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บทคัดยอ 
 
 การศึกษาครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองข้ันตน โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร
ตามแนวคิดสะตีมศึกษา และศึกษาผลการเสริมสรางทักษะการคิดสรางสรรคและความพึงพอใจของนักเรียนหลังจาก
ไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ี กลุมตัวอยางของการวิจัยครั้งน้ีคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีถูกเลือกมาโดยการ
สุม ประกอบดวยกลุมทดลอง 30 คนและกลุมควบคุม 28 คน  เครื่องมือของการวิจัยคือแผนการจัดการเรียนรูวิชา
วิทยาศาสตรตามแนวคิดสะตีมศึกษาเรื่อง “สวนสัตวของคุณหนู” ประกอบดวยกิจกรรมการเรียนรู 6 ข้ันตอนท่ีพัฒนาข้ึน
มาจากการผสานแนวคิดกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมรวมกับแนวคิดการสืบเสาะท่ีสรางสรรคผานอัตลักษณวิธีการ
สอนศิลปะและออกแบบ กิจกรรมน้ีใชระยะเวลาในการดําเนินกิจกรรมท้ังสิ้น 6 ช่ัวโมง (3 สัปดาห) เครื่องมือท่ีใชในการ
วิจัย ไดแก แบบประเมินทักษะการคิดสรางสรรคและแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ผลจากการวิจัยพบวาผล
การประเมินกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษามีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก ผลการทดลองใชกิจกรรมการ
เรียนรูน้ีพบวานักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยของทักษะการคิดสรางสรรคสูงกวากลุมควบคุมทุกดาน สัดสวนของ
จํานวนนักเรียนกลุมทดลองมีทักษะการคิดสรางสรรคอยูในระดับดีมากอยูรอยละ 60 ในขณะท่ีนักเรียนกลุมควบคุมสวน
ใหญ (รอยละ 53) อยูในระดับพอใชและไมพบนักเรียนท่ีมีทักษะการคิดสรางสรรคในระดับดีมาก และนักเรียนกลุม
ทดลองมีความพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาน้ีอยูในระดับมากท่ีสุด 
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Abstract 
 

This study is quasi-experimental research design. The aims of this research were to develop 
science learning activities in accordance with the STEAM education approach, and to study the effect 
of promoting creative thinking skills and student satisfaction after they were intervened with this 
developed STEAM activity. The sample was a cohort of 5th primary school students which was selected 
by random sampling. The experimental group consisted of 30 students, whereas the control group 
consisted of 28 students. A science lesson plan according to the STEAM education approach in the 
topic of “Let’s Design Your Zoo”, which consists of a 6-step learning activity developed by combining 
concepts of engineering design process with the signature pedagogies of art and design for a total 
duration of 6 hours (3 weeks). The creative thinking skills assessment form and the student's satisfaction 
questionnaire were used as research instruments. The results showed that the designed STEAM lesson 
plan was evaluated as very good level. The results of the intervention of this learning activity revealed 
that the students in the experimental cohort had higher average scores on creative thinking skills than 
the control group in all aspects. Sixty percent of the experimental group have very good creative 
thinking skills. While the majority of the control group (53%) achieved only a fair level and no one 
reached a very good level. The students of the experimental group also expressed their very satisfaction 
with this learning activity.  
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บทนํา  
  โลกในปจจุบัน มิไดวัดคุณภาพการศึกษาของประชากรดวย “ความสามารถในการรูจํา” เพียงแคอยางเดียว
เหมือนเชนในอดีต แตวัดกันดวย “ทักษะความสามารถในการทํางานเพ่ือสรางนวัตกรรม” (Innovative Skill) ท่ีตอง
อาศัยความรูทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเปนสําคัญ (Carbonell-Carrera et al., 2019; Kang, 2019; Rochman, 
Nasudin, and Rokayah, 2019) ความรูความเขาใจและความสามารถท่ีเก่ียวของกับวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 
ตลอดจนวิทยาการดานเทคโนโลยี และแนวปฏิบัติทางวิศวกรรม (Engineering Practices) ไดกลายมาเปนสิ่งสําคัญ
สําหรับหลักสูตรการศึกษาแหงชาติของประเทศตาง ๆ ท่ัวโลก (Kang, 2019; National Research Council [NRC], 
2012) ดวยเหตุ น้ีการจัดการศึกษาท่ีมีการบูรณาการดานวิทยาศาสตร  (Science) เทคโนโลยี  (Technology) 
วิศวกรรมศาสตร (Engineering) และคณิตศาสตร (Mathematics) หรือสะเต็มศึกษา (STEM Education) จึงเปนท่ี
แพรหลายมากข้ึนในการจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐานตั้งแตระดับประถมศึกษา (Rochman, Nasudin, and Rokayah, 2019) 
และมีรายงานการปฏิรูปการศึกษาระดับนานาชาติลาสุดท่ีตางใหการสนับสนุนวาควรมีการปรับเปลี่ยนวิธีการสอนวิชา
เหลาน้ีดวยการเนนใหมีการบูรณาการระหวางศาสตรสาขาวิชาของ S-T-E-M มากข้ึน (Carbonell-Carrera et al., 2019; 
Rochman, Nasudin, and Rokayah, 2019) ท้ังน้ีเพ่ือเตรียมกําลังพลของชาติใหมีทักษะเชิงบูณาการและพรอมกับการ
ประกอบอาชีพท่ีเก่ียวของกับสะเต็ม ซึ่งคาดวาจะมีความตองการเพ่ิมข้ึนในอนาคต (Vennix, den Brok and Taconis, 
2018)  

แนวคิดสะเต็มศึกษาเปนการจัดการศึกษาเพ่ือมุงเนนใหผูเรียนเกิดทักษะท่ีจําเปนสําหรับการใชชีวิตและการ
ประกอบอาชีพในศตวรรษท่ี 21 ทักษะท่ีจําเปนเหลาน้ีมักถูกนิยามดวยตัวยอสัญลักษณ “3R & 4C” ซึ่ง 3R หมายถึง 
ทักษะการอาน (Reading) ทักษะการเขียน (wRriting) และ ทักษะการใชตัวเลขและการคิดคํานวณทางคณิตศาสตร 
(aRithmetic) ในขณะท่ีทักษะ 4C หมายถึง ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ทักษะการสื่อสาร 
(Communication) ทักษะการทํางานแบบรวมมือ (Collaboration) ทักษะการคิดสรางสรรค (Creative Thinking) 
(The Partnership for 21st Century Skills, 2009) อยางไรก็ตามหน่ึงในทักษะเหลาน้ี ซึ่งเปนทักษะท่ีสําคัญและจําเปน
อยางยิ่งสําหรับการพัฒนาแนวคิดใหมหรือนวัตกรรมก็คือทักษะการคิดสรางสรรค (Carbonell-Carrera et al., 2019; 
Conradty and Bogner, 2020; Phitaksa et al., 2019)  

ทักษะการคิดสรางสรรค คือ ความคิดท่ีเกิดจากกระบวนการทางปญญาภายในของปจเจกบุคคล (Guilford, 
1967) โดยแตละคนมีความคิดสรางสรรคท่ีไมเหมือนกัน เพราะฉะน้ันการท่ีบุคคลมีความคิดสรางสรรคจึงนําไปสูการ
สรางสรรคสิ่งใหม ๆ ใหเกิดข้ึนไดอยางไมรูจักจบสิ้น Guilford (1967) แบงแยกองคประกอบของทักษะการคิดสรางสรรค
ออกเปน 4 สวน ไดแก 1) การคิดริเริ่ม (Originality) คือ การคิดในสิ่งแปลกใหมหรือคิดในเรื่องท่ีไมเคยมีใครคิดมากอน 
ไมซ้ําใครและแตกตางจากความคิดของคนธรรมดาท่ัวไป 2) การคิดยืดหยุน (Flexibility) คือ ความสามารถในการคิดหา
คําตอบไดหลายทิศทาง หลายแงมุม หรือมองสถานการณทุกอยางไดหลายมิติ 3) การคิดคลองแคลว (Fluency) คือ 
ความสามารถในการผลิตความคิดท่ีแตกตางและหลากหลายภายใตกรอบจํากัดของเวลา เปนความสามารถเบ้ืองตนซึ่ง
นําไปสูการคิดอยางมีคุณภาพ และ 4) การคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความสามารถคิดในรายละเอียดท่ีเปน
ปลีกยอยไดดี เพ่ือขยายหรือตกแตงความคิดหลักใหไดความหมายท่ีสมบูรณยิ่งข้ึนและยังหมายรวมไปถึงความสามารถใน
การจําแนกแยกแยะอยางฉับไวและเฉียบคมดวย การจัดกิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีสรางสรรคน้ัน หลายครั้งมัก
เกิดข้ึนพรอมกับการคิดเชิงบูรณาการดวย เน่ืองจากการสรางสรรคความรูทางวิทยาศาสตรจําเปนตองอาศัยความรูจาก
ศาสตรวิชาหลากหลายแขนง (Rolling, 2016) การคิดเชิงบูรณาการ (Integrative thinking) หมายถึงความสามารถทาง
ความคิดในการมองรอบดาน การมองเปนภาพรวม สามารถเช่ือมโยงในดานตาง ๆ เช่ือมโยงความสัมพันธองคประกอบ
ยอยเขากับเรื่องหลักไดอยางเหมาะสม สงผลใหเรื่องท่ีมองเปนแกนหลักน้ันมีความสมบูรณและเปนเอกภาพ (Riel and 
Martin, 2017) 

