้อ 
         (ข) ความมีอิสระ (Independence) ประกอบด้วย ชอบความ
เป็นส่วนตัว (Aloneness) มีความพากเพียร อุตสาหะ (Perseverance) พยายามท ากิจกรรมใหม่ ๆ  
และไม่กลัวที่จะต้องแตกต่างจากเพ่ือน จ านวน 15 ข้อ 
         (ค) ความสนใจที่หลากหลาย (Many Interests) มีความสนใจ
ในศิลปะ การเขียน และต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องราวที่ผ่านมานานแล้วหรือต่างประเทศ และมีงาน
อดิเรกที่หลากหลายมีความสนุกกับงานเหล่านั้น จ านวน 6 ข้อ 
         (ง) ชีวประวัติ (Biography) จ านวน 2 ข้อ 
       2) แบบรายงานตนเอง Kaufman Domain of Creativity Scales 
(K-DOCS) 
        แบบรายงานตนเองชื่อ Kaufman Domain of Creativity Scales 
(K-DOCS) โดย คอฟแมน (Kaufman, 2012) เป็นแบบรายงานตนเองที่สร้างขึ้น โดยเป็นรายการของ
พฤติกรรม 94 พฤติกรรมที่ถูกระบุจากรายการ และได้ถูกจัดท าเป็นข้อค าถามในแบบสอบถามด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ Creativity Domain Questionnaire (CDQ) ซึ่งได้รับการแปลมาเป็นพฤติกรรม 
โดยให้ผู้ตอบประมาณจากอายุของตนเองและประสบการณ์ในชีวิต แล้วให้คะแนนตนเองเกี่ยวกับ
ความคิดสร้างสรรค์ของตนเองในแต่ละการกระท า โดยมีระดับคะแนน 5 ระดับ จาก 1 ถึง 5 คะแนน 
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คือ ระดับ คะแนนน้อยสุดเท่ากับ 1 หมายถึง มีความคิดสร้างสรรค์น้อยมาก และมากสุดเท่ากับ 
5 คะแนน หมายถึง มีความคิดสร้างสรรค์อย่างมาก  
   จากการศึกษาการวัด และประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ และตัวอย่างแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ข้างต้น ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกสร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ มีลักษณะเป็นแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 3 ข้อ และแบบประเมินการออกแบบชิ้นงาน
นักเรียน ด้านความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ลักษณะแบบวัดความคิดสร้างสรรค์
โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อของ Torrance โดยจะวัดความคิดสร้างสรรค์ใน 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว และความคิดยืดหยุ่น   
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  รัตน์ดาวัล วรรณปะเถาว์ และประสาท เนืองเฉลิม (2560) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับ
การจัดการเรียนการสอนตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง อาหารกับการด ารงชีวิต ให้ผ่านเกณฑ์ร้อย
ละ 70 กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนดงใหญ่วิทยาคม รัชมังคลาภิเษก 
อ าเภอวาปีปทุม จังหวัดมหาสารคาม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 26 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2559 จ านวน 13 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนการสอน 
สะเต็มศึกษา จ านวน 8 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบทดสอบทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ และแบบสัมภาษณ์การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า เมื่อสิ้นสุด
วงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 69.38 ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ คิดเป็นร้อยละ 69.58 เมื่อสิ้นสุดวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 80.00 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ คิดเป็นร้อยละ 
79.17   
  ชนัฏดา ภูโปร่ง (2560) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา (STEAM 
Education) ในชั้นเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิด
สร้างสรรค์ และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ พบว่า ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา ค่า E1/E2 มีค่าเท่ากับ 79.24/76.22 ซึ่งมีค่า
สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ 75/75 ค่าคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบทักษะความคิดสร้างสรรค์ก่อน 
และหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  พบว่า  ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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และมีความแตกต่างกันทางสถิติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 ค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนจากการประเมินด้วยแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ และมีความแตกต่างกันทางสถิติอย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 และค่าความสัมพันธ์ของกลุ่มเป้าหมาย เท่ากับ .38 แสดงว่าระหว่างตัวแปร 
มีความคิดเห็นว่า เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ และทักษะความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนมีความสัมพันธ์ทาง
สถิติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05   
  สมรัก อินทวิมลศรี (2561) ศึกษาผลของการใช้แนวคิดสะตีมศึกษาในวิชาชีววิทยาที่มี
ต่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
พบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนอยู่ในระดับดีขึ้นไป นักเรียนมี
ความสามารถระดับดีขึ้นไปในทุกองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม  
  ภิญ โญ  วงษ์ทอง (2562) จัดกิจกรรมการเรียนรู้บู รณาการ STEAM Education 
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนโดยผลการวิจัย พบว่า นักเรียนทุกคนมี
คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียน แสดงว่านักเรียนแต่ละคนมีคะแนนความก้าวหน้า
ในการเรียนวิทยาศาสตร์ นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ยสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ย
และมีค่าดัชนีประสิทธิผลของคะแนนวิทยาศาสตร์ที่แสดงความก้าวหน้าทางพัฒนาการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น
ร้อยละ 60 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานในการวิจัยครั้งนี้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ STEAM 
Education ผู้เรียนได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหา เป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้คิดแก้ปัญหา และสามารถ
ค้นหาค าตอบหรือเรียนรู้ด้วยการลงมือท า (Learning by doing) ด้วยตนเอง มีการเชื่อมโยงความรู้
จากศาสตร์อ่ืน ๆ มาประยุกต์ใช้ เกิดการเรียนรู้และเกิดทักษะตามกระบวนทางวิทยาศาสตร์ ผ่านการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry–based Learning) โดยมีครูให้ค าปรึกษาและ
แนะน า ส่งผลให้ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ มีทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณโดยรวมอยู่ในระดับดี และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการ 
STEAM Education อยู่ในระดับดีมาก  
  พสธร วงค์ชารี (2562) ได้ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษา 
เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 5 มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ การน าเสนอสถานการณ์ การออกแบบสร้างสรรค์  
การสร้างความจับใจ และต่อยอดปัญหาใหม่ และพบว่าการจัดการเรียนรู้ของวงจรปฏิบัติการที่ 1-3 
มีการพัฒนาขึ้น แสดงได้จากคะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ซึ่งจัดอยู่ในระดับ
พอใช้ ระดับดี และระดับดีมาก ตามล าดับ จากผลการประเมินจะเห็นว่านักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูล
ความรู้ เกี่ยวกับเนื้อหาผ่านทางเทคโนโลยีสารสนเทศ น าความรู้ที่ได้มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการระดม 
ความคิดในการออกแบบชิ้นงานที่แปลกใหม่ หรือแตกต่างจากของเดิม การน าเสนอผลงานและรับฟัง
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ความคิดเห็นการวิจารณ์ของผู้ อ่ืน เพ่ือน ามาพัฒนางานของตนเอง แสดงให้เห็นถึงคุณค่า และ 
การน าไปใช้ได้จริงของผลงานที่ผู้เรียนได้ออกแบบสร้างสรรค์  
  พรทิพย์ สังเกต (2564) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ และเจตคติต่อวิชาเคมี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะเต็มศึกษา หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
เจตคติต่อวิชาเคมีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 
อยู่ในระดับดี 
  ธัญชนก ทาระเนตร (2564) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง เทคโนโลยีทาง  
ดีเอนเอ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา เรื่อง เทคโนโลยี
ทางดีเอ็นเอ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา เรื่อง เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ผลการเปรียบเทียบคะแนนวิทยาศาสตร์ก่อนเรียน 
และหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา เรื่อง เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 พบว่า คะแนนวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา เรื่อง เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา เรื่อง เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กับเกณฑ์ร้อยละ 60 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
เรื่อง เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
  ณัฐพงษ์ เทศทอง (2564) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
STEAM เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โดยการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM หลังเรียน (X̅ = 21.65, S.D. = 1.98)  
สูงกว่าก่อนเรียน (X̅ =11.75, S.D. = 4.38) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 การจัดการเรียนรู้
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สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM ในภาพรวมมีพัฒนาการสูงขึ้น ผลการประเมินเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ ต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM โดยภาพรวมมีเกณฑ์ 
การประเมินอยู่ในระดับดี และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
STEAM โดยภาพรวมมีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Tri Puji Lestari, Sarwi แล ะ  Sri Susilogati Sumarti (2 018) ได้ ศึ กษ า เกี่ ย วกั บ 
การเรียนรู้สะเต็มศึกษาที่เน้นโครงงานเป็นฐาน เพ่ือเพ่ิมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และ
ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า รูปแบบการเรียนรู้สะเต็ม  
ที่เน้นโครงงานเป็นฐานช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น และตอบสนองต่อการเผชิญกับปัญหา
เช่นเดียวกับความคิดสร้างสรรค์มากกว่าการเรียนรู้ด้วยโครงงานเพียงอย่างเดียว ซึ่งท า ให้นักเรียน
สามารถก าหนดแนวคิดของการเรียนรู้ และเชื่อมโยงกับการใช้งานได้จริง การพัฒนาทักษะการคิด
สร้างสรรค์ของห้องเรียนทดลองที่ 1 นักเรียนอยู่ในเกณฑ์ระดับสูง 23% และระดับปานกลาง 77% 
ในขณะที่ห้องเรียนทดลองที่ 2 อยู่ในเกณฑ์ระดับสูง 4% และระดับปานกลาง 96% สรุปได้ ว่า 
รูปแบบการเรียนรู้สะเต็มศึกษาที่เน้นโครงงานเป็นฐาน สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ และทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้มากกว่ารูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นการเรียนรู้
ด้วยโครงงานเท่านั้น อีกทั้งยังช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น ตอบสนองในการเผชิญกับปัญหาที่
มีอยู่ในสภาพแวดล้อม และมีอิทธิพลต่อการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
  Wandari และคณะ (2018) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด STEAM ที่มีต่อ
การสร้างองค์ความรู้ และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนในการเรียนรู้ เรื่อง แสง และทัศนศาสตร์ 
พบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด STEAM มีผลอย่างมากต่อการสร้างองค์ความรู้ และความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียน ช่วยพัฒนาแนวคิดของนักเรียน สังเกตได้จากผลคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
และหลังเรียนที่นัยส าคัญ 0.78 ซึ่งมีพัฒนาการสูง การใช้แนวคิด STEAM เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนผ่านเกณฑ์ความคิดสร้างสรรค์จาก Creative Product Semantic Scale 
(CPSS) ที่ พัฒนาโดย O'Quinn และ Bessemer ซึ่งเน้นที่ความแปลกใหม่ ความละเอียด และ 
ความประณี ต  พบว่าความคิดสร้ างสรรค์ของนั ก เรียนด้ านความคิดริ เริ่ม  เพ่ิ มขึ้ น  76% 
ความละเอียดลออ 78% ในขณะที่ความละเอียดรอบคอบ และการสังเคราะห์เพ่ิมขึ้น 69% ความคิด
สร้างสรรค์ท้ังหมดจัดอยู่ในเกณฑ์ระดับดี 
  Rahmawati และคณะ (2019) พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และความคิด
สร้างสรรค์ ผ่านการบูรณาการ STEAM ในการเรียนรู้วิชาเคมี การศึกษาภายใต้บริบทปัญหาในชีวิต
จริงของอินโดนีเซีย องค์ประกอบที่ส าคัญของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และความคิด
สร้างสรรค์ได้รับการกระตุ้นโดยการคิด และการตั้งค าถามด้วยตนเอง ตามด้วยการก าหนดปัญหา 
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การตรวจสอบหลักฐาน การวิเคราะห์สมมติฐาน และการพิจารณาการตีความอ่ืน ๆ การบูรณาการ 
STEAM ในการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงแนวคิดทางเคมี และสาขาวิชาต่าง ๆ ได้  
ผ่านการน าความรู้มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน เปิดโอกาสให้นักเรียนเข้าใจการท างานในโครงการ
ในชีวิตจริงผ่านการท างานร่วมกัน และการใช้ความรู้และทักษะจากวิชาต่าง ๆ  
  Indri Patresia และคณะ (2020) ได้พัฒนาเอกสารประกอบการเรียนวิชาชีววิทยาของ
นักเรียน โดยใช้แนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า
เอกสารประกอบการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียน โดยใช้แนวคิด STEAM จัดเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 
และมีความเป็นไปได้สูงที่จะใช้เป็นผู้เชี่ยวชาญการเรียนรู้ และครู โดยคะแนน N-gain ด้านทักษะ
กระบวนการวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังจากใช้เอกสารประกอบการเรียนวิชาชีววิทยา โดยใช้
แนวคิด STEAM มีค่าเท่ากับ 0.5 ซึ่งจัดอยู่ในเกณฑ์มาตรฐาน สรุปได้ว่า เอกสารประกอบการเรียน 
ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้ สามารถเผยแพร่ และ
น าไปใช้ในการเรียนรู้ทางชีววิทยาได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในหัวข้อเกี่ยวกับระบบนิเวศ 
  Syukri และคณะ (2021) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ PjBL ตามแนวทาง 
STEM เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ของนักเรียน วิชาฟิสิกส์ งานวิจัยกล่าวถึงการพัฒนา 
ADDIE ได้แก่  1) การวิ เคราะห์  2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การน าไปปฏิบัติ  และ  
5) การประเมิน ผลการวิจัยพบว่าการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ PjBL ตามแนวทาง STEM ด าเนินการ
จัดการข้อมูลโดยการวิเคราะห์ทางสถิติ สเกล Likert ได้ผลการประเมินตามแผนโปรแกรมการเรียนรู้
ด้วยคะแนนเฉลี่ย 4.45 ส่งผลให้มีเปอร์เซ็นต์โดยรวม 82% และการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
PjBL ตามแนวทาง STEM ของครูโดยรวม 89% ด้วยเกณฑ์ที่ เป็นไปได้อย่างมาก จึงสรุปได้ว่า 
การจัดการเรียนรู้ PjBL ตามแนวทาง STEM นั้นสามารถใช้พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนได ้
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจากการสืบเสาะหาความรู้ และลงมือ
ปฏิบัติจริง นักเรียนมีความกระตือรือร้น อยากเข้ามามีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ส่งผลท าให้ระดับ
ผลการเรียนของนักเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์เพ่ิมสูงขึ้น อีกทั้งยังส่งเสริมเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการสร้างนวัตกรรมที่
น ามาใช้แก้ปัญหาของนักเรียน นักเรียนสามารถถ่ายทอดองค์ความรู้ สู่การแก้ปัญหาในชีวิตจริง และ
ประยุกต์ใช้กับปัญหาใหม่ ๆ  ที่เกิดขึ้นในโลกปัจจุบัน ท าให้มีความรู้ความสามารถในการด าเนินชีวิตใน
ศตวรรษท่ี 21 ได้อย่างมีคุณภาพ 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้  เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ซึ่ งด าเนินการตามลักษณะของการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development: R&D) โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการ 4 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การส ารวจสภาพปัญหาใน
ชั้นเรียน (Research: R1) ระยะที่  2 การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา (Development:D1) 
ระยะที่ 3 การน านวัตกรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา (Research: R2) และระยะที่ 4 การประเมินผล
นวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา (Development: D2)  โดยมีขั้นตอนและวิธีการด าเนินการวิจัย 
ดังหัวข้อต่อไปนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
  4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 ระยะที่ 1 การส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน  
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 11 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 510 คน 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 1 ห้องเรียน ซึ่งได้มาโดยการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม แล้วสุ่มห้องเรียน
เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 1 ห้อง รวมนักเรียนทั้งสิ้น 42 คน และครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 5 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)   
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 ระยะที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา  
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 11 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 510 คน 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/8 จ านวน 42 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่ม
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
 ระยะที่ 3 การน านวัตกรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา  
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 11 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 510 คน 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 จ านวน 42 คน ซึ่งได้มาโดยการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
 ระยะที่ 4 การประเมินผลนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา  
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 11 ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 510 คน 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 จ านวน 42 คน ซึ่งได้มาโดยการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 1. ระยะการส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน  
  1.1 แบบสังเกตสภาพปัญหาในชั้นเรียน เพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม  
  1.2 แบบสอบถามสภาพปัญหาในชั้นเรียน เพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน 
ด้านทักษะที่ส าคัญในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
  1.3 แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอน เพื่อวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
  1.4 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ อ้างอิงจาก  
รัตน์ดาวัล วรรณปะเถาว์ และประสาท เนืองเฉลิม (2560) 
  1.5 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ อ้างอิงจาก อับดุลยามีน หะยีขาเดร์ 
(2560) 
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 2. ระยะการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 2 แผน ใช้เวลาทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง ดังนี้ 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การสืบพันธุ์ และการขยายพันธุ์พืช 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช 
 3. ระยะการน านวัตกรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา  
  3.1 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ มีลักษณะเป็น
แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
  3.2 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ มีลักษณะเป็นแบบทดสอบอัตนัย 
จ านวน 3 ข้อ 
  3.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงานของนักเรียน 
 4. ระยะการประเมินผลนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา ได้แก่ แบบประเมินผลการจัดการ
เรียนรู้   
 
การสร้างและหาคุณภาพเครือ่งมือในการวิจัย 
 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนในการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
  1. ระยะการส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน  
   1.1 แบบสังเกตสภาพปัญหาในชั้นเรียน เพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน 
ด้านจุดเด่นและจุดด้อย ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคาม
พิทยาคม  
    1.1.1 ศึกษาการสร้างแบบสังเกต และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาเป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบสังเกต 
    1.1.2 ก าหนด และวิเคราะห์ประเด็นที่ต้องการจะสังเกตตามวัตถุประสงค์ และ
ขอบเขตของการวิจัย 
    1.1.3 สร้างแบบสังเกตสภาพปัญหาในชั้นเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนสารคามพิทยาคม  
    1.1.4 น าแบบสังเกตที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความชัดเจนของข้อสังเกต 
    1.1.5 น าแบบสังเกตที่ผ่านการตรวจสอบเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบคุณภาพด้านความถูกต้อง ความเหมาะสม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 ท่าน ดังนี้ 
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     1) นายรุ่งระวี ศิริบุญนาม ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา 
     2) นางพงษ์ลดา กาญจนปภากูล ครูช านาญการพิเศษ หัวหน้ากลุ่มสาระ 
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
     3) ดร.ตวัญจ์ลักษณ์ พวงนิล ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านหวาย อ าเภอ
วาปีปทุม จังหวัดมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์  
     4) นายพัฒนพงษ์ จันทร์สว่าง ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์  
     5) นางสุภาวดี  พันแซง ครูช านาญการพิ เศษ กลุ่ มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ โรงเรียนสารคามพิทยาคม ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์  
      ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ พิจารณาและให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับแบบสังเกต 
คือ ปรับข้อสังเกตที่ใช้ในการส ารวจสภาพปัญหาให้ครอบคลุม ไม่เฉพาะเจาะจงพฤติกรมด้านใด 
ด้านหนึ่ง  
    1.1.6 ปรับปรุงแก้ไขแบบสังเกตตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ค านึงถึง 
ความเหมาะสม และความสอดคล้องของข้อสังเกตกับจุดประสงค์การวัด  
    1.1.7 น าแบบสังเกตที่ผ่านการตรวจสอบมาจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ และใช้ใน
การบันทึกการส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคาม
พิทยาคม 
   1.2 แบบสอบถามสภาพปัญหาในชั้นเรียน เพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน 
ด้านทักษะที่ส าคัญในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
    1.2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) รายวิชาวิทยาศาสตร์  
    1.2.2 วิเคราะห์ประเด็นที่ต้องการจะสอบถาม ด้านทักษะที่ส าคัญในการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560)  
    1.2.3 สร้างแบบสอบถามสภาพปัญหาในชั้นเรียน ด้านทักษะที่ส าคัญในการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  
    1.2.4 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความชัดเจน 
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    1.2.5 น าแบบสอบถามมาปรับปรุงข้อค าถามตามวัตถุประสงค์ในการวัด และตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
    1.2.6 น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบคุณภาพด้านความถูกต้อง และความเหมาะสม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 ท่าน ชุดเดิม 
    ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ พิจารณาและให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการสอบถาม คือ 
ปรับข้อค าถามท่ีใช้ในการสอบถามให้กระชับ มีความเหมาะสมกับนักเรียน 
    1.2.7 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ค านึงถึง
ความเหมาะสมของค าถาม และความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การวัด  
    1.2.8 น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบมาจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ 
และใช้ในการบันทึกการส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน ด้านทักษะที่ส าคัญในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
   1.3 แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอน เพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน รายวิชา
วิทยาศาสตร์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
    1.3.1 ศึกษาการสร้างแบบสัมภาษณ์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาเป็น
แนวทางในการสร้างแบบสัมภาษณ์ 
    1.3.2 วิเคราะห์ความเหมาะสมของรูปแบบของแบบสัมภาษณ์ท่ีสร้างขึ้น 
    1.3.3 สร้างแบบสัมภาษณ์ครูผู้สอนสอนวิทยาศาสตร์ เป็นแบบสัมภาษณ์แบบ 
กึ่งโครงสร้าง เพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม  
    1.3.4 น าแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความชัดเจนของข้อค าถาม 
     1.3.5 น าแบบสัมภาษณ์ที่ผ่านการตรวจสอบเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบคุณภาพด้านความถูกต้อง ความเหมาะสม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 ท่าน ชุดเดิม 
     ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ พิจารณา และให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการสัมภาษณ์ 
คือ ปรับข้อค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ให้สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะกระบวนกรทางวิทยาศาสตร์ 
และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
    1.3.6 ปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ค านึงถึง
ความเหมาะสมของค าถาม และความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การวัด  
    1.3.7 น าแบบสัมภาษณ์ที่ผ่านการตรวจสอบมาจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ 
และใช้ในการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์  
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   1.4 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ  
    ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ
ของ รัตน์ดาวัล วรรณปะเถาว์ และประสาท เนืองเฉลิม (2560) โดยเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 
4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ มาใช้ทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 42 คน ก่อนจัดกิจกรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้  
   1.5 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
    ผู้วิจัยน าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของอับดุลยามีน หะยีขาเดร์ 
(2560) เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 3 ข้อ มาทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 42 คน ก่อนจัดกิจกรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
  2. ระยะการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา  
   2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
มีข้ันตอน ดังนี้ 
    2.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสารคามพิทยาคม อ าเภอเมือง จังหวัด
มหาสารคาม 
    2.1.2 ศึ กษาเนื้ อห าสาระส าคัญ  และจุดประสงค์การเรียนรู้ ใน เนื้ อห า 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565  
    2.1.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ 
จุดประสงค์ และเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกเนื้อหา เรื่อง  
การด ารงชีวิตของพืช รายวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 2 แผน ใช้เวลาแผนละ  
6 ชั่วโมง ปรากฏดังตาราง 4 
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ตาราง 4 การวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ และเวลาที่ใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 

 

แผน
ที่ 

สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

1 การสืบพันธุ์ และ
การขยายพันธุ์
พืช 

    การสืบพันธุ์ของพื ช  แบ่ ง
อ อ ก เป็ น  2 แ บ บ  คื อ  ก า ร
สืบพันธุ์แบบอาศัยเพศ และการ
สืบพันธุ์แบบไม่อาศัยเพศ 
    การสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศ
เกิ ด ขึ้ น ที่ ด อ ก  เก ส ร เพ ศ ผู้ 
มีเรณูสร้างสเปิร์ม เกสรเพศเมีย
มี ถุ ง เอ็มบ ริ โอสร้ าง เซลล์ ไข่ 
การถ่ายเรณูเป็นการเคลื่อนย้าย
เรณูจากอับเรณู ไปยังยอดเกสร
เพศเมียหลังการปฏิสนธิจะได้ 
ไซ โก ต  แ ล ะ เอ น โด ส เปิ ร์ ม 
ไซ โกตจะพั ฒ น าต่ อ ไป เป็ น
เ อ็ ม บ ริ โ อ  เอ น โ ด ส เปิ ร์ ม 
เป็นเนื้อเยื่อในเมล็ดท าหน้าที่
สะสมอาหาร 
    การสืบพันธุ์แบบไม่อาศัย
เพศ พื ชต้น ใหม่พั ฒ นาและ
เจริญเติบโตจากเนื้อเยื่อส่วนต่าง 
ๆ ของต้นเดิม ยกเว้น ดอก    
    มนุษย์สามารถเพิ่มจ านวน
พืชโดยการขยายพันธุ์พืช      
    การเลือกวิธีขยายพันธุ์พืช
ควรเลือกให้เหมาะสมกับชนิด
ของพืชและความต้องการของ
มนุษย์ 

1. นักเรียนสามารถอธิบาย 
การสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศ 
และแบบไม่อาศัยเพศของพืช
ดอกได้ 
2. นักเรียนสามารถอธิบาย
ลักษณะโครงสร้างของดอกได้ 
3. นักเรียนสามารถบรรยาย 
ก ารป ฏิ ส น ธิ ข อ งพื ช ด อก 
ก า ร เกิ ด ผ ล  แ ล ะ เม ล็ ด 
ก า รก ระ จ า ย เม ล็ ด  แ ล ะ 
การงอกของเมล็ดได้ 
4. นั ก เรี ย น ต ร ะ ห นั ก ถึ ง
ความส าคัญของสัตว์ที่ช่วยใน
การถ่ายเรณูของพืชดอก  
5. นั ก เรียนสามารถ เลื อก
วิ ธี ก า รข ย า ย พั น ธุ์ พื ช ใ ห้
เหมาะสมกับความต้องการ
ของมนุษย์ได้ 
6. นั ก เรี ย น ต ร ะ ห นั ก ถึ ง
ประโยชน์การขยายพันธุ์พืช 
โด ย ก า รน า ค ว าม รู้ ไ ป ใช้ 
ในชีวิตประจ าวัน 
7. นักเรียนสามารถอธิบาย
ความส าคัญของเทคโนโลยี
การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืชใน
การใช้ประโยชน์ได้ 

6 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

แผน
ที่ 

สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
2 การเจริญเติบโต

ของพืช  
( การสังเคราะห์ 
ด้วยแสงของพืช
ธาตุอาหารของ
พืช การล าเลียง
น้ า และอาหาร
ของพืช ) 

    การสังเคราะห์ด้วยแสงต้อง
ใช้แสง น้ าคลอโรฟิลล์ และแก๊ส
คาร์บอนไดออกไซด์ ผลผลิตที่
ไ ด้  คื อ  น้ า ต า ล  แ ล ะ แ ก๊ ส
ออกซิเจน  
    พืชต้องการธาตุอาหารเพื่อ
เป็นองค์ประกอบของน้ าตาล 
และสารประกอบเคมีอ่ืน ๆ เพื่อ
น ามาใช้ในกาเจริญเติบโต และ
ด ารงชีวิต    
    พืชใช้รากในการดูดน้ า และ
ธาตุอาหารจากดิน และล าเลียง
ผ่านไซเล็มขึ้นไปยังส่วนต่าง ๆ 
ของพืช อาหารที่พืชสร้างขึ้นที่
ใบจะถูกล าเลียงไปยังส่วนต่าง ๆ 
ของพืชผ่านทางโฟลเอ็ม 

1. นั ก เรียน สาม ารถระบุ
ปัจจัยที่จ าเป็น และผลผลิตที่
เกิดจากกการสังเคราะห์ด้วย
แสงได้ 
2. นักเรียนสามารถอธิบาย
ความส าคัญของกระบวน 
การสังเคราะห์ด้วยแสงต่อ
สิ่งมีชีวิต และสิ่งแวดล้อมได้ 
3. นั ก เรี ย น ต ระ ห นั ก ใน
คุณค่าของพืชที่มีต่อสิ่งมีชีวิต
และสิ่งแวดล้อม 
4. นักเรียนสามารถบรรยาย
ลักษณะและหน้าที่ของไซ
เล็ม และโฟลเอ็มได้ 
5. นักเรียนสามารถเขียน
แผนภาพที่บรรยายทิศทาง 
การล าเลียงสารในไซเล็ม 
และโฟลเอ็มได้ 
6. นักเรียนสามารถอธิบาย
ความส าคัญของธาตุอาหาร
บ า ง ช นิ ด ที่ มี ผ ล ต่ อ 
ก า ร เจ ริ ญ เติ บ โต  แ ล ะ
ด ารงชีวิตของพืชได้ 
7. นักเรียนสามารถเลือกใช้
ปุ๋ยที่มีธาตุอาหารเหมาะสม
กับพืชได้ 

6 
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    2.1.4 ศึกษาเอกสาร แนวคิด หลักการ และผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
    2.1.5 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา เรื่อง การด ารงชีวิต
ของพืช  
    2.1.6 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้  
เวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ และการวัดประเมินผล จากนั้นน ามาปรับปรุงแล้วพัฒนาต่อ
ให้เป็นฉบับสมบูรณ์ 
    2.1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงเนื้อหาการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบกิจกรรม ความถูกต้องขององค์ประกอบของแผนการเรียนรู้  
และแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบคุณภาพ ความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา และประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 ท่าน ชุดเดิม 
    2.1.8 ผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ แล้วน าคะแนนการประเมิน
แผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย เพ่ือเทียบกับเกณฑ์ซึ่งเป็นมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert’s Method) และพิจารณาระดับความเหมาะสมของ
แผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งต้องได้ค่าเฉลี่ย 3.51 ถึง 5.00 จึงถือว่าแผนการจัดการเรียนรู้นั้นมีความ
เหมาะสมเป็นไปตามเกณฑ์ที่น าไปใช้ โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
     ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
     ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 
     ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
     ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
     ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 
      ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.67 และ S.D. เท่ากับ 0.40 (ดังปรากฏใน
ภาคผนวก ง ตาราง 15) และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.91 และ S.D. เท่ากับ 
0.17 (ดังปรากฏในภาคผนวก ง ตาราง 16) แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นทั้ง 2 แผน 
มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด  
    2.1.9 น าแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงให้มีความความถูกต้องของเนื้อหา 
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีความสอดคล้องกับเนื้อหา และความเหมาะสมของกิจกรรม 
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การเรียนรู้ จากนั้นจัดพิมพ์แผนการเรียนรู้เป็นฉบับสมบูรณ์  และน าไป Try Out กับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/8 หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
    2.1.10 น าผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้จาก
การ Try Out มาวิเคราะห์เพ่ือปรับปรุง และสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ฉบับปรับปรุง  
    2.1.12 น าแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงให้มีความความถูกต้องของเนื้อหา 
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีความสอดคล้องกับเนื้อหา และความเหมาะสมของกิจกรรม 
การเรียนรู้ จากนั้นจัดพิมพ์แผนการเรียนรู้ เป็นฉบับสมบูรณ์  และน าไปใช้จริงกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1/12 เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล  
   3. การน านวัตกรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา 
    3.1 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการของ
นักเรียน ประกอบด้วยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 5 ทักษะ เป็นข้อสอบแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวนข้อสอบที่ออกทั้งหมด 30 ข้อ ทักษะละ 6 ข้อ ต้องการใช้
ข้อสอบจริงทั้งหมด 20 ข้อ ทักษะละ 4 ข้อ ใช้ในการทดสอบหลังเรียน หลังจากจัดกิจกรมการเรียนรู้
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 และ 2 ครบทั้ง 2 แผน มีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 
     3.1.1 ศึกษาทฤษฎีเอกสารที่เกี่ยวข้องกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ขั้นบูรณาการ  
     3.1.2 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้ และทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ เพ่ือก าหนดจ านวนข้อสอบให้สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ปรากฏดังตาราง 5 
 