ทักษะการคิดสรางสรรคและงานทางดานวิทยาศาสตรเปนกิจกรรมท่ีอยูควบคูกันมาชานานในการสรางสรรค
และพัฒนาอารยธรรมของมนุษย (Rolling, 2016) อีกท้ังงานทางดานศิลปะกับงานวิจัยทางวิทยาศาสตรก็ตางตองอาศัย
ความคิดสรางสรรค (Kim and Chae, 2016) นักวิทยาศาสตรศึกษาเช่ือวาความคิดสรางสรรคเปนปจจัยสําคัญในการ
ทํางานของนักวิทยาศาสตรท่ีจะทําใหสามารถแกปญหาทางวิทยาศาสตรท่ีสลับซับซอนได (DeHaan, 2009) สงผลให
กิจกรรมทางสะเต็มศึกษาจึงมักจะเก่ียวของกับกิจกรรมการออกแบบ การวาดภาพ การคิดแมแบบ การประดิษฐ และการ
สรางช้ินงาน ซึ่งกิจกรรมตาง ๆ ท่ีแฝงในกระบวนการเรียนรูเหลาน้ีลวนมีความเช่ือมโยงกับการใชทักษะทางศิลปะท้ังสิ้น 
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ฉะน้ันเมื่อไมนานมาน้ีจึงเกิดนวัตกรรมทางการศึกษาใหมท่ีหลอมรวมเอาสะเต็มศึกษามาผนวกเขาไวดวยกันกับการ
สรางสรรคทางศิลปะ (Art: A) ซึ่งรวมกันเรียกวา “สะตีมศึกษา” (STEAM Education) (Yakman, 2008) ดังน้ันกิจกรรม
การเรียนรูแบบ “สะตีม” (STEAM) จึงกลายเปนคําใหมท่ีเปนกระแสนิยมในวงการการศึกษาในชวงทศวรรษท่ีผานมาน้ี 
(Belbase et al., 2021; Conradty and Bogner, 2020; Costantino, 2018; Kang, 2019) และเปนอีกทางเลือกหน่ึง
ของการสอนแบบบูรณาการเพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดสรางสรรค (Belbase, et al., 2021) Gross and Gross (2016) 
ไดสนับสนุนวากิจกรรมสะตีมศึกษาเปนแนวทางการเรียนการสอนแบบสรางองคความรูดวยตนเอง (Constructivism) ท่ี
เนนใหนักเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู กิจกรรมสะตีมทําใหนักเรียนไดรับการพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคจาก
การทํางานดานศิลปะ ในขณะท่ี Kim and Kim (2018) ไดพัฒนาโปรแกรมการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีสงเสริม
การทํากิจกรรมทางศิลปะสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาท่ีจะชวยใหนักเรียนไดรับการพัฒนาทักษะการแกปญหาทาง
วิทยาศาสตรและความละเอียดออนทางศิลปะโดยใชหุนยนตเพ่ือการศึกษา และกิจกรรมการเรียนรูสะตีมศึกษาสําหรับ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาช่ือวา “Hands-On Land Forms” ท่ีถูกพัฒนาข้ึนมาโดย Rolling (2016) เปนอีกหน่ึง
ตัวอยางท่ีบงช้ีใหเห็นวากิจกรรมสะตีมท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็ก ๆ จะชวยใหนักเรียนแตละคน
ไดเกิดความเขาใจอยางลึกซึ้งข้ึนในเน้ือหาวิชา หัวขอ หรือแนวคิดเฉพาะของเรื่องท่ีเรียนในหลักสูตรอีกดวย นอกจากน้ี 
Phengnoi and Boonsom (2021) ยังไดรายงานผลการวิจัยท่ีพบวากิจกรรมการเรียนรูสะตีมศึกษาชวยเสริมสรางให
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ไดรับการพัฒนาทักษะการแกปญหาอยางสรางสรรคใหดีข้ึนได และนักเรียนมีความพึง
พอใจในการเรียนรูดวยกิจกรรมน้ีในระดับมากท่ีสุด  

จากการท่ีผูวิจัยเปนครูผูสอนรายวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนวัด
กาญจนาราม พบวาหลักสูตรและสาระการเรียนรูในรายวิชาตาง ๆ ยังไมมีการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการสาระ
รายวิชา แตสอนแบบแยกสาระวิชาออกจากกัน โดยแตละรายวิชาก็มุงใหความรูกับผูเรียนตามเน้ือหาเฉพาะในศาสตรของ
ตนเอง นอกจากน้ีผูวิจัยยังพบวาการเรียนการสอนวิทยาศาสตรระดับช้ันตาง ๆ ในโรงเรียนสวนใหญจะมีรูปแบบการเรียน
การสอนท่ีเนนการบอกหรือบรรยายความรู นักเรียนจึงมีหนาท่ีเพียงแคฟงสิ่งท่ีครูบอกในหองเรียนแลวทองจํามากกวาการ
ไดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติจริง สงผลใหนักเรียนไมไดรับการฝกทักษะการเรียนรูเพ่ือแสวงหาความรูดวยตนเองและ
ทักษะท่ีจําเปนสําหรับผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 เชน ทักษะการคิด ทักษะการแกปญหา ทักษะการรูสารสนเทศ ทักษะการ
ทํางานรวมกันเปนทีม เปนตน สภาพการจัดการเรียนการสอนดังกลาวน้ีสะทอนใหเห็นถึงความขัดแยงกับสถานการณใน
ชีวิตจริงของนักเรียนท่ีตองเผชิญกับปญหาท่ีมีความซับซอน อันจําเปนตองใชศาสตรความรูแบบบูรณาการในการคิด
แกปญหาและตองใชความคิดสรางสรรค ซึ่งอาจสงผลตอคุณภาพการศึกษาของนักเรียนในอนาคต  

ดังน้ันในงานวิจัยน้ีจึงสนใจท่ีจะพัฒนากิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะตีมศึกษาสําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 5 โดยอาศัยการผสานแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีมีการมอบหมายงานซึ่งตองอาศัยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมท่ีประกอบดวย 6 ข้ันตอน (NRC, 2012, p.49) ไดแก 1) ระบุปญหา (Problem Identification) 2) รวบรวม
ขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา (Related Information Searching) 3) ออกแบบวิธีการแกปญหา (Solution 
Design) 4) วางแผนและดําเนินการแกปญหา (Planning and Development) 5) ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไข
ช้ินงาน (Testing, Evaluation and Design Improvement) และ 6) นําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือ
ช้ินงาน (Presentation) มาผนวกเขากับรูปแบบการสืบเสาะท่ีสรางสรรคผานอัตลักษณวิธีการสอนศิลปะและออกแบบ 
(The Signature Pedagogies of Art and Design) (Costantino, 2018) ซึ่ งมี องคประกอบดั ง น้ี  1) การ ทําอย างมี
วิจารณญาณ (Critical Making) 2) การเรียนรูผานวัตถุหรือช้ินงาน (Object-based Learning) 3) การวิพากษ (Critique) 
และ 4) การแสดงผลงาน (Exhibition) โดยแสดงเปนกรอบแนวคิดการวิจัยดังแสดงในภาพท่ี 1 

 

วัตถุประสงคการวิจัย  
 1. เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะตมีศึกษาท่ีเสรมิสรางทักษะการคิดสรางสรรค
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 เรื่องสวนสัตวของคุณหนู 

2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีไดรับการจดัการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรยีนรูตาม
แนวคิดสะตีมศึกษากับนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบปกต ิ

3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรตาม
แนวคิดสะตีมศึกษา 
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ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองเบ้ืองตนท่ีผูวิจัยใชแบบแผนการวิจัยแบบการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-
Experimental Research) ประเภท Static–Group Comparison Design (Leedy and Ormrod, 2015) ซึ่งแสดงดังน้ี 

กลุม การทดลอง การทดสอบหลังเรยีน 

ทดลอง (E) X O1 

ควบคุม (C) - O2 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง  
ประชากรของการวิจัยครั้งน้ีคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนวัดกาญจนาราม อําเภอกาญจนดิษฐ 

จังหวัดสุราษฎรธานี จํานวน 89 คน ประกอบดวย 3 หองเรียน หองเรียนละ 27-30 คน กลุมตัวอยางถูกเลือกมาแบบสุม
โดยวิธีการจับฉลากเลือกมา 2 หองเรียน ประกอบดวยกลุมทดลอง 1 หอง (30 คน) และกลุมควบคุม 1 หอง (28 คน) 
โดยนักเรียนท้ังสองกลุมน้ีเปนนักเรียนท่ีมีความสามารถแบบคละและมีพ้ืนฐานความรูความสามารถท่ีคลายคลึงกัน โดย
พิจารณาจากระดับผลการเรียนวิชาวิทยาศาสตรในภาคศึกษาท่ีผานมา 

บริบทของการวิจัย  

ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตเน้ือหาการเรียนรูตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ในหนวยการเรียนรูท่ี 1 
เรื่องความสัมพันธระหวางสิ่งไมมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิต ตัวช้ีวัด ว 1.1 ป.5/1 บรรยายโครงสรางและลักษณะของสิ่งมีชีวิตท่ี
เหมาะสมกับการดํารงชีวิตซึ่งเปนผลมาจากการปรับตัวของสิ่งมีชีวิตในแตละแหลงท่ีอยู โดยนักเรียนท่ีเปนกลุมทดลองจะ
ไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนเปนระยะเวลา 3 สัปดาห ใชเวลาในการจัด
กิจกรรมการเรียนรูสัปดาหละ 2 ช่ัวโมง รวมท้ังสิ้น 6 ช่ัวโมง นักเรียนแตละกลุมจะถูกมอบหมายงานใหทํากิจกรรมการ
เรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษา โดยกําหนดสถานการณปญหา ดังน้ี  

“มีสัตวปาจํานวนหน่ึงท่ีถูกกักขังไวในสวนสัตวท่ีผิดกฎหมาย ซึ่งมีลักษณะคับแคบและแออัด เสี่ยงตอการปวย
และตายของสัตวปาเหลาน้ัน ทางตํารวจผูรับผิดชอบคดีจึงประสานงานใหสํานักอนุรักษสัตวปาชวยจัดหาท่ีอยูและสราง
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สวนสัตวใหมใหแกสัตวปาเหลาน้ี หากนักเรียนเปนวิศวกรของสํานักอนุรักษสัตวปาหนวยงานดังกลาว นักเรียนจะชวย
ออกแบบสวนสัตวอยางไรใหเหมาะสมกับการดํารงชีวิตของสัตวแตละชนิด โดยตองใชงบประมาณใหนอยท่ีสุดและสวน
สัตวตองสวยงามดึงดูดประชาชนใหมาเท่ียวชม” 

ในขณะท่ีนักเรียนกลุมควบคุมจะไดรับการจัดการเรียนรูแบบผสมผสานท้ังการเรียนแบบบรรยายและการ
อภิปรายโดยกระบวนการทํางานแบบกลุม มีการใชใบความรู ใบงาน/ใบกิจกรรม สื่อประกอบการสอนหลากหลายรปูแบบ
ท้ังสื่อภาพ และคลิปวีดิโอ ใชระยะเวลาในการจัดกิจกรรมสัปดาหละ 2 ช่ัวโมงเปนเวลา 3 สัปดาหเหมือนกันกับกลุม
ทดลอง 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย 2 สวนคือ  
1) เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนานักเรียนคือ แผนการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะตีมศึกษา เรื่องสวน

สัตวของคุณหนู จํานวน 1 แผน ใชระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ีท้ังสิ้น 6 ช่ัวโมง (3 สัปดาห)  
2) เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย คือ แบบประเมินทักษะการคิดสรางสรรคท่ีผูวิจัยเปนผู

ประเมินนักเรียน ประกอบดวย 5 องคประกอบ ไดแก การคิดริเริ่ม การคิดคลองแคลว การคิดยืดหยุน การคิด
ละเอียดลออ และการคิดเชิงบูรณาการ แบบประเมินดังกลาวเปนแบบมาตรประมาณคา 4 ระดับ ท่ีมีคะแนนเต็ม 
3  คะแนน (ดีมาก = 3 คะแนน, ดี = 2 คะแนน, พอใช = 1 คะแนน และ ตองปรับปรุง = 0 คะแนน) ผลการตรวจสอบ
คาความสอดคลอง (IOC) จากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน พบวาแบบประเมินทักษะการคิดสรางสรรคแตละรายการมีคาความ
สอดคลองอยูในชวง 0.7 -1.00 ซึ่งหมายความวามีความเหมาะสมท่ีจะนําไปใชประเมินได  

3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะตีมศึกษา เรื่อง
สวนสัตวของคุณหนู ซึ่งเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (5 = มากท่ีสุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = นอย และ 1= 
นอยท่ีสุด) ผลการตรวจสอบคาความสอดคลอง (IOC) จากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน พบวาแบบประเมินความพึงพอใจแตละ
รายการมีคาความสอดคลองอยูในชวง 0.7 -1.00 ซึ่งหมายความวามีความเหมาะสมท่ีจะนําไปใชประเมินได  

การเก็บและรวบรวมขอมูล  
ผูวิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรูตามข้ันตอนในแผนการจัดการเรยีนรูท่ีสรางข้ึน (ภาพท่ี 2) ขอมูลการวิจัยหลักจะถูก

เก็บรวบรวมจากคะแนนการประเมินผลงาน/ช้ินงานในข้ันสุดทายของนักเรียนโดยใชแบบประเมินทักษะการคิดสรางสรรค 
นอกจากน้ีจะมีการเก็บขอมูลเชิงคุณภาพโดยผูวิจัยคนแรกทําหนาท่ีเปนท้ังผูสอนและผูสังเกตการณการปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรูของนักเรียนเพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัยจากพฤติกรรมการเรียนรูและการแสดงออกทางความคิดสรางสรรค
ของนักเรียน โดยมีทีมนักวิจัยท่ีเหลือเปนผูชวยบันทึกภาพและบันทึกเหตุการณภาคสนาม (Field Note) และเมื่อเสร็จสิ้น
กิจกรรมการเรียนรูครบทุกข้ันตอนแลวผูวิจัยไดขอใหนักเรียนทุกคนตอบแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอกิจกรรมสวน
สัตวของคุณหนู โดยใชเวลาในการทําแบบประเมินความพึงพอใจทายคาบเรียนเปนเวลา 15 นาที 

 

 
ภาพท่ี 2 ข้ันตอนการดําเนินกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะตมีศึกษา 
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การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิจัย  
1) การวิเคราะหผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะตีมศึกษาและ

ความพึงพอใจในการเรียนรูของนักเรียน โดยใชแบบประเมินแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ ท่ีมีคาตั้งแต 1-5 คาท่ีไดจะ
นํามาหาคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากน้ันจะตัดสินคุณภาพโดยใชเกณฑดังน้ี 

คะแนนเฉลีย่  4.21 – 5.00 แปลความหมายวา  เหมาะสมมากท่ีสดุ/พึงพอใจมากท่ีสุด 

คะแนนเฉลีย่  3.41 – 4.20 แปลความหมายวา  เหมาะสมมาก/พึงพอใจมาก 

คะแนนเฉลีย่  2.61 – 3.40 แปลความหมายวา  เหมาะสมปานกลาง/พึงพอใจปานกลาง 

คะแนนเฉลีย่  1.81 – 2.60 แปลความหมายวา  เหมาะสมนอย/พึงพอใจนอย 

คะแนนเฉลีย่  1.00 – 1.80 แปลความหมายวา  เหมาะสมนอยท่ีสดุ/พึงพอใจนอยท่ีสุด 

2) การประเมินทักษะการคิดสรางสรรคของนักเรียนจะใชแบบประเมินทักษะการคิดสรางสรรคท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
(ตารางท่ี 1) ซึ่งเปนแบบมาตรประมาณคา 4 ระดับ ท่ีมีระดับคะแนนสูงสุดคือ 3 คะแนน (ดีมาก) และต่ําสุดคือ 0 คะแนน 
(ควรปรับปรุง) องคประกอบของรายการประเมินประกอบดวย 5 หมวดยอยคือ การคิดริเริ่ม การคิดคลองแคลว การคิด
ยืดหยุน การคิดละเอียดลออ และการคิดเชิงบูรณาการ คะแนนเต็มรวมท้ังสิ้น 15 คะแนน คะแนนของนักเรียนจะถูก
นํามารวบรวมและวิเคราะหโดยใชสถิติอยางงาย ไดแก คาเฉลี่ย คาความแตกตาง และคารอยละ โดยการตัดสินระดับ
ความสามารถของทักษะการคิดสรางสรรคจะใชเกณฑดังน้ี 

คะแนนรวมระหวาง  12 – 15  คะแนน แปลความหมายวา  ระดบัดีมาก 

คะแนนรวมระหวาง  9 – 11  คะแนน แปลความหมายวา  ระดบัด ี

คะแนนรวมระหวาง  6 – 8  คะแนน แปลความหมายวา  ระดบัพอใช 
คะแนนรวมระหวาง  0 – 5  คะแนน แปลความหมายวา  ระดับท่ีควรปรับปรุง 

 
ตารางท่ี 1 เกณฑการประเมินทักษะการคิดสรางสรรค 

รายการประเมิน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 
1.การคิดริเริ่ม  พัฒนาชิ้นงานหรือวธิีการ

เพื่อแกปญหาดวยความคิด
ที่แปลกใหม แตกตางจาก
ตัวอยางตนแบบโดยส้ินเชิง 
และแตกตางจากกลุมอื่น
อยางชัดเจน 

พัฒนาชิ้นงานหรือวธิีการเพื่อ
แกปญหาดวยความคิดที่
คอนขางแปลกใหม มีความ
แตกตางจากตัวอยางตนแบบ  

พัฒนาชิ้นงานหรือวธิีการ
เพื่อแกปญหาดวยการ
ผสมผสานและดัดแปลง
จากความคิดเดิมจาก
ตัวอยางตนแบบ 

ไมมีความคิดแปลก 
ใหม 

2. การคิด
คลองแคลว  

สามารถวิเคราะหและหาวธิี
แกปญหาไดมากกวา 2 วธิี
ในเวลาที่กําหนด 

สามารถวิเคราะหและหาวธิี
แกปญหาไดเพียง 2 วธิี ใน
เวลาที่กําหนด 

สามารถวิเคราะหและหา
วิธีแกปญหาได 1 วธิีใน
เวลาที่กําหนด 

ไมสามารถ
วิเคราะหและหาวธิี
แกปญหาได 

3.การคิดยืดหยุน  มีการคิดหาวธิีการ
แกปญหาโดยดัดแปลงส่ิงที่
มีอยู หรือนําส่ิงอื่น 
มาทดแทนส่ิงที่ขาดไดอยาง
หลากหลายแบบ/วธิีการ 

มีการคิดหาวธิีการแกปญหา
โดยดัดแปลงส่ิงที่มีอยูหรือนาํ
ส่ิงอื่นมาทดแทนส่ิงที่ขาดได 

มีการคิดหาวธิีการ
แกปญหาโดยดัดแปลงส่ิง
ที่มีอยูหรือนาํส่ิงอื่นมา
ทดแทนส่ิงที่ขาดได แตยัง
ไมเหมาะสมกับงาน 

ไมมีการดัดแปลง
หรือ นําส่ิงอื่นมา
ทดแทนส่ิงที่ขาด
หายไปได 

4.การคิดละเอียด 
ลออ  

มีการแจกแจงรายละเอียด
ของความคิด วธิีการ
แกปญหาไดครบถวนมี
รายละเอียดทีส่มบูรณ 

มีการคิดแจกแจงรายละเอยีด
ของวิธีการแกปญหาหรือ
ขยายความคิด 

มีการคิดแจกแจง
รายละเอียดของวิธกีาร
แกปญหาหรือขยายความ 
คิดแตขาดความชัดเจน 

ไมมีการคิดแจกแจง 
รายละเอียดของ 
วิธีการแกปญหา 
หรือขยายความคิด 

5. การคิดเชิง
บูรณาการ  

สามารถอธบิาย
ความสัมพันธ เชื่อมโยง
ความรูของ S-T-E-A-M ที่
ใชในการแกปญหาไดอยาง
สมเหตุสมผลไดครบถวน
สมบูรณทุกศาสตรวิชา 