ตาราง 5 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้ และทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช 
 

ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวนข้อสอบ 

ที่ออก ที่ใช้ 

1. การตั้งสมมติฐาน 
 

นักเรียนสามารถท านายผลของเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น
โดยไม่ทราบความสัมพันธ์ของข้อมูลที่เกี่ยวกับสิ่งที่
ท านายมาก่อน 

6 4 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวนข้อสอบ 

ที่ออก ที่ใช้ 

2. การก าหนดนิยามเชิง
ปฏิบัติการ  

นักเรียนสามารถก าหนดความหมาย และขอบเขต
ของตัวแปรที่อยู่ในสมมติฐานที่ต้องการทดสอบให้
เข้าใจตรงกัน 

6 4 

3. การก าหนดและ
ควบคุมตัวแปร  

นักเรียนสามารถบ่งชี้ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และ 
ตัวแปรที่ต้องควบคุมให้คงท่ีในการทดลองหนึ่ง ๆ ได้ 

6 4 

4. การทดลอง  นักเรียนสามารถการวางแผน ทดลอง และควบคุม 
การทดลองได้อย่างเหมาะสม เลือกแบบแผนการ
ทดลองได้ดี เหมาะสม สะดวกในการปฏิบัติ ง่ายแก่
การด าเนินการ และสามารถวัดได้ 

6 4 

5. การตีความหมายข้อมูล 
และการลงข้อสรุป  

นักเรียนสามารถแปลความหมาย หรือการบรรยาย
ลักษณะของข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ได้ 

6 4 

รวม 30 20 

 
     3.1.3 สร้างแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
แล้วน าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง 
ความเหมาะสม และความชัดเจนของข้อค าถาม 
     3.1.4 น าแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
ที่ผ่านการตรวจสอบเสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบคุณภาพด้านความถูกต้อง 
ความเหมาะสม โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 ท่าน ชุดเดิม  
     โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
       +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ 
        0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ 
       -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
     3.1.5 น าผลการประเมินที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือหาความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบแต่ละข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) (สมนึก ภัททิยธนี, 
2551) แล้วคัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่าดัชนีตั้งแต่ 0.50 - 1.00 ซึ่งเป็นแบบทดสอบที่อยู่ในเกณฑ์
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ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่ ใช้ ได้  โดยมีแบบทดสอบทั้ งหมด 30 ข้อ ผลการพิจารณาพบว่า 
แบบทดสอบมีคุณภาพ 0.60 - 1.00 (ดังปรากฏในภาคผนวก ง ตาราง 17) ซึ่งผ่านการพิจารณา 
ความสอดคล้อง และความเหมาะสมทุกข้อ 
     3.1.6 แก้ ไข ปรับปรุงแบบทดสอบตามค าแนะน า ข้อ เสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ และจัดพิมพ์ข้อสอบที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพเพ่ือน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย
ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
     3.1.7 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ก่อนน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ
เป็นรายข้อ โดยใช้วิธีของ เบรนแนน (Brennan) ของแบบทดสอบทั้งหมด 30 ข้อ พบว่า แบบทดสอบ
มีค่าอ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง 0.02 - 0.61 และมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.05 - 0.79 
(ดังปรากฏในภาคผนวก ง ตาราง 18) แล้วคัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่าอ านาจจ าแนกตั้ งแต่ 
0.20 ขึ้นไป และค่าความยากง่ายตั้ งแต่ 0.20 - 0.80 ไว้จ านวน 20 ข้อ ผลการทดสอบพบว่า 
แบบทดสอบมีค่าอ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง 0.25 - 0.61 และมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.48 - 
0.79 (ดังปรากฏในภาคผนวก ง ตาราง 19) 
     3.1.8 น าแบบทดสอบที่คัดไว้ จ านวน 20 ข้อ มาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น
ทั้งฉบับ โดยใช้วิธีของโลเวท (Lovett) rcc พบว่า มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.98 (ดังปรากฏใน
ภาคผนวก ง ตาราง 19) 
     3.1.9 จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ แล้วน าแบบทดสอบไปใช้เก็บข้อมูล
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 
    3.2 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์     
     3.2.1 ศึกษาทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ทั้งหมด  
3 องค์ประกอบ ตามแนวคิดของ Torrance ได้แก่ 1) ความคิดคล่องแคล่ว 2) ความคิดยืดหยุ่น และ  
3) ความคิดริเริ่ม 
     3.2.2 วิเคราะห์ และสร้างแบบทดสอบตามนิยาม ซึ่งเกณฑ์การตรวจให้
คะแนนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยเลือกใช้ตามวิธีการให้คะแนน
ของ แ และมีการปรับปรุงเกณฑ์การให้คะแนน เพ่ือให้เหมาะสมกับแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 6 ข้อ 
     3.2.3 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินความเที่ยงตรง
โดยให้ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมชี้วัดด้าน โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  
5 ท่าน ชุดเดิม 
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      โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
       +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ 
       0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ 
       -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
     3.2.4 น าผลการประเมินที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือหาความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบแต่ละข้อกับองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) (สมนึก ภัททิยธนี, 2551) แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีตั้งแต่ 0.50 - 1.00 ซึ่งเป็นข้อสอบที่
อยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่ใช้ได้ เพ่ือน าไปใช้ พบว่า มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.60 – 0.80 
(ดังปรากฏในภาคผนวก ง ตาราง 20) จากข้อสอบทั้งหมด 6 ข้อ เลือกใช้ข้อสอบ 3 ข้อ เพ่ือวัด
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
     3.2.5 จัดพิมพ์แบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพเพ่ือน าไปใช้เป็น
เครื่องมือในการวิจัยส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
     3.2.6 น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ มาปรับปรุงข้อค าถาม 
จากนั้นจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์  
     3.2.7 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ก่อนน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบความเป็นไปได้ของเครื่องมือวิจัย 
     3.2.8 น าแบบทดสอบ  เพ่ื อหาค่ าอ าน าจจ าแนกรายข้อ  และหาค่ า 
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทั้งฉบับ ด้วยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(Alpha Coefficient) (บุญชม ศรีสะอาด, 2543) ได้ผลดังนี้ ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.30 – 0.61 
ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.87 (ดังปรากฏในภาคผนวก ง ตาราง 21) วิเคราะห์ผลการทดสอบ
เครื่องมือ และปรับแบบทดสอบไปให้มีความชัดเจนขึ้น  
     3.2.9 จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ แล้วน าแบบทดสอบไปใช้เก็บข้อมูล
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 
    3.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงานของ
นักเรียน 
     3.3.1 ศึกษาบทความทางวิชาการ และบทความวิจัยที่ เกี่ ยวข้องกับ 
แนวทางการวัด ประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และเกณฑ์การให้คะแนนตามแนวคิด
ของทอร์แรนซ์ (Torrance) เพ่ือก าหนดเกณฑ์ในการประเมิน  
     3.3.2 ออกแบบแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการ
สร้างชิ้นงานของนักเรียนโดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ตามแนวคิดของ Torrance ได้แก่  
1) ความคิดคล่องแคล่ว 2) ความคิดยืดหยุ่น และ 3) ความคิดริเริ่ม 
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     3.3.3 สร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  และ 
สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคให้สอดคล้อง และเหมาะสมกับเนื้อหา จ านวน 1 5 ข้อ 
แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ๆ ละ 5 ข้อ  
     3.3.4 น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ที่สร้างขึ้นให้
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความชัดเจน
ของข้อค าถาม  
     3.3.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และ
เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา  
     3.3.6 ตรวจให้คะแนนโดยมีเกณฑ์การให้คะแนนพิจารณา 3 องค์ประกอบ 
คือ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม โดยแต่ละองค์ประกอบแบ่งคะแนน
ออกเป็น 5 ระดับ 
      5 หมายถึง เหมาะสมในระดับดีมาก      
      4 หมายถึง เหมาะสมในระดับดี 
      3 หมายถึง เหมาะสมในระดับพอใช้ 
      2 หมายถึง เหมาะสมในระดับปรับปรุง 
      1 หมายถึง ไม่เหมาะสม 
     3.3.7 น าแบบประเมินที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินความเที่ยงตรง
โดยให้ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมชี้วัด โดยผู้ เชี่ยวชาญทั้งหมด  
5 ท่าน ชุดเดิม 
      โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
       +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ 
       0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ 
       -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
     3.3.8 น าผลการประเมินที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือหาความสอดคล้องระหว่าง 
ข้อค าถามกับพฤติกรรมชี้วัด โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) (สมนึก ภัททิยธนี , 2551) 
แล้วคัดเลือกข้อมีค่าดัชนีตั้งแต่ 0.50 - 1.00 พบว่า มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.60 – 0.80 (ดังปรากฏใน
ภาคผนวก ง ตาราง 22) ซึ่งเป็นข้อที่อยู่ในเกณฑ์ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาที่ใช้ได้เพ่ือน าไปใช้  
     3.3.9 น าแบบประเมินมาปรับปรุงข้อค าถาม จากนั้นจัดพิมพ์เป็นฉบับ
สมบูรณ์ แล้วน าแบบประเมินไปใช้เก็บข้อมูลกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 
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   4. ระยะการประเมินผลนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา ได้แก่ แบบประเมินผลการ
จัดการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ
เหลือใช้ มีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 
    4.1 ศึกษาการสร้างแบบประเมินจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามา
เป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินผลการจัดการเรียนรู้   
    4.2 สร้างแบบประเมิน โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ บทบาทผู้สอน บทบาท
ผู้เรียน วิธีการจัดการเรียนรู้ และการวัดและการประเมินผล จ านวน 20 ข้อ แบบวัดชนิดมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert’s Method) และพิจารณาระดับความเหมาะสมของ
แบบประเมิน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 
     5 หมายถึง เหมาะสมในระดับดีมาก      
     4 หมายถึง เหมาะสมในระดับดี 
     3 หมายถึง เหมาะสมในระดับพอใช้ 
     2 หมายถึง เหมาะสมในระดับปรับปรุง 
     1 หมายถึง ไม่เหมาะสม 
    4.3 น าแบบประเมินเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม ความชัดเจนของข้อค าถาม 
    4.4 น าแบบประเมินที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินความเที่ยงตรง 
โดยให้ประเมินระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมชี้วัด โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 ท่าน ชุดเดิม 
     โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
      +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ 
      0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ 
      -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
    4.5 น าผลการประเมินที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือหาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม
กับพฤติกรรมชี้วัด โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) (สมนึก ภัททิยธนี, 2551) แล้วคัดเลือก
ข้อสอบที่มีค่าดัชนีตั้ งแต่  0.50 ถึง 1.00 พบว่า มีค่า IOC ตั้ งแต่  0.80 – 1.00 (ดั งปรากฏใน 
ภาคผนวก ง ตาราง 23) ซึ่งเป็นข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาที่ใช้ได้ เพ่ือน าไปใช้  
    4.6 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ แล้วจัดพิมพ์
แบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบ จ านวน 20 ข้อ และน าไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผู้ วิ จั ย เลื อกใช้ รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) 
โดยด าเนินการ 4 ระยะ ได้แก่ ระยะที่  1 การส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน (Research: R1)  
ระยะที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา (Development:D1) ระยะที่ 3 การน านวัตกรรมไปใช้
ในการแก้ปัญหา (Research: R2) และระยะที่ 4 การประเมินผลนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
(Development: D2) ซึ่งได้วางแผนการด าเนินงาน ปรากฏดังตาราง 6 
 
ตาราง 6 การวางแผนด าเนินงาน 
 

ระยะ จุดประสงค์ เครื่องมือ กลุ่มตัวอย่าง ผล 

ระยะที่ 1  

การส ารวจ

สภาพ

ปัญหาใน

ชั้นเรียน  

(Research: 

R1) 

เพื่อส ารวจสภาพ

ปัญหาในชัน้เรียน 

ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนสารคาม

พิทยาคม จังหวัด

มหาสารคาม 

1. แบบสังเกตสภาพ

ปัญหาในชัน้เรียน 

2. แบบสอบถามสภาพ

ปัญหาในชัน้เรียน 

3. แบบสัมภาษณ์ครูผูส้อน

เพื่อวิเคราะห์สภาพปัญหา

ในชั้นเรียน รายวิชา

วิทยาศาสตร์ นักเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนสารคามพทิยาคม 

4. แบบทดสอบวัดทักษะ

กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ ข้ันบูรณาการ 

5. แบบวดัความคิด

สร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร ์

- นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 

จ านวน 42 คน 

- ครูผู้สอน

วิทยาศาสตร์  

จ านวน 5 คน 

- ผลจากการสงัเกต 

- ผลจากการ

สอบถาม 

- ผลจากการ

สัมภาษณ ์

- ทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์  

ขั้นบูรณาการ 

- ความคิดสร้างสรรค์

ทางวิทยาศาสตร ์
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ระยะ จุดประสงค์ เครื่องมือ กลุ่มตัวอย่าง ผล 

ระยะที่ 2  

การพัฒนา

นวัตกรรม

เพื่อ

แก้ปัญหา 

(Develop

ment:D1) 

เพื่อด าเนินการ

พัฒนา และหา

ประสิทธิภาพของ

แผนการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด

สะตีมศึกษา โดย

ผลิตชิน้งานจากวัสดุ

เหลือใช้ เร่ือง 

การด ารงชีวิตของ

พืช ส าหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

1. แผนการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

โดยผลิตชิ้นงานจากวสัดุ

เหลือใช้ 

 

- นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1/8 

จ านวน 42 คน 

- E1/E2 

- แนวทางการจัดการ

เรียนรู ้

ระยะที่ 3  

การน า

นวัตกรรม

ไปใช้ในการ

แก้ปัญหา 

(Research: 

R2) 

เพื่อหาแนวทางใน

การพัฒนาแผนการ

จัดการเรียนรู้ตาม

แนวคิดสะตีมศึกษา 

โดยผลิตชิ้นงานจาก

วัสดุเหลือใช้ ส าหรับ

นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1

เพื่อพัฒนาทักษะ

กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร ์

ขั้นบูรณาการ และ

ความคิดสร้างสรรค์

ทางวิทยาศาสตร์ ให้

มีประสิทธิภาพ

80/80 และมีทักษะ 

1. แบบทดสอบวัดทักษะ

กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร ์

ขั้นบูรณาการ 

2. แบบวดัความคิด

สร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร ์

3. แบบประเมินความคิด

สร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ จากการ

สร้างชิน้งานของนักเรียน 

- นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 

1/12 จ านวน  

42 คน 

- ทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร ์

- ความคิดสร้างสรรค์ 

ทางวิทยาศาสตร ์

- t-test 

- นวัตกรรมจาก 

STEAM 

 

     



 

 

 
 100 

ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ระยะ จุดประสงค์ เครื่องมือ กลุ่มตัวอย่าง ผล 

 กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร ์

ขั้นบูรณาการ และ

ความคิดสร้างสรรค์

ทางวิทยาศาสตร์

หลังเรียน สูงกว่า

ก่อนเรียน 

   

ระยะที่ 4  

การ

ประเมินผล

นวัตกรรมที่

ใช้ในการ

แก้ปัญหา 

(Develop

ment: D2)   

เพื่อประเมินคุณภาพ

ของการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิด

สะตีมศึกษา 

โดยผลิตชิ้นงานจาก

วัสดุเหลือใช้ 

ที่สร้างขึ้น 

แบบประเมนิผล 

การจัดการเรียนรู้ 

- นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 

1/12 จ านวน 

42 คน 

- ผลการประเมิน 

 
   ระยะที่ 1 การส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน (Research : R1)  
    วัตถุประสงค์ 
     เพ่ือส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 
โรงเรียนสารคามพิทยาคม จังหวัดมหาสารคาม 
    วิธีด าเนินการ 
     1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) รายวิชาวิทยาศาสตร์ และวิเคราะห์ทักษะที่ส าคัญในการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานก าหนด  
     2. สังเกตพฤติกรรมนักเรียนเพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม  
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     3. สอบถามสภาพปัญหาในชั้นเรียน ด้านทักษะที่ส าคัญในการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ของนักเรียน เพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน ด้านทักษะที่ส าคัญในการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม  
     4. สัมภาษณ์ครูผู้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ท่านอื่น เพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหา
ของนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
     5. ทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ  และ 
วัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 
   ระยะที่ 2 การพัฒนานวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหา (Development : D1)  
    วัตถุประสงค์ 
     เพ่ือด าเนินการพัฒนา และหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
    วิธีด าเนินการ 
     1. ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ทั้งในประเทศ และต่างประเทศ  
     2. สังเคราะห์วิธีการจัดการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมในการการพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
     3. ศึกษาเนื้อหาสาระส าคัญ และผลการเรียนรู้ในเนื้อหาภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2565 
     4. สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจาก
วัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช และทดลองใช้ Try Out กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/8 
หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
     5. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้จากกลุ่มทดลองใช้ 
Try Out เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้    
   ระยะที่ 3 การน านวัตกรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา (Research : R2)  
    วัตถุประสงค์ 
     เพ่ือทดลองใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจาก
วัสดุเหลือใช้ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
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    วิธีด าเนินการ 
     1. น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการปรับปรุง มาใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 
     2. ทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ นักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 
     3. ประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1/12 โดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงานของนักเรียน 
   ระยะที่ 4 การประเมินผลนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา (Development : D2)   
    วัตถุประสงค์ 
     เพ่ือประเมินคุณภาพของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิต
ชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ที่สร้างข้ึน 
    วิธีการด าเนินการ 
     1. ศึกษาการสร้างแบบประเมินจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามา
เป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้   
     2. สร้างแบบประเมิน โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ บทบาทผู้สอน บทบาท
ผู้เรียน วิธีการจัดการเรียนรู้ และการวัดและการประเมินผล     
  3. น าแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบแล้ว ไปให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/12 
ประเมินการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยครั้งนี้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามองค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. การวิเคราะห์การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ
เหลือใช้ โดยการวิเคราะห์ผลการสังเกตสภาพปัญหาในชั้นเรียน การสอบถาม และการสัมภาษณ์ใน
การจัดการเรียนรู้ 
  2. การวิเคราะห์ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ประเมินการสร้างชิ้นงานของนักเรียน ด้านความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และประเมินการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  
สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ โดยการใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล โดยเลือกใช้สถิติดังนี้ 
  1. สถิติพื้นฐาน 
   1.1 ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
 

   P = 
f 100

n


 

 
   เมื่อ P  แทน ร้อยละ 
     f แทน ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
     n แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 
 
   1.2 ค่ าเฉลี่ ย  (Arithmetic Mean) ของคะแนนโดยค านวณ จากสูตรต่อไปนี้ 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2553)  
 

   X̅ =  
x

n
  

 
   เมื่อ X̅  แทน ค่าเฉลี่ย 
     ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
     n  แทน จ านวนสมาชิกในกลุ่ม 
 
   1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยค านวณจากสูตรต่อไปนี้ 
(บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
 

   S.D.  =   
2 2n x ( x)

n(n 1)

 


 

  
   เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     X  แทน ค่าคะแนน 
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     n  แทน จ านวนสมาชิก 
     ∑  แทน ผลรวม 
 
  2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
   2.1 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงาน
จากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช โดยใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 

   E1  =  

x
N
A



 x  100 

 
   เมื่อ E1  แทน ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทุกคนจากการท า 
         แบบทดสอบระหว่างเรียน  
     x  แทน คะแนนรวมระหว่างผลการทดสอบระหว่างเรียน 
     A  แทน คะแนนเต็มของการทดสอบระหว่างเรียน  
     N  แทน จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
 

     E2  =  

F
N
B



 x  100 

 
   เมื่อ E2  แทน คะแนนของผู้เรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ 
         วัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน 
     ∑ F แทน คะแนนรวมของผู้เรียนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
     B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
     N  แทน จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
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   2.2 การหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ค านวณโดยใช้สูตรดัชนี 
ความสอดคล้อง IOC (Index of Item Objective Congruence) จากสูตร (ล้วน สายยศ และ
อังคณา สายยศ, 2538) 
 

   IOC  =  
R

n
  

 
   เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
     ∑ R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
     n  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 
   2.3 การหาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบ ใช้วิธีการดังนี้ (ล้วน สายยศ 
และอังคณา สายยศ, 2538) 
 

   P  =  
R

N
 

 
   เมื่อ P  แทน  ค่าความยากของข้อค าถามแต่ละข้อ 
     R  แทน  จ านวนคนที่ท าข้อนั้นถูก 
     N  แทน  จ านวนคนที่ท าข้อนั้นทั้งหมด 
 

   2.4 การหาอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบ โดยใช้วิธีของ 
เบรนเนน (Brennan) ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
 

   B  =  
1

U

n
  -  

2

L

n
 

 

   เมื่อ B  แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
     U  แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือสอบผ่านเกณฑ์ที่ตอบถูก 
     L  แทน จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ที่ตอบถูก 
     n1  แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือสอบผ่านเกณฑ์ 
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     n2  แทน  จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
   2.5 การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
ขั้นบูรณาการ โดยใช้วิธีการของ โลเวท (Lovett) ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
  

   rcc   = 1-  
2
i

2

k x xi
(k 1) (x c)i

 

 
 

 
   เมื่อ rcc  แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
     k  แทน จ านวนข้อสอบ 
     Xi  แทน คะแนนของแต่ละข้อ 
     C  แทน คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 
 
   2.6 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้ค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2553) 
 

    = 
2

2
K i1

K 1 i

s
s

 
 

   

 

 

   เมื่อ    แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 
     K   แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 

     2
is   แทน ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ  

     2
is   แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม  
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  3. สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน 
   3.1 การทดสอบค่าที (t - test) ชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent 
Sample) เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
ขั้นบูรณาการ และคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลังเรียน โดยใช้สูตรของ  
วรรณี แกมเกตุ (2555) 
 

   t  = 
2 2

D
n

n ( )
n 1

D D



 



 

 
   เมื่อ t  แทน ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบค่าวิกฤตเพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ 
     D  แทน ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
     n  แทน จ านวนคู่ของกลุ่มตัวอย่าง 
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บทที่ 4 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ผู้วิจัยได้เสนอผล
การวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์ และความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในการแสดงผลการวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนี้ 
  n  แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
  X̅  แทน คะแนนเฉลี่ย 
  S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  ∑x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
  t  แทน ค่าความแตกต่าง หรือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 
  *  แทน มีระดับนัยส าคัญที่ระดับ .05 (p<0.05) 
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ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ระยะที่ 1 ผลการส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน  
  ระยะที่ 1.1 ผลการวิเคราะห์การสังเกตสภาพปัญหาในชั้นเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม  
  ระยะที่ 1.2 ผลการวิเคราะห์การสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับสภาพปัญหาในชั้นเรียนด้าน
ทักษะที่ส าคัญในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม  
  ระยะที่ 1.3 ผลการวิเคราะห์การสัมภาษณ์ครูผู้สอน เกี่ยวกับสภาพปัญหาในชั้นเรียน 
รายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม  
 ระยะที่ 2 ผลการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา  
  ผลการวิเคราะห์แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ
เหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
 ระยะที่ 3 ผลการน านวัตกรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา  
  ระยะที่  3.1 ผลการวิเคราะห์ เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทย าศาสตร์ 
ขั้นบูรณาการ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  
  ระยะที่  3.2 ผลการวิเคราะห์ เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  
 ระยะที่ 4 ผลการประเมินผลนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา  
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  ระยะที่ 1 ผลการส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน 
   ผลการส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียนปัจจุบัน และปัญหาในการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีดังนี ้
    ระยะที่  1.1 ผลการวิเคราะห์การสังเกตสภาพปัญหาในชั้นเรียนรายวิชา
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเชิง
ส ารวจ (Survey Study) โดยใช้แบบสังเกตสภาพปัญหาในชั้นเรียน ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
     1. สภาพปัญหาในชั้นเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละครั้งมีเวลา
ค่อนข้างน้อยในการสรุปความรู้ เชื่อมโยงเนื้อหาเข้ากับสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน เนื้อหาใน
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หลักสูตรมีมาก ครูส่วนใหญ่จึงจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ยึดครูเป็นศูนย์กลางในการถ่ายทอดความรู้  
โดยการบรรยายและให้นักเรียนท่องจ า จด เน้นเนื้อหามากกว่าการฝึกทักษะ นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมการทดลองน้อย ขาดการท ากิจกรรมกลุ่ม และการมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนในห้องเรียน 
     2. จุดเด่น นักเรียนให้ความร่วมมือเต็มความสามารถในการด าเนินกิจกรรม 
การเรียนรู้ มีความสนใจในการท ากิจกรรมต่าง ๆ รับผิดชอบงานที่ได้รับมอบหมาย และปฏิบัติตามครู
ค าสั่งของครูได้ดี  
     3. จุดด้อย การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่เกี่ยวข้องกับการแสดงความคิดสร้างสรรค์ เช่น ให้นักเรียนออกแบบแผนผังความคิด ออกแบบ 
การทดลอง ประดิษฐ์ชิ้นงานต่าง ๆ ที่ได้รับจากการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้ทัน
ในเวลาที่ก าหนด แต่ชิ้นงานส่วนใหญ่ไม่ค่อยมีความหลากหลาย นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ชอบคิด หรือ
ออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ที่แตกต่างไปจากสิ่งที่มีอยู่เดิม หรือตัวอย่างที่มีในหนังสือเรี ยน มักจะมีแนวคิด
คล้าย ๆ กัน ขาดความคิดริเริ่ม และความคิดที่มีความแปลกใหม่  
    ระยะที่  1.2 ผลการวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม จากการสอบถามนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1/12 จ านวน 42 คน ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  
     1. ทั กษะที่ ส าคัญ ในการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์  ทั้ งหมด 4 ทั กษะ คื อ 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการส าหรับการออกแบบและเทคโนโลยี  
ทักษะการคิดเชิงค านวณและทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 พบว่า นักเรียนขาดทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ มากที่สุด จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 95.24 ขาดทักษะการคิดเชิงค านวณ 
จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 ขาดทักษะการออกแบบ และเทคโนโลยี จ านวน 32 คน 
คิดเป็นร้อยละ 76.19 และขาดทักษะแห่งศตวรรษที่  21 น้อยที่ สุด จ านวน 18 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 42.86 
     2. ทักษะกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนต้องการให้ครูส่งเสริม 
มากที่ สุด คือ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 54.76 
ทักษะกระบวนการส าหรับการออกแบบและเทคโนโลยี จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 23.81 ทักษะ
การคิดเชิงค านวณจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 จ านวน 2 คน 
คิดเป็นร้อยละ 4.76 
     3. ข้อเสนอแนะของนักเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะใน
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ นักเรียนอยากให้ครูเน้นการจัดกิจกรรมการทดลอง เพราะนักเรียนชอบท า
กิจกรรมกลุ่ม เมื่อได้ใช้อุปกรณ์วิทยาศาสตร์ที่มีความแปลกใหม่ ท าให้มีความกระตือรือร้นในการเรียน
มากขึ้น  
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    ระยะที่ 1.3 ผลการวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 5 คน ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  
     1. ด้านการจัดการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม ครูผู้สอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จะมีการ 
PLC ร่วมกันในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อยู่เสมอ โดยอิงเนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ใช้แนวทางในการจัดการเรียนรู้
ตามหนังสือเรียนของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ควบคู่กับการใช้คู่มือครู มี
การจัดกิจกรรมการทดลอง ใช้แบบฝึกหัดต่าง ๆ ตามหนังสือเรียน บางกิจกรรมใช้วิธีการสาธิต หรือให้
นักเรียนศึกษาจากคลิปวิดีโอ และเน้นการสอนแบบบรรยาย การวัด และประเมินผลเป็นการประเมิน
หลังเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบรายบุคคล ซึ่งยังขาดวิธีการประเมิน
ที่มีความหลากหลาย ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้ที่ครูร่วมกันออกแบบสามารถน าไปปรับใช้ได้แตกต่างกัน 
ขึ้นอยู่กับระดับความสามารถของนักเรียนในแต่ละห้อง  
     2. ด้านปัญหาในการจัดการเรียนรู้ ในวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เนื่องจากเนื้อหาในหลักสูตรมีค่อนข้างมาก เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
เนื้อหาในเวลาที่จ ากัด ครูจึงใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นหลัก เมื่อนักเรียนไม่เข้าใจก็เน้นให้ท่องจ า 
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมการทดลองน้อย ขาดการท ากิจกรรมกลุ่ม และมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน
ในห้องเรียนน้อย จึงท าให้เกิดความเบื่อในเนื้อหาวิชา ไม่ตั้งใจเรียน อีกทั้งมีนักเรียนบางส่วนไม่กล้า
แสดงออก ไม่มีความมั่นใจในตนเอง ไม่กล้าถามตอบ กลัวตอบผิด เมื่อเรียนไม่เข้าใจไม่กล้าถามเพ่ือน
หรือครู และไม่ชอบศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ซึ่งเป็นอุปสรรคต่อการคิดของนักเรียน 
     3. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ครูส่วนใหญ่ใช้กระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ 5 ขั้น (5E) ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นหลัก มีการปรับประยุกต์กิจกรรมต่าง ๆ 
ให้มีความสอดคล้อง และเหมาะสมกับเนื้อหา มีการใช้แบบฝึกหัด และแบบทดสอบต่าง ๆ ในหนังสือ
เรียนมีการจัดท าใบงานเพ่ิมเติมให้ครอบคลุมเนื้อหา นอกจากนี้ครูยังคงใช้วิธีการสอนแบบรรยาย
ควบคู่ กับการใช้  Power Point ประกอบ เนื้ อห าให้ นั ก เรียนจดเนื้ อห าเพ่ิ ม เติมลงในสมุ ด 
แล้วท าแบบฝึกหัดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละครั้งมีเวลาค่อนข้างน้อยในการสรุปความรู้ 
เชื่อมโยงเนื้อหาเข้ากับสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน และมีการบูรณาการวิทยาศาสตร์ร่วมกับ
สาขาวิชาอ่ืน ๆ น้อย ท าให้การประยุกต์ของนักเรียนแต่ละบุคคลแตกต่างกันไป  
     4. ด้านบทบาทครู และนักเรียน ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ครูมีบทบาท
ส าคัญมากในการเป็นผู้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูมีความพร้อมในด้านการเตรียมสอน 
เตรียมสื่อ อุปกรณ์ต่าง ๆ และกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้อง เหมาะสมกับเนื้อหา นักเรียนมี
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บทบาทในการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ครูวางไว้ ซึ่งมีหลากหลายวิธี แต่นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมแก้ปัญหาด้วยตนเอง มีส่วนร่วมในการอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็ น วิเคราะห์ 
และสรุปองค์ความรู้ร่วมกับเพื่อนในห้องเรียนค่อนข้างน้อย ท าให้นักเรียนขาดทักษะในการปฏิบัติ  
     5. ด้านการสนับสนุนการเรียนการสอน มีสื่อ วัสดุ อุปกรณ์ ในบางเนื้อหาหรือ
บางการท ากิจกรรมมีค่อนข้างจ ากัด บางอย่างอุปกรณ์ไม่ครบถ้วน ครูจะน าอุปกรณ์ที่มีอยู่ ในท้องถิ่น
มาประยุกต์ใช้ จัดหาเพ่ิมเติมเพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะ และการเรียนรู้มากขึ้น แต่การจัดบรรยากาศ
ในห้องเรียนยังไม่เอ้ือต่อการท ากิจกรรมกลุ่ม เนื่องจากห้องปฏิบัติการทดลองไม่เพียงพอต่อการใช้งาน
ของนักเรียน จึงต้องจัดกิจกรรมในห้องเรียนปกติ ซึ่งการจัดโต๊ะในห้องเรียนปกติของนักเรียนจัดเป็น
แถวเรียงหน้ากระดาน ทุกครั้งที่มีการร่วมกิจกรรมกลุ่มจะต้องมีการจัดโต๊ะใหม่ท าให้มีเวลาในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้น้อยลง และในห้องเรียนยังขาดมุมความรู้ที่เกี่ยวกับการเรียนในเนื้อหานั้น ๆ 
ที่จะท าให้นักเรียนเห็นเป็นรูปธรรม  
     6. ลักษณะพฤติกรรมด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เนื่องจากครู
ยังคงจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ยึดครูเป็นศูนย์กลางในการถ่ายทอดความรู้ โดยการบรรยาย และ 
ให้นักเรียนท่องจ า เน้นเนื้อหามากกว่าการฝึกทักษะ ส่งผลให้ผู้เรียนมีความคิดว่าวิชาวิทยาศาสตร์เป็น
เรื่องยากที่จะเข้าใจ เมื่อมีการจัดกิจกรรมกลุ่มส าหรับการทดลองนักเรียนส่วนใหญ่สามารถทดลองได้
ตามขั้นตอนในหนังสือเรียน หรือตามที่ครูบอก แต่ยังไม่สามารถตั้งค าถาม หรือปัญหาจากสิ่งที่
สังเกตเห็นซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้ ส่งผลให้เกิดปัญหาด้าน
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยนักเรียนไม่สามารถก าหนดสมมติฐาน ระบุตัวแปรที่เกี่ยวข้อง 
และไม่สามารถออกแบบการทดลองเองได้  
     7. ลักษณะพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เมื่อมีสถานการณ์
ที่ให้นักเรียนได้แสดงความคิด หาวิธีการ หรือค าตอบ ให้ได้หลากหลายวิธี นักเรียนจะมีวิธีการคิด  
หรือหาค าตอบได้น้อย เมื่อได้ค าตอบแล้วจะไม่ค้นหาวิธีการหรือค าตอบอ่ืนเพ่ิมเติม นักเรียนส่วนใหญ่
ไม่ชอบคิดเอง ไม่ชอบแสดงความคิดเห็น จะท าตามที่ครูบอก และต้องมีตัวอย่างให้สามารถ
ลอกเลียนแบบได้ บางคนไม่สนใจคิดหาค าตอบด้วยตนเองรอลอกค าตอบจากเพ่ือน  
   ผลการศึกษาสภาพปัญหาในชั้นเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม สรุปได้ว่า จุดเด่นในด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ คือ 
ครูมีวิธีการสอนเนื้อหาที่เชื่อมโยงเข้ากับสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจใน
การเรียนรู้กับสิ่งใกล้ตัว นักเรียนให้ความร่วมมือในการท ากิจกรม อีกทั้งยังมีความรับผิดชอบงานที่
ได้รับมอบหมาย และปฏิบัติตามครูค าสั่งของครูได้ดี ด้านการสนับสนุนการเรียนการสอนของครูมีการ
จัดเตรียมสื่อ วัสดุ อุปกรณ์ แม้ในบางเนื้อหาหรือบางกิจกรรมจะมีสื่อ วัสดุ อุปกรณ์ ค่อนข้างจ ากัด  
ครูมีการประยุกต์ใช้อุปกรณ์ที่มีอยู่ในท้องถิ่นเพ่ิมเติม เพ่ือให้นักเรียนเกิดทักษะ และการเรียนรู้  
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มากที่สุด แต่ยังมีจุดด้อยในการจัดการเรียนรู้ที่เนื้อหาในหลักสูตรมีค่อนข้างมาก การจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ส่วนใหญ่จึงยึดครูเป็นศูนย์กลางในการถ่ายทอดความรู้ โดยเน้นการบรรยาย และ 
ให้นักเรียนท่องจ า จด เน้นเนื้อหามากกว่าการฝึกทักษะ นักเรียนจึงได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง
น้อย การบูรณาการวิทยาศาสตร์ร่วมกับสาขาวิชาอ่ืน ๆ ค่อนข้างน้อย ท าให้นักเรียนขาดทักษะขาด
การวิเคราะห์ และการเชื่อมโยงความรู้ เมื่อมีการจัดกิจกรรมการทดลองนักเรียนส่วนใหญ่สามารถท า
การทดลองตามขั้นตอนในหนังสือเรียนได้ แต่ไม่สามารถตั้งค าถามหรือปัญหาจากสิ่งที่สังเกตเห็น 
ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้ ส่งผลให้เกิดปัญหาด้านทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์อ่ืน ๆ นอกจากนี้นักเรียนส่วนใหญ่ขาดการมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนใน
ห้องเรียน เมื่อมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการแสดงความคิดสร้างสรรค์ นักเรียน 
ส่วนใหญ่ขาดความมั่นใจในตนเอง ไม่กล้าถามตอบ ไม่กล้าคิด หรือออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ที่แตกต่างไป
จากสิ่งที่มีอยู่เดิม หรือตัวอย่างที่มีในหนังสือเรียน มักจะมีแนวคิดคล้าย ๆ กัน ขาดความคิดริเริ่ม และ
ความคิดที่แปลกใหม่ ครูจึงควรมีการส่งเสริมการฝึกทักษะ และการคิด จากสภาพปัญหาดังกล่ าว
ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลนี้เชื่อมโยงกับทฤษฎีและแนวคิด เพ่ือออกแบบการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม จังหวัดมหาสารคาม ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้วัสดุในการสร้างชิ้นงานของนักเรียนให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดต่อไป 
   ระยะที่ 1.4 ผลการทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการของ รัตน์ดาวัล  
วรรณปะเถาว์ และประสาท เนืองเฉลิม (2560) ทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้น
บูรณาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 42 คน ก่อนจัดกิจกรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะ
ตีมศึกษา ได้ผลปรากฏผลดังตาราง 7 
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ตาราง 7 ผลการทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

                        n = 42 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ คะแนนเต็ม X̅ S.D. ร้อยละ 

การตั้งสมมติฐาน 4 1.90 0.58 47.62 

การก าหนดนิยามเชิงปฏบิัติการ 4 1.76 0.66 44.05 

การก าหนดและควบคุมตัวแปร 4 1.10 0.69 27.38 

การทดลอง 4 1.29 1.11 32.14 

การตีความหมายข้อมูล และการลงข้อสรุป 4 1.26 0.63 31.44 

รวม 20 7.31 1.88 36.55 

 
 จากตาราง 7 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 42 คน มีคะแนนผลการทดสอบ
วัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ ทั้ง 5 ทักษะ รวมคิดเป็นร้อยละ 36.55 
เมื่อแยกรายทักษะ พบว่า มีทักษะการตั้งสมมติฐานมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 47.62 การก าหนดนิยาม
เชิงปฏิบัติการ คิดเป็นร้อยละ 44.05 การทดลอง คิดเป็นร้อยละ 32.14 การตีความหมายข้อมูลและ
การลงข้อสรุป คิดเป็นร้อยละ 31.44 และการก าหนดและควบคุมตัวแปร คิดเป็นร้อยละ 27.38 
ตามล าดับ มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 7.31 และ S.D. เท่ากับ 1.88 
 
   ระยะที่ 1.5 ผลการทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยได้น า
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของ อับดุลยามีน หะยีขาเดร์ (2560) มาทดสอบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 42 คน ก่อนจัด 
กิจกรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ได้ผลปรากฏผลดังตาราง 8 
 

ตาราง 8 ผลการทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
       n = 42 

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ คะแนนเต็ม X̅ S.D. ร้อยละ 

ความคิดริเริ่ม 12 4.48 1.55 37.30 

ความคิดคล่องแคล่ว 12 6.43 1.47 53.57 

ความคิดยืดหยุ่น 12 3.83 1.29 31.94 

รวม 36 14.74 2.57 40.94 
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 จากตาราง 8 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 42 คน มีคะแนนผลการทดสอบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ทั้ง 3 ด้าน รวมคิดเป็นร้อยละ 40.94 เมื่อแยกรายด้าน พบว่า 
มีความคิดคล่องแคล่วมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 53.57 ความคิดริเริ่ม คิดเป็นร้อยละ 37.30 และ
ความคิดยืดหยุ่นน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 31.94 ตามล าดับ มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 14.74 และ S.D. 
เท่ากับ 2.57  
 
 ระยะที่ 2 ผลการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา  
  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิต
ชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
   ผู้วิจัยได้วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (E1/E2) ของ 2 ด้าน 
ได้แก่ ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และด้านความคิดสร้างทางวิทยาศาสตร์ 
ปรากฏดังตาราง 9 
 
ตาราง 9 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

ของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิน้งานจากวัสดุเหลือใช้ 
เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

 

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
คะแนน

เต็ม 
X̅ S.D. ร้อยละ 

ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 

คะแนนกระบวนการ (E1) 20 16.21 0.90 81.07 
คะแนนผลลัพธ์ (E2) 20 16.05 1.34 80.24 

ความคิดสร้างสรรค์ 
ทางวิทยาศาสตร์ 

คะแนนกระบวนการ (E1) 90 73.93 6.67 82.14 

คะแนนผลลัพธ์ (E2) 36 29.19 3.68 81.08 

 
 จากตาราง 9 พบว่า การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ วิเคราะห์หาประสิทธิภาพด้านกระบวนการจากคะแนนการทดสอบ
ย่อยท้ายแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 แผน พบว่ามีค่าเฉลี่ย 16.21 คะแนน S.D. เท่ากับ 0.90 
และคิดเป็นร้อยละ 81.07 และวิเคราะห์หาประสิทธิภาพผลลัพธ์จากคะแนนการทดสอบวัดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการหลังเรียน พบว่ามีค่าเฉลี่ย 16.05 คะแนน S.D. เท่ากับ 
1.34 และคิดเป็นร้อยละ 80.24 (ดังปรากฏในภาคผนวก จ ตาราง 26)  
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  นอกจากนี้การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้านความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ วิเคราะห์หาประสิทธิภาพด้านกระบวนการจากคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในการปฏิบัติ
กิจกรรมตามใบงานในแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 แผน พบว่ามีค่าเฉลี่ย 73.93 คะแนน S.D. เท่ากับ 
6.67 และคิดเป็นร้อยละ 82.14 และวิเคราะห์หาประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์ จากคะแนนการทดสอบ
วัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน พบว่ามีค่าเฉลี่ย 29.19 คะแนน S.D. เท่ากับ 3.68 และคิดเป็น 
ร้อยละ 81.08 (ดังปรากฏในภาคผนวก จ ตาราง 26) 
  ดังนั้น ประสิทธิภาพด้านกระบวนการ และผลลัพธ์ของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (E1/E2) แยกพิจารณาเป็น 2 ด้าน เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพของด้านทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ขั้นบู รณาการ มีค่าเท่ ากับ 81.07/80.24 และเมื่ อพิจารณา
ประสิทธิภาพด้านความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ มีค่าเท่ากับ 82.14/81.08  
  ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์  
ชั้ นมั ธยมศึกษาปีที่  1 ทั้ งด้ านทั กษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ขั้ นบู รณ าการ และ 
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ มาเป็นข้อมูลพ้ืนฐานให้การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้  
ก่อนน านวัตกรรมไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 
 ระยะที่ 3 การน านวัตกรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา  
  ระยะที่ 3.1 วิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิต
ชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ก่อนเรียนและหลังเรียน การทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของ
ผู้เรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน ใช้สถิติ t – test แสดงผลดังตาราง 10 
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ตาราง 10 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ก่อนเรียนและหลังเรียน 

                       n = 42 

การทดสอบ คะแนนเต็ม X̅ S.D. t P-value 

ก่อนเรียน 20 7.19 1.84 
33.15 .000 

หลังเรียน 20 16.40 1.27 

* ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
 
 จากตาราง 10 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ จ านวน 42 คน มีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 7.19 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 
16.40 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของ
นักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
  ระยะที่ 3.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ
เหลือใช้ ก่อนเรียนและหลังเรียน การทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียน ก่อนเรียน
และหลังเรียน ใช้สถิติ t – test แสดงผลดังตาราง 11 
 
ตาราง 11 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ก่อนเรียนและหลังเรียน 

                             n = 42 

การทดสอบ คะแนนเต็ม X̅ S.D. t P-value 

ก่อนเรียน 36 13.24 2.84 
25.32 .000 

หลังเรียน 36 28.90 3.72 

* ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
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 จากตาราง 11 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ มีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  
ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 13.24 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 28.90 และเมื่อเปรียบเทียบ
ระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
  ระยะที่ 3.3 วิเคราะห์แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้าง
ชิ้นงานของนักเรียน 
   นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ สร้างชิ้นงานตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ได้ผลการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ในแต่ละด้าน สรุปผลตามตาราง 12 
 
ตาราง 12 ผลการวิเคราะห์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ แผนที่ 1 

                              n = 42 

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนนเต็ม X̅ S.D. ร้อยละ 

คิดริเริ่ม 15 12.33 1.12 82.22 

คิดคล่องแคล่ว 15 13.83 1.08 78.89 

คิดยืดหยุ่น 15 12.17 1.08 81.11 

รวม 45 36.33 2.59 80.74 

 
 จากตาราง 12 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 มีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์เฉลี่ย เท่ากับ 36.33 คะแนน S.D. เท่ากับ 2.59 รวมคิดเป็นร้อยละ 80.74 
เมื่อแยกรายด้าน พบว่า มีความคิดริเริ่มมากที่ สุด คิดเป็นร้อยละ 82.22 ความคิดยืดหยุ่น 
คิดเป็นร้อยละ 81.11 และความคิดคล่องแคล่วน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 78.89 ตามล าดับ  
  การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงานของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ
เหลือใช้ ผลคะแนนกลุ่มจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงาน
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ของนักเรียน แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1 เรื่อง การสืบพันธุ์ และการขยายพันธุ์พืช ชิ้นงานคือ 
กระบะเพาะเมล็ด พบว่าความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ในการออกแบบชิ้นงานของนักเรียน
ทั้งหมด 6 กลุ่ม นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ระดับคุณภาพ พอใช้ 1 กลุ่ม และ
ระดับคุณภาพดี 5 กลุ่ม (ดังปรากฏในภาคผนวก จ ตาราง 28 หน้า 235) ผลจากการวิเคราะห์ พบว่า 
นักเรียนมีความคิดริเริ่ม ที่สามารถคิดออกแบบชิ้นงานที่มีความแปลกใหม่ แตกต่างจากกลุ่มอ่ืน และ
แตกต่างจากตัวอย่างที่ครูใช้ประกอบการสอนได้ และสามารถสร้างชิ้นงานได้สอดคล้องกับสถานการณ์
ที่ก าหนดได้ ปัญหาที่พบ คือ นักเรียนบางกลุ่มไม่สามารถเลือกใช้วัสดุในการสร้างชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย ภายในเวลาที่ก าหนด ตัวอย่างชิ้นงานกระบะเพาะเมล็ด ปรากฏดังภาพประกอบ 5 
 

       
 

ภาพประกอบ 5 ตัวอย่างชิ้นงานกระบะเพาะเมล็ด 
 

ตาราง 13 ผลการวิเคราะห์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ แผนที่ 2 

                                   n = 42 

ความคิดสร้างสรรค์ คะแนนเต็ม X̅ S.D. ร้อยละ 
คิดริเริ่ม 15 13.33 0.75 88.89 

คิดคล่องแคล่ว 15 13.50 0.77 90.00 
คิดยืดหยุ่น 15 13.67 0.75 91.11 

รวม 45 40.50 1.52 90.00 
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 จากตาราง 13 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 มีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์เฉลี่ย เท่ากับ 40.50 คะแนน S.D. เท่ากับ 1.52 รวมคิดเป็นร้อยละ 90.00 
เมื่อแยกรายด้าน พบว่า มีความคิดยืดหยุ่นมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 91.11 ความคิดคล่องแคล่ว 
คิดเป็นร้อยละ 90.00 และความคิดริเริ่มน้อยที่สุดคิดเป็นร้อยละ 88.89 ตามล าดับ 
  การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงานของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ
เหลือใช้ ผลคะแนนกลุ่มจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงาน
ของนักเรียน แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช ชิ้นงานคือ แบบจ าลองโรงเรือน
พบว่าความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ในการออกแบบชิ้นงานของนักเรียนทุกกลุ่ม อยู่ในระดับ
คุณภาพดี (ดังปรากฏในภาคผนวก จ ตาราง 29 หน้า 235) ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์เพ่ิมมากขึ้น นักเรียนมีกรอบแนวคิดแบบเดิมในการสร้างชิ้นงาน แต่ไม่ใช้
วัสดุซ้ ากับชิ้นงานกลุ่มอ่ืน สามารถปรับเปลี่ยนวัสดุในการสร้างชิ้นงานให้เหมาะสมกับสถานการณ์  
มีการปรับปรุง และพัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิมากขึ้นจากภาพที่ เคยออกแบบไว้ ตัวอย่างชิ้นงาน
แบบจ าลองโรงเรือน ปรากฏดังภาพประกอบ 6 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 ตัวอย่างชิ้นงานแบบจ าลองโรงเรือน 
 

 ระยะที่ 4 การประเมินผลนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา ได้แก่ แบบประเมินผลการจัดการ
เรียนรู้   
  วิเคราะห์แบบประเมินผลการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ แสดงดังตาราง 14 
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ตาราง 14 ผลการวิเคราะห์การประเมินผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

รายการ X̅ S.D. 
ระดับการ

ประเมิน 

1. บทบาทผู้สอน 

1.1 ผู้สอนถ่ายทอดความรู้ในเนื้อหาได้อย่างดี 4.71 0.55 มากที่สุด 

1.2 ผู้สอนใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 

โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด และ

ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง 4.88 0.32 มากที่สุด 

1.3 ผู้สอนจัดล าดับเนื้อหาจากเรื่องง่ายไปสู่เรื่องยาก 4.76 0.57 มากที่สุด 

1.4 ผู้สอนจัดเตรียม สื่อ เอกสาร ข้อมูลที่น่าสนใจให้แก่ผู้เรียน

อย่างสม่ าเสมอ 4.64 0.65 มากที่สุด 

1.5 ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม แสดงความคิดเห็น และ

ร่วมกันตอบค าถามขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.57 0.69 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.71 0.56 มากที่สุด 

2. บทบาทผู้เรียน 

2.1 ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการปฏิบัติกิจกรรมตามแนวคิด 

สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 4.67 0.60 มากที่สุด 

2.2 ผู้เรียนได้วิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ และ

แสวงหาความรู้ที่จะศึกษาตามความสนใจด้วยตนเอง 4.64 0.61 มากที่สุด 

2.3 ผู้เรียนมีโอกาสอภิปราย และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน 4.62 0.62 มากที่สุด 

2.4 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปเชื่อมโยงสัมพันธ์กับวิชาศิลปะ

ร่วมกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ 4.60 0.69 มากที่สุด 

2.5 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้ในการต่อยอด

สร้างสรรค์ผลงานจากวัสดุเหลือใช้ 4.55 0.85 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.61 0.67 มากที่สุด 
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ตาราง 14 (ต่อ) 
 

รายการ X̅ S.D. 
ระดับการ

ประเมิน 

3. วิธีการจัดการเรียนรู้ 

3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้

โดยใช้แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 4.71 0.55 มากที่สุด 

3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนบูรณาการความรู้ด้าน

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ และศิลปะ 4.81 0.45 มากที่สุด 

3.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 4.64 0.57 มากที่สุด 

3.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ

ความคิดสร้างสรรค์ 4.60 0.62 มากที่สุด 

3.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มุ่งส่งเสริมให้นักเรียนเลือกวัสดุเหลือ

ใช้ในการสร้างชิ้นงาน 4.88 0.39 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.73 0.52 มากที่สุด 

4. การวัดและการประเมินผล 

4.1 ผู้สอนมีการวัดและประเมินผลด้วยวิธีการที่หลากหลาย 4.48 0.59 มาก 

4.2 ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมการวัดและประเมินผล 4.40 0.62 มาก 

4.3 เกณฑ์ที่ใช้ในการวัดประเมินผลมีความเป็นไปได้ และเหมาะสม

กับระดับความสามารถของผู้เรียน 4.48 0.63 มาก 

4.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวัดประเมินผลมีเหมาะสมกับการเรียนรู้ 4.74 0.49 มากที่สุด 

4.5 การให้คะแนนจากการปฏิบัติจริงของผู้เรียนเป็นส่วนหนึ่งของ

การประเมินผล 4.57 0.73 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.53 0.61 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.65 0.59 มากที่สุด 
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 จากตาราง 14 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ผลการประเมินเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มากที่สุด (X̅ = 4.65, S.D. = 0.59) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ประเมินการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ
เหลือใช้ ด้านวิธีการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (X̅ = 4.73, S.D.= 0.52) รองลงมาเป็นด้าน
บทบาทผู้สอน (X ̅= 4.71, S.D. = 0.56) ด้านบทบาทผู้ เรียน (X ̅= 4.61, S.D. = 0.67) และ 
ด้านการวัดและการประเมินผล (X ̅= 4.53, S.D.= 0.61) ตามล าดับ 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ผู้วิจัยได้สรุปผลของการวิจัยหลังการวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนี้ 
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สรุปผล 
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือส ารวจสภาพปัญหาในชั้นเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียน 
สารคามพิทยาคม จังหวัดมหาสารคาม 
 2. เพ่ือพัฒนานวัตกรรม การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ 
เหลือใช้ ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ 
 3. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิต
ชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามเกณฑ์ที่
ก าหนด 80/80  
 4. เพ่ือศึกษาผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจาก
วัสดุเหลือใช้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
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สรุปผล 
 
 การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ สรุปผลได้ ดังนี้ 
  ระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาในชั้นเรียน ในการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ 
พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่วนใหญ่ยึดครูเป็นศูนย์กลางในการถ่ายทอดความรู้ เน้นการบรรยาย
และให้นักเรียนท่องจ า จด เน้นเนื้อหามากกว่าการฝึกทักษะ นักเรียนจึงได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วย
ตนเองน้อย การบูรณาการวิทยาศาสตร์ร่วมกับสาขาวิชาอ่ืน ๆ ค่อนข้างน้อย นักเรียนสามารถท าการ
ทดลองตามขั้นตอนในหนังสือเรียนได้ แต่ไม่สามารถตั้งค าถามหรือปัญหาจากสิ่งที่สังเกตเห็น  ซึ่งเป็น
จุดเริ่มต้นของการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้ นอกจากนี้นักเรียนขาดการมีปฏิสัมพันธ์กับ
เพ่ือนในห้องเรียน นักเรียนจะไม่มีความมั่นใจในตนเอง ไม่กล้าถามตอบ ไม่กล้าคิด หรือออกแบบ 
สิ่งใหม่ ๆ ที่แตกต่างไปจากสิ่งที่มีอยู่เดิม หรือตัวอย่างที่มีในหนังสือเรียน มักจะมีแนวคิดคล้าย ๆ กัน 
ขาดความคิดริเริ่ม และความคิดที่แปลกใหม่   
  ระยะที่ 2 ผลการพัฒนานวัตกรรม การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิต
ชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพด้านกระบวนการและ
ผลลัพธ์ (E1/E2) แยกพิจารณาเป็น 2 ด้าน โดยด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
มีค่าเท่ากับ 81.07/80.24 และด้านความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเท่ากับ 82.14/81.08 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80 
  ระยะที่ 3 ผลการน านวัตกรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ที่พัฒนา และ
ปรับปรุงแล้ว เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนมีทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 
และมีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05  
  ระยะที่ 4 ผลการประเมินผลนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด (X ̅ = 4.65, S.D. = 0.59)  
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อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้ 
  ระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาในชั้นเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จากการสอบถามนักเรียนด้านทักษะที่ส าคัญในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ทั้งหมด 
4 ทักษะ คือ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการส าหรับการออกแบบและ
เทคโนโลยี ทักษะการคิดเชิงค านวณ และทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 พบว่า นักเรียนขาดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 95.24 และเช่นเดียวกับทักษะกระบวนการใน
การจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนต้องการให้ครูส่งเสริมมากที่สุด คือ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
คิดเป็นร้อยละ 54.76 นักเรียนอยากให้ครูเน้นการจัดกิจกรรมการทดลอง เพราะชอบท ากิจกรรมกลุ่ม 
ท าให้มีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น และผลจากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ พบว่า  
การจัดการเรียนรู้ยังคงจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ยึดครูเป็นศูนย์กลางในการถ่ายทอดความรู้ เน้นการ
สอนแบบบรรยาย และให้นักเรียนท่องจ า เน้นเนื้อหามากกว่าการฝึกทักษะ เนื่องจากเนื้อหาใน
หลักสูตรมีค่อนข้างมาก ซึ่งโดยทั่วไปมักจะเป็นการสื่อความหมายทางเดียว คือ จากผู้สอนไปสู่ผู้เรียน
โดยผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนน้อย เพียงแต่ฟังจดบันทึก หรือซักถามบางครั้ง 
วิธีสอนแบบนี้จะยึดบทบาทของผู้สอนเป็นหลักส าคัญ (อาภรณ์ ใจเที่ยง, 2550) ท าให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมการทดลองน้อย ขาดการท ากิจกรรมกลุ่ม และการมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนในห้องเรียน 
จึงท าให้เกิดความเบื่อในเนื้อหาวิชา ไม่ตั้งใจเรียน ซึ่งในการจัดการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ นักเรียน
เป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองโดยใช้วิธีทางวิทยาศาสตร์ และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพ่ือการ
ค้นพบหรือสร้างความรู้  (พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2550) เมื่อมีจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับ 
การแสดงความคิดสร้างสรรค์ นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ชอบคิด ไม่ชอบแสดงความคิดเห็น หรือออกแบบ 
สิ่งใหม่ ๆ ที่แตกต่างไปจากสิ่งที่มีอยู่เดิม หรือตัวอย่างที่มีในหนังสือเรียน มักจะมีแนวคิดคล้าย ๆ กัน 
ขาดความคิดริเริ่ม และความคิดที่มีความแปลกใหม่ เมื่อเรียนไม่เข้าใจไม่กล้าถามเพ่ือนหรือครู และ 
ไม่ชอบศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ซึ่งเป็นอุปสรรคต่อการคิดของนักเรียน ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ในวิชา
วิทยาศาสตร์นอกจากจะพัฒนาด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์แล้ว ควรมีการส่งเสริมด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเช่นกัน  
  ระยะที่ 2 ผลการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพด้าน
กระบวนการ และผลลัพธ์ (E1/E2) แยกพิจารณาเป็น 2 ด้าน โดยด้านทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ มีค่าเท่ากับ 81.07/80.24 และด้านความคิดสร้างสรรค์ ทางวิทยาศาสตร์
มีค่าเท่ากับ 82.14/81.08 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ โดยในการหา
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ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพด้านกระบวนการจากคะแนนการทดสอบย่อยท้ายแผนการจัดการเรียนรู้  
ทั้ง 2 แผนการจัดการเรียนรู้ และวิเคราะห์หาประสิทธิภาพผลลัพธ์จากคะแนนการทดสอบวัดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการหลังเรียน ด้านความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพด้านกระบวนการจากคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในการปฏิบัติกิจกรรมตาม
ใบงานในแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 แผนการจัดการเรียนรู้ และวิเคราะห์หาประสิทธิภาพด้าน
ผลลัพธ์ จากคะแนนการทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาสังเคราะห์
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุ
เหลือใช้ 6 ขั้น ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา ขั้นตอนที่ 4 วางแผน และด าเนินการ ขั้นตอนที่ 5 ทดสอบ และน าเสนอ และ
ขั้นตอนที่ 6 ประเมิน และปรับปรุง สอดคล้องกับขั้นตอนการออกแบบการสร้างห้องเรียนที่ใช้  
สะตีมเป็นศูนย์กลาง (STEAM-Centered Classroom) ของ Riley (2016) โดยเน้นการด าเนินการ 
แต่ละขั้นตอนไปสู่การหาค าตอบของค าถามส าคัญในบทเรียน ในการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยได้น า
เครื่องมือที่พัฒนาขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญพิจารณาคุณภาพของเครื่องมือ และน ามาปรับปรุงแก้ไขให้มี
คุณภาพ และเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน และได้ท าการทดลองใช้ เครื่องมือกับ 
กลุ่มทดลอง (Try Out) ที่มีความสามารถใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 42 คน เพ่ือน าผลที่ได้มา
ปรับปรุงเครื่องมือให้มีคุณภาพมากที่สุด จึงน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง สอดคล้องกับผลการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ของ เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2563) ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 
หรือ 6Ds คือขั้นที่ 1 การระบุปัญหา (Define) ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล (Discover) ขั้นที่ 3 ออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา (Distribute) ขั้นที่ 4 พัฒนา (Develop) ขั้นที่ 5 การทดสอบ และประเมินผล 
(Decision) แลขั้ นที่  6  การน า เสนอผลลัพธ์  (Display) พบว่า  รูปแบบการเรียนการสอน 
“6Ds Model” มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.08/85.58 หลังใช้รูปแบบ 6Ds นักเรียนมีทักษะ 
การสร้างสรรค์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับ ชนัฏดา ภูโปร่ง (2560) ที่ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบ 
สะตีมศึกษา (STEAM Education) ในชั้นเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 
เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดสร้างสรรค์และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ มีประสิทธิภาพ (E1/E2) ตามเกณฑ์ 
75/75 เท่ากับ 79.89/77.06 และผลการเปรียบเทียบทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระหว่าง
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้เมื่อวิเคราะห์ความแตกต่างโดยใช้สถิติ t-test for dependent 
samples พบว่า มีความแตกต่างอย่าง มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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  ระยะที่ 3 ผลการน านวัตกรรมไปใช้ในการแก้ปัญหา นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ที่พัฒนา 
และปรับปรุงแล้ว เมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนและหลังเรียน พบว่า  นักเรียนมีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05 และมีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 จากผลการน านวัตกรรมไปใช้ พบว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 6 ขั้นตอน ที่ผู้วิจัยสังเคราะห์ขึ้น 
ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา และขั้นตอนที่ 3 ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ ในทักษะการตั้ง
สมมตฐาน การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ และการก าหนดและควบคุมตัวแปร จากสถานการณ์ และ
ปัญหาที่ครูน าเสนอ และขั้นตอนที่ 4 วางแผนและด าเนินการ ขั้นตอนที่ 5 ทดสอบและน าเสนอ และ
ขั้นตอนที่ 6 ประเมินและปรับปรุง ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ขั้นบูรณาการ ในทักษะการทดลอง การตีความหมายข้อมูล และลงข้อสรุป จากการก าหนดขั้นตอนใน
การด าเนินงานเพ่ือแก้ปัญหา จากนั้นด าเนินการออกแบบ และพัฒนาต้นแบบของชิ้นงานจากวัสดุ
เหลือใช้ เพ่ือใช้ทดสอบแนวคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหาจนส าเร็จ นอกจากนี้นักเรียนได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ทางวิทยาศาสตร์ ทั้ ง 3 ด้าน ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ด้านความคิดคล่อง และความคิดยืดหยุ่น 
(Torrance, 1962) โดยผู้วิจัยได้สอดแทรกไว้ในกิจกรรมการเรียนรู้ทุกข้ันตอน มีการฝึกให้นักเรียนคิด
สร้างสรรค์ ทั้งรายบุคคล และรายกลุ่ม โดยเฉพาะขั้นตอนที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา เป็นขั้นตอน
ที่ท าให้นักเรียนได้ เชื่อมโยงความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม 
คณิตศาสตร์ และศิลปะ ในการออกแบบนวัตกรรม โดยออกแบบชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ สามารถ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้ดี วรรณพงศ์ เตรียมโพธิ์ (2559) กล่าวว่า
หลักสู ตร STEM+A เป็ นการจัดการเรียนรู้แบบบู รณ าการด้ วยวิทยาศาสตร์  เทคโน โลยี
วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์โดยเชื่อมโยงกับเหตุการณ์ที่พบจริงเพ่ือน าความรู้ไป
แก้ปัญหา วิเคราะห์ สังเคราะห์ และต่อยอดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ได้ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
สมรัก อินทวิมลศรี (2561) ที่ได้ศึกษาผลของการใช้แนวคิดสะตีมศึกษาในวิชาชีววิทยาที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 
นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนอยู่ในระดับดีขึ้นไป นักเรียนมีความสามารถ
ระดับดีขึ้นไปในทุกองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม และสอดคล้องกับธัญชนก ทาระเนตร (2564) ที่ได้ศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการ
เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา เรื่อง เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า คะแนน
เฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  
สะตีมศึกษา เรื่อง เทคโนโลยีทางดีเอ็นเอ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
  ระยะที่ 4 ผลการประเมินผลนวัตกรรมที่ใช้ในการแก้ปัญหา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้  
เป็นการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 4 ด้าน คือ บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน วิธีการจัดการ
เรียนรู้ และการวัดและการประเมินผล ผลการประเมินเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ( X̅ = 4.65, 
S.D. = 0.59) ด้านวิธีการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (X̅  = 4.73, S.D. = 0.52) รองลงมาเป็น
ด้านบทบาทผู้สอน (X̅  = 4.71, S.D. = 0.56) , ด้านบทบาทผู้เรียน (X̅  = 4.61, S.D. = 0.67) และ
ด้านการวัดและการประเมินผล (X̅  = 4.53, S.D. = 0.61) ตามล าดับ ซึ่งวิธีการจัดการเรียนรู้ STEAM 
EDUCATION เป็นแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ที่โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท า และพัฒนาทักษะ
ต่าง ๆ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความสนใจใคร่รู้ แสวงหาค าตอบด้วยตนเอง และ 
บูรณาการทักษะที่จ าเป็นมาใช้ในการด ารงชีวิต  (สุภัค โอฬาพิริยกุล, 2562) และสอดคล้องกับ 
ผลการศึกษาของณัฐพงษ์ เทศทอง (2564) ที่ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตาม
แนวคิด STEAM เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรม และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการประเมินความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ในภาพรวมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมอยู่ ในระดับดี  และ 
ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยภาพรวมมีเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี ยอมรับสมมุติฐาน 
ข้อที่ 4 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านของความพึงพอใจ พบว่า ล าดับที่ 1 ด้านเนื้อหาสาระตามแนวคิด 
STEAM อยู่ในระดับดี ล าดับที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับดี และล าดับที่ 3 สื่อการสอน 
อยู่ในระดับดี ตามล าดับ นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด STEAM เป็นการ
สอนที่กระตุ้นให้เกิดความคิดเชื่อมโยงส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมน าไปใช้ในการ
พัฒนางานและผลผลิตที่มีประโยชน์ต่อการศึกษา รวมถึงการสร้างทัศนคติที่ดีให้เห็นถึงความส าคัญ  
สามารถยกระดับคุณภาพของนักเรียนและคุณภาพของการศึกษา และสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็น
ประโยชน์ต่อส่วนรวม อีกทั้งนักเรียนรู้สึกได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมทุกกิจกรรม เนื่องจากการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิด STEAM นั้นไม่ยากสามารถท าได้จริง และท าได้ตนเองสนุกและเป็นการน าความรู้
และศาสตร์ใกล้ตัวมาบูรณาการเชื่อมโยงความคิดได้ 
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ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
  1.1 ควรศึกษาขั้นตอนในแผนการจัดการเรียนรู้ให้เข้าใจก่อนลงมือปฏิบัติ เพ่ือให้ล าดับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความต่อเนื่อง 
  1.2 เวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละเนื้อหา ควรปรับให้มีความสอดคล้อง 
และเหมาะสมกับศักยภาพของนักเรียน 
  1.3 ขั้นตอนการระบุปัญหา สถานการณ์การเรียนรู้ที่ ใช้ ในการกระตุ้นความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ควรมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรี ยน และ 
เป็นเรื่องที่ใกล้ตัวนักเรียน  
  1.4 การท ากิจกรรมกลุ่มของนักเรียน ขั้นการออกแบบวิธีการแก้ปัญหาครูผู้สอนต้อง 
เปิดโอกาสให้นักเรียนคิดนอกกรอบ และมีความหลากหลายตามความสนใจของนักเรียน เพ่ือฝึกให้
นักเรียนได้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาเนื้อหาที่มีความเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
สะตีมศึกษา 
  2.2 ควรน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา ไปศึกษาตัวแปรอื่น ๆ  
  2.3 ควรน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาที่ส่ งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนไปทดลองใช้กับ
นักเรียนระดับชั้นอื่น ๆ หรือสาระการเรียนรู้อื่นต่อไป 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์   วิชา  วิทยาศาสตร์ 1            รหัสวิชา ว 21101 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การด ารงชีวิตของพืช       ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
ภาคเรียนที่ 1                ปีการศึกษา 2565    
เรื่อง การสืบพันธุ์ และการขยายพันธุ์พืช         เวลา 6 ชั่วโมง          
ผู้สอน นางสาวประภาพร  เทียมเพ็ง 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐานการเรียนรู้  และตัวชี้วัดตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM) แบ่งออกเป็น 
5 สาขาวิชา ดังนี้ 
วิทยาศาสตร์ (Science : S) 

     สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 1.2  เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต การล าเลียงสาร
ผ่านเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของสัตว์ และมนุษย์ที่ท างาน
สัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และหน้าที่ของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชที่ท างานสัมพันธ์กัน 
รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
     ตัวช้ีวัด 

ว 1.2 ม.1/11 อธิบายการสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศ และไม่อาศัยเพศของพืชดอก 
ว 1.2 ม.1/12 อธิบายลักษณะโครงสร้างของดอกที่มีส่วนท าให้เกิดการถ่ายเรณู รวมทั้ง

บรรยายการปฏิสนธิของพืชดอก การเกิดผล และเมล็ด การกระจายเมล็ด และการงอกของเมล็ด 
ว 1.2 ม.1/13 ตระหนักถึงความส าคัญของสัตว์ที่ช่วยในการถ่ายเรณูของพืชดอกโดยการ 

ไม่ท าลายชีวิตของสัตว์ที่ช่วยในการถ่ายเรณู 
ว 1.2 ม.1/16 เลือกวิธีการขยายพันธุ์พืชให้เหมาะสมกับความต้องการของมนุษย์ โดยใช้

ความรู้เกี่ยวกับการสืบพันธุ์ของพืช 
ว 1.2 ม.1/18 ตระหนักถึงประโยชน์ของการขยายพันธุ์พืช โดยการน าความรู้ไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน 
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เทคโนโลยี (Technology : T) 

     สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
          มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้ และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์  
อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
     ตัวชีวัด 

ว 4.1 ม.1/2 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และ
แนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

ว 4.1 ม.1/3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูล
ที่จ าเป็น น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจ วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

ว 4.1 ม.1/4 ทดสอบ ประเมินผล และระบุข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งหาแนวทางการ
ปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอผลการแก้ปัญหา 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering : E) 

     ออกแบบ ตัดสินใจสร้าง ทดสอบ และประเมินผลชิ้นงานตามสิ่งที่โจทย์ก าหนด 
ศิลปะ (Arts : A) 

     สาระท่ี 1 ทัศนศิลป์ 
          มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ 
วิเคราะห์วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระชื่น
ชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 ตัวช้ีวัด 
 ศ 1.1 ม.1/5 ออกแบบรูปภาพสัญลักษณ์ หรือกราฟิกอ่ืน ๆ ในการน าเสนอความคิด และ
ข้อมูล 

คณิตศาสตร์ (Mathematics : M) 
     สาระท่ี 1 จ านวนและพีชคณิต 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
            มาตรฐาน ค 1.1 เข้ าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน 
การด าเนินการของจ านวน ผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
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 ตัวช้ีวัด 
 ค 1.1 ม.1/1 เข้าใจจ านวนตรรกยะ และความสัมพันธ์ของจ านวนตรรกยะในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ และปัญหาในชีวิตจริง 
     สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
            มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจ และวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
 ตัวช้ีวัด 
 ค 2.2 ม.1/2 เข้าใจ และใช้ความรู้ทางเรขาคณิตในการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่าง
รูปเรขาคณิตสองมิติ และรูปเรขาคณิตสามมิติ 

 

 
 
 

การสืบพันธุ์ และการขยายพันธุ์พืช   

การเกิดผล และเมล็ด การกระจาย
เมล็ด และการงอกของเมล็ด เลือก
วิธีการขยายพันธุ์พืชให้เหมาะสมกับ

ความต้องการของมนุษย์ โดยใช้
ความรู้เกี่ยวกับการสืบพันธุข์องพืช  

 
ความรู้ในการเพาะเมล็ดผักบุ้ง 

S 

ออกแบบวิธกีารแก้ปัญหา โดย
วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสนิใจ
เลือกข้อมูลทีจ่ าเป็น น าเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้ผูอ้ื่นเข้าใจ วางแผน 

ด าเนนิการแก้ปัญหา 
 

วิธีการออกแบบกระบะเพาะเมล็ดผักบุ้ง 

T 
     ออกแบบ ตัดสนิใจสร้าง ทดสอบ 
และประเมนิผลชิ้นงานตามสิ่งที่โจทย์

ก าหนด 
 
 
 

ออกแบบกระบะเพาะเมล็ดผักบุ้ง 

E 

ออกแบบรูปภาพสัญลักษณ์ หรือ
กราฟกิอืน่ ๆ ในการน าเสนอความคิด 

และขอ้มูล 
 
 

ออกแบบการน าเสนอความคิด 
แบบจ าลองกระบะเพาะเมล็ด 

A 

ใช้ความรูท้างเรขาคณิตในการ
วิเคราะห์หาความสัมพนัธร์ะหว่างรูป
เรขาคณติสองมิติ และรูปเรขาคณติ

สามมิต ิ
 
 

ใช้รูปเรขาคณิตสร้าง 
กระบะเพาะเมล็ดผักบุ้ง 

M 
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2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 ด้านความรู้ (K) 
  2.1.1 นักเรียนสามารถอธิบายการสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศ และไม่อาศัยเพศของพืชดอก
ได้       
  2.1.2 นักเรียนสามารถอธิบายการงอกของเมล็ดพืชใบเลี้ยงเดี่ยว และเมล็ดพืช 
ใบเลี้ยงคู่ได้ 
  2.1.3 นักเรียนสามารถเลือกวิธีการขยายพันธุ์พืชได้อย่างเหมาะสม 
 2.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
  2.2.1 นักเรียนสามารถระบุปัญหา และเงื่อนไขจากสถานการณ์ที่ก าหนดได้ 
  2.2.2 นักเรียนสามารถใช้การบวก และการลบเลขทศนิยมในการออกแบบชิ้นงานตาม
เงื่อนไขได ้
  2.2.3 นักเรียนสามารถใช้ความรู้รูปเรขาคณิตในการประดิษฐ์ชิ้นงานตามเงื่อนไขที่
ก าหนดได้ 
  2.2.4 นักเรียนสามารถออกแบบ และวางแผนการประดิษฐ์ชิ้นงานได้  
  2.2.5 นักเรียนสามารถน าเสนอแบบจ าลองตู้เพาะเมล็ดได้ 
 2.3 ด้านเจตคต-ิค่านิยม (A) 
  2.3.1 ท างานเป็นระเบียบ 
  2.3.2 มีระเบียบวินัย 
  2.3.3 มีความรับผิดชอบ 
  2.3.4 การเรียนรู้อย่างมีความสุข 
  2.3.5 ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
 
3. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 พืชดอกทุกชนิดสามารถสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศ และบางชนิดสามารถสืบพันธุ์แบบไม่อาศัย
เพศได้ การสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศเป็นการสืบพันธุ์ที่มีการผสมกันของสเปิร์มกับเซลล์ไข่เกิดขึ้นที่ดอก
โดยภายในอับเรณูของส่วนเกสรเพศผู้มีเรณูซึ่งท าหน้าที่สร้างสเปิร์ม ภายในออวุลของเกสรเพศเมียมี
ถุงเอ็มบริโอ ท าหน้าที่สร้างเซลล์ไข่ การสืบพันธุ์แบบไม่อาศัยเพศเป็นการสืบพันธุ์ที่พืชต้นใหม่ไม่ได้
เกิดจากการปฏิสนธิระหว่างสเปิร์มกับเซลล์ไข่ แต่เกิดจากส่วนต่าง ๆ ของพืช เช่น ราก ล าต้น ใบ 
มีการเจริญเติบโต และพัฒนาขึ้นมาเป็นต้นใหม่ได้ 
 ผล และเมล็ดมีการกระจายออกจากต้นเดิม โดยวิธีต่าง ๆ เมื่อเมล็ดไปตกใสภาพแวดล้อมที่
เหมาะสมจะเกิดการงอกของเมล็ด โดยเอ็มบริโอภายในเมล็ดจะเจริญออกมา ระยะแรกจะอาศัย
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อาหารที่สะสมภายในเมล็ด จนกระทั่งใบแท้พัฒนา จนสามารถสังเคราะห์ด้วยแสงได้เต็มที่  
และสร้างอาหารได้เองตามปกติ 
 
4. สาระการเรียนรู้ 
 4.1 การสืบพันธ์แบบอาศัยเพศ และไม่อาศัยเพศของพืชดอก 
 4.2 การขยายพันธุ์พืช 
 
5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
 5.2 ความสามารถในการคิด 
 5.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 5.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 5.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์            
 6.1 ซื่อสัตย์    
 6.2 มีวินัย            
 6.3 ใฝ่เรียนรู้              
 6.4 มุ่งม่ันในการท างาน 
 6.5 มีจิตสาธารณะ 
   
7. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 7.1 ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง กระบะเพาะเมล็ด  
 7.2 แบบฝึกหัดท้ายหน่วย 
 7.3 ชิ้นงาน กระบะเพาะเมล็ด 
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8. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ มีข้ันตอน ดังนี้ 
 
 ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา    :   30 นาท ี

 1. ครูชี้แจงจุดประสงค์ ข้อตกลง และท าความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเรียนโดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
 2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 7 คน โดยคละความสามารถ ทั้งเก่ง ปานกลาง และอ่อน 
 3. ครูน าเสนอสถานการณ์ และปัญหา เรื่องการสืบพันธุ์ และการขยายพันธุ์พืช ดังนี้  
  “ในช่วงเทศกาลปีใหม่ ผู้คนมักจะจัดงานเฉลิมฉลองในครอบครัวโดยการรับประทานหมู
กระทะ ซึ่งแม่ค้าขายผักในตลาดต้องการผักบุ้งเป็นจ านวนมาก ชาวสวนต้องการปลูกผักบุ้งให้ทันต่อ
ปริมาณความต้องการแต่มีพ้ืนที่จ ากัด จึงต้องการออกแบบและสร้างกระบะเพาะเมล็ด โดยมีเงื่อนไข 
ดังต่อไปนี้ 
  - กระบะเพาะเมล็ดมีพ้ืนที่จ ากัด กว้าง 20 นิ้ว ยาว 120 นิ้ว และสูง 20 นิ้ว 
  - ต้องใช้วัสดุเหลือใช้ในการสร้างกระบะเพาะเมล็ด 
  - แบบจ าลองกระบะเพาะเมล็ดที่สร้างขึ้นจะต้องให้ผลผลิต (จ านวนต้น) ปริมาณมาก  
     ในเวลาที่ก าหนดภายใน 7 วัน” 
 4. นักเรียนร่วมกันระบุปัญหา เงื่อนไข จากสถานการณ์ที่ครูน าเสนอ เพ่ือน าไปสู่ 
การรวบรวมข้อมูล และแนวคิดที่เก่ียวข้อง 
  
 ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา  :  60 นาท ี

 1. นักเรียน และครูร่วมกันอภิปราย เรื่อง การสืบพันธุ์ และการขยายพันธุ์พืช 
 2. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับวัสดุเหลือใช้ที่จะน ามาออกแบบ และ
สร้างกระบะเพาะเมล็ด  
 3. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเรียน และการสืบค้นข้อมูล เพ่ือน ามา
ประกอบการตัดสินใจในการเลือกแนวทางการแก้ปัญหา 
 4. นักเรียนรับใบกิจกรรมที่ 1 จากนั้นวิเคราะห์ปัญหา และเงื่อนไขลงในใบกิจกรรมที่ 1 
รายบุคคล เพ่ือคิด เชื่อมโยงเข้าสู่เรื่องการเพาะเมล็ดผักบุ้ง 
 5. ครูใช้ค าถามน าสู่การศึกษาข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการแก้ปัญหา การออกแบบ การสร้าง 
และการทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงาน 
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 ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา          : 90 นาท ี

 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาวิธีการสืบพันธุ์ และข้ันตอนการขยายพันธุ์พืชจากแหล่งข้อมูล 
ต่าง ๆ มาให้ได้มากท่ีสุด จากนั้นแต่ละคนออกแบบกระบะเพาะเมล็ดลงในใบกิจกรรมที่ 1  
 2. นักเรียนร่วมกันก าหนดตัวแปรที่เก่ียวข้องในการทดลองปลูกผักบุ้งในกระบะเพาะเมล็ดที่
สร้างข้ึน โดยแต่ละกลุ่มจะต้องใช้ตัวแปรเหมือนกันทุกกลุ่ม เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพของกระบะ
เพาะเมล็ดที่สร้างขึ้น และข้ันตอนในการขยายพันธุ์พืชที่แต่ละกลุ่มเลือก 
 3. สมาชิกในกลุ่มร่วมกันเปรียบเทียบการออกแบบกระบะเพาะเมล็ดในใบกิจกรรมที่ 1 
ของแต่ละรูปแบบว่ามีข้อดี หรือข้อจ ากัดอะไรบ้าง รวมทั้งประเมินความเป็นไปได้ของวิธีการที่เลือกมา
ลงข้อสรุปร่วมกันเพ่ือเลือก และก าหนดขั้นตอนในการขยายพันธุ์พืชที่เหมาะสมมากท่ีสุด 1 รูปแบบ 
ในการสร้างกระบะเพาะเมล็ดผักบุ้งจากวัสดุเหลือใช้  
 4. สมาชิกในกลุ่มออกแบบแบบจ าลองกระบะเพาะเมล็ดจากวัสดุเหลือใช้ที่ประเมิน 
ความเป็นไปได้ของวิธีการที่เลือกในด้านวัสดุอุปกรณ์ ต้นทุน ความปลอดภัย เป็นต้น  
 5. นักเรียนวาดภาพการออกแบบ เขียนวัสดุที่ใช้ และแผนภาพแสดงการเชื่อมโยงความรู้
ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ลงในกระดาษบรู๊ฟ
แล้วน าเสนอหน้าชั้นเรียน 
 
 ขั้นที่ 4 วางแผน และด าเนินการ  : 60 นาท ี

 1. นักเรียนร่วมกันวางแผนการด าเนินงาน เช่น ก าหนดขั้นตอนการท างาน การเลือกใช้วัสดุ
อุปกรณ์ งบประมาณ ระยะเวลา วิธีการเก็บข้อมูล การบันทึกข้อมูล เป็นต้น 
 2. นักเรียนแต่ละกลุ่มด าเนินการประดิษฐ์กระบะเพาะเมล็ดจากวัสดุเหลือใช้ตามแผน 
ที่ได้ก าหนด 
 3. ครูอ านวยความสะดวกแก่นักเรียนในการจัดหาเมล็ดพันธุ์ผักบุ้งให้นักเรียนทุกกลุ่ม เป็น
ชนิดพันธุ์เดียวกัน และจ านวนเท่า ๆ กัน (ซึ่งนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันก าหนดจ านวนเมล็ดพันธุ์ที่จะ
เพาะเมล็ดเองในพ้ืนที่ครูก าหนด) ก าหนดเวลาการท างาน รวมทั้งมีการตรวจสอบความคิดเห็นของ
นักเรียน เช่น การตั้งค าถามให้นักเรียนอธิบายในสิ่งที่ออกแบบไว้ และควบคุมไม่ให้ผู้เรียนออกนอก
แผนการด าเนินงาน 
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 ขั้นที่ 5 ทดสอบ และน าเสนอ : 60 นาท ี

 1. ครูให้แต่ละกลุ่มน าชิ้นงานที่ได้มาทดสอบประสิทธิภาพ โดยทดลองเพาะเมล็ดผักบุ้งลงใน
กระบะเพาะเมล็ดในเวลาที่ก าหนด  14 วัน พร้อมระบุตัวแปรควบคุมของแต่ละกลุ่มเป็นข้อตกลง
เดียวกัน จากนั้นบันทึกผลที่ได้จากการทดสอบโดยนับจ านวนต้นผักบุ้งท่ีได้ 
 2. นักเรียนน าผลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ผลแสดงในรูปของตาราง และกราฟ 

 3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลที่ได้จากการทดสอบหน้าชั้นเรียน เพ่ือ
ประเมินผลการทดสอบของแต่ละกลุ่มว่ากลุ่มใดให้ผลการทดสอบที่ดีท่ีสุด 

 

 ขั้นที่ 6 ประเมิน และปรับปรุง  : 60 นาท ี

 1. นักเรียนและครูร่วมกันจัดนิทรรศการ เพ่ือให้นักเรียนได้น าเสนอแบบจ าลองตู้เพาะเมล็ด
ที่สร้างขึ้น และเปิดโอกาสให้เพ่ือนต่างกลุ่มเข้ามาชมชิ้นงาน 

 2. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตั้งค าถาม แสดงความคิดเห็น หรือเสนอแนะ
เพ่ิมเติม เพ่ือการปรับปรุงแก้ไขคุณภาพของชิ้นงานที่แต่ละกลุ่มได้สร้างสรรค์ขึ้นมาให้ดีขึ้น 
 3. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อเสนอแนะจากเพ่ือน ๆ ต่างกลุ่ม และจากผลการทดสอบมา
ปรับปรุงชิ้นงานส าหรับการต่อยอดความรู้หรือการด าเนินการครั้งต่อไป 

 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 9.1 หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ 1 (ฉบับปรับปรุง 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 9.2 ใบความรู้ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช 
 9.3 ใบกิจกรรมที่ 1 แบบจ าลองกระบะเพาะเมล็ด  
 9.4 สื่ออิเล็กทรอนิกส์   
 9.5 ห้องปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร ์
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10. การวัดและประเมินผล 
 ผู้วัดผล  นางสาวประภาพร  เทียมเพ็ง 
 

สิ่งท่ีวัด วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 

1. ด้านความรู้ (K) 
 

- ตรวจแบบฝึกหัด 
ท้ายหน่วยใน 
หนังสือเรียน 

- แบบฝึกหัดท้ายหน่วย - ต้องท าแบบฝึกหัดท้าย
หน่วยไดถู้กต้องร้อยละ 
80 ขึ้นไป 

2. ด้านทักษะ/
กระบวนการ (P) 

- ตรวจค าตอบ 
ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง
กระบะเพาะเมล็ด 
- ประเมินชิ้นงาน 
กระบะเพาะเมล็ด 

- ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง 
กระบะเพาะเมล็ด  
- ชิ้นงาน กระบะ 
เพาะเมล็ด 

- ต้องท าใบกิจกรรมได้
ถูกต้องร้อยละ 80 ขึ้นไป 
 
- ต้องสร้างชิ้นงานผ่าน
เกณฑร์้อยละ 80 ขึ้นไป 

3. ด้านคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ (A)  

- ประเมินคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ด้านใฝ่
เรียนรู้และมุ่งมั่นในการ
ท างาน 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

- ได้ผลการประเมิน
ระดับ ดี ขึ้นไป 

4. สมรรถนะส าคัญ
ของผู้เรียน 

- สังเกตพฤติกรรม 
ในชั้นเรียน 

- แบบประเมินสมรรถนะ
ส าคัญของผู้เรียน 

- ได้ผลการประเมิน
ระดับ ดี ขึ้นไป 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 150 

ใบกิจกรรมท่ี 1 
เรื่อง กระบะเพาะเมล็ด 

 

 
 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วตอบค าถาม  

 
  
1. จากสถานการณ์นักเรียนคิดว่า การที่ผลผลิตผักบุ้งที่ได้ไม่เพียงพอ มีสาเหตุมากจากอะไรได้บ้าง  
จงตอบเป็นข้อโดยเขียนจ านวนค าตอบให้ได้มากที่สุด  
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................. ...................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................ .... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................. ...................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 

ชื่อ.......................................................................................................ชั้น..............เลขท่ี
............... 

 “ในช่วงเทศกาลปีใหม่ ผู้คนมักจะจัดงานเฉลิมฉลองในครอบครัวโดยการรับประทาน 
หมูกระทะ ซึ่งแม่ค้าขายผักในตลาดต้องการผักบุ้งเป็นจ านวนมาก ชาวสวนต้องการปลูกผักบุ้งให้ทัน
ต่อปริมาณความต้องการแต่มี พ้ืนที่จ ากัด จึงต้องการออกแบบและสร้างกระบะเพาะเมล็ด 
โดยมีเงื่อนไข ดังต่อไปนี้ 
 - กระบะเพาะเมล็ดมีพ้ืนที่จ ากัด กว้าง 20 นิ้ว ยาว 120 นิ้ว และสูง 20 นิ้ว 
 - ต้องใช้วัสดุเหลือใช้ในการสร้างกระบะเพาะเมล็ด 
 - แบบจ าลองกระบะเพาะเมล็ดที่สร้างขึ้นจะต้องให้ผลผลิต (จ านวนต้น) ปริมาณมาก  
ในเวลาที่ก าหนดภายใน 7 วัน” 
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2. จากสถานการณ์ ให้นักเรียนออกแบบกระบะเพาะเมล็ด วาดภาพ พร้อมเขียนค าอธิบายวิธีการใน
การออกแบบให้ชัดเจน  
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บันทึกหลังการสอน 
 

ผลการสอน 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ................................... 
 
ปัญหา/อุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ... 
 
ข้อเสนอแนะ และแนวทางแก้ไข 
.................................................................................................... ............................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................... ............................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 

 
 

ลงช่ือ..................................................ผู้สอน 
                       (นางสาวประภาพร  เทียมเพ็ง) 
                       วันที่........./.........../.......... 