สามารถอธบิายความสัมพันธ 
เชื่อมโยงความรูของ S-T-E-
A-M ที่ใชในการแกปญหาได
อยางนอย 3 ศาสตรวิชา 

สามารถอธบิาย
ความสัมพันธ เชื่อมโยง
ความรูของ S-T-E-A-M ที่
ใชในการแกปญหาไดอยาง
นอย 2 ศาสตรวิชา 

ไมสามารถอธิบาย
หรือบอกความ
เชื่อมโยงความรู S-
T-E-A-M ได 
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ผลการวิจัยและอภิปรายผล  
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะตีมศึกษา   
ผลการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยพัฒนากิจกรรมการเรียนรูและสรางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรตาม

แนวคิดสะตีมศึกษาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 เรื่องสวนสัตวของคุณหนู โดยกิจกรรมการเรียนรูดังกลาวมี
จุดมุงหมายเพ่ือตองการเสริมสรางทักษะการคิดสรางสรรคของนักเรียนซึ่งเปนทักษะท่ีสําคัญสําหรับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 
21 (Carbonell-Carrera et al., 2019; Conradty and Bogner, 2020) ในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูน้ี ผูวิจัยได
ออกแบบข้ันตอนการสอนโดยอาศัยการผสานแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีเช่ือมโยงการใชความรูในศาสตรสาขาวิชาตาง ๆ ไดแก 
วิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ศิลปะ และคณิตศาสตร (แสดงดังภาพท่ี 3)  ผนวกเขากับกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมท่ีมี 6 ข้ันตอน (NRC, 2012, p.49) ไดแก 1) ระบุปญหา 2) รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา 3) 
การออกแบบวิธีการแกปญหา 4) วางแผนและดําเนินการแกปญหา 5) ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขช้ินงาน และ 
6) นําเสนอวิธีการแกปญหา ผลการแกปญหาหรือช้ินงาน มาผสานกับกรอบการเรียนรูตามรูปแบบการสืบเสาะท่ีสรางสรรค
ผานอัตลักษณวิธีการสอนศิลปะและการออกแบบ (Costantino, 2018) ซึ่งมีองคประกอบดังน้ี 1) การทําอยางมี
วิจารณญาณ 2) การเรียนรูผานวัตถุหรือช้ินงาน 3) การวิพากษ และ 4) การแสดงผลงาน  

 

 
ภาพท่ี 3 การบูรณาการระหวางศาสตรวิชาตาง ๆ ในกิจกรรมการเรยีนรูวิทยาศาสตรตามแนวคดิสะตมีศึกษา 

 
ผลการตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูโดยผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน พบวาแผนการจดัการ

เรียนรูท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (X̅= 4.51, S.D. = 0.41) โดยรายละเอียดของการประเมินใน
ดานตาง ๆ แสดงดังตารางท่ี 2  

กระบวนการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีถูกพัฒนามาข้ึนมาสําหรับการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวยกิจกรรมการ
เรียนรูท้ังหมด 6 ข้ันตอน อธิบายรายละเอียดของแตละข้ันตอนดังน้ี 

ขั้นท่ี 1 การระบุปญหา ในข้ันน้ีผูสอนจะมีการเตรียมบริบทสถานการณสําหรับการเรียนรูท่ีเปนสถานการณใน
ชีวิตประจําวันหรือสถานการณท่ีอยูในความสนใจของนักเรียนเพ่ือกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจ และเพ่ือใหนักเรียนเกิด
ความรูสึกรวม เขาใจและตระหนักถึงปญหาของสถานการณน้ัน ในท่ีน้ีผูวิจัยไดใช “สวนสัตว” มาเปนสถานการณหลักใน
การดําเนินกิจกรรมการเรียนรู กําหนดสถานการณภายใตเง่ือนไขอันจํากัดและซับซอน เชน ชนิดของสัตวท่ีมีความ
หลากหลาย ระยะเวลาท่ีจํากัด งบประมาณท่ีจํากัด เปนตน นักเรียนจําเปนจะตองใชวิจารณญาณในการคิดใครครวญถึง
ปญหา ผานการรวมคิดรวมทําโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบกลุม ในขณะทํากิจกรรม นักเรียนบางกลุมสะทอน
ความสามารถในการระบุปญหา เชน นักเรียนกลุมหน่ึงมีการช้ีประเด็นถึงปญหาของสถานการณท่ีตองจัดสรรพ้ืนท่ีในสวน
สัตวสําหรับสัตวบกและสัตวนํ้าท่ีมีความตองการสภาพท่ีอยูตางกัน นักเรียนอีกกลุมหน่ึงไดอภิปรายถึงปญหาการกําหนด
พ้ืนท่ีของสัตวบกขนาดใหญ เปนตน   
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ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวของกับปญหา เมื่อนักเรียนตระหนักทราบถึงปญหาจากข้ันท่ี 1 แลว 
ในข้ันน้ีครูผูสอนเตรียมแหลงขอมูลการเรียนรูหรือขอมูลเพ่ือสืบคนแนวคิดท่ีเก่ียวของสําหรับการนําไปสูวิธีการแกไขปญหา 
โดยอาศัยความรูทางวิทยาศาสตร (S) ท่ีบูรณาการอยูในกิจกรรมน้ีก็คือความรูเรื่องลักษณะของสิ่งมีชีวิตและแหลงท่ีอยู ครู
จะเปดโอกาสใหนักเรียนไดสืบคนขอมูลจากอินเทอรเน็ตเพ่ือเปนการใหนักเรียนไดฝกการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (Information and Communication Technologies: ICT) และเปนการบูรณาการทักษะทางเทคโนโลยี (T) ไป
ดวยในเวลาเดียวกัน ในข้ันน้ีนักเรียนแตละกลุมใชคอมพิวเตอรท่ีมีการเช่ือมตออินเทอรเน็ตในการสืบคนขอมูล นักเรียนบาง
กลุมเริ่มใชคําสืบคนขอมูลหลากหลายคํา เชน สวนสัตว สัตวบก สัตวนํ้า อาหารของชาง ท่ีอยูของเพนกวิน เปนตน ในขณะ
ท่ีบางกลุมก็แบงงานกันโดยใหสวนหน่ึงชวยกันสืบคนขอมูลจากอินเทอรเน็ต ขณะท่ีอีกสวนหน่ึงสืบคนขอมูลจากหนังสือท่ีครู
เตรียมไวในหองเรียนและสืบคนจากแบบเรียน เปนตน เมื่อสืบคนขอมูลเสร็จแลวนักเรียนแตละกลุมจะบันทึกผลการสืบคน
ท่ีไดลงในสมุดบันทึกของตนเอง 
 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรตามแนวทางสะตีมศึกษา 

รายการประเมิน X̅ S.D. การแปลผล 

1. สาระสําคัญ 

1.1 สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
 

4.7 

 

0.58 

 

มากท่ีสุด 

1.2 บูรณาการแนวคดิการจดัการเรียนรูตามแนวทางสะตีมศึกษาอยางเหมาะสม 4.3 1.15 มากท่ีสุด 

2. จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 สอดคลองกับมาตรฐานการเรยีนรูและตัวช้ีวัดของหลักสูตร 4.7 

 

0.58 

 

มากท่ีสุด 

2.2 ครอบคลุมท้ังดานพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 4.3 0.58 มากท่ีสุด 

3. สาระการเรียนรู 
3.1 มีความยาก-งายเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4.0 

 

1.00 

 

มาก 

3.2 กําหนดเน้ือหาสาระเหมาะสมกับชวงเวลาของการจัดกิจกรรม 4.3 1.15 มากท่ีสุด 

4. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
4.1 กิจกรรมการเรียนรูสอดคลองกับจุดประสงคและเน้ือหาสาระ 

 

5.0 

 

0.00 

 

มากท่ีสุด 

4.2 กิจกรรมมีความหลากหลายและสามารถปฏิบัตไิดจริง 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

4.3 กิจกรรมการเรียนรูเสริมสรางทักษะการคิดสรางสรรคของนักเรยีน 4.7 0.58 มากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมเนนใหนักเรียนเรียนรูจากการปฏิบัติผานการใชทักษะเชิงบูรณาการ 5.0 0.00 มากท่ีสุด 

5. สื่อและแหลงเรียนรู 
5.1 วัสดุอุปกรณ สื่อและแหลงเรียนรูมีความหลากหลาย 4.67 

 

0.58 

 

มากท่ีสุด 

5.2 วัสดุ อุปกรณและสื่อเหมาะสมกับเน้ือหาสาระและกิจกรรม 4.33 1.15 มากท่ีสุด 

5.3 นักเรียนไดมีสวนรวมในการใชสื่อและแหลงเรยีนรูดวยตนเอง 4.33 1.15 มากท่ีสุด 

6. กระบวนการวัดและประเมินผล 

6.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคลองกับจุดประสงค 
 

4.33 

 

1.15 

 

มากท่ีสุด 

6.2 วิธีการวัดและประเมินผลสอดคลองกับทักษะการคิดสรางสรรค 4.33 1.15 มากท่ีสุด 

รวมท้ังหมด 4.51 0.41 มากท่ีสุด 

  
ขั้นท่ี 3 การออกแบบวิธีการแกปญหา เปนข้ันหลังจากการรวบรวมขอมูลท่ีเหมาะสมสําหรับการแกปญหา 