 
 



 

 

 
 153 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์     วิชา  วิทยาศาสตร์ 1  รหัสวิชา ว 21101 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การด ารงชีวิตของพืช            ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1           
ภาคเรียนที่ 1               ปีการศึกษา 2565   
เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช             เวลา 6 ชั่วโมง         
ผู้สอน นางสาวประภาพร  เทียมเพ็ง 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐานการเรียนรู้  และตัวชี้วัดตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM) แบ่งออกเป็น 
5 สาขาวิชา ดังนี้ 
วิทยาศาสตร์ (Science : S) 

     สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 1.2  เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต การล าเลียงสาร
ผ่านเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้าง และหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ที่ท างาน
สัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชที่ท างานสัมพันธ์กัน 
รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
     ตัวช้ีวัด 

ว 1.2 ม.1/6 ระบุปัจจัยที่จ าเป็นในการสังเคราะห์ด้วยแสง และผลผลิตที่ เกิดขึ้นจาก 
การสังเคราะห์ด้วยแสงโดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

ว 1.2 ม.1/7 อธิบายความส าคัญของการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชต่อสิ่งมีชีวิตและ
สิ่งแวดล้อม 

ว 1.2 ม.1/8 ตระหนักในคุณค่าของพืชที่มีต่อสิ่งมีชีวิต และสิ่งแวดล้อม โดยการร่วมกันปลูก 
และดูแลรักษาต้นไม้ในโรงเรียนและชุมชน 

ว 1.2 ม.1/14 อธิบายความส าคัญของธาตุอาหารบางชนิดที่มีผลต่อการเจริญเติบโต และ 
การด ารงชีวิตของพืช 

ว 1.2 ม.1/15 เลือกใช้ปุ๋ยที่มีธาตุอาหารเหมาะสมกับพืชในสถานการณ์ท่ีก าหนด 
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เทคโนโลยี (Technology : T) 

     สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
          มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้ และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์ 
อ่ืน ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
     ตัวชีวัด 

ว 4.1 ม.1/2 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และ
แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 

ว 4.1 ม.1/3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูล
ที่จ าเป็น น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อื่นเข้าใจ วางแผน และด าเนินการแก้ปัญหา 

ว 4.1 ม.1/4 ทดสอบ ประเมินผล และระบุข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งหาแนวทาง 
การปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา 

วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering : E) 

     ออกแบบ ตัดสินใจสร้าง ทดสอบ และประเมินผลชิ้นงานตามสิ่งที่โจทย์ก าหนด 
ศิลปะ (Arts : A) 

     สาระท่ี 1 ทัศนศิลป์ 
          มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ 
วิเคราะห์วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระชื่น
ชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 ตัวช้ีวัด 
 ศ 1.1 ม.1/5 ออกแบบรูปภาพสัญลักษณ์ หรือกราฟิกอ่ืน ๆ ในการน าเสนอความคิด และ
ข้อมูล 

คณิตศาสตร์ (Mathematics : M) 
     สาระท่ี 1 จ านวนและพีชคณิต 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
            มาตรฐาน ค 1.1 เข้ าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน 
การด าเนินการของจ านวน ผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
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 ตัวช้ีวัด 
 ค 1.1 ม.1/1 เข้าใจจ านวนตรรกยะ และความสัมพันธ์ของจ านวนตรรกยะในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 
     สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
            มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจ และวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
 ตัวช้ีวัด 
 ค 2.2 ม.1/2 เข้าใจ และใช้ความรู้ทางเรขาคณิตในการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่าง
รูปเรขาคณิตสองมิติ และรูปเรขาคณิตสามมิติ 
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2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 ด้านความรู้ (K) 
  2.1.1 นักเรียนสามารถอธิบายความส าคัญของการสังเคราะห์ด้วยแสงต่อสิ่งมีชีวิตและ
สิ่งแวดล้อมได้ 
  2.1.2 นักเรียนสามารถอธิบายความส าคัญของธาตุอาหารบางชนิดที่ มีผลต่อ 
การเจริญเติบโต และการด ารงชีวิตของพืชได้ 

2.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
  2.2.1 นักเรียนสามารถระบุปัจจัยที่จ าเป็น และผลผลิตที่เกิดขึ้นจากการสังเคราะห์ด้วย
แสงได้      
  2.2.2 นักเรียนตระหนักในคุณค่าของพืชที่มีต่อสิ่งมีชีวิต และสิ่งแวดล้อม 
  2.2.3 นักเรียนสามารถเลือกใช้ปุ๋ยที่มีธาตุอาหารเหมาะสมกับพืชได้ 

การเจริญเติบโตของพืช 

ปัจจัยที่จ าเป็น และความส าคัญของ
การสังเคราะห์ดว้ยแสง ธาตุอาหาร
บางชนิดทีม่ีผลต่อการเจริญเติบโต 

และการด ารงชีวิตของพืช การเลอืกใช้
ปุ๋ยที่มีธาตุอาหารเหมาะสมกับพืชใน

สถานการณท์ี่ก าหนด 
 

ความรู้ในการปลูกผักบุ้ง 

S 

ออกแบบวิธกีารแก้ปัญหา โดย
วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสนิใจ

เลือกข้อมูลทีจ่ าเป็น น าเสนอ
แนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อืน่เข้าใจ 

วางแผน ด าเนินการแก้ปัญหา 
 
 

วิธีการออกแบบโรงเรือนจ าลอง
ปลูกผักบุ้ง 

T      ออกแบบ ตัดสนิใจสร้าง 
ทดสอบ และประเมนิผลชิน้งาน

ตามสิ่งที่โจทย์ก าหนด 
 
 
 

ออกแบบโรงเรือนจ าลองปลูกผักบุ้ง 

E 

ออกแบบรูปภาพสัญลักษณ์ หรือ
กราฟิกอื่น ๆ ในการน าเสนอ

ความคิด และขอ้มูล 
 
 

ออกแบบการน าเสนอความคิด 
แบบโรงเรือนจ าลองปลูกผักบุ้ง 

A 
ใช้ความรู้ทางเรขาคณิตในการ

วิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่าง
รูปเรขาคณิตสองมิติ และรูป

เรขาคณิตสามมิติ 
 

ใช้รูปเรขาคณติสรา้ง 
โรงเรือนจ าลองปลูกผักบุ้ง 

M 
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  2.2.4 นักเรียนสามารถใช้การบวก และการลบเลขทศนิยมในการออกแบบชิ้นงานตาม
เงื่อนไขได ้
  2.2.5 นักเรียนสามารถใช้ความรู้รูปเรขาคณิตในการประดิษฐ์ชิ้นงานตามเงื่อนไขที่
ก าหนดได้ 
  2.2.6 นักเรียนสามารถออกแบบ และวางแผนการประดิษฐ์ชิ้นงานได้  
  2.2.7 นักเรียนสามารถน าเสนอแบบจ าลองโรงเรือนได้ 
 2.3 ด้านเจตคต-ิค่านิยม (A) 
  2.3.1 ท างานเป็นระเบียบ 
  2.3.2 มีระเบียบวินัย 
  2.3.3 มีความรับผิดชอบ 
  2.3.4 การเรียนรู้อย่างมีความสุข 
  2.3.5 ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 

 
3. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การสังเคราะห์ด้วยแสงจ าเป็นต้องใช้แสง น้ า คลอโรฟิลล์ และแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ 
ผลผลิตที่ได้ คือ น้ าตาล และแก๊สออกซิเจน  
 พืชจ าเป็นต้องใช้น้ า แสงแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ในการสังเคราะห์ด้วยแสงเพ่ือสร้างน้ าตาล
หรืออาหารของพืช และต้องการธาตุอาหารเพ่ือใช้เป็นองค์ประกอบของน้ าตาล และสารประกอบเคมี 
อ่ืน ๆ เพื่อน ามาใช้ในการเจริญเติบโต และการด ารงชีวิต  
 
4. สาระการเรียนรู้ 
 4.1 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 4.2 ธาตุอาหารของพืช  
 
5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 
  5.2 ความสามารถในการคิด 
 5.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 5.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 5.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์            
 6.1 ซื่อสัตย์    
 6.2 มีวินัย            
           6.3 ใฝ่เรียนรู้              
 6.4 มุ่งมั่นในการท างาน 
 6.5 มีจิตสาธารณะ 

    
7. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 7.1 ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง แบบจ าลองโรงเรือน 
 7.2 แบบฝึกหัดท้ายหน่วย 
 7.3 ชิ้นงาน แบบจ าลองโรงเรือน 
 
8. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ มีข้ันตอน ดังนี้ 
 
 ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา    :   30 นาที 

 1. ครูชี้แจงจุดประสงค์ ข้อตกลง และท าความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเรียนโดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
 2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 7 คน โดยคละความสามารถ ทั้งเก่ง ปานกลาง และอ่อน 
 3. ครูน าเสนอสถานการณ์ และปัญหา เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช ดังนี้ 
   “จากสถานการณ์ปริมาณความต้องการผักบุ้งจ านวนมาก จากเรื่อง การสืบพันธุ์ และ
การขยายพันธุ์พืช ที่นักเรียนได้สร้างกระบะเพาะเมล็ดจนได้ต้นผักบุ้งอายุ 2 สัปดาห์ นักเรียนจะต้อง
ปรับเปลี่ยนกระบะเพาะเมล็ดให้กลายเป็นแบบจ าลองโรงเรือน เพ่ือให้ต้นผักบุ้งเจริญเติบโตต่อไป 
โดยโรงเรือนจะต้องสามารถคุมควบปัจจัยต่างๆ ที่ส่งผลต่อการเจริญเติบโตของพืชได้ การออกแบบ 
และสร้างโรงเรือน มีเงื่อนไขในการประดิษฐ์แบบจ าลองโรงเรือน ดังต่อไปนี้ 
  - แบบจ าลองโรงเรือนมีพ้ืนที่จ ากัด กว้าง 30 นิ้ว ยาว 30 นิ้ว และสูง 30 นิ้ว 
  - โรงเรือนต้องสร้างจากวัสดุเหลือใช้ 
  - โรงเรือนที่สร้างขึ้นจะต้องท าให้ต้นพืชมีการเจริญเติบโตดีที่สุด ในเวลาที่ก าหนดภายใน  
14 วัน โดยก าหนดขั้นตอนวิธีการปลูกผักบุ้งเอง” 
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 4. นักเรียนร่วมกันระบุปัญหา เงื่อนไข จากสถานการณ์ที่ครูน าเสนอ เพ่ือน าไปสู่การ
รวบรวมข้อมูล และแนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 
  
 ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา  :  60 นาท ี

 1. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช 
 2. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับวัสดุเหลือใช้ที่จะเลือกใช้ในการออกแบบ
และสร้างแบบจ าลองโรงเรือน 
 3. นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเรียน และการสืบค้นข้อมูล เพ่ือน ามา
ประกอบการตัดสินใจในการเลือกแนวทางการแก้ปัญหา 
 4. นักเรียนรับใบกิจกรรมที่ 2 จากนั้นวิเคราะห์ปัญหา และเงื่อนไขลงในใบกิจกรรมที่ 2 
รายบุคคล เพ่ือคิด เชื่อมโยงเข้าสู่เรื่องการปลูกผักบุ้ง 
 5. ครูคอยชี้แนะโดยการใช้ค าถามเพ่ือน าสู่แนวทางการศึกษาข้อมูลในส่วนที่จ าเป็นต้อง
น ามาใช้ในการแก้ปัญหา การออกแบบ การสร้าง และการทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นงาน 
 
 ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา  : 90 นาท ี

 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาการเจริญเติบโตของผักบุ้ง จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ มาให้ได้มาก
ที่สุด จากนั้นแต่ละคนออกแบบแบบจ าลองโรงเรือน ลงในใบกิจกรรมที่ 2 
 2. นักเรียนร่วมกันก าหนดตัวแปรที่เก่ียวข้องในการทดลองปลูกผักบุ้งในแบบจ าลอง
โรงเรือน ที่สร้างข้ึน โดยแต่ละกลุ่มจะต้องใช้ตัวแปรเหมือนกันทุกกลุ่ม เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
ของแบบจ าลองโรงเรือนที่สร้างขึ้น และข้ันตอนในการปลูกผักบุ้งที่แต่ละกลุ่มเลือก 
 3. สมาชิกในกลุ่มร่วมกันเปรียบเทียบการออกแบบแบบจ าลองโรงเรือนในใบกิจกรรมที่ 2 
ของแต่ละรูปแบบว่ามีข้อดี หรือข้อจ ากัดอะไรบ้าง รวมทั้งประเมินความเป็นไปได้ของวิธีการที่เลือกมา
ลงข้อสรุปร่วมกันเพ่ือเลือก และก าหนดขั้นตอนในการปลูกผักบุ้งที่เหมาะสมมากท่ีสุด 1 รูปแบบ 
ในการสร้างแบบจ าลองโรงเรือนจากวัสดุเหลือใช้  
 4. สมาชิกในกลุ่มออกแบบแบบจ าลองโรงเรือนจากวัสดุเหลือใช้ที่ประเมินความเป็นไปได้
ของวิธีการที่เลือกในด้านวัสดุอุปกรณ์ ต้นทุน ความปลอดภัย เป็นต้น  
 5. นักเรียนวาดภาพการออกแบบ เขียนวัสดุที่ใช้ และแผนภาพแสดงการเชื่อมโยงความรู้
ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ลงในกระดาษบรู๊ฟ
แล้วน าเสนอหน้าชั้นเรียน 
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 ขั้นที่ 4 วางแผน และด าเนินการ  : 60 นาท ี

 1. นักเรียนร่วมกันวางแผนการด าเนินงาน เช่น ก าหนดขั้นตอนการท างาน การเลือกใช้วัสดุ
อุปกรณ์ งบประมาณ ระยะเวลา วิธีการเก็บข้อมูล การบันทึกข้อมูล เป็นต้น 
 2. นักเรียนแต่ละกลุ่มด าเนินการประดิษฐ์แบบจ าลองโรงเรือนจากวัสดุเหลือใช้ ตามแผน 
ที่ก าหนด 
 3. ครูก าหนดเวลาการท างาน รวมทั้งมีการตรวจสอบความคิดเห็นของนักเรียน เช่น 
การตั้งค าถามให้นักเรียนอธิบายในสิ่งที่ออกแบบไว้ และพยายามไม่ให้ผู้เรียนหลงประเด็น  

 
 ขั้นที่ 5 ทดสอบ และน าเสนอ : 60 นาท ี

 1. ครูให้แต่ละกลุ่มน าชิ้นงานที่ได้มาทดสอบประสิทธิภาพ โดยทดลองปลูกผักบุ้งใน
แบบจ าลองโรงเรือน พร้อมระบุตัวแปรควบคุมของแต่ละกลุ่มเป็นข้อตกลงเดียวกัน จากนั้นบันทึกผลที่
ได้จากการทดสอบโดยวัดความสูงงของต้นผักบุ้ง เพ่ือดูการเจริญเติบโต 
 2. นักเรียนน าผลที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ผลแสดงในรูปของตาราง และกราฟ 
 3. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลที่ได้จากการทดสอบหน้าชั้นเรียน เพ่ือประเมินผล
การทดสอบของแต่ละกลุ่มว่ากลุ่มใดให้ผลการทดสอบที่ดีที่สุด 

 

 ขั้นที่ 6 ประเมิน และปรับปรุง  : 60 นาท ี

 1. นักเรียน และครูร่วมกันจัดนิทรรศการเพ่ือให้นักเรียนได้น าเสนอแบบจ าลองโรงเรือนที่
สร้างข้ึน และเปิดโอกาสให้เพ่ือนต่างกลุ่มเข้ามาชมชิ้นงาน 
  2. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตั้งค าถาม แสดงความคิดเห็น หรือเสนอแนะ
เพ่ิมเติม เพื่อการปรับปรุงแก้ไขคุณภาพของชิ้นงานที่แต่ละกลุ่มได้สร้างสรรค์ขึ้นมาให้ดีขึ้น 
 3. นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อเสนอแนะจากเพ่ือน ๆ ต่างกลุ่ม และจากผลการทดสอบมา
ปรับปรุงชิ้นงานส าหรับการต่อยอดความรู้หรือการด าเนินการครั้งต่อไป 
 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 9.1 หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ 1 (ฉบับปรับปรุง 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 9.2 ใบความรู้ เรื่อง การเจริญเติบโตของพืช 
 9.3 ใบกิจกรรมที่ 2 แบบจ าลองโรงเรือน 
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 9.4 สื่ออิเล็กทรอนิกส์   
 9.5 ห้องปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์ 
 
10. การวัดและประเมินผล 
 ผู้วัดผล  นางสาวประภาพร  เทียมเพ็ง 
 

สิ่งท่ีวัด วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 

1. ด้านความรู้ (K) 
 

- ตรวจแบบฝึกหัด 
ท้ายหน่วยใน 
หนังสือเรียน 

- แบบฝึกหัดท้ายหน่วย - ต้องท าแบบฝึกหัดท้าย
หน่วยไดถู้กต้องร้อยละ 
80 ขึ้นไป 

2. ด้านทักษะ/
กระบวนการ (P) 

- ตรวจค าตอบ 
ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง
แบบจ าลองโรงเรือน 
- ประเมินชิ้นงาน
แบบจ าลองโรงเรือน 

- ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง
แบบจ าลองโรงเรือน 
 
- ชิ้นงาน แบบจ าลอง
โรงเรือน 

- ต้องท าใบกิจกรรมได้
ถูกต้องร้อยละ 80 ขึ้นไป 
 
- ต้องสร้างชิ้นงานผ่าน
เกณฑร์้อยละ 80 ขึ้นไป 

3. ด้านคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ (A)  

- ประเมินคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ด้านใฝ่เรียนรู้
และมุ่งมั่นในการท างาน 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

- ได้ผลการประเมิน
ระดับ ดี ขึ้นไป 

4. สมรรถนะส าคัญ
ของผู้เรียน 

- สังเกตพฤติกรรม 
ในชั้นเรียน 

- แบบประเมิน
สมรรถนะส าคัญของ
ผู้เรียน 

- ได้ผลการประเมิน
ระดับ ดี ขึ้นไป 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 
เรื่อง แบบจ าลองโรงเรือน

 
 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ต่อไปนี้ แล้วตอบค าถาม  

 
 
1. จากสถานการณ์นักเรียนคิดว่า การที่ผลผลิตผักบุ้งที่ได้ไม่ดีเท่าที่ควรมีสาเหตุมากจากอะไรได้บ้าง 
จงตอบเป็นข้อโดยเขียนจ านวนค าตอบให้ได้มากที่สุด  
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................................. ..................................................................................  
............................................................................................................................. ...................................
.......................................................................................................................................... ...................... 
............................................................................................................ ....................................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................ .... 
 

ชื่อ....................................................................................................ชั้น..............เลขที่............... 

 “จากสถานการณ์ปริมาณความต้องการผักบุ้งจ านวนมาก จากเรื่อง การสืบพันธุ์ 
และการขยายพันธุ์พืช ที่นักเรียนได้สร้างกระบะเพาะเมล็ดจนได้ต้นผักบุ้งอายุ 2 สัปดาห์ นักเรียน
จะต้องปรับเปลี่ยนกระบะเพาะเมล็ดให้กลายเป็นแบบจ าลองโรงเรือน เพ่ือให้ต้นผักบุ้งเจริญเติบโต
ต่อไป โดยโรงเรือนจะต้องสามารถคุมควบปัจจัยต่างๆ ที่ส่งผลต่อการเจริญเติบโตของพืชได้ 
การออกแบบ และสร้างโรงเรือน มีเงื่อนไขในการประดิษฐ์แบบจ าลองโรงเรือน ดังต่อไปนี้ 
 - แบบจ าลองโรงเรือนมีพ้ืนที่จ ากัด กว้าง 30 นิ้ว ยาว 30 นิ้ว และสูง 30 นิ้ว 
 - โรงเรือนต้องสร้างจากวัสดุเหลือใช้ 
 - โรงเรือนที่สร้างขึ้นจะต้องท าให้ต้นพืชมีการเจริญเติบโตดีที่สุด ในเวลาที่ก าหนดภายใน  
14 วัน โดยก าหนดขั้นตอนวิธีการปลูกผักบุ้งเอง” 
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2. จากสถานการณ์ ให้นักเรียนออกแบบกระบะเพาะเมล็ด วาดภาพ พร้อมเขียนค าอธิบายวิธีการใน
การออกแบบให้ชัดเจน  
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บันทึกหลังการสอน 
 

ผลการสอน 
............................................................................................................................. ...................................
..................................................................... ...........................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
.................................................................................................................................. ..............................
..................................................................................................... ........................................................... 
 
ปัญหา/อุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................. ...............
.................................................................................................................... ............................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................  
 
ข้อเสนอแนะ และแนวทางแก้ไข 
........................................................................................................................ ........................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................ ........................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................ ........................................................................
............................................................................................................................. ................................... 

 
 

ลงช่ือ..................................................ผู้สอน 
                       (นางสาวประภาพร  เทียมเพ็ง) 
                       วันที่........./.........../.......... 
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แบบประเมินใบกิจกรรม 
 

เลขที่ ชื่อ 

ความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ 

รวม 
(45) 

ความคิด
ริเริ่ม 
(15) 

ความคิด
คล่องแคล่ว 

(15) 

ความคิด
ยืดหยุ่น 
(15) 

1      
2      

3      

4      
5      

6      

7      
8      

9      
10      

11      

12      
13      

14      

15      
16      

17      

18      
19      

20      
21      

22      

23      
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินใบกิจกรรม 
 

ข้อ 
คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

1. ความคิดริเริ่ม 
1.1 - มีความคิดที่แปลก

ใหม่จากจินตนาการ
ของตนเอง และ
แตกต่างจากคนอ่ืน 

- มีความคิดที่แปลก
ใหม่ แตกต่างจากคน
อ่ืน 

- ไม่มีความคิดท่ีแปลก
ใหม่ แต่แตกต่างจาก
คนอ่ืน 

- ไม่มีความคิดท่ี
แปลกใหม่ ที่แตกต่าง
จากคนอ่ืน 

1.2 - สามารถออกแบบ
สร้างสรรค์ชิ้นงานได้
แตกต่างจากตัวอย่าง
ที่ครูใช้ 
 

- สามารถออกแบบ
สร้างสรรค์ชิ้นงานได้
แตกต่างจากตัวอย่าง
ที่ครูใช้บางส่วน 
70% ขึ้นไป 

- สามารถออกแบบ
สร้างสรรค์ชิ้นงานได้
แตกต่างจากตัวอย่างที่
ครูใช้ส่วนน้อย 50% 
ขึ้นไป 

- ไม่สามารถ
ออกแบบสร้างสรรค์
ชิ้นงานได้แตกต่าง
จากตัวอย่างที่ครูใช้ 
 

1.3 - สามารถออกแบบ
ชิ้นงานจากองค์
ความรู้ที่สรุปได้จาก
การเรียน และสืบค้น
ข้อมูลด้วยตนเอง 

- สามารถออกแบบ
ชิ้นงานจากองค์
ความรู้ที่สรุปได้จาก
การเรียน  

- สามารถสืบค้นข้อมูล
ด้วยตนเอง 

- ไม่สามารถ
ออกแบบชิ้นงานจาก
องค์ความรู้ที่สรุปได้
จากการเรียน และ
สืบค้นข้อมูลด้วย
ตนเอง 

1.4 - น าความรู้ที่ได้รับ
มาดัดแปลง ปรับ
ประยุกต์ใช้ได้อย่าง
ถูกต้อง เหมาะสมต่อ
การสร้างชิ้นงานจริง 

- น าความรู้ที่ได้รับ
มาดัดแปลง ปรับ
ประยุกต์ใช้ได้มาก 
 

- น าความรู้ที่ได้รับมา
ดัดแปลง ปรับประยุกต์
ใช้ได้น้อย 
 

- ไม่มีการน าความรู้ที่
ได้รับมาดัดแปลง 
ปรับประยุกต์ใช้ได้ 
และไม่เหมาะสมต่อ
การสร้างชิ้นงานจริง 

1.5 - สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้สอดคล้อง
กับสถานการณ์ท่ี
ก าหนด เป็นส่วน
ใหญ่ 80% ขึ้นไป 

- สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้สอดคล้อง
กับสถานการณ์ท่ี
ก าหนด บางส่วน 
70% ขึ้นไป 

- สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้สอดคล้องกับ
สถานการณ์ที่ก าหนด 
เป็นส่วนน้อย 50% ขึ้น
ไป 

- ไม่สามารถสร้าง
ชิ้นงานได้สอดคล้อง
กับสถานการณ์ท่ี
ก าหนด  
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ข้อ 
คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 
2. ความคิดคล่องแคล่ว 

2.1 - สามารถคิด และ
ออกแบบชิ้นงานได้
อย่างรวดเร็วและ
ถูกต้อง 

- สามารถคิด และ
ออกแบบชิ้นงานได้
ได้อย่างรวดเร็ว 

- สามารถคิด และ
ออกแบบชิ้นงานได้ช้า 

- ไม่สามารถคิด และ
ออกแบบชิ้นงานได้ 
ออกแบบชิ้นงานได้
ช้า และไม่ถูกต้อง 

2.2  - สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลายรูปแบบ 
อย่างรวดเร็ว และ
ถูกต้อง 

- สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้อย่าง
รวดเร็ว และถูกต้อง 

- สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้ช้า 

- สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลายรูปแบบ 
ออกแบบชิ้นงานได้
ช้าและไม่ถูกต้อง 

2.3 - สามารถคิดค้นหา
วัสดุที่น ามา
สร้างสรรค์ชิ้นงานได้
อย่างรวดเร็ว และ
เหมาะสม 

- สามารถคิดค้นหา
วัสดุที่น ามา
สร้างสรรค์ชิ้นงานได้
อย่างรวดเร็ว  

- สามารถคิดค้นหาวัสดุ
ที่น ามาสร้างสรรค์
ชิ้นงานได้อย่างช้า 

- ไม่สามารถคิด
ค้นหาวัสดุที่น ามา
สร้างสรรค์ชิ้นงานได้
คิดค้นหาวัสดุที่น ามา
สร้างสรรค์ชิ้นงานได้
อย่างช้า และ 
ไม่เหมาะสม 

2.4 - สามารถเลือกใช้
วัสดุในการสร้าง
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย 
แตกต่างจากตัวอย่าง 
ภายในเวลาที่
ก าหนด 

- สามารถเลือกใช้
วัสดุในการสร้าง
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย 
แตกต่างจากตัวอย่าง  

- สามารถเลือกใช้วัสดุ
ในการสร้างชิ้นงานได้
อย่างหลากหลาย  

- ไม่สามารถเลือกใช้
วัสดุในการสร้าง
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย และ 
ไม่แตกต่างจาก
ตัวอย่าง ไม่ทันเวลาที่
ก าหนด 

2.5 - สร้างชิ้นงานเสร็จ 
และถูกต้อง 80% 
ขึ้นไป ตามเวลาที่
ก าหนด 

- สร้างชิ้นงานเสร็จ 
และถูกต้อง 70% 
ขึ้นไป ตามเวลาที่
ก าหนด 

- สร้างชิ้นงานเสร็จ 
และถูกต้อง 50% ขึ้น
ไป ตามเวลาที่ก าหนด 

- สร้างชิ้นงานไม่เสร็จ 
ภายในเวลาที่ก าหนด 
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ข้อ 
คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 
3. ความคิดยืดหยุ่น 

3.1 - มีความคิดที่
หลากหลาย 
ออกแบบชิ้นงานไม่
ซ้ ารูปแบบกลุ่มอ่ืน 

- มีความคิดที่
หลากหลายในการ
ออกแบบชิ้นงาน 

- มีความคิดในการ
ออกแบบชิ้นงาน 

- ไม่สามารถคิด
ออกแบบชิ้นงาน 
และซ้ ารูปแบบ 
กลุ่มอ่ืน 

3.2 - สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย แปลก
ใหม่และสวยงาม 
เป็นส่วนใหญ่ 80% 
ขึ้นไป 

- สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย แปลก
ใหม่และสวยงาม 
เป็นบางส่วน 70% 
ขึ้นไป 

- สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย แปลกใหม่
และสวยงาม เป็นส่วน
น้อย 50% ขึ้นไป 

- ไม่สามารถ
ออกแบบชิ้นงานได้
อย่างหลากหลาย 
แปลกใหม่และไม่
สวยงาม 

3.3 - มีกรอบแนวคิด
แบบเดิมในการ
ออกแบบชิ้นงาน แต่
ไม่ใช้วัสดุซ้ ากับ
ชิ้นงานอื่น 

- มีกรอบแนวคิด
แบบเดิมในการ
ออกแบบชิ้นงาน  

- ไม่ใช้วัสดุซ้ ากับ
ชิ้นงานอื่น 

- ไม่มีกรอบแนวคิด
แบบเดิมในการ
ออกแบบชิ้นงาน 
และใช้วัสดุซ้ ากับ
ชิ้นงานอื่น 

3.4 - สามารถ
ปรับเปลี่ยนวัสดุใน
การออกแบบชิ้นงาน
ให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ ส่วน
ใหญ่ 80% ขึ้นไป 

- สามารถ
ปรับเปลี่ยนวัสดุใน
การออกแบบชิ้นงาน
ให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์บางส่วน 
70% ขึ้นไป 

- สามารถปรับเปลี่ยน
วัสดุในการออกแบบ
ชิ้นงานให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ เป็นส่วน
น้อย 50% ขึ้นไป 

- ไม่สามารถ
ปรับเปลี่ยนวัสดุใน
การออกแบบชิ้นงาน
ให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ได้ 

3.5 - สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ 
ประสบการณ์ให้เกิด
ประโยชน์หลายๆ 
ด้านในการสร้าง
ชิ้นงาน 

- สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ 
ประสบการณ์ให้เกิด
ประโยชน์ในการ
สร้างชิ้นงาน 

- สามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ ให้เกิด
ประโยชน์ในการสร้าง
ชิ้นงาน 

- ไม่สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ 
ประสบการณ์ให้เกิด
ประโยชน์หลายๆ 
ด้านในการสร้าง
ชิ้นงาน 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบสังเกตสภาพปัญหาในชั้นเรียน 
รายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 

ส าหรับ ครู 
 
1. สภาพปัญหาในชั้นเรียน 
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................... .....................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................................................................ ........................
........................................................................................................... ..................................................... 
 
2. จุดเด่น  
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ................................... 
 
3. จุดด้อย 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................... .............................................................................  
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แบบสอบถามสภาพปัญหาในชั้นเรียน 
รายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม 

 
ชื่อ........................................................................................ชั้น...................เลขที.่...................... 

ค าชี้แจง แบบสอบถามฉบับนี้สร้างข้ึนเพื่อ สอบถามสภาพปัญหาในชั้นเรียน ให้นักเรียนแสดงความ
คิดเห็นตามความเป็นจริง 

 
1. นักเรียนขาดทักษะที่ส าคัญในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ทักษะใดบ้าง (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
  ทักษะกระบวนการส าหรับการออกแบบและเทคโนโลยี 
  ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
  ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
  อ่ืนๆ.............................................................................................................................  
 
2. นักเรียนอยากให้ครูจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการด้านใดมากที่สุด 
  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
  ทักษะกระบวนการส าหรับการออกแบบและเทคโนโลยี 
  ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
  ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
  อ่ืนๆ........................................................................................................................ ....... 
 
3. ข้อเสนอแนะในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................................... .......................................................................
............................................................................................................................. ...................................
...................................................................................................................................................... ..........
......................................................................................................................... ...................................... 
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แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอน เพื่อวิเคราะห์สภาพปัญหาในชั้นเรียน  
รายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสารคามพิทยาคม  

 
แบบสัมภาษณ์นี้จัดท าข้ึนเพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในปัจจุบัน  
 
ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์............................................................................................................... ..................... 
ต าแหน่ง......................................................................................ประสบการณ์สอนวิทยาศาสตร์........ ป ี
วันที่สัมภาษณ์.............................................................................เวลา........... ......................................น. 
 