นักเรียนจะตองนําความรูท่ีรวบรวมไดมาประยุกตเพ่ือออกแบบวิธีการหรือผลผลิต สรางภาพรางหรือกําหนดเคาโครงของ
วิธีการแกปญหาการเรียนรู ซึ่งการเรียนรูในข้ันน้ีจะเริ่มเขาสูข้ันการเรียนรูตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (E) และ
ทักษะทางศิลปะ (A) ผานการสรางวัตถุหรือช้ินงานตามแนวคิดการสืบเสาะท่ีสรางสรรคผานอัตลักษณวิธีการสอนศิลปะและ
การออกแบบท่ีผูวิจัยไดสอดแทรกเขาไป ช้ินงานของกิจกรรมในข้ันน้ีคือการวาดแบบรางองคประกอบของสวนสัตวท่ี
เหมาะสมสําหรับการอยูอาศัยของสัตวแตละชนิด รวมถึงตองระบุรายการสิ่งกอสรางหรืออุปกรณท่ีตองการสรางเพ่ิมเติมใน
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สวนสัตวลงในใบงาน ภายใตเกณฑราคาวัสดุและอุปกรณท่ีเปนตนทุนในการผลิตตามท่ีครกํูาหนดไว เชน ใหระบุช่ือสัตวท่ีจัด
แสดงในสวนสัตวอยางนอย 10 ชนิด และระบุสิ่งกอสรางหรืออุปกรณในสวนสัตว ภายใตเง่ือนไขหรือเกณฑราคาวัสดุ 
อุปกรณท่ีเปนตนทุนในการผลิตท่ีครูกําหนดไว เชน นํ้าพุ กําแพง มาน่ัง รานคา หองนํ้า สนามเด็กเลน อควาเรียม เปนตน 
ซึ่งในข้ันน้ี ครูจะชวยกระตุนใหนักเรียนไดใชทักษะทางคณิตศาสตร (M) ในการคํานวณราคา และคํานวณพ้ืนท่ีของสวนตาง 
ๆ ในสวนสัตว รวมถึงรูจักเลือกใชรูปรางทางเรขาคณิตท่ีเหมาะสมสําหรับการออกแบบสวนสัตวในแตละสวนอีกดวย 
นักเรียนบางกลุมเริ่มตนจากการวัดสัดสวนของกระดาษและบันทึกลงในสมุด บางกลุมชวยกันรางแบบคราว ๆ ของสวนสัตว
โดยใชรูปรางเรขาคณิตท้ังวงกลม วงรี สี่เหลี่ยมแบบตาง ๆ ในขณะท่ีนักเรียนบางกลุมแบงหนาท่ีกันเพ่ือคํานวณราคาของ
วัสดุท่ีตองใชในการกอสรางสวนสัตวโดยใชทักษะการบวกเลขจํานวนหลักรอยและหลักพัน นักเรียนบางกลุมชวยกัน
ออกแบบภาพรางสวนสัตวคนละหน่ึงแบบ จากน้ันจะนํามาหารือรวมกันเพ่ือเลือกแบบท่ีดีท่ีสุดของกลุม เปนตน   

ขั้นท่ี 4 วางแผนและดําเนินการแกปญหา หลังจากท่ีไดออกแบบวิธีการและกําหนดแบบรางของสวนสัตวแลว 
ข้ันตอนตอไปคือการพัฒนาสวนสัตวตนแบบ (Prototype) โดยในข้ันตอนน้ีนักเรียนจะตองนําแบบรางสวนสัตวมาสราง
ช้ินงานใหเปนสวนสัตวตนแบบจากอุปกรณท่ีครูกําหนดให ตัวอยางดังภาพท่ี 4 และในข้ันน้ีเปนนักเรียนจะไดรับการสงเสรมิ
ใหใชการสรางสรรคผลงานผานอัตลักษณวิธีการสอนศิลปะและการออกแบบอยางเต็มท่ีโดยใชความคิดสรางสรรค ความ
ประณีตและความละเอียดถ่ีถวน ครูเปดโอกาสใหนักเรียนเลือกใชสีในการระบายแตงแตมไดตามจินตนาการ ขณะเดียวกัน
ครูก็จะคอยกระตุนใหนักเรียนตระหนักถึงสภาพของสีท่ีใกลเคียงตามธรรมชาตมิากท่ีสุด เชน บอนํ้าอาจจะตองระบายดวยสี
ฟา ดินอาจจะตองระบายดวยสีนํ้าตาลหรือเทา เปนตน   

 

 

ภาพท่ี 4 วัสดุและอุปกรณท่ีครเูตรียมไวสําหรับใหนักเรยีนใชสรางตนแบบสวนสตัว 
 
ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแกไขชิ้นงาน เปนข้ันตอนทดสอบประสิทธิภาพและประเมินการใชงาน

ตนแบบเพ่ือแกปญหา ผลท่ีไดจากการทดสอบและประเมินอาจถูกนํามาใชในการปรับปรุงและพัฒนาผลงานใหมี
ประสิทธิภาพในการแกปญหามากข้ึน  โดยในการวิจัยครั้งน้ีครูไดใหนักเรียนแตละกลุมออกมานําเสนอตนแบบสวนสัตวของ
กลุมตนเองพรอมท้ังอธิบายถึงหลักการในการจัดสรรบริเวณท่ีอยูใหแกสัตวแตละชนิด ครูจะเปนผูนําในการชักชวนใหเพ่ือน 
กลุมอ่ืน ๆ รวมวิพากษถึงความเปนไปไดและความเหมาะสมในการจัดท่ีอยูอาศัยใหแกสัตวชนิดตาง ๆ ซึ่งในข้ันน้ีจะ
สอดคลองกับข้ันตอนการวิพากษตามแนวคิดการสืบเสาะท่ีสรางสรรคผานอัตลักษณวิธีการสอนศิลปะและออกแบบ เมื่อ
นักเรียนแตละกลุมไดรับฟงการวิพากษแลวตองคิดใครครวญทบทวนผลงานของตนเอง ถาหากยังไมเปนไปตามเปาหมาย
หรือยังไมสมบูรณ ครูก็จะเปดโอกาสใหนักเรียนกลับไปปรับปรุงช้ินงาน โดยท่ีครูจะเขารวมสังเกตการแกไขช้ินงาน หากพบ
ปญหาครูจะชวยเพ่ิมเติมขอมูลและใหคําช้ีแนะ การปรับปรุงช้ินงานของนักเรียนมีท้ังการปรับปรุงเล็กนอยไปจนถึงปรับปรุง
มาก กลุมท่ีมีการปรับปรุงแกไขช้ินงานเล็กนอย เชน มีการเพ่ิมรายละเอียดของบริเวณจัดแสดงสตัวในโรงเลี้ยงชางโดยการ
วาดภาพตนกลวยเพ่ิมเติมเพ่ือแสดงถึงอาหารของชาง ในขณะท่ีนักเรียนกลุมท่ีมีการปรับปรุงมาก ไดแก การระบายสีพ้ืนเนน
การแสดงรายละเอียดของผืนดินทรายท่ีเปนท่ีอยูของอูฐเพ่ือแสดงถึงสภาพแหลงท่ีอยูของอูฐท่ีชัดเจน หรือบางกลุมอาจจะมี
การเปลี่ยนยายท่ีอยูของสัตวใหม เชน เดิมจัดใหงูจัดแสดงกลางแจงไมมีสิ่งกีดก้ันหรือกรง ก็ปรับมาจัดแสดงในสถานท่ีมิดชิด 
มีกรงท่ีปองการการหลุดหนีออกไปของงู เปนตน    

ขั้นท่ี 6 นําเสนอวิธกีารแกปญหา/ผลการแกปญหาหรือชิ้นงาน ข้ันน้ีเปนข้ันหลังจากการพัฒนาปรับปรุง
ทดสอบและประเมินวิธีการแกปญหาหรือผลงานจนมีประสิทธิภาพตามท่ีตองการแลว นักเรียนแตละกลุมจะตองออกมา
นําเสนอผลงานหนาช้ันเรยีน นักเรียนนําสวนสัตวตนแบบท่ีเสร็จสมบูรณของกลุมตนเองออกมาแสดงหนาช้ันเรียนทีละ
กลุมโดยครูใหเวลานําเสนอกลุมละ 7-9 นาที นักเรียนอธิบายถึงการจัดแสดงสตัวแตละชนิดและบอกลักษณะท่ีอยูอาศยั
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ของสัตวชนิดน้ัน ๆ (เปนการอธิบายความรูวิทยาศาสตรท่ีสอดคลองกับตัวช้ีวัดการเรียนรูเรื่องลักษณะของสิ่งมีชีวิตและ
แหลงท่ีอยูของสิ่งมีชีวิต) พรอมท้ังบอกราคาของวัสดุท้ังหมดท่ีใชในการออกแบบเพ่ือกอสรางสวนสัตวท่ีไดออกแบบข้ึน
เพ่ือใหครูประเมินความคุมคาและความถูกตองของการคํานวณ 

 
ผลการประเมินทักษะการคิดสรางสรรคของนักเรียน 
ผลการวิจัยครั้งน้ีพบวาทักษะการคิดสรางสรรคของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะตีมศึกษามีคะแนนเฉลี่ยสูงกวานักเรียนในกลุมควบคุมทุกประเด็น (ภาพท่ี 5) และเมื่อ
พิจาณาความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดสรางสรรคของนักเรียนกลุมทดลองเทียบกับนักเรียนกลุมควบคุม
และคํานวณออกมาเปนคารอยละจะพบวาทักษะการคิดสรางสรรคท่ีนักเรียนกลุมทดลองไดรับการพัฒนามากท่ีสุดคือ 
ดานการคิดละเอียดลออ โดยมีพัฒนาการเพ่ิมข้ึนสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมถึงรอยละ 85.7 ในขณะท่ีทักษะการคิด
สรางสรรคท่ีมีความแตกตางจากนักเรียนกลุมควบคุมนอยท่ีสุดคือทักษะการคิดริเริ่มโดยมีพัฒนาการเพ่ิมข้ึนสูงกวา
นักเรียนกลุมควบคุมเพียงรอยละ 13.6 (ภาพท่ี 5)  

 
ภาพท่ี 5 ผลการเปรยีบเทียบการประเมินทักษะการคดิสรางสรรคระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคมุ 