 1. ท่านใช้แนวทางในการจัดการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 อย่างไร 
 2. ปัญหาในการจัดการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ในชั้นเรียนของท่านเป็นอย่างไร 
 3. ท่านใช้กระบวนการในการการจัดการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 อย่างไร 
 4. ครู และนักเรียนมีบทบาทในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อย่างไร 
 5. การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มีสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้อย่างไร 
  5.1 สื่อและอุปกรณ ์
  5.2 การจัดบรรยากาศในชั้นเรียน 
 6. ลักษณะพฤติกรรมด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ในชั้นเรียนของท่านเป็นอย่างไร 
 7. ลักษณะพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในชั้นเรียน
ของท่านเป็นอย่างไร 
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แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
   

โดย รัตน์ดาวัล วรรณปะเถาว์, 2560 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว และท าเครื่องหมายกากบาท (X) ลงในข้อ  
 ก ข ค และ ง ในกระดาษค าตอบ ข้อสอบมีทั้งหมด จ านวน 20 ข้อ 
******************************************************************************************* 
จากปัญหาที่ก าหนดให้ จงตอบค าถามข้อ 1- 2 

 
1. ตัวแปรตามของการทดลองนี้คืออะไร 
 ก. เมล็ดทานตะวันและแสงอาทิตย์ 
 ข. การงอกของเมล็ดทานตะวัน 
 ค. เมล็ดทานตะวัน 
 ง. แสงอาทิตย์ 
2. ตัวแปรต้นของการทดลองนี้คืออะไร 
 ก. เมล็ดทานตะวันและแสงอาทิตย์ 
 ข. การงอกของเมล็ดทานตะวัน 
 ค. เมล็ดทานตะวัน 
 ง. แสงอาทิตย์ 
3. “ปุ๋ยมีผลต่อการเจริญเติบโตของพืชจริงหรือไม่” ตัวแปรตามในการทดลองคือข้อใด 
 ก. ชนิดของปุ๋ย 
 ข. ต้นพืช 
 ค. การเจริญเติบโตของพืช 
 ง. อากาศและน้ า 
4. จากการทดลองเพ่ือทดสอบสมมุติฐานที่ว่า “เมื่อพืชได้รับแสงมากก็จะสูงมาก” ตัวแปรในข้อใด 

ที่ไม่ต้องควบคุม 
 ก. ชนิดของพืช 
 ข. ปริมาณของแสง 
 ค. ปริมาณของสารอาหาร 
 ง. จ านวนวันในการทดลอง 
 

แสงอาทิตย์มีผลต่อการงอกของเมล็ดทานตะวันหรือไม่ 
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5. ครอบครัวหนึ่งมีอาชีพท านา ผลผลิตที่ได้ลดลงทุกปี นักเรียนจะตั้งสมมติฐานอย่างไร 
 ก. สภาพดินที่ปลูกขาดความอุดมสมบูรณ์ 
 ข. สมาชิกในครอบครัวมีอายุมากขึ้น 
 ค. พันธุ์ข้าวที่ใช้ปลูกเสื่อมสภาพ 
 ง. ควายที่ใช้ไถนาแก่ลง 
6. เนยต้องการปลูกชบา โดยน าตาที่ก าลังผลิใบมา 2 กิ่งขนาดเท่า ๆ กัน กิ่งที่ 1 น าไปแช่น้ าประปา 

กิ่งที่ 2 น าไปแช่น้ าประปาผสมเกลือ ข้อใดควรเป็นสมมติฐานของการทดลองนี้ 
 ก. เกลือช่วยให้รากงอกเร็วขึ้น 
 ข. เกลือและน้ าประปามีผลต่อการผลิใบ 
 ค. เกลือมีผลต่อการผลิใบของชบา 
 ง. เกลือหรือน้ าประปามีผลต่อกิ่งชบา 
จากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ใช้ตอบค าถามข้อ 7 
 “สมชายสังเกตพบว่า เวลายืนเข้าแถวกลางแดด ท าไมบริเวณกางเกงหรือศีรษะ จึงรู้สึกร้อน
กว่าบริเวณเสื้อ จึงท าการทดลองโดยน ากระดาษสีต่างๆ คือ ด า น้ าเงิน ม่วง แดง เหลือง และขาว 
มาตัดขนาด 2 x 3 นิ้ว พันรอบเทอร์โมมิเตอร์อันละ 1 สี วัดอุณหภูมิเริ่มต้นของเทอร์โมมิเตอร์ 
บันทึกข้อมูล น าเทอร์โมมิเตอร์ทั้ง 6 อัน ไปตั้งไว้กลางแดด วัดอุณหภูมิเมื่อเวลาผ่านไป 5, 10 และ 
15 นาท”ี 
7. ข้อใดเป็นสมมติฐานที่เหมาะสมของสถานการณ์นี้ 
 ก. สีด าจะดูดกลืนความร้อนได้ดีกว่าสีอ่ืน 
 ข. สีขาวจะสะท้อนความร้อนได้ดีกว่าสีอ่ืน 
 ค. สีเข้มจะดูดกลืนความร้อนได้ดีกว่าสีอ่อน 
 ง. สีอ่อนจะสะท้อนความร้อนได้น้อยกว่าสีเข้ม 
8. นักเรียนคนหนึ่งท าการทดลองดังนี้ 

 
นักเรียนคนนี้ต้องการทดสอบสมมติฐานข้อใด 
 ก. เมล็ดพืชใดงอกได้ดีในที่มืด 
 ข. เมล็ดพืชใดงอกเป็นต้นสูงที่สุด 
 ค. เมล็ดพืชใดอยู่รอดในอากาศท่ีหนาว 
 ง. เมล็ดพืชใดต้องการปริมาณน้ าน้อยที่สุด 

ปลูกเมล็ดที่ต่างกัน 4 ชนิด ในกระถางที่เหมือนกันและปริมาณเท่ากัน น ากระถางไปวางไว้ในที่
อบอุ่น ได้รับแสงแดด และรดน้ าปริมาณเท่ากันในแต่ละวันเป็นเวลา 1 เดือน 
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9. สารละลายขี้เถ้าต้นกล้วยมีฤทธิ์เป็นเบส ค าท่ีขีดเส้นใต้ให้นิยามเชิงปฏิบัติการได้อย่างไร 
 ก. สารละลานมีฤทธิ์ฝาด 
 ข. สารละลายที่ใช้ในการย้อมผ้าไหม 
 ค. สารละลายที่ใช้ในการท าความสะอาดเครื่องเงิน 
 ง. สารละลายที่เปลี่ยนสีกระดาษลิสมัตจากสีแดงเป็นสีน้ าเงิน 
10. การใหค้วามหมายของค าว่า “รอบเอว” ในข้อใดชัดเจนที่สุด 
 ก. ระยะทางที่วัดรอบล าตัว 
 ข. ความกว้างของล าตัวในช่วงหน้าท้อง 
 ค. ระยะทางที่วัดโดยตรงรอบล าตัวที่อยู่เหนือสะดือขึ้นมา 5 ซ.ม. 
 ง. ส่วนของร่างกายที่อยู่ต่อกันระหว่างท้องน้อยกับสะโพก 
11. การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการที่ดีควรมีลักษณะอย่างไร 
 ก. มีความชัดเขน 
 ข. ท าการวัดได้ 
 ค. สังเกตได้ 
 ง. ถูกทั้งข้อ ก ข และ ค 
12. ข้อใดคือนิยามเชิงปฏิบัติการ 
 ก. การนอนหลับ คือ การพักผ่อนที่ดีที่สุดของคน 
 ข. แก๊สออกซิเจน คือ แก๊สที่พบทั่วไปในอากาศ 
 ค. ฉนวนไฟฟ้า คือ ฉนวนที่ห่อหุ้มสายไฟฟ้า 
 ง. น้ าเดือด คือ น้ าที่มีอุณหภูมิ 100 องศาเซลเซียส 
13. เพราะเหตุใดเราจึงต้องท าการทดลองทางวิทยาศาสตร์ซ้ าหลายๆ ครั้งก่อนจึงสรุปผล 
 ก. เพื่อให้เกิดความช านาญ 
 ข. เพ่ือให้ได้ผลงานมาก 
 ค. เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
 ง. เพ่ือหาข้อบกพร่องในการทดลอง 
14. กระบวนการปฏิบัติการโดยใช้ทักษะต่างๆ เช่น การสังเกต การวัด การพยากรณ์ 

การตั้งสมมติฐาน เป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ใด 
 ก. ทักษะตั้งสมมติฐาน 
 ข. ทักษะการทดลอง 
 ค. ทักษะการตีความและลงข้อสรุป 
 ง. ทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 
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15. สุรเดชตัดกิ่งมะลิมา 8 กิ่ง มีขนาดเท่าๆ กัน 4 กิ่งแรกน าแช่น้ า อีก 4 กิ่งน าไปแช่สารละลาย A 
เพ่ือดูการงอกของราก สุรเดชต้องการรู้อะไรในการทดลองครั้งนี้ 

 ก. สาร A ท าให้รากเน่า 
 ข. สาร A ท าให้รากงอกเร็วขึ้น 
 ค. กิ่งที่แช่ในน้ ารากจะไม่งอก 
 ง. สาร A ท าให้มีการแตกยอดอ่อน 
16. วิชัยต้องการศึกษาว่า “พืชเจริญเติบโตได้ดีในดินต่างชนิดกันหรือไม่” ควรออกแบบการทดลอง 

อย่างไร 
 ก. ปลูกพืชชนิดเดียวกันในดินต่างชนิดกัน 
 ข. ปลูกพืช 2 ชนิด ในดินชนิดเดียวกัน 
 ค. ปลูกพืชชนิดเดียวกันในดินชนิดเดียวกันแต่ใส่ปุ๋ยต่างชนิดกัน 
 ง. ปลูกพืชชนิดเดียวกันในดินผสมเหมือนกัน 
17. จากข้อมูลข้อใดเป็นการตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุปที่ดีที่สุด 
 ก. เสือและไก่กินสัตว์ได้ 
 ข. พืชเป็นผู้ผลิตและผู้บริโภค 
 ค. ช้างเป็นสัตว์ใหญ่จึงกินพืชเป็นอาหาร 
 ง. สัตว์แบ่งออกเป็น 3 พวกคือ กินพืช กิน สัตว์และกินทั้งพืชและสัตว์ 
18. จับภาชนะท่ีใช้ในการหุงต้มอาหารจะท าด้วยพลาสติกหรือไม้เพราะเหตุใด 
 ก. สมดุลความร้อน 
 ข. การน าความร้อน 
 ค. การพาความร้อน 
 ง. การแผ่รังสีความร้อน 
19. จากการทดสอบวิตามินด้วยน้ าแป้งสุก ท าปฏิกิริยากับสารละลายไอโอดีนให้สีม่วงน้ าเงินเมื่อหยด

วิตามินซีกับวิตามินซีที่ต้มแล้วลงไป นับจ านวนหยดของวิตามินซีที่ท าให้สีม่วงน้ าเงินหายไปได้ผล
ดังตาราง 

 
ชนิดของวิตามิน    จ านวนหยด   

วิตามินซี 7 

วิตามินซีที่ต้มแล้ว 15 
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นักเรียนจะสรุปผลการทดลองตามข้อใด 
 ก. วิตามินซีเสื่อมคุณภาพเมื่อต้ม 
 ข. วิตามินซีท าให้สีละลายหมดไป 
 ค. วิตามินซีมีคุณภาพดีขึ้นเมื่อต้มแล้ว 
 ง. วิตามินซีคุณภาพเท่าเดิมที่อุณหภูมิห้อง 
20. ตาราง ผลการสังเกตการณ์เจริญเติบโตของผักบุ้งที่ปลูกในดินชนิดต่างๆ 

 
ชนิดของดิน 

ผลการสังเกตการเจริญเติบโตของผักบุ้ง 

ลักษณะล าต้น จ านวนใบต่อต้น ความสูงของต้น (ซ.ม) 
A ต้นอวบใหญ่ 25 22 

B ต้นใหญ่ 14 16 
C ต้นใหญ่ 8 12 

D ต้นเล็ก 5 6 

จากตาราง ข้อใดสรุปได้ถูกต้อง 
 ก. ดิน A ท าให้ผักบุ้งเจริญเติบโตได้ดีกว่าดิน B C และ D 
 ข. ดิน B ท าให้ผักบุ้งเจริญเติบโตได้ดีกว่าดิน A C และ D 
 ค. ดิน C ท าให้ผักบุ้งเจริญเติบโตได้ดีกว่าดิน A B และ D 
 ง. ดิน D ท าให้ผักบุ้งเจริญเติบโตได้ดีกว่าดิน A B และ C 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 178 

เฉลยแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ  
 

ข้อ เฉลยค าตอบ 

1 ข 
2 ง 

3 ค 

4 ค 
5 ก 

6 ข 

7 ค 
8 ข 

9 ง 
10 ค 

11 ง 

12 ก 
13 ค 

14 ข 

15 ข 
16 ก 

17 ง 
18 ข 

19 ก 

20 ก 
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แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง โครงสร้างและหน้าที่ของพืชดอก 

ชื่อ-สกุล……………………………………………………………..ชั้น………………………เลขที่……………………… 
 

โดย อับดุลยามีน หะยีขาเดร์, 2560 
 
 
ค าชี้แจง 
 1. แบบทดสอบฉบับนี้ เป็นแบบอัตนัย มีทั้งหมด 3 ข้อ ให้เวลานักเรียนท าข้อละ 10 นาที 
เมื่อนักเรียนได้ยินสัญญาณหมดเวลาให้หยุดท าทันที แล้วเตรียมท าข้อต่อไป 
 2. แบบทดสอบฉบับนี้สร้างขึ้นเพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
โดยนักเรียนต้องพยายามคิดหาค าตอบให้แปลกใหม่ คิดในสิ่งที่คนอ่ืนคิดไม่ถึง คิดได้หลายแง่มุม 
ให้มากที่สุดเท่าท่ีจะมากได้ 
 3. นักเรียนจะได้คะแนนมาก ถ้าตอบได้มากและเป็นค าตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ ากับเพ่ือน ๆ 
 4. เขียนชื่อ นามสกุล เลขท่ี ห้องเรียน ให้เรียบร้อยในกระดาษค าตอบก่อนลงมือท าข้อสอบ 
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1. ถ้าโลกนี้ไม่มีพืช จะเป็นอย่างไร ให้นักเรียนพยายามคิดและให้เหตุผลประกอบให้ได้มากท่ีสุด และ
ค าตอบนั้นควรเป็นค าตอบที่น่าสนใจและแปลกใหม่ (ตัวอย่าง: สิ่งมีชีวิตจะไม่มีออกซิเจนใช้ในการ
หายใจ เพราะไม่มีพืชเป็นแหล่งผลิตออกซิเจน) 
 1. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 2. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 3. …………………………………………………………………………………………………………………………… 
 4. ………………………………………………………………………………………………………………..…...…… 
 5. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 6. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 7. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 8. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 9. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 10. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 11. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 12. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 13. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 14. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 15. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 16. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 17. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 18. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 19. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 20. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 21. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 22. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 23. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 24. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 25. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 26. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 27. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
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2. กล้วยเป็นพืชพื้นเมืองอยู่คู่คนไทยมาช้านาน คนไทยผูกพันกับกล้วยในทุกห้วงของชีวิต เกี่ยวข้องกับ 
วัฒนธรรมประเพณีไทยแต่อดีตจวบจนปัจจุบัน อาทิเช่น วัฒนธรรมการเกิด การแต่งงาน การบวช
วัฒนธรรมทางอาหาร หรือแม้แต่การละเล่น จนกล่าวได้ว่า กล้วยเป็นพืชประจ าบ้านของคนไทย และ 
ทรงคุณค่าต่อสังคมไทยมาช้านาน ให้นักเรียนคิดว่าจะใช้ประโยชน์จากส่วนต่าง ๆ ของกล้วยได้
อย่างไร ตอบมาให้ได้มากที่สุด (ตัวอย่าง: น าใบกล้วยไปห่อขนม) 
 1. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 2. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 3. …………………………………………………………………………………………………………………………… 
 4. ………………………………………………………………………………………………………………..…...…… 
 5. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 6. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 7. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 8. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 9. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 10. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 11. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 12. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 13. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 14. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 15. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 16. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 17. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 18. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 19. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 20. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 21. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 22. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 23. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 24. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 25. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
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3. ปัจจุบันเกษตรกรไทยก าลังประสบปัญหาราคาสินค้าตกต่ า โดยเฉพาะราคาข้าว จากสถานการณ์ 
ดังกล่าวข้างต้น นักเรียนจะเสนอแนวทางแก้ปัญหาอย่างไรที่จะช่วยเพิ่มมูลค่าสินค้า วัตถุดิบข้าว 
ให้ได้มากท่ีสุดเท่าที่จะท าได้ (ตัวอย่าง: ท าน้ านมข้าว) 
 1. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 2. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 3. …………………………………………………………………………………………………………………………… 
 4. ………………………………………………………………………………………………………………..…...…… 
 5. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 6. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 7. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 8. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 9. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 10. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 11. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 12. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 13. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 14. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 15. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 16. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 17. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 18. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 19. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 20. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 21. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 22. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 23. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 24. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 25. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 26. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 27. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
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เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
 

 1. ความคิดคล่อง ให้คะแนนตามจ านวนค าตอบของนักเรียนที่สอดคล้องกับค าถามท้ังหมด
ภายในระยะเวลาที่ก าหนดโดยค าตอบที่สอดคล้องกับค าถามและถูกต้องจะได้ค าตอบละ 1 คะแนน 
ถ้าค าตอบนั้นซ้ ากับค าตอบเดิมจะไม่ให้คะแนน โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
  หากจ านวนค าตอบที่ถูกต้อง 10 คะแนนขึ้นไป   จะได้ 4 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ถูกต้องอยู่ระหว่าง 7 - 9 คะแนน  จะได้ 3 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ถูกต้องอยู่ระหว่าง 4 - 6 คะแนน  จะได้ 2 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ถูกต้องอยู่ระหว่าง 1 - 3 คะแนน  จะได้ 1 คะแนน 
 2. ความคิดยืดหยุ่น ให้คะแนนค าตอบที่สอดคล้องกับค าถามโดยค าตอบที่นักเรียนตอบนั้น
จะถูกน ามาจัดกลุ่มค าตอบที่มีทิศทางเดียวกันหรือความหมายอย่างเดียวกัน โดยนักเรียนที่มีค 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 าตอบที่มีความแตกต่างและแปลกใหม่ซึ่งแสดงออกถึงความ
ริเริ่มที่สอดคล้องกับค าถาม โดยจะพิจารณาจากค าตอบของนักเรียนทั้งหมดในห้อง โดยมีเกณฑ์การ
ประเมินดังนี้ 
  หากจ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ าใครมากกว่า 4 ค าตอบ  จะได้ 4 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ าใคร 3 ค าตอบ    จะได้ 3 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ าใคร 2 ค าตอบ    จะได้ 2 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ าใคร 1 ค าตอบ    จะได้ 1 คะแนน  
  หากไม่มีค าตอบที่ไม่ซ้ าใคร        จะได้ 0 คะแนน 
 โดยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนในแต่ละข้อคิดได้จากผลบวก
ของคะแนนความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ส าหรับคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน หาได้จากผลบวกของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนแต่ละข้อ 
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ตาราง  เกณฑ์การให้คะแนนของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
 

ระดับคะแนน 
ความคิดสร้างสรรค์ 

ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม 
4 จ านวนค าตอบที่ถูกต้อง 

≥ 10 คะแนน 
จัดกลุ่มค าตอบได้ 
6 กลุ่ม 

จ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ า 
ใคร ≥ 4 ค าตอบ 

3 จ านวนค าตอบที่ถูกต้อง 
7 - 9 คะแนน 

จัดกลุ่มค าตอบได้ 
4 – 5 กลุ่ม 

จ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ า 
ใคร 3 ค าตอบ 

2 จ านวนค าตอบที่ถูกต้อง 
4 – 6 คะแนน 

จัดกลุ่มค าตอบได้ 
2 – 3 กลุ่ม 

จ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ า 
ใคร 2 ค าตอบ 

1 จ านวนค าตอบที่ถูกต้อง 
1 - 3 คะแนน 

จัดกลุ่มค าตอบได้ 
1 กลุ่ม 

จ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ า 
ใคร 1 ค าตอบ 

0 ไม่มีค าตอบ ไม่มีค าตอบ ไม่มีค าตอบที่ไม่ซ้ าใคร 
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แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

   
ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว และท าเครื่องหมายกากบาท (X) ลงในข้อ  
 ก ข ค และ ง ในกระดาษค าตอบ ข้อสอบมีทั้งหมด จ านวน 20 ข้อ 
******************************************************************************************* 
 
ทักษะการตั้งสมมติฐาน (ข้อ 1-4) 
1. ครอบครัวหนึ่งมีอาชีพเกษตรกร ได้ผลผลิตข้าวทุกปีแต่พบว่าผลผลิตลดลงเรื่อย ๆ ทุกปี นักเรียน

จะตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับเหตุการณ์นี้อย่างไรจึงจะเหมาะสมที่สุด 
 ก. พื้นที่เพาะปลูกน้อยลง 
 ข. เมล็ดพันธุ์ข้าวเสื่อมคุณภาพ 
 ค. สมาชิกในครอบครัวมีอายุมากขึ้น 
 ง. สภาพที่ดินปลูกมีความอุดมสมบูรณ์น้อยลง 
2. การทดลองเกี่ยวกับการเจริญ เติบโตของต้นไม้  โดยปลูกต้นไม้ ในกระถางที่ วางในที่มืด 

และในที่มีแสง แต่รดน้ า ใส่ปุ๋ยในปริมาณเท่ากัน สมมติฐานของการทดลองนี้คือข้อใด 
 ก. ต้นไม้ที่ใส่ปุ๋ยมากมีการเจริญเติบโตมากกว่าต้นไม้ที่ใส่ปุ๋ยน้อย 
 ข. ต้นไม้ที่ปลูกในที่มีแสงมีการเจริญเติบโตมากกว่าต้นไม้ที่ปลูกในที่มืด 
 ค. ต้นไม้ที่ไม่ฉีดยาฆ่าแมลงมีการเจริญเติบโตมากกว่าต้นไม้ที่ฉีดยาฆ่าแมลง 
 ง. ต้นไม้ที่ให้ปริมาณน้ ามากมีการเจริญเติบโตมากกว่าต้นไม้ที่ให้ปริมาณน้ าน้อย 
3. คุณย่าต้องการปลูกต้นชบา โดยน าตาที่ก าลังผลิใบมา 2 กิ่งขนาดเท่า ๆ กัน กิ่งที่ 1 น าไปแช่

น้ าประปา กิ่งที่ 2 น าไปแช่น้ าประปาผสมเกลือ ข้อใดควรเป็นสมมติฐานของการทดลองนี้ 
 ก. เกลือช่วยให้รากงอกเร็วขึ้น 
 ข. เกลือและน้ าประปามีผลต่อการผลิใบ 
 ค. เกลือมีผลต่อการผลิใบของชบา 
 ง. เกลือหรือน้ าประปามีผลต่อกิ่งชบา 
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4. นักเรียนคนหนึ่งทดลองวางต้นพืชที่ปลูกในกระถางไว้ในที่มืด 2 วัน จากนั้นน ากระดาษทึบเจาะรูป
หัวใจไปปิดทับกับด้านบนและด้านล่างของใบ โดยให้ช่องที่เจาะเป็นรูปหัวใจอยู่ด้านบนของใบ 
ดังภาพ น าต้นพืชไปวางกลางแดด 3 ชั่วโมง จากนั้นเด็ดใบพืชมาสกัดคลอโรฟิลล์ออกแล้วทดสอบ
แป้งด้วยสารละลายไอโอดีน จากการทดองนี้นักเรียนควรตั้งสมมติฐานว่าอย่างไร 

 

 
 ก. แสงจ าเป็นต่อกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงหรือไม่ 
 ข. คลอโรฟิลล์จ าเป็นต่อกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงหรือไม่ 
 ค. ถ้ากระดาษมีผลต่อกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง ดังนั้น บริเวณถูกแสงมากจะพบแป้ง 
 ง. ถ้าคลอโรฟิลล์จ าเป็นต่อกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง ดังนั้น บริเวณถูกแสงจะพบแป้ง 
 
ทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ (ข้อ 5-8) 
5. การทดลองเกี่ยวกับการเจริญเติบโตของพืชโดยการรดน้ า และใส่ปุ๋ย ค าที่ขีดเส้นใต้ให้นิยามเชิง

ปฏิบัติการได้อย่างไร 
 ก. วัดน้ าหนักของต้นไม้  
 ข. วัดความสูงของต้นไม้ 
 ค. วัดปริมาณน้ าที่รดต้นไม้  
 ง. วัดปริมาณปุ๋ยที่ใส่ต้นไม้ 
6. เด็กชายสมศักดิ์ทดลองการดูดน้ าของต้นกระสังที่มีล าต้นลักษณะใสในแก้วขนาดต่างกัน โดยเขาใช้

น้ าสีแทนน้ าธรรมดา วิธีการใดที่มีความเหมาะสมในการวัดอัตราเร็วของการดูดน้ าของต้นกระสัง  
ข้อใดให้ค านิยามของค าว่า “การวัดอัตราเร็ว” ในการทดลองนี้ได้ถูกต้อง 

 ก. ปริมาณน้ าที่หายไปต่อเวลา  
 ข. ปริมาณน้ าที่รากดูดต่อเวลา 
 ค. ระยะทางของน้ าที่รากดูดต่อเวลา  
 ง. ระยะเวลาที่ใช้ในการดูดน้ า 

แถบกระดาษทึบ 
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7. กระบวนการสั งเคราะห์ ด้ วยแสงของพืช เป็นกระบวนการสร้างอาหารของพืชสี เขียว 
โดยมีคลอโรฟิลล์ท าหน้าที่ดูดพลังงานแสงจากดวงอาทิตย์แล้วเปลี่ยนสารวัตถุดิบ คือ น้ า  
และแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ ให้เป็นน้ าตาลกลูโคส น้ า และแก๊สออกซิเจน ข้อใดเป็นนิยามเชิง
ปฏิบัติการของค าว่า แก๊สออกซิเจน ที่สามารสังเกตและทดลองได้ 

 ก. เป็นแก๊ท่ีมีสีเทาด า 
 ข. เป็นแก๊สที่ท าให้เทียนไขติดไฟได้ 
 ค. เป็นแก๊สที่มีกลิ่นเหม็นคล้ายไข่เน่า 
 ง. เป็นแก๊สที่ประกอบด้วยสัญลักษณ์ของออกซิเจน 2 อะตอม 
8. การทดลองเพ่ือพิสูจน์ว่า “ปุ๋ยมีผลต่อการเจริญเติบโตของพืชหรือไม่” จะต้องก าหนดนิยามค าใด 
 ก. ปุ๋ย 
 ข. มีผลต่อ 
 ค. พืช 
 ง. การเจริญเติบโตของพืช 
 
ทักษะการก าหนด และควบคุมตัวแปร (ข้อ 9-12) 
9. จากการทดลองเพ่ือทดสอบสมมุติฐานที่ว่า “เมื่อพืชได้รับแสงมากก็จะสูงมาก” ตัวแปรในข้อใด 

ทีไ่ม่ต้องควบคุม 
 ก. ชนิดของพืช 
 ข. ปริมาณของแสง 
 ค. ปริมาณของสารอาหาร  
 ง. จ านวนวันในการทดลอง 
10. นักเรียนคนหนึ่งท าการทดลองโดยใส่ดิน น้ า และทราย ปริมาณเท่า ๆ กัน ลงในภาชนะชนิด 

เดียวกัน วัดอุณหภูมิแล้วน าไปวางกลางแดดเป็นเวลา 5 นาที หลังจากนั้นวัดอุณหภูมิอีกครั้งหนึ่ง  
ตัวแปรตามในการทดลองนี้คืออะไร 

 ก. ดิน 
 ข. ทราย 
 ค. แสงแดด 
 ง. อุณหภูมิ 
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11. ในการทดลองเพ่ือทดสอบสมมติฐานว่า “ปุ๋ยคอกมีผลต่อการเจริญเติบโตของพืช” ในการทดลอง
นี้ต้องจัดอะไรให้แตกต่างกัน 
 ก. ชนิดของปุ๋ย 
 ข. ชนิดของพืช 
 ค. ขนาดของพืช 
 ง. ปริมาณของปุ๋ย 
12. จากการทดลองปลูกอ้อย 3 แปลง โดยใช้ดินสภาพเดียวกัน แปลงที่ 1 ใช้ปุ๋ย A 20 กิโลกรัมต่อไร่ 

แปลงที่ 2 ใช้ปุ๋ย B 20 กิโลกรัมต่อไร่ แปลงที่ 3 ใช้ปุ๋ย C 20 กิโลกรัมต่อไร่ พบว่า ข้าวโพดทั้ง 3 
แปลง มีผลผลิตต่อไร่แตกต่างกันอย่างชัดเจน” ข้อใดเป็นตัวแปรต้น 

 ก. ปริมาณปุ๋ย 
 ข. ชนิดของปุ๋ย 
 ค. ชนิดของดินที่ปลูก 
 ง. ผลผลิตของอ้อยต่อไร่ 
 
ทักษะการทดลอง (ข้อ 13-16) 
13. การศึกษาเรื่อง “อุณหภูมิมีผลต่อการงอกของเมล็ดพืช” ควรเลือกใช้อุปกรณ์การทดลองชุดใด 
 ก. เมล็ดพืชแช่น้ าแล้ว 1 คืน เตาอบ กระถางเพาะเมล็ด 
 ข. เมล็ดพืชแช่น้ าแล้ว 1 คืน กระถางส าหรับเพาะเมล็ด เทอร์มอมิเตอร์ 
 ค. เมล็ดพืชแช่น้ าแล้ว 1 คืน อุปกรณ์วัดความชื้นสัมพัทธ์ อุปกรณ์รดน้ า 
 ง. เมล็ดพืชแช่น้ าแล้ว 1 คืน อุปกรณ์วัดความชื้นสัมพัทธ์ เทอร์มอมิเตอร์ 
14. ข้อใดเรียงล าดับขั้นตอนการออกแบบการทดลองได้อย่างถูกต้อง 
 1. ตั้งสมมติฐานจากตัวแปร 
 2. เลือกปัญหาที่สนใจ 
 3. บอกวิธีวัดตัวแปรชนิดต่าง ๆ 
 4. ออกแบบการทดลองและเสนอแนะอุปกรณ์ 
     ก. 3, 1, 2, 4 
     ข. 2, 1, 3, 4 
     ค. 2, 3, 1, 4 
     ง. 1, 2, 3, 4 
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15. เด็กหญิงแพรวาต้องการศึกษา “น้ าร้อนหรือน้ าเย็นใช้สกัดสีจากพืชได้ดีกว่ากัน” จะต้องออกแบบ
การทดลองอย่างไร 