 
การประเมินทักษะการคิดสรางสรรคในรายการประเมินยอยในแตละดาน ตัวอยางเชน ในดานการคิดริเริ่ม 

ผูวิจัยจะประเมินจากช้ินงานของนักเรียนท่ีมีความแปลกใหม แตกตางจากตัวอยางตนแบบโดยสิ้นเชิง และแตกตางจาก
กลุมอ่ืนอยางชัดเจน โดยผูวิจัยจะนําผลงานของนักเรียนแตละกลุมมาเปรียบเทียบกันแลวพิจารณาวาผลงานของนักเรียน
กลุมใดท่ีปรากฏความแตกตาง มีความคิดแปลกใหมตางไปจากของเพ่ือนกลุมอ่ืน ๆ อยางชัดเจน อาทิเชน นักเรียนกลุม
หน่ึงออกแบบช้ินงานโดยวาดสวนจัดแสดงแมวนํ้า ใหมีเวทีสําหรับการแสดงแมวนํ้า และแสดงภาพเจาหนาท่ีสวนสัตว
กําลังใชหวงอุปกรณเพ่ือประกอบการแสดงแมวนํ้าดวย ในขณะท่ีนักเรียนกลุมอ่ืน ๆ ไมมีรายละเอียดของสวนน้ี มีเพียง
เฉพาะพ้ืนท่ีท่ีอาศัยของสัตวเทาน้ัน นักเรียนกลุมน้ีจึงไดคะแนนเต็ม 3 คะแนน เปนตน ในประเด็นการคิดคลองแคลว 
ผูวิจัยประเมินโดยพิจารณาจากจํานวนแบบรางของสวนสัตวท่ีนักเรียนนําเสนอในข้ันออกแบบวิธีการแกปญหา นักเรียน
บางกลุมสรางแบบรางไวมากถึง 4 แบบ แตสําหรับบางกลุมสรางแบบรางไวเพียงแคแบบเดียวเทาน้ัน ฉะน้ันกลุมท่ีสราง
แบบรางไวมากกวา 2 แบบข้ึนไปก็จะไดคะแนนเต็ม 3 คะแนนตามเกณฑประเมิน  สําหรับดานการคิดละเอียดลออ ผูวิจัย
พิจาณาจากผลงานของนักเรียนท่ีแสดงสวนประกอบตาง ๆ ในผลงานสวนสัตวไวอยางละเอียด แสดงถึงความใสใจการ
ทํางานอยางพิถีพิถัน เชน นักเรียนกลุมหน่ึงมีการแสดงสวนประกอบของสวนจัดแสดงสัตว ซึ่งไมเพียงแตใชรูปรางในการ
สรางขอบเขตอาณาบริเวณท่ีอยูอาศัยของสัตวเทาน้ัน แตนักเรียนกลุมน้ียังแสดงใหเห็นถึงพืชพรรณท่ีเก่ียวของกับความ
เปนอยูของสัตวชนิดน้ัน ๆ ดวย เชน แสดงภาพกอไผในบริเวณท่ีจัดแสดงหมีแพนดาหรอืวาดหมีแพนดาในอิริยาบถท่ีกําลงั
กินใบไผ หรือมีการแสดงถึงพืชจําพวกกระบองเพชร และพืชพุมเตี้ยในสวนจัดแสดงอูฐ และยังมีการแสดงภาพตนกลวยใน
สวนจัดแสดงชาง เปนตน สําหรับการประเมินทักษะการคิดสรางสรรคในรายการประเมินยอยก็ใชการพิจารณาตามเกณฑ
โดยเปรียบเทียบผลงานของนักเรียนกับผลงานของกลุมอ่ืน ๆ ในลักษณะทํานองเดียวกันน้ี 

แมวาผลการวิเคราะหขอมูลจากการวิจัยครั้งน้ีจะไมไดทดสอบนัยสําคัญทางสถิติ (เชน การทดสอบคาที) แต
ขอมูลการวิจัยก็เปนท่ีประจักษชัดวากิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนสงผลตอการพัฒนา
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ทักษะการคิดสรางสรรคของนักเรียนไดเปนอยางดี แสดงใหเห็นจากคารอยละของความแตกตางระหวางคะแนนของ
นักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยเฉพาะอยางยิ่งทักษะการคิดสรางสรรคในดานการคิดละเอียดลออท่ีพบวา
นักเรียนกลุมทดลองท่ีไดรับการจัดการเรียนรูตามแนวทางสะตีมศึกษามีพัฒนาการท่ีกาวกระโดดกวานักเรียนในกลุม
ควบคุมสูงถึงรอยละ 85.7 และในขณะท่ีดานการคิดคลองแคลว และการคิดเชิงบูรณาการนักเรียนกลุมทดลองมี
พัฒนาการสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมอยูท่ีรอยละ 56.3 และ 61.5 ตามลําดับ 

นอกจากน้ีผูวิจัยไดวิเคราะหเพ่ือจําแนกระดับความสามารถการมีทักษะการคิดสรางสรรคของนักเรียนโดยใช
เกณฑท่ีกําหนดข้ึนและคํานวณออกมาเปนคารอยละของจํานวนนักเรียนท่ีมีความสามารถของการมีทักษะการคิด
สรางสรรคในแตละระดับ ผลการวิจัยพบวานักเรียนสวนใหญในกลุมทดลองซึ่งไดรับการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการ
เรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาสวนใหญมีทักษะการคิดสรางสรรคในระดับดีมาก (รอยละ 60) ในขณะท่ีนักเรียนสวนใหญ
ในกลุมควบคุมมีทักษะการคิดสรางสรรคในระดับพอใช (รอยละ 53) (ภาพท่ี 6)  

 
ภาพท่ี 6 รอยละของจํานวนนักเรยีนกลุมทดลองท่ีจําแนกตามระดับความสามารถการมีทักษะการคิดสรางสรรค 

 
 กิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาน้ีทําใหนักเรียนไดใชความรูทางวิทยาศาสตร (S) เรื่องลักษณะของ
สิ่งมีชีวิตและลักษณะแหลงท่ีอยู ความรูทางเทคโนโลยี (T) เก่ียวกับวัสดุศาสตรและมีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนเพ่ือหาขอมูลสําหรับนําไปใชแกปญหา สําหรับดานวิศวกรรมศาสตร นักเรียนไดทํากิจกรรมผานกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมท้ังการระบุปญหา การรวบรวมขอมูล การออกแบบวิธีแกปญหา การวางแผนดําเนินการแกปญหา การทดสอบ
และปรับปรุงช้ินงาน และการนําเสนอวิธีการแกปญหา พรอมกับมีการใชความรูทางคณิตศาสตร (M) เรื่องเรขาคณิตและ
การคิดคํานวณ รวมไปถึงมีการใชทักษะทางศิลปะ (A) ในการออกแบบและจัดองคประกอบของช้ินงาน การวาดภาพ การ
เลือกใชสีและการระบายสี ครบถวนสอดคลองตามแนวคิดการบูรณาการท้ัง 5 ศาสตรสาขาวิชาของสะตีมศึกษา  

ตัวอยางผลงานของนักเรียนกลุมหน่ึงดังแสดงในภาพท่ี 7 นักเรียนอาศัยความรูทางวิทยาศาสตรในการกําหนดอัต-
ลักษณของสัตวแตละชนิดพรอมท้ังระบุสภาพความตองการของแหลงท่ีอยูอาศัยของสัตวแตละชนิด แบบรางสวนสัตวของ
นักเรียนเผยใหเห็นวาสวนจัดแสดงชางมีการวาดตนกลวยประกอบดวย บงช้ีวานักเรียนเกิดความตระหนักรูเก่ียวกับลักษณะ
อาหารท่ีชางตองการ (ภาพท่ี 7ก) ในภาพรางเดียวกัน นักเรียนวาดกรงขังท่ีแข็งแรงสําหรับสิงโต แสดงใหเห็นวานักเรียนเกิด
ความตระหนักรูเก่ียวกับลักษณะการดํารงชีวิตของสิ่งโตท่ีเปนสัตวดุรายและลาสัตวอ่ืนเปนอาหาร หรือในสวนจัดแสดงอูฐ
นักเรียนวาดภาพกระบองเพชร สื่อถึงสภาพทะเลทรายและสภาพอากาศท่ีแหงแลง ช้ีใหเห็นวานักเรียนเขาใจสภาพความ
ตองการของแหลงท่ีอยูอาศัยของอูฐ ในภาพรางน้ีนักเรียนยังไดแสดงถึงทักษะการใชรูปรางเรขาคณิตแบบตาง ๆ ท้ังวงกลม 
วงรี สี่เหลี่ยม ในการกําหนดขอบเขตของสวนจัดแสดงสัตว แมวานักเรียนกลุมน้ีจะไมไดแสดงการคํานวณพ้ืนท่ีไวในภาพราง
แตมีการจดและบันทึกผลการคํานวณพ้ืนท่ีไวในสมุดบันทึก และเมื่อพิจารณาช้ินงานท่ีเสร็จสมบูรณ (ภาพท่ี 7ข) ก็จะเห็นได
วานักเรียนแสดงจนิตนาการและทักษะทางศิลปะอยางเต็มท่ี  มีการจัดระบบและจัดระเบียบการวางสัดสวนของพ้ืนท่ีในสัตว
อยางรอบคอบ มีการใหรายละเอียดและระบุบริเวณท่ีอยูอยางของสัตวแตละชนิดอยางถูกตองและครบถวน ท้ังยังแสดงถึง
รายละเอียดของบริเวณอ่ืน ๆ เก่ียวของกับสวนสัตวในบริบทจริง เชน การจัดเสนทางเดินถนน เสนทางเดินชมสัตว ลานจอด
รถ หองสุขา และรานอาหาร เปนตน ในขณะท่ีผลงานการออกแบบสวนสัตวของนักเรียนกลุมควบคุมจะแสดงรายละเอียดท่ี
นอยกวา มีการใชศิลปะเพ่ือแสดงออกถึงความคดิสรางสรรคผลงานนอยกวา แมวาจะใชระยะเวลาการทํากิจกรรมเทากันก็
ตาม  
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 (ก) ภาพรางของช้ินงาน                                    (ข) ช้ินงานท่ีสําเร็จสมบูรณ  