     ก. ใช้พืชต่างชนิดกัน ปริมาณน้ าเท่ากัน และอุณหภูมิของน้ าต่างกัน 
     ข. ใช้พืชชนิดเดียวกัน ปริมาณน้ าเท่ากัน และอุณหภูมิของน้ าต่างกัน 
     ค. ใช้พืชต่างชนิดกัน ปริมาณน้ าต่างกัน และอุณหภูมิของน้ าต่างกัน 
     ง. ใช้พืชชนิดเดียวกัน ปริมาณน้ าต่างกัน และอุณหภูมิของน้ าต่างกัน 
16. การศึกษาการล าเลียงน้ าของพืช โดยการทดลองครั้งที่ 1 น าต้นกระสังที่มีรากติดอยู่แช่ในน้ าสีแดง

แล้วจับเวลาที่น้ าสีแดงเคลื่อนที่ข้ึนไปตามล าต้นจนมีความสูง 5 เซนติเมตร พบว่าใช้เวลา 7 นาที 
จากนั้น ท าการทดลองซ้ าครั้งที่ 2 โดยมีการปรับสภาพแวดล้อมให้ต่างไปจากการทดลองครั้งที่ 1 
แล้วพบว่าน้ าสีแดงเคลื่อนที่ขึ้นไปตามล าต้นจนมีความสูง 5 เซนติเมตร ใช้เวลาเพียง 4 นาที 
ในการทดลองครั้งที่ 2 มีการปรับสภาพแวดล้อมอย่างไร ที่ท าให้อัตราการคายน้ าเปลี่ยนไปจาก
การทดลองครั้งท่ี 1  

     ก. ปรับให้ความเข้มแสงและอุณหภูมิลดลง โดยปัจจัยอื่นคงที่ 
     ข. ปรับให้ความชื้นเพ่ิมขึ้นและอุณหภูมิลดลง โดยปัจจัยอื่นคงท่ี 
     ค. ปรับให้ความชื้นลดลงและอุณหภูมิเพ่ิมข้ึน โดยปัจจัยอื่นคงท่ี 
 ง. ปรับให้ความเข้มแสงและความเร็วลมลดลง โดยปัจจัยอื่นคงที่ 
 
ทักษะการตีความหมายข้อมูล (ข้อ 17-20) 
17. พ่ีกับน้องปลูกต้นกุหลาบในกระถางคนละต้นโดยทั้ง 2 คน รดน้ าใส่ปุ๋ยคนละชนิดกัน เมื่อเวลา

ผ่านไป 1 เดือน กุหลาบของพ่ีออกดอก แต่กุหลาบของน้องไม่ออกดอก ข้อใดแสดงการลง
ความเห็นข้อมูลได้ดีท่ีสุด 

     ก. น้ ามีส่วนท าให้กุหลาบออกดอก 
     ข. แสงแดดมีส่วนท าให้กุหลาบออกดอก 
     ค. ปุ๋ยที่ใส่ในต้นกุหลาบของพ่ีเร่งการออกดอก 
     ง. ปุ๋ยที่ใส่ในต้นกุหลาบของน้องเร่งการออกดอก 
18. เด็กชายมานะท าการทดลองดังนี้ 
     1. เด็ดใบพลูด่างไปแช่ในน้ าเดือด 5 นาที 
     2. แช่ใบพลูด่างในแอลกอฮอล์อุ่น ๆ นาน ๆ 
     3. จุ่มใบพลูด่างในสารละลายไอโอดีน พบว่าส่วนของใบที่เคยมีสีเขียวกลายเป็นสีน้ าเงิน ส่วนที่มี 
         สีขาวด่างไม่เป็นสีน้ าเงิน 
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    จากการทดลองนี้ควรสรุปผลการทดลองอย่างไร 
     ก. ใบพลูด่างสังเคราะห์ด้วยแสงได้ 
     ข. การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชได้แป้ง     
     ค. พืชใช้คลอโรฟิลล์ในการสังเคราะห์ด้วยแสง 
     ง. ถ้าไม่มีแสงสว่างพืชสังเคราะห์ด้วยแสงไม่ได้ 
19. ดอกชบาเป็นดอกครบส่วน และเป็นดอกสมบูรณ์เพศ ข้อสรุปเกี่ยวกับประเภทของดอกข้อใด

กล่าวถูกต้อง 
     ก. ดอกครบส่วนอาจเป็นดอกสมบูรณ์เพศก็ได้ 
     ข. ดอกสมบูรณ์เพศต้องเป็นดอกครบส่วนเสมอ 
     ค. ดอกไม่สมบูรณ์เพศต้องเป็นดอกครบส่วนเสมอ 
     ง. ดอกไม่ครบส่วนอาจเป็นดอกสมบูรณ์เพศหรือไม่สมบูรณ์เพศก็ได้ 
20. จากภาพการทดลอง น าถุงพลาสติกใสห่อหุ้มต้นผักบุ้งไว้ 2 ถุง ถุง A ไม่ใส่สารละลายโซเดียม 

ไฮดรอกไซด์ ส่วนถุง B ใส่สารละลายโซเดียมไฮดรอกไซด์ สรุปได้ว่าอย่างไร 
 

 
 
     ก. พืชจะตายเมื่ออยู่ในถุงพลาสติก 
     ข. ผลจากการสร้างอาหารของพืช คือ แป้งและออกซิเจน 
     ค. แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์เป็นสิ่งจ าเป็นในการสังเคราะห์ด้วยแสง 
     ง. การเพิ่มอุณหภูมิของใบโดยการใช้ถุงพลาสติกครอบไว้ จะท าให้อัตราการสังเคราะห์ 
              ด้วยแสงสูงขึ้น 
 
 
 
 

สารละลายโซเดียมไฮดรอกไซด ์

A B 
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เฉลยแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ  
 

ข้อ เฉลยค าตอบ 

1 ง 
2 ข 

3 ข 

4 ง 
5 ก 

6 ค 

7 ข 
8 ง 

9 ข 
10 ง 

11 ก 

12 ข 
13 ข 

14 ข 

15 ข 
16 ค 

17 ค 
18 ข 

19 ง 

20 ค 
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แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช 

ชื่อ-สกุล……………………………………………………………..ชั้น………………………เลขที่……………………… 
 
 
ค าชี้แจง 
 1. แบบทดสอบฉบับนี้ เป็นแบบอัตนัย มีทั้งหมด 3 ข้อ ให้เวลานักเรียนท าข้อละ 10 นาที 
เมื่อนักเรียนได้ยินสัญญาณหมดเวลาให้หยุดท าทันที แล้วเตรียมท าข้อต่อไป 
 2. แบบทดสอบฉบับนี้สร้างขึ้นเพื่อวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
โดยนักเรียนต้องพยายามคิดหาค าตอบให้แปลกใหม่ คิดในสิ่งที่คนอ่ืนคิดไม่ถึง คิดได้หลายแง่มุมให้
มากที่สุดเท่าท่ีจะมากได้ 
 3. นักเรียนจะได้คะแนนมาก ถ้าตอบได้มากและเป็นค าตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ ากับเพ่ือน ๆ 
 4. เขียนชื่อ นามสกุล เลขท่ี ห้องเรียน ให้เรียบร้อยในกระดาษค าตอบก่อนลงมือท าข้อสอบ 
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1. หากต้องการปลูกพืชในอุโมงค์ใต้ดิน ต้องท าอย่างไรบ้างให้อุโมงค์ใต้ดินมีสภาพแวดล้อมที่สามารถ
ปลูกพืชได้ ให้นักเรียนพยายามคิดให้ได้จ านวนค าตอบมากที่สุด และต้องตอบจากความคิดท่ี
เป็นไปได้ทางวิทยาศาสตร์ (ตัวอย่าง: ต้องศึกษาความต้องการของพืช วางระบบน้ า) 

 1. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 2. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 3. …………………………………………………………………………………………………………………………… 
 4. ………………………………………………………………………………………………………………..…...…… 
 5. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 6. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 7. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 8. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 9. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 10. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 11. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 12. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 13. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 14. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 15. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 16. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 17. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 18. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 19. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 20. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 21. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 22. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 23. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 24. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 25. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 26. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 27. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
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2. ให้นักเรียนตั้งค าถามจากค าว่า “พืช” ให้ได้จ านวนค าถามมากที่สุด โดยพยายามคิดหาค าถามที่
แปลกใหม่ ไม่เหมือนใคร และมีความหมาย  

 1. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 2. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 3. …………………………………………………………………………………………………………………………… 
 4. ………………………………………………………………………………………………………………..…...…… 
 5. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 6. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 7. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 8. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 9. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 10. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 11. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 12. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 13. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 14. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 15. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 16. …………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 17. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 18. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 19. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 20. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 21. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 22. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 23. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 24. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
 25. ……………………………………………………………………………………………………..………………… 
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3. ให้นักเรียนพิจารณาภาพที่ก าหนดให้ แล้วระบุสาเหตุเกี่ยวกับเหตุการณ์ในภาพให้ได้จ านวนข้อ 
มากที่สุด และต้องตอบจากความคิดที่เป็นไปได้ทางวิทยาศาสตร์  

 
 

 1. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 2. ………………………………………………………………………………………………………………………..… 
 3. …………………………………………………………………………………………………………………………… 
 4. ………………………………………………………………………………………………………………..…...…… 
 5. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 6. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 7. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
 8. ……………………………………………………………………………………………………..…………………… 
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เกณฑ์การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
 

 1. ความคิดคล่อง ให้คะแนนตามจ านวนค าตอบของนักเรียนที่สอดคล้องกับค าถามท้ังหมด
ภายในระยะเวลาที่ก าหนดโดยค าตอบที่สอดคล้องกับค าถามและถูกต้องจะได้ค าตอบละ 1 คะแนน 
ถ้าค าตอบนั้นซ้ ากับค าตอบเดิมจะไม่ให้คะแนน โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
  หากจ านวนค าตอบที่ถูกต้อง 7 คะแนนขึ้นไป   จะได้ 4 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ถูกต้องอยู่ระหว่าง 5 - 6 คะแนน  จะได้ 3 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ถูกต้องอยู่ระหว่าง 3 - 4 คะแนน  จะได้ 2 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ถูกต้องอยู่ระหว่าง 1 - 2 คะแนน  จะได้ 1 คะแนน 
 2. ความคิดยืดหยุ่น ให้คะแนนค าตอบที่สอดคล้องกับค าถามโดยค าตอบที่นักเรียนตอบนั้น
จะถูกน ามาจัดกลุ่มค าตอบที่มีทิศทางเดียวกันหรือความหมายอย่างเดียวกัน โดยนักเรียนที่มีค 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 าตอบที่มีความแตกต่างและแปลกใหม่ซึ่งแสดงออกถึงความ
ริเริ่มที่สอดคล้องกับค าถาม โดยจะพิจารณาจากค าตอบของนักเรียนทั้งหมดในห้อง โดยมีเกณฑ์การ
ประเมินดังนี้ 
  หากจ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ าใครมากกว่า 4 ค าตอบ  จะได้ 4 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ าใคร 3 ค าตอบ    จะได้ 3 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ าใคร 2 ค าตอบ    จะได้ 2 คะแนน 
  หากจ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ าใคร 1 ค าตอบ    จะได้ 1 คะแนน  
  หากไม่มีค าตอบที่ไม่ซ้ าใคร        จะได้ 0 คะแนน 
 โดยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนในแต่ละข้อคิดได้จากผลบวก
ของคะแนนความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ส าหรับคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน หาได้จากผลบวกของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนแต่ละข้อ 
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ตาราง  เกณฑ์การให้คะแนนของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
 

ระดับคะแนน 
ความคิดสร้างสรรค์ 

ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม 
4 จ านวนค าตอบที่ถูกต้อง 

≥ 7 คะแนน 
จัดกลุ่มค าตอบได้ 
6 กลุ่ม 

จ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ า 
ใคร ≥ 4 ค าตอบ 

3 จ านวนค าตอบที่ถูกต้อง 
5 - 6 คะแนน 

จัดกลุ่มค าตอบได้ 
4 – 5 กลุ่ม 

จ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ า 
ใคร 3 ค าตอบ 

2 จ านวนค าตอบที่ถูกต้อง 
3 – 4 คะแนน 

จัดกลุ่มค าตอบได้ 
2 – 3 กลุ่ม 

จ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ า 
ใคร 2 ค าตอบ 

1 จ านวนค าตอบที่ถูกต้อง 
1 - 2 คะแนน 

จัดกลุ่มค าตอบได้ 
1 กลุ่ม 

จ านวนค าตอบที่ไม่ซ้ า 
ใคร 1 ค าตอบ 

0 ไม่มีค าตอบ ไม่มีค าตอบ ไม่มีค าตอบที่ไม่ซ้ าใคร 
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงานของนักเรียน 
 

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
กลุ่มที่ 

1 2 3 4 5 6 
1. ความคิดริเริ่ม  

1.1 นักเรียนมีความคิดท่ีแปลกใหม่จากจินตนาการของกลุ่ม
ตนเอง และแตกต่างจากกลุ่มอ่ืน 

      

1.2 นักเรียนสามารถออกแบบสร้างสรรค์ชิ้นงานได้แตกต่าง
จากตัวอย่างที่ครูใช้ประกอบการสอน 

      

1.3 นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานจากองค์ความรู้ที่สรุปได้จาก
การเรียน และสืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง 

      

1.4 นักเรียนน าความรู้ที่ได้รับมาดัดแปลง ปรับประยุกต์ใช้ได้
อย่างถูกต้อง เหมาะสมต่อการสร้างชิ้นงาน 

      

1.5 นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้สอดคล้องกับสถานการณ์
ที่ก าหนด 

      

2. ความคิดคล่องแคล่ว       

2.1 นักเรียนสามารถคิด และออกแบบชิ้นงานได้อย่างรวดเร็ว
และถูกต้อง 

      

2.2 นักเรียนสามารถออกแบบชิ้นงานได้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ ภายในเวลาที่ก าหนด 

      

2.3 นักเรียนสามารถคิดค้นหาวัสดุที่น ามาสร้างสรรค์ชิ้นงาน
ได้อย่างรวดเร็ว และเหมาะสม 

      

3.4 นักเรียนสามารถเลือกใช้วัสดุในการสร้างชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย แตกต่างจากตัวอย่าง ภายในเวลาที่ก าหนด 

      

2.5 นักเรียนสร้างชิ้นงานเสร็จ ภายในเวลาที่ก าหนด       
3. ความคิดยืดหยุ่น       

3.1 นักเรียนมีความคิดท่ีหลากหลาย ออกแบบชิ้นงานไม่ซ้ า
รูปแบบกลุ่มอ่ืน 

      

3.2 นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้อย่างหลากหลาย  
แปลกใหม่ และสวยงาม 

      



 

 

 
 199 

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
กลุ่มที่ 

1 2 3 4 5 6 
3.3 นักเรียนมีกรอบแนวคิดแบบเดิมในการสร้างชิ้นงาน แต่ 

ไม่ใช้วัสดุซ้ ากับชิ้นงานอ่ืน 
      

3.4 นักเรียนสามารถปรับเปลี่ยนวัสดุในการสร้างชิ้นงานให้
เหมาะสมกับสถานการณ์ 

      

3.5 นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ ประสบการณ์ให้เกิด
ประโยชน์หลายๆ ด้านในการสร้างชิ้นงาน 

      

 
 

    ลงช่ือ.............................................................................ผู้ประเมิน
(.........................................................................)  

............./......................../............... 
 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพในแต่ละด้าน 
 ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
  คะแนน  11-15  ระดับ ดี 
  คะแนน  6-10  ระดับ พอใช้ 
  คะแนน  0-5   ระดับ ต้องปรับปรุง 
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เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 
 

ความคิดสร้างสรรค์ 
ทางวิทยาศาสตร์ 

คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

1. ความคิดริเริ่ม 

1.1 มีความคิดที่แปลก
ใหม่จากจินตนาการ
ของกลุ่มตนเอง และ
แตกต่างจากกลุ่มอื่น 

- มีความคิดที่
แปลกใหม่จาก
จินตนาการของ
กลุ่มตนเอง และ
แตกต่างจากกลุ่ม
อ่ืน 

- มีความคิดที่
แปลกใหม่ แตกต่าง
จากกลุ่มอื่น 

- ไม่มีความคิดที่
แปลกใหม่ แต่
แตกต่างจากกลุ่มอื่น 

- ไม่มีความคิดที่
แปลกใหม่  
ที่แตกต่างจากกลุ่ม
อ่ืน 

1.2 สามารถออกแบบ
สร้างสรรค์ชิน้งานได้
แตกต่างจากตัวอย่างที่
ครูใช้ประกอบการสอน 
 

- สามารถออกแบบ
สร้างสรรค์ชิน้งาน 
ได้แตกต่างจาก
ตัวอย่างที่ครูใช ้
 

- สามารถออกแบบ
สร้างสรรค์ชิน้งาน 
ได้แตกต่างจาก
ตัวอย่างที่ครูใช้
บางส่วน 70%  
ขึ้นไป 

- สามารถออกแบบ
สร้างสรรค์ชิน้งานได้
แตกต่างจาก 
ตัวอย่างที่ครูใช้ส่วน
น้อย 50% ขึ้นไป 

- ไม่สามารถ
ออกแบบ
สร้างสรรค์ชิน้งาน
ได้แตกต่างจาก
ตัวอย่างที่ครูใช ้
 

1.3 สามารถสร้าง
ชิ้นงานจากองค์ความรู้
ที่สรุปไดจ้ากการเรียน 
และสืบคน้ข้อมูลด้วย
ตนเอง 

- สามารถสร้าง
ชิ้นงานจากองค์
ความรู้ที่สรุปได้
จากการเรียน และ
สืบค้นข้อมูลด้วย
ตนเอง 

- สามารถสร้าง
ชิ้นงานจากองค์
ความรู้ที่สรุปได้
จากการเรียน  
 

- สามารถสบืค้น
ข้อมูลด้วยตนเอง 
 

- ไม่สามารถ 
สร้างชิน้งานจาก
องค์ความรู้ที่ 
สรุปได้จากการ
เรียน และสืบคน้
ข้อมูลด้วยตนเอง 

1.4 น าความรู้ที่ได้รบั
มาดัดแปลง ปรับ
ประยุกต์ใช้ได้อยา่ง
ถูกต้อง เหมาะสมต่อ
การสร้างชิน้งานจริง 
 

- น าความรู้ที่
ได้รับมาดดัแปลง 
ปรับประยุกต์
ใช้ได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมต่อการ
สร้างชิน้งานจริง 

- น าความรู้ที่
ได้รับมาดดัแปลง 
ปรับประยุกต์ใช้
ได้มาก 
 

- น าความรู้ทีไ่ด้รับ
มาดัดแปลง ปรับ
ประยุกต์ใช้ไดน้้อย 
 

- ไม่มีการน า
ความรู้ที่ได้รับมา
ดัดแปลง ปรับ
ประยุกต์ใช้ได้ 
และไม่เหมาะสม
ต่อการสร้าง
ชิ้นงานจริง 
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ทางวิทยาศาสตร์ 

คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 
1.5 สามารถสร้าง
ชิ้นงานได้สอดคล้อง
กับสถานการณ์ที่
ก าหนด 

- สามารถสร้าง
ชิ้นงานได้
สอดคล้องกับ
สถานการณ์ที่
ก าหนด เป็นสว่น
ใหญ่ 80% ขึ้นไป 

- สามารถสร้าง
ชิ้นงานได้
สอดคล้องกับ
สถานการณ์ที่
ก าหนด เป็น
บางส่วน 
70% ขึ้นไป 

- สามารถสร้าง
ชิ้นงานได้
สอดคล้องกับ
สถานการณ์ที่
ก าหนด เป็นสว่น
น้อย 50% ขึ้นไป 

- ไม่สามารถสร้าง
ชิ้นงานได้
สอดคล้องกับ
สถานการณ์ที่
ก าหนด  

2. ความคิดคล่องแคล่ว 

2.1 สามารถคิด และ
ออกแบบชิ้นงานได้
อย่างรวดเร็วและ
ถูกต้อง 

- สามารถคิด 
และออกแบบ
ชิ้นงานได้อย่าง
รวดเร็วและ
ถูกต้อง 

- สามารถคิด 
และออกแบบ
ชิ้นงานได้ได้อยา่ง
รวดเร็ว 

- สามารถคิด และ
ออกแบบชิ้นงาน 
ได้ชา้ 

- ไม่สามารถคิด 
และออกแบบ
ชิ้นงานได้ 
ออกแบบชิ้นงาน
ได้ชา้ และ 
ไม่ถูกต้อง 

2.2 สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลายรูปแบบ 
ภายในเวลาที่ก าหนด 

 - สามารถ
ออกแบบชิ้นงาน
ได้อย่าง
หลากหลาย
รูปแบบ อย่าง
รวดเร็ว และ
ถูกต้อง 

- สามารถ
ออกแบบชิ้นงาน
ได้อย่างรวดเร็ว 
และถูกต้อง 

- สามารถออกแบบ
ชิ้นงานได้ชา้ 

- สามารถ
ออกแบบชิ้นงาน
ได้อย่าง
หลากหลาย
รูปแบบออกแบบ
ชิ้นงานได้ชา้และ
ไม่ถูกต้อง 

2.3 สามารถคิดค้นหา
วัสดุที่น ามาสร้างสรรค์
ชิ้นงานได้อย่างรวดเร็ว 
และเหมาะสม 

- สามารถคิด
ค้นหาวัสดุที่
น ามาสร้างสรรค์
ชิ้นงานได้อย่าง
รวดเร็ว และ
เหมาะสม 

- สามารถคิด
ค้นหาวัสดุที่
น ามาสร้างสรรค์
ชิ้นงานได้อย่าง
รวดเร็ว  

- สามารถคิดค้นหา
วัสดุที่น ามา
สร้างสรรค์ชิน้งาน
ได้อย่างช้า 

- ไม่สามารถคิด
ค้นหาวัสดุที่
น ามาสร้างสรรค์
ชิ้นงานได้คิดค้น
หาวัสดุที่น ามา
สร้างสรรค์
ชิ้นงานได้อย่าง
ช้า และไม่
เหมาะสม 
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ความคิดสร้างสรรค์
ทางวิทยาศาสตร์ 

คะแนน 
3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

2.4 สามารถเลือกใช้
วัสดุในการสร้าง
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย แตกต่าง
จากตัวอย่าง ภายใน
เวลาที่ก าหนด 

- สามารถ
เลือกใช้วัสดุใน
การสร้างชิน้งาน
ได้อย่าง
หลากหลาย 
แตกต่างจาก
ตัวอย่าง ภายใน
เวลาที่ก าหนด 

- สามารถ
เลือกใช้วัสดุใน
การสร้างชิน้งาน
ได้อย่าง
หลากหลาย 
แตกต่างจาก
ตัวอย่าง  

- สามารถเลือกใช้
วัสดุในการสร้าง
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย  

- ไม่สามารถ
เลือกใช้วัสดุใน
การสร้างชิน้งาน
ได้อย่าง
หลากหลาย และ
ไม่แตกต่างจาก
ตัวอย่างไม่
ทันเวลาที่ก าหนด 

2.5 สร้างชิ้นงานเสร็จ 
ภายในเวลาที่ก าหนด 

- สร้างชิน้งาน
เสร็จ และถูกต้อง 
80% ขึ้นไปตาม
เวลาที่ก าหนด 

- สร้างชิน้งาน
เสร็จ และถูกต้อง 
70% ขึ้นไป ตาม
เวลาที่ก าหนด 

- สร้างชิน้งานเสร็จ 
และถูกต้อง 50% 
ขึ้นไป ตามเวลาที่
ก าหนด 

- สร้างชิน้งานไม่
เสร็จ ภายใน
เวลาที่ก าหนด 

3. ความคิดยืดหยุ่น 
3.1 มีความคิดที่
หลากหลาย ออกแบบ
ชิ้นงานไม่ซ้ ารูปแบบ 
กลุ่มอื่น 

- มีความคิดที่
หลากหลาย 
ออกแบบชิ้นงาน
ไม่ซ้ ารูปแบบ
กลุ่มอื่น 

- มีความคิดที่
หลากหลายใน
การออกแบบ
ชิ้นงาน 

- มีความคิดในการ
ออกแบบชิ้นงาน 

- ไม่สามารถคิด
ออกแบบชิ้นงาน 
และซ้ ารูปแบบ 
กลุ่มอื่น 

3.2 สามารถสร้าง
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย แปลกใหม่
และสวยงาม 

- สามารถสร้าง
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย 
แปลกใหม่และ
สวยงาม เปน็
ส่วนใหญ่ 80% 
ขึ้นไป 

- สามารถสร้าง
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย 
แปลกใหม่และ
สวยงาม เปน็
บางส่วน 70% 
ขึ้นไป 

- สามารถสร้าง
ชิ้นงานได้อย่าง
หลากหลาย แปลก
ใหม่และสวยงาม 
เป็นส่วนน้อย 50% 
ขึ้นไป 

- ไม่สามารถ
สร้างชิน้งานได้
อย่างหลากหลาย 
แปลกใหม่และไม่
สวยงาม 

3.3 มีกรอบแนวคิด
แบบเดิมในการสร้าง
ชิ้นงาน แตไ่ม่ใช้วัสดุ
ซ้ ากับชิน้งานอื่น 

- มีกรอบแนวคิด
แบบเดิมในการ
สร้างชิน้งาน แต่
ไม่ใช้วัสดุซ้ ากับ
ชิ้นงานอ่ืน 

- มีกรอบแนวคิด
แบบเดิมในการ
สร้างชิน้งาน  

- ไม่ใช้วัสดุซ้ ากับ
ชิ้นงานอ่ืน 

- ไม่มีกรอบ
แนวคิดแบบเดิม
ในการสร้าง
ชิ้นงาน และใช้
วัสดุซ้ าชิ้นงานอ่ืน 
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ความคิดสร้างสรรค์ 
ทางวิทยาศาสตร์ 

คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 
3.3 มีกรอบแนวคิด
แบบเดิมในการสร้าง
ชิ้นงาน แตไ่ม่ใช้วัสดุ
ซ้ ากับชิน้งานอื่น 

- มีกรอบแนวคิด
แบบเดิมในการ
สร้างชิน้งาน แต่
ไม่ใช้วัสดุซ้ ากับ
ชิ้นงานอ่ืน 

- มีกรอบแนวคิด
แบบเดิมในการ
สร้างชิน้งาน  

- ไม่ใช้วัสดุซ้ ากับ
ชิ้นงานอ่ืน 

- ไม่มีกรอบ
แนวคิดแบบเดิม
ในการสร้าง
ชิ้นงาน และ 
ใช้วัสดุซ้ ากบั
ชิ้นงานอ่ืน 

3.4 สามารถ
ปรับเปลี่ยนวัสดุในการ
สร้างชิน้งานให้
เหมาะสมกับ
สถานการณ ์

- สามารถ
ปรับเปลี่ยนวัสดุ
ในการสร้าง
ชิ้นงานให้
เหมาะสมกับ
สถานการณ์  
เป็นส่วนใหญ่ 
80% ขึ้นไป 

- สามารถ
ปรับเปลี่ยนวัสดุ
ในการสร้าง
ชิ้นงานให้
เหมาะสมกับ
สถานการณ์  
เป็นบางส่วน 
70% ขึ้นไป 

- สามารถ
ปรับเปลี่ยนวัสดุใน
การสร้างชิน้งานให้
เหมาะสมกับ
สถานการณ์  
เป็นส่วนน้อย  
50% ขึ้นไป 

- ไม่สามารถ
ปรับเปลี่ยนวัสดุ
ในการสร้าง
ชิ้นงานให้
เหมาะสมกับ
สถานการณไ์ด ้

3.5 สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ 
ประสบการณ์ให้เกิด
ประโยชน์หลายๆ ด้าน
ในการสร้างชิ้นงาน 

- สามารถ
ประยุกต์ใช้
ความรู้ 
ประสบการณ์ให้
เกิดประโยชน์
หลาย ๆ ด้านใน
การสร้างชิน้งาน 

- สามารถ
ประยุกต์ใช้
ความรู้ 
ประสบการณ์ให้
เกิดประโยชน์ใน
การสร้างชิน้งาน 

- สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ 
ให้เกิดประโยชน์ใน
การสร้างชิน้งาน 

- ไม่สามารถ
ประยุกต์ใช้
ความรู้ 
ประสบการณ์ให้
เกิดประโยชน์
หลาย ๆ ด้านใน
การสร้างชิน้งาน 
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แบบประเมินผลการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1   

ส าหรับ นักเรียน 
 
ค าชี้แจง  โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นส าหรับเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขแบบประเมิน
 การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 
 และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยท า
 เครื่องหมาย √  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน มากที่สุด ซึ่งมีระดับคุณภาพ  
 5 ระดับ ดังนี้ 
  ให้ 5 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับดีมาก 
  ให้ 4 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับดี 
  ให้ 3 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับค่อนข้างดี 
  ให้ 2 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับพอใช้ 
  ให้ 1 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับต้องปรับปรุง 

 

ที ่ รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. บทบาทผู้สอน 

1.1 ผู้สอนถ่ายทอดความรู้ในเนื้อหา เรื่อง การด ารงชีวิตของพืชได้
อย่างดี 

     

1.2 ผู้สอนใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด และ
ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง 

     

1.3 ผู้สอนจัดล าดับเนื้อหาจากเรื่องง่ายไปสู่เรื่องยาก      
1.4 ผู้สอนจัดเตรียม สื่อ เอกสาร ข้อมูลที่น่าสนใจให้แก่ผู้เรียนอย่าง

สม่ าเสมอ 
     

1.5 ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม แสดงความคิดเห็น และ
ร่วมกันตอบค าถามขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ที ่ รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
2. บทบาทผู้เรียน 

2.1 ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการปฏิบัติกิจกรรมตามแนวคิด 
สะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 

     

2.2 ผู้เรียนได้วิเคราะห์ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ และ
แสวงหาความรู้ที่จะศึกษาตามความสนใจด้วยตนเอง 

     

2.3 ผู้เรียนมีโอกาสอภิปราย และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน      

2.4 ผู้เรียนมีการวางแผน ค้นคว้าหาค าตอบ และเลือกแหล่งการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

     

2.5 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปเชื่อมโยงสัมพันธ์กับวิชาศิลปะ
ร่วมกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ 

     

2.6 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้ในการต่อยอด
สร้างสรรค์ผลงานจากวัสดุเหลือใช้ 

     

3. วิธีการจัดการเรียนรู้ 

3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้
โดยใช้แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 

     

3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนบูรณาการความรู้ทั้ง
ทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม คณิตศาสตร์ และ
ศิลปะ 

     

3.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

     

3.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ 

     

3.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มุ่งส่งเสริมให้นักเรียนเลือกวัสดุเหลือ
ใช้ในการสร้างชิ้นงาน 

     

3.6 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตประจ าวัน 

     

3.7 ระยะเวลาที่ใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม      
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ที ่ รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
4. การวัดและการประเมินผล 

4.1 ผู้สอนมีการวัดและประเมินผลด้วยวิธีการที่หลากหลาย      

4.2 ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมการวัดและประเมินผล      
4.3 เกณฑ์ที่ใช้ในการวัดประเมินผลมีความเป็นไปได้ และเหมาะสม

กับระดับความสามารถของผู้เรียน 
     

4.4 การวัดประเมินผลมีความชัดเจน และตรวจสอบได้      

4.5 เครื่องมือที่ใช้ในการวัดประเมินผลมีเหมาะสมกับการเรียนรู้      

4.6 การให้คะแนนจากการปฏิบัติจริงของผู้เรียนเป็นส่วนหนึ่งของ
การประเมินผล 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   
 
     ลงช่ือ.............................................................................ผู้ประเมิน 
            (.........................................................................)  
                  ............./......................../................ 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 

เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 
ค าชี้แจง  โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นส าหรับเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
ซึ่งมีระดับคุณภาพ 5 ระดับ ดังนี้ 
  ให้ 5 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับดีมาก 
  ให้ 4 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับดี 
  ให้ 3 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับค่อนข้างดี 
  ให้ 2 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับพอใช้ 
  ให้ 1 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับต้องปรับปรุง 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ตัวชี้วัด 

1.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      

1.2 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการวัดชัดเจน      
1.3 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      

2. สาระส าคัญ 

2.1 กระชับ ชัดเจน      
2.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้      

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.1 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย      
3.2 สามารถวัดได้      

3.3 เหมาะสมกับระดับชั้น      
3.4 สอดคล้องกับเนื้อหา      

3.5 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการวัดได้ชัดเจน      

4. สาระการเรียนรู้ 
4.1 มีความชัดเจนเข้าใจง่ายและน่าสนใจ      
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ข้อที่ รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
4.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

4.3 ความยากง่ายเหมาะสมกับวัยของนักเรียน      

5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
5.1 น่าสนใจและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      

5.2 สอดคล้องกับเนื้อหา      

5.3 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
5.4 เหมาะสมกับเวลาที่สอน      

5.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม      
6. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

6.2 สอดคล้องกับเนื้อหา      
6.3 เหมาะสมกับเวลา      

6.4 น่าสนใจ น าไปใช้จริงได้ตามท่ีระบุ      

6.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้      
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

7.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      
7.3 เครื่องมือที่ใช้เหมาะสมกับวัย      

7.4 ใช้วิธีการวัดที่หลากหลาย      
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  

ลงช่ือ.............................................................................ผู้ประเมิน 
(.........................................................................) 