ภาพท่ี 7 ตัวอยางผลงานการออกแบบสวนสตัวของนักเรียน  
 

การเปดโอกาสใหนักเรียนไดใชความคิดอยางอิสระมีสวนสําคัญอยางยิ่งตอกระบวนการคิดและการสรางสรรค
ช้ินงานของนักเรียน (Kim and Kim, 2018) เน่ืองจากนักเรียนไดใชสมองท้ังสองซีกในการทํางาน โดยเฉพาะสมองซีกขวา
อันมีสวนสําคัญท่ีเสริมสรางความคิดสรางสรรคของนักเรียน (Rolling, 2016) อีกท้ังกิจกรรมน้ีมีสวนทําใหนักเรียนไดรับการ
พัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคเน่ืองมาจากกิจกรรมการเรียนรูดังกลาวมีองคประกอบท่ีชวยเสริมสรางทักษะการคิด
สรางสรรคท่ีสอดคลองกับแนวคิดของ Rhodes (1987) ท่ีระบุวาความพยายามในการจัดการเรียนรูเพ่ือจัดเตรียมกรอบ
ความคิดสรางสรรคท่ีสมบูรณใหแกผูเรียนน้ัน ควรจัดบริบทหรือสภาพการเรียนรูโดยจัดใหมีองคประกอบท่ีสําคัญคือ (a) 
บุคคลผูสรางสรรคช้ินงาน (b) กระบวนการทางปญญาท่ีเก่ียวของกับการสรางความคิด (c) สภาพแวดลอมเอ้ือตอการเกิด
ความคิดสรางสรรค และ (ง) ผลลัพธของกิจกรรมสรางสรรค (Rhodes, 1987) และกิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาท่ีใชในงานวิจัยน้ียังสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักเรียนผานการมีปฏิสัมพันธภายในหองเรียนตาม
แนวคิดการสงเสริมการแสดงงานสรางสรรคของช้ันเรียนเปนกลุมของ Lucchiari และคณะ (Lucchiari, Sala and 
Vanutelli, 2019)  

ผลการวิจัยครั้งน้ียังสนับสนุนขอคนพบจากงานวิจัยอ่ืน ๆ กอนหนาน้ีท่ีพบวาการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะตีม
ศึกษาสามารถเสริมสรางใหผูเรียนเกิดพัฒนาการท้ังดานสติปญญาและดานอารมณ (Allina, 2018; Costantino, 2018) ท้ัง
ยังสงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะท่ีจําเปนสําหรับศตวรรษท่ี 21 (Kang, 2019; Phitaksa et al., 2019) และสอดคลองกับ
แนวคิดการจัดการเรียนรูของ Rhode Island School of Design ในประเทศสหรัฐอเมริกาท่ีสนับสนุนอยางหนักแนนวา
การนําแนวคิดการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษามาใชในหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานจะทําใหผูเรียนเกิดการพัฒนา
ความคิดสรางสรรคไดดีกวาหลักสูตรสะเต็มศึกษาท่ีมิไดใหความสําคัญกับจินตนาการ สุนทรียศาสตรและความงามทาง
ศิลปะ ท้ังน้ีตองยึดหลักการวา “การสรางสรรคผลงานท่ีไรตนทุนหรือมีตนทุนต่ําจะเปนจุดเริ่มตนท่ีกอใหเกิดความคิด
สรางสรรค” น่ันก็คือครูจําเปนตองสรางบริบทหรือการกําหนดสถานการณปญหาของการเรียนรูท่ีมีเง่ือนไขอันจํากัด จึงทํา
ใหผูเรียนปฏิบัติงานอยางมีความหมายโดยใชทักษะการปฏิบัติทางศิลปะหรือประยุกตใชความรูท่ีมีอยูใหสามารถทํางานท่ีไม
คุนเคยไดอยางมีประสิทธิภาพ (Allina, 2018) กิจกรรมสวนสัตวคุณหนูไดใชกระบวนการออกแบบตามแนวคิดการสืบเสาะ
ท่ีสรางสรรคผานอัตลักษณวิธีการสอนศิลปะและการออกแบบในการเรียนรู ซึ่งทําใหผูเรียนสามารถสรางองคความรูดวย
ตนเองผานการมีสวนรวมในการสรางวัตถุหรือช้ินงาน การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการวิพากษผลงานระหวางสมาชิก
ภายในกลุมและในช้ันเรียน (Costantino, 2018; Gross and Gross, 2016) นอกจากน้ีจะเห็นไดวาการสอดแทรกกิจกรรม
ทางศิลปะและการออกแบบในหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานถือเปนการสรางโอกาสทางการศึกษาท่ีเปดกวางแกผูเรียน และ
ถือเปนการเตรียมความพรอมใหนักเรียนสามารถใชทักษะความรูและความคิดสรางสรรคในการทํางานภายใตบริบทของโลก
ท่ีซับซอนและเปนจริง (Costantino, 2018; Gross and Gross, 2016; Phitaksa et al., 2019) 

การประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรตามคิดทางสะตีมศึกษา 
ผลการวิจัยท่ีแสดงในตารางท่ี 3 พบวานักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ของโรงเรียนวัดกาญจนารามท่ีไดรับการ

จัดการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาเรื่องสวนสัตวของคุณหนูมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.81, 
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S.D. = 0.10) และเมื่อพิจาณาในแตละรายการยอยก็พบวานักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดในทุกรายการ
ประเมินเชนเดียวกัน  
 
ตารางท่ี 3 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรยีนรูตามแนวทางสะตีมศึกษา 

รายการประเมิน X̅ S.D. การแปลผล 

1. กิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรเรื่องสวนสัตวของคุณหนู ทําใหนักเรียนมีความ
สนใจในการเรียนวิทยาศาสตรเพ่ิมมากขึ้น 

4.93 0.26 มากท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรูน้ีไมยากจนเกินไป และนักเรียนสามารถปฏิบัติไดทุกคน 4.86 0.35 มากท่ีสุด 
3. กิจกรรมการเรียนรูน้ีทําใหนักเรียนไดใชจนิตนาการและความคิดสรางสรรค 4.68 0.54 มากท่ีสุด 
4. กิจกรรมการเรียนรูน้ีทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  4.68 0.47 มากท่ีสุด 
5. นักเรียนชอบการทํางานศิลปะในกิจกรรมการเรียนรูน้ี 4.86 0.35 มากท่ีสุด 
6. กิจกรรมการเรียนรูน้ีทําใหนักเรียนไดเรียนรูการทํางานรวมกับผูอื่น 4.75 0.51 มากท่ีสุด 
7. นักเรียนรูสึกสนุกสนานในระหวางท่ีทํากิจกรรม  4.86 0.26 มากท่ีสุด 
8. บรรยากาศในการทํากิจกรรมการเรียนรูน้ีไมตึงเครียด และกดดันจนเกินไป 4.71 0.45 มากท่ีสุด 
9. คุณครูคอยชวยเหลือ และใหคําแนะนําตลอดการเรียนรูเปนอยางดี 4.79 0.49 มากท่ีสุด 
10. นักเรียนอยากใหจัดกิจกรรมการเรียนรูในลักษณะเชนน้ีในเรื่องหรือวิชาอื่นอีก 4.93 0.26 มากท่ีสุด 

รวม 4.81 0.10 มากท่ีสุด 

 
ผลการประเมินความพึงพอใจในประเด็นสําคัญบงช้ีวากิจกรรมน้ีทําใหนักเรียนมีความสนใจในการเรียน

วิทยาศาสตรเพ่ิมมากข้ึน (X̅ = 4.93, S.D. = 0.26) กิจกรรมน้ีเปนกิจกรรมการเรียนรูท่ีไมยากจนเกินไป และนักเรียน

สามารถปฏิบัติไดทุกคน (X̅ = 4.86, S.D. = 0.35) นักเรียนชอบการทํางานศิลปะท่ีไดปฏิบัติในการเรียนรูครั้งน้ี (X̅ = 

4.86, S.D. = 0.35) นักเรียนรูสึกสนุกสนานในระหวางท่ีไดทํากิจกรรมน้ี (X̅ = 4.86, S.D. = 0.26) และนักเรียนอยากให

มีการจัดกิจกรรมการเรียนรูในลักษณะเชนน้ีในเรื่องอ่ืน ๆ หรือวิชาอ่ืน ๆ อีก (X̅ = 4.93, S.D. = 0.26) 
ผลการวิจัยน้ีแสดงใหเห็นวากิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนมาน้ีสอดคลองกับ