............./......................../............... 
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงานของนักเรียน 
ตามแนวคิดของทอรแรนซ์ (Torrance) 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
 

ค าชี้แจง  โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นส าหรับเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน มากที่สุด  
ซึ่งมีระดับคุณภาพ 5 ระดับ ดังนี้ 
  ให้ 5 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับดีมาก 
  ให้ 4 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับดี 
  ให้ 3 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับค่อนข้างดี 
  ให้ 2 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับพอใช้ 
  ให้ 1 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับต้องปรับปรุง 
 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ความคิดริเริ่ม 

1.1 นักเรียนมีความคิดท่ีแปลกใหม่จากจินตนาการของกลุ่มตนเอง และ
แตกต่างจากกลุ่มอ่ืน 

     

1.2 นักเรียนสามารถออกแบบสร้างสรรค์ชิ้นงานได้แตกต่างจากตัวอย่าง
ที่ครูใช้ประกอบการสอน 

     

1.3 นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานจากองค์ความรู้ที่สรุปได้จากการเรียน 
และสืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง 

     

1.4 นักเรียนน าความรู้ที่ได้รับมาดัดแปลง ปรับประยุกต์ใช้ได้อย่าง
ถูกต้อง เหมาะสมต่อการสร้างชิ้นงานจริง 

     

1.5 นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้สอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีก าหนด      
2. ความคิดคล่องแคล่ว 

2.1 นักเรียนสามารถคิด และออกแบบชิ้นงานได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง      
2.2 นักเรียนสามารถออกแบบชิ้นงานได้อย่างหลากหลายรูปแบบ ภายใน

เวลาที่ก าหนด 
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ข้อที่ รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
2.3 นักเรียนสามารถคิดค้นหาวัสดุที่น ามาสร้างสรรค์ชิ้นงานได้อย่าง

รวดเร็ว และเหมาะสม 
     

2.4 นักเรียนสามารถเลือกใช้วัสดุในการสร้างชิ้นงานได้อย่างหลากหลาย 
แตกต่างจากตัวอย่าง ภายในเวลาที่ก าหนด 

     

2.5 นักเรียนสร้างชิ้นงานเสร็จ ภายในเวลาที่ก าหนด      
3. ความคิดยืดหยุ่น 

3.1 นักเรียนมีความคิดท่ีหลากหลาย ออกแบบชิ้นงานไม่ซ้ า 
รูปแบบกลุ่มอ่ืน 

     

3.2 นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้อย่างหลากหลาย แปลกใหม่และ
สวยงาม 

     

3.3 นักเรียนมีกรอบแนวคิดแบบเดิมในการสร้างชิ้นงาน แต่ไม่ใช้วัสดุซ้ า
กับชิ้นงานอื่น 

     

3.4 นักเรียนสามารถปรับเปลี่ยนวัสดุในการสร้างชิ้นงานในเหมาะสมกับ
สถานการณ์ 

     

3.5 นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ ประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์
หลายๆ ด้านในการสร้างชิ้นงาน 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  
     ลงช่ือ.............................................................................ผู้ประเมิน 
            (.........................................................................)  
           ............./......................../............... 
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ภาคผนวก ง 

คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตาราง 15 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 

 

ข้อ
ที่ 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย S.D. แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1. ตัวชี้วัด 

1.1 สอดคล้องกับสาระ
การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.2 ระบุพฤติกรรมที่
ต้องการวัดชัดเจน 5 5 5 4 4 23 4.60 0.55 

 
มาก 

1.3 เหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน 5 5 4 4 4 22 4.40 0.55 มากที่สุด 

2. สาระส าคัญ 

2.1 กระชับ ชัดเจน 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2 สอดคล้องกับกิจกรรม 
การเรียนรู้ 5 5 4 4 5 23 4.60 0.55 มากที่สุด 

3. จุดประสงค์การเรียนรู ้

3.1 มีความชัดเจนเข้าใจ
ง่าย 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.2 สามารถวัดได ้ 5 5 5 4 4 23 4.60 0.55  
3.3 เหมาะสมกับ

ระดับชัน้ 5 5 4 4 4 22 4.40 0.55 มากที่สุด 
3.4 สอดคล้องกับเนื้อหา 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.5 ระบุพฤติกรรมที่
ต้องการวัดได้ชัดเจน 5 5 3 4 5 22 4.40 0.89 มาก 

4. สาระการเรียนรู้ 
4.1 มีความชัดเจนเข้าใจ

ง่ายและน่าสนใจ 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

ข้อ
ที่ 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย S.D. แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

4.2 สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

4.3 ความยากงา่ย
เหมาะสมกับวัยของ
นักเรียน 5 5 4 4 4 22 4.40 0.55 มาก 

5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

5.1 น่าสนใจและ
เหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน 5 5 5 4 4 23 4.60 0.55 มากที่สุด 

5.2 สอดคล้องกับเนื้อหา 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

5.3 สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

5.4 เหมาะสมกับเวลาที่
สอน 5 5 3 4 4 21 4.20 0.84 มาก 

5.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

6. สื่อและแหล่งเรียนรู ้
6.1 สอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 4 5 5 24 4.80 0.45 มาก 

6.2 สอดคล้องกับเนื้อหา 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

6.3 เหมาะสมกับเวลา 5 4 3 4 4 20 4.00 0.71 มาก 
6.4 น่าสนใจ น าไปใช้จริง

ได้ตามที่ระบ ุ 5 4 5 5 4 23 4.60 0.55 มาก 

6.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การใช้ 5 4 5 5 5 24 4.80 0.45 มาก 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

ข้อ
ที่ 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย S.D. แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

7. การวัดและประเมินผล 

7.1 สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 4 5 3 22 4.40 0.89 มาก 

7.2 สอดคล้องกับสาระการ
เรียนรู ้ 5 5 5 5 3 23 4.60 0.89 มาก 

7.3 เครื่องมือที่ใช้
เหมาะสมกับวัย 5 5 4 4 4 22 4.40 0.55 มาก 

7.4 ใช้วิธีการวัดที่
หลากหลาย 5 5 3 4 4 21 4.20 0.84 มาก 

รวม 4.67 0.40 มากที่สุด 
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ตาราง 16 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ขั้นบูรณาการ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้  

 

ข้อ
ที่ 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย S.D. แปลผล 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1. ตัวชี้วัด 
1.1 สอดคล้องกับสาระ 

การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.2 ระบุพฤติกรรมที่
ต้องการวัดชัดเจน 5 5 5 4 5 24 4.80 0.45 มาก 

1.3 เหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. สาระส าคัญ 
2.1 กระชับ ชัดเจน 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2 สอดคล้องกับกิจกรรม 
การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. จุดประสงค์การเรียนรู ้
3.1 มีความชัดเจนเข้าใจงา่ย 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.2 สามารถวัดได ้ 5 5 5 4 5 24 4.8 0.45  
3.3 เหมาะสมกับระดับชั้น 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.4 สอดคล้องกับเนื้อหา 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.5 ระบุพฤติกรรมที่
ต้องการวัดได้ชัดเจน 5 5 5 4 5 24 4.80 0.45 มาก 

4. สาระการเรียนรู้ 

4.1 มีความชัดเจนเข้าใจ
ง่ายและน่าสนใจ 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

4.2 สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 16 (ต่อ) 
 

ข้อ
ที่ 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย S.D. แปลผล 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

4.3 ความยากงา่ยเหมาะสม
กับวัยของนักเรียน 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มาก 

5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
5.1 น่าสนใจและเหมาะสม

กับวัยของผู้เรียน 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

5.2 สอดคล้องกับเนื้อหา 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

5.3 สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

5.4 เหมาะสมกับเวลา 
ที่สอน 5 5 5 4 5 24 4.80 0.45 มาก 

5.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 

6. สื่อและแหล่งเรียนรู ้

6.1 สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 4 5 5 24 4.80 0.45 มาก 

6.2 สอดคล้องกับเนื้อหา 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มากที่สุด 
6.3 เหมาะสมกับเวลา 5 5 5 5 4 24 4.80 0.45 มาก 

6.4 น่าสนใจ น าไปใช้จริง
ได้ตามที่ระบ ุ 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มาก 

6.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
ในการใช้ 5 5 5 5 5 25 5.00 0.00 มาก 

7. การวัดและประเมินผล 
7.1 สอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 4 5 4 23 4.60 0.55 มาก 
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ตาราง 16 (ต่อ) 
 

ข้อ
ที่ 

รายการ 

คะแนนความคิดเห็นจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม เฉลี่ย S.D. แปลผล 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

7.2 สอดคล้องกับสาระ 
การเรียนรู้ 

5 5 5 5 4 24 4.80 0.45 มาก 

7.3 เครื่องมือที่ใช้เหมาะสม
กับวัย 

5 5 5 4 4 23 4.60 0.55 มาก 

7.4 ใช้วิธีการวัดที่
หลากหลาย 

5 5 5 5 4 24 4.80 0.45 มาก 

รวม 4.91 0.17 มากที่สุด 
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ตาราง 17 ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

ทักษะ 
ข้อสอบ
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
รวม

คะแนน 
ค่า 
IOC 

แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

ทักษะการ
ตั้งสมมติฐาน 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

6 +1 +1 +1 0 0 3 0.60 ปรับปรุง 
ทักษะการก าหนด
นิยามเชิงปฏิบัติการ 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
9 +1 +1 +1 0 0 3 0.60 ใช้ได ้

10 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได ้
11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

ทักษะการก าหนด
และควบคุมตัวแปร 
 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

ทักษะการทดลอง 19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
20 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 ใช้ได ้

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได ้
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

ทักษะ 
ข้อสอบ
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
รวม

คะแนน 
ค่า 
IOC 

แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

ทักษะการ
ตีความหมายข้อมูล 
และการลงข้อสรุป 

25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 18 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก รายข้อของแบบทดสอบวัดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ 

  

ข้อ
ที ่

N1 

จ านวน 
ผู้รอบรู้หรือ 

สอบผ่านเกณฑ์ 
ที่ตอบถูก (U) 

N2 

จ านวน 
ผู้ไม่รอบรู้หรือ 

สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
ที่ตอบถูก (L) 

ค่า
อ านาจ
จ าแนก 

(B) 

ค่าความ
ยากง่าย 

(P) 
หมายเหตุ 

1 26 21 16 9 0.25 0.71 เลือกใช้ 
2 26 14 16 7 0.10 0.50 ไม่ใช้ 
3 26 17 16 6 0.28 0.55 เลือกใช้ 
4 26 15 16 5 0.26 0.48 เลือกใช้ 
5 26 18 16 4 0.44 0.52 เลือกใช้ 
6 26 18 16 10 0.07 0.67 ไม่ใช้ 
7 26 20 16 6 0.39 0.62 เลือกใช้ 
8 26 12 16 7 0.02 0.45 ไม่ใช้ 
9 26 24 16 8 0.42 0.76 เลือกใช้ 
10 26 20 16 3 0.58 0.55 เลือกใช้ 
11 26 14 16 4 0.29 0.43 ไม่ใช้ 
12 26 20 16 5 0.46 0.60 เลือกใช้ 
13 26 22 16 9 0.28 0.74 เลือกใช้ 
14 26 22 16 6 0.47 0.67 เลือกใช้ 
15 26 22 16 5 0.53 0.64 เลือกใช้ 
16 26 22 16 9 0.28 0.74 เลือกใช้ 
17 26 19 16 11 0.04 0.71 ไม่ใช้ 
18 26 17 16 8 0.15 0.60 ไม่ใช้ 
19 26 24 16 5 0.61 0.69 เลือกใช้ 
20 26 14 16 7 0.10 0.05 ไม่ใช้ 
21 26 20 16 7 0.33 0.64 เลือกใช้ 
22 26 23 16 8 0.38 0.40 ไม่ใช้ 
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ตาราง 18 (ต่อ) 
 

ข้อ
ที ่

N1 

จ านวน 
ผู้รอบรู้หรือ 

สอบผ่านเกณฑ์ 
ที่ตอบถูก (U) 

N2 

จ านวน 
ผู้ไม่รอบรู้หรือ 

สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
ที่ตอบถูก (L) 

ค่า
อ านาจ
จ าแนก 

(B) 

ค่าความ
ยากง่าย 

(P) 
หมายเหตุ 

23 26 18 16 8 0.19 0.62 ไม่ใช้ 
24 26 21 16 4 0.56 0.60 เลือกใช้ 
25 26 18 16 4 0.44 0.52 เลือกใช้ 
26 26 18 16 9 0.13 0.64 ไม่ใช้ 
27 26 21 16 6 0.43 0.64 เลือกใช้ 
28 26 20 16 3 0.58 0.55 เลือกใช้ 
29 26 21 16 10 0.18 0.74 เลือกใช้ 
30 26 24 16 9 0.36 0.79 เลือกใช้ 
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ตาราง 19 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก รายข้อ และค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ ข้อที่คัดเลือกไว้ใช้ 

 

ข้อ
ที ่

N1 

จ านวน 
ผู้รอบรู้หรือ 

สอบผ่านเกณฑ์ 
ที่ตอบถูก (U) 

N2 

จ านวน 
ผู้ไม่รอบรู้หรือ 

สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
ที่ตอบถูก (L) 

ค่า
อ านาจ
จ าแนก 

(B) 

ค่าความ
ยากง่าย 

(P) 
หมายเหตุ 

1 25 21 15 9 0.25 0.71 ใช้ได้ 

2 25 17 15 6 0.28 0.55 ใช้ได้ 
3 25 15 15 5 0.26 0.48 ใช้ได้ 

4 25 18 15 4 0.44 0.52 ใช้ได้ 
5 25 20 15 6 0.39 0.62 ใช้ได้ 

6 25 24 15 8 0.42 0.76 ใช้ได้ 

7 25 20 15 3 0.58 0.55 ใช้ได้ 
8 25 20 15 5 0.46 0.60 ใช้ได้ 

9 25 22 15 9 0.28 0.74 ใช้ได้ 

10 25 22 15 6 0.47 0.67 ใช้ได้ 
11 25 22 15 5 0.53 0.64 ใช้ได้ 

12 25 22 15 9 0.28 0.74 ใช้ได้ 

13 25 24 15 5 0.61 0.69 ใช้ได้ 
14 25 20 15 7 0.33 0.64 ใช้ได้ 

15 25 23 15 8 0.38 0.74 ใช้ได้ 
16 25 21 15 4 0.56 0.60 ใช้ได้ 

17 25 18 15 4 0.44 0.52 ใช้ได้ 

18 25 21 15 6 0.43 0.64 ใช้ได้ 
19 25 20 15 3 0.58 0.55 ใช้ได้ 

20 25 24 15 9 0.36 0.79 ใช้ได้ 

ค่าวามเชื่อมั่นทั้งฉบับ (rcc) เท่ากับ 0.98 
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ตาราง 20 ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์  

 

ข้อสอบ
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ รวม
คะแนน 

ค่า IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 0 5 0.8 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 0 0 5 0.6 ใช้ได้ 

3 +1 0 0 +1 +1 5 0.6 ใช้ได้ 

4 +1 0 +1 +1 +1 5 0.8 ใช้ได้ 
5 0 +1 +1 +1 +1 5 0.8 ใช้ได้ 

6 +1 0 +1 +1 +1 5 0.8 ใช้ได้ 

 
ตาราง 21 ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทาง

วิทยาศาสตร์ ข้อที่คัดเลือกไว้ใช้ 
 

ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก (r) ค่าความเชื่อม่ัน  

1 0.42 

0.87 2 0.30 

3 0.61 
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ตาราง 22 ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงานของนักเรียน ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ (Torrance) 

 

ข้อ
ที ่

คะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 
รวมคะแนน ค่า IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
1. ความคิดริเริ่ม 

1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

1.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
1.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

1.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

1.5 +1 +1 +1 0 0 3 0.60 ใช้ได้ 
2. ความคิดคล่องแคล่ว 

2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

2.2 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
2.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

2.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
2.5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3. ความคิดยืดหยุ่น 

3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3.4 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
3.5 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

 
 
 
 

 
 
 



 

 

 
 226 

ตาราง 23 ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับแบบประเมินผลการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

ข้อ
ที ่

คะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 
รวมคะแนน ค่า IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. บทบาทผู้สอน 

1.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
1.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

1.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
1.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

1.5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

2. บทบาทผู้เรียน 
2.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

2.2 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

2.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
2.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

2.5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3. วิธีการจัดการเรียนรู้ 
3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3.5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
4. การวัดและการประเมินผล 
4.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

4.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
4.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

4.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

4.5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก จ 
ข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย 
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ตาราง 24 คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 ของนักเรียนกลุ่มทดลอง (Try Out) ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ จ านวน 42 คน 

 

เลขที่ 
คะแนนสอบก่อน

เรียน 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนสอบ
หลังเรียน แผนที่ 1 แผนที่ 2 รวม 

คะแนนเต็ม 20 10 10 20 20 

1 7 7 8 15 16 
2 7 7 9 16 17 

3 6 6 9 15 16 
4 5 7 10 17 17 

5 4 8 10 18 16 

6 6 8 8 16 18 
7 7 7 9 16 16 

8 6 6 9 15 17 

9 8 6 9 15 15 
10 9 7 10 17 17 

11 5 8 8 16 14 

12 4 7 10 17 15 
13 4 7 10 17 16 

14 6 8 9 17 18 
15 4 9 7 16 17 

16 3 7 9 16 16 

17 6 7 10 17 17 
18 7 7 9 16 16 

19 9 8 9 17 14 

20 7 7 9 16 14 
21 5 8 8 16 15 

22 5 9 8 17 18 
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ตาราง 24 (ต่อ) 
 

เลขที่ 
คะแนนสอบก่อน

เรียน 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนสอบ
หลังเรียน แผนที่ 1 แผนที่ 2 รวม 

คะแนนเต็ม 20 10 10 20 20 

23 5 7 9 16 13 
24 4 6 10 16 16 

25 3 7 9 16 18 

26 6 8 8 16 16 
27 7 7 9 16 15 

28 8 5 9 14 15 
29 8 6 9 15 17 

30 7 7 10 17 16 

31 9 9 8 17 18 
32 9 7 8 15 15 

33 7 10 7 17 17 

34 10 7 9 16 16 
35 5 6 9 15 14 

36 4 7 8 15 17 

37 6 7 10 17 15 
38 5 8 8 16 14 

39 5 9 9 18 18 
40 7 7 10 17 15 

41 8 8 9 17 16 

42 5 8 9 17 18 
รวม 258 307 374 681 674 

X̅ 6.14 7.31 8.90 16.21 16.05 

S.D. 1.76 1.00 0.82 0.90 1.34 
ร้อยละ 30.71 73.10 89.05 81.07 80.24 
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ตาราง 25 คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ขั้นบูรณาการ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ จ านวน 42 คน 

 

เลขที่ 
คะแนนสอบก่อน

เรียน 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนสอบ
หลังเรียน แผนที่ 1 แผนที่ 2 รวม 

คะแนนเต็ม 20 10 10 20 20 

1 5 9 10 19 15 
2 5 7 9 16 15 

3 7 8 9 17 18 
4 8 7 9 16 17 

5 6 7 9 16 15 

6 8 9 8 17 17 
7 7 7 10 17 16 

8 11 8 10 18 16 

9 5 7 9 16 17 
10 9 8 9 17 18 

11 3 7 8 15 16 

12 12 8 8 16 18 
13 7 7 9 16 15 

14 8 10 8 18 15 
15 8 7 10 17 17 

16 7 9 9 18 19 

17 6 7 9 16 16 
18 8 8 9 17 15 

19 7 6 9 15 14 

20 6 7 10 17 16 
21 5 8 10 18 16 

22 7 7 10 17 18 
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ตาราง 25 (ต่อ) 
 

เลขที่ 
คะแนนสอบก่อน

เรียน 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนสอบ
หลังเรียน แผนที่ 1 แผนที่ 2 รวม 

คะแนนเต็ม 20 10 10 20 20 

23 7 6 9 15 15 
24 8 6 10 16 18 

25 6 7 7 14 18 

26 5 8 9 17 16 
27 6 9 8 17 17 

28 4 7 8 15 16 
29 7 8 8 16 16 

30 8 8 10 18 17 

31 7 6 10 16 16 
32 11 7 9 16 18 

33 8 8 7 15 15 

34 7 6 9 15 15 
35 9 9 9 18 18 

36 6 9 8 17 14 

37 8 7 9 16 16 
38 7 7 8 15 17 

39 9 8 8 16 16 
40 10 6 10 16 18 

41 8 9 9 18 18 

42 6 8 9 17 16 
รวม 302 317 375 692 689 

X̅ 7.19 7.55 8.93 16.48 16.40 

S.D. 1.84 1.02 0.84 1.11 1.27 
ร้อยละ 35.95 75.48 89.29 82.38 82.02 
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ตาราง 26 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ของนักเรียนกลุ่มทดลอง (Try Out) ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ จ านวน 42 คน 

 

เลขที่ 
คะแนนสอบก่อน

เรียน 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนสอบ
หลังเรียน แผนที่ 1 แผนที่ 2 รวม 

คะแนนเต็ม 36 45 45 90 36 

1 18 37 42 79 30 
2 16 38 40 78 28 

3 13 37 40 77 21 
4 16 36 38 74 31 

5 18 29 36 65 29 

6 16 32 34 66 26 
7 12 35 43 78 19 

8 13 39 41 80 27 

9 15 29 34 63 32 
10 16 29 36 65 26 

11 16 33 35 68 29 

12 15 37 43 80 27 
13 18 39 44 83 31 

14 19 34 38 72 34 
15 21 36 36 72 26 

16 18 39 43 82 33 

17 18 37 42 79 31 
18 19 34 35 69 26 

19 16 35 36 71 25 

20 19 42 43 85 25 
21 20 38 35 73 34 

22 15 38 40 78 33 
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ตาราง 26 (ต่อ) 
 

เลขที่ 
คะแนนสอบก่อน

เรียน 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนสอบ
หลังเรียน แผนที่ 1 แผนที่ 2 รวม 

คะแนนเต็ม 36 45 45 90 36 

23 18 29 31 60 30 
24 14 35 42 77 29 

25 16 35 39 74 26 

26 18 37 40 77 28 
27 15 31 29 60 33 

28 19 35 42 77 30 
29 17 37 39 76 34 

30 14 36 39 75 35 

31 15 37 38 75 29 
32 13 38 43 81 27 

33 14 33 38 71 35 

34 16 36 43 79 29 
35 18 29 31 60 31 

36 19 36 42 78 34 

37 13 29 39 68 33 
38 20 35 43 78 30 

39 14 37 46 83 27 
40 15 31 34 65 26 

41 19 35 43 78 25 

42 18 37 39 76 32 
รวม 692 1471 1634 3105 1226 

X̅ 16.48 35.02 38.90 73.93 29.19 

S.D. 2.28 3.28 3.97 6.67 3.68 
ร้อยละ 45.77 77.83 86.46 82.14 81.08 
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ตาราง 27 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา 
โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ จ านวน 42 คน 

 

เลขที่ 
คะแนนสอบ 
ก่อนเรียน 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนสอบ
หลังเรียน แผนที่ 1 แผนที่ 2 รวม 

คะแนนเต็ม 36 45 45 90 36 

1 16 40 42 82 27 
2 13 35 38 73 32 

3 8 40 42 82 19 
4 12 37 38 75 29 

5 14 27 28 55 32 

6 12 29 38 67 31 
7 10 33 35 68 30 

8 19 36 43 79 28 

9 12 38 44 82 29 
10 8 30 38 68 28 

11 16 38 36 74 27 

12 14 39 43 82 31 
13 12 37 43 80 33 

14 16 34 35 69 32 
15 15 35 36 71 25 

16 17 37 40 77 36 

17 11 36 40 76 22 
18 14 29 31 60 28 

19 13 35 42 77 28 

20 13 37 39 76 26 
21 21 36 35 71 33 

22 11 35 37 72 28 
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ตาราง 27 (ต่อ) 
 

เลขที่ 
คะแนนสอบ 
ก่อนเรียน 

คะแนนระหว่างเรียน คะแนนสอบ
หลังเรียน แผนที่ 1 แผนที่ 2 รวม 

23 12 38 40 78 29 

24 13 34 36 70 34 
25 17 39 40 79 35 

26 13 38 41 79 23 

27 16 35 36 71 26 
28 12 40 38 78 30 

29 12 25 28 53 32 
30 9 34 36 70 31 

31 16 35 38 73 26 

32 11 32 35 67 28 
33 9 37 42 79 34 

34 15 42 39 81 31 

35 13 35 38 73 28 
36 14 38 40 78 28 

37 13 36 42 78 32 

38 15 30 35 65 24 
39 13 38 37 75 29 

40 11 35 39 74 28 
41 16 38 41 79 31 

42 9 35 38 73 21 

รวม 556 1487 1602 3089 1214 

X̅ 13.24 35.40 38.14 73.55 28.90 

S.D. 2.84 3.62 3.65 6.79 3.72 

ร้อยละ 36.77 78.68 84.76 81.72 80.29 
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ตาราง 28 คะแนนประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงานของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงาน
จากวัสดุเหลือใช้ แผนที่ 1 

 

กลุ่มที่ 

ประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

รวม 
คิดริเริ่ม คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหยุ่น 

คะแนน ระดับ
คุณภาพ 

คะแนน ระดับคุณภาพ คะแนน ระดับ
คุณภาพ 

1 13 ดี 11 ดี 11 ดี 35 

2 12 ดี 12 ดี 14 ดี 38 

3 13 ดี 11 ดี 12 ดี 36 
4 10 ดี 12 ดี 12 ดี 34 

5 14 พอใช้ 14 ดี 13 ดี 41 

6 12 ดี 11 ดี 11 ดี 34 

 
ตาราง 29 คะแนนประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ จากการสร้างชิ้นงานของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงาน
จากวัสดุเหลือใช้ แผนที่ 2 

 

กลุ่มที่ 

ประเมินความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

รวม 
คิดริเริ่ม คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหยุ่น 

คะแนน ระดับ
คุณภาพ 

คะแนน ระดับคุณภาพ คะแนน ระดับ
คุณภาพ 

1 14 ดี 14 ดี 13 ดี 41 

2 13 ดี 14 ดี 14 ดี 41 

3 14 ดี 14 ดี 15 ดี 43 
4 13 ดี 14 ดี 13 ดี 40 

5 14 ดี 12 ดี 14 ดี 40 

6 12 ดี 13 ดี 13 ดี 38 
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ภาคผนวก ฉ 
ตัวอย่างภาพประกอบงานวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 238 

ตัวอย่างภาพกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยผลิตชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ 
 

 
 

ขั้นตอนการระบุปัญหา นักเรียนท าความเข้าใจในสิ่งท่ีเป็นปัญหา เรื่อง การด ารงชีวิตของพืช 
 

 
 

ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหา เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ขั้นตอนการออกแบบวิธีการแก้ปัญหาเชื่อมโยงความรู้ STEAM 
 

 
 

การน าเสนอผลการออกแบบชิ้นงานหน้าชั้นเรียน 
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ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพวิธีการแก้ปัญหา 
 

 

 
 

ขั้นตอนการจัดแสดงต้นแบบของชิ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ที่ได้พัฒนาขึ้น 
 



 

 

 
 241 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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 244 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นางสาวประภาพร เทียมเพ็ง 
วันเกิด วันที่ 26 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2537 
สถานที่เกิด อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 38 หมู่ที่ 22 ต าบลเขวา อ าเภอเมือง   

จังหวัดมหาสารคาม รหัสไปรษณีย์ 44000 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน คร ู
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนสารคามพิทยาคม  

ต าบลตลาด อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม รหัสไปรษณีย์ 44000 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2555  ระดับมัธยมศึกษา โรงเรียนผดุงนารี   

      จังหวัดมหาสารคาม    
พ.ศ. 2560  ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.)  
      สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ทั่วไป  
      มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
พ.ศ. 2566  ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (วท.ม.)  
      สาขาวิชาชีววิทยาศึกษา  
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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