ความตองการและความสนใจของนักเรียน การท่ีนักเรียนไดเรียนรูเชิงรุก ไดลงมือปฏิบัติสรางสรรคช้ินงานท่ีแสดงออกถึง
ทักษะศิลปะและการออกแบบสามารถดึงดูดนักเรียนใหเขามาเปนศูนยกลางของการเรียนรูได และนักเรียนก็รูสึก
สนุกสนานกับการทํากิจกรรมน้ี ในระหวางท่ีนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมโดยการระดมความคิดเห็น พูดคุยกันภายในกลุม
สมาชิกของตนเอง ผูวิจัยสังเกตเห็นรอยยิ้ม ความตื่นเตนจากสีหนาและแววตาของนักเรียน ทาทางท่ีดูสนุกสนานและ
กระตือรือรนเปนอยางมากในการปฏิบัติกิจกรรม ซึ่งตางจากพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียนในกลุมควบคุมท่ีคอนขางน่ิง
ขรึม และขาดชีวิตชีวา ซึ่งอาจจะมาจากสาเหตุท่ีกิจกรรมการเรียนรูของนักเรียนกลุมควบคุมเปนกิจกรรมแบบเดิม ๆ ท่ีมี
ความซ้ําซากจําเจ เนนการบรรยายเน้ือหาความรูวิทยาศาสตรท่ีอาจจะทําใหนักเรียนเกิดความเบ่ือหนาย แมจะมีการใชสื่อ
ใบงาน และคลิปวีดิโอการสอนประกอบ แตก็มิไดชวยกระตุนความสนใจหรือเราใจนักเรียนเทาท่ีควร เน่ืองจากสภาพการ
สอนเชนน้ีเปนสภาพการสอนท่ีนักเรียนพบเจอเปนประจําในช้ันเรียน สําหรับพฤติกรรมของนักเรียนท่ีพบในนักเรียนกลุม
ทดลองสอดคลองกับงานวิจัยของ Khumraksa and Ruksakit (2019) ท่ีรายงานวากิจกรรมการเรียนรูท่ีใหนักเรียนไดลง
มือปฏิบัติอยางอิสระจะทําใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนวิทยาศาสตร พวกเขาจะรูสึกสนุกสนานและมีความสุขท่ีได
เรียนรูรวมกับเพ่ือน ๆ ภายในกลุม และยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ Phengnoi and Boonsom (2021) ซึ่งทดลองใช
กิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษากับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 เชนเดียวกันและพบวานักเรียนมีความพึง
พอใจตอกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาในระดับมากท่ีสุด  นอกจากน้ีการท่ีนักเรียนไดเรียนรูผานวัตถุหรือ
ช้ินงานยังทําใหนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเองอีกดวย ซึ่งสังเกตเห็นไดจากการท่ีนักเรียนมีการเชิญชวน
ใหเพ่ือนกลุมอ่ืน ๆ ใหมาแวะเยี่ยมชมสวนสัตวของกลุมตนเอง 

 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะจากการวิจัย  
1. กิจกรรมการเรียนรูวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะตีมศึกษาท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนมา ช่ือวากิจกรรมสวนสัตวของ

คุณหนู ประกอบดวย 6 ข้ันตอน ไดแก  1) ข้ันระบุปญหา 2) ข้ันรวบรวมขอมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับปญหา 3) ข้ัน
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ออกแบบวิธีการแกปญหา 4) ข้ันวางแผนและดําเนินการแกปญหา 5) ข้ันทดสอบ ประเมินผล และแกไขปรับปรุงช้ินงาน 
และ 6) ข้ันนําเสนอวิธีการแกปญหาหรือช้ินงาน ผลการประเมินพบวากิจกรรมมีความเหมาะสมท่ีจะใชจัดการเรียนการสอน

ในโรงเรียนของผูวิจัยในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 4.51, S.D. = 0.41) 
2. นักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมสวนสัตวของคุณหนูซึ่งเปนการเรียนรูวิทยาศาสตรตามแนวคิดสะตีมศึกษามี

คะแนนเฉลี่ยของทักษะการคิดสรางสรรคสูงกวานักเรียนในกลุมควบคุมท้ัง 5 ดาน ไดแก การคิดริเริ่ม การคิดคลองแคลว 
การคิดยืดหยุน การคิดละเอียดลออ และการคิดเชิงบูรณาการ และในจํานวนน้ีมีนักเรียนท่ีทักษะการคิดสรางสรรคในระดับ
ดีมากรอยละ 60 ตางจากนักเรียนกลุมควบคุมซึ่งสวนใหญ (รอยละ 53) มีทักษะการคิดสรางสรรคอยูในระดับพอใชเทาน้ัน 

3. นักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูตามแนวคิดสะตีมศึกษาในกิจกรรมสวนสัตวของคุณหนูมีความพึงพอใจตอ
กิจกรรมในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด  

ขอเสนอแนะท่ีไดจากการทําวิจัย  
1. จากผลการวิจัยครั้งน้ีช้ีชัดวาการพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคจําเปนตองอาศัยสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ี

เปนอิสระและเปดกวาง ดังน้ันสิ่งสําคัญท่ีสุดตอการสงเสริมทักษะการคิดสรางสรรค คือบทบาทของครู โดยครูควรสราง
ประเด็นหรือสถานการณท่ีนาสนใจ กําหนดภาระงานท่ีเพียงพอสําหรับพัฒนาองคประกอบความคิดสรางสรรคทุก
องคประกอบและใหเวลานักเรียนอยางเพียงพอในการสรางสรรคผลงานหรือช้ินงาน ครูผูสอนจะตองใหความสําคัญกับการ
ใหความชวยเหลือและใหคําแนะนําแกนักเรียน และครูผูสอนควรลดบทบาทในการชวยเหลือดวยการบอกความรูแกนักเรยีน
โดยตรงหรือการมอบหมายงานใหนักเรียนปฏิบัติตามคําสั่งท่ีนักเรียนไมไดมีสวนรวมในการกําหนดภาระงานหรือข้ันตอน
การทํางานดวยตนเอง แตควรเปดโอกาสใหนักเรียนสามารถดําเนินกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน เพ่ือใหนักเรียน
เกิดการพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคมากท่ีสุด  

2. กิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางสะตีมศึกษาหรือแมวาจะเปนสะเต็มศึกษาก็ตามมักจะตองเก่ียวของกับการ
ออกแบบเพ่ือสรางช้ินงาน ดังน้ันครูผูสอนจะตองมีการเตรียมตัวลวงหนามาเปนอยางดี ท้ังการเตรียมสถานการณท่ี
เหมาะสมและปญหาท่ีซับซอนเพ่ือสรางความทาทายแกผูเรียน การจัดหาวัสดุและอุปกรณตาง ๆ ท่ีจําเปนตองใชในการทํา
กิจกรรมการเรียนรูของนักเรียน และยังตองหาแนวปฏิบัติสํารองในกรณีท่ีกิจกรรมการเรียนรูน้ันไมเปนไปตามแผนท่ีวางไว 
ซึ่งอาจจะเกิดจากการท่ีนักเรียนไมสามารถสรางช้ินงานไดเสร็จทันตามเวลาท่ีกําหนด เปนตน   

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

1. แมวาผลการวิจัยครั้งน้ีจะแสดงผลเชิงประจักษท่ีแสดงใหเห็นถึงทักษะการคิดสรางสรรคท่ีมีความแตกตางกัน
ระหวางนักเรียนกลุมทดลองกับนักเรียนกลุมควบคุม แตอยางไรก็ตามการวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียนท่ีเปน
การวิจัยก่ึงทดลองเบ้ืองตนเทาน้ัน และการวิเคราะหผลการวิจัยยังเปนเพียงระดับการใชสถิติเชิงบรรยายพ้ืนฐาน ฉะน้ันใน
การทําวิจัยลักษณะน้ีตอไปในอนาคตควรมีการวางแผนระเบียบวิธีวิจัยใหมีความรดักุมเขมงวดมากข้ึนโดยอาจะใชแผนการ
วิจัยแบบการวิจัยเชิงทดลองท่ีแทจริง (True Experimental Research Design) มีการสุมกลุมตัวอยางทางสถิติ เพ่ือให
สามารถวิเคราะหผลการวิจัยโดยใชสถิติอางอิง (Inferential Statistics) และวิเคราะหขนาดอิทธิพลของตัวแปร (Effect 
Size) และเพ่ือใหสามารถนําผลการวิจัยไปใชอางอิงวงกวางได  

2. ในปจจุบันการศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนตามแนวคิดสะเต็มและสะตีมศึกษาในประเทศไทยไดมีเพ่ิม
มากข้ึนเรื่อย ๆ แตอยางไรก็ตามกิจกรรมสวนใหญมักเก่ียวของกับหนวยการเรียนรูท่ีในสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร
กายภาพ ไดแก ฟสิกส และเคมีเปนสวนใหญ (Chonkaew, Sukhummek and Faikhamta, 2019; English and King, 
2015; Smyrnaiou, Georgakopoulou and Sotiriou, 2020) ทําใหการวิจัยและพัฒนากิจกรรมการเรียนรูตามแนวทาง
สะเต็มและสะตีมศึกษาท่ีเก่ียวของกับสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรชีวภาพน้ันมีอยูนอย การวิจัยครั้งน้ีจึงแสดงใหถึงแนวโนม
ความเปนไปไดสําหรับการทําวิจัยในอนาคตท่ีจะมีการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแนวทางสะเต็มและสะตีมศึกษาท่ีเก่ียวของ
กับสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรชีวภาพใหมากข้ึน 

3.  กิจกรรมสวนสัตวของคุณหนูท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนมาน้ี สรางข้ึนภายใตเง่ือนไขและขอจํากัดท่ีเปนไปตามบริบทของ
นักเรียนและโรงเรียนท่ีผูวิจัยสอน โดยในงานวิจัยน้ีผูวิจัยใหแตละกลุมออกแบบสวนสัตวซึ่งจะตองประกอบไปดวยสัตว
หลากหลายชนิดจึงจะเรียกวา “สวนสัตว” การดําเนินกิจกรรมภายใตแผนการจัดการเรียนรูดังกลาว นักเรียนไดมีการสืบคน
ขอมูลของสัตวแตละชนิด ซึ่งเปนการสืบคนขอมูลท่ัวไปแบบกวาง ๆ ท้ังชนิดของสัตว การดํารงชีวิต และแหลงท่ีอยู แตไมได
ลงรายละเอียดท่ีลึกซึ้งในเน้ือหาความรูทางชีววิทยามากนัก ฉะน้ันหากมีการทํางานวิจัยน้ีซ้ําหรือมีการปรับปรุงเพ่ือนําไป
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ทดลองกับกลุมประชากรขนาดใหญ ควรใหนักเรียนแตละกลุมเลือกชนิดของสัตวท่ีสนใจมาเพียง 1 ชนิด และศึกษาใหลึกซึ้ง
เก่ียวกับสัตวชนิดน้ัน จากน้ันจึงคอยนําขอมูลของสัตวแตละชนิดมารวมกัน และรวมกันออกแบบสวนสัตวข้ึนมา 
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